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서문  

본 보고서는, 영국 무역 산업부의 요청에 따라, 영국 게임 소프트웨어 산업의 경쟁

력 개요에 대한 연구 결과를 제시한다.  다수의 선도 기업 및 인사들의 협력과, 무

역관련 협회 (TIGA/ELSPA)/무역 산업부의 지원을 토대로, 2002년 1월부터 7월 까

지 본 연구를 수행하였다.  

 

본 보고서와 더불어, 두 가지 보충 자료를 마련하였다.  행정 요약본을 통해서, 결

과물 및 분석에 대한 요약정보를 제공하고 있으며, 부록 자료에는 상세한 경제 예

측 정보와 전자 상거래 영향도 평가 내용이 포함되어 있다.  

 

영국 무역 산업부의 웹사이트를 방문하면, 보고서 전문, 행정 요약, 부록 자료 등을 

참고 할 수 있다. :  

www.dti.gov.uk/cii/services/contentindustry/computer_games_leisure_software.sh

tml.  
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1. 도입부 

 

1.1 연구 목적과 범위 

 

본 보고서는 현재 및 역사적 관점에서 영국 게임 소프트웨어 산업의 경쟁력을 조망

한다.  영국의 게임 산업과 타국의 게임 소프트웨어 산업을 비교 분석할 수 있는 

기초를 제공하고자 마련되었다.  영국 내 기타 창조성 기반 산업과 게임산업을 성

과면에서 비교할 수 있는 안목을 제공하는 것 역시 간과할 수 없는 주요 기획 의도 

중 하나이다.  

 

영국의 경쟁력에 대한 데이터 분석 차원을 넘어서, 본 보고서는 향후 업계의 경쟁

력을 제한할 수 있는 이슈와 도전 과제에 대한 인식 및 통찰력을 제공하고자 한다.  

이와 더불어, 영국이 미래를 대비하여, 경쟁력을 향상시킬 수 있는 방법을 개괄적

으로 제시하고, 주요 이슈를 해결하기 위한 업계 차원의 행동 계획을 마련하는 것 

역시 본 보고서의 주요 목적에 포함된다.  

 

주 보고서는 다음 영역에 대한 분석 정보를 제공한다.  

 

z 업계 이슈, 향후 동향, 신기술 등을 포함한, 업계 구조 및 글로벌 시장 규모

에 대한 매핑 

z 영국의 경쟁력 평가 

z SWOT 분석을 포함한, 업계 내, 하부 부문에 대한 상세 검토 

z 업계와 정부가 향후 취해야 할 행동 계획 

 

부록 자료는 다음 주제와 관련하여, 보충 데이터와 해당 분석 정보를 제공한다.  

 

z 통합에 의해 창출되는 신 시장 및 기술에 대한 상세 설명 

z 시나리오 구축 및 예측을 포함하는 업계 전반에 걸친 경제성 평가 

z 업계에 대한 전자 상거래 영향도 평가 

z 업계가 활용할 수 있는 기존 정부 지원 내역 요약 

z 본 연구를 위해 활용된 자료 검토 및 개괄적인 평가 

 



1.2 경쟁력 정의  

영국 게임 산업의 경쟁적 위치를 평가하면서, 우리는 두 가지 비교 분석을 수행하

였다.  해외 주요 시장 (주로, 미국 및 일본) 및 영국 내 기타 창조성 기반 산업과 

영국의 게임 산업을 비교 연구하였다.  이러한 두 가지 비교 분석은 각각 다른 효

용성을 갖고 있다.  본 보고서는 단순히 분석 및 데이터 정보를 제공하기 보다는 

각 사례별로, 가장 적절한 비교 방법을 선택하여, 관련 정보를 제시하였다.  

본 보고서에 포함된 경쟁력 분석은, 이와 유사한 연구에 적용되는 영국 무역 산업

부의 접근법에 맞추어, 3 가지 축을 근간으로 하여 수행되었다.  해당 내용은 다음

과 같다:  

 

z 결과물 – 매출액, 생산량 및 가치, 부가가치, 시장 점유율 (국내외 주요 시

장), 수출 성과, 무역 수지 등의 주요 시장 성과 지표와 개별 제품의 상세

한 성과 정보를 다룬다.  

z 입력물 – 국내 게임 시장 및 업계의 규모 등, 영국 게임 산업에 대한 입력 

정보의 양과 질을 비롯하여, 고용 통계 정보를 다룬다.  

z 효율성 – 선도적인 게임 산업에 대한, 결과물과 입력물을 비교하여, 해당 

입력 정보가 얼마나, 효율적으로 활용되고 있는 지 평가한다.  

 

이러한 비교 분석에 질적인 색채를 가미하기 위하여, 업계 전반에 걸친 SWOT 분

석, 주요 하부 부문에 대한 보조적인 SWOT 분석, 등 추가적인 분석 정보가 제공된

다.   

 

1.3 접근법  

본 연구를 위한 분석은 두 가지 작업을 병행하여, 이루어졌다.  

 

첫째, 게임 산업에 대한 기존의 데이터를 조합, 검토, 평가하기 위하여, 광범위한 

데이터 기반의 분석과 연구 과정을 거쳤다.  수집된 데이터는 인터뷰 대상 업계 자

료와 상호 비교, 검증되었다.  

 

본 데이터는 영국 게임 소프트웨어 산업(개발, 퍼블리싱, 유통, 소매)의 가치망 내 

각 단계에서 생성된 가치를 평가하고, 예측하기 위한 경제 모델의 토대로서 활용되

었다.  본 모델을 활용하여, 2012년 까지, 영국 및 글로벌 시장의 규모를 예측하였

다.   



 

이와 병행하여, 데이터 분석 및 검증과 관련하여, 감각적 검증 메커니즘을 제공하

기 위해, 업계 전반에 걸쳐 광범위한 인터뷰 작업을 수행하였다.  데이터 수집과 

검증을 위하여, 가치망 전반에 걸쳐 핵심적인 위치를 점하고 있는 다양한 인사들을 

대상으로, 60 여 회에 걸친 인터뷰를 시행하였다.  보고서 준비 과정에서 인터뷰 대

상으로 선정된 기업 리스트는 아래의 표 1에 제공된다.  

 

마지막으로, 보고서 및 권고안의 개발과 준비 과정에서, 일련의 워크숍, 원탁회의, 

검토 작업 등을 소규모 산업 그룹(영국 게임 산업 무역기구의 대표와 영국 무역 산

업부 회원사)의 협조 하에 수행하였다.  

 

표 1: 스펙트럼 게임 산업 인터뷰  

개발업체:  

Blitz Games  

Walrus Ltd  

Lost Toys  

Broadsword Interactive 

Wide Games  

Visual Sciences 

Hotgen Studios 

Kuju  

Revolution Software 

Rebellion  

Vis Entertainment  

Creations  

Code Monkeys  

Argonaut  

Elixir Studios 

미들웨어/기술: 

Criterion 

Math Engine 

Trymedia 

퍼블리셔: 

Konami 

EA 

Eidos 

Virgin 

Infogrames 

Vivendi 

Midas 

Codemasters 

Activision 

새로운 시장:  

Telewest 

Vizzavi 

Digital Bridges 

Lomo 

Motorola 

Online pic 

서비스:  

Babel Media 

International Hobo 

콘솔 제조업체:  

Sony 

Microsoft 

소매/유통:  

Pinnacle 

A major retailer 

Just Fight 

독립업체/에이전트: 

Les Edgar 

Eugene Evans (US) 

Gameproducer.com 

Bad Management 

TC Associates 

법률 및 재정: 

Osborne Clarke 

Livingstone Guarantee 

Beeson Gregory 

Fraser Stone 

Innovators International 

START! Games 

교육:  

IC Cave 

IC DC John Moores 

정부:  

Tax Office 

Small business loan 

guarantee scheme 
 

SBS 

Cambridgeshire 

Business Link 

SGRIN (WDA funded) 

Scottish Development 

International 

North West Development 

Trade partners UK 

MEDIA 

EC Framework 

무역 기구:  

TIGA 

ELSPA  

*출처: 스펙트럼 



 

1.4 데이터 액세스  

본 연구 과정에서, 우리는 영국 및 글로벌 게임 산업에 대한 방대한 데이터를 수집, 

검토하였다.  구체적인 내용은 아래에 요약되어 있다.  기타 자료와의 비교 분석과 

업계 대표와의 토론을 통해서 데이터의 타당성을 검증하였다.  가능한 경우, 데이

터 관련 상이점 및 이슈를 파악하여, 인터뷰를 통해서, 해결하였다.  

 

그러나, 연구 과정에서, 우리는 영국의 경쟁적 위치에 대한 포괄적인 평가에 장애

가 될 만한 데이터간 상이점을 파악할 수 있었다.  이들 이슈는 아래에서 추가로 

다루어 진다.  

 

1.4.1 활용 자료  

본 연구 과정에서 사용된 데이터의 출처는 다음과 같다.  

 

z 스크린 다이제스트 – 영국 산업 구조에 대한 상세 정보를 제공하는 연례 보

고서로서, 총체적인 Chart-Track 데이터(아래 참조)를 기반으로 한, 예측 

정보 및 상세 시장 데이터를 포함한다.  유럽, 미국, 일본 업계 및 시장과 

관련된 데이터는 상세도가 떨어져, 동류 비교에 적절한 정보를 제공하지 못

한 경우가 있었다.  사용된 데이터는 상이한 시장의 다양한 자료를 기반으

로 하고 있으며, 해당 기업 및 상세 수준도 다양하다.  따라서, 이를 직접 

비교하는 것은 쉽지 않은 일이다.  

z Chart-Track 데이터 – 영국의 소매 판매에 국한된 상세 정보.  그러나, 상

세 수준은, 업계 최고의 소매업체 Electronics Boutique (현재, GAME Group

으로 명칭이 변경되었다)의 요청에 따라, 최근 하락 조정되었다.  

z CESA 백서 – 일본의 컴퓨터 소프트웨어 협회(CESA)가 발표한 일본 게임 

시장에 대한 연례 보고서.  일본 내 매출 및 소비자 행동에 대한 포괄적인 

정보를 제공한다.  그러나, 일본 산업의 구조에 대한 데이터가 부족하고, 첨

부된 영어 텍스트는 이해하기가 어렵다.  

z 브로커/분석가 보고서 – 일반적으로, 글로벌, 미국, 유럽 게임 시장에 대한 

높은 수준의 정보를 제공하며, 특히, 상장된 미국 및 유럽 퍼블리셔의 재무 

상태를 상세히 분석하고 있다.  일부 보고서는 상장된 영국 개발업체를 포

함하고 있으나, 이는 특별한 경우에 국한된다.  Arcadia Investment Corp.

가 제공한, 2000-2001 및 2001-2002 홈 인터랙티브 엔터테인먼트 시장 



업데이트 자료가 특히 유용하며, 미국 및 영국 시장 내에서의 퍼블리셔 매

출과 게임 타이틀을 상세히 다루고 있다.  

z 전문업체/무역관련 자료– 개괄적인 수준의 범위 내에서 시장과 업계에 대한 

배경/개요 자료(예: 일본 시장에 대한 Edge의 2002년 3월 자료)가 자주 발

간된다.  하지만, 높은 수준의 상세 데이터나 기타 시장과의 비교 분석 정

보를 제공하지는 못한다.  영국 개발업체들의 미국 시장 내 점유율을 분석

한 Develop의 2002년 3월 자료는 예외적으로 상세한 정보를 다루고 있다.  

z 모마일, 인터랙티브 TV, 인터넷, 전자상거래 연구 보고서 – 새로운 플랫폼/

시장 규모, 성장, 가치 등에 대한 예측 및 수치 정보를 제공한다.  자료에 

따라, 예측 정보는 상당히 다양하며, 최근 보고서에서는 낙관론이 힘을 잃

고 있다.  

 

1.4.2 가용 자료 

다음과 같은 데이터를 활용할 수 있다.  이러한 데이터 정보는 다른 자료에서도 활

용되거나, 인용된 적이 있었으나, 본 연구에서는 활용되지 않았다.  

z GfK 마케팅 서비스 – 다수의 유럽 시장 (오스트리아, 프랑스, 독일, 스페인)

에서 게임의 소매 매출을 점검한다. 

z NPD – 미국 내 총 매출의 약 80%를 차지하는 23 개 체인의 소매 매출 데

이터를 총체적으로 다루고 있다.  

 

1.4.3 데이터 가용성 이슈  

영국 산업의 경쟁적 위치를 평가하기 위하여, 글로벌 게임 산업 관련 가용 데이터

를 검토하는 과정에서, 우리는 다음과 같은 차이점을 파악하였다.  이와 관련하여, 

우리는 해당 데이터가 활용 불가능하거나, 개괄적인 수준에서만 참고할 수 있다는 

사실을 발견하였다.  영국 게임 산업과 기업에 대한 추가 데이터를 구할 수 있는 

경우에도, 비교할 수 있는 타 국가의 데이터가 부족하여, 영국의 경쟁력을 평가하

기위한 비교 분석 작업이 쉽지 않았다.  

z 스크린 다이제스트가 영국 게임 산업계를 분석한 것처럼, 미국 및 일본의 

게임 산업 구조와 역사에 대해 상세한 정보를 제공할 수 있는 출판물이나 

보고서가 부족하였다.  그 결과, 구조적 차이 및 이를 야기한 잠재 원인을 

파악하기가 쉽지 않았다.  

z 대규모, 상장 퍼블리셔를 제외한 게임 업체 관련 상세 데이터 (예, 직원수, 

매출액, 수익성, 비용)가 부족하였다.  이러한 현상은 영국 외 개발업체의 



경우, 더욱 두드러졌다.  

z 타국의 게임 산업의 고용 현황, 단위당 노동비 등, 업계 정보가 부족하였

다.  일본의 무역 기구인, CESA 조차도, 직접 접촉하였을 때, 고용 수치에 

대한 데이터를 확보하고 있지 못했다.  

z 상이한 상세 수준, 기업, 구조, 시간대, 수집/단위 기본, 등이 상이한 자료

에 사용되었기 때문에 때문에, 가용 데이터를 비교 분석하기가 쉽지 않았

다.  

z 미국 및 유럽 시장의 소비자 행동, 특성, 취향에 대한 상세 정보가 부족하

였다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. 게임 시장 개요 

본 장에서는 게임 업계에 대한 소개가 이루어 진다.  전반적인 업계 구조에 대한 

간략한 분석 정보가 제공되며, 각 하부 부문 (제 4 장에서 보다 상세히 다루어질 

영역)의 역할을 검토한다.  이 외에도, 글로벌 시장의 규모와 가치에 대한 데이터를 

제공하며, 각 플랫폼과 관련하여, 수요 증가의 동인들을 살펴본다.  마지막으로, 게

임 업계에 영향을 미치는 주요 동향 및 발전, 이에 따른 결과를 검토해 본다.  

 

2.1 게임 산업 구조 

2.2 글로벌 시장 규모  

2.3 주요 발전 동향 

 

2.1 게임 산업 구조 

컴퓨터 게임 산업은 구조적인 측면에서, 영화, 음악, 컴퓨터 소프트웨어, 서적 등 

기타 창조성 기반 및 소프트웨어 산업과 유사하다.  지적 재산권 제품의 창조, 발

표, 유통 등에 그 뿌리를 두고 있기 때문이다.  업계의 가치망은 아래에 예시된 바

와 같다.  

:표 2  게임 산업 가치망 

 

 

 

                         

 

         

         에이전트 

금융기관 

채용 

교육 

변호사                                    

기술 제공업체                             

기타 서비스                               

개발업체 

 

 

라이센스 보유업체 

주요인자: 

A: 핵심 가치망 – 인터뷰 없음 

B: 핵심 가치망 – 인터뷰 

CC:: 핵심 가치망 – 연구의 초점 대상

D: 가치망 주변 조건 – 인터뷰 

소비자 소매업체퍼블리셔 

플랫폼 보유업체/ 

콘솔 제조업체

미들웨어/서비스 업체

유통업체

 

출처: 스펙트럼 분석 



 

핵심 참가자는 아래에 간략히 기술된 바와 같다:  

z 게임 개발업체: 게임 개발업체는 게임을 창출하는 과정을 책임진다.  이러

한 업무는 한, 두 명의 프로그래머가 파트 타임으로 수행할 수 있는 단순 

작업에서부터, 수 십 명의 전문 디자이너, 프로그래머, 아티스트, 음악 전문

가, 대본 담당자, 프로젝트 매니저, 심지어 배우 까지도 참여하여, 1-2년 간 

집중적으로 수행해야 하는 고도로 복잡한 과정에 이르기까지 매우 다양하다.  

z 퍼블리셔: 퍼블리셔는 독립 개발업체 또는 사내 팀을 통해, 게임 타이틀을 

선택하고, 개발 자금을 조달하며, 프로젝트 일정에 맞추어 진전 상황을 평

가하여, 생산을 감독/종료 시키는 업무를 책임진다.  이 외에, 테스팅 관리, 

현지화, 마케팅, 제작, 소매 유통 등에 대한 업무도 담당한다.  

z 유통업체: 유통업체는 퍼블리셔와 소매업자의 중간자 역할을 담당한다.  영

국 게임 소매 시장이 주로, 소규모 독립점으로 구성되어 있었을 때, 도매업

체 이상의 역할을 수행하였다.  그러나, 최근에, 퍼블리싱과 소매 영역이 통

합되어 감에 따라, 유통업체의 역할은 단순한 업무나 배송으로 축소되었고, 

퍼블리셔는 점차, 대규모 소매업체와 직접 거래를 하게 되었다.  일부 퍼블

리셔는 유통업체와 독점적인 관계를 형성하게 될 것이다.  

z 소매업체: 소매점은 게임 판매에 있어, 가장 보편적이고, 광범위한 채널이다.  

영국의 소매 시스템은 대규모 소매체인 중심으로 운영되고 있으며, 특히,  

게임 전문 소매업체 Electronics Boutique (현재 명칭은 GAME Group)는 약 

25%의 시장 점유율과, 6000 개에 달하는 독립점의 10%를 확보하고 있다.  

소매점은 온라인 영업 및 배송에 의한 잠재 위협에 직면하고 있으나,게임 

업계는, 점포를 통한 물리적 판매가 당분간 소매 채널에서 지배적인 지위를 

유지할 것으로 믿고 있다.  

z 사용자 플랫폼: 현재, 게임은 PC, 전문 게임 콘솔, 이동전화, 인터넷/인터랙

티브 TV 플랫폼 등, 다양한 장비를 통해서, 구현되고 있다.  주요 시장은 

PC 및 콘솔 게임이나, 인터넷, 모바일, iTV 등도 새로운 게임 수단으로 소

비자들에게 다가가고 있다.  

z 콘솔 제조업체: 제조업체들는 콘솔 하드웨어 비용의 상당부분을 책임지고 

있으나, 판매되는 소프트웨어 단위 별로 라이센스 요금을 부과하고 있다.  

이와 같이, 콘솔 하드웨어는 게임 판매에 있어 상당한 비용을 초래하고 있

다.  그 결과, 제조업체들은 새로운 콘솔 플랫폼을 보급시키기 위하여 5년 

마다, 막대한 비용을 쏟아 붓고 있다. (예. 마이크로소프트는 Xbox 마케팅



에 5억 달러의 예산을 책정하고 있다.)  제조업체들은 개발업체에 라이센스

를 제공하여, 자사의 콘솔 플래폼에 대한 액세스를 철저히 관리하고 있으며, 

개발 툴에 대한 액세스, 개념 및 제조 단계에서의 타이틀 승인, 제조 관리 

등의 업무도 효과적으로 수행하고 있다.  

 

콘솔 제조업체들은 개발 및 퍼블리싱 기구를 내부적으로 운영하여, 주력 타이틀로

서 자사의 플랫폼에 맞는 고 생산가치 게임을 생산하고 있다.  이 경우, 라이센스 

비용을 걱정할 필요가 없다.  

 

2.2 글로벌 시장 규모  

글로벌 레저 소프트웨어 산업은 지난 5년간 급속한 성장을 거듭해 왔으며, 현재, 

시장 규모는 130억 파운드에 이르는 것으로 평가된다.  게임 소프트웨어가 전체 시

장의 대다수를 점하여, 대략 100억 파운드에 이른다. (나머지 부분은 교육, 어린이, 

참고, 공공, 홈오피스 소프트웨어가 차지하고 있다.)  미국은 전 세계에서 가장 큰 

레저 소프트웨어 시장으로서, 2000년에 그 규모가 45억 파운드에 달했으며, 유럽 

(41억 파운드)과 일본 (24억 파운드) 시장이 그 뒤를 잇고 있다.  

 

표 3: 미국, 유럽, 일본의 레저 소프트웨어 시장 (2000) 

전체(미국,      미국          유럽      

유럽,일본) 

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소

 

전 세계적으로, 콘솔 (PC에 대비되는 

어 매출 전체의 68%를 차지한다.  지
PC 
 

 

콘솔 및 휴대용

    일본          영국 

프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지)  

개념) 게임 소프트웨어 시장은 레저 소프트웨

역별로 차이가 날 수 있으나, 콘솔 소프트웨



어는 유럽 시장에서, 55%의 점유율 만을 기록하고 있으나, 일본 시장의 경우, 94%

를 차지한다.  콘솔 소프트웨어 시장은 휴대용 장비를 위한 소프트웨어 판매(미국

과 유럽 시장의 6-7%; 일본 시장의 25%)도 포함하고 있다.  일본에서의 PC 게임 

소프트웨어 판매는 저조한 편인데, 그 이유는 PC가 대부분, 레저보다는 업무 환경

과 결부되기 때문이다.  

 

콘솔 소프트웨어 시장은 차세대 콘솔 장비의 도입으로 인해, 물량과 가치 측면에서 

향후 5년 간, 15% CAGR (연간 복합 성장율)까지 성장할 것으로 예상된다.  한편, 

PC 게임 시장은 향후 5년간 물량 측면에서 강력한 성장이 지속될 것으로 예상되지

만, 소매가 하락 압력으로 인해, 전반적인 시장 가치 측면에서, 성장 동력이 상당폭 

약화될 것으로 보여, 약 6% CAGR 성장이 예상된다.   

 

표 4: PC 및 콘솔 게임 소프트웨어 부문 글로벌 시장 성장 예상도 

 

 

일본 
 

유럽 
 

미국 

콘솔 PC  콘솔 PC 콘솔 PC 콘솔 PC  콘솔 PC 콘솔 PC 콘솔 PC 콘솔 PC

   00     01      02      03      04      05      06     07 

 

출처: 스펙트럼 게임 산업 예상 정보 

 

영국은 유럽 최대의 게임 소프트웨어 시장이며, 전 세계적으로는 3위에 해당한다.  

2000년 기준으로 9억3천만 파운드에 이르는 영국 시장은 유럽 전체 게임 소프트웨

어 시장의 26%, 세계 시장의 8.7%를 차지한다.  미국과 일본은 각각 전체 시장의 

36%, 20% (2000)를 차지하고 있다.  일본과 미국의 경우, 인구 규모가 더 크고, 게

임 콘솔의 시장 침투력이 더 강하기 때문이다.  



 

표 5: 영국 및 기타 레저 소프트웨어 시장 

 

용 

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저

 

전체적인 규모를 고려할 때, 유럽 시

등한 수준이다.  그러나, 콘솔 제조업

장을 미국과 일본에 비해, 뒤쳐지는

동질성을 보여주지 못하고 있으며, 현

질의 미국, 일본 시장에 비해서 훨씬

 

플랫폼 측면에서, PC와 콘솔 관련 

드러난다.  각 시장이 아주 상이한 

임 관련 매출이 제로에 가까운 반면

를 자랑하고 있다.   

 

콘솔 부문에서, 미국은 세계 최대 시

로 따돌리고 있다.  유럽 내에서도 

체 영국 게임 시장의 60% (5억 8천

독일의 콘솔 시장을 합친 것과 맞먹

장이 발달해 있어, 독일 게임 소프트

다.  
PC 
 

콘솔 및 휴대
 

 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

장은 일본보다 훨씬 더 방대하고, 미국과는 대

체를 비롯한 글로벌 게임 관계자들은 유럽 시

 것으로 판단한다.  유럽 시장은 동일한 수준의 

지화 요건, 다양한 문화 등의 이유 때문에, 동

 더 복잡하고, 비용이 많이 소요된다.  

소프트웨어 매출을 살펴보면, 흥미로운 결과가 

편향성을 보여주고 있다.  일본의 경우, PC 게

, 유럽(영국 포함)의 PC 게임 시장은 최대규모

장으로서, 일본과 유럽 (각각 27%)을 큰 격차

상황은 그다지 단순하지 않다.  콘솔 게임은 전

 6백만 파운드)를 차지하는 데, 이는 프랑스와 

는 규모이다.  한편, 독일의 경우, PC 게임 시

웨어 지출의 66%가 PC 타이틀과 결부되어 있



 

표 6: PC 게임 소프트웨어 부문 글로벌 시장 2000  

 

 

 

유럽 (영국제외) 37 %
 

기타 세계시장 15 %

일본 3 %
 

미국 35 %
 

영국 10 %

 

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

표 7: 콘솔 게임 소프트웨어 부문 글로벌 시장; 2000 

 

 

유럽 (영국제외) 20 %

기타 세계시장 10 %

일본 27 %

영국 7 %

미국 36 %

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

2.4 주요 발전 동향  

게임 소프트웨어 산업은 수요의 성격과 수준에 있어, 다양한 변화에 직면하고 있다.  

이러한 추세로 인해, 가치망 전체의 변화가 예견되며, 영국 산업의 향후 성공에 지

대한 영향을 끼칠 것이다.  

 

게임산업은 진정한 의미에서, 대중 시장으로 발전하고 있으며, 최신형의 강력한 콘



솔과 가격 하락이 새로운 소비자를 시장에 끌어들이고 있다.  이와 동시에, 점증하

는 생산 가치로 인해, 다수의 새로운 소비자가 시장에 참여하고 있으며, 최종 제품 

측면에서 한 차원 높은 수준의 정교함을 요구되고 있다.  그 결과, 게임 생산 비용

이 증가하는 것은 물론, 생산 과정 역시 더욱 복잡해 지고 있다.   

 

본 장에서는, 이러한 발전 동향이, 더욱 심도 깊게 다루어 질 것이며, 영국 게임 산

업의 경쟁력에 대한 구체적인 영향과 도전 과제는 ‘3.5장: 영국 경쟁력 부문’에서 

토론될 것이다.  

 

표 8: 영국 게임 산업이 직면하고 있는 도전과 주요 발전 동향 

 

 

 

 

 

 

 

 

주요 이슈 

점증하는 히트제품-기반의 시장 

급격한 프로젝트 규모의 확대 

수요 확대/대중 시장 어필 

새로운 플랫폼과 전자 상거래 

주요 도전 

업계 위상/명성 

자금 조달 

업계 데이터 가용성 

기술 개발 

지적 재산권 소유 모델 

 

출처: 스펙트럼 분석; 스펙트럼 게임 산업 인터뷰 

 

2.3.1 히트 제품 기반의 시장 

컴퓨터 게임 시장은 한층 더 히트 제품에 의해 성장동력을 얻고 있다.  CTW의 평

가에 따르면, 2000년 영국에서 출시된 3000개의 게임 가운데서, 상위 99개 제품 

(개발제품의 3.3%)이 전체 매출의 55%를 차지했다.  아래 표에 예시된 바와 같이, 

미국 시장 데이터 역시, 소수의 제품을 중심으로 상당한 집중현상을 보여주고 있다.  

게임 산업이 더욱 확대되고, 마케팅 예산과 유명 제품의 파워가 강화됨에 따라, 이

러한 현상은 더욱 심화될 것이다.  

 

더구나, 특정 제품의 매출 중 상당 부분이 출시 후 3개월 이내에 발생하여, 퍼블리

셔들의 투자 회수 시간이 줄어들고 있다.  컴퓨터 게임의 백 카탈로그는 기타 산업

의 경우와 비교해 볼 때, 금액 면에서, 제한적인 가치를 갖고 있는 것으로 드러났

다.  판매 단위별로, 51%의 시장 점유율을 갖고 있으나, 2001년 8월 25일 주말을 

기준으로, 금액 면에서는 26.3%에 그치고 있다.  



 

표 9: 미국 PC 시장에서, 상위 50개 제품의 비중 

 

물량                                 금액 

 

출처: 2000-2001/2001-2002년 홈 인터랙티브 엔터테인먼트 시장 업데이트 자료, 아카디아 투자.   

 

2.3.2 프로젝트 규모의 확대 

콘솔 기술과 프로세싱 파워의 발전, 광학 미디어의 저장 능력 증대에 힘입어, 보다 

복잡한 게임과 현실감 있는 그래픽을 구현하게 되었다.  게임은 보다 화려해지고, 

영화와 같은 영상을 제공하고 있으며, 소비자들이 기대하는 표준을 설정해 나가고 

있다.  이로 인해, 컴퓨터 게임이 대중 시장에 어필할 수 있는 잠재력이 확대되는 

것은 물론, 고도의 생산 가치를 지닌 제품을 생산하는 데 필요한 자원의 수요도 대

폭 증가하고 있다.  

 

표 10: 콘솔의 비쥬얼 프로세싱 파워 발전 현황 (초당 폴리곤 – 백만) 

 

출처: 부문별 검토, 2002년 6월, Beeson Gregory.  



 

프리미엄급 콘솔 제품의 평균 개발 예산은 현재 1-2백만 파운드 범위 내에 있으며, 

최소한 20명의 인원이 18개월~24개월 간 작업에 매달려야 한다.  영국의 팀은 미

국에 비해, 소규모라고 볼 수 있으며, 일본과 비교했을 때는, 그 규모 차이가 더욱 

확대된다.  Capcom’s Resident Evil을 포함한, 일부 일본 프로젝트의 경우, 비용은 

1천5백만 파운드가 넘고, 팀원은 60명에 이른다.  

 

표 11: 복잡 다양해지는 프로젝트 
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프로토타입 개발 

디

참여 인력 수                       개발 완료
 

자인
aut 

임 콘솔을 위한 대중시장 

중 시장을 형성하면서, 발전해 

억 5천만 대가 넘는 콘솔이 판

국(c. 50%)에서 대중 시장을 구

02년 6월 현재, 콘솔 설치 베이

미국 P

스테이션/PSOne 26.8 3

스테이션2 9.2 7

총  18~24 개월 
 

 

 

 

가고 있다.  그 결과, 미국, PAL, 일본 시

매되고 있고, 게임 콘솔은 이미 일본(c. 

축해 놓은 상태이다.   

스 추산 자료 

AL 10 일본 

4.6 17 

.6 8.5 

판매  



닌텐도 64 18.1 7.6 6.6 

세가 드림캐스트 4.1 1.8 2.0 

마이크로소프트 Xbox 2.1 0.45 0.18 

닌텐도 게임큐브 1.7 0.45 2.0 

 

출처: Nick Parker, 스크린 다이제스트 

 

최신 콘솔 플랫폼간의 경쟁이 치열해 지면서, 하드웨어의 가격이 이미 하락하고 있

으며, 일반 대중에게 더욱 가까이 다가가, 게임 소비자 층을 확대시키고 있다.  플

레이 스테이션2의 소매 가격은 199 파운드에서 169 파운드로 하락하였고, Xbox의 

초기 가격은 상대적으로 높게 책정되었으나, 플레이 스테이션2와 같은 199 파운드 

수준으로 곧 하락하였으며, 현재 소매가격은 약 159 파운드 수준에서 형성되어 있

다.  게임큐브의 소매가격도 영국 시장 진출 이전에, 129 파운드 수준으로 떨어졌

다.  가격 하락이외에도, 3대 플랫폼 제조업체는 새로운 콘솔 마케팅에 막대한 자금

을 쏟아 붓고 있다.  마이크로 소프트는 Xbox를 홍보하는 데, 5억달러의 예산을 배

정하였다.  마케팅 비용이 증가함에 따라, 게임의 위상도 한층 강화되었고, 소비자

의 구매심리를 더욱 자극할 수 있게 되었다.  이러한 추세는 콘솔의 수요를 증대시

키는 것은 물론, 게임의 인지도를 더욱 끌어올렸다.  현재의 콘솔이 사용하는 광학 

미디어의 비용이 하락함에 따라, (카트리지에 비견됨) 게임 소비자 층은 더욱 확대

되었고, 퍼블리셔는 수익성을 확보한 소프트웨어를 출시할 수 있게 되었다.  

 

그러나, 치열한 경쟁으로 인해, 제조업체들은 차세대 콘솔의 출시를 더욱 앞당겨야 

할 지 모른다.  인터뷰 대상자 가운데, 상당수는 마이크로 소프트가, 더 자주 업그

레이드되는 플랫폼을 토대로(Xbox 1.5), PC기반 제품 출시 일정을 조정할 것으로 

내다봤다.  

 

이러한 새로운 콘솔이 DVD (컨트롤러 선택사양을 갖춘 플레이스테이션2와 Xbox; 

게임큐브에는 해당 안됨)와 함께 작동됨에 따라, 일반 대중에게 더욱 어필할 수 있

게 되었다.  잠재 소비자에게 또 다른 구매 동기를 부여했기 때문이다.  

 

새로운 세대의 콘솔이 사용하는 광학 미디어의 엄청난 저장 능력 (플레이 스테이션

2와 Xbox: 4.7Gb, 게임 큐브: 1.5Gb, 플레이 스테이션은 650Mb에 불과했다.)과 향

상된 그래픽 기술 덕분에, 생산 가치 (고품질, 현실감 있는 사운드/그래픽)가 높은 



게임의 개발이 가능해 졌다.  이를 통해, 사용자에게 한 차원 높은 현실감과 참여

감을 보장할 수 있게 되었고, 그 결과, 일반 대중에게 더욱 가까이 다가갈 수 있게 

되었다.  

 

사용자 분포도 역시, 콘솔의 현재 생명주기 단계에 영향을 받아 결정되며, 생명주

기에 따라, 마케팅의 성격과 정도, 하드웨어/소프트웨어의 가격이 결정된다.  아래

의 표는 콘솔 고객층이 초기 하드코어 게이머에서, 대중 시장을 거쳐 저예산 구매

자 및 어린이에 이르기까지 변화해 가는 과정을 보여주고 있다.  플레이스테이션2

는 이미 초기 수용 단계를 벗어나고 있다.  

 

표 13: 콘솔 사용자 분포 주기 

매출 

-하드  

-초기

저가격점 
 

-어린이 

 

출처: 스펙트럼

 

2.3.4 새로

게임 시장에

폼의 성장이

차지하고 있

인터넷 등 

고 자리를 

다른 게임을

나, 이러한
고가격점  

 

코어게이머

 사용자
 분석 

운 플랫폼과

서 일어나고

라 할 수 있

으며, 당분간

기타 플랫폼

확고히 굳힌 

 경험할 수 

 비즈니스 모
중간 가격점 

-대중 시장     

-저예산 구매자
 

 전자 상거래의 발달 

 있는, 주요 발전 상황은 게임 플레이를 위한 새로운 플랫

다.  PC 및 콘솔 플랫폼은 현재, 게임 시장의 상당 부분을 

 현 추세를 이어갈 것으로 보인다.  하지만, 모바일, iTV, 

도 현재 새로이 부각되고 있다.  이들 제품이, 보다 정교하

PC 및 콘솔 시장과 직접 경쟁할 가능성은 적어 보이나, 색

있는 기회는 충분히 제공할 수 있을 것으로 보인다.  그러

델은 아직 불확실한 단계에 머물러 있으며, 이들 플랫폼이 



게임 산업에 주목할 만한 기회를 제공하려면, 시간이 좀 더 필요할 것이다.  

 

새로운 플랫폼의 개발에 대한 상세 분석 정보는 ‘부록 B-새로운 시장’에 포함되어 

있다.  본 섹션은, 주목할 만한 포인트를 잡아, 개괄적인 정보 만을 제공한다.  

 

a) iTV 

게임은 디지털 TV를 통해 제공할 수 있는 가장 보편적인 인터랙티브 서비스라고 

볼 수 있다.  예를 들면, 테트리스는 Sky’s Open (현재, Sky Active) 플랫폼 상에서, 

21일 간, 백만 번이 넘는 플레이를 기록했으며, 게임 당 요금은 25페니 정도 였다.  

현재, 8백 5십만 가정이, 디지털 TV를 수신하고 있으며, 2005년까지 영국 가정의 

절반으로 확대될 것으로 예상된다.  PC가 이에 비견될 만한 시장 침투력을 보이고 

있으나, 이는, 전 가구의 54% 수준에서 약화될 것으로 보인다.  디지털 TV의 경우, 

해당 수치는 98%까지 올라갈 것으로 보인다.  이러한 현상은 iTV의 잠재력을 다분

히 보여주는 것이라 할 수 있다.  영국 시장은 이미 고도로 발전한 상태인 반면, 

글로벌 시장은 아직 상대적으로, 미성숙한 상태이며, 비즈니스 모델이 아직도 초기 

단계에 있다.  iTV 셋톱 박스는 콘솔이나 PC에 비해, 심각한 기술적 한계를 내포하

고 있으며, 기술적 표준 역시, 아직, 구축되지 못한 상태이다.  

 

iTV 게임의 수요는 TV 시청과 유사한 게임의 가용성 (안정적인 스트림의 새롭고고 

간단한 게임과 TV 프로그래밍에 기반을 둔 제품), iTV 플랫폼 운영자로부터의 대역

폭 가용성, 직접 과금 메커니즘의 개발 등에 달려 있다고 할 수 있다.  Static 2358 

소유의 PlayJam 채널에서 최근 출범한, 네트웍 멀티 플레이어 게임은 장기적인 관

점에서 소비자를 끌어들일 수 있는 잠재력을 갖춘 것으로 평가되며, 이를 통해, 시

청자들은 실시간으로 서로 게임을 즐길 수 있으나, 아직까지는 틈새시장으로 남아 

있다.  

 

우리는 유럽, 미국, 일본의 iTV 게임 시장의 가치가 2001년 3억 8천만 파운드에서 

2005년 17억 5천만 파운드 규모로 성장할 것으로 예상한다.  하지만, 이러한 시장

을 놓고, 다수의 사업자가 경합을 벌여 공유하게 될 것이며, 채널 및 유로 TV 플랫

폼 운영자들은 이러한 잠재 수익 시장의 파이를 차지하기 위해 심혈을 기울일 것이

다.  기타 국가가 디지털 TV 시장을 잠식하기 시작한다면, 영국의 예상 점유율은 

2001년 29%에서, 2005년 17%로 줄어들 것으로 보인다.  유럽 시장, 특히, 디지털 

TV가 널리 보급되어 있는 영국이, 향후 몇 년 동안, 이 시장의 성장을 견인할 것으



로 보인다. (부록 C, 시장 예측정보, 참조)  

 

b) 모바일 

모바일 네트웍 운영업체는 음성 차원을 뛰어 넘어, 네트웍 사용을 촉진시킬 수 있

는, 새로운 애플리케이션을 개발해야 할 필요성에 직면하고 있다.  새로운 고속 네

트웍에 대한 투자를 지원하기 위한 수입원을 마련하고, 하락하는 음성 트래픽 가격

을 상쇄시키기 위해서 새로운 애플리케이션이 더욱 필요한 실정이다.  다양한 애플

리케이션이 개발되고 있는 상황에서, 모바일 게임은 휴대용 장비 제조업체 및 네트

웍 운영업체에게 잠재 수익 시장으로 자리매김하고 있다.   

 

2001년, 전 세계적으로 휴대폰 가입자 수는 9억명에 이르는 것으로 추산된다.  이 

중 38%는 유럽 시장이 차지한다.  대다수의 휴대폰이 SMS 메시지를 수신할 수 있

는 반면, WAP, GPRS, 자바, UMTS 처리가 가능한 장비 수는 매우 한정되어 있다.  

상당 기간이 지나야, 현재의 전화 베이스가 성능 면에서 보다 우수하고, 게임에 적

합한 휴대폰으로 대체될 수 있을 것이다.  대부분의 모바일 게임 개발업체는 컬러 

화면의 도입 등, 휴대 장비의 성능이 모바일 게임 수요를 촉진하는 가장 강력한 동

인이 될 것으로 믿고 있다.  

모바일 장비의 특성 (소형, 한정된 프로세싱 능력, 저해상도 화면) 때문에, 모바일 

게임은 이러한 플랫폼에 맞춰 개발되어야 한다.  에릭슨을 비롯한 휴대 장비 제조

업체는 게임 퍼블리셔 (예. 테트리스)로부터, 라이센스를 얻어 이러한 게임을 휴대

장비에 내장하고 있다.  사용자들은 이미, 네트웍으로부터 새로운 게임을 다운로드

받고, 전화 요금과 함께, 사용료를 직접 납부할 수 있다.  더구나, 네트웍 게임도 

가능해서, 모바일 운영업체들에게, 탁월한 수입원을 제공하고 있다.  

 

우리는 유럽, 미국, 일본의 모바일 게임 시장이 2001년 7천3백만 파운드에서 2005

년 14억 파운드로 성장할 것으로 예상한다.  2001년, 일본은 이 부문을 석권하여, 

50%가 넘는 점유율을 기록하였다. (주로, 도코모의 I-모드 서비스의 인기와 성공에 

힘입은 바 크다.)  그러나, 다른 국가들이 모바일 게임을 추가로 이용함에 따라, 이 

수치는 시간이 지나면서, 감소할 것으로 보인다.  영국 시장은 초기에 5%를 차지하

였으나, 2005년까지 9% 까지 성장할 것으로 보인다.  (부록 C, 시장예측정보, 참

조) 

c) 온라인 게임   

영국의 인터넷 보급율은 38%에 이르러, 인터넷 사용과 단순 게임의 수요 증진에 



이바지 하고 있다.  그러나, 고품질 온라인 및 네트웍 게임은 고속 광대역 망을 필

요로 하나, 광대역 망 보급율은 3.1%에 그치고 있다.  따라서, 고품질 게임의 수요 

기반은 미미한 수준에 머물고 있다.  

 

온라인 네트웍 게임은 게임 플레이를, 개별적인 활동에서, 전 세계 수천의 동시 접

속자들과 함께 즐기는 사회적 활동으로 변모시킬 수 있는 잠재력을 갖고 있다.  지

금까지, 이는, 주로, PC 게임 영역이었으나, 새로운 세대의 콘솔이 등장함에 따라, 

온라인 연결망의 내장 또는 계획이 가능해졌다.  온라인 게임 역시, 단일 플레이어 

게임의 연장선 상에 있었으나, 가입자 기반의 게임으로, 새로운 잠재 수익 모델을 

제공하기도 한다.  

 

온라인 게임의 수요는 값싸고, 신뢰할 수 있는 광대역 연결망의 가용성에 달려 있

다고 볼 수 있다.   

 

우리는 유럽, 미국, 아시아의 온라인 게임 시장이 2001년 5억 파운드에서, 2005년

에는 모바일 및 iTV보다 다소 낮은 8억 9천만 파운드로 성장할 것으로 예상한다.  

높은 광대역 보급율 때문에, 아시아 (특히, 한국)는 온라인 게임 부문을 선도하고 

있으며, 그 뒤를 미국이 따르고 있다.  영국은 광대역 연결망이 한정된 관계로, 처

음 몇 년 동안, 아주 작은 점유율을 보이고 있다. (부록 C. 시장예측정보, 참조).  

 

d) 웹 게임 

이미 다수의 포털 운영업체들이 인터넷 상에서 온라인 게임 서비스를 출범시켰다.  

PC 게임의 다운로드와 구별되는, 인터넷 게임 플랫폼은 일반 게이머와 인터넷 검

색 애호가들에게 크게 어필하고 있다.   

 

편의성에 따라, 수요가 창출되지만, 광대역 네트웍이 광범위하게 이용될 때까지, 낮

은 수준의 그래픽, 음성, 효과 등으로 인해, 수요가 제한될 가능성이 많다.  인터넷 

게임 판매의 핵심은 단순성과, 저렴한 혹은 무료 컨텐츠 활용에 있다고 할 수 있다.   

 

이 시장은 거의 전적으로 광고 수입에 의존하게 될 것이다.  

 

 

 



3. 영국의 경쟁력 개요 

 

3.1 결과물 

본 장에서는 글로벌한 맥락에서, 영국 게임 소프트웨어 부문의 경쟁적 지위에 대하

여 기술한다.  3가지 경쟁력 척도 (입력물, 결과물, 효율성)를, 하부 부문에 대한 

SWOT 분석을 토대로 살펴보면서, 영국 산업의 경쟁력 전반을 개괄적으로 짚어 본

다.  마지막으로, 영국 게임 산업이 현재의 위치를 개선시키고 방어하는 과정에서, 

직면해야 하는 주요 도전과제를 요약하고, 제 5장의 행동 계획을 통해, 해결해야 

하는 주요 이슈를 설정한다.  

 

본 섹션은 다음과 같이 구성되어 있다:  

3.1 결과물 

3.2 입력물 

3.3 효율성 

3.4 SWOT 

3.5 주요 도전과제 

 

3.1.1 영국 시장 점유율 

영국의 게임은 영국 시장의 35%를 점하고 있으나, 일본 (32%)과 미국(26%)의 개

발업체가 바싹 추격하고 있는 양상이다.  최고의 매출을 올리고 있는 영국 게임의 

대다수는 영국 고유의 특성이 강하다. 예를 들면, ‘누가 백만장자가 되기를 원하는

가’는 인기 TV 퀴즈 쇼에 기초하고 있으며, 사회자 Chris Tarrant의 디지털 이미지

를 사용한다.  이 외에도, ‘챔피언쉽 매니저’는 주로, 영국의 축구 리그와 팀에 초점

을 맞추고 있다.  

 

표 14: 개발 국가별 영국 시장 점유율 (2000; 물량%) 

 



 

출처: 스크

 

 

표 15: 

 

순

위 
콘솔

1 누가

2 WW

3 Gra

4 해리

5 그랜

6 젤다

7 FIFA

8 
WW

Jus

9 FIFA

10 007

 

출처: Cha

 

영국이 

강세를 
   영국            일본            미국          프랑스

 

린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

영국 내 톱 10 제품 (2001: 개발 국가/단위 매출) 

 국가 PC 국가 

 백만장자가 되기를 원하는가 영국 The Sims 미국 

F Smackdown 2 일본 누가 백만장자가 되기를 원하는가 영국 

nd Theft Auto 3 영국 챔피언쉽 매니저: 00/01 시즌 영국 

포터와 철학자의 돌 영국 
제국의 시대 II: 

왕들의 시대 
미국 

 투리스모 3 일본 챔피언쉽 매니저:01/02 시즌 영국 

-시간의 오카리나 일본 The Sims: Livin’ It Up 미국 

 2001 캐나다 지휘와 정복: 적색경보2 미국 

F Smackdown! 

t Bring It. 
일본 롤러코스터 타이쿤 영국 

 2002 캐나다 Half-life: generation 미국 

: 포화 속의 에이전트 캐나다 블랙 & 화이트 영국 

rt-track의 보고서, 저작권 ELSPA 2002 

시장을 선도하고 있으나, 2위 그룹과의 차이가 크지 않다.  미국과 일본이 

보이고 있어, 영국 콘솔 톱 10 리스트에 더 많은 일본 제품이 올라 있으며, 



동수의 미국 제품이 영국 PC 톱 10 리스트의 자리를 차지하고 있다.  이처럼 영국

의 리드는 제품 의존도가 높은 편이며, 변화에 취약한 면을 보이고 있다.  

 

3.1.2 미국 시장 점유율 

영국 개발업체의 미국 시장 내 점유율은 최근 몇 년 동안 일정한 수준을 유지했으

며, 전반적인 시장 점유율은 2000년의 경우, 10.5%에 이르렀다.  그러나 이러한 성

공은, 소수의 제품에 의존한 바가 커, 취약한 구조를 갖고 있다.  예를 들면, 영국

은 2001 미국 인기 PC 및 콘솔 게임 리스트에 2개 제품을 올렸으나, ‘Grand Theft 

Auto III’ 단일 제품이 플레이 스테이션 II 시장 내 영국 게임 점유율 11%의 절반 

이상을 차지했다.  

 

표 16: 개발 국가별 미국 시장 점유율 (2000; 물량%) 

 

     미국       일본      영국      캐나다      프랑스

 

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

표 17: 미국 내 톱 10 제품 (2001; 개발국가/단위 매출) 

 

순

위 
콘솔 국가 PC 국가 

1 Grand Theft Auto 3 영국 The Sims 미국 

2 매든 NFL 2002 미국 롤러코스터 타이쿤 영국 

3 포켓몬 크리스탈 일본 해리포터와 마법사의 돌 미국 

4 메탈 기어 솔리드2 일본 
디아블로2 확장셋: 

파괴의 제왕 
미국 



5 슈퍼 마리오 어드밴스 일본 The Sims: 하우스 파티 확장 팩 미국 

6 그랜 투리스모3 – A-스펙 일본 The Sims: 하우스 파티 확장 팩 미국 

7 토니 호크의 프로 스케이터 3 미국 The Sims: 핫 데이트 확장 팩 미국 

8 토니 호크의 프로 스케이터 2 미국 디아블로 2 미국 

9 포켓몬 실버 일본 Sim 테마 파크 영국 

10 드라이버 2 영국 제국의 시대 II: 왕들의 시대 미국 

 

출처: NPDTechworld                                 출처: NPDFunworld TRSTS  비디오 게임 

 

영국은 차순위 국가에 훨씬 앞선 3위 자리를 굳건히 지키고 있으며, 콘솔과 PC 플

랫폼 분야에서 히트 제품을 보유하고 있다.  그러나, 미국 일본과 비교할 때, 상당

히 뒤쳐져 있으며, 이들 선두 주자를 위협할 만한 위치에 있지 않다.  

 

3.1.3 유럽 시장 점유율 

유럽 시장은 미국보다 더 공평하게 분점되고 있지만, 미국 제품이 역시 최대 점유

율을 보이고 있다.  이러한 현상은 특히, PC 게임 분야에서 더욱 두드러지게 나타

나고 있다. (영국: 23.1%; 미국: 59.7%) 

 

표 18: 개발 국가별 유럽시장 점유율 (2000; 물량%) 

 미국      영국     일본      독일    프랑스   캐나다

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

유럽 시장에서 영국이 강세를 보이고 있는 이유를 이해해야 유럽 시장 내에서 현재 

위치를 유지하고, 미국 및 일본 시장에서 점유율을 향상시킬 수 있는 방법을 찾아



낼 수 있다.  

 

3.1.4 일본 시장 점유율 

일본 시장과 관련해서는 제한된 데이터에 의존할 수 밖에 없었으나, 한정된 데이터

로도, 일본 시장을 국내 제품이 압도적인 차이로 선점하고 있다는 사실은 파악할 

수 있었다.  2001년도 톱 50 제품 가운데 외국 제품의 비중은 매우 낮아서, 영국

(1.0%)과 캐나다(0.7%)가 각각 두 개 제품과 한 개 제품을 리스트에 올려 놓았을 

뿐이다.  인터뷰에서도, 외국 제품의 전반적인 시장 점유율은 1% 미만으로 나타났

다.  

 

표 19: 개발 국가별 일본 시장 톱 50 제품 점유율 (2001; 물량%) 

 

   일본                 영국                캐나다 

출처: 아카디아 투자 기업- 2001-2002 홈 인터랙티브 엔터테인먼트 마켓 업데이트 

 

일본 시장은 분명, 외국 게임제품에 대해 매우 폐쇄적이었다.  이를 바꿀 수 있는 

영국 개발업체는 거의 없다.  일본 시장을 개방시키는 것은 퍼블리셔의 몫이지만, 

영국의 퍼블리셔는 규모 면에서 상대가 되지 못하고 역량 역시 부족한 것이 사실이

다.  

 

3.1.5 글로벌 시장 점유율 

전반적인 상황을 고려해 볼 때, 영국은 세계 3대 게임 개발국임에 틀림없지만, 미

국과 일본에는 크게 미치지 못한다.  

 



표 20: 2000년도 글로벌 시장 점유율 (물량%) 

 

캐나다 1.5 %

프랑스 1.7 %

독일 2.1 %

영국 15.3 %

일본 35.3 %

미국 44.1 %

출처: 스크린 다이제스트 데이터 스펙트럼 분석  

 

영국 게임산업은 우선, 유럽에서의 성공 원인을 규명/이해하여 현재의 위치를 방어

해야 하며, 이 교훈을 바탕으로 미국 시장을 공략해야 한다.  일본 시장의 폐쇄성

과 영국 게임 업체의 규모 부족을 고려해 볼 때, 일본 시장 개방은 일단 타국에 맡

겨 두는 것이 바람직하다.  

 

3.1.6 무역 수지 

영국의 게임 산업은 수출 효자 분야로서, 스크린 다이제스트의 평가에 따르면, 영

국이 개발한 게임이 2000년도에, 해외 소매 매출로 11억 파운드 이상을 기록하였

다.  1999년도와 2000년도에, 순 수출 수준은 1998년도에 비해 하락하였으나, 이

는, 주로, 새로운 콘솔로의 이전에 기인한 바가 크며, 1999년도에는 수입도 대폭 감

소하여, 무역 수지 측면에서는 순 증가를 기록하였다.  수입은 2000년도에 큰 폭으

로 상승하였으나, 이는, 영국에 앞서, 일본과 미국에서 플레이 스테이션2가 출시되

었기 때문이며, 해당 카탈로그는 주로 미국 및 일본 게임으로 구성되었다.  그러나, 

2000년도에, 영국의 게임산업은 여전히 1억8천6백만 파운드의 무역 수지 흑자를 

기록하였다.  

 

직전 3 개 년도 (1997-1999)에도, 7억5천7백만 파운드 정도의 흑자를 기록해 무역 

수지에 이바지 하였으며, 이러한 수치는 영화 (4억6천2백만 파운드), TV(9억4천4백

만 파운드 적자)와 비견될 만하다.  

 

영화 산업이 누리는 업계 고유의 인센티브 없이 이러한 수출 수준을 달성했다는 사



실에 주목할 필요가 있다.  

 

표 21: 영국 문화 산업 무역 수지 

 

1997 1998 1999 2000  

수출 수입 수지 수출 수입 수지 수출 수입 수지 수출 수입 수지 

레저 

소프

트웨

어 

454 192 262 503 284 219 482 206 276 488 302 186 

영화 438 419 19 427 374 53 984 592 392    

TV 313 606 -293 444 692 -248 440 843 -403    

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

표 22: 영국 레저 소프트웨어 분야의 무역 수지 

 

 

  수출     수입     수지 

 

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

3.1.7 총 생성 가치 

영국은 활력적이며, 가치를 창출하는 게임 소프트웨어 산업을 구축하여, 2001년, 소

매, 유통, 퍼블리싱 마진, 개발 어드밴스, 로열티 등을 통해서, 11억6천만 파운드를 

벌어 들였다.   

 



영국 PC 및 콘솔 게임 산업 가치망 내 각 부문별 가치는 다음과 같이 정의될 수 

있다:  

z 소매: PC 및 콘솔 게임 소프트웨어 매출관련 총 평가 이익 

z 유통: 유통관련 총 평가 이익 

z 퍼블리싱: 퍼블리싱 활동을 통한 총 평가 이익. 사내 퍼블리싱 활동을 통해 

창출된 가치는 배제되었으며, 이는 개발 부문 가치에 (아래 참조) 포함되었

다.  

z 개발: 영국 팀의 개발 활동에 기인한 모든 활동.  이는, 영국의 독립 개발업

체, 영국 퍼블리셔를 위한 영국 기반의 사내 개발업체, 해외 퍼블리셔를 위

한 영국 기반의 사내 개발업체, 등으로 분화될 수 있다. 이러한 가치에는 

개발비, 독립업체의 로열티, 사내 스튜디오 이익 등이 포함되어 있다.  

여기서 사용된 정의는 부가가치 계산을 위해 ONS가 활용한 정의와 차이가 있다.  

 

표 23: 영국의 PC 및 콘솔 소프트웨어 시장 가치 (2001) 

 

 

소매 (3억5천6백만 파운드)

유통 (9억3천만 파운드)

퍼블리싱 (2억5천4백만 파운드)

인하우스 개발, 영국 퍼블리셔

(8천3백만 파운드)

인하우스 개발, 해외 퍼블리셔

(1억5천5백만 파운드)

독립적인 영국 개발

(2억1천9백만 파운드)

 

영국 퍼블리싱  

가치= 3억3천7백만 파운드 

영국 개발  

가치= 4억5천6백만 파운드 

 

출처: 스펙트럼 게임 산업 예측

 

3.2 입력물 

3.2.1 영국 소매 시장 

영국은 미국, 일본에 이어

럽에서는 최대 규모를 자

파운드에 이르렀으나, 미
 

 

 

 

 정보 

, 세계 3대 소매 게임 시장으로 자리매김하고 있으

랑한다.  2000년도 기준으로 소매 시장 규모가 약

국(45억 파운드)과 일본(24억 파운드)에 비해서는
며, 유

 11억 

 상당히 



뒤쳐져 있다.  영국의 세계 시장 점유율은 8.7%에 그쳐, 미국(35.6%)와 일본

(19.2%)을 아직까지 따라잡지 못하고 있다.  

 

표 24: 소매시장 가치  

 
미국   일본   영국   독일  프랑스 이탈리아 스페인 스칸디 베네룩스

나비아 
 

 

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

전반적인 상황을 고려했을 때, 유럽 시장은 금액 면에서 미국에 근접하고 있으며, 

일본은 쉽게 따돌리고 있다.  그러나, 이들 경쟁국가와 달리, 유럽은 하나의 단일시

장으로 보기 어려우며, 상이한 언어, 국가별 규제, 문화적 차이 등으로 인해, 시장

구조 자체가 매우 복잡하며, 시장 공략에 비용도 많이 소요된다.  

 

3.2.2 영국 게임 산업 

영국의 게임 산업은 개발, 퍼블리싱, 유통, 소매, 제조, 법률 서비스 등, 모든 하부 

부문에 걸쳐, 20,000명 이상의 고용을 창출하여, 유럽 최대규모를 자랑하나, 43,000

명 이상의 고용 효과를 유발하는 미국 산업에 비해서는 아직도 현저히 떨어지는 수

준이다.  일본 게임 산업의 규모에 대해서는 아직 정확한 데이터가 없는 실정이다.  

 

표 25: 국가별 컴퓨터 게임 산업 고용 창출 수치 



 

 

출처: 스크

인터랙티

 

영국 내

 

표 26: 

 

출처: 스크

 

위의 표

약 6,00

프랑스(

국 전체
미국 영국 독일 프랑스 스페인 이탈리아 베네룩스 스칸디나비아
린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지).  IDSA- 

브 소프트웨어 수요의 경제 효과 

, 고용 상황은 부문 별로, 다음과 같이 구분할 수 있다:  

영국 게임 산업의 고용 상황 구분 

 
개발  퍼블리싱  유통 주변기기공급 소매   패키징/  기타

                                        프린팅        

린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

에서 예시한 바와 같이, 영국 게임 산업이 고용한 20,000 명의 인력가운데, 

0명이 개발 부문에서 종사하고 있다.  영국에 가장 근접한 것으로 평가되는, 

2,600), 독일(580)등과도 분명히 차별화 되고 있다.  영국의 개발 인력은 영

 인구 규모를 고려해 볼 때, 상당한 수준으로 평가될 수 있다.  



 

표 27: 유럽의 컴퓨터 게임 개발 부문 인력 현황 

 

 

출

 

국

고

 

표

 

 

출

인

 

3

영

시

베네룩스 프랑스 독일 이탈리아 스칸디나비아 스페인 영국
처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

가 전체의 노동력 대비 비중을 고려했을 경우에도, 영국의 생산 부문은 세계 최

 수준이다.  

 28: 전체 노동력 대비 생산 부문 비중 (개발 및 퍼블리싱)  

 
영국   프랑스   미국   스칸디 베네룩스  독일  스페인  이탈리아 

                       나비아 

처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지).  IDSA- 

터랙티브 소프트웨어 수요의 경제 효과 

.3 효율성 

국의 게임 산업은 종종, 규모 이상의 성과를 거두고 있다고 평가 받고 있다.  다

 말하면, 영국 또는 영국 게임 산업의 규모를 훨씬 초과하는 성공을 달성했다는 



것이다.  

 

관련 데이터도 이러한 주장을 뒷받침 해 준다.  수요 측면에서, 영국은 세계 3대 

소매 게임 시장으로서, 세계 시장의 8.7%를 차지하고 있으며, 공급 측면에서는, 영

국 제품이 전 세계 매출의 15.5%를 점유한다.  

 

수요와 공급 측면에서, 영국의 세계 시장 점유율을 고려해 보면, 영국은 정말로, 기

대 이상의 성과를 거두고 있다.  그러나, 아래의 차트가 예시하는 바와 같이, 같은 

논리가 미국과 일본에도 적용될 수 있다.   

 

표 29: 개발 산업 대비 국가별 세계 시장 점유율 

 

 

  세계 시장 점유율  개발업체 시장 점유율 

 

 

출처: 스

 

이러한

세계 소

를 단순

장 점유

 

표 30

 

  미국        일본       영국       독일      프랑스     
크린 다이제스트 데이터 스펙트럼 분석 

 파워 비율 분석을 통해서, 영국 산업의 효율성을 좀 더 잘 살펴볼 수 있다.

매 시장에서의 국내 시장 점유율 대비, 게임 소프트웨어 개발 산업의 성과

 비교해 보면, 영국이 일본에 뒤쳐지는 것으로 나타난다.  일본의 절대 시

율은 영국의 2배에 이른다.  

: 국가별 개발 산업의 성과 분석 



 

  

 수요 대비 공급 프리미엄 % 

     미국       일본       영국       독일       프랑스   

 

출처: 스크린 다이제스트 데이터 스펙트럼 분석 

 

영국의 게임 산업은 전반적으로 좋은 성과를 거두고 있다.  유럽에서 최고의 성과

를 거두고 있으나, 그 이유는 아직 정확히 밝혀진 바 없다.  미국 시장에서도 성과

를 올리고 있으나, 이는 소수의 제품에 의존한 바가 크다.  일본 시장은 상당히 폐

쇄되어 있으나, 상대적인 성과는 큰 것으로 평가할 수 있다.  

 

이처럼, 영국의 게임 산업은 유럽 시장에서 현재의 경쟁적 위치를 고수 및 향상시

켜야 하며, 이를 바탕으로 미국 시장을 공략해야 한다.  현재, 일본 시장에 대한 우

선 순위는 뒤로 밀려나 있으며, 다른 국가들에게 공략 임무를 맡겨 놓은 상태이다.  

 

표 31: 생산 부문 규모 대비 영국 시장 점유율 

 
            영국            미국            프랑스     

 



출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지).  IDSA- 

인터랙티브 소프트웨어 수요의 경제 효과 

 

표 32: 생산 부문 규모 대비 유럽 시장 점유율 

 

 

 

출처: 스크린 

인터랙티브 소

 

표 33: 생산

 

 

 

출처: 스크린 

인터랙티브 소

 

3.4 SWO

3.4.1 영국

영국의 개발
  영국         독일        미국       프랑스   

다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지).  IDSA- 

프트웨어 수요의 경제 효과 

 부문 규모 대비 미국 시장 점유율 

 

     미국             영국            프랑스     
다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지).  IDSA- 

프트웨어 수요의 경제 효과 

T 

의 개발 SWOT 

 능력은 기술, 예술, 게임 스킬 등의 효과적인 결합으로 인해, 업계에서 



인정 받고 있으며, 영국 게임 산업의 미래를 좌우할 요인이다.  인재 풀을 유지하

고, 업계가 창출한 지적 재산권을 십분 활용하며, 이를 통해, 최대의 가치를 실현하

여, 영국은 지속적으로 개발 능력을 강화해 나가고 있다.  

 

영국 게임 산업은 확고한 위치를 다지고 있는 최고의 개발업체의 지원을 등에 업고 

있다.  이들 기업은 강력한 능력과 야망을 갖고 있다.  자신의 위상과, 업계에 대한 

이해도를 높이고, 보다 나은 자금 조달을 실현하며, 더 많은 인재를 끌어들임으로 

서, 성장에 탄력을 받을 수 있다.  이제 막 시장에 진입한 기업들은 더 많은 도전, 

특히, 진입 및 성장 장벽에 직면하고 있다.  

 

일부 개발 기업의 약점은 세계 시장에 어필할 수 있는 제품이 부족하다는 것이다.  

일부 제품은 미국 소비자에 어필 할 수 있는 요소가 부족하다.  국내 제품이 지배

하고 있는 일본 시장에서 통할 수 있는 제품을 생산하는 것은 더욱 힘든 일이다.  

더구나, 콘솔 소유자 기반의 증가와 다양화로 인해, 일반 대중 시장 공략이 더욱 

절실해 지고 있다.  많은 영국 개발업체는 새로운 소비자들에게 어필하기 위해서 

관심의 초점을 확대해 나가야 한다.  

 

디지털 TV, 모바일, 온라인 등 신시장과 전자 상거래의 활성화는 새로운 기회를 의

미한다.  이들 시장이 검증된 것은 아니지만, 영국은 이들 분야에서 선두로 나설 

수 있는 다양한 이점을 확보하고 있다.  이에 대한 철저한 추가 분석이 요망된다.  

 

주요한 위협은 신흥 시장 출신의 개발 전문 인력이다.  퍼블리셔와의 관계를 공고

히 하고, 영국 개발 인력의 품질, 신뢰도, 창조성의 가치를 강화시켜야 이들과 경쟁

할 수 있다.  

 

아래의 차트는 영국 개발 부문의 강점, 약점, 기회, 위협(SWOT)을 나열하고 있다.  

이에 대한 추가 논의는 ‘부록 A, 하부부문 상세개요’에서 자세히 이루어 진다.  

 

표 34: 개발 SWOT  

 

강점 

z 능력 있고, 인정 받는 개발 인력 

z 미국 및 유럽 문화와의 친밀도 

약점 

z 게임산업에 대한 낮은 이해도와 위상 

z 자금 조달 제한 



z 강력한 국내 시장 

z 국제 퍼블리셔를 위한 미국 / 유럽 HQ 

z 강력한 무역 기구 - TIGA 

z 제품의 제한된 어필과 공략 포커스 

z 스킬 –새로운 인재 및 비즈니스 스킬 

z 제한적인 국내 시장 (미국/일본 비교) 

기회 

z 베이스의 증가 및 다양화 

z 정부 지원의 인식 및 활용 

z 가치망 상향 조정 옵션 (퍼블리싱) 

z 미들웨어 활용 

z 전자 상거래 및 새로운 플랫폼 

위협 

z 저임금 노동력 – 신흥시장의 값싼 개발 

인력 

z 경쟁, 혁신, 스킬을 약화시키는 높은 성

장 장벽 

z 핵심 개발 인력에 대한 외국의 손길 

 

출처: 스펙트럼 분석; 스펙트럼 게임 사업 인터뷰.  

 

3.4.2 영국의 퍼블리싱 SWOT 

영국 퍼블리싱 분야의 강점은 제품의 품질과 창조성에 있다.  구성원으로는, 기존

의 국제 기업, Eidos와, 대규모 국제 기업과 경쟁할 만한 영향력과 포트폴리오를 갖

고 있지 못하지만, 인지도가 높은 퍼블리셔(Codemasters, Rage, SCi) 등을 들 수 

있다.  영국 금융계의 강력한 지원 없이, 이들 기업이 국제 무대에서 성장하기란 

매우 힘든 일이며, 성공하더라고, 제한적일 수 밖에 없다.  정보, 통신 프로세스를 

통해서, 이해 그룹과 긍정적인 관계를 도모해야 한다. 획기적인 성장이 보장되지 

않는 경우, 영국의 퍼블리셔들은 살아 남겠지만, 위태로운 상황을 감수해야 할 것

이다.  

 

퍼블리셔들은 다양한 기회 역시 맞이하고 있다.  지적 재산권의 가치를 극대화 시

키는 것은 물론, 제 3자가 개발하고, 자금을 제공한 제품을 통해서, 위험을 낮추면

서, 자신의 포트폴리오를 향상시킬 수 있다.  이 외에도, 전자 상거래를 통해서, 제

품의 수익과 가치를 끌어올릴 수 있고, 슈퍼마켓을 비롯한 새로운 소매 아웃렛을 

겨냥하여, 판매 활동을 강화할 수 있다.  

 

아래의 차트는 영국 퍼블리싱 부문의 강점, 약점, 기회, 위협(SWOT)을 나열하고 있

다.  이에 대한 추가 논의는 ‘부록 A, 하부부문 상세개요’에서 자세히 이루어 진다. 

 

표 35: 퍼블리싱 SWOT 

 



강점 

z 강력한 국내 개발능력 

z 영어 

z 가치가 높은 지적 재산권 

z 강력한 국내 시장 

z 강력한 무역 기구 - ELSPA 

약점 

z 자금 조달 제한 

z 제한된 스킬 베이스 – 프로젝트 및 비즈

니스 관리, 등 

z 세계 시장 공략 부족 

z 작은 규모 (스태프/매출액/현금) 

z 소매업체의 강점 

기회 

z 베이스의 증가 및 다양화 

z 콘솔 마케팅 경쟁 

z 새로운 소매 아웃렛 

z 신흥 시장의 값싼 개발 인력 

z 전자 상거래 

위협 

z 높은 진입/성장 장벽 

z 경쟁업체 규모 

z 주요 라이센스 부족 (대부분 미국) 

z 기타 퍼블리셔의 인수 

z 콘솔 제품 의존에서 비롯되는 취약성 

 

출처: 스펙트럼 분석; 스펙트럼 게임 산업 인터뷰 

 

3.5  주요 도전과제  

게임 산업 참가자에 대한 인터뷰를 통해서 파악한 영국 게임 산업의 도전 과제는 

아래 표에 제시된 바와 같다.  중요도에 따라, 순차적으로 예시되어 있으며, 관련 

이슈에 대한 간략한 설명도 곁들여져 있다.  추가 상세 정보는 본 섹션에서 자세히 

다루어 진다.  

 

표 36: 주요 이슈 – 요약 

 

이슈 상세 내용 

위상/명성 z 아직 폭 넓게 인지/이해되지 못한 업계의 규모/가치 

z 좋은 일자리가 아니라는 업계에 대한 부정적 인식 

z 국가 매체 홍보 부족/ 게임에 대한 부정적 인식 – 폭력성, 반사

회적, 시간낭비 

자금 조달 z 영국 금융계의 게임 산업에 대한 제한된 이해도 

z 투자자 출구의 한정성 

z 금융 시장에서 게임 업체의 실망스런 이력  



z 영국 게임 산업의 금융시장 가치에 대한 한정된 인식  

업계 데이터 가용성 z 시장의 글로벌 성격 예측 

z 플랫폼 선택 

z 대중 시장 개발 관련 적응 

z 포괄적인 글로벌 시장/소비자 데이터 부족 

z 업계 내 의사소통 부족 

스킬 개발 z 숙련 노동력의 한정된 이동성 

z 업계 내 공식 루트 필요성 – 새로운 인재를 위한 교육 

z 비즈니스 및 관리 스킬 부족 

z 사내 교육 부족 

z 영국 인재 해외 유출 우려 

지적 재산권 소유 모델 z 지적 재산권 인수, 생성, 유지, 보호. 

z 완벽한 지적 재산권 활용 

 

3.5.1 위상/명성 

영국 내에서, 게임 산업의 가치와 중요도는 아직 널리 인식/이해되고 있지 못하다. 

2000년도에, 레저 소프트웨어 분야에 대한 영국의 지출은 영화 박스 오피스, 

VHS/DVD 대여 수준을 앞질렀다. (그러나, 영화 박스 오피스는 영화계 전체 수입의 

30% 만을 차지한다.) 

 

표 37: 유사 산업 대비 영국의 레저 비용 수준 (2000; 단위:백만 파운드) 

 

 

 

 

출

     영화      VHS/DVD대여  VHS/DVD  음악소프트웨어  레저소프트웨어 

박스오피스                   소매 
처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 



 

1999년, 영국의 게임 산업은 TV와 조화를 이루며, 4억8천2백만 파운드의 수출을 

기록했지만, 영화에 비해서는 상당히 떨어지는 수준이었다.  직전년도의 경우, 영화 

수출은 사실상, 레저 소프트웨어에 비해 낮은 수준이었다. 

 

표 38: 유사 산업의 수출액 (1999)  

 
    영화               TV            레져소프트웨어 

 

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

레저 소프트웨어의 수출액이 1998년에 비해 감소하였으나, 영국 내 수입액도 역시 

하락하였다.  레저 소프트웨어의 무역 수지 흑자 규모는 사실, 2억1천9백만 파운드

에서 2억7천6백만 파운드로 증가하였다.  

 

하지만, 게임 산업의 영국 경제에 대한 중요도는 폭 넓게 인정 받고 있지 못하다.  

특히, 금융기관들은 기타 창조성 기반 산업보다, 게임 산업에 대해 훨씬 제한적인 

인식을 갖고 있다.  게임 산업을 위한 표준 산업 분류 (SIC) 코드도 아직 마련되어 

있지 않다.  게임 소프트웨어의 설계와 개발은 현재, ‘소프트웨어 컨설턴시 및 공

급’ 아래에 분류되고 있고, 모든 게임 소프트웨어의 퍼블리싱은 ‘기타 퍼블리싱’ 으

로 분류된다.  비디오 게임의 제조 및 도매는 ‘기타 장난감’으로 분류된다.  

 

게임산업의 낮은 위상은 비즈니스 및 소비자 차원에서 의사소통이 부족한 탓이라고 

볼 수 있다.  영화나 TV 산업과 달리, 최근까지, 게임 산업은 정부의 관심을 끌지 

못했다.  더구나, 영화 업계는 로터리 사업의 자금을 확보하는 데 성공했을 뿐만 

아니라, 투자자를 위한 세금혜택의 토대까지 마련하였다.  



 

대중 시장에 대한 어필과 소비자, 정책 입안자 모두에게 통할 수 있는 매력을 등에 

업고, 영화 업계가 위상을 고취시켜온 것은 분명한 사실이다.  그러나, 게임 산업이 

이와 같은 방법으로, 위상을 정립하기는 어려울 것으로 보인다.  특히, 지금까지 주 

고객층이었던, 하드코어 게이머의 틈새 분포도를 고려해 볼 때, 영화 업계의 방법

은 통하지 않을 것으로 보인다.  그러나, 대부분의 게임업체는 위상을 높일 수 있

는 대대적인 광고나 마케팅 보다는, 전문가 언론 매체나 상점 내 홍보에 치중하고 

있다.  

 

소니의 플레이 스테이션을 위한 대중 시장 홍보 전략은 위의 관례를 고려해 볼 때, 

예외적인 사례에 해당하나, 중요한 의미를 갖는다.  

 

“소니는 다른 어느 기업보다, 업계의 위상을 높이기 위해, 많은 노력을 기울여 왔다. 

소니의 마케팅 노력 덕분에, 게임은 특이산업에서 멋진 산업으로 변모하였다.  이 

때문에, 우리가 지금, 26세 남성 고객층을 타겟으로 삼고 있다.” (퍼블리셔) 

 

게임업체는 점차, 대중 시장 마케팅과 위상 고취에 더 많은 예산을 배정하고 있다. 

예를 들면, 현재, 슈퍼마켓 및 주유소에서 게임 제품을 만나볼 수 있고, 히트 제품

(예, Xbox & Halo)은 TV 방송에서 광고가 나가고 있다.  Xbox와 게임큐브의 출시 

이후, 대중 시장에서 게임의 위상이 한층 올라가고 있다.  게임산업 전체가 이러한 

추세 덕분에 많은 혜택을 보고 있다.  ELSPA를 통해서, 퍼블리셔들은 게임 리뷰의 

수준을 서적, 영화, 비디오와 같은 수준으로 끌어 올리기 위해 애쓰고 있다.  

빈약한 언론 플레이, 게임에 대한 부정적인 인식 – ‘폭력적’, ‘반사회적’, ‘시간낭비’   

이는 게임 산업 전반에 대한 주요 이슈로서, ELSPA가 해결에 적극적으로 나서고 

있는 문제이다.  비디오 게임은 게임의 폭력성이 실제로 폭력을 유발하며, 저급한 

수준의 오락 활동이라는 부정적인 언론의 평가 때문에 오랫동안 고충을 겪어 왔다.  

이것이 정말 중요한 이슈인가에 대해서는 의견이 분분한 것이 사실이다.  대부분의 

인터뷰 대상자들은 비디오 게임이 영화나 TV보다 수준이 떨어지는 오락수단이라는 

견해에 대해 우려를 나타냈다.  이러한 걱정은 게임 산업이 모든 차원에서 홍보 및 

위상 제고 활동이 필요하다는 일반적인 견해와 일맥 상통한다.  

 

게임산업이 진정한 의미에서 직장 경력이 될 수 없다는 인식 

영국의 게임산업은 초기의 싱클레어 스펙트럼 컴퓨터를 완벽하게 활용했던 프로그



래밍 전문가에 그 뿌리를 두고 있다.  이를 통해, 업계에 취미문화가 자리잡기 시

작했으며, 이 전통은 오늘날 까지 이어지고 있다. 그러나, 이 때문에, 게임산업은 

체계적인 직장 경력을 제공할 수 없다는 평판을 얻게 되었다.  영화나 TV와 달리, 

게임산업에 진출한 인재를 위한 분명한 경력의 발판이 부족한 것이 사실이다.  이 

이슈는 아래의 스킬 섹션에서 좀 더 자세히 다루어 진다.  

 

3.5.2 자금 조달   

영국의 금융계는 게임산업의 성격에 대해 제한적인 인식만 갖고 있다.  

지적 재산권의 활용이 현금 흐름 개발의 열쇠가 될 수 있으며, 이를 통해, 개발업

체와 퍼블리셔가 향후 성장을 위해 투자할 수 있다.  그러나, 개발 자금을 지원하

고, 지적 재산권(아래에 토론)을 구축하기 위해서는, 상당한 투자가 필요하다.  업

계 내부 혹은 정부의 투자 차원을 뛰어 넘어, 성장을 위한 자금 조달에는 금융계의 

지원이 요망된다.  

z 민간 투자 – 벤처 자본, 비즈니스 엔젤 

z 공공 투자 – 소규모 기업을 위한 AIM 포함 

z 은행 – 대출, 담보 대출, 완료 조건부 대출 

 

개발업체와 퍼블리셔는 역사적으로, 금융계의 지원을 얻거나, 이를 위한 의사소통 

측면에서 어려움을 겪어 왔다.  오늘날 영국에 상장된 게임업체는 소수에 불과하

다.- 예, Eidos, SCi, Argonaut, Bits, Warthog.  Codemasters를 비롯한 일부 업체

가 상장을 시도했으나, 어려움을 겪었으며, 다수의 기업은 주주 관리를 비롯한 추

가관리 업무 때문에 상장에 신중한 태도를 보이고 있다.  

 

“상장을 고려해 보았으나, 하지 않기로 결정했다.  회의와 서류 작업 등에 너무 많

은 시간을 빼앗기기 때문에, 더 이상 기업을 운영할 수가 없다. [기존의 개발업체]” 

 

민간 투자 자금을 확보하는 일도 만만치 않다.  영국에는 비즈니스 엔젤이 별로 없

으며, 이들 중 상당수가 위상과 세금 혜택을 고려하여, 게임보다는 영화 쪽에 투자

의 손길을 돌리고 있다.  벤처 자본가 역시, 투자 조건에 미달한다는 이유로, 게임 

쪽에 큰 관심을 보이지 않고 있다.  예를 들면, 1996년에 조성된 Argonaut의 초기 

벤처 자금 2백4십만 파운드는 5백만 파운드에 달하는 APAX의 기준을 충족시키지 

못하였다.  인터뷰 대상이었던 다른 업체들도 같은 이유 때문에, 벤처 자금의 대안

을 찾을 수 밖에 없었다.  



 

민간 투자를 어렵게 하는 또 다른 요인은 투자자들을 위한 출구의 부족에서 찾을 

수 있다.  이는, 게임 산업이 공공 자금 시장에서 직면하는 문제와 주로 결부된다.  

규모가 더 큰 기업이 인수하는 경우에만, 개인 투자자들이 빠져 나올 수 있는 것이

다.  

 

금융 기관들이 투자의 적정성을 결정할 만큼, 게임산업의 성격을 명확히 이해하고 

있지 못한 것도 중요한 문제이다.  금융계를 통해서 자금을 확보하려 했던 기업들

은 다음과 같은 이유 때문에 시큰둥한 반응만 얻고 말았다.  

z 금융계의 단기적인 접근법을 사용할 경우, 게임 산업의 장기적인 가치를 

찾아내기 힘들다.  예를 들면, 게임 배송이 조금이라도 지연되면, 해당 분

기 동안, 매출 목표를 달성하지 못 할 경우가 생기게 되며, 이 때, 해당 매

출은 차기로 넘어가서, 간혹, 해당 기업의 분기별 성과에 변동을 초래한다.  

이러한 이슈는 업계가 이미 파악하고 있고, 투자에 심각한 위협이 되지 않

음에도, 단기적인 성향을 갖고 있는 투자자들은 흥미를 잃고 만다.  

z 금융계는 과거의 실패와 일부 게임업체의 경영 전문성 부족 때문에 종종 

곤혹을 치러왔다.  금융 전문가의 말을 빌리면, 금융계는 별로 좋지 못한 

기억을 갖고 있다.  

z 게임 시장의 주기성과 히트 제품 중심의 성향은 지난 몇 년간 기업 실적 

측면에서 일부 심각한 굴곡이 있었음을 의미한다.  많은 금융 전문가들은 

앞으로도 비슷한 양상이 나타날 것으로 내다보고 있다.  그러나, 우리가 

예상하는 바와 같이, 콘솔 시장의 주기는 다소 완만한 것처럼 보인다.  이

는, 게임 산업의 굴곡을 관리하는데 도움이 될 것이며, 게임 산업을 더욱 

매력적으로 만들 것이다.  

 

더구나, 영국 게임업체에 대한 시장 평가는 프랑스, 미국 기업에 비해 상당히 낮은 

수준이다.  이러한 현상은 최근 몇 년 동안, 영국의 성장 옵션을 심각히 한정시켜 

왔다.  프랑스의 회계 원칙은 영국에 비해, 기업의 성과에 금빛을 칠하는 경향이 

있는 것으로 보인다.  

 

영국 게임 산업은 금융 산업의 가치를 충분히 인식하지 못하고 있다.   

금융계가 게임 산업에 대한 인식이 부족한 것도 사실이지만, 일부 게임업체도, 금

융계의 가치와 요건에 대해 충분히 이해하고 있지 못하다.  Bits, Warthog, 



Argonaut 등, 일부 기업은 금융계를 효과적으로 관리해 왔다.  그러나, 다른 업체

들은 투자자의 신뢰를 얻기 위하여, 사업 전략이나 계획을 소개하는 방법 혹은, 업

계의 현황 및 예측 정보와 관련하여, 의사소통 하는 방법, 등을 충분히 이해하지 

못해 어려움을 겪어 왔다.  

 

3.5.3 업계 데이터 가용성  

시장의 글로벌 성향에 대한 적응 

영국의 게임 개발업체와 퍼블리셔들은 영국과 유럽 시장에 초점을 맞추고, 미국과 

일본 시장을 주요 목표시장으로 삼지 않았다.  언어 및 문화의 유사성 때문에, 일

본에 비해서, 미국 시장 진입이 훨씬 용이하다는 사실이 증명되었음에도 사업패턴

을 수정하지 않았다.  

 

제한 요인은 다음과 같다:  

z 영국 기업이 글로벌화 되어 있지 못한 결과, 국내 시장에 초점을 맞추게 되

었다.  

z 대부분의 게임이 어느 정도 국제적으로 통할 수 있는 잠재력이 있고, 퍼블

리셔들이 개발업체에 국제적인 감각을 제공했음에도, 영국에서 성공한 게임 

장르에만 전문성을 보였지, 기타 주요 시장에서 인기 있는 장르에 대한 이

해도는 부족했다.  

z 해외 시장의 외국 제품에 대한 거부감 

 

플랫폼 선택 

개발업체, 퍼블리셔를 포함한, 게임 업체는 플랫폼 전략, 즉, 모든 콘솔, PC, 휴대

장비에 맞춰 제품을 생산할 것인지, 모바일, 인터랙티브 TV 등 새로운 플랫폼을 선

택할 것인지, 결정해야 한다.  그러나, Rare와 닌텐도의 결합, Eidos와 플레이 스테

이션 2의 협력, 등 전략적 결합 때문에, 개발업체와 퍼블리셔들은 그들이 선택하고, 

선호하는 콘솔 제조업체와 운명을 같이 할 수도 있다.  이는 다분히 위험 요소를 

내포하고 있다.  더구나, 다수의 소규모 개발업체들은 콘솔용 개발 키트의 고비용 

때문에, 전문화 하지 않을 수 없을 것이다.  

 

모바일 또는 디지털 TV로의 전환은 다른 종류의 위험과 도전을 초래하였으며, 이에 

관해서는, ‘부록 B, 새로운 시장’에서 좀 더 자세히 다루어 질 것이다.   

 



대중 시장에 대한 적응 

영국 게임업체 대한 공통적인 비판의 목소리는 이들이 내부 지향적이고, 자기 의존

적이어서, 새로이 등장하고 있는 대중 시장의 필요에 대응하기 보다는 자신과 동료 

집단을 위한 제품을 만들어 내는 데 초점을 맞추고 있다는 것이다.  영국의 게임업

계도 이러한 필요성을 충분히 인지하고 있음에도, 다른 창조성 기반 산업과 마찬가

지로, 위와 같은 성향이 아직도 팽배한 것이 현실이다.  

 

“일부 영국 게임의 복잡성 수준을 보게 되면, 여러분은 아마도, 5년간은 게임을 해

야 게임 방법을 알 수 있다고 생각할 것이다.” [전문가] 

 

다시 말하면, 하드코어 게이머들이 하드코어 게이머들을 위해 게임을 개발/생산하

고, 언론에서는 또 다른 열성파 게이머들이 이를 검토하는 것이다.  

 

콘솔 및 PC의 보급율이 증가하고 가격이 하락함에 따라, 잠재 소비자가, 규모 및 

다양성 측면에서 증가하고 있다.  이러한 사용자를 타겟으로 삼는 것이 점점 더 중

요한 의미를 갖게 되었다.  TV나 영화에서처럼, 대중에 어필하는 제품을 다양하게 

생산하여, 게임업체는 위험을 줄이고, 시장에서의 성공 가능성을 높일 수 있을지 

모른다.  이미, 라이센스 제품 (예, EA/Argonaut’s 해리포터, Blitz의 치킨런)을 통해

서, 이러한 대중화 작업을 시작하고 있다.  라이센스 소유자들도 일반적으로, 대중 

시장을 위한 디자인/실행에 도움이 될 타겟 소비자 층의 분포에 대해서 정확히 파

악하고 있다.  그러나, 이 때문에, 창조성의 상실이 초래되지 않을까 우려 하는 목

소리도 들린다.  일부 인터뷰 대상자들이 라이센스의 제약 하에서 훌륭한 게임을 

만들어 내려면, 순수 창작 작업보다 더 많은 창조성이 요구된다고 주장하여, 논란

이 벌어졌다.  

 

그러나, 콘솔 주기와 사용자 그룹의 분포를 좀 더 파악하게 되면, 분명, 도움이 될 

것이다;  개발업체는 이분야에 대해서 연구를 거의 하지 않았으며, 그 결과, 퍼블리

셔들은 콘솔 주기의 성격이나 자신들의 전략에 부합되는 게임을 좀처럼 만날 수가 

없었다.  

 

포괄적인 글로벌 시장 데이터의 부족   

가장 포괄적인 영국 데이터는 Chart-Track 데이터이다.  이는 상당히 값비싼 데이

터(ELSPA 회원에게는 대폭 할인된다.)이나, EB가 최근에 주간 보고서 형식으로 상



세도를 낮춤에 따라, 곤란을 겪고 있다.  영국에 국한된 데이터이면서도,  소매 수

치만을 다룬다.  

 

스크린 다이제스트 보고서도 유용한 데이터를 제공하고 있지만, 역시, 영국 시장에 

초점이 맞춰져 있다.  따라서, 국제 시장을 노리고 있는 개발업체나 퍼블리셔에게

는 제한적으로 사용될 수 밖에 없다.  글로벌한 관점을 갖추면서도, 용이하게 소화

할 수 있는 분명한 데이터 소스가 없는 실정이다.  각 업체는 영국/유럽을 대상으

로 한 스크린 다이제스트/GfK, 일본시장에 관한 CESA 백서, 미국시장을 다루는 

NPD 등, 개별 시장 별로 다양한 데이터를 수집, 비교, 분석해야 한다.  

 

다수의 개발업체와 퍼블리셔들은 최신 정보를 얻기 위해, 가치망 하단의 정보에 의

존하고 있다.  이러한 정보를 갖고는 자신의 위치에 대한 정확한 비교/분석이 어려

우며, 게이머 수요의 특성에 대해서도 낡은 견해만을 공고히 할 수 있을 뿐이다.  

정보의 정확성을 자신하기 위해서는 독립적인 데이터와 이들 수치정보를 비교해 보

아야 한다.  

 

포괄적인 소비자 데이터 부족   

게임 이용 측면에서, 소비자 분포 또는 유형을 추적할 수 있는 가용 데이터는 거의 

없는 실정이다.  현재, 게임 업계가 얻는 대부분의 정보는 게임 패키지에 포함되어,

응답자가 스스로 작성한, 등록 카드에 기반 한 것이다.  그러나 이는 수요 특성에 

대해 충분히 상세한 정보를 제공하지 못한다.  Forrester 소비자 조사도 활용할 수 

있으나, 정보의 상세도는 역시 만족스러운 수준이 되지 못한다.  게임이 급속히 대

중시장을 파고들면서, 게임을 즐기는 사람들의 성향을 파악하여 이해하는 것이 매

우 중요한 부분을 차지하게 되었다.  이러한 데이터는 게임 산업 전체에 매우 유용

한 정보가 될 것이다.  

 

포괄적인 업계 데이터 부족 

기업 및 투자 분석 보고서를 통해, 공공 기업(일반적으로, 퍼블리셔나 소매업체처럼 

규모가 큰 기업)에 대한 정보를 얻을 수 있는 반면, 개발업체에 대한 상세 데이터

는 매우 부족한 실정이다.  상장된 개발업체가 거의 없기 때문이다.  영국 개발업

체에 대한 일부 데이터는 Companies House 등의 소스를 통해서 얻을 수 있으나, 

정보의 상세도가 일정하지 못하다.  해외 개발업체에 대한 정보를 얻는 것은 훨씬 

더 어려운 일이다.  



 

업계 내 의사소통 (신뢰)의 부족  

역사적으로 볼 때, 가치망을 따라, 관계를 정립하는 것은 매우 어려운 일이다.  투

명성 부족, 빈약한 의사소통/관리 등이 업체 간의 신뢰 수준에 영향을 미치기 때문

이다.  가치망 전반에 걸쳐, 전문성, 프로젝트/비즈니스 경영 등에 좀 더 관심을 갖

게 되고, 보다 공식적인 의사소통 시스템이 실행되면, 업체 간 긍정적인 관계 형성

에 많은 도움이 될 것이다.  

 

3.5.4 스킬 개발 

영국은 기술, 예술, 디자인 측면에서, 훌륭한 게임 인력을 배출해 왔다. 하지만, 스

킬 측면에서 차이가 점점 벌어지고 있다고, 많은 개발업체가 우려하고 있다.  이와 

동시에, 스킬의 성격과 정도에 대한 견해도 다양하다.  

 

제한적인 숙련 인력 풀 

일부 기존의 개발업체는 숙련 인력이 상당히 부족하다고 느낀다.  다수의 인터뷰 

대상 기업은 새로운 프로젝트 팀과 관련하여, 경력자를 채용하는 데 어려움을 겪어 

왔다.  

 

“숙련 인력을 채용하는 유일한 길은 또 다른 개발업체를 인수하는 것이다.” [기존 

개발업체] 

 

“오늘 70명의 인력을 채용하려고 했다 – 하지만, 이들을 어디서 구한단 말인가? 

[기존 개발업체] 

 

게임산업 고용주들은 계약제 보다 정규직 고용을 뚜렷하게 선호한다.  그 결과, 주

로 계약제로 인력을 채용하는 영화 및 TV 산업보다, 가용 계약 인력 풀이 부족한 

실정이다.  필요 인력을 중간에 잃는 것보다, 이들을 프로젝트에 묶어 두는 것이 

훨씬 더 중요하다고 판단하기 때문에, 게임 업체들은 위의 모델을 채택하지 않았다.  

 

게임 산업은 직원들의 직업 안정성과, 고용주가 바라는 탄력성 사이에서 균형을 잡

아 줄 수 있는 계약 방식을 실험적으로 도입하여, 분명 얻는 것이 많을 것이다.  

예를 들면, 직원들을 묶어 둘 수 있는 인센티브를 기반으로 프로젝트형 계약을 도

입할 수 있을 것이다. 



 

업계 내 공식 루트에 대한 필요성 – 새로운 인재를 위한 교육  

신규 인력 또는 졸업생 채용과 관련하여, 업계의 인식은 다분히 복합적이다.  일부 

퍼블리셔와 개발업체는 순수 과학과 예술적 재능을 갖춘 열정적인 졸업생을 채용하

여 교육시키는 방식을 선호했기 때문에, 새로운 인재를 채용하는 데 큰 어려움을 

겪지 않았다.   

 

“수학 전공자를 찾고자 하면, Oxbridge를 미술 전공자를 찾으려면, Bournemouth로 

갈 것이다.  이것이 바로 기초분야이며, 기타 스킬은 여기서 배우면 된다.” [개발업

체] 

 

일부 업체는 독립적으로 일한 경험이나, 게임 디자인에 대한 헌신적인 자세 등을 

겸비한 새로운 인재를 고려할 것이다.  이러한 인재들이 반드시 탁월한 교육적 배

경을 갖춰야 할 필요는 없으나, 충분한 경력을 갖고 있어야 한다.  일반적으로, 기

준은 상당히 높은 편이나, 기타 IT 업계 (기술 산업의 가치가 최근에 들어와 하락했

다.)와 비교했을 때, 초봉은 낮은 편이다.  다시 말하면, 고용주들이 고용의 연속성

을 보장하기 위하여, 후보자들에게 일정 수준의 헌신성을 요구한다는 것이다.  

 

현재, 게임 지향의 교육 과정에 대한 인기가 대단한데, 이는 새로운 인재 양성 뿐

만 아니라, 위상 향상 효과를 노린 것이라 볼 수 있다.  대부분의 과정이 새로운 

것이나, 이러한 과정을 거친 졸업생을 만나기가 쉽지 않다.  인터뷰 대상 기업 가

운데 오직 한 업체만이 게임 교육 과정을 거친 인재를 채용했다.  성공을 장담하기

는 아직 이른 상태이며, 이러한 교육 과정이 실무 측면에서, 거둘 효과에 대해서는 

아직도 의심의 눈초리를 보내는 사람이 많다: 

 

z 학생들에게 인기가 높기 때문에, 각 대학은 게임 강좌를 개설하고 있으며, 

소기의 목표를 달성하고 있다.  게임 업계를 위해 적절한 강좌를 마련하기 

보다, 기존의 강좌를 손질하여, 게임이라는 꼬리표를 붙일 수 있다는 우려

가 있다.  예를 들면, 프로그래밍 강좌를 게임 강좌로 수정 보완하는 것은 

창조적인 작업으로 이해할 수 있는 반면, 미술 강좌에서 게임 강좌로 이동

하는 것은 업계의 관심에 따른 결과이며, 고용 효과를 노린 것이라 볼 수 

있다.” [학계] 

z “누가 이러한 강좌를 가르칠 것인가?  학계는 업계에서 너무 멀리 떨어져 



있고, 업계는 또 너무 바쁘다.  업계 전문가를 설득하여, 강의를 맡길 수 있

겠지만, 이들의 지식은 구식으로 쉽게 전락할 것이다. [개발업체] 

z 훌륭한 게임 개발자를 양성하는 강좌가 있는 지 확신할 수 없다.  예술, 프

로그래밍, 프로젝트 관리 등이 결합되어야, 다재 다능한 인재를 양성할 수 

있다.  더구나, 이러한 졸업생들은 도제 단계를 건너뛰거나, 충분한 경험을 

쌓지 못한 상태에서, 높은 연봉을 받고자 기대할 것이다.  팀 내에서 일정 

수준의 책임을 지려면, 게임 제작을 익히는 데 시간을 투자해야 한다. [퍼블

리셔] 

z 게임 산업의 위상을 제고할 것이기 때문에, 나는 이러한 강좌를 지지하고 

싶다.  하지만, 내용보다는 프로세스 측면에서 더욱 유용할 것이다.  

 

디자인 강좌 측면에서, 예술과 프로그래밍 간의 긴장감이 존재한다.  ID DC John 

Moores가 개설한 한 게임 강좌는 예술, 디자인, 역사, 프로젝트 관리 등을 다루며, 

디자이너을 양성하고자 목표를 세웠지만, 프로그래밍을 특별히 가르치지는 않는다.  

다시 말하면, 디자인 팀 내에서 강조점이 바뀌고 있음을 의미한다.  이러한 현상은 

특히, 일본에서 두드러진다.  그러나, 프로그래밍 기술이 전통적으로 강세를 보였던 

영국에서는 이러한 양상이 반드시 체감되는 것은 아니다.  TIGA와 ELSPA, 또는 개

별업체를 통해서, 게임 업계는 대학과 연계하여, 필요한 스킬을 정의하고, 개발팀에 

필요한 강좌 정보를 제공코자 노력하고 있다.  

 

표 39: 일본의 개발팀 내 업무 분야 분포 사례 

 

프로그

 

출처: 스

 

비즈니
 행정 (10%)

음악 (10%)

예술 (60%)
 

래밍 (20%) 

펙트럼 게임산업 인터뷰 

스 및 경영 기술 부족 



대부분의 개발업체와 퍼블리셔는 비즈니스 및 경영 기술 부족이 게임산업계 전반에 

걸친 현상이라는 데 동의한다.  기술적으로는 전문가지만, 사업체를 경영해 본 경

험이 없는 프로그래머들이 지휘하는 소규모 개발업체가 특히 문제이다.  주목할 분

야는 다음과 같다:  

z 판매 및 커뮤니케이션 기술:  제품을 퍼블리셔에게 설명하고 정보를 교환하

기 위해서는 개발업체들이 판매 기술을 확보하고 있어야 한다.  이는, 포트

폴리오를 소매업체에게 설명해야 하는 퍼블리셔에게도 마찬가지로 적용된다.  

개발업체, 퍼블리셔 모두, 금융계와의 협조를 위해서 판매 기술을 필요로 

한다.  

z 비즈니스 기술: 인터뷰 대상이었던, 소매업체와 퍼블리셔들은 퍼블리싱과 

개발 측면에서 확고한 비즈니스 기술이 부족하다는 데 의견을 같이하고 우

려를 표시했다.  퍼블리셔와 개발업체는 사업계획, 사업예측, 마케팅 계획, 

기술 계획, 프로젝트 계획, 등 제시할 내용과 이를 창출할 수 있는 방법 등

을 알고 있어야 한다.  

 

“개발업체들은 진실로, 자신의 제품에 대한 열정을 갖고 있다.  하지만, 나

의 우선 순위에 따라, 내게 어떠한 혜택이 돌아오는 지 제대로 설명하지 못

한다.” [퍼블리셔] 

 

z 프로젝트 관리: 예산과 팀 규모가 커짐에 따라, 개발 및 퍼블리싱 분야에서, 

프로젝트 관리의 중요성이 점차 주목을 받고 있다.  퍼블리셔들의 주장에 

따르면, 예산과 시간에 맞춰 진행된 프로젝트가 드물다고 한다.  대표적인 

원인은 개발업체와 퍼블리셔의 프로듀서 측면에서 프로젝트 관리가 제대로 

이뤄지지 못하고 있다는 데서 찾아야 한다.  프로젝트 매니저와 프로듀서가 

이와 관련하여, 특별한 교육을 받는 경우는 드물다.  종종, 성공적인 프로그

래머, 디자이너, QA 테스터들이 프로젝트 관리에 뛰어 든다.  따라서, 기초 

툴과 기술 측면에서 교육이 신속히 이뤄져야 한다.  MS 프로젝트 사용, 예

산관리, 인사 관리 등과 관련된 교육이 요구될 것이다.  프로젝트 예산이 

증가함에 따라, 프로젝트 매니저는 2백만 파운드 또는 그 이상의 예산을 관

리해야 한다.  프로듀서는 한 번에, 5 개 프로젝트까지 책임을 지는 것으로 

알려져 있으며 (규모가 커짐에 따라, 대부분의 경우, 2개 프로젝트를 책임진

다.), 그 결과, 5백만 파운드 또는 그 이상의 총 개발비를 관리하게 된다.  

프로젝트 관리 기술은 필수 조건이라 할 수 있다.  



 

사내 교육    

게임 업체 내에서, 사내 교육은 항상 비공식적으로 이루어 진다.  대부분의 업체가 

규모가 너무 작아, 보다 공식적인 교육 옵션을 고려할 여유가 없다.  일부 규모가 

큰 업체들이 인력관리 담당 직원을 두고, 교육 계획을 개발하기 시작하고 있다.  

이러한 현상은 일본의 경우와 뚜렷하게 대비된다.  일본에서는, 개발업체의 규모가 

상당히 커서, 사내 교육 센터를 보유하기도 한다.  그러나, 고용에 대해 장기적인 

(평생 직장) 인식을 갖고 있기 때문에, 교육에 대한 기대가 더 크다고 할 수 있다.  

업계 내 인력 이동이 잦은 영국이 이러한 일본식 모델을 따를 가능성을 별로 없다.  

 

영국 내 인재 상실에 대한 우려감  

1990년 대에 들어, 영국이 상당수의 재능 있는 개발인력을 미국에 빼앗기고 있다는 

우려가 팽배해 졌다.  이러한 현상이 아직도 일어나고 있으나, 일부 인터뷰 대상자

들에 따르면, 이들 인력이 다년간의 해외 생활 끝에, 고국에서 정착하기 위해, 영국

으로 선회하고 있다고 한다.  

 

“ 태양, 바다, 높은 연봉 때문에, 미국 서부 해안 지역에 진출했던 사람들을 많이 

알고 있다.  하지만, 이들 중 대부분이 고국에서의 정착을 위해, 되돌아 오고 있

다.” 

[개발업체] 

 

영국은, 타국에 인재를 빼앗기는 것 만큼, 해외 인재들을 국내로 끌어들이고 있는 

것 같지는 않다.  하지만, 한 개발업체는, 유럽의 개발인력을 고용한 적이 있다고 

밝혔다.  이탈리아, 독일 등의 게임산업이 큰 역할을 수행하지 못함에 따라, 이들 

인력이 영국에 발을 들여 놓은 것이다.  

 

3.5.5 지적 재산권 보호 

게임 업계의 핵심 자산으로 지적 재산권의 인식  

브랜드 가치가 있는 지적 재산권의 소유는, 개발업체 또는 퍼블리셔의 성공을 결정

짓는 핵심 인자이다. (그러나, 업무 개발을 수행하여 성공적인 사업을 구축한 

Climax 같은 예외적인 경우도 있다.)  지적 재산권을 소유하지 않고서는, 개발업체

가 업무를 통한 수익 모델에 의존할 수 밖에 없으며, 성장을 통해, 새로운 개발 프

로젝트에 투자하기가 쉽지 않다.  대부분의 컨텐츠 산업 내에서처럼, 지적 재산권



은 게임 업계 내에서도, 지속 가능한 성장과 가치 창조에 필수적인 요소로 받아들

여 진다.  퍼블리셔는 지적 재산권을 소유하기 위해 개발 하우스를 인수해 왔으며, 

(예, EA는 Command & Conquer 프랜차이즈를 확보하기 위해서 Westwood를 인수

하였다.) 개발 하우스는 원작 부분을 극대화하여, 지적 재산권 소유를 통한 가치 창

조를 최대로 끌어올리려 한다.  

 

게임 브랜드/캐릭터관련 지적 재산권 (예, 툼 레이더 또는 라라 크로프트 캐릭터)과 

게임 코드와 결부된 기술 지적 재산권을 구별하는 것은 매우 중요한 일이다.  퍼블

리셔들이 게임 브랜드/캐릭터에 대한 권한을 인수하는 일이 종종 있지만, 기술 지

적 재산권이 해당 거래 계약에 포함되는 일은 매우 드물다.  업무 계약 조차도 개

발업체가 기술 지적 재산권을 계속 보유하도록 허용한다.  이것이 없으면, 개발업

체는 유사한 게임을 다시 개발할 수가 없을 것이다.  

 

지적 재산권 활용과 보호  

개발업체와 퍼블리셔는 지적 재산권의 장악을 놓고 전투를 벌이고 있다.  퍼블리셔

가 자금을 지원하면서, 개발관련 위험을 감수해야 하기 때문에, 계약 체결 시, 모든 

지적 재산권을 퍼블리셔가 양도 받는 경우가 많다.  기반이 굳건한 개발업체는 이

러한 모델을 바꾸기 위해서 노력하고 있다.  

 

개발업체와 퍼블리셔는 지적 재산권을 얻기 위해서 다른 기회도 엿보고 있다.  예

를 들면, Rebellion은 Judge Dredd와 2000AD의 기타 캐릭터에 대한 권한을 획득하

기 위해서, 2000AD 코믹 제품을 구입하였다.  이 외에도, 개발업체와 퍼블리셔는 

지적 재산권을 활용할 다양한 방법을 모색하고 있는 중이다. (예.  Eidos의 툼레이

더/라라 크로프트가 영화화 되었다.) 영화화 되는 것은 매우 드문 일이지만, 상품화 

및 기타 소규모 기회는 분명히 존재한다. (예. Quake, Tekken, Metal Gear Solid, 등

의 액션 캐릭터) 

 

3.6. 경쟁력 개요   

전반적이 관점에서, 영국의 게임 산업은 글로벌 시장에 중요한 역할을 담당하고 있

으며, 영국의 수출 효자 산업이라고 할 수 있다.  특히, 개발 부문은 창조성 및 기

술 측면에서, 규모 대비 글로벌 매출을 고려했을 때, 상당한 성공을 거두고 있다.  

 

그러나, 업계의 규모와 가치를 고려해 볼 때, 인식 및 이해 부족 때문에 곤란을 겪



고 있다.  이러한 현상은, 금융계와 정부 기관 내에서 특히 심하다.  게임 프로젝트

의 비용과 규모가 커지면서, 영국의 개발업체와 퍼블리셔는 현재의 위치를 공고히 

하면서, 규모를 키워야 하는데, 이에 필요한 재원을 마련하기가 쉽지 않다.   

 

영국의 게임 산업은, 글로벌 규모의 업체 부족, 상대적으로 낮은 성숙도, 고도로 분

화된 환경, 빈약한 업계 인프라 때문에, 글로벌 경쟁에 직면하여, 자신의 경쟁력을 

유지/향상시키는 데 제약을 받게 될 것이다.  

 

영국은 지금 개발 부문에서 전환점에 와 있으며, 본받을 만한 유사 선도 사례가 없

는 실정이다.  상대적으로 취약한 퍼블리싱 부문을 갖고도, 개발 부문에서 이처럼 

강세를 보인 국가는 거의 없다.  영국 개발업체가 모든 글로벌 퍼블리셔와 협력하

면서, 강건하고도 지속 가능한 기반을 구축하도록 도와 줄 수 있는 모델을 개발하

고, 지적 재산권의 소유와 활용 부문에서 보다 커다란 역할을 수행하게 되면, 영국 

산업의 향후 경쟁력을 확보할 수 있는 가장 확실한 루트가 마련될 수 있을 것이다.   

 

글로벌 시장의 맥락에서, 영국은 현재의 성공 원인과 성격을 더 파악하기 위해서 

노력해야 한다.  미국 및 일본 개발업체와 영국 기업의 시장 점유율이 곧잘 비교되

는 유럽 시장과 관련하여, 영국 업계는 기저에 깔린 성공 요인을 좀 더 철저히 연

구해 보아야 한다.  영국과 유럽의 문화적 유사성에 기인한 부분은 어느 정도인가? 

자국 시장에서 강세를 보이는 유럽 퍼블리셔와의 협력 관계에 기인한 부분은 어느 

정도로 볼 수 있는가?  소비자 장비의 설치 기반 성격에서 비롯된 것은 어느 정도

인가?  이러한 이슈를 잘 이해하게 되면, 유럽시장 점유율을 방어하고, 개선할 수 

있는 접근 방법을 알 수 있게 될 것이다.  

 

유럽 내 성공 원인을 분명히 파악하게 되면, 이를 통해 얻은 교훈을 수용하여, 영

국 제품이 취약성을 보이고 있고, 일부 제품에 대한 의존도가 높은 미국 시장에 적

용해 볼 수 있을 것이다.   

 

일본 시장이 중요함에는 재론의 여지가 없지만, 외국 제품에 아주 폐쇄적인 시장에

서 성공하기 위해, 개발업체가 취할 수 있는 행동의 폭은 아주 제한적일 수 밖에 

없다.  현재, 영국의 퍼블리셔들은 규모나 자금 면에서 상대적으로 취약하여, 일본 

시장을 지속적으로 공략하기가 쉽지 않다.  기타 글로벌 퍼블리싱 하우스의 일본 

시장 공략을 먼저 지켜본 후, 영국업체가 조사에 나서야 할 것이다.  



 

영국 게임 산업은 중요한 기회를 포착하여, 글로벌 시장에서 나름대로 역할을 수행

할 수 있는 잠재력을 충분히 갖고 있다.  본 보고서에 제시된 주요 도전 과제와 관

련 조처를 통해, 영국의 경쟁력을 제고 시킬 수 있는 달성가능하고도 감각적인 접

근법을 그려 볼 수 있을 것이다.  업계 내에서의 효과적인 협력, 새로운 차원의 성

숙도, 프로의식 등이 성공을 결정 짓는 요인이 될 것이다.  정부와 무역 기구의 역

할도 적정 수준의 협력을 보장하는 데 중요한 역할을 할 것이지만, 궁극적으로 성

공을 좌우하는 것은 금융계의 지원을 확보하는 것임을 잊지 말아야 한다.  

 

본 문서의 제 5장에 제시된 행동 계획에서는, 게임 업계의 향후 성장과 개발을 성

공적으로 지원할 수 있는 방안을 고려해 볼 것이다.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. 영국 하부부문 상세 개요 

 

본 분석의 핵심은 개발과 퍼블리싱 부문이 직면하고 있는 이슈이다.  그러나, 이들 

부문이 직면하고 있는 이슈를 이해하기 위해서, 우리는 가치망 내 다수의 기타 구

성원들도 점검하였다.  

 

표 40: 게임 산업 가치망 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

에이전트 

금융기관 

채용 

교육 

개발업체 

 

 

라이센스 보유업체 

주요인자: 

A: 핵심 가치망 – 인터뷰 없음 

B: 핵심 가치망 – 인터뷰 

CC:: 핵심 가치망 – 연구의 초점 대상

D: 가치망 주변 조건 – 인터뷰 

소비자 소매업체퍼블리셔 

플랫폼 보유업체/ 

콘솔 제조업체

미들웨어/서비스 업체

유통업체

변호사                                    

기술 제공업체                             

기타 서비스                               

 

출처: 스펙트럼 분석 

 

본 섹션에서는 영국 게임 산업 내 구성원이 직면하고 있는 주요 도전과제와 특성을 

점검해 본다.  

z 개발 

z 퍼블리싱 



z 미들웨어 및 툴 

z 아웃소싱 및 서비스 업체 

z 포맷 보유업체/콘솔 제조업체 

z 유통업체 

z 소매업체 

 

4.1 개발 

영국의 개발 부문은 1980년대의 싱클레어 스펙트럼 현상을 통해서 태동되었다.  이

러한 저비용 프로그램 컴퓨터는 다음과 같은 다수의 프로그램 마니아들을 신속하게 

끌어 모았다 – 애호가 기반의 개발 문화가 형성되어, 기술적 지식과 창조적 아이디

어을 결합시키면서, 새로운 프로그래밍 기술의 개발을 진작시켰다.   

 

4.1.1 구조 및 고용 현황 

영국의 개발 부문은 6,000 명이 넘는 인력을 고용하고 있으며, 이는 기타 유럽 국

가의 2배가 넘는 유럽 내 최대 규모이며, 가장 성공적인 유럽 개발 공동체를 형성

하고 있다.  

 

표 41: 유럽의 컴퓨터 게임 개발 부문 고용 현황 
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영

오

 베네룩스  프랑스    독일   이탈리아  스칸디  스페인    영국

                                   나비아 
처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

국의 개발 부문은 270개가 넘는 스튜디오로 구성되어 있으며, 이는, 독립 스튜디

와 퍼블리셔가 소유/운영하는 스튜디오로 구분된다.  이 외에, 규모에 따른 구분



도 자연스럽게 이루어질 수 있다.  평균 인력 수 22명 안팎의 중소형 독립 스튜디

오가 대다수 인력을 차지하고 있다.  이들 스튜디오은 보통 한 번에 하나의 프로젝

트를 수행할 정도의 자원을 갖고 있으나, 전환 작업을 통해서 추가 수익을 올리기

도 한다. (본래 하나의 플랫폼 용으로 출시된 게임을 또 다른 플랫폼에 맞춰 게임에 

대한 재작업을 수행한다. 예: 플레이 스테이션 2에서 PC로).  그러나, 100명 이상

의 직원 규모와 경륜을 겸비한 독립 개발업체도 11개에 이른다.  규모가 커지면서, 

동시에 다수의 개발 프로젝트를 수행할 수 있게 되었으며, 프로젝트 로열티를 얻어

낼 수 있는 가능성도 올라갔고, 프로젝트 취소의 위험성도 줄일 수 있게 되었다.  

이들 업체는 또한, 개발 툴, 기술, 조직 시스템, 프로세스 등을 공유하여, 규모의 

경제를 실현하고 있다.  그 결과, 이들 개발업체는 나름대로 명성을 얻게 되었으며, 

향후 개발 투자를 지원할 수 있을 정도의 판매량을 갖는 성공적인 제품을 생산하여, 

차후 거래에서 보다 나은 조건을 얻어낼 수 있었다.  이러한 성공으로 인하여, 일

부 대규모 개발업체는 향후 성장을 위한 자금원을 외부에서 구할 수 있었다. (예, 

Argonaut, Warthog) 

 

일부 규모가 큰 퍼블리셔들은 수직적 통합 전략을 구사하여, 개발팀을 인수하였으

며, (예: Electronic Arts의 Bullfrog, Westwood, Maxis 인수), 이는, 성공한 게임 브

랜드를 비롯한 지적 재산권 권한을 확보하기 위한 퍼블리셔의 열망에 기인한 바가 

크다.  이러한 인수를 통해서, 퍼블리셔들은 제 3자에게 로열티로 지급되었을 수익

을 그대로 유지하게 됨에 따라, 추가 가치를 확보할 수 있게 되었다.  퍼블리셔에 

의한 수직적 통합 경향은 최근에 많이 수드러들었으나, 이는, 인수 자금원이 될 수 

있는 자본 시장의 침체와 운영비 통제 필요성에 기인한 바가 크다.  그러나, 과거

의 인수/처분 주기를 고려해 볼 때, 이러한 추세는 언제든 반전될 수 있다.  

 

다시 한번 언급하건대, 브랜드, 제품명, 캐릭터 기반의 지적 재산권과 게임 구축에 

사용되는 기술 지적 재산권을 구별해야 한다.  일반적으로, 퍼블리셔가 선호하는 

것은 전자에 해당한다.  

 

아래의 [표 42]는 최대 규모의 독립 및 사내 개발 스튜디오를 고용 규모 별로 나열 

제시하고 있다.   

 

 

 



표 42: 독립 및 사내 개발업체    

 

독립업체 퍼블리셔 사내/소유 

영국 직원의 수 영국 직원의 수  

z Argonaut 

z Climax 

z Rare 

z Warthog 

z Blitz 

z Silicom Dreams 

z Vis Entertainment 

z Runecraft 

z Kuju 

z Hotgen 

z Eurocom 

Developments 

z Rebellion 

z Elixir Studios 

z Criterion 

(middleware) 

z Lionhead 

240 

225 

180 

150 

140 

105 

100 

100 

100 

100 

80 

 

80 

60 

45 

 

25 

 

z Infogrames 

         (incl. Reflections) 

z Codemasters 

z Rage 

z Electronic Arts  

(incl. Bullfrog) 

z Take 2 (incl. DMA) 

z Empire 

z Eidos (incl. Core) 

z Acclaim 

z Sony 

300 

 

250 

200 

350 

 

100 

100 

130 

75 

70 

 

출처: 업체 데이터 Runecraft, Infogrammes, Take2, Acclaim, Sony 

스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지)을 통해 수집 

 

주의: Eurocom의 총 인력 수는 150, 개발 인력 수는 약 80 

     Criterion의 총 인력 수는 게임 개발과 직접 관련된 인력만 포함.  미들웨어 플랫폼 개발 인력은  

     배제. 

 

이들 개발업체의 성공 정도는 히트 제품 보유 여부에 따라, 매년 차이가 난다.  인

기 제품의 성격도 지역별로 편차가 있는 것이 사실이다.  2000년도 영국 시장을 놓

고 보았을 때, 매출 측면에서 가장 성공적인 영국 스튜디오는 Hothouse였다. (누가 

백만장자가 되기를 원하는가?)  기타 주요 업체로는 Core(툼 레이더 시리즈), 



Codemasters(Colin McRae 시리즈와 TOCA), Reflections(드라이버2), Travellers’ 

Tales(Toy Story2), 등을 들 수 있다.  관련 자료는 [표 43]을 참조하면 된다.  

 

포켓몬 때문에, 지난 2-3년 간 닌텐도의 시장 점유율이 급격히 증가했다는 점도 눈

여 볼 만한 대목이다.  

 

표 43: 영국 톱 100 개발업체 시장 점유 차트 (2000) 

 

 

  외국 개발업체  영국 개발업체 

 

출처: 스펙트럼 분석과 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005

년 까지)  

 

그러나, 높은 매출로 인해, 개발업체에게 창출된 가치는 퍼블리셔와의 계약조건에 

전적으로 달려 있다.  경륜이 짧은 스튜디오는 히트 제품을 내고도, 빈약한 계약 

조건 때문에, 수익이 거의 나지 않을 수도 있다.  대부분의 기성 스튜디오는 퍼블

리셔와 보다 나은 조건으로 계약을 체결하기 때문에, 평균 수준의 매출로도 더 나

은 가치를 창출할 수 있다.  그 결과, 빅 히트 제품에 대한 의존도를 줄일 수 있는 

것이다.  

 

4.1.2 규모 및 수익성  

2001년를 기준으로, 영국 개발업체의 게임이 미국, 일본, 유럽 시장에서 올린 매출

은 17억 5천만 파운드에 달한다.  이는 전체 시장의 15.6%을 차지하는 수치이다.  



이 가운데, 4억5천7백만 파운드는 영국 개발 부문의 몫이다. (예; 영국 개발업체가 

퍼블리셔로부터 받은 개발비 및 자사 타이틀을 통한 수익/로열티)  독립 개발업체

는 2억1천9백만 파운드의 성과를 올렸고, 나머지는 영국 (8천3백만 파운드) 및 해

외 퍼블리셔 (1억5천5백만 파운드)를 위한 사내 개발을 통해 거둔 결과이다.   

 

최근에 수익을 거둔 독립 개발 스튜디오는 거의 없다.  소프트 웨어 시장의 성장, 

새세대 콘솔로의 전환 때문에, 지난 몇 년간 정체되어 있었다.  대부분의 개발업체

는 이 기간동안 투자한 시간과 자원 대비 수익을 보지 못하고 있다.  개발 하우스

의 수익성은 히트 제품 창출에 의존하는 경우가 많다.  물론, 퍼블리셔와의 협상 

조건에도 의존한다.  자리를 잡지 못한 기업들은 좀처럼 로열티를 받지 못하기 때

문에, 제품관련 수익을 낼 가능성이 적다.  

 

이는 주로, 개발비의 상승과, 퍼블리셔가 요구하는 어드밴스 규모에 기인한 바가 

크다.  다시 말하면, 한 제품이 퍼블리셔의 어드밴스를 갚으려면, 상당한 매출을 달

성해야 한다는 뜻이다.  다른 이유를 들자면, 시장이 점차 히트 제품에 의해 좌우

됨에 따라, 소수의 제품이 개발업체에 대한 로열티를 지불할 수 있을 정도의 매출

을  올리고 있는 것이다.  퍼블리셔 비용의 상당 부분은 개발업체의 로열티 몫이 

계산되기 전에 공제된다.  

 

아래의 표는 상장 스튜디오의 매출액과 수익을 보여준다.  

 

표 44: 영국 상장 개발업체의 매출액과 세전 수익 (2000-2001) 

 

 

  매출액 세전 수익 (PBT) 

Argonaut              Rage          Warthog 



 

출처: Argonaut – 2001년도 7월 자료 – 기업 보고서 

     Rage – 2001년도 6월 30일 자료- 기업 보고서 

     Warthog – 2001년도 3월 자료 – Beeson Gregory 연구 자료 

 

주의: Rage -   7백5십만 파운드에 달하는 손실은 신용 비용(goodwill charge)으로 처리되었다.    

              작년에 회계 원칙을 수정하여, 발생한 모든 간접비와 직접 인건비를 상각 처리하였고, 

제품 선적이 이루어 질 때, 매출액을 기록하였다.  즉, 순수한 개발업체에서 개발업체/

퍼블리셔로 전환이 이루어졌음을 의미한다.  이러한 변경 때문에, 전년도에 8백4십만 

파운드의 금액 조정이 이루어졌다.  

 

그러나, Argonaut는 최근에 2001년도 사사분기 동안 5백3십만 파운드의 로열티 수 

입이 있었다고 발표하였다.  2001년 11월에 Electronic Arts가 출시한 플레이 스테 

이션 /PSOne 제품인 ‘해리포터와 철학자의 돌’에 힘입은 바가 크다.  이는,  

Argonaut의 2002년 7월 31일 까지 연간 예산 1백5십만 파운드를 크게 초과하는  

수준이며, 히트 제품이 개발업체의 수익에 끼치는 영향도를 극명하게 보여주고 있 

다.  Argonaut, Warthog 등 일부 기성 개발업체는 지난 2년 간 재무 시장에 뛰어 

들어 성장계획과 개발 프로젝트에 대한 자금 조달에 나섰다.  이들 개발업체는 현 

재, 퍼블리셔 어드밴스 모델에 의존하는 수익구조에서 탈피하여, 로열티에 의한 수 

익 창출 구조로 변모하고 있다.  그 결과, 프로젝트을 통해, 더 많은 이익을 얻을  

수 있게 되었지만, 위험 노출 수준도 이에 상응하여 증가하였다.  그러나, 개발업체 

가 지난 2년간, 최근에야 시장에 출시되는 제품을 개발하는데 시간을 소비하였기  

때문에, 어드밴스 모델에서 고마진 로열티 기반 모델로의 전환이 개발업체의 수익 

성에 끼친 영향을 분석하고 결론을 내리는 데 활용할  만한 데이터가 별로 없는 실 

정이다. 

 

4.1.3 개발부문 도전 과제   

독립개발업체 부문은 점차, 기성 업체와 이제 막 시장에 진입한 소규모 개발업체로 

구별되고 있다.  이들 업체의 상이한 우선 순위는 아래의 표에 제시되어 있다.  

 

 

 

 



표 45: 개발 – 주요 도전 과제  

 

                                               전반적 도전 

                                              업계 위상/명성 

                                              자금 조달 

                                              업계 데이터 가용성 

                                              스킬 개발 

                                              지적 재산권 소유 모델 

주요 사항                                          

히트 제품 기반의 시장                         주요 도전과제 – 진입단계/소규모 개발업체  

프로젝트 규모 확대                            퍼블리싱 거래 획득 

수요 확대/대중 시장에 대한 어필               프로토타입 생산/개발 키트 액세스 

퍼블리셔의 보수주의 성향 확대                 경험과 비즈니스 스킬 

                                              경영 측면의 성장 

갭 관리 

                                              주요 도전과제 – 기성/대규모 개발업체 

거래가치 향상/가치망에서의 상승 

                                              높은 상대 비용/ 가격하락 위험 

 

출처: 스펙트럼 분석, 스펙트럼 게임 산업 인터뷰 

 

기존의 기성 개발업체들은 보통 충분한 가용인력을 확보하여 다수의 프로젝트를 동 

시에 진행한다.  이들은 나름대로, 명성을 쌓고 있으며, 자기 자금 조달 능력을 갖 

추고 있는 경우도 있다.  그 결과, 규모가 큰 개발업체들은 퍼블리셔와의 협상에서  

유리한 고지를 점할 수 있다.  다수의 업체들이, 스스로 제품을 창출하고, 퍼블리셔 

를 활용하여, 이를 제조, 판매, 마케팅 하는 모델 쪽으로 선회하고 있다.  이들 업 

체들은 또, 지원 시스템 (인력, 법률)을 가동하고 있으며, 강력한 경영팀을 운영하

고  

있다.  이들이 우려하는 바는 가치망 내에서의 상승을 가능케 하는 자금원 확보라 

고 할 수 있다.  이 외에도, 안정적인 경영 구조 확보를 위한 간접비 부담 때문에  

초래된 가격 상승압력과 소규모 개발업체들의 가격인하에 따른 부담 등에 대해서도  

걱정하는 눈치이다.  그러나, 이러한 위험은, 제품을 마케팅하고, 퍼블리셔와 유리 

한 계약을 체결할 수 있는 업체의 능력에 의해 상쇄될 수 있으며, 간접비, R&D, 기 



술 등의 요인도 다수의 프로젝트에 걸쳐, 분산될 수 있다.  

 

창업 개발업체는 변환 또는 소규모 작업에 상당 시간을 투자하면서, 규모가 큰 프

로젝트를 수행하기 위한 명성을 쌓기 위해 애를 쓰고 있다.  이들 소규모 업체들은 

퍼블리싱 거래 획득에 상당 부분 의존하고 있으며, 퍼블리셔와 계약 조건 등을 협

상할 때, 취약한 면을 보이는 경우가 많다.   따라서, 이들의 관심의 초점은 퍼블리

셔를 확보하는 것이다.  개발 키트 (콘솔 플랫폼을 위한 개발 툴로서 저작권이 설

정되어 있다.) 획득 및 관련 비용 지불과, 프로토타입 생성에 필요한 자금 조달 등

의 문제를 극복해야 한다.  많은 업체들이 프로그래밍과 예술 부문에서는 전문성을 

갖고 있으나, 비즈니스 또는 프로젝트 관리 경험은 일천한 편이다.  이 때문에, 아

주 심각한 문제에 직면하기도 한다.  

 

사내 개발 팀은 자금 조달 등, 여러 면에서, 독립 스튜디오에 비해 핵심 이슈가 적

은 편이며 (그러나, 퍼블리셔가 사내팀을 폐쇄할 수 있다.), 운영 방향은 퍼블리셔 

소유주가 결정한다.  그러나, 이들도, 업계의 낮은 위상, 인력확보 등, 유사한 이슈

에 직면하고 있다.  공식적인 조직 구조의 울타리 (대부분 기존의 프랜차이즈) 내에

서, 창조성을 배양해야 하는 등, 다른 도전에도 직면하고 있다.  이러한 사내 개발 

환경은 일부 영국 개발업체에게는 그다지 매력적인 것이 못 된다.  

 

4.2 퍼블리싱   

1990년대의 통합 작업을 거치면서, 퍼블리싱은 글로벌 비즈니스로 급속히 성장하고 

있으며, 메이저 영화 스튜디오 또는 음악 업체와 유사한 맥락에서 일부 핵심 구성

원들이 역량을 발휘하고 있다.   

 

4.2.1 구조 및 고용 현황  

영국의 퍼블리싱 부문은 1500 명 정도의 고용 규모를 갖고 있는 8개 영국 기업으

로 구성되어 있으며, 이들 중 상당수가 개발과 연관되어 있다.  이들 업체들은 글

로벌화, 통합화 되어 가는 시장 환경 속에서 치열한 경쟁을 벌이고 있으며, 글로벌 

무대의 경쟁업체들과 맞설 규모를 갖춘 기업은 거의 없다.  

 

표 46: 영국 및 기타 퍼블리셔의 피고용인수 (2000) 



  

  해외 퍼블리셔 영국 퍼블리셔 

 

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

그러나, 영국은 국제 게임 퍼블리셔들이 가장 선호하는 유럽 지역으로서, 25개 이상

의 국제 퍼블리셔가 영국에 사무소를 설치하고 있다.  영국 퍼블리싱 업체가 고용

한 2350 명의 인력 가운데, 거의 40%를 비영국계 업체가 차지하고 있다.  미국 업

체의 강세가 특히 두드러져, 15개 업체가 영국에 사무소를 설치하고 있다.  

 

표 47: 영국에 사무소를 설치한 퍼블리싱 업체의 소유권 구분 (2000) 

 

 

     영국 24 %

기타 유럽 15%

일본 18 %

미국 43 %

 

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

개발부문에서와 마찬가지로, 영국의 퍼블리싱 부문도 소규모 사업으로 시작했지만, 

경쟁이 날이 갈수록 치열해지고 있으며, 주요 콘솔이 시장을 지배하기 시작하면서, 

위험성도 내포하게 되었다.  



 

제 1 및 2 세대 콘솔은 카트리지 기반의 제품이 갖는 특성 때문에 퍼블리셔에게 상

업적 위험의 부담을 한층 더 안겨주게 되었다.  카트리지는 홈 컴퓨터가 사용하는 

플로피 디스크와 카세트 테이프 (유닛당 15-20달러, 반환 불가능)에 비해서 아주 

비싼 편이며, 제조 리드 타임은 90일 정도로서, 콘솔 제조업체가 관리를 책임졌다.  

제품에 필요한 카트리지 수량을 오판하게 되면, 퍼블리셔는 상당히 비싼 대가를 치

를 수 밖에 없다.  

 

세가 새턴 및 소니 플레이 스테이션 등 CD-ROM 기반의 콘솔이 도입됨에 따라, 

1990년대에 들어와서, 관련 위험이 대폭 감소하였다. 미디어 비용도 줄어들게 되었

으며, (제조업체 라이센스 비용 때문에 이러한 혜택이 상당 부분 상쇄되었다.) 제조 

리드타임도 단축되었다. (몇 주 범위로).  따라서, 퍼블리셔들은 과거처럼, 많은 자

금을 미리 준비할 필요가 없게 되었고, 수요가 기대이상으로 강력한 경우, 추가 수

량을 신속히 제조할 수 있는 능력을 갖게 되었다.   

 

CD-ROM 미디어의 저렴한 비용 덕분에, 콘솔 소프트웨어에 대한 예산 배정이 가능

해 졌다.  과거에는, 카트리지 미디어 비용이 최종 게임 가격의 상당 부분을 차지

해서, 퍼블리셔가 구형 소프트웨어 가격을 인하할 수 있는 여지가 별로 없었다.  

이에 반해서, CD-ROM 및 DVD-ROM 미디어의 가격은 전체 게임 가격의 극히 일

부분만을 차지하며, 콘솔 제조업체 라이센스 비용도 가변적이어서, 퍼블리셔들이 

좀 더 낮은 가격대를 설정해도 이익을 낼 수 있게 되었다.  

 

높은 개발 비용 때문에, 퍼블리셔들은 프로젝트 포트폴리오에 대한 자금 지원이 가

능할 정도의 규모와 자원을 확보하여 (히트 제품 창출 가능성 극대화), 세계 시장에

서의 입지를 강화하라는 (급격히 증가하는 개발 비용을 회수하기 위한 시도로서, 

글로벌 시장에 진출한다.), 통합 압력을 받게 되었다.  게임 시장 역시, 매상, 마진, 

다양성 수준 등을 증대시키기 위해, 개발 및 유통 부문을 인수하려는 퍼블리셔들의 

수평적, 수직적 통합 노력에 영향을 많이 받고 있다.  아래의 표는 퍼블리셔들이 

시행한 주요 인수 사례를 요약한 것이다.  

 

표 48: 주요 퍼블리셔에 의한 선별적 인수   

 



 인수된 퍼블리셔 인수된 개발업체 기타 

EA  

Bullfrog 

Westwood 

Maxis 

Gamecave.com (소매업체)

Infogrames 

Gremlin 

Accolade 

GT Interactive 

Hasbro Interactive 

Ocean 

Phillips Media 

Reflections 

Paradigm 
 

Ubi Soft 
Red Storm 

Blue Byte 
Sinister 

Grolier UK (edutainment) 

TLC games (edutainment) 

Take2 GOD (개발업체/퍼블리셔) 
DMA 

Pixel Broadband 
CD Verte (유통업체) 

Eidos US Gold 

Core 

Ion Storm 

Crystal Dynmics 

Centresoft (유통업체, 경영

진에 매각) 

Rage  

DID 

Wayward Design 

RGB 

Caffeine 

 

Vivendi  Uproar  

Nintendo  

Silicon Knights (stake) 

Rare (stake) 

Left Field (stake) 

 

THQ  

Game FX 

Rushware, 

Volition 

 

Titus 
Virgin Interactive 

Interplay 
  

Empire  Rowan E-Jay (디지털 음악 제품) 

 

출처: 기업 데이터에 기반한 스펙트럼 분석 및 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시

장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

공격적인 성공 전략의 자금원을 마련하는 데 있어, 금융시장의 강력한 지원을 등에 

업은  미국과 프랑스의 퍼블리셔들이 글로벌 퍼블리싱 분야의 통합 운동을 선도하

고 있다.  특히, 프랑스의 금융시장은 문화적으로 프랑스에 기초를 둔 기업들을 적

극적으로 지원하고 있으며, 미국의 금융시장도 영국에 비해, 위험 부담에 대해 더 

관대하다.  영국의 퍼블리싱 분야는 이러한 금융 지원을 받지 못했으며, 그 결과, 



통합 기회를 상당 부분 놓치고 말았다.  그러나, 인터뷰 대상이었던, 한 영국 금융 

전문가에 따르면, 영국 금융 시장의 지원 부족이 80년 대 상장기업의 실망스런 성

과 때문이라고 한다.  

 

그럼에도 불구하고, 이러한 지원 부족이 점차 글로벌화 되고 있는 시장에서 경쟁해

야 하는 영국 퍼블리셔들의 역량에 부정적인 영향을 끼친 것은 부인할 수 없는 사

실이다.  

 

자국 제품에 대한 강력한 내수와 콘솔 제조업체와의 밀접한 협력관계 등을 통해서 

혜택을 누려온 Square, Konami 등의 업체와 콘솔 제조사의 퍼블리싱 조직들이 일

본의 퍼블리싱 분야를 선도해 왔다.   

 

글로벌 퍼블리싱 시장의 주요 구성원은 아래의 표에 예시된 바와 같다.  

 

표 49: 매출 기준 톱 퍼블리셔 (2000) 

Electronic Arts (미국)

Inforgrames (Hasbro Int 포함)

(프랑스)

Activision (미국)

Square (일본)

Konami (일본)

Take Two (프랑스)

Havas/Vivendi (프랑스)

THQ (미국)

Enix (일본)

Capcom (일본)

Namco (일본)

Ubi Soft (프랑스)

Eidos (영국)

Titus (프랑스)

Acclaim (미국)

 

출처: 메릴린치-유럽의 게임 소프트웨어 2001

 

 

영국계 퍼블리셔 

해외 퍼블리셔 

년 10월 8일 



 

상기 표에는 설명되지 않았지만, 메릴린치의 평가에 따르면, 2000년도, 소니와 닌텐

도의 소프트웨어 부문은 각각, 13억6천만 파운드와 16억 파운드를 창출하였다.  이 

수치에는 제조 혹은 플랫폼 상에서 판매된 모든 게임과 관련된 퍼블리싱 및 유닛당 

라이센스료를 모두 포함한 것이다.  

 

4.2.2 규모 및 수익성   

우리가 추산한 바에 따르면, 2001년 미국, 일본, 유럽 시장 내 매출 가운데 6억5천

만 파운드 (총 시장 매출의 5.72%)가 영국 퍼블리셔의 제품에 기인한 것이었다.  

이 가운데, 2억5천7백만 파운드는 영국 퍼블리싱 부문의 몫이었다; (영국 퍼블리셔

들이 해당 제품의 소매 판매로 얻은 수익).  영국 퍼블리셔 내 개발팀이 차지한 것

이 8천6백만 파운드였고, 이는 상기한 개발 수치 자료에 이미 포함되었다. (부록 C; 

시장 예측정보 참조) 

 

퍼블리싱은 위험을 감수해야 하는 비즈니스 분야로, 제품 출시 최대 2년 전에 대규

모 투자가 선행되어야 하고, 이러한 투자에 대한 수익 또한 보장되지 않는다.  따

라서, 퍼블리셔의 수익성은 히트 제품 포트폴리오와 이들 제품을 국제 시장에 출시

하여 이윤을 창출할 수 있는 지리학적 역량 등에 의존하는 바가 크다.  아래의 표

는 자리를 잡은 일부 영국 퍼블리셔의 매출액과 이윤을 설명해 주고 있다.  

 

표 50: 일부 영국 퍼블리셔의 매출액과 세전이익 (2000-2001) 

 

  매출액 세전 이익 (PBT)  

출처
        Eidos      Codemasters      SCI         Empire 
 

: Eidos – 2000년 6월 기업 보고서; Codemasters – 2000년 6월 기업 보고서; SCI- 2001 년 9월 



기업 보고서; Empire – 2000년 12월 기업 보고서.  

 

지난 2년간, 퍼블리셔의 수익성은 콘솔 기술의 전환에 따라 부정적인 영향을 받아 

왔다; 퍼블리셔들은 최근에야 시장에 출시된 신규 콘솔용 제품 개발에 상당한 투자

를 집행하였다.  새세대 콘솔의 설치 기반이 확대되고, 게임 소프트웨어 시장이 새

로운 성장 주기를 맞이하게 됨에 따라, 퍼블리셔들은, 향후 2년간 상기 투자로부터 

수익을 거둘 것으로 예상하고 있다.  할인이나, 추가 세금 부담이 있는 소매 판매/

수익 정책 (제품이 기대만큼 팔리지 않는 경우) 뿐만 아니라, 제품의 도매 가격 할

인 압력도 수익성에 영향을 끼친다.   

 

따라서, 전형적인 게임 퍼블리셔의 수익성은, Eidos의 과거 성적이 보여주는 것처럼, 

엄청나게 빠른 굴곡을 겪을 수 있다.  그러나, 이러한 수치에도 다양한 예외 아이

템이 따라 다니며, 대규모 처분과 평가 절하 내용도 포함되어 있다.  

 

표 51: Eidos 매출액 및 세전이익 (1998-2004) 

 

 

 매출액 

 세전이익 (PBT)

  

출처: 도이치 은행 평가 자료 11/01/02  

 

4.2.3 퍼블리싱 부문 도전과제 

영국의 퍼블리싱 부문은 영국 업체와 영국에 사무소를 둔, 국제 퍼블리셔로 구분할 

수 있다.  아래의 [표 52]는 영국 퍼블리셔들이 직면한 주요 이슈 중 일부를 정리

한 것이다.  본 섹션에서 관심의 초점은 이들 기업이기는 하지만, 해당 이슈 대부

분이 국제 기업에도 마찬가지로 적용된다.  

 



주요 미국, 일본, 프랑스 퍼블리셔에 비해 대부분의 영국 퍼블리셔들은 소규모로 

운영된다.  Eidos를 제외한, 대부분의 퍼블리셔들은 영국 (유럽) 시장에 초점을 맞

추어, 미국 쪽에는 협력관계만 구축하고 있으며, 아시아 시장은 본격적으로 공략하

지 못하고 있다.  영국이 강력한 내수 시장을 갖고 있는 것은 사실이지만, 글로벌 

규모의 퍼블리셔들이 활약하고 있는 미국 및 일본 시장과는 규모 면에서 비교가 되

지 않는다.  

 

대부분의 퍼블리셔들이 우려하는 바는 주요 시장에서 거대 소매업체가 갖고 있는 

영향력이다. 특히, 영국 및 미국에서는, 1-2 개의 주요 업체가 시장에 대한 지배력

을 장악하고, 규모가 큰 퍼블리셔만이 협상할 수 있는 조건을 내걸고 있다.  저작

권에 대한 해적 행위도 골칫거리이나, 해외 시장에서는 이에 효과적으로 대응하기

가 쉽지 않다.  저작권 보호 CD-ROM 등, 기술적 수단을 통한 대응은 해적 행위 

속도를 늦추기만 할 뿐, 상업적 규모의 해적행위를 줄이거나, 막는 데는 한계가 있

다.  

 

마지막으로, 점증하는 프로젝트 예산 때문에, 포트 폴리오 및 개별 제품 개발 관리

가 점차 중요성을 더해가고 있다.  대부분의 퍼블리셔에게, 생산 비용의 증가는 가

능한 프로젝트의 수가 줄어든다는 사실을 의미하며, 소수의 제품에 대한 매출 집중

도가 더욱 커지면서, 퍼블리싱 위험도 동반 상승하고 있다.  포트폴리오와 위험도

를 관리하는 일은 퍼블리셔에게 필수적인 업무라 할 수 있다.  

 

표 52: 퍼블리싱 – 주요 도전 과제  
                                               전반적 도전 

                                              업계 위상/명성 

                                              자금 조달 

                                              업계 데이터 가용성 

                                              스킬 개발 

                                              지적 재산권 소유 모델 

주요 사항                                          

히트 제품 기반의 시장                         주요 도전과제 – 진입단계/소규모 개발업체  
프로젝트 규모 확대                            강력한 글로벌 경쟁업체 

수요 확대/대중 시장에 대한 어필               글로벌 시장 진출 부족 

퍼블리셔의 보수주의 성향 확대                 소규모 국내 시장 (c.f. 미국/일본) 

                                              소매시장 파워 

                                              해적판 

포트폴리오 균형 

                                              오차 관리  

 

출처: 스펙트럼 분석, 스펙트럼 게임 산업 인터뷰 



 

4.3 미들웨어 및 툴     

4.3.1 개요  

게임 및 하드웨어가 날이 갈수록 복잡해지면서, 개발업체는 제 3자 소프트웨어 컴

포넌트의 사용을 확대하여, 기본 기능을 커버함은 물론, 개발에 드는 시간과 위험

을 줄이고, 재작업을 피하고 있다.  그 결과, 개발업체는 보다 창조적인 개발에 초

점을 맞출 수 있게 되었다.  이러한 툴은 매우 광범위해서 다음의 내용을 포함하고 

있다: 게임에 최적화된 고속 코드 컴파일러, 하드웨어 컨트롤을 단순화 시키는 소

프트웨어 라이브러리, 완벽한 게임 엔진 및 플랫폼; 예를 들면, 3D 그래픽 엔진 관

련 라이센스 계약이 가장 일반적으로 이루어 진다.  

 

미들웨어의 복잡성 수준은 매우 다양하다.  Criterion의 Renderware와 NDL, 

Intrinsic, Havoc 사의 포괄적인 플랫폼이 가장 정교하다고 할 수 있다.  이러한 플

랫폼은 디자이너에게 상당히 완벽하고, 탄력적인 환경을 제공한다.  기타 미들웨어 

업체의 관심 영역은 좀 더 세분화되어 있어, 물리 엔진을 비롯한 특정 컴포넌트를 

생산하고 있다.  이들 장비는 별도로 사용되어, 상기한 플래폼에 연결 될 수 있다.  

 

최근에, 컴포넌트와 특정 플랫폼의 호환성을 보장하고자, 컴포넌트 /플랫폼 업체들

이 상업적 제휴를 속속 발표하고 있다.  궁극적으로, 컴포넌트와 플래폼 대부분이 

호환될 수 있을 것으로 우리는 예상하고 있다.  미들 웨어의 또 다른 범주는 ID의 

Quake,  LithTech의 Jupiter/Cobalt 등 3D 엔진이라 할 수 있다.  이들은 전문화된 

핵심 컴포넌트로서, 플랫폼 기능의 일부를 수행한다.  이들 엔진은 특정 제품의 개

발에서 비롯되었으며, 그 결과로, 개발업체들의 지적 재산권에 대한 보호 필요성이 

더욱 부각되고 있다.  3D 엔진은 미들웨어 플랫폼에 비해 포괄성이 떨어지나, 일반

적으로, 특정 장르에 맞춰져 있다. (예, 1인칭 슈터) 

 

미들웨어는 개발업체와 퍼블리셔에게 다양한 이점(개발 시간, 실행/오차 위험 감축) 

을 제공할 수 있다.  개발업체들은 다양한 프로젝트와 타 업체를 통한 제품 사용 

경험을 바탕으로 해서, 규모의 경제를 이룰 수 있다.  미들웨어 역시, 프로토타입 

툴로서 활용될 수 있으며, 이를 통해서, 퍼블리셔와 거래관계를 수립하고자 할 때, 

보다 신속하게 게임의 개념을 개발할 수 있도록 도와 준다.  

 

그러나, 개발업체들은 미들웨어의 사용과 관련해서, 유보적인 태도를 취하고 있다. 



이는, 미들웨어 기술의 탄력성, 원하는 효과를 달성할 수 있는 능력, 플랫폼의 향후 

방향에 대한 관리, 특히, 시정할 버그나 개발할 특성의 우선순위화, 등 여러 이슈와 

연관되어 있다.    

 

Criterion의 평가에 따르면, 개발 예산의 1/3 정도가 기술 개발에 사용되고 있으며, 

기술 개발 업무의 상당 부분이 미들웨어를 통해서 이루어 지고 있다.  

 

영국 Criterion의 Renderware 플랫폼이 시장을 지배하고 있으며, 미들웨어 게임 시

장의 85% 정도를 차지하고 있다.  주 경쟁상대는 Havok (아일랜드), Intrinsic (미

국), NDL (미국) 등을 들 수 있다.  그러나, 미들웨어 플랫폼의 사용은 아직도 상당

히 제한되어 있어서, 2000년도에 출시된 3000여 제품 가운데, 단지 45개 제품 만

이 미들웨어를 채용하고 있다.  미들웨어 컴포넌트 제조기업으로는, 영국 업체인 

Math Engine도 포함되나, 미국 개발업체들이 3D 엔진을 활용하는 데 더욱 열성이

다.  

 

또 다른 관련 제품 범주에, Codeplay의 VectorC 고성능 C 컴파일러 (Codeplay는 

Argonaut 창업자 Jez San의 투자를 받았다.), Autodesk의 3D 스튜디오 맥스 3D 

모델링, 애니메이션, 렌더링 애플리케이션 등, 게임 생산을 위해 최적화되거나, 집

중적으로 활용될 수 있는 개발 툴이 포함될 수 있다.  그러나, 이러한 툴이 게임 

이외 분야에서도 광범위하게 사용되고 있기 때문에, 시장 규모를 정확히 추산하기

가 힘들다.  

 

4.3.2 주요 도전과제    

미들웨어 분야는 국내 및 글로벌 맥락에서, 자신의 위치를 강화시켜나가는 과정에

서 중요한 도전을 맞이하고 있다.  구체적인 내용은 다음과 같다.  

 

인지도/인식 

미들웨어 시장은 영국 게임 산업 전반의 위상 부족 때문에 고충을 겪고 있다.  게

다가, 새로운 범주로서, 영국 고유의 미들웨어 역량은 아직 폭넓게 인정받고 있지 

못하다.  그럼에도, Criterion Renderware의 인기가 높아, 사람들의 인식제고에 이바

지하고 있으며, 특히, Grand Theft Auto3에 사용되면서, 2001년 올해의 게임으로서 

폭넓게 인정받고 있다.  

 



시장규모에 대한 이해  

미들웨어는 모든 게임의 개발에 활용될 수 있다.  시장 규모를 파악하려면, 상이한 

국가, 퍼블리셔, 개발업체의 미들웨어 사용 취향을 이해하고 있어야 한다.  일부는 

자신만의 기술을 보유하고 있을 수 있고, 특정 제공업체를 이미 활용하고 있을 수

도 있다.  의사결정 과정이나, 사용자 요구 등을 잘 파악하게 되면, 미들웨어 업체

들은 보다 효과적으로 확장 계획을 세워 달성해 나갈 수 있을 것이다.  

 

안정성과 신뢰성  

미들웨어를 사용하려면, 개발업체는 개발 과정에 대한 통제력을 어느 정도 포기해

야 하기 때문에, 미들웨어 제품의 안정성, 버그를 신속히 고치겠다는 벤더의 의지/

능력 등에 대해서 신뢰하고 있어야 한다.  제품 초기 단계에서는, 강력한 고객 지

원과 신속한 대응이 이러한 신뢰를 확보하는 데 관건이 된다.  

 

이러한 문제의 대부분은 이미 해결되었을 것이며, 그 결과, 더 많은 기업이 제품을 

신뢰하면서 사용하고 있다.  게임 업계는 충분한 검증을 거치기 전까지, 새로운 미

들웨어를 향한 의심의 눈초리를 거두지 않을 것이다.  

 

개발업체와 퍼블리셔의 수용  

개발업체의 미들웨어에 대한 반응은 다분히 복합적이다.  일부는, 1차 디자인과 게

임 플레이에 집중할 수 있도록 도와주는 이러한 준비된 기술에 대해 열광하고  있

다.  특히, 예술 스킬에 편향된 기업이나 소규모 기업을 위해 매우 유용하게 쓰일 

수 있다.  반면, 자신만의 코드를 생성하는 데 너무 익숙한 나머지, 미들웨어를 통

해, 원하는 결과를 얻을 수 있을지 여부에 대해 회의적인 기업도 있다.  이들 기업

은 제 3자가 개발한 제품을 사용하는 것에 대해서, 관련 위험 때문에 유보적인 태

도를 보인다.  

 

“내가 만약 게임을 미들웨어를 토대로 만들었다가, 테스팅 과정에서 문제점을 발견

하게 되면, 나는 곤경에 빠지고 말 것이다.  일단, 다른 이들이 이러한 문제점을 시

정할 때까지 관망하는 자세를 유지해야 할 것이다.” [개발업체] 

 

기존 코드를 사용하게 되면, 위험을 줄이고, 개발 과정을 단축시킬 수 있기 때문에, 

퍼블리셔들은 미들웨어 수용에 더 적극적이다.  

 



효과적인 비용 모델의 발견 – 개발 성공과 결부되지 않는다 

미들웨어 비즈니스가 주는 혜택 중 하나는 히트 제품 기반의 수익보다는 더 지속적

인 수익 구조를 제공한다는 것이다.  미들웨어 업체는 자신의 소프트웨어에 대한 

라이센스를 프로젝트 단위로, 제공한다.  꾸준한 개발 업무는 보다 일정한 수익 패

턴을 시사한다.  

 

미들웨어 비용은 전체 개발 예산 가운데서 아주 작은 부분 만을 차지한다.  예를 

들면, Math Engine 사용 비용은 제품 및 플랫폼 당 50,000파운드 범위 내에 든다.  

그러나, 사용을 더욱 고취시키기 위해서, 미들웨어 제공업체는 가격 및 지불 구조 

측면에서 탄력적인 태도를 취해야 한다.  이미, 업체들이 거래 시스템 측면에서 좀 

더 탄력적인 태도를 취하고 있으며, 심지어 특정 경우에는, 로열티 및 어드밴스와 

결부시키기도 한다.  

 

수용할 여유가 있는 개발업체 – 특히 데모 단계에서.  

퍼블리싱 계약을 따내는 데, 프로토타입이 더 중요하기 때문에, 퍼블리셔가 개입하

여, 개발 자금이 확보되기 전에, 미들웨어에 대한 접근이 이루어져야 한다.  이는, 

미들웨어 업체에게 문제가 될 수 있다.  필요 자금을 확보하기 위해서, 이들이 먼

저, 데모를 만들어 개발업체가 사용할 수 있도록 해야 하기 때문이다.  Math 

Engine과 Criterion은 개발업체가 일정 기간 동안, 좋은 조건으로 소프트웨어를 사

용할 수 있도록 하여, 개발업체를 지원하기로 결정했다.  Criterion은 한 걸음 더 나

아가, 계약 체결이 안된 개발업체와 퍼블리셔 고객을 이어주기도 하였다.  

미들웨어 업체도 퍼블리셔와 공급 계약을 맺고자 노력하고 있다.  이를 통해, 보다 

일정한 수익 구조를 확보할 수 있을 것이다.  

 

전세계적인 수요 – 현지화가 필요 없는 보편적 툴 

미들웨어는 일반적인 툴로서, 운영 플랫폼의 표준화 덕분에 어느 나라에서도 적용

될 수 있다.  다시 말하면, 모든 국가에서 매출을 올릴 수 있는 잠재력을 갖고 있

는 것이다.  

 

“우리 사업의 절반은 영국을 대상으로 하지만, 나머지 부분은 주로 미국 시장을 타

겟으로 삼고 있다.  우리는 해외시장 개척에 더 주력할 것이지만, 해외로 가서 제

품을 판매할 여유 인력이 부족한 실정이다.” [미들웨어 벤더] 

 



이와 같이, 이들 제품에 대한 잠재 시장은 매우 거대하다.  

 

기타 첨단 기술   

기술이 개발업체에 효용 가치를 유지하려면, 지속적으로 발전해야 한다.  다시 말

하면, 제품을 계속해서 발전시키고, 테스트해 봐야 한다.  

 

4.4 아웃소싱 및 서비스 업체  

4.4.1 개요 

개발업체와 퍼블리셔는 음악, 스크립팅, 현지화 등을 포함하여, 특정 기술을 아웃소

싱 해왔다.  업계가 성숙해 나가면서, 일부 업체들은 더 많은 부분을 아웃소싱 할 

지 모른다.  예를 들면, 퍼블리셔의 경우, 현지화 및 QA, 개발업체의 경우, 스크립

트 작성, 음악, 변환, 등을 들 수 있다.  Babel Media 같은 전문 기업은 이미 이러

한 서비스를 부분적으로 제공하고 있다.  다른 기업들은 공급업체 가능성이 높은 

소규모 개발업체로부터, 규모가 크고, 경륜이 있는 업체로 발돋움할 것이다.  이들 

업체들이 직면하고 있는 주요 이슈는 이것이 아직 업계가 수용한 모델이 아니며, 

사고방식의 변화가 있어야, 이러한 모델을 계속 발전시킬 수 있다는 점이다.  

 

4.4.2 주요 도전과제  

이미 수용된 서비스를 아웃소싱하는 것에서부터, 더 많은 업무 부분을 아웃소싱 하

는 쪽으로 발전하려면, 개발업체와 퍼블리셔 모두 사고방식을 바꿔야 한다.  

 

퍼블리셔의 위험 회피 접근법 

지금까지, 퍼블리셔들은 개발 과정에서 일어나는 모든 위험을 감수해 왔다.  다시 

말하면, 프로젝트 인력에 대해 매우 조심스러운 입장을 견지했고, 개발업체가 계약 

인력보다 정규 인력을 활용하기를 원했다는 것이다.  그러나, 개발업체가 비핵심 

업무를 아웃소싱 할 수 있도록, 이러한 접근법은 수정되어야 한다.  

 

개발업체는 계약 인력의 질에 대해 심히 우려한다.  

개발업체 역시 계약 인력 활용에 주저하고 있다.  이들은 모든 자원의 품질, 경험, 

헌신도 등에 대해서 우려하고 있으며, 특히, 계약 인력에 대해 우려하는 바가 크다.  

더구나, 일부는 개발업무를 추가로 아웃소싱 할 경우, 프로젝트가 통제불능 상태로 

떨어지거나, 창조성 상실을 낳을 수 있다고 생각한다.  

 



강력한 계약 노동 시장의 부족  

개발업체와 퍼블리셔가 갖고 있는 보수주의의 산물로서, 영국 게임 산업계 내에는 

계약 노동력/서비스를 위한 시장이 활성화 되어 있지 못하다.  

 

4.5. 포맷 보유업체/콘솔 제조업체  

영국 및 유럽에는 콘솔을 제조하는 토착기업이 없는 실정이다.  진입 비용이 상당

히 높다는 사실을 고려해 볼 때, 콘솔 분야에서 또 다른 주요 업체가 등장할 가능

성은 매우 낮다.  그러나, 기존의 콘솔 제조업체가 가치망 내에서 아주 강력하기 

때문에, 이들이 직면한 이슈와 다른 가치망 구성원에 끼치는 영향도를 고려해 보는 

것은 의미 있는 일이 될 것이다.  

 

치열한 경쟁 효과  

비용이 하락함에 따라, 콘솔 하드웨어 가격도 시간을 두고 떨어지고 있다.  제조업

체들이 사용자 기반을 확대/성장 시키고자 노력하고 있지만, 업체 간 경쟁이 너무 

치열해서, 이미 하드웨어 가격을 갉아먹고 있다.  이러한 현상이 지속된다면, 콘솔

에 대한 시각이 바뀔 것이며, DVD 플레이어나 TV와 함께, 기본 가전제품의 일부로 

자리잡을 것이다.  

 

이러한 경쟁 때문에, 제조업체들은 차세대 콘솔이 등장하기 전에 제품 주기를 줄이

고자 노력할 것이다. 즉, 제조업체가 하드웨어 분야에서 행한 대규모 투자를 새로

운 콘솔이 출시되기 전에 회수할 수 없을 지도 모른다.  

 

한편, 엄청난 마케팅 비용은 대중 시장을 위한 엔터테인먼트 매개체로서, 게임산업

의 위상을 제고하는 데 이바지 할 수 있을 것이다.  

 

지역구도와 인구분포 

새로운 세대의 콘솔이 자리를 잡고, 승자와 패자가 갈리려면 어느 정도 시간이 소

요될 것이다.  과거에는, 콘솔 제조업체 간의 전쟁 때문에 (예; Sega와 Atari) 뜻하

지 않은 희생자가 나오곤 했다.  현재의 콘솔 시장에서는, 상이한 고객층과 지역에

서 자리를 잡아, 세 기업 모두 생존하는 데 성공했다.  이들 중 2개 업체는 다양화

를 선택하여, 컴퓨터 게임에만 전력을 기울이지는 않고 있다.  이러한 현상은 전례

가 없다.  

 



차세대 기술로 승부  

소니와 마이크로소프트 모두 온라인 전략을 갖고 있으며, 이를 차세대 게임으로 내

다 보고 있다.  하지만, 소비자가 무엇을 선택할 지는 두고 봐야 할 일이다.  온라

인 게임 분야에서의 주요 발전은 영국의 빈약한 광대역 인프라 때문에 영국 외부 

지역에서 먼저 일어날 가능성이 높다.  소니와 Telewest의 관계를 고려해 볼 때, 

영국 케이블이 새로운 개념의 시험대가 될 가능성이 높다.  

 

규제적 간섭의 위협  

규제적 간섭이야말로, 콘솔 제조업체에게는 실로 심각한 위협이 된다.  콘솔 제조

업체는 모든 콘솔 제품에 대한 통제관 역할을 수행하며, 모든 게임 소프트웨어에 

대하여 라이센스료를 요구하고, 게임 개념 승인 및 제조 포기 등에 대한 권한을 갖

고 있다.  다시 말하면, 3개 업체가 전 세계적으로 120억 파운드에 달하는 소프트

웨어 게임 시장에 대한 액세스를 장악하고 있다는 것이다.  더구나, 소프트웨어와 

컨텐츠를 플랫폼에 온라인으로 전달할 때 통제관 역할을 수행하게 되면서, 광대역 

시대에 더욱 큰 세력으로 성장하고 있다.  이들이 가치망 내에서 소매업체 역할을 

수행할 가능성도 충분하다.  

 

이들의 위세로 인해, 콘솔 제조업체들은 경쟁 규제에 따른 수사에 취약성을 드러낼 

수 밖에 없다.  그러나, 이러한 현상이 벌어지면, 업계 전반에 걸친 동요를 피할 수 

없을 것이다.  

 

거실 공간을 놓고 벌이는 치열한 경쟁  

콘솔 제조업체들은 각 가정의 거실 내 공간을 두고, 셋톱 박스와 기타 홈 미디어 

장비 등으로부터 거센 도전에 직면하고 있다.  제조업체가 게임 전용 장비 이상의 

플랫폼을 만들고자 한다면, 기타 업체의 도전을 감내해야 할 것이다.  

 

4.6 유통업체  

4.6.1 개요 

독립 도매업체를 위시한 유통업체가 영국 게임 소매 시장을 본래 구성하고 있던 독

립 전문 아웃렛 망에 모습을 드러냈다.  그러나, 소수의 거대 소매 체인이 소매 시

장을 독점하고 있고, 퍼블리싱 분야가 통합되어감에 따라, 유통 부문은 점차 감소

하고 있는 퍼블리싱/소매 고객의 압력을 받게 되었다.  

 



유통 부문의 고용 규모는 2000년도에 900명을 넘어섰으며, 1999년 이래로 100명

정도가 줄어 들었다.  유통 부문의 주요업체는 아래의 표에 예시된 바와 같다.  

 

표 53: 유통업체 

 

 상세내용 

Centresoft z 영국 최대의 유통업체 

z Eidos가 소유했었으나, 1996년 경영진에 매각 

z 1998년 Activision에 매각 

z 플레이스테이션을 유통시키기 위하여 소니와 독점 계약 체결 

z 강력한 독립 고객 기반을 제공 

Pinnacle z 1995년 Microprose에 대한 독점 공급업체 

z EA, BBC, Ubisoft 등과 거래 관계 수립 

z 1999년 매출액 7천만 파운드 

Gem z 16년 간의 경륜을 자랑하는 베테랑. DCC 소유 

Koch z 오스트리아 기반의 Koch International Group의 일부 

z 연간 매출액 1천2백만 파운드 

 

출처: 스크린 다이제스트 - 인터랙티브 레저 소프트웨어, 시장 평가 및 예측 (2005년 까지) 

 

이 시장은 현재 소수의 거대 유통업체에 의해 독점되고 있으며, 소규모의 틈새 업

체가 극히 일부분을 차지하고 있다.  많은 퍼블리셔들이 현재 주요업체 (대규모 소

매업체)를 위해 판매 및 관리 업무를 수행하고 있으며, 유통업체들은 주문처리 과

정만을 책임지고 있다.  이들의 서비스 범위가 줄어들면서, 서비스 수준에 따라 결

정되는 유통업체의 마진에도 영향을 주고 있다.  

 

영국의 소매업체는 2001년 10억 파운드에 달하는 레저 소프트웨어 매출을 창출하

였다.  이 가운데, 9천9백십만 파운드의 매출이 영국의 유통 부문에서 발생하였다. 

(부록 C, 시장 예측 정보 참조)  

 

4.6.2 유통 부문 주요 도전 과제   

유통업체들은 퍼블리셔와 일부 주요 유통업체 간의 독점 계약으로 인해 (예; 

Pinnacle과 Electronic Arts 간의 1995년 계약; 독점 유통권을 전자에게 제공하였



다) 가중된 압력을 받아 왔다.  그러나, 일부 퍼블리셔는 아직도 오픈 유통 체제를 

운영하고 있다.  예를 들면, 이들은 누구에게나 제품을 판매할 수 있으나, 단일 배

송 주소로 제한, 또는, 최소 물량 기준 등 나름대로 규제를 가할 수 있다.  유통 부

문 또한 가치망 내에서 다양화를 통해, 역할을 확대하고 있는 퍼블리셔와의 수직적 

통합에 영향을 받아 왔다.   

 

Centresoft를 제어하고 있는 Activision은 현재, 영국 내 최대 유통 네트웍으로 자

리를 잡았으며, 다수의 독점 계약을 보유하고 있다. (예; 플레이 스테이션 하드웨어, 

Eidos, Infogrames)  

 

온라인 소매업체가 중앙 창고에서, 제품을 우편으로 발송하거나, 다운로드를 허용

하기 때문에, 전자 상거래는 유통업체에게 커다란 위협이 될 수 있다.  이러한 옵

션 때문에, B2B 유통 거래에 대한 필요성이 줄어 들고 있다.  

 

4.7 소매업체   

4.7.1 개요 

영국 게임 소매 부문은 다수의 전문 독립 아웃렛 중심에서, 대규모 소매 체인과 슈

퍼 마켓이 독점하는 시장으로 발전하였다.  영국 내 6000개에 이르는 컴퓨터 게임 

소매 아웃렛 가운데, 약 10% 만이 아직도 독립형태를 유지하고 있다.  2002년 4월, 

GAME Group으로 명칭이 바뀐 게임 전문 체인인 Electronics Boutique는 여전히 

선도업체의 지위를 유지하면서, 총 소매 시장의 24%를 장악하고 있다.  그 뒤를 

19%의 시장 점유율을 확보한 Dixons Group이 따르고 있다.  독립점들은 영국 시

장의 13% 만을 점유하고 있을 뿐이다.  

 

미국 시장은 그리 양극화 되어 있지 않지만, Wal-Mart, Best Buy, Toys R Us 등이 

시장의 41%를 장악하고 있다.  전문 소매업체 Electronics Boutique도 9% 대의 시

장 점유율을 보이면서 미국 시장에서 강세를 보이고 있다.  

 

같은 상호를 공유하고 있지만, 미국과 영국의 Electronics Boutique는 완전 별개 기

업이다.  미국 업체가 한 때, 영국 업체의 지분을 보유한 적이 있었지만, 현재 남아 

있는 유일한 연결 고리는 영국 업체가 Electronics Boutique 상호를 사용하도록 허

용하는 서비스 계약이 전부이다.  

 



 

표 54: 영국과 미국의 비디오 게임 소매시장 점유율 (2001년; 9개월) 

 

 

영국 소매시장 점유율

기타 (13%)

독립업체 (13%)

Blockbuster (1%)

WH Smith (2%)

Argos (3%)

HMV (3%)

Comet(3%)

Virgin(5%)

미국 소매시장 점유율

기타 (19%)

Sears (2%)

Funco (2%)

KB Toys (3%)

Kmart (4%)

Comp USA (5%)

Target (7%)

Babbages (8%)

출처: IDC (국제 개발 그룹); 도이치 뱅크 

 

프리미엄 제품의 경우 소매마진은 28-40% 정도이

의 경우 10-15% 이고, 전반적인 마진은 30%에 

내에서 창출되는 가치의 상당 부분을 점유하고 있는

 

소수의 소매 체인이 (예; 영국의 EB/GAME, Dixo

점함에 따라, 해당 업체들은 가치망 내 다른 부문

휘하고 있다.  이들은 상당폭의 할인, 수익 정책, 

내 광고/홍보 브로우셔를 지원하는 공동 광고체제

때 유리한 위치를 점할 수 있다.  그러나, 특히, E

럽에서 가장 선진화된 게임시장으로 발전시키는 데

를 받고 있다.  
 

Electronics Boutique (24%) 

 
 

Dixons/Currys (19%) 

 

Woolworths (8%) 

 

Toys R Us (6%) 

 

 

 

 

 
 

Wal-Mart (17%) 

 
 

Best Buy (12%) 

 
 

Toys R Us (12%) 

 
 

Electronics Boutique (9%) 
 

며, 새로 출시되는 콘솔 하드웨어

이른다.  즉, 소매업체들이 시장 

 셈이다.  

ns; 미국의 Wal-Mart) 시장을 독

에 비해, 상당히 강력한 힘을 발

퍼블리셔들이 소매업체들의 상점 

, 등 퍼블리셔와 계약을 협상할 

lectronics Boutique는 영국을 유

 중요한 역할을 수행했다는 평가



 

영국의 소매업체가 레저 소프트웨어 부문에서 2001년 기록한 매출은 10억 파운드

에 이르며, 이 가운데, 3억5천7백만 파운드는 영국 소매 시장에서 이루어진 것이다. 

(영국 소매업체가 영국 내 소매 매출을 통해 얻은 마진) (부록 C – 시장 예측 정보 

참조)  

 

4.7.2 소매 부문 주요 도전 과제   

전자상거래는 위협요인이 될 수 있다.  

주요 소매업체들은 이미 전자상거래를 위한 준비에 박차를 가하고 있다.  사실상, 

대부분의 전자상거래는 소매업체의 온라인 사이트를 통해서 이루어질 것이다.  그 

주된 이유는 이들 업체가 소비자들이 이미 알고 있고, 신뢰할 수 있는 브랜드이기 

때문이다.  그러나, 퍼블리셔들이 직접 소비자들에게 (특히, 하드코어 게이머)  제

품을 판매할 위험성도 존재한다.  이들 하드코어 소비자들은 잡지 광고를 통해서 

퍼블리셔 사이트에 쉽게 이끌릴 수 있으며, 퍼블리셔와 개발업체의 브랜드를 잘 인

식하고 있을 뿐만 아니라, 보다  현명한 구매결정을 내린다. (보다 적은 검색 및 필

요한 조언).  이 때문에 기존의 소매시장, 특히, 하드코어 게이머 시장에 더 의존적

인 EB 등의 전문 소매업체로부터, 특정 고객층이 이탈 할 수 있다.  

 

새로운 소매 아웃렛이 시장을 잠식한다.  

주유소 같은 FMCG 점과 슈퍼마켓이 음악 및 비디오 제품과 함께 게임을 능동적으

로 전시하고 있다.  이들 신규 업체들은 이미 시장 분화에 상당한 영향력을 행사하

고 있으며, Infogrames 등, 주요 퍼블리셔들은 핵심 유통 전략의 일환으로서, 이들 

아웃렛에 초점을 맞추기로 결정하였다.  

 

이들 신규업체들은 할인 또는 저렴한 게임을 제공하여 가격을 낮추는 경향이 있다.  

특히, 슈퍼마켓은 제품 선택에 엄격해서, 소수의 제품에 매출이 집중되는 현상이 

더욱 심화될 가능성이 높다.  

 

업계가 점차 대중시장화 됨에 따라, 슈퍼마켓은 더욱 큰 위협이 될 전망이다.  그

리고 이들은 가장 광범위한 소비자들을 대상으로 하고 있으며, 전문점보다 훨씬 더 

많은 고객이 매장을 방문한다.  전문소매점 EB에 대한 위협은 전문점이 구축한 고

품질의 명성 덕분에 상당부분 완화되고 있다.  Dixons와 기타 음악 상점들은 곤란

을 겪을 수 있으나, 현지 독립업체들은 자사의 하드코어 고객의 충성도에 의존해야 



할 것이다.  음반 산업도 최근 몇 년 동안 비슷한 프로세스를 겪었으며, 슈퍼마켓

이 현재, 음반 소매 매출의 약 12%를 장악하고 있다.  

 

불충분한 경쟁  

소매 부문은 상위 업체들이 독점하고 있기 때문에, 독립 소매업체들은 뒤로 밀려나

고 있다.  퍼블리셔들은 EB와 기타 주요 소매업체에 눈을 돌리고 있으며, 이들 업

체는 독립 소매업체에 비해, 더 나은 거래 조건으로 협상에 임할 수 있으며, 규모

의 경제를 통해서 지속적으로 성장해 나갈 수 있다.  독점적인 업체들과 동일한 수

준에서 경쟁할 수 없다는 것은, FMCG 업계 내 독립 소매업체가 안고 있는 주요 문

제점이라 할 수 있다.  

 

전문점은 콘솔 주기에 고도로 노출되어 있다.   

EB와 독립업체를 비롯한 전문점은 콘솔 주기의 변동에 매우 취약하며, 다양한 제품

을 취급하는 Dixons, HMV 등 일반점과 비교했을 때, 그 정도는 더욱 심해진다. 콘

솔 주기가 완화되면, 이들 업체에게는 커다란 이점으로 작용할 것이다.  

 

규제적 간섭의 위협  

소매업체들이 경쟁이 불가능할 정도로 퍼블리셔의 마진을 계속해서 쥐어 짠다면, 

퍼블리셔와 개발업체들이 힘을 합쳐, 경쟁 당국의 수사를 요청할 수도 있다.  그러

나, 이렇게 되면, 퍼블리셔들이 자신을 먹여살리는 손을 물어뜯는 경우가 될 것이

다.  따라서, 상황이 훨씬 더 악화되지 않는 한, 퍼블리셔들이 조처를 취하기는 힘

들 것이다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5.결론 및 행동계획 제안  

5.1 결론 

영국게임산업은 글로벌 시장의 핵심 구성원이며, 영국의 수출 효자 산업으로 점차 

입지를 굳히고 있다. 특히, 개발 부문은 창조성에서나 기술적인 면에서나, 상당한 

인정을 받고 있으며, 규모에 걸맞는 매출을 전 세계 시장에서 올리며 승승장구하고 

있다.  

 

그러나, 규모와 가치를 고려해 보았을 때, 금융계나 정부로부터 충분한 대접을 받

지 못하고 있다.  게임의 프로젝트 규모와 관련 비용이 증가하면서, 영국 개발업체

와 퍼블리셔가 통합하거나, 규모를 키워야 한다는 점을 고려해 보았을 때, 이는 특

히 중요한 의미를 갖는다.  필요한 자금을 확보하는 데 심각한 어려움을 겪을 수 

있기 때문이다.   

 

글로벌 규모의 업체 부족, 업계의 상대적인 미성숙도, 고도로 분화된 업계 구조, 빈

약한 인프라 때문에, 영국의 게임산업은 글로벌 경쟁에 직면해서, 경쟁력을 유지/향

상시키는 데 많은 제약을 안고 있다.   

 

영국은 현재, 개발 부문에서 전환점에 와 있으며, 선례로 삼을 만한 선도업계도 없

는 실정이다.  상대적으로 취약한 퍼블리싱 부문을 안고서 이처럼 세계 무대에서 

강세를 보이는 국가는 없다.  적절한 산업 모델을 개발해서, 영국의 개발업체가 모

든 글로벌 퍼블리셔를 위해 확고하고도 지속가능한 기반을 구축하도록 도와 주는 

한편, 지적재산권 소유와 활용 측면에서 더 큰 역할을 수행할 수 있도록 지원해야 

한다.  이를 통해서, 영국 게임 업계는 보다 확실하게 향후 경쟁력을 확보할 수 있

을 것이다.  

 

특히, 지적 재산권의 유지/소유를 위해 자금을 끌어 들이고, 향후 성장, 통합, 개발

을 위한 자금원으로서 지적 재산을 효과적으로 활용해야 성공을 보장할 수 있다.  

이러한 성장의 첫걸음을 지원할 수 있는 자금을 마련하지 못하게 되면, 영국의 개

발업체 뿐만 아니라 업계 전체가 해외 퍼블리셔와 개발업체를 위한 기술 공장으로 

전락할 수도 있다.  즉, 앞으로 다가올 게임 부문의 황금기는 영국 업계와 동떨어

진 얘기가 될 수도 있다는 것이다.  대신, 하루살이와 같은 존재로서 재무적 취약

성에 허덕여야 할 지도 모른다,  이 경우, 대다수의 영국 인력은 해외 시장이 소화



할 수 밖에 없을 것이다.  

 

영국의 게임 업계와 정부는 두 가지 측면에서 균형 잡힌 정책을 써야 한다.  즉, 

영국의 게임 부문에 대한 투자를 지속적으로 유도하면서, 아직 미성숙된 국내 게임 

투자 산업을 육성해야 한다.  

 

영국은 해외 퍼블리셔로부터 좀 더 많은 투자를 지속적으로 끌어들여야 한다.  영

국의 매력 포인트를 홍보하고, (국내 개발 공동체의 규모와 재능, 유럽시장에 대한 

근접도, 영어, 등), 영국 내 사업 수행 측면에서, 영국이 경쟁력을 유지할 수 있도

록 힘써야 한다.  

 

이와 동시에, 정부와 업계는 영국 내에서의 자금 조달 활동을 증진시키고, 이러한 

노력이 결실을 맺을 수 있도록 보장해야 한다.  영국 및 해외 시장에서 현재 다양

한 모델이 등장하고 있다.  Fund4Games(영국), Interactive Finance(벨기에/프랑스), 

Capital Entertainment Group(미국) 모두, 중요한 개발 단계에서 해당 부문을 성장

시키는 데 필요한 모델을 제공한다.  완료 조건부 자금 조달 방식이 개발되면서, 

보다 광범위하게 적용될 수 있는 모델이 등장하였다.   이러한 프로젝트 차원의 자

금 조달 메커니즘과 필요 환경이 조성되지 못하면, 영국내 게임 산업은 번영을 누

릴 수 없을 것이다.  

 

국내에 강력한 퍼블리싱 기반이 없기 때문에 (Eidos가 인수되면, 상황은 더욱 악화

될 것이다.), 영국 개발업계는 서로 협력하면서, 해외 퍼블리셔와도 긴밀한 관계를 

유지해야 한다.  많은 퍼블리셔들이 영국에 본부를 두고 있음에도, 자국내 기업과 

긴밀한 협조체제를 구축/유지하고 있다.  미국과 일본의 퍼블리셔 경우, E3 등, 주

요 업계 컨퍼런스에 참여하여 관계를 유지할 수 있겠지만, 이러한 차원을 뛰어 넘

는 관계 구축이 필요할 것이다.  판매 비용은 다시 규모가 큰 개발업체에 우호적으

로 작용할 것이다.   

 

글로벌 시장의 맥락에서, 영국은 현재의 성공요인을 잘 파악하려고 노력해야 한다.  

특히, 영국의 점유율이 미국/일본 개발업체와 곧잘 비교되는 유럽에서의 성공 동인

을 면밀히 검토해 봐야 한다.  영국과 유럽의 문화적 동질성에 기인한 부분은 어느 

정도인가?  자국내 시장에서 강세를 보이는 유럽 퍼블리셔와의 개발 협력 관계에 

기인한 부분은 어느 정도인가?  소비자 장비 설치 기반의 특성에 기인한 부분은 어



느 정도인가?  이들 이슈를 잘 이해하게 되면, 유럽 내 점유율을 방어/향상시키는 

데 많은 도움이 될 것이다.  

 

이와 동시에, 이를 통해 얻은 교훈을, 영국 업체가 강세를 보이면서도, 일부 타이틀

에 대한 의존도가 높은 미국 시장에 신속히 적용해야 한다.  만약, 유럽 시장이 미

국 및 일본과의 경쟁에 직면한 영국이, 취할 수 있는 점유 모델을 제공할 수 있다

면, 미국 시장에서 더욱 성장할 수 있는 여지가 발견될 수 있을 것이다.  

 

일본 시장이 중요한 의미를 갖고 있는 것은 사실이지만, 외국산 게임에 폐쇄적인 

시장에서 개발업체가 취할 수 있는 조처에는 한계가 있다.  특히, 영국의 퍼블리셔

들은 일본 시장을 개방시킬 만한 규모와 자금력을 갖고 있지 못하다.  따라서, 글

로벌 규모의 퍼블리싱 하우스의 움직임을 먼저 파악한 후, 일본 시장 탐색에 들어

가야 할 것이다.  한편, 일본에 대한 무역 사절단을 파견하면, 일본의 게임 개발/퍼

블리싱 부문이 얼마나 거대하고, 성숙되어 있는지 파악할 수 있을 뿐만 아니라, 투

자 파트너를 구할 수 있는 기회도 포착하게 될 것이다.  

 

영국의 게임 산업은 글로벌 시장에서 상당한 기회를 포착하여, 중요한 역할을 담당

할 수 있는 잠재력을 갖고 있다.  본 보고서에서 제시된 주요 도전과제와 관련 조

처를 통해서, 영국의 경쟁력을 제고시킬 수 있는 감각적인 접근법을 마련할 수 있

을 것이다.  업계 내에서의 효과적인 협력, 새로운 차원의 성숙도와 전문성 등이 

성공의 관건이 될 것이다.   적정 수준의 협력을 보장하려면, 정부와 무역 기구도 

중요한 역할을 수행해야 하지만, 궁극적으로, 성공의 열쇠는 금융계가 쥐고 있다고 

해도 과언이 아니다.  따라서, 영국의 게임 업계는 금융계의 지원을 확보하기 위해 

최선의 노력을 경주해야 한다.  

 

5.2 행동계획 제안  

스펙트럼은 목표에 대한 분명한 의식을 갖고, 행동계획을 개발하였다.  영국의 게

임산업이 직면한 도전을 극복하고, 경쟁적 지위 개선을 위해 활용 가능한 기회를 

충분히 살리고자 한다면, 제시된 목표를 달성해야만 한다.  현재, 직면한 도전과 이

를 해결하기 위한 업계의 활동간에 어느 정도 차이가 존재한다.  특히, 스펙트럼은 

영국 게임 업계가 다음에 제시되는 5개 주요 목표 달성에 초점을 맞춰야 한다고 믿

는다.  

 



z 주요 산업으로서, 게임산업에 대한 인식 제고 

z 성장과 통합을 위한 효과적인 자금 조달 환경 조성 

z 국내 퍼블리싱 기반 부족 완화 

z 업계 차원의 인프라 및 협력체제 개선 

z 업계의 전문성 향상 

 

5개 목표 하에서, 그룹화 되어, 아래에 나열된 행동 계획은 영국 게임 산업의 경쟁

력 제고 방안을 체계적으로 제시하고 있다.  각 행동 지침 별로, 스펙트럼은 우선 

책임자를 규명하였으나, 정부, 업계, 무역 협회 (TIGA와 ELPSA)간의 공조가 절대적

으로 필요하다.   

 

표 55: 행동계획별 책임 할당 개요 

 

정부 행동 계획 

2, 4, 14, 15, 17 

공동 행동 계획 

6, 9, 13, 16, 18, 20, 21, 22 

업계 행동 계획 

5, 11 

무역 협회 행동 계획 

3, 7, 8, 10, 12, 19 

 

영국 게임 산업의 경쟁력 제고 측면에서, 스펙트럼이 부여한 중요도에 따라, 각 행

동 계획별 초기 순위가 매겨졌다.  이러한 순위는 (필수, 필요, 권고), 최초 제안 행

동에 포함되는 실행 운영 그룹의 검토 결과에 따라, 변경될 수 있다.  

 

표 56: 행동 계획 우선순위 개요 

 

필수 행동 계획 1, 2, 3, 6, 9, 11, 14, 15 

필요 행동 계획 4, 7, 12, 20, 21 

권고 행동 계획 5, 8, 10, 13, 16, 17, 18, 22 

 

행동 계획 1: 실행 운영 그룹 설립 

규명된 행동 계획에 대한 효과적이면서도, 적절한 후속 조처를 보장하기 위하여, 

영국 무역 산업부(DTI), 독립 게임 개발업체 협회(TIGA), 유럽 레저 소프트웨어 퍼

블리셔 협회(ELSPA)는 공동 실행 운영 그룹을 설립한다.  업계 전체를 균형 있게 

대표할 수 있는 업체를 회원으로 선정해야 하지만 (예. 개발업체와 퍼블리셔의 범



주를 넘어서), 규모를 제한해야 효과적으로 운영될 수 있다.  

 

우선 책임자: 영국 무역 산업부 (DTI) 

우선순위: 필수 

 

5.2.1 “주류/주요” 산업으로서 게임 산업에 대한 인식 제고   

영국의 게임산업은 낮은 위상 때문에 고충을 겪고 있으며, 이로 인해, 업계 전반에 

대한 인식과 이해도가 떨어지고 있다.  특히, 금융계와 정부는 게임 산업의 규모, 

가치, 중요도 등을 제대로 인식하지 못하고 있다.  일부 대중 매체는, 게임 산업이, 

폭력적 범죄, 학생들의 성적 하락 등에 책임이 있다고 비난하고 있다.  심지어, 게

임을 통해 돈을 버는 것보다, 게임 자체에 더 흥미를 갖고 있는 괴짜들이 게임 산

업을 지배하고 있다고 주장하기도 한다.  

 

게임 업체는, 영화, TV, 음악 등 기타 창조 기반의 산업과 더불어 주류 산업으로서 

위상을 정립하기 위해 보다 능동적으로 노력해야 한다.   즉, 창조적인 게임산업에

서 영국이 두각을 나타내면, 단순히 좋은 게임을 창출하는 것에서 그치지 않고, 강

력한 재무적 성과 (투자자), 고용 및 수출 효과 (정부), 경력 개발/인정(잠재 근로

자) 등의 긍정적 결과를 가져온다고 역설하고 증명해야 한다.  

 

행동 계획 2: 업계를 위한 SIC 코드 생성 

비디오 및 컴퓨터 게임 산업을 위한 별도의 SIC 코드 구축은 업계의 규모와 중요도

를 인정/추적하는 데 필수적인 단계이다.  SIC 코드를 통해서, 업계가 창출한 가치

를 적절히 할당할 수 있으며, 정부와 투자자들에 대한 업계의 위상을 제고하게 된

다.  

 

우선 책임자: 영국 무역 산업부 (업계 정의를 위해 업계의 지원이 필요) 

우선순위: 필수 

 

행동 계획 3: 금융계를 위한 업계의 브리핑 

무역 협회는 업계 차원의 브리핑 팩과 모든 금융기관(은행, 벤처 캐피털, 비즈니스 

엔젤)을 겨냥한 이벤트를 앞장 서서 개발해야 한다.  이러한 브리핑을 통해서, 영국 

게임 산업의 가치, 투자 기회, 업계의 위험도/완화 전략, 자금조달 요건 등에 대한 

인식을 제고해야 한다. 특정 업체의 자금조달을 겨냥한 브리핑은 무역협회가 아닌 



개별적인 차원에서 조직되어야 한다.  

 

우선 책임자: 독립 게임 개발업체 협회, 유럽 레저 소프트웨어 퍼블리셔 협회 

우선순위: 필수 

 

행동 계획 4: 지속적인 정부 및 각료 대상 브리핑 

영국 무역 산업부의 디지털 컨텐츠 및 퍼블리싱 그룹은 게임 업계의 위상이 정부 

(장관/기타 부서)내에서 유지될 수 있도록 지속적으로 노력해야 한다.  특히, 국책 

사업 주무 부처가 게임 산업의 중요도와 구체적인 지원 요건을 인지할 수 있도록 

각별한 노력을 기울여야 한다.  

 

우선 책임자: 영국 무역 산업부  

우선순위: 필요 

 

행동 계획 5: 차원 높은 영국 게임 시상식을 마련한다.  

게임 산업이, Brits 또는 BAFTA 등의 시상식을 거행하는 팝음악/영화와 같은 수준

의 대중적 호소력을 갖고 있지는 않지만, 게임 고유의 시상 프로그램을 만들어, 업

계의 성공을 인정해 주는 것이 바람직하다.  BAFTA 인터랙티브 어워드는 지명도 

면에서 이점이 있지만, 영화 및 TV가 주류를 차지하기 때문에, 나름대로 고충을 겪

고 있다.  

 

우선 책임자: 업계 

우선순위: 권고 

 

5.2.2 성장과 통합을 위한 효과적인 자금 조달 환경 조성 

게임개발 비용과 규모가 커지면서, 게임 업체들도 상응하는 규모를 확보해야 한다.  

다수의 영국업체들이 규모면에서 열세를 면치 못하고 있으며, 단일 타이틀의 성공

과 실패에 의존하는 바가 크다.  그러나, 게임 업체가 성장하기 위해서는, 규모 확

대와 게임 개발에 필요한 재원을 마련해야 한다.  개발업체에게는 후자가 더욱 중

요하다.  개발업체 스스로 개발 자금을 마련할수록, 로열티나 지적 재산권 유지 측

면에서 퍼블리셔와 더 좋은 조건으로 계약을 맺을 수 있다.  이는 자연스럽게 자기 

자금 조달에 의한 성장과 향후 개발로 이어진다.  

 



개발 자금 조달 모델은 현재 국내외에서 개발되고 있다. (예, Fund4Games, Capital 

Entertainment Group, Interactive Finance).  업계와 정부는 이에 유의하여, 영국이 

이러한 자금조달 이니셔티브의 매력적인 종착력이 될 수 있도록 최대한의 지원을 

아끼지 말아야 한다.  규모가 큰 국내 퍼블리싱 산업을 보유하지 못한, 영국은 국

내 산업에 대한 자금 지원을 위해 이러한 이니셔티브를 필요로 한다.  

 

행동 계획 6: 가용 재무지원의 최대 활용을 보장한다.  

‘부록E 기존 지원’에 기술된 바와 같이, 광범위한 공공 지원을 활용할 수 있다.  그

러나, 한 업체가 어떠한 옵션을 이용할 수 있는지 완벽하게 파악하기란 매우 어려

운 일이다.  R&D 세제 혜택, 등 성공적인 지원 애플리케이션에 대한 사례연구를 

바탕으로, 게임 업체와 이 문제를 비교/분석해 보아야 한다.  이러한 지원 혜택은 

적절히 이용할 수만 있다면, 커다란 도움이 될 것이다.   

 

이와 같이, 행정관과 매니저에게 게임 업계의 특성과 필요성을 알리고, 이들에게, 

탄력적인 권한을 부여하여, 규칙을 적용하도록 하면, 기존 제도의 적절성, 세금 인

센티브, 기금 등과 관련하여, 게임 업체에게 유리하게 제도 개선이 이루어 질 수 

있다.  현재의 R&D 세제를 철저히 활용할 수 있는 가능성을 알아보면, 잠재 자금

원을 확보하는 데 많은 도움이 될 것이다.  독립 게임 개발업체 협회(TIGA)는 이미 

이러한 가능성을 연구하고 있다.   

 

우선 책임자: 영국 무역 산업부 (무역 협회의 지원) 

우선순위: 필수 

 

행동 계획 7: 게임 업체의 자금 조달 지원 

게임 산업에 대한 금융계의 이해도를 높이는 것 외에, 금융 부문의 우선순위와 기

대치를 확실하게 파악해야 게임 업체가 투자를 받을 수 있는 기회가 늘어난다.  상

이한 가용 자금원 (예. 엔젤, RDA, 지역별 VC 자금, 등), 일반적인 투자금액, 기회 

평가 기준, 지분/수익/기간에 대한 기대치 등의 정보를 알려줄 수 있는 안내정보를 

개발해야 한다.  자금원 앞에서 의견을 개진하는 방법을 지도하는 스킬 세션도 조

직될 수 있다.  

 

우선 책임자: 무역 조직 

우선순위: 필요 



 

행동 계획 8: 민간 부문의 게임관련 투자 기금 디렉토리 

더 많은 민간 부문 투자자와 기금이 게임 산업에 전문적인 관심을 기울이고 있다.  

이러한 기금, 투자금액, 전문 분야 (예: 프로토타입, 완료 조건부 자금 조달)등에 대

한 디렉토리를 개발하여, 영국 게임업체에 제공해야 한다.  

 

우선 책임자: 독립 개발업체 협회  

우선순위: 권고 

 

5.2.3 업계 차원의 인프라 및 협력체제 개선 

게임업체가 성장하고 성숙되어 감에 따라, 업계 내 커뮤니케이션을 개선하려면, 보

다 강력한 시스템을 개발해야 한다. 독립 게임 개발업체 협회(TIGA), 유럽 레저 소

프트웨어 퍼블리셔 협회(ELSPA) 등 무역기구는, 동일 부문 내 업체들을 위한 포럼

을 제공하면서 가치 있는 역할을 수행하고 있지만, 가치망 내 상이한 부문 간에 의

사소통이 개선되어야 영국 게임 산업 전반의 경쟁력과 효율이 향상될 것이다.  

 

행동 계획 9: 업계 전반을 아우르는 포럼 구축 

가치망 내 다른 업체가 직면하고 있는 이슈를 업계 내에서도 효과적으로 파악하지 

못하고 있으며, 의심과 반목의 분위기가 간혹 감지되기도 한다.  이러한 이해 및 

신뢰 부족 때문에 업계 차원의 노력을 수행하기가 힘들어 진다.  

 

이러한 문제를 해결하기 위하여, 업계 전체를 아우르는 그룹이 영국 무역 산업부 

산하에 조직되어야 하며, 여기에는 유통업체, 소매업체, 하드웨어 제조업체, 전문 

서비스 제공업체, 개발업체, 퍼블리셔, 등 가치망 내 모든 구성원이 포함되어야 한

다.  이러한 그룹의 목적은 상이한 부문의 당사자가 핵심 이슈를 좀 더 쉽게 논의

할 수 있도록 지원하는 것이며, 이를 통해, 상호간에 이해, 신뢰, 자신감을 회복할 

수 있고, 잠재적으로는 해결책도 마련될 수 있다.   

 

우선 책임자: 영국 무역 산업부, 무역 기구 

우선순위: 필수 

 

행동 계획 10: 업계 간 이벤트 구축 

가치망 내 인접 부문 업체를 위한 이벤트를 조직하여, 서로의 관점을 얘기하고, 이



해하게 하면, 업계 간 이해와 지식의 폭이 크게 향상될 수 있다.  다음과 같은 내

용이 포함된다.  

z TIGA와 ELSPA가 이미 조직하고 있는 퍼블리셔-개발업체 업무 시행의 날 

z 소매업체를 위한 영국 퍼블리셔 소개 

z 퍼블리셔와 개발업체를 위한 소매업체 브리핑 (게임 판매 관련) 

 

우선 책임자: 무역 기구 

우선순위: 권고 

 

행동 계획 11: 업계 데이터 가용성 제고 – 데이터 흐름과 가치망 

시장 데이터에 접근할 수 있어야, 게임 업체가 시장, 경향, 위협, 기회 등을 이해하

고 파악할 수 있다.  시장 데이터는 소매업체, 게임업체, 개발업체 간에 양방향으로 

흘러 들어가야 한다.  경쟁력과 관련되며, 상업적으로 민감한 데이터는 드러내지 

않으면서, 가치 있는 업계 표준 데이터를 제공할 수 있는 데이터 양식을 구축해야 

한다.  이는 매우 중요한 업무로서, 다른 창조성 기반 산업에서 성공적으로 수행되

었으며, 업계의 성숙도를 나타내는 지표라 할 수 있다.  예를 들면, 완벽한 정보를 

구할 수는 없어도, 업계 전반에 걸쳐 수용되는 매출 정보를 파악하는 것은 필수적

인 과정이라 할 수 있다.  최소한, 이러한 과정을 거쳐서, 업계 내 로열티 보고서를 

위한 표준 양식은 물론, 상이한 파트너와 일하는 퍼블리셔/개발업체를 위한 공통된 

데이터 소스를 제공하게 될 것이다.  

 

게임업체도, Chart-Track 및 스크린 다이제스트 등 기존의 데이터 소스 사용과 관

련하여 요금 할인을 얻기위해 협상을 벌일 필요가 있다.   

 

우선 책임자: 업계. (무역 조직의 지원을 받음) 

우선순위: 필수 

 

행동 계획 12: 글로벌 시장 업계 데이터 풀 

상세하면서도, 일관된 글로벌 시장 데이터가 부족한 것이 현실이다.  이 때문에, 영

국 게임 업체의 가시성이 제한을 받게 되며, 궁극적으로 이들의 의사결정에 악영향

을 끼칠 것이다.  상이한 국가/지역에서 비롯된 데이터는 일반적으로, 범위와 상세 

수준 측면에서 일정하지 않다.  세계 시장에 대해 일정한 안목을 키우려면, 데이터 

수집 및 연구 조직과 협력하여 상이한 지역에서 수집된 데이터를 비교/분석하고 글



로벌 차원에서 데이터의 상호 호환성을 개선시켜야 한다.  제 1단계는 CESA(일본

시장), NPD/IDSA(미국) 데이터 등 기존의 데이터 소스를 구독하는 것이다.  

 

우선 책임자: 무역 기구 

우선 순위: 필수 

 

행동 계획 13: 업계 차원의 공동 연구 수행 

일정한 양식은 아니더라도, 소매/매출 데이터는 구할 수 있으나, 시장 연구 데이터

는 일반적으로 부족한 형편이다.  대중 시장으로의 게임산업 이동, 콘솔 주기의 변

화 등, 주요 분야를 조사하기 위해서 시장 연구 작업을 수행하게 되면, 업계의 개

발 부문 투자 계획에 많은 도움이 될 것이다.   

 

영국 내 연구를 후원해도, 영국이 글로벌 경쟁업체에 비해 기술적 우위를 점하는 

데 이바지 할 수 있다.  물론, 이러한 작업을 수행하려면, 업계의 요건이 학계 연구 

단체와 일치해야 한다.  

 

우선 책임자: 영국 무역 산업부; 무역 기구 

우선 순위: 권고 

 

5.2.4 국내 퍼블리싱 기반 부족 완화 

글로벌 퍼블리싱 부문에서의 통합으로 인해, 강력한 미국, 일본, 프랑스 퍼블리셔들

이 출현하게 되었다.  특히, 미국 및 일본 퍼블리셔들은 현지 개발 산업을 강력히 

지원하고 있다.  그러나, 영국의 퍼블리싱 분야는 이러한 통합 기회를 놓치고 말았

다.  영국의 퍼블리셔들은 규모와 자원 면에서 상대적으로 열세에 놓여 있다.  

Eidos 만이 글로벌 규모을 갖춘 영국 퍼블리셔로서 자리를 지키고 있다.  영국이 

다수의 미국, 일본 퍼블리셔들의 유럽 기지 역할을 하고 있지만, 주요 창조적/재정

적 결정은 해당 업체의 본사에서 이루어 진다.  

 

강력한 국내 퍼블리싱 기반이 부족하기 때문에, 영국의 개발 부문은 추가 조처를 

취하여, 국제 시장에서, 퍼블리셔, 소매업체, 소비자들을 대상으로 위상 정립에 나

서야 한다.  정부와 무역 기구도 서로 공조하여, 해외 시장에서 영국 개발 부문의 

효과적인 마케팅/홍보 활동을 보장하기 위해서 지원을 아끼지 말아야 한다.  

 



행동 계획 14: 해외 퍼블리셔의 투자를 고무시키기 위하여 영국 개발 부문을 홍보

한다.  

영국의 게임 산업과 정부는 영국을, 유럽 지역에서 입지를 다지고 있는 국제 퍼블

리셔의 지역본부 후보지로서 홍보하여, 영국의 개발업체가 국제 퍼블리셔 간에 인

지도를 높일 수 있도록 지원해야 한다.  영국에 더 많은 업체가 진출하게 되면, 영

국 사무소에 더 많은 자치권이 보장되어, 영국 개발업체가 보다 쉽게 국제 퍼블리

셔와 거래를 성사시킬 수 있게 된다.  

 

영국 무역 산업부와 무역 기구는 영국에 사무소를 설치하거나 영국 내 영향력을 강

화할 가능성이 있는 타겟 기업 리스트를 만들어, 로비를 해야 한다.  이와 동시에, 

Invest UK와 협력하여 이들 업체를 위한 브리핑 리스트를 만들어 영국에 진출했을 

때 얻을 수 있는 이점을 강조해야 한다.  

 

우선 책임자: 영국 무역 산업부 및 Invest UK 

우선 순위: 필수 

 

 

행동 계획 15: E3 및 기타 주요 산업 이벤트 자리에서 무역 산업부가 지원하는 영

국 개발업계의 기반을 구축한다.  

E3는 특별한 게임 업계 이벤트로서 영국 게임업체는 (특히, 개발업체) 이 자리에서, 

퍼블리셔나 기타 국제 기업의 종속업체가 아닌, 자신만의 위상을 구축할 수 있어야 

한다.  그러나, 이들 영국 업체는 이를 수행할 자원이 부족하다.  

 

영국 무역 산업부는 E3에서 높은 위상을 구축하여, 영국 게임 업체를 부각시켜야 

하며, 회의실 등을 확보하여, 영국 게임 업체가 원할 경우, 이를 사용할 수 있도록 

해 주어야 한다.  Milia나 도쿄 게임 쇼, 등 유사 산업 이벤트에서도 이러한 업무가 

수행되어야 한다.  

 

무역 박람회에 참석하기를 원하는 업체는 재정적 지원을 받을 수 있다.  가용지원 

및 지원획득 방법에 대한 정보는 세미나 또는 브리핑 자료 등을 통해서, 게임 업계

에 제공되어야 한다.  

 

우선 책임자: 영국 무역 산업부 (업계의 전적인 참여) 



우선순위: 필수 

 

행동 계획 16: 국제 홍보 프로그램 

이벤트를 마련한다는 것은 조직화된 포럼을 제공하여, 개발업체들이 자신의 제품을 

퍼블리셔에게 홍보할 기회를 부여하는 것이다.  이러한 이벤트를 통해서, 해외 퍼

블리셔들과 영국의 개발업체와 만나, 협조할 수도 있고, 이와 반대로, 영국의 퍼블

리셔들이 해외 타이틀 사용관련 계약을 맺을 수도 있다.  시장의 수용성과 규모를 

고려하여, 처음에는 미국과 유럽 쪽에 초점을 맞추어야 한다.  일본 시장은 규모가 

크기는 하지만, 해외 제품에 대해 폐쇄적이어서, 이 시장을 개방시키려면, 상당한 

시일이 필요할 것이다.  

 

우선 책임자: 무역 기구 및 영국 무역 산업부 

우선순위: 권고 

 

행동 계획 17: 국제 홍보 및 시장 개발 공조 

국제 시장 개발을 위한, 영국 게임 업계의 전략을 개발하기 위해서, 영국 무역 산

업부는 디지털 컨텐츠와 퍼블리싱 그룹이 모든 관련 활동을 정부와 공조해서 수행

해 나갈 수 있도록 보장해야 한다.  해외 시장에서 영국 게임 산업을 홍보하는 정

부의 활동에는 수 많은 에이전시가 관계하기 때문에, 주요 접촉 포인트가 반드시 

필요하다.  영국 무역 산업부는 이들 에이전시와 협력하여, 홍보 및 시장 개발 활

동을 수행해야 하며, 무역 기구나 업계를 위한 의사소통 창구역할도 맡아야 한다.  

 

우선 책임자: 영국 무역 산업부 

우선순위: 권고 

 

5.2.5 업계의 전문성 향상 

개발 규모와 비용이 증가하고, 시장 자체도 히트 제품에 의존하게 됨에 따라, 게임 

개발 측면에서 위험성도 가중되고 있다.  게임 업체들은 동시에 다수의 프로젝트를 

진행하여 이러한 위험을 줄여야 한다. 이렇게 되면, 가뜩이나 복잡한 대규모 프로

젝트가 더욱 난마처럼 얽히게 된다.  개발 프로젝트에 자금을 제공하거나, 업체의 

확장을 책임지는 당사자들은 품질, 예산, 납기 측면에서 개발업체가 올바른 제품을 

만들어 낼 수 있다고 믿어야 한다.  

 



이렇게 규모가 커지게 되면, 더 많은 자금이 소요되는 것은 물론, 관리 능력 및 전

문성도 향상되어야 한다.  업계 내에, 이러한 비즈니스 및 경영 스킬이 부족하다는 

인식이 있음에도, 업계의 낮은 위상 때문에, 외부에서 비즈니스 전문가를 확보하는 

데 어려움을 겪고 있다.  

 

따라서, 게임 업계는 고도의 전문성을 보장해야 하며, 이러한 전문성이 투자자들의 

인정을 받을 수 있도록 노력해야 한다.  

 

행동 계획 18: 업계 내에 선진사례를 전파한다. 

영국의 게임 업체는 규모도 작고, 지리적으로도 광범위하게 퍼져 있기 때문에, 서

로에게서 무엇을 배울 수 있는 기회가 거의 없다.  선진 사례 연구 개발과, 지식의 

보급/토론을 위한 공개 세미나를 좀 더 적극적으로 후원해야 한다.  업계의 필요에 

따라, 검토 토픽을 정하면 되나, 규모 증가와 더불어 더욱 복잡해질 이슈에 초점을 

맞출 필요가 있다. (예: 다수의 프로젝트 관리/투자 파트너 기대수준 관리) 

 

영국의 선진 사례를 공유하는 것 말고도, 국제 기술 서비스가 조직한 그룹을 비롯

한, 사례 발굴 사절단을 통해서, 미국, 일본 등 해외의 사례도 찾아내야 한다.  최

근에 있었던 일본 방문은 프로젝트 조직과 스킬 등에 대해 흥미로운 아이디어를 끌

어내기도 하였다.  이러한 활동을 통해 얻은 교훈을 즉시, 영국 기업에 적용할 수

는 없겠지만, 분명, 전 세계에 퍼져 있는 성공 업무 사례를 체험할 필요는 충분히 

있다.  

 

우선 책임자: 무역 기구. (해외 사례 발굴 업무를 위해, 국제 기술 서비스와 공조) 

우선순위: 권고 

 

행동 계획 19: 표준을 마련하거나, 계약/거래 조건을 벤치마킹 한다.  

분명한 표준이 마련되어 있거나, 참고할 계약 및 거래 조건이 있다면, 개발 계약 

체결이 훨씬 용이해 질 뿐만 아니라, 오해나 분쟁의 소지를 크게 줄일 수 있다.  

개발업체와 퍼블리셔는 법률 회사와 협력하여 표준 계약서를 마련하여, 체크리스트

나 가이드와 함께 구비해 놓아야 한다.  게임 업체는 이러한 표준 계약서를 채택하

거나, 최소한 계약서에 서명하기 전에 이들을 참고해야 한다.  

 

우선 책임자: 독립 게임 개발업체 협회(TIGA), 유럽 레저 소프트웨어 퍼블리셔 협



회(ELSPA); 게임 업계에서 활동중인 법률 기업과 협력.  (예: Osborne Clarke, 

Theodore Goddard) 

우선순위: 필요 

 

행동 계획 20: 업계의 표준을 정의하고 채택한다.  

외부 당사자들이 게임 업체의 전문성을 인정해 주어야 한다.  이를 보장할 수 있는 

방법은 인정 받는 품질 표준을 채택/고수하는 것이다.  

 

z 경영 및 개발 프로세스 기준을 충족시키는 업체 인준 

z 게임 컨텐츠의 유출을 막기 위한 가치망 전체에 걸친 일관된 보안 프로세

스; 지적 재산권 해적 행위와의 전쟁에서 이의 예방으로 강조점 전환 

z 게임 컨텐츠 보호/ 튼실한 사용과 호환성을 위한 현재 및 향후 해결책 평

가 

z 게임 관련 교육 및 훈련 강좌의 업계 인준 

 

더구나, 기존의 유럽 레저 소프트웨어 퍼블리셔 협회(ELSPA) 시스템에 기반한 새

로운 유럽 컨텐츠 분류 체계의 출시를 전폭적으로 지원하여, 게임 업계가 책임감을 

갖고 업무를 수행하고 있음을 보여 준다.  

 

우선 책임자: 독립 개발업체 협회(TIGA), 유럽 레저 소프트웨어 퍼블리셔 협회

(ELSPA)와 Skillset; 강좌 인준을 위해 교육계와 협력; 새로운 컨텐츠 분류 시스템

의 출시를 위해 DCMS와 협력 

 

행동 계획 21: 업계를 위한 경력 개발 루트를 정의한다.  

점증하는 전문 업계의 출현을 지원하기 위해서, 게임 업계는 적절한 스킬을 보유한 

인력을 충분히 끌어들일 수 있어야 하고, 이들에게, 기존/신규 스킬 개발을 포함하

여, 적절한 경력 개발 루트를 제공해야 한다.  

 

TIGA, ELSPA, Skillset 등과 협력하여 해당 업무를 이미 수행하고 있으며, 구체적인 

내용은 다음에 나열된 바와 같다:  

z 업계의 주요 역할 (예: 창조적, 기술적 디자인, 및 경영)과 관련 스킬을 정

의하고, 인정 받는 경력 루트와 자격 시스템을 구축한다. 

z 졸업생들이 업계가 요구하는 스킬을 습득할 수 있도록 교육계와 협력한다.  



특히, 전문 게임 강좌에 적용된다. 

z 게임 업체가 활용할 수 있는 교육 옵션 리스트를 제공한다.  이 리스트에는 

비즈니스 및 경영 스킬을 습득할 수 있는 교육 기회가 포함되어 있다.  

z 게임 업계의 필요를 교육 기구에 전달하여, 가용 교육의 적절성을 개선시킨

다.  부문별 규모, 가치, 중요도를 강조하고, 이들과 협력하여, 게임 업체의 

필요에 맞는 강좌를 구성한다.  

 

우선 책임자: 무역 협회와 Skillset 

우선순위: 필요 

 

행동 계획 22: 개선된 비즈니스 및 경영 교육을 홍보한다.  

비즈니스 경영 스킬 표준의 상향 조정 필요성을 인정하고 있는, 영국 무역 산업부

는 업계가 가용 비즈니스 경영 교육 자원을 충분히 활용할 수 있도록 보장해야 한

다.  업계의 교육 요건 정의를 위한 광범위한 노력의 일환으로서, Skillset과 공조하

여, 체계적인 시스템을 갖추고, 체계화된 비즈니스 및 경영 교육을 준비한다. 공업 

대학, 중소기업 서비스, 비즈니스 링크를 끌어들일 수 있는 잠재력이 충분하다.  

 

우선 책임자: Skillset, 영국 무역 산업부, 공업 협회 

우선순위: 권고 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



프로젝트 회원 

 

영국 무역 산업부 

Chris Mattews, 국장 

퍼블리싱 & 뉴 미디어 

Lynne Kilpatric, 공동 부장 

컴퓨터 게임 부문 관계 관리 

John Kroeger, 공동 부장 

컴퓨터 게임 부문 관계 관리 

Carolyn Potts, 수석 애널리스트 

경쟁력 분석 보고서 

Nick Rudoe, 통계 담당 고문 

공업 경제학 및 통계학 담당 국장 

Rishi Mohur, 관계 담당 과장 

컴퓨터 게임 부문 

 

스펙트럼 전략 컨설턴트 

Ben McOwen Wilson, 부장 

Kin-Ming Looi, 차장 

Aileen Jackson, 비즈니스 애널리스트 

John Cook, 독립 컨설턴트 

 

 

주요 기여자 

 

유럽 레저 소프트웨어 퍼블리셔 협회 (ELSPA) 

Roger Bennett, 전무 이사 

Michael Rawlinson, 상무 이사 

 

독립 게임 개발업체 협회 (TIGA) 

Fred Hasson, CEO 

Nigel Davies 

 

아래의 여러 업체에 심심한 사의를 표합니다: 

Skillset, 영국 무역 파트너, 디지털 컨텐츠 포럼, 스크린 다이제스트, 및  

여러 퍼블리셔, 개발업체, 금융 파트너, 핵심 업체. 

인터뷰, 포커스 그룹, 워크숍, 이메일 피드백 등을 통한  

조사 활동에 기꺼이 참여해 주셨으며, 필요한 지원과 조언을 아끼지 않으셨습니다. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

열정적 청년기에서 지속 가능한 성숙기로  

영국 게임 소프트웨어 부문의 경쟁력 분석.  

주 보고서 

 

영국 무역 산업부 

151 Buckingham Palace Road 

London SW1H9SS, UK 

T +44 (02) 7215 5000 

W www.dti.gov.uk 

 

스펙트럼 

스펙트럼 전략 컨설턴트 

Greencoat House 

Francis Street 

London SW1P 1DH, UK 

T +44 (02) 7630 1400 

W www.spectrumstrategy.com 
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