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문화 융합 콘텐츠 신 시장 창출 산업경제 활성화 기여·ICT , 

- 차 산업혁명에 대응하는 게임분야 교육훈련 과정 방향 모색4 -

제 장 전략분야 발굴 조사 및 활용 연구개요1 . ·

추진 배경 및 근거1. 

추진 배경□ 노동시장 구조( )

 ㅇ 문화콘텐츠 산업 노동시장은 관련 산업의 생산물 시장의 특수성 및 

인력유형별 성과 보상의 특수성이 있음

   - 중소기업 위주의 수요 시장 구성( ) 문화콘텐츠 인력 수요기업은 전체  

사업체의 가 인 미만의 규모로 영세기업이 대부분 차지94.5% 10

시장 구성의 영세성은 보상체계와 맞물려 성장잠재력이 높은 산업이라는 향후       * 

전망에도 불구하고 신규 우수 인력의 노동시장 진입을 방해하는 요소로 

작용하고 있어 강소기업 및 우수한 중견기업 육성이 절실

   - 프로젝트 단위의 불안정한 고용상태( ) 다른 산업의 비정규직과 달리  

콘텐츠 산업 분야의 비정규직은 많은 인력의 산업 핵심 분야라고 할 수 

있는 창작부문에 종사

게임 산업과 캐릭터 산업을 제외한다면 특히 창작 및 제작 관련 종사자들은       * 

프로젝트를 매개로 팀을 구성하여 지속성을 지니지 않고 경력 역시 , 

프로젝트와 연결되며 조직 구성원들의 충성도 역시 일시적이라 현재 

고용자보다 프로젝트 결과에 따른 보상과 명성에 의해 결정됨

장르에 따라 프리랜서 계약직 등의 명칭으로 불리고 있으며 임금 지급 방식       * , , 

역시 프로젝트 당 얼마 영화 제작 등 매당 얼마 애니메이터 등 등의 ( ), ( ) 

방법으로 지급되는 경우가 대부분임
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   - 상대적으로 높은 비정규직 비율( ) 영화 음악 등과 같은 고위험 고수익  , ·

프로젝트 단위 문화 상품 생산기업의 경우는 일반적으로 필요 인력에 대한 

장기 계약을 기피하는 경향

애니메이션은 가 조금 넘는 인력만이 정규직 형태로 일을 하고 있는       * 20%

것으로 나타났으며 게임은 예외적으로 정규직의 비중이 로 높게 나타남, 88% (* 

출처 한국콘텐츠진흥원 문화콘텐츠 인력양성 중장기 종합 정책 방안 수립: , , 

2008.)

   - 전문성 획득에 불리한 근로조건 경력 경로의 불안정성( _ ) 분야별 전문성을  

축적하기 위한 지속적 현장 경험이 필요함에도 불구하고 고용의 

불안정성과 열악한 근로조건에 따라 전문성 향상의 한계를 나타냄

게임의 경우 프로젝트 그룹 단위로 대 중견기업과 연계하여 경력을 쌓거나       * /

단계별 이직을 통해 전문성과 연봉을 높이는 경로가 많음

추진 근거□ 

 ㅇ 본 조사 사업은 아래와 같은 운영규정에 근거하여 수행되었음

  

인적자원개발위원회 운영규정 고용노동부 고시 제 호 의 제 장( 2017-3 ) 4 ,
제 조 산업인력 현황자료 조사 분석 등 항에 의거 21 ( · ) ,③

는 산업인력 현황조사 산업동향 현장의견 수렴 등을 통해 인적자원개발이 필요ISC , , ③ 
하거나 산업기술발전 등으로 인력수요가 유망한 분야를 전략 분야로 발굴하고 지원방
안 등을 제시한다.

추진 목적 및 목표3. 

추진 목적□ 

 ㅇ 디자인 문화콘텐츠 산업범위 중 인적자원 개발 관리 활용이 · · ·

집중적으로 필요하거나 산업기술 발전으로 인력수요가 유망한 분야를 

발굴하여 조사와 제언을 통해 활용방안 구축
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추진 목표□ 

 ㅇ 문화기술 의 전략분야 발굴과 활용방안 제시 보고서 건CT( ) ( 1 )

표 전략분야 발굴 현황< > 2015~2018 

  

구분 내용

년2015 ㅡ

년2016
프린팅 교육훈련프로그램 표준 개발 보고서 건· 3D 1
콘텐츠 디자인 교육훈련프로그램 표준 개발 보고서 건· VR 1

년2017
디자인 분야 프린팅과 소비자 주문생산 와 제조서비스화 스마트공장과 · : 3D , IoT , 

다품종 적량생산 콘텐츠 디자인, VR
문화콘텐츠 분야 게임 영화 뉴미디어 콘텐츠· : , , 

년2018 문화기술 산업의 전략분야 발굴과 활용방안 제시 게임 분야· CT( ) ( )

추진방법5. 

□ 자료 활용 년 디자인 문화콘텐츠 산업인력현황 자료 조사 분석 ( ) 2018 · ISC ·

보고서 게임콘텐츠제작 훈련과정 채용 공고사이트 기업별 채용 , NCS , 

직무조사 게임 학원 커리큘럼 자료 활용, 

□ 전략분야 범위 설정 문화기술 의 게임 산업( ) CT( )

□ 정성조사( ) 심층 인터뷰를 통해 얻는 교육훈련 및 와 현업 간 직무 괴리 파악NCS

    * 기업규모별대중견 훈련유형별 민간 교육과정 등 채용채용 사이트 등( / ), (NCS, ), ( )

□ 설문 문항 설계 기업 규모별 직급별 경력별 심층 인터뷰를 통해 도출된 ( ) , , 

결과 활용

□ 설문조사 게임 관련 종사자 대상 조사( ) 표본 수 목표 명( 200~300 )

조사 시기 화 : 2018.10. ~ 2018.11.20.( )ㅇ 

조사 도구 서베이 : ㅇ 

조사 대상 게임 종사자 : ㅇ 

조사 방법 온라인 설문조사 : ㅇ 
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□ 정량적 데이터 수집 게임계 기업에서 원하는 신규인력을 양성하여 ( ) 

공급하고 재직인력의 역량을 향상시키기 위하여 기초자료 확보 및 분석, 

□ 보고서 발간 및 활용( )

발굴분야를 훈련과정 분류체계 일학습병행제 자격제도 개편 등  , NCS , , ㅇ 

자율추진 계획 수립에 활용

□ 산출물 및 기대효과( )

문화기술 산업 전략분야 도출과 활용방안 강구 등 융 복합 콘텐츠  CT( ) ·ㅇ 

산업의 육성과 발전을 위한 정책 수립과 시행하는데 기여 기대

표 전략분야 발굴 조사 추진절차< > ·

조사 추진절차 조사방법

산업인력현황 보고서에 입각한 전략분야 필요성 
수립 산업인력현황 보고서 활용

↓

전략분야 발굴 및 현황 파악 시장조사( ) 전문가 협의회

↓

인터뷰 후 설문조사지 설계, 리서치 전문가 활용,
산업체 검증 및 보완

↓

발굴 분야의 고용구조 인적자원 문제점 기술 , , 
보유현황 등 파악 서베이 실시, FGI 

↓

설문조사 결과 분석 리서치 전문가 활용,
산업체 검증 및 보완

↓

산업계 교육계 등 현장 전문가의 정책 제언· 전문가 협의회

↓

종합 소결 및 해결방안 제시 전문가 협의회
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제 장 문화기술 의 전략분야 게임 산업 선정 2 . CT( )

1. 차 산업혁명 문화기술 의 발전4 , CT( )

□ 창의성 상상력이 원동력이 되는 융 복합 시대 도래· ·

사회경제구조가 산업경제 지식경제에서 창의성 상상력 과학기술이  , · ·ㅇ 

중요한 융 복합 패러다임으로 변화되고 있는 시점·

상상력과 창의성은 과학기술 와 접목하여 새로운 산업과 시장을 키우는  ·ICTㅇ 

창의적 콘텐츠로서 고부가가치 창출 효과를 기대

표 콘텐츠와 기술이 결합해 탄생한 문화기술 사례< > 

성공
요인

영국 해리포터: (’97) 미국 아바타: (’09) 한국 카카오톡: (’10) 한국 방탄소년단: (’17)

북유럽 신화 소설( )
+
기술CG 

스토리텔링 메시지 영화/ ( )
+

입체 기술3D /CG 

창의적 아이디어
+
기술ICT 

노래 퍼포먼스 팝/ (K- )
+

온라인 플랫폼 유튜브/

경제 이야기 
경제(Storinomics) 할리우드 경제 통합 경제C-P-N-D 소셜 경제(Social) 

문화서비스 고용유발계수는 반도체나 자동차의 배 이상의 잠재적 고용인력  2ㅇ 

창출 효과를 갖고 있음

표 문화서비스와 타 산업의 고용유발계수 비교 억 원당< > (10 )

제조업 서비스업
전산업

반도체 자동차 조선 문화서비스 금융 방송

4.2 6.0 5.9 12.4 6.2 7.9 7.8

출처 데이코 문화기술 와 콘텐츠산업 동향과 전망 재해석 * : , CT( ) , 2014, 59p
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2. 문화기술 게임 산업의 경쟁력CT( ), 

문화기술 는 유비쿼터스 시대와 디지털 융복합의 발전으로 게임 영상CT( ) , , □ 

가상세계 등 콘텐츠 산업 성장의 새로운 기회 제공 예상

 ㅇ ‘ 년 게임백서2017 ’ 에 따르면 국내 게임 시장 규모는  , ’ 조 억 원16, 10 8,945 으로 

전년 대비 증가1.6% 

게임제작 기술의 발전 그래픽처리 기술 과 같은 신기술이 게임  , 3D , VR-ARㅇ 

업계에 도입되면서 게임 시장의 성장세

한국콘텐츠진흥원은    - ’ 조원17, 11.6 , ’ 조원18, 12.1 , ’ 조원 규모로 국내 19, 12.5

게임 시장이 커질 것으로 전망

그림 국내 게임 시장 규모< > 

 

출처 한국콘텐츠진흥원 삼정 경제연구원 재구성 * : , KPMG , 2018.

게임 수출 연평균 한국영화 년 만에 흑자 전환 한국음악  17.1%, 7 , YouTube ㅇ 

조회 수 억 회 돌파 등 장르별로 성과 축적40

국내 대표 게임사가 주력으로 삼고 있는 모바일 게임 시장에서 전년 대비  ㅇ 

성장하여 올해 약 조원 시장을 형성42.2% 5

상반기 넷마블게임의    - ‘리니지 레볼루션2 ’ 출시와 하반기 엔씨소프트 

‘리니지M’ 출시로 월 천억 원에 가까운 매출 달성 4
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그림 국내 게임 및 지수 국내 주요 게임 기업 주가< > KOSPI / 

출처 신영증권 리서치센터 * : Fnguide, , 2018. 

엔씨소프트 넷마블게임즈 컴투스 엔터테인먼트 펄어비스 웹젠        ( , , , NHN , , )

게임 산업의 주요 특성□ 

게임 산업은 창의 창조적인 아이디어 풍부한 소재 기반으로 한  / , ㅇ 

고부가가치의 지식집약적 서비스 산업

게임 산업은 오락성 캐릭터 등 무형 자산이 산업의 가치를 결정하며 전문    - , 

개발 인력에 대한 의존도가 매우 높은 편

또한 뉴미디어 기술 컴퓨터 프로그램과 같은 기술적 요소 활용이    - IT· , 

대부분이며 신기술 발전의 기여도가 큼

고부가가치의 지식집약적 산업 네트워크 서버 인프라와 같은  ( ) , ITㅇ 

유형자산보다 게임의 오락성 캐릭터의 대중성 등 무형자산이 산업의 , 

가치를 결정하는 핵심요인

타 산업과의 연계성이 높은 산업 대표적인 문화 콘텐츠 산업으로 음악 ( ) , ㅇ 

영화 방송 애니메이션 등 타 산업 간 연계성이 높음, , 

수출 주도형 산업 전통적인 제조업과는 달리 재고자산이 없어 원자재  ( ) ㅇ 

가격상승 대외 경제 상황 등에 크게 영향을 받지 않음, 

고위험 고수익 산업 대표적인 고위험 고수익 산업으로 게임 개발에 높은  ( - ) -ㅇ 

연구개발비가 들며 투자여력이 있는 대형 게임사를 중심으로 시장이 

재편되고 있음

신기술 발전에 기여하는 산업 정보통신기술 가상현실 증강현실 ( ) , VR( ), AR( ), ㅇ 
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인공지능 등 신기술 발전에 기여AI( )

규제에 직접 영향을 받는 산업 게임 산업은 대표적인 규제 산업으로 ( ) , ㅇ 크게 

게임물의 내용에 관한 등급분류 규제와 게임 이용에 관한 규제가 있음

출처 삼정 경제연구원 게임 산업을 둘러싼 대 트렌드       * : KPMG , 10 , 2018. 5p

게임 산업의 성장 대비 불안정한 요소들□ 

중소 콘텐츠 업체들의 제작 및 자금조달 판로확보가 어렵고 프로젝트형  , ㅇ 

임시고용과 취약한 근무여건 등 고용환경이 불안정

매출액 억 원 미만 종사자 수 인 이하 인 영세 사업체가    - 10 (94.2%), 9 (94.5%)

대부분으로 투자유치 및 판로확보에 애로, 

급성장 중인 융 복합 문화 시장 선점을 위해 핵심인재를 확보하려  ·ㅇ 

노력하고 있으나 고급인력은 여전히 부족, 출처 콘텐츠산업 인력수급망 * : , 2010

   - 대학교 등에서 신규인력이 지속적으로 배출됨에도 불구하고 산업체의 경력, 

인재 선호 현상과 융합형 인재 부족으로 업계는 인력채용의 어려움을 토로 

글로벌 경쟁 심화 온라인 게임 등 콘텐츠 시장의 성숙기 진입으로 신규  , ㅇ 

이용자 감소 등 제 의 게임 산업 부흥을 위한 육성대책이 필요한 시점2

게임 산업의 전략분야 선정 이유3. 

수익은 증가하나 사람과 업체 수는 줄고 있는 산업□ 

게임 산업의 매출 및 수출액은 근 몇 년간 지속적으로 증가한 반면 종사자  , ㅇ 

수와 사업체 수는 거꾸로 감소하고 있어 자본 및 사업체 규모별 역량의 

불균형이 심화되고 있는 것으로 판단됨

신규인력과 인력수급 불균형 이슈□ 

기업이 신규인력 채용을 기피하고 경력인재를 원하는 경향 등의 현상으로  ㅇ 

인력수급 불균형 발생 

인력수급 불균형 문제를 완화하기 위하여 대학 또는 학원 교육을 받은  , ㅇ 

신규인력과 기업이 실무에서 필요로 하는 인재상 간의 차이를 조사하고 

개선방향을 도출할 필요가 있음
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제 장 현장수요에 부응하는 전문인력 교육 체계 현황 3 . 

게임 산업의 교육훈련 현황 및 활용성1. NCS 

게임 산업 관련 대학 학과 및 인력배출 현황□ 

학과 운영 현황 전국의 정규교육과정 중 게임 학과는 년 중반 이후  ( ) 1990ㅇ 

관련 학과 개설 학교 수가 년 개교에서 년 개교로 증가2006 62 2010 79

표 문화콘텐츠 관련학과 보유 학교의 분포< > 

단위 개( : )

구분 연도 사례 
수

애니
메이션 캐릭터 만화 음악 게임 방송 영화

전체
’06 306 139 15 14 75 62 214 77
’08 370 173 12 18 149 79 272 104
’10 372 145 55 21 152 79 282 112

년제 2,3
대학

’06 114 58 11 8 31 38 74 26
’08 101 42 6 6 33 36 67 18
’10 101 31 22 5 40 30 72 25

년제 4
대학

’06 111 50 1 4 32 17 75 32
’08 156 98 4 9 59 34 116 61
’10 160 77 22 9 62 35 126 54

대학원
’06 81 31 3 2 12 7 65 19
’08 113 33 2 3 57 9 89 25
’10 111 37 11 7 50 14 84 33

출처 한국콘텐츠진흥원 콘텐츠교육기관 현황조사    * : , , 2010.

인력배출 현황 분야 관련 학과 입학생은 년 명에서 년  ( )  2010 9,756 2012ㅇ 

명으로 꾸준히 증가 추세11,013

표 문화콘텐츠 관련 정규교육기관 인력배출 현황< > 

  

중분류 소분류 학과 교육훈련
기관

년 명'10 ( ) 년 명'11 ( ) 년 명'12 ( )
입학 졸업 입학 졸업 입학 졸업

3. 
문화콘텐
츠

1. 
문화콘텐
츠 제작

연극·
영화

대학원 193 43 182 44 233 57
대학 2,070 1,269 2,152 1,440 2,229 1,572
전문대학 1,331 693 1,484 840 1,667 892

사진·
만화

대학원 138 34 150 34 134 32
대학 999 827 1,007 800 1,151 848
전문대학 1,372 1,127 1,277 1,092 1,180 930

응용
소프트웨
어

대학원 271 68 354 146 289 124
대학 1,057 970 1,317 1,076 1,862 967
전문대학 2,325 1,554 2,207 1,528 2,268 1,478

합계 9,756 6,585 10,130 7,000 11,013 6,900

출처 한국교육개발원 교육통계서비스    * : , http:std.kedi.re.kr
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게임 산업의 민간 교육과정 현황□ 

 ㅇ 민간 교육과정 현황 ( ) 게임 학원가 교육과정 운영 구성

게임 분야의 민간 교육과정을 조사해본 결과 교육과정 구성이 실제 업무에    - 

필요한 내용으로 구성되어 있음을 알 수 있으나 비용이 비싸고 , 

교육기간이 길어 효율성이 낮음

 

분야 교육과정 명 교육기관명 교육시간
(h)

교육기간
(M)

운영횟수 
(Y)

비용
만원( )

게임

게임프로그래밍 아카데미SBS 1,400 개월7 회2 650
캐릭터 디자인3D 아카데미SBS 1,400 개월7 회2 650

아이폰 게임 아카데미SBS 1,000 개월5 회2 450
게임 기획 서울게임아카데미 400 개월2 회6 150

배경 디자인3D 서울게임아카데미 1,600 개월8 회2 750
웹게임 서울게임아카데미 600 개월3 회4 250

게임 프로그래밍 개발자과정3D 비트컴퓨터 800 개월4 회3 500

광고

크리에이티브 과정 광고교육원KOBACO 30 일4 회3 무료
광고카피 과정 광고교육원KOBACO 30 일4 회3 무료
미디어 플래닝 과정 광고교육원KOBACO 30 일4 회3 무료
광고기획 광고연구원 180 개월6 회2 280
기획&PT 광고연구원 14 일2 회2 35

방송

PD 아카데미MBC 500 개월6 회2 350
드라마작가 아카데미MBC 450 개월6 회2 120
방송연출(PD) 아카데미KBS 160 개월6 회2 195
방송카메라 아카데미KBS 160 개월6 회2 195
방송영상제작과정 서울방송아카데미 360 개월3 회4 대학생무료

애니 
메이션

마야 애니메이션 전문과정(3D) 아카데미SBS 50 개월6 회2 550
애니 전문인 과정 플레이3D 50 개월1 회6 26

애니메이션 전문가 과정3D 플레이3D 50 개월1 회6 26

영화
독립영화연출론 미디액트 13 일6 회6 8
영화시나리오 미디액트 35 개월3 회4 25
촬영실무교육 영화인교육센터 105 일15 회2 40

음악
콘텐츠 제작 노블레스뮤직아카데미 120 개월1 회3 200
실용음악 과정 서울뮤직타운 300 개월6 회2 400

캐릭터
콘셉트캐릭터디자인 아카데미SBS 455 개월7 회1 650

캐릭터 디자인3D 아카데미SBS 455 개월7 회1 600

만화
출판만화전문 창작교육과정 네오모드만화학원 140 개월1 회6 30
만화창작 씨존만화학원 360 개월6 회2 175

문화APP
개발

문화마케터양성과정 송파여성인력개발센터 100 개월2.5 회4 6
안드로이드 과정 뱅크IT 140 개월1 회8 30
모바일앱만들기 과정 그린아카데미 140 개월1 회10 45
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교육계 교육자 수요자 의 국가직무능력표준체계 활용 효과성( , ) (NCS) □ 

 ㅇ 활용도 현황 (NCS ) 교육담당자 활용 효과성 NCS 

교육담당자의 활용 효과성에 대한 시뮬레이션 결과 자료에 따르면    - NCS 

업무효율성 및 만족도 수준에서 보통 수준이며,

이와 같은 결과는 를 활용하고자 교육훈련과정 개발 및 운영에    - NCS

어려움을 다소 느끼고 있다고 사료됨

그림 교육담당자 수요자 활용 효과성 시뮬레이션 결과< > / NCS 

참고 시뮬레이션에 참여한 개 기관에서는 기반 능력중심채용 실시 업체의 응답 결과로 전체 * : 10 NCS 

확대 해석 주의

출처 한국산업인력공단 사이트 활용확산 성과분석 연구* : NCS , NCS , 2015. 119p

 ㅇ 활용도 현황 (NCS ) 교육수요자 활용 효과성 NCS 

교육수요자 활용 효과성 시뮬레이션 결과 자료에 따르면 학생의    - NCS 

직무능력 향상 및 만족도 수준은 비교적 높았으며 기업의 졸업생에 대한 , 

채용 만족도는 보통 수준으로 나타남

학생의 직무능력 향상 효과는 로 가장 높게 나타났고 학생 만족도    - 3.92 , 

역시 로 높은 수준을 유지하고 있고 기업의 졸업생 채용 만족도는 3.85 , 

로 다소 낮게 나타났으나 이는 교육을 받은 학생들의 본격적인 3.38 , NCS 

취업이 활성화되지 않았다는 점을 감안할 필요가 있음                  

참고* : 시뮬레이션에 참여한 개 기관에서 기반 능력중심채용 실시 업체의 응답 결과로 전체 확대10 NCS  

해석 주의

출처 한국산업인력공단 사이트 활용확산 성과분석 연구* : NCS , NCS , 2015. 120p
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게임콘텐츠 제작 교육훈련 구성NCS □ 

 ㅇ (직무정의 컴퓨터 그래픽과 프로그래밍을 기반으로 만들어진 가공의 ) 

세계에서 사용자가 상호작용을 통해 재미있는 경험을 제공하는 게임을 

기획 개발 운영하는 업무 , , 출처 홈페이지 게임콘텐츠 제작* : NCS , NCS

표 게임콘텐츠 제작 능력단위 구성 현황 개 단위로 구성< > : 27

  

연번 능력단위 수준

1 게임 사전 기획 5

2 게임 콘셉트 기획 5

3 게임 스토리텔링 시나리오/ 5

4 게임 시스템 기획 5

5 게임 레벨 기획 5

6 게임 기획UI/UX 4

7 게임원화 디자인 5

8 게임 그래픽 디자인2D 5

9 게임 캐릭터 디자인3D 5

10 게임 배경 디자인3D 5

11 게임 애니메이션 디자인 5

12 게임 그래픽 디자인UI 5

13 게임 이펙트 디자인 5

14 게임 배경음악 5

15 게임 효과음 5

16 게임알고리즘 5

17 게임엔진 응용 프로그래밍 5

18 게임플랫폼 응용 프로그래밍 5

19 게임 프로그래밍UI/UX 5

20 게임 인공지능 5

21 게임 그래픽 프로그래밍 5

22 게임 데이터베이스 프로그래밍 5

23 게임 웹 프로그래밍 5

24 게임 서버 프로그래밍 5

25 게임 개발 관리 6

26 게임 서비스 운영 6

27 게임 사업 기획 7
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게임 산업계 인력 채용 수요 현황2. 

 ㅇ 인력수요 현황 년 기업 채용 직무 현황( ) 2018

년 기준 국내 게임 기업별 채용 수요 직군을 알아보고자 채용 사이트    - 2018

조사 결과 게임기획 개 게임 프로그래밍 개 그래픽 개 직무의 , 12 , 31 , 32

자격요건을 갖춘 인력을 고용하고자 나타남

표 채용공고 사이트 직무 수요조사< > 

구분 내용

채용공고
사이트 
조사
게임회사 (
직군)

게임기획 운영기획 시스템 기획 전투 기획 컨텐츠 기획 게임 기획 서비스 기획, , , , , , 
레벨 기획 기획 기획 시나리오 기획 용병기획 컨텐츠 시스템 기획, UX , UI , , , 

게임 
프로그래밍

클라이언트 프로그래밍 카트라이더 프로그래머, , 
클라이언트 보완 해킹툴 라이브 엔진 콘텐츠 클라이언트 프로그래머( / / / / ), , 
클라이언트 개발 서버 프로그래머 웹 프로그래머 개발자, , , AI , UI 
프로그래머 라이브 프로그래머 테크니컬 게임 디자이너 유니티 , , , UI 
프로그래머 그래픽스 프로그래머 로직 프로그래머 엔진 그래픽스, , , ( ) 
프로그래머 컨텐츠 프로그래머 데이터 엔지니어 모바일 앱 개발자, , , , 
웹퍼블리셔, 

그래픽 
직군

게임 디자인 컨셉 아티스트 컨셉아티스트 캐릭터 컨셉 아티스트 컨셉 , , 2D , , 
원화 배경 모델링 배경 모델링 배경 원화 배경 컨셉 원화 원화, 3D , , , , , 
애니메이션 이팩트 유니티 이펙터 게임 이펙터 이펙터 이팩트 , , 3D , , , 
아티스트 테크니컬 아티스트 컨셉 아티스트 캐릭터 원화 캐릭터 , , , , 3D 
모델링 캐릭터 원화 캐릭터 컨셉 무기제작 레벨 디자인 애니메이터, , , , , , 

애니메이터 캐릭터 배경 모델러 배경 디자이너3D , 3D , 3D , 3D Environment 
배경 일러스트레이터 아트 디렉팅Art, , 

출처 채용사이트 사람인 사이트 엔씨소프트 넥슨 스마일게이트 컴투스 네오위즈* : ( - , , , , )

표 채용 수요 직군별 세부내용< > 

게임기획 직군* 

게임기획 직군 구분 담당업무 필요역량

운영기획 신입/
경력

어뷰징 결제 및 불법프로그램 정책 * ( ) 
수립 및 유관부서 커뮤니케이션
게임 데이터 및 현황 분석을 통한 * 
라이브 운영
게임 운영 어뷰징 대응을 위한 운영* , 
툴 기획
운영툴 유지보수 및 기능 개선* 

ㅡ

시스템 기획 경력

시스템 기획* 
게임 내 시스템 설계* 
게임 내 경제 구성 및 밸런싱* 

구성* BM 
소셜 구성* 
플랫폼 연동* 
시스템 기획 및 컨텐츠 기획 * 
라이브 서비스 및 이벤트 관리* 

게임 내 각종 룰을 디자인하고* , 
시스템 구조 설계
게임에서 필요한 데이터의 역할을 * 
설정하고 구조를 설계 

* 게임 내 각종 요소들이 디자인 의도에 
따라 균형을 잡도록 밸런스 설정
시스템 기획에 필요한 논리* 
유저의 경험과 피드백을 받아들일 * 
수 있는 이해력
밸런스 기획에 필요한 수치적 감각 * 
게임을 초기 개발 단계부터 출시 및 * 
라이브까지 진행한 경험
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게임기획 직군 구분 담당업무 필요역량

전투 기획 신입/
경력

* 기반 기획 쏘고 맞추는데 영향을 주는 : 
기능이나 효과를 표현하기 위한 
기반 설계

밸런스 운동성이나 무기 관련 밸런스 작업* : 
캐릭터 스킬과 전투 시스템 제작 * 
몬스터 스킬과 제작* A.I. 

원활한 커뮤니케이션과 * 
논리적인 사고 능력
게임 시스템 및 컨텐츠에 * 
대한 이해력

컨텐츠 기획 신입/
경력

모드기획 다양한 기능이나 인게임 이벤트에 * : 
대한 설계 기획, 

기획 유저와 몬스터의 전투패턴이나 * PvE : 
스킬에 대한 기획

구현 툴을 이용한 기능이나   * : Unreal
리소스의 연결 배치 및 구현, 

일정 관리* : 기획 의도에 대한 이해를 
바탕으로 합리적인 일정 도출 및 
관리 업무

국내 메이플스토리의 게임 컨텐츠 기획* 

원활한 커뮤니케이션과 * 
논리적인 사고 능력
게임 시스템 및 콘텐츠에 * 
대한 이해력

게임 기획 경력

시스템 밸런스 및 유료화 모델 디자인 * 
컨텐츠 및 이벤트 제작 * 

관련 기획* UI 
컨텐츠 기획* 
시나리오 및 작성* In-game text 
몬스터 전투 전투를 포함한 전투 관련 * / PC 
컨텐츠 디자인
시장 환경 및 게임 트랜드 분석* 
신규 게임 리뷰 및 이슈 분석* 
게임 분석을 통한 신규 콘텐츠 및 서비스 * 
트랜드 파악 공유/
내부 프로젝트 이슈에 대한 레퍼런스 제공* 
내부 프로젝트 및 기획 지원* FunQA 

를 통한 프로젝트 이슈 분석* FunQA
신규 및 라이브 프로젝트 개선안 제안 및 * 
기획 지원

ㅡ

서비스 기획 경력

모바일 및 웹 설계* UI/UX 
게임 서비스 향상을 위한 플랫폼 기획* 
고객 요구 분석에 따른 서비스 기획 * 
서비스 운용 및 개선사항 도출 * 
유관부서 커뮤니케이션* 

ㅡ

레벨 기획 신입/
경력

크로스파이어 를 이용한 게임 * IP Web FPS 
레벨 디자인 업무
던전 설계 및 제작* 

엔진에 대한 이해도가 * Unity 
있으신 분 중급 이상( )
자신의 아이디어 생각을 * /

환경으로 표현 능력3D
커뮤니케이션이 원만하신 분* 

* 3DMax / Photoshop / 
등의 레벨 제작에 Editor 

필요한 그래픽 툴 사용
이 능숙하신 분  

등의 문서 * Word / Excel 
작성 능력이 있으신 분
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게임기획 직군 구분 담당업무 필요역량

기획UX 신입/
경력

설계 및 기획* UX UI 
다양한 게임의 개발 폴리싱* UI/UX &

가이드 문서 작성* UI/UX 
게임 디자인A. UX/UI 

게임의 기획 방향과 맞는 사용성 및 재미가 * 
담보된 컨셉을 도출하고 을 UX/UI Wireframe
설계하거나 개선   제안
사용자 분석 게임 컨텐츠   분석B. & 

관점에서 게임 컨텐츠에 대한 심도 깊은 * UX 
분석과 유저 경험 분석을 통해 게임   
경쟁력 제고에 기여
유저 경험을 위한 사용자 리서치 진행    * 

생체 신호 분석 등(Survey, FGI, Ethnography, )
플랫폼 분석 서비스 기획C. UX & 

모바일 게임 플랫폼 서비스 개선 및 전략 * 
제안
플랫폼 서비스 기획 정책 방향설계* UI/UX , 
마켓 트랜드 모바일 관련 기술 선행 * , /IT 
리서치

다양한 게임 경험 및 * 
플랫폼 장르에 대한 이해도, 
문서화 및 * 
프로토타입 레이아웃 제작 ( ) 
숙련도
커뮤니케이션 능력* 

기획UI 신입/
경력

언리얼 기반의 게임 내 * 3 / Scaleform FPS UI 
디자인

페리아연대기 프로젝트의   * PC MMORPG 
아이콘 등 제작GUI, 
디자인* UI/UX

등의 편집 디자인* icon, Banner 
사용자가 많은 게임의 분석* UI/UX 
리듬게임의 에 맞는 제작* trend UI 
각종 마케팅용 이미지 제작* 
그래픽 리소스 제작A: 

게임 내 적용되는 다양한 그래픽 소스를 * 
제작
데이터 관리 및 보수B: 

방대하고 다양한 형태의 리소스를 * 
효율적으로 관리한다.
기획 요구사항 분석A: 

제시된 게임 기획의 내용을 정확히 이해하고 * 
와 의 요구사항을 분석해 낸다UI UX .

개발 요구사항 정립B: 
게임 기획과 그래픽 프로그램 등 개발 * 
전반에 의 관점에서 필요한 요소들을 UX
파악하고 요구사항으로  제시한다.
기획 설계C: 

분석된 요구사항을 기반으로 프로그래머와 * 
그래픽 디자이너가 쉽게 이해할 수 있는   
기획 설계 문서를 작성 한다.
개발 진행D: 

개발 진행을 리드 하여 개발 시 발생되는 * 
주요 문제점을 파악하고 신속한 해결책을   
제시 한다.
데이터 관리E: 
주요 개발에서 파생되는 관련 게임 데이터를 * 
생성하고 정리하며 유지 관리 한다.

디자인 감각 제작 능력 * / / 
사용자 관점

* Unreal 3 / Scaleform 
경험자

을 이용한 * Scaleform UI 
제작에 대한 높은 이해도 및 
문제 해결 능력
원만한 대인 관계 및 협업을 * 
위한 커뮤니케이션 능력

* Tool: Photoshop / Flash / 
Illustrator / After   

등Effects 
네오위즈* 



- 16 -

게임기획 직군 구분 담당업무 필요역량

시나리오 기획 경력

시나리오 기획* LOST ARK 
퀘스트 기획 및 대사 스크립트 제작 * 
설정 및 스토리 기획* 
시나리오 집필 용병 세계관 등의 컨셉 기획 * ( , 
및 스크립트 작성 등)
기타 기획 전반 서포팅 각종 세팅* ( xml )

매력 있고 흡입력 있는 * 
플롯을 구성할 수 있는지 
여부
게임의 장르와 시점에 따른 * 
스토리텔링의 차이점을 
이해하고 설명할 수 있는지 
여부
다양한 인물들을 직관적으로 * 
시각화하여 묘사할 수 
있는지 여부 

용병 기획 경력
용병 기획 밸런스까지 고려한 용병 셋팅* ( )
라이브 서비스 게임의 패치 관리* 
기타 기획 전반 서포팅* 

ㅡ

컨텐츠 시스템 기획 경력
기획 내용 시각화 작업 일종의 웹페이지* ( 化   
작업)

컨텐츠시스템 기획업무* MMORPG 

게임의 규칙을 설계하고 * 
이를 논리적으로 설명 
가능하신 분

게임에 대한 * MMORPG 
기본적인 이해와 재미에 
대한 토론이 가능하신 분
기획 내용을 토대로 * 
상대방이 이해하기 쉽도록 
시각화 작업이 가능하신 분

게임 프로그래핑 직군* 

게임 프로그래밍 직군 구분 담당업무 필요역량

클라이언트
프로그래밍 경력

게임 컨텐츠 시스템 개발* , 
어둠의 전설 아스가르드 클라이언트의 * , 
프로그램의 컨텐츠 개발 및 관리

ㅡ

카트라이더
프로그래머

신입/
경력

서비스 지원 * 
카트라이더 신규 컨텐츠 개발 및 유지 보수* 

클라이언트
보안 해킹툴( / )

신입/
경력 게임 해킹툴 분석 및 대응* 

게임 해킹툴 악성코드 * / 
분석 경험자

스킬 * Reverse Engineering 
보유

* IDA, OllyDbg, WinDbg Tool 
사용 가능자 
스크립트* (Python, Perl, 

를 통한 자동화 업무 Ruby)
가능
게임보안 솔루션 대응 업무 * 
경험자
운영체제 윈도우즈 및 * ( ) 
시스템 관련 지식
네트워크 프로그래밍에 대한 * 
이해 프로그래밍(C/S )
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게임 프로그래밍 직군 구분 담당업무 필요역량

클라이언트 라이브( ) 경력

크로스파이어 글로벌 서비스 라이브 개발 및 * 
유지보수 업무 
라이브 서비스 및 신규 컨텐츠 개발 * 
장애 해결* 

* C/C++
기반 프로그래밍 * Windows 

Windows API, MFC
디버깅 덤프 분석* Win DBG, 

클라이언트 엔진( ) 신입/
경력

게임 엔진 개발* 
컨텐츠 기반 개발* 

개발* Graphics 

프로그래밍 센스* 
디버깅 능력* 
협업 능력* 

클라이언트 콘텐츠( ) 경력

라이브 업무 * Assist
컨텐츠 개발 업무* 
그래픽스 * R&D
기타 기능 및 시스템 개발* 

* C,C++,Direct X , Open gl 
관련 능숙자 

숙련자* Debugging 
컨텐츠 개발 경험자* 

클라이언트 경력 엔진 게임 개발 * Unity3D Web FPS 
게임로직 시스템 및 컨텐츠 개발* 

언어에 대한 능숙한 * C# 
이해와 구현

개발 경험자* Unity 
논리적인 문제 해결 * 
디버깅 능력( ) 

클라이언트
프로그래머

경력
(5-10
년)

프로그램 설계A: 
프로그램과 서비스의 요구 사항을 고려하여 * 
프로그램의 기본적인 구성 및 스펙을 
정하고 이를 위한 아키텍쳐 설계, 
프로그램 구현B: 

기본 설계를 바탕으로 프로그램의 기본적인 * 
프레임워크를 구현하고 완성도 향상을 위한 , 
테스트 및 튜닝
컨텐츠 요구 분석 및 설계C: 

게임 기획 사업 서비스 적인 요구 사항을 * / /
리스트업하고 기술적인 분석과 설계를하여 
스펙을 정한다.
컨텐츠 구현D: 

컨텐츠 요구 분석을 바탕으로 프로그램 * 
로직을 구현하고 완성도 향상을 위한 , 
테스트 및 튜닝을 한다.

구현E: UI 
설계를 바탕으로 프로그램 내의 를   * UI UI

구현한다.
F: Visual Engine & Eeffect

그래픽 렌더링 및 이펙트를 위한 엔진 및 * 
관련 툴을 구현한다.
프로그램 유지 보수G: 

이미 개발된 시스템의 퀄리티를 보장하기 * 
위한 활동을 하며 서비스의 장애에 대해서 , 
분석하고 이에 적절히 대응한다.
개발 프로세스 분석 및 정립H: 

개발할 툴과 서비스에 적합한 프로세스를 * 
분석하고 이를 정립한다 툴 개발의 각 . 
단계에 맞추어 이를 개선한다.
툴 개발F: 
개발에 필요한 툴에 대한 요구사항을 * 
분석하고 개발 및 유지보수를 한다.

ㅡ
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게임 프로그래밍 직군 구분 담당업무 필요역량

클라이언트 개발 경력

슬롯머신 신규 컨텐츠 개발* 
를 활용한 클라이언트 개발* Unity3D(C#)

를 활용한 게임로직 서버 개발* Java
서비스를 유지하기 위한 각종 툴 개발* 
기존 서비스 유지보수* 

ㅡ

서버 프로그래머 경력

게임 서비스를 위한 서버 프레임워크 개발 * 
및 최적화
게임 컨텐츠 개발과 서비스에 필요한 각종 * 
툴 구현
다크어벤저 글로벌 게임 서버 개발   * 3 
게임 컨텐츠 및 백엔드 서버 개발* 

컨텐츠 및 서비스 피처 제작* MMORPG 
서버 프레임워크에 맞춰 컨텐츠 * MMORPG 

시스템을 구현
서버 프레임워크의 확장 수정 성능 개선* / /
게임 컨텐츠 관련 스키마 설계 관리 튜닝* DB / /
모바일 플랫폼 서버 개발 및 운영* 
모바일 플랫폼 백엔드 시스템 개발 및 운영* 

등을 사용한 * C/C++, C#
능숙한 프로그래밍
네트워크 프로그래밍에 대한 * 
깊은 이해
멀티 쓰레드 프로그래밍에 * 
대한 깊은 이해
자료구조 알고리즘* , , 
객체지향 프로그래밍에 대한 
깊은 이해
원만한 커뮤니케이션 능력과 * 
책임감

웹 프로그래머 경력 모바일 플랫폼 서버 개발 및 운영* 
사내 시스템 개발 및 운영* ㅡ

개발자AI 신입/
경력

모바일 게임에 적용할 서비스 연구 개* AI /
모바일 게임 플랫폼과 연동할 서비스   * AI 
연구 개발/

ㅡ

프로그래머UI 경력
시스템 구현* MMORPG UI 

스케일폼 기반 시스템   * UE3, UI 
확장 수정 성능개선/ /

ㅡ

라이브 프로그래머 ㅡ 국내 메이플 라이브 프로그래밍 업무* ㅡ

테크니컬 게임
디자이너

신입/
경력

모바일 마비노기 모바일의 컨텐츠 * MMORPG 
기획 및 구현 ㅡ

유니티 UI
프로그래머

신입/
경력

모바일 마비노기 모바일의 * MMORPG UI 
프레임워크 설계 및 구현 ㅡ

그래픽스
프로그래머

신입/
경력

모바일 마비노기 모바일의   * MMORPG 
그래픽스 프로그래밍 업무 ㅡ

로직
프로그래머

신입/
경력

모바일 마비노기 모바일의 로직 * MMORPG 
프로그래밍 업무 ㅡ

엔진 그래픽스( )
프로그래머

신입/
경력

언리얼 엔진 개선 및 신규 렌더링 기능 * 4 
구현 
렌더링 및 클라이언트 최적화* 

ㅡ
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게임 프로그래밍 직군 구분 담당업무 필요역량

엔진
프로그래머

관련 
경력
(5-15
년)

프로그램 설계A: 
프로그램과 서비스의 요구 사항을 고려하여 * 
프로그램의 기본적인 구성 및 스펙을 
정하고 이를 위한 아키텍쳐를 설계한다, .
프로그램 구현B: 

기본 설계를 바탕으로 프로그램의 기본적인 * 
프레임워크를 구현하고 완성도 향상을 위한 , 
테스트 및 튜닝을 한다.
컨텐츠 요구 분석 및 설계C: 

게임 기획 사업 서비스 적인 요구 사항을 * / /
리스트업하고 기술적인 분석과 설계를하여 
스펙을 정한다.
컨텐츠 구현D: 

컨텐츠 요구 분석을 바탕으로 프로그램 * 
로직을 구현하고 완성도 향상을 위한 , 
테스트 및 튜닝을 한다.

E: Visual Engine & Eeffect
그래픽 렌더링 및 이펙트를 위한 엔진 및 * 
관련 툴을 구현한다.
프로그램 유지 보수F: 

이미 개발된 시스템의 퀄리티를 보장하기 * 
위한 활동을 하며 서비스의 장애에 대해서 , 
분석하고 이에 적절히 대응한다.
개발 프로세스 분석 및 정립G: 

개발할 툴과 서비스에 적합한 프로세스를 * 
분석하고 이를 정립한다 툴 개발의 각 . 
단계에 맞추어 이를 개선한다.

컨텐츠
프로그래머

신입/
경력 국내 메이플 라이브 컨텐츠 개발 업무* 

데이터
엔지니어 신입 빅데이터 관리* 

의사결정에 필요한 데이터 가공 집계 제공* , , 

모바일 앱 개발자 신입/
경력

모바일 게임 내 웹뷰 이벤트 개발 및 운영툴 * 
개발

웹퍼블리셔 신입/
경력

를 기반으로 한 모바일 * html, css, javascript / 
웹퍼블리싱PC 
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그래픽 직군* 

그래픽 직군 구분 담당업무 필요역량

게임 디자인 경력

국내 및 해외 소셜 카지노 게임 그래픽 * & 
디자인
게임 컨텐츠 디자인* UI, 
게임 내 비쥬얼 리소스 디자인* 

컨셉 아티스트 신입/
경력

메이플 스토리 국내 몬스터 이펙트 및 * ( ) , NPC, 
기타 리소스 디자인

컨셉아티스트2D 경력 야생의 땅 듀랑고 내 캐릭터 및 동물 컨셉 * ' : ' 
아트 및 일러스트 제작

캐릭터 컨셉
아티스트

경력
년 (5

이상)

캐릭터 원화 제작* 
원화팀 리드* 

컨셉 원화 신입/
경력

다양한 캐릭터 및 몬스터 컨셉 원화* 
다양한 배경 원화* 
게임 일러스트 작업* 

배경 모델링3D 경력 배경 레벨 및 에셋 제작* 

모바일 게임의 배경제작에 * 
대한 이해도가 높으신 분

* 3Dsmax, Photoshop, Zbrush 
등 툴 숙련자
커뮤니케이션 능력이 * 
원활하신 분

배경 모델링 신입/
경력 현실 기반 배경 에셋 제작 및 월드 빌딩* 

현실 기반 배경 제작 및 * 
설계 경험자
능숙한 제작툴 사용* 3D , 

기반의 맵핑 제작PBR , 
가능자Zbrush 

기본적인 드로잉능력* 

배경 원화 신입/
경력

화된 건물 풍경 소품 아트 제작 및 * SD , , 
인게임 리소스화

빛과 공간에 대한 이해도가 * 
높고 화된 쿼터뷰 작업에 SD
능숙하신 분

배경 컨셉 원화
경력

년 (3
이상)

A: Production Concept Art - Environment 
Concept Art

제작의 기초가 되는 미들 캐주얼 풍 * 3D
배경원화제작
배경 프롭위주의 디폼된 원화제작* 

원화 경력 게임 홍보 일러스트 작업* 

애니메이션 경력

차세대 게임 제작에 필요한 * FPS 
총기모션 캐릭터 몬스터 환경 오브젝트 등의 / / /
애니메이션 리소스 제작
일반적인 게임 모드의 형태를 벗어난 * FPS 
다양한 형태 및 세계관을 가진 연출모션, 
몬스터 및 메인캐릭터들의 모션제작
변화되는 환경 파괴 영화적 연출을 위한 * , , 
환경 모션제작

* 모션에 대한 트랜드 및 컨셉을 잘 파악하고 FPS 
효과적인 애니메이션의 방향을 제안

를 사용한 * 3DS Max
고품질의 실사풍 모션 제작 
역량
애니메이션 제작에 필요한 * 
제반지식 및 활용   Tool 
역량
캐릭터의 형태의 상관없이 * 
모션컨셉 설정에 능숙하고 
고품질의 퀄리티를 낼 수 
있는 분
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그래픽 직군 구분 담당업무 필요역량

이팩트 경력

게임 내 각종 이펙트 리소스 제작 관리* 
캐릭터 모션 관련 이팩트 제작* 
무기 및 각종 오브젝트 관련 이펙트 제작* 
배경 관련 이펙트 제작* 
포스트 프로세스 이펙트 제작* 
게임 내 영상 연출 이펙트 제작* 

사용 * Unreal 3/4 Engine 
가능 하신 분

및 이펙트 관련 * 3DS Max 
플러그인 사용 가능 하신 분

및 * AfterEffect Photoshop 
등 편집툴 사용 가능 역량

유니티 이펙터3D 경력 메이플스토리 테일즈위버 프로젝트의 * M / M 
등 게임 전반의 이펙트 제작 및 연출UI ㅡ

게임 이펙터
경력

년(3-5
)

그래픽 리소스 제작A: 
게임 내 적용되는 다양한 그래픽 소스를 * 
제작한다.
데이터 관리 및 보수B: 

방대하고 다양한 형태의 리소스를 * 
효율적으로 관리한다.
엔진 개선 및 툴 개선작업 지원C: 

추후 업데이트 및 차기작 개발을 위한 엔진 * 
개선 및 제작 툴 개선작업을 지원한다.

ㅡ

이펙터 신입/
경력 다양한 이펙트 작업 및 이펙트 파트 리딩* ㅡ

이팩트 아티스트 신입/
경력 게임 전반의 이펙트 제작 및 연출* ㅡ

테크니컬 아티스트 신입/
경력

마비노기 모바일 어셋 제작 전반 업무 * 3D 
환경 개선 
아트 어셋 제작관련 지원툴 및 각종 * 
플러그인 제작 및 관리

ㅡ

컨셉 아티스트 신입/
경력

캐릭터와 배경 컨셉 아트 일러스트레이션 * /
작업 ㅡ

캐릭터 원화 신입/
경력

캐릭터 의상 아트 제작 및 인게임 * NPC, 
리소스화
재패니메이션 스타일 신작게임의 캐릭터 * 
컨셉 아트 및 일러스트 제작

ㅡ

캐릭터모델링(3D) 경력

방어구 * PC ,NP 
캐릭터 아이템 모델링 및 프로모션   * / 
제작 몬스터 제작C ,
실사 반실사풍의 캐릭터 제작 * , 
리소스 제작 및 관리* 

ㅡ

캐릭터 원화 경력 재패니메이션 스타일 신작게임의 캐릭터 * 
컨셉 아트 및 일러스트 제작
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그래픽 직군 구분 담당업무 필요역량

캐릭터 컨셉
경력

년 (3
이상)

a : PreProduction Concept Art
신규 게임 제작시 디렉터와 게임 기획에   - , 

대해 이해하고 분석 과정을 거치며, R&D , 
다양한   컨셉 제시를 통해 게임 컨셉에 가장 
알맞고 효과적인 컨셉 아트를 제시한다 주로 , . 

이상급에서 개발 하며 게임의 Lead Artist , 
특성에 따라 PC, Environment, Mechnical 
베이스의   컨셉아티스트들이 진행 할 수 
있다 이후 해당 게임의 캐릭터 컨셉에 대한 . 
설계 메뉴얼화를 통해 프러덕션 아트 진행이 , 
가능케 한다.
b : Production Concept Art - Character(PC) 
Concept   Art

아트 컨셉 방향에 대해 통일성 유지와 - 
효과적인 퀄리티 업그레이드를 통해 수준높은  
캐릭터 컨셉 원화를 생산한다 타부서  . 

아티스트들이 캐릭터 리소스를 효과적으로 
양산 시키기 위해 관련 제작 원화를 , 
개발한다.
c : Production Concept Art - Environment 
Concept Art

아트 컨셉 방향에 대해 통일성 유지와 - 
효과적인 퀄리티 업그레이드를 통해 수준높은  
배경 컨셉 원화를 생산한다 타부서  . 

아티스트들이 캐릭터 리소스를 효과적으로 
양산 시키기 위해 관련 배경 제작 원화를 , 
개발한다.
d : Production Concept Art - Creature 
Concept Art

아트 컨셉 방향에 대해 통일성 유지와 - 
효과적인 퀄리티 업그레이드를 통해 수준높은 

컨셉 원화를 생산한다 타부서 Creature . 
아티스트들이 리소스를 효과적으로 Creature 
양산 시키기 위해 관련 제작   원화를 , 
개발한다.
e : Production Concept Art - Item Concept 
Art

아트 컨셉에 맞게 게임내의 - 
아이템류 에 대한 (Weapon,   Accessory, etc) 
컨셉 원화를 제작하고 타부서 아티스트들이 , 
관련   리소스를 효과적으로 양산 시키기 
위해 제작 원화를 개발 지원한다, , .
f : Production Concept Art - Costume 
Concept Art

아트 컨셉과 캐릭터 컨셉에 맞게 캐릭터의 - 
의상 에 관한 컨셉 원화를 제작하고(Costume) , 
타부서 아티스트들이 관련 리소스를 
효과적으로 양산 시키기 위해 제작 원화를 , 
개발 지원한다, .
g : Production Concept Art - 
Vehicle(Mechanic)   Concept Art

아트 컨셉에 맞게 게임내의 탈것- Vehicle( ) 
및 에 대한 컨셉 Mechanical Character 
원화를   제작하고 타부서 아티스트들이 관련 , 
리소스를 효과적으로 양산 시키기 위해 제작 , 
원화를 개발 지원한다, .
h : 2D Illustration

프로모션을 위해 게임의 그래픽 컨셉을   - , 
효과적으로 보여 줄 수 있는 상품성있고 
수준높은 퀄리티의 일러스트를 개발한다2D . 
주로 프로페셔널 이상급의 아티스트가 개발 
하며 게임의 특성, 

ㅡ
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그래픽 직군 구분 담당업무 필요역량

무기 제작 신입/
경력

무기 리소스 제작* 
무기 프로모션 제작* 

* 3DSMAX, Photoshop, 
사용능력Zbrush 

레벨 디자인 경력 을 사용한 쿼터뷰 레벨 구성* Unreal Engine
* Unreal Engine 3, 3DsMax, 

등을 사용하여 Photoshop 
월드 구성 능력

애니메이터
경력

년(3-8
)

캐릭터 애니메이터 * 
연출 및 컷신 작업에 자신 있으신 분* 
프로젝트 의 대형몬스터 의 * ' DH' ,PC, NPC
인게임 애니메이션 제작
키 애니메이션 작업A: 

게임 제작에 필요한 캐릭터 몬스터 환경 * / /
오브젝트 등의 애니메이션 리소스를 컨셉과 
개발 환경에 맞게 제작 한다.
새로운 트렌드 및 컨셉을 연구하여 * 
애니메이션의 비쥬얼적 방향을 결정하고 
기준이 되는 퀄리티를 제시한다.
리소스 셋팅 관리B: / 

게임에 필요한 리소스 오브젝트 들을   작업 * /
방향에 맞게 효율적으로 애니메이팅 할 수 
있도록 및 한다rigging skinning .
게임에 사용될 수 있는 최종 형태의 * 
리소스들에 필요한 를 설정하고 property
관리 한다.
테크니컬 관련 업무 C: / R&D

개발 환경 및 엔진 특성에 맞는 리소스 제작 * 
과 관리의 방법을 제시하고 필요한   
사안 문제에 대해 를 진행 한다/ R&D .
페이셜 애니메이션D: 

캐릭터 및 크리쳐들의 얼굴에 감정표현을 * 
위한 셋팅을 하고 애니메이팅하며 이와 
관련된 업무를 효율적으로 처리하기 위한 
방법을 제시한다.
영상 연출 제작E: / 
게임에 포함되는 컷씬 및 인게임 무비 등의 * 
영상의 제작을 담당한다.
효율적인 업무 프로세스 인력   관리F: / 
게임에 필요한 리소스 제작을 위한 업무를 * 
구분하고 이를 위해 효율적인 프로세스를 
구성 인력을 배치 하고 관리 한다/ . 

ㅡ

애니메이터3D 경력 리터너즈 캐릭터 애니메이션 제작* ㅡ

캐릭터 배경3D 
모델러

신입/
경력

배경 프랍 * 3D 
마영전에 필요한 모든 종류의 데이터 제작* ㅡ

배경 디자이너3D ㅡ 테일즈위버 배경 로 제작* 3D ㅡ
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그래픽 직군 구분 담당업무 필요역량

3D Environment 
Art ㅡ

제작A: 3D Environmen Asset 
월드 설정을 충분히 이해하고 게임엔진의 * 
특성을 파악하여 게임아트로써 적합한 
고품질의   배경 을 제작한다Asset .
아웃소싱 관리B: 

지속적인 아웃소싱 업체 관리를 통해 내부 * 
제작 리소스와의 이질감을 줄이고 퀄리티를  
향상시킨다 .
유지보수 운영C: , 

배경 의 지속적인 디버깅으로   * Asset
게임월드의 최적화를 유지하고 엔진의 
성능을 높일 수 있는 개선방향을 모색, 
제시한다.
일정 관리 인력 관리D: / 

업무 프로세스를 정확히 파악 효율적으로   * , 
인력을 배치하고 일정을 배분한다.

ㅡ

배경 
일러스트레이터

글로벌 유명 인기 를 활용한 데브캣   * IP
스튜디오의 신작 의 배경 일러스트 제작TCG ㅡ

아트 디렉팅
경력
(7-10
년)

비주얼 스타일의 수립A: 
게임 개발에 소요되는 모든 비주얼 요소에 * 
대한 시각적인 방향을 제시한다 귀속된 . 
예하부서의 전 생산단위를 통합할수 있는 
일관된 기술적 감성적 비주얼 표준스타일을 
제시한다.
비주얼 프로덕션의 수립B: 

프로덕션 이전 단계에 실무적 입장에서의 * 
실현 가능성 여부에 대한 판단과 이를 
근거로   한 기본적인 운영 예산규모에 대한 
제안을 통하여 비주얼 프로덕션을 수립한다.  

의 수립[Pre/Mass-Post Production ] 
비주얼 프로덕션의 운영C: 

프로덕션 운영기간 동안 산출되는 모든 * 
결과물의 품질과 통일성 있는 아이덴티티의  
연출과 각 구선원의 역량을 감리 감독하는  

권한을 갖고 이행한다.  
비주얼 를 통한 대안제시 및 혁신D: R&D

창의성과 통찰을 바탕으로 한 비주얼 * 
의 기반을 마련하고 이를 통하여 R&D

새로운 시각적 혁신을 도모하여 제품의 
시장가치를 높이거나 독보적인 지위의 
획득을 가능하게 한다.

ㅡ
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제 장 교육훈련과 및 현업 간 직무 괴리 파악4 . NCS 

인뎁스 인터뷰 실시1. 

목적:□ 심층 인터뷰를 통해 얻는 교육훈련과 및 현업 간 직무 괴리 파악 NCS 

인터뷰 개요□ 

인터뷰 일정 수 금 : 2018.8.22.( ) ~ 2018.9.28.( )ㅇ 

인터뷰 방법 인뎁스 인터뷰 비구조형식 : (1:1, )ㅇ 

인터뷰 내용 ㅇ 

훈련과정과 실무 간 차이 민간 교육과정과 실무 간 차이 기업의 채   - NCS , , 

용 직군 이유 파악

인터뷰 이해관계자 및 그룹 수 ㅇ 

    

구분 이해관계자 인터뷰 수

대 중견기업/
경력자(CEO, PM) 2

실무자 년 경력 신입(3~5 , ) 2

사교육 학원가 강사 경력 보유자( ) 2

인터뷰 내용□ 

 In Depht Interview Planㅇ 

타겟 응답자 속성   - 

게임컨텐츠제작 교육훈련 내용과 현업 간 괴리 파악   - NCS 

사교육 민간 교육과정 구성 파악   - 

기업의 채용 직군 이유 파악   - 

각 쟁점들 점검 기준 ㅇ 

게임콘텐츠제작 교육훈련 직능과 산업현장 직능 내용 및 수준    ( NCS ) NCS ① 

등 괴리 파악 직무 능력단위 능력단위요소* NCS: , , 
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사교육 학원 커리큘럼 커리큘럼 구성 이유 실무 적용 비율 등   ( ) , ② 

기업 채용 직군 이유 파악 채용사이트 기업 채용 직군 이유   ( , ) , ③ 

인터뷰 구성 및 진행 순서 ㅇ 

인뎁스 인터뷰 결과2. 

글로벌 경쟁국가의 국내 게임 인력양성 현안에 관한 내용□ 

게임개발은 인문학 역사 철학 등 은 사고를 증진시키는 기초소양임 ( , )ㅇ 

하지만 인문학 중심 교육이 없어 창의력이 떨어짐 ㅇ 

현재 해외 게임 기업은 인도와 같은 인력비용이 적은 나라로 코딩 외주를  ㅇ 

주고 있는데 우리나라 인력은 아직도 코딩위주 인력양성이어서 창의력에 , 

큰 영향일 미치는 것으로 봄

우리나라 게임 산업은 고급인력을 지속적으로 배양하는 것이 경쟁국가에서  ㅇ 

살아남을 수 있음

게임콘텐츠 제작 의 산업계 활용에 관한 내용NCS□ 

게임분야에 활용 기업은 아직까지 전무 NCS ㅇ 

그 이유는 분류체계 자체가 제조업 중심으로 구성되어 있으며 산업으로 인 , ㅇ 

정받기 시작한지 아직 년 정도밖에 안된 엔터테인먼트 분야이기 때문에 15

학문적 정립도 아직 안됨

게임 분야를 제대로 공부하고 활용을 염두에 두고 만든 것이 아니라 틀에  ㅇ 

맞추는 식으로 개발된 것으로 판단

기획 그래픽 프로그래밍 마케팅 각 직무들로 분리되어야 함   - / / / NCS 
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훈련과정에 대한 개선의견NCS □ 

 ㅇ 교육훈련과정 개선이 년 후 가능한 점을 고려하면 개발과NCS 3~5 , NCS

정이 너무 짧음 개월 산업 트렌드가 년이면 바뀌는 특성에 비해 (3 ). 1, 2

개선이 너무 느림

 ㅇ 용어부터 구조까지 형식적인 부분이 많아 일반 개발자들이 쓰기에 내

용이 너무 어려움 직관성이 떨어짐( )

 ㅇ 각 종 자격증 경력 요구 등 제조업 중심의 접근이라는 생각

 ㅇ 게임 산업은 현업 내 분야가 매우 세분화되어 있으며 각기 파트가 다, 

름이 특징인데 현재 개발되어진 는 통합 개발된 상태, NCS

 ㅇ 세부 지식 기술 등 실무 반영은 잘 되어 있음 다만 게임 분야 NCS ( ) / . , 

항목의 수준이 대체로 높게 책정되어 있음NCS 

 ㅇ 다른 분야의 항목 중 게임에 맞는 것이 있을 때 사용 가능할 수 NCS , 

있다면 더 효과적일 듯

 ㅇ 보통 능력단위 한 개가 년제 대학에서 내내 가르칠 내용임 분량NCS 4 (

의 방대함)

 ㅇ 위와 같은 제한적 특성 때문에 교육 현장에서 적용시키기도 매우 어려

움 사례로 교육 현장에서는 활용을 위한 책을 따로 만들 정도( , )

 ㅇ 산업에 필요한 교육 기준을 세운 에서 이를 운영 시 필요한 운영 NCS

기준이 부족함

민간 교육과정 구성과 실무 간 차이□ 

국내 학원 커리큘럼 구성을 보면 선진 국가의 게임 산업은 창의력 기반으 , ㅇ 

로 성장 중임에도 불구하고 아직까지도 코딩위주 교육으로만 진행하고 있음

게임은 엔터테인먼트로서 이야기를 풀어나가는 것이 중요함( )

민간 교육과정 특히 학원 커리큘럼은 채용위주 교육으로 구성되어 있으며 , ㅇ 

산업의 채용니즈에도 어느 정도 부합한다고 봄
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학원은 취업 위주로 하는 집단이기 때문에 채용관련 공고를 참조할 수밖에 없음    * 

고액의 학원비와 학원별 교육 수준차이가 매우 큼 ㅇ 

채용 시 직무관점에서 고려요인□ 

주로 지인 추천이나 필요한 분야에 대해 프로젝트 그룹인력을 채용 ㅇ 

경력 위주 채용과 전공보단 포트폴리오의 감각 게임개발의 이해도 등을 봄 , ㅇ 

노하우가 필요한 게임직군은 기본 스킬뿐만 아니라 응용능력 요소가 필요함 ㅇ 

민간 교육을 받고 온 인력은 학원별 포트폴리오 결과물이 비슷하여 개성이    - 

부족함

그럼에도 불구하고 대학을 막 졸업한 신입사원보다는 학원에서 실무스킬    - 

구현능력이 있는 인력을 조금 더 선호함

게임 개발은 다양한 부서와 팀원들 간 협동 작품이기에 인성도 중요하게 봄 ㅇ 

그림 인뎁스 인터뷰 결과내용< > 



- 29 -

정성적 시사점 도출( ) □ 

게임 산업의 세분화된 특성에 맞춰 게임콘텐츠 제작 훈련과정 구성을  NCS ㅇ 

기획 직무 그래픽 직무 프로그래밍 직무 마케팅 직무로 나눌 필요가 있음, , , 

산업계 활용도를 높이기 위해선 민간 교육과정과의 협업 또는 실무 특성에  ㅇ 

적합하게 훈련과정이 간소화 될 필요성이 있음

서베이 조사 실시3. 

목적: □ 게임 산업 내 교육훈련과 및 현업 간 괴리 파악을 위한 NCS 

통계적 정량적 데이터 수집( ) 

설문조사 개요□ 

설문기간 목 목 : 2018.10.25.( ) ~ 2018.11.22.( )ㅇ 

설문방법 서베이 설문조사 이메일 또는 온라인 조사 : ( )ㅇ 

* http://www.kidp.or.kr
* http://www.designdb.com

설문대상 게임 기업 종사자 : ㅇ 

응답수 명 : 201ㅇ 

설문문항 구성 총 문항 : 23ㅇ 

선별 질문 기본 질문 학교 교육 게임 학원 게임 회사 교육 취업    - , , , , , NCS , 

여부 인구 통계학, 
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서베이 조사 결과 요약4. ( )

게임 학교 교육 도움 여부□ 

게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 전체 응답 결과 , ㅇ 

그렇다 명 보통 명 매우 그렇다 명 그렇지 (54 ) 38% > (53 ) 37% > (12 ) 8% > 

않다 명 전혀 그렇지 않다 명 순으로 나타남(19 ) 13% > (6 ) 4% 

      

게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부□ 

게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 대한 응답 결과 아니오 명 , (133 ) ㅇ 

그렇다 명 순으로 나타남66% > (68 ) 34% 
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내일 배움카드 이용 여부□ 

학원 수료자 대상 내일 배움카드로 학원을 다녔는지에 대한 응답 결과 ( ) , ㅇ 

아니오 명 예 명 순으로 나타남 (47 ) 69% > (21 ) 31% 

       

게임 학원 도움 여부□ 

게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 그렇다 명 , (25 ) ㅇ 

매우 그렇다 명 보통 명 그렇지 않다 명37% > (19 ) 28% > (15 ) 22% > (8 ) 12% > 

전혀 그렇지 않다 명 순으로 나타남(1 ) 1% 
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회사 내 직무 교육 여부□ 

회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 대한 응답 결과 , ㅇ 

예 명 아니오 명 순으로 나타남 (102 ) 51% > (99 ) 49% 

         

   

회사 내 직무 교육 장소□ 

회사 내 직무 교육 관련 자체 교육 혹은 외부 교육 여부에 전체 응답 결과 , ㅇ 

자체교육 명 외부 교육 명 순으로 나타남(73 ) 72% > (29 ) 28% 
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회사 내 직무 교육 도움 여부□ 

게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지에 대한 전체 응답 결과 , ㅇ 

그렇다 명 매우 그렇다 명 보통 명 그렇지 (44 ) 43% > (27 ) 26% > (25 ) 25% > 

않다 명 순으로 나타남(6 ) 6% 

    

인지 여부NCS □ 

를 들어본 적이 있는지 여부에 대한 응답 결과 아니오 명 NCS , (159 ) 79%, ㅇ 

예 명 순으로 나타남(42 ) 21% 
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교육 참여 여부NCS □ 

게임 교육훈련을 받아본 경험에 대한 응답 결과 가 무엇인지  NCS , NCSㅇ 

몰라서 응답하기 어렵다 명 아니오 명 예 명(108 ) 54% > (87 ) 43% > (6 ) 3% 

순으로 나타남

         

신입 취업 경로 여부□    

신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 전체 응답 결과  , ㅇ 

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인소개 명 기타 명(117 ) 58% > (48 ) 24% > (35 ) 

순으로 나타남17% 
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신입 면접 시 면접 고려 요인 게임 툴( )□ 

게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 보통이다 명 그렇다 명 , (54 ) 27% > (48 ) 24% ㅇ 

전혀 그렇지 않다 명 매우 그렇다 명 순으로 나타남> (42 ) 21% > (24 ) 12% 

      

신입 면접 시 면접 고려 요인 게임 지식( )□ 

게임 관련 세부 지식 여부가 전체 응답 결과 그렇다 명 , (77 ) 38% > ㅇ 

보통 명 매우 그렇다 명 그렇지 않다 명 전혀 (69 ) 34% > (34 ) 17% > (16 ) 8% > 

그렇지 않다 명 순으로 나타남(5 ) 2% 
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신입 면접 시 면접 고려 요인 게임 관련 실무적 감각( )□ 

 ㅇ 게임 관련 실무적 감각에 대한 전체 응답 결과 그렇다 명, (80 ) 40% > 

보통 명 매우 그렇다 명 그렇지 않다 명 전혀 (52 ) 26% > (48 ) 24% > (11 ) 5% > 

그렇지 않다 명 순으로 나타남(10 ) 5% 

               

신입 면접 시 면접 고려 요인 게임에 대한 관심( )□ 

 ㅇ 평소 게임에 대한 관심에 대한 전체 응답 결과 그렇다 명 매우 , (70 ) 35% > 

그렇다 명 보통이다 명 그렇지 않다 명 전혀 (67 ) 33% > (50 ) 25% > (10 ) 5% > 

그렇지 않다 명 순으로 나타남 (4 ) 2% 

      



- 37 -

신입 면접 시 면접 고려 요인 게임 최신 트렌드( )□ 

 ㅇ 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 전체 응답 결과 그렇다 명, (79 ) 39% > 

보통이다 명 매우 그렇다 명 그렇지 않다 명(62 ) 31% > (31 ) 15% > (23 ) 11% > 

전혀 그렇지 않다 명 순으로 나타남(6 ) 3% 

    

경력 취업 경로 여부□ 

 ㅇ 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 전체 응답 결과 지인 , , 

소개 명 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명(86 ) 43% > (84 ) 42% > (31 ) 15% 

순으로 나타남
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경력 면접 시 면접 고려 요인 게임 프로젝트 경험( )□ 

 ㅇ 게임 프로젝트 경험에 대한 전체 응답 결과 그렇다 명 매우 , (74 ) 37% > 

그렇다 명 보통이다 명 그렇지 않다 명 전혀 (70 ) 35% > (30 ) 15% > (15 ) 7% > 

그렇지 않다 명 순으로 나타남(12 ) 6% 

    

경력 면접 시 면접 고려 요인 게임 회사 근무 이력( )□ 

 ㅇ 게임 회사 근무 이력에 대한 전체 응답 결과 그렇다 명 매우 , (73 ) 36% > 

그렇다 명 보통 명 전혀 그렇지 않다 명 그렇지 (69 ) 34% > (32 ) 16% > (14 ) 7% > 

않다 명 순으로 나타남(13 ) 6% 
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경력 면접 시 면접 고려 요인 게임 툴 사용 경험( )□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 그렇다 명 보통이다 명, (62 ) 31% > (56 ) 28% 

매우 그렇다 명 전혀 그렇지 않다 명 그렇지 > (43 ) 21% > (21 ) 10% > 

않다 명 순으로 나타남(19 ) 9% 

    

경력 면접 시 면접 고려 요인 게임 관련 직무 스킬( )□ 

 ㅇ 게임 관련 직무 스킬에 대한 전체 응답 결과 매우 그렇다 명, (89 ) 44% > 

그렇다 명 보통 명 전혀 그렇지 않다 명 그렇지 (71 ) 35% > (25 ) 12% > (9 ) 4% > 

않다 명 순으로 나타남(7 ) 3% 
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서베이 조사 결과 세부내용4. ( )

인구통계학 정보4.-1. 

연령대별 비율□ 

연령대별 응답 결과 대 명 대 명 이상이  , 30 (119 ) 59% > 40 (46 ) 23% > ㅇ 

대 명 순임20 (36 ) 18% 

    

성별 비율□ 

성별 응답 결과 남자 명 여자 명 순임 , (152 ) 76% > (49 ) 24% ㅇ 
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기업 유형 비율□ 

기업 유형 응답 결과 대기업 명 중소기업 명 , (87 ) 43% > (53 ) 26% > ㅇ 

중견기업 명 스타트업 명 순으로 응답함(36 ) 18% > (25 ) 12% 

     

게임 유형 비율□ 

게임 유형 응답 결과 모바일 게임 명 온라인 게임 명 , (110 ) 55% > (50 ) 25% > ㅇ 

게임 명 콘솔게임 명 패키지 게임 명 아케이드 VR (17 ) 8% > (9 ) 4% > PC (6 ) 3% > 

게임 명 기타 순으로 응답함(4 ) 2%, 

    

응답 명 기타 명 제외     * 196 , 5
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직군 유형 비율□ 

직군 유형 응답 결과 기획자 명 디자인 명 개발자 명 , (73 ) 36% > (61 ) 30% > (54 ) ㅇ 

명 순으로 응답함27% > UI/UX(13 ) 6% 

    

연차 비율□ 

연차 응답 결과 년차 이상 명 년차 명 년차 명 , 7 (96 ) 48% > 5 (31 ) 15%, 3 (29 ) 14% ㅇ 

년차 명 년차 미만 명 순으로 응답함> 1 (26 ) 13% > 7 (19 ) 9% 
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게임 학교 교육 도움 여부4.-2. 

전체 응답□ 

게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 전체 응답 결과 , ㅇ 

그렇다 명 보통 명 매우 그렇다 명 그렇지 (54 ) 38% > (53 ) 37% > (12 ) 8% > 

않다 명 전혀 그렇지 않다 명 순으로 나타남(19 ) 13% > (6 ) 4% 

    

    응답 명 응답 제외 명 게임 교육을 받지 않아 응답하기 어렵다* 144 / 57 ( )

예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 전체 응답 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 (78 ) 54% > (66 ) 46% . ‘ ’

매우 그렇다 그렇다 아니오 의 범주는 보통 그렇지 않다 전혀 + , ‘ ’ + + 

그렇지 않다 
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- 46 -



- 47 -

연령대별 비율□ 

게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 연령대별 응답 결과 , ㅇ 

대 이상이 대가 대가 도움이 된다고 응답함40 59% > 30 43% > 20 33% . 

연령대 중 대의 비율이 가장 적은 것으로 나타남 응답 명20 ( 144 )

    

대 비율 20ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 대 응답 결과20 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(14 ) 67% > (7 ) 33% 
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대 비율 30ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 대 응답 결과30 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(48 ) 57% > (43 ) 43% 

      

대 비율 40ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 대 응답 결과 예 40 , 

아니오 순으로 응답함 응답 명59% > 41% (* 39 )
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성별 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 성별 응답 결과, 

남자는 여자는 도움이 된다고 응답함 성별 중 여성의 비율이 49% > 31%  . 

가장 낮게 나타남

    

남자 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 남자 응답 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 나타남 응답 명(60 ) 51% > (58 ) 49% ( 118 )
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여자 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 여자 응답 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 나타남(18 ) 69% > (8 ) 31% 

   

기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 기업 유형별 응답 

결과 대기업 중견기업 중소기업 스타트업 도움이 , 52% > 43% > 41% > 38% 

된다고 응답함 기업 유형 중 스타트업 비율이 가장 적은 것으로 나타남. 
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대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 대기업 근무자 응답 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (32 ) 52% > (29 ) 48% 

    

중견기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 중견기업 근무자 

응답 결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (16 ) 57% > (12 ) 43% 
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중견기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 중소기업 근무자 

응답 결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (23 ) 59% > (16 ) 41% 

    

스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 스타트업 근무자 

응답 결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (10 ) 62% > (6 ) 38% 
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게임 유형□ 

 ㅇ 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 게임 유형별 응답 

결과 모바일 게임 온라인 게임 게임 콘솔게임 , 52% > 47%, VR 47% > 14% > 

아케이드 게임 용 패키지 게임 순으로 도움이 되다고 함 게임 0%, PC 0% . 

유형 중 특수 게임일수록 교육의 효과가 낮게 나타남 응답 명 명 (* 140 (144

중 명 제외 기타 응답4 : )

    

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 모바일 게임 응답자 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (44 ) 52%> (40 ) 48% 
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온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 온라인 게임 응답자 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (16 ) 53%> (14 ) 47% 

    

게임 비율 VR ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 게임 응답자 VR 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (8 ) > (7 ) 47% 
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콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 콘솔 게임 응답자 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (6 ) 86%> (1 ) 14% 

    

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 아케이드 게임 

응답자 결과 아니오 명 순으로 응답함, (2 ) 100%
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용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 용 패키지 게임 PC

응답자 결과 아니오 명 순으로 응답함, (2 ) 100% 

    

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 게임 직군별 응답 

결과 개발자 기획자 디자인 순으로 도움이 , 56% > 44% > UI/UX 40% > 39% 

되다고 함 게임 직군 중 디자이너일수록 교육의 효과가 낮게 나타남. 

응답자 명     (* 144 )
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개발자 직군 응답 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 개발자 직군 응답자 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (22 ) 56%> (17 ) 44% 

    

기획자 직군 응답 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 기획자 직군 응답자 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (30 ) 56%> (24 ) 44% 
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직군 응답 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 직군 응답자 UI/UX 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (6 ) 60%> (4 ) 40% 

    

디자인 직군 응답 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 디자인 직군 응답자 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (25 ) 61%> (16 ) 39% 
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근무 연수□ 

 ㅇ 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 근무 연수별 응답 

결과 년차 이상 년차 년차 년차 미만 년차 , 7 52% > 5 45% > 3 37% > 7 36%, 1

순으로 도움이 되다고 함 근무 연수 중 년차 이상 일수록 교육의 36% . 7

효과가 높게 나타남 응답자 명 (* 144 )

    

년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 년차 응답자 결과1 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(9 ) 64%> (5 ) 36% 
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년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 년차 응답자 결과3 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(12 ) 63%> (7 ) 37% 

    

년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 년차 응답자 결과5 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(11 ) 55%> (9 ) 45% 
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년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 년차 미만 응답자 7

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (9 ) 64%> (5 ) 36% 

    

년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 년차 이상 응답자 7

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (40 ) 52%> (37 ) 48% 
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게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부 정현4.-3. -

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 대한 응답 결과 아니오 명, (133 ) 

그렇다 명 순으로 나타남66% > (68 ) 34% 

    

연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 연령대별 응답 결과 대가 명, 30 (41 ) 

대가 명 대 이상이 명 임 연령대 중 대의 60% > 20 (14 ) 21% > 40 (13 ) 19% . 30

비율이 가장 높은 것으로 나타남
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대 비율 20ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 대 응답 결과 아니오 명20 , (22 ) 

예 명 순으로 응답함61% > (14 ) 39% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 대 응답 결과 아니오 명30 , (78 ) 

예 명 순으로 응답함66% > (41 ) 34% 
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대 비율 40ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 대 이상 응답 결과40 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(33 ) 72% > (13 ) 28% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 성별 응답 결과 여자 , 39% > 

남자는 학원을 다녔다고 응답함 여자의 비율이 남자의 비율보다 높게 32% . 

나타남
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여자 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 여자 응답 결과 아니오 명, (30 ) 

예 명 순으로 나타남61% > (19 ) 39% 

    

남자 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 남자 응답 결과 아니오 명, (103 ) 

예 명 순으로 나타남68% > (49 ) 32% 
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기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 대기업 근무자 응답 결과, 

중견기업 스타트업 중소기업 대기업 학원을 42% > 40% > 36% > 28% 

다녔다고 응답함 기업 유형 중 대기업 비율이 가장 적은 것으로 나타남. 

    

대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 대기업 근무자 응답 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(63 ) 72% > (24 ) 28% 
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중견기업 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 중견기업 근무자 응답 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(21 ) 58% > (15 ) 42% 

    

중소기업 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 중소기업 근무자 응답 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(34 ) 64% > (19 ) 36% 
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스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 스타트업 근무자 응답 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(15 ) 60% > (10 ) 40% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 게임 유형별 응답 결과 아케이드 , 

게임 용 패키지 게임 모바일 게임 온라인 75% > PC 67% > VR 41% > 35% > 

게임 콘솔 게임 순으로 학원을 다녔다고 응답함 게임 유형 중 26% > 22% . 

콘솔게임 온라인 게임 모바일 게임은 다른 게임 유형에 비해 게임 학원 , , 

수료 여부가 낮게 나타남 응답자 명 응답 제외 기타 게임 명(* 196 / ( ) 5 )
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아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 아케이드 게임 응답자 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(3 ) 75% > (1 ) 25% 

    

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 용 패키지 게임 응답자 결과PC , 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(4 ) 67% > (2 ) 33% 
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모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 모바일 게임 응답자 결과, 

아니오 예 순으로 응답함65%> 35% 

    

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 온라인 게임 응답자 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(37 ) 74%> (13 ) 26% 
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콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 콘솔 게임 응답자 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(7 ) 78%> (2 ) 22% 

    

게임 직군□ 

 ㅇ 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 게임 직군별 응답 결과 디자인 , 

개발 기획 순으로 학원을 수료했다고 함67% > 30% > UI/UX 23% > 11% . 

게임 직군 중 디자이너일수록 학원 수료율이 높음
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디자인 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 디자인 직군 응답자 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(41 ) 67%> (20 ) 33% 

    

개발자 직군 응답 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 개발자 직군 응답자 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(38 ) 70%> (16 ) 30% 
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직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 직군 응답자 결과UI/UX , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(10 ) 77%> (3 ) 23% 

    

기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 기획자 직군 응답자 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(65 ) 89%> (8 ) 11% 
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게임 직군□ 

 ㅇ 게임 학원을 다니고 있거나 수료 여부에 근무 연수별 응답 결과 년차 , 7

미만 년차 년차 년차 이상 년차 42% > 1 35% > 3 34% > 7 33% > 5 31% 

순으로 학원을 수료했다고 함 근무 연수는 학원 유무와 특별한 차이가 . 

없음 응답자 명(* 201 )

    

년차 응답 비율 1ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 년차 응답자 결과1 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(17 ) 65%> (9 ) 35% 
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년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 년차 응답자 결과3 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(19 ) 66%> (10 ) 34% 

    

년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 년차 응답자 결과5 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(22 ) 71%> (9 ) 29% 
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년차 미만 7ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 년차 미만 응답자 7

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (11 ) 58%> (8 ) 42% 

    

년차 이상 7ㅇ 

    - 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 년차 이상 응답자 7

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (64 ) 67%> (32 ) 33% 
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내일배움카드 이용 여부4.-4. 

전체 응답□ 

 ㅇ 학원 수료자 대상 내일 배움카드로 학원 다녔는지 대한 응답 결과 아니오 명( ) , (47 ) 

예 명 순으로 나타남 응답 명 학원 수료자 대상69% > (21 ) 31% (* 68 ( ))

    

게임 학원 도움 여부4.-5. 

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 그렇다 명, (25 ) 

매우 그렇다 명 보통 명 그렇지 않다 명37% > (19 ) 28% > (15 ) 22% > (8 ) 12% > 

전혀 그렇지 않다 명 순으로 나타남(1 ) 1% ( 응답 명 학원 수료 경험자* 68 ( ))
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예 아니오 응답 비율 /ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 예 명, (44 ) 

아니오 명 순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 65% > (24 ) 35% . ‘ ’

그렇다 그렇다 아니오 의 범주는 보통 그렇지 않다 전혀 + , ‘ ’ + + 

그렇지 않다
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연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 연령대별 응답 결과 대 , 40

이상이 대가 대가 도움이 된다고 응답함 연령대 중 85% > 20 79% > 30 54% . 

대 이상의 비율이 가장 적은 것으로 나타남 응답 명40 (* 68 )

    

대 비율 20ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 대 응답 결과 예 명20 , (11 ) 

아니오 명 순으로 응답함79% > (3 ) 21% 
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대 비율 30ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 대 응답 결과 예 명30 , (22 ) 

아니오 명 순으로 응답함54% > (19 ) 46% 
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대 비율 40ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 대 응답 결과 예 명40 , (11 ) 

아니오 명 순으로 응답함85% > (2 ) 15% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 성별 응답 결과 여자는 , 74% 

남자는 도움이 된다고 응답함 성별 중 여자의 비율이 높게 > 61%  . 

나타남 응답 명(* 68 )
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남자 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 남자 응답 결과 예 명, (30 ) 

아니오 명 순으로 나타남61% > (19 ) 39% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 여자 응답 결과 예 명, (14 ) 

아니오 명 순으로 나타남74% > (5 ) 26% 
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기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 기업 유형별 응답 결과, 

중견기업 대기업 중소기업 스타트업 도움이 93% > 71% > 53% > 30% 

된다고 응답함 기업 유형 중 스타트업 비율이 가장 적은 것으로 나타남. 

응답 명    (* 68 )

    

대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 대기업 근무자 응답 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(17 ) 71% > (7 ) 29% 
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중견기업 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 중견기업 근무자 응답 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (14 ) 93% > (1 ) 7% 

    

중소기업 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 중소기업 근무자 응답 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (10 ) 53% > (9 ) 47% 
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스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 스타트업 근무자 응답 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (7 ) 70% > (3 ) 30% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 게임 유형별 응답 결과, VR 

게임 용 패키지 게임 아케이드 게임 모바일 게임 86% > PC 75% > 67% > 

온라인 게임 콘솔게임 순으로 도움이 된다고 함 게임 66% > 54% > 0% . 

유형 중 특수 게임일수록 교육의 효과가 높게 나타남

응답자 명 기타 명 응답에서 제외     (* 67 / 1 ( ))
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게임 비율 VR ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 게임 응답자 결과VR , 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(6 ) 86%> (1 ) 14% 

    

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 용 패키지 게임 응답자 PC

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (3 ) 75% > (1 ) 25% 
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아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 아케이드 게임 응답자 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (2 ) 67% > (1 ) 33% 

    

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 모바일 게임 응답자 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(25 ) 66%> (13 ) 34% 

    



- 89 -

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 콘솔 게임 응답자 결과, 

아니오 명 응답함(2 ) 100% 

    

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 게임 직군별 응답 결과, 

개발자 기획자 디자인 순으로 도움이 81% > 63% > 61% > UI/UX 33% 

된다고 함 게임 직군 중 개발자일수록 교육의 효과가 높게 나타남 응답자 . (* 

명68 )
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개발자 직군 응답 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 개발자 직군 응답자 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(13 ) 81%> (3 ) 19% 

    

기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 기획자 직군 응답자 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(5 ) 63%> (3 ) 37% 
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디자인 비율 ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 디자인 직군 응답자 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (25 ) 61%> (16 ) 39% 

    

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 직군 응답자 결과UI/UX , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(2 ) 67% > (1 ) 33% 
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근무 연수□ 

 ㅇ 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 근무 연수별 응답 결과, 

년차 년차 이상 년차 미만 년차 년차 3 80% > 7 69% > 7 63% > 1 56% > 5 44% 

순으로 도움이 되다고 함 근무 연수 중 년차 가 교육의 효과가 높게 . 3

나타남 응답자 명(* 68 )

   

년차 직군 응답 비율 1ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 년차 응답자 결과 예 명1 , (5 ) 

아니오 명 순으로 응답함56%> (4 ) 44% 
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년차 직군 응답 비율 3ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 년차 응답자 결과 예 명3 , (8 ) 

아니오 명 순으로 응답함80%> (2 ) 20% 

    

년차 직군 응답 비율 5ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 년차 응답자 결과5 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(5 ) 56%> (4 ) 44% 
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년차 미만 직군 응답 비율 7ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 년차 미만 응답자 결과7 , 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(5 ) 63%> (3 ) 37% 

    

년차 이상 직군 응답 비율 7ㅇ 

    - 게임 학원 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 년차 이상 응답자 결과7 , 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(22 ) 69%> (10 ) 31% 
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회사 내 직무 교육 여부4.-6. 

전체 응답□ 

 ㅇ 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부 대한 응답 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 나타남(102 ) 51% > (99 ) 49% 

    

연령대별 비율□ 

 ㅇ 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부 연령대별 응답 결과, 

대 이상이 명 대가 명 대 이상이 명 임40 (58 ) 59% > 30 (27 ) 49% > 20 (17 ) 47% . 

연령대 중 대 이상 비율이 가장 높은 것으로 나타남40
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대 비율 20ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부 대 응답 결과20 , 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(17 ) 47% > (19 ) 53% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부 대 응답 결과30 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(61 ) 51% > (58 ) 49% 

   



- 97 -

대 비율 40ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부 대 이상 응답 결과40 , 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(27 ) 59% > (19 ) 41% 

   

성별 비율□ 

 ㅇ 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 성별 응답 결과 남자 , 

여자는 교육을 받았다고 응답함 남자의 비율이 여자의 51% > 49% . 

비율보다 높게 나타남
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남자 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 남자 응답 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 나타남(78 ) 51% > (74 ) 49% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 여자 응답 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 나타남(25 ) 51% > (24 ) 49% 
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기업 유형 비율□ 

 ㅇ 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 대기업 근무자 응답 

결과 대기업 중견기업 스타트업 중소기업 교육을 , 66% > 53% > 44% > 28% 

받았다고 응답함 기업 유형 중 대기업 비율이 가장 높은 것으로 나타남. 

    

대기업 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 대기업 근무자 응답 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (57 ) 66% > (30 ) 34% 
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중견기업 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 여부에 중견기업 

근무자 응답 결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (15 ) 53% > (38 ) 47% 

    

스타트업 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 스타트업 근무자 

응답 결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (14 ) 56% > (11 ) 44% 

   



- 101 -

게임 유형□ 

 ㅇ 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 온라인 게임 70% > 

용 패키지 게임 콘솔게임 모바일 게임 게임 PC 67%, 67% > 47% > VR 18% > 

아케이드 게임 순으로 교육을 받았다고 응답함 게임 유형 중 온라인 0% . 

게임은 재직자 교육을 많이 받고 있는 것으로 나타남 응답자 명 (* 196 / 

응답 제외 기타 게임 명( ) 5 )

   

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 온라인 게임 응답자 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (35 ) 70%> (15 ) 30% 
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용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 용 패키지 게임 PC

응답자 결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (4 ) 67% > (2 ) 33% 

    

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 콘솔 게임 응답자 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (6 ) 67%> (3 ) 33% 
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모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 모바일 게임 응답자 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (58 ) 53%> (52 ) 47% 

    

게임 비율 VR ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 게임 응답자 VR 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (14 ) 82%> (3 ) 18% 
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아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 아케이드 게임 

응답자 결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (4 ) 100% > (0 ) 0% 

    

게임 직군□ 

 ㅇ 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 게임 직군별 응답 

결과 기획자 개발 디자인 순으로 교육을 , 59% > 48% > UI/UX 46% > 44% 

받았다고 함 게임 직군 중 기획자일수록 교육을 많이 받고 있는 것으로 . 

나타남 응답자 명 (* 201 )
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기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 기획자 직군 응답자 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (43 ) 59%> (36 ) 41% 

    

개발자 직군 응답 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 개발자 직군 응답자 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (28 ) 52%> (26 ) 48% 
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직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 직군 응답자 UI/UX 

결과 아니오 명 예 명 순으로 응답함, (7 ) 54%> (6 ) 46% 

    

디자인 비율 ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 디자인 직군 응답자 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (34 ) 56% > (27 ) 44% 
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근무 연수□ 

 ㅇ 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 근무 연수별 응답 

결과 년차 미만 년차 이상 년차 년차 , 7 58% > 7 56% > 3 48% > 1 42% > 

년차 순으로 교육을 받았다고 함5 39% 

    

년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 년차 응답자 결과1 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(15 ) 58%> (11 ) 42% 
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년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 년차 응답자 결과3 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(15 ) 52%> (14 ) 48% 

   

년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 년차 응답자 결과5 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(19 ) 61%> (12 ) 39% 
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년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 년차 미만 응답자 7

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (11 ) 58%> (8 ) 42% 

    

년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 경험 여부에 년차 이상 응답자 7

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (54 ) 56%> (42 ) 44% 
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회사 내 직무 교육 장소4.-7. 

전체 응답□ 

 ㅇ 회사 내 직무 교육 관련 자체교육 혹은 외부 교육 여부에 전체 응답 결과, 

자체교육 외부교육 순으로 나타남 응답 명72% > 28% > (* 102 )

    

연령대별 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련연령대별 응답 결과 대 대 , 20 82% > 30 74% > 

대 자체 교육을 받았다고 응답함 연령대 중 대의 비율이 가장 40 59% . 20

높은 것으로 나타남
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대 비율 20ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 대 응답 결과 자체교육 명20 , (14 ) 82% > 

외부교육 명 순으로 응답함(3 ) 18% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 대 응답 결과 자체교육 명30 , (43 ) 74% > 

외부교육 명 순으로 응답함(14 ) 26% 
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대 이상 비율 40ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 대 응답 결과 자체교육 명40 , (16 ) 59% > 

외부교육 명 순으로 응답함(11 ) 41% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 회사 내 직무 교육 관련성별 응답 결과 여자는 남자는 자제 , 83% > 68% 

교육을 받았다고 응답함 성별 중 여성의 비율이 높게 나타남 응답 명. (* 102 )
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남자 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 남자 응답 결과 자체교육 명, (53 ) 68% > 

외부교육 명 순으로 나타남(25 ) 32% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 여자 응답 결과 자체교육 명, (20 ) 83% > 

외부교육 명 순으로 나타남(4 ) 17% 
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기업 유형 비율□ 

 ㅇ 회사 내 직무 교육을 받아본 적이 있다면 자체교육은 대기업 , 74% > 

중소기업 중견기업 스타트업 순임 기업 유형 중 73% > 68% > 65% . 

스타트업 비율이 가장적은 것으로 나타남

    

대기업 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 대기업 근무자 응답 결과 자체교육 명, (42 ) 74% > 

외부교육 명 순으로 응답함(15 ) 26% 
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중견기업 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 중견기업 근무자 응답 결과 자체교육 명, (13 ) 68% 

외부교육 명 순으로 응답함> (6 ) 32% 

    

중소기업 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 중소 기업 근무자 응답 결과 자체교육 명, (11 ) 

외부교육 명 순으로 응답함73% > (4 ) 27% 

    



- 116 -

스타트업 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 스타트업 근무자 응답 결과 자체교육 명, (7 ) 64% 

외부교육 명 순으로 응답함> (4 ) 36% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 회사 내 직무 교육을 받아 본적이 있다면 자체 교육은 용 패키지 게임 , PC

온라인 게임 모바일 게임 게임 콘솔게임 75% > 74% > 71% > VR 67% > 50% 

순임
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용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 용 패키지 게임 응답자 결과 자체교육 명PC , (3 ) 

외부교육 명 순으로 응답함75%> (1 ) 25% 

    

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 온라인 게임 응답자 결과 자체교육 명, (24 ) 74%> 

외부교육 명 순으로 응답함(9 ) 26% 
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모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 모바일 게임 응답자 결과 자체교육 명, (37 ) 71%> 

외부교육 명 순으로 응답함(15 ) 29% 

    

게임 비율 VR ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 게임 응답자 결과 자체교육 명VR , (2 ) 67%> 

외부교육 명 순으로 응답함(1 ) 33% 
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콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 콘솔 게임 응답자 결과 자체교육 명, (3 ) 50%> 

외부교육 명 순으로 응답함(3 ) 50% 

    

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 회사 내 직무 교육 관련 디자인 개발 기획자 89% > UI/UX 82% > 65% > 

순으로 자체 교육을 받았다고 응답함 게임 직군 중 디자이너일수록 63% . 

자체교육을 많이 받은 것으로 나타남 응답자 명 (* 102 )
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디자인 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 디자인 직군 응답자 결과 자체교육 명, (24 ) 89%> 

외부교육 명 순으로 응답함(3 ) 11% 

    

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 응답자 결과 자체교육 명UI/UX , (5 ) 83%> 

외부교육 명 순으로 응답함(1 ) 17% 
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직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 응답자 결과 자체교육 명UI/UX , (5 ) 83%> 

외부교육 명 순으로 응답함(1 ) 17% 

    

개발자 직군 응답 비율 ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 개발자 응답자 결과 자체교육 명, (27 ) 65%> 

외부교육 명 순으로 응답함(16 ) 35% 

    



- 122 -

근무 연수□ 

 ㅇ 회사 내 직무 교육 관련 년차 년차 년차 년차 1 91% > 5 45% > 3 86% > 5 83% 

년차 이상 년차 미만 순으로 자체교육을 받았다고 응답함> 7 67% > 7 55% . 

근무 연수 중 년차가 낮을수록 자체 교육을 더 많이 받고 있는 것으로 

나타남 응답자 명(* 102 )

    

년차 응답 비율 1ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 년차 응답자 결과 자체교육 명1 , (10 ) 91%> 

외부교육 명 순으로 응답함(1 ) 9% 
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년차 응답 비율 3ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 년차 응답자 결과 자체교육 명3 , (12 ) 86%> 

외부교육 명 순으로 응답함(2 ) 14% 

    

년차 응답 비율 5ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 년차 결과 자체교육 명 외부교육 명5 , (10 ) 83%> (2 ) 

순으로 응답함17% 
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년차 미만 응답 비율 7ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 년차 미만 응답자 결과 자체교육 명7 , (6 ) 55%> 

외부교육 명 순으로 응답함(5 ) 45% 

    

년차 이상 응답 비율 7ㅇ 

    - 회사 내 직무 교육 관련 년차 이상 응답자 결과 자체교육 명7 , (36 ) 67%> 

외부교육 명 순으로 응답함(18 ) 33% 
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회사 내 직무 교육 도움 여부4.-8. 

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 그렇다 명, (44 ) 

매우 그렇다 명 보통 명 그렇지 않다 명43% > (27 ) 26% > (25 ) 25% > (6 ) 6% 

순으로 나타남 응답 명(* 102 )

    

예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 예 명, (71 ) 

아니오 명 순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 70% > (31 ) 30% . ‘ ’

그렇다 그렇다 아니오 의 범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 + , ‘ ’ + + 

않다 응답 명(* 102 )
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연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 대 이상이 , 40

대 대가 도움이 된다고 응답함 연령대 중 대 78% > 20 76% > 30 64% . 40

이상의 비율이 가장 높은 것으로 나타남 응답 명(* 102 )
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대 비율 20ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 대 응답 결과 예 명20 , (13 ) 

아니오 명 순으로 응답함76% > (4 ) 24% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 대 응답 결과 예 명30 , (37 ) 

아니오 명 순으로 응답함64% > (21 ) 36% 
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대 이상 비율 40ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 대 응답 결과 예 명40 , (21 ) 

아니오 명 순으로 응답함78% > (6 ) 22% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 남자는 , 72% 

여자는 도움이 된다고 응답함 성별 중 남자의 비율이 높게 > 63%  . 

나타남 응답 명(* 102 )
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남자 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 남자 응답 결과 예 명, (56 ) 

아니오 명 순으로 나타남72% > (22 ) 28% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 여자 응답 결과 예 명, (15 ) 

아니오 명 순으로 나타남63% > (9 ) 38% 
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기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 스타트업 , 

중소기업 대기업 중견기업 도움이 된다고 응답함82% > 73% > 68% > 63% . 

기업 유형 중 스타트업 비율이 가장 높은 것으로 나타남 응답 명(* 68 )

    

대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 대기업 응답 결과 예 명, (39 ) 

아니오 명 순으로 응답함68% > (18 ) 32% 
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중견기업 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 전체 중견기업 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(12 ) 63% > (7 ) 37% 

    

중소기업 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 중소기업 응답 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(11 ) 73% > (4 ) 27% 
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스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 스타트업 응답 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(9 ) 82% > (2 ) 18% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 용 패키지 , PC

게임 모바일 게임 게임 온라인 게임 콘솔 100% 77% > VR 67% > 60% > 

게임 순으로 도움이 된다고 함 응답자 명50% (* 102 )
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용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 용 패키지 게임 응답 PC

결과 예 명 응답함, (4 ) 100% 

    

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 모바일 게임 응답 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(40 ) 77%> (12 ) 23% 
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게임 비율 VR ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 게임 응답 결과VR , 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(2 ) 67%> (1 ) 33% 

    

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 온라인 게임 응답 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(21 ) 60%> (14 ) 40% 
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콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 콘솔 게임 응답 결과, 

예 명 아니오 명 응답함(3 ) 50%, (3 ) 50% 

    

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 게임 직군별 응답 결과, 

개발자 디자인 기획자 순으로 도움이 81% > 78% > 60% > UI/UX 50% 

되다고 함 게임 직군 중 개발자일수록 교육의 효과가 높게 나타남. 

응답자 명    (* 102 )
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개발자 직군 응답 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 개발자 직군 응답자 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(21 ) 81%> (5 ) 19% 

    

디자인 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부에 디자인 직군 응답자 

결과 예 명 아니오 명 순으로 응답함, (21 ) 78%> (6 ) 22% 
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기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 기획자 직군 응답자 결과, 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(21 ) 60%> (5 ) 40% 

    

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 직군 응답자 결과UI/UX , 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(3 ) 50%, (3 ) 50% 
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근무 연수□ 

 ㅇ 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 근무 연수별 응답 결과, 

년차 년차 년차 이상 년차 년차 미만 1 82% > 3 79% > 7 72% > 5 58% > 7 45% 

순으로 도움이 되다고 함 근무 연수 중 년차 가 교육의 효과가 높게 . 1

나타남 응답자 명(* 102 )

    

년차 응답 비율 1ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 년차 응답자 결과 예 명1 , (9 ) 

아니오 명 순으로 응답함82%> (2 ) 18% 

    



- 141 -

년차 응답 비율 3ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 년차 응답자 결과3 , 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(11 ) 79%> (3 ) 21% 

    

년차 응답 비율 5ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 년차 응답자 결과 예 명5 , (7 ) 

아니오 명 순으로 응답함58%> (5 ) 42% 

    



- 142 -

년차 미만 응답 비율 7ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 년차 미만 응답자 결과7 , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(6 ) 55%> (5 ) 45% 

    

년차 이상 응답 비율 1ㅇ 

    - 게임 직무 교육이 실무에 도움이 되는지 여부 년차 이상 응답자 결과7 , 

예 명 아니오 명 순으로 응답함(39 ) 72%> (15 ) 28% 
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인지 여부4.-9. NCS 

전체 응답□ 

 ㅇ 를 들어본 적이 있는지 여부에 대한 응답 결과 아니오 명NCS , (159 ) 79% > 

예 명 순으로 나타남 응답 명(42 ) 21% (* 201 )

    

연령대별 비율□ 

 ㅇ 를 들어본 적이 있는지 여부에 연령대별 응답 결과 대 이상이 NCS , 40 35% > 

대가 대 임 연령대 중 대의 비율이 가장 높은 것으로 20 25% > 30 14% . 40

나타남 예 응답자 명(* ‘ ’ 42 )
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대 비율 20ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 대 응답 결과 아니오 명NCS 20 , (27 ) 75% > 

예 명 순으로 응답함(9 ) 25% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 대 응답 결과 아니오 명NCS 30 , (102 ) 86% > 

예 명 순으로 응답함(17 ) 14% 
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대 비율 40ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 대 이상 응답 결과 아니오 명NCS 40 , (30 ) 

예 명 순으로 응답함65% > (16 ) 35% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 를 들어본 적이 있는지 여부에 성별 응답 결과 남자 여자는 NCS , 22% > 

들어본 적이 있다고 응답함 남자의 비율이 여자의 비율보다 높게 16% NCS . 

나타남
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남자 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 남자 응답 결과 아니오 명NCS , (41 ) 78% > 

예 명 순으로 나타남(8 ) 22% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 여자 응답 결과 아니오 명NCS , (41 ) 84% > 

예 명 순으로 나타남(8 ) 16% 
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기업 유형 비율□ 

 ㅇ 를 들어본 적이 있는지 여부에 대기업 근무자 응답 결과 중소기업 NCS , 34% 

스타트업 대기업 중견기업 들어본 적이 있다고 > 24% > 16% > 11% NCS 

응답함

    

대기업 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 대기업 근무자 응답 결과NCS , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(73 ) 84% > (14 ) 16% 
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중견기업 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 중견 기업 근무자 응답 결과NCS , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(32 ) 89% > (4 ) 11% 

    

중소기업 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 중소 기업 근무자 응답 결과 아니오 NCS , 

예 순으로 응답함66% > 34% 
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스타트업 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 스타트업 근무자 응답 결과NCS , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(19 ) 76% > (6 ) 24% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 를 들어본 적이 있는지 여부에 게임 유형별 응답 결과 콘솔 게임 NCS , 67% 

모바일 게임 게임 패키지 게임 온라인 게임 > 21% >VR 18% > PC 17% > 

아케이드 게임 순으로 를 들어 본적이 있다고 응답함16% > 0% NCS (* 

응답자 명 응답 제외 기타 게임 명196 / ( ) 5 )
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콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 콘솔 게임 응답자 결과 예 명NCS , (6 ) 67%> 

아니오 명 순으로 응답함(3 ) 33% 

    

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 모바일 게임 응답자 결과NCS , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(87 ) 79%> (23 ) 21% 
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게임 비율 VR ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 게임 응답자 결과 아니오 명NCS VR , (14 ) 

예 명 순으로 응답함82%> (3 ) 18% 

    

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 용 패키지 게임 응답자 결과NCS PC , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(5 ) 83% > (1 ) 17% 
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온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 온라인 게임 응답자 결과NCS , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(42 ) 84%> (8 ) 16% 

    

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 아케이드 게임 응답자 결과NCS , 

아니오 명 순으로 응답함 (4 ) 100% 
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게임 직군□ 

 ㅇ 를 들어본 적이 있는지 여부에 게임 직군별 응답 결과NCS , UI/UX 38% > 

기획 개발 디자인 순으로 응답함 게임 직군 중 22% > 22% > 8% . 

디자이너일수록 들어본 경험이 적음 응답자 명NCS (* 201 )

    

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 직군 응답자 결과 아니오 명NCS UI/UX , (8 ) 

예 명 순으로 응답함62%> (5 ) 38% 
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기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 기획자 직군 응답자 결과NCS , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(53 ) 73%> (20 ) 27% 

    

개발자 직군 응답 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 개발자 직군 응답자 결과NCS , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(42 ) 78%> (12 ) 22% 
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디자인 비율 ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 디자인 직군 응답자 결과NCS , 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(56 ) 92%> (5 ) 8% 

    

근무 연수□ 

 ㅇ 를 들어본 적이 있는지 여부에 근무 연수별 응답 결과 년차 NCS , 1 38% > 

년차 미만 년차 년차 이상 년차 순으로 7 21% > 5 19% > 7 18% > 3 17% 

응답함 년차가 가장 높음 응답자 명. 1 (* 201 )
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년차 직군 응답 비율 1ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 년차 응답자 결과 아니오 명NCS 1 , (16 ) 62%> 

예 명 순으로 응답함(10 ) 38% 

    

년차 직군 응답 비율 3ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 년차 응답자 결과 아니오 명NCS 3 , (24 ) 83%> 

예 명 순으로 응답함(5 ) 17% 
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년차 직군 응답 비율 5ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 년차 응답자 결과 아니오 명NCS 5 , (25 ) 81%> 

예 명 순으로 응답함(6 ) 19% 

    

년차 미만 응답 비율 7ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 년차 미만 응답자 결과 아니오 명NCS 7 , (15 ) 

예 명 순으로 응답함79%> (4 ) 21% 
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년차 이상 응답 비율 7ㅇ 

    - 를 들어본 적이 있는지 여부에 년차 이상 응답자 결과 아니오 명NCS 7 , (79 ) 

예 명 순으로 응답함82%> (17 ) 18% 

    

교육 참여 여부4.-10. NCS 

전체 응답□ 

 ㅇ 교육이 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 전혀 그렇지 않다 명NCS , (2 ) 

그렇지 않다 명 매우 그렇다 명 그렇다 명33%, (2 ) 33% > (1 ) 17% > (1 ) 17% 

순으로 나타남 교육 참여자 예 응답자 명(* NCS ‘ ’ 6 )
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게임 교육훈련 경험NCS □ 

 ㅇ 게임 교육훈련을 받아본 경험에 대한 응답 결과 가 무엇인지 NCS , NCS

몰라서 응답하기 어렵다 명 아니오 명 예 명(108 ) 54% > (87 ) 43% > (6 ) 6% 

순으로 나타남 응답 명(* 201 )

    

예 아니오 비율 /ㅇ 

    - 교육이 도움이 되는지 여부 전체 응답 결과 전혀 아니오 명NCS , (4 ) 66% > 

예 명 순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 그렇다 (2 ) 34% . ‘ ’ + 

그렇다 아니오 의 범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다 , ‘ ’ + + 
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신입 취업 경로 여부4.-11. 

전체 응답□ 

 ㅇ 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 전체 응답 결과, , 

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인소개 명 기타 명(117 ) 58% > (49 ) 24% > (35 ) 

순으로 나타남 응답 명17% (* 201 )
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연령대별 비율□ 

 ㅇ 대 비율20

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 대 응답 결과 , 20

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명 지인 소개 명(27 ) 75% > (6 ) 17% > (3 ) 

순으로 응답함8% 
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 대 비율30ㅇ 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 대 응답 결과 , 30

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(71 ) 60% > (28 ) 24% > 

기타 명 순으로 응답함(20 ) 17% 

    

대 비율40ㅇ 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 대 응답 결과 , 30

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(19 ) 41% > (18 ) 39% > 

기타 명 순으로 응답함(9 ) 20% 
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성별 비율□ 

남자 비율 ㅇ 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 남자 응답 결과 , 

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(81 ) 53% > (45 ) 30% > 

기타 명 순으로 응답함(26 ) 17% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 여자 응답 결과 , 

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명 지인 소개 명(36 ) 73% > (9 ) 18% > (4 ) 

순으로 응답함8% 
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기업 유형 비율□ 

대기업 비율 ㅇ 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 대기업 응답 결과 , 

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(47 ) 54% > (22 ) 25% > 

기타 명 순으로 응답함(18 ) 21% 

    

중견기업 비율 ㅇ 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 중견 기업 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명 지인 (21 ) 58% > (10 ) 28% > 

소개 명 순으로 응답함(5 ) 14% 
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 ㅇ 중소기업 비율 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 중소 기업 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(35 ) 66% > (25 ) 25% > 

기타 명 순으로 응답함(5 ) 21% . 

   

게임 유형□ 

패키지 게임 비율 PC ㅇ 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 패키지 게임 , PC 

응답 결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(5 ) 83% > (1 ) 17% 

순으로 응답함
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 ㅇ 게임 비율 VR 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 게임 응답 결과 , VR 

지인 소개 명 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명(8 ) 47% > (7 ) 41% > (2 ) 

순으로 응답함12% 

    

 ㅇ 모바일 게임 비율 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 모바일 게임 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(67 ) 61% > (24 ) 22% > 

기타 명 순으로 응답함(19 ) 17% 
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 ㅇ 아케이드 게임 비율  

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 아케이드 게임 , 

응답 결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명 순으로 (3 ) 75% > (1 ) 25% 

응답함

    

 ㅇ 온라인 게임 비율  

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 온라인 게임 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(26 ) 52% > (15 ) 30% > 

기타 명 순으로 응답함(9 ) 18% 
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 ㅇ 콘솔 게임 비율 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 콘솔 게임 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(7 ) 78% > (1 ) 11%, 

기타 명 순으로 응답함(1 ) 11% 

    

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 지군 비율 UI/UX 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 직군 응답 , UI/UX 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명 순으로 (10 ) 77% > (3 ) 23% 

응답함
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 ㅇ 개발자 직군 비율 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 개발자 직군 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(27 ) 50% > (17 ) 31% > 

기타 명 순으로 응답함(10 ) 19% 

    

 ㅇ 기획자 직군 비율 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 기획자 직군 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(40 ) 55% > (32 ) 32% > 

기타 명 순으로 응답함(14 ) 14% 
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 ㅇ 기획자 직군 비율 

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 디자인 직군 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명 지인 (40 ) 66% > (12 ) 20% > 

소개 명 순으로 응답함(9 ) 15% 

    

근무 연수□ 

년차 비율 1ㅇ  

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 년차 응답 결과 , 1

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명 기타 명(18 ) 69% > (6 ) 23% > (2 ) 

순으로 응답함8% 
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년차 비율 3ㅇ  

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 년차 응답 결과 , 3

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명 지인 소개 명(17 ) 59% > (7 ) 24% > (5 ) 

순으로 응답함17% 

    

년차 비율 5ㅇ  

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 년차 응답 결과 , 5

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명 지인 소개 명(23 ) 74% > (5 ) 16% > (3 ) 

순으로 응답함10% 
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년차 미만 비율 7ㅇ  

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 년차 미만 응답 , 7

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(14 ) 74% > (3 ) 16% > 

기타 명 순으로 응답함(2 ) 11% 

    

년차 이상 비율 7ㅇ  

    - 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 년차 이상 응답 , 7

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(45 ) 47% > (32 ) 33% > 

기타 명 순으로 응답함(19 ) 20% 

신입 면접 시 면접 고려 요인 게임 툴 사용 여부4.-12. ( )

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 보통이다 명 그렇다 명, (54 ) 27% > (48 ) 24% 

전혀 그렇지 않다 명 그렇지 않다 명 매우 > (42 ) 21% > (33 ) 16% > 

그렇다 명 순으로 나타남 응답 명(24 ) 12% (* 201 )
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예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 아니오 명 예 명, (129 ) 64% > (72 ) 36% 

순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 그렇다 그렇다. ‘ ’ + , 

아니오 의 범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다 ‘ ’ + + 
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연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 대와 대 각각 대 이상이 , 20 30 36% > 40

게임 툴 사용해 본경험이 있다고 응답함 응답 명35% (* 201 )

   

 ㅇ 대 비율20

    - 게임 툴 사용 여부 대 응답 결과 아니오 명 예 명20 , (23 ) 64% > (13 ) 36% 

순으로 응답함
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 3ㅇ 대 비율0

    - 게임 툴 사용 여부 대 응답 결과 아니오 명 예 명30 , (76 ) 64% > (43 ) 36% 

순으로 응답함

   

 4ㅇ 대 비율0

    - 게임 툴 사용 여부 대 응답 결과 아니오 명 예 명40 , (30 ) 65% > (16 ) 35% 

순으로 응답함
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성별 비율□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 여자는 남자는 사용자 한 , 39% > 35%  

적이 있다고 응답함 성별 중 여자의 비율이 높음 응답 명. (* 201 )

   

남자 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 남자 응답 결과 아니오 명 예 명, (99 ) 65% > (53 ) 35% 

순으로 나타남
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여자  ㅇ 비율

    - 게임 툴 사용 여부 여자 응답 결과 아니오 명 예 명, (30 ) 61% > (19 ) 39% 

순으로 나타남

   

기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 스타트업 중소기업 , 60% > 51% > 

중견기업 대기업 사용자 한 적이 있다고 응답함 기업 유형 중 39% > 18% . 

스타트업 비율이 가장 높은 것으로 나타남 응답 명(* 201 )
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대기업 비 ㅇ 율

    - 게임 툴 사용 여부 대기업 응답 결과 아니오 명 예 명, (71 ) 82% > (16 ) 18% 

순으로 응답함

   

중견기업 비 ㅇ 율

    - 게임 툴 사용 여부 중견기업 응답 결과 아니오 명 예 명, (22 ) 61% > (14 ) 39% 

순으로 응답함
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중소기업 비 ㅇ 율

    - 게임 툴 사용 여부 중소기업 응답 결과 예 명 아니오 명, (27 ) 51% > (26 ) 49% 

순으로 응답함

   

스타트업 비 ㅇ 율

    - 게임 툴 사용 여부 스타트업 응답 결과 예 명 아니오 명, (15 ) 60% > (10 ) 40% 

순으로 응답함
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게임 유형□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 용 패키지 게임 게임 , PC 83% > VR 59% 

모바일 게임 콘솔 게임 아케이드 게임 온라인 게임 > 40% > 33% > 25% > 

순으로 사용한 적이 있다고 응답함 응답자 명16% (* 201 )

   

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 용 패키지 게임 응답 결과 예 명PC , (5 ) 83% > 

아니오 명 응답함(1 ) 17% 
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게임 비율 VR ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 게임 응답 결과 예 명 아니오 명VR , (10 ) 59%> (7 ) 41% 

순으로 응답함

   

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 모바일 게임 응답 결과 아니오 명 예 명, (66 ) 60%> (44 ) 

순으로 응답함40% 
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콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 콘솔 게임 응답 결과 아니오 명 예 명, (6 ) 67%, (3 ) 33% 

응답함

   

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 아케이드 게임 응답 결과 아니오 명 예 명, (3 ) 75%> (1 ) 

순으로 응답함25% 
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온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 온라인 게임 응답 결과 아니오 명 예 명, (42 ) 84% > (8 ) 

순으로 응답함16% 

   

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 게임 직군별 응답 결과 디자인 기획자 , 57% > 27% > 

개발자 순으로 사용한 적이 있다고 응답함 게임 직군 중 54% > UI/UX 13% . 

디자이너가 게임 툴 사용 빈도가 가장 높음 응답자 명(* 201 )
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디자인 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부에 디자인 직군 응답자 결과 예 명, (35 ) 57%> 

아니오 명 순으로 응답함(26 ) 43% 

   

기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 기획자 직군 응답자 결과 아니오 명 예 명, (5 ) 73%> (21 ) 

순으로 응답함27% 
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개발자 직군 응답 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 개발자 직군 응답자 결과 아니오 명 예 명, (40 ) 74%> (14 ) 

순으로 응답함25% 

   

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 직군 응답자 결과 아니오 명 예 명UI/UX , (10 ) 77%, (3 ) 

순으로 응답함23% 
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근무 연수□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 근무 연수별 응답 결과 년차 년차 미만 , 1 42%, 7 42% > 

년차 년차  이상 년차 순으로 사용한 적이 있다고 3 38% > 7 34% > 5 29% 

응답함 근무 연수 중 년차 년차 미만이 게임 툴 사용한 빈도가 가장 . 1 , 7

높음 응답자 명(* 201 )

   

년차 응답 비율 1ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 년차 응답자 결과 아니오 명 예 명1 , (15 ) 58%> (11 ) 42% 

순으로 응답함
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년차 응답 비율 3ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 년차 응답자 결과 아니오 명 예 명3 , (8 ) 62%> (11 ) 38% 

순으로 응답함

   

년차 응답 비율 5ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 년차 응답자 결과 아니오 명 예 명5 , (22 ) 71%> (9 ) 29% 

순으로 응답함
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년차 미만 응답 비율 7ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 년차 미만 응답자 결과 아니오 명 예 명7 , (11 ) 58%> (8 ) 

순으로 응답함42% 

   

년차 이상 응답 비율 7ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 년차 이상 응답자 결과 아니오 명 예 명7 , (63 ) 66%> (33 ) 

순으로 응답함34% 
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신입 면접 시 면접 고려 요인 게임 관련 세부 지식4.-13. ( )

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 관련 세부 지식 여부가 전체 응답 결과 그렇다 명, (77 ) 38% > 

보통 명 매우 그렇다 명 그렇지 않다 명 전혀 (69 ) 34% > (34 ) 17% > (16 ) 8% > 

그렇지 않다 명 순으로 나타남(5 ) 2% ( 응답 명* 201 )

    

예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 게임 관련 세부 지식 여부가 전체 응답 결과 예 명 아니오 명, (111 ) 56% > (90 ) 

순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 그렇다 그렇다44% . ‘ ’ + , 

아니오 의 범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다 ‘ ’ + + 
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연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 세부 지식 여부가 전체 응답 결과 대 이상이 각각 대 , 40 61% > 30

순으로 응답함 연령대 중 대와 대 이상의 비율이 높은 것으로 나타남51% . 20 40

    ( 응답 명* 201 )

    

대 비율 20ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 대 응답 결과 예 명20 , (22 ) 61% > 

아니오 명 순으로 응답함(14 ) 39% 

    



- 191 -

대 이상 비율 40ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부 대 응답 결과 예 명 아니오 명40 , (28 ) 61% > (18 ) 

순으로 응답함39% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 세부 지식 여부가 전체 응답 결과 남자는 여자는 , 60% > 41% 

응답함 성별 중 남자의 비율이 높게 나타남. ( 응답 명* 201 )

    



- 192 -

남자 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 남자 응답 결과 예 명, (91 ) 60% > 

아니오 명 순으로 나타남(61 ) 40% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 여자 응답 결과 아니오 명, (20 ) 59% > 

예 명 순으로 나타남(29 ) 41% 

    



- 193 -

기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 세부 지식 여부가 전체 응답 결과 중소기업 중견기업과 , 57% > 

스타트업 대기업 순으로 응답함 기업 유형 중 중소기업이 가장 56% > 54% . 

높은 것으로 나타남( 응답 명* 201 )

    

중소 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 중소기업 응답 결과 예 명, (30 ) 57% > 

아니오 명 순으로 응답함(23 ) 43% 

    



- 194 -

스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 스타트업 응답 결과 예 명, (14 ) 56% > 

아니오 명 순으로 응답함(11 ) 44% 

    

중견 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 중견기업 응답 결과 예 명, (20 ) 56% > 

아니오 명 순으로 응답함(16 ) 44% 

    



- 195 -

대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 대기업 응답 결과 예 명, (47 ) 54% > 

아니오 명 순으로 응답함(40 ) 46% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 게임 관련 세부 지식 여부가 전체 응답 결과 용 패키지 게임 , PC 83% > VR 

게임 모바일 게임 콘솔게임 아케이드 게임 59% > 57% > 56% > 50% > 

온라인 게임 순으로 응답함48% ( 응답 명* 201 )

    



- 196 -

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 용 패키지 게임 응답 결과 예 명PC , (5 ) 83% > 

아니오 명 순으로 응답함(1 ) 17% 

    

게임 비율 VR ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 게임 응답 결과 예 명VR , (10 ) 59%> 

아니오 명 순으로 응답함(7 ) 41% 

    



- 197 -

게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 모바일 게임 응답 결과 예 명, (63 ) 57%> 

아니오 명 순으로 응답함(47 ) 43% 

    

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 콘솔 게임 응답 결과 예 명, (5 ) 56%, 

아니오 명 응답함(5 ) 44% 

    



- 198 -

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 아케이드 게임 응답 결과 예 명, (2 ) 50%, 

아니오 명 응답함(2 ) 50% 

    

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 온라인 게임 응답 결과 아니오 명, (26 ) 52%> 

예 명 순으로 응답함(24 ) 48% 

    



- 199 -

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 관련 세부 지식 여부가 게임 직군별 응답 결과 기획자 개발자 , 62% > 

디자인 순으로 응답함 게임 직군 중 기획자일수록 59% > UI/UX 54% > 44% . 

게임 지식을 많이 알고 있는 것으로 나타남( 응답 명* 201 )

    

기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 기획자 직군 응답자 결과 예 명, (45 ) 62%> 

아니오 명 순으로 응답함(28 ) 38% 

    



- 200 -

개발자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 개발자 직군 응답자 결과 예 명, (32 ) 59%> 

아니오 명 순으로 응답함(22 ) 41% 

    

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 직군 응답자 결과 예 명UI/UX , (7 ) 54%, 

아니오 명 순으로 응답함(6 ) 46% 

    



- 201 -

디자인 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 디자인 직군 응답자 결과 아니오 명, (34 ) 

예 명 순으로 응답함56%> (27 ) 44% 

    

근무 연수□ 

 ㅇ 게임 관련 세부 지식 여부가 근무 연수별 응답 결과 년차 미만 , 7 68% > 

년차 이상 년차 년차 년차 순으로 응답함7 60% > 1 54% > 3 48% > 5 39% . 

근무 연수 중 년차가 게임 관련 세부 지식을 많이 알고 있는 것으로 7

나타남( 응답 명* 201 )

    



- 202 -

년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 년차 응답자 결과 예 명1 , (14 ) 54%> 

아니오 명 순으로 응답함(12 ) 46% 

    

년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 년차 응답자 결과 아니오 명3 , (15 ) 52%> 

예 명 순으로 응답함(14 ) 48% 

    



- 203 -

년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 년차 응답자 결과 아니오 명5 , (19 ) 61%> 

예 명 순으로 응답함(12 ) 39% 

    

년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 년차 미만 응답자 결과 예 명7 , (13 ) 68%> 

아니오 명 순으로 응답함(6 ) 32% 

    



- 204 -

년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 관련 세부 지식 여부가 년차 이상 응답자 결과 예 명7 , (58 ) 60%> 

아니오 명 순으로 응답함(38 ) 40% 

    

신입 면접 시 면접 고려 요인 게임 관련 실무적 감각4.-14. ( )

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 관련 실무적 감각에 대한 전체 응답 결과 그렇다 명, (80 ) 40% > 

보통 명 매우 그렇다 명 그렇지 않다 명 전혀 (52 ) 26% > (48 ) 24% > (11 ) 5% > 

그렇지 않다 명 순으로 나타남(10 ) 5% ( 응답 명* 201 )

    



- 205 -

예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 게임 관련 실무적 감각에 대한 전체 응답 결과 예 명, (128 ) 64% > 

아니오 명(73 ) 36% 순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 그렇다 . ‘ ’ + 

그렇다 아니오 의 , ‘ ’ 범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다+ + 

    

연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 실무적 감각에 대한 전체 응답 결과 대 대 이상이 , 20 69% > 40

대 순으로 응답함 연령대 중 대의 비율이 높은 것으로 나타남65% > 30 61% . 20

응답 명    (* 201 )



- 206 -

대 비율 20ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 대 응답 결과 예 명20 , (25 ) 69% > 

아니오 명 순으로 응답함(11 ) 31% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 대 응답 결과 예 명30 , (73 ) 61% > 

아니오 명 순으로 응답함(46 ) 39% 

    



- 207 -

대 이상 비율 40ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 대 응답 결과 예 명40 , (30 ) 65% > 

아니오 명 순으로 응답함(16 ) 35% 

   

성별 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 실무적 감각에 대한 전체 응답 결과 남자는 여자는 , 64% > 61% 

응답함 성별 중 남자의 비율이 높게 나타남. ( 응답 명* 201 )

    



- 208 -

남자 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 남자 응답 결과 예 명, (98 ) 64% > 

아니오 명 순으로 나타남(54 ) 36% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 여자 응답 결과 예 명, (30 ) 61% > 

아니오 명 순으로 나타남(19 ) 39% 

    



- 209 -

기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 실무적 감각에 대한 전체 응답 결과 중견기업 중소기업 , 72% > 

대기업 스타트업 순으로 응답함 기업 유형 중 중소기업이68% > 61% > 52% .  

가장 높은 것으로 나타남( 응답 명* 201 )

    

중견 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 중견 기업 응답 결과 예 명, (26 ) 72% > 

아니오 명 순으로 응답함(10 ) 28% 

    



- 210 -

중소 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 중소 기업 응답 결과 예 명, (36 ) 68% > 

아니오 명 순으로 응답함(17 ) 32% 

    

대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 대기업 응답 결과 예 명, (53 ) 61% > 

아니오 명 순으로 응답함(34 ) 39% 

    



- 211 -

스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 스타트업 응답 결과 예 명, (13 ) 52% > 

아니오 명 순으로 응답함(12 ) 48% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 게임 관련 실무적 감각에 대한 전체 응답 결과 용 패키지 게임 , PC 83% > 

게임 모바일 게임 온라인 게임 콘솔 게임 VR 71% > 69% > 52% > 44% > 

아케이드 게임 순으로 응답함25% ( 응답 명* 201 )

    



- 212 -

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 용 패키지 게임 응답 결과 예 명PC , (5 ) 83% 

아니오 명 순으로 응답함> (1 ) 17% 

    

게임 비율 VR ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 게임 응답 결과 예 명VR , (12 ) 71%> 

아니오 명 순으로 응답함(5 ) 29% 

    



- 213 -

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 모바일 게임 응답 결과 예 명, (76 ) 69%> 

아니오 명 순으로 응답함(34 ) 31% 

    

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 온라인 게임 응답 결과 예 명, (26 ) 52%> 

아니오 명 순으로 응답함(24 ) 48% 

    



- 214 -

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 콘솔 게임 응답 결과 아니오 명, (5 ) 56%, 

예 명 응답함(4 ) 44% 

    

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 아케이드 게임 응답 결과 아니오 명, (3 ) 

예 명 응답함75%, (1 ) 25% 

    



- 215 -

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 관련 실무적 감각에 대한 게임 직군별 응답 결과 기획자 , UI/UX 85% > 

디자인 개발자 순으로 응답함 게임 직군 중 66% > 62% > 57% . UI/UX 

일수록 게임 관련 지식을 많이 물어보는 것으로 파악됨( 응답 명* 201 )

    

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 직군 응답자 결과 예 명UI/UX , (11 ) 85%, 

아니오 명 순으로 응답함(2 ) 15% 

    



- 216 -

기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 기획자 직군 응답자 결과 예 명, (48 ) 66% > 

아니오 명 순으로 응답함(25 ) 34% 

    

디자인 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 디자인 직군 응답자 결과 예 명, (38 ) 62%> 

아니오 명 순으로 응답함(23 ) 38% 

    



- 217 -

개발자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 개발자 직군 응답자 결과 예 명, (31 ) 57%> 

아니오 명 순으로 응답함(23 ) 43% 

    

근무 연수□ 

 ㅇ 게임 관련 실무적 감각에 대한 근무 연수별 응답 결과 년차와 년차 , 1 3 69% 

년차 미만 년차 이상 년차 순으로 응답함 근무 > 7 63% > 7 65% > 5 52% > . 

연수 중 년차가 년차와 년차 면접 시 게임 관련 실무적 감각을 많이 7 1 3

묻는 것으로 나타남( 응답 명* 201 )

    



- 218 -

년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 년차 응답자 결과 예 명1 , (18 ) 69%> 

아니오 명 순으로 응답함(8 ) 31% 

    

년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 년차 응답자 결과 예 명3 , (20 ) 69%> 

아니오 명 순으로 응답함(9 ) 31% 

    



- 219 -

년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 년차 응답자 결과 예 명5 , (31 ) 52%> 

아니오 명 순으로 응답함(15 ) 48% 

    

년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 년차 미만 응답자 결과 예 명7 , (19 ) 63%> 

아니오 명 순으로 응답함(7 ) 37% 

     



- 220 -

년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 년차 이상 응답자 결과 예 아니오 7 , 65%> 

순으로 응답함35% 

    

신입 면접 시 면접 고려 요인 게임 관련 관심4.-15. ( )

전체 응답□ 

 ㅇ 평소 게임에 대한 관심에 대한 전체 응답 결과 그렇다 명 매우 , (70 ) 35% > 

그렇다 명(67 ) 보통이다 명 그렇지 않다 명 전혀 33% > (50 ) 25% > (10 ) 5% > 

그렇지 않다 명 순으로 나타남(4 ) 2% ( 응답 명* 201 )

    



- 221 -

예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 평소 게임에 대한 관심에 대한 전체 응답 결과 예 명, (137 ) 68% > 

아니오 명(64 ) 32% 순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 그렇다 . ‘ ’ + 

그렇다 아니오 의, ‘ ’ 범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다 + + 

응답 명    (* 201 )

    

연령대별 비율□ 

 ㅇ 평소 게임에 대한 관심에 대한 전체 응답 결과 대 대 , 20 72% > 30 69% > 

대 순으로 응답함 연령대 중 대의 비율이 높은 것으로 나타남40 63% . 20

    ( 응답 명* 201 )

    



- 222 -

대 비율 20ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 대 응답 결과 예 명20 , (26 ) 72% > 

아니오 명 순으로 응답함(10 ) 28% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 대 응답 결과 예 명30 , (82 ) 69% > 

아니오 명 순으로 응답함(37 ) 31% 

    



- 223 -

대 이상 비율 40ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 대 응답 결과 예 명40 , (29 ) 63%> 

아니오 명 순으로 응답함(17 ) 37% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 평소 게임에 대한 관심에 대한 전체 응답 결과 남자는 여자는 , 70% > 61% 

응답함 성별 중 남자의 비율이 높게 나타남. ( 응답 명* 201 )

    



- 224 -

남자 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 남자 응답 결과 예 명, (107 ) 70% > 

아니오 명 순으로 나타남(45 ) 30% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 여자 응답 결과 예 명, (30 ) 61% > 

아니오 명 순으로 나타남(19 ) 39% 

    



- 225 -

기업 유형 비율□ 

 ㅇ 평소 게임에 대한 관심에 대한 전체 응답 결과 중견기업 중소기업 , 78% > 

대기업 스타트업 순으로 응답함 기업 유형 중 중소기업이68% > 67% > 60% .  

가장 높은 것으로 나타남( 응답 명* 201 )

    

중견 기업 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 중견 기업 응답 결과 예 명, (28 ) 78% > 

아니오 명 순으로 응답함(8 ) 22% 

    



- 226 -

중소 기업 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 중소 기업 응답 결과 예 명, (36 ) 68% > 

아니오 명 순으로 응답함(17 ) 32% 

    

대기업 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 대기업 응답 결과 예 명, (53 ) 67% > 

아니오 명 순으로 응답함(34 ) 33% 

    



- 227 -

스타트업 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 스타트업 응답 결과 예 명, (15 ) 60% > 

아니오 명 순으로 응답함(10 ) 40% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 평소 게임에 대한 관심에 대한 전체 응답 결과 용 패키지 게임 , PC 100% > 

콘솔 게임 아케이드 게임 온라인 게임 모바일 게임 78% > 75% > 68% > 

게임 순으로 응답함66% > VR 53% ( 응답 명* 201 )

    



- 228 -

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 용 패키지 게임 응답 결과 예 명PC , (6 ) 

응답함100% 

    

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 콘솔 게임 응답 결과 예 명, (7 ) 78% > 

아니오 명 순으로 응답함(2 ) 22% 

    



- 229 -

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 아케이드 게임 응답 결과 예 명, (3 ) 75% > 

아니오 명 응답함(1 ) 25% 

    

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 온라인 게임 응답 결과 예 명, (34 ) 68%> 

아니오 명 순으로 응답함(16 ) 32% 

    



- 230 -

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 모바일 게임 응답 결과 예 명, (73 ) 66%> 

아니오 명 순으로 응답함(37 ) 34% 

    

게임 비율 VR ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 게임 응답 결과 예 명VR , (9 ) 53%> 

아니오 명 순으로 응답함(8 ) 47% 

    



- 231 -

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 평소 게임에 대한 관심에 대한 게임 직군별 응답 결과 기획자 , UI/UX 85% > 

디자인 개발자 순으로 응답함 게임 직군 중 78% > 62% > 57% . UI/UX 

일수록 게임 관련 지식을 많이 물어보는 것으로 파악됨( 응답 명* 201 )

    

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 관련 실무적 감각에 대한 직군 응답자 결과 예 명UI/UX , (11 ) 85%, 

아니오 명 순으로 응답함(2 ) 15% 

    



- 232 -

기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 기획자 직군 응답자 결과 예 명, (57 ) 78%> 

아니오 명 순으로 응답함(16 ) 22% 

    

디자인 직군 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 디자인 직군 응답자 결과 예 명, (38 ) 62%> 

아니오 명 순으로 응답함(23 ) 38% 

    



- 233 -

개발자 직군 비율 ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 개발자 직군 응답자 결과 예 명, (31 ) 57%> 

아니오 명 순으로 응답함(23 ) 43% 

    

근무 연수□ 

 ㅇ 평소 게임에 대한 관심에 대한 근무 연수별 응답 결과 년차 년차 , 1 81% > 7

미만 년차 이상 년차 년차 순으로 응답함79% > 7 67% > 5 65% > 3 59% . 

근무 연수 중 년차 대상으로 면접 시 게임 관련 관심 여부를 많이 묻는 7

것으로 나타남( 응답 명* 201 )

    



- 234 -

년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 년차 응답자 결과 예 명1 , (21 ) 81%> 

아니오 명 순으로 응답함(5 ) 19% 

    

년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 년차 응답자 결과 예 명3 , (17 ) 59%> 

아니오 명 순으로 응답함(12 ) 41% 

    



- 235 -

년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 년차 응답자 결과 예 명5 , (20 ) 65%> 

아니오 명 순으로 응답함(11 ) 35% 

    

년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 년차 미만 응답자 결과 예 명7 , (15 ) 79%> 

아니오 명 순으로 응답함(4 ) 21% 

    



- 236 -

년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 평소 게임에 대한 관심에 대한 년차 이상 응답자 결과 예 명7 , (64 ) 67%> 

아니오 명 순으로 응답함(32 ) 33% 

    

신입 면접 시 면접 고려 요인 게임 최신 트렌드4.-16. ( )

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 전체 응답 결과 그렇다 명, (79 ) 39% > 

보통이다 명 매우 그렇다 명 그렇지 않다 명(62 ) 31% > (31 ) 15% > (23 ) 11% > 

전혀 그렇지 않다 명 순으로 나타남(6 ) 3% ( 응답 명* 201 )

    



- 237 -

예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 전체 응답 결과 예 명, (110 ) 55% > 

아니오 명(91 ) 45% 순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 그렇다 . ‘ ’ + 

그렇다 아니오 의, ‘ ’ 범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다 + + 

    ( 응답 명* 201 )

    

연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 전체 응답 결과 대 대 , 30 56% > 40 54% 

대 순으로 응답함 연령대 중 대의 비율이 높은 것으로 나타남> 20 50% . 30

    ( 응답 명* 201 )

    



- 238 -

대 비율 20ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 대 응답 결과 예 명20 , (18 ) 50% > 

아니오 명 순으로 응답함(18 ) 50% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 대 응답 결과 예 명30 , (67 ) 56% > 

아니오 명 순으로 응답함(52 ) 44% 

    



- 239 -

대 비율 40ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 대 응답 결과 예 명40 , (25 ) 54%> 

아니오 명 순으로 응답함(21 ) 46% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 전체 응답 결과 남자는 여자는 , 55% > 

응답함 성별 중 남자의 비율이 높게 나타남53% . 

    ( 응답 명* 201 )

    



- 240 -

남자 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 남자 응답 결과 예 명, (84 ) 55% > 

아니오 명 순으로 나타남(68 ) 45% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 여자 응답 결과 예 명, (26 ) 53% > 

아니오 명 순으로 나타남(23 ) 47% 

    



- 241 -

기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 전체 응답 결과 중소기업 , 57% > 

중견기업 대기업 스타트업 순으로 응답함 기업 유형 중 56% > 55% > 48% . 

중소기업이 가장 높은 것으로 나타남( 응답 명* 201 )

중소 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 중소기업 응답 결과 예 명, (30 ) 57% > 

아니오 명 순으로 응답함(23 ) 43% 

    



- 242 -

중견 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 중견기업 응답 결과 예 명, (20 ) 56% > 

아니오 명 순으로 응답함(16 ) 44% 

    

대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 대기업 응답 결과 예 명, (48 ) 55% > 

아니오 명 순으로 응답함(39 ) 45% 

    



- 243 -

스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 스타트업 응답 결과 아니오 명, (13 ) 

예 명 순으로 응답함52% > (12 ) 48% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 전체 응답 결과 콘솔 게임 모바일 , 78% 

게임 온라인게임 아케이드 게임 게임 58% > 52% > 50% > VR 35% > PC 

패키지 게임 순으로 응답함67% ( 응답 명* 201 )

    



- 244 -

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 콘솔 게임 응답 결과 예 명, (7 ) 78% > 

아니오 명 순으로 응답함(2 ) 22% 

    

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 모바일 게임 응답 결과 예 명, (64 ) 

아니오 명 순으로 응답함58%> (46 ) 42% 

    



- 245 -

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 온라인 게임 응답 결과 예 명, (26 ) 

아니오 명 순으로 응답함52% > (24 ) 48% 

    

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 아케이드 게임 응답 결과, 

아니오 명 예 명 응답함(2 ) 50%, (2 ) 50% 

    



- 246 -

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 게임 응답 결과 아니오 명VR , (11 ) 

예 명 순으로 응답함65%> (6 ) 35% 

    

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 용 패키지 게임 응답 결과PC , 

아니오 명 예 명 응답함(4 ) 67% > (2 ) 33% 

    



- 247 -

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 게임 직군별 응답 결과 기획자 , 70% > 

디자인 개발자 순으로 응답함 게임 직군 중 UI/UX 62% > 51% > 37% . 

기획자일수록 게임 관련 트랜드를 많이 물어보는 것으로 파악됨

    ( 응답 명* 201 )

    

기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 기획자 직군 응답자 결과 예 명, (51 ) 

아니오 명 순으로 응답함70%> (22 ) 30% 

    



- 248 -

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 직군 응답자 결과 예 명UI/UX , (8 ) 

아니오 명 순으로 응답함62%, (5 ) 38% 

    

디자인 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 디자인 직군 응답자 결과 예 명, (31 ) 

아니오 명 순으로 응답함51%> (30 ) 49% 

    



- 249 -

개발자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 개발자 직군 응답자 결과, 

아니오 명 예 명 순으로 응답함(34 ) 63%> (20 ) 37% 

    

근무 연수□ 

 ㅇ 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 근무 연수별 응답 결과 년차 미만 , 7

년차 이상 년차 년차 년차 순으로 63% > 7 57% > 1 54% > 5 52% > 3 45% 

응답함 근무 연수 중 년차 대상으로 면접 시 게임 관련 최신 트랜드를 . 7

많이 묻는 것으로 나타남( 응답 명* 201 )
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년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 년차 응답자 결과 예 명1 , (14 ) 54%> 

아니오 명 순으로 응답함(12 ) 46% 

    

년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 년차 응답자 결과 아니오 명3 , (16 ) 

예 명 순으로 응답함55%> (13 ) 45% 
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년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 년차 응답자 결과 예 명5 , (16 ) 52%> 

아니오 명 순으로 응답함(15 ) 48% 

    

년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 년차 미만 응답자 결과 예 명7 , (12 ) 

아니오 명 순으로 응답함63%> (7 ) 37% 
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년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 최신 트렌드 파악 여부에 대한 년차 이상 응답자 결과 예 명7 , (55 ) 

아니오 명 순으로 응답함57%> (41 ) 43% 

    

경력 취업 경로 여부4-17. 

전체 응답□ 

 ㅇ 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 전체 응답 결과 지인 , , 

소개 명 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명(86 ) 43% > (84 ) 42% > (31 ) 15% 

순으로 나타남( 응답 명* 201 )
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연령대별 비율□ 

대 비율 20ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 대 응답 결과 , 20

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명 지인 (20 ) 56% > (11 ) 31% > 

소개 명 순으로 응답함(5 ) 14% 
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대 비율 30ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 대 응답 결과 , 30

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(51 ) 43%, (51 ) 43% > 

기타 명 순으로 응답함(17 ) 14% 

    

대 이상 비율 40ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 대 응답 결과 , 40

지인 소개 명 잡코리아 등 직접 구인 활동 명(30 ) 65% > (13 ) 28% > 

기타 명 순으로 응답함(3 ) 7% 
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성별 비율□ 

남자 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 남자 응답 결과 지인 , 

소개 명 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명(72 ) 47% > (54 ) 36% > (26 ) 17% 

순으로 응답함

    

여자 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 여자 응답 결과 , 

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(30 ) 61% > (14 ) 29% > 

기타 명 순으로 응답함(5 ) 10% 
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기업 유형 비율□ 

대기업 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 대기업 응답 결과 , 

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명 기타 명(35 ) 40% > (32 ) 37% > (20 ) 

순으로 응답함23% ( 응답 명* 87 )

    

중견 기업 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 중견 기업 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(16 ) 44% > (14 ) 39% > 

기타 명 순으로 응답함(6 ) 17% 
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중소 기업 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 지인 소개 명, (29 ) 

중소 기업 응답 결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명55% > (22 ) 42% > 

기타 명 순으로 응답함(2 ) 3% 

    

스타트업 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 스타트업 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(11 ) 44%, (11 ) 44% > 

기타 명 순으로 응답함(3 ) 12% 
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게임 유형□ 

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 패키지 게임 , PC 

응답 결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(3 ) 50% > (2 ) 33% > 

기타 명 순으로 응답함(1 ) 17% 

    

게임 비율 VR ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 게임 응답 결과 , VR 

지인 소개 명 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명(8 ) 82% > (7 ) 12% > (2 ) 

순으로 응답함6% 
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모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 모바일 게임 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(50 ) 45% > (44 ) 40% > 

기타 명 순으로 응답함(16 ) 15% 

    

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 아케이드 게임 , 

응답 결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명, (2 ) 50%, (2 ) 50% 

순으로 응답함
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온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 온라인 게임 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(21 ) 42% > (18 ) 36% > 

기타 명 순으로 응답함(11 ) 22% 

    

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 콘솔 게임 응답 , 

결과 지인 소개 명 잡코리아 등 직접 구인 활동 명, (7 ) 56% > (1 ) 33% > 

기타 명 순으로 응답함(1 ) 11% 
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게임 직군 유형□ 

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 직군 응답 , UI/UX 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 및 기타는 , (7 ) 54% > 

각각 명 순으로 응답함(3 ) 23% 

    

개발자 직군 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 개발자 직군 응답 , 

결과 지인 소개 명 잡코리아 등 직접 구인 활동 명, (27 ) 50% > (17 ) 31% > 

기타 명 순으로 응답함(10 ) 19% 
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기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 기획자 직군 응답 , 

결과 지인 소개 명 잡코리아 등 직접 구인 활동 명(37 ) 51% > (27 ) 37% > 

기타 명 순으로 응답함(9 ) 12% 

    

디자인 직군 비율 ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 디자인 직군 응답 , 

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(33 ) 54% > (19 ) 31% > 

기타 명 순으로 응답함(9 ) 15% 
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근무 연수□ 

년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 년차 응답 결과 , 1

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 기타 명 지인 소개 명(13 ) 50% > (7 ) 27% > (6 ) 

순으로 응답함23% 

    

년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 년차 응답 결과 , 3

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명 기타 명(13 ) 45% > (9 ) 31% > (7 ) 

순으로 응답함24% 
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년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 년차 응답 결과 , 5

잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명 기타 명(18 ) 58% > (7 ) 23% > (6 ) 

순으로 응답함19% 

    

년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 년차 미만 응답 , 7

결과 잡코리아 등 직접 구인 활동 명 지인 소개 명(14 ) 53% > (3 ) 37% > 

기타 명 순으로 응답함(2 ) 10% 
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년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었는지 년차 이상 응답 , 7

결과 지인 소개 명 잡코리아 등 직접 구인 활동 명(57 ) 59% > (30 ) 31% > 

기타 명 순으로 응답함(9 ) 9% 

    

경력 면접 시 면접 고려 요인 게임 프로젝트 경험4.-18. ( )

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 프로젝트 경험에 대한 전체 응답 결과 그렇다 명 매우 , (74 ) 37% > 

그렇다 명 보통이다 명 그렇지 않다 명 전혀 (70 ) 35% > (30 ) 15% > (15 ) 7% > 

그렇지 않다 명 순으로 나타남(12 ) 6% ( 응답 명* 201 )
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예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 게임 프로젝트 경험에 대한 전체 응답 결과 예 명 아니오 명, (144 ) 72% > (57 ) 

순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 그렇다 그렇다28% . ‘ ’ + , 

아니오 의 범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다‘ ’ + + ( 응답 명* 201 )

    

연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 프로젝트 경험에 대한 연령대별 응답 결과 대 이상이 대 , 40 78% > 30

대 순으로 응답함 연령대 중 대의 비율이 높은 것으로 나타남72% > 20 61% . 40

    ( 응답 명* 201 )
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대 비율 20ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 대 응답 결과 예 명 아니오 명20 , (22 ) 61% > (14 ) 

순으로 응답함39% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 대 응답 결과 예 명 아니오 명30 , (86 ) 72% > (33 ) 

순으로 응답함28% 
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대 미만 비율 40ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 대 이상 응답 결과 예 명40 , (36 ) 78% > 

아니오 명 순으로 응답함(10 ) 22% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 게임 프로젝트 경험에 대한 성별 응답 결과 남자는 여자는 , 74% > 63% 

응답함 성별 중 남자의 비율이 높게 나타남. 응답 명(* 201 )
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남자 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 남자 응답 결과 예 명, (113 ) 74% > 

아니오 명 순으로 나타남(39 ) 26% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 여자 응답 결과 예 명 아니오 명, (31 ) 63% > (18 ) 

순으로 나타남37% 
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기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 프로젝트 경험에 대한 기업 유형 응답 결과 중소기업 스타트업 , 83% > 

중견기업 대기업 순으로 응답함 기업 유형 중 76% > 72% > 63% . 

중소기업이 가장 높은 것으로 나타남( 응답 명* 201 )

    

중소 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 중소 기업 응답 결과 예 명, (44 ) 83% > 

아니오 명 순으로 응답함(9 ) 17% 
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스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 스타트업 응답 결과 예 명, (19 ) 76% > 

아니오 명 순으로 응답함(6 ) 24% 

    

중견 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 중견 기업 응답 결과 예 명, (26 ) 72% > 

아니오 명 순으로 응답함(10 ) 28% 

    



- 272 -

대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 대기업 응답 결과 예 명, (55 ) 63% > 

아니오 명 순으로 응답함(32 ) 37% 

    

게임 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 프로젝트 경험에 대한 전체 응답 결과 아케이드 게임 , 100% > PC 

패키지 게임 모바일 게임 게임 온라인 게임 83% > 73% > VR 71% > 68% > 

콘솔 게임 순으로 응답함67% ( 응답 명* 201 )
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아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 아케이드 게임 응답 결과 예 명 응답함, (4 ) 100% 

    

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 용 패키지 게임 응답 결과 예 명PC , (5 ) 83% > 

아니오 명 순으로 응답함(1 ) 17% 
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모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 모바일 게임 응답 결과 예 명, (80 ) 73%> 

아니오 명 순으로 응답함(30 ) 27% 

    

게임 비율 VR ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 게임 응답 결과 예 명VR , (12 ) 71%> 

아니오 명 순으로 응답함(5 ) 29% 
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온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 온라인 게임 응답 결과 예 명, (34 ) 68%> 

아니오 명 순으로 응답함(16 ) 32% 

    

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 콘솔 게임 응답 결과 아니오 명, (6 ) 67% > 

예 명 응답함(3 ) 33% 
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게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 프로젝트 경험에 대한 게임 직군별 응답 결과 개발자와 디자인 , 

직군이 기획자 순으로 응답함 게임 직군 중 74% > UI/UX 69% > 68% . 

개발자와 디자인 직군일수록 게임 프로젝트 경험이 있는지 많이 물어보는 

것으로 파악됨( 응답 명* 201 )

    

디자인 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 디자인 직군 응답자 결과 예 명, (45 ) 74%> 

아니오 명 순으로 응답함(16 ) 26% 
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개발자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 개발자 직군 응답자 결과 예 명, (40 ) 74%> 

아니오 명 순으로 응답함(14 ) 26% 

    

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 직군 응답자 결과 예 명UI/UX , (9 ) 69%, 

아니오 명 순으로 응답함(4 ) 31% 

    



- 278 -

기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 기획자 직군 응답자 결과 예 명, (50 ) 68% > 

아니오 명 순으로 응답함(23 ) 32% 

    

근무 연수□ 

 ㅇ 게임 프로젝트 경험에 대한 근무 연수별 응답 결과 년차 미만 , 7 89% > 

년차 이상 년차 년차 년차 순으로 응답함7 79% > 5 68% > 1 58% > 3 52% . 

근무 연수 중 년차 대상이 면접 시 게임 관련 프로젝트 경험 여부를 많이 7

묻는 것으로 나타남( 응답 명* 201 )

    



- 279 -

년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 년차 응답자 결과 예 명1 , (15 ) 58%> 

아니오 명 순으로 응답함(11 ) 42% 

    

년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 년차 응답자 결과 예 명3 , (15 ) 52%> 

아니오 명 순으로 응답함(14 ) 48% 

    



- 280 -

년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 년차 응답자 결과 예 명5 , (21 ) 68%> 

아니오 명 순으로 응답함(10 ) 32% 

    

년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 년차 미만 응답자 결과 예 명7 , (17 ) 89%> 

아니오 명 순으로 응답함(2 ) 11% 

    



- 281 -

년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 프로젝트 경험에 대한 년차 이상 응답자 결과 예 명7 , (76 ) 79%> 

아니오 명 순으로 응답함(20 ) 21% 

    

경력 면접 시 면접 고려 요인 게임회사 근무 이력4.-19. ( )

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 회사 근무 이력에 대한 전체 응답 결과 그렇다 명 매우 , (73 ) 36% > 

그렇다 명 보통 명 전혀 그렇지 않다 명 그렇지 (69 ) 34% > (32 ) 16% > (14 ) 7% > 

않다 명 순으로 나타남(13 ) 6% ( 응답 명* 201 )

    



- 282 -

예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 게임 회사 근무 이력에 대한 전체 응답 결과 예 아니오 순으로 , 70% > 30% 

나타남 참조로 예 의 범주는 매우 그렇다 그렇다 아니오 의 . ‘ ’ + , ‘ ’

범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다+ + ( 응답 명* 201 )

    

연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 회사 근무 이력에 대한 전체 응답 결과 대 이상이 대 , 40 83% > 30 71% 

대가 순으로 응답함 연령대 중 대 이상의 비율이 높은 것으로 > 20 53% . 40

나타남( 응답 명* 201 )

    



- 283 -

대 비율 20ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 대 응답 결과 예 명20 , (19 ) 53% > 

아니오 명 순으로 응답함(17 ) 47% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 대 응답 결과 예 명30 , (85 ) 71% > 

아니오 명 순으로 응답함(34 ) 29% 

    



- 284 -

대 이상 비율 40ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 대 응답 결과 예 명 아니오 명40 , (38 ) 83% > (8 ) 

순으로 응답함17% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 게임 회사 근무 이력에 대한 전체 응답 결과 남자는 여자는 , 75% > 57% 

응답함 성별 중 남자의 비율이 높게 나타남. ( 응답 명* 201 )

    



- 285 -

남자 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 남자 응답 결과 예 명, (114 ) 75% > 

아니오 명 순으로 나타남(38 ) 25% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 전체 응답 결과 예 명, (28 ) 57% > 

아니오 명 순으로 나타남(21 ) 43% 

    



- 286 -

기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 회사 근무 이력에 대한 전체 응답 결과 중소기업 중견기업 , 79% > 

스타트업 대기업 순으로 응답함 기업 유형 중 78% > 72% > 62% . 

중소기업이 가장 높은 것으로 나타남

    

중소 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 중소기업 응답 결과 예 명, (42 ) 79% > 

아니오 명 순으로 응답함(11 ) 21% 

    



- 287 -

중견 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 중견기업 응답 결과 예 명, (28 ) 78% > 

아니오 명 순으로 응답함(8 ) 22% 

    

스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 스타트업 응답 결과 예 명, (18 ) 72% > 

아니오 명 순으로 응답함(17 ) 28% 

    



- 288 -

대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 대기업 응답 결과 예 명, (54 ) 62% > 

아니오 명 순으로 응답함(33 ) 38% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 게임 회사 근무 이력에 대한 전체 응답 결과 용 패키지 게임과 아케이드 , PC

게임 게임 온라인 게임 모바일 게임 100% > VR 76% > 70% > 68% > 

콘솔게임 순으로 응답함67% ( 응답 명* 201 )

    



- 289 -

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 용 패키지 게임 응답 결과 예 명PC , (6 ) 100% 

응답함

    

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 아케이드 응답 결과 예 명 응답함, (4 ) 100% 

    



- 290 -

게임 비율 VR ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 게임 응답 결과 예 명VR , (13 ) 76%> 

아니오 명 순으로 응답함(4 ) 24% 

    

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 온라인 게임 응답 결과 예 명, (35 ) 70%> 

아니오 명 순으로 응답함(15 ) 30% 

    



- 291 -

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 모바일 게임 응답 결과 예 명, (75 ) 68%> 

아니오 명 순으로 응답함(35 ) 32% 

    

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 콘솔 게임 응답 결과 예 명, (6 ) 67%, 

아니오 명 응답함(3 ) 33% 

    



- 292 -

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 회사 근무 이력에 대한 게임 직군별 응답 결과 기획자 개발자 , 73% > 

디자인 순으로 응답함72% > 69% > UI/UX 62% ( 응답 명* 201 )

    

기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 기획자 직군 응답자 결과 예 명, (53 ) 73%> 

아니오 명 순으로 응답함(20 ) 27% 

    



- 293 -

개발자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 개발자 직군 응답자 결과 예 명, (39 ) 72%> 

아니오 명 순으로 응답함(15 ) 28% 

    

디자인 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 디자인 직군 응답자 결과 예 명, (42 ) 69%> 

아니오 명 순으로 응답함(19 ) 31% 

    



- 294 -

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 직군 응답자 결과 예 명UI/UX , (8 ) 62%, 

아니오 명 순으로 응답함(5 ) 38% 

    

근무 연수□ 

 ㅇ 게임 회사 근무 이력에 대한 근무 연수별 응답 결과 년차 미만 , 7 89% > 

년차 이상 년차 년차 년차 순으로 응답함7 83% > 5 65% > 1 45% > 3 45% 

    ( 응답 명* 201 )

    



- 295 -

년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 년차 응답자 결과 아니오 명1 , (14 ) 54%> 

예 명 순으로 응답함(12 ) 46% 

    

년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 년차 응답자 결과 아니오 명3 , (16 ) 55%> 

예 명 순으로 응답함(13 ) 45% 

    



- 296 -

년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 년차 응답자 결과 예 명5 , (20 ) 65%> 

아니오 명 순으로 응답함(11 ) 35% 

    

년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 년차 미만 응답자 결과 예 명7 , (17 ) 89%> 

아니오 명 순으로 응답함(2 ) 11% 

    



- 297 -

년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 회사 근무 이력에 대한 년차 이상 응답자 결과 예 명7 , (80 ) 83%> 

아니오 명 순으로 응답함(16 ) 17% 

    

경력 면접 시 면접 고려 요인 게임 툴 사용 경험4.-20. ( )

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 그렇다 명 보통이다 명, (62 ) 31% > (56 ) 28% 

매우 그렇다 명 전혀 그렇지 않다 명 그렇지 > (43 ) 21% > (21 ) 10% > 

않다 명 순으로 나타남(19 ) 9% ( 응답 명* 201 )

    



- 298 -

예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 예 명 아니오 명, (105 ) 52% > (96 ) 48% 

순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 그렇다 그렇다 아니오 의. ‘ ’ + , ‘ ’  

범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다+ + ( 응답 명* 201 )

    

연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 대 이상이 대 대 , 40 54% > 20 53% > 30

순으로 응답함51% ( 응답 명* 201 )

    



- 299 -

대 비율 20ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 대 응답 결과 예 명 아니오 명20 , (19 ) 53% > (17 ) 47% 

순으로 응답함

    

대 비율 30ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 대 응답 결과 예 명 아니오 명30 , (61 ) 51% > (58 ) 49% 

순으로 응답함

    



- 300 -

대 이상 비율 40ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 대 응답 결과 예 명 아니오 명40 , (25 ) 54% > (21 ) 46% 

순으로 응답함

    

성별 비율□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 여자는 남자는 순으로 , 57% > 51% 

응답함 성별 중 여자의 비율이 높음. ( 응답 명* 201 )

    



- 301 -

남자 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 남자 응답 결과 예 명 아니오 명, (152 ) 51% > (75 ) 49% 

순으로 나타남

    

여자 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 여자 응답 결과 예 명 아니오 명, (28 ) 57% > (21 ) 43% 

순으로 나타남

    



- 302 -

기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 스타트업 중소기업 , 64% > 62% > 

중견기업 대기업 순으로 응답함 기업 유형 중 스타트업 비율이 61% > 39% . 

가장 높은 것으로 나타남( 응답 명* 201 )

    

스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 스타트업 응답 결과 예 명 아니오 명, (16 ) 64% > (9 ) 36% 

순으로 응답함

    



- 303 -

중소 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 중소 기업 응답 결과 예 명 아니오 명, (33 ) 62% > (20 ) 

순으로 응답함38% 

    

중견 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 중견 기업 응답 결과 예 명 아니오 명, (22 ) 61% > (14 ) 

순으로 응답함39% 

    



- 304 -

대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 대기업 응답 결과 아니오 명 예 명, (53 ) 61% > (34 ) 39% 

순으로 응답함

    

게임 유형□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 전체 응답 결과 용 패키지 게임과 아케이드 게임 , PC

게임 콘솔 게임 모바일 게임 온라인 게임 100% > VR 59% > 56% > 52% > 

순으로 응답함44% ( 응답 명* 201 )

    



- 305 -

용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 용 패키지 게임 응답 결과 예 명 응답함PC , (6 ) 100% 

    

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 아케이드 게임 응답 결과 예 명 응답함, (4 ) 100% 

    



- 306 -

게임 비율 VR ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 게임 응답 결과 예 명 아니오 명VR , (10 ) 59%> (7 ) 41% 

순으로 응답함

    

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 콘솔 게임 응답 결과 예 명 아니오 명, (5 ) 56% > (4 ) 44% 

응답함

    



- 307 -

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 모바일 게임 응답 결과 예 명 아니오 명, (57 ) 52% > (53 ) 

순으로 응답함48% 

    

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 온라인 게임 응답 결과 아니오 명 예 명, (28 ) 56% > (22 ) 

순으로 응답함44% 

    



- 308 -

게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 게임 직군별 응답 결과 디자인 기획자 , 75% > 44% > 

개발자 순으로 응답함 게임 직군 중 디자인 직군의 41% > UI/UX 38% . 

응답이 높음( 응답 명* 201 )

    

디자인 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부에 디자인 직군 응답자 결과 예 명, (46 ) 75% > 

아니오 명 순으로 응답함(15 ) 25% 

    



- 309 -

기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 기획자 직군 응답자 결과 아니오 명 예 명, (41 ) 56%> (32 ) 

순으로 응답함44% 

    

개발자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 개발자 직군 응답자 결과 아니오 명 예 명, (32 ) 59%> (22 ) 

순으로 응답함41% 
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직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 직군 응답자 결과 아니오 명 예 명UI/UX , (8 ) 62%, (5 ) 

순으로 응답함38% 

    

근무 연수□ 

 ㅇ 게임 툴 사용 여부 근무 연수별 응답 결과 년차 년차 이상 , 1 65% > 7 54% > 

년차 미만 년차 년차 순으로 응답함7 53% > 5 45% > 3 41% ( 응답 명* 201 )
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년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 년차 응답자 결과 아니오 명 예 명1 , (17 ) 65% > (9 ) 35% 

순으로 응답함

    

년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 년차 응답자 결과 아니오 명 예 명3 , (17 ) 59%> (12 ) 41% 

순으로 응답함
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년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 년차 응답자 결과 아니오 명 예 명5 , (17 ) 55%> (14 ) 45% 

순으로 응답함

    

년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 년차 미만 응답자 결과 예 명 아니오 명7 , (10 ) 53% > (9 ) 

순으로 응답함47% 
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년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 툴 사용 여부 년차 이상 응답자 결과 예 명 아니오 명7 , (52 ) 54%> (44 ) 

순으로 응답함46% 

    

경력 면접 시 면접 고려 요인 게임 관련 직무 스킬4.-21. ( )

전체 응답□ 

 ㅇ 게임 관련 직무 스킬에 대한 전체 응답 결과 매우 그렇다 명, (89 ) 44% > 

그렇다 명 보통 명 전혀 그렇지 않다 명 그렇지 (71 ) 35% > (25 ) 12% > (9 ) 4% > 

않다 명 순으로 나타남(7 ) 3% ( 응답 명* 201 )
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예 아니오 응답 비율/□ 

 ㅇ 게임 관련 직무 스킬에 대한 전체 응답 결과 예 명 아니오 명, (160 ) 80% > (41 ) 

순으로 나타남 참조로 예 의 범주는 매우 그렇다 그렇다 아니오 의20% . ‘ ’ + , ‘ ’  

범주는 보통 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다+ + ( 응답 명* 201 )

    

연령대별 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 직무 스킬에 대한 전체 응답 결과 대 이상이 대 , 40 83% > 30 81% > 

대가 순으로 응답함 연령대 중 대 이상의 비율이 높은 것으로 나타남20 72% . 40

    ( 응답 명* 201 )
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대 비율 20ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 대 응답 결과 예 명20 , (26 ) 72% > 

아니오 명 순으로 응답함(10 ) 28% 

    

대 비율 30ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 대 응답 결과 예 명30 , (96 ) 81% > 

아니오 명 순으로 응답함(23 ) 19% 
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대 이상 비율 40ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 대 응답 결과 예 명 아니오 명40 , (38 ) 83% > (8 ) 

순으로 응답함17% 

    

성별 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 직무 스킬에 대한 성별 응답 결과 남자는 여자는 , 80% > 78% 

응답함 성별 중 남자의 비율이 높게 나타남. ( 응답 명* 201 )
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남자 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 남자 응답 결과 예 명, (122 ) 80% > 

아니오 명 순으로 나타남(30 ) 20% 

    

여자 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 여자 응답 결과 예 명, (38 ) 78% > 

아니오 명 순으로 나타남(11 ) 22% 
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기업 유형 비율□ 

 ㅇ 게임 관련 직무 스킬에 대한 전체 응답 결과 중소기업 중견기업 , 85% > 

스타트업 기업유형 순으로 응답함 기업 유형 중 81% > 80% > 76% . 

중소기업이 가장 높은 것으로 나타남( 응답 명* 201 )

    

중소 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 중소기업 응답 결과 예 명, (45 ) 85% > 

아니오 명 순으로 응답함(8 ) 15% 
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중견 기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 중견기업 응답 결과 예 명, (29 ) 81% > 

아니오 명 순으로 응답함(7 ) 19% 

    

스타트업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 스타트업 응답 결과 예 명, (20 ) 80% > 

아니오 명 순으로 응답함(5 ) 20% 

    



- 320 -

대기업 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 대기업 응답 결과 예 명, (66 ) 76% > 

아니오 명 순으로 응답함(21 ) 24% 

    

게임 유형□ 

 ㅇ 게임 관련 직무 스킬에 대한 전체 응답 결과 용 패키지 게임과 아케이드 , PC

게임 게임 온라인 게임 모바일 게임 100% > VR 94% > 80% > 76% > 

콘솔게임 순으로 응답함67% ( 응답 명* 201 )
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용 패키지 게임 비율 PCㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 용 패키지 게임 응답 결과 예 명PC , (6 ) 100% 

응답함

    

아케이드 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 아케이드 응답 결과 예 명 응답함, (4 ) 100% 
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게임 비율 VR ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 게임 응답 결과 예 명VR , (16 ) 94%> 

아니오 명 순으로 응답함(1 ) 6% 

    

온라인 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 온라인 게임 응답 결과 예 명, (40 ) 80%> 

아니오 명 순으로 응답함(10 ) 20% 

    



- 323 -

모바일 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 모바일 게임 응답 결과 예 명, (84 ) 76%> 

아니오 명 순으로 응답함(26 ) 24% 

    

콘솔 게임 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 콘솔 게임 응답 결과 예 명, (6 ) 67%, 

아니오 명 응답함(3 ) 33% 
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게임 직군 유형□ 

 ㅇ 게임 관련 직무 스킬에 대한 게임 직군별 응답 결과 와 디자인 , UI/UX

직군은 각각 개발자 기획자 순으로 응답함85% > 81% > 73% ( 응답 명* 201 )

    

직군 비율 UI/UX ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 직군 응답자 결과 예 명UI/UX , (52 ) 85%, 

아니오 명 순으로 응답함(9 ) 15% 
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디자인 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 디자인 직군 응답자 결과 예 명, (52 ) 85%> 

아니오 명 순으로 응답함(9 ) 15% 

    

개발자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 개발자 직군 응답자 결과 예 명, (44 ) 81%> 

아니오 명 순으로 응답함(10 ) 19% 
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기획자 직군 비율 ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 기획자 직군 응답자 결과 예 명, (53 ) 73%> 

아니오 명 순으로 응답함(20 ) 27% 

    

근무 연수□ 

 ㅇ 게임 관련 직무 스킬에 대한 근무 연수별 응답 결과 년차 미만과 년차 , 7 7

이상이 각각 년차 년차 년차 순으로 응답함89% > 5 71% > 1 69% > 3 62% 

    ( 응답 명* 201 )
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년차 직군 비율 1ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 년차 응답자 결과 예 명1 , (18 ) 69% > 

아니오 명 순으로 응답함(8 ) 31% 

    

년차 직군 비율 3ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 년차 응답자 결과 예 명3 , (18 ) 62%> 

아니오 명 순으로 응답함(11 ) 38% 
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년차 직군 비율 5ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 년차 응답자 결과 예 명5 , (22 ) 71%> 

아니오 명 순으로 응답함(9 ) 29% 

    

년차 미만 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 년차 미만 응답자 결과 예 명7 , (17 ) 89%> 

아니오 명 순으로 응답함(2 ) 11% 
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년차 이상 직군 비율 7ㅇ 

    - 게임 관련 직무 스킬에 대한 년차 이상 응답자 결과 예 명7 , (85 ) 89% > 

아니오 명 순으로 응답함(11 ) 11% 
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제 장 결론 및 시사점5 . 

결론 및 시사점  

게임 관련 종사자의 대부분은 전공자보단 비전공자가 많은 것으로 나타남   - 

실무에 가장 도움이 많이 된 교육은 사내 교육이었으며 그 이유는 학원에   - , 

서는 가르쳐 주지 않거나 강사들이 모르는 부분을 실무를 통해서 경험을 

터득하거나 회사에 축적된 여러 자료들과 노하우들을 지원 받을 수 있는 

것으로 나타남

게임 학원을 다니고 있거나 수료한 응답자는 대기업 중견기업 중소기업   - , , , 

스타트업 대부분이 없는 것으로 나타남

학원 수료자 대상으로 정부에서 지원하고 있는 내일배움카드 활용 경험   - ‘ ’

이 없는 응답자가 반 이상을 차지하는 것으로 나타남

응답자의 대다수는 에 대해 모른다 로 나타남   - NCS . 

교육훈련 경험이 있는 응답자의 경우 훈련시간이 다소 비효율적이고   - NCS , , 

직군이 세분화되고 전문화 되어 있는데 전반적으로 내용이 실제 포트폴리, 

오나 교육집중도보다 떨어진다고 응답함

또한 이론 위주 수업 교재와 같은 느낌이어서 실무 교육에 적합하게 구성   - , 

되어야 한다 라는 의견도 있음. 

를 인지하는 응답자 중 산업 트렌드는 계속 변해가고 다양한 분야를    - NCS , 

두루 아는 인재를 필요로 하는데 는 게임 아트 분야로 취직한다면 게, NCS , 

임 아트 분야의 수업만을 들어야 한다고 규정하는 것이 시대 흐름에 맞지 

않다 라는 의견도 있음. 

게임 산업은 게임 사용자층이 다양화되고 기술개발도 세분화되고 있음 그   - . 

만큼 활용 응용 범위도 넓어져 기능성 게임 응용 분야화 되고 있음· . NCS

의 산업계 활용도를 높이기 위해선 기업 내 조직 구조의 변화 인력채용 , 

형태 업무 기량 높이는 개인의 방법 등 기초 자료를 연구 할 필요가 있음, 
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년 디자인 문화콘텐츠 산업인적자원개발위원회

게임 교육훈련 실무 관련 조사 설문지

대분류 문화예술디자인방송08. · · · 중분류 1. 문화콘텐츠 제작 소분류 게임콘텐츠제작05. 

안녕하십니까 귀 사업체의 무궁한 발전을 기원합니다? . 
고용노동부에서는 기존의 공급자 교육훈련기관 중심 교육훈련 패러다임을 수요자 기업 중심으로 전환하( ) ( ) 
기 위해 산업별 인적자원개발위원회 를 출범시켜 산업지역 맞춤형 인력양성(ISC, Industry Skills Council) ‘ ·
체계 구축을 추진하고 있습니다’ .
디자인문화콘텐츠 산업인적자원개발위원회에서는 기업에서 필요로 하는 인력을 맞춤형으로 양성하여 공·
급하기 위해 산업계의 수요를 파악하고자 게임 교육훈련 실무 관련 조사 설문지 를 실시합니다 기·NCS· . 「 」
업에서 원하는 신규인력을 양성하여 공급하고 재직인력의 역량을 향상시키기 위한 기초가 되는 본 조사, 
에 귀사의 적극적인 협조를 부탁드립니다.

본 조사는 한국디자인진흥원 디자인문화콘텐츠 산업인적자원개발위원회가 실시하고 있습니다· .※ 

본 조사에 응답하신 내용에 대한 비밀 보호와 관련하여 개인정보에 관한 보안은 개인정보 보호법 제, 58
조 항 및 통계법 제 조 다른 법률과의 관계 에 의해 설문의 응답내용에 관한 보안은 통계법 제 조 비1 5 ( ) , 33 (
밀의 보호 에 의해 철저히 보장되고 있으며 통계작성 목적으로만 사용됨을 알려드립니다) , .

본 조사에 응답하여 주신 산업계 관계자분들께는 소정의 답례품이 지급되오니 바쁘시더라도 귀하의 , ※ 
소중한 의견을 부탁드립니다.

년 월                                               2018 10

- 조사기관 한국디자인진흥원 디자인문화콘텐츠 산업인적자원개발위원회: ·
- 조 사 자 송정현 주임연구원: (Tel. 031-780-2233, FAX. 031-780-2195, E-mail. ssong711@kidp.or.kr)

선별 질문 . Ⅰ

문 귀하의 직업은 어떻게 됩니까1) ?                
대학생① 
학원생② 
일반 직장인     ③ 
게임 관련 직장인④ 

문2) 귀하의 회사 규모는 어떻게 됩니까?
대기업① 
중견기업② 
중소기업③ 
스타트업④ 
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기본 질문 . Ⅱ

문 귀하는 현재 어떤 유형의 게임을 개발하고 계십니까3) ?
온라인 게임               ① 모바일 게임② 

용 패키지 게임PC③ 비디오콘솔 게임④ 
휴대용콘솔 게임⑤        아케이드 게임⑥ 
기타      _________________⑦ 

문 귀하가 현재 종사하고 있는 직무는 무엇입니까4) ? 복수선택 가능( )
게임 개발 관리                   ①    게임 서비스 운영② 
게임 사업 기획③ 게임 사전기획       ④ 
게임 콘셉트 기획⑤ 게임 스토리텔링 시나리오/⑥ 
게임 시스템기획     ⑦ 게임 레벨기획⑧ 
게임 기획UI/UX ⑨ 게임 원화 디자인⑩ 
게임 그래픽디자인2D ⑪ 게임 캐릭터디자인3D ⑫ 
게임 배경디자인3D ⑬ 게임 애니메이션 디자인⑭ 
게임 그래픽디자인UI ⑮ 게임 이펙트디자인⑯
게임 배경음악⑰ 게임 효과음⑱
게임 알고리즘⑲ 게임엔진 응용 프로그래밍⑳
게임 플랫폼 응용 프로그래밍㉑ 게임 프로그래밍UI/UX ㉒
게임 인공지능㉓ 게임 그래픽 프로그래밍㉔
게임 데이터베이스 프로그래밍㉕ 게임 웹 프로그래밍㉖
게임 서버 프로그래밍㉗ 기타 ___________________㉘

문 귀하는 게임 분야에 종사한지 몇 년 정도 되었습니까5) ?
게임 분야에 종사한지 년 미만이다1① 
게임 분야에 종사한지 년 미만이다3② 
게임 분야에 종사한지 년 미만이다5③ 
게임 분야에 종사한지 년 미만이다7④ 
게임 분야에 종사한지 년 이상이다7⑤ 

학교 교육 . Ⅲ

문 귀하는 게임 관련 학교 교육이 실무에 도움이 된다고 생각하십니까6) ?
전혀 그렇지 않다① 
그렇지 않다② 
보통③ 
그렇다④ 
매우 그렇다⑤ 
게임 교육을 받지 않아 응답하기 어렵다⑥ 

문 그 이유는 무엇입니까 필수6-1) ?( *)
 ____________________________________________________________________________________________
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게임 학원 . Ⅳ

문 귀하는 게임 학원을 다니고 있거나 수료한 적이 있습니까7) ?
예① 
아니오② 

문 귀하는 내일배움카드로 학원을 다녔습니까8) ?
예① 
아니오② 
학원을 다니지 않아 응답하기 어렵다③ 

문 귀하는 게임 학원 교육이 실무에 도움이 된다고 생각하십니까9) ?
전혀 그렇지 않다① 
그렇지 않다② 
보통이다③ 
그렇다④ 
매우 그렇다⑤ 
게임 학원을 다니지 않아 응답하기 어렵다⑥ 

문 그 이유는 무엇입니까 필수9-1) ?( *)
       ____________________________________________________________________________________________

게임 회사 . Ⅴ

문 귀하는 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 적이 있습니까10) ?
예 ① 
아니오 ② 

문 귀하가 회사에서 게임 관련 직무 교육을 받아본 적이 있다면 주로 어디에서 교육을 11) , 
받았습니까      ?

회사 자체 교육 ① 
외부 기관 교육 ② 
교육을 받아본 적이 없다 ③ 

문 귀하는 회사의 게임 관련 직무 교육이 실무에 도움이 된다고 생각하십니까12) ?
전혀 도움이 되지 않는다 ① 
도움이 되지 않는다 ② 
보통 ③ 
도움이 된다 ④ 
매우 도움이 된다 ⑤ 
교육을 받아본 적이 없어 응답하기 어렵다 ⑥ 

문 그 이유는 무엇입니까 필수12-1) ?( *)
   ____________________________________________________________________________________________
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교육 . NCS Ⅵ

문 귀하는 를 들어본 적이 있습니까13) NCS ?
예 ① 
아니오 ② 

문 귀하는 게임 교육훈련을 받아본 적이 있습니까14) NCS ?
예 ① 
아니오 ② 

가 무엇인지 몰라서 응답하기 어렵다 NCS③ 

문 귀하는 게임 교육훈련 내용이 실무에 도움이 된다고 생각하십니까15) NCS ?
전혀 그렇지 않다 ① 
그렇지 않다 ② 
보통 ③ 
그렇다 ④ 
매우 그렇다 ⑤ 

가 무엇인지 몰라서 응답하기 어렵다 NCS⑥ 

문 그 이유는 무엇입니까 필수15-1) ?( *)
  ____________________________________________________________________________________________

취업 여부 . Ⅶ

문 귀하는 신입 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었습니까16) ( ) ?
학교 교수님 추천 ① 
지인 소개 ② 
학원 추천 ③ 
잡코리아 사람인 등 직접 구인활동 , ④ 
기타  __________________________⑤ 

문 귀하의 신입 채용 당시 면접관이 주로 고려했던 점17) ( ) 

문 게임 툴 사용 여부17-1) 
전혀 그렇지 않다   ① 
그렇지 않다 ② 
보통이다 ③ 
그렇다 ④ 
매우 그렇다 ⑤ 

문 게임 관련 세부 지식 여부17-2) 
전혀 그렇지 않다 ① 
그렇지 않다 ② 
보통이다 ③ 
그렇다 ④ 
매우 그렇다 ⑤ 
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문 게임 관련 실무적 감각17-3) 
전혀 그렇지 않다① 
그렇지 않다② 
보통이다③ 
그렇다④ 
매우 그렇다⑤ 

문 평소 게임에 대한 관심 여부17-4) 
전혀 그렇지 않다① 
그렇지 않다② 
보통이다③ 
그렇다④ 
매우 그렇다⑤ 

문 게임 최신 트렌드 파악 여부17-5) 
전혀 그렇지 않다① 
그렇지 않다② 
보통이다③ 
그렇다④ 
매우 그렇다⑤ 

문 귀하는 경력 채용 당시 어떤 경로를 통해 입사하게 되었습니까18) ( ) ?
 학교 교수님 추천 ① 

지인 소개 ② 
학원 추천 ③ 
잡코리아 사람인 등 직접 구인활동 , ④ 
기타  __________________________⑤ 

문 귀하의 경력 채용 당시 면접관이 주로 고려했던 점19) ( ) 

문 게임 프로젝트 경험 여부19-1) 
 전혀 그렇지 않다 ① 

그렇지 않다 ② 
보통이다 ③ 
그렇다 ④ 
매우 그렇다 ⑤ 

문 게임 회사 근무 이력19-2) 
 전혀 그렇지 않다 ① 

그렇지 않다 ② 
보통이다 ③ 
그렇다 ④ 
매우 그렇다 ⑤ 

문 게임 툴 사용 여부19-3) 
 전혀 그렇지 않다 ① 

그렇지 않다 ② 
보통이다 ③ 
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그렇다 ④ 
매우 그렇다 ⑤ 

문 게임 관련 직무 스킬 여부19-4) 
전혀 그렇지 않다 ① 
그렇지 않다 ② 
보통이다 ③ 
그렇다 ④ 
매우 그렇다 ⑤ 

인구 통계학 . Ⅷ

문 귀하의 연령대는 어떻게 되십니까20) ?
대 20① 
대 30② 
대 40③ 
대 이상 50④ 

문 귀하의 성별은 어떻게 되십니까21) ?
남 ① 
여 ② 

문 귀하의 이름은 어떻게 되십니까22) ? 필수( *)
__________________________________

문 귀하의 연락처 및 배송 주소를 작성해 주십시오 답례품 제공 목적23) . ( ) 필수( *)
____________________________________

설문에 응답해 주셔서 대단히 감사합니다. ♣ ♣
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비상업 목적으로 본 보고서에 있는 내용을 인용 또는 전재할 경우 내용의 출처를 명시하면 □ 

자유롭게 인용할 수 있으며 보고서 내용에 대한 문의는 아래와 같이 하여 주시기 바랍니다, .

연구진□ 

김범태 한국디자인진흥원 인재육성실 사무국 사무총장   - ISC

장병혁 한국디자인진흥원 인재육성실 사무국 책임연구원   - ISC

심성보 한국디자인진흥원 인재육성실 사무국 선임연구원   - ISC

최수경 한국디자인진흥원 인재육성실 사무국 선임연구원   - ISC

송정현 한국디자인진흥원 인재육성실 사무국 주임연구원   - ISC

강이슬 한국디자인진흥원 인재육성실 사무국 연구원   - ISC

성혜린 한국디자인진흥원 인재육성실 사무국 연구원   - ISC


