






* HTML5: 웹 문서를 만들기 위한 프로그래밍 언어 ‘HTML’의 최신 버전으로, 별도의
플러그인, 앱 설치 없이 웹 상에서 다양한 멀티미디어 효과를 구현 가능



① 업로드 과정도 단순화(기존 안드로이드 버전에서 단순API추가)

② 아이템 거래 허용에 따른 아이템 구매 증가 가능성

현금처럼 사용할 수 있는 가상화폐를 이용한 구매는 아이템에

대한 환금성이 부여됨에 따라 사행성 조장 가능성 우려









최근 콘솔게임 시장은 매니아를 위해 치우친 면이
있음(신규 진입 어려움)



• RPG는 잘 나가지만 FPS는 팔리지 않음

• 2D타입의 귀여운 디자인이 인기

• 일본에서 개발된 게임을 좋아함
à일본 시장은 세계에서도 독특한 시장
à일본 다운로드 순위는 1, 2위는 아니지만, 수익 면에서는 미국, 일본 순

(유료 시장만으로 볼 때 규모가 작지 않음)

• 일본시장에서 상업적 성공을 거두는 콘텐츠를 보더라도

세계 시장과 차이를 보이는 예가 적지 않음



순위 Global

1 Pokemon Sun/Moon (3DS)

2 FIFA 17 (PS4)

3 Uncharted 4: A Thief's End (PS4)

4 Call of Duty: Infinite Warfare (PS4)

5 Battlefield 1 (PS4)

6 Grand Theft Auto V (PS4)

7 Battlefield 1 (XOne)

8 Tom Clancy's The Division (PS4)

9 Call of Duty: Black Ops 3 (PS4)

10 Final Fantasy XV (PS4)

미국

Pokemon Sun/Moon (3DS)

Uncharted 4: A Thief's End (PS4)

Battlefield 1 (XOne)

Call of Duty: Infinite Warfare (XOne)

Call of Duty: Infinite Warfare (PS4)

Call of Duty: Black Ops 3 (PS4)

Madden NFL 17 (PS4)

Battlefield 1 (PS4)

Madden NFL 17 (XOne)

Gears of War 4 (XOne)

유럽

FIFA 17 (PS4)

Battlefield 1 (PS4)

Pokemon Sun/Moon (3DS)

Uncharted 4: A Thief's End (PS4)

Call of Duty: Infinite Warfare (PS4)

FIFA 17 (XOne)

Grand Theft Auto V (PS4)

Tom Clancy's The Division (PS4)

Final Fantasy XV (PS4)

Call of Duty: Black Ops 3 (PS4)

일본

Pokemon Sun/Moon (3DS)

Yokai Watch 3 (3DS)

Final Fantasy XV (PS4)

Super Mario Maker (3DS)

Dragon Quest Monsters Joker 3 (3DS)

Yokai Sangokushi (3DS)

Yo-Kai Watch 3: Sukiyaki (3DS)

Kirby: Planet Robobot (3DS)

Minecraft (PSV)

Persona 5 (PS4)

일본은 자국산 게임의 점유율이 높아(모바일 70 %) 해외 업체의 진입이 어려운 시장



- 중국 모바일 게임의 일본의 TOP100 랭크 수 증가
(+ 수익 증대)   
예) ‘KING OF FIGHTERS '98’, ’음양사’, ‘붕괴3’ 등

à 일본풍 중국 게임 특징
: 일본 시장 고려한 콘텐츠 기획, 

개발 시 일본인력 활용(성우 등)
‘일본인을 데려다 일본 게임을 중국에서 만듦’







• 2017년 현재 VR 시장과 향후 전망은?
• 기존 전망 시기(2021년)와 시기적으로 차이가 있을 수 있지만, 

VR시장이 12조 원 규모로 성장할 잠재력은 충분하다고 전망
• 가까운 미래에 VR, AR, MR 등의 경계 사라지고, 사람과 사람과의 커뮤니케이션이

변화하고 비즈니스도 변해갈 것으로 예상

• 각 VR 진영의 장점은?
• Windows MR 은 PC에 플러그인으로 연결하면 바로 사용가능(접근성 향상)
• HTC Vive 는 VR의 세계관을 빠르게 확장시키고 지속적으로 시장 견인
• PS VR 은 VR 콘텐츠가 많지 않은 초기부터 뛰어난 IP 및 콘텐츠 출시 및 보유



• VR과 AR이 일상 속으로 파고들기 위해서는 무엇이 필요한가?
• VR HMD가 "일상"이라는 의미에서 보다 작은 사이즈로 무선 VR HMD 필요성 제기

à PS VR은 ‘좋은 경험’이라는 측면에서 방향성 가지고 있음

• VR 콘텐츠가 의료, 교육, 또는 자동차 쇼룸 등으로 활용되고 있음을 넘어 향후 더 다양한
장소에서 VR을 볼 수 있게 될 것이라 전망

• 편안한 고품질 VR HMD가 조만간 나올 것이라 보며, 그 시기를 얼마나 더 당길 것인지가
관건이라 생각

à VR 콘텐츠가 부동산 업계에서 혁신을 가져오고 있음

• SIE는 PlayStation VR (이하 PSVR)에 투자 계속 의사 탐지
(카메라 포함 버전 가격인하, 연결선(line) 개선 버전 발매 등)

à 현재 PSVR의 수익은 좋지 않지만 소니의 히라이 CEO는 소니 그룹 전체의
이익이 되기 때문에 투자를 추진하고 싶다는 뜻을 지니고 있음

















• 대형 게임사 및 미디어가 e스포츠 시장에 진출

à 최근 2년 사이 구조적으로 빠르게 성장했으나 아직 갈 길이…

1. 2018년 미디어 회사의 이스포츠 관련사들의 인수합병 증가 전망
- e-Sports가 전문적 단계로 성장해나감에 따라 많은 미디어 회사들이 관련 비즈니스에 참여

2. 수익화 : e-Sports의 다양한 사업화 기회 모색 가능
-e-Sports 콘텐츠 시청 증가에 따른 광고, 파트너십 등 다양한 가능성 타진

3. 플레이어가 게임을 사랑하고 참여하게끔 해야 하는 것이 관건
- 가까운 시일 내에 콘솔도 참여하게 될 것임



• 스타크래프트, 리그오브레전드(라이엇게임즈), 오버워치 등 통해

한국 e스포츠 시장이 성장했고, 직접 게임 플레이 외, 

프로게이머들의 플레이를 시청, 공감하는 문화가 빠르게 확산

• 블리자드는 e스포츠의 활성화를 위해 에코시스템 구축

Worldcup(프로리그)

Contender(지역팀, 세미프로)

Open

Seasonal in game play














