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게임08
Theme

게임은 더 이상 아이들의 전유물이 아니다

우리 모두는 노는 것을 좋아한다. 주사위 놀이, 카드 게임에

서 시작한 인류의 놀이 문화는 이제 복잡한 시스템과 한 번

에 많은 계산을 할 수 있는 CPU, 인간이 상상하는 것을 모

니터에 구현하는 GPU(그래픽카드)를 통해 게임이라는 형

태로 구현되고 있다. 이러한 놀이하기 좋아하는 인간을 나

타내는 단어가 호모 루덴스이다. 인간 문화의 기원을 놀이

에서 찾은 하위징아가 제창한 개념으로, 인간에게 놀이는 

삶에서 중요한 부분임을 알 수 있다.

호모 루덴스라는 개념이 제창될 정도로 놀이, 즉 여가 문

화가 중요해진 이유는 여러 가지가 있겠지만, 그중에서도 

가장 큰 이유는 그만큼 여가에 할애할 수 있는 시간이 늘어

나고 있기 때문일 것이다. 여가 시간이 늘어난다는 것은 노

동 시간이 줄어들고 있다는 것으로 해석할 수도 있다. 독일

의 경우 2016년 노동자 1인당 연간 노동시간이 1,376시간으

로 1990년 대비 13% 감소하였다.

게임은 애들이나 하는 거? 이제는 아니다

게임에 대해 관심이 없는 사람들이 흔히 하는 말이 있다. “그

거 애들이나 하는 거 아니야?”라는 말이다. 이런 말도 이제

는 옛날 말이 되었다. 미국 ESA(Entertainment Software 

Association)의 2020년 게이머 보고서에 따르면, 미국 내

에서만 약 2억 1,400만 명의 사람들이 게임을 즐기고 있다. 

그중 5,110만 명이 18세 이하의 미성년자였으며, 나머지 1

억 6,300만 명은 성인이었다. 더욱 흥미로운 점은, 35세 이

상의 중장년층이 약 41%라는 점이다. 특히 55세 이상의 베

이비 부머 세대가 약 15%를 차지한다. 그와 더불어 게이머

■ 도표 8-1   연령별 미국 게임 인구

자료: ESA(Entertainment Software Association)
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의 남녀 성비도 점점 비슷해지고 있다. 보고서에 따르면 약 

41%의 게이머가 여성 게이머였다. 이 통계의 시사점은 ‘게임

=아이들의 전유물’이라는 등식이 사라지고 있다는 점이다.

이처럼 게임을 하는 연령대가 다양해진 이유는 크게 두 

가지이다. 첫째, 게임이라는 문화가 자리잡은 기간이 40년

이 되어가고 있기 때문이다. 국내외에서 사회적 이슈가 된

게임 ‘갤러그’는 1981년에 전 세계를 대상으로 출시되었다. 

해당 시기에 게임을 즐기던 청소년층이 어느새 40~50대가 

되어 있고, 그중 일부는 여전히 게임을 즐기고 있을 것으로 

예상할 수 있다. 둘째, 모바일 게임의 급격한 확산세이다. 

모바일 게임 확산의 가장 큰 이유는 ‘특정한 장소(집, PC방 

등)에서 PC·콘솔을 통해서만 게임을 할 수 있다’라는 제약 

조건이 사라졌기 때문이다. 스마트폰의 대중화로 인해 다양

한 게임을 언제, 어디서나 즐길 수 있는 것이 가능해지며 게

임 인구가 폭발적으로 늘어났다. 그에 힘입어 전체 게임 시

장에서 모바일 게임이 차지하는 매출은 48% 수준, 중국은 

65%를 차지할 정도이다(2019년 말 기준). 향후에도 이 흐름

은 지속될 것으로 예상된다. 점점 더 많은 메이저 게임사가 

모바일 게임을 출시하고 있으며, 스마트폰의 성능이 상승하

며 더 복잡하고 높은 퀄리티의 게임을 출시할 수 있게 될 것

이기 때문이다.

코로나 19 사태도 게임 산업에는 기회요인으로 작용하고 

있다. 외출을 자제하고 여가 시간이 증가함에 따라, 집에서 

게임을 즐기는 시간이 증가한 것이다. 시장조사기관에 따르

면 2020년 2월 국내 모바일 게임 앱 다운로드 수는 전년 동

기 대비 안드로이드는 10%, iOS는 17% 증가했다. 코로나19

가 먼저 확산된 중국의 상황도 마찬가지이다. 앱애니에 따

르면 2020년 2월 한 달간 중국의 모바일 게임 다운로드는 

2019년 연간 평균치 대비 무려 80% 증가했다. 이러한 이용

시간과 다운로드 증가는 매출의 증가로도 이어졌다. 2020

년 3월 말 기준 디지털 게임의 매출은 작년 대비 52.9% 증

가, 콘솔 게임 매출은 155% 증가하였다. 전 세계적인 외출 

제한, 여가시간 확대로 인해 게임 산업이 본격적인 수혜를 

보았다는 것을 알 수 있다. 코로나19 사태가 단기간에 끝나

기는 어렵다는 관측이 나오고 있는 만큼, 당분간 이러한 흐

■ 도표 8-2   글로벌 게임 시장 전망

자료: Newzoo, SK증권
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름은 지속될 것으로 예상된다.

글로벌 게임시장 분석업체인 뉴주(Newzoo)에 의하면 전 

세계 게임시장은 2020년부터 매년 7.7%씩 성장하여, 2023

년에는 약 2,008억 달러 시장이 될 것으로 전망된다.

게임 산업의 또 다른 성장 동력, e-스포츠와 게임 스트

리밍

게임 산업의 장기 성장이 예상되는 또 하나의 이유는 게임을 

직접 ‘즐기는’ 인구와 더불어, 게임을 ‘보는’ 인구도 빠른 폭으

로 늘어나고 있다는 점이다. 이미 2017년 기준 약 6억 6,500

만 명이 게임 관련 영상을 시청하였으며, 이는 미국 인구

(3.3억 명)의 2배 수준이다. 게이밍 영상 시청은 크게 두 부

류로 나뉜다. 라이브 스트리밍과 이스포츠(E-Sports)이다. 

라이브 스트리밍은 각각의 ‘스트리머’가 유튜브, 트위치

와 같은 라이브 플랫폼을 통해 본인의 게임 플레이를 중계

하고, 시청자는 해당 스트리머의 채널에 들어가서 방송을 

시청하는 일종의 ‘개인 게이밍 채널’이라고 볼 수 있다. 좋아

하는 TV쇼나 스포츠 경기를 보는 팬은 스타와 직접적인 교

류가 불가능하지만, 라이브 스트리밍은 시청자와 스트리머

가 상호작용을 할 수 있다. 이러한 상호작용은 단순히 이야

기를 나누는 것에서 그치지 않고, 시청자가 자기가 좋아하

는 스트리머를 구독하거나, 도네이션을 지불하는 형태로 발

전하였다. 글로벌 대표 스트리밍 플랫폼인 트위치(Twitch)

에는 매일 평균 1,750만 명이 접속하고, 400만 명의 스트리

머가 활동하고 있으며, 평균 시청자 수는 약 126만 명 수준

이다(2019년 기준). 이는 ESPN의 평균 시청자 수인 150만 

명에 근접하는 수치로, 점점 더 많은 수의 시청자가 라이브 

스트리밍을 선택한다는 것을 알 수 있다. 이 수치는 코로나

19 이후 점차 증가하여, 2020년 4월에는 평균 시청자가 248

만 명에 도달하기도 했다. 성장하는 시청자 수 + 스트리머 

수에 힘입어 트위치의 2019년 매출은 약 15.4억 달러를 달

성하였다.

이스포츠(E-Sports)는 Electronic Sports의 줄임말로, 

1998년 블리자드(Blizzard)의 스타크래프트 출시 이후 1) 프

로게이머의 등장, 2) LoL, 오버워치, 배틀그라운드 등 후속 

히트 게임의 출시, 3) 게임 중계 환경의 발전으로 급성장하

기 시작하였다. 2018년 기준 대표 E스포츠인 LoL의 일반 시

청자 수는 1.67억 명인데, 이는 MLB 시청자 수인 1.14억 명, 

아이스하키 시청자 수인 6,500만 명보다 높은 수치이다. 시

장 규모 또한 매년 15.5%씩 성장하고 있어, 스폰서십과 중계

권을 가지고 있는 방송사뿐만 아니라 기존 게임 개발사, 퍼

블리셔 업체도 길어지는 게임 생애 주기, 관련 굿즈 및 티켓 

매출 등 부수입 발생, 신규 게이머 유입 등으로 수혜를 입을 

수 있을 것으로 전망된다.
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클라우드 게이밍이 미칠 영향도 눈여겨볼 필요가 있다. 

클라우드 게이밍은 서버 컴퓨터에서 실행 및 연산 처리되

는 게임을 스트리밍 방식으로 전송받아 즐기는 서비스를 뜻

한다. 2019년 3월 구글이 스태디아(Stadia)를 발표하며 클

라우드 게이밍 플랫폼이 본격적으로 시장의 관심을 받기 시

작했으며, 이후 마이크로소프트, 텐센트, EA 등 메이저 게

임 관련 회사들 또한 클라우드 게이밍 플랫폼 개발을 선언

하며 이목을 끌었다. 클라우드 게임이 가지는 고유한 장점

은 PC 및 콘솔 구매 가격 대비 낮은 가격으로 즐길 수 있고, 

장소의 제약이 없이 게임을 실행하고, 별도의 설치가 필요 

없다는 점 등이다. 아직까지는 인터넷 속도로 인해 접속이 

지연되는 문제가 남아 있어 상용화가 어렵다는 의견이 많지

만, 향후 5G의 발달이 이를 해결할 것으로 기대되고 있다. 

위의 장점들로 인해 클라우드 게임 시장은 2019년 3.06억 

달러 규모에서 2024년 31.07억 달러로 급성장할 것으로 전

망되고 있다.
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