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요  약

본 논문에서는 5개 게임사를 대상으로 기업이미지를 분석해 보았다. 질문항목은 기업이미지, 게임이용 유

무 및 기간, 부모와의 갈등 여부 등이었다. 기업이미지 평균은 한게임이 2.75로 가장 낮고, 넥슨, 엔씨소프

트, 넷마블, 카카오 순이었다. 다만 평균 검정의 결과 한게임/넥슨<엔씨소프트/넷마블<카카오라는 세 그룹

으로 분류되었다. 성별에 따른 분석은 넥슨 만이 유의했다. 넥슨은 여성이 남성보다 높았다. 또 넥슨은 이용

기간과 기업이미지가 반비례 관계에 있었다. 게임을 둘러싼 부모와의 갈등 여부와 게임사의 기업이미지와의 

관계를 분석한 결과 넥슨 만이 통계적으로 유의한 부의 결과가 나왔다. 게임 이용 경험 유무와 기업이미지

의 상관관계를 분석했을 때도 넥슨 만이 부의 관계로 나타났다. 

ABSTRACT

The purpose of this paper is to analyze corporate image of Korean game companies. 

The questionnaires such as corporate image, gaming playing period, dispute with parents 

included The lowest score was 2.75 on Han Game which is servicing web board games. 

Kakao which is a game platform got the highest score. Result through the tests showed 

that 5 companies were categorized into 3 groups, lower group(Han Game and NEXON), 

middle (NCSoft and Netmarble), higher (Kakao). Correlation with gender factor showed 

that only NEXON is significant. NEXON Score by female is higher than that of male. In 

addition, longer playing period on NEXON games has negative corporate image. 

Correlation between conflict with parents and negative corporate image of NEXON is 

also significant.      
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variable division

frequency(%)

(total of 137 

people)

gender
male 106(77.4)

female 31(22.6)

experience of  

games

yes 135(98.5)

no 2(1.5)

period of use

Less than 1 

year
5(3.7)

1-5 years 24(17.8)

6-10 years 46(34.1)

11-15 years 37(27.4)

16-20 years 23(17.0)

playing hours 

per 

day(previous 

university 

student)

Less than 30 

minutes
33(24.4)

31min-1 hours 27(20.0)

1-2 hours 58(43.0)

3-4 hours 12(8.9)

4 hours 5(3.7)

1. 서  론 

일반 제품 소비자를 넘어 국민 일반에 대한 기

업의 대외적 이미지는 중요하다. 기업 이미지는 제

품 경쟁력 강화라는 차원을 넘어 장기적인 생존 

가능성을 높여 준다[1,2]. 따라서 제조업은 물론 금

융이나 서비스 기업의 경우에도 대외적 이미지는 

대단히 중요하다는 인식 하에 이미지 제고를 위한 

노력을 기울이고 있다[3,4,5,6].

그러나, 게임사의 경우 그 동안 상대적으로 대외

적 기업 이미지를 구축하기 위한 노력을 소홀히 

해 왔음을 부인하기 어렵다. 산업과 기업의 업력

(業力)이 짧다는 이유도 있지만 규제 대상 산업이

라는 특성상 대정부 업무를 중심으로 한 대외활동

은 체계적인 이미지 제고 활동과는 거리가 멀었다. 

이런 노력의 소홀이 지속될 경우 게임사의 장기적

인 성장에 부정적인 영향을 미친다는 것은 두말할 

것도 없다. 게임 비즈니스는 B to C 서비스를 기

본으로 하고 있어 사회적 이미지는 때로 기업의 

매출이나 이익에 직결되기도 한다[7,8].

한 예로 시민단체나 언론 등의 압력에 의해 웹보

드게임에 대한 규제가 강화되었던 사례가 있다. 이 

규제는 주요 웹보드 게임사의 매출이 급감하는 이

유가 되었다. 2014년 국내 주요 웹보드 게임 3사

(NHN엔터테인먼트, 네오위즈게임즈, 엠게임)의 매

출은 직전 해보다 30% 줄어든 7,876억원에 그쳤다. 

NHN엔터테인먼트와 네오위즈게임즈는 전년보다 

40~50%, 넷마블게임즈는 70% 줄었다고 한다[8].

그럼에도 불구하고 게임사의 기업 이미지에 대

한 구체적인 조사나 연구는 거의 존재하지 않는다. 

따라서 이 연구에서는 주요 게임사를 연구대상으로 

하여 기업이미지에 대한 소비자의 인식과 기업이미

지에 미치는 변수를 분석해 보고자 한다.

2. 연구 대상과 연구 방법

연구대상은 넥슨, 엔씨소프트, 넷마블, NHN엔터

테인먼트(한게임), 카카오 등 5개의 메이저 게임사

와 게임 플랫폼 기업이다. 자료분석은 사회과학의 

연구 데이터를 분석하는 데 사용되는 통계 프로그

램인 SPSS ver21을 사용하였다. 기초적인 분석 

기법인 평균 및 빈도분석과 더불어 t-test, 

ANOVA분석, 그리고 쌍체비교 분석(paired 

t-test)이 사용되었다. 

2016년 5월, 중앙대 학생 140명을 대상으로 하

여 설문을 실시하였다. 불성실 응답자 3명을 제외

한 137명이 분석에 활용되었다. 20대의 학생으로 

한 이유는 청소년기에 거의 대부분 게임을 사용한 

적이 있는 세대로 이들의 게임사에 대한 인식은 

고착화될 가능성이 크기 때문이다. 

3. 본  론 

3.1 분석 결과

데이터에 대한 인구통계학적 특성은 아래와 같다.

[Table 1] Demographic 
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current hours 

a day

Less than 30 

minutes
49(36.3)

31min-1 hours 24(17.8)

1-2 hours 19(14.1)

3-4 hours 4(3.0)

4 hours 20(14.8)

do not 19(14.1)

conflict with 

parent 

yes 80(58.4)

no 57(41.6)

conflict with 

parent degree  

 

very serious 3(3.8)

serious 15(18.8)

normal 13(16.3)

a few 25(31.3)

few 24(30.0)

interfere on 

studies

very serious 6(4.4)

serious 46(33.6)

normal 34(24.8)

a few 31(22.6)

few 20(14.6)

games are 

good for 

people

very bad 5(2.6)

bad 24(17.5)

normal 82(59.9)

 good 18(13.1)

very good 8(5.8)

socially 

responsibility 

of  game 

companies

very 

satisfied
1(0.7)

 satisfied 12(8.8)

normal 46(33.6)

 dissatisfied 53(38.7)

very 

dissatisfied
25(18.2)

Nexon

very negative 21(15.3)

  negative 37(27.0)

normal 32(23.4)

positive 40(29.1)

very positive 7(5.1)

NCsoft

very negative 9(6.6)

  negative 25(18.2)

normal 56(40.9)

positive 42(30.7)

very positive 5(3.6)

Netmarble

very negative 6(4.4)

  negative 20(14.6)

normal 65(47.4)

positive 36(26.3)

very positive 10(7.3)

Hangame

very negative 15(10.9)

  negative 34(24.8)

normal 61(44.5)

positive 24(17.5)

very positive 3(2.2)

Kakao

very negative 12(8.8)

  negative 16(11.7)

normal 39(28.5)

positive 57(41.6)

very positive 13(9.5)

3.1.1 5개 게임사의 기업이미지 평균 분석

5개 게임사의 평균은 [Table 2]처럼 한게임이 

2.75로 가장 낮고, 넥슨, 엔씨소프트, 넷마블, 카카

오의 순으로 나타났다. 청소년 대상의 캐주얼게임

을 서비스하고 있는 넥슨의 평균이 낮다는 점은 

흥미롭다. 또한 게임사 기업이미지의 전체 상관계

수를 보면 모두 양의 관계를 가지고 있어 응답 결

과가 합리성을 가지고 있었다[Table 3].

[Table 2] Average score of corporate images : 

5 companies 

N Average Standard 

Deviation

Standard 

error of 

the 

mean

Han

game

137 2.75 .9454 .0808

Nexon 137 2.82 1.1645 .0995

NC

soft

137 3.07 .9487 .0811

Net

marble

137 3.18 .9227 .0788

Kakao 137 3.31 1.0830 .0925
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[Table 3] Coefficient of correlation: 5 companies corporate image 

1 2 3 4 5

Nexon

sample correlation 
coefficient

1

significance probability

N 137

NCsoft

sample correlation 
coefficient

.350
**

1

significance probability .000

N 137 137

Netmarble

sample correlation 
coefficient

.447
**

.440
**

1

significance probability .000 .000

N 137 137 137

Hangame

sample correlation 
coefficient

.172
*

.248
**

.564
**

1

significance probability .044 .003 .000

N 137 137 137 137

Kakao

sample correlation 
coefficient

.308
**

.345
**

.430
**

.335
**

1

significance probability .000 .000 .000 .000

N 137 137 137 137 137

**p<0.01,  *p< 0.05

[Table 4] Results of average 

Average N Standard 

Deviation

Standard error of the mean

paired 1
Hangame 2.752 137 .9454 .0808

Nexon 2.818 137 1.1645 .0995

paired 2
Hangame 2.752 137 .9454 .0808

NCsoft 3.066 137 .9487 .0811

paired 3
NCsoft 3.066 137 .9487 .0811

Netmarble 3.175 137 .9227 .0788

paired 4
NCsoft 3.066 137 .9487 .0811

Kakao 3.314 137 1.0830 .0925

5개 게임사의 평균을 쌍체비교로 분석한 결과 

한게임=넥슨>엔씨소프트=넷마블>카카오와 같은 

결과가 나왔다. 이 결과는 5개 게임사 이미지를 

저, 중, 고라는 3개의 카테고리로 분류할 수 있다

는 말이 된다. 

이 결과는 성인 대상의 웹보드게임을 서비스하

고 있는 NHN엔터와 청소년 대상의 캐주얼 게임을 

서비스하고 있는 넥슨의 기업이미지가 동일하다는 

점에서 의외의 결과로 볼 수 있다. 

일반소비자의 관점에서 볼 때 HNH엔터는 사행

성게임을 서비스하고 있는 기업으로 기업이미지가 

높게 나올 수 없는 구조를 가지고 있다. 

그러나 넥슨이 낮은 기업이미지를 가지고 있다

는 점은 흥미로운 점으로 향후 추가 연구의 여지

가 크다. 
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[Table 6] Image differences between gender

　 N Average

Standard 

Deviation

Standard 

Error Minimum  Maximum

Nexon female 31.00 3.16 1.00 0.18 1.00 5.00 

male 106.00 2.72 1.19 0.12 1.00 5.00 

total 137.00 2.82 1.16 0.10 1.00 5.00 

NCsoft female 31.00 2.87 0.88 0.16 1.00 5.00 

male 106.00 3.12 0.96 0.09 1.00 5.00 

total 137.00 3.07 0.95 0.08 1.00 5.00 

Net

marble

female 31.00 3.39 0.80 0.14 2.00 5.00 

male 106.00 3.11 0.95 0.09 1.00 5.00 

total 137.00 3.18 0.92 0.08 1.00 5.00 

Hangame female 31.00 2.94 0.85 0.15 1.00 5.00 

male 106.00 2.70 0.97 0.09 1.00 5.00 

total 137.00 2.75 0.95 0.08 1.00 5.00 

Kakao female 31.00 3.42 0.92 0.17 1.00 5.00 

male 106.00 3.28 1.13 0.11 1.00 5.00 

total 137.00 3.31 1.08 0.09 1.00 5.00 

[Table 5] Results of paired sample tests

paired t degree 

of 

freedom

significance 

probabilityAverage Standard 

Deviation

Standard 

Error

95% confidence 

interval for the 

mean

Lower 

limit

Upper 

limit

paired 

1

Hangame - 

Nexon

-.0657 1.3677 .1169 -.2968 .1654 -.562 136 .575

paired 

2

Hangame - 

NCsoft

-.3139 1.1616 .0992 -.5101 -.1176 -3.163 136 .002**

paired 

3

Netmarble - 

NCsoft

.1095 .9902 .0846 -.0578 .2768 1.294 136 .198

paired 

4

NCsoft - 

Kakao

.2482 1.1681 .0998 .0508 .4455 2.487 136 .014*

**p<0.01,  *p< 0.05

3.1.2 성별에 따른 기업 이미지 분석

성별에 따른 ANOVA 분석 결과 넥슨은 여성 

3.16, 남성 2.72로 나타났다. 여성 응답자가 남성에 

비해 현저하게 넥슨에 대해 우호적 이미지를 보유

하고 있었다. 이는 이용 기간과 관련이 있는 것으

로 보인다. 이용기간과 남녀의 상관관계를 보면 

.432로 유의수준 0.01 수준에서 강한 상관관계가 

있었다. 

즉 여성의 경우 게임 이용 기간이 비교적 짧고 

따라서 넥슨에 긍정적인 기업이미지를 보유하고 있

다고 보인다. 넥슨의 경우 이용 기간이 길수록 기

업이미지가 하락하는 반비례의 관계를 가지고 있었

다. 다른 게임사의 경우는 남녀간 평균 차이가 존

재하지 않았다. 
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[Table 7] one-way ANOVA between genders 

　

sum of 

squares df

The mean 

square F

significance 

probability

Nexon between

group
7.13 1.00 7.13 5.43 0.02* 

within-

group
177.31 135.00 1.31 　 　

total 184.44 136.00 　 　 　

NCsoft between

group
0.00 1.00 0.00 0.00 0.96 

within-

group
122.41 135.00 0.91 　 　

total 122.41 136.00 　 　 　

Netmarble between

group
1.93 1.00 1.93 2.29 0.13 

within-

group
113.87 135.00 0.84 　 　

total 115.80 136.00 　 　 　

Hangame between

group
1.99 1.00 1.99 2.25 0.14 

within-

group
119.57 135.00 0.89 　 　

total 121.56 136.00 　 　 　

Kakao between

group
1.12 1.00 1.12 0.96 0.33 

within-

group
158.38 135.00 1.17 　 　

total 159.50 136.00 　 　 　

**p<0.01,  *p< 0.05
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[Table 8] Descriptive statistics: parents conflict variables and corporate image

　 N Average

Standard 

Deviation

Standard 

Error

95% confidence 

interval for the 

mean

Minimum

 

Maximum

Lower 

limit

Upper 

limit

Nexon no 57.00 3.09 1.17 0.15 2.78 3.40 1.00 5.00 

yes 80.00 2.63 1.13 0.13 2.37 2.88 1.00 5.00 

total 137.00 2.82 1.16 0.10 2.62 3.01 1.00 5.00 

NCsoft no 57.00 3.07 1.00 0.13 2.81 3.33 1.00 5.00 

yes 80.00 3.06 0.92 0.10 2.86 3.27 1.00 5.00 

total 137.00 3.07 0.95 0.08 2.91 3.23 1.00 5.00 

Netmar

ble

no 57.00 3.32 0.93 0.12 3.07 3.56 1.00 5.00 

yes 80.00 3.08 0.91 0.10 2.87 3.28 1.00 5.00 

total 137.00 3.18 0.92 0.08 3.02 3.33 1.00 5.00 

Hanga

me

no 57.00 2.89 0.98 0.13 2.64 3.15 1.00 5.00 

yes 80.00 2.65 0.92 0.10 2.45 2.85 1.00 5.00 

total 137.00 2.75 0.95 0.08 2.59 2.91 1.00 5.00 

Kakao no 57.00 3.42 1.08 0.14 3.13 3.71 1.00 5.00 

yes 80.00 3.24 1.08 0.12 3.00 3.48 1.00 5.00 

total 137.00 3.31 1.08 0.09 3.13 3.50 1.00 5.00 

3.1.3 부모와의 갈등이 기업이미지에 미치는 

영향

아래 [Table 8]은 게임을 둘러싼 부모와의 갈등 

여부가 게임사의 기업이미지에 미치는 영향을 분석

한 것이다. 5개의 게임사 중 넥슨 만이 유의수준 

0.05 에서 통계적으로 유의하고 다른 기업은 유의

하지 않은 것으로 나타났다. 넥슨의 경우 갈등이 

있는 경우 2.63, 갈등이 없는 경우 3.09로 그 차이

가 현격했다. 

사실 게임을 둘러싼 부모와의 갈등은 하드코어 

RPG를 서비스하고 있는 엔씨소프트가 더 높을 것

으로 예상할 수 있다. 

하지만 분석 결과는 반대로 캐주얼 게임을 둘러

싼 갈등이 더 심할 수 있으며 이런 경험은 현재의 

기업이미지에 부정적인 영향을 미치고 있다는 사실

을 보여준다. 더 나아가 현재의 대학생은 향후 넥

슨의 캐주얼 게임을 할 가능성이 낮기 때문에 평

생 이런 부정적인 기업이미지를 유지할 수도 있다. 
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[Table 9] one-way ANOVA: parents conflict variables and corporate image

　

sum of 

squares df

The mean 

square F

significance 

probability

Nexon between

group
7.13 1.00 7.13 5.43 0.02* 

within-

group
177.31 135.00 1.31 　 　

total 184.44 136.00 　 　 　

NCsoft between

group
0.00 1.00 0.00 0.00 0.96 

within-

group
122.41 135.00 0.91 　 　

total 122.41 136.00 　 　 　

Netmarble between

group
1.93 1.00 1.93 2.29 0.13 

within-

group
113.87 135.00 0.84 　 　

total 115.80 136.00 　 　 　

Hangame between

group
1.99 1.00 1.99 2.25 0.14 

within-

group
119.57 135.00 0.89 　 　

total 121.56 136.00 　 　 　

Kakao between

group
1.12 1.00 1.12 0.96 0.33 

within-

group
158.38 135.00 1.17 　 　

total 159.50 136.00 　 　 　
*p< 0.05

위와 같은 분석 결과는 게임 이용 기간과 기업

이미지의 상관관계를 분석했을 때도 동일하게 나타

난다. 아래 [Table 10]를 보면 게임 이용 기간과 

넥슨의 이미지는 -.196으로 반비례 관계를 나타내

고 있다. 다른 게임사의 경우는 유의하지 않는 것

으로 나타나고 있다. 

이를 앞의 분석 결과와 연결하면 넥슨의 경우 

게임을 오래할수록 부모와의 갈등이 심해지고 따라

서 넥슨의 기업이미지에 부정적인 영향을 미치고 

있다고 해석할 수 있다. 
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[Table 10] correlation coefficient: game duration and corporate image

 using period

period of 

use

sample correlation coefficient 1

significance probability

N 115

Nexon

sample correlation coefficient -.196*

significance probability .036

N 115

NCsoft

sample correlation coefficient .005

significance probability .956

N 115

Netmarble

sample correlation coefficient -.069

significance probability .461

N 115

Hangame

sample correlation coefficient -.053

significance probability .572

N 115

Kakao

sample correlation coefficient -.165

significance probability .077

N 115

*p< 0.05

4. 결  론 

이상에서는 5개 게임사를 대상으로 기업이미지

를 분석해 보았다. 그 결과를 정리하면 다음과 같

다. 기업이미지 평균은 한게임이 2.75로 가장 낮고, 

넥슨, 엔씨소프트, 넷마블, 카카오의 순이었다. 다만 

평균 검정의 결과는 한게임/넥슨<엔씨소프트/넷마

블<카카오라는 세 그룹으로 분류되었다. 

성별에 따른 ANOVA 분석 결과는 넥슨 만이 

유의했다. 넥슨은 여성이 남성보다 기업이미지 점

수가 높았다. 또한 넥슨은 이용기간과 기업이미지

가 반비례 관계에 있었다. 넥슨의 경우 이용 기간

이 길수록 기업이미지 점수가 낮았다. 

또한 게임을 둘러싼 부모와의 갈등 여부와 기업

이미지의 관계를 분석한 결과 넥슨 만이 통계적으

로 유의했다. 게임 이용 경험 유무와 기업이미지의 

상관관계를 분석했을 때도 넥슨 만이 반비례 관계

로 나타났다. 

그 동안 게임사는 나름의 기업이미지 제고를 위

한 노력을 기울여왔다. 엔씨소프트의 경우 야구단

이나 문화재단을 통해 사회공헌사업을 하고 있으

며, 넥슨의 경우도 아동병원에 대한 지원 등의 사

업을 진행하고 있다. 

하지만 이러한 노력이 실제로 기업이미지 제고

와 연결되는지는 고민해 볼 필요가 있다. 이번 분

석 결과만을 놓고 볼 때 게임사의 사회적 공헌 사

업이 별 효과가 없다고 추론할 수도 있다. 예를 들

어 게임이 학습에 방해된다는 등 가장 중요한 반

대여론에 게임사는 거의 대응하지 못하고 있다

[9,10].

특히 넥슨의 경우는 게임을 둘러싼 부모와의 갈

등이 기업이미지에 부정적인 영향을 미치고 있다는 

사실에 주의할 필요가 있다. 
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이점에서 게임사의 향후 이미지 쇄신에 대한 전

략 수립은 중요할 것이다. 

또한 본 논문은 다음과 같은 향후 과제를 가지

고 있다. 기업이미지에 영향을 미치는 요소에 대한 

심층적인 분석을 통한 설문 설계와 설정근거 제시

가 그것이다.  
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