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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  
전화: 415-566-8509 
전자우편: help@Pearlresearch.com 
http://www.pearlresearch.com 
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I. 회사 개요 
 
캘리포니아 Agoura Hills에 위치한 THQ는 전 세계적으로 1,700 명의 직원이 
근무하는 인터랙티브 엔터테인먼트 소프트웨어를 개발하고 발행하는 회사이다. 
이 회사는 Bratz, Disney/Pixar, Nickelodeon, World Wrestling Entertainment와 
같은 브랜드와 장기간의 다중 소유권 비디오 게임 라이센싱 계약을 맺은 것으로 
알려져 있다. 

THQ는 2006년 3월 31일에 만료된 회계연도에서 8억 7백만 달러의 순 매출, 
3,400만 달러의 순이익을 기록했다. 2005년도에 미국의 비디오 게임 시장에서 
거의 7%에 달하는 시장 점유율을 차지했다. THQ는 보통 게임 업계에서 
재정적으로는 보수적이며 관리가 잘 되는 회사로 인식되고 있다. 이 회사는 
2006년 6월 30일 현재 3억 달러의 현금과 투자를 포함하여 부채가 전혀 없는 
탄탄한 재무구조를 보여주고 있다. 

사업 내용 설명 
운영 
THQ의 비즈니스 운영은 개발, 발행 및 배포로 이루어져 있다. THQ는 미국, 호주, 
영국, 캐나다 등지에 있는 15 개의 자체 스튜디오를 통해 게임을 개발하고 있다.  
 
미국과 캐나다에서 THQ는 대량 판매 업체, 소비자 가전 상점, 할인점 및 기타 
전국적인 소매 체인점에 직접 제품을 판매하고 배포한다. 국제적으로는 소매상 
직접 판매 또는 써드 파티 배포 및 라이센싱 협약을 통해 75개 이상의 국가에서 
게임을 판매하고 배포하고 있다. THQ는 또한 Nextel, Orange, Telus, Vodafone, 
Sprint와 같은 주요 무선 통신업체를 통해 무선 기기를 위한 게임과 기타 
콘텐트를 전세계적으로 판매 및 배포하고 있다.  
 
제품 
THQ는 홈 비디오 게임, 휴대용 시스템 (모든 플랫폼), PC를 위한 게임을 
발행하고 배포한다. 이 회사의 타이틀은 액션, 어드벤처, 파이팅, 레이싱, 롤 
플레잉, 시뮬레이션, 스포츠, 전략을 비롯하여 광범위한 종류를 다룬다.  

THQ는 인지도 높은 여러 브랜드를 제작, 라이센싱, 또는 인수하여 아동에서 대중 
시장과 핵심 게이머에 이르는 소비자 층에 판매하고 있다. 이러한 브랜드로는 
다음과 같은 것들이 있다.  

 Finding Nemo, The Incredibles, Cars와 같은 Disney/Pixar가 소유권을 
가지고 있는 브랜드 

 World Wrestling Entertainment;  

 SpongeBob SquarePants, Avatar, Fairly OddParents, Nicktoons과 같은 
Nickelodeon이 소유권을 가지고 있는 브랜드. 
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 Bratz; Power Rangers; Warhammer 40,000; Scooby-Doo! 와 같은 기타 
소유권 

THQ는 또한 Star Wars와 주요 스포츠 리그에 기반을 둔 무선 제품을 개발할 수 
있는 라이선스를 가지고 있다. 라이선스를 받은 소유권 이외에도 THQ는 
Company of Heroes, Destroy All Humans!, Juiced, MX, Saints Row와 같이 내부 
지적 재산권에 기반을 둔 게임도 발행한다. 내부 지적 재산권은 다음과 같다. 
 

미국에서 상위 판매 순위를 가지고 있는 THQ의 타이틀 – 2005 회계 연도 

1 PS2 WWE SMACKDOWN! VS RAW 
2 PS2 DESTROY ALL HUMANS! 2 
3 PS2 MX VS ATV UNLEASHED 
4 PS2 WWE SMACKDOWN VS RAW 
5 XBX DESTROY ALL HUMANS! 
6 XBX WWE WRESTLEMANIA 
7 GBA THE INCREDIBLES 
8 PS2 THE PUNISHER 
9 PS2 THE INCREDIBLES 

10 XBX MX VS ATV UNLEASHED 
그림 1.1: 가장 판매가 잘 되는 THQ 타이틀 10개 중 7개는 라이선스를 받은 것이다.  
 
THQ 타이틀의 미국 내 소매 가격은 휴대용 플랫폼의 경우 15 – 35 달러, 콘솔 
플랫폼의 경우 15 – 65 달러, PC 게임의 경우 10 – 55 달러이다. 미국 내 무선 
게임의 소매 가격은 일회성 구매의 경우 5 – 8 달러이며 월정액은 2 – 4달러이다. 
THQ의 Xbox용 차세대 게임은 프런트 라인 타이틀의 경우 소매 가격이 59 
달러이며 PS3에 대해서도 같은 가격을 적용할 계획이다. 
 
THQ는 또한 자사의 Valusoft 사업부를 통해 판매되는 타이틀도 가지고 있다. 
Valusoft는 일반적인 컴퓨터 사용자를 대상으로 하는 초 특가 인터랙티브 
엔터테인먼트 및 생산성 소프트웨어를 발행하고 배포하는 사업부이다. 이 
사업부는 2002년 5월에 인수했다. Valusoft의 제품 목록에는 9.99 – 19.99 
달러의 저렴한 가격으로 공급되는 가정용 엔터테인먼트, 전쟁 게임, 가정용 
생산성 제품이 포함된다.  
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기업 연혁 
 
회사 설립 초기 (1990’s)  
THQ와 International Directory of Company Histories에 따르면 THQ는 완구 
업계의 베테랑인 Jack Friedman이 설립했다. Friedman은 1960년대 중반 LJN 
Toys라는 회사에 입사해 20년 후에는 회사의 사장으로 취임했다. 
엔터테인먼트의 거대 기업인 MAC Inc.가 LJN을 인수한 후에는 Friedman은 
회사를 떠나 자기 회사를 시작했다. 1990년 4월 1일 Friedman은 자기 자본 백만 
달러를 투자해 THQ, Inc.를 설립했다. THQ는 “Toy Headquarters (장난감 
본부)”의 약자이다. 이후 이 회사는 캘리포니아 Calabasas에 자리를 잡고 인형, 
보드 게임, 전자 게임을 포함한 전체 완구 제품들을 생산하기 시작했다. 
 
회사 설립 이후 THQ는 Broderbund Software의 비디오 게임 부문을 인수했다. 
THQ가 처음 출시한 게임에는 Peter Pan과 Pirates 보드 게임, 액션 게임, 
Videomation 및 Wayne Gretzky Hockey 게임 등이 있다. THQ 직원이 제품에 대한 
아이디어를 만들어 냈지만 실제적인 디자인과 생산은 써드 파티에 외주를 주었다. 
 
1991년 여름, Friedman은 새로운 제품 라이선스를 개발하는 데 필요한 현금을 
모으기 위해 THQ와 Trinity Acquisition Corporation를 합병했다. 주식 시장에서 
거래되던 Trinity 는 당시 현실화 되어 있지 않던 벤처 회사 설립을 위한 자금 조달 
목적으로 설립된 회사였다. 새로운 이 회사는 THQ라는 이름을 유지했고 NASDAQ 
주식 시장에서 계속 거래되었다. 
 
설립 후 1년이 지난 시점에 THQ는 년간 매출 3,300만 달러와 기록했고 직원 
수는 16 명이었다. 이 회사의 매출은 라이선스에 기반을 둔 두 개의 히트 작에서 
나왔다. Home Alone 게임은 같은 이름의 영화에 기반을 둔 것이었고 다른 하나는 
성공적인 Where's Waldo 책 시리즈에 기반을 둔 것이었다. THQ 비디오 게임은 
주로 닌텐도 플랫폼에 기초하여 개발되었고 북미, 유럽, 호주, 아시아 일부 
지역에 배포되었다. THQ는 Sega 콘솔 시스템과 닌텐도의 휴대요 게임보이 
플랫폼을 위한 타이틀 개발에까지 분야를 확장했다. 
 

 
그림 1.2: THQ의 초기 타이틀 중 하나인 The Great Waldo Search의 박스 아트 (THQ의 이전 로고가 
보인다) 
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제품을 해외에 판매할 때 달러 약세 덕분에 매출이 늘기는 했지만 제품 개발과 
프로모션 비용이 높았기 때문에 수익은 생각할 수 있는 것 보다 그리 높지는 
않았다. 1993년에 THQ는 3,700 만 달러의 매출에 1,900 만 달러의 손실을 
입었다. 
 
1993년 CEO인 Jack Friedman은 회사의 어려운 자금 사정을 감안하여 월급을 
11% 삭감하는데 동의했다. 같은 해에 THQ는 시카고에 있는 아케이드 소프트웨어 
회사 Black Pearl Software를 인수했다. Black Pearl은 시카고에 있는 사무실을 
유지하기는 했지만 본사를 THQ가 있는 Calabas로 이전했다. 
 
전환점 
 
점점 더 경쟁이 치열해지고 비용이 증가하는 시장에서 새로운 히트작을 만들어 
내기 위해 고군분투하는 동안 THQ의 손실은 계속 증가하기 시작했다. 1994년에 
적자는 계속되어 1,330 만 달러의 매출에 손실액은 1,740만 달러였다. 회사의 
실적이 나빠지자 1995년 회사 설립자인 Jack Friedman이 회사를 떠나고 현 
CEO인 Brian J. Farrell이 취임했다. 
 
문제점 중의 하나는 THQ가 닌텐도 NES 시스템을 위한 게임 제고가 너무 많아 
이를 처리하기 위해 상당한 할인을 해 주어야 했다는 것이다. THQ의 새로운 
경영층은 과잉 생산의 문제를 피하기 위해 재고 관리를 엄격하게 실시하라고 
지시했다. 또한 비용을 절감하기 위해 60 명의 직원 중 절반을 해고하거나 
일시적으로 해고 했다. 
 
이후 THQ는 오래된 16 비트 시스템과 같은 오래된 게임 플랫폼을 아직도 
사용하고 있는 소비자 층에 초점을 맞추었다. THQ의 새로운 전략은 9.99 – 14.99 
달러짜리 저렴한 새로운 게임을 개발하는 것이었다. 당시, 최신 플랫폼에서 
운영할 수 있는 게임은 40 – 60 달러에 거래 되었다. 이 회사는 또한 출시하는 
게임의 수를 2004년 12개와 비교할 때 두 배에 달하는 24개를 1995년에 
출시했다 이러한 조치는 성공적이어서 1995년 판매액은 3,300만 달러로 다시 
뛰어 올랐고 순 이익은 80 만 달러에 달했다. 1995년에는 또한 성장하고 있던 
유럽 시장을 활용하기 위해 영국에 배포 사무실을 설립했다. 
 
1996년 THQ는 30 개의 타일을 발표하면서 급속하게 성장하기 시작해 매출은 
5,020 만 달러에 달했고 이익은 190만 달러에 달했다. THQ는 또한 소프트웨어 
메이커인 Inland Productions, Inc.에 투자를 했고 디자인 회사인 Heliotrope 
Studios, Inc.를 인수했다. 수 많은 라이선스 거래 중에서 THQ는 World 
Championship Wrestling (WCW)와 계약을 맺고 WCW 선수에 기반을 둔 게임을 
제작하기 시작했다. 이러한 선수로는 Hulk Hogan과 Macho Man Randy Savage가 
있다. WCW과의 라이선스를 통해 가장 많은 판매고를 올린 WCW versus 
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NWO:World Tour를 판매했다. 이 제품은 1997년 THQ의 9,000만 달러 판매액 
중 거의 40%를 차지하는 것이었다. 

  
그림 1.3: WCW vs NOW 은 THQ를 수익을 거두는 회사로 바꾸었다. 

 
1997년 THQ는 입찰에서 WCW 라이선스를 Electronic Arts에 빼앗겼다. 
EA는 1999년부터 WCW 게임 제작을 시작할 수 있는 권리를 부여 받았다. 이 
뉴스는 THQ의 주식 가력을 거의 40%까지 하락시켰다. 하지만, THQ는 히트 만화 
Rugrats에 기반을 둔 게임을 만들기 위해 Nickelodeon으로부터 라이선스를 
획득할 수 있었다. 
 
1년 이내에 THQ는 레슬링게임에 관한 라이선스를 WCW에서 WCW의 주요 
경쟁자인 World Wrestling Federation (WWF)로 바꾸었다. WWF는 이후 이름을 
WWE로 바꾸었고 THQ의 가장 중요한 전략적 파트너 중 하나가 되었다. 
 
성장 단계와 해외 진출 
 
1998년에 THQ는 3D 그래픽 개발업체인 GameFX이 주식 246,000 주를 79만 
달러의 현금을 주고 인수했고 독일의 배포 업체인 Rushware 
Microhandelsgesellschaft mbH 을 6백만 달러에 인수했다. 당시 이 회사 매출의 
85%는 미국에서 발생하고 있었기 때문에 Rushware의 인수는 회사의 해외 매출을 
늘리기 위한 것이었다. 
 
Nickelodeon 라이선스를 활용하여 THQ는 7 – 12 세의 아동을 목표로 하여 
Rugrats: Search for Reptar를 발행했다. 이 타이틀은 Nickelodeon의 소유권에 
기초하여 제작한 THQ이 여러 타이틀 중 하나이다. 
 
THQ 는 또한 1999년에 Brunswick Bowling, Championship Motocross와 같은 
스포츠 범주의 게임도 발행했고 BASS Masters Classic 낚시 시뮬레이션 게임도 
다수 발행했다. 이러한 스포츠 라이선스 타이틀은 National Football League 
(NFL) 이나 National Basketball League (NBA)와 같은 인기나 판매고를 올리지는 
못했지만 제작할 때 일반적으로 비용이 많이 들지 않는다. THQ는 또한 잘 알려진 
라이선스 제품을 발표한다는 전략의 일환으로 모터크로스 스타 star Ricky 
Carmichael, MTV Sports, Power Rangers와 라이선스 계약을 맺었다. 
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2000년에 THQ 온라인 게임에 진출해 약간의 성공을 거두었다. 즉, Genetic 
Anomalies이 개발한 WWF With Authority을 발행했던 것이다. THQ는 또한 가장 
큰 규모의 인수 건 중의 하나를 완료했는데 게임 개발 회사인 일리오니 소재 
Volition, Inc.를 약 2천만 달러에 인수했다. Volition은 Descent, Freespace 와 
같은 오리지널 게임을 만들어 낸 탄탄한 디자인 회사였고 THQ가 이전에 
Summoner와 Red Faction를 개발하기 위해 팀을 이루어 작업한 일이 있었다. 
 
2000 - 2006년의 기간 동안 Nickelodeon, Disney/Pixar, WWE 프랜차이즈를 
활용한 히트작을 발표함에 따라 THQ의 매출은 급속히 성장했다. 2003 회계 
연도에 이 회사의 매출은 4억 6,800만 달러였지만 2006 회계 연도에는 8억 
700만 달러로 껑충 뛰었다. 
 
10년도 되지 않아 THQ는 미국 내 상위 5 대 독립적인 비디오 게임 발행업체 중 
하나로 성장했다. THQ는 엄선된 오리지널 컨셉과 더불어 라이선스를 받은 
캐릭터와 엔터테인먼트 기반의 타이틀을 성공적으로 융합한 사례를 보여 주었다. 
이 회사는 이제 설립 초기 동안 습득했던 쓴 교훈의 결실을 누리고 있다.  
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최고 경영층 소개 
 

 

Brian J.  Farrell
회장, 대표이사, CEO 
 
Farrell씨는 1991년 4월에 부사장, CFO으로 THQ에 합류했으며 1995년 1월 
현재 직위에 임명되었다. THQ에 합류 하기 전에 뉴욕 주식 시장에 상장된 
기업인 Hotel Investors Trust의 부사장 겸 CFO 였다. 그 전에는 Deloitte & 
Touche LLP에서 근무했다. Farrell씨는 Stanford University에서 학사 학위를 
받았고 LA에 있는 University of California에서 MBA를 받았다. 
 
Farrell 업계의 무역 협회인 Entertainment Software Association의 회장으로 
근무했으며 업계의 자선 재단의 공동 의장을 맡아 첫 3년 동안 280만 달러를 
아동 자선 기금으로 모집했다. Farrell씨는 또한 UCLA에 있는 Anderson 
School of Management의 Price Center for Entrepreneurial Studies의 의장을 
맡고 있다. 

Jack  Sorensen
수석 부사장 – 전 세계 스튜디오 
 
Jack Sorensen씨는 2001년 8월에 THQ 경영팀에 합류했다. 전 세계 
스튜디오를 담당하는 수석 부사장으로서 그는 회사의 내부 생산 직원과 
THQ의 내부 개발 스튜디오를 관리한다. 그는 12년 이상의 하이텍 기업 
관리와 제품 개발 경력을 THQ에 제공하고 있다.  
 
Lucas Arts Entertainment Company의 대표이사로서 그는 이 회사가 급속한 
성장을 거둔 6년 동안 회사를 경영했다. Lucas에서 대표이사로 임명되기 전 
그는 제품 개발, 해외 및 국내 업무 운영을 담당했다. Sorensen씨는 Brandeis 
University에서 학사 학위를 받았고 University of California, Berkeley에서 
MBA를 받았다. 
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Edward Zinser
수석 부사장, CFO 
 
Ed Zinser씨는 2005년 4월에 THQ에 합류하여 20년 이상의 엔터테인먼트 
소프트웨어, 기술, 소비자 제품 관리 경험을 THQ에 제공하고 있다. 수석 
부사장 겸 CFO로서 Zinser씨는 회사의 재무 보고, 정보 시스템, 내부 통제 및 
투자가 관리를 담당하고 있다. 
 
THQ에 합류하기 전에 Zinser씨는 Vivendi Universal Games에서 CFO를 
역임했다. 또한 USA Networks가 소유하고 있던 전자상거래 서비스 
공급업체인 Styleclick, Inc.의 대표이사 겸 COO를 역임했고, Walt Disney 
Company의 4억 달러 사업 부문인 Disney Publishing의 수사장 겸 
CFO/COO를 역임했다. Zinsder씨는 또한 The Franklin Mint, Pepsi-Cola, 
Campbell Soup와 같은 선도적인 소비자 제품 기업에서 근무하기도 했다. 
University of Chicago에서 MBA를 받았고 코네티컷에 있는 Fairfield 
University에서 경영학 학사 학위를 받았다. 

Kelly Flock 
수석 부사장 - 전 세계 발행 
 
2005년 8월에 합류한 Kelly Flock씨는 전 세계 발행을 담당하는 수석 부사장 
이며 20년에 걸친 비디오 게임 업계의 경험을 갖추고 있다. Flock씨는 THQ의 
전세계 발행 조직을 관리하고 있다. THQ는 북미, 유럽, 아태지역에 있는 
사무실을 통해 세계 75 개 이상이 국가에서 제품을 판매하고 있다. 그는 또한 
THQ의 글로벌 브랜드 관리 전략과 제품 계획을 담당하고 있다. 
 
THQ에 합류하기 전 Sony Online Entertainment의 대표이사 겸 CEO, 989 
Stuidos의 대표이사, Sony Interactive Studios America의 대표이사를 
역임했다. Flock씨는 또한 LucasArts Entertainment Company의 부장으로 
근무했으며 근무 당시 Lucasfilm Ltd.의 게임 부문을 담당했다. 



  
THQ 프로파일       9

재무 이력 
 

 
그림 1.4: 회계 연도 2002 – 2006의 THQ의 순 매출. THQ는 회계연도를 3월에 마감하는 것으로 2003년 
변경했다.  
 

 
그림 1.5: 회계 연도 2002 – 2006의 THQ의 순 이익. THQ는 회계연도를 3월에 마감하는 것으로 2003년 
변경했다.  
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그림 1.6: 2006 회계 연도의 플랫폼 별 매출 – 전체 매출은 8억 7백만 달러였다. 

 

 
그림 1.7: 2006 회계 연도의 지역별 매출 – 전체 매출은 8억 7백만 달러였다. 
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핵심 타이틀, 프랜차이즈, 라이선스 
 
액션 장르 
 Full Spectrum Warrior 
 Saints Row 
 The Outfit 
 Full Spectrum Warrior 
 The Punisher  

액션/어드벤처 장르 
 Constantine  
 Destroy All Humans 
 Power Rangers 
 Tak 2 
 The Incredibles 

전략 
 Company of Heroes 
 Supreme Commander  

패밀리 
 Fairly Odd Parents 
 Jimmy Neutron 
 Finding Nemo 
 Rugrats 
 Scooby- Doo 
 SpongeBob 
 The Polar Express 
 Property/Franchise 
 Bob The Builder 
 Cars 
 Bratz 

 

레이싱 
 ATV vs. MVX 
 Big Mutha Truckers 
 Juiced 
 MotoGP 

 

 

 
Disney/Pixar 라이선스 
Toy Story, A Bug's Life, Toy Story 2, Monsters, Inc., Finding Nemo,  
The Incredibles, Cars 
 
WWE 라이선스 
 
Nickelodeon 라이선스 
SpongeBob SquarePants, Avatar: The Last Airbender, Danny Phantom, 
Unfabulous, Rugrats, Nicktoons, Barnyard, Jimmy Neutron, Evergirl, Tak, Fairly 
Odd Parents, Rugrats  
 
기타 라이선스 
Bratz; Moto GP; Warhammer 40,000, Scooby-Doo!, Hello Kitty (무선 부분만), 
Star Wars (무선 부분만) 
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현현금금  및및  현현금금  등등가가물물  

 3 억 3 백만 달러 

게게임임  개개발발  전전속속  인인력력  
2006년 3월 현재 1,300 명 

II. 역량과 자원 
 
금융 자본 
2006 회계 연도 말에 THQ의 3억 3백 만 달러의 현금 등가물을 보유하고 있었다. 
이 회사는 현금과 금융 자산을 세 가지 목적을 위해 활용할 수 있었다. 즉, 잘 
알려진 라이선스를 인수하고, 더 큰 개발 능력을 구축하며 신 기술에 투자하는 
것이었다.  
 
예를 들면, THQ가 2006년 3월 
이후 사용한 현금은 THQ의 WWE 
게임을 개발해 온 Yuke’s와 같은 
개발 회사에 대한 대금 지급, 주식 
환매, Disney/Pixar’s Cars와 같은 1분기 선적 분량에 대한 플랫폼 대금 지급, 
Stuntman 지적 재산권 인수를 위한 350만 불 지출 등이 있다. 
 
THQ의 탄탄한 재무 능력은 엄청난 발행 및 개발 비용이 소규모의 현금이 부족한 
소규모 기업을 위협하는 업계에서는 상당한 장점이 된다. 현금 보유액이 
없었다면 THQ가 Stuntman가 같은 유명한 라이선스를 인수하거나 Yuke’s와 
같은 상휘 개발 업체와 작업할 수 없었을 것이다. 
 

인적 및 창의적 자본 
 
내부 개발 자원의 배양  
 
THQ의 고품질 제품 생산 전략이 
내부 스튜디오 시스템에 대한 
투자를 주도했다. THQ의 스튜디오 
시스템은 2007 회계 연도 1 분기 현재 약 1,300 명의 인력을 보유하고 있으며 15 
개의 스튜디오에서 근무하고 있다. 이 숫자는 일년 전에 비해 30%가 증가한 
것이다. 

이에 따라, 내부 개발의 확대는 제품 개발 비용의 증가를 가져왔고, 매년 440만 
불씩 증가하여 2006년 6월에 끝난 2007 회계 연도 1 분기에는 2,540 만 달러에 
이르렀다. THQ는 이런 지출을 주로 발생시킨 것은 약 1,300 명에 달하는 내부 
개발 인력과 차세대 콘솔 플랫폼 (PS3, Wii, Xbox 360)을 위한 외부에서 개발한 
타이틀 때문이라고 설명하고 있다. 

THQ는 2008 회계 연도에 순 매출의 50% 이상이 내부 스튜디오에서 개발한 
제품에서 나오도록 할 계획이다. 2006 회계 연도 현재 THQ 제품 중 20%만이 
내부에서 개발된 것이다. 내부 자원을 개발한다는 이러한 전략의 일환으로 
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THQ’의 제품 개발 스튜디오 
 Blue Tongue Entertainment Ltd 
 Concrete Games 
 Cranky Pants Games  
 Heavy Iron Studios 
 Incinerator Studios  
 Juice Games Ltd.  
 Helixe 
 Kaos Studios  
 Locomotive Games Inc.  
 Paradigm Entertainment 
 Rainbow Studios 
 Relic Entertainment  
 THQ Studio Australia  
 Vigil Games  
 Volition Inc 

THQ는 2006년에 Concrete Games의 자매 스튜디오인 Incinerator Studios의 
설립을 발표했다. 이 회사는 Rockstar San Diego와 Sony 989에서 이들 두 
스튜디오를 위한 베테랑 직원들을 채용할 수 있었다. 이 두 스튜디오는 새로운 
오리지널 지적 재산권 작업을 하고 있으며 2008 회계연도에 발표할 계획이다. 
Incinerator는 차세대 플랫폼을 위한 Cars 작업을 진행하고 있다. 
 
2005년에 주목할 만한 또 다른 사건은 뉴욕 시에 위치한 Kaos 스튜디오의 
설립이었다. 이 스튜디오는 Battlefield 2 프랜차이즈 개발을 담당했던 팀에서 
조인한 업계 베테랑들이 합류했다. Kaos는 주요 게이머 시장에 중점을 두고 있고 
그 수가 증가하고 있는 THQ 스튜디오에 합류했다. Kaos는 2007년에 발표할 
예정인 차세대 콘솔 및 PC의 오리지널 소유권을 개발할 예정이다. 
 
히트 제품에 의해 주도되는 시장에서 뛰어난 직원을 채용하고 개발하는 것은 
상당히 중요하다. 핵심적인 재원을 채용할 수 있는 능력은 소비자 시장에서 1,000 
개 이상의 게임을 선택할 수 있는 옵션에 압도 당하고 있다는 점을 감안할 때 아주 
중요하다. 발행 업체들은 더 적은 수의 제품 발표로 더 많은 히트 작품을 만들려 
노력하고 있으며 이러한 전략의 핵심은 회사 제품을 개발할 책임을 진, 재능 있는 
내부 개발 자원을 육성하는 것에 달려 있다. 
 
따라서, THQ의 전략은 타이틀을 내부적으로 개발할 수 있는 능력을 강화하고 
써드 파티에 의존하지 말아야 한다는 점에서 경쟁 업체인 EA와 Activision과 
유사하다. 

스튜디오 인수 합병 

THQ는 회사의 성장을 지원할 
기업을 자사의 스튜디오에 
선택적으로 추가하고 있다. 
스튜디오 인수 합병에 관한 이 
회사 전략은 그 무엇보다도 새로운 
지적 재산권을 만들어내는 
능력이다. 

THQ의 내부 스튜디오는 각기 
전문가와 독특한 전문성을 회사의 
핵심적인 개발 능력에 더해준다.  
 
THQ는 자사에게 부족한 특정 
기술을 가진 개발 회사를 인수한다. 
예를 들면, 레이싱 범주의 Juice 
Game, 일인칭 및 삼인칭 액션 
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범부의 Volition, 액션 주도의 하이브리드 (hybrid) 타이틀인 Stuntman 작업을 
하고 있는 Paradigm이 그 예이다. 
 
라이선스 
THQ가 Nickelodeon, WWE, Disney/Pixar와 같은 유명한 브랜드 보유 기업과 
라이선스 협약을 맺고 있기 때문에 핵심적인 소비자 층을 전략적으로 선택하고 
이들에게 타이틀을 판매할 수 있는 게임을 개발할 수 있다.  
 
라이선스를 받은 소유권에 의존함으로써 THQ는 이러한 소유권의 기존 팬 기반을 
두드려 볼 수 있다. 이러한 내재적인 팬 기반은 타이틀의 생명 주기에 비해 
마케팅과 광고비가 상당 부분을 차지하기 때문에 상당한 비용 상의 장점을 
제공한다. THQ는 이러한 브랜드 판매에 대해서는 초점을 맞출 필요가 없다. 반면 
THQ의 Saints Row와 같이 내부에서 개발된 지적 재산권은 브랜드 인지도를 
높이기 위해서는 상당한 마케팅 캠페인을 펼쳐야 한다.  

라이선스를 받은 소유권이 얼마나 중요한가를 보여주는 예를 Disney/Pixar 
영화에 기반을 둔 라이선스를 받은 게임인 Cars에서 찾아 볼 수 있다. Cars는 
2007 회계 연도 1 분기에 THQ 매출의 거의 40%를 차지했다. 전반적으로 라이선스 
할부 상환액과 로열티 비용은 THQ 순 판매액의 거의 12%에 달한다. 

그림 2.1: THQ와 Nickelodeon, WWE and Disney/Pixar 의 라이센싱은 다양한 소비자 층을 목표로 하고 
있다. 
 
THQ의 핵심적인 라이센싱 계약은 다음과 같다.  

 
 1997년에 처음 합의한 Nickelodeonr과의 독점 라이선스 계약에 따라 

Nickelodeon의 모든 현재 및 미래의 애니메이션 영화 소유권에 기반을 둔 
게임을 개발할 독점적 권리를 보유하게 되었다. 이 라이선스는 
2010년까지 모든 게임 시스템에 걸쳐 6 - 14세의 아동들을 대상으로 하고 
있다.  

 

THQ의 일차적인 라이선스 및 목표 소비자층 

라이선스 소유 회사 목표 소비자 층 
Nickelodeon  아동 

 가족 
 대중 시장 

WWE  젊은 남성 
 대중 시장 

Disney/Pixar  가족 
 대중 시장 



  
THQ 프로파일       15

아동을 대상으로 한, Nickelodeon 브랜드를 가진 THQ의 비디오 게임 
제품군에는 SpongeBob SquarePants, Avatar, Nicktoons, Barnyard, 
Unfabulous, Danny Phantom Urban Jungle 라이선스가 포함된다. 
 
Nickelodeon의 미국 텔레비전 네트워크는 9천만 이상의 가정에서 
시청하고 있으며 연속 10년 이상 일등급 아동용 기본 케이블 네트워크의 
위치를 차지하고 있다. 전 세계적으로 Nickelodeon의 TV 쇼는 2억 이상의 
가정에서 시청하고 있다. 

 
그림 2.2: THQ와 Nickelodeon과의 라이센싱 협약에 따라 해당 케이블 채널을 시청하는 전 세계 
2억 가구에 접근할 수 있게 되었다. 출처: Nickelodeon/Viacom 
 
Nickelodeon 라이선스는 비디오 게임 시장의 젊은이 층을 커버할 수 있는 
뛰어난 라이선스이다. Nickelodeon의 가장 인기 있는 프랜차이즈 중의 
하나인 SpongeBob Square Pants은 현재까지 1,700 만개 이상이 
판매되었다.  

 
 THQ와 Pixar Animation Studios의 라이센싱 협약에 따라 Cars 이후 
처음으로 발표되는 영화부터 시작하여 다음 네 편의 Pixar 애니메이션에 
대한 독점적 상호작용 권리를 갖게 되었다. Pixar는 컴퓨터 애니메이션 
영화 제작 업체로 널리 알려져 있으며 Toy Story (1995), A Bugs Life (1998), 
Toy Story 2 (1999), Monsters, Inc. (2001), Finding Nemo (2003), The 
Incredibles (2004), Cars (2006)와 같은 여러 히트작을 발표했다. 

 
이러한 영화는 가족에게 친숙하며 다양한 영화 관람객 층을 대상으로 하고 
있어 발표 직후 평론가들로부터 호평을 받았다. 이에 따라, 이제까지 
발표된 애니메이션 영화 중 가장 뛰어난 것으로 평가되고 있다. THQ는 
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Disney/Pixar의 영화가 발표되자마자 Disney/Pixar 타이틀을 발표하기 
때문에 엄청난 영화 광고 효과를 누릴 수 있다. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
그림 2.3: Disney/Pixar 영화의 티켓 판매 총액. 출처: Yahoo Movies, Pixar  

 
THQ가 Disney/Pixar 스튜디오와 독점 라이선스 계약은 THQ가 시장 
점유율을 높이는 데 많은 기여를 했다. 2006년 9월 현재 THQ는 Finding 
Nemo를 850만 개, The Incredibles를 750만 개 판매했다.  

 

  
그림 2.4: THQ의 Cars 타이틀은 THQ의 이전 히트작 Finding Nemo, The Incredibles 보다 더 
빨리 판매되고 있다. Cars 게임의 스크린 샷 (왼쪽)과 Cars 영화 사진 (오른쪽) 
 
Disney/Pixar 영화에 바탕을 둔 Cars 비디오 게임은 THQ에게는 대 
히트작이었다. 이 영화는 2006년 6월 9일 개봉되어 미국에서만 티켓 
판매액이 2억 4,400만 달러에 달했다. 영화 관람객 사이의 인기를 
보여주는 것이었다. THQ에 따르면 미국 내 Cars 비디오 게임의 판매는 
Finding Nemo, The Incredibles를 앞섰으며 영국에서 게임 판매도 좋은 
출발을 보였다. THQ에 따르면 Cars는 2006년 6월 미국에서 645,000 개가 
팔려 가장 높은 총 판매액을 기록한 게임이었다. Disney/Pixar Studios에 
기반을 둔 후속 제품은 2007년 7월로 예정된 Ratatouille이다. 

 
 Jakks Pacific 합자회사를 통한 THQ와 World Wrestling Entertainment 

(WWE)의 라이선스 계약은 2014년까지 모든 게임 시스템에 걸쳐 WWE에 
기반한 게임을 발행할 수 있는 독점권을 THQ에게 부여하고 있다. 

 

Disney/Pixar 영화의 티켓 판매 총액 
발표 영화 이름 미국 내 티켓 

판매 (100만 
달러) 

전 세계 티켓 
판매 (100만 
달러) 

예산 
 (백만 달러) 

95.11 Toy Story $192 $357 $30 
98.11 A Bug's Life $163 $358 $45 
99.11 Toy Story 2 $246 $486 $90 
01.11 Monsters, Inc. $256 $525 $115 
03.05 Finding Nemo $340 $867 $94 
04.11 The Incredibles $261 $631 $92 

06.06 Cars $244 $455 $70 
06.07 Ratatouille - - - 
08.12 Toy Story 3 - - - 
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WWE 프랜차이즈는 THQ에게 비디오 게임 시장의 노년층을 대상으로 한 
엄청나게 인기 있는 프랜차이즈를 제공했다. THQ의 WWW 게임은 
현재까지 2,500 만개가 판매되었다. 미국에서 500만 이상의 TV 
시청자들이 WWE의 Smackdown TV 쇼를 정기적으로 시청하고 있다. 
THQ는 차세대 게임의 향상된 콘텐트가 레슬링 열성 팬들과 대중 시장 
게임 플레이어 사이에 이 프랜차이즈를 지속적으로 인기 있는 것으로 만들 
것으로 기대하고 있다. 자신들이 좋아하는 WWE 레슬링 선수를 제어할 수 
있기 때문이다. 
 
하지만, THQ는 현재 WWE와 소송에 말려있다. 자세한 내용은 본 
보고서의 “도전”편에서 자세하게 다룬다. 
 

  
그림 2.5: THQ의 WWE게임은 현재까지 2,500만 개 이상이 판매되었다. 
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III. 비즈니스 프로세스 
 
제품 개발 프로세스 
THQ는 내부의 15개 스튜디오나 외부 개발 자원을 사용해 제품을 개발하고 있다. 
THQ는 1) 제품의 창의적 및 기술적 과제, 2) 게임에서 개발하는 지적 재산권이 
THQ가 만들어 낸 오리지널 컨셉인지 써드 파트가 만들어 낸 컨셉인지에 따라 
어떤 개발 자원을 사용할 것인지를 결정한다.  
 
개발 프로세스 
THQ가 제품을 개발할 것인지 결정하면 내부 제품 개발 팀은 제품의 디자인, 기술 
평가, 각 게임의 구성을 감안하여 내부 또는 외부 자원을 살펴 본다. 새로운 
게임의 개발 사이클은 게임이 플랫폼과 복잡성에 따라 달라진다. 또한, 게임에서 
개발하고 있는 지적 재산권이 영화로도 동시에 만들어지고 있다면 개발 일정은 
영화가 발표된 이후 게임을 상업적으로 판매하도록 조정한다. 
 
THQ에 따르면, 현 세대 콘솔 플랫폼의 게임 개발 사이클은 다음과 같다. PC 
게임과 Sony PSP 시스템은 보통 12 - 24개월이 소요되고 Game Body Advance는 
6 – 9 개월이 소요되며 Nintendo DS는 9 – 12 개월, 무선용 게임은 6 – 9 개월이 
소요된다. 
 
마이크로소프트 Xbox 360을 위한 차세대 게임을 개발하는 사이클은 전반적인 
복잡성과 게임의 범위에 따라 12 – 36 개월이다. THQ는 Sony Playstation 3과 
Nintendo Wii를 위한 게임 개발에도 비슷한 시간이 소요될 것으로 예상하고 있다. 
 
이렇게 비교적 긴 개발 사이클은 THQ가 제품을 발표하기 전에 게임에 대한 
충분한 소매상 및 소비자 수요가 있는지 평가하도록 만든다. 이러한 개발에 대한 
투자는 기술적 실현 가능성에 도달하기 전에는 제품 개발 비용으로 기록된다. 
THQ는 2006년 회계 연도에 제품 개발 비용으로 8,420 만 달러를 지출했고, 2004 
회계 연도에는 3,690만 달러를 지출해 차 세대 플랫폼을 위한 타이틀 발행에 
엄청난 투자가 필요하다는 것을 보여주고 있다. 
 
품질 보증과 고객 지원 
개발이 완료되면 THQ는 각 게임에 대하여 광범위한 플레이 테스트를 실시하여 
적절한 하드웨어와 환경 설정과의 호환성을 확인하고 제품에 있는 버그와 기타 
결점의 최소화 한다. 필요할 경우 THQ는 게임을 제조 업체에 보내 검토와 승인을 
요청한다. 
 
발표 후 제품 지원을 위해서 THQ는 고객이 언제든지 온라인으로 접속할 수 
있도록 하고 근무 시간에는 전화로 지원한다. 고객 지원 그룹은 고객 질의 내용을 
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추적하고 있어 THQ는 이 데이터를 이용해 개발과 생산 프로세스를 개선하고 
있다. 
 

마케팅과 영업 
마케팅 전략과 전술  
THQ의 마케팅 활동은 비디오 게임이 라이선스에 기반을 둔 것인지 THQ가 
오리지널 소유권을 갖고 있는지에 따라 달라진다. 라이선스를 받은 소유권은 
이미 인기가 있는 브랜드이기 때문에 THQ가 프로모션을 위해 초기에 크게 
노력할 필요가 없다. 오리지널 소유권에 기반을 둔 타이틀에 대한 마케팅은 
타이틀을 발표하기 전부터 시작하여 소비자와 소매업체가 해당 게임 컨셉에 
대하여 긍정적인 인식을 갖도록 하는데 초점을 맞추고 있다. 영업과 판매는 보통 
THQ 매출의 12%를 차지한다. 
 
THQ는 소비자와 소매업체 조사를 실시하여 타이틀 발표 이전에 타이틀의 위치에 
대한 피드백을 얻는다. 2006 회계 연도의 오리지널 타이틀에 대한 PR 프로모션 
활동에는 열성적인 게이머, 습관적인 게이머 및 주요 주류 소매점을 대상으로 한 
방송, 인쇄물, 온라인 매체가 포함된다. 

2006 회계 연도에 발표된 새로운 THQ의 타이틀 중 대부분은 TV이 지원을 받았다. 
게임은 또한 예고편, 데모 디스크, 큰 박스, 입간판, 포스터, 소매점에서의 판매 
전 선물, 스포츠와 실외 이벤트에서의 게임 키오스크, 전국적인 패키지 상품 
회사와 패스트 푸드 식당에 대한 리베이트와 시합, 하드웨어 제조업체와의 공동 
마케팅과 같은 프로모션 활동의 지원도 받았다. 이러한 프로모션의 한 예가 THQ 
Wireless가 후원한 콘테스트였는데 소비자들은 이 콘테스트에서 미국 풋볼 유명 
선수인 Matt Leinart를 만날 수 있었다. 

북미 지역 영업 
북미 지역에서 THQ의 제품은 주로 대중 판매업체, 소비자 가전 상점, 할인점, 
전국적 소매 체인 상점을 통해 일차적으로 판매된다. THQ의 제품은 또한 
소규모의 지역적인 소매업체, THQ가 직접 서비스하지 않는 잡화점과 약국과 
같은 소매업체에 제품을 공급하는 배포업체가 판매하기도 한다.  
 
THQ는 북미에서 사용하고 있는 직접적인 관계 모델이 회사가 재고, 상품 및 
커뮤니케이션을 더 잘 관리할 수 있도록 한다고 믿는다. THQ는 자사 제품의 
대부분을 Canada, Michigan, Minnesota에 위치한 창고에서 국내 고객에게 직접 
배송한다. 전 세계적으로 가장 큰 고객으로는 Best Buy, GameStop, Target, Toys 
“R” Us, Wal-Mart 등이 있다. 경쟁업체인 EA와 Activision과 비슷하게 월마트는 
THQ의 가장 큰 고객으로 2006 회계 연도에 전체 판매액의 19%를 차지했다.  
 
해외 영업 
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전 세계 게임 시장이 지속적으로 성장함에 따라 THQ는 해외 시장에서 상당한 
성장 기회를 얻을 수 있다고 믿고 있다. 해외 매출은 2006 회계 연도의 경우 총 
매출에서 약 40%를 차지했으며, 국내 시장이 계속 성숙함에 따라 새롭게 
부상하고 있는 해외 시장이 향우 성장 동력이 될 것으로 보인다.  
 
전 세계적으로 어필할 수 있는 프랜차이즈 소유권을 구축하고 유지한다는 전략에 
맞추어 THQ는 해외 마케팅을 통해 타이틀이 배포되고 있는 국가의 소비자 
선화와 언어에 맞추기 위해 제품을 현지화하고 있다.  
 

 
그림 3.1:  해외 사무실을 통해 THQ는 가치, 시장 점유율, 소매점 진출, 고객 관리, 물류 및 재무 효과성을 
높일 수 있다.  
 
THQ는 자사의 제품을 북미 이외의 지역, 75개국 이상에서 배포하고 있다. 
THQ는 영국, 호주, 프랑스, 독일, 스페인, 한국, 오스트리아에서 해외 사무실을 
운영하고 있으며 2006 회계 연도에 네덜란드, 덴마크 및 일본에 영업 사무실을 
열었다. 이러한 사무실 개설은 계속적으로 성장하고 있는 해외 시장 진출을 
확대하려는 전략의 일환이다. 
 
THQ가 강세를 보이고 있는 시장이 영국과 호주. 영국에서 THQ는 2005년 시장 
점유율 6.4%를 차지해 전해의 4.8% 보다 점유율을 높였다. 호주에서는 2005년 
시장 점유율 12%를 차지해 전해의 9% 보다 점유율을 높였다. 호주와 영국은 
미국과 유사한 프로파일을 공유하고 있는데 두 국가 모두 영어권 국가이며 
미국이 팝 문화와 유사성을 갖고 있다. 이러한 이유로 이 지역에서 THQ의 시장 
점유율이 증가하고 있는 것이다. 
 
2007 회계 연도에 THQ는 동부 유럽과 이태리에서 직접 판매 능력을 확대할 
계획이다. EA와 비슷하게 THQ는 동부 유럽의 떠오르는 시장이 가용 현금이 
증가하면서 상당한 구매 잠재력을 갖고 있다고 믿고 있다. 또한, 동부 유럽의 
소비자 취향이 THQ가 비교적 높은 인기를 유지하고 있는 서부 유럽과 비슷하다. 
 

아웃소싱 

한국 

일본 

호주 

캐나다 

덴마크 스페인 

네덜란드 

독일 

프랑스 

영국 

THQ
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THQ는 상승하는 개발비를 줄이고 마진을 높이기 위해 게임 개발의 특정 측면을 
적극적으로 아웃소싱하고 있다. 이는 차세대 게임 예산이 1,000 만 달러 또는 그 
이상으로 증가함에 따라 비용을 절감하기 위해 점점 더 해외로 눈을 돌리고 있는 
대형 발행 업체의 업계 전반에 걸친 경향을 반영하는 것이다. 발행 업체들이 아트 
작성, 베타 테스트, 품질 보증과 같이 시간이 많이 들고 노동 집약적인 작업을 
아웃소싱 하는 경우가 증가하고 있다.  
 
2006년 3월에 THQ는 회사의 개발 아웃소싱 수요를 효율적으로 처리할 책임을 
진 새로운 팀인 XDG (External Development Group)를 구성을 발표했다. XDG의 
궁극적인 목표는 THQ의 제작 능력과 비용 효율성을 전체 스튜디오 시스템 
전체에 걸쳐 향상 시키는 것이다. 
 
THQ의 15개 스튜디오 중 거의 대부분은 생산 능력을 향상 시키고 빡빡한 일정에 
맞추기 위해 외 자원에 의존함에 따라 어떤 수준에서건 아웃소싱을 해 왔다. 
XDG는 THQ의 15개 내부 스튜디오와 함께 작업하여 어떤 타이틀이 개발 중이며 
어떤 아웃소싱 자산이 필요한지 지속적으로 관리한다. XDG는 또한 필요할 경우 
공급업체를 추천하기도 한다. XDG는 현재 150 개 이상의 업체와 관계를 맺고 
있어 XDG를 구성한 것이 아웃소싱 프로젝트 관리의 복잡성을 해결하기 위한 
것임을 보여주고 있다. 
 
대부분의 발행업체는 아웃소싱 프로그램을 상이한 공급업체를 다루고 있는 
다양한 스튜디오와 팀에게 분산 시켰다. 아웃소싱 프로젝트를 중앙 집중화 하고 
하나의 부서에서 관리하도록 만들었기 때문에 THQ는 복잡한 프로세스를 
효율적으로 관리할 수 있고 선택한 공급업체가 유능하며 신뢰할 수 있는 업무 
수행 기록을 가지고 있는지 확인할 수 있다.  
 

전략적 제휴 구성 
Yuke’s Studio 에 대한 관심 
THQ는 경쟁 우위를 제공할 수 있는 기업과 전략적 제휴를 맺어왔다. 이러한 
전략적 제휴의 한 예가 일본 개발 스튜디오 Yuke’s와의 제휴이다. 이 스튜디오는 
WWE SmackDown! vs. RAW, Day of Reckoning 시리즈를 개발했다. THQ는 현재 
이 스튜디오의 지분을 가지고 있으며 1999년부터 자체적인 레스링 게임을 
개발해 오고 있다. Yuke’s와 THQ 사이의 정확한 계약 내용은 알려져 있지 않다. 
 
THQ는 Yuke’s와 새로운 계약으로 전 세계에서 가장 뛰어난 레슬링 개발 
스튜디오와 다년 간에 걸친 다중 시스템에 관한 계약을 확보하게 되어 회사에게 
도움이 된다고 믿고 있다. THQ는 Yuke’s 팀과 8년간 공동 작업을 했으며, 
Yuke’s와의 계약에 따라 다른 레슬링 협회를 위한 게임을 개발하지 못한다. 
이러한 전략적 제휴를 통해 THQ는 가장 중요한 장르 중의 하나인 레슬링에 대한 
개발 인재들을 독점할 수 있게 되었다. 
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IV. 현재 이슈와 문제점 
 
THQ가 직면한 과제 중 몇몇은 2006년과 2007년 초에 회사의 매출에 영향을 줄 
수도 있는 콘솔의 이전과, WWE 라이선스를 위험에 빠트릴 수도 있는 WWE와의 
소송, 라이선스 제품에 대한 지나친 의존 등이 있다. 

 
이전 (transition)의 해 
인터랙티브 엔터테인먼트 산업은 7 세대 콘솔 세대에 진입하고 있다. 
마이크로소프트의 Xbox 360은 2005년 11월에 출시되었고 소니의 PS3와 
닌텐토의 Wii는 2006년 4분기에 출시될 예정이다.  
 
이전의 해에서는 시장에서의 실적을 예상하기 더욱 힘들고, 소프트웨어 가격 
설정, 하드웨어 설치 기반 등은 커다란 불확실성에 직면하게 된다. 소프트웨어 
판매는 이전 기간에는 게이머들이 차세대 콘솔을 구매하기 위해 현금을 저축하기 
때문에 완만해지는 경향이 있다.  

 
 

 

대중 시장이 소비자들을 목표로 하는 경향이 있는 THQ와 같은 발행업체들은 
보통 콘솔이 이전되는 기간 더 어려운 시기를 거친다. 소매 가격이 500 달러 
이상인 PS3와 같은 새로운 하드웨어 구매를 위해 사용할 수 있는 돈이 별로 없는 
젊은이들이 고객층이기 때문이다. 

그림 4.1: 새로운 콘솔의 발표는 THQ에게 장기적으로는 기회가 될 수 있지만 이전 첫 
해의 판매는 지장을 받을 것으로 예상된다. 
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THQ의 대중 시장 소비자들은 최신 콘솔 게임을 구매하기 위해 콘솔 하드웨어의 
가격이 떨어질 때까지 1 - 2년을 기다리는 경향이 있기 때문에 콘솔 설치 기반이 
충분히 증가하여 젊은 게이머의 대부분을 포함할 때 있을 때에 새로운 콘솔의 
혜택을 볼 가능성이 높다. 

이러한 추세의 결과로 THQ는 주 고객층이 최신 콘솔 시스템을 아직 구매하거나 
획득하지 못했기 때문에 어려운 이전 시기를 맞이하게 될 것이다. 액션 게임 
Saints Row과 같은 새로운 지적 재산권을 만들려는 노력이 콘솔 이전과 관련된 
매출 감소를 완화 시켜 줄 것이다. 

또한, THQ는 PS2, GameCube, Xbox를 위한 현 세대의 소프트웨어에 대한 가격 
하락 압력이 지속될 것으로 보고 있다. 이렇게 카탈로그 소프트웨어의 낮은 
가격은 THQ가 2006년 6월 끝나는 2007 회계 연도 1 분기에 매출의 38%를 
이러한 카탈로그 소프트웨어에서 올렸기 때문에 THQ의 마진에 영향을 끼칠 
것이다. 

콘솔 이전의 결과로 THQ는 전체 게임 산업의 소프트웨어 매출 증가가 2006년 
미국과 유럽에서 제자리 걸음을 하거나 5% 하락할 것으로 예상하고 있다. THQ는 
현 세대 소프트웨어 매출 (PS2, Xbox, GameCube)이 감소하고 그 만큼 Microsoft 
Xbox 360, Sony PS3/PSP, Nintendo Wii/DS 매출이 증가할 것으로 예상하고 있다.  

WWE 소송  
THQ, Jakks Pacific, WWE은 WWE 비디오 게임 라이선스에 대하여 2004년부터 
뜨거운 소송에 휩싸여 있다. 1995년에 설립되었으며 캘리포니아 Malibu에 
소재하고 있는 Jakks는 액션 인물과 완구로 알려져 있으며 WWE 비디오 게임 
라이선스를 관리하는 THQ의 협력 업체이다. 
 
WWE 라이선스 비디오 게임의 라이선스는 “THQ/Jakks LLC.”라고 하는 Jakks 
Pacific과 THQ의 합자회사가 관리하고 있다. THQ/Jakks LLC는 WWE 비디오 
게임의 공식 라이선스 업체가 되기 위해 Jakks와 THQ가 수립한 계획의 일부로서 
1998년 6월 10일 구성되었다. 
 
THQ는 Jakks의 직원이 WWE와 맺고 있는 관계 때문에 WWE 라이선스에 대한 
공식적이고 독립적인 제안을 하는 대신, 비디오 게임 라이선스에 대하여 Jakks와 
합자 회사를 설립했다. 하지만 일상적인 비디오 게임 라이선스의 관리는 THQ가 
수행한다. THQ/Jakks가 WWE 비디오 게임 라이선스를 인수하게 전에는 미국의 
발행업체 Acclaim이 관리했었다. 
  
2004년 10월의 첫 소송  
2004년 10월, World Wrestling Entertainment (WWE)는 14개 항목에 이르는 
소송을 Jakks Pacific, THQ, 자신의 라이선스 에이전트인 Stanley Shenker & 
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Associates, Inc. (SSAI), WWE의 전직 라이센싱 및 상품화 담당 부사장이었던 
James Bell이 운영하는 Bell Licensing에 대하여 Southern District of New 
York에 소재한 미 지방 법원에 제기했다. 
 
이 소송은 여러 주와 연방 법에 의거 여러 건의 공갈 협박, 뇌물 및 부당 취득을 
언급하고 있다. WWE는 금전적인 손해에 대한 처벌과 Jakks와 THQ 사이의 합자 
회사가 가지고 있는 비디오 게임 라이선스를 무효라고 선언할 것을 요구하고 
있다. 
 
WWE는Jakks가 Stanley Shenker 및 Bell Licensing에게 불법적으로 돈을 주거나 
뇌물을 주어 WWE 라이선스를 유리한 조건으로 획득했다고 주장하고 있다. 
Jakks는 당시 몹시 탐스러웠던 WWE 비디오 게임 라이선스에 대해서 Activision과 
같은 다른 발행업체와 경쟁하고 있었다. 비디오 게임 라이선스는 결국 Jakks와 
THQ에게 주어졌고 두 회사의 합자 회사가 해당 라이선스를 관리하고 있다. 
 
WWE가 Jakks와 다른 피고들을 상대로 제기한 연방 소송은 Jakks의 두 개 해외 
지사에서 Shenker의 외국환 계좌로 1998년 송금한 일련의 자금과 관련된 것이다. 
WWE는 이렇게 지급된 돈을 Jakks에게 게임 라이선스를 부여하도록 추천하는 
대가로 Bell과 Shenker가 나누어 받았다고 주장한다. WWE는 이러한 자금 중 
하나가 Shenker와 Bell이 Jakks를 WWE 라이선스를 받는 업체로 추천하는 날에 
지급되었으며 비디오 게임 라이선스가 Jakks와 THQ에 부여된 이후 세 번째 
자금이 지급되었다고 주장한다.  
 
진술에서 Jakks는 모든 비행에 대한 주장을 부인했고 소송에서 완전하게 결백을 
증명할 수 있을 것으로 믿고 있다. THQ는 2004년 10월 비행 주장에 대한 입장을 
언론에 다음과 같이 발표했다.  
 

THQ는 WWE와의 비디오 게임 라이선스에 따른 권리를 계속 유지할 
것이다. THQ는 WWE가 THQ가 비디오 게임 분야에서 WWE의 브랜드를 
관리하는 방식에 만족하고 있다고 믿고 있다. THQ가 소송에서 제기한 
어떤 비행에도 직접 관련되어 있지 않으며, THQ가 전혀 인지하지 못했고 
지금도 인지하지 못하는 Jakks Pacific 또는 다른 당사자의 비행에 대해서 
소송을 제기하고 있다. THQ는 이러한 주장에 대해 언급할 위치에 있지 
않다. 어떤 경우이든, 비디오 게임 라이선스를 종료할 근거가 없으며, 
행위가 결국은 불법적인 것으로 드러날 수도 있는 당사자가 THQ는 
무관하다는 것을 증명할 것으로 예상한다. THQ는 필요할 경우 적극적으로 
THQ의 권리를 보호하고 추구할 것이다. 
  

 
THQ는 일반적으로 진행 중인 소송에 대해서는 언급하지 않지만 소송이 현재 
타이틀 발표 일정에는 아무런 영향도 미치지 않을 것이라고 말하고 있다.  
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일본과 아시아에 대한 2006년 10월 소송  
2006년 3월 30일, WWE의 변호사들은 THQ와 Jakks의 변호사들에게 편지를 
보내 THQ/Jakks 합자 회사가 일본가 아시아 지역에서 WWE 비디오 게임을 
판매함에 있어 배포와 로열티 대금 지급 방식과 관련하여 계약을 위반을 했다고 
주장했다. WWE는 비디오 게임 라이선스에 명시된 기간 안에 주장하고 있는 위반 
사항을 시정해야 하며 비디오 게임 라이선스의 종료 권한을 비롯한 모든 권리를 
유보해 줄 것을 요구했다.  
 
THQ는 이에 대한 응답을 연례 보고서에 기록했다.  

 
2006년 4월 28일, 당사의 법률 고문은 THQ/Jakks 합자 회사를 대신해 
응답하면서 다른 무엇 보다도 WWE는 일본에서의 배포 방식과 이러한 
판매와 관련된 로열티의 지급에 대해서 인지하고 있었고 동의했었으며, 
THQ/Jakks 합자 회사의 로열티 감사를 완료했기 때문에 이러한 문제와 
관련하여 어떠한 클레임도 제기할 수 없다고 주장했다. 우리의 이러한 
입장에 대한 문서를 WWE의 법률 고문에게 전달했다. 우리는 WWE의 
라이선스를 받은 제품을 일본가 기타 아시아 지역에서 배포하는 방식 
때문에 발생한 비디오 게임 라이선스 계약 위반에 대한 모든 클레임에 
대해서 변론한 여러 기반을 가지고 있다고 믿고 있다. 

 
2006년 10월 12일 THQ는 WWE가 이 문제와 관련하여 소송을 제기 했으며 
소송은 연재 계류 중이라고 발표했다. 
 
소송의 함축적 의미 
소송의 결과에 대해서 예측하기는 아직 너무 이르고 결국은 해결이 되겠지만 
일반적으로 게임 업계에서는 THQ가 WWE 라이선스를 잘 관리해 온 것으로 
알려져 있다. 하지만, WWE가 소송에서 승소하고 THQ와 Jakks의 계약을 무효로 
할 경우 이 귀중한 라이선스에 대해 관심을 가지고 있을 수도 있는 Activision과 
EA와 같은 기업이 있을 수도 있다.  
 
WWE가 소송에서 승소한다 할지라도 THQ가 라이선스를 효과적으로 관리하고 
가치를 높일 수 있다고 WWE가 판단하면 Jakks의 개입 없이 THQ에게 
라이선스가 주어질 수도 있다. 
 
THQ가 WWE 라이선스를 상실하게 된다면 금전적인 결과는 상당할 것이다. WWE 
비디오 게임이 미국에서 2005년의 경우 THQ 매출의 거의 17%를 차지하기 
때문이다. 
 

오리지널 지적 재산권의 부족과 라이선스에 대한 과다 의존  
THQ가 직면하고 있는 또 다른 과제는 매년 소수의 브랜드 타이틀이 만들어 내는 
발행 매출 총액이 불균형을 이룬다는 것이다. 아래의 차트에서 볼 수 있듯이 
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2005년에 THQ의 미국 내 매출 중 77%는 라이선스 제품에서 올린 것이었다. 
나머지 매출 23%가 지명도가 떨어지는 브랜드나 THQ가 자체 개발한 제품이었다. 
 
이러한 수치는 THQ 매출 구조에서 브랜드 제품이 차지하는 중요성을 잘 
나타내주며 THQ가 라이선스를 상실할 경우 매출에 미치는 영향이 상당할 것임을 
보여준다.  

 
그림 4.2: THQ는 라이선스 제품이 매출 구조에서 차지하는 비중이 너무 높다. 위의 차트는 미국 비디오 
게임 시장만을 나타낸 것이다. 
 
상위 라이선스를 확보하는 것이 THQ가 매출을 안정화 시키고 라이선스의 인기를 
충분히 활용하기 위한 전략이지만 이 때문에 이러한 라이선스에 지나치게 
의존하는 결과가 초래되었다. 이전에 논의한 WWE 소송에서 볼 수 있듯이 THQ가 
라이선스를 잃게 된다면 매출에 엄청난 영향을 받게 될 것이다. THQ는 보통 
소중한 라이선스를 상실하는 위험을 줄이기 위해 주요 라이선스 보유 업체와 
장기 계약을 맺는다. 예를 들면, Nickelodeon와의 라이선스 계약은 2014년 까지 
연장되어 있다. 
 
하지만, Nickelodeon라이선스를 갱신하는 동안 Midway Games가 해당 
라이선스를 인수할지 모른다는 소문이 게임 업계에 돌았다. Sumner 
Redstone씨가 Viacom의 회장인데 이 회사가 Nickelodeon을 소유하고 있으며 
Midway Games 지분의 79%를 소유하고 있는 주요 투자자 이기도 하다. 따라서, 
게임 업계의 많은 사람들은 Redstone씨가 Viacom에 영향력을 발휘해 Midway 
Games가 Nickelodeon 라이선스를 받도록 할 것이라 믿었다. Nickelodeon가 
THQ와 라이선스를 갱신함으로써 소문은 근거가 없는 것으로 드러났지만 2014년 
갱신할 때가 되면 이 라이선스를 잃을 가능성이 있다. THQ도 새로운 오리지널 
지적 재산권을 만들어야 하는 필요성은 인지하고 있어 2008 회계 연도까지 자사 
제품의 40%는 자체 개발한 지적 재산권을 사용하는 목표에 우선권을 두고 있다. 
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V. 목표와 전략 
 
THQ의 일차적인 전략은 다음 세 가지 목적으로 구성되어 있다.  

 인기 있는 플랫폼에서 플레이 할 수 있는 모든 연령대를 위한 광범위한 
포트폴리오의 타이틀 제공 

 대중 시장 프랜차이즈의 포트폴리오에 기반을 둔 고 품질의 제품을 
제작하여 공격적으로 마케팅 

 개발 역량을 많은 부분을 내부 개발 스튜디오로 이동 
 

대중 시장 제품 제공 
THQ은 대중 시장 타이틀, 즉 다수의 고객층에게 광범위하게 어필할 수 있는 
타이틀을 발행하는 것을 잘 알려져 있다. THQ는 비디오 게임 시장에서 여러 
부분에 어필할 수 있는 라이선스를 받은 콘텐트 포트폴리오를 확보하여 대중 
시장을 목표로 하는 제품을 개발했고 다각화 했다.  
 

 1997년에 처음 계약을 한 
Nickelodeon과의 라이선스 계약은 
2014년까지 독점권을 확보했으며 
시장에서 14세 이하의 고객을 대상으로 
제품을 판매할 수 있도록 한다. 

 
 Disney/ Pixar 스튜디오와 맺은 독점 
계약은 THQ가 최근 시장 점유율을 
높이고 대중 시장 고객층에게 
다가서는 데 지대한 공헌을 했다.  

 
 WWE 프랜차이즈는 THQ에게 엄청난 

인기와 성공적인 프랜차이즈를 제공하여 비디오 게임 시장에서 노년층 및 
남성 소비자를 목표로 할 수 있도록 했다. 

 
 MGA Entertainment가 소유하고 있는 Bratz 브랜드는 6 - 12 세의 여아를 
위한 최고 라이프스타일 브랜드이다. MGA에 따르면 Bratz 완구는 10억 개 
이상이 팔렸다. THQ는 2005년에 Bratz Rock Angelz 라고 하는 게임을 100 
만개 이상 판매했다. 

  
대중 시장 제품을 제공하는 이유는 이러한 브랜드의 팬이 게임에 끌리기 때문에 
THQ가 리스크 프로파일을 줄이고 예측 가능성을 확보할 수 있기 때문이다. 공급 
업체는 또한 소비자들이 대중 시장의 라이선스를 받은 소유권을 잘 알고 있기 
때문에 마케팅 비용을 줄일 수 있다. 
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자체 개발한 소유권이 높은 마진의 매출원이 되기는 하지만 오리지널 지적 
재산권을 개발하는 것과 관련된 위험은 종종 대형 발행업체의 목표와 상충된다. 
발행 업체는 인기 있는 라이선스와 대중 시장 제품을 사용하여 가능한 한 위험을 
최소화 하려 하며, 이러한 라이선스와 친숙한 광범위한 소비자 층을 확보할 수 
있다. 
 

핵심 게이머 시장 점유율을 늘린다 
THQ는 또한 열광적인 게이머에게 어필하기 위해 좀 더 성숙한 테마를 가진 
타이틀을 발표함으로써 시장 점유율을 높일 계획이다. 핵심 게이머들이 더 많은 
타이틀을 구매하고 자신들이 좋아하는 타이틀을 친구와 가족에게 전파해 주기 
때문에 비디오 게임 발행업체가 확보하고자 하는 비디오 게임 소비자층이다. 
 
이러한 소비자 층에게 판매하기 위해서 THQ는 몇몇 새로운 지적 재산권을 
만들고 있다. 2007 회계 연도에 THQ는 Company of Heroes, Titan Quest, 
Warhammer 40,000: Dawn of War: Dark Crusade, Supreme Commander, 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl을 포함하여 여러 가지 핵심 게이머 용 PC 
타이틀을 발표할 계획이다. THQ에 따르면 PC 시장을 조사했고 실시간 전략, 
일인칭 슈팅 및 롤 플레잉 게임의 세 종류가 PC 용으로 가장 잘 팔리며 팬들 
사이에 지속적인 인기를 누리고 있다는 것을 알게 되었다고 한다. 이에 따라, 
THQ의 PC 제품은 상업적으로 성공할 기회를 최대화 하기 위해 이러한 장르를 
위해 개발되고 있다. 
 
콘솔 시장의 경우 THQ는 하이 엔드 핵심 게이머들이 PS3와 Xbox 360에 끌릴 
것이라고 예상하고 있다. 이에 따라, THQ는 Xbox 360과 PS3 모두를 위한 핵심 
게이머 타이틀의 멀티 플랫폼 버전을 발표할 계획이다. 2006 회계 연도에 THQ는 
첫 Xbox 360 타이틀을 발표했다. The Outfit 타이틀은 자체 개발된 것으로, 이후 
2006년 8월에 Saints Row가 그 뒤를 이은 오리지널 타이틀이 되었다. 
 
THQ는 이러한 핵심 게이머 소비자 층에 대한 마케팅에 성공했다. 2006 회계 
연도에 THQ는 거리 레이싱 타이틀인 Juiced를 발표했는데 150만 개 이상 판매 
되었고 Destroy All Humans!는 거의 150만 개가 판매 되었다. 
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그림 5.1: THQ는 핵심 게이머를 목표로 여러 가지 새로운 자체 개발 지적 재산권을 발표하고 있다. 

 
내부 개발 역량을 높이고 자체 개발 지적 재산권을 늘린다 
 
제품 파이프라인을 개선하기 위해 THQ는 내부 개발 역량을 확장하고 개발 툴과 
기술의 소유권을 늘리는 것이 중요하다고 믿고 있다. 
 
THQ는 개발 스튜디오를 선택적으로 인수하고 설립하고 기존 내부 스튜디오의 
내부 성장을 통해 내부 개발 역량을 지속적으로 확장할 계획이다. THQ는 15 개의 
내부 스튜디오와 제품 개발 작업을 진행하고 있으며 2006 회계 연도에 1,300 명에 
가까운 직원을 채용하고 있어 전 해에 비해 300 명이 증가했다. 
 
2006 회계 연도 기간 동안 THQ는 영국에 위치한 Juice Games, 텍사스 Austin에 
위치한 Vigil Games를 인수하고 두 개의 새로운 스튜디오 (뉴욕에 있는 Kaos 
Studios, 캘리포니아 San Diego 근처에 위치한 Incinerator Games)를 
설립함으로써 내부 스튜디오 시스템을 확장했다. 
 
THQ의 스튜디오 시스템이 2006 회계 연도에 발표한 타이틀로는 The Incredibles: 
Rise of the Underminer, MX v. ATV: On the Edge, SpongeBob Square Pants: 
Lights, Camera, Pants, Nicktoons Unite, The Outfit and Warhammer 40,000: 
Dawn of War: Winter Assault 등이 있다. 
 
품질이 좋은 개발 재능에 투자함으로써 THQ는 성공률을 높이고 새로운 제품의 
품질을 높일 수 있다. 개발 역량의 폭을 늘림으로써 THQ는 또한 상당한 자원을 
다양한 장르에 걸쳐 다양한 플랫폼을 위한 게임 개발에 집중 시킬 수 있다. 이에 
따라 THQ는 더 많은 게임 인구를 목표로 하는 더 많은 게임을 개발할 수 있다. 
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그림 5.2: THQ 는 내부 개발의 비중과 자체 개발 지적 재산권의 비율을 2008 회계 연도까지 각각 50%, 
40%로 확대하고자 한다.  

자체 개발한 지적 재산권을 늘리기 위해 THQ는 매년 2 – 4 개의 새로운 지적 
재산권을 발표할 계획이다. 적당한 타이틀을 찾아야 하기 때문에 이러한 
예측에는 상당히 조심스럽다. THQ는 발행 업체는 반드시 제품과 목표 
소비자층의 포지셔닝이 잘 되었는지 반드시 확인해야 한다고 생각한다. 차세대 
콘솔을 위한 게임 당 개발 비용이 1,000만 달러를 상회하기 때문에 특히 
그러하다. 이에 따라, THQ를 포함한 개발업체는 개발을 진행하기 전에 자사의 
제품의 상업적 생존 가능성을 확실하게 점검하는 것이 중요하다. 

이렇게 개발비가 높은 업계에서 실적이 좋지 않은 1 – 2 개의 타이틀에 대한 
투자는 재무 상태 개선을 추구하고 있는 발행 업체에게는 재난에 가까운 결과를 
초래할 수 있다. 하지만, 자체 개발한 지적 재산권이 성공적일 경우 라이선스 
비용을 지불할 필요가 없기 때문에 THQ와 같은 발행 업체에게 높은 마진을 
제공할 수도 있다.  

새로운 매출 기회 추구 
인터랙티브 엔터테인먼트 산업이 지속적으로 진화함에 따라 새로운 매출원이 
부상하고 있으며 이러한 매출원은 향후 5년 이내에 발전할 것으로 예상된다. 
이러한 기회로는 게임 내 광고, 무선 게임, 다운로드 가능한 콘텐트/미세 거래 
(micro-transaction)등이 있다.  
 
2007년 1분기 전화 회의에서 CEO Brian Farrell씨는 다음과 같이 말했다. 

디지털 다운로드와 관련하여, 이 것이 분명 소비자에게 새로운 콘텐트를 
제공하는 또 다른 방법인 것은 분명합니다. 우리도 앞으로 출시한 Dawn of 
War 업데이트에서와 같이 PC 게임을 구성할 때 디지털 전달 방법을 
사용합니다. 
또한, Saint’s Row 게임에서 미세 거래를 실시하고 있습니다. 또한, 우리의 
무선 콘텐트도 THQ Wireless에 다운로드 방식으로 제공될 것이며 온라인 
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캐주얼 스페이스 (online casual space)도 지속적으로 평가하여 디지털 
다운로드에 적극적으로 참여하고 있습니다. 우리는 이 분야에서 리더라고 
생각합니다. 

2006 회계 연도에 THQ는 두 개의 선도적 게임 내 광고 지원 회사와 계약을 맺어 
(Massive, Double Fusion) 향후 게임 내에의 광고를 용이하게 하고 있다. THQ는 
또한 온라인 캐주얼 게임 사이트도 탐색하기 시작했다. 2007 회계 연도부터 
시작하여 THQ는 Xbox Live와 소니의 온라인 게임 플랫폼에서 다운로드 가능한 
콘텐트를 제공할 계획이다.  
 
무선 
THQ는 대중 시장 프랜차이즈, 핵심적인 게이머 타이틀, 무선 스포츠 라이선스, 
기타 LucasArts의 Star Wars와 같은 독점적 무선 라이선스를 지속적으로 활용할 
계획이기 때문에 무선 플랫폼을 장기적으로 성장 영역으로 간주하고 있다. 무선 
시장을 외부 동력으로는 소비자들이 새로운 3G 지원 단말기를 구매하고 있고 
Verizon과 Sprint와 같은 통신업체들이 미국 내에서 모바일 콘텐트에 대한 
마케팅을 공격적으로 실시하고 있다는 것이다.  
 
2006 회계 연도에 THQ는 무선 플랫폼에서 3,610 만 달러의 순 매출을 기록하여 
2005 회계 연도 대비 약 50%의 성장을 보였다. 무선 매출은 무선 게임의 판매, 
무선 배경 화면과 컬러링과 같은 콘텐트가 포함된다.  
 

 
그림 5.3: 무선 매출은 최근 2년간 700 만 달러에서 3,600 만 달러로 증가했다. 

 
THQ의 무선 판매가 2006회계 연도에 증가한 것은 Star Wars, SpongeBob 
SquarePants, NFL-기반의 콘텐트 판매와 데이터 통신과 게임 기능이 지원되는 
무선 단말기의 보급이 늘어난 것을 반영한다. THQ는 Minick Holding AG을 
통제하여 무선 콘텐트와 엔터테인먼트를 전달하여 인프라 서비스를 
제공함으로써 무선 매출을 파생 시키기도 한다.  
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그림 5.4: THQ의 농구 및 야구 무선 게임의 스크린샷. THQ는 모바일 플랫폼을 위한 캐주얼 게임 쪽으로 
움직이고 있다.  
 
무선 시장이 엄청난 기회를 제공하기는 하지만 THQ는 자사의 시장 지향 전략을 
재 평가했다. 2007 회계 연도에 THQ는 자사의 제품 포트폴리오를 핵심 게임 
보다는 캐주얼 게임 콘텐트에 중점을 두는 것으로 변경할 예정이다. 모바일 
콘텐트를 4년간 제공하고 모바일 소비자의 행태를 연구한 후 THQ는 모바일 
소비자들이 하드 코어 게임의 최신 버전을 플레이 하기 보다는 자신의 
핸드폰에서 캐주얼 한 게임을 플레이 하는 것에 더 많은 흥미를 느낀다는 것을 
발견했다. 무선 게임 플레이는 짧은 시간에 발생하는 경향이 있고 보통 10분 
이내이다. 이렇게 짧은 게임 플레이는 쉽게 선택해서 플레이 할 수 있는 캐주얼 
게임에 적합하다. 
 
THQ Wireless는 또한 이전에 THQ의 Valusoft 게임 사업부의 책임자였던 비디오 
게임 베테랑이 새로운 경영층이 되었다. 이러한 고위 경영층은 지난 9년간 
캐주얼 게임 시장에서 경험을 쌓았기 때문에 THQ는 이러한 경험이 무선 
플랫폼에서 캐주얼 게임 전략을 추구하는 데 도움이 될 것으로 믿고 있다. 
 
또한, THQ는 핸드폰에서 사용할 수 있는 타이틀의 수를 줄일 수도 있다고 
발표했다. 콘솔과 PC 게임처럼 THQ는 더 적은 수에 게임에 집중할 계획이지만 
타이틀 당 더 높은 판매고를 올릴 것으로 기대하고 있다. 
 
THQ가 무선 플랫폼에서 약간의 성공을 거두기는 했지만 무선 사업부가 아직 
수익을 내지 못하고 있다는 도전에 직면하고 있다. 또한, THQ는 게임을 여러 
핸드폰으로 포팅 하는 과정을 개선하는데 도움의 되는 더 효율적이 좋은 도구를 
개발해야 한다는 점을 인정하고 있다. 이렇게 여러 핸드폰에 게임을 포팅 하는 
과정은 상당한 비용이 들기 때문에 THQ는 무선 부문에서 수익을 올리기 위해 
반드시 비용을 통제해야 한다. 
 
미세 거래 (micro-transactions) 
THQ는 미세 거래, 또는 게임에서 추가 아이템이나 레벨을 구매하기 위해 돈을 
지불 하는 것이 성장 잠재력이 상당한 시장으로 보고 있다. 하지만, 단기적으로는 
미세 거래가 가능한 Saints Row과 같은 타이틀의 수가 적기 때문에 상당한 
매출을 올리기는 어렵다고 보고 있다. Saints Row의 플레이어는 새로운 맵, 의상 
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팩, 또는 기타 아이템을 마이크로소프트의 Xbox Live Marketplace에서 구매할 수 
있다. 
 
미세 거래는 자사의 타이틀에서 최고의 이윤을 창출하는 것에 관심이 있고 미세 
거래를 새로운 점진적 매출원으로 보고 있는 서구의 발행 업체의 관심을 끌었다. 
마이크로소프트의 Xbox Live와 소니가 의도하고 있는 온라인 게임 서비스가 
THQ와 같은 써드 파티 발행 업체가 미세 거래를 쉽게 수행할 수 있도록 한다. 
온라인 제품을 판매할 수 있는 플랫폼을 이미 제공하기 때문이다. 
 
미국에 있는 소비자들은 미세 거래에 서서히 친숙해 지고 있다. 특히, 노래 한 곡 
당 99 센트를 지불하는 애플의 iTunes 서비스가 인기를 끌고 있으며, 
마이크로소프트의 Xbox Live에서는 사용자가 콘텐트를 구매하거나 다운로드 
받을 수 있기 때문이다. 마이크로소프트는 2006년 8월 현재 Xbox 360 소유자의 
거의 80%가 어떤 형태이건 아이템을 자신의 계정에 다운로드 받았다고 밝히고 
있다. 
 
이러한 추세에 비추어 볼 때 THQ와 같은 개발업체는 이러한 시장이 점진적 
매출원이 될 수 있고 가상 아이템과 자산을 판매하는 효율적인 배포 채널이 될 수 
있기 때문에 이 시장을 추구하고 한다.  

 
차세대 콘솔을 위한 제품 개발  
Nintendo의 Wii가 제공하는 기회  
THQ가 세 가지 차세대 플랫폼 (PS3, Xbox 360 and Wii)을 위한 제품을 모두 
발행할 계획이지만 닌텐도의 Wii가 성공할 경우 THQ가 가장 큰 수혜자가 될 
것이라고 믿고 있다. 전통적으로 THQ은 닌텐도 제품에서 전체 콘솔 매출의 거의 
12%를 얻어 왔다. THQ는 닌텐도가 Wii 단말기를 150 – 200 만개 판매할 것으로 
예상하고 있다. 사용할 수 있는 제품이 부족하면 하드웨어 공급이 제약을 받을 수 
있다는 사실을 감안할 때 상당히 강한 예측이다. 
 
닌텐도의 Wii의 예상 소매 가격은 249 달러이기 때문에 소니의 PS3 하드웨어 
시스템이 599 달러인 것이 비해 주류 소비자들에게 호감을 줄 수 있을 것이다. 
THQ의 가족 지향 타이틀과 낮은 가격의 Wii 콘솔은 향후 다가올 콘솔 주기에서 
더 많은 가정에 침투할 수도 있을 것이다. 닌텐도의 Wii은 젊은 층, 대중 시장에 
적합하기 때문에 THQ는 자사의 대중 시장 프랜차이즈의 대부분을 Wii 
플랫폼에서 발행할 예정이다. 
 
CEO인 Brian Farrell씨는 2007년 1 분기 전화 회의에서 Wii에 대해서 다음과 
같이 언급했다. 

아시다시피 나는 그것의 독특함을 좋아합니다. 나는 Wii의 가격대를 
좋아합니다. 소매업체들은 이러한 두 가지 모두를 반길 것이라 생각합니다. 
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Wii가 가정에서 두 번째 시스템으로 선택 되도록 경쟁할 수 있는 기회를 
부여합시다. 우리의 포트폴리오는 닌텐도의 소비자 층과 잘, 아주 잘 
일치하기 때문에 우리의 입장도 좋아질 것이라 생각합니다. 

Wii 타이틀의 가격과 관련하여 THQ는 전략을 최종적으로 결정하지는 않았지만 
소비가 가격의 탄력성을 결정하기 위한 시장 조사를 실시하고 있다. THQ는 
고품질의 타이틀의 경우 59.99 달러의 가격대에 저항하지 않을 것이라 믿고 있다. 
전통적으로 미국에서의 콘솔 타이틀의 가격은 49.99 달러 또는 그 이하였다. 
하지만, 상위 차세대 타이틀은 단기적으로는 59.99 달러 가격대를 유지할 것으로 
보이며 THQ는 이러한 가격대가 2006 - 2007년에는 지속될 것이라고 보고 있다. 
 

  
그림 5.5: Nintendo의 Wii는 게임을 플레일 할 때 혁신적인 컨트롤러를 채택하고 있다. 
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VI. 히트작의 핵심 성공 요소 
 
비평가의 호평 
훌륭하지만 색다른 것은 아니라는 제품 평론  
타이틀의 품질은 종종 상업적인 성공으로 이어지지만 THQ의 경우에는 
라이선스가 타이틀의 성공을 결정하는 데 있어 더 큰 역할을 하고 있다. THQ는 
보통 품질을 측정해 주는 대행자의 역할을 수행하는 평론가들로부터 상위 10 대 
게임 개발업체 보다 낮은 점수를 받았다. 
 
제품의 품질은 정량화 하기 힘들기 때문에 게임 업계에서 사용하는 가장 믿을 수 
있는 척도는 전문적인 게임 평론가와 저널리스트가 결정한 점수이다. 
Gamerankings.com에 따르면 THQ는 100% 만점에 평균 63.9%를 받아 경쟁업체인 
EA (73%), Nintendo (79%), Activision (71%) 보다 훨씬 낮았다. 

 
그림 6.1: 상위 5대 업체의 순위. THQ는 63.9를 받았다. 출처: Gamerankings.com 

 
이유 중의 하나는 THQ의 라이선스 소유권이 좀 더 성숙한 노년층과는 상이한 
기준을 가지는 경향이 있는 젊은이를 목표로 하고 있다는 것이다. THQ의 젊은 
소비자층은 게임을 할 때 Spongebob Squarepants와 같이 라이선스를 받은 
캐릭터를 플레이 하는 것이 흥미를 느끼지만 핵심 게이머와 비교했을 때 심도 
깊은 게임 경험을 필요로 하는 것은 아니다. 하지만, 게임은 수용할 수 있을 
정도의 게임 플레이를 가지고 있어야 하고 사용자에게 재미를 주어야 한다. 
63.9%라는 평론 점수가 이 점을 증명하고 있다. THQ의 게임은 품질이 좋은 
것으로 알려져 있지만 경쟁업체인 EA, Activision, Nintendo와 비교했을 때 놀랄 
만한 것은 아니다. 
 
또한, THQ가 목표로 하고 있는 소비자 층에 속하지 않기 때문에 다수의 게임 
저널리스트들은 THQ의 게임을 낮게 평가하려는 경향이 있다. 이러한 저널리스트 
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중 다수는 젊은 소비자층에 중점을 두고 있는 THQ의 다수의 타이틀에서 찾아 볼 
수 있는 단순함을 높게 평가하지 않을 수도 있다. 
 
하지만, 핵심적인 소비자층의 경우 게임 플레이 표준과 시각 효과는 반드시 높은 
품질을 가지고 있어야 한다. 핵심 게이머는 어떤 요소가 좋은 게임을 만드는지 
깊이 이해하고 때론 게임을 서로 비교하는 경험이 많은 게이머를 지칭한다. 
THQ는 Saints Row의 상업적인 성공에서 볼 수 있듯이 이러한 소비자층을 
대상으로 어느 정도의 성공을 거두었다. 
 

Saints Row 
THQ의 오리지널 타이틀인 Saints Row은 상업적으로 성공하고 평론가의 호평을 
받은 타이틀의 한 예이다. THQ가 Saints Row를 발표했을 때 게임 업계는 이 
타이틀에 또 다른 Grand Theft Auto 모조품이라는 라벨을 붙여 조롱했다. 하지만 
평론가와 판매 수치가 그렇지 않다는 것을 보여 주었고 이 게임이 THQ에게 
잠재적인 프랜차이즈가 될 수 있다는 것이 분명해졌다. 
 
Xbox 360에서 운영되는 Saints Row는 THQ의 내부 스튜디오 Volition에 의해 
개발되어 2006년 8월 29일에는 미국에서, 2006년 9월 1일에는 유럽에서 
발표되었다. 
 

  
그림 6.3: Saints Row의 박스 표지, IGN.com에 개제된 스크린 샷 

 
2006년 9월 한 달 동안 Saints Row는 미국에서 455,000 개가 판매되어 Xbox 360 
타이틀 중 베스트 셀러가 되었고 같은 기간 중 전체 타이틀 중 두 번째 베스트 
셀러가 되었다. 가격은 약간 높은 59.99 달러였지만 판매에 전혀 영향을 미치지 
않았다. 
 
Saints Row가 결론이 오픈 된 게임이며 도시의 폭력을 묘사하고 있다는 점에서 
Grand Theft Auto 와 유사하지만 개발업체인 Volition은 광범위한 캐릭터, 
자동차 커스토마이제이션, 멀티플레이어 옵션을 포함한 여러 가지 새로운 기능을 
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도입했다. 이러한 독특한 특징이 Saints Row 에 충분한 독특함을 부여하고 
소비자들이 Take-Two의 Grand Theft Auto와 구별할 수 있었다. 
 
게임 사이트 IGN의 평론가는 게임의 품질에 대해서 다음과 같이 말했다. 
 

Saints Row은 스마트한 진행 시스템, 여러 흥미로운 미션, 다수의 자동차, 
캐릭터 커스토마이제이션 기능을 갖추어 30 – 40 시간을 혼자 플레이 할 수 
있을 뿐만 아니라 이 장르에서는 처음으로 온라인과 SystemLink 공동 운영 
기능을 포함한 온라인 및 멀티플레이어 특성도 성공적으로 적용했다.  
 
…..독창적이지 않고 파생적인 성격을 갖고 있기는 하지만 Saints Row은 
싱글 플레이어, 공동 운영 (co-op), 멀티 플레이어에 관계없이 스마트하게 
디자인 되고 기술적으로 탄탄하여 아주 재미 있기 때문에 잘 버티고 있다.  

 
THQ는 Saints Row의 잠재력을 초기부터 인식했고 TV와 인쇄물 광고에서 
타이틀을 마케팅 하는 것과 같이 상당한 자원을 투여했다. THQ는 Ghostface 
Killah (Man Up), David Banner (Saints Row), Daz Dillinger (Git out my Way)와 
같은 랩 녹음 아티스트들이 작곡한 오리지널 음악 트랙을 포함하고 있는 사전 
주문용 DVD를 생산했다. 이러한 사전 주문 DVD는 또한 타이틀 제작 다큐멘터리, 
유명 캐스트와의 인터뷰, 싱글 플레이어 게임 데모를 포함하고 있었다. 
 
THQ는 또한 마이크로소프트의 Xbox Live 온라인 게임 서비스의 특징을 활용하여 
게임의 무료 데모를 사이트에 올렸다. 2006년 8월 1일 이후 450,000 명 이상의 
사용자가 이 Saints Row 데모를 다운로드 받았다. Xbox Live 사용자는 THQ가 
시장으로 삼고 싶어하는 하드코어 그룹으로 구성되어 있다. 무료 데모를 
제공함으로써 THQ는 목표로 삼고 있는 욕심 나는 소비자 층에게 Saints Row를 
프로모션 할 수 있었다. 
 
Saints Row가 성인용 (M) 게임으로 등급이 매겨졌기 때문에 THQ의 전략은 하드 
코어 또는 성인 게이머 소비자 층을 타켓으로 삼는 것이었다. THQ는 18 – 34 세의 
성인 남자가 주로 보는 TV 네트워크와 프로그램을 선택하여 열성적인 게이머와 
캐주얼 게이머 모두에게 다가 서고자 했다. THQ는 이러한 전략이 표준 “게이머 
네트워크”를 넘어서 소비자층을 확대하고 구매한 각 광고마다 17 세 이상의 성인 
시청자 들에게 다가 가기 위한 두 가지 목적을 위한 것이었다고 밝혔다. 

이에 따라, THQ는 남성을 위한 첫 번째 TV라고 광고하고 있는 Comedy Central 
와 Spike TV를 포함하는 나이가 든 소비자층을 대상으로 하는 미국 TV 
네트워크에 광고를 했다. Saints Row 를 위한 광고는 게임 소개 영상과 게임을 
위해 특별히 제작한 오리지널 음악을 내 보냈다. THQ는 또한 The Ultimate 
Fighting Championship Season 4 이벤트 첫날에 Saints Row 의 예고편을 살짝 
보여 주었다. 이 이벤트는 Spike TV에서 방영되는 젊은이를 위한 인기 있는 
격투기 이벤트이다. 
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유럽에서는 THQ가 약간 상이한 전략을 활용하여 제품을 마케팅하고 있다. 
유럽의 일부 지역에서는 Saints Row TV 광고를 영화관에서 상영하고 있고 극장 
밖에는 소비자들이 직접 체험해 볼 수 있는 데모 스테이션이 설치되어 있다. 
THQ는 또한 프랑스에서 Saints Row 를 Xbox 360 하드웨어에 번들로 제공할 
계획이다. 

영향력 있는 18세 이상의 남성 게이머 그룹에 대한 집중적이고 목표를 설정한 
마케팅, Xbox Live에 데모 제공, 호의적은 평론, 하드웨어 번들을 조합한 활동이 
Saints Row 의 판매 촉진에 도움이 되고 있다. 

 

그림 6.3: 프랑스에서는 Saints Row가 Xbox 360에 번들로 제공되고 있다. 

 
라이센싱 
THQ 은 게임의 기반으로서 라이선스를 받은 지적 재산권에 상당히 의존하고 있다. 
THQ는 고객들은 긍정적인 브랜드 연계가 존재한다는 가정하에 자신들이 친숙한 
브랜드가 뒷받침하는 제품에 대해 기꺼이 돈을 지불한다고 믿고 있다. 게임이 
평론가들로부터 환호를 받지 못한다 할지라도 타이틀을 뒷받침하는 라이선스의 
힘은 종종 상당한 판매로 이어진다.  
 
다수의 게임은 선물로 주어지며 비디오 게임에 친숙하지 않은, 선물 하고자 하는 
나인 사람들은 게임을 구매할 때 본인들이 신뢰할 수 있는 브랜드에 의존한다.  
예를 들면, THQ와 Nickelodeon 의 라이선스 계약은 Rugrats, Dora the Explorer, 
SpongeBob에 기반을 둔 여러 히트작을 만들어 냈다. 이러한 브랜드 중 다수는 
또한 TV, 영화, DVD와 같은 다른 매체에서 활용되어 소비자의 친밀도를 높여 
주었다. THQ는 이러한 라이선스가 제공하는 브랜드 연계 효과를 활용할 수 
있었고 이러한 라이선스의 팬인 소비자에게 어필할 수 있었다. 따라서, 
라이선스는 매출을 주도하고 비디오 게임의 소비자 인지도를 높여주기 때문에 
THQ에게는 핵심적인 성공 요소이다. 
 

유비퀴터스 광고 
제품의 성공을 결정하는 핵심적인 요소는 발행업체가 효과적인 마케팅과 광고 
캠페인을 통해 인지도를 형성하는 능력에 달려 있다. 매년 1,000 편 이상의 
타이틀이 시장에 범람하고 있으며 이 모든 타이틀이 제한된 소매점 판매대 
공간과 소비자의 주목을 얻기 위해 경쟁하고 있다. 이러한 수준의 성숙도에서 
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대중 시장 소비자들은 친숙한 제품에 돈을 기꺼이 사용하며, 이러한 친숙함을 
높여주는 것이 유비퀴터스 광고이다. 
 
THQ의 프로모션 노력은 2005년도에 미국에서 광고로 지출한 2,800만 달러에 
의해 주로 수행되고 있다. 마케팅 비용의 거의 85%를 TV 광고를 위해 지출했는데 
미국에서 TV 광고는 상당히 비싸다. THQ에 따르면 2006 회계 연도에 발표된 
신규 타이틀은 거의 대부분 TV 광고 지원을 받았다. 
 
TV 광고뿐만 아니라 THQ의 마케팅 노력에는 온라인 활동, PR, 인쇄물 및 방송 
광고, 잘 조정된 상점 내 및 업계 프로모션, 예고편, 데모 디스크, 스포츠와 실외 
이벤트에서 게임 키오스크 설치, 하드웨어 제조업체와의 공동 마케팅이 포함된다. 
 

 
그림 6.4: THQ의 최신 타이틀인 Cars의 소비자 프로모션 
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VII. 다른 기업에게 주는 교훈 
 
손 꼽히는 라이선스의 인수 
THQ는 자사의 현금 및 금융 자원을 인기 있는 라이선스를 인수하는데 사용했다. 
이러한 라이선스는 비디오 게임이 대중 시장에 어필해야 하는 제품이 되었기 
때문에 특히 중요하다. 라이선스가 얼마나 중요한 것인지 보여주는 통계가 있다. 
THQ의 2005년 미국 내 매출 중 70% 이상은 라이선스를 받은 비디오 게임에서 
창출된 것이었다. 
 
THQ가 강력한 라이선스를 계속적으로 인수했기 때문에 더 광범위한 
소비자층에게 호소함으로써 새로운 시장 부분을 포착할 수 있었다. 예를 들면, 
WWE는 성인 남자 게이머를 목표 고객을 삼을 수 있도록 했고 Nickelodeon은 14 
세 이하의 소비자 층을 겨냥할 수 있도록 했다. 이러한 소비자층 모두는 다른 
소비자층과는 상당히 다르지만 THQ가 두 계층 모두를 위한 게임을 제공하기 
때문에 THQ로부터 게임을 구매한다. 
 
THQ는 또한 이러한 라이선스의 엄청난 인기 덕을 보고 있다. THQ의 
Nickelodeon 라이선스는 Nickelodeon 채널에 친숙한 거의 2억에 달하는 가정을 
두드려 볼 수 있도록 한다. Disney/Pixar와의 협력관계는 인기 있는 영화의 
개봉을 활용할 수 있도록 하여 광범위한 영화 관람객 소비자층을 목표로 삼고 
영화 개봉 이후에 보통 뒤 따라는 마케팅의 물결을 활용할 수 있도록 한다. 
Disney/Pixar는 전 세계 티켓 판매 총 액이 30억 달러는 넘어 섰고 다수의 팬을 
확보하고 있다. 
 
라이선스를 받은 소유권에 의존하면 경쟁이 심각한 게임 시장에서 게임 발행의 
위험을 최소화할 수 있고 수요를 좀 더 정확하게 예측할 수 있도록 한다. 또한, 
마케팅 비용을 줄일 수 있으며 발행업체가 중점을 제품 개발에서 제품 판매로 
옮길 수 있도록 한다. 
 
수 많은 타이틀로 넘쳐나는 성숙된 시장에서는 타이틀의 성공이 종종 타이틀 
뒤에 있는 라이선스의 힘에 따라 달라진다. 고객들은 친숙한 라이선스가 
후원하는 제품에 대해 기꺼이 돈을 지불한다. 따라서, 비디오 게임이 활용할 수 
있는 저명한 라이선스를 획득함으로써 THQ는 제품에 대한 소비자 층을 보장 
받고 있다. 
 

내부 개발 역량 개선 
THQ는 내부 개발 역량 확대에 최 우선 순위를 두고 있다. 강력한 자체 개발 
능력은 게임 개발이 기술적으로 점점 더 어려워지고 소비자의 요구에 따라 
콘텐트가 결정되고 있기 때문에 더욱 중요하다. THQ는 이러한 전략을 구사하여 
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핵심적인 전문가와 전문성을 회사로 가져다 주는 개발 스튜디오만 조심스럽게 
인수했다. 
 
한 예로서, Voilition 인수를 통해 THQ는 일인칭 슈팅 게임 및 좀 더 성인 
지향적인 게임 전문가를 확보할 수 있었다. Volition 인수 이후 이 스튜디오는 Red 
Faction, Red Faction II, Summoner, The Punisher, Saints Row를 포함한 여러 
핵심적 지적 재산권을 THQ를 위해 개발했다. 
 
THQ는 이미 증명된 실적 기록을 가진 기업을 조심스럽게 인수함으로써 인적 
자본 및 창의적 자본의 품질을 높일 수 있었고 모든 발행 업체의 실행 전략의 
본보기가 되고 있다. 
 
강력한 내부 개발 능력을 갖춘 발행업체는 제품 개발과 생성이라는 비즈니스에서 
가장 핵심적인 부분을 써드 파티에 의존할 필요가 없도록 만든다. 개발업체가 
자신과 동일한 비전과 프로세스를 공유하지 않는 써드 파티에 의존한다는 것은 
바람직하지 않다. 따라서, 다수 개발 업체의 목표는 THQ가 갈구하고 있는 자체 
핵심 역량의 자체 개발이다. 
 

 
그림 7.1: XDG의 구성으로 THQ의 아웃소싱 프로세스가 개선되었다. 

 
2006년 3월 THQ는 XDG의 구성을 발표했다. 이 사업부는 아웃소싱 프로세스를 
더 잘 관리할 목적으로 설립되었다. THQ는 거의 150 개의 아웃소싱 공급업체를 
보유하고 있기 때문에 아웃소싱을 관리할 프로세스와 관리 구조가 시급히 
필요했다. 
 
일반적으로 아웃소싱이 잘 운영되지 않는 일차적인 이유 중의 하나는 기업이 
무능한 공급 업체를 선정하고 아웃소싱 프로세스 관리나 공급업체에게 피드백을 
제공하는 일에 소홀하기 때문이다. XDG의 설립과 더불어 THQ는 아웃소싱이 
내부 개발 프로세스의 일 부분이며 아웃소싱에서 성공하려면 완벽하게 통합해야 
한다는 사실을 인지하고 있다.  
 
THQ는 아웃소싱 관리 전문 조직을 갖춘 몇 안 되는 게임 회사 중 하나이다. 
XDG가 성공적인지 말하기는 아직 이르지만 아웃소싱 프로세스를 개선하겠다는 
설립 배경은 다른 게임 개발 업체가 따라야 하는 바람직한 전략이다. 
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떠오르는 플랫폼에 대한 투자 
THQ는 경쟁업체인 EA나 Activision 보다 앞서기 위해서는 새로운 플랫폼에 
반드시 투자해야 한다는 사실을 알고 있다. 다수의 엔터테인먼트 대안 – 블로그, 
Myspace.com (한국의 사이월드와 같은 네트워킹 사이트), 무선 게임, 직접 배포, 
미시 거래가 게임 판도를 바꾸고 있다.  
 
THQ의 무선 사업부는 THQ가 어떻게 새로운 플랫폼에 투자하여 결실을 천천히 
거두고 있는지 보여주는 한 예이다. 2006 회계 연도에 THQ는 무선 플랫폼에서 
3,610 만 달러의 매출을 무선 플랫폼에서 올려 2005년 대비 거의 배로 증가했다. 
4 년간에 걸친 무선 플랫폼에 대한 경험으로 THQ는 고객 피드백에 기초하여 무선 
전략을 다시 정의하고 있다. THQ Wireless는 하드 코어 게임 보다는 캐주얼 
게임에 더 많은 중점을 둘 것이다. THQ는 고객이 캐주얼 게임에 적합한 짧은 
플레이 시간의 게임을 선호한다고 보고 있다. 캐주얼 무선 게임은 아주 짧은 
시간에 2 – 3분 동안 즐기는 게임이며 배우기가 쉽기 때문에 소비자의 게임 
플레이 경험을 향상 시킬 수 있다. 
 
미시 거래 (micro-transaction) 또한 THQ가 탐색하고 있는 또 다른 분야로서 
장기적으로는 잠재력이 큰 것으로 보고 있다. Saints Row 게임의 경우 게이머는 
마이크로소프트의 Live Marketplace에서 맵을 구매하고 업데이트 할 수 있게 될 
것이다. 게이머에게 직접 배포되는 콘텐트의 마진은 높은 편인데 소매업체와 
같은 중간 단계가 없기 때문이다. 또한, THQ는 온라인으로 소비자에게 배포할 수 
있는 새로운 콘텐트를 제작함으로써 게임의 수명을 연장 시키고 있다. 
 

 
그림 7.2: THQ는 Xbox Live 상에서 saint Row 콘텐트를 다운로드 받을 수 있도록 할 계획이다. 
Xbox Live 사용자는 데모를 받아 볼 수 있는데 거의 450,000 회의 다운로드가 기록되었다. 
 
이러한 새로운 플랫폼에 투자함으로써 THQ는 연관성을 유지하려 시도하고 있다. 
게임 산업이 예상 보다 빨리 이러한 대안적 엔터테인먼트 플랫폼을 채택할 경우 
변화에 대비하지 못한 기업은 준비가 되어 있지 않다는 사실을 깨닫게 될 것이고 
핵심적인 시장 점유율을 상실하고 매출원에 손상을 입게 될 것이다.  
 

새로운 고객층에 대한 추구 
핵심적인 게이머에게 다가 간다  
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THQ는 Disney/Pixar와 Nickelodeon 라이선스 때문에 아동과 가족용 제품 시장에 
많이 침투해 있다. 하지만, 발행 업체가 성장하기 위해서는 자신의 제품을 구매해 
줄 새로운 소비자층 기반을 마련해야 한다. THQ가 확보하고자 노력하는 
소비자층은 핵심 또는 열성 게이머이다. 이 그룹은 일반 대중 보다 더 많은 
타이틀을 구매하는 경향이 있다. 
 
이러한 소비자층에 판매하기 위해 THQ는 Company of Heroes, Titan Quest, 
Warhammer 40,000: Dawn of War: Dark Crusade, Supreme Commander, 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl을 포함하는 여러 가지 새로운 지적 
재산권을 만들어 냈다. 
 
이러한 소비자층을 위한 새로운 지적 재산권을 만들려는 THQ의 전략은 이러한 
소비자층이 높은 수준의 게임 플레이 표준을 가지고 있고 재탕하거나 진부한 
제품 아이디어를 수용하려 하지 않기 때문에 의미가 있다. 예를 들면, THQ는 
최고의 실시간 전략 게임의 하나로 알려져 있는 Total Annihilation을 개발한 
게임 디자이너가 Supreme Commander를 디자인 하도록 해 Supreme 
Commander를 최고의 게임으로 만들고자 한다. 
 

  
 
그림 7.3: THQ는 핵심 적인 게이머를 위해 매년 4 개의 새로운 지적 재산권을 발표하고자 한다. 2007년 
출시될 예정인 PC 타이틀 Supreme Commander이 스크린 샷  
 
이러한 하드 코어 소비자층을 겨냥하면서 THQ는 어떤 장르로 게임을 개발할 
것인가에 대해 조심스러워하고 있다. 시장 조사에 따르면 THQ는 지속적으로 
하드 코어 게이머의 이기를 끌 수 있는 실시간 전략, 일인칭 슈팅, 롤 플레잉 
게임이라는 세 가지 PC 게임 종류에 중점을 둘 것으로 보인다. 
 
이러한 장르로 발행 범위를 좁혀 THQ는 하드 코어 게이머가 원하는 것과 
마켓플레이스에서 일반적으로 판매되는 것에 초점을 맞출 수 있다. 이렇게 
전략적으로 시장 조사 결과를 발행 결정에 활용하는 것은 다른 발행업체가 따라 
해야 할 교훈이다. 미국의 패키지 PC 게임 시장이 2005년 9% 하락했지만 (2004년 
4,700 만개 판에서 3,800만 개 판매로 감소) THQ의 경우처럼 발행업체가 자신의 
목표 소비자 층에 적합한 틈새를 찾을 수 있다면 기회는 여전히 존재한다. 

 


