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요  약

본 연구는 게임개발 성과를 효율적으로 향상시키기 위해 게임개발 조직의 특성이 게임성과에 

미치는 영향을 살펴보고자 하였다. 게임개발 조직의 특성으로는 게임 프로젝트 관리 특성, PM 

특성, 게임개발팀 특성, 조직문화로 구성하여 독립변수로 설정하였으며, 게임성과를 게임프로젝

트 성과와 게임개발 최종성과로 나누어 종속변수로 설정하였다. 분석결과 4가지 게임개발 조직

의 특성이 게임 프로젝트 성과 및 게임개발 최종 성과에 영향을 미치는 요인으로 나타났다. 본 

연구를 통해 게임개발팀 내 구성원들의 역량을 제고하기 위해 게임개발에 집중할 수 있는 환경

과 관리자들을 위한 적합한 매니지먼트 교육이 필요함을 시사하였다.

ABSTRACT

This study is to find out how to improve the efficiency of game development by analyzing the 

effects of the characteristics of game development organization on game development 

performance. The characteristics of the game development organization were set as independent 

variables, consisting of game project management characteristics, PM characteristics, game 

development team characteristics, and organizational culture. Game performance is divided into 

game project performance and game development final performance. As a result, the 

characteristics of the four game development organizations were found to be a significant factors 

in the game project performance and game development final performance. This study suggests 

that the environment that can focus on game development and appropriate management education 

for managers are needed to enhance the competence of members in game development team.

Keywords : Game Development Organization(게임개발 조직), Result of Game Development

(게임개발 성과)
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1. 서  론

게임시장은 기술의 발달에 따라 급속도로 성장

하여 디지털미디어로써의 문화 콘텐츠로 자리하고 

있다. 게임은 단순하게 일회성 전시물로 끝나는 것

이 아니다[1]. 게임은 콘텐츠를 기반으로 출판, 음

악, 광고, 캐릭터 등 다른 산업과 연계되어 사업확

장이 가능하며, 이에 따라 다양한 부가가치 창출이 

가능하다. 한국콘텐츠진흥원의 발표에 따르면 우리

나라의 게임 산업은 2018년 기준으로 2조 5,000억

원의 수출을 달성하는 등 지속적으로 매출과 수출

의 증가를 달성하였다[2]. 이는 전체 콘텐츠 수출

의 62%를 차지하는 성과로 음악 수출이 5.9%인 

점을 감안하면 전체 콘텐츠 시장에서 압도적인 성

과이다. 그러나 우리나라 게임은 기획력 부족으로 

경쟁에 뒤쳐지며 해외 진출에 제동이 걸렸고 반대

로 해외 게임에 국내 점유율을 잠식당하는 위기에 

처해 있다[3]. 특히 국내 게임 시장은 상대적으로 

인건비가 저렴하고 자금력이 풍부한 중국 게임사들

로부터 추격되고 있어 점차적으로 우위를 빼앗기고 

있다. 뿐만 아니라 국내 시장에서도 게임 산업은 

여전히 사회·문화적 이슈로 인하여 산업 활성화에 

제약을 받고 있어[4] 성장의 난관에 봉착한 상황이

다. 이에 게임 산업의 육성을 위한 국가적 지원이 

필요하며 게임 상품이 미래의 먹거리 산업으로 경

쟁력을 유지하기 위해 다양한 학문적 연구가 이루

어져야 한다. 게임에 관한 선행연구는 크게 세 가

지 방향으로 진행되고 있다. 첫째, 소프트웨어 측

면에서 게임 기술의 기능적 발전에 관한 연구와 

둘째, 게임이용에 따른 긍정적, 부정적 효과에 관

한 연구가 수행되었다. 마지막으로 게임의 몰입효

과 등을 활용한 교육 및 의료 분야와의 융합형 연

구가 진행되고 있다. 게임 효과에 있어 사회과학 

분야의 연구로는 규제에 관한 연구가 다수 진행됨

으로써 온라인 게임 규제의 문제점과 개선방안을 

제시하였다[5]. 게임은 타 분야와 연계하여 더욱 

다양한 기능으로 사용되어 게임개발의 중요성이 더

욱 더 높아질 것[6]으로 예상됨으로써 효율적인 게

임개발에 관한 연구가 필요하다. 더욱이 게임개발

은 팀 단위의 프로젝트 과업으로 추진되므로 팀 

단위의 조직의 특성이 프로젝트 성과에 관한 영향

[7]에 대해 살펴볼 필요가 있다. 그러나 게임에 관

한 기존의 연구들은 기술적 측면과 게임으로 인한 

효과에 관한 연구가 대부분이며 게임개발을 진행하

는 과정과 성과에 대한 인문사회학적 연구는 부재

하다. 게임개발은 예술과 인문학, 컴퓨터 공학이 

적절하게 융합되었을 때 가장 성공적인 게임이 개

발이 이루어질 수 있으므로[8] 각 분야를 결합하게 

하는 인적자원에 대한 고려가 게임개발 성과를 위

해 이루어져야 한다. 최근 수행된 프로젝트 단위의 

과업에 관한 연구에서는 팀원들의 동기부여 및 심

리적 특성이 성과에 있어 중요하다는 연구결과가 

제시[9,10]되었다. 따라서 프로젝트 수행을 위한 주

요 투입요인으로써 인적자원으로 인해 발생되는 다

양한 특성요인에 관한 연구가 게임분야에도 도입되

어야 한다.

이에 본 연구에서는 게임개발 성과를 높일 수 

있는 요인으로 조직적 측면에서의 게임개발 특성을 

살펴보고 이러한 특성이 게임개발 성과에 어떠한 

영향을 미치는지 분석하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 게임개발의 과정과 조직

2.1.1 게임개발 과정

게임은 크게 인터랙션이 되는 부분과 인터페이

스 부분 그리고 콘텐츠의 세 가지로 구성되어 있

다[11]. 따라서 게임개발은 게임을 작동하게 하는 

기기에 따라 다르게 정의되나 게임개발 프로세스는 

프로그램 개발을 목적으로 진행되기 때문에 일반적

으로 S/W 프로세스를 도입하여 운영되기도 한다. 

게임 개발은 게임의 콘텐츠와 게임 산업체의 특성

화된 목적과 플랫폼에 따라 게임개발업체나 게임개

발 대상에 의해 개발프로세스나 개발 기준과 적용 
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범위가 각각 다르게 적용되고 있다[12]. 이에 설종

원‧한정완(2011)은 스마트폰 게임 개발에 관한 연

구에서 게임 개발, 게임 제작, 게임 서비스의 세 

단계로 게임단계를 정의하였으며[13], 유승호(2010)

는 게임개발을 크게 디자인 단계, 개발 단계, 테스

트의 3단계로 구분지어 설명하였다[14]. 대한민국 

게임백서(2014)에서는 더욱 구체적으로 게임업무영

역분석, 요구사항 수집, 게임요소 분석 및 설계와 

게임요소 구현, 테스트, 배포의 6단계로 설명하였

다. 게임백서에서 정의한 게임개발 단계는 [Table 

1]에서 구체적으로 설명하였다.   

[Table 1] The Step of Development of Game 

Step of Game 

Development
Definition

Analysis of 

Game 

Development 

Task

Steps to define organization and 

Roles for each department for 

game creation

Market Survey

Identifying game market trends 

and Proposing game concept 

and calculating production cost 

and time

Analysis of 

Game 

Components

Planning the details of the game 

and Establishing production 

plans for each department

Game 

Implementation

Integrate and Validate the 

designed system

Game Test
Perform balancing and QA 

testing of game elements

Game 

Distribution

Review further development to 

complete successful game 

development

2.1.2 게임개발 조직과 특성

게임공학은 다양한 학문과 공학기술이 절묘하게 

결합된 융합학문이다[15]. 게임개발은 게임의 컨텐

츠를 구성하는 스토레텔링과 게임을 기술적으로 구

현하는 소프트웨어, 디자인, 미디어 등 인문, 예술, 

공학 분야가 결합되어 구성된다. 일반적으로 게임 

개발 조직은 게임을 개발하기 위해 한시적으로 모

인 조직으로 게임개발이 종료되면 해체되는 프로젝

트 조직이다. 프로젝트 조직은 제한적인 시간 동안 

목표를 달성하기 위하여 다양한 전문가들이 참여하

는 일시적인 조직이다[16]. 게임조직 역시도 프로

젝트 조직으로 게임개발의 작업에 따라 게임 디자

인/관리 부서, 프로그래밍 부서, 그래픽 부서, 음악 

및 기타 부서, 개발지원 및 품질관리 부서로 구성

된다. 

[Table 2] The Contents of Game Organization

Game 

Organization
Definition

Design/

Manage-ment 

Department

Responsible for management 

that is directly related to game 

production

Programming 

Department

Responsible for the overall 

structure and Skills of the 

game

Graphic 

Department

Responsible for game 

visualization and Design 

implementation

Music 

Department

Responsible for sound effect 

and Game background music

Development 

Support 

Department

Responsible for Market test 

and Game management

게임 프로젝트를 수행하기 위해 구성된 조직은 

게임회사의 지원과 조직문화에 따라 부서 간의 결

합과 커뮤니케이션 등이 다르게 나타난다. 다양한 

인력으로 구성되어 있는 게임조직은 상이한 지식기

반을 지닌 인력들 간의 지식교환 메커니즘과 프로

젝트 조직의 운영원리로 인해 다양한 영향력이 나

타난다[17].

2.2 게임개발 성과

2.2.1 게임개발 성과의 개념과 정의

게임개발 성과는 게임개발에 투입되는 요인에 

따라 다양하게 정의된다. 일반적으로 게임개발은 

개발된 게임의 이용자 측면에서 정의된다. 이현진‧

이춘수‧김범구(2017)는 게임을 하기 위해 접속한 
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접속자 수, 가입자 수, 결제 이용자 수로 게임성과

를 정의하고 있다[18]. 게임은 개발하는 방법에 따

라 개발에 영향을 미치는 요인을 관리, 개발자, 시

스템 운영, 교육의 네 가지 측면으로 살펴보기도 

한다[19]. 이에 따라 게임개발 성과는 넓은 관점에

서 게임을 개발하기 위해 투입되는 다양한 자원 

관점에서도 살펴볼 수 있다. 본 연구는 인간의 창

의력을 기반으로 개발되는 게임산업의 특성을 고려

하여 게임개발 과정을 조직적 측면에서 살펴보고자 

하였다. 일반적으로 소프트웨어 개발 프로젝트의 

성공을 위해서는 기술적 측면의 고려뿐만 아니라 

이를 개발 과정에 효과적으로 적용하기 위한 소프

트웨어 프로젝트 관리가 필요하다[20]. 프로젝트 

관리는 일반적으로 정해진 시간에 제한된 비용으로 

프로젝트를 완수하기 위하여 한정된 자원을 효율적

으로 관리하는 것을 말한다[21,22]. 본 연구에서는 

프로젝트에 투입되는 자원의 관리적 측면에서의 성

과와 정해진 시간 내에 프로젝트 완성 여부를 통

해 게임개발 성과를 살펴보고자 하였다. 이에 본 

연구의 최종성과로 설정한 ‘게임 프로젝트 성과’는 

정해진 자원과 시간 내에 프로젝트 목표 달성 정

도로 정의하였으며, ‘게임개발 최종성과’는 게임개

발 계획에 설정한 기술적, 심미적 측면의 게임개발 

달성 정도로 정의하였다. 

 

3. 자료수집 및 측정

3.1 자료수집 및 연구대상

본 연구는 게임개발 조직의 특성이 게임개발 성

과에 미치는 영향을 살펴보고자 하였다. 이를 위해 

게임업계에 종사하는 실무자를 대상으로 설문조사

를 하였다. 조사는 2017년 10월부터 11월까지 약 

한달 간 진행되었으며, 총 설문지 100부가 배포되

었다. 회수된 설문지 중 설문 문항 누락 등을 제외

한 60(60%)부를 통계분석에 사용하였다. 

3.2 연구가설

본 연구는 게임개발 조직의 특성이 게임개발 성

과에 미치는 영향을 살펴봄이다. 이에 영향을 미치

는 게임개발 조직의 특성과 관련하여 총 2개의 가

설을 도출하고 이를 분석을 통해 증명하고자 하였

다. 종속변수와 독립변수 간의 관계를 가설화하면 

다음과 같다.

가설(H1) 게임개발 조직의 특성이 게임 프로젝

트 성과에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H2) 게임개발 조직의 특성이 게임개발 최

종성과에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

3.3 연구모형

Characteristics 
of Game 

Development 
Team

Game Project 
Performance

Game 
Development 

Final 
Performance

[Fig. 1] Research Model

3.4 변수정의

본 연구의 종속변수는 게임 프로젝트 성과와 게

임개발 최종성과이며, 독립변수는 게임 프로젝트 

관리 특성, PM 특성, 게임개발팀 특성, 조직문화이

다. 

종속변수인 게임 프로젝트 성과는 게임 프로젝

트를 진행하면서 투입되는 자원의 관리와 목표 일

정 등을 달성한 성과를 의미하고, 게임개발 최종성

과는 개발된 게임의 이용자 평가를 의미한다. 

게임개발은 인간의 창의적인 아이디어가 결합되

어 제작된다는 점을 고려하여 본 연구에서는 게임

개발을 진행하는 조직의 특성을 게임성과에 영향을 

미치는 주요요인으로 설정하였다. 이에 독립변수를 

게임개발 팀의 특성으로 설정하고 게임개발이 프로

젝트 단위로 이루어지는 형태롤 고려하여 게임 프
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로젝트 관리특성과 PM의 특성 그리고 게임개발 

팀의 특성을 게임개발 팀 특성의 구성요소로 선정

하였다. 또한 조직문화를 살펴봄으로써 창의력을 

발휘할 수 있는 환경이 게임성과에 미치는 영향을 

살펴보고자 하였다. 

게임 프로젝트 관리특성은 프로젝트에 투입되는 

인력, 의사소통 방식, 리스크, 외부 환경 요인을 의

미하며, PM의 특성은 프로젝트 매니저의 전문성과 

문제해결 및 예산 관리 능력, 이해관계자 역량을 

의미한다. 게임개발팀 특성은 게임개발팀의 단합력, 

게임개발 의지, 게임개발 역량을 의미하고, 조직문

화는 업무평가 방식, 조직의 수평성을 의미한다. 

3.5 분석 방법

본 연구는 성과를 종속변수로 하고, 이에 관련 

요인으로서 인구사회학적 특성요인, 게임 프로젝트 

관리 특성요인, PM 특성요인, 게임개발팀 특성요

인, 조직문화요인에 대한 단변량 분석을 실시하였

다. 본 연구에서는 게임개발 성과에 영향을 미치는 

요인들에 대한 설문도구가 타당성이 있는지를 파악

하기 위하여 문항 65개에 대한 탐색적 요인분석을 

실시하여 분류타당도를 파악하였으며, 주성분분석

을 실시하였다. 요인추출에 대한 기준을 고유값 1

로 하였고, 베리맥스 요인회전방식을 이용하였다. 

게임개발 성과에 영향을 미치는 요인과 그 영향정

도를 파악하기 위하여 다중회귀분석을 실시하였다. 

통계분석은 SPSS statistics 18.0을 활용하였다.

4. 연구결과

연구수행을 위해 응답한 60명의 응답자들 중 남

자가 45명(75%), 여자가 15명(25%)였으며, 연령대

는 20대 2명(5%), 30대 41명(68.3%), 40대 17명

(28.3%)로 30대가 가장 많았다. 응답자의 게임산업 

종사기간은 1년～3년 종사가 14명(23.4%), 3년～5

년 종사가 11명(18.3%), 5년～7년 종사가 8명

(13.3%), 7년～10년 종사가 13명(21.7%), 10년 이상 

종사가 14명(23.3%)으로 나타났다. 조사 대상자의 

일반적 특성은 아래 [Table 3]과 [Table 4]에 제시

되었다. 

4.1 표본의 일반적 특성 분석

[Table 3] Characteristics of Sample

Variable Frequency (%)

Total 60 (100)

Gender
Male 45 (75.0)

Female 15 (25.0)

Year

20 year 2 (3.3)

30 year 41 (68.3)

>40year 17 (28.3)

Working 

Period

1 year~3 year 14 (23.4)

3 ~5 year 11 (18.3)

5 year~7 year 8 (13.3)

7 year~10 year 13 (21.7)

>10 year 14 (23.3)

Number of 

Game 

Developme

nt

3.80±2.40

< 5 41 (69.5)

>5 18 (30.5)

Total 

Game 

Debelopme

nt Period

(Month)

45.0±43.27

< 12 month 5 (11.1)

12-24 month 26 (57.8)

24~36 month 11 (24.4)

> 36 month 3 (6.7)

Numbers may not sum to total due to missing information. 

M±SD ; Mean ±Standard 

[Table 4] Descriptive Statistics

Variable Factor Mean S.D.

Dependent 

Variables

Result of 

Game Project
3.57 0.62

Result of 

Final Game 

Development

4.32 0.75

Independent 

Variables

Characteristics 

of Game 

Project

Project 

Management 

Environment

4.40 0.94

Experience of 

Game 

Development

4.57 1.05

Project 

Management 
4.13 1.16



88 ❙ Journal of Korea Game Society 2018 Dec; 18(6): 83-94

― 게임개발 조직의 특성이 게임개발 성과에 미치는 영향 ―

4.2 타당성 및 신뢰성 분석

본 연구는 연구를 수행하기 위해 수행한 설문 

문항의 타당도를 검증하고 변수로 활용하기 위한 

공통요인을 발굴하기 위해 요인분석을 실시하였다. 

본 연구에서는 요인추출법으로 주성분법

(Principle Components)을 실시하였으며, 요인적재

값(Factor Loading)의 수용기준은 0.4를 이용하였

으며, 고유값은 1이상을 기준으로 하였다. 

본 연구에서 요인분석을 실시한 결과 [Table 4]

와 같이 12개의 요인으로 분류되었으며 설문항목

에 따라 ‘게임 프로젝트 관리 특성’, ‘PM 특성’, ‘게

임개발팀 특성’, ‘조직문화’로 요인을 분류하였다.

게임 프로젝트 관리 특성은 프로젝트 관리 요인, 

팀원들의 게임개발 수행 경험, 프로젝트 관리 환경

의 3가지 요인으로 구분되었으며, 요인분석 결과 

요인의 고유값(EigenValue)가 1보다 크며, 전체 

분산의 58.5%를 설명함으로써 요인이 타당하게 추

출되었다. 게임 프로젝트 관리 특성에 관한 요인분

석은 [Table 5]에 정리되었다.

[Table 5] Factor analysis of Characteristics of 

Game Project

게임개발 PM의 특성은 통제능력, 관리 전문성, 

비용관리 역량, 이해능력의 4개의 요인으로 구분되

었으며, 요인분석 결과 요인의 고유값(Eigen 

Value)가 1보다 크며, 전체 분산의 72.5%를 설명함

으로써 요인이 타당하게 추출되었다. 게임개발 PM

의 역량에 관한 요인분석은 [Table 6]에 정리되었

다.

Environment

Total 4.08 0.87

Characteristics 

of PM

Control Ability 4.38 1.14

Management 

Expertise
4.15 1.22

Expenditure 

Management 

Capability

4.18 1.17

Understanding 

Capability 
3.78 1.25

Total 3.73 1.01

Characteristics 

of Game 

Development 

Team

Team Building 4.35 1.02

Game 

Development 

Commitment

4.55 1.03

Joint Strength 4.70 0.87

Total 4.47 0.81

Organizational 

Culture

Performance 

Evaluation
4.55 1.14

Organizational 

Level
3.82 1.02

Total 3.93 0.97

Survey Question

Component

Fact

or1

Fact

or2

Fact

or3

Project 

Manage

ment 

Environ

ment

Presentation Ability .803

Inside Communication .693

Ability of Human 

resource
.690

Outside 

Communication
.680

Solving Problem .665

Share of Final Goal .657

Identify Complaints .614

Budget Procurement .603

Experie

nce of 

Game 

Develop

ment

Knowledge and 

Experience
.851

Problem-solving 

ability
.824

Decision Making .779

Management 

experience
.746

Professional 

knowledge and 

experience

.659

Problem Solving .506

Project 

Manage

ment 

Environ

ment

Managing Know-how .847

Company support .844

Project management 

process 

implementation of 

game development

.827

Open Communication .780

Education of 

Professional Project 

Management

.508

Eigenvalue 4.383 4.046 3.264

Explanation of Factor 21.913 20.229 16.318

Cumulative Description Rate 21.913 42.142 58.460
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[Table 6] Factor analysis of Characteristics of 

Project Manager

게임개발팀 특성은 팀 빌딩, 게임개발 의지, 팀 

단합력의 3개의 요인으로 구분되었으며, 요인분석 

결과 요인의 고유값(EigenValue)가 1보다 크며, 

전체 분산의 66.2%를 설명함으로써 요인이 타당하

게 추출되었다. 게임개발 PM의 역량에 관한 요인

분석은 [Table 7]에 정리되었다.

[Table 7] Factor analysis of Characteristics of 

Game Development Team

Survey Question

Component

Facto

r1

Facto

r2

Facto

r3

Facto

r4

Control 

Ability

Schedule 

management 

procedure

.860

Checking project 

performance
.806

Promotion 

according to 

schedule 

management 

procedure

.791

Quality control, 

establishment 

and application 

of control 

system

.781

Cost 

Management and 

Control

.776

Checking project 

performance
.755

Manage

ment 

Expertis

e

Share and 

distribute project 

requirements

.782

Schedule 

Management
.762

Document of 

scope of work
.751

Comparison and 

management of 

development 

plan

.724

Establish and 

utilize work 

classification 

system

.665

Launch reporting 

meeting
.648

Kick-off meeting .633

Expendit

ure 

Manage

ment 

Capabilit

y

Prepare the steps 

and procedures 

necessary for 

game 

development

.800

Estimation of 

working period 

preparation

.794

Estimation and 

Preparation of 

Equipment, 

Materials, 

Manpower, etc

.790

Milestones .715

Criteria for 

creating and 

checkpoints

.657

Cost Estimation 

and Assurance 

Planning and 

Preparation

.508

Underst

anding 

Capabilit

y 

Understand of 

Impact on 

Success

.816

Planning of 

Communication
.775

Stakeholder 

Response Plan
.750

Complete roles 

and 

Responsibilities

.707

Eigenvalue 4.949 4.574 3.796 3.357

Explanation of factor 21.518 19.889 16.504 14.596

Cumulative Description 

Rate
21.518 41.407 57.911 72.507

Survey Question

Component

Facto

r1

Facto

r2

Facto

r3

Team 

Building

Communication of 

Team member
.891

Effort of Unity .889

Communication of 

Outside
.854

Common Goal .824

Confidence of Success 

of Game Development
.715
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조직문화는 프로젝트 중요성에 관한 조직 인식

과 조직의 수평성의 2개 요인으로 구분되었으며, 

요인분석 결과 요인의 고유값(EigenValue)가 1보

다 크며, 전체 분산의 66.2%를 설명함으로써 요인

이 타당하게 추출되었다. 조직문화에 관한 요인분

석은 [Table 8]에 정리되었다.

[Table 8] Factor analysis of Characteristics of 

Organization Environment

4.3 게임개발 조직 특성요인과

게임프로젝트 성과에 대한 다중회귀분석

본 연구에서는 요인분석 결과 타당성이 확보된 

12개의 게임개발 조직 특성요인들 중 변수의 표준

화계수(β)에서 유의확률이 0.05보다 낮은 경우를 

살펴본 결과 조직의 수평성, 게임개발 의지, 프로

젝트 관리 환경이 게임프로젝트 성과에 유의미한 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 게임프로젝트 성

과에 대한 영향 정도는 [Table 9]에 나타났다. 

[Table 9] Regression of Characteristics of Game 

Development Organization and Game Project

Factor β s.e t Sig. R2 F

Constant

0.321 8.83

Organizational 

Level
0.15 0.07 2.17 0.034

Game 

Development 

Commitment

0.16 0.07 2.37 0.021

Project 

Management 

Environment

0.21 0.06 3.46 0.001

4.4 게임개발 조직 특성요인과 게임개발

최종 성과에 대한 다중회귀분석

본 연구에서 다중회귀분석을 실시한 결과 회귀

분석 모델의 가설 검정은 통계적으로 유의미(16.04, 

p<0.001)한 것으로 나타났다. 본 연구에서 사용한 

게임개발 조직 특성요인 12개 중 게임개발 최종성

과에 영향을 미치는 요인으로는 게임개발 경험과 

팀 빌딩의 적합성으로 나타났다. 한편, 통제능력과 

PM의 이해능력은 유의한 결과가 나타나지 않았다.

Share of information .657

Utility of knowledge .655

Support of PM .623

Game 

Developm

ent 

Commitm

ent

Risk Taking .855

Emphasis on 

Creativity and 

Confidence

.789

Emphasis on Initiative .707

Emphasis on 

Challenge
.567

Joint 

Strength

Support of 

Cooperation
.883

Support of 

Professional
.705

Eigenvalue 4.975 2.623 1.672

Explanation of Factor 35.537 18.734 11.940

Cumulative Description Rate 35.537 54.271 66.211

Survey Question

Component

Facto

r1

Facto

r2

Performan

ce 

Evaluation

Recognize the Importance 

of Project Management in 

the CEO

.877

Recognizing the Importance 

of Project management in 

the Company

.859

Friendship to the Project 

Management of the Policy 
.777

Performance Evaluation 

Scale
.769

Consistent Interest of Game 

Project
.712

Organizati

onal Level

Mobility of Game 

Department
.820

Familiar with Company .804

Open Culture .755

Simple Personnel System .693

Share of Process of 

Division Work 
.643

Eigenvalue 3.450 3.086

Explanation of Factor 34.50 30.861

Cumulative Description Rate 34.50 65.361
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[Table 9] Regression of Characteristics of Game 

Development Organization and Final Performance of 

Game Project  

Factor β s.e t Sig. R2 F

Constant 1.30 0.42 3.08 0.003

0.538 16.04

Team Building 0.23 0.09 2.56 0.013

Experience of 

Game 

Development

0.22 0.07 3.19 0.002

Control Ability 0.12 0.07 1.60 0.074

Understanding 

Capability 
0.13 0.08 1.60 0.116

5. 결론 및 제언

게임산업은 초고속인터넷망의 확대와 다양한 스

마트 미디어의 확산, 소셜 플랫폼의 이용자 증대로 

성장하였다[23]. 게임은 엔터테인먼트 산업에서 나

아가 캐릭터 산업 등 연관 산업으로 확장되어 다양

한 부가가치를 창출한다. 게임제작은 인간의 창의력

을 통해 이루어짐에 따라 본 연구에서는 게임개발 

조직의 특성을 발굴하여 이러한 조직의 특성이 게

임개발 성과에 미치는 영향을 살펴보았다. 그 결과 

첫째, 조직의 수평성이 게임프로젝트 성과에 유의미

한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 수평적인 조직

문화는 구성원 개인의 의견을 자유롭게 반영할 수 

있는 분위기를 제공한다. 창조적인 문제해결을 위해

서는 개인과 개인이 서로 연결된 수평적 구조 안에

서 상호 집단적인 피드백이 전제되어야 창의적인 

탐색과 활용이 활성화 된다[24]. 이에 조직의 수평

적 구조는 게임프로젝트 성공에 있어 중요한 요인

임을 알 수 있었다. 이러한 결과는 단시간에 효율적

인 의사전달이 이루어지 위해 피라미드 구조의 수

직적 조직이 갖는 의사소통 효율성 체계와는 상반

되는 결과이다[25]. 게임개발 회사는 창의력과 시대

적인 트렌드가 기술적으로 반영되어야 하는 업무적 

특성으로 인해 일반적으로 다른 업종에 비해 상대

적으로 자유로운 조직문화를 가지고 있다. 이에 계

층적 구조의 일반 조직과는 달리 개방된 의사소통 

환경이 중요하게 나타남을 알 수 있었다.

두 번째, 게임개발 프로젝트에 유의미한 영향을 

미치는 요인으로 게임개발 의지가 중요함을 살펴볼 

수 있었다. 이는 게임개발 팀의 단합과는 다른 차원

으로 팀 구성원 개개인의 역량이 게임개발에 집중

될 수 있는 문화와 환경이 필요함을 시사한다. 본 

연구에서 의미하는 게임개발 의지는 창의적인 생각

을 발전시키게 하여 암묵지 형태의 지식을 형식지

로 변형시켜 타인에게 전달할 수 있는 역량으로 게

임개발 프로젝트에 중요한 요인임을 알 수 있었다. 

마지막으로 게임관리 환경이 게임 프로젝트 성과에 

유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 게임관리 

환경은 프로젝트를 수행하기 위한 조직의 관심과 

전문적인 프로젝트 관리에 대한 교육 및 노하우 그

리고 이에 관한 개방된 의사소통 환경을 의미하는 

것으로 전문적 관리체계와 이에 관한 자유로운 의

사소통 환경은 게임 프로젝트 성공에 있어 중요함

을 알 수 있었다. 이러한 결과는 관리에 대한 개념

이 통제가 아닌 토론하고 배워야 할 교육으로 인식

된다는 점에서 기존 연구와는 차별된다.

게임개발의 최종성과에 영향을 미치는 요인으로

는 게임개발 경험과 팀빌딩의 적합성으로 나타났

다. 게임프로젝트 수행 경험은 경험을 통해 개인이 

보유한 암묵지를 다른 팀원에게 전달하는 지식교환

과 이를 통한 문제해결 경험을 통해 게임개발 시 

봉착되는 다양한 문제를 효율적으로 해결함으로써 

게임의 품질 등 성과를 높이는 데에 기여할 수 있

을 것이다. 프로젝트는 공동의 산출물을 만들어내

기 위한 팀원들의 노력으로서, 과업의 상호의존성

(Task Interdependency)이 지식 공유에 조절변수

로써 중요한 영향을 미친다[26]. 이에 게임개발에 

관한 경험은 이러한 상호의존성을 높임으로써 지식

의 교환 등이 원활하게 이루어질 수 있다. 팀빌딩

의 적합성 역시도 팀원 간의 충분한 의사소통을 

통해 지식과 정보를 외부로부터 조달하여 조직 내

부와 공유하는 것으로 공통된 목표의식과 게임개발

에 대한 성공과 확신 등이 서로에게 공유되어 최

종적으로 게임개발을 성공으로 이끌 수 있음을 나
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타낸다. 일부 선행연구에서는 개인적 성향인 리더

십이 업무 몰입에 중요하다는 결과를 제시[27]하기

도 하였으나 본 연구는 팀 단위의 업무 수행에 따

라 상호의존 능력이 중요함을 살펴볼 수 있었다.

게임은 인간의 상호작용성과 몰입도 등이 뛰어

남에 따라 개발되는 콘텐츠에 의해 엔터테인먼트뿐

만 아니라 교육 등 다양한 분야로 지속적으로 확

장될 것이다. 게임을 즐기는 이용자들은 서로 협력

하고 교류하면서 상호작용 행위의 속성인 자기노출

과 친밀감을 경험하게 된다[27]. 이에 게임은 콘텐

츠 제공을 위한 데이터베이스에 다양한 정보를 제

공하여 학습 환경에 따른 체험과 교육에 활용할 

수 있을 것으로 기대된다[28].

본 연구에서는 게임조직의 특성을 중점적으로 

게임성과에 영향을 미치는 요인을 살펴보았다. 그

러나 본 연구는 다음과 같은 한계점이 존재한다. 

첫째, 게임성과에 영향을 미치는 요인은 게임조

직 이외에도 다양하므로 추후 연구에서는 조직 특

성 외의 다른 요인을 살펴볼 필요가 있다. 

둘째, 본 연구는 설문조사를 통해 분석이 수행되

었으며 설문 대상은 게임회사의 관리자이다. 따라

서 본 연구에서 구성한 요인들에 대한 견해 차이

가 구성원 별로 존재할 수 있다.

마지막으로 본 연구는 횡단면 자료로서 연구의 

인과관계를 설명함에는 한계가 존재한다. 따라서 

추후 연구에서는 시간을 확보하여 패널자료를 확보

하여 연구할 필요성이 있다.
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