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회사명 ㈜ 조이시티

사업 영역 게임 소프트웨어 개발 및 공급

본점 소재지 경기도 성남시 분당구 분당로 55

대표자 조성원

자본금 34,684 백만 원

직원 300명

38.6%

5.3%

56.1%

● 엔드림 & 특수관계인 38.6%

● 우리사주 5.3%

● 일반 투자자 56.1%

● 지분 구조
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▪
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예측가능하고 지속 가능한 글로벌 컨텐츠 플랫폼의 강화로

해외매출 약 70% 수준 달성(2021년기준)
개발 및 퍼블리싱을 넘어

AI 빅데이터 기반의 플랫폼 구축

개발

퍼블리싱

플랫폼

MMOSLG

E스포츠

서브컬쳐

글로벌 유저들이 선호하고 게임
수명이 긴 글로벌 핵심 장르에 집중

모바일부터 PC/스팀, 콘솔
그리고 클라우드 게임까지 확장

모바일

PC/스팀

콘솔

클라우드
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*출처: 2021 대한민국 게임백서(한국컨텐츠진흥원)

국내 게임 시장 (20 조 원) 글로벌 게임 시장 (239 조 원)

*출처: 2021 대한민국 게임백서(한국컨텐츠진흥원)

CAGR
8.6%

CAGR
7.7%
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* 출처: 2021 대한민국 게임백서(한국컨텐츠진흥원)

고객 수 시장 매출 규모 성장률

한국

글로벌

약 3,500만명 20조 원 8.6%

약 25억 명 239조 원 7.7%

한국 시장을 뛰어넘어 글로벌 시장의 가능성에 주목

국내
시장

✓ 제한적 규모

✓ RPG 장르에 편중

✓ 단기 서비스

글로벌
시장

✓ 무한한 규모

✓ 다양한 장르 선호

✓ 장기 서비스
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글로벌 시장의 성공 가능성을 높여주는, 글로벌 시장에서의 장기 서비스에 적합한 제품들

시장
특성

시장
주요 실적

조이시티
주요 실적

전략게임 E스포츠 서브컬쳐

배틀그라운드
연매출 1조원

FIFA 시리즈
연매출 15억불

연평균장르

매출성장률

20% 이상

북미모바일

게임매출의

1/3 규모

페이트: 그랜드오더
연매출 1.5조원

드래곤볼: 폭렬격전
연매출 8500억원

프리스타일
누적매출 7,000억원

3on3
PS4 다운로드 TOP 3

캐리비안의해적
누적매출 2,000억원

건쉽배틀: 토탈워페어
누적매출 1,200억원

주사위의신
홍콩매출 6개월간 1위

압도적인

흥행성을가진

글로벌

No. 1 장르

게이머들을

흥분시키는

E-Sports

의가능성

재패니메이션에

열광하는 10~30대의

확고한

시장성

애니메이션, 굿즈,

IP 제휴까지

2차산업

확장성

로드모바일

누적매출 20억불

S. O. S

누적매출 10억불

Project M
2023년 출시예정
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제품의 글로벌 서비스 성공을 보장하는, “글로벌 개발 & 서비스 플랫폼”

Development Marketing
Live 

Operation
Customer 

Service

A.I. supported by Big-Data

향후 서드파티에시스템을 오픈, ‘글로벌 서비스 플랫폼’ 생태계 조성

빅데이터 기반의 의사결정 시스템을 구축하여 B2B 비즈니스로확장
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안정화된 “글로벌 개발 & 서비스 플랫폼”을 기반으로, 본격적인 사업 확장을 준비 중

전략게임

E스포츠

서브컬쳐

퍼즐

캐주얼

웹툰

애니메이션

핵심 이용자층

공유 및 시너지

IAD 중심으로 고도화된 신규 캐시카우

콘텐츠에 자체적인 모객 / 수익화
지원

남성, 코어 게이머 중심의
안정적인 기존 사업

“플랫폼”

지속가능한
성장의토대마련

“글로벌 시장”
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개발부터 글로벌 서비스 그리고 신사업 발굴을 통한 재투자까지 유기적인 선순
환 구조 구축
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프리스타일 매출 전략게임 매출

(단위: 백만원)

20,000

2019

31,464

2020

36,001

2021

41,888

40,000

(단위백만원)

100,000

2019 2020

58,011

2021

103,718

200,000
138,133
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홍콩 구글 안드로이드 마켓, 애플 앱스토어 6개월 간 매출 1위 기록
페이스북, 애플 앱스토어 2016 올해의 게임 선정

글로벌 다운로드 730만 건

글로벌 누적매출 약 7,000억원
PC, 스팀, 콘솔등 멀티 플랫폼 확장

2017년 E스포츠 프로리그 ‘FSPL’ 출범

실시간 3D 액션 모바일 게임
글로벌 누적 다운로드 1억 5천만 건

국내 최초의 모바일 게임 흥행작
출시 후 193일간 국내 양대 마켓 매출 1위 기록
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▪ ‘디즈니’의 대표 블록버스터 영화 시리즈인 ‘캐리비안의 해적’ 공식 IP 획득 후 5년 간 협업

▪ 오랜 협업으로 쌓은 신뢰를 바탕으로 2018-2019년 연속 ‘디즈니 베스트 파트너’ 선정

▪ 공고한 파트너십으로 ‘디즈니’와 ‘픽사’에서 제작하는 모든 영화에 대한 IP를 추가 확보: 겨울왕국, 토이스토

리 등

▪ ‘마블’ 영화 시리즈 보다 ‘디즈니&픽사’가 더 높은 누적 박스오피스 매출을 기록

: 10억$ 이상 매출 영화 마블 9편, 디즈니&픽사 15편

▪ 동 IP를 활용한 게임 ‘킹덤하츠’는 글로벌 600만 장을 판매, 후속작 ‘킹덤하츠2’는 1,000만 장 이상 판매

▪ ‘스마일게이트’가 개발하고 ‘텐센트’가 서비스하는 ‘크로스파이어’의 공식 IP 보유

▪ 해당 IP를 소재로 제작된 영화가 중국에서만 1억 명이 넘는 관객을 모으며 굳건한 IP 파워를 입증

▪ 전세계 누적 가입자 수 6.5억 명, 연간 매출 1조 원 이상 추정, 최고 동시 접속자수 800만 명 기록 보

유

▪ 글로벌 500만 장 이상 판매된 SNK의 대표 히트작 대전 격투 게임

▪ 아케이드 / 콘솔 시장에서의 후속작은 물론, IP를 활용해 모바일로 출시된 게임들이 지속적으로

성공

▪ 아시아 / 미주 지역에서의 높은 IP 인지도로 핵심 시장 공략에 적합
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● 매월 50억 원 이상을 집행
하는 지속적인 글로벌 마케팅

노하우

● 축적된 빅데이터에 기반한
우월한 마케팅 퍼포먼스

유저데이터학습을통해

효율적인 상품구성

마케팅 Fraud 자동감지

마케팅소재자동최적화

유저패턴에 따른

1:1 맞춤이탈방지케어

● 유저의 모든 행동에 대한
철저한데이터 분석

● 다수의서비스로축적된
적중률높은 미래 예측
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▪ 장르: 스포츠

▪ 제작: 조이시티

▪ 배급: 조이시티

▪ 대상 국가: 글로벌 서비스

▪ 출시일: 2004년 12월

· PC온라인 멀티플레이팀대전스포츠

게임

· 중국, 한국등아시아시장 서비스중

· 출시 17년차. 여전히안정적서비스

· 최근서비스강화를통해다시매출증

가

· PC온라인 멀티플레이팀대전스포츠게임

· 글로벌서비스중

· 2014년부터세기천성을통해서중국서비

스중

· 2015년부터Steam 을통한글로벌서비스

· 콘솔멀티플레이팀대전F2P 스포츠

게임

· 글로벌서비스중

· 누적다운로드9백만돌파

· PC온라인버전출시 (STEAM)
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• 검증된 시스템을 기반으로하는 근 미래 밀리터리전쟁 시뮬레이션게임

• 해상, 공중 및 지상에서 통합적으로전투를 지휘하는사령관으로성장

• 밀리터리 매니아들을매료시킬 높은 퀄리티의 그래픽으로다이나믹한현대전의 전투 장면 연출

• 다양한병기들의전략적특성을적극적으로활용해전략적인전투요소를구성

• 마케팅, 서비스 노하우, 데이터 사이언스를바탕으로 2-3배의 마케팅 효율성을보이는 중

▪ 장르: 전쟁시뮬레이션

▪ 제작: 조이시티

▪ 배급: 조이시티

▪ 대상 국가: 글로벌 서비스

▪ 출시일: 2018년 12월
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• ‘오션앤엠파이어’로증명된 전쟁게임시스템과글로벌 IP ‘캐리비안의해적’의결합

• 잭스패로우와같은 영화 내 주요 캐릭터들과의모험을 통해 동지애 형성 및 전쟁 경험

• 지속적인 IP 관련 콘텐츠 업데이트와 서비스 강화를 통해 글로벌 주요 전쟁게임으로성장 중

• 안정적인 캐시카우로안착 (‘20년매출: 510억원)

• 페이스북 클라우드게이밍 론칭으로 서비스 플랫폼확대

▪ 장르: 전쟁시뮬레이션

▪ 제작: 엔드림

▪ 배급: 조이시티

▪ 대상 국가: 글로벌 서비스

▪ 출시일: 2017년 5월
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• ‘건쉽배틀’ IP를 활용해 사실적으로재현된 육해공의 각종 병기와 치밀한 전략, 전술 등 현대전의 양상을 구현

• 인게임 활동을 통해 ‘티타늄’을획득하고, 이를 성장에 사용하거나 ‘밀리코‘ 토큰으로 교환 가능

• 밀리코는 WEMIX Platform에존재하는 ‘건쉽배틀: 크립토 컨플릭트’의유틸리티 코인으로 게임내 자산을 게임 밖

에서자유롭게교환, 저장, 판매, 구매할수 있는코인

• 향후 NFT, Smart Contract등 적용 블록체인 기술 확대 계획

▪ 장르: P2E 전쟁 시뮬레이션

▪ 제작: 조이시티

▪ 배급: 조이시티

▪ 대상 국가: 글로벌 서비스

▪ 출시일: 2022년 2월
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• 미소녀 서바이벌 프로젝트

• 고퀄리티 3D 그래픽으로 구현한 수십여 종의 캐릭터를 수집 및 성장시키는수집형 RPG

• 스킬 사용에 따른 전략적 요소 추가

• 서브컬처와포스트아포칼립스기반의매력적인세계관으로몰입도강화

▪ 장르: 캐릭터 수집형 RPG

▪ 제작: 모히또게임즈

▪ 배급: 빌리빌리

▪ 대상 국가: 글로벌 서비스

▪ 출시일: 2023년예정
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• 디즈니와 픽사의과거부터미래까지 모든 IP 활용

• 마블 스튜디오보다많은 영화 제작으로 지속적인콘텐츠 확장 및 부스팅 가능

• 디즈니와 픽사의영웅을 수집하고육성하여 서로 경쟁하는 대전 매니지먼트 게임

▪ 장르:  캐주얼 전쟁 게임

▪ 제작: 테이크파이브스튜디오스

▪ 배급: 조이시티

▪ 대상 국가: 글로벌 서비스

▪ 출시일: 2023년예정
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(백만원) 3Q22 2021 2020

유동자산 68,069 74,293 69,821

현금및현금성자산 13,061 23,820 18,843

매출채권 30,459 24,981 24,013

기타 24,547 25,491 26,965

비유동자산 186,845 163,256 41,454

유형자산 1,526 1,486 1,196

무형자산 6,193 5,982 13,838

기타비유동자산 179,127 155,788 26,420

자산총계 254,915 237,549 111,275

유동부채 66,789 65,512 26,429 

매입채무 및 기타유동채무 14,360 17,473 11,829 

단기금융부채 41,693 35,693 4,973 

계약부채 4,963 5,528 3,760 

기타유동부채 5,772 6,818 5,867 

비유동부채 85,089 74,841 6,999 

부채총계 151,877 140,353 33,428 

자본금 34,684 23,200 7,691 

주식발행초과금 47,808 58,405 63,746 

기타자본 18,873 18,960 (8,279)

이익잉여금 (1,672) (3,371) 14,987 

비지배지분 0 0 (299)

자본총계 103,038 97,196 77,847 

(백만원) 3Q22 2Q22 2021 2020

매출액 43,852 39,836 201,302 165,384 

영업비용 41,695 39,756 179,501 144,911 

영업이익 2,157 79 21,801 20,473 

영업이익률 5% 0% 10.8% 12.4%

세전이익 3,847 1,191 14,222 11,703 

순이익 2,543 83 7,059 11,704

순이익률 6% 0% 3.5% 7.1%

지배주주순이익 2,543 83 7,037 11,322 

지배주주순이익률 6% 0% 3.5% 6.8%

70.0% 70.0% 68.0%

30.0% 30.0% 32.0%

3Q22 2021 2020

해외 내수

● 연결재무상태표 ● 연결포괄손익계산서

● 해외 매출 비중
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