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에사 에 시 었 가 보다 가 들 욱 시 는 변

고 다 매 새 게 가는 지 경 에 같 상 우리에게.

시사 는 가매우 다고 겠다.

보 사 에 는 상사 들 심 실 실질가 에만 는것
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어떻게보 지 극 고 는 동 말 빠 게변 는사

경에 다 타 들과 어울리고 는 개 새 운 망 시킬

는 동 고 러 망과 고 는생각들 지,

경들 통 연 럽게 것 다.

러 지 여가 주 는게 고 는 재

상 고 가 많 는 지 여가 동,

다.

게 상상 는 것보다훨 빠 도 에걸쳐 여가 능 고

다 미 연 상 게 에 참여 고 경. 9 24 90% ,

우 직 에 게 동 통 도 는 경우도 많 지고 다 근에 들.

어 는 가 과 들 게 통 습 고 참여 도 차

원 다 사업 진 에 다 에는 감 상상도못 도 에 걸쳐.

게 여가 동 다가 보여주는것 고 겠다 사실 같 새.

운 매체 등 후 도 여가 는상 게 는매체 에도 어

다 그러 새 운 매체 등 어 없 는 사 식에. , ‘ ’

지 못 다 득 개 새 운 매체 득시 고 없었.

다 특 상 미 어 등 개 미 어 보. 21 20

산업사 에 었 보 가 는 가 우

러웠 도 것 다 그 에 도 게 는 책 지 고는. “

룰 없어 새워 었다 지보다도 욱 질 다” ‘ ’ .

그러 러니컬 게도그 질 게 지 내‘ ’

경 어 우리 산업 어 갈 고 가가 차 미 동 리

고 다 특 게 산업 경 체에도 고 억 달러. 10

는 엄청 과 다 그것도 단 우리 게 태동 지 만에 낸. 10

결과 다 산업과 비 고 가가 게 억 달러 여타. 10

업 억 달러 과맞 는규 고 다 만 게 에 다 시각100 .

에 도 지 생각 다.
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한국 게임산업의 현황

도 체 게 신 동 는 거창 타 틀 리고 게 게?

에 연결 여 는가 게 비 게 실게 리는TV ‘ ’, ‘

드 게 에 후 는 게 트워 에’, PC ‘PC ’,

여 여럿 는 는 게 폰 는 단말 통‘ ’,

는 게 겠다 에 게 우리 체시‘ ’ . ‘ ’

차지 고 어우리 게 시 고 다고 다75.1% .

러 볼 미 게 산업 경쟁 과지 가능 는

가지 도 마 다고 욱 미 는 것 지 여, 10

간 게 산업 게 창 고 계시 에 어 다는것‘ ’

다.

1.5%

17.9%

26.6% 27.3%

-7.3%

pc 게임 아케이드게임 비디오게임 모바일게임 온라인게임

그림 계 게임산업 분야별 연 평균 장률[ 2]

게 지 간 과 그 말 지에 룬신천지10

겠다 우리는 계 그 게 개 고경 시. IMF PC

우리 산업 지탱 재는 내 게 들IT ,

계시 리고 는상 다 게 보. ,

게 는 만 에 고 지 간 연 평균 엄청3,000 , 9 39.6%

가 고 다 억 달러 산업 에 상에. 10.6 30
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달 는산업 과 거 다 에 어 만 우리 게 산업.

산업 고 겠다 단 산업 과만 었 것 니다 게 산. .

업 산업 동시에독특 리 고 다 계 는우리 게.

가 억 에 달 것 산 고 다 우리 가 주도 는10 .

계 게 비 여 포 는 계 열 는 게 탄생시‘e ’

다 청 지 통 타 가 열었다 는 계. 50~60 ‘ ’ ‘ ’ ,

에 우리 게 게 주 는 가브 드 리는매체가IT ,

고 다고 도과언 닐것 다.

주춤하고 있는 우리의 게임산업

말 것처럼우리 게 계 워 도 거듭

다 산업 과 상 벽 루어 다고 겠다 그러. ‘ ’ .

우리 게 시 만 에는 내 만만 다.

직 게 고 지 고는 차 가 는‘ ’

에 고 비 게 드게 강 미 본 거, ‘ ’,‘ ’ , ,

본과 가 지원 탕 게 시 진 에 도 리고 어 계‘ ’ , 1

리 지 는 것 만만 것 망 고 다 차원에 지원도.

직 게 업계 에 과 주고 지못 실 다.

그림 게임과 산업의 산업규모 출규모 지원 산 황[ 2] , , (2007 )
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게 에 우리사 식 커다 벽 고 다 사.

신 식시 산업계 병 어 는 도 지만 사, ,

책 식 과몰 과 사 등게 역 능에만 맞춰진가운 규‘ ’ ‘ ’

강 고 다는 계가 다고 겠다.

같 내 게 산업에 미 게 고 는상 에 민

공동 통 계시 에 주도 지 민 게

새 운 비가 그에 새 운 략 립 시 고10 ,

겠다.

우리 게임의 새로운 년을 준비하며10

그 다 우리게 산업 새 운도 비 과 략 엇 ?

첫째 우리 게 경쟁 강 들 겠다 지 여 동 우리게, . 10

산업 통 산업에 산업 그 신 다 지만.․ ․

미 본 럽 등 계 게 시 심 어 운 경쟁에 겨 살, ,

는 과 가 에 여 는 실에 다 러 실 극복 열쇠는.

업 경쟁 보에 다고 겠다 지 여 간 게 산업 다. 10

게 창 고 계 시 에 산시 는 과 에 다 어 도,

가지지 못 경험과 실 견 개 들과 규 개 사들 다

보 고 다 과 지만 비 도 톱.

게 만들 는 들 게 사 말 게 산업 보 고 는진

산 것 다 게 업들 게 업 업.

계 킬러 개 과 차원에 망 지원 산업진,

심 진 게 도 경 실 다 에는 억 내 시, 2010 20 , 8․

억원 고 만 산업 결실 결 허 것 니 고 다, 6 .

째 생 공감 능 게 다 그동 게 에 식, .

개 산업계 욱강 다 건강 게.

사 책 다 는업계내 과거보다 다 과거.

만 는 청 에게 는 매체 식 었 늘 만,
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에 신 식시 고 시 주 는 계 마 것도 습

만 다 게 생 과 리 어 는 매체가 지 생 에 공감. ,

고 쓸 게 는다 게 개 어 다 그 게 는.

가 고게 에 민 식도 다.

마지막 업 간 업과 상생 가 창 다 재 게 산업.․ ․

게 산업 도 는 변 다 말 게 업.

과 어 블리싱 마 등 산업 에 업 간에, , , , ․ ․

업 고 는시 색 고 착시킬 다고 겠다 체.

는 블리싱에 업 욱 고 차 게 랫․

폼 통 업 신규시 진 들 게 근 여비 니 실,

는 새 운 게 마 가 다 러 새 운시 에.

통 게 드 마 릭 만 등각각 산업간 업과, , , , , ,

상생 통 실 것 다.

맺음말

게 연 계 만 는 어 운 가 었․

게 산업 시 지얼마 지 내 에 경 뒷,

는 주 산업 었다 미 가산업과경 어갈신 동 산.

업 주 고 다 그러 신산업 그러 듯게 산업역시 도는.

게 빠 에 는여러산업주변 도 경 쳐질 에없었,

는산업 고 다, .

게 산업 지 간 겪 통 겨내고 건강 여가10 ‘ ’

미 신 동 산업 재도 에 다 민 게 산업.

계시 공략 략산업 가 브 드 고 심 리매

여 실질 산업진 책 립과 지원 다고 겠다 게.

산업 상 사 닌창 원동 사 들에게꿈과 거움 주는‘ ’

사 는산업 여업계내 지 동 어 것 다.
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