
소프트뱅크 커머스 코리아는 일본 소프트뱅크의 자회사로 소

프트웨어 유통사다. 2011년 매출은 1350억 원으로 안랩(옛

안철수연구소)·마이크로소프트·어도비·오토데스크·폴리콤(화상

회의 솔루션 업체) 등의 제품을 공급받아 800여 개의 리셀러(소

매)들에게 제공하고 있다. 

소프트뱅크는 한국에 2개의 자회사를 두고 있는데, 소프트뱅크

커머스 코리아 외에 벤처 투자사인 소프트뱅크 벤처스 코리아가

있다. 이승근 소프트뱅크 커머스 코리아 대표는 1999년부터

2008년까지 소프트뱅크 벤처스 코리아에서 10년 동안 벤처 투자

를 집행하면서 한국 벤처 산업의 흥망성쇠를 지켜봤다.

일본 소프트뱅크와는 어떤 관계입니까.

일본 소프트뱅크의 지주사인 소프트뱅크 코퍼레이션(Softbank

Corp.)이 100% 출자해 소프트뱅크 코리아를 설립하고, 여기서

다시 100% 출자한 두 개의 회사(소프트뱅크 벤처스 코리아, 소프

트뱅크 커머스 코리아)를 두고 있습니다. 소프트뱅크 커머스 코리

아는 1991년부터 국내 영업을 시작했고 소프트뱅크 벤처스 코리

아는 2000년 설립됐습니다.

소프트웨어 유통이라고 하면 일반인들에겐 좀 생소합니다.

휴대전화를 만드는 삼성전자가 유통을 직접 하지 않는 것과 마찬

가지입니다. 리셀러가 영업·판매를 하고 주문을 우리 회사에 하는

겁니다. 

소프트웨어 업체가 직접 판매를 하면 안 되는 겁니까.

유통은 돈의 흐름입니다. 판매자들은 물건을 사고 바로 돈을 주지

않습니다. 30~60일 정도의 시간이 필요한데, 우리 같은 유통사

들이 그 사이 제조사들이 자금 운영을 할 수 있도록 버퍼링(완충)

역할을 하는 겁니다.

경쟁사도 있습니까.

국내 유통 업체로는 다우데이타·인성디지탈·영우 등이 있습니다.

주로 어떤 제품을 판매합니까. 안랩의 경우 모든 제품을 유통하는 겁

니까.

100% 패키지 제품만 판매합니다. 관제 업무 같은 서비스는 유통

경로가 다릅니다. 그런데 안랩의 연매출이 이제 1000억 원 수준인

데, 한국에서 가장 성공했다고 볼 수 있는 정보기술(IT) 업체인 안

랩의 규모가 이 정도인 것은 저작권 이슈와 맞물려 있습니다. 

어떻게 그렇습니까.

투자 쪽(소프트뱅크 벤처스 코리아)에 있을 때 넥슨에 투자한 적

도 있습니다만, 이런 게임과 달리 패키지형 소프트웨어를 만드는
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곳은 안랩이 국내에서 가장 크지만, 안랩의 매출 중 관제·네트워

크 서비스 등을 빼고 소프트웨어만 보면 척박한 현실입니다. 마이

크로소프트는 매출 70조 원, 어도비는 4조 원, 오토데스크는 3조

원 규모입니다. 국내에서 안랩과 같은 업종의 시만텍도 본사 전체

매출이 7조 원입니다. 투자 쪽에 있을 때 보면 소프트웨어 기업은

투자하기 어렵습니다. 한국 시장이 너무 작고 투자 대상도 찾기 힘

든데, 지금도 그런 편입니다. 한국에서 커머셜(상업적) 소프트웨어

를 하기가 힘듭니다.

해결 방법이 없을까요.

첫째는 인재, 둘째는 제도입니다. 케이팝(K-pop)의 성공 비결이

뭔가요. 엄청나게 좋은 인재들이 구름처럼 몰리기 때문이 아닐까

요. 연예 기획사 오디션 경쟁률이 엄청나지 않습니까. 100만 명에

서 1명을 뽑는다고 할 정돕니다. 소프트웨어 산업에서도 지망생들

이 김정주 넥슨 회장, 안철수 안랩 의장처럼 성장할 토대를 만들어

주면 됩니다. 그러면 똑똑한 학생들이 의대·로스쿨에 가지 않고 소

프트웨어 업계로 몰려들겠죠. 어머니들도 외국어고만 고집하지는

않겠죠. 그러려면 시장이 달라져야 합니다.

그런 면에서 ‘한류’와 비슷하군요.

실제로 IT에서도 ‘한류’ 가능성이 있습니다. 소프트뱅크는 10년

전 그라비티를 인수해 일본에 게임을 서비스하고 있습니다. 한국

에서 패치(소프트웨어를 업그레이드하기 위해 추가로 설치하는

프로그램)가 나온 뒤 일본에 서비스되기까지는 4~7일이 걸

리는데, 유저들이 그 새를 참지 못하고 한국 서버에 접속합

니다. 그걸 하려고 한국어까지 배울 정돕니다. 이 정도면 소프

트웨어 ‘한류’도 가능하지 않겠습니까.

그렇다면 환경이 어떻게 바뀌어야 합니까.

지금도 기업 시장에서는 불법 복제율이 40%

입니다. 개인 시장은 아예 없고요. 기업들도 쓰

고 있는 숫자만큼 다 갖춰야 하는데, 그중 일부만

사는 식으로 합니다. 공공기관조차

100% 다 구매하지 않습니다. 아마 절

반만 구매할 겁니다. 학교도 마찬가지

입니다. 예산의 범위가 있기 때문이죠. 정부도

예산 배정을 더 해야 합니다. 무상 급식도 중요하지만, 그 무상 급

식을 받은 아이가 나중에 어떻게 되느냐도 내다봐야겠죠. 

인재 다음 두 번째로 꼽은 ‘제도’는 무엇입니까.

한국의 의료 기술이 발달한 이유는 뛰어난 인재들이 의대에 몰렸

기 때문이 첫째 이유입니다. 둘째는 한국의 건강보험 제도입니다.

건강보험이 잘 되어 있으니 환자들이 부담 없이 병원에 갈 수 있게

되고 환자 수가 많아지니 임상 경험이 많아져 의사들의 수준이 올

라가는 겁니다. 마찬가지로 우수한 인재가 소프트웨어 산업에서

종사하려면 시장을 만들어 주어야 합니다.

어떻게 시장을 만들 수 있습니까.

정부와 기업이 소프트웨어의 가치를 인정하고 제값을 주도록 해

야겠지요. 소프트웨어에 투자하는 것은 예산 낭비가 아닙니다. 한

국의 온라인 게임 수출 규모는 3조 원입니다. 자동차의 순이익률

을 10%라고 가정했을 때 30조 원어치를 판 것과 같은데, 쏘나타

(2000만 원 기준) 150만 대를 판 셈입니다. 소프트웨어 시장이

커진다면 한국의 수출에 훨씬 더 기여할 겁니다.

기업 내에서도 소프트웨어 인력이 대우를 받지 못합니다.

변화의 과정에 있습니다. 올 초 삼성전자 무선사업부를 맡고 있는

이철환 사장이 소프트웨어 전문가로서는 처음으로 삼성전자에서

사장이 됐습니다. 이건희 회장이 1990년대 후반 ‘스마트 & 소프

트’를 얘기했었는데, 기업들도 이런 마인드가 있어야 애플과

맞붙을 수 있지 않을까요.

일본의 소프트웨어 현황은 어떻습니까.

일본은 소프트웨어를 다 돈 주고 산다는 인식이 자

리 잡고 있습니다. 그 대신 자국의 소프트웨

어는 그리 많지 않습니다. 벤처 창업은 거의

하지 않습니다. 큰 기업에 속해 움직이는 문

화입니다. 그래서 스타 벤처기업인도 잘 나오

지 않습니다. 한국도 벤처 버블이 꺼지면서

삼성전자와 SK텔레콤, 게임 업체 등으로 인

력이 빠져나가면서 주춤했는데, 요즘 다시 대

기업을 뛰쳐나와 창업하는 사례가 늘고 있습

니다. 
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