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요  약

본 연구는 컨버 스 환경변화가 게임 산업에 미치는 향에 해 게임의 내용 인 변화와 
랫폼의 변화에 한 고찰을 시작으로 게임 사용자, 게임 기업, 게임의 유통구조, 게임 산업 
반으로 을 확 해 가면서 향후 변화의 방향과 이슈에 해 분석해 보았다.

보다 체계 인 변화 측을 해 시나리오 기법을 통해 IPTV환경 변화가 게임 산업에 미치
는 향  상 변화에 한 측 시나리오를 도출하 다. 측된 시나리오를 통해 게임의 내
용 인 변화와 랫폼의 변화에 한 양상과 련된 이슈들을 다각도에서 가시화할 수 있었다.

본 연구를 통해 측된 게임산업 변화에 한 황 진단과 이슈 분석을 바탕으로 컨버 스 
환경변화에 따른 게임 기업차원의 략  응방안 모색은 물론 정부 차원에서 인지하고 비
해야할 사항들에 해서 악해 볼 수 있는 기회와 을 제공하고자 하 다.

ABSTRACT

In this research, we analyze change of directions and issues in future game industry. 
We start to analyze change of game contents and platform about impact of game 
industry under the digital convergence, and then we spread out a point of view about 
game user, game company, distribution of game industry over the length and breadth of 
game industry. In this paper, we analyze the future state of changing and the issues in 
online game industry under the digital convergence. For this research, we develop the 
on-line game industry's changing scenario. On the basis of the issue analysis about the 
future of the On-line game industry, we aim to provide some implications for business 
strategy of on-line game companies and policy of the government.
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―컨버 스 환경하의 온라인 게임 환경 변화 시나리오 도출  산업 내 이슈―

1. 서  론

재 게임 산업은 표 인 국민 여가의 한 형

태로 자리 잡아 가고 있으며, 산업 인 측면에서도 

창의력과 기술력에 기 한 고부가가치 지식기반산

업으로서 로벌 경쟁력을 갖추고 있다. 최근 게임

의 기술  시장 환경이 범 하고 신속하게 변

화함에 따라 게임 산업의 구조변화가 클 것으로 

상된다[1].

이  방송·통신 융합, 디지털 기술 융합, 서비

스의 융합 등으로 표 되는 컨버 스 환경변화는 

게임 산업에 직 이고 빠른 환경 변화를 가져올 

것이다. 특히, 표 인 융합 서비스로서 IPTV 서

비스가 본격화 되면서 게임 산업뿐만 아니라 게임 

산업과 직·간  으로 연결된 디지털 콘텐츠 산업 

생태계 반에 이르기 까지 많은 변화를 가져올 

것이라 단된다[2].

이들 환경 변화는 산업 구조 인 측면에서 기술

 효과나 시장 확 에도 매우 향력이 크다[3]. 

실제로 게임 산업 내부 이해 계자뿐만 아니라 통

신, 융, 제조, 미디어, 에 지 등 타 산업 역에

서 게임 산업으로의 진출  융합에 이르기까지 

그 변화가 다양화, 가속화 되고 있다. 사용자측면

에서는 웹 2.0트랜드와 네트워크 기술의 발달에 의

해 실세계와 가상세계가 더욱 해 지고 있으

며, 게임에 사용자 참여가 증 되고 있다[4].

컨버 스 환경변화의 향으로 게임의 내용 인 

변화와 기술 인 변화는 물론 게임 산업 내·외부 

인 가치사슬  생태계 반 으로 변화가 발생

함에 따라[5] 게임 기업과 정책 당국을 포함한 게

임 산업과 련된 이해 계자들이 변화에 극 으

로 응하고 존속  번 하기 한 한발 앞선 고

민과 비가 필요할 것이다.

이에 본 연구는 컨버 스 환경변화가 게임 산업

에 미치는 향에 해 게임의 내용 인 변화와 

랫폼의 변화에 한 고찰을 시작으로 게임 사용

자, 게임 기업, 게임의 유통구조, 게임 산업 반으

로 을 확 해 가면서 향후 변화의 방향과 이

슈에 해 분석해 보고자 한다.

이를 해 컨버 스 환경변화에 한 이해를 바

탕으로 IPTV 환경변화에 따른 게임의 변화 상황을 

다양한 시나리오1)를 도출하여 고찰하고자 하 다.

본 연구에서는 컨버 스 환경변화의 향을 다

각도로 분석하여 제시함으로서 향후 게임 반에 

한 변화를 분석  측할 수 있는 기반을 제시

하고자 하 으며, 게임의 내용, 기업, 유통, 산업구

조, 정책 등의 다양한 에서 고려해야 할 사항

과 시사 들을 제시해보고자 하 다.

2. 본  론

2.1 컨버 스의 개념과 게임산업의 환경변화

2.1.1 컨버 스와 IPTV의 등장

컨버 스란 기술과 경  환경이 변화하면서 서

로 다른 기술 는 서비스들이 디지털화나 역

화를 통하여 복합화 는 융합화 됨에 따라 해당 

산업 내에서 가치사슬이 해체되거나 재구성되는 

상을 의미한다. 그에 따라 새로운 가치창출, 역

확 , 기능통합의 상이 발생하게 된다.

새로운 가치창출이란 비즈니스 역이 괴되면

서 새로운 역의 사업과 융합되어 부가가치를 창

출하는 것을 말한다. 그에 따라 가치사슬이 변하고 

새로운 분야에서 주도권을 차지하기 한 기업들의 

경쟁이 치열해지게 된다. 역확 란 재 내가 속

해있는 산업의 경쟁 범 가 확   심화되는 것

을 말한다. 기능통합이란 산업내의 서로 다른 기능

들이 통합되는 것을 말한다. 산업간의 인  커뮤니

이션이 발생하여 다른 분야의 지식들을 교류할 

수 있는 계기가 된다. 기술 으로 서비스, 네트워

크, 기기 등의 기능이 통합되어 제품이 제작되어 

소비자에게 달되기까지의 과정이 일련에 이루어

지는 모습을 보여주게 된다.

컨버 스의 등장과 함께 가장 이슈가 되고 있는 

산업은 IPTV 산업이다. IPTV란 IP(Internet Protocol)

1) 시나리오는 미래에 있을 법한 여러 가지 상황들을 명료히 이해

하고 각각의 상황에서 가장 한 행보를 찾을 수 있게 해주는 

것이다[6].
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기반의 네트워크를 이용하여 속가입자에게 다양

한 콘텐츠  기존 TV 로그램을 용 수상기나 

셋톱박스가 연결된 TV수상기로 송하는 서비스

를 말한다. 좁은 의미는 고속 인터넷의 부가서비

스에서 VOD등 서비스 제공 역을 PC에서 TV로 

확장해주는 서비스이고 넓은 의미로는 고속 인터

넷 가입자 네트워크를 방송매체로 활용하여 오디오

/비디오 형태의 방송채 을 극 으로 수용하는 

것을 말한다.

재 모든 IPTV 련 사업자들은 거실에서의 

주도권을 차지하기 해 TV와 련된 서비스들을 

선보이고 있다. 통신업체들과 인터넷 포털업체인 

다음은 IPTV서비스를 비하고 있고, 이블 TV

업체는 디지털 이블TV, 가 /기기 업체는 디지

털 TV포털을 선보이고 있다. 부분의 업체들은 

제휴와 인수합병을 통해 경쟁력을 확보하고 있다. 

서비스를 제공하는데 있어 콘텐츠, 랫폼, 네트워

크, 기기에서 안정 인 지원을 목표로 하고 있다.

2.1.2 게임 산업의 환경변화

게임 산업  온라인 게임 산업은 타 산업에 비

해 근이 용이하고 개방된 인터넷 PC 랫폼 하

에서 언제라도 구라도 경쟁에 뛰어들 수 있는 

시장경쟁 체제를 갖추고 있다. 최근 게임 산업에서

는 산업간 융합과 IT기술의 발달로 온라인게임을 

큰 무리 없이 모바일이나 콘솔 랫폼으로 즐길 

수 있게 되었고 컨버 스 기기들의 등장으로 더욱 

다양한 랫폼에서 게임 콘텐츠를 즐길 수 있는 

멀티 랫폼  크로스 랫폼 개념까지 확산 되

고 있다. 즉, 융합의 향으로 게임이 서비스 될 

수 있는 랫폼들 사이의 경계가 모호해지면서 그 

범 가 넓어지고 종류 역시 다양해지고 있는 것이

다. 랫폼들 사이의 모호한 경계, 게임 랫폼의 

사용 범  증가, 다양한 랫폼의 등장은 게임 산

업의 새로운 기회 증가와 사용자에게 다각도로 

근할 수 있는 채 의 확 를 의미할 수 있는 반면

에 그만큼 경쟁 역이 넓어지고 더 많은 경쟁세력

들이 참여하게 된다는 것도 의미한다.

그에 따라, 게임 산업의 가치사슬이 재편되고 있

다. 게임 산업에서 각각의 경쟁세력들은 자신의 핵

심 역량을 바탕으로 가치사슬 내에 부분 인 역량

을 가진 분야 는 련 분야로의 통합과 제휴를 

통해 그 활동 역을 넓  나가고 있다. 미디어 콘

텐츠, 유통, 서비스 등 다른 역의 사업자들이 디

지털화와 탈규제의 흐름을 타고 가치사슬 상에서 

융합을 일으키고 있으며, 이는 거시 으로는 산업 

체의 구도 재편 인 측면과 미시 으로는 기업 

략 차원에서 생존 략 인 측면의 성격을 띄고 

있다.

게임 업체는 역할에 따라 퍼블리싱업체와 개발

업체, 퍼블리싱과 개발을 동시에 수행하는 업체로 

구별할 수 있다. 이  게임 콘텐츠를 편성  서

비스를 제공하는 게임 퍼블리셔는 게임 콘텐츠  

서비스를 묶어서 편성하는 패키징(Packaging)과 

서비스 공 등의 역할에서 콘텐츠 제작 역 까지 

그 활동 역을 확장하고 있다. 콘텐츠를 창작, 개

발하는 역할을 담당하는 개발업체는 핵심역량이자 

주요 사업 역인 콘텐츠의 제작에서 퍼블리셔의 

역할인 패키징, 서비스 제공, 인 라 제공 등의 

역까지 활동 역을 확 해 나가고 있다. 게임 퍼블

리셔와 개발사뿐만 아니라 컨버 스 환경에서 방송

사업자와 통신사업자들도 서비스 제공  편성, 인

라 제공 등의 역에서 콘텐츠 가치사슬 체에 

걸쳐 자신의 활동 역을 넓  나가고 있는 추세를 

보여주고 있다.

2.1.3 시나리오 래닝을 통한 게임 산업의 

변화 측

가. 시나리오 래닝의 목

시나리오는 불확실한 세상에서 장기 인 안목을 

기를 수 있도록 도와 다. 시나리오는 미래에 개

될 수 있는 상황에 한 스토리 이며, 이는 변하고 

있는 환경을 인지하고 그에 맞춰 응할 수 있도

록 도와 다. 결국 시나리오는 미래에 있을 법한 

상황들을 명료히 이해하고 각각의 상황에서 가장 

한 행보를 찾을 수 있게 해주는 것이다[6].

시계열 분석, 회귀 분석과 같은 통 인 계량  
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측기법은 미래가 늘 과거와 유사할 것이라는 

제에 기 한다. 그러나 시나리오 래닝은 불확실

성을 받아들이고 직 으로 측과정에 도입하게 

되며, 문가의 주  단과 지식을 바탕으로 

련 사건간의 상호 의존  속성을 반 하여 환경변

화를 측하게 한다[7].

나. 시나리오 구성 방법론

시나리오를 구성하는 방법은 양 극단 인 상황

을 재하고 그려보는 시나리오구성, 형태학  분

석(morphological analysis), 시나리오 십자가

(scenario cross), 교차 향분석 등 핵심 불확실성

의 수 는 시나리오 작성 상의 특성에 따라 다

양한 시나리오 구성 방법이 사용될 수 있다[2].

본 연구에서는 PC의 성능과 IPTV 셋톱박스의 

성능을 두 가지 불확실성 요소로 보고 [그림 1]과 

같이 불확실한 두 요인에 따른 시나리오 도출 방

법을 사용했다.

[그림 1] 불확실한 두 요인에 따른 시나리오 도출2)

[그림 1]은 특정 불확실성이 다른 불확실성에 비

해 월등히 요할 경우 제일 요한 두 개의 불확

실성을 선택해 그들을 교차시켜 보는 것이다. 먼  

도출된 향요인을 ‘불확실성’을 한 축으로 하고 다

른 한 축을 향력으로 세운 ×메트릭스를 통해 

분류하고 이  불확실성이 높으면서 향력이 제일 

큰 불확실성 요인이 2가지로 압축될 경우 두 개의 

2) 자료: ¹니시무라 미치나리, “시나리오 로드맵으로 미래를 설계한

다." 2005

  자료: ²Mats Lindgren and Hans Bandhold, 2003, ｢Scenario 

Planning:The Link Between Future and Strategy｣

불확실성을 교차시켜 생긴 ‘시나리오 십자가

(scenario cross)'의 틀 속에 불확실성은 낮으면서 

향력이 높은 요인들을 모아 놓고 분석하면 두 

개의 불확실성에서 만들어진 네 개의 서로 다른 

시나리오들이 십자가주 에 네 코 에 나타난다[8, 9].

2.2. IPTV 도입에 따른 게임 환경 변화 

시나리오

2.2.1 게임 산업에서 IPTV의 등장

게임의 랫폼별 분류는 IT기술의 발달과 네트

워크 기술의 고도화로 랫폼 간 컨버 스를 통해 

그 분류의 기 이  흐려지고 있다. 콘텐츠의 

장르별 구분 역시 장르간 컨버 스 상이 계속

으로 발생하고 있으며 사용자의 니즈와 기술발달에 

따라 랫폼간, 장르간 융합 상은 더욱 빈번하게 

발생되리라 여겨진다. 게임 산업에 향을 미치는 

다양한 요소들 에서 방송, 통신, 미디어, 문화콘

텐츠  역에 큰 변화를 가져오리라 상되는 

IPTV는 게임환경의 많은 변화를  것이라 망

된다. IPTV 환경 하에서 온라인 게임 산업의 랫

폼과 콘텐츠 각각에 어떠한 변화가 발생할 것인가

에 해 몇 가지 시나리오를 바탕으로 확인해 보

고, 이를 종합해 IPTV 환경 하에서 게임 산업의 

반 인 변화 양상을 정리해 보았다.

2.2.2 IPTV에 따른 랫폼의 변화

가. PC 랫폼의 변화

실과도 같은 그래픽, 장 한 스 일, 화려한 

액션  효과, 웅장한 음악과 음향, 수백 수천 명

과 동시에 즐기는 공성 , 실시간 커뮤니 이션, 

끊기지 않고 매끄러운 게임 진행 등은 최근 온라

인 게임에 없어서는 안 될 요한 재미 요소이자 

필수 요소가 되고 있다. 최근에 출시되는 고사양의 

게임 콘텐츠는 그만큼 사용자들에게 볼거리와 즐길 

거리를 제공하고, 게임 산업 내의 개발 기술  창

작활동에 큰 도움을 주고 있다. 따라서 PC 성능의 

성장은 PC 랫폼을 사용하는 모든 게임 콘텐츠에 

성장에 필수불가결한 요소라 할 수 있다.
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가：계속 발 하여 지속  

으로 성장할 것임

나：성장이 느리거나 

발 이 정체될 것임

[그림 2-1] PC 플랫폼의 변화

PC의 성능은 PC를 체할 획기 인 디바이스가 

등장하지 않는 한 성장속도가 빠르거나([그림 2]의 

가) 느린([그림 2-1]의 나) 차이가 있을 뿐 지속

으로 성장세를 보일 것으로 상된다. PC 련 기

술이 발 하고 컴퓨터 산업에서 업체들 간의 경쟁

을 통해 소비자가 원하는 취향에 맞추어 슬림 하

면서도 고성능의 PC가 나올 것이기 때문이다.

나. IPTV 셋톱박스 랫폼의 변화

[그림 2-2]에서 IPTV 기 시장에서 고사양의 

셋톱박스3)만 서비스되는 환경[A]은 실 으로 가

능성이 희박하다. IPTV 서비스의 기 시장은 서

비스의 홍보  소비자 인식 수 을 높이기 해

서라도 랫폼 측면에서 보다 많은 소비자에게 보

과 홍보가 필요하다. 따라서, 기 시장에서는 

IPTV 셋톱박스의 보 에 따른 단가 등을 고려해 

볼 때 사양의 가형 셋톱박스가 서비스되는 환

경[B]이 구축되리라 상된다.

IPTV 시장 성숙도에 따라 

B→A 가능성

고사양 IPTV에 한 니즈 

여부가 요함

[그림 2-2] IPTV 셋톱박스 플랫폼의 변화

도입기가 어느 정도 지난 후 IPTV 서비스가 보

3) 셋톱박스란 지상 나 이블, 성으로 달되는 방송신호를 

수신하여 TV 등 디스 이 장치를 통해 시청할 수 있도록 하는 

신호 변환장치를 의미

편화됨에 따라 다양한 기술들이 발달하게 되고 고

사양의 리미엄 서비스를 원하는 사용자들의 요구

가 증가하게 되면 PC 랫폼에 하는 사양을 갖

는 고성능, 고사양의 셋톱박스 랫폼이 출시되리

라 상된다. 고사양의 IPTV 셋톱박스 랫폼이 

등장한다고 해서 사양의 IPTV 셋톱박스 랫폼

이 사라지는 것은 아니고 고성능의 IPTV 셋톱박스 

랫폼과 사양의 IPTV 셋톱박스 랫폼이 시장

에 혼재([그림 2-2]의 C)하게 될 것이다. 사용자의 

기호에 따라 이들 랫폼은 각각 선택될 것이다.

2.2.3 컨버 스에 따른 게임 랫폼 환경의 

변화 시나리오

[그림 2-3] 게임 플랫폼 환경의 변화 시나리오

IPTV 서비스가 상용화 되었을 때 앞서 측해
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본 PC 랫폼의 변화와 IPTV 셋톱박스 랫폼의 

단계별 변화 측을 종합하여 도출 가능한 미래 

랫폼의 변화 시나리오를 작성해 보고자 한다.

가. 변화 시나리오1 (PC 랫폼 심 변화)

시나리오 1은 온라인 게임이 기존의 PC 랫폼

을 심으로 성장해 나간다는 것이다. IPTV 서비

스는 기 시장 유율을 높이기 해 가이면서 

사양의 IPTV 셋톱박스를 출시할 것이다. 사양

의 IPTV 셋톱박스 랫폼 하에서 서비스 가능한 

게임 장르  형태는 보드게임, 가벼운 캐주얼 게

임 등의 게임 콘텐츠 외에는 한계가 있다. 따라서, 

부분의 온라인게임 서비스는 기존의 PC 랫폼 

하에서 재와 같이 PC 랫폼을 심으로 성장해 

나갈 것으로 상된다. PC 랫폼을 심으로 성

장하는 시나리오의 경우 PC와 IPTV 셋톱박스 

랫폼의 성장 속도  정도에 따라 게임 콘텐츠의 

성장  발 이 각기 다른 양상으로 나타날 것이

다. 기존의 PC 랫폼에 최 화된 고품질/고성능

의 게임이 제작될 것이다.

[표 1-1] 게임 플랫폼 환경변화 시나리오1의 요소

PC 
최 화 
게임

▪ 재 온라인 게임들은 PC 랫폼에 

최 화 되어있음

▪게임 사용자들 역시 IPTV 셋톱박스 

랫폼 보다는 PC 랫폼에 응되

어 있기 때문에 IPTV 셋톱박스 

랫폼이라는 새로운 랫폼에 응기

간이 필요함

환비용 
발생

▪IPTV 셋톱박스 랫폼 하에서 게임

을 즐기기 해선 IPTV 셋톱박스의 

추가 인 구매 는 교체가 필요하

기 때문에 셋톱박스를 구매/교체하는

데 환비용이 발생함

셋톱박스
의 한계

▪ 기 IPTV 셋톱박스 랫폼 하에선 

보드게임, 캐주얼게임, 

가족형 게임 등의 상양의 가벼운 

게임들만 서비스가 가능함

PC 랫폼 심의 게임 서비스 환경 변화 시나

리오에 있어서 가장 큰 변수는 PC의 성능이 지속

으로 증가할 것인지 여부가 될 것이다. PC 랫

폼 심의 게임서비스 환경은 PC를 구성하는 하드

웨어, 소 트웨어, 응용 로그램들의 지속 인 개발

과 성장이 있어야만 자연스럽게 성장이 가능하다. 

앞서 언 한 PC 랫폼의 진화 양상을 볼 때 그 

진화 속도의 차이가 있을 뿐 PC 성능은 지속 으

로 성장할 것이라 상된다.

나. 변화 시나리오2 (IPTV 랫폼 심 변화)

PC 랫폼을 배제하고 게임 서비스가 IPTV 셋

톱박스 심으로 서비스 되는 것은 실 가능성이 

희박한 측이다. 기술 인 측면에서 IPTV 셋톱박

스의 성능이 고상양이 되어도 PC의 성능을 능가하

지는 못할 것이다(고사양의 IPTV 셋톱박스의 성

능 ≒ PC의 성능). IPTV 셋톱박스 랫폼을 통해 

게임 서비스를 이용한다고 가정했을 때 상되는 

기술 외부 인 요소를 고려해 볼 때 변화 시나리

오 2는 실 가능성이 희박하다.

[표 1-2] 게임 플랫폼 환경의 변화 시나리오 2의 요소

시간  
제약

▪IPTV 셋톱박스 랫폼은 가족 구성

원 공동의 멀티미디어 서비스 랫

폼으로 개인이 게임을 하는데 시간

 제약이 있음

연령  
사용 

등 의 
제약

▪IPTV 셋톱박스 랫폼은 가족 구성

원 공동의 멀티미디어 서비스 랫

폼으로 가족 내에 유아부터 성인까

지 모두 이용하게  되는데 이에 따

라 성인용 게임 콘텐츠는 그 서비스 

제공에 제약 사항이 발생함

기회비용

▪IPTV 셋톱박스 랫폼을 통해 서비

스되는 콘텐츠에는 게임 외에도 

화, 드라마, 음악, 방송 등 다양하기 

때문에 다른 콘텐츠를 포기하고 게

임 서비스를 이용하는데 한 기회

비용이 발생함
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나. 변화 시나리오 3 (IPTV 랫폼과 PC 

랫폼이 혼재되는 형태로 변화)

[표 1-3] 게임 플랫폼 환경의 변화 시나리오 3의 요소

셋톱
박스의 
진화

▪시장 기에 가입자 확보와 비용 등의 

문제로 가의 사양 셋톱박스에서 

시장의 발 과 사용자들의 욕구에 따

라 고성능의 셋톱박스가 도입될 것임.

콘솔
게임의 
강세

▪기존에 TV 수신기와 콘솔 셋톱박스

를 통해 서비스 해오던 콘솔게임의 

경우 그 서비스 방식이 유사한 IPTV 

시장에서 사용자들에게 더욱 쉽게 다

가갈 수 있음.

PC 
랫폼의 
유지

▪게임 서비스 환경 변화 시나리오 2에

서 언 한 기술 외 인 요소로 인해 

IPTV 셋톱박스 랫폼 단독으로 게

임 서비스가 진행되는 데는 큰 무리

가 있음.

변화 시나리오 3에서 말하는 게임 서비스 랫

폼 환경은 IPTV 서비스가 어느 정도 안정화되고 

PC 랫폼 한 고도로 성장한 단계로써 IPTV 

셋톱박스 랫폼의 경우 고사양과 사양의 IPTV 

셋톱박스 랫폼이 동시에 존재하고 PC 랫폼 역

시 PC 성능의 성장 단계에 맞춰 성장한 단계라고 

할 있다.

PC 랫폼과 IPTV 셋톱박스 랫폼의 기본

인 특성이 상이하므로 두 랫폼 모두 존재 할 수 

있다. PC 랫폼 하에서는 PC 랫폼에 최 화된 

게임 콘텐츠가 서비스 될 것이며, IPTV 셋톱박스 

랫폼 하에서는 IPTV 서비스에 합한 게임 콘

텐츠가 고사양이나 사양에 따라 각기 서비스 될 

것이다.

게임 랫폼 환경의 최종 인 변화 방향은 본 

연구에서 측한 시나리오별 상을 시간 순으로 

종합해 보았을 때 자연스럽게 PC 랫폼과 IPTV 

셋톱박스 랫폼이 혼재된 환경으로 변화할 것이라

고 측할 수 있다. PC 랫폼과 IPTV 셋톱박스 

랫폼이 혼재된 환경에서 게임업체나 IPTV 서비

스업체, 셋톱박스 제작업체 등이 경쟁력을 갖추기 

해서는 기술 인 큰 변화 보다는 사용자의 요구

에 따라 비즈니스 모델을 만들어 나가야 할 필요

가 있다.

2.3. 컨버 스 환경에 따른 게임 산업의 

변화  이슈

2.3.1 게임 콘텐츠의 변화

게임 콘텐츠는 해당 랫폼마다 합한 장르의 

게임 콘텐츠로 분류되어 서비스가 제공되고 운 될 

것이다. 즉, 콘텐츠는 해당 랫폼에 맞게 변화 

응할 수 있다. 따라서 PC 랫폼 하에서 게임 콘텐

츠는 재의 온라인게임 콘텐츠들이 PC의 발 에 

맞춰 변화할 것이고, IPTV 서비스가 시작된다면 

IPTV 셋톱박스에서 운  가능한 게임 콘텐츠가 

셋톱박스의 성능에 맞춰 진입 할 것이다.

이 같은 변화를 장르별로 고려해 보면 비교  

가볍고 조작이 간편한 보드게임  캐주얼 게임 

콘텐츠는 기 IPTV 서비스에서 쉽게 용할 수 

있는 콘텐츠라고 할 수 있다. 보드게임 콘텐츠(고

스톱, 포커 등)의 경우 실제로 재 서비스되고 있

는 MegaTV, 하나로TV, 다음TV, 곰TV, 도라

TV 등의 서비스에서 무난하게 상용화 되어있다. 

캐주얼 게임의 경우도 조작이나 구 에 있어서 크

게 사양을 따지지 않는 경우 기 IPTV 서비스로 

용이 용이하다 할 수 있다. 콘텐츠가 비교  복

잡하고 고사양의 그래픽카드  하드웨어, 네트워

크 기술이 필요한 콘텐츠인 FPS(First Person 

Shooting), MMORPG(Massively Multi-player 

Online Role Playing Game), 복합장르 등의 게임 

콘텐츠들은 기본 인 사양이 갖춰져야 원활한 게임 

진행이 가능하기 때문에 기 IPTV 시장에서 서

비스되는 것에 해서는 많은 어려움이 있을 것이

라 상된다. 그러나 IPTV 셋톱박스의 성능향상과 

고성능의 셋톱박스를 요구하는 사용자들이 증가로 

그 진입 시기에 차이가 있을 뿐 순차 으로 서비

스 될 것으로 상된다.
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2.3.2 게임 산업 유통구조의 변화

기존 게임 산업의 유통구조는 개별 게임 랫폼

과 랫폼별 콘텐츠에 합한 형태의 개발, 제작, 

유통구조를 각기 가지고 있으며, 부분 이 같은 

개발, 제작, 유통구조 시스템 하에서 게임 콘텐츠

가 개발되고 유통되고 있다.[10] 그러나 최근 게임 

산업 반 으로 일어나고 있는 콘텐츠를 심으로 

한 OSMU(One Source Multi Use)사업의 활성화

와 비디오/콘솔, 아 이드 게임의 온라인화, 게임 

콘텐츠들의 탈 장르화 등 게임 산업에 일고 있는 

변화에 의해 개발, 제작, 유통구조의 통합 는 연

계 등의 상이 나타나고 있다. 더불어 고도화된 

네트워크와 복합기능 단말기, IPTV 서비스의 등장 

등을 통해 다양한 콘텐츠와 랫폼 상호간의 소비

를 증 시킬 수 있는 구조로 변화하고 있다.

가. 게임 콘텐츠의 OSMU(One Source Multi 

Use) 사업 활성화

최근 산업과 산업 간의 컨버 스, 비즈니스와 비

즈니스 간의 융합이 빈번하게 일어남에 따라 

OSMU 사업은 활성화 양상을 보이고 있다. 이 같

은 OSMU 사업은 특히 콘텐츠를 심으로 발생하

면서, 게임 콘텐츠의 개발, 제작, 유통구조에 큰 변

화를 가져오고 있다.

구분 기존의 유통 구조

온라인

모바일

비디오/

콘솔

아 이드

유통구조의 변화

[그림 3-1] 게임 산업 유통구조의 변화 양상

특히, 최  기획단계에서부터 OSMU사업을 고려

하여 기획됨에 따라 기존의 온라인이면 온라인, 콘

솔이면 콘솔, 아 이드면 아 이드 랫폼에 합한 

제작, 개발, 유통 등의 일련의 규정화된 일련의 과

정이 차 무의미해지고 있는 것이다. 즉, 콘텐츠를 

심으로 해당 OSMU 사업에 합한 개발, 제작, 
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유통구조들이 재조합되어 사용되어 지고 있다. 를 

들어, 온라인 게임 콘텐츠를 활용한 모바일 게임의 

겨우 기존에 기획되고 제작된 게임 콘텐츠를 모바

일 게임 환경에 합하게 개발하여, 모바일과 온라

인 동시에 서비스가 가능하며, 온라인과 비디오게

임, 온라인 게임과 아 이드 게임도 마찬가지로 제

작, 개발, 유통구조의 재구성이 가능하다.

나. 컨버 스에 의한 게임 랫폼  장르의 경

계 괴

게임 디바이스와 련된 다양한 기술의 발달과 

안정 인 네트워크 서비스는 사용자로 하여  원하

는 게임을 해당 장르와 랫폼에서 벗어나 원하는 

랫폼에서 원하는 방법으로 게임을 즐길 수 있게 

만들어 주고 있다. 기술의 발달과 사용자들의 니즈

는 새로운 복합기기와 서비스를 발생시키고 이 같

은 상들은 차 게임에 있어서 장르의 탈 장르

화, 랫폼간 연동 등으로 나타나고 있으며, 게임

의 제작, 개발, 유통과정의 큰 변화를 가져오고 있

다. 특히, 비디오/콘솔 게임의 온라인화는 비디오 

게임을 하면서 네트워크로 게임을 즐기고 싶어 하

는 사용자들의 요구와 발달된 네트워크 기술이 만

들어낸 새로운 서비스이며 이로 인해 비디오/콘솔 

게임의 개발  유통구조와 서비스 방식이 과거 

오 라인 주의 유통구조에서 온라인 성격이 강화

된 유통방식으로 바 고 있는 실이다.

다. 새로운 서비스와 비즈니스 모델을 통한 유

통구조 변화

최근 특정 온라인게임 콘텐츠를 여러 업체가 동

시에 서비스하는 ‘채 링 서비스4)’가 증가하고 있

다. 채 링 서비스가 화두가 되고 있는 것은 개발

사의 유 풀 확 와 게임포털의 포트폴리오를 한 

라인업 확  등의 이해 계가 히 맞아 떨어졌

기 때문이다. 이 같은 게임 채 링은 기존의 온라

4) 게임을 다양한 경로를 통해 근할 수 있도록 하는 것으로 단순

히 게임 속 경로를 링크로 제공하는 경우, 제휴사의 상황에 

맞게 게임의 일부를 수정하여 제공하는 경우, 게임 조속경로를 

제공하여 회원정보 일부를 공유하는 경우 등이 있다.

인 게임 유통과정에서는 없었던 새로운 서비스로 

유통방식의 변화를 가져오고 있다. 이 같은 움직임

에 포털업체나 게임 퍼블리셔들이 제휴, 력 등 

채 링 서비스의 모델을 다양화하고 있지만 반 로 

채 링 서비스가 특정게임을 홍보하는데 치우치는 

등의 힘있는 기업들의 기업논리에 오히려 게임 산

업에 독이 될 수 도 있다는 에서 다양한 에

서 논의가 필요할 것이다.

라. 새로운 유통 채 의 등장에 따른 유통구조 

변화

IPTV는 융합 서비스의 표 인 이름으로 방송

과 통신의 결합에 의해 방송에서 제공하는 서비스

와 통신망에서 제공되는 서비스가 자연스럽게 융합

되어 서비스 가능하도록 되어있다. 이는 앞서 언

한 OSMU에 의한 변화, 기기와 서비스 융합에 의

한 변화, 다양한 채 링의 등장과는 차원이 다른 

변화라고 할 수 있다. 즉, IPTV의 등장은 기존의 

게임 산업 역에 일어나는 변화들을 방송과 통신

이라는 새로운 산업 역으로 그 변화의 공간을 

옮겨 놓은 것이라 할 수 있다.

IPTV 서비스는 방송, 화, 애니메이션, 교육, 

게임 등의 다양한 콘텐츠가 하나의 랫폼을 통해 

소비자들에게 제공되는 서비스로 해당 콘텐츠의 유

통방식 측면에서 기존의 유통방식과 많은 차이를 

가져오리라 상된다.[11, 12] 이는 방송, 통신 역

뿐만 아니라 콘텐츠 산업에 역에 속하는 게임 산

업 역시 외일 수는 없다. 특히 유통과정 상에서 

지 않은 변화가 상된다. 일단 IPTV를 통해 게

임 콘텐츠를 서비스  유통하려면 채 에 한 권

한이 망 사업자가 우선 으로 가지고 있기 때문에 

채  사용 권한에 한 1차 인 고려가 필요할 것

이고, 자연스럽게 이와 련된 략  행동과 입장

이 필요할 것이다. 망사업자와 제휴를 할 수도 있

고, 독립 으로 게임업체가 채 권을 확보할 수도 

있고 다양한 략  선택이 필요하게 될 것이다.
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2.3.3 게임 산업에서의 략  제휴 확

IPTV 서비스 도입 등 컨버 스가 진행됨에 따

라 다른 랫폼들 사이에서 콘텐츠들이 온라인 게

임을 심으로 교류가 많아지고 있다. 가장 많은 

부문은 온라인 게임과 콘솔게임간의 이동이다. 콘

솔게임에서 인기가 있던 진삼국무 , 피  등의 게

임들이 온라인 게임으로 다시 제작 되었다. 특히, 

피 온라인은 2006년 서비스를 시작하여 많은 인

기를 모으고 있다. 온라인 게임 콘텐츠인 팡야, 마

비노기 등은 콘솔게임 타이틀로 개발 에 있다.

[그림 3-2] 게임 콘텐츠의 이동

요즘은 인기가 많이 어든 PC게임들이 온라인 

게임으로 새롭게 등장하기도 한다. (던 앤드래곤 

‣ 던 앤드래곤 온라인, 워크래 트 ‣ WoW 등) 

WoW의 경우는 MMORPG 장르에서 1 를 차지

할 정도로 유 들의 반응이 좋았다. 애니메이션에

서 온라인 게임으로 변신한 게임들도 있다. (SD건

담 캡슐 이터, 열 고교 온라인 등) 온라인에서 

인기를 모은 게임이 휴 폰이나 휴 용 게임 타이

틀로 환되는 경우도 있다. (오디션, 던 앤 이

터, 메이 스토리 등) 이처럼 컨버 스가 진행될수

록 랫폼간의 경계가 모호해지면서 게임 콘텐츠의 

OSMU화가 가속화 되고 있다. 그러면서 각 기업

들간의 략  제휴가 활발히 진행되고 있다.

가. 콘솔 게임업체와 온라인 게임업체의 제휴

온라인 게임을 콘솔 게임으로, 콘솔 게임을 온라

인 게임으로 내놓는 ‘크로스 랫폼(Cross Platform)’

이 등장하고 있다. 가장 먼  시작한 것은 EA 스

포츠의 축구게임인 ‘피 (FIFA)’이다. EA와 네오

즈는 제휴를 통해 콘솔게임 시장에서 인기 있는 

스포츠 게임타이틀을 ‘피 온라인’ 이라는 온라인 

게임으로 선보 다. 시장의 출시와 동시에 게임순

 10 권 안으로 진입하며 동시 속자수 10만명

이 넘는 인기를 보 다. 이처럼 게임이 하나의 

랫폼이 아닌 다른 랫폼에 맞는 콘텐츠로 제작되

는 상이 증가되어 유통시장이 확 되는 모습을 

확인할 수 있다.

[그림 3-3] 콘솔 게임업체와 온라인 게임엄체의 제휴

NC소 트는 Sony와 략  제휴를 맺었다. 콘

솔시장에서 이스테이션으로 향력이 있는 

Sony와 온라인 시장에서 뛰어난 개발과 운  노하

우를 보유한 양사가  략으로 크로스 랫폼 

게임을 개발하기로 하 다. 향후 선보일 IPTV에서

의 게임을 비한 제휴이기도 하다. 그 밖에 넥슨

의 마비노기는 xbox360용으로 개발 이고, 웹젠

에서 개발 인 ‘헉슬리’는 MMORPG 장르와 FPS 

장르를 융합하여 온라인 게임과 xbox360용으로 동

시에 개발 이다. 한, 넥슨의 ‘메이 스토리’는 

닌텐도 DS용으로 엔트리 소 트의 ‘팡야’는 닌텐

도 Wii용으로 개발 에 있다. 이처럼 게임이 하나

의 랫폼이 아닌 다른 랫폼에 맞는 콘텐츠로 

제작되는 상이 증가되어 유통시장이 확 되는 모

습을 확인할 수 있다.

나. 콘솔 게임업체와 국내 통신업체의 제휴

시작단계인 IPTV 등 홈 엔터테인먼트 시장을 

선 하기 한 콘솔 게임업체와 국내 통신업체들의 

제휴 움직임이 나타나고 있다. 이는 게임기를 ‘홈 

게이트웨이’로 자리매김하겠다는 게임기 업체의 

략과 융합시장 선 을 해 TV포털 가입자 확

에 목 이 있는 유선 통신사업자의 이해 계가 맞

아 제휴의 가능성이 있는 것이다. 제휴 시 통신업
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체는 통신서비스 역을 확 할 수 있고 가입자 

기반을 활용한 매를 할 수 있다는 기 효과가 

있다[13]. 콘솔 게임업체는 콘솔 게임기가 셋톱박

스의 기능을 신함으로 매량을 증 할 수 있고 

랜드 인지도 효과를 보이며 비용 감 등을 얻을 

것으로 상된다.

[그림 3-4] 콘솔 게임업체와 온라인 게임엄체의 제휴

그 동안 IPTV의 활성화가 되지 않아 제휴 계

가 뚜렷하게 형성되지 않았으나, 2007년 10월 KT

는 Sony와의 계약을 통해 이스테이션3(PS3)

를 메가TV의 셋톱박스로 활용키로 했다. 이에 따

라 2007년 11월 최 로 PS3를 이용한 메가TV 서

비스가 시작되었고 련 상품들이 출시되었다. 메

가TV와 PS3가 결합되면서, 메가TV 고객들은 고

화질의 주문형 콘텐츠뿐만 아니라 PS3의 강력한 

하드웨어 성능을 이용해 블루 이(Blu―Ray) 등 

향후 제공될 다양한 부가서비스를 이용할 수 있게 

다. Sony도 PS3를 단순한 게임기가 아닌 가정 

내 디지털 허 로서 자리매김 시킬 수 있는 발

을 마련했다는 평가를 받고 있다.

다. 콘솔 게임업체와 하드웨어 업체의 제휴

IBM은 MS의 xbox360, Sony의 PS3, 닌텐도의 

게임기에 IBM CPU를 제공하고 있다. IBM은 기

존에 애 컴퓨터와 속 계약을 통해 CPU를 제공

했었으나 최근 애 사가 인텔과 제휴를 함으로써 

둘 사이의 계는 멀어지게 되었다. IBM은 게임업

체의 콘솔게임기의 CPU 시장을 장악함으로써 시

장지배력을 높이고 게임업체는 차 고성능화되고 

있는 콘솔 게임기 제작을 안정 으로 할 수 있게 

되었다. 인텔과 애 의 제휴 후에 게임산 업으로 

진출을 하려는 움직임도 보이고 있어 향후 시장의 

변화가 주목된다.

3. 요약  결론

본 연구는 컨버 스 환경 변화가 게임 산업에 

미치는 향에 해 게임의 내용 인 변화와 랫

폼의 변화에 한 고찰을 출발 으로 하여 게임기

업, 게임의 유통, 게임 산업의 단계로 을 확

해 가면서 향후 변화의 방향과 이슈에 해 분석

해 보았다.

먼  표 인 컨버 스 환경변화라고 할 수 있

는 IPTV환경 변화에 따른 이슈를 심으로 IPTV

환경 변화가 게임 산업에 미치는 향  상 변

화에 한 시나리오를  측하 다. 측된 시나리

오를 통해 게임의 내용 인 변화와 랫폼의 변화

에 한 양상을 다각도에서 가시화할 수 있었으며, 

련된 이슈들을 도출할 수 있었다. 

컨버 스 환경 변화에 따라 게임 산업의 유통구

조 역시 많은 변화가 상되고 있다. OSMU의 활

성화, 게임 콘텐츠의 탈 장르화, 랫폼 사이의 통

합 연계 등의 상으로 다양한 콘텐츠와 랫폼 

상호간의 소비를 증 시킬 수 있는 구조로 변화하

고 있다.

게임 산업 차원에서도 컨버 스 환경변화의 

향으로 략  제휴, M&A 등의 이슈가 발생하고 

있다. 특히, 게임 산업 내에서 콘텐츠를 심으로 

게임 기업간 략  제휴가 활발히 진행되고 있다. 

게임 산업 외에 타 산업과의 교류역시 활발히 발

생하고 있는데, 통신업체와 게임 기업과의 M&A 

는 하드웨어 업체와 게임 기업과의 략  제휴 

등이 큰 이슈로 떠오르고 있다.

IPTV 서비스와 같은 컨버 스 환경 변화가 진

행됨에 따라 게임 산업은 더욱 다양한 이해 계자

의 등장과 산업 구조 인 변화를 맞을 것이다. 이 

같은 변화 환경 속에서 개별 게임 업체는 지속

인 서비스의 제공과 비즈니스의 를 해 사용

자 니즈에 부합하는 양질의 콘텐츠 개발이 필요할 

것이라 단되며, 타 사업자와 한 략  제휴 

 M&A를 통해 자사의 약 을 보완하고 시장에

서의 경쟁력을 끌어올리는 방안도 고려해 볼만 하

다. 한 정부의 정책 방향은 건 한 산업구조를 
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―컨버 스 환경하의 온라인 게임 환경 변화 시나리오 도출  산업 내 이슈―

바탕으로 공정한 경쟁 환경 조성과 새로운 비즈니

스 기회의 발굴  경쟁력 강화에 필요한 진흥  

규제 정책을 선보여야 할 것이다.

본 연구를 통해 측된 컨버 스 환경 변화가 

게임 산업에 미치는 향에 하여 각각의 황 

진단과 이슈 분석은 앞으로 컨버 스 환경변화에 

따른 기업차원의 략  응방안은 물론 정부 차

원에서 인지하고 비해야할 사항들에 해서 악

해 볼 수 있는 요한 자료가 될 것이라 생각된다.
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