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일본 시장 동향

12%LGT18%J-Phone

33%KTF24%KDDI

55%58% SKTDoCoMo망사업자

시장점유율

(2002년 말 기준)

2,670만대약 6천만대
무선인터넷

가능 단말기수

3천만대7천 8백만대폰 보급대수

한국일본

2003 게임포털 동향

· 각 사이트별로 게임당 과금이 아닌 일정액을 내고 무제한 게임을 이용하는 정액제 서비스 실시
· 게임을 서비스하는 수많은 사이트 존재 : 게임을 포함하는 공식, 비공식 사이트 포함 약 18만 여개 모바일 컨텐츠
사이트 존재

초기 무료게임사이트의 제공을 통한 회원확보 노력 및 기존사이트 가격할인 경쟁 가격 경쟁 치열

일반적으로 한달에 1~2개씩 출시하던 게임을 배이상 늘려서 출시 양적인 경쟁

게임보이수준을 넘어선 게임 출시 및 본격적인 3D게임들의 출시 예상 고품질 게임 출시 활발



DoCoMo의 단말기 비교

2001 2002 2003 출시예정

최대 20k최대 10k브라우저브라우저/ / 

착신멜로디착신멜로디 사이즈사이즈

최대 200k최대 100k최대 10k데이터데이터 기억영역기억영역

((Scratch Pad)Scratch Pad)

30k30k10k소프트소프트 보존영역보존영역

((Jar)Jar)

메인 액정: 2.2 인치-QVGA

(240 x 240 평균치)

반투과 반사형 MD-TFD

26만 컬러

100~150만 화소급 메가픽셀 카
메라 탑재

Macromedia Flash 탑재

외부 메모리카드의 장착

적외선 기능의 파워업

자바기능 및 3D 엔진의 강화

메인 액정: 2 인치

(150 x 165 평균치) 

TFT 액정

6만 5천 컬러

30~80만 화소급 카메라 탑재

강화된 JAVA기능 및 3D 기능

메인 액정:1.7 인치

(132 x 120 평균치)

UDF 액정

4천 컬러

기본사양기본사양

505505504504503503



504504ii용용 에플리케이션에플리케이션

504i 용 최신게임: 1. Sega의 Pocket Kingdom 

2. Capcom의 귀무자 최신버젼- 스테이지별로 다운로드받으며, 1달 주기로 갱신

3. Bandai Network의 인기캐릭터 건담을 사용한 Charage DX



505505ii용용 에플리케이션에플리케이션

* 505의 플래시 기능을 이용한 에플리케이션: 소니의 Post Pet과 Bothtec Mobile의 Giga Rensya

* 505i의 특징중의 하나인
대형화면을 활용한 3D 게임: 
Sega의 테니스와 남코의 릿
지레이서



일본 시장 진출 배경 및 단계

2001년

[한국] 무선 인터넷 시장의 느린 성장으로 인해 개발사들의 수익성 확보가 어려움
[일본] 무선 인터넷 시장의 폭발적인 확대로 인한 기회요인 생김

2002년

[한국] 무선 인터넷 시장의 확대
콘텐츠 개발비용 상승 및 게임 라이프사이클의 축소
일본 게임 라이센스 붐

[일본] 한국의 저렴한 모바일 콘텐츠를 일본에 서비스 하기 위한 시도가 있었음.

2003년

[한국] 무선 인터넷의 질적 성장으로 인한 콘텐츠 경쟁력 강화
모바일 게임 콘텐츠 공급 과잉현상
업체의 브랜드 인지도나 콘텐츠 공급력은 취약.

[일본] 단말기 플랫폼 다변화와 기능향상으로 콘텐츠 현지화 비용 상승
신규 플랫폼 도입시, 신생업체의 포탈 서비스 오픈 기회 발생.



일본출시 컴투스 게임

2001년 8월 Cybird와 일본 KDDI의 미니게임천국에서 서비스
현재 미니게임천국 내 37개 게임 중 29개 개발 및 서비스 중

2002년 10월
KDDI 미니게임천국 자바게임포
탈 랭킹 1위 등극

2003년 상반기 미니게임천국 가입자수 8 만명 돌파

2002년 11월
NTT DoCoMo에 “게임의 전당”
서비스 시작

‘페노아 전기’ 및 ‘하나후다’등의 인기로 회원수 30% 이상 증가

2002년 일본 상주 직원 파견

2003년 4월 iPark 입주

[ 아케이드게임 – 타이야키킹 ]

[ 퍼즐게임 – 쿄로짱 ]

[ RPG게임 – 페노아전설 ]



컴투스의 일본진출 전략

일본 한국

다원화된 문화
개성과 다양함을 추구

상대적으로 획일화된 문화
트렌드에 민감한 문화성향

카테고리별 다양한 게임 인기
마이너게임의 꾸준한 반응

일부 장르에 인기 집중
짧은 게임 사이클

카테고리별 확실한 타겟을
설정, 집중 공략한 게임 제작

라이센스 게임 및 인기장르에
주력하는 게임 제작

문화적
환경

게임시장
환경

성공
전략

시장 초기 진입시장 초기 진입 KDDI의 EZ-PLUS의 런칭 초기에 진입/ 초기 경쟁 구도에서 선점을 확보KDDI의 EZ-PLUS의 런칭 초기에 진입/ 초기 경쟁 구도에서 선점을 확보

현지화 전략현지화 전략 한국과 일본의 문화가 다른 면을 감안, 일본 문화에 맞는 게임 위주로 공략한국과 일본의 문화가 다른 면을 감안, 일본 문화에 맞는 게임 위주로 공략

파트너와 협력, 공조파트너와 협력, 공조 한국 업체의 개발능력과 현지 파트너의 마케팅 노하우의 결합한국 업체의 개발능력과 현지 파트너의 마케팅 노하우의 결합



한국 업체들에 대한 제안

현지 업체 또는 선 진출업체와의 마케팅 협력필요현지 업체 또는 선 진출업체와의 마케팅 협력필요

브랜드 게임들과의 차별화를 통한 서비스 주도권 확보브랜드 게임들과의 차별화를 통한 서비스 주도권 확보

양질의 게임공급과 지속적인 업데이트를 통한 신뢰구축양질의 게임공급과 지속적인 업데이트를 통한 신뢰구축

국내업체들간 협력을 통한 양적 요건 충족국내업체들간 협력을 통한 양적 요건 충족

일본 외 지역에서의 수익창출 필요일본 외 지역에서의 수익창출 필요



감사합니다…

Contact Info : 

서울시 금천구 가산동 345-9번지

SK TwinTech B/D A동 10층 컴투스

대표 이사 박 지 영

대표 전화 : 02)6292-6000

FAX : 02)6292-6009
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