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게임시장 전면개방의 효과와 전망 

 

 

정 의 준 / 한국게임산업개발원 산업정책팀 과장 

 

 

  2004년 1월 1일부터는 국내 게임시장에서 일본 게임물의 반입이 전면 자유화된다. 문화

관광부는 게임, 영화, 음반, 가요, 만화 등 문화산업 주요 분야에서 일본콘텐츠의 국내 유

입을 전면 허용하기로 하였다. 그동안 일본 문화의 개방에 따라 국내 문화의 주체성, 경쟁

력 등에 대한 논의, 그리고 음란물과 폭력물에 대한 우려의 목소리가 없던 것은 아니지만, 

지난 1998년부터의 점진적인 개방조치와 함께 2004년에는 거의 모든 분야에서 전면적인 

개방1에 이르게 된 것이다. 

  게임은 1차와 2차 개방까지는 무관한 분야였으나, 3차 개방에서 PC게임과 온라인게임, 

아케이드게임까지 전면 허용되었고, 비디오게임은 이번 4차 개방에 포함되었다. 일본 게임

시장이 비디오게임과 아케이드게임이 중심이 된 시장구조이기 때문에, 이번 4차 개방에 포

함된 비디오게임물이 국내 시장에 미치는 영향이 주목되고 있다. 따라서 본고는 일본 게임

물에 대한 전면 개방에 따라, 일본 게임산업의 현황과 특징을 살펴보고 일본 게임물이 국

내 시장에 미치는 효과와 향후 시장구도에 대해 전망해 보기로 한다. 

 

1. 일본 게임시장의 현황과 특성 

 

  2002년 일본 게임시장은 약 190억불 규모로 추정되는데, 이 수치는 미국에 이어 세계 2

위 수준이다. 일본 게임시장은 비디오게임과 아케이드게임이 주도하고 있는데, 이 두 부문

의 시장규모는 전체 게임시장의 95%에 해당하는 180억불에 이른다. 일본 비디오게임 시

장 규모는 59억불로 미국에 이어 세계2위이며, 아케이드게임은 120억불 정도의 규모로 세

계 1위를 점유하고 있다.  

 

                                            
1) 게임, 영화, 음반, 만화의 경우 전면 개방을, 방송 및 비디오, 극장용 애니메이션의 경우

는 추후발표로 2004년 개방범위를 결정한다. 게임은 '비디오게임 콘텐츠', 영화는 '18세 관

람가'와 '제한상영가', 음반은 일본어 가창음반, 만화는 일본어판 출판만화 및 만화 잡지까

지 전면적으로 개방될 예정이다. 문화관광부는 일본의 각종 영상물과 음악이 국내에 유입

되는 경우에도 다른 외국물과 마찬가지로 '영화진흥법, 음비게법 등 관련법률상 수입추천, 

등급분류의 절차를 거쳐야 하므로, 지나치게 폭력적이거나 선정적인 작품은 여과될 수 있

을 것으로 보고 있다.  
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<일본 비디오게임 시장규모 전망>  (단위 : 백만불)  
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자료 : 2003 대한민국 게임백서 

 

  일본 게임시장이 비디오게임과 아케이드게임 중심으로 산업이 형성되어 있는 반면 PC를 

기반으로 하는 PC게임과 온라인게임은 상대적으로 저조한 상황이다. 2002년 일본 PC게임

시장 규모는 2.2억불, 온라인게임은 0.38억불로, 중국보다도 시장규모가 적은 수치이다.  

 

<세계 주요국의 게임시장 규모 : 2002년>         (단위 : 백만불) 

온라인게임 모바일게임 PC게임 비디오게임 아케이드게임 합  계 
구분 

매출액 순위 매출액 순위 매출액 순위 매출액 순위 매출액 순위 매출액 순위

USA 2,716 1 86 2 1,458 1 8,146 1 10,000 

(추정) 

2 22,406 1 

Japan 38 5 805 1 222 7 5,884 2 12,000 

(추정) 

1 18,950 2 

UK 23 6 36.6 7 269 4 1,771 3 - 3 

Germany 12.8 7 46.7 5 439 3 1,129 4 - 4 

France 6.8 9 30.4 8 255 5 1,027 6 - 5 

Italy 4.9 10 40 6 241 6 1,035 5 - 6 

Spain 3.2 - 21.6 9 142 9 871 7 

5,000 

(추정) 
3-7 

- 7 

Korea 377 2 84 3 137 10 130 15 315 8 1,043 8 

China 84 3 64 4 467 2 381 8 - - - 9 

자료 : 2003 대한민국 게임백서 
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  아케이드게임을 제외하고 일본 게임콘텐츠 수입의 98% 이상은 비디오게임 관련품목이

다. 일례로 ‘파이널 판타지’ 비디오게임으로는 400만장의 매출을 올렸으나, 온라인게임으

로는 이용자 12만명에 그치고 있다.  

  한편 최근 급격히 성장하는 모바일게임 분야에서는 일본은 1위를 고수하고 있다. 세계 

시장의 급속한 성장으로 점유율이 점차 평준화되고 있는데, 일본의 모바일게임 매출액도 

일본 게임시장 내에서의 다른 플랫폼에 비해 증가율이 두드러지고 있는 추세이다. 

 

<모바일게임의 세계시장과 일본시장 비교> (단위 : 백만불) 
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자료 : 2003 대한민국 게임백서 

 

일본 게임산업의 주요한 강점은 Sony, Nintendo 등 제작력을 갖춘 세계적인 퍼블리셔를 

보유하고 있다는 것이다. 이미 ‘PS’DHK ‘PS2’ 등의 비디오게임기를 통해 전세계 시장을 

석권한 Sony는 세계적 수준의 게임제작 회사들을 영입하여 세계에 통용되는 게임콘텐츠를 

유통하고 있다. 전통적인 게임 명문 Nintendo는 ‘Gamecube’와 함께 각종 비디오게임 타

이틀 매출로 전세계 시장에 진출을 확대하고 있다. 이외에도 아케이드게임에서 시작해 비

디오게임으로 판매영역으로 넓히고 있는 Capcom, Konami, Namco, Sega 등의 퍼블리셔

가 있는데, 이들은 경쟁력있는 개발사를 확보해 세계적으로 유통시키는 역할을 하면서, 고

급인력 양성과 첨단기술 개발 등을 추진하고 있다. 

  최근 일본 게임시장은 아케이드게임의 불황과 함께, 비디오게임 등 타 플랫폼으로의 이

동이 가속화되고 있는데, 특히 초고속 인터넷망의 확산과 함께 온라인게임의 초기형성기에 

접어들고 있다. 온라인화된 비디오게임인 비디오-네트워크게임, 서버를 통해 서비스되는 

PC-온라인게임의 성장세가 두드러지고 있는데, 최근에는 한국 게임을 중심으로 서버를 통
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한 MMORPG류의 보급이 크게 늘고 있는 추세이다. 그러나 아직까지 일본 시장 내에서 온

라인게임은 1% 미만의 수준으로 점유율이 미미한 상황이다. 

 

 <일본시장에서의 온라인게임 이용자수>(단위 : 백만명) 
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자료 : Datamonitor, 2002 

 

2. 시장 개방에 따른 국내 게임시장의 변화 : 3차 문화개방 이후 

 

  문화시장 1차 개방과 2차 개방에서 게임과 관련한 사항은 없었으며, 2000년 7월에 시행

된 제3차 문화시장 개방에서 비로소 PC게임, 온라인게임, 아케이드게임이 개방되었다. 그

러나 일본이 세계시장의 80% 이상을 점유하고 있는 비디오게임물은 제외되었다.  

 

<문화시장 개방과 게임산업 개방수위> 

구분 1차 및 2차 개방 3차 개방 

(2000. 7) 

4차 개방 

(2004. 1) 

주요 특징 게임 관련사항 없음 

(기존 게임관련 부품 수

입만 가능) 

PC게임, 온라인게임, 아케

이드게임 

(비디오게임물 제외) 

전면 개방 

(비디오게임물 포함) 

 

  일본 비디오게임은 비공식적인 방법에 의해 국내 비디오게임 매니아들을 중심으로 보급

되어 있지만, 공식시장으로 성립되어 있지 않은 상황에서 지금까지 공식적인 시장규모에는 

포함되지 않았다. 비디오게임기는 2002년 2월, Sony의 국내 법인인 SCEK(Sony 
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ComputerEntertainment Korea)에 의해 비디오게임기 'PS2'가 유통되면서 공식적인 시장이 

형성되었다. 그러나 3차 개방에서는 비디오게임물은 제외되었으므로, 일본에서 직접 생산

된 비디오게임 콘텐츠는 국내에 반입되지 못했고 미국과 유럽 등의 법인을 통해서만 들어

올 수 있었다. 이러한 과정을 통해 국내 비디오게임 시장은 정식으로 태동하였고, 2002년 

원년은 2001년에 비해 864%라는 비약적인 성장률을 기록하였다. 

 

<비디오게임의 국내 공식발매일> 

구분 제작사 최초 발매시기 국내 발매일 비고 

PS2 일본 Sony 2000. 3 2002. 2. 22 

Gamecube 일본 Nintendo 2001. 9 2002. 12. 14 

X-BOX 미국 MS 2001. 11 2002. 12. 23 

게임기만 허용 

(게임콘텐츠는 불허)

 

<분야별 국내 게임시장 규모> (단위 : 억원) 

 온라인 

게임 

모바일 

게임 

비디오

게임 

PC 

게임 

아케이드

게임 

PC방 게임장 복합 

유통업소 

합계 

2001 2,682  358  162 1,939 5,060 12,014 8,302  - 30,516 

2002 4,522  1,004  1,562 1,647 3,778 14,751 6,762  - 34,026 

증가율 69% 180% 864% -15% -25% 23% -19% - 12% 

자료 : 2003 대한민국 게임백서 

 

  비디오게임의 정식 보급은 국내 수출입 구조에도 역조 현상을 미쳤는데, 비디오게임이 

개방된 2002년에는 수입액이 수출액을 능가하고 있다. 2001년 6,534만불에 그친 수입액은 

2002년 9,685만불의 비디오게임 수입의 영향으로 총 1억 6,096만불에 이르러, 수출액인 

1억 4,079만불을 처음으로 상회한 것이다. 

  최근 게임물 수입은 PC게임이 주도하였는데, 2002년 국내 PC게임 시장의 침체와 함께 

비디오게임으로 주력품목이 전환되었다. 국내 비디오게임 시장에서 일본 비디오게임은 전

체의 90% 정도를 점유하고 있어, 이를 통해 일본 게임의 국내 시장 점유율이 크게 증가하

는 계기가 마련되었다. 

 

<국내 게임시장 수출·입 현황 및 전망>  (단위 : 천불) 

연도 2000 2001 2002 2003 2004 

수출액 101,500 130,470 140,796 211,194 274,552 

수입액 55,874 65,340 160,962 225,347 270,416 

자료 : 2003 대한민국 게임백서 
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<2002년 국내 게임시장 플랫폼별 수출·입 규모> (단위 : 천불) 

160,962
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아케이드게임

수출

수입

 자료 : 2003 대한민국 게임백서 

 

  물론 아케이드게임이 암암리에 불법유통2되고, 복사된 기판이 게임장에 보급되고 있다는 

것은 구문에 속한다. 그러나, 국내 아케이드게임 시장이 2000년 이후 침체되어 시장을 주

도하는 아케이드게임 콘텐츠의 보급이 이루어지지 않았으며, 2000년 7월 이후에야 비로소 

일본 게임물의 직접 수입이 허용되었으므로, 사실상 Made in Japan 표시를 가진 일본 게

임물은 국내 공식시장에서는 크게 영향을 미칠 수 없는 구조였다. 

  전통적으로 국내 게임 수입을 주도하던 품목은 아케이드게임과 PC게임이었다. 그러나 

아케이드게임은 물론 PC게임조차 시장규모가 점차 축소되고 있어서, 전체적으로 해외게임

물의 국내시장 점유율은 하락 추세에 있다. 그러나, 비디오게임의 정식수입으로 외국제품 

중 일본산 게임물의 수입은 2002년 이후 증가 추세로 전환된 것이다. 

 

                                            
2) 공식적으로 일본 게임물이 국내에 반입될 수 있는 시기는 2000년 6월의 문화시장 3차 

개방시기 이후이므로, 이제껏 일본게임물은 아케이드게임과 비디오게임물을 중심으로 불법

유통 시장에서 유입되었다. 이러한 일본산 불법유통 게임물은 2000년 아케이드게임, 2002

년 비디오게임기의 정식 보급과 함께 상당 부분이 공식시장으로 편입되었다. 



2003 게임산업저널 / 게임리포트      게임시장 전면개방의 효과와 전망 

 7

    <국내 게임시장에서의 외국제품 점유율 현황>        (단위 : 억불) 

구분 2000년 2001년 2002년 

한국 내 

외국게임시장규모 

3.45 2.69 2.21 

국내게임시장규모 

(출하기준) 

6.97 8.30 10.43 

국내 게임시장에서의 

외국제품 점유율 

49.5 % 32.4 % 21.2 % 

비고 국내 유통 아케이

드게임의 

64.8%가 해외물 

국산온라인게임 성장

- 해외 아케이드 

게임물의 비중 감소

(전체의 36.9%) 

국내 온라인게임물의

고성장 지속으로 

해외게임물의 비중이

크게 감소하는 추세

자료 : 영등위 등급심의자료, 대한민국게임백서(2003, 2002, 2001) 

 

<국내 게임시장에서의 일본제품 점유율 현황>     (단위 : 억불) 

구분 2000년 2001년 2002년 

한국 내 

일본게임시장규모 

0.36 0.30 1.33 

국내게임시장규모 

(출하기준) 

6.97 8.30 10.43 

국내 게임시장에서의 

일본제품 점유율 

5.2 % 3.6 % 12.8 % 

비고 2차개방 

(1999.9)

3차개방 

(2000.7)

국내 비디오게임 시장 개방(2002.2)  

※ 비디오게임은 일본이 세계시장의 80%

가량 점유 

자료 : 관세청(www.www.customs.go.kr), 대한민국게임백서(2003, 2002, 2001) 

 

3. 향후 시장개방의 효과 : 4차 문화개방 이후 

 

  앞서 말했듯이 일본시장은 비디오게임을 중심으로 형성되어 있으며, 세계시장에서도 비

디오게임의 80%는 일본 제품이다. 일본 비디오게임은 미국과 유럽 등 전세계 각 지역에서 

인기를 끌고 있으며, 게임강국인 미국도 자국 비디오게임은 20%에도 미치지 못하는 실정

이다. 이러한 상황에서 국내 비디오게임 시장은 최근까지 닫혀있었으며, 2002년에서야 비

로소 공식 시장이 형성되었다. 2002년 비디오게임 시장이 1년 사이에 무려 854%나 성장
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한 것은 시장개방에 따른 초기 수요에 의한 것으로 해석된다. 그러나 이렇게 성장한 2002

년의 매출 수준으로도 국내 비디오게임 시장의 비중은 여전히 낮은 편이다. 세계시장에서 

비디오게임은 35%가량을 차지하고 있으나, 급속히 성장한 국내 시장은 여전히 15%수준에 

머물고 있는 것이다. 

 

<비디오게임의 국내외 시장점유율 연도별 비교> 

1.5% 1.6%

15.3%

29.8%

34.0% 34.8%

0.0%

5.0%

10.0%

15.0%

20.0%

25.0%

30.0%

35.0%

40.0%

2000 2001 2002

국내시장

세계시장

 

 

  국내시장과 세계시장은 온라인게임과 비디오게임의 시장점유 비중을 비교해보면 그 특성

이 극명하게 드러난다. 국내 시장에서는 온라인게임이 36%를 차지하고 있으나, 세계시장

에서는 비디오게임이 35% 가량을 차지하고, 온라인게임은 10% 미만으로 적은 비중을 나

타내고 있다. 이는 국내시장에서 공식시장을 형성하지 못한 비디오게임의 특성상으로 해석

되는데, 2002년 국내 비디오게임 시장의 개방과 함께, 이러한 괴리는 점차 사라질 것으로 

예상되고 있다. 따라서 비디오게임은 국내 시장에서 수요 균형선3에 이르기까지는 지속적

으로 성장세가 이어질 전망인데, 무엇보다도 국내 비디오게임의 적정 수요에 이르기까지 

해외 비디오게임물, 특히 일본 비디오게임물의 국내 시장 확대는 당분간 지속될 것으로 보

인다. 

 

                                            
3) 세계 게임시장에서 비디오게임의 점유 비중은 36% 수준이다. 2002년 국내 시장에서 비

디오게임은 12.5%에 이르고 있는데, 향후 20-25%선까지 성장할 것으로 전망되고 있다. 
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<국내시장과 세계시장에서의 비디오게임과 온라인게임의 점유비중 비교> 

15.30%

34.80%
36.10%

9%
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15.00%
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25.00%

30.00%

35.00%

40.00%

국내시장 세계시장

비디오게임

온라인게임

 

 

  국내 게임의 주력 플랫폼은 온라인게임이다. 국내 비디오게임의 99%, PC게임의 70% 이

상이 일본을 포함한 해외 게임물로 구성되어 있으나, 온라인게임은 생산물의 95% 이상이 

국산 게임물로 이루어져 있다. 국내 게임이용자들은 전통적으로 ‘길드’나 ‘혈맹’과 같은 집

단적인 게임 이용을 선호하고 있다. 따라서 MMORPG와 같이 집단적으로 협동 및 경쟁하

는 대규모 온라인게임이 크게 인기를 끌고 있는 상황이다.  

  이러한 환경에서 일본 비디오게임이 국내 게이머들에게 미칠 영향은 그리 크지 않을 것

이라는 분석이다. 일본 비디오게임은 개인적 성향이 강하고, 네트워크가 된다고 해도 16명 

이상의 사용이 불가능하며, 집단적 사용이 가능한 게임도 상당히 제한적이다. 이러한  게

임이용문화를 고려해 볼 때, 일본 비디오게임이 한국 게임의 판도, 즉 온라인게임의 위세

를 위협할 정도까지 성장하지는 못할 것으로 전망되고 있다. 따라서 일본 게임물의 국내 

유입이 비디오게임 시장에서의 기본 수요에 이를 때까지는 성장하겠지만, 온라인게임을 능

가할 정도의 주력 플랫폼으로 성장하지는 못할 것으로 보인다.   

  일본은 최근 온라인게임 보급 활발히 이루어지고 있다. 이에 따라 일본에 진출하는 한국

게임이 증가하고 있으며, 일본 시장에서 꾸준한 매출을 기록하는 국산 게임도 등장하고 있

다4. 이에 따라 일본 게임의 전면개방이 역으로 일본 시장으로 진출하는 국내 온라인게임

                                            
4) 2002년 일본에 진출한 한국 게임은 약 20여종으로 국내 온라인게임물의 전체 수출액 

중 14.9%(1,150만불)를 차지하고 있다. 

<2002년 국내 온라인게임 해외수출 국가별 비중> 
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의 진출 속도를 가속화시킬 것으로 보인다. 물론 일본의 게임 이용자들도 국내 이용자와 

달리 비디오게임 이용으로 개인적 성향이 강한 특성을 가지고 있으나, 초고속 인터넷망의 

확산과 PC방 등 이용인프라가 확대되고 있으므로 국내 온라인게임의 진출은 지속적으로 

증가할 전망이다.  

  일본 비디오게임의 진출과 함께 국내 업체들도 비디오게임 개발을 시도하고 있으며, 현

재 2개의 국산 비디오게임5이 제작되었다. 이제껏 국내에서는 비디오게임을 개발할 수 있

는 전문인력이 전무했으며, 특히 개발을 위한 퍼블리셔 계약의 개념조차 가지고 있지 못하

였다. 일본 비디오게임의 개방조치로 국내 업체와 일본 업체간의 협력사업이 크게 증가할 

전망이나, 비디오게임 개발을 위해 소요되는 개발비용과 전문인력 양성의 부담으로 인해 

영세한 국내 게임업체로서는 개발에 대한 진입장벽6이 너무나 큰 편이어서 국내 업체가 생

                                                                                                                               

온라인게임

0.1%

14.9%

53.3%

18.9%

11.5%

1.4%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0%

미국

일본

중국

동남아

유럽

기타

 
 자료 : 2003 대한민국 게임백서 
5) 국내 게임업체 중 일본 비디오게임 제작권을 가진 퍼블리셔로는 100여개 업체가 등록하

고 있다. 이 중 현재 게임제작을 추진하고 있는 업체는 20여개로 추정되고 있는데, 실제로 

비디오게임 제작에 성공한 업체는 조이캐스트(PS용 게임개발), 씨드나인엔터테인먼트(PS2

용 게임개발)에 불과하다. 
6 ) 비디오게임의 평균 개발기간은 약 2년(20.9개월)이 소요되며, 평균개발비용은 22억원 

정도로, 국내업체들이 강점을 가지고 있는 온라인게임에 비해 경제성이 떨어진다. 특히 게

임콘텐츠가 구동되는 Sony, Nintendo 등의 비디오게임기 제작사와 퍼블리셔 계약을 체결

해야 하고, 제작툴과 기술적 지원을 얻어야 하는 제약조건이 따른다. 

 

<평균 개발기간>                (단위 : 개월) 

평균개발기간
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산한 비디오게임은 향후에도 크게 늘어날 것으로 보기는 힘든 상황이다. 

  무엇보다도 일본 게임의 국내 반입은 일본 게임콘텐츠의 수입 뿐만 아니라, 일본의 세계

적 메이저사들의 국내 본격 진출을 전망하고 있다. 일본은 Sony, Nintendo 등의 세계적 

퍼블리셔들이 자금력과 개발력을 통해 국내 마케팅을 강화하고 있다. 반면 국내 업체들 중

에는 세계적인 유통망을 가진 메이저 업체가 아직 존재하고 있지 못한 상황이다. 이는 시

장분석력과 마케팅능력, 자금조달 능력 등에서 우위를 가지고 있는 일본 메이저 업체에 의

한 국내 업체의 인수·합병 등을 통한 시장변동이 발생할 가능성을 잠재하고 있음을 의미한

다. 따라서 일본 메이저 퍼블리셔의 국내 진출은 국내 시장의 글로벌 체제 편입을 의미하

는 것으로 장기적으로 국내 업체와 세계 메이저 업체와의 시장대결 양상을 예견하고 있다. 

  특히 장기적인 관점에서 국내 현지법인 설립이나 국내 기업의 인수를 통한 일본 모바일

게임사의 진출이 예상되는데, 일본의 강력한 비디오게임 콘텐츠가 컨버젼된 모바일게임의 

국내 유입은 국내 모바일게임 시장의 판도를 바꿀만큼 큰 영향을 미칠 것으로 예상되고 있

다. 물론 일본 모바일업체가 현 상황에서 시장규모가 큰 유럽이나 미국 등지로의 진출을 

강화하고 있어, 당분간 국내 시장에서의 극단적인 경쟁구도는 형성되지 않겠지만, 향후 국

내 모바일게임 시장의 폭발적인 성장과 함께 일본 모바일게임의 국내 유입이 가정되고 있

어, 장기적으로는 콘텐츠 제작능력과 자금력, 퍼블리셔 능력 등에서 국제경쟁력 수준의 능

력이 확보되어야 할 것이다. 

  현재 국내 온라인게임과 모바일게임은 시장규모 면에서도 세계 2위와 3위를 차지하며 

고속성장을 거듭하고 있다. 특히 온라인게임의 인력수준과 서버운영능력에서는 세계 최고 

수준으로 평가받고 있으며, 동아시아를 중심으로 시장 주도권을 확대해 나가고 있다. 초고

속 인프라가 갖춰진 국내 시장환경에서 선점효과를 가지고 있는 국내 온라인게임은 당분간 

세계 시장 속에서도 그 위세를 떨쳐나갈 것으로 보인다. 그와 더불어 국제적인 경쟁력을 

                                                                                                                               

<평균 개발비용>                (단위 : 백만원) 

830.9

335 312.1

90.7

2,214.30

0

500

1000

1500

2000

2500

온라인게임 PC 게임 아케이드게임 모바일게임 비디오게임

 

 자료 : 2003 대한민국 게임백서 



2003 게임산업저널 / 게임리포트      게임시장 전면개방의 효과와 전망 

 12

갖고 있는 것으로 평가받는 모바일게임 업체들도 시장 확장을 거듭해 나갈 것으로 전망되

고 있다. 따라서 비디오게임 중심의 일본 게임의 국내 진출은 국내 비디오게임 시장의 성

장을 빠르게 하여, 전체적으로 연평균 시장 성장률을 3-5% 정도 올리는 역할을 할 것으로 

예상되지만, 온라인과 모바일게임이 강세인 국내 게임시장에서 국내 게임물에 대한 시장잠

식 효과는 단기적으로는 크지 않을 전망이다.  

  요컨대 게임시장 전면개방의 효과로서 일본 게임의 국내 시장 점유율의 변화는 당장 체

감적으로 나타나지 않을 것으로 보인다. 단 본격적인 일본 비디오게임 콘텐츠의 보급과 함

께 비디오게임 시장의 고속 성장이 이루어져 단기적으로 국내 게임시장 규모의 확대라는 

긍정적인 효과를 미칠 것으로 보인다. 그러나, 시장의 전면개방은 글로벌 체제로의 편입을 

의미하며, 장기적으로 해외 메이저 퍼블리셔와의 경쟁구도가 형성될 것이다. 더구나 네트

워크화되는 최근의 게임개발 추세에서 향후에는 온라인과 비디오, 모바일게임 등의 플랫폼 

융합이 가속화 될 것이고, 이는 게임 자체, 곧 글로벌 시장에 통용되는 세계적 수준의 콘

텐츠 개발능력에서 시장 주도권의 향방이 판가름 날 것을 의미하고 있다. 

 

<국내게임산업의 국제경쟁력 평가(완전개방시장의 경우)> 

요소별
경쟁력
수준

콘텐츠
상품
판매/
유통

Input Process Output

人적 자원

物적 자원

金융 자원

情보 자원
기획/
개발 제작 서비스

액션

콘텐트
상품
판매/
유통

Input Process Output

人적 자원

物적 자원

金융 자원

情보 자원
기획/
개발 제작 서비스

액션

기획자,
원작자
부족

*콘텐츠 내용상 폭력, 내용, 중독성
논란 격화

*게임 이용자 급증과 미디어 발달로 모
바일 게임 등 다양한 게임 콘텐트 제작

정책과
제도,
국제시장
여건, 
소비자
태도, 의
식 등

외부요인

*세계 최고의 초
고속망 보유

*PC방 등 역동적
게임문화

해외 빅
브랜드가
판매, 유
통 주도

요소별
경쟁력
평가

종합평가
및 개방 후
영향 전망

◎○ ×△

○ 온라인 게임, 모바일 게임 부문에서 국내 업체의 자생력 기반이
이미 검증된 상태이므로 개방에 따른 충격은 약할 듯. 

개
방

요소별
경쟁력
수준

콘텐츠
상품
판매/
유통

Input Process Output

人적 자원

物적 자원

金융 자원

情보 자원
기획/
개발 제작 서비스

액션

콘텐츠
상품
판매/
유통

Input Process Output

人적 자원

物적 자원

金융 자원

情보 자원
기획/
개발 제작 서비스

액션

기획자,
원작자
부족

*콘텐 내용상 폭력, 내용, 중독성
논란 격화

*게임 이용자 급증과 미디어 발달로 모
바일 게임 등 다양한 게임 콘텐츠 제작

정책과
제도,
국제시장
여건, 
소비자
태도, 의
식 등

외부요인

*세계 최고의 초
고속망 보유

*PC방 등 역동적
게임문화

해외 빅
브랜드가
판매, 유
통 주도

요소별
경쟁력
평가

종합평가
및 개방 후
영향 전망

◎○ ×△

○ 온라인 게임, 모바일 게임 부문에서 국내 업체의 자생력 기반이
이미 검증된 상태이므로 개방에 따른 충격은 약할 듯. 

개
방

기획/
개발 제작 서비스

액션

기획자,
원작자
부족

*콘텐 내용상 폭력, 내용, 중독성
논란 격화

*게임 이용자 급증과 미디어 발달로 모
바일 게임 등 다양한 게임 콘텐츠 제작

정책과
제도,
국제시장
여건, 
소비자
태도, 의
식 등

외부요인

*세계 최고의 초
고속망 보유

*PC방 등 역동적
게임문화

해외 빅
브랜드가
판매, 유
통 주도

요소별
경쟁력
평가

종합평가
및 개방 후
영향 전망

◎○ ×△

○ 온라인 게임, 모바일 게임 부문에서 국내 업체의 자생력 기반이
이미 검증된 상태이므로 개방에 따른 충격은 약할 듯. 

개
방

 

주 :   (매우 양호)>    (양호)>   (보통)>   (저조)>       (매우 저조) 

자료 : 2003 대한민국 게임백서(“문화시장 개방의 주요이슈와 대응전략”, 삼성경제연구소, 

2001 재인용) 
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