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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 
Email: help@Pearlresearch.com 
http://www.pearlresearch.com
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I. 회사 개요 
 
LucasArts는 George Lucas의 영화 스튜디오 LucasFilms의 R&D 그룹으로서 
1982년에 설립되었다. 처음에는 LucasFilms Games이라는 이름으로 
설립되었으나 1984년 1월 Atari플랫폼을 위한 공식적인 독립적 개발업체 및 
발행업체가 되었다. 이후 LucasArts는 미국 내에서 비디오 게임 매출측면에서 
8위의 개발업체 및 발행업체로 성장했다. 시장조사 기관인 NPD에 따르면 
2005년도에 LucasArts는 2억 7,500만 달러의 매출로 미국 내 전체 비디오 게임 
소매 판매액 4.6%를 차지했다.  
 

사업 내용 설명 
 
운영 
LucasArts의 사업 내용은 개발 (직접 개발 및 써드 파티)과 발행, 두 가지로 
구분할 수 있다.  직접 개발은 완전히 LucasArts 자체적으로 개발된 게임을 
의미한다. 써드 파티 개발은 LucasArts와 협력 관계를 맺은 다른 개발 업체가 
별도의 장소의 개발한 게임을 의미한다. 써드 파티 개발에는 외부 개발업체가 
개발한, 라이선스를 받은 모든 Star Wars 게임을 포함한다. LucasArts는 미국 
내에서는 자체적으로 타이틀을 발행하고 유럽에서는 Activision, 아시아에서는 
주로 Electronics Arts와 협력하여 타이틀을 배포하고 있다. 
 
제품 
LucasArts은 압도적으로 Star Wars 프랜차이즈에 기반을 둔 게임으로 알려져 
있다. 이것은 모든 장르의 게임을 포함하지만 보통 액션, 롤 플레잉 게임 (RPG), 
전략, 슈팅 게임의 범주에 속한다. 새로운 지적 재산권도 개발했는데 Mercenaries, 
세계 2 차 대전의 비행 시뮬레이터 시리즈, 곧 발표될 Thrillville, Indiana Jones 
영화 캐릭터에 기반을 둔 몇몇 게임 등이 그것이다. 이전에는 PC 어드벤처 게임의 
거장으로 알려져 있었으니 LucasArts는 2000년에 마지막으로 어드벤처 장르에 
손을 대었다. 
 
이 회사는 Atari 5200 콘솔 시스템으로부터 시작하여 모든 주요 플랫폼을 위한 
게임을 개발하는 것으로 알려져 왔다. 주요 가정용 콘솔 모두를 위한 타이틀을 
계속 유지하고 있다 – 소니의 Playstation 2, 마이크로소프트의 Xbox, 닌텐도의 
Gamecube, Windows PC. 닌텐도의 Game Boy Advance, Nintendo Dual Screen, 
소니의 Playstation Portable과 같은 휴대용 기기를 위한 게임도 개발했다. 또한, 
Star Wars 이름에 대한 라이선스를 THQ Wireless에 부여해 모바일/휴대폰 
플랫폼을 위한 게임이 개발되었다. LucasArts는 신 기술에 대한 공약을 계속 
유지하고 있으며 세 가지 차세대 콘솔 (마이크로소프트의 Xbox 360, 닌텐도의 Wii, 
소니의 Playstation 3)을 위한 게임 개발을 약속했다. 
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신기술에 대한 공약과 더불어 LucasArts는 Sony Online Entertainment가 개발한 
Star Wars Galaxies 온라인 게임 커뮤니티에 참여해 왔다. 
. 
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기업 연혁 
 
1982 – 1987: 시장 조사 
1982년에 영화 제작자인 George Lucas는 첫 번째 독립적인 비디오 게임 
개발업체인 Activision을 둘러싼 열광과 관심을 관찰했다. 이 업계에서 새로운 
형태의 예술을 발견하고 예술과 기술을 결합 시키겠다는 약속에 따라 Lucas는 
매체를 탐색할 게임 그룹을 만들었다. 1984년에 이 그룹은 두 개의 게임을 
발표했다 – Atari 5200에서 동작하는 Ballblazer (일대일 축구 게임), Rescue on 
Fractalus (일인칭 액션 게임). 두 게임 모두 어느 정도의 성공을 거두었고 Atari의 
독점성에서 신속하게 벗어나 당시의 모든 주요 시스템을 위한 새로운 게임과 
이전에 개발된 타이틀을 포팅 하기 시작했다. 
 

 
그림 1.1: Atari 5200에서 운영되는 LucasArts의 Ballblazer 스크린샷 

 
이러한 초기에 두 명의 주요 개발자인 Ron Gilbert와 Lawrence Holland가 
입사했다. 이들은 LucasArts을 완성된 게임 개발업체와 발행업체로 변모 시킨 두 
팀의 토대를 마련했다. 이 기간 동안 Lawrence Holland가 LucasArts가 큰 성공을 
거둔 세계 2차 대전 비행 시뮬레이터를 개발하기 시작했고, Ron Gilbert는 
Maniac Mansion이라고 하는 게임과 게임의 커스텀 스크립팅 언어 SCUMM (Script 
Creation Utility for Maniac Mansion)을 개발하기 시작했다. 또한, 이 기간 동안, 
LucasFilms이 소유권을 가진 첫 게임이며 신생 회사의 첫 어드벤처 게임이라는 
이유로 유명한 Labyrinth 가 개발되었다. 
 
1987 – 1993: SCUMM 시기 
1980년대에서 1990년대 중반까지는 LucasArts를 다수의 어드벤처 게임으로 
특징 지을 수 있다. 사실상, 이 기간 동안 LucasArts가 Sierra와 경쟁할 수 있는 
유일한 회사였기 때문에 상당한 성공을 거둘 수 있었다. 당시, Sierra는 일반적인 
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PC 게임 장르의 챔피온 이라는 것에는 이론의 여지가 없었다. 이 기간 동안 Dave 
Grossman, Tim Schafer, Steve Purcell을 비롯한 핵심적인 개발자가 합류했다. 
Ron Gilbert와 함께 작업한 이들은 향후 거의 10 년간 회사의 미래를 결정했다. 
잘 알려지지 않은 작가와 디자이너와 더불어 Maniac Mansion, The Secret of 
Monkey Island, Sam and Max Hit The Road, Day of the Tentacle와 같은 가장 
사랑 받는 LucasArts의 프랜차이즈를 만들어 냈다. 
 

 
그림 1.2: SCUMM 엔진으로 개발된 첫 게임인 Maniac Mansion의 스크린 샷 

 
1990년에 LucasFilm Games은 George Lucas의 또 다른 회사인 Industrial Light 
and Magic and Skywalker Sound와 합병하여 지주 회사인 LucasArts 
Entertainment를 설립했다. 이 이름이 LucasArts의 첫 이름이다. 
 
이 기간 동안 Holland 팀은 크게 호평을 받은 세계 2차 대전 비행 시뮬레이터 3 
부작을 발표했다. 마지막으로 발표된 것이 Secret Weapons of the 
Luftwaffe였다. Ron Gilberts가 회사 설립 초기에 SCUMM를 만들어 이후의 
회사의 경로에 극적인 영향을 끼친 것처럼 Holland의 팀은 회사의 제품 개발의 
다음 과정에 영향을 끼쳐 첫 PC 기반 Star Wars 게임을 만들기에 이르렀다.  
 
1993 – 1998: 우선권의 이동 
1990년대 중반까지 호평을 받았던 어드벤처 게임이 기반을 두었던 SCUMM 
엔진을 만들었던 Ron Gilbert를 비롯한 몇몇 핵심 디자이너들이 회사를 떠났다. 
다른 측면에서도 이 시기는 과도기였는데 기술의 발전으로 PC 게임이 근대적 
형태를 띠기 시작한 것이었다. CDROM 드라이브와 3D 그래픽 가속기의 출현으로 
게임의 성격이 지성을 요구하는 것에서 액션 중심으로 이전하게 되었고, PC 
시장은 좀 더 노골적인 콘솔 게임을 선호하여 플랫폼을 피해왔던 다수의 
게이머들이 합류함에 따라 시장이 성장했다. 이러한 이전이 부분적으로 
LucasArts가 Star Wars 라이선스를 활용하여 첫 PC 기반 게임을 개발하도록 
만들었다. 다수의 Star Wars 비행 시뮬레이터 시리즈 중 첫 번째인 X-Wing은 
Lawrence Holland 팀이 개발하여 1993년에 발표했다. 
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그림 1.3: LucasArts의 첫 PC 기반 Star Wars 게임인 X-Wing의 스크린 샷 

 
두 번째 Star Wars 게임인 Rebel Alliance은 같은 해 11월에 발표되었으며 여러 
가지 측면에서 당시 아직도 드물었던 CDROM 드라이브의 “킬러 
애플리케이션”이었다. 풀 모션 (full motion) 비디오를 광범위하게 활용하여 
대부분의 CDROM이 향상된 사전이나 의학 사전으로 사용되고 있을 당시 CD 
게임이 도약할 수 있도록 했다. 
 
id Software’s DOOM과 같은 게임이 일인칭 슈팅 장르가 시작되자 아직까지도 
LucasArts의 주요 매출원인 어드벤처 게임은 시장에서 멈칫거리기 시작했다. 
이에 따라, LucasArts는 Star Wars를 테마로 하는 액션 게임을 다수 제작하여 
이에 대응했고 이전에 성공을 거두었던 어드벤처 게임 개발을 점차 줄이기 
시작했다. 1997년에 발표된 Curse of Monkey Island가 SCUMM 엔진으로 개발된 
마지막 게임이었다. 1998년에 가장 사랑 받는 LucasArts 게임 중 몇몇을 만든 Tim 
Schafer는 LucasArts를 위한 그의 마지막 게임인 Grim Fandango를 개발했다. 이 
게임은 완전 3D LucasArts 어드벤처 게임이었다. 여러 잡지에서 올해의 게임 상을 
받았지만 상업적으로는 성공하지 못했다. Schafer는 2000년 초에 LucasArts를 
퇴사했다. 

 
1998 – 2004: Star Wars의 시기 
1999년 5월, 1983년의 Return of The Jedi 가 극장에서 개봉된 이후 첫 번째 
Star Wars 영화였던 Star Wars Episode 1: The Phantom Menace가 개봉되었다. 
LucasArts는 일인칭 슈팅 게임 (Jedi Knight 시리즈); 실시간 전략 게임 (Force 
Commander, Galactic Battlegrounds); 파이팅 게임 (Masters of Teras Kasi); 
레이싱 게임 (Episode 1 Racer), 롤 플레잉 게임 (Knights of the Old Republic); 
3인칭 액션  (LEGO Star Wars, Revenge of the Sith); 멀티 플레이어 온라인 롤 
플레잉 게임 (Star Wars Galaxies) 등을 비롯한 거의 모든 게임 장르에 걸쳐 
다시금 관심을 끌기 시작한 영화를 프랜차이즈를 통해 활용했다. 
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그림 1.4: Bioware와 LucasArts는 공동으로 Knights of the Old Republic을 개발했다. 이 

타이틀은 가장 성공을 거둔 것 중의 하나가 되었다. 
 
이 기간 동안 외부 개발업체에 의해서 Star Wars 타이틀 제작이 극적으로 
증가하기도 했다. 이러한 타이틀로는 Raven Software/ Activision, The Collective, 
Traveler’s Tales, Obsidian, BioWare 등이 있다. 이러한 타이틀은 외부 
개발업체가 완전히 독자적으로 제작했지만 LucasArts는 창의성을 유지하기 위해 
조심스럽게 이러한 타이틀을 관찰했다. 이러한 상황으로 말미암아 현재까지 가장 
많은 호평과 상업적인 성공을 거둔 Knights of the Old Republic, LEGO Star 
Wars와 같은 게임이 개발 되었다. 이 기간 동안 LucasArts는 유럽지역에서 
Activision과의 장기 배포 계약을 통해 유럽 배포 기지를 마련했다. 
 
2004 – 2006: Shifting Priorities Redux 
2004년 신임 사장인 Jim Ward와 George Lucas는 LucasArts의 미래에 관해 
논의한 결과 몇 가지 중요한 결정을 내렸다. 가장 중요한 결정은 LucasArts를 
상위 5 대 비디오 게임 회사로 만드는 것이 우선권을 둔다는 것이다. 이러한 
목표를 달성하기 위해 현재의 관례를 평가했고 매년 8 개의 Star Wars 타이틀이 
만들어지고 있다는 사실을 알게 되었다. 이러한 상황은 품질이 의심스러운 많은 
게임으로 이어지고 Star Wars 라이선스 자체만으로는 훌륭한 게임을 만들 수 
없다는 결정에 이르렀다. 이에 따라 매년 소수의 타이틀만 개발하고 Star Wars와 
관련되지 않은 새로운 지적 소유권을 만드는 것에 초점을 두며 좋은 게임을 
정시에 만들어 내기로 결정했다. 2005년에는 샌프란시스코에 잇는 Presidio, 
Letterman Digital Arts Center 로 본사 사무실을 이전하여 다른 Lucas 사업부와 
공동으로 사용하고 있다. 
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최고 경영층 소개 
 
Jim Ward 
대표이사 
 
Ward씨는 2004년 5월에 대표이사로 취임했다. LucasFilm의 선임 부사장도 
겸하고 있다. 이전에 LA에 있는 BBDO, 오레곤 포틀랜드에 있는 Wieden & 
Kennedy에서 광고 담당 고위 경영자이기도 했다. Hanover에서 학사 학위를 
받았고 American Graduate School of International Management 
(Thunderbird)에서 국제 경영 박사 학위를 받았다.  

 
Peter Hirschmann 
제품 개발 담당 부사장 
 
Hirschmann씨는 2004년 현 사장인 Jim Ward씨가 임명했다. 이전에 Electronic 
Arts에서 근무할 때 오리지널 Medal of Honor 프로젝트를 주도했다. 

 
Kevin Weston 
재무 담당 부사장 

 
Atsuko Matsumoto 
제품 서비스 선임 이사 
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재무 이력 
 

 
그림 1.6: 상위 8개 업체의 비디오 게임 매출 (출처: NPD) 

 

 
그림 1.7: 상위 8개 업체의 비디오 게임 시장 점유율 (출처: NPD) 
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핵심 타이틀, 프랜차이즈, 라이선스 
액션/어드벤처 장르 

 LEGO Star Wars 2: 
The Original 
Trilogy 

 Star Wars: Episode 
III Revenge of the 
Sith 

 Mercenaries: 
Playground of 
Destruction 

 Armed & 
Dangerous 

 

슈팅 게임 
 Star Wars: 

Battlefront 2 
 Star Wars 

Republic 
Commando 

 Jedi Knight: Jedi 
Academy 

 

전략/시뮬레이션 
 Star Wars: Empire 

at War 
 Thrillville 

RPG 
 Star Wars: Knights 

of the Old 
Republic 

 비행 시뮬레이션 
 Secret Weapons 

over Normandy 

온라인 
 Star Wars Galaxies

 
Star Wars 라이선스 
Knights of the Old Republic Franchise: 
Star Wars: Knights of the Old Republic, Star Wars: Knights of the Old Republic 
2: The Sith Lords 
 
Jedi Knight 프랜차이즈 
Dark Forces, Jedi Knight: Jedi Academy, Jedi Knight: Jedi Outcast 
 
LEGO Star Wars 프랜차이즈 
LEGO Star Wars, LEGO Star Wars 2: The Original Trilogy 
 
Star Wars Galaxies 프랜차이즈 
Star Wars Galaxies: An Empire Divided, Jump to Lightspeed, Rage of the 
Wookies, Trials of Obi-Wan 
 
Star Wars Battlefront 프랜차이즈 
Star Wars Battlefront, Star Wars Battlefront 2 
 
기타 라이선스 
Indiana Jones 프랜차이즈 
Indiana Jones and the Emperor's Tomb, Indiana Jones and the Infernal Machine 
 
Monkey Island 프랜차이즈 
Secret of Monkey Island, Monkey Island 2: LeChucks Revenge, Curse of Monkey 
Island, Escape from Monkey Island 
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Maniac Mansion 프랜차이즈 
Maniac Mansion, Day of the Tentacle 
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II. 역량과 자원 
 
창의적 자본 
강력한 Star Wars 브랜드 
 
30년간의 수명으로 총 수익이 200억 달러에 이를 것으로 예상되는 Star Wars는 
미국과 유럽에서 가장 강력하면서도 항상 수익을 내는 브랜드 중 하나이며 
LucasArts의 창의적 자본의 핵심을 이루고 있다. Forbes Magazine의 2005년 
보고에 따르면 200억 달러에 이를 것으로 예상되는 매출에는 극장에서 영화 상영, 
홈 비디오 판매, 책자, 완구 및 비디오 게임 판매를 포함하는 것이다. 
 
이제까지 Star Wars 왕국에서 가장 높은 총 수익을 낸 분야는 영화관 티켓 판매로 
65억 2천만 달러를 기록했다. 티켓의 평균 가격을 6달러 50센트라고 할 때 Star 
Wars 영화는 10억 장의 티켓이 판매되어 전 세계 사람 6 명중 1명은 최소한 Star 
Wars 영화를 한 편씩은 본 셈이다. 이러한 계산이 너무 지나친 평가라 할지라도 
Star Wars 브랜드는 특히 미국과 서부 유럽에서 상당히 많은 관람객을 확보하고 
있다는 사실은 분명하다.  
 
LucasArts는 Star Wars 브랜드의 인기를 활용하여 게임으로만 거의 15억 달러의 
매출을 올렸다. 이 금액은 전체 브랜드의 7%에 달하는 것이다. 1993년 이후 
LucasArts는 75 개 이상의 타이틀을 발표했고 X-Wing이 처음으로 발표한 
타이틀이었다. 
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그림 2.1: 출처 별 Star Wars 프로파일 분석, (출처: Forbes Magazine, 2005년 보고서) 

 
Star Wars의 성공은 단순히 극장의 티켓 판매와 비디오 게임에 그치는 것이 
아니며 단순히 판매액으로만 측정할 수 있는 것은 아니다. Star Wars은 진정으로 
문화 현상이며 브랜드의 힘을 보여주는 좋은 사례이다. Star Wars라는 이름은 
영화 포스터, 침대 시트, 아침 식사용 시리얼에 이르기까지 모든 형태로 판매된다. 
구글로 “Star Wars”를 검색하면 거의 1억 건의 내용이 검색된다.  
 
전 미국 대통령 레이건은 국가 미사일 방어 시스템을 제안하면서 별명을 “Star 
Wars”라고 붙인 것은 Star Wars 브랜드 인지도가 얼마나 높은지를 보여주는 한 
예이다. 또한 소련을 “Evil Empire”라고 특징화 한 것도 Star Wars 3부작에서 
악의 제국인 Empire를 연상 시키게 하기 위한 것이었다. 이러한 예는 Star Wars 
브랜드가 얼마나 광범위하게 알려져 있는지, Star Wars와 관련된 단어가 
미국인의 언어와 어휘의 일 부분이 되었다는 것을 보여주고 있다. Star Wars를 
만들 때 George Lucas는 새로운 미국 신화를 만들고자 한다고 말했다. 그의 
목표는 대부분 30년 이내에 현실이 되었고 미국민의 대부분은 이 브랜드를 잘 
인지하고 있다. 
 
Star Wars는 높은 브랜드 품질을 달성한 브랜드의 예를 보여주고 있다. 특히 
미국에서 그러하지만 유럽과 아시아도 이에 못지 않다. “브랜드 품질”은 
브랜드의 가치를 말하는 것이며 브랜드가 가진 높은 브랜드 로열티, 이름에 대한 
인지도, 인식하고 있는 품질, 강력한 제품 연상 등의 정도에 따라 결정된다. Star 
Wars는 높은 브랜드 품질, 강력한 소비자 로열티를 확보하고 있으며 Star Wars의 
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팬은 브랜드에 대한 호감을 Star Wars와 관련된 게임과 책을 구매하는 것과 같이 
단순히 영화를 감사하는 것 이외의 것으로 확장 시키고 있다. 
 
Star Wars와 같은 강력한 브랜드를 보유하고 있다는 것은 LucasArts의 성장에 
엄청나게 중요한 것이었다. 사실상, 2005 회계연도에 Star Wars 브랜드가 전체 
비디오 게임 매출에서 차지하는 비중은 4.2%로서 National Football League 
(NFL)의 뒤를 이어 2위를 차지했다. 이 것은 일반 대중들에게 Star Wars의 
프랜차이즈가 얼마나 인기 있는지 보여주는 것이다. Star Wars브랜드에 대한 
강한 호감은 사용자들이 Star Wars경험을 느끼고 싶어하고 자신들이 좋아하는 
Star Wars 캐릭터와 연상 시키고 싶어하기 때문에 궁극적으로 게임의 판매를 
촉진한다. 
 
새로운 지적 재산권의 성공적인 창조 
LucasArts가 단지 Star Wars 브랜드에 의존해서만 성공한 것은 아니다. 이 회사는 
비디오 게임 시장에서 새로운 지적 재산권을 성공적으로 창조하고 활용해 왔다. 
이것은 역사적으로 Monkey Island 시리즈와 Sam & Max Hit the Road을 포함한 
어드벤처 게임 시장에서 가장 많은 사랑을 받았던 타이틀 제작으로 거슬러 올라 
갈 수 있다. 사실상 Sam and Max이 나오는 단 하나의 게임만을 개발했지만 이 
게임의 팬 기반은 아직도 넓어서 온라인 웹 코믹, Fox Kids의 TV 쇼로 확산 
되었고, 현재 Telltale Games가 새로운 컴퓨터 게임을 개발 중에 있다. 
 
하지만, 새로운 지적 재산권을 확보하려는 LucasArts의 모든 노력이 고객의 
호평이나 상업적 성공을 거둔 것은 아니었다. 2004년 Wrath Unleashed 처럼 
몇몇 작품은 소비자나 평론가들로부터 냉담하거나 심지어 부정적인 반응을 
얻었다. 여러 잡지로부터 올해의 게임 상을 받았던 1998년의 Grim Fandango과 
같은 다른 작품은 많은 호평을 받았지만 시장에서는 크게 성공하지 못했다.  
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그림 2.2: Sam & Max Hit The Road는 LucasArts가 오리지널 지적 재산권을 성공적으로 창조한 
좋은 예이다. TV 쇼, 연재 만화로 확대 되었으며 현재 비디오 게임이 개발 중에 있다. 
 
LucasArts가 성공적으로 새로운 지적 재산권을 만든 것들의 공통점 하나는 
변덕스럽고 엉뚱한 유머와 게임 플레이이다. 이러한 점이 초기 PC 어드벤처 게임 
시장에서 다른 경쟁 업체와 차별화 되는 점이었고 2003년의 Armed and 
Dangerous와 같은 게임에서와 같이 오늘날까지도 이어지고 있다. 
 
LucasArts가 성공적으로 새로운 지적 재산권을 만든 최근의 예로는 Mercenaries 
와 Secret Weapons over Normandy가 있다. 이 타이틀들은 metacritic.com에서 
평균 점수 82점을 받았다. LucasArts가 새로운 지적 재산권을 창조하고 확장할 
수 있는 능력이 없었다면 소비자의 호응을 받거나 상업적으로 성공하기 힘들었을 
것이다. 
 

금융의 자유로움 
George Lucas가 유일한 주주  
LucasArts는 1982년 설립 이래 개인 회사로 머물러 있다. 이에 따라 주식 시장에 
상장된 다른 비디오 게임 발행업체가 보통 가질 수 없는 자유를 누리고 있다. 
George Lucas 외에는 주주가 없기 때문에 이 회사는 더 많은 위험을 자유롭게 
감수할 수 있다. 발행업체가 점점 더 위험을 줄이고 기존 수익을 보호하려 하기 
때문에 여러 측면에서 혁신은 게임 업계에서는 이차적인 것으로 간주되고 있다. 
 
George Lucas는 항상 기술적 혁신을 추진했다. 이러한 예가 LucasArts의 초기 PC 
어드벤처 게임에 적용되었던 SCUMM 엔진이다. 이 엔진은 1986년 Maniac 
Mansion을 개발하는 과정에서 회사 내부에서 개발된 것이다. 또 다른 예를 
2006년 Pixelux와 NaturalMotion의 거래에서 볼 수 있다. LucasArts는 출시 
예정인, 이름이 붙여지지 않은, 차세대 콘솔을 위한 Star Wars와 Indiana Johns 
게임에 적용할 이들 기업의 새로운 기술에 라이선스를 부여했다. 
 
SIGGRAPH 2005의 연설에서 George Lucas 혁신에 대해서 다음과 같이 말했다. 
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“내가 하는 일은 생각을 한 후 ‘이 것을 하고 싶다’라고 말하는 
것입니다. 그러면 ‘그건 불가능 합니다’라고 말합니다. 그럼 저는 
이렇게 말합니다. ‘그렇다면 방법을 찾아 내세요"... 내가 승리할 수 
있다고 생각하는 한 위험을 두려워하지 않습니다.” 
 

아마도 이러한 재무의 자유로움 때문에 LucasArts가 위에서 언급한 지적 
재산권을 만들어내는 것과 관련된 위험을 감수할 수 있었을 것이다. 다른 회사의 
경우 판매를 촉진하려는 열망 때문에 스포츠 타이틀의 경우처럼 매년 같은 
라이선스를 단순히 재탕하도록 압력을 가하고 있다. 
 
개인 회사라는 것과 관련하여 위험을 감수할 수 있는 자유로움 덕분에 
LucasArts는 Star Wars 이외의 다른 분야도 탐색할 수 있었고 Star Wars 
프랜차이즈를 가지고 실험을 할 수 있었다. LEGO Star Wars 프랜차이즈와 같이 
흥미롭고 혁신적인 게임을 제공하거나 다른 회사가 할 수 없는 움직임을 가질 수 
있었다. 이러한 자유로움은 대 부분의 개임 개발 업체가 주식 시장에 상장된 
회사이기 때문에 주주에게 신세를 지고 있다는 사실에서 유래한 것이다. 개인 
회사로서 LucasArts는 단기적으로는 놀랍거나 심지어 인기가 없어 보이지만 
장기적으로는 잠재력이 높은 결정을 내릴 수 있다. 
 

물리적 자본 
Letterman Digital Arts Center 
2005년 7월 LucasArts 오랫동안 머물렀던 캘리포니아 San Rafael에서 
샌프란시스코의 presidio 지역에 있는 새로운 사무실로 본사를 이전했다. 
LucasArts는 이 시설을 모회사인 LucasFilms 왕국의 Industrial Light and Magic 
and Skywalker Sound와 나누어 쓰고 있다. 이전 Letterman 병원 부지 위에 
건립된 이 센터는 23 에이커의 면적을 가지고 있고 그 중 17 에이커는 공원으로 
바꾸었다. 나머지 6 에이커의 땅에 865,000 평방 피트 크기의 사무실과 체육관, 
식당, 어린이 놀이방, 3 개의 영화관과 상영실을 갖추었다. 
 
이 센터는 영화, 미디어 아트, 비디오 게임을 융합 시켜 서로 유기적으로 
성장하고 지원할 수 있는 공간을 제공하기 위해 디자인 되었다. 이러한 목적을 
위해 센터에 위치한 모든 지점을 통합하고 실시간 업무 흐름이 가능하도록 하는 
새로운 소프트웨어와 하드웨어를 개발했다. 이에 따라, LucasArts에 있는 
아티스트는 자기 컴퓨터에서 Industrial Light and Magic에 있는 엔지니어에게 
다량의 비디오 자료와 시각 효과 자료를 요청하여 받은 후 작업 중인 게임에 집어 
넣을 수 있다. 이후, 자리를 떠나지 않고도 지하실에 있는 서버실 (render farm)에 
보낼 수 있다. Lucasfilm의 CTO인 Cliff Plumer는 다음과 같이 말하고 있다. 

 
"우리는 새로운 소프트웨어를 개발하고 새로운 컴퓨팅 인프라를 
우리 빌딩 전용으로 엔지니어링 했습니다. Letterman Digital Arts 
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Center에 있는 모든 것 - 건물 자체, 디지털 도구, 네트워크는 
실시간 협업을 지원하고 창의적인 정책 결정을 쉽게 내릴 수 있도록 
만들어졌습니다." 

 
이 센터는 샌프란시스코 중심부에 위치하고 있다는 혜택을 누리고 있다. 
중심부에 있기 때문에 Bay Area에서 재능 있는 직원을 채용할 수 있는 것이다. 
캘리포니아 San Rafael에 있던 이전 본사에서는 할 수 없었던 일이다. 이전 
본사는 샌프란시스코에서 북쪽으로 약 30분 거리에 있었기 때문에 San Jose와 
Silicon Valley에서 1시간 30분의 통근 거리였다. 
 

 
그림 2.3: Lucas Arts의 새로운 본사인 샌프란시스코 소재 Letterman Digital Arts Center 
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III. 사업 관례 
 
게임과 영화의 융합 
2005년 Industrial Light and Magic (ILM) and Skywalker Sound와 함께 Letterman 
Digital Art Center로 이전하면서 LucasArts는 비디오 게임과 영화의 융합을 향한 
큰 발걸음을 내디뎠다. 이러한 융합은 서로의 비용을 절감 시켜주고 신 기술을 
개발할 때 서로 도움을 줄 수 있기 때문에 영화와 비디오 게임 업계 모두에게 큰 
혜택으로 비춰지고 있다. 
 
단순히 사무실만 같이 사용하는 것이 아니라 세 회사는, 특히 ILM과 LucasArts은 
도구와 자산 또한 공유한다. 이러한 것 중 가장 중요한 것은 Tom Cruise가 출연한 
영화 War of the Worlds를 작업하기 위해 ILM이 개발한 Zeno이다. Zeno는 
커스톰 3D 도구 세트와 소프트웨어로서 LucasArts는 이에 기반을 두고 Zeno 게임 
에디터인 ZED를 개발했다. 두 회사의 엔지니어는 툴 셋트에 대해 협업을 하고 
있어 게임과 시각 효과 모두의 프로토타입을 신속하게 작성할 수 있다. 
LucasArts는 최첨단 작업으로 잘 알려진 ILM의 탁월한 영화 특수 효과 팀과 공동 
작업을 수행할 수 있는 혜택을 기대하고 있다. 아직 이름이 정해지지 않은 차 세대 
콘솔을 위한 Indiana Jones 게임 개발을 주도하고 있는 Chris Williams씨는 Next-
Gen.biz와의 인터뷰에서 이러한 협업에 관하여 다음과 같이 말했다. 
 

“ILM의 지식 기반은 믿을 수 없을 정도의 고급 방식으로 일을 할 수 
있다는 것을 의미한다. 예를 들면, ILM이 처음으로 개발한 물을 
시뮬레이션 하는 방식이나 빛을 비추는 기법이 그 예이다. 차세대 
시스템에서도 실시간으로 수행할 수는 없지만 우리가 협력하여 
작업을 진행하고 있다는 사실은 이들이 처음으로 개발한 것을 
축소하여 하드웨어에서 동작할 수 있도록 하는 지점을 찾음으로써 
문제를 해결할 수 있다는 것을 의미한다… 우리는 현재 다음 세대의 
Star Wars와 Indiana Jones games를 위한 기술을 개발하고 있다." 

 
이 것이 LucasArts에게 의미하는 것은 게임 엔진을 디자인하는 방식을 다시 
정의하고 있다는 것이다. 이러한 새로운 접근법이 곧 게임을 디자인하는 새로운 
방법으로 이어지기를 기대하고 있다. 할 수 있는 것과 할 수 없는 것으로 제한을 
받는 대신 이 회사는 ILM 엔지니어 지식의 도움을 받고 무엇을 할 것인지를 
결정하여 원하는 것을 시작할 준비를 갖추었다. Chris Williams는 다음과 같이 
말하고 있다. 
 

“우리에게 바람직한 개발 방식은 불가능해 보이는 것부터 작업을 
시작하여 “이전에는 이렇게 했으니 그와 같은 방식으로 
개발하자”라고 말하면서 점진적인 방식을 택하기 보다는 차세대 
시스템에서 어떻게 해 낼 수 있는가를 찾아내는 것이다.” 
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전략적 협력 관계 
 
개발 협력 관계 
다수의 가장 성공적인 LucasArts 게임은 외부 개발업체가 개발한 것이었다. 
이러한 협력 관계는 이러한 개발 업체가 과거에 개발한 타이틀을 LucasArts가 
평가한 후에 구축된 것이다. LucasArts는, 특히 Star Wars 타이틀에 대해서는 
면밀하게 관리한다. 상당한 성공을 거둔 PC 및 Xbox용 Knights of the Old 
Republic과(Bioware 개발) 올해의 다중 플랫폼 LEGO Star Wars 2: The Original 
Trilogy (Traveler's Tales 개발)이 이러한 게임 중의 하나이다. Bioware와의 
협력관계와 관련하여 전임 대표이사인 Simon Jeffery는 2000년 언론에 다음과 
같이 발표했다. 

 
"이번 BioWare와의 협업은 세계 일류의 게임 개발업체와의 관계를 
구축하려는 LucasArts의 장기적인 전략을 더욱 더 선명하게 
보여주는 것이다.” 

 
그가 언급한 장기적인 전략은 Pandemic, Sony Online Entertainment, Petroglyph, 
Raven Software/ Activision, The Collective, Obsidian 와 같은 선진 개발업체와의 
협력으로 이어졌다. 이러한 개발 협력관계는 LucasArts가 실제 직원 수를 350명 
정도만 유지하면서도 매년 다수의 타이틀을 발표할 수 있도록 했다.  
 

 
그림 3.1: LucasArts가 협력관계를 구축한 써드 파티 개발업체 

 
또한, 써드 파티 개발업체와 협력함으로써 LucasArts는 특정 장르와 콘솔에 대한 
개발 경험을 갖춘 기업과 협력 관계를 구축할 수 있는 능력을 갖게 되었다. 예를 
들면, Bioware는 Baldur’s Gate and Neverwinter Nights를 포함하는 여러 롤 
플레잉 게임 (RPG)을 통하여 상당한 호평과 상업적 성공을 거두었다. 
 
처음으로 Star Wars RPG를 Bioware와 함께 개발하기로 한 LucasArts의 선택은 
현명한 것이었다. Bioware가 이미 RPG 제작을 위한 전문 기술을 보유하고 
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있었고 LucasArts가 이런 경험을 가지고 있지 못할 때 이미 성공적인 결과를 보여 
주었기 때문이다. 이에 따라 LucasArts는 제한적인 비용을 사용하여 경험이 없는 
장르의 게임을 개발하기 보다는 게임의 판매와 마케팅에 전념할 수 있었다. 
 
이렇게 선도적인 외부 개발업체와의 협력 과정은 LucasArts의 경우엔 잘 
동작했으며 앞으로도 같은 전략을 계속 구사할 것이다. 웹 사이트에 올라와 있는 
8 개의 게임 중에서 Republic Commando 하나만 자체적으로 개발된 것이다. 향후 
발표할 2 개의 게임인 Thrillville과 Traxion또한 각각 외부 개발업체인 Frontier 
Development과 Kuju Entertainment가 개발했다. 
 
기술 협력 관계 
외부 개발 업체와 협력하겠다는 LucasArts의 공약은 단순히 게임 개발에만 
한정된 것은 아니다. 기술 공급업체와의 세 가지 협력관계  (Oracle, Natural 
Motion, Pixelux)가 이 회사의 차세대 계획의 핵심적 부분을 형성하고 있다. 
 

Oracle은 Letterman Digital Arts Center의 혁신적인 새로운 
파이프라인의 토대를 제공했다. 이 회사의 광범위한 데이터베이스와 서버 
룸 (render farm)과 서버 아키텍처는 모두 Oracle 아키텍처에 기반을 두고 
있다. 건물에 있는 1,500개의 워크스테이션에 연결되어 있는 100 테라 
바이트의 데이터베이스 자체가 센터에 입주한 세 회사의 모든 워크 
플로우의 모든 측면과 연결되어 있다. Lucasfilm의 데이터베이스 관리자인 
Jeff Odell은 다음과 같이 말하고 있다.  
 

"Oracle은 수백 개의 독점적 스크립트와 툴의 토대가 되고 있습니다. 
데이터가 우리 파이프라인의 중심 구성요소이고 다양한 역할을 
수행하는 직원들이 사용하고 있기 때문에 우리가 가지고 있는 거의 
대부분의 도구가 데이터베이스를 사용하고 있습니다. 단일 목적의 
명령어 라인 스크립트에서 컴퓨터 그래픽 소프트웨어에 탑재된 
Oracle 연결 고리에 이르기 까지 데이터베이스는 모든 곳에 
존재합니다." 
 

이러한 Oracle 시스템을 사용함으로써 LucasArts는 효율성과 일반적인 
워크 플로우의 속도를 극적으로 높여주는 새로운 파이프라인을 보유하게 
되어 건물 여러 곳에 흩어져 있는 다수의 아티스트와 엔지니어가 신속하고 
빈틈없게 자신들의 작업을 통합할 수 있게 될 것이다. 
 
Natural Motion은 LucasArts가 내부에서 개발된 다수의 차세대 게임에서 
사용하게 될 새로운 게임 엔진의 핵심적인 부분을 제공하고 있다. 
uphoria라고 부르는 이 기술은 행태 시뮬레이션 엔진으로서 게임 안의 
캐릭터가 자신에게 주어진 액션에 대해서 실제적으로 반응할 수 있도록 
한다. 사전에 스크립트를 작성한 애니메이션과는 반대로 시뮬레이션에 
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의존하기 때문에 캐릭터가 자신의 환경에 자연스럽게 반응하고 이에 다라 
인공 지능에 좀더 많은 현실감을 제공한다. (AI 행태) LucasArts는 이 
기술이 이전 콘솔 게임에서 가질 수 있었던 것 보다 더 생동감 있고 
유기적인 게임 내 세상을 제공하기 때문에 사용자에게 더 풍부하고 몰두할 
수 있는 경험을 제공할 것이라 믿고 있다. LucasArts 에서 프로젝트를 
이끌고 있는 Chris Williams 다음과 같이 부연 설명하고 있다. 

 
“내가 소비자라면 왜 걱정을 하겠습니까? 좋은 점이 무엇입니까? 
우리는 자극에 대한 캐릭터의 반응을 시뮬레이션 하고 있습니다. 
캐릭터들은 인지 능력을 가지고 있어 주위 환경에 그때그때 
적절하게 반응합니다. 따라서, 누군가를 때리거나 집어 던질 때 
다른 결과를 얻게 될 것입니다.” 

 
Pixelux은 게임 객체가 실제적인 물리학에 따라 행동할 수 있도록 하는 
DMM (Digital Molecular Matter)이라고 하는 기술을 개발했다. 객체의 
물리적 속성을 설정하면 사전에 스크립트가 작성된 애니메이션과는 
반대로 이 기술은 실시간으로 행태를 시뮬레이션 한다. Euphoria와 
비슷하게 DMM이 제공하는 시뮬레이션은 객체가 상호 작용을 할 때 마다 
독특하며, 물리적으로 일관성이 있는 행태를 제공한다. Euphoria와 함께 
이 기술을 설명하면서 Chris Williams explains는 다음과 같이 설명하고 
있다. 
 

“ 
시뮬레이션 된 캐릭터와 시뮬레이션 된 환경을 합하여 진짜 
흥미로운 게임 경험의 핵심을 갖게 됩니다. 캐릭터는 자기가 
떨어지려고 하면 무엇인가 잡으려고 하는 것을 배우지만 그 것 또한 
시뮬레이션이기 때문에 잡으려고 하는 것이 부서질 수도 있다는 
사실에 반응해야 합니다. 같은 일은 결코 두 번 발생하지 않도록 
하는 것이 우리가 달성하고자 하는 것을 잘 요약해 준다고 
생각합니다.” 

 
이 세가지 기술은 LucasArts가 게임을 만드는 방식을 바꾸었다. 기술 데모와 미리 
보기는 여러 뉴스에 소개 되었고 반응은 상당히 긍정적이었다. 평론가들은 이미 
이러한 기술의 통합을 게임 진화에 있어 긍정적인 발걸음이라고 평가하고 있다. 
 
시뮬레이션 기반 세계와 함께 진전함으로써 LucasArts는 파일의 크기를 줄이고 
개발 시간을 단축시키면서도 소비자에게 좀 더 몰두할 수 있고 실제적인 경험을 
제공할 수 있을 것이다. 이러한 협력관계 구축을 통하여 이 회사는 비디오 게임 
업계에서 가장 높은 위치를 차지할 수 있을 것으로 기대하고 있다. 즉, 게임이 할 
수 있는 것과 할 수 없는 것의 경계와 능력을 혁신하고 재 정의하고 있는 것이다. 
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Activision에 의한 유럽 지역 배포 
LucasArts는 소매 시장이 상당히 집중되어 있는 미국에서는 강력한 배포 능력을 
가지고 있지만 유럽은 언어와 국가의 다양성으로 인하여 사정이 다르다. 2006년 
3월에 끝난 회계연도에서 유럽 지역은 비디오 게임 판매에서 65억 달러를 
차지하고 있기에 두드려 보아야 할 중요한 시장이다.  
 
이에 따라 LucasArts와 Activision은 2003년에 협약을 맺고 Activision이 
유럽에서 LucasArts의 타이틀을 배포하기로 했다. 이것은 영국, 스칸디나비아, 
중부 유럽, 중동, 몇몇 아프리카 국가에서의 배포 권한을 Activision에게 주었던 
1998년의 거래를 확장한 것이었다. LucasArts와 Activision은 유럽 시장을 
남부지역 (프랑스, 스페인, 이태리), 북부지역 (베네룩스, 스칸디나비아 및 신규 
시장), 영국과 아일랜드 지역, DACH (독일, 오스트리아, 스위스) 지역의 4 개 
지역으로 구분하고 있다.  
 
Activision과의 배포에 관한 거래는 LucasArts가 매일 배포를 관리하는 
어려움에서 벗어나면서도 유럽 시장에 접근할 수 있도록 한다. 2006년 1월 
Activision은 유럽 지역에서 LucasArts 고객을 담당할 새로운 임원을 임명했다. 
스톡홀름에서 근무하는 이 임원은 전에 Activision의 스칸디나비아 지역 운영을 
담당했으며 이 지역에서 Activision의 시장 점유율을 높였다는 평가를 받았다. 이 
임원을 임명하고 유럽에서의 매출을 최대화 하는 것에 초점을 맞추는 것은 
LucasArts의 타이틀이 유럽 전역에서 상당한 성공을 거두었기 때문에 실효를 
거둘 수 있는 전략이다. 그 예가 2005년 11월 영국에서 발표된 LucasArts의 
BattleFront 2 타이틀이다. 이 타이틀은 Take-Two의 Grand Theft Auto: Liberty 
City Stories 타이틀이 영국 판매 차트에서 1위를 차지하지 못하도록 만들었다. 
2006년 10월 현재 Battlefront 2는 여전히 영국에서 베스트 셀러 게임이다. 
 

모든 주요 플랫폼의 지원 
역사적으로 LucasArts는 Atari 5200 이후 사실상 모든 주요 플랫폼과 다수의 소수 
플랫폼 모두를 위해 타이틀을 개발했다. 이에 따라 잠재 고객층을 최대화 할 수 
있었고 성공하지 못한 콘솔에 의존하여 자금상의 실수를 저지르지 않았다. 
LucasArts는 현 세대의 콘솔, PC, 휴대용 시스템을 지원하고 있으며 세 가지 
차세대 시스템 모두를 지원할 것이라고 밝혀 이전의 전통을 유지하고 있다. 

LucasArts는 또한 휴대 플랫폼을 위한 게임을 더 많이 개발하고 포팅 하려 
노력하고 있다. 소니의 PSP 발표와 더불어 LucasArts는 첫 번째 휴대 게임인 Star 
Wars Battlefront II for PSP를 2005년 10월 발표했다. 휴대용 게임을 즐기는 
층은 어느 정도 나이가 든 사람들로서 LucasArts와 Star Wars 타이틀에 잘 
반응한다. 이전에도 다른 기업들이 휴대용 Star Wars 게임을 발표한 적이 있지만 
소니 PSP를 위한 Star Wars Battlefront II 가 실제적으로 LucasArts가 발행한 첫 
번째 타이틀이다. 
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그림 3.1: LucasArts는 차세대 콘솔 3 종류 모두와 소니의 Playstation Portable, 닌텐도의 DS를 
지원하겠다고 발표했다. 
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IV. 현재 이슈와 위협 
 
외부 위협: 바뀌는 게임의 얼굴 
비디오 게임 산업이 제 7세대의 콘솔로 진입함에 따라 성장의 새로운 단계로 
접어들었다. 게임은 종종 젊은 사람들이 주도하는 시장으로 간주되었지만 최근의 
보고서에 따르면 젊은층 시장은 포화 상태에 이르렀다. 여성 게이머와 노년층 
게이머와 같이 서비스 제공에 소홀했던 소비자 그룹이 게임의 더 큰 소비층을 
찾고 있던 발행업체의 관심을 끌고 있다. 
 
18 - 25세의 남성에 너무 많은 중점을 두고 있다. 
LucasArts은 전통적으로 10대 후반에서 20대 초반의 남성 시장을 타겟으로 삼아 
왔다. LucasArts의 어드벤처 게임은 변덕스러운 유머, 약간의 암시를 주는 
다이얼로그, 기타 “괴상한” 심리상태의 클래식한 요소가 특징이었다. 또한, 최근 
몇 년간 Star Wars 라이선스에 지나치게 의존했기 때문에 다른 고객층에 접근하기 
위해 노력을 게을리 해 왔다. 
 
LucasArts는 목표 소비자층을 조사하여 다른 고객층으로 시장을 확대할 것인지 
여부를 평가해야 한다. 이러한 전략의 핵심은 여성 게이머, 20대 후반 – 30대 
초반, 노년층 게이머와 같이 현재의 목표 고객층에서 빠진 몇몇 중요한 시장에 
목표로 삼는 것을 고려하는 것이 될 것이다.  
 
미국의 게임 거래 그룹인 Entertainment Software Association (ESA)에 
따르면 게임 시장의 43%는 여성 게이머가 차지하고 있다. 하지만 또 다른 
조사에 따르면 여대생의 21%만이 콘솔 게임을 즐긴다고 한다. 이 것이 
의미하는 것은 여성들은 전통적으로 젊은 남성에게 가장 인기 있는 것으로 
간주되었던 게임에서 벗어나려는 경향이 있다는 것이다. 즉, “게임을 
진짜로 좋아하는 사람들”은 많은 예산을 들인 액션과 스포츠 타이틀을 
좋아한다고 생각해 왔다. 하지만, 여성들은 Electronic Arts의 
pogo.com에서 제공하는 것과 같은 캐주얼 한 게임을 더 선호하는 경향이 
있다. 과거에 LucasArts 가 이러한 장르의 게임을 몇 개 개발하게는 했지만 
현재 판매하는 것은 없다. LucasArts가 여성 시장을 활용하고자 한다면 
LucasArts는 이러한 소비자 층이 원하는 좀 더 캐주얼 하고 플레이 하기 
쉬운 게임을 제공하도록 노력해야 한다. 
 
25 - 35세의 연령대는 비디오 게임에 노출된 체로 성장해 왔다. 하지만, 
그렇다고 이들이 계속 게임을 하는 것은 아니다. Harris Interactive의 
조사에 따르면 24 - 30세의 대학생 중에서 24%만이 아직도 비디오 게임을 
즐긴다. 이 세대가 늙어 가고 자신의 삶을 만들어 가고 있기 때문에 가용 
현금은 많아 개발업체가 반드시 목표로 삼아야 할 핵심 시장이 될 것이다. 
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노년층 게이머 또한 성장하고 있는 시장으로서 최근 ESA 조사에 따르면 
전체 게임 인구의 25%를 차지하고 있다. 이러한 소비자 층은 계속 
성장하여 노년 세대가 젊은 세대를 위해 단순히 비디오 게임을 사는 
사람에서 게임 인구에서 중요한 성장 시장으로 변모해 가고 있다.  
 

LucasArts 는 특정 소규모 시장 (젊은 남성)을 목표로 삼아 성공을 거두어 왔지만 
10년 후에 더 큰 발행업체로 성장하려면 이러한 소비자 층을 반드시 넓혀야 한다. 
LucasArts는 최근 몇 년간 수익성에 초점을 맞추어 왔지만 이제 성장에 초점을 
맞추기로 결정한 이상 소비자 층을 넓히는 문제를 고려해 보아야 한다. 소비자 
층을 넓이는 것의 핵심은 이러한 층을 목표로 특정 게임을 제작하는 것이 될 
것이다. 이를 위해서는 LucasArts 스스로 이러한 전략이 적절한 것인지, 이러한 
시장을 목표로 제품을 개발할 때 투자회수가 충분한지 내부적으로 분석해야 할 
것이다.  

 
전통적인 게임 매체 탈피 
개발업체는 사용자 층이 점점 다양해지고 잇는 대규모 시장의 경쟁에서 앞서기 
위해서는 새로운 플랫폼을 목표로 삼아야 한다. 경쟁이 엄청나게 심한 콘솔과 PC 
시장에 대한 대안을 찾기 시작해야 하고, 특히, 점점 규모가 커지고 있는 온라인 
캐주얼 게임 분야와 모바일 및 기타 온라인 플랫폼에 대해서도 관심을 갖기 
시작해야 한다. LucasArts는 주로 PC와 콘솔 플랫폼을 위한 타이틀을 발행하고 
캐주얼 게임, 모바일 또는 온라인 플랫폼을 위한 콘텐트를 소수만 포팅 했거나 
개발하고 있다. 
 

 
 
그림 4.1: EA와 같은 발행 업체는 캐주얼, MMORPG, 모바일 게임과 관련된 성장 전략을 
가지고 있는 반면 LucasArts는 콘솔과 패키지화 된 PC에 지나친 중점을 두고 있다.  
 
캐주얼 게임은 미국의 인터랙티브 엔터테인먼트 트레이드 그룹인 ESA에 
따르면 온라인 게임의 61%를 차지하고 있다. 이러한 게임에는 퍼즐, 보드, 

성장 전략 

캐주얼 
온라인 게임 

모바일 게임 

MMORGP 
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게임 쇼, 퀴즈, 카드 게임뿐만 아니라 브라우저 기반의 플래시 및 
쇼크웨이브 게임도 포함된다. 캐주얼 게임은 본질적으로 블록버스터 PC 및 
콘솔 기반 게임 보다는 단순하며, 벌어 들이는 상당한 수익에 비해 이러한 
게임을 개발하는 시간과 비용은 훨씬 낮다. LucasArts는 새롭게 부상하는 
이러한 매체에 대해서 상당한 주의를 기울어야 한다. 
 
모바일 게임 또한 점점 더 많은 게이머들이 플레이 하기 시작했다. ESA에 
따르면 2006년에 32%의 미국인이 모바일 게임을 즐겼다. 모바일게임은 
휴대폰과 PDA와 같은 모바일 및 무선 기기에서 플레이 하는 게임이다. 
현재, 이 시장은 대규모 개발업체가 지배하고 있으며, 특히 Electronic 
Arts가 20%의 심장 점유율을 차지하고 있다. 하지만, LucasArts는 자사의 
인기 있는 프랜차이즈, 특히 Star Wars를 활용하여 이러한 매체에서 
성공할 수 없을 것이다. THQ Wireless가 현재 LucasArts와 협력 관계를 
통해 모바일 플랫폼에서 운영되는 Star Wars에 기반을 둔 게임을 몇 가지 
제공하고 있기는 하지만, 이 매체는 향후 업계의 성장을 이끌고 갈 수 있는 
매체이기 때문에 LucasArts는 면밀하게 이 분야를 분석해야 할 것이다.  
 
기타 온라인 플랫폼에는 such as Sony Online Entertainment의 Everquest 
와 Blizzard의 World of Warcraft와 같이 상당한 인기를 끌고 있는 
멀티플레이어 온라인 게임 (Massively Multiplayer Online Games, 
MMOG)이 포함된다. ESA에 따르면 MMOG는 온라인 게임의 7% 정도로 
비교적 적은 부분을 차지하고 있지만 이 분야에서 상당한 수익을 거둘 수 
있다. 
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그림 4.1: Star Wars Galaxies는 현재 활동중인 가입자 기준으로 상위 8 개의 멀티플레이어 
온라인 게임 중 하나이기는 하지만 점진적으로 감소하고 있고 Blizzard의 World of Warcraft와 
비교하면 아주 미미하다.  
 

LucasArts는 이미 Sony Online Entertainment와 공동으로 개발하고 
발행한 이러한 장르의 게임인 Star Wars Galaxies을 2003년에 발표했다. 
측정 웹사이트인 mmogchart.com에 따르면 발표된 첫 해에 최대 약 
300,000명이 가입했으나 그 이후 사용자 층인 점차적으로 감소하고 있다. 
2006년 6월 현재 이 웹사이트는 Star Wars Galaxies의 실제 가입자의 
수를 175,000 명으로 추정하고 있다. 이것은 2004년 11월 발표 이후 전 
세계적으로 6,500만 명 이상의 가입자를 확보한 Blizzard의 World of 
Warcraft의 엄청난 성장과 대비되는 것이다.  
 
Star Wars Galaxies이 사용자 층이 비교적 적은 것은 게임 문제의 영역이 
아니다. 2005년 후반 LucasArts는 게임이 어렵고 밸런스가 맞지 않는다는 
불평에 대해 게임을 완전히 고치는 것으로 대응했다. 하지만, 이러한 
개조는 베테랑 플레이어 들이 아우성치게 만들었고 이들 중 다수가 게임을 
떠났다. 이러한 이유 때문에 mmogchart.com에서 보고된 바와 같이 
2006년 1월 약 50,000 명의 가입자가 갑자기 줄어들었을 수도 있다. 
이러한 문제 때문에 성공할 수도 있었던 게임이 성공하지 못하고 있다. 
LucasArts는 이 시장에서 자사의 위치를 재 평가하고 적절하게 대응해야 
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한다. World of Warcraft에서 볼 수 있듯이 이 게임 분야가 엄청난 성장 
잠재력을 가지고 있기 때문이다. 

 
이전 기간 
일반적인 게이머 층이 변하고 있는 것과 더불어 2006에는 차세대 비디오 게임 
콘솔이 출시될 예정이다. 마이크로소프트의 Xbox 360은 2005년 11월 이미 
전세계적으로 판매되기 시작했으며 닌텐도의 Wii와 소니의 Playstation 3은 
2006년 11월에 출시될 예정이다. LucasArts는 이렇게 진화하고 있는 시장에 
신속하게 적응해야 한다. 
  
콘솔의 개발은 보통 한 시스템 (대개의 경우 Playstation 2)을 대상으로 
진행되지만 닌텐도의 Gamecube나 마이크로소프트의 Xbox로 포팅 하기 전에는 
이러한 차세대 콘솔의 차이점 때문에 한 시스템을 위해 개발된 게임을 
비실용적인 것으로 만들 수도 있다. 세 가지 시스템의 핵심 아키텍처는 
근본적으로 상이하며 각 콘솔과 연관된 게임 플레이 메커니즘도 상이하다. 예를 
들면, 닌텐도의 Wii는 특정 게임을 플레이 하기 위해 움직임을 탐지하는 기능을 
내장한 리모콘을 사용자가 적극적으로 사용하는 혁신적인 컨트롤 스킴이 그 
특징이다. 
 
이러한 차이점뿐만 아니라 각 시스템이 지원하는 미디어 포맷이 상이하고, 
온라인 성능도 상이하며, 하드웨어 사양도 엄청나게 상이하기 때문에 같은 
모양으로 쉽게 포팅 하는 것은 과거의 일이 될 것이고 개발 비용 또한 올라갈 
것이다. LucasArts는 이러한 차이점을 가장 잘 인지할 수 있도록 의식적인 노력을 
기울어야 하며 차이점에 따른 적절한 타이틀을 개발해야 한다. 또한, 저명한 
발행업체에 따르면 차세대 게임을 개발하는 비용은 최고의 게임일 경우 400 – 
1,600 만 달러에서 500 – 2,000 만 달러로 증가할 것으로 예상된다. 
 

내부 위협: “우리에게는 Star Wars가 있다!” 
LucasArts의 향후 성공에 있어 가장 큰 위협 중 하나는 Star Wars에 대한 지나친 
의존이다. 여러 장르와 다양한 지적 재산권에 걸쳐 혁신적이고 성공적인 게임을 
만드는 것으로 알려진 회사에서 “Star Wars를 만드는 회사”로 회사로 알려지기 
시작했다. 이것은 지난 몇 년간 LucasArts가 개발했던 Star Wars 타이틀의 수를 
보면 특히 더 중요해진다. LucasArts는 Star Wars 타이틀로 시장을 포화 상태에 
이르도록 만들 수 있는지, 또는 게임을 계속해서 라이선스에만 기반을 두고 
판매할 것인지 여부를 결정해야 한다. 
 
LucasArts가 계속해서 Star Wars 게임을 제작한다면 평론가 들이 말하는 후속 편 
(sequelitis) 에 압도 당하지 않는 것에 중점을 두어야 한다. 후속 편 (sequelitis)란 
게임을 신성하게 만드는 혁신과 창의성이 부족한 상태에서 같은 게임을 계속해서 
재탕하는 것을 의미한다. 반복적인 후속 편은 게이머들 사이에서 호소력을 빨리 
잃게 되고 향후 핵심적인 프랜차이즈의 매출 발생 가능성을 손상 시킨다.  
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재능에 대한 의문 
LucasArts에 대한 잠재적인 또 다른 의문은 이 회사의 개발 재능이 얼마나 
강한가의 문제이다. 한 때 LucasArts가 가장 유명한 게임 디자이너의 고향과 같은 
시절이 있었다는 사실에는 의심의 여지가 없다. 하지만, Ron Gilbert, Tim Schafer, 
Steve Purcell과 같은 사람들이 회사를 떠나면서 이들의 명성과 비슷한 사람들로 
대체하지 못했다. 
  
LucasArts는 최근 몇 년간 회사가 거둔 가장 큰 성공의 대부분은 외부 개발 
업체가 만든 타이틀이라는 사실을 알아야 한다. 이 것 때문에 우려할 필요가 없을 
수도 있다. 대규모 개발 팀과 2년의 개발 주기를 가진 새로운 세상에서는 유명한 
디자이너라는 개념 자체가 시대에 뒤떨어진 것일 수도 있다. Maxis의 Will Wright, 
Lionhead Studios의 Peter Molyneaux, American McGee가 아마도 이러한 유명 
디자이너의 마지막 사람들일 것이다. 하지만, 이러한 질문은 LucasArts가 앞으로 
나아가기 위해서 반드시 해결해야 할 문제이다. 
 

 
그림 4.2: Tim Schafer과 그의 몇몇 타이틀은 LucasArts를 떠난 유명 디자이너 중 마지막 
사람이었다. LucasArts는 현재 자사의 재능 풀이 어떤 모양인지 평가해 보아야 한다. 

 
아시아 지역의 실적 부진 
유럽에서는 Activision, 아시아에서는 주로 Electronic Arts를 통해 LucasArts는 
70개 국가에 배포 거점을 보유하고 있으며, 가장 중요한 외국어인 일본어, 
중국어, 한국어를 포함한 8개 언어로 제품을 완전 현지화 했다. 중요한 
진전이기는 하지만 아시아 지역이 대부분의 서구 기업이 실패하는 영역이기 
때문에 LucasArts는 아시아 시장을 조심스럽게 다루어야 한다. 
 
상당한 수의 게임 인구를 가지고 있지만 Blizzard를 제외한 대부분의 서구 
개발업체에게 아시아는 침투하기 어려운 시장이다. LucasArts는 아시아 시장에서 
킬러 애플리케이션을 보유하고 있지 못하며 강력한 전략도 없다. 특히, 대부분의 
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아시아 시장에서 온라인 게임이 압도하고 있지만 LucasArts는 온라인 게임 
시장에서 기회를 포착할 수 없었다. 
 
주요한 이유 중의 하나는 온라인 게임이 확산되고 있기 때문에 Star Wars 
Galaxies와 같은 장르에서 LucasArts는 자신의 위치를 다시 평가해 보아야 한다. 
사실상, 2005년 1월 Sony Online Entertainment는 일본 내에 있는 모든 Star 
Wars Galaxies용 서버를 셧다운 시켰다. 이러한 움직임은 소니와 LucasArts가 
아시아 시장을 완전히 포기한 것을 의미하는 것으로 보인다. 
 
LucasArts가 가지고 있는 하나의 장점은 일본에서의 Star Wars의 인기다. 
Episode 3: Revenge of the Sith는 일본에서 8,300만 달러의 티켓 판매고를 
기록하여 미국 다음으로 2위를 기록했으며 이 영화의 전체 해외 티켓 판매 
매출의 1/6을 차지했다. 불행하게도 일본은 훨씬 더 큰 일본 시장의 일부분일 
뿐이며 프랜차이즈가 중국과 일본에서 거의 같은 성공을 거둔 것은 아니다.  
 
LucasArts의 목표 중 하나는 상위 5위 업체가 되기 위해 이 시장에 어떻게 침투할 
것인가를 결정하는 것이다. 일관성 있는 아시아 전략과 아시아 게이머의 흥미를 
끌 수 있는 제품이 없으면 이 지역에서 LucasArts가 의미 있는 시장 점유율을 
차지하기 힘들 것이다. 
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V. 목표와 전략 
Star Wars 프랜차이즈를 계속 유지 
LucasArts의 주요 목표 중의 하나이면서 반드시 그래야 하는 것이 Star Wars를 
계속 유지하는 하는 것이다. 게임 제작의 기반이 되는 새로운 영화가 부족한 점을 
감안할 때 특히 그러하다. 계속 유지 (“evergreen”)이라는 용어는 마케팅 관련된 
사람들이나 게임 업계에서 언제나 신선하고 흥미로우면 사람들의 선호를 
유지하는 무엇인가를 지칭하는 것으로 보통 사용된다.  
 
계속해서 Star Wars 게임을 유지하는 것인 단기적으로는 위험이 낮은 것으로 
보이기는 하지만 프랜차이즈로 계속 성공을 거두기 위해서는 지속적으로 
혁신해야 한다. 계획 중인 Star Wars 영화가 더 이상 없기 때문에 LucasArts 
디자이너와 개발자들은 비디오 게임 프랜차이즈를 위해 전혀 새로운 Star Wars 
스토리를 창작해야 하는 일면 부러운 역할을 가지고 있다. LucasArts는 Lego Star 
Wars와 Knights of the Old Republic에서 그 예를 볼 수 있듯이 새로운 줄거리와 
게임 플레이 메커니즘을 사용한 실험을 통해 Star Wars 프랜차이즈를 계속 유지할 
수 있었다. 
 

 
그림 5.1: Knights of the Old Republic는 새로운 줄거리와 Star Wards 세계의 새로운 경지가 
브랜드를 계속 유지해주는 예를 제공하고 있다. 
 
현재 약 700개의 책자가 인쇄되고 있는 세계에서 Star Wars 게임 개발자들은 
참조할 소스 자료가 충분하다. 새로운 줄거리가 Star Wars 게임을 어떻게 뛰어난 
제품으로 만드는 가에 관한 하나의 예로서 Bioware가 2003년 LucasArts를 위해 
개발한 Knights of the Old Republic 이상의 것을 살펴볼 필요가 있다. 영화가 
개봉되기 전 4,000년 전을 무대로 작성된, 이전 Star Wars 세계에서는 탐색하지 
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못했던 내용은 모두 디자인 팀이 만들어 낸 것으로 평론가와 소비자 모두로부터 
호평을 받았다.  
 
Knights of the Old Republic 게임에서 다루고 있는 시점 때문에 LucasArts 팀은 
단수 새로운 스토리를 쓰는 것뿐만 아니라 전혀 새로운 연속성을 만들어내야 
했다. 이것은 게임을 위해 스토리를 쓰는 것 이외에 역사, 현재의 사건, 문화, 
정치에 관한 여러 권의 책을 써야 했다. 새로운 우주를 성공적으로 만들었다는 
것은 Star Wars 세계의 힘과 적응성을 보여주는 것이고, 바로 이러한 점 때문에 
LucasArts가 향후 몇 년간 프랜차이즈를 강력하게 유지할 수 있을 것이다. 하지만, 
게임에서 스토리만 중요한 것은 아니며 LucasArts는 게임 플레이를 신선하고 
혁신적인 것으로 계속 유지해야 한다. 프랜차이즈가 이룩한 성공을 계속 
유지하기 위해서는 LucasArts는 라이선스 없이도 즐길만한 게임을 만들려 
노력해야 한다. 
 
최근 LucasArts 게임의 혁신적인 게임 플레이의 한 예를 Traveler’s Tales가 
개발한 LEGO Star Wars에서 찾아볼 수 있다. 게임에서 플레이어는 컬러 
블록으로 완전히 새로 만든 3D 세계에서 에피소드 1 – 3 영화 속 캐릭터의 LEGO 
버전을 컨트롤 한다. 애니메이션에서는 폭발하는 캐릭터와 지형에서 날라오는 
LEGO 조각이 있고, 캐릭터의 신비스러운 “포스 (force)”로 흩어진 블록을 
조합하며, 전혀 새로운 방식으로 객체를 해체하고 재 조합한다. Star Wars와 
LEGO 라이선스의 조합은 독특한 게임 플레이 경험을 제공하여 상당한 호평을 
받았을 뿐만 아니라 상업적인 성공도 거두었다.  
 
Knights of the Old Republic과 LEGO Star Wars 프랜차이즈 모두 Star Wars 
브랜드가 소비자에게 신선한 것으로 느껴지도록 만들려는 LucasArts의 전술을 
보여준다. 같은 게임을 계속해서 재탕하기 보다는 브랜드를 향후에도 계속 유지 
시켜줄 새롭고 혁신적인 게임 플레이와 스토리를 만들기 위해 LucasArts는 
노력해야 한다. 
 
50-50 계획 
브랜드를 계속 유지하려는 노력에도 불구하고 Star Wars가 무한한 생명력을 가진 
것은 아닐 수도 있기 때문에 LucasArts는 새로운 지적 재산권을 만들어야 한다. 
50-50 계획은 이름이 알려지지 않은 LucasArts 직원이 제안한 것으로 Star Wars에 
기반을 둔 모든 게임은 상이한 지적 재산권을 사용하여 하나의 게임을 만들어야 
한다는 것을 뜻한다. 이러한 지적 재산권에는 Indiana Jones 또는 Monkey Island 
와 같은 기존 LucasArts나 Lucasfilms의 지적 재산권이 포함될 수도 있고 2005년 
발표된 Mercenaries: Playground of Destruction 와 같이 전혀 새로운 지적 
재산권일 수도 있다. 
 
향후 수년간 LucasArts가 새롭고 성공적인 지적 재산권을 만들어내지 못하면 Star 
Wars 브랜드를 과용하는 위험을 다시 한 번 겪게 될 것이다. 이러한 과용은 시장 
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점유율 하락으로 이어질 수 있고, 2004 – 2005년 사이에 판매와 시장 점유율이 두 
배가 되었던, 이 회사가 떠오르는 스타였을 시절과의 관련성을 떨어트릴 수도 
있다. 혁신적인 Star Wars 게임과 성공적인 새로운 지적 재산권을 개발하는 
탄탄한 전략은 이 회사가 가까운 미래에도 계속 중요한 기업으로 남아 있을 수 
있도록 할 것이며 판매와 관련성 모두를 성장시킬 것이다. 

 
상위 5대 개발업체로 성장 
2004년 신임 사장 Jim Ward씨와 George Lucas씨는 모임을 갖고 상위 5대 
개발업체로 발전할 필요가 있으며 이러한 목표를 달성하기 위해 노력하기로 
결정했다. Ward씨는 Lucas씨가 “우리 스스로 할 수 있습니다. 이를 위해 자원을 
투자할 것입니다.”라고 말한 것을 기억한다. 이러한 목적을 달성하기 위한 몇 
가지 핵심적인 요소에는 Star Wars 프랜차이즈를 계속 유지하고 새로운 지적 
재산권을 개발하며 해외 비즈니스를 확장하고 새로운 기술을 수용하는 것이 
포함되어 있다. 
 
신 기술에 대한 투자와 개발 
LucasArts는 전통적으로 모든 게임 플랫폼에 대해서 게임을 개발해 왔고 기업의 
새로운 목표를 달성하기 위해서는 계속 그러해야 한다. LucasArts는 세 가지 
차세대 시스템 모두를 지원하겠다고 확인했고, Playstation 3과 Xbox 360을 위한 
몇 가지 게임은 이미 개발 중이다. 새로운 플랫폼을 준비하면서 새로운 게임 
엔진과 개발 툴도 개발하여 차 세대 콘솔을 위한 과정을 능률적으로 처리하고 
있다. 
 
LucasArts는 최근 새로운 엔진을 위해 라이선스가 제공될 기술을 보유하고 있는 
두 업체와 협력 관계를 맺었다고 발표했다. Pixelux는 DMM (Digital Molecular 
Matter)라고 알려진 기술을 개발했는데 이 기술은 게임 속의 객체가 실제 세상과 
가깝게 실제적으로 행동하도록 만드는 것이다. NaturalMotion, Ltd는 자사의 
새로운 euphoria 기술을 사용할 수 있도록 LucasArts에게 라이선스를 부여했다. 
이 기술은 행동 시뮬레이션 엔진이다. 두 기술을 합한 새로운 기술은 게임의 
모양과 느낌을 혁명적으로 바꿀 것이라고 LucasArts는 주장하고 있다.  
 
이러한 기술에 대하여 초기에 투자하고 적용함으로써 LucasArts는 차세대 게임 
분야에서 선두에 설 수 있을 것이다. 특히, 비디오 게임 시장에서는 더 웅장하고 
개선된 기술이 제품을 뒷받침해 줄 때 우월한 그래픽과 게임에 열중할 수 있는 
눈에 보이는 혜택을 제공한다. 항상 최신 기술의 선두에 있을 때에만 LucasArts가 
차세대 게임 시장에서 점유율을 높일 수 있는 기회를 더 많이 갖게 될 것이다. 
 

혁신적인 마케팅 캠페인 실시 
LucasArts가 최 우선권을 두고 있는 것 중의 하나가 혁신적이고 경제적인 마케팅 
캠페인을 실시하여 판매를 촉진하고 브랜드를 향상 시키는 것이다. 미국과 같이 
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3억 이상의 소비자가 있는 대형 시장에서 인기를 끌기 위해서는 발행업체는 TV, 
인쇄 매체, 온라인 광고를 통합하는 마케팅 캠페인에 의존하여 자사의 제품을 
효과적으로 프로모션 해야 한다. 
 
2005년 LucasArts는 다음과 같은 슬로건을 사용하여 Mercenaries: Playground of 
Destruction 타이틀에 대한 재미있는 30초짜리 TV 광고 캠페인을 실시했다. 
 

“모두 날려 버리십시오. 다시 한 번 날려 버리십시오. 계속 날려 
버리십시오. 끔직할 정도로 날려 버리십시오. 계속 날려 버리십시오.”  

 

  
그림 5.2: Mercenaries TV 광고는 인기를 끌어서 CBS와 같은 대중 매체에서도 언급할 정도였다. 
 
이 슬로건은 이 게임이 액션이지만 재미 있으며 플레이 하기 쉬운 게임을 찾고 
있는 게이머에게 가벼운 경험을 제공할 수 있다는 것을 전달하고자 한 것이다. 이 
광고는 광고업체 Butler, Shine and Stern이 제작한 것이다. TV 외에도 
LucasArts는 Rolling Stone과 Playboy 잡지에도 광고를 개재하여 TV 광고를 
보충하여 가능한 많은 고객에게 다가 가고자 했다.  
 
Mercenaries 광고는 효과적인 광고가 사람들이 회사를 주목하게 만들고 경쟁 
업체와 차별화 할 수 있도록 하며, 잠재적인 고객이 게임을 구매해야 하는 이유가 
이 게임이 액션 히어로가 되는 환상을 충족시켜 줄 수 있다는 점을 이해 시켜 주는 
하나의 예가 되고 있다. 기업이 최고의 제품과 서비스를 보유하고 있을 수는 
있지만 메시지를 목표 시장에 효과적으로 전달하지 못하면 소비자가 이러한 
제품과 서비스를 인지하지 못한다. 
 

운용 효율성 개선 
최근 3년간 LucasArts가 성취한 업적 중의 하나가 개선된 운영 효율성이다. 현 
CEO인 Jim Ward씨가 2004년 5월 취임하자 회사를 운영하는 방식을 개선하는 
것을 전략적인 목표로 설정했다. Jim Ward씨가 임명되기 전에 LucasArts는 
업계에서 Star Wars 게임으로 시장을 포화 상태로 만드는 기업으로 알려져 있었다. 
또한, 성공적이지 못한 제품을 계속 발표함에 따라 직원들의 사기는 떨어져 
있었고 제품 개발은 조직적이지 못했고 수익성도 달성할 수 있는 것에 미치지 
못했다. 
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LucasArts의 최고 경영층은 더 성장하려면 회사를 더 소규모의 효율적인 
조직으로 만들어야 한다고 생각했다. ILM과 영화 부문과 같은 다른 LucasArts 
사업 부문과의 상호 작용을 권장하는 것을 포함하여 회사 내에 몇 가지 중요한 
변화가 실시되었다. 또한, 회사에서 부서의 역할 보다는 팀의 역할에 더 많은 
중점을 두었다. 이러한 조직 개편의 결과 중 하나로 LucasArts에서 직원 해고가 
있었고 핵심적인 경영자 몇 명이 회사를 떠났다.  
 
LucasArts는 또한 현재 적은 수의 타이틀을 생산하는 정책을 강조하고 있다. 수는 
적지만 이러한 타이틀이 노 많은 SKU 당 매출을 올릴 것으로 예상했다. 이제, 
LucasArts는 제품 SKU 계획 수립에 중점을 두고 있다. 이 것은 장기 계획을 
수립할 목적으로 경쟁 업체가 발행하는 것을 고려하여 경쟁을 최소화 시키는 
것이다. 
 
또한, 2004년 이전에는 소수의 핵심적이 개인과 제작자가 임의적으로 게임 
제작을 결정했기 때문에 제품 개발이 구조적이지 못했다. 2004년부터 
LucasArts는 핵심적인 개발 인력, 최고 경영층, 판매 및 마케팅 팀이 참여하는 
청신호 (greenlight) 프로세스를 실시했다. 컨셉 아트 (concept art)와 중점 그룹 
테스팅에 우선권을 주어 빈약한 게임 컨셉은 확실하게 폐기하고 있다. 
 
2004년의 전반적인 구조 재조정 이후 LucasArts는 운영 효율성을 개선했고 
Battlefront 시리즈를 포함하는 일련의 히트작들을 제작했다. 회사의 경영이 
개선되고 있고 평론가의 호평을 받는 것에만 중점을 두는 것이라 상업적으로 
성공을 거두는 것에 중점을 두고 있다. 
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VI. 히트 제품의 핵심 성공 요소 
 
평론가의 호평 
타이틀의 상업적 성공은 제품의 품질과 밀접한 상관관계를 가지고 있다. 
논리적으로 소비자들은 잘 만들어지고 재미 있는 게임을 선호하는 경향이 있다. 
gamerankings.com에 따르면 LucasArts는 닌텐도에 이어 두 번째로 높은 평론 
점수를 받았다. 이는 LucasArts 타이틀이 일반적으로 품질이 높은 것으로 평가를 
받는다는 것을 의미한다. 
 
제품의 품질은 정량화가 어렵기 때문에 게임 업계에서 사용하는 가장 신뢰할 수 
있는 척도는 전문적인 게임 평론가와 저널리스트가 결정한 집합적인 평론 
점수이다. 하지만, 평론가의 호평을 받았다고 반드시 상업적으로 성공하는 것은 
아니다. 예를 들면, LucasArts의 Grim Fandango은 발표 직후 게임 
평론가들로부터 호평을 받았지만 게이머의 흥미를 끌지 못해 상업적으로 
실패했다. 
 
Gamerankings.com에 따르면 142개의 타이틀에 대한 4,000 명의 평가에 
기초했을 때 LucasArts의 전반적인 평균 점수는 74.9%였다. 최근의 가장 성공한 
게임인 Knights of the Old Republic, LEGO Star Wars II: The Original Trilogy, 
Mercenaries는 각각 94.5%, 86.2%, 85.2%를 받았다. 이러한 게임의 판매 역시 
호조를 보였다. Mercenaries는 발표 직후 미국 제 1의 게임이 되었고 Knights of 
the Old Republic는 Xbox 용만 백 만개 이상이 판매되었다. LEGO Star Wars 는 
판매 첫 주에 110만 개가 팔렸다. 이러한 사실이 의미하는 것은 너무나 분명하다. 
품질이 좋은 게임이 잘 판매될 가능성이 많다는 것이다. 따라서, 게임의 품질이 
다수의 LucasArts 히트 제품의 핵심 요소이다. 
 

 
그림 6.1: 상위 5 위의 개발업체와 LucasArts의 순위 (출처: Gamerankings.com) 
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Star Wars의 인기를 활용 
 
자생적인 고객 
LucasArts의 성공은 Star Wars 라이선스를 사용하고 있기 때문이라는 것을 
부인할 수는 없다. LucasArts는 지난 30년간 200억 달러 이상의 총 매출을 올린 
브랜드를 활용할 수 있었으며 거의 대부분의 콘솔에서 운용되는 게임을 Star 
Wars에 기초하여 개발했다. Star Wars 열성 팬들이 지난 몇 년간 모든 LucasArts 
타이틀의 확실한 시장이었다. 
 
강력한 캐릭터와 문화적 친근감 
Star Wars가 왜 그렇게 팬들 사이에 지속적인 인기를 얻고 있는가를 진정으로 
이해하기 위해서는 George Lucas가 만들어낸 Star Wars 캐릭터를 살펴 보아야 
한다. 근대의 신화로서 Star Wars는 아주 잘 작용하고 있고 영화의 캐릭터들은 
전형적인 신화적 존재들이다. 이것이 왜 이러한 캐릭터가 시리즈 팬들에게 
지속적으로 어필하고 있는가는 설명할 수도 있을 것이다. 
 
이러한 예가 Star Wars의 주인공인 Luke Skywalker와 그의 스승 Obi Wan 
Kenobi이다. 영웅인 Luke Skywalker가 순진한 아이에서 여러 가지 시련을 
거치면서 깨달음에 도달하는 여정에서부터 영적인 가이드 역할의 Obi Wan 
Kenobi, Han Solo의 클래식한 카우보이/총잡이 역할 모두가 서구 세계의 현재 
시류에 녹아 있는 것이다. 따라서, 중년의 남자가 원탁의 기사의 아더 왕을 
놀이를 하는 것과 마찬가지로 오늘날의 아동들이 공화국의 제다이 기사 놀이를 
하는 것은 전혀 놀라운 것은 아니다. 
 
전형적인 신화의 캐릭터와 더불어 Lucas가 만들어낸 모든 캐릭터를 취약점을 
가지고 있다. 관객이 할 수 있는 그 어떤 것 보다고 더 놀라운 일을 할 수 있는 
능력을 갖추었지만 이러한 캐릭터들은 애수에 빠져있다. Luke Skywalker의 혈통, 
어색한 행동, 무엇인 바른 것인가에 관한 지속적인 내부 갈등, 이러한 모든 
요소가 Star Wars 관객에게 공감을 느끼게 하는 것이다. 관객 중 다수는 10대인데 
이들은 성장 과정에서 느끼는 이러한 어색함에 공감하는 것이다. 에피소드 4와 
5에서 최고의 악한인 Darth Vader 마저도 Return of the Jedi에서는 취약한 
모습을 보인다. 세 편의 속편에서 이 악한의 다른 측면도 보여주어 진실로 동정이 
가는 캐릭터가 되고 있다. 
 
이러한 캐릭터를 게임에 활용함으로써 LucasArts는 이러한 캐릭터를 존경하고 
흉내 내고 싶어하는 팬 층에 다가 갈 수 있다. Luke Skywalker, Han Solo, Darth 
Vader, 또는 다른 캐릭터와 상호 작용할 수 있는 기회를 사용자에게 제공하기 
때문에 Star Wars 팬이 Star Wars 게임을 구매할 가능성을 높인다. 
 
LucasFilms와의 시너지 
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같은 그룹에 속한 덕분에 LucasArts 게임은 영화관과 홈 비디오 모드 
Lucasfilms의 영호가 개봉되는 시점에 맞추어 타이틀을 발표할 수 있다. 이러한 
사실은 Lucasfilms의 Episode 3: Revenge of the Sith DVD가 발표된 2005년 
11월 같은 날에 LucasArts의 Star Wars: Battlefront 2가 발표된 것에서도 알 수 
있다. 또한, 그 이름 덕분에 모든 Star Wars 게임은 발표되는 순간 다양한 비디오 
게임 잡지, 블로그, 웹 포탈 등에서 다루기 때문에 즉각적인 대중의 관심을 얻게 
된다. 
 
또 다른 효과적인 마케팅 전략은 2004년 세 편의 Star Wars 영화 DVD 박스에 
완전한 기능을 갖춘 Battlefront 게임 데모 디스크를 삽입한 것이었다. DVD가 
발표되자 마자 미국에서만 250만개가 첫 날에 판매되어 LucasFilm은 1억 달러의 
매출을 올렸다. Battlefront 게임 데모를 DVD 박스에 함께 넣어 두었기 때문에 
다른 어떤 광고 형태를 합 한 것 보다 큰 소비자를 확보할 수 있었다. (판매 첫 
날만 240만 개) 
 

 
그림 6.2: Star Wars Episode 3: Revenge of the Sith와 Star Wars Battlefront 2 게임을 
동시에 발표함으로써 광고를 쉽게 할 수 있었다. 
 
스토리 중심의 게임 
지난 LucasArts 타이틀의 대부분에 있어 핵심적인 것 중의 하나가 줄거리에 
중점을 두는 것이었다. Maniac Mansion 뿐만 아니라 Knights of the Old 
Republic의 경우에도 그랬다. LucasArts는 항상 비디오 게임이 단순한 오락이 
아니라 새롭게 부상하는 예술 형태라고 생각했다. 이러한 철학이 몰두하기 쉽고 
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호소력 있는 스토리를 게임에 집어 넣고자 하는 노력에 영향을 미쳤다. Star Wars 
줄거리의 수호자로서 LucasArts는 게임에 사용할 이미 존재하는 스토리를 
풍부하게 보유하고 있다. 
 

적용 사례 
 
예 1: LEGO Star Wars 2: The Original Trilogy 
게임 플레이는 그저 그런 표준 3D 플랫폼 이었지만 LEGO Star Wars 2는 
변덕스러운 스타일과 게임이 기반을 두고 있는 LEGO와 Star Wars라는 인지도 
높은 라이선스 덕분에 성공을 거두었다. 오리지널 Star Wars 세 편이 DVD로 
출시되는 시점에 정확하게 맞추어 게임이 발표되었다. 영화의 특별 판을 
포함하고 있는 이러한 DVD는 사람들이 수 개월 동안 열렬히 기다려 온 것이었고 
DVD 출시를 게임 광고와 예고편에 활용하는 것은 쉬운 일이었다. 
더군다나 이 세 영화는 게임의 주제였다. 자세하고 광범위한 스토리는 게이머들 
사이에 여전히 인기가 있었다. 아직 평가하기는 이르지만 현재 (발매 첫 주에 
110만 개 판매, metacritic.com에서 86.2%의 점수 획득)의 점수는 이러한 요소 
덕분에 LEGO Star Wars 2 게임은 평론가의 호평을 받고 상업적으로 성공하는 
게임이 될 것으로 보인다. 전작인 오리지널 Lego Star Wars 타이틀은 전 
세계적으로 4백 만개가 판매되는 놀라운 결과를 보여 주었다. 
 

 
그림 6.3: LEGO Star Wars 2: The Original Trilogy는 변덕스러운 게임 플레이와 친근한 주제를 
결합 시켜 즉각적인 성공을 거두었다. 
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예 2: Star Wars: Knights of the Old Republic 
약간 다른 예를 Bioware가 LucasArts를 위해 개발한 Star Wars: Knights of the 
Old Republic에서 찾아 볼 수 있다. 이 게임은 이미 확립된 게임 플레이를 가지고 
있었다. 이 번 경우에는 롤 플레잉 게임이었는데 Bioware는 Baldur’s Gate와 
같은 게임으로 이미 명성을 얻고 있었다. 하지만, 보통 스크립트를 많이 사용되는 
장르에서는 잘 활용되지 않는 결말을 사용자가 결정하는 줄거리 (open-ended 
plot)를 추가함으로써 기존 게임 플레이의 메카닉 (mechanic)을 채택하지만 
약간의 변형을 가했다. 플레이어가 게임에서 취하는 행동이 스토리가 전개되는 
방식에 직접적인 영향을 미친다.  
 
명성이 높은 개발업체인 Bioware와 명성이 높은 Star Wars 이름을 쌍을 이루도록 
함으로써 비디오 게임 블로그와 잡지들이 많은 추측을 하도록 만들었고 
2003년도에 가장 기다려지는 게임 중 하나가 되도록 만들었다. 마음을 끄는 
오리지널 줄거리에 품격 높은 게임 플레이 메카닉과 고 품질의 그래픽과 
오디오를 첨가함으로써 Bioware와 LucasArts는 흥미를 끄는 게임을 만들 수 
있었고 엄청난 판매고 덕분에 30 개 이상의 출처에서 “올해의 게임” 상을 받았다.  
 
Star Wars: Knights of the Old Republic은 과거에 신통치 못한 Star Wars 
타이틀에 대해 불만을 토로했던 다수의 팬들이 Star Wars 게임에 대한 관심을 
다시 가지도록 만들었다는 평을 받았다.  
 
Star Wars: Knights of the Old Republic의 수상 내역에는 다음 사항이 포함된다.  
 
출처 상 
GameSpy 2003년 최고의 Xbox 게임 
 모든 플랫폼에 걸쳐 2003년 최고의 게임 
2004 Game Developers Choice 
Awards 

2003년 최고의 게임 

 오리지널 게임 캐릭터 (HK-47) 
 우수 작품 
IGN 최고의 사운드 (Xbox 부문) 
 최고의 스토리(PC 부문) 
 2003년 최고의 Xbox RPG 게임 
 2003년 최고의 PC RPG 게임 
 2003년 최고의 Xbox 게임 
 2003년 최고의 PC 게임 
 모든 플랫폼에 걸쳐 2003년 최고의 게임 
Gamespot TV 또는 영화 기반의 최고 게임 
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 2003년 최고의 Xbox 게임 
 모든 플랫폼에 걸쳐 2003년 최고의 게임 
Computer Gaming World 2003년 최고의 게임 
PC Gamer 2003년 최고의 게임 
Interactive Achievement Awards 최고의 스토리/캐릭터 개발 
Official Xbox Magazine 2003년 최고의 게임 
그림 6.4: Knights of the Old Republic의 수상 내역 일부 
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VII. 다른 기업을 위한 교훈 
 
조심스럽게 프랜차이즈를 관리하고 성장 시켜야 한다 
라이선스를 성공적으로 관리하는 사례를 찾고 있는 개발업체와 발행업체는 최근 
3 년간의 LucasArts를 살펴보는 것이 좋다. 하지만, 2003년 이전의 LucasArts는 
프랜차이즈를 잘 관리하지 못하면 소비자를 힘들게 하게 매출이 감소한다는 것을 
보여 주는 좋은 사례가 된다. 
 
LucasArts 조심스러운 관리 덕분에 최근 3년간 Star Wars 라이선스를 성공적으로 
유지할 수 있었다. 영화 관객을 기존 소비자로 확보한 상태에서 LucasArts는 
프랜차이즈를 신선하고 혁신적인 것으로 유지만 하면 되었다. 사람들이 잘 알고 
있는 게임 플레이 메카닉을 통합하면서도 이러한 메카닉과 Star Wars 스토리에 
대한 혁신적인 모양과 느낌을 제공함으로써 이를 유지할 수 있었다. 기존 
소유권에 의존한다는 것은 개발 비용과 시간을 절감할 수 있다는 장점이 있지만 
게임 판매를 위해서 라이선스에 의존하기 보다는 라이선스 없이도 성공할 수 
있는 좋은 게임을 개발하는 것에 초점을 맞추어야 한다는 것을 기억해야 한다. 
 
동전의 다른 측면을 보면 개발업체들은 라이선스에 지나치게 의존했을 경우의 
부정적인 사례를 LucasArts를 통해서 살펴 볼 수 있다. 기업이 라이선스의 성공 
때문에 좋은 게임을 만드는 작업을 게을리 했을 때 어떤 일이 발생하는 가를 살펴 
보려면 Star Wars: Masters of Teras Kasi의 예를 보면 된다. 
Gamerankings.com에서 55.8%의 점수를 받은 이 게임은 gamespot.com에서 
다음과 같이 평했다.  
 

“Star Wars: Masters of Teras Kasi 는 많은 약속을 했지만 
불행하게도 지키지 못했다. 좋은 파이팅 게임이 가지고 있는 것들은 
모두 가지고 있지만 게임 플레이가 결여되어 있다.” 

 
Star Wars: Masters of Teras Kasi는 1990년 후반 평론가와 소비로부터 외면을 
당한 일련의 타이틀 중 하나에 불과하다. 2005년 next-gen.biz과의 인터뷰에서 
당시 LucasArts의 부사장이었던 John Geoghegan 씨는 Star Wars 게임의 역사에 
대해서 말하면서 이에 대해서 다음과 같이 언급했다. 

 
“우리는 Star Wars 지적 재산권으로 가장 잘 알려져 있지만 과거에 
시장을 너무 포화 상태로 만들었다고 생각합니다. 우리는 
부주의하게 수확을 거두었으며 차별성이 없고 평범한 제품을 너무 
많이 출시했습니다. 브랜드를 관리하는 방법에 대해서 좀 더 
조심해야 한다고 생각합니다." 
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2003년에 LucasArts Star Wars 브랜드를 신선한 것으로 유지하기 위해 더 적은 
수의 타이틀을 발표하는 조심성을 보였다. 2005년에는 8 개의 SKU만 발표했지만 
각 SKU에 대해서 평균 600,000 개 이상을 판매하여 상당한 성공을 거두었다. 이 
것은 타이틀을 적게 발행하지만 더 많은 히트 타이틀을 만들겠다는 LucasArts의 
전략을 보여주는 것이다. 
 
이 점이 LucasArts에서 배울 수 있는 교훈이다. 즉, 개발업체는 주요 라이선스를 
조심스럽게 관리해야 향후의 성공 가능을 최대화할 수 있다. 하지만, 관리를 잘 
못하고 과용하면 시장을 포화 상태로 만들 수 있어 브랜드와 기업 자체를 약화 
시킬 수 있다. 포화 상태에 이르면 소비자들은 게임이 훌륭하다 할지라도 
라이선스에 대해서 기회를 주지 않으려 한다. 품질이 좋은 것으로 평을 받았던 
브랜드는 실패를 연상 시키는 브랜드가 되어 기업의 판매와 시장 점유율을 해칠 
가능성이 있다. 
 

스토리 중심 게임의 중요성 
전 세계 비디오 게임 이론가와 디자이너들은 비디오 게임 개발에 있어 스토리가 
더 많은 역할을 수행해야 한다는 목소리를 높이고 있다. 이 것은 스토리가 게임 
플레이와 시각적인 미학과 동등한 위치를 가지는 것이 게임 디자인의 핵심적인 
부분이 되어야 한다는 것이다. 더 크고 아름다운 게임을 만들려는 결코 끝날 것 
같지 않은 투쟁 때문에 대답을 연기할 수도 있지만, 행동을 취하자는 이러한 
부름에 대한 응답으로 판단할 때, 다수의 게이머들은 LucasArts의 어드벤처 
게임과 같은 초기 PC 시장의 스토리 중심 게임이 복귀하기를 기다리고 있는 
것으로 보인다. 완벽한 세상에서는 아름다운 그래픽, 혁신적인 게임 플레이, 
흥미를 끄는 줄거리가 같은 게임이 다 존재할 수 있을 수도 있으며 개발업체들은 
이러한 이상을 현실로 만들기 위해 노력해야 한다. 
 
많은 측면에서 LucasArts는 Knights of the Old Republic에서 볼 수 있듯이 
이러한 이상에 여러 차례 도달했었다. 이 게임은 몰두할 수 있는 줄거리를 최첨단 
그래픽과 흥미로운 게임 플레이 메카닉과 결합시켜 평론가들로부터 호평을 받고 
상업적으로 성공했었다. 다른 개발 업체들은 이러한 이상을 애써 성취해야 할 
것으로 보아야 한다. LucasArts의 웹 사이트에서 볼 수 있듯이 LucasArts는 
다음과 같은 게임을 만들기 위해 애쓰고 있다.  
 

“게임과 스토리 모두에서 성공한 게임을 만든다. 이에 따라, 
게이머는 단순히 게임을 하는 것이 아니라 게임 속 영웅의 삶을 
실제로 살고 있으며 LucasArts에 잇는 재능 있는 디자이너 만이 
묘사할 수 있는 캐릭터의 승리, 비극, 심지어 경거 망동의 순간 
까지도 경험하게 된다." 
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진정으로 상호작용을 하면 이야기 체로 쓰여진 게임이라는 이상은 게임 소비자 
층의 특정 부분에게만 매력적일 수도 있다. 하지만, 스토리 중심 게임의 예로 
인용한 LucasArts 의 초기 어드벤처 게임과 최근 몇 년간 이러한 유형의 게임이 
거둔 성공을 감안할 때 LucasArts 가 이러한 부름에 유의하는 개발 업체의 좋은 
예가 될 수 있을 것이다. 다른 개발 업체, 특히, 몰두할 수 있고 스토리가 중심인 
게임에 흥미를 가지고 있는 기업은 LucasArts를 예로 관찰하는 것이 좋을 것이다. 
 

신기술에 대한 초점 
가장 크고 가장 인상적인 그래픽, 7.1 채널 서라운드 사운드, 실제와 같은 
인공지능 (AI)와 물리학이 주도하는 시장에서는 모든 개발업체는 최신 기술의 
선두에 머무는 것이 극히 중요하다. 마찬가지로, 개발 비용이 천정부지로 솟고 
개발 팀의 수가 세 자리가 됨에 따라 워크플로우의 효율성을 확보하고 생산성을 
최대화 하기 위해서는 새로운 도구를 개발하는 것이 필요하다. 이러한 작업을 
완수하지 못하면 소규모 개발업체는 시장에서 사라지고 규모가 큰 개발 업체라 
할지라도 금융상의 심각한 손상을 받게 된다. 
 
LucasArts는 항상 효과적으로 신 기술을 게임에 적용해 왔다. 창의성이 혁신을 
주도한다는 George Lucas의 견해 때문에 LucasArts가 신 기술 혁신 도입을 
강조하는 것인지도 모른다. CDROM 드라이브를 게임 매체로 일찍부터 사용하기 
시작했고 오늘날에는 Pixelux, NaturalMotion, Ltd.와 협력하여 차 세대 게임 
엔진을 만들고 있다. 
 
또한, LucasArts는 항상 거의 모든 주요 플랫폼을 위한 게임을 개발해 왔고 이에 
따라 잠재 고객층을 최대로 늘릴 수 있었다. 전통적으로 배타적이었던 Take 2와 
같은 개발 업체도 이제는 플랫폼 배타성의 종말을 발표하고 있기 때문에 
개발업체는 LucasArts가 1980년대 초 Atari 배타성을 버린 이후 그렇게 해 
왔듯이 모든 플랫폼을 잠재적인 시장으로 받아들여야 한다. 신기술에 지속적으로 
초점을 맞추는 것의 일환으로 LucasArts는 차 세대 콘솔 세 가지 모두를 위한 
타이틀 개발을 확약했다. 
 
마지막으로 LucasArts는 워크플로우를 합리화 하기 위해 신기술 개발에 뛰어 
났다. 한 예로, Letterman Digital Arts Center에 있는 새로운 디지털 자산 관리 
데이터베이스는 LucasArts와 다른 자회사와의 통합을 극적으로 개선했다. 
1980년 대 Ron Gilbert의 SCUMM 엔진부터 Indiana Jones 2007 (Working Title) 
와 Next-Gen Star Wars (Working Title)를 위한 새로운 엔진의 개발에 이르기까지 
LucasArts는 시간을 절약할 수 있는 내부 개발 도구 개발에 초점을 맞추어 왔다. 
이는 다른 개발 업체에게 사례가 되고 있다.  
 

소비자 층에 대한 이해: SW Galaxies 
Star Wars Galaxies은 경쟁이 심한 MMOG 시장 진입을 검토하고 있는 
개발업체에게 게임의 고객층을 정확하게 파악하는 것의 중요성을 알려준다. 처음 
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발표되었을 때 Star Wars Galaxies는 상당한 성공을 거둔 Everquest을 개발한 
Sony Online Entertainment (SOE)와 유명한 Star Wars 라이선스를 보유한 
LucasArts가 손을 잡았기 때문에 반드시 성공할 것으로 보였다.  
 
하지만, 2003년 발표된 이후 이 게임은 불평의 대상이 되었다. 어떤 팬들은 이 
게임이 “Star Wars” 스러운 게임 같지 않다고 주장했다. 또 다른 팬은 전투 
시스템이 너무 어렵다고 불평하고 다른 팬은 게임이 그냥 재미가 없다고 
불평한다. 이러한 불평에도 불구하고 이 게임은 Blizzard의 World of Warcraft 가 
이전의 모든 기록을 갱신할 때까지는 MMOG 시장이라는 환경에서는 그럭저럭 잘 
해왔다. 발표된 첫 해에 이 게임은 300,000 만 명의 사용자를 끌어 들였다. 
사용자의 수를 늘리기 위해 SOE와 LucasArts는 게임을 바꾸기 시작했다. 두 
회사는 새로운 콘텐트를 발표하고 버그를 수정했으며 게임의 균형을 맞추기 
시작했다. 2005년 후반 SOE와 LucasArts는 게임을 완전히 수정해서 작동하는 
방식의 거의 모든 부분을 고쳤다고 발표했다. 게임이 너무 느리고, 너무 복잡하고, 
충분히 액션 지향적이지 않다는 불평을 극복하고 LucasArts와 SOE는 새로운 
시스템을 2 주 후에 적용한다고 발표했다. 
 
초기의 단점에도 불구하고 Star Wars Galaxies의 세상은 매우 복잡했고 정교한 
조작이 필요했으며 전투가 복잡하고 자세했으며 경제가 광범위하고 서로 
연결되어 있었다. 이에 따라 이 게임은 나이가 들고 머리를 쓰는 게임을 좋아하는 
소비자 층의 마음을 끌었다. 변경한 내용은 젊은 층의 액션을 좋아하는 고객을 
끌어들이는 것을 목표로 삼고 있었다. 하지만, 이러한 변경 때문에 이미 보유하고 
있던 가입자 마저 LucasArts를 외면하도록 만들었다. 기존 가입자들 중 다수가 
갑자기 계정을 삭제하여 주요 매체에 보도되었다. New York Times, Wired 잡지와 
같이 저명한 출판사가 다룬 내용은 사실상 거의 게임 자체가 아니라 항의에 관한 
내용이었다. 이러한 언론의 혹평은 회사가 가입하기를 바라는 새로운 가입자가 
게임에 가입하지 않도록 만들었고 이에 따라 사용자 층과 시장 점유율이 
하락했다. 
 
MMOG의 지속적인 성공은 충성스러운 사용자 층에 전적으로 의존한다. 핵심 
고객층이 등을 돌리게 만들었기 때문에 LucasArts와 Sony Online 
Entertainment는 게임을 실제적으로 하는 고객층을 인식하지 않고 변경을 밀어 
부쳤을 경우에 어떤 일이 발생하는지를 보여주었다. 게임의 핵심적인 측면을 
잘못 이해하면 개발업체는 잘못된 대중에게 귀를 기울이는 Star Wars Galaxies와 
같은 실수를 반복할 수도 있다. 
 
다른 한편으로는 Star Wars Galaxies의 많은 부분에 흠이 생겼다는 것에는 
의심의 여지가 없으며 이전의 열정적인 팬들 조차도 이러한 사실을 인정한다. 
개발업체, 특히 MMOG 개발업체는 모든 당사자들이 평등하게 따를 수 있는 
솔루션을 찾기 위해 고객들과 함께 노력하는 방법을 배워야 한다. 그렇지 않을 
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경우 점점 더 경쟁이 심해지고 있지만 수익성이 높은 시장에서 시장 점유율을 
잃게 되는 위험에 직면할 수 있다. 
 


