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방법론 

Pearl Research의 분석 조사는 현지 방문, 심도 깊은 이해 당사자와의 인터뷰, 철저한 
온라인 및 오프라인 데이터 수집, 광범위한 지식 기반, 게임 시장 전반에 걸친 경험을 
토대로 작성된다.  

현지 방문: Pearl Research는 주제를 다루고 있는 각 국가에서 연구를 수행하며 주요 
이해 당사자들을 인터뷰 하는 것뿐만 아니라 도매시장, PC 방과 같은 곳을 방문하여 
시장의 흐름을 진단한다. Pearl Research는 또한 상점 실사, 발행 업체의 제품이 
판매되는 소매 점을 방문하기도 하며 필요할 경우 연구 활동을 보완하기 위해 지역 연구 
기관과 협력한다. 

이해 당사자와의 인터뷰: Pearl Research 인터뷰는 시장 흐름, 시장 규모, 향후 전략적 
발전에 관한 다양한 전망을 수집하기 위해 업계의 주요 최고 경영자와 인터뷰를 
실시한다. 이해 당사자와의 인터뷰는 공식적 또는 신뢰할 수 있는 판매용 서비스를 
사용할 수 없는 국가에서 시장 규모와 전망을 생성할 때 소중한 정보 출처가 된다. Pearl 
Research는 가장 다양한 관점을 수집하고 편향된 의견을 줄이며 정보를 다시 한 번 
확인하기 위해 여러 번에 걸친 인터뷰를 실시한다. 인터뷰를 실시한 이해 당사자에는 
업계를 선도하는 발행 업체, 개발 업체, 배포업체, 소매업체 및 정부 기관이 포함된다. 

광범위한 데이터 수집: 일차적인 데이터 수집을 보완하기 위해 Pearl Research는 기업의 
연간 보고서, 재무 신고서, 정부 기관, 무역 전문 언론, 무역 기관, 백서, 온라인 
데이터베이스 및 기타 관련 출처를 포함한 다양한 이차적 출처에서 정보를 수집한다. 

 

연락처 
Pearl Research 
Direct Ph: 415-566-8509 
Main Ph: 1-800-614-1508 ext 101  
 
Email: help@Pearlresearch.com 
http://www.pearlresearch.com 
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I. 회사 개요  
 
마이크로소프트의 Entertainment and Devices (이전에는 Home and 
Entertainment) 사업부는 콘솔, 액세서리, 자체 및 써드 파티 게임, Xbox Live 
운영, 연구, 판매 및 지원을 포함하여 Xbox 비디오 게임 시스템의 개발, 제작 및 
판매를 담당하고 있다. 2005년 11월 마이크로소프트는 “Mobile and Embedded 
Devices”와 “Home and Entertainment” 부서를 통합하여 Entertainment and 
Devices 사업부를 만들었다. 
 
Entertainment and Devices 사업부는 Mobile and Embedded Devices 사업부, PC 
소프트웨어 게임, 온라인 게임, 마우스와 키보드와 같은 마이크로소프트 PC 
하드웨어 제품, 마이크로소프트 TV 플랫폼과 같은 Xbox 이외의 다른 제품도 
관리하고 있다. 
 
마이크로소프트의 Entertainment and Devices 사업부는 2006년 6월에 끝난 
회계연도에 43억 달러의 매출을 올렸으며 12억 6천만 달러의 손실을 기록했다. 
이러한 손실은 대부분 Xbox 360의 제작, 개발, 전세계 출시에 따른 것이다. 
Entertainment and Devices 사업부는 2006 회계연도에 마이크로소프트의 전체 
매출 440억 달러의 약 10%를 차지하는 것이다. 
 

 
 
그림 1.1: Entertainment and Devices 사업부는 디지털 라이프 스타일을 권장하려는 마이크로소프트 전략의 

일환이다.  
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사업 설명 
운영 
마이크로소프트의 Xbox 사업부는 Microsoft Game Studios 를 통해 자체적으로 
발행 사업을 수행하고 있다. ‘자체 발행 (first-party publishing)’이란 
마이크로소프트가 자체적으로 제품을 개발, 마케팅, 판매하는 것을 뜻한다. 
Electronics Arts와 Activision 같은 써드 파티 회사도 발표하는 타이틀 마다 
마이크로소프트에 로열티를 지불하고 Xbox 플랫폼에서 타이틀을 발행할 수는 
있지만 이러한 회사들은 “써드 파티 발행 회사’라고 한다. 
 
2006 회계 연도 
마이크로소프트 가 Xbox 매출을 재무 보고서에서 별도로 기록하지는 않았지만 
2006 회계 연도 4 분기에 5억 3백말 달러를 기록해 129%의 매출 성장이 있었다고 
언급했다. 마이크로소프트는 2005년 11월 Xbox 360 콘솔을 출시한 이후 500 
만대를 판매했으며 이는 이제까지 콘솔 발표 후 가장 빠른 판매라고 밝혔다. 
마이크로소프트는 2006년 말까지 전 세계적으로 1,000 만 대의 콘솔을 판매하고 
160 개의 게임이 해당 콘솔을 위해 출시될 것으로 예상하고 있다. Xbox Live 
커뮤니티는 계속 성장하여 2007년 6월까지 두 배로 성장한 600만 게이머가 
가입할 것으로 보고 있다. 
2006년 10월 현재 Xbox 360는 30개국 이상에서 판매되고 있다. 올 해 말까지 
남아프리카공화국과 동부 유럽을 포함한 더 많은 국가에서도 출시될 예정이다. 
동부유럽에서는 슬로바키아, 체코 공화국, 헝가리, 폴란드에서 출시될 예정이다. 
                    Home and Entertainment 사업부의 매출 

 
그림 1.2:  마이크로소프트의 Home and Entertainment 사업부 매출은 Xbox 360의 출시고 2006 회계 연도 
4 분기에 94% 성장했다. 
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재무 이력 

 
그림 1.3: 마이크로소프트의 부분별 매출. Home and Entertainment 사업부는 Xbox 매출과 PC 게임, 
마우스와 키보드와 가은 PC 하드웨어 사업의 매출을 포함한 것이다. 
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기업 연혁 
 
Xbox의 시작 
1999년 2월 네 명의 마이크로소프트 직원 (Seamus Blackley, Kevin Bachus, Otto 
Berkes, and Ted Hase)이 게임 콘솔에 대학 작업을 시작했다. 1999년 6월, 현재 
마이크로소프트의 Entertainment and Devices 사업부의 부장인 Robbie Bach가 
프로젝트에 참가했다. 이 기간 동안 마이크로소프트는 게임 또는 멀티미디어 
기기가 계속적으로 증가하고 있는 디지털 엔터테인먼트 수요를 활용함에 있어 
핵심적인 사항이라고 생각했다. 또한, 마이크로소프트는 소니가 PlayStation에서 
거두는 성공을 우려하고 있었다. PlayStation이 사용자의 돈과 시간을 
마이크로소프트가 전통적으로 강한 플랫폼이자 주 매출 발생원인 PC로부터 
빼앗아 가기 때문이었다. 콘솔 게임은 마이크로소프트의 제품 라인을 기존 
소프트웨어와 운영 시스템 비즈니스에서 엔터테인먼트와 멀티미디어로 다각화 
시킬 수 있는 것이었다. 
2000년 3월 10일 San Jose의 Game Developers Conference 에서 
마이크로소프트의 CEO인 Bill Gates는 공식적으로 Xbox를 세상에 소개했다. 
게임 업계는 전율을 느끼면서도 마이크로소프트가 일년 내에 콘솔을 출시할 수 
있을지, 소니의 콘솔 게임에 대한 노하우와 다양한 지원 소프트웨어에 도전할 수 
있을지 확신하지 못했다. 
 
2000년 6월 마이크로소프트는 상당히 성공적인 전략적 인수를 통해 Bungie 
Software Products Corp.를 인수하고 Xbox 및 PC 용 Halo를 포함하여 Bungie가 
개발한 타이틀을 발행하고 배포할 수 있는 독점적 권리를 획득했다. 인수 가격은 
공개되지 안았지만 2,500만 달러라는 소문이 돌았다. Bungies의 Halo가 Xbox의 
최고 출시 타이틀 이었으며 이 프랜차이즈는 Xbox의 대명사가 되었다.  
 
2001년 1월 5일 게임 업계는 최종적으로 CEO인 Bill Gates씨가 Consumer 
Electronics Show에서 Xbox를 발표함으로써 처음으로 Xbox를 구경할 수 있었다. 
발표 직후 Xbox의 오리지널 디자인은 게임 업계의 여러 사람으로부터 덩치가 
코고 볼품이 없다고 비판과 조롱을 받았다. Xbox는 트레이 로딩 DVD-ROM과 
3.5인치 하드 드라이브 때문에 PlayStation 보다 크기가 크다.  

 
그림 1.3: 유명 영화 배우와 레슬링 선수가 특별 출연한 가운데 Bill Gates씨가 Xbox를 공개하고 있다. 
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하지만, Xbox는 게임과 Xbox Live에서 다운로드 받은 콘텐트를 저장하는 하드 
드라이브를 탑재한 첫 번째 콘솔이었다. 하드 드라이브를 포함시킨 결과 게임 
로딩 시간이 줄었다. 소니의 PlayStation 2 시스템과 닌텐도의 GameCube는 
여전히 메모리 카드에 의존하고 있다. 의도하지 않았던 결과 중 하나는 해적판 
콘텐트를 Xbox 하드 드라이브에 쉽게 저장할 수 있다는 것이었다. 
 
2001 – 발표의 해 
2001년 11월 15일 Xbox가 북미에서 발표되고 2002년 2월 22일 일본에서 발표 
되었으며 2002년 3월 14일에는 유럽에서 발표되었다. 발표 첫 해에 
마이크로소프트는 북미에 공급한 150만 세트가 품절이 되었다. Xbox 붐을 
일으켰던 Halo 뿐만 아니라 NFL Fever 2002, Project Gotham Racing, Dead or 
Alive 3와 같은 다른 타이틀도 성공적으로 발표되었다. 
 
2002년 2월 22일, Xbox는 소매 가격 34,800 엔으로 발표되었다. (290 달러) 
하지만 많은 소비자를 확보하지 못해 그 해에는 250,000 세트만 판매 되었다. 
일본 소비자들은 일본 시장을 위한 타이틀 부족과 등치 큰 컨트롤러와 하드웨어 
데크에 대해서 불평했다. 마이크로소프트는 여전히 일본에서 전전긍긍하고 
있으며 2006년 10월 현재 Xbox 360은 약 150,000 세트가 판매되었다. 
 

 
그림 1.4: 마이크로소프트는 일본에서의 불평 이후 “S”라고 하는 소형 컨트롤러를 만들었다. 

2002년 3월 14일 Xbox가 유럽에서 479 유로 달러 (530 달러)로 출시되었다. 
상당히 비싼 가격이었다. 발표 6 주 후에 마이크로소프트는 판매 부진과 낮은 
보급률 때문에 가격을 파격적으로 낮추어 299 유로 달러 (322 달러)에 판매하기 
시작했다. 
 
2002년 5월 14일 소니는 PlayStation 2의 가격을 299 달러에서 199 달러로 
낮추었다. 마이크로소프트는 신속하게 다음날 가격을 낮추어 Xbox도 마찬가지로 
299 달러에서 199 달러로 가격을 인하하겠다고 발표했다. 이러한 가격 하락은 
Home and Entertainment 사업부의 마진에 엄청난 부담을 주어 다수의 
분석가들은 마이크로소프트가 원가 이하로 Xbox를 판매하고 있다고 믿었다. 
2002년 6월 회계 연도가 끝날 무렵에 마이크로소프트는 390만 달러의 Xbox 
매출을 올렸다고 발표했다. 
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2002년이 끝날 무렵 마이크로소프트는 두 가지 큰 전략적 움직임을 보였다. 즉, 
닌텐도의 세컨 파티 개발 회사인, 영국 소재 Rare Ltd.를 3억 7,500 만 달러에 
인수하고 11월에 Xbox Live를 시작한다는 것이었다. Xbox Live 온라인 게임 
서비스는 가입자끼리 온라인에서 Xbox 게임을 하거나 새로운 콘텐트를 시스템의 
하드 드라이브에 다운로드 할 수도 있도록 하는 것이었다. Xbox Live 서비스를 
저해하는 것 중의 하나는 전용선에서만 동작한다는 것이었다. 
 
약 250,000 명의 가입자가 Xbox Live가 발표된 후 2 개월 이내에 가입했다. 
2004년 7월 마이크로소프트는 Xbox Live의 가입자가 100만 명을 돌파했다고 
발표했으며 그 다음 해인 2005년 7월에는 가입자가 200 만 명에 다다랐다. 
 
성장 단계  (2003-2006) 
2003 회계 연도가 끝날 무렵 마이크로소프트는 940 만 세트의 Xbox를 판매했다. 
2003년에는 또한 다섯 개의 타이틀이 전세계 100 만개 판매고를 기록했다 - Dead 
or Alive 3, NFL Fever, Project Gotham Racing, Splinter Cell, Halo (이 타이틀은 
2004년 1월 후반 전 세계 400만 개 판매고를 기록했다.)  
 
2004년 1월 23일 마이크로소프트는 전 세계적으로 1,370 만 세트의 Xbox를 
판매했으며 북미에서 860 만 세트, 유럽에서 370 만 세트, 아태지역에서 140 만 
세트를 기록했다. Sega의 Dreamcast가 1999년 발표된 후 시장 점유율 확보에 
실패한 것을 감안하면 마이크로소프트는 성공적으로 콘솔 시스템을 발표한 
셈이다. 
 
북미에서의 판매는 호조를 보인 반면 유럽과 아시아에서 Xbox의 실적이 저조한 
것은 소니와 비교했을 때 마이크로소프트로서는 우려할 사항이었다. 소니는 
유럽에 강력한 배포 네트워크를 보유하고 있고 성공에 도움에 되는 더 많은 
소프트웨어 라이브러리를 보유하고 있었다. 
 
2004년 Halo 2는 발표 첫 날 1억 2,500 만 달러 이상의 매출을 올리면서 
엔터테인먼트 업계에서 가장 높은 총 매출을 기록했다. 같은 해에 
마이크로소프트와 Electronics Arts는 EA 타이틀을 Xbox Live에서 운영할 수 
있도록 하는 거래를 성사시켰다. 이는 마이크로소프트로서는 커다란 성과였다. 
 
마이크로소프트가 Halo와 Project Gotham Racing와 같은 소수의 블록버스터로 
성공을 거둔 반면 소니는 두 개의 독점 타이틀을 확보했다 - Take-Two의 Grand 
Theft Auto 시리즈와 Konami의 Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (이 
타이틀은 PS2 판매를 도와 주었을 수도 있다.) 이러한 두 개의 높은 기대를 받았던 
게임은 나중에 Xbox 용도 출시가 되었지만 초기에 없었다는 것이 
마이크로소프트에게는 큰 타격이었다. Xbox 소유자들은 이렇나 게임을 사용할 수 
없었기 때문이다. 
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2004년에는 마이크로소프트가 Xbox 360 발표에 초점을 맞추면서 Xbox 하드웨어 
판매가 하락하기 시작했다. 2005년 11월 Xbox 360이 미국에서 발표되었을 때 
하드 코어 게이머들이 하드웨어 데크를 구매함에 따라 조기에 품절 되었다. 
 
5년 동안 마이크로소프트는 콘솔 시스템을 발표하여 2005년 현재 전 세계 
적으로 2,000 만 세트의 Xbox를 판매함으로써 소니와 닌텐토 모두를 위협했다. 
이 가공할 만한 두 회사는 콘솔 시장에서 수 십 년에 걸친 경험을 가지고 있다. 
하지만, 이 세 회사가 변덕이 심한 소비자 들로 인해 경쟁이 심한 시장에서 사용자 
확보를 위해 경쟁하고 있기 때문에 마이크로소프트에게는 아직도 많은 과제가 
남아 있다. 
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최고 경영층 소개 
 

 

Robert J. Bach 
대표이사, Entertainment and Devices 사업부 
 
Robbie Bach씨는 마이크로소프트의 Entertainment and Devices Division 
대표이사이다. Bach씨는 새로운 초점을 마이크로소프트의 음악, TV, 비디오 
사업에 제공하는 Entertainment Business, Xbox와 윈도우용 게임 비즈니스를 
포함하고 있는 Entertainment Business, 마우스와 키보드 비즈니스를 
포함하고 있는 Consumer Productivity Experiences Business, Macintosh 
Business Unit, Encarta, Money and Digital Image Suite를 포함하는 소비자
생산성 애플리케이션, Mobile and Embedded Business의 네 가지 주요 
비즈니스로 구성된 글로벌 사업부를 이

 

끌고 있다. 
 
이러한 비즈니스 외에 Bach씨는 Xbox 플랫폼에 혁신을 가하고, 디지털 
엔터테인먼트 분야에 비전과 제품 로드맵을 정의하며, 마이크로소프트의 
소매업체 관계를 관리하고 마이크로소프트 제품을 미디어, 엔터테인먼트, 
서비스 공급 업체에게 판매하며 미디어와 엔터테인먼트 파트너 관리를 
담당하고 있다. 
 
1998년에 Home and Entertainment Division이 구성되기 전에는 Bach씨는 
마이크로소프트의 Learning, Entertainment and Productivity 사업부의 
부사장이었다. 이 부서는 가정 생산성, 교육, 참조 및 게임 소프트웨어를 
개발하고 판매했다. 
 
마이크로소프트에 입사하기 전 Bach씨는 모건 스탠리의 재무 분석가였다. 
Chapel Hill에 있는 University of North Carolina에서 경영학 학사 학위를 
받았고 Stanford University에서 MBA를 받았다. 

 

 

J Allard 
본사 부사장, Xbox 플랫폼 
 
Xbox 플랫폼의 기업 부사장으로서 Allard씨는 운영 시스템, 하드웨어 및 
온라인 전략을 관리하여 인터넷 상의 최상의 게임 플레이를 게임 콘솔에 
통합하려 노력하고 있다. 1993년에 Allard씨가 최고 경영층에 전달한 메모인
“윈도우: 인터넷을 위한 킬러 애플리케이션”와 더불어 마이크로소프트가 
온라인에 진출하도록 만들었다. Boston University에서 컴퓨터 공학 학사 
학위를 받았다. 
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Peter Moore 
본사 부사장, Interactive Entertainment Business, Entertainment and Devices 
 
마이크로소프트의 Entertainment and Devices Division 내에 있는 Interactive 
Entertainment Business 부사장으로서 Peter Moore씨는 Xbox와 윈도우 게임 
비즈니스를 이끌고 있다. Moore씨의 팀은 또한 Microsoft Game Studios에서 
게임 개발을 추진하며 전 세계에 있는 써드 파티 게임 발행업체와 
개발업체와의 관계를 양성하고 있다. 
 
Moore씨는 Square Enix와 같은 업계 거대 기업과 전설적인 개발자 Hironobu 
Sakaguchi (Mistwalker), Yoshiki Okamoto (Game Republic), Tetsuya 
Mizuguchi (Q Entertainment)와의 관계를 유지하고 Electronics Arts를 Xbox 
Live 비디오 게임 온라인 서비스로 끌어 들이고 있다. 
 
Moore씨는 2003년 1월에 마이크로소프트에 입사하여 소비자 비즈니스에 
관한 20 년 이상의 경험을 제공하고 있다. 최근에는 SEGA of America의 대표 
이사 겸 COO를 역임했으며 당시 북미의 SEGA 비디오 게임 비즈니스를 
관리했다. Moore씨는 플랫폼에 관계없는 소프트웨어 개발업체가 되도록 
하자는 비즈니스 전략 결정을 내릴 때 핵심적인 역할을 했다. SEGA에 또한 
수석 부사장 직을 역임했는데 DEGA Dreamcast의 발표를 포함한 모든 마케팅 
이니셔티브를 담당했다. 그 전에는 Reebok International Ltd.의 수석 부사장 
겸 마케팅을 담당했다.  
 
Moore씨는 영국에 있는 keele University에서 학사 학위를 받았고 Long 
Beach에 있는 California State University에서 박사 학위를 받았다. 

 

Mitchell L. Koch 
본사 부사장, Global Retail Sales and Marketing Group 
 
마이크로소프트의 Entertainment and Devices Division을 위한 Global Retail 
Sales and Marketing Group이 본사 부사장으로서 Mitchell Koch씨는 전체 
마이크로소프트 제품군에 대한 전세계 소매 판매를 담당하고 있다. Koch씨는 
글로벌 마케팅 그룹과 각 분야에서 통합된 시장 진출 전략과 영업을 위해 
협력하고 있다. 마이크로소프트의 Consumer Leadership Team의 공동 
팀장이기도 하다. 2000년 10월에 마이크로소프트에 입사한 Koch씨는 20 
년의 경력을 가지고 있다. Walt Disney Co.의 사업 부문인 Buena Vista H
Entertainment에서 6년간 근무했고, 최근에는 대표 이사로 근무했다. 
California State University에서 회계학 학사 학위를 받았다. 

ome 
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핵심 타이틀, 프랜차이즈, 라이선스 
액션/어드벤처 장르 
    Conker: Live & 

Reloaded 
    Halo 2: Multiplayer 

Map Pack 
    Halo Triple Pack 
    Jade Empire 
    Jade Empire (Limited 

Edition) 
    Mutant Storm 
    Ninja Gaiden 
    Ninja Gaiden Black 
 AstroPop Deluxe 
 Feeding Frenzy 
 Gauntlet 
 Joust 
 Kameo: Elements of 

Power 
 N3: Ninety-Nine 

Nights 
 Perfect Dark Zero 
 Smash T.V. 
 Time Pilot 
 Xbox Live Arcade 

Unplugged Volume 1  
 Zuma Deluxe 

 

RPG 
    Fable 
    Fable: The Lost 
Chapters 
    Jade Empire 
    Jade Empire (Limited 
Edition) 
    Kingdom Under Fire: 
The Crusaders 
    Nightcaster: Defeat 
the Darkness 
    Ninja Gaiden 
    Shenmue II 
    Sudeki 

 

레이싱 
    The Beast 
    Forza Motorsport 
    Midtown Madness 3 
    OutRun 2 
    Project Gotham 
Racing 
    Project Gotham 
Racing 2 
    Project Gotham 
Racing 3 
    Quantum Redshift 
    RalliSport Challenge 
    RalliSport Challenge 2

 

전략 
    Kingdom Under Fire: 
The Crusaders 
    Phantom Dust 

 

시뮬레이션 
    MechAssault 2: 
LoneWolf (Limited 
Edition) 
    N.U.D.E 
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II. 역량과 자원 
 
금융 자본 

현현금금  보보유유  
370억달러 

2006 회계 연도 말에 마이크로소프트는 주로 수익성이 높은 윈도우 운영체제 
비즈니스 때문에 370억 달러 이상의 현금을 보유했다. 본사 수준에서 엄청난 
현금을 보유하고 있기 때문에 Xbox 부문에 자금을 투자할 수 있었다. Xbox 부서는 
지난 6 년간 계속 자금을 소진하고 
있었다. 최근의 Home and 
Entertainment의 손실액은 Xbox 
360을 개발하고 마케팅 하는 높은 
비용 때문에 2006 회계 연도에 12억 6천만 달러에 달했다. 
 
이러한 현금 및 현금 등가물은 Xbox 사업부가 엄청난 연구 개발비를 투자하고 
Rare와 Bungie 같은 개발 회사를 인수하며 전 세계적인 마케팅 캠페인을 펼칠 수 
있도록 한다. 간단하게 말하면, 이러한 현금 자산 없이는 마이크로소프트가 콘솔 
비즈니스를 시작해서 소니나 닌텐도와 같이 현금이 풍부한 경쟁업체와 경쟁할 수 
없었을 것이다.  
 

인적 및 창의적 자본 
내부 스튜디오 
마이크로소프트는 게임 업계 최고의 스튜디오를 보유하고 있다. 이 중 Rare, 
Bungie, Lionhead Studios 와 같이 대다수는 마이크로소프트가 인수한 것이다. 이 
회사는 풍부한 인적 자원을 여러 플랫폼과 장르에 걸쳐 비디오 게임을 
개발하는데 활용하고 있다. 히트 작품이 주도하는 시장에서 우수한 직원을 
개발하는 것은 상당히 중요하다. 이러한 직원이 혁신을 이끌고 판매를 주도하는 
창의적인 콘텐트를 만들어내기 때문이다. 사기가 충천한 유능한 직원이 없다면 
마이크로소프트가 콘솔 하드웨어 판매를 촉진할 최고의 게임을 만들기 어려울 
것이다.  
 
이전에 Microsoft Game Division이었던 Microsoft Game Studios (MGS)는 
마이크로소프트가 완전히 소유한 자회사로서 윈도우 기반 PC, Xbox, Xbox 360 용 
비디오 게임을 개발하고 발행하고 있다. MGS는 또한 Biware와 같은 써드 파티 
개발 업체가 만든 게임도 발행한다. 마이크로소프트의 내부 스튜디오에는 Bungie, 
Rare, Ensemble, Aces, FASA, Digital Anvil, Forza 등이 있다. 
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그림 2.1 Lionhead와 Bungie는 Microsoft Game Studio 사업부에 있는 상위 스튜디오 중 일부이다. 

 
마이크로소프트의 내부 스튜디오 중 다수는 대중 시장에 어필한 히트작을 만들어 
냈다. Rare는 Donkey Kong Country, GoldenEye 007, Perfect Dark 타이틀을 
만들어 냈으며 Bungie는 Halo를, Lionhead는 Fable 프랜차이즈를 개발했다. 
Lionhead는 Peter Molyneux가 관리하고 있다. 게임 업계의 많은 사람들은 
Electronics Arts 만이 마이크로소프트와 비교할 수 있는 스튜디오 시스템을 
보유하고 있다고 믿고 있다. 
 
전반적으로 마이크로소프트는 직원들의 사기가 높은 것을 자랑스럽게 생각한다. 
마이크로소프트가 긍정적인 작업 환경을 만들기 위해 여러 가지 상이한 방법을 
사용했다. 마이크로소프트가 직원을 유지하는 방법 중의 하나가 스톡 옵션을 
사용하는 것이다. 마이크로소프트의 모든 직원은 회사의 스톡 구매 프로그램에 
참가할 수 있다. 마이크로소프트의 Redmond, Washington 사무실의 또 다른 
특징은 모든 직원들이 칸막이 사무실 대신 개인 사무실을 가지고 있다는 것이다. 
  
Xbox 사업부는 또한 Xbox가 운영체제 보다는 더 흥미로운 분야인 게임에 
집중하고 있기 때문에 가장 선호하는 부서라고 알려져 있다. 따라서, Windows나 
Office와 같이 다른 부서에 근무하는 직원이 Xbox 부서로 전근을 요청하는 것은 
이상한 일이 아니다.  
 
Rare와 Bungie의 인수 
마이크로소프트에서 가장 중요한 스튜디오 중 하나가 Bungie이다. 2000년 6월 
18일에 액션 지향적인, 독립적 컴퓨터 및 비디오 게임 개발업체인 시카고 소재의 
Bungie Software Products Corp.를 인수했다고 발표했다. 이 인수의 결과 
마이크로소프트는 Halo 프랜차이즈를 비롯한 Bungie가 개발한 타이틀을 
발행하고 배포할 수 있는 독점권을 획득했다. 
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그림 2.2 (왼쪽부터) Rare의 공동 창업자인 Chris Stamper, 마이크로소프트를 위한 Xbox 게임 콘텐트 담당 부사장 Ed 
Fries, Rare의 공동 창업자인 Tim Stamper, Xbox의 유럽 지역 담당 부사장인 Sandy Duncan. 사진은 스페인 Seville에서 
개최된 X02에서 촬영한 것이다. 

 
Bungie의 개발팀 직원은 Microsoft Game Division 안의 독립적 개발 스튜디오가 
되었다. 가장 중요한 것은 마이크로소프트가 Bungie가 독특한 캐릭터와 독특한 
개성을 유지하도록 허용하여 스튜디오가 Halo와 같이 "고정관념에서 벗어난” 
타이틀을 만드는데 집중할 수 있다는 것이다. 이러한 직원 관리 전략은 개발자가 
혁신적인 게임을 만들기 위해서는 반드시 창의적인 행동의 자유를 가져야 하기 
때문에 성공적인 것으로 증명되었다. 
 
2002년 9월 24일 마이크로소프트는 영국에 위치한 Rare Ltd.를 3억 7,500 만 
달러에 인수했다고 발표했다. 이러한 인수는 게임 개발 회사 인수를 위해 지출된 
금액 중 가장 큰 것 중 하나였다. Rare는 개발 업체가 갖기 힘든 기술인 서구와 
일본의 게이머 모두에게 광범위하게 어필하는 게임을 만드는 것으로 업계에 
알려져 있다. Rare의 타이틀은 GoldenEye 007, Perfect Dark, Banjo-Kazooie, 
Donkey Kong 64을 포함하여 닌텐도 플랫폼에서 잘 동작한다. Rare와 Bungie 
인수를 통해 마이크로소프트는 최고의 개발 인력을 확보했고 이에 따라 소니와 
닌텐도의 내부 스튜디오와 경쟁할 수 있었다. 

강력한 브랜드: Halo 
마이크로소프트의 가장 강력한 자원 중의 하나가 Halo 브랜드이다. 
마이크로소프트의 지적 재산권 중에서 그 어떤 타이틀도 Halo 만큼 사용자 
로열티와 이름 인지도를 가진 것은 없다. Halo 와 Halo 2는 평론가의 호평을 받아 
Gamerakings로부터 96%와 95%의 평론 점수를 각각 받았다.  
 
Halo 프랜차이즈의 판매액은 마이크로소프트의 최고 판매액 중 하나이다. 
오리지널 Halo 타이틀은 2001년에 발표되었는데 3년 내에 400 만 카피가 
판매되었다. Xbox를 위한 Halo 2는 2004년 11월 10일에 발표되었는데 판매 
첫날 미국과 영국에서 1억 2,500만 달러가 판매되었다. 2005년 1월 말로 전 
세계적으로 Halo 2는 640 만개가 팔렸다. Halo 2는 매일 정기적으로 224,865 
명의 게이머가 조인하는 Xbox Live에서 플레이 할 수 있는 최고 게임 중의 
하나이다. 
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Halo 2가 2004년 판매를 시작했을 때 팬들은 Best Buy와 GameStop 같은 소매상 
앞에 줄을 서 처음으로 Halo 2타이틀을 구매하는 사람이 되고 싶어 했다. 발표 
되기 바로 전날 샌프란시스코에는 약 200 명의 팬이 게임을 처음으로 받고 싶어 
대기했다. 게임의 인기를 보여주는 예였다. 마이크로소프트는 이와 비슷한 
광적인 반응을 Xbox 360에서 운영되는 Halo 3에서도 기대하고 있으며 Halo 3의 
소매점 판매가 Halo 2를 상회할 것으로 기대하고 있다. 
 
가장 중요한 것은 Halo 가 독점적인 타이틀이며 하드웨어 구매를 촉진한다는 
것이다. 이 타이틀은 소비자가 Xbox를 구매하고 싶도록 만드는 능력이 있다. 
Halo 는 Xbox 플랫폼에서만 운영되기 때문에 게임을 하려면 반드시 Xbox 
시스템을 구매해야 한다. Xbox 360 사용자 경험을 정의하도록 도움을 주는 것이 
Halo 와 같은 프랜차이즈이다. Halo 타이틀은 게이머의 마음 속에 
마이크로소프트 Xbox 이름과 긍정적으로 단단하게 결속되어 있다.  
 
이 프랜차이즈의 인기를 활용하기 위해 마이크로소프트는 게임의 확장판을 
판매하고 있다. 이러한 확장판 중의 하나가 Halo 에 기반을 두고 Xbox 360에서 
운영되도록 디자인 된 실시간 전략 게임 Halo Wars이다. 이 확장판은 Age of 
Empires 프랜차이즈를 만든 Ensemble Studios이 만든 것이다. 
 

 
그림 2.3: Halo 프랜차이즈는 마이크로소프트가 Xbox/Xbox 360 판매를 촉진하는 데 도움이 되었다. 

다른 마이크로소프트 사업부와의 관계 
마이크로소프트는 Xbox를 프로모션하고 더 큰 소비자층이 Xbox를 채택하도록 
하기 위해 마이크로소프트의 다른 부분과의 관계를 활용할 수 있다. 이러한 예가 
Windows Vista와 Xbox Live와의 연결성이다. E3 2006 트레이드 쇼에서 CEO Bill 
Gates씨는 다중 플랫폼에 걸쳐 게임을 즐길 수 있도록 하는 “Live Anywhere” 
이니셔티브를 발표했다. 
 
Live Anywhere는 플레이어가 Xbox 360, Windows Vista PC, Windows Mobile, 
자바 기반 핸드폰과 빈틈없이 통신할 수 있도록 한다. 이 서비스는 사용자가 
이러한 다양한 기기 사이에서 정보를 공유하고 커뮤니케이션 할 수 있도록 한다. 
사용자는 하나의 사용자 인터페이스, 하나의 ID 하나의 친구 목록, 하나의 메시지 
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센터, 하나의 마켓 플레이스만을 가질 수 있다. CEO Bill Gates는 그의 E3 
연설에서 다음과 같이 밝혔다. 
 

“우리의 비전은 각 플랫폼이 자신의 역할을 수행하고 플랫폼 개발 툴이 
모든 것을 공유할 수 있도록 하는 것입니다. 이 것은 Windows Vista의 
일부분이 될 것입니다. 1월에 판매가 시작되면 이러한 기능이 탑재될 
것입니다. 이 것은 사용자가 하나의 온라인 커뮤니티를 갖게 된다는 것을 
의미합니다. 하나의 사용자 인터페이스, 상, 친구, 마켓플레이스… 게임을 
모든 연령대의 사람에게 흥미로운 것으로 만들고 산업을 전혀 새로운 규모 
성장 시키는 것에 관한 것입니다.” 

 

 
그림 2.4: Live Anywhere가 동작하는 모습을 보여주는, CEO Bill Gates 씨가 E3 2006에서 발표한 내용의 

스크린 샷 

 

마이크로소프트에 따르면 현재 2,500 – 3,000 만 명의 사람들이 매월 
마이크로소프트가 발행한 다양한 게임 서비스를 사용하여 게임을 즐기고 있다고 
한다. 마이크로소프트는 플레이어 커뮤니티를 구축하고 확대하여 특정 플랫폼에 
제한 받지 않기를 바라고 있다. 이러한 기술을 활용하는 첫 번째 기업 중의 하나가 
Xbox 360과 PC를 위해 Marvel Universe Online를 개발하고 있는 Cryptic 
Studios가 될 것이다. 두 플랫폼의 게이머는 이 교차 플랫폼 게임을 통해 서로와 
게임을 즐길 수 있게 될 것이다. 
 
Windows Vista와 같은 다른 마이크로소프트 사업부와 협력하여 Xbox 사업부는 
사용자를 위해 편리하고 편재적 (ubiquitous)인 게임 경험을 만들고 있다. 가장 
중요한 것은 이러한 내부 협력이 PC 게이머가 콘솔 Xbox 게이머와 상호 작용을 할 
수 있도록 하기 때문에 더 큰 게이머 커뮤니티를 만들 수 있다는 것이다.  

Xbox Live 
Xbox Live는 마이크로소프트의 온라인 게임 서비스로서 사용자끼리 플레이 
하거나 콘텐트를 구매 또는 다운로드 받을 수 있도록 한다. 마이크로소프트는 
친구와 Xbox Live 온라인 상에서 커뮤니케이션하고 상호작용할 수 있는 기능이 재 
방문과 커뮤니티 구축을 촉진하여 마이크로소프트와 Xbox에 대한 로열티를 증가 
시킬 것으로 기대하고 있다. 
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미국에서 Xbox Live는 Xbox 시스템의 가장 독창적인 특징 중의 하나이다. Xbox 
Live의 가장 중요한 기능 중의 하나는 마이크로소프트를 위한 전도자의 역할을 
한다는 것이다. Xbox Live 사용자는 가장 열성적인 Xbox 팬 기반이 되어 시스템을 
그들의 친구에게 전도하거나 프로모션 하는 경향이 있다. 이러한 입 소문을 통한 
마케팅은 보통 친구의 조언이나 의견을 경청하기 때문에 가장 효과적인 방법 
중의 하나이다. 마이크로소프트의 Xbox Live는 또한 게임, 맵, 기타 가상 
아이템을 포함하는 콘텐트 판매를 통해 점진적 매출을 만들어 낼 수 있는 
플랫폼이기도 하다. 
 
The Xbox Live서비스는 얼리 어뎁터인 하드 코어 게이머로 구성되는 경향이 있어 
마이크로소프트의 핵심 팬을 형성한다. 마이크로소프트에 따르면 Xbox Live 
사용자층의 80 – 90%는 남성이다. 마이크로소프트의 일차적 목표 중의 하나는 
회원을 더 큰 규모로 늘리는 것이다. 특히, 더 많은 캐주얼 게이머와 여성을 
목표로 하고 있다. 
 

 
그림 2.5:  Xbox Live는 마이크로소프트의 핵심 게이머 층에서 인기를 얻고 있다. 

 
2006년 10월 18일 마이크로소프트는 Xbox Live의 사용자가 400 만을 돌파하여 
상위 온라인 게임 커뮤니티가 되었다고 발표했다 현재, 24 개 이상의 국가에서 
2007년 6월까지 600 만 명의 게이머가 Xbox Live 네트워크에 연결될 것으로 
마이크로소프트는 기대하고 있다. 전반적으로 전 세계에서 판매된 Xbox 360의 
절반이 이미 Xbox Live에 연결되어 있으며 Xbox 360 사용자의 한 주당 평균 게임 
시간은 25 시간이다. 
 
Xbox Live는 또한 향후 출시된 게임을 광고하는 효과적인 수단이기도 하다. 출시 
예정인 게임의 무료 데모는 Xbox Live의 가장 인기 있는 항목 중의 하나로서 
현재까지 약 200 만 건의 Xbox 360 게임 데모가 다운로드 되었다. EA’s Fight 
Night Round III and THQ’s Saints Row와 같이 인기 있는 데모는 400,000 회 
이상의 다운로드를 기록할 수도 있다. 
 
미시 거래 (micro-transactions) 에피소드 콘텐트  
온라인 게임은 직접 다운로드, 미시 거래, 디지털 자산 판매에서 파생된 여러 
가지 새로운 매출원을 제공할 가능성이 있다. 마이크로소프트는 추가적인 
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매출원으로서 자사의 Xbox Live를 통해 이러한 가상 경제에 신속하게 접근하고 
있다. 
 
Xbox Live 마켓플레이스는 마이크로소프트의 Xbox Live에 대한 주요 전자상거래 
부분이다. 마켓플레이스에서 사용자는 콘텐트 다운로드, 레트로 (retro) 타이틀을 
5 – 15 달러에 구매할 수 있다. 이 마켓플레이스는 마이크로소프트와 기타 
발행업체가 자사의 제품은 좀 더 효율적인 방법으로 배포할 수 있는 주요 
채널로서 부상하고 있다. 콘텐트 박스를 발행하고 소매업체에게 배달하는 대신 
(판매되지 않는 재고의 위험이 있다) 게임 콘텐트를 수요에 따라 판매할 수 있다. 
 
마켓플레이스는 믿을 수 없을 정도로 성공적이었다. Xbox 360 콘솔에 연결된 
사용자 등 70% 이상은 Xbox Live 마켓플레이스에서 콘텐트를 다운로드 받고 
있으며 2,000 개 이상의 게임 및 엔터테인먼트를 제공하고 있다. 
 
2007년에 마이크로소프트는 Take Two의 Grand Theft Auto를 위한 독점적인 
에피소드 콘텐트를 Xbox Live 마켓플레이스에서 제공할 계획이다. 이러한 종류의 
독점적 콘텐트 거래는 Xbox Live 채택을 가속화 할 것으로 기대되고 있다. Grand 
Theft Auto 팬은 자신이 좋아하는 게임 중의 하나에 대한 애드온 콘텐트를 
구매하고자 하면 마이크로소프트의 Xbox Live 마켓플레이스를 반드시 방문해야 
할 것이다. 
 
마이크로소프트는 또한 Xbox 360이 더 많이 설치되면 애드온 콘텐트가 좀 더 
자생력이 있는 매출이 될 것임을 발행업체와 개발업체에게 지적해 주고 있다. 
이러한 것의 한 예로서 세 개의 게임이 Xbox Live 상에서 애드온 콘텐트 판매로 
100 만 달러 이상의 매출을 올렸다. 
 

      
 

그림 2.6:  마켓플레이스에서 사용자는 콘텐트를 다운로드 받고 획득할 수 있다. 

 
Xbox Live Arcade: 광범위한 소비자층을 위한 엔터테인먼트 
마이크로소프트의 기대를 초과한 또 다른 영역이 Xbox Live Arcade 이다. Xbox 
Live Arcade는 요금을 지불하고 다운로드 받을 수 있는 다양한 종류의 캐주얼 및 
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레트로 게임을 제공한다. 마이크로소프트는 Xbox Live Arcade에 대해서 다음과 
같이 말하고 있다. 

“Arcade는 작은 크기의 엔터테인먼트를 찾고 있는 하드 코어 게이머나 
가끔 게임을 즐기는 캐주얼 플레이어에게 딱 맞은 게임입니다. Xbox Live 
Arcade에서 제공하는 게임은 퍼즐 게임, 좋아하는 레트로 아케이드, 액션 
게임, 카드 및 보드 타이틀 등 다양한 장르로 제공됩니다.” 

Xbox Live Arcade는 1년도 되지 않아 1,200 만 다운로드를 초과했다. Xbox Live 
Arcade 게임은 시험 판을 사용한 후 구매로 이어지는 경우가 평균 24%이며, 가장 
높은 변환율을 보여준 타이틀은 UNO (미국에서 인기 있는 카드 게임) 로서 
50%였다. 달리 말하면, 아케이드 게임을 해 본 사용자 중 거의 24%가 결국 게임을 
구매했다는 것이다. Xbox Live Arcade에서 인기를 끌고 있는 상위 게임으로는 
UNO, Geometry Wars, Gauntlet, Smash TV, Bejeweled II, Zuma 등이 있다. 
 

 
그림 2.7: Xbox Live Arcade에서 인기를 끌고 있는 게임에는 카드와 보드 게임이 포함되어 있다.  
 
Xbox Live Arcade가 인기를 끌고 있는 이유 중의 하나가 게임이 단순하고 플레이 
하기 쉬워 중독성이 있다는 것이다. 또한, Xbox Live Arcade 게임의 평균 가격은 
9.99 달러이며 가장 비싼 게임의 소매 가격이 15 달러로서 게이머가 충분히 
지불할 만한 가격이다. 
 
마이크로소프트는 또한 Xbox Live Arcade가 핵심 게이머가 아닌 사람도 끌어 
들이는 능력이 있다고 믿고 있다. 한 예로서, Halo와 같은 슈팅 게임을 플레이 
하는 것에는 관심이 없지만 간단한 카드 게임이나 Pac-Man과 같은 아케이드 
게임은 플레이 하는 Xbox 하드 코어 게이머의 여자 친구 또는 딸이 그 예가 될 
수도 있을 것이다. 따라서, Xbox Live Arcade는 놀라운 히트를 기록했고 더 많은 
소비자층에게 다가 가려는 마이크로소프트에게는 전략적인 기둥이 되고 있다. 
 
발행업체들은 또한 Midway와 Capcom 같은 업체가 다수의 오래된 제품 목록을 
보유하고 있기 때문에 Xbox Live Arcade에 많은 관심을 보이고 있다. 이러한 
오래된 제품은 점진적인 매출을 생성하도록 Xbox Live Arcade에 쉽게 포팅 할 수 
있다. 온라인 게임 서비스의 판매대는 전통적인 오프라인 또는 물리적 소매 상점 
보다는 사실상 거의 무한정에 가깝다. 
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무료 접속 
Xbox Live Arcade가 인기를 끌고 있는 이유 중의 또 하나의 이유는 기본 서비스가 
무상이라는 것이다. Xbox 360를 출시하면서 마이크로소프트는 가격 구조를 
변경하여 Xbox 360를 소유하고 있는 모든 사람이 Xbox Live Silver의 무료 온라인 
회원권을 받을 수 있도록 했다. 이러한 전략의 배경은 사용자들이 Live가 무엇을 
제공해 줄 수 있는지 알아보도록 권장하기 위해서이다. 일반적으로 사용자들은 
사용료가 없으면 서비스를 한 번쯤 시도해 본다. 오리지널 Xbox는 모든 사용자가 
가입비를 지불한 후 Starter Kit를 받도록 만들어 사용자가 구매를 주저하게 
만들었다. 
 
또한, Xbox 360 상에서 Xbox Live 계정을 만들기 위해 더 이상 신용카드를 
요구하지 않는다. 이에 따라, 18세 이하의 게이머도 이 서비스를 사용할 수 있다.  
게이머들은 참여하고 있는 모든 물리적 소매 상점에서 아이템을 구매할 때 
사용하는 “Microsoft Points”를 구매하거나 Xbox Live Gold 회원에 가입할 수 있다. 
 
Xbox Live Silver 회원 제도를 통해 무료 기본 서비스를 제공하는 이러한 전략과 
전술적 움직임은 기꺼이 온라인 게임을 시도해 보려는 Xbox 360 소유자 수를 
증가 시킬 것이다. 무료 접속을 허용하기 때문에 마이크로소프트는 온라인 콘솔 
게임을 시도하지 못하도록 만들었던 가격 장벽을 없앴다. 
 

 

Xbox Live 회원 레벨 

Xbox Live Silver (무료) Xbox Gold 

Xbox 360을 소유한 사람은 추가 비용 
없이 Xbox Live Silver 회원이 될 수 있다.
이에 따라 회원은 온라인 커뮤니티에 
접속하여 Xbox Live 게이머 태그와 
개인화된 게이머 프로파일을 사용하여 
자신의 디지털 ID를 만들 수 있다. 
Xbox Live Silver 회원은 텍스트 및 음성 
메시지를 보내고 받을 수 있고 Xbox 
Live에 있는 친구와 합류하거나 Xbox 
Live Marketplace에 접근할 수 있다. 

Xbox Gold 는 Xbox Live Silver 레벨의 
모든 기능을 포함하고 있으며, 향상된 
일치 및 피드백 도구, Xbox Live 
Marketplace에서의 배타적인 권리와 
보상 등과 같이 Xbox Live Gold 
회원에게만 제공되는 멀티 플레이어 
경험을 제공한다. Xbox Live Gold의 
연회비는 49.99 달러 (미국) 또는 59.99 
달러이다. (CDN). 

그림 2.8: 마이크로소프트는 Silver (무료) 와 Gold (년 회비 49.99 달러)의 Xbox Live를 위한 두 개의 가입 
프로그램을 제공하고 있다. 
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III. 비즈니스 프로세스 
 

영업과 마케팅 
마이크로소프트는 Xbox 하드웨어와 소프트웨어를 대규모 소매 고객과 써드 파티 
배포 업체와의 직접적인 관계를 통해 북미와 유럽에서 소매 상점에 판매하고 
있다. 
 
마이크로소프트는 102개에 달하는 해외 지점을 통해 상당히 광범위한 영업 및 
마케팅 업무를 수행하고 있다. 큰 장점 중의 하나는 오리지널 Xbox를 발표했을 
때 마이크로소프트는 이미 전 세계적인 운영 네트워크를 보유가 있었다는 것이다. 
Xbox가 발표되었을 때 이러한 기존 마이크로소프트 사무실 중 다수는, 특히 
소규모 시장에서는, Xbox를 판매하고 배포하도록 지시 받았다. 따라서, 
마이크로소프트는 더 쉽고 빠르게 영업 및 마케팅 조직을 구축할 수 있었다. 
마이크로소프트는 또한 PC 게임 또는 PC 하드웨어 주변기기와 같은 다른 소비자 
제품을 판매하면서 기존에 구축한 소매 상점과의 관계를 활용할 수 있었다. 
 
북미 
마이크로소프트는 제한된 상점 공간에 대한 경쟁에서 우위를 차지하고 공동 
마케팅 캠페인에서 효과적으로 협업하기 위해서 주요 북미 소매업체와의 관계를 
유지하고 성장시키기 위해 노력하고 있다. 
 
북미의 마이크로소프트의 주요 대형 고객으로는 Best Buy, Circuit City, 
GameStop, Target, Toys “R” Us, Wal-Mart가 있다. 북미에서 Xbox 360 콘솔은 
D&H Distribution, Ingram Entertainment, Inc., Jack of All Games, Mecca 
Electronics, Pioneer Distributors Inc., Video Products Distributors을 통해서 
배포 되었다. 
 
마이크로소프트의 대규모 Xbox 360 소매 고객 중의 하나가 Best Buy이다. Best 
Buy는 마이크로소프트 판매의 최소 15%를 차지하고 있다. Best Buy는 여유가 
있는 얼리 어댑터에게 인기가 있어 마이크로소프트의 Xbox 360 소비자층과 
일치한다. 

  
Microsoft Xbox 프로파일    

      
20



 
그림 3.1:미국 소매업체 Best Buy의 마이크로소프트 Xbox 360 광고 

 
또한, 다수의 북미 소비자들이 고 해상도 (HD) 텔레비전으로 이전하고 있기 
때문에 Best Buy와 같은 소매업체들은 Xbox 360과 같은 기타 HD제품을 
소비자에게 상향 판매 (upsell) 하는 경우가 많다. 마이크로소프트의 전략은 
소비자들이 구매하고자 하는 HD 콘솔과 HD TV라는 HD 패키지의 일부가 되는 
것이다. 이에 따라, Best Buy의 광고 (그림 3.1 참조)에서는 Xbox 360dl HD TV와 
함께 프로모션 되고 있다. 
 
유럽 및 기타 지역 
마이크로소프트 Xbox와 Xbox 360은 영국과 호주와 같이 앵글로색슨 국가에서 
잘 판매되지만 이태리, 스페인, 프랑스와 같은 남부 유럽 국가에서는 크게 
성공하지 못했다. 이유 중의 하나는 소니가 유럽 전역에 걸쳐 강력한 배포 
네트워크를 가지고 있고 Eyetoy, Singstar, Buzz와 같은 타이틀을 포함하여 
광범위한 소프트웨어 라이브러리를 가지고 있기 때문이다. 이에 반해, Xbox는 
핵심 게이머를 위한 기계 (machine)라는 평을 받고 있다. 
 
마이크로소프트를 괴롭히는 또 다른 이슈는 유럽에서 마이크로소프트 제품을 
위한 상점 공간이 부족하다는 것이다. 오리지널 Xbox는 560만 세트가 
판매되었는데, 이에 반해 PS2는 PAL 방식을 사용하는 국가에서 거의 2,800 만 
세트가 판매되었다. 이에 따라, 유럽에 있는 많은 소매 상점들은 소니와 비교했을 
때 Xbox의 판매력에 부정적인 인상을 가지고 있다. 마이크로소프트에게 유리한 
추세 하나는 유럽에서 PS3의 출시가 2007년까지 연기되었다는 것이다. 이에 
따라 Xbox 360이 두 번의 크리스마스 시즌 동안 유일한 차세대 콘솔이 될 것이다. 
하지만, 비디오 게임 시장의 경쟁은 극심하고 게이머가 닌텐도 DS, PSP, 또는 
심지어 마이크로소프트의 299 달러 가격보다 훨씬 저렴한 150 달러에 판매되는 
PS2를 선택할 가능성도 있다. 
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또한, 유럽에서 사용자 한 명이 여러 콘솔을 소유하는 경우는 높은 소매 가격 
때문에 유럽에서는 비교적 드문 현상이다. 따라서, 다수의 유럽인들은 소니를 
콘솔로 선택했다. 마이크로소프트의 주요 목표 중 하나는 Xbox 360의 미국 
중심적 경향을 감소 시키고 더 큰 국제 시장에 어필할 수 있도록 국제적으로 
만드는 것이다. 
 

 
그림 3.2: Xbox 360은 영국에서 299.99 파운드에 판매되고 있다. 영국 GameStation의 광고. 

호주 

Xbox 360는 호주 시장에서 성공을 거두어 소니를 물리치고 가장 잘 팔리는 콘솔 
중의 하나가 되었다. 2006년 10월 시장 조사 기관인 GFK는 Xbox 360이 
호주에서 가장 빨리 판매된 콘솔이 되었으며 2006년 3월에 출시된 이후 100,000 
세트의 하드웨어와 400,000 개의 소프트웨어가 판매되었다고 발표했다. 이전 
기록은 소니가 보유하고 있었는데 PlayStation 2 판매 첫 7개월 동안 78,000 
세트가 판매 되었다. 

 

  
그림 3.3: Xbox 360은 650 호주 달러에 판매되고 있다. 호주의 상위 일반 상점인 Harvey Norman의 광고.  
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스튜디오 관리 
마이크로소프트는 자사의 게임 스튜디오 구조를 유연하게 유지하기 위해 
노력하고 있다. 마이크로소프트가 인수한 다수의 소규모 스튜디오는 별도의 
정체성을 유지하고 자신의 원래 이름을 사용하며 자체적인 웹사이트를 운영하고 
마이크로소프트 본사 사무실 이외의 시설에서 운영되고 있다. 이러한 예의 
하나가 Halo 프랜차이즈를 개발한 Bungie이다. 2000년에 Bungie를 인수한 
후에도 마이크로소프트는 Bungie가 독립적으로 운영하도록 허용했다. 
 

 
그림 3.4: 유명한 반지의 제왕 감독과 Bungie 직원들의 사진. 출처: Bungie 

 
회사의 스튜디오가 독립적으로 운영되도록 허용함으로써 마이크로소프트는 개발 
품질을 희생 시키지 않고도 개발 능력의 폭을 늘릴 수 있다. 이러한 접근법은 
스튜디오의 창의성을 보호하며, 이러한 창의성이 회사로서는 가장 중요한 
자원이다. 스튜디오 자율적으로 운영하도록 허용함으로써 마이크로소프트는 
대규모 조직에서 흔히 발생하는 관료제의 부담 없이도 내주 자원의 창의적 
결과물을 보존할 수 있기를 바라고 있다. 
 

써드 파티 개발업체와의 협력 
Game Technology Group 
써드 파티 개발업체와 협력하는 것은 이러한 개발업체가 소비자가 구매하는 
게임을 제작하기 때문에 콘솔 제조업체가 반드시 우선권을 두어야 하는 비즈니스 
프로세스이다. 마이크로소프트가 써드 파티 개발업체를 지원하는 방법 중의 
하나가 Game Technology Group을 통하는 것이다. 마이크로소프트의 Game 
Technology Group (이전에는 Advanced Technology Group이라고 알려져 
있었음)은 Xbox 사업부의 개발자 지원 및 교육 그룹이다. Game Technology 
Group은 또한 Windows와 XNA와 같은 다른 마이크로소프트 게임 플랫폼에 
대해서도 개발자 지원과 교육을 제공한다. 
 
Game Technology Group의 책임은 게임 개발자들이 최상의 Xbox 360 게임을 
만들 수 있도록 지원하는 것이다. Game Technology Group에 있는 다수의 
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직원들은 다른 전문 분야뿐만 아니라 그래픽 프로그래밍, 네트워킹, 오디오에 
대한 전문 기술을 보유하고 있다. 
 
Game Technology Group은 전 세계 게임 개발자들을 방문하여 게임 개발을 
지원하고 조언을 제공한다. 목적은 개발자들이 게임을 기술적으로 더 빠르고 
훌륭하게 만들 수 있도록 지원하고 개발자들이 Xbox 360의 하드웨어와 
소프트웨어 기능을 활용할 수 있도록 하는 것이다. Game Technology Group은 
이벤트를 통해 Xbox 플랫폼을 전파하고 개발 업체들이 이 시스템을 위해 써드 
파티 게임을 제작하도록 권장한다. 
 
Game Technology Group은 마이크로소프트 내의 다른 그룹이나 최고 경영층 
보다 대중의 주목을 받고 있지는 않지만 개발 회사와의 관계를 다루고 개발 
업체의 로열티를 유지하는 데 핵심적인 역할을 수행한다. 소니와 비교하여 
마이크로소프트는 미국 내에서 개발 업체와 친숙하다는 평을 듣고 있다. 이것은 
부분적으로 Game Technology Group의 활동과 마이크로소프트가 미국 회사이기 
때문이며 소니는 다소 보수적이고 일본 본사에 더 묶여 있다는 인식 때문이기도 
하다. 
 
독점권 확보 
오리지널 Xbox와 관련된 이슈 중의 하나는 소니의 PS2와 비교했을 때 써드 파티 
타이틀과 독점권의 부족이었다. 따라서, 마이크로소프트가 우선권을 부여하고 
있는 비즈니스 프로세스는 독점권을 확보하는 것이다. PS2와 Xbox 세대에서는 
콘솔 제조업체가 종종 발행 업체를 금융상으로 지원하여 자사의 최고 타이틀을 
단 하나의 플랫폼에만 발행하도록 인센티브를 주었다. 이러한 것의 예가 Take 
Two의 Grand Theft Auto 시리즈와 Konami의 Metal Gear Solid 2: Sons of 
Liberty 였다. 두 타이틀 모두 PS2에서만 운영할 수 있었다. 하지만, 개발 비용이 
엄청나고 다수의 개발 업체가 독점권을 확보할 수 있는 것은 아니기 때문에 
판매를 최대화하기 위해 최대한 많은 수의 플랫폼을 위해 타이틀을 개발할 
필요가 있다. 마이크로소프트는 약간 다른 전략을 채택하여 독점권을 첫 12 개월 
동안만 확보했다. 2006 독일 Leipzig 트레이드 쇼의 기자 간담회에서 
마이크로소프트는 Electronic Arts의 FIFA 07과 Konami의 Pro Evolution Soccer 
6를 12 개월 동안 마이크로소프트가 독점적으로 공급할 것이라고 발표했다. 
유럽에서 콘솔 하드웨어 판매를 촉진하는 것이 축구라는 점을 감안할 때 중요한 
발표였다. 
 
2006년 5월 마이크로소프트는 Rockstar가 북미에서는 2007년 10월 16일, 
유럽에서는 2007년 10월 19일 Grand Theft Auto IV을 Xbox 360 플랫폼으로 
제공할 것이라고 밝혀 시장에 상당한 충격을 주었다. 많은 분석가들은 이전에 
소니의 PS2플랫폼 단독으로 개발되었던 Grand Theft Auto IV가 소니의 이미지를 
“반드시 보유해야 하는” 콘솔로 확립하는데 일조했다고 믿고 있다. 이 발표로 
인해 Xbox 게이머는 PS3 게이머와 동일한 콘텐트를 사용할 수 있게 될 것이다. 
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전략적 협력관계 구축 
마이크로소프트는 여러 라이센싱 에이전트와 전략적 협력 관계를 구축하고 자사 
제품의 브랜드 인지도를 소비자 제품으로 확대해 왔다. 오리지널 Xbox의 경우 
마이크로소프트는 제품 중 몇몇을 라이센싱하고 있었지만 Xbox 360의 경우에는 
더 높은 대중 시장 소비자 인지도를 구축하기 위해 더 많은 전략적 노력을 
기울이고 있다. 
 
Xbox 브랜드 프랜차이즈를 구축하기 위해 4sight 라이센싱 솔루션을 도입하여 
Xbox 브랜드를 위한 글로벌 라이센싱 이니셔티브를 관리하고 있다. 또한, 
마이크로소프트는 2006년 1월 4Kids Entertainment, Inc.와의 제휴를 발표했다. 
4Kids Entertainment는 아동을 위한 엔터테인먼트 기업으로서 이 회사의 브랜드 
포지셔닝에 관한 전문 지식은 Yu-Gi-Oh!, Pokémon, Teenage Mutant Ninja 
Turtles와 같은 소유권의 보급에 기여했다. 두 회사의 역할은 더 많은 주류 
시장에서 아동과 가정 엔터테인먼트에 특별한 중점을 두면서 마이크로소프트가 
어필할 수 있도록 하는 견인차 역할을 하는 것이었다. 4Kids Entertainment는 
마이크로소프트가 중점을 두어 오지 못했던 아동을 위해 특별히 디자인된 
프로그램을 라이센싱하고 통합된 마케팅 및 상품화 프로그램 관리에 있어 좋은 
실적을 가지고 있다. 
 
이 계약에 따라 4Kids Entertainment는 Rare Ltd.가 개발한 대중 어필용 
엔터테인먼트 소유권인 Viva Piñata의 라이센싱 에이전트 역할을 수행할 것이다. 
독점적 대표 계약은 모든 방송, 홈 비디오, 음악 및 상품 라이센싱 권한을 
포괄하는 것이다. 3Kids는 Viva Piñata 게임을 기반을 둔 광범위한 상품화 
프로그램과 TV 시리즈를 개발할 예정이다. 상품화와 라이센싱을 통해 
마이크로소프트는 제품을 더 많이 노출 시킬 수 있을 것으로 기대하고 있다. 또한, 
라이센싱은 마이크로소프트에게 이익이 생기는 사업이 될 수 있으며 투자를 
회수하기 위해 엄청난 투자를 해야 하는 것도 아니다. 협력 업체가 이렇게 
라이선스를 받은 상품이 시장에 출시되도록 하는 책임을 지고 있는 것이다. 
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그림 3.5: 백, 그래픽 소설, 음악 CD, 도안과 같은 다양한 Xbox 라이선스 제품 
 

마이크로소프트의 라이선스 제품 

Halo 2 Action 도안 (Joyride Studios 라이선스 생산) 
만화책 (Prima Games) 라이선스 생산 
소설 (Ballantine/Del Rey 라이선스 발행) 
사운드 트랙 (Sumthing Else Music Works) 
Halo T 셔츠 (Headline Entertainment 라이선스 생산) 
Halo 2 배지 제품 (Headline Entertainment) 라이선스 생산 
Halo “Mister Chief” T 셔츠 (Headline Entertainment 라이선스 생산)  
Xbox 360 T 셔츠 (Headline Entertainment 라이선스 생산) 
Xbox 360 브랜드 백 (A.L.S. 라이선스 생산) 
Xbox 360 브랜드 숄더 백 (Planet 21 라이선스 생산) 
그림 3.6: 마이크로소프트의 다양한 라이선스 제품과 라이선스 부여 업체 목록 
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IV. 현재 이슈와 문제점 
마이크로소프트가 직면한 몇 가지 과제는 닌텐도와 소니와의 뜨거운 경쟁, 
일본에서의 낮은 시장 점유율, 자금을 소모하는 운영 및 불법 소프트웨어이다. 
 

닌텐도, 소니와의 치열한 경쟁 
마이크로소프트의 Xbox 360은 2005년 11월 시장에 출시되었고 소니의 PS3와 
닌텐도의 Wii가 2006년 4 분기에 발표되면 심각한 경쟁에 직면하게 될 것이다. 
이러한 새로운 플랫폼의 출시는 마이크로소프트에게 여러 가지 과제를 던져 준다. 
 

     
 

그림 4.1: Wii와 소니의 PS3는 마이크로소프트가 2005년 11월에 발표했을 당시의 기회의 창을 닫아 버릴 
것이다.  

 
세 가지 시스템이 발표되면 미국과 유럽에 있는 소매업자의 판매대에 엄청난 
압력을 가할 것이다. Xbox 360, Wii, PS3 외에도 소매업자들은 닌텐도 DS, PSP, 
레거시 플랫폼을 보유하게 되며 이 모든 플랫폼이 사용자의 주목을 받기 위해 
경쟁하게 될 것이다. 소매업자는 제한된 공간에 하드웨어, 소프트웨어, 
액세서리를 보관해야 하기 때문에 특정 제품이 특히 잘 판매되고 게이머들 
사이에 인기를 끌 경우 소매업체는 당연히 그 제품에 더 많은 공간을 할당할 
것이다. 
 
이에 따라 마이크로소프트의 Xbox 360이 시장 점유율을 상실하게 되면 플랫폼은 
더 적은 판매대 공간을 차지하게 될 것이다. 이러한 잠재적 시나리오는 악순환을 
만들어 낸다. 즉, 플랫폼이 적은 판매대 공간을 차지하면 상품 노출 기회가 
줄어들고, 그 결과 판매가 줄어든다. 따라서, 2005년 11월에 Xbox 360이 
발표되었을 때 마이크로소프트가 가졌던 기회의 창은 Wii와 PS3가 최종적으로 
발표되면 사라질 것이다. Xbox 360은 더 이상 시장에서 구할 수 있는 유일한 
차세대 콘솔이 아닌 것이 될 것이다.  
 

•  닌텐도의 Wii는 특히, 가족 지향 및 캐주얼 게이머의 경우 
마이크로소프트에게 엄청난 도전이 될 것으로 예상된다. 또한, 249 
달러라는 낮은 Wii의 가격은 게이머에게는 대안이 될 수 있다. 
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마이크로소프트가 직면하게 될 핵심적인 과제는 제공하는 타이틀을 
다각화 하고 핵심적인 게이머가 아닌 소비자층을 대상으로 직접 마케팅 
하는 것이 될 것이다. 
 

•  캐주얼 게이머들 사이에서 닌텐도의 Wii가 누릴 것으로 예상되는 인기에 
대항하기 위해 마이크로소프트의 최고 경영층은 Xbox 360의 잠재적인 
소비자층을 넓히는 것이 중요하다고 생각하고 있다. 마이크로소프트는 
출시 예정인, Rare 스튜디오가 개발한 Viva Pinata가 특히 아이들을 위해 
콘솔을 구매하는 부모들에게 하드웨어를 구매하도록 만드는 것이 될 
것이라고 보고 있다. 
 
마이크로소프트는 또한 Wii가 비교적 가격이 저렴하기 때문에 “두 번째 
콘솔”이 될 것이며 게이머들은 두 개의 콘솔을 구매할 수도 있다고 보고 
있다. 미국에서 콘솔을 여러 개 소유하는 것은 일반적인 현상이다. 특히, 
연령대가 다른 아이들이 있는 가정이나 두 번째 콘솔의 가격이 저렴할 
경우에 그러하다. Xbox 360과 PS3를 함께 소유하는 것은 두 시스템 모두 
가격이 비싸고 사용할 수 있는 게임이 비슷하기 때문에 기 때문에 초기에는 
드문 현상이 될 것이다. 향후 3 – 5 년 사이에 콘솔 가격이 하락하고 
소프트웨어 배타성 (하나의 시스템에서만 운영되는 타이틀) 현상이 
발생하면 두 개의 콘솔을 보유하는 현상이 발생할 가능성이 높다. 
 

  

그림 4.2: Rare가 개발한 Viva Pinata는 소비자층, 특히 아동에게 어필하기 위한 마이크로소프트의 
시도를 보여준다.  

•  XBox의 2,000 만대 와 대비하여, 2009년에 시장에서 7,900 만대 이상의 
PS2가 판매 되었기 때문에 소니는 상당한 사용자 기반과 높은 브랜드 
이름을 보유하고 있다. 소니는 전통적으로 다양한 Singstar 및 EyeToy 
게임과 같은 비 전통적인 게이머에게 인기 있던 여러 혁신적인 타이틀 
외에도 대규모의 타이틀을 보유하고 있다. 소니의 수 백만 달러에 
이르는 PS3 출시 캠페인은 이번 휴가철에 Xbox 360에 대한 관심을 가져갈 
것으로 예상된다. 
 
마이크로소프트가 소니 보다 유리한 것 중의 하나는 Xbox 360의 가격이다. 
(Xbox 360은 299 달러이고 소니 시스템은 499 달러로 200 달러의 차이가 
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있다.) 또한, Xbox Live는 미국과 영국에서는 마이크로소프트의 차이점을 
보여주는 것이지만 나머지 국가에서는 다소 그렇지 못하다. 소니가 PS3를 
발표하면 유일한 차세대 콘솔이라는 마이크로소프트의 장점은 이러한 두 
회사와의 가열된 경쟁을 대체될 것이다. 

게임 업계는 항상 어떤 콘솔이 전쟁에서 승리할 것인지 논쟁하고 예상을 하지만 
궁극적으로 소비자들이 2006년 크리스마스에 최상의 전체적인 가치와 게임 
경험을 주는 콘솔을 선택할 때 결정될 것이다. 
 

일본에서의 낮은 시장 점유율  
마이크로소프트는 일본에서 계속 고전하고 있으며 겨우 150,000 세트의 Xbox 360 
하드웨어 유닛만을 2006년 10월 현재 판매했다. Xbox 360은 6 개의 핵심 출시 
타이틀 (Perfect Dark Zero, Ridge Racer 6, Need for Speed: Most Wanted, Every 
Party, FIFA 06: Road to FIFA World Cup, Tetris: The Grandmaster Ace)과 함께 
2005년 12월 10일 일본에서 출시되었다. 
 
일본은 미국 다음으로 세계에서 가장 큰 콘솔 시장이지만 오랜 기간 일본 회사인 
소니와 닌텐도가 시장을 압도해 왔다. 마이크로소프트의 최고 경영층인 Peter 
Moore씨는 2006 Tokyo Game Show에서 일본은 “우리의 비즈니스를 위해 가장 
중요한 지역 중의 하나”라고 말했다. 마이크로소프트가 일본 시장에 침투하지 
못하면 연간 20억 달러 이상인 중요한 게임 시장에서 점유율을 포기하는 것이다. 
 
이슈 중의 하나는 다수의 일본 게이머들이 마이크로소프트의 Xbox 플랫폼을 
“서구적”인 것으로 간주 한다는 것이다. Xbox는 소니와 닌텐도의 휴대용 및 콘솔 
플랫폼에서 사용할 수 있는 다양한 지역적 콘텐트를 보유하지 못하고 있다. 또한, 
오리지널 Xbox는 호감이 가지 않는 검은 박스라는 부정적인 평가를 받았고 
다수의 아시아 게이머들에게는 별로 어필하지 못하는 것으로 간주되었다. 
2001년에 출시된 오리지널 Xbox는 일본에서 소수의 하드 코어 소비자층에게만 
판매되어 500,000 세트 이하만 판매되었다. 이와는 대조적으로 GameCube는 
390만 세트가 판매되었고 PS2는 1,870만 세트가 판매되었다. 다수의 일본 
게이머들은 콘솔 구매에 대한 최종 결정을 내리기 전에 PS3와 Wii의 출시를 
기다리고 있다. 
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그림 4.3: 마이크로소프트는 상당한 할인을 제공한 29,800 엔에 Xbox 360을 판매하고 있다. 

 

마이크로소프트에게 밝은 측면은 Xbox 360 코어 시스템, 오리지널 Blue 
Dragon 테이블 캘린더, Blue Dragon 보호용 덮개, 5 가지 작은 입상 
세트를 29,800 엔 (248 달러)에 판매하는 Blue Dragon 번들일 수 있다. Blue 
Dragon는 Famitsu의 가장 기대되는 게임 목록에 올랐으며 Final Fantasy를 
디자인한 유명한 디자이너 Hironobu Sakaguchi와 강한 연계를 가지고 있다. Blue 
Dragon의 일본 스타일 모양과 느낌이 일본에서의 Xbox 360 판매에 도움이 될 
것으로 기대되고 있다.  

  

그림 4.4: Blue Dragon은 Xbox 360 전용이다. 

 
마이크로소프트의 일본 시장 점유율 부족은 마이크로소프트 하여금 가격 경쟁을 
하도록 만들었다. 미국에서 Xbox가 여전히 299 달러에 판매되는 점을 감안하면 
마이크로소프트는 자사의 하드웨어 시스템 가격을 전례가 없을 정도로 낮추었다. 
2006년 11월 2일 출시된 새로운 번들은 29,800 엔 (248 달러)의 가격으로 
Project Gotham Racing 3와 Ninety-Nine Nights을 포함하고 있다. 
마이크로소프트는 저렴한 가격으로 게이머에게 번들로 프로모션 하고 있으며 
심지어 닌텐도의 Wii 보다도 가격이 낮다. 마이크로소프트는 일본의 연휴 기간 
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이전에 110개의 Xbox 360 타이틀을 판매할 예정이며 그 중 70개는 일본 개발 
업체의 것이고 50개의 타이틀은 일본 시장에서만 판매될 예정이라고 밝혔다.  
 
일본에서의 Xbox 360 판매 전망은 여전히 어려우며 개선될 것으로 보이지 않는다. 
토쿄에 위치한 게임 연구 기관인 Famitsu는 Final Fantasy이 제작자인 Hironobu 
Sakaguchi 덕분에 2006년 12월 7일로 예정된 Blue Dragon의 출시로 100,000 
대의 Xbox 360 세트를 추가로 판매할 수 있을 것으로 예측했다. 2007년 말까지 
약 560,000 대의 Xbox 360이 일본에서 판매될 것으로 Famitsu는 예측하고 있다. 
이러한 낮은 수치는 일본이 마이크로소프트에게는 계속 어려운 시장으로 남아 
있을 것임으로 보여주는 것이다.  
 
결론적으로 마이크로소프트는 가격 경쟁력이 있는 번들과 Blue Dragon과 같은 
독점적 소프트웨어, Xbox 360의 매력적인 슬림 디자인이 전 세계 최고의 콘솔이 
되겠다는 목표를 가지고 있다면 꼭 필요한 시장인 일본 시장을 잡는데 도움이 될 
것이다. 
 

자금을 소모하는 운영 
2001년 11월 출시 이후 마이크로소프트는 비디오 게임 시장에서 경쟁하기 위해 
지속적으로 손해를 보면서도 계속 Xbox 제품을 판매해 오고 있다. 2006년 6월에 
끝난 회계 연도에 마이크로소프트는 Xbox를 생산하는 부서인 Entertainment and 
Devices사업부의 누적 손실이 16억 6천만 달러에 달했다. Entertainment and 
Devices부서가 PC 소프트웨어 게임, 마우스와 키보드와 같은 마이크로소프트 PC 
하드웨어도 책임을 지공 있지만 손실은 일차적으로 Xbox의 판매 때문에 발생한 
것이다. 2001 – 2004 회계 연도의 기간 도안 Xbox 비용은 총 50억 달러에 달했다. 
 
다수의 분석가들은 마이크로소프트가 생산 단가를 밑도는 가격으로 제품을 
판매하고 있다고 말한다. Xbox 360가 미국에서 399 달러에 판매되고 있지만 
컴포넌트 소싱 연구 회사인 iSuppli는 부품 목록 (BOM)을 살펴 보면 실제 가격은 
525 달러라고 믿고 있다. 아래의 부품 목록은 거래 상의 비밀로 간주되고 있기 
때문에 마이크로소프트가 공개하거나 검증하지 않았지만 정보 제공 목적으로만 
본 보고서에서 제시한 것이다. 
 
iSuppli의 BOM 분석이 정확하다면 이 것은 마이크로소프트가 399 달러로 
판매하는 각 시스템 당 약 126 달러를 손해 보고 있는 셈이 된다. 하지만, 시간이 
지나면 부품 가격은 하락하는 경향이 있기 때문에 시간이 지남에 따라 
마이크로소프트의 손실을 적어질 수 있다. 
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출시 당시 Xbox 360의 예상 부품 목록 
  



머더보드  
IBM 트리플 코어 3.2 ghz PowerPC cpu  $106
NEC DRAM을 탑재한 ATI 그래픽 처리 유닛 $141
삼성 GDDR 메모리 (512mb)  $65
Southbridge I/O 컨트롤러 $11
기타 부품 $47
머더보드 총 비용 $370
  
기타 부품  
Seagate 20 GB 탈착식 하드 드라이브 53 $53
DVD-ROM 드라이브 $21
RF 보드 $6
인클로저 $18
전원 공급장치  $25
무선 컨트롤러 $17
케이블, 포장 등  $15
기타 부품 총 비용 $155
전체 부품 $525

 
 
 

그림 4.5: 연구 기관인 iSuppli의 Xbox 360의 BOM 예측. 마이크로소프트는 BOM이 기밀 사항이기 때문에 
이에 대해 언급하거나 공개하지 않고 있다. ISuppli는 전자 부품 공급 체인 관리 전문이다. 

마이크로소프트의 Entertainment and Devices 사업부 대표이사 Robert Bach은 
언론과의 인터뷰에서 Xbox 360가 콘솔 사이클 내에 하드웨어에 대한 손익 
분기점을 최소한 2008년에는 넘어설 수 있을 것이라고 주장했다. 이것은 
Entertainment and Devices의 연 매출이 Xbox 360 하드웨어 판매와 써드 파티 
로열티로 인하여 지속적으로 성장할 것으로 예상되지만 게임 콘솔이 손익 
분기점을 넘으려면 아직도 2 - 3년은 더 소요된다는 것을 의미한다. 
 
일반적으로, 기업들은 특정 부서가 계속 수십억 달러의 손실을 끼치면 사업부를 
폐쇄하지만 Xbox는 마이크로소프트의 커다란 전략적 목표에 기여하고 있다. 
마이크로소프트는 수십억 달러에 달하는 이러한 손실을 Xbox 외에는 활용할 
제품이 별로 없는 엔터테인먼트와 가정 시장에서 시장 점유율을 확보하려는 
목적으로 감수하고 있다. 마이크로소프트는 일반적으로 매출과 수익의 대부분을 
차지하는 Windows와 Vista 운영 체제, 마이크로소프트 오피스와 같은 기업용 
소프트웨어로 알려져 있다. 또한, 게임은 하드웨어 비용을 통제할 수 있고 설치 
기반이 증가하면 소니와 닌텐토의 경우에서처럼 상당한 수익을 창출할 수 있다. 

불법 소프트웨어 
불법 소프트웨어는 마이크로소프트가 Xbox 360 플랫폼에서 매출을 만들어 낼 수 
있는 능력을 위협하고 있다. 언론 보도에 따르면 Xbox 360의 보안 프로토콜이 
아직은 파괴되지 않았지만 Xbox 360의 인증 프로토콜은 파괴되었다.  
 
중국 상해에서 불법 복제 게임을 적은 돈으로 구매할 수 있는데 Xbox 360 디스크 
드라이브가 불법 복제 게임과 호환 되도록 “모드를 변경 (modded)” 할 수 있다. 
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이러한 불법 복제 게임의 소매 가격은 30 위안 (3.75 달러)로서 정품 Xbox 360 
소프트웨어 가격 (49.99 달러 이상)과 비교하면 일부에 지나지 않는다. 미디어 
포탈 Sina.com은 중국에서 발견된 불법 Xbox 360 게임 사본을 여러 가지 보여 
주었다. 중국 전역에 걸쳐 게임 공급업체로부터 쉽게 구할 수 있는 불법 
타이틀에는 Ninety-Nine Nights, Fight Night Round 3, and Project Gotham 
Racing 3 등이 있다.  Xbox 360은 아직까지 중국에서 공식적으로 발표되지 
않았다. 
 
Xbox 360의 보안이 풀렸다는 것은 모든 Xbox 360 비디오 게임 타이틀이 불법 
유통에 취약하다는 것을 의미한다. 또한, 불법 소프트웨어는 지적재산권에 대한 
공권력 집행이 약한 아시아나 라틴 아메리카와 같은 새롭게 부상하는 시장에서 
발생하는 경향이 있다. 이러한 형태의 불법 소프트웨어 유통이 계속된다면 
마이크로소프트는 잠재적인 매출을 만들어내고 새롭게 부상하는 시장에서 
확장할 수 있는 기회를 상실할 수도 있다. 

 
 

그림 4.6: msdn.com 사이트에 게재된 불법 소프트웨어의 사진 
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V. 목표와 전략 
 

매출원 확대 
마이크로소프트의 최대 목표 중 하나는 박스에 포장된 Xbox 360 하드웨어와 
소프트웨어를 전통적인 판매를 넘어서는 매출원으로 성장 시키는 것이다. 이러한 
전략을 지원하기 위해 마이크로소프트는 미시 거래와 Xbox Live에서의 콘텐트 
다운로드를 활용하여 기회를 찾고 있다.  
 
Xbox Live 마켓플레이스는 Xbox Live 상의 마이크로소프트의 주요 전자상거래 
부문이다. 마켓플레이스에서 사용자들은 맵과 가상 아이템과 같은 콘텐트를 돈을 
주고 구입한다. 인터넷에 연결된 Xbox 360 콘솔 중 70% 이상은 2,000 개 이상의 
게임과 엔터테인먼트 콘텐트를 보유하고 있는 Xbox Live 마켓플레이스에서 
콘텐트를 다운로드 받고 있다. 세 개의 게임은 Xbox Live 상의 애드온 콘텐트로 
100 만 달러 이상을 벌어 들이고 있다. 
 
또 다른 매출윈이 Xbox Live Arcade에 존재하고 있다. Xbox Live Arcade는 Xbox 
Live를 통해 다운로드 받을 수 잇는 캐주얼 및 레트로 게임에 대한 다양한 상품을 
제공한다. 게임의 평균 가격은 9.99 달러이며 가장 비싼 게임의 소매 가격이 15 
달러이다. 시험 판을 사용한 후 구매로 이어지는 경우가 평균 24%이며, 가장 높은 
변환율을 보여준 타이틀은 UNO로서 50%였다. 이러한 단순한 게임은 수익성이 
상당히 높다. 이러한 다수의 게임이 PC 플랫폼을 위해 제작되었는데 Xbox Live로 
포팅만 하면 된다. 

 
그림 5.1: UNO 는 Xbox Live Arcade 상에서 운영되는 상위 게임 중의 하나이다. 이 게임을 시험 삼아 
플레이 해 본 사용자 중 거의 50%가 결국은 게임을 구매했다.  
 
Xbox Live의 장점 중 하나는 소매업체와 같은 중간 단계가 없다는 것이다. Xbox 
Live가 디지털 콘텐트를 배포하는 채널이 되기 때문에 마이크로소프트가 
소매업체가 된다. 소매 채널을 통제할 수 있다는 것은 마이크로소프트에게 
엄청남 힘을 준다. 발행업체가 자사의 제품을 소비자에게 직접 판매하고자 
한다면 반드시 사용해야 하는 방식이다. 이러한 배포 네트워크를 통제함으로써 
마이크로소프트는 발행업체로부터 사용료를 징수하고 자체 개발 제품을 
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소매업체에게 일정부분 판매 비용으로 지불하지 않고도 판매할 수 있어 매출을 
올릴 수 있다. 
  
새롭게 떠오르는 시장 
마이크로소프트는 Xbox의 범위를 점진적인 매출을 올릴 수 있는, 새롭게 
부상하는 분야에까지 확대하고 싶어한다. 마이크로소프트는 2006년 9월 29일 
금요일 자정에 남아프리카공화국에서 Xbox 360를 출시했다. 향후 출시 예정인 
국가로는 2006년 11월 3일 헝가리를 시작으로, 체코 공화국, 슬로바키아, 
폴란드이다. 출시가 완료되면 유럽, 중동, 아프리카 (EMEA) 지역에서 Xbox 360를 
구매할 수 있는 국가는 16 개 국가에서 21개 국가로 늘어나게 된다. 
 
또한, 마이크로소프트는 2006년 후반에 중국에서 출시할 계획이다. 인도 또한 
마이크로소프트가 중점을 두고 있는 또 다른 신흥 아시아 국가이다. 인도의 Xbox 
360 출시는 2006년 10월 21일에 이루어졌고 시스템의 소매 가격은 19,990 루피 
(439 달러 0였다. 마이크로소프트는 또한 출시일에 이 지역에서 Project Gotham 
Racing 3, Kameo, Perfect Dark Zero를 포함하는 타이틀을 배포할 것이며 Gears 
of War and Viva Pinata와 같은 타이틀은 출시 다음 주에 제공할 것이라고 
확인했다. 
 
새롭게 부상하는 시장을 포착하는 것이 마이크로소프트의 목표이지만 신흥 
시장의 대부분은 낮은 GDP와 높은 불법 소프트웨어로 인하여 일반적으로 콘솔을 
채택하지 않기 때문에 의미 있는 정품 소프트웨어 판매가 어렵다. 
 

 
그림 5.2: 인도에서의 마이크로소프트의 Xbox 출시 광고 

 

HD-DVD 채택을 가속화 
마이크로소프트의 주요 목적 중 하나는 Xbox 360 하드웨어 데크에 사용한 기술인 
HD-DVD 기술 채택을 가속화 시키는 것이다. 경쟁업체인 소니는 또 다른 고 
해상도 DVD 기술인 Blu-ray을 지원하고 있다. 이 기술은 PS3에 탑재되어 있다. 
HD-DVD와 Blu-ray는 포맷에 대하여 전쟁을 벌이고 있으며 다양한 기업들이 두 
개의 상이한 포맷을 지원하고 있다. 
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마이크로소프트는 2006년 11월 중순에 HD-DVD를 북미, 영국, 프랑스, 독일에서 
200 달러의 소매 가격으로 출시하고 일본에서는 170 달러에 출시할 계획이다. 
북미에서는 Peter Jackson 감독의 영화 King Kong이 플레이어와 함께 번들로 
제공될 예정이다. 이 HD-DVD 플레이어는 Xbox 360 콘솔을 통해 HD 영화를 
TV에서 재생할 수 있도록 할 것이다. HD-DVD 플레이어 옵션을 제공함으로써 
마이크로소프트는 Xbox 360 콘솔을 경쟁 포맷인 Blu-ray 디스크 포맷을 지원하는 
소니의 PS3 보다 더욱 경쟁력 있는 제품으로 만들고자 하고 있다. HD-DVD는 전 
세계적으로 막 채택하기 시작했으며 전 세계 대부분이 국가에서는 아직 출시되지 
않았다. Xbox 360 용 HD-DVD 드라이브를 구매하면 소비자들은 이 HD-DVD 
포맷이 앞으로 주류가 될 것이라는 것에 도박을 걸어야 한다. 
 
HD-DVD 포맷을 지원하기 때문에 마이크로소프트는 Blu-ray 대비 HD-DVD의 
장점을 계속 전도해 왔다. HD-DVD 표준을 소비자, 나머지 콘텐트 및 영화 
업계에서 채택하지 않을 경우 마이크로소프트는 오래되고 소규모인 기술을 
지원하는 셈이 될 것이다. Blu-ray가 좀 더 보편적인 표준이 되고 전 세계 업계가 
채택할 경우 소니는 마케팅 우위를 확보하게 되고 자사의 PS3 시스템이 더 많은 
가치를 제공한다고 소비자들에게 광고할 수 있다. 
 
영화와 콘텐트 업계는 아직 두 시스템의 채택에 대해서 논쟁을 벌이고 있으며 HD-
DVD와 Blu-Ray 사이의 이러한 포맷 전쟁은 이 기술을 지원하는 두 진영 모두에게 
엄청난 비용이 드는 것이 될 수 있다. 궁극적으로 소비자들은 서로 호환되지 않는 
두 기술 중 하나를 선택해야 하기 때문에 혼란스럽고 당황스러워 할 것이다. 
 

Competing Standards: Blu-Ray Versus HD-DVD 
Blu-Ray HD-DVD 
지원 업체: Sony, Dell, Hitachi, LG 
Electronics, Matsushita Electric Industrial 
(Panasonic), Mitsubishi Electric, Philips 
Electronics, Pioneer Electronics, Samsung 
Electronics, Sharp, TDK, and Thomson 
Multimedia. 

지원 업체: Toshiba, NEC, Sanyo, Intel, 
Universal Studios and Memory-Tech. 
Microsoft 는 차세대 Windows 버전에서 
HD-DVD 지원 예정  

장점: 기술적으로 DV-DVD 대비 가장 큰 
장점은 30% 더 많은 용량을 제공하고 
고해상도 비디오를 기록할 수 있도록 디자인 
되었다는 것이다. 반복 기록이 가능한 BD-
RW 디스크는 Panasonic의 DVD-RAM 
디스크처럼 디스크의 기록과 재생을 동시에 
진행할 수 있다. 
 
단점: Blu-ray 디스크는 최소한 초기에는 HD-
DVD 매체 보다 제작할 때 더 많은 비용이 
든다. 

장점: 이름 그대로 HD-DVD는 Blu-ray 
보다는 소비자에게 친숙하다. HD-DVD는 
기존 DVD와 기본적으로 동일한 구조를 
가지고 있기 때문에 기존 DVD 생산 라인을 
HD-DVD로 경제적으로 변화할 수 있다. 
단점: HD-DVD는 Blu-ray와 동일한 저장 
용량을 제공하지 않는다. 반복 기록이 
가능한 HD-DVD_RW는 32GB가 
가능하지만 한 번만 기록할 수 있는 HD-
DVD-R은 싱글 레이어 (15GB)만 기록할 수 
있다.  

  
Microsoft Xbox 프로파일    

      
36



그림 5.3: HD-DVD와 Blu-Ray의 비교 자료. 출처: CNET 

 

개발자 커뮤니티 구축: XNA Game Studio 
모든 사람들이Windows와 Xbox 360을 위한 게임을 개발할 수 있도록 하는 XNA 
Game Studio의 출시는 게임 개발을 더 많은 층으로 확대하려는 마이크로소프트 
전략의 일환이다. 
 
2006년 8월 1일, 마이크로소프트는 XNA Game Studio Express의 공개 베타를 
발표했다. 이 기술은 게임 개발을 로비스트, 학생, 독립적인 개발자를 포함한 
새로운 계층에 공개하여 게임 업계에 창의력을 주입하려는 희망으로 디자인 된 
것이다. 
 
초보 게임 제작자는 Windows XP와 Windows Vista를 위한 게임 개발에 사용할 수 
있는 무료 도구를 http://msdn.microsoft.com/xna에서 다운로드 받을 수 있다. 
2006년 휴가철부터 연 99 달러의 가입비 또는 분기별로 49 달러를 지불하면 XNA 
Creators Club에 가입하여 Windows 용으로 개발된 게임을 Xbox 360 콘솔 
시스템으로 마이그레이션 할 수 있다. 이로서 마이크로소프트는 처음으로 소매용 
콘솔 게임 개발을 공개하게 되었다. 

 

그림 5.4: Microsoft XNA Game Studio Express은 일반인들에게 게임 개발을 오픈 하게 될 것이다. 
 
미국에서는 아직도 첫 작품을 차고에서 만드는 전형적인 게임 개발자가 여전히 
로맨틱한 생각이다. 최근에는 수 백만 달러에 달하는 높은 개발 비용, 콘솔 
제조업체로부터 공시적인 개발 키트를 구매할 필요성 때문에 이러한 생각은 거의 
실현 불가능하다. 
 
하지만, XNA Game Studio의 출시로 자신만의 게임을 개발하고 싶어하는 모든 
게이머의 생각이 현실에 더 가까워졌다. 마이크로소프트는 이렇게 처음으로 
게임을 개발하는 사람들이 예산은 많이 들지 않지만 사람을 빠져들게 하고 
혁신적인, 돌파구를 제공하는 게임을 만들 것으로 기대하고 있다. XNA Game 
Studio는 또한 Xbox에서 엄청난 긍정적 반응을 만들어 내 채팅방은 어떤 장르의 
게임을 만들 것인가에 대해 토론하는 게이머로 웅성거렸다. 
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XNA Game Studio Express를 2006년 8월 14일부터 사용할 수 있다는 발표 이후 
일반 대중들의 반응은 엄청났다. 마이크로소프트는 100 개 이상의 학교가 어떻게 
하면 XNA Game Studio Express를 자신들의 교과 과정에 포함시킬 수 있는지에 
관해서 문의했고 이러한 뉴스가 인터넷 검색 엔진에서 수 백만 건의 히트를 
기록했다고 밝혔다. 
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VI. 히트 작품의 핵심 성공 요소 
제품 품질 
 
높은 품질의 제품이 디자인이 열악한 제품 보다는 잘 팔린다. 당연히, 소비자들은 
재미있고 끌리는 게임에 돈을 지출하고자 할 것이다. 이러한 사실은 
마이크로소프트에게도 적용된다. Bungie Studio에서 개발한 Halo 시리즈와 
Bizzare Creation에서 개발한 Project Gotham Racing 시리즈와 같이 
평론가들로부터 가장 많은 호평을 받은 타이틀이 베스트 셀러가 되었다.  
 
Halo프랜차이즈 
Gamerankings.com에 Halo 2는 평균 109 개의 매체 판매점 평론에 기초하여 
95%의 평론 점수를 받았다. 2005년에 Electronic Gaming Monthly는 Grand Theft 
Auto: San Andreas, Metal Gear Solid 3: Snake Eater와 같이 뛰어난 다른 
타이틀을 제치고 Halo 2를 올해의 게임으로 선정했다. Halo의 높은 품질 덕분에 
Xbox 상에서 운영되는 상위 블록버스터 중의 하나가 되었다.  
 
게이머에게 어필한 여러 가지 혁신적인 특징을 Halo에서 찾아 볼 수 있다. 그 중 
하나가 여러 명의 게이머가 협동하여 게임 플레이를 진행할 수 있다는 것이다. 
예를 들면, 플레이어 한 명은 장착된 무기를 발사하기 위해 자동차를 사용하고 
다른 플레이어는 자동차 운전에만 집중할 수 있다. 이 게임은 여러 명의 
플레이어가 스토리 모드에서 플레이 할 수 있도록 허용하여 슈팅 장르에서는 
이제까지 알려지지 않은 독특한 게임 경험을 제공한다. Halo 2에는 새로운 
무기가 추가되었고 두 가지 무기를 동시에 사용할 수 있는 “두 번 사용하기”가 
지원된다.  
 

 
그림 6.1: Halo 멀티플레이어 모드의 스크린 샷 
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Halo 시리즈 인기의 핵심은 멀티플레이어 옵션에 있다. 플레이어는 최대 4 대의 
Xbox 시스템을 서로 연결하여 최대 16 명의 플레이어가 커다란 멀티플레이어 
맵을 사용하여 게임을 즐길 수 있다. Halo 2 는 이러한 멀티플레이어 기능을 
플레이어가 온라인으로 게임 할 수 있도록 하는 Xbox Live을 활용하여 확장하고 
있다. 
 
온라인 기능은 플레이어가 동호회를 결성하여 사전에 준비된 팀 게임을 즐길 수 
있도록 한다. 이에 따라 커뮤니티 결성과 반복적인 방문을 촉진한다. 사용자는 
자신의 친구들이 게임을 하고 있을 때 게임을 계속하는 경향이 있으며 Halo와 
Halo 2의 경우가 그러했다. 
 
Project Gotham Racing 프랜차이즈 
Gamerankings.com에서 88%의 등급을 받았고 1up.com에서 10 점 만점에 
10점을 얻은 Project Gotham Racing 3은 제품의 품질이 높다는 것을 보여준다. 
이 타이틀은 2005년 Official Xbox Magazine과 GameSpy에서 올해의 게임으로 
선정했었다. 
 
이 타이틀은 Xbox 시스템에서 운영되는 일류 레이싱 시리즈로서 고 품질의 
그래픽, 온라인 연결, 전 세계 여러 도시를 배경으로 하는 다양한 레이싱 단계로 
유명하다. Project Gotham Racing 3는 또한 특정 드라이빙 움직임이나 기술을 
실행할 수 있는 능력의 등급을 매기는 혁신적인 Kudos 시스템과 같은 새로운 
기능을 탑재하고 있다. 이 시스템은 플레이어에게 점수를 부여하고 Ferrari와 
같은 새로운 자동차의 시동을 걸고 새로운 레벨에서 게임 할 수 있도록 한다. 
Project Gotham 은 또한 재생 목록 형태로 재생할 수 있는 다양한 사운드 트랙을 
보유하고 있다. 이러한 특징의 예가 마이크로소프트가 모든 새로운 버전의 
게임에서 개선 사항을 적용하는 방식을 보여준다. 
 

그림 6.2: 세 번째 판에서 Project Gotham Racing은 마이크로소프트의 독점판 발행 전략의 기둥이 되고 
있다. 
 
온라인 게임을 지원하는 시리즈의 첫 번째 타이틀인 Project Gotham Racing 2은 
Xbox Live가 제공하는 많은 기능을 사용하고 있다. 온라인 기능 중에는 8 명의 
플레이어가 경주하고 개인의 경험치를 높이고 업데이트 하기 위한 다운로드 
기능이 포함된다. 이 타이틀은 또한 Xbox Live 서비스에서 온라인으로 재생해 볼 
수 있는, 즉각 재생 기능인 GothamTV을 제공한다. 
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Project Gotham Racing을 온라인에서 플레일 할 수 있게 됨에 따라 사용자들이 
동료나 친구들과 협동할 수 있어 플레이어의 경험이 개선된다. 이러한 연결은 
플레이어가 친구들과 연결하기 위해 계속적으로 온라인 게임으로 되돌아 오기 
때문에 게임을 다시 플레이 하는 가치를 높인다. 

저렴한 타이틀 
가격은 게이머가 게임을 선택할 때 주요 고려 사항 중 하나이다. 저렴한 가격의 
타이틀은 더 많은 충동 구매자를 끌어 당길 수 있고 49.99 달러짜리 게임은 
게이머가 구매하기 전에 많은 생각하도록 만드는 경향이 있다. 특히 Best of 
Platinum Hits을 통하여 저렴한 가격으로 제품을 공급하는 것이 
마이크로소프트에게는 중요한 핵심 성공 요인이 되어 왔다. 
 
마이크로소프트는 저렴한 가격의 타이틀에 대한 세 가지 배너를 가지고 있다 - 
Platinum Hits (19.99 달러), Platinum Family Hits (19.99 달러), Best of Platinum 
Hits (9.99 달러). 마이크로소프트에 따르면 오리지널 Xbox의 Platinum Hits 
라인이 1,600 만 달러 이상의 소프트웨어 판매를 기록했다.  

  

그림 6.3: 소비자들에게는 9.99 달러 타이틀이 충동 구매를 하도록 만드는 것이다. 

 
2006년 3월 2일 마이크로소프트는 Best of Platinum Hits라고 하는 새로운 소매 
프로그램을 발표했다. 이것은 상당한 성공을 거둔 Platinum Hits Program의 후속 
프로그램이다. Platinum Hits와 Platinum Family Hits Programs은 고객에게 
저렴한 가격을 제공함으로써 소매 방식을 혁신 시켰다. 더군다나, 이 
프로그램들은 발해업체와 소매업체에게 새로운 비즈니스 기회를 제공했다. 
현재까지, 100 개 이상의 게임이 이 프로그램에 참가하여 평균적인 게임 보다 
제품 수명을 2 배 이상 연장 시켰다. 
 
새로운 Best of Platinum Hits Program은 소비자에게 9.99 달러의 낮은 가격으로 
Xbox 타이틀을 공급한다. 2006년 3월부터 시작하여 Fuzion Frenzy, Project 
Gotham Racing 2, MechAssault와 같은 베스트 셀러 타이틀을 9.99 달러 대에서 
사용할 수 있다. 
 
 
Best of Platinum Hits Program의 첫 물결에 참가한 타이틀의 목록은 다음과 같다.  

•  Elder Scrolls III: Morrowind (Bethesda Softworks) 
•  Enter the Matrix (Atari) 
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•  Shrek 2 (Activision) 
•  Soul Calibur II (Namco) 
•  Tom Clancy's Ghost Recon (Ubisoft) 
•  Tom Clancy’s Rainbow Six 3(Ubisoft) 
•  Tom Clancy’s Splinter Cell Pandora Tomorrow (Ubisoft) 
•  Tom Clancy's Splinter Cell (Ubisoft) 
•  Tony Hawk’s Underground (Activision) 
•  Tony Hawk’s Pro Skater 4 (Activision) 
•  True Crimes: Streets of LA (Activision) 
•  Counterstrike (Microsoft Game Studios) 

2006년 10월부터 마이크로소프트는 Platinum Hits 배너를 통하여 Xbox 360을 
위한 저렴한 가격의 타이틀을 발표할 계획이다. Platinum Hits 소프트웨어 
라인으로 4 개의 게임이 출시될 예정이다 - Perfect Dark Zero, Project Gotham 
Racing 3, Kameo: Elements of Power, Need for Speed Most Wanted. EA의 Need 
for Speed을 제외한 모든 타이틀은 마이크로소프트가 발행한 타이틀이며 4 개의 
타이틀 모두 Xbox 360 출시 라이브러리의 일부였다. Xbox 360 Platinum Hits 
타이틀은 29.99 달러에 판매될 예정이다.  
 

번들링 
하드웨어 제조업체로서 마이크로소프트는 보통 하드웨어 데크와 소프트웨어 
타이틀을 포함하는 번들을 만들어 게이머가 개별적으로 이러한 항목을 구매하는 
것 보다 더 저렴한 가격으로 판매하고 있다. 
 
번들은 인기를 끄는 경향이 있으며 마이크로소프트를 포함한 하드웨어 
제조업체에게 핵심 성공 요소이다. 번들의 핵심적인 효과는 고객에게 돈을 
절약한다는 느낌을 준다는 것이다. 예를 들면, 마이크로소프트는 Xbox 코어 
시스템, 20Gb 하드웨어, 추가 컨트롤러 및 두 개의 게임 (Dead Rising, Saints 
Row)을 포함하는 번들을 524 달러에 판매하고 있다. 이러한 제품을 개별적으로 
구매하면 700 달러 이상이 소요될 것이다. 이에 따라, 소비자들은 이러한 제품을 
한 번에 모두 구매할 계획을 원래 가지고 있었다면 번들이 아주 좋은 기회라고 
믿게 될 것이다. 
 
또한, 비디오 게임은 종종 크리스마스 시즌에 선물로 판매되는 경우가 많으며 
번들이 사용자가 처음 시작할 때 필요한 모든 것을 포함하고 있기 때문에 
선호하는 선물이다. 따라서, 번들링은 계속해서 Xbox의 소매 전략 중 핵심적인 
부분이며 핵심 성공 요소가 될 것이다. 
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그림 6.4: Xbox 360 System - Slash 'N' Shoot Bundle은 buy.com과 같은 인터넷 소매업체가 524 달러에 
판매하고 있다. 
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VII. 다른 기업에게 주는 교훈 
 

떠오르는 플랫폼에 투자한다: Xbox Live 
마이크로소프트가 소니 보다 경쟁 우위를 가지는 것 중의 하나가 Xbox Live이다. 
이 온라인 게임 서비스는 마이크로소프트가 사용자 로열티를 유지할 수 있도록 
한다. Xbox Live는 또한 게임, 맵, 기타 애드온과 같은 디지털 콘텐트를 판매하는 
배포 채널로서 사용되고 있다.  
 
이전에 마이크로소프트는 온라인 게임이 게임 판도를 바꿀 것이라는 것을 알았다. 
사용자는 더 이상 혼자 게임 하는 것에 만족하지 않고 친구들과 온라인으로 
연결하여 게임 하는 것을 좋아할 것이다. 이러한 철학이 Xbox Live 플랫폼 구축과 
발표를 이끌었다.  
 

 
그림 7.1: Xbox Live는 사용자 로열티를 유지하려는 마이크로소프트 전략의 핵심적 부분이다. 
 

마이크로소프트는 Xbox Live의 성과를 프로모션하고 대중에게 알리고 싶어 한다. 
마이크로소프트는 2007년까지 600 만 명의 게이머를 이 서비스로 끌어들일 수 
있을 것으로 보고 있다. 이러한 600 만 명의 게이머가 새로운 콘텐트를 구매하고 
마이크로소프트와 마이크로소프트의 협력 업체로부터 뉴스, 정보, 데모를 받는 
고정 소비자층이 될 것이다. 이러한 유형의 밀접한 소비자와의 관계를 통한 
마케팅은 게임 업체들은 항상 추구하지만 거의 성취하기 어려운 것이다. Xbox 
Live를 통해서 마이크로소프트는 제품을 판매하고 게이머에게 풍부한 커뮤니티 
지향적인 게임 경험을 제공하는 마케팅 및 배포 채널을 수립했다. 
 
Xbox Live와 같은 새로운 기술에 투자함으로써 마이크로소프트는 새로운 
매출원을 만들어 내고 회사를 혁신의 최전방에 머물 수 있도록 한다. 
 

핵심 개발 재능에 투자한다 
마이크로소프트는 Rare, Lionhead, Bungie와 같은 핵심 개발업체의 팀원을 
활용할 수 있는 조심스러운 인수 전략을 추구하고 있다. 이러한 고 품질의 
스튜디오를 인수함으로써 마이크로소프트는 이러한 스튜디오의 검증된 상업적 
성공 및 평론가의 호평을 활용할 수 있었다. 이러한 인수는 또한 게임 개발이 
기술적으로 점점 더 어려워지고 있기 때문에 중요해진 개발 능력을 
마이크로소프트가 확장할 수 있도록 해 주었다.  
 

  
Microsoft Xbox 프로파일    

      
44



마이크로소프트는 또한 많은 수상 경력을 갖춘 작가, 감독 겸 제작자인 Peter 
Jackson과 협력 관계를 맺고 뉴질랜드에 있는 Wingnut라고 부르는 게임 
스튜디오를 설립했다. Wingnut Interactive는 전혀 새로운 게임을 제작할 
것이라고 마이크로소프트는 밝히고 있지만 더 이상 자세한 언급은 피했다. 
 
Jackson은 Lord of the Rings 3 부작과 King Kong으로 유명하며 할리우드에서 
가장 재능이 많은 감독 중의 하나로 평가 받고 있다. Peter Jackson이 비디오 
게임 제작 경험이 없다 할지라도 “반지의 제왕”에서 보여준 그의 작가적 재질과 
게이머들 사이에서 그가 가진 인지도는 Wingnut 게임에 대한 기대를 높게 만들고 
있다. 마이크로소프트가 창의적이고 혁신적인 전혀 새로운 유형의 게임을 만들 
수 있도록 지원하는 것이 이러한 유형의 협력 관계이다. 
 
마이크로소프트는 Bungie와 같은 상위 스튜디오에게 창의적 자유와 독립성을 
부여하고 있다. 핵심적인 스튜디오가 자유로운 운영을 하도록 허용하는 전략은 
게임 산업에서는 합리적인 것이다.  게임은 기술적인 프로세스만큼 창의적인 
프로세스이기 때문이다. 스튜디오는 마이크로소프트와 같은 거대 기업에서 흔히 
볼 수 있는 관료제이 부담을 질 필요가 없다. 창의적이고 독립적인 사고를 
통해서만 게임 개발자들은 평범하지 않고 호소력 있는 콘텐트를 만들어 낼 수 
있다. 
 
핵심 개발 재능에 대한 투자는 마이크로소프트의 개발 역량을 높이고 혁신적인 
게임을 만들 수 있도록 한다. 이 것은 다른 기업이 반드시 배워야 할 교훈이다. 즉, 
핵심적인 개발 재능에 투자하면 평론가의 호평을 받는 제품을 개발할 가능성이 
높아진다. 
 
대중 시장에 관한 어필을 높인다 
마이크로소프트가 핵심 게이머들에게 호소력 있게 다가 가는 것에는 성공했지만 
시장 점유율을 높이고자 한다면 대중 시장은 반드시 포착해야 하는 부문이다. 
오리지널 Xbox는 슈팅 (Halo)과 액션 지향적인 콘텐트 때문에 핵심 게이머를 
위한 기기라는 평을 신속하게 구축할 수 있었다. 이러한 평판은 시스템의 높은 
가격 (299 달러)과 제품 출시 후 젊은 남성이 대부분의 고객층을 이루어 Xbox 
360에도 적용되고 있다. 
 
마이크로소프트는 Xbox 보다 Xbox 360을 더 많이 판매하려면 대중 시장에 
어필하는 것이 중요하다는 점을 인식하고 있다. 마이크로소프트는 Viva Pinata와 
같은 타이틀의 발표하고, 비 핵심 게이머들에게 어필할 수 있는 9.99 달러 가격의 
Pac-Man 과 같은 타이틀을 Xbox Live Arcade에서 제공하여 이러한 소비자 
층에게 다가 가기 위한 초치를 취하고 있다. 마이크로소프트는 또한 선정된 버거 
킹 패스트 푸트 식당에서 3.99 달러짜리 Xbox 360 타이틀을 판매할 계획이다. 
이러한 Xbox 360 타이틀은 대중 시장 소비자층에게 판매할 목적으로 제작된 
것으로 낮은 가격 때문에 순조로운 판매를 예상하고 있다. 
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그림 7.2: 버거 킹을 위한 Xbox 타이틀은 버거 킹 제품과 함께 구매할 경우 3.99 달러에 판매될 예정이다. 
 
이 뿐만 아니라 마이크로소프트는 타이틀의 가격이 9.99 달러인 “Best of 
Platinum” 프로그램을 시작했다. 이러한 저렴한 가격의 타이틀은 49.99 달러짜리 
타이틀을 구매하지 않지만 10 달러 이하의 타이틀은 구매하는 캐주얼 게이머와 
같이 대규모 게이머를 목표로 삼겠다는 것이다. 
 
소니의 PS3 보다 더 많은 제품을 판매하기 위해서는 더 광범위한 소비자층을 
목표로 삼아야 한다는 것을 인지하고 있기 때문에 마이크로소프트는 이러한 
목표를 달성할 수 있는 구체적인 조치를 취하고 있다. 이러한 목적을 위해 
마이크로소프트는 콘텐트 제작뿐만 아니라, 패스트 푸드 식당에서 게임 타이틀을 
판매하고 캐주얼 게이머에게 다가 가기 위해 Xbox Live를 활용하는 것과 같은 
제품 전달 메커니즘에 중점을 두고 있다.  
 

유럽과 일본의 중요성 
마이크로소프트로부터 배운 교훈 하나는 기업이 콘솔 시장에서 성공하려면 
유럽과 일본 소비자를 확보하는 것이 중요하다는 것이다. 오리지널 Xbox는 
2005년까지 2,000 만 세트가 판매되었지만 이 중 70%가 북미 지역 매출이었다. 
이와는 대조적으로 소니는 7,900 만 세트의 PS2를 판매했는데 그 중 41%는 
북미에서 판매된 것이다. 이러한 통계는 마이크로소프트가 여전히 북미 중심의 
콘솔이라는 것을 강조하고 있다. 
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그림 7.3: 소니가 전 세계적인 기반을 가진 반면 마이크로소프트는 북미의 심하게 의존하고 있다.  
 
마이크로소프트는 일본에서의 소니와 닌텐도의 독점적 지위, Xbox 360을 위한 
오리지널 일본 콘텐트의 부족, Xbox와 Xbox 360에 대한 일본 소비자의 무관심 
때문에 일본 시장 침투에 어려움을 겪고 있다. 대부분의 분석가들은 서구의 
게이머와 일본의 게이머 사이에 존재하는 상당한 차이점 때문에 일본은 
마이크로소프트가 결코 강세를 보일 수 없는 지역이 될 수도 있다고 보고 있다. 
Xbox 360는 이미 일본에서 150,000 세트가 판매되었지만 마이크로소프트의 
입장에서는 실망스러운 결과다. 
 
이에 반해 유럽 시장에서는 마이크로소프트가 진출에 성공한 편이다. 주요 장애 
요인 중의 하나는 소니의 강력한 배포 네트워크이다. 소니는 오리지널 
Playstation에서 PS2에 이르기까지 10년 이상의 기간 동안 유럽/PAL 지역에서 
강력한 인맥과 전문가를 확보하고 있다. 소니가 EyeToy 및 Singstar 와 같은 
타이틀을 미국에서 판매했을 때 실적이 저조했지만 유럽에서는 블록버스트 히트 
타이틀이 되었다. 이러한 타이틀은 소니가 유럽의 대중 시장에 있는 게이머가 
원하는 것, 즉 플레이 하기 쉬운 게임을 제공할 능력을 보유하고 있음을 보여주고 
있다. 
 
마이크로소프트는 EA의 2007와 Konami의 Pro Evolution Soccer 프랜차이즈에 
대해 12 개월 동안 독점권을 확보하고 있기 때문에 경쟁 우위를 가질 수 있을 
것으로 기대하고 있다. 마이크로소프트가 Xbox 360으로 유럽 시장에서 높은 
시장 점유율을 확보하지 못할 경우 마이크로소프트는 Xbox 사업부에서 수 십억 
달러에 달하는 손실을 계속 보아야 할 것이다.  
 

  
Microsoft Xbox 프로파일    

      
47


