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CONCOR 텍스트 마이닝을 활용한 중국 인디게임 현황 분석

Status and Issue Analysis on Indie Game in China through 

CONCOR Analysis

최린걸1, 김정윤2*

Linje Cui1, JungYoon Kim2*

요 약

본 연구는 2021년부터 2022년까지의 중국 인디게임 관련 뉴스 빅데이터를 분석해 인디게임의 현황

과 이슈를 분석했다. 중국인들이 가장 많이 사용하는 구글, 바이두, 웨이보에 실린 온라인 뉴스 데이

터를 추출하고 텍스트 마이닝 사전 처리 과정을 거쳐 키워드를 추출 및 정제하였다. 이후 추출된 키

워드를 기반으로 CONCOR 분석을 통해 UNINET과 NET DRAW로 시각화하였다. 분석 결과, 중국 인

디게임 산업 발전의 외부 및 내부 요인을 발견했으며 더불어 저해 요소도 발견하였다. 또한 중국 인

디게임의 방향은 크게 두 가지로 설명되었다. 첫째, 국내 플랫폼을 기반으로 교육효과를 지닌 인디 

게임 제작이 필요하다. 둘째, 세계화를 지향하며 해외 플랫폼을 기반으로 ‘중국적’인 인디게임을 제작

해 상품화 노력이 필요하다. 현재 중국의 정책을 보면, 인디게임의 미래는 쉽지 않다. 이는 개인이든 

기업이든 게임 관련 국가정책 변화에 주의를 기울여야 하기 때문이다. 또한 미성년자가 게임에 중독

되지 않도록 보호하면서 학습의 도구로서 게임을 제작하는 문제를 풀어야 하기 때문이다.

핵심어 : 빅 데이터, 텍스트 마이닝, 중국, 인디게임, CONCOR

Abstract

This study analyzed the current status and issues of indie games by analyzing big data on online news 

that were released from 2021 to 2022. Indie game news data from Google, Baidu, and Weibo, which are 

most frequently used by Chinese, were extracted and refined through a pre-processing of textmining 

techniques. Subsequently, it was visualized through UNINET and NET DRAW for CONCOR analysis based 

on the extracted keywords. As a result, external and internal factors of the indie game industry in China 

were found, and inhibitors were also found. The direction of Chinese indie games was explained in two 

main ways. First, it is necessary to produce indi games related to children's education. Second, they will 

strive to produce and commercialize 'Chinese' indie games based on overseas platforms aiming for 

globalization. Looking at China's current policy, the future of indie games is never easy. This is because 

Chinese developers, whether individuals or companies, should be careful about changes in national policies. 
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It is also necessary to protect the youth from addiction to games and solve the problem of making games 

a learning tool.

Keyword : Big Data, Textmining, China, Indi game, CONCOR

1. 서론

인디게임(Indie Game/independent Game)은 비디오 게임의 한 갈래로 게임 산업의 절정기에 제기

되었으며 영리를 목적으로 개발된 게임과는 다른 개념의 게임이다 [1]. 대형 게임은 자금, 인력, 프

로젝트 기간 등 투자를 받아 운영되기 때문에 개발자가 큰 발언권을 가지기 어렵다. 이에 반해 인

디게임은 초기 기획 및 개발과정에 있어 외부의 개입이 적기 때문에 개발자가 스스로 게임의 방향

을 결정할 수 있고 개발자 본인이 의도하는 바를 표출할 수 있다. 더불어 인디게임이 시장에 진입

할 수 있도록 돕는 ‘미니 퍼블리셔’나 스팀을 통해 플레이어 접근성이 높아지면서 인디게임 시장

은 점차 성숙기에 들어섰다 [2].

[그림 1] 중국에서 인디게임 관련 온라인 뉴스데이터 양

[Fig. 1] Graph of Online New Data related to Indie Game in China

중국 게임 산업에서 인디게임이 차지하는 비율은 낮다. 하지만 중국의 인디게임은 다양성 측면

에서 독창적인 콘텐츠를 제공하고 있기에 중요하다 [3]. 중국 게임업계는 시작부터 정부의 저작권 

정책으로 인해 많은 어려움을 겪었다. 그러나 [그림 1]에서 보는 바와 2018년부터 ‘인디게임’관련 

뉴스가 ‘발전’이라는 어휘와 함께 꾸준히 등장하고 있으며, 외국 플레이어에게도 큰 인기를 얻고 

있다. 일례로 [그림 2]와 같이 <The Scroll of Taiwu>과 <Tale of Immortal>은 현지화 번역도 하지 

않고 중국어로만 출시되었지만 해외에서 높은 판매량을 거두었다. 정부 정책의 제한에도 불구하고 

중국의 인디게임이 발전하고 있는 이유는 사업의 다각화 때문이다. 대기업 산하의 여러 개의 인디
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게임 스튜디오가 유동적으로 운영되고 있으며, 필요할 때만 산하 스튜디오를 합작하여 개발하기도 

한다. 따라서 중국의 게임 산업의 향후 방향을 이해하기 위해서는 인디게임의 현황을 연구하는 것

이 중요하다.

The Scroll of Taiwu Tale of Immortal

[그림 2] 인기 중국 인디게임

[Fig. 2] Great indie game made in China

중국 인디게임 관련 자료는 포털사이트, 포럼, 잡지, 다큐멘터리 등 각종 매체에 산재되어 있을 

뿐 주관적이며 체계적인 정리 또한 부족하다. 또한 대부분 중국 인디게임의 역사를 다루고 있어 

산업 현황과 미래 예측자료로 쓰기에는 부족하다 [4][5]. 이와 관련된 보고서도 출간되었으나, 추이

를 살펴보는 정도로 국한되어 인디게임의 현황을 살펴보기에 무리가 있다. 이에 본 연구는 연구의 

객관성을 높이기 위해 온라인 뉴스데이터를 기반으로 빅데이터 분석 기술을 통해 중국 인디게임 

현황을 파악하고 키워드 변화를 통해 이후 방향을 제시하고자 한다. 본 연구는 2021년부터 2022년

까지 중국인들이 가장 많이 사용하는 인터넷 검색 싸이트인 구글(Google), 바이두(Baidu), 웨이보

(Weibo)의 인디게임 관련 온라인 뉴스데이터를 분석할 것이다.

2. 이론적 배경

2.1 빅데이터 분석

빅데이터 분석이란 복잡하고 큰 데이터 소스를 분석하여 더 나은 비즈니스 결정을 위한 정보를 

제공하는 것으로, 트랜드, 패턴, 고객 행동 및 시장 선호도를 발견하는 과정을 말한다. IBM이 제시

한 빅데이터의 5가지 특징은 Volume(양), Velocity(속도), Variety(다양성), Value(가치), Veracity(진실

성)이다 [6].

2.2 텍스트 마이닝(Text Ming)

텍스트 마이닝은 비구조적 텍스트 데이터를 구조화된 자료로 변환하여 정보의 원천으로 활용할 
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수 있게 하는 기술이다 [7]. 텍스트 발굴을 통해 키워드의 출현 횟수를 추출할 수 있고, 추출한 키

워드의 출현 횟수를 분석하여 중요한 데이터의 의미를 파악할 수 있다 [8].

2.3 CONCOR(convergence of iterated correlations) 분석

등위성(equivalence)은 네트워크 범위 내의 키워드(노드)들이 서로 유사한 형태의 관계를 맺고 있

는지를 나타내는 개념이다. 키워드(노드)들이 서로 동일한 위치에 있을 때 구조적 등위성(Structural 

Equivalence)이라 한다. 구조적 등위성 집단 내의 키워드(노드)들은 서로 대체 가능하다 [8].

2.4 분석도구 

자료 수집은 TheIMC에서 제공하는 텍스톰(Textom)을 활용하였다. 텍스톰은 웹과 SNS에서 대량

의 데이터를 실시간으로 수집하고 저장할 수 있으며, 핵심 데이터를 N-gram, TF-IDF, Topic 

modelling 등의 모델을 통해 빠르고 정확하게 처리하고 정제할 수 있다. 이후 UCI NET, NODE XL 

등의 편리한 도구를 통해 다양한 목적에 따라 분석된 내용을 고도로 시각화할 수 있는 도구이다.

3. 연구방법

3.1 연구 순서

본 연구는 아래의 [그림 3]과 [표 1]에서 보는 바와 같이 텍스톰을 통해 관련 자료를 수집하고 

텍스트 마이닝을 진행하였으며 핵심 데이터에 대한 빈도 분석을 진행하였다. 또한 UCINET과 

NetDraw를 활용하여 결과를 시각화하였다.

  [표 1] 연구절차 세부내용

  [Table 1] Summary of Online News Data Textmining

단계 내용

키워드 분석

데이터 수집

온라인 뉴스 데이터 수집

포털사이트: Baidu, Google, Weibo

활용 프로그램:　TEXTOM

수집기간：2021년 11월 8일~2022년 11월 8일 (총 12개월)

키워드 추출

키워드 추출 및 정제

응용프로그램: TEXTOM

추출 키워드 개수: 10,481개

방법: 관련 어휘를 통합하여 수정한 후, 100회 이상 인디게임과 관

련된 어휘 추출
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[그림 3] 연구절차 플로우차트

[Fig. 3] Flow chart of Big Data Analysis

3.2 데이터 수집

연구에 필요한 데이터 수집은 중국에서 가장 보편적으로 활용되는 검색엔진인 바이두, 구글, 웨

이보에서 수집하였으며, 검색어는 ‘인디게임’으로 설정하였다. 또한 인디게임 관련 온라인 뉴스 데

이터가 급격하게 증가한 2021과 2022년을 선택하여 중점적으로 분석하였다.

키워드 분석

시각화

키워드 분석

중요 키워드 분석

활용 프로그램: TEXTOM

방법: 빈도별 상위 핵심 키워드 추출

분석 방법: 빈도분석, TF-IDF 분석, 매트릭스

의미 연결망 

분석

의미 연결망 분석

활용프로그램: UCINET, NETDRAW

분석 방법: CONCOR 분석, 연결중심성 분석
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데이터 정제를 위하여 아래의 [표 2]처럼 일부 비관련성 어휘를 배제하고, 같은 종류를 배제하였

으며, 같은 의미의 유사 어휘를 병합하고, 최종 추출된 어휘 중 명사만 선택하였다.

  [표 2] 데이터 정제

  [Table 2] Tockenization of Keywords

데이터 정제

키워드 최적화 키워드 지우기

‘탐욕동굴(贪婪洞窟)’, ‘기근(饥荒)’, ‘태오회권

(太吾绘卷)’등 명확한 인디게임명 →인디게임

‘동굴(洞窟)’, ‘도서(海岛)’, ‘미로(迷宫)’와 같은 

인디게임 장르 명칭→인디게임

‘국산(国产)’과 ‘본토(本地产)’, ‘상업(商业)’과 

‘상무（商务)’→동의어 정리

‘신작(神作)’,‘신급(神级)’등 인터넷 

수식어→삭제

게임 및 산업 발전과 상관없는 단

어→삭제

3.3 데이터 분석

본 연구에서는 단어의 빈도수가 100 이상을 넘고 인디게임과 관련된 키워드를 중점적으로 분석

하였다. 추가로 빈도수만으로는 키워드의 중요성을 파악할 수 없으므로 키워드의 중요성을 파악할 

수 있는 TF-IDF 값과 키워드 간의 연결 중심성 값을 제시하였다. TF-IDF는 여러 문서로 구성된 문

서 그룹에서 특정 문서 내에서 어떤 키워드가 얼마나 중요한지 나타내는 통계학적 수치다 [9]. 연

결 중심성은 특정 키워드가 다른 키워드와 얼마만큼 직접적인 관계를 맺고 있는지를 계량화한 수

치다. 연결 중심성은 UCINET를 활용하여 산출하였다. 

4. 연구결과

4.1 상위 45개 키워드 분석

[표 3]과 같이 2021년부터 2022년 동안 인디게임을 검색 키워드로 설정하고 주요 키워드를 추출

한 후 상위 키워드 45개를 선택하였다. 빈도수 순위는 게임(11798), 미성년(1508), 발전(1337), 게이

머(1271), 중국(1145), 인디게임(1128), 기업(811), 사용자(787), 플랫폼(754), 혁신성(742), 세계화(560), 

업계(547), 개발자(508) 등이다.

TF-IDF의 순위는 미성년(2934.43), 중국(2380.96), 발전(2151.82), 인디게임(2021.11), 기업(1578.13), 

사용자(1531.43), 혁신성(1443.87), 플레이어(1396.34), 플랫폼(1350.99), 업종(1311.65), 과학기술

(1254.60), 세계화(1230.45), 커뮤니티(1083) 등이다. 연결 중심성은 게임(0.267), 미성년(0.062), 플레이

어(0.060), 발달(0.041), 사용자(0.039), 중국(0.0389), 글로벌(0.036), 혁신성(0.0335), 이벤트(0.0334), 인

디게임(0.0268), 기업(0.0263), 업종(0.0260), 문화(0.0246) 등 순이었다.
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  [표 3] 중국 인디게임 중요 키워드 45개

  [Table 3] 40 important keywords of indi game in China

순서 키워드 빈도 TF-IDF 연결중심성

1 게임(游戏) 11798 0 0.26699
2 미성년(未成年) 1508 2934.43 0.06192
3 발전(发展) 1337 2151.81 0.04118
4 플레이어(玩家) 1271 1396.33 0.06029
5 중국(中国) 1145 2380.96 0.03897
6 인디게임(独立游戏) 1128 2021.10 0.02688
7 기업(企业) 811 1578.13 0.02630
8 사용자(使用者) 787 1531.43 0.03907
9 플랫폼(平台) 754 1350.98 0.02198
10 혁신적(创新性) 742 1443.86 0.03350
11 세계화(全球化) 560 1230.44 0.03629
12 업계(企业) 547 1311.64 0.02601
13 개발자(开发者) 508 1056.35 0.01497
14 활동(活动) 482 1059.06 0.03341
15 풍부성(丰富性) 454 997.53 0.01833
16 시장(市场 434 1145.35 0.02044
17 문화(文化) 412 1087.29 0.02467
18 내용(内容) 393 863.50 0.02371
19 산업(产业) 393 1089.62 0.02630
20 텐센트(腾讯) 383 1061.90 0.01084
21 시간(时间) 382 839.33 0.01651
22 국가(国家) 373 1034.17 0.01843
23 과학기술(科学技术) 362 1254.59 0.01296
24 회사(公司) 348 864.74 0.01987
25 교수(教育) 333 923.27 0.01315
26 정책(政策) 313 886.79 0.01344
27 사회(社会) 301 834.54 0.01680
28 베이징(北京) 293 702.58 0.00988
29 건설(建设) 292 973.00 0.01392
30 온라인게임(网络游戏) 289 879.86 0.01920
31 커뮤니티(社区) 283 1206.33 0.01075
32 기자(记着) 280 738.93 0.02361
33 숫자(数字) 278 770.77 0.01132
34 문제(问题) 277 750.12 0.02150
35 능력(能力) 274 723.10 0.01891
36 중요성(重要性) 265 679.71 0.01564
37 제작(制作) 263 694.07 0.00950
38 경제(竞争) 259 853.62 0.01056
39 학생(学生) 257 769.90 0.02208
40 국산(国产) 256 709.78 0.00796
41 작업(工作) 253 757.92 0.01939
42 전염병발생상황(疫情) 250 874.12 0.01123
43 제품(作品) 248 716.81 0.01612
44 시효성(时效性) 247 668.88 0.02054
45 연구개발(研发) 231 692.01 0.01084
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4.2 인디게임 중요 키워드 CONCOR 분석

상위 45개의 키워드의 네트워크 분석 및 시각화를 분석한 결과는 다음의 [표 4]와 같다. 인디게

임 키워드를 네트워크 분석하고 유사한 형태의 키워드를 군집화하기 위해 CONCOR 분석을 하였

다.

  [표 4] 중요 키워드 CONCOR 분석결과 군집별 시각화

  [Table 4] Groups of CONCOR analysis with keywords

2021~2022년

분류 키워드

인디게임 산업 

발전 (8)

문제(问题), 산업(产业), 회사(公司), 

기자(记者), 정책(政策), 시호성(时效性), 

연구개발(研发), 기업(企业)

인디게임 

발전의 

내부요소 (15)

탠센트(腾讯), 업계(行业), 사회(社会), 

내용(内容), 국산(国产), 온라인 

게임(网络游戏), 숫자(数字), 플랫폼(平台), 

플레이어(玩家), 제작(制作), 시간(时间), 

제품(作品), 문화(文化), 시장(市场)

인디게임 

발전의 

외부요소 (5)

커뮤니티(社区), 전염병 발생(疫情), 과학 

기술(科技), 작업(工作), 경제(经济)

인디게임 

발전의 장애 

요소 (14)

국가(国家), 발전(发展), 건설(建设), 

중국(中国), 혁신적(创新), 학생(学生), 

세계화(全球化), 미성년(未成年), 교수(教学), 

활동(活动), 능력(能力),

사용자(用户), 중요성(重要性), 

풍부성(丰富性), 개발자(开发者)
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CONCOR 분석 결과 군집 1은 기업, 산업, 회사, 정책, 시호성, 연구개발 등으로 형성되어 ‘인디

게임 산업의 발전’이라고 명명하였다. 군집 2는 텐센트, 국산, 플레이어, 플랫폼, 시장 등으로 형성

되어 ‘인디게임 발전의 내부요소’로 명명하였다. 텐센트는 중국에서 가장 영향력 있는 게임 회사이

며 인디게임을 비록 다양한 장르 게임개발에 주력하고 있다. 또한 국산(중국산) 게임을 제작하고 

해외 플랫폼을 통해 유통하기를 바라고 있음을 알 수 있다. 군집 3은 전염병 발생, 경제, 과학기술 

등으로 ‘인디게임 발전의 외부요소’로 명명하였다. 코로나19로 인해 중국인들의 격리는 장기화하였

고 이로인해 게임을 접할 수 있는 시간이 급격히 증가하였다. 또한 과학기술의 발달도 게임 산업

의 발전을 돕고 있다. 군집 4는 학생, 미성년, 중요성, 사용자, 국가, 세계화 등으로 ‘인디게임 발전

의 장애 요소’로 명명하였다. 중국 교육제도의 특수성 때문에 중국 부모들은 교육의 실패를 게임 

탓으로 돌리는 경우가 많으며, 중국 정책상 미디어 및 콘텐츠 산업에 대한 단속이 엄격하다.

5. 결론

본 연구는 2021년부터 2022년까지 인디게임 온라인 뉴스 빅데이터를 분석해 중국 인디게임의 

현황과 이슈를 분석했다. 구글, 바이두, 웨이보 웹사이트에 실린 인디게임 뉴스 데이터를 추출하고 

텍스트 마이닝 기술을 이용해 키워드 추출 및 정제하였다. 이후 추출된 키워드를 기반으로 

CONCOR 분석을 통해 시각화 및 군집화하였다. 

분석 결과, 중국의 인디게임 산업이 발전한 외부와 내부 요인과 저해 요소를 발견하였다. 중국 

인디게임의 방향은 크게 두 가지로 설명할 수 있다. 첫째, 국내 플랫폼을 기반으로 교육적인 게임 

제작이 필요하다. 중국에서는 게임과 미성년자 간의 부정적인 관계를 해결할 새로운 형태의 게임

이 필요하며, 둘 사이의 균형을 유지하기 교육적 인디게임이 요구되고 있다. 둘째, 해외 플랫폼을 

기반으로 널리 상품화할 ‘중국적’인 인디게임이 필요하다. 과거 중국 게임은 턴제 형식이나 고대 

중국 신화 및 무협을 다룬 게임이 주종을 이루었다. 중국 게임 관련 고정된 틀을 벗어날 수 있는 

돌파구로서 인디게임이 여겨지고 있다.
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