
비디오 게임 트렌드 분석
프로젝트

차 승 현



분석 주제

+ 장르별 특성 파악하여 가까운 미래에 어떤 장르가 흥할지 알아보는 분석 프로젝트

o 데이터 설명 & 전처리

o 연도별 EDA 

o 연대별 시장 경향성 분석

o 장르별 EDA (Role-Playing, Action, Sports, Shooter, Platform)

o 인사이트



데이터 설명 & 전처리

피쳐 설명

Name 게임이름

Platform 플랫폼

Year 발매년도

Genre 장르

Publisher 유통

NA_Sales 북미매출 (100만)

EU_Sales 유럽매출 (100만)

JP_Sales 일본매출 (100만)

Other_Sales 기타매출(100만)

+ Sales에 포함되어 있는 문자열 k, K, m, M에 대하여 

k, K는 0.001로 m, M은 1로 바꿔 줌으로써 단위를 100만 달러로 맞춤 

+ Year: 271, Genre: 50, Publisher: 56에 결측치가 확인되어 없앰

o 사라진 열의 개수는 288개 이며 전체 중 약 2%에 해당하는 양

+ 2016, 2017 데이터 수가 너무 적어 분석하기에 충분하지 않다고 판단하여 제거

+ NA_Sales, EU_Sales, JP_Sales, Other_Sales를 합쳐 Total_Sales를 만듦

데이터 크기 = (16259, 10)



+  시간이 갈수록 게임이 더 많이 팔렸으며,

장르도 다양해지고 매출 총합도 상승하다가

2012년도 부터 하락세를 보임

+  대부분 모든 연도에서 북미가 차지하는 매출 비중이 높았으며

2000년도 부터 유럽의 매출비중이 일본보다 높아짐

비디오 게임 데이터 연도별 EDA



+ 1990 년대 
o 북미와 일본에 이어 유럽에서도 매출이
오르기 시작함

o 모든 장르의 런칭개수가 우상향하는
그래프가 그려짐
+ 96, 99년 Role-Playing부문에서 포켓몬
레드, 블루 / 골드, 실버가 높은 매출을 기록

+ Platform, Action, Sports, Racing의 경우, 런칭된 개수가 
상승할 때 같이 매출도 상승하는 그래프가 그려지는 것으로 
미루어보아 해당 장르들의 90년도 주류였음

Platform

Role-Playing
Sports

Racing

Action

+  1980 년대
o 매출면에서 북미 매출이 크며 
일본도 83년도 부터 매출총합이 상승하는 추세

o 슈터, 플랫폼, 퍼즐 게임에서 눈에 띄는
매출을 기록하였음

+ 슈터는 1984년 런칭된 게임 한 개가 대히트

+ 플랫폼 장르에서 일정한 수의 게임이 런칭 된 것에 비해서 
갑자기 1985년 매출이 오른 이유는 Supoer Mario Bros.가 
출시되며 대히트 했기 때문

+ 마찬 가지로 1988년에 Supoer Mario Bros.2, 3이 출시되면서 
많은 매출을 기록하였음

+ 1989년 퍼즐에서 보이는 매출은 해당 년도 출시된 Tetris가 
30.25 (약 80%)를 차지함

1980, 1990년대 비디오게임 시장 경향성 분석

Shooter

Platform Puzzle
Racing



+ 2010 년대 
o 매출 총합과 모든 장르에서 런칭 수가 떨어지고 있음

+ 액션장르의 경우 13, 14, 15년에 걸쳐서 반면 런칭 수는 계속 
올라가고 있는 상황에서 매출이 계속 떨어지는 추세

+ 슈터장르는 런칭 수는 계속 줄어들지만, 매출은 유지하고 있는
모습

+ 하지만 액션 장르의 문제라고 보기 보다는 전체적으로 모든 
플랫폼별 매출, 장르별 런칭 수 그래프에서 하향그래프를 
그리고 있기 때문에 비디오 게임에 대한 인기자체가 하향하고 
있음을 알 수 있음

+ 2000 년대
o 북미와 유럽에서 매출 총합이 크게 뛰었으며,
일본은 1990년대 후반과 비슷하게 약 50정도를 유지함

o 플랫폼, 레이싱, 파이팅 장르를 제외하면 런칭 개수 우상향

o 스포츠와 액션 장르가 2000년대 후반에 매출이 크게 뜀
+ 2006, 2009년 스포츠 장르에서 닌텐도 Wii를 기반으로 하는 
게임들인 Wii Sports, Wii Sports Resort, Wii Fit Plus가 
대히트를 기록

+ 2008년 액션 장르에서 GTA, 메탈기어솔리드와 같은 
시리즈게임이 주류를 이루었음

2000, 2010년대 비디오게임 시장 경향성 분석
Sports

Action

Action

Shooter



+ 장르별 매출을 봤을 때 평균보다 높은 매출을 기록하는 장르들:

Action, Sports, Shooter, Role-Playing, Platform, Misc

그 중 Misc(기타)를 제외한 나머지 장르들을 중점적으로 확인

+ 플랫폼게임만 매출면에서 우하향하고 다른 게임장르는 우상향하는

그래프를 그리고 있음

+ 롤플레잉 장르의 일부 년도를 제외하면 거의 모든 장르에서

북미의 매출이 가장 높음

+ 2012, 3년부터 2015년 사이 매출이 떨어지는 경향이 있음

비디오 게임 데이터 장르별 EDA

평균
719.105

x



Role-Playing

+ Role-Playing 장르의 경우
o 런칭하는 게임의 개수 자체는 많아지는
추세였으나 2005 – 2006년에 게임수가 늘었음에도 불구,
매출이 증가하지 못하고, 런칭 수와 매출이 떨어지는 모습을 보임

o 연도별 주류 플랫폼
+ 1990 ~ 2000

o GB, PS

+ 2000 ~ 2005
o GBA, PS2

+ 2005 ~ 2011
o DS, PS3

+ 2011 ~ 2015
o PS3, 3DS, PS4

o 모든 연도에서 닌텐도와
소니가 양분했음

GB

PS

GBA

PS3

3DSDS

PS4

PS2



Role-Playing

+ 매출순으로 확인했을 때
o 매출순으로 상위 30개를 봤을 때,

단일 타이들 보다는 포켓몬, 폴아웃, 드래곤퀘스트, 파이널 판타지, 

몬스터 헌터와 같은 유명 IP를 기반의 시리즈물이 많이 주류임



Action

+ Action장르의 경우
o 21세기에 들어서며 출시하는 게임 수가 많아짐
출시된 게임 수와 비례하여 매출이 오르는 경향을 보였으나
2013년도 부터 매출은 하락하나 다시 출시 개수는 상승함
+ 액션 장르의 경우 기기의 세대교체 시기에, 매출이 한번씩 떨어지는 추세를 보임

o 연도별 주류 플랫폼
+ 1995 ~ 2006

o PS2

+ 2007 ~ 2013
o X360, PS3

+ 2014 ~ 2015
o PS4

PS2

PS

X360

PS3

PS4



Action

+ 매출순으로 확인했을 때
o GTA, 젤다, 어쌔신 크리드, 메탈기어솔리드와 같은
시리즈물이 우위를 점하고 있음

o 같은 게임을 다수의 플랫폼에서 출시하는 크로스 플랫폼 게임이
보임 상위권에 많이 포짐되어있음



+ Sports 장르의 경우
o 점진적으로 점점 나오는 게임수가 증가했다가
갑자기 2010을 기점으로 급락하며 그와 같이 매출도 떨어짐
+ Wii기반 게임이 나오기전에 원래 수준으로 회귀

o Wii 플랫폼에서 2006년과 2009년
엄청난 매출이 기록됨

o Wii를 제외하면 FIFA 시리즈만 있다고
볼 수 있을 정도임

Sports

PS

PS2

Wii

X360
PS4



Shooter

+ Shooter 장르의 경우
o 장르의 매출합이 2000년 부터
점점 증가하는 추세를 보이고 있으며,
출시 개수 또한 2000년을 기점으로 갑자기 많은 공급이 확인됌

o 2000 ~ 2010의 기간 동안에는 일정히 약 80개의
게임이 출시되었는데, 매출은 꾸준히 상승함
해당 기간에 슈터 장르로 유입되는 인원이 많았음

o 연도별 주류 플랫폼
+ 2000 ~ 2005

o XB, PS2

+ 2006 ~ 2013
o X360, PS3

+ 2014 ~ 2015
o XOne, PS4

PS2

X360

PS3

PS4

XOne
XB



Shooter

+ Shooter 장르의 경우
o 콜오브듀티, 헤일로, 배틀필드와 같은 시리즈물이 우세를 보임

o 헤일로 시리즈의 엑스박스의 독점 출시로 인하여 슈터 장르에서는
엑스박스가 조금 더 높은 매출을 기록하는 것으로 확인됌



Platform

+ Platform 장르의 경우
o 장르의 매출합이 2000년 부터
점점 증가하는 추세를 보이다가 2005년에 하향세를 그림

o 연도별 주류 플랫폼
▪ 1985 - 1995

NES, GB, SNES

▪ 1997 – 2000
PS, PS2

▪ 2001 ~
닌텐도의 GBA, DS, Wii, 3DS, WiiU

PS GBA

NES
DS

Wii

SNES

GB

PS2 3DS

WiiU



Platform

+ Platform 장르의 경우
o 상위 30개중 21개가 전부 슈퍼마리오에 속하는 시리즈물,
동시에 닌텐도에서 제작하는 게임이기 때문에
닌텐도 비중이 다른 장르에 비해 높음



+ 시대별(1980, 1990, 2000, 2010년대)
o 공통적으로 북미의 매출이 거의 모든 장르에서 다른 나라에 비하여 우세했음

o 1980년대: 단일 게임이 대박을 치는 경우가 많았음

o 1990년대: 90년대 후반 유럽의 매출 총합이 일본을 넘어서기 시작함
게임 개수와 매출 총합이 상승하기 시작함
Platform, Action, Sports, Racing이 주류를 이룸

o 2000년대: 북미와 유럽에서 매출 총합은 꾸준히 상승함
대부분의 장르에서 출시 게임수도 많아짐
06, 09년도 Sports 장르가 폭발적인 매출을 기록함

o 2010년대: 모든 장르에서 매출이 계속해서 줄어들기 시작함
슈터 장르의 게임 런칭 수는 줄었지만 매출은 유지되는 것으로 보아, 소비자 충성도가 높거나 게임 당 판매량이 높았음을 알 수 있음

+ 장르별(Role-Playing, Action, Sports, Shooter, Platform)
o Role-Playing: 1996년 첫 포켓몬게임이 출시된 후 부터, 다른 장르들에 비하여 일정한 매출을 보여줌

일본에서 거의 북미와 비슷할 정도의 매출을 보이는 유일한 장르임
포켓몬, 파이널 판타지와 같은 시리즈물이 매출 상위권에 랭킹되었음

o Action: 기기 세대교체가 있을 때 매출의 하락이 보임
시리즈 게임을 주류로 엑스박스, 플레이스테이션 모두 출시되는 크로스플랫폼 형식으로 출시되는 경향을 보임

o Sports: 2006, 2009년 Wii를 기반으로하는 Sports 게임이 대히트를 쳐서 매출이 크게 뜀
2010년 부터는 다시 Wii가 없는 시절의 매출을 기록하며 회귀하는 모습을 보임

o Shooter: 해일로 시리즈와 엑스박스 독점계약으로 인해, 유일하게 엑스박스 플랫폼이 플레이스테이션보다 매출이 높은 장르
콜오브듀티, 배틀필드, 헤일로같은 시리즈물이 주류

o Platform: 1990년을 기점으로 우하향하는 매출그래프를 그리는 장르, 해당 시대에는 모든 게이머들을 슈퍼마리오로 흡수할 수 있었기 때문으로 보임
거의 슈퍼마리오 독점이라고 볼 수 있을 정도로 슈퍼마리오 시리즈가 상위에 많이 랭킹 되어 있음

인사이트
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