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 요 약

본 연구에서는 한국 온라인 게임 콘텐츠 시장에 대해 장르적 구분에 의거한 경쟁 구조를 가정하고, 장르

에 따라 분류된 하부시장 내에서 각각 다르게 나타나는 경쟁 유형을 분석하였다. 먼저 장르별 1, 2위 게임 

콘텐츠들의 시장지배력을 분석하기 위하여, 장르 내에서의 플레이타임 점유율과 표준편차 통계량을 활용

하여, 장르별 ANOVA분석 및 Cluster 분석을 수행하였다. ANOVA 분석 결과에 따르면, 장르별 1위 게임

의 점유율에서 ‘FPS/레이싱 > RTS/스포츠 > 포커 > 고스톱 > RPG > 아케이드 > 보드’의 관계가 있었

고, 1위와 2위 게임의 플레이타임 합계 점유율에서는, ‘RTS > FPS/레이싱 > 스포츠 > RPG > 고스톱 

> 포커 > 아케이드 > 보드’의 관계가 확인되었다. 그 밖에 Cluster 분석에서는 시장지배적 성향의 강한 

정도와 그 변동성이 유사한 수준에 있는 장르들의 군집을 구분하여 제시하였다.  

■ 중심어 :∣게임 콘텐츠∣게임 산업 | ANOVA 분석 | Cluster 분석∣

Abstract

This study assumed the competitive structure based on genre classification for Korean online 

game contents market, and carried out the analysis on the degree and characteristics of the 

competition that appear differently in each sub market classified according to the genre.  First, 

to analyze the market power of the rank 1 and 2 game contents in each genre, using the play 

time share ratio and standard deviation statistics values in the genre, ANOVA analysis and 

Cluster analysis were carried out for each genre. According to ANOVA analysis result, in the 

rank 1 game share ratio in each genre, there was a relationship of 'FPS/Racing > RST/Sports 

> Poker > Go-stop > RPG > Arcade > Board', and in the play time total share ratio of rank 

1 and 2 games, the relationship of 'RTS > FPS/Racing > Sports > RPG > Go-stop > Poker 

> Arcade > Board' was verified.  And in Cluster analysis, the groups of the genres with the 

degree of market power tendency and the variability at similar level were classified and stated.
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I. 서 론

  시장에 대한 정의는 서비스가 속해있는 시장의 경

쟁 수준과 특징을 결정하는데 중요한 역할을 한다. 시

장을 어떻게 정의하는가에 따라 시장에서의 경쟁 상대

가 달라지므로 시장의 정의 및 경쟁 구조의 분석 작업

은 해당 비즈니스의 마케팅 전략 수립을 위한 전제조건

으로 평가된다[1].
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본 연구에서는 국내 온라인 게임 시장의 경쟁 구조를 

장르에 따라 구분하였다. 그리고 장르별 경쟁 유형을 

파악할 수 있는 가장 직접적인 지표라 여겨지는 시장점

유율에 초점을 두고 게임 콘텐츠들의 경쟁 구도를 살펴

보고자 하였다. 

II. 이론적 고찰

1. 장르 구분 방법
게임의 장르 구분에 대한 관련 문헌에 따르면, 한국

콘텐츠진흥원(2011)이 가장 세분화된 게임 장르 분류를 

제시하고 있고[2], 그 외의 문헌에서도 이와 유사한 장

르 구분을 사용하고 있다[3-8]. 본 연구에서는 온라인 

게임 플랫폼을 중심으로 논의를 진행하기 위하여, 온라

인 게임에 적합하도록 조정한 9개의 장르(RPG, RTS, 

FPS, 스포츠, 레이싱, 아케이드, 보드, 고스톱, 포커) 체

계로 게임 콘텐츠를 분류하였다[표 1].

구분
Rollings 
et al. 
(2003)

이응규 
외
(2005)

김기일
(2006)

박찬일 
외
(2007)

강성민 
외
(2008)

김정훈 
(2008)

콘텐츠
진흥원
(2011)

본 연구

RPG O O O O O O O O
시뮬레
이션 O O O O O O O (RTS)

FPS - - - O - - O O
스포츠 O

(아케이
드)

O O O

(아케이
드)

O O
레이싱 - - -

(아케이
드)

O O
퍼즐 O O - (캐주얼)

(아케이
드)

슈팅 - O O O
액션/
대전 O - O O O

웹보드 - O - - O - O
(보드, 
고스톱, 
포커)1)

어드밴
쳐 O - O - O O O -

기능성 - - - - - - (체감,교
육) -

표 1. 게임 내용 기준의 장르 분류 사례

1) 고스톱과 포커 게임은 모두 (웹)보드 게임 장르에 포함되는 영역이

었으나, 매출 혹은 이용자 규모 측면을 고려할 때, 고스톱과 포커 그

리고 이외의 보드게임으로 각각 구분하는 것이 최근의 추세이다.

 2. Cluster 분석
본 연구에서는 장르별 대표 게임의 시장지배력을 비

교 분석하기 위하여, Cluster 분석을 수행하였다.

Cluster 분석은 다양한 특성을 지닌 관찰 대상을 유

사성을 바탕으로 동질적인 집단으로 분류하기 위한 방

법론이다. 여기서, 한 집단에 속한 개체들은 서로 유사

한 성질을 가지고 있으며 이들은 다른 집단에 속한 개

체들과 상이한 성질을 가지는 것으로 평가한다. 유사성

의 측정 방법으로는 Euclidean 거리와 Minkowski 거리 

등이 있다. Cluster 분석의 결과는, 집단화 절차표

(Agglomeration Schedule), 수직 고드름 분포

(Horizontal Icicle), 덴드로그램(Dendrogram) 등을 통

해 해석한다[9].

III. 연구의 방법

본 연구에서는 각 하부시장, 즉 장르별로 나타나는 

대표 게임들의 시장 지배력을 비교 분석하였다. 이를 

위해 Cluster 분석을 실시하여 유사한 경쟁 양상을 가

지는 게임 장르들을 살펴봄으로써 게임 비즈니스에 있

어서 유용한 인사이트를 도출하고자 하였다. 

이를 위한 분석은 다음과 같은 내용으로 수행되었다. 

각 장르별로 플레이 타임 점유율 1위와 2위를 점하고 

있는 대표 게임에 대하여, 그 점유율의 수준에 대한 분

석을 진행하였다. 우선 장르별 1위 게임의 장르내 점유

율과 장르별 1,2위 게임의 장르내 점유율 합에 대하여 

ANOVA분석을 수행하였다. 이어서, 장르별 1위 및 2위 

게임의 점유율, 그리고 1,2위 게임의 점유율 합과 차의  

평균과 표준편차 통계량을 기준으로 Cluster 분석을 진

행하였다.

시장 지배력을 수량화하기 위해 해당 게임의 플레이 

시간 점유율 값을 사용하였다. 데이터 수집을 위해 게

임트릭스(www.gametrics.com)2)의 DB를 이용하였고, 

데이터 수집기간은 2011년 01월부터 03월까지 총 90일 

2) 게임트릭스는 전국에 있는 1만7천여 개의 PC방 모집단에서 대한민

국 게임백서 지역별 비율에 따라 4천여 개의 표본 PC방을 선정하여 

게임 이용과 관련된 데이터를 수집하여 제공하고 있다.
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분량으로 한정하여 일별 수치로 처리하였다. 분석 도구

로는 SPSS 17K의 계층적 Cluster 분석을 이용하였고, 

Ward 방법에 따른 유사성 분석 및 z점수에 의한 변수 

표준화에 의거한 Cluster분석을 수행하였다.

IV. 분석 결과
1. 장르별 1,2위 게임의 점유율 현황 분석
장르별 점유율 1,2위 게임 콘텐츠의 플레이타임 점유

율에 대한 기본적 분석 결과는 다음과 같다[표 2].

1위 게임 2위 게임

장르 콘텐츠명 평균
표준
편차

콘텐츠명 평균
표준
편차

FPS 서든어택 0.6957 0.0332 스페셜포스 0.14940.0261
RPG 아이온 0.3274 0.0250 테라 0.25160.0265
RTS 워크래프트30.4629 0.0148 스타크래프트 0.40900.0158
고스톱 한게임 

신맞고 0.3538 0.0083 피망 뉴맞고 0.16990.0054
레이싱 카트라이더 0.7090 0.0500 테일즈런너 0.12580.0278
보드 한게임 바둑 0.1300 0.0095 넷마블 바둑 0.11290.0076
스포츠 피파2 0.4673 0.0392프리스타일풋볼0.26330.0288
아케이드 오디션 0.1610 0.0308 겟앰프드 0.12640.0340
포커 한게임로우바

둑이 0.3898 0.0145한게임세븐포커0.10900.0048
※(2011.01~2011.03) 일별 플레이타임 점유율

표 2. 장르별 1,2위 게임 콘텐츠의 플레이타임 점유율 현황

각 장르별 1위 및 2위 게임의 시장 지배적 영향을 비

교하기 위하여, 1위 게임의 플레이타임 점유율에 대한 

ANOVA분석과, 1위와 2위 게임의 플레이타임 합계의 

점유율에 대한 ANOVA분석을 수행하였다[표 3].

1위 게임 점유율 1,2위 게임 점유율 합
장르 평균 분산분석 평균 분산분석
FPS(a) 0.6957 등분산성(Levene)

62.6771**
(이분산)

0.8451 등분산성(Levene)
44.0670**
(이분산)

RPG(b) 0.3274 0.5759
RTS(c) 0.4629 0.8719
고스톱(d) 0.3538 평균비교(ANOVA)

4293.278**
(채택)

0.5236 평균비교(ANOVA)
4828.291**

(채택)
레이싱(e) 0.7090 0.8347
보드(f) 0.1300 0.2429

스포츠(g) 0.4673 사후분석(Dunnett-
T3)

a,e>c,g>i>d
>b>h>f*

0.7306 사후분석(Dunnett-
T3)

c>a,e>g>b>d
>i>h>f*

아케이드(h) 0.1610 0.2875
포커(i) 0.3898 0.4988

※(2011.01~2011.03) 일별 플레이타임 점유율   (*p<.05,**p<.01)

표 3. 장르별 1,2위 게임의 플레이타임 점유율 ANOVA 분석

분석 결과[표 3]에 따르면, 장르별 1위 게임의 점유율

의 수준은 ‘FPS/레이싱 > RTS/스포츠 > 포커 > 고스

톱 > RPG > 아케이드 > 보드’의 순서에 따라 큰 값을 

가지는 것으로 확인되었다. 다만, FPS와 레이싱의 관

계, 그리고 RTS와 스포츠의 관계에서는 통계적으로 유

의미한 차이가 확인되지 않았다. 

1위 게임의 점유율 수준이 높은 장르일수록 대표 게

임으로의 이용자 쏠림현상이 심하고 신규게임의 시장 

진입이 용이하지 않다. 특히, FPS와 레이싱 장르는 1위

를 기록하고 있는 서든어택과 카트라이더가 각 장르의  

70%에 달하는 점유율을 가지는 것으로 보아, 이들 장

르는 1위 독주 체계가 심화되어 있음을 알 수 있다. 

RTS와 스포츠 장르에서도 1위 게임인 워크래프트3와 

피파2가 45%가 넘는 점유율을 기록하고 있어, 1위 편중 

현상이 두드러지게 나타나는 장르로 평가할 수 있다. 

한편, 장르별 1,2위 게임의 점유율 합에 대한 

ANOVA 분석 결과는 다소 다른 양상으로 나타났다[표 

3]. 상기 결과에 따르면, 1위와 2위 게임의 플레이타임 

합계 점유율은, ‘RTS > FPS/레이싱 > 스포츠 > RPG 

> 고스톱 > 포커 > 아케이드 > 보드’의 순서로 높은 

수준을 보였다. 단, FPS와 레이싱 장르 사이에서는 통

계적으로 유의미한 차이가 확인되지 않았다. 이 결과를 

통해 RTS 장르에서는 1,2위 게임이 가지는 과점적 현

상이 가장 강하게 나타고 있음을 알 수 있다. RTS 장르

에서의 1,2위 게임의 점유율 합은 전체의 84.51%에 달

하고 있어, 장르내의 거의 대부분을 점유하고 있음을 

확인할 수 있다. 반면, 1,2위 게임의 점유율 합이 가장 

낮은 24.29%에 불과한 수치를 기록한 보드 장르는, 장

르내의 대표 게임군이 두드러지지 않고 비교적 고른 게

임별 이용자 분산이 나타나고 있다고 평가할 수 있다. 

아케이드 장르 역시 1,2위 게임의 점유율 합이 28.75% 

수준에 머물러, 1,2위 게임에 의한 과점적 지위가 크게 

나타나지 않고 있음을 알 수 있다. 

  

 2. 장르별 1위 게임의 시장 지배력 분석
장르별 플레이타임 점유율 1위 게임에 대한 Cluster 

분석을 수행한 결과는, 아래의 덴드로그램[그림 1]3)과 

군집을 포함한 분포도[그림 2]와 같이 정리할 수 있다.
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그림 1. 장르별 1위 게임의 Cluster 분석 (덴드로그램)
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그림 2. 장르별 1위 게임의 Cluster 분석 (분포도)

레이싱과 FPS 장르[그림 2-c]에서는, 1위 게임의 점

유율이 70% 수준에 달하는 것으로 보아, 해당 장르내 

1위 게임의 시장 지배력이 강한 부문으로 평가할 수 있

다. 반면 그 외 장르들[그림 2-a,b]은 1위 게임의 시장 

지배력이 상대적으로 약하다고 평가된다. 한편, 점유율

(고)에 해당하는 군집[그림 2-c]은 변동성 역시 높은 집

단으로 분류되고 있는 것으로 보아, 1위 게임을 둘러싼 

경쟁이 비교적 높다고 평가할 수 있다. 반면, 그 외 장

르들[그림 2-a,b]은 변동성이 상대적으로 낮은 것으로 

보아, 이들 장르 내에서는 1위 게임의 위치가 확고하여 

1위 게임의 위치를 둘러싼 시장 내 변화가 특별히 크지 

않음을 알 수 있다.

 3. 장르별 2위 게임의 시장 지배력 분석
장르별 플레이타임 점유율 2위 게임에 대한 Cluster 

분석을 수행한 결과, 아래의 덴드로그램[그림 3]과 분포

도[그림 6]를 도출하였다.

3) 위 케이스에서, Cluster 분석의 정지규칙(stopping rule)에 따라, 거

리(계수)의 값이 급격히 증가하는 위치, 즉 2가지 군집으로 결정할 

수 있다. 그러나, 거리(계수)의 값이 마지막 단계에서 급격히 증가하

는 것은 거의 언제나 나타나는 현상으로써, 이 경우 그 직전 단계까

지 포함하여 군집을 나누는 것이 바람직하다[14]. 따라서 상기 케이

스에서는 총 3가지 Cluster로 구분하도록 하였다.

그림 3. 장르별 2위 게임의 Cluster 분석 (덴드로그램)

FPS RPG
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고스톱

레이싱

보드
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아케이드

포커
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표준편차

평균

[a] 점유율(중), 변동성(고)

[b] 점유율(중), 변동성(저)

[c] 점유율(고),변동성(중)

그림 4. 장르별 2위 게임의 Cluster 분석 (분포도)

RTS 장르[그림 4-c]는 2위 게임의 점유율 측면에서 

가장 높은 위치를 점하는 것으로 보아, 2위 게임의 영향

력이 가장 큰 장르임을 알 수 있다. 그 외 장르들은 점

유율(중)&변동성(고) 군집[그림 4-a]과 점유율(중)&변

동성(저) 군집[그림 4-b]으로 분류할 수 있다. 전자는 2

위 포지션을 둘러싼 경쟁 수준이 높음을 알 수 있고[그

림 4-a], 반대로 후자는 2위 포지션의 위치가 확고하여 

시장의 변화가 크지 않음을 알 수 있다[그림 4-b].

 4. 장르별 1,2위 게임의 시장 점유율 합계 분석
장르별 1위와 2위 게임의 플레이타임 점유율 합에 대

한 대한 Cluster 분석을 수행한 결과, 다음와 같이 덴드

로그램[그림 9]과 분포도[그림 10]를 얻을 수 있다. 

 

그림 5. 장르별 1,2위 게임의 점유율 합 Cluster 분석 
       (덴드로그램)
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그림 6. 장르별 1,2위 게임의 점유율 합 Cluster 분석 (분
포도)

위 [그림 8]에서 군집a의 장르는 1,2위 게임의 시장 

점유율합이 비교적 낮은 류에 속하고, 군집b와 군집c의

장르에서는 1,2위 게임의 시장 점유율 합이 높은 집단

에 속한다. 이를 통해 1,2위 게임의 시장점유율 기준으

로 볼 때 장르별 과점의 정도를 판단할 수 있다. 군집a

에 포함되는 아케이드, 보드, 포커, 고스톱 게임의 경우 

1,2위 게임에 의한 과점적 수준이 낮음을 확인할 수 있

다. 특히 그 중에서 아케이드와 보드 장르의 1,2위 게임

의 점유율합은 30% 이하 수준에 그치고 있는 것으로 

보아, 1,2위 게임에 의한 과점적 성향이 특히 낮은 장르

임을 주목할 필요가 있다. 그만큼 이들 장르에서는 시

장지배적이거나 특별히 장르내에서 리드하는 우월한 

게임 콘텐츠가 두드러지게 나타나기 힘든 영역임을 의

미한다.

반면, 군집b의 레이싱, RPG, 스포츠 장르와 군집c의 

RTS, FPS 장르의 경우 1,2위 게임에 의한 과점 수준이 

상대적으로 높게 나타났다. 그중에서도 특히 레이싱, 

RTS, FPS 장르에서는 1,2위 게임의 점유율 합이 80%

를 초과하고 있어 주목할 만한다. 이들 장르에서는 1,2

위 게임에 의한 시장 지배력이 극단적으로 높기 때문

에, 1,2위 게임을 제외한 나머지 게임의 시장 영향력을 

크게 제한적일 것으로 평가할 수 있다.

5. 장르별 1,2위 게임의 시장 점유율 차이 분석
끝으로, 장르별 1위와 2위 게임의 플레이타임 점유율 

차이에 대한 대한 Cluster 분석을 수행한 결과를 아래 

덴드로그램[그림 9]과 분포도[그림 10]과 같이 정리하

였다.

그림 7. 장르별 1,2위 게임의 점유율 차이 Cluster 분석 
(덴드로그램)
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그림 8. 장르별 1,2위 게임의 점유율 차이 Cluster 분석 
(분포도)

레이싱과 FPS 장르[그림 6-c]에서는 1,2위 게임의 점

유율 차이가 50% 포인트를 넘어서고 있으므로, 이들 

장르에서는 2위 게임에 비해서 1위 게임의 시장 지배력

이 월등히 높다는 사실을 알 수 있다. 반면 그 외 게임 

장르[그림 6-a,b]에서는 1,2위 게임의 점유율차이가 

30% 미만으로 낮은 수치를 타나내고 있다. 특히 군집 

‘a’[그림  6-a]에 해당하는 아케이드, RPG, 스포츠 장르

에서는  1,2위 게임의 점유율 차이값에 대한 변동성이 

높은 집단에 속하는데, 이 집단에서는 1,2위 게임 사이

의 경쟁 수준이 높다는 사실을 반영한다.

V. 연구의 요약 및 평가

본 연구에서는, 장르별 1,2위 게임 콘텐츠의 시장 지

배력에 대한 Cluster 분석을 수행하여, 온라인 게임 분

야의 시장 진입과 관련된 비즈니스 전략을 수립함에 있

어서 유용한 결과를 도출하였다.

우선 ANOVA 분석 결과에 따르면, 장르별 1위 게임

의 점유율에서 ‘FPS/레이싱 > RTS/스포츠 > 포커 > 

고스톱 > RPG > 아케이드 > 보드’의 관계가 있었고, 

1위와 2위 게임의 플레이타임 합계 점유율에서는, 
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‘RTS > FPS/레이싱 > 스포츠 > RPG > 고스톱 > 포

커 > 아케이드 > 보드’의 관계가 확인되었다. 이를 각

각 게임시장에서의 장르별 1위 게임의 독점수준, 그리

고 1위와 2위 게임이 형성하는 과점수준으로 평가한다

면, 아래 [표 4]와 같이 정리할 수 있다. 

1위 게임의 독점 수준 1,2위 게임의 과점 수준

장르 독점수준 장르 과점수준

FPS(a)/레이싱(e) 강함 RTS(c) 강함
FPS(a)/레이싱(e)RTS(c)/스포츠(g)

스포츠(g)포커(i)
RPG(b)고스톱(d) 고스톱(d)

RPG(b) 포커(i)
아케이드(h) 아케이드(h)

보드(f) 보드(f)약함 약함

표 4. 장르별 주요 게임의 시장 지배력 평가

장르별 게임시장에서 독점수준 혹은 과점수준이 높

게 형성되고 있다면, 그 만큼 신규 개발 게임의 시장진

입이 용이하지 않고, 시장 내에서의 영향력 범위에 한

계가 있음을 의미한다. 예를들어 FPS, 레이싱, RTS, 스

포츠 장르들은 1위 및 2위 게임이 가지는 시장 지배적 

효과가 큰 시장이므로, 이들 장르에 속하는 신규 게임 

론칭은 신중하게 결정해야함을 의미한다. 기존의 시장 

지배적 게임으로부터 이용자를 이전시킬 수 있을 만큼

의 높은 게임성과 완성도가 뒷받침되어야 사업적으로 

의미있는 시장 안착이 가능하다는 것이다. 

반면, 독점수준 혹은 과점수준이 낮은 보드, 아케이드

와 같은 장르에서는 특별히 시장내에서 독주하고 있는 

지배적 입장의 게임 콘텐츠가 존재하지 않는 만큼, 비

교적 용이하게 시장 진입이 가능하다고 평가할 수 있

다. 이들 장르는 그만큼 가볍고 짧게 즐기는 유저가 많

이 분포하고 있음을 의미하는 바이기도 하다.

한편, 본 연구에서는 장르별 1위 및 2위 게임의 입지

가 얼마나 안정적인지를 평가할 수 있는 점유율의 표준

편차 통계량을 포함하여 Cluster분석을 수행하였다[그

림 3-10]. 장르별 시장 지배적 게임의 독점적 지위 혹은 

과점적 지위는 어느정도 변동성을 가지게 되는데, 이때 

표준편차 통계량으로 그 변동성의 수준을 평가할 수 있

다.  예를들어, 장르별 1위 게임에 대한 Cluster 분석 결

과[그림 4], 점유율(고)에 속하는 군[그림 4-c]의 변동성

(표준편차)는 비교적 높은 수치인 0.03∼0.05의 값을 나

타내고 있는데, 이는 신뢰수준 95% 수준에서 최대 약 

±0.06∼±0.10의 점유율 변동이 나타날 수 있음을 의미

한다.4) 실제 신규 게임 론칭과 관련한 비즈니스 전략 

수립을 위해 본 연구 결과를 활용한다면, 사기 변동성 

잣대도 함께 고려하여 의사 결정을 하는 것이 유리할 

것이다.

본 연구의 한계점은 다음과 같이 정리할 수 있다. 첫

째, 본 연구에서는 한국 온라인 게임 시장의 장르별 경

쟁 유형을 분석하기 위하여 게임 콘텐츠의 플레이타임 

점유율 지표를 사용하였다. 그러나 실제 온라인 게임의 

경영지표들 중에는 플레이타임 외에도 일별 이용자 수

와 최대동시접속자 수 등이 있다. 추후에 상기 자료를 

복합적으로 활용한다면 더 좋은 연구 결과를 얻을 수 

있을 것으로 기대한다.

둘째, 본 연구에서는 데이터 수집을 위하여 PC방에

서의 게임 이용에 포커스를 두고 있는 게임트릭스 DB

를 이용하였다. PC방으로부터 수집된 정보는 실제 국

내 전체 게임 이용 현황을 정확히 대변한다고 보기 어

렵다는 점을 감안할 때, 추후 연구에서는 이 문제에 대

한 개선이 필요하다고 본다.
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