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금번	지스타	2023에서는	다양한	게임의	장르와	멀티플랫폼,	서브컬처

의	주류화	등	게임의	흐름에	큰	변화를	느낄	수	있었으며,	이러한	변화	

에서	게임들의	퀄리티	또한	상당히	높아졌음을	확인할	수	있었습니다.

이는	소비자들이	느끼는	가치를	높이기도	하지만,	게임사에게는	많은	

리소스를	투입해야	하는	만큼	실패에	따른	리스크가	더	커졌음을	의미	

합니다.	특히,	새로운	재미	확보에	대한	어려움과	경영환경	변화에	따른

도전이	심화되는	상황인	만큼	그	어느	때보다	사업의	경쟁력은	강화하고	

운영은	효율화하는	노력이	요구되며,	PwC컨설팅은	게임업의	수익성	

제고를	위한	관리체계	수립	시	고려할	요소	세	가지를	제시합니다.	

Executive Summary 

G-STAR	2023을	통해	살펴본	게임업의	트렌드와	관리체계	혁신을	위한	제언					1



첫째,	경영	측면에서는	객관적	지표	기반의	경영	현황	측정이	필요합니다.	이때	‘어떠한	정보를’,

‘언제	누구에게’,	‘어떤	방식’으로	공유할지를	정의해야	합니다.	‘어떤	정보’	측면에서는	경영정보와

주요	지표를	본질적	요소와	전략적	요소,	그리고	관리	요소	등	경영상	어젠다를	바탕으로	재정의

해야	합니다.	‘언제,	누구에게’	측면에서는	관리	목표에	위험이	식별될	경우	사전	조치가	가능해야	

합니다.	‘어떤	방식으로’	측면에서는	데이터를	단일	채널을	통해	집계,	공유하고	신뢰성을	확보하며	

이력을	관리하여	정보	재사용을	높여야	합니다.

둘째,	개발	측면에서는	게임성과	사업성을	체계적으로	검토하고	원가와	일정을	정확하게	전망하는	

것이	중요합니다.	게임성과	사업성	검토를	위해	기업의	경험과	지식,	전문가의	노하우를	체계적으로	

정리하고	검증	프로세스를	강화해야	합니다.	원가와	일정의	전망을	위해	개발	물량을	표준화하고	

표준화된	물량	안에서	변경의	영향을	파악할	것을	제안합니다.	개발	초기에는	검토를	최소화하고

핵심	재미를	확정하고	다방면의	검토를	하는	것이	바람직하며,	이후	핵심	재미와	주요	요소가

확정된	이후에는	관리를	강화하여	목표한	리소스와	일정	내에서	개발되도록	관리해야	합니다.

셋째,	퍼블리싱	측면에서는	마케팅	리소스의	최적화가	필요합니다.	게임업은	고객	정보	수집을	통한	

마케팅이	발달된	산업이지만,	동시에	퍼블리셔의	주	원가요소가	마케팅	비용인	만큼	그	중요성을

간과할	수	없습니다.	마케팅	비용에	대응하는	성과	지표를	개발하고	관리	체계를	정립해	ROI를

정확히	분석할	수	있어야	하는	것은	물론이고	마케팅	활동별	노하우를	전사	차원에서	하나의	

스토리지에서	생성,	저장,	공유하여	마케팅	수행	이력을	자산화해야	합니다.

지금까지	국내	게임사는	양적	성장을	통해	한국의	문화·콘텐츠	산업에	기여하였습니다.	하지만	

지금은	중국	게임의	품질	개선,	유사한	게임으로	인한	유저의	피로도	상승과	같은	창작의	영역은	

물론	인건비	등	원가	상승과	개인정보보호법에	따른	마케팅의	어려움	등	관리의	영역에서의	도전도	

직면해	있습니다.	이러한	상황에서	내실	있는	질적	성장을	위해	관리체계의	선진화가	절실합니다.	
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역대	최대	규모의	G-STAR1	2023

지난	11월	19일	COVID-19	발발	후	4년	만에	완전	정상으로	돌아온	G-STAR	2023(이하,	

지스타	2023)이	부산	벡스코에서	막을	내렸습니다.	개막	전부터	42개국	3,328개	부스의	역대

최대	규모	전시는	많은	이들의	관심을	끌었습니다.	이와	더불어	8년	만에	참가하여	7개의	

신작을	출품한	엔씨소프트와	3개의	신작을	출품한	넷마블,	크래프톤의	‘다크	앤	다커’	모바일과

스마일게이트의	‘로스트아크’	모바일	등은	게임을	즐겨	하는	국내외	많은	팬들을	흥분시키기	

에	충분하였습니다.

또한,	게임을	즐기는	유저들뿐만	아니라,	게임을	개발하거나	업계에	종사하는	많은	이들은	인상	

깊은	전시로	G-CON을	꼽았을	것입니다.	메인	스폰서인	위메이드의	수장이자	P2E(Play	to

Earn)의	선도자인	장현국	대표,	‘바이오하자드’로	널리	알려진	공포	게임의	거장	미카미	신지,

‘로스트아크’의	아버지	금강선	CCO,	‘소니인터렉티브엔터테인먼트’의	요시다	슈헤이	등	게임계	

의	거물들의	키노트	스피치로	축제의	열기를	더하였습니다.	

들어가며

출처:	언론사

지스타 2023 G-CON 연사

1			지스타(G-STAR):	Game	Show	&	Trade,	All-Round의	약자로	세계	4대	게임쇼(나머지는	독일의	게임스컴,	미국의	EA,	

일본의	도쿄게임쇼)	중	하나이며	한국게임산업협회가	주최하고	문화체육관광부가	후원.	2005년부터	시작되어	부산국제영화

제와	더불어	부산을	대표하는	국제	행사로	자리잡음

G-STAR	2023을	통해	살펴본	게임업의	트렌드와	관리체계	혁신을	위한	제언					3



이번	지스타	2023의	특징은	단연	3가지로	꼽을	수	있을	것	같습니다.

첫째,	기존	리니지라이크	장르에서	벗어난	‘장르의	다변화’가	눈에	띄게	돋보였다는	점,

둘째,	출품된	대부분의	게임들이	모바일	외에도	콘솔	및	PC와	연계	가능한	크로스	플랫폼을

차용했다는	점,	마지막으로	서브컬처2가	주류	문화로	올라섰다는	점입니다.

1.	장르의	다변화

엔씨소프트 ‘LLL’ 크래프톤 ‘인조이’

출처:	언론사 출처:	언론사

기존의	지스타가	강력한	IP(지적재산권)를	바탕으로	한	화려한	그래픽의	MMORPG(다중접속역할

수행게임)가	주류였다면,	금번에는	이전과	달라진	장르의	게임들이	전면에	나섰습니다.	엔씨소프트는

슈터라는	장르의	오픈월드	MMO	게임인	‘LLL’과	난투형	대전	액션	게임인	‘배틀크러쉬’를	선보였으며,	

크래프톤은	라이프시뮬레이션인	‘인조이’를	출시하며	엄청난	관심을	한	몸에	받았습니다.	물론	위메이드	

의	‘레전드	오브	이미르’,	엔씨소프트의	‘TL’,	스마일게이트의	‘로스트아크모바일’	등	MMORPG가	사라

진	것은	아니나,	지스타	2023에	방문한	엔씨소프트	김택진	대표의	언급처럼	“바뀌는	트렌드에	잘	맞게	

새로운	(게임)	문화를	어떻게	잘	선도할	수	있을지	노력하고	있음”을	확인할	수	있었습니다.	

지스타 2023를 통해 살펴본 트렌드

2			주류	문화에	대비되는	개념으로서	사회	전체	중	특정	집단이	보유한	독특한	행동양식.	한국	콘텐츠	업계에서는	주로	일본	

애니메이션	또는	그러한	그래픽이	적용된	게임을	뜻하기도	함
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2.	크로스	플랫폼과	신기술	접목

로스트아크 VR 일곱개의 대죄: 오리진

출처:	언론사 출처:	언론사

최근	네오위즈의	‘P의	거짓’이	국내	게임사에게는	불모지	같았던	콘솔	시장에서	큰	호평을	받았습	

니다.	이와	함께	대한민국	게임대상을	수상하는	영예를	안기도	하였습니다.	사실	우리나라의	게임	

시장은	모바일	강세의	시장이긴	하지만,	세계	최대	규모의	시장인	북미와	독일을	중심으로	한	유럽

에서는	콘솔	게임의	비중이	더	높습니다3.	2018년	판호4	발급이	중단되었고	이후	부분적으로	재개되

었지만	그	사이	‘원신’	등	중국	게임의	퀄리티도	높아지면서	국내	게임사는	새로운	돌파구	마련이	

필요한	상황입니다.	이를	증명이라도	하듯	금번	지스타	2023에	출품된	많은	게임들이	모바일에	

한정하지	않고	닌텐도,	PC	등	크로스	플랫폼을	기반으로	출품하였습니다.	위메이드의	‘레전드	오브

이미르’는	모바일과	PC의	크로스	플랫폼을	제공하고,	엔씨소프트의	‘배틀크러쉬’는	3개	디바이스	

(모바일,	PC,	콘솔)로	서비스를	제공할	예정이며,	넷마블의	‘일곱개의	대죄:	오리진’은	콘솔패드를	

통해	직접	체험해	볼	수	있었습니다.	특히,	눈앞에서	펼쳐지는	스마일게이트의	‘로스트아크’	VR은	

신선한	충격이었습니다.	

3			2022년	대한민국	게임백서	(한국콘텐츠진흥원)

4			중국이	자국에	출시되는	게임에	대해	발급하는	일종의	인허가권

G-STAR	2023을	통해	살펴본	게임업의	트렌드와	관리체계	혁신을	위한	제언					5



3.	서브컬처의	주류화

넷마블 ‘데미스리본’ ‘데미스리본’ 코스프레

출처:	언론사 출처:	언론사

게임	시장에서는	지난	몇	년간	‘소녀전선’,	‘원신’	등	서브컬처	게임들이	메가히트를	기록하였습니다.	특히	‘원신’은	출시

후	수십	개월	동안	매출	상위에	오르며	엄청난	저력을	보여주고	있습니다.	이러한	서브컬처의	인기를	실감하듯	지스타		

2023에는	주요	전시	중	하나인	G-페스티벌을	‘서브컬처	게임	페스티벌’로	구성하였으며,	코스프레	어워즈	등도	진행

하였습니다.	동시에	주요	게임사인	넷마블은	‘일곱	개의	대죄’와	‘데미스리본’,	엔씨소프트는	‘BSS’를	출품하여	서브컬처

페스티벌에	열기를	더하였습니다.	이제는	서브가	아닌	메인컬처라고	불러야	할	것	같습니다.		
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새로운 트렌드와 챌린지

장르의	다변화,	크로스	플랫폼,	서브컬처의	메인화라는	트렌드	속에서	한	가지	눈여겨볼	공통적인	특징이	있습니다.	

게임의	장르,	디바이스,	스타일에	상관없이	모든	게임들이	상당히	높은	퀄리티를	보여주고	있다는	점입니다.	정식	

론칭	전이라서	스토리나	기획의	탄탄함,	지속적인	구매력	요소	등은	체험해	볼	수	없었지만,	분명	그래픽적인	요소나	

액션의	타격감,	실생활과	유사한	배경과	모습은	마치	지금	우리가	하고	있는	게임들보다는	한	세대	앞선	퀄리티를	

보여주고	있으며,	이러한	퀄리티를	앞세워	모바일	게임	그	이상의	재미를	제공하고	있습니다.

게임	퀄리티의	상향	평준화는	분명	유저	입장으로서는	반가운	일이지만,	게임사	측면에서는	고퀄리티	확보를	위해	

제작	기간이	길어지거나	리소스	투입의	규모가	증가하게	되므로	실패에	대한	리스크	부담이	상당히	증가할	것으로	

보입니다.

특히,	몇	해	간	새로운	재미와	과금	모델	등	업의	본질에	대한	지속적인	시장의	챌린지가	지속되고	있으며,	이와	

동시에	인건비	상승	및	경쟁사의	퀄리티	개선,	마케팅	활동	어려움	등	경영환경	측면의	도전도	지속되고	있는	상황인	

만큼	그	여느	때보다	차별화된	재미로	사업의	경쟁력은	강화하고	운영은	효율화하는	노력이	요구되는	상황입니다.

게임사의 경영 Challenge

출처:	PwC

따라서	본	보고서에서는	이러한	트렌드	하에서	게임업의	수익성	제고를	위해	관리체계를	어떠한	방향으로	수립	

해야	하는지에	대해	다루고자	합니다.

모바일	게임	시장의

포화

MMORPG에	대한

유저	피로감

유사한	비즈니스	모델로

인한	경쟁력	상실

좋은	게임,	IP,	개발사

확보	어려움

지속적	인건비	상승,

노동	규제	강화

개발	지연에	따른

트렌드	변화,	원가	초과

중국	게임의

퀄리티	성장

개인정보보호법에	따른

마케팅	경쟁	심화

업의	본질	및	경영	환경에서의	쌍방향	Challenge	존재

경영환경에	기인한	Challenge

게임사

업의	본질에	기인한	Challenge

G-STAR	2023을	통해	살펴본	게임업의	트렌드와	관리체계	혁신을	위한	제언					7



창작과	관리	사이

게임사의	경영진이라면	한	번쯤	어디까지	핵심	재미를	추구해야	하며,	어디서부터	관리를	강화해야	

할지	고민을	해보셨을	것입니다.	관리에	리소스를	집중하면	차별성	없는	게임이	제작될	것	같고,	

재미에	리소스를	집중하면	목표로	하는	수익을	창출할	수	없을	것	같은	고민에	빠지게	됩니다.

게임업은	다른	산업과	다르게	상호	배치되는	요소인	게임성이라는	창작의	영역과	사업성이라는	

관리의	영역이	공존하는	특성을	갖고	있습니다.	따라서	관리에	있어서	프로젝트의	개발	진행	정도

를	고려하여	유연성	있게	관리의	항목과	정도를	달리하는	노하우가	필요하며,	PwC컨설팅은	게임	

개발	진행	정도에	따라	통제	가능성과	수정비용(또는	매몰비용)을	고려하여,	개발	초기에는	창작을	

해치지	않는	선에서	최소한의	관리만	수행하며,	핵심	재미가	확정된	이후에는	관리	수준을	높여	

계획된	출시일을	준수하고	목표	원가를	달성하는데	집중하는	것을	제안합니다.	

“프로젝트 초기에는 투입되는 리소스가 적고 통제도 용이하므로,

차별화된 게임을 개발할 수 있는 환경이 중요.”

- A사 사업운영 총괄 -

어떻게 관리할 것인가
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게임 개발 생애주기에 따른 관리 방법론

게임	개발	초기에는 핵심	재미·차별화	요소	발굴	및	구체화에	중점

핵심	재미	구체화	후 리소스	관리·납기	관리에	집중	필요

■ 창작의 영역

• 중점 항목

핵심	재미	및	차별화	전략을	발굴하는	단계로서,	소규모의	투입	리소스로	기회	탐색

• 관리 방법

최소한의	성과·운영·위험	지표만	설정하며,	Warning	및	평가	민감도를	낮추어	자유로운	사업	기회	탐색	보장

※	경쟁사	동향,	유저	반응*,	신작·신장르에	대한	센싱	및	재미요소	(Wow	Point,	구매력	지속요소	등)	점검은	필수

*User	Community,	Steam	Community,	Discord	등	유저의	목소리를	생생하게	들을	수	있는	채널	분석을	프로세스화

■ 관리의 영역

• 중점 항목

콘셉트	기획·프로토타이핑를	거쳐	구체화한	핵심	재미를	구현하는	단계로서,	설정된	목표를	향해	리소스	투입	

본격화

• 관리 방법

ROI를	고려한	투입원가	및	개발	일정을	고려한	리소스	관리	측면의	운영지표를	설정하며,	창작의	영역	대비	

Warning	및	평가	민감도	상향	조정

출처:	PwC

Time

(개발	진행률)

낮음

높음
창작의 영역

(핵심	재미,	차별화)

관리의 영역

(리소스	관리·납기준수)

게임	장르,	규모	등에	따라	시점	조정	가능 수정비용

(매몰비용)

통제가능성
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1.	경영	측면	(객관적	지표	기반의	경영	현황	측정)

개인의	삶은	B(Birth)와	D(Death)	사이의	C(Choice)라는	말이	있듯이,	법인	역시	다양하고	연속적인	의사결정의	

결과물입니다.	경영진의	올바른	의사결정으로	회사는	성장할	수도	있고	반대로	잘못된	결정으로	어려움에	처할	

수도	있습니다.	하지만,	주요	의사결정이	필요한	시점에	활용할	수	있는	데이터가	부족하거나,	사업이	계획대로	

진행되는지	또는	기업의	각	기능이	정상적으로	운영되고	있는지	확인이	어려운	경우가	많습니다.	또한,	선제적	

리스크	관리	및	대응에	한계를	느끼기도	합니다.	사전에	제거	가능한	리스크를	방치하여	현실화된	후	수습에	많은	

리소스를	투입해야	하는	경우도	있고,	어떠한	경우에는	기업의	경영과	각	기능의	운영에	주요	리스크가	무엇인지	

명확하게	식별되어	있지	않은	경우도	있습니다.	이러한	의사결정의	어려움을	해소하기	PwC컨설팅은	‘어떠한	정보를‘,	

‘언제	누구에게’,	‘어떤	방식’으로	공유할지	3단계로	접근하는	것을	제안합니다.

1단계 어떠한	정보를 (경영정보	및	주요	지표	재정의)

업의	본질	및	근본적	경쟁력과	중장기	전략의	방향성	그리고	관리	항목	등	경영상의	Agenda를	바탕으로	질문을	

구체화하고	답변을	위해	필요한	정보를	도출하는	방식으로	정의할	수	있습니다.	

경영 현황 지표 도출 방법론과 예시

경영 현황 지표 도출 방법론 예시

출처:	PwC

■ 경영상의 Agenda

프로젝트 운영의 최적화

■ Business Question

• 현재 서비스 중인 게임 포트폴리오상 리소스 투입 확대가 

필요한 게임과 축소가 필요한 게임은 무엇인가?

-	게임	별	매출,	영업이익률	분석결과는	어떠한가?

-	전년도,	전분기,	전월	대비	게임별	매출,	이익	증감은	어떠한가?

-	수익	기여도가	높은	게임은	무엇인가?

-	유저당	평균	과금액이	높은	게임은	무엇인가?

-	…

• 리소스 투입 조정시의 고려사항

-	리소스	투입	확대·축소	시	수익성	전망은	어떠한가?

-	투입	확대	시	리소스	확보는	어떻게	하며,	축소	시	기존

투입되어	있던	개발	인력은	어떻게	전환해야	하는가?

-	…

■ 필요정보

• 게임별 손익 추이

• 유저당 구매력

• 장르별 시장·손익 전망

• 가용 인력 현황 등

■ KPI

• 게임별 영업이익률

• 유저당 평균 구매금액

• 장르별 시장·손익 전망 추정치

• 조직·기능별 프로젝트 투입률 등

업의	본질	및	근본적	경쟁력과

중장기	전략의	방향성,	관리	항목	등

경영상의	Agenda를	바탕으로

Business	Question	및	주요정보(KPI)	도출

Business	Question의	

답변을	위해	제공해야	

할	정보(KPI)	

업, 중장기 전략,

관리 이슈 등

경영상 발생하는 

Agenda

Agenda	관련하여	

확인할	사항과

정보이용자의	

Needs

정보의 활용목적과 

의사결정 기준

경영상의 
Agenda

Action & Benefit

구체화된 
Business Question

주요 
필요정보 도출
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2단계 언제,	누구에게 (Early	Warning	체계	구현)

PwC컨설팅이	보유한	노하우와	게임사의	리스크	풀을	활용하여,	중요도,	목적성	등에	따라	지표를	선정하고	조기	

경보(EW,	Early	Warning)	체계가	정상적으로	운영될	수	있도록	필요한	절차	및	R&R	등의	체계를	수립합니다.	관리	

목표에	위험이	식별된	경우	적정	인원에게	조기	경보를	통해	사전에	조치할	수	있습니다.	

KRI 및 EW 프로세스 수립 방법론과 예시

KRI*1 및 EW*2 프로세스 수립 방법론

예시

출처:	PwC

KRI
정의

EW
프로세스

수립

PwC	Asset

게임사	Risk	Pool

PwC Asset과 게임사 Risk Pool을 활용, 중요도·목적성 등에 따라 지표 선정

Early Warning 체계가 정상적으로 운영될 수 있도록 필요한 절차, R&R 등 정의

KRI	
Pool
정의

KRI
확정

Risk-Cause-
Loss	분석

•	중복	지표	Filtering

•	유사	지표	Grouping

•	현업	니즈	분석

•	업무	프로세스	분석

①	목적	적합성

②	측정	가능성

③	중요성

선정기준

RI·EWI
정의서

KRI
후보군
도출

전략	Align

Top	Down

Bottom	Up

Legacy
Data
집계

KRI	분석
분석	결과	
발송

KRI	검토
필요시
조치

지표	자동	집계 Warning	Push	Up 분석	자료	제공

*1			KRI:	Key	Risk	Indicator,		*2			EW:	Early	Warning

관리목표

위험	발생원인

조기경보

조치

최적의	개발	납기	관리

납기	지연율	↑

납기	모니터링	활동	미흡

기획변경,	동시작업수,	마켓정책변경,	

대기시간	증가,	인력변동

확인	후	대응	시나리오에	따른	조치

Objective

위험지표 위험지표

Cause 1 Cause 1

Risk Driver 2Risk Driver 1

경보지표 경보지표

확인

조치
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3단계 어떤	방식으로	(정보	신뢰성	확보,	재사용	강화)

기준정보를	기반으로	체계적으로	정비된	데이터를	단일화된	채널을	통해	집계하고	공유하여	데이터	신뢰성을	확보	

하고	소통을	강화합니다.	생성된	자료의	이력	관리를	통해	경영	시뮬레이션,	동일한	실패	사례의	재발	방지	등	정보	

재사용	강화	체계를	구현할	수	있습니다.

“특히, 기존에 발생했던 특정 프로젝트의 실패 사례가 다음 프로젝트를 개발할 때 동일하게 나타나기도 하며, 

이러한 사례를 사전에 알려주는 체계가 필요하다.”

- B사 사업담당 임원 -

정보의 신뢰성 확보 및 재사용 체계 구현모습 예시

단일화된 데이터 집계·공유 채널 운영 정보의 재사용 체계 강화	(이력관리	및	시뮬레이션	지원)

출처:	PwC

기준정보	기반	단일화된	기준을	통해	정보를

생성·집계하며,	One	Channel	공유	창구	운영

경영진

소통 소통

관리자 실무자

성과 및 운영
현황

Early
Warning

정형 및
비정형 리포트

Data Platform

ERP

매출,	

이익,	

CF

개발

주간실적

진척률

Critical	

Path

재작업률

Install/

Reach

DAU,	

WAU,	

MAU,	

ROAS

Claim

…

Log

기록

장애율

PJT별

투입인력

개인	PJT

경력

보유기술

…

시장전망,

모바일	Index

마켓	정책,

엔진사

라이선스	정책

법규제	변경,	

…

마케팅 Customer	
Service	

운영 HR 외부

전사 기준정보 기반

(PJT, Vendor, CoA, HR Spec., …)

Raw
Data

Data의
분류

Data
개선

후속 PJT에
정보제공

개선된 Data 기반
정보제공

시점 기능장르 이슈구분 상세

시점 기능 이슈구분 상세

이슈구분 상세

시점 기능 이슈구분 상세

방안

방안

방안

방안

시점 기능장르 이슈구분 상세

시점 기능 이슈구분 상세

이슈구분 상세

시점 기능 이슈구분 상세

방안

방안

방안

방안

개발 프로세스

개발 프로세스

개발	이슈

집계

집계된	이슈의

장르·시점·기능	등	

분류

후속	PJT	적용	후

피드백	반영

후속	PJT

개발	시	단계별	

정보	제공

Data의	순환체계	구현
(Plan-Do-Check-Act)

Data 품질 운영 관리 Data 운영 절차 및 R&R

운영관리
체계

품질체계

표준체계

시스템	
기능

시스템	연계	또는

집계	방안	마련
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2.	개발	측면	(게임성·사업성의	체계적인	검토와	원가	및	일정	전망)

게임을	개발하는	과정에서	목표한	출시일보다	늦어지는	경우가	비일비재합니다.	물론	완성도	높고	차별화된	게임	

의	출시하기	위해	불가피한	선택이지만,	문제는	예상	출시일이	매월	달라지고	그에	따라	개발비용도	지속적으로	

투입되며,	목표보다	늦게	출시하면	트렌드가	변화한	시장에서	외면당할	수	있다는	것입니다.	특히,	대형	프로젝트	

의	경우	투입되는	리소스와	개발	기간을	고려하면,	이러한	지연과	실패의	타격은	더	크게	다가올	것입니다.	

물론	게임사는	다양한	허들	또는	심의회	등을	통해	트렌드에	맞는지를	검증하며	게임성·사업성을	분석하고	있습	

니다.	회사에서	정한	점검	시점이	도래하면,	다양한	게임의	전문가들이	참여하여	게임의	재미와	사업성을	분석하고	

있습니다.	하지만	이러한	검증이	PD(Project	Director)5	또는	참여한	소수의	인력의	판단에	따라	많은	부분이	결정	

되기	때문에	충분한	검토가	이루어지지	않기도	하며,	시장의	기대에	벗어나는	경우도	있습니다.	PwC컨설팅은	

기업이	보유하고	있는	경험과	지식	그리고	PD	등	주요	의사결정자들이	보유하고	있는	스킬과	노하우를	체계적	

으로	정리하여	개발	중인	게임의	시점별	게임성·사업성	검토를	위한	점검	가이드라인을	수립할	것을	제안하며,	

궁극적으로	이를	통해	PD·개발사(계열사)의	검증	프로세스를	상향	평준화하는	것을	목표로	합니다.	외부	개발사를	

통해	게임을	제작하는	경우에는	계약	체결	전	경영현황과	개발	관리를	위한	주요	데이터를	상호	정의하는	것이	핵심	

관리	포인트입니다.

“분명 개발 리소스를 관리하거나 사업성·게임성을 검토하는 업무에 있어서

같은 회사 내에서도 PD마다 역량 차이가 있어 수준을 고도화할 수 있는 체계가 필요하다.”

- C사 사업총괄 -

5			게임제작을	총괄관리하는	담당자이며	프로젝트를	구상하고	개발전략을	세우며	조직간	커뮤니케이션	등	포괄적인	방향성을	수립하는	핵심	역할
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게임성·사업성 검토를 위한 단계별 표준 가이드 예시 (※	프로젝트	생애주기에	따른	관리의	항목과	수준	고려	필요)

점검시점

재정의

검토항목

표준화

[기획]

•핵심	재미

차별화

•시장	트렌드	

조사

•경쟁사	유사

IP	여부	조사

[기획]

•핵심	재미	

타당성	내부	

검토	기준

수립

•IP	확보	전략	

수립

-	자체	IP

사업	확장

-	외부	IP

확보

[사업]

•비즈니스

모델	정립

•상용화	구조	

사전	정립

•법적	리스크	

사전	검토

[기획·개발]

•개발	타당성	

내부	검토

기준

•기능별	개발	

스펙	및	구현	

기능	정의	

•디자인	레퍼

런스	도출

•디자인	스펙	

산정	및	도출	

일정	도출

[인력]

•인력구성

비율	조정

•우수인재

확보

•개발	Man	

Hour	투입

계획	수립

[기획·개발]

•내부	제작

기준	고도화

•개발	기능

구현	완성도	

및	진척도

관리

•디자인	스펙	

달성률	및

진척도	관리

•콘텐츠	개발	

규모	적합도	

검토

•재개발	범위	

의사결정

•경쟁	게임사	

현황	분석

[인력]

•인력구성

비율	조정

•인력회전율	

관리

각 PD별 경험

·지식 활용

점검 시점 및 

항목 추가 

발굴

•테스트	유저	

선정	및	적합

도	검토

[기획·개발]

•서버	안정성	

확인

-	기술적	이슈

•버그	발생률

•품질문제

대응	속도

•고객불만

건수

•고객	요구

반영	건수

•재개발	범위	

의사결정

[인력]

•개발	Man	

Hour	투입

•인력구성

비율	조정

•인력회전율	

관리

•테스트	유저	

선정	및	적합

도	검토

[기획·개발]

•서버	안정성	

확인

-	기술적	이슈

•버그	발생률

•품질문제

대응	속도

•고객불만

건수

•고객	요구

반영	건수

•영역별	개발	

진도

•일정	조정

빈도

[인력]

•개발	Man

Hour	투입

•인력구성

비율	조정

•인력회전율	

관리

[운영]

•고객	반응

개선

-	업데이트	

주기	및

비용

•고객	관계

강화

-	Customer	

Service

비용효과	

분석

(외주사)

•영업	및

마케팅

수익성

-	마케팅

채널	확보

-	광고인지도	

조사

-	마케팅

활동	ROI

-	콜라보레이

션	효과성

•인적	자원

관리

[종료]

-	라이선스	

계약	조건

-	유지	비용	

항목	세분화

-	비용	대비	

수익성	분석

*사업·제작	Head의	타	프로젝트에	대한	관심·이해도와	선순환적	운영을	위해	아이템을	발굴,	관리하고	경영	어젠다를	선정하는	등의

업무를	수행하는	정형화된	Structure	필요	(조직,	프로세스,	Policy	등)

출처:	PwC

외부 개발 Case

경영현황	및	개발관리를

위한	주요	데이터를

계약	체결	전에

정의하는	것이	핵심

(기획·프로그램	리드	등

핵심인력의	작업일지,

인사현황,	개발	및	기술

리스크의	주기적	리포팅	등)

관리를	위한

정형화된	

Structure

필요*

(관리조직·

협의체	운영	

등)

개발 진행도에 따라 관리 강화

콘셉트

기획

프로토

타이핑

알파

버전

베타

버전
…

FGT

버전

Close

베타

Open	베타·

상용화

게임성·사업성	검토	Pool

기업의 관리 항목 Lessons Learned, 백서

PD별 경험·지식 타사 벤치마킹
…
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이러한	게임성·사업성	검토를	위한	체계적인	가이드를	수립한	후에는,	검증	후	일정과	원가의	전망이	정확하게	

이루어질	수	있도록	개발	물량을	소요	리소스(기간,	원가)와	난이도	등으로	표준화하고,	변경	소요가	발생하면	표준	

화된	물량	내역에서	객관적으로	영향도를	파악하여,	일정과	원가를	전망해야	합니다.	

“최고경영자에게 보고함에 있어 제일 어려웠던 것은

매월 개발 일정이 변경되어 거짓말하는 느낌이 드는 것이다.”

- D사 경영관리팀장 -

	

게임성·사업성 검토를 통한 개발일정 및 원가 전망 구현모습 예시

각 Quality Gate 단계 별 개발변경 소요 발생시, 필요 리소스 도출과 이에 따른 일정 및 원가 전망 체계 구현

출처:	PwC

물론,	게임성·사업성을	검토하고	일정·원가를	재전망하는	과정에서도	위에서	언급한	창작과	관리	사이의	방법론	

을	적용하여	프로젝트	초기	단계에는	필수	항목	외	검토	요소를	최소화하고,	이후	핵심	재미가	확정된	후에는	

다양한	방면에서	검토를	하여	시장의	트렌드에	맞고	게임성·사업성이	확보된	게임을	개발할	수	있도록	관리할	

것을	권합니다.

게임성·

사업성	검토
콘셉트

기획

프로토

타이핑
개발 품질검사 마켓심사 상용화 운영관리

서비스

종료
PLC

Segmentation

기반

Quality	Gate

진행

게임성·사업성	

검토

변경소요	및

물량	기반

일정·원가

재전망

프로젝트	제안	검토

각	Quality	Gate(허들)	단계별	체크리스트	기반	게임성·사업성	검토	진행

타겟	게임성·사업성을	고려한	리소스	변경	소요	검토	및	일정·원가	재전망

1차	허들	검토 2차	허들	검토

평가결과

유관부서

검토의견

• .....

• □□□

평가결과

유관부서

검토의견

• .....

• □□□

평가결과

유관부서

검토의견

• .....

• □□□

• 유사 핵심재미 게임 출시예정 확인

• 타겟 고객층의 재미 트렌드 검토

• …

타겟 게임성·사업성

• 타겟 고객층의 구매력 변화 검토

• 과금 모델 법·규제 변경 예정

• …

Stop

소요기간

원가

변경소요

기획

캐릭터
외형

스킬

원화 캐릭터

기능 대상 리소스 일정

• Hero_PwC_body_1005

난이도

중 5일 000

• Hero_PwC_Head_1001 상 10일 000

• … .. 00일 0

• … .. 00일 00

• Hero_PwC_Pendant_201 상 10일 000

• Hero_PwC_Ring_101 - - -

유형

변경

변경

추가

삭제

변경도

50%

10%

-

-

…

…

…

…

0개월후
시장트렌드

PJT재전망 – Trend 비교

의사
결정

PJT 재전망
(원가/일정)

Go Stop

Gap 현재 수준

게임성

검토

Checklist

사업성

검토

Checklist
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3.	퍼블리싱	측면	(마케팅	리소스	최적화)

마케팅	효과를	측정하는	것은	모든	산업에서	가장	어려운	부분	중	하나입니다.	경영학,	심리학,	광고홍보학,	커뮤니	

케이션학,	지리학	등	다양한	이론과	실용이	결합된	분야이며,	마케팅	시점의	예측할	수	없는	영향을	많이	받기도	

합니다.	그럼에도	불구하고	게임업은	마케팅이	가장	발달한	산업	중	하나입니다.	누가	앱	광고를	클릭했고	누가	

앱을	설치하였는지,	그	유저가	얼마나	플레이하였고,	과금은	얼마나	집행했는지	등	실제	집행한	비용	대비	효과를	

측정할	수	있으며,	다양한	마케팅	지표와	대시보드	등을	통해	게임의	운영	현황을	파악하기도	합니다.	최근에는	

어떤	유저들이	어떤	과금	특성을	가지고	있고,	몰입도는	어떤	차이가	있는지	등을	분석하는	개인화된	지표를	만들	

고	관리하려는	니즈까지	있습니다.

이렇듯	마케팅	기법이	발달한	산업이지만	언론사에서	주요	게임사의	경영실적을	발표할	때	‘마케팅	비용	악영향’,	

‘마케팅	비용	다이어트로	이익	개선’과	같은	문구를	종종	볼	수	있습니다.	이는	퍼블리셔의	원가	구조	상	마켓	수수료,	

지적재산권비용,	그	외	인건비를	제외하면	가장	큰	비중을	차지하는	비용이	마케팅	비용이기	때문이며,	그만큼	

관리를	통한	효율화,	최적화가	되어야	하는	영역임을	의미합니다.	이렇게	마케팅	비용에	대한	최적화된	관리를	위해	

PwC컨설팅은	관리	체계를	고도화하여	마케팅	효과	검증을	강화하고	마케팅	자료를	자산화할	것을	제안합니다.	

먼저,	마케팅	활동	지출	항목을	그	특성에	따라	세분화하여,	비용	집행에	대한	투명성을	높이고	더	나아가	마케팅	

활동별	효과	판단	시	유의한	정보를	제공할	수	있는	체계를	수립합니다.	즉,	마케팅	비용을	집행하는	목적,	시점,		

집행	수단별	비용이	집계될	수	있도록	관리	항목을	구성합니다.

마케팅 활동 비용 지출항목 세분화 및 예시

마케팅 활동 비용 지출항목 세분화 예시

출처:	PwC

재무회계에	사용되는

과목을	관리회계	과목에

직접	대응

재무회계에서	사용해온

과목을	관리회계에서

상세	구분하거나	통합

재무회계에	없는	과목은

관리회계에	신설

마케팅

관련 비용

총 망라

마케팅 활동

직접비

최대한 도출

마케팅 활동

프로세스 단위 

반영

관리회계 재무회계

재무회계

과목에	대응

관리	목적에	맞게	마케팅	시점,

목적별	구분	및	매체별	비용	집계

Display Ad

오프라인

부스팅

…

주요포털

게임웹진

네트워크매체

소셜매체

…

…

리워드

논리워드

지하철

버스

광고비

판촉행사비

지급수수료

…

사전

마케팅

론칭

마케팅

유지

마케팅
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마케팅	비용	집계를	위한	체계를	수립한	후에는	이에	대응하는	성과	지표를	개발하고	성과관리	체계를	정립하여,	

ROI를	정확하게	분석할	수	있는	바탕을	마련해야	합니다.	성과	지표를	개발할	때에는	기업의	재무	성과와	고객이	

게임에서	느낄	수	있는	가치	향상,	마케팅	활동	측면으로	접근할	수	있습니다.

비즈니스 목표에 따른 마케팅 성과 분석 지표 도출

출처:	PwC

마케팅	성과	분석비즈니스	목표와	성과	지표

Corporate
Finance

Customer
Value

Marketing
Operation

매출	증대

비용	감소

인적	자원	관리

리드	타임

고객	수익성	향상

고객	반응	개선

고객	관계	강화

• 영업활동 및 매출 관련

-	매출액,	영업	수입	등

• 활동에 대한 FTE* 관련

-	관리인원	대비	수행	마케팅	활동	수	등

• 영업 및 마케팅 수익성 관련

-	유저당	평균	매출액

• 고객반응 관련

-	광고	인지도,	신규	유입률	등

• 고객수, 고객성향, 고객관계 관련

-	유저	이탈률,	재방문율	등

• 영업 및 마케팅 비용 관련

-	고객확보·유지	비용	등

• 활동에 대한 시간·기간 관련

-	마케팅	활동	실행	Cycle	등

Customer Segment
-	신규고객,	기존고객,	VIP(헤비과금)	등

Product Line
-	게임	상품별	조회

Channel·Media
-	소셜	미디어,	SNS,	웹사이트	등

Region
-	해외(중국,	북미	등),	국내	등

Marketing Program Type
-	타겟	마케팅,	제휴이벤트	등	

Organization
-	사업부,	마케팅실,	해외	지법인

Time (정기,	비정기)
-	월,	분기,	반기,	년

*FTE(Full	Time	Equivalent):	작업량	또는	부하율을	측정하기	위한	단위			
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또한,	마케팅	활동에	대해서도	일회성으로	끝나는	것이	아니라	향후	유사한	마케팅	수행	시	활용할	수	있도록	

마케팅	수행	이력을	자산화해야	합니다.	대부분의	마케터들은	몇	년	전	출시한	특정	게임의	N	번째	Scene	B	컷을	

찾으려는	노력을	해보셨을	겁니다.	많은	회사들이	마케팅의	자산화를	위해	협업	툴에	자료를	등록하는	등의	노력은	

하지만	조직	개편이	있거나	협업툴이	변경되는	경우	자산이	유실되기도	하고,	최종	버전만	관리하다	보니	실제	다음	

마케팅	활동에	유용할	수	있는	B	컷을	찾을	수	없는	경우가	많습니다.	이러한	비효율을	해소하기	위해	개별적으로	

보관하고	있는	마케팅	콜래트럴(Collateral)6	및	마케팅	활동별	노하우를	전사	차원에서	하나의	스토리지에서	생성,	

저장,	공유하여	자산화하는	체계를	구현해야	합니다.	

“조직개편이나 인사 이동이 있으면

전에 쓰던 마케팅 자료가 유실되는 일이 비일비재하다.”

- E사 UX마케터  -

마케팅 자산 관리 및 공유체계 예시

출처:	PwC

• 마케팅 활동 별 발생 가능한

디지털 애셋의 유형 정리 후

분류체계 표준화

-	품의서,	홍보·게시물,	동영상,	

로고	등

• 디지털 애셋 세부항목 유형 정리

-	txt,	pdf,	jpg,	gif,	wav,	avi	etc.

마케팅 자산 분류 체계 정비

• 정보의 접근성과 활용성 강화를 

위해 마케팅 활동코드 외 추가 

정보가 필요

• Metadata란?

활용자가	필요로	하는	정보의

형식이나	내용을	정보	제공자가	

쉽게	인지할	수	있게	정의된	정보

마케팅 자산별 Metadata 표준화

• 마케팅 활동 별 필수 등록 자료

와 필수 등록 Metadata를 지정

• 자료 등록 및 활용 가이드라인 

제작 및 사용자 교육 실시

마케팅 자산 관리 프로세스 정착

표준화된	DB	구성을	위한	입력	기준	정의

Collateral
(판촉물)

•	옥외광고
•	POP
•	…

•	작성자·수정자	
•	작성·수정·활용	날짜

•	키워드
•	세부	정보

•	콘텐츠	타이틀

•	드래프트	정보(초안	저장)
•	보안	등급	정보

접근성, 활용성 강화를 위한

저장 항목 정의 

자동 생성 데이터

최초
작성자

최종
수정자

최종
수정일자

Download
사용자

수동입력 데이터

해당
활동

대상
지역

유효
기간

Key
Word

Metadata

Meta Data의
역할

마케팅	활동매핑
기준

버전	관리

정보	분류·탐색의
기준

활용	가이드	

로그	정보

활용	지원	정보

권한	관리	정보

6			제품이나	서비스의	판매를	지원하기	위해	사용된	여러가진	수단	(배너,	미디어	광고	등)
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국내	모	대형	게임사는	2010년대	초반	매출	1조	원을	달성한	이후,	5년이	지난	2017년도	그	2배인	

매출	2조	원을	달성하였습니다.	그리고	6년이	지난	2023년	시장은	이	기업의	매출을	4조	원으로	

추정하고	있습니다.	하지만	이러한	양적	성장과	달리	현재	주요	게임사의	영업이익은	감소하거나	

정체되어	있는	등	질적	성장은	한계에	부딪힌	상황입니다.	중국	게임의	품질	개선,	유사한	게임으로	

인한	유저의	피로도	상승과	같은	창작의	영역에서는	물론	인건비	등	원가	상승과	개인정보보호법에	

따른	마케팅의	어려움	등	관리의	영역에서의	도전도	직면해	있기	때문입니다.	짧은	기간	동안	비약적	

으로	성장하며,	한국의	문화·콘텐츠	사업의	발전에	큰	기여를	하고	문화	수출의	핵심적인	역할을	

한	게임업계가	이러한	도전적인	환경에서	다시	한번	내실있는	질적	성장을	달성하기	위해서는	관리	

체계를	선진화하는	것이	매우	중요합니다.	

본	보고서에서는	경영,	개발,	퍼블리싱이라는	주요	기능의	관점에서	접근해	보았으며,	상세	개선	항목	

들은	PwC컨설팅의	전문가	그룹이	다각도로	지원하며,	구체화할	수	있습니다.

결어
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