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요약

이 연구는 게임 생산자들의 노동 불안정성(precarity)에 주목하여, 오늘날 한국 게임업계 노동환경의 특징에 
대해 탐구하는 것을 목적으로 한다. 이를 위한 연구방법론으로서 질적 연구와 양적 연구를 결합하였다. 구체적
으로 게임 생산자들에 대한 심층인터뷰, 그리고 한국근로환경조사(2014/2017)자료를 바탕으로 게임인력들이 
인식하는 보상 적절성 및 경력전망에 대한 계량적 분석을 실시했다. 주요 연구결과는 다음과 같다. 첫째, 게임 
생산자들은 고용불안, 경제적 불안, 과도한 착취 외에도 자율성 상실 및 노동소외가 결합된 방식으로 노동 불
안정성을 경험하고 있었다. 둘째, 2014년에서 2017년 사이에, 30인 이상 사업체 소속 인력들의 경우 보상 
적절성에 대한 인식이 긍정적으로 개선되었으나, 30인 미만 사업체에서는 악화된 것으로 나타났다. 또한 경력
전망에 대한 인식 측면에서는, 30인 이상 사업체 인력들에서는 유의미한 변화가 나타나지 않았으나, 30인 미
만에서는 오히려 악화된 것으로 나타났다. 이러한 결과는 게임 산업 내부에서의 노동 불안정성이 사업체 규모, 
직군, 경력 등 다양한 요소에 따라서 각기 다른 양상으로 나타나고 있다는 것을 보여준다. 또한, 국내 게임 
산업의 양극화·불평등 구조가 점차 심화되고 있다는 점을 드러낸다.  
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Abstract

This study aims to explore the characteristics of the working conditions in Korean game industry, 
focusing on the precarity of game workers. As a research methodology, qualitative and quantitative 
methods were combined. Specifically, in addition to in-depth interviews with game workers, we 
conducted a quantitative analysis on adequacy of reward and career prospects recognized by game 
workers through the Korean Working Conditions Survey(2014/2017). The major findings are as follows. 
First, game workers were experiencing labor precarity in a way of job insecurity, economic instability 
and excessive exploitation, as well as loss of autonomy and labor alienation. Second, between 2014 and 
2017, the adequacy of reward recognized by game workers was positively improved for companies with 
30 or more employees, but was worsen for those with less than 30 employees. In addition, in terms 
of career prospects, there were no significant changes in the workers of companies with 30 or more 
employees, but the were worsened for companies with less than 30 employees. These results show 
that labor precarity in the game industry appears to be different depending on various factors, such as 
business size, occupation, and career. It also implies that the polarized and inequal structure of the 
Korean game industry is gradually deepening.
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I. 서 론

1. 연구배경 및 목적
이 연구는 오늘날 국내 게임 생산자들이 처한 노동환

경 문제의 구체적 양상과 특징을 분석함으로써 노동 불
안정성의 현실을 파악하는 것을 목적으로 한다. 한국 
게임 산업의 급격한 성장 이면에 가려져 있던 게임 생
산자, 그리고 그들이 처한 노동환경 문제는 그간 진지
한 학술적 탐구의 대상이 되지 못했으며, 사회적 이슈
로 떠오른 것은 비교적 최근의 일이다. 

그렇다면 오늘날 게임 생산자에 대한 연구가 필요한 
이유는 무엇인가? 첫째, 이들은 엔지니어, 예술가, 기업
가 등 다양한 정체성을 동시에 가진 대표적인 콘텐츠 
분야 인력들로서, 변화해가는 콘텐츠 생산자들의 모습
을 대표적으로 보여주는 주체들이다. 둘째, 인공지능, 
5G, 상용게임엔진 발달과 보급 등 제작과 유통에 영향
을 미치는 새로운 기술 및 소프트웨어 도구들이 진화함
에 따라서 노동의 양상이 변화하는 대표적인 분야가 바
로 게임이다. 이때 기술의 노동대체, 탈숙련, 인력구성
의 변화, 외주화 등 노동 조건 및 인력시장에서의 변화
에 가장 큰 영향을 받는 것이 게임 생산자들이라 할 수 
있다. 이는 다른 콘텐츠 및 IT 분야 생산자들이 앞으로 
직면하게 될 변화를 가장 선제적으로 보여주는 사례가 
될 수 있다.

한국의 게임 산업은 30여년의 짧은 역사 속에서 눈부
신 성장을 기록했다. 2000년대 이후 PC 온라인 게임의 
종주국으로 자리매김했고, 2010년대에도 모바일 플랫
폼을 중심으로 성장해왔다[1]. 2019년 한국 게임 산업 
총 매출액은 약 14조 5,349억 원으로 추산되며, 세계
시장에서의 점유율 또한 높아져 미국, 중국, 일본에 이
은 세계 4위 게임 강국으로 꼽힌다[2].

그러나 최근 글로벌 경쟁 격화, 모바일 플랫폼과 양
산형 게임으로 편중된 제작관행, 소수 퍼블리셔와 대기
업 중심으로 재편된 양극화 구조 등 여러 요인들이 맞
물리면서 국내 게임 산업의 불확실성과 리스크가 증대
되기 시작했다[3]. 이 과정에서 게임 산업의 ‘허리’를 이
루던 중견 기업들이 쇠약해지기 시작했고, 레드오션화 
되기 시작한 게임 시장에서 생산자들의 노동환경과 삶
의 질 악화 문제가 드러나기 시작했다. 특히 최근 ‘크런

치(crunch)’ 관행을 비롯하여 과도한 초과근무와 임금
체불 문제, 건강 악화, 스트레스 등 열악한 노동환경에 
대한 문제제기가 이어지면서 화려한 성장 이면에서 분
투하고 있는 게임 생산자들의 가혹한 현실이 사회적 이
슈가 되었다[4][5]. 이후 고용노동부의 근로감독이 실시
되었고, 업계에서는 ‘일하는 문화 개선안’을 도입하는 
등 노력이 진행되었다[6][7]. 

또한 최근까지 최근 ‘주 52시간제’로 대표되는 근로
시간 단축제도의 도입을 비롯해 노동환경 관련 논의가 
전개되었고, 2018년 9월 국내 대표 게임회사들인 넥슨
과 스마일게이트에서 처음으로 노동조합이 설립되었다. 
이후 일부 기업들에서는 포괄임금제 폐지를 비롯해 복
지 및 근로환경 관련 개선을 위한 노사간 협약이 이루
어지기도 했다[8][9]. 이는 자유롭고 유연한 프로젝트 
노동과 잦은 이직이 일상이었던 게임업계에 나타난 변
화를 상징적으로 보여주는 것이다. 노조 결성은 창작
자·예술가·엔지니어로서의 전문성을 획득해온 게임 생
산자들이 ‘노동자’로서의 정체성을 받아들이고 고용안
정과 경제적 보상, 그리고 일과 생활의 균형을 우선시
하기 시작했다는 점을 시사한다. 

이는 또한 게임업계에서 그만큼 노동 불안정성 문제
가 심각하다는 것을 의미한다. 그렇다면 구체적으로 무
엇이, 어떻게 문제가 되고 있는가? 이 연구는 게임 생산
자들의 노동환경에 대한 비판적 문제의식을 파고들어, 
그들의 실제 노동경험에 대한 질적 연구와 노동조건에 
대한 실증적 연구를 통해 한국 게임 산업 현실의 단면
을 밀도 있게 들여다보고자 한다. 

2. 연구방법 및 분석적 틀

이 논문은 다음과 같은 시각으로 게임업계 노동환경 
문제를 파악한다. 노동 주체가 물적 조건의 차원에서 
충분하고 안정적인 보상을 받지 못함으로써 불안정해
지는 것과 더불어, 창의성과 자율성을 충분히 발휘하지 
못함으로써 일을 통한 가치실현에 제약을 받게 되는 문
제가 결합된 중층적 양상을 띤다는 것이다. 즉, 이 문제
의 핵심은 ‘노동자로서의 권익’을 충분히 보상받지 못하
는 측면과, 게임 생산자라는 직업이 추구해온 즐거운 
놀이로서의 일, 자아실현으로서의 일과 같은 ‘일의 가
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치’가 약화되는 측면이 중첩된 것으로 볼 수 있다. 
이 연구는 이러한 문제의식 하에, 노동환경 문제에 

대한 맥락적·심층적 분석을 위해 질적·양적 연구방법을 
결합하여 접근한다. 첫째, 게임 생산자 13명에 대한 심
층인터뷰를 통해 게임업계 노동환경의 구조적 문제와 
생산자들이 경험하고 있는 불안정성(precarity)의 양상
에 대해 규명한다. 둘째, 한국근로환경조사 자료에 대한 
계량적 분석을 실시한다. 구체적으로 보상(권익 측면)
과, 직업 전망(일의 가치 측면)을 주요 변수로 설정하여 
최근 게임 산업 노동환경이 어떻게 변화했고, 종사자들 
사이에서 그 정도가 어떻게 다르게 받아들여지고 있는
지 탐구한다. 

분석적 틀은 다음과 같다. 첫째, 심층인터뷰 및 질적 
분석을 통해 노동환경이 불안정해지는 배경과 원인, 불
안정성의 경험유형, 그리고 차이의 양상 등 3가지 축을 
중심으로 파악한다. 특히 여기서 불안정성의 하위 범주
는 고용 및 경제적 불안정성, 고도화된 착취로 인한 일
상생활의 불안정성, 그리고 자율성 상실과 노동소외로 
인한 커리어의 불안정성 이렇게 3가지로 나뉘어 분석
된다. 

둘째, 근로환경조사에 대한 계량적 분석에서는 2014
년, 2017년 조사 결과를 비교함으로써 시간의 흐름에 
따라 ‘보상’과 ‘경력전망’이 어떻게 달라졌는가를 파악할 
것이며, 특히 이것이 사업체 규모에 따라 어떻게 다른
가를 파악하려 한다. 즉, 시간적 축과 사업체 규모에 따
른 차이라는 두 가지 축을 중심으로 분석적 틀이 구성
되었다. 

Ⅱ. 선행연구 및 이론적 논의 

1. 콘텐츠 산업 노동환경에 관한 선행연구
콘텐츠 산업 노동에 관한 기존 연구들을 종합해보면, 

콘텐츠 생산자와 그 노동은 다음과 같이 매우 복합적인 
양상을 띤다[3][10-14]. 

첫째, 콘텐츠 노동은 프로젝트 기반의, 유연한 조직에
서 이루어지는 프리랜서 노동의 성격이 강하다. 둘째, 
자유분방하고 수평적인 노동문화를 지향하며, 캠퍼스적 
회사 분위기와 캐주얼한 옷차림이 특징이다. 셋째, 그 

생산자들은 예술가·기업가·엔지니어·노동자 등의 주체
성이 결합된 성격을 띤다. 넷째, 일과 놀이, 일상생활, 
취미 사이의 경계가 흐릿하며, 일을 통한 자아실현이라
는 가치를 추구한다. 결국 이들은 ‘창의적 생산자’의 정
체성이 강하기 때문에 자신의 작업물에 대한 강한 애착
과, 그 결과물의 의미를 중시한다는 특징이 있다. 

특히 콘텐츠 생산자의 주체성과 노동윤리에 대한 연
구로 로스(Ross)[10]를 참고할 수 있다. 초기 미국의 인
터넷, 온라인 광고 등 뉴미디어 생산자들에 대한 연구
에서, 그는 기존의 블루칼라, 화이트칼라와 구별되는 
‘노-칼라(No-Collar)’ 라는 독특한 노동주체를 발견한
다. 그들의 특징은 기존 관습에 구애받지 않고, 보헤미
안(Bohemian)적이며, 예술가적 창의성, 공유와 협력, 
커뮤니케이션을 핵심으로 하는 노동문화를 형성했다는 
점이다. 그러나 이들은 일의 즐거움과 문화적 가치를 
중시하다보니 장시간 노동이나 낮은 임금 등 열악한 노
동환경의 문제에 취약했으며, 자기착취에 빠지기 쉽고 
불안정해지기 쉬운 모순적 상황에 처해 있는 것으로 분
석되었다[10]. 

창의노동(creative labor)에 대한 일련의 연구들 또
한 미디어 및 문화산업에 종사하는 생산자들이 형성하
는 미학적·예술가적 자율성과 정체성, 일에 대한 열정 
그리고 특유의 전문가주의 등에 주목했다[15][16]. 그
러나 동시에 이들이 일을 통한 자아실현과 가치에 지나
치게 몰두한 나머지 ‘열정페이’ 등의 용어가 지칭하듯 
자발적 희생과 불안정한 처우를 강요받을 위험에 놓여 
있다는 점에 대해서도 지적하고 있다[17][18]. 

이러한 기존 논의들은 게임 생산자에 대해서도 거의 
유사하게 적용될 수 있다. 이들 또한 유연한 프로젝트 
기반 조직에서, 정규직으로 일하지만 사실상 프리랜서
에 가까운 방식으로 일하며, 자신이 좋아하는 ‘게임’을 
만든다는, 일이자 놀이로서의 게임 생산에 의미를 부여
한다는 특징이 있다. 그렇지만 성공의 과실을 크게 누
릴 수 있으며 일을 통해 자아실현을 할 수 있다는 장점 
이면에는 열악한 노동환경, 사업적 리스크, 불확실한 성
공 등 여러 구조적 문제점들이 자리 잡고 있다. 

결국 콘텐츠 노동을 둘러싼 주요 쟁점은 창의성, 유
연성, 그리고 불안정성이라는 키워드를 중심으로 정리
할 수 있다. 박진우[19]에 따르면, 오늘날 창의산업(콘
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텐츠 산업) 분야에서 창의성을 내세운 유연한 노동의 
확장은 생산전략 및 고용, 노동과정에 대한 통제, 그리
고 노동 정체성 차원에서 큰 변화를 일으키며, 이것이 
결국 한국적 맥락에서 노동 불안정성을 심화시킨다. 

다음 표에서 확인할 수 있듯이 구체적으로는 고용안
정성이 무너지고 정규직/비정규직의 격차가 커지며, 프
로젝트 기반의 단속적 노동이 전면화되고, 멀티스킬형 
전문성이 강조되는 가운데 탈숙련의 위험에 빠지기 쉽
다. 이는 결국 ‘경쟁적 개인주의’와 맞물려 착취적 열정 
노동의 전면화로 귀결될 수 있다는 분석이다. 

유연성의 
확장

창의성 담론의 
요구 증대 불안정성의 전면화

생산전략 및 
고용

•프로젝트 기반 노동의 전면화
•성과급제와 유연 근무제의 확산

•고용안정성의 후퇴, 
비정규직 확산

•근로빈곤 현상

노동과정 및 
통제

•멀티스킬형 전문성의 확장
•협업 네트워크의 강화

•전문직의 탈숙련화
•경쟁적 개인주의의 
부상

사회성과 
정당성 

장치 (노동 
정체성)

•창의성과 ‘쿨(cool)'함의 추구
•자기표현적 직업만족도 극대화

•착취적인 열정 노동
의 전면화
•자기계발 및 잠재력 
배양의 의무

출처 : 박진우(2011, 76쪽)에서 인용 및 재구성

표 1. 노동의 양극화와 경쟁적 개인주의의 양상

2. 게임 산업 노동의 특징과 노동주체의 불안정성

2.1. 게임 산업 노동의 특징
게임 산업 노동에 대한 연구들은 주로 노동사회학이

나 경영학, 정치경제학, 문화연구 등의 분야에서 수행되
었다. 한국에서 출판된 게임 관련 문헌들은, 게임 문화
나 그 수용자들에 대한 논의들[20][21], 한국 게임의 역
사에 대한 문헌들[1][22-24], 게임 비평[25][26], 게임 
업계 관계자들이 게임 개발자라는 직업에 대해 소개하
는 문헌들[27][28] 등이 있다. 그러나 콘텐츠 산업 종사
자들에 대한 연구에 비해서 ‘게임 생산자들의 노동환경’
에 대한 학술적 연구는 거의 없는 상태다. 

게임 산업 노동의 특징과 노동환경을 이해하기 위해
서는 국내보다 앞서 북미와 유럽에서 진행된 연구들을 
참조할 수 있다. 게임 산업 현장에서 관찰과 인터뷰를 
통해 주로 진행된 일련의 연구들에 따르면, 게임 산업 
노동문화와 노동환경의 특징은 다음과 같이 정리할 수 
있다[29-33].

첫째, 게임 산업 노동은 글로벌 맥락에서 인력 아웃
소싱 등 노동의 분업구조 하에 놓여 있다는 점이 특징
이다. 예컨대 하나의 게임이 미국 엔지니어, 한국 그래
픽 디자이너, 인도의 품질 테스트 인력에 의해 생산될 
수 있다. 둘째, 성공가능성이 낮다는 태생적 위험성
(risk)과 잦은 이직, 유연화된 노동 등 구조적 불안정성
이 상존하고 있다는 것이다. 셋째, 창의적 기획자와 공
학적 지식을 가진 엔지니어(프로그래머), 그리고 캐릭
터와 배경을 디자인하는 아티스트 등 이질적이고 다양
한 전문성을 가진 인력들이 모여서 협업을 하는 독특한 
구조이며, 그 경력 형성방식도 매우 다양하고 비공식적
이라는 점이다. 넷째, ‘크런치 모드(crunch mode)’로 
대표되는, IT 소프트웨어 산업 특유의 착취적 노동관행
이 존재한다는 점이다. 끝으로, 종사자의 특성상 독특한 
하위문화적 취향을 가진 개성 있는 사람들이 모여 있으
면서도 동시에 매우 남성중심적인 문화가 강하다는 점, 
젊은 인력들의 비중이 높다는 점 등이 특징이다.  

2.2. 게임 생산자의 불안정성(precarity)
이 연구에서는 게임 생산자의 ‘불안정성(precarity)’

에 주목하여, 그 양상과 정도의 차이를 분석해보려 한
다. 이것은 콘텐츠 산업 노동 전체를 관통하는 핵심 개
념인 동시에, 오늘날 게임 산업 노동환경을 설명해주는 
키워드라 할 수 있기 때문이다. 

불안정성 개념은 일반적으로 ‘모든 형태의 불확실하
고 보장되지 않은 유연한 착취’를 의미하며, 임시고용, 
계약노동, 프리랜서, 자영업 등의 종사자들이 처하게 된 
불안정한 상황을 의미한다. 이는 평생고용에 기반을 둔 
안정적인 직업정체성, 예측 가능한 스케줄, 안정적 수
입, 노조의 보호, 일과 여가 시간의 분명한 구분, 복지, 
사회적 안전망 등과 반대되는 개념으로 정의될 수 있다
[32][35]. 다시 말해서 안전, 보호, 예측가능성 등과 반
대되는 불안전, 취약함 등을 의미하는 것이다. 질과 프
랫(Gill & Pratt[36], 두즈(Deuze)[11]는 불안정성이 
콘텐츠 노동의 고유한 특징이라고 설명하면서, 이것이 
직업적 불안정을 넘어 실존적 불안정으로 확장되고 있
다고 설명한다.

그러나 기존 연구들에서 불안정성 개념은, 신자유주
의 에 대한 비판적 논의나 노동 유연성의 문제 등을 지
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적하는 과정에서 다소 거시적이고 추상적인 비평 수준
에서 사용되어왔다. 이는 콘텐츠 분야 인력들이나 예술
가들이 처한 불확실하고 힘겨운 현실에 대한 문제제기
로는 의미가 있지만, 개념적인 정교함은 그만큼 부족했
다고 할 수 있다. 따라서 불안정성 개념은 좀 더 분석적
으로 정교하게 적용될 필요가 있다[3].

불안정성 문제에 대해 이론적 정교화를 시도했던 
Lorey[37]에 따르면, 이 논문에서 주목하고자 하는 구
조적 불안정성(프리캐리티, precarity)은, 인간의 실존
적이고 보편적인 불안정함(precariousness)의 차원과 
구별되는 것이다. 결국 프리캐리티는 정치·경제·사회적
으로 자원이나 권력의 위계적 관계 속에서 차등화된 형
태로 노동 주체의 불안정성을 심화시키는 개념으로 이
해할 수 있다. 즉, 사회적 지위나 성별, 연령 등에 따라 
위험에 노출되고 취약해지는 정도의 차이가 ‘불안정성’
에 처하는 정도의 차이와 연결될 수 있다는 것이다. 

이러한 이론적 배경을 바탕으로, 게임 노동의 불안정
성 문제 역시 좀 더 분석적으로 접근할 수 있다. 특히 
불안정한 고용, 낮은 수입, 과도한 노동착취 문제 등으
로 인해 취약해지는 게임 생산자의 현실을 파악할 수 
있다. 또한 그 내적 차이 양상을 설명할 수 있게 된다. 
즉, 그 불안정성은 게임 생산자라면 누구나 똑같이 경
험하는 것이 아니라 소속 회사, 활동분야, 직군, 경력, 
성별, 사회적 지위 등에 따라서 차이를 보일 수 있다는 
것이다.

본 연구에서는 이러한 이론적 배경 하에, 게임 생산
자들의 노동 불안정성 문제를 ‘고용 및 경제적 불안정
성’, ‘고도화된 착취로 인한 일상생활의 불안정성’, 그리
고 ‘자율성의 상실과 노동소외로 인한 커리어의 불안정
성’ 차원으로 나누어 분석하려 한다. 

Ⅲ. 게임 생산자의 불안정성 경험에 대한 질
적 분석

1. 심층인터뷰 대상 및 연구과정
게임 생산자의 노동 불안정성 경험에 대한 분석을 위

해, [표 2]와 같이 총 13명에 대한 심층인터뷰를 실시했
다. 이들은 300인 이상 인력들이 소속된 대기업 및 그 

자회사에서부터, 10인 미만의 중소개발사까지 다양한 
회사에 분포해 있으며, 기획자, 프로그래머, 아티스트/
그래픽, 게임운영(GM), QA, CS 등 다양한 직군에 속해 
있었다. 경력은 2년부터 15년에 이르기까지 다양하며, 
남성 6명, 여성 7명으로 구성되었다. 

표 2. 심층인터뷰 참여자

인터뷰 질문은 경력, 직군과 역할에 따른 구체적인 
노동과정, 고용, 수입, 노동과정 차원에서의 불안정성, 
일을 통해 추구하는 것들, 직업에 대한 전망 및 한국 게
임 산업에 대한 생각 등 포괄적으로 구성되었다. 이 연
구에서는 이들이 노동과정에서 경험하는 구체적인 불
안정성의 양상들을 주요 요인별로 분류하고, 그 배경과 
원인, 실제 사례들, 그리고 소속 회사규모·직군·경력·성
별 등에 따른 노동 불안정성의 차이를 집중적으로 분석
하고자 하였다.

심층인터뷰는 2019년 7월부터 10월 사이에 진행되
었으며, 개인별로 약 1시간 30분 정도 소요되었다. 모
든 인터뷰 내용은 참여자들의 동의하에 녹취되어 분석 
자료로 활용되었다. 

2. 불안정성의 유형과 경험 양상

2.1. 고용 및 경제적 불안정성

연번 회사 규모 직군 이름
(가명) 경력 (나이) 성별

1

대기업
(자회사
포함)

기획자 혜영 4 (26) 여

2 기획자 명준 9 (37) 남

3 프로그래머 종환 13 (37) 남

4 프로그래머 동현 10 (37) 남

5 프로그래머 (엔진) 동준 15 (40) 남

6 아티스트/그래픽 (원화가) 영주 6 (31) 여

7 사업 담당자/기획자 지희 12 (35) 여

8 QA 인혜 3 (27) 여

9

중소
개발사

기획자 정석 15 (43) 남

10 프로그래머 장훈 11 (37) 남

11 프로그래머 슬아 3 (28) 여

12 아티스트/그래픽 (UI, 
3D) 성희 2 (26) 여

13 CS, GM 현지 4 (27) 여
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게임 업계에는 프로젝트 단위로 인력들이 모이고 흩
어지는 것이 반복되는 관행이 있다. 따라서 프로젝트가 
사라지면 당연히 회사나 팀을 떠나야 한다는 인식이 오
랫동안 형성되어왔다. 과거 PC 게임 시절에는 한번 취
직하면 그만큼 오래 일할 수 있는 여건이 형성되었으
나, 오늘날 모바일 게임에서는 프로젝트 자체의 영속성
이 심각하게 약화되었고 고용불안정성의 문제 또한 심
화되고 있다.

<게임 산업 노동환경과 건강실태조사(2017)>[46]결
과를 보면, 621명의 응답자 중 연봉협상 결렬시 회사를 
나가야 한다고 생각하는 비율이 33.1%, 팀 해체 시 회
사를 나가야 한다고 생각하는 사람이 43.1%로 나타났
다. 이러한 결과는 이들이 설령 정규직이라 하더라도 
마치 비정규직과 유사한 불안정한 고용상태에 있음을 
보여준다. 대기업 소속 기획자이자 노조 관계자인 명준
(가명)은 게임 업계 내부에서 여전히 고용불안정 문제
가 관행적으로 자리 잡고 있다고 말한다. 

“팀 프로젝트가 중단돼서 그 게임을 계속 만들 수 없게 되면 
다른 팀으로 전환배치 면접을 봐야 되고, 만약 면접에서 떨어지
면 직무가 주어지지 않습니다. 새로운 팀에 소속이 되지 못하면 
대기발령 상태로 들어갔다가, 그 상황이 조금 더 지속되면 권고
사직을 하게 되는 경우가 많습니다.” (명준, 대기업 기획자)

2018년 업계에 노조가 생겨나면서 문제의식이 공유
되고 있지만, 최근까지도 게임 업계의 고용불안정성은 
생산자들에게 자연스러운 관행으로 받아들여지고 있었
다. 

“예전 팀에서 제가 입사했을 때 초반에 100명 가까이 됐었어
요. 그런데 팀이 망했을 땐 6개월 사이에 거의 40명으로 줄어들
었거든요. 요즘 특히 그런 식으로 팀이 빨리 해체되고, 게임의 
수명이 짧아지는 경우가 많아졌죠. (중략) 사실 사직하라고 하면 
별말 없이 나가요. 윗사람들이 인맥으로 연결돼 있고, 내가 다른 
회사 가려고 해도 예전 회사에서 문제를 일으켰는지 체크하고 
물어본단 말이에요. 그러니까 다른 회사로 별 탈 없이 가기 위해
서라도 그냥 나가는 거죠.” (혜영, 대기업 기획자)

그렇다면 이들이 받는 임금은 어떤가? 인터뷰 참여자
들마다 매우 상이한 수준의 수입을 얻고 있었다. 최근 
업계에 진출한 QA나 CS직군들의 경우 적게는 월 150
만 원 정도였고, 10여년 정도 경력이 되는 프로그래머
들의 경우 월 500만 원 이상 버는 경우도 있었다. 그러

나 전반적으로 대기업에 속하지 못한 경우 일하는 시간
에 비해서 임금이 매우 낮다는 인식이 팽배해 있었다. 
이는 최근까지도 문제로 지적되었던 포괄임금제나 야
간수당, 휴일수당 등 초과근로에 대한 보상 문제와 얽
혀 있다. 특히 대기업과 달리, 여전히 중소업계를 중심
으로 저임금으로 인한 경제적 불안정성은 심각한 문제
로 자리 잡고 있다. 

“작은 게임업계에서는 야근수당, 휴일수당 같은 것이 아예 언
급이 안돼요. 당연히 없다고 여기는데, 사실 부당하다고 다들 생
각은 하거든요. 그런데 불만이 있어도 어쩔 수가 없죠. 주52시간 
제도도 남 일이라고 생각해요. 큰 회사들 경우에도 가끔씩 보너
스 준다고는 하지만 과연 그 큰 수익을 구성원들에게 제대로 나
눈 것인지 모르겠고. 스타트업 같은 경우는 그냥 오래 일하고 돈 
못 받는 걸 감수해야 하는 거죠.” (종환, 대기업 프로그래머)

2.2 고도화된 착취로 인한 일상생활의 불안정성
불안정성의 또 다른 경험 유형은, 고도화된 착취로 

인해 일과 삶의 균형이 무너진다는 점이다. 과도한 일
은 결국 삶의 질을 크게 저하시키고 정상적인 휴식 및 
여가생활을 누릴 수 없게 만든다. 그것을 더욱 심화시
키는 대표적인 사례가 바로 ‘크런치 모드’ 관행이다. 이
것은 마감을 맞추기 위해 특정 기간 동안 야근과 밤샘
근무가 집중적으로 이루어지는 방식을 말하며, 속된 말
로 ‘개발자를 갈아서 넣는’ 업무 관행을 지칭한다. 이는 
정신적·육체적으로 생산자들의 건강을 심각하게 악화
시키고 있다. 

“저도 작년에 그렇게 업무를 과중하게 하다가 심정지가 와서 
실려 갔거든요. 새 프로젝트 런칭을 앞두고 거의 한 달 동안 거
의 하루에 2~3시간씩 자고 일을 하는 거예요. 저 같은 경우는 
너무 오랫동안 앉아있어서. 다리에 혈전(폐색전증)이 생겼어요. 
죽을 뻔 했죠.” (정석, 중소개발사 기획자)

“기업에서 리스크 줄이고 출시를 빨리 하려고, 많은 스펙의 제
품을 단기간에 만들려고 하니 야근도 많아지고. 의무 크런치 하
자, 야근하자 하는데, 당연하게 받아들이는 경향이 있죠. 그만큼 
완성도 높은 게임 만들면 인센티브 받고 행복해 질 거라면서. 그
런데 지금은 정당한 인센티브 없이 보상 없이 기계취급, 부품 취
급하면서 개발자들을 혹사시키는 느낌이 많아졌어요. 저희 같은 
중소 개발사에서는 그게 더 심하고요. (중략) 개발자의 노력을 
강요하는 상황이죠.” (장훈, 중소개발사 프로그래머)
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“저희가 원래 10시 출근인데, 크런치 기간에는 (밤샘근무 후 
회사나 근처에서 자고) 아침 6시에 회사에서 일어나 새벽 2시까
지 일하고, 잠시 집에 가서 옷 갈아입고 씻고 다시 출근하는 식
으로. 5일 중 3일 정도는 그렇게 일했고요. 주말에도 거의 쉬지 
않고 출근했습니다.” (인혜, 대기업 자회사 QA)

이와 같이 게임 생산자들은 열정을 강조하며 야근과 
초과근무를 장려하는 업계 문화에 대해 비판적 의식을 
가지고 있었다. 그러나 이것이 건강을 해치고, 일과 삶
의 균형을 무너뜨리는 상황에서도 관행상 어쩔 수 없다
는 것이 오랫동안 지배적인 논리였다. <게임 산업 노동
환경과 건강실태조사>[46]에 따르면, 종사자의 84.2%
가 크런치 모드를 경험했으며, 이 시기 하루 평균 14.4
시간 근무했고, 지난 1년 간 회사에 24시간 이상 머무
른 적이 있다는 응답이 39% 이상 되는 것으로 조사되
었다. 이는 휴가를 충분히 보장받지 못하는 관행과 맞
물려 생산자들의 일상생활에 불안정성을 가중시켜왔다. 
문제는 후생복리제도가 비교적 잘 마련되어 있는 대기
업에 비해, 열악한 노동환경을 감내해야 하는 중소개발
사들의 경우 더 이러한 위험에 노출될 가능성이 높다는 
점이다. 

2.3. 자율성 상실과 노동소외로 인한 커리어의 불안
정성

2010년대 한국의 게임 산업은 큰 변화를 맞이하는
데, 바로 모바일 플랫폼으로의 편중화다. 모바일 중심의 
게임 개발시대가 되면서, 기술발전과 함께 진입장벽이 
낮아진 만큼 많은 게임이 쏟아져 나왔고, 게임 기업들
은 생존경쟁에 내몰리게 되었다. 이런 상황에서 대기업 
및 퍼블리셔 중심의 독과점적 지배구조가 자리잡게 되
었고, 구글·애플과 같은 글로벌 플랫폼의 장악력이 확
대됨에 따라 시장 양극화가 심화되었다. 또한 이 과정
에서 30%에 달하는 마켓 플랫폼 수수료를 비롯해, 대
규모 마케팅 비용 등이 특히 중소규모 개발사에게 큰 
부담이 되었던 것으로 분석된다[3]. 

이런 상황에서 게임 개발사들은 점차 검증된 IP를 바
탕으로, 확률형 아이템 기반의 부분유료화 모델 또는 
광고수익을 기반으로 한, MMORPG 또는 방치형·클리
커류의 RPG 게임 장르를 결합시키는 게임 제작의 상업
적 공식을 만들게 된다. 또한 모바일 편중화가 심화되

는 가운데 점차 개발주기는 짧아지고, 단기간에 트렌트
를 좇아서 유사한 패턴의 게임을 ‘찍어내는’ 방식이 퍼
지게 되었다. 

이제 인디게임 개발자들조차도 생존을 위해서 유저 
데이터 분석, 광고 및 마케팅 전략을 고민해야 하는 상
황이 되고 있다. 작품성, 장인정신, 예술성, 창의성의 발
휘보다는 회사의 생존이 더 중요해졌기 때문이다.

“게임 개발은 공장일 같은 측면이 더 많은 것 같아요. 모바일
로 오면서 콘솔이나 PC와는 다르게, 스토리 라인에 따라 쭉 가
는 게 아니라, 자동 사냥 같은 반복적인 걸 하는 게 많아서. 보통
은 정해진 규칙을 사용하고 그걸 응용하는 정도로 만들어요. 기
본 규칙을 세우고 나서 소위 ‘찍어낸다’고 얘기를 하거든요. 진짜 
찍어내는 작업을 해요. 복사, 붙여넣기, 세팅, 복사, 붙여넣기, 세
팅... (중략) 내가 만들고 싶은 어떤 세계관, 스토리, 캐릭터가 아
니라 이미 만들어야 할 규칙이 정해져 있는 상태에서...그 틀에
서 벗어나는 게 어렵거든요.” (혜영, 대기업 기획자)

게임 생산자의 이상은 본인이 좋아하고 만들고 싶은 
게임을 만드는 것이다. 일을 통해 즐거움을 느끼고, 개
성을 발휘하고 자아실현을 하는 것이 게임 생산자라는 
직업이 갖는 가장 큰 가치라 할 수 있다. 그렇지만 현실
은 그렇지 않다. 이것은 경쟁이 격화된 모바일 게임 시
대에 더 작은 규모의 사람들이 더 빠르게 게임을 만들
어야 하고, 어떤 방식으로든 수익을 내야 하는 구조 속
에서 더 심화되고 있다. 이는 결과적으로 자율성의 상
실과 노동소외를 발생시킨다. 

“사실 (일에 대한) 동기부여가 굉장히 적은 이유가, 개발자 의
도가 들어가기가 힘들어요. 만들고 있는데, 사업부나 퍼블리셔
가 아, 이런 것 좀 들어가면 어떠냐, 다른 잘 나가는 게임들도 
이런 기능이 있던데, 이런 게 높은 접속률도 유도하고, 괜찮은데 
어떠냐. 이런 식으로 외부 입김이 많이 강해져요. 그래서 내가 
왜 여기서 이러고 있지? 이런 경우 때문에 (회사를) 나가는 경우
가 많아요. 참지 못하고.” (정석, 중소개발사 기획자)

이 과정에서 개발자들의 전문적 역량 또한 쇠퇴하거
나 굴절되는 양상을 보인다. 특히 프로그래머들에게서 
이런 경향이 나타나는 것을 확인할 수 있다. 저렴한 상
용엔진이 지금처럼 보급되기 이전에는 게임엔진을 자
체적으로 만들어야 했고, 그것을 담당한 프로그래머의 
역량에 따라 프로젝트의 명운이 결정될 만큼 기술력이 
절대적인 중요성을 띠었다. 그러나 점차 여러 개발용 
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툴이 탑재된 상용엔진이 보급되고, 게임의 사업적·서비
스적 측면이 강화됨에 따라서 고품질의 콘텐츠를 만들
어내기 위한 장인정신이 쇠퇴하기 시작했고, ‘스페셜리
스트’보다는 ‘제너럴리스트’로서의 전문성이 더 강조되
는 시대로 변모했다[38][39]. 이런 상황에서 과거에 전
문적 기술력을 가지고 중요한 역할을 했던 프로그래머
를 비롯한 기획자, 아티스트 등에게 장인정신과 같은 
노동윤리는 이제 그만큼의 무게감을 갖기 어렵게 되었
다. 

“온라인이 주력이던 시절에는 해외에 비해서 경험이나 기술이 
앞서있다고 자부하는 편이었는데, 최근에는 그 부분도 중국에 
뒤처지고 있어요. 언리얼이나 유니티 같은 상용 엔진을 사용하
다보니까 작업을 직접 하는 부분들이 줄어들고, 기술적인 역량
이 다 평준화가 돼서, 국내 개발사들만이 갖고 있는 기술적 노하
우가 점점 없어지는 상황인 것 같아요. (중략) 모바일로 분위기
가 재편 되면서 기술력 부분이 점점 등한시 되는 상황인 것 같
고. 이제 숙련공들이 필요가 없어지는 거거든요. 그렇게 되면 정
년 시점이라든지 처우와 관련해서도 문제가 생길 수 있죠.” (동
준, 대기업 엔진 프로그래머)

자율성과 창의성의 제약, 전문성의 굴절과 밀접하게 
얽혀 있는 것이 바로 탈숙련화(de-skilling) 문제다. 이
것은 게임 산업이 모바일 플랫폼으로 급속하게 편중되
며, 유사한 비즈니스모델, 유사한 장르, 유사한 게임관
습을 형성하게 된 상황과 밀접하게 맞물려 있다. 여기
서 문제가 되는 것은, 게임 생산자들이 경력을 쌓아 나
가는 과정에서 전문성이나 노하우, 그리고 독자적인 기
술을 축적하기가 어렵게 되었다는 점이다. 인터뷰 참여
자들의 증언에 따르면, 현재 한국 게임업계는 생산자들
을 전문가로 키워내기보다는 마치 소모품처럼 써버리
는 노동관행을 계속해서 만들어내고 있다. 

“신규 진입하는 개발자들이 고급 지식에 접근할 일은 거의 없
어요. 지금은 엔진이 원체 잘 되어있으니까요. 엔진을 이해하는 
소수의 시니어들이 그걸 혼자 컨트롤 할 수 있거든요. 결국 그 
전문 지식은 그들이 독점하는 거죠. 신규 인력들에게는 보통 
UI(user interface)작업을 시킵니다. 그게 단순반복적이고 시스
템 코어(core)에 악영향을 미치는 게 적거든요. 그래서 요즘 업
계가 원하는 게 신규 개발자들은 UI를 다룰 줄 아는 사람이고, 
교육기관도 거기에 맞춰 갑니다. (중략) 결국 순식간에 교체 가
능한 인력으로 남기 쉬운 거죠.” (장훈, 중소개발사 프로그래머)

3. 불안정성의 내적 차이 
이제 게임 생산자들의 노동 불안정성이 회사 규모, 

직군, 경력, 젠더 등에 따라서 어떤 차이를 보이고 있는
지 살펴보려 한다. 

기본적으로 대기업의 경우 중소개발업체에 비해 고
용이 안정된 편이며, 연봉도 높다. 인터뷰 결과, 10년차 
이상의 대기업 소속 기획자나 프로그래머들의 경우 연
봉 6천~8천만 원 정도를 받는 반면에 중소개발사의 경
우 비슷한 경력자들도 4천∼5천만 원 정도를 받는 것으
로 나타났다. 그 외 중소기업이나 스타트업에 속한 경
력이 짧은 인력들은 대부분 아르바이트 수입 등을 합쳐 
한 해 2천만 원 내외의 수입으로 생활하고 있는 것으로 
파악되었다. 

기업 규모에 따른 차이는 직군과 경력, 젠더 요소와 
맞물리면서 그 격차가 더 벌어진다. 일반적으로 경영자
들이나 팀장급 이상 관리자들 외에 프로그래머가 가장 
좋은 대우를 받는 데 비해, 아티스트, 기획자들은 그보
다 처우가 좋지 않고 고용불안도 더 크다. 

“실제로 급여도 그렇고요. 기획 직군이 처우가 나쁜 편이에요. 
팀이 어려워졌을 때 제일 먼저 쫓겨나는 게 기획 직군이죠. 필요 
없다고 생각하는 경우가 많아요. 그래서 저는 후배들에게 이 일
을 하라고 권하지 않아요.” (지희, 대기업 사업담당 겸 기획자)

“프로그래밍 같은 경우는 코드를 다루고 유지보수를 계속 해
야 되니까 중요한 직군인데, 그래픽이나 아티스트 쪽은 일정한 
퀄리티로 만들어낼 수 있다면 기존에 있던 사람들이 얼마든지 
대체되기 쉽거든요. 게임 개발과정에서 일시적으로만 필요한 인
력이기도 하고요. 결국 작업 특성상 쉽게 대체가능한가 여부에 
따라서 처우가 달라지는 것 같아요.” (영주, 대기업 아티스트/원
화가)

게임업계 여러 직군 중에서도 QA(Quality Assurance, 
품질관리자)나 게임운영자(Game Manager), CS(Customer 
Service)의 경우에는 처우에 있어서 가장 열악하다고 
알려져 있다. 후반작업 및 서비스 관련 직군들의 노동
이 열악하다는 문제는 북미에서 진행된 여러 연구에서
도 이미 공통적으로 지적된 바 있다[29][30][32]. 

“QA에서 얼마 근무하지 않고 나가는 사람이 많아요, 생각했
던 것과 다르게 허드렛일 하는 느낌이죠.  회사에 막상 들어 와
서 보니까 너무 힘들다, (다른 직군에 비해) 야근이 너무 많고 돈
도 적게 주는데 내가 생각했던 것과도 다르고. 그래서 나가는 사
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람이 굉장히 많죠.” (인혜, 대기업 자회사 QA)

또한 기성세대 경력자들과 신입 개발자들 사이의 격
차가 큰 편이다. 과거에 비해 신입 개발자들을 뽑지 않
는 회사들이 많아졌고, 경력이 짧은 사람들이 대기업에 
취직하거나 대형 프로젝트에 진출할 수 있는 기회가 축
소되었다는 것이 인터뷰 참여자들의 공통된 진단이었
다. 이 과정에서 자연스럽게 연봉 등 처우도 차이가 날 
수밖에 없다.

“요즘에는 신입을 안 뽑아요. 기성세대 개발자들이 신입을 선
호하지 않아요. 왜냐하면 신입을 뽑으면 경력자 한 명이 그 사람 
교육하는데 매달려 있어야 하고, 그건 개발 속도가 굉장히 떨어
지는 것을 의미하기 때문에… (중략) 신입 개발자들을 어떻게 대
해야 할지, 어떻게 동료로 맞이해야할지. 그리고 회사가 신입을 
전문가로 양성해야 한다는 책임의식 같은 것도 부족하고요.” (종
환, 대기업 프로그래머)

특히 앞서 살펴봤던 탈숙련화와 노동소외의 위험성
은, 업계에 들어온 지 얼마 되지 않은 젊은 생산자들에
게서 더 크게 경험되고 있다. 경력이 2∼3년 되는 두 여
성들의 말을 참고해보자.

“저는 원래 캐릭터나 배경 원화 하려고 왔는데 다른 걸, UI를 
시키는 거죠. 안 해본 사람한테 이것저것 다 하라고 시켜놓고 깊
이 있는 걸 나한테 바라는 거야. 이런 느낌도 들고. (게임학과) 
교수님도 가끔 그러세요. UI를 해야 취직이 잘 되고 좋다. 그런
데 제가 하고 싶고 잘할 수 있는 건 그게 아니거든요.” (성희, 중
소개발사 아티스트/그래픽)

“회사에서 하고 있는 UI 작업이 프로그래머라면 아무리 신입
이어도 어느 정도 할 수 있는 일이거든요. 그런데 과연 앞으로 
다른 회사로 이직할 때 ‘그건 누구나 다 할 수 있는 거 아니에
요?’ 라는 얘기가 들리진 않을까. 그런 걱정도 있고. 프로그래머 
사이에서는 높게 평가되지는 않는 것 같아요. 그 일이 중요해서
라기보다는 누군가는 해야 되는 일인데, 그냥 단순 반복적인 거
라서 나한테 온 건 아닌가 하는 생각도 들고.” (슬아, 중소개발사 
프로그래머)

마지막으로, 젠더에 따른 차이도 존재한다. 게임 업계
는 일반적으로 남성중심의 사회다. 이런 상황에서 여성
들은 소외되거나 차별받기 쉽다. 인터뷰 참여자들의 이
야기를 종합해보면, 전체적으로 여성 게임 생산자들은 
아트, QA, 운영, 기획 직군에 종사하는 경우가 많다. 따
라서 게임 업계 여성들의 불안정성은 직군의 차이와 연

관하여 추정해볼 수 있다. 관리자 급에 여성들이 거의 
없다는 점, 여성 프로그래머가 거의 없다는 것, 상대적
으로 QA나 운영·CS 직군에 여성들이 많다는 것은 그
만큼 모든 차원에서 여성들이 훨씬 더 불안정한 상황에 
놓여 있다는 것을 의미한다.

“자기는 남성인데 제가 여성이라서 대하기 어렵다고 하는 경
우가 꽤나 자주 있어요. 그리고 그걸 입 밖으로 말해요. 네가 여
자라서 내가 말하기가 힘들다, 이런 얘기를 하는 거죠. 제가 여
자라서 대하기 힘들다면서 일을 주지 않기도 해요. (중략) 남자
가 너무 많은 파트 같은 경우는 여성이 있으면 껄끄럽다고 안 
뽑기도 하고요.” (지희, 대기업 사업 담당/기획자)

이런 상황에서 가장 취약한 위치에 있는 운영·CS 직
군의 여성 생산자는 중첩되는 불안정성을 경험하고 있
었다. 

“이전 회사에서는 수습이라는 이유로 3개월 동안 월 80만원 
받고 광역버스 타고 멀리까지 다녔어요. 열정페이를 강요당한 
거죠. 요즘도 혼자 겨우 생활할 수 있는 수준이라 경제적으로 빠
듯해요. (중략) 운영이 확실히 전문성이 떨어지는 직업이에요. 
누구든 들어와서 배울 수 있는 일이기 때문에. (중략) 감정노동 
성격도 있어요. 유저들 불만을 받아야 되고, 욕도 먹고, 스트레
스도 많이 받아요.” (현지, 중소개발사 GM/CS)

Ⅳ. 게임 생산자의 불안정성 대한 실증적 분
석 : 보상 및 경력전망 변화

1. 분석자료 설명
게임 업계 노동환경에 대한 실증적 분석을 위해 이 

연구에서 특히 주목하는 것은 종사자들이 인식하는 처
우 및 직업의 미래에 대한 전망이다. 구체적으로 말하
자면 첫째, 자신이 하는 일에 대해서 얼마만큼 적절한 
보상을 받고 있는지, 둘째, 게임 생산자라는 직업이 앞
으로 경력을 형성하고 발전하는 데 있어서 얼마나 긍정
적 전망이 있는가를 살펴보는 것은 매우 중요하다. 전
자는 자신의 일에 대해서 물질적으로 얼마나 적절하게 
대우를 받고 있는가에 관한 것이며, 후자는 일을 통한 
자아실현 및 커리어의 형성과 구축에 있어서 본인의 직
업이 얼마나 가치 있는가를 보여주는 것이기 때문이다. 
따라서 노동환경에 대한 실증적 분석 파트에서는 ‘보상 
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적절성’과 ‘경력발전 가능성’이라는 두 가지 핵심 변수
를 중심으로 분석한다. 

분석 대상이 된 자료는 근로자들이 당면한 근로환경
에 대한 다양한 정보를 제공하는 한국근로환경조사
(Korea working condition survey, KWCS)이다. 이
는 전국 만 15세 이상의 취업자의 다양한 근로환경에 
대한 정보뿐만 아니라, 산업과 직업의 세분류 수준까지 
제공하고 있어 특정 분야 생산자를 추출하여 비교분석
하기에 유용하다. 

여기서는 2014년과 2017년 2개년 자료를 사용하여 
다음과 같이 분석대상을 추출하였다 우선, 노동시장에
서 주로 활동하는 연령대인 20∼59세로 연령을 제한하
였으며, 고용형태는 임금 근로자로 한정했다. 이중 게임 
산업 종사자를 포함한 주요 분석대상은 한국표준직업
분류를 기준으로 선정했다. 게임 생산인력의 핵심 직군
은 크게 기획, 아트, 프로그래밍으로 구분한다. 여기서 
게임 기획은 웹기획자, 애니메이션 기획자, 게임, 게임 
프로그램 기획자를 포함하는 웹 및 멀티미디어 기획자
군으로 분류된다. 게임 아트 분야는 웹 디자이너, 멀티
미디어 디자이너, 게임그래픽 디자이너를 포함하는 웹 
및 멀티미디어 디자이너군으로 분류된다. 끝으로, 게임 
프로그래밍은 응용 소프트웨어 설계․분석가, 게임 프로
그래머, 네트워크 프로그래머, 그 외 소프트웨어 프로그
래머를 포함하는 응용소프트웨어 개발자군에 포함된다. 

한편, 게임인력의 보상 적절성 및 경력발전 가능성의 
변화를 분석하기 위해서는 비교 가능한 대상이 필요한
데, 게임관련 직업이 모두 전문기술직에 포함되어 있는 
것을 고려하여 다른 분야 전문기술직을 비교 대상으로 
선정하였다. 이상의 직업분류 및 게임 생산자 표본 추
출의 기준을 정리하면 [표 3]과 같다.

중분류 세분류 게임 
생산자

21 과학 전문가 및 관련직

22 정보통신 전문가 및 기술직 2223 응용소프트웨어 개발자 게임 
프로그래머

2227 웹 및 멀티미디어 기획자 게임 기획자
23 공학 전문가 및 기술직
24 보건․사회복지 및 종교 관련직
25 교육 전문가 및 관련직
26 법률 및 행정 전문직
27 경영․금융 전문가 및 관련직

28　문화․예술․스포츠 전문가 및 관
련직 2855 웹 및 멀티미디어 디자

이너
게임 그래픽 

디자이너

표 3. 전문기술직 직업 분류 및 게임 생산자 표본 추출 기준

아래 <표 4>는 앞서 분류한 전문기술직과 게임 생산
자 표본의 시기별 기초통계량이다. 각 직업별 표본의 
인구사회학적 통계량은 시기별로 거의 비슷한 수준을 
유지하고 있다. 

다만 직업별로 비교하면 전문기술직의 경우 여성의 
비중이 증가하는 반면, 게임 생산자에서는 감소하는 것
으로 나타났다. 이는 최근 전문직 여성의 비중이 증가
하고 있는 것에 비해, 게임 생산과 관련된 일을 여성들
이 지속하기 어려워지는 상황을 반영한 것으로 추정된
다. 

게임인력에 비해 다른 전문기술직이 연령은 약 3세, 
근속연수도 약 1년 많게 나타났다. 이는 게임인력이 상
대적으로 연령이 낮고, 근속연수도 짧은 경향이 있다는 
기존 연구들의 논의와 일치한다. 

노조 등 직원을 대표하는 조직이 있는 비중은 전반적
으로 낮은 수치를 보이는데 게임 분야에서 더 낮은 것
으로 나타났다. 이는 최근까지 노조가 없었던 것에서 
알 수 있듯이 노동유연성과 이직비율이 매우 높은 업계
의 현황을 반영한 것으로 해석할 수 있다. 

끝으로 사업체규모를 보면 비슷한 경향을 보이는데, 
상대적으로 전문기술직은 5인 미만 사업체가, 게임은 
10∼29인 사업체 비중이 높게 나타났다. 전문기술직에
서 5인 미만 사업체가 많은 것은 보건, 교육 법률, 문화
예술 분야의 특징으로 보인다.

표 4. 직업별 시기별 기초통계량

구   분
전문기술직 게임 생산자

2014 2017 2014 2017

성별(%)
남성 43.38 38.56 68.63 77.99 
여성 56.62 61.44 31.37 22.01 

연령(세) 38.72 39.17 35.18 36.14 

교육수준(%)

고졸 12.06 8.65 9.15 2.52 
초대졸 17.62 20.92 9.15 15.09 
대졸 61.29 64.20 73.20 74.21 

석박사 9.03 6.23 8.50 8.18 
근속연수(연) 7.93 7.30 5.66 6.43 

역량
보유<필요 35.14 32.74 33.99 30.82 
보유=필요 64.86 67.26 66.01 69.18 
보유>필요 15.20 17.86 12.42 13.84 

부하직원
없음 75.94 77.94 61.44 68.55 
있음 24.06 22.06 38.56 31.45 

직원을 대표하는 
조직

없음 82.95 82.64 87.58 86.16 
있음 17.05 17.36 12.42 13.84 

사업체 규모
5인 미만 15.69 19.27 6.54 6.29 

5~9인 18.89 18.54 17.65 17.61 
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2. 변수 구성
한국근로환경조사 자료에는 보상 적절성과 경력발전 

가능성에 대한 응답자의 인식을 파악할 수 있는 문항들
이 있다. 구체적인 설문 내용은 [표 5]와 같으며, 해당 
질문에 매우 또는 대체로 동의하면 1로, 보통 또는 동
의하지 않으면 0으로 변환하여 더미변수로 만들었다.

설문 
항목 설문 내용 변수 구성

보상 
적절성

내가 하는 일에 대한 노력과 업적을 
생각할 때, 나는 적절한 보상을 받고 
있다

0 = (3.보통 / 4. 대체로 동
의하지 않는다 / 5. 전
혀 동의하지 않는다)

1 = (1. 매우 동의한다 / 2. 
대체로 동의한다)

경력발전 
가능성

나의 직업은 경력 발전에 대한 전망
이 좋다

표 5. 보상 적절성과 경력발전 가능성 관련 변수 구성

앞서 언급했듯이 게임 생산자의 노동환경은 매우 빠
르게 변하고 있다. 그 속에서도 사업체 규모에 따라 산
업 환경 변화에 대응하는 방식이 다르듯이, 그 안에서 
일하는 생산자들의 노동환경도 사업체 규모에 따라 다
른 양상을 보이고 있다. [표 6]은 직업별·시기별·사업체 
규모별 보상의 적절성과 경력발전 가능성의 변화와 차
이를 보여준다. 

전반적인 결과를 보면, 2014년에 비해 2017년에 보
상이 적절하다고 응답한 비중이 높게 나타난다. 직업별
로 비교하면, 2014년에는 전문기술직보다 게임 생산자
의 보상 적절성이 낮았으나 2017년에는 게임부문이 더 
높게 나타나, 보상이 적절하다고 응답한 전체적인 비중
은 게임 생산자에서 더 크게 증가했다는 것을 확인할 
수 있다. 

사업체 규모별로 보면, 전문기술직의 보상 적절성은 
시기에 상관없이 사업체 규모가 큰 경우 높게 나타는 
반면, 게임 분야에서는 2014년에는 30인 미만 사업체
에서, 2017년에는 30인 이상 사업체에서 높게 나타났
다. 사업체 규모별로 보상 적절성에 대한 전문기술직과 

게임인력의 응답 변화의 차(H-E)를 보면, 30인 이상 사
업체의 경우 상대적으로 게임인력이 크게 증가한 반면, 
30인 미만 사업체에서는 게임인력이 감소한 것으로 나
타났다. 이는 다른 분야에 비해 게임 업계에서 사업체 
규모별에 따라 보상수준의 격차가 심화되고 있다는 것
을 보여준다.

한편, 경력발전의 가능성에 대해 긍정적으로 응답한 
비중은 2014년에 비해 2017년에 전체적으로 낮아졌
다. 직업별로 비교하면, 2014년에는 전문기술직과 게
임 생산자가 비슷한 수준이었으나, 2017년에는 전문기
술직의 수치가 좀 더 큰 폭으로 하락했다. 사업체 규모
별로 보면, 전문기술직과 게임 생산자 모두 30인 이상 
사업체가 30인 미만 사업체보다 높게 나타났다. 

좀 더 구체적으로 사업체 규모별로 발전 가능성에 대
한 전문기술직과 게임 생산자의 응답 변화의 차(H-E)
를 보면, 게임 분야에서 30인 이상 사업체의 경우 상대
적으로 경력 발전 가능성이 더 높은 반면, 30인 미만 
사업체에서는 오히려 크게 떨어지는 것으로 나타났다. 
이는 소규모 게임업계 종사자들의 경우 자신의 경력발
전 가능성에 대한 전망을 갈수록 부정적으로 가지고 있
다는 것을 보여준다. 대기업과 비교해서도, 다른 전문직
과 비교해서도 이런 수치가 나타난 것이다. 

표 6. 직업별·시기별·사업체 규모별 보상 적절성과 경력발전 가
능성의 변화와 차이 

구   분
전문기술직(A) 게임인력(B)

H-E20114
(C)

2017
(D)

D-C
(E)

2014
(F)

2017
(G)

G-F
(H)

보상 
적절성

전체 47.88 53.55 5.67 45.39 56.33 10.93 5.26 

30인 이상 55.91 58.45 2.54 38.57 64.56 25.99 23.45 

30인 미만 44.08 37.94 -6.14 63.86 50.00 -13.86 -7.71 

경력
발전 

가능성

전체 92.30 78.48 -13.83 91.61 82.35 -9.26 4.57 

30인 이상 93.15 79.60 -13.55 86.76 80.26 -6.50 7.05 

30인 미만 42.12 50.17 8.05 48.19 40.00 -8.19 -16.2
4 

3. 분석 방법
게임 생산자의 보상 적절성 및 경력발전 가능성의 변

화 정도를 파악하기 위해서는 비교 시점과 비교 집단이 
필요하다. 여기서는 비교 시점을  2014년과 2017년으
로, 비교 집단은 게임인력과 다른 직무를 가진 인력(기

10~29인 21.21 19.02 30.07 26.42 
20~49인 12.80 11.40 13.73 15.09 
50~99인 13.62 10.66 11.11 9.43 

100~299인 9.05 7.70 11.11 10.06 
300인 이상 8.74 13.41 9.80 15.09 

관측치수(개) 4,875 5,168 153 159
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준 집단)으로 구분하여 이중차감추정법
(difference-in-differences estimation method)을 
활용하였다. 분석방식을 수식으로 표현하면 다음과 같
다.

      ×     (1) 

여기서 교차항의 계수 값 는 게임 생산자에 대한 

보상 적절성 또는 경력발전 가능성의 방향성과 정도를 

보여준다. 는 보상이 적절하거나 경력발전 가능

성 있는 것에 동의하면 1, 동의하지 않으면 0으로 나타

나는 더미변수이다. 는 시간(2014 = 0, 2017 = 1)

을, 는 산업분야(전문기술직 = 0, 게임 생산자 = 1)를 

나타낸다. 는 인력 의 특성변수들의 벡터로, 성별, 

연령, 교육수준, 근속연수, 직업, 직위(부하직원 존재 여
부), 직원을 대표하는 조직 존재 여부, 개인 역량 수준 

등이 포함되어 있다. 는 모형의 오차항이다. 이 연구

에서는 앞서 제시한 것과 같이 종속변수가 더미변수이
나, 교차항을 사용하므로 한계효과로 간편하게 해석할 
수 있는 선형확률모형(linear probability model)으
로 분석한다[49]. 끝으로, 결과에 나타나는 계수값들은 
각 설명변수의 변화에 따른 보상 적절성과 경력발전 가
능성에 대하여 긍정적으로 응답할 확률의 변화를 의미
한다. 

4. 분석 결과
[표 7]은 게임 생산자의 보상 적절성과 경력발전 가

능성의 변화를 분석한 결과이다. 여기서 본 연구의 핵
심 변수인 교차항(연도×직업)을 보면, 보상 적절성과 
경력발전 가능성에서 유의하지 않게 나타나는 것을 확
인할 수 있다. 즉 시기와 직업을 동시에 고려할 때, 게
임 생산자의 보상 적절성과 발전 가능성은 전문기술직
에 비해 유의미한 변화를 보이지 않았다는 것이다. 

그런가 하면, 다른 설명변수의 계수추정치는 보상 적
절성과 경력발전 가능성에서 비슷한 경향을 보인다. 
2014년에 비해 2017년이 보상 적절성과 경력발전 가
능성에 긍정적으로 응답할 가능성이 높게 나타난 반면, 

직업별로 유의미한 차이는 나타나지 않았다. 또한 보상 
적절성과 경력발전 가능성은 부하 직원이 있는 경우 각
각 4.4%, 8.7% 높게 나타나는데 이는 직급이 높거나 관
리자인 경우 임금이 높고, 전문성의 숙련을 비롯해 다양
한 경험을 할 수 있는 기회가 많기 때문인 것으로 보인
다. 노조 등 직원을 대표하는 조직이 있는 경우, 보상 적
절성에는 영향이 없는 반면 경력발전 가능성은 높아지
는 것으로 나타났으며, 역량 수준은 보상 적절성과 경력
발전 가능성에 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 

인구사회학적 특징을 보면, 보상 적절성과 경력발전 
가능성에 대한 성별 차이는 유의미하지 않으며, 연령이 
높을수록 긍정적으로 응답할 가능성은 증가하지만 증
가 폭은 점차 줄어드는 모습을 보인다. 초대졸에 비해 
대졸이상인 경우 긍정적으로 응답할 가능성이 각각 
7.4%, 7.9% 높게 나타나 개인의 보상과 경력발전에 있
어 학력이 중요한 요인으로 작용하고 있음을 보여준다
[14]. 끝으로 근속연수가 길수록 보상 적절성은 긍정적
으로 응답할 가능성이 높아지는 반면, 경력발전 가능성
에서는 유의미한 영향이 나타나지 않았다.

보상 적절성 경력발전 가능성
계수

추정치
표준
오차

계수
추정치

표준
오차

연도×직업 0.048 (0.063) -0.033 (0.064)
2017(ref. 2014) 0.068*** (0.011) 0.027** (0.011)

게임인력
(ref. 전문기술직) -0.012 (0.053) 0.006 (0.053)

부하직원 있음(ref. 없음) 0.043** (0.022) 0.087*** (0.021)
 직원 대표조직 있음

(ref. 없음) 0.036 (0.023) 0.074*** (0.023)

요구≤보유
(ref. 요구>보유) 0.008 (0.022) 0.018 (0.022)

여성(ref. 남성) 0.003 (0.021) 0.027 (0.021)
연령×100 2.056*** (0.697) 1.614** (0.701)
연령2×100 -0.022** (0.009) -0.022** (0.009)
대졸이상

(ref. 초대졸 이하) 0.074*** (0.020) 0.079*** (0.020)

근속연수×100 0.421*** (0.147) 0.171 (0.147)
상수항 -0.116 (0.158) 0.124 (0.159)
관측치 10,263 10,288

  0.037 0.030

주: 한국근로환경조사 2014, 2017년 자료를 활용한 결과로 모든 분석에는 사
업체규모(7개 분류)와 직업(8개 분류) 더미가 포함됨. 모든 분석에는 조사가중치
를 적용했으며 ( )는 강건표준오차(robust standard error)를, ***, **,  *은 각
각 1%, 5%, 10% 수준에서 통계적으로 유의미함을 의미함

표 7. 게임 생산자의 보상 적절성과 경력발전 가능성 변화 분
석 결과
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기업들은 기술 및 산업 환경 변화에 다양하게 대응하
고 있으나, 각 기업이 가진 보유한 자원과 경영방식에 
따라 그 대응방식에는 큰 차이가 나타나며, 이는 콘텐
츠 업계 전반을 비롯해 게임 업계의 노동환경을 결정하
는 큰 요인이 된다. 결국 생산자들이 일하는 노동환경
은 사업체의 규모에 따라 다른 양상을 보이게 된다[41]. 
이는 앞서 질적 연구에서도 파악할 수 있었던 부분이
다. 이에 실증적 연구과정에서는 게임업계에서 통상 ‘중
소규모’로 분류되는 30인 인력의 사업체를 기준으로, 
그 이상과 미만 사업체로 표본을 구분하여 보상 적절성
과 경력발전 가능성의 변화를 분석하였다. 이렇게 분석
된 결과인 [표 8]을 보면, [표 7]과 달리 교차항(연도×
산업)이 유의미한 효과를 보이는 것을 확인할 수 있다. 

보상 적절성은 30인 이상 사업체에서는 22.5% 긍정
적으로 응답할 가능성이 증가한 것으로 나타난 반면, 
30인 미만 사업에서는 오히려 15.4% 감소한 것으로 나
타났다. 이는 게임 생산자에 대한 보상 적절성이 전문
기술직에 비해 30인 이상의 사업체에서 종사하는 경우
는 개선된 반면, 30인 미만 사업체에 종사하는 경우는 
악화되었다는 것을 보여준다. 

다른 변수는 [표 7]의 결과와 비슷한 경향을 보이는
데, 2014년에 비해 2017년에 보상 적절성이 더 긍정적
으로 평가되고 있으며, 부하직원 여부와 직원을 대표하
는 조직이 있는 경우는 30인 이상 사업체에 종사하는 
경우만 유의미한 영향을 보이는 것으로 나타났다. 보상 
적절성에 역량 수준과 성별은 영향을 미치지 않으며, 
연령이 많을수록 보상 적절성에 긍정적으로 응답할 가
능성은 증가하지만 그 증가 폭은 점차 줄어드는 모습을 
보인다. 초대졸에 비해 대졸이상인 경우, 근속연수가 길
수록 보상 적절성에 긍정적으로 응답할 가능성이 높아
지는 것으로 나타나 학력과 근속연수가 보상 정도에 있
어 중요한 요인임을 보여준다.

한편, 경력발전 가능성은 30인 이상 사업체에서는 유
의미한 영향이 나타나지 않지만 30인 미만 사업에서는 
긍정적으로 응답할 가능성이 20.2% 감소한 것으로 나
타났다. 이는 게임 생산자의 경력발전 가능성이 전문기
술직에 비해, 30인 이상의 사업체에서 종사하는 경우는 
큰 차이가 없으나 30인 미만 사업체에 종사하는 경우
는 낮아졌다는 의미한다. 

다른 변수들 또한 앞선 결과와 비슷한 경향을 보이는
데, 부하직원 여부는 모든 사업체 규모에서 경력발전 
가능성에 긍정적인 영향을 미치나, 직원을 대표하는 조
직이 있는 경우는 30인 이상 사업체에 종사하는 경우
만 유의미한 영향을 보이는 것으로 나타났다. 또한 30
인 이상 사업체에 종사하는 경우는 여성이 남성에 비해 
발전 가능성에 긍정적으로 응답할 가능성이 높게 나타
는데, 이것은 상대적으로 규모가 큰 기업에서 성별 근
로조건의 격차가 작다는 것을 보여준다. 그 밖에 초대
졸에 비해 대졸이상인 경우 발전 가능성에 대해 긍정적
으로 응답할 가능성이 높아지는 것으로 나타났다. 역량 
수준, 연령, 근속연수는 발전 가능성에는 영향을 미치지 
않는 것으로 나타났다.

보상 적절성 경력발전 가능성
30인 이상 30인 미만 30인 이상 30인 미만

연도×직업
0.225** -0.154* 0.111 -0.202**
(0.088) (0.088) (0.089) (0.089)

2017(ref. 2014)
0.033* 0.098*** -0.008 0.057***
(0.017) (0.015) (0.017) (0.015)

게임인력(ref. 
전문기술직)

-0.084 0.073 -0.065 0.095
(0.077) (0.072) (0.078) (0.071)

부하직원 있음(ref. 
없음)

0.056* 0.037 0.090*** 0.095***
(0.029) (0.032) (0.028) (0.031)

 직원 대표조직 
있음(ref. 없음)

0.044* -0.002 0.075*** 0.064
(0.026) (0.053) (0.026) (0.053)

요구≤보유(ref. 
요구>보유)

0.001 0.013 0.028 0.007
(0.031) (0.029) (0.031) (0.030)

여성(ref. 남성)
-0.009 0.009 0.053* 0.009
(0.030) (0.029) (0.030) (0.029)

연령×100
2.523** 1.830** 1.412 1.349
(1.135) (0.895) (1.100) (0.903)

연령2×100
-0.029** -0.019* -0.022 -0.018
(0.014) (0.011) (0.014) (0.011)

대졸이상(ref. 
초대졸 이하)

0.124*** 0.058** 0.161*** 0.044*
(0.035) (0.025) (0.036) (0.025)

근속연수×100
0.355* 0.552** 0.149 0.279
(0.200) (0.231) (0.198) (0.231)

상수항
-0.182 -0.198 0.066 0.360
(0.237) (0.262) (0.234) (0.225)

관측치 4,507 5,756 4,513 5,775

  0.041 0.028 0.045 0.023
주: 한국근로환경조사 2014, 2017년 자료를 활용한 결과로 모든 분석에는 사업체규
모(7개 분류)와 직업(8개 분류) 더미가 포함됨. 모든 분석에는 조사가중치를 적용했으
며 ( )는 강건표준오차(robust standard error)를, ***, **,  *은 각각 1%, 5%, 
10% 수준에서 통계적으로 유의미함을 의미함

표 8. 사업체 규모별 보상 적절성과 경력발전 가능성 변화 분석 
결과
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정리해보면, 게임 생산자에 대한 보상 적절성과 경력
발전 가능성의 변화를 근로환경조사 자료를 통해 분석
한 결과, 2014년에서 2017년 사이에 30인 이상 게임 
사업체 인력들의 경우 보상 적절성에 대한 인식이 긍정
적으로 개선되었으나, 30인 미만 사업체에서는 악화된 
것으로 나타났다. 또한 경력발전 가능성에 대한 인식 
측면에서는, 30인 이상 사업체 인력들은 유의미한 변화
가 나타나지 않았으나, 30인 미만 사업에 속한 인력은 
오히려 악화된 것으로 나타났다. 이는 적어도 게임 생
산자에 대한 처우와 경력에 대한 전망 두 가지 변수에 
있어서, 게임 업계 대기업과 중소규모 업체들 사이의 
격차가 최근 심화되고 있다는 점을 보여준다. 앞서 살
펴본 질적 연구 결과와 같이, 게임 생산자의 불안정성
이 그들 각자가 처한 환경과 조건에 따라 달라질 수 있
음을 다시금 확인할 수 있는 결론이다.

Ⅴ. 결론 및 제언 

게임 생산자의 노동환경 문제는 최근 한국사회에서 
중요한 이슈로 떠올랐으나, 일부 일회성 설문조사나 언
론보도 정도를 제외하고 학술 연구를 통해 체계적으로 
탐구된 적이 없었다. 이 연구는 오늘날 한국 게임 산업
의 노동 조건을 고려하면서, 그 속에서 게임 생산자들
이 어떻게 불안정성(precarity)을 경험하는지 그 구체
적 양상과 차이를 규명하려 하였다. 특히 거시적 관점
에서 2010년대 모바일 플랫폼을 중심으로 한 글로벌 
게임산업의 경쟁 격화와 그 속에서 생존하기 위해 특정 
수익모델과 장르를 중심으로 개발 관행을 형성해 온 국
내 게임 산업의 맥락을 고려했다. 그리고 크런치 모드
로 상징되는 착취적 노동관행을 비롯한 노동 불안정성
이 보다 구조적으로 심화되고 있다는 점에 주목했다. 

이 연구는 게임 생산자들의 노동 불안정성 문제를 분
석적으로 탐구하기 위해 심층인터뷰를 중심으로 한 질
적연구와, 근로환경조사 데이터에 대한 실증연구를 결
합하는 연구방법을 수행했다. 

우선 질적 연구에서는 게임 생산자들의 불안정성 문
제에 대하여 다음과 같은 분석적 범주로 나누어 살펴보
고자 했다. 첫째, 고용 및 경제적 불안정성의 차원으로

서, 유연한 프로젝트 노동구조와 열악한 처우의 구체적 
양상을 확인했다. 둘째, 고도화된 착취로 인한 일상생활
의 불안정성으로서, 이것은 ‘크런치’로 대표되는 노동관
행 속에서 어떻게 일과 생활의 균형이 무너지는가를 보
여주었다. 셋째, 자율성 상실과 노동소외로 인한 커리어
의 불안정성이다. 이는 극심한 글로벌 경쟁 속에서 살
아남기 위해 최근 한국 게임업계가 선택한 양산형 게임
의 제작 및 유통공식이 자리잡아감에 따라, 생산자들이 
어떻게 ‘매뉴얼화’되고 ‘기계부품화’된 노동을 하게 되는
지에 주목한다. 

이것은 결국 창의적이고 자율적인 콘텐츠 노동으로
서 게임 노동이 갖는 일의 가치를 상실하게 만들고, 전
문성의 숙련을 가로막음으로써 이들의 직업적 전망을 
어둡게 하는 것으로 귀결되고 있었다. 또한, 노동 불안
정성의 양상이 소속 회사의 규모, 직군, 경력, 젠더 등에 
따라서 매우 다르게 나타나고 있다는 점을 확인할 수 
있었다. 

그 실증적 근거로서 근로환경조사 데이터를 분석한 
결과, 게임 생산자들이 속한 회사 규모에 따라 이들이 
경험하는 노동 불안정성의 정도에 차이가 나타났다. 이 
연구에서는 구체적으로 이들이 인식하는 처우, 즉 보상
의 적절성과, 직업적 가치의 차원, 즉 경력발전의 가능
성 측면에 집중하여 검증하였다. 그 결과, 2014년에 비
해 2017년 기준으로 30인 이상 게임 사업체의 생산자
들은 보상 적절성에 대한 인식이 긍정적으로 개선되었
으나, 30인 미만 사업체에서는 악화된 것으로 나타났
다. 그리고 경력발전 가능성을 통해 살펴본 직업전망 
측면에서도, 큰 규모의 기업에 비해 30인 미만 사업체
에 속한 생산자들의 인식은 오히려 악화된 것으로 나타
났다. 

이러한 연구결과는 게임 생산자의 불안정성이라는 
관점을 통해 노동환경의 변화와 문제를 이해하는 중요
한 관점을 제공하고 있다. 결국 게임 산업 노동환경 문
제는 고용안정성 및 처우와 같은 노동자로서의 권익에 
대한 차원과 함께, 콘텐츠 산업 노동으로서 게임 노동
이 갖는 유연함, 자율성과 창의성이 발현됨으로써 자아
실현을 추구할 수 있는 일 자체의 가치에 대한 차원이 
함께 고려되어야 하는 것이다. 그뿐만 아니라 이 연구
의 결과는 최근 국내 게임 산업의 ‘허리’가 사라져간다
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는 증언들처럼, 산업계의 양극화가 실제 노동환경 차원
에서 나타나고 있다는 점을 보여준다. 결국 이러한 결
론들은 이후 게임 산업 인력과 노동환경에 대한 연구에 
중요한 참고가 될 기초적 발견과 시사점을 제공하고 있
다. 

학술적 차원에서, 이 연구는 다음과 같은 의미가 있
다. 첫째, 콘텐츠 생산자 일반을 분석하던 기존 창의노
동, 미디어노동의 관점을 게임 산업이라는 구체적인 영
역에 적용함으로써, 그 생산자들의 노동환경과 직업적 
특성을 심층적으로 파악했다는 것이다. 둘째, 불안정성
(precarity) 개념을 보다 분석적으로 적용하여, 게임 분
야 생산자들의 노동이 점점 더 불안정해지는 양상을 다
차원적으로 규명했으며, 특히 회사규모나 경력, 직군 등
과 같은 내적 차이가 존재한다는 점을 밝혀냈다. 이는 
기존 연구들이 다소 평면적으로 콘텐츠 산업 종사자들
과 그 노동의 특징을 유사한 방식으로 파악했던 것에서 
진일보한 성과라 할 수 있다. 무엇보다도 노동 불안정
성의 문제를 단지 물리적 처우 차원에서가 아니라 경력
전망 및 발전가능성이라고 하는 일에 대한 가치 차원에
서도 함께 조망했다는 점에서 의의가 있다. 또한, 단발
성 보도나 설문조사에 그쳤던 IT 및 콘텐츠 분야 노동
환경의 현실에 대한 문제를 본격적인 사회과학적 연구
의 틀에서 다루었다는 데 의미가 있을 것이다. 

그러나 이 연구는 몇 가지 한계도 남기고 있다. 우선, 
질적 연구에서 국내 게임산업 현황에 대한 맥락화가 더 
필요하고, 기술의 진화 및 미디어 환경의 변화, 게임 시
장 생태계의 변화와 같은 거시적 환경에 대한 탐색이 
더 필요하다. 또한 게임 스타트업이나 인디 개발사 등
에 대한 사례연구가 뒷받침될 필요가 있다. 둘째, 계량
연구 차원에서는 다음의 한계가 있다. 우선 인력 분류
와 표본 크기의 제한으로 나타나는 분석자료의 한계가 
존재한다. 근로환경조사에서 구체적인 게임 생산자들을 
추출하기 위해서는 세세분류 수준의 직업 분류가 제공
되거나 게임사업체를 기반으로 한 별도의 조사가 필요
하다. 또한 게임 관련 사업체 및 종사자 수의 비중이 상
대적으로 작기 때문에 표본 크기가 작을 수밖에 없었
다. 또한 종속변수가 비연속적인 지표 변수라는 한계도 
존재했다. 보다 발전적인 후속 연구를 위해서는 결국 
패널 자료를 활용하여, 실제 인력의 다양한 노동환경 

변화를 명확하게 분석할 필요가 있다. 
이러한 한계와 과제를 고려하여, 후속 연구에서 보다 

발전된 형태의 게임 생산자들과 그 노동환경에 대한 분
석과 논의가 이어지기를 기대한다. 
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