
유니티  게임
업계  보고서
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지난 몇 년 동안 우리는 커뮤니티가 실제로 얼마나 중요한지를 경험했습니다. 팬데믹으로 인해 사회적 
거리두기와 격리가 지속되는 상황 속에서 게임은 사람들이 서로 소통하고 거리를 좁힐 수 있도록 도와 
주었습니다.

개요

급증하는 수요를 충족하기 위해 게임 업계에서 지속적으로 
노력한 결과, 작년 한 해 동안 Unity 플랫폼에서 제작된 게임 
수는 무려 93%나 증가했습니다. 이에 따라 유니티는 점점 
더 경쟁이 치열해지고 있는 게임 업계에서 성과를 거두는 데 
필요한 분석 자료를 제공해 드리고자 합니다.

이 보고서에는 1인 개발자부터 대형 스튜디오의 팀원까지 
모든 개발자의 의사 결정에 적합한 방향을 제시해 줄 최신 
정보가 담겨 있습니다. 보고서를 통해 게임 업계의 현황을 
파악함으로써 더 나은 게임을 제작하고, 개발자 또는 
퍼블리셔로서 경쟁력을 한층 더 높일 수 있습니다.

이 보고서는 Unity 플랫폼을 사용하여 75만 개 이상의 앱을 
제작 및 운영하는 23만 명의 개발자가 제공한 최신 원본 
데이터를 기반으로 작성되었습니다. 업계에 대한 완전한 
정보를 제공하기 위해, 외부 보고서에서 인용한 정보와 
크리에이터로부터 얻은 통찰을 바탕으로 이 원본 데이터를 
분석했습니다. 

U N I T Y  플랫폼에서  제작된  게임  수

9 3 %  증가
작년  기준
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주목할  만한  트렌드
네  번째  트렌드 :   

멀티플랫폼  지원율이  폭발적으로  증가함에  따라  개발자는  
폐쇄형  플랫폼의  장벽을  허물고  있습니다 .
크로스 플랫폼 개발이 증가하면서 게임 개발자는 기기에 따라 게이머를 분리하던 폐쇄형 서비스에서 벗어나고 
있습니다. 2021년, 다양한 플랫폼에서 출시된 게임의 수는 5년 전에 비해 2배 이상 증가했습니다. 

여섯  번째  트렌드 :   

게이머는  좋아하는  게임의  더  많은  콘텐츠를  경험하고  싶어  
합니다 .
식을 줄 모르는 라이브 게임의 인기 덕분에 게이머의 게임 이용 시간이 그 어느 때보다 길어졌습니다.

다섯  번째  트렌드 :   

대형  스튜디오가  계속해서  확장하고  있지만 ,  인디  스튜디오가  
설  자리가  없어진  것은  아닙니다 .
타사 서비스 및 데이터 분석 툴이 다양해지면서 규모와 상관없이 모든 스튜디오가 최고 수준에서 경쟁할 수 
있게 되었습니다.

첫  번째  트렌드 :   

모든  카테고리에서  더  많은  게임이  퍼블리싱되고  있으며 ,  
하이퍼  캐주얼  게임은  1 3 7 %  증가했습니다 .
작년 한 해 동안 Unity 플랫폼에서 제작된 게임의 수는 93% 증가했으며, 새로운 크리에이터의 수는 31% 
증가했습니다.

세  번째  트렌드 :   

캐주얼  게임이  대세입니다 .
작년 한 해 동안 캐주얼 게임의 수가 13% 증가함에 따라 해당 카테고리의 매출이 40% 증가했습니다. 하지만 
게임 장르와 상관없이, 성공을 위해서는 올바른 매출 전략이 필요합니다.

두  번째  트렌드 :   

팬데믹으로  인해  게임  이용량이  많아지면서  매출이  3 0 %  
증가했습니다 .  이러한  트렌드는  향후에도  지속될  전망입니다 .
팬데믹 버블이 꺼진 다른 경제 분야와 달리, 게임 분야의 매출 증가는 지속될 수 있을 것으로 보입니다. 미국과 
유럽에서의 광고 매출과 인앱 구매를 통한 매출 성장률이 이러한 전망을 뒷받침해 줍니다.
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Maximint. Anit evenis minctorist, quidus et acepeli 
quamus raecae as nobis et volo volent ea si quam 
net vitae ma volenis eaturiorem quis doluptus ma 
velist abore, aceriat emquidentis eruptas eturenis 
et iuntiosam veliciae consed molo consequo eum 
simodipient volupta doloribus.
Incipsam autate conet quis magnim fuga. Ita saeped 
moloressim es maximodit es ut litemporumet estrum 
adis doluptus nessimo luptatur mossita quaest et ut 
quo que laboreped quia sunt mo millecto et voloria 
volorehent modit dusandae conseque aut et alit 
optatur, te conse liquam et qui comnitis eaquiatis 
evelenis escimilit voloressequi recabo. Everupi 
tempos doloribus, ipsa conseditibus et 

lautem expla duciis aborerum enihilignia sequis eum 
fuga. Igni quo bla et es maxim rehendam aboressit 
dolupta ectisquam nonsequi que vel is dis nobita.
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모든  카테고리에서  더  많은  게임이  
퍼블리싱되고  있으며 ,  하이퍼  캐주얼  
게임은  1 3 7 %  증가했습니다 .

첫  번째  
트렌드 :  

Velan Studios의 Knockout City
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게임 제작에 있어서 팬데믹 초기에 겪었던 어려움은 
많이 개선되었습니다. Unity 플랫폼을 사용하는 
퍼블리셔는 2021년에 2020년보다 93% 더 많은 
게임을 제작했으며, 이는 전해에 비해 거의 2배에 
달하는 수치입니다. 

뿐만 아니라, Unity 플랫폼을 사용하여 
게임을 제작하는 크리에이터가 그 어느 때보다 
많아졌습니다. 2021년에는 Unity 크리에이터의 수가 
2020년에 비해 31% 증가했습니다. 

차트  1 . 1 :  

퍼블리셔가 더 많은 게임을 출시하고 있습니다.

더  많은  개발자들이  더  많은  
게임을  만들고  있습니다 .

감소

1개 증가

전체 개발자 비율

2개 증가

3개 증가

4개 증가

5개 증가

6개 이상 증가

0% 10% 20% 30%
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SYBO Games의 Subway Surfers
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차트 1.2에서는 2019년부터 2021년까지 하이퍼 
캐주얼, 캐주얼, 미드코어, 하드코어 장르에서 
퍼블리싱된 Unity 게임의 수를 볼 수 있습니다. 현재 
라이브된 캐주얼 게임은 53%, 미드코어는 54%, 
하드코어는 55%, 하이퍼 캐주얼은 137% 상승하며 
각 카테고리에서 큰 성장세를 보였습니다. 캐주얼

2019년 1월 2019년 7월 2020년 1월 2020년 7월

유형별 라이브 게임 수, 2019~2021년

2021년 1월 2021년 7월

하드코어 하이퍼 캐주얼 미드코어

150%

100%

50%

차트  1 . 2 :  

모든 장르에서 더 많은 게임이 제작되고 있습니다.

U N I T Y로  제작되어  
퍼블리싱된  게임이  모든  
카테고리에서   

5 0 %   
넘게  증가했습니다 .  
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차트 1.3은 Unity를 사용하여 2020년부터 
2021년까지 퍼블리싱한 게임의 수를 장르별로 
보여줍니다. 카지노와 스포츠 카테고리의 게임 수는 
감소했지만, 시뮬레이션, 어드벤처, 퍼즐 및 캐주얼 
게임은 큰 성장세를 보였습니다.

이  보고서에서는  게임  
카테고리를  다음과  같이  
분류했습니다 .

캐주얼: 어드벤처, 아케이드, 보드 게임, 카지노, 
캐주얼, 퍼즐 및 단어 게임

미드코어: 카드 게임, 스포츠, 레이싱, 롤플레잉 및 
전략 게임

하드코어: 액션 및 시뮬레이션 게임

하이퍼 캐주얼: 진행이 거의 없거나 전혀 없는 싱글 
게임플레이 루프로 이루어진 모든 장르의 게임으로, 
대체로 광고 매출을 늘려 수익화하는 게임

라이브 게임: 개발자가 게임의 수명 기간 동안 
지속적으로 콘텐츠 업데이트를 제공하는 모든 장르의 
게임

차트  1 . 3 :  

가장 인기가 높은 장르는 캐주얼 게임과 어드벤처 게임, 시뮬레이션 게임입니다.

액션

어드벤처

아케이드

보드 게임

카드 게임

카지노

캐주얼

하이퍼 캐주얼

퍼즐

레이싱

시뮬레이션

스포츠

전략

단어 게임

롤플레잉

2020년과 2021년 라이브 게임 수의 증가율

-5% 0% 5% 10% 15%

게
임
 장
르

어드벤처 ,  캐주얼 ,  퍼즐  및  시뮬레이션  게임   

1 0 %  이상  성장
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Maximint. Anit evenis minctorist, quidus et acepeli 
quamus raecae as nobis et volo volent ea si quam 
net vitae ma volenis eaturiorem quis doluptus ma 
velist abore, aceriat emquidentis eruptas eturenis 
et iuntiosam veliciae consed molo consequo eum 
simodipient volupta doloribus.
Incipsam autate conet quis magnim fuga. Ita saeped 
moloressim es maximodit es ut litemporumet estrum 
adis doluptus nessimo luptatur mossita quaest et ut 
quo que laboreped quia sunt mo millecto et voloria 
volorehent modit dusandae conseque aut et alit 
optatur, te conse liquam et qui comnitis eaquiatis 
evelenis escimilit voloressequi recabo. Everupi 
tempos doloribus, ipsa conseditibus et 

lautem expla duciis aborerum enihilignia sequis eum 
fuga. Igni quo bla et es maxim rehendam aboressit 
dolupta ectisquam nonsequi que vel is dis nobita.

매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 매
출
  
 ⟶
  
 

팬데믹으로  인해  게임  이용량이  
많아지면서  매출이  3 0 %  증가했습니다 .   
이러한  트렌드는  향후에도  지속될  
전망입니다 .

토마스 살라의 The Falconeer

두  번째  
트렌드 :  
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전 세계에서 팬데믹으로 인한 락다운과 해제 조치가 
반복적으로 이루어지고 있지만, 점차 락다운을 
해제하는 추세에 따라 게임 업계에서는 사람들이 
다시 다른 엔터테인먼트를 즐길 수 있게 되면 게이머 
수가 급격히 감소할 것이라는 우려가 있었습니다. 
하지만 이는 우려일 뿐이었습니다. 팬데믹 초기에 
Unity 게임을 플레이하는 게이머 수가 정점에 다다른 
이후, 그 수치는 안정세를 보이고 있습니다.

Zoink Games의 Lost in Random

작년  한  해  동안  게임  매출이  
3 0 %  가까이  증가했습니다 .

차트  2 . 1 :  

광고, IAP 및 총 매출 모두 25% 이상 증가했습니다.

전년 대비 
성장률

0% 10% 20% 30% 40%

광고 매출 성장률 IAP 매출  총 매출 성장률
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차트  2 . 2 :  

게임을 플레이하는 게이머 수가 정점을 찍은 뒤 안정화되었습니다.

2019년
1월

-50%

기준

+50%

+100%

+150%

2019년
7월

2020년
1월

2020년
3월

PC/콘솔 모바일

2020년
7월

2021년
1월

2021년
7월

모바일 및 PC/콘솔의 일간 이용자 수DAU

차트 2.2를 보면 게임을 플레이하는 일간 이용자 
수DAU가 팬데믹 초기에 증가하여 정점을 찍은 뒤 
뉴노멀로 자리를 잡았습니다.

새로운 게이머가 게임 시장에 진입했고, 기존 
게이머의 게임 이용량도 늘었습니다. 연구 결과에 
따르면 팬데믹 기간 동안 55%71%에 해당하는 
게이머의 게임 이용 시간이 늘어났다고 합니다.
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2 0 2 0년  3월  이후   

1 8개월이  지나서도  

여전히  게이머  수가  

5 0 %  
이상  증가
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일간 이용자 수DAU와 더불어 게이머들의 플레이 
시간도 함께 살펴봤습니다. 기존에는 아이들이 
학교에 있지 않고 어른들도 비교적 긴 휴가를 보내는 
여름과 주말에 DAU가 증가하는 경향이 있었습니다. 

차트 2.3을 보면 2019년부터 2022년까지 평일과 
주말의 게임 이용량을 확인할 수 있습니다. 보통 
평일보다 주말에 DAU가 더 높은데, 여름에는 그 
격차가 줄어듭니다. 팬데믹이 처음 발생한 2020년 
여름에는 이 격차가 없어졌습니다. 2021년 여름에는 
2020년만큼 확연하진 않지만 평일 게임 이용량이 
다시 주말 이용량에 가까워졌습니다. 전반적으로 
게이머의 평일 게임 이용량은 여전히 팬데믹 
이전보다 더 많긴 하지만, 게임 습관은 평상시로 
돌아왔습니다.

차트  2 . 3 :  

게임 습관의 흐름이 평상시 수준으로 안정화되었습니다.

2019년 7월2019년 1월

10%

12%

14%

16%

2020년 1월 2020년 7월

평일과 주말의 게임 이용량

월요일~목요일 금요일~일요일

2021년 7월2021년 1월

D A U  수치는  게이머의  게임  습관이  안정화되었음을  보여  줍니다 .   

이처럼  높은  게임  이용량은  향후에도  지속될  
전망입니다 .
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아메리카  지역과  E M E A  지역에서  
매출이  증가하고  있습니다 .

지난 2년간 야외 엔터테인먼트를 즐길 수 없었던 
게이머들은 유례없이 게임에 더 많은 비용을 
지출했습니다. 이 섹션에서는 인앱 구매와 광고 
매출이라는 두 가지 중요한 수익원에 대해 
살펴보겠습니다.

게이머의 게임 내 구매를 측정하는 인앱 구매는 
차트 2.4에 나와 있는 것처럼 2020년부터 대폭 
증가했습니다. 팬데믹 기간 동안 한국과 중국, 일본 
시장에서는 인앱 구매 매출이 저조했지만 아메리카, 
유럽, 중동, 아프리카 및 APAC 지역에서는 인앱 
구매 매출이 증가했습니다. 전 세계 지역을 분류하는 
방법은 아래 사이드바를 참고하세요.

이 보고서에서 아시아 태평양 시장은 APAC으로 지칭하며 동남아시아, 인도, 
호주 및 태평양제도를 의미합니다. 고유한 특성을 지닌 대규모 시장인 한국과 
중국, 일본은 포함하지 않습니다. EMEA는 유럽, 중동 및 아프리카로 구성되어 
있습니다. 아메리카 지역은 북미와 남미를 뜻합니다.

차트  2 . 4 :  

아메리카 지역과 EMEA 지역의 게이머가 인앱 구매에 
더 많은 비용을 지출하고 있습니다.

2019년 7월2019년 1월

4배

3배

2배

1배

2020년 1월 2020년 7월

2019~2021년 IAP(인앱 구매)를 통한 매출 성장률

2021년 7월

아메리카

EMEA

APAC

한국

일본

중국

2021년 1월
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유례없이 많은 게이머들이 모바일 게임을 
플레이하면서 팬데믹 기간 동안 모바일 게임의 광고 
매출도 빠른 속도로 성장했습니다. 차트 2.5에서 
볼 수 있듯이, 모바일 게임의 광고 매출은 대부분 
아메리카 지역에서 증가했지만 EMEA 지역에서도 
상당히 증가했습니다. 

차트  2 . 5 :  

아메리카 지역과 EMEA 지역에서 광고 매출이 증가하고 있습니다.

2019년 7월2019년 1월

4배

3배

2배

1배

2020년 1월 2020년 7월 2021년 7월2021년 1월

2019~2021년 지역별 광고 매출 성장률

아메리카

EMEA

APAC

한국

일본

중국

아메리카  지역에서  
모바일  광고  매출이  

3배  
이상  증가했습니다 .
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차트 2.6에서 볼 수 있듯이, 한 개 이상의 광고를 
시청하는 일간 이용자 수 비율은 2020년 21.6%에서 
2021년 25.9%로 크게 증가했습니다.

게이머들이  게임  내  광고를  
더  받아들이고  있습니다 .

게이머가 광고 링크를 따라간 후 다시 복귀하지 
않을 수 있기 때문에 일부 개발자들은 인게임 
광고로 자신의 게이머가 게임 밖으로 이탈할 것을 
우려합니다. 그러나 게임 내 광고 보상 모델은 실제 
유저 리텐션을 높입니다. 이는 유니티 연구 보고서에 
일관적으로 기술되고 있는 동향입니다.

1일차, 7일차, 30일차 리텐션은 게임 업계에서 가장 많이 사용되는 리텐션 
지표로, 각각 앱을 설치하고 나서 1일, 7일, 30일 후 액티브 유저의 비율을 
의미합니다. 

게이머  리텐션  측정  방법

차트  2 . 6 :  

더 많은 게이머가 광고를 시청하고 있습니다.

25.9%21.6%

광고를 시청하는 DAU 비율

차트  2 . 7 :  

광고는 리텐션을 높입니다.광고 유무에 따른 리텐션

광고 없음 광고 있음

22.98% 26.3% 6.64% 8.27%

2.88% 3.42%
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게이머 세분화는 시작에 불과합니다. 모바일 게임 게이머의 
참여도를 높이는 한 가지 방법은 푸시 알림을 사용하여 
액티브 게이머에게 새로운 콘텐츠에 대한 소식을 전하고, 
이탈한 게이머에게는 예전에 즐겨 하던 게임을 상기시켜 주는 
것입니다.

조사를 진행한 스튜디오는 타게팅과 세분화를 적용한 푸시 
알림을 보내 30일차 리텐션을 2.9%에서 3.8%로 높였습니다. 
수치 자체는 낮아 보일 수 있지만 0.5%나 증가했다는 것은 큰 
성과입니다.

차트  2 . 8 :  

게이머 세분화는 리텐션을 높입니다.

26.3%
7.3% 9.3%

2.7% 3.2%

33.4%

유저 세분화 적용 안 함

1일차 리텐션 7일차 리텐션

30일차 리텐션

세분화된 게이머 데이터 사용 

어떻게 하면 지속적인 플레이를 가능하게 
할 수 있을까요? 한 가지 중요한 전략은 
세분화(segmentation)를 사용해서 참여를 유도할 
특정 게이머 그룹을 대상으로 A/B 테스트를 
진행하는 것입니다. 세분화를 사용하는 게임 
개발자가 더 높은 유저 리텐션율을 확보합니다.

타게팅된  푸시  알림을   
통해  3 0일차  리텐션을   
2 . 9 %에서   

3 .8% 
로  높일  수  있습니다 .
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Maximint. Anit evenis minctorist, quidus et acepeli 
quamus raecae as nobis et volo volent ea si quam 
net vitae ma volenis eaturiorem quis doluptus ma 
velist abore, aceriat emquidentis eruptas eturenis 
et iuntiosam veliciae consed molo consequo eum 
simodipient volupta doloribus.
Incipsam autate conet quis magnim fuga. Ita saeped 
moloressim es maximodit es ut litemporumet estrum 
adis doluptus nessimo luptatur mossita quaest et ut 
quo que laboreped quia sunt mo millecto et voloria 
volorehent modit dusandae conseque aut et alit 
optatur, te conse liquam et qui comnitis eaquiatis 
evelenis escimilit voloressequi recabo. Everupi 
tempos doloribus, ipsa conseditibus et 

lautem expla duciis aborerum enihilignia sequis eum 
fuga. Igni quo bla et es maxim rehendam aboressit 
dolupta ectisquam nonsequi que vel is dis nobita.
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캐주얼  게임이  대세입니다 .
Zoink Games의 Lost in Random

세  번째  
트렌드 :  
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차트 3.1에서 볼 수 있듯이, 2021년 한 해 동안 
거의 모든 장르에서 인앱 구매 매출과 광고 매출이 
상승했지만 퍼즐, 카드 게임, 어드벤처, 캐주얼 
및 하이퍼 캐주얼 게임의 총 매출 성장률이 가장 
높았습니다. 반면 액션, 롤플레잉 및 아케이드 게임의 
매출 성장률은 가장 저조한 것으로 나타났습니다.

차트  3 . 1 :  

캐주얼 게임의 매출이 급증하고 있습니다.

캐주얼  게임에서  
많은  수익이  
창출되고  있습니다 .

액션

어드벤처

아케이드

카드 게임

카지노

캐주얼

하이퍼 캐주얼

퍼즐

레이싱

시뮬레이션

스포츠

전략

단어 게임

롤플레잉

광고 매출 성장률 인앱 구매 매출 성장률 총 매출 성장률 
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하이퍼  캐주얼  게임의   
인앱  구매  매출   

1 6 2 %  이상  상승
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DA
U
 규
모

1,000~1만 명

1만~5만 명

5만~10만 명

10만~50만 명

50만~100만 명

100만 명 이상

캐주얼하이퍼 캐주얼 미드코어 하드코어

2021년 총 라이브 게임 비율

일반적으로 하이퍼 캐주얼 게임은 DAU 규모가 
증가함에 따라 시장 점유율이 높아지는 경향을 
보였습니다. 하지만 100만 명 이상의 DAU를 
보유하는 게임에서는 오히려 반대의 경향을 
보였습니다. 이는 하이퍼 캐주얼 게임이 유지할 수 
있는 DAU 규모에 한계가 있음을 시사합니다. 게임이 
장기간에 걸쳐 큰 규모의 DAU를 유지하려면 코어 
게이머를 겨냥한 게임플레이가 필요합니다.

차트  3 . 2 :  

하이퍼 캐주얼 게임은 DAU 수가 100만 명을 돌파하고 나면 시장 점유율을 잃습니다.

하이퍼  캐주얼  게임은  D A U  규모에  
한계가  있습니다 .

캐주얼  게임의  시장  점유율은   
모든  D A U  규모에서  

4 0 %  
를  차지합니다 .
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차트 3.3에서 볼 수 있듯이, 하이퍼 캐주얼과 단어 
게임 등의 장르에서는 광고에서 대부분의 매출을 
창출하고, RPG를 비롯한 다른 게임 카테고리에서는 
인앱 구매를 통해 매출을 높입니다.

RPG 및 전략 게임과 같은 하드코어 장르(게이머 
거래를 중심으로 하는 카지노 게임 포함)는 인앱 
구매에서 대부분의 매출을 창출합니다. 반면 단어 
게임, 아케이드, 캐주얼 게임과 같은 장르는 광고 
매출에 크게 의존하며, 하이퍼 캐주얼 게임은 광고 
매출에 거의 전적으로 의존합니다.

코어  게이머에게는  
I A P가  주요  매출  
전략입니다 .

차트  3 . 3 :  

코어 게이머가 IAP 매출을 높입니다.

액션

어드벤처

아케이드

보드 게임

카드 게임

카지노

캐주얼

하이퍼 캐주얼

퍼즐

레이싱

시뮬레이션

스포츠

전략

단어 게임

상식 퀴즈

롤플레잉

광고와 IAP 매출 비교

IAP 수익률광고 수익률

0% 25% 50% 75% 100%
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차트 3.4에서 볼 수 있듯이, 중국과 일본의 모든 
게임 장르는 광고 매출에 크게 의존하는 반면 다른 
지역에서는 인앱 구매에 크게 의존합니다. 아메리카 
지역에서는 거의 반반에 가까운 비중을 보이고 
있습니다.

차트  3 . 4 :   
광고 매출은 중국와 일본에서 가장 중요한 전략입니다.

APAC

아메리카

중국

EMEA

일본

한국

IAP 매출과 광고 매출 비교

IAP 수익률 광고 수익률 
 

중국과  일본   

개발자는  광고  매출에   
크게  의존합니다 .
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2021년에도 그랬듯이 F2P 게임을 플레이하는 
사람들 중 소규모의 게이머만 비용을 지출하지만, 
이들의 지출액은 꽤 높습니다.

한국과 일본, 아메리카 지역은 유료 게이머 수에 
있어서 세계 선두를 차지했는데, 해당 지역에서 
인기 있는 '레이드: 그림자의 전설'과 같은 수집형 
RPG가챠 게임이라고도 함) 때문인 것으로 보입니다. 
해당 지역의 게이머는 APAC 지역의 게이머보다 4배 
더 많은 비용을 지출하는 경향이 있습니다.

차트 3.5를 보면 2021년에는 16개 중 12개 장르의 
거래당 평균 지출액이 증가했습니다. 지출액이 
가장 높은 카테고리는 카지노와 어드벤처, 카드 
게임입니다. 액션, 어드벤처, 스포츠 및 하이퍼 
캐주얼 게임에서는 큰 성장세를 보인 반면 아케이드, 
보드 게임, 캐주얼 및 상식 퀴즈 게임에서는 감소세를 
보였습니다.

1 6개  중  1 2개  장르의  거래당  
평균  지출액이  증가하고  있습니다 .

차트  3 . 5 :  

대부분의 장르에서 게이머가 지난해보다 거래당 더 많은 비용을 지출하고 있습니다.

$0 $5 $10 $15

액션
어드벤처
아케이드
보드 게임
카드 게임
카지노
캐주얼

하이퍼 캐주얼
퍼즐
레이싱

시뮬레이션
스포츠
전략

단어 게임
상식 퀴즈

롤플레잉
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롤플레잉
2.8%

레이싱
7.1%

퍼즐
10.1%

단어 게임
3.8%

액션
10.1%

어드벤처
4.3%

아케이드
2.0%

보드 게임
5.3%

카드 게임
6.6%

카지노
2.0%

캐주얼
10.4%

하이퍼 캐주얼
17.5%

스포츠
1.8%

시뮬레이션
14.7%

전 세계에서 통용되는 게임도 있지만, 대부분 사는 
곳에 따라 게이머가 선호하는 게임 장르가 다양하게 
나타나는 것을 볼 수 있습니다. 개발자가 지역마다 
다양한 유형의 게임을 혼합하여 제공하는 것도 
이러한 이유 때문입니다. 예를 들어, 아메리카 지역과 
EMEA 지역의 경우 한국과 중국, 일본보다 최대 
50% 더 많은 하이퍼 캐주얼 게임을 플레이한 것으로 
나타났습니다. 한국과 중국, 일본의 경우, 2021년에 
플레이한 하이퍼 캐주얼 게임의 비율이 11.6%에 
불과했습니다. 

전  세계에서  게임을  
플레이하지만  지역별로  
선호하는  장르는  다양합니다 .

차트  3 . 6 :  

2021년 일본의 장르당 라이브 게임 비율

롤플레잉
6.2%

스포츠
2.3%
전략
4.8%

단어 게임
2.3%
액션
12.1%

어드벤처
4.9%

아케이드
2.6%

보드 게임
3.3%

카드 게임
4.0%

캐주얼
10.6%

카지노
1.1%

레이싱 
4.0%

퍼즐
11.8%

하이퍼 캐주얼
11.6%

시뮬레이션
19.3%

일본: 2021년 게임 장르별 라이브 게임 비율

차트  3 . 7 :  

2021년 EMEA 지역의 장르당 라이브 게임 비율

이처럼 상반된 경향을 보이는 일본과 EMEA 지역의 
시장에 대해 자세히 살펴보며 게임 제작의 양상이 
얼마나 다른지 알아보겠습니다.

EMEA 지역과 아메리카 지역에서는 하이퍼 캐주얼 게이머가 
많은 비율을 차지하는 반면, 한국과 중국, 일본의 게이머는 
액션이나 시뮬레이션과 같은 장르를 선호합니다.
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작년부터 중국 규제당국은 자국 내 비디오 게임을 규제하기 
시작했습니다. 한 중국 관영 매체는 비디오 게임을 '정신적 아편'이라고 
비판하기도 했습니다.

2021년 가을, 중국 정부는 18세 미만의 미성년자가 평일에 게임을 하지 
못하도록 금지하고, 주말 게임 시간을 3시간으로 제한하며 현재까지 
제정한 규정 중 가장 엄격한 규정을 적용했습니다.

이러한 강력한 규제의 결과가 나타나고 있습니다. 매월 게임으로 
돌아오는 게이머의 비율을 나타내는 지속성은 전 세계에서 감소하고 
있지만, 중국에서는 특히 눈에 띄는 감소세를 보였습니다. 2021년에는 
새로운 규정의 도입과 함께 감소세가 두드러졌습니다.

중국의  강력한  
게임  규제에  따른  
영향이  나타나고  있습니다.

차트  3 . 8 :  

중국의 게임 규제로 인해 게임 지속성이 변화하고 있습니다.

2020년
1월

2020년
7월

2021년
1월

2022년
1월

중국 그 외 국가

중국과 그 외 국가의 게임 지속성

2021년
7월

2 0 2 1년  8월  새로운  규정이  도입된  후   
중국  게이머의  게임  지속성이  감소했습니다 .
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멀티플랫폼  지원율이  폭발적으로  
증가함에  따라  개발자는  폐쇄형  
플랫폼의  장벽을  허물고  있습니다 .

Alt Shift의 Crying Suns

네  번째  
트렌드 :  
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바깥 세상에서 어떤 일이 벌어지든 상관없이, 
사람들은 게임을 통해 서로 만나고 함께 시간을 
보내고 있습니다.

다양한 플랫폼과 기기에서 플레이 가능한 게임을 
개발하거나, 게이머들이 즐겨 하는 게임에 새로운 
플레이 방식을 도입하거나, 게이머들이 한데 모일 수 
있는 공간을 마련하는 등, 게임 업계에서는 플랫폼과 
상관없이 게이머들에게 다가갈 수 있는 새로운 
방법을 계속해서 찾고 있습니다.

게이머가  다양한  플랫폼에서  
게임을  즐길  수  있도록  
지원해야  합니다 .

멀티플랫폼을 지원하는 방법은 다양합니다. 단일 
플랫폼에서 게임을 제작한 다음 다른 플랫폼으로 
포팅하거나, 여러 플랫폼에 동시에 게임을 빌드할 
수 있습니다. 게임을 출시한 후 게이머가 여러 
플랫폼에서 계정에 액세스하도록 할 수도 있고, 
게이머들이 어떤 기기를 사용하든 함께 플레이할 
수 있게 하는 크로스 플랫폼 플레이를 지원할 수도 
있습니다.

게이머가 가정용 콘솔에서 플레이하는 게임을 
스마트폰이나 태블릿에서도 플레이할 수 있다면, 
기기를 변경할 때 다른 게임으로 전환할 가능성을 
줄일 수 있습니다. 게이머 경험도 개선되므로 
게이머들이 어디서나 저장된 파일, 인게임  
구매(in-game purchase) 및 콘텐츠에 쉽게 접근할 
수 있습니다. 

우리가  지원하는  플랫폼에서  게임을  플레이하도록  
유도하기보다 ,  게이머가  어느  플랫폼을  이용하든  
상관없이  모두에게  게임을  제공하고  싶었습니다 .  
포팅  과정에서  약간의  수정이  필요하다는  것은  
알고  있었어요 .  하지만  U N I T Y가  가진  유연성  
덕분에  다양한  가능성을  열어  놓은  상태에서  최고의  
솔루션을  추구할  수  있었습니다 .

–   U N K N O W N  W O R L D S  

회장 ,  테드  길
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Unknown Worlds의 Subnautica: Below Zero
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모바일

Xbox Series X/S

PlayStation 5

Nintendo Switch

Xbox One

PlayStation 4

PC

플랫폼별 연간 멀티플랫폼 게임 출시

차트  4 . 1 :  

멀티플랫폼 지원율이 높아지고 있습니다.

아직 크로스 플랫폼 플레이를 지원하는 게임이 
많지 않은 가운데, PlayStation 4, iOS, Android 
및 PC에서 크로스 플랫폼으로 플레이할 수 있는 
액션RPG, 원신은 2020년에 대성공을 거두었습니다. 
원신은 출시 첫 해에 App Store와 Google 
Play에서 약 20억 달러의 매출을 기록하며 큰 
성공을 거두었습니다. 

학창 시절 어떤 콘솔이 더 좋은지 논쟁하던 
사람들에게 플랫폼 충성도의 중요성은 점점 낮아지고 
있는 것 같습니다. 이제 게이머는 기기에 상관없이 
어디서나 서로 경쟁하며 플레이하기를 원합니다. 
차트 4.1에서 볼 수 있듯이, 모든 형태의 멀티플랫폼 
게임 개발이 계속될 전망입니다.

다양한  플랫폼으로  포팅할  때  어려운  일은  
U N I T Y에서  대부분  해결해  주죠 .  덕분에  
절감한  시간을  개발  작업에  투자하여  게임에  
더욱  집중할  수  있습니다 .

–   Z O I N K  G A M E S의  크리에이티브  디렉터 ,  

올로브  레드말름
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Zoink Games의 Lost in Random

위 차트는 멀티플레이어 기능 또는 여러 플랫폼에서 계정에 액세스하여 플레이할 수 있게 하는 기능을 갖춘 크로스 플랫폼 게임을 보여줍니다. 차트에 

포함된 크로스 플랫폼 게임은 두 개 이상의 플랫폼에서 플레이할 수 있는 게임으로, Unity로 만든 게임만 포함하지는 않습니다.



게임 업계에서는 항상 차세대 트렌드가 화두인데, 
현재 차세대 트렌드는 바로 메타버스입니다. 명칭은 
아직 낯설지만, 메타버스의 아이디어는 매우 
흥미롭습니다. Pokémon GO와 같은 증강 현실 
게임은 성공했지만, 내년에 바로 AR과 VR이 널리 
사용될 거라고 기대하지는 않습니다. Beat Saber나 
Dr. Grordbort’s Invaders와 같은 혁신적인 게임이 
인기를 얻긴 했지만요.

그렇다고 해서 성장하지 않을 거라는 말은 아닙니다. 
향후 5년간, AR과 VR 게임을 플레이하는 게이머가 
약 2억 1,600만 달러 규모의 매출을 창출할 것으로 
추정됩니다. 하지만 현재 이 시장은 작습니다. 한 
추산 결과에 의하면 증강 현실 및 가상 현실 게임의 
매출액은 2021년에 54억 달러를 기록했는데, 이는 
전체 게임 시장의 매출액인 3,360억 달러에 비하면 
작은 규모입니다. 또 다른 추산에 의하면, AR 및 
VR의 규모는 120억 달러라고도 합니다. 

차세대  어트랙션 :  A R ,  V R  및  메타버스

아마 AR/VR 기기를 머리에 쓰는 것에 대한 거부감 
때문일 수 있습니다. 현재까지 VR 게임은 접근성이 
좋지 않거나, 일부 게이머에게는 비사교적으로 보일 
수 있습니다. 하지만 Pokémon GO나 소셜 VR 
멀티플레이어 쇼가 인기를 얻는 새로운 추세로 알 
수 있듯이, 미래에는 차세대 기술을 활용한 몰입형 
게임이 주가 될 수도 있습니다. 

이와 대조적으로, 현재로서는 여전히 모바일 
게임이 대세입니다. 2021년 모바일 게임의 매출은 
791억 달러였습니다. 콘솔이 상당한 시장 점유율을 
보유하고 있는 미국을 제외하고, 모바일 게임이 전 
세계 많은 지역에서 거의 비슷한 시장 점유율을 
보이고 있다는 사실은 모바일 게임이 곧 전체 게임을 
대표하고 있음을 보여 줍니다. 현재 모든 스마트폰의 
약 3분의 1에서 사용되는 5G 네트워크가 계속해서 
확장됨에 따라, 전 세계의 나머지 게이머들도 곧 
이러한 추세를 따를 것으로 예상됩니다.

커뮤니티에서  나누는  상호  작용은  
굉장히  중요합니다 .  커뮤니티를  
구축하는  것은  실제  게임을  
제작하는  것만큼이나  중요하죠 .

–  R A M E N  V R의  C E O ,  앤디  첸
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2021년, 절반 이상의 미국인(남성의 62%와 
여성의 50%이 폭넓은 타겟층을 대상으로 하는 
멀티플레이어 게임을 플레이했습니다.

차트 4.2를 보면 최소 2020년부터 게이머들이 
멀티플레이어 게임에 소비하는 시간이 지속적으로 
늘고 있다는 사실을 알 수 있습니다.

게이머들은  
멀티플레이어  
게임을  원합니다 .

차트  4 . 2 :  

게이머는 멀티플레이어 게임에 더 많은 시간을 소비합니다.

지
역
별
 멀
티
플
레
이
어
 게
임
 시
간

2020년
1월

아메리카 APAC EMEA

2020년
7월

2021년
1월

2022년
1월

2021년
7월
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멀티플레이어  게임은  

아메리카  지역에서  
가장  큰  인기를  
누리고  있습니다 .
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Maximint. Anit evenis minctorist, quidus et acepeli 
quamus raecae as nobis et volo volent ea si quam 
net vitae ma volenis eaturiorem quis doluptus ma 
velist abore, aceriat emquidentis eruptas eturenis 
et iuntiosam veliciae consed molo consequo eum 
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대형  스튜디오가  계속해서  확장하고  
있지만 ,  인디  스튜디오가  설  자리가  
없어진  것은  아닙니다 .

Passion Punch Studio의 Call of Colors

다섯  번째  
트렌드 :  
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게임 업계에도 합병의 물결이 찾아왔습니다. 한 
달 사이에 Take-Two Interactive에서 모바일 
게임 기업인 Zynga를 인수했고, Microsoft에서 
Activision Blizzard를 인수할 계획임을 밝혔으며, 
Sony는 개발 회사인 Bungie를 인수하겠다고 
밝혔습니다. 모두 합하면 총 850억 달러 규모의 
거래로, 게임 업계는 아직도 성장 중입니다. 

대형  개발  스튜디오들은  
계속해서  규모를  키우고  
있습니다 .
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평균적으로  대형  개발  스튜디오는  

7 3 %  더  많은  게임을  
운영하고  있습니다 .

AAA 개발자는 더 많은 리소스와 개발 팀을 통해 
계속해서 게임 개발에 더 많은 시간과 노력을 쏟을 수 
있게 되었습니다. 평균적으로 대형 개발 스튜디오는 
중소 규모의 스튜디오에 비해 73% 더 많은 게임을 
운영하고 있습니다. 규모와 상관없이 모든 개발자가 
더 많은 툴과 서비스를 사용할 수 있게 됨에 따라 
이러한 격차는 줄어들 것으로 기대합니다.
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리소스가 제한적이더라도 충분히 성공할 가능성은 
있습니다. 단 5명으로 구성된 개발 팀에서 제작한 
게임 Valheim은 작년에 전 세계에서 가장 인기 있는 
게임의 반열에 올랐습니다. 

인디 게임의 경쟁력은 소규모의 게임에 집중할 때 
발휘됩니다. 또한 인디 개발자는 리스크를 무릅쓴 
창의적인 시도나 실험적인 게임 디자인 제작, 대담한 
스토리 구성 등으로 차별화를 꾀할 수 있습니다. 
포인트 앤 클릭 장르를 기계적으로 풍부하게 
재구상한 Twelve Minutes, 단순함과 어려움 간의 
균형을 잘 맞춘 Death’s Door, 오랫동안 가장 코믹한 
게임의 자리를 지키고 있는 순무 소년의 탈세 모험 등 

그러나  인디  스튜디오도  
계속해서  혁신을  추진하고  
있습니다 .

최근 출시된 혁신적인 타이틀 몇 가지를 그 예로 
들 수 있습니다.

오늘날 인디 개발자는 그 어느 때보다 훌륭한 
툴을 사용할 수 있고, 이들 중 다수는 경쟁력을 
갖추기 위해 이러한 툴을 필요로 합니다. 소규모의 
개발 팀도 다른 개발자의 전문 지식을 얼마든지 
활용할 수 있습니다. 에셋 스토어의 다양한 에셋과 
툴로 창의적인 아이디어를 구체화하고, 테스트 
및 DevOps 솔루션을 강화하고, Unity Gaming 
Services로 게임 운영을 관리하며, 무료 학습 
리소스를 활용하여 기술을 향상할 수 있습니다. 

U N I T Y를  사용하면  규모가  작은  스튜디오도  원하는  
플랫폼  어디서나  쉽게  퍼블리시할  수  있습니다 .

–  T H E  F A L C O N E E R의  크리에이터 ,  토마스  살라

토마스 살라의 The Falconeer
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퍼블리셔별 게임 장르 수 

3개 이상
퍼
블
리
셔
 일
일
 IA
P(
인
앱
 구
매
) 및
 광
고
 매
출

+78%

+119%

한 가지 게임 장르만 전문적으로 다루는 개발자가 
많습니다. 차트 5.1에서 볼 수 있듯이, 개발자의 
76%가 한 장르의 게임만 퍼블리싱합니다.

그러나 차트 5.2에서 볼 수 있듯이, 포트폴리오를 
다각화하면 재정적인 측면에서 훨씬 더 유리합니다.

세 가지 이상의 게임 장르를 퍼블리싱하는 개발자는 
두 가지 장르만 퍼블리싱하는 개발자보다 119% 더 
높은 일일 매출을, 두 가지 장르만 퍼블리싱하는 
개발자는 한 가지 장르만 퍼블리싱하는 개발자보다 
78% 더 높은 일일 매출을 기록합니다. 즉, 세 가지 
이상의 장르를 담당하는 퍼블리셔가 한 가지 장르만 
담당하는 퍼블리셔보다 약 197% 더 높은 일일 
매출을 기록한다고 볼 수 있습니다.

다양한  포트폴리오를  가진  
개발자가  더  높은  매출을  
기록합니다 .

차트  5 . 1 :  

한 가지 게임 장르만 전문적으로 다루는 개발자가 많습니다.

20
21
년

 퍼
블
리
셔

 비
율

게임 장르 수

3개 이상

차트  5 . 2 :  

그러나 장르를 다각화하면 매출을 높일 수 있습니다.
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모든 툴을 사내에서 제작해야 하는 것은 아니기 
때문에, 정교한 타사 툴을 활용하여 게임을 관리하는 
개발자가 점점 더 많아지고 있습니다.

여러 규모의 스튜디오가 다양한 서비스를 혼합해서 
사용합니다.

1 0개  중  9개의  스튜디오는  
게이머  참여  유도  서비스를  
사용합니다 .

광고 수익화,
미디에이션 및 UA(게이머 확보)

인디 스튜디오 중견 규모 대형 스튜디오

분석, 인증 및 개인정보 보호

백엔드 클라우드 서비스
 및 콘텐츠 제공

서
비

스
 유

형

게이머 참여 유도 및 세분화

0% 25% 50%

인디 스튜디오, 중견 규모 및 대형 스튜디오에서 서비스 카테고리를 사용하는 게임 비율

75% 100%

멀티플레이어

IAP

차트  5 . 3 :  

개발자는 어떤 서비스를 사용하고 있나요?

대형 스튜디오 중 91% 이상이 게이머 참여 유도 및 
세분화 서비스를, 88% 이상이 인앱 구매 서비스를, 
76% 이상이 분석, 인증 및 개인정보 보호 서비스를 
사용합니다. 

소규모 스튜디오 역시 같은 카테고리 내 서비스를 
사용하지만 광고 수익화, 미디에이션 및 게이머 확보를 
위한 서비스를 더 많이 사용하는 경향이 있습니다.

매번  새로운  빌드를  제출하지  않고  온라인으로  콘텐츠를  빠르게  업로드할  
수  있다는  점에  끌렸습니다 .  실시간  게이머에게  영향을  주지  않고  콘텐츠를  
테스트할  수  있는  유연성과  보안이  매우  중요했어요 .

–  N I F T Y  G A M E S의  엔지니어링  부문  부사장 ,  입스  라게
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유저 리텐션은 중요도가 매우 높은 지표입니다. 효과적인 
유저 리텐션 전략을 활용하면 매출 성장률을 5~30% 높일 
수 있습니다.

2021년 Unity 플랫폼을 사용한 게임 카테고리별 리텐션 
지표는 다음과 같습니다.

데이터는  유저  
리텐션에서  
확연한  차이를   
보입니다 .

차트  5 . 4 :  

1일차 리텐션은 모든 장르에서 비슷합니다.

30%
29%

24%
35%

30%
30%
30%
30%

30%
30%

36%

30%20%10%0%

32%
28%
28%
29%
29%

액션
어드벤처
아케이드
보드 게임
카드 게임
카지노
캐주얼

하이퍼 캐주얼
퍼즐
레이싱

시뮬레이션
스포츠
전략

단어 게임
상식 퀴즈

롤플레잉
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효과적인  유저  리텐션  전략은  
매출  성장률을  

5 ~ 3 0 %   
높일  수  있습니다 .



리텐션율은 게임 카테고리마다 다르며, 특히 
30일차에 그 격차가 더 커집니다. 수많은 게임에서 
공통적으로 1일차 리텐션율은 약 30% 정도로 
나타나는 경향이 있지만, 한 달 뒤에는 카테고리별로 
격차가 극명하게 나타납니다. 보드 게임이나 카드 
게임, 단어 게임처럼 리텐션율이 높은 카테고리에서는 
아케이드처럼 리텐션율이 낮은 카테고리보다 7배 더 
높은 30일차 리텐션율이 나타납니다.

차트  5 . 5 :  

7일차 리텐션에서는 차이가 나타나기 시작합니다.
차트  5 . 6 :  

30일차 리텐션은 극명한 차이를 보입니다.

15%10%5%0%

액션
어드벤처
아케이드
보드 게임
카드 게임
카지노
캐주얼

하이퍼 캐주얼
퍼즐
레이싱

시뮬레이션
스포츠
전략

단어 게임
상식 퀴즈

롤플레잉

8%6%4%2%0%

액션
어드벤처
아케이드
보드 게임
카드 게임
카지노
캐주얼

하이퍼 캐주얼
퍼즐
레이싱

시뮬레이션
스포츠
전략

단어 게임
상식 퀴즈

롤플레잉

대부분의  카테고리에서  1일차 ~ 7일차  동안  

2 0 %의  리텐션  하락을  
보입니다 .
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어떤 게임은 출시되자마자 큰 히트를 치는 반면, 
어떤 게임은 명백한 실패를 맛보게 됩니다. 그리고 
대다수의 게임은 그 중간 정도의 성적을 거두는데, 
긍정적인 성과와 부정적인 성과를 가르는 차이점은 
바로 출시 후 관리에 있습니다. 성공적인 스튜디오는 
게임을 제작할 때 주기적인 콘텐츠 추가, 이벤트 
준비, 커뮤니티 참여 유도 등을 순서대로 고려하며, 
출시 후에는 이러한 항목을 역순으로 고려해서 
작업합니다. 

출시  후  관리에  대해  
자세히  알아보세요 .

게임을 출시하는 데 필요한 전략과 출시 이후의 
전략은 다릅니다. 그러나 두 전략 모두 게임을 
플레이하는 게이머에게 초점을 맞추어야 합니다. 
커뮤니티의 실질적인 힘은 높은 참여도에서 
나옵니다. Fall Guys와 Subway Surfers가 
게이머들에게 호평을 이끌어낸 비결을 확인해 
보세요.

게이머들에게  멋진  경험을  선사하는  것이  저희  목표입니다 .  부적절한  광고가  
보이면  게임과  브랜드에  악영향을  미치게  되죠 .  이제  A D  C O N T R O L S를  통해  
더  효과적으로  관리할  수  있습니다 .

–  U K E N  G A M E S의  수익화  매니저 ,  카를로  산티아고
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게이머는  좋아하는  게임의  더  많은  
콘텐츠를  경험하고  싶어  합니다 .

Unknown Worlds의 Subnautica: Below Zero

여섯  번째  
트렌드 :  
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한때 게임은 책과 유사한 스탠드얼론 콘텐츠로, 
한 번 구매하면 모든 콘텐츠를 경험할 수 있어야 
했습니다. 현재 게임은 시간이 지날수록 성장하는 
시리즈 TV 쇼에 가깝습니다. 특히 라이브 게임은 
게이머들 사이에서 높은 인기를 증명한 바 있습니다. 
이제 게이머는 새로운 과제, 모드, 맵, 캐릭터 옵션, 
스토리라인 등 주기적인 콘텐츠 업데이트를 기대하고 
있습니다. 원신, Apex 레전드, 리그 오브 레전드 등 
오늘날 대부분의 인기 있는 게임은 서비스 형태로 
제작되고 있습니다.

라이브  게임  모델은  업계  
표준으로  자리  잡고  있습니다 . C L O U D  C O N T E N T  D E L I V E R Y를  사용하여  

클라우드를  통해  에셋  생성 ,  번들링 ,  업로드  및  
테스트를  위한  파이프라인을  쉽게  자동화할  수  
있습니다 .  한곳에서  모든  에셋  관리  및  제공이  
가능한  개발자  친화적인  기능이라고  볼  수  있죠 .

–   P A S S I O N  P U N C H  S T U D I O의  C T O ,  
이스마일  하사노프
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Passion Punch Studio의 Call of Colors
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새로운 콘텐츠의 개발은 시간이 지날수록 게임을 
플레이하는 게이머 수를 높일 수 있는 가장 직접적인 
방법 중 하나입니다. 게이머는 계속해서 같은 내용의 
게임을 플레이하고 싶어 하지 않으며, 결국 새로운 
콘텐츠를 원하게 됩니다.

유니티의 라이브 게임 업계 현황 보고서에서 언급한 
바와 같이, 점진적인 콘텐츠 업데이트는 히트작을 
활발하게 유지할 수 있는 확실한 방법입니다.

새로운  콘텐츠는  
추가  매출로  이어집니다 .

차트 6.1에서 볼 수 있듯이, 새로운 콘텐츠를 
추가하면 중간 분위에서는 IAP 매출이 3.46% 
상승하는 결과가 나옵니다. 그러나 게이머들이 
계속해서 플레이하고 싶어 하는 히트작에 콘텐츠를 
추가할 경우, 새로운 콘텐츠로 인해 게임을 
플레이하는 게이머 수가 대폭 증가하게 됩니다. 
DAU의 95분위에 해당하는 게임에 새로운 콘텐츠를 
추가한 결과, IAP 매출이 85% 이상 증가했습니다. 

차트  6 . 1 :  

히트작에 새로운 콘텐츠를 추가하면 IAP 매출이 증가합니다.

0.00% 25.00%

중간 분위 75분위 95분위

50.00% 75.00%

IAP 매출

S U B W A Y  S U R F E R S가  특별한  게임이라는  
인상을  줄  수  있도록  향수를  불러일으키는  
느낌을  유지하는  동시에  게임을  꾸준히  
조정하고  개선했습니다 .

–   S Y B O의  C E O ,  마티아스  
그레달  노빅

SYBO Games의 Subway Surfers
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메타버스와  블록체인에  대한  테스트가  
계속되겠지만  완전한  도입은  어려울  
것입니다 .

모바일  멀티플레이어  게임이  향후  1 0년  
동안  표준으로  자리  잡을  것입니다 .

메타버스와 같은 신기술과 기존 블록체인 기술의 확장에 대한 
가능성에 많은 관심이 모이고 있습니다. 그러나 2022년에 이러한 
기술이 기존의 게임플레이 방식을 대체할 것이라고 예상하진 
않습니다.

배틀그라운드 모바일과 같은 게임이 높은 인기를 누리는 데에는 이유가 
있습니다. 특히 5G 네트워크가 성장하면서 게이머들이 모바일 기기를 
통해 서로 경쟁하며 플레이할 수 있는 게임을 더 많이 수용할 것으로 
기대하고 있습니다.

점점  더  특화된  툴과  타사  전문  지식을  
활용하게  될  것입니다 .

크로스  플랫폼  멀티플레이어  게임이  더욱  
보편화될  것입니다 .

인디  및  중간  규모  시장  개발자가  게이머  
인텔리전스에  투자할  것입니다 .

게임  수명  기간이  늘어날  것입니다 .

타사 서비스 및 데이터 분석 툴이 늘어나면서 규모와 상관없이 모든 
스튜디오가 최고급 기술을 활용하며 경쟁할 수 있게 되었습니다.

이제 게이머는 모든 기기에서 게임 계정에 액세스하고 기기와 상관없이 
다른 게이머와 경쟁하며 플레이하기를 기대합니다. 게임 업계 전반에서 
이러한 기능이 표준이 될 것으로 예상하고 있습니다.

중소 규모의 개발사도 이제 대규모 스튜디오에서만 누리던 기술과 
역량을 포기할 필요가 없습니다.

라이브 게임이 인기가 있다는 점은 소비자가 좋아하는 게임에 오랫동안 
참여하고 싶어 한다는 사실을 의미합니다.

결론 :  2 0 2 2년  
이후의  여섯  가지  
트렌드

2021년은 게임 업계가 한층 더 성장하고 발전할 
수 있었던 해였습니다. 그 어느 때보다 많은 게임이 
제작되었고, 매출은 증가했으며, 게이머는 좋아하는 
게임을 플레이하며 위안을 얻었습니다. 전 세계가 
팬데믹으로 인한 대변동에서 벗어남에 따라, 게임 
업계도 계속해서 향후 나아갈 방향을 모색하고 
있습니다.

내년 이후 게임 업계를 형성해 나갈 것으로 예상되는 여섯 가지 트렌드를 살펴보세요.
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Unity(NYSE U는 세계를 선도하는 실시간 3DRT3D 콘텐츠 제작 및 운영 플랫폼입니다. 
게임 개발자부터 아티스트, 건축가, 자동차 디자이너, 영화 제작자 등 다양한 크리에이터가 
Unity를 사용해 자신의 상상을 현실로 만들고 있습니다. Unity 플랫폼은 휴대폰, 태블릿, 
PC, 콘솔, 증강 및 가상 현실 디바이스 전용 실시간 인터랙티브 2D 및 3D 콘텐츠 제작, 
운영, 매출화를 위한 방대한 소프트웨어 솔루션을 제공합니다. 1,800명이 넘는 Unity 연구 
개발 팀에서는 협력사와 함께 개발 전선의 선두에서 최신 출시작과 플랫폼에 최적화된 
지원을 제공합니다. Unity 크리에이터가 개발한 앱은 2020년 기준 매달 50억 회 이상의 
다운로드 횟수를 달성했습니다. 자세한 내용은 unity.com/kr을 참조해 주세요.

U N I T Y  정보
본 보고서의 데이터는 Unity로 제작되어 Unity를 통해 이벤트를 
전송하는 게임을 포함하여, Unity 엔진 및 Unity Gaming Services 
제품 포트폴리오에서 추출했습니다. 이는 모바일, PC, 콘솔 게임을 모두 
지원하는 강력한 게임 솔루션으로, 전반적인 게임 업계에 대한 고유한 
관점을 제공합니다. 유니티 테크놀로지스는 23만 명 이상의 개발자가 
75만 개 이상의 게임에서 광고와 인앱 구매를 통해 지속 가능한 
매출을 올릴 수 있도록 지원하고 있습니다. 유니티는 데이터 보호를 
매우 중요하게 생각합니다. 따라서 특정 게임, 개발자 또는 퍼블리셔를 
식별할 수 있는 정보는 이 보고서에서 제외하고 익명으로 처리했습니다. 
게임은 iOS와 Google Play 스토어에서 정의된 것처럼 공개적으로 이용 
가능한 카테고리로 분류되었습니다. 외부 정보 소스도 포함되어 있지만, 
차트와 그래픽의 데이터는 Unity의 원본 데이터입니다. 또한, 업계 
관계자를 대상으로 진행한 인터뷰 내용을 보고서 곳곳에 인용했습니다. 
이 보고서를 위한 인터뷰에 응해 주신 관계자 여러분께 감사의 말씀을 
전합니다.

데이터  정보


