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요  약 게임 산업은 컨버전스를 통한 새로운 가치 창출이 가능한 영역이다. 이는 대표적으로 시리어스게임으로 나
타나는데 교육, 의료, 국방 등의 산업과 융합으로 더 큰 부가가치를 창출하고 있다. 정부도 국가차원에서 게임 산업의 
중요성을 파악하고 예산의 확보나 게임 개발 지원 사업, 인력 양성 사업 개발 등 산업 육성 정책과 더불어 산업 발전
에 따른 사회적 문제를 해결하기 위한 규제정책을 발표 및 운영 중에 있다. 그러나 각기 다른 시각에서 접근함으로서 
산업의 지속적인 성장에 있어 문제로 작용할 것으로 판단된다. 따라서 산업의 방향성을 설정해야 하는 정책입안자로
서의 정부 입장과 실제로 산업 속에서 비즈니스 활동을 수행하고 있는 민간 기업의 입장을 모두 반영할 수 있는 새
로운 육성 접근법의 설계와 도입이 필요한 것이다. 이에 본 연구에서는 현재 게임 산업 육성정책을 살펴보고 기업 수
준에서의 활동뿐만 아니라 국가 및 산업수준에서의 활동도 동시에 고려해야 한다는 서비스모델을 이용하여 통합적 
관점의 게임 산업 육성정책을 제안하고자 한다.

Abstract  Through the convergence of the games industry value creation is possible regions. It typically appears 
as a Serious Game. Education, medical, defense such as industry and convergence are creating greater added 
value. The government also identified the importance of the games industry, and the budget set, game 
development, support business, human resources development policy, along with business and industry to 
industry to solve the social problems of regulatory policy and operations are being announced. However, by 
accessing it from a different perspective on the continued growth of the industry's problems is thought to act 
as. Thus, policymakers in government positions and in fact industry to conduct business in the private sector to 
reflect both the position of the design of a new development approach is needed. In this study examines the 
current game industry development policies, as well as activities at corporate level and industry level, the 
activities of national at the same time that the service should consider using a model with an integrated 
perspective of the games industry development policy is proposed.
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1. 서론
게임 산업 중 특히 온라인게임 산업이 지금처럼 세계 

1∼2위의 수준으로 발전하게 된 것은 그동안 관련 업계 
등 민간 부문 사업자들이 기울인 노력의 결실이다. 이와 
더불어 정부에서도 게임 산업의 중요성을 파악하고 예산
의 확보나 게임 개발 지원 사업, 인력 양성 사업 개발 등
을 통해 지속적인 노력과 관심을 쏟고 있는 것도 사실이

다. 이렇게 게임 산업의 양적인 성장과 더불어 게임은 사
용자의 참여를 전제로 상호작용이 활발히 일어나는 특징
으로 인하여 모방범죄, 게임 중독 등과 같은 사회적 문제
를 일으킨다. 따라서 게임 산업의 육성 정책은 시장 장려
정책과 규제 정책이 공존할 수밖에 없다. 

그러나 산업을 육성하는 과정에서 서로 다른 목표를 
가진 이해관계자(공공과 민간기업)가 하나 이상의 양립
할 수 없는 목표를 보유함에 따라 서로의 목표 실현을 방
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해할 수 있다. 때문에 정부정책이 수립되는 과정에서 대
안의 도출과 우선순위 집행과정에서 합리적 의사결정을 
기대하기 어렵게 만든다[1]. 따라서 산업의 방향성을 설
정해야 하는 정책입안자로서의 정부 입장과 실제로 산업 
속에서 비즈니스 활동을 수행하고 있는 민간 기업의 입
장을 모두 반영할 수 있는 새로운 육성 접근법의 설계와 
도입이 필요하다. 이러한 접근법으로 서비스모델이 제기
되고 있다. 즉, 서비스모델은 공공과 민간이 가지고 있는 
공통의 이슈와 문제점을 토대로 합리적 의사결정을 통해 
육성 해법 로드맵을 도출하고, 이를 달성하는 핵심 서비
스를 도출하는 것이다[2]. 

본 연구에서는 현재 게임 산업 육성정책을 살펴보고 
기업 수준에서의 활동뿐만 아니라 국가 및 산업수준에서
의 활동도 동시에 고려해야 한다는 서비스모델을 이용하
여 통합적 관점의 게임 산업 육성정책을 제안하고자 한
다. 이는 공공과 민간이 공동으로 협력해야할 3rd Sector 
부분의 전략 리스트를 도출하는 것으로써 국가의 중요한 
정책과제 도출이라는 특성상 델파이(Delphi)기법과 AHP
방법을 이용하여 의견을 수렴하고 그 결과를 분석하였다. 
또한 전략 영역에서 주로 활용되는 평가 기준인 전략적 
중요도와 실행 용이성을 기준으로 과제 우선순위를 도출
하였다.

2. 선행연구
2.1 게임 산업 속성
1990년 후반부터 콘텐츠산업에 대한 관심이 높아짐에 

따라 콘텐츠산업은 새롭게 등장하는 신규 미디어와 소비
자들의 역동적인 수요로 인해 높은 성장세를 지속하고 
있다. 콘텐츠산업이 ‘성장산업’, ‘성장동력’이라는 닉네임
에 맞게 그 역할을 해내고 있는 것이다. 콘텐츠 산업 전
체 매출액에서 게임콘텐츠가 차지하는 비중은 2008년 기
준 약 8.6%로 영화, 음악, 애니메이션 등 주요 문화콘텐
츠를 상회한다[3]. 게임 산업은 매년 10%이상의 성장세
를 보이며 온라인게임 같은 경우 세계 시장의 1∼2위의 
수준으로 발전하게 되었다. 2008년 국내 게임시장 규모
는 5조 6,047억 원으로 전년 대비 약 9.0% 성장하였으며, 
2009년 6조 5,654억 원(17.1% 성장), 2010년 8조 1,208억 
원(23.7% 성장), 2011년에는 약 10조원 규모의 시장
(18.7% 성장)을 형성할 것으로 예측된다[4]. 

하지만 이러한 성장세와 더불어 게임콘텐츠는 이용자
의 참여를 전제로 한 활발한 상호작용이 이루어진다는 
특징으로 인하여 이 과정 속에서 게임 속 캐릭터와 현실

세계 인물의 동일시, 모방범죄, 사행화, 과몰입 등의 문제
가 발생하게 된다[4]. 

2008년 인터넷 중독 실태조사에 따르면 청소년(만 9
세~19세의 응답자)의 인터넷 중독률이 14.3%에 달해 전
체 응답자(8.8%) 및 성인(6.3%)에 비해 높은 중독률을 보
이는 것으로 나타났다. 또한 인터넷 중독자의 81.4%가 
온라인게임을 이용하고 있었으며, 특히 고위험사용자군 
중 온라인게임 이용자는 91.6%에 달하는 것으로 나타났
다[5]. 

이러한 게임 산업의 속성은 양적인 성장세와 더불어 
사회적 부작용도 그만큼 커진다는 것을 의미한다. 

2.2 게임 산업 육성 정책
산업육성은 보편적으로 일본에서 정의한 산업정책

(industry policy)이라는 명칭으로 전개되어 오고 있으며
[6], 산업의 경쟁력 강화를 위해 공공 영역이 이해관계자
가 공평한 사업기회를 가지는 동시에 국가적 차원에서 
최상의 효과를 도출하기 위해 필요한 모든 지원 활동으
로 정의할 수 있다[2].

산업육성을 위한 정책 달성 수단에 대한 연구는 일본
에서 많이 진행되어 왔으며 그 내용은 첫째, 법률에 의한 
규제, 둘째, 장래의 비전 및 지침을 제시하는 정보 제공, 
셋째, 세제 및 정부금융기관 등에 의한 지원, 넷째, 조언 
및 행정지도 등으로 구분할 수 있다[7,8]. 

국내 게임 산업에 대한 정책사업 지원을 위해  게임종
합지원센터(1999년 설립, 이후 한국게임산업진흥원 기관
명 변경, 現 한국콘텐츠진흥원)가 설립되었는데 여기서는 
게임 창작을 위한 인프라 지원, 게임수출 촉진, 게임인력 
양성, 종합정보시스템(GITISS) 및 게임 도서관 운영, 기
술 개발, 정책연구 및 게임 문화 진흥 등 다각적인 지원 
사업을 추진해오고 있다[9]. 주요 사업 영역으로는 ‘글로
벌 시장 전략적 진출’, ‘차세대 게임제작 기반 조성’, ‘미
래형 창의인력·선도 기술 확보’, ‘게임문화 가치 창조’, 
‘유통환경 선진화’, ‘세계 e스포츠 선도’, ‘융합환경 제도·
정책 체계화’ 등이다.  

그러나 이러한 장려 정책뿐만 아니라 건전한 게임 산
업 성장환경 조성을 위한 규제 정책도 제정되고 있다. 이
는 사회적 문제 해결을 위해 좀 더 강력한 규제정책들이 
만들어지고 있는 것이다. 그러나 너무 불필요한 규제가 
오히려 환경의 변화에 대응하지 못하고 기업의 비즈니스 
전략으로서의 개방과 혁신을 가로 막는 틀이 되고 있다. 

게임 산업의 양면적인 속성으로 인하여 게임 산업의 
정책은 성장성을 고려한 육성 정책과 게임의 역기능으로 
인한 사회적 문제 해결방안으로 규제 정책을 모두 포함
하고 있는 것이다.
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[그림 1] 산업육성을 위한 서비스모델 접근법 (권혁인 외, 2010)

따라서 산업의 방향성을 설정해야 하는 정책입안자로
서의 정부 입장과 실제로 산업 속에서 비즈니스 활동을 
수행하고 있는 민간 기업의 입장을 모두 반영할 수 있는 
새로운 육성 접근법의 설계와 도입이 필요하다.

2.3 서비스모델
서비스모델은 IBM(2004)에서 변화하는 비즈니스 환

경을 조사하고 21세기 인력에게 필요한 기술을 정의할 
수 있는 새로운 학문인 “서비스 과학”에서부터 출발한다. 

서비스모델은 서비스의 도출과 전개과정을 과학적으
로 접근하려는 시도로 비즈니스모델접근법과 그 시작점
이 같은 것으로 평가되고 있다. 비즈니스모델의 초점은 
기업이 수익을 창출하기 위해 필요한 활동이다. 즉, 어떤 
제품이나 서비스를 어떻게 소비자에게 제공하고, 어떻게 
마케팅하며, 어떻게 돈을 벌 것인가 하는 계획 또는 사업 
아이디어에 초점이 맞춰져 있다[10-14]. 이는 특정 시점
의 현상을 파악하는 모델과 단편적 평가 방법만이 존재
하게 된다. 이런 한계에 대하여 Magretta(2002)는 비즈니
스모델이 점차적으로 진화하고 있음을 지적하고, 유연성
이 반영될 수 있는 비즈니스모델의 설계 필요성을 주장
하였다[15]. 미래에 대한 비전 및 어떤 의외의 방식이 제
공될 수 있을 지를 예측하는 접근법이 요구됨에 따라 장
기적 관점으로부터 중기, 단기로 접근하는 새로운 방법이 
필요하다. 이처럼 서비스모델은 현황과 목표가 아닌 목표
에 도달하기 위한 현시점부터의 실천 방법을 나타내는 
것으로 정의할 수 있다[2]. 서비스모델은 기업 수준에서
의 활동뿐만 아니라 국가 및 산업 수준에서의 활동도 동
시에 고려해야 한다. 3 Level Service Model을 살펴보면 
NSM(National Service Model)은 국가 차원의 산업 간 융
합을 통한 신산업모델 또는 정부 차원의 새로운 혁신 모
델이 위치하고, 중간 수준은 국가가 보유하고 있는 핵심 

산업별로 필요한 신산업모델(ISM, Industry Service 
Model)이며 마지막 수준은 개별 기업 수준의 신사업모델
(CSM, Corporate Service Model)이다[16].

이는 정부와 민간이 각각 추진해야 될 영역은 자발적
으로 수행해야 되고, 민간이나 공공이 독자적으로 추진할 
수 없는 영역(3rd Sector)에 대한 추가적 서비스모델의 도
출이 요구된다[2,16].

3. 게임 산업 통합 육성 방안
3.1 연구방법
본 연구는 올바른 게임 산업 육성을 위해 서비스모델

을 이용하여 바람직한 전략을 도출하고자 한다. 이를 위
해 랜드연구소(Rand Institute)에서 개발한 전문가의 견해
를 계량화, 모형화 시킬 수 있는 델파이 방법을 이용한다. 

델파이 방법의 종류와 유형으로는 관련된 전문가들의 
견해를 중심으로 특정한 역사적 사실에 대하여 객관적으
로 규명하고자 할 때 사용되는 역사 델파이, 국가의 중요
한 정책을 결정하고자 할 때 관련된 분야의 전문가들이 
참여하여 실시하는 정책 델파이, 미래의 예상사태의 추이
를 예측하고자 하는 미래예측 델파이가 있다. 본 연구에
서 시도하는 조사는 정책 델파이의 성격을 갖는다. 이러
한 기법을 통해 게임 산업의 통합적 육성정책을 제시하
고자 한다. 따라서 총 3라운드에 걸친 개방형 설문과 개
별 인터뷰를 통해 정책 리스트를 추출하고 전략적 중요
도와 실행 용이성을 기준으로 과제 우선순위를 도출하고
자 한다.
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단계 결과
사전연구 게임 산업 육성정책과 서비스모델 

문헌연구

연구문제

NSM, ISM, CSM에 대해 
전략(Business Strategy),

프로세스(Business Process),

인력(People/Workforce),

기술(Underlying Technology)

분야에 필요한 전략 제안
연구설계 델파이기법을 통한 전문가 인터뷰

AHP를 통한 가중치 비교

1단계
개방형 
설문
결과

상위 30% 빈도의 전략 항목 추출

2단계
추출 
과제 
정의

중복된 과제항목은 제외하고,

과제에 대한 정의 설정

3단계
우선
순위 
설정

전략적 중요도와 실행 용이성을 
기준으로 추출된 전략들의 
우선순위 설정

[표 1] 델파이 기법을 통한 연구 방법

3.2 전문가 집단의 선정
본 연구의 목표를 달성하기 위해 조사 대상은 산학연 

및 정부정책 담당자 20명을 선정하였다.

구분 인원 분포 비고
정부 5명 25% 팀장급 전문가
정책기관 3명 15% 사무관 이상
산업계 6명 30% 팀장급 이상
학계 6명 30%

산업육성 정책 관
련 전문가

합계 20명

[표 2] 델파이기법 전문가 개요 

4. 연구결과
4.1 1차 조사결과
1라운드는 개방형설문을 통해 민간과 공공이 함께 협

력하여 추진해야 할 게임 산업의 필요 전략은 무엇인지
에 대해 폭 넒은 의견을 받고자 하였다. 

구
분 구성 요인의 결과 (빈도수) 분석결과

학
계

게임 중독성 지수개발 (6), 게임
인력 재교육 프로그램 (6), 게임 
이용 상담 센터 (5),

게임 효과성 검증 (5),

게임 사회적 활용 방안 연구 (5),

법제도 개선 (5)

게임의 역기능
과 순기능을 
고려한 전략 
과제가 많음

산
업
계

게임 기술 R&D센터 (5), 해외진
출 상담센터 (5),

게임 제작 효율타당성 분석 (5),

게임 개발 전문 스튜디오 (4), 재
교육 지원 사업 (4),

기능성 효과검증 (4)

법·제도 개선
과 게임 개발 
시 필요한 지
원 사업 전략 
과제가 많음

정
부

게임 중독(과몰입)센터 (6), 게임 
효과성 검증 (5),

게임 중독성 지수 (5),

게임 등급제 기준 확립 (4), 게임 
순기능 활용 방안 연구 (4)

게임 중독(과
몰입) 해소를 
위한 사회적 
문제해결을 위
한 전략 과제
가 많음 

[표 3] 1단계 개방형 설문 결과

설문 결과를 통해 잦은 빈도를 차지하는 용어를 중심
으로 각 설문대상자 분류별로 상위 30%를 추출하여 표 
3과 같이 도출되었다.

위의 결과를 토대로 다시 2차 설문을 통하여 중복되는 
개념을 제외한 전략 리스트를 도출하였다.

4.2 2차 조사결과
1단계 설문에서 나타난 결과를 전문가 집단에게 다시 

제시하여 각 과제의 유사성과 의미 모호함을 선택하게 
함으로써 중복된 과제를 제외하고, 과제에 대한 정의를 
추출하고자 하였다. 이를 통해 다음 표 4와 같은 과제 리
스트를 도출할 수 있었다.

4.3 3차 조사결과
포트폴리오 분석, 비즈니스 전략 등에서 주로 사용되

는 전략적 중요도, 실행용이성, 타산업의 파급효과, 시급
성, 예산규모, 기존산업과의 중복성 지표중 전문가들에게 
게임 산업 육성 시 고려해야 되는 평가지표가 무엇인지 
설문하였다. 그 결과 전략적 중요도, 실행용이성, 타 산업
으로의 파급효과가 상위 3위의 지표로 뽑혔다. 이 3가지 
지표와 2차 조사를 통해 도출된 총 14가지의 과제리스트
를 AHP기법을 이용하여 과제 우선순위를 설정할 수 있
었다. 
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서비스모델 서비스
사이언스 분야 전략 과제 내용

NSM

전략

법·

제도 게임등급제 기준 체계화 게임의 플랫폼, 장르, 신청등급별 심의기준의 
구체화를 통해 과학적 심의 제고

해외
수출

해외진출 
상담센터

게임 기획 단계부터 해외 마케팅, 해외 법률 
서비스 및 상용화 서비스까지 지원

프로세스 법·

제도
게임 산업 변화를 반영한 

법제도 개선
급변하는 게임 환경에 적합한 법·제도의 체계
적 개선 및 효율적인 연구 추진 

인력 인력
양성

게임업계 종사자 재교육 
프로그램 확대

인력 재교육 프로그램을 개발 및 교육을 통해 
게임 제영역의 능력 향상

기반기술 기술
지원

게임 기술 
R&D 센터

각종 게임기술, 부품기술 센터 조성을 통한 연
구기술 집적화 추진

게임 개발 전문 스튜디오 
구축

다양한 플랫폼에 맞는 개발전문 스튜디오 중
심의 인프라 조성

ISM 프로세스

지원
서비스

역기능
해소

게임이용 상담 
네트워크 구축

게임중독(과몰입)예방과 치료의 효과성 증진
을 통한 게임 역기능 해소

컨설팅
서비스

게임의 사회적 활용 증진 
연구

사회적으로 수용가능한 방식의 콘텐츠 확산
을 위한 게임 문화 조성 지원

컨설팅서비스

역기능
해소 게임중독성 지수개발 게임물 자체가 갖고 있는 중독성 정보를 제공

함으로써 게임의 효과적 이용 선도

순기능
확산 게임 기능성 지수개발 게임 이용을 통해 얻을 수 있는 효과를 검증

함으로써 부정적 인식 해소 및 가치증진

CSM

전략

신사업
발굴

게임제작 효율
타당성 연구

게임 개발 설계 시 제작비용 대비 효율성 검
증을 통한 서비스모델 개발 서비스

자금 게임 개발 자금 지원 게임 산업 투·융자 환경 개선 및 대규모 게임 
펀드 추진

프로세스 공급
사슬 개발프로세스최적화 효율적인 게임 개발을 위한 부서간의 통합 운

영 시스템 

기반기술 지식
관리 게임 리소스 보안 시스템 게임 리소스 보안을 통해 회사 자원, 자산 확

보

[표 4] 게임 산업 육성을 위한 통합적 과제 도출 리스트
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[그림 3] 전략적 중요도와 파급효과로 본 구축 과제 우선순위 

[그림 2] 전략적 중요도와 실행 용이성으로 본 구축 과제 우선순위

그림 2는 전략적 중요도와 실행 용이성을 기준으로, 
그림 3은 전략적 중요도와 파급효과를 기준으로 AHP를 
통해 얻어진 결과 값을 사분면에 표시하였다.

5. 결론
게임 산업은 컨버전스를 통한 새로운 가치 창출이 가

능한 영역이다. 이는 대표적으로 시리어스게임으로 나타
나는데 교육, 의료, 국방 등의 산업과 융합으로 더 큰 부
가가치를 창출하고 있다. 

그러나 게임은 사용자의 참여를 전제로 상호작용이 활
발히 일어나는 특징을 갖고 있기 때문에 게임 산업의 양
적인 성장 이면에는 모방범죄, 게임 중독등과 같은 사회
적 문제를 일으킨다. 따라서 기존 제조업, 서비스업과 같
은 육성전략을 그대로 적용하기에는 한계가 있다. 

기존 산업 육성 정책에 대한 연구는 일본에서 많이 진
행되어 왔으며 그 내용은 첫째, 법률에 의한 규제, 둘째, 
장래의 비전 및 지침을 제시하는 정보 제공, 셋째, 세제 
및 정부금융기관 등에 의한 지원, 넷째, 조언 및 행정지도 
등으로 구분할 수 있다[7,8]. 

그러나 복잡하고 새로운 가치를 추구할 수 있는 게임 
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산업은 성장성을 고려한 육성 정책과 게임의 역기능으로 
인한 사회적 문제 해결방안의 규제 정책을 어우르는 통
합적 관점의 육성체계가 필요하다. 이는 IBM에서 이야기
한 서비스사이언스, 즉 비즈니스전략을 중심으로 비즈니
스프로세스, 인력, 기반기술을 통해 서비스의 도출과 전
개과정을 과학적으로 접근하려는 서비스모델로 접근할 
수 있다. 

따라서 본 연구에서는 현재 게임 산업 육성정책을 살
펴보고 기업 수준에서의 활동뿐만 아니라 국가 및 산업
수준에서의 활동도 동시에 고려해야 한다는 관점인 서비
스모델을 이용하여 통합적 관점에서의 게임 산업 육성정
책을 제안하였다. 서비스모델은 산업육성과 관련하여 최
적의 합리성 반영과 효과를 도출하기 위한 하나의 방안
으로써 이는 공공과 민간이 공동으로 협력해야할 3rd 
Sector 부분의 전략 리스트를 도출하는 것이다. 국가의 
중요한 정책과제 도출이라는 특성상 델파이(Delphi)기법
과 AHP를 이용하여 전문가들의 의견을 설문조사를 통해 
수렴하고 그 결과를 분석하였으며, 전략적 중요도와 실행 
용이성을 기준으로 과제 우선순위를 도출하였다. 

그 결과 총 14가지의 과제 리스트가 도출되었는데 
NSM 단계에서는 전략 부문으로 게임등급제 기준 체계
화, 해외 진출 상담센터, 프로세스 부문으로 게임 산업 변
화를 반영한 법제도 개선이 필요하다고 나타났으며, 인력 
부문에서는 게임업계 종사자들을 대상으로 한 재교육 프
로그램, 기반기술 부문에서는 게임기술 R&D센터 구축, 
다양한 플랫폼에 맞는 게임 개발 전문 스튜디오 구축이 
필요하다고 나타났다. ISM 단계에서는 지원서비스 분야
로 게임 이용을 위한 상담네트워크 구축, 게임의 순기능
을 현실세계에 적용하여 올바른 게임 문화 조성을 위한 
게임의 사회적 활용 증진 연구가 필요하다고 나타났으며, 
컨설팅 서비스분야에서는 게임물 자체가 갖고 있는 중독
성 정보를 미리 제공함으로써 게임의 효과적 이용을 도
울 수 있는 게임 중독성 지수개발, 게임 이용 시 얻을 수 
있는 효과를 알려줄 수 있는 게임 효과성(기능성) 지수개
발이 도출되었다. 마지막으로 CSM 단계에서는 전략 부
문으로 게임 개발 설계 시점에서부터 올바른 서비스모델
을 개발할 수 있는 게임 제작 효율타당성 지원 서비스, 
게임 산업 투·융자를 비롯한 게임 개발 자금 지원, 프로세
스 부문에서는 효율적인 게임 개발을 위해 부서간의 통
합 운영시스템이 필요하다고 하였다. 마지막으로 기반기
술 부문으로 게임 리소스 보안시스템이 필요하다고 나타
났다.

전략적 중요도와 실행 용이성 두 기준으로 전략 항목
들의 우선순위를 책정한 결과 게임 효과성(기능성) 지수
개발, 게임 중독성 지수개발, 게임의 사회적 활용 증진 연

구, 게임 제작 효율타당성 연구, 해외 진출 상담센터, 게
임 기술 R&D 센터, 게임업계 종사자 재교육 프로그램, 
게임 등급제 기준 체계화, 게임 이용 상담 네트워크 구축, 
게임 산업 변화를 반영한 법·제도 개선, 게임 개발 자금 
지원, 개발 프로세스 최적화, 게임 개발 전문 스튜디오 구
축, 게임 리소스 보안 시스템 순으로 나타났다. 

전략적 중요도와 파급효과 두 기준으로 전략 항목들의 
우선순위를 책정한 결과 게임 효과성(기능성) 지수개발, 
게임의 사회적 활용 증진 연구, 게임 등급제 기준 체계화, 
게임 중독성 지수 개발, 게임 기술 R&D센터, 게임 산업 
변화를 반영한 법·제도 개선, 게임 이용 상담 네트워크 구
축, 해외 진출 상담센터, 게임 제작 효율 타당성 연구, 게
임 리소스 보안센터, 개발 프로세스 최적화, 게임업계 종
사자 재교육 프로그램, 게임 개발 자금 지원, 게임 개발 
전문 스튜디오 구축 순으로 나타났다.

본 연구는 서비스모델을 통해 통합적 관점에서 산업육
성 접근 방안을 제시하였으며, 델파이와 AHP 기법을 통
해 실행과제를 추출하였다. 또한 공정한 경쟁 환경 조성
이나 바람직한 방향으로 선도하려는 국가가 바라보는 관
점과 비즈니스모델 측면의 기업이 바라보는 관점을 서로 
조율해줄 수 있는 산업측면의 접근체계 육성방안을 제시
하였다. 이를 통해 정책입안자들이 게임 산업의 속성을 
이해하고 보다 효과적인 산업 육성을 위한 지침으로 활
용되기를 기대할 수 있다. 

향후 본 논문에서 도출한 추진체계 및 과제에 대한 피
드백, 평가, 보완 등의 국가정책사업 지원체계, 사업운영
방안, 프로세스 설계 방안 등에 대해 각 전략들을 보다 
정책적으로 반영할 수 있는 수준의 구체적인 모델과 사
례들이 제시되어야 할 것이다. 
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