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1. 들어가기 전에 

 

1. 한눈으로 본 마케팅의 위치 

 

 

 

 

2. 마케팅활동을 통해 얻게 되는 효과 

 

마케팅적인 효과 커뮤니케이션적인 효과

 * 매출증진 

 * 시장점유율 확대

 * 원가절감 

 * 이익의 증가 

  등등 

 * 인지도 제고 

 * 선호도 제고 

 * 구매욕 제고 

 * 기업이미지 제고 

  등등 

 

 

2. 게임시장과 트랜드 

 

 게임시장과 트랜드를 고려하지 않고서 기술 위주의 게임개발을 하게 될 경우 회사 존립

이 힘들어 진다. 현재 게임시장과 게임 트랜드를 고려한 마케팅적 개발 방법론이 살아남

을 수 있는 경쟁력이다. 

 기술력은 인정 받았지만, 판매에서 실패한 게임들을 기억하기 바란다. 

 



1. 지방게임개발업체의 현황 및 문제점 

 

● 대표가 직접 마케팅 한다. 

 

● 개발인력 충원이 마케팅인력 충원보다 더 시급하다. 

 

● 개발 하고 나서 또는 개발 진행된 이후 마케팅을 생각한다. 

 

 지방게임개발사의 대표가 게임개발 또는 기획, 마케팅 등 담당하는 분야에 따라서 회사

의 향후 방향이 달라진다. 개발(프로그래밍 또는 그래픽, 기획) 출신의 대표의 경우 개발

에 포커스를 맞추어 진행을 하다 보니 마케팅적 부분은 중요하게 생각하지 않는다. 

 개발 인력 중 프로그래밍, 그래픽, 기획 분야 인력 충원을 먼저 한다. 그 이후 자금 여유

가 있을 경우 마케팅인력을 따로 뽑는다. 그러나 막상 뽑고 나서도 마땅한 업무를 주지 

못하기 때문에 해야 할 일을 찾지 못한다. 이는 대표가 마케팅=영업(게임판매)라고 생각

하고 있는 경우가 많기 때문이다. 

 마케팅을 개발 이후로 생각하고 개발은 개발사가 유통은 유통사가 한다고 생각한다면, 

개발사는 개발 이후 마케팅에 대해서 영업적인 측면만을 부각하여 진행하게 된다. 

국내 서비스를 담당할 업체를 찾거나 투자를 받기 위해 준비를 한다. 

 

 

2. 지방게임개발업체들이 준비해야 할 점 

 

● 표가 마케팅, 경영 마인드를 가지도록 한다. 

 

● 유저, 회사, 투자를 위한 사전 준비를 한다. 

 

● 누군가에게 마케팅을 위한 준비를 시킨다. 

 

 대표가 개발외적인 부분에 신경을 써야 할 것이다. 대부분의 개발 출신 대표의 경우 개

발에 손을 떼고 나면서 경영, 마케팅적인 부분에 치중을 하고 있다. 하지만, 마케팅적 측

면에서 봤을 때 회사와 게이머들을 위한 준비를 함께 하는 대표들을 보지 못했다. 

 

 

3. 하기 쉬운 사전 마케팅 전략 

 

● 회사소개, 게임소개 



● 언론을 통한 PR(Public Relations) 

 

● 게이머와의 연계 

 

 자신의 회사 소개와 연혁 그리고 회사 철학, 조직도 등… 회사를 기본적으로 소개 할 수 

있는 자료를 미리 준비해주기 바란다. 한글과 영문을 함께 준비해 둔다면, 향후 국내,외에 

회사를 소개할 때 아주 유용하게 사용될 것이다. 다양한 양식으로 준비하여 즉각 대처하

도록 하자. 한글과 영문을 준비할 시 MS 워드와 파워포인트로 함께 준비하도록 하자. 워

드의 경우 파일 채로 전달해 주며, 파워포인트의 경우 회사 소개를 할 때 프리젠테이션에 

활용토록 한다. 

 언론을 적극 활용하도록 하자. 회사 내에 마케팅, 홍보 직원이 없을 경우 간단히 보도자

료를 준비하면 어렵지 않게 언론 홍보를 할 수 있다. 게임의 경우 게이머와의 관계증진을 

위한 홍보가 주목적이 되어야 할 것이다(참고로 매체별로 그 특징을 다르게 잡고 접근해

야 할 것이다). 신문의 경우 게임보다는 회사의 가치를 높일 때 주로 활용하며, 잡지의 

경우 게임의 초기 소개와 외국에 자사의 제품과 회사를 소개할 때 유용하다. 웹진의 경우 

게이머와 만날 수 있는 통로이며, 게임과 회사를 알리기 쉽다. 

 여기서 웹진 활용법을 소개하도록 한다. 먼저 주요 웹진을 찾아서 분석하도록 한다. 주

요 웹진을 보도록 하자. 게임메카, 게임조선, 게임샷, 게임스팟, 게임존21, 게임터보, 게이

밍 그라운드, 게임타임, 코릴라, 등의 많은 웹진의 기사를 한번 훑어 보도록 하자. 자사 

게임과 유사한 기사를 찾고 그 기자의 기사를 유심히 살펴보도록 하자. 일정한 습성을 찾

을 수 있을 것이다(그 기자가 좋아하는 유형과 인터뷰 스타일 등등). 

 먼저 그 기자에서 인사를 한다. 이후 회사소개, 게임소개, 게임공략, 게임이벤트, 게임개

발소식(베타 테스트, 유료화 등) 등으로 꾸준히 기사를 작성하여 내보낸다. 기사는 그 기

자가 작성한 유사 기사를 토대로 자사 게임에 맞도록 각색하여 전달하도록 하자. 육하원

칙에 따라 적도록 하며, 회사 소개 및 게임소개의 경우 비슷한 기사를 검색어로 찾아서 

참고한다면 그리 어렵지 않게 적을 수 있을 것이다. 

 

 

4. 게임시장과 향후 트랜드 

 

● PC게임시장 – (쇠퇴기) 

 소수의 아동용 타이틀 이외 제작 회사 및 유통 회사 없음. 

 

● 온라인게임시장 – (성숙기 / 성장기 -3D온라인) 

 2D온라인 게임시장의 경우 성숙기에 와 있으며 2003년 쇠퇴기로 접어 들것이다. 단, 

3D온라인게임시장의 경우 이제 도입기를 지나 성숙기에 접어들고 있으며, 다양한 장르



의 3D온라인게임 개발로 인해 점점 시장이 커질 것이다. 

 

● 모바일게임시장 – (성숙기 / 도입기 – 3D모바일) 

 현재의 2D 도트 모바일 게임의 경우 수익모델이 되고 있으며, 향후 3D 또는 동영상을 

접목한 모바일 게임의 도입이 예상된다. 제작 방법보다 기획이 중요하기에 향후 다른 

플랫폼게임의 모바일화 또는 원소스 멀티유저화가 예상된다. (현재도 드라마, 영화의 경

우 기획단계부터 함께 개발하기 시작한다.) 

 

● 콘솔게임 – (도입기 / 준비기 – X박스)  

 PS2를 제외한 다른 콘솔게임의 경우(특히 X박스) 아직 하드웨어가 시장에 풀리지 않

은 상태이며, 사용자 또한 거의 없는 상황이다. PS2의 경우도 한국게임시장에 100만대 

정도가 팔리는 내년 상반기가 되어야 개발 시장여건이 좋으리라 예상하며, 현재 콘솔게

임을 개발하는 것은 조금 이르다고 본다. PS2의 하드웨어가 100만대 정도 팔릴 경우 

그 10% 사용자인 10만대를 최소 게임소프트웨어 사용자로 보고서 개발할 수 있으며, 

개발 했을 경우 판매량을 어느 정도 기대할 수 있다. 하지만, 콘솔게임을 개발하는 다

른 외국 개발사의 개발여건과 우리나라 개발사의 개발환경이 너무 많은 차이가 나기에 

추후 개발된 완성품의 차이가 많이 나는 것이 현실이다. 그럼에도 콘솔게임 개발자는 

이를 용납하지 않는다. 

 

● 웹 보드게임 – (성숙기) 

 포트리스류의 가벼운 캐주얼 게임을 포함하여 웹 보드게임의 성장성은 아직 남아 있다. 

현재의 빌링 시스템(포인트 구입, 아바타 구입, 포인트 교환 등)을 통해 제휴 관계를 잘 

설정해야 하며, 차별환 된 게임을 꾸준히 개발 하고 서비스 해야만 한다. 또한 기존 웹

보드 게임 서비스회사의 진입장벽이 만만찮다.좀 더 조사할 필요성이 있음. 

 

 

5. 마치며 

 

● 시행착오를 경험하며, 힘들게 개발된 게임이 제대로 대접을 받기 위해선 대표의 판단 

   력이 중요한 시점이다. 게임시장과 트랜드를 잘못 읽고서 개발한 게임이 실패할 경우  

   회사 존립이 어려워진다. 

 

● 꾸준히 개발할 수 있는 팀원과 팀웍 그리고 꾸준히 개발할 수 있는 개발자금이 보장되 

   지 않으면 성공적인 게임이 나오기 힘이 든다. 이러한 역할을 하는 사람이 있어야만  

   할 것이다. 

 



※ 마케팅 계획안 예 

 

온라인게임 프로젝트 명 기  간 시작일 마감일 

Close Beta 날짜 명시 날짜 명시 

Open Beta 날짜 명시 날짜 명시 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

PR 
Magazine/Webs 

/TV Programs 

시작일 ~ 마침일과 

내용 명시 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

Magazine AD 
시작일 ~ 마침일과 

내용 명시 

    

    

    

    

    

    

    

    

Ad  

광고 

Web AD 
시작일 ~ 마침일과 내

용 명시 

    



    

    

    

    

Newspaper AD 
시작일 ~ 마침일과 내

용 명시 

    

Bus AD 5~6月May~June     

내용(Content)     
Script 

제작 개시(Shoot)     

5月May     

6月June     

7月July     

8月August     

 

CF AD 

Schedule 

9月September     

도우미를 통한 이벤트,

조사(Survey)     Spokesperson 도우미 

도우미 확인(Confirm)     

회원 등록 

(Member Register)     
Close_beta Events 

웹 홍보 및 이벤트 

(Web Event)     

배포용CD버전 정리     

배포용CD제작 시제품     Game 

Software 배포용CD제작 

(Make Disk)     

발표장소 예약 

(Place Confirm)     

언론기자리스트 

(Media List)     

귀빈 예약(Confirm)     

초대내용 

(Guest Invitation)     

초대장 

(Invitation Letter)     

Events 

Open_beta 

Events 

Launch 

Conference 

진행과정(Process)     



포장 디자인(Design)     

언론사 제공 선물 

(Bag/Gift)     

 

게임관련기자 런치 

(Launch)     

(D/L Web)     

회원 등록(Member Register)     

PC방이벤트(Game Room Event)     

로드쇼(Road Show)     

편의점(CVS Event)     

국내(KAMMEX)     

중화권     

 

게임전시회 

참가 

EXPO/SHOW 해외(E3, ECTS, TGS)     

(POP)     

(Stand Poster)     

(Poster)     

(Sticker)     

(Others)     

Sales Kits 

(POP for Game 

Room)     

(Survey)     

 

 TV 또는 영화 연계 
(Decision)     

 


