
4.2.3 온라인게임매출액

온라인게임매출규모는2009년에3조7,087억원으로나타났으며, 연평균은29.5% 증가한것으

로조사되었다. 매출액규모를연도별로보면 2004년에 1조 186억원, 2005년에 1조 4,397억원,

2006년에 1조 7,768억 원, 2007년에 2조 2,403억 원, 2008년에 2조 6,922억 원, 2009년에 3조

7,087억원으로나타났다. 온라인게임은 2004년부터매출규모가안정적인성장세를지속하여왔

으며향후에도이러한성장세는지속될것으로예상된다. 
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그림 4.4.6 게임 유통업 소분류별 전년대비증감률 및 연평균증감률 (단위 : %)

그림 4.4.5 게임 유통업 소분류별 매출액 현황 (단위 : 억원)

연도 2004년 2005년 2006년 2007년 2008년 2009년 연평균증감률(%)

매출액규모 10,186 14,397 17,768 22,403 26,922 37,087 29.5

전년대비증감률(%) 35.1 41.3 23.4 26.1 20.2 37.8 -

표 4.4.8 온라인게임 매출액 규모 및 증감률 추이 (단위 : 억원, %)

※연평균증감률은 2004년부터 2009년까지 6개년도 적용하여 산출
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4.2.4. 비디오게임매출액

비디오게임매출규모는 5,021억원으로전년대비 4.7% 증가하였으며, 연평균은 56.7% 증가하

였다.

국내 비디오게임 매출규모는 2006년에 1,365억 원에서 2007년에 4,201억 원으로 증가하여

207.8%의 매우 큰 성장폭을 보였다. 2008년에는 5,021억 원으로 19.5%의 성장률을 보였으며,

2009년에는5,257억원으로4.7%의성장률을보였다. 2006년부터매출성장이지속되었으나2009

년에성장폭이감소하였다. 향후에현재의규모를유지하면서성장시키기위하여또다른노력이

필요한시점으로생각된다.
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그림 4.4.7 온라인게임 매출액 규모 (단위 : 억원)

그림 4.4.8 온라인게임 매출액 증감률 (단위 : %)

연도 2006년 2007년 2008년 2009년 연평균증감률(%)

매출액규모 1,365 4,201 5,021 5,257 56.7

전년대비증감률(%) ▽37.5 207.8 19.5 4.7 -

표 4.4.9 비디오게임 매출액 규모 및 증감률 추이 (단위 : 억원, %)

※연평균증감률은 2006년부터 2009년까지 4개년도 적용하여 산출
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