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요  약
게임은 높은 상호작용성과 더불어 소비과정에서 이용자에게 부여되는 권한이 가장 높은 문화

상품이라고 할 수 있다. 이에 본 연구는 권한부여를 바탕으로 한 이용자 혁신을 연구함에 있어

서, 게임의 높은 상호작용성이 이에 적용되고, 이를 변화시킬 수 있는 가능성에 착안하였다. 특

히 원래 출시된 게임에 유저 차원에서 변형을 가하는 게임 모드(game modification)는 게임의

상호작용성 및 변화 가능성이 극대화된 예이다. 하지만 게임 산업에서의 경쟁과 전략을 관찰하

는 틀을 정립할 때 이러한 속성들은 고려되지 않았다. 따라서 게임 모드 행위 과정에서 발생하

는 권한부여 행위를 기준으로 활용하여, 차별화와 원가우위전략과 같은 고전적인 측면보다는,

이용자 혁신과 이용자의 평가 측면에서 전략집단군 지도의 차원을 재구성하여 경쟁구도를 제시

하였다.

ABSTRACT
Game is the cultural product, which gives users high authority in usage process with

its high interactivity. This study is about the user innovation based on customer

empowerment, and the possibilities to change the game itself applying high activity of

the game. Especially, game modification, which users transform the original game, is an

example that the interactivity and changeability of game are maximized. However, these

elements were not considered when constructing frameworks to investigate the

competition and strategy in game industry. Therefore, this study is based on the

customer empowerments of the game modification. Moreover, this study proposes the

newly reorganized strategic group map in game industry, which is based on game user

innovation and user evaluation.
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1. 서 론

최근 점점 더 많은 산업 분야의 혁신 과정에 있

어서 개방성을 전제로 한 이용자 혁신(user

innovation)이 화두에 오르고 있다. 자연스럽게, 이

용자들이 혁신의 주체로서 제품 발전에 기여하는

비중이 확대되는 현상에 관심이 높아지고 있다. 이

러한 이용자 혁신을 von Hippel은 학문적으로 체

계화하였다. 그는 “혁신에 있어서 공급자보다 이용

자의 비중이 높아지고 있으며, 이로 인해 사회적

후생이 높아진다.”고 언급했다[1]. 하지만 혁신이론

은 Schumpeter의 연구부터 시작하여, 지금까지 대

부분 기업 및 산업 수준의 논의가 대부분이었다.

그만큼 향후 이용자 수준에서 논의되는 혁신에 대

한 연구가 더 필요하다는 것을 알 수 있다.

한편, 이용자 혁신을 일으키기 위해서는 이용자

가 혁신을 시도할 수 있는 권한부여가 전제되어야

한다. 그리고 최근에는 이러한 이용자 측면에서의

권한부여가 제조업 및 다양한 분야에서 연구된 결

과들이 있다[2,3,4,5,6,7]. 하지만 von Hippel에 의

하면 이용자와 생산자 간의 정보의 불균형을 해소

하는 비용이 있다. 이 비용이 높을수록, 이용자는

정보 불균형 해소를 위한 혁신에 참여함으로써 주

어지는 인센티브가 높아진다. 그래서 혁신의 가능

성이 증가하게 된다[1]. 이를 위해서는 이용자의

성향이 다양하게 분포되어야 한다. 한편으로는 먼

저 기업과 소비자, 소비자와 제품 사이의 상호작용

이 바탕이 되어야 한다. 그리고 피드백과 소비자

권한부여가 원활하게 진행될 수 있는 가능성이 전

제되어야 한다.

이를 바탕으로 이용자 혁신의 경계를 더 명확하

게 규명하기 위해서는 상호작용성이 가장 크고, 세

부 장르가 다양한 문화상품인 게임을 고려할 수

있다. 게임은 “소설의 이야기, 만화의 이미지, 영화

의 동작에 상호작용성이 결합되어 구성된 복합적인

콘텐츠”이다[8].

그러므로 본 연구에서는 이용자 혁신의 더 넓은

영역을 파악하기 위해, 이용자 권한부여에 초점을

두었다. 그리고 게임 중에서도 이용자들이 게임의

일부를 변형하는 행위인 게임 모드(game

modification) 분석에 초점을 두었다. 결국 이를 통

해 이용자 권한부여를 바탕으로 한 이용자 혁신의

경계에 대한 논의를 하려고 한다.

2. 연구 배경

2.1 혁신이론

2.1.1 이용자 혁신(user innovation)

Schumpeter[9]의 연구 이후 수많은 학자들이

혁신과 경영성과, 산업구조 간의 관계에 대한 후속

연구를 진행해왔다. 하지만 산업이나 기업수준의

논의가 대부분이었고, 그 동안 혁신에서 차지하는

이용자의 영역은 상대적으로 적었다. 그리고 von

Hippel에 따르면, 혁신의 주체가 이용자로 변하는

것은 많은 생산자들에게 있어서 어려운 과정이다

[1]. 하지만 혁신 과정에서 생산자보다 소비자들이

차지하는 비중이 높아진다. 게다가 그로 인한 사회

적 후생과, 장기적인 혁신의 촉진에서 얻는 이득을

고려할 때, 이를 극복해야한다고 지적한다.

또한 von Hippel은 기업이나 커뮤니티 구성원을

대상으로 이용자 혁신을 측정하였다. 이때 혁신의

형태를 크게 이용자 혁신성, 혁신의 매력도로 나누

어 정량적으로 실시한 적이 있다[1]. 하지만 주로

적용된 분야는 혁신의 범위가 게임 같은 콘텐츠에

비해 상대적으로 제한적인 제조업분야였다. 따라서

제조업보다 많은 상호작용이 일어날 수 있는 산업

에 이를 적용할 경우, 이용자 혁신의 유형을 재구

성할 수 있을 것이라고 판단하였다.

다음으로 Toolkit을 언급한다. Toolkit은 유저를

혁신에 끌어들인다. 그리고 유저가 자체개발을 통

해 혁신하는 지향점 자체에 영향을 주는 일종의

프로그램과 같은 도구를 의미한다[1]. 만약 유저의

문제 해결능력과, 정보의 불균형 해소로 인해 유저

에게 돌아가는 인센티브가 높을 경우가 공존하는
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경우, Toolkit은 혁신을 실행하는 비용을 줄여주어

이용자에게 동기부여를 해준다. 특히 게임 중에서

도 RPG나 시뮬레이션 장르는 Toolkit이 같이 제

공되는 경우가 많다. 그러므로, Toolkit은 게임에

대한 이용자들의 모드 행위에 영향을 주는 변인이

될 것이다.

한편 이용자 혁신을 연구한 Benkler는 이러한

이용자의 자율성에 기초한 혁신을 일으키는 원인은

네트워크화 된 정보화 경제라고 언급한다. 그리고

네트워크화 된 정보화 경제를 “인터넷의 발달로 인

해 이용자와 같이 비시장적이고 분권화된 경제 주

체들이, 기존의 독점적 혹은 시장 위주의 경제를

대체하는 현상”으로 설명하고 있다[10]. 이는 von

Hippel이 말했던 “혁신 커뮤니티가 이용자 혁신을

촉진하는 요소”라는 것을 강조했던 점과 일맥상통

한다[1].

그리고 게임 산업의 사례를 들면서 게임을 “영

구적인 게임 환경을 제공하며, 많은 사람을 모을

수 있는 플랫폼”인 동시에 “네트워크화 된 정보화

경제를 가장 잘 상징하는 엔터테인먼트 상품”이라

고 서술하였다. 또한 “게임은 유저의 경험을 통제

할 수 있는 영화와 TV와 달리, 경험 과정 자체가

유저 본인의 창의성에 영향을 받는다.”라고 설명하

였다[10]. 이것은 이용자 혁신을 측정함에 있어서

게임이라는 미디어가 가진 중요성과 적합성을 동시

에 규명해주는 부분이라고 해석할 수 있다.

2.1.2 권한부여(empowerment)

게임은 콘텐츠 중에서 유일하게 구성요소에 상

호작용을 포함하기 때문에, 이용자에게 가장 많은

권한이 부여되는 콘텐츠라고 볼 수 있다. 따라서

게임에서의 이용자 혁신을 관찰하려면 권한 부여에

대한 집중이 요구된다. 권한부여는 예전부터 심리

학 혹은 조직행동 분야에서 쓰이던 개념이다[7].

하지만 고객 맞춤화에 대한 필요성이 제기되면서

권한부여라는 개념이 마케팅 분야에도 조금씩 포함

되기 시작하였다. 그리고 경제적으로 차지하는 소

비자의 힘이 점점 확대되는 현재 시점에서, 소비자

권한부여를 관찰하는 시도는 의미가 있다.

최근의 이용자 권한부여에 관한 연구들은 대부

분 권한부여를 구매의도에 영향을 주는 현상으로

연계하여 접근을 하고 있다. 이들 중에는 권한부여

가 체계적으로 정의되거나 혹은 접근 관점 상에서

나타난 연구들도 있다[2,3]. 하지만 이들은 대부분

권한부여를 기업이 소비자에게 대안을 많이 부여하

는 전략 정도로만 정의하여 접근하였다. 반면에,

다른 연구들은 단순한 대한 선택만이 아니라 창의

에 대한 가능성도 내포하고 있다[4,5,6,7]. 한편, 게

임 모드 행위에서의 권한부여는 일반적으로 배포된

Toolkit에 기본적으로 존재하는 대안을 고르는 수

준만 있지 않다. 이를 넘어가 유저들이 직접 객체

를 디자인하고 공유하는 것을 포함한다. 따라서 게

임에서의 권한부여, 나아가 이용자 혁신을 관찰할

때는 창의성의 영역을 고려해야 한다.

[그림 1] 신제품 개발에서의 권한부여 전략 유형[4]

다음으로 [그림 1]에서는 위에서 언급했던 권한

부여의 유형들을 분류하였다. 먼저 새로운 디자인

을 창조하는 주체와, 최종 생산품의 형태를 결정하

는 주체의 두 개의 축을 두었다. 가로축은 최종 생

산품을 결정하는 주체가 기업인지 소비자인지 판별

하는 축이다. 세로축은 새로운 디자인을 만드는 주

체가 기업인지 소비자인지를 구분한다. 이 두 가지
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축에서 주체가 기업일수록 소비자의 권한부여는 약

하다고 해석할 수 있다. 그리고 다시 세부적으로

기업과 이용자의 두 기준을 두어 4개의 차원으로

구분하였다.

첫째로, ‘No empowerment’ 는 디자인 창조 및

최종 생산품의 형태를 전부 기업에서 결정하는 것

이다. 그러므로, 소비자는 제품 개발 과정에서의

권한이 없다. 둘째로, ‘Select empowerment’는 디

자인의 창조는 기업이 하지만, 최종 생산품의 형태

를 결정함에 있어서는 소비자가 개입할 수 있다.

셋째로, ‘Create empowerment’는 디자인의 창조는

소비자가 할 수 있지만, 최종 생산품의 형태를 결

정하는 주체는 기업이다. 넷째로, ‘Full

empowerment’는 디자인 창조 및 최종 생산품의

형태를 전부 소비자가 결정하는 형태이다[4]. 권한

부여를 분류할 때 사용되는 4개의 차원들은 이용

자 혁신성을 측정할 때, 기업에 의해 주어진 외재

적인 면을 측정하는 지표로 활용되었다.

2.1.3 파괴적 혁신(Disruptive Innovation)

앞에서 언급했듯이, 권한부여를 전제로 한 이용

자 혁신이 활발하다. 이는 기존 시장에서 통용되는

것과 다른 가치로 시장을 잠식해가는 전략으로 인

해 시장을 바꿀 수 있는 가능성을 내포하고 있다.

이러한 현상을 파괴적 혁신이라고 부르는데, 파괴

적 혁신 이론을 제시한 Christensen은 파괴적 혁

신의 대상을 두 가지로 구분한다. 첫째는, 제품을

전혀 쓰지 않는 비소비자에게 새로운 편의를 제공

해서 유도하는 신규시장에서의 파괴적 혁신이다.

둘째는, 성능의 추가 개선보다 낮은 가격에 더 끌

리는 초과만족 고객을 대상으로 한 로우엔드 파괴

적 혁신으로 구분한다[11]. 게임의 모드 행위는 단

순히 기존 가치의 개선으로 볼 수도 있다. 하지만

한편으로는 깊은 수준의 모드 행위를 통해 게임의

구조와 가치를 획기적으로 변환하여 다른 비유저들

을 끌어들일 가능성도 있다. 이는 권한부여가 파괴

적 혁신을 유도할 가능성을 보여준다. 그러나 모드

행위가 단순히 기존 가치 반복의 과잉으로 이어지

거나, 혹은 이용자들에게 너무 많은 대안을 주게

될 수도 있다. 그렇다면 오히려 초과만족 고객을

양산할 가능성이 있다. 따라서 이용자의 게임 모드

행위를 통한 이용자 혁신을 분석함에 있어서, 파괴

적 혁신의 측면에서 일어날 수 있는 행위 변화의

가능성 또한 고려할 필요가 있다.

2.2 MOD 게임(modification game)

게임은 다른 매체와 달리 상호 작용성에 기반을

두고 있다. 이러한 상호 작용성은 실시간으로 반응

하게 되는 커뮤니케이션을 가져온다. 자연히 그에

따라 수반되는 변화는 불가피하다.

이미 게임에서 변형성은 실천되고 있고, MOD

게임이 이를 대표한다. MOD 게임이란 “게임의 전

체적인 틀은 그대로 두고, 세부적인 것을 바꾼 게

임”이다. 그리고 전문개발자보다는 게임 유저들에

의해 만들어지기 때문에 매우 다양한 MOD 게임

이 있을 수 있다. 이러한 MOD 게임 중 어떤 경우

에는 본 게임에 비해 더 많은 인기를 끌어서 상용

화가 되는 경우도 발생한다[12].

실제로 MOD 게임 중 Doom과 Quake의 성공

사례를 보면, 유저들의 네트워크 커뮤니티가 게임

을 수정해서 공유하는 새로운 형태의 게임문화를

만들어냈다. 그리고 오늘날 FPS 대전 게임 유형의

모태가 되는 게임 규칙을 만들기도 했다[13].

한편 MOD 행위를 이용자의 관여 수준에 따라

[그림 2]와 같이 단순 소비만 하는 play부터, 툴을

창조하는 tools의 최고 단계까지 분류할 수 있다.

[그림 2] 게임 Modder의 Mod 관여수준 개념도[14]



제10권 제6호 2010년 12월 71

― A Study on the User Empowerment and User Innovation in Game Industry - Focusing on Online and PC Game ―

그리고 게임 MOD의 유형을 아래의 세 가지로 구

분할 수 있다[14].

개조 기존 게임 구조를 변화시킨다.

병렬배치
게임 공간과 예상치 못한 엉뚱한

요소를 결합한다.

재발견
게임의 구조 전체를 깊은

수준에서 다시 만든다.

[표 1] 게임 MOD의 유형

[그림 2] 및 [표 1]에서 제시한 게임 MOD의 범

위와 유형들은, 권한부여를 중심으로 한 이용자 혁

신을 측정함에 있어서 이용자 본인이 게임 MOD

에 기여할 수 있는 성향을 측정하는 지표로 활용

될 것이다.

3. 연구 설계 및 분석 대상 선정

3.1 연구모형 설계

본 연구는 분석방법으로 ‘전략집단군 지도

(Strategic group map)’ 작성을 채택하였다. 먼저

전략집단도는 산업 내 기업들을 특징지을 수 있는

포괄적인 변수 두 가지를 각각 횡축과 종축에 표

시한다. 그리고 산업 내 기업들을 대상으로 두 가

지 전략변수의 활용 정도를 측정하여, 해당기업들

을 몇 개의 전략집단으로 그룹화 시킨 것이다. 이

는 논리적 엄밀성보다는 간단한 그림을 통해 많은

전략적 시사점을 얻을 수 있다는 점에서 학계뿐만

아니라 실무에서도 많이 이용되고 있다[15].

그리고 본 연구에서는 전략집단도 작성을 구성

하는 수준을 게임 기업이 아니라, 게임들의 개별

단위로 세분화하여 활용했다. 왜냐하면 게임의 경

우에는 같은 기업이라도, 그 기업에서 출시한 다른

플랫폼과 장르의 게임들이 다양한 형태로 출시되는

특징을 보이기 때문이다. 또한 전략군지도 작성은

기업수준에서만 적용되는 개념이 아니며, 실제로

제품 수준에서도 작성된 연구가 있다[16].

그러므로 본 연구에서는 이러한 점들을 고려하

여 전략집단도 작성을 개별 게임의 수준으로 제한

하였다. 그리고 이를 통해 게임들 사이에 일어나는

이용자 혁신의 차이를 시각적으로 표현할 수 있다.

하지만 본 연구에서 적용되는 대상은 게임 중 일

부분이다. 게다가 정량적인 데이터를 총체적으로

수집하지 않은 단계이다. 따라서 정량적인 데이터

가 없는 부분은 서열 척도를 부여하여 간략하게

수치화하는 방법으로 지도상의 위치를 계산하였다.

추후 연구에는 차후 데이터를 기반으로 요인분석을

실행하여 차원의 수를 도출해내는 방법을 고려할

수 있다.

3.2 분석 대상 설정

우선 분석 대상이 되는 게임의 플랫폼은 게임

타이틀 관련 데이터를 수집할 수 있다. 또한 유저

의 게임 MOD가 가능한 플랫폼 종류인 온라인,

PC 게임으로 한정하였다. 콘솔/비디오 게임의 경

우에는 나머지 플랫폼들은 있으나, MOD를 위한

Toolkit이 주어지는 경우가 없다. 그리고 PC 게임

으로 재출시 되지 않는 이상 MOD의 가능성이 거

의 없다. 반면에 모바일 게임의 경우에는 스마트폰

Appstore로 인해 유저의 MOD 및 권한부여가 높

다. 하지만, 판매량같이 누적된 수치를 바탕으로

게임 타이틀 데이터를 집계하는 공인된 출처가 없

다. 이 역시 추후 연구에서 별도의 소비자 조사 및

데이터 수집을 통해서 해결해야 하는 영역이다.

한편, 본 연구의 전략집단도 작성에 있어서 너무

많은 게임들을 다 포함할 수는 없다. 따라서 각 플

랫폼마다 분석 대상이 되는 게임은 인지도가 높고,

다른 게임들보다 상대적으로 상업적 가치가 높다고

할 수 있는 상위 10위권 내의 게임들로 한정하였

다. 물론 10위권보다 더 하위의 많은 게임들을 같

이 활용하여 작성을 진행할 수도 있다. 하지만, 실

제로 상위권에서의 경쟁은 더 치열하고, 미묘한 가

치 포지셔닝의 차이로 인해 시장에서의 성패가 결

정되는 경우도 많다. 따라서 상위권을 중심으로 한

전략집단군 지도 작성 또한 유용하다.
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국내 온라인 및 북미 PC게임 시장에서 대상으

로 잡은 상위 10위권 게임은 [표 2]와 같다.

국내 온라인

게임 시장
북미 PC 게임 시장

순위 게임명 순위 게임명

1 아이온 1 더 심즈

2 서든어택 2

월드 오브

워크래프트 :

리치왕의 분노

3 워크래프트 3 3
더 심즈 2 :

더블 딜럭스

4 피파온라인2 4

월드 오브

워크래프트 :

배틀 체스트

5
스타크래프트

: 브루드 워
5

콜 오브 듀티 :

모던 워페어 2

6 리니지 6
월드 오브

워크래프트

7
월드 오브

워크래프트
7

더 심즈 3 :

월드 어드벤처

8
한게임

로우바둑이
8 스포어

9 스페셜포스 9
드래곤 에이지 :

오리진스

10 메이플스토리 10 엠파이어 : 토탈 워

[표 2] 국내 온라인·북미 PC게임 순위[17,18]

그러나 지도를 작성함에 있어서, 국내의 경우에

는 온라인 게임에서 데이터를 실시간으로 산정하는

것[17] 외에, 다른 장르에서는 체계적으로 순위 데

이터를 산정한 것이 없다는 어려움이 있다. 따라서

게임 MOD가 가능한 온라인 및 오프라인 PC 게

임의 경우에는, 국내에 비해 콘솔 기반 게임의 점

유율이 높은 미국 시장의 순위 데이터를 대신 이

용해서 전략집단도를 묘사하였다[18].

3.3 분석 기준 및 변수의 조작적 정의

지금까지 문헌연구 및 연구 설계 과정을 바탕으

로 각 축의 기준과 변수를 설정한 후 [표 3]와 같

이 조작적 정의를 내렸다. 분류기준으로는 ‘이용자

의 혁신성’과, 그리고 그 혁신의 결과가 실제로 유

저의 지불의사로 이어질 가능성을 나타내는 ‘유저

의 평가’라는 정성적인 두 축을 세웠다.

[표 3] 연구모형의 변수 및 조작적 정의
분류기준 하위척도 조작적 정의와 내용

이용자

혁신성

(User-

Innovati

veness)

게임

MOD

(Modific

ation)

- MOD시 유저가 발휘

하는 기술 및 동기의 정

도, 유저의 내재적인 혁

신 능력을 의미

- 유저 측면의 관점

- 측정 지표 : Modder의

관여 수준을 척도로 변환

·'Play' 수준 : 1

·'Distribute' 수준 : 2

·'Create' 수준 : 3

·'Tools' 수준 : 4

권한부여

(Empow

erment)

- 게임 상에서 유저에게

주어진 권한의 정도

- 기업 측면의 관점

- 측정 지표 : Empo-

werment의 차원을 척도

로 변환1)

·'No' 수준 : 1

·'Select' 수준 : 2

·'Create' 수준 : 3

·'Full' 수준 : 4

이용자

평가

(User-

Evaluati

on)

커뮤니티

(Commu

nity)

- MOD에 요구되는 커

뮤니티의 활성화 정도

- 측정 지표 : 공식 커

뮤니티 수

순위

(Ranking)

- 접속자 수나 판매량에

의해 실제 혁신의 결과

가 순위로 드러난 정도

- 측정 지표 : 접속자

수나 판매량을 기준으로

한 순위 데이터

1) [그림 1]에서는 최종 제품 선택과 디자인에 대한 권한을 가진

축을 바탕으로 존재하는 ‘Select’와 ‘Create’의 영역이 순위를

가리기어려운영역이다. 그러나 자유도의측면에서보았을경

우, 제품을 선택하는 ‘Select’차원보다는 창조를 통해 유저가

취할수있는행위의다양성이높아지는 ‘Create’의영역이가진

권한부여의 수준이 더 높다고 판단되어, 이를 한 단계 상위의

척도로고려했다. 범위를판단하는기준으로는 [표 1]의내용이

활용되었다.
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von Hippel은 이용자 혁신을 측정함에 있어서

‘유저의 혁신성’과, ‘혁신의 상업적인 매력도’라는

두 가지의 큰 관점으로 보았다[1]. 하지만 본 연구

의 대상인 게임의 경우, 다른 제조나 기타 제품군

과는 달리 유저의 평가가 커뮤니티의 구전효과를

통해 지불의사로 이어질 가능성이 높은 문화상품이

다. 따라서 이용자의 평가가 차지하는 비중과 전달

속도가 높다. 또한 게임은 플랫폼별로 순위 산정

기준 자체가 다르다. 그러므로 일반적인 제조업에

서 통용되는 세부기준이 포함되어있는 ‘상업적인

매력도’라는 기준을 그대로 적용하기에는 무리가

있다. 따라서 von Hippel이 혁신을 촉진하는 중요

한 요소라고 언급한 커뮤니티 관련 지표와, 실제로

접속자 수나 판매량 순위를 연동하여 ‘이용자 평가’

라는 축으로 대체하게 되었다.

4. 게임 MOD의 이용자 혁신 분석

4.1 전략집단군 지도 작성

전략집단군 지도 작성에서 기존의 경쟁전략에서

경쟁구도를 파악하기 위하여 제품차별화 혹은 원가

우위전략 등의 고전적인 방법이 있다.

하지만 본 연구에서 전략집단군 지도 작성을 이

용한 온라인, PC 게임 시장의 이용자 혁신전략지

도를 작성하였다. 왜냐하면 전략집단군 지도를 작

성하는 목적은 von Hippel이 언급했듯이, 현재 게

임 산업뿐만이 아니라 산업 전반적으로 공급자보다

이용자가 가직 권력이 점점 증가하고 있는 시점이

다[1]. 따라서 고전적인 방법과 달리 이용자의 혁

신행위와 그로 인해 인지하는 이용자 가치의 표출

을 대표하는 지표를 활용하여 새로운 측면의 전략

집단을 구성하는 예시를 제공하는 의도가 있다.

한편, 전략집단군 지도를 해석함에 있어서 유의

할 점이 있다. 일반적으로 해석에 있어서 선형관계

를 유추하는 사고로 인해 종종 양 축의 정도가 높

아질수록, 그것을 긍정적인 효과로 해석하는 경향

이 있다. 하지만 전략집단군 지도에 나타나는 각

사분면들에 대해 가치가 담긴 해석은 지양해야한

다. 왜냐하면 각 사분면에 위치한 기업들은 기업이

본질적으로 추구하는 가치의 지향과 더불어, 자사

가 속한 본연의 환경에 최적화된 전략을 끊임없이

고안하고 구사하기 때문이다.

작성은 각 축의 하위척도에 해당하는 지표들을

합산하여 각 축별로 평균값을 구해서 상대적인 위

치를 지정하는 방법을 활용하여 진행되었다. 작성

시 온라인 게임 시장은 국내의 데이터를 활용하였

다. 그리고 PC 게임시장은 북미 PC 게임시장의

집계자료를 활용하였다. 왜냐하면 국내 데이터 부

재와 더불어, 콘솔 위주의 구도를 이루면서 그것이

PC 게임의 형태로 잘 출시되는 해외 시장의 움직

임을 같이 관찰하려는 의도가 있기 때문이다.

4.1.1 국내 온라인 게임 시장

[그림 3] 국내 온라인 게임 시장 전략집단군 지도

국내 온라인 게임의 경우, [그림 3]에서 처럼 상

대적인 커뮤니티활동의 왕성함과 순위를 반영한 유

저의 평가 지표가 높은 것은 메이플스토리와 같이

상대적으로 캐쥬얼한 온라인 게임의 영역이었다.

물론 World of Warcraft나 아이온 같은 대작 온

라인 게임들도 커뮤니티 상의 절대적인 트래픽이

나, 다른 활성화 요소는 많은 이용자들을 끌어들이

기에 충분히 매력적이다. 그러나 길드나 게임내부

에서의 과제를 해결하기 위하는 것만이 아니라, 실
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제로 게임 외부의 온오프라인 환경에서 교류하는

커뮤니티의 수는 캐쥬얼 온라인 게임이 많았다.2)

이는 캐쥬얼 온라인 게임이 기존의 게임 이용자인

‘10대~20대 남성’이라는 경계를 넘어가서, 게임에

대한 복잡한 기교나 지식이 없이도 쉽게 접근할

수 있는 다른 계층에게 진입장벽이 낮다는 점에서

원인을 찾을 수 있다. 이렇게 기존의 비소비자를

유인할 가치를 제공하는 것을 Christensen은 신규

시장의 파괴적 혁신이라고 말한다[11]. 하지만

Christensen의 파괴적 혁신의 관점으로 본다면, 이

용자 혁신성은 높지만, 커뮤니티나 순위로 반영되

는 이용자 평가의 정도가 낮은 게임들을 볼 필요

가 있다. 이들은 보통 게임을 출시할 때, 처음부터

유저들의 참여와 혁신을 독려하기 위해

modification의 도구가 되는 Toolkit을 제공하는

것이 일반적이다. 그리고 이들은 Toolkit과 더불어,

활발한 이용자의 혁신 노력으로 인해, 혁신 측면에

서는 상대적으로 우위를 점한다. 그러나 권한부여

로 인해 너무 많은 modification과 혁신이 일어나

대안이 너무 많아지거나, 혹은 많은 사람들에게 공

유되기에 적합하지 않은 저급한 혁신이 양산되기도

한다. 그 결과 게임 내에서 일어나는 혁신 자체가

저급화되어, 적절하지 못한 제품 포지셔닝을 하게

될 가능성도 있다. 그렇게 된다면 소비자들은 더

이상 그러한 진부하고 무의미한 가치의 개선에 동

요하지 않게 된다. 이는 Christensen이 제시한 ‘초

과만족 고객(overshot customer)’가 되어, 그 고객

들을 보유한 기업은 다른 기업이 일으키는 파괴적

혁신의 희생자가 될 수도 있음을 의미한다. 물론

이용자 혁신을 통해 다양한 대안의 탐색과 추구도

중요하다. 하지만 이 부분에서 얻을 수 있는 기업

차원의 시사점은, 이들이 형성하는 가치 네트워크

의 변동을 감지하여, 다른 파괴적 혁신이 일으킬

수 있는 변화에 조기대응을 하는 것이다. 이는 장

기적인 성장을 추구하기 위해 민첩한 전략적 대응

을 하는 것이다.

4.1.2 북미 PC 게임 시장

북미의 경우는 [그림 4]처럼 전략집단군 지도를

묘사하였다. 북미 PC시장은 국내보다는 상대적으

로 불법복제의 위험도 적다. 그래서 콘솔 게임 제

작사들이 콘솔 게임 타이틀들이 PC로 발매하는 경

우가 많은 편이다. 따라서 고급의 차세대 게임을

추구하는 경향이 확대되는 콘솔 게임이 PC로 발매

되는 가능성도 포함하는 시장이다. 그러므로 장기

적으로는 콘솔게임의 PC화 이후, 게임 MOD가 이

어지는 과정에 대한 시사점을 얻을 수도 있다.

북미시장의 경우 Sims 시리즈나 World of

Warcraft 등을 통한 커뮤니티의 활성화나 순위로

인한 유저의 평가 측면이 높았다. 그리고 게임 전

체적으로 유저의 혁신적인 성향이 높다는 점을 드

러내었다. 실제로 PC 게임의 경우 콘솔로 출시된

것이 다시 발매가 되는 경우도 많다. 그러므로, 처

음부터 실시간 온라인 인터랙션을 의도하지 않고

기능을 지원하는 경우가 많다.

[그림 4] 북미 콘솔 게임 시장 전략집단군 지도

따라서 유저는 온라인 게임을 할 때보다, 규칙을

무너뜨려 상대방에게 불공정한 게임의 불쾌한 경험

을 주지 말아야 하는 것을 고려할 필요가 없다. 그

2) 2010년 10월 7일 검색엔진 네이버(http://www.naver.com)의 카

페 수 기준으로, 메이플스토리의 카페 수는 총 22,719건으로,

커뮤니티 수 2위인 스타크래프트(17,750건), 3위 리니지(8,596

건)보다 높은 수치를 기록하였다.
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래서 오프라인 PC 게임 유저 중에서는 종종 MOD

와 같이 높은 수준이 아니라도, 과제가 어려울 경

우, 게임의 수치와 환경을 변화시켜주는 치트키와

에디터를 활용하여 게임을 수정하려는 기본적인 욕

구를 가지고 있다.

더불어, RPG나 시뮬레이션 같은 PC게임이 출시

될 경우, 처음부터 게임 내에서 MOD를 통한 변화

의 욕구를 충족시키는데 촉매제 역할을 하는 프로

그램과 같은 도구인 Toolkit을 제공하는 경우가 많

다. 이와 같은 점은, 이용자들에게 상대방과의 공

정한 규칙에 얽매이지 않아도 되는 환경에서는

MOD를 실험을 가능하게 한다. 그리고 온라인 커

뮤니티 상에서는 그것을 공유하여 이용자 혁신의

확산을 추구하는 흐름을 촉진한다.

이러한 점은 콘솔 게임 사업자들에도 시사점을

제공한다. 처음에는 화려한 그래픽과 같은 자사 게

임의 고부가가치를 경쟁력의 원천으로 삼고 시장에

들어가서 경쟁적 우위를 추구한다. 하지만 향후에

는 콘솔보다 상대적으로 그래픽에 대한 부담이 가

벼운 PC나 모바일 같은 다른 플랫폼에 확장하는

가능성을 고려해야 한다. 한편 이용자들의 MOD를

통한 이용자 혁신에 대한 가능성도 개방해야 한다.

그리고 이를 바탕으로 자사가 출시하는 게임이 처

하게 되는 이용자의 가치 네트워크 변화 및 산업

환경의 변화를 감지하는데 초점을 두어야 한다.

4.1.3 게임산업 이용자 혁신 전략집단군 도출

지금까지의 전략집단군 지도 작성법을 통한 정

성적인 분석 결과를 살펴보았다. 이를 토대로, [그

림 5]와 같이 이용자 혁신 및 평가에 있어서, 4가

지 측면에서의 전략집단군을 도출해 낼 수 있었다.

첫째는, 유저의 혁신성(user innovativeness)과

이용자 평가(user evaluation)의 지표가 모두 높은

'혁신적인 성취자(Innovating Achiever)'다. 이들

은 이용자 혁신을 통해 변화된 가치를 제공하는

목표와, 유저들에게 인정을 받아 가시적인 성과를

내는 목표를 병행하여 추구하는 전략집단군이다.

이 집단군에 소속된 게임들은 양질의 하드웨어가

요구되는 그래픽이나, 복잡한 게임 규칙에 대해 상

대적으로 진입장벽이 낮다.

[그림 5] 이용자 혁신 기반 게임 산업 전략집단군 지도

따라서 이용자들에 의한 커뮤니티 내 교류활동,

아이템 거래, 스킨 제작 등의 MOD 행위가 활발하

게 일어날 가능성이 높다. 그러므로 이들은 게임

시장의 이용자를 확대하고, 커뮤니티 활동을 지속

적으로 촉진하는 것을 주된 목표로 삼아야 한다.

왜냐하면 이러한 게임들은 그래픽의 우월성과 같은

하드웨어적인 가치보다는 이동성과 커뮤니케이션과

같이 소프트웨어적인 가치를 추구할 때 경쟁력이

있기 때문이다.

둘째, ‘공격적인 탐험가(Aggressive Explorer)’

는 유저의 혁신성(user innovativeness)이 높지만,

이용자 평가(user evaluation)의 지표가 상대적으

로 낮은 전략집단군이다. 그리고 이들은 자사 제품

의 혁신적인 가치를 발전시키고, 기회를 탐색함에

있어서, 유저들에 의한 혁신을 중요한 경영자원으

로 인지하는 전략집단이다. 이들은 장기적으로 새

로운 시장 가치를 발견하기 위해 이용자 혁신을

지속하는 것을, 현재의 단기적인 가시적 성과에 중

점을 두는 것보다 더 중요한 목표로 인지하고 추

구한다.

그러므로 이들 게임의 경우에는 출시를 할 때

처음부터 유저의 게임 MOD를 의도하고, MOD를
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위한 도구인 Toolkit을 제공하는 경우가 많다. 하

지만 앞에서 언급했듯이, 이 전략집단군에서 다양

하게 일어나는 이용자 혁신 중에서 고부가가치적인

요소를 발굴하지 못하는 가능성이 있다. 결국 유저

에 대한 방만한 권한부여로 낮은 품질의 이용자

혁신만 양산하게 될 경우가 발생한다. 그래서 ‘초

과만족고객’이 발생하여 구매지불의사(Willingness

to Pay)가 낮아지거나, 최악의 경우 게임을 이탈하

게 되는 경우를 유의해야 하는 전략집단군이다.

셋째는, ‘기업선도형 성취자(Company-driven

Achiever)’이다. 이 전략집단군에 속한 기업들은

끊임없이 이용자들의 가치 만족을 추구하기 위해,

이용자 혁신에 의존하지는 않는다. 대신에 이용자

를 화려한 그래픽과 같은 압도적인 기술력이나 다

른 가치로 선도하는 전략을 취하는 고부가가치 추

구 집단이다. 이러한 고부가가치에 매료된 소비자

들의 선호로 인해, 매니아와 팬 문화적인 성격이

강한 커뮤니티들이 발생한다. 그리고 유저에게서

받는 평가의 증가가 가속화되는 형태를 보인다. 본

분석에는 드러나지 않은 전략집단군이지만, 이러한

집단에는 일본의 대형 콘솔 게임 제작사들이 포함

될 수 있다.

그리고 앞에서 언급한 것처럼 상대적으로 가벼

운 플랫폼에 확장될 수 있는 가능성에 대해 유연

하게 대비해야 한다. 그래서 콘솔 게임이 제공할

수 있는 최신의 고부가가치와 더불어, 이것이 다른

형태로 이전되어 유저들의 이용자 혁신을 일으킬

수 있는 가치에 대한 가능성을 더불어 추구해야

한다. 나아가 이를 통해 기업이 개발한 게임의 가

치를 극대화해야 한다. 한편으로는 하드웨어의 발

전과 연동되어 차세대 게임으로 진화할 경우에는,

이용자의 저변이 넓어질 수 있다. 그러므로, 기존

의 고부가가치 외에도 특수한 가치 제공에 대한

고려를 해야 한다.

넷째, 유저의 혁신성(user innovativeness)과 이

용자 평가(user evaluation)의 지표가 모두 낮은

‘신중한 탐험가(Prudent Explorer)’이다. 이들은 유

저의 표면적인 커뮤니티 활동보다, 게임 내에서의

목적지향적인 인터랙션 혹은 게임성의 비중이 더

큰 전략집단군이다. 그리고 이용자 혁신보다는 다

른 가치를 통해 성장을 추구하는 것이 상대적으로

더 유리한 상황이나 관점을 가지고 있는 집단이다.

혹은 기능성 게임과 같이, 소양이 없는 일반적인

유저 차원에서 함부로 개발에 접근하기 어렵고, 개

척이 덜 된 특수 목적형의 게임을 추구하는 경우

가 될 수도 있다.

이 전략집단군의 경우에는 외형적인 소셜 네트

워크나 이용자 혁신보다도, 가지고 있는 직접적인

인터랙션이나 특수 목적성의 강점을 계속 살려야

한다. 그러나 이러한 강점도 게임 내의 직접적인

인터랙션, 특수 목적, 유저들의 참여를 독려하기

위해 요구되는 최소한의 네트워크 규모를 고려해야

한다. 그렇지 않다면 이들이 가진 직접적인 인터랙

션 혹은 특수 목적성이 유저들에게 끝내 외면을

받은 채로 사장이 될 가능성이 있다.

5. 결 론

지금까지 본 연구에서는 게임 MOD에서 발생할

수 있는 권한부여를 바탕으로 한 이용자 혁신의

관점에서 경쟁상황을 관찰하는 축을 재구성하였다.

이와 더불어, 이러한 관점이 게임 산업의 경쟁전략

에 있어서 가져올 수 있는 변화의 가능성과, 기업

들에게 주는 시사점을 도출해 보았다. 결국 각 전

략집단군들이 본연의 강점을 유지하기 위해서는,

다양한 이용자 혁신과 외부환경의 변화를 고려해야

한다는 것을 알 수 있었다. 이와 같은 과정에서 이

용자 혁신의 관점은 게임과 같이 상호작용이 많고,

피드백이 원활한 산업을 고찰하는데 유용했다고 할

수 있다.

다만 본 연구는 정량적인 연구가 아니라, 정성적

인 관점에서 이용자 혁신의 관점을 게임 산업에

적용하였다. 한편 기존의 전략경영에서 경쟁 집단

을 바라보는 관점과 더불어, 다른 관점에 의한 관

찰을 병행하려는 시도를 했다는 점에 의의가 있다.
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그렇기 때문에 이로 인한 측정 방법상의 한계나,

여러 가지 세부 요소들이 가지는 상관관계에 대한

의문이나 한계점에 대한 검증은 추후 연구에서 진

행되어야 하는 부분이다. 또한 차후에는 게임

MOD의 어떠한 세부 요소가 소비자들이 기업에

대해 가지는 가치 네트워크를 변화시키는지에 대한

추가적인 검증이 필요하다.
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