
게임 개발 전략이 재검토되고 있다

기업가적인 생각을 가지고 있는 게임 개발사들은 까다로운 이 게임 산업에 들어오기 위해서

그들의 전략을 적극적으로 재검토 하고 있는 중이다.

년 전에는 작은 회사들이 무엇인가를 만들어보기 위해서 사업을 시작하곤 했었습니다 그“5 .

러나 오늘날의 게임시장은 덩치가 큰 몇몇의 기업들에 의해서만 지배되고 있는 실정입니

다 라고 마크 뱅거 씨는 말했다 그는 년 이후에 런던에서 망해 버린.” (Mark Banger) . 2000

세 개의 회사에서 일 한 경험을 가지고 있었다.

그리고 아직까지도 기민함을 자랑 해야 할 게임시장에 이상한 거리감이 존재하고 있는 것이

사실이다 새로운 게임에 대한 우수한 창조력과 니치마켓으로 무장한 새로운 진입자 들이.

위험 회피 근성을 가진 개발사들에 의해서 제대로 대접을 받지 못하고 있는 것이다‘ ’ .

나 과 같은 발매사들은 이 업계에서는 탑 플레이어이다 그들의Electronic Arts Activision .

업무는 개발사들에 의해서 개발된 게임을 발매하는 것이다.

최근 들어서 이러한 발매사들은 게임 발매 수주를 주는데 있어서 한 층 까다로워지고 있다.

왜냐하면 의 나 의 와 같은 콘솔용 게임을 제작하는 데Sony PlayStation 2 Microsoft Xbox

에는 개발비가 천만 파운드 만 에 이르기 때문이다1 ($1800 ) .

이러한 요인들은 게임 개발사들이 중요한 계약서를 작성 할 때 개발 스케줄이나 예산에 대,

해서 철저하게 다루도록 만들고 있다 그리고 더군다나 계약들도 이미 게임사 내부에서 개.

발되어 성공을 했던 작품의 후속편이나 헐리우드에서 이미 흥행에 성공을 한 영화 해리포, (

터 반지의 제왕 스파이더 맨 들을 게임화 시키는 차원에서만 이루어지고 있다, , ) .

위험의 감소

살의 이 업계 신출내기인 씨와 같은 사람들에게는 이 업계에서 망한 기업들의 태25 Banger ,

도가 혼란스럽기만 하다.

년도에 두 명의 친구와 함께 라는 회사를 세운 그들은 그들의 노2003 Aftershock Studios ,



련한 동료가 만들어 낸 게임 계획을 가지고 개발사들과 협상에 들어갔다.

그들 중 대부분은 축구를 소재로 한 게임을 위래서 일을 했던Championship Manager Quiz

사람들이었다 그래서 그들은 비슷한 소재인 미국프로농구 리그를 가지고 게임을 만들. (NBA)

어서 우열을 겨뤄 볼 생각이었다.

많은 발매 회사들이 우리와 일을 하려 하지 않았습니다 라고 씨는 말했다 거의“ .” Banger . “

계약 막바지에 이르렀던 한 회사의 사람이 우리에게 위험을 안는 일을 할 수 없다고 말했습

니다 비록 비용이 비교적 적게 들고 돌아올 잠재적 결과가 크다는 것을 알면서도 말이지. ,

요.”

흐름을 만들기

그러나 이 젊은이들은 포기하지 않았다.

영국의 많은 개발사들이 그들의 전략을 수정하기 시작했다 큰 예산이 들어가는 게임분야.

대신에 모바일 폰과 휴대용단말기 그리고 온라인 게임과 같은 부분으로 집중하기 시작한,

것이다 이러한 게임들에 대한 개발비용은 훨씬 저렴할 뿐만 아니라 게임을 여러 플랫폼에. ,

걸쳐서 분배하기도 쉽다.

영국의 케임브리지 에 위치하고 있는 의 멀티플(Cambridge) Nicely Crafted Entertainment

레이어 온라인 전략 게임인 라는 게임은 이러한 관점에서 계획되었다 이Time of Defiance .

게임이 서비스되기 시작한 년 이례로 그들의 웹 사이트를 방문해서 등록한 후 충성도2002 ,

높은 이용자들이 된 게이머들이 차곡차곡 그 수가 늘어나고 있다.

온라인 게임은 비교적 적은 수의 사람들이 창조적인 아이디어들을 가지고 어떤 흐름을 만“

들어 낼 수 있는 분야 입니다 라고 이 회사의 설립자인 살의 토비 심슨.” 34 (Toby Simpson)

씨는 말했다.

명의 직원으로 구성된 사 는 게임 이용자들을 늘리기 위해서 아시아11 Nicely Crafted ( ) ,社

미국 그리고 유럽의 회사들과 라이센싱 계약을 체결하고 시장에 진입했다, .

우리는 우리 자체의 서버 테크놀로지를 이용하기 때문에 개발비용을 낮출 수 있었고 우리“ ,

의 모델이 위험성을 덜 갖게 했습니다 그리고 이것은 온라인상의 등록형태로 운영되기 때.

문에 현금흐름을 어느 정도 예측 할 수 있습니다 라고 씨는 밝혔다.” Simpson .

개발 수단 비용에 대한 감소는 적은 이용자들만 가지고도 수익을 낼 수 있도록 해 줍니“

다.”

게이머들의 회사



다른 회사들은 주류 발매사들과 함께 작업하는 것을 피함으로써 시장에 대한 전통적인 접,

근법을 무시하고 있다.

에섹스 에 위차하고 있는 사 는 회사 내부에 있는 발매사(Essex) Ignition Entertainment ( )社

와 개발사들과 작업하는 것을 더 이상 하지 않기로 했다.

이 회사의 개발파트인 는 게임업계의 베테랑인 에 의해Awesome Studios Archer Maclean

서 경영되고 있고 또한 게임 라이선스는 다른 회사인 일본의 가 담당하고 있다, SNK .

우리는 모두가 게이머입니다 라고 마케팅 이사인 그레그 배버스톡 씨는“ .” (Greg Baverstock)

말했다 이것은 상당히 특이한 경우입니다 왜냐하면 오늘날의 대부분의 게임회사들의 간. “ .

부들은 게임을 즐기지 않습니다.”

빡빡한 예산

이 회사는 명의 직원들로 그 당시 몇몇의 작은 스튜디오와 발매사들이 합병되던 년50 2002

에 세워졌다.

이 회사의 와 와 같은 값싼 콘솔과 휴대용 게임기들은Pool Paradise The King of Fighters

이듬해에 만 파운드의 총매출액을 달성하게 해 주었다1100 .

새로운 휴대용 콘솔은 이 회사의 실적을 좋게 해 줄 것이다 이 회사는 라고 불리. Mercury

는 퍼즐게임을 개발하는 데 년 이상을 투자했다 이 게임은 소니의1 . PlayStation Portable

의 출시에 대항해서 제작한 것이다(PSP) .

큰 회사들은 게임의 컨셉을 잡고 연구와 개발을 하는데 개월가량을 사용 할 수 있습니“ 6

다 라고 의 경영 이사인 씨는 말했다 그러나 우리는.” Ignition Entertainment Vijay Chadha . “

그렇지 못합니다.”

우리는 작은 회사로서 우리가 시장에 무엇을 내 놓을 수 있는지에 대해서 고민을 합니다“ .

우리는 예산과 시간을 아주 특별한 제품을 만들어 내기위해서 사용합니다.”



이러한 것들이 년대 게임 붐 시대에 명성을 떨쳤던 그리고1990 Rebellion, Rare Bullfrog

와 같이 자리가 잘 잡힌 큰 개발사들을 공략하기에 충분한 것인지 아닌지에 대한 질문이

씨에게 있다Chadha .

이러한 선도적인 개발사들은 모두 나 와 같은 큰 발매사들에 의해Microsoft Electronic Arts

서 인수되거나 관리되어지고 있다.

이렇게 위험을 내포하고 있는 거래들은 명확하다 눈에 띄고 혁신적인 새로운 아이디어들. “

은 지주회사에 의해서 소멸 될 수 있습니다 라고 옥스퍼드에 위치하고 있는 게임개발사인.”

의 공동 설립자인 씨는 말했다Rebellion Jason Kingsley .

이러한 맥락에서 산업의 새로운 도전자들의 희망과 바램이야 말로 가능성과 이익을 가지고,

있는 곳이라고 말 할 수 있다.
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