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I.한국게임산업의현황과발전사



1. 한국온라인게임산업의규모
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[단위 : 억원]

※출처 : 2002 대한민국게임백서, (재)한국게임산업개발원

국내 온라인 게임 시장 규모

Key comments

매년 20%의 성장을계속하고

있음.

2001년 이후성장세가선형적

으로약간 둔화됨.

타 플랫폼과의통합등새로운

시장을개척할것으로예상됨.

국내 시장의경쟁이치열해짐

에따라해외진출이더욱활발

할것으로 예상됨.

 

 

2. 한국온라인게임산업의규모

2002년 상반기주요 온라인 게임회사 매출현황

0% 20% 40% 60% 80% 100%

2002 상반기

2001 상반기
엔씨소프트

넥슨

CCR

NHN

웹젠

액토즈소프트

넷마블

나코인터랙티브

위메이드

제이씨엔터테인먼트

[단위 : 억원]
회사명 2002 상반기 2001 상반기 주력제품 장르

엔씨소프트 766 520 리니지 2D MMORPG

넥슨 194 128 BnB 온라인 보드게임

CCR 175 135 포트리스 온라인 보드게임

NHN 144 25 한게임 온라인 보드게임

웹젠 140 0 뮤 3D MMORPG

액토즈소프트 87 48 천년 2D MMORPG

넷마블 70 0 넷마블 사이트 온라인 보드게임

나코인터랙티브 50 0 라그하임 3D MMORPG

위메이드 45 15 미르의 전설 2D MMORPG

제이씨엔터테인먼트 35 26 조이시티 커뮤니티 게임

Key comments

엔씨소프트의 독주가계속되고

있으나시장지배력은약화되

고있음. (그래프 참조)

그 뒤를캐쥬얼유저대상의게

임서비스회사가뒤따르고 있

으며, 매출도 급신장함.

1.5세대 MMORPG(뮤, 라그하

임)의 약진이 두드러지게나타

나면서시장의 중심축이이동

하고 있음.

2세대 MMORPG의 시장진출에

따라 시장변화가예상됨. 

※ 출처 : 전자신문



3. 한국온라인게임의발전사

Evolution in Progress
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Future

샤이닝로어단군의땅

Text
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Sims
Online

 

 

4. 온라인게임의발전전망

Future ?

Technology

Scale

공성전

길드전

파티

멀티

1:1

해전

MUG

1998 2002 2004

??

[바람의나라]

[리니지]

[뮤]

공중전

Key comments

심즈와 같은시뮬레이션형온

라인게임의등장으로장르의

다변화예고.

2003년 새로운기술환경 (콘

솔, 멀티플랫폼)과캐쥬얼유

저 성향을 반영한게임이향

후 시장을 주도할것임.

이미 해외에서는스타워즈갤

럭시, 어스 앤 비욘드와같이

지상을벗어난개념들의 게임

이 테스트 중에있음.

2D MMPOG 3D MMPOG Multi Platform

1996

[라그나로크]



5. 한국온라인게임성공사례

Game Hits

단군의땅 - 국내최초의 Text 기반온라인어드벤처게임

바람의나라 - 국내최초의 Graphic 기반온라인게임

리니지 - 국내대표 2D MMORPG

포트리스 - 국내최대 Casual 게임

뮤 - 국내최초의 3D MMORPG 

라그나로크 - 국내대표 2.5D MMORPG 

차기성공작 ?

 

 

6. 한국온라인게임의문제점

클로즈베타 오픈베타 유료화

베타유저족

회원수

※실제게임유저수 (허수계정 미포함)

- 과잉 설비투자로 인한 비용증가

- 급격한 회원 감소로 인한 커뮤니티 붕괴

- 신규회원 유치 어려움

문제점

국내 MMORPG 마케팅의문제점



7. 한국온라인게임성공사례만들기

New Style

차기성공작 = 장르의복합화, 3D 표현기술의강화, 멀티플랫폼?

 

 

II.게임비지니스의발전과현황



1.게임산업생태계

Game Value Chain

개발사 유통사

게이머

고객관리

700
CARD

HP
BankSystem GM

총무회계

개발팀

경영팀

투자자투자

결제또는행사관련

설치및기술관련

게임진행관련

사용료

프로젝트투자

결제정보

Player Info

정부

수익분배

판권제공

관리팀

유통관리

총판 &
대리점 &
게임방

수익분배

 

 

2.게임업체의발전과정

개인회사개인회사 법인회사법인회사 중소기업중소기업Team 중견기업중견기업

관리필요성약함

직접경영

영업필요성대두

대외업무불리

세금혜택불리

관리필요성약함

직접경영

영업필요성대두

대외업무불리

세금혜택불리

조직관리필요성대두

투자유치필요성대두

마케팅필요성대두

회계관리중요성대두

대외업무유리

세금혜택유리

조직관리필요성대두

투자유치필요성대두

마케팅필요성대두

회계관리중요성대두

대외업무유리

세금혜택유리

기술연구필요성대두

대외협력필요성대두

회계관리중요

고객관리중요

대외협상력유리

투자유치유리

기술연구필요성대두

대외협력필요성대두

회계관리중요

고객관리중요

대외협상력유리

투자유치유리

브랜드관리중요

조직효율화중요

지적자산관리중요

전략적제휴중요

투자자관리중요

기업문화중요

브랜드관리중요

조직효율화중요

지적자산관리중요

전략적제휴중요

투자자관리중요

기업문화중요

개발 중심 (취미의 개념 강함) 마케팅 중심 (직업의 개념 강함)

신생팀에서의 게임 개발개념

법인회사로 발전하면서게임 개발에 대한 개념변화 발생

중소기업 수준에서부터경영과마케팅에대한 마인드 강화



3.게임업체의조직변화형

신생팀수준에서는 체계적인 관리기능이오히려개발환경을 저해할 수있음

개인회사 수준에서부터체계적인시스템화에 대한마인드갖춰야함

법인회사 이후부터는영역별 시스템화가이루어져야 함

개인회사개인회사 법인회사법인회사 중소기업중소기업Team 중견기업중견기업

직접감독 라인 스텝감독간접감독 사업부별감독

 

 

4.게임유통의유형 1

패키지

아케이드

퍼블리셔
(총판)
퍼블리셔

(총판) 도매상도매상

지역총판지역총판총판총판

소매상소매상 유저

업소(오락실)

Sony

Nintendo

각도매상각도매상

각소매상각소매상
유저개발사개발사

개발사개발사 1차도매상1차도매상 2차도매상2차도매상 소매상소매상

개발사개발사

개발사개발사

검수

납품

Biz Evolution



5.게임유통의유형 2

Biz Evolution

Online
Game 통신망업체통신망업체

PC방PC방

모뎀

전용선

전용선

 

 

6.유통사중심시대

Past   [ Monopoly ]

Local
Publisher

Sourcing

Localization Sales

Minor
Development

Company

Major
Publishers

Sole Agent

Agent

Agent

해외

국내

Agent

Agent

Agent

Major
Development

Company

Team Team

총판

지역총판

매장

매장



7.개발사중심시대

Now   [ Power Shift ]

GM

Major
Development

Company

Future

Studio 1

Studio 2

Minor
Development

Company

IDC

PC Bang PC Bang

Producing

Local
Publisher

Call Center

Account

Major
Publishers

Marketing

해외

국내

Sourcing

Localization

Studio 3
Team 1

Team 2

Team 3

Call Center
&  Account

국내

 

 

8. 혼합퍼블리셔시대

GM

Major
Developer &

Publisher

Studio 1

Studio 2

Minor
Development

Company

Studio 3 IDC PC Bang

PC Bang

Producing
Admin

(call & Account)

Major
Publishers

Licensing

Future   [ Mutation ]

Home

Studio 1

Studio 2

Studio 3

해외

국내



Tech           
   

Lab           
     OSMU

(완구업체와캐릭터사업추진) 
(출판사와공략집, 개발서적발간)

(실물아이템전자상거래사업)
(애니메이션, 영상컨텐츠제작)

(뮤지션과공동음반제작)
[영화및소설제작]

9. 프로듀싱시스템등장

Development = Studio System (독립채산제)

Producing = Star System  ( One Source Multi Use & Multi Profit )

내부개발팀형의문제점을보완하고, 창의력과자생력을강화할수있는독립채산제시스템으로전환, 개발과퍼블리싱
의적잘한유지관리를위해프로듀싱시스템을도입하고, 서드파티에기술및인력지원을통해관계강화를한다.

게임유저의다양한욕구를만족시키고대외적인인지도의강화를위하여온라인과오프라인연계사업을집중

적으로육성, 온라인서비스에편중된타경쟁게임의수익모델에서벗어나상품군의다양화를통해수익성다변화함

Studio 1

Studio 2

Minor
Development

Company

Studio 3

Producing     

Licensing

Major
Publishers

해외수출

국내수입

기술지원

IDC PC Bang

PC Bang

Home

Shop

Mall

Store

온라인

오프라인

Admin

 

 

10. OSMU 비지니스

Contents

OSMU

Tech

컨텐츠의특성을 응용한상품컨텐츠의특성을응용한상품 기술적인특성을응용한상품기술적인특성을응용한상품

하나의컨텐츠로다양한산업을 위한 응용상품의개발 (기존 개념)

하나의기술로 다양한 응용서비스의개발 (개념의확대)

Keypoint



11. Lucas OSMU 사례

* Infra Company : 스타워즈에서 사용되어진 각종 특수효과가 총 10개의 아카데미상을 수상하게 만들어준 보배의 역할을 함. 추후 기술별 기업의 탄생으로 인프라를 지원하는 기업군 형성

대학원 시절 코폴라의 뮤지컬 (파니안의 무지개)(68)에
서 인턴 스탭으로 일하던 조지 루 카스는 코폴라와 의기
투합하여 69년 샌프란시스코에 작은 사무실을 얻어 아메
리칸 조에트로프 영화사를 창립하고 데뷰작 THX 
1138)(71)를 완성한다. 하지만 배급을 맡은 워너 브러더
스는 흥행성이 없다는 이유로 영화를 재편집하여 제한적
으로 개봉하였으며 흥행에 완전히 실패한 후 컬트영화가
되었다. 그후 흥행에 대한 강박관념을 갖게 된 조지 루카
스는 코폴라의 도움을 받아 75만불의 제작비로 반자전적
인 틴 에이 저 무비 (아메리칸 그래피티)(73)를 만든다. 
아메리칸 그래피티는 그 해 박스오피스를 강타했으며, 로
큰롤 올디즈로 채워진 사운드트렉도 큰 성공을거든다. 

조지 루카스는 이러한 실패와 성공의 교차로 속에서 대중들이 보고 싶어하는 것은
철학이 아니라 신화이며, 형이상학이 아니라 스펙터클의 반동주의라는 것을 깨닫
고는 자신이 세운 가설을 극단까지 밀어붙여 (스타워즈)를 만든다. 마치 웨스턴의
개척지를 광활 한 우주공간으로 확장시킨 미국의 건국신화이며, 테크놀로지의 스
펙터클이그 이데을로기를 무아지경 속으로 빠뜨려 한층 더 강화시키는 동화 같은
우주 서사시 (스타워즈)(77)는 개봉과 동시에박스오피스에서 유례 없는 신화를 만
들어낼 뿐 아니라(이 신화는 스티븐 스필버그의 (ET)가 개봉 되었던 82년까지지속
된다-그 테크놀로지의 스펙터클은디지틀시대에 이르기까지 SFX의 원형 이된다. 
하지만 조지 루카스는 바로 그 성공의 순간에 아무도 예상치 못했던 선택을 한다. 
(스타 워즈)를 마지막으로 감독을 그만둔 조지 루카스는 블럭버스터 영화감독이라
는 명예로운 타이틀을 후배들에게 넘겨주는 대신 THX사운드를 개발해내고 (스타
워즈)로 벌어들인어마어마한 수익으로 설립한 제작사 루카스필름과 (스타워즈)의
특수효과를 위해 설립한 ILM을 기반으로 첫번째 (스타워즈)3부작을 성공적으로 완
결시키고, 스필버그의 (인디아나 존스) 시리즈를 개발해낸다. 이를 발판으로 종합
멀티미디어 회사로 발전하게 되면서 동시에 원소스 멀티유즈의 천재라는 호칭을
얻게 된다. 원소스 멀티유즈에 필요한 인프라 기업과 이를 통합 제작하는 제작사, 
그리고 이를 라이센싱 하는 퍼블리셔 까지 수직적인 기획, 제작, 프로듀싱, 퍼블리
싱 시스템을완벽하게 구축하였다.

“Movie + Game + Book + Character + Music”

 

 

12. Starwars게임화모델

StarWars Episode 1Episode 1

ArcadeArcade

http://www.lucasarts.com/products/default.htm

ConsoleConsole

Online (Verant)Online (Verant)

RPG (Bioware)RPG (Bioware)

EverQuest개발사

Balder’s Gate 개발사

Multi Patform

StarWars episode 1 영화 이후 10가지의 게임타이틀출시 및개발중임

영화내의 모든 상황설정에 중심을 둔게임의기획

동일게임의멀티 플랫폼화 제작 (PC, PS2, DC, N64, Online)



C&T Based Biz Evolution

13. Starwars비즈니스모델

Company StarWars Contents
BookBook

MusicMusic

MovieMovie

GameGameLucas ArtsLucas Arts

Lucas DigitalLucas Digital

Lucas LearningLucas Learning

Lucas FilmLucas Film

Lucas LicensingLucas Licensing

EducationEducation

ILMILM

THXTHX

원스톱제작시스템원스톱제작시스템 원소스멀티유즈상품화프로세스원소스멀티유즈상품화프로세스

www. lucaslearning.com

www. thx.com

www. ilm.com

www. LucasFilm.com

www. LucasArts.com

“Vertical Integrated production System is the KSF”

 

 

Keypoint

14. OSMU 비즈니스설계

원천소스원천소스

커뮤니티커뮤니티

생활용품생활용품

문화상품문화상품

원천소스의 주요 소비자 층의분석

멀티유즈의 Target 소비자층에대한 설정 및조사

Target 소비자 층의 소비특성 분석및 멀티 유즈가능한산업범위선정

멀티유즈멀티유즈

온라인온라인

오프라인오프라인

이벤트이벤트

리스수익리스수익

상거래수익상거래수익

장기적인사업전략

단기적인사업전략

컨텐츠컨텐츠

고객고객Off 2 On On 2 Off



Keypoint

15. OSMU 비즈니스진행

Consortium
<VO>

Online Use

단기적으로 오프라인을중심으로마케팅전략을실행

커뮤니티 구축이 어려운오프라인 소비자층을 온라인으로유도

온라인커뮤니티와 컨텐츠를 통해 장기적인 마케팅 전략을 실행

이벤트이벤트

정보정보

커뮤니티커뮤니티

상거래상거래

컨텐츠컨텐츠

* VO(V irtual Office) : 원소스 멀티유즈를 위해 웹상에 공동의 사무실을 구축하여 기술 및 정보를 공유하고 제작 전반에 대한 일정관리와 마케팅을 한다. 추후 컨텐츠의 서비스를 할

수 있는 시스템. 고객, 개발자, 기자, 투자자별로 등급별 아이디가 제공이 되고, 이를 통해 각자 필요한 정보를 입수 및 확인하여 시간과 비용을 절약한다. 또한

국제적인 프로젝트일 경우 인터넷상에 공유가 되어 있으므로 온라인 회의 및 비즈니스 미팅까지 해결이 가능하도록 만들어진다.

소설소설

만화만화

영화영화

음악음악

애니애니

Offline Source

Online ContentsOnline ContentsOn & Off EventOn & Off EventOffline ContentsOffline Contents

 

 

III.차세대게임개발의진화발전모델



Keypoint

1. 차기게임사업영역

순수한게임영역의고수 (복합장르의개척과 복합기술의적용이관건)

게임기술을응용한신사업진출 (산업의특성분석과 산업간 융합예측중요)

Traditional
Area

Game

Applied
Area

N
ow

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  F

ut
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e
N
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  F
ut
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e

신산업 (산업용, 상업용)신산업 (산업용, 상업용)

복합장르(Action + RPG + SIM)복합장르(Action + RPG + SIM)

복합기술(온라인 + 모바일)복합기술(온라인 + 모바일)

특수교육 (산업체, 국방, 기타)특수교육 (산업체, 국방, 기타)

일반교육 (커뮤니티 + 게임 + 교육)일반교육 (커뮤니티 + 게임 + 교육)

 

 

2. 게임기술기반산업통합

Merge in Progress

Why?  

게임기술은첨단 복합디지털기술임

수천만명을수용할수있는기술임

복제가어려운온라인기반기술임

상호작용이중심인기술임

전세계를실시간으로연결하는 기술임

재미를기반으로 하는기술임

게임기술은디지털세계에서태어난 가장

진보한엔터테인먼트이다. 세계는점점상

호작용을 중시하는글로벌공동체로 발전

하고있고모든것이즐거움을주는방향

으로발전하고 있다. 이러한 조건들을모

두수용할수있는환경은인터넷이고이

를가능하게해줄수있는기술은온라인

게임기술이다. 모든 것이디지털화가 되어

갈수록디지털기반의 게임기술은점점

산업간의 벽을 허물고통합하는핵심 기술

로자리를잡게될것이다.

RT3D Online

Game Engine

RT3D Online

Game Engine
사회사회

영화영화

스포츠스포츠

음악음악

산업산업

방송방송

애니애니

교육교육

실세계

가상

세계



3. 게임컨텐츠기반원소스멀티유즈

Invader Strategy ?

Now !  

수익성이안정적인산업부터공략

미래의핵심소비 층인여성공략

게임과융합이이루어지는산업공략

브랜드파워를강화하는산업공략

적용가능한산업 점진적으로공략

게임사업을기반으로회색선사업은 협력

을통해간접적으로진출하고푸른색선사

업은직접공략을한다. 점진적으로통합

을하기위해서는기술력을확보하여야하

나이는장기적인투자를요하므로가급적

이면홀딩스형태로사업구조를재편하여

기술력있는기업을 M&A를 통해 확보해

나간다. 추후자금력을 바탕으로기술연구

소를설립하여 핵심기반기술을자체 보유

하는방향으로 추진한다.

사회사회

영화영화

스포츠스포츠

음악음악

산업산업

방송방송

애니애니

교육교육

실세계

가상

세계

OSMU

Strategy

OSMU

Strategy

 

 

4. 차기게임+교육산업등장

Evolution in Progress

Interactive
Realtime
3D Contents

BOOK

WEB

eBook

Networked                                                       IndependentNetworked                                                       Independent

Interactive                             N
on-Interactive

Interactive                             N
on-Interactive

Contents

Entertainment 

Education

대규모

소규모

PackagenetworkOnline



5. 차기게임+교육산업사례

Game = Education

 

 

6. 차기게임+애니산업등장

Evolution in Progress

Interactive
Realtime
3D Contents

Cell

2D
Digital

3D Digital

Networked                                                       IndependentNetworked                                                       Independent

Interactive                             N
on-Interactive

Interactive                             N
on-Interactive

Contents

Entertainment 

Animation

대규모

소규모

PackagenetworkOnline



7. 게임+애니사례Dot Hack 1

Dot Hack Project

최근애니메이션과게임의접목이 DVD라는공통매체를통해
빈번한접목을이루고있다. 특히프로덕션 IG를중심으로하는
‘야루도라’시리즈가대표적이라할수있는데, 그중에서도기존
시리즈의스토리분기라는시스템에서벗어나, 한층게임성을
강화시킨 ‘감시자’라는작품은이러한게임과애니메이션접목
의한방법론을제시했다고할수있겠다. 

이러한식의새로운접근방법이외에도이른바미디어믹스라
는전략하에이루어지는게임과애니메이션의접목이오래전
부터행해져왔는데, 이경우, 게임과애니메이션이큰연관성
을지니지못하고 ‘게임이원작인애니메이션’, 혹은 ‘캐릭터게
임’으로서평범하게도서로상승효과를일으키지못하고실패
로끝나버리는경우가대부분이었다. 하지만이번에소개할닷
핵(.hack)이라는작품은이제까지의미디어믹스전략에기반
한여타작품과는다르다. 그리고그러한사실을뒷받침하듯
일주일만에 14만장의판매를돌파했다고한다. 인기시리즈의
속편이아닌, 오리지널작품으로서는매우높은판매율이라고
할수있겠다

 

 

8. 게임+애니사례 Dot Hack 2

Dot Hack Project

이프로젝트의미디어믹스전략에서주목할만한점은무엇보다도게임과애니메이션의내용이이토카즈노리의각본을

중심으로게임과애니메이션이독립적으로전개되면서도서로가긴밀한연관성을가지고있다는점이다. 이러한점은
이제것세계관만은동일하되큰연관성없이독립적으로진행되어게임팬, 애니메이션팬을따로따로흡수한다는식의
기존의미디어믹스전략과다른점이라고할수있는데, 이러한 전략의단점은구매자가완전히 ‘닷핵’의세계를이해하기
위해서는애니메이션을비롯해서게임까지구입해야하는이중부담을지게된다는점일것이다. 그리고그에대한과감한
해법이애니메이션과게임을한패키지에담는다는 ‘닷핵’의과감한시도로결실을맺은것이다. 과연현애니메이션의최대
메이커이자건담을중심으로하는캐릭터게임의선두주자인반다이였기에가능했던점이라할수있겠다. 

닷핵시리즈는앞으로도 ‘vol.2 악성변이’, ‘vol.3 침식오염’, ‘vol.4 절대포위’등순차적으로발표될예정이라고한다. 이
거대한프로젝트의결말까지는팬들에게인내심이요구되지만, 이제까지전개되어온작품들의완성도를보았을때, 
앞으로의전개를기대해보아도좋을듯싶다.



9. 게임과 PPL

Digital Generation PR

Game PPL “버쳐파이터키즈”

이제까지 게임광고에관해서는광고를

낸다고하는점에서다양한시도가이루어

졌었다. 야구게임에서 야구장백스크린에

광고를삽입하거나축구게임의광고 등다

양했다. 버처파이터키즈의 경우처음으로

게임광고에관한광고효과측정조사가실

시되었고 이로 인해사이버스페이스 상에

서의광고출고의효과에관한객관적인기

초데이터가산출이되었다.

* 버파키즈내자바티광고 인지 측정

자바티등장인지 86%

자바티에대한친밀한증가 47.8%

사보고싶다 35.9%

실제로구입 15.1%

자주 마시게됨 8.9%

 

 

Evolution in Progress

10. 미래시장예측

Online Based BizOnline Based Biz

Rent + LeaseRent + Lease

OSMUOSMU

Development

Platform Market

Business

Console + MobileConsole + Mobile

Future



 


