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논문요약 

단순한유희적 기능을갖고 있던 게임은 이제 문학과미술 

등 예술 영역으로까지 영향을 끼치면서 그들을 변형시키 

고 있으며， 그 사회적 의미를 확장시키고 있다. 즉 하나의 

컨댄츠가 다른 파생 컨텐츠에게 영향을 미치고 있는 것이 

다. 영화가 20세기의 필수적인 표현 방식이 되었던 것처 

럼， 게임 역시 디지털 시대인 21세기의 중요한 표현 양식 

이 된 것이다. 본 연구에서는흔히 생각할수 있는여러 문 

화 컨벤츠 (음악， 영화， 게임 등)중에서도 게임이라는 장르 

를 하나의 컨텐츠로 보고 그 특정과 현상에 기인하여 디 

지털 컨텐츠로서 게임의 컨댄츠적 의미를 살펴보고， 디지 

털 컨벤츠로서의 게임 시장의 위치 및 가치 그리고 컨텍스 

트를 더하여 얻을 수 있는 비즈니스 측면에서 컨텐츠 접근 

을시도하였다. 

2003 한국디자인포름 8호 

Abstract 

Game, which had the simple amused function , has 

effects on the field of arts such as literature and 

fine art , changes them and expands its social 

meaning. That is to say, it means that one content 

influences other derivative contents. J ust like 

movie became the essential forms of expression in 

20 centuries , game also become the important 

forms of expression in 21 centuries, the digital age. 

This study shows that the genre of Game is one of 

many cultural contents (music, movie, game) , also 

researches the meaning of game’s content caused 

by its features and situation as digital contents. 

This research tried to find the position and value of 

the game industry as digital contents, and also 

approach the contents with context from the 

business point of view. 

Keywords: Digital Contents , Context , Game 

Industrγ， e-Business Model 
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1. 서론 

1972년 아타리(Atari)가 풍(Pong)이라는 이름의 첫 번째 

컴퓨터 게임을 발표한 이래 게임은 눈부시게 발전해왔다. 

당시의 게임은 미적으로는 매우 단순한 것이 전부였지만， 

몇 개의 키나 페달을 움직이는 것으로 스크린의 가상 객체 

에 실시간 영향을 가한다는 데 있어 많은 반향을 일으킬 

수 있었다. 그 후 계속된 기술 및 상상의 진전은 이미 실제 

배우보다 더 실제 같고， 어쩌면 그 인기를 능가하게 될지 

도 모른다는 툼 레이더(Tomb Raider)의 라라(Lara)같은 

캐릭터를 만들어 냈다. 더불어 급속한 기술의 발전이 가 

져온 향상된 표현의 자유는， 경쟁과 대량 학살과 폭력의 

장으로만 보이던 컴퓨터 게임이 창작의 선구지들을 매료 

시키는 예술의 플랫폼(platform)으로까지 여기는 현상을 

보이고 있다. 이처럼 이제 게임은 단순한 놀이를 떠나 미 

술과 문학의 타 영역까지도 확장하고 그들을 변형시커고 

있다. 즉 하나의 컨텐츠가 다른 파생 컨텐츠에게 영향을 

미치고 있는것이다 

본 연구에서는 흔히 생각할 수 있는 여러 문화 컨댄츠 (음 

악， 영화， 게임 등)중에서도 게임이라는 장르를 하나의 컨 

댄츠로 보고， 그 특정과 현상에 기인하여 디지털 컨텐츠로 

서 게임의 컨댄츠적 의미를 살펴보고， 디지털 컨텐츠로서 

의 게임 시장의 위치 및 가치 그리고 컨텍스트를 더하여 

얻을 수 있는 비즈니스 측면에서 컨텐츠 접근을 시도하였 

다. 

11 .본론 

1. 컨텐츠와 컨텍스트에 대한 이해 

1)컨텐츠 

컨벤츠1란 원래 서적， 논문 등의 내용이나 목차를 일걷는 

말이었지만， 현재는 각종 유무선 통신망을 통해 제공되는 

디지털 정보를 통칭하는 말로 자주 쓰인다 예를 들어， 인 

터넷이나 PC통신 등을 통해 제공되는 각종 프로그램이나 

정보 내용물， CD-ROM 등에 담긴 영화나 음악， 게임 소 

프트웨어 등이 모두 이에 속한다고 할 수 있다 그렇다면 

오프라인이든 인터넷 온라인이든 뭔가 보이지 않는 무형 

의 재화또는서비스가유통되고 있는데， 옹갖자질구레한 

내용물까지 모두 컨댄츠로 볼 수 있을 것인가? 차라리 컨 

댄츠로 생각할 수 있는 모든 것으로 영역을 넓혀 컨댄츠의 

큰 범위를 정하는 것에서 출발히는 편이 오히려 수월할지 

도 모른다. 다만 이 가운데 추릴 것은 추리고 가릴 것은 가 

려서 진짜배기 컨텐츠를 알고자 히는 노력이 필요할 것이 

다. 

1 이 글자를 투고 생각이나 알 글이 제각각이다 한글 표기부터가 린 

턴즈 컨턴트 콘턴츠 콘먼트가 뒤섞여 있다 삼성경제연구소나 (동아 

일보). (조선일보) 등(에서는 큰댄즈로 그 표현을 통일시켜 늘고 있다 

이런 표기의 물화 현상은 이 일에 대한 캐넘 정의가 얼마나 안 되어 

있는지를 잘 보여주고 있다 온 연구에서는 영Oj식 발음 그대로 킬텐 

즈라고하였다 

2) 컨텍스트 

수많은 컨벤츠 상품들이 나오고 수많은 게임이 개발되지 

만， 이른바 히트를 치는 게임은 불과 몇 개 되지 않는 경우 

가많이 있다. 즉성공적인 컨텐츠상품(게임)이 되기 위해 

서는 뭔가가 필요하다 여기서 컨벤츠의 힘을 증폭시킬 수 

도， 반감시킬 수도 있는 또 하나의 요소는 바로 컨텍스트 

(context)이다 여기서 컨텍스트는 컨벤츠를 편성하고 편 

집하고 포장하고 마케팅하고 제공하고 판매하고 사후에 

관리하는 등 컨벤츠 제작 이후의 일련의 과정을 책임지는 

일종의 경 영 능력 또는 사업 기 량(business competence) 

을 뭇한다고 볼 수 있다. 즉 컨텍스트가 컨댄츠에 화장을 

하며， 컨텍스트가 컨벤츠를 파는 것1이다 이것은 광고학 



에서 말하는 ’컨텍스츄얼 이펙트(contextual effect: 앞뒤 

전후 관계， 맥락에서 바라본 효과， 효용)’변에서도 중요한 

의미를갖는다. 

일반적으로 컨텍스트(context)2는 구성， 맥락， 의도， 의미 

라는 뭇을 지닌다. 컨텍스트는 중세 영어에서는 직물을 씨 

줄 날줄 등으로 서로 엇갈려 짜는 것을 뭇했다. 그리고 이 

말은 일반적으로 다음과 같은 의미를 갖는다. 

1 단어나 글귀를 포함하고 있는 담화의 일부분으로서 

그 담화의 의미에 빛을 던져주는 것 

2. 무엇인가 존재하거나 일어나는 곳에서 서로 얽히고 

설킨상황을뭇함. 

이를 다시 풀이하면 컨텍스트는 컨텐츠 내부에서나 컨텐 

츠간 또는 컨텐츠가 서식하고 있는 다른 여러 상황들， 이 

를테면 정세나 시대 환경 ， 고객들의 정서， 경쟁자와의 관 

계， 시장의 여건， 가격 체제 등까지도 광범위하게 고려하 

고， 실제 행동(action)에 들어가는 과정을 뭇한다고 할 수 

있다. 그러니까 컨댄츠에 힘을 가하는 구성이나 맥락 의미 

(부여)라고 할 수 있겠다. 결과적으로 컨댄츠와 컨텍스트 

의 이러한 결합은 일종의 최종재로서 컨텐츠 상품 또는 컨 

텐츠서비스가시장에서 고객이나자본가， 투자자， 비평가 

등으로부터 인정을 받고 실제로 투자나 거래를 불러일으 

키는 수준이 될 수 있는 컨벤츠 가치(contents value)를 

의미한다. 본 연구에서 다루게 될 컨텐츠로서의 게임에 대 

해 ’문화 컨텐츠로서 게임의 위치는 매우 중요하다’라고 말 

할수 있는데， 여기서 문화컨벤츠로서 게임은앞서 언급 

2. Conl없 Middle 타밍I~h. wea이ng 10맺ther of words. coherence. frOlη 

∞nlexere 10 weave 10g31얘‘ from ∞me - + lexere 10 weave 1: the part 이 

a disco 니 rse Ihat surround a word or passage and æn throw Iighl on 

its meaning. 2 the inlerrelaled ∞ndinons in whd1 somethlng exists α α;curs 
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한 ’컨텐츠 가치1 정도로 생각해 볼 수 있을 것이다. 즉 게 

임이라는 장르는 게임 자체만으로 평가하는 것은 무의미 

하며(이것은 게임의 난이도， 긴장감， 액션 등을 평가의 항 

목으로 만들 수 있는 게임의 일차원적인 평가라고 할 수 

있을 것이다)， 전체적인 상황과 맥락을 함께 생각해봐야 

진정한 디지털 컨텐츠로서의 게임산업을 이해할 수 있을 

것이다. 

2. 게임 컨댄츠의 분류 

그렇다면 어떤 컨벤츠에 대해 전체적인 맥락을 이해하기 

위해서는 어떤 가치(=컨댄츠 가치) 평가기준이 필요한데， 

본 연구에서는 크게 작품성과 상품성이라는 두 가지 기준 

으로 컨댄츠를 나누어보았다. 컨댄츠를 상품성이나 작품 

성 면에서 순도가 아주 높은 전형적인 컨댄츠와 상대적으 

로 상품성이나 작품성의 순도가 낮은 컨댄츠로 나눠 볼 수 

있지 않을까 한다. 상품성과 작품성을 두 가지 기본 기준 

으로 삼고자 하는 까닭은 컨텐츠는 본질상 창작품의 성격 

을 띠면서 시장에서 값어치가 매겨져 그 사업성(경제성， 

상품성)이 판가름 나기 때문이다. 예컨대 순수한 예술의 

범주에 드는 수많은 컨댄츠는 처음에는 예술의 기준으로 

보는 작품성으로 재단되고 동시에 또는 그 후에는 시장의 

가치로 또 한 번 측정된다고 할 수 있다. 본 연구에서는 이 

런 기준에 따라 컨벤츠에 대한 관점을 좀더 비즈니스에 연 

관 시키고자 한다. 그랬을 때 컨벤츠를 상품성으로 보는 

기준이 더욱 중시될 수 있다. 컨텐츠에는 크게 잠재적으로 

또는 현실적으로 상품의 가치를 지닌 경우와， 컨탠츠의 성 

격을 지녔으나 상대적으로 상품화할 가치가 적은 것 두 가 

지의 영역이 존재한다. 앞의 것을 전형적인 컨텐츠라고 편 

의상 부를 수 있을 것이고 뒤에 말한 것은 컨벤츠라기 보 

다는 컨벤츠적인 아이템， 또는 간접적인 컨댄츠의 영역에 

있는 파생 컨벤츠 쯤으로 볼 수 있다. 

o 



@ 

디지털 건텐츠로서 의 거1 입과 게 임신업에 대한 연구 ( pp . 1l 2 ~ 12 2) - 김 재 희 

게임은 대부분의 경우 작품성과 상품성을 함께 지향하며 

만들어진다. 이것은전형적인 컨댄츠상품이라고할수있 

다. 이것은 주로 많은 게임제작 업체들이 추구하는 것이 

고， 이와는 달리 일반 개개인에 의해서 만들어진 많은 게 

임들은 그 자체로서 곧바로 사업의 대상， 즉 유통의 가치 

를 내재적으로 지니는 무형의 상품(서비스 제품)이라고 보 

기 힘들기 때문에 컨텐츠적인 아이뱀 혹은 간접적인 파생 

컨벤츠라고할수 있다 시장에 유통되어 수요자와공급의 

작용에 의해 가격이 정해지는 일련의 시장 가격형성의 매 

커니즘 속으로 들어가지 못하고 가격을 매기기가 어려운 

경우가 여기에 해당된다고 볼 수 있다. 이것은 비즈니스 

차원에서의 전형적인 컨텐츠가 되지 못하며， 이것은 곧 컨 

벤츠 가치를 만들어 낼 수도 없는 것이 된다 이러한 컨텐 

츠적인 아이멈 혹은 간접적인 파생 컨댄츠에서 가치를 이 

끌어내기 위해서는 무엇보다도 그 해당 컨텍스트 

(context)를 이해하고， 비즈니스 모댈을 수립하는 것이 무 

엇보다도 중요하다고 할 수 있다 게임과 같은 경우 대부 

분이 디지털 컨벤츠로서 자리잡고 있기 때문에 값 매기기 

1 즉 상품화는 이전의 다른 아이템의 상품화와는 다르다 

디지럴 컨댄츠에 대한 ’값 매기기’ 또는 ’가치평가에 대한 

해법’은 디지털 컨벤츠 상품의 본성과 속성을 파헤치는 데 

서 출발한다고 볼 수 있다 이것이 곧 컨텍스트에 대한 이 

해인것이다. 

3. 게임과 디지털 컨벤츠 

1) 게임의 정의 

게임이란 놀이 ， 유희， 오락， 재미있는 일， 놀이의 도구， 경 

기， 스포츠， 시합 등을 의미한다， 문명이 발달하기 이전부 

터 게임은 놀이나 사냥 등으로 존재해왔다 그리고 불과 

얼마 전까지만 해도 동네 오락실에서 몰래 즐기던 ‘게임’ 

이 21세기를 대표하는 문화 코드로 등장하게 되었다. 예전 

부터 해왔던 제기차기 ， 바둑， 장기 ， 화투 등의 민속놀이와 

술래잡기 ， 비석치기， 말타기 등의 놀이는 땀을 흘리며 육 

체적이며 직접적인 참여로서 이루어졌으나， 컴퓨터나 게 

임기로 디지럴화하여 정신적이며 간접적인 참여의 게임으 

로 바뀌게 되었다 즉 새로운 컨텍스트(context)에 적합한 

게임(놀이)로서 다시 탄생하게 된 것이다. 게임에 관해 언 

급하고 있는 많은 문헌들이나 발언들은 흔히 게임을 ‘엔 

터태인먼트의 중심이며 종합예술’이라고 소개하고 있다 

이것은 현재 영화와 게임의 소프트가 결합하고 있는 근간 

의 현실을 보면 그다지 틀렸다고 말할 수 없다 여기서 

[게임대학]의 저자 아카오 고우이치식 게임에 대한 정의를 

생각해 볼 필요가 있는데 그는 게임을 ‘놀이를 목적으로 

한 프로그램’ 이라고 하였다. 

“우선， 게임은 ‘놀이를 목적으로 한 프로그램’ 이라고 정의 

하고 싶습니다. 프로그램이란 규칙， 소재， 테마 등을 패키 

지로 한 것입니다 ‘가위 ， 바위 ， 보’ 는 훌륭한 게임입니다 

프로그램이란 세계를 떼어내어 어떻게 재구성하는가 하는 

기법으로， 사상적(思想的)인 경영이라고할수 있습니다 " 4 

그의 설명은 그 단순성에도 불구하고 게임을 규정하는 데 

필요한 여러 측면의 특성을 개념적으로 잘 함축하고 있다 

게임의 본질 및 개념을 위해서는 그가 말한 ‘놀이5를 목적 

으로 하는 프로그램’ 이라는 정의를 중심으로 게임의 본질 

을 생각해 볼 필요가 있다. 놀이는 자유스러운 것， 바로 자 

유’ 라는 특징을 갖고 있으며 그러한 놀이의 자유로운 활 

동은 ‘일상 생활에서 벗어나서’ 일어난다. 그러한 놀이는 

3 게임을 잉화화한 〈퉁레이더〉나 〈피이닐 판타지〉같은 게임은 다른 문 

화형식과 게일의 접점이 어떻게 형성되고 있는지를 보여주는 대표적인 

사례들이다 

40f카오 고우이치 외 게임대학 (어 101케이 (셰이 면집부)‘ 1995), 여4 

5 교육학 대사전에 놀이(유흐Il를 잦아보면 ’놀이란 특열한 목적이나 샘 

존 자저|어|는 직접 관계가 없을지라도 그것 자제로서 흥미가 있는 것을 

스스로 느끼는 롤동의 종징이다 라고 정의 되어 있다 



시공간적으로 실제의 삶에서 분리되어 있을 뿐만 아니라 

현실적인 이해관계에서도 벗어나 있다. 또한 모든 놀이는 

고유의 규칙을 가지고 있다. 그러한 규칙은 개인적인 차이 

와 문화적인 차이로 다OJ=한 형태를 띠게 된다. 여기서 이 

러한 다OJ=한 ’놀이적 특성’은 게임의 컨텍스트를 이루는 배 

경이 되며， 프로그램은 게임 컨텐츠 자체를 의미한다고 볼 

수있을젓이다 

2) 게임의 역사를 통해본 컨텍스트 

1972년 아타리(Atari)의 풍(Pong)과 1978년 일본의 타이 

토(TAITO)의 스페이스 인베이더 (Space Invader)라는 게 

임과같이 선풍적인 인기를꿀며 게임시장을석권할수 있 

었던 것은그래픽과게임 속도의 발달과더불어 개인용 컴 

퓨터 보급의 확산으로 이루어진 것이라 할 수 있다.1980 

년대에는 일본 닌텐도사가 개발한 휴대용 게임기 ‘게임워 

치’ 의 대히트와 1983년 개발된 닌댄도의 8비트 가정용 비 

디오 게임기 ‘패미컴’ 의 발매로 비디오게임기 시장이 그 

전성시대를 맞게 된다.1985년 닌댄도사는 패미컴용 게임 

인 ‘슈퍼마리오’를 개발해 대대적인 선풍을 일으키며 전 

세계 게임시장의 90% 이상을 차지하게 된다. 이후 반도체 

기술의 발전과 16비트 PC엔진의 도입으로 게임의 속도와 

그래픽 화면은한층발전되었다. 이에 따라게임은가정용 

게임기와 견줄 수 있는 전환기를 맞게 되고， 그 내용과 형 

태가 다양해지고 복잡해졌다6 또한 1980년대의 울티마 

시리즈로부터 아바타를 게임에 처음 도입함으로써 본격적 

인 롤플레잉 게임의출발을알렸다. 

1980년대 후반기에는 개인용 컴퓨터에 다%댄 색상과 사 

운드가 지원되기 시작， 멀티미디어적인 게임이 가능해졌 

다. 화려한 멀티미디어 그래픽 CD 게임의 등장 그리고 

네트워크화로 특징지어지는 1990년대의 게임은 이러한 

1980년대의 하드웨어 발전을 기반으로 한 것이다. 이러한 

6 .. htφ/ /gagur얘.com.ne.kr / g 1 htm 
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〔그림 1 )모든 롤플레잉 게임의 출발점인 Ultima 1 

게임과 멀티미디어 결합의 정점에 이른 게임으로 ’둠 

(Doom)’을 몹을 수가 있는데 이것은 3차원 게임의 지평 

을 연 대작으로 평가 받고 있다. 

그림2) 1 인칭 슈팅게임 DOOM 

그리고 1998년 이후불어 닥친 인터넷 열기는블리자드사 

의 ‘스타크래프트’ 로 이어져 네트워크 게임의 폭발적 인 

기를 몰고 왔다. 이후 1990년대 후반 들어 멀티미디어 기 

술 발전에 힘입은 3D 및 가상현실 기술이 게임에 도입됨 

으로써 게임은다$댄f 장르로표현할수있게 되었다. 

• 



@ 

디지털 컨텐츠로서의 게임과 게임산업에 대한 연구 (pp . 112~122) - 김 재 희 

〔그림3J StarCraft ?베틀넷을 통한 멀티플레이 

국내 온라인 게임이 시작된 것은 1994년 국내최초로 상용 

MUD'(Multi User Dungeon) 게임인 ‘쥬라기 공원’ 이 

PC 통신 서비스를 통해 제공되면서부터다 이후 1996년 

5월 넥슨이 바람의 나라’ 를 서비스한 것이 세계 최초의 

그래픽 머드(MUD)게임의 시작이다 온라인 게임 이용자 

의 급격한 증가는 스타크래프트의 인기에 힘입어 급속하 

게 증강한 PC방 덕분이기도 했다. 현재도 많은 게임들이 

흥미를끄는스토리구성과온라인을통한직접 참여적 방 

식으로 많은 사람들을 열광시키고 있으며 현실세계와 사 

이버세계에 대한 가치구분 혼재 및 가상세계에서의 새로 

운 비즈니스모델들을 만들어 내고 있다. 

지금까지 게임의 역사적으로 보았을 때 대표가 될 만한 게 

임 몇 편을 살펴보았다. 이처럼 원시적인 텍스트 형태의 

게임에서 현재의 가상(사이버) 세계 속의 게임에 이르기까 

지 게임은 수많은 변회를 거듭해 왔고， 또 지금도 변하고 

있다. 시간적인 축을 따라서 나타나는 게임의 형태적 변화 

는 당대의 게임 컨텍스트를 말해주고 있는데， 언급된 게임 

들의 컨텍스트들은 왜 이들이 역사에 남을 만하고 유저들 

7 킴퓨터가 가상의 시나리오를 제공하먼 네트워크상에서 다수의 시용 

자카 문자 영렁어를 직접 입력한 두I 컴퓨터와 상호작용을 하며 게임을 

해 Lf간다 롤플레잉(역할수행) 게임고} 이드멘처(모힘) 게임이 흔힘된 형 

태라고 힐 수 있다 다른 게임어| 비해 중독성이 강한 것이 특징이다 

로부터 사랑 받을 수 밖에 없었는지를 알게 해준다. 이것 

들은바로사용자의 의식과의도， 그리고사회적인분위기 

와 딱 맞아떨어지는 컨텐츠 가치’를 창조한 예이기도 한 

것이다. 무엇보다도 그러한 컨텐츠 가치’를 창조하기 위해 

서 어떤 특정 게임이 어떤 부분에 중점을 두고 그것을 어 

느 정도 만족시켰는지를 평가하는 과정을 통해서 새로운 

게임에 대한 기대와 가치에 대한 기준을 얻을 수 있을 것 

이다. 

3) 게임산엽의 컨댄츠 가지 

게임의 디지털 컨텐츠는 기본적으로 눈에 보이지 않는다. 

실물 재화가 아닌 무형 재화라는 뭇이다. 물론 최초 생산 

과정에서야 자체 비용구조를 갖지만 일단 한번 생산된 컨 

텐츠를 배급， 유통시키는 과정에서는 비용이 거의 ’0’에 수 

렴하고 있다 디지털 기술의 원천적인 특성인 무한복제와 

압축그리고 전송이 가능하기 때문이다 물론 인터넷을통 

한 전송과 관련해서는 공급자 측에서 서버를 확보해야 하 

는 등 관련 기술 및 운영 비용이 발생하기는 한다. 그렇지 

만 이러한 서비스 비용은 결과적으로 나타나는 디지털 컨 

텐츠재화의 가치나가격에부분적인 영향을끼칠뿐이다. 

때문에 비용이라고 하는 전통적인 기법으로 마치 공산품 

가격을 결정히듯이 접근하는 방식은 디지털 컨텐츠 가격 

시스템의 해법으로는 어울리지 않는다. 따라서 디지털 컨 

벤츠의 가치형성과 평가를 위해서는 이른바 ’이 비즈니스 

모델(e-business model)'의 수립이 선행되어야 할 컷이 

다. 

4. 게임산업의 특정과 비즈니스 모델 

앞서 게임산업의 컨텐츠 가치는 이 비지니스모댈(e

business model)의 선행이 있어야 한다고 하였다. 따라 

서 먼저 게임산업의 특정을 파악한 후 이를 이 비즈니스모 

델(e-business model)에 적용하는 것이 옳다고 할 수 있 



다. 게임산업은첨단기술집약적인산업일뿐만아니라제 

작 원가에 대한 고부가치를 창출할 수 있는 산업으로서 출 

분한 개발 자금， 신기술 개발 및 선진기술 도입， 우수한 제 

작 인력 확보 등이 펼수적인 요소로 인식되고 있다. 디지 

털 기술의 발전에 따른 게임산업의 특정을 살펴보면， 첫 

째， 게임산업은먼저 원자재나대량의 설비투자없이 기획 

력과 아이디어로 승부하기에 투입 대비 산출의 비율이 매 

우 높은 고부가가치 산업이다. 둘째， 특수한 경우를 제외 

하고 컴퓨터 그래픽으로 구현된 내용을 가지고 있기 때문 

에 문화적 거부감 또는 문화적 장벽이 거의 없다는 점에서 

문화적 파급 효과가 크다. 셋째， 수요의 불확실성이 매우 

높고 제품 판매의 라이프 사이클이 극히 짧아서 사업 실패 

도의 위험도가 상대적으로 높은 벤처적 요소가 강한 산업 

이다. 그렇기 때문에 초대형 게임， 극히 소수의 주도적 제 

품에 의한 시장 지배가 극명하다 넷째， 게임산업이 캐릭 

터， 애니메이션， 출판 만화 등과 같은 문화적 원천을 공유 

하는 등 타 산업과의 연관이 많기 때문에 커다란 경제적 

파급 효과를 가질 수 있는 산업이다. 

이와 같은 특성으로 인해 게임 산업 환경 (PC 게임 및 온라 

인 게임)은 디지털 기술의 발전과 시장구조의 확대로 계속 

활성화되고 있다. 하지만 옹라인 게임의 유료화에 따른 난 

관， PC의 보표화로 인한 PC방의 퇴조， 신규소비자창출 

의 어려움 해외 우수 게임의 국내 진출 등 많은 난관을 

동시에 갖고 있기도 하다. 그러나 한때 국내의 PC게임 시 

장은 불법복제 때문에 소매 판매 시장이 크게 제약을 받을 

수 밖에 없었으나， 네트워크 플레이를 통해 불법복제 프로 

그램을 어느 정도 제어할 수 있고 네트워크 플레이에 대한 

이용료를 부과한다면 개발자에게 지속적인 수입원이 될 

수 있다는 인식이 보급되면서 PC게임의 온라인화， 네트워 

크회는 확산되었다. 이에 ’스타크래프트1 이후에 등장한 대 

부분의 PC게임이 네트워크 기능을 첨가하고 있을 뿐만 아 
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니라 이를 통해 새로운 수익 모델을 창출해가고 있다. 이 

처럼 새로운비즈니스수익모델은고정된 것이 아니라소 

비자의 심리와상황에 따라서 항상 변화하고 진화해 나간 

다. ’스타크래프트’의 경우 게임 패키지는 판매하고 배틀 

넷 서비스는 무료로 제공하는 ’play for free , buy at 

retai l' 모벨이었다. 그러나 그 이후 ’Everquest’와 

’Ultima Online’처럼 게임 패키지를 판매하고， 온라인 플 

레이에 대한 이용료도 부과하는 ’retail client with 

online fee'모넬이 등장하였다. 후자의 모델은 게임 이용 

자로서는 비용이 많이 부과되는 모댈이기는 하지만 현재 

로서는 게임 개발자에게 가장 이익이 되는 모델로 보여진 

다 이러한 온라인 상의 확실한 수익모델이 나타나자 PC 

게임뿐만 아니라 비디오 게임 부문에서도 앞으로는 온라 

인화가 급속하게 진행되고 있다. 

a 온라잉 게임은 새로운 게임이 선보일 경우 통신 이용자와 매니아만 
을 대상으로 한다는 점， 특정 게임에의 중성도(loyalty)가 높다는 점 등 

온라인 게임의 특성으로 인해 기존의 온라인 게임 사용자가 전이되기 

에는 상당한 시간이 걸린다는 한계가 있다 이 때문에 온라인 게임 시 

장의 확대는 그 확산 가능성에도 불구하고 일정한 성징에의 한계를 가 

진다는 특성이 있다 

9. Greg Costikyan은 The future oi online gameS’ 에서 온라인 게임의 비즈 

니스 모델을 굉고수익 모델과 요금부과 모델로 분류히고 있다 요금부 

과 모댈에는 종랑저I(hourν fee) , 정액제(flat fee s니 bsαiption) 티어즈(tiers) ， 포 

털 (portal dæls), 때키지 판매(play for free, buy at retail), 때키지 판매 및 이 

용료 부콰(re메 이ent with onllne fee)로 분류된다 Greg Costikyan, The future 

of online games, (Good Reports, 19:9), 여4-55 

@ 



@ 

디지털 컨텐츠로서의 게임과 게임산업에 대한 연구 (pp .1l2-122) 김 재 희 

〔그림4J 온라인화 된 SONY의 

P I aystat i on2오f MS의 X-Box 

SONY의 Playstation2를 비롯하여 MS의 ’X-Box' , 닌벤 

도의 ’Dolphine' 등 많은 비디오 게임기들이 단순한 게임 

기 형태에서 벗어나 온라인 기능을 제공하게 되었다. 이것 

은 컨텐츠의 진정한 가치를 극대화시카기 위해 컨텍스트 

를수익모델 위주로 변화시키는예라고할수 있다. 

5. 게임산업의확장 

영화나 소설이 게임으로 만들어지거나， 반대로 게임이 영 

화로 만들어지는 경우를 흔히 본다. 열혈강호 등은 만화가 

게임으로， 파이널 판타지 등은 게임이 영화로 버전을 달리 

한 경우이다. 서로가 서로의 게임 요소를 차용하고 있는 

것이다 기본적으로 현실과 전혀 다른 신비로운 꿈을 꾸듯 

경쟁을 벌이며 성취한다는 플롯이야말로 판타지나 게임의 

본질적인 특정이다. 열혈강호의 한비광이 끝없는 고수와 

의 결투에서 계속해 승리를 얻는 모습을 보면서 독자는 자 

신의 욕망을 그 속에 투영한다. 이야기 자체가 이미 게임 

과 다를 바 없다. 반지의 제왕에서 호빗족의 난장이 주인 

공이 협력자를늘리며 영웅으로 변모하는과정이나， 해리 

포터가 지팡이와 부영이 등의 아이램을 얻으며 레벨업 하 

는 양상도 그대로 게임화하기에 ’딱 좋다. 반대로 게임의 

시나리오가 탄탄한 경우라변 화려한 볼거리 중심의 상업 

영화로 변신하는 것도 어려운 일은 아니다. 앞서 언급한 

툼 레 이더 (Tomb Raider)가 이에 해당한다. 

현대의 대중 문화마다 제각각 게임 요소를 갖추고 때로 버 

전을 달리하는 모습 자체가 이미 하이퍼텍스트적인， 상호 

소통히는 게임을 보는 것 같다. 이제 게임은 게임으로서뿐 

만 아니라 문학 더 나아가 영화 등의 또 다른 엔터태인먼 

트와 함께 그 특성을 찾아 어울리며 서로 영향을 미치고 

있다. 이것은 즉 하나의 컨벤츠 산업이 다른 파생 컨텐츠 

산업에 영향을 미치고 있는 것이다. 



川. 결론 

앞서 컨텍스트는 컨텐츠에 화장을 하며， 컨텍스트가 컨댄 

츠를 판다’고 언급하였다 이처럼 사업 역량을 늘리기 위 

해서 컨텐츠 아이램으로 개발된 상품을 각각의 경우에 맞 

는 컨텍스트로 변화， 발전해 나가는 과정이 무엇보다 필요 

하다고 볼 수 있다. 특히 우리나라의 경우 디지털 기술에 

기반한온라인 게임이 다른나라에 비해 기술과운영의 노 

하우가 있어 앞서고 있어 정보기술(IT)산업이자 아이디어 

문화산업으로서 해외 경쟁력의 확대를 가능케 하고 있으 

므로， 이러한 부분을 중점적으로 연구한다면 ’충분히 해볼 

한 게임’이 될 것이다. 이를 위해 새로운 컨벤츠 개발을 할 

때， 주변 컨텍스트에 대한 연구뿐만 아니라 컨댄츠에 대한 

가치평가 과정을 포함하여 컨벤츠 시장에 대한 신뢰와 확 

실성을 가지고， 가치 평가 후의 기대효과와 유통과정， 그 

리고 유사 컨텐츠 상품에 대한 가능성을 동시에 모색한다 

면， 새로운 컨벤츠 시장은 좀더 확실하고 쉽게 열리게 될 

것이다 
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