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들어가는말

인사말

일상생활으로의복귀,

다수의기대받는게임타이틀의발매예고

게임산업의 지속적인 성장이 기대되는

2022년

2020년은비디오게임산업이그간의기록을갱신할수있었던한해입니다.

보건위기와 연속되는 전국민 이동제한 조치에도 불구하고 활성화된

비디오게임 공급 덕분에 이미 매우 긍정적인 경향을 보이던 게임산업이

더욱 발전할 수 있었던 기간이었습니다. 게임 매출이 보건위기 이전과

동일한 수준으로 회복될 것으로 전망되었던 2021년, 게임산업은 총 56억

유로(전년대비 +1.6% 성장)이라는 기록적인 매출을 올릴 수 있었습니다.

2019년부터지난2년간+13.5%나성장한셈입니다.

2021년한해동안3대게임시장(콘솔게임,PC게임,모바일게임)은꾸준히

높은수준의 매출을 유지하거나 더욱 많은 매출을 올렸습니다. 콘솔게임은

+1%의 성장을 보이며 2008년 이후 최고의 매출을 보였으며, PC게임은

+5%, 모바일게임은 작년 한 해 동안 +16% 성장한 후 올해는 -1%의

감소를보였습니다.

특히게임하드웨어 업계의역동성이2021년게임시장을견인했다고봐도

무리가 없습니다. 2020년 말 신세대 게임콘솔의 등장과 PC게임 시장의

강력한 역동성으로 인해 2021년 게임 하드웨어(콘솔+PC) 시장은 17.66

억 유로(2020년 대비 +22% 성장)라는 유례없는 매출을 보일 수

있었습니다. 이러한 성장세는 2022년에도 지속될 것이며 게임산업의

전체적인 성장에 크게 일조할 것으로 전망되고 있습니다. 게임시장은

순환적인 형태를 띄고 있어 게임 주변기기와 소프트웨어의 판매도

하드웨어 판매증가에 정비례하여 증가하는 구조입니다. 이 덕분에,

하드웨어의 판매 증가는 새로운 게임기기의 전체적인 판매 증가로 이어질

수밖에없습니다.당연하게도게임타이틀판매에있어서는소폭의감소가

발생했으나 매출 자체는 콘솔, PC, 모바일, 실물패키지, 디지털 다운로드

게임을 모두 합하여 34.04억 유로(2020년 대비 -7.4% 소폭 감소)로

여전히견고한편입니다.

2020년 한 해의 특수한 상황 그리고 2021년 게임산업에 닥쳤던

신작 게임 출시 지연, 자재 공급 부족, 개발인력 재구성 등의

다양한 난관을 고려했을 때 매출 수준을 이만큼 유지할 수

있었다는것은무척고무적인성과라할수있습니다.게임산업은

이 특수한 상황 속에서도 역사상 두 번째로 높은 총 매출을

이루어냈습니다.

코로나 이후 일상생활로의 복귀에 박차가 가해지며 수많은

게이머로부터 많은 기대를 받고 있는 신작 게임 타이틀의 발매

소식그리고 잠시 중단되었던 주요게임 이벤트들의 재개로 인해

2022년에도 게임산업은 지속적으로 성장할 것으로 전망되고

있습니다. 신세대 게임콘솔에 대한 수요가 높은 수준에 머무르는

만큼 산업 성장 기대치 또한 매우 높습니다. 연초에 출시된

신작들이 증명한 바 있듯, 2022년 전반에 걸쳐 출시될 새로운

게임 타이틀들은 전체적으로 무척 특별할 것으로 내다보입니다.

게임시장이 소비자에게 제안하는 상품들이 더욱 다양해질

것이며,판매의역동성또한증가할것으로예측되고있습니다.

게임산업의 중요성은 지금껏 그 어느 때보다도 더욱 커졌습니다.

이는 게이머 커뮤니티에 대한 우리 산업 관계자들의 책임 또한

커졌다는 것을 의미합니다. 유익한 정보 전달, 위험 예방, 의식화

등에더욱 매진하여게이머 여러분을 위한 쾌적한 환경을 구축할

수있도록노력하겠습니다.

늘건강하시기바랍니다.

S.E.L.L. 회장Julie Chalmette
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2021년 게임시장 매출 예측치는 4개 기관이 제공하는 데이터를 SELL이 취합하여 게임산업 전반의 정확한 경제활동

분석을통해산정됨.

GSD 프로젝트는 2013년 발족한 패널 기관으로,

ISFE(유럽 인터렉티브 소프트웨어 협회, Interactive

Software Federation of Europe)가 유럽 전역의 다양한

지역의 실물게임 및 디지털 다운로드 게임의 판매

데이터를 취합하고 통일하여 전문 게임업체, 유통업체,

퍼블리셔 등 100여 곳의 파트너 기업에게 제공함.

실물게임 패널은 현재 유럽권 국가 25개국을 대상으로

이뤄지며 디지털 게임 패널은 유럽, 중동, 아프리카,

아시아태평양 등에 위치한 50개국을 대상으로 진행됨.

패널의 운영은 스파커스(Sparkers)에서 담당함.

● 실물게임 패널 : 유통업체들이 게임판매 실적

데이터를 매주 1회 전송함. 이 데이터는 이후 표준화,

취합, 익명화, 확대적용 되어 게임시장 전체의 상황을

대변하는 데이터로 가공됨. 신뢰성 있고 통일된 상품

데이터베이스 구축을 위해 퍼블리셔가 직접 제공한 상품

카탈로그 정보가 사용됨. 또, GSD의 실물게임 패널이

게임시장을 100% 커버하지 못하는 점을 극복하고

게임시장에 대한 보다 높은 수준의 전망 제공을 위해,

퍼블리셔들이 직접 제공한 데이터를 사용하여 확대 적용

계산 모델의 완성도를 높임.

● 디지털게임 패널 : GSD의 디지털 다운로드 게임 판매

데이터는 플레이스테이션 네트워크(PlayStation

Network, PSN), 엑스박스 라이브(Xbox Live, XBL),

닌텐도 e숍(Nintendo eShop), 그리고 다양한 PC게임

판매 네트워크의 풀게임(full game) 판매 데이터를 모두

포괄함. GSD 프로젝트에 참여하는 게임 퍼블리셔들이

매주 매출액을 보고하기 때문에 해당 데이터에 확대적용

계산을 진행하지 않음. GSD는 현재 세계 유일의

실질판매 기반 풀게임 다운로드 데이터베이스임.

게임트랙은 2011년 ISFE을 위해 Ipsos가 발족한 소비자

패널 조사 프로젝트임. 게임트랙의 데이터는 월별

여론조사결과를 기반으로 분기마다 발표되고 있음.

유럽권 게이머가 인구 단위로 보이는 특징 및 전

게임플랫폼에 걸친 소비 경향 등을 조사하여 이들의

게임 습관 및 사용 패턴 등의 통계치를 계산함.

게임트랙의 조사 대상으로 유럽권 국가는 프랑스, 영국,

독일, 스페인, 이외에는 미국과 러시아가 있음.

게임트랙은 GSD 프로젝트가 활동하는 시장을 조사하여

보다 거시적인 데이터를 제공하는 것으로 GSD

프로젝트를 지원하고 있음.

게임트랙의 데이터는 아래 2개 여론조사로 수집된

자료를 기반으로 분기마다 발표됨.

1. 오프라인 여론조사: 15세 이상의 표본 1000명을

대상으로 매해 1회 실시. 오프라인 여론조사에서 수집된

데이터는 차후 진행되는 온라인 여론조사의 자세한 질문

구성 시 이용됨.

2. 온라인 여론조사: 6-64세의 동일한 표본 3000명을

대상으로 매월 1회 실시. (표본 집단은 분기마다 갱신 및

재구성)

IDC는 IT 및 일반 대중 대상

정보통신기술 시장에서 활동하는

주요 시장조사 및 컨설팅 기관임. IDC는 50년 전부터 IT업계

신생 전문기업과 투자자가 사실 기반 데이터를 기반으로

전략을 수립할 수 있도록 전 세계 110개국 이상에서

관찰되는 기술적 기회와 동향을 소속 애널리스트 1100명

이상의 국지적 세계적 노하우로 분석하여 지원함. IDC는 IT

정보통신시장 글로벌 리더 기업인 IDG의 자회사임.

IDC는 일반대중 및 전문가를 대상으로 판매되는 수백개

카테고리의 하드웨어 및 소프트웨어 제품의 전세계

판매추이를 관찰하고 분석함. IDC는 시장 최다 애널리스트

커뮤니티를 보유한 덕에 다음 3개 데이터 소스에 집중하여

통계치를 분석할 수 있음. 공급자(OEM, 부품제조업자,

완제품 제조업자, 가공업자 등)로부터 수집한 데이터,

전매업자(유통업자, 도매업자, VAR(Value-Added Reseller,

부가 가치 재판업자), 통신업자 등)으로부터 수집한 데이터,

그리고 최종 사용자 및 소비자에게 실시한 여론 조사로부터

수집한 데이터로 분석함. IDC는 위 데이터를 글로벌

스케일에 맞춰 재취합 , 지방별 유효성 재확인 ,

추가조사(재무보고, 경제보고, 인구통계조사보고 등) 결과와

비교대조 후 수정 등을 거쳐 데이터 완성도를 높임.

앱 애니는 앱스토어의 데이터(별점 평가, 랭크 순위, 댓글

평가 등) 그리고 1백만 개 이상의 어플리케이션에서

취합된 앱내in-app 익명 결제 데이터를 함께 분석함. 앱

애니는 해당 데이터를 기반으로 앱별 다운로드 및 매출

전망예측 데이터를 생산함.
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2021 게임시장 규모 결산
총매출

생태계별

56억

단위: 100만유로

게임시장전체매출변동추이

생태계별총매출추이

단위: 100만유로

5 172 4 979

유로

PC 게임콘솔게임 모바일 게임

+1 % +5 % -1 %
성장

2020년대비

+1.6%

LE MARCHÉ FRANÇAIS DU JEU VIDÉO LE MARCHÉ FRANÇAIS DU JEU VIDÉO



2020년대비 2021년매출액비교 게임시장분야별매출비율
단위: 100만유로 단위: 100만유로

236
235

480434

1260
1373

17661453

5563 5653+1,6 %

VS 2020

2020 2021

유료 모바일 게임

18461989

스트리밍/개인 맞춤형 서비스

구독형 서비스

주변기기

풀 게임

하드웨어

추가 콘텐츠 (DLC)

소프트웨어 하드웨어 악세서리 모바일

PC게임+콘솔 PC게임+콘솔 PC게임+콘솔

LE MARCHÉ FRANÇAIS DU JEU VIDÉO LE MARCHÉ FRANÇAIS DU JEU VIDÉO



LE MARCHÉ FRANÇAIS DU JEU VIDÉO LE MARCHÉ FRANÇAIS DU JEU VIDÉO

산업부문별상세매출비율
생태계별시장점유율 소프트웨어별상세매출비율

소프트웨어포맷별

PC게임

6%
모바일

3 % 
PC 게임용
모니터

1 %
PC 게임용
주변기기 PC 실물소프트웨어

패키지

0 %

PC
디지털다운로드용
소프트웨어

17 %
PC 게임용
하드웨어

콘텐츠타입별

5 %
콘솔용주변기기

11 %

콘솔게임

콘솔기기
소프트웨어

56억
유로

14 %
콘솔용하드웨어

25 %
모바일 소프트웨어

19 %
콘솔
디지털다운로드용
소프트웨어

디지털다운로드소프트웨어

(콘솔+ PC+모바일)

실물소프트웨어패키지

(콘솔+ PC+모바일)

스트리밍및

각종개인맞춤형서비스

유료모바일게임

브라우저기반소셜게임

구독형서비스

실물풀(full) 게임

디지털다운로드

풀(full)게임

추가콘텐츠(DLC)



LE MARCHÉ FRANÇAIS DU JEU VIDÉO LE MARCHÉ FRANÇAIS DU JEU VIDÉO

콘솔게임
2021년매출비율 (단위 : 유로) 2021년콘솔상세매출비율

- 6 %

29 %
7.95억

60 %
16.57억

+ 1 %

11 % + 10%

2.97억

VS 2020

VS 2020

VS 2020

+ 17%

- 6% 27.49억

2020년대비

디지털및
실물패키지
소프트웨어

하드웨어

주변기기

유로

16.57억유로

36 %
6억유로
실물게임

VS 2020

VS 2020

3 %
11 % 15 %

35 %

소프트웨어전체

- 6 % 

- 10 % 

4700만유로
개인맞춤형서비스

VS 2020

- 8 % 

+13% - 4 % 

1.78억유로
구독형서비스

2.48억유로
DLC 및소액결제

5.84억유로
디지털다운로드

풀게임

VS 2020

- 7 % 

VS 2020

VS 2020

- 8 % 

VS 2020

- 8 % 36 % 64 %

2020년대비

실물게임

6억유로 10.57억유로

디지털다운로드
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콘솔게임
2021년매출변동추이 2021년매출변동추이

게임주변기기하드웨어

콘솔주변기기 TOP3

총매출기준 판매량기준

+ 2,4 %

7.95억유로
VS 2020

+17%

VS 2020

237만대

2021년에 판매된
콘솔 수 + 4 %

2.97억유로 VS 2020

+10%

콘솔게임

+ 2 %

- 7 %

- 15 %

+ 5 %

+ 136 %

게임컨트롤러(게임패드) 게임컨트롤러(게임패드)

헤드폰및오디오기기

게임휠(Wheel)

헤드폰및오디오기기

기타악세서리
(스타일러스펜, 보호필름등)
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2021 콘솔게임 TOP 20
전플랫폼기준

2021 콘솔게임 TOP 20
전플랫폼기준

실물게임매출기준 실물게임판매량기준

Sources : données SELL, à partir des panels GSD/GameTrack à fin 2021. Données hors bundles. Sources : données SELL, à partir des panels GSD/GameTrack à fin 2021. Données hors bundles.
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2021 콘솔게임 TOP 20
전플랫폼기준

2021 콘솔게임 TOP 20
전플랫폼기준

실물게임 + 디지털다운로드게임매출기준 실물게임 + 디지털다운로드게임판매량기준

Sources : données SELL, à partir des panels GSD/GameTrack à fin 2021. Données hors bundles.
Ce classement n’inclut pas les données de ventes dématérialisées Nintendo.

Sources : données SELL, à partir des panels GSD/GameTrack à fin 2021. Données hors bundles.
Ce classement n’inclut pas les données de ventes dématérialisées Nintendo.
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2021 콘솔게임 TOP 20
플랫폼별

2021 콘솔게임 TOP 20
플랫폼별

실물게임매출기준 실물게임판매량기준

Sources : données SELL, à partir des panels GSD/GameTrack à fin 2021. Données hors bundles. Sources : données SELL, à partir des panels GSD/GameTrack à fin 2021. Données hors bundles.
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2021 콘솔게임 TOP 20
플랫폼별

2021 콘솔게임 TOP 20
플랫폼별

실물게임 + 디지털다운로드게임매출기준 실물게임 + 디지털다운로드게임판매량기준

Sources : données SELL, à partir des panels GSD/GameTrack à fin 2021. Données hors bundles.
Ce classement n’inclut pas les données de ventes dématérialisées Nintendo.

Sources : données SELL, à partir des panels GSD/GameTrack à fin 2021. Données hors bundles.
Ce classement n’inclut pas les données de ventes dématérialisées Nintendo.
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TOP 10
2021 선호게임장르 – 콘솔부문
실물게임 + 디지털다운로드게임판매량기준

5 477 092

TOP DES VENTES
HEBDOMADAIRE3 265 616

Chaque lundi, retrouvez le top des ventes
2 490 421

de jeux vidéo en France sur

2 380 590

SELL.FR
2 262 256

SUR NOS RÉSEAUX SOCIAUX

@SELL_JeuxVideo @SELL.JeuxVideo

1 936 737

1 339 265

SELL TV@SELL_JeuxVideo

1 227 219

1 009 782
OU EN VOUS ABONNANT À  LA NEWSLETTER DÉDIÉE

317 724

액션

스포츠

RPG

슈팅/FPS

어드벤처

레이싱

전략/ RTS

가족형게임

격투

캐주얼게임(플랫포밍액션/카드게임/퍼즐)
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2021년매출비율
PC 게임 PC 게임
단위: 유로 2021년 PC 총매출추이및비율

소프트웨어

65 %
14.92억

+5 %
VS 2020

- 31 %

23 %

12 %
PC게임주변기기

1.83억유로

VS 2020

+ 26 %

 +12 %

VS 2020

VS 2020

유로

3.38억유로
PC게임소프트웨어

9.71억유로
PC게임하드웨어

- 31 %

46 %

VS 2020

1.57억유로
멀티플레이어게임/MMO
(멤버십구독형+프리투플레이

소액과금형)

- 88 %

0.3 %

VS 2020

100만유로
개인맞춤형서비스

- 35 %

2 %

VS 2020

500만유로
실물게임

- 25 %

6 %

VS 2020

2100만유로
브라우저및 SNS 기반게임 - 2 %

21 %

VS 2020

7000만유로
디지털다운로드풀게임

- 43 %

25 %

VS 2020

8400만유로
DLC 및소액결제3.38억

유로

- 31 %
VS 2020

- 35 %2 %
VS 2020500만유로

실물게임

- 31 %

VS 2020
98 %
3.33억유로

디지털다운로드
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PC 게임
TOP 10
2021년선호게임장르 – PC게임부문

2021년매출변동추이 (단위: 유로) 실물게임 + 디지털다운로드게임판매량기준

하드웨어
502 902

458 349

278 853
데스크탑 PC 게임 노트북 PC게임

277 943

265 814

PC게임주변기기 98 873

80 301

55 250

9.71억 유로

3.06억유로 6.64억유로

+ 29 % + 25 %

VS 2020

1.83억 유로

VS 2020 VS 2020

+ 26 %

VS 2020

+ 12 %

42 443

액션

전략 / RTS

RPG

슈팅/FPS

어드벤처

스포츠

격투

레이싱

캐주얼게임(플랫포밍액션/카드게임/퍼즐)

비행시뮬레이션
17 952

Sources : données SELL, à partir des panels GSD/IDC à fin 2021. Données hors bundles.
Hardware : ventes de PC équipés d’une carte graphique haute performance.
Accessoires : souris, claviers, écrans dédiés au PC gaming.
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PC게임
2021 콘솔게임 TOP 20

PC게임
2021 콘솔게임 TOP 20

실물게임 + 디지털다운로드게임매출기준 실물게임 + 디지털다운로드게임판매량기준

Sources : données SELL, à partir des panels GSD/GameTrack à fin 2021. Données hors bundles. Sources : données SELL, à partir des panels GSD/GameTrack à fin 2021. Données hors bundles.
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TOP 20 게임퍼블리셔
소프트웨어콘솔 + PC게임부문

TOP 20 게임퍼블리셔
소프트웨어콘솔 + PC게임부문

실물게임+디지털다운로드게임매출기준 실물게임+디지털다운로드게임판매량기준

1 NINTENDO

2 ELECTRONIC ARTS

3 UBISOFT

4 ACTIVISION BLIZZARD

5 SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT

6 TAKE-TWO INTERACTIVE

7 BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

8 CAPCOM

9 SEGA

10 SQUARE ENIX

11 WARNER BROS. INTERACTIVE

12 MICROIDS

13 KOCH MEDIA

14 MOJANG

15 XBOX GAME STUDIOS

16 FOCUS ENTERTAINMENT

17 NACON

18 OUTRIGHT GAMES

19 GIANTS SOFTWARE

20 MICROSOFT

1 NINTENDO

2 ELECTRONIC ARTS

3 UBISOFT

4 TAKE-TWO INTERACTIVE

5 SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT

6 BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

7 ACTIVISION BLIZZARD

8 SQUARE ENIX

9 SEGA

10 CAPCOM

11 WARNER BROS. INTERACTIVE

12 MICROIDS

13 KOCH MEDIA

14 MOJANG

15 FOCUS ENTERTAINMENT

16 NACON

17 OUTRIGHT GAMES

18 KONAMI

19 MICROSOFT

20 XBOX GAME STUDIOS
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모바일게임
2021 TOP10 
모바일게임

2021년매출변동추이

APPLICATIONS PAYANTES

PAR TÉLÉCHARGEMENTS

1 COIN MASTER

2 CLASH OF CLANS TENCENT

3 BRAWL STARS

4CANDY CRUSH ACTIVISION

SAGA BLIZZARD

5 POKÉMON GO

6 CLASH ROYALE TENCENT

7 HOMESCAPES

8DRAGON BALL Z BANDAI

DOKKAN BATTLE NAMCO

9 RISE OF KINGDOMS

10 PUBG MOBILE TENCENT

DÉPENSES

CONSOMMATEURS

1

2MONOPOLY BY MARMALADE

MARMALADE

3 PLAGUE INC

4FOOTBALL SEGA SAMMY

MANAGER 2021

5 AUTO: SAN

6 GEOMETRY DASH ROBTOP

7 TRUE SKATE

8 INCREDIBOX SO FAR SO

GOOD

9

10FARMING GIANTS

SIMULATOR 20 SOFTWARE

APPLICATIONS GRATUITES

PAR TÉLÉCHARGEMENTS

1 SUBWAY SURFERS

2PROJECT APPLOVIN

MAKEOVER

3 COUNT MASTERS

4WATER SORT IEC

PUZZLE

5 MAGIC TILES 3

6 CLASH ROYALE TENCENT

7 AMONG US!

8 ROBLOX ROBLOX

9 BRAWL STARS

10 POKÉMON GO NIANTIC

소프트웨어

MOON ACTIVEMINECRAFT

POCKET EDITION
MICROSOFT SYBO

TENCENTNDEMIC

CREATIONS

ASCELLA

MOBILE

NIANTIC

GRAND THEFT

ANDREAS

TAKE TWO

INTERACTIVE
AMANOTES

2021년매출액변동추이및부문별비율

PLAYRIXTRUE AXIS INNERSLOTH

LILITHFOOTBALL

MANAGER 2022
SEGA SAMMY TENCENT

14.11억
유로 - 1 %

VS 2020

98,4 % 
13.89억유로

1,2 % 

0,4 %

- 0.5 %

VS 2020

- 15 %

VS 2020

- 51 %

VS 2020

무료어플리케이션

1700만유로
유료어플리케이션

500만유로
브라우저및

SNS 기반게임

소액결제전체부문 유료다운로드앱부문 무료다운로드앱부문



40
프랑스
게이머프로필
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비디오게임과
프랑스

총게이머인구 : 3829만명

88 %
성인(18세이상)

3351만명

12 %
아동청소년(10-17세)

478만명

프랑스

게이머비율

+ 2 pts

73 %
73%의프랑스인은아주

가끔씩이라도비디오게

임을즐김

VS 2020

비디오게임과
프랑스



프랑스인게이머들은…

직업군별게이머비율
연령대별게이머비율

학력별게이머비율

22 %
지방별전체인구대비게이머비율

매일여러차례

VS 2020

33%
매일혹은거의매일

13 %
예전에비해덜함

9 %
간혹(매월 1-3회)

게임
플레이
빈도

VS 2020

24 %
주기적으로(매주1-2회)

VS 2020

+ 2 pts

+ 1 pt

+ 3 pts

연령대

CSP+(고소득직업군)

30 %
CSP-(저소득직업군)

28 %
은퇴자

14 %
대학생

12%

85 % 68%

고졸혹은그이상학력증명
최소 1개보유

대졸혹은그이상

14 %24%

대학원졸혹은그이상

76 %

75 % 78 %

76 %

75 %

74 %

72 %

68 %

68 %

69 %

71 %

71 %

LE PROFIL DES JOUEURS FRANÇAIS LE PROFIL DES JOUEURS FRANÇAIS



VS 2020

11 %

스마트폰

38 ans 33 ans 42 ans 41 ans 32 ans 38 ans 34 ans

각하드웨어이용자평균연령

사용하는게임하드웨어
평균수량

2.2대

38  %

29  %

18  %

+ 6 pts

게임을할때사용하는하드웨어

57 %
의프랑스인게이머는 TV에연결하는콘
솔혹은포터블게임기기로게임을함

TV연결거실형
콘솔

컴퓨터 태블릿 PC 포터블게임기
기

TV 세톱박스 스마트폰
게이밍

15 %

21 %

27 %

43 %

49 %
51 %

1대

2대

3대

LE PROFIL DES JOUEURS FRANÇAIS LE PROFIL DES JOUEURS FRANÇAIS

평균



LE S.E.L.L.

SELL 소개
SELL(Syndicat des Éditeurs de Logiciels de Loisirs, 여가용 소프트웨어 퍼블리셔
협회)은 1995년에 설립된 비디오 게임 퍼블리셔 기업 협회

SELL은 24개 퍼블리셔 가맹업체와 3개 준회원 업

체로 구성된 협회로, 각종 기관, 미디어, 가족 및 게

이머에 대하여 비디오게임 산업 대변자의 역할을

함. 퍼블리셔란 비디오게임 홍보 전문업체를 가리

킴. 퍼블리셔는 유망한 개발사를 발굴하고 지원하

며, 게임의 유통, 마케팅, 고객 커뮤니케이션 등의

역할을 수행함. 

CHAPITRE 4

LE SYNDICAT
DES ÉDITEURS
DE LOGICIELS
DE LOISIRS 
(여가용소프트웨어퍼블리셔협회)

제 4 장

SELL은 다양한 게임 퍼블리셔를 SELL 내에 결집

시켜 게임산업의 가치, 창의성, 책임의식을 표현하

고 모두가 필요성을 절감하는 행동들을 취할 수 있

도록 도움. SELL의 주요 목적은 비디오 게임이라

는 매체의 홍보, 그리고 게이머 및 게이머 가족의

건전한 게임 습관 의식화임.



SELL 의역할

SELL은 게임산업의 대변자로서 SELL 가맹업체, 더 넓게는 게임산업 전체의 권익을 수호하고 업계의

의견을 대변하는 역할을 함. SELL은 정부기관, 정치인, 문화업계, 과학기술업계와 게임업계가 소통할

때 기준 자문자의 역할을 함.

SELL은 그 역할을 다 하기 위해 다음 기관과 협력 중에 있음.

• 각부처 실무진 - 구성원 : DGE, CNC, SNJV, SELL, 유비소프트(Ubisoft) 

• CNC : 문화산업 성평등 위원회의 구성원

• CSA : 아동청소년 보호 위원회의 구성원

• 디지털국가위원회 전략실(Orientation stratégique)

• ISFE (유럽 인터렉티브 소프트웨어 협회, Interactive Software Federation of Europe) : 

행정위원회의 구성원

• 프랑스 e스포츠(France Esports ): 행정위원회의 구성원

SELL은 설립 초창기부터 기업의 사회적 책임을 중요시하며 소비자의 보호 및 충분한 정보 제공을 위

해 노력하고 있음. PEGI(범유럽 게임정보): 2003년에 설립된 유럽의 게임 심의 단체임. 각 게임에 담

긴 콘텐츠에 대한 정보를 소비자에게 제공하며, 게임별 최소 대상 연령을 설정하여 표기함. 

페다고쥬(PédaGoJeux) : 페다고쥬는 2008년 정부기관, 게임산업, 비영리단체의 행위자들이 모여 만

들어진 단체임. 임의 의식화 및 게임의 올바른 사용의 대한 이해를 대중이 함양할 수 있도록 돕는 역할

을 함. 페다고쥬는 부모들에게 자녀의 안전한 게임 생활에 도움이 될 만한 다양한 도구를 추천하고 그

에 대한 정보를 제공함. SELL은 매해 게임의 올바른 사용에 대한 의식화 및 정보제공 캠페인을 개최하

고 있음. 더욱 활발한 활동을 위해, 페다고쥬는 프랑스 전역에 페다고쥬 홍보대사 네트워크를 구축했

음. 페다고쥬 홍보대사는 공공 혹은 비영리 단체로서 담당 지역에 거주하는 가족들에게 게임에 대한 의

식화 및 정보 제공 활동을 수행함. 

SELL은 기업의 사회적 책임(CSR), 을 모든 전략의 핵심에 놓고 생각합니다. 특히 포용, 다양성, 디

지털 발자국을 줄이기 위한 디지털 기기 남용 자제, 접근성 등의 가치를 모든 것에 앞서 생각합니다. 

지난 몇 년은 SELL의 이러한 의지가 어느 때보다도 강력하게 표출된 시간이었습니다. 보건위기로

인해 비디오 게임이라는 여가활동에 대한 대중의 시각이 달라졌습니다. 이제 비디오 게임은 가장 대

중화된 21세기 미디어 중 하나이며, 메이저 문화산업 중에서도 최첨단을 달리는 산업이 되었지만, 

여전히 수많은 과제가 당면해 있습니다. 지난 몇년간 새로이 생겨난 과제들을 해결하기 위해 우리는

다시금 한 데 모여 해결책을 강구해야 합니다. SELL은 해당 과제에 관련하여 전문성을 두루 갖춘 리

더 가맹기업의 지원을 바탕으로 더욱 다양하고 포용적이고 접근성 높은 게임산업을 일궈 나갈 것을

약속합니다. 

SELL은 행동 역동성을 제고하여 가맹기업들에게 더욱 구체적인 행동목표를 요구할 것입니다. 지난

2020년 12월 다양한 게임업계와 정부당국 관계자가 공동성명한 다양성 장려헌장(Charte de 

promotion de la diversité)과 같은 행동들을 앞으로도 지속할 계획입니다. 

날이 갈수록 많은 이들이 관심을 가지는 주제 중 하나가 바로 디지털 발자국을 줄이기 위한 디지털

기기 남용 자제입니다. 게임산업이 환경에 미치는 영향을 정확히 파악하고 적확한 해결책을 찾기 위

해 SELL은, 환경에 대한 게임산업의 주요쟁점, 해결방안, 친환경적 행동요령을 정리한 가이드를 제

작하고 있습니다. 

비디오 게임은 이제 모든 세대가 함께 향유하는 보편적인 취미이자 디지털 격차를 좁히는 데 일조하

는 여가활동이 되었습니다. 그렇기에 접근성 높은 게임이 업계의 표준이 되어야 합니다.

지난 2년은 비디오 게임의 이미지, 그리고 환경문제에 대한 게임산업 전체의 행동이 큰 전환점을 맞

은 시간이었습니다. 게임산업 전체는 지금 이 순간에도 목표한 바를 이루기 위해 노력하고 있습니다 !
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SELL 의역할

SELL은 게임시장, 게이머 프로필, 게이머의 소비 및 구매 습관에 대한 신뢰성 높은 자료를 게임산업

전반에 제공하기 위해 여러 파트너와 협업을 진행함. 위와 같은 조사를 실시하기 위해 SELL은 다음과

같은 패널들을 구성하고 있음.

• GSD 패널 (유통업자 및 디지털) – ISFE/Sparkers

• 게임트랙 패널 (소비자)– ISFE/IPSOS

• 앱 애니 패널 (모바일) – ISFE

• 특별 여론조사 “프랑스인과 비디오게임” – SELL/미디어메트리(Médiamétrie)

• IDC 패널 – SELL/IDC

SELL은 비디오 게임이라는 매체가 지닌 혁신과 창의성의 가치를 일반 대중, 프랑스 및 유럽의 경제

주체, 그리고 언론에 알리고 진흥하는 역할을 함. SELL은 비디오 게임의 진흥을 위해 정기적인 발의, 

그리고 다음 2개의 주요 연간 행사를 주최함.

IDEF (인터랙티브 & 디지털 엔터테인먼트 페스티벌) 

2006년부터 SELL에 의해 매해 여름 초에 개최되는 연간 게임 전문 행사. 프랑스 비디오 게임 및 각

종 언터랙티브 엔터테인먼트 관련자들이 모이는 비즈니스 미팅. 게임 하드웨어 제조업자, 퍼블리셔, 

주변기기 제조업자, 유통업자 등이 3일간 비즈니스 미팅을 가지며 연말까지의 사업을 도모함. IDEF 

2022는 6월 22-29일 간 Palais des Congrès Antibes Juan-les-Pins에서 개최될 예정.

파리 게임즈 위크(Paris Games Week) 

2010년부터 프랑스 전국의 게이머 및 그 가족 친구들이 모여 비디오 게임 산업의 창의성과 혁신을

기념하고 즐기는 행사. 파리 게임즈 위크 2019는 porte de Versailles의 Parc des 

Expositions(80 000m²)에서 개최됐으며, 당시 317,000명의 관객이 모여 194개 업체의 전시를

관람함.

파리 게임즈 위크는 프랑스 게임산업에 있어 핵심적인 행사로 급부상했으며, 콘솔업자, 퍼블리셔, 개

발사, 주변기기 제조업자 등의 주요 업체들에 의해 끊임없이 확장되는 게임이라는 산업의 성장세를

보다 잘 반영하기 위해 매해 새로운 모습을 찾아옴. 파리 게임즈 위크는 그만의 특별한 분위기 연출

과 이벤트 행사의 퀄리티로 유명하며, 활달하고 몰입도 높은 축제를 즐기려는 게이머들의 발길이 매

해 끊이지 않고 있음. 
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협회실무진

Christophe Havart
Bandai Namco Entertainment

Julie Chalmette
Bethesda

Dominique Cor
Electronic Arts

John Bert
Focus Entertainment

James Rebours
Koch Media

Ina Gelbert
Microsoft

Philippe Lavoué
Nintendo

Guillaume de Fondaumière
Quantic Dream

Emmanuel Grange
Sony Interactive Entertainment

Patrick Bellaiche et Michel Magne
Take-Two Interactive

Bénédicte Germain
Ubisoft

Yves Elalouf
Warner Bros. Interactive Entertainment

SELL 가입회원사
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Julie Chalmette
Présidente

Nicolas Vignolles Anne Sophie Montadier Meryl Pioche

Délégué général Directrice Communication, Responsable Marketing,
n.vignolles@sell.fr Marketing & RSE Data & Esport

as.montadier@sell.fr m.pioche@sell.fr

Retrouvez toute l’actualité du SELL sur les réseaux sociaux

@SELL_JeuxVideo @SELL.JeuxVideo @SELL_JeuxVideo SELL TV

www.sell.fr


