
올해 게임시장 트렌드ㅣ장르·플랫폼·시장의 ‘확장’

넷마블은 3월
선보인 신작 게임

으로 장르와 플랫폼을 확장하는 동시에
해외로도 빠르게 무대를 넓히고 있다.

먼저 3일 ‘일곱 개의 대죄: 그랜드 크
로스’를 170여 개국 글로벌 시장에 내
놓았다. 게임은 출시 초부터 좋은 성적
을 내며 장기흥행 체제에 들어갔다. 출
시 일주일 만에 미국 앱스토어 매출
10위에 올랐으며 프랑스 1위, 싱가포르
4위, 태국 9위, 대만 4위 등 성공적으로

서비스를 시작했다. 62개국 앱스토어
에서는 최고 인기 순위 톱10 진입하기
도 했다.

국내에서는 12일 출시한 ‘A3: 스틸얼
라이브’로 장르를 확장했다. 이 게임은
다중접속역할수행게임(MMORPG)에
배틀로얄 콘텐츠를 접목한 융합장르다.
전략과 컨트롤로 최후의 1인을 가리는
서바이벌 방식의 ‘30인 배틀로얄’, 동시
간 전체 서버의 이용자와 무차별 프리
대인전(PK)을 즐길 수 있는 ‘암흑출몰＇
등 색다른 콘텐츠를 경험할 수 있다.

2002년 출시해 인기를 끈 PC온라인
게임 ‘A3’를 모바일로 재해석한 넷마블
자체 지적재산권(IP)의 확장이란 점에
서도 주목할 만 하다. ‘A3: 스틸얼라이

브’는 출시 후 양대 마켓 매출 상위권을
유지하고 있다.

넷마블의 확장은 앞으로도 계속될 전
망이다. 먼저 상반기 중 모바일 위치기
반 그림퀴즈 게임 ‘쿵야 캐치마인드’의
글로벌 버전 ‘쿵야 드로우파티’를 글로
벌 시장에 선보인다. PC온라인 게임
‘스톤에이지’ IP를 활용한 모바일 MM
ORPG ‘스톤에이지M(가제)’도 국내 및
글로벌 시장에 출시할 계획이다. 인기
MMORPG 타이틀 ‘블레이드&소울 레
볼루션’ 역시 상반기 아시아 시장 진출
을 앞두고 있다.

글로벌 아이돌 그룹 방탄소년단(BT
S)을 활용한 차기작도 준비 중이다. 인
기 IP ‘세븐나이츠’를 활용한 ‘세븐나이

츠2’와 ‘세븐나이츠 레볼루션’, ‘세븐나
이츠 스위치’ 등도 개발 중인데, 그 중
세븐나이츠 스위치는 넷마블의 첫 콘솔
타이틀이어서 주목을 받고 있다.

최근 미국 게임전시회에서 공개한 마
블엔터테인먼트와의 신규 프로젝트 ‘마
블 퓨처 레볼루션’도 세계 게이머들의
이목을 집중시켰다. 마블 최초의 모바
일 오픈월드 역할수행게임(RPG)으로
위기에 빠진 세계를 슈퍼히어로 집단
‘오메가 플라이트’가 지키는 스토리를
담았다. 마블코믹스의 어벤져스, 토르,
아이언맨, 판타스틱 4, 블랙 팬서, 캡틴
마블 등의 작품을 쓴 작가 마크 슈머라
크가 시나리오를 담당해 화제를 모으고
있다. 김명근 기자 dionys@donga.com

세계로…넷마블, 장르·플랫폼경계허물다
일곱개의대죄, 170여개국에출시
A3, MMORPG+배틀로얄콘텐츠
마블첫오픈월드RPG도관심집중

넷마블은 신작 게임을 통해 장르와 플랫폼을 확장하며 글로벌 시장 진출에 나서고 있다. (왼쪽부터) ‘일곱 개의 대죄: 그랜드 크로스’, ‘A3: 스틸얼라이브’, ‘마블 퓨처 레볼루션’. 사진제공｜넷마블

2020년 게임시장의 트렌드를 정의하는 가장 중요한 키워드는 ‘확장’이다. 기존 인기 콘텐츠 기반으로 하는 지적재산권(IP) 확장,
모바일과 PC를 넘어 콘솔까지 공략하는 플랫폼 확장, 해외로 판로를 넓히는 시장 확장 등 다양한 방식으로 콘텐츠의 확장을 추구
하는 한 해가 될 것으로 보인다. 국내 주요 게임사들도 이를 위해 다양한 신작과 기술을 선보일 계획이다.12

경제

2020년 3월 31일 화요일

SK텔레콤이 5G망을 알뜰폰에 개방한다.
스마텔, 아이즈비전, 프리텔레콤, 에스원,
SK텔링크, 큰사람 등 6개 알뜰폰 업체는
30일부터 순차적으로 SK텔레콤을 이용한
5G 요금제를 출시하고, 가입자 모집에 나
선다. SK텔레콤이 알뜰폰에 도매로 제공
하는 5G요금제는 5GX 스탠다드와 슬림
2가지다. 5G알뜰폰 요금제는 기본 데이터

등 혜택은 SK텔레콤 요금제와 동일하다.

조이시티의 모바일게임 ‘블레스 모바일’의
사전 예약자수가 200만 명을 넘었다. 이 게
임은 31일 구글플레이와 앱스토어를 통해
정식서비스한다. 정통 다중접속역할수행
게임(MMORPG)의 재미를 모바일로 구현
했고, 1레벨부터 전용 혜택을 주는 ‘길드’,

‘탐험’ 등 다양한 성장 콘텐츠가 특징이다.

LG전자는 2020년형 울트라기어 게이밍
모니터와 고성능 노트북을 국내 시장에 출
시했다. 게이밍 모니터 신제품(27GN750)
은 27인치 IPS 패널을 탑재했으며 시야각
이 넓어 측면에서도 선명한 화면을 보여준
다. 1ms(1000분의 1초) 응답속도와 1초에

240장의 화면을 구현하는 240Hz 고주사
율을 지원해 빠른 움직임의 게임도 부드럽
게 묘사한다. 고성능 노트북(17U70N-PA
50K)은 고해상도 17인치 대화면 디스플레
이를 탑재했다. 최신 인텔 10세대 프로세
서와 엔비디아 외장그래픽을 적용해 사진
보정과 영상 편집에도 뛰어나다. 울트라기
어 게이밍 모니터와 고성능 노트북 신제품
출하가는 각각 59만9000원과 224만 원이
다. 김명근 기자

SK텔레콤, 알뜰폰에 5G 개방

‘블레스 모바일’ 사전예약 200만 돌파 LG, 게이밍 모니터·노트북 출시

“임직원과 함께 ‘당당하고 단단한 KT
그룹’을 만들 것이다.” 연매출 24조 원의
통신기업 KT의 새 수장이 된 구현모 사장
은 “기업가치를 높이는 것에 최우선을 두
겠다”고 밝혔다.

30일 열린 정기 주주총회에서 KT 대표
이사로 선임된 구현모 사장은 2023년 정
기 주주총회까지 3년 동안 KT를 이끈다.
구현모 사장은 1964년생으로 서울대 산업
공학과를 졸업하고 한국과학기술원(KAI
ST)경영과학 석사와 경영공학 박사를 받
았다.

1987년 KT에 입사해 경영지원총괄,
경영기획부문장을 거쳐 커스터머&미디
어부문장을 역임했다. KT는 물론 정보통
신기술(ICT) 업계에서 인정하는 전략가
로 급변하는 환경에서 비전과 전략을 제
시하고, 강한 실행력을 보여줄 것으로 기
대된다.

구 대표는 취임사에서 “KT그룹은 ICT
발전의 변곡점을 파악하고 흐름을 선도해
온 경험과 역량이 있다”며 “인공지능(A
I), 빅데이터, 클라우드, 5G를 기반으로
하는 디지털 혁신이 새 변곡점이 될 것이
다”고 앞으로의 업계 환경을 평가했다. 이
어 “이를 통해 다른 산업의 혁신을 리딩하
고, 개인 삶의 변화를 선도하며, 대한민국
발전에 기여한다면 우리의 미래는 밝다고
생각한다“고 말했다. 또한 ”KT그룹을 외
풍으로부터 흔들리지 않는 기업, 국민들
이 가장 필요로 하는 국민기업, 매출과 이
익이 쑥쑥 자라나는 기업, 임직원 모두가
자랑스러워하는 기업으로 만들고자 한다
“고 강조했다. 김명근 기자

꺜KT, 구현모 대표 체제 출항식
“당당하고 단단한그룹 만들 것”

30일 열린 정기 주주총회에서 KT 대표이사로 선임
된 구현모 사장. 사진제공｜KT

편집｜심승수 기자 sss23@donga.com

“PC에서 모바일로,
더 나아가 콘솔까지 플
랫폼을 확장하고 경계

를 뛰어넘어 ‘글로벌 종합게임기업’으로
성장해 나가겠다.”

김택진 엔씨소프트 대표는 최근 정기
주주총회에서 이런 미래 청사진을 밝혔
다. 글로벌 진출을 목표로 올해 해외시
장 확장에 힘을 쓴다는 계획이다. 엔씨
가 이런 비전을 위해 투자하는 분야가
바로 연구개발(R&D)이다. 높은 기술력

을 바탕으로 해외에서도 경쟁력있는 게
임을 선보인다는 방침이다.

엔씨는 특히 R&D 분야 중에서도 인
공지능(AI)과 비주얼, 사운드의 혁신에
역점을 두고 있다. AI는 국내 게임업체
중에 가장 먼저 연구를 시작해 현재 업
계에서 가장 앞서는 것으로 평가받는다.
원천기술을 확보해 정보기술(IT) 전반
에서 글로벌 경쟁력을 강화한다는 것이
엔씨의 전략이다. 굳이 게임으로 한정하
지 않고 혁신 분야라면 어디든 적용한다
는 설명이다.

엔씨의 AI 조직을 살펴보면 이런 지
향점을 알 수 있다. 엔씨의 AI 조직은 AI
센터와 자연어처리(NLP)센터로 나뉘는
데, 두 센터 산하에 5개 연구실(랩)이 있

다. 이중 게임과 직접 연관된 부서는 게
임 AI랩 뿐이다.

엔씨는 캐릭터의 자연스런 움직임 등
을 구현하는 기술 개발에도 적극적이다.
2016년 국내 게임사 최초로 사내에 모션
캡처 스튜디오를 구축했고, 지난해는 경
기도 수원 광교에 모션캡처 전문 스튜디
오를 새롭게 열었다. 최고급 모션캡처용
카메라 100대와 관련 최신 시스템을 갖
추고 무기를 휘두르거나 높은 곳에서 뛰
어내리는 모습, 강아지 같은 동물의 움
직임까지 정교하게 담아 게임 개발에 활
용하도록 작업하고 있다.

2017년 설립한 엔씨 3D 스캔 스튜디
오에는 인물과 사물을 3D 스캐닝 해 즉
석에서 모델링 할 수 있는 첨단 장비들

이 있다. 3D 스캐닝은 실재하는 대상을
다수의 카메라로 촬영해 3차원 모델링
데이터로 변환하는 기술이다.

엔씨는 사운드 스튜디오도 운영 중이
다. 게임의 배경음악과 효과음 등 모든
사운드는 이 곳에서 탄생한다. 각종 게
임 효과음을 녹음할 수 있는 5.1채널 영
상 사운드 믹싱룸, 효과음 음향 녹음실
등의 시설을 갖추고 있다.

2월 한국산업기술진흥원(KIAT)이 발
표한 ‘글로벌 1000대 기업의 2018년 R&
D투자 현황’을 보면 엔씨는 2018년에
약 2850억 원을 R&D에 투자했다. 매출
액 대비 R&D 투자 비율이 16%로 글로
벌 1000대 기업에 들어가는 국내 기업
24곳 중 두 번째다. 김명근기자

기술로…엔씨, AI·비주얼·사운드 3대 혁신

엔씨소프트는 AI, 비주얼, 사운드 혁신에 역점을 둔 R&D 투자를 강화하며 글로벌 종합게임기업으로의 성장을 꾀하고 있다. 엔씨소프트가 운영 중인 5.1채널 영상 사운드 믹싱룸(왼쪽)과 모션캡처 스튜
디오. 사진제공｜엔씨소프트

AI 센터+NLP센터 조직 이미 구축
비주얼, 3D스캐닝통해3차원변환
사운드,5.1채널믹싱룸·녹음실갖춰


