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요약

 
  온라인 게임은 국내뿐만 아니라 전세계적으

로 선풍적인 인기를 끌고 있다. 국내 온라인 

게임 시장규모가 영화산업의 규모를 뛰어넘으

면서 게임 마케팅의 대상이 일부 게임 매니아

에서 다양한 연령으로 확대되고 있다. 또한 시

장규모의 확대로 다양한 개발사와 퍼블리셔가 

출현하게 되었다. 

  온라인 게임 서비스 초기에는 게임 개발사가 

게임에 대한 퍼블리싱도 같이 하는 경우가 많

았으나, 차츰 개발과 퍼블리싱의 영역이 나눠

지고 있는 추세다. 게임개발사는 새로운 아이

디어를 기반으로 게임 개발에만 집중하고, 퍼

블리셔는 안정적인 마케팅과 서비스에 최선을 

다하는 모습을 보이고 있다. 게임산업의 핵심 

축인 게임 개발사와 게임 퍼블리셔간에 어떠한 

관계를 맺고 있는지 사회연결망이론을 통해 분

석한 결과, 개발사와 게임 퍼블리셔간의 연결

망이 일부 퍼블리셔에 집중되는 모습과 개발사

가 퍼블리셔의 역할을 동시에 함으로써 다른 

망과 연결되지 못하는 모습을 보였다. 또한, 

게임종류별로 특화된 퍼블리셔가 존재하며, 일

부 게임개발사는 여러 퍼블리셔와 연결되는 모

습을 보이고 있다.   

 

1. 서론 
 
  온라인 게임은 오락실에서 하던 게임 또는 

개인컴퓨터에서 혼자 하던 게임을 인터넷의 성

장과 함께 많은 사람이 같이 즐길 수 있도록 

함으로써 폭발적인 성장을 이루었다. 2007년 

7월 기준으로, 전세계적으로 약 2억 1,700만

명의 사용자가 온라인 게임 커뮤니티를 사용하

고 있으며, 온라인 게임시장은 2012년 130억

달러에 이를 것으로 전망하고 있다[DFC 

Intelligence, 2007]. 국내의 경우, 온라인 게

임시장은 2006년에 17,768억원이며, 전체 게

임시장의 23.9%를 차지했다. 2009년에는 

28,942억원에 이를 것으로 전망하고 있으며, 

2006년 조사에 따르면 국내 게임 인구는 인터

넷인구의 56%인 약 1,900만명에 이르고 있다

고 한다[대한민국 게임백서, 2007; 장정훈, 

2007]. 한국정보문화진흥원의 조사에 따르면, 

청소년의 온라인 게임 이용비율은 전체 인터넷 

사용시간의 46.7%로 나타났으며, 이는 성인의 

17.4%보다 2.7배 높은 수치로, 2006년의 조사 

결과에 비해 증가한 수치이다[인터넷 중독 실

태조사, 2007]. 

  이러한 게임인구의 증가와 게임이용시간의 

증가로 게임산업의 개발사와 배급사는 1999년

에 개발사는 416개, 배급사는 278개 이였던 

것이 2006년에 개발사가 2,786개, 배급사가 

845개로 증가했다[대한민국 게임백서, 2007]. 

  온라인 게임 서비스 초기에는 게임 개발사가 

게임에 대한 운영도 같이 했으나, 이후 퍼블리

셔가 중간에서 개발사와 소비자를 연결하는 형

태로 게임산업이 변화하면서 게임사는 게임개

발에 퍼블리셔1는 운영 및 마케팅을 담당했다. 

그 다음에는 게임으로부터 수익이 발생함에 따

라 퍼블리셔들이 많은 개발사의 게임을 서비스 

하는 형태로 즉, 적극적인 퍼블리셔의 역할이 

강조된 모습으로 변화되었다. 최근에는 퍼블리

셔가 자사와 연관있는 개발사의 게임을 다른 

퍼블리셔를 통해서 서비스하는 형태로, 필요에 

의해서 제휴가 다양하게 이루어지는 모습을 보

이고 있다[박영봉, 2007]. 

 

                                            
1 소비자와 제품개발사와의 중간연결자 즉, 유

통자로의 역할뿐만 아니라 기획, 마케팅, 재고

관리 등 제품에 대한 모든 것을 관리하는 역할

을 하며, 게임 퍼블리셔는 우수한 게임을 발굴

하고 게임개발을 지원한 후, 판권을 소유하면

서 국내외 유통을 수행한다[김정수와 범원택, 

2005]. 
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차이가 있는지를 밝히고자 한다. 이를 통해 게

임 개발사 및 게임 퍼블리셔의 현 상황을 이해

할 수 있으며, 게임개발사가 게임 퍼블리셔를 

선택함에 있어 가이드라인 역할을 할 수 있을 

것이다. 

 

2. 사회연결망이론 
 

  사회연결망이론(social network theory)은 

관계적 인간관(relational concept of man)에 

바탕을 두고 인간행위와 사회구조의 효과를 설

명하려는 시도로, 미시적인 구조뿐만 아니라 

거시적인 사회구조 즉, 조직간, 계급간, 국가간 

상호작용의 형태를 분석하는데도 사용될 수 있

다. 또한, 개인의 개별적 속성(attribute)에서 

개인의 관계적 속성(relational property)으로 

설명의 축을 이동시킨 이론이라고 할 수 있다

[김용학a, 2007]. 

 
<그림 1> 퍼블리셔를 중심으로한 게임산업의 

가치사슬 진화과정2

 

  최근들어 무한게임, 매직스 등 중소개발사들

이 계약금을 둘러싸고 퍼블리셔와 심각한 갈등

을 겪은 사례도 있으며[전자신문, 2007], 드래

곤플라이와 네오위즈게임즈는 2007년 스페셜 

포스 재계약 여부를 두고 갈등을 빚기도 했다

[한겨레, 2008]. 이러한 개발사와 퍼블리셔와

의 갈등으로 일부 개발사들은 자체 게임의 성

공에 힘입어 자체 퍼블리싱을 하기도 한다. 그

러나, 소규모의 게임개발사는 아직도 퍼블리셔

에 의존할 수 밖에 없으며, 갈등방지 및 게임

의 성공을 위해서는 매출규모 적절성, 서비스 

품질 유지가능성, 풍부한 자금력 등을 판단해

서 퍼블리셔를 결정하는 것이 중요하다[김종기, 

2005]. 

  사회연결망에서 핵심적인 개념으로는 연결망 

결속, 결속집단(clique), 중앙성(centrality)을 

들 수 있다. 연결망 결속을 나타내는 지표로는 

포괄성(inclusiveness), 연결정도(degree)와 

밀도(density)가 있으며, 포괄성은 하나의 그

래프에 포함된 결점(node)의 총수에서 연결되

지 않은 결점들의 수를 뺀 수의 비율로 정의된

다. 연결정도는 한 결점이 맺고 있는 다른 결

점의 숫자를 말한다. 밀도는 가능한 총 관계의 

수 중에서 실제로 맺어진 관계의 비율을 말한

다. 결속집단은 관계를 맺고 있는가의 여부에 

따라 구성원을 하위 집단으로 나누는 여러가지 

방법 중 하나로, 양방향으로 완전히 연결된 집

단을 말한다. 결속집단의 정의를 완화시킨 구

성집단(component)도 있다. 중앙성은 중앙에 

위치한 정도를 의미한다. 이를 측정하기 위해

서는 한 결점이 얼마나 많은 다른 결점들과 연

결되는 지 또는 한 결점이 다른 모든 결점에 

도달하려면 몇 단계나 거쳐야 하는지로 측정 

가능하다[김용학b, 2007]. 

  이처럼 게임산업은 개발사와 퍼블리셔가 핵

심적인 역할을 수행하고 있으나, 게임에 대한 

대부분의 연구는 게임중독, 게임이용동기에 많

은 관심을 쏟고 있으며, 게임 개발사와 퍼블리

셔에 대한 연구는 게임산업 전반에 대한 가치

사슬위주의 연구가 대부분이었다. 최근 들어 

사람과 사람, 기업과 기업 등의 관계를 중요시

하는 사회연결망이 등장하였으며, 네트웍 구조

가 관련된 사람 또는 기업에 어떠한 영향을 미

치는지에 대한 연구가 많이 진행되고 있다. 이

러한 사회연결망의 시각으로 게임산업을 바라

보면 기존 가치사슬위주의 시각에 새로운 혜안

을 제공할 것으로 판단되다.  

  방향성이 있는 그래프의 경우, 권위

(prestige)라는 용어로서 중앙성을 대신한다. 

왜냐하면, 많은 다른 사람에 의해 친구로 선택

된 사람이 그룹내에서 특별한 위치 즉, 귄위를 

갖는다고 할 수 있기 때문이다. 권위를 측정하

는 하나의 도구로 노드를 향해 들어오는 연결

개수를 말하는 내향 연결정도(input degree)가 

있으나, 연결정도는 직접적인 연결만을 고려하

기 때문에 한계가 있다. 즉, 간접적으로 영향

을 미치는 것에 대한 고려가 없다는 것이다. 

이런 단점을 보강하기 위해서 영향력 도메인

(influence domain)이라는 간접효과까지 고려

한 개념이 탄생했으나, 영향력 도메인은 직접

적인 영향과 간접적인 영향을 동일하게 처리하

  따라서 본 연구는 사회연결망이론을 통해 게

임 개발사와 게임 퍼블리셔간에 현재 어떠한 

관계를 맺고 있는지 전체적인 연결망 구조를 

분석하고, 게임종류별로 연결망 구성에 어떤 

                                            
2 출처: 박영봉(2007). 국내 온라인게임 퍼블리셔의 

국제경쟁력 강화 방안 연구, p17 
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 기 때문에 간접적인 영향에 대해서는 작은 효

과를, 직접적인 연결에는 많은 효과를 주기 위

해서 근접 권위(proximity prestige)를 계산해

야 한다. 근접권위는 각 노드의 영향력 도메인

을 영향력 도메인에 있는 모든 노드의 평균 거

리로 나눠줌으로써 계산이 가능하다[Nooy, 

2005].  

 

3. 사회연결망 분석을 통한 개발

사와 퍼블리셔와의 관계분석 
 

3  게임사이트 인벤 의 게임정보DB에 있는 온

라인 게임을 대상으로 2008년 5월 1일부터 5

월 8일까지 온라인 게임별 개발사와 퍼블리셔

에 대한 표본을 수집했다. 해당 사이트의 데이

터가 정확하지 않을 경우, 게임메트릭스 및 네

이버의 자료를 비교하면서 확인작업을 통해 총 

347개의 온라인 게임을 대상으로 분석을 수행

했다.  

 
<그림 2> 게임개발사와 퍼블리셔와의 관계 

 
업체별로 보면, 엠게임, CJ인터넷, NHN, 네

오위즈게임즈 등 몇군데 퍼블리셔로 집중되는 

현상을 파악할 수 있으나, 동시에 많은 기업들

은 독자적으로 게임을 개발하고 서비스하고 있

다. 또한, 몇몇 게임업체의 경우, 필요에 의해

서 각 게임의 특성과 상황에 맞게 퍼블리셔를 

선택하고 있다. 즉, 게임하이, 소프트닉스의 경

우, CJ인터넷과 NHN에 퍼블리싱을 의뢰하고 

있으며, 열림커뮤니케이션은 NHN, 엠게임, 윈

디소프트에 퍼블리싱을 의뢰하고 있다. 또한 

네오위즈의 피파온라인을 제외하고는 여러 게

임 개발사가 같이 게임을 개발하는 경우는 없

는 것으로 나타났다.  

 

<표 1> 분석대상 표본 

온라인 게임 

개수(빈도) 
분류 

캐주얼, 

스포츠,레이싱게임 
159 

MMORPG 110 

FPS, 슈팅게임 42 

보드게임, TCG 36 

합계 347 

 

  본 논문에서는 게임 개발사와 게임 퍼블리셔

와의 관계를 연결망 결속, 근접권위, 구성집단

을 중심으로 분석하도록 한다. 우선 347개 전

체 게임을 대상으로 개발사와 퍼블리셔가 현재 

어떤 관계를 유지하고 있는지 분석 한 후, 게

임 종류별로 개발사와 퍼블리셔간에 어떤 차이

가 있는지를 밝혀내도록 한다. 이를 통해 게임

산업 전체적인 특성과 게임종류별 특화된 개발

업체 및 퍼블리셔를 파악할 수 있다. 

 

(2) 밀도 

 

  가능한 노드와 노드사이의 연결 중에서 실제

로 연결된 비율을 말하는 것으로, 루프 즉, 개

발과 퍼블리셔 역할을 동시에 하는 것을 허용

할 경우의 밀도는 0.0063372, 허용하지 않을 

경우 밀도는 0.0028979로 매우 낮은 밀도를 

보이고 있다. 따라서, 게임산업은 많은 소수의 

집단으로 이루어지면서, 서로 연결되지 않은 

구조를 가지고 있다고 할 수 있다. 또한 개발

과 퍼블리셔의 역할을 동시에 하는 경우가 많

다는 것을 알 수 있다. 

 

3.1 전체 게임 분석 

 

(1) 특징 

  
 개발사와 퍼블리셔에 대한 전체 구성을 보

면 노드의 수는 234개이며, 연결선 수의 개수

는 347이다. 이 중 루프, 즉, 개발과 퍼블리셔

를 동시에 하는 경우는 189개, 중복되는 연결

선의 수는 111개이다.  

(3) 연결정도 

 

노드를 기준으로 노드를 향해 들어오는 연결

선을 갖는 결점의 개수를 말하는 내향 연결정

도를 기준으로 기업을 분류하면, CJ인터넷이 

자체 개발 및 퍼블리싱하는 것을 포함 할 경우 

31개(괄호안의 연결정도)이며, 이중 16개 개발
                                            
3 http://webzine.inven.co.kr/ 
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사의 게임을 퍼블리싱하고 있으며, 네오위즈게

임즈 NHN, 엠게임, 넥슨 순이다. 이로써 다른 

기업보다 CJ인터넷이 온라인게임산업에 많은 

관심을 쏫고 있다는 것을 알 수 있다. 외향 연

결정도를 기준으로 보면, 넥슨이 자체 제작하

는 경우가 많은 것으로 나타났다. 또한, 상위 

5위 업체의 경우, 약 50%는 자체개발 및 퍼블

리싱을, 약 50%는 타 개발사의 게임을 퍼블리

싱 하는 것을 알 수 있다. 

엠게임 0.052 
2 

NHN 0.052 

4 네오위즈게임즈 0.047 

5 넥슨 0.043 

 

(5) 구성집단(component) 

 

약한 구성집단으로 최소 구성집단의 크기를 

5로 설정했을 경우, 총 7개의 구성집단으로 나

눌 수 있다. CJ인터넷-NHN-엠게임-그라비티

(1 그룹), 버디버디(2 그룹), 예당온라인-T3엔

터테인먼트 (3 그룹), 삼성전자-엔씨소프트(4 

그룹), 넥슨(5 그룹), 네오위즈게임즈-위메이드

엔터테인먼트-한빛소프트(6 그룹), KTH(7 그

룹)으로 나눌 수 있다. 그러나, 이 그룹에 속하

지 않은 많은 게임업체가 존재하기 때문에, 다

양한 소규모 그룹과 소수의 중대규모 그룹으로 

게임산업이 구성된다고 이야기할 수 있다. 

 

<표 2> 내향 연결정도 기준 상위 5개 업체 

순위 업체명 내향 연결정도

1 CJ 인터넷 16(31) 

엠게임  12(22) 
2 

NHN 12(22) 

4 네오위즈게임즈 11(22) 

5 넥슨 10(23) 

 
 <표 3> 외향 연결정도 상위 5개 업체 

(자체 제작/퍼블리싱 포함) 

순위 업체명 외향 연결정도

1 넥슨 13 

2 CJ 인터넷 12 

 엔씨소프트 10 

4 엠게임 10 

5 NHN 9 

 

<표 4> 외향 연결정도 상위 5개 업체 

(자체 제작만 포함) 

순위 업체명 외향 연결정도

열림커뮤니케이션 3 
1 

레드덕 3 

엔도어즈 2  
<그림 3> 개발사와 퍼블리셔의 구성집단 게임하이 2 3 

 FALCOM 2 
1 그룹을 보면, CJ인터넷과 NHN은 직접적

인 연결이 없으나, 소프트닉스와 게임하이와 

같은 개발사에 의해서 간접적으로 서로 연결되

며, NHN, 그라비티, 엠게임은 열린커뮤니케이

션에 의해서 간접적으로 서로 연결된다. 4 그

룹인 삼성전자와 엔씨소프트는 바른손인터랙티

브에 의해서 간접적으로 연결된다. 6 그룹인 

네오위즈게임즈와 위메이드엔터테인먼트는 레

드덕에 의해서, 네오위즈게임즈와 한빛소프트

는 레드덕과 엔트리브소프트에 의해서 연결된

다. 따라서, 만약 하나의 게임업체가 여러 퍼

블리셔를 상대하는 비율이 높아지면 높아질수

록, 게임퍼블리셔의 영향력은 많이 약화될 것

으로 판단된다. 그러나, 5 그룹인 KTH와 7그

룹인 넥슨 그룹의 경우, 다른 네트웍과의 연결

이 없으며, 오직 개발사들은 해당 퍼블리셔와

만 연결되는 특징이 있다. 

 

(4) 근접 권위(proximity prestige) 

 

  근접귄위를 계산한 결과, CJ인터넷이 가장 

높은 권위를 가진 것으로 파악되며, 그 다음으

로 엠게임, NHN, 네오위즈게임즈, 넥슨 순이

다. 단순히 직접 연결된 연결정도를 나타내는 

내향 연결정도와 비교할 경우, 순위에 약간의 

차이가 존재한다. 즉, 엠게임의 경우, 내향연결

정도는 4위지만, 근접권위를 기준으로 하면 2

위로서, 다른 개발사 및 퍼블리셔와 간접적인 

경로를 통해 연결됨을 알 수 있다.  

 

<표 5> 전체게임의 근접권위 

순위 기업명 값 

1 CJ 인터넷 0.069 
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3.2 캐주얼게임 분석 

 

  총 347 개의 온라인 게임 중에서 159 개 

캐주얼 게임을 대상으로 분석을 수행하여, 

캐주얼 게임만의 구조를 분석한 결과, 밀도는 

0.0051485 로 매우 낮게 나타났다.  

 

(1) 연결정도 

 

  내향 연결정도(Input degree, indegree)를 

기준으로 기업을 분류하면, 네오위즈게임즈가 

가장 많은 캐주얼게임을 퍼블리싱하고 있으며, 

그라비티, KTH 가 캐주얼 게임 퍼블리싱에 

많은 관심을 쏫고 있다는 것을 알 수 있다. 

외향 연결정도(output degree, outdegree)를 

기준으로 기업을 분류하면, 손노리가 3 개로 

가장 많은 게임을 퍼블리셔에 의뢰하고 있어, 

전체 4 개의 개발된 게임 중 3 개가 

캐주얼게임으로써 캐주얼게임 

전문개발기업임을 알 수 있다. 

 

 (2) 근접 권위(proximity prestige) 

 

네오위즈게임즈가 가장 높은 권위를 가진 

것으로 파악되며, 그 다음으로 CJ 인터넷, 넥슨, 

NHN, KTH 순이다. 근접권위를 직접연결된 

연결정도의 순위와는 비교할 경우.  

 

<표 6> 캐주얼게임의 근접권위 

순위 기업명 값 

1 네오위즈게임즈  0.080 

CJ 인터넷  0.040 
2 

넥슨 0.040 

KTH 0.030 
4 

NHN 0.030 

 

3.3 MMORPG 분석 

 

  총 347개의 온라인 게임 중에서 110개 

MMORPG게임을 대상으로 분석을 수행하여, 

MMORPG게임만의 구조를 분석한 결과, 밀도

는 0.0042446로 매우 낮게 나타났다. 

 

(1) 연결정도 

 

  CJ인터넷이 가장 많은 게임을 서비스하고 

있으며, 한빛소프트는 MMORGP 전문 퍼블리

싱 기업임을 알 수 있다. FALCOM의 경우, 전

체 개발한 게임이 3개이며, 그 중 3개가 모두 

MMORPG로서, MMORPG 전문개발기업임을 

알 수 있다.  

 

(2) 근접 권위(proximity prestige) 

 

  CJ인터넷이 가장 높은 권위를 가진 것으로 

파악되며, 그 다음으로 엠게임, 한빛소프트, 

KTH, 넥슨 순이다. 단순히 직접 연결된 연결

정도의 순위와 비교할 경우, 근접 권위에는 넥

슨이 포함되어 있다는 차이가 있다. 

 

<표 7> MMORPG의 근접권위 

순위 기업명 값 

1 CJ 인터넷  0.079 

2 엠게임 0.063 

3 한빛소프트 0.039 

KTH 0.031 
4 

넥슨 0.031 

 

3.4 FPS-슈팅게임 분석 

  

  총 347개의 온라인 게임 중에서 42개 

FPS-슈팅게임을 대상으로 분석을 수행하여, 

FPS-슈팅게임만의 구조를 분석한 결과, 밀도

는 0.0104377로 매우 낮게 나타났다. 

 

(1) 연결정도 

 

  NHN, 네오위즈게임즈가 가장 많은 게임을 

서비스하고 있으며, 레드덕은 2개의 FPS-슈팅

게임을 개발한 것을 알 수 있다.  

 

(2) 근접 권위(proximity prestige) 

 

  NHN, 네오위즈게임즈가 가장 높은 권위를 

가진 것으로 파악되며, 그 다음으로 CJ인터넷, 

엠게임, 넥슨 순이다. 단순히 직접 연결된 연

결정도의 순위와 동일하다. 

 

<표 8> FPS-슈팅게임의 근접권위 

순위 기업명 값 

NHN  0.093 
1 

네오위즈게임즈 0.093 

3 CJ 인터넷 0.056 

엠게임 0.037 
4 

넥슨 0.037 

 

3.5 보드게임 분석 

 

  총 347개의 온라인 게임중에서 36개 보드게

임을 대상으로 분석을 수행하여, 보드게임만의 

구조를 분석한 결과, 밀도는 0.0108696로 매

우 낮게 나타났다.  
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(1) 연결정도  

 

  엠게임이 가장 많은 게임(2개)을 서비스하고 

있으며. 보드게임에 특화된 개발사는 없이, 많

이 기업이 보드게임을 만들고 있음을 알 수 있

다.  

 

(2) 근접 권위(proximity prestige) 

 

  엠게임이 가장 높은 권위를 가진 것으로 파

악되며, 그 다음으로 CJ인터넷, 조이토토, T3

엔터테인먼트, 엠파스 순이다. 단순히 직접 연

결된 연결정도의 순위와 동일하다. 

 

<표 9> 보드게임의 근접권위 

순위 기업명 값 

1 엠게임 0.087 

CJ 인터넷 0.043 

조이토토 0.043 

T3 엔터테인먼트 0.043 
2 

엠파스 0.043 

 

4. 결론 
 

  온라인 게임은 계속해서 발전하고 있으며, 

향후에도 발전가능성이 매우 높은 산업이다. 

이러한 게임산업의 두 핵심 축인 게임 개발사

와 서비스사와의 관계를 사회연결망 이론을 통

해서 분석해 본 결과, 첫째, 다수의 개발사가 

동시에 퍼블리셔의 역할을 수행하고 있으며, 

둘째, 소수의 퍼블리셔가 많은 개발사의 게임

을 서비스하고 있음을 알 수 있다. 대표적인 

퍼블리셔로는 CJ인터넷, 네오위즈게임즈, NHN, 

엠게임, 넥슨을 뽑을 수 있다. 셋째, 퍼블리셔

들이 개발사로 인해서 서로 연결되는 경우가 

있으나, KTH와 넥슨 그룹의 경우, 다른 네트

웍과의 연결이 없으며, 오직 개발사들은 해당 

퍼블리셔와만 연결되는 특성이 있다. 각 게임

의 대표적인 퍼블리셔를 꼽는다면, 캐주얼게임

의 경우, 네오위즈게임즈를, MMORPG의 경우, 

CJ인터넷을, FPS 및 슈팅게임의 경우, NHN, 

네오위즈게임즈를, 보드게임의 경우, 엠게임을 

대표적인 퍼블리셔로 꼽을 수 있다. 또한, 그

라비티와, KTH의 경우, 캐주얼 및 스포츠게임

에 대한 많은 퍼블리싱 경험을 보유하고 있으

며, 한빛소프트의 경우, MMORPG 게임에 대

한 많은 퍼블리싱 경험을 보유하고 있는 것으

로 밝혀졌다. 넷째, 각 개발사는 필요에 의해

서 각 게임의 특성과 상황에 맞게 퍼블리셔를 

선택한다. 즉, 게임하이, 소프트닉스의 경우, 

CJ인터넷과 NHN에 퍼블리싱을 의뢰하고 있으

며, 열림커뮤니케이션은 NHN, 엠게임, 윈디소

프트에 퍼블리싱을 의뢰하고 있다. 

  본 연구를 통해 개발사와 퍼블리셔와가 어떻

게 서로 연결되었는지 구조로서의 게임산업을 

파악 할 수 있었으며, 새로운 개발사가 퍼블리

셔를 찾을 때에 어떤 퍼블리셔를 선택해야 할

지에 대한 가이드라인을 제시했다. 그러나, 게

임산업의 구조가 게임 개발사 및 게임 퍼블리

셔에 미치는 영향에 대한 심도 깊은 분석을 수

행하지는 못하였다. 따라서, 향후 게업산업의 

구조가 더욱 다양하고 복잡하게 연결이 된다면 

더 많은 연구가 가능할 것으로 본다. 
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