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요  약

본 논문은 차기 한류를 주도할 수 있는 문화콘텐츠로서 게임의 확장 가능성을 타진해 보았

다. 게임이 한류문화상품으로 성장하고 확산되기 해서는 한류게임의 지속성을 유지할 수 있

는 새로운 략을 세우고, 한류게임의 친근성을 확 시켜 호감도를 극 화시키는 스토리텔링을 

계획해야 된다는 사실을 인식할 수 있었다. 더불어서 로벌 시장에서 한국문화를 변할 수 

있는 한국형 문화게임을 개발하고, 지화 략을 세움과 동시에 정부차원의 종합 인 지원체계

를 갖추는 일이 선무라는 사실을 악할 수 있었다.

ABSTRACT

This study explored the expandability and prospect of the game, one of the cultural 

contents that may potentially lead the next Korean Wave. The study found that for the 

game to grow and be recognized as the cultural product of the Korean Wave, it was 

necessary to develop the strategies to ensure the sustainability of the game and to build 

plans for powerful storytelling techniques that help the public become more familiarized 

with the game as part of the Korean Wave and maximize the public’s affinity and 

preference of such game. It was also found that one of the immediate priorities is to 

develop the games that are characterized as their unique use and representation of the 

Korean culture in the global market while designing effective localization plans and 

paving the way for a government-level system of support.
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1. 서  론

1999년에 국 언론매체 ‘靑年報’에서 처음 쓴 

한류(韓流, Hanryu, Korean Wave)라는 용어[1]는 

한국의 화, 드라마, K-Pop 등과 같은 문화

가 해외에서 인기를 받으며 확산되는 상을 의미

한다. 1970년  이후, 한국은 지속된 수출 증가와 

그에 따른 국가 인지도 개선과 기업의 경제력 축

으로 인하여 문화가 격하게 성장한다. 그

에 따라 1980년  반부터 일본과 국 등지에 

한국의 문화가 되기 시작한다. 기에는 

일종의 이상기온 상과 같은 일회성 해 닝이라고 

치부하던 한국 문화의 기류들은 시간이 흐르면 

흐를수록 확산 속도가 빨라졌으며, 이제는 세계를 

휩쓰는 거 한 문화 도가 되고 있다. 과거 드라마 

심의 한류가 K-Pop이 주도하는 새로운 한류로 

이어지면서, 동아시아 심이었던 한류는 아랍권, 

남미권, 국, 랑스 등과 같은 유럽까지 확

되고 있다[2].

최근에 알려진 소식에 의하면, SBS TV드라마 

<별에서 온 그 >가 국에서 폭발 인 인기를 

얻으면서, 잠시 주춤하던 한류 열풍에 다시 불을 

지피고 있다. 그로 인하여 드라마에 등장하는 '치

맥'이 국에서 큰 인기를 얻어 한국식 치킨과 맥

주가 잘 팔리고 있는 상들을 두고 국내부에서

는 ‘문화  충격’이라고까지 표 하고 있다. 그뿐만 

아니라 아시아를 넘어 멀리 유럽 쪽의 국 산

층 사이에서는 한국 식품과 소주가 높은 인기를 

끌고 있다고 한다. 그 원인은 <강남 스타일

(Gangnam Style)>로 세계 인 슈퍼스타가 된 가

수 싸이(Psy)가 소주 고 모델을 맡았기 때문이라

는 것이다. 그로 인하여 국의 고 슈퍼마켓에서

는 소주의 매출이 지난해에 비해 42%나 늘었다고 

한다[3]. 이 듯이 한류문화를 하는 외국인들은 

한국어를 배우고, 한국음식을 좋아하고, 한국 상품

을 구매하고, 한국 을 시도하는 등, 한류에 

한 높은 심은 한국에 한 호감도로 이어지고 

있다. 이러한 상들로 인하여 2013년의 국내 콘텐

츠산업의 매출과 수출은 크게 향상된 것으로 나타

나고 있다. 콘텐츠산업의 매출은 91.5조 원, 수출은 

51억 달러로 세계 7 권의 콘텐츠 소비·생산 강국

으로 성장하 다[4]. 이러한 상은 한류상품의 수

출  객 유입 등과 같은, 많은 유무형의 가치

로 나타나고 있다. 이처럼 한류의 열기는 경제 인 

측면뿐만이 아니라 한국의 국가 랜드 이미지까지

도 폭 상승시키고 있다. 

한국문화산업교류재단의 박성  박사는 가요나 

<겨울연가>, < 장 >과 같은 드라마로 형성된 

2000년  반까지의 문화를 ‘한류 1.0’이라고 

하고, 티아라, 소녀시 , 슈퍼주니어 등과 같은 아

이돌그룹으로 시작되는 K-POP 스타들이 주도하

는 2000년  반 이후의 문화를 ‘한류 2.0’이

라고 하며, 지 은 한류 3.0시 를 맞이하고 있다

[5]고 주장하고 있다. 박박사가 언 하는 한류 3세

1)에는 한국의 문화가 지구  방방곡곡에 정

착하고 뿌리내리는 시기라고 상된다. 

드라마로 시작된 한류가 K팝이나 아이돌 스타가 

2세 의 핵심을 이루었다면, 차기 한류 3세 의 시

를 주도할 가능성은 한국  정서를 갖추고 꾸

한 성장을 거듭하고 있는 게임, 캐릭터, 애니메이

션, 만화(웹툰) 등과 같은 콘텐츠가 될 수 있다. 그

뿐만 아니라 한류로 인하여 생되고 있는 한 , 

음식, 뷰티, 패션 등과 같은 다양한 한국문화로도 

그 범 가 확산될 것이 분명하다. 

지  세계는 스마트디바이스의 발 에 힘입어 

스마트콘텐츠가 크게 활성화되고 있으며, 그 핵심 

콘텐츠는 게임으로 나타나고 있다. 이러한 상은 

한류의 새로운 트 드로 부각되는 콘텐츠로서 게임

의 가능성을 배제할 수 없는 흐름이다. 한국의 온

라인게임은 매년 통계 자료를 통해 알려지고 있는 

바와 같이 수출의 규모와 성장률 측면에서 단연 

으뜸인 문화콘텐츠임에도 불구하고, 한류의 콘텐츠 

열에서는 다소 뒤처져 있는데, 그러한 원인도 이

번 기회에 살펴보기로 한다. 

본고에서는 아시아지역을 심으로 매우 크게 

1) 본고에서는 한류1.0, 2.0, 3.0이라는 명칭을 한류 1세 , 2세 , 

3세 로 표 하기로 한다.
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확산의 속도를 보이고 있는 한류 상을 배경으로, 

한류상품들의 황과 게임의 동향을 악해 보고, 

게임이 한류 3세 의 표 콘텐츠로 확산되기 

해 어떤 문제 들을 풀어나가야 하는지에 해 살

펴보는 것이 연구 목 이다.

2. 한류콘텐츠의 황

한류의 바람은 아시아 역을 시작으로 유럽, 아

랍, CIS1), 남미의 일부 국가들에 이르기까지  

세계 으로 확산되어 나가고 있다. 한류의 분야별 

범 는 화, 드라마, 음악, 게임, 애니메이션, 캐릭

터, 방송 로그램, 뮤지컬, 모바일콘텐츠 등과 같은 

한국의 문화와 공연, 통문화, 역사, 한 스타

일 등과 같은 한국의 순수 술문화로 나타나고 

있다. 그에 따른 반응은 상품구매, , 교류, 

람 등을 선호하는 형태로 이어지고 있다[6].

[Fig. 1] Set the range of the Korean Wave[7]

<겨울연가>드라마의 촬 장을 찾아 남이섬을 

하는 외국인, 드라마 < 장 >으로 인하여 한

국 음식을 좋아하게 된 외국인, K-POP을 따라 부

르며 한국을 이해하는 외국인, 한류를 습득하기 

해 한국어를 배우는 외국인, 한국의 화배우와 탤

런트  가수들의 사진을 간직하며 행복을 느끼는 

외국인 등, 이러한 상들은 이제 낯설지 않은 풍

경이 되어버렸다. 특히, 2012년 반 이후, 싸이의 

<강남 스타일>이 아시아는 물론, 동, 북미, 유럽, 

남미, 아 리카 등지에서 히트를 치며, 미국의 

빌보드 차트에서 2 , 국의 오피셜 차트에서 1

를 석권하는 기록을 세우기도 하 다. 최근에는 한

국을 무 사랑한 나머지 외모까지 한국인처럼 바

꾸기 해 10번이나 성형수술을 한 라질 청년 

막스(25)가 신문지상에 소개된 도 있다. 부신 

성장을 거듭하고 있는 한국경제에 깊은 심을 가

지게 된 그의 공은 디지털게임분야이며, 그의 꿈

은 한국 게임회사에 들어가는 것이라고 한다[8].

매년, 한류의 경제 인 효과는 크게 증가하

고 있는 것으로 나타나고 있다. 2010년도에 악된 

집계자료[9]에 의하면, 한류의 생산유발효과는 4조 

9,824억 원을 기록하고 있으며, 부가가치유발효과

는 1조 9,192억 원을 기록하고 있다. 그에 따른 취

업유발효과는 약 5만 명으로 나타나고 있다. 자료

에 의하면, 한류의 생산유발효과는 K-Pop이 동력

을 제공하고 있으며, 한류의 여 로 인한 산업

의 생산유발효과와 취업유발효과는 매우 큰 것으로 

나타났다. 그 다음으로 세계 인 한국 온라인게임

의 경쟁력이 한류 효과에 향을 미치고 있는 것

으로 나타나고 있다. 꾸 한 수출 증가로 인하여 

게임산업 분야의 취업유발계수 한 높은 것으로 

악되고 있다.

한류를 경험한 후, 한국에 한 이미지 변화를 

조사한 연구[10]에 의하면, 이러한 경제  생산유

발효과가 발생되는 이유를 한류체험 외국인들의 소

비패턴에서 찾아내고 있다. 한류를 한 외국인들

은 88올림픽 이후, 고도성장을 해 온 높은 IT기술 

수 과 잘 갖춰진 교통과 숙박시설에 하여 호평

하고 있다. 그리고 그들은 오천년 역사에 깃든 한

국의 독특한 문화와 지를 선호하며, 다양한 먹

거리와 쇼핑거리를 찾아 을 즐기고 있다. 그러

한 반면에 한국이 심리 으로 가깝게 느껴지거나, 

친근하거나, 믿을 수 있는 국가로 인식되는 정서

인 이미지는 다소 낮은 것으로 분석되고 있다. 

그로부터 4년이 흐른, 2014년 에 발표된 ‘해외 

한류 실태 조사 결과 보고[11]’에서는 모든 한류로 

인한 다양한 장르의 이용이 상승했다는 평가가 나

1) CIS(Commonwealth of Independent States)-소련(USSR)이 소

멸(1991)되면서 소련에 속해있던 공화국  12개국이 결성한 

정치공동체 
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왔으며, 륙별로는 아시아 지역보다 미주, 동, 

유럽, 아 리카 지역에서 평균 으로 높은 수치를 

나타내고 있다. 한류의 향은 한국 방문 의향 상

승, 한국 이미지 상승, 한식 체험 의향 상승 등으

로 나타나고 있다. 

한류 1세 와 한류 2세 의 흐름에서 부가 으

로 생되는 음식이나 패션 등과 같은 문화 상도 

일반 으로 한류라고 칭하고[12] 있으며, 한국의 

표  통문화인 태권도까지도 한류로 보는 경향

[13]이 있다. 이처럼 세계화의 길을 걷고 있는 한

류의 열풍으로 인한 한류콘텐츠의 심은 한국의 

통  정서 혹은 가치의식이 내재된 문화 상까지

도 세심하게 찰하기 시작하 다고 할 수 있다.  

그 기 때문에 이제는 한류가 수용자들의 입장

에서 미래지향 가치를 제 로 생각하고, 우리의 문

화가 세계에서 어떻게 기여를 해야 할지를 진지하

게 생각할 때가 왔다고 생각된다. 그리고 한류를 

심으로 어떤 연 사업과 융합시키고, 어떤 형태

로 확산시켜나갈 것인가를 생각해야 될 시기라고 

할 수 있다. 지  한류의 확산을 꿈꾸는 사람들은 

한국 인 통, 한국 인 타지의 구   재 에 

많은 힘을 쏟고 있다. 로벌한 한류 콘텐츠는 세

계인들이 공감하고 좋아하고 즐길 수 있는 보편성

을 지녔을 때, 빛이 난다는 사실을 기억해야 된다. 

이제는 드라마나 K-POP이 개척해 놓은 로벌한 

한류 역에서 국가 경제를 키워나갈 수 있는 콘텐

츠들을 확보하는 일이 요하기 때문이다. 그래서 

본고에서는 그동안 꾸 하게 성장을 거듭해 온 게

임산업의 한류 3세 로서의 역할에 하여 살펴보

고자 한다.

3. 한류 게임의 황

한류 발의 첫 단추라고 일컫는 TV드라마 

<사랑이 뭐길래>[14]가 1995년에 국으로 수출되

면서 한류라는 도화선에 불이 붙었다. 그 뒤를 이

어 1999년에 <별은 내 가슴에>, 2000년에 <가을

동화>가 국에서 폭발 인 인기를 얻으며 한류의 

흐름은 물살을 타게 되었다. 그리고 그 여 는 

동남아권으로 확산되어 나갔다. 이 시기에 게임 쪽

에서는 온라인게임의 원조라고 할 수 있는 NEXON

의 <바람의 나라(1996)>가 등장한다. 그리고 NC

소 트의 <리니지1(1998)>, <리니지2(2003)>가 

출시되면서 본격 인 온라인게임 붐이 일어났다. 

그 이후부터 지 까지 한민국은 온라인게임의 강

국으로 자리매김해 왔다. <리니지2>가 2004년에 

미국, 만, 일본, 국  유럽 등, 세계 각국에 

서비스되면서부터 국산 게임의 우수성이 리 알려

지기 시작하 다. 2005년에는 <리니지2>가 ' 한

민국 문화콘텐츠 수출 상'을 수상하기도 했다.

한류 1세 인 1999년부터 2000년  반까지의 

시기에 국, 일본, 동남아 등지에서 유행한 한국 

게임문화를 한류 게임이라 정의할 수 있다. 그리고 

이 시기를 한류게임 1세 라고 할 수 있다. 해년마

다 문화부에서 발표되는 한류콘텐츠의 통계를 보

면, 국내 매출 면에서나 해외 수출 면에서나 게임

은 부가가치  측면과 국제경쟁력 측면에서 변함없

이 목할만한 효과를 나타내고 있다. 국의 경우, 

드라마의 국수출(1995)과 게임의 국수출(200

5)2)이 무려 10년이라는 시간  차이가 있었기 때

문인지는 모르겠으나, 한류게임은 드라마, 화, 

K-POP 등의 그늘에 시종 가려져 왔다. 

한류게임을 지수측면에서 분석해보면, 높은 경쟁

력과 빠른 확장력으로 인하여 수출은 확 되었지

만, 게임이 갖는 한류지수3)는 낮은 편이다[15]. 게

임이 핵심 한류콘텐츠로 부각되지 못했던 원인은 

온라인 게임을 수용하는 계층의 폭이 그리 넓지 

못한 탓도 있고, 한 드라마나 K-POP과 같은 

인 외향성이 강한 콘텐츠가 아니기 때문이기도 

하다. 그리고 IT산업이 성장했던 한민국의 컴

퓨터  인터넷 기술력이 한류가 유입된 국가들보

2) 2005년경에 <리니지2>가 미국· 만·일본· 국  유럽 등지로 

수출된다.

3) 호감도를 배경으로 추출하는 정성  한류지수와 소비통계에서 

추출되는 정량  한류지수를 합산하여 종합 인 한류지수를 

산출한다.
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다 앞서 있었던 기술  격차도 이유가 될 수 있으

며. 어쩌면, 국내에서 반복되고 있는 게임규제정책

도 게임이 한류콘텐츠 에서 뒤처질 수밖에 없는 

이유가 되었다고 생각한다.

이제 한류 3세 에는 한민국의 진정한 문화콘

텐츠가 탄력을 받아야 하는 시 인 만큼, 게임산업

을 한류문화콘텐츠의 핵심 콘텐츠 열에 세워 놓

고 한번쯤 진지하게 생각해야 할 때가 왔다고 사

료된다. 한국문화산업교류재단에서 연구한 한류의 

부가가치유발효과에 한 데이터[9]에 의하면, 게임

분야는 분야 다음으로 높은 29.6%를 차지하고 

있으며, 연평균 31.9%라는 꾸 한 성장률을 보이

고 있다. 이러한 데이터는 게임산업의 높은 이익률

이 부가가치를 창출하고 있으며, 한류의 경제효과

를 크게 견인하고 있음을 시사하고 있다. 한, 디

지털콘텐츠산업 부가가치 유발효과에 나타난 비

을 살펴보면, 화(0.2), 방송(5.8), 게임(29.6), 음악

(3.6) 등으로 나타나고 있다. 한류게임의 산업  

상을 가히 짐작할 수 있게 하는 부분이다.  

2012년의 게임산업의 매출액은 9조 7,525억 원

으로 년 비 10.8% 증가하고 있으며, 연평균 

14.6% 증가하고 있다. 연도별 체 매출액 추이를 

보면 2010년 7조 4,311억 원에서 2011년에 8조 

8,047억 원, 그리고 2012년에 9조 7,525억 원으로 

꾸 히 증가하고 있다. 부가가치액은 4조 5,681억 

원이며, 부가가치율은 46.84%로 조사되었다. 한류

의 향이 큰 수출액은 26억 389만 달러며, 수입액

은 그보다 은 1억 7,914만 달러인 것으로 조사되

었다[16]. 

2013년에는 상한 만큼의 실 은 아니었지만

[17] 년 비 11.6% 성장한 10조 8,800억 원를 기

록하 다. 불경기와 반복된 정부규제정책에도 불구

하고, 10조 의 매출에 진입하고 있다. 한 수출

액 한 29억7,800만 달러로 집계 다.

이러한 데이터로 볼 때, 꾸 히 크게 성장 한 부

분은 게임산업의 수출부분이다. 연평균 24.6% 증

가한 것으로 나타났다. 최근에 스마트기기의 확산

이 모바일게임 시장 발 을 성공 으로 견인하고 

있는 만큼, 모바일게임으로의 개발 쏠림 상은 여

하지만, 국내의 게임산업의 성장은 단연 온라인

게임이 견인하고 있는 것으로 나타나고 있다. 여기

에는 안정된 내수시장과 수출 등으로 한류게임시장

에서의 선 이 크게 작용하고 있다. 

국내 게임산업은 로벌 환경 속에서 치열한 경

쟁을 하며 선 을 거듭하고 있으며, 해가 거듭될수

록 로벌 상은 크게 높아지고 있다. 로벌 게

임시장에서 한국의 유율은 5.8%(2010년 기 )로 

미미하게 나타나고 있는 듯하지만, 주요 국가별 비

교에 따르면, 미국, 일본, 국, 국, 랑스에 이

어 6 를 차지하고 있다. 그리고 온라인게임의 세

계시장의 유율은 25.9%를 차지하며 국에 이어 

2 를 하고 있다. 여 히 온라인게임 강국임을 

입증하고 있는 셈이다. 한국의 경우에는 년 비 

2.9% 상승한 반면, 국은 0.9% 하락한 수치를 나

타내고 있지만, 2008년 이후, 한국은 국에게 세

계 1  자리를 내  뒤, 정상 탈환을 해 꾸 히 

추격 을 벌이고 있다[18].

최근에는 스마트폰, 태블릿PC, 스마트TV, 클라

우드 서비스 등이 성장함에 따른 산업 비 확

로 인하여, 게임산업의 탈 PC화가 가속화되고 있

으며, 다양한 스마트 디바이스에서 실행되는 게임

의 멀티 랫폼화가 진행 이다. 

지난 2011년에 한국, 국, 일본, 베트남, 랑스, 

라질 등, 6개국을 상으로 ‘한류, 한국문화, 한

국 이미지 조사[19]’가 이루어진 이 있다. 지인

들에게 한국문화  가장 심이 있는 것에 해 

조사해 본 결과, 종합 순 에 있어서 1 는 ‘한식’

이 차지하 으며, 2 는 ‘한국 화’, 3 는 ‘K-Pop’, 

4 는 ‘한국드라마’, 5 는 ‘태권도’, 6 는 ‘게임’ 

등으로 나타났다. 여기에서 아시아 이외의 지역인 

랑스와 라질의 경우, 한류콘텐츠  한국 화

에 한 심이 높았지만, 한국게임이 라질에서 

1 , 랑스에서 3 를 차지하고 있다는 사실은 매

우 흥미로운 사실이다. 남미지역과 유럽지역에서 

각각 큰 향력을 미치고 있는 라질과 랑스에

서 한국게임에 한 호응이 높아졌다는 사실은 한
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류의 심 속에서 한국의 게임콘텐츠를 수용하기 

시작하 다는 의미이기도 하다. 그 다면, 한류게임

이 극 으로 수용되고 있는 아시아지역의 동향을 

살펴보기로 하자.

4. 아시아권의 한류 게임의 동향

미국과 일본이 독차지해 왔던 로벌 게임시장

에 한류게임의 바람은 거세게 불고 있다. 2000년  

부터 자리 잡은 한류게임은 온라인게임의 수출로 

시작되었다. 2003년 12월에 ‘웹젠’이 나스닥에 상장

될 정도로 게임시장의 한류는 단하 다[20]. 

기에 일본과 국에 향을 미치던 한류온라인게임

은 만이나 베트남 태국과 같은 동남아시아 지역

까지 매우 폭넓게 확산되어 향력을 키워나갔다. 

특히, 미얀마, 라오스, 캄보디아를 제외한 아세안 

7개국에는 한국 온라인게임이 진출하여 자국 내 

게임 시장 유율의 부분을 차지하고 있다고 하

여도 과언이 아니다. 아세안 지역은 낮은 경제와 

낙후된 PC환경  인터넷의 인 라 때문에 비교  

낮은 사양의 온라인게임이 인기를 모으고 있다. 그

러나 향후에 시스템 수 과 소비자의 수 이 향상

되게 된다면, 더 크고 폭넓은 시장이 형성될 것으

로 상되고 있다. 이처럼 한국 게임이 동남아에서 

성공하는 요인은 한국 문화의 인식과 배경 속에서 

게임의 리티와 완성도가 높게 평가된 탓이기도 

하다[21]. 본장에서는 2011년도 한류동향 보고서의 

자료[22]를 토 로 아시아권의 한류게임의 동향에 

하여 살펴보고자 한다. 

첫 번째로, 1970년  후반에서부터 한류 바람이 

불기 시작한 이래, 꾸 하게 한류를 지지해 온 일

본에서의 한류게임의 동향은 다음과 같다. 

한국의 가요로 시작된 일본의 한류는 드라마로 

이어졌으며, 이젠 K-Pop의 향력이 매우 크다. 

특히, 정통 게임 강국인 일본에서 한국 게임의 확

산은 어려운 면도 없지 않았지만, 한류로 인하여, 

온라인게임의 성공 인 확산이 이루어지고 있다. 

게임 왕국인 일본에서 한국 온라인게임과 한국게임

회사들이 성공신화를 일구고 있는 상황은 의미 깊

은 일이 아닐 수 없다.

일본 온라인 시장의 성장은 한국 온라인게임의 

향이 크며, NHN재팬과 NEXON재팬의 활약이 

큰 역할을 하고 있는 것으로 나타났다. NHN재팬

은 Livedoor를 인수 합병한 이후, 일본 게임업계에

서 한게임의 향력을 크게 확 시켰으며, 미국 소

셜 게임 제작사인 Crowd Star와 업무 제휴하여, 

개발 게임을 일본에서 출시하기도 하 다. 한 

NEXON재팬이 도쿄 증권거래소에 상장하여 많은 

뉴스거리가 되기도 하 다. NEXON의 이러한 행

보를 두고, 한국에 비해 10배나 크고 제재가 훨씬 

작은 일본시장을 선택한 것은 당연하다고 찬성하는 

시각과 한국의 국부 유출을 걱정하는 시각이 팽팽

하게 립하고 있다. 

두 번째로, 한류게임의 향력이 가장 큰 곳인 

국의 동향은 다음과 같다. 2012년의 자료에 의하

면, 국에서 인기 있는 게임은 한국의 <던 앤

이터>와 <크로스 이어> 등으로 나타났다. 당시 

FPS게임인 네오 즈게임즈의 <크로스 이어>는 

국에서 매출 1 를 기록하며, 한 해에만 54억

6,000만 안(약 9,958억 원)을 벌었다고 한다. 2

를 마크하고 있는 NEXON의 자회사 네오 의 

<던 앤 이터>는 29억5,000만 안(약 5,380억 

원)의 매출을 달성하 다고 한다. 이 밖에도 2000

년  반부터 꾸 히 인기를 이어온 메이드의 

<미르의 설2>가 22억7,000만 안(약 4,134억 

원)으로 매출 5 에 올라 있다[23]. 국에서의 한

류게임의 성공은 바로 해당 기업의 성공과 직결되

어 왔다. 

최근에 NC소 트의 <아이온>이 한국, 국, 

만 등, 아시아 9개국이 참가한 ‘제 1회 아시아 온

라인게임 어워드(Asia Online Game Awards)’에

서 최고 인 상을 수상하기도 하 다. 그러나 

요즘은 국 자체 온라인 게임의 유율이 높아지

고 있는 가운데, 한류 짝퉁게임이 양산되고 있으며, 

한국온라인게임의 향력도  같지 않다고 할 
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수 있다.

세 번째로, 인구가 2억5,000만 명으로 세계 4  

인구 국인 인도네시아의 한류게임의 동향은 다음

과 같다. 인도네시아는 경제력의 상승에 따른 인터

넷 사용인구가 폭발 으로 증가하고 있다. PC방과 

온라인 게임이 활발하게 활성화되고 있으며, 한국

의 소 게임퍼블리셔들이 주로 진출해 있다. 한국 

온라인게임이 인도네시아 시장의 60%이상을 유

[24]하고 있으며, 제페토의 <포인트블랭크>라는 

FPS게임은 국민게임으로 불리고 있을 정도다. 

한국 기업 계열의 게임사들의 인터넷 진출 움

직임이 가속화되고 있는 가운데, 인니는 향후의 온

라인 게임시장의 성장  상업  잠재력이 높다고 

평가되고 있다. 차 본격 으로 이어지는 한국계 

게임 회사의 인니 진출은 더욱 빠르게 진행될 것

으로 보인다.

네 번째로, 인구가 6,700만 명에 달하는 태국의 

한류게임의 동향은 다음과 같다. 2010년의 태국 온

라인 게임시장 규모는 약 1천억 원으로 연평균 

19%가 넘는 성장률을 보이며, 성장 잠재력이 높은 

시장으로 꼽히고 있다. 2002년부터 진출한 토종 게

임인 <라그나로크온라인>에 이어 <팡야>, <포인

트블랭크>, <아바> 등이 고른 인기를 얻고 있는 

것으로 나타났다. 그러나 최근에는 국산 게임이 

태국 게임시장에 유입되면서 한국게임의 열기는 한

풀 꺾인 추세다[25]. 그 더라도 태국은 한국산 온

라인게임에 높은 의존도를 나타내고 있으며, 동남

아의 최  한류 게임 시장으로 부각되고 있다[15]. 

3012년 3월에 방콕 ‘람캄행 라차망카라 축구장’에

서 ‘코리아 뮤직 웨이  인 방콕’4)이 개최되었는데, 

이 공연에 앞서 한국 온라인 게임에 등장하는 캐

릭터들을 선보이는 ‘코스튬 이 라다이스’ 행

사가 식  행사로 기획될 정도로 한국 온라인게임

의 인기는 높다고 한다. 

다섯 번째로, 12억에 달하는 인구 국인 인도의 

한류게임의 동향은 다음과 같다. 2005년부터 2010

년까지 문화한류 교류가 있는 국가를 한류 국가군

[26]이라고 표 한다면, 인도는 비한류 국가군이었

다고 할 수 있다. 그러나 2011년 7월에 뉴델리 인

근도시 구르가옹과 뉴델리에서 한국콘텐츠진흥원이 

마련한 콘텐츠 로드쇼 ‘랑데부 코리아'가 개최됨으

로써, 한류 국가군으로 출발하게 되었다고 한다. 

비즈니스 수출상담회에서 게임기업인 인터세이 는 

안드로이드 로컬 마켓 게임서비스 계약을 체결하기

도 하 다. 한국콘텐츠진흥원은 인도상공회의소

(FICCI)와 콘텐츠 력을 한 양해각서(MOU)를 

체결하여, 한국 드라마, 애니메이션, 어린이 로그

램, 모바일 게임 등과 같은 콘텐츠산업이 인도에 

진출할 수 있는 교두보를 마련했다.

5. 한류확산에 따른 게임확장의 가능성 

지구  각 륙의 어느 곳에선가는 한류의 바람

이 불고 있다고 해도 과언이 아니다. 한류의 무한

한 가능성을 느낄 수 있는 것은 드라마나 K-Pop 

열풍의 심에 은 세 들이 있기 때문이다. 한류

를 즐기는 수용자들이 비록 컬트 이거나 매니아

인 면이 강하다고 할지라도 그들이 세계를 이끌어 

나가는 차세  주자들이라는 사실에서 한류의 무한

한 가능성을 측하게 되고, 세계 문화의 주류

(mainstream)로 이어지게 될 수 있다는 사실을 감

지하게 된다.

어느 나라든지 그 나라 나름 로의 고유한 문화

가 있기 때문에 이국(異國)의 문화를 수용한다는 

것은 참으로 어려운 일이다. 때로는 스스로 즐기던 

문화에서 정체성의 문제가 발생할 수도 있고, 때로

는 문화침탈의 문제가 발생할 수도 있고, 기야는 

무역불균형에서 오는 마찰로 인하여 반한류의 정서

가 한류의 흐름을 막을 수도 있다. 

한류의 유행이 일회성에 머무는 것이 아니고, 지

구  각 륙의 토착문화에 뒤섞여 정착되기 해

서는 다양한 우리의 노력이 필요할 수밖에 없다. 

4) 출연진은 동방신기, 소녀시 , 2PM, 2AM, 씨엔블루, FT아일랜

드, 비스트, 엠블랙, SG워 비, 노라조, 티아라, 애 터스쿨, 포

미닛, 시크릿, 미쓰에이, 라운 아이드걸스, 씨스타, 손담비 등 

총 19 으로 구성되었다.
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최근의 분석 데이터들에 의하면, 화, 방송드라마, 

음악, 게임 등의 히트작품의 부재로 인하여, 콘텐

츠의 수출 증가율이 둔화되어 한류가 소강국면에 

어들고 있다고 할 수 있다. 특히, 게임분야는 그

동안 한류의 심에 서 있으면서도 이 다 할 

 효과를 내지 못한 것은 히트 상품이 나오지 않

고 있다는 사실에서도 그 원인을 찾아 볼 수 있다. 

한류게임의 확산을 해서라면, 우선 으로 게임

문화의 인식 인 면에서 패러다임의 변화가 필요하

다. 이제부터라도 범사회 으로 게임의 역기능보다 

순기능에 한 이해를 높이고, 부정 인 측면에 연

연하기보다 정 인 측면에서 공부하고 창작하는 

콘텐츠로 패러다임을 변환시킬 필요가 있다. 그랬

을 때, 진정한 문화  가치가 게임에 부여되어, 새

로운 포스트 한류를 비한 한류 3세 의 주류로 

정착할 수 있다. 특히, 첨단 과학 이고 종합문화

술의 집합체인 게임 학문이 공학 주의 연구에서 

벗어나 술과 인문사회학 인 목이 실하게 요

구되고 있다. 한 교육학 , 심리학 , 의학 인 

융합연구도 활성화시켜 정 인 생태계를 구축해

나가야 한다. 

지 은 한류에 한 막연한 장 빛 망보다는 

진지하게 한류게임의 성과와 과제를 진단하고 살펴

으로써 한류세 를 이끌어 갈 수 있는 새로운 

포스트 한류를 비할 수 있는 략을 세워나가야 

한다. 그러기 해서는 다음과 같은 문제 들을 좀 

더 숙고할 필요가 있다고 생각한다.

첫째, 거시 인 안목에서 새로운 미래지향 인 

략을 세워야 한다. 스마트디바이스의 발 으로 

인하여 스마트모바일게임들이 선풍 인 인기를 끌

면서, 다수의 게임개발사들이 앞의 이익에만 

하여 미시  안목에 길들여지고 있다. 한류게

임의 지속성을 유지하며, 거시  게임콘텐츠 발굴

략이 필요하다. 즉, 로벌 경쟁력에서 우 를 

하기 해 거시  안목을 가질 필요가 있다는 

의미다.  

둘째, 인류의 정서를 움직이고 감동시켜 한류의 

호감도를 높이는 스토리텔링을 해야 한다[27]. 한

국의 온라인게임은 기술 인 측면에서 세계 으로 

인정은 받고 있지만, 로벌화를 한 창의 인 스

토리텔링에 있어서는 취약하기 그지없다. 게임의 

내용이 탄탄하고, 유 들이 게임을 해야 하는 타당

한 이유가 설득되었을 때, 재미성은 배가 된다. 특

히, 산업을 주도하는 것은 철 한 흥미이며, 꿈이 

실을 창조하는 것이다[28]. 높은 스토리텔링의 

완성도로 게임이 흥미롭고 재미성이 높아지면, 게

임을 이하는 유 의 꿈의 세계는 넓어지고, 그 

꿈의 세계는 실 인 감동으로 이어지게 된다.  

셋째, 한국 통문화를 변할 수 있는 게임이 

필요하다. 정보시  이후의 세상은 감성 심의 꿈

의 사회가 된다고 한 미래학자 ‘롤  센’은 한국

 가치에서 뿌리를 찾아야 한다[29]5)고 말했다. 

그의 말은 오천년 역사 속에 숨어 있는 훌륭한 문

화를 들춰내야 한다는 의미로 생각된다. 한국이 가

진 독창 인 문화의 통 술성이 담긴 한류게임이 

개발될 여지는 충분히 있다고 본다. 한국은 유구한 

통문화의 유 자[30]를 지니고 있다. 통문화에 

깃든 문화원형을 디지털콘텐츠화로 재 시켰을 때, 

고유한 문화유산은 역동 인 힘을 받아 한류확산에 

기여하게 될 것이다.

넷째, 지 시장을 조사하고 개척하고 확 하는 

지화 략이 필요하다. 한류바람으로 인하여 자국 

산업의 보호본능이 발동하게 되면, 수용하는 쪽에

서는 방어막을 높게 세우게 된다. 상 국의 문화를 

이해하고 상 국의 문화를 콘텐츠에 극 활용하며 

근하 을 때, 친화 인 상호교류가 가능해진다. 

지 조사를 통해 콘텐츠 유통과정에서 발생하는 

해킹, 불법복제 등과 같은 사고에도 능동 인 처

가 가능해진다. 그러한 만큼, 지문화와 한류와의 

융합을 생각하며 상 국의 문화습득에 많은 노력을 

경주해야 한다.

다섯째, 한국의 문화콘텐츠와 문화가 한류라

는 이름으로 폭넓게 확산 될 수 있도록 정부의 제

5) “정보시  이후의 세상은 감성 심의 ‘꿈의 사회’가 된다. 한국

도 앞으로는 한국  가치의 뿌리를 찾아 숨어 있는 ‘이야기’들을 

찾아내야 한다. 고유 역사와 신화, 통문화 등이 바로 그 뿌리

이다.”-롤  센의 말을 재인용함.
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도  장치가 마련되어야 한다. 특히, 게임산업의 

규제를 완화하고, 게임산업이 첨단문화 술 산업

이라는 본질을 인식하며 종합 인 지원체계를 극 

갖추어야 한다. 그러나 정부가 한류에 여할 경우, 

국가 이기 인 측면에서 자민족 심주의  성향

[31]을 노골 으로 드러낼 우려가 있는 만큼, 한류

를 수용하는 국가와의 무역마찰이나 문화침탈의 오

해가 발생하지 않도록 주의할 필요가 있음을 기억

해 두어야 한다.

6. 결  론

한류가 경제  이익을 창출하고, 한국의 문화를 

로벌 문화로 거듭나게 하며, 한국의 국가 랜드 

이미지를 드높이고 있다는 사실은 매우 정 인 

상이다. 논문을 마무리하며, 한류 게임의 지속

인 확산을 해서는 안 인 문제들을 정확하게 

진단해야 하며, 새로운 한류시 를 비해야 한다

는 략의 필요성을 인식할 수 있었다. 한 그동

안 게임콘텐츠가 한류의 핵심 콘텐츠로 부각 되지 

못했던 은 높은 경쟁력과 빠른 확장력으로 인하

여 수출은 확 되었지만, 온라인 게임을 수용하는 

계층의 폭이 그리 넓지 못한 탓을 부정할 수 없었

다. 그리고 한류 수용 국가들의 낙후된 IT  인터

넷 환경을 탓할 수도 있지만, 요한 것은 게임이 

인 외향성이 강한 콘텐츠가 아니라는 사실은 

인식해야 할 문제 다. 게다가 한류 본고장에서 규

제가 거듭되는 게임규제법 한 한 몫을 단단히 

거들고 있다. 게임산업이 이러한 상황들을 극복하

지 못한다면, 어렵게 쌓아 올려 나가고 있는 한류 

열 속에서 퇴출될 가능성도 배제할 수 없다. 지

은 우리 문화의 로벌화가 추진되고 있는 한류

문화를 즐겨야 하는 시 이라고 생각한다. 유기체 

한류[32]는 한류 유 자의 추동력을 지니고 문화  

진화 상을 보이고 있는 만큼, 콘텐츠의 지속성을 

하여 창의 인 발상을 콘텐츠로 연계시키는 다양

한 작업들이 이루어져야 한다. 따라서 한국의 정서

와 정체성이 제 로 구 된 새로운 포스트 한류를 

비하여 략을 세워나가야 한다. 한류게임의 성

장과 확산을 해서는 한류게임의 지속성을 유지할 

수 있는 새로운 략을 세우고, 한류게임의 친근성

을 확 시켜 호감도를 극 화시키는 스토리텔링을 

계획하고, 한국문화를 변할 수 있는 게임을 개발

하고, 지화 략을 세움과 동시에 종합 인 정부

차원의 지원체계를 갖추는 일이 선무라는 사실을 

연구 과정에서 확인할 수 있었다. 게임이 한류3세

의 심에 서기 해서는 우리 스스로가 게임을 

문화 술차원에서 이해하며 디지털화된 놀이의 속

성을 정 인 측면에서 받아들이고, 게임문화가 

순기능 인 측면에서 기획[33]되고 제작되는 창의

인 상생의 작품생산풍토로 거듭날 수 있도록 정

부의 지원 노력과 산업체의 자정 노력이 함께 이

루어져야 한다. 그랬을 때야 비로소 게임이 한류의 

략콘텐츠로서 그 확장이 가능해질 것이라고 생각

한다.
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