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요  약  본 연구는, 보다 높은 부가가치를 목적으로 이제는 보편화된 제작방식의 하나로 자리를 잡았다고 할 수 있
는 외주를 통한 융복합적 게임개발과 관련된 연구로, 특히 외부 업체와의 협업이라는 변화된 실무환경에서 그래픽 
디자이너에게 요구되는 업무역량을 중심으로 분석연구를 진행하였다. 이를 위해 선행연구로 외주의 기본개념과 외주
제작이 지니는 장점들에 대하여 분석, 정리를 한 후, 이를 바탕으로 외주작업 시, 그래픽 디자이너에게 요구되는 업
무역량을 크게 세가지로 분류, 분석연구를 진행함으로서, 그래픽 디자이너 업무영역과 관련하여 실무적 관점의 또 다
른 가이드라인을 제시하는 것에, 본 연구의 목적과 의의를 두었다. 본 연구는 조사중심의 연구로서 분석의 대상을 
외주를 통한 제작방식이 경영전략의 일환으로 활성화되어 있는 북미의 대표 개발사를 중심으로 하였음을 밝힌다. 

주제어 : 외주, 융복합, 게임개발, 실무환경, 그래픽 디자이너, 업무역량

Abstract  The outsourcing has become a general part of the convergence in modern game development process 
for generating a higher profit margin. This study examines and defines the work competences required for the 
game graphic designers in a collaboration performance of outsourcing. In this study, we introduce the basic 
concept and advantages of the outsourcing and extend prior work on identifying three work competencies of 
graphic designers. We conducted in-depth case studies of outsourcing system used by North America’s major 
game developer. The findings from this study offer insights into the essential core competencies expected for 
graphic designers, providing effective guideline from the practical perspective.
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1. 서론

1.1 연구의 배경 및 목적

최근 게임업계는 지속적으로 개발비용이 증가함에 따

라서 다양한 형태로 외주업체와의 협업을 추진, 개발비

용의 효율적 절감을 도모하고 있는 상황이다. 이러한 외

주 중심의 게임개발은 단기적으로는 투자대비 수익의 증

대라는 측면에서 효과적인 방법이 될 수 있으며, 장기적

으로는 회사의 인력조직을 가볍게 함으로서, 빠르게 변

하는 시장 환경에 따라 탄력적인 인력운용이 가능하다는 

측면에서 또한 효과적인 경영전략이라 할 수 있다. 

이와 같이 외주를 통한 게임개발 환경의 변화는, 기존

의 게임 디자이너에게 새로운 역량을 요구하게 되었는데, 

게임유저의 눈높이를 충족시킬 수 있는 시각적 완성도를 

담보하면서 또한 개발비용의 절감을 통한 효용성의 증대

라는 다소 대립적인 면이 공존하는 현재의 시장상황에서, 

외주와의 협업능력은 게임개발사의 디자이너로서 갖추

어야하는 필수적인 업무영역의 하나로서 확대될 것으로 

예상될 수 있다. 

본 연구는 보고논문의 형식을 빌려서 국내 게임개발 

환경과 비교하여 시스템적으로 앞서있다고 인식되고 있

는 북미에서, 성공적인 제작방식의 하나로 점차 확대되

고 있는 외주중심의 제작방법을 국내 실정에 적용할 수 

있다는 가설 하에, 변화된 개발 환경에서 그래픽 디자이

너에게 추가적으로 요구되는 업무역량들을 실무적 관점

에서 조사, 분석하였다. 이를 통하여 빠르게 변화하고 있

는 실무환경에 대한 정보제공의 목적과 함께, 그래픽 디

자이너에게 요구되는 확대된 업무영역에 대한 가이드라

인을 제공하는 것에 그 목적이 있다.

1.2 연구의 범위 및 방법

앞서 연구의 배경 및 목적에서 언급했듯이 외주 중심

의 개발환경에 따른 그래픽 디자이너의 역량변화에 대한 

보고연구를 진행하기위해, 먼저 경영 이론적 관점에서 

외주의 기본개념을 정의한 후, 그것을 바탕으로 외주를 

활용한 게임개발이 점차 확대되고 일반화되고 있는 미국

의 대표적 콘솔(console)게임 개발사의 현황파악과 외주 

중심의 제작을 통해 게임개발사가 득할 수 있는 장점들

을 분석, 정리하는 것을 선행연구로 진행하였다. 그 후 외

주 중심으로 실무환경이 변하였을 때, 그래픽 디자이너

에게 추가적으로 요구되는 중요 역량들을 현장의 사례를 

기반으로 정리하고, 각각의 필요이유들에 대하여 실무적 

관점에서 분석, 최종적으로 국내 개발환경에 적용 가능

한 그래픽 디자이너의 업무역량들을 제안해보는 순으로 

본 연구를 진행하였다. 

다음의 그림 [Fig. 1]은 연구의 전체적 흐름을 보여주

기 위해, 언급된 연구의 접근순서를 간략히 정리해 놓은 

것이다. 덧붙여 본론에서 활용된 게임의 이미지들은 연

구자가 북미의 실무환경에서 개발에 참여, 작업했던 이

미지들이라는 점을 또한 밝힌다.

[Fig. 1] Research procedure 
   

                                        

2. 외주를 통한 게임개발 

2.1 게임개발에서 외주란?

외주(outsourcing)란, 미국의 경영학자 프리할라드

(Coimbatore K. Prahalad) 교수로부터 유래된 용어[1]로, 

각 기업은 인력, 자본, 시설 등에서 한계성을 지니고 있기

에 일부 업무를 외부 전문기관에 의뢰하는 경영전략의 

하나로, 경영환경이 복잡해짐에 따라 보다 높은 부가가

치 활동을 위한 목적으로 기업이 택하는 중요한 경영전

략의 하나로 인식되고 있으며, 특히 변화가 빠르게 일어

나는 산업에서 외주는 필수적인 경영기법으로 자리를 잡
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아가고 있다.1)

이처럼 보다 높은 부가가치를 목적으로 하는 외주를 

기반으로 한 게임개발의 필요성이 대두된 가장 큰 이유

는, 하드웨어의 급속한 발전을 토대로 게임 상에서 구현

할 수 있는 표현의 범위가 확대, 영화와 비교될 정도로 

게임의 시각적 완성도가 높아졌으나, 상대적으로 높아진 

제작비용으로 인하여 개발사의 수익악화가 발생하게 된 

점이 가장 크다고 할 수 있다. 특히 북미 콘솔게임 제작

사의 경우, 콘솔게임의 발전을 논할 때, 7세대로 분류되

는 소니(Sony)사의 Playstation3나 마이크로소프트

(Microsoft)사의 Xbox360이 등장[2]하면서 외주를 통한 

개발방식이 도입, 활성화의 시기를 거친 후, 현재 콘솔게

임기의 최신 플래폼(platform)으로 차세대 게임기2)라고 

칭해지는 Playstation4나 Xbox-one으로 넘어오면서, 외

주를 통한 게임개발은 이제 보편적인 개발방식의 하나가 

되었다고 하겠다. 

Company

Name

Virtuos Winking
Original 

Force3D

Tose 

China
Adia 

Digital

# of 

Artists
1100 200 500 600 500

Founded 2004 2000 1999 2001 2007

Location Shanghai Shanghai Nanjing Hangzhou Nanjing

Main

Client

EA

Nintendo

NC Soft

Activision

THQ

2K Sports

EA

THQ

SONY

SEGA

Namco

SONY

EA

SEGA

Capcom

<Table 1> Analysis of chinese outsourcing
            companies 

덧붙여 외주 중심의 개발이 약정된 기간 내 안정적으

로 지속되고 마무리되기 위해서는, 명확한 가이드라인에 

1) 윤명은, 아웃소싱 결정요인에 관한 실증연구, 한양대학교 기
업경영대학원, 2014.

2) 차세대 콘솔 게임기의 의미는, 최신의 기술력을 바탕으로 개
발이 된 플랫폼을 기반으로 한 콘솔용 게임기기를 의미한다. 
게임에 특화된 하드웨어인 콘솔 게임기의 세대를 구분 짓는 
큰 기준은, 컴퓨터와 다르게 기계의 내부 부품에 대한 부분
적인 업그레이드가 불가능한 구조적 특성으로 인하여, 특정 
시기에 완전히 새로운 플랫폼을 기반으로 게임에 특화된 최
신의 기술력을 선보이며 시장에 등장하는 하드웨어를 기준
으로 하는데, 현시점 차세대 게임기는 2013년 후반에 첫선
을 보인 소니사의 플레이스테이션4와 마이크로소프트사의 
엑스박스원을 지칭한다. 안덕기, 차세대 콘솔 게임기를 위한 
스포츠 게임 캐릭터 개발 변화, Journal of Integrated Design 
Research, Vol13 No.1, 인제대학교디자인연구소, p.4, 2014.

의한 외주업체의 선정과 함께, 개발과정에서 안정적 작

업결과물의 담보를 위해 지속적인 관리가 무엇보다 중요

한 요소라 할 수 있다. 앞의 <Table 1>은 2014년을 기준

으로 최소 200명 이상의 기술적 완성도를 보유한 그래픽 

디자이너들을 확보, 북미 게임업체들에게 외주업체로서 

최근 가장 각광을 받고 있는 중국의 대표적인 개발사들 

목록을 연구자의 실무경험과 한국콘텐츠진흥원에서 작

성된 관련 보고서[3]를 근거로 하여 각 제작사의 웹사이

트를 조사, 정리해 놓은 표이다. 

2.2 외주제작의 장점

관련 연구들에 의하면, 경영전략의 하나로 보다 높은 

부가가치 활동을 목적으로 하는 외주 중심의 제작방식[4]

이 가지는 장점은 밑의 [Fig. 2]와 같이 비용부분, 효율부

분, 그리고 효용부분으로 요약정리 할 수 있는데, 본 연구

에서는 디자인 업무의 주체라 할 수 있는 그래픽 디자이

너의 관점, 즉 디자인 인력의 활용적 측면에서 외주 중심

의 디자인 개발이 가지는 장점들을 중심으로 기술토록 

하겠다.

[Fig. 2] Advantages of outsourcing

2.2.1 디자인적 개발 비용의 절감

제작비 절감을 목적으로 외주를 기반으로 한 게임제

작이 본격적으로 도입되었던 시점은, 7세대 콘솔플랫폼

이라 할 수 있는 Playstation3와 Xbox360이 시장에 선보

인 2007년부터라고 할 수 있다. 물론 이전에도 외부 업체

와의 협업을 통한 게임제작이 있기는 하였으나, 장기적 
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관점에서의 제작비 절감의 목적보다는 필요에 따라 외부 

인력을 단기적으로 활용하는 정도의 수준이었다고 할 수 

있다. 사실, 게임그래픽 개발의 측면에서 보면, 현재의 외

주 중심의 제작방식은 제작비 절감을 목적으로 게임의 

시각적 구현을 담당하는 그래픽 디자이너의 인력 규모를 

축소하는 것을 의미한다. 즉 내부 디자인인력의 규모는 

축소하는 대신, 저비용의 검증된 외주업체를 활용함으로

서, 단기적으로는 인건비를 줄여 프로젝트의 전체적인 

제작비용을 절감하고, 동시에 장기적으로는 인력채용에 

따른 고정비용 자체를 줄임으로서 제작사의 입장에서 유

동자금을 확보할 수 있다는 것에 그 목적이 있다고 하겠다. 

 

Insourcing base Outsourcing base

Title UFC Undisputed 1 UFC Undisputed 3

Published 2009 2012

Game Cover

Outsourcing 40 people 400 people 

Internal 50 people 5 people 

Total Cost
90 people 

(5.2 million dollar)

405 people 

(2.5 million dollar)

<Table 2> Example of the design costs

위의 <Table 2>은 연구자가 직접 그래픽 디자이너로 

참여했던 Playstation3 게임을 하나의 예로, 게임그래픽 

제작을 내부 중심에서 외주 중심으로 전환하였을 때 그

에 따른 제작비용의 절감을 비교하여 보여주는 예이다. 

표의 오른쪽 세부내용에서 알 수 있듯이, 내부인력으로

는 외부 업체의 작업을 감독, 관리하고 조율할 수 있는 5

명이라는 최소한의 그래픽 디자이너만을 운용, 고정비용

을 최소화하고 중국의 제작사를 외주업체로 활용, 전체 

제작비에서 큰 비중을 차지하는 게임그래픽 개발에 들어

가는 비용을 절감하고 있음을 알 수 있다.

2.2.2 디자인인력 증가를 통한 효용성 확대

디자인개발의 관점에서 보았을 때 외주 중심의 개발

이 가지는 또 다른 장점은, 개발에 참여하는 인력증가에 

따른 효용성의 증대라 할 수 있다. 여기서 언급하는 인력

이란 외주업체의 그래픽 디자이너를 지칭하는 것으로서, 

앞의 2.1의 <Table 2>와 같이 외주 중심의 개발 시, 개발

에 참여하는 디자인 인력의 전체적인 수적 증가로 인한 

효용성의 증대를 의미하며, 그로인한 장점은 크게 두 가

지로 장점들을 정리할 수 있다. 첫 번째로는 외주개발 시, 

보다 많은 인력이 개발에 참여하게 됨으로서 실질적인 

디자인 작업이 이루어지는 단계라 할 수 있는 프러덕션

(production) 과정의 물리적 시간을 단축하여 게임 출시 

전 다양한 문제점들을 발견하고 해결하는 마무리 과정이

라 할 수 있는 포스트프러덕션(post-production) 기간에 

투자할 수 있는 시간적 여유를 확보, 상대적으로 완성도 

높은 게임제작을 가능하게 하는 점이다. 두 번째로는 게

임의 컨셉과 시각적인 부분에서, 외주를 통한 그래픽 디

자이너의 수적 증가를 바탕으로 게임에 활용하고 적용할 

수 있는 보다 다양한 아이디어들을 상대적으로 저렴한 

비용을 가지고 수렴할 수 있는 기회를 가질 수 있다는 점

이다. 

2.2.3 내부 그래픽 디자이너의 효율성 증대 

일반적으로 게임업계를 선도하는 북미 개발사의 경우, 

두 개 이상의 프로젝트가 상시 진행 중이며, 프로젝트의 

성격에 따라서 차이는 있으나, 각 프로젝트의 시작과 종

료 시점은 편차의 정도만 다를 뿐 시간의 간극이 존재하

며, 이는 국내의 제작사 또한 크게 다르지 않다. 따라서 

다수의 프로젝트를 진행할 경우, 각 프로젝트의 진행 정

도에 따른 인력의 재배치가 용이한 구조를 가지고 있는 

것이 경영적 측면에서 노는 인력을 최소화할 수 있는 방

법이라고 할 수 있다. 이런 점에서 외주 중심의 개발은 

내부의 인력규모를 자연스럽게 구조개편, 프로젝트의 진

행에 따라서 인력배치를 탄력적으로 운용, 최적화된 인

력규모를 구축할 수 있는 계기가 될 수 있다.

다음의 <Table 3>은 외주 중심의 개발환경에서 내부 

디자인 인력의 활용 예를 보여주는 것으로, 경력별 직책

에 따라서 확대, 요구되는 역량을 정리한 표이다. 부연설

명을 덧붙이면, 기존의 내부개발 중심의 경우 한명의 그

래픽 디자이너에게 해당 직책의 업무역량만을 요구했다

면, 외주개발 중심으로 변화되면서 한명의 그래픽 디자

이너에게 직책에 따라 최소 두 가지 이상의 업무가 요구

되어지게 되었다. 즉 외주 중심의 개발로 인해 인력규모
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가 축소된 만큼 내부 그래픽 디자이너의 경우, 최소 두 

개 이상의 직책별 업무를 담당할 수 있는 역량이 필수적

이 되었다는 의미이다. 

Position
Competency per projects

Project X Project Y

Art-Director Art directing skill Art managing sill

Lead-Artist Lead artist skill Art directing skill

Artist Artist skill Lead artist skill

<Table 3> Flexibility of internal graphic designer

3. 그래픽 디자이너의 역할 변화

경영적 측면의 다양한 장점들로 인하여 외주 중심의 

게임개발이 활성화되면서, 기존의 내부개발 중심의 인력

구조에 변화의 필요성이 대두되게 되었으며, 이는 조직

의 구성원들에게 기존의 업무영역 외에 추가 요구되는 

업무들이 발생, 자연스러운 업무역량의 확대로 이어지게 

되었다. 다음의 본문에서는 외주 중심의 개발환경 아래, 

게임그래픽 개발을 담당하고 있는 그래픽 디자이너의 측

면에서, 확대된 업무영역으로서 요청되고 있는 역량들에 

대하여, 그 필요이유와 내용을 분석, 정리하도록 하겠다. 

다음의 <Table 4>는 외주 중심의 개발환경에서 요구

되는 그래픽 디자이너의 업무역량을 실무적 관점에서 조

사, 분석하여, 해당되는 업무들을 크게 세 개의 범주로 나

누어 정리해 놓은 것으로서, 각 영역의 세부내용들은 본

문에서 자세히 다루도록 하겠다.

 

Competency area Task

Managing Skill

Scheduling outsourcing member

Maintenance supplement

Human resources

Directing Skill

Documentation of design

Delivering accurate feedback

Troubleshooting

Training Skill
Training through the video tutorial

Training through the visiting

<Table 4> Three competency areas & task

3.1 매니징 능력 (Managing skill) 

게임 외주에서 매니징 능력이란, 게임개발과 관련하여 

개발과정의 전체적인 파이프라인(pipeline)에 대한 이해

를 기반으로, 업무의 우선순위와 연계되는 업무간의 협

업을 지정함으로서, 작업단계나 시기별로 필요인원의 수

요를 파악하고 인원을 충원, 이를 적재적소에 배치하는 

업무능력을 통칭하는 것으로 본 논문에서는 한정하였다. 

아래의 <Table 5>는 앞에서 한정한 매니징 능력과 관련

하여 외주 중심의 제작환경에서 필수적으로 요구되는 업

무관점들을 분석, 정리한 표로, 각각의 내용들을 중심으

로 부연설명을 덧붙이도록 하겠다.

Task Description

Scheduling 

outsourcing 

member

Managing overall 300 members in both position 

levels and skill sets between the different 

outsourcing companies

Maintenance 

supplement

Delivering the definition of outsourcing 

security in both documents and data for the 

different outsourcing companies

Human resources
Hiring the members of specific level of artists 

to optimize resources and form the structure 

<Table 5> Three aspects of managing skill

첫 번째 매니징 능력의 요소인 업무일정의 조율 능력

은, 작업의 상호연계가 필수적인 게임디자인 업무의 특

성으로 인하여, 복잡하게 얽혀있는 다수의 업무들을 효

율적으로 통제하는 능력으로서, 이는 시간과 인력에 대

한 관리능력을 의미하는 것이라 하겠다. 즉 체계화된 스

케줄 분배를 통하여, 업무별 적정시간과 인력을 배분함

으로서 효율성 높은 업무진행이 이루어질 수 있도록 계

획을 세우는 것을 말한다. 특히 외주 중심의 개발의 경우, 

두 개 이상, 복수의 외주업체들과의 협업을 통하여 게임

개발이 이루어지는 것이 일반적인 상황이라, 게임의 출

시일정을 맞추는데 있어서 외주 회사의 인력들에 대한 

업무 소요시간을 지정하고 조율하는 관리능력은 굉장히 

중요한 업무능력의 하나라 할 수 있다. 

두 번째 매니징 능력의 요소인 보안유지 능력은, 외주

의 특성상 내부 중심의 개발에 비교하여 상대적으로 작

업 데이터의 보안이 취약할 수밖에 없다는 점에 대한 관

리능력을 말하는 것으로, 단기적으로는 데이터의 사전유

출을 차단함으로서 진행 중인 프로젝트의 기밀을 유지한

다는 의미뿐만 아니라, 장기적으로는 외주업체와의 신뢰

도를 축적, 협력관계를 유지해 나갈 수 있는 초석을 다진

다는 의미에서, 중요한 업무영역의 하나라 할 수 있다. 

다음의  <Table 6>은 작업단계에 따른 보안사항들을 

보여주는 예로, 캐릭터개발 과정에서 확인되고 관리되어

야하는 보안 관련 세부내용들을 정리한 것이다.
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Step # Feedback check list
Maintenance 

supplement

1 Low poly & UV layout Polygon number

2 High poly & Texture Texture size

3 Basic rigging & Full texture Rigging type

4 Franchise likeness review Test type

5 Full rigging & Test in game engine Engine type

<Table 6> Feedback checking list per character
stages 

마지막 매니징 능력의 요소인 인사관리 능력은, 내부 

그래픽 디자이너가 관리를 담당하고 있는 외주업체의 디

자이너뿐만 아니라 해당업무와 관련된 모든 외부 인력의 

업무를 평가하는 능력을 말하는 것으로, 단순히 작업결

과물에 대한 평가만을 의미하는 것이 아니라, 명확한 기

준에 의하여 지속적으로 업무진행에 대한 항목별 기록들

을 남김으로서, 외주 인력에 대한 객관적인 평가지표를 

마련하는 일련의 모든 행위들을 의미한다. 이는 단지 해

당 프로젝트에 대한 외주업체의 평가지표를 기록하는 것

에 국한되지 않고, 추후 다른 프로젝트를 위한 외주업체

의  선정에 참고할 수 있는 중요한 근거자료를 마련한다

는 측면에서 또한 중요한 업무영역의 하나라 할 수 있다.  

3.2 디렉팅 능력(Directing skill)

게임 외주에 있어서 디렉팅 능력은, 게임 그래픽 제작

에 대한 전체적인 통찰력을 바탕으로 시각물에 대한 명

확한 피드백을 외주 작업자에게 제공함으로서, 계획한 

시각콘텐츠를 게임 상에서 성공적으로 구현하는데 필요

한 업무능력을 통칭하는 것으로 본 논문에서는 한정하였

다. 아래의 <Table 7>는 디렉팅 능력과 관련하여 외주 

중심의 제작환경에서 필수적으로 요구되는 업무관점들

을 분석, 정리한 표로, 각각의 내용들을 중심으로 부연설

명을 덧붙이도록 하겠다.

Task Description

Documentation of 

design

Alteration of design language to the 

documentation with reference image and text

Accurate feedback
Delivering accurate feedback by creating movie 

clips including voice and text 

Troubleshooting
Problem solving skill to answer the questions 

from outsourcing artists

<Table 7> Three aspects of directing skill

첫 번째 디렉팅 능력의 요소인 디자인 문서작성 능력

은, 외주 작업이 시작되는 시점을 기준으로 객관적인 자

료를 통하여 게임 그래픽 제작과정과 활용의 측면에서 

실질적인 디자인 레퍼런스를 외주 그래픽 디자이너에게 

전달하는 능력을 말하는 것으로, 작업 요구사항을 세부

적으로 지정함과 동시에 최종 결과물의 잠정적 기준에 

대한 가이드라인을 제안하는 것이 주요 목적이라 하겠다. 

아래의 [Fig. 3]은 프로젝트 초기에 캐릭터 모델링 작업

에 참고할 수 있도록 외주 그래픽 디자이너에게 보내는 

문서의 한 예로서, 캐릭터 표현 시 가장 중요시되는 다양

한 앵글의 두상 이미지와 신체 이미지를 중심으로 구성

되어 있다.  

               

[Fig. 3] Design reference for game outsourcing

두 번째 디렉팅 능력의 요소인 정확한 피드백의 전달

력은, 직접적 대면이 힘든 외주 중심 개발의 특성상 반복

적 수정과 보완이 이루어질 수 있도록 구체적인 피드백

을 전달하는 능력으로, 전체적인 게임개발 일정에 맞춰

서 담당하고 있는 외주 제작물의 완성도를 조율하는 것

을 말한다. 다음의 [Fig.4]는 게임 외주 중심 제작환경에

서 효과적인 피드백을 목적으로 문자, 기호와 음성을 포

함한 동영상을 제작, 이를 활용하여 그 내용을 구체적으

로 전달하는 예시로, 그래픽 작업과 관련한 피드백에서 

가장 중요시되는 이미지들을 사용하여, 현시점의 결과물

을 중심으로 참고 이미지, 문자, 기호가 포함된 수정 방안

을 영상의 왼쪽에, 그리고 최종 결과물의 목표치를 영상

의 오른쪽에 제공함으로, 구체적인 디렉팅 방향을 지시

한다. 

[Fig. 4] Video feedbacks for game outsourcing 
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마지막 디렉팅 능력 요소인 문제해결 능력은, 외주 작

업이 진행되는 개발기간 중 실질적 업무를 작업하는 외

주 회사의 아티스트들이 작업과정에서 제기할 수 있는 

문제들을 해결하는 능력으로서, 개발 파이프라인의 이해

와 경험을 바탕으로 검증이 된, 효과적인 그래픽 제작방

안을 개발 단계별로 제공하는 것을 의미한다. 

3.3 트레이닝 능력 (Training skill) 

그래픽 디자이너의 변화된 업무 역할 중 마지막 영역

인 트레이닝 능력이란, 외주 작업이 진행되어지는 상황 

속에서 개발에 필요한 효과적인 제작방식과 기술적 제안

을 전달하는 방법을 말하는 것으로, 본문에서는 대표적

인 방법이라 할 수 있는 교육 영상자료를 통한 원거리 교

육과 지속적 방문을 통한 근거리 교육으로 한정하여 설

명하도록 하겠다. 

다음의 <Table 8>은 트레이닝 능력과 관련하여 제시

된 두가지 방법들을 외주 중심의 제작환경에서 필수적으

로 요구되는 업무관점들을 분석, 정리한 표이다.

Assortment Method Description

Short range
Video 

tutorial

Proposing the applicability of any relevant 

softwares with video tutorial

Long range Visiting
Visiting the outsourcing vendors to share 

the collaborative support in design creation

<Table 8> Two methods of training skill

먼저 영상물을 활용한 원거리 교육방법은, 외주 중심

의 개발에서 국가 간 거리에 따른 언어 및 시간대의 차이

점을 인식, 진행하고 있는 프로젝트의 효과적인 제작방

안을 영상 튜토리얼의 형식으로 제작하여, 작업방식에 

대한 구체적이고 명확한 가이드라인을 외주 디자이너에

게 제공하는 것을 목적으로 한다. [Fig. 5]의 상단 이미지

는 중국 상하이에 위치한 Original Force3D 라는 회사와 

외주 중심의 협업을 진행하면서, 개발 중기에 캐릭터 의

복 작업의 수정을 목적으로 만들어진 영상 튜토리얼의 

예이다. 그 구성을 살펴보면 시각적으로 가장 효과적인 

단계별 이미지들을 중심으로, 작업상 유의사항들에 대한 

설명이 포함된 음성파일과 문서파일을 첨부함으로서 언

어적 장벽을 최소화하는 것에 중점을 두고 제작되었음을 

알 수 있다. [Fig. 5] 하단의 이미지는, 방문을 통한 근거

리 교육방법의 현장이미지로, 외주업체의 디자이너들을 

대상으로 기술적인 정보의 제공을 최우선 목적으로 함과 

동시에, 문화적 차이에서 생길 수 있는 다양한 문제점들

을 실무현장에서 직접 조율할 수 있다는 측면에서 그 중

요성이 높다고 하겠다.

[Fig. 5] Training through the video tutorial

4. 결론

이상과 같이 외주 중심의 게임개발이라는 실무환경의 

변화를 전제로 하여, 국내 개발사와 비교하여 외주를 통

한 게임제작이 보편적 개발방법의 하나로 자리를 잡아가

고 있는 북미의 개발사를 중심으로, 시각콘텐츠의 제작

을 담당하고 있는 그래픽 디자이너의 측면에서 요구되는 

업무역량의 변화에 대하여 실무적 관점을 중심으로 분석, 

정리를 해보았다.

한국콘텐츠진흥원의 보고서[5]인 ‘2015년 콘텐츠 산업 

전망’에 따르면, 작년 국내 흥행에 성공한 대부분의 게임

들은 제작비가 많이 투자된 대작 중심의 게임들로, 결국 

규모의 경제가 흥행의 키워드가 되는 상황이라고 분석하

고 있다. 따라서 게임개발에 투입되는 비용이 지속적으

로 상승, 개발사는 비용대비 효용성을 높일 수 있는 다양

한 경영전략들을 선택할 것으로 예상되며, 이러한 경역

전략의 하나로 인건비가 상대적으로 저렴한 국가나 지역

을 중심으로 한, 외주 중심의 개발은 더욱 확대될 것으로 

보인다. 물론, 결과물의 완성도가 담보되지 않고 비용의 

절감만이 우선시된 외주는 단기적으로는 이익의 증대를 

가져올 수는 있으나, 장기적으로 결국 개발사에 대한 대

중의 신뢰도를 떨어뜨리는 악수(惡手)가 될 수 있기 때문
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에, 외주 중심의 개발이 성공적인 경영전략의 하나가 되

기 위해서는, 외주업체의 신중한 선정을 시작으로 외주

로 개발되는 업무의 양적, 질적인 부분들에 대한 명확한 

가이드라인을 확립, 점진적으로 외주 중심의 개발에 최

적화된 워크플로워(workflow)를 구축해나가는 과정이 

필수적이라 할 수 있다.

마지막으로 서두에서 언급했듯이, 본 연구는 보고논문

의 형식을 빌려서 경영이론의 하나인 외주를 근간으로 

하여, 이를 현장에서 적용하고 안정적으로 실행하고 있

는 북미 게임 개발사의 실용사례를 조사, 분석하여 국내 

개발환경에 적용이 가능한 업무영역들을 제안하였다. 이

런 이유로 실무환경의 빠른 변화에 대한 이해를 도울 수 

있는 정보의 제공을 최우선 목적으로 함과 동시에, 외주 

중심의 개발을 계획하고 진행하고 있는 국내 개발사가 

그래픽 디자이너의 업무영역 측면에서 참고하고 활용할 

수 있는 또 하나의 가이드라인이 되기를 희망해 본다. 또

한 향후 해외 외주업체를 활용한 게임개발이 국내에서 

보다 활성화되고 보편화된다면, 개발 방식의 차이에서 

오는 효용성과 효율성을 비교, 분석결과를 수치적으로 

보여줄 수 있는 통계적 관점의 연구와 같은, 다양한 형태

의 후속 연구들이 도출될 수 있을 것으로 생각된다. 
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