
일본인들의 성향과 맞지 않는 부분이 있어 수

용하기힘들것이라는의견도있다. 

두 번째로 접속상의문제를 들 수 있다. 현재

DSL 회선이4 0 0만개가 깔렸다고는 하지만 대

부분 인터넷 정보검색을 위한 수요일 뿐, 온라

인게임 활성화의 분기점인 크리티컬 매스

( c r it ical ma s s )를 확보하는데까지는상당한시

간이 걸릴 것으로 전망된다. 네트워크 게임을

하기위해서는접속장치를설치하는등의 불편

함을감수해야하는데다 아직불안정한접속과

느린 속도, 제한적인 과금방식, 비즈니스 모델

의 부재등이한계요인으로작용하고있다. 

세 번째로는일본 게임제작사들의태도라고

볼 수 있다. 닌텐도의 회장은“큰 시장(비디오

게임)을두고 누가굳이작은시장(온라인게임)

에 들어가겠냐”고 지적한 바 있다. 게임제작사

들은아직은온라인게임의리스크를피하고싶

어하며, 특히 일정량 판매된 이후에는 수익이

급증하는비디오게임과는달리서비스개시후

끊임없이 업그레이드해야 하며 따라서 서버운

영 비용도높아져수익성이저하되는온라인게

임을 회피하고 있다. ‘파이널판타지 1 1’의 경

우도 6 0억엔 개발비 가운데 서버 운영비가 3 0

억엔으로부담이큰 것으로알려졌다.

그러나 온라인게임의 활성화를 전망하는 시

각도 있다. 2002년 9월에 개최한 <토쿄 게임

쇼 2 0 0 2 >에서 C ESA는 올해 게임쇼의 가장

중요한 트랜드가 온라인게임이라고 공식적으

로 밝혔다. CESA는당시보도자료를통해“초

고속 인터넷이 빠른 속도로 확산되고 있다”며,

이 때문에“많은 비디오게임 플랫폼이 브로드

밴드 네트워크를 준비하고 있으며 곧 많은 서

비스들이 선보일 것”이라고 밝혔다. 비디오게

임이대세를이루는토쿄게임쇼에온라인게임

이 공식적으로 등장한 것만 해도 상당히 큰 변

화이다. 즉, 궁극적으로일본게임의미래전략

중 하나는 온라인게임이될 수 밖에 없다는 인

식에는공감한것으로볼 수 있는데, 일본비디

오 게임기 시장의 경우 이미 포화상태에 이르

고 있어 모바일게임, 온라인게임등 새로운 게

임 유형을만들어내지않으면위기상황을맞을

수도있기때문이다.

현재 토쿄 시중에는 5종의 온라인 게임잡지

가 출간되어있다. 「온라인플레이어」, 「로그인

파미즈」, 「넷게임」등에이어2 0 0 2년 9월에창

간준비호가 나온「G OLA」에 이르기까지 모두

2 0 0 2년에 출간된 것이다. 「G OLA」를 펴낸 감

마니아재팬측은“당장은아니지만 온라인게임

의 장기적인 시장성을 염두에 두고 인지도를

높이기위해잡지사업을병행한다”고 했다. 

또한 소니는 <브로드밴드@홈>이라는 기치

를 내걸고 P S 2콘텐츠의 네트워크화에 대비하

고 있다. 파이널판타지11 이후에 노부나가의

야망, 카탄, 모두의 골프, 비너스&브레이브스

등의 P S 2용 온라인게임을 2 0 0 2년 말부터 순

차적으로내놓는다는방침이다. 소니의후쿠나

가 부사장은“서버 운영에 대한 비용부담으로

인해 온라인게임 시장에 진입하는 것이 쉽지

않지만, 기본입장은 비디오게임 뿐만 아니라

온라인게임 시장도 함께 키우는 것”이라고 밝

혔다. 마이크로소프트의경우도인터넷접속을

지원하는 X BOX Live와 관련한 타이틀 1 0여

종을 출시한다는 계획을 세우고 있다. 캡콤도

현재 5 0여종의 개발 프로젝트 가운데 상당수

를 네트워크형 타이틀로 만들고 있는 등 이같

은 추세에대비하고있다.

미디어크리에이트에서 집계한 2 0 0 3년 1월

과 2 0 0 2년 4월~ 2 0 0 3년 1월까지의 일본 비디

4
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1. 일본게임시장개요

전체적으로 일본 게임시장은 아케이드게임

과 비디오게임이 대부분을 차지하고 있다. 이

는 미국시장이나유럽주요시장에비해PC 보

급률이낮기때문이라고볼 수 있다. PC게임의

영향력은 조금씩 성장하고 있기 하지만, 2004

년을 전망해 볼 때 총수입은 게임콘텐츠 시장

의 약 11% 정도만을차지할것으로예상된다. 

현재 일본 게임시장에서 온라인게임이 차지

하는 비중은 5% 안팎으로미미하다. 1조5 , 0 0 0

억엔 규모의 일본 게임시장 가운데 1 , 0 0 0억엔

도 채 되지 않는다. 90% 가량이비디오게임과

아케이드게임이 양분하고 있으며 나머지를 모

바일게임, PC게임, 온라인게임이나누어 차지

하고있는형국이기때문이다.

무엇보다 P S 2용 네트워크게임 1호인‘파이

널판타지’의 판매추세가 이같은 상황을 잘 말

해준다. 비디오게임인 스퀘어의‘파이널판타

지’는 새로운 시리즈가 나올 때마다 3 0 0만

~ 4 0 0만장의 판매고를돌파한 대작게임중 하

나인데, 이 가운데 소니와 스퀘어가 네트워크

형 시장을 위해 시리즈‘파이널판타지 1 1’을

야심차게내놓았으나성적은예상대로좋지않

았다. 12만명 정도의 유료 등록자수를 확보했

을 뿐이며, PS2에서 네트워크 접속을 지원하

는 유닛이1 5만~ 1 6만대팔렸다.

이처럼 온라인게임이 더디게 발전하는 이유

로는크게세 가지를들 수 있다.

첫째로는일본게이머들의성향을 들 수가있

다. 개인보다는상호관계가중요한온라인게임

의 특성이 일본 게이머들에게는 생소하다. 20

년 동안 가정용 비디오 게임기를 통해 혼자 게

임을 즐겨온 일본 게이머들에게 온라인상에서

모르는사람과대적하고, 커뮤니티를형성하는

특성은일본인들에게익숙하지않은문화이다.

또 버그출현과패치를통한 보강이 일상화된

온라인게임은, 조그만 실수도 허용하지 않는

544 2 0 0 3년게임백서

제 1 절 일본게임시장동향
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※자료: 데이터모니터 ( 2 0 0 2 )

<그림4-4-1-01>  일본의게임콘텐츠총수입：2 0 0 1 ~ 2 0 0 4

(단위: 십억불)
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규모는‘8 7년을 기점으로 상승하다가‘9 2년을

정점으로 다소 축소되는 경향을 보인다. 이후

’9 4년부터 다소 회복세르 보이다가‘9 7년을

기점으로다시축소되고있다. 2001년기준일

본 아케이드게임시장규모는전년도에비해다

소 축소되기는 하지만 전년과 대비하여 그 낙

폭이 현저히 줄어들고 있어서 다소 낙관적인

기대를갖게한다. 

일본의 아케이드게임 인구는 성장과 후퇴를

반복하는 매출 시장규모와는 달리 점차적으로

감소하는추세에있음을알 수 있다. 

일본 아케이드게임기의판매규모는‘9 6년을

전후로 가장 최고치를 기록하고 있으며, 새로

운 킬러타이틀이 나올 때마다 단기적인 판매

규모의 증대를 보인다. 가령 ’9 2년 U F O게임

의 등장으로 1 , 5 0 0억엔 이상의 판매고를 기록

하였으며, 이후 P r i nt Club과DDR 등은 게임

기 판매의신장에지대한영향을주었다. 
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오 게임 메이커 각 사(社)의 시장 점유율 현황

을 보면 닌텐도, 코나미, 캡콤 등의 선전을 알

수 있다.

2. 일본게임시장플랫폼별동향

(1) 아케이드게임

지금까지 일본의 아케이드게임 시장의 매출

<일본내한국온라임게임“선전”>

■현재일본의 P C기반온라인게임들(약1 0여개사)

-엔씨소프트재팬:유료회원약4만명확보함

-한게임재팬:약1 2 0만명회원에운영비에대한손익분기점넘어섬

-감마니아재팬을 통해 공급하고 있는 나코인터랙티브:유료회원2만명 유치 기대/라그하

임을‘이터널카오스’라는이름으로서비스하고있음

-반다이를통해퍼블리싱하고있는C C R : 3 0만명의회원확보함(포트리스블루)

■온라인게임 성공적인 확산을 위해 2 0 0 2년 8월에 게임온, 엔씨소프트, 넥슨, 강호, 한게

임재팬 등 5개업체가온라임포럼을결성함

-정보공유및 시장진출에있어서의공동대응을목적으로함

■일본 게임시장에서 온라인게임은 아직은 마이너리티이나, 이중P C를 기반으로 하는 한

국 온라인게임이차지하는 비중은 큰 편임. 따라서앞으로의전략을 어떻게 짜느냐에 따

라 향후시장판도에영향을 미치므로함의하는바가크다고 볼 수 있음

■전문가들이지적하는한국온라인게임이일본시장에서성공하기위한모델

-서버네트워크기술, 커뮤니케이션이발달한한국게임의강점최대화

-일본의수준높은게임기술과의접목확대

<표4-4-1-01> 일본게임업체의시장점유율현황

순위 2 0 0 3년1월 2 0 0 2년4월~ 2 0 0 3년1월 2 0 0 2년상반기

1위 닌텐도 1 4 . 0 % 닌텐도 1 4 . 8 % 코나미 2 0 . 7 %

2위 캡콤 1 1 . 7 % 코나미 1 3 . 7 % 닌텐도 1 4 . 0 %

3위 코나미 8 . 2 % 반다이 8 . 9 % 반다이 1 0 . 5 %

4위 S C E 7 . 1 % 캡콤 7 . 3 % 캡콤 6 . 3 %

5위 스퀘어 6 . 8 % S C E 5 . 0 % S C E 5 . 9 %

6위 남코 4 . 4 % 남코 4 . 8 % 코에이 5 . 1 %

7위 반다이 4 . 0 % 스퀘어 4 . 8 % 반프레스토 4 . 1 %

8위 세가 3 . 8 % 반프레스토 3 . 9 % 스퀘어 3 . 7 %

9위 허드슨 3 . 4 % 코에이 3 . 4 % 세가 3 . 2 %

1 0위 남코 2 . 5 %

그외 2 2 . 4 % 2 4 . 1 % 2 4 . 1 %

※자료:게임샷, 2 0 0 2

<그림4-4-1-03> 일본아케이드게임인구추이：1 9 8 5 - 1 9 9 9 (단위:백만명)

<그림4-4-1-02> 일본국내아케이드게임시장동향：1 9 8 5 - 1 9 9 9 (단위:십억엔)

※S o u r c e :Leisure White PaperbyYoka Kaihatsu Center

※Source:National Police Agency data
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4중이 렌탈에 비해 적지만 게임기 설치대수는

총 7 7만대 중 직영이 3/4 가량을 차지하고 있

다. 게임기 설치 규모별로 점포수를 전년도와

비교하여 보면, 설치대수 2 0대 이하의 점포가

1 4 . 8 %감소( 3 , 4 6 8개), 71~100대의 점포가

1.1% 감소( 2 0개)하였으며, 그외에2 1 ~ 5 0대의

점포가 1 8 . 3 % ( 6 4 2개), 51~70대의 점포가

2 6 . 1 % ( 4 0 8개), 201대 이상의 점포가

1 5 . 3 % ( 8 9개)로 증가하였다. 이는 갈수록 점포

의 대형화가증가하고있음을보여준다. 

일본의 아케이드게임 장르별 매출액과 아케

이드게임기 1대당 매출액을 살펴보면, 전체적

으로 장르별 매출액과 1대당 매출액이 감소 추

세인 부문들이 많은 가운데, 라이딩 시뮬레이

션게임과 크레인게임, AM벤더( A mu s ement

Mach i ne Ven der) 부문은공통적으로증가 추

세에 있음을 알 수 있다. 한편 가장 매출액의

하락폭이 큰 장르는 T V게임과 음악게임임을

알 수 있다. 

아케이드게임장르별 매출액은 2 0 0 1년 기준

1.0% 감소한데 반해, 1대당 매출액은 오히려

3.1% 상승하였다. 특히메달게임의 경우 매출

액은 상승( 6 . 1 % )한데 비해 게임기 1대당 매출

제
4
장

일
본

시
장

548 2 0 0 3년게임백서

일본의 아케이드게임기 개발사들의 신고 소

득액을 보면, 닌텐도가 가장 높았으며 다음으

로 아루제, 코나미, 어뮤론등의순이었다.

아케이드게임기의 매출액은 2 0 0 1년 기준

1 , 4 0 8억엔(약 1 2억불)으로 보고되고 있으며,

전년 대비 1.3% 감소한 규모이다. 총 게임기

매출액중 내수용이1 , 2 0 2억엔(약1 0억불)으로

높은 비중을 차지하고 있으며, 수출용이 2 0 6

억엔을차지하고있다. 사실2 0 0 1년 일본의아

케이드게임 수출액은 전년 대비 7.8% 정도 감

소한 것으로, 2000년4 6 . 6 %의 감소폭에 비해

많이나아졌으나아직까지수출회복은 충분치

못하다고하겠다. 

2 0 0 1년도 아케이드게임업소의점포 현황은

신설점포수가 8 5 8개( 2 0 0 0년 4 , 4 2 2개), 확장

혹은 리뉴얼한 점포수가 3 7 2개( 2 0 0 0년 2 2 7

개), 폐쇄 점포수가 2 , 7 6 6개( 2 0 0 0년 9 , 5 8 6개)

로 집계되었다. 

일본의 게임업소는 2 0 0 1년 기준 약 3 1 , 6 0 0

점포로 추산되고 있으며, 그 중 직영이

3 5 % ( 1 1 , 0 1 7개), 렌탈이 6 5 % ( 2 0 , 5 8 3개)를 차

지하는 것으로 나타난다. 비록 직영점포의 비

<그림4-4-1-04> 일본국내아케이드게임기판매규모추이：1 9 8 8 - 1 9 9 8 (단위:십억엔)

※S o u r c e : J a p a n A m u s e m e n t M a n u f a c t u r e r s’A s s o c i a t i o n

<그림4-4-1-06> 일본업소용게임기매출의종류별내역 (단위:억엔)

※자료:일본어뮤즈먼트월드, 2 0 0 1

<표4-4-1-02> 일본어뮤즈먼트산업계신고소득랭킹( 2 0 0 0 . 7 )

순위 회사명 자본금(천엔) 신고액(천엔)

1 닌텐도 1 , 0 0 6 , 5 4 0 3 5 1 , 0 6 6

2 아루제 3 4 4 , 6 8 5 1 6 1 , 3 4 3

3 코나미 4 , 7 3 9 , 8 7 7 1 4 8 , 4 7 0

4 어무론 6 , 4 0 8 , 1 7 8 4 2 9 , 3 0 6

5 사미 4 9 2 , 0 7 2 6 7 , 7 0 6

6 에닉스 6 9 4 , 0 8 0 4 5 , 2 6 5

7 글로라공업 1 , 2 8 9 , 2 9 4 9 8 , 5 4 6

8 오리엔탈렌탈 6 , 3 2 0 , 1 0 0 1 8 2 , 8 7 7

9 일본소프웨어엔지니어링 3 , 2 7 7 , 6 0 0 1 8 0 , 4 3 7

1 0 글로리산업 3 7 , 3 4 1 1 2 0 , 6 7 4

※자료:일본어뮤즈먼트월드, 2 0 0 1

※자료:일본어뮤즈먼트월드, 2 0 0 1

<그림4-4-1-05> 일본아케이드게임기매출현황

(단위:억엔)
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비디오게임의 인스톨 베이스의 현황을 비교해

보면, 2001년에 PC게임은 1 , 2 7 0만대, 비디오

게임은 6 , 6 2 8만대로 집계되었고, 2002년에는

PC게임이 1 , 5 3 0만대, 비디오게임이 8 , 2 2 0만

대로나타났다. 앞으로의인스톨베이스현황에

대하여 전망해 본다면, 2003년에 PC게임이

1 , 7 7 0만대, 콘솔게임이 9 , 4 8 0만대, 2004년에

는 PC게임 1 , 9 6 0만대, 콘솔게임이 1억7 0만대

로 계속 증가할 전망이다. 그러나2 0 0 5년에는

PC게임이 꾸준히 증가할 것으로 예상되는 반

면( 2 , 1 0 0만대), 콘솔게임은약 9 , 4 3 0만대로약

간 감소할것으로보인다. 

일본 게임콘텐츠 시장 규모의 현황 및 이에

대한전망도PC게임과비디오게임을비교해보

면, 2004년까지는꾸준히 증가하다가2 0 0 5년

에 비디오게임시장규모는약간 감소할 것으로

전망하고 있다. 2001년의 PC게임 시장은 4억

2 , 7 7 0만불, 비디오게임 시장은 3 9억 3 , 6 0 0만

불이었고, 2002년에는 PC게임 시장이 4억

9 , 5 7 0만불, 비디오게임 시장은 4 3억 2 , 6 9 0만

불로 집계되었다. PC게임은 꾸준히 증가하여

2 0 0 5년에 6억 4 8 0만불까지 나타낼 것으로 예

측되는 반면, 비디오게임은3 8억 8 , 1 9 0만불로

감소할전망이다.

시장 규모에서 나타난 바와 같이, PC게임과

비디오게임의 소프트웨어 판매량도 꾸준히 증

가하다가2 0 0 5년에비디오게임판매량이다소

감소할 것으로 보아진다. 집계된 바에 따르면

2 0 0 1년 PC게임 판매량은 1 , 5 2 0만대, 비디오

게임 판매량은 1억 3 , 8 7 0만대였고, 2002년에

는 PC게임이 1 , 8 4 0만대, 비디오게임이 1억

5 , 1 5 0만대 팔린 것으로 나타났다. PC게임의

판매량은 계속 증가하여 2 0 0 5년에는 2 , 5 2 0만

대 팔릴 것으로 볼 수 있으며, 비디오게임은1

억 4 , 8 2 0만대로 판매량이 감소할 것으로 예상

된다.

일본의 PC게임은 아직 그 수치가 미미하긴

하나 꾸준한 성장세를 보일 것으로 전망할 수

있다. PC게임 타이틀의 가격은 전체 PC게임

시장에서보이는타이틀가격에비해높다. PC

게임타이틀가격의추이를전망해보면일본시

장이나 세계시장 모두 점차 감소할 것으로 예
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액은7.4% 가량감소한것으로나타나고있다.

1대당 매출액은 크레인게임이 1 3 2만엔으로 가

장 높있으며, AM벤더가 1 2 2만엔, 음악게임

9 3만엔, 메달게임7 1만엔의순이었다. 

일본전체 게임산업에있어 아케이드게임이

차지하는부분이한국과마찬가지로예전에비

해 많이 축소되고 저조한 상황이다. 그러나아

케이드게임 업계에서는 PC와 온라인게임처럼

카드시스템을 채용한 네트워크과 온라인시스

템을 도입하여 새로운 전환을 만들어 가고 있

다. 아직까지 새로운 대작게임의 출시가 늦어

지고 있는 실정이지만 과거 대작의 속편은 지

속적으로출시되고있으므로, 침체에서벗어나

고자 하는 새로운 업계의 모색에 관심을 가질

필요가있겠다.

(2) PC게임

데이터모니터에서 집계한 일본의 PC게임과

<그림4-4-1-07> 일본게임업소현황

※자료:일본어뮤즈먼트월드, 2 0 0 1

<표4-4-1-03> 일본아케이드게임장르별매출액 (단위:백만엔)

구분 T o t a l
T V게임

음악게임 메달게임
라이딩

크레인
경품제공기

A M벤더 기타
전용기계 범용기계 계 시뮬레이션 (크레인외)

2 0 0 0 5 9 3 , 4 0 3 5 1 , 4 2 8 6 1 , 0 0 0 1 1 2 , 4 2 8 2 4 , 5 5 0 1 2 9 , 5 0 7 1 4 , 4 9 4 1 4 2 , 5 2 0 7 2 , 5 9 1 5 1 , 0 5 0 4 9 , 2 6 3

2 0 0 1 5 9 0 , 2 9 4 4 2 , 2 8 0 4 6 , 5 6 9 8 8 , 8 4 9 1 9 , 3 7 3 1 3 7 , 4 4 1 1 5 , 0 6 0 1 6 6 , 3 8 0 6 0 , 0 5 8 5 6 , 4 4 4 4 6 , 6 8 8

성장률 - 1 . 0 % - 1 7 . 8 % - 2 3 . 8 % - 2 1 . 0 % - 2 1 . 1 % 6 . 1 % 3 . 9 % 1 6 . 7 % - 1 7 . 3 % 1 0 . 7 % - 5 . 2 %

※자료: G a m e j o u r n a l , 2 0 0 3 . 3

<표4-4-1-04> 일본아케이드게임기1대당매출액 (단위:만엔)

구분 T o t a l
T V게임

음악게임 메달게임 탈것 크레인
경품제공기

A M벤더 기타
전용기계 범용기계 계 (크레인외)

2 0 0 0 7 4 . 0 6 8 . 1 3 8 . 6 4 8 . 1 9 3 . 7 7 1 . 7 4 8 . 8 1 3 2 . 0 5 6 . 4 1 2 2 . 1 8 5 . 5

2 0 0 1 7 6 . 3 5 7 . 4 3 7 . 7 4 5 . 1 9 0 . 5 6 6 . 4 5 1 . 1 1 5 1 . 1 5 2 . 9 1 5 6 . 9 7 9 . 8

성장률 3 . 1 % - 1 5 . 7 % - 2 . 3 % - 6 . 2 % - 3 . 4 % - 7 . 4 % 4 . 7 % 1 4 . 5 % - 6 . 2 % 2 8 . 5 % - 6 . 7 %

※자료: G a m e j o u r n a l , 2 0 0 3 . 3

<그림4-4-1-08> 일본인스톨베이스비교：P C게임및비디오게임 (단위:만대)

※자료: D a t a m o n i t o r , 2 0 0 2
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4일본 비디오게임의 현황과 앞으로의 전망을

데이터모니터에서 집계한 인스톨 베이스 추이

를 통해살펴보면다음과같다. 2001년의비디

오게임인스톨베이스현황을보면, GB ( G a me

B oy )의 인스톨 베이스가 가장 상위를 차지하

고 P S X가 다음 순위를 보였다. 그리고 N 6 4 ,

GB Adva nce, Dre a mc a s t의 순으로 집계되었

다. 2002년에조사된 현황을 보면 여전히 GB

가 가장 많았고, 근소한차이로 P S X가 P S 2보

다 많은 것으로 나타났으며, GB Adva nc e ,

N64, PS1의 순으로 집계되었다. 2005년까지

의 추이를 전망해보면GB는 빠른 속도로 감소

할 것이며, 반면 P S 2와 GB Adva nc e의 인스

톨베이스는급격히증가할것으로내다보았다.

PSX, PS1, N64, Dre a mcast 등은 계속 감소

할 것이고, Game cub e와 X - BOX는 조금씩
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상되며, 세계시장에 비해 일본시장의 PC게임

타이틀 가격이 조금 더 큰 폭으로 떨어질 것으

로 보인다. 2000년에 일본시장의 PC게임 가

격은 4 0불, 세계시장은 2 5 . 3불, 2001년의 일

본시장은 3 9 . 5불, 세계시장은 2 5 . 2불로 나타

났으며 2 0 0 3년에 일본의 PC게임 가격은 3 9

불, 세계시장의 가격은 2 4 . 9불이었다. 가격은

계속 감소하여 2 0 0 7년에 일본 시장에서 PC게

임 가격은 3 5불로, 이에비해세계시장은2 3 . 7

불 가량으로떨어질것으로전망된다.

(3) 비디오게임

일본비디오게임시장은2 0 0 1년 5 2억불의규

모였던 것에서 2 0 0 3년 6 2억불로 1 0억불이 증

가할 것으로 보이며, 2005년에는5 4억불로 약

간 감소할 것으로 전망된다. 이러한 규모는 아

시아태평양지역을기준으로 비교했을 때, 아시

아태평양지역의8 0 ~ 8 5 %에 이르는규모이다. 

<그림4-4-1-09> 일본게임콘텐츠시장규모전망 (단위:백만불)

※자료: D a t a m o n i t o r , 2 0 0 2

<그림4-4-1-10> 일본게임콘텐츠판매량전망 (단위:백만대)

<그림4-4-1-11> 일본P C게임타이틀가격추이：2 0 0 0 - 2 0 0 7 (단위:불)

<그림4 - 4 - 1 - 1 2 >일본비디오게임시장규모전망：2 0 0 1 - 2 0 0 5 (단위:백만불)

※자료: D F C I n t e l l i g e n c e , 2 0 0 1 ; I n f o r m a m e d i a g r o u p , 2 0 0 2 ; D a t a m o n i t o r , 2 0 0 2 ; I D A T E , 2 0 0 2재구성
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각 3억불을 웃도는 것으로집계되었다. 이처럼

비디오게임 타이틀 시장의 규모에서도 P S 2와

GB Adva nc e의 증가는 계속될 전망이며 이러

한 상승세는 2 0 0 5년에 약간 누그러질 것으로

보인다. GB와P S X의 시장규모는역시 감소할

것으로보이며, Game Cub e와 X - BOX는상승

세를 타다가 2 0 0 5년에 약간 감소할 것으로 전

망할수 있다.

데이터모니터가 집계한 판매량에 있어서는

2 0 0 1년에는 전체 1억 3 , 8 6 0만대 중, GB ,

PSX, PS2의 순으로 팔린 것으로 나타났다.

2 0 0 2년에는 전체 1억 5 , 1 6 0만대 중 GB가

4 , 7 9 0만대로 가장 많이 팔렸고, PS2가3 , 7 4 0

만대, GB Adva nc e는 3 , 5 2 0만대 팔린 것으로

나타났다. 앞으로 2 0 0 5년의 판매량은 GB

A dva nc e가 6 , 0 5 0만대, PS2는 5 , 5 6 0만대 가

량 나타날 것으로 예상되고, Game Cub e의 판

매가 증가하여 1 , 4 2 0만대 가량 팔릴 것이며,

전체 판매량은 1억 4 , 8 1 0만대로 2 0 0 2년의 총

판매량에비해약간감소할것으로보인다.

일본 시장의 비디오게임 하드웨어 판매량을

2 0 0 1년 4월부터2 0 0 3년 3월까지조사하여 상

/하반기로 나누어서 보면, 2001년 상/하반기

의 9 , 6 1 1 , 5 7 0대에 비해 2 0 0 2년 상/하반기에

는 하드웨어 판매량이 7 , 7 2 0 , 1 5 2대로 감소하

였으며, 특히 2 0 0 1년 하반기의 하드웨어 판매

량이 총 5 , 5 3 4 , 6 7 0대로 가장 많이 나타났다.

게임별로 구분하여 보면 2 0 0 1년 상반기에는
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증가할전망이다.

이러한 현황은 비디오게임 인스톨 베이스의

점유율을 살펴보면 잘 드러나는데, 2001년에

는 GB는 전체시장의42%, PSX는22%, PS2

는 1 2 %를 점유했다. 2005년의 인스톨베이스

점유율을 보면GB Adva nc e와 P S 2가 각각 약

2 9 %를 점유할 것이며, GB가 15%, PSX가

10% 정도점유할것으로보인다.

일본의비디오게임타이틀시장의규모를전

망해 보면, 2001년에 GB가 1 4억 8 , 7 6 0만불,

P S 2는 8억 5 , 7 0 0만불, GB Adva nc e는 6억 6

십만불, PSX는5억 3 , 5 9 0만불로 집계되었고,

2 0 0 2년에는 P S 2가 1 3억 9 0 0만불, GB

A dva nc e는 1 1억 2 , 6 4 0만불로 시장에서 차지

하는 규모가 증가하였다. 다음으로 GB는 9억

5 , 7 0 0만불, 그리고 P S X와 G a me Cub e가 각

<그림4-4-1-14> 비디오게임인스톨베이스점유율비교：2 0 0 1 / 2 0 0 5)

<그림4-4-1-13> 일본비디오게임인스톨베이스전망：2 0 0 1 - 2 0 0 5

※자료: D a t a m o n i t o r , 2 0 0 2

<그림4-4-1-15> 일본비디오게임타이틀시장전망 (단위:백만불)

※자료: D a t a m o n i t o r , 2 0 0 2

<표4-4-1-05> 일본연간비디오게임하드웨어판매량( 2 0 0 1 . 4 . 2 ~ 2 0 0 3 . 3 . 3 0 ) (단위:대)

구분 2 0 0 1년도상반기 2 0 0 1년도하반기 2 0 0 2년도상반기 2 0 0 2년도하반기

P S 2 1 , 6 0 0 , 7 6 2 2 , 4 4 7 , 3 2 2 1 , 6 2 0 , 2 3 9 1 , 7 8 6 , 2 0 0

G a m e C u b e 1 8 4 , 2 6 4 1 , 1 0 4 , 9 0 5 3 0 3 , 8 0 7 5 4 9 , 7 2 7

X - B O X - 1 9 0 , 0 9 2 8 8 , 7 6 8 9 8 , 6 2 1

G a m e b o y A d v a n c e 2 , 2 8 6 , 8 7 4 1 , 7 9 2 , 3 5 1 1 , 0 4 3 , 9 7 4 2 , 2 2 8 , 8 1 6

T o t a l 4 , 0 7 6 , 9 0 0 5 , 5 3 4 , 6 7 0 3 , 0 5 6 , 7 8 8 4 , 6 6 3 , 3 6 4

※자료: I n f o r m a m e d i a g r o u p , 2 0 0 2
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히 크게나타나는것을알 수 있다. 

S ony Comp a ny Ent er t a i n ment에서2 0 0 3

년 3월까지 집계한 게임콘텐츠 타이틀의 국가

별 누적 생산출하량을 살펴보면, PS1의 경우

전세계의 출하량은 9억 1 , 7 0 0만개이며 이 중

북미 지역이 3억 5 , 3 0 0만개, 일본이 2억

8 , 3 0 0만개, 유럽은 2억 8 , 1 0 0만개로 나타났

다. PS2는전체 3억 5 , 0 0 0만개 중, 가장 많은

1억 6 , 2 0 0만개를 북미에, 그리고 일본( 8 , 5 0 0

만개)보다유럽( 1억 3 0 0만개)에출하한 것으로

나타났다.

게임 타이틀의 국가별 누적량을 집계해 본

결과, PS1은 일본에 4 , 3 9 2의 타이틀이 있었

고, 유럽은1,427, 북미에는1 , 2 8 2의 타이틀이

있었다. PS2 역시 일본이 가장 많은 1 , 0 2 1로

집계되었고, 유럽이 507, 북미가 5 0 0으로 나

타났다.

라이센스의 집계결과를 보아도 일본이 P S 1

은 일본이 가장 많은 5 0 2개 회사가 라이센스

를 갖고 있었고, 유럽이4 0 0회사, 그리고북미

가 1 6 7회사로 나타났으며, PS2의경우에는 미

국이4 1 3회사로가장많이집계되었고, 유럽이

3 3 3회사, 그리고일본이가장 적은 2 6 6회사로

집계되었다.
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G a meb oy Adva nc e의 하드웨어 판매량이

P S 2의 판매량을 앞질렀으나, 2001년 하반기

와 2 0 0 2년 상반기에는 P S 2의 하드웨어 판매

량이 더 많은 것으로 나타났다. 그러나 2 0 0 2

년 하반기에는 다시 G a meb oy Adva nce 하드

웨어의판매량이증가한것으로나타났다. 

이를 그래프로 살펴보면 게임별로 나타나는

하드웨어 판매량의 추이를 볼 수 있다. 전반적

으로 2 0 0 2년 상반기에 각 게임들의 하드웨어

판매량도 감소하는 것을 볼 수 있으며, 2002

년 하반기에는 G a meb oy Adva nc e와

G a me cub e의 증가세를볼 수 있다.

일본의 연간 비디오게임기별 게임콘텐츠 판

매량 역시 2 0 0 1년 4월부터 2 0 0 3년 3월까지

조사하여 본 결과, 게임콘텐츠 역시 2 0 0 2년

상반기에는 약간의 감소세를 보이다가 2 0 0 2

년 하반기에는 다시 증가하는 경향을 보였다.

게임콘텐츠가 판매된 양을 보면, PS2가 2 0 0 1

년 상반기에서 2 0 0 2년 하반기까지 게임별로

비교해서 가장 많이 팔린 것으로 나타났다. 다

음으로는G a meb oy Adva nc e의 판매량이높으

며, Game Cub e의 판매량도 비교적 지속된 것

으로나타났다.

일본시장 비디오게임의 각 하드웨어별 판매

량 누계를 살펴보면, 발매일로부터 2 0 0 3년 3

월까지의 판매량의 누계에서 P S 1과 P S 2 ,

G a meb oy Color와 G a meb oy Adva nc e의 판

매량이 큰 것으로 나타났다. 그러나 발매일로

부터의 판매량을 집계했다는 점을 감안하면,

P S 2와 G a meb oy Adva nc e의 판매량이 상당

<그림4-4-1-16> 일본비디오게임하드웨어판매량 (단위:천대)

※자료: D a t a m o n i t o r , 2 0 0 2

<그림4-4-1-17> 일본비디오게임기별소프트판매량 (단위:천장)

※자료:국제게임마케팅세미나E n t e r b r a i n발표자료, 2 0 0 2

<표4-4-1-06> 일본연간비디오게임기별게임콘텐츠판매량：2 0 0 1 . 4 . 2 ~ 2 0 0 3 . 3 . 3 0 (단위:장)

구분 2 0 0 1년도상반기 2 0 0 1년도하반기 2 0 0 2년도상반기 2 0 0 2년도하반기

P S 2 9 , 3 9 3 , 9 5 5 1 3 , 9 1 2 , 9 9 3 1 1 , 4 1 5 , 9 9 9 1 8 , 0 3 5 , 0 7 2

G a m e C u b e 2 2 3 , 2 0 4 3 , 2 7 6 , 5 6 3 1 , 9 5 2 , 1 3 7 3 , 6 1 2 , 5 8 2

X - B O X - 3 8 1 , 0 6 6 4 0 2 , 8 2 1 5 2 4 , 7 4 9

G a m e b o y A d v a n c e 3 , 9 6 4 , 8 6 5 4 , 6 8 1 , 7 1 9 4 , 3 6 8 , 0 9 0 1 0 , 2 2 6 , 9 4 6

T o t a l 1 3 , 5 8 2 , 0 2 4 2 2 , 2 5 2 , 3 4 1 1 8 , 1 3 9 , 0 4 7 3 2 , 3 9 9 , 3 4 9

※자료: I n f o r m a m e d i a g r o u p , 2 0 0 2

<표4-4-1-07> 각하드웨어별판매량누계：발매일~ 2 0 0 3 . 3 . 3 0 (단위:대)

하드명 제작사 발매일 예상판매량

P S 2 S o n y E n t e r t a i n m e n t 2 0 0 0년0 3월0 4일 1 2 , 0 3 9 , 7 6 1

P S 1 S o n y E n t e r t a i n m e n t 1 9 9 4년1 2월0 3일 1 8 , 8 1 8 , 5 4 9

G a m e C u b e N i n t e n d o 2 0 0 1년0 9월1 4일 2 , 1 4 2 , 7 0 3

X - B O X M i c r o s o f t 2 0 0 2년0 2월2 2일 3 7 7 , 4 8 1

G a m e b o y A d v a n c e N i n t e n d o 2 0 0 1년0 3월2 1일 8 , 2 8 7 , 2 0 5

G a m e b o y A d v a n c e S P N i n t e n d o 2 0 0 3년0 2월1 4일 5 9 4 , 9 3 9

G a m e b o y C o l o r ( G B포켓포함) N i n t e n d o 1 9 9 8년1 0월2 1일 9 , 2 5 9 , 0 7 4

W o n d e r s w a n C o l o r ( W S포함) 반다이 2 0 0 0년1 2월0 9일 1 , 6 0 6 , 2 3 7

S w a n C r i s t a l 반다이 2 0 0 2년0 7월1 2일 1 3 7 , 0 7 3 3

※자료:국제게임마케팅세미나E n t e r b r a i n발표자료, 2 0 0 2
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세가지에서그 원인을찾아볼수 있다. 특히플

랫폼별로 기존의 PC기반 온라인PC게임·비

디오(콘솔)게임·PC방( g a me ro om )으로 구분

해서 보면, 비디오(콘솔)게임의 상승세가 지배

적이다. Sega, Sony, Ni nt en do와 같은 회사

들의 비디오(콘솔)게임 생산은 가정용 콘솔게

임의 자리를 빠르게 대치하였으며, 한편PC방

역시꾸준히증가할전망이다.

온라인게임이용자수역시모두증가할것으

로 보았다. 콘솔게임의경우 2 0 0 2년의 이용자

수는1 , 9 0 0만명인것으로나타났으며, 2005년

에는 2 , 8 0 0만명으로 증가할 것으로 전망했다.

PC게임의 경우 9 6만명의 이용자가 2 0 0 2년에

집계되었으며 2 0 0 2년에는 2 2 6만명의 이용자

로 늘어날 전망이다. 마지막으로2 0 0 2년에 5 8

만명의 이용자가 PC방을 이용했으며, 2005년

에는9 5만명으로증가할것으로전망하였다.

주간 페미통 3 / 1 4호에 게재된 PC온라인게
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(4) 온라인게임

일본의 온라인게임이용자 및 총수입은지속

적으로증가하는추세이다. 온라인게임이용자

는 2 0 0 1년에 1 , 2 4 6만명에서 2 0 0 5년에는

3 , 0 8 5만명의 인구로 확장될 전망이며, 총수입

의 경우에는 2 0 0 2년에 약 3천8백만달러에서

2 0 0 5년에는 5억2천만달러로 증가할 것으로

추정된다. 온라인 게임 시장의 전반적 상승세

는 인터넷의확산과저렴한인터넷비용, PC방

( g a me ro om )의 증가, 비디오(콘솔)게임, 이

<그림4-4-1-18> 각비디오게임하드웨어별판매량총계：발매일~ 2 0 0 3 . 3 (단위:천대)

※자료:국제게임마케팅세미나E n t e r b r a i n발표자료, 2 0 0 2

<표4-4-1-08> 비디오게임타이틀의국가별누적생산출하량( ~ 2 0 0 3 . 3 . 3 1 ) (단위:백만대)

국가구분 P S 1 P S 2

일본 2 8 3 8 5

북미 3 5 3 1 6 2

유럽 2 8 1 1 0 3

세계 9 1 7 3 5 0

※자료: S o n y C o m p a n y E n t e r t a i n m e n t H o m e p a g e , 2 0 0 3

<표4-4-1-09> 게임타이틀의국가별누적집계( ~ 2 0 0 3 . 3 . 3 1 ) (단위:백만대)

국가구분 P S 1 P S 2

일본 4 , 3 9 2 1 , 0 2 1

북미 1 , 2 8 2 5 0 0

유럽 1 , 4 2 7 5 0 7

※자료: S o n y C o m p a n y E n t e r t a i n m e n t H o m e p a g e , 2 0 0 3

<표4-4-1-10> 라이센스집계( ~ 2 0 0 3 . 3 . 3 1 ) (단위:회사수)

국가구분 P S 1 P S 2

일본 5 0 2 2 6 6

북미 1 6 7 4 1 3

유럽 4 0 0 3 3 3

※자료: S o n y C o m p a n y E n t e r t a i n m e n t H o m e p a g e ( 2 0 0 3 )

<그림4-4-1-19> 일본온라인게임시장규모전망：2 0 0 1 - 2 0 0 5 (단위:백만불)

<그림4-4-1-20> 온라인게임시장의이용자수 (단위:백만명)

※자료: D a t a m o n i t o r , 2 0 0 2

※자료: D a t a m o n i t o r , 2 0 0 2
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임의 유료회원수의 집계를 보면, 강호온라인

엔터테인먼트의 라그나로크 온라인게임이 1 3

만명으로가장많은 유료회원을보유하고있었

으며, 리니지( NC재팬)와 울티마온라인( EA )이

각각 9만명으로나타났다. 이밖에 크로스게이

트(에닉스)와 건담네트워크오퍼레이션(반다이)

가 각각2만5천명의유료회원을보유했고, 1만

명의 게이머들이 포트리스(반다이게임벤처)의

유료회원인것으로집계되었다.

(5) 모바일게임

1 9 9 9년의 이동통신 시장을 보면 휴대전화의

누계 계약자수가 5 , 3 8 3만명, PH S가 5 7 3만명

으로 합계 5 , 9 5 6만명으로 집계됐다. 휴대전화

시장은 i - mo de를 시작으로 이동통신 사업자

각 사가 제공하는 인터넷 액세스 서비스가 본

격화됨과동시에 2 0 0 0년 1월부터DSL 서비스

가 시작되었고, 또한 2 0 0 1년 5월부터 I M T -

2000 서비스가개시되었다. 이로인해 일본의

<그림4-4-1-21> 일본P C온라인게임유료회원수 (단위:만명)

※자료:주간페미통3 / 1 4호게재

<일본P C방(넷카페) 현황>

■“自遊空間h tt p : / / s c . r u n sys t e m . co . j p / s h o p l i s t / t o p . h t m l”이란복합넷카페를방문조사함.

■P C방(넷카페) 현황

•순수한넷카페( 6 0 0여개)

예) Ya ho o C a feht tp : / / c a fe . ya ho o . c o . j p

•복합넷카페( 2 , 4 0 0여개)

「自空間」처럼만화방등과통합된복합업소

■P C방(넷카페)이온라인게임업체에돈을지불하는방식

■향후전망

<온라인콘솔-브랜드, 공급, 또는콘텐트의전쟁? >

■일본은 콘솔산업의‘p u s h’마케팅으로온라인 콘솔수요증대할 것으로 전망됨

■일본의 온라인 콘솔시장점유현황

■데이터모니터가예측한 일본의‘콘솔전쟁’

과금없음

-월정액(예> f o r t r e s s )
월1만~ 1만5천엔

넷카페 온라인게임회사
무료I D , p a s s w o r d부여

-종량제(예>일본리니지)
무료I D , p a s s w o r d부여

넷카페←사용자←온라인게임회사

이용시간에따라요금청구

집중적 마케팅

회사들의가격·콘텐트경쟁

초기에S o n y의시장점령확실

회사간 경쟁치열
(특히콘텐트개발자들의경쟁)

온라인콘솔→
게임콘텐츠(마케팅이동)

Microsoft X-BOX
-영어사용국가들에이점

세계시장경쟁
(일본對M i c r o s o f t )

홍콩,싱가폴,호주등에서경쟁

지역브랜드인지도가성공좌우

-월정액( N E T G A M E C E N T E R）
사용자→온라인게임회사

-종량제

점포과금

사용자과금

←
→

넷카페가온라인회사보다
위치가아래라는의식을가짐

∴넷카페와의긴밀한협조
▷기존업체들과의차별화도모

S e g a의D r e a m c a s t
출발이매우좋았음

S o n y의P S 2
N i n t e n d o의G a m e C u b e

M i c r o s o f t의X - B O X
시장점유

-게임의내용
-게임방식이익숙치않음
-전화회선에의한인터넷
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대응의브라우저내장전화기가순조롭게보급

을 계속하고 있고, 각종 휴대정보 단말기와 가

전기기로의 PH S전화기의 복합화의 진전도 예

상된다. 게다가 2 0 0 0년 중에는 PH S의 1 2 8

kbps 데이터 서비스가, 2001년 5월에는 차세

대 휴대전화 I M T - 2 0 0 0이 본격적으로 스타트

하기 때문에 음악과 영상 등의 대용량 데이터

를 취급하는 새로운 정보 콘텐츠 서비스가 출

현하고, 모바일 E C (전자상거래)시장, 도로교

통 시스템( I T S )과 연계한 차량 탑재용 시스템

시장도 떠오르고 있다. 이 때문에 모바일 컴퓨

팅 이용은 순조롭게 신장할 것으로 예측되고,

모바일 컴퓨팅 인구도 2 0 0 3년에는 5 , 2 9 2만

명, 이용율도6 6 . 1 %에 달할것으로예측된다. 

또한 각 년도마다의 모바일 컴퓨팅 인구에

기초해서 2 0 0 3년도까지의 휴대, 자동차 전화

/ PH S에 의한 통신 서비스와 노트북 컴퓨터나

휴대정보 단말기, 화상통신 단말기 및 디지털

카메라등의모바일단말기의시장규모의추이

를 예측해보면다음과같다. 통신서비스는모

바일 컴퓨팅 인구의 확대에 따른 트래픽의 증

가로, 1999년도에는2 , 1 5 3억엔이었던 시장 규

모가 2 0 0 3년도에는 8 , 6 2 2억엔이 될 것으로

예측된다. 그 중에서도 2 0 0 1년도의 I M T -

2000 서비스 개시에 따라 화상이용과 음악정

보 등 질 높은유료콘텐츠거래의비약적인확

대가예상되고있다. 

한편모바일단말기도모바일컴퓨팅 인구의

증가에영향을받아, 1999년도에4 , 9 6 3억엔이

었던 시장규모가 2 0 0 3년도에는 1조 5 , 1 3 4억

엔이 될 것으로 예상되고 있다. 이에 따라

2 0 0 3년도의 모바일 컴퓨팅 시장규모는 2조

3 , 7 5 6억엔까지 도달할 것으로 예측된다. 또한

음성이용 휴대전화/ PH S는 시장규모에 포함하

지 않는다. 

영업지원 시스템( S FA )과 필드 업무에 있어

서의 지원 시스템, 화물 집배차의 배송관리 등

실로 폭넓은 분야에서 여러 구체적인 사례가

나오는 등 모바일 컴퓨팅 시장은 이제 본격적

으로 떠오르고 있다. 그러나 실제의 시스템 도

입에있어서현재상태에서는유선계를중심으

로 구성되어 있는 기업내 정보 시스템과 무선

환경을어떤식으로연결시킬것인가 하는과제

가 있다. 또한 통신 중의 회선상태의 불안정함

도 지적되고 있다. 이러한 과제를 해결하기 위

해서 모바일 미들웨어와 어플리케이션 소프트

웨어가본격적으로시장에투입되기시작했고,

기업네트워크의진화, 통신플랫폼의정비, 게

다가 단말기의 고성능화를 포함해, 모바일 컴

퓨팅 전체의 인프라는 급속하게 정비되고 있

다. 이러한요인에의해시장은향후점점확대

해 갈 것으로예측된다. 

모바일 비즈니스 시장규모에 대하여 우정성

이 전망한 바에 따르면, 2005년에모바일커머

스 관련 비즈니스 시장은 3 4 , 1 7 0억엔, 모바일

커머스 시장은 1 1 , 0 3 6억엔으로 증가할 것으로

예측했다. 

Frost & Sulliva n에서 제시한 모바일게임

의 세계시장과 일본시장을 비교해 보면, 세계

시장은 2 0 0 1년에 3억4 5 0만불, 2002년에 5억

7 , 1 2 0만불에 이어 기하급수적으로 증가하여

2 0 0 8년에는 약 1 2 8억 1 , 2 7 0만불의 규모가 형

성될 것으로 전망하고 있다. 이에 비하여 일본

의 모바일게임 시장 역시 꾸준히 증가할 것으

로 예상되나, 세계시장에 비해서는 낮은 속도

로 증가세를보일것으로보고 있다. 2001년에

는 1억9 , 1 3 0만불, 2002년에는3억1 , 2 5 0만불
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이동통신 사용 인구는 2 0 0 0년도에 5 , 9 7 5만

명, 2001년도 6 , 4 7 7만명, 2002년도가 6 , 9 1 4

만명에서 계속 늘어날 전망이다. 한편PHS 시

장은 패키지 통신과 음악 배달 서비스 전용 단

말기 등 이용 형태가 다양화되면서 그 규모도

확대될 것으로 보여, 2000년도는 6 0 3만명,

2 0 0 1년도는 6 5 7만명, 2002년도가 7 0 1만명에

서 완만한 증가 페이스를 유지할 것으로 예측

된다. 이에 따라 2 0 0 3년도의 이동통신 시장은

8 , 0 0 4만명, 인구보급율도6 3 . 3 %에 달할것으

로 예측된다. 

1 9 9 9년도에 있어서모바일컴퓨팅 수요는 휴

대전화의 i - mo de와 C d ma O ne 및 스카이워커

등 3개의 서비스가 시장 확대의 견인역할을하

고 있다. i-mo de는가볍게휴대할수 있는인터

넷 액세스 단말기의 우위성을 인정받아 단말기

를기업네트워크시스템과링크시켜활용, 비즈

니스 수요의 발굴에도 공헌했다. Cdma O ne도

통화품질의 향상을 원하는 사용자를 중심으로

점유율을 확대했다. 또한 스카이워커는 문자통

신을활성화시키는역할을담당했다.

한편 자동판매기 등에 전용단말기를 탑재,

원격 재고관리를 하는 기계 대 기계의 모바일

컴퓨팅(머신커뮤니케이션)이라고하는 새로운

분야가등장해, 문자통신에서무선환경하에서

의 업무 어플리케이션으로의 액세스라고 하는

본격적인 데이터 통신까지를 포함한 1 9 9 9년도

의 모바일 컴퓨팅 인구는 1 , 7 2 3만명, 이용율도

2 8 . 9 %에 달했다. 향후에는 소비자 뿐만 아니

라 비지니스 사용자도 포함한 인터넷 액세스

■데이터 모니터가 바라본 한국시장의전망

-일본시장논리를한국시장에적용하여M ic ro s oft의성공을예측함

-단, 한국시장의잠재된어려움들이있음을감안

① 한국게이머들이PC게임보다콘솔게임에빠지도록하는점

② 한일합작의기회가생길경우,한국정부의제한가능성

■실제한국시장의 양상

-소프트뱅크관계자에따르면, 한국시장은예측과달리나타남

*자료:소프트뱅크( 2 0 0 3 ) ,데이터모니터( 2 0 0 2 )

S o n y의 P S 2

- 6개월먼저한국시장에진입

-초기수용자들( e a r l y a d o p t e r s )의
구매욕충족

-콘텐트유사∴선진입이유리하게작용

-킬러콘텐트(killer content)부재
→콘솔게임부진

M i c r o s o f t의

X - B O X

게임4부4장(544-579)  1904.4.5 7:13 AM  페이지562



565제4장일본시장

4

2 0 0 2년 현재 일본 모바일게임 업체별 시장

점유율을 보면, 전체 7 , 3 4 5만명의 가입자 중

NTT DoCoMo가4 , 3 3 2만명의가입자로5 9 . 0 %

를 점유하고있고, KDDI가18.0%, J-Phone이

17.8% 모바일게임시장을점유하고있다.

최근 일본 모바일 게임시장은 PDA 기반의

모바일게임이 점차 인기를 얻고 있는 추세를

보인다. 세가는 2 0 0 2년 9월 H P의 i PAQ와 도

시바의 GE N IO를 대상으로 하여 PDA 전용게

임 콘텐츠 서비스를 시작하였다. 그러나 게임

형태상의 문제점으로 지적되는 측면들이 몇가

지 있다. 먼저, 게임을하기 위해서는 PC에 게

임을 저장한 후에 다시 PDA로저장해야 한다.

또, 게임을 하기 위해서는 반드시 인증번호를

구입해야 정식 이용이 가능하며, 인증번호는

각 PDA별로부여된다.
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을 보였으며, 2008년에는약 2 2억 4 , 2 1 0만불

의 시장규모를형성할것으로예상된다.

ARC Group의조사결과, 2002년의집계에

서 보면 S I M / emb e dded 이용자가 가장 많았

고, Me s s aging Based 이용자, Dow n lo ad s ,

Mu lt i - plat for me d / net worked 이용자의 순

으로 나타났다. 그러나 앞으로의 2 0 0 3년에는

D ow n lo ad s이용자가 Me s s aging Based 이용

자의 수를 누를 것으로 예상되며, 2007년에

가서는 D ow n lo ads, Mu lt i - plat for me d /

net worked 이용자의 수가 급격히 증가할 것

으로예측할수 있다.※자료: 2 0 0 0년판통신백서(우정성)

<그림4-4-1-22> 모바일비즈니스시장규모

<그림4-4-1-23> 일본기업의모바일컴퓨팅도입율

※자료:모바일I T활용(일본능률협회)

<표4-4-1-11> 모바일인터넷용E C몰, 옥션

사업자명 U R L 취급상품

라쿠텐
-공식콘텐츠( E Z - W e b ) 의류,식료품,가전, P C등

- h t t p : / / l . r a k u t e n . c o . j p ( i - m o d e ) 다양한상품을제공

세븐일레븐재팬등 공식콘텐츠( i - m o d e ) 주로C D나여행티켓을제공

로손 공식콘텐츠( i - m o d e ) 주로티켓예약을제공.향후다양한상품추가예정

P C베이스의인터넷에서는E C를“g a z o o”로

도요타자동차 h t t p : / / g a z o o . c o m / i ( i - m o d e ) 운영하고있지만,모바일에서는신차정보등

정보콘텐츠가중심

이토츠상사 공식콘텐츠( i - m o d e )
잡지연동형사이트.패션잡지에게재되어있는

상품의구입신청가능

옥션 Y a h o o ! J A P A N h t t p : / / m o b i l e . y a h o o . c o . j p ( i - m o d e )Y a h o o !옥션의일부기능제공

※자료:“m -커머스”의모든것( P H P연구소)

<그림4-4-1-24> 모바일게임의세계시장과일본시장비교 (단위:백만불)

<그림4-4-1-25> 일본모바일게임이용자수전망: 2 0 0 2 - 2 0 0 7 (단위:백만명)

※자료: A R C G r o u p ( 2 0 0 2 )

※자료: F r o s t & S u l l i v a n

EC Mall
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※자료: S o f t b a n k , 2 0 0 2

<그림4 - 4 - 1 - 2 6 >일본모바일게임업체별시장점유율(전체가입자수7 , 3 4 5만명)

<일본모바일게임시장에한국진출의가능성>

<일본모바일게임시장의주요업체현황>

<일본 모바일콘텐츠의시사점>

■일본모바일 인터넷분야는2 0 0 3년이후 멀티미디어화, 유비쿼터스화, 글로벌화될것으로

예상

-음성⇒비음성,일본콘텐츠⇒해외로움직이는 모든 이동통신단말기에콘텐츠서비스가가

능해질것임.

■일본은 인터넷을이용해 보지못하거나, 휴대전화메일만사용한다는 젊은층들이다수존

재함. 따라서 인터넷에 익숙하지 않은 유저들을 모바일콘텐츠로 끌어오기 위해 복잡한

기술들이라도단순한 인터페이스를유지해야함.

■일본은 이용자수, 시장규모로서는 세계최고의 모바일인터넷시장이지만 실제이용현황은

그만큼 적극적이지 못한것이 사실임. 휴대폰의 경우 어떠한 콘텐츠이든 월3 0 0엔 이상

받지 못하도록 규정되어 있어 손익분기점을 맞추기 힘든 상태임. 복잡한 저작권문제로

원천콘텐츠의 이차 이용이 힘든 것도 모바일콘텐츠의 폭발적인 발전가능성을 억누르는

요인으로 자리잡고 있음. 따라서 일본 신디케이터들은 외국으로 일본콘텐츠를 수출하는

데 더 주력하고있음.

■J폰은 카메라폰이 주력상품인만큼카메라를 이용한 아바타, 캐릭터제작, 바탕화면제작에

관심을 두고 있음. 이미 자신만의 캐릭터를 활용한 게임은 도입되었으나 카메라를 이용

한것은 아니어서이러한 부분에 국내아바타기술이적극도입될 수 있을것으로 판단됨.

■ 3사의비디오게임기성능비교

업체명 주식회사타이토( h t t p : / / w w w . t a i t o . c o . j p ) 코나미주식회사( h t t p : / / w w w . k o n a m i . c o . j p )

설립일 1 9 5 3년8월 1 9 6 9년3월

자본금 6 8억2천만엔 4 7 , 3 9 8백만엔

실적 2 0 0 2년3분기현재3 4 0억엔기록 2 0 0 2년2 / 4분기3 7 7억2 3백만엔

(이중콘텐츠수입은4 3억엔-전체의1 3 % ) (사원수4 , 4 2 2명)

-‘베틀기어’

•일본국산6대메이커차종에서선택해스팩과

외장선택가능

•자신의캐릭터와메시지를함께전송해상대방과

경주할수있음

•월3 0 0엔

-‘성우가되자’

•인공지능형음성대화게임으로K D D I에서만

제공되는무료서비스

•대본읽기등을완수하면서프로성우가되는

롤플레잉게임

-‘코나미D X’

•4가지j a v a게임과캐릭터이미지합성,바탕화면

다운로드6개를한묶음으로한서비스

•월3 0 0엔

-‘비트매니아’

•K D D I‘E Z p l u s’에서만제공

•아케이드게임과같은화면이제공되는음악게임

•난이도가높을수록특별한엔딩화면

•월3 0 0엔

주요제공

콘텐츠

•일본게임시장의본격참여×

•미해결과제들 많음
-적합한게임개발

- 3 D게임

-여성사용자개척

-아케이드게임과의 연동

아바타이용게임,네트워크게임

국내모바일게임으로일본에서인기예상됨

(도코모:아바타에관심)자바폰의등장

- 2 5 6해상도/ 1 0 k미만게임다운로드

- 1 0 ~ 3 0대의폭넓은호응

7 , 0 0 0만명휴대전화가입자중

자바폰 이용자는2 , 0 0 0만명미만

∴모바일게임시장은

한국의 진출 역점시장중하나

일본시장에한국진출시주의점

-콘텐츠수출보다는아이디어제공강조(게임취향의차이)

-국내업체가도코모, J폰, KDDI등의이동통신사나대형C P와

직접거래는불가능⇒그들과거래하는작은C P와함께손잡고

신디케이터를통하여콘텐츠를생산
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<모바일콘텐츠중엔터테인먼트-게임부분의킬러콘텐츠분석>

■일본모바일게임중가장인기있는콘텐츠는 단연‘슈팅게임’

-휴대전화자체가‘killing time’용 아이템이므로단순한게임선호

■기기변경후 시뮬레이션, 롤플레잉게임을즐기고자이용자 증가

-도코모5 0 4 i기종이전단말기는e - b o ok처럼텍스트로게임을진행

⇒아프리와 3 D기능 활용하면, 캐릭터가등장해 스토리를 이끌어가는 롤플레잉게임이 가

능하므로게임기와별차이없이즐길수 있음

■모바일게임사용자는2 0대이상 남성이 많음

-출퇴근길양복에휴대용게임기는창피하지만휴대전화화면의 게임은 타인에게들킬 염

려가 없다는 의견도 보편적이어서, 게임자체를 즐기기 위한 T V게임과는 달리 주로 출퇴근

시간이나‘killing time’용으로이용되는경향이뚜렷

■휴대전화를이용한 게임의 경쟁상대는휴대용 게임기

-향후이동통신을이용해불특정다수와의네트워크게임이증가할것 예상됨

[아프리게임의특징]

저렴한요금 월3 0 0엔무한정다운로드, 게임기와달리비싼소프트웨어를계속구입하지않아도됨

디스플레이 캐릭터표현력이뛰어난롤플레잉, 액션, CGI프로그램을사용한게임다수등장

속도개선 게임을할때마다데이터를읽어들이거나버튼을누를때마다통신하지않아도됨

※단,데이터의용량과화면크기가작다는것이단점.

콘텐츠명 배틀기어 C P 타이토 이용요금 월3 0 0엔 제공중인이통사 도코모

개요 3D 네트워크자동차경주게임

현황

-대표적인게임C P인타이토는 J A V A기반3 D게임에주력

•3D 폴리곤엔진과는별도로Z 3 D그래픽엔진이장착된미츠비시의도코모용D504i 시리즈에서제공하는

실시간3 D게임

•최신사양을적용해네트워크로다양한사용자와경주가능

•플레이스테이션이나휴대용게임기를능가한게임이란평

-3 D게임은2 0 0 1년부터등장했으나, 엔진자체가3 D인게임은도코모의경우마계촌, 닌자자자마루쿤등

5 ~ 6개내외

- J폰: 3 D콘텐츠를주로바탕화면, 사진프레임관련서비스에제공

- K D D I :해당단말기미출시( B R E W에서3 D게임을제공할예정)

- 2 0 0 2년5월이후단말기진화와JAVA, 3D가기본사양으로제공될것이확실하므로사용자증가기대

특징

-자동차캐릭터를선택해게임전대기실에서상대를기다리며상대방과자기소개나메시지를주고받을

수있고, 전체이용자중자신의등수를알수있음

-아프리를이용한시계바탕화면을다운로드하면사용시간에따라점수를얻을수있고, 이점수로경주차

의다양한업그레이드스펙가능

-아프리게임을많이저장할수있는단말기용메모리카드와이어폰처럼단말기에꽂아서사용하는게임

스틱도향후제공할예정(아기자기한도구를갖추기좋아하는일본사용자에게는휴대전화게임확산의

큰매개역할기대)

이용순서

①메인화면②자동차선택-가속력,선회성,제동력,그립력등스펙선택/일본6대메이커차종에서스펙과외장

선택가능,점수가많을수록선택의폭이확대

③자동차선택-외장선택④캐릭터선택-캐릭터가말하는형식으로다른사용자에게메시지를보낼수있

음⑤게임대기-레이스에참가하는사용자캐릭터와자동차표시⑥게임시작-방이름,경과시간,역대최고기

록,현재속도⑦게임종료

그림

콘텐츠명 퍼즐패러다이스 C P 각켄(학습연구소), 개발은샤프 이용요금 월3 0 0엔 제공중인이통사 도코모, J폰

개요

이용현황

-한자퍼즐,컬러매직,퍼즐맞추기,영어퍼즐등8종류게임제공

-모든게임은한게임이완료할때마다경품을응모할수있도록구성

-매월게임별로1 5명에게선물, 응모자를추첨으로경품발송

-이용자수는일정치않으나도코모, KDDI 합계무료회원6만명, 유료회원4만명전후

-매월1 , 2 0 0만엔전후의매출발생( C P발표)

서비스배경

-퍼즐잡지에서인기끈게임만모아종합제공하는게임사이트

•휴대전화콘텐츠를킬링타임으로이용하는특징활용한것이퍼즐게임

•J a v a이전단말기는퍼즐표현이어렵고문자입력이불편했음

(한자,히라가나,가타가나를함께표기하므로발음입력하고변환키로변환하여입력하는방식)

-최근단말기는자주쓰는인사말, 이름, 단어를단말기가기억해첫글자만입력해도자동으로몇문장이

나타나그중선택하도록제작

-키패드입력도로마자, 히라가나등을처음부터선택가능, 누르는횟수도줄어듬

-이전에는저장기능이없었으나Java 도입이후한번에퍼즐을다운해중간중간저장하면서이용이가능

해짐

-완성뒤송신가능하여더많은퍼즐을이용할수있게됨

-퍼즐이용에앞서맛보기로무료다운로드할수있는콘텐츠도제공됨

(글자입력연습이가능한타자연습콘텐츠도있음)

특징

-퍼즐을풀때마다경품응모가가능

•화제의게임은한자퍼즐로제시된한자를힌트삼아한자숙어를채워나가는게임

:매월퍼즐종류별로 1 0 0문제씩출제해콘텐츠선택폭이넓음

:초보자에서고수까지골고루즐길수있어퍼즐게임중에서는가장유명함

-퍼즐게임은대형게임C P마다제공하여 1 0여개존재

•관련잡지를출판하는각켓이가장많은종류를보유

-퍼즐게임만제공하는사이트는‘퍼즐패러다이스’

•나머지는C P별로제공되는게임포탈안에1 ~ 2가지씩제공중

-중장년층이나자녀의공부에도움이되는게임콘텐츠를권하는학부모들을통해어린이에게제공가능

하여장기적이용확보에도움
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문화가다양하지못한일본에서게임이 발달한

것은 필연적인 결과라고 주장한다. 일본 총무

성이 발표한 가계조사결과에서도 2 0 0 0년 일

본 가구당여가를위한교양오락비가차지하는

비중은3만2 0 0 0엔으로일본물가에비해쓸 수

있는 여지가 많지 않은 것으로 나타났다. 그런

데 일본에서의 게임문화는 한국과 같이 여러

사람이 함께 어울리는 분위기와는 달리 집에

혼자파고들어야하는개인오락이라는생각이

강하다. 반다이의동물기르기게임인 다마고치

가 9 7년까지 1 5 0 0만개가 팔려나간 것도 이같

은 개인적인 취향이 강하게 자리잡고 있기 때

문이다. 그러나 최근들어 일본에서도 게임은

더이상혼자하는것이아닌온라인상에서함께

즐기는 커뮤니케이션 도구이라는 새로운 인식

이 형성되고있으며그동안주수요층을차지했

던 어린이위주의콘텐츠개발에서여성층, 노인

층, 30대 직장인층을 겨냥한 다각적인 게임장

르개발이 이뤄지고 있다. 그러면 다음으로 일

본게임의유통구조와변화의 방향에 대해알아

보도록하겠다.

일본 게임시장의 게임유통경로는 가장 일반

제
4
장

일
본

시
장

570 2 0 0 3년게임백서

1. 일본게임이용자일반동향

지금까지 일본은 아케이드게임, 비디오게임

을 필두로 하여게임강국의강국으로자리잡고

있다. 그러한 배경중 일본의 게임시장은 강한

내수기반을가지고있다는것이중요한요인으

로 꼽을수 있다. 2001년기준일본의 게임판매

량(출하규모기준)가운데 3 3 %가량이 내수시장

에서 소비됐다. 이러한 내수시장의 비중은 9 9

년 39%, 2000년 4 3 %에 비해 낮아진 것이기

는 하다. 그러나2 0 0 0년 발매된소니의P S 2가

발매후 2년반동안 일본 전체인구의 8 %가량인

1 , 0 0 0만대이상이팔렸을만큼탄탄한내수시장

을 가지고있다.

일본은 다른나라들에 비해 다양한 게임들과

게임을중심으로한문화공간이발달되어있다.

가령 일본게임의 대표주자인 비디오게임을 비

롯해일명인형뽑기로불리는U F O캐처, PC게

임, 아케이드게임, 메달게임등 온갖종류의게

임들이즐비해있다. 전자상가인아키하바라의

게임타이틀 판매체인인 소프맵이나 라옥스게

임관에는다른나라에서는아직구경할수 없는

캡콤의 오토모델리스타나 D 3퍼블리셔의 프로

젝트미네르바 등의 신작게임이 수십종 진열돼

있다. 도쿄의아키하바라, 시부야, 하라주쿠등

은 거리한블록마다게임센터나게임장이늘어

서 있어 어디서나 원하는 게임을 즐길수 있다.

시부야에는 클럽세가를 비롯해 4 0 ~ 5 0개의 게

임센터가밀집해있을정도이다.

일본경찰청과 관련업계에 따르면 일본내 게

임센터의수는 3만개 안팎으로추산되며, 현재

e삼성에서 투자한 네카PC방체인도 전국 주요

지역1 4개로지점을확대하고있다.

감마니아재팬의 보고에 따르면, 여행·레저

<한국온라인게임업체의일본진출-대형온라인게임사업자, 잇따라일본진출>

※일본전개방법은한국과동일하며인터넷카페나포탈사이트가주요타겟임.

<일본게임의일번지:아키하바라·시부야>

일본의 아키하바라와시부야는 일본 게임매니아의 집결지이자 일본 게임유행을 이끌어가

는 곳이기도하다. 특히아키하바라는게임숍으로유명하며, 시부야는게임센터가성황을이

루고 있다. 아키하바라의 게임소프트 판매체인인‘소프맵’이나‘라옥스게임관’등에는 다양

한 종류의게임타이틀이체계적으로갖추어져있다. 가령소프맵아키하바라점은1, 2층은T V

게임, 3층은 DVD, 4, 5층은PC게임, 6층은 성인용게임으로 구성되어 각층마다 1 0 0여명의

게임이용자들이게임을즐기고있다.

시부야의네카PC방의경우펼균3 0 ~ 5 0명의게이머들이게임을즐기며, e삼성투자사인인

터피아에서 운영하는네카PC방은1 4개점 가운데 시부야와 아카하바라점이손익분기점을맞

추고있을정도로이들두지역이일본게임시장에서차지하는비중은매우크다.

이 두지역에서는일본 게임시장 동향을 가장 빠르게 느낄 수 있는데, 최근 일본 게임시장

의 특징은신작타이틀의라이프사이클이상당히짧아지고있다는것이다. 9월첫주에5만장

이나팔린닌텐도의슈퍼마리오선샤인은1주일만에캡콤의 P S 2용 타이틀인오토모델리스타

의 7만장에1위를 내주면서3위로 내려 앉았다. 미국에서는올말에나 발매될 예정인 슈퍼마

리오선샤인이이미일본에서는1차검증을 끝냈다는것이다. 또캡콤의 요시키오카모토전무

의 말처럼조작은단순하면서도점점화려한그래픽과잔혹한내용으로치닫고있는것이일

본 게임의추세로자리잡고있다.

이에반해 발매된지 1 7년이나 된 슈퍼마리오브라더스나2 0년된 건담의 인기 역시 여전하

다. 하나의 게임에 빠져들면좀처럼 다른 게임으로 옮겨가지 않는 속성도 혼재하고 있는 셈

이다. 유행에민감하면서동시에옛것에대한향수를갖고있는일본게이머들의마음을 움직

이기위해지금도세계게임업체들은치열한두뇌싸움을벌이고있다.

게임벤처 반다이와J V설립 h t t p : / / w w w . b a n d a i g v . c o m

넥슨 현지법인설립 h t t p : / / w w w . n e x o n . c o . j p

N C소프트
소프트뱅크와

J V설립
h t t p : / / w w w . l i n e a g e o n l i n e . j p

한국에서관련상품의판매를포함해연간4 0억엔의매출을기

록하는온라인게임「포트리스」의일본판매를개시.대형인터넷

카페등에소프트웨어제공.초기년도에1 5만명의회원목표.

한국최대의온라인게임업체로한국내에서약 4 0 %의셰어를

차지하고있음. 소프트뱅크와9월에일본법인을설립하고동

사의최대히트작인「리니지」의테스트서비스개시

한국에서N C소프트다음으로큰셰어를차지하고있다.각종

온라인게임을대형포탈사이트(소네트, 빅글로브, hi-ho)에

서제공. 또한대형인터넷카페에소프트웨어를제공하고있

으며, 상기2사보다일본에서의전개가순조로운편임.

일본전개 한국에서의실적과일본에서의동향 U R L

제2절 일본게임이용자동향
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공동으로 S e g a비디오게임기를 기반으로한 온

라인게임 시스템개발에 주력하고있다.

C ap c om은 이미 자신이 보유한‘Power

s t one’, ’S t re et F i g ht er‘등 인기 타이틀의 온

라인게임화를 이미 준비하였으며, 나아가 PC

온라인게임개발에착수하고있다.

Ko ei은 이미‘Nobu nag a no Yab o : I nt er net’

과 R oma nce of the Three Kingdom：

I nt er net’이라는 온라인게임을 출시한바 있다.

Ko ei는1 9 9 9년 웹사이트상‘GA M E C I T Y’라는

채널을 구축하고, 이를 통해 온라인게임의 제

공과 커뮤니티의 운영 등 체계적인 관리가 이

루어지고있다. 온라인게임개발을통해 일정한

수익의 창출은 일본에서 Ko ei가 가장 최초라

고해도무방하며, 현재해당영역에서의선점을

통한시장기반의확장을위해주력하고있다.

한편 게임개발사는 네트워크과 함께 모바일

게임 시장개척을 위해 많은 노력을 기울이고

있는데, 이를간략히살펴보면다음과같다.

다양한 게임플랫폼 중 일본게임시장에서 가

<그림4-4-2-01> 일본게임유통구조의변화

※자료: N o m u r a , 2 0 0 1

<표4-4-2-01> 일본게임제작사의네트워크게임시장개발전략

E n t h u s i a s m Software maker C o m m e n t s

1 C a p c o m Has tied up with KDD and launched multiplayer network games.

2 K o e i
Is taking a positive stance. Has already launched multiplayer network games.

Plans to start up a server-based network game in 2001.

3 E n i x Is positive about PC network games.

3 T e c m o
Is currently looking into how it can make a profit from the entwork business.

Is considering tie-ups with other companies and has put forward concrele proposals.

3 K o n a m i Is studying the situation.

3 N a m c o Is considering and studying the situation.

※자료: N o m u r a , 2 0 0 1
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적인 패턴으로‘Ni nt en dot y p e’을 고수해왔

다. 이때 Ni nt en dot y p e이란 게임의 하드웨어

혹은콘텐츠는거의대부분이도매상을경유하

고 있으며, 이러한 도매상 다음으로 소매시장

을 거쳐소비자들에게판매되는형식이다.

그러나이상의긴 유통과정은판매가의상승

에 큰 요소가 됨으로써 중간유통과정은 크게

생략되고 게임유통사를 거쳐 소비자에게 판매

되는 S C E ( S ony C omput er E nt er t a i n ment )식

유통과정으로대체되었다. 최근네트워크의발

달에 따라 한단계더 발전된 SCE e-distri

but ion이 등장하게 되었는데, 중간유통과정없

이 CATV 혹은인터넷을통해게임개발사와소

비자가직접연계되는방식이다.

최근일본의게임시장에서가장큰변화의방

향은 네트워크( net work )과 이동성( mob i l it y )

이라는 두가지방향으로 나아간다. 세계적으로

도 온라인게임 및 모바일게임이고 성장산업이

라는 것과 맥을 같이하는 동시에, 특히 비디오

게임에 있어서 네트워크화와 무선화는 일본게

임산업의매우큰 과제이다.

일본의 유명 게임제작사들은 네트워크관련

사업을 추진중인데, 그 내용을 간략히 살펴보

면 다음과같다.

네트워크을 이용한 온라인게임 사업추진에

가장 주력하고 있는 C ap c om은 현재 K DD와

<표4-4-2-02> 일본게임제작사의모바일게임시장개발전략

E n t h u s i a s m Software maker C o m m e n t s

1 C a p c o m Has set up chaku-mero and AZ-NAVI wireless online systems.

2 K o n a m i
Is distributing video games adapted for i-mode. Has a tie-up with Nintendo, 

with which it has set up Mobile 21, related to GB Advance.

3 N a m c o Is positive. has set up a Web and mobile content project.

4 E n i x Is distributing video games adapted to i-mode.

4 T e c m o Is studying the situation.

4 K o e i Is considering the situation.

※자료: N o m u r a , 2 0 0 1

※자료: C E S A , 2 0 0 2

<그림4 - 4 - 2 - 0 2 >사고싶은게임기종류

※자료: C E S A , 2 0 0 2

<그림4 - 4 - 2 - 0 3 >최근반년간플레이해본경험이있는게임기
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가 보유하고있다고집계되었다.

일본비디오게임 이용자들이 정보획득을 위

해 주로 이용하는 경로는 게임전문지가 약

7 6 %로 압도적으로많았으며, 다음으로가족과

친구가29.8%, TV광고가27.6%, 쇼나이벤트

가 17.2%, 일반잡지기사가 15.2% 등의 순이

다. 사실 일본에서는 게임관련 전문서적 등이

다른나라에 비해 잘 갖추고 있다는 점등에서

일본게임이용자의 게임전문지 활용도는 매우

높은것으로나타난것으로보인다.

최근 일본에서 가장 고성장을 이루고 있는

게임분야는 모바일게임이다. 세계적으로도 모

바일 콘텐츠의 활용도가 가장 높은 나라 중의

하나가 일본이며, 한국·중국·일본 3개국 가

운데일본이이동전화를이용한무선인터넷사

용률이 가장 높은 것으로 나타났다. 이는 일본

제
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시
장

574 2 0 0 3년게임백서

장 중요한 위치를 차지하고 있는 분야가 비디

오게임이다. 2002년 C ESA에서는 일본의 게

임이용자를 대상으로 비디오게임 이용실태에

대해 조사, 보고하였다. 이에따르면 사고싶은

비디오게임기의 종류로는 P S 2가 3 2 %로 가장

많 았 고 , 두 번 째 로 X - BOX가 2 0 % ,

G a me cub e가 1 7 %로나타났다.

최근 반년간플레이해본경험이있는게임기

는 무엇인지 조사한 결과는 전체 응답자의

8 0 %이상이 P S 1과 P S 2라고 하여, Sony의P S

에 대한 일본시장의압도적 호응도를 볼 수 있

다.

현재보유하고있는게임기의종류를 조사한

결과, 전체의 5 9 %가 P S 1을 보유하고 있었고,

5 5 %는 S FC를 보유하고 있는 것으로 나타났

다. PS2는 51%, Game cub e는 4 7 %의 이용자

<그림4-4-2-04> 현재보유하고있는게임기종류

<그림4-4-2-05> 일본비디오게임이용자의정보획득경로(복수응답)

※자료: C E S A , 2 0 0 2

※자료: C E S A , 2 0 0 2

<그림4-4-2-06> 모바일을통해향후가장이용하고싶은콘텐츠 (단위: % )

※자료:일본정보통신종합연구소&전자상거래추진협회( E C O M ) , 2 0 0 2
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하락하고 있으나, 일본의 경우 그 하락폭이 한

국에 비해 훨씬 작은 것으로 조사되었으며, 나

아가모바일게임을포함한콘텐츠의이용이매

우 보편화된것으로평가하고있다.

한 편 일 본 정 보 통 신 종 합 연 구 소

( w w w . icr.co. jp)와 일본 전자상거래 추진협

회( E C OM,www. ecom . j p )가 2 0 0 2년 1 2월 한

국, 일본, 홍콩 등 3개국의 이동통신 사용자들

을 대상으로한 모바일관련서비스 활용조사결

과를 발표했다. 본조사는 한국과 일본에서

2 0 0 2년 6월, 홍콩에서2 0 0 2년 9월에 웹을 통

해 실시되었으며, 응답자는 한국 3 , 3 1 5명, 일

본 4 , 4 4 0명, 홍콩 3 , 9 0 6명이었다. 조사결과

가장 선호하는 모바일콘텐츠는 위치정보서비

스였으며, 다음으로게임과 읽을거리, 뉴스 등

의 순이었다. 사실 모바일콘텐츠를 가장 적극

적으로활용하고있는나라는일본인데, 일본의

응답자중1 0 %가량이 향후 이용하고 싶은모바

일콘텐츠가 없다고 답한 것이 특이한 결과로

받아들여지고있다.

2. 일본여성게임이용자특성

2 0 0 2년 C ESA에서는수도권에 거주하고 있

는 6세이상의 여성을 대상으로 일본여성들의

게임에대한인식에대하여설문조사하였다.

게임참가율, 비수용층의 게임에 대한 인식,

게임센터입장경험, 게임센터에서주로 즐기는

콘텐츠를알아보았고, 여성게이머의플레이현

황, 플레이해 보고싶은 게임의 이미지와 신작

게임소프트웨어 정보획득방법과 휴대전화 보

유현황을조사하였다.

일본여성들의 게임참가율은 전체 조사자의

5 3 . 4 %가 게임비 수용층,기타가3 1 . 0 %였으며,

게임수용층은1 5 . 8 %로 나타났다.

게임비수용층의게임에 대한인식은살펴보

면, 먼저 여성 게임수용층이 적은 원인을 알기

위하여‘일반적으로 여성이 게임을 하지 않는

이유는 무엇이라고 생각하는가?’의 질문에 대

한 응답으로 가장 많은 비율인 3 0 . 0 %가‘눈이

아프다’, ‘시력이 나빠질것 같다’는 응답을 하

였다. 그다음으로‘게임조작의 복잡함’

( 2 6 . 4 % )을 들었고, ‘게임의 재미자체를 못느

낀다’는 응답( 2 5 . 2 % )도 있었다.

그렇다면‘자신은왜 게임을 하지 않는가’에

대해 질문한 결과, ‘게임자체가 재미없다’는

응답자가1 1 . 1 %로 가장많았고, ‘가사·육아가

바빠서 할 시간이 없다’(10.3%), ‘일이 바빠서

게임 할 시간이 없다’( 1 0 . 1 % )는 응답을 하였

다. 이결과에서가사와육아등의집안일과직

장일 또는 학교공부가 바빠서 게임을 할 시간

이 없다는 응답을 같이 생각한다면, 게임비수

용층 여성들은 자신들에게 주어진 남는 시간

(여가시간)에 게임을 즐기는 것을 아깝게 생각

※자료: C E S A , 2 0 0 2

<그림4 - 4 - 2 - 0 7 >일본여성의게임참가율
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이 상대적으로 무선콘텐츠가 풍부하다는 얘기

다.최근인터넷메트릭스의조사에따르면이동

전화이용자 중 무선인터넷이용 경험률은 일본

이 4 8 . 5 %로 가장 높았고 한국 34.7%, 중국

2 0 . 9 %인것으로나타났다.

이 번 조 사 는 한 국 인 터 넷 메 트 릭 스

( w w w . i nt er net met r i x . c om), 중국 C C I D컨

설팅( w w w . c c id con s u lt i n g . c om), 일본의 닛

케이 BP사(www. nikkeibp . c o . j p )가 컨소시

엄을구성, 2001년1 2월을기점으로이뤄진것

이다. 설문대상자는 서울 및 수도권(일산·분

당), 도쿄, 오사카, 베이징, 상하이, 광저우의

만1 5 ~ 6 0세미만남녀였다.

본 조사에서 특이한 점은 모바일게임 등의

이용은한국의경우승차중이나외출중과같이

이동( 3 5 . 8 % )할때 주로 이뤄졌고, 일본의 경우

가정( 6 4 . 3 % )에서 주로 이용된다는 사실이다.

또한한국과중국에서는모바일 콘테츠의유료

사이트 이용경험이 각각 9.7%, 9.8%로 매우

낮지만, 일본의 경우 5 0 . 6 %가 유료사이트를

이용하고있는것으로나타났다.

유선인터넷발전초기를 남성이 이끌어온 점

과는 대조적으로 현재 모바일콘텐츠는 성별이

용격차가 거의 없는 것으로 나타나고 있다. 연

령별 이용도는 고연령층으로 갈수록 이용률은

※자료: C E S A , 2 0 0 2

<그림4 - 4 - 2 - 0 8 >게임센터입장경험유무

※자료: C E S A , 2 0 0 2

<그림4 - 4 - 2 - 0 9 >게임센터에서주로즐기는콘텐츠

<표4-4-2-03> 게임비수용층의게임에대한인식

순 위 내 용 비 율

<질문>일반적으로여성이게임을하지않는이유는무엇이라생각하십니까·

1위 눈이아프다,시력이나빠질것같다 3 0 . 0 %

2위 게임조작이어렵다,복잡하다 2 6 . 4 %

3위 게임이왜재미있는지이해할수없다 2 5 . 2 %

<질문>자신이게임을하지않는가장큰이유는무엇이라고보십니까·

1위 게임의재미를이해할수없다 1 1 . 1 %

2위 가사,육아가바빠서할시간이없다 1 0 . 3 %

3위 일이바빠게임을할시간이없다 1 0 . 1 %

※자료: C E S A ( 2 0 0 2 )
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도와 평균 플레이시간을 알아본 결과, 플레이

빈도는 주당 평균 2 . 5일하는 것으로 나타났다.

평균 플레이시간은 평일에는 약 6 8 . 2분, 그리

고 휴일에는9 5 . 1분가량소요하는것으로나타

났다.

그 다음으로플레이해보고싶은게임의이미

지는 무엇인가 조사해 보았으며, 그 응답으로

는 교양을얻을수 있는것이2 4 . 6 %로 가장많

았고, 용기를북돋울수 있는것이2 2 . 8 %로 나

타났다.

일본여성의 신작게임소프트웨어에 대한 정

보를 획득하는 방법에 대한 질문에 대하여 가

장 많은 정보획득은 T V를 통해 이루어지고있

는 것으로 나타났다(70.5%). 다음으로친구나

주위사람을 통하여 알게되는 경우는 4 4 . 9 %였

으며, 23.1%는 매장을 통해 정보를 획득한다

고 응답했다.

일본여성들이 개인휴대전화를 보유하고 있

는 현황을 조사한 결과, 61.8%의 여성들이 개

인휴대전화를보유하고있다고 응답했으며, 이

중 i어플리대응이 19.4%, 비대응이 4 2 . 4 %로

나타났다. 또한 보유하고 있는 전화에 카메라

기능이내장되어있는가의질문에대해2 0 . 4 %

가 카메라기능이 되는 것으로 응답했으며, 동

영상대응이2.3%, 동영상비대응은1 8 . 1 %인 것

으로집계되었다.
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하는것으로볼 수 있다.

여성들에게 게임센터의 입장경험이 있는가

에 대하여 질문한 결과, 조사대상자 전체의

7 3 %가 입장경험이 있는 것으로 대답하였고,

2 7 %는 경험이 없다고 대답하였다. 특히 조사

대상자들중1 6 ~ 1 8세여성들의1 0 0 %가 모두입

장경험이있는것으로나타났다.

게임센터에서 주로 즐기는 콘텐츠는 무엇인

가에 대해 알아본결과, 54.6%가 포토프린터

(프린트씰)라고 응답했으며, 52.2%는 크레인

게임기, 그리고 4 5 . 1 %는 체감게임기를 많이

이용하는것으로나타났다.

다음으로게임수용층여성들, 즉여성게이머

들의 플레이현황을 알아보고자 주당 플레이빈

※자료: C E S A , 2 0 0 2

<그림4 - 4 - 2 - 1 0 >여성게이머의플레이현황 (단위:분)

※자료: C E S A , 2 0 0 2

<그림4 - 4 - 2 - 1 1 >여성들이플레이해보고싶은게임의이미지

※자료: C E S A , 2 0 0 2

<그림4 - 4 - 2 - 1 2 >일본여성의신작게임소프트웨어정보획득방법

※자료: C E S A , 2 0 0 2

<그림4 - 4 - 2 - 1 3 >여성들의휴대전화보유현황
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