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I 조사의 목적

본 조사는 재단법인 한국게임산업개발원에서 수행 중인 게임 업체의 수출입 실태조사로 반기별 게임 산업의

수출 현황에 대한 객관적인 데이터를 확보해 게임 업체들의 성공적인 해외 진출을 돕기 위한 정책 결정의 기본

자료를 제공하는 데 그 목적이 있음.

본 조사는 재단법인 한국게임산업개발원에서 수행 중인 게임 업체의 수출입 실태조사로 반기별 게임 산업의

수출 현황에 대한 객관적인 데이터를 확보해 게임 업체들의 성공적인 해외 진출을 돕기 위한 정책 결정의 기본

자료를 제공하는 데 그 목적이 있음.

주요 조사 내용조사 대상 활용 방안

기업 일반 현황

주요 사업분야, 인원 현황

게임 관련 매출 현황

게임 관련 수출입 현황

수출 전망

2003년 현재 게임 관련 사업

을 영위하고 있는 기업

조사 대상 기업 876개 중 총

186개의 유효 응답

게임 산업 동향 파악

및 수출입 관련

정책의 기반 자료

게임 산업 동향 파악

및 수출입 관련

정책의 기반 자료
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조사 설계II

구 분 내 용

조 사 대 상 조사시점 현재 게임 관련 사업을 영위하고 있는 업체

조 사 지 역 전 국

총 유효 표본수 186개 업체(총 응답 업체 199개 중 불성실한 표본을 제외한 수치) 

설문 회수

199

전화 불통

184

설문 거부 및 미수거

494

계

877
설문 응답 현황

표 본 추 출 방 법 KRG의 게임 기업 리스트 1124개 중 영상물등급위원회 등록 실적이 있는 877개 업체 선정

조 사 방 법 e-mail 조사 위주로 방문 조사 및 전화 설문 병행
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1. 매출특성

10억 미
만
74.2%

10억~30
억
9.7%

30억
~100억
9.1%

100억 이
상
7.0%

- 유효 표본 186개 가운데 74.2%가 10억원 이하의 매출
을 기록

- 100억원 이상 기업과 50억원 미만 기업은 각각 7.0%
와 9.1% 차지

- 이는 게임 업계의 전반적인 영세성이 2002년에 이어
2003년에도 크게 개선되지 않았음을 보여주는 사례임

- 무선망 개방을 계기로 많은 모바일 업체들이 설립될 것
으로 예상돼 이 같은 추세는 하반기에도 지속될 것

III

2. 플랫폼별특성
아케이드
11.7%

비디오
8.1%

PC
13.4%

모바일
24.7%

온라인
42.1%

- 응답 기업 중 42.1%가 PC용 온라인 게임을 만드는 기
업이었고 비디오(콘솔) 게임 관련 업체는 8.1%로 가장 적은
수치를 나타냄

- 응답 기업의 27.9%인 52개 업체가 두 개 이상의 플랫
폼에 관련한 게임을 만들거나 수입하는 멀티 플랫폼 업체로
나타남

2. 플랫폼별특성(중복응답)

응답 기업의 특성
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보고서 이용시 참고 사항IV

1. 자료의범위및한계

응답자 정보 중심

2002년과 2003년의 현황과 전망을 비롯한 모든 자료는 설문 응답자가 작성한 정보를 기준으로 작
성되었으므로 실제 혹은 공식적인 자료와 차이가 날 수 있음을 유의해야 함. 상장기업이나 코스닥
등록 기업의 경우 공시된 자료를 통해 비교가 가능하나 비상장 기업의 경우 재무 상황을 Cross 
check 할 수 없으므로 전적으로 응답자가 기재한 정보에 의존함

시장규모의 계산

보고서에 제시된 모든 시장 규모는 응답자가 기재한 재무 현황의 평균을 모수로 환산하여 계산한
것임

2003년 상반기 현황 중심

특별한 언급이 없는 한 상반기는 2003년 상반기를 지칭하는 것이며 2003년 상반기 자료를 분석한
것이며 다른 반기자료를 지칭할 때는 이를 명시했음

비디오 게임 시장은 하드웨어 매출 포함

비디오 게임의 경우 플랫폼 보유 사업자가 소프트웨어 사업도 함께 수행하고 있고 정확한 하드웨
어의 매출을 밝히기 꺼려하는 관계로 게임기 판매액이 매출에 포함됨

장르별 매출 현황

장르별 매출 현황의 경우 장르별로 매출을 관리하는 기업이 거의 없어 부득이하게 보고서에서 제
외하였음
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보고서 이용시 참고 사항IV

2. 분류기준 – (1) 기업규모및업종별분류

기업 규모별 분류

항목: 100억원 이상 / 100억원 미만~30억원 이상 1) / 30억원 미만~10억원 이상 / 10억원 미만

분류 기준: 게임 기업들의 2003년 상반기 매출을 기준으로 한 분류

업종별 분류

항목: 제작 / 유통 / 배급 / 퍼블리싱

분류 기준: 업종은 제작의 경우 직접 게임을 개발하는 경우이며,  유통은 국내 게임의 유통을, 배급

은 해외 게임의 국내 유통을 말함. 퍼블리싱의 경우 국내에서는 새롭게 등장한 사업 형태로 2) 개발

능력은 있으나 마케팅과 유통 면에서 부족한 게임 개발사가 큰 규모의 (대개 유통망과 마케팅 능력

을 갖추고 있는) 기업에게 자사의 게임의 기획/개발/마케팅/유통 단계를 모두 혹은 일부 맡기는 형

태로 진행

주1) 30억을 분류 기준으로 삼은 이유는 2003년 상반기 기준 전체 게임 기업 매출 규모의 65%를 차지
하는 매출 순위 30위 이상의 기업이기 때문

주2) 해외의 큰 규모 게임 회사들에게는 이미 많이 보편화된 사업 형태로 현재 모든 게임의 전세계로의
출시 및 배급이 몇몇 거대 퍼블리셔들의 주도로 이루어지고 있는 실정. 해외에는 EA(Electronic 
Arts), Activision, Vivendi Universal Games, Atari(舊 Infogrames), THQ(Toys Head-
Quarters), Take2 Interactive 등이 대표적인 퍼블리셔. 국내에는 엔씨소프트, 한빛소프트, NHN, 
넷마블, 써니YNK 등 대규모 기업들이 퍼블리싱을 표방하고 있음
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보고서 이용시 참고 사항IV

2. 분류기준 – (2) 플랫폼및장르별분류

플랫폼별 분류

항목: 온라인(형 PC) 1) / 모바일 / (패키지 형) PC / 비디오(콘솔) / 아케이드

분류 기준: 게임을 할 수 있는 하드웨어 플랫폼은 크게 PC와 가정용 게임기, 업소용 게임기, 휴대폰

의 네 가지로 구분할 수 있으나 PC에서 플레이 되는 게임의 경우 온라인 게임과 단독 패키지 게임

(Stand-alone package)이 PC라는 하나의 하드웨어에서 이루어지기는 하지만 서로 확연히 구분되

는 플랫폼의 역할 2) 을 하므로 온라인 형 PC게임과 패키지 형 PC 게임을 분리

장르별 분류

항목: 롤플레잉 / 시뮬레이션 / 대전 액션 / 캐주얼 / FPS / 어드벤처

분류 기준: 전통적인 게임 장르의 구분으로는 롤플레잉 게임과 시뮬레이션 게임, 어드벤처 게임, 아

케이드 게임 등이 있음. 다른 장르는 전통적 분류법을 그대로 사용했으며 아케이드 게임의 경우 너

무 광범위하고 최근 이와 같은 분류법을 잘 쓰지 않는다는 점을 고려하여 대전 액션과 캐주얼(슈팅

게임과 보드 게임 포함), FPS(First-Person  Shooting, 일인칭 슈팅) 등으로 세분

주1) 보고서 본문에서 괄호 안은 생략되어 표기

주2) 온라인 게임은 PC에서 혼자(Stand-alone) 플레이 하는 것은 의미가 없고 단독 패키지 게임의 게
임의 경우 네트워크 플레이를 할 수 있으나 아직 게임 포탈이나 MMORPG처럼 대규모의 사용자들
과 연계 될 수 없고 단독 플레이와 네트워크 플레이의 비중이 비슷하다는 점에서 기인함
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2003년 상반기 수출 현황

1. 전체수출현황 – (1) 반기별성장률

•2003년 상반기 국내 게임산업의 총 수출액은
2002년 하반기 대비 32.7% 성장한 810억원 규모
(2003년 하반기까지의 예상 성장률은 32%)

•전년 동기 대비로는 74.8% 성장한 수치이며 2002
년 하반기의 성장률 31.2%보다 다소 오른 수치

•국내 수출 시장은 매 반기당 32% 내외의 고른 성
장을 기록하며 비교적 안정적으로 성장해 온 것으
로 조사됨

•매출 상위 30위 이상의 대기업이 총 수출액에서
차지하는 비중은 지난해 78.1%에서 올해 60.1%로
18% 가량 낮아지며 매출 하위 기업들도 활발히 해
외 진출에 나서는 것으로 분석됨

46,626

61,446

81,524

107,182

0

20,000

40,000

60,000

80,000

100,000

120,000

2002 상반기 2002 하반기 2003 상반기 2003년 하반기
(E)

반기
평균
성장
률 3
2.0%

<단위 : 백만원>

I

31.8%

32.7%

31.5%
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I 2003년 상반기 수출 현황

1. 전체수출현황 – (2) 2002년하반기대비플랫폼비중변화

- 작년 말부터 해외에 진출한 대형 MMOPRG들과 온라인 포탈들의 캐주얼 게임이 상용화되기 시
작하면서 2002년 상반기 72.1%에서 하반기에 85%로 높아진 온라인 게임의 비중은 2003년 상
반기 들어 타 플랫폼 게임들의 수출이 다소 호전되며 81.8%로 다소 비중이 낮아짐

아케이드
7.3%

비디오
2.5%

PC
2.3%

모바일
2.9%

온라인
85.0%

아케이드
8.2%

비디오
2.5%

PC
2.2%

모바일
5.3%

온라인
81.8%

[2002년 하반기 플랫폼별 수출액 비중] [2003년 상반기 플랫폼별 수출액 비중]
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I 2003년 상반기 수출 현황

1. 전체수출현황 – (3) 전년동기대비플랫폼별수출성장률*

651

66,591

4,348

81,524

46,626

8,0213,122
1,212

33,620

6,712
2,0761,798

0

10,000

20,000

30,000

40,000

50,000

60,000

70,000

80,000

90,000

온라인 모바일 PC 비디오 아케이드 전체

2002 상반기 2003 상반기

98.1%*

567.4% 48.4% -33.5%
-16.3%

<단위 : 백만원>
74.8%

* 타원안의 %는 2002년상반기대비 2003년상반기의성장률
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I 2003년 상반기 수출 현황

1. 전체수출현황 – (4) 전년동기대비플랫폼별수출비중변화

- 2002년 하반기부터 상용화하기 시작한 온라인 게임들이 많아지면서 2003년 상반기 온라인 게
임의 수출 비중은 전년 동기보다 늘어난 80.9%를 차지

02
년
상
반
기

03
년
상
반
기

아케이드
17.2%

비디오
6.7%

PC
2.6%

모바일
1.4%

온라인
72.1%

아케이드
8.6%

비디오
2.7%

PC
2.3%

모바일
5.6%

온라인
80.9%
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I 2003년 상반기 수출 현황

1. 전체수출현황 – (5) 매출상위기업에대한수출의존도*
- 2003년 상반기 게임 수출의 특징 중 하나는 매출액 30억 이상의 업계 상위 업체들에 대한 의존
도가 73.6%에서 61.6%로 12% 포인트 줄어 들었다는 점

- 이는 2002년 후반부터 큰 성장을 기록한 모바일 게임 업체 등이 대부분 30억 이하의 작은 업체
들이라는 점과 국내 시장이 크게 위축된 후 소규모 업체들도 해외 진출에서 활로를 찾으려는 시
도들이 늘고 있다는 점을 반영하는 결과

30억
이상
73.6%

30억
이하
26.4%

02
년
상
반
기

03
년
상
반
기

30억
이하
38.4%

30억
이상
61.6%

* 매출상위기업은상반기기준매출 30억이상기업이며이기업들이올해상반기매출상위 30위이상을차지

** 매출상위기업에대한분석은현재한국게임수출부문의기업규모에따른수출편중현상의분석하기위한것
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I 2003년 상반기 수출 현황

1. 전체수출현황 – (6) 매출 30억이상기업군* vs. 30억이하기업군의플랫폼별 수출비중

- 아케이드 게임과 온라인 게임의 대기업 수출 의존도가 가장 높은 것으로 조사됨

[기업 규모별 수출액 비교]

64.6%

27.6%

90.3%

35.4%

72.4%

96.8% 100.0%

9.7%

3.2%

온라인 모바일 PC 비디오 아케이드

30억 이상 30억 이하

* 매출상위기업은상반기기준매출 30억이상기업이며이기업들이올해상반기매출상위 30위이상을차지
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I 2003년 상반기 수출 현황

2. 상반기수출상위 10대기업

- 엔씨소프트가 2년 연속 1위를 차지

- 안다미로를 제외하고 모두 온라인 게임을 수출하는 회사(드림인텍은 모바일 수출 10% 포함)

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

순위

--1,109 OO 사

-6,001,200OO 사

-7,201,920OO 사

91,1972,292OO 사

73,269 2,460 OO 사

81,4244,977OO 사

56,9375,908OO 사

101,0007,896OO 사

212,00010,000OO 사

121,87312,000OO 사

2002년 순위2002년 전체 수출2003년 상반기 수출기업명

<단위 : 백만원>

*기업명은비밀보장협정상 OO 표기되었음.
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3. 국가별수출현황

(1)   주요 수출국

- 응답 기업들은 자사의 가장 중요한 수출 대상국으로 중국을 꼽음

- 중국 다음으로는 일본이 28.1%로 2위, 미국과 대만이 12.3%로 3위를 기록

36.8%

중국

12.3%

미국

5.3%

유럽

28.1%

일본

12.3%

대만

1.8%

필리핀

1.8%

태국

1.8%

아르헨티나

<N=56>

(2)   향후 주요 수출국

- 향후 주요 수출국으로는 중국과 대만, 홍콩을 포함한 중화권 국가가 44.4%로 응답 기업 중 가
장 많은 비율을 차지

- 미국을 포함한 북미, 일본이 22.2%, 20%로 향후 주요 수출국 2위와 3위를 기록

5.6%

동남아

2.2%5.6%20.0%22.2%44.4%

중남미유럽일본북미중화권

<N=90>
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I 2003년 상반기 수출 현황

3. 국가별수출현황

기타
4.1%

홍콩
0.9%

태국
1.7%

유럽
7.1%

미국
7.1%

대만
31.7%

일본
21.6%

중국
25.7%

(3)   국가별 수출 비중(수출액 기준)

- 수출액 기준으로 가장 큰 규모를 차지하는 국가는 대만과 중국, 일본 순으로 나타남

- 가장 많은 기업들이 가장 중요한 시장으로 꼽은 중국은 수출액 기준으로는 대만에 뒤진 2위

- 이는 최근 중국에 수출된 일부 온라인 게임들의 미수금 영향으로 추정

[2003년 상반기 국가별 수출액 비중] [2003년 상반기 국가별 수출규모]

3,378

5,765

5,755

17,611

25,868

20,974

1,414

759

기타

홍콩

태국

유럽

미국

대만

일본

중국

<단위 : 백만원>

수출 시장 총규모
81,524백만원
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I 2003년 상반기 수출 현황

3. 국가별수출현황 – (4) 국가별진출업체현황: 중국, 대만주요진출업체*

[중국 주요 진출 업체] [대만 주요 진출 업체]

183OO 사10

240OO 사9

280OO 사8

325OO 사7

576OO 사6

633OO 사5

1,585OO 사4

2,460 OO 사3

3,583OO 사2

10,000OO 사1

수출액업체명순위

<단위: 백만원>

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

순위

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

업체명

98

164

357

406

573

576

700

1,045

1,312

19,835

수출액

<단위: 백만원>

•표본조사를실시한결과이기때문에주요수출국순위는실제순위와다를수있음
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3. 국가별수출현황 – (5) 국가별진출업체현황: 일본, 미국주요진출업체*

[일본 주요 진출 업체] [미국 주요 진출 업체]

120OO 사10

222OO 사9

244OO 사8

249OO 사7

576OO 사6

1,095OO 사5

1,500OO 사4

1,719OO 사3

4,800OO 사2

6,000OO 사1

수출액업체명순위

<단위: 백만원>

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

순위

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

OO 사

업체명

16

63

64

180

192

210

300

446

1.200

2,954

수출액

<단위: 백만원>

* 표본조사를실시한결과이기때문에주요수출국순위는실제순위와다를수있음
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4. 플랫폼별수출현황 – (1) 온라인게임

•2003년 국내 온라인 게임산업의 총 수출액은 6백
80억원 규모로 총 수출액의 80.9%를 차지하며
2002 하반기에 이어 수출 비중 1위를 고수

•2003년의 수출액은 2002 하반기의 5백억원 규모
에 비해 24.5% 성장한 것이나 지난 하반기 평균
84.6%에 비해 비중이 다소 줄어든 수치로 올 상반
기 수출의 온라인 게임 의존도가 다소간 줄어든 것
으로 나타남

•이는 2002년 하반기 60.9%의 높은 성장률을 기록
한 것에 비해 수출의 증가세는 크게 둔화 된 것을
보더라도 알 수 있는데 올 상반기에는 수출에서 크
게 두각을 나타내었던 액토즈-위메이드의 <미르의
전설> 시리즈나 그라비티의 <라그나로크> 같은 대
형 수출 프로젝트가 줄어 든 것에 영향을 받은 것으
로 해석됨

•또한 중국 수출 1위인 <미르의 전설>이 중국 측
서비스 업체와의 마찰로 대금회수가 지연되고 있는
것도 수출 성장세 급감의 원인 중 하나

33,620

52,239

66,591

86,591

0

20,000

40,000

60,000

80,000

100,000

2002 상반기 2002 하반기 2003 상반기 2003년 하반기

(E)

반기
평균
성장
률 3
7.1%

<단위 : 백만원>

I 2003년 상반기 수출 현황

55.4%

27.5%

30.0%
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4. 플랫폼별수출현황 – (2) 모바일게임

•상반기 국내 모바일 게임산업은 수출액 약 43억원, 
성장률 145.7%로 작년과 같이 큰 폭의 성장세를
기록

•하지만 반기당 평균 100%에 가까운 놀라운 신장
세를 기록하던 모바일 게임의 성장 추세는 올 하반
기에 들어 한 풀 꺾일 것으로 예측되고 있음

•이는 전세계적으로 모바일 게임 수요가 크게 확대
되지 않은 데서 일차적 이유를 찾을 수 있고 국내에
서도 초반 모바일 게임을 주도하던 업체들 이외에
새로운 업체들이 나오지 않았기 때문으로 해석됨

•실제로 조사에 응한 모바일 게임 수출 기업들의 수
출 실적을 보면 하반기에는 웹이엔지코리아를 제외
하고는 눈에 띄는 수출 신장세를 보이는 기업들이
없고 기존 업체들의 수출액은 지난 반기와 비슷한
양상을 보이고 있음

651

1,769

4,348

4,735

0

1,000

2,000

3,000

4,000

5,000

6,000

2002 상반기 2002 하반기 2003 상반기 2003년 하반기
(E)

반기
평균
성장
률 9
3.7%

<단위 : 백만원>

I 2003년 상반기 수출 현황

171.6% 145.7%

8.9%
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4. 플랫폼별수출현황 – (3) PC 게임

•국내 PC 패키지 시장의 전반적인 퇴조와 함께 PC 게
임은 수출에서도 다른 게임에 비해 비교적 고전 중

•상반기 국내 PC 게임의 총 수출액은 약 18억원으로
모바일 게임 수출액의 42% 수준에 불과

•다만 올 상반기까지 평균 21.8%의 비교적 낮은 성장
을 기록하던 국내 PC 게임은 하반기 기업들이 긍정적
인 수출 전망치를 내놓으며 급격히 증가한 119%의 성
장을 예상

•이는 위자드소프트, KOG, 아트림미디어의 해외 수출
계약과 넥슨 등이 해외에 국내 PC 게임을 유통하기로
결정하며 PC 게임 수출이 증가할 것으로 기업들이 전
망하고 있기 때문으로 해석됨

•하지만 PC 게임 시장의 침체는 불법 복제 만연, 온라
인 게임에 사용자가 몰리는 장르별 편식 등 최근의 국
내 게임산업의 구조적인 문제와 깊은 연관이 있으므로
이런 불안한 국내 상황들이 해결되지 않는 한 하반기의
긍정적 전망은 일시적이 현상이 될 가능성이 큼

1,212
1,426

1,798

4,080

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

3,500

4,000

4,500

2002 상반기 2002 하반기 2003 상반기 2003년 하반기
(E)

반기
평균
성장
률 4
9.9%

<단위 : 백만원>

I 2003년 상반기 수출 현황

17.7%

26.1%

126.9%
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4. 플랫폼별수출현황 – (4) 비디오게임
•한국의 비디오 게임 시장은 수입 시장이 주를 이루
며 그것도 작년 PS2가 정식발매가 되기 이전까지
불법 시장이었으므로 비디오 게임 플랫폼에 맞는
개발능력을 가진 개발사는 전무한 실정

•이런 이유로 인해 현재 비디오 게임 부문에서 지속
적으로 적으나마 지속적인 수출 실적을 올리고 있
는 회사는 소프트맥스 외에는 없으며 그 외 다른 기
업들은 단발성 수출이 주를 이루고 있어 아직까지
본격적인 수출이 시작되고 있지는 못한 초기 단계

•다만 한국도 해외처럼 비디오 게임이 주요 플랫폼
으로 등장할 가능성이 크다는 점과 최근 <토막>의
시드나인엔터테인먼트와 엔씨소프트에 합병된 판
타그램이 <KUF: Crusaders>를 개발하는 등 본격
적으로 비디오 게임 개발에 착수하고 있고 KOG 등
도 비디오 게임 수출 계약을 맺고 있으므로 2002년
하반기 이후의 성장세는 이후에도 계속될 것으로
전망

3,122

1,556

2,076

2,453

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

3,500

2002 상반기 2002 하반기 2003 상반기 2003년 하반기
(E)

반기평균성장률 -7.7%

<단위 : 백만원>

I 2003년 상반기 수출 현황

-50.2%
33.4%

18.2%
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4. 플랫폼별수출현황 – (5) 아케이드게임
•PC방과 <스타크래프트>의 엄청난 인기에 밀려 국
내 시장의 지속적 감소로 고전하던 아케이드 게임
업체들은 최근 수출에서도 역시 고전을 면치 못하
고 있음

•2002년 하반기에 수출이 크게 감소한 이후 상반
기부터 수출이 점차로 회복되고 있는 추세

•아케이드 업체들은 이런 흐름이 올 연말까지 계속
될 것이라고 전망했으나 새로운 개념의 아케이드
게임 개발이나 한국의 아케이드 게임을 소비해줄
새로운 수요처 개발 등 2003년 이후 수출을 주도할
뚜렷한 모멘텀이 없어 2004년 이후에도 수출 성장
세를 이어가기는 힘들 것

•DDR과 DJ 등 크게 히트한 체감형 게임 이후 아케
이드 게임을 이끌어 갈 테마가 부족하고 아케이드
게임을 대체하는 새로운 게임들이 계속해서 나오고
있는 것이 비단 수출 부문 뿐만 아니라 아케이드 업
계 전반의 문제점

8,021

4,455

6,712

9,323

0

2,000

4,000

6,000

8,000

10,000

12,000

2002 상반기 2002 하반기 2003 상반기 2003년 하반
기(E)

반기평균성장률
5.1%

<단위 : 백만원>

I 2003년 상반기 수출 현황

-44.5% 50.7%

38.9%
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4. 플랫폼별수출현황

– Notes: 플랫폼별수출현황종합
<단위 : 백만원>

60.3%8.5%2.4%3.1%4.8%81.2%

113,870 
188,707　

16,035 4,529 5,877 9,082 153,182 
2003 TTL
　

59.0%8.2%2.5%2.2%5.3%81.7%

48,074 

81,524　

6,712 2,076 1,798 4,348 66,591 

2003 1H　

73.6%11.5%4.3%2.4%2.2%79.4%

79,503 
108,071

12,476 4,678 2,638 2,421 85,859 
2002 TTL
　

72.6%7.3%2.5%2.3%2.9%85.0%

44,636 
61,446

4,455 1,556 1,426 1,769 52,239 
2002 2H　

74.8%17.2%6.7%2.6%1.4%72.1%

34,868 
46,626

8,021 3,122 1,212 651 33,620 
2002 1H　

30대기업 비중합계아케이드비디오PC모바일온라인
플랫폼

시기　
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5. 부문별시장현황비교 – (1) 수출현황 vs 매출현황

- 게임 업체들의 매출은 2002년 상반기부터 2003년 하반기까지 평균 34.1% 증가해 수출의 32.0%와 전체적으
로 유사한 성장세를 보임

- 수출이 전체 매출액에서 차지하는 비중도 87%~89% 선으로 반기별로 큰 변화는 없는 것으로 나타남

[반기별 매출 대 수출 비중]

107,18281,52461,44646,626

402,193

606,403
647,277

970,915

0

100,000

200,000

300,000

400,000

500,000

600,000

700,000

800,000

900,000

1,000,000

1,100,000

1,200,000

2002 상반기 2002 하반기 2003 상반기 2003년 하반기
(E)

수출

매출

<단위: 백만원>

매출 평균 성장률
34.1%

31.8% 32.7%
31.5%

50.8%

6.7%

50.0%

수출 평균 성장률 32.0%

[매출 대 수출 총액 및 성장률]

11.6% 10.1% 12.6% 11.0%

89.9% 87.4% 89.0%88.4%

2002 상반기 2002 하반기 2003 상반기 2003년 하반기
(E)

수출 제외 수출
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5. 부문별시장현황비교 – (2) 수출현황 vs 수입현황

- 게임 업체들의 수입은 2002년 상반기부터 2003년 하반기까지 평균 18.9% 증가해 수출보다 작은 규모의 성
장을 해 온 것으로 나타남

- 전체 매출 규모에서 수입 상품이 차지하는 비중도 조금씩 감소해왔으나 2003년 하반기에는 다소 증가할 것으
로 전망됨

[매출 대 수입/수출 비중]

107,182

81,524

61,446

46,626

103,633

139,689

113,672

206,896
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20,000

40,000

60,000

80,000

100,000

120,000

140,000

160,000

180,000

200,000

220,000

240,000

260,000

2002 상반기 2002 하반기 2003 상반기 2003년 하반기
(E)

수출

수입

<단위: 백만원>

수입 평균 성장률
18.9%

31.8%

32.7%

31.5%

수출 평균 성장률 32.0%

[수입 대 수출 총액 및 성장률]

34.8%
-18.6%

82.0%

11.6% 10.1% 12.6% 11.0%

23.0% 17.6% 21.3%

62.6% 66.8% 69.8% 67.7%

25.8%

2002 상반기 2002 하반기 2003 상반기 2003년 하반기
(E)

수출 수입 수출입 이외
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1. 연간수출성장률

108,071

188,707

254,100

0

50,000

100,000

150,000

200,000

250,000

300,000

2002 2003(E) 2004(E)

연평
균성
장률
53.3
%

<단위 : 백만원>

II

74.6%

34.7%

•2003년 총 수출액은 2002년 대비 73.4% 성장한
1천 8백11억원 규모로 예상

•2002년 말에서 2003년에는 대작 온라인 게임들
이 다수 출시되어 이들 업체 중 대부분이 2002년
말 이후부터 해외 진출을 적극적으로 모색하고 있
고 이런 노력들이 하반기에 구체적인 성과로 나타
나면서 높은 성장을 구가할 것으로 예상

•온라인 게임 뿐만 아니라 모바일 게임도 활발한 해
외 진출을 보이고 있으며 PC, 아케이드 게임 등 국
내 시장 상황이 좋지 않은 부문도 수출로 활로를 찾
고 있어 수출 증가액은 더욱 늘어날 전망

•2004년에는 대작 게임들이 이미 2003년까지 모
두 출시예정 되어 있고 2003년 하반기부터 2004
년 초반에는 해외에서 각종 플랫폼의 대작들이 출
시예정 되어 있어 수출이 올해보다 감소할 것으로
전망
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2. 플랫폼별비중변화

- 연간 플랫폼별 비중도 반기별과 크게 다르지 않게 역시 온라인 게임이 수출의 대부분을 차지

- 다만 2003년 전체적으로는 2003년 상반기에 비해 온라인 게임 편중도가 다소 낮아질 전망

2
0
0
2
년

2
0
0
3
년

아케이드
17.2%

비디오
6.7%

PC
2.6%

모바일
1.4%

온라인
72.1%

아케이드
8.6%

비디오
2.7%

PC
2.3%

모바일
5.6%

온라인
80.9%
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