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요  약

아이템  거래가 이루어지는 방법으로는 게임 동호회에서의 거래, 직거래 등 여러 방법이 
있다. 그러나 실에서는 수수료를 부담해야 하는 아이템 개사이트가 가장 많이 이용되고 있
는 것으로 보인다. 본 연구에서는 아이템 개사이트와 기타 거래에서의 아이템  거래 가격
을 분석함으로써, 소비자들이 아이템 개사이트를 주로 활용하는 이유를 살펴보고자 하 다. 

아이템 개사이트에서의 거래 가격과 기타 아이템  거래방법에서의 거래 가격을 비교 분
석한 결과, 아이템 개사이트에서의 가격이 평균 6% 더 비싼 것으로 나타났다. 구매자들은 6% 
더 비싼 가격을 지불하고 아이템 개사이트를 이용하고 있었는데, 이는 거래의 안 성과 편리
성에 한 가로 볼 수 있다. 그리고 매자들은 아이템 개사이트를 이용하는 것이 다른 거
래 방법에서보다 0.7% 정도 더 높은 가격으로 매할 수 있었다. 구매자와 매자가 아이템
개사이트를 이용하는 것은 충분한 이유가 있는 것으로 악될 수 있다.  

주제어 : 아이템  거래, 아이템 개사이트, 양면시장, 가격 차이 

ABSTRACT

There are many methods to buy and sell online items. But A lot of people use item 
trade sites when they want to sell or buy their items. This article analyzes the price 
structure of item trade, and finds why gamers use item trade sites in spite of the 
brokerage.  

We analyze the difference of item prices between in the market of item trade sites 
and in the market of other trade methods. And we find that the prices of item trade 
sites is higher than those of other markets. Buyers pay about 6% higher prices to seller. 
The higher prices are for the safe trading what item trade sites supply. And sellers take 
about 0.7% higher prices than in other markets. There is a sufficient motive when 
gamers use item trade sites in spite of their high prices. 
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1. 서  론

1990년  말 온라인 게임이 본격 으로 활용되

기 시작한 이후, 아이템  거래는 게임과 련

된 시장을 이해하고 게임에 한 정책을 마련하는 

문제에서 항상 요한 의 상이 되어 왔다. 

아이템  거래는 왜 발생하는가, 아이템  

거래를 법 으로 어떻게 해석해야 할 것인가, 아이

템  거래를 어느 정도까지 인정할 수 있을까 

등이 특히 아이템  거래와 련된 요한 논

이었다.

하지만 이와 같이 아이템  거래에 한 논

의는 많이 거론되어 왔지만, 아이템  거래가 

이루어지는 가격 구조 등에 해서는 거의 연구가 

이루어지지 못하고 있다. 실 으로 아이템 

거래는 아이템 개사이트를 통한 거래, 게임 내에

서 지인 사이의 거래, 게임 동호회를 통한 거래, 

인터넷 상 직거래 등이 존재하고 있다. 이러한 거

래 방법들은 각각 소  유통 매개체로서 기능하는

데, 원칙 으로 일반 상품들은 유통 방법에 따라 

가격이나 품질에 차이가 존재하는 것이 일반 이

다. 하지만 온라인 게임 아이템은 컴퓨터 로그램

이라는 성격상 유통 방법에 따라 품질의 차이는 

발생하지 않는 것이 원칙이다. 따라서 아이템  

거래가 이루어지는 거래 방법에 따라 가격 차이가 

존재할 수 있는 가능성이 존재하는데, 이러한 아이

템  거래 가격에 해서는 기존에 연구되지 

않았다. 

따라서 본 연구에서는 아이템  거래가 가장 

많이 발생하는 것으로 추정되는 아이템 개사이트

의 거래 가격을 심으로, 아이템 개사이트의 거

래 가격과 기타 유통 방법에서의 거래가격 간 아

이템  거래의 가격 차이를 살펴보고자 한다. 

가격은 소비자 행동에 향을 미치는 가장 요한 

요인  하나이다. 이러한 가격에 한 특성을 살

펴보는 것은 아이템 거래를 하는 게이머들의 

동기와 원인을 악하기 한 요한 사항이 될 

수 있다. 특히 본 연구에서는 양면 시장의 논리를 

용하여, 아이템 개 사이트를 이용하는 구매자 

집단과 매자 집단의 가격 차이를 분석하고, 이를 

통해 유통 방법의 차이에 따른 아이템  거래 

가격의 특성을 살펴보도록 한다. 

2. 이론  배경   

2.1 아이템  거래  

2.1.1 아이템  거래의 의의  동기 

게임산업진흥에 한 법률 시행령 제18조 3항은 

게임 아이템을 ‘게임물을 이용할 때 베  는 배

당의 수단이 되거나 우연  방법으로 획득된 게임 

머니, 혹은 게임의 진행을 하여 게임 내에서 사

용하는 도구’로 규정하고 있다. 이와 같이 게임 내

에서 사용하는 게임 아이템을 실제 으로 구매 

는 매하는 것이 아이템  거래로 정의된다. 

아이템 거래는 온라인 게임 내의 경제 상황이 

실과 을 이루는 역으로, 게임 내의 아이템

이 으로 거래되는 것의 타당성, 사행성 여부 

등과 련하여 많은 논의를 일으키는 사항이다. 하

지만 실 으로 아이템 거래는 상당한 규모로 

실행되고 있으므로, 그 타당성 여부와 별개로 아이

템 거래가 이루어지는 속성에 해서 이해되어

야 할 필요는 존재한다.     

이러한 아이템  거래가 왜 발생하는지에 

한 이유에 해서는 많은 선행연구들이 있다. 정

(2006)은 아이템은 온라인게임 상에서 ‘타인에게 

과시하기 한 용도’, ‘타인을 물리 으로 압도하기 

한 용도’로 사용되는 것이며, 아이템  거래

는 한 게이머가 사용하고 남은 잉여가치의 게임 

아이템을 처리하는 것으로 보았다. 즉 아이템  

거래는 사이버 경제 내에서 잉여가치가 발생하고 

이를 교환하는 과정에서 발생하는 것으로, 아이템 

 거래를 사이버 세계에서의 경제 활동으로 

악하 다[1]. 

한창희(2006)는 아이템  거래가 이루어지는 
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동기를 ‘재미추구 동기의  거래’와 ‘수익 추구 

동기의  거래’로 구분하 다. 재미 추구 동기

의  거래는 게임 진행상의 재미를 추구하기 

한 것으로, 일반 사용자간의 거래이며 자연발생

 상으로 인정된다. 이러한  거래는 

MMORPG 게임의 본질 인 것으로 모든 

MMORPG 게임에서 나타난다. 이에 비하여 수익

추구 동기의  거래는 이라는 이익을 추구

하기 한 아이템  거래라는 성격을 지닌다. 

돈을 벌기 한 목 으로 게임 내에서 아이템을 

생산하고, 게임 내에서 생산한 아이템을 다른 게이

머에게 매함으로써 수익을 얻는다[2]. 

장용호(2006)는 아이템을 구매하는 이유와 련

해서 ‘① 높은 수 의 게임을 하기 해서, ② 빠

른 벨 성장을 해서, ③ 구매 후 재 매를 해

서, ④ 게임 상의 기능보다 캐릭터를 꾸미기 해

서, ⑤ 게임을 하고 싶은데 시간이 없어서, ⑥ 다

른 캐릭터를 키우기 해서, ⑦ 더 많은 돈을 벌 

수 있어서, ⑧ 사지 않고서는 게임을 할 수가 없기 

때문에’ 등의 항목으로 설문 조사를 하 다. 이 항

목들  ‘① 높은 수 의 게임을 하기 해서, ② 

빠른 벨 성장을 해서’ 항목에서 높은 응답을 

받았으며, ‘③ 구매 후 재 매를 해서, ⑥ 다른 

캐릭터를 키우기 해서, ⑦ 더 많은 돈을 벌 수 

있어서’ 항목에서 낮은 응답을 받았다. 즉 장용호 

외(2006)는 아이템  거래를 하는 주된 이유는 

게임을 보다 잘 즐기기 해서이며, 수익 행 를 

해서 아이템  거래를 하는 것은 아니라는 

것을 제시하 다[3]. 

윤선희(2005)도 역시 설문조사를 통하여 아이템 

 거래의 원인을 조사하 는데, ① 게임 내 원

하는 아이템이나 캐릭터를 구매하기 하여 항목에

서 58%, ② 게임을 그만두게 되어서 10%, ③ 게

임 벨을 빨리 올리기 해 20%, ④ 용돈을 벌려

고 7%, ⑤ 문 인 수입을 해 1%, ⑥ 새로운 

서버나 계정을 이동하기 해 3%, ⑦ 친구들이 많

이 해서 항목이 1% 라는 설문 결과를 도출하 다

[4]. 

그리고 김성윤 외(2007)는 사회문화  근을 

통하여 아이템  거래는 거래자들에게 ‘강한 자

아의 구성’, ‘  워크의 실 ’, ‘스타일의 미학화’ 등

의 계기를 제공한다고 보았다. 게이머는 이해타산

으로 권력을 추구하면서 자기만의 세계를 실 하

고자 하는 태도, 공동의 목표 하에 타인과 어울리

면서 자기 주 을 유지하려는 태도 등을 철시키

기 하여 아이템  거래를 한다. 그리고 아이

템  거래는 벨 업 과정에서 요구되는 지루

한 노동을 감소시켜 주거나 회피할 수 있게 함으

로써 게임을 보다 수월하게 해주는 효과가 존재한

다[5]. 

2.1.2 아이템  거래의 구매자와 매자 

아이템  거래는 아이템을 으로 구매하

고자 하는 사람과 아이템을 으로 매하고자 

하는 사람들 사이의 거래로 이루어진다. 따라서 아

이템  거래를 이해하기 해서는 아이템 구매

자와 매자의 동기를 구분하여 악할 필요가 있

다. 

아이템 구매자는 주로 아이템을 구입하여 게임 

내에서 사용하고자 하는 게이머들로 이루어진다. 

게이머들은 보다 빠른 벨업, 보다 좋은 장비, 인

챈트 시스템을 한 아이템 구입, 그리고 , 공

성 에 필요한 장비 등을 구입하기 하여 아이템

을 필요로 한다[6]. 즉 게임을 보다 즐기기 하여, 

게임 내에서 보다 더 재미를 추구하기 하여 아

이템을 으로 구매하는 것이 일반 이다. 

이에 하여 아이템 매자는 게임을 그만두게 

되어 보유 아이템을 매하는 경우, 게임 내에서 

많은 여유 자산을 보유하고 있는 경우, 그리고 작

업장 등을 통해 아이템을 생산한 경우 등이 있다

[6]. 게임을 그만두는 경우는 간헐 으로 발생하며, 

게임 구조상 게임 내에서 다른 게이머에게 아이템

을 팔 정도로 많은 아이템을 보유하고 있는 경우

도 많지 않다. 따라서 실 으로 재 아이템 

매는 부분 작업장 등을 통한 규모 매상이 
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주된 역할을 하고 있는 것으로 추정되고 있다[7]. 

그리고 이 경우 아이템 매의 주된 목 은 게임

을 즐기기 한 것이 아닌 수익 추구가 되며, 량

으로 거래가 이루어지게 된다. 

그리고 아이템 거래 가격은 이러한 아이템 

수요와 공 에 의해서 결정된다. 그런데 아이템 수

요는 개별 게이머의 게임 내 수요에 의해서 이루

어지기 때문에 다수에 의한 소량 거래의 성격을 

지니며, 아이템 공 은 주로 작업장에 의해서 이루

어지기 때문에 소수에 의한 량 거래의 성격을 

지닌다. 결론 으로 작업장의 아이템 공 력과 일

반게이머의 게임 내 아이템 수요 정도에 따라 아

이템 거래 가격이 향을 받는다고 볼 수 있

다. 

와 같이 아이템  거래의 동기, 구매자와 

매자의 거래 동기 등에 해서 많은 연구가 존

재한다. 그런데 게이머들이 이러한 아이템을 거래

하면서 왜 아이템 개사이트를 이용하는지에 해

서는 논의된 바가 거의 없다. 아이템  거래 방

법으로는 아이템 개사이트를 이용하는 것 외에 게

임 동호회 등에서 거래하는 방법, 인터넷 직거래 

게시 을 이용하는 방법 등 여러 가지가 있는데1) , 

이  아이템 개사이트가 가장 많이 이용되는 것으

로 추정되고 있다[8]. 

아이템 개사이트를 이용하는 이유에 해 논

의한 연구로는 최성락(2008), 장용호 외(2006) 등

이 있다. 최성락(2008)은 처음에 아이템  거래

에서 돈을 받고 아이템을 건네주지 않는 사기 시

간이 많이 발생하 고, 이러한 사기를 방지하고 거

래의 안 성을 보장하는 것에 아이템 개사이트의 

의의가 있다고 보았다[7]. 그리고 장용호 외(2006)

는 아이템 개사이트를 이용하는 게이머에 한 설

문조사 결과를 바탕으로, 거래 안정성 외에 거래의 

편리성, 고가 아이템의 구입 용이, 직거래 등과 비

슷한 거래 가격 등이 아이템 개사이트를 이용하

는 이유인 것으로 논의하 다[3].

 

2.2 양면 시장 

앞에서 본 바와 같이 게이머들이 아이템을 거래

하는 것은 구매자와 매자가 서로 다른 동기와 

행태를 지니고 있다. 따라서 아이템 거래 행태

를 악하기 해서는 구매자와 매자를 구분하여 

별도로 살펴볼 필요가 있다. 그리고 이와 같이 구

매자와 매자를 구분하여 별도로 행태를 악하는 

표  이론 구조로는 양면시장 논의가 있다. 

양면시장(two-sided market)이란 단일 는 복

수의 랫폼들이 매자와 구매자 사이의 상호작용

을 가능하게 해주는 동시에, 그 양측에 히 비

용을 부과하여 그 시장에 참여할 유인을 제공해주

는 시장이다[9]. 일반 으로 기업에서는 기업의 고

객들을 살펴볼 때, 주로 기업의 상품 는 서비스

를 구입하는 구매자들을 상으로 살펴본다. 보통

의 기업에서는 이와 같이 구매자만을 상으로 하

는 것이 할 수 있지만, 양면시장에서는 구매자

만이 아니라 매자집단에 해서도 을 맞출 

필요가 있다. 양면시장에서는 고객이 구매를 주로 

하는 고객과 매를 주로 하는 고객으로 구분될 

수 있으며, 이 구매 고객의 시장 황과 매 고객

의 시장 상황이 서로 상이하게 차이가 있을 수 있

다. 이 경우 구매자에 한 소비자 행동 연구와 

매자에 한 소비자 행동 연구가 별도로 이루어질 

필요성이 존재한다. 

Evans(2003)는 이러한 양면시장이 지니는 주요 

특성으로는 ① 서로 완 하게 구분되는 고객군이 

존재, ② 상  고객수가 어느 정도인가에 따라 자

신의 효용에 향을 받는 간 인 네트워크

(indirect network externality)가 존재, 그리고 ③ 

이와 같이 서로 구분되는 고객군을 서로 연결시켜

주는 랫폼이 존재하는 것이라고 보았다[10]. 

한 Hesse(2007)는 양면시장이 지니는 주요한 특성

으로서 ① 상품  서비스에 해 서로 완 히 구

1) 아이템 개사이트 외에 아이템 거래 방법으로는 게임동호회, 

길드, 맹사이트 내에서의 거래, 지인과의 거래, 인터넷 상 직

거래( 개사이트를 이용하지 않고 개별 으로 인터넷 게시

에서 만나 이루어지는 거래) 등이 존재한다. 본 연구에서는 아이

템 개사이트 외의 거래를 ‘직거래 등’으로 표시하도록 한다.
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별되는 두 집단의 고객이 존재하고, 상품  서비

스가 이용되기 해서는 이 두 집단의 고객이 동

시에 존재해야 한다는 , ② 하나의 고객집단이 

증가할수록 다른 고객집단의 효용이 높아지는 간

인 네트워크 외부성이 존재하고 있다는  등을 

제시하 다[11]. 

양면시장에서 서로 구분되는 고객집단으로는 주

로 구매자 집단과 매자 집단이 있다. 하나의 상

품이나 서비스에 한 구매자와 매자는 서로 직

 연결될 수도 있으나, 이러한 연결에는 거래 비

용이 소요된다. 특히 유통망이 존재하지 않거나, 

기존의 유통망을 이용할 수 없는 경우, 매자들은 

구매자들을 하기 힘든 것이  사회의 특성이

다. 이때 이 구매자와 매자들을 서로 연결할 수 

있는 랫폼을 제공하는 것이 새로운 사업모델로 

기능할 수 있다. 이와 같은 랫폼 기업은 구매자

와 매자가 직  연결될 수 있는 장소를 제공해

주고, 구매자와 매자간 거래 비용을 감소시켜주

는 역할을 수행한다. 랫폼 기업은 이러한 구매자

와 매자 간 안 한 거래 환경을 제공하고, 그에 

한 수수료를 받아 수익을 올린다[12]. 이 랫폼 

기업 입장에서 구매자집단과 매자집단은 서로 완

히 다른 소비자행동  특성을 지니게 되는데, 바

로 이러한 측면에서 양면 시장의 논리가 의의를 

지닌다. 

이와 같은 양면시장의 로 표 인 것으로는 

인터넷 오 마켓 시장이 있다. 인터넷 오  마켓에

는 물건을 매하고자 하는 매자 집단과 물건을 

구매하고자 하는 구매자 집단이 존재한다. 이 매

자와 구매자는 인터넷 오  마켓 내에서 자신의 

매 상품을 홍보하고, 구매 의사를 표명한다. 이 

거래는 구매자와 매자 사이에 직 으로 이루어

지며, 랫폼은 단지 거래의 장소만을 제공해  뿐, 

직  거래에 간여하지는 않는다. 따라서 오  마켓

에서는 구매자 집단과 매자 집단을 동시에 고객

으로 보유하고 있으며, 구매자와 매자, 혹은 

매자 측으로부터 수수료를 받아 이익을 얻는다. 이

때 매자와 구매자는 의도, 목 이 서로 다르게 

되며, 기업의 고객이라 하더라도 같은 행태를 보이

지는 않는다. 

그리고 아이템 개사이트의 경우 구매자와 매

자가 별도로 존재하며, 구매자와 매자는 아이템

개사이트를 통해서 서로 연결된다. 그리고 구매

자는 매자가 많을 경우 효용이 커지며, 매자는 

구매자가 많을 경우 보다 용이하게 매할 수 있

다. 즉 아이템 개사이트는 구매자와 매자, 랫

폼이 존재하며, 간 인 네트워크 외부성이 존재

하므로 Evans와 Hesse 등이 논의한 양면시장의 

특성을 지니고 있고, 따라서 형 인 양면시장의 

성격을 지니고 있다고 볼 수 있다. 

이러한 양면시장 논리를 이용한 표 인 연구

들을 살펴보면, 최승재(2008)는 양면시장의 성격을 

지닌 경우 구매자 집단과 매자 집단은 서로 다

른 시장 구조를 지니고 있으므로, 독과 을 단하

는 공정거래법의 시장 구조 단 논리의 용에서 

차이가 존재하여야 한다고 본다[13]. 그리고 김도

훈(2009)은 정보통신 망 사업과 련해서, 정보통

신망을 양면 시장 에서 소비자를 두 집단으로 

나 어 각각의 시장 특성을 논의하 다[14]. 한 

이성복(2011)은 신용카드 시장의 과 성 여부를 신

용카드 회사의 주요 고객집단인 소비자 집단과 가

맹  집단이라는 두 개의 집단으로 구분하여 살펴

보았으며[15], 김 수(2011)는 양면시장에서 시장획

정  시장지배력 평가가 고객집단에 따라 다르게 

논의될 필요가 있다는 것을 제시하 다[16]. 

본 연구에서는 이러한 양면시장의 논리를 채용

하여, 아이템 거래 이용자를 구매자와 매자

로 구분하여 각각의 가격에 한 특성을 살펴보도

록 한다.  

3. 연구 방법  

3.1 분석틀   

본 연구에서는 아이템 개사이트에서 이루어지

는 거래 가격과 아이템 개 사이트 이외의 직거
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래 등에서의 거래 가격을 상호 비교하여 가격 차

이가 있는가를 살펴보고자 한다. 그리고 특히 양면

시장의 에서 이 거래가격 차이가 구매자와 

매자 각각에서 어떠한 의미를 지니는가를 구별하여 

살펴보도록 한다. 

가격(price)은 product, place, promotion과 더불

어 마 의 주요한 4P의 한 요소로서, 시장  상

품의 특성을 결정하는 가장 요한 요소  하나

이다[17]. 가격은 기업 소비자들의 행태를 분석하

는 요한 요소이며, 따라서 가격의 차이를 악하

는 것은 구매자와 매자들의 행동을 이해하는 

요한 요소가 될 수 있다. 특히 아이템 거래를 

할 수 있는 방법이 여러 가지가 존재함에도 불구

하고 게이머들이 아이템 개사이트를 주로 이용하

는 이유에 한 시사 을 얻을 수 있을 것이다. 

이와 같이 아이템 개 사이트와 기타 거래 사

이에 가격 차이가 존재하는가, 그리고 그 가격 차

이는 무엇 때문에 발생하는가를 추론하는 것은 아

이템 매자와 구매자들이 아이템 개사이트를 이

용하는 이유 등에 한 새로운 시사 을  수 있

다. 기존 선행연구들에서는 설문조사 등을 토 로 

하여, 아이템 개 사이트를 이용하는 이유로 거래 

편리성, 거래 안정성 등을 거론하 는데, 과연 정

말로 아이템  거래 가격보다 이러한 요소들이 

더 요성을 지니는지, 그리고 이러한 요소들이 가

격보다 더 요하다면 과연 가격에 비해서 어느 

정도로 요성을 지니는지에 한 시사 을 얻을 

수 있을 것이다. 그리고 이러한 아이템 개사이트

에서는 서로 구분되는 구매자 집단과 매자 집단

이 존재하는바, 이 두 집단을 따로 구분하여 살펴

보는 양면 시장의 논리를 활용함으로써 구매자와 

매자간 거래 동기의 차이를 구분하여 악할 수 

있을 것이다.   

3.2 자료 

3.2.1 상 게임 

재 많은 게임에서 아이템  거래가 이루어

지고 있다. 그러나 실제 아이템  거래에서 큰 

비 을 차지하고 있는 게임은 리니지, 아이온 등 

소수 게임들이다. 표 인 아이템  거래 사이

트인 I 사의 경우 많은 게임의 아이템이 거래되고 

있지만, 체 아이템  거래의 약 85%가 단지 

10개의 게임에서 이루어지고 있다. 따라서 아이템 

 거래 가격 분석을 하여 모든 게임을 살펴

보는 것은 비효율 일 수 있으며, 아이템  거

래가 주로 이루어지는 몇몇 게임을 상으로 하여

도 충분히 표성이 인정될 수 있을 것이다. 

2011년 I 사의 아이템 주요 거래 게임 순 는 

다음과 같다. 

[Table 1] major trading games of item trade site in 2011 

Ranking Game %

1 lineage 29 

2 Dungeon&Fighter 19 

3 Aion 14 

4 MapleStory 9.5 

5 lineage2 3.1 

Top 10 Game Total 84.9 

본 연구에서는 아이템  거래가 많이 발생하

는  게임 에서도 가장 많은 비 을 차지하는 

리니지, 던 앤 이터, 아이온, 그리고 메이  스토

리의 4개 게임을 주 상으로 하 다. 그리고 온라

인상에서 거래되는 아이템은 게임 내에서 이용되는 

게임 머니, 무기․장갑 등 게임에서 사용하는 장비

인 게임 아이템, 캐릭터 자체를 매 는 육성하

는 경우 등으로 구분된다. 그런데 이 에서 가장 

많은 비 을 차지하는 것은 게임 머니인바, 여기서

는 게임 머니를 심으로 아이템  거래 가격

을 살펴보도록 한다. 

3.2.2 자료 수집   

아이템 개 사이트에서의 거래 가격과 기타 직

거래 등에서의 거래 가격의 차이를 분석하기 해

서는 먼  각각의 거래 가격에 한 자료를 수집
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할 필요가 있다. 그런데 아이템 가격은 고정된 가

격으로 거래되는 것이 아니며, 매자와 거래자 사

이에서 자율 으로 정해서 거래되고 있다. 따라서 

아이템  거래 가격은 매일 매일 변동하며, 

한 시간별로도 가격이 변동하는 특성을 지니고 있

다. 따라서 본 연구에서는 다음과 같은 방법으로 

거래 가격을 산정하도록 하 다. 

 먼  직거래 등에서 이루어지는 아이템  

거래 가격의 경우, 인터넷 상에서 아이템을 매하

거나 구매하기 해 시한 가격을 기 으로 하

다. 인터넷 상에서는 게임 아이템을 구매하거나 

매하려고 할 때는 거래하고자 하는 게임 머니의 

양과 가격을 시한다. 본 연구에서는 이와 같이 

인터넷 게임 동호회, 길드 등에서 게시 에 시되

어 있는 게임명, 거래 아이템 종류, 거래량, 거래 

가격의 자료를 수집하 다. 2012년 1월부터 2월까

지 두달간 거래된 내역을 인터넷 상에서 수집하여, 

총 120건의 거래 자료를 수집하 다.2)  

[Fig. 1] A direct dealing board of game club

그리고 아이템 개사이트의 거래 가격은  직

거래 등의 게시 에서 이루어진 아이템  거래

의 게임 명, 서버 명, 거래 일자를 확인하고, 해당 

게임-서버-거래일에서의 아이템 개 사이트의 거

래 자료를 수집하 다. 아이템 개 사이트의 경우 

같은 게임, 같은 서버 내에서도 하루의 거래량이 

다수인 경우가 많은데, 이 경우 해당 일 거래 가격

의 평균을 산정하여 평균값을 사용하 다.  

4. 아이템  거래 가격 차이 분석    

4.1 거래 가격 차이 비교   

와 같이 수집된 자료를 바탕으로 동호회, 

맹, 길드 등의 사이트 가격과 아이템 개사이트의 

가격을 비교한 표를 시하면 다음과 같다. 

[Table 2] Comparison between Item price

  

 표 첫 번째 칸의 경우 2012년 2월 5일에 

이포럼에 등록된 거래 정보이다. 게이머는 리니

지 게임의 로스 서버에서 1백만 아데나를 5650

원에 팔겠다고 등록하 다. 100만 아데나를 5650원

에 는 것이므로 100만 아데나/5650원 = 177 로, 

1원당 177 아데나가 거래된다. 

그리고 2012년 2월 5일 아이템 개 사이트에서 

리니지 게임의 로스 서버에서 거래된 가격 평균

은 1원당 173아데나 다. 직거래 등에서는 1원당 

177 아데나를 구입할 수 있었는데, 아이템 개사

이트에서는 1원당 평균 173 아데나를 구입했던 것

으로, 아이템 개 사이트가 평균 1원당 4 아데나

2) 본 자료 수집은 3월 에 수행되었다. 3월 에 1-2월간 거래된 

직거래 등에서의 내역을 수집하 는데, 직거래 등의 거래는 게

시 에 을 올린 후 거래가 완결되거나 하면 바로 해당 이 

삭제되는 경향이 있었고, 따라서 120건의 자료만이 수집 가능하

다.
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가 더 비 던 것으로 단될 수 있다.    

이러한 식으로 총 120건의 아이템 직거래 등 가

격 정보와 아이템 개 사이트의 거래 가격 차이

를 평균하면 다음의 표와 같다. 

[Table 3] Comparison with Item trade site price 

and direct dealing price

Price Standard3) Price Difference

Standard Price 

of Direct 

dealing etc.

The item trade site price is  

5.5034% higher than Direct 

dealing price.4)  

Standard Price 

of The Item 

trade site

Direct dealing price is 

6.4013% lower than the 

item trade site

Average 6% {= (5.5034+6.4013)/2 }

  

체 120개 가격을 평균하여 살펴본 결과, 직거

래 등의 가격을 기 으로 할 경우 개 사이트의 

가격이 직거래 등 가격보다 5.5% 정도 더 높았으

며, 개사이트의 가격을 기 으로 할 경우 직거래 

등의 가격이 개사이트의 가격보다 6.4% 정도 더 

렴하 다. 이 두 가격의 평균을 보면 (5.5% + 

6.4%)/ = 6% 로서, 평균 으로 개사이트 가격과 

직거래 등의 가격 사이에 6%의 가격 차이가 있는 

것으로 단될 수 있었다. 

4.2 아이템 구매자 가격 분석  

앞의 가격 차이에서 살펴본 바에 의하면, 온라인 

동호회, 맹, 기타 사이트에서의 아이템 가격이 

아이템 개사이트에서의 거래 가격보다 평균 으

로 약 6% 정도 더 렴한 것으로 나타났다. 즉 아

이템 개 사이트 이외의 사이트 거래는 개 사

이트 보다 6% 정도 더 싸다고 할 수 있다. 

구매자의 경우 직거래 등을 통해 구입한다면 

100원에 구입할 수 있는 아이템을, 만약 아이템 

개 사이트를 통해 구입한다면 106원을 지불한다. 

그러면 같은 아이템에 하여 구매자들이 이와 같

이 개사이트에서 더 높은 가격을 주고 구매하는 

이유는 무엇인가 하는 문제가 발생한다. 

물론 일반 상품의 경우에도 일반 재래시장에서 

구입하는 경우와 백화 에서 구입하는 경우, 같은 

상품임에도 불구하고 가격 차이가 존재한다. 그런

데 이 경우 백화 에서 구입하는 경우에는 해당 

상품이 불량품이 아닐 것이라는 믿음, 해당 상품 

서비스에 한 신뢰 등에 한 가격이 포함된다. 

즉 상품의 가격 내에는 순수한 상품 그 자체의 가

격 이외에 상품에 한 신뢰, 믿음 등이 포함되는 

가격이라 할 수 있다.  

그런데 게임 아이템의 경우에는 해당 아이템의 

기능, 성능 등이 구로부터 해당 아이템을 구입했

는가에 따라 달라지지 않는다. 게임 내에서 무기 

등은 일종의 로그램으로서, 성능, 기능 등은 수

치화되어 있고, 구로부터 구입하는가에 따라 품

질의 차이가 발생하지 않는다. 즉 게임 아이템은 

매자 구인가와  계없으며, 따라서 매

자의 랜드가 요하지 않은 완 히 동일한 제품

이라 할 수 있다. 

이와 같이 아이템의 품질, 기능에서  차이가 

없음에도 불구하고 아이템 개 사이트의 가격이 

직거래 등사이트의 가격보다 더 높은 것은, 아이템 

개 사이트가 제공하는 부 인 서비스로 인한 

것으로 볼 수 있다. 이 아이템 개 사이트가 제공

하는 부 인 서비스는 거래의 안 성, 그리고 거

래의 편리성이다. 아이템을 구매하는 경우, 돈을 

지 한 이후 게임 내에서 직  만나 아이템을 건

3) 거래가격의 차이는 기  가격을 어떻게 설정하는가에 따라 차

이가 발생한다. 직거래 등 가격이 100원, 아이템 개사이트의 

가격이 150원이라고 하면, 직거래 등 가격을 기 으로 할 때 

직거래 등 가격 100원×150% = 아이템 개사이트 가격 150원

으로 아이템 개사이트 가격이 50% 더 비싸다. 그러나 아이템 

개사이트의 가격 150원을 기 으로 하면 아이템 개사이트 

가격 150×66.66% = 직거래 등 사이트 가격 100원으로 직거래 

등 사이트 가격이 33% 더 렴하다. 

무엇을 기 으로 하는가에 따라 평가가 달라질 수 있으므로, 

보통 이 두 기 을 평균하여 사용하게 되는데, 그 게 평균해서 

나온 값이  표의 평균 값이다. 

4) 각 게임별로 거래 단 가 다르고 시세도 다르므로, 인 

가격 차이를 살펴보는 것은 불가능하다. 따라서 본 연구에서는 

‘1원당 아이템 가격’이라는 상 인 가격을 산정하 으며, 이 

상 인 가격을 비교하여 몇 % 차이가 존재하는가를 분석하

다.
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네받는 과정이 필요하다. 게임 아이템의 특성상 

과 아이템을 직  물물 교환으로 교환할 수는 

없고, 먼  을 건넨 이후 게임 내에서 상 방 

캐릭터와 조우하여 아이템을 받는다. 이때 상 방

이 돈만 받고 아이템을 건네주지 않으려고 할 경

우, 실질 인 제재 수단이 부족하다. 따라서 돈만 

받고 아이템을 건네주지 않는 아이템  거래 

사기, 횡령 등이 발생할 수 있는데, 아이템 개 

사이트는 아이템이 이 된 것을 확인하고 매자에

게 을 이 하기 때문에 이러한 거래의 험성

이 없어진다. 

한 아이템을 구매하고자 하는 경우, 해당 아이

템을 가 어디에서 어떤 가격으로 매하는가에 

한 정보를 구해야 한다. 동호회, 길드 등에서 아

이템 매가 이루어지고 있지만, 아이템은 해당 서

버에서 매자가 있어야 하며, 일반 동호회 등에서

는 서버별로 구매, 매 등록이 그 게 많지는 않

다. 그런데 아이템 개 사이트를 방문할 경우 서

버별로 항상 구매자, 매자 거래 등록 정보를 구

할 수 있다. 즉 아이템 개사이트에서 아이템 

 거래자에 한 정보를 보다 용이하게 구할 수 

있으며, 따라서 아이템 개 사이트는 기타 직거래 

등의 사이트보다 거래의 편리성을 제공한다. 

이와 같이 아이템 개사이트는 직거래 등 사이

트보다 거래의 안 성, 거래의 편리성이라는 부  

서비스를 제공하는데, 이러한 부  서비스의 가격

이 아이템 가격의 6% 인 것으로 추론할 수 있다. 

즉 아이템 구매자들은 일반 으로 거래되는 아이템 

가격에 거래의 안 성, 거래의 편리성이라는 서비

스에 해 6%의 리미엄을 보다 더 지불하고 아

이템 개 사이트를 이용하고 있는 것으로 볼 수 

있다. 

4.3 아이템 매자 가격 분석    

아이템 구매자는 직거래 등에서 거래되는 아이

템 가격보다 6%의 가격을 더 지불하고 아이템 

개사이트에서 아이템을 구매한다. 그런데 아이템 

개 사이트를 이용할 경우, 구매자는 별도의 비용

이 추가되지 않지만, 매자는 거래 액의 5% 정

도를 아이템 개사이트 측에 수수료로 제공한다.5) 

일반 직거래 등의 사이트에서 100원으로 거래되

는 아이템이 있다고 하면, 아이템 개사이트에서

는 평균 으로 106원에 거래된다. 그런데 아이템 

구매자는 106원을 지불하지만, 아이템 매자는 이 

거래 액 106원을 다 수익으로 하는 것이 아니다. 

이 106원  5%의 액을 아이템 개사이트 측에 

수수료로 지불하여야 한다. 106원에 5%는 5.3원으

로, 아이템 매자는 아이템 개 사이트에 5.3원

을 지불하고 본인은 100.7원을 소유하게 된다. 

이러한 가격 구조를 도형화하면 다음 그림과 같

다. 

[Fig. 2] Game Items trading structure of price 

5) 가장 표 인 아이템 개사이트인 아이템 매니아, 아이템 

베이의 거래 수수료 체계는 다음의 표와 같다. 아이템 개사이

트는 매자에 하여 일반 으로 거래 액의 5%의 수수료를 

를 부과하고 있다.

[Table 4] Transaction fee of Item trade site   

Site Transaction fee

Itemmania

deal price below 20,000\ = 1,000\

deal price exceed 20,000\ = deal price 5%

deal price exceed 596,000\ = 29,800\

Itembay

deal price below 20,000\ = 1,000\

deal price exceed 20,000\ = deal price 5%

maximum 29,700\

 data : the company’s homepage
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 그림에서 보듯이, 아이템 매자는 게임 동호

회와 같은 직거래 등을 통하여 매할 경우 평균 

100의 수입을 얻지만, 아이템 개 사이트를 통해 

거래할 경우, 100.7의 수입을 얻는다. 즉 아이템 

매자는 직거래 등을 통하여 아이템을 매하는 것

보다, 아이템 개 사이트를 통해서 거래할 경우 

0.7% 더 많은 매 수익을 얻을 수 있다. 따라서 

매자는 직거래 등보다 아이템 개사이트를 더 

선호할 수 있다. 아이템 매자들이 일반 직거래 

등의 사이트에서보다 아이템 개 사이트에 보다 

더 많이 매물 등록을 하는 것은 이와 같이 개 

사이트에서 매할 경우 더 높은 가격을 받을 수 

있기 때문인 것으로 단될 수 있다.

그리고 아이템 개사이트의 공식 인 수수료는 

5%이지만, 다량 거래를 할 경우 마일리지, 포인트 

등이 있어 실질 수수료는 더 낮아질 수 있다. 아이

템 개사이트에 지불하는 수수료가 더 낮아질 경

우, 매자가 얻는 수익은 100.7 보다 더 높아질 

수 있으므로, 매자 측에서는 아이템 개 사이트

에서 거래하는 것을 더 선호하게 된다. 

5. 결  론   

이상에서 양면시장의 논리를 바탕으로 아이템 

개사이트에서의 거래가격과 아이템 직거래 등 사

이트에서의 거래 가격을 비교함으로써, 아이템 구

매자와 매자 사이의 거래가격 차이를 살펴보았

다. 아이템 개 사이트에서의 아이템 가격은 직거

래 등에서 거래되는 아이템 가격보다 평균 으로 

6% 더 비 다. 구매자들은 직거래 등에서보다 아

이템 개 사이트에서 6%를 더 주고 동일한 아이

템을 구매하고 있다. 이 6%는 거래 안 에 한 

리미엄, 그리고 거래의 편리성에 한 리미엄

이라 할 수 있다. 

이에 하여 아이템 매자들은 6% 보다 더 높

은 액으로 아이템을 매하면서 아이템 개 사

이트 측에 수수료 5%를 지불한다. 이 과정을 거쳐 

최종 으로 매자들은 직거래 등을 통해 거래했을 

때보다 평균 으로 0.7% 더 높은 가격을 받을 수 

있다. 

결론 으로 아이템  거래자들이 직거래 등

에서보다 더 가격이 비싼 아이템 개사이트를 이

용하는 것은 아이템 구매자와 매자 모두 합리

인 선택의 결과인 것으로 인정될 수 있다. 

본 연구의 한계는 다음과 같다. 첫째, 본 연구에

서 사용된 직거래 등의 자료는 120건으로, 가격차

이의 일반  추세를 분석하는데 충분하지 않은 양

일 수 있다. 이와 같이 직거래 자료 수가 많지 않

은 것은 3월 에 1-2월달 직거래 등의 자료를 수

집하는데 한 실 인 어려움 때문이었다. 하지

만 이러한 자료 양의 문제로 인하여 본 연구 결과

의 일반화에 한계가 있을 수 있다. 한 아이템 가

격은 서버 내의 공성  상황, 패치 등으로 인하여 

단기간에도 크게 변동될 수 있다. 본 연구에서는 

이러한 아이템 가격 변동 요인들이 고려되지 않았

다는 한계도 존재한다.  

둘째, 본 연구에서는 모든 아이템 개사이트의 

가격을 모두 비교한 것은 아니며, 표 인 아이템

개사이트의 가격만을 비교하 다. 소 아이템

개사이트의 경우 다른 가격 가 형성될 수 있으며, 

이 경우 본 연구 결론의 일반화에 한계가 존재한

다. 아이템 개사이트 간의 가격 차이에 한 별도

의 연구가 요구된다. 

셋째, 본 연구에 사용된 가격은 시장거래 가격이

나, 시장 거래 가격은 시장구조의 왜곡 등에 따라 

차이가 발생할 수 있다. 완 경쟁 시장이 아닌 한 

독과  가격 설정, 가격 조작, 기타 여러 요인에 

의하여 가격이 변경될 수 있다. 본 연구에서는 이

러한 시장의 왜곡에 따른 가격의 왜곡 가능성은 

고려하지 않았다. 량 거래자에 의한 거래 시세 

조정 등이 범 하게 존재한다면 본 연구의 결론

은 달라질 수 있다.   
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