
4편 일본의 게임문화 

 

지난 세 편의 여행기를 통해 TGS의 모습에 대해 알아보았다면, 이번에는 일본의 게임문

화의 중심지. 게임센터의 모습을 돌아보고 일본 게임의 생생한 현주소를 살펴보도록 하자. 

 

온라인 게임이 대세를 이루고 있는 국내에서는 이제 오락실을 찾아보기란 쉽지 않은 일이 

되어버렸다. 90년대 중후반의 중흥기에만 하여도 학교 주변이면 쉽게 찾아볼 수 있었지만, 

리듬액션 게임들의 붐을 마지막으로 대부분 PC방에 시장을 잠식당하고 말았다. 

 

하지만 이제야 인터넷이 퍼져나가기 시작한 일본은 확실히 다른 분위기였다. 5층짜리 건

물 전체가 오락실인 대형 게임센터가 여전히 사람들을 모으고 있는 모습. 여전히 VF와 같

은 대전 게임과 각종 체감 형 머신들이 주요 기기일까? 일본의 게임센터에는 어떤 변화가 

오고 있는지 궁금했다. 

 

 

<커다란 게임센터의 외관에는 파칭코 게임 광고가 걸려 있다> 

 



일본의 게임센터의 특징이라면, 각 층으로 나누어 층마다 각기 다른 장르의 게임들을 즐

길 수 있다는 점이었다. 또, 우리로서는 상상하기 힘든, 일반 게임 머신과 파칭코 게임이 

나란히 있는 모습도 볼 수 있었다. 

 

 

<인기리에 가동중인 큰북의 달인> 

 

중고생 남성 유저 중심으로 이루어졌던 국내 게임센터와는 달리, 일본은 여성 유저들도 

쉽게 찾아볼 수 있었다. 그 이유는 여성들이 즐길 수 있는 컨텐츠가 많다는 점에 있으리라. 

각종 인형을 뽑을 수 있는 UFO의 머신의 다양함은 놀라울 정도였다. 

 

 

<다양한 컨텐츠의 UFO머신이 한 층을 가득 채우고 있었다> 



 

 

<마리오 인형이 정말 탐났다> 

 

 

<크리스마스의 악몽 인형도 있었다> 

 

다양한 고객을 모으기 위한 컨텐츠의 다양화가 일본의 대형 게임센터의 매력이 아닐까 하

는 생각이 들었다. 

 

2층은 또다시 놀라운 광경이 펼쳐졌다. 

한 층의 절반 정도가 모두 스티커 사진기로 가득 차 있었던 것. 각자 다른 매력을 가진 

카메라 사진기 주위에 여중고생들이 많이 모여있는 모습이었다. 

 



그러나 고객에 대한 배려는 여기에서 멈추지 않았다. 유저의 만족을 위한 컨텐츠로 코스

프레 복장을 빌릴수 있도록 해 놓은 것. 국내에서는 맞추어 본다면, 다양한 가발이나 모자 

등 장식을 빌려 촬영할 수 있었는데 이보다 더 한걸음 나아간 모습이었다. 

 

 

<코스프레 복장을 대여하여 스티커 사진을 찍을 수 있다> 

 

또, 게임 센터의 매력인 체감 게임들도 여전히 인기였다. 기술의 발달로 다양한 체감게임

을 집에서 즐길 수 있게 되었지만, 아직 게임센터의 그것을 따라가기란 부족함이 있는 만큼, 

큰 디스플레이에 실감나는 장비들은 게임을 즐기기에 매력적으로 보였다. 

 



 

<체감 게임의 매력!> 

 

이 모습을 보며, 잠깐 동안 국내 PC방을 생각해 보았다. 

키보드와 마우스. 그리고 Window를 탑재한 PC. 대용량 하드디스크… 

다양한 게임들을 동시에 커버할 수 있는 만능 기기 PC를 게임 머신으로 갖춘 국내에서는 

이와 같이 ‘오직 하나의 게임만을 위한’ 머신을 들여 놓는다는 것은 상상조차 하지 못할 것

이다. 

 

하지만 키보드와 마우스. 체험 게임만큼은 이 인터페이스로는 즐기기 힘들 것이 분명한 

만큼, 다양한 체험 게임을 동시에 커버할 수 있는 대체 인터페이스 기기가 등장할 수는 없

을까? 하는 생각이 드는 순간이었다. 

 

Wii의 컨트롤러를 PC에, 온라인 게임에 적용해 본다면? 

좀 더 다양하고 재미있는 PC 게임들이 나올 수 있지 않을는지… 

 

3층에서는 아~ 하는 탄성이 나올만한 것을 볼 수 있었다. 

온라인 게임의 불모지라 해도 과언이 아닌 일본에서, 어떤 방식으로 온라인 게임이 발전

해 나아가고 있는지. 바로 그 모습을 게임 센터에서 발견할 수 있었다. 

 

바로 아케이드 온라인이었다. 



 

<아케이드 온라인> 

 

자신의 데이터를 IC칩에 기록해 다니면서, 게임 센터에서 즐길 수 있는 온라인 게임이라

는 발상은 분명 일본의 특징에 걸맞은 것이었다. 과거 1:1 대전 게임을 통해 유저간 경쟁이 

이루어졌다면, 이제는 이러한 방식을 통해 다수 대 다수의 경쟁을 구현해 내고 있었다. 

 

직접 플레이 해보진 못해 어떤 구조로 이루어져 있는지는 알 수 없었지만, 심플한 인터페

이스로 접근성이 높았던 것도 인상적이었다. 



 

<카드 덱으로 자신만의 팀을 만들어 경쟁?> 

 

또 하나 인상적이었던 축구게임. 카드 덱으로 자신만의 팀을 만들어 다른 사람과 경기할 

수 있는 축구 게임이었다. 기존의 카드게임이 카드라는 물리적인 한계로 인해 게임 규칙의 

범위에 한계가 있었다고 한다면, 카드를 게임 안으로 인식시키는 이와 같은 시스템은 더욱 

넓은 범위의 규칙을 소화할 수 있을 것 같았다. 

 

카드 수집과, 이를 이용한 다양한 플레이를 가능케 할 멋진 게임이었다. 

 

또 하나 놀라웠던 점은, 바로 아케이드에서 인기리에 구동중인 아이돌 마스터였다. 



 

<아케이드용 아이돌 마스터> 

 

<화려한 조명의 머신> 



육성 시뮬레이션 게임이 게임센터에서 서비스 중이란 것은 우리로서는 상상하기 힘든 일. 

하지만 일본의 게임 센터에서는 한쪽 벽면을 모두 차지하고, 전용 머신까지 설치되어 있을 

정도로 인기가 좋았다. 

 

국내에서 PC와 온라인을 통해 1회성 아케이드게임의 한계를 극복했다면, 일본에서는 게

임 센터 내에 직접 설치하는 방식으로 발전하고 있었다. 현재는 인터넷 카페와 게임 센터가 

분리되어 있지만, 머지않아 일본의 게임 센터 내에서 인터넷 게임을 직접 볼 수 있는 때가 

오지 않을까? 

 

상식을 깨고 다음 시대를 넘어가는 것은, 언제나 즐거운 일이다. 

 

 

<국내 게임 센터와 비슷한 모습도 볼 수 있었다> 

 



 

<현역으로 가동중인 VF5. 과거와 같은 영광은 없는 것 같았다> 

 

3년 만에 다시 찾은 일본의 게임 시장은, 필자의 눈에는 많이 침체된 것 같이 보였다. 게

임 소프트의 판매지점이 다양화 되면서, 어디서든 저렴하게 게임을 구할 수 있게 되어서일

까? 게임의 천국이었던 아키하바라는 오히려 아니메와 캐릭터 상품의 거리로 바뀐듯한 모

습이었다.  

 

일본의 게임 센터를 통해 본 일본 게임 시장의 가장 큰 변화라면, 역시나 온라인과 장르

의 다양화를 꼽을 수 있을 것이다. 하지만 (우리가 쉽게 생각하는) 아케이드 게임센터의 모

습은 5층 건물에서도 단 한곳에서만 볼 수 있었을 뿐, UFO머신, 빠칭코, 스티커 사진기 등

이 더 활발하게 이용되고 있다는 느낌이 들었다. 

 

이제 PS3가 본격적으로 가동되는 시기가 온다. 

그리고 소니는 적극적인 온라인 서비스를 발표했다. 

더 이상 VF5를 다른 사람들과 대전하기 위해 게임 센터를 찾을 필요도 없고, 온라인 게

임을 즐기기 위해 게임 센터를 찾을 필요도 없어질 것이다. 

 

Wii의 등장도 코앞이다. 

센서 컨트롤러를 통해 체감 게임의 재미를 가정으로 끌어 들어오려 한다.  

커뮤니티와 체감 머신이라는 두 가지 무기를 모두 잃을지 모르는, 일본 게임시장의 뿌리 ,

게임센터는 어떠한 모습으로 변해갈까? 

 



앞으로 2년 후의 일본 게임 시장의 모습이 궁금해진다. 

 

부족한 글 읽어주셔서 감사합니다. 

그럼 다음 편에서는 TGS 총 정리와 저의 의견을 적어 보고, 아키라바라 거리의 재미있는 

모습을 돌아보는 내용으로 찾아 뵙겠습니다.  


