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International Development Group 에 대해

• 1984년에 설립되었으며, San Francisco에 본사를 둠

• 전세계 PC 및 콘솔 하드웨어, 소프트웨어, 온라인 및 무선 게임시장

전문 컨설팅 그룹

• 전세계 멀티미디어 비즈니스 및 시장에 관한 심도 높은 연례 보고서

및 분기별 보고서를 냄

• 70개 이상의 선도적 기업들이 IDG리서치를 구독하고 있음.

• 시장 및 트렌드에 대한 특별한 연구 및 분석

• 마이크로소프트, 닌텐도, 소니 및 Electronic Arts와 같은 업계의

선도업체들에게 컨설팅 제공

• 컨설팅 업무로서는 퍼블리셔/브랜드 감사, 타이틀 사후분석, 판매치

전망 및 기업실사 프로젝트가 포함됨.
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미국 시장 개요

• 2억9천6백만의 미국인구; 평균 가정소득은

$44,500 

• 미국은 세계에서 가장 큰 게임시장이며 125억

달러 규모 이상의 시장

– PC, MMOG, 콘솔, 캐주얼 게임

• 콘솔 SW 시장은 전체시장의 80%를 차지

• 온라인 및 캐주얼 게임 시장도 성장하는 추세
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미국 시장 개요 (계속)

• 라이센스 제품의 중요성

– 1995년 이래로 미국 콘솔 및 핸드핼드 소프트웨어 판매의

약 40%를 차지

• 고도로 집중된 소매부문

– 5개 소매업체가 시장의 70%까지 차지

• 크리스마스로 인해 계절적 요인이 강한 시장

– 11월과 12월의 판매가 전체 게임시장 판매의 40%를 차지
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미국 게임시장, 1995 년에서
2010년까지 (패키지 소프트웨어)

• 16-bit 에서 32-bit로 이동 (SNES/Genesis to 

PS1/N64) 함으로써 30억 달러의 시장이 추가 생성됨.

– PS one 은 게임을 ‘쿨’하게 만들었음(우수한 CD 

사운드, 3D 그래픽, 메인스트림 마케팅)

– PC 게임 시장 붐

• 128-bit (PS2/Xbox/GameCube) 로의 이동은 시장에

15억달러의 규모를 추가 생성.

– PS2 와 Xbox에서 DVD 무비 재생기능

– 2002년부터 PC게임시장 쇠퇴

• 차세대 제품으로 이동함으로써 시장에 15억달러

규모가 더 추가될 가능성이 있음.

– 온라인 콘솔이 커뮤니티를 성장시키고

사람들에게 게임을 하는데 있어서 새롭고 다른

방식을 제공

– PSP 가 핸드핼드 층으로 영역을 확장시킴.

US Game Software Sales
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브로드밴드 보급

• 미국성인의 68%가 인터넷 사용

– 그 중 64% 가 가정에서 브로드밴드 접속

• 4천만이 고속 인터넷 접속
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미국 가정내 보급: PC 및 콘솔

98%
89%

68% 71%

46%

16%

TV VCR Cable TV PCs Video Game
consoles

Handheld

• 미국 가정의 약 46% 가 비디오 게임 콘솔을 소유

• 16%가 핸드핼드 소유
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미국 인구적 통계

18 to 49 
44%

50 years or 
older
20%

Under 18
36%

• 평균 게임 플레이어는 30세.

• 게임을 하는 18세이상의 여성인구가

(28%) 6세에서 17세까지 게임을 하는

소년인구(21%)보다 더 많은 부분을

차지. 

– 여성들은 캐주얼 게임을 즐기는 경향

• 게임 플레이어들의 53%가 현재보다

10년 후에 더 많이 게임을 하거나 혹은

현재수준만큼 게임을 할 것으로 기대.

Source: Peter D. Hart Research Associates

연령별게이머
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PC 시장 동향
• 패키지 PC 소프트웨어 시장은 지속적으로 하락하고 있음.  -

14% 

– 2005년도에 3천8백만 유니트에 9억5천3백만 달러 규모

• 그러나, MMOG 와 캐주얼 게임시장은 지속적으로 성장 중.

– MMOG 가입자로 인한 수익은 4억2천만 달러

– 캐주얼 게임 수익 $4억 달러 이상

• Blizzard의 World of Warcraft 와 NCSoft 의 Guild Wars는

MMOG게임을 더욱 돋보이게 만들었음. 

– World of Warcraft 는 2005년 가장 많이 팔린 PC 타이틀로서

거의 1백만 유니트가 판매됨.

– Guild Wars 는 2005년 5위를 기록한 타이틀.
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콘솔 시장 동향

• 콘솔 시장이 인기 있는 이유가 무엇인가?

– 콘솔 게임의 역사

– 플러그 앤 플레이

– 콘솔은 거실과 가족 룸에 위치하고 있으며, 사회적 경험 가능

• 저가제품들 ($9.99 - $19.99) 및 중고게임들이 정가제품들에

비해 인기가 높아지고 있음

• 2005년 4사분기에 너무 많은 신제품 출시

– 9월 중순 이래로 7개 플랫폼 상 1주에 35-50개 새로운

타이틀이 나옴

• 2005년 4사분기에 소매업체들 극도로 조심스러운 입장
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미국 게임 광고

• 미국에서 게임제품들은 과도하게 광고됨.

– 400개 이상의 타이틀이 활자 및 TV광고

• 미국 게임산업계는 2005년에 콘솔 및 핸드핼드 HW & 

SW광고에 5억 달러 이상을 지출. 

• 퍼블리셔들도 타이틀 한개당 지출비용 증가

• 최고 타이틀들은 광고를 통한 1천5백만 달러 이상의 수익

확보.
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Flash/Shockwave/
Browser-based 

mini games
9%

Persistent Multi-
player Universe

9%

Others
8%

Action/Sports/RPG/
Strategy

19%

Puzzle/Board/
Trivia/Game 
Show/Card

57%

• 캐주얼 게임이 단연

온라인상에서 가장

인기 있는 장르(57%)

• Persistent Multi-

player Universe 

게임은 9%로 4번째

가장 인기 있는 장르.

어떤 게임들이 온라인상에서
플레이되는가?

Source: ESA
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• 미국의 주요 3개 등급:

– 전체이용가

– 10대용

– 성인용: 18세 혹은
그이상

• “전체이용가”와”
“10대용”이 미국에 전체
게임판매의 83%를 차지. 

출처: ESA 2004

등급기준으로 본 게임판매



© 2006 International Development Group 15

세계적인 퍼블리셔 ($m)

YOY
Publisher 12 months ended 2005 2000 Growth 2005 rank 2000 rank
Electronic Arts March 2005/2000 $3,129 $1,420 120% 1 1
Activision March 2005/2000 $1,406 $572 146% 2 4
Take-Two April 2005/2000 $1,324 $378 250% 3 8
Konami March 2005/2000 $878 $581 51% 4 3
Atari March 2005/2000 $778 $501 55% 5 5
THQ March 2005/2000 $757 $294 158% 6 14
Ubisoft March 2005/2000 $695 $179 289% 7 15
VUG December 2004/1999 $613 $393 56% 8 7
Sega March 2005/2000 $608 n/a n/a 9 n/a
Square Enix March 2005/2000 $519 $583 -11% 10 2
Source: Company documents, Securities and Exchange Commission, IDG analysis
Note: * indicates the company is no longer in operation
Note: Revenues for Japanese publishers are for their game software divisions only

Revenues of Publicly Traded Game Software Publishers in 2005 and 2000

Revenues
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세계적인 퍼블리셔

• IDG는 최고5개 퍼블리셔 순위에 큰 변화가 있으리라 기대하지

않음. 

• 소형 퍼블리셔들이 리스크에 더 노출되는 반면 대형

퍼블리셔들은 차세대 제품들을 위한 자원이나 현금을

보유하고 있음.

• VUG는 World of Warcraft 의 성공으로 한 단계 더 성장 가능.

• 일본에서 이루어지는 일련의 합병바람은 내수시장의 축소와

경쟁 심화 때문.
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최고의 미국게임 소매업체들

• 한국과 달리 미국 소매시장은 고도로 집중화되어 있음. 

• 미국은 최고 5개 소매업체들이 전체 소프트웨어 판매가의

66%에서 70%를 차지한다.

• 게임 전문 소매업체들인 GameStop 및 EB Games 그리고

전자 수퍼스토어인 Best Buy 와 일반 할인업체인 Wal-Mart 

와 Target이 대부분의 플랫폼상에서 최고 5개 소프트웨어

소매업체. 

• Wal-Mart 는 가격으로 경쟁하고, 반면 전문 소매업체들인

(GameStop, EB, Best Buy)는 서비스로 경쟁.  (사전판매, 

중고게임, 직원들의 지식)
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미국 소매업체 소개
Retailer US Stores Demographics

GameStop/EB* 3,523 Hard-core gamers, early adopters

Best Buy 702 Mid to high income, early adopters

Wal-Mart 3,679 Mid to low income

Target 1,351 Women and families, mid to high income

Toys R Us 680 Women and families

Circuit City 617 Mid to high income 

Game Crazy** 720 Avid and hard-core gamers

Game Rush*** 450 Avid and hard-core gamers

Kmart 2,350 Women and families

Others 13,111

Total 27,183

*Combined market share, before any store closures
**Hollywood Video has 1,973 stores, Game Crazy is Hollywood Video's game store-in-a-store concept
***Blockbuster has 6,541 stores, Game Rush is Blockbuster's store-in-a-store concept
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미국 소매업체 장점

• 게임은 사람들의 발길을 끌어들이는데 도움을 주며, 가장 매력적인

인구층인 얼리 어답터들을 끌어들이는데 도움을 줌

• 공격적으로 새로운 타이틀 출시를 광고

– Doom 3 and Madden 2005 에 대한 TV, print rotos, 미드나잇

스토어 오프닝, 그리고 잦은 인스토어 및 사전 판매 프로모션

• 충성심 및 사전 주문 프로그램들이 반복적인 방문을 촉진

– Game Crazy는 MVP회원들에게 특별가격을 제공

– Best Buy 는 5백만에 달하는 Reward Zone 회원들이 있음.

– GameStop 과 EB에서 중고 소프트웨어를 거래하는 사용자들은

미래 구매액에서 할인을 받음. 
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미국 소매업체 상품

Best Buy aisles

Game Rush store

EB Games store

Discount prices for GameCrazy MVP 
customers



© 2006 International Development Group 21

미국 게임시장의 미래

• 성장하는 MMOG 및 캐주얼 게임시장

• 소매업체들은 놀라울 정도로 PC 및 콘솔 제품들에 대해

신중함.

– 상당한 소프트웨어 재고 때문.

• PSP 와 Xbox 360 시장은 가속화 될 것임.

– PSP SW 시장은 2007년도에 10억달러 규모로 예상.

– Xbox 360 SW 시장은 2007년에 19억달러 규모로 예상.

• PS3 시장은 2007년까지 큰 역할을 할 가능성이 낮음.
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Thank You/Q&A 

Allison Luong
Senior Market Analyst

Email: allison@idgconsulting.com
Instant Messenger: aluong@hotmail.com
PH: 415-674-4603

Mailing Address: 1631 Hyde St., San Francisco, CA, 94109


