
* 주저자: 고윤승/서울사이버대학교 온라인커머스학과 부교수/서울시 강북구 솔매로 49길
/Tel: 02-944-5681/E-mail: kys39@iscu.ac.kr

Journal of Future Society
2025. Vol. 16, No. 2, 208 221.
https://doi.org/10.22987/jifso.2025.16.2.208

동남아시아 게임 시장 진출 전략 비교 및 분석
- 한국과 중국 게임사를 중심으로 -

고 윤 승*
1)

서울사이버대학교

본 연구는 최근 급속히 성장하고 있는 동남아시아 게임 시장을 대상으로, 한국과 중국 게임사
의 진출 전략을 비교 분석하였다. 동남아 시장은 모바일 중심의 플랫폼 구조, 높은 스마트폰 
보급률, 문화적 다양성이라는 특수성을 지니고 있으며, 이에 대한 양국 게임사의 전략적 대응
이 상이하게 전개되고 있다. 본 연구는 시장 보고서, 기업 IR 자료, 업계 분석 리포트 등 이차 
자료를 바탕으로 정성적 비교 분석을 수행하였으며, SWOT 분석과 TOWS 매트릭스를 통해 
전략유형을 분류하고 그 효과성을 평가하였다. 분석 결과, 한국 게임사는 한류 기반의 콘텐츠
와 크로스 플랫폼 전략, 현지 협력 중심의 확장 전략을 구사하는 반면, 중국 게임사는 조기 시
장 진입과 e스포츠 연계, 정교한 소액 과금 구조를 통해 점유율을 확대 해왔다. 이에 따라 한
국 게임사의 전략 고도화를 위해 정책 차원에서는 현지화 지원 및 퍼블리싱 연계 제도 마련
이, 기업 차원에서는 문화 기반 콘텐츠 기획, 커뮤니티 전략 내재화, 수익모델 정교화가 요구
된다. 본 연구는 신흥 시장을 겨냥한 한국 게임 산업의 전략적 방향성을 제시함으로써, 학술
적 공백을 메우고 실무적 기여 가능성을 동시에 확보하고자 한다.



Ⅰ. 서론

21세기 들어 게임 산업은 ICT의 발전, 스마트폰 
보급, 소비 패턴의 변화에 힘입어 세계 콘텐츠 산업 
중 가장 빠르게 성장하는 분야로 자리 잡았다. 특히 
모바일 게임은 글로벌 시장 점유율의 절반 이상을 
차지하며, 그 중심에 동남아시아가 떠오르고 있다. 
젊은 인구 구조, 높은 스마트폰 보급률, 디지털 인
프라의 확산은 동남아를 글로벌 게임 시장의 새로
운 성장 엔진으로 부상시켰다.

한국과 중국 게임사의 동남아 진출 전략은 2000
∼2010년대 MMORPG 중심의 콘텐츠 수출, 단순 
현지화, 한류 콘텐츠 활용에 주로 초점이 맞춰져 있
었으며, 이에 대한 학술적 논의도 초기 진출 전략에 
국한되었다. 그러나 최근 5년간의 변화—모바일 중
심 재편, F2P 및 인앱 구매 모델의 확산, e스포츠 
산업화, Web3 및 메타버스형 게임의 부상—은 시장 
구조에 큰 전환점을 가져왔으며, 기존 문헌은 이를 
충분히 반영하지 못하고 있다.

이에 본 연구는 2020년대 이후 동남아 시장에서 
한국과 중국 게임사의 전략이 어떻게 진화하고 있
는지를 실증적으로 비교 분석함으로써, 기존 연구의 
한계를 보완하고자 한다. 복합적이고 구체적인 전략 
변화 양상을 조명하고, 이를 통해 학술적 기여뿐만 
아니라 실무적 시사점도 함께 도출하는 것을 목적
으로 한다.

본 연구는 이차 자료 분석에 기반한 정성적 비교 
분석(qualitative comparative analysis, QCA) 방법 
그리고 시장 통계의 정량적 보조 분석을 통합하여 
진행한다. 주요 자료원은 2024년 혹은 2025년 1분기
을 기준으로 한 글로벌 게임 시장 및 동남아 시장 
보고서(Newzoo, Niko Partners, Sensor Tower 등), 
한국 및 중국 주요 게임사의 IR 발표 자료, 학술논
문 및 업계 연구 보고서 등이다. 이러한 자료를 기
반으로 사례별 전략 조합과 시장간의 패턴을 도출
하고 SWOT-TOWS분석을 통해 각 게임사의 내외

부 환경요인과 전략적 대안을 체계적으로 도출한다.
연구의 구체적 구성은 제2장 이론적 배경 및 선

행연구 검토 단계로, 글로벌 및 동남아 게임 시장 
구조와 한국·중국 게임사 현황 분석한다. 제3장에
서는 연구 설계, 자료 수집 방법, 문헌 분석, 사례 
비교, SWOT/TOWS 분석의 통합적 분석 방법론을 
제시한다. 제4장 연구 결과 및 분석에서는 한국과 
중국 게임사의 전략 비교 분석 및 종합 평가를 수
행한다. 제5장에서는 연구 결과를 종합하여 한국 게
임사에 전략적 제언과, 연구의 한계 및 향후 연구 
과제를 제시한다.

Ⅱ. 이론적 배경 및 선행연구 검토

본 연구는 포터의 경쟁 전략을 활용하여 한국과 
중국 게임사가 각자 어떠한 전략적 우위를 추구하
는지를 분석한다. 또한 Dunning의 OLI 패러다임을 
통해 각 기업의 해외 시장 진입 동기와 전략적 선
택을 해석하고, 자원기반관점(RBV)을 활용하여 콘
텐츠 품질, 현지화 역량 등 핵심 역량이 시장 성과
에 미치는 영향을 분석한다.

따라서 본 연구는 위 세 가지 이론을 단순한 설
명 도구가 아닌, 한국과 중국 게임사가 어떠한 전략
적 차별성을 가지고 동남아 시장에 접근했는지를 
체계적으로 비교·분석하기 위한 분석 프레임워크
로 활용한다. 포터의 경쟁 전략은 게임사가 채택한 
차별화·비용우위 전략의 방향성을, OLI 패러다임
은 해외 진출 방식과 그 동기를, 자원기반관점(RBV)
은 각 사의 핵심 역량이 실제 성과로 연결되는 과
정을 이론적으로 해석하는 데 기여한다.

1.1. 선행연구검토

기존 학계에서는 2000∼2010년대 MMORPG 중



심의 한국·중국 게임사의 동남아 진출 전략과 한
류 콘텐츠 기반 확산에 주목해 왔다. 그러나 최근 5
년간 동남아 시장은 모바일 중심 구조 재편, 소액 
결제(F2P＋IAP) 모델 확산, e스포츠 산업화, Web3 
게임 등장 등 급격한 변화를 겪고 있으며, 이를 반
영한 학술연구는 부족한 실정이다.

이러한 학술적 공백을 보완하기 위해 본 연구는 
2024∼2025년 기준의 최신 시장 보고서(Newzoo, 
Niko Partners, Sensor Tower 등), 주요 게임사의 
IR 자료, 업계 분석 보도(예: 조선비즈, 더팩트, 
KR-Asia 등)를 종합적으로 검토하여 동남아 시장
에서의 전략 변화 양상을 분석하였다. 특히 현지 퍼
블리셔와의 협력, 문화 맞춤형 콘텐츠, 다국어·단
일 서버 기반 전략 등이 주요 전략으로 부상하고 
있으며, 이는 기존 단순 현지화 접근과는 차별화된 
움직임이다.

1.2. 선행연구와의 차별성 

본 연구는 기존의 관련 문헌과 비교하여 다음 네 
가지 측면에서 뚜렷한 차별성을 갖는다.

첫째, 최신성의 확보이다. 2024∼2025년의 가장 
최신 산업 통계, 글로벌 시장 보고서, 주요 게임사
의 IR 자료를 기반으로 동남아시아 게임 시장의 구
조적 특징과 전략 변화를 실시간에 가까운 시계열
로 반영하였다. 이를 통해 동남아 시장의 ‘현재적 
맥락’을 반영한 실증적 분석을 가능케 하였다.

둘째, 전략 진화에 대한 정밀한 반영이다. 기존 
연구가 MMORPG 중심의 초기 진출이나 단순한 언
어 현지화 전략에 머물렀던 데 반해, 본 연구는 
F2P 과금 모델, 모바일 e스포츠, Web3 기반 게임의 
도입, 로컬 결제 및 퍼블리셔 협력 전략 등 최근 3
년간 급변한 전략적 흐름에 집중하였다.

셋째, 이론적 통합성과 분석의 깊이 강화를 추구
하였다. 포터(Porter)의 경쟁전략 이론, 더닝
(Dunning)의 OLI 패러다임, 자원기반관점(RBV) 등 

기업전략 및 국제화 이론을 다층적으로 통합함으로
써 단편적 설명을 넘어선 구조적 해석과 전략 적합
성 평가를 가능하게 하였다.

넷째, 방법론의 다각화 및 실용성 제고이다. 정성
적 비교분석(QCA)과 SWOT-TOWS 분석을 중심
으로, 각국 게임사의 내·외부 요인을 통합적으로 
분석하고, 여기에 시장 통계 보조분석을 결합하여 
전략적 시사점의 객관성과 실행 가능성을 함께 제
시하였다.

21세기 들어 게임 산업은 정보통신기술(ICT)의 
고도화, 스마트폰의 전 세계적 확산, 클라우드 컴퓨
팅 기반 인프라의 발전에 힘입어 콘텐츠 산업 중 
가장 빠른 속도로 성장하고 있다. 특히 모바일 게임
의 비약적인 성장이 산업 구조의 중심축을 변화시
켰다. Newzoo(2025 1Q)에 따르면, 전 세계 게임 시
장은 2024년 약 1,960억 달러에서 2028년 2,250억 
달러로 성장할 것으로 예측되며, 연평균 성장률
(CAGR)은 6.5%에 달한다. 이 중 모바일 게임은 전
체 시장의 약 74%를 차지하며, 이는 저가형 스마트
폰 보급, 5G 인프라 구축, 소셜 네트워크 게임의 대
중화와 밀접한 연관이 있다.

주요 국가별 시장 특성은 다음과 같다.
첫째, 미국은 콘솔 중심 구조를 유지하면서 Xbox 

Game Pass 등 구독형 플랫폼 확산에 주력하고 있으
며, AAA급 타이틀 중심의 장르 생태계를 유지한다.

둘째, 중국은 모바일 중심 시장에서 Tencent, 
NetEase가 독점적 위치를 점하고 있으나, 자국 내 
게임 산업 규제로 인해 해외 진출 전략에 집중하고 
있다.

셋째, 일본은 전통적인 콘솔 강국이지만 최근 크
로스 플랫폼 연계를 강화하며 모바일 기반 콘텐츠
를 병행하고 있다.

넷째, 한국은 MMORPG 기반 고품질 모바일 게



임을 중심으로 한류 콘텐츠를 결합한 글로벌 진출 
전략을 추진하고 있다.

마지막으로 동남아시아는 젊은 인구, 급속한 디지
털 전환, 가격 민감성이 결합된 모바일 중심의 성장 
시장으로, F2P(Free to Play)＋IAP(In-App Purchase) 
모델이 지배적이다.

이와 같은 국가별 산업 구조는 전략적 진출 방식
의 다양성과 맞물리며 다음과 같은 글로벌 산업 변
화를 유발하고 있다.

(1) 플랫폼 다변화와 클라우드 게이밍의 확산

클라우드 기반 스트리밍 서비스의 부상은 고성능 
장치 의존도를 낮추며, 다양한 소비자 계층의 접근
성을 확대하고 있다. Google Stadia, NVIDIA 
GeForce NOW, Xbox Cloud Gaming 등은 이러한 
변화의 대표적 사례이다.

(2) F2P, GaaS, 구독 모델의 보편화

게임을 단일 상품이 아닌 지속 가능한 서비스
(Games as a Service, GaaS)로 제공하는 모델이 확
산되고 있다. 이는 사용자 충성도 기반의 장기 수익 
창출 모델로 진화하고 있으며, 특히 모바일과의 시
너지가 크다.

(3) e스포츠 산업화

e스포츠는 단순한 유저 활동을 넘어 고수익 산업
으로 진화하고 있다. 글로벌 리그 운영, 스폰서십, 
스트리밍 수익 모델이 결합되면서 산업화된 생태계
가 형성되었으며, 모바일 e스포츠가 아시아 시장 중
심으로 급속히 확대되고 있다.

(4) 메타버스형 플랫폼의 확대

Roblox, Fortnite, ZEPETO 등은 게임을 넘어서 

가상 커뮤니티, 경제 활동, 창작 기반 생태계로 확
장하고 있으며, 이는 차세대 플랫폼 전략의 핵심 흐
름으로 평가된다.

(5) 생성형 AI의 도입

NPC 행동 자동화, 맞춤형 콘텐츠 추천, 대사 생
성 등에서 생성형 AI 기술이 실제 게임 제작 및 운
영에 적용되고 있으며, 이는 개발 비용 절감과 사용
자 경험 향상에 기여하고 있다.

이상의 변화는 게임 기업의 전략 수립에 구조적 
전환을 요구하고 있으며, 특히 해외 시장 진출 시 
국가별 시장 구조 및 소비자 행태를 정교하게 반영
한 다층적 전략 수립의 중요성을 강조하고 있다. 본 
연구는 이러한 변화의 흐름을 기반으로, 동남아시아 
시장을 대상으로 한 한국 및 중국 게임사의 전략 
차별성과 실행 적합성을 비교 분석함으로써, 전략적 
시사점을 도출하고자 한다.

3.1 동남아 게임 시장의 성장 배경

동남아시아는 최근 글로벌 게임 산업 내에서 가
장 역동적인 성장세를 보이는 지역 중 하나로, 시장 
규모와 잠재력에서 주목받고 있다. Niko Partners 
(2024)에 따르면, 동남아시아 게임 시장은 2024년 
약 62억 달러 규모에 도달하였으며, 2028년까지 연
평균 6.7%의 성장률을 기록할 것으로 전망된다. 이
러한 성장은 다음과 같은 구조적 요인에 기반한다.

첫째, 평균 연령 30세 이하의 젊은 인구 구조는 
디지털 콘텐츠 수용성과 실시간 게임 참여율을 높
이는 요인으로 작용한다. 둘째, 스마트폰 보급률이 
80%를 초과하면서 모바일 중심의 게임 소비가 급
속도로 확산되었다. 셋째, 4G LTE의 확산과 5G 네
트워크의 도입은 고용량 실시간 게임 이용을 가능



케 하는 기술 기반을 제공한다. 넷째, 중산층의 확
대와 가처분 소득 증가는 여가 및 엔터테인먼트 소
비에 대한 수요를 견인하고 있다. 마지막으로, 싱가
포르, 인도네시아, 베트남 등은 디지털 콘텐츠 산업
을 국가 성장 전략의 핵심 축으로 인식하며 정책적 
지원을 강화하고 있다.

3.2 국가별 시장 특성과 소비자 행태

동남아시아는 단일 시장이 아닌, 각국의 문화·
경제·기술적 조건에 따라 상이한 소비자 행태와 
게임 장르 선호를 나타내는 복합 시장이다. 아래 
<표 1>은 주요 5개국의 시장 특성과 유저 성향을 
요약한 것이다.

국가 주요 특징
1인당

월 평균 
과금액
(USD)

일일평균 
게임 

시간(분)

인도네시아 최대 시장, 소셜 기능 
중심, F2P 선호 5.2 85

베트남
MOBA(Multiplayer 

Online Battle Arena) 
강세, 경쟁적 유저 성향

6.8 90

태국 크로스 플랫폼 이용 활발, 
문화적 수용성 높음 7.1 80

필리핀 영어권 문화 기반, 해외 
게임에 대한 높은 수용성 4.9 75

말레이시아 PC/콘솔 비중 상대적 강세, 
하이엔드 유저 비율 높음 8.2 88

출처: Niko Partners, 2024; Sensor Tower, 2025

표에서 알 수 있듯이 대부분의 국가는 소액 반복 
결제를 기반으로 한 F2P＋IAP 모델을 선호하며, 콘
텐츠의 현지 적합성과 커뮤니티 기반 운영이 시장 
성패를 가르는 핵심 요인으로 작용한다.

3.3 생태계 구조와 주요 과제

동남아 게임 산업은 현지 퍼블리셔와 플랫폼 기
업 중심의 통합적 생태계로 구성되어 있다. Garena, 
VNG, Appota 등은 단순 유통을 넘어 마케팅, 결제, 
e스포츠 운영까지 전방위 서비스를 제공하며 글로
벌 게임사들의 시장 진출 관문 역할을 한다. 또한 
GCash, ShopeePay, Dana 등 모바일 결제 시스템의 
확산은 게임 내 유료화 전략 실행의 기반이 되고 
있다.

그러나 다음과 같은 과제가 존재한다. 첫째, 단순 
번역을 넘어선 문화적 맥락 반영이 미흡하여 정서
적 현지화(Localization Depth)의 필요성이 높다. 둘
째, 일부 국가에서는 결제 인프라가 불안정하고, 지
불 방식의 다양성 확보가 어렵다. 셋째, 정치·법적 
리스크에 따라 외국산 콘텐츠에 대한 규제가 강화
되는 추세이다. 마지막으로, 현지 개발사의 성장으
로 인해 글로벌 기업 진입 장벽이 높아지고 있다.

향후 동남아 게임 시장은 모바일 중심의 구조를 
유지하되, e스포츠 생태계 확대, 메타버스형 게임의 
등장, AI 기반 맞춤형 콘텐츠 설계 등 새로운 국면
으로의 진입이 예상된다.

4.1 국내 시장의 구조적 전환

한국 게임 산업은 2000년대 MMORPG 중심의 
온라인 게임으로 비약적인 성장을 이루었으나, 최근
에는 성장 둔화와 함께 모바일 중심의 구조 재편이 
진행 중이다. KOCCA(2025)에 따르면, 2024년 국내 
게임 산업 매출은 약 25.2조 원으로 전년 대비 3.4% 
증가하였으며, 모바일 게임이 전체 시장의 59.3%를 
차지하고 있다. <표 2>는 이와 같은 전환 흐름을 
요약한다.



구분 2020 2024 2025(예측) 2028(예측)
총 매출(조 원) 19.9 25.2 26.3 30.0
모바일 비중(%) 53% 59.3% 60% 62%
출처: KOCCA, 2024

시장 포화와 경쟁 심화로 인해 게임사들은 해외 
시장을 새로운 성장 동력으로 삼고 있으며, 특히 모
바일 우선 개발－글로벌 동시 출시 전략이 일반화
되고 있다.

4.2 해외 시장 진출 현황 및 전략

한국 게임 수출은 2023년 기준 약 83억 9,400만 
달러로 전체 문화콘텐츠 수출의 64.1%를 차지하였
다. 중국 비중은 줄고 있는 반면 동남아 비중은 
19.2%로 빠르게 증가하고 있다(<표 3> 참조).

수출 대상 지역 비중(%)
(2023) 비고

중국 25.5% 전년 대비 4.6%p 감소
동남아시아 19.2% 전년 대비 5.0%p 증가

북미 15.8% 소폭 증가
유럽 12.4% 안정적 유지

출처: KOCCA, 2024

4.3 주요 기업 전략 및 사례

넷마블, 크래프톤, 스마일게이트, 넥슨 등은 각기 
다른 방식으로 동남아 시장 공략을 확대하고 있다.

이들은 고품질 콘텐츠, 한류 IP 활용, 크로스플랫
폼 설계, 퍼블리싱 자체 역량 강화 등 전략을 통해 
글로벌 적합성을 높이고 있으며, 현지화 심화 전략
으로 진화하고 있다.

중국 게임사는 정부 규제 강화와 국내 시장 포화
에 대응하여 동남아시아, 중동, 남미 등 해외 시장 
확장에 적극적으로 나서고 있다. Tencent, NetEase, 
Lilith Games, IGG 등 주요 기업들이 동남아 시장
에 진입하여 현지화 최적화, 소액 반복 과금 모델, e
스포츠 리그 운영 등을 통해 시장 점유율을 빠르게 
확장하고 있다. 특히 Tencent의 ‘Honor of Kings’ 
동남아 버전은 문화 최적화 현지화 전략을 통해 
MOBA 장르 매출 1위를 기록하는 성과를 거두었다. 
그러나 일부 중소 게임사는 과도한 과금 유도와 부
실한 현지화로 실패 사례를 남기기도 하였다.

5.1 중국 국내 게임 시장 현황

중국 게임 산업은 세계 최대 규모를 자랑하지만, 
최근 몇 년간 내부 규제 강화로 인해 성장률 둔화
와 구조적 변동을 겪고 있다. Niko Partners(2025)
에 따르면, 중국 게임 시장 규모는 2024년 약 457억 
달러를 기록했으며, 이는 전년 대비 2.4% 증가에 

게임사 주요 전략 및 성과 요약
넷마블 글로벌 퍼블리싱 강화. 해외 1억 달러 이상 

수익 게임 5종 보유. 수집형 RPG 중심

게임사 주요 전략 및 성과 요약
크래프톤 PUBG 기반 글로벌 e스포츠 리그 운영. 

동남아 타겟 신작 확대
스마일게이트 ‘로스트아크’로 북미·유럽 진출 성공. 

MMORPG 중심 확장
넥슨 북미-일본-동남아 아우르는 크로스플랫폼 

전략 강화
엔씨소프트 2024년 VNG게임즈와 합작, 동남아 6개국 

대상 ‘리니지2M’ 출시 예정



그치는 수치이다. 2010년대 중반 연평균 15%에 달
했던 고성장 국면과 비교하면 확연히 둔화된 모습
이다.

구분 2020 2024 2025(예측) 2028(예측)
총 매출

(억 달러) 415 457 468 500
출처: Niko Partners, 2025

중국 국내 시장의 변화는 첫째, 미성년자 게임 
이용 제한, 게임 심의 강화 등 정부 규제 강화가 게
임 산업 성장의 주요 제약 요인으로 작용하고 있다. 
둘째, 소비자 트렌드가 모바일 중심에서 크로스플랫
폼, 콘솔 게임으로 서서히 다변화되면서 게임사들의 
콘텐츠 전략도 변화하고 있다. 셋째, 로컬 중소 게
임 개발사들의 성장과 독립 게임(Indie Game) 시장 
활성화가 대형 퍼블리셔 중심 시장구조를 점진적으
로 변화시키고 있다.

이러한 변화에도 불구하고 Tencent, NetEase 등 
대형 게임사들은 여전히 시장을 주도하고 있으며, 
자국 시장뿐 아니라 해외 시장 확장에 전략적 역량
을 집중하고 있다.

5.2 해외 시장 진출 전략과 성과

중국 게임사는 내수 시장 한계를 극복하기 위해 
해외 시장 공략을 가속화하고 있다. 특히 동남아시
아, 중동, 남미 지역을 주요 타깃으로 삼고 있으며, 
다양한 전략을 통해 글로벌 시장 점유율을 확대하
고 있다.

출처: Niko Partners, 2025

중국 게임사의 해외 진출 전략은 첫째, 조기 시장 
진입 전략을 구사하여, 동남아시아 및 신흥 시장에서 
모바일 게임 붐 초기에 선점 효과를 거두었다. 둘
째, 번역을 넘어선 문화 최적화(Localization Depth)
를 적극 추진하여, 게임 내 캐릭터 설정, 이벤트, 결
제 시스템 등을 현지 문화와 생활양식에 맞게 조정
하였다. 셋째, 소액 반복 과금(F2P＋IAP) 모델을 최
적화하여 가격 민감도가 높은 신흥 시장 소비자층
을 효과적으로 공략하였다. 넷째, e스포츠 기반 커
뮤니티 구축에 적극적으로 나섰다. 예를 들어, 
Tencent는 ‘Honor of Kings’ 동남아 버전 출시와 
함께 현지 프로 리그를 동시에 운영하여 커뮤니티 
몰입도를 극대화했다. 마지막으로, 글로벌 퍼블리셔 
브랜드를 세분화하여, 현지 감성에 맞는 서비스 제
공을 강화하였다(Level Infinite, Global Publishing 
Group 등).

대표적 사례로 Tencent의 'Honor of Kings' 동
남아 버전은 현지 전통 의상 스킨 추가, 지역 축제 
기반 이벤트 운영, 로컬 인플루언서 마케팅 등을 통
해 태국, 필리핀 등 주요국에서 MOBA(Multiplayer 
Online Battle Arena: 다중 사용자 전투 아레나) 장
르 매출 1위를 달성하였다. 

다만, 중국 게임사의 해외 확장 전략은 일부 지
역에서 정치적 리스크, 보안 이슈 등으로 도전에 직
면하기도 하였다. 특히 인도, 미국, 호주 등에서는 
중국산 게임에 대한 규제가 강화되면서 시장 접근
에 제한을 받는 사례가 발생하고 있다.수출 대상 

지역
비중(%) 
(2024) 주요 특징

동남아시아 26% 모바일 중심, 소액 반복 과금 
전략 성공

수출 대상 
지역

비중(%) 
(2024) 주요 특징

중동 18% e스포츠 기반 커뮤니티 확산 전략
북미 15% AAA급 게임 개발 투자 증가
유럽 12% 로컬 문화 최적화 현지화 강화



Ⅲ. 연구 방법론

본 연구는 동남아시아 시장에 진출한 한국과 중
국 게임사의 전략을 비교하기 위해, 전략 분석 도구
로서 SWOT 분석과 TOWS 매트릭스를 병행 적용
하였다. 먼저, 최근 2년간(2024∼2025년)의 IR 자료, 
시장 보고서(Newzoo, Niko Partners), 언론 보도, 
산업 전문지 등을 종합 분석하여 양국 게임사의 내
부 강점(Strengths), 약점(Weaknesses), 외부 기회
(Opportunities), 위협(Threats)을 도출하였다. 이후 
이 SWOT 요소들을 바탕으로 SO(강점–기회), WO
(약점–기회), ST(강점–위협), WT(약점–위협) 유형
별 전략을 TOWS 매트릭스를 통해 체계적으로 도
출하였다.

이러한 방식은 단순 비교에 그치지 않고, 각 게
임사의 전략이 시장 구조와 어떤 방식으로 상호작
용하며 전략적 적합성을 확보하는지를 시각적으로 
해석하는 데 기여한다. 본 연구는 문헌 분석
(literature review), 사례 비교(case comparison), 
시장 통계 보조 분석(quantitative market data 
analysis)을 통합하여 전략적 차이를 보다 입체적으
로 분석하도록 설계하였다. 분석 대상 기업으로는, 
동남아 시장에서 의미 있는 진출 성과와 대표성을 
보인 한국의 넷마블, 크래프톤, 스마일게이트, 넥슨
과 중국의 Tencent, NetEase, Lilith Games를 선정
하였다.

본 연구는 다음과 같은 절차로 진행되었다.
첫째, 글로벌 및 동남아 게임 시장 구조를 분석

한다. 시장 규모, 성장률, 플랫폼 분포, 소비자 특성 
등을 종합 분석하여 동남아 시장의 구조적 특성을 
파악한다.

둘째, 한국 및 중국 게임사의 동남아 진출 전략
을 분석한다. 진출 시기, 콘텐츠 전략, 현지화 전략, 
수익 모델, 커뮤니티 전략 등 사례별 전략을 비교 
분석한다.

셋째, SWOT 분석 및 TOWS 매트릭스 활용한
다. 각국 게임사의 강점/약점, 기회/위협 요인을 도
출하고 전략 유형별 대응전략을 도출한다.

넷째, 경쟁 전략 이론 및 국제화 이론 적용: Porter
의 경쟁전략(비용우위, 차별화 등), Dunning의 OLI 
패러다임(소유, 위치, 내부화), 자원기반관점(RBV)
을 바탕으로 기업의 전략적 선택을 해석한다.

마지막으로 전략 적합성과 실행을 평가힌디. 도
출된 전략의 실행 가능성과 시장 적합성을 종합적
으로 평가하고, 한국 게임사에 대한 전략 제언을 도
출한다.

다양한 출처의 2차 데이터를 통합하여 분석하
였다. 

첫째는 시장 조사기관 보고서: Newzoo (2024, 
2025), Niko Partners (2024, 2025), Sensor Tower 
(2025), Mordor Intelligence 등이다.

둘째는 기업 공식자료로 한국 주요 게임사(Nexon, 
Netmarble, NCSoft, Pearl Abyss), 중국 주요 게임
사(Tencent, NetEase)의 IR 발표 및 글로벌 퍼블리
싱 자료이다. 셋째는 학술 논문 및 연구보고서로서 
게임 산업 관련 국내외 문헌 (2000∼2025)이다. 

마지막으로 업계 뉴스 및 기술 블로그: 현지 미
디어 포함, 2025년 1분기 기준 자료를 우선 채택하
였다.

본 연구는 최신 데이터를 활용하고, 정성적·정
량적 방법을 통합하여 분석의 신뢰성과 타당성을 



확보하고자 하였다. 그러나 다음과 같은 한계도 존
재로 2차 자료에 의존하였으며, 현지 유저 대상 인
터뷰나 서베이와 같은 1차 자료 조사가 부재하였다. 
미국, 일본, 유럽 게임사의 전략은 상대적으로 분석 
범위에서 제외되어 있다는 점이 한계이다.

따라서 본 연구는 동남아 시장 전략 분석의 기초
적 틀과 방향성을 제시하는 데 목적이 있으며, 향후 
연구에서는 국가별 정량 분석, 사용자 기반 실증 연
구, 장기 성과 분석 등이 필요할 것이다.

Ⅳ. 연구 결과 및 분석

동남아 게임 시장은 빠른 성장과 모바일 중심 재
편이라는 특징을 지닌다. 2024년 시장 규모는 약 62
억 달러이며, 2028년까지 71억 달러를 초과할 전망
이다. 주요 플랫폼은 모바일(2024년 기준 74%)이며, 
PC(18%), 콘솔(8%)이 뒤를 잇는다. 모바일 게임 성
장은 저가 스마트폰 보급과 데이터 요금 인하가 주
요 요인이다.

플랫폼 2020 2024 2028 
(예측) 주요 특징

모바일 
게임 70% 74% 76% 보급률 급증, 소액 결제 

중심 수익화 모델
PC 

게임 20% 18% 16% 하드코어 게이머 기반, 
e스포츠 주도

콘솔 
게임 10% 8% 8% 한정된 고가 소비 시장, 

IP 기반 확장 제한
 

출처: Niko Partners, 2024; Newzoo, 2025 1Q

퍼블리싱 구조는 퍼블리셔 주도형으로, 대표적으
로 Garena, VNG, Appota 등이 있으며, 퍼블리싱 
모델은 간접(라이선스 유통), 직접(현지법인 운영), 

합작(현지 JV 설립)으로 구분된다. 진출 방식은 각
국 규제 환경과 유저 특성에 따라 다르게 나타난다.

동남아 게이머는 F2P＋IAP 모델에 익숙하며, 낮
은 과금 부담과 높은 커뮤니티 참여율을 특징으로 
한다. 월평균 과금액은 대체로 5∼10달러 수준이다. 
게임 내 소셜 기능에 대한 기대가 높으며, 길드 중
심 문화가 발달되어 있다.

정부 정책은 진흥과 규제 병행 형태를 띠며, 베
트남은 현지 법인 설립을 요구하고, 인도네시아는 
데이터 현지화를 강화한다. 동시에 각국은 e스포츠 
육성을 통해 디지털 경제 활성화를 도모하고 있다.

이러한 시장 구조는 한국과 중국 게임사의 전략
적 대응과 차별화 요인을 이해하는 데 필수적 배경
을 제공한다.

본 절은 연구방법에서 제시한 SWOT 분석과 
TOWS 매트릭스를 통합적으로 활용하여, 동남아시
아 시장에서의 한국과 중국 게임사의 전략적 선택
을 비교 분석한다. 먼저 콘텐츠, 현지화, 수익모델, 
커뮤니티, 퍼블리싱 등 5개 전략 축을 중심으로 각
국 게임사의 접근 방식을 분석한 뒤, SWOT 분석
을 통해 각국 게임사의 내부 자원과 외부 환경 요
인을 도출하고, 이를 기반으로 TOWS 전략 유형별 
대응 전략을 해석한다.

한국 게임사는 고품질 IP와 스토리 중심의 
MMORPG에 강점을 지니며, 한류 콘텐츠와의 연계
를 통해 문화적 친밀감을 형성하는 전략을 구사한
다. 그러나 제한된 현지화, 고비용 패키지 중심 수
익모델, 소극적 커뮤니티 전략은 장기적 리텐션 확
보에 한계를 드러낸다. 이에 대한 대응 전략으로, 
SO 유형에서는 K-콘텐츠 기반 e스포츠 활성화, 
WO 유형에서는 가격전략 유연화 및 퍼블리셔 협업 
강화가 도출된다.



중국 게임사는 조기 진출과 시장 선점, 반복 과
금에 최적화된 F2P 모델, 지역 특화 콘텐츠로 구성
된 심층 현지화 전략이 두드러진다. 그러나 ‘중국 
브랜드’에 대한 거부감이나 정책 리스크는 위협 요
인으로 작용한다. 이에 따라, ST 전략으로는 글로
벌 브랜드 분리 운영 및 정치적 리스크 완충 전략
이, WT 전략으로는 공동 퍼블리싱 및 현지 인재 
채용 확대 등이 제시된다.

이러한 TOWS 기반 전략 분석은 단순한 강약점 
나열을 넘어, 실제 시장 구조와 기업의 자원이 어떻
게 전략적 조합을 형성하는지를 통합적으로 보여준
다. 나아가, 한국 게임사가 중국식 접근을 모방하기
보다는 자국 고유의 강점을 확장하면서도 동남아 
시장의 현실에 부합하는 ‘전략적 현지화’로 전환할 
필요성이 크다는 점을 시사한다.

전략 
유형 한국 게임사 전략 요약 중국 게임사 전략 요약

SO 
전략

글로벌 IP 활용 현지 
협력 확대, 

크로스플랫폼 게임 
출시, 인플루언서 

마케팅 강화

조기 시장 진입 및 
e스포츠 연계, 현지 

문화 기반 
캐릭터·스킨 개발

WO 
전략

중소 게임사 글로벌 
퍼블리싱 제휴 강화, 
클라우드 게임 등

기술 제휴

기술 인프라 협력 확대, 
서구권 채널 다변화

ST 
전략

한류 기반 콘텐츠 
차별화, K-e스포츠 

확장

현지 정부 규제에 대한 
탄력적 대응, 

인디게임과의 협력 
확대

WT 
전략

특정 국가 중심이 아닌 
다국 분산 전략, 모바일 

외 플랫폼 확대

정치·외교 리스크 
완화 위한 현지 법인화, 

글로벌 브랜드 
포트폴리오 다각화

본 TOWS 전략 통합표는 동남아 게임 시장이라
는 동일한 외부 환경 속에서 한국과 중국 게임사가 
어떠한 내부 자원과 약점을 활용하여 전략적 대응
을 시도하는지를 유형별로 비교한 것이다. 한국 게
임사는 ‘한류 IP’와 ‘글로벌 협력 네트워크’를 핵심 
자산으로 삼아 콘텐츠 차별화 및 퍼블리싱 전략에 
주력하고 있으며, 중국 게임사는 ‘조기 진입’과 ‘소
액 반복 과금 최적화’라는 실행 기반에 집중하면서 
문화 현지화 및 커뮤니티 주도형 성장을 강화하고 
있다. 특히 SO 및 ST 전략에서는 양국 모두 비교
적 강력한 전략 자산을 기반으로 동남아 시장 적응
력을 높이는 데 공통점을 보이지만, WO와 WT 전
략에서는 중국이 더 공격적인 시장 분할 및 지역화 
전략을 구사하고 있는 반면, 한국은 파트너십 기반
의 점진적 확산 전략을 채택하고 있다는 차별성이 
나타난다. 이는 양국 게임사의 글로벌 경영전략 철
학과 조직 역량 배분 방식의 구조적 차이를 반영하
는 것으로 해석된다.

Ⅴ. 결론 및 전략 제언    

본 연구는 동남아시아 게임 시장이라는 신흥·전
략적 공간에서 한국과 중국 게임사의 진출 전략을 
다각도로 비교 분석함으로써, 시장 적합성, 실행 가
능성, 그리고 미래 대응력이라는 세 가지 관점에서 
전략적 시사점을 도출하였다. 특히 SWOT–TOWS 
분석을 통해 양국 게임사가 선택한 대응전략의 유형
을 유형화하고, 내·외부 요인의 상호작용 구조를 해
석함으로써 향후 전략 수립의 방향성을 제시하였다.

이에 따라, 한국 게임사의 지속가능한 동남아 시
장 전략 고도화를 위한 전략 제언은 정책 차원과 
기업 차원으로 구분하여 다음과 같은 방식으로 제
시할 수 있다.

정책 차원에서는 먼저, 글로벌 콘텐츠 경쟁력 강
화를 위한 제도적 지원이 요구된다. 동남아시아는 
문화적 감수성과 규제 환경이 국가별로 상이하므로, 



정부 차원에서 현지화 전문 인력 육성, 번역 및 문
화 코드 연구 등 실질적 지원 체계가 필요하다. 둘
째, 중소 게임사와 인디 개발사의 해외 진출을 촉진
하기 위한 펀딩, 법률·세무 지원, 글로벌 퍼블리싱 
연계 프로그램 구축이 중요하다. 셋째, 한류 콘텐츠
와 e스포츠를 연계한 K-게임 브랜드 전략을 수립
하고, 국가 차원의 콘텐츠 외교가 보다 적극적으로 
추진되어야 한다.

기업차원에서는 다음과 같은 전략을 추진해야 한
다. 첫째, 단순 UI 번역을 넘어선  현지 문화와 정
서에 대한 심층 현지화 강화전략이 필요하다. 지역 
문화, 종교, 미학을 반영한 콘텐츠 설계가 경쟁력의 
핵심이 될 것이다. 둘째, 소액 반복 과금 중심의 수
익 모델(FP＋IAP)의 정교한 설계가 요구된다. 가격 
민감성 높은 동남아 시장에서 이는 접근성과 LTV
제고의 관건이다. 셋째, 커뮤니티 기반 사용자 리텐
션 전략 구축이 필수적이다. 모바일 e스포츠, 길드 
시스템, 지역 커뮤니티 연계 이벤트 등을 통해 장기 
유저 충성도를 확보해야 한다. 넷째, 초기 시장 확
산 속도를 가속화하기 위한 마케팅 집중 전략이 필
요하다. 브랜드 초기 인지도를 확보한 게임이 이후 
시장 점유율에서도 우위를 가진다. 마지막으로, 점
점 강화되는 데이터 규제와 외국계 게임사 진입 장
벽에 대비해 현지 정책 정합성과 제도 대응 역량을 
사전 구축해야 한다.

이러한 전략적 방향은 단기 수출 확대보다 동남
아 현지에서의 지속가능한 콘텐츠 생태계 구축을 
통해 중장기적 경쟁우위를 확보하는 데 초점을 맞
추어야 한다. 특히 중국 게임사의 구조적 강점을 고
려할 때, 한국 게임사는 콘텐츠의 질과 문화 융합 
역량을 핵심 경쟁 요소로 내세우는 정밀 전략이 필
요하다.

본 연구는 이차 자료에 기반한 비교 분석이라는 
점에서 시의성과 기초 분석틀 제공에 기여하였으나, 
정량적 지표 분석 및 사용자 기반 실증 자료의 부
재라는 한계를 지닌다. 향후에는 동남아 주요 국가

의 실제 사용자 대상 인터뷰 및 FGI(Focus Group 
Interview)를 통해 실증 데이터를 보완하고, 게임 
이용 행태, 과금 습관, 문화 수용성 등에 대한 정량
적 분석을 수행할 필요가 있다. 또한 장르별 선호 
차이, 국가별 게임 규제 및 인프라 차이를 반영한 
다층적 분석이 병행되어야 할 것이다.
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Comparative Analysis of Entry Strategies 
into the Southeast Asian Game Market: 
Focusing on Korean and Chinese Game Companies

YunSeung Ko
Seoul Cyber University

This study comparatively analyzes the market entry strategies of Korean and Chinese 
game companies targeting the rapidly expanding Southeast Asian market. Characterized by 
a mobile-first structure, high smartphone penetration, and cultural heterogeneity, the 
Southeast Asian gaming ecosystem poses unique challenges and opportunities. Utilizing 
qualitative comparative analysis based on secondary data—including industry reports, IR 
materials, and expert insights—this research adopts a hybrid framework of SWOT and 
TOWS analysis to classify strategic patterns and evaluate their effectiveness. The findings 
indicate that Korean game companies primarily leverage Hallyu content, cross-platform in-
tegration, and localized partnerships, whereas Chinese firms excel through early market 
entry, esports community-building, and optimized microtransaction models. Strategic 
recommendations are presented across two levels: at the policy level, institutional support 
for localization and global publishing infrastructure is needed; at the corporate level, deeper 
cultural localization, community retention strategies, and monetization refinement are 
critical.By providing a structured analytical framework and highlighting strategic direc-
tions, this study fills an academic void while offering practical implications for Korean 
firms navigating emerging markets.

Keywords: Southeast Asia, game industry, global strategy, Korean game companies, 
Chinese game companies, SWOT analysis, TOWS matrix


