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This study aims to analyze the structure and characteristics of the domestic online game industry using network 
analysis. In particular, two-mode network analysis is employed to measure the network structure, centrality, and 
cluster for two types of online game platforms, online games and mobile games, from 1996 to 2014. We also 
conduct a dynamic analysis to capture the structural changes in the ecosystem by internal and external environ-
mental changes before and after turning point for each online game platform. It is revealed that the online game 
econsystem has the higher number of clusters and higher concentration ratio than those of mobile game ecosystem. 
In dynamic analysis, both platforms exhibit similar trends over time with the increasing number of clusters, 
enlargement of largest cluster’s size, and decreasing concentration ratio. This study is expected to provide fruitful 
implications for strategic decision making of online game companies and policy making for the online game 
industry.
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1. 서  론

국내 온라인 게임 산업은 2008년 이후 지속적으로 성장하여 

왔으나 2013년에 들어서 시장 규모가 전년대비 19.6% 감소한 

5.5조 원으로 역성장을 나타냈으며, 온라인 게임의 전체 게임 

시장 내 비중도 2012년 70% 수준에서 하락한 56.1%를 기록하

였다(The Korea Creative Content Agency, 2013). 온라인 게임 산

업의 침체는 다양한 대내외 환경 변화에서 그 원인을 찾을 수 

있다. 내부적인 요인으로 개발 비용 증가 및 시장 축소로 인한 

국내 개발-퍼블리싱의 동반 침체, 외부적인 요인으로 해외 플

레이어들의 진출로 인한 경쟁 심화, 기술적 요인으로 모바일 

디바이스의 확산으로 인한 플랫폼의 전환 등을 들 수 있다. 온
라인 게임 산업은 다른 산업의 성장 과정과 마찬가지로 정책, 
시장, 기술과 같은 다양한 영향 요인들로 인해 지속적인 변화

과정을 거쳐 왔다. 특히 트렌드 변화와 신기술에 민감한 특성

을 지닌 온라인 게임 산업은 산업 초기부터 시장, 정책 및 새로

운 기술의 급속한 변화를 경험하면서 고유한 산업적 특성과 

생태계를 형성하여왔다. 
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온라인 게임 산업은 각각의 행위자들이 가치 사슬을 이루면서 
생존과 소멸, 제휴와 분리, 지배와 공생을 지속하는 생태계를 

이루고 있다. 온라인 게임 산업 생태계는 기획, 제작을 담당하는 
개발 부문과 마케팅, 고객 관리를 담당하는 퍼블리싱 부문이 

핵심적인 역할을 수행하는 개발-퍼블리싱 가치 사슬(develop-
ment-publishing value chain) 구조로 형성되어 있다. 개발사와 퍼

블리셔는 온라인 게임 산업 내 핵심적인 행위자들로서 긴밀한 

연결 관계와 상호작용을 통해 정보, 지식 및 자원을 교류하면

서 산업 고유의 생태계 구조와 특성을 구축해 왔으며(Park and 
Ahn, 2008), 산업 내외의 급속한 환경변화에 대응하기 위해 신

속하고 유기적인 변화 전략을 실행함으로서 온라인 게임 산업 

생태계 특성과 구조를 변화시키고 재편하는데 주요한 역할을 

수행하였다. 
온라인 게임 산업에 대한 대내외 환경과 기술의 영향력이 

점점 확대되고 산업 생태계 내 경쟁 상황, 시장 환경 및 구조가 

예측하기 어려울 정도로 급변함에 따라 온라인 게임 산업 생

태계 분석을 통해 온라인 게임 산업 구조, 형태, 행위자들 간의 

역학관계와 영향력을 파악하고 이를 경영 의사 결정 및 정책 

결정에 반영하기 위한 연구의 필요성이 지속적으로 증가하고 

있다. 그러나 기존의 온라인 게임 관련 연구들은 주로 미시적인 
수준(micro level)에서 제품 또는 서비스로서의 온라인 게임의 

마케팅 및 성과 관련 연구에 치중해 왔으며(Choi et al., 2001; 
Hong et al., 2002; Hsu, 2004; Chun and Lee, 2013), 최근에는 중시

적인 수준(meso level)에서 온라인 게임 기업의 가치 및 성과를 

측정하려는 연구가 일부 수행되어 왔다(Choi and Kwon, 2009; 
Yoon and Ryu, 2009; Chun and Lee, 2014). 그러나 거시적 수준

(macro level)에서 온라인 게임 산업 생태계 전체를 파악하고 

분석하는 연구는 거의 이루어지지 않았다. 최근 산업 생태계 

관점에서 특정 산업의 구조를 네트워크 형태로 구조화하고 생

태계의 특성을 정량적으로 분석하려는 시도가 많은 부문에서 

이루어지고 있으나(Teece, 2007), 온라인 게임 산업에 대한 이

러한 접근은 찾아볼 수 없다. 그러나 과도기에 위치한 국내 온

라인 게임 산업의 지속적인 발전 정책 수립을 위해서는 거시

적인 산업 생태계적 관점에서 국내 온라인 게임 산업의 변화 

과정 및 특성을 규명할 필요가 있다. 
이에 본 연구는 네트워크 분석을 활용하여, 국내 온라인 게

임 산업의 생태계 분석을 수행한다. 기존 연구에서 주로 활용

되던 일원(1-mode) 네트워크 분석이 아닌 퍼블리셔와 개발사

라는 이질적인 행위자를 중심으로 한 이원(2-mode) 네트워크 

분석을 활용해 온라인 게임 산업 생태계의 구조적 특성과 상

호 관계적 특성을 분석한다. 또한 이전의 정태적 연구에서 벗

어나 환경, 기술, 시장 변화에 따른 산업 생태계의 변화를 동태

적으로 분석한다. 먼저 온라인 게임 산업의 대표적인 분류인 

플랫폼별 분류에 따라 게임을 온라인과 모바일 플랫폼으로 구

분하여 각각 네트워크 구조와 형태, 관계를 살펴보고, 계량적

인 지표를 통해 두 플랫폼 간의 차이를 비교한다. 두 플랫폼 간

의 네트워크 특성과 구조에 대한 비교는 네트워크 분석의 중

심성(centrality) 지수와 클러스터 및 산업의 집중도를 나타내는 

기업 집중 지수를 활용한다. 다음으로 플랫폼별로 시계열적인 

변화에 따른 산업 생태계의 동적 변화를 분석하기 위해 온라

인 및 모바일 플랫폼별로 중요한 변화가 발생하는 시점을 설

정하여 주요 시점 전후의 네트워크 형태, 구조의 차이 및 특성 

변화를 분석하고, 중심성, 클러스터 및 기업 집중 지수 등의 계

량 지표 변화를 통해 나타난 동적 변화의 경향과 특징을 비교 

분석한다. 
본 논문의 구성은 다음과 같다. 먼저 제 2장에서는 온라인 

게임 및 산업 생태계와 관련된 기존 연구의 흐름과 한계를 살

펴본다. 제 3장에서는 연구의 설계 및 분석 자료에 대한 설명

한 후 본 연구에서 활용한 이원 네트워크 분석 기법과 산업 구

조의 분석 지표로서 활용된 산업집중도에 대하여 약술한다. 
제 4장에서는 온라인 및 모바일 플랫폼 간 생태계의 차이를 비

교 분석하고, 제 5장에서는 각 플랫폼에 대한 동적 변화 분석 

결과를 제시한다. 마지막 제 6장에서는 본 연구 결과에 따른 

전략적, 정책적 시사점을 제시하고, 연구의 한계점과 향후 연

구 방향을 제시한다. 

2. 선행 연구 

2.1 온라인 게임 연구 

온라인 게임 관련 기존 연구들은 산업 수준별로 온라인 게임

이라는 제품 혹은 서비스를 대상으로 하는 미시적 수준(micro 
level), 제품과 서비스의 창출자인 기업을 대상으로 하는 중시

적 수준(meso level), 산업 내 행위자들의 관계와 상호작용으로 형

성된 산업 생태계를 분석대상으로 하는 거시적 수준(macro level) 
연구로 구분할 수 있다. 온라인 게임 관련 연구들은 초기부터 

미시적 수준의 제품과 서비스 대상으로 사용자의 수용(adoption), 
이용행태 및 이용 동기 등에 영향을 미치는 요인을 파악하려는 
마케팅 관점의 연구가 주를 이루었다. 이러한 연구들은 사용자 
측면에서 게임에 대한 고객 충성도를 측정하거나(Choi et al., 
2001), 온라인 게임 속성을 분석함으로써 온라인 게임 특성과 

사용자 구매 의도와의 관계를 파악하였고(Hong et al., 2002), 기
술 수용 모형을 통해 사용자의 온라인 게임 이용 의도에 영향

을 주는 요인을 측정하거나(Hsu, 2004), 고객 이탈요인을 분석

하기도 하였다(Son et al., 2014). 또한 SERVPERF를 이용하여 

서비스 품질 관점에서 온라인 게임의 성과를 측정하거나(Kim 
and Lee, 2009), 온라인 게임 서비스와 관련된 비재무적 지표를 

통해 온라인 게임 서비스의 성과를 측정하고 전략적 포트폴리

오를 구성하기도 하였다(Chun and Lee, 2013). 또한 보다 심화

된 분석을 위해 실물옵션(You et al., 2011), 인공신경망(Jung et 
al., 2012), 계층분석과정(Kwon, 2010) 등의 공학적 기법을 온라

인 게임 관련 연구에 적용하려는 시도가 이루어져 왔다. 
온라인 게임 관련 연구 범위가 확장되면서 온라인 게임 기

업들을 대상으로 한 연구도 증가하기 시작하였다. 온라인 게
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임 관련 기업 수와 규모가 급속하게 증가하고 자본 확충, 인수 

합병, 매각, 지분 투자, 기업 경영관리 및 효율성 제고와 같은 

기업 단위의 전략적, 정책적 의사 결정에 대한 연구 필요성이 

증가하면서 주로 기업 재무적 성과, 효율성, 가치 평가를 다룬 

연구들이 증가하였다. 온라인 게임 기업 가치를 기존 다른 산

업 내 기업 가치와 비교하여 온라인 게임 기업 가치 평가의 차

별성을 고찰하고(Choi and Kwon, 2009), 인적자본이론을 바탕

으로 온라인 게임 기업의 인적 자본 투입에 대한 성과를 측정

하여 기업별 효율성을 비교하거나(Yoon and Ryu, 2009), 자료

포락분석을 이용하여 온라인 게임 기업들의 운영 효율성을 측

정하기도 하였다(Chun and Lee, 2014). 그러나 보다 거시적인 

관점에서 기업 수준이 아닌 산업 수준에서 온라인 게임 산업

의 구조와 특성을 분석한 연구는 찾아보기 어렵다. 이에 본 연

구는 보다 거시적인 관점에서 국내 온라인 게임 산업의 생태

계 분석을 수행함으로써 전략적, 정책적 시사점을 도출한다. 

2.2 산업 생태계 연구

생태계(ecosystem)란 상이한 종들이 외부의 힘들의 영향력과 
서로간의 상호작용을 통해 공존해 나가는 환경을 의미한다. 
생태계 내에서 하나의 종들은 다른 종들에게 영향을 주기도 

하고, 그들로부터 영향을 받기도 한다(Basole, 2009). 산업과 비

즈니스 부문에서 생태계적 관점의 도입은 생물학적 생태계가 

“비즈니스 네트워크 이해에 대한 강력한 유추”(Iansiti and Levien, 
2004)가 됨으로써 제안되기 시작하였다. 생태계적 시각을 기

반으로 한 산업 생태계는 기업, 고객, 공급자 등의 이해계자들

로 구성된 개인 및 조직, 기관들의 공동체로 정의된다(Teece, 
2007). 이 정의에 따라 산업 생태계 관점은 주로 거시적 수준의 

산업 분석에 적용되어왔다. 
생태계적 관점에서 산업을 분석하는 대표적인 연구방법론

으로 네트워크 분석이 있다. 네트워크 분석은 산업 생태계 내

에서 산업 내 행위자들의 상호작용과 연결 관계를 통해 산업 

구조와 형태를 파악할 수 있고, 행위자들의 개별적인 속성보

다 전체 산업을 조망할 수 있는 관계적 속성을 파악할 수 있다

는 장점으로 인해 IT 통신서비스(Park and Kwahk, 2013), 글로

벌 항만(Lim, 2011), 광고(Hong et al., 2005), 시스템 통합(Han et 
al., 2004), 금융(Kim and Kwahk, 2013), 자동차부품(Hong et al., 
2010), 영화(Kim et al., 2014), 건설 협업 프로젝트(Park et al., 
2010), 자동차 산업(Plum and Hassink, 2013), 바이오테크 산업

(Egeraat and Curran, 2014), 컨테이터 항구 프로젝트(Parolar et 
al., 2014) 등과 같이 다양한 산업 분야에 걸쳐서 광범위하게 적

용되어 왔다. 그러나 상대적으로 중국, 한국 등 온라인 게임 산

업이 활성화된 지역의 편중성으로 인해 생태계 관점의 온라인 

게임 산업 관련 연구는 거의 이루어지지 않은 실정이다. 
또한 기존 네트워크 분석을 활용한 산업 생태계 관련 연구

들은 주로 일원 네트워크 중심으로 분석함으로써 산업 내 이

질적인 행위자간 가치 사슬로 연결된 관계를 충분히 설명하지 

못하였으며, 대부분의 연구가 특정 시점에 해당 산업 구조 및 

특성을 파악하는 정태적 분석에만 집중되어 있어 대내외적 환

경, 기술 및 정책 등의 변화를 반영한 산업 생태계의 동적 변화

를 분석하고 설명하는 데 한계가 있었다. 이에 본 연구에서는 

온라인 게임 산업의 생태계를 이원 네트워크 형태로 분석하

고, 시간의 변화에 따른 생태계의 구조 변화를 탐색한다. 

3. 연구방법

3.1 연구 프레임워크

본 연구는 <Figure 1>와 같이 수행된다. 우선 개발사, 퍼블리

셔를 추출하기 위해 제작 및 출시된 온라인 게임 데이터를 수

집하고 각각 플랫폼별로 온라인 및 모바일 게임으로 구분한

다. 수집된 게임 데이터로부터 추출한 각각 개발사와 퍼블리

셔 정보를 이용하여 게임별로 이원 행렬을 구성한다. 다음으

로 플랫폼별 비교를 위해 생태계를 온라인과 모바일로 각각 

구분하여 네트워크 특징, 구조 및 중심성 지표 등을 산출하고, 
이를 바탕으로 두 플랫폼 간 차이를 비교한다. 이후 산업 구조 

재편 등과 같은 산업 생태계 변화가 뚜렷하게 나타나는 시점

을 온라인 게임의 경우 2009년으로, 모바일 게임은 2013년으

로 설정하여 각각 태동기와 발전기로 구분하고 각각의 시점 

전후로 산업구조와 생태계의 동적 변화를 분석한다. 

게임 데이터 수집

온라인 게임 생태계

태동기

모바일 게임 생태계플랫폼간 비교

동적 변화 비교발전기 태동기 발전기

네트워크 구조

응집성 및 중앙성

산업집중도

Figure 1. Research Framework

3.2 분석 자료

본 연구에서는 게임 웹진 인벤(www.inven.co.kr)에서 제공하는 
게임 DB에 등록된 게임들 중 최초 1996년 1월부터 2014년 5월
까지 개발 및 서비스가 완료되었거나 개발 중으로 기재되어 

있는 온라인 및 모바일 게임 정보를 추출하여 총 1,452개의 게

임을 선정하였다. 게임별로 개발사, 퍼블리셔, 서비스 및 개발 

연도 정보를 추출하였으며, 2014년 등록된 온라인 게임의 경

우는 현재 개발사에서 개발 진행 중이어서 서비스 이전이지만 

퍼블리셔가 확정된 게임들을 포함하였다. <Table 1>은 본 연구

에 포함된 게임들의 개수를 연도 및 플랫폼 별로 구분하여 나

타낸 것이다. 온라인 게임은 2009년까지 총 181개의 게임이, 
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2010년 이후 2014년까지 445개의 게임이 활용되었으며, 모바

일 게임은 이전부터 2013년까지 317개의 게임이, 2014년 이후 

509개의 게임이 활용되었다. 1996년 이후 게임의 개발사(행), 
퍼블리셔(열)의 이원 네트워크 상에서 퍼블리셔는 온라인 437
개, 모바일 254개이며, 개발사는 온라인 346개, 모바일 387개로 

구성되었다. 

Table 1. Online Game Data

Year
　Online Mobile

Total
Period

number 
of games

Period
number 

of games

1996

Embryonic
(181)

1 0 1

1997 1

Embryonic
(317)

0 1

1998 2 0 2

2001 2 0 2

2002 5 0 5

2003 14 1 15

2004 8 1 9

2005 17 2 19

2006 24 13 37

2007 26 34 60

2008 37 3 40

2009 44 24 68

2010

Developing
(445)

72 35 107

2011 74 46 120

2012 17 21 38

2013 39 137 176

2014 243
Developing

(509)
509 752

Total 626 626 826 826 1,452

3.3 분석 기법

(1) 이원 네트워크 분석

모든 산업은 수많은 행위자들이 경쟁과 협력, 소멸과 생성을 
반복하는 생태계를 이루고 있다. 산업 내 행위자들 사이의 상호 
연결 관계는 행위자들(node)과 행위자들 사이의 상호관계(link, 
edge, tie)로 구성되어 있는 네트워크 형태로 나타난다(Gelsing, 
1992). 이 네트워크는 네트워크 분석에서 행위자(node, vertex, 
point)와 행위자간의 연결 관계(edge, link, line)로 표현되며, 행
위자와 연결 관계의 함수로 정의된다. 산업 구조의 형태와 특

성은 행위자들의 개별적인 속성보다 행위자들의 관계, 위치, 
상호작용, 연결 특성과 같은 네트워크에 의해 보다 잘 표현될 

수 있으며(Lee et al., 2006), 네트워크 속의 행위자들의 위치나 

관계 구조는 개별 행위자, 행위 그룹, 전체 네트워크에 다양하

고 풍부한 정보를 제공하는 특징을 가지고 있다(Marsden and 

Laumann, 1984). 이와 같이 산업 내의 행위자간의 연결 관계에 

주목하고, 이들 사이의 형성된 네트워크의 구조, 형태, 상호 관

계적 측면을 통해 산업적 특성을 탐색하는 대표적인 방법론 

중의 하나가 네트워크 분석(network analysis)이다.
네트워크 분석은 행위자들 간의 관계에 따라 일원 네트워크

와 이원 네트워크로 구분할 수 있다. 일원 네트워크는 동질적인 
노드들 간의 네트워크를 의미하는데 비해 본 연구에서 활용된 

이원 네트워크는 두 개의 이질적인 성격의 노드들로 이루어진 

네트워크를 의미한다. 이 때 두 개의 노드는 서로 다른 특징을 

가지며 중복되거나 겹치지 않는 성질을 가진 노드를 의미한

다. <Figure 2>에 나타난 것처럼 행과 열이 각각 같은 노드들로 

이루어진 것은 일원 네트워크를, 다른 노드들로 이루어진 행

렬은 이원 네트워크를 구성한다. 

A B C D E

A 0 1 1 1 1

B 1 0 1 1 1

C 1 1 0 1 1

D 1 1 1 0 1

E 1 1 1 1 0

A B C D E

A 0 1 1 1 1

B 1 0 1 1 1

C 1 1 0 1 1

D 1 1 1 0 1

E 1 1 1 1 0

1 2 3 4 5

A 0 1 1 1 1

B 1 0 1 1 1

C 1 1 0 1 1

D 1 1 1 0 1

E 1 1 1 1 0

1 2 3 4 5

A 0 1 1 1 1

B 1 0 1 1 1

C 1 1 0 1 1

D 1 1 1 0 1

E 1 1 1 1 0

B

E

C

D

A

B

E

3

D 5
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Figure 2. 1-Mode Network vs 2-Mode Network

네트워크 분석은 수많은 노드들과 그 노드들 사이에 다양한 

관계들을 다루기 때문에 일반적인 방법론으로는 계산이 복잡

하다. 따라서 네트워크 분석에서는 이러한 복잡한 네트워크의 

특성과 행위자간의 관계들을 설명하기 위해 중심성(centrality), 
밀도(density) 등 여러 개념의 분석 기술과 지표를 활용한다. 본 

연구에서는 주요 네트워크 분석 측정 지표로 조밀성 혹은 응

집력을 나타내는 밀도와 중앙성 또는 집중도를 나타내는 중심

성등을 활용한다. 대표적인 네트워크 지표로서 밀도는 네트워

크에서 노드들 간 관계(link)의 많고 적음으로 파악함으로서 네

트워크 구조 자체의 속성을 나타내며 네트워크의 응집력 정도

를 의미한다. 네트워크 분석에서의 밀도는 노드들 간의 유기

적 연결 정도를 통해 신뢰와 협력정도를 나타내고, 정보와 자

원 교류의 활성화 정도를 의미하기도 한다(Scott et al., 2007). 
중심성은 전체적인 관계적 특성과 네트워크 안에서 행위자의 

위치와 영향력 등의 특징을 나타내는 측정지표라고 할 수 있다. 
중심성은 연결 중심성, 근접중심성, 매개 중심성(Freeman, 1979), 
위세 중심성(Bonacichi, 1972)을 통해 영향력을 측정할 수 있다. 
본 연구에 활용된 중심성을 차례로 살펴보면 먼저 연결 중심
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성은 각 노드에 연결된 수로 정의될 수 있으며 연결망을 구성

하는 노드와 직접적으로 연결된 다른 노드와의 연결이 많은지 

적은지가 중심성을 나타내는 기준이 된다. 한 노드가 많은 연

결을 가지면 연결 중심성이 높아지며 그 연결들로 인해 더욱 

더 많은 기회와 동원할 수 있는 자원에 대한 선택의 폭이 넓어

지기 때문에 네트워크에서 높은 영향력을 가질 수 있음을 의

미한다. 위세 중심성은 간접적인 영향력을 다루는 중심성 지

표 중의 하나로서, 정의된 네트워크 내에 인접한 매트릭스의 

주성분 아이겐벡터로 정의할 수 있다(Bonacich, 2001). 위세 중

심성은 강한 영향력을 지닌 단 하나의 노드와의 연결이 다른 

여러 평범한 노드와 연결된 경우보다 자신의 영향력을 증가한

다는 원리를 바탕으로 노드에 연결된 상대 노드들의 영향력 

및 중심성에 가중치를 부여하는 방식으로 중심성의 정도를 결

정한다. 따라서 위세 높은 노드(자원, 정보, 권력자 등)와 가장 

많이 연결되어 있을수록 높은 위세 중심성을 가지며 높은 영

향력을 가졌음을 의미한다. 매개 중심성은 한 노드가 연결망 

내의 다른 노드들 ‘사이에’ 위치하는 정도를 측정하는 지표로

서 한 노드가 다른 노드들 사이의 최다 경로 위에 위치할수록 

높은 매개 중심성을 보여주게 된다. 매개 중심성이 높은 노드

는 다른 노드들의 정보 습득에 매우 유리한 위치에 있으며 이

를 기반으로 전체 네트워크의 흐름을 중개하거나 영향력을 가

질 수 있음을 의미한다. 한편 본 연구에서 근접 중심성은 온라

인 게임 네트워크 특성상 단절된 클러스터가 많기 때문에 클

러스터 연결여부에 따라 값의 편차가 심하게 나타나 중심성의 

차이를 제대로 표현하지 못하므로 제외하였다. 

(2) 산업 집중도

산업 구조는 특정산업 내에 존재하는 기업의 수와 규모, 제
품의 다양성과 유사성을 가리키는 개념이다. 하나의 산업 구

조를 핵심적으로 설명하는 것은 해당 산업이 얼마나 독점적인

지 경쟁적인지 파악함으로 가능하며 주로 산업 집중도를 통해 

측정되어 왔다. 산업 집중도 지수는 기업규모의 분포와 경쟁

정도를 계측하여 지표로 표시하고 한 산업의 기업규모 분포를 

반영하는 통계치로 시장 지배력을 지수로 나타낸다. 본 연구

에서는 온라인 게임 산업 집중도를 측정하기 위해 대표적인 

지수인 상위기업 집중율을 활용한다. 상위 기업 집중율은 산

업 내 기업들의 독과점 여부를 판단할 수 있는 지표로서 N개 

기업 중 상위 k번째 기업까지 시장 점유도 합산하는 방식이다. 

 
  (1)

또 다른 산업 집중도 지수인 허쉬만-허핀달 지수(Hirschman- 
Herfindahl index)는 산업 내 특정 주체가 갖는 집중도 지표로서 

산업 내 모든 기업의 점유율()을 제곱하고 합산하여 산출한다.

 





 (2)

4. 플랫폼 간 생태계 비교 분석 

온라인 게임이 제작되면 개발사들은 사업적 성공을 위해 최적의 
퍼블리셔를 선정하려고 하고, 퍼블리셔는 가장 사업적 성과가 

높다고 예상되는 게임을 발굴해 개발사에게 퍼블리싱을 제안

한다. 개발사와 퍼블리셔의 관계는 하나의 게임이 개발되고 상

용화될 때까지 가치 사슬로 연결되는데, 이 연결 관계는 새로

운 게임이 등장할 때마다 매번 갱신되는 특징을 가지고 있다. 
온라인 게임 산업 생태계는 하나의 온라인 게임을 중심으로 

개발사와 퍼블리셔가 주 행위자로서 각각 핵심 노드를 구성하

고, 이들의 관계가 링크를 형성함으로서 가치 사슬 구조에 기

반한 온라인 게임 산업 고유의 네트워크를 구성할 수 있다. 이 

과정에서 네트워크의 명확한 구조와 특성을 보여주기 위해 퍼

블리셔를 중심으로 4개 미만의 개발사와 연결된 소규모의 네

트워크는 제외하였다. 네트워크 분석에는 Ucinet 6.22를 활용

하였으며, 산업 생태계의 전체적인 구조와 클러스터의 관찰을 

위한 그래픽은 넷-드로우(net-draw) 프로그램을 활용하였다. 
<Figure 3>은 온라인 게임의 생태계 네트워크를 나타낸 것이

다. 온라인 게임의 생태계 구조를 살펴보면 총 9개의 클러스터로 
구성되어 있으며 1개의 대규모 클러스터와 8개의 소규모 클러

스터로 각각 분리된 형태를 이루고 있다. 거대 클러스터 안에 위

치하고 있는 CJ E&M, 넥슨, NHN, 네오위즈 등의 퍼블리셔들

은 각각 넷마블(CJ E&M), 한게임(NHN), 피망(네오위즈) 등 대형 
복합 게임 포털을 가지고 있는 포털형 퍼블리셔라는 공통점이 

있다. 게임 포털은 게임 포트폴리오 구축을 위해 다수 고객의 니

즈(needs)에 맞는 다양한 장르의 게임을 확보해야하므로 다른 

개발사들과 상호 교류 및 제휴 관계가 상대적으로 긴밀한 특성

을 보여준다. 한편 자체 퍼블리싱을 고수하거나 다양한 게임 확

보가 미흡하여 웹보드 게임 위주의 게임 포털을 유지하고 있는 
퍼블리셔의 경우 거대 클러스터와 연결 부문이 취약한 것으로 

나타난다. 대표적인 예가 엔씨소프트와 엠게임이다. 
<Figure 3>에서 거대 클러스터 외부에는 개발사 중심의 엔씨

소프트 그룹과 중소 포털인 엠게임 그룹이 소규모 클러스터를 

이루면서 독립적으로 분리되어 있는 것으로 나타난다. 엔씨소

프트 경우 이전부터 게임 개발과 게임 퍼블리싱을 단독으로 

수행하는 독립형 온라인 게임 개발 기업의 전형을 보여 왔으

나 이후 개발사 상호 협력 프로그램을 통해 일부 제한된 중소

형 개발사와 함께 공동 개발 방식으로 퍼블리싱에 진출하는 

전략을 수행하였다. 따라서 엔씨소프트는 포털형과 달리 한정

된 소수 개발사들과 긴밀하게 연결되는 방식을 보여주고 있으

며 개발사들도 다른 퍼블리셔와는 단절된 점이 특징이다. 엠
게임의 경우, 소규모 클러스터 구성을 통해 중소 포털형 퍼블

리셔로서 영향력과 위치를 유지하려는 특성을 보이고 있다. 
엠게임과 같은 중소 게임 포털들은 자체 생존을 위한 틈새 전

략을 통해 퍼블리셔의 위치를 유지하려고 하며 소규모 개발사

들과 긴밀한 네트워크를 유지함으로서 시장 내에서 일정 지위

를 확보하고자 노력한다. 
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Figure 3. Ecosystem of Domestic Online Game Industry 
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Figure 4. Ecosystem of Domestic Mobile Game Industry 

<Figure 4>는 모바일 게임의 생태계 네트워크를 나타낸 것이

다. 모바일 게임 생태계는 총 2개의 클러스터로 구성되어 있으

며 1개의 대규모 클러스터와 1개의 소규모 클러스터로 분리된 

형태를 이루고 있다. 모바일 게임 산업 구조 상 개발사와 퍼블리

셔의 일대일 관계가 대다수이므로 클러스터 자체는 밀집도나 

규모 면에서 크지 않은 특징을 가지고 있다. 게임빌, CJ E&M, 
넥슨, NHN, 네오사이언에 이르는 최대 클러스터 내의 퍼블리

셔간 연결 관계는 주로 1개의 개발사를 매개로 매우 약하게 연

결되어 있다. 모바일 게임 네트워크 역시 온라인 게임 네트워

크와 유사하게 넥슨, CJ E&M, NHN 등의 포털형 퍼블리셔가 

관계적, 위치적으로 중심에 존재하는 것으로 나타난다. 
<Figure 3>과 <Figure 4>를 통해 온라인 게임 생태계와 모바일 

게임 생태계를 비교해 보면, 20여 년 동안 발전해온 온라인 게

임이 상대적으로 산업 초기인 모바일 게임보다 클러스터 수가 

많고 규모도 큰 형태를 보이고 있음을 알 수 있다. 산업이 성장

함에 따라 산업 네트워크 내의 행위자 수도 증가하고 행위자 간

의 인력의 이동, 정보와 지식의 교환 등이 빈번해 지면서 행위

자들 간의 연결 관계가 점점 증가되고 클러스터 간의 합병으

로 인해 대형 클러스터로 확대가 진행된다. 이처럼 온라인 게임 

생태계가 성장기에 접어들면서 클러스터 규모의 거대화와 클
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Table 2. Comparison of Centrality between Online and Mobile Games

Rank
Degree　 Eigenvector Betweenness

Online Mobile Online Mobile Online Mobile
publisher value publisher value publisher value publisher value publisher value publisher value

1 CJ E&M 0.043 게임빌 0.051 NHN 0.709 넥슨 0.913 NHN 0.009 CJ E&M 0.015
2 NHN 0.040 넥슨 0.051 네오위즈 0.521 게임빌 0.702 네오위즈 0.008 넥슨 0.013
3 네오위즈 0.034 CJ E&M 0.039 CJ E&M 0.343 CJ E&M 0.306 넥슨 0.005 NHN 0.011 

4 넥슨 0.031 네오위즈 0.035 넥슨 0.286
다음

(Daum)
0.158

한빛

소프트
0.004 게임빌 0.010

5 엠게임 0.015
네오

싸이언
0.027

엔트리브

소프트
0.094

네오

싸이언
0.144 위메이드 0.003

네오

싸이언
0.007

러스터 연결의 밀집화가 진행되는 반면에 모바일 게임 생태계

는 산업 초기의 단순한 형태를 보여주는 점에서 차이가 있다. 
온라인 게임 클러스터의 특징적인 점은 다수의 클러스터들

이 소규모, 독립적으로 존재하고 있다는 점이다. 이는 상대적으

로 모바일 게임과는 다른 온라인 게임의 제작 특성 때문이라고 
할 수 있다. 온라인 게임은 모바일 게임보다 하나의 게임을 제

작하는 시간이 길고 제작비도 많이 소요되는 경향이 있으며 성

공할 경우 오랜 기간 동안 높은 수익을 거둘 수 있다. 따라서 자

금력에 여유가 있는 온라인 게임 개발사들은 일부 대형 퍼블

리셔와 연계하지 않고 자체 퍼블리싱을 하거나 특정 퍼블리셔

만을 선택한다. 일부 개발사들처럼 게임 성공을 통해 입지를 

다진 개발사들이 퍼블리셔와의 수익 배분 등의 갈등이 발생되

자 이후 독립적인 퍼블리싱으로 전환하는 경우도 있다. 
모바일 게임은 온라인 게임에 비해 클러스터 내 연결이 좀 

더 단순하고 직선적인 형태를 보인다. 모바일 게임은 온라인 

게임보다 제작기간과 제작비가 훨씬 더 적은 대신 다수 경쟁 

게임들이 단시간에 쏟아져 나오기 때문에 개발사와 퍼블리셔

들 사이의 신속한 의사 결정과 방향 설정이 필요하고 이를 위

해 제휴와 협업이 자유롭게 이루어지는 특성이 있다. 한편, 두 

플랫폼 모두 클러스터 내에 CJ E&M, NHN, 넥슨과 같은 주요 

온라인/모바일 병행 퍼블리셔의 영향력이 크게 나타나고 있다

는 공통점이 있으며 대표적인 독립 퍼블리셔로서 온라인 플랫

폼의 엔씨소프트는 대형 클러스터로부터 분리된 반면, 모바일 

플랫폼의 게임빌은 거대 클러스터와 연결되어 있다는 점에서 

대조적인 형태를 나타내고 있다. 
<Table 2>에 나타난 것처럼 측정지표를 통해 두 플랫폼 간의 

차이를 살펴보면 먼저 연결 중심성에서 CJ E&M, NHN, 네오

위즈, 넥슨과 같은 온라인/모바일 병행 퍼블리셔들이 온라인 

및 모바일 플랫폼 양쪽에서 높은 중심성을 나타내고 있다. 모
바일 플랫폼에서는 순수 모바일 게임 전문 퍼블리셔인 게임빌

이 가장 높은 연결중심성을 기록한 것이 특징적이다. 초기 모

바일 게임 시장의 개척자로서 게임빌의 위치와 영향력이 연결 

중심성 지표로도 확인되고 있다. 위세 중심성은 온라인에서 

NHN이, 모바일에서는 넥슨이 가장 높은 값을 나타내고 있다. 
위세 중심성에서 특징적인 부분은 다른 중심성에서는 영향력

이 거의 없던 다음(Daum Corp.)이 모바일 플랫폼에서는 넥슨 

및 CJ E&M과의 연결 관계로 이어져 있으면서 비교적 높은 위

세 중심성을 보이고 있다는 점이다. 이것은 다음(Daum)이 게

임 사업부문의 온라인 플랫폼에서의 실패를 모바일 플랫폼에

서 만회하려는 전략의 결과라고 판단할 수 있으며, 2014년 다

음(Daum)이 모바일 메신저의 최강자인 카카오와의 합병함으

로서 실제로 모바일 게임에 집중하는 전략을 추진하고 있음이 

입증되었다. 마지막으로 매개 중심성은 온라인 게임에서 한빛

소프트와 위메이드가 높은 순위에 차지하고 있다. 한빛소프트

와 위메이드는 모두 초기 온라인 게임 산업의 성장을 견인한 

게임사들이라는 공통점이 있다. 게임 유통사였던 한빛소프트

는 PC용 게임에서 온라인 게임으로 사업 모델 전환의 역사를 

보여주는 게임사이며 위메이드는 초기 RPG 히트작을 만들어 

내었던 우수한 게임사로서 두 회사 모두 오랜 기간 동안 온라

인 게임 산업 생태계 안에서 다양한 환경 변화를 경험하면서 

생태계 내의 행위자들과 긴밀한 네트워크를 구축하고 지속적

인 관계를 유지해 왔음을 매개중심성에서 확인할 수 있다. 
<Table 3>는 온라인 및 모바일 플랫폼의 네트워크 응집도, 

클러스터, 산업집중도를 비교한 표이다. 먼저 밀도는 단절된 

노드가 두 플랫폼 공통적으로 많기 때문에 구분이 어려울 정

도로 낮은 수치를 기록하고 있으며 두 플랫폼 사이의 특징적

인 차이는 없다. 클러스터수와 최대 클러스터 내 연결된 퍼블

리셔와 개발사 수에서는 온라인이 모바일보다 상대적으로 많

은 수를 나타내고 있다. 이러한 차이는 첫째로 산업 업력에서 

온라인이 모바일보다 오래됨으로써 각각의 행위자들의 수와 

연결 관계가 많을 수밖에 없다는 점, 둘째로 온라인 게임 산업

이 성숙기에 들어서면서 제휴, 합병 등의 산업 재편 속도가 빨

라졌다는 점, 셋째로 글로벌 게임사의 진입에 따른 국내 기업

들의 전략적 제휴와 규제 및 정책 대처를 위한 기업들 간의 협

조 및 공조체제가 심화되었다는 점에서 나타난다고 할 수 있

다. 한편, 산업 집중도를 나타내는 CR 지수와 허핀달 지수 모

두 온라인이 모바일보다 높은 수치를 기록하였는데, 이것은 

온라인 게임 성장 정체에 따른 산업 재편에 대한 효과로 과점

적 집중이 모바일보다 온라인 게임 산업부문에서 더 심화되어 

있다고 해석할 수 있다. 
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Figure 5. Dynamic Changes in Ecosystem of Domestic Online Game Industry(Embryonic Vs. Developing)

Table 3. Comparison of Network Characteristics between 
Online and Mobile Games

Comparison 　 Online Mobile
Density 0.001 0.001

Cluster

Number of clusters(node > 4)　 9 2

Largest 
cluster

number of publishers 49 22
number of developers 126 59

total 175 81

CR
CR 3 15.35 12.35 
CR 5 21.39 17.78 

HI×1,000 13.80 11.51 

5. 플랫폼별 생태계 동적 변화 분석

5.1 온라인 게임 생태계 동적 변화 분석 

<Figure 5>는 2009년을 전환 시점으로 설정하고 이전과 이후 

온라인 게임 생태계 구조를 비교한 것이다. 온라인 게임의 동

적 변화 시점을 2009년으로 설정한 것은 이 시기를 전후로 생

태계의 뚜렷한 변화가 나타났기 때문이다. 2009년 이전까지 

온라인 게임은 태동기부터 지속적인 성장을 해왔으나, 2010년
에 들어와서 외부 환경의 변화와 내부 경쟁 심화로 산업의 성

장통을 겪게 되었다. 모바일 플랫폼 시대의 개막, 넥슨, 엔씨소

프트, 넷마블 등의 대형 게임사들의 인수 합병과 제휴, 온라인 

게임 산업 정책 변화와 규제와 같은 다양한 대내외 영향에 따

라 생태계 구조와 특성이 급격히 변화하기 시작했다. 2009년 

이전에는 CJ E&M, 넥슨, 네오위즈 등 주요 퍼블리셔들이 독립

적 클러스터로서 존재하였으나 2010년 이후 이들이 하나의 거

대한 클러스터 안에서 서로 긴밀하게 연결되는 것을 볼 수 있

다. 한편 거대 클러스터 안에서 메이저 퍼블리셔간의 제휴와 

연결은 이전보다 복잡하게 연결된 거미줄 네트워크 구조를 보

이고 있으며 그 중심에는 산업 재편을 주도하고 있는 주요 퍼

블리셔들이 위치하고 있다. 
독립 클러스터에서 연합 클러스터로 전환된 원인은 주로 구

조 재편과 제휴의 상호 필요성 때문이지만, 생태계 외부 요인

에서도 찾을 수 있다. 2009년까지 중국, 아시아 및 남미 등으로 

확대된 시장과 해외 수출의 성장은 개발사의 자체 퍼블리싱, 
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Table 4. Comparison of Centrality between Embryonic and Developing Periods for Online Games

Rank
Degree　 Eigenvector Betweenness

Embryonic Developing Embryonic Developing Embryonic Developing
publisher value publisher value publisher value publisher value publisher value publisher value

1 넥슨 0.062 CJ E&M 0.073 네오위즈 0.94 NHN 0.63 네오위즈 0.004 네오위즈 0.037
2 CJ E&M 0.062 NHN 0.069 NHN 0.26 CJ E&M 0.60 CJ E&M 0.002 NHN 0.035

3 네오위즈 0.062 네오위즈 0.055
엔트리브

소프트
0.14 네오위즈 0.40 NHN 0.002 CJ E&M 0.023 

4 NHN 0.038 넥슨 0.044 EA 0.12 넥슨 0.22 넥슨 0.001 넥슨 0.011

5 위메이드 0.031 엠게임 0.025
　

　

엔트리브

소프트
0.06

액토즈

소프트
0.001 유니아나 0.011

퍼블리셔별로 분리된 독립 클러스터 구조로도 충분히 생존할 

수 있는 환경을 조성해 주었다. 그러나 2010년도 이후에는 해

외 수출 시장 특히 중국 시장에서 중국 게임사와의 경쟁이 심

화되고 해외 진출용 게임들이 중복적으로 출시되어 해외 수출 

성장도 한계에 부딪히자 행위자들 간의 관계에서도 인수 합

병, 제휴 및 지분교환과 같은 전략적 변화가 요구되는 상황이 

조성되었다. 
<Table 4>에 나타난 것처럼 온라인 게임 네트워크의 중심성 

측면에서 동적 변화를 살펴보면 연결 중심성은 2009년 이전과 

이후 4대 퍼블리셔(네오위즈, CJ, 넥슨, NHN)의 위상은 변화가 

없는 것으로 나타났는데 이는 사실상 온라인 게임 생태계에서 

4개의 메이저 퍼블리셔의 위치와 영향력이 시간이 지날수록 더

욱 공고해짐을 의미한다. 다음으로 위세 중심성은 2009년 이전 
태동기에는 네오위즈가 상대적으로 높은 위세 중심성을 보이

고 있었으며 NHN을 제외하고는 주요 퍼블리셔들이 아직 중요

한 위치를 차지하지 못하고 있음을 보여준다. 그러나 2010년
부터는 이전에 연결 관계로부터 분리되었던 CJ E&M과 넥슨

이 거대 클러스터 안으로 진입하여 다수의 퍼블리셔들 및 개발

사들과 연결 관계를 형성하면서 강력한 위세 중심성을 나타내

게 되었다. 한편 매개 중심성은 상위 4개 업체 중심의 순위에서 
큰 변화를 보이지 않고 있으나 전환점 이전과 이후 네오위즈가 
높은 매개 중심성을 나타내고 있는 점이 특징적이다. 개발사

로서 경험이 없는 순수 퍼블리셔 출신의 네오위즈는 후발 퍼블

리셔로서 개발자 네트워크를 보완하기 위해서 새로운 중소 개

발사들과 네트워크를 강화하는 전략을 구사하였으며 이것이 

매개 중심성이 높게 나타난 주요한 원인으로 해석할 수 있다. 
<Table 5>는 2009년 이전과 이후 온라인 게임 클러스터와 산

업집중도를 비교한 표이다. 밀도는 다수의 단절된 노드로 인

해 여전히 낮은 수준에서 큰 차이가 없다. 클러스터를 살펴보

면 2009년을 전환점으로 클러스터 수는 2배가 증가하고 최대 

클러스터 내의 노드수가 각각 퍼블리셔는 8배, 개발사는 7배, 
합계는 9배 이상으로 큰 폭으로 증가하였다. 이는 각각 분리되

었던 퍼블리셔와 개발사의 연결 관계가 증가하여 거대 클러스

터화로 진행되고 있음을 보여주고 있으며, 네트워크 내의 행

위자들이 전부 연결되는 ‘좁은 세상 네트워크’ 형태로 변화하

고 있음을 의미한다. 

Table 5. Comparison of Network Characteristics between 
Embryonic and Developing Periods for Online Games

Comparison 　 Embryonic Developing

Density 0.003 0.001

Clusters

Number of clusters　 4 8

Largest
 cluster

number of 
publishers

4 34

number of 
developers

13 82

total 17 116

CR

CR 3 17.83 17.43 

CR 5 24.45 23.27 

HI×1,000 20.87 16.51 

기업집중지수로 본 산업 집중도를 보면 CR 지수와 허핀달 

지수 모두 태동기인 2009년 이전보다 발전기에 들어서 집중도

가 다소 낮은 수준으로 나타내고 있다. 이는 시간이 지남에 따

라 개발사들과 퍼블리셔들이 연결 관계가 확대되면서 거대한 

클러스터를 형성하지만 산업 구조상의 산업 집중도는 점차 낮

아지는 산업 내 분권화 경향이 심화되었다고 해석할 수 있다. 

5.2 모바일 게임 생태계 동적 변화 분석 

<Figure 6>은 모바일 게임의 2013년을 주요 전환점으로 이전

과 이후의 생태계 구조 변화를 나타낸 것이다. 모바일 게임의 

전환점은 2013년으로 볼 수 있으며 이 시기에 초고속 모바일 

환경 시대가 완전히 정착되고 본격적인 모바일 플랫폼이 확산

되면서 산업 생태계의 다양한 변화가 감지되었다. 2013년 11월 
모바일 게임 1위 기업인 게임빌이 2위 컴투스를 인수 합병하였

고 2013년 11월 국민게임 ‘애니팡’ 개발사인 선데이 토즈의 코스
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Figure 6. Dynamic Changes in Ecosystem of Domestic Mobile Game Industry(Embryonic Vs. Developing)

닥 상장이 있었으며 2014년 모바일 최대 기업인 카카오가 온라

인 포털 기업인 다음과 합병하는 등 2014년부터는 모바일 게

임 산업 구조와 네트워크에 영향력이 큰 변화가 발생하였다. 
이는 클러스터에서도 발견할 수 있는데 2013년까지 모바일 

게임 시장을 선점한 게임빌과 네오위즈, 네오 사이언과 같은 주

요 퍼블리셔의 시장 지배력이 강한 가운데 모바일 게임의 1위 

개발사이며 퍼블리셔인 게임빌에게 개발사들의 네트워크 연

결이 집중되었음을 파악할 수 있다. 그러나 2014년 이후 NHN, 
넥슨, CJ E&M과 같은 온라인 게임 퍼블리셔의 모바일 진출이 

본격적으로 강화되었으며 2013년 이전까지 모바일 게임 퍼블

리셔로서 높은 중심성을 가진 게임빌이 컴투스를 합병한 2014
년부터는 사실상 거대 클러스터에서 사라졌다는 점이 특징적

인 현상이라고 할 수 있다. 
<Table 6>은 모바일 게임 동적변화에 따른 네트워크 중심성 

값을 비교한 것이다. 먼저, 연결 중심성은 2013년 이전과 이후 

5개의 상위 퍼블리셔 순위 전체가 변경되었다는 점이 특징적

이다. 이는 모바일 게임 시장에 모바일 전문 게임사들이 약화

되며 CJ E&M, 넥슨과 같은 온라인 주요 퍼블리셔들이 본격적

으로 진입했다는 증거로 해석할 수 있다. 네트워크 중심성 순

위에서 주목할 만한 특징은 온라인과 모바일 양대 플랫폼에서 

CJ E&M의 성장세와 영향력의 증가가 지표로서 확인된다는 

점이다. CJ E&M은 일찍부터 모바일 시대의 도래를 예측하고 

온라인 게임 편중에서 벗어나 모바일 게임 병행 전략을 선제

적으로 시도하였고 그 결과 뛰어난 재무 성과를 보여줌과 동
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Table 6. Comparison of Centrality between Embryonic and Developing Periods for Mobile Games

Rank
Degree　 Eigenvector Betweenness

Embryonic Developing Embryonic Developing Embryonic Developing
publisher value publisher value publisher value publisher value publisher value publisher value

1 게임빌 0.238 CJ E&M 0.043 게임빌 0.998 CJ E&M 0.902 게임빌 0.035 CJ E&M 0.007

2 네오위즈 0.152
다음

(Daum)
0.031 게임젠 0.041

다음

(Daum)
0.288 네오위즈 0.012

다음

(Daum)
0.004

3
네오

사이언
0.095

아프리카 

TV
0.031

글루일

모바일
0.041 넥슨 0.206

네오

사이언
0.008 넥슨 0.003 

4 그라비티 0.038 컴투스 0.027 　

　

　

　

NHN 0.169 그라비티 0.003 NHN 0.003

5 구미 0.038 넥슨 0.024
액토즈 

소프트
0.035 구미 0.001

아프리카 

TV
0.001

시에 네트워크 내에서 높은 연결정도와 위치, 영향력을 나타

내게 되었다. 연결 중심성에서 또 하나의 특징은 2013년까지 1
위였던 게임빌이 이후 중심성 지표 순위에서 사라진 것으로 

2013년 컴투스를 흡수 합병하면서 양사의 전략적 변화의 영향

으로 판단된다. 다음으로 위세 중심성은 공통적으로 2013년 

이전 1위인 게임빌, 2014년 이후 1위인 CJ E&M이 각각 2위와 

큰 격차를 보이는 것에서 확인할 수 있는데 2014년부터는 CJ 
E&M은 다른 퍼블리셔에 비해 압도적으로 높은 수치를 기록

하고 있음을 확인할 수 있다. 마지막으로 매개 중심성은 모바

일 게임 전문 퍼블리셔들에서 온라인/모바일 병행 퍼블리셔들

로 교체되는 특징이 나타나고 있다. 2013년 이전 게임빌, 네오

사이언 등의 모바일 전문 기업들이 모바일 생태계에서 중요한 

매개 역할을 했다면 2014년부터는 온라인 게임에서 이동한 온

라인/모바일 병행 퍼블리셔들이 본격적으로 정보와 지식, 자
원의 매개 역할을 하기 시작했음을 확인할 수 있다.

Table 7. Comparison of Network Characteristics between 
Embryonic and Developing Periods for Mobile Games

Comparison 　 Embryonic Developing

Density 0.005 0.001

Cluster

Number of clusters　 4 8

Largest 
cluster

number of 
publishers

3 16

number of 
developers

25 41

total 28 57

CR

CR 3 53.86 10.34 

CR 5 62.37 14.84 

HI×1,000 118.073 10.086 

<Table 7>은 2013년 이전과 2014년 이후 모바일 게임 클러스

터, 산업 집중도를 비교한 결과이다. 우선 밀도는 태동기보다 

발전기에 낮은 수치를 보이고 있는데 이는 모바일 게임 생태

계에 참여하는 신규 퍼블리셔와 개발사 증가가 주요한 원인이

다. 한편 클러스터에서 2013년 대비 2014년 클러스터 수와 최대 
클러스터에 속한 퍼블리셔와 개발사 수가 모두 증가하고 최대 

클러스터에 속한 퍼블리셔들이 5배 이상 증가를 보이고 있는 

것은 모바일 게임 시장 확대와 함께 새로운 행위자들이 활발

하게 진입한 결과로 해석할 수 있다. 
산업집중도는 CR 지수와 허핀달 지수 모두 2013년 이전보

다 2014년 이후에 집중도가 낮은 수치를 나타내고 있다. 이는 

초기 모바일 게임 생태계의 경우 소수 모바일 퍼블리셔에 집

중된 상태로 생태계가 조성되었으나 이후 시장이 확대되고 산

업이 발전함에 따라 신규 퍼블리셔들과 온라인 게임에서 전환

한 퍼블리셔들이 모바일 게임 생태계로 진입하였음을 보여준

다. 따라서 이들이 생태계를 확대하고 각각의 분권화된 클러

스터를 구성하기 시작하면서 모바일 게임 생태계는 소수 기업 

중심의 독점적 시장에서 완전 경쟁적 시장으로 점진적으로 변

화하고 있다고 해석할 수 있다. 

6. 결  론 

본 연구는 네트워크 분석을 활용하여 온라인과 모바일 플랫폼

별로 온라인 게임 산업 생태계분석을 수행하였다. 온라인 게임 
산업 생태계의 주축인 퍼블리셔-개발사 상호관계를 중심을 한 

이원 네트워크 분석을 통해 온라인 게임 산업 생태계 구조, 형
태 및 행위자들의 관계적 특성을 분석하였으며 시간의 변화에 

따른 플랫폼별 생태계의 동적 변화를 분석하였다. 분석 결과를 
살펴보면 온라인, 모바일 플랫폼 공통적으로 소수의 퍼블리셔

들이 높은 중심성을 보이면서 강력한 영향력과 권위를 가진 것

으로 나타났다. 플랫폼별 비교 분석에서는 온라인 게임이 모바

일 게임보다 클러스터 수, 최대 클러스터의 노드 수에서 상대적

으로 많았으며, 산업 집중도 측면에서도 온라인 게임이 모바일 
게임보다 높은 기업 집중도를 나타냈다. 온라인 게임은 2009년, 
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모바일 게임은 2013년을 변환 시점을 설정하여 이 시점 이전과 
이후에 대해 동적 변화 분석을 한 결과 클러스터수와 규모 면

에서는 시간이 지남에 따라 점점 커지면서 산업 집중도는 낮

아지는 분권적 형태로 진화하고 있음을 관찰할 수 있었다. 
본 연구를 통해 도출된 온라인 산업 생태계의 방향에 대한 

전략적, 정책적 시사점을 요약해 보면 다음과 같다. 첫째, 정책

적인 면에서 차별적 지원의 필요성이다. 이미 온라인 게임 산

업 생태계는 온라인, 모바일 모두 소수의 메이져 퍼블리셔를 

중심으로 재편되어 왔으나 이는 생태계의 건강한 성장과 발전

을 저해할 위험이 있다. 따라서 창의와 모험정신과 같은 새로

운 에너지가 공급되는 온라인 게임 생태계 조성을 위해 신생 

중소 게임사들에게 자금적, 정책적 지원을 강화하여 경쟁력을 

갖추도록 지원하는 것이 보다 효과적이라 할 수 있다. 특히, 시
장이 태동기에서 이제 막 급속한 성장기에 접어든 모바일 게임

의 경우 소규모 개발사들이 대자본의 게임사에 지배당하지 않

도록 제도적 보호 장치와 차별적 육성책이 필요하다고 하겠다.
둘째, 전체 산업 시장과 규모의 성장을 위해 개발사와 퍼블리

셔, 개발사와 개발사, 퍼블리셔와 퍼블리셔 간의 효과적인 협업 
시스템 구축과 장기적인 전략적 제휴가 필요하다. 온라인 게임 
산업 초기부터 개발사와 퍼블리셔 간의 분쟁은 협업 관계를 

심화하는 데 큰 제약이 되어왔다. 이에 따라 자본 확충에 된 게

임사들은 협업이나 제휴보다는 독자 노선을 걷거나 자사의 이

익만을 위한 인수 합병전략을 고수해 왔다. 그러나 적대적 경쟁

관계는 생태계의 성장 동력을 상실시키며 빠른 환경 변화에 대

한 적시적 대응을 저해한다. 따라서 현 시점에서 클러스터 내의 
협업뿐만 아니라 클러스터와 클러스터 간 충분한 상호 이해를 

통해 개별 기업이 아닌 생태계 전체의 발전을 기획하고 생태계

에 새로운 가치 창출의 에너지를 불어 넣는 공생과 협업의 거시

적 관점이 필요하다. 온라인 게임은 자본력과 더불어 창의성이

라는 요소가 성공의 주요 요소인 만큼 자본적인 요소에만 집

중할 것이 아니라 창의적인 생태계와 양질의 성장 환경을 만

드는 장기적이고 거시적인 생태계적 접근이 필요하다. 
마지막으로 기업 전략적 측면에서 국내 온라인 게임 기업의 

온라인/모바일 병행 전략과 부합하는 의사결정이 필요하다. 세
계에서 가장 우수한 온라인 게임 제작 기술을 갖고 있음에도 

국내 게임사들이 아직 모바일 게임에서 성공적으로 자리 잡고 

있지 못하는 이유는 아직까지 시장 규모와 사업적 보상차원에

서 온라인 게임이 우위에 있기 때문이다. 그러나 온라인 게임

에서 모바일 게임화로 이동은 거대한 흐름이므로 기존 게임사

들은 온라인 게임 플랫폼 편중에서 탈피하여 모바일이라는 새

로운 플랫폼에 대한 과감한 투자와 인력, 자산, 조직 재편성과 

같은 전략을 수행할 필요가 있다. 
본 연구의 결과와 시사점에도 불구하고 다음과 같은 한계를 

갖고 있으며 이는 추후 연구에서 보완되어야할 사항이다. 첫째

로, 본 연구의 목적이 온라인 게임 생태계의 구조와 특성을 각

각 온라인 게임과 모바일 게임의 플랫폼 별로 비교하고 이들

의 시계열적인 변화양상을 포착하여 분석하는 것에 있기 때문

에 온라인 게임 생태계 네트워크와 실제 성과 사이의 관계를 

파악하고 영향 요인을 심도있게 분석 고찰하는 데까지는 이르

지 못하였다는 한계가 있다. 향후 생태계 전반에 대한 분석 데

이터들이 풍부하게 확대되고 다양한 변수를 활용한 생태계 성

과 요소의 측정이 가능해진다면 온라인 게임 생태계의 구조적 

특성과 성과 사이의 비교, 생태계 구조적 특성 변화와 생태계 

성과 사이의 영향관계와 연관성 분석이 가능할 것으로 판단된

다. 둘째로 국내 온라인 게임이라는 한정된 생태계를 다루었

다는 한계가 있다. 향후 국내 온라인 게임뿐만 아니라 해외 온

라인 게임에까지 네트워크 분석 연구를 확대함으로써 온라인 

게임 산업 생태계 전체를 관찰한다면 온라인 게임 산업 생태

계의 특성을 보다 정확하고 포괄적으로 파악할 수 있고 이를 

통해 글로벌 경쟁 우위를 위한 전략적, 정책적 시사점을 얻을 

수 있는 중요한 연구 성과가 도출될 것으로 기대한다. 
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