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독일은 유럽 1위, 세계 5위의 게임 시장임. 독

일 게임산업무역기구는 2021년 독일 게임 시

장 매출과 관련한 연례 보고서를 공개함. 

비디오 및 PC 게임 시장에서 게임 구독 서비

스로 인한 판매수익의 증가세가 눈에 띄고 있

으나 이에 대한 서비스 모델의 변화는 추가적

인 분석이 필요함 
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대비 17% 증가

독일

1. 개요

독일은 유럽 1위, 세계 5위의 게임 시장임. 1995년 이래로 게임산업을 분석하

고 있는 독일 게임산업무역기구 (Verband der deutschen Games-Brache)

는 2022년 연례 보고서를 통해 독일의 2021년 게임 매출이 2020년 대비 17% 

증가 하였음을 발표함. 세부적으로는 비디오 게임 콘솔이 23%, 컴퓨터 게임 액

세서리 22%, 모바일 게임 및 인앱 구매가 30% 증가세를 보였음.  

2. 독일의 비디오 및 PC 게임 시장

2021년 기준 게임 하드웨어 및 소프트웨어 모든 부분에서 큰 폭의 성장세가 

두드러짐. 

 - 2021년 비디오 게임 콘솔 (console)의 경우 전년 대비 23% 증가한 약 8억 8백만 유로

를 기록하였으며, 컴퓨터 게임 액세서리로 분류되는 게임용 그래픽 카드, 키보드, 마우

스, 모니터 및 VR 헤드셋의 소비 또한 전년 대비 22% 증가한 약 15억 유로로 집계되

었음. 

특히, 2020년 이후 독일 내 온라인 PC 게임 시장은 전체 게임 시장에서 50% 

이상 두드러진 성장세를 보였으며, 이러한 성장세는 2021년에도 이어짐.

 - PC 게임 다운로드 매출은 전체 매출의 약 93%를 차지하고 있음. 즉, PC 게임의 소비 형

태는 Origin 및 steam과 같은 게임 포털의 다운로드에 의존하는 것으로 해석될 수 있음. 

 - 반면, Nintendo Switch, PlayStation, Xbox와 같은 비디오 콘솔용 게임의 경우에는 

64%가 하드웨어를 통한 구매 양상을 보이고 있음. 

Xbox Game Pass, EA Play 및 Ubisoft+와 같은 게임 구독 서비스 판매수익

은 22% 증가한 2억 2천만 유로로 성장하였음. 

 - 해당 서비스는 게임의 월정액 구독서비스 사용자가 게임을 직접 다운로드 하거나 설치

하는 대신 스트리밍의 형태로 재생하는 형태를 취하고 있음. 

 - 게임의 플랫폼 서비스 형태로 월 고정가격으로 광범위한 게임 라이브러리에 액세스 할 

수 있는 서비스 모델이 어떻게 변화할 지 추가적인 분석이 필요할 것으로 판단함.  

3. 독일의 모바일 게임 시장

PC 및 모바일용 콘솔게임으로 소비자에게 친숙한 ‘포켓몬 고 (Pokémon Go)’, 

‘쥬라기 월드 라이브 (Jurassic World Live)’와 같은 게임이 위치 기반 모바일 

게임으로 재출시 되는 등의 스마트폰 및 태블릿용 게임의 변화가 존재함.

2021년 스마트폰 및 태블릿용 게임의 판매수익이 22% 증가한 약 28억 유로로 

집계되었음. 
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 - 2020년 23% 증가하였던 스마트폰 및 태블릿용 게임의 판매수익을 견주어 고려하여 

볼 때, 최근 몇 년간 모바일 게임 시장의 성장 추세가 매우 인상적임. 

독일 모바일 게임 시장 성장 추이

(독일게임산업무역기구, 2022 연례 보고서 참조)

모바일 게임 전체 매출에서 인앱구매1)는 약 99%를 차지하고 있음. 이는 모바

일 게임의 구매로 인한 판매수익은 오히려 감소하고 있다는 점을 반증하는 것

으로 해석할 수 있음. 

 - 모바일 게임에서의 인앱구매로 성공한 다수의 게임의 경우, 진입 장벽이 낮은 무료 게

임의 사용자가 추가 레벨 및 새로운 스킨과 같은 추가 콘텐츠 구입을 위한 소비 양상을 

보임. 

모바일 게임 산업에서도 Apple Arcade 및 Google Play와 같은 모바일 게임 

구독 서비스에 대한 성장세가 두드러지며, 이는 전년 대비 200% 증가한 1200

만 유로로 집계되었음. 

4. 분석

독일 게임 소비자들의 지속적인 PC 및 비디오 콘솔 소비가 존재하나, 전체적

인 게임 시장 내에서 주요 게임 소비 형태는 디지털 형태임.  관련하여 게임 구

독 서비스의 등장으로 인해 향후 소비형태의 변화가 존재하리라는 분석이 존

재함.

관련하여 독일의 게임 회사의 수는 2021년 대비 약 5% 증가하였음. 다만, 지난 

2년간의 수치를 비교해 보았을 때는 26% 증가하였음을 고려할 필요가 있음. 

 - 게임 산업에서 핵심적인 개발 및 퍼블리싱을 담당하는 게임산업의 직업 수는 2021년 

대비 3%, 2020년 대비 12% 증가하였음. 다만, 비디오 게임을 개발하는 회사만을 분

1) 어플리케이션 자체 내부 시스템을 통한 유료 앱 또는 콘텐츠의 결제 방식

모바일 게임 산업분야는 인앱구매의 성장세가 

두드러지며, 모바일 게임 구독 서비스 또한 전

년 대비 큰폭으로 증가함.  
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• https://bit.ly/3QNTBpW (원본링크 : https://www.gamesindustry.biz/germany-market-report-2021-was-a-record-year-as-spending-

nears-10bn)

• https://bit.ly/3PPEmLI (원본링크 : https://www.game.de/en/guides/annual-report-of-the-german-games-industry-2022/german-

market-for-computer-and-video-games/)

| 참고자료 | 

석하여 보았을 때, 개발 및 퍼블리싱을 모두 수행하는 회사는 약 14% 증가하였으나 전

용 개발 스튜디오의 경우 3% 감소하였음. 

 - 다만, 약 70%의 독일 회사의 경우 10명 미만을 고용한 소규모 회사임. 

일각에서는 소비 시장 대비 산업적인 측면에서 프랑스, 캐나다, 영국과 같은 국

가에 비하여 독일 연방정부의 지원이 부족하다는 점을 지적하면서, 연방 정부

의 지속적이고 전략적인 게임산업에 대한 지원이 필요하다고 언급되고 있음.


