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   2011 게임 한류의 동향과 발전방향

 Ⅰ. 게임한류의 동향

1   게임 한류의 등장과 전개과정

1) 게임산업의 개요

○ 게임(game)이란 포괄적으로 일정한 규칙에 따라 승부를 겨루거나 즐기는 놀

이1)를 의미

○ 게임 산업이란 전자·정보통신 단말기(컴퓨터)에 투사된 영상물(비디오)을 통해 

소비자에게 직·간접적으로 유희적(게임) 반응을 일으키는 문화의 형태를 생산

하는 산업2) 

○ 게임산업은 기술 환경과 관련 산업의 변화에 밀접하게 반응하며 급속한 변화

와 발전에 따라 하나의 고정된 개념으로 존재하지 않음 

- OECD 보고서3)에도 게임산업의 정의에 관해, “게임산업, 인터랙티브 엔터테

인먼트 산업, 레저 소프트웨어 산업, 인터랙티브 소프트웨어 산업 등의 다양

한 개념의 적용이 가능하기 때문에 한마디로 정의하는 것은 불가능하다”라고 

인정하고 있음

○ 대중문화예술 분야에 속하는 게임은 자연스럽게 한국에 대한 친근함과 호감을 

해외에 심어줄 수 있는 특징을 가짐

○ 게임시장의 구조는 그 형태에 따라 크게 콘솔게임(Console Game), 아케이드 

게임(Arcade Game), 온라인 게임(Online Game), 모바일게임(Mobile Game) 

PC게임, 등 다섯 가지로 구분될 수 있음 

- 콘솔게임은 흔히 게임기라고 불리는 별도의 하드웨어(플렛폼)를 제공하고, 해

1) Wikipedia

2) 한국콘텐츠진흥원(2011), 2010 해외콘텐츠시장조사 

3) "Digital Braodband Content: The online computer and video game industry", Working Party on the 

information Econoy, 2006. 5
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당 하드웨어용 게임을 별도로 판매하는 방식으로 구성된 시장으로, Microsoft

의 Xbox 360, Sony의 PlayStation 3, Nittendo의 wii 등이 이에 속함 

- 아케이드 게임은 게임장이나 놀이공원, 쇼핑센터, 싱글로테이션 등 전용게임

기기를 갖춘 전용장소에서 유통되는 게임을 일컫는 말로, 단순 오락을 위주로 

행하는 오락실 게임기, 현금성 대가를 제공하는 슬롯머신 등이 있음 

- 온라인게임은 인터넷을 이용하여 실시간으로 행해지는 게임으로, 주로 데이터

의 형태로 전달·유통되며 서비스가 진행되어 서비스 내용의 업데이트부터 결

제에 이르는 지속적이고 다양한 단계를 거침

- 모바일 게임은 스마트폰을 비롯한 여타 핸드폰이나 PDA, 휴대용 멀티기기 

등 휴대용 기기를 통해 이루어지는 비디오게임을 의미하며, 최근 스마트 기

기들의 급속한 발달을 통해 그 성장세가 두드러지게 나타나고 있는 시장

- PC게임은 말 그대로 개인용 컴퓨터를 이용하여 일반 가정에서 즐기는 비디오 

게임을 의미하며 게임 구매 후 별도의 비용이 추가되지 않는 형식

○ 우리나라 게임산업은 전체 콘텐츠산업군내에서 업체 수는 25%, 종사자 수는 

10%, 매출액은 10%, 부가가치는 12%, 수출액은 58%, 수입액은 20%를 차지4)

하는 등 핵심산업으로 자리매김 

콘텐츠산업내의 구조

      자료: 문화체육관광부(2010). 2009 문화산업통계.

4) 문화체육관광부(2010), 2009 문화산업통계
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2 ) 게임 한 류의 등 장 과  전 개 양 상

○ (태동기) 한국게임의 시작은 그래픽이 없는 소설형 게임인 머드(MUD:Multi 

User Dungeon)에서 시작

- 1993년부터 서비스되기 시작한 ‘단군의 땅’은 통신접속료를 제외하고 무료로 

시작했고, 1994년 ‘쥬라기 공원’이 최초의 유료화 머드게임

- 머드 게임은 텍스트 형태로 진행되는 게임이지만 당시 데이터 환경을 고려하

면, 장시간 전화선 연결로 높은 통신료를 감수해야하는 게임들

- 온라인 공간에서의 게임이라는 새로운 즐거움을 머드가 알림

○ (도약기) 1996년 텍스트에 그래픽이 더해져 나타난 ‘바람의 나라’라는 머그

(MUG: Multi User Graghic)게임으로 온라인 게임 대중화의 서막이 열림 

- ‘스타크래프트’로 인해 시작된 전국의 PC방 열풍은 ‘리니지’로 옮겨가 한국의 

온라인 게임이 대중화  

- ‘리니지’는 기존의 머드게임에서 탈피한 형태로 서버의 발전에도 영향을 미쳤

고, 한국 온라인 게임이 기술적으로 발전할 수 있는 기회를 제공했으며, 2001

년 세계 최초로 동시접속자수 30만을 돌파

- PC방을 통해 다양한 장르의 온라인 게임으로 양적 확대

- ‘포트리스’는 온라인 게임을 처음 접하는 사람에게 쉬운 인터페이스로 인기를 

끌고, 쉬운 게임 ‘고스톱’은 중장년층에게 인기를 끌면서 PC방과 다양한 장르

로 인한 양적ㆍ질적 확장   

○ (전성기) 3D 온라인 게임과 같은 고품질 게임들이 등장하고 이와 더불어 쉬운 

캐주얼 게임의 구색이 갖춰지면서 게임이 일반 대중에게로까지 확장

- ‘뮤’, ‘라그하임’, ‘라그나로크’와 같은 3D 온라인들과 국민게임 ‘카트라이더’는 

온라인 게임의 대중화에 지대한 기여

- 기술발전과 게임의 다양화를 이룬 한국 온라인 게임은 국내시장의 성공을 바

탕으로 세계 제1의 기술력과 노하우를 갖춘 온라인 게임 강국으로 등극하고 

이를 기반으로 세계진출을 시도

- 1998년 넥슨이 제작한 ‘바람의 나라’의 미국용 버전인 ‘넥서스’는 최초의 해외

시장 진출작으로 높은 인기도를 유지하여 한국 온라인 게임의 해외진출 참고 

사례가 됨

- 이후 우리나라와 정서가 비슷하고 지리적으로 가까운 중국, 일본, 대만을 전

초기지로 삼아 동남아, 북미, 유럽, 남미 등으로 수출지역이 확장되었으며 권

역별로 차별화된 노하우를 쌓음
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○ (성숙기) 진출한 국가들을 중심으로 각 지역에서 온라인 게임들의 자체적인 

발전이 이루어지고 중국 등 위협적인 경쟁자들이 등장 

- 중국에서 한국의 온라인 게임을 넘어서는 게임과 게임 제작사들이 등장함에 

따라 주도권이 중국으로 조금씩 넘어가기 시작

- 새로운 변화와 게임업계 전반을 주도해왔던 미국 게임업계의 영향력이 커지고 

국내업계들의 규모의 한계와 게임 콘텐츠의 발전속도 지체 등의 위협 요소 

등이 생기는 등 하락세가 보이기 시작 

한국 온라인 게임의 시기별 주요 변화와 주요게임

자료: 고정민 외 (2010). 한류 아시아를 넘어 세계로, (재)한국문화산업교류재단

3 ) 게임 한 류의 형 태

○ 온라인 게임 수출초기의 게임들은 한국에서의 성공을 기반으로 해외에 진출

- 엔씨소프트의 ‘리니지’가 한국에서 대성공을 거둔 이후, 이를 바탕으로 중국과 

일본으로 수출

○ 이후 현지 유저들의 수요에 맞춰가는 형태로 발전

- 중국에서 동양적인 세계관과 현지화된 캐릭터들을 활용한 ‘미르의 전설’은 한

국 온라인 게임의 입지를 확고하게 함
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- ‘거상’은 고대 중국의 상황을 언어와 지명 수정에 그치지 않고 게임 시스템에 

그대로 적용

○ 수출이 안정적으로 이루어지고 시장이 점점 커지게 되자 정교한 수출전략이 

나타나고 자본중심형 게임이 수출됨

- 엔씨소프트는 북미시장과 유럽시장 공략을 위해 아레나 넷을 인수하여 보다 

안정된 형태로 해외에 진출 

- ‘길드워’는 안정된 구조에서 해외수출용 게임을 제작·판매하고, 게임하이와 예

당온라인은 대만에서 합작법인 회사인 넷파워를 설립하여 비용절감과 다량의 

콘텐츠 확보라는 일거양득의 효과를 달성

○ 한국의 세시 풍속을 게임에서 제공하고 과거 한국의 지리적 배경, 지역 특산

품 등을 아이템으로 활용하는 등 한국적인 요소들을 게임에 활용

- ‘거상’과 같이 한국의 전통적인 요소들을 게임내용에 적용한 한국 스타일형의 

게임 등이 나타남

게임 한류의 형태

     

      자료: 고정민 외 (2010). 한류 아시아를 넘어 세계로, (재)한국문화산업교류재단
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2   게임 한류의 현황

1) 게임 한 류

○ 게임 한류는 온라인 게임과 모바일 게임을 중심으로, 인터넷이라는 실크로드

를 통해 전세계적으로 퍼져 있음   

- 중국과 일본, 동남아시아 등의 인접국가뿐 아니라 북미와 남미, 그리고 유럽

에 이르기까지 광범위하게 분포

- 전체 수출국가는 70개국 이상, 해외진출 온라인 게임 수는 약 220건이며 한국

의 온라인 게임을 즐기는 전세계 게이머는 4억명에 달하는 것으로 추산

○ 2009년 게임산업의 수출액은 124,085만 달러이며, 이는 전년대비 13.4% 증가

하였고 2007∼2009년 연평균 26.0% 증가했으며 꾸준히 증가하고 있는 수치 

게임산업 수출 및 수입 현황

(단위: 억원, %)

  

     자료: 한국콘텐츠진흥원(2011), 2010 콘텐츠산업 통계,

○ 지역별 수출액 현황을 살펴보면, 수출액이 가장 많은 나라는 전체 수출액의 

34.9%(43,305만 달러)의 중국이며, 그 뒤로 26.5%(32,882만 달러)의 일본, 

15.0%(18,612만 달러)의  동남아, 12.3%(15,262만 달러)의 순임5)

게임산업 수출 및 수입 현황

(단위: 천달러, %)

  자료: 한국콘텐츠진흥원(2011), 2010 콘텐츠산업 통계. 

5) 2010 콘텐츠산업통계, 한국콘텐츠진흥원, 2011
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3   수출 권역별 특징 

1) 중 국 에 서 의 게임 한 류

○ 국내 게임업체들이 가장 먼저 해외진출을 시도하고 집중한 시장은 중국으로, 

급격한 성장과 두터운 잠재 수요층이 존재함

- 2001년부터 2005년 사이 중국 게임시장은 90%이상이 해외 온라인 게임이 차

지하고 있었고 그 중 대부분이 한국의 온라인 게임

○ 중국을 시작으로 게임 한류의 시초가 된 게임은 위메이드의 ‘미르의 전설’의 

중국버전인 ‘전기’였으며, 2002년 7월 세계최대의 동시접속자수 50만 명이라는 

기록을 세웠고 지금까지도 상위 10위권에 머무르며 꾸준한 인기

- 2001년 중국에서 서비스를 시작한 ‘미르의 전설’은 현지 인터넷 인프라가 막 

도입되던 시점과 맞물리면서, 간단한 조작과 경쟁과 협동이라는 온라인 게임

의 기본적 재미를 중국 유저들에게 알리는 초석이 됨

- 당시 무명의 작은 회사였던 중국의 샨다가 지금의 글로벌 기업으로 성장할 

수 있게 된 밑거름에도 ‘미르의 전설’의 성공이 있었음 

○ 하지만, 2000년대 초중반 중국에서 위상을 떨쳤던 게임에서의 한류바람은 중

국정부의 자국 게임산업보호정책과 지원정책에 힘입어 점차 현지의 중국 회

사들에게 자리를 내어주게 됨 

- 중국에서 게임회사를 차리기 위해서는 중국 문화부의 문화경영허가증을 받아
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야 하는데 그 자격이 중국 회사에게만 발급되기 때문에 중국에 진출하기 위

해서는 직접 진출이 어렵고 위탁이나 합자 기업을 설립해야 함

- 중국시장의 70-80%에 달하던 한국온라인게임의 중국내 비중은 최근 몇 년 

사이 30% 밑으로 떨어졌으며, 전세계 온라인 게임의 점유율 역시 2009년을 

기준으로 세계 1위 자리를 중국에게 내어 줌

○ 중국 게임사들의 성장세와 중국정부당국의 보호와 규제로 인해 어려움을 겪었

지만, 최근 다시 중국에서 제2의 게임 한류 도약을 시도하며 게임 한류의 저

력과 가능성을 확인

- 국내에서 실패를 맛봤던 스마일게이트의 ‘크로스파이어’는 중국에서 예상외의 

성공을 기록하면서 월 매출 400억 원을 기록하고 있으며, 동시접속자 300만을 

돌파하며 기네스북에 등재되는 등 중국내 게임 한류를 이끌고 있음 

- 전세계 3억 명이라는 경이적인 회원 수를 기록한 던전앤 파이터도 중국에서 

동시 접속자 260만 명을 기록하는 등 1인칭슈팅게임(FPS)과 같은 우리나라 

게임이 중국시장에서 선전

○ 2006년 세계 온라인게임시장에서 중국에 비해 3배가량 높은 점유율을 차지하

며 1위를 차지하고 있었던 한국은 중국에게 2008년 처음으로 정상의 자리를 

내주었고, 점유율 격차도 해가 갈수록 점점 벌어지고 있는 실정

○ 중국은 외국 게임사들이 직접 시장에 진출하지 못하며 지분투자도 50%이상 

하지 못하는 강력한 자국 온라인 게임산업 보호정책과 지원정책에 힘입어 자

국 시장에서 비약적인 발전을 이룸 

  

한국 온라인 게임의 시기별 주요 변화와 주요게임

                                                                      (단위: 억원, %)

   자료: 한국콘텐츠진흥원(2011), 2010 게임백서 

○ 중국이 자국에서 경쟁력이 높아진 만큼 한국 게임의 영향력이 감소 

- 야심차게 중국시장에 진출했던 NHN은 2010년 중국법인을 청산했고, 국내게

임이 강점을 보였던 ‘미르의 전설2’, ‘아이온’과 같은 다중접속역할수행게임
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(MMORPG)도 최근 부진을 겪음

- 한국무역협회 상하이지부에 따르면 중국 내 온라인 게임 인기순위 20위 중 

한국 게임의 수는 2010년 상반기 10개에서 2011년 상반기 7개로 3개 줄었고 

중국 현지 게임은 같은 기간 8개에서 12개로 4개가 증가

○ 중국시장에 해외업체의 직접 진출이 제한되었기 때문에 보통 현지 퍼블리셔를 

거쳐서 게임서비스가 진행되었고, 그 결과 중국 업체가 수익을 상당부분 가져

갈 뿐 아니라 합작과정에서 국내기업의 정보와 노하우를 취득 

- 2010년 매출 3조원에 순이익 1조원을 돌파해 최대 규모의 글로벌 기업이 된 

중국의 텐센트는 한국 게임 ‘크로스파이어’와 ‘던전앤파이터’의 퍼블리셔를 통

해 성장하였고 이제는 이들을 위협하는 경쟁회사가 됨 

○ 막강한 자본력을 바탕으로 중국의 게임업체는 이제 국내게임 판권을 사들이고 

있으며 고급기술과 인력을 지닌 한국의 게임업체를 인수합병하고 한국에 지사

를 설립하며 한국시장을 본격적으로 공략 시도

- 블록버스터급 게임 ‘아키에이지’나 ‘블레이드앤소울’의 중국 판권은 텐센트가 

사들였으며, 지난해 중국 샨다게임즈는 국내업체 아이덴티티게임즈를 약 

1200억 원에 인수 

- 2005년부터 한국에서 지사를 운영했던 텐센트와, 같은 해 국내 게임업체였던 

액토즈소프트의 최대주주로 등장한 샨다게임즈의 국내시장 투자는 국내게임

업계의 IP 확보나 중국판권 획득을 위한 것

- 중국 내 매출규모 5위권 업체인 창유(대표 타오왕)는 2010년 1월 한국에 지사

를 설립하고 'D.W' 프로젝트로 알려진 다중접속역할수행게임(MMORPG)을 

창유코리아의 개발 인력과 공동으로 제작

○ 중국이 한국의 온라인 게임의 양분을 토대로 자라났기 때문에 게임의 특징이

나 기본적인 형태가 크게 다르지 않고 세계 게임시장에서 중첩되는 현상들이 

나타남  

○ 한국만이 지니는 게임만의 정체성을 개발하고 이를 발전시켜 기술적으로는 따

라 올 수 없는 문화적 접근 시도가 필요

2 ) 일 본 에 서 의 게임 한 류

○ 일본 전체 온라인 게임 비중의 12%를 한국게임이 차지하고 한국의 수출액 중 

일본은 26.5% 차지6)하는 등 한국 게임에 있어서 두 번째로 큰 수출 대상국 

6) 한국콘텐츠진흥원(2011), 2010 콘텐츠산업통계 
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○ 콘솔게임 시장이 압도적으로 큰 일본시장에서 한국의 온라인 게임이 확산될 

수 있었던 것은 일본의 PC방인 넷카페 덕분

- 넷카페 매출의 증가 이유 중 ‘리니지’, ’라그나로크‘, ’리니지2‘ 등의 서비스 개

시가 큼

- RPG 중심으로 큰 인기 및 매출

○ 한국형 게임 포털 비즈니스를 처음으로 선보인 NHN 한게임은 야후 등 일본 

내 막강한 경쟁자를 물리치고 일본 1위의 게임포털 입지를 다져, 이미 수조원

대의 기업가치를 인정받음

○ 일본시장의 가장 특징 중에 하나는 게임 자체뿐 아니라 그와 관련된 부가산업

이 발달

- 실제로 국산게임인 ‘라그나로크’는 게임 성공으로 시작하여 코스튬 플레이, 완

구까지 관련 상품들이 불티나게 팔렸으며 이에 힘입어 에니메이션까지 방영

되는 등 게임에서 다른 산업으로 확대

○ 2011년 6월에는 1인칭슈팅게임(FPS)인 ‘아바’가 일본 내 동시접속자수 1만 명

을 기록하였는데, 이는 온라인 FPS시장이 아직 활성화 되지 않은 일본시장에

서 거둔 성적이라 큰 의미를 지님

- ‘아바’는 특히 정기적인 대회를 개최하면서 PC방인 넷카페를 활용하여 전국 

규모 온·오프라인 대회에서 충성 이용자 수를 늘리고 커뮤니티를 활성화

   

3 ) 북 미 에 서 의 게임 한 류

   

○ 세계 게임의 선두주자인 미국은 세계 게임시장의 가장 높은 점유율을 차지하

고 있지만 콘솔게임이 가장 주를 이루고 있기 때문에 온라인 게임의 강점을 

가지고 있는 우리나라로서는 잠재성 있는 시장

 - 미국시장은 미국뿐 아니라 캐나다 등 영어권 시장의 전략적 요충지이기 때문

에 일찍이 NHN, 넥슨, 네오위즈게임즈 등 한국 온라인 게임업체들은 샌프란

시스코와 로스앤젤레스 어바인 인근 지역에서 현지법인을 설립·운영 중 

○ 한국게임이 진출하여 미국시장에 가장 큰 영향을 미친 부분은 과금체계로, 당

시 월정액제에 익숙했던 유저들에게 무료로 게임을 배포하되 아이템만을 구매

하는 형식인 한국식 부분유효화(Free to Bill) 과금체계를 적용 

 - 지금은 온라인 게임의 주 과금 체계로 자리잡음

○ 넥슨은 1997년 국내에서 처음으로 ‘바람의 나라’로 미국게임시장에 진출하면서 
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국내 최초의 해외진출 온라인 게임이 되었고, 부분유료화 모델을 중심으로 ‘마

비노기영웅전’, ‘던전앤파이터’ 등을 선보이며 1천만 회원을 확보

○ 엔씨소프트도 ‘길드워’로 북미와 유럽시장에서 600만장 이상의 판매를 거두는 

등 약진

 

○ 국내를 대표하는 모바일 게임회사 컴투스는, 애플 앱스토어에 출시한 ‘홈런배

틀 3D'로 북미 유료게임 순위 5위권에 올랐고 롤플레잉 게임 ’이노티아 연대

기‘도 인기를 끔

 

- ‘홈런배틀 3D’는 애플이 선정한 게임 명예의 전당에 오르고, 웹진 IGN으로부터 

‘2009 아이폰 최고의 스포츠 게임’으로 선정

 - 다수의 아이폰 게임 전문 사이트들에서도 올해의 베스트 게임으로 선정되는 

영예를 얻음  

○ 미국 내 인기 있는 온라인게임을 살펴보면 ‘World of Warcraft'가 전체 70.4% 

의 압도적인 비중을 차지하고 있지만, 이후 2위의 ’아이온‘(3.0%), 4위의 ’메이

플스토리‘(2.2%) 등 상위 15위권 내 한국게임이 9개(60%)가 있는 등 수적인 

면에서 한국게임이 강세 

4 ) 유 럽 에 서 의 게임 한 류

○ 북미와 마찬가지로 PC게임과 콘솔게임이 주를 이루었던 유럽지역에서도 초고

속 인터넷망이 확대 보급되면서 한국이 강점을 지닌 온라인 게임의 인프라 요

인이 갖추어지기 시작해 한국 온라인 게임의 본격적인 진출이 이루어짐

○ ‘길드워’는 미국 블리자드의 ‘월드 오브 워크래프트’라는 게임이 유럽지역에서 

성공을 함으로써 유럽의 온라인 게임 시장에 시의적절하게 진입

- 다양한 언어지원 시스템을 갖춤으로 성공을 거둠

- 북미시장과 마찬가지로 한국식의 부분유효화(Free to Bill) 과금체계를 적용해 

노출도를 높이고 차별화된 수익모델을 창출함

○ 다날엔터테인먼트가 독일 부르다아이시를 통해 배포한 온라인 게임 ‘로코’는 

유럽시장에 공개한 지 3주일 만에 이용자 수가 30만명을 돌파했고, 엠게임의 

‘아르고’는 유럽 30여 개국과 서비스하는 현지업체와 계약 체결

○ 넥슨은 지난 해 유럽지사를 룩셈부르크로 옮기면서 외국기업에 대한 세제 및 
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금융 혜택을 누림과 동시에 중유럽의 지리적 위치를 바탕으로 유럽 전 지역 

진출을 계획

5 ) 기 타  지 역 에 서 의 게임 한 류

○ 중남미 시장은 온라인 게임보다는 댄스 게임을 시작으로 아케이드 게임을 통

해 먼저 한국의 게임이 진출하였고, PC의 사양과 인터넷 인프라 환경이 개선

됨에 따라 온라인 게임들이 점차 진출

  - 1인칭 슈팅게임(FPS) ‘오퍼레이션 7’은 아르헨티나, 멕시코, 페루 등지에서 

시장 1위를 차지

 

○ 그라바티는 2007년 3월 중동지사를 세워 ‘라그나로크 온라인2’를 진출시켜 초

기 흥행 실패를 겪었지만, 꾸준한 시범 서비스로 10만명의 회원을 확보했으며, 

특히 이집트 카이로서만 1천여 개 인터넷 카페와 계약을 맺는 등 성과를 거둠



Ⅱ
게임한류의 특성과 

성공요인

•••
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   2011 게임 한류의 동향과 발전방향

 Ⅱ. 게임한류의 특성과 성공요인

1   최근 이슈

1) 소 셜게임 시 장 의 급 속 한  성 장

○ 스마트 미디어의 도래와 이로 인한 SNS의 급속한 발전에 따라, 소셜게임 시

장은 크게 성장하여 온라인 게임과 비슷한 규모의 매출을 달성

- 국내 소셜게임 1위 플랫폼인 네이트 앱스토어의 월 평균 방문수(UV)는 300만

에서 350만 선을 유지하며 국내 온라인 게임 포털사이트와 비교해도 적지 않

은 숫자를 기록  

- 소셜네트워크 전문 시장조사업체인 Inside Network에 따르면, 2010년 미국 소

셜게임 시장 규모는 8억 3,500만 달러에 달할 것으로 전망

- Playdom의 CEO John Pleasants는 "소셜게임 시장이 이대로 성장할 경우, 북

미와 유럽시장이 2009년 말 5억~10억 달러 규모에서 향후 3년 내 30억 달러 

규모로 성장할 것“이라고 함

- 2010년 6월 시장조사업체인 DFC Intelligence가 매출액 기준으로 집계한 2009

년 온라인게임 순위에 따르면 ‘FarmVille'과 같은 소셜게임이 11위에 오르는 

등 기존의 온라인 게임과 어깨를 나란히 함

○ 소셜게임 시장은 본격적인 인수합병이 진행되어 그 성장세와 규모가 급속도로 

커지고 있음  

- 2009년 11월 세계적인 게임 회사인 EA가 소셜게임 시장의 대표적인 회사인 

Playfish를 3억 달러 넘는 금액으로 인수했으며, 2010년 7월에는 세계적인 기

업인 Disney가 Playdom을 5억 6,300만 달러에 인수

- 대형 기업뿐 아니라 현재 가장 큰 소셜게임업체로 꼽히는 Zynga는 벤처캐피

탈로부터의 풍부한 자금유치를 기반으로 하여 2008년 이후 9건의 인수를 단

행하여 직접투자유치 및 인수합병을 통한 규모 키우기를 진행 

- 이들의 인수는 단순히 게임부분에만 편중되는 것이 아니라 게임엔진 개발사

나 소셜 네트워크 서비스 업체 등 뛰어난 기술력 확보를 위한 인수로 확장되

고 있는 추세  
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○ 유행성으로 잠깐 지나가는 소셜게임의 시대는 점차 지나고 캐쥬얼게임의 한 

장르로서 소셜게임이 진행될 것이며, 양질의 콘텐츠와 마케팅이 향후 시장을 

주도할 것이며, 게임 플랫폼 또한 PC기반의 소셜게임 사이트를 넘어서 모바

일, 태블릿, 콘솔게임 등으로 확장될 것으로 전망

○ 소셜게임의 가장 대표적인 공간인 페이스 북에서 가장 활발한 이용자 연령대

가 40대 여성으로 소셜게임 시장은 게이머라는 정체성보다 다양한 문화 활동

의 일부라는 인식이 강함

○ 국내에서도 이러한 소셜게임의 중요성을 인식하고 꾸준히 SNS시장에 진출하

고 있으며, 실제로 넥슨은 2011년 7월 28일 자사의 온라인 게임 히트작인 ‘메

이플 스토리’를 페이스북에도 ‘메이플 스토리 어드벤처’의 이름으로 출시 발표

2 ) 유 료  다 운 에 서  무 료  다 운  방 식 으 로  수 익 구 조 변 화

○ 게임의 주 수익원이 게임 판매에 집중되는 것이 아니라 게임은 무료로 배포하

되 게임 내 광고나 게임 안에서의 아이템을 판매하는 프리 투 플레이(Free to 

Play)라는 새로운 비즈니스 모델들이 나타남

- 모바일 앱 분석업체인 프러리가 미국 애플 앱스토어의 2011년 상반기 매출 

순위 100위권 내의 게임을 조사한 결과, 1월에는 게임 다운로드 시 매출이 

발생하는 전통적 방식이 61%이었지만, 6월에는 전세가 역전되어 프리 투 플

레이가 65%를 차지함

○ 온라인 게임 역시 기존의 정액제 모델들이 점차 쇠퇴하고 다운로드 시에는 무

료로 이용하되 차후 아이템 등에서 매출을 창출하는 부분 유료화 모델이 대세

를 이루고 있는 추세 

○ 한국은 모바일 등 결제수단이 발달되어 있지만, 미국을 비롯한 해외게임시장

은 결제수단이 신용카드로 한정되어진 점을 감안하여, ‘공용게임 선불카드

(Gocashgamcard)’를 유통업체 게임스탑을 통해 북미시장에 보급

- 이는 한국콘텐츠진흥원 등 정부와 협력하여 부분유료화 시스템을 정착시키려

는 노력의 일환으로 선불카드가 유력한 결제 수단이 되도록 함

○ 무료다운방식이 자리를 잡아감에 따라 게임 내의 광고시장이 활성화되고 선택

적 노출이나 집중 타게팅이 이루어지는 등 정교한 게임광고 솔루션이 개발됨

- 게임 내의 광고는 기존의 거부감이 큰 광고에 비해 게임 내 아이템을 지급하

는 인센티브를 제공하거나 게임 진행을 방해하지 않고 적극적인 참여를 이끌
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어 내는 등 목표타겟에 효과적으로 이용될 수 있음

3 ) 스 마 트 폰  게임 및  스 마 트  매 체  게임의 성 장

○ 아이폰 출시와 함께 촉발된 스마트폰 열풍은 게임 업계에 직접적으로 영향을 

미치며 게임 포맷의 새로운 패러다임을 제시하고 콘솔게임시장을 위협할 정도

로 그 규모와 영향력이 커지고 있음  

- 조사 기관 시드플래닝은 2010년 스마트폰 게임 시장을 2009년 대비 4.5배 성

장한 1036억 엔으로 발표했고 올해는 50% 성장할 것으로 예상한 반면, 게임

전문지 엔터브레인에 의하면 2010년 콘솔게임시장이 2009보다 2.5% 감소한 

3180억엔으로 4년 연속하락한 것으로 나타남

- 일본의 대표적인 게임회사인 코나미는 2011년 2분기에 무려 450% 성장으로, 

스마트폰게임 매출 78억엔을 기록하여, 77억엔에 그친 콘솔게임 매출을 처음 

추월하는 등 콘솔게임 중심인 일본게임업체들도 스마트폰 게임 시장으로 선회

○ 게임에서 중요시되는 그래픽이나 사운드 등 스마트폰의 성능과 품질이 높아지

고 있어 휴대용 게임기와 견줘도 손색이 없게 되었고 휴대의 편의성과 즉석  

다운로드 방식의 용이성 때문에 스마트 게임의 수요층이 두터워짐 

○ 애플의 아이패드가 출시되면서 기존의 오픈형 애플리케이션 스토어 모델을 스

마트폰에 접목시켜 스마트 게임 시장이 확장되는 계기가 됨

- Cowen and Company가 2010년 9월 아이패드 구매자를 대상으로 실시한 조

사에 따르면, 응답자의 21%가 가장 많이 다운로드한 콘텐츠로 게임을 꼽았으

며, 이는 다른 콘텐츠에 비해 2배 이상 높은 수치

○ 국내업체들도 이러한 스마트 매체 게임시장의 성장세와 중요성을 깨닫고 집중 

투자와 적극적인 시장 진출을 시도

- NHN 한게임은 2010년, 3년 동안 스마트폰 게임 시장에 1,000억을 투자하고 

연간 40개 스마트폰 게임 출시를 목표로, 스마트기기(스마트폰, 태블릿PC) 전

문 게임 개발사 오렌지크루를 설립

- 넥슨모바일은 '메이플스토리', '테일즈위버', '던전앤파이터' 등 넥슨의 유명 

온라인게임 IP를 이용해 스마트폰 게임에서도 넥슨의 기존 인기작을 이식하

여 스마트 게임 시장에 진출

- 컴투스는 당시, 피처폰 게임 비중이 높은 시장 상황에도 불구하고 과감히 전

체 개발인력의 70% 이상을 스마트폰 게임 관련 개발에 투입했고 최근 2년간 

신규 인력을 100여 명 추가하는 등 적극적으로 투자

- 네오위즈인터넷은 모바일 비즈니스 사업을 확대하며 중소 개발사와의 상생을 
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도모하고자 발전가능성 있는 중소기업에 투자하는, 300억 원 규모의 모바일 

관련 투자 사업을 진행할 계획

4 ) 셧다 운 제

○ 셧다운제(shut-down, 접속제한)란 특정시간대 또는 일정시간이 지났을 경우 

자동으로 게임을 할 수 없게 차단하거나 로그인할 수 없도록 하는 것을 의미

하며 청소년을 대상으로 이러한 법안이 국회에서 통과됨

- 만 18세 미만 전체 청소년이 게임 사이트에 가입할 경우 반드시 부모 등 법

정대리인의 동의를 거쳐야 하며 청소년 본인이나 법정대리인이 요청할 경우 

게임이용 방법과 시간을 제한할 수 있는 선택적 셧다운제가 포함된 개정 법

안이 통과

- 현행 정보통신망법에서 규정한 만 14세 미만 청소년의 경우 법정대리인의 동

의를 거쳐 인터넷 사이트에 가입하는 절차에서 한발 더 나아간 규제

○ 청소년의 게임 과몰입의 부작용을 줄이기 위해 적용된 선택적 셧다운제에 대

해서 게임업계는 셧다운제 자체의 실효성에 대해 의문을 제기하고 자칫 성장

하고 있는 국내 게임시장이 규제로 인한 위축 가능성을 주장  

- 이번 개정사항 중 법 적용 대상을 ‘정보통신망을 통해 공중이 게임물을 이용

할 수 있도록 서비스하는 자’로 포괄적으로 규정하여 모든 플랫폼이 적용되기 

때문에 스마트폰 오픈마켓의 게임 카테고리 개설에도 영향을 미침

- 스마트 폰 게임은 물론 소셜 게임에 이르기까지 청소년이 부모확인 절차와 

본인인증 절차를 모두 거쳐야 하므로 정부에서 지원하고자 했던 모바일 글로

벌 오픈마켓 개설에 대해 역행하는 법안이 될 수 있음

- 심지어 교육성 게임을 포함한 중독의 우려가 없는 게임까지 모두 포괄적으로 

적용되기에 구체적인 법안의 방법·강도·대상에 대해 논쟁의 여지가 있음

5 ) 오 픈  마 켓 법  

○ 스마트폰이나 태블릿 PC 등 오픈마켓을 통해 제공되는 게임물의 자율등급분

류를 허용하는 게임산업진흥법 개정안이 2011년 7월 6일부터 시행됨 

- 우리나라는 그동안 청소년들을 보호하고 사행성 게임을 통제하기 위해 게임

물등급위원회의 사전심의제가 있었고, 이 때문에 오픈마켓의 주요사업자인 애

플과 구글이 게임 카테고리를 한국만 폐쇄 

- 그러나 구글과 애플은 사업자가 게임물등급위원회와 협의한 별도 기준에 따

라 자체적으로 등급을 분류해 게임위의 심의를 면제 받는 이 오픈 마켓법 안

에 만 18세 미만 청소년 이용불가 항목에 대해서 의문을 제기 
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- 구글과 애플은 오픈마켓에 대해 한국만 독립적인 법안을 적용할 수 없다고 

주장해 한국의 게임 카테고리에 대한 오픈마켓 개설은 좀 더 많은 협의와 논

의가 필요 

2   게임 한류의 특성 및 성공요인

1) 온 라 인  게임중 심 의 성 장

○ 우리나라 게임 산업은 온라인 게임 중심으로 성장

- 2009년 통계에 따르면, 온라인 게임의 매출액 규모는 3조 7,087억 원으로 전

체 게임 매출액의 81.1%를 차지했고, 최근 2년 동안 전년대비 성장률과 연평

균 성장률이 각각 37.8%, 28.7%로 계속해서 영향력이 증가하는 추세 

- 수출액을 기준으로 살펴보면 온라인 게임은 12억 1,166억 달러를 수출하여 우

리나라 전체 게임 수출액의 무려 96.7%를 차지7), 우리나라 게임 수출은 온라

인 게임의 수출이라고 해도 과언이 아님

게임 제작 및 배급 소분류별 매출액 현황

(단위: 억원, %)

7) 한국콘텐츠진흥원(2011), 2010 게임백서
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   자료: 한국콘텐츠진흥원(2011), 2010 콘텐츠산업 통계. 

○ 1990년대 후반 우리나라에서는 게임 산업을 부양하고 새롭게 진출하려고 했을 

때, 온라인 게임이라는 틈새시장을 공략

- 당시의 주 흐름이었던 콘솔게임이나 PC게임, 아케이드 게임 영역에 진출하기

보다는, 발달된 인터넷 인프라를 바탕으로 온라인 게임 중심으로 특화 

- 온라인 게임만이 갖는 특징을 바탕으로 새로운 수익모델을 제시하여 온라인 

게임이라는 새로운 영역의 기반을 다짐

- 초기 온라인게임들은 국내시장을 확립하는데 그치지 않고 해외시장 진출로 

전체 온라인 게임 시장의 규모를 키웠음

 

2 ) e - 스 포 츠  탄생

○ e-스포츠는 Electronic Sports(전자 스포츠)의 준말로, 실제 세계와 유사하게 

구현된 가상의 전자 환경에서 정신적, 신체적인 능력을 활용하여 승부를 겨루

는 여가활동을 말함

- 대회 또는 리그 현장으로의 참여를 비롯해 전파를 통해 전달되는 중계의 관

전을 포함하며, 이와 관계되는 커뮤니티 활동 등의 사이버문화 전반 또한 e-

스포츠 활동에 속함8)

○ e-스포츠는 한국에서 처음 시작된 분야로써, 세계최초로 프로게이머 및 게임

단을 만들고 상설리그와 게임방송 등 게임을 둘러싼 세부 분야들이 나타남

○ 프로게이머 한류스타 1세대인 임요한을 시작으로 국내뿐 아니라 해외에서도 

인기를 구가하는 e-스포츠 스타들이 탄생되고 연예인 못지않은 인기를 누림

8) 한국 e·스포츠 협회 
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- 중국 베이징에서 개최된 ‘2004 월드 e-스포츠게임즈(WEG)’에서는 당시의 프

로게이머 스타 임요한, 홍진호, 이윤열 등이 공항 등장 때부터 수십 명의 기

자가 취재를 하고, 수백 명의 팬이 운집해 사인을 요구하는 등 새로운 유형의 

한류스타로 자리매김

- 게임 산업의 한류에서 e-스포츠의 한류, 프로게이머의 한류로 점차 확장됨

- 현재도 스타크래프트 부분 프로게이머 정상에 자리하고 있는 이영호는 국내

외 두터운 팬층을 가지고 있을 뿐만 아니라 대전관광홍보대사의 역할을 수행

하는 등 프로게이머의 사회적 위상이 격상

○ 국제적인 e-스포츠 대회를 개최하고 프로게이머라는 존중받는 직종이 생겨난 

한국은 세계 게이머들의 성지라는 칭호를 받고 있음

○ e-스포츠 국제대회는 세계적으로 약 60-70여 개국에서 열리고 있으며, 700명

의 선수들이 이에 참여

- 가장 큰 e-스포츠 국제대회인 WCG(World Cyber Games)의 경우 130만 명의 

관람객 수에 총 상금은 약 45만 달러에 이름

3 ) 철저 한  현 지 시 장  분 석 을  통 한  해 외 진 출

○ 국내게임 산업의 해외진출이 활성화되면서 개발초기부터 전세계 서비스를 염

두에 두고 준비하는 현지화 전략을 구사하기 시작

- 국내 온라인 게임인 ‘아이온’은 MMORPG에 익숙한 일본, 대만 등의 기존 시

장뿐 아니라 서양 이용자들에게까지 어필할 수 있는 정교한 캐릭터 외모를 

개발하고 그래픽 면에서 동·서양 게이머 모두가 즐길 수 있는 접점을 분석한 

것이 주효했다는 평가를 받음

- 네오위즈의 ‘크로스파이어’ 같은 경우는, 중국시장이 국내와 비교해 사양이 가

벼운 이용자들이 많다는 특성을 감안하여 국내 버전보다 더 쉽고 빠르게 게

임을 즐길 수 있도록 하고 일본의 경우 ‘고스트 모드’라는 게임방식이 인기를 

끌자 해당모드에 대한 개발작업과 꾸준한 이벤트를 열어 큰 효과를 봄

○ 새로운 시장의 직접진출 시 시행착오와 현지정부의 진입장벽을 줄이기 위해 

현지 퍼블리셔들과의 협력을 통해 마케팅 실시  

- ‘크로스파이어’는 현지시장에 진출했을 때, 중국에서는 가장 영향력 있는 온라

인 서비스 업체인 텐센트, 일본은 아라리오, 베트남은 11개의 공중파 방송을 

지닌 VTC-인터컴 등과 협업하고 효과적인 마케팅을 벌여 성과를 거둠
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   2011 게임 한류의 동향과 발전방향

 Ⅲ. 한류지속화를 위한 

과제와 정책적 제언

1) 해 외  저 작 권  보 호  문 제

○ 한국의 게임들이 해외에서 법적인 보호를 받지 못하고 인접국의 시장, 특히 

최대시장인 중국에서 그 가치를 침탈당하는 사례가 빈번 

- ‘전기’라는 이름으로 중국에서 큰 성공을 거둔 한국의 게임인 위메이드의 ‘미

르의 전설2’는 현지 서비스업체였던 샨다가 게임의 시스템, 비주얼 등 게임 

내외적인 요소뿐 아니라 이름까지도 흡사한 ‘전기 세계’를 2003년 서비스하며 

양사간의 갈등이 초래 

- 웹젠의 주력게임인 ‘뮤’ 역시, 중국 현지에 서비스하던 더나인이란 회사가 사

전의 협의 없이 캐릭터와 배경, 오브젝트 등을 유사하게 기획해놓고 이름까지

도 '뮤X‘까지 붙힌 뒤 ’뮤‘의 후속작인 것처럼 현지에 마케팅하여 시장 진출

- 넥슨은 자사의 게임인 ‘크레이지 아케이드 비엔비’를 텐센트가 ‘큐큐탕’이라는 

이름으로 표절했다는 의혹을 제기하고 한화 6000만원의 배상을 요구하기도 

했고, ‘오디션’은 나인유의 ‘슈퍼댄스’로 표절되는 등 표절사례가 비일비재

○ 명백한 표절로 인한 지적재산권 및 저작권 침해에도 불구하고 외교적 문제와 

국제 소송으로 확대되는 등의 복잡성이 존재하여 즉각적이고 효과적인 제재와 

보호가 적절히 이루어지지 못하고 있음

- 중국은 특히 자국게임산업을 부양하고 보호하기 위해 해외게임의 직접진출을 

금하고 있는 반면, 자국과의 법적분쟁 시 판결을 장기적으로 유보하고 당사자 

간의 협의만을 중재하는 등 자국에 유리한 방향으로 산업을 보호 

- 2003년 10월 위메이드가 샨다의 ‘전기’에 대한 저작권 침해에 따른 서비스 정

지 가처분을 신청했지만 3년여 동안 해당법원은 판결을 미루고 당사자 간의 

합의를 종용했고, 결국 4년째 되던 해, 위메이드가 샨다의 보유자사지분을 매

입하고 지적재산권 침해 소송을 취하하는 것으로 끝맺음 

○ 현재 정부에서는 북경과 방콕에 각각 저작권센터를 설립하고 운영하고 있지만 

북경센터와 같은 경우 소장과 현지직원, 변호사, 사무보조 등 인력이 4명에 불

과하며 연간 예산도 3억에 불과해 지원이 턱없이 부족한 실정

- 지적재산권의 중요성과 문화체육관광부가 게임산업 중장기계획을 발표 때에 
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계획한 진흥예산 700억원 규모와 비교할 때 지원 규모가 너무 적은 편

○ 지난 2006년 5월, 문화체육관광부는 중국 문화부의 저작권 판권국과 저작권보

호협력을 위한 MOU를 체결하는 등 양국 정부의 기관들이 공조체계를 갖춘 

만큼 저작권에 관련하여 적극적인 대응이 필요

- 개별 기업간의 소송에 관해 정부의 개입을 완전 배재하기 보다는 공조를 통

해 중요한 안건과 판결에 관해서는 특별한 조치를 취할 수 있는 정책적 방안 

마련

- 민관이 합작으로 저작권 관련 법규와 대응방안 가이드라인 제시

2 ) 지 나 친  규 제  극 복

○ 지난 국회에서 통과된 부분 셧다운제와 계속해서 추진하고 있는 게임 업체가 

수익금의 1%의 세금을 내도록 하는 게임 세금법 등은 게임에 대한 지나친 규

제로 실효성이 높지않은 반면 게임산업에 주는 파급력은 큰 편임

- 셧다운제와 같은 경우 특히 기존의 등급분류제 외에 추가적인 시간 규제로 

이중규제의 문제가 발생하고 규제회피 수단이 악용되어 실효성이 낮을 것으

로 판단되며 규제의 목적과 수단의 연계성이 불확실 

○ 강압적 규제는 자칫 게임산업에 직접적으로 악영향을 미칠 수 있을 뿐만 아니

라 문화적·인식적 차원에서 부정적 영향을 심화시킬 여지가 존재

- 게임에 대한 부정적인 사회적 인식이 심화되고 가정 내 관리 역할에의 관심

이 저하되며, 관련 관리비용 등의 증가와 해외 수출에의 장애요소로 작용하는 

등 전반적으로 부정적인 영향을 미칠 것으로 예상

○ 실제로, 애플의 앱스토어나 구글의 안드로이드 마켓에서 우리나라만이 게임 

카테고리를 이용하지 못하고 있는 이유는 등급법의 규제 때문이고 이러한 비

유연성은 스마트 게임 발전과 진출에 있어서 걸림돌로 작용

3 ) 탈 ( 脫) 온 라 인  시 도

○ 우리나라 게임시장의 장기적이고 균형 있는 발전을 위해서 전체 게임 수출액

의 무려 96.7%를 차지하는 온라인에 지나친 편중에서 벗어나 새로운 플랫폼

신시장에 진출할 필요성이 있음

- 한 플랫폼의 지나친 집중은 게임 전체에 불균형한 구조를 만들고 한 영역이 

무너졌을 때 산업전체가 무너지는 약한 기질을 만듦
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○ 최근 들어 급속히 시장이 확대되고 영향력이 커지고 있는 스마트 폰 게임 시

장과 웹 게임시장, 소셜네트워크 게임 시장 등의 신시장을 새로운 기회로 파

악하고 이에 대해 적극적인 투자와 지원

- 기술의 발달로 인해 킬러 콘텐츠 게임을 다른 플랫폼으로 활용하여 확장시키

는 사례가 많아지고 있으며 온라인게임을 통해 얻은 노하우와 기술력을 다른 

게임 영역으로 확장

- 킬러콘텐츠 게임을 보유하고 있는 회사를 선정하고 다른 시스템 내에 진출하

고 확장할 수 있도록 정부차원에서 애플리케이션 표준을 개발·지원

○ 그동안 진입장벽이 높게 평가되었던 콘솔게임 시장도 게임기 자체를 개발하여 

진출하는 방식이 아닌 게임사가 하나의 콘솔로 독립적으로 진출하는 방식을 

활용하여 게임유통 경로를 개발 

- 엔트리브소프트가 ‘스윙골프 팡야’의 닌텐도 위 버전을 출시하고, 넥슨이 ‘메

이플 스토리’의 닌텐도 DS버전을 출시하여 콘솔 플랫폼 내에서 신시장을 진

출한 예와 같이 새로운 게임유통 진출방향 모색

4 ) 게임에  대 한  인 식 의 전 환

○ 게임은 시나리오와 그래픽, 영상과 음악 등 대표적인 대중문화 요소들을 통해 

구성된 종합예술이지만, 게임개발에 들이는 노력과 시간에 비해 한국사회 전

반에서 게임에 대한 인식과 위상은 낮은 편 

- 같은 대중문화 카테고리 내에 존재하지만 영화, 뮤지컬, 문학작품 등의 일반 

문화 콘텐츠 산업에 비해 게임은 특히 기성세대들에게 낮은 수준의 장르로 

분류되는 경향

- 학부모들에게 게임은 자녀의 공부를 방해하기만 하는 유해한 콘텐츠이고 사

회적으로도 게임은 중독이라는 병폐를 야기하는 부정적인 콘텐츠란 인식

○ 국내에서는 게임 중독에 관해 정확한 진단과 중독 기준이 정확히 설정되어 있

지 않은 편이며, 특히 ‘인터넷 중독’이라는 용어와 혼용되어 쓰면서 게임 과몰

입 실태가 실제보다 과장되어 표현되는 경향이 존재

○ 30년이 넘는 역사를 지닌 게임이란 콘텐츠는 이미 여가로서 우리나라 대중가

운데 뿌리 깊게 자리하고 있으며 여가생활가운데 큰 부분을 차지    

- 한국콘텐츠진흥원의 ‘2010 한일 게임이용자 조사보고서’에서 우리나라 여가 

수단을 알아본 결과, 게임이 53.9%로, TV시청(22.1%), 영화관람(19.7%)보다 

압도적인 수치를 기록함  
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○ 대중문화의 한 축으로 자리하고 있는 게임을 고부가가치 문화창작산업의 한 

영역으로 인정하고, 나아가 이제는 게임을 즐기는 세대의 특성을 구체적으로 

파악할 필요가 있음

○ 게임을 젊은 세대에서 모든 세대로 확장하여 전 세대가 의사소통하고 영위할 

수 있는 건강한 문화 영역으로 창조

- 한게임의 ‘고스톱’과 같이 많은 세대를 아우를 수 있는 게임 콘텐츠를 개발하

고 이들을 활용할 수 있도록 컴퓨터 교육 등을 실시    

5 ) 현 지 화  전 략

○ 기존의 해외시장을 공고히 하고 새로운 시장진출을 성공하기 위해서는 진출한 

국가와 지역에 맞는 세분화된 현지화(Localization)전략 필요

- 현지의 국민적 정서와 윤리 뿐 아니라 언어, 법적규제, 사회문화, 종교 등을 

고려해 현지에 맞는 프로모션과 전략적 접근이 필요

- 해외 진출 시 해당 국가와 지역의 특성을 파악하지 못하고 오해를 일으켜 뜻하

지 않은 큰 위기를 맞는 경우가 비일비재하므로, 철저한 환경 분석은 필수적임

○ 콘솔방식의 게임문화에 익숙한 북미권 국가에서는 키보드 대신 게임패드로도 

조작이 가능하도록 최적화시키고 중동권 국가는 라마단 기간에 맞춰 이벤트를 

하는 등 각 지역 문화에 맞는 접근법 필요

○ 각 국가와 지역별로 시설과 환경이 모두 다르므로 세분화하여 효과적인 접근

을 시도 

- 게임은 인프라 시설과 밀접한 연관성을 갖기 때문에 초고속 인터넷 망의 품

질 수준과 보급률에 따라 세분화될 수 있음   

- 한국, 미국, 일본, 서유럽 등 초고속 인터넷 인프라가 갖추어져 있고 보급률이 

높은 국가에서는 고사양의 온라인 게임을 적극 활용

- 모바일 게임 콘텐츠에 있어서도 초고속 인터넷 보급률이 높은 곳에서는 높은 

품질의 고급 콘텐츠와 스트리밍 중심으로 개발하고 낮은 곳에서는 저용량 중

심의 다운로드 방식 콘텐츠 구성

6 ) 게임 관 련  중 소 기 업 양 성 정 책

○ 최근 시장성과 영향력이 커지고 있는 소셜 네트워크 게임과 스마트폰 게임 같

은 경우는 상대적으로 낮은 사양으로 아이디어 중심의 게임들이 성공할 기회

가 많기 때문에 중소규모의 게임회사들도 진출할 기회가 충분
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 ○ 정부 모태 펀드, 벤처캐피탈, 제조사 등이 함께 참여하는 게임용, 특히 모바

일 게임용 콘텐츠 펀드를 조성하고 관련 업계를 지원해 게임개발 기회를 확대 

- 잠재력 있는 국내 게임콘텐츠 업체를 발굴하고 적극적인 해외시장개척을 통

해 수익성을 극대화

○ 게임 애플리케이션 관련 창업지원 및 창업지원센터 구축

- 하드웨어 산업보다 상대적으로 초기비용이 적게 들기 때문에 아이디어를 기

반으로 한 창업의 진입장벽이 낮은 편

- 전국 주요 도시에 애플리케이션 창업지원센터를 구축하여 장소 제공과 신용

보증 등 실질적인 창업을 지원하고 입주업체 간의 정보 공유     

- 개발관련 기술지원, 교육 및 세미나 제공, 개발 노하우 제공 등 개발에 직접 

필요한 물리적 공간과 개발 인프라 제공

- 애플 iOS, 안드로이드 기반의 모바일 애플리케이션 관련기술 지원과 전문가 

기술 컨설팅을 제공

- SW개발자, 기획자, 콘텐츠 소유자, 관련 지원자 등이 함께 모여 기술을 공유

하고 아이디어를 나누며, 고급 개발자 양성

7 ) 게임 한 류의 브 랜드 화

○ 음악과 드라마와 같은 콘텐츠 산업군들에 비해 게임은 그 영향력과 성과 면에

서 높은 결과를 가져왔으면서도 그에 합당한 평가가 이루어지지 못했고, 상대

적으로 잘 알려지지 않은 편

- 외신들이 가끔 한국의 게임 산업을 보도할 때 한류라는 말을 붙여 게임한류를 

표현하기도 했었지만, 한국에서 조차도 아직 게임 한류라는 단어는 통용되고 

있지 못하고 홍보되지도 못함

○ 전 세계적으로 붐을 일으키고 있는 한류 바람에 한국게임의 브랜드를 덧입히고 

게임 한류를 더욱 홍보하여 게임과 다른 엔터테인먼트 산업 간의 시너지를 창출  

- 한류 콘텐츠들을 통해 형성된 브랜드에 대한 호감도는 같은 한류라는 브랜드 

카테고리 내에서 다른 콘텐츠로도 전이가 가능하므로 긍정적인 효과 

- 게임을 홍보할 때 한류 스타들을 마케팅으로 활용하면 효과를 극대화할 수 

있고, 게임 안으로까지 확대할 경우 더욱 충성도가 높아질 수 있음 

○ 음악, 영화, 드라마, 애니메이션 등 경쟁력 있는 모든 대중 콘텐츠들이 한류라

는 이름으로 묶이고 동시에 주목 받게 될 때, 한류는 전 세계의 문화중 하나

의 축을 형성하는 대표적인 문화영역으로 발전할 수 있음 
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