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게임산업은 규제산업에 속하며, 요소기술과 결합도가 높은 융복합적 성격을 가지고 

있다. 최근 게임산업 내 텐센트(中)의 활발한 M&A 움직임과 지식재산권(이하 ‘IP’)의 

확장성을 중심으로 게임시장 주요 이슈를 도출하고 발전방향을 제시하고자 한다.

게임산업 생태계를 Value Chain으로 구조화하면 크게 후방산업(개발사) - 퍼블리싱 

(배급사, 이하 ‘퍼블리셔’) - 전방산업(플랫폼)으로 구분할 수 있으며, 최근 개발사와 

퍼블리셔의 경계가 허물어지며 그 역할이 중요해지는 시기다. 한편, ‘21년 글로벌 

게임시장 규모는 205조(전년 대비 1.1% 감소) 및 국내 게임시장 규모는 1)조원 

(전년 대비 7.4% 증가)으로 전망된다.

주요 이슈로 ① IP · 게임 인프라 기술 확보 등 다양한 목적으로 글로벌 M&A 딜
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추이는 최근 정체기에 있으며, 한편으로는 VC와 경쟁구도에 있는 국내 퍼블리셔의 

적극적인 지분투자 움직임도 있다. ② 국내 게임산업은 글로벌化 흐름에 대응하여 

다양한 형태의 IP 수익화 전략으로 글로벌 성공사례를 축적하고 있다.

한국게임의 저작권 수출 등으로 인한 ’10년 이후 IP 무역수지 적자 폭 감소 추이, 기회요인 

(정부 규제 완화, 모바일 결제 플랫폼 수수료 인하, 사회적 거리두기 장기화 등) 및 

위기요인(한한령으로 중국시장 진출 제한, 중국게임의 국내시장 점유율 상승 등)을 통해 

게임산업 지원 필요성을 우선 이해해야 한다. 다음으로 모바일 MMORPG

1) 편중 현상에 

대한 고찰을 통해 명확한 국내 게임시장의 문제점을 파악하고 글로벌 시장에 통할 수 있는

다양한 게임장르를 개발하며, 게임산업 인프라 기술을 선제적으로 확보·활용해야 한다.

과거 정부의 지원 없이 자생력을 가지고 수출 주도형 산업으로 성장한 게임 생태계가 

글로벌 트렌드 속에서 위기의식을 느끼고 있는 가운데 지속가능한 성장 모멘텀을 확보 

하려면 자금지원에 대한 체계적인 정책 수립이 필요하며, 국내 게임 IP의 글로벌 성공사례로 

축적된 IP 보호체계 고도화 및 IP 에버그린 전략의 벤치마크가 필요한 시기이다.

* 본고의 내용은 집필자 견해로 당행의 공식입장이 아님

1) Ma11i2e Multi3layer Online Role Playing Game : 수십 명 이상의 플레이어가 인터넷을 통해 동시에
같은 가상공간에서 즐길 수 있는 롤 플레잉 게임
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Ⅰ. 게임산업 개요

1. 연구 배경

❑ 게임산업 정의 

❍ 게임산업진흥에 관한 법률에서는 게임물 또는 게임 상품의 기획·제작·유통 및 이에

관한 서비스와 관련된 산업으로 정의

❑ 게임산업 특징

❍ (규제산업) 국내 게임물은 게임물관리위원회의 등급 분류를 받으며, 게임중독 

및 사행성을 사전에 방지하기 위한 게임 이용에 관한 규제를 받음

❍ (요소기술과의 결합도가 높은 산업) 콘텐츠산업 내 타 장르와는 달리 다양한 기술적

요소와의 결합도가 높은 융복합적 성격을 지님

- 영상, 캐릭터, 규칙과 관련한 저작권 외에 VR·AR, 클라우드 컴퓨팅, A� 등 다양한

기술이 내재화되면서 게임산업은 복합적인 산업으로 진화하는 과도기에 있음

❑ 활발한 M&A, 그리고 IP(Intellectual Property, 지식재산권) 

❍ (활발한 M&A) 글로벌 게임산업 M&A 중 텐센트(中)가 가장 큰 규모(10조원) 딜인

‘Supercell’ 인수를 포함하여 과거 10년간 상위 M&A 딜 20개 중 절반을 주도

- 텐센트는 ‘21
 7월 영국 게임개발사 ‘Su5o Group’ 인수(1
&조원)를 포함, M&A

건수 ‘20년 총 33건, ’21년 상반기 47건으로 공격적인 M&A를 통해 수직계열화 

전략을 지속 추진

- 국내 게임시장 또한 공격적인 지분투자로 텐센트가 크래프톤, 카카오게임즈,

넷마블 등의 대형 게임사의 주요주주로 등극했을 뿐만 아니라 벤처중소기업 

앞 공격적인 투자가 지속적으로 이어지고 있음

· 필드 리서치를 통해 파악한 ‘텐센트의 국내투자’에 대한 견해를 취합해본 

결과, 일반적인 게임 전문 투자기관 대비 중국 빅테크 기업인 텐센트의 

게임산업의 주요 이슈와 발전방향
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수직계열화 전략의 실행은 의사결정이 매우 빠르고, 초기 투자 이후 후속 

투자를 통한 의미 있는 지분 확보는 매우 공격적인 편임  

· 국내 게임개발사 입장에서는 잠재적인 텐센트와의 퍼블리싱 계약으로 중국진출 

판로를 마련하는 등의 기본적인 회사의 운영자금 조달 외 목적을 달성함으로써 

게임 생태계에 순기능적인 효과도 있음

❍ (IP) 권리가 부여되는 대상에 따라 산업재산권과 저작권으로 분류 

<표 1>                               IP 분류

분 류 내 용

산업
재산권

특허권
 기술적인 사상의 창작으로서 고도한 발명(invention)에 대한 권리
 · ex) 국내 휴대폰 제조업체인 A사는 핀란드 B사와 4G 무선통신 기술과 

관련된 특허 사용협약을 체결

실용신안권

 기술적인 아이디어와 관련된 물품의 형상, 구조, 조합에 관한 실용
적인 고안(utility model)에 대한 권리

 · ex) 국내 휴대폰 악세사리 제조업체인 C사는 카드수납공간을 구비한 
휴대폰 케이스에 대한 실용신안권 양도계약을 베트남 D사와 체결

디자인권  디자인(형상, 모양, 색채의 결합 등)에 대한 권리

프랜차이즈권 제조업자나 판매업자가 소매점과 기술계약 등을 통해 영업ㆍ판매 
등을 허용할 수 있는 권리

상표권  상표에 대한 권리

저작권
저작권  사람의 생각이나 감정을 표현한 결과물에 대한 권리

 · 문화예술, 연구개발, 컴퓨터프로그램, 데이터베이스 등

저작인접권  실연자(배우, 가수 등), 음반제작사 등에 귀속

 

- 특허, 상표, 디자인과 같은 산업재산권의 경우 주로 제품화되어 국가 간에 

이동하는 경우가 많음 

· 최근 들어 기술이전 등의 형태로 권리 자체만으로 거래되는 비중이 증가하고는

있으나, 아직 IP 거래시장이 활성화되지 못한 과도기 단계에 있음

- 저작권의 경우 매체를 이용해야 표현이 가능하기 때문에 저작물을 표현, 복제

및 유통할 수 있는 유통환경이 중요하며, 기술적 복잡성을 지닌 특허권이나

제품화되었을 때 그 가치가 실현되는 상표·디자인과는 달리 저작권은 추가 복제

및 생산이 쉽고, 저작물의 본질은 그대로 유지하면서 스마트폰, PC, 태블릿 등의

하드웨어 매체에 탑재 가능

· 영화, 영상, 애니메이션, 음악, 게임, 웹툰 등 콘텐츠 관련 저작권은 다른 형태의

매체들로 이식되어 새로운 상품으로 재창출되어 부가가치 유발효과가 큼
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하드웨어 매체에 탑재 가능

· 영화, 영상, 애니메이션, 음악, 게임, 웹툰 등 콘텐츠 관련 저작권은 다른 형태의

매체들로 이식되어 새로운 상품으로 재창출되어 부가가치 유발효과가 큼
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· 저작권은 유통환경이 아날로그에서 디지털로 변하게 되고, 게임, 음원 등의 

저작물이 모바일, 온라인 상에서 소비자에게 직접적으로 거래되는 경우가 

급증하면서 저작권은 중간재가 아닌 최종재의 개념이 강해짐

· 저작권을 활용하여 부가가치가 창출되는 일련의 경제활동은 문화와 긴밀하게 

연결되어 있고, 문화는 각 국가의 생활양식 등 가치를 반영하고 있어 사람들의

행동양식에 영향을 미치는 바, 이러한 문화산업의 경우 각 국가들마다 자국의

산업을 보호하기 때문에 저작권 유통이 쉽지 않은 특징이 있음

- 게임산업의 경우 문화콘텐츠 산업에서 대표적인 OSMU(One Source Multi-

Use)가 적용되고 있는 영역에 해당되며, 원천 IP가 다양한 연관산업(웹툰,

드라마, 캐릭터, 음반 등)에 파생되어 지속적인 부가가치를 창출

〈그림 1〉                            IP 활용 유형
IP 생산자 게임개발사

　 　 　 　 　
IP 소유권 게임개발사 수익화기업* 퍼블리셔

　 　 　 　 　
활용방법 제품적용 미활용 라이센싱** 라이센싱 제품적용

　 　 　 　 　
IP 사업화 IP 비수익화 IP 수익화 IP 수익화 IP 사업화

* 수익화기업 : 특정 IP를 M&A, Licensing-in(특허의 전용·통상실시권, 상표 이용권, 저작물 사용권) 등을 통해 

매입 혹은 비용(수수료)을 지불하는 형태로 수익화하는 기업

** 라이센싱(Licensing-out, 이하 ‘L/O) : IP 소유권자(Licensor)가 IP 사용자(Licensee)에게 소유권을 넘기거나 

라이센스 비용을 받고 빌려주는 개념 

- IP 활용 유형은 수익화 관점에서 다양한 전략이 있을 수 있으며, 게임 IP의 

확장성에 초점을 맞출 필요가 있음

2. 게임산업 생태계

❑ Value Chain

❍ 게임산업의 Value Chain은 크게 후방산업(개발사), 퍼블리싱(배급사), 전방산업 

(플랫폼)으로 구분
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〈그림 2〉                       게임산업 Value-Chain

❑ 게임개발사와 퍼블리셔

❍ 일반적으로 개발사들은 개발에 대한 Track-Record는 출중하나, 운영 및 마케팅,

서비스에 대한 경험이 부족하여 자체적으로 퍼블리싱을 진행하는 데에 한계가 많음

- 추가적인 인건비, 개발비가 필요하기 때문에 개발비 등을 퍼블리셔에게 지원받을 

수 있으면서 예산에 대한 부담을 덜고 개발에 집중할 수 있는 환경을 선호

- 최근 개발사와 퍼블리셔의 경계가 허물어지는 추세이며, 주요 게임 퍼블리셔가 

게임개발이 회사의 근간으로 내부 자체 개발팀 및 운영팀이 존재하여 자체 개발·

서비스가 가능한 형태로 통합되기도 하고, 게임이 성공하여 퍼블리셔에게 운영을

맡기던 개발사들이 자체적으로 퍼블리싱하는 사례도 늘고 있음

〈참고 1〉                    퍼블리셔 조직 기능과 입지

· 각 회사마다 조직의 형태가 다르지만, 주요 영역에는 사업의 전반적인 방향성과 

성공적인 사업을 위한 마케팅·운영·기술을 총괄하는 사업팀, 초기 게임의 서비스 

여부를 검토하고 계약하는 소싱팀, 게임 콘텐츠 및 UI, U<, BM에 대한 검수를

하는 폴리싱팀, 시스템 및 플랫폼을 점검·개선하는 QA팀, 여러 플랫폼을 통해

실질적인 운영을 하는 운영기획팀, 게임운영에 필요한 기술지원팀, 현지화를 

위한 로컬라이제이션팀 등으로 구성

· 투자는 재무적 목적의 기관투자자와 경쟁하며, 마케팅은 소셜플랫폼과 경쟁
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❑ 사업모델

❍ 게임개발 과정은 게임개발사와 퍼블리셔의 역할론 및 사업모델 설계가 중요하며,

게임 유통 플랫폼에 따라 설계되는 사업모델의 구조적인 차이가 존재

❍ PC게임

- 게임 개발 후 퍼블리셔를 통해 이용자 앞 서비스를 제공하여 판권료(License Fee)

및 전체매출 중 일부를 획득(.evenue Share)하는 사업모델이 일반적이며, 직접

유통 및 서비스 제공(서버 운영, 고객 관리 등)에 따른 비용이 적게 드는 장점이 

있음

- (수익모델) 패키지 구매(C� 등), 월 정액제2)

, 부분유료화(Free-to-play)

3)

- (판권계약) 개발사가 한국시장을 비롯해 각 국가별 Major 퍼블리셔와 판권계약을 

체결하여 판권료 및 MG(Mini5u5 Guarantee) 수취

- (서비스) 상황/조건에 따라 한국만 판권 계약을 하거나, 타 지역의 글로벌 스트리밍

서비스 플랫폼4)을 통해 직접 서비스

❍ 모바일게임

- 앱 스토어, 구글 플레이 등 접근성이 좋은 모바일 플랫폼을 통해 유저에게 공급

- (수익모델) 부분유료화 모델인 ‘Free-to-Play’나 ‘Free5iu5

5)

’이 주로 활용

· 모바일 게임은 게임 플레이 자체는 무료로 하되 이후 추가적인 기능 등을 사용

하고자 하는 경우에만 결제하도록 하는 시스템이 주류였으며, ‘확률형 아이템’이 

게임산업의 핵심 사업모델로 자리 잡았으나, 최근 확률형 아이템의 지나친 사행성

조장 이슈6)로 배틀패스(시즌패스) 등 새로운 수익모델이 등장

2) 이용자 수에 기반하여 안정적으로 매출을 발생시킬 수 있으나, 부분 유료화 모델 대비 높은 
결제 허들이 존재

3) 결제 허들이 없어 정액제 대비 더 많은 이용자를 확보할 수 있고, '이용권' 대신 다양한 아이템 및 
부가 서비스 판매를 통한 수익 다변화가 가능하며, 최근 정액제보다는 부분 유료화 비중이 
높아지는 추세

4) 글로벌 스트리밍 서비스 플랫폼 : Valve社 ‘S;EAM’, Epic Ga5es社 ‘Epic Online Service’,

MS社 ‘FClou�’, Apple社 ‘Arca�e’, Google ‘S;A��A’, A5aGon ‘AHS’

5) Free와 Pre5iu5의 합성어로 유저가 게임을 무료로 시작할 수 있되(Free-to-Play)), 고급기능에 대해서는 유료화

6) 컴플리트 가챠 시스템(경품을 모두 모아 완성품을 얻는 방식)과 같은 과금모델이 문제가 되고 
있으며, 일본 게임산업 내 규제를 적용 시‘현상에 의한 경품류 제공에 관한 사항의 제한 
제5항’에 의거 불공정거래로 해석
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- (서비스) 개발사가 직접 서비스하거나 모바일 메신저 플랫폼을 활용, 또는 

해외 퍼블리셔를 통한 서비스

3. 국내외 게임시장의 현황 및 전망

 

〈그림 3〉    글로벌 게임시장 〈그림 4〉    국내 게임시장

자료 : Newzoo, 2021 Global Games Market 자료 : 콘텐츠진흥원, ‘20년 하반기 및 연간 콘텐츠 산업 
동향 분석보고서, ’20 대한민국 게임백서 데이터 가공

❍ (글글로로벌벌  게게임임시시장장) ‘21년 글로벌 게임시장 규모(매출액 기준)는 전년 대비 1.1%

감소한 1,758억 달러(한화 205조)

7)이며, 이 중 모바일 게임시장 규모는 전체 

게임시장 대비 45%의 점유율을 차지하면서 790억 달러가 될 것으로 전망

❍ (국국내내  게게임임시시장장) ‘21년 국내 게임시장 규모(매출액 기준)는 전년 대비 7.4%

증가한 18조원이며, 모바일 게임시장 규모가 55%의 점유율을 차지하여 10조원 

규모가 될 것으로 전망

- 글로벌 게임시장과 비교 시, PC나 모바일 게임시장에서는 세계 상위권을 유지하는

반면, 콘솔이나 아케이드 게임시장과 관련하여서는 매우 미미한 비중을 유지

❍ (공공통통  특특징징) 국내외 게임시장은 공통적으로 고성능 기기의 출시, 5/ 인프라 등

네트워크의 진화, PC·콘솔 게임 대비 적은 개발비와 대형 P��-KI�5 생태계 

7) 환율 1,1C7원/$(‘21.9.8 기준)
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❑ 사업모델
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- (서비스) 개발사가 직접 서비스하거나 모바일 메신저 플랫폼을 활용, 또는 

해외 퍼블리셔를 통한 서비스

3. 국내외 게임시장의 현황 및 전망

 

〈그림 3〉    글로벌 게임시장 〈그림 4〉    국내 게임시장
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7)이며, 이 중 모바일 게임시장 규모는 전체 

게임시장 대비 45%의 점유율을 차지하면서 790억 달러가 될 것으로 전망

❍ (국국내내  게게임임시시장장) ‘21년 국내 게임시장 규모(매출액 기준)는 전년 대비 7.4%

증가한 18조원이며, 모바일 게임시장 규모가 55%의 점유율을 차지하여 10조원 

규모가 될 것으로 전망

- 글로벌 게임시장과 비교 시, PC나 모바일 게임시장에서는 세계 상위권을 유지하는

반면, 콘솔이나 아케이드 게임시장과 관련하여서는 매우 미미한 비중을 유지

❍ (공공통통  특특징징) 국내외 게임시장은 공통적으로 고성능 기기의 출시, 5/ 인프라 등

네트워크의 진화, PC·콘솔 게임 대비 적은 개발비와 대형 P��-KI�5 생태계 

7) 환율 1,1C7원/$(‘21.9.8 기준)



이슈분석

10  | 산은조사월보

(Google ‘Play store’, Apple ‘App store’ 등)를 바탕으로 ’14년 이후 모바일 게임 

시장의 급성장이 전체 게임시장의 양적 성장을 견인 

- 모바일 게임은 점차 성숙기에 접어들며 성장세가 둔화8)될 전망이나, 소니의 

‘Playstatio! 5’와 Microsoft의 Xbox Series X와 같은 최신 콘솔게임 기기 

출시, 통신환경 개선에 따른 클라우드 게임과 A. 게임 등 새로운 게임 장르의 

등장으로 새로운 활력을 얻을 것으로 기대

〈표 2〉       ‘19년도 국가별 콘텐츠시장9) 대비 게임시장 규모 및 점유율     
(단위 : 억 달러)

국가10)
콘텐츠시장 

규모(A)
게임시장 규모(B) 비중(B/A) 게임시장 점유율

미국 8,740 375 4.3% 20.1%

중국 3,508 349 9.9% 18.7%

일본 1,937 220 11.4% 11.8%

독일 1,079  88 8.2%  4.7%

영국 1,030 117 11.4%  6.3%

프랑스  744  90 12.1%  4.8%

한국  613(7위)     116(5위) 18.9%  6.2%

기타 7,282 626  8.6% 27.4%

전체 시장규모 24,320 1,865  7.7% 100%

 자료 : 한국콘텐츠진흥원(‘20.12), ’20 해외 콘텐츠시장 분석, ‘20 대한민국 게임백서 자료 가공

❍ ‘19년도 기준 한국의 콘텐츠시장(7위) 및 게임시장(5위) 규모와 국내 콘텐츠 

시장 내 게임시장의 점유율이 글로벌 평균치(7.7%)를 초과한 18.9%인 점은 한국 

게임이 글로벌 경쟁력을 가지고 있으며, 국내 게임 매출이 콘텐츠시장 내 

상대적으로 큰 비중을 차지하고 있음을 알 수 있음  

8) ‘18년 1%.%% → '19년 1%.5% → '#%년 7.8% → '#1년 6.7% (한국콘텐츠진흥원, ‘#%#% 대한민국 게임백서’)

9) 콘텐츠 시장의 주요 범주 : 출판, 만화, 음악, 게임, 영화, 애니메이션, 방송, 광고, 지식정보,

캐릭터/라이센스 

1%) 콘텐츠시장 규모 상위 7개국 
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Ⅱ. 게임산업 주요 이슈 

1. M&A 트렌드와 자금조달 실태

❑ 글로벌 M&A 트렌드

❍ 글로벌 게임시장 전체 M&A 딜 건수11)는 ‘92년부터 ’20년까지 연평균 20.1%

증가하였으며, ‘21.)월 누적 기준 1+*건의 M&A 딜이 완료 

<그림 5>              과거 20년간 글로벌 M&A 딜 건수

자료 : Bloomberg, Mergermarket(Note : ’92년 ~ ‘21.8월말, M&A 완료 거래 기준)

❍ 게임산업 내 M&A의 목적이 게임 IP 확보를 통한 기업가치 제고, 글로벌 진출을

위한 현지 게임사 인수, 경쟁사 인수를 통한 시장 지배력 강화, 게임 인프라 

관련 기술 확보, 유저풀을 흡수하기 위한 소셜 플랫폼 기업 인수, 시너지를 낼 

수 있는 타 업종의 인수를 통한 사업 다각화, 인력 확보를 통한 사업 강화 등에

있다는 점을 감안 시, 향후 게임시장의 성장 속도는 가속화될 것으로 전망 

11) M&A 딜의 폐쇄성과 거래 규모의 편차 등을 감안 시 추세 파악에 노이즈가 발생할 수 있으므로, 거래 
건수에 대해서만 파악
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❑ 전 세계 게임개발사의 자금 조달 방법 

 

❍ 자체 자금 및 개인 자금 조달 방법의 비중이 과반수 이상이며, 참여형으로 자금을

조달하는 알파펀딩도 이용되고 있음

- 자체 자금 51%, 외부자금 조달 방식 중 개인 자금 조달 비중 30%, 정부지원금 9%, 전략적 

목적의 퍼블리셔 투자 17%, 재무적 목적의 투자 비중은 10% 수준으로 나타남 

(세계 최대 게임 개발자 컨퍼런스의 ‘21년도 설문조사 결과(복수응답 감안12)

)

- 일반적인 벤처기업의 성장단계별 투자유치 단계상, 타 산업 대비 게임성공에 

대한 보수적인 투자자의 입장과 게임시장의 성장세를 고려하면 자금조달 

방안이 다양하게 분포

- 특히, 국내 게임시장에서 생소한 알파 펀딩의 경우, 해외에서 PC 게임 유통 

플랫폼인 Valve社의 STEAM 플랫폼에서 진행되는 Early Access

13)가 대표적인

예로 게임의 알파버전(미완성) 단계에서 참여형으로 자금을 조달하는 개념이며,

‘09년 모장 스튜디오(S7e�e!)가 개발한 ‘마인크래프트1+)

’가 알파 펀딩으로

성공적인 자금조달을 하고 ‘11
11월 정식버전 출시한 바 있음

       

〈그림 6〉 게임개발사의 자금조달 방법(복수응답) 〈그림 7〉 Survey 응답자 분포
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12) 빈도분석, 전체 표본수 N 대비 각 항목별 응답 비중

13) 게임 론칭 전 초기 테스트 단계(알파 테스트)에서 게임을 유료로 판매함으로써 개발사는 제작 
자금을 마련하고, 이용자는 미리 체험하면서 게임 테스트 과정(디버깅 등)에 참여

1+) 마인크래프트(M !ecraK-)가 주목 받는 가장 큰 이유는 메이저 게임사가 아닌 소규모의 개발사가
출시한 인디게임(퍼블리셔, 스폰서 등 지원없이 독립적으로 개발된 게임)이었기 때문이며,

‘1+
11월 마이크로소프트에 인수  
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〈참고 2〉               게임개발사 생애주기와 자금조달

   자료 : PC MMORPG의 원천 IP 개발을 진행 중인 벤처중소기업 사례(산업은행 투자기업 면담을 통해 작성)  

· 게임개발사는 프리-프로덕션→프로덕션→매스-프로덕션→상용화 각 단계를 거치는 

동안 초기단계에서 정부지원금, 개인 투자, Accelerator Program(TIPS 등), 보증부 

대출 등의 자금조달을 시작으로, 수익모델 검증 단계(의미 있는 성과 근거)에서

기관투자를 받으면서 Death Valley를 지남

· ‘20년 이후, 사회적 거리두기 장기화에 따라 게임개발 일정 지연 사례가 늘고 있음

❑ 국내 기관투자 현황 

❍ 기기관관투투자자자자의의  게게임임산산업업  투투자자현현황황

- ‘11년 ~ ’20년 사이 국내 기관투자자의 신규투자는 ‘11년 이후 상승 추세 →

‘14년 1,755억원, 136개사로 정점 → 하락 추세 → ’20년 현재 1,049억원,

62개사로 정체기에 있음

· ‘20년도 국내 VC 신규투자 4.3조원의 포트폴리오 중 게임은 1,098억원, 2.9%

비중을 가짐 

- 주로 게임 전문 심사역의 VC 투자가 주를 이루지만, 데브시스터즈와 같이 

CVC(기업주도형 VC)인 데브시스터즈벤처스를 ’15.5월 설립하여 ‘20년도 기준,

전체 투자금액 465억원(조합결성액 800억) 중 32.6%를 게임 분야에 투자한

내용도 반영

- VC 업계에서는 ’20년 상반기 코로나 사태로 인한 침체된 투자환경 및 투자업계의 

게임산업에 대한 이해 부족(High Risk, High Ret�r! 산업으로 인식, 일부 검증된 
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게임에 투자 집중하고, 중소형 개발사 잠재력 과소평가)으로 투자유치가 지연되는 

사례도 있었으나,

- ’20. 5. 7자 정부의 “게임산업 진흥에 관한 종합계획” 발표에 따라 게임산업에 대한

우호적 투자환경 조성 및 정부지원이 기대되고, 게임개발 단계에 따라 국내외 판권

판매를 통한 자금조달 또한 가능함

〈그림 8〉 국내 VC의 게임산업 신규투자 현황 〈그림 9〉 ‘20년도 국내 VC 신규투자 포트폴리오 구성

자료 : 한국벤처캐피탈협회, ‘21 KVCA YEAR BOOK & VENTURE CAPITAL DIRECTORY 자료 가공

❍ 퍼블리셔 투자 : 수직계열화(계열사, 자회사 편입) 사례

〈그림 10〉  카카오게임즈 설립 과정 〈표 3〉 카카오게임즈의 수직계열화 주요내용 

주요 게임/사업 개발사 방법
달빛조각사 엑스엘게임즈 지분투자

추가 인수사업 넵튠 지분투자

오딘 :발할라 라이징
라이온하트 
스튜디오

지분투자

골프사업(AI, VR) 카카오VX 지분투자
레저 

커뮤니케이션
세나테크
놀로지

지분투자

웹툰/웹소설 기반 
게임

애드페이지
카카오페이지
와 JV 설립

아키에이지 라이프MMO 지분투자

자료 : 기사 검색(‘15.12.24자, Business watch) 자료 : Dart전자공시 참고
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- `카카오게임즈의 전신인 엔진은 퍼블리셔로서 폴리싱을 중점적으로 담당하고,

경쟁구조에 있는 기관투자자와 플랫폼 사업자인 카카오로부터 투자유치를

하면서 자본과 마케팅은 외부의 힘을 빌리는 구조로 개편하였으며, 게임개발사

앞 공격적 투자 진행 중

2. 게임시장 트렌드 : 글로벌化 

❑ 게임산업 수출 기여도 및 성장률 추이    

❍ 게임산업 수출 기여도

- ‘20년도 국내 콘텐츠산업 108억 달러 중 게임 수출액 72억 달러(비중 66.9%)

수준이므로 한국의 게임산업을 대표적인 수출 주도형 산업으로 볼 수 있으며,

콘텐츠의 특성상 인종, 지리, 언어 장벽이 낮아 글로벌 시장에서 경쟁력 확보 

및 진출이 용이하고, 한국문화에 대한 관심과 선호도 증가가 소비재 수출에도 

긍정적인 효과를 미칠 것으로 판단됨 

〈그림 11〉 3년간 국내 콘텐츠산업 내 게임 
수출액과 지식재산권 무역수지

〈그림 12〉 ‘20년 콘텐츠산업 장르별 
수출액 비중 

자료 : 콘텐츠진흥원, ‘20년 하반기 및 연간 콘텐츠 
산업 동향 분석보고서, 한국은행 ECOS DB

자료 : 콘텐츠진흥원, ‘20년 하반기 및 연간 콘텐츠 
산업 동향 분석보고서
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수출액과 지식재산권 무역수지

〈그림 12〉 ‘20년 콘텐츠산업 장르별 
수출액 비중 

자료 : 콘텐츠진흥원, ‘20년 하반기 및 연간 콘텐츠 
산업 동향 분석보고서, 한국은행 ECOS DB

자료 : 콘텐츠진흥원, ‘20년 하반기 및 연간 콘텐츠 
산업 동향 분석보고서
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❍ 글로벌 콘텐츠시장 및 국내 게임시장 성장률 

- 한국콘텐츠진흥원에서 ‘20년말에 발표한 국내외 콘텐츠시장 자료에 따르면,

’19년~‘22년(3년간) 글로벌 게임시장의 연평균 성장률은 7.5%로 전체 콘텐츠시장 

2.2% 대비 초과 성장률을 달성할 것으로 예상하고 있으며, 특히 국내 게임시장의 

연평균 성장률은 8.7%로 글로벌 게임시장 성장률을 상회

- 콘텐츠산업에는 게임(CC.9%), 캐릭터(C.8%), 음악(C.+%) 등의 장르로 구성

〈표 4〉         글로벌 콘텐츠시장 및 국내 게임시장 성장률        (단위 : 억 달러)

콘텐츠 구분 ‘19 ‘20 ‘21(E) ‘22(E) 연평균 성장률
출  판 2,764 2,482 2,530 2,531 -2.9%
만  화 90 86 89 89 -0.4%
음  악 580 408 519 648 3.8%
게 임 1,317 1,429 1,548 1,638 7.5%

(한 국) (133) (151) (157) (171) (8.7%)
영  화 451 155 276 373 -6.1%

애니메이션 83 28 51 69 -6.0%
방  송 4,906 4,622 4,848 5,024 0.8%
광  고 6,054 5,434 5,802 6,199 0.8%

지식정보 8,778 8,646 9,112 9,727 3.5%
캐릭터/라이센스 2,928 2,763 2,940 3,126 2.2%

 합  계15) 24,320 22,949 24,420 25,964 2.2%

자료 : 한국콘텐츠진흥원, ’20 해외 콘텐츠시장 분석, 대한민국 게임백서, ’20 하반기 및 연간 콘텐츠산업 동향분석 
보고서 데이터 참조

- 정부가 발표한 ‘게임산업 진흥 종합대책’(’20.5.7.자)에 따르면, 코로나19 이후 

비대면·온라인 경제로의 전환이 가속화됨에 따라 새로운 성장 동력으로 

게임산업에 대한 관심이 증가하고 있으며, ‘불경기에도 끄떡없는(.���11 I!-3�IIK)

산업’으로 사회적 거리두기 이후 모바일 게임 등 이용시간 증가·매출 확대 등 

수혜를 입고 있음 

❑ 글로벌 주요 성공사례

❍ 연연관관산산업업  파파생생

- 스마일게이트엔터테인먼트의 ‘크로스파이어(중국명 : 천월화선)’는 드라마, 영화,

테마파크 사업으로 확장

15) 중복시장(광고, 출판, 영화) 제외 기준

게임산업의 주요 이슈와 발전방향
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- 넥슨이 인수하여 100% 종속회사가 된 네오플의 ‘던전앤파이터(중국명 : 지하성과

용사)’ IP를 활용하여 PC게임뿐만 아니라 모바일게임 및 던전앤파이터 IP

기반 신작을 준비 중이며, 애니메이션, 캐릭터, 아트전(展), 아트북 등을 통해 

지속적인 캐쉬카우를 확보 중

- 크래프톤의 ‘배틀그라운드’는 웹툰, 웹소설, 숏필름, 애니메이션 등 다양한 미디어를

선보이는 중임. 펍지 유니버스라는 세계관에서 다큐멘터리인 ‘미스터리 언노운 

: 배틀그라운드의 탄생’, 단편 영화인 ‘그라운드 제로’와 미디어로 확장 중

❍ 크크로로스스  플플랫랫폼폼

- 라이엇 게임즈 ‘Le�gue of Legends’(이하 ‘L,L’)는 모바일 버전인 ‘와일드리프트’를 

선보였고 ‘L,L’의 게임 모드인 ‘전략적 팀 전투’ 모바일 버전을 출시하며, ‘L,L’

배경인 ‘룬테라’를 배경으로 ‘몰락한 왕 : 리그 오브 레전드 이야기’를 콘솔과 PC로 

출시 예정

- 크래프톤은 ‘크로스 플랫폼 플레이’를 통해 엑스박스원과 플레이스테이션 이용자들이 

플랫폼 구분 없이 콘솔 ‘테라’와 ‘배틀그라운드’를 플레이할 수 있으며, ‘배틀그라운드 

모바일’을 통해 플랫폼의 다양성을 확보

❍ L/O

- 엔씨소프트는 넷마블 앞 리니지 IP의 LB,를 통해 레볼루션 시리즈 ‘리니지2

레볼루션, 블레이드&소울 레볼루션’을 모바일 버전으로 개발·운영 

- 중국 개발사 앞 LB, 사례 : ‘전민기적’(웹젠, ‘뮤 IP’), ‘열혈전기·사북전기’(위메이드·

액토즈소프트 공동개발, ‘미르의전설2 IP’), ‘천당2 : 혈맹’(엔씨소프트, ‘리니지2 IP’)와

같은 사례가 모두 중국 현지 시장에서 성공적인 모습을 보여줌

❍ 과과거거  IP가가  새새로로운운  트트렌렌드드와와  결결합합

- 비대면 소통이 가능한 메타버스(�e-�2e�se) 플랫폼에 대한 관심이 뜨거워지면서 

흥행에 성공한 ‘.o	�oF’는 플랫폼 내 유저들이 직접 만든 창작 게임으로 신규 

참여자의 유입을 기대할 수 있고 창작자는 수입을 챙길 수 있는 구조

- 데브시스터즈의 ‘쿠키런 : 킹덤’은 과거 오리지널 쿠키런 IP를 기반으로 300쪽에

달하는 역사서를 만드는 등 탄탄한 세계관을 구축하여 웹툰 등 IP를 확장시킨 바 

있으며, 팬 플랜폼, ‘캐릭터 스토리&성우’를 통해 이용자들에 흥미로운 통합 공간

제공
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❍ 글로벌 콘텐츠시장 및 국내 게임시장 성장률 

- 한국콘텐츠진흥원에서 ‘20년말에 발표한 국내외 콘텐츠시장 자료에 따르면,

’19년~‘22년(3년간) 글로벌 게임시장의 연평균 성장률은 7.5%로 전체 콘텐츠시장 

2.2% 대비 초과 성장률을 달성할 것으로 예상하고 있으며, 특히 국내 게임시장의 

연평균 성장률은 8.7%로 글로벌 게임시장 성장률을 상회

- 콘텐츠산업에는 게임(CC.9%), 캐릭터(C.8%), 음악(C.+%) 등의 장르로 구성

〈표 4〉         글로벌 콘텐츠시장 및 국내 게임시장 성장률        (단위 : 억 달러)

콘텐츠 구분 ‘19 ‘20 ‘21(E) ‘22(E) 연평균 성장률
출  판 2,764 2,482 2,530 2,531 -2.9%
만  화 90 86 89 89 -0.4%
음  악 580 408 519 648 3.8%
게 임 1,317 1,429 1,548 1,638 7.5%

(한 국) (133) (151) (157) (171) (8.7%)
영  화 451 155 276 373 -6.1%

애니메이션 83 28 51 69 -6.0%
방  송 4,906 4,622 4,848 5,024 0.8%
광  고 6,054 5,434 5,802 6,199 0.8%

지식정보 8,778 8,646 9,112 9,727 3.5%
캐릭터/라이센스 2,928 2,763 2,940 3,126 2.2%

 합  계15) 24,320 22,949 24,420 25,964 2.2%

자료 : 한국콘텐츠진흥원, ’20 해외 콘텐츠시장 분석, 대한민국 게임백서, ’20 하반기 및 연간 콘텐츠산업 동향분석 
보고서 데이터 참조

- 정부가 발표한 ‘게임산업 진흥 종합대책’(’20.5.7.자)에 따르면, 코로나19 이후 

비대면·온라인 경제로의 전환이 가속화됨에 따라 새로운 성장 동력으로 

게임산업에 대한 관심이 증가하고 있으며, ‘불경기에도 끄떡없는(.���11 I!-3�IIK)

산업’으로 사회적 거리두기 이후 모바일 게임 등 이용시간 증가·매출 확대 등 

수혜를 입고 있음 

❑ 글로벌 주요 성공사례

❍ 연연관관산산업업  파파생생

- 스마일게이트엔터테인먼트의 ‘크로스파이어(중국명 : 천월화선)’는 드라마, 영화,

테마파크 사업으로 확장

15) 중복시장(광고, 출판, 영화) 제외 기준

게임산업의 주요 이슈와 발전방향
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- 넥슨이 인수하여 100% 종속회사가 된 네오플의 ‘던전앤파이터(중국명 : 지하성과

용사)’ IP를 활용하여 PC게임뿐만 아니라 모바일게임 및 던전앤파이터 IP

기반 신작을 준비 중이며, 애니메이션, 캐릭터, 아트전(展), 아트북 등을 통해 

지속적인 캐쉬카우를 확보 중

- 크래프톤의 ‘배틀그라운드’는 웹툰, 웹소설, 숏필름, 애니메이션 등 다양한 미디어를

선보이는 중임. 펍지 유니버스라는 세계관에서 다큐멘터리인 ‘미스터리 언노운 

: 배틀그라운드의 탄생’, 단편 영화인 ‘그라운드 제로’와 미디어로 확장 중

❍ 크크로로스스  플플랫랫폼폼

- 라이엇 게임즈 ‘Le�gue of Legends’(이하 ‘L,L’)는 모바일 버전인 ‘와일드리프트’를 

선보였고 ‘L,L’의 게임 모드인 ‘전략적 팀 전투’ 모바일 버전을 출시하며, ‘L,L’

배경인 ‘룬테라’를 배경으로 ‘몰락한 왕 : 리그 오브 레전드 이야기’를 콘솔과 PC로 

출시 예정

- 크래프톤은 ‘크로스 플랫폼 플레이’를 통해 엑스박스원과 플레이스테이션 이용자들이 

플랫폼 구분 없이 콘솔 ‘테라’와 ‘배틀그라운드’를 플레이할 수 있으며, ‘배틀그라운드 

모바일’을 통해 플랫폼의 다양성을 확보

❍ L/O

- 엔씨소프트는 넷마블 앞 리니지 IP의 LB,를 통해 레볼루션 시리즈 ‘리니지2

레볼루션, 블레이드&소울 레볼루션’을 모바일 버전으로 개발·운영 

- 중국 개발사 앞 LB, 사례 : ‘전민기적’(웹젠, ‘뮤 IP’), ‘열혈전기·사북전기’(위메이드·

액토즈소프트 공동개발, ‘미르의전설2 IP’), ‘천당2 : 혈맹’(엔씨소프트, ‘리니지2 IP’)와

같은 사례가 모두 중국 현지 시장에서 성공적인 모습을 보여줌

❍ 과과거거  IP가가  새새로로운운  트트렌렌드드와와  결결합합

- 비대면 소통이 가능한 메타버스(�e-�2e�se) 플랫폼에 대한 관심이 뜨거워지면서 

흥행에 성공한 ‘.o	�oF’는 플랫폼 내 유저들이 직접 만든 창작 게임으로 신규 

참여자의 유입을 기대할 수 있고 창작자는 수입을 챙길 수 있는 구조

- 데브시스터즈의 ‘쿠키런 : 킹덤’은 과거 오리지널 쿠키런 IP를 기반으로 300쪽에

달하는 역사서를 만드는 등 탄탄한 세계관을 구축하여 웹툰 등 IP를 확장시킨 바 

있으며, 팬 플랜폼, ‘캐릭터 스토리&성우’를 통해 이용자들에 흥미로운 통합 공간
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III. 국내 게임산업의 발전방향

1. 게임산업 지원 필요성 인식 제고

❑ 지식재산권 무역수지와 게임산업

❍ 지식재산권은 산업재산권(특허ㆍ실용신안권, 디자인권, 상표ㆍ프랜차이즈권),

저작권(문화예술저작권, 연구개발ㆍ소프트웨어저작권), 기타 지식재산권으로 나눠

외국과의 거래액을 산출하며, 한국은행이 발표한 ‘20년 지식재산권 무역수지 

(잠정)’에 따르면 관련 통계를 산출한 ‘10년도 이후 지식재산권 무역수지의 

적자 폭은 감소하는 추세에 있음

〈그림 13〉  유형별 지식재산권 무역수지 〈그림 14〉 기관형태별 지식재산권 무역수지

자료 : 한국은행, ‘20년 지식재산권 무역수지 보도자료 주 : 음영은 대기업(공정거래위원회 지정 상호 
출자제한기업집단) 기준 변경(2017년)을 반영 
(자산총액 5조원 → 10조원)

- 저작권 무역수지의 경우, ’13년도 흑자전환 이후 꾸준히 흑자규모가 증대되고 

있으며, 이는 K-pop, 드라마 등 한류콘텐츠의 수출경쟁력 제고로 인한 

‘문화예술저작권’의 적자규모 축소와 국내 게임회사의 프로그램 저작권 수출 

확대 등 ‘연구개발 및 SW저작권’ 흑자규모 확대에 기인함

- 반면, 산업재산권 수지는 주로 국내 기업의 휴대폰 매출 등이 늘어나는 것에 

비례해 퀄컴 등 원천기술을 보유한 외국 회사에 대한 로열티 지급액 증가로 

인한 특허 및 실용신안권 적자 확대가 주요인으로 분석됨 
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❍ 최근 4개년도 지식재산권 무역수지 통계자료를 분석하면 지식재산권 무역수지 

적자는 ‘17년 △17억 달러 → ‘1)년 △6억 달러 → ‘1J년 △5억 달러로 적자 폭이

줄어들었다가 ’20년도 △1)
7억 달러로 적자 폭이 확대된 바, ‘20년도 지식재산권

무역수지의 주요 적자요인은 특허 및 실용신안권 적자가 확대되고 컴퓨터 프로그램도 

적자 전환한 데 주로 기인

<표 5>           최근 4개년도 지식재산권 무역수지 분석표 
                                                            (단위 : 백만 달러)

구  분 ‘17년 ‘18년 ‘19년 ‘20년 ‘21.상반기
수   지 △1,688 △613 △529 △1,866 846
 산업재산권 △2,145 △1,525 △2,983 △3,531 △1,373

(특허 및 실용신안권) △1,203 △1,647 △1,800 △2,379 △945
(디자인권)   △151 △182 △113 △5 55
(상표 및 프랜차이즈권)      △791 304 △1,069 △1,148 △483

 저작권 593 1,465 2,769 1,885 1,964
(문화예술저작권) △408 △290 △190        156 298
(연구개발 및 SW저작권)      1,001      1,755      2,959      1,729 1,666
 - 수 출 4,666 6,703 8,196 9,419 4,226
  · 컴퓨터 프로그램16) 3,524 4,983 5,891 6,625 2,205
  · 연구개발저작권 19 54 51 52 13
  · 데이터베이스 1,123 1,666 2,254 2,742 2,008
 - 수 입 3,666 4,947 5,237 7,690 2,560
  · 컴퓨터 프로그램17) 3,357 4,638 4,808 6,925 2,326
  · 연구개발저작권 5 11 17 8 1
  · 데이터베이스 305 298 413 757 233

 기타 지식재산권18) △135 △554 △316 △219 255

 자료 : 한국은행 ECOS DB, 지식재산권 무역수지

- 특허 및 실용신안권 적자 확대는 코로나1J 확산으로 국내 기업의 해외 

현지법인 생산이 타격을 받으면서 수출이 수입보다 더 크게 감소한 영향으로 추정되며,

컴퓨터 프로그램 적자 전환의 경우 수출이 국내 게임사 등을 중심으로 증가하였으나,

수입이 외국인 투자 중소중견기업을 중심으로 더 크게 증가하였기 때문임

16) (주요 예시) 국내 게임업체인 Q사는 중국 R사와 자사의 신작게임에 대한 퍼블리싱(판권)

계약을 체결

17) (주요 예시) 앱스토어, 구글플레이 등의 결제 플랫폼을 통해 인식되는 국내 매출(글로벌 
빅테크 기업 ‘애플, 구글’의 국내 현지법인을 통해 해외 본사로 송금되는 금액에 해당)

1)) 상기 지식재산권 범주 외의 지식재산권(외환 거래 시 신고 항목 기준)과 특허권 등의 침해에 
대한 손해배상금
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III. 국내 게임산업의 발전방향
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〈그림 13〉  유형별 지식재산권 무역수지 〈그림 14〉 기관형태별 지식재산권 무역수지

자료 : 한국은행, ‘20년 지식재산권 무역수지 보도자료 주 : 음영은 대기업(공정거래위원회 지정 상호 
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(자산총액 5조원 → 10조원)
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- 반면, 산업재산권 수지는 주로 국내 기업의 휴대폰 매출 등이 늘어나는 것에 

비례해 퀄컴 등 원천기술을 보유한 외국 회사에 대한 로열티 지급액 증가로 

인한 특허 및 실용신안권 적자 확대가 주요인으로 분석됨 
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- ‘21년 상반기의 경우, 지식재산권 무역수지는 문화예술저작권(3억 달러)과 

연구개발 및 SW저작권(16.*억 달러) 영향으로 흑자 전환함

❑ 기회요인과 위기요인

❍ 기회요인 

- (규제 완화) ’19년도에는 PC 온라인 게임 결제한도 폐지, 웹보드게임 1일 손실한도

접속제한 규제 해지, ’21.8월에는 인터넷 게임 셧다운제가 폐지되고 게임시간 

선택제로 일원화되는 등 향후 게임업체의 매출 신장에 긍정적인 시그널로 작용

- (모바일 결제플랫폼 수수료 인하) 애플의 수수료 정책에 대한 에픽게임즈의 

소송 이후, 구글과 애플 모두 수수료 인하 발표를 하였으며, 플랫폼 사업자와 

개발사 사이의 수수료 정책에 대한 인식 변화로 당분간 수수료율 추가 

인하에 따른 게임업체의 수익성 개선이 기대

· 국내에서도 애플리케이션 개발자들의 결제 시스템 선택을 박탈하고 자사의 

결제 시스템을 강제하는 인앱결제를 금지하는 ‘구글갑질 방지법(전기통신사업법 

개정안)’이 ‘21.8.31자 국회를 통과 

- (사회적 거리두기 장기화) ’19.4월 세계보건기구(WHO)가 ‘게임이용 장애(/a5i!g

Disorder)’를 질병 코드로 등록하며 논란이 있었으나, ‘20년 팬데믹 이후 WHO가

사회적 거리두기를 권장하며 격리된 상태의 사람들 사이의 연대를 강화하는 수단으로

게임의 역할에 주목하며, 게임기업들과 ’P�a4 Apart Together’ 캠페인을 공동 

전개하며 게임이용을 적극 권고

❍ 위기요인 

- (한한령으로 중국시장 진출 제한19)

) ‘1*.3월 사드 사태 이후 ’21.9월말 기준 한국 

게임의 판호(서비스허가권) 발급은 총 3건20)에 불과

- (중국게임의 국내시장 점유율 상승) 판호 발급 총량 축소 등 중국 정부의 규제 

강화로 인해 중국게임의 해외 진출 압력이 커지는 상황에서 한국 게임시장내 

중국게임의 점유율이 상승하고 있으며, 글로벌 시장 내 경쟁이 심화될 것으로 전망

- 모바일 편중성

19) ‘20년 대한민국 게임백서에 따르면, ‘19년 기준 국내 게임의 수출 국가별 비중은 중국 40.6%,

동남아 11.2%, 일본 10.3%, 대만 9.8%, 북미 9.1%, 유럽 6.0%, 기타 8.4%

20) 컴투스 ‘서머너즈워: 천공의 아레나’, 핸드메이즈게임즈 ‘룸즈: 불가능한 퍼즐’, 펄어비스 ‘검은사막’
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- (대기업과 중소게임사 간 양극화 심화) 게임생태계 변화를 초래하는 대표적 

요인에 해당되며, 다양한 측면에서 대응책과 전략 수립이 필요

2. 다양한 게임 장르 개발 필요성

❑ 모바일 MMORPG 개발 편중 현상

❍ 오랜 MMORPG 개발·운영 노하우와 기술력을 보유한 국내 개발사가 글로벌 

시장 진출 시, 게임 성공률을 높이는 데 일조하고 있으나, 한국콘텐츠진흥원의 

’20. 5월 실시한 설문조사 결과에 따르면, 주로 개발하는 게임 장르는 롤플레잉(이하 

‘MMORPG’)이 가장 높은 비중(1순위 31%, 1+2순위 35.+%)을 차지하였으며,

주로 이용하는 게임 장르는 퍼즐이 가장 높은 비중(1순위 20.5%, 1N3순위 3C.J%)

이었음

〈그림 15〉  게임 주 개발 장르 설문결과 
(단위 %, N=430)

〈그림 16〉  모바일게임 주 이용 장르 설문결과 
(단위 %, N=1,980)

자료 : 한국콘텐츠진흥원, ‘20년 대한민국 게임백서

❍ 게임장르 중 수백 명의 개발인력과 대규모 자금력이 투입되어 개발되는 모든 

기술의 집약체인 MMORPG가 진입장벽을 갖출 수 있지만, 모바일 게임의 
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- (대기업과 중소게임사 간 양극화 심화) 게임생태계 변화를 초래하는 대표적 
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시장 진출 시, 게임 성공률을 높이는 데 일조하고 있으나, 한국콘텐츠진흥원의 
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주로 이용하는 게임 장르는 퍼즐이 가장 높은 비중(1순위 20.5%, 1N3순위 3C.J%)

이었음

〈그림 15〉  게임 주 개발 장르 설문결과 
(단위 %, N=430)

〈그림 16〉  모바일게임 주 이용 장르 설문결과 
(단위 %, N=1,980)

자료 : 한국콘텐츠진흥원, ‘20년 대한민국 게임백서

❍ 게임장르 중 수백 명의 개발인력과 대규모 자금력이 투입되어 개발되는 모든 

기술의 집약체인 MMORPG가 진입장벽을 갖출 수 있지만, 모바일 게임의 
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과금모델 이슈 등 게임 자체의 재미나 혁신적인 게임성보다는 매출과 직결되는

마케팅과 비즈니스 모델(BM)이 상대적으로 더 중요시하는 현장의 분위기를 

개선해야 할 필요성 제기

- ‘15년경을 거치면서 시장의 움직임은 대형게임사의 모바일 MMORPG 장르에 

편중된 움직임이 나타났으며, 투자자들의 관심이 특정 장르에 집중되면서 대기업-

중소기업간 양극화의 가속화와 자력 개발에 대한 부담감으로 인해 게임산업 

생태계 악순환이 일어나고 있고, 게임 생태계의 지속가능성은 취약해짐

- 국내 게임시장 내 모바일 MMORPG에 편중 현상을 두고, 유저들 사이에서는 

과금모델에 집중한 게임만을 개발하는 것이 아니라 장르, 콘텐츠, 게임성 등 다방면에서 

새로운 방향성을 찾아나가면서 신규 IP를 지속 창출해야 한다는 목소리가 나옴

- 특히, IP 활용 사업이 소수의 대형 게임사들에 집중되어있기 때문에 단편적이며,

기존 IP의 본질적 확장이 아닌 형식적 반복21) 수준인 경우가 많음

❍ IP의 플랫폼 확장(콘솔 등)이 잘 이루어지지 않고, 글로벌 인지도를 가진 IP가 적다는

측면과 모바일 게임과 MMORPG에만 개발력을 소진해서 신규 플랫폼과 장르

다양화에 대응하지 못하는 개발과정 상의 문제가 주요 요인 

❑ 글로벌 트렌드를 반영한 BM 개발

❍ 글로벌 트렌드를 강조하면서 유저와의 신뢰를 바탕으로 한 운영이 더 중요해지고,

다양한 플랫폼이 공존하며, 크로스 플랫폼22)이 트렌드로 자리 잡으면서 ‘다양성’

이라는 가치를 강조하는 시기로 진입 

- 최근 5G, 클라우드 등 디지털 기술의 발전은 PC, 모바일, 콘솔 각각의 매체에 

구속되지 않고, 유저들에게 다양한 경험과 편의성을 제공하는 방향으로 게임산업이 

진화

- 천편일률적인 과금모델에서 벗어나서 글로벌시장에서 성공 가능성이 있는 IP

개발을 하고 있는 펄어비스의 ‘도깨비(신작)’는 자체 개발된 게임엔진을 통해 

개발 중인 좋은 사례 

21) IP 활용 사업이 소수의 대형 게임사들에 집중되어있기 때문에 성공했던 PC 게임의 IP를 
요소기술, 문화적 요소(세계관), 방대한 콘텐츠, 대규모 맵 구현 등의 측면에서 과거 기술 
그대로 모바일로 구현하여 BM을 강조한 단편적이며 기존 IP의 ‘재탕’에만 머무는 경우

22) 크로스플랫폼(C�I11-P��-KI�5) 또는 멀티플랫폼(M��- -P��-KI�5)은 컴퓨터 프로그램, 운영체제,

프로그래밍 언어, 소프트웨어 등이 여러 종류의 컴퓨터 플랫폼에서 동작할 수 있으며,

크로스플랫폼 응용 프로그램은 둘 이상의 플랫폼에서 실행 가능
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- 현재 국내 게임시장의 글로벌 트렌드와 함께 유저들은 새로운 게임을 원하고 

있는 반면, 국내 게임기업들의 해당 수요에 대응하지 못한 공백을 글로벌 

게임이 메우고 있는 상황에서 대안이 될 수 있다고 판단됨 

<그림 17>   크로스플랫폼이 추구하는 가치(사회적 상호작용, 몰입23)) 융합

❑ 게임산업 인프라 기술 확보 및 활용

〈그림 18〉                    게임산업 인프라 기술

자료 : Global Games Market Report(The VR & Metaverse Edition)

23) 칙센트미하이(Hungary)가 제안한 심리학 용어로, 이용자가 능동적으로 어떠한 기술을 활용할 
때 발생되는 유저-기술 간 상호작용을 의미하며, 명확한 목표·빠른 피드백·난이도를 다룰 수 
있는 능력을 필요로 한 긴장상태의 몰입 
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❍ 클라우드 컴퓨팅 기술

- 사용자가 필요한 IT인프라(스토리지, 네트워크, 서버 등)를 직접 물리적으로 

구축하여 소유 관리하는 기존방식(,n-3�e5i1e)과는 달리, 클라우드 서비스 업체가

구축해 놓은 가상화된 IT 자원을 네트워크를 통해 빌려서 필요에 따라 사용하고,

사용한 만큼 비용을 지불하는 방식의 서비스로 소유와 관리가 분리된 방식

- (활용도24)

) 인터넷/전자상거래(C9(), 게임(4%
C(), 미디어방송(9J
J()

❍ 디지털 트윈

- Real Twin과 상대되는 개념으로 현실을 디지털 공간에 그대로 본뜬 가상 

시뮬레이션 기술에 속하며, 디지털 트윈의 일부 기능이 접목되어 ‘심시티,

마인크래프트’와 같은 선택·행동의 자유도가 높은 게임이 대표적인 예

❍ Ad-tech

- 인-게임 광고기술 등 AI를 활용한 마케팅 모델 개발 등 게임개발사들은 게임을

통한 새로운 수익모델 개발을 위해 다양한 기술을 개발·도입 중에 있음

❍ AI 기술

- 게임산업 내 AI기술의 활용은 ‘$%년부터 시작되었으며, 제작단계 및 운영단계 전반에 

걸쳐 확대되는 가운데 새로운 게임 장르를 개발해 내는 방향으로도 활용범위를 확대 

<표 6>                  주요 게임사 AI 연구 조직 구성 및 성과

구분 엔씨소프트 넥슨 넷마블
조직
운영

· AI 센터
· NLP 센터

인텔리전스랩스
AI 센터
(마젤란실, 콜럼버스실)

설립
시기

‘11년도 ‘17년도 ‘18년도

연구
성과

· 비무 AI(AI와 게임대결)
· 음성조작 기술 ‘보이스 커맨드’
· 야구정보 서비스 ‘PAIGE’ 운영
· 딥러닝 기반 역운동학 기술 
· 머신러닝 기반 ‘AI 기자’ 

· 게임 유저 지표 분석·추천
· 텍스트와 이미지 탐지
· 작업장·불법 프로그램
 어뷰징 탐지
· 절차적 콘텐츠 생성기법

· 게임버그, 오류 등 
이상징후 탐지

· 이용자 맞춤형 서비스
· ‘지능형 게임’ 개발 
· 음성인식
· 빅데이터 활용 이용자 

패턴 정보 분석

자료 : 필드 리서치 및 인터넷 자료 참조
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3. 자금지원과 IP 보호

❑ 자금지원에 대한 체계적인 정책 수립 (정부와 민간)

❍ 필드 리서치를 통해 파악한 결과, 게임개발사가 게임을 개발하는 과정에서 부딪히는 

본질적인 문제는 해당 시장에서 살아남을 수 있는 자생력임

- 이미 과거 벤처기업에서 출발하여 시장성을 검증받아 성공신화를 일군 대형 게임사의

역할도 중요하지만, 초기 게임 벤처기업의 생애주기별 체계적 지원책 마련이 더 시급

❍ 최근 게임 전문 기관투자자와 퍼블리셔가 투자처를 물색할 때, 국내 게임시장보다 

해외 게임시장에서 찾는 경향이 늘어나고 있음

❑ IP 보호를 위한 지원 체계 고도화 (정부와 기업)

❍ 해외 IP 침해방지책을 예방적 차원에서 가이드라인(사례집 포함) 지원과 국내 

게임사가 대응할 수 있는 상담창구 운영 지원 등에 대한 고려 필요

- 게임산업에서 IP 중요성을 크게 인식하고 있는 대형 게임사들의 경우, 게임 

개발 단계에서부터 게임 IP의 권리화를 검토하고 있으며, 많은 중소게임사들은

해외 출시 예정 게임의 경우 선행되어야 할 상표권 등록을 놓치거나, 저작권위원회 

앞 저작권을 등록해야 하는 절차를 잘 모르는 경우도 많음

- (가이드라인 예시) IP 보호 체계 확립 : ① 저작권은 국내 저작권위원회 앞 

등록하는 것이 유일한 보호 수단이라는 점과 향후 분쟁 시 저작권자가 입증 

책임이 있다는 내용 안내, ② 상표권은 속지주의 및 선출원주의가 적용되므로

게임개발 초기 단계의 검토과정에서 브랜드 가치가 중요해질 것을 미리 

예상하여 선제적으로 해외 상표권 등록을 할 수 있도록 안내

❍ 자유도가 높은 메타버스(혹은 샌드박스) 등이 강조되면서 게임 인프라 기술과 

연계된 콘텐츠 개발이 늘어나는 게임 트렌드를 고려 시, 저작권 외에 게임사 

자체 개발 특허권의 보호도 필요 
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J()

❍ 디지털 트윈

- Real Twin과 상대되는 개념으로 현실을 디지털 공간에 그대로 본뜬 가상 

시뮬레이션 기술에 속하며, 디지털 트윈의 일부 기능이 접목되어 ‘심시티,

마인크래프트’와 같은 선택·행동의 자유도가 높은 게임이 대표적인 예

❍ Ad-tech

- 인-게임 광고기술 등 AI를 활용한 마케팅 모델 개발 등 게임개발사들은 게임을

통한 새로운 수익모델 개발을 위해 다양한 기술을 개발·도입 중에 있음

❍ AI 기술

- 게임산업 내 AI기술의 활용은 ‘$%년부터 시작되었으며, 제작단계 및 운영단계 전반에 
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자체 개발 특허권의 보호도 필요 
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❑ IP 에버그린 전략 (기업)

❍ IP의 독점권에는 유효기한이 있으므로25)

IP의 ‘에버그린 전략’(새로운 IP를 추가해 

배타적 권리 기한을 늘려가는 전략)의 벤치마크 필요 

- (사례①) 콘텐츠산업 내에서 콘텐츠의 수명을 수직계열화를 통해 확장하는 전략을 

취한 월트디즈니컴퍼니가 대표적인 사례로, 1928년 세계 최초 유성 만화 ‘증기선

윌리’ 속 캐릭터 미키마우스를 시작으로 축적된 디즈니의 애니메이션은 수평적으로

확장되어 테마파크인 디즈니랜드, 디즈니 크루즈, 전시, 쇼, 게임, 캐릭터 판매 

등 다양한 형태로 IP를 수익화

· ‘90년대 초기까지 애니메이션, 테마파크 위주로만 운영했던 디즈니는 abc(’96),

픽사(‘06), 마블 엔터테인먼트(’09), 루카스필름(‘12), 20세기 폭스(’19) 등 다양한

콘텐츠 제작사 인수를 통해 에버그린 전략을 실행

- (사례②) ‘21
9
28자 출시한 아마존게임즈의 PC MMORPG ‘뉴 월드’로 주목받은 

아마존의 수직계열화 행보는 ‘21년 상반기 중 이커머스 기업 ‘8elG’, 3D 기술 보유

기업‘:5bra’, 클라우드 서비스 기업 ‘DB Best Technologies’, 디지털 결제기업 

‘Perp�le’, 엔터테인먼트 기업 ‘MGM’, 디지털 광고기업 ‘�rt19’, 사이버 보안 

‘HicAer’ 등 이종산업 인수를 통한 사업확장으로 지속적인 성장동력을 확보 중

· 특히 MGM 인수(10조원)로 4천여종의 영화와 17,000여종의 T�쇼로 구성된 

콘텐츠 카탈로그 및 유명 프랜차이즈 시리즈들의 IP에 대하여 자사 핵심 IP를

기반으로 고전 명작의 ‘다시 상상하고 개발(rei5agine & redevelop)’하는

전략을 실행    

❍ 보유한 콘텐츠의 온오프라인 플랫폼상 사용·판매, 흥행한 영화의 캐릭터와 스토리를 

테마파크 리조트와 연계, 스튜디오 사업을 통한 영화 제작 및 라이센싱, 굿즈, OTT

등 다양한 형태로 IP를 확장

❍ 확장성 있는 게임 콘텐츠 IP는 추가적인 비용 부담 없이 부가가치를 창출할 

수 있어 규모의 경제가 가능하다는 점을 활용하여 웹툰, 캐릭터, 애니메이션,

영화, 드라마 등의 콘텐츠를 재생산하고, 카테고리별 콘텐츠 구매, 보관, 소비를

반복하게 함으로써 콘텐츠 간 상호 매출 확대를 기대

25) 저작권 70년, 특허 20년, 상표권 10년(갱신 가능)
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❑ IP 에버그린 전략 (기업)

❍ IP의 독점권에는 유효기한이 있으므로25)

IP의 ‘에버그린 전략’(새로운 IP를 추가해 

배타적 권리 기한을 늘려가는 전략)의 벤치마크 필요 

- (사례①) 콘텐츠산업 내에서 콘텐츠의 수명을 수직계열화를 통해 확장하는 전략을 

취한 월트디즈니컴퍼니가 대표적인 사례로, 1928년 세계 최초 유성 만화 ‘증기선

윌리’ 속 캐릭터 미키마우스를 시작으로 축적된 디즈니의 애니메이션은 수평적으로

확장되어 테마파크인 디즈니랜드, 디즈니 크루즈, 전시, 쇼, 게임, 캐릭터 판매 

등 다양한 형태로 IP를 수익화

· ‘90년대 초기까지 애니메이션, 테마파크 위주로만 운영했던 디즈니는 abc(’96),

픽사(‘06), 마블 엔터테인먼트(’09), 루카스필름(‘12), 20세기 폭스(’19) 등 다양한

콘텐츠 제작사 인수를 통해 에버그린 전략을 실행

- (사례②) ‘21
9
28자 출시한 아마존게임즈의 PC MMORPG ‘뉴 월드’로 주목받은 

아마존의 수직계열화 행보는 ‘21년 상반기 중 이커머스 기업 ‘8elG’, 3D 기술 보유

기업‘:5bra’, 클라우드 서비스 기업 ‘DB Best Technologies’, 디지털 결제기업 

‘Perp�le’, 엔터테인먼트 기업 ‘MGM’, 디지털 광고기업 ‘�rt19’, 사이버 보안 

‘HicAer’ 등 이종산업 인수를 통한 사업확장으로 지속적인 성장동력을 확보 중

· 특히 MGM 인수(10조원)로 4천여종의 영화와 17,000여종의 T�쇼로 구성된 

콘텐츠 카탈로그 및 유명 프랜차이즈 시리즈들의 IP에 대하여 자사 핵심 IP를

기반으로 고전 명작의 ‘다시 상상하고 개발(rei5agine & redevelop)’하는

전략을 실행    

❍ 보유한 콘텐츠의 온오프라인 플랫폼상 사용·판매, 흥행한 영화의 캐릭터와 스토리를 

테마파크 리조트와 연계, 스튜디오 사업을 통한 영화 제작 및 라이센싱, 굿즈, OTT

등 다양한 형태로 IP를 확장

❍ 확장성 있는 게임 콘텐츠 IP는 추가적인 비용 부담 없이 부가가치를 창출할 

수 있어 규모의 경제가 가능하다는 점을 활용하여 웹툰, 캐릭터, 애니메이션,

영화, 드라마 등의 콘텐츠를 재생산하고, 카테고리별 콘텐츠 구매, 보관, 소비를

반복하게 함으로써 콘텐츠 간 상호 매출 확대를 기대

25) 저작권 70년, 특허 20년, 상표권 10년(갱신 가능)

게임산업의 주요 이슈와 발전방향
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