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Ⅰ. 서  론

클라우드 시장은 크게 소비자 시장과 IT 구매
자 시장으로 나누어진다. 소비자 시장은 웹에서 
광고기반의 수익을 얻거나 클라우드 환경으로 전
환하여 수익을 얻는다. IT 구매자 시장은 애플리
케이션 컴포넌트 서비스, SW플랫폼 서비스, 인프
라 서비스 시장 등 IT 관련 하드웨어을 사용하여 
수익을 얻는다. 국내 클라우드 시장은 매년 47.6%

의 성장을 보이고 있으며 2014년 4억 6000만 달
러를 달성하였다[1]. 

성장하는 클라우드 시장에서 게임분야에서도 
관심이 고조 되고 있다. N스크린을 이용하여 멀
티플랫폼 게임이 출시되고 있으며, IPTV업체에서
는 자사 클라우드 게임 서비스를 운영하고 있다. 
이에 본 연구는 국내에서 출시되고 있는 클라우
드 기반의 게임의 사례를 조사하고, 클라우드의 
특징이 어떻게 적용되어있는지 알아보고자 한다.
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요  약

최근 클라우드 기술의 발전으로 인하여 이와 관련된 서비스가 다양한 분야에 걸쳐 확산되고 있다. 
게임 분야에서는 클라우드 기술을 적용한 N스크린 서비스를 개발하여, 기기의 성능에 구애받지 않고 
다양한 플랫폼에서 유저가 하나의 정보를 공유하여 플레이할 수 있어 관심이 커지고 있다. 이에 본 
연구에서는 클라우드 기술을 사용하여 개발된 게임의 특징을 도출하고자 한다. 본 연구는 클라우드 
기술 연구에 대한 문헌을 연구하여 현재 출시된 국내 게임 중 클라우드 기반의 게임에서 어떻게 적
용되어 있는지 알아보고, 이를 바탕으로 특징을 도출하였다. 본 연구는 향후 클라우드 기반의 게임 
개발에 N스크린 게임의 기술과 클라우드의 특징을 잘 적용하여 더 좋은 게임을 개발 할 수 있을 것

으로 기대된다. 

ABSTRACT

Recently, the development of cloud technology, related to service has spread to various fields. In the game 
field, to develop the N screen services using cloud technology without regard to the performance of the device, 
there is incresing interest to have been able to play to share any information of user in a variety of platforms. 
This paper aims to find the feature of game was developed using the cloud technology. After literature on the 
cloud technology research were reviewed, it is checked to how apply in the currently released cloud based 
game, based on find the features of the game. We expect to develop the cloud based game with feature of 
cloud and apply to develop the N screen game in the future.
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Ⅱ. 본  론

1. N스크린 기반의 멀티플랫폼 게임
N스크린이란 공통된 운영체제를 가진 다양한 

기기에서 공통된 콘텐츠를 이용하게 하는 것이다
[2]. 특정 영화나 음악, 게임 등의 콘텐츠를 스마
트폰이나 PC에서 구입하여 즐기다가 집에서는 
TV 혹은 다른 기기에서 동일한 콘텐츠를 이어서 
볼 수 있다는 것이다. 이러한 특징을 이용하여 개
발된 것이 멀티플랫폼 게임이다.

엔도어즈에서 개발한‘삼국지를 품다’는 멀티
플랫폼 게임의 대표주자라고 할 수 있다. 어디서
나 어떠한 기기로 게임을 즐길 수 있다. 현재 iOs
에서는 서비스가 중단된 상태이지만 안드로이드
기반의 스마트 기기와 PC에서 게임을 플레이할 
수 있다. 이는 클라우드의 특징인 기기의 사양에 
맞는 데이터를 연산하여 스트리밍 하기 때문에 
저사양의 기기에서도 플레이하는데 큰 지장이 없
기 때문이다.

그리고 2016년 출시 예정인 NC소프트의 ‘리
니지 이터널’또한 멀티플랫폼 게임으로 알려져
있다. 클라우드 서비스 기술을 도입하여 PC와 태
블릿 PC, 스마트폰 등 다양한 기기에서 즐길 수 
있도록 개발 중이다. 이러한 기술이 N스크린 시
대에 한 번에 대응할 수 있는 기술이 될 것이라
고 한다. NC소프트는 자체적으로 ‘엔씨 클라우
드’를 만들고 있고, 2015년 상반기에 이를 활용
한 콘텐츠를 선보일 예정이다[3].

N스크린을 이용한 멀티플랫폼 게임은 게임시장
에서 발전이 유망한 장르가 될 것이다. 이는 클라
우드 기술이 전 세계의 모든 플레이어가 하나의 
게임을 성능에 관련 없이 다양한 기기로 게임을 
즐길 수 있도록 하는 기술이 될 것이다. 이는 국
가의 네트워크 기술이 빠르게 발전하는 것과 시
너지효과를 낼 것이다.

2. 클라우드 게임 서비스
클라우드 게임 서비스란 온라인 게임의 일종이

며 게임을 실행하면 컴퓨터에 스트리밍하는 서비
스이다. 즉, 사용자가 최신의 게임을 즐기기 위해 
고사양의 콘솔이 없어도 여러 기기 성능에 맞추
어서 즐길 수 있는 게임을 의미한다[3].

이러한 게임 중 국내에서는 IPTV 업체나 이동
통신사에서 셋톱박스와 스마트 TV, 스마트 폰을 
이용하여 게임을 즐길 수 있도록 하고 있다. LG 
U+의 C-Games와 KT Olleh의 Wiz Game, SK텔레
콤의 Cloud Game등이 이 있다. 각 업체마다 정해
진 셋톱박스, 스마트폰 등을 이용해서 하나의 정
보를 공유하여 게임을 플레이 할 수 있도록 하고 
있다. 그러나 정해진 기기가 아니면 실행 할 수 
없다는 단점이 존재한다.

클라우드 게임 서비스는 어떠한 기기에서든지 
사양에 맞게 데이터 센터에서 연산을 하여 스트
리밍 하기 때문에 낮은 성능의 기기에서도 네트
워크 품질만 좋다면 게임을 즐기는데 크게 무리

가 되지 않는다. 그리고 클라우드의 서비스 특성
상 불법 복제가 어렵다는 점은 국내에서 심각한 
문제인 불법 다운로드의 문제 해결에 도움이 될 
것이다[4].

클라우드 게임 서비스는 IPTV업체와 이동통신
사가 제공하는 서비스의 장단점이 존재하고 있다. 
IPTV업체의 경우 게임의 종류가 다양하지만 데이
터 연산에 필요한 지연 시간이 길다는 게 약점이
다. 그러나 이동통신사가 제공하는 서비스의 경우 
지연 시간은 짧지만 게임의 콘텐츠가 상대적으로 
부족하다. 이에 약점을 해결한 서비스가 제공된다
면 클라우드 게임 서비스가 국내 게임 시장의 활
력소가 될 것이다.

Ⅲ. 결  론

본 연구에서는 클라우드 기반의 게임의 사례를 
조사하고 클라우드의 특징이 어떻게 적용되어있
는지를 알아보았다. 국내 클라우드 기반의 게임은 
크게 N스크린 기반의 멀티플랫폼 게임과 클라우
드 게임 서비스로 나누었다. N스크린 기반의 멀
티플랫폼 게임과 클라우드 게임 서비스는 어떠한 
사양의 기기에서도 그에 맞게 클라우드 서버에서 
연산하여 스트리밍 해주는 클라우드의 특징을 이
용하였다. 다만 멀티플랫폼 게임에서는 다양한 하
드웨어를 이용하여 즐길 수 있게 개발한 반면, 클
라우드 게임 서비스의 경우 해당 IPTV업체의 가
입자만 가능하며 특정한 셋톱박스에서만 서비스
가 이용가능하다는 특징이 있었다. 

본 연구는 국내 클라우드 기반 게임의 특징을 
연구하였으나 표본의 수가 적고, 이 외의 플랫폼
에서 실행하는 게임을 조사하지 못한 한계가 있
다. 그러나 클라우드 시장은 성장 가능성이 크기 
때문에 더욱 다양한 게임이 개발될 것이므로, 향
후 연구 표본이 많은 연구가 진행되어야 할 것이
다.
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