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요  약

가상현실은 현재 게임 산업에서 가장 주목하는 기술 중 하나다. 그럼에도 불구하고 가상현실 

기술 자체가 극복해야 할 문제점과 시장가능성에 대한 의문으로 게임 산업에서 이에 대한 투자

가 활발히 이루어지기 어려운 실정이다. 따라서 본 연구에서는 가상현실 게임 시장의 미래 가능

성을 다각도로 타진해보고자 하였다. 이를 위하여 과거부터 현재까지 국내의 게임시장 발전 양

상을 살펴보고, 시나리오네트워크매핑(SNM)을 활용하여 이해관계자 구조를 통한 미래예측을 시

도하였다. 그 결과는 장·단기적 미래전망을 제시하고 이를 바탕으로 가상현실 게임 산업의 핵심

이 될 이해관계자들에게 필요할 활동과 전략에 대한 시사점을 제시하였다는 데 공헌점이 있다.

ABSTRACT

Virtual Reality(VR) is one of the most remarkable technologies in the current game 

industry. Nevertheless, it is difficult for the game industry to actively invest in the VR 

technology because of the technical problems to overcome and the uncertainty about the 

market possibility. Therefore, this study attempts to estimate the future possibilities of the 

VR game market in various angles. For the purpose, we explore the domestic game 

market from the past to the present, and forecast the game industry ecosystem using the 

Scenario Network Mapping. Based on the result, we propose a short and long term future 

prospect and suggest the possible strategies for each stakeholder of the VR game market. 

Keywords : 가상현실(Virtual Reality), 게임 산업(Game Industry), 산업 생태계(Industrial 

Ecosystem)
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1. 서  론

현재 첨단기술의 변화 속도는 갈수록 빨라지고 

있다. 게임 산업에서 이러한 변화는 주로 새롭게 

출시되는 콘솔기기를 통해 체감하게 되는데, 현재 

콘솔시장에서 가장 주목하는 첨단기술은 가상현실

(VR, virtual reality)이다. 최근 GDC, Gstar, IGC 

등 국내외에서 열린 주요 게임관련 컨퍼런스와 전

시회에서는 가상현실에 관련된 주제가 주요하게 다

뤄진 바 있는데, 이는 가상현실에 대한 게임 시장

의 높은 관심을 대변하고 있다. 

그럼에도 불구하고 가상현실게임이 향후 게임 

산업을 주도할 것인가에 대해서는 아직 불분명하

다. 초창기에는 소니 플레이스테이션을 통해 시판

되고 있는 가상현실게임의 성공적 사례로부터 긍정

적인 전망이 제시되기도 하였다. 그러나 다른 한편

으로는  가상현실게임으로부터 발생되는 어지럼증

과 신기술에 따른 게임이용자의 시간적·경제적 부

담 등의 부정적인 측면이 거론되며, 가상현실게임

에 대한 적극적인 투자를 저지하는 요인으로 작용

하고 있다[1]. 

여기에서 문제는 신기술이 토대가 된 산업의 경

우 글로벌 경쟁을 피할 수 없다는 점과 이 경쟁에

는 승자독식의 원리가 작용하기 때문에 주도권을 

선점하기 위한 노력이 필수불가결하다는 점이다[2]. 

가상현실 게임에 대한 투자가 원활하지 않은 현재

의 상황에서, 이 기술이 미래 게임 산업을 주도할 

정도의 영향력을 가지게 된다면, 현재 한류 콘텐츠 

산업을 리드하는 게임업계는 큰 타격을 입을 수밖

에 없다. 그렇다고 미래 가치가 불분명한 시장에 

대하여 근거 없이 투자를 독려할 수도 없는 상황

이다.

이에 따라 본 연구에서는 가상현실게임 산업의 

미래를 예측하고 미래 발전방안을 강구하고자 한

다. 이를 위해 최근 10여 년간 국내 게임시장에 대

해 분석한 내용을 근거로 미래예측방법론의 하나인 

시나리오 네트워크 매핑(SNM)을 활용하여 가상현

실 게임이 시장성을 얻게 되는 가능성 여부를 타

진해보고자 한다. 또한 도출된 내용을 바탕으로 필

요한 기업의 대응 전략 및 시사점을 제시해보고자 

한다.

2. 게임 산업 구조변화와 미래예측방법론

2.1 국내 게임 산업의 구조변화

[Fig. 1]은 2001~2015년 게임 장르별 매출액 변

동이다. 2000년대 이후 국내 게임 산업의 규모는 

매년 급격하게 변화하였으며, 온라인게임이 게임 

산업을 주도하였다. 2001년까지 국내 게임 산업 매

출액을 주도했던 PC게임과 아케이드 게임은 2002

년부터 현저히 감소하였고, 모바일게임과 온라인게

임이 성장하기 시작했다. 윤형섭 외(2012)는 온라

인게임은 부분유료화 요금체계의 등장, 온라인 게

임 퍼블리싱 사업의 시작, MMORPG 장르개척으

로 발전하였다고 설명하였다[2]. 

[Fig. 1] Game Market Scale Changes in Korea

온라인게임은 지속적인 성장하여, 2008년을 기점

으로 보다 가파르게 상승하였다. 이는 당시 온라인 
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게임 산업을 주도했던 주요기업들이 국내에서는 더 

이상의 시장규모 확대를 기대하기 어려워, 해외시

장으로 영역을 확장시킨데 따른 것으로 판단된다

[3]. 온라인게임과는 반대로 2000년대 초반 고전했

던 비디오게임의 매출액은 2006~2007년 사이부터 

비교적 큰 폭으로 증가하였다. 이 시기에는 

X-BOX360과 PS3 등과 같은 차세대 콘솔 게임기

가 출시되면서 게임용 하드웨어의 급격한 진보가 

이루어진 것이 시장의 확대로 이어진 것으로 보인

다. 그러나 2010년부터 스마트폰 보급률이 급격하

게 증가함에 따라 저렴한 가격 또는 무료로 다양

한 콘텐츠를 즐길 수 있는 환경이 조성되었고, 이

는 게임 산업구조를 급격하게 변화시켰다. 비디오

게임은 다시 침체기에 들어섰으며, 국내 게임 산업

을 주도했던 온라인게임 성장세에도 영향을 미쳤

다. 2013년에는 온라인게임 매출액이 전년도 비교, 

처음으로 하락세를 보였는데 반해 모바일게임 산업

은 급격한 성장을 이루었다. 

이와 같이 국내 게임 시장은 통신기술과 콘텐츠 

품질향상, 그리고 기기의 다양화와 함께 해마다 급

격한 변화를 이루어 왔다. 이는 게임 산업이 통신

과 첨단 IT 기술 발전에 민감하게 영향을 받는다

는 사실을 의미한다. 따라서 게임 산업의 미래 예

측에는 어떤 첨단 기술이 주도권을 갖게 되겠는가

에 대한 논의가 반드시 이루어져야 하고, 현재 가

상현실 기술이 그러한 논점의 중심이 되고 있다. 

2.2 미래예측방법론

미래예측은 미래에 일어날 수 있는 사건에 대한 

가능성을 살펴봄으로써 이에 대한 대비책, 전략, 

계획 등을 수립하기 위해 사용된다. 불확실성이 따

를 수밖에 없는 미래예측은 다양한 관점을 수용할 

필요도 있는 한편, 모든 가능성을 열어두는 경우 

분석이 복잡해져 아무런 시사점도 얻지 못할 수 

있다. 

일반적으로 미래예측을 위한 방법론으로서 해당 

분야 전문가들과의 반복적 설문을 통해 합의점을 

도출하는 델파이방법론이 이용된다. 델파이방법론

은 질적 자료로서 수집된 전문가들의 의견을 구조

화하는 방식으로 이루어지는데, 연구자의 시각에 

따라 의견의 방향성이 결정될 수 있다는 위험성이 

있다. 또한 델파이방법론을 통해서는 미래예측결과

가 도출된 인과성을 확인하기 어려워, 연구결과가 

단순한 의견수집에 그치는 경우도 발생가능하다[4]. 

그러므로 델파이방법론은 객관적인 자료를 통한 검

증이 어려운 경우 활용가치가 높지만, 변화에 대한 

근본적인 원인을 유추하는 경우에는 적합성이 떨어

진다.

본 연구에서는 가상현실게임 산업의 미래가치사

슬과 생태계 변화를 예측하기 위하여 가상현실기술

의 시장성을 단기적인 관점보다는 장기적인 관점에

서 살펴보았다. 일반적으로 장기적으로 불확실성이 

높은 예측을 목표로 하는 경우, 다양한 가능성을 

고려하는 시나리오방법론이 사용된다[5]. 그러나 시

나리오방법론은 사회적 변화를 근거로 표준화된 시

나리오를 도출하기 때문에, 불연속적인 사례에 대

해서는 적용이 어렵다는 한계가 있다[6,7]. 이에, 

본 연구에서는 기존 시나리오방법론이 가진 한계점

을 보완한 시나리오네트워크매핑(SNM)방법론을 

이용하여 산업의 미래예측을 수행하였다.

2.3 시나리오네트워크매핑(SNM) 

SNM은 이해관계자 구조를 통해 미래를 예측하

는 방법론이며, 기존 시나리오방법론의 세부적 분

석을 간소화하여 시간적 비효율성을 줄여준다. 특

히, SNM은 새로운 패러다임 변화 가능성을 예측

하는 연구에서 주로 활용된다. 최선욱과 강상현

(2011)은 SNM을 이용하여 아날로그 TV방송의 

디지털 전환을 앞둔 시기에 디지털 전환사업 결과

에 대한 가능성들을 예측하였고[8], 현대원과 김기

윤(2012)은 이 방법론을 이용해 국내 3D 산업의 

생태계 발전가능성을 제시하였다[9]. 조지연 외

(2011)는 종합편성채널도입이 가져올 미래를 예측

하는 데 SNM을 적용하였다[10]. 이와 같이, SNM

을 활용한 국내연구는 주로 방송통신 영역의 서 

새로운 변화가 발생시킬 미래를 예측할 때 이용되
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었고, 해외연구에서는 보다 다양한 분야에서 현상

의 지속가능성을 예측하는 목적으로 SNM을 이용

하였다[11,12].

본 연구에서는 SNM을 이용하여 미래 미디어산

업의 중심기술로서 주목하는 가상현실이 중심이 된 

게임 산업의 생태계 변화를 예측하였다. 우선, 최

근 게임 산업의 트렌드를 분석한 후 이를 구성하

는 이해관계자를 살펴보았다. 다음으로 단기 미래

를 전망하고 장기적인 미래전망과의 사이에서의 불

일치성을 확인하였다. 최종적으로 불일치성이 발생 

시에는 대한 백캐스팅 프로세스를 거쳐 SNM을 

완성하였다.  

3. 가상현실게임 산업 분석

3.1 트렌드 분석

본 연구에서는 한국콘텐츠진흥원의 게임 산업 

동향분석 보고서를 기반으로 최근 3년(2014~2016

의 주요 이슈를 살펴보았으며, 주요 키워드는 “모

바일게임, 플랫폼, 양극화, 신기술 개발”이다[13]. 

2014년에는 스마트기기의 보급과 이용이 늘어남

에 따라 모바일게임의 영향력이 높아져, 이에 대한 

온라인게임사의 투자가 확대되고 있다. 특히 모바

일게임은 게임콘텐츠 개발능력 수준이 높은 기업을 

중심으로 성장하고 있는데, 이는 모바일게임을 구

동하는 주요 디바이스인 스마트기기의 하드웨어의 

성능과 사용 환경이 매년 빠르게 발전되기 때문이

다. 게다가 대형 온라인게임사들이 모바일게임 개

발투자 및 해외진출을 도모함으로써 모바일게임은 

게임 산업의 또 다른 주축으로 계속적인 성장을 

이루었다. 2015년에도 모바일게임은 게임 산업의 

주요 이슈였다. 특히 인지도가 높은 IP(지적재산

권)를 활용한 캐주얼한 모바일게임콘텐츠의 증가는 

중장년층의 수요를 이끌어, 게임이용자 연령을 높

였다. 2016년에는 구글, 카카오 등의 모바일 플랫

폼을 기반은 대기업들이 전략적 성장을 위해 중소

게임개발사 지원하는 움직임이 일어났으며, 플랫폼 

중심의 게임 산업 생태계에서의 주도권 경쟁이 높

아졌다. 현재 국내 게임 산업은 대형게임사를 중심

으로 높은 매출이 발생되는 반면, 중소게임사의 매

출은 낮은 편이다. 대형게임사는 다수의 모바일게

임을 제작할 수 있는 기반이 있으며, 기존에 보유

한 IP로부터 보다 쉽게 시장을 장악할 수 있다. 이

러한 상황에서 중소게임사이 이들과 경쟁하기 위해

서는 가상현실, 증강현실(AR, Augmented 

Reality) 등과 같은 신기술개발이 요구된다.

게임 산업의 국제 동향을 살펴보면, 2014년에는 

중국 게임 산업의 급격한 성장이 주요 이슈였다. 

중국의 게임 산업의 성장은 온라인 분야에서 시작

하여 2015년부터 모바일게임으로 산업 경쟁력을 

넓혀가고 있다. 미국 또한 모바일시장에 주목하였

으며, 게임 스트리밍을 통한 모바일게임의 e-스포

츠화를 추진하는 등 부가가치 산업을 주도하였다. 

이러한, 모바일게임 산업의 성장은 2016년도에도 

계속 이어졌으며, e-스포츠의 활성화와 온라인 게

임의 재도약도 주요 이슈로서 주목받았다. 

최근 세계 게임업계는 가상현실 기술이 미래 게

임 산업의 변혁을 일으킬 것으로 예측하고 이에 

대한  움직임을 보이고 있다. 구글, 애플 등은 가

상현실게임콘텐츠 및 기술 관련 업체들을 2013년

부터 인수하고, 페이스북도 2014년 오큘러스VR을 

인수하며 미디어업계 전반에서 가상현실게임의 새

로운 도약을 예견했다[14]. 소니는 플레이스테이션

4와 연동되는 가상현실기기를 출시하며 가상현실게

임 시장의 포문을 열었다. 2017년 일리언게임즈 박

범진 대표는 가상현실의 미래에 대해 

B2C(Business-to-Customer) 보다는 아케이드 사

업장이나 테마파크 등과 같은 

B2B(Business-to-Business)에 중점을 둔 비즈니

스 모델을 제시하였다[15]. 이는 국내에서 가상현

실게임을 이용하기 위한 개인이 투자해야 하는 비

용이 과다하게 발생하기 때문에 B2B모델이 국내에

서 보다 적합하다는 것을 의미한다. 한편 애플과 

구글과 같은 외국기업들은 오픈소스 플랫폼 전략을 

통해 중소기업들이 보다 자유롭게 가상현실콘텐츠
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를 개발할 수 있는 환경을 제공함으로써 가상현실

기기를 보급에 노력하고 있다[15].

정리해보면, 최근 게임동향은 대규모 기술투자가 

가능한 대형게임사 중심으로 진행되고 있으며, 이

들의 대규모 기술투자로부터 콘텐츠 해상도와 관련 

기기의 성능이 빠르게 향상되고 있다. 특히 게임 

산업의 미래 핵심기술로서 주목받는 가상현실게임 

관련 콘텐츠와 기기의 고급화는 가상현실게임이 다

른 장르의 게임과 구분된 고유한 시장을 형성하는 

데 도움이 될 수 있다. 반면 오픈소스 플랫폼으로 

가상현실 게임 개발이 진행되는 환경이 구축되는 

경우, 대기업 위주보다는 소기업과 개인 개발자에 

의한 콘텐츠 개발이 강력한 힘을 발휘할 수도 있

음이 예측 가능하다.

3.2 이해관계자 분석

게임 산업 가치사슬 체계는 타 미디어 산업과 

다르게 게임의 세부분야에 따라 다른 양상을 보이

고 있다. 그 중 가상현실게임의 유통경로로서 ‘B2B

형식의 아케이드 게임가치사슬’, ‘콘솔형태로 소비

자들에게 제공되는 비디오게임 가치사슬’, ‘오픈소

스로서 게임콘텐츠가 자유롭게 유통되는 오픈마켓

가치사슬’ 구조에 대하여 분석해볼 필요가 있다.

현재 조사된 아케이드게임의 기본적인 유통구조

는 ‘독점적 유통경로’, ‘다단계 유통경로’, ‘프랜차이

즈 유통경로’, ‘주문생산형 유통경로’의 네 가지 형

태로서 분류되고 있다[16]. 독점적 유통경로는 메

이저급 개발사가 독점계약으로 유통되는 구조를 의

미하며, 다단계 유통경로는 총판과 여러 대리점이 

경쟁적 계약 관계를 맺는 구조를 뜻한다. 아케이드

게임은 보통 콘텐츠와 기기가 통합된 형태로서 유

통이 이루어지기 때문에 전자부품 산업과도 큰 연

관성을 가진다. 따라서 아케이드게임의 가치사슬은 

크게 [Figure 2]와 같이 아케이드 기기를 만드는 

하드웨어, 부품 공급업체 및 수입업체로 이루어진 

공급 가치사슬과 엔터테인먼트 산업 가치사슬이 연

결된 형태로 이루어져 있다. 

기기가 결정되면 개발사가 게임을 개발하여 출

판사를 통해 도소매업체로 게임을 유통하고, 여기

에서 유통된 게임기기를 게임장이 사들여 소비자들

이 서비스를 이용할 수 있게 되는 것이다. 한편 게

임장이 개발사의 게임을 임대하고 수익배분을 하는 

경우도 있는데, 이것이 프랜차이즈 유통경로다. 주

문 생산형 유통경로는 게임장이 주도적으로 게임기

기를 주문제작하여 공급받는 형태를 뜻하며, 주로 

규모가 큰 성인용 게임장에서 이러한 형태의 유통

이 이루어진다.

[Fig. 2] Arcade Game Value Chain

비디오게임의 가치사슬은 [Fig. 3]과 같이 콘솔

기기 업체와 개발자의 역할로서 참여된 기업 간 

계약을 통해 게임을 개발하여 총판과 소매점을 거

쳐 소비자에게 전달하거나, 온라인 주문을 통해 소

비자가 직접적으로 게임콘텐츠와 콘솔을 구매하는 

과정으로 이루어진다. 콘솔은 해당 기기에서 구동

이 가능한 게임에 특화되어 개발자와 콘솔 제작 

기업 간 라이선스 체제가 구축된다.

[Fig.3] Video Game Value Chain

마지막으로 모바일게임 시장에서 두드러진 형태

인 오픈마켓 가치사슬은 [Figure 4]와 같은 구조로
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서 이해할 수 있다. 오픈마켓은 누구나 개발자가 

되어 콘텐츠를 판매할 수 있는 구조다. 오픈마켓도 

‘단말 제조사가 제공하는 애플리케이션을 통해 소

비자와 연결되는 경우’, ‘이동통신사를 통하는 경

우’, ‘포털 사이트를 통하는 경우’, ‘개발자가 독자적

으로 오픈마켓을 만들어 소비자와 소통하는 경우’ 

등의 다양한 경로가 존재한다. 가치사슬의 각 단계

에 해당하는 이해관계자들은 정보이용료를 받고 게

임콘텐츠를 제공하는 방식으로 시장을 구성한다.

[Fig.4] Mobile Game Value Chain Since the 

Advent of Open Market

가상현실 게임시장의 이해관계자 구조를 현재로

서는 정확히 예측하는 것은 어렵지만, 트렌드 분석 

결과를 토대로 위 세 가지 이해관계자 체계가 산

업 요구에 따라 혼합된 형태로서 나타날 가능성이 

있다. 현재의 가상현실 게임 시장은 주로 아케이드

와 비디오 게임의 형태로서 제공되고 있지만, 모바

일 기술의 발전은 가상현실 게임의 오픈마켓 확산 

가능성을 높인다.

3.3 장기 미래 전망

가상현실의 장기적인 미래에 대한 글로벌한 관

점은 일반적으로 긍정적이다. IDC(International 

Data Corporation)의 2016년 보고서에 따르면, 가

상현실과 증강현실 하드웨어의 향후 5년간 연 평

균 성장률을 180% 이상으로 전망하였다[17]. 영국

의 투자은행 디지-캐피탈은 가상현실 밀 증강현실

의 미래 시장규모를 2020년 1,484억 5천만 달러 

이상으로 예측하였고, 게임, 하드웨어, 엔터테인먼

트 등의 시장이 이 중 50%정도를 차지할 것으로 

분석하였다[18]. 골드만삭스는 가상현실과 증강현

실의 활용도를 바탕으로 2025년 잠재시장 규모를 

추정하였는데, 비디오게임이 11.6조로 가장 큰 비

중을 차지할 것이라고 보고하였다[19]. 이러한 전

망의 배경에는 2014년 페이스북이 오큘러스를 인

수하는 등 대기업의 가상현실 관련 적극적 투자 

움직임이 큰 작용을 했다고 볼 수 있다.

가상현실과 증강현실을 혼합한 개념인 혼합현실

(MR, Mixed Reality)는 가상현실이나 증강현실의 

시장규모보다는 상대적으로 작은 편이나, 마이크로

소프트와 인텔 등은 혼합현실관련 시장을 선점하기 

위해 발 빠르게 투자하고 있다. 특히 마이크로소프

트는 삼성, HP, 델 등과 함께 윈도우 기반 혼합현

실 헤드셋을 개발했으며, 윈도우 10 업데이트의 이

유를 혼합현실을 지원하기 위한 것이라고 밝혔다

[20].

국내에서도 가상현실의 미래전망에 대하여 비교

적 긍정적인 입장으로, 이에 대한 국가적 지원이 

이뤄지고 있다. 특히 2018년 평창 동계올림픽을 겨

냥하여 가상현실체험 사업뿐만 아니라 가상현실관

련 프로젝트도 지원 중이다. 또한, 주요 미디어사

와 3대 통신사도 가상현실콘텐츠 및 관련서비스를 

활발하게 개발하고 있다. 하지만 국내 가상현실기

술 경쟁력은 주로 하드웨어, 솔루션, 네트워크에서

만 강점을 보이는 반면, 플랫폼이나 콘텐츠의 경쟁

력은 여전히 약한 편으로 보고되었다.

3.4 백캐스팅

현재 가상현실과 관련한 트렌드가 제시하는 단

기전망과 장기 미래 전망의 불일치성이 가진 관건

은 콘텐츠에 있다. 장기적 미래 전망에서 시장의 

2/3 이상을 차지하는 하드웨어 부문의 활성화는 현

재의 일회적 소모성 체험 중심으로 이루어진 콘텐

츠 개발 양상에서는 도달하기 어려운 지점이다. 가

상현실이 일부 전문가들의 예측과 같이 B2B 중심

으로 발전하는 경우, 장기적 미래 예측처럼 시장이 
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활성화되려면 가상현실 기기 렌탈 시스템에 대한 

보다 고차원적이고 세분화된 비즈니스모델이 요구

된다.

애플과 구글이 주도하고 있는 오픈소스 플랫폼

으로서 가상현실 콘텐츠 발전을 유도하는 환경은 

하드웨어의 유통방식에 관계없이 가상현실이 대중

화되기 위해서는 반드시 필요하다. 아직까지 시중

에 유통되는 가상현실 콘텐츠 중에서 지속적인 체

험을 유도하는 작품은 극히 드물다. 물론 대부분이 

어지럼증 때문에 오랫동안 게임을 즐기기 어렵기 

때문이라는 것이 가장 큰 문제점으로 지적되는 사

항이기는 하나, 이런 점을 극복하여 연속적으로 3

시간 이상 게임 공간에 머물 수 있도록 유도한 게

임들도 그 이상의 장점을 제시하고 있지는 않다. 

따라서 가상현실이 한계를 극복하기 위해서는 기존

의 체험 중심 흥미를 넘어서는 콘텐츠 개발이 반

드시 필요하고, 이를 위해 보다 많은 사람들이 아

이디어를 모을 수 있는 환경이 제공되어야 한다. 

다시 말해, 오픈소스 플랫폼 환경은 가상현실 산업

의 생태계의 힘을 결정지을 수도 있을 만큼 중요

한 것이다. 따라서 이러한 환경이 구축되려면 가상

현실 산업이 B2B에 한정되어서는 안 된다.

그러나 분명히 소비자 입장에서 단기성 여가활

동이나 창의적 활동을 위해 고가의 가상현실 기기

를 구입하는 것은 부담이 될 수밖에 없다. 가상현

실이 장기적 예측하는 방향으로 발전되기 위해서는 

B2B에서 나아가 소비자까지 연결되는 렌탈 또는 

무료 이용에 관련한 비즈니스 모델구축에 대한 아

이디어 개발까지 제시될 필요가 있다.  

3.5 시나리오네트워크매핑 분석

현재의 가상현실 산업을 주도하는 분야는 단연 

하드웨어다. 세계적 대기업들이 가상현실 기기의 

체감향상과 보급화를 위해 대규모 투자를 하고 있

고, 많은 국가들이 가상현실 활성화를 위한 지원정

책을 내놓고 있다. 게임 산업의 특성상 하드웨어의 

품질의 혁신은 꾸준히 이뤄져야 하는데, 이러한 혁

신은 하드웨어의 가격을 상승시킨다.

이러한 하드웨어의 가격 상승측면을 반영하여, 

본 연구에서는 가상현실게임 산업의 SNM을 

[Figure 5]와 같이 도출하였다. 우선, 하드웨어의 

품질향상은 하드웨어의 가격을 높이게 되는 것

(Hardware Price Rise)에서 SNM분석이 시작된

다. 이 분석에서는 앞선 분석 내용들을 바탕으로 

하여 두 가지 큰 줄기로 형성된 시나리오를 예측

[Fig.5] Scenario Network Mapping in VR Game Industry



22 ❙ Journal of Korea Game Society 2018 Apr; 18(2): 15-26

― 가상현실게임 산업의 생태계 변화 예측 및 대응 전략 ―

해볼 수 있다. 

첫 번째는 현재의 게임 산업의 상황에서와 같이, 

하드웨어의 높은 가격을 부담할 수 있는 대형게임

사가 계속하여 시장점유율을 높이게 되는 경우다

(Increase market competitiveness of major 

companies). 이는 게임시장에서 가상현실게임 콘

텐츠의 다양성을 줄어들게 만드는 원인으로 작용할 

수 있다(Develop a limited number of VR game 

software). 과거 콘솔 게임 시장은 모바일 기기의 

등장과 함께 시장 점유율이 급격히 낮아진 바 있

다. 이에 많은 콘솔 시장에서 사양은 높이되 가격

을 낮추기 위한 노력을 기울였지만 게임뿐 아니라 

다른 여러 기능을 복합적으로 사용할 수 있는 스

마트폰과 비교하여 큰 영향력을 발휘하지 못하였

다. 마찬가지로 대형 게임사 중심의 시장 전개는 

가상현실 기기에 대한 부담을 높여 가상현실게임이

용자의 수를 감소시켜(VR gamers decreasing), 

결국 가상현실게임 산업을 쇠퇴하게 만들 수 있다

(Decline of the VR game industry). 

두 번째는 하드웨어 가격상승에 대한 보급화 방

안이 다양한 비즈니스 모델로서 제시되는 경우다

(Diversifying business models related to 

hardware distribution). 고가의 하드웨어를 손쉽

게 렌탈할 수 있는 서비스가 제공되거나 모바일 

기기와의 협력을 통해 소비자의 가상현실 콘텐츠 

이용에 대한 부담이 줄어들게 된다면, 모바일게임

이 그랬던 것처럼 더 많은 게임콘텐츠가 양산될 

수 있다(Increase development of various VR 

games). 모바일 게임 콘텐츠 증가와 기기 이용의 

용이성이 모바일 게임 시장을 급격히 성장시켰던 

사례에 미루어, 가상현실 게임 시장에서도 이러한 

과정을 거쳐 이용자가 증가할 수 있을 것으로 예

측된다(VR gamers increasing). 이용자의 증가는 

앞서 온라인 게임이 시장을 확대했던 과정이 그러

했듯이, 다양한 콘텐츠 수요를 증가시켜 가상현실 

게임과 관련한 보다 다양한 비즈니스 개발 가능성

을 높이고 관련 R&D 투자를 활성화 시키는 결과

로 이어질 수 있다. 이는 바꿔 말하면, 가상현실 

산업이 하나의 견고한 산업 생태계를 구축하는 긍

정적인 결과를 의미한다(Build a VR game 

industry ecosystem).

4. 분석 결과

4.1 가상현실게임 산업 생태계 변화

국내 게임 산업의 경제적 성장은 온라인네트워

크의 발전과 함께 이루어졌다. 2000년대부터 현재

까지 온라인게임이 국내 게임 산업을 주도하였으

며, 최근 새롭게 주도권을 쥐고 있는 모바일게임은 

온라인게임에 휴대성을 포함시킨 개념이라고 볼 수 

있다. 반면에, 2000년대 콘솔게임 산업은 주로 개

인 게임이용자의 체험중심으로 하드웨어를 개발하

였으며, 이러한 콘솔게임기기에 대한 시장 반응은 

그리 높지 않았다. 최근 들어, 콘솔게임 산업은 개

인 게임이용자의 체험에서 확장하여, 온라인네트워

크를 기반으로 다수의 게임이용자들이 소통할 수 

있도록 진화하고 있다.

이런 관점에서 미래 게임 산업의 중심기술로서 

가상현실이 개인 게임이용자 중심의 콘텐츠나 하드

웨어 개발에서 집중한다면, 과거 콘솔게임 산업의 

전철을 밟을 가능성이 있다. 기존 가상현실 시장을 

주도하는 기업은 고성능 하드웨어를 단순히 시중의 

게임콘텐츠에 접합하는 것에 주목하고 있다. 여기

에서 나아가 가상현실기술이 중심이 된 산업생태계

를 구축하기 위해서는 게임이용자 간의 소통공간을 

어떤 방식으로 제공할 것인가에 대하여 고민할 필

요가 있다.

4.2 대응 전략

콘솔게임에서 온라인게임으로 게임 산업의 주도

권이 바뀌게 된 이유는 온라인네트워크를 통한 다

수 게임이용자와의 연결이 가능해졌기 때문이다. 

다수의 게임이용자가가 게임에 관련하여 단순히 이

용하는 것을 넘어 각자의 이야기를 소통할 수 있
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는 창구를 제공함으로써 온라인게임이 발전할 수 

있었다. 그 이후, 다시 게임 산업의 주도권이 온라

인게임에서 모바일게임으로 전환되고 있는 이유는 

모바일기기의 품질향상과 휴대성을 들 수 있다. 게

임이용자는 기존 온라인게임을 특정 게임기기가 설

치된 장소가 아닌 다양한 장소에서 이용할 수 있

다는 것이 모바일게임이 게임 산업을 주도하게 만

들었다. 

가상현실게임이 안정된 생태계를 구축하기 위해

서는 게임이용자에게 새로운 가상현실기술을 체험

할 수 있는 기회만을 제공하는 것에서 확장하여야 

한다. 기존의 가상현실게임 산업이 하드웨어 향상 

또는 새로운 콘텐츠 개발에만 집중한다면, 가상현

실게임은 단기적 엔터테인먼트에 그치게 되고, 과

거 아케이드게임장의 보급에 머무르게 될 것이다. 

가상현실게임이 견고한 산업 생태계를 구성하기 

위해서는 우선적으로 가상현실게임기기가 원활히 

보급되어야 하고, 그 다음 보급된 하드웨어를 통하

여 다양한 게임콘텐츠를 빠르게 접속할 수 있도록 

안정적인 네트워크트래픽을 유지되어야 한다. 이를 

위해, 대형게임사는 기존의 게임콘텐츠 제작을 넘

어 하드웨어기업과 연대하여 오픈소스를 제공할 수 

있는 플랫폼 개발에 투자해야한다. 또한, 가상현실

게임 공간 안에서 다수의 게임이용자가 소통할 수 

있는 환경을 조성함으로써, 게임이용자들이 가상현

실게임 공간을 통해 새로운 가치를 만들 수 있도

록 도와야 한다. 위의 가상현실게임 환경이 안정적

으로 조성될 때, 가상현실게임이용자의 수가 지속

적으로 증가할 것이고 궁극적으로는 보다 견고한 

가상현실게임 산업생태계가 구축될 수 있다.

5. 결론 및 제언

본 연구에서는 가상현실게임 산업의 미래를 예

측하고 발전가능성을 강구하기 위해 SNM을 이용

하여 게임 산업을 분석하였다. 분석결과, 가상현실

게임의 성공여부는 우선적으로 하드웨어의 품질향

상에 달려있다. 이는 하드웨어의 품질에 의해 가상

현실의 실제적 구현이 가능함에 따라 기존 온라인 

게임 또는 모바일게임과 완벽한 차별화를 가질 수 

있다. 그러나 하드웨어 품질이 향상될수록 가상현

실게임 제품가격이 상승하여, 가상현실게임의 보급

화를 어렵게 만들 수 있다. 따라서 가상현실 게임 

산업 활성화의 열쇠는 우선적으로 하드웨어 보급과 

관련한 비즈니스 모델의 다양화가 쥐고 있다고 분

석하였다. 이것은 새로운 디바이스가 출시될 때마

다 제기되는 콘텐츠의 다양성 문제보다 앞서 고민

되어야 할 문제다. 게임이용자가 가상현실게임 하

드웨어에 대한 경제적인 부담이 줄어들 때, 가상현

실게임 시장이 확장될 것이다. 

본 연구의 결과 가상현실 게임 산업의 발전을 

위한 다음의 관건은 콘텐츠의 다양성으로 보았다. 

그중에서도 시장성을 고려한다면 가상현실 콘텐츠

에 대한 지속적 이용 가능성을 높이는 방안을 찾

아야 한다. 이에 본 연구에서는 이를 위한 하나의 

중요한 방안으로서 네트워크의 활용을 제시하였다. 

2000년부터 게임 산업변화를 토대로 게임시장의 

지속적 발전 가능성과 웹을 통한 연결성은 어느 

정도 연관성이 있다고 보았기 때문이다. 

또한 콘텐츠 개발에 있어서 지속가능성이 반드

시 고려되어야한다. 현재까지 개발된 가상현실게임 

콘텐츠는 주로 게임이용자의 일회적인 체험에 집중

되어 있어, 시장가능성이 다른 게임에 비해 상대적

으로 낮은 편이다. 가상현실 게임의 산업적 성장을 

위해서는 보다 지속가능한 콘텐츠의 개발이 필요하

다. 

하나의 기술이 산업분야로서 자리를 잡기 위해

서는 이에 적합한 환경이 반드시 필요하다는 것은 

의심할 바 없는 사실이다. 본 연구에서 분석한 시

나리오 네트워크 매핑의 결과를 통해 가상현실 게

임 분야에서는 이러한 환경 구성이 하드웨어 개발

사·하드웨어 보급 비즈니스 관련 이해관계자·이동

통신 네트워크·다양한 규모의 개발자 그리고 사용

자 등을 중심으로 이루어질 수 있음을 확인하였다. 

또한 이들 사이 순조로운 가치순환이 이루어지기 
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위해서는 하드웨어의 발전이 대기업에만 영향력을 

미쳐 콘텐츠 개발의 다양성을 막아서는 안 된다는 

시사점을 제시하였다. 그러나 본 연구의 미래예측 

방법론은 과거의 사건들을 토대로 분석이 이루어졌

다는 점에서 객관적 타당성에 한계점을 가진다. 따

라서 앞으로의 연구에서는 이러한 내용들이 이론적 

토대로서 힘을 얻기 위해 관련 내용에 대한 다양

한 실증적 분석이 이루어질 필요가 있다고 보는 

바이다. 
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― 가상현실게임 산업의 생태계 변화 예측 및 대응 전략 ―


