
- 1 -

게임산업계의 실태조사　

년도2005

보고서

년 월2006 9

●
사단법인 일본 어뮤즈먼트머신 공업협회　
사단법인 전일본 게임시설영업자협회연합회　

일본 유원협회SC
●



- 2 -

머릿말
게임 산업은 기계 전기 전자 기술을 매개 수단 하드 으로 오락 소프트 을 제공하는, , (　 ） 　 （ ） 　
산업 중 하나입니다 우리는 이러한 종류의 산업을 기계오락 이라 부르고 있습니다 이. .＂ ＂ 　
밖에 유원지 영화 볼링 파친코 등도 게임 산업에 포함됩니다 세기 후반 기술의 발달을, , , . 19　
계기로 개발된 게임 산업은 적은 비용으로 사람들에게 즐거움을 주고 첨단 기술의 성과물,
을 보여줌으로써 놀라움과 기쁨을 선사해 왔습니다.

년부터 시작된 일본의 게임 산업은 차대전 후 도시 복구 및 발전 백화점 및 수퍼1926 ,　 ２
마켓의 증가 발전과 함께 옥상유원지 게임센터 등의 업무용 부문이 먼저 발달하기 시작,，
하였고 여기에 기술 개발을 가장 먼저 도입한 비디오게임등 가정용 부문이 가세하여 성, IT 　 　
장해 왔습니다 특히 일본의 비디오게임은 세계 시장에서 압도적인 점유율을 보이고 있습니. 　
다 업무용 가정용 모두 나이나 성별에 관계없이 시간을 잊어버릴 정도로 매력적이며 사람. , ,
들을 스트레스로부터 해방시키고 놀이를 공유함으로써 커뮤니케이션을 촉진시키고 있습니,
다 기술의 하드웨어적인 측면 뿐 아니라 오락의 소프트웨어적인 내용도 더욱 세련된 형태.
로 발전시켜 건전하고 문화적인 양질의 산업을 발전시키기 위해 노력하는 것이 우리들이 목　
적하고 있는 바입니다.

이번 실태조사는 이러한 목적을 달성하기 위해 년부터 실시되어 올해로 회째를 맞1993 12　
이하고 있습니다 기업 경영 및 사업 활동에 활용되고 관련산업계 및 행정당국에 참고가. ,
되었으면 합니다．

본 조사에서 조사표를 만드는 데 협력해주신 관계자 여러분 및 조사 실무를 담당한 재단법　
인 사회경제생산성본부에도 깊이 감사드립니다．
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본 실태조사에서는 업무용 게임기기를 업무용 기라 합니다 기 기의 완성※ 幸Ｍ 　 ．幸Ｍ （幸Ｍ
품 반제품 및 경품류 에는 다음과 같은 종류가 포함됩니다, ） ．

화상 비디오 게임기 음악게임 이외＜１＞　 （ ） （ 　 ）：
비디오 화면을 사용하고 동전을 넣어 사용하는 게임기,　 　 　 　 　 　

음악게임기＜２＞　 ：
비디오 화면을 사용하고 음악 및 사운드 리듬을 즐길 수 있는 게임기,　 　 　 　 　 ，　 　 　

에 대하여----<1>, <2> ---
업무용 기 제품판매액의 경우 게임기 기판소프트웨어별로 분류한다［ 　幸Ｍ 　 　ⓐ　 ⓑ 　 ．］
오퍼레이션의 업무용 기 종류별 설치대수 매출액의 경우 전용게임기 범용게임기AM ,［ ⓐ ⓑ

로 분류한다]
전용게임기 조종 업라이트 타입으로 주로 자동차 경주 게임 총쏘기 등이 해당된다- , , .
범용게임기 미니업라이트 타입 및 테이블 타입으로 기판 소프트웨어류를 비교적 간단하- ,
게 교체할 수 있는 게임기.

메달게임기<3> 　：
메달을 넣거나 빼는 방식으로 이루어지는 게임기 포커 슬롯머신 푸셔 경마게임 등, , ,　 　 　 　 　 （ 　 ）

승용놀이기구＜４＞
동전을 넣고 어린이들이 탈 수 있는 소형 놀이기구 Kiddie ride)　 　 　 　 　 　 　 （

경품제공기 크레인＜５＞ （ ）
크레인을 사용하여 경품을 제공하는 게임기　 　 　 　

경품제공기 크레인 외＜６＞　 （ 　 ）
크레인을 사용하지 않고 경품을 제공하는 게임기 농구 게임 등　 　 　 　 　 （ 　 　 ）

게임자판기＜７＞　
촬영한 영상 및 메시지 등을 입력하여 스티커 명찰 카드 스탬프 시스템 수첩 등을 만들, , , ,　 　 　 　 　 　 　 　 　
어내는 기기　
업무용 기 제품판매액으로는［ 　幸Ｍ 　 　

어린이 카드게임＜８＞　 　
주로 어린이를 대상으로 하며 카드를 사용하는 게임 곤충왕자 무시킹 멋쟁이 마녀 러브, . ,　 　 　 　 　 ＆
베리 데이터카드더스 드래곤볼 등, Ｚ

기타 기＜９＞　 　幸Ｍ
이외의 기 핀볼기기 운세기기 등 카드자판기도 포함,＜１＞～＜８＞ 幸Ｍ （ 　 　 　 ）

경품류＜１０＞　 ：
봉제인형 등 의 경품으로 사용되는 것　 　＜５＞，＜６＞ 　 　 　 ．

게임용 카드류＜１１＞　 　
게임에 사용되는 카드류 카드 자기카드 등 및 그 부속품,　 　 （ＩＣ 　 ） 　 　

캡슐뽑기＜１２＞　 ：
플라스틱 캡슐을 뽑는 수동식 캡슐판매기 본래 기와는 다르지만 시설에 있는 것. 幸Ｍ ，幸Ｍ　 　 　
만을 조사대상으로 했다　 　 ．

관련 부대기기 기타＜１３＞　幸Ｍ　 　 　 ：
게임장 내의 편의성을 높이기 위한 부대기기 환전기 메달기기 등　 　 　 　 　 （ ，　 　 ）
주 기에는 가라오케 관련 기기가 포함되지 않습니다（ ）　幸Ｍ 　 ．



- 4 -

목차

보고서 요약　 ··············································································································································· 5
조사 사양I. ·········································································································································· 15
조사결과II
게임산업계의 시장규모1. ············································································································· 18
업무용 기 제품 판매액2. AM ······································································································· 20
오퍼레이션 매출액3. ····················································································································· 26
가정용게임 하드웨어 소프트웨어 판매액4. ( , ) ·········································································· 44
총괄표5. ··········································································································································· 48
참고자료III. ········································································································································· 51
게임센터 이용자 조사1. ··············································································································· 51
조사표2. A(1) ································································································································ 64



- 5 -

보고서 요약　
게임산업계의 시장 규모１．　 　 　

업무용 기 제품판매액 억 엔 전년 대비······················1,992 110.3　幸Ｍ 　 （ 　 　 ％）
오퍼레이션 매출액 억 엔 전년 대비·································6,825 105.1（ 　 　 ％）
가정용 게임 하드웨어 소프트웨어 판매액 조 억 엔 전년 대비) ··· 3,647 148.3%)（ ， １ （ 　
전체 시장규모 조 억 엔 전년 대비··································· 2,464 128.4%２ 　 （ 　 　 ）

년도 년 월 년 월 의 전체 시장규모는 조 억２００５ （２００５ 　４ ～２００６ 　３ ） 　 　 　２ 　２，４６４
엔으로 년만에 년 년에 기록한 조억대를 회복했으며 전년 대비3 2001 2002 ,　 ， ２ 　 　 １２８．
의 성장세를 보였다 제품 판매액은 전년 대비 오퍼레이션 매출액은 전４％ ． 　 　 　 　１１０．３％，　 　 　

년대비 로 서서히 증가하고 있다 이에 비해 가정용 게임기업계의 판매액은.　１０５．１％ 　 　 　 　 　１
조 억엔 전년 대비 으로 게임산업계 전체 성장 규모의 확대에 크게( )　３，６４７ 　 　１４８．３％ 　 　 　 　 　 　 　
기여했다．

　

년도 일본 경제는 오랜 침체에서 벗어났다 경기회복을 견인한 기업 부문은 물론２００５ ． 　 　 　
가계 부문도 회복세를 보였다 고용이 개선되고 소득면에서도 정기급여 및 보너스가 완만하.　 　 　 　 　 　 　 　
게 증가함에 따라 개인 소비도 완만한 증가로 전환될 긍정적인 조짐이 보였다　 　 　 　 　 　 　 ．　
이러한 경제회복 기조를 배경으로 게임산업계도 활성화되었다고 할 수 있다　 　 　 ．　
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업무용 기 제품 판매액２．　 　幸Ｍ 　 　
제품 판매액은 국내 억 엔 전년 대비 해외 억엔 전년　 　 　１，８８６ （ 　 　１１２．５％）， 　１０６ （ 　
대비 합계 억 엔 전년 대비 를 기록했다　８２．５％）， 　１，９９２ （ 　 　１１０．３％） 　 ．
국내 판매액은 년 연속 증가를 보였으며 년 연속으로 조사가 시작된 이래 최고액을　 　４ 　 　 　 ，２ 　 　 　 　 　 　
기록했다 지난 번 조사에서 둔화되었던 성장률도 두자릿수대를 회복했다 한편 해외시장으. .　 　 　 　
로의 수출 판매액은 년 연속 감소했다 참조9　 　 　 ．（Ｐ１８　 ）

국내 판매액의 종류별 현황 참조＜ 　 　 　 ＞　（ｐ１９　 ）
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비디오게임 매출액 억엔 전년 대비• － 　４８４ （ 　 　１２２．６％）

게임기 판매액은 년 연속 증가에서 감소로 돌아섰으나 여전히 높은 수준을 유지하고　 　３ 　 　 　 　 ，　 　 　 　 　
있다 한편 기판 소프트웨어 판매액은 년 연속 증가하여 전년 대비 의 증가율．　 　 ，　 　 　３ 　 　 　 　 　１７１％ 　
을 보이고 있으며 전년 대비 억엔이 증가했다 이는 메달게임과 함께 년도　 　 ，　 　 　９７ ．　 　 　２００５ 　
제품 판매액의 증가에 크게 기여했다 최근 많이 보급되고 있는 위성형 매스비디오의 버젼.　 　 　 　 　
업그레이드 소프트웨어의 도입률이 높다는 것도 큰 영향을 끼쳤다.　 　 　 　

음악게임 매출액 억엔 전년 대비• － ３４ （ 　 　１０２．７％）
년도에 최고를 기록한 이후 감소하다 년간 거의 변동 없이 보합세가 이어지고 있１９９９ 　 　 　 　 　４ 　 　 　 　 　 　

다 인기 기종 시리즈는 여전히 높은 판매율을 보이고 있다． 　 　 　 　 　 　 　 ．

크레인 기타 경품제공기 매출액 억엔 전년 대비• ＋ 　 －　 　１４０ （ 　 　９５．９％）

크레인은 년 연속 큰 폭으로 증가한 후 년 연속 조금 감소했다 기타 경품 제공기는　３ 　 　 　 　 　 　２ 　 　 　 ． 　 　 　８
년 연속 감소했으나 감소폭은 줄어들었으며 현재더 이상 감소하지는 않고 있다　 　 ，　 　 ，　 　 　 　 ．

메달게임 매출액 억엔 전년 대비• 　－　 　４６０ （ 　 　１２４．１％）
본 조사를 시작한 이래 년 연속 최고치를 갱신한 후 지난번 조사 때 감소로 돌아선 메달　 　 　 　２ 　 　 　 　 　 　 　 　
게임은 이번 조사 때 다시 큰 폭으로 증가하여 최고치를 기록했다 억엔이 증가 파　 　 　 　 　 　 　 ．　８９ 　 ．　
친코 및 파치슬롯전용기 손으로 손잡이를 잡아당기게 되어 있는 푸시머신이 계속 인기를　 　 ，　 　 　 　 　 　 　 　 　
끌고 있으며 대형 경마게임 등이 잇달아 발매되었다는 것이 매출액 증가의 요인이다　 ，　 　 　 　 　 　 　 ．　

게임자판기 매출액 억엔 전년 대비• 　－　 　１９３ （ 　 　９９．２％）

게임자판기의 매출액은 년간 거의 보합 상태였다 새로운 기종의 오퍼레이션 매출액은　 　４ 　 　 　 ． 　 　 　 　３

크레인 기타 경품제공기　 합계
년도２００５ 　

매출액 억엔（ ） 127 13 140
전년 대비　 （％） 95.7% 98.4% 95.9%

게임기 기판소프트웨어 용지용품류 계
년도２００５ 　

매출액 억엔（ ） 71 10 112 193
전년 대비　 （％） 121.4% 131.8% 87.0% 99.2%
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년 연속 감소 참조 했으며 특히 이번에는 모두 전년 대비 이하,　 　 （Ｐ２６，　Ｐ３１　 ） 　 　 　 　 　 　８０％
로 감소 경향이 뚜렷하게 나타났다　 　 　 　 ．

경품류 매출액 억엔 전년 대비• － 　３２１ （ 　 　９３．５％）

크레인 경품제공기의 오퍼레이션 매출액에 경품대금의 비율을 곱한 수치※（２）－　 ＋ 　 　 　 　 　 　

경품판매액은 억엔 전년 대비 로 년 연속 감소　３２１ （ 　 　９３．５％） 　２ 　 　 ．
크레인 기타 경품제공기의 오퍼레이션 매출액에 대한 경품비 비율은 에서＋ 　 　 　 　 　 　 　３０．９％ 　２

참조 로 떨어져 여기에서 산출된 경품구입비는 억엔 전년 대비８．７％（ｐ２７　 ） 　 　 　 　７３５ （ 　 　
으로 나타났다 경품판매액은 게임경품업체의 판매액에 해당되는 것으로 사용９２．３％） ．　 　 　 　 　 　

된 경품 전체를 나타내는 경품구입액의 였다 나머지는 조사 대상이 아닌 회사로부　 　 　 　 　４４％ ．　 　 　 　 　
터의 구입품 과자등 현지 구입품 다른 곳에서 구입해 판매하는 제품 등이라 생각된다　 ，　 　 　 ，　 　 　 　 　 　 ．
경품비의 비율을 유지하면서도 소액경품 등을 이용하여 당첨율을 높이는 등 고객 만족을 위　 　 　 　 　 　 　 　
한 아이디어들이 선보이고 있다　 ．

게임용 카드류 매출액 억엔 전년 대비• 　 　－　 　１１５ （ 　 　２１０．７％）
지난번 조사부터 조사 항목에 포함된 것으로 게임에 사용하는 카드류 카드 자기카드　 　 　 　 　 （ＩＣ ，　 　
등 와 그 부속품이 대상이 된다 주로 위성형 비디오게임 및 어린이용 카드게임에 사용되） 　 　 　 　 ．　 　 　
고 있으며 이들 오퍼레이션 매출액이 증대됨에 따라 전년 대비 큰 폭으로 상승했다　 ，　 　 　 　 　 　 　 　 ．　

기타 기 부대기기 등 판매액 억엔 전년 대비• 　幸Ｍ ，　 　 － 　１３９ （ 　 　９９．３％）

네트워크게임 판매액 억엔 전년 대비★ － 　４６８ （ 　 　１２８．１％）
종류별로는 비디오게임 음악게임 메달게임 등이 있으며 오퍼레이션 매상과 함께 완만하　 ，　 ，　 　 　 　 　 　
게 증가하고 있다 국내 전체 제품 판매액에서 차지하는 비율은 이다 지난　 　 ．　 　 　 　 　 　 　２４．８％ ．（ 　
해는　２１．８％）

년도２００４ 년도２００５ 전년 대비　
경품류（１） 　

매출액 억엔（ ） 343 321 93.5%
경품류（２） 　

구입액 억엔（ ） 796 735 92.3%
（１）／（２） 43.1% 43.7% -
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오퍼레이션 매출액３．　 　
오퍼레이션 매출액은 억엔 전년 대비 로 년 연속 증가했다　 　６，８２５ （ 　 　１０５．１％） 　４ 　 　 ．　
지난 해에 이어 본 조사를 시작한 이래 최고치를 갱신했다 참조　 　 　 　 　 　 　 　 ．（ｐ　２２　 ）
전체적으로는 지난 번 조사 때의 전년 대비 와 비교해 확실히 신장세를 보였으　 　 　 　 　 　 　１０１．８％ 　 　 　 　
나 기존 가게들의 매출액 전년대비는 로 나타나 근소한 차이로 에 도，　 　 　 　 　９８．７％ 　 　 　１００％ 　
달하지 못했다 참조　 ．（ｐ　３３　 ）
한편 점포수는 년 연속 감소했고 설치대수는 년만에 증가로 돌아섰다 설치대수의 경, .　 　７ 　 　 　９ 　 　
우 지난번 조사에서 호 대상 점포가 년만에 증가로 돌아서 호전될 조짐이 보였으나 이　 　 　８ 　 　 　６ 　 　 　 　 　 ，
번에는 전체적으로 증가했다 참조 매출액 및 점포수 설치대수의 기본적인 증　 　 ．（ｐ　３０　 ） 　 　 ， 　 　
감 패턴은 변하지 않았으며 한 점포당 설치대수 한 점포당 연간 매출액 한 대당 연간　 　 ，　 　 　 ，　 　 　 　 ，　 　 　 　
매출액은 모두 전년 대비 이상을 유지하고 있다 참조　 　 　 　１００％　 　 　 ．（ｐ　３４　 ）

　
점포형태별 현황 참조＜ 　 ＞（ｐ　３６　 ）

주요업종별 전업 식음료 호텔 및 백화점 볼링장 기타 매출액의 경우 모든（ ，　 ，　 ，　ＳＣ　 　 ，　 ，　 ） 　
업종에서 지난 해를 웃도는 결과를 보였다 그 중에서도 및 백화점과 볼링장의 두 개　 　 　 　 　 ． 　 　ＳＣ　 　 　 　 　 　
업종은 지난 조사에 이어 점포수 기계 대수 매출 등 모든 면에서 지난 해 매출액을 웃　 　 　 　 ，　 　 ，　 　 　 　 　
돌았다 및 백화점 매출액은 년 연속 증가세를 보였으며 오퍼레이션 매출액 전체．　ＳＣ　 　 　 　６ 　 　 　 ，　 　 　
에서 차지하는 구성비는 까지 늘어났다　 　 　３９．０％ 　 ．
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설치대수 규모별 점포수 현황 참조＜ 　 　 　 ＞（ｐ　３３　 ）

전체 점포수는 개 전년 대비 로 년 연속 감소했다 소규모 점　 　２３，９０１ （ 　 　９５．４％） 　７ 　 　 ．　 　
포가 문을 닫거나 대규모 점포가 새로 생기는 상황은 예전과 동일하다 대 이상 점　 　 　 　 　 　 　 　 ．　１０１ 　 　
포의 경우 전년 대비 로 나타났으나 대 이상의 점포로 한정하면 전년　 　 　１０５．２％　 　 ，　２０１ 　 　 　 　 　
대비 로 나타났다　１２０．３％ 　 ．　

오퍼레이션 매출액의 주요 업종별 상황 참조＜ 　 　 　 　 ＞（ｐ２６，ｐ３１　 ）　

연도 년２０００
도

년２００１
도

년２００２
도

년２００３
도

년２００４
도

년２００５
도

대 이하５０ 　
점포수
개( ） 26,947 24,121 19,997 18,600 15,777 14,389
전년　

대비（％） 82.9% 89.5% 82.9% 93.0% 84.8% 91.2%

５１～
대１００

점포수
개（ ） 3,462 3,884 4,015 3,169 3,562 3,510
전년　

대비（％） 117.6% 112.2% 103.4% 78.9% 112.4% 98.5%

대１０１ 　
이상

점포수
개（ ） 3,099 3,596 4,343 4,591 5,705 6,003
전년　

대비（％） 96.6% 116.0% 120.8% 105.7% 124.3% 105.2%

국내 전체　
합계（ ）

점포수
개（ ） 33,508 31,600 28,355 26,359 25,044 23,901
전년　

대비（％） 86.6% 94.3% 89.7% 93.0% 95.0% 95.4%

년도 년２０００
도

년２００１
도

년２００２
도

년２００３
도

년２００４
도

년２００５
도

비디오게임
전용게임（
기 기판소＋
프트웨어）

오퍼레이션　
매출액 억엔（ ） 1,124 888 920 912 873 1,026
설치대수
만대（ ） 23.4 19.7 18.9 15.6 13.2 12.5

음악게임
오퍼레이션　
매출액 억엔（ ） 246 194 192 163 140 138
설치대수
만대（ ） 2.6 2.1 2.0 1.5 1.7 1.5

크레인 기＋
타　

경품제공기

오퍼레이션　
매출액 억엔（ ） 2,151 2,264 2,379 2,647 2,578 2,561
설치대수
만대（ ） 23.7 22.4 21.7 20.3 19.4 18.6

메달게임
오퍼레이션　
매출액 억엔（ ） 1,295 1,374 1,526 1,631 1,762 1,797
설치대수
만대（ ） 18.1 20.7 21.2 23.3 24.1 25.9

게임자판기 오퍼레이션　
매출액 억엔（ ） 511 564 605 585 534 423
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비디오게임 매출액 억엔 전년 대비 설치대수 대6• －　 　１，０２ （ 　 　１１７．５％），　 　１２．５
전년 대비（ 　 　９４．７％）

설치대수가 감소하는 경향에는 변함이 없으나 매출액은 증가세로 돌아섰다 제품판매액　 　 　 　 ，　 　 　 ．　
의 신장율 전년 대비 에 연동하여 투자 증가가 매출 증가로 이어지고 있　 （ 　 　１２２．６％） 　 　 　 　 　 　 　
다 대수가 감소하여 매출이 늘어났기 때문에 한 대당 매상은 전년 대비 까지． 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　１２４．１％ 　
늘어났다．

전용게임기

범용게임기

전용게임기는 매출액과 설치대수가 모두 큰 폭으로 상승했다 한편 범용게임기는 매출액　 　 　 ． 　 　 ，
설치대수 모두 감소했다 따라서 비디오게임 합계 매출이 증가한 것는 전용게임기의 매출이　 ． 　 　 　 　 　
증대했기 때문이고 설치대수가 감소한 것은 범용게임기의 설치대수가 감소했기 때문이다, .　
인터넷과 카드를 사용하는 위성형 매스미디어의 새로운 기종 투입 및 인기 버젼의 업그레이　 　 　 　 　 　 　 　
드가 판매액 증가로 이어졌다.　
한편 범용게임기에서는 장기간 매출액과 설치대수가 감소했고 지난번 조사에서 매출액이,　 　 　 　 　 　

설치대수
만대（ ） 4.2 3.6 3.7 2.9 2.7 2.1

어린이용카
드게임

오퍼레이션　
매출액 억엔（ ） 147 416
설치대수
만대（ ） 1.1 3.0

년도 년２０００
도

년２００１
도

년２００２
도

년２００３
도

년２００４
도

년２００５
도

매출액
오퍼레이션　
매출액 억（
엔）

514 423 505 584 533 726
전년　

대비（％） 92.9% 82.2% 119.5% 115.7% 91.2% 136.3%

설치대수
오퍼레이션　
매출액 억（
엔）

7.6 7.4 7.2 6.4 5.5 6.6
전년　

대비（％） 76.8% 97.5% 98.3% 88.5% 85.6% 120.7%

년도 년２０００
도

년２００１
도

년２００２
도

년２００３
도

년２００４
도

년２００５
도

매출액
오퍼레이션　
매출액 억（
엔）

610 466 414 327 340 299
전년　

대비（％） 79.4% 76.3% 89.0% 79.0% 103.8% 88.0%

설치대수
오퍼레이션　
매출액 억（
엔）

15.8 12.3 11.6 9.1 7.7 5.9
전년　

대비（％） 78.7% 78.1% 94.3% 78.5% 84.4% 76.2% 　　
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약간 증가했으나 다시 감소세로 돌아섰다 설치대수의 경우 범용게임기는 이번 조사에서, .
처음으로 전용 게임기에 역전되었다.

음악게임 매출액 억엔 전년 대비 설치대수 대 전년 대비- 138 ( 98.8%), 15,000 ( 85.5%)•
매출액은 년도에 가장 크게 감소한 이래 계속 감소해 왔으나 근년에는 감소폭이 줄어1999 ,
들었으며 이번 조사에서도 전년과 거의 비슷한 수준을 유지했다 인기 시리즈의 경우 안정, .
된 소프트웨어 공급과 매출액이 유지되고 있다.

크레인 기타 경품 제공기 매출액 억엔 전년 대비 설치대수 만 대+ - 2,561 ( 99.3%), 18 6000•
전년 대비( 95.6%)

　
프라이즈머신의 경우 전체적으로 지난 번 조사에 이어 매출액 설치대수 모두 약간 감소했,
다 크레인은 년 연속 매출이 약간 감소했으며 년 연속 증가하던 설치대수도 감소로 돌. 2 , 11
아섰다 기타 경품제공기는 매출액 설치대수 모두 증가했다 매출액은 년만에 설치대수는. , . 5 ,
년만에 증가했다 기타 경품제공기의 경우 새로운 타입의 기계가 서서히 시장에 정착한 결6 .
과 증가세로 돌아서 이번에는 크레인 매출액의 감소분을 만회하여 전체 매출액이 거의 동일
한 수준 으로 유지되었다(99.3%) .

메달게임 매출액 억엔 전년 대비 설치대수 만 대 전년 대비- 1,797 ( 102.0%), 25 9000 (•
107.3%)
매출액 설치대수 모두 년 연속 조사가 시작된 이래 최고치를 갱신했으며 제품 판매액도, 5 .
최고를 기록했다 지난 해와 비교하면 설치대수는 판매액은 인데 비해 매. 107.3%, 124.1%
출액의 는 성장이 둔화되고 있다 결과적으로 한 대당 매출액은 전년 대비 였102.0% . 95.0%
다.
파친코 파치슬롯 전용기는 여전히 증가하고 있으며 라이트 유저용으로 정평이 나 있는 손, ,
으로 푸시 머신 손잡이를 잡아당기는 게임 의 인기도 안정되고 있다 또한 경마게임 및 비( ) .
디오슬롯 등의 새로운 기종도 고정적인 이용자 확보에 기여하고 있다.

게임자판기 매출액 억엔 전년 대비 설치대수 만 대 전년 대비- 423 ( 79.2%), 2 1000 (•
75.1%)
매출액 설치대수 모두 년 연속 감소 특히 이번에는 양자 모두 전년 대비 를 밑도는, 3 . 80%
큰 폭의 감소를 보였다 얼마나 다양한 제품을 갖추고 있는가에 따라 손님수가 크게 달라지.
는 가운데 게임자판기를 주력으로 하지 않는 점포가 기계를 줄이거나 모두 철수시키는 일이
있었다.

크레인 기타
경품제공기 합계

매출액 년도 오퍼레이션 매출액 억엔2005 ( ) 2,504 506 2,561
전년 대비(%) 96.3% 113.7% 99.3%

설치대수 년도 설치대수 만대2005 ( ) 12.1 6.4 18.6
전년 대비(%) 93.3% 100.2% 95.6%
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그러나 새로운 기종의 매출은 여전히 높으며 한 대당 연간 매출액은 만엔으로 크레, , 205.6
인의 만엔을 웃도는 최고 수준을 유지하고 있다 설치대수가 감소한 것은 수입이 적은169.2 .
기계를 철수했기 때문으로 한 대당 매출액은 전년 대비 가 되었다105.4% .

어린이 카드게임 매출액 억엔 전년 대비 설치대수 만대 전년 대비- 416 ( 283.8%), 3 (•
275.1%)
지난 번 조사에서 추가된 어린이 카드게임은 매출액 설치대수 모두 약 배로 증가했다 곤, 3 . '
충왕자 무시킹에서 시작된 카드게임 열풍이 멋쟁이 마녀 러브와 베리로 여아들에게까지' ' '
확산됨에 따라 년에는 새로운 기종이 잇달아 도입되어 매출액 및 설치대수가 확대되었2005
다 향후에도 시장이 더 확대될 것으로 기대되나 기종이 늘어나 매출액이 분산되고 수입이. , ,
적은 기종도 생겨나기 시작해 새로운 기종을 신중하게 선택하고 유행의 유지를 목적으로,
한 판촉 활동을 하는 등 여러 가지 고민을 할 필요가 있다.

네트워크게임 온라인게임 매출액 억엔 전년 대비( ) - 755 ( 139.3%)•
매출액은 억엔까지 올라갔으며 전년 대비 로 성장했다 종류별로 보면 비디오게755 , 139.3% .
임 음악게임 메달게임 등이 있으며 오퍼레이션 매출액 전체에서 차지하는 비중은, , , 11.1%
로 증가했다 지난 해는.( 8.4%)

년도2003
첫 조사 참고값( ) 년도2004 년도2005

오퍼레이션
매출액 억엔( ) 223 542 755
전년 대비(%) - 참고값243.0%( ) 139.3%
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가정용게임 하드웨어 소프트웨어 제품 판매액4. ( , )
가정용 게임기 업계의 제품 판매액은 년도에 조 억엔을 넘는 매출액을 기록했으2001 1 5000
나 년도에서 년도까지의 년간 전년 대비 대로 감소했으며 년도에는, 2002 2004 3 80% , 2004

억엔까지 떨어진 바 있다 그러나 년도에 들어서 조 억엔 이상 전년 대비9200 . , 2005 1 3000 (
의 매출액을 기록함으로써 큰 폭으로 개선되었다148%) .

이는 수출이 전년 대비 내수도 전년 대비 로 증가했고 휴대용을 중심으로 한168%( 117%) ,
하드웨어가 전년 대비 배 이상 큰 폭으로 증가했기 때문이다2 .

년도 출하 기준 기종별 내역은 다음과 같다2005 .
단위 억엔 는 전년 대비( : ), (%)

출하액 단위 억엔:

휴대용 하드웨어의 경우 지난 해에 비해 배 가깝게 성장했으며 전년 대비 를 보인3 , 154%
플레이스테이션 의 두 기종이 하드웨어 출하액의 를 차지하고 있다 소프트웨어 출2 96.5% .
하액에서도 이 두 기종이 를 점하고 있다81.5% .
또한 년도의 휴대용의 특징 기종별로 우위를 점하고 있는 시장 에 관한 시각은 다음과2005 ( )
같다.

우위를 보이고 있는 시장:○
주 게임보이에는 게임보이 미크로 게임보이 어드밴스가 포함된다) , .

년도2000 년도2001 년도2002 년도2003 년도2004 년도2005
전체 12,075

(113.1%)
15,024
(124.4%)

12,666
(84.3%)

10,695
(84.4%)

9,200
(86.0%)

13,647
(148.3%)

내수
수출

5,243(116.7%)
6,832(110.4%)

5,303(101.1%)
9,720(142.3%)

4,267(80.5%)
8,399(86.4%)

3,513(82.3%)
7,182(85.5%)

3,538(100.7%)
5,662(78.8%)

4,150(117.3%)
9,497(167.7%)

하드웨어
소프트웨어

6,357(133.7%)
5,718(96.5%)

9,981(157.0%)
5,042(88.2%)

7,908(79.2%)
4,759(94.4%)

6,315(79.9%)
4,380(92.0%)

4,251(67.3%)
4,948(113.0%)

8,622(202.8%)
5,026(101.6%)

플레이스테이션
2 게임튜브 Xbox 플레이스테이션 휴대용

하드웨어
출하액

구성비 전년(
대비)

2,834
32.9%
(154.3%)

250
2.9%
(66.8%)

12
0.1%

(175.9%)

40
0.5%
(24.6%)

5,486
63.6%
(293.1%)

소프트웨어
출하액

구성비 전년(
대비)

2,184
43.5%
(85.9%)

789
15.7%
(112.0%)

134
2.7%

(100.2%)

10
0.2%
(54.1%)

1,909
38.0%
(123.1%)

하드웨어 소프트웨어
내수 수출 내수 수출

플레이스테이션 ○ ○
닌텐도 DS ○ ○
게임보이 ○
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조사 사양I.
조사 목적 년도 실적을 바탕으로 일본 국내 게임산업계의 규모를 파악하기 위한1. : 2005

것.
본 조사에서는 게임산업계를 업무용 게임기기 이하 기라 한다 업체 및 판매업계( , AM ) ,① ②
오퍼레이션 업계 가정용 게임의 하드웨어 소프트웨어 업체 업계로 나눈다, .③

조사 대상2.
다음 세 단체에 가입하고 있는 기업①

위의 세 단체 회원기업 외②

결과적으로 의 세 단체에 가입하고 있는 기업을 중심으로 개 기업이 조사 대상이679③ ①
되었다.

조사 방법 우편조사 설문조사지를 작성하여 우편으로 반송 수취인은 기업 대표자3. : ( , )

회수결과4.

조사실시기간 년 월 일 년 월 일5. : 2006 5 9 ~2006 7 19

조사기관 사단법인 사회경제생산성본부6. :

집계 대상이 된 기업의 특성7. :
다음 항목에서 제시된 기 제품판매액 오퍼레이션 매출액 가정용 게임 하드웨어 소‘AM ’, ‘ ’, ‘ ( ,
프트웨어 판매액의 데이터베이스가 되는 집계대상 기업의 개요 및 특성은 다음과 같다) ’ .
자본금(%)①

사단법인 일본어뮤즈먼트머신공업협회 전 회원(JAMMA)
일본 유원협회 전 회원SC (NSA)
사단법인 전일본어뮤즈먼트시설영업자협회 연합회 가입협회 및 전 회원(AOU)

세 단체에 가입하고 있지 않은 게임업계의 기업
가정용게임의 하드웨어 소프트웨어 관련 기업,

발송 회수 내역
유효한 응답 무효

679 285 265 20
100.0% 42.0% 39.0% 2.9%

표본수 만3000
미만

만5000
미남 억 미만1 억 미만10 억 이상10

기AM
제품판매 사55 36.4 9.1 20.0 12.7 21.8
오퍼레이션 사205 61.5 7.8 12.2 10.2 8.3
가정용 게임 사21 19.0 14.3 23.8 14.3 28.6



- 16 -

사원 구성②

가입단체 복수응답( )(%)③

판매액 매출액의 산출방법8. ,
집계대상수①

업무용 기 제품 판매액의 경우 조사결과 집계값을 그대로 사용했다AM , .②
오퍼레이션 매출액의 경우 호영업‘8③ 1) 대상점포의 매출액 및 비대상점포의 매출액을 각’ ‘ ’

각 추정하여 계산 가산했다, .

호 대상점포 매출액의 추정치는 경찰청이 조사한 호 대상점포의 설치대수 에 조사 결‘8 ’ ‘8 ’
과 집계값의 호대상점포 대당 매출액을 곱해 구했다, 8 1 .

비대상점포의 매출액도 마찬가지로 대당 매출액 조사결과 집계치 에서 구했다‘ ’ 1 ( ) .・

또한 호대상점포에 설치한 기기 대수에 대한 경찰청 조사 및 조사결과 집계치는 다음과‘8 ’ ,
같다.

경찰청 조사에서 제시된 호 대상기기의 대수는 년 월의 수치이며 조사결과 및) 8 2005 12 ,注
집계치는 년 월말 시점의 수치이다2006 3 .
1) 일본의 경우 법률상 유흥업을 개 종류로 나누어 규정하고 있다 호 호 그 중 호8 .(1 ~8 ) 8
영업은 슬롯머신 비디오게임 및 기타 유희 시설에서 본래의 용도 이외의 용도로 사행심을,
부추길 우려가 있는 유희에 이용될 가능성이 있는 물건을 갖춘 점포 및 그 밖에 이러한 종
류로 구획된 시설에서 해당 게임설비로 손님들이 게임을 하도록 하는 영업 호 영업 제외(7 )
이라 정의된다 호 영업은 마작 파친코 및 그 외 설비로 손님들의 사행심을 부추길 우려. 7 ,
가 있는 유희를 제공하는 영업이라 정의된다.

표본수 정규직
사원수 평균

계약직
사원수 평균

시간제,
아르바이트

정규직 사원
평균연령

여사원 비율
평균

기 제품AM
판매 사55 명330.1 명67.4 명259.1 세31.9 25.2%

오퍼레이션 사205 명68.9 명30.8 명112.1 세32.4 24.4%
가정용 게임 사21 명492.9 명79.6 명486.9 세31.9 23.2%

표본수 .JAMMA AOU NSA
기 제품판매AM 사55 78.2 47.3 20.0
오퍼레이션 사205 14.6 90.2 22.0
가정용게임 사21 19.0 14.3 9.5

기 제품판매AM 사55
오퍼레이션 사205
가정용게임 사21

경찰청 조사 ⟵ 조사결과 집계치·
대445,025

100%
대268,818

60.0%
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가정용 게임 하드웨어 소프트웨어 판매액의 추정값은 다음과 같이 구했다( , ) .④

설문에 응한 기업을 하드웨어 업체와 소프트웨어 업체 이른바 컴퓨터 본체를1) ( third party:
제조하는 기업 및 계열사 이외에 소프트웨어 및 주변기기를 제조하는 회사에 대한 총칭 로)
분류하고 하드웨어 업체가 소프트웨어 업체에서 받는 소프트웨어생산위탁비를 추정하여 이,
추정값에 근거하여 하드웨어 업체의 소프트웨어 판매액의 추정치를 구했다.
하드웨어 소프트웨어 상기 집계치는 하드웨어 업체와 주요 소프트웨어 업체의 유가증2) , ( )

권보고서 및 각 업체의 언론 발표 업계에 정통한 지식인들의 공청회를 통해 기종별로 각각,
추정해 나갔으며 여기에서 나온 총합계를 추정값으로 했다, .
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조사결과II
게임산업계의 시장규모1.

년부터 년까지 년간 게임산업계의 시장규모에 관한 시계열 데이터는 다음1996 2005 10 ‘ ’①
과 같다.

그림 산업계 시장규모의 추이 단위 억엔1-1. AM ( : )

년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005

업무용 기AM
제품 판매액

오퍼레이션
매출액

가정용
게임 하드웨어( ,
소프트웨어)
판매액

년도 게임산업계의 규모는 조 억엔으로 내역을 보면 업무용 기 제품판매2005 2 2,464 AM②
액이 억엔 오퍼레이션 매출액이 억엔 가정용 게임 하드웨어 소1,992 (8.9%), 6,825 (30.4%), ( ,
프트웨어 판매액이 조 억엔 이다) 1 3,647 (60.8%) .
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그림 산업계 시장규모 단위 억엔1-2. AM ( : )

업무용 기AM
제품 판매액

오퍼레이션
매출액

가정용
게임 하드웨어( ,
소프트웨어)
판매액

시장규모
조 억 엔2 2,464

하드웨어

소프트웨어

년도와 비교했을 때 게임산업계의 시장규모는 전년 대비 이다2004 128.4% .③
업무용 기 제품판매액은 오퍼레이션 매출액은 로 다소 상승한 데 비해AM 110.3%, 105.1%
가정용 게임 하드웨어 소프트웨어 제품 판매액은 로 대폭 상승했다 특히 하드웨어( , ) 148.3% .
가 지난 해에 비해 배 이상 올랐다 이는 휴대용 하드웨어의 성장을 반영한 것이다2 . .

표 게임산업계의 시장규모 단위 백만엔1-1. ( : )

년도2000 년도2001 년도2002 년도2003 년도2004
년도2005

구성비 전년
대비

시장규모 합계( ) 1,946,481 2,233,473 2,026,691 1,885,089 1,749,757 2,246,427 100.0% 128.4%
기제품AM
판매액 142,584 140,802 154,528 177,889 180,550 199,227 8.9% 110.3%
오퍼레이션
판매액 596,403 590,294 605,521 637,744 649,223 682,458 30.4% 105.1%

가정
용
게임
기

소계 1,207,494 1,502,377 1,266,642 1,069,456 919,984 1,364,742 60.8% 148.3%
하드웨어 635,652 998,144 790,767 631,481 425,143 862,163 38.4% 202.8%
소프트웨어 571,842 504,233 475,875 437,975 494,840 502,579 22.4% 101.6%
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업무용 기 제품 판매액2. AM
년부터 년까지 년간 업무용 기의 제품판매액에 관한 시계열 데이터는1996 2005 10 ‘ AM ’①

다음과 같다.

그림 업무용 기 제품판매액의 추이 단위 억엔2-1. AM ( : )

억엔

전년대비

년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005
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업무용 기의 제품 판매액은 억엔으로 그 내역은 다음과 같다AM 1,992 .②
제품판매액에 대하여)注

제품판매액이란 자사에서 제조하여 판매한 업무용 기기 포함 의 판매액을 말한‘ AM (OEM ) ’
다.

그림 업무용 기 제품판매액 단위 억엔2-2. AM ( : )

제품판매액

수출

내수

그림 국내 판매액 억엔 의 종류별 내역 단위 억엔2-3. (1,886 ) ( : )
비디오게임

음악게임
메달게임

승용 놀이기구
경품제공기 크레인( )

경품제공기 크레인 이외( )
게임자판기
기타 기AM

경품류
게임용 카드류

관련 부대기기AM

게임기 기판소프트웨어

게임기 13
기판소프트웨어 21

게임기 기판소프트 용지,용품 잉크류,
기판소프트웨어
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년도와 비교하면 업무용 기 제품판매액은 전년 대비 로 약간 증가했다2004 AM 110.3% .③
내역을 보면 내수의 경우 전년 대비 수출은 이다112.5%, 82.5% .

표 업무용 기 제품 판매액 단위 백만엔2-1. AM ( : )

년도2000 년도2001 년도2002 년도2003 년도2004 년도2005
구성비 전년 대비

제품판매액
합계 142,584 140,802 154,528 177,889 180,550 199,227 100.0% 110.3%
내수 120,194 120,157 134,514 163,993 167,729 188,649 94.7% 112.5%
수출 22,391 20,645 20,015 13,896 12,821 10,578 5.3% 82.5%
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년간 내수용 제품 판매액 및 종류별 내역은 다음과 같다6 .④

표 내수용 제품 판매액 및 종류별 내역 단위 백만엔2-2. ( : )

년 년 년 년 년 년2000 2001 2002 2003 2004 2005 구성비 전년대비
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내수용 제품 판매액에서 차지하는 네트워크게임의 비율은 로 판매액은 억엔24.8% 468⑤
전년 대비 이다( 128.1%) .

표 네트워크 게임기 판매액2-3.

단위 백만엔( : )

향후 년간 판매액 증감 예상에 따르면 게임용 카드류 비디오게임 전용 범용 게임기1 ‘ ’ , ( ),⑥
메달게임이 증가할 것이라 예상되고 있다.

그림 종류별 판매액 증감 예상 단위2-4. ( : %)

비디오게임 전용 범용 게임기( )
비디오게임 기판 소프트웨어( )
음악게임 전용 범용 게임기( )
음악게임 기판 소프트웨어( )

메달게임
승용 놀이기구

경품제공기 크레인( )
경품제공기 크레인 이외( )

게임자판기 기기( )
게임자판기 기판 소프트웨어( )

게임자판기 용지 용품 잉크류( , , )
기타 기AM

경품류
게임용 카드류
관련 부대기기AM

기 전체AM

그래프 오른쪽 숫자는 설문에 참여한 기업수)注

판매액 전년 대비 판매액에서 차지하는
비율

년도2005 46,837 128.1% 24.8%
년도2004 36,565 - 21.8%
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업우용 기 및 관련 제품 반제품 및 경품류 를 수입했다고 대답한 기업은 이고AM ( ) 32.7% ,⑦
수입액은 억엔이었다137 .
또한 수입한 제품 중 억엔 상당의 제품이 일본 내에서 판매되었으며 수입액에서 차지하97 ,
는 비율은 이다70.9% .

표 업무용 기 및 관련 제품 수입 실적 단위 백만엔2-4. AM ( : )

참고 업무용 기 구입판매액은 억엔으로 전년 대비 이다< > AM 576 128.3% .

구입판매액이란)注● ●
구입판매액이란 타사의 업무용 기기 제품을 자사에서 구입하여 판매한 액수를 말한다‘ AM ’ .

표 구입판매액의 추이 단위 백만엔2-5. ( : )
년도2000 년도2001 년도2002 년도2003 년도2004 년도2005

구입판매액 70,467 53,825 62,036 50,722 44,900 57,585
전년 대비 129.1% 76.4% 115.3% 81.8% 88.5% 128.3%

⟶
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오퍼레이션 매출액3.
년부터 년까지 년간 오퍼레이션 매출액에 관한 시계열 데이터는 다음과 같1996 2005 10 ‘ ’①

다.

그림 오퍼레이션 매출액 추이 단위 억엔3-1. ( : )
억엔

전년대비

년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005
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오퍼레이션 매출액은 억엔이고 그 내역은 다음과 같다6,825 , .②
그림 오퍼레이션 판매액 단위 억엔3-2. ( : )

임대점포

총 매출액

직영점포

직영 임대란) /注● ●
직영 가게세를 내거나 개월 단위나 일정 비율제로 계약하는 등의 여부에 관계 없이 로케: 1
이션 점포 의 운영주체가 오퍼레이터측에 있는 경우( ) .
임대 가게세를 내거나 개월 단위나 일정 비율제로 계약하는 등의 여부에 관계 없이 로케: 1
이션 점포 의 운영주체가 상대편에 있는 경우( ) .

그림 종류별 매출액 임대점포3-3. ( )
단위 억엔( : )

그림 종류별 매출액 직영점포3-4. ( )
단위 억엔( : )

비디오게임

음악게임

메달게임

승용 놀이기구

크레인

기타 경품제공기

게임자판기

어린이 카드게임

기타 기AM

비디오게임

음악게임

메달게임

승용 놀이기구

크레인

기타 경품제공기

게임자판기

어린이 카드게임

기타 기AM
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직영점포와 임대점포를 합계한 매출액을 종류별로 보면 크레인 메달게임 비디오게임, ,③
순서로 매출액이 높아지고 있다.

그림 종류별 매출액 직영 임대 합계 단위 억엔3-5. ( , )( : )

비디오게임

음악게임

메달게임

승용 놀이기구

경품제공기 크레인( )

경품제공기 크레인 이외( )

게임자판기

어린이 카드게임

기타 기AM

향후 년간 매출액 증감 예상에서는 어린이 카드게임과 메달게임의 경우 증가할 것이라는1 ‘ ’
답이 많았다 비디오게임 범용게임기 음악게임 게임자판기에서는 감소할 것이라는 답이. ( ), , ‘ ’
많았다.

그림 종류별 매출액 증감 예상 직영 임대 합계 단위3-6. ( , )( :%)

비디오게임 전용게임기( )
비디오게임 범용게임기( )

음악게임
메달게임

승용 놀이기구
경품제공기 크레인( )

경품제공기 크레인 이외( )
게임자판기

어린이 카드게임
기타 기AM
기 전체AM

그래프 오른쪽 숫자는 응답한 기업수)注
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호영업 대상 점포의 매출액은 억엔 점유율 호 비대상 점포의 매출액은8 4,955 ( : 72.6%), 8④
억엔 점유율 이다1,870 ( : 27.4%) .

그림 매출액 호 대상점포 호 비대상점포별 단위 억엔3-7. (8 , 8 )( : )

호 대상점포8

호 비대상점포8

총 매출액
억 엔6,825

업무용 기 구입비 및 임대료의 합계는 억엔으로 매출액의 이다AM 1,328 19.5% .⑤
업무용 기의 구입비 및 임대료의 합계인 억엔은 앞에서 본 내수 업무용 기 제AM 1,328 ‘ AM
품 판매액 경품류 제외 억엔의 에 해당된다( )’ 1,566 84.8% .

그림 업무용 기 구입비 단위 억엔3-8. AM ( : )
구입비 임대료+ (19.5%)

기 구입비AM 1,003(14.7%)
기 임대료AM 326(4.8%)

총 매출액
억엔6,825
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오퍼레이션 매출액은 전년 대비 로 증가하고 있다 점포 종류별로 볼 때는 임대점105.1% .⑥
포만이 감소하고 있다.

표 오퍼레이션 매출액 단위 백만엔3-1. ( : )
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종류별 매출액의 년간 추이는 다음과 같다6 .⑦

표 종류별 매출액 단위 백만엔3-2. ( : )

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005 구성비 전년대비

임대점포 매출액
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경품제공기와 게임자판기의 원가지표는 다음과 같다.⑧

오퍼레이션 매출액 중 인터넷에 대응하는 게임기인 네트워크게임 온라인게임 은 어느‘ ( )’⑨
정도 비중을 차지하고 있는가라고 질문하는 항목이 있어 그 결과를 참고로 제시하기로 한
다.

경품제공기 크레인 크레인 이외 의 매출액 에 대한 경품값의 비율( , ) 100 28.7%
게임자판기의 매출액 에 대한 교환용 기판소프트웨어 경비의 비율100 7.2%
게임자판기 매출액 에 대한 용지 용품 잉크값의 비율100 , , 27.6%

오퍼레이션 매출액에서 차지하는 네트워크게임의 매출액 억엔755
위의 매출액에서 차지하는 비율 11.1%



- 33 -

업무용 기 설치대수는 만대이고 그 내역은 다음과 같다AM 70 , .⑩

그림 업무용 기 설치대수 합계 천대 단위 천대3-9. AM (685 )( : )

임대점포

직영점포총 설치대수
천대699

그림 종류별3-10.
설치대수 임대점포 단위 천대( )( : )

그림 종류별3-11.
설치대수 직영점포 단위 천대( )( : )

비디오게임

음악게임

메달게임

승용 놀이기구

크레인

기타 경품제공기

게임자판기

어린이 카드게임

기타 기AM

전용게임기 범용게임기 비디오게임

음악게임

메달게임

승용 놀이기구

크레인

기타 경품제공기

게임자판기

어린이 카드게임

기타 기AM

전용게임기 범용게임기
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그림 업무용 기 설치대수 호 대상점포 호 비대상점포별 단위 천대3-12. AM (8 , 8 )( : )

호 대상점포8

호 비대상점포8

총 설치대수
천 대699

그림 종류별 설치대수 직영점포 임대점포 합계 단위 천대3-13. ( , )( : )

비디오게임

음악게임

메달게임

승용 놀이기구

크레인

기타 경품제공기

게임자판기

어린이 카드게임

기타 기AM

전용게임기 범용게임기
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향후 년간 판매액 증감 예상에서는 어린이 카드게임 메달게임이 증가할 것이라는 예상1 ,⑪
이 많았다.

그림 종류별 설치대수 증감 예상 직영점포 임대점포 합계 단위3-14. ( , )( :%)

비디오게임 전용게임기( )

비디오게임 범용게임기( )

음악게임

메달게임

승용 놀이기구

경품제공기 크레인( )

경품제공기 크레인 이외( )

게임자판기

어린이 카드게임

기타 기AM

기 전체AM

그래프 오른쪽 숫자는 응답한 기업수)注

오퍼레이션의 경우 업무용 기 설치대수는 전년 대비 로 약간 증가하고 있다AM , 102.2% .⑫
점포 종류별로 보면 매출액과 마찬가지로 임대점포만이 감소하고 있다.

표 기 설치대수3-3. AM

매출액 합계
직영점포
임대점포
호 대상8
호 비대상8

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005 구성비 전년대비
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종류별 설치대수의 년간 추이는 다음과 같다6 .⑬

표 종류별 설치대수3-4.

설치대수 합계
비디오게임 전용게임기

범용게임기
소계

음악게임
메달게임
승용 놀이기구
경품제공기 크레인( )
경품제공기 크레인이외( )
게임자판기
어린이카드게임
기타 기AM
직영점포 설치대수
비디오게임 전용게임기

범용게임기
소계

음악게임
메달게임
승용 놀이기구
경품제공기 크레인( )
게임자판기
어린이카드게임
기타 기AM
직영점포 설치대수
설치대수 합계
비디오게임 전용게임기

범용게임기
소계

음악게임
메달게임
승용 놀이기구
경품제공기 크레인( )
경품제공기 크레인이외( )
게임자판기
어린이카드게임
기타 기AM

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005 구성비 전년대비
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표 점포수3-5.

년도에 산업폐기물로 처리된 기 대수는 만 천대로 설치대수 년 월말2005 AM 6 9 (2006 3⑭
현재 의 였다) 9.8% .

산업폐기물로 처리된 기 대수AM

년도2000 년도2001 년도2002 년도2003 년도2004 년도2005
구성비 전년 대비

점포수 33,508 31,600 28,355 26,359 25,044 23,901 100.0% 95.4%
직영점포 11,040 11,017 10,176 9,338 9,280 8,679 36.3% 93.5%
임대점포 22,468 20,583 18,179 17,020 15,764 15,222 63.7% 96.6%
호 대상8 13,734 12,742 11,499 10,759 10,109 9,515 39.8% 94.1%
호 비대상8 19,774 18,858 16,856 15,600 14,935 14,386 60.2% 96.3%

처리된 대수 처리된 대수의 비율
년도2005 천대69 9.8%
년도2004 천대59 8.6%
년도2003 천대65 9.4%
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총 점포수 로케이션수 는 개 호 대상 점포는 개 호 비대상 점포는( ) 23,901 . 8 9,515 , 8⑮
개이다14,386 .

직영 호 대상 점포 직영 호 비대상 점포 임대 호 대상점포 임대 호 비대상점포) 8 , 8 , 8 , 8注
와 같이 네 개로 분류하여 점포수에 대한 답을 얻었으며 년 말 경찰청 조사에 따른, 2005
전업점포 직영 호 점포에 해당 겸업 점포 임대 호 점포에 해당 의 수치와 타사와 복‘ ’( 8 ), ‘ ’( 8 ) ‘
수로 경영하고 있는 점포 비율에 대한 추측에서 추정하여 계산한 것이다’ .

임대 호 비대상점포의 경우 하나의 점포에 대해 복수의 답을 한 기업이 있으므로 실제보8
다 많은 수치가 나왔다.

그림 점포수 단위 점포3-15. ( : )
호 대상 호 비대상별[8 , 8 ]

호 대상점포8

호 비대상점포8

총 점포 수
점포23,901

임대점포

직영점포

총 점포 수
점포23,901

직영 임대별[ , ]



- 39 -

직영점포 임대점포와 하나의 회사가 단독으로 운영하고 있다나 복수의 회사가 운영하, ‘ ’ ‘
고 있다의 조합에 따른 점포 형태는 다음과 같다’ .

표 점포의 형태3-6.

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005
점포수 합계
직영점에서 단독

복수회사
임대점에서 단독

복수회사

설치대수 규모에 따른 점포의 구성비는 다음과 같다.

표 설치대수 규모별 구성비3-7.
년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005 구성비 전년대비

점포수
대이하20
대21~50
대51~70
대71~100
대101~200

대 이상201

전 점포에서 차지하는 기존 점포의 매출액 비율 및 전년 대비 수치는 다음과 같다.

기존 점포에 대한 데이터
매출액 비율 전년 대비

년도2005 85.4% 98.7%
년도2004 87.0% 96.0%
년도2003 87.7% 101.1%

구성비 전년대배
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임대료 비율 개월당 상주 정규직 사원수 직영 점포 개월당 아르바이트 직원수 직, 1 ( ), 1 (
영 점포 는 다음과 같다) .

경비지표 평균( )

업무용 기의 지표는 다음과 같다AM .

표 점포 형태별 지표3-8.
점표별 설치대수*1.

한 점포당 매출액 단위 만엔*2. ( : )

기 한 대당 매출액 단위 만엔*3. AM ( : )

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005
구성비

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005
구성비

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005
구성비

전체
직영점포
임대점포
호 대상8
호 비대상8

전체
직영점포
임대점포
호 대상8
호 비대상8

전체
직영점포
임대점포
호 대상8
호 비대상8

오퍼레이션 매출액에서 차지하는 임대료 비율 21.3%
개월당 직영점포에 상주하는 정규직 사원수1 명1.5
개월당 직영 점포에서 일하는 아르바이트 수1 명4.6
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업무용 기의 종류별 지표 한 대당 매출액 은 다음과 같다AM ( ) .

표 기종별 기 한 대당 매출액 단위 만엔3-9. AM ( : )

직영 임대점포 합계,
비디오게임 전용게임기

범용게임기
소계

음악게임
메달게임
승용 놀이기구
경품제공기 크레인( )
경품제공기 크레인이외( )
게임자판기
어린이카드게임
기타 기AM
직영점포
비디오게임 전용게임기

범용게임기
소계

음악게임
메달게임
승용 놀이기구
경품제공기 크레인( )
게임자판기
어린이카드게임
기타 기AM
임대 점포
설치대수 합계
비디오게임 전용게임기

범용게임기
소계

음악게임
메달게임
승용 놀이기구
경품제공기 크레인( )
경품제공기 크레인이외( )
게임자판기
어린이카드게임
기타 기AM

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005
구성비
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점포 종류별 점포수 매출액 설치대수 지표는 다음과 같다, , , .

표 점포 종류별 지표3-10.

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005
구성비 전년대비

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005
구성비 전년대비

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005
구성비 전년대비

점포수
게임센타
음식점
호텔 여관,
백화점SC

볼링장
기타 업종

대수
게임센타
음식점
호텔 여관,
백화점SC

볼링장
기타 업종

매출액
게임센타
음식점
호텔 여관,
백화점SC

볼링장
기타 업종

매출액
게임센타
음식점
호텔 여관,
백화점SC

볼링장
기타 업종

점포수 단위 점포*1. ( : )

점포수 단위 점포*1. ( : )

점포수 단위 점포*1. ( : )

점포수 단위 점포*1. ( : )
년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005

구성비

점포수 단위 점포*1. ( : )
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대수
게임센타
음식점
호텔 여관,
백화점SC

볼링장
기타 업종

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005
구성비

매출액
게임센타
음식점
호텔 여관,
백화점SC

볼링장
기타 업종

년도 년도 년도 년도 년도 년도2000 2001 2002 2003 2004 2005
구성비

한 점포당 대수 단위 대*5. ( : )

한 대당 매출액 단위 만엔*6. ( : )
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가정용게임 하드웨어 소프트웨어 판매액4. ( , )
년부터 년까지 년간의 가정용게임 하드웨어 소프트웨어 판매액에 관한1996 2005 10 ‘ ( , ) ’①

시계열 데이터는 다음과 같다.

그림 가정용게임 하드웨어 소프트웨어 판매액의 추이 단위 억엔4-1. ( , ) ( : )

년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도 년도1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005

소프트
웨어

하드웨어



- 45 -

가정용게임 하드웨어 소프트웨어 판매액은 조 억 엔이고 다음은 그 내역이다( , ) 1 3,647 , .②

그림 내수 수출별 가정용게임 하드웨어 소프트웨어 판매액 단위 억엔4-2. , ( , ) ( : )

내수

수출 총 매출액
조 억 엔1 3,647

총 매출액
조 억 엔1 3,647 하드웨어

소프트웨어

그림 하드웨어 소프트웨어별 가정용 게임 매출액 단위 억엔4-3. , ( : )



- 46 -

가정용게임 하드웨어 소프트웨어 은 전년 대비 로 크게 증가하고 있다 소프트웨( , ) 148.3% .③
어 하드웨어별로 보면 하드웨어가 전년 대비 로 크게 증가하고 있으며 수출은 전, 202.8% ,
년 대비 로 역시 큰 폭으로 증가하고 있다167.7% .

표 가정용 게임 판매액 단위 백만엔4-1. ( : )

게임기종별로 하드웨어 판매액 및 출하대수는 다음과 같다.④

표 년도 가정용 게임기의 하드웨어 판매액 출하대수4-2. 2005 ,

참고 년도< 2004 >

년도2000 년도2001 년도2002 년도2003 년도2004 년도2005
구성비 전년 대비

판매액 합계 1,207,494 1,502,377 1,266,642 1,069,456 919,984 1,364,742 100.0% 146.3%
내수 524,312 530,339 426,704 351,261 353,821 415,022 30.4% 117.3%
수출 683,181 972,038 839,937 718,195 566,162 949,720 69.6% 167.7%
하드웨어 635,652 998,144 790,767 631,481 425,143 862,163 63.2% 202.8%
소프트웨어 571,842 504,233 475,875 437,975 494,840 502,579 36.8% 101.6%

판매액 백만(
엔) 전년대비 출하대수 천(

대) 전년대비 판매액 백만(
엔)

출하대수 천(
대)

플레이스테이
션 2 283,379 154.3% 18,920 204.3% 183,668 9,263
게임큐브 24,958 66.8% 2,442 76.5% 37,356 3,191
Xbox(Xbox

포함360 ) 1,183 175.9% 82 229.5% 673 36
플레이스테이

션 4,004 24.6% 760 31.2% 16,271 2,431
휴대용 548,640 293.1% 34,284 190.1% 187,175 18,030
합계 862,163 202.8% 56,487 171.4% 425,143 32,951
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게임기 종류별로 소프트웨어 판매액 출하수는 다음과 같다, .⑤

표 년도 가정용게임기의 소프트웨어 판매액 및 출하수4-3. 2005
참고 년도< 2004 >

게임기 종류별 소프트웨어 출하아이템 수는 다음과 같다.⑥

표 년도 가정용 게임기 소프트웨어 출하 아이템수4-4. 2005

판매액 백만(
엔) 전년대비 출하대수 천(

대) 전년대비 판매액 백만(
엔)

출하대수 천(
대)

플레이스테이
션 2 218,375 85.9% 63,566 96.0% 254,185 66,242
게임큐브 78,860 112.0% 37,341 91.6% 70,396 40,748
Xbox(Xbox

포함360 ) 13,431 100.2% 5,373 78.7% 13,403 6,823
플레이스테이

션 964 54.1% 686 92.0% 1,781 746
휴대용 190,948 123.1% 118,191 138.3% 155,075 85,431
합계 502,579 101.6% 225,156 112.6% 494,840 199,990

판매액 백만엔( ) 전년대비 참고 년도< 2004 >
플레이스테이션 2 653 102.7% 636

게임큐브 50 92.6% 54
포함Xbox(Xbox 360 ) 51 81.0% 63

플레이스테이션 6 20.7% 29
휴대용 332 146.3% 227
합계 1,092 108.2% 1,009
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총괄표5.
게임업계 규모(1)

반올림한 수치 사용)注
단위 억엔( : )

업무용 기 제품 판매액AM 1,992
오퍼레이션 매출액 6,825
가정용 게임 판매액 13,647
내역 하드웨어( ) (8,662)
내역 소프트웨어+ ( ) (5,026)

------------------------------
게임업계 규모 22,464

업무용 기(2) AM

단위 억엔( : )
비디오게임 전용 범용 게임기,①

기판 소프트웨어② 〃
소계③ 〃

음악게임 전용 범용 게임기,④
기판 소프트웨어⑤ 〃
소계⑥ 〃

메달게임⑦
승용 놀이기구⑧
크레인⑨
기타 경품 제공⑩
게임자판기 게임기( )⑪

기판 소프트웨어( )⑫ 〃
용지 용품 잉크류( , , )⑬ 〃
소계( )⑭ 〃

기타 기AM⑮
경품류
게임용 카드류
관련 부대기기

제품 판매액
1,992

내수 판매액
1,886

수출 판매액
106

249
235
485
13
21
34
460
16
127
13
71
10
112
193
41
321
115
81

업무용 기 및 관련제품 수입액 억엔 제품판매액의AM 137 ( 6.9%)

참고 구입판매액 억엔< > 576



- 49 -

오퍼레이션(3)

오퍼레이션
판매액
단위6,825( :

억엔)

직영 점포
매출액 6,439

임대점포 매출액
385

호대상 점포 매출액8 4,955
호 비대상 점포 매출액8 1,870

직영 설치대수
607

임대 설치대수
92

기 설치대수AM
단위 천699 ( :

대)

점포수 단24(
위 천 개: )

직영 점포수 9
임대 점포수 15

대수 규모별 점
포구성비 단위( :
%)

기 구입액 및 임대AM
료 억엔 매출액의1,328 (
19.5%)

비디오게임 전용게임기( ) 664①
비디오게임 범용게임기( ) 274②
음악게임 128③
메달게임 1,741④
승용 놀이기구 93⑤
크레인 1,937⑥
기타 경품제공기 468⑦
게임자판기 392⑧
어린이 카드게임 406⑨
기타 기AM 337⑩

비디오게임 전용게임기( ) 63①
비디오게임 범용게임기( ) 25②
음악게임 10③
메달게임 56④
승용 놀이기구 10⑤
크레인 117⑥
기타 경품제공기 38⑦
게임자판기 31⑧
어린이 카드게임 10⑨
기타 기AM 24⑩

비디오게임 전용게임기( ) 54①
비디오게임 범용게임기( ) 46②
음악게임 13③
메달게임 241④
승용 놀이기구 16⑤
크레인 104⑥
기타 경품제공기 49⑦
게임자판기 17⑧
어린이 카드게임 27⑨
기타 기AM 40⑩

비디오게임 전용게임기( ) 12①
비디오게임 범용게임기( ) 13②
음악게임 1③
메달게임 17④
승용 놀이기구 4⑤
크레인 18⑥
기타 경품제공기 15⑦
게임자판기 3⑧
어린이 카드게임 3⑨
기타 기AM 5⑩

호 대상 점포수8 10
호 비대상 점포수8 14

대 이하20 50.5%
대21~50 9.7%
대51~70 6.3%
대71~100 8.4%
대101~200 20.2%

대 이상201 4.9%
기 구입비 억엔으로 매출액의AM 1,003 14.7%
기 임대료 억엔으로 매출액의AM 326 4.8%

호 대상 점포의 설치대수8 439
호 비대상 점포의 설치대수8 260
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가정용 게임 하드웨어 소프트웨어(4) ( , )

가정용 게임 하드웨어( ,
소프트웨어 판매액)

단위 억엔13,647( : )

내수 판매액 4,150
수출 판매액 9,497

하드웨어 판매액 8,622

소프트웨어 판매액 5,026

가정용 게임 하드웨어 출하( )
대수 단위 만대5,649( : )

플레이스테이션2 1,892①
게임큐브 244②
Xbox 8③
플레이스테이션 76④
휴대용 5,649⑤

플레이스테이션2 6,357①
게임큐브 3,734②
Xbox 537③
플레이스테이션 69④
휴대용 11,819⑤

가정용 게임 소프트웨어 출하( )
개수 단위 만개2,516 ( : )

가정용 게임 소프트웨어 출( )
하 아이템수 단위 종1,062( : )

플레이스테이션2 653①
게임큐브 50②
Xbox 51③
플레이스테이션 6④
휴대용 332⑤

플레이스테이션 2 2,834①
게임큐브 250②
Xbox 12③
플레이스테이션 40④
휴대용 5,486⑤
플레이스테이션 2 2,814①
게임큐브 789②
Xbox 134③
플레이스테이션 10④
휴대용 1,909⑤
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참고자료III.
게임센터 이용자 조사1.

조사 사양
조사방법

전일본 어뮤즈먼트시설영업자협회연합회 회원( ) (AOU)社
및 일본 유원협회 등이 운영하는 전국 게임센터에SC (NSA)

설문엽서를 배포하고 이용자들이 엽서를 작성해,
우편으로 보내도록 했다.

조사기간
년 월 일 년 월 일2005 11 1 ~2005 12 31

회수결과
응답수 매 유효응답 매 무효 매6,238 ( 5,967 / 271 )

본 조사 결과는※
사 전일본 어뮤즈먼트시설영업자협회연합회( ) (AOU)
사 일본 어뮤즈먼트머신공업협회( ) (JAMMA)
일본 유원협회SC (NSA)
위의 세 단체에서 실시한 게임센터에 대한 설문조사를 정리한 것입니다‘ ’ .
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응답자의 거주지역 분포도1.
남성
여성

홋카이도
아오모리
이와테
미야기
아키타
야마가타
후쿠시마
이바라키
도치기
군마

사이타마
지바
도쿄

가나가와
야마나시
나가노
니가타
후쿠야마
이시카와
후쿠이
기후

시즈오카
아이치
미에

시가
교토
오사카
효고
나라

와카야마
돗토리
시마네
오카야마
히로시마
야마구치
도쿠시마
가가와
아이치
고치

후쿠오카
사가

나가사키
구마모토
오이타
미야자키
가고시마
오키나와
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이용객층2.
이용객의 남녀 구성비 추이①

년 월2005 11(5,963)
년 월2004 11(8,739)
년 월2003 11(10,602)
년 월2002 11(15,850)
년 월2001 11(14,882)
년 월2000 11(14,585)

남성 여성

연령별 이용자②
안은 응답수()

무응답 3.5%

세이상418.5%
세이상1012.1%

세16~177.2%

세 세

세
세

무응답 2.3%

자영업 2.3%

아르바이트6.1% 기타 학교1.8%
대학 7.1%

초등학교

중학교

고등학교
직장인

주부

기타

학교 직업별 이용자,③



- 54 -

이용목적3.
이용목적 직업별( )①

이용 동기 전체( )② 이용 동기 초등학생 중학생 고등학생( , , )③

게임 자체가
목적

경품 획득
기분 전환

시간 때우기

데이트시
50%

쇼핑 도중 8.3%
기타 1.9% 기타 1.2%

쇼핑 도중 6.6%
데이트시
4.5%

게임 자체가
목적

경품 획득
기분 전환

시간 때우기
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동반자4.

혼자서
친구와
애인과
가족과
단체로
무응답

개월간 게임센터 이용횟수5. 1

개월간 이용횟수 전체1 ( )① 개월간 이용횟수 초등학생 중학생1 ( , ,②
고등학생 응답수는, 2,309)

무응답 1.0%회 이상209.0%
회16~204.3%

회11~157.9%

회 이상205.7%
회16~203.3%

회11~159.2%
회1~3

회4~5

회6~10
회1~3

회4~5

회6~10

무응답 0.4%
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회당 게임시간6. 1

분이내30
분 시간30 ~1
시간1~1.5
시간1.5~2
시간2~2.5
시간2~2.5
시간2.5~3

무응답

회당 소비금액7. 1
회당 소비금액 전체1 ( )① 회당 소비금액 초등학생 중학생1 ( , ,②

고등학생 응답수는, 2,309)

엔 이상5,000
엔 이내5,000
엔3,000이내

엔 이내2,500

무응답
엔 이내200

엔 이내500

엔 이내1,000
엔 이내1,500

엔 이내2,000

엔 이상5,000
엔 이내5,000
엔3,000이내

엔 이내2,500
엔 이내2,000

엔 이내500

엔 이내1,000

엔 이내1,500

무응답

엔 이내200
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회당 소비액 추이1③

년 월2005 11

년 월2004 11

년 월2003 11

년 월2002 11

년 월2001 11

년 월2000 11

년 월1999 11

무응답( )

무응답( )

무응답( )

무응답( )

무응답( )

무응답( )

무응답( )

엔 이내 엔 엔 엔 이상200 500~1,000 2,000~3,000 5,000
엔 엔 엔200~500 1,000~2,000 3000~5,000
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좋아하는 게임 종류 세 개까지 선택8. ( )
메달게임1.
크레인게임2.
비디오게임3.
카드를 사용하는 게임4.
크레인 이외의 경품기5.
스티커사진기6.
음악게임7.
드라이브게임8.
에어하키 농구게임9. , ,

두더지
승용 놀이기구10.
기타11.
운세 기게12.

비디오게임 중 선호하는 게임9.

격투기1.
슈팅2.
스포츠3.
퍼즐4.
퀴즈5.
마작6.
기타7.
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지금까지 획득한 경품 중 어떤 경품이 마음에 들었습니까10. ?

봉제인형1.
과자2.
피겨 인형3. ( )
무응답4.
키홀더5.
문구류 잡화6. ,
휴대전화용품7.
악세사리8.
미니카9.
시계10.
기타11.

게임센터에서 기분이 언짢았던 적이 있습니까 최근 년간11. .( 1 )

없다1.
기계 고장 때문에2.
게임 난이도가 높아서3.
다툼이 생겨서4.
종업원과 다퉈서5.
금품을 빼앗겨서6.
기타7.
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손님을 대하는 게임센터 직원에 대한 질문입니다12 .

태도

말 사용

복장

매우 좋다 좋다 보통 나쁘다 매우나쁘다 무응답 기타

최근 이용한 시설 이름 복수응답13. ( )

파친코 파치슬롯,
방 만화방PC ,

가라오케
볼링장 야구게임장 등 몸을,
움직이며 사용하는 오락시설
당구장 다트게임방,
이용하고 있지 않다
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먼저 귀사의 개요에 대한 질문입니다.
질문 질문 의 경우 년 월말 현재를 기준으로 답해주시기 바랍니다( 1~ 5 2006 3 .)

질문1. 귀사의 이름 등을 기입해 주세요.

질문 2. 귀사의 자본금은 얼마입니까?
천억 백억 십억 일억 천만 백만 백만엔

질문 3. 결산은 언제입니까 월? .

질문 4. 직원수 등에 대한 질문입니다.
정규직 사원 천 백 십 일 명①
계약직 사원 파견직 사원 촉탁 등 명, ,②
시간제 아르바이트 명,③
정규직 사원의 경우 평균연령과 여사원의 비율은.④

평균연령 세 여사원 비율 %

질문 5. 귀사는 어떤 단체에 가입하고 있습니까 복수응답 가능.( )
사단법인 일본 어뮤즈먼트머신공업협회1. (JAMMA)
사단법인 전일본 어뮤즈먼트시설영업자협회연합회 가맹협회2. (AOU)
일본 유원협회3. SC (NSA)
사단법인 컴류터엔터테인먼트협회4. (CESA)
기타5. ( )
어느 단체에도 가입하고 있지 않다6. .

질문 6. 년도 귀사의 총 연결 매출액은 얼마입니까2005 ( ) .①
억엔 미만인 경우는 해당코드에 동그라미 표시를 해 주시고 억엔 이상일 경우는 상(50 , 540

세한 금액을 적어 주세요.)

천만 미만1. 3
천만엔 천만엔 미만2. 3 ~7
천만엔 억엔 미만3. 7 ~1
억엔 억엔 미만4. 1 ~2
억엔 억엔 미만5. 2 ~3
억엔 억엔 미만6. 3 ~4
억엔 억엔 미만7. 4 ~7
억엔 억엔 미만8. 7 ~10
억엔 억엔 미만9. 10 ~15

회사 전화
소재지

기입담당자 부서명 직책
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억엔 억엔 미만10. 15 ~20
억엔 억엔 미만11. 20 ~25
억엔 억엔 미만12. 25 ~30
억엔 억엔 미만13. 30 ~35
억엔 억엔 미만14. 35 ~40
억엔 억엔 미만16. 45 ~50
억엔 이상17. 50

상세한 총 연결 매출액을 기입해 주세요( ) .
천척 백억 십억 일억 천만 백만 백만엔

위의 총매출액을 이라 했을 경우 매출구성비를 기입해 주세요100 .②

질문 7. 년도 사업내용에 대한 질문입니다 복수응답 가능2005 .( )
기 제조1. AM
기 수출입2. AM
기 오퍼레이션3. AM

가정용 게임기 제조 및 판매4.
하드웨어 소프트웨어( , )

주 이 조사표에서는 업무용 게임기기를 기라 칭한다1) AM .
주 기의 제조 및 판매는 경품류 관련부대기기의 제조 및 판매를 포함합니다2) AM , AM .
주 기에 가라오케 관련 기기는 포함되지 않습니다3) AM .

기 제조 및 판매사업A. AM %
기 오퍼레이션 사업B. AM %

가정용게임기 하드웨어 소프트웨어 제조C. ( , )
및 판매사업 %

기타D. %
귀사의 총 연결 매출액( ) 100.0%

조사표 청색 에 기입해 주세요A( ) .
조사표 녹색 에 기입해 주세요B( ) .
조사표 분홍색 에 기입해 주세요C( ) .
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조사표 A(1)
년도 기 기의 완성품 반제품 및 경품류 의 연결 판매액에 대한 질문입니다2005 AM (AM , ) ( ) .

Q1. 년도 기의 총 연결 판매액을 적어 주세요2005 AM ( ) .
억엔 미만의 경우는 해당 코드에 동그라미 표시를 해주시고 억엔 이상인 경우는 상(50 , 50

세한 금액을 기입해 주세요.)
억엔 미만1. 5
억엔 억엔 미만2. 5 ~10
억엔 억엔 미만3. 10 ~15
억엔 억엔 미만4. 15 ~20
억엔 억엔 미만5. 20 ~25
억엔 억엔 미만6. 25 ~30
억엔 억엔 미만7. 30 ~35
억엔 억엔 미만8. 35 ~40
억엔 억엔 미만9. 40 ~45
억엔 억엔 미만10. 45 ~50
억엔 이상11. 50
↓

상세한 총 연결 판매액을 기입해 주세요( ) .
천억 백억 십억 일억 천만 백만 백만엔

Q2. 년도 기의 총 연결 판매액의 내역을 기입해 주세요2005 AM ( ) .
모든 연결 숫자를 기입해 주세요) .注
제품 판매액 및 구입판매액의 비율①
주 구입 판매액이란 귀사가 국내 또는 해외에서 기를 구입하여 판매한 액수를 의미합( ) AM
니다.

제품 판매액 구입판매액 총 연결판매액( )
% % 100.0%

구입판매액의 내역을 국내 타사제품을 구입한 것과 해외에서 수입한 것 으로‘ ’ ‘ ’②
나눌 경우 구성비를 기입해 주세요.

국내에서 구입 해외로부터 구입 구입판매 매출 합계
% % 100.0%

국내생산의 판매액 내역을 국내와 수출로 나눈 경우의 구성비를 기입해 주세요‘ ’ ‘ ’ .③
내수 수출 국내생산 판매액 계
% % 100.0%

Q3. 내수용 생산판매액에 대하여< >
내수용 생산판매액에 대해 기 종류별로 구성비를 기입해 주세요또 앞으로의 판매액 증AM .
감예상 년 후 를 해당 부분에 동그라미 표시를 해 주세요(1 ) .
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현재 증감예상

증가........↗
변함없음........→
감소........↘

비디오게임1.
음악게임 이외( )

전용 및 범용게임기① 　 　 % , ,↗ → ↘기판소프트웨어②
음악게임2. 전용 및 범용게임기① 　 　 % , ,↗ → ↘기판소프트웨어②

메달게임3. % , ,↗ → ↘
승용 놀이기구4. % , ,↗ → ↘

경품제공기 크레인5. ( ) % , ,↗ → ↘
경품제공기 크레인 이외6. ( ) % , ,↗ → ↘

게임자판기7.
전용 및 범용게임기① 　 　

% , ,↗ → ↘기판소프트웨어②
용지용품잉크류, ,③

어린이 카드게임8. % , ,↗ → ↘
기타 기9. AM % , ,↗ → ↘
경품류10. % , ,↗ → ↘

게임용 카드류11. % , ,↗ → ↘
플라스틱 캡슐 뽑기12. % , ,↗ → ↘
관련 부대기기 기타13. AM % , ,↗ → ↘
합계 100.0% , ,↗ → ↘
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조사표 A(2)
Q4. 내수 생산판매액에 대하여< >
국내에서의 생산판매액은 지난 해에 비해 어떻습니까.

전년 대비 수치를 답해 주세요.
백 십 일 %
주 전년 대비 수치는 년도 년도 으로 산출해 주세요) 2005 ÷2004 ×100 .

Q5. 의 내수 판매액 중 인터넷에 대응하는 게임기인 네트워크게임기 소프트웨어를 포Q2 ‘ (③
함한 온라인게임기 는 포함되어 있습니까 포함되어 있다면 내수 판매액에서 차지하는 비)’ .
중은 어느 정도입니까.

내수 판매액에 네트워크게임 소프트웨어 포함 이 포함되어 있다1. ‘ ( )’ .
내수 판매액에 네트워크게임 소프트웨어 포함 이 포함되어 있지 않다2. ‘ ( )’ .

내수 판매액에서 차지하는 비중은 이다( )% .

Q6. 귀사에서는 년도에 기 기 완성품 반제품 및 경품류 를 수입했습니까 해당2005 AM (AM , ) .
코드에 동그라미 표시를 해주세요 전항 에서 해외로부터의 수입액 있음에 해당되.( Q2 ‘ ’注 ②
는 경우는 수입했다에 표시해 주세요‘1 ’ )

년에 수입했다1. 2005
년도에 수입하지 않았다2. 2005 .

Q7. 년도 수입액 완성품 외에 반제품 및 경품류 은 얼마입니까2005 ( ) .
억엔 미만인 경우는 해당 코드에 동그라미 표시를 억엔 이상인 경우는 상세한 금액(20 , 20

을 기입해 주세요.)

억엔 미만 억엔 억엔 미만1. 2 6. 10 ~12
억엔 억엔 미만 억엔 억엔 미만2. 2 ~4 7. 12 ~14
억엔 억엔 미만 억엔 억엔 미만3. 4 ~6 8. 14 ~16
억엔 억엔 미만 억엔 억엔 미만4. 6 ~8 9. 16 ~18
억엔 억엔 미만 억엔 억엔 미만5. 8 ~10 10. 18 ~20

억엔 이상11. 30

상세한 수입액을 기입해 주세요 천억 백억 십억 일억 천만 백만 백만엔.

Q8. 년도 수입액 중 국내에서 판매한 경우는 판매액을 적어 주세요2005 .
억엔 미만인 경우는 해당 코드에 동그라미 표시를 억엔 이상인 경우는 상세한 금액(10 , 10

을 써 주세요.)
억엔 미만1. 1
억엔 억엔 미만2. 1 ~2
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억엔 억엔 미만3. 2 ~3
억엔 억엔 미만4. 3 ~4
억엔 억엔 미만5. 4 ~5
억엔 억엔 미만6. 5 ~6
억엔 억엔 미만7. 6 ~7
억엔 억엔 미만8. 7 ~8
억엔 억엔 미만9. 8 ~9
억엔 억엔 미만10. 9 ~10
억엔 이상11. 20

상세한 수입액을 기입해 주세요 천억 백억 십억 일억 천만 백만 백만엔

Q9. 본 조사표에서 답안 작성에 어려움을 느꼈거나 질문을 파악하기 어려웠던 경우 등이
있으시면 답해 주세요.
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조사표 B(1)
일본 국내 오퍼레이션 실태에 대한 질문입니다.

Q1. 기가 설치되어 있는 총 연결 점포수에 대한 질문입니다AM ( ) .
년 월 말 실적을 답해 주세요(2006 3 .)

① 귀사가 운영하고 있는 총 연결 점포수를 적어 주세요( ) .
만 천 백 십 일 개
② 다음 종류별로 점포수의 구성비를 적어 주세요.

③ 직영 호영업대상점포 에 대하여 경찰청에서 발표한 풍속백서의 호대상 전업점과( 8 ) ‘ ’ 8・
겸업점으로 나눌 경우 구성비를 적어 주세요.
전업점 겸업점% % = 100.0%
임대 호영업대상점포 에 대해서도 마찬가지로 답해 주세요( 8 ) .・
전업점 겸업점% % = 100.0%

④ 다음 종류별로 점포수의 구성비를 적어주세요.

한 점포당 귀사를 포함해 몇 개 회사 정도가 기를 두고 있다고 생각하십니까(2) AM ?
한 점포당 귀사를 포함해 몇 개 회사 정도가 기를 두고 있다고 생각하십니까(3) AM ?

⑤ 기 설치대수 규모로 본 점포수 구성비를 적어 주세요AM .
대 이하20 대 대20 ~50 대 대51 ~70 대 대71 ~100 대 대101 ~200 대 이상200 총 연결 점포수( )
% % % % % % 100.0%

직영으로 호영업허가 대상인 점포(1) 8 %
직영으로 호영업허가의 대상이 아닌 점포(2) 8 %
임대로 호영업허가 대상인 점포(3) 8 %
임대로 호영업허가의 대상이 아닌 점포(4) 8 %

총 연결 점포수( ) 100.0%

직영점 중 귀사 단독으로 귀사 이외의 오퍼레이터(1) (
를 포함하지 않고 운영하고 있는 점포) %

직영점 중 귀사와 귀사 이외의 오퍼레이터가 함께(2)
운영하고 있는 점포 %

임대점 중 귀사 단덕으로 귀사 이외의 오퍼레이터(3) (
를 포함하지 않고 임대하고 있는 점포) %

임대점 중 귀사와 귀사 이외의 오퍼레이터가 함께(4)
운영하고 있는 점포. %

총 연결 점포수( ) 100.0%
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⑥ 기가 설치되어 있는 점포에 대해 다음 업종별로 점포수의 구성비를 적어 주세요AM .

의 매장 면적 분류에서 이상의 항목은 구 대규모 소매점포법에서 규정하고(4) 500m2注
있는 대규모소매점에 해당됩니다.

⑦ 년도에 실시한 점포 운영에 대해 적어 주세요2005 .
신설 점포수 확장 및 리모델링한 점포수 문을 닫은 점포수를 적어 주세요, , .
새로 만든 점포수 곳( )
확장 리모델링한 점포수 곳, ( )
문을 닫은 점포 곳( )

게임(1)
사업장 게(
임센터)

카페(2) ,
레스토랑,
스낵 바,
등의 음식점

호텔(3) ,
여관,
펜션등의
숙박시설

수퍼마켓(4) ,
쇼핑센터,
백화점 주( ) 볼링(5)

장
기타(6)
업종

총 연결( )
점포수매장 면적

500m2 이상 500m2 미만
% % % % % % 100.0%
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조사표 B(2)
Q2. 기 총 연결 대수에 대한 질문입니다AM ( ) .

년 월말 실적에 대해 답해 주세요(2006 3 .)
귀사가 운영하고 있는 기 총 연결 대수를 적어 주세요AM ( ) .①
만 천 백 십 일 대
기가 설치되어 있는 점포에 대해 다음 업종별로 설치대수의 구성비를 적어 주세요AM .②

주 의 매장 면적 분류에서 이상이라는 항목은 구 대규모 소매점포법에서 규정하(4) 500m2
고 있는 대규모소매점포에 해당됩니다.

다음 점포 종류별로 기 설치대수의 구성비에 대해 적어 주세요AM .③

Q3. 직영 임대 점포의 기 대수를 종류별로 적어 주세요, AM .

직영 기 대수에 대하여< AM >
직영으로 운영하고 있는 기 대수를 종류별로 구성비를 적어 주세요 또 장래 년AM . (1①

후 기기 대수의 증감 예상 부분에 하나씩 동그라미 표시를 해 주세요) .
현재 증감예상

(1)
게임사업장(
게임센터)

카페(2) ,
레스토랑,
스넥 바 등,
음식점

호텔(3) ,
여관 펜션,
등

숙박시설

수퍼마켓(4) ,
쇼핑센터,
백화점( )注

볼링장(5) 기타(6)
업종

총 연결( )AM
기 대수매장 면적

500m2
이상

500m2
이하

100.0%

(1)
직영으로‘ ’
호영업허가‘8 ’
점포

(2)
직영으로 호‘ ’ ‘8
영업허가
비대상점포’

임대로 호(3) ‘ ’ ‘8
영업허가점포’

임대로 호(4) ‘ ’ ‘8
영업허가
비대상점포’

오퍼레이션
총 연결 매출액( )

% % % % 100.0%

비디오게임1.
음악게임 이외( )

전용 및 범용게임기① 　 　 % , ,↗ → ↘기판소프트웨어②
음악게임2. % , ,↗ → ↘
메달게임3. % , ,↗ → ↘
승용 놀이기구4. % , ,↗ → ↘
경품제공기 크레인5. ( ) % , ,↗ → ↘
경품제공기 크레인 이외6. ( % , ,↗ → ↘
게임자판기7. % , ,↗ → ↘
어린이 카드게임8. % , ,↗ → ↘
기타 기 카드자판기 등 포함9. AM ( ) % , ,↗ → ↘
플라스틱 캡슐 뽑기 시설 내에 있는 것10. (AM 100.0% , ,↗ → ↘
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증가........↗
변함없음........→
감소........↘

임대 기 대수에 대하여< AM >
② 임대로 운영하고 있는 기 대수의 종류별 구성비를 기입해 주세요 또한 장래 년후AM . (1 )
대수의 증감예상에 대해 해당 부분에 동그라미 표시를 해 주세요.

증가........↗
변함없음........→
감소........↘

만)
합계 100.0% , ,↗ → ↘

비디오게임1.
음악게임 이외( )

전용 및 범용게임기① 　 　 % , ,↗ → ↘기판소프트웨어②
음악게임2. % , ,↗ → ↘
메달게임3. % , ,↗ → ↘
승용 놀이기구4. % , ,↗ → ↘
경품제공기 크레인5. ( ) % , ,↗ → ↘
경품제공기 크레인 이외6. ( % , ,↗ → ↘
게임자판기7. % , ,↗ → ↘
어린이 카드게임8. % , ,↗ → ↘
기타 기 카드자판기 등 포함9. AM ( ) % , ,↗ → ↘
플라스틱 캡슐 뽑기 시설 내에 있는 것10. (AM

만) , ,↗ → ↘
합계 100.0% , ,↗ → ↘
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조사표 B(3)
년도 오퍼레이션 부문의 연결 매출액에 대한 질문입니다2005 ( ) .

오퍼레이션 매출액에는 한 지역 매상금 전체를 포함합니다.※

Q4. 년도 오퍼레이션 부문의 총 연결 매출액을 기입해 주세요2005 ( ) .
억엔 미만인 경우는 해당 코드에 동그라미 하나를 억엔 이상인 경우는 상세한 금액(20 , 20

을 적어 주세요.)
천만엔 미만1. 3
천만엔 천만엔 미만2. 3 ~7
천만엔 억엔 미만3. 7 ~1
억엔 억엔 미만4. 1 ~2
억엔 억엔 미만5. 2 ~3
억엔 억엔 미만6. 3 ~4
억엔 억엔 미만7. 4 ~7
억엔 억엔 미만8. 7 ~10
억엔 억엔 미만9. 10 ~15
억엔 억엔 미만10. 15 ~20
억엔 이상11. 20

상세한 매출액을 기입해 주세요.
천억 백억 십억 일억 천만 백만 백만엔

Q5. 점포 종류별로 오퍼레이션 매출액 구성비는?

Q6. 직영 임대점포의 매출액을 종류별로 기입해 주세요, .

직영 매출액에 대해< >
직영 매출액의 종류별 구성비를 기입해 주세요 또한 장래 년 후 매출액의 증감 예상. (1 )①

에 대해 해당 부분에 동그라미 표시를 해주세요.
현재 증감예상

(1)
직영으로‘ ’
호영업허가‘8 ’
점포

(2)
직영으로 호‘ ’ ‘8
영업허가
비대상점포’

임대로 호(3) ‘ ’ ‘8
영업허가점포’

임대로 호(4) ‘ ’ ‘8
영업허가
비대상점포’

오퍼레이션
총 연결 매출액( )

% % % % 100.0%

비디오게임1.
음악게임 이외( )

전용 및 범용게임기① 　 　 % , ,↗ → ↘기판소프트웨어②
음악게임2. 전용 및 범용게임기① 　 　 % , ,↗ → ↘기판소프트웨어②
메달게임3. % , ,↗ → ↘
승용 놀이기구4. % , ,↗ → ↘
경품제공기 크레인5. ( ) % , ,↗ → ↘
경품제공기 크레인 이외6. ( ) % , ,↗ → ↘
게임자판기7. 전용 및 범용게임기① 　 　 % , ,↗ → ↘
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증가........↗
변함없음........→
감소........↘

주 전용 게임기 범용게임기에 대해( ) ,
전용게임기 조종 업라이트타입으로 운전게임 총쏘기게임 등이 해당됨- , ,
범용게임기 미니업라이트타입 및 테이블 타입으로 기판 소프트웨어류를 비교적 간단하- ,
게 교체할 수 있는 게임기.

임대 매출액에 대하여< >
임대매장의 매출액의 종류별 구성비를 기입해 주세요 또한 장래 년 후 의 매출액 증감(1 )②

예상에 대해 해당 부분에 동그라미 표시를 해 주세요.
현재 증감예상

증가........↗
변함없음........→
감소........↘

기판소프트웨어②
용지용품잉크류, ,③

어린이 카드게임8. % , ,↗ → ↘
기타 기9. AM % , ,↗ → ↘
경품류10. % , ,↗ → ↘
게임용 카드류11. % , ,↗ → ↘
플라스틱 캡슐 뽑기12. % , ,↗ → ↘

관련 부대기기 기타13. AM % , ,↗ → ↘
합계 100.0% , ,↗ → ↘

비디오게임1.
음악게임 이외( )

전용 및 범용게임기① 　 　 % , ,↗ → ↘기판소프트웨어②
음악게임2. 전용 및 범용게임기① 　 　 % , ,↗ → ↘기판소프트웨어②
메달게임3. % , ,↗ → ↘
승용 놀이기구4. % , ,↗ → ↘
경품제공기 크레인5. ( ) % , ,↗ → ↘
경품제공기 크레인 이외6. ( % , ,↗ → ↘
게임자판기7.

전용 및 범용게임기① 　 　
% , ,↗ → ↘기판소프트웨어②

용지용품잉크류, ,③
어린이 카드게임8. % , ,↗ → ↘
기타 기9. AM % , ,↗ → ↘
경품류10. % , ,↗ → ↘
게임용 카드류11. % , ,↗ → ↘
플라스틱 캡슐 뽑기12. % , ,↗ → ↘

관련 부대기기 기타13. AM % , ,↗ → ↘
합계 100.0% , ,↗ → ↘
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조사표 B(4)
Q7. 경품비에 대한 질문입니다.①
경품제공기 크레인 및 크레인 이외 의 매출액을 라 했을 경우 경품비의 비율을 적어( ) 100%
주세요. ( )%
게임자판기에 대한 질문입니다.②
교환용 기판소프트웨어에 관한 경비는 게임자판기의 매출액을 로 했을 때 어느(1) 100%

정도 비중을 차지하고 있습니까. ( )%
마찬가지로 용지 용품 잉크값에 관한 경비는 게임자판기 매출액을 로 한 경우(2) , , 100%

어느 정도 비중을 차지하고 있습니까.( )%

Q8. 기가 설치되어 있는 점포에 대해 다음 업종별로 운영의 매출액 구성비를 적어 주세AM
요.

Q9. 오퍼레이션 매출액은 지난 해에 비해 어떻습니까 전년 대비 비율을 적어 주세요. .

백 십 일 %

전년 대비는 년도 년도 으로 산출해 주세요) 2005 ÷2004 ×100 .注

Q 10. 의 운영 부문 매출액 중 인터넷에 대응하는 게임기인 네트워크게임기 온라인게임Q4 ‘ (
기 는 포함되어 있습니까 포함되어 있다면 내수용 매출액에서 차지하는 비율은 어느 정도)’ .
입니까.

매출액에 온라인게임기가 포함되어 있다1. ‘ ’
매출액에 온라인게임기가 포함되어 있지 않다2. ‘ ’

운영 매출액에서 차지하는 비율은 ( )%

주 전년 대비는 년도 년도 으로 산출해 주세요) 2005 ÷2004 ×100 .

Q11. 기존 점포 년도에 신설 리모델링하지 않은 점포 의 매출액에 대해 운영 매출(2005 , )①
액을 로 했을 경우 비중에 대해 답해 주세요100% .

백 십 일 %

(1)
게임사업장(
게임센터)

카페(2) ,
레스토랑,
스넥 바 등,
음식점

호텔(3) ,
여관 펜션,
등 숙박시설

수퍼마켓(4) ,
쇼핑센터,
백화점 주( ) 볼링장(5) 기타 업종(6) 총 연결( )AM

기 대수매장 면적
500m2
이상

500m2
이하

100.0%
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조사표 B(5)
에서 는 직영점포에만 해당되는 질문입니다<Q 12 Q14 .>

Q 12. 전 직영점포의 임대료 비율제 임대료 포함 에 대해 운영부문의 총 매출액을 로( ) 100%
한 경우 비율을 기입해 주세요.

임대료 비율제 임대료 포함 은 운영 부문 총매출액의( ) ( )%

Q 13. 전 직영점포에 있는 정규직 사원수는 년 월 현재 모두 몇 명이었습니까2006 3 ?

천 백 십 일 명

Q 14. 전 직영점포의 시간제 아르바이트생의 총 취업시간은 년 월 개월간 몇 시간, 2006 3 1
이었습니까?
계약사원 파견사원 촉탁 등은 포함되지 않습니다( , , .)

백만 십만 만 천 백 십 일 시간

년도 기 구입비 및 임대료에 대한 질문입니다2005 AM .
Q 15. 기 경품류 제외 구입액 임대료에 대해 운영부문의 총 매출액을 로 한 경AM ( ) , 100%
우의 비율에 대해 적어 주세요.
기 구입액은 기 임대료는AM ( )% AM ( )%

Q 16. 년도에 산업폐기물로 처리된 기 대수는 몇 대입니까2005 AM ?

천 백 십 일 대

Q 17. 본 조사표에 기입했을 때 답하기 어려웠던 점 질문이 잘 파악되지 않았던 부분 등이,
있으면 적어 주세요.
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조사표 C(1)
년도 가정용 게임기의 총 연결 판매액에 대한 질문입니다2005 ( ) .

Q1. 년도 가정용게임기 하드웨어 소프트웨어 의 총 연결 제품 판매액을 적어 주세요2005 ( , ) ( ) .
억엔 미만인 경우는 해당 코드에 동그라미를 표시하고 억엔 이상인 경우는 상세한(50 , 50

금액을 적어 주세요.

억엔 미만1. 5
억엔 억엔 미만2. 5 ~10
억엔 억엔 미만3. 10 ~15
억엔 억엔 미만4. 15 ~20
억엔 억엔 미만5. 20 ~25
억엔 억엔 미만6. 25 ~30
억엔 억엔 미만7. 30 ~35
억엔 억엔 미만8. 35 ~40
억엔 억엔 미만9. 40 ~45
억엔 억엔 미만10. 45 ~50
억엔 이상11. 50
↓

상세한 총 연결 판매액을 기입해 주세요( ) .
천억 백억 십억 일억 천만 백만 백만엔

Q2. 가정용 게임기 총 연결 제품의 전년 대비 판매액의 비율을 적어 주세요( ) .

백 십 일 %
전년 대비는 년도 년도 으로 산출해 주세요) 2005 ÷2004 ×100 .注

Q3. 가정용 게임기의 연결 제품 판매액 구성비를 적어 주세요( ) .

Q4. 년도 가정용 게임기 하드웨어 제품 연결 판매액에 대해 종류별 구성비를 기입해2005 ( ) ( )
주세요 또한 장래 판매액의 증감 예상 년후 부분에서 해당되는 화살표 하나에만 동그라. (1 )
미 표시를 해 주세요.

내수 하드웨어 판매액(1) %
내수 소프트웨어 판매액(2) %
수출 하드웨어 판매액(3) %
수출 소프트웨어 판매액(4) %

가정용 게임기 총 판매액 100.0%

현재 증감예상
플레이스테이션2( )※ % , ,↗ → ↘
게임큐브 % , ,↗ → ↘
X box % , ,↗ → ↘
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증가........↗
변함없음........→
감소........↘
를 포함합니다( )PSX .※

Q5. 년도 가정용 게임기 하드웨어 제품 출하대수를 종류별로 적어 주세요2005 ( ) .

를 포함합니다( )PSX .※

천만 백만 십만 만 천
플레이스테이션2( )※ 천대
게임큐브 천대
X box 천대
X box 360 천대
플레이스테이션 천대
휴대용게임기 천대
기타 천대

X box 360 % , ,↗ → ↘
플레이스테이션 % , ,↗ → ↘
휴대용게임기 % , ,↗ → ↘
기타 % , ,↗ → ↘
하드웨어 총 제품 판매액 100.0 , ,↗ → ↘
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조사표 C(2)
다음은 가정용 게임 소프트웨어에 대한 답입니다.
Q6. 년도 가정용 게임 소프트웨어제품 연결 매출액에 대하여 종류별 구성비를 기입해2005 ( )
주세요 또한 장래 증감예상 년후 에 대해 해당 화살표에 하나씩 동그라미 표시를 해 주세. (1 )
요.

를 포함합니다( )PSX .※

Q7. 년도 가정용 게임 소프트웨어 제품 출하 아이템 수에 대해 종류별로 기입해 주세2005
요.

를 포함합니다( )PSX .※

Q8. 년도 가정용 게임포프트웨어 제품 출하수에 대해 다음 종류별로 기입해 주세요2005 .

를 포함합니다( )PSX .※

Q9. 본 조사표를 기입할 때 답하기 어려웠거나 이해하기 어려운 질문이 있는 등 의견이 있
으시면 적어 주세요.

현재 증감예상
플레이스테이션2( )※ % , ,↗ → ↘
게임큐브 % , ,↗ → ↘
X box % , ,↗ → ↘
X box 360 % , ,↗ → ↘
플레이스테이션 % , ,↗ → ↘
휴대용게임기 % , ,↗ → ↘
기타 % , ,↗ → ↘
소프트웨어 총 제품판매액 % , ,↗ → ↘

천 백 십 일
플레이스테이션2( )※ 아이템
게임큐브 아이템
X box 아이템
X box 360 아이템
플레이스테이션 아이템
휴대용게임기 아이템
기타 아이템

천만 백만 십만 만 천
플레이스테이션2( )※ 천본
게임큐브 천본
X box 천본
X box 360 천본
플레이스테이션 천본
휴대용게임기 천본
기타 천본
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맺음말
경기회복의 움직임이 가시화되고 있다고 하나 일본의 여가 활동은 아직 전반적인 수요 회,
복에 도달하지 못하고 있습니다 레져백서 에 따르면 년도에는 참여 인구가 좀처. ‘ 2006’ 2005
럼 늘지 않는 종목이 눈에 띄어 여가 시장이 전체적으로 축소되는 경향이 나타나고 있습니
다 그러나 이러한 가운데에도 실적이 좋은 업계나 기업도 눈에 띕니다 관광 행락 부문의. , . ,
경우 아이치 엑스포의 후광으로 해외여행도 순조로운 성장을 보이고 있습니다 오락 부문‘ ’ .
에서는 게임산업계에서의 성장세가 두드러졌습니다 이번 조사에서도 이러한 움직임은 뚜렷.
이 나타났으며 특히 업무용 게임기 분야는 년 연속 성장했습니다, 4 .

일본의 대표적인 문화산업의 하나인 게임산업계가 향후에도 계속 발전하기 위해서는 보다
부가가치가 높은 레져 서비스를 제공하고 경영의 질을 향상시키고자 하는 노력이 필요합니,
다 따라서 이러한 노력의 토대가 되는 데이터 정비의 중요성은 더욱 커지리라 생각됩니다. , .

이번에 게임산업계의 세 단체로부터 위탁받아 만들게 된 게임 산업의 실태조사보고서가‘ ’
게임산업계 및 관련 업계단체 행정관계 여러분께 폭넓게 활용될 수 있기를 바랍니다, .

마지막으로 설문 응답에 협력해주신 업계 관계자 여러분 및 조사 과정에서 지도해 주신 세
단체 합동통계조사특별위원회 여러분께 깊이 감사드립니다.
세 단체의 합동통계조사특별위원회 회원※

위원장 기요미즈 후미히코 주 타이토 마케팅 과장( ) (JAMMA)清水文彦
부위원장 나카지마 도요히코 주 게이요리스 대표이사사장( ) (AOU)中嶋豊彦 　
부위원장 미야하라 히사시 참여NSA (NSA)宮原久
위원 다카하시 가즈하루 전무이사JAMMA (JAMMA)高橋和治　

우치다 신이치 주 유에이 전무이사( ) (NSA)内田慎一″
기리타니 가쓰미 사무국장AOU (AOU)桐谷克己″
사에키 준 주 세가 영업기획부 조사분석팀 매니저( ) (JAMMA)佐伯淳″
이시부치 히데키 주 반다이나무코게임스 국내 세일스그룹 리( ) AM石淵日出樹″
더 (JAMMA)
고고 준이치 주 개발본부 기획부 과장( ) (JAMMA)向後淳一″

사무국 가타오카 도시유키 업무 과장JAMMA 2片岡敏行

년 월 일2006 8 31
사단법인 사회경제생산성본부

이사장 다니구치 쓰네아키 谷口恒明
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