
게임개발사와 퍼블리셔와의 계약형태와 수입배분과 관련된 업무분담 영역에 대한 자료.  

 

1. 게임개발사와 퍼블리셔와의 계약관계 CASE. 

 

CASE 1 : 공동비지니스 형태의 퍼블리셔  

 

 저의 경우는 퍼블리셔의 입장이었는데요, 개발사의 게임을 퍼블리싱 계약당시에 제작비 및 

업그레이드 비용형태로 일정비용을 지급하구요 (금액은 약 5천만원 수준이었습니다.)  

 그리고, 발생되는 수익을 6(퍼블리셔):4(개발사)로 배분하는 형태였지요  

 해외 수출의 경우 계약마다 다르지만 국내와 유사한 수익배분율을 지닌다고 보시면 될 것 

같군요. 로얄티 계약이든 서비스 수익 배분이든 ....  

 업무분장은 개발사가 게임기획/ 업그레이드 부문, 저희가 국내, 해외 마케팅 및 게임서버 

운영, 고객서비스를 담당했었습니다.  

 

CASE 2 : 마케팅 대행의 퍼블리셔  

 

개발사 제작비용은 지원하지 않구요. 게임의 마케팅을 대행해 준 경우입니다.  

업무분장은 게임개발사가 게임개발/ 서버운영/ 업그레이드 부문, 저희가 웹서비스 기획 및 

운영/ 국내외 마케팅을 담당하는 경우였습니다. 퍼블리셔가 부담은 적고 기존 인프라를 이

용해 마케팅을 대행해 주는 경우입니다.  

 

수익배분은 개발사 6(개발사): 4(퍼블리셔)였습니다.  

 

아주 개인적인 경우를 말씀드린거라 업계의 정확한 흐름과 바람직한 상호 제휴 모델을 말씀

드리진 못해서 도움 되셨는지 모르겠습니다.^^  

 

2. 프로모션과 관련된 효과적 이벤트 방안 

 

 1) 프로모션의 포지션  

 

 마케팅 4P(가격, 제품, 유통, 촉진) 중 촉진 즉 PROMOTION에 해당는 부분입니다. 아직도 

프로모션이라는 용어가 많이 쓰이긴 하지만 마케팅 커뮤니케이션이라는 용어로도 많이 불려

집니다. 그것은 제품의 판매로서의 의미가 중요했던 프로모션이 전체적인 기업철학이 판매

컨셉에서 마케팅 컨셉으로 바뀌게되자 소비자의 인식 싸움 즉 브랜드가 중요성을 띄게되자 

이렇게 불려지더군요.  

 



 2) 프로모션의 구성  

 

PROMOTION의 내부를 보면 몇가지 TOOL로 구성이 되어있는데요. 그것은 광고, 홍보, 세

일즈프로모션, 인적판매입니다. 대개의 마케터들은 인적판매는 프로모션 플랜에 고려를 하

지않는 것이 일반적이구요. 보통 광고, 홍보, 세일즈 프로모션을 TOOL로 활용하지요  

 그리고,우리가 흔히 프로모션이라고 불려지는 이벤트의 경우는 목적에 따라서 홍보이벤트, 

판촉이벤트, 문화 이벤트 등으로 다양하게 나눠 질 수 있습니다.  

 

 3) IMC- 프로모션의 통합전략  

 

 중요한 것은 프로모션을 추진하고자 할때 통합적인 마케팅 커뮤니케이션이 필요하다는 겁

니다. 소위 IMC라고 불리죠 "INTERGRATED MARKETINGCOMMUNICATION" 이 개념은 

프로모션을 기획할 때 전체적인 마케팅 전략과 커뮤니케이션 컨셉에 기반한 일관된 프로모

션을 수행해야 한다는 것이죠 왜냐면 그래야만 각 프로모션 TOOL들이 시너지를 발휘하니

까요.  

 그러니깐 그것이 표현이 되면  

 ex) "CRUSH"라는 3D 자동차액션슈팅게임(?) 뭐 자동차 박치기 게임이라고 해두죠. 게임

의 컨셉은"Hardcor action racing"이라고 하져 그러면 이런 하드코어의 자동차게임을 어떻

게 표현할 것인가 라는 고민을 했을 때 아마도 이런 프로모션 아이디어가 나오겠죠 "5대도

시 최고 유동인구 밀집지역" 중고차 박살내기 이벤트 누구나 참가해서 중고차를 부술 수 있

는 기회를 부여하고 이와함께 게임과 관련된 하드코어 게임을 진행하는거죠 뭐 그렇게 좋은 

아이디어는 아니겠지만 이렇게 이벤트를 하면 고객들의 인식 속에 일관되게 안착할 수 있다

는 거죠. 

 

 


