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     최근 일본의 모바일게임 시장 환경이 빠르게 변화하면서, GREE 및 DeNA와 같은 게임 플랫폼 기업들이 해

외시장 진출을 통한 성장을 모색하고 있다. 본고에서는 이들 기업의 북미시장 진출 전략과 현황에 대해 논

의하였다. 더불어 북미 모바일게임 시장의 특징을 검토하고, 미-일 모바일게임 시장에 대한 향후 전망과 

필요 전략을 제시하고 있다.

Ⅰ. 일본 모바일게임 시장의 형성 

１．  소셜게임 시장의 급성장

2010년 즈음부터 모바일 디바이스를 기반으로 한 일본 소셜게임 시장의 규모가 급격하

게 커지기 시작했다. 온라인게임 시장 규모가 비교적 정체된 상태를 유지하고 있었음에 

반해, 소셜게임 시장규모는 2009년 이후 빠르게 성장하며 온라인게임을 추월했다. 이는 

DeNA(디엔에이), GREE(그리)로 대표되는 소셜게임 관련 기업의 활약과 일본 게임 시

장의 특성이 뒷받침된 결과이다. 

[그림1] 일본 온라인게임 및 소셜게임 시장규모 추이(2007~2014)
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1) 급성장에 공헌한 플랫폼과 그 원인

(1) DeNA의 모바게타운

일본 모바일게임 시장이 크게 성장할 수 있었던 가장 큰 요인은 게임 플랫폼 기업들

의 활약이라 할 수 있다. 2006년 2월에 DeNA가 시작한 SNS 게임사이트 ‘모바게타운

(Mobage Town)’은 아이템 과금형 게임과 SNS 기능을 중심으로 청소년층의 지지를 받

으면서 2006년 말에는 신규회원이 200만명에 이르렀다. 

이후 모바게타운은 소설과 음악 콘텐츠, 그 밖의 다양한 실용적인 정보를 제공하는 기

능 등을 강화함으로써, “모바일 종합 포털사이트”로서의 지위를 확립하게 된다. 그리고 

2009년 10월부터 시작된 모바일게임 <괴도 로열(怪盗ロワイヤル)>, <호시츠쿠(ホシツ

ク)>가 모두 큰 인기를 끌며 회원수와 페이지뷰가 급증하였다(그래프 참조). 이에 따라 

DeNA는 2010년 2월 모바게타운을 오픈하여 자사 게임뿐만 아니라 타사의 게임 역시 

참여할 수 있도록 함으로써 플랫폼 기업으로서의 기반을 다지기 시작했다.  

[그림2] 모바게타운 회원수 및 페이지뷰 추이

모바게타운 회원수 추이 모바게타운 월간 페이지뷰 추이

✽ 출처 : リクナビNEXT(리쿠나비 NEXT)
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DeNA의 플랫폼 오픈화는 SNS 사이트의 선두주자였던 믹시(Mixi)와 경쟁업체였던 

GREE의 오픈화를 촉진했다. DeNA와 Mixi, GREE는 플랫폼 관련 기업으로서 서로 경

쟁하면서 성장하기 시작했고, 이에 따라 모바일게임 시장 또한 급격하게 확대되었다(그

래프 참고). 

[그림3] 일본 주요 SNS 서비스 매출액 추이 (2008. 3Q ~ 2012. 3Q) 

✽ 출처 ： 글룹스 커뮤니케이션
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(2) 외부 제작사(SAP)1와의 공동작업 

플랫폼 관련 기업이 성공하기 위해서는 플랫폼 내에 재미있는 게임 서비스를 제공하여 

유저들을 끌어모으는 것이 매우 중요하다. 그래서 DeNA(디엔에이)나 GREE(그리)는 우

수한 게임 개발 인력을 다수 투입하여 자사의 게임 히트작을 만들고자 하였다. 그 결과 

DeNA의 <괴도 로열(怪盗ロワイヤル)>, GREE의 <츠스리스타(釣りスタ)>가 개발되어 

큰 인기를 얻었고, 이를 통해 DeNA와 GREE는 모바일게임에서 수익을 창출할 수 있는 

노하우를 축적해 나갔다.   

더불어 DeNA와 GREE는 외부 제작사(SAP)와의 공동작업을 통해 더 큰 성과를 얻게 된

다. DeNA는 글룹스(Gloops), GREE는 구미(Gumi)라는 제작사로부터 기술을 제공받고 

광고전략이나 노하우들을 공유하며 수많은 게임을 더욱 빠르고 효과적으로 제작할 수 있

었다. 

한편, Mixi는 일본 최대의 SNS을 운영한다는 강점을 가지고 있었음에도 불구하고, 플

랫폼에 있어서는 크게 성공하지 못했다. 이는 Mixi의 개발사 지원과 포섭이 DeNA와 

GREE에 비해 늦어졌고, 그 결과 빠르게 다수의 게임을 서비스한 두 기업에 비해 상대적

으로 뒤처질 수밖에 없었기 때문이었다. 이처럼 플랫폼 관련 기업이 일본에서 성공하기 

위해서는 여러 개발사와의 공동작업이 매우 중요하게 작용했다.

２） 스마트폰 게임시장의 급성장에 기여한 일본적 요소

(1) 일본 게임시장의 규모 및 일본적 요소

일본의 게임시장은 2011년 기준 콘솔게임 4,543억엔, 온라인게임 1,329억엔의 매출을 

기록하는 등 매우 큰 규모이다. 시장 규모가 크다보니 게임을 즐기고 익숙해하는 유저층 

또한 두텁게 형성되어 있었다. 

1   SAP :  Social Application Provider의 약자로서 일본의 Mixi나 GREE와 같은 소셜 네트워크 상에서 게임 등의 애플

리케이션을 제공하는 기업이나 조직 개인 등을 일컬음.  최근 들어 일본 업계에서 사용하는 용어임
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이러한 가운데 트레이딩 카드 게임(Trading Card Game, 이하 TCG)과 같이 더 발전된 

형태의 스마트폰 게임들이 출시되자 기존 시장의 유저들은 자연스럽게 새로운 시장으로 

포섭되었다. 특히 TCG는 피처폰 디바이스의 기술상 한계로 인해 구현되지 못했던 화려

한 일본풍의 일러스트를 강조함으로써 기존 유저들의 관심을 끌었고, 결과적으로는 스

마트폰 게임시장의 성장에 크게 기여하였다. 

또한 요금 결제 환경의 변화도 영향을 미쳤다. 이전까지 일본의 콘솔·PC게임 결제에서

는 선불카드가 주로 이용되었다. 선불카드는 개인식별정보(주민등록번호) 없이도 사용

할 수 있으므로 개인정보에 민감한 일본인들 성향에 잘 맞아 떨어졌고, 그 결과 신용카

드보다 더 선호되었다. 그러나 선불카드는 구매장소가 편의점 등으로만 제한되어 있어 

결제과정이 번거로운 면이 있었다. 그에 반해 스마트폰 게임은 디바이스에서 빠르고 편

리하게 결제를 진행할 수 있는 시스템이 제공되어 기존의 불편함이 크게 해소되었다. 이

같은 편리한 과금환경은 스마트폰 게임시장 성장의 중요한 요인으로 작용했다. 

[그림4] 부문별 일본 게임시장 규모(2011년)

✽ PC시장규모 : 2010년 야노 경제연구소

모바일(소셜)시장 규모 : 2011년 야노 경제연구소

컨슈머 시장규모 : 2011년 엔터브레인
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(2) 일본 게이머의 뽑기(가챠)에 대한 허용도

1977년 일본 반다이에서는 ‘가챠퐁(ガチャポン)’이라는 캡슐형 뽑기자판기를 시판했다. 

한국에도 수입되어 문방구 앞에서 쉽게 볼 수 있었던 이 제품은 각종 애니메이션에 등장

하는 주인공들을 캡슐 안에 넣어서 랜덤으로 뽑을 수 있게 했는데, 이것이 유소년층으로

부터 선풍적인 인기를 끌며 점차적으로 일본의 놀이문화로 자리매김하게 되었다. 

[그림5] 일본의 뽑기 관련 상점

이같이 유소년 시절부터 형성된 뽑기(가챠) 게임에 대한 친숙도와 더불어 한국형 

MMORPG2를 비롯한 다양한 온라인게임에서도 뽑기가 보편화되며 이에 대한 저항감이 

낮아질 수 있었다. 이러한 뽑기의 허용도가 일본 특유의 높은 ARPU(가입자당 평균 수

익)를 유지하는데 기여했다. 아래의 그림에서 볼 수 있듯 DeNA의 ARPU는 페이스북 및 

징가에 비해 훨씬 높은 수준을 보이고 있다.

2  대규모 다중 사용자 온라인 롤플레잉 게임(Massive Multiplayer Online Role Playing Game)
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[그림6] 소셜게임 업계의 글로벌 업체 비교

✽ 출처 ： DeNA

(3) 카드 배틀 게임의 폭발적 인기

일본 모바일게임 시장을 성장케 한 동력 가운데 또 하나의 큰 축은 카드 게임에 대한 게

이머들의 열광적인 반응이었다. 일본은 ‘빅쿠리만쵸코3(ビックリマンチョコ)’를 필두로 

트레이드 카드를 수집하는 문화가 옛날부터 존재했다. 이 문화가 <드래곤 컬렉션>(코나

미), <탐험! 도리랜드>(GREE)로 시작하는 카드 배틀 게임이 모바일(피처폰)에서 크게 

유행하는 배경이 되었다. 

카드 배틀 게임은 장르의 특성상 하드웨어 사양이 낮은 피처폰에서도 무리 없이 즐길 수 

있었고, 기기의 휴대성과 결부되어 큰 인기를 끌었다. 최근 들어 다소 인기가 식어가는 경

향이 있지만 카드 배틀 게임은 모바일게임 시장의 형성에 있어 아주 중요한 역할을 했다.

3   1977년 롯데에서 발매된 초코렛으로서 당시 출시되었던 <빅쿠리만>의 카드식 스티커를 덤으로 판매했으며, <악마

VS천사>의 초코렛 시리즈가 80년대부터 90년대 초까지 큰 인기를 끌었음
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 [그림7] 드래곤 컬렉션 (GREE 플랫폼, 2013년 8월 기준 가입자수 800만명)

[그림8] 탐험! 도리랜드 (GREE 플랫폼, 2012년 9월 기준 가입자수 1,000만명)
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(4) 피처폰의 높은 점유율

2007년, 애플이 아이폰을 발표하며 스마트폰 시장이 본격적으로 활성화되기 시작했다. 

하지만 애플의 iOS는 특유의 정책으로 인해 서비스하는 게임의 심사 및 광고 결제 등에 

대한 제약이 많았으며, 그 결정은 모두 애플의 방침에 의해 통제되었다.

그러나 일본은 아이폰이 많은 인기를 끌었고 아래의 그래프와 같이 스마트폰의 이용 

점유율이 꾸준히 증가하고 있는 추세이긴 하지만, 여전히 피처폰이 60% 이상을 점유

(2013년 3월 기준)할 정도로 스마트폰의 보급이 다른 나라에 비해 더딘 편이었다. 

이 같은 피처폰의 점유율에 힘입어 DENA와 GREE는 피처폰 상에서 안정된 성장을 할 

수 있었고, 스마트폰이 점차 보급되는 과정에서도 자사 포털사이트를 즐겨 이용하던 일

본 유저들이 그대로 이행되는 효과를 누릴 수 있었다. 대부분의 국가에서 모바일게임 시

장이 스마트폰의 보급과 함께 형성된 반면, 일본은 피처폰 시장에서도 이미 많은 유저들

을 확보하고 수익화에 성공했던 것이다. 이 같은 피처폰 게임 유저층의 기반이 있었기에 

이후 스마트폰의 보급과 함께 빠른 시장 상승효과를 볼 수 있었고, <퍼즐앤드래곤>이 단

기간에 기록적인 성과를 보일 수 있는 발판이 되었다.

[그림8] 일본 스마트폰 보급률 (2011.3~2013.3)

 스마트폰     피처폰

일시
피처폰 

가입자수(명)

피처폰 

점유율

스마트폰

가입자수

(명)

스마트폰 

점유율

합계

(명)

2011年 3月 110,585,400 93% 8,950,000 7% 119,535,400

2012年 3月 95,987,600 77% 28,200,000 23% 124,187,600

2013年 3月 81,354,900 63% 48,780,000 37% 130,134,900

✽ 출처 ： 스마트폰 EC라보 
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(5) TV광고의 효과

DeNA, GREE는 TV매체를 이용한 대규모 광고를 통해 많은 유저를 확보했다. 치열한 

경쟁으로 인해 일시적으로 TV광고의 대부분을 게임회사가 점령할 정도였는데, 마치 90

년대에 소비자 금융이 폭발적으로 성장하면서 TV광고를 독점하고 있던 때를 방불케 하

던 상황이었다. 나중에 언급할 징가(Zynga)가 페이스북의 바이럴효과를 통해서 일반 유

저에게 접근한 반면, 일본의 DeNA나 GREE는 매스컴 광고라는 전략을 활용했다.

이 같은 차이는 서구권과 일본의 문화 차이에 기인하는 측면이 있다. 일본인들은 속마음

을 공적인 공간에 잘 드러내지 않는 문화적 배경 때문에 SNS를 통한 타인과의 자유로운 

교류에 대해 다소 보수적인 성향을 보인다. 더불어 일본인은 서비스 선택에 있어 비교적 

조심스럽고 합리적인 사고방식을 가지고 있는 사람이 많은 편으로, 바이럴 광고보다는 

공적으로 인정할 수 있는 TV광고를 선호하는 경향이 있다. 광고주 역시 바이럴은 파급

효과가 제한적이고 비교적 시간이 소요되는 단점이 있어서 TV광고를 선호한다. 

또 한가지 다른 이유는, GREE나 DeNA에서 출시한 게임은 사실상 너무 단순해서 바이

럴 효과를 기대하기 쉽지 않았다는 점이다. 따라서 TV광고에 유명 연예인을 기용해서 유

저를 모으고 꾸준한 광고를 통해 이탈율을 줄여가면서 매출을 올리는 전략을 이용해왔던 

것이다.

이 같은 경향은 이후 소개할 <퍼즐앤드래곤>에서도 일부 적용되는데, 게임 자체의 재미

를 통해 입소문을 타서 가입자를 늘리고, 이후 TV광고로 상승효과를 누리며 크게 성공

할 수 있었다. 하지만 이 게임의 경우 TV광고는 가입자 확보를 극대화하기 위한 보완적

인 방법이었다는 점에서, 적당히 만들고 광고로 매출을 올리는 시대가 가고 게임성으로 

인정받는 시대로 전환된 것이라고 볼 수 있다. 

어쨌든, 이러한 적극적인 홍보에 따른 효과로 DeNA와 GREE는 각각 회원수 3,000만명

을 달성하며 전성기를 누릴 수 있었다. 이들은 약 1,000개 타이틀의 게임을 서비스하였

고, 특히 그 중 50여개의 타이틀을 히트시키며 모바일게임 시장에서 매우 큰 영향력을 

가지게 되었다.
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[그림9] 플랫폼 오픈화를 통한 외부 제작사(SAP)의 증가 (2009 VS 2010)

모바게의 소셜게임 SAP 쉐어율(2009년)

모바게 소셜게임 SAP 쉐어율(2010년)

✽ 출처 : MCA 
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Ⅱ. 일본 모바일게임의 북미 내 영향력과 성과 분석

１．DeNA, GREE의 해외진출 전략

1） GREE의 해외진출

GREE(그리)와 DeNA(디엔에이)는 일본시장이 포화 상태에 가까워지고 있다고 파악하

였으며, 자국에서의 성과와 노하우를 기반으로 해외시장 진출을 꾀하게 되었다. 

GREE는 세계 최대 게임시장인 미국에 진출하기 위해 2011년 1월에 미국 법인을 설립

했다. 3개월 후인 2011년 4월, GREE는 1억 400만 달러에 오픈페인트(OpenFeint)를 

매수하며 북미 사업확대의 기반을 다지기 시작했다. 당시 오픈페인트는 7,500만명의 회

원수를 기반으로 5,000여개의 게임 타이틀을 연동하는 네트워크 플랫폼이었다4.당시 오

픈페인트는 북미의 주요 통신사였던 AT＆T와의 제휴를 통해 해당 통신에서 판매되는 

안드로이드폰에 해당 게임 플랫폼을 탑재하고 있었다. GREE는 이러한 오픈페인트의 

플랫폼 기능을 매력적으로 느꼈을 것이다. 오픈페인트를 인수한 GRE E는 2012년 3월 

<ZOMBIE JOMBIE>의 런칭을 시작으로 북미 서비스를 본격적으로 개시했다5 .

4   오픈페인트(OpenFeint)는 오로라 페인트가 개발한 iOS와 안드로이드 운영 체제에서 실행할 수 있는 소셜 네트워

킹 애플리케이션이다. 오픈페인트의 이용자는 애플리케이션에 등록한 친구들이 하고 있는 게임, 친구들과의 랭

킹, 게시판과 채팅 기능 등을 사용할 수 있다. 개발자들에게는 최소한의 프로그래밍으로 자신의 게임에 소셜 네

트워킹 기능을 넣을 수 있게 도와준다. 오픈페인트는 GREE의 인수 이후인 2012년 12월, GREE 플랫폼(GREE 

PLATFORM)으로 통합되었다.

5   좀비좀비(Zombie Jombie)는 일본의 GREE에서 북미시장을 노리고 만든 소셜게임이며, 악의 집단인 인간들에게서 

세상을 구하기 위해 좀비들을 집결해서 싸운다는 내용을 담고 있다. 소셜게임과 카드게임이 조합된 시스템이 특징

이며, 미국 앱스토어에서 최고 5위를 달성했다.
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[그림10] 좀비좀비(GREE)

GREE는 오픈페인트의 인수 1여년 후인 2012년 5월에는 미국 모바일게임 개발회사인 

펀지오(Funzio)를 2억 1,000만달러에 인수했다. 펀지오는 <크라임 시티(Crime City)>, 

<모던워(Modern War)>, <킹덤에이지(Kingdom Age)> 등의 게임을 모바일로 공급해 

성공한 개발사로, GREE는 잇따른 인수 합병을 통해 북미뿐만 아니라 비슷한 게임 취향

을 공유하는 유럽 모바일게임 시장에서의 성장전략을 본격화했다. 또한 2012년 6월에는 

일본에서 크게 성공한 <탐험 도리랜드(探検ドリランド)>를 북미시장에 현지화하여 서비

스하기도 했다. 

[그림11] 탐험 도리랜드(GREE)
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하지만 GREE의 이같은 서구권 시장 공략은 결과적으로 투입한 자본에 비해 그리 성공적

이었다고 말하기는 어려운 상황이다. GREE는 글로벌 전략의 하나인 현지화의 중요성을 

인식하고 있었기에 각각의 콘텐츠를 신중하게 준비하여 런칭하긴 했지만, <좀비좀비>와 

<탐험 도리랜드>는 큰 성과를 거두지 못하고 서비스를 중지했다. 펀지오의 <Crime City>

나 <Modern War>가 아직까지 비교적 높은 인기를 유지하고 있긴 하지만, GREE가 일본

에서 쌓아올린 플랫폼 관련 기업으로서의 독점적인 대성공을 이루지는 못하는 상황이다. 

이 같이 성공작을 내지 못한 채 현지화 실패로 인한 매출감소가 지속되자 지난 5월에는 

미국 지사의 인력을 일부 축소하는 등 조직 재정비에 나서고 있다. 

2） DeNA의 해외진출

GREE와 더불어 일본에서 ‘모바게(Mobage)’라는 게임플랫폼으로 크게 성공한 게임회사 

DeNA 역시 해외시장 공략에 공을 들여왔다. 이들의 해외진출은 GREE와 다소 다른 전

략을 취하고 있는데 여기에는 다음과 같은 계기가 있었던 것으로 알려져 있다. 

DeNA 는 2010년 11월에 <위룰(We Rule)>, <갓핑거(God Finger)> 등 인기 아이폰 게임으로 

유명한 ‘엔지모코(ngmoco)’를 약 324억엔에 매수하여 해외 진출의 발판을 구축했으며, 일본 

국내외 개발사(SAP)와의 네트워크를 구축하면서 해외 모바게 플랫폼을 만들기 시작했다.

그런데 사실 DeNA는 GREE가 매수한 오픈페인트(OpenFeint)에도 일부 출자하고 있었

다. 하지만 DeNA는 오픈페인트가 아닌 엔지모코를 매수하였는데, 이는 당시 오픈페인

트와 엔지모코 모두 스마트폰용 플랫폼을 제공하고 있었지만 두 회사의 특성은 다소 다

른 면이 있었기 때문이다. 엔지모코가 개발력이 좋고 고퀄리티의 게임 개발이 특징이었

다면, 오픈페인트는 자체 게임의 개발 역량보다는 다양한 플랫폼의 기기를 포괄하는 미

들웨어를 제공하였기 때문에 많은 게임수를 바탕으로 가입자수를 증가시키는 것이 강점

이었다. 이 같은 이유로 2013년 6월 기준으로 GREE는 11개 타이틀을 제공하는 반면, 

DeNA의  모바게는 외부 개발사와 함께 보다 많은 68개 타이틀을 제공하고 있다. 

그 결과 DeNA는 일본의 싸이게임즈(Cygames)가 제작한 <바하무트의 분노(Rage 
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of Bahamut)>6를 북미에 배급하며 크게 성공했고, 자사 개발인 <트랜스포머 레전드

(Transformers Legends)>와 <텍셀의 수호자(Defender of Texel）>도 주목을 많이 받았

다. GREE가 일본에서 달성한 것과 같은 독점적 플랫폼 관련 기업으로서의 성공은 거두

지 못했지만, DeNA의 경우는 보다 많은 콘텐츠가 순위권에 올랐고 모바게 플랫폼의 매출

이 해외에서 증가하기 시작하고 있기 때문에 향후 성공 가능성을 내포하고 있다고 할 수 

있다.

[그림11] Mobage와 GREE의 게임 소개 화면

Total 68 games (iOS and Android) Total 11 games ( iOS and Android)

2013년 6월 20일 시점

3） <바하무트의 분노>가 성공한 이유

DeNA와 GREE의 해외 진출의 명암을 가른 것은 <바하무트의 분노(Rage of 

Bahamut)>의 성공에서 보듯, 외부 개발사와의 공동작업 진행이 큰 요인을 차지했다.<

바하무트의 분노>는 일본 제작사인 싸이게임즈가 개발하여 2011년 9월에 서비스를 시

작한 카드게임(TCG)이다. 

6   <바하무트의 분노>는 싸이게임즈에 의해 개발된 카드배틀게임으로 2012년 2월 미국 시장에 출시되어 구글 플레이

스토어에서 17주 연속 매출 1위를 기록했고, 미국 애플 앱스토어에서도 매출 1위를 달성한 바 있다. 다양한 카드

를 수집하고 합성해 자신의 카드덱을 강화시키는 전략 게임으로 자신만의 카드 컬렉션을 완성하는 것이 핵심 재미

요소이다.
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발매 6개월만인 2012년 2월에 유저 등록수가 100만명을 돌파하는 히트 게임이 된 후, 

싸이게임즈는 DeNA와의 전략적 제휴에 합의하여 영문판 <바하무트의 분노>의 서비스

를 개시했다.  

[그림12] 바하무트의 분노

이 게임은 발매와 동시에 바로 북미에서 큰 인기를 끌어서 2012년 4월에는 구글 플레이

와 애플 앱스토어 매출 1위를 기록했다. 플레이시간이 긴 카드배틀게임의 특성상 꾸준한 

신규 이용자 유입을 통해 2012년 8월에는 이용자수 300만명을 달성하기도 했다.

DeNA는 <바하무트의 분노>의 히트를 그냥 지나치지 않고, 2012년 11월에는 싸이게임

즈의 대주주였던 사이버에이젠트로부터 약 20％의 주식을 취득하며 자본 및 업무 제휴

를 결정했다. 이에 따라 <바하무트의 분노>는 중국과 그 밖의 지역을 포함한 전세계의 

모바게 플랫폼에서 출시되어 해당시장을 공략하기 시작했고, 그 결과 16개국에서 구글 

플레이 매출 1위를 기록했다.
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[그림13] <바하무트의 분노> 국가별 매출 1위 달성 내역(구글 플레이)

✽ 출처 : App Annie

그렇다면 <바하무트의 분노>는 어떻게 성공할 수 있었을까? 일본에서 많은 인기를 누리

던 카드 배틀 게임이 북미 시장에 처음 출시되었을 때, 이 장르가 현지 미국인들에게 인기

를 얻을 수 있을지에 대한 의문이 많았다. 실제로 같은 장르 중 일본에서 히트했던 GREE

의 <탐험 도리랜드>는 별다른 호응을 얻지 못하며 일찌감치 서비스를 종료했었다.

하지만 <바하무트의 분노>는 우려와 달리 북미와 유럽에서도 큰 인기를 얻었는데, 여기

에는 미려한 카드 일러스트에 대한 서구권 유저들의 호응이 바탕이 된 것으로 분석된다. 

일반적인 카드게임 제작시 1장당 2~3만엔의 일러스트 예산을 잡지만, 싸이게임즈는 유
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명 작가를 기용하여 1장당 10만엔 정도를 예산으로 잡았다고 한다. 카드 디자인 역시 다

른 게임들에 비해 일본색이 짙지 않고 보편적인 성격이 강하다. 이를 놓고 보면 미려한 

카드 디자인을 위한 과감한 투자가 성공한 것으로, 유저들의 카드수집 욕구를 불러일으

키며 북미에서도 흥행할 수 있는 원동력이 된 것으로 볼 수 있다. 그 밖에 북미의 포럼 등

에서 논의되었던 이 게임의 우수성은 아래와 같다.  

•중독성 강한 플레이 사이클

•뽑기 시스템

•PVP7（길드）, PVE8

•플레이의 계속성과 신규유저 획득

즉, 이러한 요소에서 알 수 있듯이, <바하무트의 분노>는 모바일게임이긴 하지만 온라인

게임과도 비슷한 요소들을 지니고 있었기 때문에, 이에 익숙한 유저들에게 지지를 받을 

수 있었음을 시사하고 있다.

이상과 같이 북미 진출 전략에 있어서 DeNA와 GREE의 기본적 노선은 크게 다르지 않

았다. 양사 모두 일본에서 성공했던 방식을 토대로 하여, 현지 유력 회사 매수를 통해 플

랫폼 관련 기업으로서 각 개발사와 공동으로 많은 유저를 획득하고 시장을 독점하려 했

다. 이 같은 전략은 상대적으로 DeNA가 GREE에 비해 그나마 성공적이었던 것처럼 보

이지만, 양사 모두 일본에서와 같은 독점적인 플랫폼 관련 기업으로 자리잡지는 못했다. 

그리고 2012년 중순 이후 겅호 온라인이 개발한 <퍼즐앤드래곤(Puzzle & Dragons)>이 

엄청난 성공을 거둠에 따라 DeNA와 GREE의 성장 전략은 차질을 빚게 된다. 

7　 PVP: Player vs Player의 준말로, 보편적으로 유저와 유저간의 결투를 지칭하는 말.

8　 PVE: Player vs Environment의 준말로, 몬스터사냥 등 컴퓨터가 조종하는 적을 상대하는 게임환경을 지칭함.
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Ⅲ . <퍼즐앤드래곤>과 일본 모바일게임 시장의 변화

1．<퍼즐앤드래곤>의 대성공

2012년 2월 겅호 온라인 엔터테인먼트(이하 겅호)가 <퍼즐앤드래곤(Puzzle & Dragons, 

パズドラ)>을 출시했다. 이 게임은 2012년 일본을 대표하는 게임이 되면서 DeNA와 

GREE를 중심으로 구축되어온 소셜 게임의 생태계가 크게 변화하는 계기가 되었다. 

[그림14] 퍼즐앤드래곤

이 게임은 발매 초기에 마케팅을 전혀 하지 않았음에도 불구하고 유저들 사이에서 입소

문을 통해 급격히 퍼져나갔다. 간단한 퍼즐을 이용해서 자신의 몬스터를 레어몬스터로 

만들어가는 RPG요소와 온/오프라인 플레이가 모두 가능하다는 점이 인기의 주된 요인
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으로 분석된다. 

특히 일본은 도쿄 한복판에서도 전철을 타고 가다보면 인터넷이 끊기는 경우가 많아 온

라인게임 환경이 불안정한 편이다. 그런데 <퍼즐앤드래곤>은 던전 내에서 오프라인 플

레이가 가능하도록 되어 있기 때문에, 온라인 플레이만 가능한 다른 게임들에 비해 큰 

장점을 가진다.

입소문만으로도 가입자가 꾸준히 증가했던 <퍼즐앤드래곤>은 2012년 10월부터 황금 시

간대에 TV광고를 시작함으로써 더욱 성장하게 되었다. 대대적인 TV광고와 함께 게임  

다운로드 수가 가파르게 증가하기 시작했고, 서비스 개시 1년 후에는 다운로드 수가 천

만 회를 돌파하고 매출도 급증하게 되었다. 2013년 2월의 월 매출은 약 100억엔에 달했

고, 이에 따라 겅호의 주가 역시 반년 사이에 20배 이상 상승했다. 2013년 5월에는 시가

총액 1조 5,000억엔을 돌파하며, 일본 게임 업계의 공룡이라 불리는 닌텐도를 앞설 정

도의 엄청난 성장세를 보였다.

[그림15] <퍼즐앤드래곤> 다운로드 증가에 따른 매출액/영업이익 추이

퍼즐앤드래곤 다운로드수 추이 분기별 연결매출 및 영업이익 추이

✽ 출처 ： 겅호 온라인 엔터테인먼트
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2．<퍼즐앤드래곤>의 성공 요인

<퍼즐앤드래곤(Puzzle & Dragons)>은 RPG와 퍼즐게임을 융합시킨 콘텐츠이다. 퍼즐

게임이라는 장르 자체는 새롭지 않은 것으로, 게임의 원조격인 <테트리스> 등도 퍼즐게

임으로 분류된다. 이 게임을 개발한 겅호 온라인 엔터테인먼트는 스마트폰의 특징인 터

치에 의한 퍼즐의 즐거움을 추구했다. 2011년 8월 즈음 개발을 시작했던 당시에는 이미 

소셜 시스템과 연계한 카드배틀게임이 전성기를 구가하고 있었지만, 겅호는 카드 배틀 

게임 장르의 열기가 조금씩 식어가고 있는 전조를 파악하고 전혀 새로운 개념의 게임 개

발을 진행했다. 게임 출시 후 분석된 <퍼즐앤드래곤>의 성공원인은 다음과 같다.

１） 폭넓은 유저 획득

개발자인 야마모토(山本)는 게임을 하지 않는 부인의 의견을 참고하여 게임에 적용시킴

으로써 캐주얼유저도 쉽게 몰입할 수 있는 게임 시스템을 추구했다. 알기 쉬운 사용자인

터페이스(UI)와 간단한 게임 시스템 덕분에 일본 스마트폰 이용자 4명 중 1명에 해당하

는 1,600만 유저가 유입될 수 있었다.

２） 유저 수준에 맞는 다양한 콘텐츠와 과금포인트 제공

이 게임의 수익화와 관련한 전략은 캐주얼 유저부터 헤비 유저까지 서로 다른 과금포인

트를 제공하고 있다는 점이다. 캐주얼 유저는 과금 없이도 다양한 콘텐츠를 즐길 수 있

으나, 일정량 이상 게임을 즐기기 위해서는 캐쉬가 필요하도록 하였다. 헤비 유저는 뽑

기에 의한 과금을 유도하는 방식을 사용하여 유저들에게 선택권을 제공하고 있다.

３） 현저히 낮은 유저 이탈율을 자랑하는 운영능력

소셜게임을 분석하는 중요한 지표 중 하나는 ‘플레이 지속율’이다. 이는 당일 게임을 설

치한 100명의 유저 중 몇 명이 익일에도 로그인을 했는지를 수치화한 지표이다. 일반적

으로 DeNA나 GREE에서 크게 흥행한 콘텐츠의 수치는 익일 지속율(45%), 3일 후 지속

율(40%), 7일 후 지속율 (35%), 14일 후 지속율(30%), 30일 후 지속율(25%) 정도로 측
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정되고 있다. 그런데 <퍼즐앤드래곤>의 지속율은 이와 같거나 그 이상을 달성하고 있는 

것으로 추정된다.

이같이 높은 플레이 지속율의 유지는 지속적인 로그인에 대한 인센티브를 적절히 부여하는 

게임 디자인과 그에 대응하는 운영시책 덕분으로 생각된다. 수많은 소셜게임들이 지속적

인 로그인을 촉진하기 위한 이벤트를 실시하고 있긴 하지만, 정말로 적절한 보상을 주고 있

는 것인지는 의문이다. 대부분의 게임은 무계획적인 로그인 보너스 등을 배포하고 있는 상

황이며, 게임의 취지에 맞는 이벤트가 충분히 기획되지 않는 면이 있다. 따라서 실효성이 

떨어지는 로그인 보너스를 받기 위해 열심히 로그인하려는 유저는 한정적일 수밖에 없다. 

그러나 <퍼즐앤드래곤>의 시스템상에는 로그인을 계속해야 할 명확한 이유가 존재한다. 

유저들은 게임이 진행됨에 따라 몬스터를 성장시키고자 하지만, 코인과 필요한 소재는 

항상 부족하게 느껴질 수 있다. 이를 시간대별 로그인 이벤트가 충족시켜줄 수 있으므로 

유저들은 정기적으로 로그인하게 되는 것이다. 

더불어, 겅호는 버그나 접속 장애 등 게임 진행상의 불편함이 발생하였을 때 그 보상으

로 ‘마법석(魔法石)’을 배포했다. ‘마법석’은 유저들에게 친근하면서도 적절한 보상이라 

할 수 있고, 동시에 지속적인 플레이를 유도하는 원동력이 되고 있다. 이것은 온라인게

임(라그나르크 등)의 운영 경험을 지닌 겅호가 모바일게임에서도 적절한 운영력을 발휘

한 부분이라고 생각된다 9.

４） 바이럴(viral) 효과가 아닌 TV 광고에 의한 회원 폭증

<퍼즐앤드래곤>의 소셜게임으로서의 바이럴 효과는 그리 크지 않다. 겅호온라인은 이 

게임을 소셜게임이 아닌 온라인게임이라고 주장하고 있다. 그렇다면 이 게임은 페이스

9   겅호온라인엔터테인먼트는 한국의 게임회사 그라비티가 개발한 <라그나로크 온라인>와 <포트리스2> 등의 일본 배

급을 맡았으며, 이들 게임의 성공과 더불어 증시에 상장을 하여 업계에서 급성장한 바 있다. 또한 2008년 당시 경

영실적이 악화되고 있던 그라비티를 인수하며 온라인게임의 개발 역량을 확보할 수 있었다. 참고로, 이 회사를 창

립한 손태장 대표는 소프트뱅크의 회장으로 널리 알려진 손정의의 친동생이다.  
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북이나 DeNA, GREE 등 기존에 구축된 플랫폼 상의 회원 네트워크에 의존하지 않으면

서 어떻게 폭발적인 규모의 유저를 확보할 수 있었을까?

앞에서 간략히 전술한 바 있지만, <퍼즐앤드래곤> 신규 유저의 폭발적인 증가는 2012년

10월 15일 TV광고가 방영되면서부터 시작되었다. 2012년 2월 서비스 개시 이후 8개월

간 약 200만명의 회원가입이 이루어졌지만, TV 광고를 통해 1개월만에 200만명의 추가

회원 가입을 달성했다. 즉, 일정 규모의 유저를 확보하기까지는 별다른 마케팅이 없없으

나, <퍼즐앤드래곤> 역시 TV광고를 통해 DeNA와 GREE가 이루었던 초기의 폭발적 성

장과 같은 궤도에 진입했던 것이다.

3．<퍼즐앤드래곤>이 일본 모바일게임 비즈니스에 미친 영향

<퍼즐앤드래곤>은 2012년 일본을 대표하는 국민적 게임에 등극했으며, 앱스토어 및 구

글 플레이의 매출액 순위에서도 꾸준한 1위를 기록하고 있다. 매출액 순위표에서 <퍼즐

앤드래곤>은 배너라는 우스갯소리10가 있을 정도로 지속적인 성공을 거두고 있다. 그것

이 단지 한 게임의 성공이라기엔 너무도 큰 수익이 창출되었기에 일본 모바일게임 비즈

니스의 생태계 역시 <퍼즐앤드래곤>으로 인해 변화하기 시작했다. 

１） DeNA, GREE의 영향력 저하

DeNA와 GREE는 플랫폼 관련 기업으로서 일본에서 주로 아래와 같은 세 종류의 사업

을 전개하고 있다. 지금까지 각 게임 개발사는 플랫폼 회사가 확보하고 있는 방대한 회

원수와 인프라를 활용하기 위해 DeNA나 GREE의 피처폰 게임 시장의 플랫폼을 이용

하려는 경향이 많았다. 특히 일본은 주요국 중에서도 스마트폰 보급율이 가장 낮은 편으

10  웹페이지의 광고 배너와 같이 항상 순위표 첫째 칸에 고정되어 있음을 농담으로 일컬음
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로, 여전히 피처폰 게임시장이 크게 형성되어 있다.11

[표 1] 디바이스별 게임 서비스 기반

구분 디바이스 포털사이트 서비스 기반

1 피처폰
Mobage  웹기반 (포털 사이트)

GREE 웹기반 (포털 사이트)

2 스마트폰

애플 앱스토어
애플리케이션
GREE 경유 웹기반
Mobage 경유 웹기반

구글 플레이
애플리케이션
GREE 경유 웹기반
Mobage 경유 웹기반

3 PC (웹게임)
Mobage  웹기반

GREE 웹기반

DeNA와 GREE는,  ① 일본 피처폰 게임 시장에서 압도적인 독점권을 지녀왔고 최근에

도 변함없는 힘을 가지고 있으나, ② 스마트폰 시장에서는 <퍼즐앤드래곤>의 흥행과 더

불어 스마트폰에 내장된 애플 앱스토어 및 구글 플레이의 플랫폼의 존재감이 부각되며 

영향력을 잃어가고 있다. 문제는 모바일게임 시장의 중심 축이 피처폰에서 스마트폰으

로 넘어가고 있다는 점이다. 이에 따라 관련 매출 중 상당한 부분을 수수료로 가져가는 

주체가 GREE, DeNA에서 애플과 구글로 점차 바뀌게 되었다.

예를 들면, ①의 피처폰 게임에 있어서 개발회사가 GREE, DeNA의 플랫폼을 이용할 경

우, 유저 결제금액에서 통신사에 10%, GREE 또는 DeNA 플랫폼에 30%, 합계 40%의 

수수료를 지불하는 방식으로 되어 있다.

그러나 <퍼즐앤드래곤>은 앱스토어 및 안드로이드 플랫폼에서 직접 배급되기 때문에 

GREE, DeNA 플랫폼을 거치지 않는다. 따라서 겅호는 애플이나 구글에게 매출의 30%

만을 지불하고 있다. 만약 개발사가 스마트폰에서 GREE, DeNA의 플랫폼을 이용하

고 앱스토어 또는 구글 플레이를 통해 어플을 다운로드하여 과금할 경우, GREE 또는 

11   미국 시장조사기관 스트래티지 애널리스틱스(SA)에 따르면 2012년 12월 기준 일본의 스마트폰 가입자 비중은 

39.9% 수준으로 한국(67.6%)을 비롯해 주요국가 중 가장 낮은 편인 것으로 조사되었음
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DeNA에 30%의 수수료를 합쳐서 60%나 되는 수수료를 내야만 한다.

즉, <퍼즐앤드래곤>의 큰 성공은 중소 게임 개발사로 하여금 DeNA, GREE의 플랫폼을 

통하지 않고도 독자적으로 성공할 수 있는 가능성을 제시한 것이다. 이에 따라 그동안 

GREE, DeNA가 강력하게 구축해온 게임 플랫폼의 독점력이 감소하기 시작했다. 그렇

다면 앱스토어, 구글 플레이를 통해 서비스되는 스마트폰 게임에 대해서 GREE, DeNA

는 플랫폼 관련 기업으로서 어떠한 영향력을 행사하려 노력하고 있는가? 

현재 GREE는 게임 애플리케이션과 웹용 게임을 모두 서비스하는 하이브리드 전략을 취

하고 있다. 협력 개발사(SAP)로서도 웹용으로 게임을 서비스하는 것이 편리하기 때문에 

웹용 게임 제작을 유도하고 있다. 2013년 6월 결산발표에서 GREE의 CEO는 추후 애플

리케이션이 아닌 웹용 컨텐츠의 비즈니스 사업에 집중할 것을 표명했다. 즉, 플랫폼 관

련 기업으로서의 중요한 선택을 했던 것이다. 

그러나 게임 애플리케이션을 개발해서 앱스토어 등에 독자적 배급이 가능한 개발사들

은 굳이 GREE 또는 DeNA 플랫폼에 웹용 게임을 제공하려 하지는 않을 것이다. 앱스토

어와 구글 플레이에서 성공한 <퍼즐앤드래곤>도 GREE, DeNA 플랫폼에 의존하지 않

는다. 북미 시장 역시 웹용 게임보다는 게임앱을 즐기는 문화가 지배적이기에 GREE, 

DeNA가 플랫폼 관련 기업으로서의 성공 노하우를 해외에서 활용하는 것도 쉽지 않

다. 따라서 향후 개발사들이 겅호와 같이 독자 애플리케이션 발매로 선회한다면 DeNA, 

GREE의 독점적 지위는 점차 무너지게 될 수 있다.

２） 네이티브 애플리케이션(Native Application)12의 우위성 증명

<퍼즐앤드래곤>은 네이티브 어플로서, 이전까지 카드 배틀 게임을 대표해온 단순한 웹

게임들의 한계를 증명했다. 모바일게임 유저들은 시간이 지남에 따라 피처폰에 의한 단

순한 카드배틀보다는 코어한 게임성을 지닌 게임을 갈구하게 되었다. 스마트폰의 보급

12   컴퓨터나 스마트폰 등의 단말기에 있는 마이크로프로세서가 직접 해석하여 실행하는 어플리케이션. 대비되는 것

으로 웹상에서 이용가능한 웹어플리케이션이 있음.
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율 증가와 더불어 게임 상에서 구현 가능한 기술적인 제약이 낮아짐으로써 보다 높은 퀄

리티의 그래픽, 보다 재미있고 질 높은 게임성이 요구되기 시작했다. 이러한 유저의 니

즈가 <퍼즐앤드래곤>과 맞아 떨어진 것이다.  

３） 모바일게임 비즈니스의 변화와 중소 개발사의 쇠락

적은 개발비로 웹용 게임을 만들어 성공하는 시대는 이제 끝났다. 유저들의 기대치가 높

아짐에 따라 카드게임 장르의 개발비 역시 높아지고 있다. 초기 카드게임에서 대히트

를 기록한 코나미의 <드래곤 콜렉션（ドラゴンコレクション）>의 개발비는 약 2,000만

엔 정도였으나, 그후 화려한 카드 게임으로 세계에서 히트한 <바하무트의 분노(Rage of 

Bahamut)>의 개발비는 약 5,000만엔 정도로 알려져 있다. 그리고 현재 카드게임 장르에

서 인기를 끌고 있는 스퀘어에닉스의 <확산성 밀리언아서>는 <바하무트의 분노>보다 더

욱 질 높고 정교한 카드를 선보이는 동시에 게임 시스템도 개선하여, 약 1억 2,000만엔 

정도의 개발비가 투입되었다. 

[그림16] 최근 인기를 끈 카드 배틀 게임들

✽ 위부터 <드래곤 콜렉션>, <바하무트의 분노>, <확산성 밀리언아서>
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모바일게임 시장은 2~3년 전까지만 해도 중소 개발사가 난립하여 많은 게임들을 만들어

냈다. 그러나 최근에는 시장이 급격하게 고도화되어 고위험 고수익을 추구하는 것이 불

가피해졌다. 앞으로는 높은 개발비를 부담할 수 있는 능력은 물론이고, 서비스 이후의 마

케팅 비용을 부담할 수 있는 기업만이 살아남을 수 있을 것으로 보인다. 실제로 최근 상위 

랭킹을 점유하고 있는 게임 개발사가 몇 개 회사로 고정되는 경향이 나타나고 있다. 

다행히도 <확산성 밀러언아서>는 크게 성공하여 스퀘어에닉스는 개발비를 환수할 수 있

었으나, 이 정도 규모의 개발비를 중소 개발사가 부담하기는 어려워 보인다. 따라서 앞

으로의 모바일게임 시장은 중견 규모 이상의 업체들로 점차 재편될 것으로 예측된다.  
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Ⅳ. 북미 소셜게임 시장의 성장

1. 징가(Zynga)와 북미 소셜게임의 시작

미국 소셜 게임 시장은2007년 7월에 설립한 Zynga의 성공으로부터 시작된다. 

Zynga(징가)는 2009년 6월에 <Farm ville> 서비스를 개시하여 불과 6주 동안 다운로

드 수가 1,000만을 넘기는 등 폭발적으로 성장했다. 그리고 초기의 빠른 성장에 힘입어 

페이스북과 파트너십을 형성할 수 있게 되었으며, 당시 7억명 정도이던 페이스북 유저를 

대상으로 사업을 확장해나가게 되었다. 

Zynga는 페이스북을 이용하되 게임을 하지 않던 캐주얼유저를 <Farm ville>로 쉽게 유

도할 수 있었다. SNS인 페이스북 내의 강력한 바이럴 효과와 비교적 저렴했던 유저 취

득 단가를 통해 급속한 성장을 달성하였고, 소셜게임이라는 새로운 시장을 만들어 내었

다. 이 같은 Zynga의 성공 이후 플레이피쉬(Playfish), 팝캡(Popcap)등의 개발사가 소

셜게임 시장에 참여하기 시작했으며, 시장규모 역시 빠르게 성장하는 추세를 보였다.

[그림17] 팜빌(Zynga)
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그렇지만 Zynga의 영광은 길지 않았다. <Farm ville>과 <마피아워즈>로 연속적인 흥

행에 성공하며 일약 스타덤에 올랐으나, 2011년 상장 후 급성장하는 모바일게임 시장에 

적극적으로 대응하지 못하고 차기작이 흥행에 실패함으로 인해서 Zynga의 업적은 투자

가의 기대에 미치지 못했다. 이에 따라 2012년 2월 14달러에 이르렀던 징가의 주가는 

빠른 하락세를 보이며 불과 반년만인 8월에는 3달러로 폭락했다.

[그림18] Zynga 주가 추이 (2011.12 ~  2012.10)

✽ 출처 ： 비즈니스 인사이더

 

현재 Zynga는 페이스북 상에서 아직까지 많은 타이틀을 독점하고 있다. 그러나 같은 업

계의 영국 마이더스 인터내셔널 홀딩스 컴퍼니(Midas International Holdings Co., 통
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칭 ‘King’）가 캔디 크러시 사가(Candy Crush Saga)의 성공(MAU13  4,500만 달성）에 

의해 약진하며, 타이틀 합계로 1억 5,000만 월간 활동 이용자를 달성하는 등 Zynga를 

누르게 된다.

[그림19] 페이스북 게임 월간 이용자수 순위 (2013년 4월)

✽ 출처 : AppData

13　MAU : 월간 활동 이용자 (Monthly Active Users)
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최근 Zynga의 정체는 페이스북 마켓과 같은 소셜게임 시장에서 압도적인 독점을 이룩한 

것과 달리 모바일게임 시장에서는 고전을 면치 못하고 있기 때문으로 분석된다. 2007

년 Zynga의 사업 시작과 비슷한 시기에 아이폰도 판매를 시작했다. 이때부터 모바일게

임 시장이 개화하기 시작하며 당시 라이벌이었던 킹(King), 로비오(Rovio), 게임로프트

(Gameloft), 슈퍼셀(Supercell)이 모바일게임 기업으로의 전환을 꾀하는 동안 Zynga는 

PC용 페이스북 소셜게임에 집중했다.

Zynga가 히트 타이틀을 모바일게임으로 제대로 변환하지 못한 것과 대조적으로, King

은 이전의 Zynga와 같이 기업공개(IPO, Initial Public Offering)를 검토할 정도로 성

공했다. 그러나 다수의 투자가는 Zynga와 King의 공통적인 약점, 즉 양사 모두 크게 성

공한 1개의 게임 시리즈에만 의존하고 있었다는 점을 걱정하고 있었다. 그렇지만 King

은 Zynga와 달리 모바일게임으로의 전환에 성공했을 뿐 아니라, 이전보다 훨씬 많은 유

저를 확보함으로써 새로운 전성기를 맞을 수 있게 됐다.

[그림20] 캔디 크러시 사가(King)

Zynga는 게임의 질보다도 개발 속도, 그리고 히트 게임의 복제력에 더욱 매진했다는 평

가를 받고 있다. 그러나 미국은 유저들은 일본과 마찬가지로 소셜게임에 익숙해졌고, 점

점 더 높은 퀄리티의 게임을 원하게 되었다. 그러나 이러한 기대에 부응하지 못한 것이 
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Zynga의 몰락 원인 중 하나로 여겨진다. 

또한 페이스북과 연계하여 PC를 중심으로 사업전개를 해왔던 Zynga의 전략 역시 최근 

유저들이 급격하게 모바일게임으로 옮겨가는 게임 시장 트렌드의 역풍을 받게 됐다. 반면 

이전의 Zynga와 같이 성공작들을 연달아 출시하고 있는 킹(King), 슈퍼셀(Supercell), 

카밤(Kabam) 등은 세계 모바일게임 시장에서의 존재감이 높아지고 있다.

[그림21] 앱스토어, 구글 플레이 미국 매출 순위 

               앱스토어(Appstore)               　             구글 플레이(Google Play)

✽ 출처 : App Annie
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２．모바일게임 시장의 역학구도 변화

작년까지 북미 모바일게임 시장이 안드로이드와 iOS 모두에서 세계 최대 시장으로 군림

하고 있었지만, 현재는 상황이 크게 달라졌다. 앱애니(App Annie)의 조사에 의하면, 구

글 플레이 매출액에서 2012년 9월 이후 일본시장 규모가 북미시장을 넘어서기 시작했

다. 아래의 그림과 같이 안드로이드 전체 매출액 중 일본시장의 점유율이 29％에 달하며 

북미시장의 26％를 넘어섰다.

[그림22] 국가별 매출액 비중: 구글 플레이, 앱스토어 (2012년 10월)

✽ 출처 : App Annie
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여기에는 라인(Line)과 <퍼즐앤드래곤>의 대성공이 큰 역할을 한 것으로 추정된다. 이

밖에도 스마트폰게임 시장의 개화와 함께 소비자들의 지갑을 열게 하는 다양한 게임들이 

자리를 잡으면서 일본의 모바일게임 시장 규모는 빠르게 상승하기 시작했다. 

[그림23] 구글 플레이 매출액 추이 (미국, 일본)

✽ 출처: App Annie

3．북미 시장에서 일본 게임의 점유율

전술한 바와 같이 DeNA, GREE는 북미시장에서 플랫폼 관련 기업으로서의 기능을 하

진 못하고 있지만, 개발사로서는 꽤 많은 히트작을 제공하고 있다. 마켓별로는 애플 앱

스토어보다는 구글 플레이에서 좀 더 강세를 보이고 있다. 이는 앱스토어가 북미 지역에 

기반한 시장이며, 각 유명 개발사도 아직까지는 구글 플레이보다 매출 규모가 높은 앱스

토어에 집중하고 있기 때문에 해외기업 입장에서는 구글 플레이가 상대적으로 사업 전개

를 하기 쉬운 것이다.
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2013년 8월 기준 미국 안드로이드 게임 차트에서는 DeNA의 <블러드 브라더스(Blood 

Brothers)>, <바하무트의 분노(Rage of Bahamut)>, <마블 영웅들의 전쟁(Marvel 

War of Heros)>, 에이팀의 <다크 서머너(Dark Summoner)>, GREE가 매수한 펀지오

(FUNZIO)의 <모던 워(Modern War)>가 순위권에 이름을 올리고 있다. 즉, 안드로이드 

시장에서 상위 20위 중 7개 타이틀이 일본 게임회사에서 제공하고 있는 게임들이다. 그 

이외에는 <캔디 크러쉬(Candy Crash)>와 <포커(Poker)>와 같이 소셜 성향이 강한 퍼즐

게임이 순위를 점유하고 있다. 일본 성향의 요소가 강한 게임과 심플한 게임이 시장을 양

분하고 있는 것이다. 
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[그림24] 미국 시장에서 일본 게임 플랫폼의 점유 현황 (2013년 8월 기준)

              앱스토어(Appstore)            　         구글 플레이(Google Play)

✽ 출처 : App Annie
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Ⅴ. 최근의 일본 시장환경 변화와 대응전략

모바일로의 전환은 일본을 비롯하여 세계적으로 일어나고 있는 현상이다. DeNA와 

GREE는 모바일게임 플랫폼 관련 기업으로서 구글과 애플에 어떻게 대응할 수 있을지에 

대한 시험대에 올라있다. 또한 각 게임 개발사는 모바일게임 시장을 타겟으로 할 경우 급

변하는 환경 속에서 어떠한 전략과 플랫폼으로 게임을 서비스해야 할지를 고민하고 있다.

1．라인(Line)의 등장에 따른 시장환경 변화

현재 일본 모바일게임 시장의 태풍의 눈은 ‘라인(LINE)’이다. 라인은 네이버 재팬

(NAVER JAPAN)이 한국의 카카오톡을 벤치마킹하여 만든 메신저 어플로서, 2011년 

6월에 일본 서비스를 시작했다. 라인은 일본 시장에서 가장 효과적인 TV 광고를 통해 

빠르게 초기 회원수를 늘렸고, 지금은 압도적인 점유율을 보이는 메신저 앱이 되었다. 

DeNA에서 런칭한 ‘Comm’이나, 지난해 말 야후 재팬과의 합작으로 일본시장에 진출한 

‘카카오톡’은 후발주자로서 이미 시장을 선점해 앞서나가는 라인을 따라잡는 것이 쉽지 

않아 보인다. 라인은 일본에서의 견고하게 높은 이용량을 발판으로 동남아시아, 남미, 

남유럽권을 차례로 공략하고 있으며, 2013년 10월 말 기준으로 2억 8,000만명의 회원

수를 달성했다.
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[그림25] 라인 가입자 증가 추이                                      [그림26] 일본 구글 플레이 매출액 순위

                                                                                 (2013년 11월 1일)        

✽ 출처: 라인주식회사

✽ 출처: App Annie

2013년 6월부터는 라인 게임의 텔레비전 광고도 시작하고 있는데, 수익성이 높은 게임 

분야에서의 매출을 빠르게 늘리려는 의도로 생각된다. 그 결과 라인은 압도적인 회원수

와 소셜 효과를 무기로 최근 일본 구글 플레이의 상위 차트를 점령하고 있다. 

위 그림에서 볼 수 있듯 라인 게임은 1년만에 일본 구글 플레이의 상위권 게임 중 상당 부

분을 차지하게 되었다. 이는 5,000만명에 근접하는 막대한 일본 내 가입자를 배경으로, 

외부 게임사와의 공동 개발을 통해 유저들을 끌어들였기 때문으로 분석된다. 
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또한, 상위권의 개발 회사가 작년보다 더 큰 점유율을 취하고 있는 것도 상징적이다. 이

는 전술한 것처럼, 네이티브 앱의 개발 비용이 높아지면서 그 부담으로 인해 중소 게임 

제작사가 경쟁에서 도태되고 있음을 보여준다.

[그림27]  일본 구글 플레이 TOP50 퍼블리셔 비율 (2012년 6월 VS 2013년 6월)
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✽ 출처：Social Game Info

2．라인 플랫폼의 매력과 부담

그렇다면 라인은 개발사들에게 게임 플랫폼으로서 매력적인가? 과거 DeNA, GREE의 

피처폰 플랫폼과 마찬가지로 라인은 스마트폰 기반 모바일게임 시장에서 중요한 포지션

을 얻게 될 것으로 예상되는데, 각 개발사는 어떤 전략을 취해야 할 것인가?
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현재 시점에서 라인은 게임 플랫폼을 개방하지 않고 있지만, 향후에는 제공하는 게임

을 점차 다양화할 것으로 예측된다. 그러나 라인은 메시징 기능 기반의 서비스이므로 

DeNA, GREE와 같이 자유롭게 개방된 게임 플랫폼으로 진화할 수 있을지는 의문이다.

라인은 게임 플랫폼으로 제공하는 게임을 철저히 엄선하고 있다. DeNA, GREE의 경우 

플랫폼 업체로 성공하기 위한 전략으로 매력적인 게임들을 자사 플랫폼에서 보다 적극적

으로 제공하는 것에 중점을 두었다. 질보다는 양 위주의 게임 제공을 통해 많은 회원을 

모으고 플랫폼의 가치를 향상시킨 점이 효과를 발휘했던 것이다. 

그러나 수많은 회원을 보유하고 있는 라인은 이미 메이저 플랫폼이며, 굳이 많은 게임을 

제공할 필요가 없다. 오히려 선별된 양질의 게임을 순차적으로 제공했을 때 플랫폼 가입

자간의 교류를 통한 상승효과가 일어나는 특징을 지닌다. 이 때문에 대부분의 중소 개발

사 입장에서는 라인 플랫폼 진출이 쉽지 않다고 할 수 있다.

더불어 개발사로서는 라인이 이중 플랫폼이라는 부담이 존재한다. 앱스토어나 구글 플

레이를 기반으로 한 또 다른 플랫폼이기 때문에 DeNA나 GREE와 마찬가지로 수수료 부

담이 클 수밖에 없다. 구글 플레이와 앱스토어를 통한 직접 배급과 비교하여 2배 이상의 

수수료를 부담해야 하기 때문에 수익성이 크게 낮아질 수 있다.

따라서 각 개발사가 수익성 희생을 감수하고 소셜 효과를 위해 라인에 입점하려는 전략

은 실현 가능성이라는 측면에서 그다지 높지 않은 측면이 있다. 물론 이러한 과정을 뚫

고 라인 플랫폼 게임으로서 선택되기만 하면 한국의 카카오톡 게임과 같이 수많은 유저

에 노출되어 성공 가능성은 상당히 높아지기는 할 것이지만, 꼭 그런 것만도 아니라는 

점을 고려해야 한다. 오히려 한국의 카카오톡 플랫폼 게임과 같이 높은 개발비용과 수수

료 비중에 비해 저조한 성과로 인해 어려움을 겪을 수도 있다.
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3．해외 게임의 일본시장 진출 시도

예전부터 ‘일본에서 서양 게임은 유행하지 못한다’는 정설이 있다. 기본적으로 귀여운 

스타일을 좋아하는 일본의 게이머들은 사실적인 서양 캐릭터에 거부 반응을 보여 왔다. 

그 결과, 세계적으로 히트한 <디아블로(Diablo)>와 <월드 오브 워크래프트(World of 

Warcraft)> 시리즈만 보더라도 일본에서는 흥행에 실패했다. 따라서 그동안 한국 게임

사는 일본 시장에 대응하기 위해 현지 퍼블리셔의 운영 노하우에 크게 의존해 왔다.

그러나 최근에는 다소 다른 양상을 보이고 있다. 최근 일본에서도 인기가 높아지고 있

는 AOS14 장르의 <리그 오브 레전드(League of Legend)>가 금년 내로 글로벌 버전 그

대로 일본에 정식 서비스될 예정이다. 또 모바일게임에서는 핀란드의 개발사 수퍼셀

(Supercell) 의 <크래쉬 오브 클랜(Clash of Clans)> 등 해외 콘텐츠가 일본에서도 히트

하고 있다. 

이와 관련한 최근의 보도에 따르면 수퍼셀은 일본의 마케팅 담당자를 채용하는 등 일본 

게임 시장을 개척하기 위한 노력을 기울이고 있다. 이 같은 시도에 힘입어 수퍼셀의 게

임은 1년 전만 해도 낮은 매출을 기록했으나 최근에는 상위랭킹을 유지하고 있다. 

14 대전 액션과 공성전이 결합된 게임 장르(Aeon Of Strife)
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[그림28] <클래시 오브 클랜> 순위 추이 (2012 VS  2013)

2012년 8월~10월

　2013년 5월~7월

✽ 출처：App Annie
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또한 2013년 6월 수퍼셀은 일본의 겅호온라인과 양사 컨텐츠의 크로스 프로모션을 위

해 협력한다고 발표했다. 그 내용은 <퍼즐앤드래곤>의 스페셜 던전에 <클래쉬 오브 클

랜>을 모티브로 한 던전이 출현하고 관련 캐릭터들이 등장한다는 내용이다. 더불어 수퍼

셀은 2013년 6월 18일부터 <클래쉬 오브 클랜>의 일본 버전을 무료로 배급할 것임을 발

표하기도 하였다15. 이와 같이 기존 온라인게임들이 일본의 독특한 유저성향 때문에 적

극적인 시장 공략을 주저하는 동안, 해외 업체들은 일본 시장에서 독자적인 사업 전개를 

시도하고 있다. 

그러나 해외 기업의 일본 시장 진출은 여전히 쉽지 않은 편이다. 왜냐하면 아시아와 서

구권 게이머의 취향 차이를 무시하기 어렵기 때문이다. 게임 콘솔 판매에 있어서 타 권

역에서 큰 성공을 거둔 엑스박스(Xbox)가 일본시장에는 거의 침투하지 못했던 것처럼, 

일본 시장의 문화적 취향은 서구권과 상당히 다르다. 이런 이유로 자국 게임에 대한 선

호가 강하기 때문에 심플한 캐주얼 게임을 제외하고는 정착이 힘들 것이라고 판단된다. 

또한 캐쥬얼 게임이라 하더라도 디자인 및 UI에 대한 치밀한 현지화 전략이 필요하다.

4．시장 변화에 대응하기 위한 전략

지난해 일본의 주요 통신사 중 하나인 NTT도코모는 웹 기반의 전략 플랫폼인 ‘d Game’

의 런칭을 발표했다. NTT도코모는 캐주얼한 소셜 게임을 웹 기반으로 제공하기 위한 플

랫폼을 준비하게 되었으며, 이는 모바일을 주요 기반으로 하는 GREE, DeNA와의 충돌

을 피하고자 한 것이다. 

더불어 <퍼즐앤드래곤>과 같이 네이티브 앱으로서 구글 및 앱스토어를 통해 고퀄리티의 

엔터테인먼트를 제공하는 게임들이 헤비 유저들을 중심으로 큰 인기를 끌고 있다. 또한, 

한편으로는 라인 게임이나 ‘d Game’과 같은 캐쥬얼 게임들이 물량 공세를 통해 라이트 

15   10월 15일 겅호온라인의 모회사 소프트뱅크는 슈퍼셀을 15억 3,000만 달러에 인수한다는 소식을 전격 발표했다. 

겅호온라인과 슈퍼셀 간의 시너지효과를 강화하고 세계 게임시장에서의 영향력을 확대하기 위한 조치로 해석된다.
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유저들을 사로잡는 등 모바일게임 시장의 양극화 현상이 두드러진다.  

이처럼 일본에서는 여러 부류의 유저들을 대상으로 한 플랫폼간 주도권 싸움이 치열하기 

때문에, 개발사로서는 게임을 제공하는 환경에 따라 사용자 특성 및 플랫폼 회사의 스

탠스를 충분히 고려해야 하는 현실을 마주하고 있다. 2009년 이후 급속히 형성됨과 동

시에 고도화되고 있는 모바일게임 시장 환경에서 개발사는 무엇을 중점적으로 고민하여  

게임을 개발하고 서비스를 제공해야 하는 것일까? 

１) 기존 게임과 중복되지 않는 독창성  

네이티브 앱에서는 새로운 게임 스타일이 가능하며, <퍼즐앤드래곤>의 인기가 증명하듯 

향후 독창적이고 새로운 게임성, 장르의 게임이 앞다투어 시장(앱스토어, 구글 플레이 

등 마켓)에 나올 것이다. 이런 상황에서 GREE나 DeNA의 플랫폼에서 이미 대표적으로 

인기를 누리고 있는 카드 배틀 게임이나 여타 인기 게임과 유사한 게임을 개발한다면  큰 

성공을 거두기는 어렵다. 

2000년대 초반 이후 일본 온라인게임 시장이 본격적으로 성장하면서 한때는 서비스를 

제공하기만 하면 인기를 얻는 호황기도 있었지만, 이제는 많은 업체들이 같은 장르에 뛰

어들며 경쟁이 치열해졌다. 이 때문에 높은 수준의 게임성과 그래픽을 추구하기 위한 개

발비가 폭등했고, 상위 업계의 시장 과점화가 진행되었다.

최근의 모바일게임 시장 역시 마찬가지이다. 카드 배틀의 디자인만을 바꾼 채 기존 방식

의 게임성을 고수해도 수익을 얻을 수 있었던 시대는 이미 지나갔다. 또한 최근에는 게

임 퀄리티가 상향 평준화되면서, 개발 비용도 빠르게 증가하고 있다. 따라서 높은 개발

비용을 감수하며 비슷한 게임을 만드는 것만으로는 기존에 인기를 얻고 있는 게임들의 

영역을 장악하기 어렵다. 

온라인게임 시장의 역사를 살펴보면, 동일 장르 내에서의 경쟁을 회피하기 위한 과정에
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서 MMORPG16의 고도화, 1인칭 슈팅 게임이나 AOS 등 새로운 게임 장르들이 확립된 

바 있다. 이와 같이 모바일 시장에서도 모바일 디바이스라는 특징에 적용 가능한 기술을 

감안하면서도 독창성이 넘치는 게임 장르로 시장을 개척해 나가야 한다.

２) 업계의 과점화에 대한 대응

한국 온라인게임 업계에서는 온라인게임 시장의 ‘고위험 고수익’화가 진행되면서, 넥슨

과 같은 대형 게임업체는 자사 개발보다는 흥행 타이틀을 보유한 회사를 인수하면서 매

출을 증대하는 방법을 선택하였다. <메이플 스토리(Maple Story)>, <서든 어택(Sudden 

Attack)>, 엔도어즈가 개발한 <아틀란티카(Atlantica)>등 넥슨을 대표하는 많은 캐쉬

카우 게임들은 인수합병을 통해 획득한 것이다. 반면 자사개발을 시도했던 넷마블(CJ 

E&M), 게임팟, 네오위즈 등의 회사들의 결과는 그리 좋지 않은 실정이다. 

넥슨은 흑자를 확실히 예측할 수 없는 개발 리스크를 감수하기보다는 당장 높은 대가를 

치르더라도 장기적인 수익을 확실하게 보장하는 전략을 했다. 넥슨은 인수합병이 당장 

높은 비용을 필요로 하나, 장기적인 수익이 담보된다면 효과적인 투자일 수 있음을 증명

했으며 이를 수익 창출을 위한 핵심 전략으로 활용했다.

모바일게임 사업에서도 인기 게임과 실패한 게임의 생명력과 수익성이 양극화된다면17, 

넥슨과 유사한 흐름이 나타날 수 있다. 즉 향후 게임 콘텐츠의 수익 전망을 파악하여 개

발 리스크보다 인수 리스크를 취하는 업체가 생겨나는 것이다. 따라서 이런 경향이 시장

을 주도할 때 이들의 마케팅 및 운영 노하우, 수익화 방식이 지니는 경쟁력에 대해 대응

할 수 있는 각 개발사의 역량이 요구된다.

3) 길어진 수명주기에 따른 세심한 운영 

일반적으로 모바일게임의 수명은 6개월 정도였지만, 최근에는 서비스를 개시한 지 1년

이 넘는 게임이 순위권에 많이 올라와 있다. 대표적인 예로 <퍼즐앤드래곤>(2012년 2월 

16 대규모 다중 사용자 온라인 롤플레잉 게임(Massive Multiplayer Online Role Playing Game)

17 인기 타이틀의 생명력과 수익성은 극대화되는 반면 실패한 게임은 개발비조차 회수할 수 없는 상황
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발매), <확산성 밀리언 아서>(2012년 4월 발매), <프로 야구 프라이드>(2012년 4월 발

매), <건담 에리어 워즈>(2011년 9월 발매) 같은 것들이 있다. 이런 콘텐츠들은 공통적

으로 독창성을 가지고 있으며, 세심한 운영이 이루어지고 있다. <퍼즐앤드래곤>의 성공 

사례에서 설명한 것처럼 모바일게임에서도 게임성에 부합하는 꼼꼼하고 적절한 운영이 

요구되기 시작했다. 온라인게임이 시즌제를 통해 새로운 유저를 유입시키고 휴면 계정

을 활성화하는 것처럼, 모바일게임 또한 장기적인 운영을 염두에 둔 개발이 필요하다.

5．마치며

앞서 서술한 것과 같이, 앞으로 모바일게임의 고도화가 진행됨에 따라 적절한 운영 시책

이 더욱 중요해지게 될 것이다. 따라서 온라인게임과 마찬가지로 모바일게임은 개발사

와 퍼블리셔간의 강력한 협업을 통해 개발 단계에서부터 적절한 수익화 모델을 모색해야 

할 것이며, 라이트 유저와 헤비 유저에 대한 각각의 전략을 마련해야 할 것이다. 또한 고

성능 디바이스와 인터넷 인프라의 고속화로 인해 MMORPG가 서서히 인기를 모을 것으

로 판단되므로 이에 대한 준비도 필요하다고 생각된다.
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