
 

Ⅴ. 네트워크 게임에 대해 

1. 네트워크 게임 이용 현황 

 

· 현재, 지속적으로 이용하고 있다, 과거에 이용한 경험이 있다는 응답

을 비교해 보면, 약 40% 이상이 이용한 경험이 있다.  

· 가정용 게임을 이용하는 빈도가 높아짐에 따라 현재, 네트워크 게임

의 이용자와 과거의 이용 경험자가 모두 증가하였다.  

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 

2004 전체 

현재 지속적으로 이용하고 있다.   과거에 이용한 적이 있다 

관심은 있지만 이용한 적은 없다   이용한 적도 없고 관심도 없다

무효/무응답 

이용한 적도 

없고 관심도  

없다 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

과거에 이용한 

적이 있다 

무효/무응답 관심은 있지만 

이용한 적은  

없다 

여성 

표본수 

(명) 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

도쿄게임쇼2004/전체 

게임

이용

빈도

별 

남성 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

남

녀 

연

령

별 

현재  

지속적으로 

이용하고 있다

(단위: %)
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2-1. 네트워크 게임 이용 장소【네트워크 게임 이용 경험자 기준】《중복 응답》 

※ 네트워크 게임 이용 경험자 

: 현재, 네트워크 게임을 지속적으로 이용하고 있거나 과거에 이용한

경험이 있다고 응답한 사람 

 

(n=467명)(단위: %) 

· 일반 가정이 88.7%로서 압도적으로 많았다. 

· 가정용 게임을 이용하는 빈도가 높아짐에 따라 일반 가정에서 네트

워크 게임을 이용하는 빈도가 많아지고 있다.  

· 게임센터에서 네트워크 게임을 이용한 경험이 있는 경우는 가정용

게임의 미들 유저가 비교적 많다.  

무효/무응답 기타 복합카페 

(인터넷카페/

만화카페 등) 

게임센터 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

표본수 

(명) 

여성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

도쿄게임쇼2004/네트워

크 게임 이용 경험자 

전체 

게임

이용

빈도

별 

남성 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

남

녀 

연

령

별 

일반 가정 

(자택/친구집 

등) 

(단위: %)
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2-2. 네트워크 게임 이용 장소【네트워크 게임 현 이용자 기준】《중복 응답》 

※ 네트워크 게임 현 이용자 

: 현재, 네트워크 게임을 지속적으로 이용하고 있다고 응답한 사람 

 

(n=259명)(단위: %) 

일반 가정 

(자택/친구집 

등) 

게임센터 기타 무효/무응답 복합카페 

(인터넷카페/

만화카페 등) 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼2004/네트워

크게임 현 이용자 전체 

남성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

남

녀 

연

령

별 

여성 
10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

게임

이용

빈도

별 

(단위: %)

· 네트워크 게임 현 이용자가 일반 가정에서 네트워크 게임을 이용한

경험은 90% 이상이었다. 

· 네트워크 게임 현 이용자 중에서 가정용 게임의 헤비 유저는 일반

가정에서 네트워크 게임을 이용한 경험이 97.8%나 되었다.  
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3-1. 네트워크 게임의 사용 하드웨어【네트워크 게임 이용 경험자 기준】《중복 응답》 

※ 네트워크 게임 이용 경험자 

: 현재, 네트워크 게임을 지속적으로 이용하고 있거나 과거에 이용한

경험이 있다고 응답한 사람. 

 

 

(단위: %) (n=259명)

퍼스널  

컴퓨터 

X box드림 캐스트 게임 큐브 

닌텐도 

플레이 

스테이션2 

무효/무응답 기타  

남

녀 

연

령

별 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

표본수 

(명) 

여성 

도쿄게임쇼2004/네트워

크 게임 이용 경험자 

전체 

남성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

게임

이용

빈도

별 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

(단위: %)
 

· 사용 하드웨어는 퍼스널 컴퓨터가 가장 많다.  
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3-2. 네트워크 게임의 사용 하드웨어【네트워크 게임 현 이용자 기준】《중복 응답》 

※ 네트워크 게임 현 이용자 

: 현재, 네트워크 게임을 지속적으로 이용하고 있다고 응답한 사람. 

 

(단위: %) (n=259명)

퍼스널  

컴퓨터 

X box플레이 

스테이션2 

드림 캐스트 게임 큐브 무효/무응답 기타  

남

녀 

연

령

별 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

표본수 

(명) 

여성 

도쿄게임쇼2004/네트워

크 게임 이용 경험자 

전체 

남성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

게임

이용

빈도

별 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

(단위: %)
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4-1. 네트워크 게임을 이용하는 장르【네트워크 게임 이용 경험자 기준】《중복 응답》 

※ 네트워크 게임 이용 경험자 

: 현재, 네트워크 게임을 지속적으로 이용하고 있거나 과거에 이용한

경험이 있다고 응답한 사람. 

 

 

(단위: %) (n=467명)

MMORG 

(다인수 

참가형 

롤플레잉) 

FPS 

(1인칭 

슈팅 

게임) 

웹브라우저 

게임 

전략  

시뮬레이션/

스트래터지

온라인 

다인수  

대전 게임

무효/무응답 기타  

남

녀 

연

령

별 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

표본수 

(명) 

여성 

도쿄게임쇼2004/네트워

크 게임 이용 경험자 

전체 

남성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

게임

이용

빈도

별 

(단위: %)
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· MMORG가 가장 많고 네트워크 게임 이용 경험자 전체의 반수 이상

이 이용하였다고 응답하였다.  

· 가정용 게임의 미들 유저는 온라인 다인수 대전 게임과 FPS를 이용

한 경험이 비교적 많았다.  

· 웹 브라우저 게임을 이용한 경험이 있는 비율은 남성보다 여성이 많

았다.  
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4-2. 네트워크 게임을 이용하는 장르【네트워크 게임 현 이용자 기준】《중복 응답》 

※ 네트워크 게임 현 이용자 

: 현재, 네트워크 게임을 지속적으로 이용하고 있다고 응답한 사람. 

 

(단위: %) (n=259명)

FPS 

(1인칭 

슈팅 

게임) 

MMORG 

(다인수 

참가형 

롤플레잉) 

웹브라우저 

게임 

전략  

시뮬레이션/

스트래터지

온라인 

다인수  

대전 게임

무효/무응답 기타  

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼2004/ 

네트워크 게임  

현 이용자 전체 

남성 
10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

남

녀 

연

령

별 여성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

게임

이용

빈도

별 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

(단위: %)
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5-1. 네트워크 게임의 결제 방법【네트워크 게임 이용 경험자 기준】《중복 응답》 

※ 네트워크 게임 이용 경험자 

: 현재, 네트워크 게임을 지속적으로 이용하고 있거나 과거에 이용한

경험이 있다고 응답한 사람. 

 

무효/ 

무응답

가족

이 

지불

하기 

때문

에 

잘 

모르

겠다. 

선불형 

전자 

화폐

(EDY 

) 

네트

워크

은행

(재팬

네트

은행 

등) 

네트 

워크형

전자 

화폐 

(사이버

코인/ 

밀리 

센트/ 

e캐시 

등) 

복합 

카페 

에서 

이용 

요금을

지불 

계좌

자동

이체

은행

계좌

입금

게임

센터

에서 

1회

당 

이용  

요금

을 

지불

ISP

결제

편의점

에서 

지불 

신용

카드 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

(n=467명)(단위: %) 

표본수 

(명) 

여성 

도쿄게임쇼2004/ 

네트워크 게임  

이용 경험자 전체 

게임

이용

빈도

별 

남성 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

남

녀 

연

령

별 

(단위: %)

선불

카드

형 

전자

화폐

(웹머

니/

비트

캐시 

등) 

· 선불 카드형 전자화폐(웹머니, 비트캐시 등) 또는 신용카드로 지불하는 경

우가 많다.  

· 25세 이상 남성과 가정용 게임의 라이트 유저는 신용카드로 지불하는 경

우가 많다.  

· 18세 이상 남녀 또는 30세 이상 여성은 가족이 지불하기 때문에 잘 모르

겠다는 응답이 많았다.  
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5-2. 네트워크 게임의 결제 방법【네트워크 게임 현 이용자 기준】《중복 응답》 

※ 네트워크 게임 현 이용자 

: 현재, 네트워크 게임을 지속적으로 이용하고 있다고 응답한 사람. 

 

(단위: %) (n=259명)

복합 

카페 

에서 

이용 

요금을

지불 

네트 

워크형

전자 

화폐 

(사이버

코인/ 

밀리 

센트/ 

e캐시 

등) 

선불형 

전자 

화폐

(EDY 

) 

네트

워크

은행

(재팬

네트

은행 

등) 

신용

카드 

은행

계좌

입금

계좌

자동

이체

가족

이 

지불

하기 

때문

에 

잘 

모르

겠다. 

ISP

결제

편의점

에서 

지불 

게임

센터

에서 

1회

당 

이용  

요금

을 

지불

무효/ 

무응답

선불

카드

형 

전자

화폐

(웹머

니/

비트

캐시 

등) 표본수 

(명) 

도쿄게임쇼2004/ 

네트워크 게임  

현 이용자 전체 

남성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

남

녀 

연

령

별 
여성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

게임

이용

빈도

별 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

(단위: %)
 

· 25세 이상 남성과 가정용 게임의 미들 유저는 신용카드로 지불하는

경우가 많다. 
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6. 네트워크 게임을 하지 않는 이유【네트워크 게임 미경험자 기준】《중복 응답》 

※ 네트워크 게임 미경험자 

: 네트워크 게임에 대해 관심은 있지만 이용한 적은 없다 또는 이용한

적도 없고 관심도 없다고 응답한 사람. 

 

(단위: %) (n=588명)

게임은

혼자서 

하는  

것이 

좋다 

기타 무효/ 

무응답
게임 

이용법이

어렵다/

모르겠다

 

동호회에 

가입하기

가 어렵

다/수준

을 따라

가지 못

한다 

통신비/

이용 

요금이 

비싸다 

절차/ 

설정이 

번거롭다

시간이 

걸릴 것

같다 

통신 

환경이 

갖추어져

있지 

않다 

하드 

웨어/ 

소프트

웨어가

비싸다.

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼2004/ 

네트워크 게임  

미경험자 전체 

남성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

남

녀 

연

령

별 여성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

게임

이용

빈도

별 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

(단위: %)
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· 「통신비, 이용 요금이 비싸다.」가 가장 많았다. 가정용 게임을 이

용하는 빈도가 높을수록 그 비율이 높았다. 

· 이용법이 어렵다, 동호회에 가입하기 어렵다, 수준을 따라가지 못한

다, 게임은 혼자서 하는 것이 좋다 등의 이유는 남성보다 여성이 많았

다. 

· 가정용 게임의 미들 유저는 절차/설정이 번거롭다, 통신 환경이 갖추

어져 있지 않다는 이유를 주로 들었다. 라이트 유저는 시간이 걸릴 것

같다는 이유를 주로 들었다.  
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7. 아바타에 대한 관심 

 

(명) 

아바타를 

모른다 

 

알고는 있

지만 관심

은 없다 

 

관심은 있지

만 실제로 돈

을 지불하고

싶지는 않다

관심이 있고 실제로 돈을 지불해도 좋을 정도로 필요하다 

관심은 있지만 실제로 돈을 지불하고 싶지는 않다 

알고는 있지만 관심은 없다 

아바타를 모른다 

무효/무응답 

도쿄게임쇼 2004 

전체 

표본수 

(명) 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

(단위: %) 

무효/무응답관심이 있고

실제로 돈을

지불해도 좋

을 정도로 필

요하다 

표본수 

여성 

도쿄게임쇼 2004 

전체 

게임

이용

빈도

별 

남성 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

남

녀 

연

령

별 

· 아바타를 모른다는 응답이 절반 가까이 차지하고 있다. 

· 아바타에 관심을 가지고 있는 사람은 실제로 돈을 지불해도 좋을 정

도로 필요하지는 않다는 사람을 포함해도 23.1%에 그쳤다. 13~15세

의 남성은 관심을 가지고 있는 사람이 비교적 많았다. 
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8-1. 네트워크 게임의 이용 의향 

 

무효/무응답이용하고  

싶지 않다 
그다지 

이용해 보고

싶다고 생각

하지 않는다

그런대로 

이용해 

보고 싶다   

어느 쪽도 

아니다 
이용해 보고

싶다        

(단위: %) 

그다지 이용해 보고 싶다고 

생각하지 않는다 이용하고 싶지 않다      무효/무응답 

이용해 보고 싶다       그런대로 이용해 보고 싶다    어느 쪽도 아니다 

도쿄게임쇼 2004 

전체 

표본수 

(명) 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

표본수 

(명) 

여성 

도쿄게임쇼 2004 

전체 

게임

이용

빈도

별 

남성 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

남

녀 

연

령

별 

· 「이용해 보고 싶다.」와 「그런대로 이용해 보고 싶다.」를 합하면

반수 가까이가 이용할 의향이 있는 것으로 나타났다. 

· 어느 쪽도 아니라고 응답한 사람은 23.3%인데 특히, 여성이 그 비율

이 높다.  

· 가정용 게임을 이용하는 빈도가 높아짐에 따라 네트워크 게임을 이

용해 보고 싶다고 응답한 비율이 높아졌다.  
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8-2. 네트워크 게임 고객 분류 
★ 네트워크 게임 이용 경험자와 네트워크 게임 이용 의향을 접목시켜 

그 결과를 크게 4그룹으로 분류해 보았다.  

 

네트워크 게임 이용경험 
과거에 이용

한 적이 있다

관심은 있지

만 이용한 적

은 없다 

이용한 적도

없고 관심도 

없다 

현재 지속적

으로 이용하

고 있다 

이용해 보고 싶다  

그럭저럭 이용해 보고 싶다 

어느 쪽도 아니다  ‘ 

그다지 이용해 보고 싶지 않다 

이용하고 싶지 않다      

 

네트 

워크 

게임 

이용 

의향 

휴면 고객 신규 기대 고객

현 이용자

네트워크 게임 비수용층 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 2004 

전체 

현 이용자   휴면 고객  신규 기대 고객  네트워크 게임 비수용층     무효/무응답 
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현 이용자      휴면 고객     신규기대고객 무효/무응답표본수 

(명) 
네트워크게임 

비수용층 
도쿄게임쇼 2004 

전체 

남성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 
남

녀 

연

령

별 

여성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

게임

이용

빈도

별 

(단위: %)
 

· 휴면 고객과 신규 기대 고객의 합계는 51.6%로서 응답자의 반수 이

상에 잠재 수요가 있다.   

· 남성보다 여성이 신규 기대 고객의 비율이 높다. 16~18세 여성의 경

우, 68%나 된다.  

· 가정용 게임을 이용하는 빈도별로는 미들 유저가 신규 기대 고객의

비율이 가장 높다. 
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Ⅵ. 자택의 하드웨어/소프트웨어 보유 공간에 대해 

1. 하드웨어/소프트웨어 보유량 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 2004 

전체 

180×90×60㎝(책장 크기) 정도  

다다미 6조 상당의 방 절반 정도 

다다미 6조 이상의 공간 

두 팔로 감싸 안을 수 있을 정도 

180×180×90㎝(반침 크기) 정도  

다다미 6조 상당의 방 전체 
무효/무응답 
 

 

180×90

×60㎝ 

(책장 크

기) 정도 

180×180

×90㎝(반

침 크기) 

정도  

다다미 

6조 상당

의 방 절

반 정도 

다다미  

6조 상당

의 

방 전체 

두 팔로 

감싸 안을

수 있을 

정도 

무효/ 

무응답 

다다미 6

조 이상의 

공간 
표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 2004 

전체 

남성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

남

녀 

연

령

별 
여성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

게임

이용

빈도

별 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

(단위: %)
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· 180×90×60㎝ 정도가 가장 많은데 두 팔로 감싸 안을 수 있을 정도

라고 응답한 것을 합하면 60%가 책장에 수납될 정도의 양을 보유하고

있다.   

· 10~12세 남녀 및 가정용 게임의 라이트 유저는 두 팔로 감싸 안을

수 있을 정도의 양을 보유한 경우가 가장 많았다.  

· 다다미 6조를 넘는다고 응답한 사람은 2.9%인데 남성 16~18세 및

30~39세에서 그 비율이 높게 나타났다.  
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2. 하드웨어/소프트웨어 보유 공간에 관한 견해 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 2004 

전체 

게임기/게임 소프트웨어를 두는 장소를 늘릴 예정이다  

현재의 공간 그대로 유지하고 싶다 
게임기/게임 소프트웨어를 두는 장소를 줄일 예정이다.  

무효/무응답 
 

게임기/게임 소프트

웨어를 두는 장소를

늘릴 예정이다  

 

무효/무응답 현재의 공간을  

그대로 유지하고 

싶다 

 

게임기/게임 소프트

웨어를 두는 장소를 

줄일 예정이다.  

 

표본수 

(명) 

도쿄게임쇼 2004 

전체 

남성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

남

녀 

연

령

별 
여성 

10~12세 

13~15세 

16~18세 

19~24세 

25~29세 

30~39세 

40~49세 

헤비 유저 

미들 유저 

라이트 유저 

게임

이용

빈도

별 

두 팔로 감싸 안을 

수 있을 정도 

하드

/소

프트

보유

량별 
다다미 6조 상당의 

방 전체 

(반침 크기)정도 

(책장 크기)정도 

다다미 6조 상당의 

방 절반 정도 

다다미 6조 이상의 

공간 

무효/무응답 

(단위: %) 
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· 현 상태를 유지하고 싶다는 응답이 60%로서 가장 많다. 그 다음으

로는 늘릴 예정이라는 응답이 약 30%, 줄일 예정이라는 응답은 10% 

미만이었다.  

· 젊은층과 헤비 유저는 늘릴 예정, 노년층과 라이트 유저는 줄일 예

정이라는 비율이 각각 높게 나타났다.  

· 하드웨어/소프트웨어 보유량이 많은 사람일수록 늘릴 예정이라고 응

답한 비율이 높았다. 
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