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1. Prologue 

 

 어느덧 게임 산업에 종사한지 어언 3년이 되었습니다. 특히나 국내 에선 불모지인 콘솔

게임 업계에 종사해 오면서 돈으로는 살 수 없는 좋은 경험을 하였습니다. 국내에서도 

일본의 남코, 코나미, 테크모, 스퀘어를 버금가는 게임회사를 만들어 보겠다는 일념 하에 

노력하였고 그 결실로 국내최초로 게임 기획부터 제작, 마케팅 심지어는 영업 과정을 모

두 직접 경험할 수 있었습니다.  

 

 2001년 집계된 자료*에 근거 하면 전세계 콘솔시장의 규모는 약 186억 달러(한화 약 

22조원) 정도 된다고 합니다. 그 중 한국이 차지하고 있는 부분은 약 200억 원 가량의 

국내 시장이며 이 또한 대다수 해외로 지출되는 로열티 입니다. 한국 시장의 200억 이 

아닌 세계시장의 186억 달러 에 도전을 하려고 몇몇 젊은이들의 투지로 국내최초 콘솔게

임 제작을 하게 되었습니다. 

  

 제가 경험한 콘솔사업의 첫 스텝은 성공이라 생각 하지는 않습니다 (많은 분들도 동감

하시리라 생각 됩니다). 하지만 모두들 나름대로 열심히 노력했습니다. 부족한 저의 경험

을 토대로 나마 콘솔게임 사업 에 대해서 여러분께 공개하도록 하겠습니다. 저의 자료는 

부족한 점이 많을 것입니다. 또한 저의 두서 없는 난필을 미리 사죄 드립니다. 추후 아이

디어 및 질문 등은 이메일 로 보내주시면 감사 하겠습니다. 

 

 

2. 콘솔게임이란? 

 

 흔히 Video Game 이라 고 통칭 하며 영어사전의 번역을 직역 하자면 console (컴퓨터 

조작테이블, 제어장치) game (놀이) 이다. 조금 더 구체적으로 설명 하자면 특허 등의 독

점권을 가진 업체가 closed platform (비공개 플렛폼) 형식의 하드웨어를 제조하고 이를 

이용하여만 하는 소프트웨어를 구동하는 게임플랫폼을 칭한다. Sony Computer 

Entertainment 사 에서 생산하는 Playstation1/2 와 Nintendo 사 의 GameCube/Game 

Boy Advance 그리고 후발주자인 Microsoft 사의 Xbox 등의 콘솔들은 현재 전세계 8천

만 이상의 가정의 거실을(Livingroom) 장악하고 있다. 앞으로 디지털 기기의 컨버젼스

(convergence) 로 인해 콘솔게임기를 토대로 많은 셋탑박스형 다기능콘솔이 우리의 거

실을 차지할 것이며 MS 사의 콘솔 사업 확대와 Sony 대 MS 의 양파 전은 시장 확장 성

을 더욱 투명하게 한다.   



 

 

※ 이후부터는 주사업 타겟이었던 SCE 사 Playstation 에 포커스를 맞춰도록 하겠습니다. 

 

3. SCE 제작사/퍼블리셔 인증과정 

 

 SCEK 의 인증자료가 아니므로 약간의 차이가 있을 수 있습니다. 

 

1. NDA (Non-Disclosure Agreement): 상호 비밀 유지 합의서 

 

 국내에서도 이젠 많이 안착된 합의서의 일종으로써 상호간에 오가는 사업상의 기밀 및 

기술 등을 함구하고 비밀을 유지하겠다는 합의서이다.  SCE 사 3rd Party (써드파티) 의 

인증의 가장 첫 절차로써 SCE 담당자와 수 차례 접촉하여 SCE 와의 사업동참 의지를 

확인한 후 SCE 측에서 사업 전개 도중 노출해야 하는 정보에 대한 우려 때문에 이러한 

합의서에 먼저 서명을 요구한다. SCE 와 가장 첫 단추 이며 과거 본인은 미국에서 이 절

차를 위해 약 4개월간 의 로비 및 제작할 게임의 컨셉을 인증 받는 절차를 겪어야만 했

으며 재정 보증 및 보험설정 등 또 다른 여러 절차를 겪어야만 했다. 현재 국내에는 콘

솔 사업의 초기 단계 이기 때문에 이러한 절차가 상당히 간소화 되어 있지만 향후 

licensee (개발사) 의 수가 늘어 날수록 관리 차원에서 절차를 어렵게 할 것으로 예상된

다. 

 

 

2. DSA (Development System Agreement): 개발 시스템 합의서 

 

 SCE 의 Playstation 용 개발 시스템 은 SCE 사가 수백억 엔의 막대한 개발비를 투자하

여 만들어낸 제품이다. 그렇기 때문에 법적으로 개발 시스템 은 여러 특허 및 기술 이 

법적인 보호차원에서 세계 각국의 특허 기관들에 등록되어 있다. DSA 란 SCE사 가 개발 

시스템 의 특허 및 기술 제공자로써 개발사들에게 및 제제 되는 법 조항들을 나열한 서

류이다. 이러한 법 조항들에 대해 합의를 하는 서류로써 이 절차를 거쳐야 만이 개발 시

스템을 구입할 수 있는 권리가 주어지게 된다. (* 개발툴 가격은 가격은 대당 약 백만 엔

[한화 천백만 원]을 상한 하며 일본 SCEJ 본사에서 직수입 해야 하고 관세 및 운송비를 

지불해야 한다.)   

 

 

3. LDA (Licensed Developer Agreement): 인증 개발사 합의서 



 

 

4. LPA (Licensed Publisher Agreement): 인증 퍼블리셔 합의서 

 

 위의 DSA 절차를 거치면 LDA 나 LPA 를 받을 수 있는 자격이 주어진다. LDA/LPA 를 

획득하여야만 진정한 3rd Party 개발사로 인정 되는 것이다. 통상 해외에서는 LPA 는 대

형 퍼블리셔 업체들에게만 자격을 부여하지만 국내에서만 특별하게 소규모 개발사 들에

게도 퍼블리셔 자격을 모두 부여 하고 있으며 이는 LPA 로써 직접 퍼브리싱 사업에 까

지 뛰어 들수 있는 자격이 주어진다. 이는 열악한 한국 개발사 들의 사정을 파악한 

SCEK 측의 특별한 배려라고 생각 되며 또한 국내 많은 게임 타이틀을 확보 함으로써 시

장을 선점하려는 의도도 예측할 수 있게 된다.  LDA 를 획득하게 되면 자체 개발한 게임

만을 출시 할 수 있으며 통상 퍼블리셔를 통해서 출시를 하지만 LPA 인증 퍼블리셔는 

타사 의 게임을 퍼블리쉬 할수 있는 자격이 있다. 그러므로 국내의 많은 LPA 업체들은 

주로 비용과 Risk 가 많은 개발 보다는 해외 게임들을 라이센스 하여서 국내에 발매 하

고 있다. (*개발 보다 해외게임 수입에 의존하는 현상은 업계의 한 사람으로써 한 시적 

인 현상 이였으면 하는 바램이다.) 

 

 

4. 제작관리/지원/툴 

 

1. 개발툴 및 기술지원 

 

 SCEK 에서 지난 7월부터 한국어로 기술지원을 하기 위해 인력 확보 및 웹 기반으로 지

원하기 위해 특별 사이트 개설 등 많은 노력을 하고 있다. 하지만 SCEK측 기술지원 담

당인원이 현저히 부족하고 PS2 개발이 상당히 까다로운 관계로 원활한 기술지원이 이루

어 지지 못하고 있는 현실이다. 과거 초기단계에는 SCEJ 싸이트 에 접속하여 문제점에 

대해서 질문을 하고 답변을 받는 형식이었다. 국내 대다수 개발자 들은 일본어에 능숙하

지 못하였고 SCEJ 측에서도 한국어 구사자가 없었기 때문에 서로 중립언어인 영어로 언

어 소통을 해야만 했었다. 이는 서로 익숙하지 못한 언어로 대화하다 보니 대화의 벽은 

너무 높았고 초보개발자 들이 겪어야 하는 고충은 심각할 수준이었다. 

 

 또한 개발 툴은 국내에서 A/S 받지 못하기 때문에 일본 본사로 보내야 하는 어려움이 

있다. 다행히도 SCEK 는 A/S 기간 동안 개발 툴을 무상으로 임대해 준다. A/S 를 보낼 

때에도 대한민국 수출입법 에 입각해 통관절차를 거쳐야 하는데 SCEK 측에서 선별한 통

관업체를 이용하는 것이 용의하다. (*Playstation 은 법적으로 한일 4차 문화개방정책 에 

예정된 물품으로 아직 개방이 되지 않았지만 SCE 의 노력으로 수입을 할 수 있게 되었

다) 

 



 

 

2. Debugging Station 

 

 개발툴을 구매할 때 Emulator 를 탑재 (추가비용) 해서 구매 할 수 있지만 Emulator 는 

하드웨어의 특성을 파악하여 제작한 Virtual I/O 를 사용하기 때문에 실제 하드웨어에서 

소프트웨어를 실행 시 일어날수 있는 버그를 잡아내는 데는 한계가 있다.  그리하여 실

제 PS2 와 동일한 하드웨어인 Debugging Station 을 이용하여 실제로 게임 CD/DVD 를 

구워서 Debugging (버그소탕작전)을 하여야 한다. 또 하나의 기능은 그래픽 Viewer 를 

제작하여 USB Ethernet Adopter 를 이용 그래픽 디자이너가 PC 모니터 에서 작업한 자

료를 실제로 PS2+TV 환경으로 볼 수 있다는 것이다. 이는 그래픽디자이너 와 프로그래

머 간의 불필요한 커뮤니케이션을 줄일 수 있는 도구이며 개발 툴에 비해 90% 저렴하다. 

 

 

3. 상용엔진 / 물리엔진 

 

 게임기의 고급 / 고성능화로 인해 엔진제작 비용이 많이 들어가는 것이 현실이다. 더욱

이 3D 렌더링 엔진 같은 경우는 자체 엔진 제작 비용보다 상용엔진을 사용하는 것이 비

용절감에 많이 도움이 될수 있다. 근래에 와서 많은 업체들은 비용이 많이 드는 엔진 제

작 보다는 상용엔진 채택을 많이 하고 있다. 한 예로 수백만 장의 판매고를 자랑하는 미

국의 Take Two Interactive 사의 Grand Thaft Auto3 (GTA3) 는 영국 Criterion 사 의 

Renderware 로 제작되어서 상용엔진으로도 좋은 게임을 만들 수 있다는 충분한 증거를 

제시 하게 되었다. (*3D그래픽 질이 떨어진다는 평론이 있긴 하지만……) 이를 계기로 게

임 산업의 분업화를 이루는 아주 좋은 선례를 만든 계기 이도 하였다. 현재 시장에는 멀

티플랫폼 형 엔진과 특정장르 형 엔진 등이 시장을 형성 하고 있으며 멀티플랫폼 형은 

쉽게 타 플랫폼으로 전환이 가능하다는 장점을 들어 시장경쟁에 민감한 퍼블리셔 들에게 

많은 사랑을 받고 있다. 하지만 중저가 게임을 만들기엔 엔진비용이 너무 높다는 업계의 

반응이다. 

 

 물리엔진(Physics) 엔진도 까다로운 PS2 하드웨어 환경에 맞추어 전문적으로 설계된 엔

진을 사용하게 되면 조금 더 현실적인 게임을 제작할 수 있게 된다. 하지만 2D 게임 이

나 가벼운 3D 게임을 제작할 시에는 상용엔진 보다 Library 를 조합하여 엔진을 만들어 

사용하는 것이 비용절감에 많은 도움을 줄 수 있을 것이다. 

 

 

4. 코드컴파일러/에디터 

 

 Playstation 에는 기본적으로 1개의 CPU(Emotion Engine)과 GPU(Graphic Synthesizer) 



 

 

라는 프로세서들이 탑재되어 있는데 각각 독립적인 처리방식을 가지고 있다. 이러한 처

리방식에 따라 프로그래밍 코드를 기계어로 변환 시켜주는 컴파일러 가 필요한데 PS 용

은 미국 Metrowerks 사의 Codewarrior 와 영국 SN System 의 ProDG 라는 컴파일러가 

가장 많이 애용되고 있다. SCE 에서 제공하는 Library 를 토대로 자체적인 컴파일러를 제

작 하거나 리눅스 GNU 컴파일러를 사용할수 있지만 제작이 힘들거나 리눅스 의 단점인 

데스크탑 인터페이스 (에디터) 의 사용 어려움이 있으므로 90% 이상의 개발사들이 상용 

컴파일러를 애용한다. 특히 상용 컴파일러는 병목현상 및 code 의 불안함을 예측 해주는 

Analysis Tools 들을 유상으로 제공하는데 비용에 비해 작업시간단축이라는 상당한 메리

트를 주기 때문에 상위 작업자(Senior Programmer) 들에게 꼭 권장 하고 싶은 툴이다. 

하지만 이것도 콘솔게임의 높은 제작비용에 톡톡히 한몫을 해낸다. 

 

 

5. 3D 그래픽 툴 

 

 과거 PS1 은 Newtech 사의 Lightwave(광파) 그래픽 툴 이 많이 사용되었으나 현재는

Discreet 사의 3D Max 가 더 많은 시장을 장악하고 있다. 그래픽 툴은 업체간의 인력 확

보가 용의한 제품으로 선택하는 것이 중요하지만 각각의 소프트웨어가 장단점이 있는 만

큼 양질의 그래픽을 구사하기 위해서는 한정된 툴 보다는 가능하면 다양한 툴을 이용하

는 것이 좋다. 업계에는 이것 이외에도 다양한 그래픽 툴이 현존하고 있으며 각각 다른 

성능과 기능을 보유 하고 있기 때문에 개발자의 능력에 맞춰서 툴을 사용하고 있다. 

 

 

6. 사운드툴 

 

 Prologic, Dolby, Yamaha, Sensaura 등의 업체들이 입체음향 툴을 제공하고 있으나 아

직 국내 게임 업계에서 입체음향을 접목한 예가 없다. 그러나 비주얼 이펙트 만큼 사운

드 이펙트 가 가상 현실 창조에 한몫을 하고 있기 때문에 향후 게임업계의 판도를 주도

하고 있는 체험 형 게임을 제작 하기 위해서는 국내 게임업계에서도 사운드 전문 프로그

래머 양성이 시급한 문제이며 대다수 게임의 제작비용이 불균형 하게 책정되고 있어서 

앞으로 이 분야의 발전가능성은 불투명하다. 또한 전문 사운드 엔지니어 또한 많이 부족

한 현실이어서 국제적인 게임을 제작 하기 위해서는 현재 해외(주로 헐리우드) 에 의뢰할 

수밖에 없는 현실이다. 

 

 



 

 

7. Product Proposal Form/Pressing Order Form/Alteration Form 

 

 출시 100일전 에 출시할 게임에 대한 간략한 스토리, 장르, 플레이어숫자, 기능 등의 게

임에 관한 스펙 을 SCEK 측에 제출하여야 한다. 그런 후 출시 66일 이전에 SLPM 

number 라는 SCE 에서 부여하는 제품고유번호를 부여 받음으로써 제품출시 승인을 받

게 되는 것이다. 통상적으로 제품을 생산하기 이전 SCEK 는 100일을 요구 한다. CD 제

작에 앞서 CD 원판 위에 찍힐 실크 스크린 디자인 의 검증 한 후 SCE 측에서 Final 

Master 를 제작 한다. 그리고 CD Pressing 작업은 일본 본사 에서 주관하고 있으며 (*개

인적인 생각 이지만 일본본사 에서 직접 생산하는 이유는 장당 로열티 관리 때문인 것 

같다) 한정된 SCE 직영 공장에서 생산 하기 때문에 만일 일본에서 대작 생산 스케줄 이 

있는지 스케줄 파악도 중요 하다. 장당 로열티는 도매가격에 따라 결정 되는데 장당 

2500원~6000원 이며 (한화지불) CD/DVD 제작 비용은 국내에서 제작 하는 것과 비슷한 

비용이나 엔화로 지불 해야 한다. 만일 진행중 스펙등의 변화가 있다면 생산 이전에 

Alteration Form 을 작성하여 제출 해야 하기 때문에 사전에 신중하게 결정하고 진행해야 

한다. 

 

 

8. Technical Reference Check (TRC) 

 

 개발자들의 피를 말리는 개발 최종 마지막 과정이다. 제작 전 SCEK 측에서 제공하는 

TRC 자료를 섭렵해야 한다. 과연 이 무시무시 한 Technical Reference Check (TRC) 란 

무엇인지 생각해 보자. TRC 란 직역 그대로 기술 참조 확인 을 말한다. 작은 스케일로 

보았을 때는 Naming Convention (명칭합의) 에서부터 Beta Testing (베타테스팅) 까지 포

괄적으로 커버 한다. 과연 PS2 개발업체들이 다 겪는 이 절차 가 얼마나 어렵길래 겁부

터 주는지 경험담을 적어 보도록 하겠다. SCEK 자료에 의하면 약 60여 페이지의 

Naming Convention (명칭합의) 문서와 TRC Guide 가 있다. 철자 및 소/대문자 그리고 

폰트사이즈 및 로고파일 위치 와 인트로 로고 타이밍 등 초기부분은 간단히 주의만 하면 

쉽게 넘어갈 수 있는 부분들이다. 그러나 뒤로 갈수록 일은 점점 더 비효율적이고 어려

워 진다. 우선 디버깅 작업은 매일 SCEK 측의 TRC 팀에 의해 처리되며 당일 내로 보고 

되기 때문에 출시일자를 앞당기기 위해서는 하루라도 빨리 작업을 하는 것이 개발사 측

에선 이득이 될 수 있다. 그렇기 때문에 TRC 는 어쩌면 지쳐있는 개발자들에게 활력소 

라기 보다 촉진제 역할을 하는 것이다. 예를 들자면 TRC 를 보내기 위해서는 CD/DVD 

마스터링을 하여야 하는데 2배속의 CD/DVD Generator 로 Disk Check 까지 하여 1장을 

마스터링 하는데 약 1시간반 정도를 소요 한다. 이러한 CD/DVD 를 10개 가량 제작해서 

보내야 하는데 보통 SCEK 측의 TRC 리포트는 시간관계상 친필로 제작 하여 바로 보내

준다. 그러다 보니 FAX 로 문서를 받는데 보통 업무시간에 작업하는 TRC 작업자로 인해 



 

 

리포트는 종료 때인 오후 7시 정도에 받아 볼 수 있다. 그러면 그때부터 프로그래머 들

은 버그 수정 작업에 들어가고 시간을 단축하기 위해 다음날 아침 보낼 수 있는 CD 10

장을 마련해야 하는데 밤샘작업은 악순환적으로 되어가는 것이다. TRC 는 A/B/C 의 3등

급으로 나뉘어져 있으며 A등급을 받으면 무조건 수정 처리해야 하는 부분이고 B등급은 

타협을 할 수 있으며 C등급은 권장 형 이다. 일본의 모 업체의 유명 게임은 TRC 과정이 

1년 가량 걸려서 TRC 전문 컨설팅 업체에게 거금을 들여서 겨우 통과 했다고 하고 국내 

모 업체에서도 일본업체와 합작으로 게임을 만들었지만 TRC 기간이 너무 길어져 포기했

다는 루머도 들을 수 있었다.  앞으로 TRC 의 과정이 조금 더 현실적으로 조정이 되길 

간곡히 희망 하는 바이다. 

 

 

5. 콘솔게임 마케팅 / 영업 

 

1. 콘솔게임 시장의 시작 

 

 콘솔게임 소프트웨어 마케팅/영업 은 콘솔보급 율에 의해서 많이 좌우된다. 하나의 소프

트웨어를 시장에 내놓기 전에 광고 예산 및 홍보비용을 책정해야 한다. 예산 및 홍보 비

용은 은 예상 판매량을 산출하여서 그 근거로 집행 하는데 보통 예상 판매량은 경쟁사 

제품 출시 시기, 콘솔보급 수, 동일장르의 시장 점유율, 과거 유사 제품 판매량, 프리마

케팅 으로 예측한 소비자선호도 등을 근거로 산출한다. 통상 보수적으로 판매량을 예측

하게 되는데 이는 재고의 부담을 줄이고 유동자산 의 확보하기 위함이다. 

 

 시장 초기의 콘솔소프트 의 판매량 은 콘솔게임기의 보급률 에 의해 많이 지배 되지만 

일정시기가 지나면 콘솔소프트 가 콘솔게임기를 보급하는데 도움을 주는데 이는 해외 

(일본, 미국, 유럽) 시장의 지난 10년간의 동향을 비교할 때 국내 인구밀도 및 가구수 비

례에 근거 하에 보급대수 100만대 이후부터 라고 예측 된다. 그러므로 현재는 비정상적

인 예측 방법으로 마켙 규모를 측정할 수밖에 없다. 

  

 국내 콘솔게임 시장은 과거 불법시장으로 이루어져 있었다. 특히 용산 모 상가 밀집지

역에서 불법으로 영업을 해오던 대다수의 업체들은 2002년 2월 SCEK 의 한국 시장 진

출에 의해 양성적으로 돌아 섰다. 그러나 SCEK 는 거기에 만족하지 않고 대형업체 들과 

대기업간의 접촉으로 콘솔사업 의 저변확대에 많은 노력을 기울였으며 롯데, LG, TG(컴

마을), 이마트, 까르푸 등의 자금력 있는 업체들과 동반 진입 시너지 효과를 기대하였다. 

 

 초반기의 콘솔은 일반인 들에겐 너무나도 생소한 하나의 전자 제품이었다. 심지어는 비

디오 플레이어로 오해하고 구매해가는 해프닝이 벌어질 정도였다니 마케팅 포커스를 전



 

 

환하지 않을 수 없었다. 초반기 일본에서 시행하였던 심볼마케팅 (*Sony 사의 모든 제품

은 는 심볼(컬러) 과 스텐다드 구성으로 유명하다) 을 시도 하였다. 하지만 불모지 인 한

국에서 실행한 첫 마케팅 CM 은 참혹한 실패였다. 하지만 마케팅 초반기 단계였기 때문

에 쉽게 반감 없이 광고 컨셉을 바꿀 수 있었다. 그 후 새로운 광고는 홈 엔터테인먼트

를 강조 하는 광고였다. 나름대로 플레이스테이션 의 기능을 홍보하는데 좋은 효과를 가

져왔다. 하지만 아직도 대다수의 유저들은 플레이스테이션을 다기능 멀티미디어(주로 비

디오) 기기로 잘못 인식 하고 있는 경우가 태반이다. 광고의 목적은 홍보 이긴 하다 홍보

의 방법은 일종의 교육이기 때문에 앞으로 반복적인 교육(홍보)이 이루어 진다면 100만

대 보급하는데 에는 그리 큰 시일이 걸리지 않을 것이라 예측된다. 

 

 

2. 콘솔 소프트웨어 시장 

 

 콘솔용 소프트웨어 는 비교적 짧은 라이프사이클을 지닌 상품 중 하나 이다. 그러기 때

문에 발매 시 BEP (손익분기점) 에 최단시간 도달할 수 있어야 한다. 이는 유통라인 기

반을 확실히 다져 놔야 한다는 뜻이며 초기자금이 많이 필요한 콘솔 소프트웨어 제작비

용을 산정할 때 아주 중요한 요소가 될 수 있다. 현재 국내 에서 콘솔게임을 제작 하여 

BEP (손익분기점) 에 도달하기는 힘들다. 현재 국내에서 가장 많이 유통된 타이틀을 보

았을 때 MGS2, 귀무자2, Gran Tourismo Seoul-Tokyo Concept, Takken Tag 

Tournament 등이 있는데 약 2만장~4만장 정도의 판매고를 가지고 있다. 위의 게임들은 

전 세계에서 최소 100만장이상의 판매고 올리고 있는 천문학적 제작비용을 가지고 있는 

대작게임으로써 이러한 소프트웨어 들도 판매정산 하였을 때 약 3억~5억 정도의 이윤을 

내고 있다. 통산 국내에서 콘솔게임을 제작 하려면 최소 10억 이상의 제작비 예산이 필

요하다. 이는 5억 이상의 수익을 해외에서 내야 하는데 현재 해외에서 통상적으로 중작

형 게임은 20만 달러 이상의 로열티 수익을 내기가 쉽지 않다. 그렇기 때문에 유통인력

을 최소한으로 운영해야 하는 어려움을 겪는 경우가 많다. 그러다 보니 국내 수십여 LPA 

보유사 들은 제작에 더 많은 위험이 있기 때문에 주로 해외 게임을 수입해오는 경우 가 

다반사다. 지금까지 50여종의 게임이 출시 된 시점에 겨우 국산게임은 단 1종뿐이었다. 

이는 문광부 에서 4차 문화개방으로 콘솔게임을 묷어둔 이유이며 해외게임은 이미 국내

시장에 범람하고 있다.  

 

 또한 국내의 벤처캐피털은 묻지만 투자 인 경우가 대다수 이다. 간섭을 요구 하는 것이 

아니라 SMART MONEY 의 투자가 간절히 필요가 된다. 예를 들어 게임유통은 마진이 적

다는 이유만으로 통상적으로 창투사 투자가 이루어 지는 경우가 드물다. 게임 회사에만 

집중적으로 투자가 되고 유통사 및 시장확보 에는 투자가 이루어 지지 않는 현실이다. 

이는 월등한 성능의 스포츠카 는 개발하는데 스포츠카 가 달릴 수 있는 길을 건설하지 



 

 

않는 것과 같은 현상이 아닌가 생각하게 된다. 앞으로 국내에 진출하는 플렛폼 홀더 들

은 국내 업체에서 게임이 개발 될 수 있도록 수준 있는 인큐베이션 이 절실히 필요하다. 

 

 플레이스테이션이 해외에서 성공을 할 수 있었던 가장 큰 요소는 적절한 인큐베이션 과 

로컬 타이틀 확보에 의해서 이루어 졌다고 많은 전문가들을 평가 하고 있다. 국내에서 

시장을 장기적으로 확대 하기 위해서는 이러한 요소들이 갖추어 져야 한다.  

 

 아직 국내 에서는 국제적인 미디어 컨텐츠를 제작 하기에는 역부족이라고 많은 전문가

들은 평가하고 있다. 또한 개발환경도 상당히 부족하고 전문인력도 많이 부족하다. 또한 

업계 종사자들의 의식수준도 한 단계 상승해야 한다고 본다. 지금까지 힘든 업계 1세대 

들은 힘든 고행 길을 걸어 왔다. 업계 발전을 위해서는 이제는 어느 정도 뒤를 돌아 볼 

수 있고 고급인력 양성 및 업계 종사자들의 프로정신 교육에 더욱 많은 힘을 쏟아야 할 

것이다. 

 

 

3. 콘솔 소프트웨어 영업 

 

 콘솔 소프트웨어 의 영업은 일반 PC 팩키지 보다 월등히 조건이 좋다. 일단 SCEK 측에

서 시장을 이미 현금시장으로 가닥을 잡아 왔기 때문에 PC 팩키지 의 위탁판매 형식 보

다 훨씬 더 좋은 결제 조건을 가지고 있다. 또한 대형 유통 업체 및 영업라인 확보가 어

려운 라인은 X%(한단위) 의 유통 수수료로 SCEK 에 위탁할 수 있다.  이 비용이 늘어나

면 유통/영업 인력을 고용하는 것이 효율적 이겠지만 당분간은 비용절감 차원에서 인력 

확보 보다는 좋은 조건 이라 생각 한다. 보통 업계에서 통용되는 유통 마진은 15~20% 

내외이며 45000원 권장소비자 가격 기준으로 약 16500원~19000원 의 최종마진(마케팅

비용 이전)을 확보 할수 있다. 업체마다 여신기준이 다르겠지만 짧게는 7일, 길게는 45일 

정도 이며 이는 게임 판매량, 인지도, 판매가격 등에 요지를 두어 결정한다. 

 

 

 또한 SCEK 는 주기적으로 딜러쇼를 개최하여 새로운 타이틀 출시를 앞두고 만은 유통

업체들과 의 만남의 장을 마련함으로써 도매업체에 대한 마케팅에 탄력을 더해준다. 이

러한 딜러쇼를 충분히 이용하고 판매 결정 이전 약 2개월 이전부터 충분한 매체(잡지, 신

문, CM, 웹진, 커뮤니티) 마케팅을 한다면 판매량 상승은 노력한 만큼 기대할 수 있을 것

이다. 



 

 

6. 결론 

 

 모든 비즈니스 의 공통된 목표는 적절한 투자로 최대한의 수익을 내는 것이라고 생각한

다. 적절한 투자에는 예측된 위험요소 도 포함되어야 하고 적절히 안정된 방안도 필요하

다. 게임 컨텐츠 사업은 향후 21세기형 최대의 엔터테인먼트 사업이며 컴퓨팅 디바이스 

의 꽃이라고 할 수 있으며 책, 영화, 등의 과거의 엔터테인먼트 와는 또 다른 짜릿한 재

미를 제공한다. 포커스 된 마케팅 과 시장 확보를 위해서는 플랫폼을 한정을 두는 것은 

사업적인 방면에서 당연한 방책이다. 하지만 앞으로는 세계화 추세인 멀티플랫폼으로 게

임을 개발할 수 있는 게임회사가 한국에서도 많이 창출되길 기원한다. 


