
미국 IDSA 2002년 컴퓨터/비디오 게임 산업에 대한 소비자 연구 보고서 

 

 

**소비자 여론조사에 의한 2002년 IDSA 데이터 

 

Interactive Digital Software Association(IDSA)는 2002년 5월 22일 E3에서 2002년도 소

비자 여론조사의 결과를 발표했다. 이 연중 여론조사는 IDSA(Custom Research Division)의 

NPD그룹에 의한 것이었다. 비디오 게임 콘솔이나 엔터테인먼트를 소프트웨어를 사용하고 

있는 PC를 소유한 대표적인 1500이상의 가정을 대상으로 여론조사가 이루어졌다. 

 

 

게임을 사용한 기간은? 

대부분 6년 이상 사용 

0~5년 :44%           6~10년: 26%         11~15년:13%          16년 이상 : 17%  

 

게임 사용자들은 지금으로부터 10년 후에도 게임을 사용할 것인가? 

응답자의 60%가 10년 후에도 컴퓨터나 비디오 게임을 사용할 것이라고 대답 

 

왜 게임을 하는가? 

재미 : 87% 

도전 : 71.4% 

친구나 가족과 즐기기 위해서 : 42.4% 

가치보다 더한 엔터테인먼트를 소유 : 35.6% 

최신 과학기술을 접하기 위해서 : 18.9% 

내용이 재미있어서 : 17.9% 

음악이나 유명인이 포함되 있어서 : 15.5% 

실직적인 무언가를 하고 있다는 느낌으로 : 13.1% 

 

얼마나 많은 사람들이 집에서 일반적으로 게임을 즐기는가? 

평균 PC게임을 즐기는 가족들은 일반적으로 한 주간 1.6시간을 즐긴다 

 

얼마나 많은 게이머들이 온라인 게임을 즐기는가? 

게임 사용자의 31%정도가 온라인 게임을 하고 이것은 작년 24%보다 높은 수준이다. 

 

모바일 다바이스 게임의 사용 인구 

미국인의 37%가 게임을 할 수 있는 컴퓨터나 콘솔을 가지고 있으며, 그들은 휴대용이나 



PDA, 핸드폰과 같은 모바일 디바이스를 가지고 있다 

 

누가 컴퓨터/비디오 게임을 사용하는가? 

PC게이머의 성 비율 : 남자=62%, 여자=38% 

콘솔게이머의 성 비율 : 남자=72% 여자=28% 

PC게이머들의 연령 : 18세이하=34%,     18~35세=26%,      36세이상 =40% 

콘솔게이머들의 연령 : 18세이하 =45%    18세~35세=36%    36세이상=19% 

 

 

누가 실질적으로 게임을 구매하는가? 

PC게임 구매자의 연령: 18세이상 96% 

콘솔게임 구매자의 연령 : 18세이상 86% 

PC게임 구매자의 성 비율:  남자=45%, 여자=55% 

콘솔게임 구매자의 성 비율 : 남자=54% 여자=46% 

 

2001년 게임장르별 판매율 

-비디오게임-                                    -컴퓨터 게임- 

스포츠 : 22.2%                                   Strategy : 25.4% 

액션 : 19.8%                                     어린이 : 14.2% 

Strategy/RPG: 17.6%                             Family : 11.5%  

Racing : 16.7%                                   Action : 10.1% 

Fighting : 5.7%                                   Role Playing : 8.8% 

Shooters : 5.6%                                  스포츠 : 8.1% 

Family : 3.6%                                    Driving : 5.6%  

1st Person Shooters : 3.5%                        시뮬레이션 : 5.6% 

어린이 : 3.4%                                    어드벤쳐 : 4.3%    

                                                 아케이드 : 3.4%  

 

2001년 베스트 셀러 게임 

순위 타이틀 Platform 제조사 ESRB Rating 

1 Grand Theft Auto 3 PS2 Take 2 M 

2 Madden NFL 2002 PS2 EA E 

3 Pokemon Crystal GBC Nintendo E 

4 Metal Gear Solid 2 PS2 Konami M 

5 Gran Turisom 3:A Spec PS2 Sony E 

6 Super Mario Advance GBA Nintendo E 



7 Tony Hawks Pro Skater3 PS2 Activision E 

8 Tony Hawks Pro Skater2 PSX Activision E 

9 Pokemon Silver GBC Nintendo E 

10 Driver 2 PSX Infogrames T 

11 Pokemon Gold GBC Nintendo E 

12 MP Roller Coaster Tycoon PC Intogrames E 

13 Pokemon Stadium 2 N64 Nintendo E 

14 Gran Turismo 2 PSX Sony E 

15 Halo XBX Microsoft M 

16 H.Potter And The Sorcerer’s Stone PC EA E 

17 H.Potter And The Sprcerer’s Stone PSX EA E 

18 Final Fantasy X PS2 Square EA T 

19 Mario Kark: Circuit GBA Nintendo E 

20 Tony Hawks Pro Skater 3 PSX Activision E 

 

2001년 판매된 컴퓨터와 비디오 게임 판매에 대한 인기도 

모든 사람: 62.3% 

10대 : 24.6% 

성인 : 9.9% 

어린이 : 2.1% 

 

2001년에 판매된 비디오, 컴퓨터 게임과 달러 수치 

-2001년 컴퓨터와 비디오 게임 총 판매 량- 

2001년 (달러) $63억5천만= 7.9%증가 

2000년 (달러) $59억만 

 

2001년(개수) 2억2천5백십만 개=4.5%증가 

2000년(개수) 2억 천5백5십만 개 

 

-2001년 비디오 게임 판매- 

2001년(달러) $4억6천만 = 10%증가 

2000년(달러) $4억1천만  

 

2001년(개수) 1억4천백5십만 개 = 8.3%증가 

2000년(개수) 1억 3천 6십만 개 

 



-2001 컴퓨터 게임 판매- 

2001년 (달러) $1억 7천5백만 = 1.7%감소 

2000년 (달러) $1억 7천8백만  

 

2001년 (개수) 8천3백6십만 = 1.5%감소 

2000년 (개수) 8천4백9십만 

 

컴퓨터와 비디오 게임 판매 개수 성장 율 

1996년 1억 5백만 

1997년 1억 3천 3백만 

1998년 1억 8천 백만 

1999년 2억 1천 5백만 

2000년 2억 1천 9백만 

2001년 2억 2천 5백만(교육적인 내용:2천5백 1십만, 컴퓨터게임: 5천8백8십만, 비디오게

임 : 1억4천1백 5십만) 

 

컴퓨터와 비디오 게임 총 판매 가격(미국 달러) 

1996년 3십7억 달러 

1997년 4십4억 달러 

1998년 5십5억 달러 

1999년 6십1억 달러 

2000년 6십억 2천 달러 

2001년 6십3억 달러(교육적:3억 2천 2백 6십만 달러, 컴퓨터 게임: 십억 4천 2백만 달러, 

비디오게임 : 4십 6억 달러) 

 

컴퓨터와 비디오 게임이 경제에 어떤 영향을 미치는가? 

컴퓨터와 비디오 게임 산업은 2십2만 명의 일자리를 제공하였고, 주립, 시립에 대하여 개인 

수입에 대한 세금을 9십억 달러 야기시켰다. 이것은 Nathan Associate. Inc의 2000년 조사

에 의한 것이며, 미국 경제 산업에 미친 엔터테인먼트 소프트웨어의 영향력을 볼 수 있는 

것이다. 

이 조사에서 보면 백억 5천만 달러어치의 컴퓨터와  비디오게임 소프트웨어, 그리고 게임 

하드웨어와 관계된 부분까지의 경제적인 활동을 잘 나타내고 있다. 

 

미국 정부의 센서스와 다른 경제 데이터를 보면 2000년 소프트웨어 게임산업의 판매는 매

년 14.9%가 증가하였고, 전체 미국 경제 성장에서 보면 2배가 넘게 성장을 하였으며 이것

은 관련 산업의 판매 성장률을 앞지른 것이다.  



 

IDSA(The Interactive Digital Software Association)는 비디오 게임, 콘솔, 휴대용 디바이

스, PC와 인터넷 인터렉티브 게임을 제조하는 회사들이 필요로 하는 공식적인 일들을 도와

주는 U.S.단체이다. IDSA멤버는 2001년 미국에서 엔터테인먼트 소프트 웨어 판매의 63억 

5천 달러중 85%를 차지하고 있으며, 수십억의 미국산 엔터테인먼트 소프트웨어 수출하고 

있다. 

 

또한 ISDA는 인터랙티브 엔터테인먼트 소프트웨어를 제작하는 회사들에게 불법 복제방지 

프로그램이나 E3 전시회, 비즈니스 영역, 소비자 여론조사 등에 관한 다양한 서비스를 제공

한다. 

더 자세한 내용은 홈페이지 참조: www.idsa.com 

  

 


