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                      북미․유럽 게임 시장 동향

1. 2003년 출하 대수

단위(천대) 

북미 시장

유럽 시장

플레이스테이션2

(1)2003년 지역별 출하 대수

게임보이 어드밴스

닌텐도 게임큐브

플레이스테이션

Xbox

(2)2003년국가별 출하 대수 (전년 대비)

   북미 시장                       유럽 시장

플레이 
스테이션
2

게임보이
어드밴스

출 하 대
수(천대) 

전 년 대
비(%) 

출 하 대
수(천대) 

전 년 대
비(%) 

출 하 대
수(천대) 

전 년 대
비(%) 

출 하 대
수(천대) 

전 년 대
비(%) 

출 하 대
수(천대) 

전 년 대
비(%) 

닌텐도
게임큐브

플레이
스테이션

 Xbox

 미국  캐나다   독일
  영국 
  연방  프랑스

 스칸디
 나비아
 제국

  베네
  룩스
  3국

 이태리  스페인
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2. 2000-2007년 출하 대수의 추이 및 전망

북미 시장 유럽 시장 

(예측)

(예측)

(예측)

(예측)

닌텐도
게임큐브

닌텐도
게임큐브2

플레이
스테이션

플레이
스테이션2

플레이
스 테 이 션 3
(가)

PSP

Xbox

Xbox2
(가)

게임보이
어드밴스

닌텐도
디에스

N-Gage

단위(천대) 단위(천대) 
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                      북미․유럽 게임 시장 동향

1. 2003년 출하 개수

(1)2003년 지역별 출하 개수
북미 시장

유럽 시장

플레이스테이션2

게임보이 어드밴스

닌텐도 게임큐브

플레이스테이션

Xbox

단위(천개) 

(2)2003년 국가별 출하 개수(전년비)

플레이 
스테이션
2

출하대수
(천개)

전년대비
(%) 

전년대비
(%) 

출하대수
(천개) 

출하대수
(천개) 

출하대수
(천개) 

출하대수
(천개) 

전년대비
(%) 

전년대비
(%) 

전년대비
(%) 

게임보이
어드밴스

 Xbox

닌텐도
게임큐브

플레이 
스테이션

   북미 시장                       유럽 시장

 미합
 중국  캐나다   독일   영국

  연방
 프랑스

 스칸디
 나비아
 제국

  베네
  룩스
  3국

 이태리 스페인
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2. 2000년-2007년 출하 개수의 추이 및 전망

단위(천개) 

북미 시장 유럽 시장 

예측) 

예측) 

예측) 

예측) 

닌텐도
게임큐브

플레이
스테이션

닌텐도
게임큐브2
(가)

플레이
스테이션2

플레이
스테이션3
(가)

PSP

Xbox

Xbox2
(가)

게임보이
어드밴스

닌텐도
디에스

N-Gage

단위(천개) 
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 제 7 장

한국 게임 시장 동향
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                      한국 게임 시장 동향

「2004 게임 인식 및 소비자 의식 실태 조사」

                    (재단법인 한국게임산업개발원)

                    인터넷, 가정용 게임기, PC, 오락실, 휴대전화 등을 이용해 즐기는 

                    놀이 

                    ※CESA 일반인 조사에 있어서의「게임」=가정용 게임기에서의 게 

                    임에 한하지 않는다.

     당 조사에 

     있어서의 

    「게임」의 

       정의

                                   서론

  게임 이용자의 성향은 게임 수요자의 이용 실태를 파악해 미래의 게임 시

장을 전망하는 기초 자료가 된다. 특히 각국별 게임 이용자의 성향은 게임 

산업적 특성을 반영하고 국가간의 산업적․정책적 시사점을 발견해 교류하는 

중요한 자료로서 활용할 수 있을 것이다.

  2004년 2월 한국게임산업개발원에서 실시한 「게임 인식 및 소비자 인식

실태 조사」는 9세부터 49세의 일반인 1,5000명을 대상으로 면접 방식으로 

실시되었다. 설문 내용은 이용자의 PC 및 여가 이용 실태, 게임 이용 실태, 

좋아하는 게임 플랫폼(온라인 게임, 휴대/모바일 게임, PC 게임, 가정용 게

임, 아케이드 게임) 및 게임 장르 등을 중심으로 구성되었다.

  조사결과에 의하면 「게임을 해본 적이 있는가?」라는 질문에는 75.3%가 

「게임을 한 경험이 있다」라고 회답했다. 또 1개월 평균 약 16회 정도 게

임을 이용한다는 결과가 나왔다.

      게임은 3대 주요 여가 활동의 하나 

「여가시간에 주로 하는 활동은 무엇인가?」라는 질문에는 「TV」「인터

넷」「게임」이 가장 높은 비율을 차지하고 게임이 한국인의 3대 주요 여가

활동의 하나라는 것이 판명되었다. 「게임을 이용하는 동기는 무엇인가?」라

는 조사(2가지 선택)에서는 「재미있기 때문에」 및 「스트레스 해소」라는

회답이 각각 39.7%, 24.7%로 가장 높은 비율을 차지하고 그 다음으로 「여

가활용으로서」(14.6%), 「친구와 놀기 위해서」(13.3%) 등의 회답 결과를 

얻었다.  「게임」은 특히 남성의 여가 활동 선호도에서 가장 높은 비율을 

나타내고 저연령층일수록 주요 여가 활동으로 활용되는 비율이 높았다. 이것
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은 「친구(동료)와 놀 때에 가는 장소가 어디인가?」라는 질문과 「PC 이용 

시에 주로 하는 것은 무엇인가?」라는 질문에도 같은 결과가 나왔다. 즉 남

성인 경우 「커피숍/호프집」의 다음으로 게임을 이용할 수 있는 「PC방」

이 여가 장소로서 널리 활용되고 있는 것을 알았다. 또 「PC방」을 여성의 

경우는 PC를 메일이나 정보 검색시에 많이 활용하는 반면, 남성은 「게임」

을 위해서 이용하는 성향이 가장 높았다.

                    「게임」에 대한 긍정적 인식의 확대

 「게임에 관해서 어떻게 생각하는가?」라는 질문의 조사 결과에 의하면 

「매우 긍정적」 및 「다소 긍정적」을 포함한 긍정적인 회답율은 46.0%이

고 「다소 부정적」 및 「매우 부정적」을 포함한 부정적인 회답율은 

16.8%에 비해 약 3배정도 높은 것이었다. 이것은  2003년도 실시한 전국 

1,200명 대상 조사 결과와 비교하면, 긍정적 회답율이 22%의 증가를 보이

고 있어 게임에 대한 사회적 인식이 점점 긍정적인 방향으로 확산되고 있다

고 말할 수 있을 것이다.

         「PC방」은 게임을 통해 친구와 놀 수 있는 여가 문화 공간

  대부분은 주로 자택에서 인터넷을 이용하는 것이 많지만(72.9%), 약 4분

의 1(25.2%)의 사람들은 PC방을 이용하고 있다. PC방의 1회 방문시의 이용

시간은 평균 약 1~2시간이고 PC방에서 주로 하는 것에 관한 질문에는 

47.2%가 「게임」이라고 회답해 가장 높은 비율을 보였다. 또 PC방을 이용

하는 이유는 무엇인가라는 질문의 회답 결과는 「친구․동료와 놀기 위해서」

라는 회답이 가장 높고, 다음이 「PC시설(이용 및 속도 등)이 좋기 때문에」

라는 회답이 높은 비율을 보였다. 이러한 결과에서 PC방은 단순히 PC 속도 

등이 뛰어나서 라기 보다는 PC방에서 친구와 만나서 함께 게임을 하는 등의 

친교(親交)활동을 하기 위한 장소로서 기능하고 있다는 것을 알 수 있다.

         「온라인 게임」이 가장 인기, 가정용 게임 보유율도 증가

「주로 이용하는 게임 분야는 무엇인가」(1위 및 2위 선택)이라는 질문의 

결과, 「온라인 게임」이 50.6%로 가장 높고 그 다음이 「PC방 게임」

(25.2%), 「아케이드 게임」(9.2%), 「휴대/모바일 게임」(8.0%), 「가정용 
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게임」(7.0%)의 순이었다. 초고속 통신망 등의 인터넷 관련 인프라가 세계적

으로 정비되고 있기 때문에 온라인 게임에 관한 선호도 및 이용률이 가장 

높다는 것을 알 수 있다.

  이러한 결과를 2003년 조사 결과와 비교해 보면, PC 게임 및 아케이드 

게임의 선호도는 약간 감소하고 2002년말부터 본격적인 시장 형성을 비롯한 

가정용 게임 분야는 산업 성장을 지속하고 있다. 또 모바일 게임 분야의 선

호도가 온라인 게임 분야와 함께 조금씩 증가하고 있다.

  한편으로 전체의 35.6%에 해당하는 사람들이 현재 가정용 게임기를 보유

하고 있다. 이것은 작년의 13%에 비해 약 3배 증가한 결과이다. 또 보유하

고 있는 가정용 게임기로는 「플레이스테이션2」가 가장 높은 비율을 나타

내고 있다. 그것에 비해 「Xbox」는 플레이스테이션2의 보유율의 6분의 1

에 불과하다. 앞으로 구입하고 싶은 가정용 게임기의 순위로는 「플레이스테

이션2」가 74.0%로서 가장 높은 비율을 나타냈고 그 다음은 「Xbox」「닌

텐도 게임큐브」의 순이었다.

 게임 시장의 분화확대, 캐주얼 게이머(Casual Gamer, Light User)의 증가

  가장 선호하는 게임 장르에 관한 조사 결과에서는「보드 게임」(29.2%) 

및 「롤플레잉 게임」(27.2%), 「전략 시뮬레이션 게임」(23.0%)의 순이었

다. 이것을 작년의 조사 결과와 비교해보면 「롤플레잉 게임」의 증가와 더

불어 「보드 게임」의 선호도가 약 10% 정도 증가했다.

  롤플레잉 게임이나 전략 시뮬레이션 게임은 익숙해지기까지의 소요 시간

이 길고 그 운용이 어렵기 때문에 게임을 장시간 이용하는 하드코어 게이머

(Hardcore Gamer, Heavy User)가 좋아하는 장르라고 생각할 수 있고 보

드 게임의 경우는 게임 플레이 시간이 짧고 게임 그 자체도 단순하고 쉬워

서 게임을 이용한지 얼마 되지 않은 초보자도 간단하게 이용할 수 있는 캐

주얼 게이머(Casual Gamer, Light User)가 좋아하는 장르라고 생각할 수 

있다.

  작년부터 본격적으로 한국의 게임산업의 성장을 주도하고 있는 분야의 하

나인 「게임 포털」(Gamer Portal)의 확대와 함께 게임 포털의 주요 장르인 

퍼즐, 바둑, 장기 등의 보드 게임은 라이트 유저의 게임 시장으로의 편입을 

촉진시키는 역할을 하고 있다고 생각되어진다. 앞으로의 다양한 보드 게임의 

등장에 따라 라이트 유저의 지속적인 증가가 예상된다.
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              게임 소프트 구입 개수 및 게임 이용 주기의 증가

 주로 하는 게임 소프트의 개수는 평균 2.64개이다. 작년 조사에 비해 게임 

구입율은 20%정도 증가했다. 또 게임을 주로 구입하는 장소로서는 「게임 

소프트웨어 전문점」 및 「인터넷 통신 판매」가 가장 많고 그 다음이 「대

형마트」에서 구입하는 경우의 비율이 많았다. 게임 관련 정보를 얻는 것은 

「인터넷」 및 「친구․아는 사람의 소개」를 통해 얻는다고 답했다.

  게임을 구입하는 비율이 증가한 것은 게임에 관한 긍정적인 인식의 확대

가 게임 소비로 이어지게 되는 것을 나타낸 것이라고 생각된다. PC 게임 및 

가정용 게임, 모바일 게임의 구입 개수 및 다운로드 회수는 작년에 비해 약 

1~1.5개 증가했고 온라인 게임의 경우도 한국산 온라인 게임의 이용 개수가  

증가했다.

  또 게임 1개당의 이용 기간도 모바일 게임을 제외하면 작년의 조사에 비

해 약 6개월~1년 정도 증가하고 있고 온라인 게임과 PC 게임은 평균 10개

월, 가정용 게임은 5개월간 이용한다는 것을 알 수 있었다. 그러나 모바일 

게임의 경우는 4개월 정도였다.



- 111 -

                        한국 게임 시장 동향

「2004 대한민국 게임백서」

                       (재단법인 한국게임산업개발원)

1. 한국 국내 게임 시장의 총 규모

(1) 2003년 한국 국내 게임 시장 규모 (2) 2003년 분야별 구성 비율  
   (전체 시장 기준)

단위(%) 

PC방

    총 시장 규모

온라인 게임

오락실

아케이드 게임

가정용 게임

휴대폰 게임 콘텐츠

PC게임

복합엔터테인먼트 점포(※) 

단위(억달러) 

 매출액
아케이드 게임

가정용 게임

PC게임

휴대폰 게임 콘텐츠

복합 엔터테인먼트점포(※) 

PC방

온라인 게임

 오락실

   100 

(3) 플랫폼별 구성 비율 추이

아케이드게임 온라인게임 가정용 게임 휴대폰게임 

콘텐츠
 PC 게임 

   2003년
한국국내게임 
 총 시장규모  
  32,82 억
    달러

주) 한국의 현지 통화는 「원」이지만 자료처의 요망으로 타국과의 비교의 관점에서        

   「미국 달러」단위에서의 게재 희망이 있었기 때문에 모두「미국 달러」단위로 게재하고  

    있다.

※예: PC방+비디오방
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2. 국내 게임 시장 규모의 추이 및 전망

(1) 분야별 시장 규모의 추이 및 전망

년년전망 년전망 년전망 년

                 증가율

     총

 시장규모

PC방

온라인

게임

오락실

아케이드

게임

가정용

게임

휴대폰

게임콘텐츠

PC

게임

복 합 엔 터 테
인먼트점포
(※)

단위(억달러) 

주) 한국의 현지통화는 「원」이지만 자료처의 요망으로 타국과의 비교의 관점에서         

   「미국 달러」단위에서의 게재 희망이 있었기 때문에 모두「미국 달러」단위로 게재하고  

    있다.

※예: PC방+비디오방
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(2) 분야별 구성 비율의 추이 및 전망

 인터넷

 게임 

 온라인

 게임 
오락실

 가정용

 게임 

휴대용
게임
콘텐츠 

 PC게임 
복합엔터
테인먼트
접포(※)

아케이드
게임

 2006년 전망

 2005년 전망

 2004년 전망

     2003년 

     2002년 

단위(%) 

2.0

2.0

2.0

1.7

0.0

3. 수출․수입액의 추이 및 전망

수출액

수입액

  2005년 전망    2004년 전망    2003년    2002년    2001년

단위(백만달러) 

주) 한국의 현지 통화는 「원」이지만 자료처의 요망으로 타국과의 비교의 관점에서        

    「미국 달러」단위에서의 게재 희망이 있었기 때문에 모두「미국 달러」단위로 게재하  

     고 있다.

※예: PC방+비디오방
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                        한국 게임 시장 동향

「2004 대한민국 게임백서」

                       (재단법인 한국게임산업개발원)

1. PC방 점포 수

2003년말

2002년말

2001년말

2000년말

1999년말

1998년말

증가율(%)

2. PC방의 PC 보유 대수

(1) 총 보유 대수 및 점포 한 개당의 평균 보유 대수

 총 PC보유 대수(대)

    1점포당의  
 평균PC 보유 대수(대)

   점포 수(점포)

    2003년 말     2002년 말     2001년 말     2000년 말

(2) 보유 대수별 구성 비율

대이하 대 대 대 대 대이상

단위(%) 


