


































































































































































































96

GLOBAL GAME INDUSTRY TREND

걸고 ‘포트나이트 월드컵’, ‘포트나이트 챔피언 시리즈’ 등 대규모 e-스
포츠 대회를 개최했다. 그 중에서도 ‘포트나이트 월드컵’의 결승전은 시
장조사업체 뉴쥬(Newzoo) 추산에 따르면, 무려 1,441만 시간의 시청
시간을 기록했다. 

◎ 최고의 VR/AR 게임 상 - 비트 세이버

2019년 GJA ‘최고의 VR/AR 게임 상’을 수상한 타이틀은 비트 게임즈
(Beat Games)의 <비트 세이버(Beat Saber)>이다. 비단 GJA 수상 뿐 아
니라 2019년은 <비트 세이버>에게 상당히 뜻 깊은 해라고 할 수 있다. 

우선, 지난 2019년 3월에는 VR 게임 최초로 100만 장의 누적 판매고를 
기록하여 업계를 놀라게 했다. 하지만 더욱 놀라운 사건은 2019년 11
월, 페이스북이 <비트 세이버>의 개발사 비트 게임즈를 인수하기로 발
표했다는 점이다. 페이스북은 현재 VR 시장 전반을 주도하고 있는 오큘
러스의 모회사이다. 그리고 최근 페이스북은 VR 콘텐츠 수급에 열을 올

<포트나이트>에 등록된 사용자 증가 추이 � (단위: 백만 명)

출처: Epic Games, Business Insider 재구성(2019.3) 
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출처: Newzoo(2019.8)
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리고 있는데, 비트 게임즈 인수 역시 그 일환이라는 분석이다. 인수 당
시 오큘러스 측에서는 앞으로 <비트세이버>에 새 기능과 노래를 가속
화할 수 있는 추가 기능 업데이트를 지속할 것이라 밝혔다. 

◎ 올해의 모바일게임 상- BTS 월드

넷마블이 개발한 <BTS 월드(BTS World>가 2019년 GJA ‘올해의 모바
일게임 상’을 수상했다. 해당 게임은 그 제목에서 알 수 있듯, K팝 돌풍
의 주역인 아이돌 그룹 방탄소년단(이하, BTS)을 IP로 활용한 모바일 
게임이다. 게임 이용자는 게임 속에서 BTS의 매니저로 역할하며, BTS 
멤버를 찾고자 여러 에피소드를 진행하고, 멤버들과의 친밀도를 높이
는 활동 등을 할 수 있다. 장르적으로는 과거 유행했던 육성 시뮬레이션
과 카드 수집형 게임을 혼합한 형태이다. 한편, <BTS 월드>는 2019년 
대한민국 게임대상에서 ‘굿 게임상’을 수상하기도 했다. 

GJA ‘올해의 모바일 게임 상’ 수상작 <BTS 월드> 

출처: 넷마블
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특히 E3 2019의 마이크로소프트 컨퍼런스에서 시네마틱 트레일러를 
공개한 <사이버펑크 2077>은 할리우드 유명 배우 키아누 리브스가 해
당 트레일러에 깜짝 등장하여 많은 사람들을 놀라게하기도 했다. 

한편, <사이버펑크 2077>은 1990년대에 등장한 TRPG <사이버펑크 
2020>을 IP로 활용한다. <사이버펑크 2020>의 스토리에서 50년 후의 
미래가 바로 <사이버펑크 2077>의 주요 스토리 배경이 된다. 이 때문
에 기존 인기 TRPG 원작을 비디오 게임으로 어떻게 해석할 것인지에 
대한 관심도 점점 더 높아지고 있는 상황이다. 

2.4. 프레미오스 자타카

스페인의 IT 전문매체 자타카(Xataka)는 “프레미오스 자타카(Premios 
Xataka)”라는 이름으로 게임을 포함해 소비자용 IT 제품 및 서비스 전
반에 걸쳐 매해 수상을 진행한다. 

◎ 데스 스트랜딩 

프레미오스 자타카가 선정한 2019년 “올해의 게임상(Mejor 
videojuego)” 중 하나는 코지마 프로덕션이 개발한 <데스 스트랜딩
(Death Stranding)>이다. 

GJA ‘최고 기대작 상’ 수상작 <사이버펑크 2077> 

출처: CD Projekt Red
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해당 게임은 인류의 문명 대다수가 파괴된 먼 미래를 배경으로 생존에 
필요한 물자를 안전 지역으로 배송하는 ‘택배기사’가 주인공이다. 배송 
과정은 기본적으로 ‘걷는 것’에 있는데, 물론 단순하게 걷는 것이 아니
다. 배송 하중에 맞춰 균형을 맞추기 위해서는 주인공의 컨트롤에 상당
한 신경을 써야하며, 지형 자체도 험지에 가까워 난이도가 높은 편이다. 

게임 스토리와 방식 자체가 워낙 실험적인 성격을 가지고 있어 게임 이
용자들의 호불호도 크게 갈리는 편이지만, 일본 대표 게임사 코나미에
서 가장 유명한 게임 디렉터이자 ‘메탈기어’ 시리즈를 진두지휘했던 ‘코
지마 히데오(小島 秀夫)’가 독립적인 회사에서 처음 출시한 게임이라 
이전부터 많은 이목을 끌어온 것도 사실이다. 

◎ 세키로: 섀도우 다이 트와이스 

프롬소프트웨어(From Software)에서 개발하고, 액티비전에서 유통하
는 게임 <세키로: 섀도우 다이 트와이스(Sekiro: Shadows Die Twice, 
이하 세키로)>는 윈도우즈 PC, 플레이스테이션 4, 엑스박스 원을 지원
하며 2019년 3월 22일에 출시되었다. 

프레미오스 자타카 2019년 게임 부문 수상작 <데스 스트레딩> 

출처: Kojima Production
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싱글 플레이만 제공하는 3인칭 액션 어드벤처 게임으로, 16세기 일본 
전국 시대를 모티브로 한 세계관에 ‘닌자’ 주인공이 등장한다. 개발사인 
프롬소프트웨어는 기존에 ‘다크소울’이라는 서양의 중세 시대 판타지
풍 게임 시리즈로 유명세를 얻은 업체다. <세키로>는 ‘다크소울’ 시리
즈와 유사한 부분도 있으나, 게임 스토리와 컨셉이 전작들과 완전히 달
라 프롬소트웨어 게임팬들에게 신선함을 제공했다는 평가다.  

◎ 젤다의 전설: 꿈꾸는 섬 

2019년 9월, 닌테도 스위치 버전으로 출시된 <젤다의 전설: 꿈꾸는 섬
(The Legend of Zelda: Link’s Awakening, 이하 꿈꾸는 섬)>은 1993년 
닌텐도 게임보이 버전으로 출시된 동명의 원작 게임을 리메이크한 것이
다. 해당 게임은 발매 11일 만에 전 세계 판매량 313만 장을 기록했다. 

앞서 닌텐도는 스위치에서 <젤다의 전설: 야생의 숨결>을 출시하여 ‘젤
다’ 시리즈의 팬들에게 큰 인기를 끌었고, <꿈꾸는 섬> 역시 팬들의 기
대감을 저버리지 않은 작품으로 평가된다. 

프레미오스 자타카 2019년 게임 부문 수상작 <세키로> 

출처: From Software
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2.5. RDS 쥬 비데오

RDS 쥬 비데오(RDS Jeux vidéo, 이하 RDS)는 캐나다의 프랑스어판 대
표 게임 전문 매체다. RDS가 뽑은 2019년 최고의 게임은 “<더 아우터 
월드(The Outer Worlds)>”이다. 

해당 게임은 2018년 11월부터 마이크로소프트의 자회사가 된 옵시디
언 엔터테인먼트(Obsidian Entertainment)에서 개발하여, 2019년 10
월에 출시한 타이틀이다. 플레이스테이션4, 엑스박스 원, 닌텐도 스위
치, 윈도우즈 10 PC 등을 플랫폼으로 지원한다. 특히 엑스박스 원에서
는 4K 해상도를 지원한다. 

스토리는 먼 미래의 우주 세계를 배경으로 한다. 특히 게임 이용자가 캐
릭터의 성장을 다채롭게 선택할 수 있다는 점과 스토리 역시 다양하게 
전개할 수 있다는 점이 특징으로 꼽힌다. 이는 개발사인 옵시디언 엔터
테인먼트의 역대 타이틀에서도 돋보였던 특징이라 할 수 있다. 

그러나 액션씬이 다소 부자연스럽고, 게임의 판매 가격(60달러)에 비해 
콘텐츠의 양이 적다는 지적도 존재한다. 

RDS 쥬 비데오가 선정한 2019년 최고의 게임 <더 아우터 월드> 

출처: Obsidian Entertainment
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04 �게임 분야 전문가들로 구 
성된 비영리단체 인터랙티브 
예술과학협회(Academy of 
Interactive Arts & Scien-
ces)를 뜻한다.

05 �게임개발자회의(Game 
Developers Conference)는 
매년 회의 소속 게임 개발 
자들과 게임 포럼 기자의 
추천으로 후보를 선정 하고,  
소속 개발자들의 투표로 수 
상이 결정한다. 다만, 매년 3
월에 발표되기 때문에 여타 
시상식에 비해 발표가 느린 
편이다. 

06 �영 국 영 화 텔 레 비 전 예 술 
아카데미(British Academy 
of Film and Television 
Arts)를 뜻한다. 영국의 가장 
권위있는 영화 시상식이며, 
게임상을 포함 하고 있다. 

07 �더 게임 어워드(The Game 
Awards)는 북미 최대의 게 
임 시상식으로, 2003년부터 
2013년까지는 “스파이크 비 
디오 게임 어워드(VGX)”였으 
나, 2014년부터는 현재의 
명칭을 사용하고 있다. 

3. GOTY로 살펴본 올해의 게임 트렌드와 시사점

물론 이른바 5대 GOTY라 불리는 AIAS4, GDC5, BAFTA6, GJA, TGA7 중 
GJA만이 발표된 상황에서 현재까지 발표된 수상작들로만 한 해의 트
렌드를 조망하는 것에는 다소 무리가 따를 수도 있다. 그러나 GJA와 이
미 2019년 최고의 게임을 선정한 게임 관련 언론매체들의 발표를 종합
했을 때, 공통된 흐름이 상당히 명확하게 포착되는 것만큼은 분명하다. 
따라서 남은 4개의 주요 GOTY 역시 이러한 흐름에서 크게 벗어나지 않
을 것이라는 전제 아래, 2019년 트렌드를 조망해 보고자 한다. 

3.1. 역시나 돋보였던 인기 IP의 활용

올해에도 IP를 활용한 게임들이 최고의 게임들로 다수 선정되었다. 대한
민국 게임대상에서의 <달빛조각사>, <블레이드&소울 레볼루션>, <일
곱 개의 대죄>, <쿵야 캐치마인드>, <BTS 월드> 등이 여기에 해당한다. 
GJA에서의 <스매시 브라더스>, <사이버펑크 2077> 등 또한 IP의 파워
에 상당 부분 기대고 있는 게임이다. 

글로벌 게임산업에서 “IP 활용”이라는 키워드는 지난 몇 년간 꾸준히 
메가트렌드로 거론되어 왔다. 물론 이는 그 동안 IP 활용 게임이 그렇지 
않은 게임들보다 전반적으로 성과가 높았기 때문에 발생한 자연스러운 
흐름이라 하겠다. 

국내만 해도 이번년도에 IP에 기대지 않고 창의성으로 승부를 본 넥슨
의 <야생의 땅: 듀랑고>가 서비스를 종료하는 일이 있었다. <야생의 
땅: 듀랑고>는 모바일게임 중에서도 가히 대작이 불릴 만큼 많은 개발
비용을 투자하였음에도 불구하고, 흥행에는 실패했다. 업계 일각에서
는 <야생의 땅: 듀랑고>가 자체 IP로 승부하면서 초반 마케팅 비용 상
승이나, 충성 게임 이용자 모집 등의 난항을 겪었다는 점을 실패의 원
인으로 보고 있다. 

이러한 상황에서 IP를 통해 비교적 쉽게 충성 게임 이용자를 모집할 수 
있는 게임 쪽으로 개발 진영의 관심이 쏠릴 수 밖에 없다는 분석이다.   
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따라서 국내외에 걸쳐 인지도 있는 IP의 몸값은 앞으로 더욱 비싸질 공
산이 크다. 그러나 한편으로는 게임 이용자들이 IP를 재활용하는 게임
업계의 주된 개발 전략에 피로감을 호소할 수 있다는 우려도 이어진다. 
즉, IP에 대한 의존도가 점점 더 높아지는 게임업계의 실정이 언젠가 부
메랑이 되어 돌아올 수 있다는 점을 주의해야 한다는 분석이다. 

3.2. 새로운 성공 방정식으로 떠오른 ‘리메이크’ 

IP의 활용에서 더 나아가 아예 예전에 출시된 게임 자체를 리메이크하
는 방식이 2019년 GOTY들 사이에서 두드러지는 트렌드다.  GJA ‘올해 
최고의 게임 상’에 빛나는 <레지던트 이블 2>를 비롯하여, <월드 오브 
워크래프트 클래식>, <젤다의 전설: 꿈꾸는 섬>까지 모두 예전에 존재
하던 게임을 리메이크한 타이틀이다. 

게임 방식이나 시스템과 그래픽을 현대화하는 대신, 전제척인 게임 컨셉과 
스토리 등을 그대로 유지한 리메이크 게임들이 2019년 게임 이용자들의 
향수를 자극하여 흥행에 성공했다는 분석이다. 한편, 이러한 전략은 게임
의 수익성 측면에서도 상당히 유리한 지점이 존재해 보인다. 가령, 해당 게
임들을 과거에 즐기던 청소년 팬들이 시간이 지나 성인이 되면서 가처분소
득이 늘어나고, 이에 따라 게임에 더 많은 과금을 시도할 수 있기 때문이다. 
그러나 <워크래프트 클래식>이 그러하였듯, 향수를 자극하는 전략이 단기
간 내 반짝 효과에 그칠 가능성도 적지 않다. 하지만 리메이크 게임은 개발 
비용이 비교적 절감될 수 있으면서 원작 게임에 익숙한 게임 이용자들의 
초반 유입이 손쉬워 당분간도 유사 사례가 다수 등장할 전망이다. 

현재만 해도, ‘파이널 판타지7’, ‘성검전설3’ ‘하우스 오브 데드’ 등 게임 
이용자라면 누구나 한 번쯤은 들어봤을 법한 게임들이 2020년 리메이
크 버전 출시를 공식화하고 있는 상황이다.

3.3. SF 게임의 인기 

GOTY 중 상당수가 SF 배경의 게임 스토리를 지니고 있는 것으로 보인
다. <데이즈 곤>, <기어즈 5>, <데스 스트렌딩>, <더 아우터 월드> 등이 
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여기에 해당한다. 심지어 GJA가 선정한 ‘최고 기대작 상’ 역시 SF 세계
관을 가지고 있는 <사이버펑크 2077>이었다. 

이러한 트렌드는 특히 국내에 많은 것을 시사한다. 국내의 경우, SF 장
르 게임의 불모지라 불릴 정도로 그 동안 SF 게임들이 성공에 실패한 
전력이 많다. 2019년에도 SF 세계관을 가진 다양한 게임들이 국내 시
장에 도전을 하였지만, 게임 이용자들 사이에서 그리 큰 반향을 이끌어 
내지 못한 상황이다. 이와 관련, 국내 언론매체인 ZD넷 코리아는 업계 
관계자의 발언을 인용하여 “국내 이용자들은 SF보다는 현대 밀리터리
나 환타지 세계관을 선호하는 경향이 강하다. 이는 게임뿐만이 아니라 
출판 분야에서도 나타나는 현상이다”라고 설명한 바 있다. 

하지만 2019년 11월 30일 기준으로 발표된 GOTY들에서 살펴볼 수 있
는 SF 게임이 전 세계를 아우르는 트렌드라면, 이에 대한 국내 게임업
계의 대응이 시급하다는 분석이다. 그 동안 다양한 SF를 시장에 연착륙
시켜오며 나름의 노하우와 자산을 쌓아올린 해외 게임업체 대비 국내 
게임업체는 SF에 대한 경험이 다소 미미하여 세계 시장의 문을 두드리
기 어려울 수 있다는 우려에서이다.  

1.	 �Digital Trends- Resident Evil 2 takes home Ultimate Game of the Year at Golden Joystick 
Awards, 2019.11.17

2.	 EE Pocket-lint Awards 2019 winners: Find out the best gadgets, cars and games of the year.
3.	 �Gamesradar- Here’s every winner from this year’s Golden Joystick Awards, including the 

Ultimate Game of the Year
4.	 PC GAMER- See the Golden Joystick Awards 2019 winners, 2019.11.15
5.	 �Pocket-lint- EE Pocket-lint Awards 2019 winners: Find out the best gadgets, cars and games of 

the year, 2019.11.14
6.	 RDS Jeuxvideo- TOP 2019 – Les meilleurs jeux de l’année selon RDS Jeux vidéo, 2019.11.26
7.	 �Xakata- Los 66 productos tecnológicos del año: estos son los ganadores de los Premios Xataka 

2019
8.	 동아일보- 로스트아크, 2019년 대한민국 게임대상 대상의 영예.. “6관왕 달성”, 2019.11.13
9.	 조선일보- 코지마 감독 “게임 데스스트랜딩 핵심 키워드는 ‘연결’”, 2019. 11. 29.
10.	 �한국경제- ‘BTS 월드’, 골든 조이스틱 어워드 ‘모바일게임상’ 수상, 2019.11.17

참고자료
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1. 들어가며 

모바일은 글로벌 게임 시장에서 상당한 비중을 차지한다. 게임 분야의 
전문 시장조사업체 Newzoo의 2019년 6월 발표 자료에 따르면, 전 세
계 게임 매출에서 스마트폰 게임과 태블릿 게임이 차지하는 비중은 각
각 36%, 9%였다. 즉, 모바일 게임이 45%의 비중을 차지하고 있는 상
황으로, 여타 카테고리와 비교했을 때 가장 큰 비중이라 하겠다. 

그러나 시장 성숙기에 이른 북미와 일본, 한국 등의 모바일 게임시장은 
경쟁 심화로 인해 성장 기회가 점차 줄어들고 있는 분위기다. 일례로, 지
난 2019년 1월 한국콘텐츠진흥원에서 발간한 ‘2018 대한민국 게임백
서’에서는 국내의 모바일 게임시장 규모를 6조 2,102억 원으로 전체 게
임시장(13조 1,423억 원)의 50%에 육박한다고 설명하면서도, 앞으로의 
성장률에 대해서는 다소 보수적인 입장을 보였다. 한국콘텐츠진흥원에 
따르면, 2019년 국내 모바일 게임시장의 연간성장률은 4%에 머무를 전
망이며, 2020년에는 이보다 0.3%p 적은 3.7%에 그칠 것으로 관측된다. 

이와 더불어 한 동안 글로벌 모바일 게임기업들의 주요 격전지로 부상
했던 중국마저도 그 상황이 그리 긍정적이지 못하다는 진단이 나온다. 

시장조사업체 Allcorrect의 2016~2018년 글로벌 모바일 게임시장 매

출 상위 50위 통계에 따르면, 과거 신흥 시장으로 주목받던 동남아 국가

들의 매출 규모가 크게 줄어들고 그 자리에 중동 아프리카 및 중남미 지

역의 국가들이 올라선 것으로 나타났다. 

2016~2018 시장 급성장 
국가
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대규모 사용자 규모에 힘입어 지난 몇 년간 괄목할만한 성장을 거듭해 
왔던 중국의 모바일 게임시장은 최근 정부의 규제 심화 등 리스크가 증
가하면서 미래가 더욱 불투명해지고 있다. 

이러한 상황들을 종합해 보면, 결국 국내외 모바일 게임 기업들 에 고성
장이 예상되는 신흥 시장을 물색하는 작업이 더욱 중요해지고 있다는 
분석이다. 이에 본고에서는 성장 전망이 밝은 국가별 게임시장의 탐색
하는 기회를 가져보고자 한다. 

2. 글로벌 모바일 게임시장 국가별 순위

시장조사업체이자 모바일게임 현지화 솔루션 제공업체인 Allcorrect는 
매년 모바일 게임시장 국가별 순위를 발표하고 있다. 특히 지난 2019년 
10월에는 가장 최신 자료인 ‘2018년도 기준 모바일게임 시장 국가별 
순위’를 발표했다. 본고는 이러한 Allcorrect가 최근 3년간 발표한 자료
를 취합 분석하여 신흥 모바일 게임시장을 선별하고자 한다. 

2018년 글로벌 게임 매출 중 각 카테고리의 비중� (단위: %)

출처: Newzoo(2019.6)

● 스마트폰 게임  ● 태블릿 게임  ● 콘솔 게임  ● PC 게임  ● 브라우저 기반 게임(웹 게임)

36%

21% 9%

32%

2%

2019

국내 모바일 게임시장 연간성장률 예상 추이� (단위: %)

출처: 한국콘텐츠진흥원, 스트라베이스 재구성(2019.1)

2015 2016 2017 2018 2019 2020

3.7%4%7.8%

43.4%
24.3%19.6%
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Allcorrect의 자료를 살펴보면, 중국, 미국, 일본, 대한민국, 영국 등의 
순위는 2016년부터 2018년까지 변동 없이 유지되었다. 하지만 인도는 
꾸준히 순위가 상승하여 2018년에는 6위권에 진입하였다. 

물론 인도 모바일게임 시장의 성장성에 대한 뉴스는 이미 다수의 언론
매체에서 다뤄진 바 있으며, 글로벌 게임기업들에게도 주지의 사실이
다. 따라서 Allcorrect에서 더욱 주목해 볼 것은 <동남아>, <아프리카>, 
<중남미> 등의 모바일 게임 시장이다. 

구분 2016년 2017년 2018년

1 중국 중국 중국

2 미국 미국 미국

3 일본 일본 일본

4 대한민국 대한민국 대한민국

5 영국 영국 영국

6 러시아 러시아 인도

7 멕시코 멕시코 러시아

8 독일 인도 멕시코

9 프랑스 프랑스 대만

10 인도 독일 나이지리아

11 인도네시아 인도네시아 프랑스

12 스페인 스페인 인도네시아

13 이탈리아 이탈리아 독일

14 캐나다 캐나다 콜롬비아

15 태국 태국 이탈리아

16 브라질 브라질 캐나다

17 싱가포르 말레이시아 브라질

18 아르헨티나 싱가포르 이란

19 필리핀 아르헨티나 스페인

20 베트남 필리핀 이집트

21 홍콩 홍콩 아르헨티나

2016-2018년 모바일 게임시장(매출 기준) 규모 국가별 순위 Top 50



이머징 모바일 마켓

113

구분 2016년 2017년 2018년

22 네덜란드 베트남 네덜란드

23 말레이시아 네덜란드 페루

24 터키 터키 사우디 아라비아

25 폴란드 폴란드 터키

26 호주 호주 폴란드

27 사우디 아라비아 사우디 아라비아 아랍 에미레이트

28 스웨덴 스웨덴 호주

29 벨기에 벨기에 스웨덴

30 노르웨이 노르웨이 벨기에

31 오스트리아 아일랜드 태국

32 아일랜드 오스트리아 파키스탄

33 스위스 덴마크 노르웨이

34 덴마크 스위스 칠레

35 핀란드 핀란드 뉴질랜드

36 체코 체코 필리핀

37 이스라엘 남아공 덴마크

38 남아공 이스라엘 말레이시아

39 포르투갈 포르투갈 오스트리아

40 루마니아 루마니아 아일랜드

41 헝가리 헝가리 이스라엘

42 슬로바키아 슬로바키아 베트남

43 세르비아 세르비아 스위스

44 크로아티아 크로아티아 핀란드

45 리투아니아 불가리아 싱가포르

46 불가리 리투아니아 에콰도르

47 슬로베니아 슬로베니아 홍콩

48 에스토니아 에스토니아 스리랑카

49 라트비아 - 남아공

50 - - 체코

2016-2018년 모바일 게임시장(매출 기준) 규모 국가별 순위 Top 50

▒ 동남아  ▒ 아프리카  ▒ 중남미� 출처: Allcorrect(2019.10)
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그 동안 신흥 시장으로서 주목되어 왔던 동남아 지역 모바일 게임시장
들은 Allcorrect의 자료에서 지속적으로 순위가 하락하고 있는 추세다. 
2016년과 2017년에는 15위였던 태국의 경우 2018년 기준으로 31위
로 순위가 하락했다. 그 외 필리핀, 말레이시아, 베트남, 싱가포르, 홍콩 
등의 모바일게임 시장 역시 상황은 마찬가지였다. 

반면, 아프리카, 중동, 중남미 지역의 모바일게임 시장이 2018년 들
어 상당히 주목할만한 상황이 되었다. 아프리카 지역에서는 특히 나
이지리아가 2018년 10위권의 모바일게임 시장으로 평가되었으며, 
중동 지역에서는 이란이 2018년 18위의 모바일 게임을 시장한 것으
로 평가되었다. 중남미 지역에서는 콜롬비아가 2018년 14위의 모바
일게임 시장으로 평가된다.  중동과 중남미 지역은 높은 이용자당 평
균 매출(ARPU)을 보이는 등 구매력의 측면에서 매력적인 시장으로 
평가된다.

이 외에도 칠레, 파키스탄, 에콰도르, 스리랑카, 우루과이, 베네수엘라, 
케냐 등 전년에는 순위권에 들지 못하는 국가가 새로 이름을 알리며 신
흥 시장으로서 가능성을 엿보고 있다. 다만 이들 국가의 매출 규모는 전
년 대비 매출이 큰 폭으로 감소한 동남아 지역에 비해서도 작은 수준이
라, 신흥 시장으로서 큰 기회가 있다기보다 향후 잠재력이 기대되는 정
도에서 지속적인 관심이 필요해 보인다.

3. 이머징 마켓 포커스

본고에서는 Allcorrect의 자료를 바탕으로 2019년 신흥 모바일게임 시
장을 나이지리아, 콜롬비아, 이란 등 3개 국가로 선정하였다. 

3.1. 나이지리아 

나이지리아는 2019년 기준 2억 명 이상의 인구를 보유한 국가다. 같
은 기간 소비자지출은 1,952달러이며, 1인당 GDP는 2,365달러이다. 
인터넷 침투율은 아직 41.8%로 과반을 넘어서지 못한 상태다. 하지만 
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인터넷 침투율의 연간성장률이 10.7%로, 2023년에는 59.3%에 달할 
전망이다. 스마트폰보급률은 33.6% 수준이다. 역시 연간성장률은 두 
자릿수인 14.7%로 2023년에는 50.2%의 스마트폰 보급률에 도달할 
전망이다.  

나이지리아의 모바일 게임시장 연매출 규모는 2019년 기준 7억 700
만 달러로 추정된다. 이는 6억 800만 달러 수준이었던 전년과 비교하여 
16.4% 가량 증가한 수치다. 나이지리아의 2020년 모바일 게임시장은 
2019년보다 10.8% 증가한 7억 8,400만 달러로 성장할 전망이다. 이후
부터는 성장률이 조금씩 둔화될 전망이나, 2023년 9억 달러 규모를 돌
파할 것으로 예상된다. 

연도 2017 2018 2019(E) 2020(E) 2021(E) 2022(E) 2023(E) CAGR

인구
(단위: 백만 명) 190.9 195.9 201 206.1 211.4 216.7 222.2 +2.6%

1인당 
평균 소비자지출

(단위: 달러)
1,576 1,759 1,952 2,133 2,336 2,564 2,809 +10.1%

1인당 GDP
(단위: 달러) 1,972 2,159 2,365 2,555 2,770 3,013 3,274 +8.8%

인터넷 침투율
(단위: %) 32.2 36.9 41.8 46.6 51.2 55.5 59.3 +10.7%

스마트폰 보급률
(단위: %) 22 28.1 33.6 38.5 43 46.9 50.2 +14.7%

나이지리아 모바일게임 관련 주요 지표 

출처: Statista 

나이지리아 모바일 게임 시장 성장 추이� (단위: 백만 달러)

출처: Newzoo(2019.8)

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

491
608 707 784 839 874 901
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나이지리아 모바일 게임 인구는 2019년 기준 7,220만 명으로 추정된다. 
이는 전년 6,110만 명 대비 35.9% 증가한 수치다. 나이지리아 모바일 

나이지리아 모바일 게임 인구 규모 성장 추이 � (단위: 백만 명)

출처: Statista

2017 2018 2019 2020 2021 20232022

106.4
91.6 99.5

82.4
72.2

61.1
50.3

2019년 나이지리아 모바일 게임 인구의 성별 비중� (단위: %)

출처: Statista

67.2% 32.8%

2019년 나이지리아 성인 모바일 게임 인구의 연령별 비중� (단위: %)

출처: Statista 

18~24세 25~34세 35~44세 45~54세 55~64세

37.3% 34.5%
20.9%

6.8%
0.6%

2019년 나이지리아 모바일 게임 인구의 소득수준별 비중 � (단위: %)

출처: Statista 

36.9%24.8%

38.3%

● 저소득  
● 중소득  
● 고소득
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게임 인구의 증가율은 앞으로 더욱 늘어나 40%대를 유지할 전망이다. 
2023년  모바일 게임 인구 규모는 1억 명대를 돌파할 것으로 예상된다. 

성별/연령별로 2019년 나이지리아의 모바일 게임 인구를 살펴보면, 
우선 남성이 차지하는 비중이 67.2%이다. 그리고 18~24세 연령대가 
37.3%, 25~34세 연령대가 34.5%를 차지하고 있다.  즉, 18~34세에 해
당하는 인구가 전체 모바일게임 인구의 71.8%를 차지할 만큼 그 편중
이 심한 편이다. 

소득수준별로는 본인이 중산층에 해당한다고 생각하는 모바일 게임 인
구가 전체의 38.4%에 해당하여 가장 큰 비중을 차지한다. 그 뒤로는 본
인이 저소득층에 해당한다고 생각하는 비중이 36.9%, 고소득층에 해
당한다고 생각하는 비중이 24.8%로 집계되었다. 

3.2. 콜롬비아

콜롬비아는 2019년 기준 5,030만 명의 인구를 보유한 국가다. 같은 기
간 소비자지출은 4,858달러이며, 1인당 GDP는 7,073달러이다. 인터넷 
침투율은 67.9%로 과반을 넘긴지 오래다. 스마트폰보급률은 65.5% 
수준이며, 2023년에는 72%에 도달할 전망이다. 

연도 2017 2018 2019(E) 2020(E) 2021(E) 2022(E) 2023(E) CAGR

인구
(단위: 백만 명) 48.9 49.7 50.3 50.9 51.3 51.5 51.7 +0.9%

1인당 
평균 소비자지출

(단위: 달러)
4,336 4,556 4,858 5,155 5,466 5,799 6,150 +6.0%

1인당 GDP
(단위: 달러) 6,325 6,653 7,073 7,491 7,929 8,397 8,894 +5.8%

인터넷 침투율
(단위: %) 63.1 65.8 67.9 69.6 70.9 72 72.7 +2.4%

스마트폰 보급률
(단위: %) 53.9 61.1 65.5 68.2 69.9 71.1 72 +4.9%

콜롬비아 모바일게임 관련 주요 지표 

출처: Statista 
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콜롬비아의 모바일 게임시장 규모는 2019년을 기준으로 4억 2,900만 
달러로 추정된다. 이는 전년 대비 2.4% 가량 증가한 수치이다. 그러나 

콜롬비아 모바일 게임 시장 성장 추이 � (단위: 백만 달러) 

출처: Newzoo(2019.8)

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

416 419
429 437 440 440 442

콜롬비아 모바일 게임 인구 규모 성장 추이�  (단위: 백만 명)

출처: Statista

2017 2018 2019 2020 2021 20232022

21.5
20.2 20.9

19.618.8
18.117.4

2019년 콜롬비아 모바일 게임 인구의 성별 비중� (단위: %)

출처: Statista

64.2% 35.8%

2019년 콜롬비아 성인 모바일 게임 인구의 연령별 비중� (단위: %)

출처: Statista 

18~24세 25~34세 35~44세 45~54세 55~64세

26.7%
35.8%

27.7%

9.1%
0.7%
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콜롬비아의 모바일 게임시장은 이미 성장이 둔화되었다는 분석이 나온
다. 2023년 콜로비아 모바일 게임시장은 4억 4,200만 달러 규모에 달
할 전망으로 현재와 큰 차이가 없을 것으로 예상된다. 

모바일 게임 인구 규모는 2019년 기준 1,880만 명으로 추정된다. 이는 
전체 인구의 약 37.8%가 모바일 게임을 이용하고 있다는 의미이기도 
하다. 콜롬비아의 모바일 게임 인구는 2023년경에는 2,150만 명에 달
해 전체 인구의 41.9%의 비중을 보일 전망이다. 

성별/연령별로 시장을 살펴보면, 역시 남성(64.2%) 편중화 현상이 
두드러진다. 연령별로는 25~34세 연령대가 전체 모바일 게임 인구
의 35.8%를 차지하고 있으며, 그 뒤를 35~44세(27.7%), 18~24세
(26.7%), 45-54세(9.1%) 순으로 잇고 있다. 나이지리아나 이란과 비교
하여 35~44세 연령대의 비중이 큰 편이라는 점이 특히 눈에 띈다.

소득수준별로는 본인이 저소득층에 해당한다고 생각하는 모바일 게임 
인구가 가장 큰 비중인 전체의 38.3%를 차지한다. 본인이 중산층에 해
당한다고 생각하는 비중은 32.7%, 고소득층에 해당한다고 생각하는 
비중이 29%로 집계되었다.

3.3. 이란

이란은 2019년 기준으로 8,290만 명의 인구를 보유한 국가다. 1인당 평
균 소비자지출은 같은 기간 3,837달러, 1인당 GDP는 8,028달러이다. 앞
서 나이지리아와 콜롬비아 등이 소비자지출과 GDP 상의 차이가 그리 

출처: Statista 

2019년 콜롬비아 모바일 게임 인구의 소득수준별 비중 � (단위: %)

38.3%29%

32.7%

● 저소득  
● 중소득  
● 고소득
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크지 않은 반면, 이란은 상당한 차이를 보이고 있다는 게 특징적이다. 또
한, 소비자지출과 GDP의 연평균성장률이 두 자릿수를 기록 중이라는 
점은 앞으로 이란의 경제 활성화가 기대되는 대목이다. 한편, 인터넷 침
투율은 2019년을 기준하여 63.8%이며, 스마트폰 보급률은 65.1%이다. 

연도 2017 2018 2019(E) 2020(E) 2021(E) 2022(E) 2023(E) CAGR

인구
(단위: 백만 명) 80.7 81.8 82.9 84 85 86 87 +1.3%

1인당 
평균 소비자지출

(단위: 달러)
2,519 3,158 3,837 4,961 6,361 8,053 10,076 +26.0%

1인당 GDP
(단위: 달러) 5,290 6,601 8,028 10,387 13,327 16,882 21,135 +26.0%

인터넷 침투율
(단위: %) 53.3 59.1 63.8 67.5 70.2 72 73.3 +5.4%

스마트폰 보급률
(단위: %) 51.1 60.2 65.1 68.8 71.6 73.5 74.7 +6.5%

이란 모바일게임 관련 주요 지표

출처: Statista 

이란 모바일 게임시장 성장 추이 � (단위: 백만 달러) 

출처: Newzoo(2019.8)

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

278 308 334 355 371 383 394

이란 모바일 게임 인구 규모 성장 추이�  (단위: 백만 명)

출처: Statista

2017 2018 2019 2020 2021 20232022

29.728.1 29.0
26.925.4

23.5
21.2
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이란의 모바일 게임시장 규모는 2019년 3억 3,400만 달러로 추정된다. 
이란 모바일 게임시장의 연평균성장률은 4.2%대로 2023년경에는 3억 
9,400만 달러에 달할 전망이다.

모바일 게임 인구의 규모는 2019년 2,540만 명, 2020년 2,690만 명, 
2021년 2,810만 명으로 지속 성장할 전망이다. 하지만 전체 인구 비중
으로 이를 환산하면, 2019년 30.7%, 2020년 32.2%, 2021년 33.3% 수
준에 이른다. 즉, 전체 인구 중에서 모바일 게임을 즐기는 인구의 비중
이 나이지리아나 콜롬비아에 비해서는 적은 편이라 할 수 있다. 이러한 
데에는 애플 앱 스토어나 구글 플레이 등의 모바일 앱 마켓플레이스가 

2019년 이란 모바일 게임 인구의 성별 비중 � (단위: %)

출처: Statista

65.5% 34.5%

출처: Statista 

2019년 이란 모바일 게임 인구의 소득수준별 비중 � (단위: %)

38.3%30.3%

31.4%

● 저소득  
● 중소득  
● 고소득

2019년 이란 성인 모바일 게임 인구의 연령별 비중� (단위: %)

출처: Statista 

18~24세 25~34세 35~44세 45~54세 55~64세

27.4% 32.6%
24.1%

12.1%
3.8%
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이란에서 금지되어 있기 때문으로 보인다. 즉, 모바일 게임의 종수가 부
족하기 때문에 시장의 활성화가 정체되어 있다는 분석이다. 

성별/연령별로 모바일 게임 인구를 세부적으로 살펴보면, 남성이 전체
의 65.5% 비중을 차지하고 있으며, 25~34세 연령대가 전체의 32.6%를 
차지하고 있다. 두 번째로 비중이 큰 연령대는 18~24세(27.4%)이다. 

이란의 모바일 게임 인구 중에는 보인이 저소득층에 속한다고 생각하
는 비중이 38.3%에 달한다. 그 뒤를 이어 중산층이라 생각하는 비중이 
31.4%, 고소득층이라 생각하는 비중이 30.3%에 달하고 있다. 

4. 시사점 

4.1. 새로운 신흥 시장으로 부상한 중동 

2018년 통계에서 단연 두각을 드러낸 신흥 시장은 중동 지역이다. 본고
에서 다룬 이란을 비롯하여 사우디 아라비아, 이집트, 아랍 에미리트 등
에서 모바일 게임시장이 빠르게 성장하는 분위기다. 

그러나 중동은 사회문화적 차원에서 국내 게임기업들의 이해도가 상대
적으로 미미한 시장이다. 따라서 국내기업에겐 중동 모바일 게임 시장
을 공략하기에 앞서 해당 지역에 대한 시장 이해도 증진이 필요할 것으
로 보인다.

한국콘텐츠진흥원이 지난 2019년 2월 발표한 ‘중동 콘텐츠 산업 동
향 보고서’에 따르면, 해당 지역은 국가별로 유저의 기호가 뚜렷한 편
이다. 인앱 소비와 관련해선 아랍에미리트, 사우디아라비아 모바일 게
임 유저의 5%가 월 100달러(한화 약 11만 2,500원)를 사용하며, 1%는 
1,000달러(한화 약 112만 5,000원) 사용한다고 보고되었다. 아울러 라
마단 기간이 게임 사용자 유입을 위한 적기라는 분석이다. 특별한 야외 
여가 활동이 불가능한 라마단 기간에 소비자들이 모바일 게임을 주요 
여가에 활용할 공산이 크기 때문이다. 
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한편, 장르적으로도 상당한 시장 이해가 필요할 것으로 보여진다. 한국
콘텐츠진흥원에 따르면,  2018년 12월 기준으로 대한민국과 중동 3개 
국가(아랍에미리트, 터키, 이집트)의 구글 플레이 누적 매출액 기준 상
위 30개 모바일 게임앱을 비교한 결과, 장르의 비중면에서 상당한 차이
를 보였다. 

4.2. 아프리카 및 중남미 시장의 잠재력과 한계

아프리카와 중남미 시장은 현재로서 매출 규모 등의 측면에서는 큰 매
력이 없을 수 있다. 하지만 해당 지역 국가는 스마트폰과 무선 인터넷의 
보급이 앞으로 크게 증진될 가능성이 높아, 장기적인 관점에서 상당한  
잠재력을 지녔다는 분석이다. 

특히 아프리카와 중남미 지역에서 활동하는 모바일 게임 개발사는 아
직 글로벌 시장에 통용될만한 경쟁력을 확보하지 못한 상태로 보인다. 
따라서 그동안 글로벌 시장을 무대로 경쟁을 펼쳐온 국내 게임기업들
이 높은 수준의 게임을 통해 해당 시장에 진입하는 게 더욱 수월하다는 
분석이다. 

출처: Statista 

2018년 대한민국, 아랍에미리트, 터키, 이집트 상위 30개 게임앱 장르 비교 분석
● RPG  ● 전략  ● 스포츠  ● 기타� (단위: 개)
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따라서 국내 게임업계가 아프리카 및 중남미 신흥 시장에 취할 전략적 
스탠스는 당분간 수익 창출보다 시장 파이 키우기에 무게가 실릴 필요
가 있다. 모바일게임을 보다 많은 사람들이 즐길 수 있는 시장 분위기를 
조성하고, 현지 게임업체와의 협력을 통해 자체 개발역량을 육성하는 
등 내수 산업의 기초를 다지는 작업이 우선해야 한다. 그래야 장기적으
로 유의미한 규모의 시장 생태계가 형성되고, 그로부터 새로운 수익 기
회도 모색이 가능해질 것이라는 분석이다. 

1.	 Allcorrect- TOP 50 MOBILE GAMES MARKETS’
2.	 Statista- Digital Market Outlook, 2019.10.
3.	 모비인사이드-중남미 시장 진입, 가능할까요?, 2019.3.29.
4.	 한국콘텐츠진흥원-2018년 대한민국 게임백서, 2019.1
5.	 한국콘텐츠진흥원- 중동 콘텐츠산업동향, 2019.2

참고자료
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1. 2019년 글로벌 게임쇼

1. 1월: PAX South 

PAX South는 미국 텍사스 주 샌안토니오(San Antonio)에서 개최되
는 게임쇼로, 팍스(PAX)는 페니 아케이드 엑스포(Penny Arcade Expo)
에서 비롯됐다. 페니 아케이드는 북미의 웹 코미디 시리즈로, 게임과 
관련한 에피소드로 화제를 모으며 점점 영향력을 키워나갔고 이를 바
탕으로 2004년부터 페니 아케이드의 제작자인 마이크 크로홀릭(Mike 
Krahulik)과 제리 홀킨스(Jerry Holkins) 두 사람이 팍스를 개최했다. 

팍스는 북미에서 이스트(East), 웨스트(West), 사우스(South)로 각각 
다른 시기에 나눠 개최되며, 언플러그드(Unplugged), 디벨럽(Dev)까

2019년에는 GDC, E3, Gamescom, Toyko Game Show 등 메이저 게

임쇼를 포함해 PAX South, D.I.C.E Summit, EGX Rezzed, Develop: 

Brigton, Women in Games: Create, Gamerome, VRX conference and 

Expo 등 규모는 크지 않으나 다양한 지역에서 여러 가지 테마의 특색 

있는 게임쇼 및 컨퍼런스들이 개최되었다.

올해 게임쇼들에서는 △클라우드 게이밍을 위시한 SW 유통 서비스 생

태계 변화, △게임산업 규제에 대응하기 위한 업계의 노력 촉구, △게임

의 서비스화(Game-as-a-Service) 트렌드, △메이저 콘솔과 인디 게

임 진영과의 공조 강화, △게임업계의 AI 연구 및 적용 활성화 등의 이

슈가 비중 있게 다루어졌다.

2019.01~11 주요 게임쇼 
이슈 및 신작 발표 게임
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지 총 6번 개최된다. 팍스 게임쇼 중에서도 팍스 사우스는 매년 1월 열
리며, 올해는 최고 기대작이었던 <데이즈곤(Days Gone)>을 포함한 플
레이스테이션4용 대형 타이틀들이 데모 영상을 공개해 주목을 받았다. 

캡콤(Capcom)은 <데빌 메이 크라이(Devil May Cry)>와 <레지던트 
이블(Resident Evil)>의 새로운 시즌 타이틀을 공개했으며, 반다이남
코(Bandai Namco)는 인기 만화 시리즈 드래곤볼(Dragon ball), 나루
토(Naruto)에서 캐릭터를 차용한 <점프 포스(Jump Force)>를 소개
했다. AAA급 대작 게임들 외에도 전도유망한 인디 게임업체들을 선정
해 쇼케이스 자리를 제공하는 팍스 라이징(PAX Rising)이 올해도 화제
를 모았다. 

특히 PAX South 2019에서는 2018년 최고 화제작 <갓 오브 워(God 
of War)>의 게임 디렉터 코리 발록(Cory Barlog)의 키노트 연설이 돋
보였는데, 도산 위기에 있었던 소니인터랙티브엔터테인먼트(Sony 
Interactive Entertainment, 이하 SIE) 산타 모니카 스튜디오(Santa 
Monica Studio)를 회생시킨 대작의 탄생 비화를 공개했으며, 배틀로
얄 장르가 대세로 자리매김한 게임시장에서 싱글 게임으로 살아남은 
비결을 공유했다. 

PAX South 2019 게임쇼 현장

출처: imgur
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01 �2019년 8월 소니인터랙티브
엔터테인먼트(SIE)는 인섬
니악게임즈와 최종 인수 계
약을 체결. 인섬니악게임즈
는 1994년 설립된 게임 개발
사로 <라챗 앤 클랭크
(Ratchet & Clank)>, <레지
스탕스(Resistance)> 등 다
수의 플레이스테이션 독점 
타이틀을 개발

02 �WHO는 게임 중독을 질병 
코드 ICD-11로 분류했으며, 
“다른 일상생활보다 게임을 
우선시해 부정적인 결과가 
발생하더라도 게임을 지속
하거나 확대하는 게임 행위
의 패턴”으로 정의

1.2. 2월: D.I.C.E Summit

D.I.C.E(Design, Innovate, Communicate, Entertain) Summit은 인
터랙티브예술과학협회(Academy of Interactive Arts & Sciences, 이
하 AIAS)가 2002년 이후 매년 2월 개최하는 게임 개발자들을 위한 행
사다. 2019년에도 2월 11일부터 13일까지 미국 라스베이거스 아리아 
리조트 & 카지노(Aria Resort & Casino)에서 개최됐다.

D.I.C.E Summit 2019에서는 SIE의 숀 레이든(Shawn Layden) 회장
과 인섬니악게임즈(Insomniac Games)1의 브라이언 인티하르(Bryan 
Intihar)가 플레이스테이션4용 인기 타이틀 <마블의 스파이더맨
(Marvel’s Spider Man)>의 개발 과정 및 성과를 소개하고 글로벌 게임
산업 현황과 다년간 축적해온 게임시장에서의 노하우 등을 공유했다. 
숀 레이든 대표는 소니의 E3 불참 이유도 살짝 언급했는데, “게임을 알
리는 데 있어 E3가 효과적이지 않으며, 게임 팬 페스티벌 형태로 변화
해야 할 것“이라고 설명했다. 

또한 ‘WHO가 게임에 관해 잘못하고 있는 것(What the WHO has 
wrong about video games)’이라는 주제로 엔터테인먼트소프트웨어
협회(Entertainment Software Association, 이하 ESA)의 스텐리 피
에르 루이스(Stanley Pierre-Louis) 대표가  키노트를 진행해 이목을 
끌었다. 루이스 대표는 “다른 미디어와 다르게 오직 게임만이 일정 시
간 이상 노출될 경우 정신병이 생긴다는 주장이 나오고 있다”며, 세계
보건기구(WHO)의 게임 질병 코드2 논의에 정면으로 반박했다. 그는 게
임이 재미있고, 교육적이며 치료의 효과도 있다는 점을 강조하며 게임
에 대한 낙인효과를 경계했다. 

이외에도 유비소프트(Ubisoft)의 이브 제큐어(Yves Jacquier) 대표
가 ‘인공지능(AI)의 게임 체인저 효과’라는 제목의 강연을 진행, AI 연
구소를 설립해 게임 개발에 AI를 접목하고 있는 자사의 미래 전략을 
소개하고 향후 과학과 게임의 조화를 통한 미래 게임 개발 방향을 제
시했다. 
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1.3. 3월: GDC 

세계 최대 게임 개발자 컨퍼런스인 GDC(Game Developer 
Conference)는 매년 3월 중순 미국 샌프란시스코에서 개최되며, 일반
인이 아닌 업계 관계자를 대상으로 한 학술대회적 성격이 강해 참관객
이 제한적이다. 하지만 2017년 2만 7,000명, 2018년 2만 8,000명이 참
석한 데 이어 2019년에는 약 2만 9000명이 참석해 역대 최고 관람객 
기록을 갱신했다. 

GDC 2019는 3월 16일부터 20일까지 개최됐으며, 550여 명의 강연
자가 780여 개의 강연 및 토론 등을 진행했다. 특히 올해는 구글이 클
라우드 기반 게임 스트리밍 플랫폼 ‘스타디아(Stadia)’를 시연해 화제
를 모았다. 구글은 유비소프트의 <어쌔신크리드: 오디세이(Assassin’s 
Creed: Odyssey)>와 아이디소프트웨어(id Software)의 <둠 이터널
(Doom Eternal)>을 서비스 시연에 동원해 최신 고사양 게임의 유비쿼
터스 플레이가 충분히 가능함을 강조했다. GDC에서 스타디아를 체험
한 사람들 중 일부는 게임 플레이 도중 응답지연 시간이 100ms를 초과
했고 화질도 그리 좋지 못했다는 혹평을 내놓았지만, 참가자 개개인의 
통신 기기들이 과도하게 밀집됐던 당시 시연장 상황을 고려하면 어느 
정도의 서비스 품질 저하는 불가피했던 것으로 전해졌다. 

구글의 클라우드 기반 게임 스트리밍 플랫폼 발표 현장

출처: cordcutters
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이외에도 오큘러스(Oculus)는 별도의 외부 센서 없이 자체적으로 이
용자의 움직임을 인식하는 인사이트 트랙킹 기술을 적용한 신형 VR 기
기 ‘오큘러스 리프트 S(Oculus Rift S)’를 공개했고, 에픽게임즈(Epic 
Games)는 ‘스테이트 오브 언리얼(State of Unreal)’ 오프닝 세션에서 
언리얼 엔진 사용자 750만 명을 대상으로 에픽게임즈 스토어, 에픽 온
라인 서비스 등을 공개했다. 

또한 블리자드(Blizzard)가 ‘딥러닝을 통한 악의적인 채팅 탐지 시스템 
구축’에 대한 강연을 진행했다. 블리자드는 온라인 게임에서 악의적인 
행동과 욕설로 문제를 일으키는 일명 ‘트롤(troll)유저’를 탐지하는데 AI 
시스템을 적용하는 사례를 보여줬다. 엔비디아(Nvidia)도 AI를 통해 실
시간으로 그래픽을 구성하는 방법에 대해 강연했다. 

1.4. 4월: EGX Rezzed 

EGX Rezzed는 영국 최대 규모의 인디 게임쇼로, 지난 2012년 매년 10
월 개최되는 EGX 본 행사에서 분리돼 인디 게임만을 위한 로컬 행사
로 자리매김했다. 팍스(PAX), 코믹콘(ComicCon) 등 유명 전시 행사를 
개최하는 리드팝(Reedpop)이 지난해 인수한 게이머네트워크(Gamer 
Network)가 행사를 주최한다.

EGX Rezzed는 인디 게임업계를 대상으로 하는 게임쇼 중에서는 비교
적 큰 규모로, 2017년부터 게임 개발자와 투자자간 매치메이킹 행사인 
‘밋 더 인디(Meet The Indies)’를 진행해 참관객 수가 점점 더 확대되는 
추세며, 2018년의 경우 약 1,500명이 참석했다. 

EGX Rezzed는 행사 개최 전 프리뷰격으로 이틀간 게임 파이넌스 마켓
(Games Finance Market)을 개최하는데, 2018년 기준으로 60개 게임
업체와 60명의 투자자가 참석, 50개 이상의 게임 프로젝트가 약 2,000
만 파운드에 달하는 투자를 유치했다. 

2019년 4월 4일부터 6일까지 런던의 토바코 독(Tobacco Dock)에서 
개최된 EGX Rezzed는 올해의 인디게임 5선을 발표했으며, <Untitled 
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Goose Game>, <PHOGS>, <My Friend Pedro>, <Katana ZERO>, 
<Anno 1800> 등이 포함되었다.  

이외에도 EGX Rezzed 2019에서는 영국 PC게임 리테일러 그린맨게이
밍(Green Man Gaming)의 마스코트 그린 게임 이용자들이 대거 등장, 
초록색 옷을 입고 거리를 활보하며 ‘게임은 이롭다’라는 메시지를 전파
하기도 했다. 그린맨게이밍 측은 우울증, 외상 후 스트레스 장애(PTSD) 
및 감정 불안증 등 다양한 정신 건강에 게임이 도움이 될 수 있다는 것
을 알리고자 했다고 전했다. 

1.5. 5월: Nordic Game Conference 

Nordic Game Conference는 북유럽 게임산업의 발전 및 북유럽 국가와 기
타 국가 간의 교류 강화, 지식 공유 등을 목적으로, 북유럽 5개국(스웨덴, 노
르웨이, 덴마크, 핀란드, 아이슬란드)의 정부 대표에 의해 구성된 북유럽이
사회(Nordic Council of Ministers)의 후원으로 운영되는 게임 컨퍼런스다. 

2019년 5월 22일부터 24일까지 스웨덴 말뫼(Malmö)에서 개최된 
Nordic Game Conference는 최근 몇 년간 지속되어 온 북유럽 게임업
계의 호황으로 2,000명이 넘는 방문자 수를 기록했다. 

EGX Rezzed에서 주목받은 주요 인디 게임

출처: fingerguns.net
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Nordic Game Conference는 게임업계 관련 네트워킹 기회를 제
공하고 있는데, 특히 컨퍼런스 개최 전날 코펜하겐 게임 콜렉티브
(Copenhagen Game Collective)에서 주최하는 노르딕 게임 인디 나
이트(Nordic Game Indie Night) 행사가 매년 이슈가 되고 있다. 노르
딕 게임 인디 나이트에서는 인디 게임 어워드, 쇼케이스, 인디 게임 개
발 관련 강연 등이 이뤄지며, 참가비가 무료라 인디 게임업체를 대상으
로 하는 본래의 취지를 잘 살렸다는 평가를 받고 있다. 

지난 2016년부터 시작된 라이브 피칭 행사 노르딕 게임 디스커버리 콘
테스트(Nordic Game Discovery Contest)는 올해도 총 7개의 게임
이 유명 퍼블리셔 및 게임 전문가들 앞에서 라이브 경연을 벌였다. 컨
퍼런스 기간 동안 노르딕 게임 어워즈(Nordic Game Awards)도 개최
됐는데, 2019년 북유럽 최고 게임에는 스웨덴 게임업체 헤이즈라이트
(Hazelight)가 개발하고 일렉트로닉아츠(Electronic Arts, 이하 EA)가 
퍼블리싱을 담당한 <어 웨이 아웃(A Way Out)>이 선정되었다. 

1.6. 6월: E3 

전 세계 게임업계의 주요 행사 중 하나인 E3(Electronic Entertainment 
Expo) 2019는 6월 11일부터 13일까지 미국 로스앤젤레스에서 개최됐

노르딕 게임 어워즈 최고상을 수상한 <어 웨이 아웃>

출처: 일렉트로닉아츠
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다. 이번 E3는 소니(Sony)의 역대 최초 불참과 더불어 액티비전블리자
드(Activision Blizzard)가 B2B 부스만 참가하고 일렉트로닉아츠(EA) 
마저 자체 사전 행사만 진행하면서 예년에 비해 전시 규모가 다소 축소
됐다. 관람객 수 역시 3일 통산 6만 6,100여 명으로 집계돼 작년 대비 
3,000명가량 줄었다. 

E3 2019에서 수많은 신작 게임보다 더 눈길을 끈 것은 구글(Google)
과 마이크로소프트(Microsoft)가 각각 클라우드를 기반으로 준비 중인 
게임 스트리밍 서비스였다. 마이크로소프트는 클라우드뿐만 아니라 이
용자의 엑스박스원(Xbox One)에서 여타 단말로 게임을 스트리밍하는 
로컬 연결도 지원하는 ‘엑스클라우드(xCloud)’ 서비스를 성공적으로 
시연하면서 시장의 기대감을 고조시켰다. 

구글도 앞서 GDC 2019에서 공개한 내용보다는 좀 더 구체적으로 무료 버
전과 월요금 10달러의 유료 버전으로 나누어 ‘스타디아’를 출시하고, 유료 
이용자에 한해서만 게임 콘텐츠와 4k 스트리밍을 제공하겠다고 발표했다. 

E3 2019에서는 비디오 스트리밍 시장의 최대 사업자인 넷플릭스
(Netflix)가 게임 분야로의 진출을 공식 선언한 자리이기도 했다. 자사
의 인기 오리지널 시리즈를 기반으로 다양한 장르의 게임을 출시하겠
다고 밝혔다. 일각에서는 넷플릭스가 향후 게임 스트리밍에 나설 가능
성까지 거론되었다. 

1.7. 7월: Develop: Brighton 

Develop: Brighton은 2006년에 처음 개최해 인디 게임업체에서 슈퍼
스타급 메이저 게임업체에 이르기까지 유럽 게임 개발 커뮤니티를 한
데 모아 업계 동향을 공유하며 3,000명에 이르는 게임 개발 전문가들이 
참석하는 컨퍼런스로 성장했다. 2019년 Develop: Brighton은 전년 대
비 20%가 증가한 총 2,871명이 참석해 역대 최대 규모를 기록했다. 

올해 Develop: Brighton은 2019년 7월 9일부터 11일까지 개최됐으
며, 100명이 넘는 연사들이 참석해 다방면에 걸쳐 게임업계 이슈들을 
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논의했다. 영국 게임업체 리벨리온(Rebellion)의 공동 창업자인 크리
스 킹슬리(Chris Kingsley)와 제이슨 킹슬리(Jason Kingsley), 2019년 
최고의 화제작 <드림즈(Dreams)>의 개발사로 여타 게임쇼에도 여러 
번 등장한 바 있는 미디어 몰리큘(Media Molecule) 및 프론티어디벨
롭먼트(Frontier Developments)의 데이비드 브랜든(David Braden) 
CEO, 인디 게임 <노 맨즈 스카이(No Man’s Sky)>의 개발자 션 머레이
(Seon Murray)가 주요 연사로 참석했다. 이외에도 엑스포 섹션에서는 
약 50개 기업의 주최로 무료 인디 부트캠프와 게임 개발을 독려하기 위
한 ‘언리얼엔진 라운지(Unreal Engine Lounge)’가 개최됐다. 

특히 Develop: Brighton에서는 영국 인터랙티브엔터테인먼트협회(The 
Association for UK Interactive Entertainment, 이하 UKIE)의 조 트위
스터(Jo Twist) CEO가 참석해 게임에 ‘중독’이라는 단어를 붙여 사용하
는 것을 자제하도록 당부했다. 또한 “게임은 새로운 문화 콘텐츠이기에 
다른 산업에 비해 보다 쉽게 비난의 타깃이 되는 것 같다”며, “과도한 게
임 이용이 질병이라는 WHO의 판단에 동의할 수 없다”고 역설했다. 

1.8. 8월: Gamescom  

Gamescom은 독일 쾰른에 위치한 쾰른 메세에서 매년 8월 중순 열리
는 유럽 최대 게임쇼로, 2018년 방문자가 37만 명에 달하는 게임쇼로 

Develop: Brighton 컨퍼런스 현장

출처: Develop: Brighton 페이스북
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성장했으며, E3, 도쿄게임쇼(Tokyo Game Show)와 더불어 세계 3대 
게임쇼 중 하나로 꼽힌다. 유럽의 중심에 위치한 독일에서 열리다 보니 
주로 인근 유럽 국가에서 수많은 게임 기업과 게임 이용자들이 대거 참
석하는 행사다. 

Gamescom 2019는 2018년과 비교해 3,000명 가량 관람객 수를 늘
리며 역대 최다 기록을 다시 한 번 경신했다. 전시 업체 수는 총 1,153
개로 집계됐고, 그 중 70%는 해외 게임사다. Gamescom 2019는 역
대 최초로 전야제 행사를 마련하고 이를 온라인으로 공식 중계했다. 
‘게임스컴 오프닝 나이트 라이브(ONL)’로 명명된 별도 행사는 유튜브
(YouTube)와 트위치(Twitch)를 통해 전 세계에 생중계됐고, 이를 통해 
다양한 신작 및 신규 확장팩이 실제 플레이 영상과 함께 소개됐다. 

클라우드 기반의 게임 스트리밍 시대를 이미 예고한 바 있는 구글과 마
이크로소프트는 게임스컴 2019에서도 각각 해당 서비스의 사전 홍보
에 집중했다. 

게임스컴 2019의 수많은 출품작 가운데 특히 주목을 끈 것은 주요 상 
3개를 독식한 PS4 독점 타이틀 <드림즈(Dreams)>였다. 영국 업체 미
디어몰리큘(Media Molecule)이 개발한 이 게임은 PS4의 모션 콘트
롤러와 인게임 창작툴을 통해 캐릭터, 맵, 음악, 연출, 3D 오브젝트 등 
다양한 콘텐츠를 이용자 스스로 만들어낼 수 있도록 지원하는 일종의 
샌드박스 타이틀이다. <드림즈>는 작년 말 베타테스트를 거쳐 지난 4
월 얼리액세스 버전으로 출시됐는데, 현재 상태만으로도 스토리모드
를 제외한 모든 창작툴이 이미 개방된 상태이기 때문에 상상력만 있다
면 어떤 장르로든 고퀄리티 게임을 제작할 수 있다는 것이 호평의 주
된 이유다. 

1.9. 9월: Tokyo Game Show  

Tokyo Game Show(이하 TGS)는 일본 컴퓨터엔터테인먼트협회
(CESA)가 도쿄 지바현 소재 미쿠하리 멧세 전시장에서 매년 9월 나흘
간 개최하는 게임 박람회다. 1996년부터 시작해 세계 3대 게임쇼 중 하
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나로 자리를 굳혔고, 2013년부터는 매년 25만 명 이상의 관람객 수를 
기록 중이다. 

TGS 2019의 전시 규모는 40개국 655개 업체가 2,417개 부스를 개장
하면서 역대 최고치를 경신했고, 참여한 글로벌 게임사 수는 3년 연속
으로 300개를 넘어섰다. 공식 집계된 방문객 수는 26만 2,076명으로 
작년에 비해서는 3만 명 가량 적었지만 2017년보다는 약간 많은 수를 
유지했다. 

이번에 소개된 게임 타이틀 수는 콘솔, 모바일, PC, VR 등 다양한 플랫
폼에 걸쳐 1,500 종 이상이며, 그 중에서도 특히 주목도가 높았던 것은 
PS4 기반의 대작들이었다. 전통적으로 TGS는 콘솔 플랫폼의 비중이 
상대적으로 큰 행사인 데다, 올해의 경우는 현세대 콘솔 게임기들의 은
퇴가 임박한 시점이기도 하기 때문이다. 플랫폼 홀더인 소니(Sony)가 
프레스 컨퍼런스 없이 PS4 게임들의 시연에만 집중한 것도 PS5 출시 
이전에 현세대 프로젝트로 최대한 성과를 내려는 행보다. 

그러나 부분적으로는 변화도 감지됐다. TGS 2019는 삼성전자의 SDD
부터 코나미(Konami)의 레트로 게임기에 이르기까지 예년보다 훨씬 
다양한 하드웨어를 선보였고, 모바일게임 부스들도 전보다는 많이 수
용하면서 스마트폰 대중화에 따른 게임 시장의 변화를 실감케 했다.

역대 최다 관람객 수를 기록한 Gamescom 2019 현장

출처: MCV UK
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TGS 2019는 가상현실(VR)이나 5G 무선통신 같은 신기술들의 현주소를 
엿볼 수 있는 자리이기도 했다. 우선 VR 부문에서는 소니를 포함한 주요 
게임사들의 지속적인 콘텐츠 확충 시도가 뚜렷한 가운데 새로운 진화 방
향을 모색하는 움직임도 눈에 띄었다. 특히 싱가포르대학교 연구팀이 선
보인 VR 시스템의 경우는 시각과 더불어 촉각(열)과 후각(냄새)까지 병용
하는 다감각 플레이를 지원한다는 점에서 주목을 끌 여지가 충분했다. 

1.10. 10월: Women in Games: Create 

Women in Games: Create는 남성들의 전유물로 여겨졌던 게임시장
에서 여성 이용자들이 절반에 가까운 규모로 성장하면서 더욱 주목받
고 있는 여성 개발자 및 이용자에 보다 초점을 맞춘 게임쇼다. 해마다 
유럽을 중심으로 여성 게임 이용자들을 위한 행사들이 여럿 개최되고 
있는데, 최근에는 미국에서도 게임산업 내 여성에 대한 관심이 확대되
며 2018년에 이어 2년째 관련 컨퍼런스를 열었다. 

2019년 10월 3일부터 4일까지 뉴욕에 위치한 스트롱 뮤지엄(Strong 
Museum)에서 개최된 Women in Games: Create는 게임산업의 모든 
영역에 걸쳐 영감을 주는 많은 여성들을 초청했다. 올해 행사는 ‘창작
(Create)’이 주제로 전반적으로 예술작품을 만드는 것뿐만 아니라 게임 
개발에 있어서도 보다 여성 친화적이고 여성에 우호적인 마인드가 필
요하다는 점을 역설했다. 

인디 게임 잼과 게임 디자인 학위 프로그램의 개선을 주도적으로 논의
했던 미국 인디 게임업체 푸노네마(Funonema)의 로빈 후니케(Robin 
Hunicke) CEO는 지난 40년 동안 게임산업의 성장에 여성이 지대한 역
할을 했다고 강조했다. 인섬니악 게임즈(Insomniac Games)의 아트 
디렉터인 저신다 츄(Jacinda Chew)는 <마블의 스파이더맨(Marvel’s 
Spider-Man)> 제작 과정 중 겪었던 시행착오들을 언급하며, 게임 개발
은 팀워크가 핵심이고, 서로간의 신뢰를 쌓는데 있어 성별은 중요치 않
음을 주장하기도 했다. 이외에도 많은 연사들이 게임 개발과 마케팅 등
의 영역에서 여성의 니즈를 이해해 반영할 수 있는 게임산업 종사자의 
성별 균형과 다양성 확보를 촉구했다. 
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03 �인터랙티브 엔터테인먼트 산 
업을 장려하기 위해 설립된 
비영리단체에서 2001년부
터 매년 진행하는 어워드로, 
600명 이상의 업계 전문가
가 투표에 참여

04 �미국 로스엔젤레스에서 개
최되는 한 해 게임업계의 동
향을 한눈에 볼 수 있는 시상
식으로, 매년 업계에서 주목
받았던 게임을 선정해 분야
별 시상을 진행하는 행사임. 
‘더 게임 어워드 2018’은 총 
3,300만 명이 시청함

1.11. 11월: Gamerome 2019

Gamerome은 유럽 게임시장의 대표 국가인 영국이나 독일이 아닌 최
근 몇 년 동안 빠른 성장세를 보이고 있는 이탈리아에서 개최되는 B2B 
중심의 게임쇼로, 올해로 4회째를 맞이했으며, 2019년 11월 13일부터 
15일까지 로마에서 개최됐다. Gamerome은 크게 컨퍼런스, 개발자 쇼
케이스, 매치메이킹, 퍼블리셔 피칭, 네트워킹으로 구분해 진행되며, 매
년 개발자, 퍼블리셔, 게임 전문가, 학계에서 500명 이상이 참석한다. 

2019년에는 주요 연사로 화이트아울(White Owls)의 히데타카 스에히
로(Hidetaka Suehiro), 크리에이티브 디렉터 이쿠미 나카무라(Ikumi 
Nakamura), 여성 게임 이용자들을 위한 비영리단체 워먼인게임스
(Women in Games)의 설립자인 데이비드 스미스(David Smith), e스포
츠할리데이(Esports Holidays)의 COO 프랭크 슬리카(Frank Sliwka) 등
이 참석했다. 

일본의 1세대 게임 개발자로 지난 2016년 새로운 게임사 ‘화이트아
울’을 설립한 히데타카 스에히로는 NAVGTR(National Academy of 
Video Game Trade Reviewers)3 어워드 오리지널 어드벤처 부문 수상
작으로, 더 게임 어워드(The Game Awards)4 2018에도 노미네이트된 
바 있는 <더미씽(The MISSING)>의 개발 과정 및 인디 게임이 나아가

Women in Games: Create 컨퍼런스 현장

출처: Yahoo Finance
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야 할 방향에 대해 강연을 진행했다. 또한 앞서 개최된 E3 2019에서 이
름을 알린 크리에이티브 디렉터 이쿠미 나카무라가 등장해 특유의 발
랄한 진행으로 신작 게임 <고스트 와이어: 도쿄(Ghost Wire: Tokyo)>
를 소개하기도 했다. 

1.12. 12월: VRX Conference & Expo 

VRX Conference & Expo(이하 VRX)는 12월 12일부터 13일까지 미국 
샌프란시스코에서 개최되는 VR, AR, MR 게임 중심의 컨퍼런스 및 게임
쇼다. 매년 4월과 5월에는 각각 영국 런던과 미국 보스턴에서 컨퍼런스
를 개최한다.

VRX 2019에서는 B2C보다는 B2B 비즈니스 미팅이 주로 이루어지
며, HTC 바이브, 제네럴 일렉트릭(General Electric), 파라마운트
(Paramount), 엑슨 모빌(Exxon Mobil) 등에 소속된 유명 인사들이 주
요 연사로 참여해 2020년 VR/AR/MR 게임시장에 대해 논의했다. 

올해로 5회째를 맞이한 VRX에서는 2020년 증강현실, 가상현실, 혼합
현실을 모두 아우르는 확장현실(Extended Reality, 이하XR) 업계를 전
망했다. 컨퍼런스 개최에 앞서 주최 측인 VR Intelligence는 총 16명의 
업계 전문가들을 만나 가장 기대되는 XR 기술 및 XR 업계의 미래 대비
책에 대한 인터뷰를 진행했다. 

2. 올해 게임쇼의 주요 이슈들

2.1. 클라우드 게이밍을 위시한 SW 유통 서비스 생태계 변화

2019년 게임쇼는 구글, 아마존, 넷플릭스 등 신흥 세력이 게임업계에 
진출하는 발판이었다. 새로운 게임 유통 모델의 출현은 전통적 게이밍 
생태계와는 전혀 다른 질서를 만들어 내며 게임업계에 신선한 자극을 
주었다. 
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구글이 GDC 2019에서 클라우드 기반 게임 스트리밍 플랫폼 ‘스타디
아’를 시연한 데 이어, E3에서는 마이크로소프트가 ‘엑스클라우드’를 
공개했으며, 일렉트로닉아츠(EA)는 클라우드 게이밍을 토대로 자체 게
이밍 플랫폼 구축을 도모했다. 온라인 동영상 서비스 업계 1위 사업자 
넷플릭스도 E3에 참여해 게임시장 진출을 공식화하며 게임 스트리밍 
서비스 개시 시나리오를 가시화했다.  

클라우드 게이밍은 단말에 관계없이 스트리밍 형태로 게임을 즐길 수 
있도록 하며, 따라서 콘솔과 모바일의 차별점이 상당 부분 희석될 것으
로 전망된다. 올해 게임쇼에 참석한 개발자들 사이에서도 포스트 콘솔 
시대에서는 클라우드 지향적인 게임을 디자인해야 한다는 목소리들이 
나왔다. 또한 클라우드 게이밍은 게임 사업자와 통신사업자간의 협력, 
수직 계열화를 유발할 가능성도 제기되었다. 

한편, 게임 스트리밍에 대한 유보적 의견들도 많았는데, 게임은 본질적
으로 응답성이 매우 중요한 콘텐츠이기 때문에 데이터 지연에 민감할 
수밖에 없다. 단순히 원활한 스트리밍에만 초점을 둘 경우 게임의 또 다
른 중요 요소인 그래픽 퀼리티가 순간순간 희생되기 쉽다. 

이 때문에 게임업계 관계자와 소비자 상당수는 클라우드 게이밍의 시장 
안착이 당장은 쉽지 않을 것으로 예상하는 분위기가 조성되었고, 일례로 

마이크로소프트의 엑스클라우드 발표 현장

출처: The Verge
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Gamescom 2019에서도 데이터 딜레이 문제가 노출되었다. 특히 <모탈
컴뱃(Mortal Combat)> 같은 격투게임의 경우는 인풋 신호가 화면에 즉
각적으로 반영되지 못할 경우 아예 대전 자체가 성립하지 않기 때문에 스
트리밍의 응답성 부족이 더욱 크게 체감됐다는 평가를 받기도 했다. 

2.2. 게임 산업 규제에 대응하기 위한 업계의 노력 촉구

올해 게임쇼에서는 세계 각국을 대표하는 연사들이 참석해 현재 게
임 산업에 과해지는 규제들이 부당하며 이를 타파하기 위해 힘을 모아
야 한다는데 뜻을 함께 했다. 세계보건기구(WHO)가 ‘게임이용 장애
(Gaming Disorder)’를 정식 진단명으로 채택하는 새로운 ‘국제질병분
류(ICD-11)’를 의결함에 따라 일부 게임쇼에서는 관련 주제를 키노트에
서 비중 있게 다루기도 했다. 

Gamescom, GDC, E3 등과 같은 메이저 게임쇼에서는 해당 이슈가 거
론되지 않았지만, 컨퍼런스 성향을 띄고 있는 여러 게임쇼들에서 WHO
의 결정을 반박하는 내용들이 다수 논의되었다. Develop: Brighton에
서는 UKIE의 조 트위스터 CEO가 참석해 게임에만 유독 엄격한 기준을 
적용하는 규제 당국의 태도를 비판했으며, D.I.C.E Summit에는 ESA의 

Develop: Brighton에서 연설 중인 UKIE의 조 트위스터 대표

출처: gamesindustry.biz
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스텐리 피에르 루이스 대표가 연설을 통해 게임에 대한 질병코드 도입
은 과학적이고도 객관적 근거가 부족하다고 역설했다. 

이외에도 게임쇼에 참석한 여러 인사들은 알츠하이머 환자 치료 등에 
입증된 게임의 순기능을 강조했으며, 남성만큼 여성들도 게임을 즐기
며, 90%의 부모들이 자녀들이 플레이하는 게임에 주의를 기울이고 있
다는 조사 결과 등을 홍보하며 게임이 대중문화로 자리매김했음을 강
조하는 등 여러 활동들을 전개했다. 

2.3. 게임의 서비스화(Game-as-a-Service) 트렌드

2019년 게임쇼에서는 전통적 게임 제작사와 배급 업체들이 더 이상 게
임 콘솔이나 단일 타이틀의 판매량에만 초점을 맞추는 것이 아니라 ‘게
임의 서비스화(Games-as-a-Service, GaaS)’를 통해 지속적인 게임 이
용자 기반 확보에 초점을 맞추는 트렌드가 나타났다. 이는 클라우드 게
이밍 서비스의 등장과 궤를 같이 한다.

게임업체들은 할리우드 스타일의 화려한 홍보전 대신 구독 서비스를 
통해 안정적이고 반복적인 수익을 만들어 게임에서도 아마존 프라임
(Amazon Prime) 멤버십과 같은 락인(lock-in) 효과를 유발하려는 노
력들을 보여줬다. 올해 E3가 흥행에 다소 실패했다는 평을 받는 것도 
이 같은 트렌드를 반영한 결과로 보인다. 

구독 서비스를 하게 되면 게임 업데이트 주기가 연 단위가 아닌 주 단
위로 급격히 짧아지고, 단일 타이틀과 연간 속편을 바탕으로 개별 게
임 판매 대신 지속적인 업그레이드와 피드백 루프를 통해 서비스화된
다. 일렉트로닉아츠(EA)의 마이크 블랭크(Mike Blank) 수석 부사장은 
E3에서 “구독을 통해 고객들이 가장 정기적으로 즐기는 게임 종류와 
게임 내에서의 경험을 보다 자주 볼 수 있다”며, “그 덕분에 소비자에
게 보다 정확한 맞춤형 게임 경험을 제공하는 것이 가능해질 것”이라
고 언급했다.
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05 �유럽 게임쇼들에서는 인디 
게임 전시가 블록버스터 게
임과 비슷한 규모를 나타낼 
정도로 인디게임이 비중 있
게 다뤄짐

2.4. 메이저 콘솔과 인디 게임 진영과의 공조 강화

유럽을 중심으로 많은 중소 게임쇼들이 인디 게임의 활성화와 개
발 지원을 위한 행사들을 여럿 개최5한 가운데, 특히 올해는 닌텐도
(Nintendo)의 행보가 주목을 받았다. 닌텐도는 GDC를 통해 캐나다의 
인디 게임 스튜디오가 자사 인기 IP를 사용할 수 있도록 허가했다고 밝
혔다. 닌텐도는 이전에도 유비소프트, 캡콤(Capcom) 등 대형 게임 퍼
블리셔에 IP를 라이선스한 바 있으나, 인디 게임 스튜디오에 IP 활용을 
허용한 것은 이번이 처음이다. 

게임 콘솔 ‘스위치(Switch)’ 출시를 기점으로 인디 게임 진영을 향한 적
극적인 지원책을 펼쳐온 닌텐도가 자사 IP를 앞세워 인디 게임 진영과
의 관계를 더욱 공고히한 것이다. 스팀(Steam), 구글 플레이(Google 
Play), 애플 앱스토어(Apple App Store) 등 주요 게임 유통 플랫폼이 
경쟁 포화로 인해 신규 타이틀을 노출시키기 힘들어진 상황에서 인디 
게임 진영에 스위치는 엄청난 기회로 작용할 전망이다. 

출시 초반 닌텐도의 전략이 서드파티 친화정책을 펼치면서 부실한 콘
텐츠 라이브러리를 인디 게임으로 채우려는 꼼수라는 지적을 받았던 
것과 달리, 다수의 인디 게임 타이틀에게 유의미한 금전적 보상을 가져

닌텐도 IP 활용한 최초의 인디 게임 <케이던스 오브 하이랄(Cadence of Hyrule)>

출처: 닌텐도
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다주며 윈윈의 효과를 내고 있다. 업계 전문가들은 닌텐도가 다양한 개
성과 참신한 재미를 내세우며 독특한 게임성에도 불구하고 대중과의 
접점 마련에 어려움을 겪어온 인디 게임업계의 생존에 물꼬를 터줬다
고 평가했으며, 이후 활약상에 기대를 모았다.

2.5. 게임업계의 AI 연구 및 적용 활성화

2019년 게임쇼들에서는 일렉트로닉아츠, 액티비전블리자드 등 글로
벌 게임업체들이 자체적으로 혹은 외부 협력을 통해 게임 AI의 연구 개
발 내용을 발표하는 자리를 다수 가졌다. 일렉트로닉아츠는 일찍부터 
AI를 게임 개발 단계에서 활용해온 업체로, AI 기술을 활용해 게임 내 
캐릭터인 ‘심’에 인격을 부여한 자사의 대표 게임 <심즈(Sims)> 시리
즈를 소개했다. 게임 엔진 개발사 유니티(Unity)의 경우 개발 키트에 
‘머신러닝 에이전트(Machine Learning Agents)’를 탑재하는 등 AI를 
게임 제작에 활용할 수 있는 플랫폼을 만드는데 집중하고 있는 것으로 
나타났다. 

특히 GDC 2019에서는 AI만을 위한 ‘게임 AI 서밋(Game AI Summit)’
을 별도로 개최했으며, 엔씨소프트가 2개 세션을 맡아 프로게이머 수준
의 게임 AI를 발표하기도 했다. 인섬니악게임즈, 유비소프트 등도 <마블
의 스파이더맨(Marvel’s Spider-Man)>, <톰클랜시의 더 디비전 2(Tom 
Clancy’s The Division 2)> 등 자사에서 개발한 주요 게임에 적용된 AI 
기술에 대해 소개했다. 

유비소프트는 D.I.C.E. Summit에서도 자사의 AI 연구소 설립 과정을 
설명하며 미래 게임 개발 방향을 제시한 바 있다. 이 밖에도 블리자드, 
엔비디아 등이 게임 개발 및 운영의 다양한 부문에서 AI 시스템을 적용
한 사례들을 보여주며 글로벌 게임업계가 AI에 몰두하고 있음을 확인
할 수 있었다. 
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