
말해자국회사가절반이상의게임시장을점

유하고있는 것이다. 일본의 게임이 2 2 . 0 %로

2위, 그리고영국의게임시장이1 0 . 5 %를점유

하고있다. 그외에도미국게임시장은캐나다

가 1.0%, 프랑스가 0.5% 점유하고있는것으

로나타났다.

2. 미국게임시장플랫폼별동향

(1) PC게임

미국 PC게임 시장의 인스톨 베이스를조사

하기위해PC게임대(對) 비디오게임( c on s ole

g a me )으로 나누어 수치를 집계해 보고 향후

시장을 전망해 본 결과는 다음과 같다. 우선

2 0 0 1년에 5 3백만대, 2002년에 5 4백만대의

인스톨 베이스를 나타낸 PC게임의 경우,

2 0 0 5년에 5 6백만대로큰 변화는없을것으로

보인다. 그러나비디오게임의경우, 2001년에

는 8 8백만대, 2002년에는 1 0 7백만대로 나타

났고, 이후2 0 0 4년에는1 2 7백만대로최고치를

나타낼 것으로 예상되며, 2005년은 1 2 4백만

대로다소감소할것으로전망되고있다.

미국게임 콘텐츠를 PC와 콘솔게임으로구

분하여 집계한 결과를 살펴보면, 2001년에

PC게임 콘텐츠는 5 3백만개, 2002년에는 5 4

백만개로 집계되고있다. 이러한완만한 성장

세는 2 0 0 5년에도 5 6백만개에 그쳐 시장규모

는정체되고있는추세이다.

반면 비디오게임은 2 0 0 1년에 1 5 0백만개,

2 0 0 2년에는 1 7 4백만개로집계되었으며, 지속

적인성장세로2 0 0 4년에는2 0 8백만개의타이

틀을나타낼전망이다. 그러나앞서본비디오

게임인스톨베이스의전망에서와마찬가지로

2 0 0 4년 후반부터는신규게임기의등장전까

지 매출이 감소할 추세인데, 이에 따라 2 0 0 5

년 비디오게임은 1 8 0백만개로 매출이 감소할

전망이다.

미국PC게임시장의상위5 0개타이틀의시

장 판매량을 2 0 0 0년과 2 0 0 1년 집계를 통해

비교해 보면, 판매개수에서상위타이틀이차

지하는 점유 비중은 8 %가량 늘어나고 있다.
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1. 미국게임시장개요

미국 게임시장의 규모는 2 0 0 1년 기준 비디

오게임( 7 7억 9 , 8 0 0만불), 온라인게임( 2 0억

4 , 8 0 0만불), PC게임( 1 4억 8 , 4 0 0만불), 모바일

게임( 2 , 0 0 0만불)의 순으로 나타났다. 2002년

의 시장규모역시비디오게임이 8 1억불가량

으로 가장 크고, 온라인게임은 2 7억불, PC게

임이약 1 4억불규모이며, 모바일게임은8 6백

만불인 것으로 나타났다. 이와 같은게임시장

의규모는향후몇년간큰변화없이유지될전

망이나, 플랫폼별성장추세에는 다소차이가

나타날것으로예상된다. 

먼저 강세를 보이는 비디오게임의 경우,

2 0 0 4년부터는하향세를보여 2 0 0 5년에는 6 2

억불규모를나타낼것으로예상된다. 이와같

은 감소추세는 PC게임에서도 나타날 것으로

보이지만감소폭은크지않을전망이다.

온라인게임과모바일게임은큰 폭으로상승

세를탈것으로예상된다. 온라인게임은2 0 0 5

년에는 4 3억불 가량 집계될 것으로 전망하고

있으며, 모바일게임은 1 6억불정도로가장큰

증가율을나타내고있다.

미국게임시장의국가별점유율을판매개수

를기준으로하여집계해보면,  먼저6 6 . 0 %의

점유율로1위로집계된국가는미국이다. 다시

492 2 0 0 3년게임백서
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<그림4-2-1-01>  미국플랫폼별게임시장규모및전망 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002 ;Screen Digest, 2002 ; DFC Intelligence, 2001 ; SOFTBANK Research, 2002 ; Informa media group, 2002
IDSA, 2002 ; DTI spectrum, 2002 재구성

<그림4-2-1-02>  미국게임시장의국가별점유율(판매개수기준)

※자료: DTI spectrum, 2003
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매출액에서는 상위 5 0개의 타이틀이 2 0 0 1년

차지하는비중이 3 4 . 1 %에 해당함으로써지난

2 0 0 0년 보다 10% 가량 크게 성장하고 있다.

따라서 미국 PC게임시장에서 Top 타이틀이

차지하는 비중은 향후에도 더욱 증가할 전망

이다. 

2 0 0 1년의미국PC 및비디오게임의상위1 0

개타이틀을조사한결과를살펴보면, 먼저PC

게임의 경우, 2위로 집계된‘R ol ler Coaster

T yc o on’, 9위를 나타낸‘Sim Theme Pa rk’

를 제외한나머지게임들이모두미국에서출

시한PC게임으로나타났다. 가장많은인기를

보인 게임은‘T he Sims’, 3위는‘Ha r r y

Pot t er & the Sorc erer’s Stone’등으로나

타났다. 비디오게임 중‘Grand Theft Aut o

3’(영국)이가장많이팔린것으로나타났고, 2

<그림4-2-1-03>  미국게임인스톨베이스: PC vs Console (단위: 백만대)

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-2-1-04>  미국P C게임시장규모전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002 ; Informa Media Group, 2002 ; IDSA, 2002 ; DTI spectrum, 2002 재구성

<그림4-2-1-05>  미국게임콘텐츠타이틀: PC vs Console (단위: 백만개)

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-2-1-06>  미국P C게임상위50 타이틀의시장판매량: 2000/2001 (단위: 백만불)

※자료: DTI spectrum, 2003

<표4-2-1-01> 2001 미국PC 및비디오게임Top 10 타이틀(판매개수기준)

순위 P C 국가 C o n s o l e 국가

1 The Sims U S A Grand Theft Auto 3 U K

2 Roller Coaster Tycoon U K Madden NFL 2002 U S A

3 Harry Potter & the Sorcerer’s Stone U S A Pokemon Crystal J a p a n

4 Diablo 2 Expension Set : Loed of Destruction U S A Metal Gear Solid 2 J a p a n

5 The Sims : House Party Expension Pack U S A SuperMario Advance J a p a n

6 The Sims : Livin’in Up U S A Gran Turismo : A-Spec J a p a n

7 The Sims : Hot Date Expension Pack U S A Tony Hawk’s Pro Skater 3 U S A

8 Diablo 2 U S A Tony Hawk’s Pro Skater 2 U S A

9 Sim Theme Park U K Pokemon Silver J a p a n

1 0 Age of Empires II : The Age of Kings U S A Driver 2 U K

※자료: NPDTechworld, NPDFunworld TRSTS Video Games,  DTI spectrum, 2003 재구성

게임4부2장(492-513)  1904.4.5 7:10 AM  페이지494



497제2장미국시장

4

2 0 0 1년 기준 P S 2가 3 2 %로 가장높은비중을

차지하였다. 다음으로 G a meb oy Adva nc e가

25%, Gameb oy, PS1가각각14%, 11% 의순

으로 높은 시장 점유율을 보였다. 2002년의

집계에서 역시 P S 2가 35%, Gameb oy

A dva nce 30%로높은비중을차지하였고, 다

음으로G a me cube 10%, PS1 9%의순으로나

타나고있다.

미국비디오게임의게임콘텐츠시장규모를

플랫폼별로비교하여보면, 2002년기준콘텐

츠 시장 규모는 P S 2가 가장 크게 나타났고,

X - BOX, Gameb oy Adva nce 순으로 나타났

다. 작년대비 2 0 0 2년 시장의 판매 비율을 보

면, X-BOX가3 3 4 . 7 %로가장큰증가를보였

고, Gameb oy Adva nc e는 203.2%, PS2는

1 8 1 . 3 %의증가율을보여준다. 

2 0 0 1년 비디오게임 콘텐츠 시장에 나타난

규모를 게임별로 비교해 보면, PS1 콘텐츠의

점유율은 3 5 %로 가장 크게 나타났고, PS2가

23%, Gameb oy가 1 7 %로 그 뒤를잇는다. 그

러나 2 0 0 2년의 시장점유율의 판도는 바뀌었

는데 P S 2가 4 0 %를 차지하고 있으며, PS1은

20%, 그리고G a meb oy Adva nc e는 1 5 %를점

유한것으로집계되었다. 
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위는‘Madden NFL 2002’로 나타났다. 3위

부터 6위까지는모두일본회사에서출시한비

디오게임이많이판매된것으로집계되었다.

(2) 비디오게임

미국의비디오게임시장의규모를전망해본

결과는, 2001년 비디오게임 시장의 하드웨어

는 약 3 3억불, 콘텐츠는약 4 4억불로 집계되

었고, 2002년에는하드웨어가2 9억불, 콘텐츠

는 5 2억불 가량으로 나타나 하드웨어 시장은

다소 감소하고 콘텐츠 시장은 증가한 것으로

나타났다. 하드웨어 시장의 감소세는 향후

2 0 0 5년까지 지속될 전망이다. 한편 게임콘텐

츠시장은2 0 0 4년에5 9 . 9억 불까지증가할것

으로예측되나, 2005년에는5 0억불가량으로

감소할전망이다.

미국비디오게임의게임별하드웨어판매개

수를 비교해 보면 작년 대비 2 0 0 2년에 가장

큰 판매율을 보인 게임은 X - BOX로 2 2 9 . 7 %

의 성장률을 보였다. Game cub e의 판매량은

작년 대비 1 9 4 . 6 %로 집계되었고 G a meb oy

A dva nc e는 141.7%, PS2의판매량은전년대

비 1 3 9 . 7 %로나타났다. 

미국 비디오게임 플랫폼별 시장점유율은

<그림4-2-1-07>  미국비디오게임시장규모전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: DFC Intelligence, 2001 ; Informa media group, 2002 ; Datamonitor, 2002 ; IDATE, 2002 재구성

<표4-2-1-02> 미국비디오게임하드웨어판매개수

구분
연간하드판매량(천대) 하드판매량누계(천대)

2 0 0 1 2 0 0 2 작년비 2 0 0 1 2 0 0 2 작년비

P S 1 2 , 4 1 1 2 , 3 8 0 9 8 . 7 % 2 9 , 2 5 0 3 1 , 6 3 0 1 0 8 . 1 %

P S 2 6 , 5 5 2 9 , 1 5 0 1 3 9 . 7 % 7 , 6 9 6 1 6 , 8 4 6 2 1 8 . 9 %

N i n t e n d o 6 4 1 , 0 5 3 1 6 6 1 5 . 8 % 1 8 , 3 2 5 1 8 , 4 9 1 1 0 0 . 9 %

G a m e C u b e 1 , 2 9 0 2 , 5 1 0 1 9 4 . 6 % 1 , 2 9 0 3 , 8 0 0 2 9 4 . 6 %

X - B O X 1 , 5 0 0 3 , 4 4 5 2 2 9 . 7 % 1 , 5 0 0 4 , 9 4 5 3 2 9 . 7 %

G a m e b o y 2 , 9 9 6 1 4 0 4 . 7 % 3 7 , 7 3 1 3 7 , 8 7 1 1 0 0 . 4 %

Gameboy Advance 5 , 3 0 1 7 , 5 1 0 1 4 1 . 7 % 5 , 3 0 1 1 2 , 8 1 1 2 4 1 . 7 %

T o t a l 2 1 , 1 0 3 2 5 , 3 0 1 1 1 9 . 9 % 1 0 1 , 0 9 3 1 2 6 , 3 9 4 1 2 5 . 0 %

※자료: Informa media group, 2002

<그림4-2-1-08>  미국비디오게임플랫폼별점유율: 2001/2002 

※자료: Datamonitor, 2002

<표4-2-1-03> 미국비디오게임콘텐츠시장규모

구분
콘텐츠시장규모(억대) 연간콘텐츠판매량(천장)

2 0 0 1 2 0 0 2 작년비 2 0 0 1 2 0 0 2 작년비

P S 1 1 , 3 1 7 . 6 7 2 9 . 7 5 5 . 4 % 4 9 , 1 1 8 3 4 , 0 8 5 6 9 . 4 %

P S 2 1 , 8 1 0 . 8 3 , 2 8 2 . 8 1 8 1 . 3 % 3 1 , 6 6 5 6 6 , 9 1 5 2 1 1 . 3 %

N i n t e n d o 6 4 6 7 0 . 8 7 6 . 6 1 1 . 4 % 1 4 , 6 0 5 2 , 2 3 5 1 5 . 3 %

G a m e C u b e 2 1 7 . 2 7 6 6 . 4 3 2 . 9 % 3 , 6 3 9 1 3 , 9 8 9 3 8 4 . 4 %

X - B O X 2 9 4 . 0 9 8 3 . 9 3 3 4 . 7 % 4 , 9 2 6 1 8 , 2 3 8 3 7 0 . 2 %

G a m e b o y 7 3 4 . 4 2 2 4 . 1 3 0 . 5 % 2 3 , 7 5 9 7 , 7 5 5 3 2 . 6 %

Gameboy Advance 4 2 8 . 4 8 7 0 . 7 2 0 3 . 2 % 1 0 , 0 9 1 2 5 , 6 9 4 2 5 4 . 6 %

T o t a l 5 , 4 7 3 . 2 6 , 9 3 4 . 3 1 2 6 . 7 % 1 3 7 , 8 0 3 1 6 8 , 9 1 1 1 1 9 . 1 %

※자료: Informa media group, 2002
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4시장이계속증가할것으로보인다.

미국온라인게임시장의이용자를게임별로

구분하여전망해본결과역시큰폭으로증가

할 것으로 예측된다. 이 중 PC게임 이용자는

2 0 0 2년 2 , 8 9 0만명에서 2 0 0 5년에는 5 , 6 1 0만

명으로증가할것으로보이며, PS2, X-BOX ,

G a me cub e의 순으로 이용자 규모가 이어질

전망이다.

2 0 0 2년에 집계된 온라인게임 매출액을 보

면, 유료 PC 온라인게임이 1억 3 , 7 0 0만불로

가장 크고, 무료 PC온라인게임이6 , 0 0 0만불,

유료 콘솔온라인게임이 2 4 0만불로 집계되었
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미국비디오게임이용자의비디오게임기복

수기종소유현황을살펴보면, 먼저P S 2는 가

장 많은 인구가 소유하고있는데, 총 1 , 3 1 5만

명이 소유하고 있다. X-BOX는 총 3 5 7만명,

G a me cub e는 총 2 9 7만명이소유하고있는것

으로나타났다. 이들중두기종을함께소유한

인구를 조사한 결과, PS2와 X - BOX를 함께

소유한 게이머들이 1 7 0만명으로 가장 많았으

며 , PS2와 G a me cub e는 1 3 0만 명 ,

G a me cub e와 X - BOX는 7 0만명이소유한것

으로나타났다. 세게임기종모두를소유한인

구는1 0만명으로집계되고있다.

(3) 온라인게임

미국온라인게임시장의규모를2 0 0 1년부터

2 0 0 5년까지 전망하여 보면, 매출액과 게임인

구가모두크게증가할것으로보인다. 매출액

의 경우, 2001년에는2 0억 4 , 8 0 0만불로집계

되었고, 2002년에는 2 7억 1 , 6 0 0만불로 나타

났다. 이러한추세로 2 0 0 5년에는 4 3억 1 , 8 0 0

만불로늘어날전망이다.

미국온라인게임시장의규모를게임별로구

분하여 향후 전망해 본 결과, PC게임,

G a me cube, PS2, X-BOX 모두증가할 것으

로 보인다. Dat a mon it or에서집계한바에따

르면, 2002년의온라인게임시장의규모를구

분하여 보았을 때, PC, X-BOX, PS2,

G a me cub e의 순으로 집계되었다. 게임별로

향후시장규모를전망해본결과도큰차이는

없을 것으로 예측되며, 특히 PC네트워크게임

<그림4-2-1-09>  미국비디오게임콘텐츠시장점유율비교: 2001/2002 <그림4-2-1-11>  미국온라인게임시장규모전망：2 0 0 1 - 2 0 0 5 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002 ;Screen Digest, 2002 ; DFC Intelligence, 2001 ;  SOFTBANK Research, 2002 ; 
Informa media group, 2002 재구성

<그림4-2-1-12>  미국온라인게임플랫폼별시장전망(서비스이용료제외) (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-2-1-10>  미국비디오게임기복수기종소유현황

※자료: IDC, 2002
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불정도나타날것으로전망되고있다.

(4) 모바일게임

미국의 모바일 보급률은 2 0 0 0년 3 9 %에서

2 0 0 1년 4 5 %로 급속히증가하고있다. 텔레애

널리틱스( Tele a na ly t ic s )에 의하면 미국의 모

바일가입자수는2 0 0 6년 1 . 8억 명으로증가할

것으로전망하고있다. 

가트너( G a r t en r )에 따르면 2 0 0 1 ~ 2 0 0 5년

동안이 지역에서의이동통신단말기의판매는
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다. 그러나2 0 0 5년의온라인게임매출액을전

망해보면다소변화가나타날것으로예측된

다. 먼저유료콘솔온라인게임의매출액이6억

1 , 8 0 0만불로 크게증가할 전망이며, 유료 PC

온라인게임이4억 1 , 9 0 0만불, 무료 PC온라인

게임이3억 2 , 6 0 0만불, 그리고무료콘솔온라

인게임이5 , 5 0 0만불로나타날것으로보인다.

미국의온라인게임플랫폼별매출전망을보

면, 2001년에는 PC게임이 1억 9 , 5 0 0만불로

가장많은매출을보이고, X-BOX가2 , 0 0 0만

불, PS2가5 0 0만불을보였다. 2005년의플랫

폼별매출액역시PC게임이7억 4 , 0 0 0만불로

가장큰매출을보일것으로예상되며, 게임별

로는 X - BOX가 3억 1 , 0 0 0만불, PS2가 2억

9 , 0 0 0만불을보일것이며, 기타G a me cub e의

매출도약간증가할전망이다. 

2 0 0 1년의온라인게임의플랫폼별인구를전

망해본 결과역시PC게임인구는 2 , 8 9 0만명

으로가장크며, PS2는2 0만명, X-BOX는1 0

만명으로 집계되었다. 2005년에도 PC게임의

인구는5 , 6 2 0만명으로가장많은인구가나타

날것으로예측되며, PS2는7 0 0만명, X-BOX

는 2 7 0만명, 그리고G a me cub e는 1 5 0만명나

타날것으로전망된다.

미국온라인게임의유료화추이를살펴보면,

2 0 0 2년에유료게임1 , 9 4 0만불, 무료게임3 6 0

만불로집계되었으며, 유료화는계속증가하여

2 0 0 5년에유료 1억 5 , 7 1 0만불, 무료 2 , 6 3 0만

<그림4-2-1-13>  미국온라인게임유저전망 (단위: 백만명)

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-2-1-14>  미국비즈니스모델별온라인게임매출액

전망: 2002/2005 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-2-1-15>  미국온라인게임플랫폼별매출전망: 2002/2005(서비스이용료제외)

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-2-1-16>  미국온라인게임플랫폼별인구전망: 2002/2005

※자료: Datamonitor, 2002

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-2-1-17>  미국온라인게임유료화추이: 2002/2005

(단위: 백만불)
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CAGR 9.2% 정도의성장에머물것으로예측

하고있으며, 같은기간동안시장규모는 1 8 0

억 달러내외에서형성될것으로전망하고있

다. 물론 대부분의 가입자들이당장 모바일게

임 등의이동데이터서비스를적극적으로사

용할것이라기대할수는없지만, 이와같은이

동통신단말기 시장규모의 증대는 모바일게임

인프라의조성에서큰의미를가진다. 

미국 대형 이동통신업체 2개사가 이동통신

표준을 유럽형인 GSM (Global Sys t em for

Mob i le Com mu n ic at ion s )으로 전환하면서

시판휴대전화모델이이전보다다양해지고종

류도늘어날전망이다. 미국이동통신업계2위

와 3위업체인 싱귤러 와이어리스 ( C i n g u la r

Wi rele s s )와 AT&T 와이어리스 ( AT & T

Wi reless Ser v ices Inc . )가 미주대륙에서 통

용되는 기존 2세대 통신기술인 T DMA (time

d iv i s ion mu lt iple access - 시분할다중접속

방식)대신세계에서가장많이보급된GSM 방

식으로 전환한다고 밝혔다. 이러한 G S M로의
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미국의온라인게임6가지유형분류

- 온라인롤플레잉게임( Ma s s ively Mu lt iplayer Online Games) 

= MMPs ( Ma s s ively Mu lt iplayer game s )

- PC CD기반(CD-based) 온라인게임

- PC 웹기반( Web-Based) 온라인게임

- 콘솔기반( C on s ole based)게임

- 무선플랫폼게임

- 인터랙티브T V게임

<기준: 美IGDA ( I nt er nat ional Game Develop ers Associat ion ) >

<그림4-2-1-18> 미국의온라인게임유형별매출액분석

시장규모면에서는현재PC 웹기반게임이가장크고MMP, 콘솔게임, PC - C D기반게임

이그뒤를따르고있다. 게임이용자별평균이용료는M M P가 가장높아타온라인게임유

형에비해많게는약 1 3배까지높은것을알수있다. 이것은M M P게임이수익률높은게임

장르로자리잡는데큰역할을했다는것을짐작해볼수있다. 단기간매출액증가율은역시

M M P가가장클것으로전문가들은예측하고있는데, 무선플랫폼게임과인터랙티브게임은

장기적으로발전가능성이높아보인다1 ). 

유형별시장현황

■ M M P

- 작년 EA의새로운회원제( s ub sc r ipt ion )게임이 출시되었음에도불구하고‘소니온라인

엔터테인먼트( S ony O n l i ne E nt er t a i n ment )’사의‘에버퀘스트( Ever Q ue s t )’의 활약이

두드러짐. 50만 명의회원( s ub sc r ib er )을 보유하고있으며업그레이드된엔진, 확장팩

등으로계속해서인기몰이추세.

- 한편 EA사는 2 0 0 1년도 2 0 0 2년에‘Maj e s t ic’, ‘Mot or Cit y’, ‘Earth & Beyon d’와

‘T he Sims Online’이라는M M P게임을새롭게시장에선보여큰관심을불러모았으나

상업적성공은현재까지일부에그침. 

- ‘T he Sims Online’은 2 0 0 3년 2월현재4만- 5만 명의유료회원를확보하는데그치고

있으나올해말까지 4 0만 명의회원수를확보하며인기게임타이틀로자리잡을것으로

기대.

■ P C웹기반 게임

- 다운로드시장규모는2 0 0 2년현재2 , 0 0 0만- 3 , 0 0 0만달러

- 이중상당부분의소비자층은3 0세이상이며, 적어도5 0 %는여성이용자.

- 2 0 0 6년엔전체PC 웹기반게임시장이7억 5 , 0 0 0만불에달할것으로전망되며2 ) 배급구

조완화와새로운시장을개척이향후과제.

- 현재서비스중인 PC웹기반게임유형은퍼즐게임, 클래식카드게임, 아케이드게임, 그

리고캐주얼게이머로부터폭발적인인기를얻고있는카드게임이그유형이라할수있

으며, 대표적카드게임으로는p o go . c om사의‘Bu z z word’등.

1) D a t a m o n i t o r는 2 0 0 1년 세계시장의 1 8 %를 차지했던 미국의 무선게임시장이2 0 0 6년엔 전체시장규모의2 5 %를 차지, 큰

폭으로 성장할 것으로 전망하고있다. (Datamonitor, 2001)

2) Jupiter, 2001
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2 0 0 0년 8월의미국의온라인게임이용자동

향을살펴보면규모면에서상위 5개의게임퍼

블리셔모두 5 5 %이상의여성이용자를확보하

고 있으며, Flip s ide Net work의경우 게임이

용자의 8 0 %이상이 여성게이머이며 AOL

P rop Game s의 경우도 6 0 %이상의 여성회원

을확보하고있다.

PC가 대중화면서미국의 온라인게임이용자
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전환을통해미국은이동통신기술이앞선유럽

과의격차를줄이고자하는것이다. 

일반적으로 미국의 모바일 시장은 자바

( AT&T, Cingular, Sprint PCS, NEXTEL,

T - Mob i le )와 브루( Ver i z on, Allt el )를 플랫폼

으로 사용하고 있다. 가입자수로본 시장점유

율(가입자수/사용되는주요 폰의 제작업체)은

Ver i z on Wi rele s s ( 3 , 7 0 0만명/ 모토롤라,

Aud iovox, LG), AT&T Wi rele s s ( 2 , 1 0 0만명/

노키아, 모토롤라), Cingula r ( 2 , 2 0 0만명/ 노

키아, 소니, 지멘스), Sprint PC S ( 1 , 8 0 0만명/

산요, LG, 삼성), NEXTEL(1,100만명/ 모토

롤라), T-Mob i le ( 9 9 0만명/ 삼성), Allt el ( 7 8 0

만명/ 모토롤라, Aud iovox, Kyo c era )로볼수

있다. 

미국 모바일게임 시장의 2 0 0 1년 매출액은

2 0백만불로 집계되었고, 2002년에는 8 6백만

불로추정되고 있다. 향후 모바일게임시장의

매출액및 게임인구의증가추세는매우클 것

으로 보이며, 따라서 2 0 0 5년에는 약 1 6억불

이상의매출액을올릴것으로예측된다.

이와같은모바일게임시장규모의급속한성

장에힘입어향후 2 0 0 4 - 2 0 0 5년 경 모바일게

임 시장은 전체 모바일 데이터통신 매출액의

8 ~ 1 0 %를 차지할것으로예상된다. 사실모바

일게임부문에서미국은유럽이나아시아지역

에 비해휴대폰보급률및 모바일서비스이용

자수가다소저조한실정이다. 이에따라모바

일게임시장규모의성장역시유럽이나아시아

지역에비해다소저조할것으로예상된다. 

<그림4-2-1-19>  미국모바일가입자전망: 2002-2006 (단위: 백만명)

※자료: Teleanalytics, 2002

<그림4-2-1-20> 미국모바일게임시장매출전망: 2001-2005 (단위: 백만불. 백만명)

※자료: Datamonitor, 2001, 2002 ; SOFTBANK Research, 2002 ; Screendigest, 2002; ARC Group, 2002 재구성

<그림4-2-2-01> 미국의온라인게임여성이용자동향

※출처: IGDA, 2003

<표4-2-1-04> 전세계이동단말기시장전망

구분 2 0 0 2년 2 0 0 3년 2 0 0 4년 2 0 0 5년

북미
판매개수(천대) 9 4 , 6 4 7 . 8 1 0 4 , 0 4 6 . 3 1 1 0 , 9 0 9 . 3 1 1 7 , 0 4 4 . 1

매출액(백만불) 1 8 , 5 3 6 . 6 1 8 , 5 1 1 . 7 1 8 , 0 9 3 . 4 1 8 , 3 7 5 . 9

세계
판매개수(천대) 4 4 0 , 8 9 2 . 7 4 8 0 , 0 5 4 . 1 5 0 7 , 2 5 4 . 9 5 4 5 , 8 6 8 . 5

매출액(백만불) 9 0 , 7 7 4 . 3 9 1 , 9 3 0 . 4 9 0 , 8 1 1 . 7 9 4 , 8 9 5 . 5

※자료: Gartner, 2002

제 2 절 미국게임이용자동향
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용타이틀(15.9%), 슈팅( 1 1 . 9 % )의 순으로나타

났다. PC게임에서가장눈에띠는것은아동용

타이틀과가족용엔터테인먼트가높은점유율

을차지하고있다는것이다. 

비디오게임이용자의선호게임장르는액션

(25%), 스포츠(19.5%), 레이싱(16.6%) 순으로

나타났다. 확실히 PC게임과비디오게임의선

호게임장르는차이가나는데, 액션부문은비

디오게임에서 선호도 1위를 차지하고 있으나

PC게임에서는순위권 밖으로 나타났다. 또한

비디오게임에서높은선호도를보이는스포츠,

레이싱부문은상대적으로그래픽이나조작면

에서 뒤떨어지는 PC에서는낮은 선호도를보

이고있다. 

미국게임플랫폼중 비디오게임은큰 비중

을 차지하고 있다. 2001년 DTI sp e ct r u m은
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연령대도높아지고있는데콘솔게임을주로하

던 3 0 - 4 0대가 PC이용시간이 늘면서 자연스

럽게 PC를 이용한 온라인게임사용자도증가

하고있는것이다. 일반적인경우미국의온라

인게임 이용자들은평균적으로한번에 1 0분-

2 0정도게임을하고있으며현재는1인용온라

인게임이인기이나멀티플레이온라인게임이

용자도차츰증가하고있다.

2 0 0 1년에집계된미국게임이용자들의선호

게임장르를보면, 전체의1 8 %가 R acing 게임

을 즐기는 것으로 나타났다. Sports 게임이

16%, Fighting 게임은1 0 %로 나타났으며, 이

밖에도 C h i ld, Nu r turing, Role Playing 게

임등을즐기는것으로집계되었다.

PC게임이용자의선호게임장르는 1위가전

략/시뮬레이션( 2 7 . 4 % )였으며, 다음으로 아동

<그림4-2-2-03> 미국전체게임이용자들의선호게임장르: 2001

※자료: ARC Group, 2002

<그림4-2-2-02> 미국의연령별온라인게임이용현황

※출처: IGDA, 2003

<그림4-2-2-05> 비디오게임이용자의선호게임장르: 2001

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-2-2-04> PC게임이용자의선호게임장르: 2001

※자료: Datamonitor, 2002
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면 G a me Cub e는 어린이를대상으로 한 장난

감의일종으로인식되고있기때문이다.

미국 게임이용자들이 비디오게임기의 구입

에 영향을주는요소를알아보면다음과같은

데, 각 항목별최대값을1 . 0로 하였을때영향

력 정도를 수치로 나타냈다. 게임기보유자들

에게 있어서 비디오게임 구입에 영향을 주는

요소로는가격( 0 . 4 4 )과 타이틀 다양성<게임콘

텐츠 선택폭> ( 0 . 3 7 )이 가장 중요한 것으로 나

타났다. 그러나 게임기 미보유자들에게 있어

가장 영향력을 주는 요소는 1위가 역시 가격

( 0 . 1 8 )이었으나DV D재생기능( 0 . 1 1 )이 다음으

로중요한요소로지적된다는점이주목된다.

마지막으로미국비디오게임시장을장기간
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미국비디오게임이용자들의선호구매경로에

대해 조사를 실시하였는데, 가장 이용자들이

즐겨찾는경로는Wa l - Ma r t ( 1 7 % )로 집계되었

다. 다음으로는Best Buy가12%, Toys R Us

12%, Ele ct ron ic Bout ique 9%의순으로나타

났다.

미국 비디오게임유통은 대형 마트, 전자대

리점, 장난감전문매장을통해이루어진다. 현

재비디오게임판매체인점5개사를살펴보면,

비디오게임기의 종류에 따라 판매점유율에서

차이가난다. Ni nt en do의G a me Cub e는 대형

마트와장난감전문점을통하여가장많은판매

가 이루어지며, X-BOX는전자대리점과게임

기전문점이가장 높은점유율을 차지한다. 이

는X - BOX가좀더전문적인전자상품이라는

인식과소비자층이고연령대로이루어지는반

<그림4-2-2-07> 미국비디오게임이용자들의선호구매경로( 2 0 0 1 )

※자료: DTI spectrum, 2003

<그림4-2-2-08> 미국비디오게임기구입에영향을미치는요소

※자료: Jupiter/The NPD Group, Inc.

<그림4-2-2-09> 미국게임시장의장기Top 타이틀

※자료: ARC Group, 2002

<그림4-2-2-06> 미국온라인게임시장의유통구조

※ 자료: IGDA, 2001

<표4-2-2-01> 미국비디오게임판매점유율상위체인점5개사: GameCube & X-BOX

순위
G a m e C u b e X - B O X

체인점명 업종 체인점명 업종

1위 W a l - M a r t 대형마트 Best Buy 전자대리점

2위 T o y’R’U s 장난감전문점 W a l - M a r t 대형마트

3위 Best Buy 전자대리점 Game Stop 게임기전문점

4위 T a r g e t 대형마트 EB Games 게임기전문점

5위 EB Games 게임기전문점 T o y’R’U s 장난감전문점

※자료: Informa media group, 2002
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점유했던 게임들의 Top 타이틀을 살펴보면,

‘슈퍼마리오6 4’, ‘포켓몬시리즈’, ‘007 골든

아이’등인데, 일본 Ni nt en do사의영향을 살

펴볼수 있다. 한편, 각 플랫폼별 Top 타이틀

로는P S 2는‘Grand Theft Aut o : Vice Cit y’,

P S 1은‘야구왕 진 듀얼몬스터즈 : 봉인된 기

억’, X-BOX는‘Ha lo’등이차지하고있다.

<표4-2-2-02> 미국각플랫폼별Top3 타이틀

플랫폼명 순위 타이틀명 제작사 발매일 예상판매량 판매가

1 Grand Theft Auto:Vice City T a k e - T w o 2 0 0 2 . 1 0 . 1 4 , 4 4 7 , 0 0 0 $ 4 9

P S 2 2 Grand Theft Auto 3 T a k e - T w o 2 0 0 1 . 1 0 . 1 2 , 2 4 2 , 0 0 0 $ 5 0

3 Madden NFL 슈퍼볼2 0 0 3 E A 2 0 0 2 . 8 . 1 2 , 4 1 3 , 0 0 0 $ 4 9

1 야구왕진듀얼몬스터즈:봉인된기억 코나미 2 0 0 2 . 5 . 1 8 7 1 , 0 0 0 $ 3 0

P S 2 SpongeBob SuperSponge T H Q 2 0 0 1 . 9 . 1 5 9 2 , 0 0 0 $ 2 0

3 스파이더맨 A c t i v i s i o n 2 0 0 0 . 8 . 1 5 6 7 , 0 0 0 $ 2 0

1 H a l o M S 2 0 0 1 . 1 1 . 1 1 , 0 6 3 , 0 0 0 $ 4 8

X - B O X 2 T o m C l a n c y’s Splinter Cell Ubi Soft 2 0 0 2 . 1 1 . 1 8 5 7 , 0 0 0 $ 4 8

3 스파이더맨 A c t i v i s i o n 2 0 0 2 . 4 . 1 4 5 0 , 0 0 0 $ 4 7

1 슈퍼마리오선샤인 닌텐도 2 0 0 2 . 8 . 1 9 9 3 , 0 0 0 $ 4 9

G C 2 메트로이드프라임 닌텐도 2 0 0 2 . 1 1 . 1 7 2 2 , 0 0 0 $ 4 9

3 대난투스매쉬브라더스D X 닌텐도 2 0 0 1 . 1 2 . 1 6 9 6 , 0 0 0 $ 5 0

1 슈퍼마리오어드벤스2 닌텐도 2 0 0 2 . 2 . 1 1 , 5 7 9 , 0 0 0 $ 2 9

G B A 2 소닉어드벤스 T H Q 2 0 0 2 . 2 . 1 8 6 9 , 0 0 0 $ 3 6

3 Dragonball Z:Goku I n f o g r a m e s 2 0 0 2 . 5 . 1 9 3 0 , 0 0 0 $ 3 1

※자료: Jupiter/The NPD Group, Inc.

그러면X - BOX의가장큰문제점은무엇인가? 2002년비디오게임이용자들에대한설문

조사에 따르면, X-BOX의구입을 고려하고 있는 인원이 전체 이용자의 1 9 %이며 나머지

8 1 %는구입하지않겠다고대답했다. 

<그림4-2-2-11> X-BOX 구입에영향을주는요소

※자료: 게임비평, 2002. 10 

<그림4-2-2-12> X-BOX용소프트웨어에대한관심도

※자료: 게임비평, 2002. 10 

X - BOX 구입에많은영향을주는요소는콘텐츠의문제( 1 6 % )이다. 좀더 구체적으로X -

BOX구입에영향을미치는콘텐츠에대하여X - BOX 구입을보류하는사람과구입예정에

있는사람을구분하여살펴보면, 우선본체구입을보류하고있는사람들은현재본체는사

지 않지만 특정 타이틀에는 관심이 있는 경우이다. 이들이 가장 관심을 가지고 있는

X - B OX, PS2에판정패: X-BOX 판매부진의이유는? 

2 0 0 1년도말경출시된X - BOX는P S 2와 G a me Cub e와의경쟁관계속에서많은사람들의

관심의대상이되었다. 그러나현재X - BOX의판매는기대에못미치는수준이었으며, 특히

아시아지역에서는X - BOX는P S 2에 완패하였다. 2001년기준소프트웨어매출액에서X -

BOX는P S 2 ( 2 , 3 1 2백만불)의1 / 1 0에도못미치는2 0 3백만불을기록했으며, 하드웨어인스톨

베이스에서도역시상황은마찬가지였다. 

<그림4-2-2-10> X-BOX와P S 2의시장규모비교: 2001/2005 ※자료: Datamonitor, 2002
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‘D OA 3’, ‘젯셋라디오퓨처(이하JS R F )‘ , ’무신의성‘, ’크레이지택시‘등이며, 비록본

체를구입할만큼은아니지만본체구입을의식시킨콘텐츠들이다. 한편본체구입예정인

사람들의경우‘D OA 3’와‘JS R F’에가장압도적인관심을가지고있는것으로나타났다. 

사실X - BOX 판매전략은‘네트웍기능이탑재된고성능기기’라는데중점을두고전개

되었다. 그러나정작소비자는하드웨어의본질인고성능이라는하나의사실뿐만아니라그

에따른소프트웨어에매력을느낀다. 이러한점에서X - BOX는소프트웨어적인한계를이

미가진채발매된것이다. 

비디오게임3사( M ic ro s oft, Sony, Ni nt en do )의 X - BOX, PS2, Game Cub e의 타이틀을

살펴보면, 2002년현재P S 2가 연령면으로나이용정도면으로나가장넓은이용자층을확

보하고있다. Game cub e는 주로저연령층에확실한입지를굳히고있다. 반면 X - BOX가

타겟으로하는연령층은비교적고연령층의게임중이용자들( He avy Us er )이지만아직까지

입지기반이미약하다. 

<그림4-2-2-13> 3사보유게임타이틀의주요소비자층

S ony의 P S 2는 과거 PS1 보다더 넓은연령층을확보하기위한타이틀개발에주력하였

다. PS1과P S 2의이용연령은다르게나타나고있는데, PS1의주이용층이1 3세미만( 3 7 % )

이고2 6세 이상이전체의3 9 %에불과한반면, PS2는1 3세 미만의연령층이1 0 %에불과하

고, 26세이상이4 1 %로나타나고있다. 

<그림4-2-2-14> PS1과P S 2의이용자연령층비교

X - BOX가출시된이후지금까지를종합해볼때, PS2가쌓아올린압도적인지위를무너

뜨리기엔역부족인것으로보여진다. 그이유는일단고연령의매니아층을목표로함으로써

대중화에실패하였고, 발매타이틀이미비함으로써타 게임기기보다메리트를줄만한요소

가없었다는것, 마지막으로상대적으로비싼가격등을꼽을수있다. 

최근M ic ro s oft는 X - BOX의판매부진을만회하기위하여가격을인하하고온라인기능을

본격적인도입하고있다. 현재이러한변화된X - BOX에대해많은사람들은주목하고있으

며, 2005-2006년도경으로예상되는차세대게임기들간의경쟁에많은기대를걸고있다. 

<표4-2-2-03> 3사의비디오게임기성능비교

구분 X - B O X Play Station2 Game Cube

C P U △ ○ ◎

G P U ◎ ○ ◎

라이브러리 ◎ × ○

지명도 △ ◎ △

어린이취향 × △ ◎

게임성 △ ○ ◎

디자인 × ○ ○

소프트웨어 △ ◎ ◎

부가가치 H D D D V D 없음

※자료: 게임비평, 2002. 10 

※자료: 게임비평, 2002. 10 

※자료: Sony, Datamonitor, 2002
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