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■ 조사 개요 

 

1. 조사 목적: CESA 가 주최하는 「도쿄게임쇼 2004」(이하 TGS2004 라 

한다.) 에 방문한 게임 사용자의 기본적인 특성과 게임 이용 상황을 

파악하여 사용자상을 이해하고, CESA 회원인 각 기업의 마케팅 전략에 

유용한 자료를 입수한다.  

2.  조사 대상자: TGS2004 에 방문한 10~49 세의 남녀 개인  

3.  조사 방법: TGS 2004 전시장 내에 설치된 부스에서 개인별 마켓 조사 

※부스 설치 요점은 82 페이지 참조 

4. 조사 실시 일자: 2004 년 9 월 26 일(일) 10:00~17:00 

5. 방문/회수 현황: 

구분 총 입장자수 회수 표본수 유효 표본수 

9 월 24 일(금) 32,867 명 － － 

9 월 25 일(토) 64,164 명 － － 

9 월 26 일(일) 63,065 명 1,153S 1,107S 

합계 160,096 명 1,153S 1,107S 

※ 9 월 24 일(금)은 업계 관계자만 입장할 수 있는 비즈니스데이.  
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■ 과거 13 회의 개요 

구분 일시 입장자수 
(3 일간 총계) 

1996 년  96 년 8 월 22 일(목)~24 일(토) 
장소: 도쿄빅사이트 

109,649 명 

1997 년 봄 97 년 4 월 4 일(금)~6 일(일) 
장소: 도쿄빅사이트 

121,172 명 

1997 년 가을 97 년 9 월 5 일(금)~7 일(일) 
장소: 마쿠하리메세 

140,630 명 

1998 년 봄 98 년 3 월 20 일(금)~22 일(일) 
장소: 마쿠하리메세 

147,193 명 

1998 년 가을 98 년 10 월 9 일(금)~11 일(일) 
장소: 마쿠하리메세 

156,455 명 

1999 년 봄 99 년 3 월 19 일(금)~21 일(일) 
장소: 마쿠하리메세 

163,448 명 

1999 년 가을 99 년 9 월 17 일(금)~19 일(일) 
장소: 마쿠하리메세 

163,866 명 

2000 년 봄 2000 년 3 월 31 일(금)~4 월 2 일(일)
장소: 마쿠하리메세 

131,708 명 

2000 년 가을 2000 년 9 월 22 일(금)~24 일(일) 
장소: 마쿠하리메세 

137,400 명 

2001 년 봄 2001 년 3 월 30 일(금)~4 월 1 일(일)
장소: 마쿠하리메세 

118,080 명 

2001 년 가을 2001 년 10 월 12 일(금)~14 일(일) 
장소: 마쿠하리메세 

129,626 명 

2002 년 2002 년 9 월 20 일(금)~22 일(일) 
장소: 마쿠하리메세 

134,042 명 

2003 년 2003 년 9 월 26 일(금)~28 일(일) 
장소: 마쿠하리메세 

150,089 명 

6. 분석 방법: 대상자의 특성 및 게임 이용 빈도별을 중심으로 한 교차 분석 

※ 본 조사는 게임 이용자가 많이 방문하는 TGS 방문자를 대상으로 하기 

때문에 본 조사 결과와 일반인을 대상으로 한 결과와는 차이가 있다는 것을 

고려할 필요가 있다. 또한 기본적인 특성 등 고정된 항목에 관해 TGS 2002 

및 TGS 2003 의 조사 결과(최근 2 회)와 비교하였다. 

7. 조사 주체: 실시 주체-사단법인 컴퓨터엔터테인먼트협회(CESA) 
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Ⅰ. 응답자의 특성 

1. 성별 

 

2. 연령 

 

평균

(세)

표본수 

(명) 

여성 

남성 남 

여 

별 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

도쿄게임쇼 

2002 전체 

도쿄게임쇼 

2003 전체 참 

고 

40~49 세30~39 세25~29 세

19~24 세 16~18 세13~15 세10~12 세

표본수 

(명) 

남성 여성

참 

고 도쿄게임쇼 

2002 전체 

도쿄게임쇼 

2003 전체 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

·.남녀 비율은 전회와 거의 비슷하며 남성이 전체의 약 ¾을 차지한다.  
·연령은 19~24 세가 가장 많다. 10~12 세는 해마다 증가하는 경향을 
나타내고 있다. 
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3. 거주지 

 

4. 직업 

 

가나가와현 

이바라키현 

도쿄도내(23 구 이외)

치바현 

도쿄도내 23 구

사이타마현 

기타 도도부현 

중학생 

전문대생/전문학교생/재수생 

회사원/OL/자영 상공업 

무직/기타 

초등학생 

고등학생 

대학생/대학원생 

주부 

도쿄게임쇼 

2002 전체 

도쿄게임쇼 

2003 전체 참 

고 

Light User 

Middle User 

Heavy User 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

게 

임 

이 

용 

빈 

도 

별 

도쿄게임쇼 

2002 전체 

도쿄게임쇼 

2003 전체 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

참 

고 
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＊CESA 에서는 도쿄게임쇼 방문자에게 ‘게임 이용자’로서의 위치를 

부여하고 이 중 상대적 게임 이용 빈도가 높고 낮음에 따라 3 가지로 

분류하여 아래와 같이 정의하였다. 과거의 방문자 조사를 분석하는데도 

동일한 기준으로 정의하였다.  

 

【게임 이용 빈도별 분류】 

■ Heavy User: 거의 매일 게임을 이용 

■ Middle User: 주 2~5 회 게임을 이용 

■ Light User: 주 1 회 이하로 게임을 이용 

 

ㆍ거주지는 전회에 비해「기타  도도부현」이 증가하였다.  
ㆍ학생일수록 게임 이용 빈도가 높다. 라이트 유저의 과반수가 
회사원/OL/자영 상공업에 종사하고 있다.  

 

5. 통근/통학 시간 

 

 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

30 분~1 시간 이상

2 시간 이상 

30 분 미만 

1 시간 반~2 시간 미만

무효/무응답 

1 시간~1 시간반 미만 

이동 시간이 걸리지  

않는다. 
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6. 취미/관심사《중복 응답》 

 

(n=1, 107 명) 단위(%) 

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

만
화/

애
니
메
이
션

컴
퓨
터/

인
터
넷 

영
화/

연
극/

드
라
마 

독
서 

음
악
감
상

개
그/

쇼 

여
행 

가
라
오
케

이
성
교
제 

슬
롯
머
신 

경
마/

경
륜/

경
정 

낚
시 

인
기
연
예
인

골
프 

기
타 

여성 여성 

자
격
증
취
득/

공
부/

어
학

축
구 

사
진/

예
술 

인
테
리
어/

패
션 

바
둑/

장
기/

마
작 

격
투

 기

요
리/

음
주/

식
도
락 

운
전(
승
용
차,

오
토
바
이

남성 남성 

 

표 

본 

수 

(명) 

야
구 

무
효/

무
응
답 

남 

여 

연 

령 

별 10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

헤비유저 

미들유저 

라이트유저 

게임 

이용 

빈도 

별 

단위(%)

 

ㆍ통근/통학 시간은 1 시간 미만이 60%를 차지한다. 

ㆍ취미/관심사는 「만화/애니메이션」「컴퓨터, 인터넷」이 많은데 특히 헤비 

유저에서 그 비율이 높게 나타났다. 
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Ⅱ. 가정용 비디오 게임에 대해 

1. 보유 하드웨어 ≪중복 응답≫ 

 

단위(%) (n=1, 107 명) 

플레이

스테

이션

(PSone

/ 
COMBO 

포함)

 

플 

레 

이 

스 

테 

이 

션 

2 

게임 

보이 

어드 

밴스 

(SP 

포함

) 

슈

퍼

패

밀

리

컴

퓨

터

원 

더 

스 

원 

(컬러, 

크리

스탈

포함)

X 

B 

O 

x 
 

기 

타 
게

임

보

이

(컬

 러

 포

 함)

닌

텐

도

64

게

임

큐

브

닌

텐

도

드

림

캐

스

트

하

나

도

없

다 

무

효

/

무

응

답

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 2004 전체 

10~12 세
13~15 세

16~18 세
19~24 세
25~29 세

남 

여 

연 

령 

별 

30~39 세

40~49 세

10~12 세
13~15 세

16~18 세
19~24 세

25~29 세
30~39 세

40~49 세

헤비유저 게임 

이용 

빈도 

별 

미들유저 

라이트유저 

참 

고 

도쿄게임쇼 2003 전체 

도쿄게임쇼 2002 전체 

단위(%)

ㆍ전년도에 이어「플레이 스테이션 2」의 보유율이 가장 높다. 

ㆍ그 밖에「게임보이 어드밴스」「닌텐도 게임 큐브」등의 보유율이 

전년보다 증가하였다.  
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2. 구입하고 싶은 하드웨어 《중복 응답》 

 

단위(%) 
(n=1, 107 명) 

무

효

/

무

응

답

P 

S 

P 

게

임

보

이

(컬

러

포

 함)

기 

타 
N

│

G

a

g

e

하

나

도

없

다 

닛 

텐 

도 

D 

S 

닛

텐

도

게

임

큐

브
 

P

S

X

게임

보이

어드

밴스

(SP 

포함

) 

X

B

O

x
 

PS

One

/ 

C

O

M

B

O 

닌 

텐 

도 

64 

플

레

이

스

테

이

션

2표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 2004 전체 

남성 

10~12 세 

13~15 세

16~18 세
19~24 세
25~29 세

남 

여 

연 

령 

별 

30~39 세

40~49 세 

여성 

10~12 세 

13~15 세

16~18 세
19~24 세
25~29 세

30~39 세
40~49 세 

게임 

이용 

빈도 

별 

헤비유저 

미들유저 

라이트유저 

도쿄게임쇼 2003 전체 참 

고 도쿄게임쇼 2002 전체 

단위(%)

ㆍ신제품인 PSP, 닌텐도 DS 가 인기가 있고 PSP 는 반수를  넘는다. 

「하나도 없다.」는 응답은 크게 줄어들었다.  

ㆍ여성은 기존 하드웨어를 구입하려는 의사가  남성보다 웃돌고 있다. 
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3. 선호하는 게임 장르《중복 응답》 

 

단위(%) 
(n=1, 107) 

롤 플레잉 

액션 

어드벤처 

대전 격투 
전략 시뮬레이션 

슈팅 

육성/목표 달성형 시뮬레이션 

퍼즐 
스포츠 

레이스 

연애 시뮬레이션 

리듬 액션 

MMORPG(다인수 참가형 롤플레잉) 

보드 게임(스고로쿠  등) 

사운드 노벨(음성 소설 형식의 게임) 
버라이어티 파티 게임 

FPS(1 인칭 슈팅 게임) 

도박형테이블게임(화투,마작,트럼프 등) 

대전 네트워크 게임 

타자 연습 

실제 기계 시뮬레이터(슬롯머신 등) 

전략형 테이블 게임(바둑, 장기 등) 

커뮤니케이션 

공부/학습 
정보 데이터베이스 

컨스트럭션(게임 작성 툴) 

기타 

무효/무응답 

·「롤플레잉」이 가장 인기가 있는데 특히 13~24 세의 여성들 사이에서는 

90% 전후의 지지를 받고 있다.  

· 남성들에게는 액션, 대전, 격투, 전략 시뮬레이션, 슈팅, 레이스 등이, 

여성들에게는 어드벤처, 육성/목표 달성형 시뮬레이션, 연애 시뮬레이션, 

리듬 액션 등이 인기가 많다. 라이트 유저 사이에서는  퍼즐, 스포츠가 

인기가 많다.   

· 취미/관심사별로 보면, 격투기팬은 액션을, 야구/축구팬은 스포츠를 

선호한다는 상관 관계가 입증되었다.   
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1
0
~

1
2

세 

(단위: %)

롤플레잉 

시뮬레이션 

액션 

대전 격투 

어드벤처 

스포츠/레이스

슈팅 

리듬 액션 

퍼즐 

보드/테이블 

기타 

무효/무응답 

 

게임이용빈도별  
 
도2전 
쿄0체 
게0 
임3 
쇼 

미 
들 
유 
저 

라 
이 
트 
유 
저 

헤 
비 
유 
저 

참고  
 
도2전 
쿄0체 
게0 
임2 
쇼 

남녀 연령별 

롤플레잉 

액션 

어드벤처 

대전 격투 

전략 시뮬레이션 

슈팅 

퍼즐 

스포츠 

레이스 

연애 시뮬레이션 

리듬 액션 

 

 육성/목표형   

 MMORG(다인수 

 사운드 노벨(음성 

 버라이어티/ 

 도박형테이블게임 

시뮬레이션 

참가형 롤플레잉) 

(화투, 마작, 트럼프 등) 

소설 형식 게임) 

파티게임 

FPS(1 인칭 슈팅) 

 보드 게임 

 대전 네트워크 
게임 

(스고로쿠 등) 

타자 연습 
실제 기계 
시뮬레이터 
전략형 테이블 
게임(바둑, 장기 등)  

커뮤니케이션 
 
공부/학습 
 
정보 데이터베이스 
 
콘스트럭션(게임 
작성 툴) 
 
기타 
 
무효/무응답 

1
0
~

1
2

세 

1
3
~

1
5

세 

1
6
~

1
8

세 

1
9
~

2
4

세 

2
5
~

2
9

세 

3
0
~

3
9

세 

4
0
~

4
9

세 

도2전 
쿄0체 
게0 
임4 
쇼 
 
 
 
 

여

성

남 
성 

표본수(명) 

1
3
~

1
5

세 

1
6
~

1
8

세 

1
9
~

2
4

세 

2
5
~

2
9

세 

3
0
~

3
9

세 

4
0
~

4
9

세 

주 1) 도쿄게임쇼 2003/도쿄 게임쇼 2002 는 가장 선호하는 게임 장르를 묻는 단일 

응답을 위한 참고 값. 

주 2) 도쿄게임쇼 2003 에서 장르를 세분화하였기 때문에 도쿄게임쇼 2002 의 선택 

범위는 다르다. 
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 (단위: %)
취미/관심사별 

 바
둑/

장
기/

마
작 

기
타 

야
구 

가
라
오
케 

표본수(명) 

도2전 
쿄0체 
게0 
임4 
쇼 
 
 
 
 
 

축
구

운
전(

승
용
차/

오
토
바
이) 

여
행 

개
그/

쇼 

음
악

감
상

독
서 

영
화/

연
극/

드
라
마 

인
터
넷/

컴
퓨
터 

만
화/

애
니
메
이
션 

요
리/

음
주/

식
도
락 

인
테
리
어/

패
션 

골
프 

사
진/

예
술 

무
효/

무
응
답 

자
격
증
취
득/

공
부/

어
학 

격
투
기 

이
성
교
제 

낚
시 

연
예
인 

경
마/

경
륜/
경
정 

슬
롯
머
신 

롤플레잉 

액션 

어드벤처 

대전 격투 

전략 시뮬레이션 

슈팅 

퍼즐 

스포츠 

레이스 

연애 시뮬레이션 

리듬 액션 

 시뮬레이션 
육성/목표형   

MMORG(다인수 
참가형 롤플레잉) 
보드 게임 
(스고로쿠 등) 
사운드 노벨(음성 
소설 형식 게임) 
버라이어티/ 
파티게임 

FPS(1 인칭 슈팅) 

도박형테이블게임 
(화투, 마작, 트럼프 등) 

대전 네트워크 
게임 

타자 연습 

실제 기계 
시뮬레이터 
전략형 테이블 
게임(바둑, 장기 등)  

커뮤니케이션 

 
공부/학습 

 

정보 데이터베이스 
 
콘스트럭션(게임 
작성 툴) 
 
기타 
 
무효/무응답 
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4. 선호하는 게임 유형《중복 응답》 

 

(단위: %)
(n=1,107) 

어드벤처/판타지물 

 

전국 시대/역사물 

 

캐릭터물 

 

SF 물 

 

수수께끼 풀기 

 

육성물 

 

호러계 

 

시리즈물 

  

남자 주인공의 연애 게임 

 

성인물 

 

순정물 

 

드라마계 

 

여자 주인공의 연애 게임 

 

폭력물 

 

취미 몰두형 게임 

 

구작(舊作) 게임 

 

조크/독창적인 것(코미디물 포함) 

대화형 게임 

 

보이즈 러브계 

 

옴니버스 

(여러 가지 게임을 종합한 것) 

 

기타 

 

무효/무응답 

·어드벤처/판타지계가 많다. 남성보다 여성이, 또 게임 이용 빈도가 

높을수록 그 비율이 높다.  

·남성은 전국 시대/역사물, SF 계, 시리즈물, 남자 주인공의 연애 게임, 

성인물, 폭력물을, 여성은 캐릭터물, 수수께끼 풀기, 육성물, 호러물, 

여자 주인공의 연애 게임 등을 선호하는 것으로 나타났다.  

·취미/관심사별로 보면, 만화/애니메이션팬은 캐릭터물을 선호한다는 

상관 관계가 입증되었다.  
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주) 도쿄게임쇼 2003 은 가장 선호하는 게임 타입을 묻는 단수 응답을 위한 참고값. 

(단위: %)

참고  
 
도2전 
쿄0체 
게0 
임3 
쇼 

남녀 연령별 게임이용빈도별 

여

성
남

성

표본수(명) 

도2전 
쿄0체 
게0 
임4 
쇼 
 
 
 
 

4
0
~

4
9

세 

3
0
~

3
9

세 

2
5
~

2
9

세 

1
9
~

2
4

세 

1
6
~

1
8

세 

1
3
~

1
5

세 

1
0
~

1
2

세 

4
0
~

4
9

세 

3
0
~

3
9

세 

2
5
~

2
9

세 

1
9
~

2
4

세 

1
6
~

1
8

세 

1
3
~

1
5

세 

1
0
~

1
2

세 

헤 
비 
유 
저 

미 
들 
유 
저 

라 
이 
트 
유 
저 

어드벤처/판타지물 

 

전국 시대/역사물 

 

캐릭터물 

 

SF 물 

 

수수께끼 풀기 

 

육성물 

 

호러계 

 

시리즈물 

 
남자 주인공의 

연애 게임 

 

성인물 

 

순정물 

 

드라마계 

 

여자 주인공의 

연애 게임 

 

폭력물 

 

취미 몰두형 게임 

 

구작(舊作) 게임 

 

조크/독창적인 것 

(코미디물 포함) 

대화형 게임 

 

보이즈 러브계 

 

옴니버스(여러가지 

게임을 종합한 것) 

기타 

 

무효/무응답 
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(단위: %)

취미/관심사별 

만
화/

애
니
메
이
션 

무
효/

무
응
답 

기
타 

골
프 

연
예
인 

낚
시 

경
마/

경
륜/
경
정 

슬
롯
머
신 

이
성
교
제 

인
테
리
어/

패
션 

바
둑/

장
기/

마
작 

격
투
기 

사
진/

예
술 

요
리/

음
주/

식
도
락 

자
격
증
취
득/

공
부/

어
학 

축
구

인
터
넷/

컴
퓨
터 

영
화/

연
극/

드
라
마 

독
서 

음
악

감
상

개
그/

쇼 

여
행 

운
전(

승
용
차/

오
토
바
이) 

야
구

가
라
오
케 

도2전 
쿄0체 
게0 
임4 
쇼 
 
 
 
 
 
 
 

표본수(명) 

어드벤처/판타지물 

 

전국 시대/역사물 

 

캐릭터물 

 

SF 물 

 

수수께끼 풀기 

 

육성물 

 

호러계 

 

시리즈물 

  
남자 주인공의 

연애 게임 

 

성인물 

 

순정물 

 

드라마계 

 

여자 주인공의  

연애 게임 

 

폭력물 

 

취미 몰두형 게임 

 

구작(舊作) 게임 

 

조크/독창적인 

것(코미디물 포함) 

대화형 게임 

 

보이즈 러브계] 

 

 
옴니버스(여러 가지 

게임을 종합한 것) 

 

기타 

 

무효/무응답 
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5. 현행 기종으로 이용해 보고 싶은 구게임 기종 소프트웨어 

참 
고 

2004 전체 

이밖에도 게임명이 많으나 생략 

별의 카비 시리즈 

각 4

각 3

각 17

크로노 트리거 

스트리트 파이터 시리즈 

바하무트라군 

파이널 파이트 시리즈 

프린세스 크라운 

몬스터 랜드 

록맨 시리즈 

왜건 시리즈 

파이널 판타지 시리즈 

마리오, 슈퍼마리오 시리즈 

스페이스 인베이더 

드래곤 퀘스트 시리즈 

사가 시리즈 

쿠니오군 시리즈 

스페랑카 

테트리스 

동키콩 시리즈 

성검전설 시리즈 

있다         없다     무효/무응답 

건수타이틀명 

(n=333 명 중 유효 응답은 총 322 건)

■이용해 보고 싶은 구게임 기종 

 타이틀명《자유 응답》 

도쿄게임쇼 

2004전체

 

 

 

 

여성 

남성

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

게빈 
임도 
이별 
용 

게빈 
임도 
이별 
용 

남 
녀 
연 
령 
별 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 

있다        없다       무효/무응답 

(명) 

표본수 

2003 전체 

도쿄게임쇼 

 

 

 

· 「있

· 남녀

높았

 

헤비유저

미들유저

헤비유저

미들유저
 
주 1) 응답자가 기입한 원문 내용 그대로 표기하였다. (단위: %) 

라이트유저 라이트유저 

주 2) 게임명을 여러 개 기입한 것은 각각을 1 건으로

계산하고 중복 응답으로서 집계하였다. 단, 시리즈

제목을 여러 개 기입한 경우에는 그 시리즈를 1 건으로

계산하였다.

다.」는 응답은 전체의 약 30%에 그쳐 전회에 비해 감소하였다.  

 모두 25~29 세에서 「있다.」는 응답이 차지하는 비율이 비교적 

다.  
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6. 게임 이용 빈도 

 

〈주간 평균 이용 일수 산출 방법〉 

거의 매일: 7 일, 주 4~5 일: 4.5 일, 주 2~3 일: 2.5 일 주 1 일: 1 일, 월 2~3 일: 0.3 일, 

월 1 일 이하: 0.1 일로 추계.   

헤비 유저 라이트 유저 미들 유저 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

도쿄게임쇼 

2003 전체 참 
고 

도쿄게임쇼 

2002 전체 

거의 매일             주 4~5 회             주 2~3 회 

주 1 일                 월 2~3 회             월 1 일 이하 

거의         주           주           주         월            월 

매일       4~5 일     2~3 일     1 일     2~3 일  1 일 이하 

주간 평균 

이용 일수(일)
표본수 

(명) 

남성 

도쿄게임쇼 

2004전체

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

남 
녀 
연 
령 
별 

여성 

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

(단위: %) 

 

· 거의 매일 이용하는 헤비 유저와 주 1 일 미만으로 이용하는 라이트 유저의 비율이 

각각 증가하여 이용 빈도의 양극화 경향이 나타났다.  

· 전체적으로 주간 평균 이용 일수는 전회에 비해 약간 감소. 남성/10~18 세, 

여성/13~15 세가 비교적 많다.  
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도쿄게임쇼 

2002 전체 

도쿄게임쇼 

2003 전체 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

도쿄게임쇼 

2002 전체 

도쿄게임쇼 

2003 전체 

30~ 

39 세 

40~ 

49 세
19~ 

24 세 

25~ 

29 세 

16~

18 세

13~

15 세

10~

12 세

40~

49 세
30~

39 세

25~

29 세
19~

24 세

16~ 

18 세 

13~ 

15 세 

10~ 

12 세 

평균이용시간 

(휴일) (분) 

주간 누계 

이용 시간(분) 

평균 시간 

이용 일수(일) 

평균이용시간 

평일) (분) 

표본수(명) 

도쿄 

게임쇼 

2004 

전체 
여성남성

남녀 연령별

■ 남녀 연령별로 본 평균 이용 시간 및 주간 누계 이용 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

평균 이용 

시간 추이 

(분) 

휴일 평일 

도쿄게임쇼 2004 전체(n=1,107 명)

도쿄게임쇼 2004 전체(n=844 명) 

도쿄게임쇼 2004 전체(n=263 명) 

무효/무응답 

181 분 이상 

121~180 분 

91~120 분 

61~90 분 

41~60 분 

21~40 분 

1~20 분 

0 분 

(단위: %) (단위: %) 
〈휴일〉 〈평일〉 

7. 게임 이용 시간(1 일당) 
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주) 주간 누계 이용 시간=(주간 평균 이용 일수-2 일)×평일 평균 이용 

시간+휴일 평균 이용 시간×2 

※ 전회 조사부터 주 5 일 근무제를 고려하여 산출식을 변경하였다. 

· 평일에는 41~60 분과 91~120 분이, 휴일에는 91~120 분과 181 분 

이상이 많다.  

· 평균 이용 시간은 평일과 휴일 모두 전년도에 비해 약간 감소하였다.  

· 남성 중에는 16~18 세, 여성 중에는 19~24 세가 평균 이용 시간이 

가장 길다.  
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8. 과거 1 년간의 소프트웨어 구입 개수 

 

(단위: 개)  신제품 통상판 신제품 저가판 중고품
평균중고 

구입비율

(%) 

표본수 

(명) 

평균 

합계 

(개) 

도쿄게임쇼2004전체 

남성 

10~12 세

13~15 세

16~18 세

19~24 세

25~29 세
남

녀 

연

령

별 

30~39 세

40~49 세

여성 

10~12 세

13~15 세

16~18 세

19~24 세 

25~29 세

30~39 세 

40~49 세 

게빈 
임도 
이별 
용 

헤비 유저

미들 유저 

라이트 유저 

도쿄게임쇼 

2004 전체
도쿄게임쇼 

2003 전체

도쿄게임쇼 

2002 전체
과거 1 년간의 

소프트웨어 

구입 개수 

참 

고 
7.4 개 7.1 개 8.7 개 

· 구입 합계의 평균은 7.4 개이며 전년도에 비해 약간 증가하였다.  

· 게임 이용 빈도별 중고 구입 평균 비율은 미들 유저가 가장 많다.  

· 16~18 세의 남성은 구입 합계가 10 개를 넘으며 평균 중고 구입 비율도 

높다. 
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Ⅲ. 휴대전화/PHS 게임에 대해 

1. 휴대전화/PHS 소지율 

 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

참 
고 

도쿄게임쇼 

2003 전체 

무효/무응답 가지고 있다 가지고 있지 않다 

표본수 

(명) 
가지고 있다 무효/무응답 가지고 있지 않다 

남

녀 

연

령

별 

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

도쿄게임쇼2004전체 

여성 

남성 

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

헤비유저 

미들유저 

라이트유저 

게임 
이용 
빈도 
별 

(단위: %) 

 

· 휴대폰, PHS 의 보유율은 전회보다 증가하여 전체의 약 3/4 이 보유하고 있다.

· 보유율은 여성이 높고 16~29 세 및 40~49 세에서는 90%를 넘는다.  
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2. 휴대전화/PHS 게임 이용 상황 

(자기 소유의 휴대전화/PHS 를 가지고 있다고 응답한 사람을 기준으로) 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 2004/

휴대전화/PHS 

소지자 전체 

참 
고 

도쿄게임쇼 2003/

휴대전화/PHS 

소지자 전체 

현재 이용하고 있다. 
이전에는 이용한 적이 있지만 현재는 이용하고 있지 않다. 
이용한 적이 없다. 
무효/무응답

이전에는 이용한 적이 

있지만 현재는 

이용하고 있지 않다 

표본수 

(명) 
이용한 적이

없다 
현재 이용하고 

있다 
무효/무응답 

도쿄게임쇼 2004/휴대 

전화/PHS 소지자 전체 

남성 
10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

남

녀 

연

령

별 
여성 

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

게임 
이용 
빈도 
별 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

30 분 미만 

30 분~1 시간 미만 

1 시간~1 시간 반 미만 

1 시간 반~2 시간 미만 

2 시간 이상 

 

무효/무응답 

이동 시간이 걸리지 

않는다 

통

근 

/ 

통

학

시

간

별 

(단위: %) 
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· 「현재, 이용하고 있다.」는 응답은 휴대전화/PHS 보유자의 

44.4%이며 전년도에 비해 10 포인트 이상 증가하였다. 

· 휴대전화/PHS 소지자 3 명 중 2 명이 현재, 이용하고 있거나 이전에 

이용한 적이 있는 경험자이다. 

· 가정용 게임의 헤비 유저는 휴대전화/PHS 게임을 「현재, 이용하고 

있다.」는 비율이 높다. 
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3. 휴대전화/PHS 게임 이용 장소 《중복 응답》 

(휴대전화/PHS 를 이용하여 현재, 게임을 하고 있다고 응답한 사람을 기준으로) 

 

(단위: %) 

남

녀 

별 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

게임

이용

빈도

별 

통

근 

/ 

통

학

시

간

별 

표 

본 

수 

(명) 

이동 시간이 걸리지 

않는다 

도쿄게임쇼 2004/ 

휴대전화/PHS 게임  

현 이용자 전체 

30 분 미만 

30 분~1 시간 미만 

1 시간~1 시간 반 미만 

1 시간 반~2 시간 미만 

2 시간 이상 

여성 

남성 

도쿄게임쇼 2004/휴대전화/PHS 게임 현 이용자 전체(n=368 명) 

도쿄게임쇼 2003/휴대전화/PHS 게임 현 이용자 전체(n=259 명) 

(단위: %) 

무효/무응답기타 학교/직장

에서 일찍 

도착했을 때

약속 장소에자택에서

이동 중에 

에서 

전철/버스 

· 이용하는 장소는 전철/버스가 가장 많았다. 자택에서 이용하고 있는 

사람은 전년도에 비해 증가하였다. 

· 가정용 게임의 헤비 유저는 자택에서 휴대전화/PHS 를 이용하는 

비율이 비교적 높다. 

· 통근/통학 시간별로 보면, 1 시간~1 시간 반 걸리는 사람이 

전철/버스에서 이용하는 비율이 가장 높다. 
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4. 휴대전화/PHS 게임 이용 시간《1 주일 합계》 

(휴대전화/PHS 를 이용하여 현재, 게임을 하고 있다고 응답한 사람을 기준으로) 

  
(단위: %) 

표본수 

참 
고 

도쿄게임쇼 2004/

휴대전화/PHS 

게임 현 이용자 

전체

도쿄게임쇼 2003/

휴대전화/PHS 

게임 현 이용자 

전체 

이동 시간이 걸리지 

않는다 

30 분 미만 

30 분~1 시간 미만 

1 시간~1 시간 반 미만 

1 시간 반~2 시간 미만 

2 시간 이상 

통

근 

/ 

통

학

시

간

별 

게임

이용

빈도

별 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

무효/

무응답 

11~ 

20 분 
21~

30 분

31~

40 분

41~

50 분
51~

60 분

61~ 

100 분

101 분

이상 

도쿄게임쇼 2004/ 

휴대전화/PHS 게임 현 

이용자 전체 

표본수 

(명) 

1~ 

10 분 

여성 

남성 남

녀 

별 

(명) 

주간 평균

이용 시간

(분) 

1~10 분 

51~60 분 

11~20 분 

61~100 분

31~40 분 

무효/무응답 

41~50 분 

101 분 이상

21~30 분 

주간평균

이용시간

(분) 

· 주간 평균 이용 시간은 81.0 분이며 전회에 비해 약 12 분 증가하였다.  

· 21~30 분/51~60 분간 이용한다는 비율이 높았지만 전회보다는 

감소하였으며 1~10 분/101 분 이상이 증가하였다.  
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Ⅳ. 컴퓨터용 게임에 대해 

1. 컴퓨터 이용 장소 《복수 응답》 

 

도쿄게임쇼 2004 전체(n=1,107 명) 

도쿄게임쇼 2003 전체(n=1,118 명) (단위: %) 

남

녀 

연

령

별 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

남성 

여성 

이별 
용 

표본수 

게빈 
임도 

도쿄게임쇼 2004 전체 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

 

자택 
 

이용하지 

않는다 

 

학교/직장

 

복합카페 

(인터넷카

페/만화카

페 등) 

밖에서 

(노트북 

컴퓨터 

등으로)

기타 무효/ 

무응답 

(명) 

10~12 세 

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

19~24 세 

13~15 세 

16~18 세 

(단위: %)

· 약 80%가 자택에서 컴퓨터를 이용하고 있었다. 이용하지 않는 경우는 

14/1%였다. 

· 남녀 모두 16~18 세가 자택에서 컴퓨터를 이용하는 비율이 높았다.  

· 복합 카페는 남녀 19~29 세가 가장 많이 이용하였다.  
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2. 컴퓨터용 게임 이용 상황(컴퓨터를 이용하지 않는 사람을 기준으로) 

 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 

2004/컴퓨터 

이용자 전체 
도쿄게임쇼 

2003/컴퓨터 

이용자 전체 

참 
고 

현재 이용하고 

있다 

이전에는 이용한 적이 있으나 현재는 이용하고 있지 않다 

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

이전에는 이용한 

적이 있으나 현재는 

이용하고 있지 않다

무효/무응답 이용한 적이 

없다 

여성 

표본수 

(명) 

10~12 세 

13~15 세 

16~18 세 

19~24 세 

25~29 세 

30~39 세 

40~49 세 

도쿄게임쇼 2004/ 

컴퓨터 이용자 전체 

게임 
이용 
빈도 
별 

남성 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

남

녀 

연

령

별 

현재 이용하고 있다 

이용한 적이 없다 

무효/무응답 

(단위: %) 
 

· 현재 이용하고 있다는 응답은 컴퓨터 이용자의 59%로서 전년도에 비해 

6.6 포인트 증가하였다.  

· 컴퓨터 이용자의 80% 이상이 현재 이용하고 있거나 이전에 이용한 

경험이 있는 것으로 나타났다.  

· 가정용 게임을 이용하는 빈도가 높아짐에 따라 현재 컴퓨터용 게임을 

이용하는 비율이 높아지고 있다. 
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3. 이용하고 있는 컴퓨터 게임의 형식 《중복 응답》 

(현재, 컴퓨터용 게임을 이용하고 있다고 응답한 사람을 기준으로) 

 

도쿄게임쇼 2004/컴퓨터용 게임 현 이용자 전체(n=543 명) 

도쿄게임쇼 2003/컴퓨터용 게임 현 이용자 전체(n=504 명) 

(단위: %) 

(flash 형식 등) 

인터넷  

화면상에서 

실시간으로  

이용하는 것 

기타 무효/무응답PC 에 

인스톨되어 

있는 것 

표 

본 

수 

(명) 

CD-

ROM 에서  

인스톨하는 

것 

인터넷에서

다운로드 

하는 것 

도쿄게임쇼 2004/ 

컴퓨터용 게임 

현 이용자 전체

남

녀 

별 

남성 

여성 

게빈 
임도 
이별 
용 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

(단위: %)
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4. 1 년간 이용하는 컴퓨터용 게임의 수 
(현재, 컴퓨터용 게임을 이용하고 있다고 응답한 사람을 기준으로) 

 

무료 소프트웨어     유료 소프트웨어 

(단위: 개) 
평균 개수 

(개) 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 2004/ 

컴퓨터용 게임 

현 이용자 전체

남성 남

녀 

별 
여성 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

게임

이용

빈도

별 

도쿄게임쇼 2003/ 

컴퓨터용 게임 

현 이용자 전체

참

고 

 

· 이용하고 있는 게임 형식은 CD-ROM 에서 인스톨하는 것, 인터넷에서 

다운로드하는 것, PC 에 인스톨되어 있는 것의 순으로 많았는데 

비율면에서는 전년도와 큰 차이가 없다.  

· 인터넷 화면상에서 실시간으로 게임을 하는 이용자가 약간 증가하였다. 

· 1 년간 이용하는 컴퓨터용 게임의 평균 개수는 6.7 개로서 전년도의 

9.1 개보다 감소하였다. 특히, 무료 소프트웨어의 개수가 격감하였다.  

· 가정용 게임을 이용하는 빈도가 높아짐에 따라 무료 소프트웨어의 

개수가 많아졌다.  
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5. 컴퓨터용 게임 이용 시간(1 주일 합계) 
(현재, 컴퓨터용 게임을 이용하고 있다고 응답한 사람을 기준으로) 
 

 

주간 평균

이용 시간

(분) 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 2004/ 

컴퓨터용 게임 

현 이용자 전체 

도쿄게임쇼 2003/ 

컴퓨터용 게임 

현 이용자 전체 

참

고 

1~30 분             31~60 분         61~90 분        91~120 분        121~180 분 

181~240 분      241~300 분      301 분 이상      무효/무응답 

주간 평균

이용 시간

(분) 

301 분

이상 

241~

300 분
무효/

무응답 

181~

240 분

표본수 

(명) 
61~ 

90 분

91~ 

120 분

121~

180 분
31~ 

60 분 

1~ 

30 분 

도쿄게임쇼 2004/ 

컴퓨터용 게임 

현 이용자 전체

남

녀 

별 

남성 

여성 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

게임

이용

빈도

별 

(단위: %) 
 
 

· 301 분 이상이 크게 증가하여 주간 평균 이용 시간은 306.3 분으로서 

전년도에 비해 20 분 정도 증가하였다.  

· 가정용 게임을 이용하는 빈도가 높아짐에 따라 컴퓨터용 게임의 주간 

평균 이용 시간이 길어졌다. 특히, 헤비 유저의 경우, 34.5%가 301 분 

이상 이용하고 있는데 주간 평균 이용 시간은 426.6 분이었다. 1 일당 

이용 시간이 1 시간을 넘어선 것으로 나타났다. 
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