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요  약

본 연구는, 블록체인기술을 접목하여 개발된 게임들이 NFT 기반 게임아이템의 상호 운용성

(Interoperability)을 통해 게임서비스의 성과증대와 신 모델 창출 등 비즈니스모델 혁신을 만들

어 낼 수 있다는 점을 ‘플레이댑’ 플랫폼에 대한 실증사례 분석을 통해 확인하고자 하였다. 연

구를 통해, 블록체인게임의 기술적 혁신성은, 사회경제적, 산업생태계적인 거시적 관점에서 긍

정적인 영향력이 있음을 알 수 있었다. 또한 게임 내 자산의 소유권 확보 및 이를 통한 새로운 

사업모델의 창출을 통해, 참여개발사 와 플랫폼 제공사 등 기업의 차별화 및 고객편익 증대 부

분에서 명확한 영향력을 만들어 내고 있음을 알 수 있었다.  

ABSTRACT

This study aims to empirically prove that blockchain games can provide business model 

innovations through interoperability among NFT based game items. Through our research 

on ‘PlayDapp platform’, we figured out that the technological innovation of blockchain 

games not only has provided a positive influence to the socio-economic and industrial 

ecosystem perspectives, but also it differentiates companies(game developers and platform 

providers in this eco-system) and increases customer benefits.

Keywords : Blockchain game(블록체인게임), NFT(대체불가능토큰), Business Model Innovation(비

즈니스모델혁신), Digital asset(디지털자산), Game Industry(게임산업)
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1. 서  론

1.1 연구의 배경과 목적

지난 20여 년간 급속하게 발전해 온 우리나라 

게임 산업이 성장의 정체 단계로 들어가고 있다는 

다양한 신호들이 감지되고 있다. 표면적인 시장규

모는 2019년 기준 15조 5천억 원 수준으로 전년대

비 9%의 성장을 보임으로써 국가경제 성장률을 

월등히 웃도는 실적을 보여주고 있지만1), 게임서비

스 플랫폼이 온라인에서 모바일로 급속히 전환되는 

과정에서, 다양한 콘텐츠 창작역량이나 비즈니스모

델 혁신 사례가 점차 줄어들고 있다. 새로운 게임

의 출시는, 이미 서비스 중인 인기 IP를 기반으로 

하는 게임의 시장 성공확률이 높아지는 상황이고, 

이로 인해 대기업 중심의 대규모 투자형 블록버스

터 급 게임의 시장 주도가 당연시 되고 있다. 한편 

우리나라 게임 산업의 가장 큰 수출 대상국이던 

중국시장은 신규 판호 발급이 한동안 중단2)됨으로 

인해, 한국산 게임의 중국시장 진출이 멈춰진 상태

이고, 역설적으로 국내 시장은, 저렴한 개발원가와 

풍부한 콘텐츠 물량으로 시장을 파고드는 중국산 

게임들이 늘어나는 상황3) 가운데, 게임에 대한 사

회적 인식 이슈 및 법 제도적인 제약으로 인해 중

소형 게임사들의 창의적이고 혁신적 게임개발 시도

들이 점점 어려워지고 있다. 

그러나 우리나라 게임 산업은 1990년대 중반 최

초의 온라인게임 서비스모델의 등장 이후, 전 세계 

게임 산업에서 유례를 찾아보기 어려운, 기술 및 

비즈니스모델 분야에서의 혁신모델 정립을 통해 우

리나라 SW산업 및 콘텐츠 산업의 새로운 성장 동

력으로 자리 잡았던 저력이 있는 산업이다. 

4차 산업혁명으로 인한 새로운 기술들의 등장은 

이러한 게임 산업에 새로운 동력원이 될 것으로 

기대되고 있다. 이 중에서도 특히, 블록체인기술의 

등장은, 게임 산업과 같은 디지털콘텐츠 산업에서 

지금까지의 패러다임과는 다른, 디지털자산의 소유

권 및 유통관리에 대한 새로운 방법론의 가능성을 

보여줌으로써, 이를 통해 게임 산업에 새로운 패러

다임을 제시할 수 있을 것으로 평가된다. 

이러한 입체적 환경변화의 상황에서, 본 연구는 

블록체인 기술 기반의 새로운 게임서비스를 제시하

고 있는 기업의 실제 사례를 중심으로, 블록체인게

임의 혁신특성을 파악하고 이를 바탕으로 게임 산

업에 적용할 수 있는 혁신요소를 도츨 하고자 한

다.

1.2 연구의 범위와 구성 

본 연구는, 블록체인 기술이 게임 비즈니스모델

의 혁신에 어떤 영향을 미치는지를 분석하는 것을 

목표로 한다. 이를 위한 연구는 다음과 같이 구성

된다. 

먼저, 비즈니스모델 혁신을 만드는 요인들이 무

엇인지에 대해 선행연구들을 통해 혁신요소를 분석

한다. 이후, 게임 아이템 등, 게임 내 디지털 재화

의 취득, 거래 및 소유에 대한 현황과 문제점 연구

가 이어지게 되며, 이와 연계하여 블록체인 기술에

서 제시되는 ‘대체불가능토큰’(NFT, Non Fungible 

Token)이 게임 내 디지털 재화의 유통 생태계를 

어떻게 변화시킬 수 있을지, 현재의 문제점에 대한  

대안이 될 수 있을지를 분석한다. 이어서, 실제 서

비스 운영 중인 사례연구를 통해, NFT 기술을 이

용한 게임 내 디지털 자산의 실제적 유통구조를 

이해하고, 이것이 선순환 생태계를 구성하는 게임

비즈니스모델의 혁신요소로 작동될 수 있는 지의 

여부를 분석한다. 최종적으로는 이러한 결과들이 

연구모형에서 제시된 영향력 요소들과 긍정적 연관

성을 가지게 되는지를 파악한다.   

2. 이론적 배경 및 선행연구 

2.1 비즈니스모델 혁신요소에 대한 연구 

1) ‘2020 대한민국게임백서’ 자료 참조, 문화체육관광부(한국콘텐

츠진흥원) 발간자료

2) ‘4년만의 한국게임 판호 발급’기사, 이코노믹리뷰(2020.12.3.)

3) ‘중 게임의 공습’ 기사, 뉴데일리경제(2021.3.24.) 
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비즈니스모델은 일반적으로, 제품이나 서비스에 

대한 계획 및 사업 아이디어를 단순화하여 수익을 

만드는 요소들을 체계적으로 묘사하는 방법론을 말

하는데, 이는 특정기업의 일관성 있고 통합된 조직 

구조를 통해 어디서 어떻게 가치를 창출하는지 보

여줌으로써 새로운 아이디어와 기술을 활용한 사업

기회를 포착하고 조직의 조정 가능성을 제공할 수 

있는 중요한 수단으로 등장하였다(Chesbrough, 

2010))[1].

비즈니스모델 혁신(business model innovation)

은 기존과는 다른 방식으로 가치를 창출하고 획득

하는 프레임워크 또는 방안으로 정의할 수 있다. 

한정희 외(2014)[2]는 비즈니스모델 혁신이란, 한 

산업에서의 지배적인 전략이나 게임의 법칙과는 다

른 새로운 가치를 창출하고 근본적으로 수익을 만

드는 방식의 변화를 의미한다고 했으며, 홍성준

(2005)[3]은 이러한 비즈니스모델 혁신의 유형으로, 

시장제품의 재정의, 사업의 재정의, 시장 창출, 고

객의 감춰진 니즈충족 등을 들었다. 신중경 et. 

al.(2013)[4]은 비즈니스 모델 혁신은 가치제안, 가

치창출, 수익모델 실현의 과정을 거친다고 하였다. 

여기에서 가치제안은 경쟁자와 차별화되는 가치를 

비즈니스 모델에 포함하는 것이며, 가치창출 과정

을 달성하기 위해서는 가치사슬 구조에 의한 활동

과 외부환경을 포함하는 가치 네트워크의 효과적 

연계가 필요하다고 강조했다. 또한 가치를 창출하

고 제안했다고 해도 이를 기업의 수익과 연결시키

지 못한다면 비즈니스 모델 혁신은 성공이라고 볼 

수 없다고 했다. Afua(2017)[5]는 비즈니스 모델 평

가를 위해 ‘가치성, 적응성, 희소성, 모방불가성, 수

익성’의 5가지를 평가척도로 제시하는 VARIM 프

레임 워크를 제시하였으며, 현재의 비즈니스모델이 

혁신 잠재력을 극대화하기 위해서는 외적, 환경적 

측면과 내적 측면인 사람-조직구조-시스템 요소 

간 관계를 잘 다루어야 함을 강조했다. Keeley et 

al.(2013)[6]은 ‘10 types of innovation model’을 

통해, 성공기업을 위한 10가지 혁신전략을 제시하

였다. 이들은 수많은 혁신전략의 사례들을 통해 10

가지 유형의 공통적인 혁신요소를 도출하였고, 이

들을 융합 활용함으로써 새로운 비즈니스혁신 모델

의 도출을 촉진시킬 수 있을 것으로 봤다. 10가지 

유형은 크게 configuration (구성), offering(제품과 

서비스), experience(경험)의 3가지 범주로 구분되

며, 첫 번째 범주는, 수익모델, 네트워크, 구조, 프

로세스를 포함하여, 기업내부의 구성에 초점을 맞

춘 혁신 요소이며, 두 번째 범주는 제품성능과 제

품 시스템을 포함한, 기업의 핵심제품과 서비스 혹

은 이들의 결합에 초점을 두고 있다. 세 번째 범주

는 서비스, 채널, 브랜드, 고객참여 네 가지로 구성

되며, 이는 고객과의 접점에서 발생되는 경험요소

들을 포함한다. 

한편 크리스텐센(1995)[7]이 제시한 파괴적 혁신 

(혹은 와해성 혁신, Disruptive Innovation) 이론

에서 볼 수 있듯이 새로운 기술이나 새로운 비즈

니스 모델의 등장은 해당 산업의 패러다임이 바뀌

는 충격4)으로 작용하기도 한다. 이처럼 비즈니스모

델 혁신은 해당 산업계의 급속한 재편을 주도하고, 

입증된 혁신 모델들은 다양하게 변형되고 보완되어 

면도기와 면도날 모델5)처럼 타 산업에서의 비즈니

스모델 혁신을 이끌어 내는 긍정적 요소로 작용한

다.     

2.2 게임내 디지털 재화의 거래 및 소유 

게임 내 디지털 재화의 거래는 우리나라 온라인 

게임 산업이 성장하기 시작한 2000년대 초 중반, 

게임 내 가상사회가 급속도로 활성화 되어감에 따

라 경제적, 사회적, 제도적으로 중요한 이슈로 대

두되기 시작하였다. 이 중에서 대표적인 게임 내 

디지털 재화인 게임 아이템에 관한 연구들은 게임 

아이템의 사용과 거래가 본격화되기 시작한 2000

년 초반 이후부터 활발한 연구가 이루어지기 시작

했다. 초기의 연구들은 주로 게임 아이템들이 게임

사용자의 충성도나 게임 내 만족도에 미치는 영향

4) 넷플릭스는, DVD우편배송과 월정액제 과금, 그리고 비디오의 

스트리밍 서비스라는 BM혁신을 통해, 1990년대 비디오 콘텐츠 

대여사업의 공룡이었던 블록버스터를 몰락시킴

5) https://en.wikipedia.org/wiki/Razor_and_blades_model 
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등과 관련한 연구들이 주를 이루었으나, 개인 간 

아이템 거래의 니즈가 증가하고 이를 중개하는 아

이템거래 플랫폼들이 등장하기 시작하면서 게임 내 

디지털 재화의 거래와 유통에 관한 연구들 또한 

점차 본격화되기 시작했다. 정해상(2003)[8]은 인터

넷 게임의 아이템은 물건으로서 소유권의 대상이 

되지만 게임 아이템의 소유자는 게임업체이며 게임

이용자는 소유권을 취득할 수 없고 이용권만을 가

지게 된다는 ‘이용권 양도계약설’을 제시했으며, 윤

웅기(2005)[9]는 아이템거래의 객체는 아이템 사용

권을 취득할 수 있는 자격이며 게임아이템을 거래

할 때 지급되는 대금은 일종의 권리금으로 보는 

‘권리금 계약설’을 주장하였다. 한편, 산업 정책적 

연구목적으로 게임아이템 현금거래에 관한 전반적

인 연구도 다수 이루어졌는데, 장용호(2006)는[10] 

온라인게임 내 경제행위의 결과로 발생되는 게임아

이템 현금거래의 국내외 현황과 실태를 

MMORPG, 웹보드, 캐주얼 게임의 소비자들로 구

분하여 전반적으로 파악하고 문제점들을 제시하였

다. 임하나(2009)[11]는 MMORPG의 레벨링 시스템

과 게임경제의 폐쇄구조가 어떻게 현금거래를 발생

시키는지 연구하였으며 이의 문제점을 해결하기 위

한 방법의 하나인 법제도적 규제가 새로운 유형의 

게임이 계속 나타나는 게임 산업의 발전을 저해할 

수 있다는 한계점 또한 지적하였다. 한창희 et 

al.(2011)[12]은 게임아이템 거래방식으로 사용자 인

증과 거래내용 인증까지 포함되는 4단계 거래방식

[Fig. 1]을 제시하고 있으나, 게임사의 부정적 입장

으로 활성화가 되지 못하는 한계점 또한 지적하고 

있다. 

    

[Fig. 1] 게임아이템의 4단계 거래방식6)

 

게임내 디지털 재화의 거래 및 소유에 대한 법 

제도적인 이슈는 공공 정책적인 합리성과 사회문화

적 합의가 선행되어야 하는 또 다른 측면의 연구

가 필요하며, 본 연구의 핵심 초점은 아니다. 그러

나 정해상(2020)[13]의 연구와 같이 현재의 게임 내 

디지털 재화의 거래 혹은 소유에 관한 문제를 블

록체인 기술을 접목함으로서 새로운 관점에서 접근

하려는 연구 시도들이 증대되고 있으며, 이는 게임 

비즈니스모델 혁신의 새로운 가능성을 제시한다.   

  

2.3 블록체인 게임 및 대체불가능토큰 

블록체인 기술의 가장 큰 특성 두 가지는 분산

형  네트워크상에서 시계열로 정보가 계속 블록화 

하여 연결 저장되므로 저장된 정보를 이후에 임의

로 변경, 조작하는 것이 거의 불가능하다는 것과, 

공증된 거래중개자가 없는 탈중앙화 된 분산 네트

워크를 기반으로 한다는 점이다. 예를 들어 블록체

인 기술의 게임 적용을 통해, 확률형 아이템 획득

내역이 블록에 기록되면, 이의 조작, 위·변조 및 사

후 수정이 불가능하고, 게임 서비스가 종료돼도 데

이터를 보존할 수 있으므로 최근 이슈가 되고 있

는 확률형 아이템의 확률 조작7)에 대한 게임 사용

자들의 불신을 근본적으로 방지할 수 있는 좋은 

6) 이미지출처 : 한창희 et al.(2011)

7) 확률형 아이템의 관련정보 허위표시로 인한 위반제재 사례 

(공정거래위원회, 2018년 

4월)https://www.ftc.go.kr/www/selectReportUserView.do?key=

10&rpttype=1&report_data_no=7728 
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대안이 될 수도 있다.   

블록체인 게임은 탈중앙화 개념 기반으로 게임

의 기획과 개발단계에서 블록체인 플랫폼의 적용을 

전제로 개발, 서비스하는 게임이며, 본 연구에서는 

좀 더 확장된 개념으로 이러한 블록체인 게임들이 

상호작용성을 가지고 운용되도록 제공되는 게임 플

랫폼을 포함한다. 정해상(2020)은 블록체인 게임은 

각각의 게임이 갖는 정보가 분산 기록되기 때문에 

게임 자체에 종속되지 않으므로, 각각의 게임 간의 

정보 호환이나 연동이 허락되기만 한다면 동일 플

랫폼 내 모든 Dapp8) 게임들은 각각의 게임 아이

템들 간의 호환이 가능한 기술적 상태가 가능해진

다고 하였다. 즉 이를 통해 블록체인 게임 내의 아

이템 자산들은 이용자에게 독립적으로 귀속 가능한 

사이버 자산이 될 수 있다. 이러한 블록체인 게임

의 자산화 관리에 사용되는 기술이 대체불가능토큰

(NFT, Non Fungible Token)이다. NFT는 하나

의 토큰을 다른 토큰으로 대체가 불가능한 암호 

화폐를 의미하며, 이더리움 네트워크상에서 NFT

를 구현한 것이 ERC-721 토큰이다(반면 ERC-20

은 대체가능토큰). 대체불가능토큰은 각각 고유한 

가치를 가지고 있는 토큰으로서 블록체인 상에서 

티켓, 부동산, 게임아이템 등의 고유한 자산의 가

치를 관리하기 위해 사용된다. 대체불가능토큰은 

고유의 가치 즉 희소성을 가지고 있다는 점에서 

대체가능성을 가진 암호 화폐와는 전혀 다른 특성

을 지닌다. 그러나, 현재 우리나라에서는, 블록체인 

기반 게임들의 게임 내 아이템의 토큰화 및 코인

화를 통한 환전 가능성에 대한 판단기준 불확실성

으로 인해 국내법상 사행성 게임으로 분류되어 등

급분류가 거부되거나 보류되고 있다. (이면재

(2020)[14]에 의하면 2018년과 2019년 개발된 국내 

블록체인 게임 10개 중, 8개의 게임은 국내에서의 

서비스 등급신청을 하지 않았으며, 등급심의를 신

청했던 2개 게임은 등급보류, 등급거부 판정을 받

음)  

현재의 게임 서비스 상황에서 게임 사용자들은 

게임 서비스 약관에 의해 가상자산을 소유할 수 

없고 단지 사용할 뿐이다. 이로 인해 게임유저는 

자신의 노력과 재화가 투자된 게임 내 아이템에 

대해 소유권을 인정받을 수 없고, 간접적 소유권 

활용을 위해 유저 간의 개별적 아이템 거래나 중

개 플랫폼 등을 통한 편법적 거래상황이 이어지고 

있다. 이러한 시점에서 NFT기술을 활용해 만든 

디지털 수집물이나 토큰화 된 재화는 디지털 자산

의 소유권 개념에 대한 논의를 바꾸는 계기가 될 

수 있다. ‘대퍼랩스’는 ‘크립토키티 백서’(2017)[15]를 

통해 ERC-721 기술이 적용된 크립토키티 게임 서

비스에서의 디지털 희소성과 디지털 수집의 실질적 

활용방안을 제시하였으며, 실제 상용화 서비스를 

통해 이를 실증하였다. 크립토키티에서 실증된 것

처럼, NFT 기술을 이용하면, 스마트 계약에 저장

되어 변경이 불가능한 디지털 고양이의 유전자 정

보에 의해 각각 고유한 색상과 모양 특성을 갖는 

크립토키티(Crypto Kitty)가 생성되고, 이를 소유

하거나 판매하는 등 디지털 자산에 대한 권리 행

사가 가능해진다. 이것은 게임 산업의 중요한 비즈

니스모델 중 하나로 인정되는 아이템 거래 이슈에

서 그 동안 해결하기 어려운 장벽으로 여겨지던 

게임 내 디지털 자산에 대한 소유권 문제를 해결

해줄 수 있는 실마리를 제공한다. 한국의 게임개발

사 ‘수퍼트리’는 블록체인게임 플랫폼 ‘플레이댑 백

서’(2019)[16]를 통해, ERC-721 기술기반의 NFT 

게임 생태계를 제안했으며 이는 크립토키티를 통해 

확인할 수 있었던 싱글게임에서의 게임아이템 디지

털 자산화에서 발전하여, 복수의 게임 간 상호작용

을 통한 새로운 아이템 생성 등, 게임 경험의 확장

이 가능한 플랫폼 생태계를 제공한다. 

3. 연구내용

3.1 연구의 틀  

본 연구는, 기업의 실제 게임 서비스 및 게임 플

랫폼 운영사례를 중심으로, 블록체인 기술이 게임 

8) Decentralized APPlication 탈중앙화 어플리케이션 
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비즈니스 모델의 혁신에 어떠한 유의미한 영향을 

줄 수 있는지를 분석하고자 한다. 연구의 틀은, 선

행연구에서 사용되었던 핵심요소들을 참고하여 재

구성 하였으며, 블록체인기술이 제시하는 혁신적 

요소가 게임 비즈니스모델의 4가지의 이해관계 영

역에 영향을 미친다는 가설을 중심으로 연관성을 

분석한다. 단, 본 연구는 해당사례를 통해 확인되

는 정보를 기준으로 한 정성적인 분석만으로 진행

한다.

연구모형의 첫 번째 구성요소는, 새로운 혁신요

소가 갖는 사회적 및 경제적 영향력이다. 

Afuah(2017)의  VARIM 프레임워크에서 제안한 

가치성과 적응성 요소는 해당 혁신성이 사회 경제

적으로 주는 가치와 이에 대한 기업의 적절한 대

응 역량을 의미하며 이는 블록체인 NFT기술을 게

임개발에 적용함으로써 만들어내는 사회 경제적인 

요소로 정의할 수 있다. 

두 번째 구성요소는 혁신요소가 산업생태계에 

미치는 영향력으로, Keeley et al.(2013)이 제안한 

혁신의 10가지 유형 중 네트워크 역량과 제품시스

템 역량을 산업생태계 영향력으로 정의한다. 이는 

한편으로는 기존의 비즈니스모델 중심의 게임 산업 

생태계가 새로운 혁신요소로 인해 받게 될 영향을 

의미한다. 

세 번째는, 해당 기업의 차별화에 미치는 영향력

이다. 이는 Afuah(2017)가 제시한 희소성, 모방불

가능성을 포함하는 개념이나, 블록체인기술 자체의 

범용성 개념으로 인해 영구적 희소성이나 모방 불

가능성을 의미하기 보다는, Keeley et al.(2013)의 

제안에 포함된, 선도적 지위를 통한 브랜드 차별화, 

서비스 차별화 및 제품성능 차별화의 유형으로 정

의할 수 있다. 즉, 기업이 해당산업 내에서 차별화 

포지셔닝을 할 수 있도록 미치는 영향력을 의미한

다.

네 번째는, 고객편익 영향력으로, 이는 새로운 

혁신요소로 말미암아 고객들이 누리게 될 종합적인 

가치증대 효과를 의미한다. 고객편익은 

Afuah(2017)가 제안한 가치성을 포함하며, Keeley 

et al.(2013) 모델에서 고객경험 영역에 포함된 고

객참여 및 서비스를 통한 고객의 편익효과를 의미

한다.            

아래 그림 [Fig. 2]에 본 연구의 틀을 도식화하

였다.

 

[Fig. 2] 연구모형9)  

 

3.2 사례연구

본 사례 연구는 사용자 간 게임아이템 거래를 

가능하게 하는 블록체인게임 마켓플레이스인 ‘플레

이댑’ 플랫폼의 실제 구동 메커니즘 및 성과 데이

터를 기반으로 한다. 

사례연구의 대상인 플레이댑은 개발사인 수퍼트

리가 자체 개발한 블록체인 게임 크립토도저와 도

저버드를 활용하여 NFT의 게임 간 상호 거래를 

시도하였다. 또한 일반형 RPG에 블록체인 요소를 

도입할 수 있는 SDK기반 신규 비즈니스 모델을 

개발함으로써 블록체인기술 기반의 게임 비즈니스

모델 혁신의 가능성을 보여주고 있다. 

이에 따라 연구자들은, 먼저 플레이댑 플랫폼의 

기본적인 구조와 구동원리를 살펴보고, 이 플랫폼

의 특정 서비스 기간 동안 수집된 성과데이터 분

석을 통해, 블록체인기술의 혁신성을 도출하고, 제

시된 연구모형의 성립 타당성을 검증한다. 

  

3.2.1 플랫폼의 개요 

9) 4가지 영향력이 기업성과에 영향을 미치는지의 여부는 금번 

연구의 범위에는 포함되지 않음, 
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수퍼트리는 게임 간 디지털 자산의 이동과 블록

체인 기반 게임의 가능성을 실증하기 위해 이더리

움 기반의 플레이 댑 플랫폼을 개발하였다. 이 플

랫폼을 통해 제공되는 SDK는 게임사들로 하여금 

자신들이 개발한 일반 게임들이  NFT기술이 적용

된 게임으로 변환될 수 있게 하며, 다양한 게임들 

간의 상호운용을 통해 사용성과 게임성이 확장되는 

효과를 얻게 한다. 게이머들에게는 게임 내 아이템

의 자산 소유권을 갖고 플랫폼 내 타 게임들 간의 

크로스 플레이를 통해 디지털 자산의 가치를 증대

시키고, 이를 교환할 수 있도록 함으로써 플랫폼 

참여자들 모두가 혜택을 누릴 수 있도록 한다. 이

를 우선적으로 실증하기 위해 수퍼트리는 자체 개

발 게임인 크립토도저와 도저버드를 플레이댑에 런

칭하여 서비스 진행 중이며, 디지털 자산의 거래를 

위한 C2C 마켓플레이스를 운영하고 있다. 

3.2.2 플랫폼 구동 메커니즘 분석 

가. NFT 기반 상호운용성(Interoperable) 아이

템의 게임 간 선순환 구조 

NFT는 특정 개발사나 퍼블리셔의 서버가 아닌 

블록체인 Public DB에 저장되어 가치의 이전이 자

유롭다. 게임 아이템의 NFT화를 통해 유저들은 

아이템의 진정한 소유권을 획득하고 단일 게임, 단

일 지역에 국한되지 않는 자유로운 아이템 거래가 

가능해진다. 플레이댑의 첫 번째 블록체인 게임 크

립도도저에서 획득한 NFT 인형은 두 번째 블록체

인 게임 도저버드에서 특정 스킬을 가진 캐릭터로 

사용되며, 도저버드를 플레이하며 얻어진 키 조각

들을 합성하면 다시 첫 번째 게임 크립도도저에서 

상자를 오픈하는 열쇠로 사용되는 등 두 게임 간 

아이템의 상호운용 연계가 긴밀하게 구성되어 있

다. 따라서 해당 NFT 아이템들은 플레이댑 마켓

플레이스에서 사용자간 자유로운 거래가 가능하다.  

[Fig. 3] 상호운용성 게임 아이템의 이동 구조10)

나. NFT 아이템의 획득과 조회 

NFT는 계약주소(CA, contract address)이며, 

개별 게임사용자의 외부 보유계정(EOA, External 

Owned Account)이 게임플레이를 통해 획득조건

을 달성하는 순간, CA의 Smart Contract가 자동

으로 실행되어 식별 가능한 Unique TokenID를 

가진 개별 NFT가 생성된다. NFT의 획득조건은, 

크립토도저에서는 인형 합성재료의 수집이며, 도저

버드에서는 키 조각 수집이다. 즉, 각각의 게임에

서 개별 EOA의 지갑(wallet)을 연결(connect)한 

뒤 EOA가 소유하고 있는, NFT의 종류와 수량을 

각 게임에 맞춰 적용하는 방식으로 구성된다. 게임

에서는 공개 되어있는 CA의 address를 사용해서 

EOA의 소유 내역을 조회하기 때문에, 관련하여 

연계 된 다른 게임에서도 쉽게 NFT 사용이 가능

하게 된다. 

다. NFT 메타데이터 활용

각각의 NFT는 고유의 metadata를 가지고 있으

며EIP-721 표준11)에서 정의한 표준포맷 사용을 원

칙으로 한다. 다만, 플레이댑 서비스의 경우, 개별 

NFT의 특별한 능력치 표기를 위해, metadata에 

별도 칼럼을 추가하였다. 기존 메타데이터의 경우, 

NFT의 수량과 가치 데이터만 칼럼에 포함되어있

기 때문에, 각 게임 아이템마다 고유한 능력치를 

표현할 수 없다. 이에, 기존 metadata 표준 포맷에 

10) 이미지 출처 : 플레이댑

11) https://github.com/ethereum/EIPs/blob/master/EIPS/eip-721.md
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Playdapp이라는 속성을 추가로 부여하여, 아이템

의 게임별 고유 능력치(크립도도저의 경우 인형의 

레벨, 도저버드의 경우 Flying 능력치 등)를 담을 

수 있도록 별도 칼럼을 구성하였다.

             

   

[Fig. 4] 표준 포맷 Metadata12) 

[Fig. 5] 별도 칼럼 추가 Metadata13)

라. In-Game Item 및 NFT 간 변환 Flow

유저들이 인 게임에서 NFT로 변경할 아이템을 

선택하면 블록체인 메인넷 지갑 연동 페이지로 연

결되어 NFT를 생성한 후, 지갑으로 해당 NFT 아

이템을 전송하게 된다. 이후 인 게임 DB 테이블에

서는 해당 아이템 정보가 삭제된다. 반대로 NFT 

아이템을 인 게임 아이템으로 변경할 경우, 블록체

인 메인넷 지갑의 아이템을 삭제 후, 인 게임 DB 

테이블에서 해당 아이템 정보를 추가한다. 이때 게

임 DB에 각 변환 기록을 남겨 히스토리를 저장한

다.  

[Fig. 6] 아이템 NFT 변환 관련 유저 Flow14) 

마. 플레이댑 C2C 마켓플레이스

플레이댑 C2C 마켓플레이스에서 유저들은 캐릭

터와 아이템을 자유롭게 거래할 수 있을 뿐 아니

라, 레벨을 높이고 강화하며 합성을 통해 디지털 

자산의 가치를 높일 수 있다. 

[Fig. 7] 플레이댑 마켓플레이스 개요15)

플레이댑 마켓플레이스는 블록체인 네트워크를 

활용하여 특정 국가나 게임에 국한되지 않고, 위조 

및 변조가 불가능한 안전한 P2P 거래를 지원하고 

있다. 따라서 유저들은 해당 마켓에서 각 NFT 아

이템들이 사용될 수 있는 게임 타이틀 및 사용 효

과를 확인하고 게임 간 통합 연동 사용이 가능한 

아이템으로 새로운 방식의 게임 플레이를 즐길 수 

있다. 이러한 플레이댑 마켓플레이스의 기술구조는 

크게 블록체인 NFT 데이터 수집 기능과 각 서비

12) 이미지 출처 : 플레이댑

13) 이미지 출처 : 플레이댑

14) 이미지 출처 : 플레이댑

15) 이미지 출처 : 플레이댑
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스를 적용하기 위한 SDK로 구성되어 있다. 

플레이댑 마켓플레이스는 기본적으로 블록체인

에서 NFT가 생성, 거래되는 현황 데이터를 실시

간으로 수집 한 후, Exchange SDK를 통해 NFT

의 판매등록, 및 매매를 할 수 있도록 설계되어 있

다. 데이터 수집은 NFT를 지원하는 블록체인 메

인넷인 이더리움을 비롯하여, 점차적으로 확장해 

나가고 있으며, MarketPLAce SDK를 통해서 각 

게임사가 필요시 독립된 마켓플레이스까지 개발 할 

수 있도록 구성되어 있다.

[Fig. 8] 플레이댑 마켓플레이스 기술 구조도16) 

바. NFT게임의 신규 비즈니스 모델

RPG(Role Playing Game)는 제품 수명 주기가 

길고. 게임 간 메커니즘 및 아이템 구성이 비슷하

며, 레벨업/합성/강화 등으로 아이템이나 캐릭터의 

가치를 높이기 쉽다는 점에서 아이템의 NFT화에 

유리한 게임 장르이다. 게이머들은 시간이나 돈을 

투자하여 캐릭터의 레벨을 높이고, 아이템 합성 및 

강화를 진행함으로써 해당 디지털 자산의 가치를 

높여, 마켓에 재판매하여 수익화 할 수 있게 된다. 

예를 들면, 게이머들은 마켓플레이스에서 10달러에 

획득한 견습 전사 캐릭터를 플레이(Time Cost)하

여 레벨을 높이고, 강화석이나 합성 물약 등을 구

매(Money Cost)하는 방식으로 견습 기사의 다음 

단계인 기사로 업그레이드 한 후, 해당 캐릭터를 

100달러에 다시 마켓플레이스에 판매하는 식으로 

게임 캐릭터/아이템을 통한 수익화가 가능해진다.  

[Fig. 9] 블록체인 기반 RPG의 신규 BM17) 

한편 다양한 장르 및 종류의 블록체인게임 서비

스를 위해, 플레이댑은 개발사들에게 SDK를 제공

하여 구글, 애플 등 기존 어플리케이션 마켓에 출

시 한 게임들을 대상으로 간단한 작업만으로 블록

체인 요소(NFT)를 적용할 수 있도록 지원한다. 

[Fig. 10] 플레이댑 SDK 개요18)

이를 통해, 게임 사용자들은, 게임 내 디지털 자

산에 대한 소유권을 확보하는 동시에, 다양한 게임

간의 인터랙션을 통해, 보유 자산의 활용도를 높이

고, 자산의 가치를 높여 나가게 되며, 게임 개발사 

또한 개인 간의 자산거래 시 일정 비율의 수수료

를 배분받는 새로운 수익원을 확보 할 수 있다. 

3.2.3 플레이댑 플랫폼의 실증적 성과

가. NFT 기반 상호운용성(Interoperable) 아이

템의 크로스 프로모션 효과 

16) 이미지 출처 : 플레이댑

17) 이미지 출처 : 플레이댑

18) 이미지 출처 : 플레이댑
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2019년 8월 출시된 플레이댑의 두 번째 게임 도

저버드의 경우, 2019년 3월에 먼저 출시되어 블록

체인 게임 순위사이트에서 최상위권을 유지하던 크

립토도저의 아이템 및 캐릭터가 연계됨으로 인해, 

별도의 대규모 마케팅 없이도 빠른 시일 만에 이

더리움 게임 부문 1위를 차지하였다. 첫 번째 게임

인 크립토도저가 출시일 기준 dApp 랭킹이 18위

였고, 최초 1위 달성에 걸린 시간이 127일 인 것에 

비해, 두 번째 게임인 도저버드는 최초 출시일에 

dApp 랭킹 7위로 시작, 출시 14일 만에 1위를 달

성하는 급격한 성장 추이를 보였으며19), 9월 중순

에는 주요 순위 사이트에서 이더리움 부분 1, 2위

를 두개 게임이 차지하는 성과를 보이기도 했다. 

이는 게임 간 아이템 상호 운용성으로 인한 크로

스 프로모션 효과로 볼 수 있는 부분이다.

  

[Fig. 11] 크립도도저, 도저버드 dApp 랭킹 추이20) 

 

다른 지표를 살펴보면, 2019년 8월 29일 출시 

한 도저버드의 경우, 출시 후 일 주일간의 도저버

드 결제자 중 이전에 크립도도저 플레이 이력이 

있던 유저의 비율은 약 73%를 나타내었다.(Table 

1 참조) 물론 크립토도저 유저를 대상으로 하는 도

저버드 런칭 안내가 유저의 유입을 이끌 수 있었

겠지만, 유료 결제자의 비율이 높았던 것은, 크립

도도저에 충성도가 높은 고 관여 유저들이 도저버

드의 서비스 개시에 따른, 크립토도저와 게임플레

이의 상호운용성으로 얻게 되는 편익을 인지하였

고, 실제 이를 활용한 것을 나타내는 지표로 볼 수 

있다.

[Table 1] 도저버드 출시 일주일간 도저버드 결제자 중 

크립도도저 속 이력이 있는 유저 비율21)

날짜 도저버드 
결제자

크립도도저 
접속 이력 비율

8/29 81 58 71.6%

8/30 95 59 62.1%

8/31 78 33 42.3%

9/1 65 37 56.9%

9/2 66 50 75.8%

9/3 67 24 35.8%

9/4 255 65 25.5%

출시 일주일 
(중복제외) 267 195 73.0%

나. NFT 기반 상호운용성(Interoperable) 아이

템을 통한 제품 수명 주기 증가

2019년 8월 29일 도저버드 출시 전후로 크립토 

도저의 평균 체류 시간(플레이타임)이 출시 직전 

주와 비교하여 75.2% 증가 한 것으로 나타났다.

[Table 2] 크립도도저 출시 전후 일주일 주요 지표22)

날짜 신규 유저 세션 체류시간 초)

출시 전 (8/22~8/29) 1,757 5,514 290

출시 
(8/29~9/4) 3,311 8,782 508

출시 후 (9/5~9/11) 1,649 5,965 647
 

유저들은 도저버드에서 얻은 키 파츠를 조합하

여 키를 완성한 후, 크립토도저에서 상자를 열어 

인형을 획득하기 위해 사용하면서 NFT 아이템 간 

선순환 구조를 완성하게 된다. 이러한 상호운용성

은 단순한 캐주얼 게임 방식의 크립토도저 및 도

저버드의 플레이에 좀 더 높은 목적성을 부여하여 

게임 플레이 시간을 늘리고 나아가 제품 수명 주

19) 자료참조 : www.stateofthedapps.com

20) 이미지 출처 : 플레이댑

21) 자료참조 : Supertree 서비스데이터 내부자료

22) 자료참조 : Supertree 서비스데이터 내부자료 
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기(Product Life Cycle)를 늘리는 것에 일조하였다

고 평가된다. 

도저버드를 플레이함으로써 유저들은 게임 런칭 

후 두 달 간 2,211개의 키를 획득하여 사용할 수 

있게 되었다. 

[Table 3] 도저버드 출시 후 2달간 유저 획득 키23) 

 기간   도저버드 획득 키  획득 키 가치 

 8/30~10/30 2,211  55.99 ETH 

  

[Fig. 12] 도저버드 출시 후 획득 키 추이24) 

다. 플레이댑 C2C 마켓플레이스를 통한 매출 증

가 및 신규 비즈니스 모델의 가능성 발견

플레이댑은 2020년 5월20일 플레이댑 C2C 마켓

플레이스 베타버전을 출시하였고 이후 파트너사 협

업 게임 타이틀 출시를 통한 콘텐츠 확장을 진행

하고 있다. 마켓에서 발생하는 NFT 거래 수수료

는 개발사들과 블록체인 네트워크를 통해 투명하게 

분배되어 개발사들의 매출 증대에 일조하게 된다. 

이때, 아이템의 거래로 발생하는 수익은 유저가 

70%, 개발사가 21%~27%, 플레이댑 마켓플레이스

에서 3~9%로 분배 되어, 최대 97%의 수익이 유저

와 개발사에게 돌아가게 된다. 이런 아이템 거래 

판매 수익은 기존에 존재하지 않던 새로운 방식의 

수익모델로서, 개발사들과 게이머들에게 게임 개발 

및 플레이 동기를 고취시켜 게임 생태계 확장에 

도움을 줄 것으로 기대된다. 이후, 순차적으로 콘

텐츠가 확장되면서 유입되는 유저들 역시 플레이댑

에서 게임 간 연계된 크로스 프로모션과 C2C 거

래, 아이템 가치 증대 등을 경험하면서 추가 매출 

및 신규 비즈니스 기회 창출에 기여할 수 있을 것

이다. 

3.3 블록체인게임의 BMI25)요소 도출 

플레이댑 실증사례를 통해, 다음과 같은 블록체

인게임의 비즈니스모델 혁신요소를 도출할 수 있

다.  

첫 번째로 게임 내 디지털 자산에 대한 소유권 

확보이다. 이를 통해 개인이 시간적 노력과 금전적 

노력의 결과물에 대한 온전한 소유권 확보와 이의 

활용, 처분권을 가질 수 있게 하는 것은 전통적 게

임 비즈니스모델이 가지고 있던 한계점을 해결하는 

핵심적 혁신요소이다.

두 번째는 새로운 신뢰모델의 제시이다. 게임사

주도형 게임서버 시스템과는 달리 탈중앙화된 블록

체인 기반의 서비스구조에서는, 스마트컨트랙트 등, 

미리 약정된 규칙에 의한 자동거래 프로세스가 진

행되며, 일단 기록된 상호합의 기준들은, 블록체인 

네트워크에 올라가는 순간 아무도 바꾸지 못함으로 

인해 최상의 신뢰모델이 구축될 수 있다. 

세 번째는 다양한 신규게임성의 발굴이다. 게임 

간을 넘나드는 Cross play를 통해 NFT를 이용한 

아이템의 융합, 창조 등 다양한 활용이 가능하며, 

블록체인게임 생태계 내 참여 게임수가 증가할수록 

더욱 다양한 변환이 가능한 네트워크 효과가 발생

하므로, 이를 기반으로 하는 새로운 서비스 모델 

및 아이템 활용 등의 발굴이 가능해진다. 

네 번째는 새로운 수익모델의 창출이 이루어질 

수 있다. 게임개발사는 게임 내 자체적 아이템 판

매뿐 아니라, 개인소유 아이템 간의 거래로부터 발

생하는 수익 일부를 배분받는 새로운 수익모델이 

가능하며, 사용자는 게임아이템의 구매가 단순한 

비용지출이 아니라 자산투자의 개념으로 전환될 수 

있으므로, 더욱 활발한 아이템 구입 및 거래가 생

성될 수 있다.  

23) 자료참조 : Supertree 서비스데이터 내부자료

24) 이미지 출처 : 플레이댑

25) Business Model Innovation 비즈니스모델 혁신
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다섯 번째는, 수평적 협력모델의 구축이다. 게임 

산업에서의 협력모델은 개발사와 퍼블리셔의 모델

처럼, 대개 힘의 불균형으로 인해 대등한 협력 모

델이 되기 어렵고, 어느 한쪽의 주도성으로 인해 

참여자 간에 정당한 권리와 의무의 공유가 이루어

지기 어렵다. 그러나 플레이댑의 사례에서 발견한 

것과 같이 블록체인 기반 게임 플랫폼에서는 참여

자 모두가 대등한 협력관계로 구성된다. 게임포털

이나 대형 퍼블리셔가 보유하던 상당수의 권한과 

이익이 게임사용자와 게임 개발사로 돌아가게 되

고, 플랫폼의 운영기준은 임의변경이 불가능하도록 

스마트컨트랙트 방식에 의해 고정화됨으로써, 특정 

참여자의 자의성이 개입된 불공정 상황이 발생할 

여지가 없이, 상호의 win-win 환경이 구축될 수 

있는 수평적 협력모델이 가능해진다.

4. 결론 및 시사점

4.1 결론

실증모델을 통해 도출해 본, 비즈니스 모델 혁신 

요소들은, 연구모형에서 정의한 4가지 분야별로 다

음과 같은 영향력 효과가 있다고 판단할 수 있다 .

먼저 사회경제적으로는, 블록체인 기반 게임을 

통해, 오랫동안 마땅한 논의점을 찾지 못하던 게임 

내 디지털 자산의 소유권 이슈에 중요한 전환점이 

마련되었다. 현재의 게임사 서버를 기반으로 하는 

중앙 통제적 게임 서비스 구조에서는 개인 사용자

가 자신이 정당한 대가를 지불한(시간적 및 금전적 

대가) 게임 내 디지털 자산에 대해 합당한 소유권

을 주장 할 수가 없었다. 따라서 내가 얼마만큼의 

비용을 투입 하였는지 와는 상관없이 게임사의 서

비스가 종료되는 순간 서비스약관 이라는 명목하에 

모든 권리가 사라져 버리게 되는, 일방적인 불평등 

계약이 유지되어왔다. 

그러나 NFT기술 기반의 블록체인 게임을 통해, 

게임 내 디지털 자산들은 게임사의 사업변동과 무

관하게 권리가 유지되며, 개인의 자산으로 수익처

분 권한이 정당하게 부여되고, 이를 근거로 하는 

정당한 유통 경제의 활성화 및 이를 통한 과세 구

조의 확립이 가능해 진다.  

두 번째는 산업생태계에 대한 영향력 부분이다.

현재의 게임 산업은, 소수의 기업이 매출의 대부

분을 차지하는 대기업 주도형 시장으로 변화되어왔

다. 게임 산업의 초기에 등장하던 다양한 창의성 

게임이나 혁신성 비즈니스 모델들은 더 이상 찾아

보기 힘들어지고 있으며, 탄탄한 충성고객을 보유

한 기존 IP게임들을 중심으로, 소비자 과금 모델을 

통한 매출증대를 주목적으로 하는 자본 중심 시장

이 되고 있다. 자금의 쏠림, 투자의 편중성으로 인

해 경쟁력 있는 소형 스튜디오들의 출현이 점차 

어려워지고 있고, 이는 중소형 개발사들이 대기업

의 하청구조화 됨으로서 산업생태계 전체의 열등화

로 이어질 수 있다. 한편, 최근의 확률형 아이템 

논란과 같이, 게임 산업 생태계가 안고 있는 신뢰

성 이슈도 근본적 해결이 필요하다. 이러한 시점에

서 블록체인 게임의 혁신성은 기존 게임 생태계의 

기득권을 무력화하고 새로운 규칙에 의해 새로운 

플레이어의 등장을 가능하게 하는 Change agent

의 역할을 할 수 있다.   

세 번째는 기업의 차별화 영향력이다.        

블록체인게임은 새로운 수익모델의 발견, 수평적 

협력모델로 인한 시너지 창출 등을 통해, 기업을 

차별화 할 수 있다. 또한 싱글게임은 물론이고 블

록체인 플랫폼에서 상호 운용되는 게임 간의 시너

지로 생겨나는 다양한 게임성 요소의 발견 활용이 

해당 게임을 차별화하는 요소로 작용할 수 있다. 

이러한 새로운 게임성의 도입들은 사용자의 적극적 

참여(customer engagement)를 유도하고, 이를 통

해 사용자의 게임경험이 더욱 풍부해지게 만드는 

선순환이 생김으로써 해당 게임에 대한 차별적 가

치가 더욱 증진될 수 있다.  

마지막으로는 고객 편익의 증진에 미치는 영향

력이다. 앞에서 반복 언급되었지만, 게임 내 아이

템에 대한 사유재산 가치를 인정받는 것은 가장 

큰 고객의 편익이다. 구체적으로는, 게임 사용자가 

자신이 노력한 만큼의 대가를 인정받고, 그 가치를 
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스스로 정하고 처분할 수 있게 하는 것은, 그동안

은 가능하지 않던 가장 중요한 고객편의의 증대부

분이다. 한편, 고객은 게임플레이를 즐기는 수동적

인 소비 외에도, 자신이 게임 내 자산의 가치를 증

대시키고 이의 거래를 통해 수익을 창출하는 적극

적 경제활동의 주체가 될 수도 있다.  

결과적으로, 블록체인게임의 기술적 혁신성은, 

사회경제적, 산업생태계 측면의 거시적인 관점은 

물론 기업의 차별화 측면과 고객편익 부분에서도 

유의미한 영향력이 있는 것으로 판단된다. 

한편, 본 연구의 범위에는 포함되지 않았으나26) 

상기한 4가지 분야의 영향력들은 최종적으로 이러

한 혁신요소를 활용하는 기업의 경영성과에 어떤 

형태로든 영향을 미칠 것으로 판단되며, 이 부분은 

NFT를 위시한 블록체인 기술의 게임 적용이 법 

제도적으로 허용되는 환경 하에서 정량적인 데이터

를 기반으로 한 추가적인 연구가 필요한 분야이다.  

 

4.2 한계점 및 향후 연구제안

아직은 시장이 본격적으로 열리지 않은 지금이 

우리나라가 새로운 패러다임을 선도하며 게임 산업

의 또 다른 도약을 만들어 낼 수 있는 절호의 기

회이며, 이를 위한 시간적 기회를 놓치지 않기 위

해 시의적절한 정책입안 및 실행의 전향적 노력이 

필요하다.      

본 연구에서는 블록체인 게임개발 및 서비스 플

랫폼 비즈니스 모델인 “플레이댑”의 실제 서비스 

운영사례를 중심으로 블록체인 게임의 비즈니스모

델 혁신요소를 분석하였다. 본 연구의 한계점은 다

음과 같다.

가. 특정 게임플랫폼의 사례를 중심으로 분석하

였기 때문에 해당 비즈니스모델이 블록체인게임 비

즈니스모델을 대표할 수 있느냐는 논란이 가능하다 

나. 실증사례이지만 아직은 서비스 초기단계이며 

공개 가능한 정량적 데이터가 충분치 않아 정성적

인 분석을 중심으로 진행되었다

다. 블록체인게임의 국내 등급지정에 대한 이슈

는 본 연구의 범위에서 배제하였다 

이러한 연구의 한계점에도 불구하고, 새로운 기

술 분야로써의 블록체인기술이 게임 산업의 비즈니

스모델 혁신에 어떤 영향력을 발휘하게 되는 지를 

일차적으로 연구함으로써 향후 연구를 위한 기본적 

발판을 마련할 수 있다고 판단된다.  

마지막으로 본 연구와 관련한 향후 연구 필요성 

및 제안은 다음과 같다.  

가. NFT기반 블록체인 게임의 법적 정책적 판

단을 위한 가이드라인 연구

나. 국내외 블록체인게임 플랫폼간의 비교연구 

다. 블록체인기술 혁신 요소로 인한 4가지 분야

의 영향력들이 기업의 경영성과에 미치는 영향에 

대한 정량적 분석. (EOF)

26) [Fig. 2] 연구모형의 점선 표시부분
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