
해외게임시장현항에 대한 컬럼 목차 

 

 

회수: 매주 1회씩 

 

제 1회 해외게임시장 현황 컬럼을 시작하면서… 

제 2회 해외게임시장 장르별 시장현황: 장르별 성역이 무너지고 있나? 

제 3회 해외게임시장 플랫폼별 시장현황: 현재의 플랫폼별 시장은 과연 지속될 것인가? 

제 4회 해외게임시장 개척에 대한 견해분석: 국내업계의 현주소 

제 5회 해외게임시장 개척을 위한 국내업체들의 바람직한 자세: 영원한 삼위일체? 

제 6회 해외게임시장 시작과 끝 



 제 5회 해외게임시장 개척을 위한 국내 업체들의 자세  

 

전회까지 해외 게임시장의 플랫폼별 현황 및 추후 변동 방향에 대해서 예측 및 분석을 해보았

습니다. 여러 근거에 의해서 이제까지의 하드웨어 구조의 플랫폼별 시장이 점점 사라지고 소프

트웨어 위주의 컨텐츠 시장이 도래될 것이라는 잠정적인 결론을 내릴 수 있었습니다.  

 

그러나 역시 소프트웨어를 공급하는 개발사 혹은 퍼블리셔의 입장에서는 소프트웨어 위주의 컨

텐츠 시장이 완벽하게 도래해서 세계 게임 시장의 구조가 재편되기 전까지는 PS2와 X-BOX 

이후에 등장할 차세대 플랫폼의 동향에도 신경을 쓰지 않을 수 없는 형편입니다. 이미 플랫폼

에 무관하게 온라인-오프라인으로 구분한다는 것은 전세계 게임시장의 현황으로 볼 때 큰 의미

를 상실했습니다. 이미 PS2와 X-BOX의 상당수 신작 게임들이 네트워크 모드를 지원하고 있으

며 차세대 플랫폼에서는 이 부분이 더욱 활성화될 전망입니다.  

 

이런 의미에서 저는 컨텐츠의 중요성을 감안한다는 전제 하에서 해외게임시장 개척을 위한 국

내 업체들의 자세에 대한 두 가지 제안을 내놓고자 합니다.  

 

첫째로는 차세대 플랫폼들의 동향을 철저하게 예측하고 파악하는 부분입니다. 차기 플랫폼들 

중에서 어느 것이 성공할지를 가늠하는 것도 중요하지만 기술적 기반에서 개발사가 쉽게 익숙

해질 수 있으며 개발사측에 유리한 각종 개발환경을 제공하는 플랫폼이 어느 것인지를 눈 여겨 

봐야 할 것입니다. 또한 TV에 연결해서 사용하는 일반 콘솔 플랫폼뿐만이 아니라 GBA 혹은 

PSP 등의 휴대용 게임기들에도 관심을 쏟을 필요가 있습니다. 참고로 NINTENDO의 휴대용 

플랫폼인 GBA는 전세계적으로 PS2에 육박하는 약 4천만개가 판매된 바 있으며 이에 자극을 

받은 SONY도 PSP의 출시를 준비 중입니다. 이러한 멀티 플랫폼 전략은 리스크를 최소화시킨

다는 의미에서도 개발사측에 유리하게 작용할 것입니다.  

 

둘째로는 차세대 플랫폼이 등장하는 초기 시기를 공략하는 것입니다. 소프트별 경쟁이 심하지 

않은 플랫폼의 초창기에 시장에 진입하는 것이 해당 플랫폼이 성숙기에 접어들어서 수많은 킬

러 타이틀이 범람하는 시기보다 유리합니다. 실제로 PS2와 동시 출시되었던 결전, 릿지레이서 

5 등의 타이틀들은 경쟁작의 부재라는 프레미엄을 누리면서 게임성에 비해 높은 판매량을 기록

한 바 있습니다. 물론 이러한 프레미엄을 누리기 위해서는 새로운 플랫폼이 출시됨과 동시에 

게임을 출시할 수 있도록 해당 플랫폼에 대한 기술력을 갖춰야 할 것입니다. 이런 의미에서 볼 



때 현재 몇몇 국내 업체들이 SONY의 차세대 휴대용 게임기인 PSP의 라이센스를 사전에 확보

하고 PSP와 동시 출시될 수 있는 타이틀들을 제작 중에 있는 점은 고무적인 현상이라고 하겠

습니다.  

 

일단 비교적 제작비 리스크가 적은 포터블 게임기나 모바일에서 많은 기술과 인지도를 쌓아 천

천히 영역을 높여 간다면 충분히 해외에서도 경쟁력있는 컨텐츠를 규모가 적더라도 시장을 쉽

게 진입할 수 있고 해외 퍼블리셔들과 좋은 관계를 맺을 수 있는 계기가 될 수 있으리라고 봅

니다. 나아가 이들과 함께 해외시장의 시장점유율을 높일 수 있는 더 큰 컨텐츠를 향 후 도모

할 수 있으리라 생각됩니다. 

 


