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일본은 그저 단순히 온라인게임
후진국이 아니다
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일본 게임시장의 현황

PC 사양이낮다
DirectX등도버전이낮음
거실에놓아두지않음
아이가 PC의주인이아님

게임 = PS2게임 = PS2 PC = E-MailPC = E-Mail

온라인화진행중
가격이PC에비해저렴
청소년층도구매가능

PC방에따러갈필요없음
PC로게임을할필요성이없음
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온라인게임시장의성장세

온라인게임시장규모는매년확실히성장하고있으나대부분이가정용게임기의매출온라인게임시장규모는매년확실히성장하고있으나대부분이가정용게임기의매출
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※출처:미쯔비시종합연구소 「디지탈정보유통시장의 중기예측」, 2003대한민국게임백서

억엔

4.5배

※한국은 PC방시장을포함하지않음



5

가정용게임기와온라인게임
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·일본에서 게임이라고 하면 가정용게임기를 가리킴

·그래픽과 사운드 면에서는 PC게임이 열세임

·온라인게임의 성공에는 채팅과 인터넷을 잘 이용한 이용한 아이디어 등 독자적인 게임성이 필요

·일본에서 게임이라고 하면 가정용게임기를 가리킴

·그래픽과 사운드 면에서는 PC게임이 열세임

·온라인게임의 성공에는 채팅과 인터넷을 잘 이용한 이용한 아이디어 등 독자적인 게임성이 필요

※출처 : 2003 CESA 게임백서
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모바일콘텐츠에서전개
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PC방시장

•게임은가정에서하는것이라는인식
•PC방에서의프로모션도실질적인효과가적음
•향후 PC방이성장할가능성도그다지보이지않음

•게임은가정에서하는것이라는인식
•PC방에서의프로모션도실질적인효과가적음
•향후 PC방이성장할가능성도그다지보이지않음
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일본의 PC방이용상황 한국의게임시장분야별비율

※출처 : 2003 CESA 게임백서
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일본개발사들의동향

• 몬스터헌터 （CAPCOM/PS2）
• Universal Century（BANDAI/PC）
• Matrix Online （SEGA/PC)

지금까지는시범적인요소가강했지만、
향후로는본격적인게임이나올가능성
이크다

지금까지는시범적인요소가강했지만、
향후로는본격적인게임이나올가능성
이크다

타이틀별온라인게임현황타이틀별온라인게임현황

Windows60SEGA판타시스타

Game Cube100SEGA판타시스타

Dream Cast390SEGA판타시스타

하드회원(천명)개발사타이틀

Windows

Windows

Windows

PS2,Windows

32BANDAI건담

38Gamania이터널카오스

85EA울티마온라인

200SQUARE ENIXFF XI
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성공하는 게임의 조건

• 지금 한국에서 히트하고 있는 게임 자체로 충분

유료회원 1~3만명을 목표로 한다면

• 휴대폰과 가정용게임기로 플레이할 수 있을 것
• 혼자서도 충분히 즐길 수 있을 것
OR
• 참신한 아이디어가 있을 것
• 사양이 낮은 PC에서도 이용할 수 있을 것
• PC온라인게임이기에 가능한 무언가를 보여줄 것

유료회원 10만명 이상을 목표로 한다면
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온라인게임 사업 전개방식의 차이
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이미지의 중요성
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오픈베타의 부정적 측면

오픈베타의부정적요소
유저가게임에금방질릴수있다

버그가노출된다

하드웨어/인프라의부담이크다
해킹되기쉽다

크로즈베타의프로모션적활용
특정인에게만노출시킨다 (잡지, TV)
기대감을적절히높일수있다

크로즈베타참가자체를이벤트화
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온라인게임 결제에 관한 차이점

한국의 Payment Gateway에해당하는회사가없음
일반적으로 PG+Billing의기능을 ISP가 행하고있음
결제수수료는 20%~30%
ISP에서의결제용 ID가필요함

카 드ISP
Excite

Game
Game ID

결제용ID결제용ID

Game ID

Pre-paid
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운영 노하우는 한국으로부터 배우고 있음

일본기업에는 없는 노하우
Game Master(GM)
온라인 이벤트

다음과 같은 기업을 선택해야 할 것
인터넷에서 Consumer Business를 전개하는 곳
유저 서포트를 철저히 하는 곳

결제수단을 보유하고 있는 곳

미디어를 가지고 있는 곳
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익사이트 온라인게임
사업 개요
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온라인게임사업참가이유

Web과금 모델에 대한
도전

Web과금 모델에 대한
도전

브로드밴드 인프라의
보급

브로드밴드 인프라의
보급

•유저가온라인게임을유료컨텐츠로서인식하기시작

• Pre-paid Card등의다채로운결제수단

•부정이용（해적판과불법복제）에대응

•브로드밴드가입자수 1,200만세대

•광접속보급으로회선이안정됨

온라인게임온라인게임
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온라인게임의 입지

과금 비즈니스
행운・연애결혼
오피스 번역

미디어 비즈니스
광고 비즈니스

미디어 비즈니스
광고 비즈니스

과금 비즈니스
행운・연애결혼
오피스 번역

새로운 과금 컨텐츠로서

온라인게임을 서비스 개시

새로운 과금 컨텐츠로서

온라인게임을 서비스 개시

모바일 비즈니스
자이안츠 나이트
카페 멜로디♪

BB.excite
광회선(FTTH)에 의한 안정된 인프라 제공

BB.excite
광회선(FTTH)에 의한 안정된 인프라 제공

모바일 비즈니스
자이안츠 나이트
카페 멜로디♪
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クリームソーダクリームソーダ
초보자와여성도즐길수있는게임

단시간에즐길수있는게임을모아
놓은캐쥬얼게임사이트

대규모온라인게임(MMORPG)대규모온라인게임(MMORPG)
코어유저도만족할수있는게임

눈이높은일본유저도충분히즐길수
있는퀄리티와커뮤니티요소갖춘게임

Game.exciteGame.excite
익사이트의온라인게임을중심으로소개

익사이트의커뮤니티및컨텐츠와연동
일반온라인게임정보와뉴스
초보자를대상으로한가이드

익사이트 온라인게임 사업

■익사이트게임포탈비즈니스
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게임 사업에 있어서의 우위

온
라
인
게
임

커뮤니티성

유연한 과금시스템유연한 과금시스템

커뮤니티성

유저 서포트유저 서포트

안정성

프렌즈/서클에서 축적한
노하우

프렌즈/서클에서 축적한
노하우

자사 과금 플랫폼
30만 유저가 이용

자사 과금 플랫폼
30만 유저가 이용

익
사
이
트

1주 방문유저 500만명
커뮤니티 관리 노하우

안정성

1주 방문유저 500만명
커뮤니티 관리 노하우

포탈 독자적인 운영 노하우
기존 인프라 활용

포탈 독자적인 운영 노하우
기존 인프라 활용

해외 유통루트해외 유통루트 YNK, OnNet 등
한국기업과의 신뢰관계

YNK, OnNet 등
한국기업과의 신뢰관계
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