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본 연구는 게임 플랫폼이 다양해짐에 따라 이용자 만족의 차원에서 게임 플랫폼 간에 어떻게 경쟁하고 있는지 

분석하기 위해 게임 미디어 이용 후 획득하는 이용자 만족도를 한정된 자원으로 하여 PC, 콘솔, 모바일 게임 

플랫폼 간에 경쟁 정도를 적소이론을 활용하여 분석하였다. 이를 위해 우선적으로 게임이용만족 요인을 도출하였는

데, 분석 결과 게임 이용 후 만족 요인으로 ‘휴대성과 접근성’, ‘생동감과 다양성’, ‘활용성과 경제성’, ‘관계성’, 

4가지의 만족 요인이 공통으로 도출되었다. 4가지 만족 요인에 대해 모바일이 가장 큰 적소 폭을 보여 세 플랫폼 

중 만족 요인의 충족 범위가 넓은 반면, 콘솔이 가장 적은 적소 폭을 보여 만족 요인의 충족범위가 좁았다. 

특히 플랫폼 간 경쟁상황을 보여주는 적소 중복과 경쟁우월지수 분석결과 4가지 만족 요인 모두에서 경쟁우위를 

보인 플랫폼은 없었으며, 만족요인별로 플랫폼 간 경쟁의 정도와 우위가 달랐다. 플랫폼 간 경쟁력을 평가하기 

위해 적소 중복과 경쟁우위 지수를 분석한 결과 만족 요인별로 차이가 있으나 전체적으로 PC와 모바일 간 중복 

지수가 가장 높게 나타나 치열하게 경쟁하고 있는 상태임을 알 수 있었다. 콘솔의 경우 적소 폭이 적고 다른 

플랫폼들의 적소 중복 지수도 낮기 때문에 다른 플랫폼과의 경쟁을 피하고 독립적으로 생존하고 있으나 특화된 

만족을 제공하기 때문에 그만큼 시장 점유율이 줄어들 수밖에 없을 것으로 예측된다.

주제어: 게임 플랫폼, 적소폭, 적소 중복, 경쟁우위, 이용자 만족 요인 

1. 문제제기

커뮤니케이션 기술의 발달은 게임 산업에도 변화와 경쟁을 초래하였다. 미디어 통신 기술의 

발달과 함께 콘솔, PC, 스마트기기 등 게임을 할 수 있는 플랫폼이 다양해지고 각 플랫폼 

특성에 맞는 콘텐츠도 크게 증가하면서 새로운 게임 수요를 이끌어내었다.1) 게임 플랫폼이 

다양해지면서 플랫폼에 따라 이용자들의 이용 동기와 만족 요인이 다양해졌고 사업자들은 

이용자 만족을 극대화하기 위해 게임 플랫폼 특성에 맞는 콘텐츠를 개발하였다. 예를 들어 

패키지 게임이 주였던 PC 게임 시장은 인터넷 기술의 발달로 이용자들 간에 상호작용이 가능하

게 됨에 따라 다수의 이용자들이 상호작용할 수 있는 콘텐츠를 개발하여 온라인 게임 시장을 

개척하였고, TV나 모니터에 연결해야만 이용이 가능했던 콘솔 기기는 휴대성을 강화한 
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1) 국내 게임 시장은 2002년 약 12,513억 원의 규모를 형성한 이후 꾸준한 성장세를 보이며 2011년 약 70,121억 

원을 달성하였다(대한민국 게임백서, 2003; 대한민국 게임백서, 2012).
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Nintendo DS라는 새로운 디바이스를 개발하면서 게임의 수요를 증대시켰다. 특히 2000년대 

중반 이후에는 스마트폰 등 다양한 모바일 기기가 게임 플랫폼으로 활용되면서 모바일의 

특성에 맞게 사회관계망을 이용하거나 간편하게 즐길 수 있는 SNG(Social Network Game) 게임

이 개발되었다. 게임은 쌍방향 매체로 플랫폼에 따라 탑재되는 콘텐츠가 달라지기 때문에 

플랫폼이 새로이 등장할 때마다 수요를 창출하면서 게임 시장을 확대시키고 있다. 그러나 

게임 플랫폼과 콘텐츠의 다양화가 게임 수요를 무한히 창출시킬 수는 없다. 이용자들이 게임을 

하기 위해 투입하는 시간, 재원이 한정되어 있기 때문에 게임 시장에서 새로운 플랫폼이 등장하

게 되더라도 수요가 그만큼 증가되지 않으면 한정된 자원을 놓고 플랫폼 간 경쟁이 심화될 

수밖에 없다. 특히 게임은 쌍방향 콘텐츠로 이용자들이 게임 콘텐츠를 수동적으로 이용하기보

다는 능동적 주체로서 소비하기 때문에 이용자들의 게임 이용에 대한 동기와 만족 요인을 

충족시키기 위해 경쟁하면서 새로운 게임 플랫폼이 기존의 게임 이용자들을 빼앗아오기도 

한다. 실제로 국내 스마트기기 시장이 활성화된 2009년 이후 모바일 게임의 규모는 비약적인 

성장세를 보이고 있는데, PC 온라인 게임의 성장률이 둔화되고 콘솔 게임은 규모가 축소하는 

경향을 보인다(대한민국 게임백서, 2012). 이는 한정된 자원을 가진 게임 시장에서 모바일 기기

가 다른 플랫폼의 자원을 빼앗으면서 게임 시장이 재편되었기 때문이라고 해석할 수 있다. 

이와 같이 동일 시장 내 미디어들은 한정된 자원을 놓고 경쟁하는데 특히 새로운 미디어가 

시장에 도입되었을 때 미디어 간 경쟁상황에 어떻게 달라지는지에 많은 관심이 집중되었다. 

피카드(Picard, 1989)는 뉴미디어가 시장에 도입되었을 때 뉴미디어가 올드미디어의 기능을 

얼마나 대체하는가에 따라 대체제로 작동되어 올드미디어를 소멸시키거나, 기능을 보완하여 

보완재로 작용하면서 뉴미디어와 올드미디어가 공존하는지가 결정된다고 설명한다. 게임 미디

어의 경우도 새로운 게임 플랫폼인 모바일 미디어가 등장하면서 고정형 미디어인 PC나 콘솔 

등의 기능을 전면적으로 교체할 것이라는 예측보다는 부분적으로 기능이 대체되거나, 혹은 

PC와 콘솔 미디어의 기능을 보완하면서 공존, 경쟁할 것 이라는 예측이 강하다. 실제로 모바일 

기기가 게임 시장에 편입된 이후에도 콘솔과 PC는 성장이 다소 둔화되었지만 여전히 모바일 

기기와 함께 주요 게임 플랫폼으로 기능하고 있다. 이는 게임 플랫폼의 기기적 특성에 따라 

탑재되는 게임 콘텐츠의 유형이 달라지면서 이용자들의 게임 이용 동기와 만족을 다양하게 

충족시켜주기 때문이다. 예를 들어 PC는 인터넷 망을 이용하는 플랫폼이기 때문에 다사용자가 

동시에 대전하는 MMORPG2)를 서비스 하는 반면, 간편하게 휴대하면서 언제 어디서나 게임이 

가능한 모바일 기기의 경우 게임 시간은 짧고 조작법이 쉬운 아케이드 게임3)을 주로 서비스하

2) 대규모 다중 사용자 온라인 롤 플레잉 게임(Massively Multiplayer Online Role Playing Game; MMORPG)은 

MUDs(Multi-User Domains)로부터 진화된 게임 장르로, 온라인상에서 여러 이용자가 동시에 접속하여 서로 

상호작용하고 지정된 목표를 달성하는 게임이다(Bartle, 1990).

3) 비교적 간단히 키 조작만으로 게임이 진행되며, 신체 또는 정해진 물건이나 무기로 적을 공격하는 방법이 

일반적으로 이용되며 지적인 측면보다는 게이머의 순발력이나 즉각적인 반응을 필요로 하는 게임이다. 슈팅, 

보드, 퍼즐, 스포츠 게임이 해당된다(최유찬, 2000).
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면서 이용자들에게 특화된 만족을 제공하는 것이다. 게임 플랫폼의 특성에 따라 이용자의 

이용 만족을 다르게 충족시켜줄 수 있다면 새로운 게임 플랫폼이 등장하더라도 경쟁을 줄이고 

공존하면서 지속적으로 게임 수요를 확장시킬 수 있다.

이러한 관점에서 본 연구에서는 스마트 기기의 등장으로 모바일 게임 이용이 크게 성장하고 

있는 현재 게임 플랫폼 간 경쟁을 분석함으로서 게임 플랫폼별 발전전략을 모색하고자 한다. 

구체적으로 본 연구에서는 게임은 쌍방향 콘텐츠로 이용자가 능동적으로 이용하고 이용에 

대한 만족이 이루어져야 지속적인 이용이 가능하다는 점을 인식하여 이용자 만족의 차원에서 

게임 플랫폼 간 경쟁에 대해 분석하고자 한다. 이는 새로운 게임 플랫폼이 등장할 때마다 

한정된 자원을 놓고 소모적인 경쟁을 하기 보다는 플랫폼 간 특화된 서비스를 제공하여 보완적 

기능을 함으로서 향후 게임 시장을 확대시키고 발전시킬 수 있는 전략을 마련할 수 있기 

때문이다. 이를 위해 본 연구에서는 게임 이용자들의 이용 만족 요인을 파악하는 것을 넘어서서 

게임 플랫폼별로 어떠한 차원의 만족을 제공하며 만족 요인을 놓고 어떻게 경쟁하는지 분석하

여 경쟁 상태를 정확히 진단하여 공존을 통한 경쟁전략을 모색하고자 한다. 이를 위해 본 

연구에서는 게임 미디어 이용 후 획득하는 이용자 만족도를 한정된 자원으로 하여 PC, 콘솔, 

모바일이 만족도 자원을 놓고 어떻게 경쟁하는지 적소이론을 활용하여 게임 플랫폼 간 경쟁의 

정도와 경쟁우위에 대해 분석하고자 한다. 

2. 관련문헌 연구

1) 다매체 시대의 게임 플랫폼 경쟁

디지털 기술의 발달로 인해 다양한 게임 플랫폼이 개발되었으며 게임 시장 내 플랫폼 간 

경쟁도 심화되고 있다. 1980년대까지 아케이드와 콘솔 게임을 중심으로 형성되었던 게임 시장

에 통신 기술의 발달로 PC 플랫폼이 투입되었고, 2000년대에는 모바일 기기가 게임 시장에 

도입되었으며, 현재는 스마트폰 등 스마트 기기의 발전으로 스마트 미디어를 이용한 게임이 

서비스되고 있다. 이와 같이 다양한 게임 플랫폼의 등장과 함께 다양한 게임 서비스가 제공되면

서 이용자들을 확보하기 위한 게임 플랫폼들 간에 경쟁이 심화되고 있다. 신규 매체가 시장에 

도입되었을 때 기존 미디어와 신규 매체는 생존을 위해 경쟁이 불가피하다. 그러나 새로운 

매체가 도입되었을 때 모든 이용자들이 일시적으로 새로운 매체를 채택하지 않으며, 개인적 

특성에 기반하여 시간의 경과에 따라 새로운 매체가 순차적으로 사회에 확산되는 경향이 

있다(이성준, 2012). 이용자들은 미디어를 소비할 때 경제적 효용가치를 극대화하고자 하기 

때문에 새로운 미디어가 도입되었을 때 자신이 투입하는 재원, 시간, 관심 등 자원에 비례하여 

어떠한 가치를 얻게 되는가를 산출하게 되고 투입대비 효용가치가 가장 큰 매체를 선택하기 
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때문이다(Picard, 1989). 따라서 새로운 미디어가 개발된다 하더라도 미디어들이 고유의 특화된 

효용가치를 창출하게 되면 매체 간 경쟁은 심화되지 않을 것이다. 선행연구들은 미디어 간 

경쟁에 대한 연구결과 미디어 대체론과 보완론이 혼재된 결과를 보여주고 있다. 미디어 대체론

이란, 자원이 한정된 시장에서 미디어들이 경쟁하면서 한 미디어가 다른 미디어의 기능을 

대체하면서 한 미디어가 사라진다는 입장이고 보완론이란 미디어 간에 기능이 완전히 대체되

기 보다는 보완적 역할을 수행하면서 새로운 미디어와 기존 미디어가 공존한다는 주장이다. 

대체론은 주로 상대적 불변성 원리(principle of relative constancy)를 주장하고 있는 연구자들(이

준호, 2002; Dupagne, 1997; Fullerton, 1988; McCombs, 1972)에 의해 지지되었다. 이들은 신규 

미디어의 등장으로 인해 미디어의 수가 증가함에도 불구하고, 미디어 소비자인 시청자와 광고

주의 미디어 관련 지출액은 크게 변하지 않는 경향을 보이는 점에서 미디어 간 대체는 불가피하

다는 입장을 제시한다. 또 다른 대체론에 대한 주장으로는 로빈슨과 그 동료들(Robinson, Barth, 

& Kohut, 1997)의 시간 차원에서의 대체이다. 이들은 사람들의 미디어 이용시간은 한정되어 

있기 때문에 특정 미디어를 이용할 경우 자연히 타 미디어 이용시간은 줄어든다고 주장하였다. 

반면 미디어 보완론은 미디어별로 적합한 콘텐츠의 특성과 이용시간 측면에서 미디어 간 

차이가 있으므로 이용자의 효용 혹은 충족 측면에서의 차이로 이어질 수 있다고 본다. 예를 

들어, PC나 콘솔의 경우 상대적으로 고사양의 게임에 적합한 스토리성 위주의 게임이어서 

장시간 즐기는 반면, 이동성이 강한 모바일은 플레이 타임이 짧은 단순한 게임에 적합하다. 

이와 같이 각각 미디어 매체의 특징들로 인해 각 미디어들은 자기들의 영역을 구축한 채 

공존할 수 있다는 것이다. 

2) 미디어 경쟁 분석틀로서의 적소이론 

적소이론은 생태학에서 비롯된 이론으로 한정된 자원을 가지고 경쟁하는 집단들의 경쟁과 

공존을 자원 활용의 패턴을 분석하여 설명하는 이론이다(Dimmick & Rothenbuhler, 1984). 특히 

새로운 미디어가 도입되었을 때 기존의 미디어와 새로운 미디어가 자원을 활용하는 범위와 

정도를 놓고 어떠한 방식으로 경쟁 혹은 공존하는지를 분석함으로써 구체적인 경쟁전략도 

제시할 수 있는 유용한 이론이다. 적소이론은 적소폭, 적소 중복, 적소 우위 혹은 경쟁우월성이

라는 세 가지 하위 개념으로 설명되는데, 우선 적소(niche)는 ‘단일 산업이 유지되고 활동하며 

상호작용하는 장(場)’으로, 한 적소가 차지하는 영역의 크기는 적소폭(niche breadth)으로 나타낸

다. 적소폭은 특정 미디어가 자원을 얼마나 폭넓게 활용하고 있는지를 나타내는 것으로, 적소폭

의 수치가 클수록 해당 미디어의 자원 활용 폭이 넓고 다양하여 새로운 미디어가 도입되어 

특정 자원을 빼앗아간다 하더라도 다른 자원을 활용함으로써 생존할 수 있는 능력이 강함을 

의미하고, 적소폭이 작을수록 미디어의 자원 활용의 폭이 좁아 새로운 미디어가 등장하여 

활용하고 있는 자원을 빼앗아가는 경우 경쟁력이 약화될 수 있다는 것이다. 예를 들어 지상파 
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높은 적소 중복

                     대체 조건 존재             경쟁적 관계

      경쟁적 우위                                                      경쟁적 우위

         있음                                                             없음

                     대체적 관계               독립적 공존 관계

낮은 적소 중복

<그림 1> 미디어 간 경쟁 관계의 4가지 차원

출처: “케이블 TV에 대한 틈새시장 분석연구: 수용자 충족을 중심으로”, 송경희, 1998, ｢한국언론학보｣, 42권 3호, 116쪽.

TV, 라디오로 구성된 광고 시장에 새로운 미디어인 위성이나 케이블이 등장하였을 때 광고비라

는 자원을 놓고 매체 간 경쟁이 심화될 것이다. 또한 광고비라는 자원을 ‘전국광고’, ‘지역광고’, 

‘옥외광고’ 등 여러 하위차원으로 분류하였을 때 여러 차원의 광고에서 골고루 재원을 섭취하

고 있다면 적소폭이 넓은 것이고 한 종류의 광고에 많이 의존한다면 적소폭이 좁은 것이다

(Dimmick & Rothenbuhler, 1984). 때문에 적소폭이 클수록 외부환경변화에 강할 것이라고 예측

하며, 미디어 간 섭취하는 광고자원이 같을수록 경쟁이 심해진다. 미디어간 동일자원을 공유하

는 정도를 적소 중복(niche overlap)으로 개념화하고 있는데 적소 중복이 클수록 경쟁이 심하다. 

그러나 적소 중복은 경쟁의 정도만을 알려줄 뿐 어느 미디어가 경쟁우위인지는 알려주지 

못하기 때문에 자원의 중복이 일어났을 때 어느 미디어가 경쟁적 우위를 가지는가를 밝히기 

위해 경쟁우월지수를 사용한다. 디믹과 로젠블러가 적소이론을 활용하여 미디어 간 경쟁에 

대해 분석한 이후 많은 학자들이 적소이론을 활용하여 미디어 간 경쟁과 공존에 대해 분석하고

자 하였다. 특히 적소 중복과 경쟁우위를 계산해냄으로서 두 미디어가 대체 관계인지 혹은 

보완 관계인지를 파악하였는데, 송경희(1998)는 적소 중복과 경쟁적 우위를 두 축으로 하여 

적소 중복의 높고 낮음, 경쟁적 우위성 존재 여부에 따라 플랫폼 간의 경쟁 관계를 네 차원으로 

분류하였다(그림 1). 경쟁적 관계는 적소 중복이 높고 경쟁적 우위가 없는 상태를 말하며, 

적소 중복이 높으면서 경쟁적 우위가 존재하는 차원에서는 플랫폼 간 대체적 조건이 성립되며, 

적소 중복이 낮으면서 경쟁우월성이 나타나지 않으면 두 플랫폼이 독립적으로 공존한다고 

해석할 수 있다. 마지막으로 두 플랫폼 간 적소 중복이 낮고 경쟁적 우위성이 유의미한 차이가 
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있는 경우에는 두 플랫폼은 대체적 관계에 놓이면서 경쟁력이 약한 매체는 사라질 수 있다. 

이와 같이 적소이론을 활용함으로써 다양한 자원에 대해 미디어가 어떻게 경쟁하고 있는가

를 구체적으로 분석할 수 있다.

3) 이용자 만족 차원에서의 적소이론 연구

학자들은 미디어가 활용하는 다양한 자원을 대상으로 적소폭과 중복, 경쟁우월지수를 분석

함으로써 미디어 간 경쟁 상태를 분석하였다. 초기에는 광고비와 같이 재원을 공급하는 자원을 

대상으로 적소 분석을 하였으나 최근에는 미디어가 활용하는 자원을 다양하게 설정하여 적소 

분석을 하고 있다. 특히 다매체 시대에 수용자의 능동성이 강조되면서 수용자들의 매체 이용 

동기, 만족도 등을 주요한 자원으로 인식하고 이용자들의 동기와 만족도를 놓고 매체 간 어떻게 

경쟁하고 있는가를 분석하였다. 특히 동일한 산업 내 미디어들은 유사한 서비스를 제공하기 

때문에 이용 후 유사한 만족을 느낄 수 있어 이용 만족을 놓고 경쟁한다고 보았다. 디믹

(Dimmick, 1993)은 이용자들의 미디어 이용에 있어 욕구 충족의 만족도가 미디어 간 경쟁에 

있어 중요한 자원이 될 수 있다고 가정하고 만족을 적소 지수화하여 최초로 지상파 TV와 

케이블 TV가 시청자들의 욕구 충족을 놓고 어떻게 경쟁하는가를 분석하였다. 분석결과 케이블 

TV가 지상파 TV에 비해 더 큰 적소폭을 가졌고 두 미디어가 중복된 모든 부분에서 케이블 

TV가 지상파 TV보다 경쟁적으로 우월한 위치에 있음을 확인하였다. 국내에서도 주로 이용자

의 만족도를 중심으로 적소 분석이 진행되었는데, 이수영(2003)은 이동전화 서비스의 음성통화 

서비스와 문자 서비스 간의 경쟁 관계를 분석하여, 음성통화 서비스와 문자 서비스가 기능상 

큰 중복성을 보이고 있었다고 밝히면서 서비스 간 경쟁이 치열하다고 주장하였다. 국내에 

인터넷과 TV의 결합한 형태인 IPTV가 방송시장에 도입되었을 때, 기존 유료방송인 케이블 

방송 및 위성방송은 경쟁력을 잃을 것이라는 주장이 제기되었으나, 한은정⋅서보밀(2009)이 

수용자의 만족 차원에서 분석한 결과, 두 매체가 IPTV에 의해 대체되는 것이 아니라 세 매체가 

치열하게 경쟁하고 있음을 밝혔고, IPTV는 경쟁 우위를 점하고 있는 선택의 다양성 측면을 

차별화된 매체의 특성으로 발전시켜야 할 것이라고 제안하였다. 또한 지상파, 케이블, 위성방

송, 인터넷 방송의 이용자 만족을 적소이론이 관점에서 분석한 정재민 등(정재민⋅이화진⋅김

영주, 2005)의 연구에서는 인터넷이 가장 넓은 만족 자원을 활용하고 있는 반면, 케이블 방송은 

모든 차원에서 가장 낮은 적소폭 값을 보여 전문매체로서 한계를 드러냈으나, 인터넷과 케이블 

방송 간에는 가장 낮은 적소 중복을 보여 인터넷의 등장이 케이블 대체에 위협적인 요소로는 

작용하지 않는다고 밝혔다. 이와 같이 이용자들의 이용 동기와 만족을 자원으로 상정하고 

미디어들이 어떻게 경쟁하는가를 분석함으로써 미디어 간 과다 경쟁을 막고 각각의 미디어가 

생존할 수 있는 방안을 제시한다는 측면에서 적소이론은 매우 유용하게 활용된다. 그러나 

게임 산업에 관하여는 게임 이용자들의 매체에 대한 만족 차원을 자원으로 하는 경쟁 상태를 
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분석한 연구는 거의 없다. 이에 따라 본 연구는 적소 분석을 활용하여 이용자 만족 차원에서의 

게임 플랫폼 간의 경쟁 관계를 실증적으로 살펴보고자 한다. 

4) 게임 이용 동기와 만족

게임 이용자 만족의 차원에서 게임 플랫폼 간 경쟁에 대해 분석하기 위해서는 우선적으로 

게임 이용의 동기와 만족에 대한 선행 연구들을 살펴 볼 필요가 있다. 게임 이용에 대한 연구들

은 게임 플랫폼이 발전하면서 시대별로 다양하게 수행되었고 이용 동기와 만족 역시 시기별로 

다양하게 나타났다. 1980년대에 게임 미디어는 아케이드 게임이 대부분이었기 때문에 비디오 

게임 이용과 만족에 관한 것이 많았다. 셀노우(Selnow, 1984)는 비디오 게임에 대한 동기와 

만족에 대해 조사한 결과 ‘게임 이용이 동료보다 좋아서’, ‘인간에 대해 알게 해주어서’, ‘친교를 

제공해주어서’, ‘활동을 제공해주어서’, ‘외로움에서 탈출하게 해주어서’ 라고 밝혔고, 비간트

(Wigand, Borstelmann, & Boster, 1985)의 연구에서도 아케이드 비디오 게임을 이용하는 주요 

원인이 즐거움, 만족감, 긴장 완화라고 밝혔다. 1990년대 들어서 비디오 게임 중독자들을 대상

으로 수행된 연구들(Griffith, 1991a; Griffith, 1991b)에서는 게임 이용과 만족 요인으로 사회적 

보상, 기술 시험, 이동, 스트레스 제거 등의 요인들이 나타났다. 2000년대에 PC와 인터넷이 

결합된 게임 플랫폼 이용이 활성화되면서 게임 이용 동기와 만족 요인에 ‘경쟁’ 요인이 추가되

었다. 보더러와 동료들(Vorderer, Hartmann, & Klimmt, 2003)의 연구에서는 경쟁이 비디오 게임

을 이용하면서 얻을 수 있는 가장 주된 만족 요인임을 밝혀졌고, 루카스와 셰리(Lucas & Sherry, 

2004)의 연구에서는 비디오 게임의 이용 동기와 만족으로 도전감, 각성, 기분 전환의 동기가 

높은 것으로 나타났고, 다음으로 환상감, 경쟁, 사회적 상호작용인 것으로 나타났다

국내에서는 게임 이용에 대한 연구가 2000년 이후에 많이 이루어졌기 때문에 PC 온라인 

게임과 모바일 게임 플랫폼에 따른 이용 동기와 만족에 대한 연구가 다수 진행되었다. 조남재 

등(2001)은 온라인 게임의 몰입에 영향을 미치는 요인에 대해 규명하면서 온라인 게임 이용 

동기를 충동성, 활용편의성, 재미, 이용 동기 차원으로 분류하고 이용 동기에 대해서 흥미, 

교우, 현실도피, 공격 요인으로 세분화하였다. 그리고 김양은과 박상호(2007)는 온라인 게임 

이용 동기에 대해서 회피 추구, 여가문화 추구, 커뮤니티 추구, 캐릭터/보상 추구, 성취⋅만족 

추구, 오락 추구, 시간보내기 추구로 총 7개 이용 동기 유형을 도출하였다. 성윤숙(2003)은 

청소년의 온라인 게임 이용 동기에 관해 캐릭터 매력, 오락, 현실 도피, 외로움 달래기, 시간 

때우기라고 규명하였고, 안동근(2005)은 게임 이용 행태가 청소년 삶의 질에 미치는 영향을 

연구하는데 앞서 그들의 이용 동기를 마찬가지로 캐릭터 매력, 오락, 현실 도피, 외로움 달래기, 

시간 때우기라고 제시하였다. 대학생의 온라인 게임 이용 동기에 대해 밝힌 박조원과 송요셉

(2010)의 연구에서는 이용 동기를 사회성, 게임 내 개성 확보, 도피, 게임 능력 향상, 재미/흥미라

고 도출하였다. 한광현과 김태웅, 김영기(2005)는 청소년의 모바일 게임 이용을 이용과 만족 
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관점에서 조사한 결과 게임 이용 동기를 현실에서의 탈출, 자극과 환상감, 도전과 경쟁, 시간 

보내기와 기분전환, 사회적 상호작용이라고 밝히면서 이러한 요인들에 만족하고 있음을 밝혔

다. 최근 수행된 안현수와 임소혜(2013)의 연구에서는 게임 플랫폼에 따른 이용 동기가 중독에 

미치는 영향을 밝히기 위해 게임 이용 동기를 휴대성, 콘텐츠, 매체속성, 사회적, 게임조작방식, 

경제적 수익 요인으로 구분하여 PC, 콘솔, 스마트폰, 스마트패드로 플랫폼의 이용 동기를 

조사한 결과, PC는 콘텐츠, 매체속성, 게임조작방식 요인, 콘솔은 콘텐츠, 게임조작방식, 사회적 

요인, 스마트폰은 휴대성, 매체속성, 게임조작방식 요인, 스마트패드는 휴대성, 매체속성, 콘텐

츠 요인이 주요 이용 동기로 도출되었다. 이용자의 성향을 따른 이용 동기와 충족 요인의 

차이를 밝힌 연구도 수행되었다. 장세훈(2005)은 MMORPG 게임 이용자를 이용 시간에 따라 

중이용자와 경이용자로 분류하여 이용 동기에 있어 차이를 확인하였다. 그에 따르면 경이용자 

집단은 게임 자체를 즐기거나 스트레스를 해소하려는 동기가 강한 반면, 중이용자 집단은 

다른 사람들과의 친목이나 물질적인 보상 동기가 강하다고 규명하였다. 

이와 같이 게임 플랫폼이 발전함에 따라 게임 이용의 동기와 만족에 있어 기존의 요인 

외에 새로운 요인들이 추가됨을 알 수 있다. 때문에 기존의 게임 플랫폼도 새로운 이용 동기를 

충족시키기 위해 변화하면서 새로운 플랫폼과 경쟁해야 한다.

3. 연구문제

본 연구는 다매체 시대에 게임 이용자들이 게임 플랫폼 이용 후 획득하는 만족의 관점에서 

게임 플랫폼 간 경쟁에 대해 분석하고자 한다. 이를 위해 게임 플랫폼별로 이용자들의 만족요인

을 도출하고 도출된 만족 요인을 중심으로 게임 플랫폼 간 경쟁을 적소이론의 관점에서 분석하

고자 한다. 구체적으로 플랫폼별 만족 적소폭, 플랫폼 간 적소 중복, 플랫폼 간 경쟁우월성을 

분석함으로서 게임 이용자 만족을 극대화하기 위한 플랫폼별 경쟁전략에 대해 논의하고자 

한다. 이를 위해 다음과 같은 3개의 연구 문제를 도출하였다. 

연구문제 1. 이용자 만족 차원에서 각 플랫폼의 적소폭은 어떠한가? 이용자 성향에 따라 

각 플랫폼의 적소폭에 차이가 있는가?

연구문제 2. 이용자 만족 차원에서 플랫폼 간 적소 중복은 어떠한가?4) 

연구문제 3. 이용자 만족 차원에서 플랫폼 간 경쟁우위는 어떠한가?

4) 플랫폼 간의 적소 중복, 경쟁우위는 본 연구의 제한적인 설문 응답수로 인해 이용자 성향별 차이는 분석하지 

못하였다. 
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4. 연구방법

1) 주요변인의 정의

(1) 게임 플랫폼 유형

본 연구에서는 디지털 게임 플랫폼의 유형을 PC, 콘솔, 모바일 플랫폼으로 구분하였다. 

세 게임 플랫폼은 2007년 이래로 꾸준히 국내 게임 시장의 약 97%를 상회하는 점유율을 

형성(대한민국 게임백서, 2012, 61쪽)해오고 있기 때문에 가장 대표적인 게임 플랫폼 유형으로 

선정하였다. 

① PC 플랫폼

PC 플랫폼은 게임 플랫폼으로서의 PC를 의미한다. 따라서 PC 게임이란 PC를 이용해 작동할 

수 있는 게임을 지칭한다. 다만 네트워크 연결이 필요 없는 오프라인 게임(예. 지뢰찾기 등)은 

제외하고, 온라인 상태로 이용할 수 있는 게임으로 제한한다. 

② 콘솔 플랫폼

콘솔 플랫폼은 텔레비전이나 모니터의 화면에 연결시켜 작동시키거나 게임만을 위한 휴대용 

기기를 의미한다. 콘솔 기기로는 Xbox360, Play Station3, Wii 등과 같이 다른 모니터에 연결하여 

작동시키는 비디오 콘솔과 Nintendo DS, PSP 등과 같은 휴대용 콘솔이 있으나 본 연구에서는 

비디오 콘솔과 휴대용 콘솔은 기기적 차이로 인해 두 종류의 콘솔에서 얻을 수 있는 만족이 

차이가 날 수 있기 때문에 대한민국 게임 백서에서 분류한 플랫폼 유형 방식에 따라 비디오 

콘솔을 콘솔 플랫폼으로 한정지었다.

③ 모바일 플랫폼

모바일 플랫폼은 게임 플랫폼으로서의 모바일을 나타낸다. 모바일 게임은 휴대폰이나 스마트

패드 등 무선인터넷 단말기를 이용해 즐기는 게임이다. 본 연구에서는 스마트폰과 스마트 패드가 

동일 선상에 있는 디바이스라고 판단하였기 때문에 통합하여 모바일 플랫폼으로 구분하였다.5) 

(2) 게임 이용자 만족

게임 이용자 만족이란 이용자가 게임 미디어를 사용한 후 느끼는 만족이다. 이용자 만족 

5) 스마트패드는 하드웨어뿐 아니라 소프트웨어의 구성 또한 동일한 구조로 되어 있기 때문에(김정수, 2011), 

스마트폰에서 즐길 수 있는 게임 콘텐츠는 스마트 패드에서도 동일하게 즐길 수 있다. 또한 게임 이용자를 

대상으로 진행한 심층 인터뷰의 결과, 게임 플랫폼으로서 스마트폰과 스마트 패드 사용의 차이는 무선 인터넷 

활용으로 인한 연결망의 유무에 따라 선택한다는 대상자들의 응답을 바탕으로 하나의 플랫폼으로 보아도 

무방할 것이라고 판단하였다.
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게임 이용자 만족 측정 문항

(1) 휴대가 가능하다

(2) 쉽게 접할 수 있다

(3) 공간적 제약이 없다

(4) 시간적 제약이 없다

(5) 틈날 때 짬짬이 할 수 있다

(6) 게임 외에도 일상생활에서 다양한 용도로 활용할 수 있다

(7) 게임과 동시에 다른 일을 할 수 있다(멀티태스킹)

(8) 게임 조작이 쉽다

(9) 게임 계정에 대한 보안이 철저하다

(10) 게임 로딩이나 진행 과정이 기술적(버그, 오류)으로 안정적이다

(11) 한 번 게임을 시작하면 장시간 이용할 수 있다

(12) 다른 사람들과 해당 플랫폼의 게임에 대한 이야기를 나눌 수 있다

(13) 게임 도중 다른 사람들과 의견을 교환할 수 있다

(14) 다른 사람들과 동시에 즐길 수 있다

(15) 다른 이용자들과 나의 순위 비교가 가능하다

(16) 해당 플랫폼을 이용함으로써 나의 인간관계가 넓어진다(오프라인)

(17) 해당 플랫폼의 게임을 이용하면 사이버 공간에서의 커뮤니티 활동이 가능하다

(18) 게임 매체로서 해당 플랫폼은 최근 유행이다

(19) 최신 유행의 게임을 즐길 수 있다

(20) 이용요금이 무료이거나 저렴하다

(21) 게임을 통해 경제적인 수익을 얻을 수 있다

(22) 제공하는 게임의 장르가 다양하다

(23) 한 장르 내 선택 가능한 게임의 종류가 다양하다

(24) 다른 게임 매체에 비해 성취감이 높다

(25) 실제로 내가 할 수 없었던 것들을 경험할 수 있다

(26) 게임 그래픽은 생동감이 느껴진다

(27) 게임 사운드는 생동감이 느껴진다

(28) 스트레스 해소에 도움이 된다

(29) 해당 플랫폼의 게임은 자주 업데이트 된다

(30) 업데이트하기 편리하다

<표 1> 게임 이용자 만족 측정 문항

항목을 구성하기 위해 선행연구에서 밝혀진 게임 이용자가 얻는 만족 요인 외에 각 플랫폼의 

특성을 고려한 설문을 추가하기 위해 사전조사를 실시하였다. 사전조사는 세 가지 플랫폼을 

모두 이용하는 대학(원)생 6명을 대상으로 플랫폼별 게임 이용과 만족에 대해 심층인터뷰 

방식으로 조사하였다, 인터뷰 결과, 선행 연구들에서 밝힌 재미, 현실도피, 편의성, 경쟁심 

등의 만족 요인 외에 인터뷰 대상자들은 다양한 만족 요인에 관해 응답하였다. 예를 들어 
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‘캐릭터와 게이머 자신을 동일시할 수 있다’, ‘마치 한 편의 드라마와 같은 게임 스토리가 

재미있어서 좋았다’, ‘그래픽, 완성도 면에서 게임성이 돋보여서 좋았다’, ‘현실에서 불가능한 

일을 가상 세계에서 실현할 수 있어서 좋았다’, ‘생동감이 느껴져서 좋았다’, ‘내가 모든 것은 

통제할 수 있다는 점이 좋다’ 등이다. 설문 문항은 게임 이용자 만족 측정 문항에 이러한 

인터뷰 대상자들의 응답을 추가하여 구성하였다. 게임 이용자 만족 변인 측정을 위해 사용된 

문항은 모두 7점 척도로 측정되었다. 문항은 다음과 같다.

(3) 이용자 유형

본 연구에서는 게임이용자들의 평균 게임 이용 횟수, 게임 이용 시 지속시간 등을 고려하여 

플랫폼별 게임 이용자들을 4가지 유형, ①중이용자: 게임 이용횟수가 많고 게임 이용 시 지속시

간이 긴 이용자, ②다빈도 이용자: 게임 이용횟수는 많지만 지속시간이 짧은 이용자, ③장시간 

이용자: 게임 이용횟수는 적지만 지속시간이 긴 이용자, ④경이용자: 이용횟수도 적고 지속시간

도 짧은 이용자(한국게임산업개발원, 2006, 42쪽)로 구분하였다. 

(4) 만족 적소폭

만족 적소폭 지수6)는 플랫폼 이용 만족 차원의 폭을 의미하는 것으로 적소폭의 수치가 

크다는 것은 이용자가 해당 플랫폼의 이용을 통해 얻는 만족의 폭이 상대적으로 넓다는 것을 

의미하고 적소폭 지수가 작으면 만족의 족이 좁다는 것을 의미한다. 

(5) 만족 적소 중복

만족 적소 중복은 이용자 만족 차원에서의 두 플랫폼 간의 중복 정도를 의미한다. 본 논문에

서는 PC, 콘솔, 모바일 플랫폼을 이용할 때 얻게 되는 만족 차원 유사성이라고 할 수 있다. 

적소 중복 지수7)는 특정 차원에 대한 플랫폼 간 자원 활용 범위의 차이 값을 의미하여 역수로 

6) 디믹과 로젠버러(1984)에 의하면 적소폭을 구하는 공식은 다음과 같다. 

적소폭 





 


 



 



u=문항의 최고 점수 l=문항의 최저 점수 GO=각 문항의 충족치 

N=각 미디어를 이용하는 응답자수 n=응답자 k=문항

K=각 하위차원에 포함된 문항 수

7) 적소 중복을 구하는 공식은 다음과 같다.

적소중복 















 


i=미디어 I j=미디어 j n=응답자

k=문항 K=각 하위 차원에 포함된 문항의 수
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나타나기 때문에 매체 간 겹치는 정도가 높을수록 낮은 점수로 나타난다. 때문에 적소 중복지수

가 낮으면 이용자들의 만족 차원이 많이 중복되고 있음을 의미하고 적소 중복 지수가 높을수록 

이용자들의 만족 차원의 중복이 적음을 의미한다.

(6) 경쟁우월성

경쟁우월성은 중복되는 자원에서 어떤 플랫폼이 다른 플랫폼에 대해 어느 정도 우위성을 

차지하고 있는지 방향과 정도를 나타내는 개념이다. 경쟁우월성 지수8)는 적소폭이 전체 응답자

들의 만족이 모두 합산되는 것과는 달리, 한 개인의 상대적 선호도가 더 높게 나타난 플랫폼의 

충족도만을 합산하여 계산하게 되므로, 이용자들의 선호도가 반영되어 나타난다. 따라서 현재 

어떠한 플랫폼이 어떠한 차원에서 상대적으로 우수한지를 나타내는 것이다. 한 플랫폼의 우수

성은 산술적인 평균으로 정의하고, 두 플랫폼 간의 우수성의 차이는 t-test를 이용하여 비교할 

수 있다. 

2) 조사대상 및 조사방법

본 연구는 PC 게임, 콘솔 게임, 모바일 게임 세 플랫폼의 이용 후 획득한 만족 요인에 대해 

조사하는 것이기 때문에, 이 세 가지 게임 플랫폼 중 적어도 2개 이상의 플랫폼을 이용하는 

10∼30대 이용자를 대상으로 리서치 전문 업체인 오픈 서베이를 통해 게임 플랫폼별 이용 

만족도에 대한 설문을 진행하였다. 조사 기간은 2013년 11월 23일부터 11월 29일까지였으며, 

게임 플랫폼 이용에 대한 스크리닝 조사에 참여한 1773명의 대상자 중 본 조사에 참여한 

대상자는 총 276명으로 집계되었다. 이 중 불성실한 응답을 보인 설문 4부를 제외하고 총 

272부의 설문지를 대상으로 분석하였다. 플랫폼별 만족도 응답자 분포는 다음과 같다.

GO=각 문항에서 미디어 i와 미디어 j의 획득된 충족점수

N=미디어 i와 j 모두 이용하는 응답자 수

8) 경쟁우월성 지수를 구하는 공식은 다음과 같다.

우월성  






 




우월성  







 





A=미디어 A B=미디어 B N=미디어 A와 B를 둘 다 이용하는 응답자 수

 =미디어 B보다 A가 더 높게 평가된 문항들의 점수총합

  =미디어 A보다 B가 더 높게 평가된 문항들의 점수총합

n=응답자 수 k=문항 K=각 하위차원에 포함된 문항의 수
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<표 2> 게임 플랫폼별 응답자9)

게임 플랫폼
남 여

명(%)
빈도(명) 비율(%) 빈도(명) 비율(%)

PC 105 59.0 73 41.0 178(100%)

콘솔 83 53.8 72 46.2 155(100%)

모바일 106 51.2 101 48.8 207(100%)

<표 3> 게임 플랫폼별 이용자 유형10)

중이용자 다빈도 이용자 장시간 이용자 경이용자

PC 

게임

이용

횟수
주 4회 이상

37명

주 4회 이상

40명

주 4회 미만

40명

주 4회 미만

61명
이용

시간
120분 이상 120분 미만 120분 이상 120분 미만

콘솔 

게임

이용

횟수
주 3회 이상

36명

주 3회 이상

32명

주 3회 미만

34명

주 3회 미만

53명
이용

시간
100분 이상 100분 미만 100분 이상 100분 미만

모바일 

게임

이용

횟수
주 8회 이상

44명

주 8회 이상

44명

주 8회 미만

57명

주 8회 미만

61명
이용

시간
25분 이상 25분 미만 25분 이상 25분 미만

5. 분석 결과

1) 게임 플랫폼별 만족 요인

PC, 콘솔, 모바일 플랫폼별로 이용자들의 만족 요인을 살펴보기 위해 플랫폼별 응답자들의 

설문결과에 대해 탐색적 요인분석(exploratory factor analysis)을 실시하였다. 주성분 분석

(principal component factor analysis)을 수행하였으며, 회전방식은 요인의 적재치를 최대화하기 

위해 베리맥스 회전(varimax rotation)을 사용하였다.

9) 조사 대상자는 총 272명이었으나 이들이 사용한 플랫폼에 대해 중복 응답하였기 때문에 분석에 활용된 

플랫폼별 응답수는 총 540이다.

10) 플랫폼별 게임의 이용 시간은 (한 주 평균 이용 시간)/7일로 계산하여 응답자들의 하루 평균 이용시간을 

추산하였고 이용 시간의 누적비율이 약 50%인 이용 시간(단위: 분)을 기준으로 많고 적음을 나누었다. 이용 

횟수는 이용 횟수의 누적 비율이 약 50%인 이용 횟수(단위: 횟수/주)를 기준으로 많고 적음을 나누었다.
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게임 플랫폼 이용 후 만족 PC 콘솔 모바일

요인1. 휴대성과 접근성

틈날 때 짬짬이 할 수 있다 .834 .791 .850

시간적 제약이 없다 .832 .696 .798

공간적 제약이 없다 .795 .511 .872

쉽게 접할 수 있다 .658 .500 .825

게임 매체로서 해당 플랫폼은 최근 유행이다 .645 .104 .430

휴대가 가능하다 .612 .327 .815

Cronbach α .886 .749 .903

아이겐 값 6.949 7.677 9.793

전체 변량(%) 23.163 25.591 32.643

요인2. 생동감과 다양성

다른 게임 매체에 비해 성취감이 높다 .728 .601 .664

스트레스 해소에 도움이 된다 .724 .729 .639

게임 사운드는 생동감이 느껴진다 .723 .835 .781

게임 그래픽은 생동감이 느껴진다 .716 .784 .804

실제로 내가 할 수 없었던 것들을 경험할 수 있다 .682 .607 .753

제공하는 게임의 장르가 다양하다 .676 .605 .494

한 장르 내 선택 가능한 게임의 종류가 다양하다 .651 .512 .366

한 번 게임을 시작하면 장시간 이용할 수 있다 .565 .707 .396

Cronbach α .886 .862 .875

아이겐 값 6.513 3.746 4.051

전체 변량(%) 21.710 12.486 13.504

요인3. 활용성과 경제성

업데이트하기 편리하다 .720 .722 .327

해당 플랫폼의 게임은 자주 업데이트된다 .708 .797 .363

이용요금이 무료이거나 저렴하다 .567 .261 .590

게임 외에도 일상생활에서 다양한 용도로 활용할 수 있다 .546 .174 .517

게임과 동시에 다른 일을 할 수 있다(멀티태스킹) .523 .296 .444

최신 유행의 게임을 즐길 수 있다 .411 .263 .640

Cronbach α .802 .687 .767

아이겐 값 1.833 2.025 2.080

전체 변량(%) 6.111 6.750 6.935

요인4. 관계성

다른 사람들과 동시에 즐길 수 있다 .778 .737 .289

게임 도중 다른 사람들과 의견을 교환할 수 있다 .734 .746 .349

다른 사람들과 해당 플랫폼의 게임에 대한 이야기를 나눌 수 있다 .701 .669 .196

<표 4> PC, 콘솔, 모바일 플랫폼의 이용 후 만족 요인
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다른 이용자들과 나의 순위 비교가 가능하다 .467 .680 .302

Cronbach α .771 .796 .796

아이겐 값 1.257 1.600 1.490

전체 변량(%) 4.191 5.332 4.965

요인5. 

게임 계정에 대한 보안이 철저하다 .744 .646 .330

게임 로딩이나 진행 과정이 기술적(버그, 오류)으로 안정적이다 .661 .246 .125

게임 조작이 쉽다 .614 .399 .331

Cronbach α .494 .465 .607

아이겐 값 1.113 1.427 1.266

전체 변량(%) 3.710 4.758 4.220

요인분석 결과 5개의 요인이 도출되었으나(표 4)11) 5번째로 도출된 요인은 요인 적재치와 

크론바흐 알파 값이 낮아 분석에서 제외하고 유의미한 요인들로 도출된 4개의 요인들에 대해 

분석하였다. 세 플랫폼 모두 가장 중요한 만족 요인으로 도출된 요인 1은 ‘틈날 때 짬짬이 

할 수 있다’, ‘시간적 제약이 없다’, ‘공간적 제약이 없다’, ‘쉽게 접할 수 있다’, ‘게임 매체로서 

해당 플랫폼은 최근 유행이다’, ‘휴대가 가능하다’ 라는 문항으로 구성되어 ‘휴대성과 접근성’ 

요인으로 명명하였다. 두 번째로 중요한 요인으로 도출된 요인 2는 ‘다른 게임 매체에 비해 

성취감이 높다’, ‘스트레스 해소에 도움이 된다’, ‘게임 사운드는 생동감이 느껴진다’, ‘게임 

그래픽은 생동감이 느껴진다’, ‘실제로 내가 할 수 없었던 것들을 경험할 수 있다’, ‘제공하는 

게임의 장르가 다양하다’, ‘한 장르 내 선택 가능한 게임의 종류가 다양하다’, ‘한 번 게임을 

시작하면 장시간 이용할 수 있다’라는 문항들로 구성되었기 ‘생동감과 다양성’으로 명명하였다. 

요인 3은 ‘업데이트하기 편리하다’, ‘해당 플랫폼의 게임은 자주 업데이트 된다’, ‘이용요금이 

무료이거나 저렴하다’, ‘게임 외에도 일상생활에서 다양한 용도로 활용할 수 있다’, ‘게임과 

동시에 다른 일을 할 수 있다(멀티태스킹)’, ‘최신 유행의 게임을 즐길 수 있다’라는 문항으로 

구성되어 ‘활용성과 경제성’요인으로 명명하였다. 요인 4는 ‘다른 사람들과 동시에 즐길 수 

있다’, ‘게임 도중 다른 사람들과 의견을 교환할 수 있다’, ‘다른 사람들과 해당 플랫폼의 

게임에 대한 이야기를 나눌 수 있다’, ‘다른 이용자들과 나의 순위 비교가 가능하다’의 4개 

항목으로 구성되어 ‘관계성’이라고 명명하였다.

세 플랫폼별로 4가지 만족 요인이 전체 만족도에 어느 정도 비중을 차지하는가를 살펴본 

결과 세 플랫폼 모두 ‘휴대성과 접근성’ 요인이 플랫폼 이용 만족도를 결정짓는 가장 중요한 

요인으로 나타났다. 모바일의 경우 ‘휴대성과 접근성’ 요인이 전체 변량의 32.6%를 차지하고 

11) 요인분석 결과 개별적으로 요인적재치가 낮은 항목도 있었지만, 같은 요인으로 묶인 변수들에 대한 일관성을 

나타내는 크론바흐 알파값이 0.7이상으로 나타난 요인은 문항 간 동질성이 유의하다고 판단하여 총 4개의 

만족 요인으로 분류하였다. 요인 3의 경우 콘솔의 경우 0.7에는 미치지 못하지만 두 플랫폼의 크론바흐 

알파값이 0.7을 상회하고 콘솔 또한 이와 근접한 값을 보유하여 요인으로 채택하였다. 
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있어 모바일 플랫폼의 이용 만족도를 결정짓는 가장 중요한 요인임을 알 수 있다. 콘솔 역시 

‘휴대성과 접근성’ 요인이 전체변량의 25.6%를 차지하여 가장 중요한 요인으로 나타났으나 

PC의 경우 전체변량을 설명하는 요인별 크기에 있어 ‘휴대성과 접근성’ 요인과 ‘생동감과 

다양성’ 요인 간의 차이가 그리 크지 않아 두 요인이 PC 플랫폼의 만족도를 결정짓는 중요한 

요인들임을 알 수 있다. 

2) 플랫폼별 게임 이용 만족 적소폭 

세 플랫폼 모두 이용자들의 만족 요인이 4가지로 도출되었는데 적소폭 계산을 통해 플랫폼별

로 이용자들에게 만족 요인을 얼마나 골고루 충족시켜주고 있는가를 분석하였다. 적소폭은 

미디어의 자원 활용 정도를 설명하는 개념인데 본 연구에서는 플랫폼별 이용자 만족에 대한 

적소폭 지수를 계산함으로서 플랫폼별로 이용자들에게 게임 이용 후 얼마나 폭넓게 만족 

요인을 충족시켜주는지를 살펴보고자 한다. 본 연구에서는 4가지 만족 요인에 대한 적소폭을 

계산하였기 때문에 적소폭의 값은 최소 0에서 최대 4 사이의 값을 갖으며 지수가 클수록 

만족 요인의 폭이 넓음을 의미한다.

플랫폼
유형

적소폭

요인별 만족지수

휴대성과 
접근성 

생동감과
다양성 

활용성과
경제성 

관계성 

PC 1.80 .48 .75 .67 .75

콘솔 1.23 .46 .71 .46 .55

모바일 1.92 .83 .53 .72 .66

<표 5> PC, 콘솔, 모바일 플랫폼의 만족 요인 적소폭

<표 5>에서 PC, 콘솔, 모바일 플랫폼의 만족요인 적소폭 지수를 살펴보면, 모바일 플랫폼의 

적소폭 지수가 1.92로 세 플랫폼 중 가장 큰 반면, 콘솔 이용자들의 적소폭은 1.23으로 가장 

낮았다. 이는 세 플랫폼을 비교할 때 모바일 플랫폼이 이용자들의 만족 요인을 가장 폭넓게 

충족시켜주고 있음을 의미하며, 콘솔 플랫폼은 이용자들의 만족 요인을 골고루 충족시켜주기

보다는 특정 만족 요인에 치중하여 충족시켜주고 있음을 의미한다. PC 플랫폼의 경우 모바일에 

비해 적은 적소폭 지수를 나타냈으나 그 차이는 매우 근소하여 만족 적소폭에 있어 두 플랫폼 

간에 유의미한 차이가 있다고 결론짓기 어렵다. 보다 구체적으로 플랫폼별 만족요인의 크기를 

살펴보면, PC의 경우 모바일에 비해 ‘휴대성과 접근성’, ‘활용성과 경제성’에서 만족 지수가 

낮게 나왔으나 ‘생동감과 다양성’, ‘관계성’에서 만족지수가 높았다. 특히 PC는 ‘생동감과 다양

성’ 요인과 ‘관계성’ 요인에서 0.75를 기록하여 가장 높은 값을 보였는데, 이는 PC가 제공하는 

고사양의 게임 환경과 다양한 네트워크 기반의 게임 예를 들어 롤플레잉과 RTS 등 게임 이용자
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들의 높은 몰입을 요구하는 게임들을 제공하는 것에 기인한다고 할 수 있다. 콘솔의 경우, 

PC에 이어 ‘생동감과 다양성’ 요인에서 높은 만족감을 제공하는 것으로 나타났으나, ‘휴대성과 

접근성’, ‘활용성과 경제성’ 요인에서 0.46으로 매우 낮은 만족 지수를 기록하였는데 이는 한 

장소에서 고정적으로 게임을 해야 하기 때문에 다른 플랫폼에 비해 상대적으로 뒤처지는 휴대성

에 기인한다고 할 수 있다. 또한 ‘관계성’ 요인에서도 다른 플랫폼에 비해 상대적으로 낮은 

만족도를 보여주었다. 모바일은 ‘생동감과 다양성’ 차원에서 높은 만족을 충족시키지는 못하지

만, ‘휴대성과 접근성’, ‘활용성과 경제성’ 차원에서는 높은 만족 지수를 나타냈다. 이러한 분석

결과 역시 모바일 게임 이용자들이 게임에 대한 몰입이 적게 필요하고 플레이 타임이 짧은 

웹/보드 게임, 경영/건설/육성 시뮬레이션 장르를 주로 이용하기 때문은 것으로 풀이된다.12)

(1) 이용자 성향에 따른 게임 플랫폼별 만족 요인 적소폭

게임 플랫폼 만족 요인 중이용자 다빈도 이용자 장시간 이용자 경이용자

PC

휴대성과 접근성 .53 .51 .46 .46

생동감과 다양성 .78 .75 .77 .73

활용성과 경제성 .75 .70 .65 .63

관계성 .80 .76 .76 .71

적소폭 2.09 1.89 1.80 1.65

콘솔

휴대성과 접근성 .56 .48 .41 .42

생동감과 다양성 .77 .69 .73 .69

활용성과 경제성 .56 .47 .40 .44

관계성 .61 .54 .49 .56

적소폭 1.59 1.22 1.10 1.16

모바일

휴대성과 접근성 .80 .86 .82 .82

생동감과 다양성 .59 .44 .61 .48

활용성과 경제성 .70 .70 .74 .70

관계성 .67 .63 .72 .61

적소폭 1.93 1.82 2.11 1.76

<표 6> 이용자 성향에 따른 게임 플랫폼별 적소폭

게임 이용자의 이용행위를 기반으로 이용자들을 4가지 유형으로 구분하여 게임 플랫폼별 

만족 적소폭 지수를 산출한 결과 PC와 콘솔 이용자들의 경우 게임을 많이 장시간 이용하는 

‘중이용자’가 게임을 적게 적은 시간동안 이용하는 ‘경이용자’에 비해 만족 적소폭 지수가 

12) 본 연구의 설문 조사 결과, 모바일 게임 이용자들이 주로 이용하는 게임 장르는 웹/보드 게임-경영/건설/육성 

시뮬레이션-롤플레잉-스포츠-교육용 게임 등의 순으로 조사되었다. 
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높았다. 이는 두 플랫폼 모두 게임을 많이 이용할수록 만족 요인들이 다양하게 충족되고 있음을 

나타낸다. 그러나 모바일 플랫폼의 경우 ‘중이용자’가 ‘경이용자’에 비해 적소폭이 다소 높지만 

그 차이가 그리 크지 않고 다른 플랫폼과 달리 ‘장시간 이용자’가 만족 적소폭이 가장 높게 

나타났다. 게임을 자주 오래 이용하는 ‘중이용자’보다 적게 오랜 시간 이용하는 ‘장시간 이용자’

의 적소폭이 높게 나타난 것은 모바일의 경우 플랫폼의 게임 이용 빈도가 만족 요인의 충족에 

큰 영향을 미치지 않는다고 보인다. 그리고 네 가지 이용자 그룹 모두가 ‘휴대성과 접근성’ 

요인을 가장 만족하고 있는 것으로 보아, 접근이 용이한 모바일의 특성은 사용 빈도보다는 

이용 지속시간에 더 큰 영향을 미치고 있다고 풀이할 수 있다. 

3) 플랫폼 간 만족 적소 중복13) 

플랫폼별 만족 요인 분석 결과 세 플랫폼에 대해 이용자들이 동일한 유형의 만족 요인을 

보여주고 있어 이용자들을 만족시키기 위한 플랫폼 간 경쟁이 치열할 것으로 예측된다. 플랫폼 

간 경쟁의 정도를 분석하기 위해서는 만족 요인별로 플랫폼 간 어느 정도의 중복을 보이는지 

분석할 필요가 있다. 때문에 중복 응답 한 응답자들을 대상으로 플랫폼 간 만족 적소 중복을 

계산하였다. 적소 중복 값은 경쟁의 치열한 정도를 판단할 수 있는 절대적인 기준이 없기 

때문에 다른 만족 요인과 비교하여 어느 요인에서 더 치열한 경쟁이 일어나는지 그 상대적 

정도를 파악해야 한다.

만족요인 PC-콘솔 콘솔-모바일 PC-모바일

휴대성과 접근성 1.87 2.98 2.83

생동감과 다양성 2.06 2.23 2.27

활용성과 경제성 2.27 2.49 1.61

관계성 3.20 1.91 1.78

* 수치가 낮을수록 높은 중복을 의미한다14)

<표 7> PC, 콘솔, 모바일 간 만족 요인별 적소 중복

만족 요인별 플랫폼 간 적소 중복의 수치를 살펴보면, ‘휴대성과 접근성’ 차원의 경우 PC와 

콘솔의 적소 중복이 가장 크고, PC와 모바일, 콘솔과 모바일 순으로 나타났다. 이는 ‘휴대성과 

접근성’ 차원에서 만족지수가 월등히 높았던 모바일 플랫폼이 타 플랫폼들과 크게 경쟁하지 

13) 플랫폼 간 만족 적소 중복과 경쟁우월성을 분석하기 위해 플랫폼 이용자 중 2가지 이상의 플랫폼 만족도에 

중복 응답한 응답자들의 조사결과를 가지고 분석하였다. 분석에 사용된 중복 응답자의 수는 PC와 모바일 

응답자 164명, PC와 콘솔응답자 94명, 모바일과 콘솔응답자 102명이다.

14) 적소 중복은 공식을 통해 산출할 수 있고 그 값은 역수로 표현되기 때문에 값이 낮을수록 중복 정도가 

높고 값이 높을수록 중복 정도가 낮다.
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구분

휴대성과 
접근성

생동감과
다양성

활용성과
경제성

관계성

적소 
우위값

t값
적소 

우위값
t값

적소 
우위값

t값
적소 

우위값
t값

PC>콘솔 11.05
0.62

11.33
2.40*

21.65
9.95***

15.39
8.31***

PC<콘솔 10.06 12.43 5.21 3.40

콘솔>모바일 1.25
-24.25***

28.47
7.56***

3.37
-13.42***

5.16
-5.44***

콘솔<모바일 32.26 9.55 16.50 12.00

PC>모바일 2.76
-22.52***

30.07
13.05***

9.05
-3.83***

11.00
4.26***

PC<모바일 28.69 6.81 14.10 6.47

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

<표 8> PC, 콘솔, 모바일 플랫폼의 요인별 경쟁우위 지수

않고 독립적으로 자원을 활용하고 있기 때문에 ‘휴대성과 접근성’ 요인에서는 모바일과 다른 

플랫폼 간의 중복이 낮은 것이라고 해석할 수 있다. 상대적으로 PC와 콘솔 간에는 ‘휴대성과 

접근성’ 부분에서 경쟁하고 있음을 알 수 있다. ‘생동감과 다양성’ 차원에서는 PC와 콘솔, 

콘솔과 모바일, PC와 모바일 순서로 적소 중복이 높게 나타났지만, 중복 값에 큰 차이가 없어 

세 플랫폼이 서로 비슷한 수준의 중복을 나타내고 있었다. 다음으로 ‘활용성과 경제성’ 차원에

서는 PC와 모바일의 중복이 가장 높게 나타났고 PC와 콘솔, 콘솔과 모바일의 순서로 높은 

중복을 보였다. PC와 콘솔, 콘솔과 모바일 간에는 적소 중복이 낮게 나타났는데, 이는 플랫폼의 

‘활용성과 경제성’ 차원에서 콘솔은 이용자의 만족 자원의 활용 정도가 낮았기 때문에 다른 

플랫폼들과의 경쟁이 낮은 것이라고 설명할 수 있다. 이는 콘솔기기는 게임기기로서만 이용되

는 것에 비해 PC와 모바일은 게임 외에 다양한 용도로 기기를 활용할 수 있고 콘솔에 비해 

무료게임 이용이 많기 때문이라고 풀이된다. ‘관계성’ 차원에서는 중복 값의 차이는 있지만, 

PC와 모바일의 만족 적소 중복이 가장 크게 나타나고 콘솔과 모바일, PC와 콘솔의 순으로 

나타났다. 특히 ‘관계성’의 경우 PC와 콘솔은 3.20의 적소 중복 값을 기록하여 다른 플랫폼들과

의 관계에 비해 상대적으로 낮은 적소 중복을 보였다. 

이를 종합적으로 해석해보면, 게임 이용자 만족의 4가지 하위 차원에서 상대적으로 가장 

치열한 경쟁을 보인 플랫폼은 PC와 모바일이었다. 특히 모바일은 만족 적소폭 지수가 커서 

만족 요인들을 골고루 충족시키는 경향이 있어 다른 플랫폼들과 경쟁을 치열하게 보이는 

것으로 확인되었다. 특히 ‘활용성과 경제성’ 차원에 있어 PC와 모바일의 경우 적소 중복 값이 

1.61로 가장 치열한 경쟁 상황을 나타내고 있다. 반면, 기존 게임 플랫폼이라고 할 수 있는 

PC와 콘솔은 상대적으로 높은 적소 중복 값을 기록하여 활용하는 자원이 비교적 독립적이거나 

상호 보완적임을 알 수 있다. 

4) 플랫폼 간 만족 경쟁우월성 
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플랫폼 간 적소 중복 수치는 플랫폼 간 경쟁의 정도를 나타내 줄 수는 있으나 경쟁에서

어떠한 플랫폼이 우위에 있는지는 알려줄 수 없다. 따라서 본 연구에서는 만족 요인별로 어떠한

플랫폼이 경쟁우위를 보이는지 파악하기 위해 플랫폼 간 경쟁우위 값을 도출하였다. 

<표 8>에서 알 수 있듯이, PC와 콘솔이 가장 큰 적소 중복을 보였던 ‘휴대성과 접근성’ 

차원에서는 PC가 다소 우위에 있는 것으로 나타났지만 이는 통계적으로 유의미하지 않아 

PC가 경쟁우위라고 결론짓기 힘들다. ‘생동감과 다양성’ 차원에서 이용자의 만족폭이 높게 

나타난 PC-콘솔 플랫폼은 경쟁 우위 분석 결과 콘솔이 두 플랫폼 간의 경쟁에서 미세하게 

앞서있는 것으로 나타났다. 반면 적소 중복에서 낮은 경쟁의 정도를 보인 ‘활용성과 경제성’, 

‘관계성’ 차원에서 PC는 콘솔보다 월등히 앞서 있음을 확인하였다. 다음으로 콘솔과 모바일 

게임 플랫폼의 경쟁우월성에 대하여, ‘휴대성과 접근성’ 차원, ‘활용성과 경제성’ 차원에서 

모바일이 콘솔보다 압도적으로 높은 적소 우위 수치를 보이고 있었다. 두 플랫폼 간 비교적 

높은 적소 중복을 보였던 ‘관계성’ 차원에서도 모바일이 콘솔의 우위에 있음을 알 수 있다. 

그러나 ‘생동감과 다양성’ 차원에서는 콘솔이 모바일보다 월등히 앞서 있는 것으로 확인되었다. 

PC와 모바일 간 가장 경쟁이 치열한 ‘활용성과 경제성’ 차원에서 PC는 모바일에 비해 통계적으

로 유의미한 수준에서 열위에 놓여있었다. 또한 ‘휴대성과 접근성’ 차원의 경우 다른 플랫폼에 

비해 높은 적소폭을 기록한 모바일의 경쟁 우위 수치가 PC를 압도적으로 앞서고 있었다. 

반면 ‘생동감과 다양성’ 차원에서는 PC가 모바일을 월등히 앞서 있었고, ‘관계성’ 차원 또한 

PC가 모바일보다 높은 경쟁 우위 수치를 나타냈다. 경쟁우월성 분석 결과, 다섯 가지 만족 

요인 모든 차원에서 경쟁적 우위를 차지한 플랫폼은 나타나지 않았으며 요인별로 경쟁 우위를 

선점하고 있는 게임 플랫폼이 상이한 것으로 확인되었다. ‘휴대성과 접근성’, ‘활용성과 경제성’ 

차원에서는 모바일이 가장 경쟁력을 지닌 것으로 나타났고, ‘생동감과 다양성’, 차원에서는 

PC와 콘솔이 모바일에 비해 상대적으로 경쟁력이 있다고 확인되었다. 그리고 ‘관계성’ 차원에

서는 PC가 다른 플랫폼에 대해서 가장 우위의 플랫폼으로 조사되었다.

6. 결론

본 연구에서는 커뮤니케이션 기술의 발달로 게임 플랫폼이 다양해지면서 이용자들의 게임 

플랫폼 이용 만족에도 차이가 있을 것이라는 전제 하에 이용자들의 게임 플랫폼 이용 만족 

차원에서 게임 플랫폼 간에 어떻게 경쟁하고 있으며 어느 플랫폼이 경쟁우위에 있는가를 

분석하고자 하였다. 이를 위해 본 연구에서는 게임 이용자들의 플랫폼별 게임 이용 만족요인을 

도출하였고 만족 요인별로 플랫폼 간에 어떻게 경쟁하고 있는지 파악하였다. PC, 콘솔, 모바일 

게임 플랫폼 이용 후 획득한 만족 요인으로 ‘휴대성과 접근성’, ‘생동감과 다양성’, ‘활용성과 

경제성’, ‘관계성’이라는 동일한 4가지 차원의 만족 요인이 도출되었다. 이는 플랫폼이 다르더
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라도 기본적으로 게임 콘텐츠가 이용자들을 충족시켜주는 요인들은 유사하기 때문이라고 생각

된다. 도출된 4가지 만족 요인을 한정된 자원으로 하여 PC, 콘솔, 모바일 간의 경쟁의 정도와 

우위를 분석한 결과 4가지 만족 요인에서 모두에서 경쟁우위를 보인 플랫폼은 없었다. 플랫폼

의 기기적 특성에 따라 만족 요인의 크기가 다르기 때문에 요인별로 경쟁우위 플랫폼이 다르게 

나타났기 때문으로 풀이된다. 

이용자 만족 차원에서의 플랫폼의 적소폭, 플랫폼 간 적소 중복, 경쟁우위를 분석한 결과 

자원의 활용 폭을 의미하는 적소폭 지수에서 모바일이 가장 높은 수치를 보였고, 콘솔이 가장 

적은 수치를 보여 모바일이 이용자들에게 가장 폭넓은 만족감을 주고 있는데 반해 콘솔은 

‘생동감과 다양성’ 등의 요인을 중점적으로 충족시켜주는 것으로 나타났다. PC의 경우 모바일

보다 적소폭 수치가 작았지만 차이가 근소하여 PC도 모바일과 비슷한 수준으로 이용자들에게 

폭넓은 만족을 주고 있다고 할 수 있다. 이러한 적소폭 결과는 새로운 게임 플랫폼이 도입되어 

경쟁이 심해진다면 폭넓은 만족 자원을 충족시키는 모바일이 가장 경쟁력이 클 것이라고 

전망되나, 유사한 만족 요인의 폭을 가진 PC와 경쟁할 것으로 예측된다. 실제로 플랫폼 간 

경쟁력을 평가하기 위해 적소 중복과 경쟁우위 지수를 분석한 결과 만족 요인별로 차이가 

있으나 전체적으로 PC와 모바일 간 중복 지수가 가장 높게 나타나 치열하게 경쟁하고 있는 

상태임을 알 수 있었다. 특히 PC와 모바일의 경우 ‘활용성과 경제성’ 요인에서 치열하게 경쟁하

고 있었으며, 모바일이 PC에 비해 다소 경쟁에 앞서고 있는 것으로 나타났다. 또한 만족을 

결정짓는 가장 중요한 요인인 ‘휴대성과 접근성’에서도 모바일이 세 플랫폼 중 가장 경쟁력 

있는 것으로 나타났다. 그러나 ‘생동감과 다양성’, ‘관계성’ 차원에서는 PC가 모바일보다 앞서

고 있는 것으로 확인되었다. 콘솔의 경우 적소폭이 적고 다른 플랫폼들의 적소 중복 지수도 

낮기 때문에 다른 플랫폼과의 경쟁을 피하고 독립적으로 생존하고 있으나 폭넓은 만족을 

제공하기보다는 특화된 만족을 제공하기 때문에 그만큼 시장 점유율이 줄어들 수밖에 없다. 

특히 콘솔과 모바일의 경쟁 관계를 보면, 두 플랫폼의 적소 중복이 낮고 경쟁적 우위 값이 

유의미하게 나타난 ‘휴대성과 접근성’, ‘활용성과 경제성’, ‘관계성’ 차원에서 모두 모바일이 

콘솔을 대체할 수 있는 관계에 있었다. 이러한 점은 콘솔이 상대적 열위를 보인 요인을 강화하

거나 상대적 우위를 점하는 요인을 더욱 특화시키는 방향으로 발전해야함을 시사한다. 또한 

본 연구의 설문 결과 모바일 플랫폼을 이용하지 않는 이유 중 ‘하고 싶은 게임이 없어서’가 

총 응답의 37.5%를 차지하고 있음을 고려해 볼 때, 모바일 게임 플랫폼은 이용자 만족의 

‘생동감과 다양성’ 차원에서 보강이 필요함을 알 수 있다. 이러한 결과를 통해, 모바일 플랫폼이 

게임 콘텐츠의 다양성 측면과 플랫폼에서 제공할 수 있는 게임 생동감, 환상감 등을 보완하는 

방향으로 나아가야 할 것이다.

결론적으로 모바일이 게임 플랫폼으로 급부상함에 따라 PC, 콘솔, 모바일이 이용 만족 차원

에서 경쟁하고 있으나, 게임 이용 만족도를 결정짓는 가장 중요한 요인인 ‘휴대성과 접근성’ 

요인에서 모바일이 압도적으로 경쟁우위를 보이고 있어 플랫폼 간 경쟁에서 유리한 입장에 
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있는 것으로 판단된다. 그러나 게임 플랫폼으로서 모바일이 지니고 있는 기기적 한계로 인해 

현 상황에서는 모바일 플랫폼이 어느 특정한 게임 플랫폼을 완전 대체하기는 어려워 보인다. 

특히 두 번째로 중요한 만족 요인으로 도출된 ‘생동감과 다양성’ 부분에서는 모바일이 가장 

낮은 만족 지수를 보였는데 이는 모바일 플랫폼이 게임 미디어로 성장하는데 걸림돌이 되고 

있다. 이론적 논의에서 밝혔듯이 실제 미디어 간 경쟁에서 어느 한 미디어가 다른 미디어를 

완전 대체하는 경우는 쉽게 일어나지 않는다. 대신 자원을 공유하게 되면서 경쟁우위 매체가 

다른 매체의 기능을 대체하는 부분적인 대체 현상이 발생하게 된다. 본 연구에서도 PC, 콘솔, 

모바일 세 게임 플랫폼 중 어느 한 플랫폼이 다른 플랫폼을 잠식할 것이라 예측되는 결과는 

도출되지 않았다. 하지만 크로스 플랫폼 형태의 게임들이 증가할 것으로 기대되는 현재의 

게임 시장 상황 속에서, 특정 플랫폼이 자신만의 경쟁력을 갖추지 못한다면 해당 플랫폼은 

게임 이용자들의 외면을 받고 대체될 수 있다. PC와 콘솔의 경우 각 플랫폼을 이용하지 않는 

이유 중 ‘다른 플랫폼에서 제공하기 때문에 굳이 해당 플랫폼을 이용할 필요가 없어서’가 

PC를 이용하지 않는 응답자들 중에서는 24.5%, 콘솔을 이용하지 않는 응답자들 중에서는 

18.2%나 차지했다는 사실은 이미 크로스 플랫폼의 영향을 받고 있음을 시사한다. 따라서 PC와 

콘솔은 다른 플랫폼과의 경쟁에서 우위를 점하고 있는 만족 차원을 집중적으로 발전시켜 

경쟁력을 강화해야 할 것이다. 예를 들어 콘솔 플랫폼은 현재 가장 경쟁력을 지니고 있는 

‘생동감과 다양성’ 요인을 더욱 개발하여 PC 플랫폼과 차별을 둔다면 향후 RPG, FPS 등 높은 

질을 요구하는 장르의 게임들에서 선택을 받을 수 있을 것이다. 산업이 지속적으로 발달하기 

위해서는 적정 수준의 경쟁이 필요하며, 미디어 이용자가 자신의 기호에 맞게 선택할 수 있는 

다양성이 존재하는 환경이 뒷받침 되어야 한다. 때문에 게임 플랫폼별로 기기적 특성과 결합하

여 특화된 만족 요인을 개발시키는 방향으로 발전한다면 다양한 플랫폼들과 공존할 수 있으며 

게임 시장 자체도 적정 수준의 경쟁을 유지하며 지속적으로 발전할 수 있을 것이라고 기대된다. 
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ABSTRACT

A Study on Competition among Three Game Platforms in aspect of
User’s Gratification in Multi-channel Era 

Yoo-Jin Kim*
15)⋅Sae-Kyung Yu**

This study analyzed the competition among three game platforms, PC, Console and Mobile in 
aspect of user’s gratifications using niche analysis. To do this, four gratification factors, 
‘transportability and accessibility’, ‘liveliness and variety’, ‘availability and economic feasibility’, 
‘relationship’, were assessed. To investigate competition level among three game platforms, niche 
breadth, niche overlap, competitive superiority of four gratification factors were analyzed. The results 
of niche analysis show that mobile platform appeared as a most competitive platform because it 
utilized diverse resources for game user gratification and had competitive superiority in 
‘transportability and accessibility’ which appeared as most important factor determining user’s 
gratification. However there was no game platform which had competitive superiority in all four 
gratification factors. 

Key Words: Game Platform, Niche Breadth, Niche Overlap, Competitive Superiority, User 
Gratification 
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