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지식기반산업이라 불리지만 청년들이 30년 전 노동자처럼 열악하게 일하는 곳, 
수조원의 자산을 가진 신흥 재벌들이 나타나지만, 임금체불과 무료노동이 일반
화된 곳. 게임산업은 그야말로 ‘극단의 산업’이다.

어떻게 이런 일이 가능한 것일까? 본 보고서는 기업공시자료와 산업통계를 이
용해 게임산업의 문제점들을 분석했다. 

첫째, 게임산업은 투자, 고용, 기술(숙련)이 함께 성장하는 건전한 산업적 발전
보다 대박 흥행 게임을 만들기 위해 나머지를 포기하는 한탕주의 경영이 일반
화되어 있다. 대기업이 이익 대부분을 독식하고, 중소개발사가 손실 전체를 감
당하는 구조 탓에 이런 지속 불가능한 경영이 악순환 되고 있다.  

둘째, 투기적 게임산업의 최종 희생양은 결국 청년 노동자들이다. 노동조건의 
악화를 대박 꿈으로 견뎌내다 보니 노동조건이 악화될수록 대박에 더욱 몰입하
게 된다. 청년 노동자에 대한 사회적 보호제도가 부족하다보니, 이런 악순환이 
계속되고 있다. 프로그래머, 디자이너와 같이 청년들이 선호하는 직종이 많은 
게임산업은 이들의 꿈을 담보로 열악한 노동조건을 일반화하는데 성공했다.

게임산업은 비유하자면, 청년의 꿈을 담보로 고리대를 굴리는 사채업 시장이라
고 할만하다. 하지만, 청년들의 꿈을 투전판 밑천으로 삼아서는 나라경제의 미
래도 없다. 게임산업의 지속가능한 발전을 위해서는 무엇보다 종사자들의 노동
권을 엄격하게 보호해 나머지 산업구조를 개혁하는 상향식 구조개혁이 필요하
다.

 요약
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1. 게임산업1)의 일반적 특징
게임산업 전반에 대한 사회적 우려가 최근 증가
□ 게임산업은 문화와 정보통신기술이 융합된 지식기반 시대의 대표 산업 중 하나

로 각광받아 왔음.

- 2014년 문화체육관광부가 내세운 ‘피카소 프로젝트’는 2019년까지 5개년 
계획으로 2,300억 원 이상을 게임산업에 지원. 

- 2016년 초엔 미래창조과학부와 문체부가 게임산업 분야에서 1조원 규모의 
신시장 창출을 목표로 지원 계획을 발표. 2018년까지 약 1,850억 원을 투
자.

□ 하지만 최근에는 산업 내 장시간 저임금 노동, 임금체불, 고용 감소 등으로 인
한 여러 문제가 속출하며, 사회적 우려 제기.

- 2016년에는 넷마블 직원의 연이은 죽음이 사회적 이슈. 원인이 밝혀지진 
않았지만 업계 종사자들은 넷마블의 과로와 관계가 있을 것이라고 추정. 
넷마블은 ‘구로의 등대’라는 별명이 붙을 정도로 야근이 많은 회사로 유
명.2)

- 게임 개발자의 35%가 임금 체불을 경험한 적이 있다는 조사도 존재.3) 최
근에는 외국 게임업체와 경쟁이 격화되며 폐업 사업장도 속출.4)

□ 산업 내 노동조건은 고용과 임금소득을 매개로 국민경제와 연계. 건강하지 못한 
노동조건은 국민경제에도 악영향. 

- 고용과 연계된 게임산업의 여러 문제점들을 보다 심도 있게 살펴봐야 함.
- 본 보고서는 기업 경영공시와 각종 산업통계를 바탕으로 게임산업의 노동

조건이 악화되고 있는 원인을 찾아보고자 함.
1) 콘텐츠진흥원은 게임 개발 및 배급업과 게임 유통업을 합해 게임산업이라고 부름. 전자는 넥슨, 엔씨

소프트와 같은 우리가 보통 게임기업이라 부르는 사업체를 포괄. 후자는 하지만 대부분 PC방을 지칭
하는 것. 그런데 자동차제조업과 자동차판매업이 같을 수 없듯, 개발 및 배급과 유통은 산업적 차이
가 매우 큼. 본 보고서에서는 개발 및 배급업만을 게임산업으로 부름.

2) https://1boon.kakao.com/jobsN/580bade5e787d000011ca853
3) 게임 개발자 연대를 준비하는 모임(2013), 게임 산업 종사자 근무 환경 실태
4) [존폐위기 게임산업①]2년내 9500개 게임사 또 폐업전망,대학살수준, 

http://www.pitchone.co.kr/?p=3896
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2011~15년 매출 증가에도 고용과 임금은 오히려 감소
□ 최근 성장세가 다소 하락하기는 했지만 여전히 게임산업은 지난 5년간 연평균 

6.1% 성장률을 기록.

- 2016년 게임산업 매출은 약 9.4조원이며, 세부적으로 보면 온라인 게임이 
5조원, 모바일 게임이 4조원으로 매출 대부분을 차지.

- 수출도 꾸준히 증가. 지난 5년간 연평균 수출증가율이 7%. 2016년 수출액
은 약 3.4조원. 

□ 이런 성장에도 불구하고 게임산업 종사자 수는 5년 전에 비해 32%가 감소. 

- 2011년 5만2천명에서 2015년 3만5천명으로 32% 감소. 같은 기간 매출액
이 27%에 증가한 것과 대조적.

□ 이런 고용상황을 반영하듯 게임산업은 임금도 정체 하락.

- 통계청 서비스업조사에 따르면 2007년에 비해 2014년 실질임금이 오히려 
2% 하락. 2014년 종사자 평균임금은 3,263만원으로 7년 전 3,315만원
(2014년 화폐기준)에 비해서 오히려 감소. 이런 양상이 최근까지 계속되고 
있는 것으로 추정

<게임산업�일반�현황>

※ 자료: 매출액, 수출액, 종사자수는 대한민국 게임백서; 임금추이는 통계청 서비스업조사
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대기업의 산업 지배력이 더욱 심화
□ 매출과 이익의 대기업 집중도가 매우 높음. 하지만 대기업의 고용 기여도는 역

으로 매우 낮은 편.

- 2015년 매출액 1천억 원이 넘는 상위 8개 기업이 산업 내 매출에서 차지
하는 비중은 67%. (산업 매출 8.9조원, 상위 8개 기업 6조원) 

- 이익의 집중도는 이보다 더 큼. 상위 8개 기업 순이익 합계는 1조4천억 원
에 이르는데, 게임산업 전체 이익의 90% 이상 차지.

- 대부분이 대기업 계열사인 100인 이상 기업의 고용 비중은 10%에 불과. 
- 전체 기업 수에서 대기업 계열사가 차지하는 비중도 2011년 10%에서 

2015년 16%로 증가. (상위 8개사의 계열사 수는 2011년 97개에서 2015
년 142개로 증가. 게임 업체 수는 같은 기간 1,017개에서 885개로 감소)

<게임산업�일반�현황>

※ 자료: 산업 매출, 고용, 기업수 자료는 대한민국 게임백서; 상위8개사5) 매출, 순이익, 계열사 및 관계사 수는 각사 기업공
시자료에서 필자가 계산; 산업 순이익은 통계청 서비스업조사(2014년)에서 필자가 재계산.
  

<상위�8개사�매출액과�순이익(2015년)>
기업집단이름 매출액(십억원) 순익(십억원)

넥슨 1,976 545
NC소프트 838 166
넷마블 1,072 168

NHN엔터테인먼트 644 165
스마일게이트 600 235
게임빌/컴투스 585 145

네오위즈 199 49
위메이드 126 -123

합계 6,040 1,350

5) 2011년 상위 8개사는 넥슨, 엔씨소프트, 네오위즈, 넷마블, NHN게임사업부, 스마일게이트, 위메이드, 
와이디온라인.
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1% 대박 신화와 99% 쪽박 현실이 공존

□ 게임산업은 2천 년대 신흥 부자를 만들어 낸 성공신화의 발원지. 언론에 오르
내리는 젊은 부호들 상당수가 게임기업 창립자. 

- 넥슨의 김정주, 엔씨소프트의 김택진, 넷마블의 방준혁, 스마일케이트 권혁
빈 등이 대표적. 이들이 보유한 주식가치는 수조원에 이를 정도여서 웬만
한 재벌 2~3세보다도 재산이 더 많음.

<게임업계�성공신화>

나이 재산
김정주(넥슨) 48세 3조원

김택진(엔씨소프트) 49세 1조원
방준혁(넷마블) 48세 1~2조원

권혁빈(스마일게이트) 43세 4조원
이준호(NHN엔터테인먼트) 54세 1조원

※ 자료: 포브스 한국의 50대 부자; 언론사 보도 종합.

□ 하지만 동시에 영세업체의 잦은 파산과 이로 인한 임금체불과 고용불안이 다른 
산업에 비해서 더 극심한 것도 사실.

- 게임개발자연대 조사에 따르면 개발자의 35%가 임금체불을 경험. 심지어 
체불임금을 받지 못한 경우도 47%에 이름.

- 게임 기업들의 폐업 수도 많아져, 중소기업청 조사에 따르면 게임 개발 및 
배급업의 기업연령은 해가 갈수록 짧아지고 있음.(기업연령이 5년 미만인 
비중이 2010년 31%에서 2013년에는 57%로 증가. )

<게임�종사자의�임금�체불>

※ 자료: 게임개발자연대준비모임(2013), 게임산업 종사자 근무 환경 실태 보고.
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게임산업은 국민경제와 철저히 괴리된 산업
□ 게임산업은 매출 성장에도 불구하고 국민경제에 미치는 영향이 긍정적이지 못

함. 고용과 노동소득 증가 없이 기업의 부만 극단적으로 증가.

- 게임산업은 2011년부터 5년간 매출액(실질)이 21% 증가. 같은 기간 전산
업 매출액 증가율은 4%. 

- 하지만 반대로 전산업 고용이 11% 증가할 때 게임산업은 9% 감소. 평균
임금 역시 전산업이 19% 증가할 때 게임산업은 1% 감소. 

<게임산업과�국민경제�비교>

※ 자료: 전산업 매출액은 한국은행 기업경영분석; 게임산업 매출액과 노동자수는 대한민국 게임백서; 전산업 노동자 수는 
통계청 경제활동인구조사; 평균임금은 전산업은 고용노동부 고용형태별근로실태조사, 게임산업은 통계청 서비스업조사.(평균
임금은 통계청 서비스업조사 자료의 시계열 문제로 2008년 대비 2014년 증가율임.)

□ 게임산업 대기업은 굴지의 재벌이나 전산업 대기업 평균과 비교해서도 월등하
게 높은 수익을 올리는 중. 

- 게임 8개사 매출액순이익률은 삼성전자보다도 두 배 이상 높음. 이익잉여
금 증가 역시 지난 5년간 세 배가 증가. 타 산업 대기업이나 재벌보다 월
등하게 높음.

※ 자료: 게임상위8개사, 삼성전자는 각기업 기업공시; 대기업평균은 한국은행 기업경영분석.
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2. 문제점 분석

대형 퍼블리셔(Publisher)의 이익 독식, 개발업체로의 손실 전가 구조.

□ 게임산업은 대형 게임공급(Publisher) 업체들이 판매경로를 독점.

- 소매업의 대형마트 PB 사업구조와 비슷. 대형마트는 중소기업 상품 일부를 
자신의 브랜드로 좀 더 싸고 판매. 대형마트 매출의 30% 가까이가 이런 
PB상품. 

- 게임산업의 퍼블리셔는 대형마트 역할. 그런데 PB 상품 비중이 90% 이상
을 차지하는 셈. 

<게임산업�공급구조>

퍼블리셔

게임제작업체

게임제작업체

게임제작업체

게임제작업체

소비자

홍보, 서버, 고객서비스 등  대행

개발, 업데이트

지분 투자

지적재산권 또는 법인 합병

게임 공급

지불

(성공) 

퍼블리셔 6 : 게임제작 4 수익 배분

또는 계열사로 흡수

(실패) 

런칭 포기, 자본 철수

개발 업체 폐업
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□ 중소 게임업체들은 게임 개발 후 퍼블리셔와 계약할 수 있어야 생존가능.

-  퍼블리셔는 중소개발업체 게임의 성공 가능성을 타진 후, 추가 개발을 요
구하고, 요구가 충족된 후 시장에 출시. 게임 개발 수준에 따라 계약금, 중
도금, 잔금을 지급. 개발업체는 이 돈으로 사업유지. 

- 대부분의 중소 게임개발업체들은 계약 단계까지 가보지도 못하는 경우가 
많고, 계약 후에도 실제 시장에 런칭하지 못하는 경우도 많음. 또 0시장에
서 런칭하더라도 반응이 좋지 않을 경우 계약 해지. 

- 자본이 없는 중소사업체들은 퍼블리셔와 계약하지 못하면 곧바로 폐업. 
- 런칭에 성공하면 매출액에 대해 보통 퍼블리셔 6, 게임개발업체 4의 비율

로 분배.

□ 퍼블리셔는 시장성이 있는 게임에 대해 홍보, 서버, 고객서비스 등을 대행. 시
장성에 따라 자본투자 명분으로 중소기업의 지적재산권을 소유하기도 함. 

- 게임 역시 다른 콘텐츠 산업과 비슷하게 흥행산업 성격이 강함. 퍼블리셔
는 중소개발업체 10개와 계약해 1개만 대박치면 된다는 판단으로 여러 프
로젝트를 운영.

- 흥행 가능성이 큰 게임은 아예 기업을 인수합병하기도 함. 인수합병 후 지
적재산권(IP)을 소유해 이윤을 내부화. 사업 실패할 경우에는 자본철수.

- 이렇다보니 게임 대기업들은 대부분 많은 계열사를 가지고 있음. 그리고 
계열사 생존 기간이 매우 짧음. 2011년~15년 게임 대기업 계열사 중 절반 
미만만 유지. 나머지는 폐업 또는 자본철수. 

- 사업체의 지속가능성이 항상 불안하다보니 중소 게임개발업체 사업주는 게
임개발 후 회사를 넘기며 큰 돈을 버는 것을 목적으로 하는 경우도 많음. 

<상위�3사의�계열사�수�변화>

2011년 2015년 생존 수 생존비율 증가율

넥슨 21 15 8 38% -29%

엔씨소프트 7 19 5 71% 171%

넷마블 8 26 4 50% 225%

※ 자료: 각사 사업보고서

□ 결과적으로 게임 개발 이익의 상당부분은 퍼블리셔가, 실패의 손실은 개발업체
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가 짊어질 수밖에 없는 구조.

- 여기에 모바일의 경우 플랫폼 사용비용도 30%가 존재. 게임에서 시장에서 
판매가 되면 애플, 구글이 30%를 가져가고, 퍼블리셔가 나머지의 60%(전
체의 42%), 개발사가 그 나머지(전체의 28%)를 가져가는 구조.

- 결국, 2015년 모바일 게임 배출 3조5천억 원 중 실제 개발사가 가져가는 
돈은 7천억 원 내외 밖에 안 되는 구조임. 

<모바일�게임�수익�배분�구조>

애플, 구글 퍼블리셔 개발사

매출 배분 비율 30% 42% 28%

2015년 현금 흐름 추정 1조원 1조7천억원 7천억원

고용 종사자 없음 종사자 10% 내 종사자 90%

※ 자료: 매출 분배 비율은 업계 증언

노동조건 개선이 구조적으로 어려운 이유는 전체 종사자의 90%가 매출의 1/4 
정도를 가지고 분배하기 때문. 
□ 이런 조건으로 인해 전체 종사자의 90%는 전체 매출의 1/4 정도만 가지고 소

득 분배를 해야 함.

- 중소 게임업체 종사자가 전체 게임 종사자의 90% 정도를 차지하는데, 이
들이 가져가는 게임 전체 매출은 20~30% 정도에 불과.

- 결과적으로 매우 열악한 구조에서 대부분의 게임업체가 운영. 
- 게임업체 대부분의 노동조건이 열악한 구조적 이유.

청년 노동자의 취약한 조건을 이용한 손 쉬운 수탈 구조
□ 고용인원 감소에도 불구하고 오히려 게임 개발 관련 교육기관은 증가.

- 전문교육기관(전문대학, 대학, 대학원) 수는 2011년 63개에서 2015년 64
개로 증가. 연 3천4백명 가량이 매년 졸업.(대한민국 게임백서)
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- 게임 관련 학원 난립. 2010년 전수 조사에 따르면 81개 강좌에서 연 1만
명 정도가 교육을 받고 있음.(2010년 콘텐츠 교육기관 현황조사)

- 청년 실업에 대한 대안으로 콘텐츠산업 선전하며 현실과 거리가 먼 전망으
로 청년들 유입.

□ 정부와 청년 취업 관련 기관들도 게임산업의 정확한 실태보다는 청년들의 막연
한 동경심을 부추김.

- 정부는 2017년 예산안에서 게임산업을 청년 취업 대표 산업으로 소개. “핵
심은 올해 대비 약 15% 늘어난 2조7000억원 규모의 청년 일자리 예산이
다. 정부는 올해 451억원이었던 게임 분야 예산을 635억원으로…대폭 늘렸
다.”6)

- 청년일자리 창출을 목표로 하는 청년드림센터는 “관광통역사-게임기획자 
쑥쑥 키웁니다” 라는 제목으로 각종 청년 취업 관련 홍보. 

□ 전반적 고용 조건 악화로 인해 청년 노동자들에 대한 처우가 더욱 안 좋아지고 
있음. 청년 노동자 밀집 산업인 게임산업은 이로 인해 산업 전체의 임금 소득이 
감소.

- 게임산업의 15~29세 취업자 비중은 24%로 전산업 평균 15%보다 높음.
- 29세 이하 정규직 노동자의 전체 노동자 평균과 격차는 매년 크게 증가.

※ 자료: 고용노동부 고용형태별근로실태조사

6) 조선일보, 2016년 8월 31일자 보도
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3. 결론

퍼블리셔의 이익 독식 구조 → 개발사의 한탕주의 만연 → 노동조건 악화 → 
한탕주의 심화 → 지속 불가능한 경영→ 악순환

□ 현재 게임산업은 한탕주의가 만연. 사태 해결은 이익의 분배 구조를 개선하는 
것에서 찾아야 함.

- 개발사들이 대박 게임을 터뜨려, 회사를 팔고 한 몫 잡는 식의 경영전략을 
택하는 이유는 일반적인 방식으로는 안정적 수입 구조가 만들어지지 않기 
때문. 

- 대박 게임이 아니면 매출의 20~30%만 수입으로 얻는 구조에서는 회사 경
영 불가능. 

- 게임산업 노동자 대부분은 이런 구조에서 열악한 노동조건을 대박의 꿈으
로 견뎌내고 있음. 열악한 노동조건을 견디는 만큼 대박에 대한 갈망도 더 
커짐.

- 이런 가운데 결국 이 모든 과정의 정점에 있는 퍼블리셔가 이득. 

산업구조 전체를 급속하게 재편하는 것이 어렵다면, 노동권을 강화해 현장으
로부터 산업구조를 바꾸는 상향식 구조개혁 해야 함.

□ 게임산업의 이런 문제점은 영화나 음악 등 이른바 흥행산업 전반의 문제. 흥행
산업의 구조적 문제를 기업 간 거래로부터 하향식으로 개혁하기 어려울 수 있
음. 따라서 노동 현장으로부터 산업 전체를 개혁하는 상향식 개혁을 고려. 

- 영화 배급사와 제작사 관계, 아이돌 기획사와 가수 지망생의 관계도 게임
산업과 비슷. 흥행작품은 엄청난 수익을, 그렇지 못한 작품은 전혀 수익을 
올리지 못하는 흥행산업의 일반적 구조.

- 이런 구조 전체를 일시에 변화시키는 것은 쉽지 않음. 당장은 청년 노동자
의 노동조건을 개선해, 업계의 노동 표준을 상향시키는 것으로부터 시작할 
수밖에 없음.

- 노동자의 일반적 권리가 향상되면 그 권리를 충족하기 위해 나머지 구조들
도 변화할 것으로 기대.


