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퍼블리싱사업

“퍼블리싱”이란 지적 저작물에대한 생산 및 유통사업

문자(이미지) 정보

음악

영화

게임

도서

음반(CD)

Film

CD, DVD

소비자

소비자

소비자

소비자

무형: 개발, 창작 미디어: 생산, 유통

영화산업에서의화두: “문제는 배급이다.”

지적저작물지적저작물 미디어미디어

퍼블리셔퍼블리셔



국내게임퍼블리셔들의분류 및사업근거

PC, 콘솔, 아케이드 게임 제작(혹은 유통) 업체

대기업

온라인 게임 서비스 업체

패키지 유통망, 선발 상장하여
확보된 자금

일반 브랜드, 투자 자금

서버 운영 경험, 자금

무엇을 근거로?포털



Advertisement

Commerce

Brokerage

수익모델

Gathering Eyeballs

검색
메일 등

통신서비스
채팅, 동호회

커뮤니티
Easy Games
(Contents)

인터넷포털비즈니스

선행투자, 인상적인 mass를 모아야 수익모델이 성립한다. 

미디어? 컨텐츠? => 마켓플레이스!!

인터넷은 그 본질이 온라인이다. 온라인 게임에 관심



인터넷포털의퍼블리싱사업근거 및 한계

마케팅 제휴 포털의 원래 사업모델(Brokerage) / 서비스 사후시점

서버 제공은 투자의 다른형태+ 서버 제공

NHN Services
퍼블리셔인가 마케팅 제휴인가를 가르는 기준+ 서비스의 운영

게임 개발단계에서의 투자로 향후 해당 컨텐츠 확보+ 투자

장점: Mass Traffic/Population을

기반으로 한 마케팅 채널

한계: 사업의 이해 부족
(게임 마케팅의 이해 부족,
사용자는 많은데 정말로 게임을 하는
사용자들인가?)



인터넷포털의움직임

넷마블

다음

야후

• 야후 본사의 방침에 따라 Casual Game 위주의 사업 전개

• 게임 사업 진출 선언

• Casual Game

• 마케팅 제휴 온라인 게임

• 게임 퍼블리싱 사업 전개

• 엔터테인먼트 포털화 목표

• 한게임을 중심으로 퍼블리싱 사업 전개

• 네이버는 마케팅 미디어로서만 기능



NHN 사업검토 관심포인트

검토 층위: 플랫폼 / 게임의 장르 / 서비스 지역에 따른 시장성 (글로벌)

플랫폼: PC (온라인, 오프라인) / 모바일 / 게임기: 단말기 사양

게임의 장르 게임 장르 구분과는 다른 구분 방식

수익 모델을 중심으로 한 구분 / 온(오프)라인



온라인게임퍼블리싱

Heavy
(Game 과금)

Light
(아이템 유료화)

MMORPG

Online Casual

Online 게임으로
재개발

Game Package
Shopping 

Online 유통

(ESD/GOD) (EC)

기존 온라인사업 기존 오프라인사업



또 다른시장 : 글로벌

글로벌판권확보: 시장을세계로확장글로벌판권확보: 시장을세계로확장

• 개별 게임을 중심으로 글로벌 서비스를 전개하는 방식

• 각각 현지 파트너를 찾아 판권을 재판매하는 방식

• (현재적 장래) 확보된 현지 진출 모델과 상승 작용 (한게임 재팬)

글로벌 퍼블리싱

글로벌 서비스 전개글로벌 서비스 전개 현지 진출 네트워크를
이용한 상승 작용

현지 진출 네트워크를
이용한 상승 작용

현지 파트너에
판권 재판매

현지 파트너에
판권 재판매



NHN 퍼블리싱전략

2001 여름: 
마케팅 제휴
Casual Game 
퍼블리싱

NHN의퍼브리싱전략

NHN

퍼블리싱

투자

퍼블리싱

투자

퍼블리싱 모델퍼블리싱 모델

직접적인

마케팅 채널

직접적인

마케팅 채널

포털의 장점 + 서비스
운영 경험

포털의 장점 + 서비스
운영 경험

2002: MMORPG 
퍼블리싱 시작/퍼
블리싱 사업 모델
검토

2003: 온라인 퍼블리싱
사업모델 완결, Global 
진출 원년 / 비PC 플랫폼
에 대한 검토

2004: 기획 및 투
자가 포함된 본격
퍼블리싱
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