
 
 
▣ E3 게임 엑스포 현장에서 본 미 게임산업 최근 동향 및 진출 방안 
 
ㅇ 지난 1995년 최초 개최후 올해로 10회째를 맞은 세계 최대 게임 종합 박람회인 'E3' 
쇼가 지난 5월12일부터 14일까지 LA 컨벤션 센터에서 성황리에 개최되었음. 마이크로
소프트, 소니, 닌텐도, 일렉트로닉 아츠(EA) 및 비벤디유니버셜게임즈 등 70개국의 세
계적인 게임업체 400여개사가 참가하여 1,400여편의새로운 게임을 대거 선보였음. 우
리업체도 공동관 15개사를 포함 20여개사가 참가 하였음. 

 
ㅇ 엔씨소프트사는 8천스퀘어피트 규모의 대형부스를 설치해 타뷸라 라사(Tabula Rasa)와 
오토 어썰트(Auto Assault)등 온라인게임 차기작 2개를 최초로 공개 하였음. 이중 타뷸
라 라사는 롤플레잉 게임 '울티마' 시리즈의 전설적인 게임개발자 리처드 개리엇
(Richard Garriott)이 개발을 맡은 온라인게임으로 기존 온라인 게임과 전혀 다른 배경
과 컨셉으로 개발돼 많은 관심을 모았음. 

 
ㅇ 액토즈 소프트, 하나로 드림 등 국내 15개 게임업체들도 한국게임개발원이 설치한 한국
관내에 신규 게임을 출시하여 온라인 게임 강국의 면모를 유감없이 발휘 하였음. 그러
나 미 게임시장의 주류를 차지하고 있는 비디오/PC 게임은 거의 눈에 뛰지 않아 우리 
게임의 대미 시장 진출 확대를 위해서는 업체간 비디오 게임 공동 제작 출시 등 대책 
마련이 시급한 것으로 보임. 

 
 
□ 미 게임 시장 현황 
 
ㅇ 2003년도 미국의 게임산업의 규모는 대략 110억달러로 지난해 103억달러 대비 7% 증
가하였으며, 2004년도에는 전년대비 15.4% 증가한 127억달러를 기록할 것으로 예상되
고 있음. 

 
<연도별 미국 게임 산업 시장 규모> 
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ㅇ 미국 게임 산업은 새로운 고객의 유입, 고객 연령층의 다양화, 온라인 및 모바일 등 신 
포맷 게임 부상, 새로운 비디오 게임 콘솔의 출시 등 여러 가지 새로운 요소로 인해 
2008년도에는 350억달러로 확대될 전망임. 

 
ㅇ 세계 최대 게임전시회인 'E3 2004' 전시품중 비디오 게임 40.3%, PC 게임 30.7%, 기
타 29%라는 통계로 알 수 있듯이, 미 게임 산업은 비디오 게임과 PC 게임이 여전히 
주류를 이루고 있음. 

 
 
[ E3 게임 엑스포의 최근 동향 ] 
 
□ 고령층 및 성별의 다양화 
 
ㅇ 장년층 게이머들에 대한 사회적 시각의 변화, 청소년기에 게임을 즐겼던 장년층의 게임 
수요 증가, 게임 종류의 다양화에 따른 여성 게이머 증가, 장년층 눈높이에 맞는 게임 
증가로 장년층 고객 유입 등으로 게임 소비자들의 연령 및 성별의 다양화가 가속되고 
있음. 

 
ㅇ 이에 따라 NCSoft, Electronic Arts, Insomniac Games등 굴지의 게임 업체들이 고객 
연령 및 성별 기준으로 게임 개발 및 마케팅 전략의 세분화를 추진하고 있음. 

 
 
□ 여러 산업과의 통합화 
 
ㅇ 최근 게임산업의 모토는 ‘One Source, Multi Use 실현’임. 영화산업, 캐릭터 산업, 라이
센스 산업 등 여타 산업과의 공동 제작 사업이 본격화 되고 있음. 게임산업은 미 굴지
의 영화사와 윈-윈 게임을 실현하기 위해, 게임개발을 공동으로 추진하고 있음. 2002년
에 인기게임 6위를 차지하였던 ‘스파이더맨’ 게임은 영화제작사인 Sony Pictures사와 
게임 개발업체인Activision사의 공동 제작 산물임. 

 
ㅇ 유명 게임의 영화화, 게임 캐릭터의 상품화, 유명 게임 스토리, 그래픽 및 캐릭터의 라
이센스 판매 등이 본격화되고 있어 과거 대접 받지 못했던 게임 산업이 신규 문화 사
업의 핵심으로 대두되고 있음. 

 
 
□ Online 및 Mobile 게임의 부상 
 
ㅇ 2003년 미국의 온라인 게임은 시장규모가 대략 3억달러, 모바일 게임 은 대략 5천3백
만달러로 추정되고 있음. 2007년 에는 온라인 게임 시장은 433% 증가한 16억달러, 모
바일 게임 시장은 1,786% 증가한 10억달러로 성장할 것이라고 예상되고 있음. 미 인
터넷 브로드밴드 및 모바일 폰 보급 확산으로 온라인/모바일 게임을 즐기는 인구가 기
하급수적으로 늘어나고 있기 때문임. 

 
ㅇ 현재 미국의 온라인/모바일 게임 시장은 초기 형성 단계로 시장을 선점하고 있는 선두
주자가 없다는 점이 우리 기업들의 시장진출에는 더없이 좋은 기회라 할 수 있음. 미 
온라인 게임시장의 선두 주자라고 할 수 있는 우리나라 NCSoft사는 2003년도 매출액
이 1억4천3백만달러에 달해 미 시장에 성공적으로 진출한 케이스라고 할 수 있음 
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□ 새로운 비디오 게임 콘솔 출시 
 
ㅇ 2005년에는 차세대 비디오 게임 콘솔이 시판되기 시작하는 해로 신게임 콘솔 및 게임 
출시가 러시를 이룰 것으로 전망 되어 게임산업도 한 단계 업그레이드 되고 판매도 크
게 증가하여 전체 시장 역시 크게 확대 될 것으로 보임. 

 
ㅇ 2대 비디오 게임 콘솔 업체인 소니와 MS사는 2005년에 새로운 게임기인 ‘플레이스테
인션3’와 ‘Xbox 2’를 출시할 예정임. 닌텐도도 Game Cube의 신형 콘솔 출시시기는 현
재 미정이나 비슷한 시기에 출시가 예상되고 있음. 

 
ㅇ 차세대 비디오 콘솔은 일반 PC의 온라인 및 모바일 접속 기능을 부가하여 온라인 및 
모바일 접속이 가능하게 될 전망임. 새로운 비디오 콘솔의 등장은 기존 비디오 게임 시
장 체제가 완전히 바꾸어 진다는 것을 의미하는 것으로 콘솔 제조업체와 게임 개발업
체들은 차세대 시장 선점을 위해 고성능 게임 개발에 주력 하고 있음. 

 
 
[ 우리 기업의 미 게임산업 진출 방안 ] 
 
ㅇ 우리나라 게임은 온라인에 특화되어 있어 미 온라인 게임시장 진출에 있어 여타 경쟁
업체보다 기술 및 컨텐츠 측면에서 우위를 점하고 있어 미 온라인 시장을 중심으로 시
장 진출을 시도해야 함. 

 
ㅇ 미 게임산업 유통채널은 ‘Publisher게임 유통업체’로 매우 단순화 되어 있어 대형 

Pulisher를 통한 미 시장 진출을 모색해야만 함. 
 
ㅇ 아직까지, 온라인 게임 시장규모가 매우 적은 미 시장에 성공적인 진출을 위해서는 대
대적인 게임 홍보 및 광고를 통한 온라인 게임 시장에 생소한 미 소비자들의 관심을 
적극 환기 시킬 필요가 있음. 

 
ㅇ 미 소비자들이 즐기는 컨텐츠를 분석하여 미국인들에 맞는 게임을 개발해야 함.  미국
에서는 스포츠게임, 총격 게임 및 자동차 경주게임 등 이 장기간 베스트 셀러가 되고 
있어 이러한 장르의 게임을 개발하면, 좋은 성과가 있을 것으로 판단됨. 또한 ‘로마에서
는 로마의 법을 따르라’는 격언처럼 미 게이머들이 사용하기 편리한 게임으로 재구성, 
100% 현지화하는 과정이 필요함. 

 
ㅇ 현 게임 산업 추세가 게임 개발부터 영화사와 공동 제작 작업을 빈번히 하고 있는 점
을 감안하여 영화사와의 게임공동 론칭도 소홀히 해서는 안됨. 

 
ㅇ 미 게임산업에서는 여전히 비디오게임 산업규모가 가장 큰바 이 시장을 등한시하는 한 
미 시장 진출 확대에는 한계가 있음.  비디오 게임 개발에는 평균 18~24개월의 개발기
간과 4~8백만달러 의 개발비가 필요해 부담이 크다는 단점은 있으나 우리 게임 개발업
체간 공동 협력사업으로 게임 개발 등 방법으로 추진시 노다지 시장인 비디오 게임시
장 진출도 가능할 것으로 보임. 

 
 

(문의처:  로스엔젤레스무역관 손인호 gaga_hoya@hotmail.com) 
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