
4.1 게임산업 전체요약

2009년게임산업의업체수는 30,535개이며, 종사자는 4만3,365명으로나타났다. 매출액은 6조

5806억원이며, 부가가치는3조3,488억원이었고, 부가가치율은50.89% 로조사되었다. 수출액은

124,085.6만달러이며수입액은그보다적은33,225만달러인것으로조사되었다.

게임산업은2005년약41,062개사업체에서2009년약30,535개사업체로연평균7.1%로감소하

였으며, 매출액과종사자수연평균은각각 6.7%와 8.1%로감소한것으로분석되었다. 가장큰성

장을한부분은수출액부분이며, 연평균약21.8% 증가한것으로나타났다. 게임산업의연평균성

장률이전체적으로감소한이유는 2005년과 2006년조사에바다이야기가포함되어있었기때문이

다. 실질적으로게임산업은큰폭으로성장하고있는산업이며, 바다이야기가포함되지않은2007

년을기준으로 2008년과 2009년을놓고보면매출액, 종사자수, 수출액모두큰폭으로성장하고

있다. 
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04
게임산업

대분류 소분류 분류체계정의

게임산업

게임제작업 게임제작업체 게임을기획하거나제작하는사업체

게임배급업 게임배급업체 제작된게임을배급하는사업체

게임유통업
컴퓨터게임방운영업

인터넷또는시디롬등에의한컴퓨터게임을주로제공하는시설을
운영하는사업체

전자게임장운영업 컴퓨터가아닌전자게임기를갖춘시설을운영하는사업체

표 4.4.1 게임산업 분류
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2009년국내온라인게임은게임산업의성장을견인하였으며, 이는안정적인내수시장과수출액

이 12억달러를돌파하는등해외시장에서의선전이크게작용하였기때문이다. 또한 2008년하반

기부터시작된글로벌경제위기로인해원화가치가하락하면서환율이상승한것이수출비중이높

은온라인게임업체들에게는오히려긍정적으로작용하였으며, 이로인해세계적인경기침체에도

불구하고온라인게임산업은오히려성장하였다. 그러나특정분야만의발전보다는다양한분야가

동시에발전할수있도록정책적지원이이루어져야할것으로사료되어진다. 또한스마트폰과태블

릿PC의등장은게임산업의매우긍정적인요소로작용하여향후에도게임산업은큰폭으로성장할

가능성이매우높다. 

업체당평균매출액2.16억원으로전년대비12.8%, 연평균20.3% 증가하였으며, 1인당평균매

출액은1.52억원으로전년대비15.8%, 연평균4.1% 증가한것으로나타났다. 

게임업체당평균매출액은 2007년에 1.49억원, 2008년에 1.91억원, 2009년에 2.16억원으로

꾸준히증가하였고, 1인당평균매출액은2007년에1.40억원에서2008년에1.31억원으로감소하

였으나2009년에1.52억원으로다시증가하였다. 

250 | 제4부 콘텐츠산업통계조사 부문별 결과

구분 사업체수(개) 종사자(명)
매출액
(백만원)

부가가치
(백만원)

부가
가치율(%)

수출액
(천달러)

수입액
(천달러)

2005년 41,062 60,669 8,679,800 4,381,563 50.48 564,660 232,923

2006년 32,802 32,714 7,448,900 3,655,175 49.07 671,994 207,556

2007년 34,533 36,828 5,143,600 2,487,445 48.36 781,004 389,549

2008년 29,293 42,730 5,604,700 2,808,000 50.10 1,093,865 386,920

2009년 30,535 43,365 6,580,600 3,348,867 50.89 1,240,856 332,250

전년대비증감률(%) 4.2 1.5 17.4 19.3 0.8 13.4 ▽14.1

연평균증감률(%) ▽7.1 ▽8.1 ▽6.7 ▽6.5 0.2 21.8 9.3

표 4.4.2 게임산업 총괄 (단위 : 개, 명, 백만원, %, 천달러)

구분 연도 사업체수 매출액 사업체당평균매출액

게임제작및배급

2007년 3,744 29,824 7.97 

2008년 4,573 35,884 7.85 

2009년 5,111 45,720 8.95

전년대비증감률(%) 11.8 27.4 14.0

연평균증감률(%) 16.8 23.8 5.9

게임유통업

2007년 30,789 21,612 0.70 

2008년 24,720 20,163 0.82 

2009년 25,424 20,086 0.79

전년대비증감률(%) 2.8 ▽0.4 ▽3.7

연평균증감률(%) ▽9.1 ▽3.6 6.2

표 4.4.3 연도별 사업체별 평균매출액 (단위 : 개, 억원, %)
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4.2 게임산업 매출 현황

2009년게임산업전체매출액은 6조 5,806억원으로전년대비 17.4% 증가하였으며, 연평균도

13.1% 증가하였다. 연도별전체매출액추이를보면 2007년에 5조 1,436억원에서 2008년에 5조

6,047억원, 그리고2009년에6조5,806억원으로꾸준히증가하고있다. 

중분류별로매출액을보면‘게임제작및배급업’이 4조 5,720억원으로전체매출액의 69.5%의

비중을보였으며, ‘게임유통업’은2조86억원으로30.5%의비중을차지하는것으로나타났다. 이

를연도별로보면‘게임제작및배급업’은2007년에2조9,824억원에서2008년에3조5,884억원

으로증가하였으며, 2009년에도4조5,720억원으로증가하여안정적인증가율이지속되고있는것

으로나타났다. 이는전년대비27.4% 증가하였으며, 연평균도23.8% 증가한수치이다. ‘게임유통

업’은 2007년에 2조 1,612억원에서 2008년에 2조 163억원으로증가하였으나 2009년에 2조 86억

원으로소폭감소하여전년대비0.4%, 연평균3.6% 감소한것으로나타났다.

한편, 온라인게임의매출액은전체매출액의 56.4%로가장큰비중을나타냈으며, 증가율이지

속되고있는것으로나타났다. 2007년에2조2,403억원에서2008년에2조6,922억원으로증가하

였으며2009년에는3조7,087억원으로증가하여증가폭이지속되고있으며, 전년대비무려37.8%

증가하였으며, 연평균28.7%의증가율을기록하여다른소분류보다증가폭이매우크며해마다그

규모는더욱커지고있는것으로보인다.    
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연도 사업체수 매출액 종사자수 사업체당평균매출액 1인당평균매출액

2007년 34,533 51,436 36,828 1.49 1.40 

2008년 29,293 56,047 42,730 1.91 1.31 

2009년 30,535 65,806 43,365 2.16 1.52

전년대비증감률(%) 4.2 17.4 1.5 12.8 15.8

연평균증감률(%) ▽6.0 13.1 8.5 20.3 4.1

표 4.4.4 연도별 종사자별 평균매출액 (단위 : 개, 억원, 명, %)

구분 2007년 2008년 2009년 구성비
(%)

전년대비
증감률(%)

연평균
증감률(%)

게임제작및
배급

온라인게임 22,403 26,922 37,087 56.4 37.8 28.7

비디오게임 4,201 5,021 5,257 8.0 4.7 11.9

모바일게임 2,518 3,050 2,608 4.0 ▽14.5 1.8

PC게임 350 263 150 0.2 ▽43.0 ▽34.5

아케이드게임 352 628 618 0.9 ▽1.6 32.5

소계 29,824 35,884 45,720 69.5 27.4 23.8

게임유통업

컴퓨터게임방운영업 20,801 19,280 19,342 29.4 0.3 ▽3.6

전자게임장운영업 811 883 744 1.1 ▽15.7 ▽4.2

소계 21,612 20,163 20,086 30.5 ▽0.4 ▽3.6

합계 51,436 56,047 65,806 100.0 17.4 13.1

표 4.4.5 게임산업 업종별 매출액 현황 (단위 : 억원, %)
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