
게임산업에서의특허전략

2024 하계소프트웨어융합대학 IP-IT해외현장연수

닌텐도, 코나미, NCSOFT의사례를중심으로



01 연구계획

빠르게발전하는기술과창의적아이디어가중심이되는 “게임산업” 분야에서, 

닌텐도, 코나미, NCSOFT, 세기업을중심으로하여게임산업에대한전반적
이해와, 

IP 지식재산권의활용방법을탐색하고, 현장에서만얻을수있는인사이트를얻는
것을목적으로함.

주제, 목적

연구
방법

1.문헌조사및수집
3. 문화및업계탐방

2. 예비현장조사
4. 분석및소감



02 문헌조사및수집

IP :인간의지적창조물중에서법으로보호할만한가치가있는것들에법이
부여한권리이자, 사람의정신적창작물이나연구결과또는창작된방법을
인정하는독점적권리로서무형재산권.

IP란?
기획재정부 - 시사경제용어사전

• 산업재산권 : 특허, 실용신안, 상표, 디자인
• 저작권
• 신지식재산권

이외지식재산의보호로서활용될수있는, 영업비밀, 임치제도등존재.

지식재산기본법

https://www.moef.go.kr/sisa/dictionary/detail?idx=2397
https://www.law.go.kr/%EB%B2%95%EB%A0%B9/%EC%A7%80%EC%8B%9D%EC%9E%AC%EC%82%B0%EA%B8%B0%EB%B3%B8%EB%B2%95


02 문헌조사및수집

콘텐츠를기반으로한다양한장르적확산과부가사업을가능하게하는관련
지식재산권묶음.

이야기로서가치를가진정보재로서, 저작권을보장받음.

콘텐츠 IP
한국방송통신전파진흥원 - …국내주요사업자의 IP확보전략

게임 IP

게임IP(Intellectual Property)란게임의세계관, 스토리, 캐릭터, 몬스터, 이미지, 

배경음악, 영상등게임을구성하는일체의저작물.

넥슨 > 게임IP사용가이드

=> 편집물, 컴퓨터프로그램과비슷한게임의특성상
저작물의측면이강조되었음을추측.

https://www.kca.kr/Media_Issue_Trend/vol43/sub01_01.html
https://member.nexon.com/policy/gameipguide.aspx


닌텐도NEXON

게임을표시하는방법이나, 장치와관련된내용을
활용하여 500여개이상의특허가등록되어있음을확인.

미국과일본등을대상으로하여다양한지식재산권을
등록.현재까지등록된특허의경우, 2016년도자료기준, 
5,621건으로굉장히많음.

02 문헌조사및수집

게임 IP의저작물로서의특성과는별개로, 기업은활발한특허활동을진행.

닌텐도의특허현황분석 : 웝스공식기업블로그키프리스 / 

추가자료 :특허법인세움 | SEUM IP – NC, NEXON, SHIFT UP 동향자료

https://www.seumip.com/insights/publications/993


02 문헌조사및수집

닌텐도의 사례

비디오게임컨텐츠및게임소프트웨어에
주로사용되는기술분야의출원활동이활발
장난감, 스포츠 장비, 이에대한부착물과, 하드웨어분야 특허 또한 다수.

상태이상 표현, 치료 시각화

캐릭터 이동 표현기법, 레이더표시

방향키에따른점프 방향, 누르는 시간에 따른 점프 길이
변경



02 문헌조사및수집

닌텐도의 사례

휴대용기기

내장 배터리 교체

십자키 하드웨어

하드웨어관련특허예시



02 문헌조사및수집

게임 IP

또한산업재산권밖으로, 게임 IP 

전체의범주를놓고볼경우, 

코나미, 닌텐도등의, 게임의세계관, 

스토리, 캐릭터, 몬스터, 이미지, 

배경음악, 영상등이가지는강점은
더욱두드러짐.

또한오프라인굿즈판매,

사업화등이더욱두드러지고있음.

닌텐도를통해보는 IP산업의확장가능성 |월간방송과기술

http://tech.kobeta.com/%EB%8B%8C%ED%85%90%EB%8F%84%EB%A5%BC-%ED%86%B5%ED%95%B4-%EB%B3%B4%EB%8A%94-ip-%EC%82%B0%EC%97%85%EC%9D%98-%ED%99%95%EC%9E%A5-%EA%B0%80%EB%8A%A5%EC%84%B1/


02 문헌조사및수집

게임 IP

산업재산권종류 (특허, 실용신안, 상표, 디자인) 중, 특허와실용신안등보다, 게임의세계관, 

스토리, 캐릭터, 몬스터, 이미지, 배경음악, 영상등을포함하는넓은범위에서의 IP 를
탐색하는것이게임의특성과,오프라인조사에있어더욱유의미할것이라판단.



03 예비현장조사

게임 IP

1. 선샤인시티이케부쿠로
2. 시부야파르코의닌텐도도쿄
3. 타워레코드시부야
4. 아키하바라아미아미, 타이토
스테이션

각종게임관련샵등, 게임 IP 의
활용을직간접적으로체험할수있는
공간방문



04 문화및업계탐방

선샤인시티
공항에서부터마리오와같은닌텐도
게임 IP 의활용을확인할수있었음.

대표적인게임 IP인포켓몬의경우
도쿄에 5곳의오피셜샵을두고있으며, 

선샤인시티에한곳이존재.

또한유명게임회사인반다이남코의
공식스토어가존재하여이를탐방.



04 문화및업계탐방

시부야파르코 시부야파르코 6층은다양한게임회사
및 e-sports관련오프라인스토어가
구성.

포켓몬디자인랩탐방.

이외캡콤, 닌텐도, 등과같은다양한
회사의입점스토어를확인.

또한, 해당 IP 에열광하는굉장히많은
수의사람들또한볼수있었음.



04 문화및업계탐방

시부야
타워레코드

음반으로유명한타워레코드에방문.

게임음악을기반으로전시해둔별도의
공간이존재함을확인함.



04 문화및업계탐방

아키하바라

블루아카이브, 니케등한국게임사
(넥슨, 시프트업) 와관련되어있는여러
IP 들도확인할수있었음.

또한, 이들이이야기는들었으나, 실제
주류로서받아들여지고있다는점에
놀람.



05 분석및소감

시부야
타워레코드

• 도쿄현장실습을통해우리는게임 IP가단순히게임내에서만국한되지않고, 

다양한형태로확장되어거대한경제적가치를창출하는것을직접목격. 인형, 

피규어, 의류, 생활용품등게임 IP의확장전략을,보다발전.

• 일본게임회사들은 IP를세분화하여더욱다양한형태로활용하고있음.예를

들어,게임내음악을별도의앨범으로출시하거나,게임속캐릭터로공연하게

하는등 IP의각요소를독립적인콘텐츠로발전시키고있음.

일본콘텐츠산업동향+(2019년+10호).pdf
일본게임산업 101:일본게임산업이발전한이유부터, 몰락, 그리고최근성장까지

글로벌게임산업트렌드

참고및추가자료

https://welcon.kocca.kr/cmm/fms/crawling/%EC%9D%BC%EB%B3%B8%EC%BD%98%ED%85%90%EC%B8%A0%EC%82%B0%EC%97%85%EB%8F%99%ED%96%A5 (2019%EB%85%84 10%ED%98%B8)_%EB%AF%B8%EB%A6%AC%EB%B3%B4%EA%B8%B0?atchFileId=FILE_218032c1-2112-4c0f-9625-aef58b96e8de&fileSn=1
https://blog.hyperhire.in/japan-game-industry
https://www.kocca.kr/global/2024_1+2/index.html


05 분석및소감

시부야
타워레코드

• 닌텐도나, 반다이와같은대형게임사뿐만아니라, 도검난무등의중소

게임사들또한자신들의 IP로이러한상품화를시도, 발전시키는경향을

보여줌

• 성공한게임 IP는매력적인캐릭터디자인,독창적인세계관과캐릭터설정,

흥미롭고몰입감있는게임플레이,높은수준의그래픽과아트중몇가지의

요소를가지고,여러차례후속작,스핀오프작이발매되어충성도높은팬층이

존재.

참고및추가자료

모바일게임캐릭터의성공요인분석

https://www.kci.go.kr/kciportal/ci/sereArticleSearch/ciSereArtiView.kci?sereArticleSearchBean.artiId=ART002080864


05 분석및소감

시부야
타워레코드

• 게임 IP는애니메이션,만화, 소설등다양한미디어로확장되고있음. 이는 IP의

세계관을더욱풍부하게만들며, 다양한채널을통해새로운팬층을확보하는

전략

• 다각화는게임회사의수익구조를다변화하는데크게기여.게임판매

수익에만의존하지않고,다양한상품과콘텐츠를통해안정적이고지속적인

수익을창출. (실제, 게임프리크 –포켓몬의자회사의수익은굿즈판매가 66.3)

• 한국의게임산업도이러한일본의사례를참고하여, 단순히게임개발에만

초점을맞추는것이아니라 IP다각화와확장을고려해야.



05 분석및소감

• 위분석및소감에따라아래와같은부분을실제게임개발시추가로고려.

1. 게임기획단계부터 IP의확장가능성을고려.매력적인캐릭터와독창적인

세계관구축에집중하되, 이들이다양한미디어와상품으로확장될수있는

잠재력을가질수있도록, IP 중심게임개발설계.

2. 게임의각요소(캐릭터, 음악, 스토리등)를독립적으로발전시킬수있는

모듈식접근을채택.

3. 팬들과의소통채널을다양화하고, 그들의피드백을적극적으로수용하여

IP를발전시킬수있는커뮤니티를개발사단계에서구축.

4. 게임개발과동시에다른미디어(웹툰, 애니메이션등) 제작을고려. 혹은

처음부터 OSMU 를기반으로한게임을기반으로함.


