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[이 특별 기고 기사에서는, Gamecues의 CEO, 토드 레스닉(Todd Resnick)이 그의 새로운 

서비스를 소개한다. 이 서비스는 게임 크리에이터가 광대한 음향/음악 라이브러리에서 쉽게 

음원을 검색하고 라이센싱할 수 있게 해준다.] 

오늘날, 고품질의 전략적인 음원은 비디오 게임 제작에 있어 필수적인 요소이다. 어쩌면 

콘텐츠 자체 보다 더 중요할 지 모른다. 게임 시퀀스를 증폭시키고 감정을 좀 더 

강화시키는 것은 바로 음향과 음악이다. 

물론 콘텐츠가 중요하긴 하다. 하지만 오디오와 비주얼이 다이내믹하게 어우러져 진정한 

매직을 창조하는게 아닐까? 사운드 트랙이나 테마 송이 없다면 게임의 엔터테인먼트 

가치가 그 역할을 할 수 있을까? 과연 그럴 수 있을까? 

우리는 모든 게임에서 음향 자체가 내러티브를 전달하고, 알려주며, 완성한다고 믿는다. 

바로 이것이 바로 우리가 Gamecues 라고 알려진 새로운 음원 제공 방법을 고안한 

이유이다.  

지난 35 년간, 게임 음원에 대한 일차적인 개념이 꽤 진보했다. 통상적인 음향 효과, 

조악하고 아주 단순한 멜로디에서 풀 스케일의 오케스트라 상연, 최고가의 스튜디오 

제작으로까지 진보했다. 업계가 발전을 거듭하고 있는데도 불구하고, 아무도 커져만 가는 

“액세스”에 대한 문제를 제기하는 사람이 없었다. 그렇다면, 캔자스나 교토의 독립적인 

게임 퍼블리셔나 개발자들은 어떻게 이 리소스들에 액세스할까? 
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이것이 단순히 예산상의 문제일까, 아니면 탤런트와 에이전트, 아직 해결되지 않은 많은 

것들로 이루어진 이 상대적으로 새로운 분야를 어떻게 뚫고 나가느냐를 배우는 것에 관한 

것일까? 이러한 질문들이 음원 소싱 프로세스에서 우리가 무엇을 할 수 있는지, 또 어떻게 

그 근본적인 차이들을 연결 지을 수 있는지에 대해 생각하게 만들었다.  

Gamecues 는 기본적으로 게임 음원 소싱, 전송, 구현되는 방식을 리엔지니어링(re-

engineering)하고 있다. 우리는 전혀 다른 다섯 개의 영역(사운드트랙, 오리지널 스코어링 

컴포지션, 음향 효과, 효과음, HD 5.1 이펙트)에서 콘텐츠를 수집하고 이것들을 검색 가능한 

라이브러리 형식의 포맷에서 퍼블리싱했다. 

요약하자면, 우리는 게임 음원 소싱을 능률적으로 만들고, 적은 비용으로 고품질의 

오디오를 이용할 수 있도록 만들었다. 또, 게이밍 업계에 특화되고 독점적인 라이센싱 

모델을 시장에 내놓은 것은 우리가 처음이다. 따라서, 이것이 독특한 기획일 뿐 아니라 

우리 클라이언트에게 큰 가치가 될 수 있다. 

개요 

Gamecues 서비스의 한 부분으로, 개발자와 퍼블리셔는 다양한 라이센스를 생성할 수 있고, 

조직적인 프로젝트 구성이 가능하며, 다양한 액션, 레벨 및 환경, 입력 재생 노트에 임무를 

할당할 수 있으며, 다양한 파일 포맷, 비트 레이트나 샘플링 레이트를 선택할 수 있다(HD 

5.1 음향 효과 포함). 

실제 콘텐츠 파트너(또는 벤더)를 아직 거론할 수는 없지만, Gamecues 는 몇 몇 유명한 

저작권자와 연말까지 백만 개 이상의 저작권을 취득하기 위해 논의 중에 있다. 현재까지 

Gamecues 는 33 개 국가의 유저들을 라이센싱해왔으며, 수백 개의 라이센스가 어떤 

마케팅이나 프로모션 없이 팔렸다. 더 많은 정보가 아래에 나와있다. 

어떻게 동작하는가 

Gamecues 서비스는 기본적으로 하나의 플레이어처럼 동작하는데, iTunes 과 유사하다. 

콘텐츠는 카테고리별(스코어링, 사운드트랙, 음향 효과, 효과음, HD 5.1 이펙트)로 정렬되어 

있고, 사용자는 카테고리, 장르 또는 좀 더 다양한 스펙(제목, 아티스트, bpm, 느낌 등)으로 

검색이 가능하다. 각 뮤지컬 큐는 이것들이 실제로 라이센싱되기 전에 다운로드가 가능한 

반면, 음향 효과 자원은 다운로드 하면서 구매가 이루어진다. 

이 프로세스는 좀 더 편하고, 소비자의 만족도를 높여준다. 이 개념이 Gamecues 

라이브러리를 이용해 효과음, 음향 효과에서부터 좀 더 복잡하고 완전한 스코어에 이르는 



전체 음원 제작을 소싱하는 것이다. 아직까지는 꽤 간단한 개념이지만, 시장 경쟁은 

제한되어 있다. 

 

전체 이미지를 보려면 여기를 클릭 

이 서비스의 실제 기능들은 사이트에 잘 설명되어 있다. 

1. 검색 (explore) 

2. 준비 (arrange) 

3. 라이센싱 (license) 

검색 (explore) 

이것이 그 사이트의 “라이브러리” 부분으로, 유저들이 우리 컬렉션들을 검색하고, 상세 

검색을 해서 각 트랙을 프리뷰 할 수 있는 부분이다. 사용 방법은 간단하지만, 해당 기술은 

상당히 앞선 것이다. 몇 가지 주요 기능은 다음과 같다. 

• 대체 카테고리 검색 (cross-category search) – 자동으로, 하나의 장르/컬렉션이 

아닌 전체 라이브러리를 스캔한다. 

• 맞춤 검색 (custom search) – 제목, 아티스트, 트랙 길이, 심지어 분당 

비트별로까지 검색이 가능하다. 

• 스포트라이트 검색 (spotlight-like search) – 알고 있는 내용을 입력하면 시스템이 

다양한 검색 결과를 검색해낸다. 

• 무제한 프리뷰 – 라이센싱하기 전에 뮤지컬 큐를 테스트한다 – 다운로드 하여 

시험해 본다. 
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전체 이미지를 보려면 여기를 클릭 

준비 (arrange) 

우리가 하나의 유틸리티라고 가정하고, 우리는 기본적인 “저장” 시스템을 만들어 유저들이 

그들이 선택한 모든 것들을, 심지어 검색 히스토리까지 저장할 수 있도록 했다. 여기 몇 

가지 기능들을 나열해보았다. 

• 필요한 만큼 트랙, 파일이 들어있는 각 프로젝트 또는 서브 폴더 저장 

• 주석 – 제작 노트 및 기타 중요한 사항들을 각 파일에 저장 

• 추출 – 기획된 프로젝트를 데스크톱에 저장 및 추출 

• 파일 포맷 – 다양한 포맷으로 트랙 퍼블리싱: WAV, MP3, AIFF 또는 OGG 
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전체 이미지를 보려면 여기를 클릭 

라이센싱 (license) 

또 다시 언급하건대, 이 시스템이나 라이센싱 모델은 게이밍 커뮤니티 만을 위해 

만들어졌기 때문에 시간을 절약하고 골치 아픈 작업들을 줄일 수 있다. 

• 라이센스 위자드 – 내장된 라이센싱 엔진이 몇 가지 빠르고, 쉬운 질문들로 

유저에게 프로세스를 안내해준다. 자동으로 각 라이센스 타입 및 비용을 정산한다. 

• 여러 개의 트랙을 한 번에 정산 – 라이센스 타입이 같다면, 유저는 여러 개의 

항목들을 “클릭하여 구매”할 수 있다. 더 이상 트랙을 하나씩 구매할 필요가 없다. 

• 유연한 가격 – 각 라이센스 비용이 너무 비싸면 유저는 총 금액이 예산 밑으로 

떨어질 때까지 설정을 변경 및 삭제(및/또는 수정)할 수 있다. 그러나, 고품질의 

음향 fx 나 효과음 큐의 경우에는 수수료가 다운로드와 동시에 구매된다. 
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전체 이미지를 보려면 여기를 클릭 

Gamecues 소개 

Gamecues 는 Resnick Interactive Development, LLC 에서 소유, 운영하는 회사로 

2000 년에 설립되었다. Resnick Interactive 는 고급 오디오 제작 회사로 비디오 게임 개발을 

운영 및 전문으로 하고 있다. 

각 회사에 대한 좀 더 자세한 내용은 아래 웹사이트를 참조하기 바란다. 

http://www.gamecues.com/?pg=about_company 또는 www.resnickinteractive.com 

문의사항은 CEO 겸 설립자인 토드 레스닉 (Todd Resnick) 에게 다음 이메일 주소로 직접 

문의하기 하기 바란다. toddr@gamecues.com

 

 

http://www.gamasutra.com/db_area/images/feature/3714/license.jpg
http://www.gamecues.com/?pg=about_company
http://www.resnickinteractive.com/
mailto:toddr@gamecues.com

