
• ● 발  간  사 ● •
국내외 게임산업은 고도성장을 지속하고 있으며, 단지 주목받는 산업에 그치지 
않고 국가의 미래와 인간생활을 선도하는 산업의 하나로 확고한 위상을 지니게 

되었습니다. 이미 국내 게임시장 규모는 4조원을 넘어섰으며, 국내 뿐만 아니라 
해외 시장을 향한 힘찬 경주를 진행하고 있습니다. 게임분야는 이러한 산업적인 
성장과 함께 그 내용면에서도 게임콘텐츠의 종류 및 범위도 다양해지고 있으며, 
그만큼 게임이용자도 매년 증가하고 있습니다. 주로 10대 및 20대의 남성에게 
국한되던 시기를 벗어나 여성과 유년층 및 중․장년층의 게임이용도 매년 증가

하고 있는 추세입니다. 이러한 측면에서 게임산업이 소비자의 수요와 요구에  
적절한 창의적 콘텐츠를 개발하고 국내 이용자와는 다른 해외 이용자의 독특한 

수요에 맞춘 게임을 만들고 홍보하는 것은 게임시장의 지속적인 성장과 해외  

수출의 전략적인 진출을 도모하는 기본적인 정보가 될 것입니다.
이에, 한국게임산업개발원은 일본 CESA(컴퓨터엔터테인먼트협회)와 함께    
양 국의 게임이용자의 전반적인 특성과 게임이용 방식 및 게임에 대한 의식과 

태도에 초점을 맞춰 <韓․日 게임이용자 조사 보고서>를 공동발간하게 되었습
니다. 본 <韓․日 게임이용자 조사 보고서>는 지난 2004년의 <韓․日 게임이용자 
조사 보고서>와 올해 초의 <韓․日 중․장년층 게임이용 조사보고서>에 이어 
세 번째로 韓․日간 공동발간되는 보고서입니다. 양 국의 9세~49세에 이르는 
연령대를 각각 1,500명(한국), 1,000여명(일본) 설문조사하여 결과 데이터를 상호 
교환하는 방식으로 진행하였으며, 설문내용은 게임이용자의 비율과 게임이용의 
특성 및 태도에 대해 구체적으로 살펴보고자 하였습니다.
일본은 지리적으로도 가장 가까운 나라이면서 게임분야에 있어서는 우리나라와 
매우 밀접한 연관을 맺고 있는 국가입니다. 한국과 일본은 주도적인 위치를   
점하고 있는 게임플랫폼은 각각 다르지만 게임 개발의 기술과 해외수출의 측면

에서 경쟁적인 관계이면서 동시에 협력이 필수적인 관계이기도 합니다. 본 보고
서를 통해 양 국의 게임이용자의 특성에 맞춘 게임콘텐츠 개발 방향을 제시해 

줄 수 있을 뿐 아니라, 한국과 일본 양국의 게임이용자 실태에 대한 비교조사라
는 점에서 해외수출 전략의 기초자료로서도 매우 유익한 내용을 담았다고 생각

합니다. <韓․日 게임이용자 조사 보고서>는 앞으로도 주기적으로 조사, 보완해 
나갈 것이며, 모쪼록 본 보고서가 관련 실무에 도움이 되어 업계가 지속적인  
성장을 이루어나가는데 보탬이 되었으면 합니다.

2005년 4월

(재)한국게임산업개발원 원장  우 종 식



- 일 러 두 기 -

■ 게임 플랫폼

◦ 아케이드 게임

  ․ 게임장(오락실)에 설치된 게임으로서, 동전을 투입하여 사용하는 게임

◦ 온라인 게임

  ․ 원격지에 떨어져있는 서버급 컴퓨터 통신망에 접속하고 접속되어 있는 타인과 게임을 
진행하는 유형의 게임(일본에서는 온라인게임과 함께 네트워크가 가능한 비디오게임 
일부를 포함하여 ‘네트워크 게임’으로 분류하기도 함)

◦ PC 게임
  ․ 개인용 컴퓨터를 기반으로 CD나 DVD 등의 저장장치에 수록되어 유통되는 게임

◦ 비디오 게임

  ․ 가정의 TV 또는 모니터에 게임기를 연결하고, 조이스틱이나 조이패드 등을 게임 콘솔
에 연결하여 이용하는 게임(일본에서는 ‘TV 게임’으로 지칭하기도 함)

◦ 모바일게임

  ․ 휴대용 전화기나 PDA를 이용하여 즐기는 게임(여기서는 휴대용 게임기도 모바일게임
에 포함)

■ 게임 이용 장소

◦ PC방
  ․ 인터넷 카페. 인터넷 접속 및 온라인게임을 이용할 수 있도록 PC를 설치하여 운영하

는 장소

◦ 게임장

  ․ 오락실 및 게임센터를 지칭. 아케이드게임을 설치하여 이용할 수 있도록 한 장소

◦ 비디오게임방

  ․ 플스방(플레이스테이션방)으로 지칭하기도 하며, 비디오게임기(비디오게임 콘솔)를 설
치하여 게임을 할 수 있도록 한 장소
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제 1 장  한국 게임이용자 현황과 특성

게임이용자의 성향은 게임수요자의 이용실태를 파악하고 미래의 게임시장을 전망하는 데 기초

자료가 된다. 특히 각 국가별 게임이용자의 성향은 게임산업적 특성을 반영하고 있어 국가 간 산
업, 정책적 시사점을 발견하고 교류하는 데에 중요한 데이터로 활용할 수 있다.
지난 2005년 3월에 한국게임산업개발원에서 실시한 <게임인식 및 소비자의식 실태조사>에서는 만

9세 이상부터 만49세 이하의 일반인 1,500명을 대상으로 면접 조사방식으로 진행되었으며, 면접설문 
내용은 이용자의 컴퓨터 및 여가 이용실태와 게임 이용실태 및 선호하는 게임 플랫폼(온라인게임, 
휴대폰/모바일게임, PC게임, 비디오게임, 아케이드게임)과 게임장르 등을 중심으로 구성되었다.

‘게임’은 주요 여가활동의 하나

여가시간에 즐겨하는 활동은 무엇인지에 대한 설문결과, ‘야외스포츠’, ‘TV’, ‘인터넷(게임 외)’
에 이어 근소한 차이로 상위에 위치해 주요 여가 활동의 하나인 것으로 나타났다. 특히 성별로 구
분해 보았을 때 ‘남성’의 경우 가장 선호하는 여가활동으로 ‘게임’을 꼽았으며, 연령별로는 ‘15~19
세’가 40.1%의 높은 선호를 보였다.
게임을 이용하는 동기는 무엇인지에 대한 조사(2가지 선택)에서는 ‘재미있으니까’ 및 ‘스트레스 
해소’라는 응답이 각각 36.9%, 27.1%로 가장 높은 비율을 보였고, 남성의 경우 ‘주위친구들과 어
울리기 위해(12.1%)’라고 응답한 비중도 높았다.
또한 여성은 컴퓨터를 정보검색이나 이메일 용도도 활용하는 빈도가 높은 반면 남성은 ‘게임’을 
위해 컴퓨터를 사용하는 경우가 많았다.

‘게임’에 대한 인식 변화

게임에 대해 어떻게 생각하는지를 묻는 문항의 조사결과, ‘매우 긍정적’ 및 ‘다소 긍정적’을 포
함하는 긍정적인 응답률은 36.6%로, ‘다소 부정적’ 및 ‘매우 부정적’을 포함하는 부정적인 응답률 
20.9%에 비해 높게 나타났다. 그러나 2004년도 결과와 비교해 보았을 때, 부정적인 응답률은 
4.1%정도 늘었고, 긍정적인 응답률은 10%정도 감소한 경향을 보이고 있어, 게임에 대한 사회적인 
인식이 게임경험의 증가와 함께 긍정적으로만 확산되고 있는 것은 아님을 엿볼 수 있다. 그리고 
문화 콘텐츠로서의 게임에 대한 이미지 역시 ‘나쁨’에 해당하는 23.4%와 ‘좋음’에 해당하는 
24.7% 사이에 큰 차이가 없어 아직까지 문화 콘텐츠로서 뚜렷한 인상을 주지 못하고 있음을 볼 
수 있다.

‘PC방’의 주 이용목적은 ‘게임’

집에서 인터넷을 이용하는 빈도(78.1%)가 매우 높음에도 불구하고 PC방을 이용해 본 경험이 
75.7%로 매우 높게 나타나고 있다. 한 달 평균 PC방 이용 빈도는 8.5회이며, 1회 평균 이용시간
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은 1~2시간미만이라고 답한 비율이 가장 많았다. PC방에서 주로 하는 일은 81.9%가 ‘게임’이라고 
답해 전년도 조사 결과 74.6%보다 PC방 주 사용 목적이 ‘게임’으로 수렴하는 경향이 더 높아졌음
을 볼 수 있다. 또한 PC방을 이용하는 사유에 대해서는 65.4%가 ‘친구들과 어울리기 위해서’라고 
응답하였고, 그 다음으로 17.6%가 ‘PC시설 사양이 좋아서’라고 답하였다. 이러한 경향이 남성, 저 
연령층에서 더 뚜렷이 나타나는 것을 볼 때, PC방의 주된 기능이 친구들과 어울려 게임을 하는 
친교의 장임을 파악할 수 있다.

온라인게임을 가장 선호, 모바일게임에 대한 관심 증가

주로 이용하는 게임 플랫폼이 무엇인가에 대한 설문결과, ‘온라인게임’이 68.3%로 여전히 가장 
높게 나타났고(2004년 66.3%보다 다소 증가), 이어 ‘PC게임(18.7%)’, ‘휴대폰/모바일게임(6.6%)’의 
순으로 나타났다. 초고속 통신망 등 인터넷 인프라가 세계적으로 잘 갖추어진 만큼 온라인게임에 
대한 선호도 및 이용률이 가장 높게 나타났다. 
이러한 결과를 2003, 2004년도 조사결과와 비교해 보면, ‘PC게임’, ‘아케이드게임’의 선호도는 약
간씩 감소하는 추세를 보이고 있으며, 2002년 말 ‘플레이스테이션2’ 출시와 함께 본격적인 시장형성
을 시작한 비디오 게임분야는 2004년 상승했다가 그 후 특별한 신상품 출시가 없이 주춤했고, 고성
능단말기의 확산으로 ‘모바일게임’분야의 선호도가 조금씩 증가하고 있음을 알 수 있다. 특히 향후 
주도적인 게임플랫폼이 무엇인가 라는 질문에 ‘휴대폰/모바일게임’분야를 지목한 비율이 상대적으로 
높았다는 것을 감안해 보면 모바일 게임에 대한 관심이 상당히 높아지고 있음을 알 수 있다.

게임시장의 확산과 장르의 다양성 감소 가능성

가장 선호하는 게임 장르에 대한 조사결과 ‘웹보드게임(33.2%)’, ‘롤플레잉게임(22.2%)’, ‘전략시
뮬레이션게임(20.9%)’ 순으로 선호도가 나타나는데, 이를 과거와 비교해 보면 전체적으로 ‘웹보드
게임’에 대한 선호가 증가하는 추세이다. 
웹보드게임은 게임플레이 시간이 짧고 게임자체가 단순하고 쉬워서 게임을 이용한지 얼마 되지 

않은 초보자들을 쉽게 게임에 접할 수 있게 하는 장점이 있으며, 2003년부터 본격적으로 한국 게
임 산업 성장을 주도하고 있는 ‘게임포탈(Game Portal)’의 확산과 마케팅을 통해 캐주얼 게이머의 
시장 편입을 촉진한 결과 ‘웹보드 게이머’의 증가를 가져온 것으로 보인다. 그러나 이러한 ‘게임포
탈’이 ‘웹보드게임’을 내용적으로 다양하게 제공하기 보다는 고스톱류 게임에 집중되는 경향을 보
여, 향후 보다 다양한 게임장르의 제공이 필요할 것으로 보인다.

게임과 관련한 외부 규제의 필요성 인식 증가

성인등급심의(18세)에 대해서 전체 응답자의 53.4%가 현행보다 강화해야 한다고 답하고 있다. 
또한 게임등급분류제도의 시행에 관해서도 업체나 이용자 자율에 맡기자는 의견보다 ‘엄격하게 시
행해야 한다(42.2%)’ 및 ‘등급분류완화/사후관리 강화(21.9%)’와 같이 외부적인 규제를 요청하는 
의견이 다수를 차지했다. 
게임 아이템거래에 관한 설문에서는 게임 아이템거래가 주변에서 빈번하게 이루어지지 않는다고 

생각하는 빈도가 높았으며, 과반수 이상이 게임 아이템거래를 규제의 대상으로 인식하고 있었다.
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<한국 게임산업 관련 기본 정보>

■ PC보급률 및 인터넷이용

 ․PC보급률 : 2003년 전체 PC보급은 325만대
 ․인터넷전용망 가입자수 : 2003년말 기준 인구 100명당 23.3명

■ 인터넷PC방(멀티미디어 문화콘텐츠 설비제공업)

 ․전국적으로 2만여 개, 한 업소당 평균 49대 정도의 PC를 보유(2004년 기준).
 ․일본의 복합카페(PC방+만화방) 형태는 거의 없으며, 음료스넥 등의 편의시설 겸비
 ․밤10시(22시)이후에는 청소년의 출입을 금지하고 있음(청소년보호법)
 ․1시간당 이용요금은 1,000원에서 1,500원선

■ 플랫폼 구분

 ․온라인게임 : PC 네트워크 게임을 통칭(통신망을 통한 다운로드 형태)
 ․비디오게임 : 콘솔게임기를 통해 TV모니터에 연결해 사용하는 DVD 게임
 ․모바일게임 : 휴대전화, PDA, 휴대용게임기 등을 이용하는 게임
 ․PC게임 : PC를 이용해 사용하는 CD 패키지게임(스탠드얼론형)
 ․아케이드게임 : 게임장(게임센터)에서 이용하는 게임

■ 비디오(콘솔)게임

 ․2002년 2월 SONY의 플레이스테이션2(PS2)가 최초로 수입개방
   2002년 12월에는 MS의 X-BOX와 닌텐도의 게임큐브가 정식발매를 실시
   2004년 1월부터 일본어 버전 게임물도 수입개방
 ․2004년 12월 현재, PS2 약 103만대, X-BOX 약 11만대 누적판매 기록

■ 온라인게임<가장 보편화된 플랫폼>

 ․온라인게임 이용자 수 : 1,068만명(2005 이용자 조사 중 게임이용율 및 플랫폼별 선호도
를 기준으로 산정)

 ․한달 이용 요금(MMO의경우) : 15,000원 ∼ 30,000원선
 ․선호 장르 : 웹보드게임, RPG게임, 전략시뮬레이션이 80%가량을 차지

■ 휴대폰 가입자와 모바일게임

 ․전체 휴대전화 가입자 : 3,359만명 (2003년말 기준, 전 인구의 70% 이상)
 ․무선 인터넷 가입자수(단말기 보급 대수 기준) : 3,143만명(2003년말 기준)
 ․모바일게임 이용자 수 : 약 530만명(2005 이용자 조사 중 게임이용율 및 플랫폼별 선호
도를 기준으로 산정)

* 자료 : 2004 대한민국 게임백서, 2005 이용자 조사
        2004 한국인터넷통계집, 한국인터넷진흥원
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2. 현황과 특성(통계자료)
본 장에서는 2005년 3월 만9세 이상부터 만49세 이하의 일반인(총1,500명)을 대상으로 면접조
사 한 결과를 분석하여 게임이용자의 성향을 파악해 보기로 한다.

<응답자 분류표>

구분 사례수 %

전체 1500 100

성별 남성 762  50.8

여성 738  49.2

연령별 만9~14세 174  11.6

만15∼19세 192  12.8

만20∼24세 198  13.2

만25∼29세 204  13.6

만30∼34세 214  14.3

만35∼39세 186  12.4

만40∼44세 182  12.1

만45∼49세 150  10

학력별 초등학교 재학/졸업  83   5.5

중학교 재학/졸업 149   9.9

고등학교 재학/졸업 379  25.3

대학교 재학 227  15.1

대학 졸업 551  36.7

대학원 이상 111   7.4

직업별 전문/연구직 157  10.5

사무직/관리직 206  13.7

판매/서비스직  56   3.7

생산/기술직  56   3.7

공무원  49   3.3

자영업자  80   5.3

학생 599  39.9

주부 243  16.2

무직/기타  54   3.6

결혼여부

미혼 861  57.4

기혼 635  42.3

기타   4   0.3

지역별 서울 798  53.2

부산 286  19.1

대구 195  13

광주 108   7.2

대전 113   7.5
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구분 사례수 %

소득별 100만원 미만 90   6

100~ 200만원 미만 292  19.5

200~ 300만원 미만 450  30

300~ 5400만원 미만 351  23.4

400~ 500만원 미만 163  10.9

500만원 이상 154  10.3

일평균이동시간 1시간 미만 714  47.6

1시간 ~ 2시간 미만 437  29.1

2시간 ~ 3시간 미만 207  13.8

3시간 이상 142   9.5

선호게임분야 온라인 게임 626  68.3

휴대폰/ 모바일 게임  60   6.6

PC게임 171  18.7

비디오 게임  42   4.6

아케이드  17   1.9

(1) 게임이용환경

하루 평균 여가시간은 ‘3시간~4시간미만’이라는 응답이 20.9%로 가장 많이 나왔고, 그 다음으로
는 ‘2시간~3시간미만’이 19.1%로 높게 나타났다. 이는 2004년의 조사 때, ‘1시간~2시간미만’이 
22.8%로 가장 높게 나왔던 것과 대비해 전반적으로 여가 시간이 길어지는 추세에 있음을 보여주고 
있다. 또한 ‘5시간 이상’의 응답빈도가 높아진 것도 경기상황과 관련하여 주목할 만한 추세이다.
한 달 평균 여가 비용은 평균 141,200원이며, ‘3만원 미만’이 25.5%로 가장 빈도가 높았고, 

8~10만원 미만이 19.8%, 4~7만원 미만이 17.7%로 2004년 보다 10만원 미만의 비율이 66.6%에서 
63%로 감소 한 것으로 나타나, 아주 근소한 차이지만 여가비용도 약간 증가 추세에 있는 것으로 
보인다. 성별별로는 남성 178,800원, 여성 101,900원으로 남성의 평균 여가 비용이 여성보다 더 
높다.
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1일 평균 여가 시간 (성별)
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1일 평균 여가 시간 (연령별)
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1개월 평균 여가비용 (성별)

25.5
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평균 14.12만원
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1개월 평균 여가비용 (연령별)
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21.5

26.9

17.3

7.5

0.6

2.6

8.1

10.8

9.8

9.1

8.8

10.0

11.4

0.0

2.6

10.1

20.1

14.0

16.7

14.8

11.3

8.3

0.0

0.0

7.6

10.3

12.6

14.0

8.2

14.0

2.6

0.0

1.0

3.5

2.5

1.4

1.6

4.4

7.3

2.7

0.0

0.5

0.5

2.5

2.3

3.2

4.4

9.3

2.5

0.0

0.0

0.5

1.5

2.3

5.4

5.5

6.0

1.9

8.0

1.6

0.5

1.5

0.9

0.5

1.1

1.3

10.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

만9~14세

만15～19세

만20～24세

만25～29세

만30～34세

만35～39세

만40～44세

만45～49세

3만원
이하

4~7
만원

8~10
만원

11~15
만원

16~20
만원

21~30
만원

31~40
만원

41~50
만원

51만
원이
상
잘모
름

평균 14.12만원

평균 1.93만원

평균 5.14만원

평균 11.64만원

평균 15.23만원

평균 15.77만원

평균 18.51만원

평균 19.30만원

평균 26.17만원
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(2) 컴퓨터 및 인터넷 사용 목적

컴퓨터 이용목적에 대한 질문에서 ‘정보검색’이 31.2%, ‘게임’이 23.8%, ‘이메일’ 10.2%, ‘영화/
음악/만화’가 6.1%의 순으로 ‘정보검색’에 이어 게임을 위해 컴퓨터를 사용하는 비중이 높다. 특히 
남성의 경우 ‘게임’이라는 응답이 34.6%로, 주요 컴퓨터 사용 목적이 ‘게임’에 있는 것으로 나타
나고 있다. 또한 순위를 종합한 결과를 보면 여성의 경우 정보검색, 게임 이외에 ‘이메일’ 25.3%
와 ‘커뮤니티’ 23.7%로 보다 관계지향적인 컴퓨터 사용 행태를 보임을 알 수 있다.
인터넷을 주로 사용하는 장소에 대해서는 78.1%가 ‘집’이라고 답하였는데, 이는 2004년 조사에
서 ‘집’이라고 응답한 비율 72.9%보다 증가한 것이다. 특히 10대(95.5%)와 여성(83.3%)의 높은 
‘집’ 비중을 통해 가정의 인터넷 보급 환경이 좋아지고 있음을 유추해 볼 수 있다. 

주요 컴퓨터 이용목적 (성별)

23.8

31.2

3.9

6.1

0.7

3.6

10.2

5.3

0.5

10.0

4.6

0.2

34.6

28.0

3.9

6.2

0.7

1.6

6.8

7.9

0.8

5.9

3.4

0.3

12.6

34.6

3.8

6.0

0.8

5.7

13.7

2.6

0.1

14.2

5.8

0.1

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

게임

정보검색

채팅

음악/영화/만화

증권매매

상품매매

이메일(e-mail)

사무/문서처리

컴퓨터그래픽

커뮤니티(블로그포함)

기타

이용안함
여성

남성

전체
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<주요 컴퓨터 이용목적(연령별) > 

사례수 게임
정보검

색 채팅

음악/
영화/
만화

증권매
매

상품매
매

이메일
(e-

mail)

사무/
문서처

리
컴퓨터
그래픽

커뮤니
티(블
로그포

함) 기타
이용안

함 계

전체 1500 23.8 31.2 3.9 6.1 0.7 3.6 10.2 5.3 0.5 10 4.6 0.2 100

만9~14세174 50.6 10.9 13.2 4.6 0 0 7.5 1.1 0 10.3 1.1 0.6 100

15∼19 192 35.9 15.6 10.4 10.9 0 2.1 7.8 0.5 0 16.1 0 0.5 100

20∼24 198 23.7 25.3 3 10.6 0 4.5 10.6 0.5 0 21.7 0 0 100

25∼29 204 21.1 37.3 2 4.4 0 3.4 14.2 2.9 0.5 14.2 0 0 100

30∼34 214 18.7 38.8 1.9 5.6 0.9 3.3 13.6 7.9 0.9 5.1 3.3 0 100

35∼39 186 15.6 40.9 0 4.3 1.6 8.6 11.3 8.6 0.5 4.3 4.3 0 100

40∼44 182 14.3 43.4 0 2.7 1.1 3.3 6.6 11.5 1.1 3.8 11.5 0.5 100

45∼49 150 10 36.7 0.7 4.7 2.7 3.3 8.7 10 0.7 2 20.7 0 100

주요 인터넷 이용장소 (성별)

78.1

73.1

83.3

3.3

5.1

1.4

13.8

18.2

4.6

3.4

5.89.2

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

집

PC방

학교/사무실

이용안함

기타
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주요 인터넷 이용장소 (연령별)

78.1

93.7

97.4

92.9

78.9

73.4

65.1

63.7

55.3

3.3

2.3

2.6

5.1

7.4

4.7

2.2

0.5

0.0

13.8

1.7

2.0

13.7

18.7

28.0

24.2

24.0

4.6

1.1

0.0

0.0

0.0

3.3

4.3

11.5

20.7

0.2

1.1

0.0

0.0

0.0

0.0

0.5

0.0

0.0

0.0

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

만9~14세

만15～19세

만20～24세

만25～29세

만30～34세

만35～39세

만40～44세

만45～49세

집

PC방

학교/사무실

이용안함

기타

(3) 인터넷 PC방 이용목적과 이용시간

PC방(인터넷 카페)을 이용하는 주된 목적은 ‘게임’ 81.9%, ‘정보검색’ 7.7%, ‘채팅’ 3.3%로 주
된 PC방 사용목적이 ‘게임’이며, 2004년의 ‘게임’이 47.2%였던 것에서 거의 두 배의 증가를 보여 
이제는 'PC방=게임방‘의 개념이 무색하지 않음을 볼 수 있다. 그리고 PC을 이용하는 주된 이유가 
’친구/동료들과 어울리기 위해서‘ 65.4%, ’PC시설이 좋아서‘ 17.6%임을 볼 때 PC방을 주로 친
구․동료들과 어울려 게임을 즐기는 시설로 여기고 있음을 반증하고 있다.

PC방 1회 방문당 평균이용시간도 2004년의 ‘1시간~2시간미만’이 45%이던 것이 41.8%로 줄어
든 반면 ‘2시간~3시간미만’이 27%에서 30.5%로 증가한 것으로 보아 전반적으로 1회 PC방 사용
시간이 증가하는 추세에 있음을 알 수 있다. 

PC방의 한 달간 방문 빈도는 평균 8.5회이고, ‘월3~4회’ 방문한다고 응답한 비율이 22.3%로 가
장 많았다.
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인터넷 PC방 이용목적 (1순위)

81.9

87.6

62.2

7.7

7.8

7.3

3.3

1.8

2.7

1.1

8.5

1.4

0.4

4.9

0.5

0.4

1.2

1.4

1.1

2.4

1.1

0.0

4.98.5

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

게임

정보검색

채팅

이메일

문서작성

상품매매

커뮤니티 (블로그포함)

기타

인터넷 PC방 이용목적 (1,2순위 종합)

81.9

7.7

3.3

2.7

1.4

0.5

1.4

1.1

87.6

7.8

1.8

1.1

0.4

0.4

1.1

0.0

62.2

7.3

8.5

8.5

4.9

1.2

2.4

4.9

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

게임

정보검색

채팅

이메일

문서작성

상품매매

커뮤니티 (블로그포함)

기타 여성

남성

전체
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<인터넷 PC방 이용목적-연령별>

게임 정보검색 채팅 이메일 문서작성 상품매매
커뮤니티 
(블로그포

함)
기타 계

전체 81.9 7.7 3.3 2.7 1.4 0.5 1.4 1.1 100

만9~14세 87.9 1.7 6.9 0 0 0 3.4 0 100

만15∼19세 84.2 0 7.9 1.3 0 0 1.3 5.3 100

만20∼24세 78.9 7.9 2.6 3.9 3.9 1.3 1.3 0 100

만25∼29세 81.5 8.6 0 6.2 1.2 1.2 1.2 0 100

만30∼34세 86.3 9.8 0 2 2 0 0 0 100

만35∼39세 42.9 57.1 0 0 0 0 0 0 100

만40∼44세 87.5 12.5 0 0 0 0 0 0 100

PC방 사용이유 (성별)

17.6

16.7

20.7

8.2

7.4

4.4

3.5

7.3

4.4

4.3

4.9

65.4

68.1

56.1 11.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성 친구/동료들과 어
울리기 위해
PC시설(사양,속도)
이 좋아서
집에서는 이용을 못
하게 해서
내 컴퓨터가 없어서

기타
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PC방 사용이유 (연령별)

65.4

65.5

64.5

72.4

67.9

64.7

21.4

62.5

17.6

12.1

22.4

15.8

17.3

11.8

50.0

12.5

8.2

8.6

9.2

6.2

5.9

14.3

0.0

4.4

8.6

1.3

0.0

4.9

7.8

7.1

12.5

4.4

5.2

1.3

2.6

3.7

9.8

7.1

12.5

10.5

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

만9~14세

만15～19세

만20～24세

만25～29세

만30～34세

만35～39세

만40～44세

친구/동료들과
어울리기 위해

PC시설(사양,
속도)이 좋아서

집에서는 이용
을 못하게 해서

내 컴퓨터가 없
어서

기타

 

인터넷 PC방 1회 이용시간 (성별)

11.8

7.4

26.8

41.8

41.1

43.9

30.5

33.3

8.5

9.2

6.1

3.3

3.5

2.4

2.5

3.2

0.0

1.6

2.1

0.020.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

30분~1시간 미만

1~2시간 미만

2~3시간 미만

3~4시간 미만

4~5시간 미만

5~6시간 미만

6시간 이상
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인터넷 PC방 1회 이용시간 (연령별)

11.8

22.4

14.5

13.2

3.7

9.8

0.0

12.5

41.8

60.3

38.2

31.6

44.4

37.3

42.9

37.5

30.5

15.5

34.2

37.0

35.3

21.4

37.5

8.5

0.0

9.2

9.2

11.1

9.8

21.4

0.0

3.3

0.0

3.9

3.9

2.5

5.9

0.0

12.5

2.5

1.7

2.6

3.9

1.2

2.0

7.1

0.0

1.6

0.0

2.6

3.9

0.0

0.0

7.1

0.0

28.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

만9~14세

만15～19세

만20～24세

만25～29세

만30～34세

만35～39세

만40～44세
30분~1
시간 미
만

1~2시간
미만

2~3시간
미만

3~4시간
미만

4~5시간
미만

5~6시간
미만

6시간 이
상

인터넷 PC방 1개월 평균 이용회수 (성별)

17.9

13.1

34.1

22.3

22.0

23.2

15.9

16.3

7.1

8.2

3.7

13.2

12.8

14.6

9.9

11.7

3.7

13.7

16.0

6.114.6

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

1~2회

3~4회

5~6회

7~8회

9~10회

11~15회

16회 이상평균 8.5회

평균 9.3회

평균 5.9회
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인터넷 PC방 1개월 평균 이용회수 (연령별)

17.9

36.2

18.4

11.8

12.3

11.8

14.3

37.5

22.3

25.9

23.7

21.1

17.3

25.5

14.3

37.5

15.9

17.2

14.5

19.8

13.7

14.3

12.5

7.1

10.3

7.9

5.3

3.7

11.8

7.1

0.0

13.2

0.0

6.6

15.8

27.2

9.8

21.4

12.5

9.9

5.2

11.8

7.9

12.3

13.7

7.1

0.0

13.7

5.2

17.1

23.7

7.4

13.7

21.4

0.0

14.5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

만9~14세

만15～19세

만20～24세

만25～29세

만30～34세

만35～39세

만40～44세 1~2회

3~4회

5~6회

7~8회

9~10
회

11~15
회

16회
이상

평균 8.5회

평균 5.5회

평균 8.7회

평균 10.7회

평균 8.3회

평균 8.8회

평균 10.9회

평균 4.2회

(4) 게임이용비율

게임 경험여부에 대한 질문에서 ‘게임을 해 본 경험이 있다’고 응답한 비율이 77.8%로 전년도 
조사의 75.3%에 비해 증가하였다. 성별로 구분해 보면 남성의 경우 전년도 83.9%에서 다소 증가
한 89%가 ‘게임을 해 보았거나, 현재 이용하고 있는 것’으로 응답하였고, 여성의 경우는 그 증가 
추세가 더 낮음을 볼 수 있다. 또한 남성의 경우 여성보다 게임 경험률이 높을 뿐 아니라 현재 게
임을 이용하고 있는 비율에 있어 앞서고 있다. 연령별로는 연령이 낮을수록 게임경험과 '현재 게
임을 이용하고 있다‘고 응답한 비율이 높다.
또한 여가 활동 중 게임의 비율에 대한 질문에서는 여가활동에서 ‘게임’이 차지하는 비율이 

50% 이상이라고 답한 빈도가 17.4%로 꾸준히 증가하는 추세이다. 특히 남성의 경우나 연령이 낮
을수록(남성은 여가활동 중 게임이 차지하는 비중이 50% 이상이라고 답한 비율이 22.3%, 9~14세
는 39.1%, 15~19세는 32%) 전체 여가활동 중에서 ‘게임’이 차지하는 비율이 높음을 확인할 수 
있다. 
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<한국>게임 이용 여부

61.1

77.7

43.9

16.7

11.3

22.2

1.8

1

2.6

20.5

10

31.3

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

현재이용

과거이용/현재불이용

해 본적 없으나 향후 의향 유

해본적 없으며 향후 의향 무

<한국>게임이용 여부-연령별(단위%)

79.3

75

75.8

75.5

65.9

44.1

36.8

26.7

26.7

16.1

19.3

15.7

13.2

14

22

17

16.7

16.7

0.6

1.6

1

0

0.9

3.3

3.3

3.3

4

4.2

7.6

11.3

19.2

29.6

42.9

53.3

53.3

4.3

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

만9~14세

만15∼19세

만20∼24세

만25∼29세

만30∼34세

만35∼39세

만40∼44세

만45∼49세

만45∼49세

현재이용

과거이용/현재불이용

해 본적 없으나 향후 의향 유

해본적 없으며 향후 의향 무
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게임이용률 : 여가활동 중 게임의 비율 (성별)

24.5

18.4

35.5

21.4

21.3

21.6

18.3

18.6

10.4

11.0

9.3

8.1

8.4

7.4

8.2

10.8

3.4

9.2

11.5

4.917.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

10% 미만

10~20% 미만

20~30% 미만

30~40% 미만

40~50% 미만

50~60% 미만

60% 이상

게임이용률 : 여가활동 중 게임의 비율 (성별)

24.5

8.7

17.4

21.3

24.0

34.0

36.6

35.8

40.0

21.4

18.1

11.8

19.3

23.4

29.8

20.7

31.3

22.5

18.3

14.5

23.3

21.4

14.9

19.5

17.9

20.0

10.4

13.0

11.1

12.0

12.3

9.9

7.3

6.0

0.0

8.1

6.5

11.8

6.7

11.7

2.8

7.3

9.0

10.0

8.2

20.3

15.3

8.7

3.2

2.1

3.7

0.0

2.5

9.2

18.8

16.7

8.7

3.9

6.4

4.9

0.0

5.0

16.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

만9~14세

만15～19세

만20～24세

만25～29세

만30～34세

만35～39세

만40～44세

만45～49세 10% 미만

10~20%
미만

20~30%
미만

30~40%
미만

40~50%
미만

50~60%
미만

60% 이상

(5) 게임이용이유

게임을 하는 이유에 대해서는 59.7%가 ‘재미있으니까’라는 답을 보이고 있어, 게임의 기능 중에
서 ‘오락(entertainment)’으로서의 효과가 가장 부각되고 있음을 확인할 수 있다. 그러나 남성의 경
우와 10대 연령층에서 ‘스트레스 해소(46.3%)’나 ‘친구들과 어울리기 위해(19.8)’의 빈도가 상대적
으로 높은 것으로 보아 게임이 장르에 따라 기분 전환 및 카타르시스 효과나 하위 문화코드로서

의 기능도 상당히 담당하고 있음을 추측해 볼 수 있다.
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<게임을 하는 이유-연령별>

주위친구들
과어울리기

위해
재미있으니

까
스트레스해

소
여유시간활

용으로

사이버공간
에서커뮤니

티 이유 없음 기타 계

전체 9.9% 36.9% 27.1% 19.2% 3.6% 2.1% 1.2% 100

만9~14세 12.7% 46.4% 17.3% 18.2% 3.2% 1.4% 0.9% 100

만15∼19세 14.8% 44.7% 19.0% 15.2% 3.8% 1.3% 1.3% 100

만20∼24세 13.8% 38.3% 22.2% 20.7% 1.6% 3.0% 0.4% 100

만25∼29세 8.8% 35.2% 30.6% 18.8% 3.7% 2.1% 0.8% 100

만30∼34세 7.1% 33.0% 31.7% 21.9% 3.6% 1.3% 1.3% 100

만35∼39세 4.6% 26.7% 40.5% 16.8% 6.1% 3.8% 1.5% 100

만40∼44세 3.9% 24.3% 40.8% 21.3% 2.9% 2.9% 3.9% 100

만45∼49세 1.5% 31.3% 31.3% 23.9% 9.0% 1.5% 1.5% 100

게임을 하는 이유

9.9%

36.9%

27.1%

19.2%

3.6%

2.1%

1.2%

12.1%

35.8%

28.2%

17.5%

4.2%

1.5%

0.7%

5.9%

39.1%

24.8%

22.3%

2.5%

3.3%

2.2%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

주위친구들과어울리기위해

재미있으니까

스트레스해소

여유시간활용으로

사이버공간에서커뮤니티

이유 없음

기타 여성

남성

전체

(6) 선호 플랫폼과 선호 장르 간의 관계

선호 플랫폼과 선호 장르간의 상관관계를 알아보기 위해 교차표를 구성하였다. 선호장르에 대한 
응답형태가 복수응답이었다는 것을 감안하여, 선호 플랫폼별 선호장르에 대한 상관관계를 살펴보
려면 각 값을 직접 비교하는 것 보다 전체선호 평균값과 해당 플랫폼 선호자의 응답비율을 비교

해보는 것이 더 타당할 것이다. 이렇게 전체평균값과 비교해 보면, ‘온라인게임’을 선호하는 사람
의 경우 ‘웹보드게임’을 선호하는 경향이 높으며, ‘PC게임’ 이용자의 경우 ‘전략시뮬레이션 게임’
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을, ‘비디오게임’과 ‘아케이드게임’ 선호자의 경우 ‘스포츠게임’을 선호하는 경향이 있음을 볼 수 
있다. 이러한 경향을 통해 ‘비디오 게임’ 플랫폼 환경이 ‘스포츠 게임’과 같이 동작 수행성이 높은 
게임에 적합하며, ‘온라인 게임’ 플랫폼 환경이 ‘웹보드게임’에, ‘PC게임’의 이용환경이 ‘전략시뮬
레이션게임’과 같은 사고/판단 수행성이 높은 게임에 적합함을 짐작해 볼 수 있다.

<한국> 온라인게임 이용자의 선호장르 (복수응답)

15.2

19.7

21.7

5.6

3.7

8.8

8.1

6.6

1.1

0.8

1.7

0.7

0.8

1.1

4.0

0.5

16.6

18.9

24.1

5.1

3.3

7.5

7.7

5.5

1.2

0.8

1.8

0.7

0.6

1.5

4.3

0.3

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

롤플레잉

전략 시뮬레이션

웹보드 게임

액션 대전게임

어드벤쳐

스포츠게임

슈팅게임

건설/경영/육성 시뮬레이션

체감/체련 시뮬레이션

교육용 에듀게임

아동용게임

경품게임

성인용 배팅게임

커뮤니티게임

기타

무응답 온라인 게임 

전체평균

<한국> PC게임 이용자의 선호장르 (복수응답)

15.2

19.7

21.7

5.6

3.7

8.8

8.1

6.6

1.1

0.8

1.7

0.7

0.8

1.1

4.0

0.5

13.2

24.3

15.1

5.7

4.3

11.5

9.6

9.3

0.4

1.1

1.5

0.2

1.1

0.4

1.7

0.7
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어드벤쳐

스포츠게임

슈팅게임

건설/경영/육성 시뮬레이션

체감/체련 시뮬레이션

교육용 에듀게임

아동용게임

경품게임

성인용 배팅게임

커뮤니티게임

기타

무응답

PC게임

전체평균
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<한국> 휴대폰/모바일게임 이용자의 선호장르 (복수응답)

15.2

19.7
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커뮤니티게임

기타

무응답

휴대폰/모바일 게임 

전체평균

<한국> 비디오게임 이용자의 선호장르 (복수응답)
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<한국> 아케이드게임 이용자의 선호장르 (복수응답)

15.2
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전략 시뮬레이션

웹보드 게임

액션 대전게임

어드벤쳐
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(7) 선호플랫폼-연령별, 성별별

주로 이용하는 게임플랫폼에 대한 조사결과는 ‘온라인 게임’이 68.3%로 가장 높게 나왔는 데 
이는 전년도 50.6%에 비해 상당히 증가한 것이며, 그 다음으로는 ‘PC게임(18.6%)’, ‘휴대폰/모바
일 게임(6%)’의 순위이다. 이러한 경향은 전반적인 플랫폼 선호가 ‘온라인 게임’으로 수렴되어가
는 것으로 볼 수 있다. 성별에 따른 경향을 살펴보면, 남성의 경우 여성에 비해 ‘PC게임’, ‘비디오
게임’에 대한 선호가 더 높으며, 여성의 경우 ‘모바일게임’에 상대적으로 높은 선호를 보이고 있
다. 이는 “향후 주도적인 플랫폼이 무엇이 될 것인가”라는 질문에서 여성응답자의 25.3%가 ‘휴대
폰/모바일게임’을 지목한 것과도 관련이 있다. 즉, 남성에 비해 ‘휴대폰/모바일 게임’에 대한 호감
도가 높음을 유추해 볼 수 있다. 

선호 플랫폼 (성별)
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선호 플랫폼 (연령별)

68.3

84.8
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6.0

5.8

7.8

4.9

7.5

5.0

18.7

8.7

20.7

24.0

18.4

25.6

13.4

27.5

4.6

2.2

4.9

8.7

5.2
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향후 주도적 플랫폼 예상 (성별)
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향후 주도적 플랫폼 예상 (연령별)
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(8) 선호 장르

주로 이용하는 게임 장르에 대한 문항에서는 ‘웹보드 게임’이 33.2%(04년 조사 29.9%)로 가장 
높았고, 그 다음으로는 ‘롤플레잉 게임(22.2)’, ‘전략시뮬레이션 게임(20.9%)의 순으로 나타났다. 
주로 이용하는 게임 장르에 대한 응답결과를 성별로 살펴보면, 남성의 경우 ‘전략시뮬레이션 게
임(28.7%)’, ‘롤플레잉 게임(27.0%)’에 대해 높은 선호를 보이는 반면, 여성의 경우는 ‘보드 게임
(55.9%)’, ‘롤플레잉 게임(13.3)’, ‘건설/육성/시뮬레이션 게임(7.7%)’순의 선호를 보인다. 
연령별로는 연령이 낮을수록 ‘롤플레잉게임’에 대한 선호가 높고, 20대를 중심으로는 ‘전략 시
뮬레이션 게임’의 선호가 높으며, 30대 중반이상부터 고 연령층으로 갈수록 ‘보드 게임’의 선호가 
높다. 
선호 장르에 대한 연도별 추세를 살펴보면 전체적으로 ‘보드 게임’에 대한 선호가 증가하고 있
다. 남성의 경우 04년 조사에서 ‘보드 게임’선호가 17.0%이던 것이 올해 20.8%로 증가 추세를 보
였고, ‘전략 시뮬레이션 게임’, ‘롤 플레잉 게임’의 선호가 작년 30%이상을 차지하던 것이 20%대
로 감소하였다. 여성의 경우도 마찬가지로 작년 51.3%의 ‘보드 게임’ 선호 비율이 올해 55.9%로 
상승하였고, 이는 연령별로도 같은 경향을 보이고 있다. 즉 게임포털의 등장과 함께 게임의 기호
가 ‘보드게임’ 분야로 이동하고 있는 것이다. 이러한 경향은 손쉽게 접근 할 수 있는 ‘보드게임’의 
특성으로 인해 게임인구의 확산을 가져왔다는 긍정적인 효과와 함께 보드게임의 세부 장르가 주

로 고스톱 등의 장르에만 제한되는 경향을 보인다는 점에서 게임 기호의 다양성 확대가 필요함을 

시사하고 있다.
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<선호하는 게임장르-연령별>

롤플레잉
전략 시뮬레이

션 웹보드 게임 액션 대전게임 어드벤쳐 스포츠게임 슈팅게임
건설/경영/육
성 시뮬레이션 계

전체 22.2 20.9 33.2 2 2.4 6.4 3.9 3.6 100

만9~14세 31.2 17.4 18.1 4.3 4.3 7.2 1.4 8.7 100

만15∼19세 32.6 22.9 15.3 1.4 2.1 10.4 5.6 5.6 100

만20∼24세 20.7 24.7 30 2 0.7 10.7 5.3 4 100

만25∼29세 27.3 21.4 27.9 1.3 1.3 5.8 5.2 1.9 100

만30∼34세 18.4 26.2 38.3 2.1 3.5 3.5 4.3 0.7 100

만35∼39세 7.3 24.4 52.4 2.4 3.7 1.2 2.4 2.4 100

만40∼44세 9 10.4 59.7 0 0 4.5 3 1.5 100

만45∼49세 5 0 80 0 5 0 0 0 100

체감/체련 시
뮬레이션

교육용 에듀게
임 아동용게임 경품게임

성인용 배팅게
임 커뮤니티게임 기타 무응답 계

전체 0.4 0.2 0.3 0.2 0.1 0.7 2.3 1.2 100

만9~14세 1.4 0 0.7 0 0 0.7 4.3 0 100

만15∼19세 0.7 0.7 0 0 0 0.7 2.1 0 100

만20∼24세 0 0 0 0 0 0.7 0.7 0.7 100

만25∼29세 0.6 0 0 0.6 0 1.9 3.2 1.3 100

만30∼34세 0 0 0 0 0 0 2.8 0 100

만35∼39세 0 0 0 0 0 0 0 3.7 100

만40∼44세 0 1.5 1.5 0 1.5 0 3 4.5 100

만45∼49세 0 0 2.5 2.5 0 0 0 5 100

선호하는 게임장르 (성별)

22.2

20.9

33.2

2.0

2.4

6.4

3.9

3.6

0.4

0.2

0.3

0.2

0.1

0.7

2.3

1.2

27.0

28.7

20.8

2.4

2.7

9.3

4.9

1.4

0.2

0.0

0.0

0.0

0.2

0.3

1.5

0.7

13.3

6.5

55.9

1.2

1.9

1.2

2.2

7.7

0.9

0.6

0.9

0.6

0.0

1.2

3.7

2.2
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롤플레잉

전략 시뮬레이션

웹보드 게임

액션 대전게임

어드벤쳐

스포츠게임

슈팅게임

건설/경영/육성 시뮬레이션

체감/체련 시뮬레이션

교육용 에듀게임

아동용게임

경품게임

성인용 배팅게임

커뮤니티게임

기타

무응답

여성

남성

전체
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(9) 게임을 바꾸는 경험 및 이유

최근 6개월 내에 자신이 이용하던 게임을 다른 게임으로 바꾼 경험이 있는지를 묻는 설문결과, 
약41.9%가 이용 게임을 바꾼 경험이 있는 것으로 나타났다. 이는 2004년 조사 결과 52.5%에 감
소한 추세이다. 성별별로는 남성이 여성보다 게임을 바꾼 경험이 더 많은 것으로 나타나고 있으
며, 연령별로는 연령이 낮을수록 게임을 바꾼 경험이 많은 것으로 보인다. 
게임을 바꾼 이유에 대해서는 30.3%가 ‘재미가 없어서’, 17.7%가 ‘게임을 마스터해서’, 17.5%가 

‘친구의 권유로’로 응답하고 있으며, ‘이용가격이 비싸서’도 8.5%의 빈도를 보이고 있다. 특히 저 
연령층일수록 게임의 재미에 민감하며, 20대의 경우 ‘게임을 마스터해서’의 비율이 높다.

최근(6개월 이내) 이용 게임을 바꾼 경험 (성별)

41.9

45.8

34.9

58.1

54.2

65.1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

예

아니오

최근(6개월 이내) 이용 게임을 바꾼 경험 (연령별)

41.9

58.7

59.0
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39.6

33.3

24.4
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22.5
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60.4
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75.6

80.6

77.5
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예

아니오
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게임을 바꾼 이유 (복수선택/성별)

17.7%

5.3%

3.3%

4.7%

2.5%

8.5%

3.3%

30.3%

14.9%

9.5%

18.2%

5.9%

2.7%

5.2%

3.0%

9.1%

3.4%

29.8%

13.9%

8.9%

16.3%

3.7%

5.0%

3.1%

1.3%

6.9%

3.1%

31.9%

17.5%

11.2%
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에 안듬

게임 조작이 어려워서

불만/고충처리 서비스의 불

만족

보안이 허술해서

이용가격이 비싸서

주요 게임플랫폼이 바뀌어서

게임이 재미가 없어서

친구의 권유로

기타

여성

남성

전체

<게임을 바꾼 이유-연령별>

사례수
게임을 마스터

해서

스토리/그래
픽/사운가 마

음에 안듬
게임 조작이 어

려워서

불만/고충처리
서비스의 불만

족
보안이 허술해

서

전체 384 17.7% 5.3% 3.3% 4.7% 2.5%

만9~14세 81 12.5% 7.0% 3.1% 1.6% 3.9%

만15∼19세 85 19.0% 4.9% 2.1% 4.9% 2.1%

만20∼24세 68 25.5% 3.6% 0.0% 7.3% 1.8%

만25∼29세 61 16.5% 4.4% 4.4% 4.4% 1.1%

만30∼34세 47 16.9% 4.6% 6.2% 4.6% 1.5%

만35∼39세 20 26.7% 3.3% 3.3% 3.3% 6.7%

만40∼44세 13 5.3% 15.8% 10.5% 5.3% 0.0%

만45∼49세 9 0.0% 6.7% 13.3% 13.3% 6.7%

이용가격이 비
싸서

주요 게임플랫
폼이 바뀌어서

게임이 재미가
없어서 친구의 권유로 기타 계

전체 8.5% 3.3% 30.3% 14.9% 9.5% 100

만9~14세 3.9% 1.6% 39.8% 14.0% 12.5% 100

만15∼19세 6.3% 2.8% 33.1% 15.5% 9.2% 100

만20∼24세 10.9% 3.6% 24.5% 15.5% 7.3% 100

만25∼29세 15.4% 2.2% 23.0% 19.8% 8.8% 100

만30∼34세 9.3% 7.7% 27.7% 7.7% 13.8% 100

만35∼39세 6.7% 0.0% 26.7% 16.7% 6.7% 100

만40∼44세 10.5% 10.5% 26.3% 15.8% 0.0% 100

만45∼49세 6.7% 6.7% 33.4% 6.7% 6.7% 100
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(10) 게임선택요인

게임을 선택하게 하는 요인에 대한 문항에서는 57.9%가 ‘좋아하는 장르’라고 답하고 있어, 게임
의 ‘장르’가 가장 중요한 게임선택의 요인임을 알 수 있다. ‘장르’ 다음의 요인으로는 ‘게임을 해
본 사람들의 추천(18.9%)’, ‘좋아하는 내용(13.4%)’의 순으로 나타났다. 성별로는 여성이 남성보다 
‘주변사람의 추천’에 더 민감함을 볼 수 있다. 
또한 게임을 하면서 관심 있게 보는 것이 무엇인가에 대한 문항에서는 33.8%가 ‘스토리’라고 
답하고 있으며, 20.7%가 CG그래픽, 17.4%가 기획(아이디어/소재)라고 답하고 있어 게임의 내용이 
게임을 하는데 있어 주된 관심사임을 알 수 있다. 여성의 경우 ‘스토리’, ‘기획’의 항목에 각각 
32.7%와 21.6%로 답하였고, 9~14세의 연령층에서 ‘스토리’에 52.2%, ‘기획’에 15.2%라고 답해 여
성과 저 연령층일수록 이야기구조와 참신한 아이템을 중시하는 경향이 두드러짐을 알 수 있다. 반
면 남성, 30대의 경우는 ‘CG그래픽’, ‘사운드’와 같은 미디어적 요소도 많이 고려함을 볼 수 있다.

게임선택요인 (성별)
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<게임선택요인-연령별>

좋아하는 
장르

게임을 해 본 
사람들 추천

좋아하는 
브랜드

좋아하는 
캐릭터

좋아하는 
내용

게임의 
유익성

게임업체에서 
하는 이벤트

기타

전체 57.9 18.9 1.3 2.7 13.4 2.8 1.7 1.2

만9~14세 52.2 24.6 1.4 4.3 13.8 0.7 1.4 1.4

만15∼19세 61.1 16 0 3.5 15.3 2.8 0.7 0.7

만20∼24세 59.3 18 0.7 4.7 16.7 0 0.7 0

만25∼29세 55.8 24 1.3 0.6 13 1.9 1.3 1.9

만30∼34세 60.3 15.6 1.4 2.1 15.6 2.1 2.8 0

만35∼39세 58.5 17.1 2.4 0 9.8 4.9 4.9 2.4

만40∼44세 61.2 13.4 3 1.5 7.5 9 1.5 3

만45∼49세 52.5 17.5 2.5 5 5 12.5 2.5 2.5

게임에서 관심있게 보는 것 (성별)

33.8

34.5

32.7

17.4
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3.2
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기획(아이디어/소재)

사운드

CG그래픽

동영상

프로그래밍(디버깅)

연출력(구성)

홍보/마케팅

기타

게임에서 관심있게 보는 것 (연령별)

33.8
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35.1

24.8
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(11) 게임취향

게임취향은 동영상, 그래픽, 시나리오, 사운드, 접근성, 게임속도, 게임분위기, 목표설정, 난이도, 
입체표현, 인칭설정의 항목으로 나누어 질문하였다. 동영상에 관해서는 ‘관심이 있다(46%)’고 응
답한 비율이 ‘관심이 없다(27.4%)’고 한 비율보다 높다. 또한 아주 근소한 차이지만 남성이 여성
보다 동영상에 관심이 더 많은 경향이 있음을 볼 수 있다. 그래픽의 경우는 ‘단순한 그래픽
(12.6%)’ 보다는 ‘화려한 그래픽(70.7%)’을 선호하는 경향이 훨씬 높으며, 성별로는 역시 남성이 
‘화려한 그래픽’을 더욱 선호하고 있다. 시나리오의 경우는 56.1%가 ‘복잡한 시나리오’를 선호한
다고 응답하였고, 남성(60%)이 여성(49.1%)보다 ‘복잡한 시나리오’를 선호하는 비율이 높다. 연령
별로는 10대 중반부터 30대 중반까지의 연령층이 ‘복잡한 시나리오’를 선호하는 것을 알 수 있다. 
사운드의 경우는 ‘빠르고 신나는 음악’을 선호하는 비율이 52.2%로 ‘느리고 잔잔한 음악’을 선호
하는 20.4%보다 높은 빈도를 보이고 있다. 접근성 항목에서는 남성의 경우 ‘처음부터 배워야하는 
새로운 게임’의 빈도가 41.6%로 높은 편이고, 여성의 경우 ‘배우기 쉽고 익숙한 게임’을 선호하는 
빈도가 42%로 우세하다. 
게임속도는 ‘긴박감 있고 빠른 게임(52.9%)’을 선호하는 경향이 강하다. 또한 게임분위기는 남
성의 경우 ‘웅장한 게임(42.9%)’을 선호하고, 여성의 경우 ‘아기자기한 게임(44.8%)’을 선호하며, 
‘환상적인 게임(40.3%)’을 선호하는 경향이 우세하다. 내용면에서는 ‘진지하고 무거운 게임’보다는 
‘밝고 명랑한 게임’을 선호하는 비율이 각각 25.7%와 46.9%로 ‘밝고 명랑한 게임’을 선호하는 빈
도가 더 높다. 특히 이러한 경향은 연령이 어릴수록 강한 것을 볼 수 있다. 입체표현방식은 ‘3D’
가 44.4%로 가장 선호도가 높은 형식으로 나타났다.

게임취향 - 동영상 (성별)
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게임취향 - 동영상 (연령별)
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게임취향 - 그래픽 (연령별)
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게임취향 - 시나리오 (연령별)
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게임취향 - 사운드 (연령별)
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게임취향 - 접근성 (연령별)
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게임취향 - 속도 (연령별)
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게임취향 - 분위기/규모 (연령별)
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게임취향 - 분위기/현실성 (성별)
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게임취향 - 분위기/현실성 (연령별)
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게임취향 - 분위기/내용 (연령별)
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게임취향 - 입체표현 (연령별)
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(12) 게임을 하는 장소 및 시간

게임을 하는 장소에 대한 문항에서는 82.1%가 ‘집’이라고 응답하였는데, 이는 전년도 조사결과 
77.0%에 비해 응답빈도가 증가한 것으로 점자 가정 내 인터넷 보급률 증가와 접속이 간편하고 높
은 사양이 요구되지 않는 게임포털 이용의 증가와 관련이 있는 것으로 보인다. 이러한 경향은 연
령별 응답에도 반영되어 있는데, ‘보드게임’을 많이 이용하는 고 연령층이 주로 게임을 이용하는 
장소가 ‘집’임을 통해서도 간접적으로 파악할 수 있다. 
또한 한 달 평균 게임빈도는 20.6회이며, 한 달 평균 ‘16회에서 20회’정도 게임을 한다는 응답
이 24.5%로 가장 높았다. 성별로는 ‘여성’의 평균이 18.4회로 ‘남성’의 21.7회 보다 낮았고, 연령
별로는 ‘15세~19세’가 27.9회로 가장 높았다. 또한 1회 평균 게임시간은 ‘1~2시간 미만’이 가장 
높은 응답률(32.2%)을 보였고, 그 다음은 ‘1시간 미만’이 31.8%, '2~3시간 미만‘ 15.8% 순으로 나
타나고 있으며, 남성이 여성보다 1회 평균 게임이용시간이 긴 것으로 나타나고 있다.
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게임 이용 장소-성별
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1개월 평균 게임빈도 (성별)
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1회 평균 게임이용 시간
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(13) 향후 개발희망 장르 

향후 개발되었으면 하는 게임이 무엇인지를 묻는 질문에서는 ‘기능성게임(31.2%)’, ‘퓨전게임
(29.1%)’, ‘교육용게임(13%)’로 나타나 게임의 오락적인 기능 이외의 다른 효과를 기대하는 잠재
적인 수요가 있음을 보여주고 있다. 특히 이러한 경향은 여성에게 더 크게 나타나는데 이는 현재 
게임 장르가 남성중심적인 내용구조나 효과를 담고 있는 경향이 크다는 것을 반증하는 것으로 볼 

수 있다. 또한 향후 주도적인 게임 장르에 대해서는 40.0%가 ‘전략시뮬레이션 게임’이라고 응답하
였고, 31.1%가 롤플레잉 게임이라고 답하여, ‘전략시뮬레이션 게임’과 ‘롤플레잉 게임’의 가능성을 
높게 보고 있는 것을 알 수 있다. 또한 실제 게임 이용률이 높은 ‘보드게임’에 대한 응답이 저조
한 것은 주로 이용하는 ‘보드게임’의 내용이 제한적이어서 흥미를 느끼는 정도가 높지 않음을 반
영한 것으로 보인다.

개발 희망장르 (성별)
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개발 희망장르 (연령별)
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향후 주도장르 (연령별)
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(14) 게임구입경로 및 게임관련 정보를 얻는 방법

게임을 주로 구입하는 장소에 대한 조사결과, ‘게임S/W 전문점’ 및 ‘인터넷 통신판매’의 비율이 
각각 18.9%, 18.6%로 주된 구매처로 볼 수 있으며, ‘구입한적 없음’, ‘기타’의 빈도가 13.2%와 
30.1%로 전년보다 크게 늘어 정상적인 게임 구입 빈도 보다 예외적인 방법의 유통이 늘고 있는 
추세임을 알 수 있다. 
한편, 게임관련 정보를 주로 얻는 방법에 대한 조사에서는 ‘인터넷(웹진/광고)’를 통해 정보를 
얻는다고 응답한 비율이 41.7%로 가장 높았고, ‘친구/주변인의 소개’라는 응답도 37.2%로 그 뒤를 
따르고 있다. 특히 연령별로 구분해 보면, 연령이 낮아질수록 ‘친구/주변인의 소개’항목의 응답비
율이 높아지고, 연령이 높아질수록 ‘인터넷’을 통해 정보를 얻는다고 답한 비율이 높다. 
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게임(게임기/CD,DVD,롬팩) 주요 구입 장소 (성별)
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게임관련 정보의 주요 획득 방법 (연령별)
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(15) 게임등급제에 대한 견해

성인등급심의(18세)에 대한 의견을 묻는 문항에서는 전체 응답자의 53.4%(매우강화 29.2% +다
소강화24.2%)가 현행보다 강화해야 한다고 답하고 있으며, 여성의 경우와 고 연령층에서 현행보다 
강화해야 한다는 의견이 더 지배적으로 나왔다. 또한 게임등급분류제도의 시행에 관해서도 42.2%
가 ‘엄격하게 시행해야 한다’고 답하였고, 뒤이어 21.9%가 ‘등급분류 완화/사후관리 강화’라고 답
하고 있어 전반적으로 게임 내용에 대한 등급제 및 시행에 대한 필요성을 강하게 인식하고 있음

을 볼 수 있다. 특히 여성의 경우는 49.2%가 게임등급제도를 ‘엄격하게 시행해야 한다’고 답하고 
있어 게임 콘텐츠에 대한 보수적인 견해를 가지고 있음을 알 수 있다. 
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성인등급심의(18세 이상)에 대한 의견 (성별)

29.2

24.5

34.0

24.2

20.5

28.0

27.7

28.2

14.2

18.8

9.5

4.7

8.0

1.427.1
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5점평균 2.65

성인등급심의(18세 이상)에 대한 의견 (연령별)

29.2

28.2

9.4

19.2

19.1

29.0

39.8

48.9

46.0

24.2

15.5

24.5

23.7

28.9

24.3

28.5

23.6

23.3

27.7

32.2

33.3

30.4

29.4

22.0

21.4
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14.2

12.6

30.7

20.7

16.2

13.1

7.5

4.9
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3.0

5.4
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현행유지
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(4점)
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(5점)

5점평균 2.41
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5점평균 1.97

5점평균 2.04

5점평균 2.60

5점평균 2.39
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5점평균 3.01

5점평균 2.64
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게임 등급분류제도에 대한 의견 (성별)

42.2

35.4

49.2

21.9

24.8

19.0

14.5

14.6

9.6

14.3

4.7

11.1

10.1

12.214.5
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기타

게임 등급분류제도에 대한 의견 (연령별)

42.2

23.0

18.2

37.4

34.8

47.7

61.3

60.4

58.0

21.9

15.5

29.7

26.8

29.9

20.6

17.2

18.1

14.7

14.5

20.7
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15.7

13.1

9.7

8.8

11.3

9.6
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21.4

9.6

9.3

8.9

5.9

4.9

4.7

11.1

28.2

11.5

7.1

10.3

8.9

5.9

7.7
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17.7
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만9~14세
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(16) 아이템거래에 대한 견해

아이템 현금거래를 하고 있는 주변 친구가 어느 정도 된다고 생각하느냐는 질문에 대해 전체의 

59.8%가 10%미만이라고 답하고 있어, 게임 아이템 거래가 그다지 전면적으로 이루어지고 있는 
상황은 아님을 유추해 볼 수 있다. 또한 아이템 현금거래에 대한 의견을 묻는 문항의 응답결과는 
33.3%가 ‘전적으로 금지시켜야 한다’고 답하였고, 30.6%가 ‘엄격한 등급심의/청소년의 접근제한’
이 필요하다고 응답해, 상당수가 게임 아이템 거래를 규제의 대상으로 인식하고 있음을 반영하고 
있다. 

아이템 현금거래를 하고 있는 주변인물의 비율 (성별)

59.8

55.9

64.4

16.3

18.4

13.8

9.9

11.4

4.0

4.3

3.6

3.7

3.7

3.6

2.6

2.7

2.6

3.7

3.6

3.88.1

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성 10% 미만

10~20% 미만

20~30% 미만

30~40% 미만
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50~60% 미만

60% 이상

아이템 현금거래를 하고 있는 주변인물의 비율 (연령별)

59.8

52.1

50.6

53.7

62.2

64.6

64.5

66.7

68.3

16.3

15.0

19.1

21.5

15.1

16.9

14.8

13.0

11.9

9.9

14.3

9.6

11.4

7.3

7.7

8.7

5.0

4.0

5.0

5.1

2.3

3.8

2.2

3.9

5.1

5.9

3.7

5.0

2.2

4.0

4.9

3.4

3.2

3.6

3.0

2.6

5.0

3.4

5.1

1.1

2.2

1.3

1.4

1.0

3.7

3.6

6.2

4.0

1.6

3.4

4.5

1.4

5.0

13.5
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만40∼44세
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10~20% 미만

20~30% 미만

30~40% 미만

40~50% 미만

50~60% 미만

60% 이상
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아이템 현금거래에 대한 의견 (연령별)

33.3

37.1

18.0

24.3

27.0

36.5

44.5

42.8

46.5

30.6

19.3

25.3

33.9

33.0

29.8

31.6

39.9

32.7

13.7

22.1

14.1

12.4

10.1

9.0

5.8

7.9

18.7

16.4

25.8

24.9

21.6

21.3

13.5

9.4

8.9

2.4

2.9

5.6

1.7

4.9

1.1

0.6

0.7

0.0

24.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

만9~14세

만15∼19세

만20∼24세

만25∼29세

만30∼34세

만35∼39세

만40∼44세

만45∼49세
전적으로 금
지시켜야

엄격한 등급
심의/청소년
접근제한

정부에서도
이용한도 제
한

이용자 자신
의 문제/간섭
말아야

적극적인 장
려/확대가 필
요

기타

현행유지

(17) 한국 게임의 문제점 및 경쟁력

우리나라게임의 문제점에 대해서는 22.5%가 ‘스토리’, 21.7%가 ‘기획’, 13.5%가 ‘연출력’이라고 
응답해 내용구성면에서의 문제점이 두드러짐을 볼 수 있다. 또한 우리나라 게임의 경쟁력으로 지
목한 것은 ‘CG그래픽(13.4%)’과 ‘기획(13.2%)’, ‘가격 서비스(12.9%)’라고 하여, 향후 한국 게임 
산업에 있어 내용적인 부분에 대한 보완과 고부가가치의 콘텐츠로의 전환이 필요할 것으로 여겨

진다. 
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우리나라 게임의 문제점 (성별)

22.5

24.0

19.8

21.7

23.1

19.1

2.3

2.7

8.7

7.8

10.5

2.8

3.0
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우리나라 게임의 문제점 (연령별)

22.5

18.1
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19.5
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우리나라 게임의 경쟁력 (성별)

11.0%
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우리나라 게임의 경쟁력 (연령별)
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제 2 장  일본 게임이용자 동향 및 현황과 특성

2005년 2월, 일본 CESA가 일본에서 일반인 1043명을 대상으로 실시한 <일반인을 대상으로 한 
비디오 게임에 관한 설문조사>는 수도권, 교토 및 한신 지역에 거주하는 만 3세~59세의 남녀로 
그 표본을 구성하였고, 우편을 이용한 자필기입식으로 진행되었다. 
본 조사의 내용은 응답자의 여가 및 컴퓨터 이용실태와 게임의 전반적인 이용현황, 플랫폼별 이
용실태와 선호하는 게임장르 그리고 게임에 대한 견해를 중심으로 구성되었다. 

게임 이용률의 증가

게임이용 현황에 대한 질문에 대해 한 가지 이상의 게임을 하고 있는 것으로 추정되는 응답이 

49.7%로 전년도의 39.3%에 비해 높은 증가를 보이고 있다. 더욱이 1999년의 39.3%를 절정으로 3
년 연속 감소가 이어져, 2002년 25.6%로 저점을 쳤다. 그러나 2002년 이후 추세가 역전되어 매년 
10% 남짓의 성장세를 보이고 있다. 
이러한 증가의 원인으로 '과거에 게임을 자주 했으나 현재는 하지 않고 있으며‘, ’언제든 구미에 
맞는 게임 콘텐츠가 있다면 해볼 의향이 있는‘ ’휴면고객‘층의 감소를 생각해 볼 수 있다. 이러한 
휴면고객의 비율이 각 게임 플랫폼별로 20%이하로 줄어들어 2002년 이후로 계속 감소하는 경향
을 띠는 것과 게임이용자 증가 사이에 상관성이 있을 것으로 보인다. 이는 휴면고객이 게임이용자
층으로 흡수되고 있음을 의미한다. 

인터넷/휴대폰 네트워크게임, 복합카페 이용률 미약

자택에서 인터넷을 이용하는 비율이 매우 높아 가정 내 PC및 인터넷 보급률이 높음에도 불구하
고 인터넷을 이용한 네트워크게임의 이용률이 다른 게임플랫폼에 비해 매우 미미한 수준이다. 그
러나 주 PC이용행태와 비교해 보았을 때, PC의 장시간 이용활동이 전반적으로 적은 것으로 보아 
높은 인터넷 사용료로 인해 많은 시간을 할애해야 하는 네트워크게임분야의 확산이 어려운 것으

로 여겨진다. 이러한 점은 네트워크게임의 경우 이용경험자 자체가 매우 적다는 점에서도 뒷받침
된다.
일본의 휴대폰 보유율은 80%이상 이며, 인터넷 접속기능 대응률도 90.9%로, 휴대폰을 이용한 
인터넷 접속가능환경이 조성되어 있다. 그러나 휴대폰 임베디드 게임이나 다운로드 게임(스탠드얼
론 형)의 경험률은 27.5%로, 휴대폰 보유자의 절반에도 못 미치는 수가 경험해 본 수준이다. 
한편 복합카페의 이용률은 전체 여가활동 비율 중 18%로 매우 낮은 편이며, 특히 아동과 청소
년층의 이용 빈도가 나타나지 않아 복합카페는 성인을 위한 공간임을 알 수 있었고, 이용목적도 
주로 만화나 잡지를 읽는 빈도가 높아 아직 PC/네트워크 이용확대 환경이 갖추어지지 않은 것으
로 볼 수 있다.
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게임 흥미도와 이용시간 극복이 관건

게임을 이용하지 않는 사람들이 게임을 하지 않게 된 가장 중요한 이유를 ‘게임보다 하고 싶은 
일이 있어서’ ‘게임을 할 여유시간이 없다’로 꼽아, 시간을 내서라도 할 만큼 즐겁고 유익한 여가
활동으로 인식하고 있지 않음을 알 수 있다.  또한 게임의 효과가 ‘시력의 감소와 눈의 피로’, ‘어
깨 결림/두통의 원인’, ‘스트레스의 원인’이라는 응답이 많아 가벼운 여가활동이 될 수 있는 흥미
로운 콘텐츠 개발이 관건임을 보여 주고 있다. 

휴대용(모바일) 게임기의 약진

휴면고객의 시장진입을 촉진한 요인 중의 하나가 게임기 보유율이 증가하면서 모바일 게임의 

확산일 것으로 추측해 볼 수 있다. 시간과 장소에 구애받지 않고 게임을 즐길 수 있는 간편함과 
아동들의 주요 게임 선택 요인 중 하나인 ‘그래픽’ 성능의 향상, 그리고 다양한 콘텐츠 제공으로 
여유시간이 부족한 휴면고객의 게임 저해 요인을 완화시키는 데 큰 기여를 한 것으로 평가 할 수 

있다. 

게임의 부정적인 인식과 낮은 등급제 인지도 

게임의 연령등급제가 존재하는 것을 모르고 있다는 응답이 80%이상으로 나타나 등급제에 대한 
인식이 낮고 게임에 대한 부정적 인식이 큼을 알 수 있다. 아울러 게임 내용 수위에 대해서도 개
선해야 한다는 응답이 높게 나타나고 있다. 



제 2 장  일본 게임이용자 동향 및 현황과 특성――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 67 ｜

<일본 게임산업 관련 기본 정보>

■ 일본의 인구수와 특성

 ◦ 일본 총인구
   - 2000년 10월 1일 현재 (일본 총무성 통계국) 
    ․총 인구 1억 2,693만명, 4,706만 세대
    ․남녀 비율 : 남자 48.8%, 여자 51.2%
   - 2004년 10월 1일 현재 (일본 총무성 통계국)
    ․총 인구 1억 2,768만 7천명
    ․남녀 수 : 남자 6,229만 5천명(48.8%), 여자 6,539만 2천명(51.2%)

■ 인터넷(네트워크) 이용 현황

 ◦ 인터넷이용자 : 6,942만명(2002년 기준)
   - PC를 통한 인터넷 이용자 : 5,722만명(82.4%)
   - 휴대폰을 통한 인터넷 이용자 : 2,794만명(40.2%)
   - 비디오게임기(콘솔)을 통한 네트워크 이용자 : 364만명(5.2%)
 ◦ 초고속통신망(브로드밴드) 가입자 : 1,955만명(2002년 기준)

■ 휴대폰 이용 현황

 ◦ 휴대폰 보급수 : 7,566만 대 가입
 ◦ 휴대폰게임 이용요금 : 100엔-300엔(월정액 다운로드 비용, 통신료 제외)

■ 복합카페(PC방 + 만화방) 현황

 ◦ 2004년 9월 기준 전국적으로 2,500여개(추정), PC이용과 만화방을 복합적으로 사용
 ◦ 전국 복합카페 수는 2009년 4,300여개, 2014년 6,300여개로 증가할 것으로 추정
 ◦ 복합카페의 시장규모는 2004년 1,500억엔, 2009년 2,570억엔으로 예측((2004 일본복합

카페협회 자료)

■ 플랫폼별 게임 이용률

 ※ 일본은 비디오게임(가정용), 아케이드게임(영업용)으로만 구분되어 있으며, 온라인게임, 
휴대폰게임, PC패키지게임 등은 특별히 구분하고 있지 않음

 ◦ 게임이용률은 65%정도(지속적 사용자는 50%정도)
 ◦ 게임이용자의 60% 이상이 비디오(콘솔)게임을 주로 이용
   - 보급률은 SONY 플레이스테이션2, 닌텐도 슈퍼패미콤, 게임보이 순

  * 자료 : 일본 총무성 통계국 www.stat.go.jp
          일본 총무성 <2004 정보통신백서> 
          일본 CESA 자료, 2005 이용자 조사 결과, 2004 일본 복합카페협회 자료
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2. 현황과 특성 통계자료
본 장에서는 2005년 2월에 일본 CESA가 일본에서 실시한 <일반인을 대상으로 한 비디오 게임
에 관한 설문조사> 결과를 분석하여 일본 게임 이용자의 성향을 파악하였다.

<응답자 분류표>

구분 사례수 %

전체 1043 100

성별
남성  536  51.4

여성 507  48.6

연령별

3~6세 37   3.5

7∼12세 72   6.9

13~15세 33   3.2

16∼18세 47   4.5

19∼20세 25   2.4

21∼24세 128  12.3

25∼29세 155  14.9

30∼34세 120  11.5

35~39세 148  14.2

40∼49세 149  14.3

직업별

유아 36   3.5

초*중학생 105  10.1

고등학생 44   4.2

대학생 69   6.6

기타 학생 23   2.2

회사원(사무직) 182  17.4

회사원(기술직) 145  13.9

회사원(기타) 119  11.4

상공업 37   3.5

자유업 19   1.8

결혼여부
미혼 582  55.8

기혼 461  44.2

지역별
수도권 657  63.0

교토/오사카/나고야 386  37.0

1개월용돈

없음/미결정 245  23.5

3만원 미만 57   5.5

3만~5만 33   3.2

5만~10만 62   5.9

10만~30만 252  24.2

30만~50만 208  19.9

50만~70만 93   8.9

70만~100만 46   4.4



제 2 장  일본 게임이용자 동향 및 현황과 특성――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 69 ｜

구분 사례수 %

1개월용돈
100만 이상  39   3.7

무효/무응답   8   0.8

일 평균
왕복 통근/통학시간

없음 179  17.2

30분 미만 239  22.9

30분~1시간 273  26.2

1시간~1시간 반 161  15.4

1시간 반~2시간  98   9.4

2시간 이상  83   8.0

무효/무응답  10   1.0

(1) 게임이용환경

연간 여가시간에 가장 즐겨하는 활동의 빈도를 복수 선택하는 문항의 응답결과 ‘외식’ ‘독서’ 
‘휴대폰/PHS로 통화/메일/넷’의 빈도가 가장 높았다. 인터넷 접속방식은 ‘ADSL’방식이 ‘50%’로 
가장 빈번하였다.

연간 여가시간에 즐겨하는 활동 빈도

695

841

742

185

408

165

963

560

937

182

726

882
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영화감상（ＴＶ/비디오/ＤＶＤ는제외）

비디오/ＤＶＤ감상（구입,대여）

음악감상

유료방송 시청（ＷＯＷＯＷ스카이퍼펙

트 등）

게임 센터에서 게임하기

파친코/슬롯머신

외식

노래방

서적/잡지/만화 읽기

PC방/북까페

자택의 컴퓨터로 인터넷

휴대 전화/ＰＨＳ로 통화/메일/넷

빈도(종합)
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 인터넷 접속방식 (성별)

11.2

11.5

10.8

50.4

52.6

48.0

10.3

11.2

3.9

4.2

3.5

9.4

8.6

10.2

14.9

12.0

18.19.4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

광 케이블

ＡＤＳＬ

ＣＡＴＶ인터넷

ＩＳＤＮ

아날로그 회선
(다이얼 업)

모름/기타/무효/
무응답

PC의 주사용 용도를 설문한 결과, ‘정보수집검색’, ‘전자메일’이 가장 높은 빈도를 보였다. 이러
한 ‘정보검색’, ‘메일확인’, ‘상품구매’, ‘음악/화상/동영상 시청 및 다운로드’는 비교적 실용적이며, 
단시간 사용하는 활동으로 볼 수 있어, ‘오락활동 도구’로서 PC나 인터넷 이용이 보편화되지는 않
았음을 알 수 있다. 특히 이러한 경향은 일본의 비교적 높은 인터넷 사용료와도 관련이 있을 것으
로 여겨진다. 이러한 경향은 복합카페의 이용목적 응답결과와도 맥을 같이 한다.

PC주사용  행태 -집(단위%)

64.7

19.7

80.4

65.7

6.5

24.5
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16.5
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인터넷 뱅킹

주식/금융 상품 거래
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남성

전체
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PC방-북카페 이용목적

76.9

13.2

6.6

51.6

8.8

8.2

4.9

2.2

11.0

82.1

18.9

5.7

48.1

9.4

8.5

6.6

1.9

12.3

69.7

5.3
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56.6

7.9
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인터넷(게시판/차트）

인터넷(E메일）

인터넷(쇼핑,경매）

인터넷(은행, 주식/금융상

품거래）

기타

여성

남성

전체

(2) 게임 이용자 일반 현황 

게임을 이용여부를 묻는 설문결과 전체의 조사 대상자의 49.7%가 한 가지 이상의 게임을 이용
하고 있는 것을 알 수 있다. 성별별로는 ‘남성’이 ‘여성’보다 게임을 하고 있는 비율이 좀 더 높
다. 연령별로는 어린 연령층일수록 게임을 이용하고 있는 비율이 높으며, 특히 7~12세의 84.7%가 
게임을 이용하고 있는 것으로 나타나고 있다. 

<일본> 게임 참여상황 (성별)

49.7
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<일본> 게임 참여상황 (연령별)

49.7

75.7

84.7

54.5

72.3

76.0

61.7
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44.2

48.0

33.6
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명

또한 게임플랫폼별로 이용현황을 살펴보면, 현재 가장 많이 이용하고 있는 게임플랫폼은 ‘비디
오게임(31.9%)’이었으며, ‘모바일게임’과 ‘온라인게임’의 경우는 ‘이용해본 적 없다’는 응답이 각각 
43.7%와 79%로, 아직 일본에서는 초기단계에 있는 플랫폼인 것으로 볼 수 있다. 또한 ‘비디오 게
임’과 ‘아케이드게임’의 경우는 ‘이전에는 자주 이용했으나 지금은 안 한다’는 응답이 37.7%와 
40.1%로 높은 비중을 차지하고 있어 게임을 경험해 본 층이 두터운 것을 볼 수 있다.

<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (전체)

31.9

17.8

3.4

16.7

14.0

37.7

17.9

3.5

10.8

40.1

16.0

32.1

24.6

35.8

14.1

27.5

79.0

43.7

8.5

8.8

0% 20% 40% 60% 80% 100%

비디오게임

PC게임

온라인게임

휴대폰/모바일게임

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음
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<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (남성)

21.9

15.8

2.2

17.0

13.0

38.9

16.6

2.4

10.7

31.0

21.9

30.8

24.3

44.8

17.0

31.6

80.7

43.6

10.1

8.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음

<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (여성)

21.9

15.8

2.2

17.0

13.0

38.9

16.6

2.4

10.7

31.0

21.9

30.8

24.3

44.8

17.0

31.6

80.7

43.6

10.1

8.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음

<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (3-6세)

54.1

37.8

8.1

10.8

29.7

10.8

5.4

0.0

2.7

10.8

8.1

21.6

24.3

35.1

27.0

35.1

89.2

62.2

21.6

0.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음

<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (7-12세)

73.6

30.6

11.1

11.1

26.4

18.1

26.4

2.8

4.2

27.8

1.4

25.0

26.4

29.2

6.9

13.9

73.6

54.2

9.7

2.8

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음
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<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (13-15세)

45.5

12.1

0.0

21.2

21.2

39.4

42.4

3.0

21.2

30.3

3.0

18.2

27.3

33.3

12.1

18.2

93.9

30.3

15.2

3.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음

<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (16-18세)

57.4

19.1

4.3

27.7

12.8

36.2

21.3

4.3

27.7

36.2

6.4

36.2

25.5

48.9

0.0

21.3

80.9

17.0

2.1

8.5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음

<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (19-20세)

48.0

20.0

0.0

28.0

32.0

32.0

28.0

12.0

16.0

28.0

12.0

16.0

24.0

28.0

8.0

28.0

72.0

28.0

4.0

12.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음

<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (21-24세)

34.4

21.9

5.5

29.7

24.2

55.5

21.1

4.7

16.4

37.5

6.3

30.5

31.3

32.0

3.9

20.3

68.0

19.5

5.5

17.2

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음
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<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (30-34세)

32.5

15.8

2.5

17.5

8.3

41.7

20.8

8.3

12.5

65.8

14.2

32.5

21.7

23.3

10.8

25.8

76.7

45.0

1.7

6.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음

<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (35-39세)

28.4

14.2

0.0

13.5

13.5

27.7

17.6

2.0

12.8

51.4

29.7

39.2

28.4

33.1

14.2

26.4

79.1

42.6

2.0

13.5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음

<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (40-49세)

15.4

16.8

2.0

11.4

5.4

41.6

13.4

0.0

5.4

40.9

28.2

35.6

23.5

47.0

14.8

26.8

86.6

53.7

6.0

4.7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음

<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (50-59세)

5.4

11.6

1.6

5.4

2.3

31.0

8.5

0.8

4.7

15.5

21.7

24.0

5.4

43.4

41.1

53.5

86.0

76.0

34.9

5.4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

비디오 게임 

PC게임

온라인 게임 

휴대폰/모바일 게임 

아케이드 현재 즐김

이전 자주/지
금 안함

1~2번 해 본
적 있음

해 본적 없음
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(3) 게임 잠재수요규모

게임을 이용하는지의 여부와 향후 게임 이용의사를 교차하여 게임 고객층을 ‘현 이용자’ ‘휴면
고객’ ‘신규기대고객’ ‘게임 비수용층’으로 나눌 수 있다. ‘현 게임 참가자’는 ‘요즘도 꾸준히 하고 
있다’고 응답한 경우를, ‘휴면고객’은 이용여부에서 ‘전에는 자주 했는데 지금은 거의 안 한다’고 
응답하고 향후 이용의사에서 ‘적극적으로 이용하고 싶다’, ‘재미있는 게임이 있으면 하고 싶다’라
고 응답한 경우, ‘신규기대고객’은 이용여부에 ‘한두 번 시험 삼아 해보았다’, ‘한 번도 해 본적이 
없다’고 답하고 이용의사에서 ‘적극적으로 이용해보고 싶다’, ‘재미있는 게임이 있으면 하고 싶다’
고 답한 경우, ‘게임 비수용층’은 현재 이용하고 있지 않다고 응답했으며 향후 별로 게임을 할 의
사가 없는 경우이다. 
이러한 분류를 토대로 게임 장르별 고객 분포를 구성해 본 결과 ‘비디오게임’의 현 게임 참가자
의 비율이 39.6%로 가장 높고, 게임 비수용층의 비율이 가장 높은 게임 플랫폼은 69.8%로 ‘온라
인 게임’이 이었다. ‘비디오게임’과 ‘아케이드게임’은 오랜 역사를 가진 게임분야답게 ‘휴면고객’의 
비율이 높아 이들 ‘휴면고객’들을 흡수할 수 있는 새로운 콘텐츠 개발에 주력하여야 할 것으로 보
인다. 또한 ‘온라인게임’, ‘PC게임’, ‘휴대폰/모바일게임‘의 경우는 게임 비수용층 뿐 만 아니라 신
규기대고객의 비율도 상대적으로 높은 것으로 보아 향후 ‘온라인 게임’의 발전가능성이 상당히 높
음을 예측해 볼 수 있다.

<게임 이용자 분류표>

적극적으로  이용하고  싶다

재미있는  게 임이  있으면  하고

싶다

별로  할  생각 이  없다

전혀  할  생각 이  없다

요즘도  꾸준히

하고  있다

전에는  자주  했는데 ,

지금은  거의  안한다

｣ ｱ｢ ｦ｣ ｲｹ・번  시험 삼아

해  본  정도

한  번도

해  본  적 이  없다

현

게
임

참
가

휴면고객 신규기대고객

게임 비수용층
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<일본> 게임 플랫폼별 이용현황 (전체)

31.9

17.8

3.4

16.7

14.0

19.9

11.1

2.0

6.4

15.8

5.1

17.8

15.0

6.6

42.5

47.7

69.5

56.5

61.9

0.6

5.6

6.1

5.5

1.6

19.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

비디오게임

PC게임

온라인게임

휴대폰/모바일게임

아케이드

현 참가자

휴면 고객

신규 가능 고
객
비수용층

고객 분류 불
명

각 플랫폼 별로 향후 이용의사와 앞에서 다룬 게임경험 여부를 연결해 분석해 보면, 비디오게임
(TV 게임)의 경우는 앞서 살펴본 결과 게임 경험률이 가장 높아 휴면고객층이 많다고 볼 수 있
다. 특히 ‘나에게 맞는 재미있는 소프트웨어가 있으면 해보고 싶다’는 응답의 비중이 43.05%로, 
흥미를 유발할 수 있는 게임콘텐츠를 개발하여 ‘휴면고객’층을 흡수하여야 할 것으로 보인다. 비
디오게임(TV게임)을 향후 ‘적극적으로 즐겨보고 싶다’라는 응답은 전 연령에 걸쳐 다른 플랫폼에 
비해 상대적으로 높은 편이며, 특히 낮은 연령층일수록 향후 게임을 이용할 의사가 높게 나타나고 
있다. 

 PC게임과 네트워크게임, 모바일 게임은 서로 유사한 경향을 보이고 있는데, 이 게임들은 아직 
경험도도 낮고, 아직 비디오게임(TV게임)만큼 많은 장르의 게임 출시되지 않아서 ‘신규 기대고객’
과 ‘게임 비수용층’이 많다고 볼 수 있다.
아케이드게임의 경우도 비디오게임(TV게임)과 유사한 형태가 나타난다. 성별로는 남성(‘적극적
으로 즐겨보고 싶다’+‘재미있는 소프트웨어가 나오면 해보고 싶다’의 빈도 38.6%), 연령별로는 
3~6세(62.1%), 7~12세(61.1%)가 이 장르에 비교적 많은 관심을 가진 것으로 나타나고 있다.
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TV게임 참가의향(성별)

12.66

16.98

8.09

27.61

23.88

31.56

16.11

12.31

20.12

0.58

0.75

0.39

43.05

39.84

46.08

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

적극적으로 즐
겨보고 싶다

나에게 맞는 재
미있는 소프트
가 있으면  해
보고 싶다
별로 하고 싶은
생각이 없다

전혀 할 계획이
없다

무효・무응답

TV게임 참가의향 (연령별)

12.7

32.4

45.8

21.2

23.4

20.0

15.6

12.9

5.8

4.1

5.4

2.3

43.0

43.2

38.9

36.4

53.2

32.0

52.3

52.3

51.7

49.3

35.6

18.6

27.6

16.2

42.4

12.8

12.0

22.7

20.0

31.7

35.8

34.9

35.7

16.1

8.1

1.4

0.0

10.6

28.0

8.6

14.2

10.8

10.1

23.5

43.4

0.6

0.0

0.0

0.0

0.0

8.0

0.8

0.6

0.0

0.7

0.7

0.0

13.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세 적극적으로
즐겨보고 싶
다

나에게 맞는
재미있는 소
프트가 있으
면  해 보고
싶다

별로 하고 싶
은 생각이 없
다

전혀 할 계획
이 없다

무효・무응
답
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｜ 79 ｜

컴퓨터게임 참가의향(성별)

6.9

7.8

5.9

38.6

37.7

39.6

14.1

13.4

14.8

1.4

1.5

1.4

39.6

38.3

38.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

적극적으로 즐
겨보고 싶다

나에게 맞는 재
미있는 소프트
가 있으면  해
보고 싶다
별로 하고 싶은
생각이 없다

전혀 할 계획이
없다

무효・무응답

컴퓨터게임 참가의향 (연령별)

6.9

24.3

25.0

6.1

8.5

8.0

8.6

4.5

2.5

4.1

3.4

3.9

38.9

43.2

43.1

33.3

36.2

32.0

47.7

51.0

40.0

33.1

41.6

18.6

38.6

21.6

60.6

36.2

20.0

35.2

29.0

44.2

52.0

38.3

42.6

14.1

8.1

2.8

0.0

17.0

36.0

7.0

13.5

13.3

9.5

16.1

31.8

1.4

2.7

0.0

0.0

2.1

4.0

1.6

1.9

0.0

1.4

0.7

3.1

29.2

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세 적극적으로
즐겨보고 싶
다

나에게 맞는
재미있는 소
프트가 있으
면  해 보고
싶다

별로 하고 싶
은 생각이 없
다

전혀 할 계획
이 없다

무효・무응
답
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｜ 80 ｜

네트워크게임 참가의향(성별)

2.2

2.8

1.6

42.0

41.4

42.6

31.2

27.4

35.1

2.3

2.4

2.2

22.3

18.5

25.9

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

적극적으로 즐
겨보고 싶다

나에게 맞는 재
미있는 소프트
가 있으면  해
보고 싶다
별로 하고 싶은
생각이 없다

전혀 할 계획이
없다

무효・무응답

네트워크게임 참가의향 (연령별)

2.2

5.4

11.1

0.0

4.3

4.0

2.3

1.3

1.7

0.7

0.7

0.8

22.3

21.6

23.6

21.2

29.8

24.0

37.5

30.3

19.2

23.0

16.1

3.9

42.0

18.9

66.7

27.7

40.0

38.3

45.2

49.2

48.0

41.6

40.3

31.2

51.4

26.4

12.1

36.2

32.0

20.3

20.6

28.3

27.0

38.9

52.7

2.3

2.7

6.9

0.0

2.1

0.0

1.6

2.6

1.7

1.4

2.7

2.3

31.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세 적극적으로
즐겨보고 싶
다

나에게 맞는
재미있는 소
프트가 있으
면  해 보고
싶다

별로 하고 싶
은 생각이 없
다

전혀 할 계획
이 없다

무효・무응
답
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｜ 81 ｜

모바일게임 참가의향(성별)

4.9

5.2

4.5

36.1

36.9

35.3

24.7

23.7

25.8

2.0

2.8

1.2

31.3

33.1

32.2

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

적극적으로 즐
겨보고 싶다

나에게 맞는 재
미있는 소프트
가 있으면  해
보고 싶다
별로 하고 싶은
생각이 없다

전혀 할 계획이
없다

무효・무응답

모바일게임 참가의향 (연령별)

4.9

0.0

12.5

12.1

12.8

8.0

7.0

4.5

4.2

2.0

4.0

0.0

32.2

37.8

23.6

42.4

40.4

40.0

50.0

41.3

32.5

29.7

24.2

11.6

36.1

29.7

33.3

31.9

24.0

33.6

33.5

40.8

41.9

38.3

31.0

24.7

29.7

12.5

9.1

12.8

28.0

8.6

20.0

22.5

24.3

32.9

52.7

2.0

2.7

8.3

3.0

2.1

0.0

0.8

0.6

0.0

2.0

0.7

4.7

43.1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세 적극적으로
즐겨보고 싶
다

나에게 맞는
재미있는 소
프트가 있으
면  해 보고
싶다

별로 하고 싶
은 생각이 없
다

전혀 할 계획
이 없다

무효・무응
답
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｜ 82 ｜

<일본> 아케이드게임 참가의향 (성별)

7.8

7.8

7.7

28.6

30.8

26.2

43.3

40.9

19.0

18.7

19.3

1.3

1.9

0.846.0

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

적극적으로 즐
겨보고 싶다

나에게 맞는 재
미있는 소프트
가 있으면  해
보고 싶다
별로 하고 싶은
생각이 없다

전혀 할 계획이
없다

<일본> 아케이드게임 참가의향 (연령별)

7.8

24.3

26.4

12.1

12.8

20.0

12.5

9.0

3.3

2.7

0.0

0.0

28.6

37.8

34.7

21.2

36.2

28.0

35.9

40.0

34.2

29.1

12.1

14.0

43.3

27.0

54.5

42.6

40.0

39.1

39.4

45.0

52.7

63.1

33.3

19.0

8.1

12.5

12.1

8.5

12.0

11.7

11.6

16.7

15.5

24.2

48.8

1.3

2.7

6.9

0.0

0.0

0.0

0.8

0.0

0.8

0.0

0.7

3.9

19.4

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세 적극적으로
즐겨보고 싶
다

나에게 맞는
재미있는 소
프트가 있으
면  해 보고
싶다

별로 하고 싶
은 생각이 없
다

전혀 할 계획
이 없다

무효・무응
답
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｜ 83 ｜

(4) 비게임 이용자 특성

‘한 가지 게임플랫폼도 이용하지 않고 있다’고 응답한 비게임 사용자의 게임자체에 대한 호감도
를 조사한 결과 게임에 ‘보통이다’라고 답한 유보적인 입장이 40.6%로 가장 높았고, ‘싫어한다’ 
‘싫어하는 편이다’라고 답한 부정적인 입장이 29.9%로, ‘좋아하는 편이다’ ‘좋아 한다’는 긍정적인 
입장 25.7%보다 약간 높다. 성별로는 남성보다 여성이 ‘좋다’라는 응답(17.6%)보다 ‘싫다’라는 응
답(37%)이 배로 높아 여성의 경우 게임자체를 좋아하지 않아서 게임을 이용하지 않는 경향이 높
다고 볼 수 있다. 연령별로는 ‘13~18세’가 ‘좋다’ 범주에 대한 응답이 46.4%로 가장 높았고, 유보
적인 입장이 25%로 가장 적었으며, ‘싫다’는 범주에 대한 응답도 28.6%로 전체 평균보다 높아 게
임에 대한 ‘호’ 또는 ‘불호’의 태도가 가장 분명하게 갈리고 있다.

<일본> 게임에 대한 호감도 (성별)

6.7

8.3

5.4

19.2

28.3

12.2

40.6

38.3

22.7

15.2

28.5

7.2

5.7

8.5

3.6

4.3

3.142.4

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

좋아한다

좋아하는 편
이다

보통이다

싫어하는 편
이다

싫어한다

무효? 무응답

<일본> 게임에 대한 호감도 (연령별)

6.7

15.0

7.1

9.2

8.3

3.0

19.2

25.0

39.3

21.4

21.5

12.9

40.6

30.0

41.2

42.4

42.1

22.7

10.0

25.0

19.1

20.8

27.2

7.2

5.0

3.6

4.6

4.9

11.4

3.6

15.0

0.0

4.6

2.1

3.5

25.0

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세 좋아한다

좋아하는
편이다

보통이다

싫어하는
편이다

싫어한다

무효? 무
응답
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｜ 84 ｜

<일본> 게임 안하는 사람이 본 게임유저들의 이미지 1 (성별)

16.2

6.6

16.5

12.0

8.5

5.4

2.3

16.8

5.7

18.2

11.6

7.2

5.3

1.7

15.7

7.3

15.1

12.3

9.4

5.4

2.7

0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

보통 사람

오타쿠

좋아하는 것을 즐기는 사람

시간이 있고 다른 할 것이
없는 사람

매니아/열혈팬

폐쇄적/내향적

멋지다/부럽다

추하다/촌스럽다
여성

남성

전체

<일본> 게임 안하는 사람이 본 게임유저들의 이미지 1 (연령별)

16.2

6.6

16.5

12.0

8.5

5.4

2.3

8.2

2.0

18.4

14.3

2.0

4.1

4.1

15.2

8.7

13.0

10.9

9.8

5.4

6.5

15.8

8.4

14.0

13.8

11.7

9.2

1.5

20.4

5.0

18.0

11.6

6.1

4.8

2.9

14.6

6.4

17.5

11.1

8.1

3.3

1.6

0% 5% 10% 15% 20% 25%

보통 사람

오타쿠

좋아하는 것을 즐기는 사람

시간이 있고 다른 할 것이 없

는 사람

매니아/열혈팬

폐쇄적/내향적

멋지다/부럽다

추하다/촌스럽다 ４０～５９세

３０～３９세

１９～２９세

１３～１８세

３～１２세

전체
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｜ 85 ｜

<일본> 게임 안하는 사람이 본 게임유저들의 이미지 2 (성별)

2.1

6.5

1.4

7.5

3.6

9.0

0.7

1.7

1.9

7.7

1.6

8.0

4.9

7.7

0.2

1.4

2.2

5.6

1.3

7.2

2.7

10.0

1.2

1.9

0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

시대의 최첨단

유치하다

집중력이 있다

주위에 신경 쓰지 않는다

손재주가 좋다

건강하지 못하다

머리가 좋다

머리가 나쁘다 여성

남성

전체

<일본> 게임 안하는 사람이 본 게임유저들의 이미지 2 (연령별)

2.1

6.5

1.4

7.5

3.6

9.0

0.7

1.7

2.0

4.1

14.3

6.1

12.2

2.0

6.1

6.5

4.3

3.3

8.7

1.1

6.5

2.3

4.8

1.5

5.4

2.6

5.6

2.0

1.3

1.1

6.9

1.3

7.1

2.9

10.6

0.3

1.1

3.1

7.8

1.4

9.2

4.7

10.1

1.2

0% 5% 10% 15% 20% 25%

시대의 최첨단

유치하다

집중력이 있다

주위에 신경 쓰지 않는다

손재주가 좋다

건강하지 못하다

머리가 좋다

머리가 나쁘다 ４０～５９세

３０～３９세

１９～２９세

１３～１８세

３～１２세

전체
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｜ 86 ｜

비디오게임(TV게임) 비이용자를 대상으로 비디오게임(TV게임)을 하지 않는 이유를 묻는 설문결
과, 거의 모든 항목이 고른 분포를 보였지만 그 중 가장 높은 비율을 차지한 것은 ‘다른 하고 싶
은 것이나 갖고 싶은 것이 있다(14.2%)’와 ‘게임을 할 시간이 없다(16.4%)’는 응답이었다. 이는 비
디오게임(TV게임)이 다른 여가 활동 장르에 비해 특별히 흥미를 끌만한 요인이 부족하며, 시간을 
때우는 정도로 인식되고 있음을 반증하는 것으로 볼 수도 있다. 또한 ‘눈이 피로해지고 시력이 나
빠진다’는 응답도 상대적으로 높게 나와 향후 게임 개발시 게임그래픽의 시각효과와 같은 부분도 
감안해야 할 것으로 보인다.

< (비디오)게임을 하지 않는 이유>

대분류
응답
자수

소분류 전체 남성 여성
3-12

세
13-1
8세

19-2
9세

30-3
9세

40-5
9세

게임 내용에 
불만이 있다.

317
재미있을 것 같은 소프트가 

없다(적다).
89 55.1 44.9 0.0 11.2 42.7 22.5 23.6

어떤 게임이 있는지 모른다. 112 35.7 64.3 2.7 6.3 27.7 33.9 29.5

소프트의 종류가 너무 많다. 68 35.3 64.7 2.9 7.4 33.8 32.4 23.5

게임의 내용이 너무 복잡하다. 141 43.3 56.7 1.4 3.5 29.8 37.6 27.7

게임 내용이 유치하다. 24 45.8 54.2 0.0 20.8 54.2 4.2 20.8

과격한 장면이 너무 많다. 30 33.3 66.7 0.0 3.3 36.7 23.3 36.7

매니아화 되어 있는 것 같다. 37 40.5 59.5 0.0 2.7 37.8 32.4 27.0

옛날 게임이 더 좋았다. 83 43.4 56.6 0.0 1.2 37.3 22.9 38.6

게임의 
조작성이나 
다루기에 
불만이 있다.

319 게임 조작이 어렵고 복잡하다. 153 33.3 66.7 3.9 4.6 20.9 37.3 33.3

게임을 잘 못하겠다. 89 30.3 69.7 7.9 9.0 25.8 32.6 24.7

끝낼 때까지 시간이 너무 오래 
걸린다.

109 42.2 57.8 3.7 4.6 33.9 34.9 22.9

새 게임 기종을 구비하기 힘들다. 113 43.4 56.6 1.8 10.6 33.6 32.7 21.2

하나하나 세팅하기 귀찮다. 87 39.1 60.9 5.7 9.2 32.2 32.2 20.7

게임기가 자리를 차지한다.(정리문제) 37 32.4 67.6 5.4 18.9 16.2 27.0 32.4

게임 비용이 
비싸다.

189 게임 소프트의 가격이 비싸다. 166 47.6 52.4 4.2 7.2 32.5 27.7 28.3

게임 하드의 가격이 비싸다. 104 46.2 53.8 6.7 10.6 32.7 28.8 21.2

대분류
응답
자수

소분류 전체 남성 여성
3-12

세
13-1
8세

19-2
9세

30-3
9세

40-5
9세

게임에 대해 
흥미나 
관심이 없다.

359 게임에 관해 생각해 본 적도 없다. 137 38.7 61.3 4.4 2.2 15.3 29.9 48.2

게임 자체에 나쁜 이미지를 갖고 
있다.

39 28.2 71.8 7.7 12.8 15.4 17.9 46.2

게임이 왜 재미있는지 이해할 수 
없다.

98 33.7 66.3 5.1 3.1 21.4 29.6 40.8

게임에서는 아무 것도 얻을 게 없다. 89 49.4 50.6 4.5 6.7 25.8 22.5 40.4

게임을 하는 것은 공허하다. 63 49.2 50.8 0.0 6.3 39.7 30.2 23.8

게임에 질려버렸다. 124 58.1 41.9 2.4 4.0 46.8 24.2 22.6

게임기 
이외에도 
게임은 

115 게임은 게임 센터에서도 할 수 있다. 27 48.1 51.9 7.4 7.4 33.3 33.3 18.5
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응답결과를 고객구분에 따라 나누어 보면, ‘휴면고객’의 경우에는 ‘게임을 할 시간이 없다’는 응
답이 68.3%로 가장 높은 빈도를 보였고, 가장 큰 이유도 역시 ‘게임할 시간이 없다’를 꼽았다. 신
규기대고객의 경우는 ‘게임의 조작성이나 다루기에 불만이 있다’의 빈도가 56.6%로 가장 높았고, 
가장 큰 이유는 ‘게임을 할 시간이 없다’였다. 게임 비수용층의 경우에는 ‘다른 하고 싶은 것이나 

가능하다.

게임은 컴퓨터로도 할 수 있다. 82 41.5 58.5 9.8 4.9 23.2 24.4 37.8

게임은 휴대 전화로도 할 수 있다. 40 27.5 72.5 5.0 10.0 37.5 20.0 27.5

게임을 할 
시간이 없다.

391 일에 바빠 게임을 할 시간이 없다. 269 51.7 48.3 0.0 0.4 37.2 26.4 36.1

공부/학원에 바빠 게임이 없다. 80 45.0 55.0 10.0 25.0 43.8 13.8 7.5

가사/육아에 바빠 게임시간이 없다. 109 5.5 94.5 0.0 0.0 12.8 36.7 50.5

게임을 
구입하거나 
참가해도 
불편한 점이 
있다.

21 게임 소프트를 사는 것이 부끄럽다. 9 33.3 66.7 11.1 0.0 33.3 55.6 0.0

남성 중심이라는 이미지가 있어 
여성은 참가하기 힘들다.

11 0.0
100.

0
9.1 9.1 36.4 27.3 18.2

아이/젊은이들과 함께하기에 
쑥스럽다.

3 0.0
100.

0
0.0 0.0 33.3 0.0 66.7

하고 싶거나 
갖고 싶은 
다른 것이 
있다.

453 다른 놀이가 더 재미있다. 218 47.2 52.8 6.9 6.9 36.7 25.7 23.9

하고 싶은 다른 것이 있다. 372 43.3 56.7 4.3 4.3 30.6 25.3 35.5

게임 외에 갖고 싶은 것이 있다. 167 41.9 58.1 4.2 9.0 46.1 25.1 15.6

대분류
응답
자수

소분류 전체 남성 여성
3-12

세
13-1
8세

19-2
9세

30-3
9세

40-5
9세

신체적, 
정신적인 
면에 나쁜 
영향을 주는 
것 같다.

344 눈이 피로해지고 시력이 나빠진다. 292 35.3 64.7 4.1 6.5 25.0 26.7 37.7

어깨나 손이 결린다. 147 26.5 73.5 2.7 9.5 27.2 27.2 33.3

자세가 나빠진다. 91 36.3 63.7 1.1 8.8 30.8 23.1 36.3

현실감을 떨어뜨린다. 48 41.7 58.3 2.1 6.3 43.8 27.1 20.8

정서가 불안해진다. 18 38.9 61.1 5.6 16.7 27.8 27.8 22.2

선악에 대한 판단력이 흐려진다. 19 31.6 68.4 0.0 0.0 31.6 15.8 52.6

공부를 소홀히 하게 된다. 31 38.7 61.3 3.2 25.8 38.7 16.1 16.1

실내에만 있게 된다. 91 41.8 58.2 2.2 6.6 35.2 23.1 33.0

폭력적인 사람이 된다. 11 27.3 72.7 0.0 0.0 18.2 9.1 72.7

머릿속이 게임으로 가득 차게 된다. 41 36.6 63.4 4.9 0.0 29.3 34.1 31.7

주위의 
영향이나 
반대가 있다.

180 가족들이 반대한다. 25 72.0 28.0 48.0 16.0 16.0 16.0 4.0

게임에 접할 기회가 없었다. 94 25.5 74.5 17.0 5.3 27.7 25.5 24.5

가족/친구와 함께 놀지 못하게 된다. 30 70.0 30.0 3.3 6.7 56.7 6.7 26.7

주위에서 화제가 되지 않는다. 64 28.1 71.9 1.6 4.7 54.7 15.6 23.4

기타 59 기타 59 44.1 55.9 10.2 1.7 25.4 28.8 33.9
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갖고 싶은 것이 있다’가 가장 높은 빈도를 보였고, 가장 큰 이유는 ‘게임에 대해 흥미나 관심이 
없다’였다.
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‘당신은 현재 게임과 어떤 면에서 연관성이 있습니까?’ 라는 문항의 응답을 통해 게임이용실태
와 게임접촉빈도 사이의 관계를 알 수 있다. 비게임 이용자의 경우도 게임에 대한 광고노출빈도가 
높았으며, 게임을 하고 있는 사람들을 본 경험이나 게임을 하고 있는 가족이나 친지가 있다고 응
답한 비율이 높았다. 이를 통해 비게임 이용자는 게임에 대한 정보가 부족해서 게임을 하지 않는 
것은 아니라는 점을 알 수 있다. 다만 ‘가족이나 친구들 사이에 게임이 화제가 된 적이 있다’라는 
질문에 대한 응답은 41.1%로 낮은 편이어서 유행이나 주변의 권유와 게임 이용 간에 어느 정도 
연관이 있음을 짐작해 볼 수 있다.

가장 기억에 남는 게임은 무엇인가에 대한 조사결과는 다음과 같다. ‘인베이더’와 같은 슈팅게
임을 가장 기억에 남는 게임으로 꼽았고, 임무수행형+슈팅게임의 성격이 강했던 ‘슈퍼마리오시리
즈’가 그 뒤를 이었다. 
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(5) 비디오게임기(TV 게임기) 보유실태

비디오게임기(TV게임기) 기종별 보유실태와 사용실태를 살펴보면 ‘플레이스테이션2’을 보유하고 
있는 빈도가 가장 높았으며, 가동률 면에서도 55.5%로 높은 편에 속했다. 보유율과 가동률이 고른 
경우는 ‘닌텐도 게임큐브’였다. 'PSX', ‘PSP', 'X-box', '드림캐스트’의 경우에는 보유한 사례수가 적
어 모집단의 특성을 반영한다고 보기는 어렵지만 ‘PSX'의 경우에는 보유율 대비 가동률이 매우 
높게 나타나 있다.
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기종별 이용 빈도를 살펴보면 비디오게임기(TV게임기) 전체 사례수를 기준으로 하여 보았을 때
는 ‘일주일에 2~3일 사용 한다’의 빈도가 가장 높았고, 주간 평균 이용일 수는 0.9일이고 평일은 
한 시간 정도, 휴일은 두 시간정도 게임을 이용하는 것으로 나타났다. 게임 기종을 중심으로 살펴
보면 ‘거의 매일 사용 한다’의 빈도가 가장 높은 기종은 ‘슈퍼 패미콤’이었고, 평균 게임 이용시간
이 가장 긴 기종 역시 ‘슈퍼 패미콤’이었는데, 이를 가동률과 비교해보면 실제 ‘슈퍼 패미콤’을 최
근 6개월 안에 사용한 적이 있다고 응답한 비율이 보유자의 10.1%에 불과해 본 조사에 매니아급
의 이용자가 포함되어 평균 이용시간이 증가한 것으로 보인다. ‘슈퍼 패미콤’을 제외하고는 전반
적으로 ‘플레이 스테이션’의 평균 이용시간이 긴 것으로 나타났다(평균시간 평일은 ‘플레이 스테
이션2’, 주말평균 이용시간은 ‘플레이 스테이션 Psone’).
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기종별 선호유형을 교차해 본 결과, 전체 사용자가 가장 선호하는 게임유형은 ‘모험/판타지’인 
것으로 나타났다. 기종별로도 ‘겜보이’, ‘PSP', '원더스완’을 제외한 나머지 기종 사용자 모두가 ‘모
험/판타지’를 일순위로 꼽은 빈도가 높았다. 반면 ‘겜보이’ 이용자는 ‘캐릭터’유형을, 'PSP'이용자는 
‘시리즈’유형을 선호하는 것으로 나타났다. 
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<기종별 선호유형 1> 
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<기종별 선호유형2 >

기종별 선호 장르를 교차한 결과는 전반적으로 ‘롤플레잉게임’을 가장 선호하고, 그다음 ‘액션’, 
‘스포츠’, ‘어드벤쳐’ ‘육성/목표달성/시뮬레이션’장르의 순으로 선호빈도가 높았다. 
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<게임기종별 선호 장르1>
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<기종별 선호 장르2 >
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(6) 게임 이용 빈도 및 시간

게임이용자의 게임이용 빈도에 대한 조사는 게임장(게임센터)와 비디오게임(TV게임)에 대해서만 
이루어 졌다. 그 결과를 플랫폼별로 살펴보면, 게임센터는 연간 평균 15.48회를 이용하고, TV게임
을 연간 147.09회를 이용한 것으로 나타나 TV게임의 이용 빈도가 압도적으로 높음을 알 수 있다. 
게임의 이용시간에 대한 조사가 ‘게임센터’와 ‘TV게임’에 대해서는 1회 평균 이용시간에 대해 
이루어졌고 'PC게임‘,’네트워크게임‘,’휴대폰/모바일게임‘에 대해서는 주간평균시간으로 이루어져 
직접적인 비교는 불가능하므로, ’게임센터‘와 ’TV게임‘의 게임이용시간을 주간으로 바꾸어서 비교
해 보면 '네트워크’게임의 주간 이용시간이 ‘9.85시간’으로 가장 긴 것으로 나타났다. 이를 이용 
빈도를 감안해보면, ‘TV게임’의 빈도에 비해 네트워크게임의 이용빈도가 낮아 1회 이용시간이 가
장 긴 플랫폼은 ‘네트워크’게임임을 알 수 있다. 

 
<이용 빈도 및 시간>

게임센터 TV게임 PC게임 네트워크게임
휴대폰/

모바일게임

전체응답자 1043 1043 1043 1043 1043

이용했다 39.1% 31.9% 17.8% 3.4% 16.7%

이용하지 않았다 59.4% 68.1% 82.2% 96.6% 83.3%

년간 평균 이용 회수 (전체) 6.06회 46.96회

년간 평균 이용 회수 (이용자) 15.48회 147.09회

주간 평균 이용 회수 (전체) 0.12회 0.90회

주간 평균 이용 회수 (이용자) 0.30회 2.83회

１회 평균 이용 시간 (전체)
18.86분

(0.31시간)
22.54분

(0.38시간)

１회 평균 이용 시간 (이용자)
58.00분

(0.97시간)
71.83분

(1.20시간)

주간 평균 이용 시간 (전체)
2.19분

(0.04시간)
20.35분

(0.34시간)
29.77분

(0.50시간)
19.83분

(0.33시간)
20.72분

(0.35시간)

주간 평균 이용 시간 (이용자)
17.22분

(0.29시간)
203.18분
(3.39시간)

166.93분
(2.78시간)

590.81분
(9.85시간)

124.21분
(2.07시간)
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(7) 좋아하는 게임소프트웨어 장르(TV게임을 중심으로)

이용자별 선호 비디오게임(TV게임) 선호장르를 조사한 설문결과, 남녀모두 ‘롤플레잉’장르를 선
호하는 빈도가 가장 높았다(남성 19.9%, 여성16%). 그 다음 순위는 남성은 ‘스포츠(10.5%)’, ‘액션
(10.1%)’, ‘전략시뮬레이션(7.6%)’, ‘레이스(7.6%)’의 순이었고, 여성의 경우는 ‘어드벤쳐(11.1%)’, 
‘퍼즐/퀴즈(10%)’, ‘리듬액션-음악/댄스(7.1%)’의 순으로 남녀의 차이를 보였다. 
결과적으로 가장 보편적인 선호 장르는 ‘롤플레잉’으로 볼 수 있고, 남성은 ‘활동수행성’이 높은 
장르를 선호하는 반변, 여성은 ‘사고/반응 수행성’이 높은 장르를 선호하고 있음을 알 수 있다. 

<일본> 게임 선호 장르 남녀 구분

19.9

6.6

7.6

0.7

5.2

10.1

2.1

0.6

8.4

4.6

1.1

10.5

7.6

4.3

2.3

2.5

1.7

1.1

0.7

0.9

0.6

0.1

0.1

0.0

0.0

0.2

0.4

16.0

6.8

0.9

3.7

11.1

5.4

7.1

1.1

2.6

3.1

1.4

3.1

4.0

10.0

7.4

4.3

1.7

3.4

1.4

0.9

0.0

2.0

0.0

1.1

0.9

0.3

0.3

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

롤 플레잉

육성/목표 달성형 시뮬레이션

전략 시뮬레이션/스트레터지

(strategy )

연애 시뮬레이션

어드벤처

액션

리듬 액션（음악/댄스 등）

사운드 노벨（음악이 딸린 소설형

게임）

대전격투

슈팅 게임

ＦＰＳ（일인칭 슈팅 게임）

스포츠

레이스

퍼즐/퀴즈

보드 게임（주사위 놀이 등)

버라이어티/파티 게임

대전형 테이블 게임（바둑/장기/체

스 등）

도박형 테이블 게임（화투/마작/트

럼프 등）

실물 기계 시뮬레이터

ＭＭＯＲＰＧ（다수 참가형 온라인

롤플레잉）

대전형 네트워크 게임

어학/학습

정보 데이터 베이스

타자 연습

컨스트럭션（게임 개발 작성 도

구）

커뮤니케이션

기타

남성

여성
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(8) 좋아하는 게임 유형(TV게임을 중심으로)

좋아하는 게임 유형을 복수 선택하는 질문의 결과를 살펴보면 남녀 및 모든 연령층에서 가장 

선호되는 유형은 ‘모험/판타지(22.9%)’, ‘시리즈물’이었다. 그 다음의 유형은 성별, 연령별로 차이
를 보였는데, 남성은 ‘전쟁/역사(11.3%)’ ‘SF(8.0%)’를 선호하였고, 여성은 ‘캐릭터게임’을 좋아한
다고 한 응답비율이 19.9%로 높은 편이다. 또한 3~12세의 아동이 가장선호하는 유형은 ‘캐릭터
물’로 39.4%를 차지하였다.

선호하는 게임유형(성별별)

8.7

22.9

6.7

3.8

0.3

1.1

0.3

1.7

0.5

7.0

7.4

1.6

2.4

3.0

13.2

12.2

1.4

2.1

0.7

2.2

0.8

11.3

22.8

8.0

3.8

0.5

0.5

0.0

2.5

0.7

7.1

8.0

0.7

1.8

3.6

10.3

12.0

1.1

1.1

0.8

2.1

1.1

2.7

23.0

3.4

3.8

0.0

2.7

1.1

0.0

0.0

6.9

5.7

3.8

3.8

1.5

19.9

12.6

1.9

4.2

0.4

2.3

0.0

0% 5% 10% 15% 20% 25%

전쟁/역사

모험/판타지

ＳＦ

호러

남자 주인공의 연애 게임

여자 주인공의 연애 게임

동성 연애물(보이즈 러브)

폭력 액션

성인물

수수께끼 풀이

육성형 게임

대화형 게임

드라마 게임

취미몰두형

캐릭터물

시리즈물

고전물

옴니버스（여러게임 모음）

시리어스(serious) 계열

코믹물（황당한 게임 포함）

기타

여성

남성

전체
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<좋아하는 게임 유형-연령별 표>

전쟁/역사 모험/판타지 ＳＦ 호러
남자 주인공의

연애 게임
여자 주인공의

연애 게임
동성 연애물(보

이즈 러브)

전체 8.7 22.9 6.7 3.8 0.3 1.1 0.3

남성 11.3 22.8 8.0 3.8 0.5 0.5 0.0

여성 2.7 23.0 3.4 3.8 0.0 2.7 1.1

폭력 액션 성인물 수수께끼 풀이 육성형 게임 대화형 게임 드라마 게임 취미몰두형

전체 1.7 0.5 7.0 7.4 1.6 2.4 3.0

남성 2.5 0.7 7.1 8.0 0.7 1.8 3.6

여성 0.0 0.0 6.9 5.7 3.8 3.8 1.5

캐릭터물 시리즈물 고전물
옴니버스（여
러게임 모음）

시리어스
(serious) 계열

코믹물（황당
한 게임 포함） 기타

전체 13.2 12.2 1.4 2.1 0.7 2.2 0.8

남성 10.3 12.0 1.1 1.1 0.8 2.1 1.1

여성 19.9 12.6 1.9 4.2 0.4 2.3 0.0

전쟁/역사 모험/판타지 ＳＦ 호러
남자 주인공의

연애 게임
여자 주인공의

연애 게임
동성 연애물(보

이즈 러브)

전체 8.7 22.9 6.7 3.8 0.3 1.1 0.3

３～１２세 3.2 21.9 5.8 1.3 0.0 0.6 0.0

１３～１８세 13.7 17.6 10.5 5.9 0.7 0.0 0.7

１９～２９세 8.5 23.9 6.5 4.4 0.0 2.0 0.7

３０～３９세 8.1 23.4 4.6 2.5 0.0 0.5 0.0

４０～５９세 12.5 30.6 6.9 5.6 2.8 2.8 0.0

폭력 액션 성인물 수수께끼 풀이 육성형 게임 대화형 게임 드라마 게임 취미몰두형

전체 1.7 0.5 7.0 7.4 1.6 2.4 3.0

３～１２세 0.0 0.0 3.9 3.9 0.0 0.0 0.0

１３～１８세 2.0 0.0 3.3 5.9 3.3 2.6 2.6

１９～２９세 2.4 0.7 7.2 9.9 1.7 3.8 2.7

３０～３９세 2.5 1.0 10.7 8.1 2.0 1.5 6.1

４０～５９세 0.0 0.0 11.1 5.6 0.0 4.2 2.8

캐릭터물 시리즈물 고전물
옴니버스（여
러게임 모음）

시리어스
(serious) 계열

코믹물（황당
한 게임 포함） 기타

전체 13.2 12.2 1.4 2.1 0.7 2.2 0.8

３～１２세 39.4 10.3 1.3 3.2 0.0 2.6 2.6

１３～１８세 7.2 16.3 0.7 2.0 3.3 2.0 0.0

１９～２９세 6.5 13.0 2.0 1.0 0.3 2.4 0.3

３０～３９세 9.6 10.7 1.5 3.6 0.0 2.5 1.0

４０～５９세 6.9 8.3 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
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(9) 게임 콘텐츠 구입행동

게임 콘텐츠를 일 년에 몇 개 구입하는가 라는 문항의 응답결과, 연평균 2.5개를 구입하는 것으
로 나타났고, 남성평균이 2.7개, 여성평균이 2.1개로 남성이 여성보다 게임을 구입하는 빈도가 높
은 것으로 나타나고 있다. 

<일본> TV게임 신품SW 구입개수 [통상가격판 + 저가격판] (성별)

33.9

34.2

33.3

17.1

15.8

19.8

22.8

23.9

14.1

14.4

13.5

7.2

8.1

5.4

3.0

3.2

2.720.7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

０개

１개

２～３개

４～５개

６～９개

１０개 이상

무효・무응답

연평균 2.1개 구입

연평균 2.7개 구입

연평균 2.5개 구입

<일본> TV게임 신품SW 구입개수 [통상가격판 + 저가격판] (연령별)

33.9

31.5

35.7

34.6

33.3

36.7

17.1

15.1

16.7

16.8

18.5

20.0

22.8

19.2

26.2

22.2

20.0

14.1

20.5

21.4

9.3

14.8

3.3

7.2

4.1

0.0

11.2

7.4

10.0

3.0

4.1

2.4

1.9

3.7

3.3

23.8

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세 ０개

１개

２～３개

４～５개

６～９개

１０개 이상

무효・무응답
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(10) 게임의 시작 시기 및 동기

게임을 시작한 시기에 대한 응답을 게임이용경험과 교차한 결과, 게임경험자 전체는 ‘1983년 패
미콤 출시 무렵’이라는 응답이 가장 많았다. 게임 이용 상황별 결과를 살펴보면 ‘1~2번 이용해 보
았다’는 응답자의 경우는 ‘80년경 테이블게임 시대 무렵’이라는 응답이 41.3%로 가장 많아 과거
에 1~2번 해본 이후 현재까지 게임을 이용하지 않는 층의 다수가 80년대 훨씬 이전에 출생한 연
령층이 많다는 것을 알 수 있다. 또한 ‘이전에는 자주 하였지만 현재는 거의 안하는’ 층의 경우에
는 ‘83년 패미콤 출시 무렵’이라는 응답과 ‘89년 슈퍼 패미콤/겜보이 출시 무렵’이 각각 38.4%, 
20.4%로 높다. 또한 ‘현재 이용 중’인 응답자의 경우도 ‘83년 패미콤 출시 무렵’이라는 빈도가 높
아 현재20~30대인 장기 사용자/혹은 게임에 대한 관심과 충성도가 높은 사람들도 상당히 존재함
을 알 수 있으며, ‘2000년 플레이스테이션/겜보이 어드밴스가 출시’되면서 이용하기 시작한 빈도
도 늘었다. 

<일본> TV게임을 시작한 시기 (성별)

27.8

21.3

27.5

41.3

34.0

32.4

38.4

26.9

18.5

18.6

13.8

6.3

7.2

4.8

7.8

7.1

12.3

3.6

4.8

4.3

8.1

1.8

2.4

20.4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

경험자 전체

현재 이용중이라는 응
답자들

이전엔 자주/현재는
거의 안한다는 응답자

들

단지 1-2번만 경험했
다는 응답자들

'80년경 테이블게임
시대무렵

'83년 패미콤 출시무
렵

'89년 슈퍼패미콤/겜
보이 등 출시무렵

'94년 플레이스테이
션/새턴 등 출시무렵
'00년 플스2/겜보이어
드밴스 등 출시무렵

작년부터

무효/무응답

167명

393명

333명

893명

<일본> TV게임을 시작한 시기 (연령별)

27.8

0.0

0.0

3.8

50.6

58.9

34.0

1.1

9.2

61.1

33.0

21.3

18.5

8.5

30.6

7.3

8.9

6.3

10.6

36.8

2.4

3.4

1.5

7.1

43.6

7.9

1.0

1.7

4.5

4.3

36.2

1.3

0.0

1.3

0.0

44.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

경험자 전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세

'80년경 테이블게임
시대무렵

'83년 패미콤 출시무
렵

'89년 슈퍼패미콤/겜
보이 등 출시무렵

'94년 플레이스테이
션/새턴 등 출시무렵

'00년 플레이스테이
션2/겜보이어드밴스
등 출시무렵
작년부터

무효/무응답

288명

76명

94명

893명

202명

233명
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게임을 시작한 계기를 묻는 문항에 대해서는 전체 경험자의 46.5%가 ‘친구/지인의 권유나 영향’
이라고 답해 동료집단의 영향이 게임시작의 가장 주된 계기가 됨을 알 수 있다. 또한 ‘재미있을 
것 같은 게임이 있어서(27.6%)’라는 응답보다 주변인들의 권유나 영향이 계기가 되었다는 응답(친
구/지인+가족 74.1%) 빈도가 두 배 이상 높아 자발적인 시도보다는 주변의 영향을 많이 받는 것
으로 볼 수 있다. 연령별로 살펴보면 ‘3~12세’의 아동의 경우, 또래보다 가족의 영향을 많이 받는 
것으로 나타나 부모님이나 나이가 많은 형제가 게임을 하는 경우 본인도 게임을 시작하게 되는 

빈도가 높음을 알 수 있다. 

<일본> TV게임을 시작한 계기 (성별)

46.5

45.7

49.2

41.5

27.6

34.9

19.8

32.1

21.2

15.2

20.7

4.7

4.2

4.7

5.7

26.3

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

경험자 전체

현재 이용중이라는 응답
자들

이전엔 자주/현재는 거의
안한다는 응답자들

단지 1-2번만 경험했다는
응답자들

친구/지
인의 권
유, 영향

가족의 권
유, 영향

재미있을
것 같은
게임이 있
어서
기타

167명

393명

333명

893명

<일본> TV게임을 시작한 계기 (연령별)

46.5

33.6

45.9

53.2

52.3

37.3

27.6

45.8

38.8

26.1

20.3

25.3

21.2

13.1

15.9

24.6

32.4

4.7

7.5

5.9

4.8

2.7

5.0

9.4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

경험자 전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세
친구/지인
의 권유,
영향

가족의 권
유, 영향

재미있을
것 같은
게임이 있
어서

기타

288명

76명

94명

893명

202명

233명
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(11) 게임 이용자의 게임 중단 경험

비디오게임(TV게임) 사용자 중에서 게임을 중간에 그만둔 경험이 있는지의 여부를 묻는 질문의 
응답을 살펴보면 전체의 63.7%가 ‘중단 경험이 없다’고 답해, 현 게임 이용자의 경우 게임을 중단
하지 않고 지속적으로 이용해 온 경우가 더 많음을 알 수 있다. 성별로 구분해 보면 남성 게임 이
용자의 경우가 게임 중단 경험이 없다고 답한 비율이 68%나 되어 지속적으로 게임을 이용해 온 
경향이 크다는 것을 알 수 있고, 여성의 경우는 ’중단경험이 있다‘는 응답이 45%로 남성에 비해 
중간에 휴면기간이 있었던 비율이 높다. 연령별로는 연령이 낮을수록 게임을 지속적으로 사용하는 
빈도가 높은 경향을 볼 수 있다. 

<일본> TV게임 중단 경험 여부 (성별)

34.2

28.8

45.0

63.7

68.0

55.0

2.1

3.2

0.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성
있다

없다

무효・
무응답

<일본> TV게임 중단 경험 여부 (연령별)

34.2

8.2

9.5

32.7

63.0

60.0

63.7

89.0

90.5

63.6

37.0

36.7

2.1

2.7

0.0

3.7

0.0

3.3

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세

있다

없다

무효・무응답
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‘게임을 중단한 경험이 있다’는 응답자를 대상으로 재사용사유를 물은 결과 전체적으로 ‘재미있
는 게임이 나와서(23.2%)’, ‘여가시간이 늘어서(21.4%)’의 빈도가 가장 높았다.

<일본> TV게임 장기중단 후 다시 시작하게 된 이유

23.2

14.9

4.8

12.5

0.6

1.2

21.4

16.7

4.8

0.0

16.7

0.0

0.0

0.0

0.0

16.7

66.7

0.0

16.7

0.0

0.0

0.0

0.0

16.7

50.0

16.7

0.0

33.3

0.0

7.8

9.8

0.0

0.0

31.4

11.8

5.9

18.7

20.0

2.7

17.3

1.3

1.3

16.0

16.0

6.7

23.3

30.0

6.7

10.0

0.0

0.0

13.3

16.7

0.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

재미있는 게임 소프트가
나와서

가족이 함께 즐길 수 있
는 게임 소프트가 나와

서

예전에 즐기던 게임의
복각판이 나와서

새로운 하드가 나와서

하드의 가격이 내려서

소프트의 가격이 내려서

여가시간이 늘어서

가족이나 친구・지인의
권유, 영향

기타

４０～５９세

３０～３９세

１９～２９세

１３～１８세

３～１２세

전체



제 2 장  일본 게임이용자 동향 및 현황과 특성――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 107 ｜

비디오게임(TV게임) ‘휴면고객’의 휴면시기를 살펴보면, 전체 평균 89개월 전으로 년도로 환산
해 보면 7년 5개월 전이 된다. 게임이용시의 게임빈도별로 나누어 보면 ‘이전에는 자주 사용했지
만, 현재는 거의 안 한다’는 응답자의 경우 평균 75개월로 년 기준으로 6년3개월 전 정도가 되며, 
‘1~2번만 경험했다’는 응답자들의 경우 133.4개월, 11년 4개월 전으로 ‘이전에 자주 사용했다’고 
답한 응답자들보다 중단시기가 더 오래전이다. 

<일본> TV게임의 중단시기 (성별)

89.5개월전

72.0개월전

7.4개월전

39.8개월전

80.2개월전

95.8개월전

114.6개월전

133.4개월전

전체

이전엔 자주/현재는 거의
안한다는 응답자들

단지 1-2번만 경험했다는
응답자들

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세

172명 중 91.3% 응답

152명 중 91.4% 응답

181명 중 97.2% 응답

34명 중 94.1% 응답

21명 중 90.5% 응답

167명 중 88.6% 응답

393명 중 95.4% 응답

560명 중 93.4% 응답

1년    2년    3년    4년    5년    6년    7년    8년    9년    10년    11년    12년

(12) 휴대폰 게임콘텐츠 이용실태

<일본> 휴대전화/PHS 이용 브랜드 (성별)

47.8

50.7

44.9

0.5

0.4

0.5

0.1

0.2

21.4

21.3

21.5

21.9

19.3

24.5

5.1

4.7

5.60.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

ＮＴＴ도코모
（휴대）
ＮＴＴ도코모
（ＰＨＳ）
ＮＴＴ도코모
（도치모）
ａｕ

보더폰（구Ｊ－
ＰＨＯＮＥ）
스카

ＤＤＩ포켓

무효/무응답
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<일본> 휴대전화/PHS 이용 브랜드 (연령별)

47.8

66.7

15.4

17.4

39.1

47.8

52.8

55.2

43.2

49.3

48.6

47.5

0.5

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.6

1.7

0.7

0.0

0.0

0.1

0.0

0.0

0.0

0.0

0.8

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

21.4

33.3

23.1

47.8

37.0

30.4

23.2

13.6

24.6

20.3

16.7

19.8

21.9

0.0

53.8

34.8

17.4

8.7

16.0

25.3

24.6

24.6

18.8

19.8

5.1

0.0

0.0

0.0

4.3

4.3

4.8

2.6

2.5

3.6

10.1

9.9

1.5

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

2.6

2.5

0.7

2.9

1.0

0.0

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세

ＮＴＴ도코모
（휴대）

ＮＴＴ도코모
（ＰＨＳ）

ＮＴＴ도코모
（도치모）

ａｕ

보더폰（구Ｊ
－ＰＨＯＮ
Ｅ）

스카

ＤＤＩ포켓

무효/무응답

<일 본 > 휴 대 전 화 /PHS 사 용  용 도  (성 별 )

27.0

2.9

9.0

1.6

16.2

8.2

8.2

19.3

0.9

5.1

0.4

1.2

29.3

3.5

9.0

1.4

15.7

6.8

9.2

16.8

1.2

5.3

0.3

1.5

25.2

2.4

9.1

1.7

16.5

9.4

7.3

21.4

0.7

4.9

0.4

1.0

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

전 자  메 일

메 일  매 거 진  읽 기

정 보  수 집 /검 색

상 품 /서 비 스  구 입

벨 소 리 /컬 러 링  다 운 로 드

대 기  화 면  다 운 로 드

게 임

카 메 라  기 능 으 로  사 진  촬 영

네 비 게 이 션 /ＧＰＳ

스 케 줄  관 리

ＴＶ/ＦＭ 시 청

기 타 여 성

남 성

전 체
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<휴대전화/PHS 사용 용도(연령)표>

응답자수 전자 메일
메일 매거진 

읽기
정보 

수집/검색
상품/서비스 

구입
벨소리/컬러
링 다운로드

대기 화면 
다운로드

전체 882 27.0 2.9 9.0 1.6 16.2 8.2

３~６세 3 33.3 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

７~１２세 13 33.3 0.0 0.0 0.0 8.3 4.2

１３~１５세 23 25.4 0.0 1.4 0.0 28.2 9.9

１６~１８세 46 18.7 2.3 6.8 0.5 19.6 16.0

１９~２０세 23 21.1 1.3 10.5 0.0 22.4 9.2

２１~２４세 125 21.5 3.9 11.2 1.4 16.8 8.6

２５~２９세 154 25.4 4.0 9.2 2.8 15.7 9.9

３０~３４세 118 30.7 2.8 10.5 1.7 16.0 5.5

３５~３９세 138 28.0 3.9 10.4 2.9 15.9 6.3

４０~４９세 138 35.4 1.3 7.0 0.3 13.4 5.1

５０~５９세 101 35.8 0.5 6.4 0.0 11.8 7.5

게임
카메라 

기능으로 
사진 촬영

네비게이션/
ＧＰＳ

스케줄 관리
ＴＶ/ＦＭ 

시청
기타 계

전체 8.2 19.3 0.9 5.1 0.4 1.2 100.0

３~６세 33.3 33.3 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

７~１２세 20.8 33.3 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

１３~１５세 9.9 21.1 0.0 4.2 0.0 0.0 100.0

１６~１８세 14.2 15.5 0.0 5.0 1.4 0.0 100.0

１９~２０세 7.9 21.1 1.3 3.9 0.0 1.3 100.0

２１~２４세 10.4 17.0 1.6 6.1 0.4 1.2 100.0

２５~２９세 8.9 17.9 1.0 4.4 0.2 0.5 100.0

３０~３４세 7.2 19.1 0.8 4.1 0.3 1.4 100.0

３５~３９세 5.8 19.5 1.2 5.1 0.2 1.0 100.0

４０~４９세 5.4 22.0 0.3 6.1 0.6 3.2 100.0

５０~５９세 2.1 25.7 0.5 7.0 0.0 2.7 100.0

휴대폰의 주된 이용용도는 ‘전자메일(문자메시지)’, ‘사진촬영기능’, ‘벨소리/컬러링 다운로드’, 
‘정보검색’의 순으로 나타났으며, ‘게임’의 빈도는 상대적으로 낮았다. 성별로는 남성이 여성이 휴
대폰 게임기능을 이용하는 빈도가 다소 높았다. 휴대폰 이용시기는 ‘이동시간’, ‘약속을 기다리는’ 
등 짧은 여유시간을 활용하는 경우가 많았다.

<일 본 > 모 바 일 게 임  주 요  이 용 시 기  (성 별 )

25.5

20.5

30.3

4.4

7.1

1.8

34.6

37.8

31.5

34.6

33.3

35.8

0.9

1.3

0.6

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전 체

남 성

여 성

자 택 에  있 을
때

학 교 /직 장 에
있 을  때

교 통  수 단 으 로
이 동 할  때

약 속  시 간 을
기 다 릴  때 처 럼
여 유 가  있 을
때
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선호하는 휴대폰 게임형태(연령별)

25.5

47.1

33.3

20.0

23.6

32.4

4.4

0.0

8.3

4.0

5.6

0.0

34.6

17.6

27.1

41.3

37.5

17.6

34.6

35.3

31.3

34.0

33.3

44.1

0.9

0.0

0.0

0.7

0.0

5.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세

자택에 있을
때

학교/직장
에 있을 때

교통 수단으
로 이동할
때

약속 시간을
기다릴 때처
럼 여유가
있을 때
기타

주로 선호하는 휴대폰 게임형태는 ‘휴대전화에 내장되어 있는 형태’라고 응답하여 임베디드 게
임의 선호도가 가장 우세하였다. 또한 ‘게임메이커의 공식 사이트에서 다운로드’한 비율도 상당히 
높았다. 성별로는 남성의 경우가 ‘게임공식 사이트에서 다운로드한 게임’을 이용하는 빈도 보다 
‘기타사이트에서 다운로드한 게임’의 이용 빈도가 높았다.

선호하는 휴대폰 게임형태

40.4

38.3

42.3

30.3

29.0

31.5

28.4

31.8

0.9

0.9

0.9

0.0

0.0

0.025.2

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

 휴대 전화/ＰＨＳ에

처음부터 내장(프리

인스톨）되어 있던것

게임 메이커의 공식

싸이트에서 다운로드

한 게임

기타 싸이트에서 다

운로드한 게임

인터넷 홈페이지 상

에서 바로 작동하는

것(전용 소프트가 필

요없는 것：Ｆｌａｓ

ｈ、ＣＧＩ 등）

기타
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(13) PC게임 이용 실태

PC게임 이용형태에 대한 조사결과를 살펴보기에 앞서 PC게임을 이용한다는 표본수가 매우적음을 
감안해야 할 것이다. 전체 이용자의 무료 콘텐츠 이용빈도가 유료 이용에 비해 다소 높게 나타나고 
있으며, 평균 1.77개의 콘텐츠를 이용하고, 월평균이용시간은 715분(11.9시간)인 것으로 나타나고 있
다. 또한 남성이 여성에 비해 PC게임을 이용하는 빈도가 더 높으며, 연령별로는 19~29세 층이 이용 
게임콘텐츠 개수 및 이용금액, 이용시간 모두에서 가장 많이 이용하는 계층임을 볼 수 있다.
좋아하는 PC게임 형식은 ‘컴퓨터에 처음부터 내장되어 있는 게임’을 가장 선호하는 것으로 나
타났다.

< PC게임 평균 이용시간 및 이용비용>

<일본> 좋아하는 게임 형식 (성별)

42.3

37.4

48.9

22.3

27.6

15.3

12.8

14.4

12.1

13.2

10.7

10.5

7.5

14.510.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

컴퓨터에 처음부터 내
장되어 있는 게임

시판되거나 무료배포
되는 CD로 설치한 게
임
인터넷에서 다운받아
설치한 게임

온라인 게임 (인터넷
을 통해 여러사람이
참가)
인터넷에서 바로 작동
하는 게임（Flash,
CGI 등)

<일본> 좋아하는 게임 형식 (연령별)

42.3

31.3

67.6

39.4

48.5

65.1

22.3

27.8

22.7

16.9

21.0

10.7

12.8

11.0

17.1

10.5

6.7

12.1

13.0

3.9

16.0

9.6

6.0

10.5

17.0

1.9

10.5

10.5

11.4

3.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세

컴퓨터에 처음
부터 내장되어
있는 게임

시판되거나 무
료배포되는 CD
로 설치한 게임

인터넷에서 다
운받아 설치한
게임

온라인 게임 (인
터넷을 통해 여
러사람이 참가)

인터넷에서 바
로 작동하는 게
임（Flash, CGI
등)
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PC게임 SW구입 행태에 대한 조사결과를 보면, 무료 SW를 이용하는 빈도가 훨씬 높은 것을 알 
수 있다. 

<일본> 네트워크 게임콘텐츠 구입행동 : 무료와 유료

0.19

0.26

0.14

1.00

0.18

0.33

0.34

0.48

0.29

0.50

0.64

0.33

0.0개 0.2개 0.4개 0.6개 0.8개 1.0개 1.2개 1.4개 1.6개

전체

남성

여성

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세
무료

유료

(14) 네트워크게임 이용실태

전체 조사대상자에게 네트워크게임을 알고 있었는지를 묻는 설문결과 조사대상의 68.1%가 네트
워크 게임자체에 대해 알지 못하는 경우가 굉장히 높은 것을 볼 수 있다. 그러나 연령별로는 12
세 이하의 아동의 경우 ‘네트워크게임’ 인지도가 상대적으로 높은 것을 알 수 있다. 

<일본> 네트워크 게임 인지 여부 (성별)

68.1

75.2

60.6

30.8

23.7

38.3

1.2

1.1

1.2

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성 몰랐다

알고 있었
다

무효/무응
답



제 2 장  일본 게임이용자 동향 및 현황과 특성――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 113 ｜

<일본> 네트워크 게임 인지 여부 (연령별)

68.1

13.5

30.6

57.6

74.5

76.0

86.7

81.3

80.8

71.6

73.8

46.5

30.8

86.5

69.4

42.4

23.4

24.0

11.7

18.7

17.5

27.0

25.5

50.4

1.2

0.0

0.0

2.1

0.0

1.6

0.0

1.7

1.4

0.7

3.1

0.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세

몰랐다

알고 있었다

무효/무응
답

네트워크게임 이용자 역시 표본수가 매우 적어 모집단의 특성을 그대로 반영하기 어렵다는 것

을 감안하여 조사결과를 인지하여야 한다. 네트워크게임 이용자를 대상으로 네트워크게임을 즐기
는 장소에 대해 조사한 결과 ‘집’에서 이용하는 빈도가 높아 ‘복합카페’의 이용률과 상관관계를 
나타내고 있다. 직장인에 해당하는 ‘30~59세’연령층의 경우에는 상대적으로 학교/직장에서의 이용 
빈도가 높게 나타났다. 

<일본> 네트워크 게임 플레이 장소 (성별)

86.8

92.0

76.9

10.5

4.0

23.1

2.6

4.0

0.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

일반 가정
（자댁,친구
나 지인의 집
등）

학교/직장

PC방/북까
페



2005 韓ᆞ日 게임이용자 조사 보고서――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 114 ｜

<일본> 네트워크 게임 플레이 장소 (연령별)

86.8

84.6

100.0

100.0

50.0

80.0

10.5

15.4

0.0

0.0

25.0

20.0

2.6

0.0

0.0

25.0

0.0

0.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세 일반 가정
（자댁,친
구나 지인
의 집 등）

학교/직장

PC방/북까
페

네트워크게임을 이용하는 플랫폼이 무엇인지를 묻는 설문결과 전체의 83.8%가 컴퓨터라고 응답
하였다. 성별별로 구분해 보면, 여성의 경우 100%가 ‘컴퓨터’라고 응답하였고, 남성의 경우에는 
‘플레이스테이션’의 빈도도 19.2%로 남성이 여성보다 다양한 게임기를 이용하여 네트워크게임을 
사용하고 있다고 볼 수 있다.

<일본> 네트워크 게임 사용 플랫폼 (성별)

83.8

76.9

100.0

13.5

19.2

2.7

3.8

0.00.0

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

컴퓨터

드림 캐
스트

플레이스
테이션２

닌텐도
게임 큐
브
Ｘｂｏｘ
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<일본> 네트워크 게임 사용 플랫폼 (연령별)

83.8

81.8

100.0

75.0

100.0

100.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

13.5

9.1

25.0

0.0

0.0

2.7

9.1

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세 컴퓨터

드림 캐
스트

플레이스
테이션２

닌텐도
게임 큐
브

Ｘｂｏｘ

이용자를 대상으로 선호하는 네트워크게임의 형식을 조사한 결과 ‘인터넷 홈페이지에서 바로 작
동하는 SW'의 선호가 가장 높게 나타났다. 이러한 결과로 보아 네트워크 게임 이용자의 경우 번
거롭게 CD를 구입하거나 따로 프로그램을 다운받는 방식보다 접속만으로 게임을 즐기는 ’간편한
‘방식을 선호하는 것으로 유추해 볼 수 있다. 

<일본> 선호 네트워크 게임 형식 (성별)

30.8

46.2

0.0

20.5

15.4

30.8

48.7

38.5

69.2

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

온라인 게임 (게임
메이커가 CD나 다
운로드로 판매/제
공)

온라인 게임(게임포
털, 통신/검색포털,
프로바이더 등의 싸
이트에서 다운로드)

 인터넷 홈페이지
상에서 바로 작동하
는 SW (Flash, CGI
등)



2005 韓ᆞ日 게임이용자 조사 보고서――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 116 ｜

<일본> 선호 네트워크 게임 형식 (연령별)

30.8

36.4

25.0

41.2

0.0

0.0

20.5

0.0

25.0

11.8

66.7

75.0

48.7

63.6

47.1

33.3

25.0

50.0

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세
온라인 게임 (게
임메이커가 CD나
다운로드로 판
매/제공)

온라인 게임(게
임포털, 통신/검
색포털, 프로바이
더 등의 싸이트에
서 다운로드)

 인터넷 홈페이지
상에서 바로 작동
하는 SW (Flash,
CGI 등)

(15) 등급분류(연령구분) 마크 인지현황

전체 조사대상자에게 게임 등급분류가 존재하는 것을 알고 있는지에 대한 질문을 한 결과 전체

의 89%가 ‘몰랐다’고 답해 게임 등급분류에 대한 인지도가 매우 낮은 것을 알 수 있다. 

<일본> 등급분류(연령구분) 마크 인지여부 (성별)

5.2

6.9

3.4

89.7

88.2

91.3

5.1

4.9

5.3

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성 알고 있었
다

몰랐다

무효・무
응답
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<일본> 등급분류(연령구분) 마크 인지여부 (연령별)

5.2

0.0

2.8

3.0

10.6

8.0

7.8

7.7

3.3

4.7

3.4

4.7

89.7

97.3

90.3

87.9

83.0

88.0

82.0

87.7

92.5

91.2

92.6

93.0

5.1

2.7

9.1

6.4

4.0

10.2

4.5

4.2

4.1

4.0

2.3

6.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세

알고
있었다

몰랐다

무효・
무응답

또한 ‘게임등급제에 대해 알고 있다’고 응답한 사람들에게 ‘게임등급제의 내용을 알고 있는지’
를 설문한 결과 내용을 잘 모르고 있는 경우가 44.4%로 가장 높았고, 전혀 모르고 있는 경우도 
11.1%였다. 따라서 게임사용자의 경우도 연령구분을 확인하지 않은 채 게임을 이용하는 사례가 
많을 것으로 추측할 수 있다. 

<일본> 등급분류(연령구분) 마크 내용인지도 (성별)

11.1

13.5

5.9

29.6

27.0

35.3

44.4

48.6

11.1

10.8

11.8

3.7

0.0

11.835.3

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

잘 알고
있다

대충 알고
있다

잘 모른다

전혀 모른
다

무효・무
응답
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<일본> 등급분류(연령구분) 마크 내용인지도 (연령별)

11.1

0.0

16.7

16.7

9.1

0.0

29.6

0.0

0.0

37.5

36.4

27.3

44.4

50.0

41.7

27.3

45.5

11.1

50.0

0.0

4.2

18.2

18.2

3.7

0.0

0.0

0.0

9.1

9.1

83.3

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세 잘 알고
있다

대충 알
고 있다

잘 모른
다

전혀 모
른다

무효・무
응답

(16) 게임 수위에 대한 견해

게임 표현 수위에 대한 질문은 ‘잔혹한 장면’, ‘폭력적 장면’, ‘외설적장면’으로 나누어 설문하였
는데 세 항목 모두 제한하거나 삭제해야 한다는 의견이 매우 높게 나타나고 있다.

<일본> 게임수위에 관한 견해 : 잔혹한 장면에 대해 (성별)

1.5

3.0

0.0

15.6

22.0

8.9

35.5

36.9

46.4

36.9

56.4

1.0

1.1

0.833.9

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

좀 더 현실적이고
과격하게 표현해
야 한다
현재의 표현으로
충분하다

어느 정도 제한해
야 한다

이런 장면은 없애
야 한다

무효・무응답
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<일본> 게임수위에 관한 견해 : 잔혹한 장면에 대해 (연령별)

1.5

0.0

4.2

0.0

10.6

12.0

1.6

1.3

0.0

0.7

0.0

0.0

15.6

8.1

8.3

24.2

21.3

24.0

22.7

25.2

28.3

7.4

5.4

7.0

35.5

16.2

33.3

38.3

40.0

43.0

41.9

36.7

43.9

32.2

27.9

46.4

73.0

63.9

42.4

29.8

24.0

32.8

29.0

35.0

48.0

62.4

65.1

1.0

2.7

6.9

0.0

0.0

0.0

0.0

2.6

0.0

0.0

0.0

0.0

16.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세
좀 더 현
실적이고
과격하게
표현해야
한다

현재의
표현으로
충분하다

어느 정
도 제한
해야 한
다

이런 장
면은 없
애야 한
다

무효・무
응답

<일본> 게임수위에 관한 견해 : 폭력적 장면에 대해 (성별)

1.6

3.2

0.0

16.1

23.3

8.5

40.1

41.4

41.2

31.0

52.1

1.0

1.1

0.838.7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

1

2

3

좀 더 현실적이고
과격하게 표현해
야 한다
현재의 표현으로
충분하다

어느 정도 제한해
야 한다

이런 장면은 없애
야 한다

무효・무응답
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<일본> 게임수위에 관한 견해 : 폭력적 장면에 대해 (연령별)

1.6

2.7

4.2

0.0

10.6

8.0

0.8

1.3

0.0

0.7

0.0

1.6

16.1

8.1

8.3

30.3

27.7

24.0

25.0

27.1

25.0

8.1

5.4

4.7

40.1

24.3

27.3

31.9

44.0

46.1

45.2

47.5

44.6

37.6

33.3

41.2

62.2

48.6

42.4

29.8

24.0

28.1

23.9

27.5

46.6

57.0

60.5

1.0

2.7

6.9

0.0

0.0

0.0

0.0

2.6

0.0

0.0

0.0

0.0

31.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세
좀 더 현
실적이고
과격하게
표현해야
한다

현재의
표현으로
충분하다

어느 정
도 제한
해야 한
다

이런 장
면은 없
애야 한
다

무효・무
응답

<일본> 게임수위에 관한 견해 : 외설적 장면에 대해 (성별)

2.0

3.7

0.2

12.8

20.5

4.7

32.2

36.0

52.0

38.6

66.1

1.0

1.1

0.828.2

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

좀 더 현실적이고
과격하게 표현해
야 한다
현재의 표현으로
충분하다

어느 정도 제한해
야 한다

이런 장면은 없애
야 한다

무효・무응답
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｜ 121 ｜

<일본> 게임수위에 관한 견해 : 외설적 장면에 대해 (연령별)

2.0

0.0

0.0

3.0

4.3

8.0

3.9

4.5

1.7

1.4

0.0

0.0

12.8

2.7

6.9

24.2

31.9

8.0

21.9

18.1

18.3

6.8

4.0

7.0

32.2

10.8

18.2

25.5

60.0

39.8

39.4

37.5

37.8

28.2

24.8

52.0

83.8

69.4

54.5

38.3

24.0

34.4

35.5

42.5

54.1

67.8

68.2

1.0

2.7

6.9

0.0

0.0

0.0

0.0

2.6

0.0

0.0

0.0

0.0

16.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세
좀 더 현
실적이고
과격하게
표현해야
한다

현재의
표현으로
충분하다

어느 정
도 제한
해야 한
다

이런 장
면은 없
애야 한
다

무효・무
응답

(17) 게임 선택시 가장 중시하는 것

게임을 선택할 때 가장 중요하게 고려하는 것이 무엇인지에 대한 조사 결과 전체의 61%가 ‘게
임장르’라고 답하였다. 한편 3~12세의 아동의 경우는 ‘게임 캐릭터’가 47.4%를 차지하였고, 성인
의 경우에는 ‘게임 장르’가 가장 중요한 게임 선택요인인 반면 아동의 경우에는 ‘캐릭터’가 중요
한 요인으로 작용함을 알 수 있다. 또한 성별로 구분해 보면 여성이 남성보다 ‘캐릭터’나 ‘게임을 
해본 사람의 권유/평판’에 더 민감함을 알 수 있다.
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<일본> 게임선택시 가장 중요하게 생각하는 것 (성별)

61.6

65.0

56.6

1.2

1.0

1.4

10.6

9.8

1.5

2.3

0.5

10.0

9.2

11.3

4.4

3.6

5.7

10.6

9.2

12.711.8

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

게임 장르

메이커/브랜드

캐릭터

그래픽

게임을 해본 사
람의 권유/평판
기타

무효/무응답

<일본> 게임선택시 가장 중요하게 생각하는 것 (연령별)

61.6

27.0

63.5

74.0

71.8

55.3

1.2

0.0

1.9

2.3

0.8

0.0

10.6

42.7

2.8

2.4

5.3

1.5

0.0

9.6

1.1

0.0

1.3

10.0

15.7

3.8

6.8

10.5

14.5

4.4

2.2

5.8

4.5

5.6

3.9

10.6

12.4

5.8

8.5

8.9

19.7

9.6

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세

게임 장르

메이커?
브랜드

캐릭터

그래픽

게임을 해
본 사람의
권유? 평
판
기타
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｜ 123 ｜

(18) 게임의 영향 및 효과

게임의 영향 및 효과를 묻는 질문에서는 ‘시력이 나빠진다’는 응답의 빈도가 가장 높았고 그 다
음으로 ‘목표를 달성했을 때 만족감이나 충실감을 얻을 수 있다’, ‘언제든 리셋할 수 있다는 안이
한 생각을 하게 된다’, ‘게임이 뜻대로 되지 않으면 스트레스가 된다’, ‘스트레스가 해소 된다’는 
순으로 나타났다. 또한 ‘두통/어깨 결림을 일으킨다’는 응답도 높았다. 

<일본> 게임효과  및 영향 1 (성별)

9.9

6.7

2.6

3.3

3.0

2.1

5.1

6.2

3.3

4.5

1.2

13.8

10.7

6.0

3.1

3.0

3.4

1.9

5.8

6.2

4.2

3.8

1.3

13.4

9.1

7.3

2.1

3.6

2.6

2.2

4.5

6.1

2.5

5.3

1.1

14.2

0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16%

목표를 달성했을 때 만족감이나 충실감을 얻을 수
있다

언제든 '리셋'할 수 있다는 안이한 생각을 하게 된
다

꿈과 감동을 준다

폭력적으로 변한다

손가락 끝을 움직여 뇌 기능이 활성화 된다

유아의 두뇌 발달이 늦어진다

스트레스가 해소된다

생각대로 되지 않으면 스트레스의 원인이 된다

게임을 통해 가족/친구와 의사 소통을 할 수 있다

타인과 의사소통을 하기 어려워 진다

집중력/기억력을 키울 수 있다

시력이 저하된다

여성

남성

전체
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｜ 124 ｜

<게임의 효과 및 영향1(연령) >

목표를 달성했을 
때 만족감이나 
충실감을 얻을 

수 있다

언제든 '리셋'할 
수 있다는 

안이한 생각을 
하게 된다

꿈과 감동을 
준다

폭력적으로 
변한다

손가락 끝을 
움직여 뇌 

기능이 활성화 
된다

유아의 두뇌 
발달이 

늦어진다

전체 9.9 6.7 2.6 3.3 3.0 2.1

３～６세 18.3 3.8 4.8 2.9 1.9 1.9

７～１２세 14.4 4.5 3.4 4.2 0.8 2.5

１３～１５세 10.1 3.8 3.8 1.9 2.4 1.9

１６～１８세 10.9 4.6 4.3 1.0 1.0 2.6

１９～２０세 9.3 4.9 3.3 3.3 2.7 1.1

２１～２４세 9.5 6.5 3.9 4.5 3.1 1.7

２５～２９세 11.0 7.6 3.6 2.4 3.3 1.4

３０～３４세 10.0 7.5 3.3 3.2 3.8 2.2

３５～３９세 8.4 8.4 0.9 4.7 1.9 2.7

４０～４９세 9.3 7.3 0.8 3.0 2.9 2.4

５０～５９세 7.5 5.7 0.9 2.5 5.4 1.9

스트레스가 
해소된다

생각대로 되지 
않으면 

스트레스의 
원인이 된다

게임을 통해 
가족/친구와 

의사 소통을 할 
수 있다

타인과 
의사소통을 
하기 어려워 

진다

집중력/기억력
을 키울 수 

있다

시력이 
저하된다

전체 5.1 6.2 3.3 4.5 1.2 13.8

３～６세 1.9 4.8 9.6 2.9 1.9 14.4

７～１２세 7.1 7.6 6.8 2.3 0.6 15.3

１３～１５세 6.7 5.3 2.4 3.4 3.8 13.0

１６～１８세 8.3 6.6 3.3 3.6 1.0 13.5

１９～２０세 6.6 3.3 3.3 2.7 1.6 10.4

２１～２４세 4.9 6.3 3.1 4.4 1.2 12.2

２５～２９세 5.1 6.5 3.1 4.9 1.6 13.0

３０～３４세 5.3 6.0 3.0 3.7 1.7 13.1

３５～３９세 3.3 6.5 2.8 5.4 0.9 14.7

４０～４９세 4.0 6.3 3.3 5.0 0.3 15.1

５０～５９세 6.2 5.4 2.6 6.2 1.2 15.4



제 2 장  일본 게임이용자 동향 및 현황과 특성――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 125 ｜

<일본> 게임효과  및 영향 2 (성별)

0.8

7.8

1.9

5.1

3.1

6.1

1.7

3.1

1.7

4.1

1.1

1.8

1.0

6.7

2.5

4.1

3.0

6.0

2.1

2.3

1.7

4.1

1.5

2.0

0.5

8.9

1.3

6.2

3.2

6.2

1.3

3.9

1.7

4.0

0.6

1.6

0% 1% 2% 3% 4% 5% 6% 7% 8% 9% 10%

끈기/인내심이 증가된다

두통/어깨 결림 등을 일으킨다

창조력과 상상력을 키울 수 있다

현실과 상상을 구별할 수 없게 된다

기계를 다루는 데 두려움이 없어진다

체력 저하와 비만의 원인이 된다

순간적인 판단력/민첩성/반사 신경이 좋아진다

감수성과 창조력이 저하된다

영어나 문자를 기억할 수 있게 된다

학력이 저하된다

긴장이 풀리고 이완된다

머리가 치매 상태와 비슷해진다

여성

남성

전체

<게임의 효과 및 영향1(연령) >

끈기/인내심이 
증가된다

두통/어깨 
결림 등을 
일으킨다

창조력과 
상상력을 키울 

수 있다

현실과 상상을 
구별할 수 
없게 된다

기계를 다루는 
데 두려움이 

없어진다

체력 저하와 
비만의 원인이 

된다

전체 0.8 7.8 1.9 5.1 3.1 6.1

３～６세 1.0 4.8 1.0 3.8 3.8 2.9

７～１２세 0.3 6.8 0.6 2.0 1.4 3.1

１３～１５세 2.9 6.3 3.4 1.9 4.8 3.8

１６～１８세 1.7 8.9 3.6 2.6 3.0 6.6

１９～２０세 1.1 9.3 4.4 5.5 1.1 10.4

２１～２４세 0.4 7.8 3.3 5.2 2.9 7.8

２５～２９세 0.6 8.0 2.6 4.6 4.3 6.1

３０～３４세 0.9 7.9 2.6 4.9 2.9 6.7

３５～３９세 0.7 7.7 0.8 6.8 2.6 5.4

４０～４９세 0.4 7.7 0.1 6.8 2.5 6.2

５０～５９세 0.9 8.2 0.6 5.9 4.4 5.3
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(19) 게임에 대한 이미지

게임에 대한 이미지를 알아보기 위해 ‘게임은 배려하는 마음을 잃게 한다’ ‘게임은 희로애락을 
잃게 한다’ ‘게임은 두뇌활동을 저하 시킨다’ ‘게임은 범죄를 유발한다’는 네 가지 항목에 대한 조
사대상자의 인식을 조사한 결과 부정적인 인식이 긍정적인 인식보다 큰 것을 알 수 있다. 즉 전반
적으로 ‘게임은 배려하는 마음을 잃게 한다’ ‘게임은 희로애락을 잃게 한다’ ‘게임은 두뇌활동을 
저하 시킨다’ ‘게임은 범죄를 유발한다’고 생각하는 경우가 그렇게 생각하지 않는 경우 보다 많아
서 게임에 대한 부정적인 인식이 긍정적인 인식보다 높은 것을 알 수 있었다.

<일본> 게임에대한생각 : 게임은 배려하는 마음을 잃게한다 (성별)

14.0

18.5

9.3

27.4

27.1

27.8

35.0

34.0

18.5

15.7

21.5

4.6

4.3

4.936.1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

전혀 그렇게 생
각하지 않는다

별로 그렇게 생
각하지 않는다

보통이다

조금 그렇게 생
각한다

매우 그렇게 생
각한다

무효/무응답

순간적인 
판단력/민첩성/
반사 신경이 

좋아진다

감수성과 
창조력이 
저하된다

영어나 문자를 
기억할 수 
있게 된다

학력이 
저하된다

긴장이 풀리고 
이완된다

머리가 치매 
상태와 

비슷해진다

전체 1.7 3.1 1.7 4.1 1.1 1.8

３～６세 3.8 1.9 4.8 1.9 0.0 1.0

７～１２세 1.1 2.0 4.2 5.7 1.1 2.0

１３～１５세 1.9 2.9 4.3 5.8 1.9 1.4

１６～１８세 2.0 1.0 3.3 2.6 1.7 2.3

１９～２０세 0.5 2.7 3.3 5.5 0.5 2.7

２１～２４세 1.1 2.9 1.5 3.9 1.0 1.0

２５～２９세 1.4 2.0 1.8 4.0 0.7 0.4

３０～３４세 2.2 2.1 0.7 2.8 1.8 1.7

３５～３９세 1.8 4.6 1.8 3.5 0.6 3.1

４０～４９세 1.3 4.7 0.8 5.3 1.1 3.4

５０～５９세 2.9 4.0 0.3 4.4 1.0 1.2
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<일본> 게임에대한생각 : 게임은 배려하는 마음을 잃게한다 (연령별)

14.0

5.4

25.0

21.2

25.5

28.0

20.3

20.0

12.5

8.1

2.7

9.3

27.4

21.6

29.2

30.3

29.8

20.0

20.3

34.2

34.2

27.0

26.2

22.5

35.0

56.8

18.2

36.2

40.0

31.3

26.5

35.8

35.1

44.3

38.8

18.5

13.5

8.3

21.2

8.5

4.0

28.1

14.2

15.0

22.3

18.8

25.6

4.6

2.7

6.9

9.1

0.0

8.0

0.0

4.5

1.7

7.4

8.1

3.9

26.4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세
전혀 그
렇게 생
각하지
않는다

별로 그
렇게 생
각하지
않는다

보통이다

조금 그
렇게 생
각한다

매우 그
렇게 생
각한다

무효/무
응답

<일본> 게임에대한생각 : 게임은 희로애락을 잃게한다 (성별)

15.7

19.6

11.6

27.6

26.7

28.6

33.4

33.4

17.4

14.0

21.1

5.3

5.6

4.933.3

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

전혀 그렇게 생
각하지 않는다

별로 그렇게 생
각하지 않는다

보통이다

조금 그렇게 생
각한다

매우 그렇게 생
각한다

무효/무응답
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<일본> 게임에대한생각 : 게임은 희로애락을 잃게한다 (연령별)

15.7

5.4

29.2

30.3

25.5

28.0

21.9

21.3

15.0

8.8

3.4

11.6

27.6

27.0

25.0

21.2

25.5

16.0

23.4

34.8

30.8

23.0

32.9

25.6

33.4

54.1

24.2

40.4

32.0

33.6

21.9

33.3

31.8

41.6

37.2

17.4

2.7

8.3

18.2

4.3

12.0

18.0

18.7

19.2

29.1

15.4

17.8

5.3

10.8

5.6

6.1

4.3

12.0

3.1

2.6

1.7

7.4

6.7

7.0

26.4

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세
전혀 그
렇게 생
각하지
않는다

별로 그
렇게 생
각하지
않는다

보통이다

조금 그
렇게 생
각한다

매우 그
렇게 생
각한다

무효/무
응답

<일본> 게임에대한생각 : 게임은 두뇌활동을 저하시킨다 (성별)

11.8

14.7

8.7

25.9

26.1

25.6

34.2

34.1

21.2

17.7

24.9

6.3

6.5

6.134.3

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

전혀 그렇게 생
각하지 않는다

별로 그렇게 생
각하지 않는다

보통이다

조금 그렇게 생
각한다

매우 그렇게 생
각한다

무효/무응답



제 2 장  일본 게임이용자 동향 및 현황과 특성――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 129 ｜

<일본> 게임에대한생각 : 게임은 두뇌활동을 저하시킨다 (연령별)

11.8

5.4

20.8

12.1

14.9

16.0

18.0

16.1

15.0

6.8

3.4

7.8

25.9

16.2

20.8

15.2

19.1

12.0

28.9

27.1

28.3

18.9

28.9

37.2

34.2

56.8

21.2

53.2

32.0

27.3

34.8

35.0

39.2

29.5

38.8

21.2

10.8

27.8

39.4

10.6

28.0

21.9

18.7

19.2

27.0

24.2

12.4

6.3

10.8

6.9

12.1

2.1

12.0

3.9

2.6

2.5

8.1

14.1

3.1

18.1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

３～６세

７～１２세

１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세
전혀 그
렇게 생
각하지
않는다

별로 그
렇게 생
각하지
않는다

보통이다

조금 그
렇게 생
각한다

매우 그
렇게 생
각한다

무효/무
응답

<일본> 게임에대한생각 : 게임은 범죄를 유발한다 (성별)

9.1

12.3

5.7

14.8

16.0

13.4

33.7

33.6

34.7

31.3

38.3

7.3

6.2

8.533.7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

전혀 그렇게 생
각하지 않는다

별로 그렇게 생
각하지 않는다

보통이다

조금 그렇게 생
각한다

매우 그렇게 생
각한다

무효/무응답
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<일본> 게임에대한생각 : 게임은 범죄를 유발한다 (연령별)

9.1

2.7

22.2

27.3

17.0

8.0

10.9

11.0

9.2

3.4

2.0

7.0

14.8

8.1

9.7

15.2

19.1

32.0

9.4

14.8

20.8

10.1

17.4

16.3

33.7

67.6

18.2

34.0

16.0

28.1

31.0

40.0

33.1

36.2

34.1

34.7

10.8

23.6

36.4

25.5

28.0

46.9

35.5

28.3

46.6

34.9

31.0

7.3

10.8

11.1

3.0

4.3

16.0

4.7

7.1

1.7

6.8

9.4

10.9

29.2
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１３～１５세

１６～１８세

１９～２０세

２１～２４세

２５～２９세

３０～３４세

３５～３９세

４０～４９세

５０～５９세
전혀 그
렇게 생
각하지
않는다

별로 그
렇게 생
각하지
않는다

보통이다

조금 그
렇게 생
각한다

매우 그
렇게 생
각한다

무효/무
응답
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제 3 장  한ᆞ일 게임이용자 비교 동향 및 현황과 특성

여가활동에서 ‘게임’이 차지하는 비율은 여전히 한국이 우세

한국의 경우 여전히 남성/10대를 중심으로 여가시간에 가장 즐겨하는 활동이 ‘게임’임에 비해, 
일본의 경우에는 매일하는 활동으로는 ‘휴대폰 통화, 문자메시지’, 주4~5회 하는 활동으로는 ‘자택
의 컴퓨터/인터넷’, 주2~3회 하는 활동으로는 ‘서적/잡지 일기’가 높은 비중을 차지하고 있는 반면
에 ‘게임’을 이용한다는 응답을 적은 것을 확인 할 수 있다. 

한국 PC방은 게임방문화 형성, 일본 PC방(복합카페)은 만화-인터넷 방

인터넷/PC 이용과 관련한 질문을 비교해 보면, 양국 모두 ‘집’에서 인터넷을 사용하는 빈도가 
매우 높아 양국 모두 가정의 PC 보급률과 인터넷 보급률이 매우 높음을 알 수 있다. 그럼에도 불
구하고 한국의 경우에는 PC방을 ‘이용한다’는 응답률이 75.7%로 2004년 조사 보다 오히려 증가
하고 있다. 반면에 일본의 경우는 PC방/북 카페를 ‘이용한다’는 응답이 18%로 전년 조사보다는 
증가하였으나 아직 5명에 1명꼴로 이용하여 한국에 비해 대중화가 이루어졌다고 보기는 어렵다. 
또한, 한국의 PC방 사용 행태를 살펴보면, PC방 사용목적을 묻는 질문에서 ‘게임’의 빈도가 가
장 높아 PC방을 친구들과 어울려 게임을 하는 ‘게임방’으로 인식하고 있음을 볼 수 있다.
반면에 일본의 경우는 PC방/북 카페의 주 이용 목적이 ‘만화/잡지 읽기’이며, 부수적으로 인터
넷(게임제외)을 이용하는 장소로 여기고 있어 양국의 PC방의 이용행태에서도 큰 차이가 있음을 
볼 수 있다.

한국은 게임이용률 증가, 일본은 게임이용률 감소

현재를 기준으로 게임을 하고 있는지에 대한 조사결과 일본의 경우는 50.3%가 ‘전혀 하지 않는
다’고 답하고 있어 전년 대비 이용률의 감소세를 보이고 있으며, 한국의 경우 ‘현재 이용하고 있
다’고 응답한 비율이 61.1%이며, 남성의 경우는 77.7%에 이른다. 

한국은 온라인 게임이 주도적, 일본은 비디오 게임이 지배적

주로 이용하는 게임플랫폼에 대한 조사 결과 한국의 경우 ‘온라인게임’이 68.3%로 가장 높은 
선호를 보였고, 그 다음으로‘비디오게임’, ‘휴대폰/모바일 게임’의 순이었다. 이에 비해 일본의 경
우에는 ‘가정용 텔레비전 게임기’의 우세가 39.6%로 두드러졌고, ‘컴퓨터 네트워크게임’, ‘휴대용 
게임기’의 순위가 나타났다. 이러한 양국의 선호 플랫폼의 차이는 양국 게임이용자의 게임장르 선
호 행태에도 영향을 미치고 있다. 아울러 양국의 게임 콘텐츠 구입처도 플랫폼 선호의 특성을 반
영하고 있다. 
한편 여성의 경우 양국 모두 선호 장르에서 ‘웹보드게임’가 높은 순위를 차지하고 있어, ‘전략 
시뮬레이션게임’이나 ‘롤플레잉게임’을 선호하는 남성의 취향과 차이를 보이고 있다.
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게임 선택시 ‘좋아하는 장르’가 우선

게임을 선택하는 데에 가장 중요하게 생각하는 요소가 무엇인지에 대한 설문결과, 한국과 일본 
모두 ‘좋아하는 장르’라고 응답한 비율이 가장 높게 나타났다. 그러나 한국의 경우에는  ‘게임을 
해본 사람의 권유’에도 높은 응답을 보여 유행에 민감한 특성을 게임 선택에서도 찾을 수 있다. 

게임에 대한 유보적 태도 증가

게임에 대한 인식을 묻는 질문에서는 한국과 일본 모두 ‘그저 그렇다’와 ‘보통이다’의 비중이 
매우 늘어났음을 볼 수 있다. 특히 일본의 경우에는 유보적인 견해와 함께 부정적인 응답률도 늘
었다. 

문화 콘텐츠로서의 게임 이미지 ‘유보적’ 

문화 콘텐츠로서 게임이미지가 어떠한지에 대한 한국의 문항과 게임을 문화로 생각하느냐는 일

본 문항의 결과를 비교해 보면, 한국의 경우 ‘보통’의 빈도가 51.2% 가장 높게 나타났다. 이를 성
별로 구분해 보면, 여성의 경우는 13%가 ‘좋음’이라고 답하였고, 남성은 35.8%가 ‘좋음’이라고 답
해 남성이 전반적으로 게임을 긍정적으로 생각하고 있는 것으로 나타나 성별에 따라 인식의 차이

가 매우 큼을 알 수 있다.  
한편, 일본의 경우는 게임을 문화하고 생각하느냐는 질문에서 57.3%가 ‘그렇다’라고 답하고 있
으며, 문화라고 생각하는 이유를 ‘이미 영화, 대중음악과 같은 주요 오락 활동으로 자리 잡아서’라
고 답하여 게임의 문화 콘텐츠로 인식하고 있음을 알 수 있다. 성별로 응답을 살펴보면 남성의 
63.6%, 여성의 51.7%가 ‘그렇다’라고 답해 남성이 여성보다 게임을 문화  콘텐츠로 받아들이는데 
더욱 우호적임을 알 수 있다. 
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2. 현황과 특성 비교(통계자료)
(1) 여가활동

여가활동에 대한 한국과 일본의 조사는 한국의 경우 ‘여가시간에 즐겨하는 활동은 무엇입니
까?(2개 선택)’로, 일본의 경우에는 각 여가활동별 이용하는 빈도(거의 매일, 일주일에 4~5일, 일
주일에 2~3일, 일주일에 한번, 한 달에 2~3일)를 표기하는 질문으로 각기 응답의 형태가 달랐다. 
질문형태가 다르고 응답 항목의 분류 차이를 고려하여 각 반응을 살펴보면, 한국의 경우 여가시
간에 즐겨하는 활동(2개 선택)에 대한 반응에서 ‘게임’이(23.9%)로 ‘야외스포츠(27.4%)’, 
‘TV(25.1%)’, ‘인터넷(게임 외/ 24.9%)’에 이어 아주 근소한 차이로 상위권에 머물렀다. 이는 2004
년 조사에서 ‘게임’이 가장 높은 순위(24.2%)를 차지했던 것에 비해 순위와 빈도 면에서는 약간씩 
감소한 것이다. 그러나 성별로 구분해 보면 남성의 경우 ‘게임’의 빈도가 37.4%로 여전히 가장 높
으며, 연령별로 구분해 보아도 15~19세에서 40.1%의 높은 선호가 나타난다. 따라서 한국의 경우 
성별로는 남성, 연령별로는 10대를 중심으로 ‘게임’이 여가에서 중요한 비중을 차지하고 있다고 
볼 수 있다. 
반면에 일본의 경우는 전체 빈도에서 ‘게임’이 차지하는 빈도가 ‘휴대폰 통화 문자메세지’(거의 
매일한다 65.3%), ‘자택의 컴퓨터 사용’(거의 매일한다 26.8%), ‘서적, 잡지, 만화’(거의 매일한다 
15.3%)등에 훨씬 못 미치는 수준으로 ‘거의 매일한다 1%’, ‘연2~5회17.3%’의 매우 낮은 빈도를 
보이고 있다. 
결론적으로 ‘게임’은 한국 여가활동에서 중요한 비중을 차지하고 있으며, 10대~20대 초반 남성
의 가장 주된 여가활동임에 비해, 일본에서는 ‘게임’(비디오 게임, 보드게임 망라)은 전체 여가활
동에서 그리 큰 비중을 차지하지 않음을 볼 수 있다. 
그러나 덧붙이자면, 2004년 한국 조사에서 별로 큰 비중을 차지하지 않았던 ‘야외스포츠’ 항목
이 남성을 중심으로 급부상한 점과 같이 한국 여가활동에도 큰 변화가 일어나고 있는 것으로 보

아 외식, 여행 산업이 확장되고 있고, 고급사양 모바일 보급률이 매우 높아지고 있는 상황에 맞추
어 ‘휴대폰 통화, 문자메시지’, ‘외식’의 항목이 포함되었다면 약간 다른 결과가 나타났을 것으로 
예측할 수 있다.
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<한국> 여가시간에 즐겨하는 활동(단위%)
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<일본>연간 여가시간에 즐겨하는 활동 빈도
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<일본>연간 여가시간에 하는 활동 빈도-기간별
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(2) 인터넷 및 PC방 이용행태

인터넷과 PC 이용행태와 관련하여, 한국의 ‘인터넷을 주로 이용하는 장소는 어디입니까?’에 대
한 응답결과와 직접비교에는 무리가 있지만 일본의 여가시간을 보내는 장소에 대한 문항을 간접

적으로 비교해 보면, 양국 모두 ‘집’에서 PC를 사용하는 빈도가 높은 것을 볼 수 있다. 이를 통해 
한국과 일본 모두 가정의 컴퓨터 보급률과 인터넷 보급률이 매우 높아 가정의 PC사용과 인터넷 
사용이 매우 보편적인 상태임을 알 수 있다.
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<한국>인터넷 주요 이용장소
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PC사용행태를 비교해보면 한국의 경우 ‘정보검색(34.6%)’에 이어 ‘게임’(23.8%)이 PC사용의 주
요 목적인 것으로 나타난다. 특히 남성의 경우 PC를 ‘게임’을 하는데 주로 사용하고 있음을 볼 수 
있다(34.6%). 일본의 경우 PC/인터넷 이용내용을 모두 표시하는 문항을 토대로 살펴보면 ‘정보수
집(20.4%)’, ‘홈페이지열람(16.6%)’, ‘전자메일(16.4%)’이 가장 높은 비율을 보이고 ‘게임’은 3.2%
로 매우 낮은 비율을 보이고 있다. 이와 같이 한국과 일본의 가정에서 PC사용 행태에 차이를 보
이는 데에는 가정 내 인터넷 접속방식과 시용비용에 차이가 있는 점도 고려해야 할 것이다. 한국
의 경우 일본에 비해 인터넷 접속 비용이 높지 않은데 비해 일본은 접속비용이 높기 때문에 PC/
인터넷 사용이 주로 접속시간이 짧은 활동 빈도가 높은 것으로도 볼 수 있다. 

<한국>주요 컴퓨터 이용목적 (1순위)
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<일본> PC 이용행태 (성별)
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한국의 PC방과 일본의 복합카페(PC방, 북카페 등)의 이용현황을 비교해 보면 양국 간의 PC방
의 물리적인 환경만큼이나 이용행태에서도 차이가 나타나는 것을 볼 수 있다. 한국의 경우 약
75.7%가 PC방을 ‘이용하고 있다’고 응답한 반면, 일본의 경우에는 ‘이용하고 있지 않다’고 응답한 
비율이 82%로 여전히 한국에서는 PC방이 남녀노소를 막론한 대중적인 공간인 반면, 일본에서는 
아직 PC방이 아직 보편적으로 자리를 잡지는 못한 것으로 평가 할 수 있다. 

<한국>PC방 이용 여부

24.3

11.1

75.7

63.0

88.9

37.0

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

예

아니오
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<일본>PC방/북까페 이용여부

82%

18%

이용했다

이용하지 않았다

 
한국의 PC방 및 일본의 복합카페(PC방, 만화방 등) 이용목적에 대한 응답결과에서도 한국과 일
본의 차이가 있다. 한국의 경우 ‘게임’을 하기 위해 PC방을 이용한다고 응답한 비율이 50% 이상
을 차지하고 있으나, 만화방을 겸하고 있는 일본의 복합카페를 이용하는 목적에서는 ‘만화책 읽
기’, ‘정보검색, 수집’이 가장 높은 비율을 보이고 ‘게임’은 매우 낮은 비율을 보이고 있다. 일본의 
PC방 1회 평균 이용시간은 2시간20분이다.

<한국>인터넷 PC방 이용목적 (1,2순위 종합)

115.7

32.7

13.7

10.7

2.2

0.8

8.8

5.5

123.8

31.9

12.4

7.1

1.4

0.4

8.9

3.5

87.8

35.4

18.3

23.2

4.9

2.4

8.5

12.2

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120% 140%

게임

정보검색

채팅

이메일

문서작성

상품매매

커뮤니티 (블로그포함)

기타 여성

남성

전체
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<일본>PC방-북카페 이용목적

76.9

13.2

6.6

51.6

8.8

8.2

4.9

2.2

11.0

82.1

18.9

5.7

48.1

9.4

8.5

6.6

1.9

12.3

69.7

5.3

7.9

56.6

7.9

7.9

2.6

2.6

9.2

0.0 10.0 20.0 30.0 40.0 50.0 60.0 70.0 80.0 90.0

만화/서적/잡지 등 읽기

게임

컴퓨터로 문서 작성

인터넷정보수집/검색）

인터넷(게시판/차트）

인터넷(E메일）

인터넷(쇼핑,경매）

인터넷(은행, 주식/금융상

품거래）

기타 여성

남성

전체

<한국>인터넷 PC방 1회방문시 이용시간

11.8

7.4

26.8

22.4

14.5

13.2

3.7

9.8

0.0

12.5

41.8

41.1

43.9

60.3

38.2

31.6

44.4

37.3

42.9

37.5

30.5

33.3

15.5

28.9

34.2

37.0

35.3

21.4

37.5

8.5

9.2

6.1

0.0

9.2

9.2

11.1

9.8

21.4

0.0

3.3

3.5

2.4

0.0

3.9

3.9

2.5

5.9

0.0

12.5

2.5

3.2

0.0

1.7

2.6

3.9

1.2

2.0

7.1

0.0

1.6

2.1

0.0

0.0

2.6

3.9

0.0

0.0

7.1

0.0

20.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

만9~14세

만15～19세

만20～24세

만25～29세

만30～34세

만35～39세

만40～44세 30분~1시
간 미만

1~2시간
미만

2~3시간
미만

3~4시간
미만

4~5시간
미만

5~6시간
미만

6시간 이상
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(3) 게임경험여부

게임을 해본 적이 있는지에 대한 게임 경험 여부를 조사한 결과 현재 게임을 이용하고 있는 비

율은 한국이 61.1%, 일본이 49.7%로 한국이 현재 게임을 이용하고 있는 비율이 더 높은 것으로 
나타났다. 

<한국>게임 이용 여부

61.1

77.7

43.9

16.7

11.3

22.2

1.8

1

2.6

20.5

10

31.3

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

현재이용

과거이용/현재불이용

해 본적 없으나 향후 의향 유

해본적 없으며 향후 의향 무

<일본> 게임 참여상황 (성별)

49.7

57.1

41.8

50.3

42.9

58.2

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성
한 가지
이상의
게임을
하고 있
다

전혀 하
지 않는
다 ／불
명

현재 게임을 이용하지 않는 응답자를 대상으로 왜 게임을 이용하지 않는지를 질문한 결과를 비

교하는 것은 한국은 모든 장르의 게임을 망라하여 게임을 하지 않는 대상에 대한 질문이고, 일본
은 비디오게임(TV게임)을 중심으로 한 질문이며, 응답보기 항목에도 차이가 있어 직접적인 비교
는 어렵지만 일본의 주된 게임 플랫폼이 비디오게임(TV게임)이라는 점을 염두하여 전반적인 경향
을 파악하는 데는 큰 무리가 없을 것이다. 응답보기의 차이를 감안하여 결과를 비교해 보면 한국
의 경우 ‘흥미를 끄는 내용이 없어서’가 41.1%로 높은 비율을 차지하였고, 그 다음은 ‘여유시간이 
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없어서’가 21.7%로 그 다음을 차지하였다. 일본의 경우는 ‘다른 하고 싶은 것, 갖고 싶은 것이 있
어서’가 16.4%로 가장 높은 빈도를 보였고, ‘게임을 할 시간이 없어서’가 14.2%, ‘게임에 관심이 
없어서’가 13.0%, ‘신체적, 정신적으로 나쁜 영향을 주는 것 같다’ 12.5%, ‘게임 내용에 불만이 있
다’ 11.9%로 근소한 차이의 응답이 그 뒤를 이었다. 이는 한국의 경우에는 게임 자체에 대한 관
심이 없거나 거부감이 있다기보다는 게임의 내용상의 흥미가 떨어져서 게임을 안하는 경우가 많

은 것으로 볼 수 있고, 일본의 경우는 게임 자체에 대한 관심이 다른 여가활동들 보다 높지 않고, 
게임 자체의 부정적인 인식 때문에 게임을 하지 않는 경우가 많은 것으로 해석할 수 있다. 또한 
양국 모두 ‘시간이 없어서’가 높은 비율을 보이고 있어 게임을 하는 데는 다른 여가활동 보다 많
은 시간이 든다는 관념을 가지고 있는 것으로도 볼 수 있다. 

<한국>게임을 하지 않는 이유

4.8

2.9

5.6

41.1

40

41.5

5.3

5.6

3.4

2.4

3.9

21.7

30.6

18.1

7.9

7.1

8.2

3.6

1.2

4.6

10.1

6.5

11.6

2.1

4.7

1

4.7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

게임이 너무 어
려워서

흥미를 끄는 내
용이 없어서

게임에 대한 주
위 부정적인식

시력저하 및 피
로가 느껴져서

여유시간이 없
어서

기타

게임의 중독성
이강해서

게임에 관심이
없어서

무응답
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<일본>TV게임을 하지 않게된 이유

11.9

12.6

11.3

11.6

11.3

11.7

6.9

7.4

6.5

13.0

13.3

12.8

4.2

4.2

4.2

14.2

14.3

14.1

0.8

0.3

1.1

16.4

17.4

15.7

12.5

11.0

13.5

6.5

6.0

6.9

2.1

2.3

2.1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

게임 내용에 불만이 있다

게임의 조작성이나 다루기에
불만이 있다

게임에 드는 비용이 비싸다

게임에 대해 흥미나 관심이
없다

게임기 이외에도 게임은 가
능하다

게임을 할 시간이 없다

게임을 구입하거나 참가해도
불편한 점이 있다

다른 하고 싶은 것이나 갖고
싶은 것이 있다

신체적, 정신적인 면에 나쁜
영향을 주는 것 같다

주위의 영향이나 반대가 있
다

기타

(4) 게임이용현황 및 행태

평균 게임이용 빈도에 대한 조사결과에서는 한국은 모든 게임을 합해서 빈도를 묻는 질문 문항

이었고, 일본은 ‘게임센터’, ‘TV게임’에 대해서는 연간 빈도를 묻는 질문이고, 그 외의 게임플랫폼
의 경우는 빈도를 묻는 문항이 없었다. 따라서 양국의 게임 이용 빈도를 본 데이터로 직접 비교하
는 것은 어려움이 있다. 그러나 이를 감안하고 살펴보면, 일본의 경우는 ‘비디오게임(TV게임)’ 선
호율이 가장 높기 때문에 ‘비디오게임(TV게임)’의 이용 빈도가 거의 일본 게임 이용 빈도를 반영
한다고 보고 간접적으로 비교해 보면 일본보다 한국의 게임빈도가 높은 경향임을 추측해 볼 수 

있다. 

<한국>1개월 평균 게임빈도 (성별)

3.9

3.9

4.0

5.5

4.6
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3.0
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6.5

17.5
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4.98.3
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11~15회
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31회 이상월평균 20.6회

월평균 18.4회

월평균 21.7회
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<일본> TV게임, 게임센터 게임 이용 빈도(연간)

게임센터 TV게임

년간 평균 이용 회수 (전체) 6.06회 46.96회

년간 평균 이용 회수 (이용자) 15.48회 147.09회

주간 평균 이용 회수 (전체) 0.12회 0.90회

주간 평균 이용 회수 (이용자) 0.30회 2.83회

또한 한국과 일본의 1회 평균 게임시간을 살펴보면, 한국의 경우 전체 게임 플랫폼을 망라 하여 
1회 평균 이용시간을 선택하는 문항이었고, 일본의 경우는 각 게임 플랫폼 별로 이용시간을 시간
을 기입하는 방식이어서 양국의 1회 평균 이용시간을 직접 비교하기에는 난점이 있다. 그러나 전
반적인 경향을 파악하기 위해 일본의 ‘비디오게임(TV게임)’과 ‘게임센터’의 연간 1회 평균 이용시
간과 ‘PC게임’, ‘네트워크게임’, ‘휴대폰/모바일게임’의 주간 이용시간을 토대로 1회 평균 이용시간
을 추산해 보면, 한국의 평균 이용시간을 ‘1시간~2시간 미만’으로 본다면, 일본이 평균 0.96시간 
즉 57.6분으로 다소 짧은 편임을 알 수 있다.

<한국>1회 평균 게임이용 시간

11.7

9.6

15.4

31.8

27.7

39.2

32.2

35.3

26.5

15.8

17.2

13.3

4.4

5.4

2.5

2.0

2.5

0.9

2.2

2.2

2.2

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

30분 미만
30분~1시간 미만
1시간~2시간 미만
2시간~3시간 미만
3시간~4시간 미만
4시간~5시간 미만
5시간 이상

<일본> 1회 평균 게임이용시간-평일/휴일 구분

평일 １회 평균 이용 시간 
(전체)

평일 １회 평균 이용 시간 
(이용자)

휴일 １회 평균 이용 시간 
(전체)

휴일 １회 평균 이용 시간 
(이용자)

전체
16.90분

(0.28시간)
53.71분

(0.90시간)
36.62분

(0.61시간)
117.12분
(1.95시간)

남성
23.90분

(0.40시간)
58.17분

(0.97시간)
53.42분

(0.89시간)
130.37분
(2.17시간)

여성
9.48분

(0.16시간)
44.58분

(0.74시간)
18.78분

(0.31시간)
89.62분

(1.49시간)



2005 韓ᆞ日 게임이용자 조사 보고서――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 146 ｜

<일본> 1회 평균 게임이용시간-평일/휴일 평균

１회 평균 이용 시간 (전체) １회 평균 이용 시간 (이용자)

전체
22.54분

(0.38시간)
71.83분

(0.90시간)

남성
32.34분

(0.54시간)
58.17분

(0.97시간)

여성
12.14분

(0.20시간)
57.45분

(0.96시간)

주로 이용하는 게임플랫폼에 대한 조사결과를 보면 한국의 경우 ‘온라인게임’이 68.3%로 가장 
선호 대상이었고, 그 다음으로 ‘PC게임’, ‘휴대폰/모바일게임’의 순이었다. 이에 비해 일본의 경우
는 ‘가정용 게임기’가 39.6%로 가장 높은 비율을 차지하였고, 이어 ‘네트워크게임(16.0%)’, ‘휴대
용게임기(14.7%)’의 순으로 나타났다. 
전년도와 비교해 보았을 때 주목할 만 한 점은 한국에서 ‘휴대폰/모발일 게임’의 선호가 늘었다
는 점과 일본의 ‘네트워크 게임’선호가 증가했다는 점이다. 한국의 경우 고급사양 휴대폰 보급의 
증가와 함께 모바일 콘텐츠에 대한 관심이 증가하고 있는 경향이 게임에도 역시 반영되고 있는 

것으로 보인다. 일본의 네트워크게임은 한국의 PC를 중심으로 한 온라인 네트워크 게임 뿐 아니
라 플레이스테이션과 같은 TV게임 중심의 네트워크 게임을 포함한다는 점을 고려해서 보면 ‘TV
게임’ 선호 강세라는 큰 경향을 벗어나지는 않고 있는 것으로 볼 수 있다. 결과적으로 한국은 ‘PC
를 중심으로 한 온라인게임’이 주류 게임 플랫폼으로 지위를 공고히 하고 있는데 반해 일본은 
‘TV/비디오 게임’이 주요 장르임을 알 수 있다.

<한국>선호 플랫폼(1순위)

68.3

65.2

74.1

6.6

3.4

12.3

18.7

23.5

4.6

6.6

0.9

1.9

1.4

2.89.9

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성 온라인게임

휴대폰/모바일게임

PC게임

비디오게임

아케이드
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<일본> 자주 하는 플랫폼 (성별)

14.7

14.4

15.1

39.6

48.0

27.4

1.5

2.0

12.5

9.8

16.5

3.5

3.6

3.3

16.0

11.4

22.6

5.6

4.6

7.10.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

휴대용 게임기（겜보이
등）의 게임

가정용 텔레비전 게임기 게
임（네트워크게임以外）

가정용 텔레비전 게임기의
게임 (네트워크 게임 이외)

컴퓨터 게임（네트워크게
임 이외）

컴퓨터 네트워크게임

휴대 전화 ? ＰＨＳの게임

게임센터에서의 게임

양국의 주로 이용하는 게임 장르를 비교해 보면 한국의 경우에는 ‘웹보드게임’, ‘롤플레잉게임’, 
‘전략시뮬레이션게임’의 선호가 높게 나타난 반면, 일본은 ‘롤플레잉게임’, ‘액션게임’, ‘스포츠게
임’의 선호가 우세했다. 그런데 여기서 ‘롤플레잉게임’은 한국과 일본에서 각각 의미가 다른 장르
로 해석되어야 한다. 왜냐하면 한국과 일본의 주류 플랫폼이 ‘PC 중심의 온라인게임’과 ‘TV/비디
오게임’으로 각기 다른 상황을 고려하여 비교하면, 한국의 ‘롤플레잉 게임’ 장르는 온라인 게임의 
주요 장르인 MMORPG를 의미하는 것으로, 일본의 ‘롤플레잉게임’ 장르는 비디오 게임의 RPG게
임으로 보는 것이 적절하다. 또한 한국과 일본의 선택항목이 다르다는 것을 고려해서 보면 일본의 
경우 한국의 ‘보드게임’ 범주에 포함되는 ‘퍼즐/퀴즈’6.0%, ‘보드게임(주사위 놀이)’ 3.9%, ‘도박형 
테이블게임(화투/마작/트럼프)’ 1.8%, ‘대전형 테이블게임(바둑/장기/체스 등)’ 1.7%를 전부 합산하
여 비교하면, 일본의 경우도 13.4%로 비교적 높은 선호도를 나타내는 것으로 볼 수 있다. 
덧붙여서 그 외의 주요 선호 장르인 한국의 ‘전략시뮬레이션게임’과 같은 장르는 PC/온라인을 
기반으로 발전해 온 장르이며, 일본의 ‘액션게임’, ‘스포츠게임’의 경우는 비디오 게임기를 중심으
로 발전해 온 장르라는 점에서 각 국의 선호 게임 장르는 두 나라의 플랫폼 선호와 높은 상관관

계를 가지고 있음을 알 수 있다. 결과적으로 한국과 일본의 게임이용자들이 게임선호 행태는 양국
의 주요 게임플랫폼의 특성을 상당히 반영하고 있다는 결론을 얻을 수 있다.
주로 이용하는 게임장르를 성별로 구분해보면, 양국에서 유사한 경향을 발견 할 수 있다. 여성
의 경우, 한국은 게임포털을 중심으로 한 ‘웹보드게임’의 이용률이 매우 높으며, 그 다음으로 ‘롤
플레잉 게임’, ‘건설/경영/육성 시뮬레이션게임’의 순으로 나타났으며, 일본의 경우에도 ‘보드게임’ 
전체<일본의 ‘퍼즐/퀴즈’, ‘보드게임(주사위 놀이)’, ‘도박형 테이블게임(화투/마작/트럼프)’, ‘대전형 
테이블게임(바둑/장기/체스 등)’>가 전체의 22.5%로 가장 높은 빈도를 보였다. 따라서 양국의 여성 
게임이용자들은 복잡하지 않고 이용하기 쉬운 게임을 선호한다는 공통점이 있음을 알 수 있다. 아
울러 ‘롤플레잉게임’과 ‘전략시뮬레이션 게임의 내용, 주제가 전쟁, SF, 격투기와 같은 남성 선호 
분야에 치우쳐 있다는 것 또한 여성 게임이용자들의 이들 게임장르에 대한 선호도가 낮은 것과 

관련이 있는 것을 것으로 여겨진다. 
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남성의 경우는 앞서 논의하였던 전체 응답자의 게임장르 조사결과와 유사한 경향이 나타난다. 
한국의 경우 ‘전략 시뮬레이션’, ‘롤플레잉’에 대한 높은 선호가 드러나며, 일본의 경우에는 ‘롤플
레잉’, ‘스포츠게임’의 빈도가 높다.  

<한국>선호하는 게임장르 (성별)

22.2

20.9

33.2

2.0

2.4

6.4

3.9

3.6

0.4

0.2

0.3

0.2

0.1

0.7

2.3

1.2

27.0

28.7

20.8

2.4

2.7

9.3

4.9

1.4

0.2

0.0

0.0

0.0

0.2

0.3

1.5

0.7

13.3

6.5

55.9

1.2

1.9

1.2

2.2

7.7

0.9

0.6

0.9

0.6

0.0

1.2

3.7

2.2

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

롤플레잉

전략 시뮬레이션

웹보드 게임

액션 대전게임

어드벤쳐

스포츠게임

슈팅게임

건설/경영/육성 시뮬레이션

체감/체련 시뮬레이션

교육용 에듀게임

아동용게임

경품게임

성인용 배팅게임

커뮤니티게임

기타

무응답

여성

남성

전체



제 3 장  한ㆍ일 게임이용자 비교 동향 및 현황과 특성――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 149 ｜

<일본> 게임 선호 장르 남녀 구분

19.9

6.6

7.6

0.7

5.2

10.1

2.1

0.6

8.4

4.6

1.1

10.5

7.6

4.3

2.3

2.5

1.7

1.1

0.7

0.9

0.6

0.1

0.1

0.0

0.0

0.2

0.4

16.0

6.8

0.9

3.7

11.1

5.4

7.1

1.1

2.6

3.1

1.4

3.1

4.0

10.0

7.4

4.3

1.7

3.4

1.4

0.9

0.0

2.0

0.0

1.1

0.9

0.3

0.3

0.0 5.0 10.0 15.0 20.0 25.0

롤 플레잉

육성/목표 달성형 시뮬레이션

전략 시뮬레이션/스트레터지

(strategy )

연애 시뮬레이션

어드벤처

액션

리듬 액션（음악/댄스 등）

사운드 노벨（음악이 딸린 소설형

게임）

대전격투

슈팅 게임

ＦＰＳ（일인칭 슈팅 게임）

스포츠

레이스

퍼즐/퀴즈

보드 게임（주사위 놀이 등)

버라이어티/파티 게임

대전형 테이블 게임（바둑/장기/체

스 등）

도박형 테이블 게임（화투/마작/트

럼프 등）

실물 기계 시뮬레이터

ＭＭＯＲＰＧ（다수 참가형 온라인

롤플레잉）

대전형 네트워크 게임

어학/학습

정보 데이터 베이스

타자 연습

컨스트럭션（게임 개발 작성 도

구）

커뮤니케이션

기타

여성

남성
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<일본> 좋아하는 게임소프트웨어 장르 (성별)

18.7

6.7

5.6

1.6

7.0

8.7

3.6

0.8

6.6

4.1

1.2

8.2

6.5
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1.8

0.9

0.9
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0.3

0.3

0.3
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6.6

7.6

0.7

5.2

10.1

2.1

0.6

8.4

4.6

1.1

10.5

7.6

4.3

2.3

2.5

1.7

1.1

0.7

0.9

0.6

0.1

0.1

0.0

0.0

0.2

0.4

16.0

6.8

0.9

3.7

11.1

5.4

7.1

1.1

2.6

3.1

1.4

3.1

4.0

10.0

7.4

4.3

1.7

3.4

1.4

0.9

0.0

2.0

0.0

1.1

0.9

0.3

0.3

0% 5% 10% 15% 20% 25%

롤 플레잉

육성/목표 달성형 시뮬레이션

전략 시뮬레이션/스트레터지

(strategy )

연애 시뮬레이션

어드벤처

액션

리듬 액션（음악/댄스 등）

사운드 노벨（음악이 딸린 소설형

게임）

대전격투

슈팅 게임

ＦＰＳ（일인칭 슈팅 게임）

스포츠

레이스

퍼즐/퀴즈

보드 게임（주사위 놀이 등)

버라이어티/파티 게임

대전형 테이블 게임（바둑/장기/체

스 등）

도박형 테이블 게임（화투/마작/트

럼프 등）

실물 기계 시뮬레이터

ＭＭＯＲＰＧ（다수 참가형 온라인

롤플레잉）

대전형 네트워크 게임

어학/학습

정보 데이터 베이스

타자 연습

컨스트럭션（게임 개발 작성 도

구）

커뮤니케이션

기타

여성

남성

전체
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주요 게임 구입 장소에 대한 설문결과, 한국과 일본 모두 약 30%의 게임이용자가 게임을 구입
하지 않은 것으로 나타났고, ‘게임 S/W 전문점’(한국) 18.9%, ‘게임전문점’(일본) 49.6%에서 구입
하는 빈도가 비교적 높은 편인 것으로 나타났다. 주목할만한 점은 양국의 게임 플랫폼 선호 양상
이 게임의 구매 행태에도 반영되어 있다는 것이다. ‘PC중심의 온라인 게임’을 선호하는 한국의 경
우는 ‘인터넷, 통신판매(18.6%)’의 빈도가 매우 높으며, ‘TV/비디오게임’을 선호도가 높은 일본의 
경우는 ‘가전제품대리점(18.3%)’이 높은 빈도를 보인다. 성별로 나눠서 살펴보면 양국 모두 남성
이 여성에 비해 게임을 구입하는 빈도가 높은 것을 알 수 있다. 또한 한국의 경우 ‘기타’의 빈도
가 높아 불법복제본의 유통이 있음을 유추해 볼 수 있다.

게임(게임기/CD,DVD,롬팩) 주요 구입 장소 (성별)

18.9

24.3

9.0

18.6

20.4

15.1

4.3

4.1

14.8

12.7

18.8

0.1

0.2

0.0

13.2

9.1

20.7

30.1

29.2

31.84.6

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

게임 S/W 전
문점
인터넷 통신판
매
백화점

대형 할인점

편의점

구입한적 없음

기타

<일본>TV게임 소프트웨어 구입장소(최빈)

36.5

39.4

30.5

7.9

7.6

8.5

2.0

1.8

2.4

5.6

4.7

7.3

1.2

0.6

2.4

18.3

19.4

15.9

5.2

5.3

4.9

9.9

11.2

7.3

2.4

1.8

3.7

6.0

4.1

9.8

0.0

0.0

0.0

4.8

4.1

6.1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

게임 전문점

완구점

백화점

슈퍼마켓

편의점

가전제품대리점

카메라대리점

북오프서점

기타 할인 스토어

인터넷 통신 판매

통신 판매(인터넷 판
매 이외)
기타
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게임 선택에 있어 주된 요인이 무엇인지에 관한 문항의 응답을 살펴보면 다음과 같다. 물론 이 
경우에도 양국의 응답 항목 분류가 달라서 직접적인 비교는 어렵지만, 공통항목이 존재하여 경향
을 살피는 데는 도움이 된다. 양국 모두 ‘게임장르’가 가장 중요한 요인이라고 답하고 있다. 또한 
한국의 경우에는 ‘게임을 해 본 사람들의 추천’이 상당히 높은 빈도를 보이고 있다.

<한국>게임 선택 요인(중복응답)

57.9

61.0

52.2

18.9

17.7

21.0

1.3

1.2

1.5

2.7

2.0

4.0

13.4

13.3

13.6

2.8

2.4

3.7

1.7

1.5

2.2

1.2

0.8

1.9

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

좋아하는 장르

게임을 해 본 사람들
추천

좋아하는 브랜드

좋아하는 캐릭터

좋아하는 내용

게임의 유익성

게임업체에서 하는
이벤트

기타

<일본> 게임선택시 가장 중요하게 생각하는 것 (성별)

61.6

65.0

56.6

1.2

1.0

1.4

10.6

9.8

1.5

2.3

0.5

10.0

9.2

11.3

4.4

3.6

5.7

10.6

9.2

12.711.8

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

게임 장르

메이커/브랜드

캐릭터

그래픽

게임을 해본 사
람의 권유/평판
기타

무효/무응답
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비디오게임기와 휴대용게임기의 보유현황을 비교해보면, 우선 한국의 경우 게임기를 보유하고 
있는 비율이 일본에 비해 매우 적음을 볼 수 있다. 이와 같은 한국의 낮은 게임기보유율에도 불구
하고 한국과 일본 모두 가장 많이 보유하고 있는 비디오게임기는 ‘플레이스테이션2’이고, 휴대용
게임기는 ‘게임보이’(게임보이+게임보이 어드밴스)인 것으로 나타난다. 
또한 앞으로 구입하고 싶은 비디오게임기 및 휴대용게임기는 양국 모두 ‘플레이스테이션2’와 

‘플레이스테이션 포터블’이다.

<한국> 비디오 게임기 보유현황 (성별)

15.2

2.4

1.2

7.4

0.8

1.5

1.2

0.8

1.9

1.4

63.7

2.5

17.2

3.2

1.2

7.8

0.7

1.7

1.5

0.9

2.3

1.7

59.4

2.3

11.4

0.9

1.1

6.7

0.9

1.1

0.6

0.6

0.9

0.9

72.2

2.9

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

플레이스테이션1

X-BOX

닌텐도게임큐브

플레이스테이션2

세가메가드라이브

세가새턴삼성새턴

드림캐스트

닌텐도패미콤

슈퍼패미콤

닌텐도64

기타

없음

여성

남성

전체
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<한국> 휴대용 게임기 보유현황 (성별)

1.4

10.4

4.5

4.4

1.4

0.8

0.9

1.5

0.5

1.9

1.6

79.4

1.9

2.0

8.8

4.7

5.6

1.5

1.0

1.2

2.0

0.8

1.7

2.0

79.7

1.5

0.3

13.3

4.0

2.2

1.2

0.3

0.3

0.6

0.0

2.2

0.9

78.7

2.5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

GP32

게임보이

게임보이컬러

게임보이어드밴스

게임기어

원더스완

원더스완컬러

네오지오포켓

네오지오포켓컬러

PSP플레이스테이션포터블

닌텐도DS

없음

기타

여성

남성

전체
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<일본> 비디오/휴대용 게임기 보유현황 (성별)

6.9

9.0

14.8

3.6

14.7

12.7

1.2

0.5

18.8

12.4

1.2

2.0

0.4

1.9

7.7

9.1

14.6

4.1

14.0

11.5

1.5

0.6

19.0

12.0

1.2

2.1

0.5

2.1

5.9

8.8

15.1

3.0

15.5

14.2

0.9

0.4

18.6

12.8

1.2

1.8

0.1

1.6

0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

닌텐도 게임 큐브

닌텐도６４

슈퍼패미콤

닌텐도ＤＳ

겜보이 어드밴스（ＳＰ포함）

겜보이（칼라 포함）

드림캐스트

ＰＳＸ

플레이스테이션２

플레이스테이션（ＰＳｏｎｅ? ＣＯＭＢＯ포함）

ＰＳＰ

원더스완（칼라? 크리스탈 포함）

Ｘｂｏｘ

기타
여성

남성

전체

<한국> 앞으로 구입하고 싶은 비디오 게임기 (성별)

62.8

64.2

60.2

10.4

12.2

7.1

2.8

4.1

0.6

1.3

1.0

1.9

21.1

16.9

28.7

1.6

1.7

1.5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

플레이스
테이션2

X-BOX

닌텐도게
임큐브

플레이스
테이션1

없음

기타
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<한국> 휴대용 게임기 보유계획 (성별)

7.50

4.10

2.90

6.10

0.70

0.50

0.40

1.00

1.10

33.00

3.40

38.40

0.80

8.10

3.20

3.00

6.10

1.00

0.50

0.50

1.20

1.40

38.30

3.70

32.40

0.50

6.50

5.90

2.80

6.20

0.00

0.60

0.30

0.60

0.60

23.10

2.80

49.40

1.20

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

GP32

게임보이

게임보이컬러

게임보이어드밴스

게임기어

원더스완

원더스완컬러

네오지오포켓

네오지오포켓컬러

PSP플레이스테이션포터블

닌텐도DS

없음

기타

여성

남성

전체
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<일본> 비디오/휴대용 게임기 보유계획(성별)

8.9

1.6

0.2

17.0

5.5

1.8

1.3

9.9

19.7

2.0

26.3

0.9

3.3

1.6

9.4

1.2

0.3

12.4

5.7

2.1

1.8

11.8

19.3

1.2

27.5

1.5

4.2

1.5

8.3

2.3

0.0

24.0

5.1

1.4

0.5

6.9

20.3

3.2

24.4

0.0

1.8

1.8

0.0 5.0 10.0 15.0 20.0 25.0 30.0

닌텐도게임큐브

닌텐도64

슈퍼패미콤

닌텐도ＤＳ

겜보이어드밴스(ＳＰ포함）

겜보이(칼라 포함）

드림캐스트

ＰＳＸ

플레이스테이션２

플레이스테이션（ＰＳｏｎｅ/ＣＯＭＢＯ포함）

ＰＳＰ

원더스완（칼라/크리스탈 포함）

Ｘｂｏｘ

기타 여성

남성

전체

휴대폰/모바일 게임을 언제 이용하는지를 조사한 결과에서는 양 국의 설문지가 한국은 시간을 
중심으로, 일본은 장소를 중심으로 구성되어 있어 차이가 있지만, 전반적으로 ‘이동 중에(한국)’ 
‘교통수단으로 이동 할 때(일본)’와 ‘기다리는 시간(한국)’, ‘약속시간을 기다릴 때처럼 여유가 있
을 때(일본)’의 빈도가 높아 유사한 이용행태를 보이고 있다. 한편, 일본의 경우 ‘자택에 있을 때’
라는 응답도 많이 나와 짧은 여유시간을 활용하는 측면에서 모바일게임을 이용하는 경우 외에 모

바일 게임을 여가수단을 보내는 방법의 하나로 여기고 있음을 유추해 볼 수 있다.
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<한국> 모바일게임 주요 이용시기 (성별)

7.0

5.7

9.3

23.0

20.9

26.9

23.9

22.5

26.5

4.4

5.4

2.5

9.1

9.0

9.3

32.2

36.0

25.3

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

잠자기 전에

이동중에

기다리는 시
간

화장실

휴식 시간

이용안함

<일본> 모바일게임 주요 이용시기 (성별)

25.5

20.5

30.3

4.4

7.1

1.8

34.6

37.8

31.5

34.6

33.3

35.8

0.9

1.3

0.6

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

자택에 있을 때

학교/직장에 있을 때

교통 수단으로 이동할
때
약속 시간을 기다릴 때
처럼 여유가 있을 때
기타

<한국> 모바일게임 주요 이용시기 (연령별)

7.0

9.4

14.6

7.3

2.6

5.0

3.7

4.5

5.0

23.0

9.4

16.7

38.0

39.0

19.1

18.3

16.4

10.0

23.9

21.7

32.6

21.3

20.8

24.8

19.5

22.4

30.0

4.4

1.4

2.1

3.3

7.1

8.5

6.1

3.0

0.0

9.1

25.4

9.7

6.0

3.9

4.3

9.8

3.0

7.5

32.2

31.9

23.6

22.7

26.6

38.3

42.7

50.7

47.5

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

만9~14세

만15～19세

만20～24세

만25～29세

만30～34세

만35～39세

만40～44세

만45～49세

잠자기
전에

이동중에

기다리는
시간

화장실

휴식 시
간

이용안함
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<일본> 모바일게임 주요 이용시기 (연령별)

25.5

47.1

33.3

20.0

23.6

32.4

4.4

0.0

8.3

4.0

5.6

0.0

34.6

17.6

27.1

41.3

37.5

17.6

34.6

35.3

31.3

34.0

33.3

44.1

0.9

0.0

0.0

0.7

0.0

5.9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세 자택에 있을
때

학교/직장에
있을 때

교통 수단으
로 이동할
때

약속 시간을
기다릴 때처
럼 여유가
있을 때

기타

(5) 게임에 대한 인식, 몰입도

게임에 대한 인식이 어떠한지를 묻는 한국 문항과 게임에 대한 호감도를 묻는 일본 문항에 대

한 응답을 비교해 보면, 양국 모두 주로 유보적인 태도를 보이고 있는 것으로 나타났다. 또한 한
국의 경우에는 ‘부정적’이라는 견해 보다는 ‘긍정적’이라고 답한 비율이 더 높지만, 일본의 경우에
는 ‘싫어하는 편이다’와 ‘싫어한다’라는 부정적인 견해가 다소 높다. 이러한 경향은 2004년의 조사
와 비교했을 때, 게임에 대한 유보적인 태도와 부정적인 인식이 늘어난 것이다. 특히 이러한 경향
은 남성에 비해 여성에게서 더 두드러지게 나타난다.

<한국>게임에 대한 인식(단위%)

20.9

13.5

28.6

42.5

35.0

50.1

36.6

51.4

21.3

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

부정적

그저 그렇다

긍정적
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<일본> 게임에 대한 호감도 (성별)

6.7

8.3

5.4

19.2

28.3

12.2

40.6

38.3

22.7

15.2

28.5

7.2

5.7

8.5

3.6

4.3

3.142.4

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

남성

여성

좋아한다

좋아하는 편
이다

보통이다

싫어하는 편
이다

싫어한다

무효? 무응답

<한국>게임에 대한 연령별 인식(단위%)

48.9

37.0

37.9

40.2

42.5

48.4

46.7

38.7

39.7

51.6

50.0

48.5

37.4

23.1

17.0

19.342.0

36.3

28.5

20.1

11.3

12.1

11.5

11.5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

만9~14세

만15～19세

만20～24세

만25～29세

만30～34세

만35～39세

만40～44세

만45～49세

부정적

그저 그렇다

긍정적

<일본> 게임에 대한 호감도 (연령별)

6.7

15.0

7.1

9.2

8.3

3.0

19.2

25.0

39.3

21.4

21.5

12.9

40.6

30.0

41.2

42.4

42.1

22.7

10.0

25.0

19.1

20.8

27.2

7.2

5.0

3.6

4.6

4.9

11.4

3.6

15.0

0.0

4.6

2.1

3.5

25.0

0% 20% 40% 60% 80% 100%

전체

３～１２세

１３～１８세

１９～２９세

３０～３９세

４０～５９세 좋아한다

좋아하는
편이다

보통이다

싫어하는
편이다

싫어한다

무효? 무
응답
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문화 콘텐츠로서의 게임에 대한 이미지는 한국의 ‘문화 콘텐츠와 관련해서, 귀하의 생각을 1점
(매우 나쁨)~10점(매우 좋음)의 점수로 매겨 주십시오’라는 질문과 일본의 ‘당신은 게임은 문화라
고 생각합니까? 문화라고 생각하는 이유와 그렇지 않다고 생각하는 이유를 선택하라’는 질문을 통
해 간접 비교해 볼 수 있다. 양 국 모두 게임을 문화로 생각하는 경향이 부정적인 경향보다 다소 
높게 나타나 있다. 성별로 분리해서 살펴보면, 양 국 모두 남성이 좀 더 게임을 문화 콘텐츠로서 
긍정적으로 파악하고, 문화라고 간주하는 경향이 높은 반면에 여성은 게임을 문화 콘텐츠로서 보
는데 있어 더 유보적인 태도를 보이고 있다. 또한 참고로 일본의 설문 중 게임을 문화로 생각하는 
이유와 그렇게 생각하지 않는 이유에 대한 응답을 살펴보면, 게임을 문화로 보는 이유 중에서 ‘영
화나 음악과 마찬가지로 오락 중 하나가 되었다’는 응답이 가장 많아 게임의 문화산업적인 가치를 
인정하고 있음을 엿볼 수 있다. 또한 게임을 문화라고 생각하지 않는 이유 중에서는 ‘어디까지나 
오락/놀이에 지나지 않다’고 응답한 빈도가 높아 놀이를 문화로 생각하지 않는 경향이 반영되어 
있음을 볼 수 있다.

<한국>문화컨텐츠로서의 게임에 대한 이미지(단위%)

23.4

51.2

24.7

0.7

15.5

47.9

35.8

0.8

31.6

54.6

13.3

0.5

0.0 10.0 20.0 30.0 40.0 50.0 60.0

나쁨

보통

좋음

잘모름 여성

남성

전체

<일본> 게임을 문화라고 인식하는 정도 (성별)

57.8

63.6

51.7

41.3

35.3

47.7

0.9

1.1

0.6

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

전체

남성

여성

문화라
고 생각
한다

문화라
고는 생
각하지
않는다

무효?
무응답



2005 韓ᆞ日 게임이용자 조사 보고서――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 162 ｜

<일본> 게임이 문화라고 생각하는 이유 (성별)

8.8

1.0

9.9

8.5

15.8

9.0

12.3

11.4

6.8

6.4

7.2

3.0

9.8

1.3

9.7

8.0

15.1

9.4

11.3

11.0

7.1

5.8

8.1

3.5

7.3

0.7

10.2

9.3

16.8

8.5

13.9

11.9

6.2

7.2

5.8

2.3

0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18%

재미있고 즐겁다

유익하다

많은 사람들에게 널리 보급

되어있다

어린이? 청소년과 젊은이들

에게 침투되어 있다

영화나 음악과 마찬가지로

오락 중 하나가 되었다

많은 사람이 종사해 업계가

형성되어 있다

최첨단 기술이 결집되어 있

다

영상? 그래픽이 아름답다

예술성? 창조성? 스토리가

살아있다

시대를 상징하고 있다? 유행

을 반영하고 있다

일본이 해외에 자랑할 수 있

는 것이다

이미 문화로 성숙할 만큼의

역사가 있다
여성

남성

전체
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<일본> 게임이 문화라고 생각하지 않는 이유 (성별)

29.0

8.7

4.1

14.4

9.3

4.8

1.9

20.1

7.6

30.6

9.5

3.6

15.0

9.5

3.8

1.9

18.1

8.0

27.9

8.1

4.5

14.0

9.2

5.6

2.0

21.4

7.2

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

어디까지나 오락/놀이에
지나지 않는다

단지 상업/산업일 뿐이
다

문화로서는 미성숙한 부
분이 있다

게임을 하지 않는 사람
도 많다

악영향을 끼친다

지성/예술성이 없다

후 세대에 남지 못한다

없어도 상관없는 것이다

생각해 본 적도 없다
여성

남성

전체

게임 이용을 통해 얻을 수 있는 부정적인 효과와 긍정적인 효과를 얼마나 경험했는가에 대한 

질문에 대한 응답을 비교해 보면, 우선 부정적인 효과에 대해서는 ‘그렇지 않다’의 비율이 전반적
으로 높다. 그러나 양 국 모두 ‘게임 때문에 공부나 일을 못한 적이 있다’라는 문항에는 ‘그렇다’
라는 응답이 상대적으로 많다. 
또한 게임을 통해서 얻는 긍정적인 효과에 대해서는 한국의 경우에는 45.1%가 ‘게임을 하면서 

PC/인터넷에 능숙하게 되었다’에 ‘그렇다’ 답하고 있어 한국의 선호 게임 플랫폼의 영향을 반영하
고 있는 것을 알 수 있다. 즉, PC게임을 통해 컴퓨터를 사용하기 시작하거나 인터넷을 더욱 적극
적으로 사용하게 되는 경우가 많음을 알 수 있다. 
반면에 일본의 경우에는 ‘게임을 통해 가족이나 친구/동료와 이야기 할 기회가 늘었다’에 ‘그렇
다(매우 그렇다3.3%+조금 그렇다 20.1%)’고 답한 비율이 상대적으로 높아 역시 일본의 선호 플랫
폼의 영향이 반영되어 있음을 볼 수 있다.
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<한국>게임몰입부정적효과

24.6

17.4

20.4

15.5

11.4

66.4

71.3

59.9

13.2

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

게임 때문에 숙제업무를 못

한적이 있다

게임 때문에 주위사람에게

거짓말을 한 적이 있다

게임 때문에 친구/동료들과

어울리는 시간이 줄었다

그렇지 않다

보통이다

그렇다

<일본>게임몰입부정적인효과

30.9

69.7

51.4

22.6

12.0

19.3

12.0

5.0

13.5

19.3

5.0

6.4

8.7

1.9

2.7

6.6

6.4

6.8

0% 20% 40% 60% 80% 100%

게임에 빠져 공부나 일을

못한 적이 있다

게임때문에 주변사람에게

거짓말을 한 적이 있다

게임때문에 주변사람과

함께 보내는 시간이 줄었

다

전혀 그렇
지 않다

별로 그렇
지 않다

보통이다

조금 그렇
다

매우 그렇
다

무효/무응
답

<한국>게임의 긍정적인 효과경험

22.8

45.7

37.3

32.1

36.4

31.9

45.1

17.9

30.8

0% 20% 40% 60% 80% 100%

게임을 하면서 PC/인터넷에능

숙하게 되었다

게임을 하면서 자신감 및 집중

력이 향상되었다.

게임을 통해서 친구/동료들과

대화 기회가 증가

그렇지 않다

보통이다

그렇다
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<일본>게임의 긍정적인 효과 경험

28.8

44.4

24.9

19.9

22.4

16.8

26.4

21.8

27.8

13.1

3.9

20.1

5.0

1.0

3.3

6.8

6.6

7.1

0% 20% 40% 60% 80% 100%

게임을 통해 컴퓨터와

인터넷을 잘다루게 되었

다

게임을 통해 자신감이

생기고 집중력이 향상되

었다

게임을 통해 가족이나

친구 동료와 이야기 할

기회가 늘었다

전혀 그렇지 않다

별로 그렇지 않다

보통이다

조금 그렇다

매우 그렇다

무효/무응답

게임의 몰입정도를 묻는 질문에 대한 응답을 비교해 보면 전반적으로 근소하지만 일본의 게임

이용자들의 게임 몰입도가 높은 경향임을 발견할 수 있다.

<한국>게임몰입정도

50.0

63.3

68.8

58.7

59.3

27.6

21.2

20.1

26.3

23.4

22.4

15.5

11.1

15.0

17.4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

게임하는 시간을 줄이려고 하

지만 실패한다

게임에서 지면 억울하고 화가

나서 다른 일이 손에 잡히지

않는다.

게임을 하지 않으면 우울, 신

경질적이다가 게임을 하게 되

면 이런 증상이 사라진다.

게임을 안할 때도 게임에 대

한 상상을 한다. 

여가시간의 대부분을 게임하

는데 할애 한다. 

그렇지 않다

보통이다

그렇다
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<일본>게임몰입정도

42.9

58.7

67.8

50.6

49.4

16.8

14.9

12.5

14.7

22.4

18.5

11.4

9.5

13.5

8.5

9.7

5.6

2.7

12.0

9.5

5.4

3.1

1.2

2.9

3.9

6.8

6.4

6.4

6.4

6.4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

게임 하는 시간을 줄이려고

했지만 실패했다

게임에서 지면 화가나서 다

른일이 손에 잡하지 않는다

게임을 하지 않으면 우울해

지고 신경질적이다가 게임

을 하면 이런 증상이  사라

진다

게임을 하지 않을 때도 게임

에 대한 생각을 한다

여가 시간의 대부분을 게임

을 하며 보낸다

전혀 그렇지
않다

별로 그렇지
않다

보통이다

조금 그렇다

매우 그렇다

무효/무응답
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ID

2005 게임인식 및 소비자 의식 실태 조사

안녕하십니까? 저는 시장조사전문기관인 (주)현대리서치연구소의 면접원 ○○○입
니다. 
이번에 저희 연구소에서는 <문화관광부>의 의뢰를 받아 <한국게임산업개발원>과 

함께 ‘게임인식 및 소비자의식 실태조사’를 통해 게임산업의 정책적 방향을 제시하고
자 설문조사를 하고 있습니다.
바쁘시더라도 잠시만 시간을 내시어 게임산업의 발전을 위해 성실하게 응답해 주

시면 감사하겠습니다.

본 설문조사의 자료들은 무기명으로만 통계처리 되어 응답자에 대한 비밀을 철

저하게 보장합니다. 설문지에 대해 의문사항이 있으시면 아래 연락처로 문의해 주십
시오.

다시 한번 귀하의 협조에 감사드립니다.

연 구 주 관 기 관 <한국게임산업개발원>

연   구   자 홍 유 진 과장 (02-3424-4117)

조 사 수 행 기 관  

담 당 연 구 원 김 종 욱 과장

문 의 전 화 02-3218-9613

면접원 기록란

응답자
성명

전화번호 면접일시 및 소요시간
조사원
이름

검증확인
에디팅
확인

감독원
확인

(    )    - 3월   일   시 (총____분간)

응답자

분류

성  별 □1) 남자  □2) 여자

연령별

□1) 만 9∼14세 □2) 만15∼19세 □3) 만20∼24세
□4) 만25∼29세 □5) 만30∼34세 □7) 만35∼39세
□8) 만40∼44세 □9) 만45∼49세

지  역
□1) 서울 □2) 부산 □3) 대구
□4) 광주 □5) 대전
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A 다음은 귀하의 여가 생활에 관한 질문입니다.

문1. 하루 평균 여가시간은 어느 정도입니까?
□1) 30분 미만 □2) 30분∼1시간 미만 □3) 1∼2시간 미만
□4) 2∼3시간 미만 □5) 3∼4시간 미만 □6) 4∼5시간 미만
□7) 5∼6시간 미만 □8) 6시간 이상

문2. 여가생활에 어느 정도 만족하십니까?

응답
척도

매우 불만족 다소 불만족 그저 그렇다 다소 만족 매우 만족

□1 □2 □3 □4 □5

문3. 여가 활동에 대한 몇 가지 의견입니다. 귀하의 생각과 일치하는 곳에 √ 표시해 주십시오.

   

설 문 문 항
전혀
그렇지 
않다

대체로
그렇지
않다

보통
이다

대체로
그렇다

매우
그렇다

1) 여가활동은 시간을 현명하게 활용하는 것이다 1 2 3 4 5

2) 여가활동과 관련된 모임에 참여하고 싶다 1 2 3 4 5

3) 여가활동을 위해 더욱 시간/노력을 기울이겠다 1 2 3 4 5

4) 여유가 있다면 여가를 위한 물품/장비를 구입하겠다 1 2 3 4 5

5) 여가는 사람들을 사귈 수 있는 좋은 기회이다 1 2 3 4 5

문4. 여가시간에 즐겨하는 활동은 무엇입니까? 2가지만 말씀해 주십시오.
□1) 게임 □2) TV □3) 비디오/DVD
□4) 극장(영화) □5) 만화/애니메이션 □6) 인터넷(게임 외)
□7) 여행 □8) 독서 □9) 음악감상
□10) 바둑/장기 등 취미 □11) 야외 스포츠 □12)기타__________

문5. 친구(동료)들과 어울릴 때 가는 장소는 어디입니까? 2가지만 말씀해 주십시오.
□1) PC방 □2) 게임장(오락실/플스방) □3) 영화/연극
□4) 비디오/노래/만화방 □5) 도서관/학원 등 □6) 쇼핑
□7) 커피숍/호프집 등 □8) 당구/탁구/볼링장 □9) 집
□10) 보드게임방 □11) 기타____________

문6. 문화콘텐츠와 관련해서, 귀하의 생각을 1점(매우 나쁨)~10점(매우 좋음)의 점수를 매겨주십시오.

   

설 문 문 항
이 분야에 대한 전반적인 

이미지가 어떠십니까?
향후 성장가능성이 어떠리라고 

생각하십니까?
1) 영화 __________점 __________점
2) 게임 __________점 __________점
3) 애니메이션 __________점 __________점
4) 음악 __________점 __________점
5) 만화책(출판 만화) __________점 __________점
6) 캐릭터 __________점 __________점
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문7. 귀하의 한달 여가 비용은 어느 정도 입니까? 인터넷, 게임기, PC, 오락실, 휴대폰 등을 이용한 
게임비용을 포함하여 말씀해 주십시오.

한달 여가 비용 만원 

문8. 컴퓨터 이용시 주로 하는 일을 순서대로 2가지만 말씀해주십시오. 1순위 , 2순위

  

1) 게임 2) 정보검색 3) 채팅
4) 음악/영화/만화 5) 증권매매 6) 상품매매
7) 이메일(e-mail) 8) 사무/문서처리 9) 컴퓨터그래픽
10) 커뮤니티(블로그 포함) 11) 기타____________ 12) 이용 안함   

문9. 인터넷을 주로 이용하는 장소는 어디입니까? 1가지만 말씀하여 주십시오.
□1) 집 □2) PC방 □3) 학교/사무실
□4) 기타____________ □5) 이용 안함

문10. 평소에 PC방을 이용하십니까?
□1) 예 □2) 아니오 (✔문15로)

문10-1.【P C방 이용자만】PC방을 어느 정도 이용하십니까?   한달에 회 정도

문11.【P C방 이용자만】1회 방문시 PC방 이용시간은 어느 정도입니까?
□1) 30분 미만 □2) 30분∼1시간 미만 □3) 1∼2시간 미만
□4) 2∼3시간 미만 □5) 3∼4시간 미만 □6) 4∼5시간 미만
□7) 5∼6시간 미만 □8) 6시간 이상

문12.【P C방 이용자만】PC방을 이용하는 이유는 무엇입니까?
□1) 친구/동료들과 어울리기 위해
□2) PC시설(사양, 속도)이 좋아서
□3) 집에서는 이용(게임 등)을 못하게 해서<부모/가족 제재 등>
□4) 내 컴퓨터가 없어서(다른 형제, 부모가 사용 포함)
□5) 기타____________

문13.【P C방 이용자만】PC방에서 주로 하는 일을 순서대로 2가지만 말씀해 주십시오.

 1순위 , 2순위

    

1) 게임 2) 정보검색 3) 채팅
4) 이메일(e-mail) 5) 문서작성 6) 증권매매
7) 상품매매 8) 커뮤니티(블로그 포함) 9) 기타_________   
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문14.【P C방 이용자만】PC방에 대한 자신의 의견을 해당란에 체크해 주세요.

    

설 문 문 항 전혀
불만족한다

다소
불만족한다

그저 그렇다 다소
만족한다

매우
만족한다

1) 접속 속도 1 2 3 4 5
2) 콘텐츠 다양성 1 2 3 4 5
3) 사용료 1 2 3 4 5
4) 편의 시설 1 2 3 4 5
5) 관리자 서비스 1 2 3 4 5
6) 실내 조명 1 2 3 4 5
7) 흡연 시설 1 2 3 4 5
8) 소음 1 2 3 4 5
9) PC 사양 1 2 3 4 5
10) 보안성 1 2 3 4 5

B 지금부터 나오는 “게임”은 인터넷, 게임기, PC, 오락실, 휴대폰 등을 이용하여 즐기

는 놀이를 말하며, 호텔 카지노, 경마장 관람 등은 게임에 해당되지 않습니다.

문15. 게임에 대해 어떻게 생각하십니까? 

응답
척도

매우 부정적이다 다소 부정적이다 그저 그렇다 다소 긍정적이다 매우 긍정적이다

□1 □2 □3 □4 □5

문16. 귀하는 게임을 이용하고 계십니까?
□1) 현재 이용하고 있다 (조금이라도) (✔문18로)
□2) 과거에 이용했으나, 최근에는 전혀 이용하지 않고 있다 (✔문17으로)
□3) 해 본 적은 없으나, 기회가 되면 해 보겠다 (✔문17으로)
□4) 해 본 적 없고, 앞으로도 안 할 것 같다 (✔문17으로)

문17.【게임 비이용자】현재 게임을 이용하지 않는 이유는 무엇입니까? (✔응답후 문54로)
□1) 게임이 너무 어려워서 □2) 흥미를 끄는 내용(콘텐츠)이 없어서
□3) 게임에 대한 주위 인식이 안 좋아서 □4) 시력저하 및 피로가 느껴져서
□5) 여유 시간이 없어서 □6) 기타___________

문18. 여가활동 중 게임이용 비율은 어느 정도입니까?
□1) 10% 미만 □2) 10∼20% 미만 □3) 20∼30% 미만
□4) 30∼40% 미만 □5) 40∼50% 미만 □6) 50∼60% 미만
□7) 60% 이상

문19. 게임을 처음 접한 시기는 언제입니까?  _______년  _______개월 전부터

문20. 하루 평균 게임을 어느정도 이용하십니까?
□1) 30분 미만 □2) 30분 ~ 1시간 미만 □3) 1 ~ 2시간 미만
□4) 2 ~ 3시간 미만 □5) 3 ~ 4시간 미만 □6) 4 ~ 5시간 미만
□7) 5시간 이상
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문21-1. 한달에 게임을 어느 정도 이용하십니까?   한달에 회 정도

(✔1회 미만 게임 이용자 문54으로)

문21-2. 1회 평균 게임 이용시간은 어느 정도입니까?
□1) 30분 미만 □2) 30분∼1시간 미만 □3) 1∼2시간 미만
□4) 2∼3시간 미만 □5) 3∼4시간 미만 □6) 4∼5시간 미만
□7) 5시간 이상

문22. 주로 어디에서 게임을 하십니까? 1가지만 선택하여 주십시오.
□1) 집 □2) PC방 □3) 오락실
□4) 학교/사무실 □5) 장소 제한 없음 □6) 기타___________

문23. 귀하의 게임 이용 동기는 무엇입니까? 주로 이용하는 동기 2가지만 선택하여 주십시오.
□1) 주위 친구들과 어울리기 위해 □2) 재미있으니까
□3) 스트레스 해소 □4) 여유시간 활용으로
□5) 사이버 공간에서의 커뮤니티(채팅, 동호회 등) □6) 이유 없음
□7) 기타____________________

문24. 귀하의 생각과 일치하는 곳에 √ 표시해 주십시오.

설 문 문 항 전혀
그렇지않다

대체로
그렇지않다 보통이다

대체로
그렇다

매우
그렇다

1) 게임 때문에 숙제/업무 등을 못한 적 있다. 1 2 3 4 5
2) 게임 때문에 주위 사람에게 거짓말 한 적 있다. 1 2 3 4 5
3) 게임으로 친구/동료들과 어울리는 시간이 줄었다. 1 2 3 4 5
4) 게임하면서 컴퓨터/인터넷에 능숙하게 되었다. 1 2 3 4 5
5) 게임을 하면서 자신감 및 집중력이 향상되었다. 1 2 3 4 5
6) 게임을 통해서 친구/동료들과의 대화 기회가 증가 1 2 3 4 5
7) 게임하는 시간을 줄이려고 하지만 실패한다. 1 2 3 4 5
8) 게임에 지면 억울하고 화가 나서 다른 일이 손에 
잡히지 않는다. 1 2 3 4 5

9) 게임을 하지 않을 때는 우울, 신경질적이다가 
   게임을 하게 되면 이런 마음들이 사라진다. 1 2 3 4 5

10) 게임을 안 할 때도 게임에 대한 상상을 한다. 1 2 3 4 5
11) 여가시간의 대부분을 게임하는데 할애한다. 1 2 3 4 5

문25. 주로 이용하는 게임 분야를 순서대로 3개 선택하십시오. 

       1순위 , 2순위 , 3순위

   
1) 온라인게임          2) 휴대폰/모바일게임          3) PC게임(CD패키지)
4) 비디오게임(PS2 등 게임기용)   5) 아케이드게임(오락실게임)  

* ‘온라인게임’ : 게임CD의 인스톨없이, 인터넷에 접속하여 이용하는 게임(MMORPG, 웹보드게임 등)

* ‘휴대폰/모바일게임’ : 휴대폰이나 PDA 등으로 이용하는 게임 및 휴대용게임(포터블게임, 게임보이 등)

* PC게임(CD패키지)‘ : CD를 통해서 인스톨한 후에 이용하는 컴퓨터게임

* ‘비디오게임(PS2 등 게임기용)’ : 게임전용기기를 통해 이용하는 게임(PS2 및 X-BOX 등)

* ‘아케이드게임(오락실게임)’ : 오락실에서 이용할 수 있는 게임
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문26. 주로 이용하는 게임 장르를 순서대로 선택하여 주십시오. 1순위 , 2순위 , 3순위

     

1) 롤플레잉 (리니지, 뮤, 미르의 전설, 울티마온라인 등)  
2) 전략 시뮬레이션 (스타크래프트, 임진록, 삼국지 등)
3) 웹보드 게임 (바둑/장기, 화투, 카드, 테트리스, 비앤비 등)
4) 액션 대전게임 (킹오브파이터즈, 철권 등)
5) 어드벤쳐 (툼레이더, 메탈기어 솔리드, 이집트, 화이트데이 등)
6) 스포츠 게임 (FIFA, NBA Live 등) 
7) 슈팅 게임 (레인보우 식스, 퀘이크, 포트리스, 웜즈 등)
8) 건설/경영/육성 시뮬레이션 (심시티, 문명, 심즈, 프린세스 메이커 등)
9) 체감/체련 시뮬레이션 (DDR, EZ2DJ 등)
10) 교육용 에듀게임 (디미어즈, 암산축구, 하데스의 진자 등)
11) 아동용 게임 (짱구는 못말려, 하얀마음 백구 등)
12) 경품 게임 (해피자이로, 해피크레인 등)
13) 성인용 베팅게임 (경마, 경륜 등)           
14) 커뮤니티 게임 (해피시티, CAFE9, 조이시티 등)  
15) 기타____________________

문27.현재 주로 하는 게임은 몇 개입니까?      개

문28. 주로 이용하는 게임명을 순서대로 3개까지 말씀하여 주십시오. 
     (예 : 디아블로2, 리니지1, 리니지2, 포트리스2블루 등)

1순위 , 2순위 , 3순위

문29. 앞으로 개발되길 바라는 게임은 무엇입니까? 1가지만 선택하여 주십시오.
□1) 교육용 에듀게임 (뮤지컬조이 등) □2) 기능성게임 (명상, 치료, 심리 등)
□3) 체감형 게임 (DDR 등) □4) 퓨전게임 (대전격투게임+체감형게임)
□5) 커뮤니티게임 (해피시티, CAFE9 등) □6) 아동용게임 (하얀마음 백구 등)
□7) 기타____________________

문30. 게임을 주로 하는 시간대는? 1가지만 선택하여 주십시오.
□1) 아침 6시∼낮 12시 □2) 낮 12시∼저녁 6시 □3) 저녁 6시∼밤 10시
□4) 밤 10시∼새벽 2시 □5) 새벽 2시∼아침 6시

문31. 최근(6개월 이내) 이용 게임을 바꾼 적이 있습니까?
□1) 예 □2) 아니오 (✔문33으로)

문32.【이용 게임 변경자】게임을 바꾼 이유는 무엇입니까? 2개까지 선택하여 주십시오.
□1) 게임을 마스터해서 □2) 스토리/그래픽/사운드가 마음에 안듬
□3) 게임 조작이 어려워서 □4) 불만/고충 처리 서비스의 불만족
□5) 보안(해킹)이 허술해서 □6) 이용가격이 비싸서
□7) 주요 게임플랫폼이 바뀌어서 □8) 게임이 재미가 없어서
□9) 친구의 권유로 □10) 기타____________________

문33. 하나의 게임을 즐기는 기간은 대략 어느 정도입니까? (이용하신 게임부문만 기입할 것)
게임 분류 응답란 게임 분류 응답란

1) 온라인게임 _____개월 3) 비디오게임(콘솔게임) _____개월
2)  PC게임(CD패키지) _____개월 4) 모바일게임 _____개월



2005 게임인식 및 소비자 의식 실태 조사――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 175 ｜

문34. 지난(2003년) 1년 동안 구입한 게임 개수는? (구입하지 않으신 분은 ‘0 ’이라고 기입할 것)
게임 분류  1 . 국산 게임 구입 갯수 2 . 총 게임 구입 갯수 (외산+국산)

1. PC게임 (CD) __________개 __________개
2. 비디오게임 (DVD) __________개 __________개
3. 모바일게임 (다운로드) __________개 __________개

문35. 지난(2003년) 1년 동안 이용한 온라인게임 개수는? (이용하지 않으신 분은 ‘0 ’으로 기입할 것)
게임 분류 이용한 온라인게임 개수

1. 외산 게임수 __________개
2. 국산 게임수 __________개

문36. 게임(게임기/CD/DVD/롬팩)을 주로 구입하는 장소는? 1가지만 선택하여 주십시오.
□1) 게임 S/W 전문점 □2) 인터넷 통신판매 □3) 백화점
□4) 대형 할인점 □5) 편의점 □6) 기타____________
□7) 구입한 적 없음

문37. 게임 관련 정보를 주로 얻는 곳은? 1가지만 선택하여 주십시오.
□1) 게임관련 잡지 (오프라인) □2) TV/미디어 광고
□3) 친구/주변인 소개 (온라인, 오프라인 동호회 포함) 
□4) 인터넷 (웹진/광고) □5) 진열상품이나 DEMO
□6) 점원의 설명 □7) 기타____________________

문38. 게임을 선택하는 가장 중요한 요소를 순서대로 선택하여 주십시오. 

     1순위 , 2순위
□1) 좋아하는 장르 □2) 게임을 해 본 사람들 추천
□3) 좋아하는 브랜드 □4) 좋아하는 캐릭터
□5) 좋아하는 내용 (소재/배경/스토리) □6) 게임의 유익성 (교육효과 등)
□7) 게임업체에서 하는 이벤트 □8) 기타____________________

문39. 게임 이용/구입 비용은 한달 평균 어느 정도입니까? (이용/구입하지 않으신 분은 ‘0 ’으로 기입)
게임 분류 한달 평균 비용 게임 분류 한달 평균 비용

1) 오락실 게임비 _______원 5) 비디오게임 구입비
(PS2등+ 게임DVD) _______원

2) PC방 이용비 _______원 6) 휴대폰/모바일게임
다운로드 비용 _______원

3) 온라인게임 이용비
(인터넷사용료 제외) _______원 7) 휴대용게임 구입비

(게임보이 + 롬팩) _______원

4) PC게임구입비
(CD, 패키지) _______원

문40. 보유하고 계신 <비디오게임기>는 무엇입니까? 보유하고 계신 게임기를 모두 선택하여 주십시오.
□1) 플레이스테이션2    □2) X-BOX       □3) 닌텐도 게임큐브 
□4) 플레이스테이션1    □5) 세가메가드라이브       □6) 세가새턴 (삼성새턴) 
□7) 드림캐스트    □8) 닌텐도 패미콤       □9) 슈퍼패미콤
□10) 닌텐도64    □11) PSP(플레이스테이션 포터블)
□12) 닌텐도 DS    □13) 기타____________     □14) 없음
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문41. 앞으로 구입하고 싶은 <비디오게임기>는? 순서대로 2가지만 말씀해 주십시오.

 1순위 , 2순위

1) 플레이스테이션 2 2) X-BOX 3) 닌텐도 게임큐브
4) 플레이스테이션 1 5) 기타____________ 6) 없음

문42. 보유하고 계신 <휴대용 게임기>는? 모두 선택하여 주십시오.
□1) GP32 □2) 게임보이 □3) 게임보이 컬러
□4) 게임보이 어드벤스 □5) 게임기어 □6) 원더스완
□7) 원더스완 컬러 □8) 네오지오 포켓 □9) 네오지오 포켓 컬러
□10) PSP(플레이스테이션 포터블) □11) 닌텐도 DS □12) 기타__________
□13) 없음

문43. 앞으로 구입하고 싶은 <휴대용 게임기>는? 순서대로 2가지만 말씀해 주십시오.

 1순위 , 2순위

1) GP32 2) 게임보이 3) 게임보이 컬러
4) 게임보이 어드벤스 5) 게임기어 6) 원더스완
7) 원더스완 컬러 8) 네오지오 포켓 9) 네오지오 포켓 컬러
10) PSP(플레이스테이션 포터블) 11) 닌텐도 DS 12)기타____________
13) 없음

문44. 휴대폰/모바일게임 사용에 주요한 문제점은 무엇입니까? 2가지만 선택하여 주십시오.
□1) 과도한 이용료 □2) 핸드폰 사양(용량/해상도 등)
□3) 게임다양성 부족 □4) 게임 수준이 떨어짐   
□5) 게임홍보 부족 □6) 조작이 불편함    
□7) 불필요한 안내 절차 □8) 기타____________
□9) 이용 안함

문45. 휴대폰/모바일 게임을 주로 이용하는 때는 언제입니까? 1가지만 선택하여 주십시오.
□1) 잠자기 전에 □2) 이동 중에(출퇴근, 등교 등)
□3) 기다리는 시간(약속, 공강 등) □4) 화장실     
□5) 휴식 시간 □6) 기타____________
□7) 이용 안함

문46.【P S 2, X -B O X , 게임보이 등 비디오/휴대용게임기 이용자만】게임전용기기를 이용하는 이유는 
무엇입니까? 2가지만 선택하여 주십시오.
□1) 게임 종류가 다양해서 □2) 뛰어난 그래픽 기능
□3) DVD/오디오 등 부가기능 때문에 □4) 게임조작이 쉬워서
□5) 컴퓨터보다 가격이 싸기 때문에 □6) 주위에서 많이 해서
□7) 가족/애인/친구와 같이 하려고 □8) 기타____________
□9) 이용안함



2005 게임인식 및 소비자 의식 실태 조사――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

｜ 177 ｜

문47. 다음중 귀하의 게임취향은 무엇입니까? 귀하의 생각과 일치하는 곳에 v표시해 주십시오.

1) 동영상(데모)
전혀 관심이 없다 매우 관심이 있다

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7

2) 그래픽
단순한 그래픽 화려한 그래픽

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7

3) 시나리오
단순한 시나리오 복잡한 시나리오

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7

4) 사운드
느리고 잔잔한 음악 빠르고 신나는 음악

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7

5) 접근성
배우기쉽고 익숙한 게임 처음부터 배워야하는 새로운 게임

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7

6) 게임 속도
차분히 즐기는 게임 긴박감있고 빠른 게임

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7

7) 게임분위기
웅장한 게임 아기자기한 게임

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7
환상적인 게임 현실적인 게임

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7
진지하고 무거운 게임 밝고 명랑한 게임

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7

8) 목표 설정
한가지 목표만 설정한 게임 새로운 목표가 연속적으로 제시되는 게임

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7

9) 난이도
쉬운 게임 어려운 게임

□1 □2 □3 □4 □5 □6 □7
10 입체 표현 □1) 3D(입체)   □2) 2D(평면)   □3) 2.5D(입체+평면) □4) 상관없음
11 인칭 설정 □1) 1인칭 시점 □2) 3인칭 시점 □3) 상관없음

문48.-1 게임을 하면서 관심 있게 보는 것은? 순서대로 2가지만 말씀해 주십시오.

 1순위 , 2순위

문48-2. 국내 게임의 부족한 부분은 무엇이라 생각하십니까? 순서대로 2가지만 말씀해 주십시오.

   1순위 , 2순위

     

1) 스토리 2) 기획(아이디어/소재) 3) 사운드
4) CG 그래픽 5) 동영상 6) 프로그래밍(디버깅 등)
7) 연출력(구성) 8) 홍보/마케팅 9) 기타____________
10) 없음

문49. 국내 게임이 외국산 게임보다 앞서는 ‘경쟁요인’은 무엇이라고 생각하십니까? 해당되는 항목을 
모두 선택하여 주십시오.
□1) 스토리 □2) 기획(아이디어/소재) □3) 사운드
□4) CG 그래픽 □5) 동영상 □6) 프로그래밍(디버깅 등)
□7) 연출력(구성) □8) 홍보/마케팅 □9) 가격 경쟁력
□10) 서비스 수준 □11) 기타____________ □12) 없음    
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문50. 향후 국내게임시장을 주도할 분야는 무엇이라고 생각하십니까? 순서대로 2가지만 말씀해 주십시오.

 1순위 , 2순위
□1) 온라인게임 □2) 휴대폰/모바일게임 □3) PC게임(CD패키지)
□4) 비디오게임(PS2 등 콘솔용) □5) 아케이드(오락실, 게임)

문51. 향후 국내 게임시장을 주도할 장르는 무엇이라고 생각하십니까? 순서대로 2가지만 말씀해 주십시오.

1순위 , 2순위
□1) 시뮬레이션 □2) 롤플레잉 □3) 액션/어드벤처 
□4) 스포츠 □5) 슈팅 □6) 경품  
□7) 웹보드게임 □8) 기타_____________

문52. 게임을 이용할 때 가장 큰 불만 사항은 무엇입니까? 2가지만 선택하여 주십시오. 
□1) 시나리오/아이디어가 떨어짐 □2) 컴퓨터(게임기) 요구사양 너무 높음
□3) 가격이 너무 비쌈 □4) 홍보 부족으로 선택 곤란
□5) A/S가 충실하지 못함 □6) 사운드/그래픽/동영상 수준이 낮음
□7) 버그(다운/불안정) 문제 □8) 장르(종류/유형)가 다양하지 못함
□9) 전체적인 완성도 저하 □10) 게임조작, 인터페이스가 불편
□11) 하드웨어간 상호연결 미흡 □12) 기타____________________  

문53. 자신의 게임이용에 대해 가족이나 친구가 어떻게 생각합니까?
□1) 게임하는 것에 대해 크게 싸우곤 한다
□2) 게임시간을 줄이라고 충고하곤 한다
□3) 별다른 간섭을 하지 않는 편이다
□4) 게임을 함께 한다
□5) 기타____________________

문54. 성인등급심의(18세)에 대한 의견은 어떻습니까?

응답
척도

매우 강화 다소 강화 현행 유지 다소 완화 완전 개방

□1 □2 □3 □4 □5

문55. 게임 등급분류제도에 대한 귀하의 의견은?
□1) 엄격하게 시행해야
□2) 등급분류 완화, 사후관리 강화
□3) 현행대로 유지
□4) 업체 자율심의로 넘겨야
□5) 기타____________________
□6) 잘 모르겠다

문56. 온라인 게임에서 아이템(방어구, 장신구, 무기 등)을 현금으로 매매하는 “아이템 현금거래”를 알
고 계십니까?
□1) 주위에 그런 사람이 있어 잘 알고 있다
□2) 잘 알고 있으나 주위에 그런 사람은 없다
□3) TV나 언론을 통해 들어본 정도이다
□4) 모른다 (✔문59로)
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문57. 주위에 아이템 현금거래를 하고 있는 친구(동료)는 어느 정도 된다고 생각하십니까?
□1) 10% 미만 □2) 10∼20% 미만 □3) 20∼30% 미만
□4) 30∼40% 미만 □5) 40∼50% 미만 □6) 50∼60% 미만
□7) 60% 이상

문58. 아이템현금거래에 대해 어떻게 생각하십니까?
□1) 전적으로 금지시켜야 □2) 엄격한 등급심의, 청소년접근 제한
□3) 정부에서 이용한도 제한 □4) 이용자 자신의 문제, 간섭 말아야
□5) 적극적인 장려/확대가 필요 □6) 기타____________________

문59. 현재 참여하고 있는 동아리/동호회(온라인/오프라인 포함)는 주로 어떤 것입니까? 해당되는 항
목을 모두 선택하여 주십시오.
□1) 종교모임 □2) 영화,음악,만화 등 문화관련모임  
□3) 게임관련 동호회 □4) 게임을 제외한 컴퓨터관련모임 
□5) 환경,사회봉사관련모임 □6) 독서나 학습관련모임
□7) 스포츠관련모임 □8) 동창회
□9) 학생회 □10) 기타____________________
□11) 없다 (✔문61로)

문60. 참여 동아리/동호회에 적극 참여하는 편입니까?

   

응답
척도

전혀 참여하지

않는 편이다

다소 참여하지

않는 편이다
보통이다

다소 참여하는

편이다

적극 참여하는

편이다

□1 □2 □3 □4 □5

문61. 주위 친구(동료)들이 사용하는 게임물(CD/DVD,롬팩) 중 복제품은 어느 정도 된다고 생각하십니
까?
□1) 10% 미만 □2) 10∼20% 미만 □3) 20∼30% 미만
□4) 30∼40% 미만 □5) 40∼50% 미만 □6) 50∼60% 미만
□7) 60% 이상

문62. 본인의 연령대는?
□1) 만9세∼만24세(청소년)  (✔문63으로)
□2) 게임을 이용하는 자녀를 둔 학부모 (✔문69로)
□3) 기타 (✔문74로)

C   문 59~문64는 청소년(만 9세~만 24세 이하)에 해당하는 질문입니다. 

문63. 부모님은 본인의 게임이용을 어떻게 생각하십니까?

   
응답
척도

매우 부정적이다 다소 부정적이다 보통이다 다소 허용한다 적극 권장한다

□1 □2 □3 □4 □5
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문64. 게임 비용(CD/온라인 이용료/게임기 구입 등)은 주로 어떻게 마련합니까? 1가지만 선택하여 주
십시오.
□1) 부모이 주시는 용돈 □2) 본인이 아르바이트를 해서
□3) 부모님의 용돈+본인의 아르바이트 비용으로 
□4) 아이템/캐릭터 거래로 □5) 전화결제/부모님의 카드 등을 통해
□6) 기타____________________

문65. 장차 어떤 분야를 직업으로 선택하고 싶으십니까? 1가지만 선택하여 주십시오.
□1) 인문분야(문학, 어학 등) □2) 경제․사회분야
□3) 법․정치(법, 행정, 정치 등) □4) 컴퓨터분야(소프트․하드웨어)
□5) 게임관련 계열(게임개발 관련) □6) 공학분야(전기, 전자)
□7) 공학분야(기계, 건축/토목, 화학) □8) 의학분야(의학, 약학, 한의학)
□9) 예능분야(디자인, 미술, 음악) □10) 체육분야
□11) 기타____________________

문66. 집에서 게임하면 부모님에 의해 제약을 받습니까?
□1) 제약이 없다 □2) 하루 이용시간에 제한을 받는다
□3) 숙제를 먼저 해야 이용 □4) 좋은 성적을 유지해야 이용 가능
□5) 특정 게임만 이용 가능 □6) 기타____________________

문67. 부모님은 PC를 어느 정도 다룰 줄 아십니까?

응답
척도

매우 모르신다 모르신다 보통이다 아신다 잘 아신다

□1 □2 □3 □4 □5

문68. 귀하의 학교성적은 어떤  편에 속하십니까? (✔응답후 문74로)   
□1) (최상) 상위 10% 이내     □2) (상위) 11∼30% □3) (중상) 31∼50%
□4) (중하) 51∼70%     □5) (하위) 71∼90% □6) (최하) 10% 미만

D   문65~문69는 게임이용 자녀를 둔 부모님께만  해당하는 질문입니다.

문69. 자녀의 게임이용에 대한 대응은 어떠십니까?

응답
척도

매우 제재한다 다소 제재한다 보통이다 다소 권장한다 적극 권장한다

□1 □2 □3 □4 □5

문70. 자녀(들)는 게임비용(게임 CD 및 온라인 이용료 등)을 주로 어떻게 마련합니까? 1가지만 선택
하여 주십시오.
□1) 부모님이 주시는 용돈 □2) 본인이 아르바이트를 해서
□3) 부모님의 용돈+본인의 아르바이트 비용으로 
□4) 아이템/캐릭터 거래로 □5) 전화결제/부모님의 카드 등을 통해
□6) 기타____________________
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문71. 게임 때문에 자녀의 일상생활이 지장을 받고 있습니까?

응답
척도

전혀 그렇지 

않다
그렇지 않다 보통이다 그렇다 매우 그렇다

□1 □2 □3 □4 □5

문72. 얼마나 자주 자녀와 함께 게임을 이용하십니까?

응답
척도

전혀 안한다
거의 안한다

(1년 1∼2회)
가끔 한다

(3개월 1회)
종종 한다

(1달 1회)
매우 자주 한다

(매주 1회)
□1 □2 □3 □4 □5

문73. 댁의 자녀가 심각한 게임중독이라면 어떻게 하겠습니까? 1가지만 선택하여 주십시오.
□1) 강제력을 동원해서라도 사용을 못하게 한다
□2) 게임관련 상담기관이나 치료센터에 도움을 청한다
□3) 게임내용을 살펴보고 부모와 함께 해결하는 방법을 찾아본다
□4) 학교 교사의 도움을 청한다
□5) 기타____________________

E  다음은 통계처리를 위한 질문입니다.

문74. 귀하의 혼인여부는?
□1) 미혼 □2) 기혼 □3) 기타__________

문75. 귀하의 직업은?
□1) 전문/연구직 □2) 사무직/관리직 □3) 판매/서비스직
□4) 생산/기술직 □5) 농/임/어업 □6) 공무원/교원/경찰
□7) 자영업자 □8) 학생 □9) 주부
□10) 무직 □11) 기타__________

문76. 귀하의 종교는? 
□1) 불교 □2) 기독교 □3) 천주교
□4) 무교 □5) 기타___________

문77. 귀하의 최종학력은?
□1) 초등학교 재학    □2) 초등학교 졸업 □3) 중학교 재학
□4) 중학교 졸업    □5) 고등학교 재학 □6) 고등학교 졸업
□7) 대학교(전문대 포함) 재학  □8) 2년제 대학 졸업 □9) 4년제 대학 졸업
□10) 대학원(석사) 이상

문78. 귀하의 생활수준은 어디에 속한다고 생각하십니까?
□1) 하 □2) 중하 □3) 중 □4) 중상 □5) 상

문79. 귀하의 전 가족 한달 평균소득(보너스포함)은 얼마입니까?
□1) 100만원 미만         □2) 100만원-200만원 미만     □3) 200만원-300만원 미만
□4) 300만원-400만원미만   □5) 400만원-500만원미만     □6) 500만원이상
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문80. 귀하의 하루 평균 이동시간은? (출퇴근/ 등하교 등)
□1) 30분 미만 □2) 30분∼1시간 미만 □3) 1∼2시간 미만
□4) 2∼3시간 미만 □5) 3∼4시간 미만 □6) 4∼5시간 미만
□7) 5시간 이상

문81. 한국게임산업개발원 또는 정부당국에 제시할 의견이 있으신 분은 자유롭게 적어주시면 감사하
겠습니다(부족분은 뒷면에).

     

바쁘신 중에 끝까지 성의 있게 응답해 주셔서 진심으로 감사드립니다.
귀하의 의견이 반드시 정책에 반영되도록 노력하겠습니다.



●テレビゲームについてのおたずね●

귀하의 신상에 관해 묻는 질문입니다.

질문１ 귀하의 성별, 연령, 결혼 여부에 관한 질문입니다.

（１성별(한 개 항목에만○표시） （２연령(기입해 주세요) （３결혼여부(한 개 항목에만○표시)

　1.남성  2.　여성 세 1.미혼  2. 결혼(이혼 또는 사별 포함)

질문２ 당신의 직업 또는 학생인 경우 재학중인 학교는 무엇입니까?（한 개 항목에만○표시）

 1.　유아  5.　기타학생  9.　상공업 자가 운영 13.　무직(연금생활자포함)

 2.　초・중학생  6.　회사원(사무직) 10.　자유직・ＳＯＨＯ 14.　기타

 3.　고등학생  7.　회사원(기술직) 11.　파트타이머・아르바이트

 4.　대학생  8.　회사원(기타) 12.　전업주부(남성포함)

질문３ 통근・통학 시 걸리는 평균 왕복 시간은 하루에 얼마 정도입니까?（한 개 항목에만○표시）

 1.　통근・통학을 하지않는다  3.　３０분˜１시간 미만  5.　１시간 30분˜２시간 미만

 2.　30분 미만  4.　１시간˜１시간 30분 미만  6.　２시간 이상

질문４ 귀하가 생활비 이외에 자유롭게 사용할 수 있는 '용돈'은 월 평균 얼마 정도 입니까?。（한 개 항목에만○표시）

 1.　없음／결정되어 있지 않음  4.　５만˜１0만원 미만  7.　５0만˜７0만원 미만

 2.　３만원 미만  5.　１0만˜３0만원 미만  8.　７0만˜１０0만원 미만

 3.　３만원˜５만원 미만  6.　３0만˜５0만원 미만  9.　１０0만원 이상

질문５ 귀하의 취미, 또는 관심사는 무엇입니까? 중복 선택이 가능합니다.(해당 항목 모두 ○표시)

 1.　영화・연극・드라마  9. 　다도・서예 17.　산책・러닝 25.　차・오토바이・드라이브

 2.　만화・애니메이션 10.　원예・가드닝 18.　야구 26.　여행

 3.　독서 11.　도예・수공예・미술감상19.　축구 27.　애완동물

 4.　문예창작 12.　사진・비디오 촬영 20.　골프 28.   패션・인테리어

 5.　컴퓨터・인터넷 13.　게임 21.　격투기 29.　요리・식도락・음주

 6.　음악 감상 14.　바둑・장기・마작 22.　스키・스노우보드 30.　연애・만남

 7.　악기 연주・무용 15.　슬롯머신 23.　기타 스포츠 31.　학습・어학・자격취득

 8.　노래방・코러스 16.　경마・경륜・경정 24.　낚시・아웃도어 32.　기타

질문６ 귀하는 작년（２００４년）１년 동안 바빴습니까? 한가했습니까?

１월˜１２월 동안 상・중・하순으로 나누어 각각 해당하는 항목을 선택해 주십시오.（각 항목당 한 개 항목에만○표시）

상순중순하순상순중순하순상순중순하순상순중순하순상순중순하순상순중순하순

↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓

 1.　바빴다 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

 2.　보통（어느 쪽도 아니다） 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

 3.　한가했다 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

상순중순하순상순중순하순상순중순하순상순중순하순상순중순하순상순중순하순

↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓

 1.　바빴다 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

 2.　보통（어느 쪽도 아니다） 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

 3.　한가했다 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

９월 １０월

３월 ４월１월 ２월

７월 ８월

５월 ６월

１１월 １２월



질문７ 귀하께서는 작년（２００４년）１년 동안 아래에 열거한 ①˜⑫의 취미나 오락을 즐기거나 이용한 적이 있습니까?

（１）

 1.  2.  1.  2.  3.  4.  5.  6.  7.  8.  9.
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했
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２
˜

５
회

연
１
회

①영화관에서 영화감상 연간 합계 원

※ＴＶ・비디오・ＤＶＤ는 분 월평균 원

②비디오・ＤＶＤ감상 연간 합계 원

　（구입・대여） 분 월평균 원

③음악감상 연간 합계 원

　（ＣＤ 등구입・대여） 분 월평균 원

④유료 방송 시청 연간 합계 원

분 월평균 원

⑤게임센터(오락실)에서 연간 합계 원

　 게임 플레이 분 월평균 원

⑥슬롯머신 연간 합계 원

분 월평균 원

⑦외식 연간 합계 원

※일상적인 식사는 제외 분 월평균 원

⑧노래방 연간 합계 원

분 월평균 원

⑨서적・잡지・만화책 읽기 연간 합계 원

※북카페는 제외 분 월평균 원

⑩PC방 연간 합계 원

　・북까페 분 월평균 원

※인터넷 이용 요금을 기입(컴퓨터 본체 및 접속 기기 등 설비비 제외）

⑪자택의 컴퓨터로 인터 연간 합계 원

　 분 월 평균 원

※휴대 전화・ＰＨＳ 이용 요금을 기입（휴대 전화・ＰＨＳ 본체 비용 제외）

⑫휴대 전화・ＰＨＳ로 연간 합계 원

　 통화・메일・넷 분 월 평균 원

【［질문７（１）］에서 작년 １년 동안「⑩PC방・북까페」를「1. 이용했다」라고 대답한 분들에게 묻는 질문입니다.】

질문８ PC방・북카페를 어떠한 형식으로 이용하셨습니까? 복수 선택이 가능합니다.(해당 항목 모두 ○표시）

 1.　만화・서적・잡지 등 읽기 4.　인터넷（정보 수집・검색）  7.　인터넷（상품 구입・경매）

 2.　게임  5.　인터넷（게시판・차트）  8.　인터넷（은행, 주식・금융 상품 거래）

 3.　컴퓨터로 문서 작성  6.　인터넷（전자메일）  9.　기타　［구체적으로： ］

　（위성방송 ＷＯＷＯＷ、스카이퍼펙트 등)
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간, 연간) 몇 회 정도 이용했는지 표시해
주십시오.（각 항목당 한 개 항목에만○
표시）
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※「연간 합계」, 「월평
균」 중 계산하기 쉬운 곳
에 기입하시면 됩니다.
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【［질문７（１）］에서 작년 1년 동안 「⑪자택의 컴퓨터로 인터넷」을 「1.이용했다」라고 대답한 분들에게 묻는 질문입니다】

질문９ （１자택에서 주로 이용하는 인터넷 접속 회선의 종류는 무엇입니까?(한 개 항목에만 ○표시)

 1.　광 케이블  3.　ＣＡＴＶ인터넷  5.　아날로그 회선(다이얼 업)  7.　모름

 2.　ＡＤＳＬ  4.　ＩＳＤＮ  6.　기타　［구체적으로： ］

（２인터넷을 주로 어떠한 용도로 이용하였습니까? 복수 선택이 가능합니다.（해당 항목 모두 ○표시)

 1.　전자 메일  6.　게시판・차트 11.　음악・화상・동영상 시청

 2.　메일 매거진 읽기  7.　상품・서비스 구입, 경매 　다운로드

 3.　정보 수집・검색  8.　퀴즈・현상 공모・앙케이트 12.　인터넷 뱅킹(은행 거래)

 4.　좋아하는 홈페이지 열람  9.　네트워크 게임 13.　주식・금융 상품 거래

 5.　홈페이지・블로그 작성 운영 10.　자료 다운로드 14.　기타　［구체적으로： ］

【［질문７（１）］에서 작년 1년 동안 「⑫휴대 전화・ＰＨＳ로 통화・메일・넷」을「1. 이용했다」라고 대답한 분들에게 묻는 질문입니다】

질문１０ （１귀하께서 주로 이용하는 휴대 전화・ＰＨＳ의 통신 회사는 어디입니까?（한 개 항목에만 ○표시)

 1.　ＮＴＴ도코모（휴대）  4.　ａｕ  7.　ＤＤＩ포켓

 2.　ＮＴＴ도코모（ＰＨＳ）  5.　보더폰(구,J－ＰＨＯＮＥ）  8.　아스텔

 3.　ＮＴＴ도코모（도치모）  6.　쓰카  9.　모름

（２일반적인 통화 이외에 휴대 전화・ＰＨＳ를 어떠한 용도로 이용하십니까? 복수 선택이 가능합니다.(해당 항목 모두 ○표시)

 1.　전자 메일  5.　벨소리・통화 연결음 다운로드  9.　네비게이션・ＧＰＳ

 2.　메일 매거진 읽기  6.　대기 화면 다운로드 10.　스케줄 관리

 3.　정보 수집・검색  7.　게임 11.　ＴＶ・ＦＭ 시청

 4.　상품・서비스 구입  8.　카메라 기능으로 사진 촬영 12.　기타　［구체적으로: ］

【여기서 부터는 모든 응답자 분들에게 묻는 항목입니다.】

질문１１ ＡＶ기기・정보 기기에 관한 질문입니다.

 1.  슬림형（플라즈마・액정）텔레비전

 2.  ＤＶＤ플레이어（ＨＤＤ내장・ＶＨＳ내장 형 포함）

 3.  디지털 카메라

 4.  디지털 비디오 카메라

 5.  컴퓨터

 6.  휴대 정보 단말기（ＰＤＡ／자우르스・팜 등）

 7.  디지털 휴대 음악 플레이어（ｉＰｏｄ 등）

 8.  홈 씨어터

【계속 ［질문１１］로 이어집니다】

（１） （２） （３） （４）

귀하의 가정에 있
는 품목은?

（１）에서 응답한
품목 중 작년(2004
년)에 구입한 것
은?

（１）에서 응답한
품목 중 귀하가 최
근 6개월 이내에 사
용한 것은?

이후 직접 구매할 계
획이 있는 품목은?

복수선택 가능 복수선택 가능 복수선택 가능 복수선택 가능

↓ ↓ ↓ ↓
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질문１２ 최근, 한국의 영화・드라마・음악・게임 등, 한국의 문화가 인기를 얻고 있습니다. 「한류」라 불리는 현상에 대해

귀하는 어떻게 생각하십니까? 자유롭게 기술해 주십시오.

「텔레비전 게임」에 관한 질문입니다. 

　주의 여기에서「텔레비전 게임」이라 함은 『가정용 텔레비전 게임 전용기기』를 사용하여 플레이하는 게임을 의미합니다.

가정용 텔레비전에 접속하는 유형의 거치형 게임기와 모니터가 내장된 유형의 휴대형 게임기가 있습니다. 

구체적으로는 아래 ［질문１３］에 예시한 것과 같은 기종이 있습니다. 

컴퓨터 게임, 휴대 전화・ＰＨＳ 게임, 게임 센터에서의 게임은 제외합니다.

질문１３ 가정용 텔레비전 게임 전용기에 관한 

질문입니다. 

 1.　닌텐도 게임 큐브

 2.　닌텐도６４

 3.　슈퍼패미콤

 4.　닌텐도ＤＳ

 5.　겜보이 어드밴스（ＳＰ포함）

 6.　겜보이（칼라 포함）

 7.　드림캐스트

 8.　ＰＳＸ

 9.　플레이스테이션２

10.　플레이스테이션（ＰＳｏｎｅ・ＣＯＭＢＯ포함）

11.　ＰＳＰ

12.　원더스완（칼라・크리스탈 포함）

13.　Ｘｂｏｘ

14.　기타　［구체적으로： ］

질문１４ 귀하는 위와 같은 가정용 텔레비전 게임기를 사용하여 「텔레비전 게임」을 즐긴 적이 있습니까?（한개 항목에만 ○표시）

 1.　현재도 계속 즐기고 있다 Ｐ．５［질문１５］로

 2.　이전에는 자주 했지만, 지금은 거의 하지 않는다

 3.　１˜２번 해 본적이 있는 정도다

 4.　지금까지 한 번도 해 본적이 없다 Ｐ．８［질문２５］로

（３） （４）

12 12

（１） （２）

(복수 선택 가능) (복수 선택 가능)

귀하의 가정에 있
는 품목은?

（１）에서 응답
한 품목 중 작년
(２００4년）에
구입한 것은?

이후 직접 구매할
계획이 있는 품목
은?

(복수 선택 가능)

↓

1

（１）에서 응답
한 품목 중 귀하
가 최근 6개월 이
내에 사용한 것
은?
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【［질문１４］에서、「1. 현재도 계속 즐기고 있다」라고 대답한 분들에게 묻는 질문입니다】

질문１５ （１귀하가 최초로 텔레비전 게임을 시작한 것은 언제입니까?（한 개 항목에만 ○표시）

 1.　가정용 텔레비전 게임기 이전의 테이블 게임 시대부터(인베이더・팩맨 등）＜１９８０년경˜＞

 2.　패미콤이 출시된 즈음부터　＜１９８３년경˜＞

 3.　슈퍼 패미콤・겜보이 등이 출시된 즈음부터　＜１９８９년경˜＞

 4.　플레이스테이션・새턴 등이 출시된 즈음부터　＜１９９４년경˜＞

 5.　플레이스테이션2・겜보이 어드밴스 등이 출시된 즈음부터　＜２０００년경˜＞

 6.　작년부터　＜２００４년경˜＞

（２귀하가 텔레비전 게임을 시작한 계기는 무엇입니까?  복수선택이 가능합니다. （해당 항목 모두 ○표시)

 1.　친구・지인의 권유, 영향 3.　재미있을 것 같은 게임 소프트가 있 → 타이틀 명：

 2.　가족의 권유, 영향  4.　기타　［구체적으로： ］

질문１６ （１귀하는 지금까지 텔레비전 게임을 장기간(1년 이상) 동안 하지 않은 적이 있습니까?( 한개 항목에만 ○표시)

 1.　그렇다 （２）에도 응답해 주십시오

 2.　아니다 ［질문１７］로

【（１）에서「1.그렇다」라고 응답한 분들에게만 묻는 질문입니다】

（２） 텔레비전 게임을 다시 시작하게 된 것은 무엇 때문입니까? 복수 선택이 가능합니다. (해당 항목 모두 ○

 1.　재미있는 게임 소프트가 나와서  4.　새로운 하드가 나와서  7.　여가 시간이 늘어나서

 2.　가족이 함께 즐길 수 있는 게임 소프트가 나와서  5.　하드의 가격이 내려서  8.　가족이나 친구・지인의 권유, 영향

 3.　예전에 즐기던 게임의 복각판이 나와서 6.　소프트의 가격이 내려서 9.　기타　［구체적으로： ］

질문１７ 구형 게임 기종(가정용 텔레비전 게임기, 컴퓨터)이나 옛날 게임 센터 등에서 즐겨본 적이 있는 게임 중,

현행 기종으로 다시 한번 즐겨보고싶은 게임이 있습니까?（한 개 항목에만 ○표시）「있다」라고 응답하신 분은 구체적인 타이틀 

 1.　있다 타이틀 명：

 2.　없다

질문１８ （１귀하는 텔레비전 게임을 주(혹은 월, 년) 며칠(몇 회) 정도 하십니까?（한 개 항목에만 ○표시）

 1.　거의 매일  3.　주 ２˜３일  5.　월 ２˜３일  7.　년 ６˜１１회  9.　년 １회

 2.　주 ４˜５일  4.　주 １일  6.　월 １일  8.　년 ２˜５회

（２귀하는 텔레비전 게임을 할 때 1회 당 몇 분 정도 하십니까? 평일・휴일 각각 기입해 주십시오.

※평일・휴일 중 한 쪽만 해당할 경우에는 해당하지 않는 쪽에 「０（제로）」라고 기입해 주십시오.

■평일　：１회 당 분 정도 ■휴일　：１회 당 분 정도



질문１９ （１귀하는 작년（２００４년）１년 동안 텔레비전 게임용 게임 소프트를 구입한 적이 있습니까? （한 개 항목에만 ○표시）

※컴퓨터용 게임 소프트는 포함하지 않습니다.

 1.　있다 （２）˜（６）에도 응답해 주십시오.

 2.　없다 Ｐ．７［질문２０］으로

【（１）에서「1. 있다」라고 응답한 분들에게만 묻는 질문입니다】

（２텔레비전 게임용 게임 소프트를 구입한 것은 작년(2004년) 몇 월 이었습니까?

구입한 월이 복수이면 모두 표시해 주십시오.（해당 항목 모두 ○표시)

 1.　１월  3.　３월  5.　５월  7.　７월  9.　９월 11.　１１월

 2.　２월  4.　４월  6.　６월  8.　８월 10.　１０월 12.　１２월

（３작년 1년 동안 텔레비전 게임용 게임 소프트를 구입한 것은 어떤 매장에서 였습니까?

구입한 매장이 복수이면 모두 표시해 주십시오.（해당 항목 모두 ○표시)

 1.　게임 전문점  5.　편의점  9.　기타 할인 스토어

 2.　완구점  6.　가전제품 대리점 10.　인터넷 통신 판매

 3.　백화점  7.　카메라 대리점 11.　통신 판매(인터넷 판매 이외)

 4.　슈퍼마켓  8.　북오프 서점 12.　기타　［구체적으로： ］

（４（３）에서 고른 장소 중 작년 1년 동안 가장 많이 이용한 곳은 어디입니까?

（３）의 항목 번호를 하나만 기입해 주십시오. → 번

（５작년 1년 동안 구입한 텔레비전 게임용 게임 소프트 개수를 아래 ①˜⑬의 하드웨어 별로

「（ａ）신품(통상 가격판)」, 「（ｂ）신품（저가격판)※）」「（ｃ）중고」로 구입한 개수를 각각 기입해 주십시오.

※저가격판：「플레이스테이션 더 베스트」등 메이커에서 나온 희망 소매가격 3만원 이하의 소프트를 의미합니다. 

①닌텐도 게임 큐브 →

②닌텐도６４ →

③슈퍼 패미콤 →

④닌텐도ーＤＳ →

⑤겜보이 어드밴스（ＳＰ포함） →

⑥겜보이（칼라 포함） →

⑦드림 캐스트 →

⑧플레이스테이션２（ＰＳＸ포함） →

⑨플레이스테이션（ＰＳｏｎｅ・ＣＯＭＢＯ→

⑩ＰＳＰ →

⑪원더스완（칼라・크리스탈 포함） →

⑫Ｘｂｏｘ →

⑬기타　［구체적으로: ］ →

（６작년 1년 동안 귀하께서는 텔레비전 게임용 게임 소프트 비용으로 얼마 정도를 지출하였습니까?

「연간 합계」, 「월평균」 중 계산하기 쉬운 곳에 기입하시면 됩니다.

※가족이나 다른 사람이 지불한 것은 제외합니다. 지출하지 않은 경우에는 「０（제로）」라고 기입해 주십시오.

■연간 합계： 원 ←　둘 중 하나에 기입　→■월 평균： 원

（ａ）
신품(통상 가격
판)

（ｂ）
신품（저가격판)

（ｃ）
중고

개 개 개

개 개 개

개 개 개

개 개 개

개 개 개

개 개 개

개 개 개

개 개 개

개 개 개

개 개 개

개 개 개

개 개 개

개 개 개



질문２０ 귀하가 좋아하는 텔레비전 게임 장르는 무엇입니까? 아래 항목 중 선택해 주십시오. 복수 선택이 가능합니다. （해당 항목 모두 ○표시）

 1.　롤 플레잉 12.　스포츠 20.　ＭＭＯＲＰＧ

 2.　육성・목표 달성 형 시뮬레이션 13.　레이스 （다수 참가형 온라인 롤플레잉）

 3.　전략 시뮬레이션・스트레터지(str14.　퍼즐・퀴즈 21.　대전형 네트워크 게임

 4.　연애 시뮬레이션 15.　보드 게임（주사위 놀이 등) 22.　어학・학습

 5.　어드벤처 16.　버라이어티・파티 게임 23.　정보 데이터 베이스

 6.　액션 17.　대전형 테이블 게임 24.　타자 연습

 7.　리듬 액션（음악・댄스 등） （바둑・장기・체스 등） 25.　컨스트럭션（게임 개발 작성 도구）

 8.　사운드 노벨（음악이 딸린 소설형18.　도박형 테이블 게임 26.　커뮤니케이션

 9.　대전격투 （화투・마작・트럼프 등） 27.　기타

10.　슈팅 게임 19.　실물 기계 시뮬레이터 ［구체적으로： ］

11.　ＦＰＳ（일인칭 슈팅 게임） （슬롯머신 게임 등）

질문２１ 귀하가 좋아하는 텔레비전 게임의 유형은 무엇입니까? 아래 항목 중 선택해 주십시오. 복수 선택이 가능합니다. 해당 항목 모두 ○표시）

 1.　전쟁・역사  8.　폭력 액션 15.　캐릭터물

 2.　모험・판타지  9.　성인물 16.　시리즈물

 3.　ＳＦ 10.　수수께끼 풀이 17.　고전물

 4.　호러 11.　육성형 게임 18.　옴니버스（여러가지 게임을 모은 것）

 5.　남자 주인공의 연애 게임 12.　대화형 게임 19.　시리어스(serious) 계열

 6.　여자 주인공의 연애 게임 13.　드라마 게임 20.　코믹물（황당한 게임 포함）

 7.　동성 연애물(보이즈 러브) 14.　취미 몰두형 21.　기타　［구체적으로： ］

【［질문１４］에서 「2. 이전에는 자주 했지만, 지금은 거의 하지 않는다」, 「3. １˜２번 해 본적이 있는 정도다」

　라고 응답한 분(＝텔레비전 게임을 한 경험이 있는 분)들에게 묻는 질문입니다. 】

질문２２ （１귀하가 맨처음 텔레비전 게임을 한 것은 언제 입니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　가정용 텔레비전 게임기 이전의 테이블 게임 시대부터(인베이더・팩맨 등）＜１９８０년경˜＞

 2.　패미콤이 출시된 즈음부터　＜１９８３년경˜＞

 3.　슈퍼 패미콤・겜보이 등이 출시된 즈음부터　＜１９８９년경˜＞

 4.　플레이스테이션・새턴 등이 출시된 즈음부터　＜１９９４년경˜＞

 5.　플레이스테이션2・겜보이 어드밴스 등이 출시된 즈음부터　＜２０００년경˜＞

 6.　작년부터　＜２００４년경˜＞

（２귀하가 텔레비전 게임을 시작한 계기는 무엇입니까?  복수선택이 가능합니다. （해당 항목 모두 ○표시)

 1.　친구・지인의 권유, 영향  3.　재미있을 것 같은 게임 소프트가 있어 → 타이틀 명：

 2.　가족의 권유, 영향  4.　기타　［구체적으로： ］

질문２３ 귀하가 지금까지 해 본 적이 있는 텔레비전 게임 중 가장 재미있고 타이틀 명：

인상에 남은 텔레비전 게임은 무엇입니까? 타이틀 명을 구체적으로 기입해 주십시오.

질문２４ 귀하가 텔레비전 게임을 하지 않게 된 것은 지금부터 몇 년 몇 개월 전 부터 → 년 개월 전 경

【여기까지 응답을 끝낸 분은 9쪽의［질문２６］으로 가 주십시오.】

【8쪽의 ［질문２５］로 이어집니다】



【질물１４］에서「2. 이전에는 자주 했지만, 지금은 거의 하지 않는다」、「3. １˜２번 해 본적이 있는 정도다」

　혹은 「4. 지금까지 한 번도 해 본적이 없다」라고 응답한 분（＝현재 텔레비전 게임을 하지 않는 분）들에게 묻는 질문입니다】

질문２５ （１귀하가 텔레비전 게임을 하지 않거나 하지 않게 된 이유는 무엇입니까?

아래 1.˜49.의 항목 중 해당하는 것을 모두 선택해 주십시오. （해당 항목에 모두 ○표시）

 1.　재미있을 것 같은 소프트가 없다（적다 5.　게임 내용이 유치하다

 2.　어떤 게임이 있는지 모른다  6.　과격한 장면이 너무 많다

 3.　소프트의 종류가 너무 많다  7.　매니아 화 되어 있는 것 같다

 4.　게임의 내용이 너무 복잡하다  8.　옛날 게임이 더 좋았다

 9.　게임 조작이 어렵고 복잡하다 12.　새 게임 기종을 구비하기 힘들다

10.　게임을 잘 못하겠다 13.　하나하나 세팅하기 귀찮다

11.　끝낼 때까지 시간이 너무 오래 걸린다 14.　게임기가 자리를 차지한다（정리 문제）

15.　게임 소프트의 가격이 비싸다 16.　게임 하드의 가격이 비싸다

17.　게임에 관해 생각해 본 적도 없다 20.　게임에서는 아무 것도 얻을 게 없다

18.　게임 자체에 대해 나쁜 이미지를 갖고 21.　게임을 하는 것은 공허하다

19.　게임이 왜 재미있는지 이해할 수 없다 22.　게임에 질려버렸다

23.　게임은 게임 센터에서도 할 수 있다 25.　게임은 휴대 전화로도 할 수 있다

24.　게임은 컴퓨터로도 할 수 있다

26.　일에 바빠 게임을 할 시간이 없다

27.　공부・학원에 바빠 게임을 할 시간이 없다

28.　가사・육아에 바빠 게임을 할 시간이 없다

29.　게임 소프트를 사는 것이 부끄럽다

30.　남성 중심이라는 이미지가 있어 여성은 참가하기 힘들다

31.　아이들이나 젊은 사람들과 함께 하기에 쑥스럽다

32.　다른 놀이가 더 재미있다 34.　게임 외에 갖고 싶은 것이 있다

33.　하고 싶은 다른 것이 있다

35.　눈이 피로해지고 시력이 나빠진다 40.　선악에 대한 판단력이 흐려진다

36.　어깨나 손이 결린다 41.　공부를 소홀히 하게 된다

37.　자세가 나빠진다 42.　실내에만 있게 된다

38.　현실감을 떨어뜨린다 43.　폭력적인 사람이 된다

39.　정서가 불안해진다 44.　머릿속이 게임으로 가득차게 된다

45.　가족들이 반대한다 47.　가족이나 친구와 함께 놀지 못하게 된다

46.　게임에 접할 기회가 없었다 48.　주위에서 화제가 되지 않는다

49.　기타 구체적으로：

（２상기1.˜49.의 이유를 Ａ˜Ｋ의 １１개 군으로 분류하였습니다. Ａ˜Ｋ 중 텔레비전 게임을 하지 않거나

하지 않게 된 가장 큰 이유는 무엇입니까? Ａ˜Ｋ 중 하나를 기입해 주십시오. →

【９쪽의 ［질문２６］으로 이어집니다】

↓

Ａ

Ｂ

게임 내용에 불만이 있다

게임의 조작성이나 다루기에
불만이 있다

Ｃ 게임에 드는 비용이 비싸다

Ｄ
게임에 대해 흥미나 관심이 없
다

Ｅ
게임기가 아니라도 게임은 가
능하다

Ｆ 게임을 할 시간이 없다

Ｇ
게임을 구입하거나 참가해도
불편한 점이 있다

Ｈ
다른 하고 싶은 것이나 갖고 싶
은 것이 있다

Ｋ 기타

Ｉ
신체적, 정신적인 면에 나쁜 영
향을 주는 것 같다

Ｊ 주위의 영향이나 반대가 있다



【여기서부터는 모든 분들에게 묻는 질문입니다】

질문２６ 귀하는 이후 가정용 텔레비전 게임기로「텔레비전 게임」을 할 생각이 있습니까? （한 개 항목에만 ○표시） 

 1.　적극적으로 즐겨보고 싶다  3.　별로 하고 싶은 생각이 없다

 2.　나에게 맞는 재미있는 소프트가 있으면  해 보고 싶  4.　전혀 할 계획이 없다

컴퓨터 게임에 관한 질문입니다（※가정용 텔레비전 게임은 포함되지 않습니다）。

질문２７ （１귀하는 컴퓨터로 게임을 한 적이 있습니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　현재도 계속 즐기고 있다 （２）˜（５）에도 응답해 주십시오.

 2.　이전에는 자주 했지만, 지금은 거의 하지 않는다

 3.　１˜２번 해 본적이 있는 정도다 ［질문２８］로

 4.　지금까지 한 번도 해 본적이 없다

【（１）에서 「1. 현재도 계속 즐기고 있다」라고 응답한 분들에게 묻는 질문입니다】

（２귀하가 현재 컴퓨터로 하고 있는 게임은 어떤 형식의 게임입니까? 복수 선택이 가능합니다. 

（해당 항목에 모두 ○표시)

 1.　인터넷에 접속하지 않고 할 수 있는 게임【컴퓨터에 처음부터 내장프리 인스톨) 되어 있는 소프트】

 2.　인터넷에 접속하지 않고 할 수 있는 게임【시판되거나 무료로 배포되는 ＣＤ－ＲＯＭ으로 설치한 소프트】

 3.　인터넷에 접속하지 않고 할 수 있는 게임【인터넷에서 다운로드 받아 설치한 소프트】

 4.　온라인 게임(인터넷을 통해 복수의 사람들이 동시에 참가하여 교류하면서 대전 또는 모험을 하는 게임）

 5.　인터넷 홈페이지 상에서 바로 작동하는 게임(전용 소프트가 중요한 것：Ｆｌａｓｈ,ＣＧＩ, Ｊａｖａｓｃｒｉｐｔ 등)

 6.　기타　［구체적으로： ］

（３작년（２００４년）１년 동안 몇 개의 컴퓨터용 게임소프트를 이용했습니까?

무료 소프트와 유료 소프트 각각의 숫자를 기입해 주십시오. ※이용하지 않은 경우는 「０（제로）」라고 기입해 주십시오.

■무료 소프트： 개 ■유료 소프트： 개

（４작년 1년 동안 귀하는 직접 컴퓨터용 게임 소프트에 돈을 지출하였습니까?

「연간 합계」, 「월평균」 중 계산하기 쉬운 곳에 기입하시면 됩니다.

※가족이나 다른 사람이 지불한 것은 제외합니다. 지출하지 않은 경우에는 「０（제로）」라고 기입해 주십시오.

■연간 합계： 원 ←　둘 중 하나에 기입　→ ■월평균： 원

（５일주일 동안 총 몇 분 정도 컴퓨터 게임을 합니까? → 분 정도

질문２８ 귀하는 이후 컴퓨터 게임을 할 생각입니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　적극적으로 즐겨보고 싶다  3.　별로 하고 싶은 생각이 없다

 2.　나에게 맞는 재미있는 소프트가 있으면  해 보고 싶  4.　전혀 할 계획이 없다



「네트워크 게임」에 관한 질문입니다.

주의 여기에서 「네트워크 게임」이라 함은 가정용 텔레비전 게임기 혹은 컴퓨터를 인터넷에 접속하여

플레이 하는 게임을 말합니다. 복수의 사람이 동시에 참가하여 교류하면서 대전과 모험을 하는 「온라인 게임」이나

홈페이지 상에서 제공되어 전용 소프트 없이 그 자리에서 바로 작동하는 「게임 포탈」 등의 게임을 가리킵니다.

질문２９ 귀하는 상기와 같은 「네트워크 게임」을 알고 계셨습니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　알고 있었다  2.　몰랐다

질문３０ （１귀하는 이러한 「네트워크 게임」을 한 적이 있습니까? （한 개 항목에만 ○표시）

※휴대 전화・ＰＨＳ의 온라인 게임이나 게임 센터에서의 통신 기능이 있는 게임은 제외합니다。

 1.　현재도 계속 즐기고 있다 （２）˜（７）에도 응답해 주십시오

 2.　이전에는 자주 했지만, 지금은 거의 하지 않는다

 3.　１˜２번 해 본적이 있는 정도다 ［질문３１］으로

 4.　지금까지 한 번도 해 본적이 없다

【（１）에서 「1. 현재도 계속 즐기고 있다」라고 응답한 분들에게 묻는 질문입니다】

（２귀하는 어디에서 네트워크 게임을 하고 있습니까? 복수 선택이 가능합니다. （해당 항목에 모두 ○표시）

 1.　일반 가정（자택, 친구나 지인의 집 등）  3.　PC방・북까페

 2.　학교・직장  4.　기타　［구체적으로： ］

（３귀하가 네트워크 게임을 하고 있는 하드는 무엇입니까? 복수 선택이 가능합니다. （해당 항목에 모두 ○표시）

 1.　컴퓨터  3.　플레이스테이션２  5.　Ｘｂｏｘ

 2.　드림 캐스트  4.　닌텐도 게임 큐브  6.　기타　［구체적으로： ］

（４귀하가 현재 하고 있는 네트워크 게임은 어떠한 형식의 게임입니까? 복수 선택이 가능합니다.

（해당 항목에 모두 ○표시)

 1.　온라인게임【게임 메이커가 패키지나 다운로드로 판매・제공하고 있는 소프트】

 2.　온라인게임【게임 포털, 통신・검색 포털, 프로바이더 등의 싸이트에서 다운로드 한 소프트】

 3.　인터넷 홈페이지 상에서 바로 작동하는 것（전용 소프트가 필요 없는 것：Ｆｌａｓｈ, ＣＧＩ, Ｊａｖａｓｃｒｉｐｔ등）

 4.　기타　［구체적으로： ］

（５작년（２００４년）１년 동안 네트워크 게임용 게임소프트를 몇 개 이용하셨습니까?

무료 소프트와 유료 소프트 각각의 숫자를 기입해 주십시오. ※이용하지 않은 경우는 「０（제로）」라고 기입해 주십시오.

■무료 소프트： 개 ■유료 소프트： 개

（６네트워크 게임의 월별 이용 요금（등록료・회비）는 한 달에 총 얼마 정도 입니까?

※통신비・소프트 비・점포 이용료 등은 제외합니다. 요금이 들지 않는 경우에는 「０（제로）」라고 기입해 주십시오.

→ 원 정도

（７일주일 동안 총 몇 분 정도 네트워크 게임을 합니까? → 분 정도

질문３１ 귀하는 이후 네트워크 게임을 할 생각입니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　적극적으로 즐겨보고 싶다  3.　별로 하고 싶은 생각이 없다

 2.　나에게 맞는 재미있는 소프트가 있으면  해 보고 싶 4.　전혀 할 계획이 없다



휴대 전화・ＰＨＳ 게임에 관한 질문입니다. （※가정용 텔레비전 게임은 포함하지 않습니다）

질문３２ （１귀하는 휴대 전화・ＰＨＳ로 게임을 한 적이 있습니까?（한 개 항목에만 ○표시）

 1.　현재도 계속 즐기고 있다 （２）˜（５）에도 응답해 주십시오

 2.　이전에는 자주 했지만, 지금은 거의 하지 않는다

 3.　１˜２번 해 본적이 있는 정도다 ［질문３３］으로

 4.　지금까지 한 번도 해 본적이 없다

【（１）에서 「1. 현재도 계속 즐기고 있다」라고 응답한 분들에게 묻는 질문입니다】

（２귀하는 어떨 때에 휴대 전화・ＰＨＳ 게임을 합니까? 복수 선택이 가능합니다.

（해당 항목에 모두 ○표시)

 1.　자택에 있을 때  3.  교통 수단으로 하는 중에  5.　기타 [구체적으로： ］

 2.　학교・직장에 있을 때  4.  약속 시간을 기다릴 때처럼 시간적 여유가 있을 때

（３귀하가 현재 하고 있는 휴대 전화・ＰＨＳ 게임은 어떤 형식의 게임입니까?

복수 선택이 가능합니다. (해당 항목에 모두 ○표시)

 1.　휴대 전화・ＰＨＳ에 처음부터 내장（프리 인스톨）되어 있는 것

 2.　게임 메이커의 공식 사이트에서 다운로드 받은 게임

 3.　기타 싸이트에서 다운로드 받은 게임

 4.　인터넷 홈페이지 상에서 바로 작동하는 것（전용 소프트가 필요없는 것：Ｆｌａｓｈ, ＣＧＩ등）

 5.　기타 [구체적으로： ］

（４휴대 전화・ＰＨＳ 게임의 월별 이용 요금（등록료・회비）는 한 달에 총 얼마 정도 입니까?

※통신비・소프트 비・점포 이용료 등은 제외합니다. 요금이 들지 않는 경우에는 「０（제로）」라고 기입해 주십시오.

→ 원 정도

（５일주일 동안 총 몇 분 정도 휴대 전화・ＰＨＳ로 게임을 합니까? → 분 정도

질문３３ 귀하는 이후 휴대 전화・ＰＨＳ 게임을 할 생각입니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　적극적으로 즐겨보고 싶다  3.　별로 하고 싶은 생각이 없다

 2.　나에게 맞는 재미있는 소프트가 있으면  해 보고 싶 4.　전혀 할 계획이 없다

게임 센터 에서의 게임에 관한 질문입니다.

질문３４ 귀하는 게임 센터에서 게임을 한 적이 있습니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　현재도 계속 즐기고 있다

 2.　이전에는 자주 했지만, 지금은 거의 하지 않는다

 3.　１˜２번 해 본적이 있는 정도다

 4.　지금까지 한 번도 해 본적이 없다

질문３５ 귀하는 이후 게임 센터에서 게임을 할 생각입니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　적극적으로 즐겨보고 싶다  3.　별로 하고 싶은 생각이 없다

 2.　나에게 맞는 재미있는 소프트가 있으면  해 보고 싶 4.　전혀 할 계획이 없다



게임 전반에 관한 질문입니다. 

【현재 게임을 하고 있는 분들에게 묻는 질문입니다】

질문３６ 아래의 게임 중 귀하가 자주 하는 순서 대로 3위 까지 선택하고 그 번호를 기입해 주십시오.

 1.　휴대형 게임기（겜보이 등）의 게임  5.　컴퓨터 네트워크 게임

 2.　가정용 텔레비전 게임기를 이용한 게임（네트워크 게임 이외）  6.　휴대 전화・ＰＨＳ 게임 １위：

 3.　가정용 텔레비전 게임기를 이용한 네트워크 게임  7.　게임 센터(오락실)에서의 게임 ２위：

 4.　컴퓨터 게임（네트워크 게임 이외） ３위：

질문３７ 게임을 고를 때 귀하가 가장 중요시 하는 것은 무엇입니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　게임 장르  3.　캐릭터  5.　게임을 해본 사람의 권유・평판

 2.　메이커・브랜드  4.　그래픽  6.　기타 [구체적으로: ］

질문３８ （１현재 집에 있는 「가정용 텔레비전 게임기」「가정용 텔레비전  게임 소프트」「컴퓨터 본체」「컴퓨터 용 게임 소프트」를 

모두 모으면 어느 정도의 자리를 차지합니까? 가장 가까운 것을 선택해 주십시오. （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　양 손에 들 수 있는 정도  3.　１８０×１８０×９０ｃｍ（장농） 정도  5.　세 평 짜리 방에 꽉 차는 정도

 2.　１８０×９０×６０ｃｍ（책꽂이 4.　세 평 짜리 방의 절반 정도  6.　세 평 짜리 방에 넘치는 정도

（２귀하는 앞으로 귀하의 가정에서 게임기・게임소프트가 차지하는 자리를 어떻게 할 생각입니까?

귀하의 생각에 가장 가까운 것을 골라 주십시오. （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　게임기・게임 소프트를 두는 장소를 늘릴 예정이다  3.　게임기・게임 소프트를 두는 장소를 줄일 예정이다

 2.　현재 상태 그대로 유지할 생각이다

질문３９ 아래의 （１）˜（１１） 항목에 대해 귀하에게

해당하는 항목을 각각 1.˜5. 가운데 선택해 주십시오.

（각각 하나씩 ○표시）

→

→

→

→

→

→

→

→

→

→

→

［질문３６］으로 １３ 쪽 ［질문４０］으로

게임을 통해 자신감이 생기고 집중력이 향상되었다

5

5

1

1

5

2 4

게임을 통해 가족이나 친구, 동료와 이야기 할 기회가 늘었다

게임에 빠져 공부나 일을 못한 적이 있다

게임 때문에 주변 사람에게 거짓말을 한 적이 있다

게임 때문에 친구나 주변 사람과 함께 보내는 시간이 줄었다

게임을 통해 컴퓨터와 인터넷을 잘 다루게 되었다 5

1

2 3 4

4

41

1

1 2 3

2 3

5

1

（１０

（１

게임 하는 시간을 줄이려고 했지만 실패했다

게임에서 지면 화가나서 다른 일이 손에 잡히지 않는다

게임을 하지 않으면 우울해지고 신경질 적이 되는데, 게임을 하면
괜찮아진다

게임을 하지 않을 때에도 게임에 대한 생각을 한다

여가 시간의 대부분을 게임을 하며 보낸다

1

1 2 3 4

2 3

2 3

2 3

3

3

4 5

1

4

2 3 4

5
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 5.　

4 5

2 3 4 5

4 5

2

 1.　  2.　  3.　  4.　

（６）

（７）

（８）

（９）

매우 그
렇다

【여기까지 응답을 끝낸 분은 13쪽의 ［질문４３］으로 가 주십시오】

한 가지라도 「현재 계속 즐기고 있다」라고 응답한 분
（현재 다수의 게임을 하고 있는 분）

모든 질문에서  한 번도
「현재도 계속 즐기고 있다」라고
응답한 적이 없는 분 （전혀 게임을

하지 않는 분）

　●가정용 텔레비전 게임기로 하는 텔레
비전 게임   ●컴퓨터 게임　●네트워크
게임
　●휴대 전화・ＰＨＳ 게임
　●게임 센터에서의 게임

（１）

（２）

（３）

（４）

（５）

전혀 그
렇지 않
다

별로 그
렇지 않
다

보통이다 조금 그
렇다



【현재、전혀 게임을 하고 있지 않은 분들에게 묻는 질문입니다】

질문４０ 귀하는게임 그 자체를 좋아합니까, 아니면 싫어합니까?（한 개 항목에만 ○표시）

 1.　좋아한다 2.　좋아하는 편이다  3.　보통이다  4.　싫어하는 편이다  5.　싫어한다

질문４１ 아래 항목 중 귀하에게 해당하는 것을 골라주십시오. 복수 선택이 가능합니다. （해당 항목에 모두 ○표시）

 1.　텔레비전에서 게임ＣＭ을 본 적이 있다  4.　게임을 하고 있는 가족이나 친구가 있다

 2.　신문이나 잡지에서 게임 광고 기사를 본 적이 있다  5.　외출 중에 휴대용 게임기（겜보이 등）나

  3.　가족이나 친구들 사이에 게임이 화제가 된 적이 있다       휴대 전화로 게임을 하고 있는 사람을 본 적이 있다

질문４２ 귀하는 게임을 하고 있는 사람에 대해 어떤 이미지를 가집니까? 복수 선택이 가능합니다. （해당 항목에 모두 ○표시）

 1.　보통 사람  5.　매니아・열혈팬  9.　시대의 최첨단 13.　손재주가 좋다

 2.　오타쿠  6.　폐쇄적・내향적 10.　유치하다 14.　건강하지 못하다

 3.　좋아하는 것을 즐기는 사람  7.　멋지다・부럽다 11.　집중력이 있다 15.　머리가 좋다

 4.　시간이 있고 다른 할 것이 없는 사 8.　추하다・촌스럽다 12.　주위에 신경쓰지 않는16.　머리가 나쁘다

【모두에게묻는 질문입니다】

질문４３ 귀하는 청소년이 게임을 하는 것에 대해 어떻게 생각합니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　찬성  2.　약간 찬성  3.　보통  4.　약간 반대  5.　반대

질문４４ （１귀하는 자녀가 있습니까? 또 자녀가 게임을 하고 있습니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　자녀가 있으며 게임을 하고 있다 （２）˜（４）에도 응답해 주십시오

 2.　자녀는 있지만 게임은 하지 않는다（하는지 안하는지 잘 모른다） （４）에도 대답해 주십시오

 3.　자녀가 없다 1４쪽의 ［질문４５］로

【（１）에서 「1. 자녀가 있으며 게임을 하고 있다」라고 응답한 분들에게 묻는 질문입니다】

（２귀하는 자녀가 게임을 하는 것에 대해 어떻게 대응하고 있습니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　크게 제약  2.　약간 제약  3.　보통  4.　권장  5.　크게 권장

（３귀하는 자녀와 함께 게임을 합니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　항상 함께 한다  3.　가끔 함께 한다  5.　함께 한 적이 없다

 2.　종종 함께 한다  4.　함께 한 적이 거의 없다

【（１）에서 「1. 자녀가 있으며 게임을 하고 있다」「2. 자녀는 있지만 게임은 하지 않는다

　（하는지 안하는지 잘 모른다」라고 응답한 분（＝자녀가 있는 분）에게 묻는 질문입니다】

（４귀하는 이후 자녀와 함께 게임을 할 생각이 있습니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　함께 즐기고 싶다  3.　별로 함께 하고 싶은 생각이 없다

 2.　함께 할 수 있는 소프트가 있으면 해 보고 싶다 4.　전혀 함께 하고 싶은 생각이 없다

【［질문４３］으로 이어집니다】

【（４）로 이어집니다】

【１４쪽의 ［질문４５］로 이어집니다】



질문４５ 귀하는「게임」에 어떠한 영향이나 효과가 있다고 생각합니까? 복수 선택이 가능합니다.  (해당 항목에 모두 ○표시）

 1.　목표를 달성했을 때 만족감이나 충실감을 얻을 수 있다 13.　끈기・인내심이 증가된다

 2.　언제든 「리셋」할 수 있다는 안이한 생각을 하게 된다 14.　두통・어깨 결림 등을 일으킨다

 3.　꿈과 감동을 준다 15.　창조력과 상상력을 키울 수 있다

 4.　폭력적으로 변한다 16.　현실과 상상을 구별할 수 없게 된다

 5.　손가락 끝을 움직여 뇌 기능이 활성화 된다 17.　기계를 다루는 데 두려움이 없어진다

 6.　유아의 두뇌 발달이 늦어진다 18.　체력 저하와 비만의 원인이 된다

 7.　스트레스가 해소된다 19.　순간적인 판단력・민첩성・반사 신경이 좋아진다

 8.　생각대로 되지 않으면 스트레스의 원인이 된다 20.　감수성과 창조력이 저하된다

 9.　게임을 통해 가족・친구와 의사 소통을 할 수 있다 21.　영어나 문자를 기억할 수 있게 된다

10.　타인과 의사소통을 하기 어려워 진다 22.　학력이 저하된다

11.　집중력・기억력을 키울 수 있다 23.　긴장이 풀리고 이완된다

12.　시력이 저하된다 24.　머리가 치매 상태와 비슷해진다

질문４６ 아래 （１）˜（４）의 의견에 대한 1.˜5.의 응답 중 귀하의 생각과 가장 가까운 것을 골라 주십시오.

（각각 한 개 항목에 ○표시）

1. 2. 3. 4. 5.

게임은 배려하는 마음을 잃게 한다 →

게임은 희노애락을 잃게 한다 →

게임은 두뇌 활성을 저하시킨다 →

게임은 범죄를 유발한다 →

질문４７ 아래 （１）˜（３）과 같은 게임 속 장면에 대한 1.˜4.와 같은 응답 중 귀하의 생각과 가장 가까운 것을 골라 주십시오.

（각각 한 개 항목에 ○표시）

1. 2. 3. 4.

→

→

→

질문４８ （１２００２년 말부터 게임 소프트에 「등급 마크」가 붙여지게 된 것을 알고 있습니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　알고 있다 （２）에도 응답해 주십시오.

 2.　몰랐다 １５쪽 ［질문４９］로

【（１）에서 「1. 알고 있다」라고 응답한 분들에게 묻는 질문입니다】

（２「등급 마크」의 역할을 알고 있습니까?  （한 개 항목에만 ○표시）　알고 계신 분은 그 내용을 기입해 주십시오

 1.　잘 알고 있다  2.　대충 알고 있다  3.　잘 모른다  4.　전혀 모른다

1. 혹은 2.에 ○표시를 한 분 알고 있는 내용：

【１５쪽 ［질문４９］로 이어집니다】

4

이런 장면은
없애야 한다

（２）

（３）

폭력적인 장면

외설적인 장면

5

좀 더 현실적
이고 과격하
게 표현해야
한다

현재의 표현
으로 충분하
다

매우 그렇
게 생각한
다

（１）잔혹한 장면

5

3 4 5

3 4 5

2

보통이
다

3

전혀 그
렇게 생
각하지
않는다

별로 그
렇게 생
각하지
않는다

어느 정도 제
한해야 한다

（１）

（２） 1 2

（３）

（４）

1 2

1

1 2 3 4

1 2 3 4

1 2 3 4

조금 그
렇게 생
각한다

1 2 3 4



질문４９ 귀하는 게임이 유익하다고 생각합니까, 아니면 유해하다고 생각합니까? (한 개 항목에만 ○표시）

 1.　매우 유익하다  2.　약간 유익하다  3.　보통이다  4.　약간 유해하다  5.　매우 유해하다

질문５０ （１귀하는 게임은 문화라고 생각합니까? （한 개 항목에만 ○표시）

 1.　문화라고 생각한다 （２）에도 응답해 주십시오

 2.　문화라고는 생각하지 않는다 （３）에도 응답해 주십시오

【（１）에서 「1. 문화라고 생각한다」라고 응답한 분들에게 묻는 질문입니다】

（２문화라고 생각한 이유는 무엇입니까? 복수 선택이 가능합니다. (해당 항목에 모두 ○표시)

 1.　재미있고 즐겁다  7.　최첨단 기술이 결집되어 있다

 2.　유익하다  8.　영상・그래픽이 아름답다

 3.　많은 사람들에게 널리 보급되어있다  9.　예술성・창조성・스토리가 살아있다

 4.　어린이・청소년과 젊은이들에게 침투되어 있다 10.　시대를 상징하고 있다・유행을 반영하고 있다

 5.　영화나 음악과 마찬가지로 오락 중 하나가 되었다 11.　일본이 해외에 자랑할 수 있는 것이다

 6.　많은 사람이 종사해 업계가 형성되어 있다 12.　이미 문화로 성숙할 만큼의 역사가 있다

【（１）에서 「2. 문화라고는 생각하지 않는다」라고 응답한 분들에게 묻는 질문입니다】

（３문화라고 생각하지 않는 이유는 무엇입니까? 복수 선택이 가능합니다. (해당 항목에 모두 ○표시)

 1.　어디까지나 오락・놀이에 지나지 않는다4.　게임을 하지 않는 사람도 많 7.　후 세대에 남지 못한다

 2.　단지 상업・산업일 뿐이다  5.　악영향을 끼친다  8.　없어도 상관없는 것이다

 3.　문화로서는 미성숙한 부분이 있다  6.　지성・예술성이 없다  9.　생각해 본 적도 없다

질문５１ 「이러한 게임을 하고 싶다」라는 의견이나 희망 사항이 있으면 생각나는 대로 자유롭게 적어 주십시오.

질문５２ 게임 메이커, 크리에이터, 유통・판매점, 게임 소프트, 기타 게임 업계에 관한 기대나 불만 등에 대한

의견이나 희망 사항이 있으면 자유롭게 적어 주십시오.

질문５３ 마지막 질문입니다. 꿈을 한 가지 실현시킬 수 있다면 귀하는 지금 가장 먼저 무엇을 갖거나 하고 싶습니까? 

게임에 관한 것 뿐만 아니라 무엇이든 자유롭게 적어 주십시오.

【［질문５１］로 이어집니다】

【［질문５１］로 가 주십시오】

★이상으로 앙케이트를 마칩니다. 긴 시간 협조해 주셔서 감사합니다.★
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