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Sony Computer Entertainment America 의 

부사장인 앤디 하우스(Andy House)씨는 오늘 아침 

플레이스테이션(Playstation)의 세계적인 성공 

가능성에 대하여 연설했다. 연설에서 발전의 핵심은 

혁신임을 강조하며, Playstation 2 제품 수명주기 

연장을 위한 소니의 계획을 발표했고 소니의 차세대 

게임 프로젝트인 PSP(Playstation Portable)에 대해 

언급하였다. 

플레이스테이션에 대한 간략한 기록 

하우스는 미국 및 전세계 시장에서 거둔 플레이스테이션의 성공적인 

역사에 대해 이야기 하며 연설을 시작하였다. 
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1990 년대 초반 플레이스테이션이 처음 출시되었을 때를 들어, 

하우스는 콘솔이 게임 세계에 혁신을 일으킨 것과 같다고 말하였다. 

게이머는 처음으로 3D 게임을 즐길 수 있었고, CD-기반의 매체를 

쉽게 생산 및 배포함으로써 개발자는 게임플레이 포맷을 실험하여 

대중의 플레이에 일관되도록 폭 넓게 개발할 수 있었다. 그는 또한 

플레이스테이션이 최초의 진정한 국제 범용 게임 콘솔이며 10 년 

이상의 수명을 지닌 최초의 콘솔임을 강조했다. 

계속해서 하우스는 플레이스테이션 2 가 플레이스테이션 브랜드의 

점유율을 높였다고 말했다. 플레이 스테이션 2 는 최초의 멀티 기능 

게임 장치이면서 DVD 플레이어로서의 이중 기능을 가지고 있고, 이전 

버전과의 호환성이 장착된 최초의 게임 시스템으로, 사실상 시장에서 

게임 콘솔의 선두로서 위치를 확고히 한 것이다.   

하우스가 제시한 자료에 따르면 현재 거의 1 억 개의 

플레이스테이션이 전 세계에 보급되어 있으며, 지난 5 년 동안 일반 

게이머들이 플레이스테이션에 들인 시간이 배로 증가되었다고 한다. 

요약하여 그는 플레이스테이션 브랜드가 게임 산업의 얼굴로 

변모되었다고 말하며, 덧붙여 소니의 계획은 업계의 선두주자로 남는 

것이라고 하였다. 

하드웨어의 기술 혁신 

하우스는 소니 성공의 핵심이 (특별히 하드웨어 개발 분야에 관한) 

기술 혁신과 현명한 플랫폼 관리에 있다고 생각한다. 하우스의 의견은, 

각 세대마다 플레이스테이션을 업그레이드하지 말고, 소니가 

프로젝트의 수명 주기 동안 계속하여 콘솔을 향상시키는 방법을 찾는 

것이 더 낫다고 하였다. 

그가 말하는 기술 혁신은 플랫폼 보유자의 핵심 의무이다. 그는 

소프트웨어 개발자 부분에 기술 혁신을 추진하고, 시장 동향에 맞게 



설비를 증가시키며, 하드웨어 및 소프트웨어 모두의 잠재된 가능성을 

확인하여, 사용자를 위해 이 모두를 강화된 쌍방향 경험으로 한 데 

묶는 것이 소니의 과제라고 보고있다. 

그리고 나서 하우스는 현재 소니의 최고 하드웨어 기술 혁신이 강조된 

일련의 데모를 시연했다. 

Eye Toy: 광학 게임 분야의 모험 사례 

Eye Toy 는 소니의 PS2 용 애드온(add-on) 광학 인식 장치로, 작년에 

소개된 이후 전 세계 3 백만 가구에 보급되었다. 제품은 현재 전 

세계적으로 소니의 지원을 받고 있으며, 하우스는 제품이 개발자들이 

새롭고 호소력있는 게임 경험을 쌓는데 좋은 기회를 제공할 것이라고 

하였다. 

이 시점에서, 하우스는 Eye Toy 의 미래에 대한 심층적 토의를 위해 

게스트를 초빙하였다. 세션의 하이라이트와도 같은 그의 데모는 

다음과 같은 내용을 포함하고 있다.  

• MLB(Major League Baseball) 2005. 플레이어가 Eye Toy를 

사용하여 자신의 얼굴을 플레이어 캐릭터의 몸에 매핑할 수 있다. 

비디오 시연에서, 사용자는 Eye Toy 앞에 서 있었다. Eye Toy 게임은 

자신의 얼굴을 사진 촬영하여 매핑함으로써 완전히 사용자 정의형 

야구 선수를 만들어 내었다.   

• Eye Toy Groove. 플레이어가 음악에 

맞춰 춤을 추며 움직여 점수를 얻는 댄스 

게임이다. American Idol의 스타인 William 

Hung은 무대로 나와 시연했고 “YMCA”의 

노래에 맞춰 손을 머리 위로 들어올리는 

댄스를 추듯이 시연했다.   



• 주인공을 잡으려고 레일을 따라 미끄러지면서 여러 장애물을 

피하는 아직 타이틀이 정해지지 않은 플랫폼 게임이 있었다. 이는 

데모 중 가장 흥미로웠다. (아직 타이틀도 정해지지 않은 것으로 보아 

출시까지는 아직 한참 남은 듯 하다.) 비디오에서 플레이어는 처음에 

자신의 몸을 조정하여 화면에 바디 라인을 보여준 다음, 기대고, 

머리를 숙이고, 여러 방향으로 몸을 뻗어 스크린상에서 동작을 컨트롤 

하였다.  

연설자가 말하길 Eye Toy 의 잠재성은 광학 기반 게임제작이라는 첫 

번째 시도를 넘어 더욱 뻗어나간다고 한다. 그는 방 어디에서나 

플레이어의 움직임을 인식할 수 있는 Eye Toy 버전으로 업그레이드될 

수 있고, 플레이어가 간단히 자신의 몸을 움직여서 캐릭터를 

컨트롤하는 게임 등이 나올 수 있다고 예상했다. 

온라인 게임 

기술 혁신의 또 다른 영역이며, 게임 개발의 미개척 분야로 하우스가 

언급한 것은 온라인 게임이다. 

소니의 초기 목표는 PS2 네트워크 어댑터를 사용하여, 콘솔의 수명 

주기를 확장하면서 온라인 게임이라는 아이디어를 플레이어가 쉽게  

받아들이도록 하는 것이었다. 그러나 하우스에 따르면, 네트워크 

어댑터의 시장 진출은 모든 예상치를 초과하여 거의 3 백 4 십만 

네트워크-가능(network-ready) PS2 가 전 세계적으로 판매되었다고 

한다. 더욱 놀라운 사실은, 온라인 게이머의 40%가 협대역(narrow-

band)을 통해 연결되어 있다는 것이다. 

부분적으로, 그는 네트워크 어댑터의 성공 원인은 어댑터를 지원하는 

타이틀에 있다고 했다. 인상적인 비디오 몽타주는 Tiger Woods 2004, 

Everquest Online, Tony Hawk's Underground, Final Fantasy XI, 



Tom Clancy's Splinter Cell, Socom II 의 클립과 네트워크 어댑터를 

지원하는 열 두개가 넘는 다른 게임의 클립을 보여주었다. 

또한 하우스는 아직 온라인 게임의 진정한 붐이 아직 일어나지 

않았으며 커뮤니티 빌더(community-builder)와 커머스 

제너레이터(commerce generator) 로서의 역할 때문에 시장이 

계속하여 기술을 수용할 것으로 예견했다.  

다음은 향후 몇 년간 네트워크 어댑터 관련 SCE 계획의 일부분이다. 

• 더욱 통합된 온라인 커뮤니티 수립. XBox Live의 이미지를 

암시하며 하우스는 플레이어에게 대전(match-up), 토너먼트 편성, 

플레이어 "편 짜기(clans)" 그리고, 더욱 통합된 장기간의 스코어 및 

통계 수치 등을 제공할 수 있는 중앙 PS2 네트워크 스페이스를 

제안하였다.  

• 전세계에 걸친 네트워크 케이블 게임 구현을 위해 개발자와 

제작자에게 더욱 투자한다. 여기에는 유연한 호스팅 솔루션, 상세한 

사용자 데이터, 인구 정보, 중앙 로그온 및 요금부과(billing) 옵션이 

포함될 수 있다. 

• 집중화를 줄이는 비즈니스 모델 작업. 하우스는 새롭게 일어나는 

음악 산업을 온라인 게임이 얼마나 발전할 것인지 가늠하는 

템플릿으로 사용했고, 더 작고, 다운로드할 수 있고, 사용자 작성이 

가능하며, 확장 가능한 컨텐츠 제공에 세계가 지속적으로 문을 열어야 

한다고 말했다.  

하우스는 네트워크 어댑터가 PS2 의 제품 수명을 충분히 연장하고 

차세대 게임을 가능하게 할 것이라고 생각한다. 

PSP (Playstation Portable) 



하우스는 마침내, 소니의 하드웨어 혁신 세션 중에서도 가장 높은 

기대를 사고 있는 PSP로 접어들었다. 

소니는 PSP 가 모바일 게임 분야 혁신의 

선두 주자가 될 것이며 원래의 

플레이스테이션이 콘솔용이었으나 포켓 

컴퓨터용으로 바뀔 것으로 내다보았다. 그는 

PSP 가 무선으로써, 멀티 기능, 모바일 장치, 

PS2 에서 3D 게임 플레이가 가능하다고 

설명했다. 또한 PSP 스펙에 대한 논의를 

계속하면서 PSP 가 16x9 화면의 높은 

해상도, UDM(Universal Media Disc) 기반 

게임, 다른 PSP 및 궁극적으로 플레이스테이션 콘솔들과 무선으로 

연결할 수 있는 기능 등을 가지고 있다고 말했다. 그는 PSP 가 

사용자에게 마치 "자신의 손바닥에 PS2 를 가진 것" 같은 느낌을 줄 

것이라고 결론지었다. 

 

 

Backbone 

Entertainment가 PSP 

에뮬레이터에서  

3D 게임을 시연한다.  

현재 PSP 타이틀 작업 중인 Backbone Entertainment 의 선임 

프로듀서와 제작 디렉터가 무대에 나와 PSP 개발 작업 경험을 

설명했다. 그들은 PSP 개발 환경에 매우 깊은 인상을 받았으며, 장치 

화면 크기 처리 및 제어 설정 등의 문제 때문에 기존 타이틀의 직접 

포트가 불가능하긴 하지만, PSP 는 "재미있고 쉬운" 개발 대상임을 

밝혔다. 그들은 또한 PSP 개발자들이 새로운 게임 속성을 개발하는데 

있어, 게임보이 어드밴스 타이틀 경우와 마찬가지로 기존의 

라이센스에 의존하기 보다는 PSP 의 힘을 이용할 수 있게 될 것임을 

특별히 강조하였다. 

소니는 올해 E3 에서 PSP 의 프로토타입(prototype)을 보여주고, 

2004 년도 내에 제품을 일본에서 출시하려고 계획하고 있다. 하우스에 

따르면, 미국 및 유럽에서의 출시는 2004 회계년도가 끝나기 전에 



이루어질 것이라고 한다. 그리고 약 100 명의 개발자가 이미 PSP 

게임 작업을 하는 중이며, 출시를 위한 여러 개의 론칭 타이틀이 

있어야 할 것이다.  
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