
게임 산업에서의 특허 전
략 닌텐도, 코나미, NCSOFT의 사례를 중심으로
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연구 필요성

• 게임 산업은 빠르게 발전하는 기술과 창의적 아이디어가 중심이 되는

분야. 

• 이러한 환경에서 특허와 지식재산권(IP)의 확보 및 관리는 기업의 경

쟁력을 결정짓는 핵심 요소. 

• 닌텐도, 코나미, NCSOFT와 같은 선두 게임 개발사들은 혁신적인 게

임 기술과 서비스 모델을 통해 시장에서 성공적인 위치를 확보.

• 이 연구는 게임 산업의 특허 전략이 어떻게 기업의 지속 가능한 성장

과 혁신을 지원하는지에 대한 이해를 제공할 수 있을 것.



연구 필요성

• 관련 자료
• 닌텐도, ‘하얀고양이 프로젝트’ 소송 49억 5천만 엔으로 손해배상금 증액 < 게임 < 뉴스 < 기사본문 - 경향게임스 (khgames.co.kr)

• 코나미 `펌프` 상대로 한 의장권 침해 소송에서 승소 - 전자신문 (etnews.com)

• 코나미, 우마무스메 개발사 사이게임즈 특허침해로 고소 (gamemeca.com)

https://www.khgames.co.kr/news/articleView.html?idxno=127137
https://www.etnews.com/200106090003
https://www.gamemeca.com/view.php?gid=1735882


연구 방법
• 문헌조사및데이터수집: 공개된 자료, 학술 논문, 업계 보고서 등을 통해 닌텐도, 코나미, NCSOFT의 특허 전략에 대한

이론적 배경과 기본 정보 수집.

• 예비현장조사: 일본 게임 산업의 역사와 문화를 이해하기 위한 관련 자료 조사 및 일본 게임 산업 박물관, 게임 개발 스

튜디오, 게임 관련 이벤트 정보 수집.

• 인터뷰계획수립: 도쿄 현지의 게임 업계 전문가, 학자, 게임 개발사 관계자들에게 인터뷰 요청 메일 발송 및 가능할 경우

인터뷰 스케줄 조정.

• 문화및업계탐방: 일본 게임 산업의 중심지인 도쿄에서 게임 관련 박물관, 게임 아케이드, 게임 개발 스튜디오 등을 방문

하여 일본 게임 문화와 산업의 현황을 직접 체험하고 관찰.

• 인터뷰실시: 사전에 조율한 인터뷰가 가능할 경우, 게임 업계 전문가, 학자, 게임 개발사 관계자들과의 인터뷰를 통해 실

질적인 특허 전략과 IP 관리에 대한 실제 사례와 인사이트 수집.

• 분석수행: 방문한 장소와 인터뷰에서 얻은 정보를 기반으로, 닌텐도, 코나미, NCSOFT의 특허 전략과 지식재산권 관리

방식에 대한 분석을 진행.



일정 계획

•준비단계(2024년 5월 ~ 6월 초)
• 문헌조사및데이터수집
• 예비현장조사
• 인터뷰계획수립

•도쿄현장조사 (2024년 6월 24일 ~ 28일)
• 문화및업계탐방
• 인터뷰실시
• 자율연구과제수행

•분석및정리 (2024년 6월 말 - 7월 초) : 자료 정리 및 분석과 결
과 도출, 보고서 작성 등을 진행.



일정 계획

•가능할시, 닌텐도및코나미의본사혹은개발지점방문 (도쿄)



기대 효과

• IP /특허와관련된업계이해 : 
• 닌텐도, 코나미, NCSOFT 등 주요 게임 개발사들의 특허 전략을 통해, 

게임 산업에서 지식재산권이 경쟁력 강화에 어떻게 기여하는지에 대한
심층적으로 이해할 수 있는 계기. 이는 저희들에게 게임 산업의 복잡한
경쟁 환경을 이해하는 데 도움이 될 것.

•현장기반연구강화 :
• 도쿄 현장 방문을 통한 직접적인 체험과 관찰은 게임 산업에 대한 현장

기반 탐색 경험을 쌓을 수 있는 기회. 연구자들이 이론적 연구뿐만 아니
라 실제 업계의 동향과 전략을 이해하는 데 있어 중요한 방법론적 접근.


