


글로벌 선도기업, 엔씨소프트



기업정보

엔씨소프트 (NCsoft Corporation)

1997. 3. 11

김택진

3,000명 (본사, 해외 지사 포함)

한국 (본사), 북미, 유럽, 일본, 중국, 대만, 태국

2000. 7. 7 (KOSDAQ)

2003. 5. 22 (Stock Exchange / KSE: 036570.KS)

약 100억 원

회사명

설립일

대표이사

직원수

글로벌네트워크

주식등록/상장

자본금



온라인게임의 대중화

> 1998년 국내 최초 인터넷기반 온라인게임인 ‘리니지’를

개발, 서비스하여, 온라인게임의 대중화를 이끌어 냄

온라인게임산업 선도기업 (국내)

온라인게임산업 기록들

> 최다 동시접속자수, 최대 매출 등 각종 기록을 세우면서 온라인게임산업을 이끄는

대표기업으로 자리매김

> 리니지 시리즈 누적매출 2조원 돌파 [2009. 3Q] 

> 유료 온라인게임 최다 동시접속자수 [아이온, 24만명, 2008.12]

끊임없이 미래에 도전하는 기업

> ó재미있고 독창적인 콘텐츠 발굴’

> ó시장을 이끌어가는 새로운 비즈니스모델 개발’

> ó다양한 플랫폼으로 확장’

> ó열려있는 인터넷 서비스기술 개발’



2004 2005 2006 2007 2008   2009

연결매출 289,521 338,803 338,679 329,716 346,622 634,742

영업이익 97,139 76,632 43,278 49,484 42,214 233,806

세전이익 97,375 84,567 50,016 62,103 43,021 241,903

당기순이익 74,086 66,678 38,052 45,047 27,216 185,389

(단위 : 백만원, %)

2009년 연결 매출은 6,347억 원을 기록했으며, 이 중 해외 매출이 약 44%를 차지

지속적인 해외시장 공략을 통해 해외 매출의 비중을 확대해 갈 계획

<2009, 지역별 매출 비율>

온라인게임산업 선도기업 (해외)

1천억 돌파

2천억 돌파

3천억 돌파

6천억 돌파

1998 2001 2004 2005 2009

<1998~2009, 연결매출>
(단위 : 억원]



글로벌 네트워크

퍼블리싱 현지법인 : 북미, 유럽, 중국, 일본, 대만, 태국 (총 6개)

비주얼 스튜디오 : 한국, 북미

개발 네트워크 : 한국, 북미(ArenaNet, Carbine, Paragon Studios), 일본(NCsoft Japan)



제품 라인업과 향후 출시 계획



제품 라인업



감사합니다.


