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또한 회의론자들은 세상에는 다양한 난이도를 가진 게임들이 존재하므
로, 자신의 실력이 뒷받침되지 않아 해당 게임을 즐길 수 없다면 플레이
할 수 있는 다른 게임을 찾아보라고 주장했다. 이에 대해 접근성 개선을 
주장하는 측에서는 그런 주장은 일종의 ‘차별’이며, 게임 실력을 특권처
럼 여기는 것은 옳지 않다고 반발했고 논쟁은 개발자 커뮤니티 전반으
로 번져 나갔다.

3. 접근성 개선의 상업적 타당성

3.1. 신규 게임 이용자층의 확보 가능성

논쟁의 추는 대체로 게임이 접근성이 필요하다는 쪽으로 기울었고, 앞
서 몇몇 대표적 사례에서 보듯 최근에는 게임의 접근성 향상 노력을 강
조하는 추세에 있다. 최근 추세에서 눈여겨보아야 할 점은 게임기업이 
접근성을 중요하게 생각하는 이유가 단지 법적, 도덕적 당위성에만 있
는 것이 아니라, 이윤 창출이라는 상업적 목적에도 있다는 사실이다.

MS가 초당 2억 원 가량이 드는 슈퍼볼 광고에 엑스박스도 아니고 장애
인을 위한 컨트롤러를 내보냈다는 점은, 게임의 접근성이 게임 비즈니
스에서 생각 이상으로 중요한 역할을 하고 있거나, 향후 하게 될 것임을 
시사한다. 간단히 생각하면 접근성 높은 게임이 늘어나면 더 많은 게임 
이용자가 생겨날 것이고, 사용자 범위가 넓어질수록 매출 또한 확대되
기 마련이므로 접근성은 비즈니스에 도움이 될 수 있다. 남는 문제는 접
근성 개선으로 유입될 고객의 가치가 과연 접근성 개선에 드는 비용을 
유의미하게 넘어설 수 있을까 하는 것이다.

개발자에게 게임의 접근성을 높일 수 있는 여러 방안을 제시하는 단체
인 ‘게임 접근성 가이드라인(Game Accessibility Guidelines)’에 따르
면 북미 지역 기준으로 인구의 15%가 장애인이며, 남성의 8%는 적녹
색약을 가지고 있다. 미국게임산업협회(ESA) 또한 미국 내 장애인 게임 
이용자 수가 4,600만 명에 이른다고 추산한다. 게임 내 접근성 개선을 
통해 저 정도 숫자의 신규 게임 이용자를 확보할 수 있다면, 게임의 접
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근성이란 게임기업들이 반드시 해내야 하는 미션이라 해도 과언이 아
닐 것이다.

게다가 앞서 <라스트오브어스2>의 사례에서 언급했듯 접근성 개선은 
비단 장애인뿐 아니라 게임 스킬 부족으로 플레이에 어려움을 겪는 일
반 이용자들까지 대상으로 할 수 있으므로, 접근성 개선에 따른 경제적 
기대효과는 더욱 커질 수 있다.

일반인을 대상으로 한 접근성 개선으로 신규 이용자층을 확보한 사례
로는 캡콤의 인기 게임 시리즈 <몬스터 헌터: 월드>를 들 수 있다. <몬
스터 헌터> 시리즈는 2004년 PS2로 처음 선보인 이래 16종의 게임이 
출시된 인기 타이틀이지만, 북미를 포함한 글로벌 시장에서는 2018년 
출시된 <몬스터 헌터: 월드>에 와서야 처음으로 상업적 성공을 거둘 수 
있었다. <몬스터 헌터: 월드>가 전작들과 달리 일본 이외의 시장에서 
성공할 수 있었던 것은, 그동안 불편함으로 다가왔던 요소들을 제거하
거나 대대적인 수정을 통해 편의성을 강화했고, 휴대용 기기 전용으로 
개발하던 전작과 다르게 PC와 콘솔 버전을 모두 발매하며 보다 접근하
기 쉽게 만들었기 때문이다.

엑스박스 어댑티브 컨트롤러 홍보를 위한 슈퍼볼 광고

출처: The Shorty Awards









글로벌 게임 인사이트

91

1. TRPG, 온라인에서 새롭게 도약 중

한국에서는 다소 생소한 게임 장르인 TRPG(Table-top Role Playing 
Game)는 통상 4~5명의 사람이 테이블에 둘러앉아 펜과 종이, 주사위
를 가지고 즐기는 게임으로, 펜앤페이퍼(Pen and Paper) RPG라 불리
기도 한다.

TRPG의 주요 진행수단은 플레이어간 대화로, 대화를 통해 캐릭터의 
행동을 정하고 이야기를 진행시키며, 주사위 등의 소도구를 사용해 플
레이어의 공격력이나 행동의 성공 여부를 판정한다. 진행자에 해당하
는 게임 마스터가 게임의 규칙을 결정하고 이야기를 이끌어나가면, 플
레이어들이 각자의 역할을 수행하며 성장해나가는 방식을 갖고 있다. 
일반적인 보드게임과 달리 서로 경쟁하여 승패를 가리는 것이 아니라 

[기업] TRPG의 디지털 혁신 
추구하는 ‘멀티버스’, �
1,750만 달러 투자 유치 

테이블에 둘러앉은 사람들이 펜과 종이로 즐기는 TRPG는 팬데믹으로 

오프라인 모임이 불가능해진 상황에서 오히려 온라인으로 무대를 옮기

며 새로운 도약의 발판을 마련하고 있다. 온라인 TRPG의 사용자가 급

증하는 가운데, 새롭게 등장한 플랫폼 ‘원모어멀티버스’는 TRPG의 경

험을 단순히 온라인에서 복제하는 차원이 아니라 디지털에서만 가능한 

혁신을 내세우며 1,750만 달러의 투자 유치에 성공했다. 사용자가 직접 

픽셀아트를 제작해 공유할 수 있는 마켓플레이스와 실시간 스트리밍 기

능 등을 지원하는 원모어멀티버스는 인디 콘텐츠 크리에이터에 대한 수

익 창출 기회를 제공하는 동시에 TRPG 시장에 새로운 붐을 일으킬 것

으로 기대를 모으고 있다.
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01 �보통 룰북(rule book)이라 
부른다.

플레이어 간 협동을 통해 위기를 극복하고 이야기를 순조롭게 이어나
가는 것을 핵심 목적으로 한다. 

1970년대 탄생한 TRPG의 원조이자 현재도 가장 많이 플레이되는 <던
전앤드래곤(D&D)>은 수백 페이지에 달하는 규칙서1가 존재할 만큼 방
대한 판타지 세계관을 보유하고 있다. 플레이어에게 상상력을 부여하
고 그로부터 나온 여러 선택과 결정에 따라 캐릭터의 역할이 달라진다
는 점에서 오늘날 MMORPG 게임의 탄생에도 결정적인 영향을 미친 것
으로 평가된다.  

화려한 그래픽과 정교한 조작감을 자랑하는 컴퓨터 게임이 쏟아져 나
오는 오늘날에도 TRPG의 인기는 사그라지지 않고 있다. 상상력을 마
음껏 펼칠 수 있는 높은 자유도와 다른 사람들과 함께 하는 소통의 즐
거움에 매료된 TRPG 애호가들 덕분이다. 

반드시 모여서 즐겨야 하는 게임의 특성상 이동을 제한하는 팬데믹 상
황은 TRPG에는 치명적일 수 있었다. 그러나 TRPG 장르는 오히려 코로
나19를 계기로 온라인으로 무대를 옮겨 새로운 사용자층을 끌어들이
며 성장의 발판을 마련해 가고 있다. 

뉴욕타임즈에 따르면 대표적인 온라인 TRPG 플랫폼인 ‘롤트웬티
(Roll20)’의 경우 작년에만 300만 명의 신규 사용자를 확보해 전체 이

미국 드라마 ‘빅뱅이론’ 주인공들이 TRPG를 즐기는 모습

출처: 쿠키뉴스
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02 �시제품 테스트와 시장분석을 
마치고 상품을 정식 출시하
기 직전 단계의 투자 라운드

03 �플레이어의 힘, 민첩도, 지능 
등의 기본적인 스탯을 비롯
해 게임의 규칙에 따른 여러 
가지 스킬을 적어 놓은 시트

용자가 800만 명에 달한다. 특히 락다운 시행 초기인 작년 3월에는 신
규 사용자 요청이 800% 이상 급증해 회사 서버가 이를 사이버 공격으
로 인식했을 정도라고 한다. ‘월드앤빌(World Anvil)’과 ‘롤게이트(Role 
Gate)’ 등 다른 유사 플랫폼의 이용자 수 역시 팬데믹 기간 동안 급증한 
것으로 알려졌다. 

최근 새로운 온라인 TRPG 플랫폼인 ‘원모어멀티버스(One More 
Multiverse)’가 1,750만 달러의 투자 유치에 성공했다는 소식이 보도되
었는데, 이번 투자 역시 TRPG에 대한 관심이 급격히 높아지고 있는 최
근 흐름의 연장선상에 있다고 할 수 있다.

2. ‘원모어멀티버스’의 차별화 전략

‘원모어멀티버스’의 개발사인 멀티버스는 2019년 미국 보스턴에서 설
립된 스타트업으로, 올해 4월 1,750만 달러(한화 약 200억 원) 규모의 
시리즈A2 투자 유치에 성공했다. 원모어멀티버스는 5월말 현재 클로즈
드 베타 테스트를 진행 중이며 금년 3분기에 정식 출시를 앞두고 있다.

벤처캐피탈 안쏘스캐피탈(Anthos Capital)이 주도한 이번 투자 라운드
에는 트위치의 유명 스트리머인 포키메인(Pokimane)과 트위치 공동 
설립자 케빈 린(Kevin Lin), VR 헤드셋 기업인 오큘러스의 공동 설립자 
네이트 미첼(Nate Mitchell) 등이 투자자로 나서 더욱 화제가 되었다.

이미 시장에 롤트웬티를 비롯한 여러 온라인 TRPG 플랫폼이 존재함에
도 불구하고 멀티버스가 성공적으로 투자를 유치할 수 있었던 이유는 
타 플랫폼과 차별화되는 특징을 갖고 있기 때문이다.

멀티버스에 따르면 대개 온라인 TRPG 플랫폼은 펜과 종이로 진행하는 
기존 TRPG의 경험을 디지털 상에서 복제하는 데 그치고 있다. 직접 주
고받는 대화 대신에 채팅과 음성을 지원하고, 종이로 된 캐릭터시트 플
레이어의 힘, 민첩도, 지능 등의 기본적인 스탯을 비롯해 게임의 규칙에 
따른 여러 가지 스킬을 적어 놓은 시트3와 실제 주사위 대신 컴퓨터로 
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04 �캐릭터나 오브젝트가 특정 
광원 근처에 가면 광원의 범
위에 포함된 만큼 밝아지는 
등, 움직임에 따라 변화하는 
조명 시스템

05 �게임 애셋(asset)은 이미지
를 만들고, 게임을 제작하는 
데 있어 필요한 기능이나 도
구를 말한다.

편집 가능한 캐릭터시트와 가상의 주사위를 제공하는 식이다. 

이에 비해 원모어멀티버스는 오프라인 TRPG 경험의 복제가 아닌 혁
신을 추구한다. 멀티버스의 공동 설립자이자 최고크리에이티브책임자
(COO)인 사라 앨퍼지(Sara Alfageeh)는 TRPG의 고유한 성격은 보존
하면서도 브라우저 환경에서만 구현할 수 있는 모든 가능성을 이용할 
계획이라고 말한다. 가령 원모어멀티버스에서 플레이어는 2D 픽셀아
트와 다이내믹 라이팅(Dynamic Lighting)4, 애니메이션 효과 등을 지
원하는 디지털 에디터를 활용해 비디오 게임과 유사한 환경을 구현할 
수 있다. 

원모어멀티버스 웹사이트의 FAQ 페이지에 따르면, 클로즈드 베타 서
비스 중인 5월말 현재 플랫폼의 픽셀아트 라이브러리에는 플레이어가 
활용할 수 있는 약 2,500개 이상의 애셋5을 보유하고 있으며 정식 서비
스 단계에서는 훨씬 늘어날 전망이다. 라이브러리 내에는 슬라임, 나무, 
벽돌 등 일반적인 게임 속 객체에서부터 드래곤, 인간형 새, 거대 도토
리 등 판타지 장르에 어울리는 독특한 형태의 객체도 존재한다. 

원모어멀티버스 플랫폼에서는 ‘애셋 빌딩 모드(Asset Building Mode)’
를 통해 자신만의 픽셀아트를 디자인할 수도 있다. 가령 플레이어는 게
임에서 사용할 자신의 8비트 캐릭터 아바타를 생성할 수 있으며, 게임 

원모어멀티버스 플랫폼의 TRPG 플레이 화면

출처: One More Multiverse
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마스터는 게임 맵에 배치할 배경 아이템과 몬스터 등을 디자인할 수 있
다. 사용자들은 원모어멀티버스의 마켓플레이스에서 자신이 만든 애셋
이나 맵, 룰셋 등을 판매할 수도 있다.

또한 플레이어는 트위치 등의 플랫폼을 통해 플레이를 실시간으로 스
트리밍 할 수 있으며, 스트리밍에 참여하는 이용자들의 채팅을 기반으
로 캐릭터의 행동에 변화를 줄 수도 있다. 개를 쓰다듬는 행동을 하려고 
할 때 트위치 채팅에서 ‘축복’과 ‘저주’ 수를 각각 카운트해서 축복이 더 
많으면 쓰다듬는 식이다.  

뉴욕타임즈에 의하면 TRPG는 트위치나 유튜브 등의 스트리밍 플랫폼
에서도 인기 있는 장르 중 하나이다. 트위치에는 <던전앤드래곤> 전
문 채널만 100개 이상 존재하며, 특히 전문 성우들이 모여 <던전앤드
래곤>을 플레이하는 모습을 생중계하는 채널인 ‘크리티컬 롤(Critical 
Role)’은 유튜브에서 100만 명 이상의 구독자를 확보하고 있다. 따라서 
실시간 스트리밍을 지원하는 원모어멀티버스는 스트리머들에게도 고
정 수익을 창출하기 위한 좋은 수단이 될 수 있다. 

이처럼 원 모어 멀티버스는 TRPG의 게임 마스터와 플레이어뿐 아니라 
스트리머와 콘텐츠 크리에이터에게 기존 TRPG 플랫폼에서 불가능했
던 다양한 기능을 제공함으로써 TRPG의 경계 확장을 추구하고 있다.

캐릭터 행동에 영향을 미치는 트위치 채팅 예시

출처: Kickstarter(2021.3)
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06 �여러 모양을 만들었다 허물
기를 반복하는 모래놀이처
럼 플레이어의 자유도가 높
은 게임을 말한다.

07 �2020년 2월 PS4 타이틀로 
출시된 게임으로, 사용자는 
게임 내에 포함된 수많은 애
셋과 환경 조작, 디자인 툴을 
활용해 자신만의 게임을 창
조하고 다른 이들과 공유할 
수 있다

3. TRPG 장르의 비상 꿈꾸는 원모어멀티버스

TRPG는 모든 플레이가 참여자들의 상상력과 상호 간의 소통을 통해 
진행되기 때문에 사실 온라인으로 무대를 옮기는 데에 별다른 어려움
은 없다고 할 수 있다. TRPG의 가장 큰 난관은 함께 할 사람을 구하기
가 어렵다는 점이었는데, 팬데믹이라는 예상치 못한 불행이 온라인을 
통해 전 세계 사람들과 언제든지 플레이할 수 있는 환경을 촉진하면
서 TRPG는 오히려 주류 게임 장르로 발돋움하는 발판을 마련하게 되
었다.

원모어멀티버스의 사례에서 볼 수 있듯 이제 TRPG는 단순히 온라인
에서 오프라인의 경험을 복제하는 차원을 넘어서 디지털에서만 가능
한 경험을 지원하며, TRPG와 디지털 게임의 경계를 허물고 있다. 특히 
원모어멀티버스 플랫폼에서 사용자가 직접 맵과 각종 기물을 만들어 
자신만의 게임을 디자인할 수 있는 ‘애셋 빌딩 모드’는 미디어 몰리큘
(Media Molecule)의 샌드박스형6 게임 <드림즈(Dreams)>7를 연상케 
한다. 

멀티버스 측은 이러한 기능을 바탕으로 인디 개발자들의 TRPG 제작이 
활성화되는 한편, 플랫폼 내 마켓플레이스를 통해 맵 제작자, 아바타 디
자이너, 작가, 미술가 등 다양한 유형의 인디 크리에이터들이 수익을 창
출할 수 있는 통로가 마련될 것으로 기대하고 있다. 

3분기 정식 출시를 앞둔 원모어멀티버스가 과연 생각한대로 시장 반응
을 이끌어 낼 수 있을지는 두고 보아야 할 것이다. 그러나 멀티버스가 
의도하는 것처럼 플레이어의 높은 자유도와 상호 간의 소통을 통해 내
러티브를 발전시켜 나가는 TRPG만의 고유한 매력을 온라인으로 구현
하는 차원을 넘어 디지털을 통해 혁신할 수 있다면, 온라인 TRPG 장르
의 화려한 비상을 기대해 볼만하다.
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1. 2020년 이탈리아 게임시장 현황 

1.1. 게임시장 규모  

이탈리아는 인구수 기준으로 EU 3위, 전세계 8위 국가이다. 가톨릭의 
영향으로 게임에 대한 보수적이고 부정적인 시각이 강해 오랫동안 프
랑스, 영국 등 인근 유럽 국가에 비해 게임산업의 발달이 다소 뒤쳐져 
왔다. 그러나 정부 차원의 활성화 정책으로 이탈리아 게임업계는 꾸준
히 게임 개발 생태계를 확대해 나가고 있으며, 현재 세계 10위의 게임
시장을 형성하고 있다. 

이탈리아 게임시장의 2020년 총 매출은 전년 대비 21.9% 증가한 21
억 7,900만 유로(한화 약 3조 원)를 기록했다. 이 중 소프트웨어가 17

이탈리아는 인구수 기준 유럽 3위, 경제 규모 기준 세계 8위 국가로 게

임시장은 세계 10위 수준이다. 게임에 대한 보수적 시각으로 주변 유럽 

국가에 비해 게임시장 성장이 더뎠지만, 최근 수년 내 급속한 발전 속도

를 보여주고 있다. 이탈리아 게임시장은 내수 대신 해외시장의 매출 비

중을 높이며 성장하고 있다. 이것이 가능한 것은 이탈리아 게임산업의 

제작 생태계가 글로벌 게임기업들과 제작 파트너십을 체결할 정도의 개

발 역량을 보유하고 있기 때문이다. 인디 게임 개발 예산으로 AAA급 게

임을 만든다는 말은 이탈리아 게임업계의 역량과 잠재력을 잘 보여주는 

말이다. 유럽 게임시장의 허브를 꿈꾸는 이탈리아 게임시장을 보다 관

심을 갖고 지켜볼 필요가 있다.

[이머징 마켓] 인디 예산으로 
AAA급 게임을! 유럽 게임�
시장의 허브 꿈꾸는 이탈리아
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억 8,400만 유로(한화 약 2.4조 원)로 82%를 차지했고, 하드웨어는 3억 
9,500만 유로로 18%를 차지했다. 하드웨어의 매출은 차세대 콘솔 출
시의 영향으로 2019년에 비해 비중이 다소 높아졌다. 게임 플랫폼별 총 
매출 비중을 살펴보면 콘솔의 비중이 43%, PC는 33%, 모바일은 23%
로 나타났다. 

1.2. 게임 이용자 특성  

이탈리아 전체 인구 6,230만 명 중 인터넷 사용 인구는 5,054만 명으로 
인터넷 보급률은 83.7%에 달한다. 게임 이용자 수는 전체 인구의 38%
인 1,670만 명이다. 

전체 게임 이용자의 43%가 15~34세 연령층에 분포하고 있으며, 
11~14세 연령층의 62%는 스마트폰을 통해 게임을 이용하는 것으로 
나타났다. 한편, 게임 이용자의 성별 비율은 남성 56%, 여성 44%인데, 
거의 1:1에 가까운 유럽 주요 국가들의 경우에 마찬가지로 여성 이용자
의 비율은 계속해서 증가하고 있는 추세다. 

2020년 이탈리아 게임 이용자들의 주당 평균 게임 이용시간은 전년 대
비 1시간 30분 증가한 8시간이었다. 코로나19로 인한 봉쇄 기간에는 8
시간 30분까지 올라가기도 했다. 

이탈리아 게임 이용자 연령별 분포� (단위: 백만 명)

출처: IDG CONSULTING(2021.5)

5% 4%

11%
8% 7%

9%
6% 5%

13%
11%

7%

13%

6~10세 11~14세 15~24세 25~34세 35~44세 45~64세

● 남성  ● 여성  

게임이용자 수
성별 나이

남성 여성 6~10세 11~14세 15~24세 25~34세 35~44세 45~64세

16.7M(38%) 9.4M 7.3M 1.8M 1.7M 4.0M 3.0M 2.4M 3.8M
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1.3. 선호 플랫폼 및 게임 장르

이탈리아 게임 이용자들이 가장 선호한다고 응답한 게임기기 1위와 2
위는 스마트폰과 PC가 차지했지만, 주당 게임시간 기준으로 가장 많이 
이용하는 기기는 콘솔인 것으로 나타났다.

제작 측면에서 보면 이탈리아 게임 개발자들이 가장 선호하는 게임 개
발 플랫폼은 PC(41%), 모바일(27%), 콘솔(22%) 순이었다. 모바일
의 비중은 2018년의 29%에서 소폭 하락했으며, 안드로이드(14%)와 

이탈리아의 게임 개발 플랫폼에 대한 선호도

출처: IDG CONSULTING(2021.5)

10%

22%

41%

27%

● PC  
● 모바일  
● 기타  
● 콘솔

이탈리아의 개발 선호 게임 장르

출처: IDG CONSULTING(2021.5)
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01 �Mixed Reality(혼합현실)

02 �시리어스 게임(serious game)
은 특별한 목적을 가진 기능성 
게임을 말한다.

iOS(13%)에 대한 선호도는 비슷하다. 

그 밖의 마이너 플랫폼에 대해 살펴보면, 이탈리아 게임 개발사 중 
27%는 VR · AR · MR1이 적용된 타이틀을 이미 개발했고, 41%는 2021
년에도 VR · AR · MR이 적용된 타이틀 개발 계획이 있는 것으로 나타났
다. VR게임 개발사의 60%는 오큘러스(Oculus) 플랫폼을 이용한다고 
응답했다.

가장 많이 개발하는 게임 장르는 액션 · 어드벤처(44%), 아케이드
(25%), 퍼즐(21%), 플랫폼(17%), 가족 · 어린이(14%), RPG(13%), 레
이싱 · 시뮬레이션(11%), 시리어스2 · 스포츠(10%) 순이었다.

1.4. 게임 유통 채널

PC게임의 유통 채널에서는 스팀(Steam)의 비중(74%)이 압도적이나, 
에픽게임즈 스토어(Epic Games Store)가 새로운 판매 채널로 급부상
하고 있다. 모바일게임 유통의 경우, 구글 플레이와 앱스토어가 각각 
47%, 46%로 거의 비슷한 비율을 보이고 있다. 콘솔게임 유통에서는 
닌텐도 이숍(Nintendo eShop)의 점유율이 전년 대비 두 배인 38%로 
늘어나며, 마이크로소프트 스토어, 플레이스테이션 스토어 등 3개 채널
의 비중이 엇비슷해졌다.

2020년 이탈리아 게임시장의 주요 유통 채널

출처: IDG CONSULTING(2021.5)
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플레이스테이션 스토어

에픽게임즈 스토어
기타
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2. 이탈리아 게임 시장의 특징 

2.1. 해외매출 중심

이탈리아 개발사들의 주요 타깃 시장은 유럽(54%)과 북미(25%)이며, 
이탈리아 내수 시장을 목표로 하는 경우는 6%에 불과했다. 이는 그동
안 게임산업의 발전이 지체되며 내수시장의 규모가 크지 않았기 때문
으로 풀이할 수 있다. 

개발사들은 향후 사업을 확대해 나가야 할 시장을 유럽(93%), 북미
(90%), 아시아(71%), 남미(56%), 오세아니아(48%), 중동(41%) 순으
로 꼽고 있다.

2.2. 외국 게임기업과 파트너십 활성화

해외매출의 비중이 높은 것과 궤를 같이 하여 이탈리아 게임산업은 외
국 게임사와 파트너십이 활성화되어 있는 것이 특징이다. 외국 기업과 
파트너십은 다양한 형태로 이루어진다. 외국시장 진출 목적으로 제휴
하는 경우도 있고, 외국 기업의 하청을 받아 게임을 제작하는 경우도 
있다.

출처: IDG CONSULTING(2021.5)

B2C형 개발사들의 타깃 시장 비중

25%
7%

54%

6%4%2%
2%

● 유럽(이탈리아 제외)  ● 이탈리아  ● 북미  ● 아시아  ● 오세아니아  ● 남미  ● 중동 및 아프리카
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0.  �1988년에 설립된 국제 스포
츠 매니지먼트 및 마케팅 기
업으로 마드리드에 본사를 
두고 있으며, 바르셀로나, 암
스테르담, 런던, 로마 등에 지
사를 두고 있다. 모터사이클 
대회인 <모토GP>에 대한 상
업적 권리를 보유하고 있다.

04 �국제 모터사이클 연맹이 총
괄 운영하는 모터사이클 그
랑프리 대회를 말한다.

05 �마텔에서 판매하는 대표적
인 미니카 장난감의 브랜드

중국 게임기업들이 최근 글로벌 IP를 활용한 모바일게임 제작에서 두
각을 보이고 있듯, 이탈리아 게임기업들도 글로벌 IP를 재해석하여 게
임을 개발하는 데 능숙한 편인데, 이를 무기로 외국 게임기업들과 파트
너십에 나서고 있다. 엑스박스, 플레이스테이션, 닌텐도, 에픽게임즈 등
을 통해 발매된 유명 타이틀의 IP를 기반으로 새로운 장르를 만드는 혁
신 작업이 가능함을 외국 게임기업들에게 어필하고 있다. 

글로벌 파트너십의 성공 사례도 많다. 대표적인 몇몇 사례를 살펴보면 
우선 1994년에 설립된 레이싱 게임 전문 개발사 ‘마일스톤(Milestone)’
은 ‘도나(DORNA)’3와 함께 <모토GP(MotoGP)>4에 대한 라이선스를 
유지하고 있으며, 미국의 라이브 공연 및 엔터테인먼트 매니지먼트 기
업 ‘펠드엔터테인먼트(FELD Entertainment)’와도 파트너십을 맺고 있
다. 최근에는 미국 완구업체인 ‘마텔(Mattel)’과 콘솔 게임 <핫휠(Hot 
Wheels)>5의 개발 및 퍼블리싱을 위한 제휴를 체결했다. 

마일스톤은 <모터GP> 시리즈에 인공신경망에이전트(A.N.N.A)를 구현
해 붐을 일으킨 것으로도 유명하다. A.N.N.A는 전문 기수가 보여주는 
것과 매우 유사한 주행 동작과 기술을 구현할 수 있게 해주는 인공지능 
기술이다. 

유비소프트 밀란의 <Mario + Rabbids Kingdom Battle>

출처: Nintendo eShop
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06 �마리오는 이탈리아계 이름
인데, 마리오 캐릭터는 닌텐
도 미국 지사가 소재한 건물
의 이탈리아계 주인을 모델
로 했다.

1998년 설립된 유비소프트의 밀라노 지사인 ‘유비소프트 밀란(Ubisoft 
Milan)’은 마리오6 캐릭터가 처음 등장하는 전략 롤플레잉 게임인 <마
리오+래비드 킹덤배틀(Mario+Rabbids Kingdom Battle)>을 제작하
였으며, 닌텐도와 다양한 공동 사업을 전개해 나가고 있다.

2013년 설립된 로마 소재의 개발사 ‘스톰인어티컵(Storm in a 
Teacup)’은 엑스박스 라이브와 독점 계약을 체결하며 주목을 받았다. 
또한 에픽게임즈로부터 지원을 받아 최근 에픽게임즈 스토어와 <클로
스투더선(Close to the Sun)>의 1년 독점 퍼블리싱 계약을 맺기도 했

34빅씽즈의 <Redout>

출처: 34BigThings.com(2021.5)

스톰인어티컵의 <Close to the Sun>

출처: adventuregamers.com
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07 �메타크리틱(Metacritic)은 
2001년 1월에 설립된 음반, 
게임, 영화, TV 프로그램 및 
DVD의 리뷰를 수집하는 웹
사이트이다. 각 작품의 리뷰 
점수를 모아 합계를 낸 후 평
균을 구하는데, 대체로 60점
대 평균점수가 가장 많다.

다. <클로스투더선>은 호러 어드벤처 게임으로 이탈리안 비디오 게임 
어워드에서 베스트 이탈리안 게임 상을 수상한 수작이다. 

이탈리아 최대 게임 개발사 중 하나인 ‘34빅씽즈(34BigThings)’는 
2020년 스웨덴 비디오게임 지주회사인 ‘엠브레이서(Embracer)’ 그
룹의 일원이 되었다. 이 기업이 자체 개발한 게임 타이틀 <레드아웃
(Redout)>은 메타크리틱7 점수 84점을 기록했으며 플레이스테이션4
에서 호평을 받았다.

3. 이탈리아 게임 개발 생태계의 특징 

3.1. 레이싱 게임 제작에 특히 강점

외국 게임기업들이 이탈리아 개발사들과 파트너십에 적극적인 데서 보
듯, 이탈리아 게임개발 생태계는 차별화된 강점을 구축하고 있다. 우선 
이탈리아는 전통적으로 슈퍼카와 오토바이 제조업체들이 많고 레이싱 
스포츠의 인기가 높은데, 이는 게임산업에도 영향을 미쳐서 레이싱 게
임의 발달을 가져왔고, 이 장르에서 이탈리아 게임 개발자들의 탁월한 
역량을 인정받고 있다. 

쿠노스 시물라치오니의 시뮬레이션 게임 <Assetto Corsa>

출처: Kunos Simulazioni(2021.5)
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이탈리아의 레이싱 시뮬레이션 전문 소프트웨어 개발사이자 레이싱 게
임 개발사인 ‘쿠노스 시물라치오니(Kunos Simulazioni)’가 만든 <아세
토 코르사(Assetto Corsa)> 게임은 페라리, 포르쉐, 람보르기니, 피아
트 등 유명 자동차 제조사의 레이싱 시뮬레이터로 채택되어 있으며, 총 
판매량이 300만 카피를 넘어섰다. 쿠노스는 현재 차세대 콘솔용 게임 
출시를 준비 중이다.

앞서 살펴본 ‘마일스톤’ 역시 27년의 역사를 자랑하는 레이싱 게임 전
문 개발사로 특히 모터사이클 게임 개발에 주력하는 기업이다. 

3.2. 언어소통 능력과 고용 유연성 

이탈리아 게임산업이 해외시장의 매출 비중이 높고, 외국기업과 파트
너십이 활성화될 수 있었던 요인으로는 우선 언어 소통 역량과 인적 역
량의 우수성을 꼽을 수 있다. 이탈리아는 전체 인구의 30%가 영어를 
구사할 수 있고, 31개의 대학이 전세계 우수 대학 랭킹 500위에 들 정
도로 높은 학력 수준을 자랑한다. 

고용시장의 유연성이 높다는 점도 외국 게임기업들에게는 매력적인 요
인으로 작용하고 있다. 영국, 독일, 프랑스 등 주요 유럽 국가들에서는 
고용 유연성이 낮아 기업들이 채용을 꺼리고 외국으로 빠져나가는 일
이 많다. 이에 비해 이탈리아는 2012년부터 해고 조건 완화를 골자로 
하는 노동시장 유연화를 지속적으로 추진해 오고 있는데, 이 같은 노동
시장 유연화 정책은 이탈리아 게임산업에 대한 자국 및 외국 기업의 투
자 접근성을 높이는 데 일조했다는 평을 받고 있다. 

3.3. 단일한 게임개발자연합 IIDEA

여러 게임개발협회가 있는 다른 남부 유럽 국가들과 달리, 이탈
리아의 게임개발협회는 IIDEA(the Italian Interactive & Digital 
Entertainment Association) 하나뿐이다. IIDEA는 2000년대 초에 설
립되었는데 처음에는 AESVI라는 이름이었다가 2020년에 IIDEA로 개
명했다. IIDEA는 이탈리아 시장 진입을 원하는 해외 게임사와 해외 시
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장으로 진출하려는 현지 개발사의 게이트웨이 역할을 한다. 게이트웨
이가 하나이다보니 게임기업들 입장에서는 커뮤니케이션 채널을 간소
화할 수 있는 이점이 생긴다.

IIDEA의 회원사는 현재 하드웨어 제조업체, 퍼블리셔, 개발사, e스포츠 
운영사 등 총 80개 이상이다. 2019년부터는 e스포츠팀도 회원사로 받
아들이기 시작했다. 

IIDEA는 공공자금 지원 기회 발굴, 민관협력 특별 사업 추진, 국가 경쟁
력 향상을 위한 핵심 도구로써의 게임산업의 잠재력 홍보 등의 역할도 
수행하고 있다.

4. 이탈리아 시장의 전략적 가치 

4.1. 저비용 고효율 제작 파트너로서 가치

이탈리아의 게임시장 규모는 다른 유럽 국가에 비해 크지 않고, 스페인
어, 프랑스어와 같이 언어권 시장으로의 확장 가능성도 없어 수출 시장
으로서 매력도는 상대적으로 낮을 수 있다. 그러나 유수의 외국기업이 
이탈리아 게임업계와 파트너십을 체결하고 있는 데서 보듯, 이탈리아 
게임시장의 가치는 제작 부문에 있다. 

이탈리아 게임 개발 생태계의 강점을 단적으로 표현하는 말은 ‘인디 게
임 개발 수준의 예산으로 AA급 혹은 AAA급의 게임을 개발할 수 있다’
는 것이다. 이탈리아 게임 개발사들의 외주 제작 비중이 높고 수익의 대
부분을 해외에서 창출하고 있다는 점은 저비용으로 고퀄리티 게임을 
만든다는 말이 허풍만은 아님을 방증한다.

게임제작 능력과 언어소통 능력, 여기에 덧붙여 고용시장의 유연성도 
존재하고 있기 때문에 우수한 제작 파트너를 찾는 게임기업에게 이탈
리아는 매력적인 선택지가 될 수 있다. 특히 이탈리아가 강점을 갖고 있
는 레이싱 게임 제작에 관심이 있는 게임기업이라면 적극적인 공동 제
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작 파트너십이나 외주 제작을 추진해 볼만 할 것이다. 

이탈리아 개발사 수는 2020년 현재 160개, 종사 인력은 1,600명 수준
으로 2018년 대비 500명 이상 증가했다. 전체 게임산업 종사자들의 
79%는 36세 이하이며, 활동 종사자 중 30%는 아트 부문에, 25%는 기
술 부문에 종사하고 있다. 

4.2. 유럽시장 진출의 교두보

이탈리아 정부는 최근 이탈리아를 유럽 게임산업의 허브로 육성하려는 
움직임을 보이고 있다. 지정학적으로 이탈리아는 프랑스, 독일과 맞닿
아 있고, 스페인과도 멀지 않아 남부 유럽의 요충지에 자리해 있다. 이
미 유수의 글로벌 게임기업들이 이탈리아에 지사나 현지 파트너를 두
고 있고, 이탈리아 정부가 외국 게임기업의 투자나 이탈리아 진출을 장
려하는 정책을 펴고 있기 때문에 유럽 게임시장의 허브라는 목표는 충
분히 세워볼 만한 것이다. 

이탈리아 게임시장이 최근 수년 새 급속히 커지고 있고, 이탈리아 게임
산업과 정부가 적극적 행보를 보이고 있기 때문에, 우리나라를 비롯해 
글로벌 게임업계는 앞으로 이탈리아 게임시장에 대한 관심을 보다 높
여나갈 필요가 있다. 

1.	 GT PLANET - Assetto Corsa Mobile Gaming Coming This Summer, 2021.5.30.
2.	 �THE GAMER - Report: How The Italian Gaming Industry Thrived Throughout The 

Pandemic, 2021.05.29.
3.	 �pocketgamer.biz - Italian game industry headcount up 45% since 2018 to 1,600, 2021.5.24.
4.	 �THE GAMER - Italian Game Industry Has Seen Massive Growth Over Past Three Years, 

2021.5.24.
5.	 �GamesBeat - Italy’s game industry grows to 1,600 people and 160 game studios, 2021.5.23

참고자료



게임 캘린더



110

GLOBAL GAME INDUSTRY TREND

1. 시리즈 온라인 행사로 열리고 있는 GDC

작년 8월 온라인으로 게임개발자컨퍼런스(Game Developers 
Conference, GDC) 행사를 치른 직후, GDC 운영사인 인포마테크는 일
찌감치 2021년 행사를 7월 중순에 하이브리드 형태로 개최하겠다는 
계획을 밝혔다. 오프라인 행사를 기본으로 하되 온라인으로도 참여할 
수 있는 가상 콘텐츠를 함께 제공하겠다는 것이었다.

그러나 해가 바뀌어도 감염병 상황은 좀체 나아지지 않았고, 결국 올해 
2월 주최 측은 계획을 변경하게 되었는데, GDC를 ‘연중 계속되는’ 일련
의 온라인 전용 이벤트로 전환하는 새로운 접근방식을 내놓았다. 

주최 측의 계획은 올해로 35년째를 맞이하는 GDC를 축하하기 위해 예
년처럼 1주일 내의 기간에 모든 행사를 치르는 것이 아니라, 고품질의 

2021년에는 반드시 하이브리드 형태로 개최하겠다는 의지가 강했으

나 지난 2월 GDC 주최 측은 결국 올해 행사도 온라인 전용으로 치른다

고 발표했다. 대신 일회성 이벤트가 아니라 연내 계속해서 열리는 시리

즈 이벤트 형태로 운영하는 새로운 방식을 선보이겠다고 밝혔다. 3월의 

GDC 마스터클래스와 GDC 쇼케이스에 이어, 본 행사격인 GDC 2021이 

7월 19일부터 23일까지 온라인으로 개최된다. 주최 측은 게임 개발자

들의 역량을 고양시킨다는 GDC 본래의 목적에 맞게 그 어느 때보다 심

도 깊은 컨퍼런스 세션과 토크 행사를 마련 중이라 말하고 있다. 총 16

개 분야에 걸쳐 200개 내외의 세션이 열릴 예정인 GDC 2021에서 특히 

관심을 가질 만한 세션 일부를 소개한다.

[프리뷰] 시리즈 온라인 행사
로 열리는 GDC 2021, 주목
할 만한 세션과 토크
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01 �Ask Me Anything(나에 대
해 무엇이든 물어보세요)의 
약어로 사적인 질문을 포함
해 모든 질문에 대해 답을 하
는 것을 말한다.

02 �스크린에 투사된 화면을 터
치할 경우, 화면 속의 객체가 
반응해 변화를 일으키는 쌍
방향 벽면 디스플레이를 말
한다.

큐레이션 콘텐츠와 커뮤니티 지원 기능을 1년 내내 온라인을 통해 손
쉽게 접근할 수 있는 형태로 전환하겠다는 것이었다. GDC를 단발성 행
사가 아니라 ‘이벤트 패밀리’로 만들겠다는 계획에 따라 올 3월부터 온
라인 공간을 통해 GDC 타이틀이 붙은 행사들이 열리고 있다.

1.1. GDC 마스터 클래스

3월 4~5일에 열린 ‘GDC 마스터 클래스’는 오늘날 게임 개발자들이 직
면한 가장 중요한 몇 가지 과제에 대해 심도 깊은 실습 교육을 제공하
는 소규모 그룹 버추얼 워크숍이다. 마스터 클래스는 GDC의 뿌리로 돌
아갈 것을 모토로 내세우고 있는데, 개인별 피드백과 실제 경험을 제공
하는 깊이 있고 집중적인 학습으로 복귀한다는 취지하에 기획되었다. 
마스터 클래스라는 타이틀에 걸맞게 수업은 업계 최고의 전문가들에 
의해 이루어졌다. 

1.2. GDC 쇼케이스

주최 측은 올해 쇼케이스를 여러 차례 열 계획인데, 첫 쇼케이스는 3월 
15~19일에 열렸다. 쇼케이스는 개발자 커뮤니티들의 모임을 지원하기 
위한 행사인데, 관심도 높은 강의, 게임업계 최고의 막후 실력자들에 대
한 AMA1, 인터랙티브 디스플레이 패널2, 라이브 팟캐스팅 등을 특징으
로 한다. 새롭고 색다른 콘텐츠나 형식을 실험해 본다는 성격이 강하다.

1.3. GDC 2021

본래적 의미의 GDC 행사를 말하며, 7월 19~23일 동안 멀티 트랙 교
육 및 비즈니스 중심 이벤트들이 열린다. GDC 2021 기간 중인 7월 21
일에는 인디게임 페스티벌(독립 게임 페스티벌 Independent Games 
Festival, IGF) 및 게임개발자어워드(Game Developers Choice 
Awards, GDCA)가 별도 온라인 사이트에서 열린다. IGF에서도 어워드
를 발표하게 되는데 후보 작품들은 5월에 발표된 바 있다. 관례에 따라 
두 시상식은 연이어 진행될 예정이고, 공식 ‘GDC 트위치 채널’을 통해 
실시간 스트리밍 될 것이라 한다. 



112

GLOBAL GAME INDUSTRY TREND

2. GDC 2021에서 주목할 만한 세션

2.1. GDC 2021의 컨퍼런스 구성

GDC는 행사명 그대로 게임 개발자들에게 필요한 모든 주제에 대한 강
연과 교육을 제공한다. GDC 2021의 컨퍼런스 카테고리는 총 16개이
며, 전통적으로 가장 관심이 높은 분야는 ‘게임 설계’와 ‘인디게임’, ‘게
임 내러티브’, ‘게임 경력 개발’ 등이며, 최근에는 ‘부분유료화(Free To 

GDC 2021 공식 사이트 메인 화면

출처: gdconf.com

GDC 2021의 컨퍼런스 16개 분야 및 진행 일정

출처 : gdconf.com 정보 가공

분야 세션 수 기간 분야 세션 수 기간

게임 설계 57 7.21~23 VR/AR 11 7.19~20

게임 프로그래밍 5 7.19 교육 7 7.2

비즈니스&마케팅 6 7.19 게임 오디오 7 7.2

개발 및 팀 관리 4 7.2 사용자 경험 6 7.19

비주얼 아트 6 7.19 경력 개발 11 7.21~23

부분유료화 12 7.19~20 e스포츠 5 7.19

게임 내러티브 15 7.19~20 보드게임 설계 8 7.19

인디 게임 21 7.19~20 자유 주장 8 7.2
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Play)’ 분야에 대한 관심이 높아지고 있다. 

각 분야별로 세션 수에 따라 하루 혹은 사흘간 컨퍼런스가 진행되는데, 
GDC 2021에서 가장 세션이 많은 분야는 ‘게임설계’로 사흘에 걸쳐 총 
57개 세션이 진행된다. 16개 분야의 총 세션 수는 5월말 현재 189개이
며, 각 분야별로 세션 진행 기간 동안 서밋이 함께 열릴 예정이다. 

2.2. 프로그래머라면 놓치기 아까운 세션들

GDC가 글로벌 게임산업에서 중요한 위치를 차지하는 이유는 게임을 
실제 개발하는 프로그래머들의 개발 역량을 고양시켜 줄 강연과 교육, 
그리고 구체적인 문제를 질의응답을 통해 해결할 수 있는 기회를 제공
해 주기 때문이다. 특히 대부분의 개발자가 겪는 보편적 문제에 대해 전
문가들이 알려주는 자신들만의 독특한 솔루션은 GDC 2021을 참관하
는 개발자들이 가장 기대하는 것 중 하나다.

GDC 2021의 스폰서이자 게임산업 전문 미디어인 가마수트라는 올해 
게임 프로그래밍 분야 컨퍼런스에서 개발자라면 놓치기 아까운, 반드
시 등록해서 들어볼 만한 세션 5개를 소개하였다. 

● �Blowing from the West: Simulating Wind in Ghost of 
Tsushima: 게임 <고스트오브쓰시마(Ghost of Tsushima)>
의 핵심 게임플레이 작동 방식인 ‘가이딩 윈드(Guiding 
Wind)’에 대해 설명한다. 실제 바람이 불고 있다는 착각을 
불러일으키도록 게임 내 여러 시스템들이 바람에 의해 야기
되는 동작을 시뮬레이션 하기 위해 어떻게 조화롭게 작동하
는지 설명한다. 플레이스테이션의 GPU 성능을 최대한 활용
하여 이러한 시뮬레이션을 빠르고 정확하게 만들어 낼 수 있
는 다양한 팁도 소개한다. 

● �Data Driven Competitive Matchmaking Over Multiple 
Continents: 수학 박사이자 세미 프로게이머3인 안드레아 

03 �<워크래프트3> 게임으로 진
행되는 e스포츠 대회인 W3 
Champions에서 톱3에 포함
된다.
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04 �매치메이킹(matchmaking)
은 게임에서 상대를 찾는 과
정과 게임판을 짜주는 작업
을 의미한다. 보통 게임 실력
이 엇비슷한 플레이어들끼리 
맞붙도록 해주는 것이 좋은 
매치메이킹 알고리즘이다.

로카텔리가 매치메이킹4 시스템에 대한 데이터 기반 접근 방
식에 대해 설명한다. 플레이어의 참여를 유지하는 랭킹 공
식, 가장 공정한 게임을 제공하는 팀 밸런싱 알고리즘, 그리
고 매치메이킹에 대해 상세내용을 설명한다.

● ��How Ubisoft Builds Tools that Are More “Intuitive”: 
GDC의 단골 스피커인 데이빗 라이트바운이 어떻게 유비소
프트가 직관적인 개발자 도구를 만들었는지 소개한다. 이용
자들이 도구가 ‘직관적’이라고 말하도록 이끄는 심리상태에 
대해 설명하고, 게임 개발도구를 만드는 데 일관된 사용자 
경험(UX) 패턴이 왜 중요한지를 설명한다. 또한 각각의 스튜
디오들이 자신들만의 문제를 해결하는 데 필요한 고유의 UX 
패턴을 어떻게 만들고 유지할 수 있는지 소개한다.

● ��War Stories from Azeroth: <와우(WoW)>는 확장판을 내놓
을 때마다 끊임없이 발전해 왔으며 서버 팀은 매번 각기 다
른 과제에 직면했다. 이 세션은 네 가지 사례를 통해 와우가 
직면했던 문제들의 속모습을 보여줄 것이다. 플레이어들이 
기억하는 이벤트를 사용하여 로드 밸런싱, 성능 모니터링, 
기존 코드 베이스와 새로운 기능의 통합 등을 포함한 다양한 
주제를 다룰 예정이다.

● �Free Up the Cognitive Load: UX in Animation Workflow: 
사무실에서 일할 때는 뇌의 처리 능력을 넘어서는 정보가 들
어올 때 짧은 휴식, 동료와 대화 등을 통해 뇌를 재부팅하는
데, 재택근무 환경에서는 이런 휴식이 없어 종종 생산성이 
더 떨어지게 된다. 미국의 게임기업 ‘343인터스트리’가 재택
근무 환경에서 부하가 발생했음을 자각할 수 있는 방법과 이
를 줄이는 방법을 소개한다.
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3. 학습하기 딱 좋은 때

팬데믹 상황이 아직 종식되지 않아 주최 측이나 많은 개발자들의 기대
대로 GDC 2021의 오프라인 행사가 열리지 못하게 된 것은 안타까운 
일이다. 그러나 GDC의 본래 개최 의도를 염두에 둔다면, 온라인을 통
해 관심이 가는 세션들을 보다 집중해서 들을 수 있게 된 것도 그리 나
쁜 것만은 아니다. 

백신 접종이 늘어나며 팬데믹이란 터널의 끝도 조금씩 보이고 있지만 
아직은 계속해서 조심해야 할 필요가 있다. 이동제한이 갑갑하긴 하지
만 집에 머물러야 하는 상황이 학습하기에는 더 좋은 환경일 수 있다. 
GDC 2021과 함께 7월 하순을 게임 학습 주간으로 삼아보는 것도 좋
겠다.

1.	 �Gamasutra- Here’s a bunch of useful talks for programmers at GDC 2021, 2021.6.2.
2.	 �AnimationXpress- GDC 2021 organiser reveals finalist for the 23rd annual awards 

ceremony of the Independent Games Festival, 2021.5.8.
3.	 �PC Gamer- GDC is going digital in 2021 with online events running throughout the year, 

2021.2.19.
4.	 �Informa-A New Approach To 2021 With A Family Of GDC Events And More!, 2021.2.18.

참고자료
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연번 연도 연구명

1 2017 2017 게임과몰입 종합 실태조사

2 2017 2017 게임이용자 실태조사

3 2017 2017 대한민국 게임백서

4 2017 2017 이스포츠 실태조사

5 2017 가상현실게임 활성화 방안 연구

6 2017 게임 과몰입의 전문적 접근방법론 및 대처 방안의 차이 연구

7 2017 게임 플레이 데이터를 활용한 과몰입 위험군 탐지 및 치료적 개입 시스템 개발

8 2017 게임이용자 패널 4차년도 연구

9 2017 게임행동 종합진단척도(CSG) 보완연구

10 2017 국내외 아케이드게임 법제도 연구

11 2017 기능성게임 성과분석 및 활성화 방안 연구

12 2017 문화적 가치 고양을 위한 게임 창작·유통 생태계 전략 연구

13 2017 아시아 주요국 게임시장 현황조사

14 2017 청소년 게임이용시간 제한제도 개선방안 연구

15 2017 초등 영어 기능성게임 효과성 측정을 통한 뇌과학 기반 평가도구 개발 연구

16 2018 2018 가상현실(VR) 게임사업체 실태조사

17 2018 2018 게임 과몰입 종합 실태조사

18 2018 2018 게임이용자 실태조사

19 2018 2018 대한민국 게임백서

20 2018 2018 이스포츠 실태조사

21 2018 가상현실게임 개발 가이드 및 사례 연구

22 2018 가상현실게임 법제도 연구

23 2018 가상현실게임 안전 가이드 연구

24 2018 가상현실게임 유통활성화 연구

25 2018 가상현실게임 이용 가이드 연구

26 2018 게임 아카데미 조사 및 차별화 방안 연구

27 2018 게임과몰입 연구에 대한 메타분석 연구

28 2018 게임과몰입 정책변화에 따른 게임산업의 경제적 효과 추정

29 2018 게임이용자 패널 5차년도 연구

30 2018 남미 주요국 게임시장 동향조사
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31 2018 북미 및 유럽 주요국 게임시장 현황조사

32 2018 2019 가상현실(VR) 게임사업체 실태조사

33 2019 2019 게임 과몰입 종합 실태조사

34 2019 2019 게임이용자 실태조사

35 2019 2019 게임이용자 패널 연구 예비조사 

36 2019 2019 대한민국 게임백서

37 2019 2019 이스포츠 실태조사

38 2019 2019 이스포츠 정책연구(법제도 및 활성화)

39 2019 2019 이스포츠 정책연구(인력양성)

40 2019 2019년 기능성게임 사업체 및 수요처 현황조사

41 2019 게임 과몰입 국제 공동연구 

42 2019 아케이드게임 현황조사 및 활성화방안 연구

43 2019 첨단융복합 게임산업 경쟁력 분석 연구

44 2019 첨단융복합 게임콘텐츠 제작지원 사업 효과성 연구

45 2019 게임 생산자의 노동 연구(게임문화 융합연구1)

46 2019 게임 질병코드 도입으로 인한 사회변화 연구 (게임문화 융합연구2)

47 2019 게임이 이용자에게 미치는 효과 연구(게임문화 융합연구3)

48 2019 게임문화 인식 빅데이터 조사 연구(게임문화 융합연구4)

49 2019 장애인 e스포츠 경기 연구(게임문화 융합연구5)

50 2019 게임의 예술성 연구(게임문화 융합연구6)

51 2019 플랫폼의 변화와 게임문화 연구(게임문화 융합연구7)

52 2019 게임의 트랜스미디어 현상 연구(게임문화 융합연구8) 

53 2019 게임 문화 매개자에 대한 연구(게임문화 융합연구9)

54 2020 2020 게임이용자 실태조사

55 2020 이스포츠 선수 표준계약서 개발연구

56 2020 2020 이스포츠 실태조사

57 2020 2020 대한민국 게임백서

58 2020 2020 가상현실(VR) 게임사업체 실태조사

59 2020 이스포츠 비즈니스 모델 연구

60 2020 교과서 내 게임콘텐츠 반영 현황조사

61 2020 2020 게임이용자 임상의학 코호트 연구
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62 2020 2020 게임산업 종사자 노동환경 실태조사

63 2020 게임 분야 팬덤 연구

64 2020 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

65 2020 게임의 치료적 활용 방안 모색 연구

66 2020 게임문화박물관 건립 기본방향 수립 연구

67 2020 게임 과몰입 해소를 위한 심리사회학적 모델링 연구

68 2020 2020 차세대 게임콘텐츠 제작지원 실태조사

69 2020 2020 게임 과몰입 종합 실태조사

70 2020 게임이용종합척도 신규 개발 연구

71 2020 글로벌게임허브센터 중장기 발전방안 연구

72 2020 2020 게임이용자 패널 연구(1차년도)

73 2020 지역기반 게임산업육성사업 중장기 운영 방안 수립
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