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1  본고는 손녕선 외(2022) “ICT 및 디지털 집약도에 따른 산업별 사업체 동학과 파급효과 분석” 보고서(발간예정) 결과
를 발췌하고 SW 세부산업에 대한 분석 결과를 추가해 작성한 것이다. 분석 결과는 통계청의 사전 심사를 받았다

개요 

디지털전환이 시대의 중요한 트렌드로 자리매김하면서 

디지털 기술의 중추가 되는 ICT 산업의 중요도가 

증가하고 있다. 디지털 기술의 발전이 향후 가속화될 

것을 고려하면, ICT 산업의 경쟁력은 향후 국가 경제의 

성장과 직결될 가능성이 높다. 

ICT 산업의 경쟁력 확보 및 성장에 관한 전략을 

구체화하기 위해서는 산업의 특징에 대한 구조적 

분석이 중요하다. 최근 ICT 기술의 발전은 하이엔드 

서비스 기술에 가까운 특징을 갖는데, 이러한 

서비스 기술의 발전은 투입에 기반한 성장전략 

대신 기술혁신과 구조재편 등 구조적 측면을 통한 

질적 성장을 요구하기 때문이다. 이런 측면에서 

선진국에서는 사업체 동학 관점에서 산업을 분석하고 

동학의 변화에 따른 경제적 영향력을 측정하고 

있다(Brown (2018), Decker et al.(2016), Hathaway 

and Litan(2014), Aghion et al.(2009), Calvino et 

al.(2015)). 해당 연구들은 선진국에서 사업체 동학이 

감소함에 따라 생산성, 고용 등이 하락하고 있음을 

보여주고 있으며 산업 혁신 측면에서도 부정적인 

영향을 주고 있음을 보이고 있다. 한국 또한 잠재 

성장력이 점차적으로 하락하는 추세이며 투입 

중심의 성장 전략이 한계에 봉착했음을 고려할 때, 

디지털전환의 핵심인 ICT 산업의 구조를 사업체 동학 

측면에서 분석하는 것이 의미가 있을 것으로 보인다. 

본고에서는 ICT 서비스 산업, 그중에서도 SW산업에 

초점을 맞추어 사업체 동학 분석을 수행했다. SW산업은 

ICT 서비스업에서 사업체 수 및 종사자 수 비중이 가장 

높은 산업임과 동시에 디지털전환의 핵심 인프라를 

제공하는 산업이기도 하다. 따라서 SW산업 중심으로 

산업의 구조를 파악하고 사업체 동학에 따른 성과를 

파악하는 것이 필요하다고 판단된다. 

분석 자료로는 통계청에서 제공하는 2011-2019년 

전국 사업체조사와 기업등록부를 연계해 사용했다. 

전국 사업체조사는 전산업 1인 이상 사업체를 대상으로 

매년 실시하는 조사이다. 전수 사업체를 대상으로 

하기 때문에 사업체 진입퇴출을 정의하고 이에 따른 

변화를 파악하는데 적절한 자료이다. 다만 전국 

사업체조사에는 매출액 정보가 충분하지 않기 때문에2, 

이를 보완하고자 기업등록부 자료를 연계해 활용했다. 

기업등록부는 행정자료와 통계자료에 기반해 구축한 

국내 기업체 모집단 DB이며 사업체 단위로도 매출액 

정보를 제공하고 있다. 

SW산업은 한국표준산업분류 기준으로 582산업(소프

트웨어 개발 및 공급업)으로 정의했으며, 세부 

산업인 5821(게임 소프트웨어 개발 및 공급업)과 

5822(시스템·응용 소프트웨어 개발 및 공급업)으로 

나누어 추가 분석을 수행했다.3 SW산업의 결과와 

비교하기 위해 ICT  서비스업의 결과도 함께 

살펴보았으며, ICT 서비스업은 한국표준산업분류 기준 

J산업으로 정의했다.  

2   전국 사업체조사는 2016년부터 사업체 단위의 매출액 정보를 포함하고 있으나 구
간화한 수준으로만 제공하고 있다

3 SW산업의 경우 한국표준산업분류 9차와 10차 모두 동일한 분류를 따르고 있다
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분석방법4

주요변수4

사업체 동학 분석을 위해 사업체의 진입과 퇴출 여부를 

파악하고 이를 바탕으로 연속, 진입, 퇴출사업체를 

정의했다. 분석기간인 2011-2019년 기준으로 

2011년과 2019년에 모두 사업체가 존재하는 경우 

연속사업체로 정의했다. 2011년에는 사업체가 

존재하지 않았으나 2019년에 존재하는 경우 

진입사업체로 분류했으며, 반대로 2011년에 사업체가 

존재했으나 2019년에는 존재하지 않는 경우에는 이를 

퇴출사업체로 정의했다.5 

사업체 동학에 따른 경제적 영향을 판단하기 위해 

노동생산성과 일자리의 변화를 분석했다. 노동생산성은 

사업체 매출액을 총 노동시간으로 나누어 계산한 

값의 로그로 정의했다. 총 노동시간은 고용노동부의 

사업체노동력조사에서 제공하는 중분류 산업별 전체 

근로시간을 활용했다. 일자리 변동은 사업체의 종사자 

수를 기반으로 해 측정했다.

사업체 동학 측정

산업 내 전체 사업체 수, 진입퇴출 사업체 수 정보를 

기반으로 산업 내 사업체 동학의 정도를 측정할 수 

있는 순진입, 진입률, 퇴출률, 순진입률, 재배치율을 

4 분석방법에 대한 보다 자세한 설명은 설명은 손녕선 외(2022)를 참고 바란다

5   2011-2019년 기간 사업체의 주산업이 바뀌었을 경우도 이전 산업에서의 퇴출, 신
산업으로의 진입으로 정의했다

진입사업체의 기여를 의미하며 Exit Effect는 

퇴출사업체의 기여이다.

사업체 동학에 따른 영향 분석: 일자리  

사업체의 진입퇴출에 따른 일자리 변화를 살펴보기 

위해 Davis et al.(1998)의 방법론을 활용했다. 먼저 

산업 내 일자리 창출률과 소멸률을 계산하는데, 일자리 

창출률은 분석기간 종사자가 늘어난 사업체들의 

고용성장률을 가중해 합하는 방식으로 계산한다. 

여기서 가중치는 해당 사업체가 산업 내 총 고용 

규모에서 차지하는 비중이다. 소멸률은 동일한 

방법으로 계산하되, 종사자가 감소한 사업체들을 

대상으로 계산한다. 이렇게 계산한 산업 일자리 

창출률과 소멸률을 차분해 일자리 순증가율, 창출률과 

소멸률을 합산해 일자리 재배치율을 계산한다. 일자리 

순증가율이 높을수록 해당 산업에서 더 많은 일자리가 

창출됐다는 것을 의미하며, 재배치율이 높을수록 

일자리 이동이 활발한 산업이라고 볼 수 있다. 위와 같이 

계산한 산업 내 일자리 동학을 연속사업체와 진입퇴출 

사업체 그룹으로 나누어서 추가로 계산했으며, 이를 

통해 사업체 동학에 따른 일자리 창출 및 소멸에 대한 

결과를 도출했다. 

분석결과

사업체 진입퇴출

[표 1]은 2011-2019년 SW산업의 사업체 수와 종사자 

정의했다. 순진입은 진입사업체에서 퇴출사업체를 

빼준 값이며 (+) 값이면 신규로 진입한 사업체가 많다는 

의미이다. 다음으로 진입률은 산업의 평균 사업체 수 

대비 진입사업체의 비율, 퇴출률은 산업의 평균 사업체 

수 대비 퇴출사업체의 비율이다. 순진입률은 순진입과 

유사하게 진입률과 퇴출률의 차이로 정의하며, 

재배치율은 진입률과 퇴출률을 합한 값이다. 해당 

변수들은 산업 내 사업체 규모를 고려해 각 산업의 

진입퇴출 정도를 비교할 수 있도록 해주기에 사업체 

동학 측정에 자주 활용되고 있다(Davis et al.(1998), 

전현배 외(2013)).

사업체 동학에 따른 영향 분석: 생산성

산업의 생산성 성장률을 측정하고 연속, 진입, 

퇴출사업체의 성장 기여도를 살펴보기 위해 Foster 

et al.(2001)에서 제시한 분해식 방법을 사용했다. 

Foster et al.(2001)에서 제시한 방법은 산업의 생산성 

성장률을 100%로 둘 때 연속, 진입, 퇴출사업체가 각각 

몇 %만큼 기여했는지를 살펴볼 수 있게 해준다. 따라서 

사업체 동학이 생산성 성장에 어떠한 영향을 주었는지 

파악할 수 있도록 해준다는 점에 의의가 있다. 

Foster et al.(2001)에서는 두 기간의 산업 생산성 

성장을 Within Effect, Between Effect, Cross Effect, 

Entry Effect, Exit Effect로 구분한다. Within Effect는 

연속사업체의 성장에 따른 기여, Between Effect는 

연속사업체가 산업 내 차지하는 비중의 변화에 따른 

기여, Cross Effect는 사업체의 생산성과 산업 내 비중 

양쪽의 변화에 따른 기여를 의미한다. Within Effect, 

Between Effect, Cross Effect를 합하면 연속사업체의 

성장 기여도를 구할 수 있다. Entry Effect는 신규 

수 합계를 보여준다. 두 기간 SW산업의 사업체 수는 

2만 4,000개, 종사자 수는 36만 명으로 나타났다. 

특히 시스템·응용 소프트웨어 개발 및 공급업은 2만 

1,000개의 사업체와 29만 명의 종사자로 SW산업에서 

차지하는 비중이 높은 것을 볼 수 있다. 게임 소프트웨어 

개발 및 공급업은 3,000개의 사업체와 7만 명의 

종사자로 상대적으로 작은 규모이다. SW산업이 ICT 

서비스업에서 차지하는 비중은 사업체 수 기준 32.4%, 

종사자 수 기준 33.1%로 나타났다.

[표 2]는 SW산업에서의 사업체 진입퇴출에 관한 

통계이다. 2011-2019년 기간 동안 SW산업에서는 

약 1만 4,000개의 사업체가 신규로 진입했으며 

6,500개의 사업체가 퇴출한 것으로 나타났다. 

SW산업의 순진입 사업체는 7,500개이며 사업체 

기준으로 산업 규모가 확장되고 있음을 볼 수 있다. 

사업체 규모를 고려한 진입률과 퇴출률을 살펴보면 

진입률은 116%, 퇴출률은 54%로 나타났다. 

순진입률은 62%이며 재배치율은 170%이다. ICT 

[표 1] 산업별 사업체 수 및 종사자 수 기초통계

(단위: 개, 명) 

산업 구분 2011-2019

소프트웨어 개발 및 공급업
사업체 수 24,399

종사자 수 359,947

게임 소프트웨어 개발 및 

공급업

사업체 수 3,092

종사자 수 71,238

시스템·응용 소프트웨어 

개발 및 공급업

사업체 수 21,307

종사자 수 288,709

ICT 서비스업
사업체 수 75,331

종사자 수 1,087,369

주 : 산업별로 2011년과 2019년의 사업체 수와 종사자 수 합계를 정리한 것이다. 
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서비스업의 진입률이 96%, 퇴출률이 55%임을 

고려하면 SW산업은 전체 ICT 서비스업 대비 진입률은 

높고 퇴출률은 비슷한 모습을 보인다. 이러한 결과는 

SW산업이 ICT 서비스업 내에서도 활발한 사업체 

진입이 발생하는 산업이라는 것을 의미한다. 활발한 

진입률에 기반해 순진입률과 재배치율 또한 SW산업이 

높은 것으로 나타났다. 전반적으로 SW산업에서는 

사업체 진입퇴출이 활발하게 이루어지고 있으며, 특히 

진입 측면에서 빠른 성장을 보이고 있다고 볼 수 있다. 

세부 산업으로 나누어보면 게임 소프트웨어 개발 및 

공급업과 시스템·응용 소프트웨어 개발 및 공급업 모두 

사업체가 순진입하고 있는 것을 볼 수 있다. 진입사업체 

숫자로는 시스템·응용 소프트웨어 개발 및 공급업이 

더 많은 것을 볼 수 있으나 진입률을 비교하면 두 산업 

모두 116%로 나타났다. 사업체 규모를 고려할 경우, 

두 산업 모두 유사한 수준의 진입률을 보이고 있음을 

알 수 있다. 퇴출률의 경우는 게임 소프트웨어 개발 및 

공급업이 71%로 52%인 시스템·응용 소프트웨어보다 

높은 것으로 나타났다. 결과적으로 게임 소프트웨어 

개발 및 공급업에서는 사업체 진입퇴출이 보다 

활발하다고 볼 수 있으며, 사업체의 순진입 정도는 

시스템·응용 소프트웨어 개발 및 공급업이 더 높다는 

것을 알 수 있다.

생산성 분해식 결과 

[표 3]은 산업별 노동생산성 분해식 결과를 보여준다. 

분석 기간 동안 SW산업은 8 .26%의 생산성 

성장률을 기록했다. ICT 서비스업의 생산성 성장률이 

21.62%임을 고려하면, SW산업의 생산성 성장은 

상대적으로 더딘 편이라고 해석할 수 있다. 

SW산업의 생산성 성장을 분해한 결과를 보면, Within 

Effect가 성장에 가장 큰 기여를 한 것으로 나타났다. 

이는 SW산업의 생산성 향상에는 연속사업체들의 

자체적인 생산성 성장이 중요한 동력으로 작용했음을 

의미한다. Within, Between, Cross 세 개의 항을 합해 

계산한 연속사업체의 기여도는 107%로 진입사업체와 

퇴출사업체의 기여도보다 더 큰 것을 확인할 수 있다.

퇴출사업체의 경우 79.7%로 (+)의 기여도를 보이고 

있는데, 이는 산업의 평균 생산성 대비 상대적으로 

생산성이 낮은 사업체들이 퇴출했음을 의미한다. 

이러한 퇴출 과정을 통해 산업의 평균 생산성이 

높아졌음을 알 수 있다. 반대로 진입사업체에서는 

(-) 기여도가 나타났는데, 상대적으로 낮은 생산성을 

가진 사업체들이 산업에 신규로 진입해 평균 생산성이 

낮아졌다는 것으로 해석할 수 있다. 진입사업체와 

퇴출사업체의 기여도를 더하면 –7%로, SW산업에서는 

사업체 진입퇴출 과정이 생산성 성장에 긍정적인 

영향을 주지 못했음을 확인할 수 있다. 

다만 SW산업을 게임 소프트웨어와 시스템·응용 

소프트웨어로 나누어 보면, SW산업 내의 생산성 성장 

과정이 세부 산업별로 크게 다르다는 것을 확인할 수 

있다. 먼저 게임 소프트웨어 개발 및 공급업의 경우 

48.97%로 상당히 높은 생산성 성장을 기록하고 

있다. 더불어 게임 소프트웨어 개발 및 공급업에서는 

진입사업체의 기여도가 46.4%로 연속사업체의 

기여도(28.7%+8.6%+13.6% = 50.9%)와 유사한 

수준이다. 게임 소프트웨어 개발 및 공급업에서는 

신규 진입사업체를 통한 생산성 성장이 활발하게 

이루어졌음을 확인할 수 있다. 더불어 연속, 진입, 

퇴출사업체 모든 그룹에서 (+) 기여도가 나타났다는 

점도 주목할만한 부분이다. 반대로 시스템·응용 

소프트웨어 개발 및 공급업의 경우 –1.83%로 역성장이 

발생했다.6 사업체의 기여도를 살펴보면 진입사업체의 

[표 2] 산업별 사업체 진입퇴출 현황

(단위: 개, %)

산업 구분 2011-2019

소프트웨어 개발 및 

공급업

진입 14,132

퇴출 6,569

순진입 7,563

진입률 116%

퇴출률 54%

순진입률 62%

재배치율 170%

게임 소프트웨어 개발 및 

공급업

진입 1,789

퇴출 1,095

순진입 694 

진입률 116%

퇴출률 71%

순진입률 45%

재배치율 187%

시스템·응용 소프트웨어 

개발 및 공급업

진입 12,401

퇴출 5,532

순진입 6,869 

진입률 116%

퇴출률 52%

순진입률 64%

재배치율 168%

ICT 서비스업

진입 36,159

퇴출 20,884

순진입 15,275

진입률 96%

퇴출률 55%

순진입률 41%

재배치율 151%

주 : 산업별로 2011년과 2019년 기간 사업체 진입퇴출 현황을 정리한 것이다. 

[표 3] 산업별 생산성 분해식 결과

(단위: %)

구분
소프트웨어 개발 및 

공급업

게임 소프트웨어 개발 및 

공급업

시스템·응용 소프트웨어 

개발 및 공급업
ICT 서비스업

성장률(%) 8.26 48.97 -1.83 21.62

연속

Within 120.1% 28.7% -487.2% 54.8%

Between 13.9% 8.6% -21.2% 22.4%

Cross -27.0% 13.6% 242.2% -28.3%

진입 Entry -86.7% 46.4% 797.6% 4.7%

퇴출 Exit 79.7% 2.8% -431.4% 46.4%

주 : 2011-2019년 기간 산업의 연속사업체, 진입사업체, 퇴출사업체의 생산성 성장에 대한 기여도 결과이다. 연속사업체, 진입사업체, 퇴출사업체의 기여도 합계는 100이다.
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기여도가 가장 큰 것으로 나타나, 게임 소프트웨어 개발 

및 공급업과는 다르게 진입사업체로 인한 생산성 성장 

하락이 발생했다는 것을 파악할 수 있다. 6

종사자 분해 결과 

[표 4]는 일자리 동학 분석 결과이다. 패널 A는 산업의 

일자리 동학에 대한 전체 결과이며 패널 B는 일자리 

동학 결과를 연속사업체와 진입퇴출 사업체로 나눈 

것이다. SW산업에서는 2011-2019년 기간 약 7만 

개의 고용이 창출된 것을 볼 수 있다. 산업의 종사자 

규모를 고려해 계산한 창출률은 95.3%, 소멸률은 

6  (-) 성장을 기록한 산업의 경우, 해당 산업에서 사업체의 기여도가 (+)라는 의미는 역
성장에 기여했다는 의미가 되므로 성장률 하락을 이끌었다는 의미가 된다

55.5%로 나타났다. 창출률과 소멸률의 차이인 일자리 

순증가율은 39.8%이며 창출률과 소멸률의 합인 

재배치율은 150.8%로 나타났다. 전체 ICT 서비스업의 

일자리 순증가율이 23.3%, 재배치율이 132.1%임을 

고려할 때, SW산업에서 일자리 재배치가 빠르게 

이루어지고 있으며 이 과정에서 고용 또한 빠른 속도로 

증가하고 있음을 알 수 있다. 앞서 사업체 재배치와 

유사한 결과이며, 이를 통해 SW산업이 2010년대 이후 

빠른 규모 확장을 이루고 있음을 파악할 수 있다. 

SW산업의 일자리 창출을 연속사업체와 진입퇴출 

사업체의 기여로 나누어 보면, 순증가 일자리의 80%가 

진입퇴출 사업체로부터 발생한 것을 알 수 있다. 

재배치율 또한 진입퇴출 사업체에서 월등히 높았다. 

SW산업의 고용 창출에 있어서는 사업체의 진입과 

퇴출로 인한 기여가 상당하다는 것을 확인 가능하다. 

[표 4] 산업별 일자리 동학 분석 결과 이러한 현상은 ICT 서비스업에서도 유사하게 발생하고 

있다. 

SW산업을 나누어보면, 순증가 일자리 중 시스템·응용 

소프트웨어 개발 및 공급업이 차지하는 비중이 

82.6%로 나타났다. 일자리 창출 규모에 있어서는 

게임 소프트웨어 개발 및 공급업보다 시스템·응용 

소프트웨어 개발 및 공급업의 역할이 크다는 점을 

볼 수 있다. 다만 재배치율은 게임 소프트웨어 개발 

및 공급업이 172.9%로 높게 나타나 일자리의 

재배치는 게임 소프트웨어 개발 및 공급업에서 더욱 

뚜렷하게 발생하고 있음을 확인할 수 있다. 사업체 

진입퇴출에서도 게임 소프트웨어 개발 및 공급업의 

재배치율이 높게 나타났는데, 이는 게임 소프트웨어 

개발 및 공급업에서 활발한 구조조정이 발생하고 있을 

가능성을 제시해준다. 

결론

본고에서는 2011-2019년 기간 SW산업의 사업체 

동학과 이에 따른 생산성 및 고용의 영향을 살펴보았다. 

분석 결과 SW산업은 사업체 수나 일자리 규모 

측면에서 지속적인 확장을 이루고 있음을 확인할 

수 있었다. 노동생산성 측면에서도 성장세를 보이고 

있으나 사업체 수나 일자리의 성장세에 비해서는 

빠른 수준은 아니었다. 사업체 그룹 간 기여도를 

살펴보면 노동생산성 성장에 있어서는 연속사업체의 

기여도가, 일자리 창출에 있어서는 진입퇴출 사업체의 

기여도가 크다는 것을 확인했다. SW산업을 세부로 

나누어보면, 사업체 수나 일자리 등 양적인 측면에서는 

시스템·응용 소프트웨어 개발 및 공급업의 확장이 큰 

영향을 주고 있다. 반대로 질적 측면으로 볼 수 있는 

노동생산성에서는 게임 소프트웨어 개발 및 공급업의 

성장이 두드러진다. 더불어 사업체나 일자리의 재배치 

정도를 볼 때 게임 소프트웨어 개발 및 공급업에서 

활발한 구조조정이 발생하고 있음을 추론할 수 있다. 

SW산업에서는 다른 ICT 서비스업에 비해 활발한 

재배치가 발생하고 있으며, 이는 SW산업의 역동성을 

보여주는 결과라고 볼 수 있다. 중요한 점은, 이러한 

재배치에 따른 구조변화가 혁신을 촉진하고 산업의 

질적 성장을 도모하는 방향으로 이어져야 한다는 

것이다. 향후 디지털전환이 가속화됨에 따라 핵심 

인프라 역할을 수행하는 SW산업의 중요성은 더욱 커질 

것으로 보인다. 산업의  역동성을 유지하고 가능성 있는 

사업체들의 성장 및 혁신을 도모할 수 있는 생태계를 

구축, 이를 통해 질적 성장을 이끌어가는 발판을 

마련하는 것이 중요한 시점이다. 
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A. 산업별 일자리 동학

산업 순증가  일자리 창출률 소멸률 순증가율 재배치율

소프트웨어 개발 및 공급업 71,481 95.3% 55.5% 39.8% 150.8%

게임 소프트웨어 개발 및 공급업 12,436 103.9% 69.0% 34.9% 172.9%

시스템·응용 소프트웨어 개발 및 공급업 59,045 93.5% 52.6% 40.9% 146.1%

ICT 서비스업 126,559 77.7% 54.4% 23.3% 132.1%

B. 산업별 연속 / 진입퇴출 사업체 일자리 동학

산업
연속 진입퇴출

순증가 순증가율 재배치율 순증가 순증가율 재배치율

소프트웨어 개발 및 공급업 13,824 7.7% 20.3% 57,657 32.0% 130.5%

게임 소프트웨어 개발 및 공급업 2,630 7.4% 25.5% 9,806 27.5% 147.4%

시스템·응용 소프트웨어 개발 및 공급업 10,892 7.5% 18.5% 48,153 33.4% 127.7%

ICT 서비스업 22,790 4.2% 21.3% 103,769 19.1% 110.8%

주 : 2011-2019년 기간 산업별 일자리 동학 결과를 정리한 것이다. 

(단위: 명, %)
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