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Ⅰ. 2011년 4분기 게임산업 INSIGHT

1.1. 게임산업 분석 및 전망
☐ 매출 및 수출 부문

 게임산업의 ’11년 4분기 매출규모를 살펴보면, 약 2조 4,089억원이며 게임 상
장사 매출액 비중은 47.3%를 차지하는 것으로 나타남 
- 상장사 매출액 분석을 살펴보면, ’11년 4분기 전년동기대비 17.4% 성장하

였고 전분기대비 8.7% 상승하였으며 CBI 분석 결과 4분기 123으로 양호함
 게임산업의 ’11년 4분기 수출규모를 살펴보면, 7,425억원이며 이 중 상장사 
수출액 비중은 37.6%를 차지함
- 상장사 수출액 분석을 살펴보면, ’11년 4분기 전년동기대비 78.3% 성장하

였고 전분기대비 55.7% 상승하였으며 CBI 분석 결과 4분기 115로 양호함

☐ 고용부문
 게임산업의 ’11년 4분기 고용규모를 살펴보면, 97,387명이며 상장사 고용 비
중은 11.5%를 차지하는 것으로 나타남
- 상장사 고용 분석을 살펴보면, ’11년 4분기 전년동기대비 6.1% 증가하였고

전분기대비 2.4% 상승하였으며, CBI 분석 결과 4분기 105로 양호함

☐ 게임산업 2012년 1분기 전망
 게임산업 ’12년 1분기 매출CBI(124) 및 수출CBI(115)는 ’11년 4분기와 유사
할 것으로 예상됨



- 2 -

- 신형 태블릿PC 보급확대에 따라 게임시장 환경의 호조로 2011년 하반기부
터 스마트게임 등을 중심으로 국내업체들의 매출 증대가 전망됨
※  국내에서 개발한 스마트게임(소셜네트워크 게임 등) “룰 더 스카이”, “타이니팜”, “몬스터워

즈”, “2012프로야구” 등 신작 게임의 양적 및 질적 제고와 부분유료화 시스템의 대폭도입으
로 매출 증대에 기여함

※ “앵그리버드” 등 외국산 게임이 상대적 우위를 보이던 기존 시장 구조에서 경쟁력을 보유한  
RPG, 소셜네트워크, 레이싱, 슈팅, 액션 등 다양한 장르의 국산 스마트게임의 시장 점유율이 
높아지고 있는 추세임

- 국내 대작 온라인 게임의 국내외 출시가 임박하고 있으며, 일부 외국 온라인
게임의 국내 시장 점유율이 확대됨에 따라 경쟁이 심화될 것으로 전망됨 
※ 엔씨소프트 “블레이드앤소울” 등과 블리자드 “디아블로3”의 출시 임박과 기존에 출시된 라

이엇게임즈 “리그오브레전드”가 PC방 온라인게임 선두 다툼을 하고 있음(2012년 3월 현재)
- ’11년 말에 셧다운제 실시로 국내 중소형 게임사들의 실적에 일부 부정적인 

영향을 미칠 것으로 예상했으나 전반적인(스마트게임 등) 국내외 시장 환
경의 호조로 실적확대가 전망됨 

- 기존 국내 대형업체들의 해외 투자뿐 아니라 중국 등 해외 자본의 국내 투자
로 유력 및 중소형 게임제작사들에게도  수출 등 실적 확대에 긍정적 영향
을 보일 것으로 전망됨
※ 일부 국내 SNS업체(카카오톡)의 국내외 자본 유치를 통한 다양한 스마트게임 개발 및 제작

이 촉진될 것으로 전망됨
 게임산업 ’12년 1분기 고용CBI는 106으로 다소 호전될 것으로 예상됨
- ’11년 이후 기존 개발사들의 대작 온라인게임 및 스마트게임의 제작 증대와 

함께 중소형 스마트게임 개발사들의 창업 증가로 신규 고용은 개발인력 중
심으로 수요확대가 예상됨
※ 기존 모바일게임 개발사(게임빌, 컴투스)들의 종사자수 증가(’10년 대비 약 26.6% 증가)
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<표 1> 게임산업 부문별 CBI
구 분 매출 수출 투자 고용 자금사정 평균

2010년 1분기 97 92 86 90 86 90
2010년 2분기 103 107 98 85 88 96
2010년 3분기 106 100 105 103 95 102
2010년 4분기 116 107 97 112 112 109
2011년 1분기 121 108 112 114 111 113
2011년 2분기 106 106 105 100 115 106
2011년 3분기 123 122 117 112 111 117
2011년 4분기 123 115 131 105 110 117
2012년 1분기 124 115 131 106 111 117
2012년 2분기 124 114 130 106 112 117

- ’12년 1분기는 ’11년 4분기에 이어 전 분야가 호조세를 이어갈 것으로 전망됨
- ’12년 2분기는 ’12년 1분기의 추세를 지속할 것으로 예상됨
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구분
2010년 매출액 2011년 매출액

4분기
(전기대비)

2010년
(전년대비)

1분기
(전기대비)

2분기
(전기대비)

3분기
(전기대비)

4분기
(전기대비)

2011년
(전년대비)

4분기
(전년동기)

NHN 4,738.1 17,906.0 5,038.2 5,245.6 5,293.0 5,897.3 21,474.1 24.5%
6.0% 44.7% 6.3% 4.1% 0.9% 11.4% 19.9%

엔씨소프트 1,274.5 5,146.6 1,269.3 1,401.5 1,240.9 1,090.1 5,001.8 -14.5%
4.3% 13.7% -0.4% 10.4% -11.5% -12.2% -2.8%

네오위즈게임즈 1,249.4 4,305.5 1,482.3 1,678.2 1,749.2 1,767.8 6,677.5 41.5%
3.9% 55.3% 18.6% 13.2% 4.2% 1.1% 55.1%

CJ E&M
(게임)

568.2 2,274.5 260.3 672.3 548.4 600.2 2,081.2 5.6%
1.1% 3.1% 58.3% 158.3% -18.4% 9.4% -8.5%

게임하이 79.8 347.1 102.4 85.3 83.3 126.7 397.7 58.8%
2.8% -16.4% 28.3% -16.7% -2.3% 52.1% 14.6%

액토즈소프트 242.6 1,034.6 235.1 248.1 256.4 253.1 992.7 4.3%
-3.7% -25.2% -3.1% 5.5% 3.3% -1.3% -4.0%

웹젠 144.1 411.2 132.5 143.1 154.8 181.1 611.4 25.7%
9.0% 47.9% -8.0% 8.0% 8.2% 17.0% 48.7%

와이디온라인 121.7 509.9 115.5 109.8 113.6 108.8 447.7 -10.6%
-5.7% -13.0% -5.1% -4.9% 3.5% -4.2% -12.2%

이스트소프트 73.0 267.3 73.8 80.0 68.5 109.1 331.4 49.5%
18.9% 9.6% 1.1% 8.4% -14.4% 59.3% 24.0%

한빛소프트 212.0 439.3 51.4 76.5 92.4 214.3 434.6 1.1%

Ⅱ. 2011년 4분기 게임산업 상장사 분석

1.1. 게임산업 상장사 매출액, 영업이익액, 수출액, 종사자 수
☐ 게임산업 상장사 경영실적 변동 추이 

<표 2> ’10년 4분기~’11년 4분기 게임산업(상장사) 경영실적 변동
(단위：억원, 명, %)

구분
2010년 2011년

4분기
(전기대비)

2010년
(전년대비)

1분기
(전기대비)

2분기
(전기대비)

3분기
(전기대비)

4분기
(전기대비)

2011년
(전년대비)

4분기
(전년동기)

매출액 9,707.9 36,010.5 9,624.2 10,641.3 10,485.9 11,396.8 42,148.2 17.4%
8.6% 28.3% -0.9% 10.6% -1.5% 8.7% 17.0%

영업이익 1,261.2 8,890.4 2,694.9 2,781.9 2,658.7 2,192.7 10,328.2 73.9%
-53.3% -9.4% 113.7% 3.2% -4.4% -17.5% 16.2%

수출액 1,565.6 5,611.5 1,654.9 1,741.8 1,792.8 2,790.8 7,980.3 78.3%
12.1% 10.4% 5.7% 5.3% 2.9% 55.7% 42.2%

종사자수 10,517 10,654 10,723 10,900 11,163 6.1%
4.8% 1.3% 0.6% 1.7% 2.4%

<표 3> ’10년 4분기~’11년 4분기 게임산업(상장사별) 매출액 변동
(단위：억원, 명, %)
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220.2% -28.2% -75.8% 48.8% 20.8% 131.9% -1.1%
컴투스 87.4 309.2 73.2 85.3 91.3 112.4 362.2 28.6%

17.5% -2.5% -16.2% 16.5% 7.0% 23.1% 17.1%
엠게임 116.8 495.1 114.3 106.2 113.4 109.0 442.9 -6.7%

-3.4% -11.5% -2.1% -7.1% 6.8% -3.9% -10.5%
드래곤플라이 91.7 355.4 96.0 103.7 81.2 83.0 363.9 -9.5%

-2.0% 3.3% 4.7% 8.0% -21.7% 2.2% 2.4%
와이앤케이코리아 29.5 129.2 27.0 23.3 21.5 32.7 104.5 10.8%

-3.0% -29.7% -8.5% -13.7% -7.7% 52.1% -19.1%
제이씨엔터테인먼

트
74.5 253.3 95.3 86.5 89.4 121.4 392.7 63.0%

34.2% 15.8% 27.9% -9.2% 3.4% 35.8% 55.0%
바른손게임즈 23.1 96.4 26.4 24.2 23 22.3 95.9 -3.5%

-7.2% -5.9% 14.3% -8.3% -5.0% -3.0% -0.5%
소프트맥스 17.5 62.8 21.3 20.5 19.2 23.0 84.0 31.4%

17.4% -1.7% 21.7% -3.8% -6.3% 19.8% 33.8%
조이맥스 55.4 272.1 61.4 64.7 59.6 80.5 266.2 45.3%

-16.4% 65.6% 10.8% 5.4% -7.9% 35.1% -2.2%
게임빌 94.8 306.2 63.8 98.1 100.0 165.6 427.5 74.7%

33.0% 51.1% -32.7% 53.8% 1.9% 65.6% 39.6%
위메이드

엔터테인먼트
413.8 1,088.8 284.7 288.4 286.8 298.4 1,158.3 -27.9%

91.9% 109.3% -31.2% 1.3% -0.6% 4.0% 6.4%
합계 9,707.9 36,010.5 9,624.2 10,641.3 10,485.9 11,396.8 42,148.2 17.4%

8.6% 28.3% -0.9% 10.6% -1.5% 8.7% 17.0%

 게임 ’11년 4분기 매출액은 전년동기대비 17.4%의 성장률을 기록했으며 전분
기대비 8.7% 상승 
- ’10년 1분기에서 2분기까지 전분기대비 하락하다가 3분기부터 매출액 증가 및 

하락을 반복하고 있으며 ’11년도 3분기는 전분기대비 -1.5% 감소했으나, 4분기
에 이르러 상승세로 반전
※ ’11년 경기는 ’10년에 이어 상승세가 지속되고 있으나, 대외적으로 유럽금융위기 미해소, 

대내적으로 유가상승 등 불안정한 물가 등으로 향후 국내 매출액 상승추세에 악영향을 미칠 
것으로 예상되며, 이러한 전반적인 불확실성이 확대됨에도 불구하고 1) 국내게임의 중국 등 
해외수출 등의 호조여부 2) 스마트게임 선전여부 등이 매출액 증가세에 직접적 영향을 미칠 
것으로 전망

※ 온라인게임은 상대적으로 저렴한 여가 수단으로서 연령층을 불문하고 다양한 소비층이 형
성돼 높은 대중성을 보유하고 있어, 향후 국내외적으로 경기 하강이 발생해도 다른 분야에 
비해 충격이 높지 않음. 특히 온라인 게임은 학생 등 어린이 청소년들의 여름 ․ 겨울 방학시
즌, 특히 추운 날씨의 겨울방학 시즌은 온라인 게임 이용자수가 높아 3분기와 4분기, 1분기
가 계절적 성수기이며, 통상적으로 야외활동이 활발해지는 2분기는 계절적 비수기임

- 대형업체1)들은 ’11년 1분기 이후 일부업체의 매출실적 등락에도 불구하고 
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전반적인 매출증가세를 주도하고 있는 상황. 네오위즈게임즈는 기존 중국 
등 아시아권에서 퍼블리싱한 FPS 게임 등의 성장세가 이어지고 있으며, 유
럽지역 등 해외수출 다변화 추진과 함께 국내의 경우 다양한 장르 게임의 
론칭을 통한 높은 매출증가세 등으로 ’11년 4분기 매출액이 전년동기대비 
41.5% 증가. NHN은 ’11년 1분기 이후 두 자릿수 성장세를 보이고 있으나 
’10년 성장세에 비해 다소 낮은 수준이며 ’11년 4분기  매출액2)은 전년동
기대비 24.5% 성장. 위메이드엔터테인먼트는 ’10년 4분기의 부진에서 벗
어나 ’11년 1분기부터 회복세를 보였으나 4분기 매출액은 전년동기대비 
-27.9% 감소 

※ 네오위즈게임즈는 매출의 급증세가 ’10년에 이어 ’11년 1분기 이후도 지속되고 있는데, 이
는 해외수출액 비중 확대 및 증가에 기인하고 있으며. ’11년 4분기 수출액은 전년동기대비 
43.7% 증가. 특히 중국에서 서비스 되고 있는 '크로스파이어'가 2011년에 최고 동시접속자 
300만명을 기록하는 등 중국 시장에서의 안정적 성장이 이어지고 있고 신규론칭 FPS 게임
인 A.V.A의 중국을 포함한 해외시장에서의 선전이 매출확대를 주도 

- 엔씨소프트는 ’10년 4분기에서 ’11년 1분기까지 매출성장이 감소하다가 ’11
년 2분기부터 상승세로 반전했으나 이후 약간 정체를 보이고 있음. ’11년 4
분기 매출액은 전년동기대비 -14.5% 감소했으며 전분기대비 -11.2% 하
락. 액토즈소프트는 ’10년 1분기 이후 지속적인 매출액 감소세를 보이다가 
’11년 3분기부터 증가세로 반전되었으며 ’11년 4분기 성장률은 전년동기대
비 4.3%로 약간 낮은 수준
※ 엔씨소프트의 주력 온라인게임 중의 하나인 아이온은 ’11년 4분기 말 현재 점유율이 

13.95% 로 ’11년 3분기 14.6%에 비해 약간 하락. MMORPG 게임인 리니지, 리니지2, 아이
온의 점유율을 합산할 경우 19.16%로 ’11년 3분기 21.31%에 비해 약간 하락. 점유율 하락
이 ’11년 1분기 이후 지속되는 경향을 보이고 있으며, ’12년 1분기 이후 예정된 신작게임 
론칭이 이뤄질 경우 점유율 상승가능성 확대 

- 중소 게임업체들의 매출액은 업체별 편차가 ’11년 1분기 이후 지속되는 양
상을 보임. 특히 스마트게임 및 대형개발사에 피인수된 업체들의 성장세가 

1) 대형업체 : 매출액 200억원 이상으로 정의하고 총 6개 업체(NHN, 엔씨소프트, 네오위즈게임즈, 액토즈소프

트, 위메이드엔터테인먼트, CJ E&M)임

2) 2011년 전체 매출액 중 온라인 게임 비중은 약 29.8%, 약 6천 406억원 수준으로 2010년 매출액 중 온라인

게임  비중(33.9%)에 비해 약간 하락



- 7 -

구분
2010년 수출액 2011년 수출액

4분기
(전기대비)

2010년
(전년대비)

1분기
(전기대비)

2분기
(전기대비)

3분기
(전기대비)

4분기
(전기대비)

2011년
(전년대비)

4분기
(전년동기)

NHN - - - - - - - -

엔씨소프트 247.5 979.9 256 224.9 218.0 261.2 960.1 5.5%
1.3% 2.4% 3.4% -12.1% -3.1% 19.8% -2.0%

네오위즈게임즈 519.1 1,607.0 688.1 676.5 766.4 745.7 2,876.7 43.7%
15.4% 159.7% 32.6% -1.7% 13.3% -2.7% 79.0%

CJ E&M
(게임)

43.5 179.5 28.4 98.9 75.6 79.5 282.4 82.8%
0.0% 24.0% -34.7% 248.2% -23.6% 5.2% 57.3%

게임하이 8.2 42.5 7.1 8.2 9.9 23.6 48.8 187.8%
-19.6% -35.0% -13.4% 15.5% 20.7% 138.4% 14.8%

액토즈소프트 232.4 982.3 220.2 225.1 241.6 233.6 920.5 0.5%

’11년 3분기에 이어 두드러짐. 향후 국내외 리스크가 저감되면서 국내외 경
기 하락세가 멈출 가능성이 높은 상황에서 성장의 정체를 보이고 있는 내수
시장에 집중된 중소업체들에게는 직접적인 매출실적 호조로 이어질 가능성
이 낮을 것으로 전망
※ 게임하이(58.8%), 웹젠(25.7%), 이스트소프트(49.5%), 한빛소프트(1.1%), 컴투스(28.6%), 

와이앤케이코리아(10.8%), 제이씨엔터테인먼트(63.0%), 소프트맥스(31.4%), 게임빌
(74.7%) 등 9개 업체는 ’11년 4분기 전년동기대비 매출액 성장

<그림 1> ’10년 4분기~’11년 4분기 게임(상장사) 매출액 변동
(단위：억원, %)

<표 4> ’10년 4분기~’11년 3분기 게임산업(상장사별) 수출액 변동
(단위：억원, 명, %)
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-2.8% -26.0% -5.2% 2.2% 7.3% -3.3% -6.3%
웹젠 53.2 114.1 69.5 82.3 80.4 97.6 329.8 83.5%

183.0% -8.5% 30.6% 18.4% -2.3% 21.4% 189.0%
와이디온라인 72.4 303.1 67.8 60.8 61.6 57.8 248.0 -20.2%

-4.6% -18.2% -6.4% -10.3% 1.3% -6.2% -18.2%
이스트소프트 35 82.4 17.2 20.9 23.4 36.3 97.8 3.7%

151.8% 21.1% -50.9% 21.5% 12.0% 55.1% 18.7%
한빛소프트 38.1 181.4 25.4 50.4 41.2 46.7 163.7 22.6%

10.4% -32.3% -33.3% 98.4% -18.3% 13.3% -9.8%
컴투스 18.1 58.4 25.3 40.4 54.8 55.7 176.2 207.7%

4.6% 103.8% 39.8% 59.7% 35.6% 1.6% 201.7%
엠게임 45.8 203.4 49.4 45.1 50.1 91.3 235.9 99.3%

-6.1% -18.0% 7.9% -8.7% 11.1% 82.2% 16.0%
드래곤플라이 50.2 179.2 57.2 45.6 39.9 44.9 187.6 -10.6%

4.8% 17.4% 13.9% -20.3% -12.5% 12.5% 4.7%
와이앤케이코리아 13.5 61.2 10.9 11.0 8.1 11.0 41.0 -18.5%

-8.2% -34.3% -19.3% 0.9% -26.4% 35.8% -33.0%
제이씨엔터테인먼트 30.7 94.3 15.4 18.7 14.8 69.0 117.9 124.8%

114.7% 9.1% -49.8% 21.4% -20.9% 366.2% 25.0%
바른손게임즈 18.2 74.7 22.1 19.8 18.1 16.2 76.2 -11.0%

-3.2% 2.5% 21.4% -10.4% -8.6% -10.5% 2.0%
소프트맥스 0.4 1.7 0.0 0.6 0.0 0.0 0.6 -100.0%

-33.3% -90.5% -100.0% - -100.0% - -65.5%
조이맥스 105.2 310.8 54.9 47.7 42.3 55.0 199.9 -47.7%

67.0% -6.2% -47.8% -13.1% -11.3% 30.0% -35.7%
게임빌 8.5 31.4 12.1 38.3 25.1 31.8 107.3 274.1%

26.9% 63.5% 42.4% 216.5% -34.5% 26.7% 241.7%
위메이드엔터네인먼트 25.6 124.2 27.9 26.6 21.5 833.9 909.9 3,157.4%

-26.2% 46.6% 9.0% -4.7% -19.2% 3778.6% 632.6%
합계 1,565.6 5,611.5 1,654.9 1,741.8 1,792.8 2,790.8 7,980.3 78.3%

12.1% 10.4% 5.7% 5.3% 2.9% 55.7% 42.2%

 게임 ’11년 4분기 수출액은 약 2천 790억원으로 전년동기대비 78.3% 성장했
으며 전분기대비 55.7% 상승. ’11년 3분기에 이어 전체 콘텐츠 산업 수출액 
증가에 주도적 역할 
- ’11년 4분기 전체 콘텐츠 상장사 수출액 중 비중은 69.2%(67.3%)3)로 전

분기대비 약간 상승했으나 ’11년 1분기(76.2%) 이후 하락추세를 보임
- ’11년 4분기 수출액 중 3분기에 이어 네오위즈게임즈(43.7%), CJ E&M 게

임부문(82.8%) 등 대형게임 개발력과 이에 따른 자금력 보유 등 대내외 경
쟁력을 보유한 대형업체가 상대적으로 높은 수출증가율을 보임. 대형업체 
중 액토즈소프트는 ’10년 1분기부터 감소세를 보이다가 ’11년 3분기부터 상

3) 2011년 3분기 수출액 비중
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승세로 반전되었으며 ’11년 4분기는 전년동기대비 0.5% 정체
※ 엔씨소프트의 수출액은 ’11년 1분기까지 전년동기대비 7.1% 성장세에서 ’11년 2분기부터 

감소세를 나타내다 ’11년 4분기에 이르러 증가세로 반전되었으며 전년동기대비 5.5% 증가
- 중소형 업체 중에서 게임빌, 웹젠, 이스트소프트, 컴투스, 한빛소프트, 엠게

임, 제이씨엔터테인먼트, 게임하이 등은 스마트게임 등 국내외 흥행게임들
의 호조에 따라 ’11년 4분기 전년동기대비 높은 수출증가율을 보임
※ 모바일 게임업체인 컴투스 및 게임빌은 국내외 스마트폰 등 스마트기기들의 폭발적인 보급

확대에 따른 관련 게임수요 증대로 큰 폭의 수출증대를 ’11년 1분기 이후 보임.  컴투스 
및 게임빌의 ’11년 4분기 수출액은 전년동기대비 각각 207.7%(216.8%)4), 
274.1%(274.6%) 증가 

※ 제이씨엔터테인먼트 및 게임하이는 흥행성공 게임들의 수출호조로 ’11년 4분기 전년동기대
비 124.8%, 187.8% 증가

- 게임의 수출은 전분기대비 ’10년 2분기 이후 상승세를 유지하고 있으며 ’11
년 4분기에 다소 높은 상승을 기록했으며 향후 게임개발사들의 흥행작이 지
속 출현될 경우 상승추세를 이어갈 것으로 전망
※ ’10년 3분기에서 ’11년 3분기까지 전분기대비 증가율은 각각 2.3%, 12.1%, 5.7%, 5.3%, 

2.9% 
<그림 2> ’10년 4분기~’11년 4분기 게임(상장사) 수출액 변동

(단위：억원, %)

4) 2011년 3분기 전년동기대비 수출액 성장률
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구분
2010년 영업이익 2011년 영업이익

4분기
(전기대비)

2010년
(전년대비)

1분기
(전기대비)

2분기
(전기대비)

3분기
(전기대비)

4분기
(전기대비)

2011년
(전년대비)

4분기
(전년동기)

NHN 1,318.0 5,903.7 1,671.9 1,515.8 1,501.8 1,514.6 6,204.1 14.9%
-17.1% 11.0% 26.9% -9.3% -0.9% 0.9% 5.1%

엔씨소프트 418.5 2,069.4 526.1 638.5 521.9 282.3 1,968.8 -32.5%
-27.3% 3.7% 25.7% 21.4% -18.3% -45.9% -4.9%

네오위즈게임즈 -426.0 268.9 232.8 286.3 250.3 298.6 1,068.0 170.1%
-236.8% -65.0% 154.6% 23.0% -12.6% 19.3% 297.2%

CJ E&M
(게임)

68.3 366.4 37.1 77.7 35.0 27.8 177.6 -59.3%
-25.3% -22.3% -45.7% 109.4% -55.0% -20.6% -51.5%

게임하이 -4.5 -407.3 39.7 14.9 54.7 -75.3 34.0 -1,573.3%
-95.9% -440.6% 982.2% -62.5% 267.1% -237.7% 108.3%

액토즈소프트 34.2 141.4 25.2 27.2 39.3 55.4 147.1 62.0%
-6.6% -38.3% -26.3% 7.9% 44.5% 41.0% 4.0%

웹젠 -44.5 34.9 9.4 26.9 29.7 28.9 94.9 164.9%
-351.4% 326.6% 121.1% 186.2% 10.4% -2.7% 171.9%

와이디온라인 -169.1 -158.2 10.6 -9.5 2.3 -35.7 -32.3 78.9%
-5,939.3% -290.4% 106.3% -189.6% 124.2% -1,652.2% 79.6%

이스트소프트 14.7 59.7 21.4 36.2 75.5 -31.0 102.1 -310.9%
28.9% -25.0% 45.6% 69.2% 108.6% -141.1% 71.0%

한빛소프트 -54.6 -96.4 -29.9 -14.1 0.9 -29.8 -72.9 45.4%
-219.3% -1,035.9% 45.2% 52.8% 106.4% -3,411.1% 24.4%

컴투스 10.2 26.1 2.8 6.7 9.8 10.6 29.9 3.9%
64.5% -50.7% -72.5% 139.3% 46.3% 8.2% 14.6%

엠게임 -18.0 0.7 8.0 14.0 10.5 -3.3 29.2 81.7%
-4,600.0% -99.1% 144.4% 75.0% -25.0% -131.4% 4,071.4%

드래곤플라이 -17.6 83.7 38.5 38.0 18.7 -34.6 60.6 -96.6%
-143.6% -47.5% 318.8% -1.3% -50.8% -285.0% -27.6%

와이엔케이코리아 -1.9 -4.3 -6.0 -6.7 -9.0 -5.4 -27.1 -184.2%
-34.5% -26.5% -215.8% -11.7% -34.3% 40.0% -530.2%

제이씨엔터테인먼트 -7.1 35.3 15.9 25.2 7.0 19.4 67.5 373.2%
-186.6% -19.0% 323.9% 58.5% -72.2% 177.1% 91.2%

바른손게임즈 7.4 29.9 8.3 7.1 4.2 3.1 22.7 -58.1%
7.5% 230.0% 12.2% -14.5% -40.8% -26.2% -24.1%

소프트맥스 13.3 39.5 11.7 11.8 9.5 11.1 44.1 -16.5%
-42.9% 1,978.9% -12.0% 0.9% -19.5% 16.8% 11.6%

조이맥스 -2.4 61.6 10.9 14.2 3.7 12.0 40.8 600.0%
-114.3% -13.2% 554.2% 30.3% -73.9% 224.3% -33.8%

게임빌 50.7 156.3 26.6 40.5 44.6 63.2 174.9 24.7%
47.0% 32.6% -47.5% 52.3% 10.1% 41.7% 11.9%

위메이드엔터테인먼트 71.6 279.1 33.9 31.2 48.3 80.8 194.2 12.8%
18.7% 11.8% -52.7% -8.0% 54.8% 67.3% -30.4%

합계 1,261.2 8,890.4 2,694.9 2,781.9 2,658.7 2,192.7 10,328.2 73.9%
-53.3% -9.4% 113.7% 3.2% -4.4% -17.5% 16.2%

<표 5> ’10년 4분기~’11년 4분기 게임산업(상장사별) 영업이익액 변동
(단위：억원, 명, %)

 게임 ’11년 4분기 영업이익은 전년동기대비 73.9% 증가했으며 ’11년 2분기까지
의 상승세가 3분기에 이르러 하락세로 반전되었으며 ’11년 4분기 전분기대비 
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-17.5% 하락
- 대형업체 중에서는 업체별으로 '11년 4분기 전년동기대비 등락을 나타냄

※ 네오위즈게임즈 ’11년 4분기 영업이익은 약 298억원으로 전분기대비 19.3% 증가했으며, 
’10년 1분기 이후 영업이익의 전반적인 상승세가  3분기에 약간 하락했으나 ’11년 4분기에 
이르러 상승세로 반전 및 전년동기대비 170.1% 증가. NHN, 액토즈소프트, 위메이드엔터테
인먼트 '11년 4분기 영업이익은 전년동기대비 14.9%, 62.0%, 12.8% 증가

※ 엔씨소프트 ’11년 4분기 영업이익은 약 282억원으로 '11년 2분기 이후 전년동기대비 감소
세를 나타내고 있으며 '11년 4분기 전년동기대비 -32.8% 감소. CJ E&M ’11년 4분기 영업
이익은 약 28억원으로 전년동기대비 -59.3 감소했으며 대형업체 중 1분기 이후 다소 높은 
영업이익 감소세를 보임

- 중소형 업체들은 ’11년 1분기 이후 스마트 게임의 약진 등 전반적인 영업이
익 호조세를 보이고 있으나, 업체별 등락이 나타나고 있으며, 이중 웹젠, 엠
게임, 제이씨엔터테인먼트, 조이맥스, 위메이드엔터테인먼트 등은 상대적으
로 높은 전년동기대비 흑자를 보임
※ 웹젠 ’11년 4분기 영업이익은 약 28억9천만원으로 전년동기대비 164.9% 증가. 제이씨엔터

테인먼트 영업이익은 약 19억4천만원으로 전년동기대 373.2% 증가. 게임빌 영업이익은 약 
63억2천만원으로 전년동기대비 24.7% 증가

<그림 3> ’10년 4분기~’11년 4분기 게임(상장사) 영업이익액 변동
(단위：억원, %)
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구분
2010년 종사자 2011년 종사자 전년동기대비

(4분기)4분기
(전분기대비)

1분기
(전분기대비)

2분기
(전분기대비)

3분기
(전분기대비)

4분기
(전분기대비)

NHN 2,579 2,558 2,623 2,658 2,686 4.1%
3.8% -0.8% 2.5% 1.3% 1.1%

엔씨소프트 2,402 2,473 2,552 2,628 2,773 15.4%
12.6% 3.0% 3.2% 3.0% 5.5%

네오위즈게임즈 930 987 1,105 1,147 1,204 29.5%
4.7% 6.1% 12.0% 3.8% 5.0%

CJ E&M
(게임)

456 415 442 457 443 -2.9%
0.0% -9.0% 6.5% 3.4% -3.1%

게임하이 198 205 175 175 196 -1.0%
-17.5% 3.5% -14.6% 0.0% 12.0%

액토즈소프트 340 335 223 162 112 -67.1%
2.4% -1.5% -33.4% -27.4% -30.9%

웹젠 532 577 487 504 522 -1.9%
-2.0% 8.5% -15.6% 3.5% 3.6%

와이디온라인 143 125 163 175 166 16.1%
5.1% -12.6% 30.4% 7.4% -5.1%

이스트소프트 288 305 323 322 328 13.9%
9.5% 5.9% 5.9% -0.3% 1.9%

한빛소프트 278 286 278 234 228 -18.0%
-7.3% 2.9% -2.8% -15.8% -2.6%

컴투스 311 350 362 380 404 29.9%
25.9% 12.5% 3.4% 5.0% 6.3%

엠게임 387 296 230 224 223 -42.4%
-1.0% -23.5% -22.3% -2.6% -0.4%

드래곤플라이 204 207 207 254 285 39.7%
-0.5% 1.5% 0.0% 22.7% 12.2%

와이앤케이코리아 75 78 77 90 78 4.0%
7.1% 4.0% -1.3% 16.9% -13.3%

제이씨엔터테인먼트 294 321 315 311 314 6.8%
6.9% 9.2% -1.9% -1.3% 1.0%

바른손게임즈 174 177 185 177 192 10.3%
5.5% 1.7% 4.5% -4.3% 8.5%

소프트맥스 133 138 141 152 150 12.8%
4.7% 3.8% 2.2% 7.8% -1.3%

조이맥스 217 222 223 218 225 3.7%
-3.6% 2.3% 0.5% -2.2% 3.2%

게임빌 121 128 123 137 143 18.2%
8.0% 5.8% -3.9% 11.4% 4.4%

위메이드엔터테인먼트 455 471 489 495 491 7.9%
4.1% 3.5% 3.8% 1.2% -0.8%

합계 10,517 10,654 10,723 10,900 11,163 6.1%
4.8% 1.3% 0.6% 1.7% 2.4%

<표 6> ’10년 4분기~’11년 4분기 게임산업(상장사별) 종사자수 변동
(단위： 명, %)

 게임 '11년 4분기 종사자수는 약 11,163명으로 전년동기대비 6.1% 증가했으
며 전분기대비 2.4% 상승
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- 대형업체들은 대형신작게임 및 스마트게임 등의 다양한 장르게임 출시 증
가로 연구개발분야 등을 중심의 인력수요가 확대될 것으로 전망
※ 엔씨소프트 및 네오위즈게임즈의 ’11년 4분기 종사자수는 각각 2,773명, 1,204명으로 전년

동기대비 15.4%, 29.5% 증가했으며 전분기대비 각각 5.5%, 5.0% 상승. ’10년 1분기 이후 
종사자수 증가가 이어지고 있음

- 중소형 업체들은 스마트기기 보급확대로 국내외 소셜게임, 스마트게임 수
요 증가가 연구개발 및 마케팅분야 등 관련 인력공급 확대의 직접적 요인으
로 작용하고 있으며 '11년 1분기 이후 종사자수 증가율이 지속적으로  높게 
나타남
※ 컴투스, 게임빌의 ’11년 4분기 종사자수는 각각 404명, 143명 수준으로 전년동기대비 

29.9%, 18.2% 증가
※ 드래곤플라이 '11년 4분기 종사자수는 285명으로 전년동기대비 39.7% 증가해 게임상장사

중 가장 높은 종사자수 증가율을 보임

<그림 4> ’10년 4분기~’11년 4분기 게임(상장사) 종사자 수 변동
(단위：명, %)

1.2. 게임산업 상장사 재무분석
☐ 게임산업 상장사 재무분석 변동 추이
<표 7> ’10년 4분기~’11년 4분기 게임(상장사) 재무분석 변동 추이
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(단위： %, %p)
구분 2010년 4분기 2011년 1분기 2011년 2분기 2011년 3분기 2011년 4분기 2011년 4분기

전년동기증감
영업이익률 13.0% 28.0% 26.1% 25.4% 19.2% 6.2%p
부채비율 40.7% 44.3% 43.4% 40.3% 43.8% 3.1%p
유동비율 280.0% 299.9% 275.8% 288.8% 266.0% △14.0%p

- 게임상장사 영업이익률은 ’11년 1분기 28.0%에서 하락추세를 나타내고 있
으며 ’11년 4분기는 19.2%를 보임. 전년동기대비 6.2%p 상승

- 부채비율은 ’11년 1분기이후 하락세를 보이다가 ’11년 4분기에 이르러 
43.8%로 상승세로 반전되었으며 전년동기대비 3.1%p 상승

- 유동비율은 ’10년 4분기 이후 다소 높은 등락을 보이고 있으며 '11년 4분기
는 266.0%로 전년동기대비 14.0%p 하락
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Ⅲ. 2011년 4분기 게임산업 실태조사분석

2.1. 2011년 4분기 게임산업 실태조사 분석

<표 8> ’10년 4분기, ’11년 1~4분기 게임산업 규모(예측치)
(단위： 백만원, 명, % ) 

구   분 게임 매출액(백만원) 게임 수출액(백만원) 게임 종사자(명)
2010년 4분기 1,930,793 499,082 94,973

전체 7,431,118 1,857,072 -

2011년

1분기 2,158,654 586,521 95,379
2분기 2,325,115 605,886 95,608
3분기 2,310,021 619,751 95,908
4분기 2,408,972 742,598 97,387
전체 9,202,762 2,554,756 -

4분기 전분기대비 4.3% 19.8% 1.5%
4분기 전년동기대비 24.8% 48.8% 2.5%

 게임산업  '11년 4분기 매출액은 2조 4,089억원으로 전년동기대비 약 24.8% 증가
 게임산업  '11년 4분기 수출액은 7,425억원으로 전년동기대비 약 48.8% 증가
 게임산업  '11년 4분기 종사자수는 9만 7,387명으로 전년동기대비 약 2.5% 증가
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<표 9> ’10년 4분기, ’11년 1~4분기 게임산업 투자관련 규모(예측치)
(단위： 백만원, 명, % ) 

구   분 게임 자체투자액(백만원) 게임 외부투자액(백만원) 게임 투자액합계(백만원)
2010년 4분기 92,335 34,689 127,024

전체 344,197 123,419 467,616

2011년

1분기 99,648 37,577 137,225
2분기 101,322 39,685 141,007
3분기 103,568 42,651 146,219
4분기 126,653 51,889 178,542
전체 431,191 171,802 602,993

4분기 전분기대비 22.3% 21.7% 22.1%
4분기 전년동기대비 37.2% 49.6% 40.6%

 게임산업  '11년 4분기 투자액은 1,785억원으로 전년동기대비 약 40.6% 증가
 게임산업  '11년 4분기 자체투자액은 1,266억원, 외부투자액은 518억원으로 
각각 전년동기대비 37.2%, 49.6% 증가

<표 10>  ’10년 4분기, ’11년 1~4분기 게임산업 전체 매출액 대비 상장사 매출액 비교
(단위 : 백만원, %)

구   분 게임산업 전체 매출액
(백만원)

게임 상장사 매출액
(백만원)

게임산업 전체 대비 
상장사비중(%)

2010년 4분기 1,930,793 970,790 50.3%
전체 7,431,118 3,601,050 48.5%

2011년

1분기 2,158,654 962,420 44.6%
2분기 2,325,115 1,064,130 45.8%
3분기 2,310,021 1,048,590 45.4%
4분기 2,408,972 1,139,680 47.3%
전체 9,202,762 4,214,820 45.8%

 게임산업 '11년 4분기 상장사 비중은 게임산업 전체 매출액 대비 약 47.3%로 
전년동기대비 3.0%p 감소 전분기대비 약 1.9%p 증가
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<표 11>  ’10년 4분기, ’11년 1~4분기 게임산업 전체 수출액 대비 상장사 수출액 비교
(단위 : 백만원, %)

구   분 게임산업 전체 수출액
(백만원)

게임 상장사 수출액
(백만원)

게임산업 전체 대비 
상장사비중(%)

2010년 4분기 499,082 156,560 31.4%
전체 1,857,072 561,150 30.2%

2011년
1분기 586,521 165,490 28.2%
2분기 605,886 174,180 28.7%
3분기 619,751 179,280 28.9%
4분기 742,598 279,080 37.6%
전체 2,554,756 798,030 31.2%

 게임산업  '11년 4분기 전체수출액 대비 상장사 비중은 약 37.6%로 전년동기
대비 약 6.2%p 증가 전분기대비 약 8.7%p 증가
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