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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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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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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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I ISSUE REPORT

1. 주요 해외 진출 경로

- 국내 게임 업체들의 해외 시장 진출 경로는 ‘해외 유통사 직접 접촉’이 25.6%로 가장 큰 비중을 차지
- 전문 에이전시와 해외 전시회를 통해 해외 시장 진출을 시도하고 있다는 응답도 각각 20.1%, 16.2%의 비중을
차지

234계

2기타

30국내 기업의 해외 유통망

13온라인 등을 이용한 해외 직판

13해외 법인 설립

47전문 에이전시 활용

60해외 유통사 직접 접촉

31투자 상담회

38해외 전시회

응답해외 전시회

<N=90>

국내기업 해
외망,
12.8%

온라인직판,
5.6%

해외법인,
5.6%

에이전시,
20.1%

해외유통사,
25.6%

투자상담,
13.2%

해외 전시
회, 16.2%

기타, 0.9%
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2. 수출시 애로 사항

- 전체 응답자의 26.1%가 해외 시장 정보 부족을 애로사항으로 꼽아 국내 게임 업체들이 수출시 가장 흔히 겪는
어려움은 해외 시장에 대한 정보 부족인 것으로 나타남

- 그 뒤를 이어 현지화의 어려움(19.7%)과 수출 전담인력 부족(14.8%) 문제가 지적됨

2.0%

6.9%

10.3%

4.9%

13.8%

1.5%

14.8%

19.7%

26.1%

기타

시장 선점

영세성

인지도

정부지원

작품수준

인력부족

현지화

정보부족

203계

14해외 게임 업체들의 시장 선점

10한국 게임의 낮은 인지도

3작품 수준 저하

40현지화의 어려움

4기타

21사업 규모의 영세성

28정부 지원 부족

30수출 전담인력 부족

53해외 시장 정보 부족

응답구분

<N=77>
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3. 수출경기전망

- 기업들의 하반기 수출 전망 평균은 3.5점으로 기업들이 다소 낙관적인 생각을 갖고 있음을 알 수 있으며 긍정
적 의견 비율도 54.5%로 대체로 하반기 시장 전망에 대해 긍정적인 생각을 갖고 있는 것으로 나타남

- 기업 규모별 평균은 10억원~30억원 사이의 기업이 가장 높았으나 통계적으로 유의미한 차이는 보이지 않음

[수출 경기 전망에 대한 평가]

3.5

3.6

3.3

3.4

3.5

2.9

3.2

3.5

3.8

10억 미만 10억~30억원 30억~100억 100억원 이상 전체

[기업 규모별 평균]

98240203개수

매우
좋음

좋음보통나쁨
매우
나쁨

평가

<N: 156>

좋음,
53.2%

보통,
26.0%

매우 좋음,
5.8%

매우 나쁨,
1.9%

나쁨 ,
13.0%
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