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1. 조사대상자의 인구학적 특성

2008년 조사 표본 수는 1,700명으로 2007

년 조사대상자 수와 같고, 성별 비율은 남성이

50.9%, 여성이 49.1%로 거의 균등한 분포를

보이고 있다. 2007년에 비해 남성이 0.1% 늘

었고 여성이 0.1% 줄었다. 연령구성은 2008년

우리나라 연령별 인구분포를 반영하여 표본을

설계하였다. 따라서, 조사 표본의 연령별 비중

은 만 15~19세가 9.6%로 가장 낮은 비중을 차

지하고 있고, 만 30~34세가 13.7%로 가장 높

은 비중을 차지하고 있다. 지역별로는 서울

53.4%, 부산 18.6%, 대구 13.1%, 광주 7.2%,

대전 7.8%로 역시 전체 인구분포를 반영하여

조사하였다.

본 장에서는 게임이용자의 게임 관련 생활실

태와 게임 이용현황을 살펴봄으로써 게임 수요

자의 행태를 파악하고 향후, 게임시장을 전망

하는 기초자료를 제공하고자 한다. 분석 자료

는 2008년 1~2월 한국게임산업진흥원에서 전

국 5대 도시의 일반인 1,700명을 대상으로 실

시한‘2008 게임인식 및 소비자의식 실태조

사’의결과이다. 

본 조사는 만 9세 이상부터 만 49세 이하의

일반인 1,700명을 대상으로 전화 조사를 실시

한 후 이메일을 통해 질문지를 배포하고 수거

하는 방식으로 조사를 진행했으며, 설문 내용

은 이용자의 여가 사용과 게임이용실태, 선호

게임플랫폼, 장르 및 비용 등으로 구성하였다.

시계열적인 분석을 위해 예년과 비슷한 문항으

로설문을구성하였다.
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<표 2-1-1-01> 응답자의 인구통계학적 특성

구분 사례수 비중(%)

성별
남성 865 50.9

여성 835 49.1

만9~14세 210 12.4

만15�19세 163 9.6

만20�24세 208 12.2

연령별
만25�29세 227 13.4

만30�34세 233 13.7

만35�39세 221 13.0

만40�44세 220 12.9

만45�49세 218 12.8

초등학교 재학/졸업 99 5.8

중학교 재학/졸업 209 12.3

학력별
고등학교 재학/졸업 362 21.3

대학교 재학 188 11.1

대학졸업 742 43.6

대학원 이상 100 5.9

전문/연구직 128 7.5

사무직/관리직 377 22.2

판매/서비스직 74 4.4

생산/기술직 67 3.9

직업별
공무원 46 2.7

자영업자 104 6.1

학생 579 34.1

주부 239 14.1

무직/기타 86 5.1

혼인여부

미혼 962 56.6

기혼 727 42.8

기타 11 0.6

서울 907 53.4

부산 316 18.6

지역별 대구 222 13.1

광주 123 7.2

대전 132 7.8

100만원 미만 87 5.1

100~200만원 미만 283 16.6

소득별
200~300만원 미만 422 24.8

300~400만원 미만 385 22.6

400~500만원 미만 244 14.4

500만원 이상 279 16.4
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2. 게임이용과 관련한 생활기준 통계

1) 여가시간 활용실태

하루 평균 여가시간을 주중과 주말로 나누어

조사한 결과, 주중 하루 평균 여가시간은 약 3

시간 30분 정도로 나타났으며, 남녀 간의 여가

시간의 차이는 거의 없었으나 여성이 조금 더

많았다. 주중 여가 시간은‘30분~1시간 미만’

이 0.2%로 가장 적게 나타났으며, ‘3~4시간’

이 20.8%(남성 18.8%, 여성 22.8%)로 가장 많

았다. 2007년의 조사 결과와 큰 차이점은 나타

나지 않았으나, ‘5~6시간 미만’(2007년

14.2%, 2008년 15.1%) 또는‘6시간 이상’

(2007년 15.5%, 2008년 17.1%)의 응답 비율

은 증가하였다. 전체 주말 평균 여가시간은

6.3시간으로 2007년에 비해 소폭 감소했다.

남성이 6.5시간, 여성이 6.2시간으로, 남성은

2007년의 7.5시간에서 상대적으로 큰 폭으로

감소했으나 여성은 2007년에도 6.2시간으로

변화가 없었다. 그러나, 여전히 남성이 여성보

<그림 2-1-1-01> 성별 하루 평균 여가시간(주중)

<그림 2-1-1-02> 성별 하루 평균 여가시간(주말)
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<그림 2-1-1-03> 연령별 하루 평균 여가시간(주중)

<그림 2-1-1-04> 연령별 하루 평균 여가시간(주말)
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다 주말 하루 평균 여가시간이 긴 것으로 나타

났다. 연령별로는 30대에비해 20대의 주말하

루 평균 여가시간이 길고, 14세 미만 어린이의

주말 하루 평균 여가시간이 30대 어른과 비슷

한 유형을 보이고 있다. 2007년 조사 응답과

비교해 볼 때, 주중과 주말의 하루 평균 여가시

간은 각각 0.4시간과 0.6시간 감소한 것으로

나타났다. 

응답자 전체 평균 여가비용은 약 13만원이

었다. 이는 2007년의 약 15만원 보다 줄어든

<그림 2-1-1-05> 성별 한 달 평균 여가비용

<그림 2-1-1-06> 성별 여가시간에 즐겨하는 활동(1순위)
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금액이다. 남성은 약 15만원, 여성은 약 11만원

으로 나타났다. 2007년과 비교해 볼 때 남성

은 약 17만원에서 15만원으로 줄어들었으나

여성의 경우는 거의 변화가 없었다. 10만원 이

하의 응답 항목에서는 남성보다 여성의 비율

이 높았으나 11만원 이상의 항목에서는 여성보

다 남성의 비율이 높았다. ‘3만원 이하’라는

응답이 23.3%로 가장 높았고, ‘4만원 이상~7

만원 미만’21.7%, ‘8만원 이상~10만원 미만’

이 21.2% 순으로 10만원 미만의 비중이

66.2%로 2007년 조사결과와 유사한 패턴을

보이고 있다. 

다음으로, 여가시간에 주로 이용하는 여가활

동 중 1순위는 게임을 한다는 응답이 26.0%로

가장 높게 나타났다. 2007년에는 27.2%로 TV

시청이 1순위였다. 2008년에는 TV 시청이

24.4%로 2순위였다. 그 다음이 영화로 23.4%

였다. 남성은 여성에 비해 게임을 한다는 응답

이 더 높았고(남성 35.6%, 여성 15.8%), TV 시

청의 경우,  여성이 더 높아(여성 29.4%, 남성

19.5%), 여가활동에 남녀 차가 있음을 보여주

었다. 

연령별로 여가활동을 살펴보면, 만9~14세의

경우, 게임이 48.6%로 다른 연령에 비해 상대

적으로 여가활동으로 게임을 선호하는 비율이

높으며, 만15~19세는 42.3%, 만20~24세는

30.8%, 만25~29세는 30.0%로 나타났다. 반

면, 30대 이후 게임을 선호하는 비율이 감소하

는데, 만30~34세는 19.7%, 만35~39세는

16.7%, 만40~44세는 10.9%, 만45~49세는

2 

<그림 2-1-1-07> 연령별 여가시간에 즐겨하는 활동
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<그림 2-1-1-08> 게임이 타 여가활동에 미친 영향

<그림 2-1-1-09> 게임이 타 여가활동에 미친 영향 (1점: 영향이 전혀 없음 ~ 5점: 매우 영향이 많음) (단위 : 점)

<그림 2-1-1-10> 성별 여가생활에 대한 만족도
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11.0%로 조사되었다. 게임 이외의 활동으로 높

은 비율을 차지하고 있는 활동은 TV시청과 영

화였는데, 영화의 경우,  만20~44세까지의 연

령대에서는 게임과 비슷하거나 게임보다 높은

선호율을 보인 반면, 만9~14세의 연령대에서

는 음악 감상이나 TV시청 보다 낮은 선호도를

보였다. TV시청의 경우는 만45~49세의

42.2%가 선호하는 비율을 보여, 장년층의 여

가활동에서TV가차지하는점유율이높았다.

한편, 게임이 다른 여가활동에 미친 영향을

알아본 결과, 독서의 경우, ‘매우 그렇다’는 의

견이 19.1%로 다른 여가활동에 비해 높은 비율

을나타내었다. 음악과영화는독서와TV에비

해 영향을 적게 받는 것으로 나타났다. 멀티태

스킹이 가능한 여가활동의 경우는 게임과 병행

하여 할 수 있는 반면, 게임과 병행할 수 없는

여가활동의 경우는 영향을 많이 받는 것이라

할 수 있다. 5점 척도의 점수로 비교해 보면,

영화는2.7점, 음악은2.5점, TV는3.1점, 독서

는 3.3점으로 TV와 독서의 점수가 높음을 확

인할수있다. 

여가생활에 대한 만족도를 조사한 결과, 그

저 그렇다는 응답이 39.1%이고, 만족스럽다는

의견은 42.1%로 나타났다. 불만족스럽다는 의

견은 18.8%로 상대적으로 낮은 비율을 차지하

였다. 남성의 경우, 만족스럽다는 의견이

44.4%였고, 그저 그렇다는 의견은 37.0%였

다. 불만족스럽다는 의견은 18.6%였다. 여성

역시 남성과 비슷한데 만족스럽다는 의견은

39.9%, 그저 그렇다는 41.2%, 불만족스럽다는

<그림 2-1-1-11> 연령별 여가생활에 대한 만족도
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<그림 2-1-1-12> 친구들과 주로 어울려 가는 장소(복수응답)
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<표 2-1-1-02> 연령별 친구들과 어울려서 주로 가는 장소 (단위 : %)

만9~14세 만15�19세 만20�24세 만25�29세 만30�34세 만35�39세 만40�44세 만45�49세

PC방

게임장

(오락실/ 플스방)

보드 게임방

(보드게임 카페)

영화관

공연장

(연극, 콘서트 등)

전시 관련 시설

(문화콘텐츠 전시 및 영화제 관련)

전시 관련 시설

(문화콘텐츠 제외)

비디오 / DVD방

노래방

스포츠 시설

음식/ 술집/ 카페

기타

합계

27.7 

4.3 

1.1 

16.7 

2.1 

0.3 

0.6 

0.6 

22.0 

7.8 

3.5 

13.4 

100.0

24.0 

4.2 

2.2 

21.8 

2.2 

0.3 

0.3 

0.0 

28.5 

3.2 

9.0 

4.2 

100.0

18.3 

6.0 

0.3 

20.3 

5.0 

1.0 

0.0 

1.3 

10.0 

2.8 

34.4 

0.5 

100.0

18.5 

2.1 

0.7 

26.1 

3.0 

1.4 

0.2 

0.5 

7.4 

3.7 

35.6 

0.9 

100.0

15.8 

2.1 

1.1 

23.0 

4.4 

1.8 

1.4 

0.2 

7.0 

4.7 

36.3 

2.1 

100.0

10.0 

1.8 

0.5 

20.3 

2.6 

2.6 

0.8 

0.8 

11.3 

6.2 

39.6 

3.6 

100.0

5.0 

1.9 

0.0 

11.9 

4.2 

2.4 

0.8 

1.3 

15.5 

7.7 

41.4 

7.9 

100.0

3.5 

0.3 

0.5 

8.3 

5.1 

1.3 

0.5 

0.3 

17.2 

14.0 

43.8 

5.1 

100.0

19.0%로조사되었다. 

만30세 이후 응답자들의 경우,  ‘다소 만족’

이라는 의견 비율이 높으며, ‘그저 그렇다’는

의견 역시 많은 것으로 나타났다. 각 연령별 만

족한다는 의견 비율은 만9~14세가 55.8%, 만

15~19세가 45.4%, 만20~24세가 50.0%, 만

25~29세가 46.6%, 만30~24세가 36.0%, 만

35~39세가 31.2%, 만40~44세가 35.0%, 만

45~49세가39.5%로조사되었다.

여가시간에 주로 가는 장소는 음식/술집/카

페(30.9%)였다. 여성의 경우, 영화관이 그 다

음으로 많았고(22.6%), 남성의 경우, PC방

(23.2%)이그다음으로많았다. 

연령별로 응답결과를 알아보면, 9~14세의 경

우, ‘PC방’의 응답비중(27.7%)이 가장 높았고,

다음으로‘노래방’(22.0%)이라고 응답한 경우

가 많았다. 15~19세의 경우,  ‘노래방’(28.5%)

이라는 응답이 가장 많았고, 다음으로‘PC방’

(24.0%), ‘영화관’(21.8%)의 순이었다. 만20세

이상의 연령대에서는 친구들과 어울려 주로 가

는 장소는 음식집/술집/카페였으며, 35% 이상

의 점유율을 보이고 있어 다른 여가활동을 함께

할수있는장소의비중이크게나타나지않았다.
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<그림 2-1-1-13> 성별 컴퓨터 이용 시 주로 하는 일(복수응답)

2) 컴퓨터 및 PC방 이용실태

컴퓨터를 이용할 경우,  주로 하는 일은 정보

검색(33.4%)이 가장 높은 비율을 차지했고, 그

다음으로 게임(23.2%)과 이메일(12.0%), 커뮤

니티(7.7%), 음악/영화/만화(7.2%), 사무/문서

처리(5.8%)의 순이었다. 성별로 살펴보면, 여

성은 정보검색(35.4%)이 독보적으로 높은 비

율을차지한반면, 남성은정보검색(31.4%), 게

임(33.1%)으로 두 항목이 비슷한 비율을 차지

하였으나 게임이 정보검색의 비율을 조금 앞섰

다. 남성의 경우, 컴퓨터 사용의 주요 목적을

‘게임’으로 볼 수 있다. 여성의 경우, 정보검색

을 뒤이어 커뮤니티, 음악/영화/만화, 이메일

순이었던 2007년과 달리 2008년 조사에서는

정보검색35.4%를뒤이어게임이13.1%로2위

로 급부상하여 게임에 대한 관심이 큰 폭으로

상승한것을알수있다.

연령에 따라 인터넷을 이용하여 하는 일이

다르게 나타났는데, 만9~14세는 게임을 가장

많이 이용하고 있고(33.6%), 음악/영화/만화
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(20.6%), 정보검색(15.0%), 커뮤니티(12.1%),

채팅(11.4%)의 순으로 인터넷을 이용하고 있었

다. 만15~19세 역시 게임(28.4%)을 가장 많이

이용하고 그 다음으로는 음악/영화/만화

(22.5%), 정보검색(17.6%), 커뮤니티(16.3%)를

이용한다고응답했다. 

만20~24세는 정보검색이 26.3%로 가장 많

았고, 게임이 23.6%, 음악/영화/만화가

15.6%, 커뮤니티 이용이 13.6%로 그 다음이었

다. 만25~29세의 경우, 정보검색이 31.7%로 1

위였고, 게임이 21.2%, 이메일 13.3%, 음악/영

화/만화10.4%, 커뮤니티이용이8.5%였다. 

만30세이상응답자의경우는정보검색이컴

퓨터로 하는 일 중 가장 많은 일로 조사되었고,

게임이나 영화/음악/만화책 등을이용하기 보다

는이메일을더많이이용하는것으로나타났다. 

연령이 높아질수록 컴퓨터를 이용해 정보검

색, 이메일, 상품매매를 하는 비율이 늘어났고,

연령이 낮아질수록 게임, 음악/영화/만화, 커

뮤니티이용비율이늘어나는양상을보였다.

인터넷을 이용하는 장소는 집이 75.1%로 가

장 많았으며, PC방(2.3%) 보다는 학교나 사무

실(19.6%)에서 더 많이 이용하고 있었다. 여성

은 남성보다 집에서 인터넷을 이용한다는 응답

이 높게 나타났다(여성 79.4%, 남성 70.9%).

인터넷을 주로 이용하는 장소에 대해서 집이라

고 응답한 비율은 2007년에는 81.1%였다. 인

터넷을 주로 이용하는 장소가 집이라고 응답한

전체 비율은 낮아졌으나 남성보다 여성의 비율

이높은것은2007년과2008년이동일했다. 

PC방 이용 비율은 2007년과 비교하여 증가

하였는데, 2007년의 경우 이용한다는 비율이

전체의 18.0%였던 것에 비하여, 2008년은

29.7%로높게나타났다. 남성의경우29.2%에

서 40.7%로 증가하였고, 여성은 6.5%에서

18.3%로3배가량증가하였다. 

PC방 이용 비율이 증가한 반면, 한 달 평균

PC방이용횟수는감소하였는데, 2007년6.97

회에서 6.10회로 줄어들었다. 그러나 여성의

이용 횟수는 2007년 4.61회에서 5.10회로 증

가하였다. 또한, 2007년의 경우 만20~24세가

9.71회로 가장 많이 PC방을 이용하였으나 이

번 조사에서는 만15~19세가 8.02회로 가장 많

이PC방을이용하고있는것으로나타났다. 

연령별 PC방 이용 횟수를 살펴보면, 전 연령

대에서 가장 높은 비율을 차지하고 있는 횟수는

월 1~2회로 PC방 이용 횟수가 그리 많지 않은

수준으로 나타났다. 만9~14세는 1~2회가

31.8%, 3~4회가27.3%, 5~6회가19.7%로나타

났고, 만15~19세는 1~2회가 25.5%, 9~10회가

20.0%로 그 다음으로 높은 비율을 차지하였다.

만20~24세 역시 월 1~2회가 25.0%이고, 5~6

회가21.7%로나타났다. 만30세이상의청장년

층은월5회이상PC방을이용하는이용자가그

리많지않은것으로나타난반면, 만45~49세의

PC방 이용자 중 15.8%가 월 16회 이상 PC방을

이용한다고 응답해 정기적으로 PC방을 이용하

는사람이많은것으로조사되었다.

PC방에서 주로 하는 일을 살펴보면 게임

(85.1%)이 가장 많았으며, 이러한 경향은 남성

(89.8%)이 여성(74.5%)보다 더 강하게 나타났

다. 여성 중 PC방에서 게임을 이용한다는 응답

은 2007년 61.1%와 비교해 볼 때 증가하였다.

정보검색 11.1% 외의 기타 활동은 저조한 수준

2 
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에 그치는 것으로 나타났다. 연령별로는 연령

이 낮아질수록 PC방에서 주로 하는 활동 중 게

임의 비중이 높은 것으로 나타났다. 특히, 만

15~19세의 경우 게임의 응답비중이 96.4%로,

이는 2007년 87.7%에 비해서도 상당히 증가

하였다. PC방에서 주로 하는 일은 게임과 정보

검색및채팅이대부분이라고할수있다. 

PC방1회방문시평균이용시간은2.6시간으

로 조사되었으며, 응답빈도를 중심으로 살펴보

면, ‘2~3시간 미만’의 응답비중이 34.1%로 가

장높다. 성별로나누어보면, 남녀모두‘2~3시

간 미만’이 가장 높고 각각의 비율은 35.5%,

30.7%이며, 평균 시간은 남성이 2.6시간, 여성

이2.3시간으로큰차이가없었다. PC방에서게

임을 이용하는 여성의 게임이용 시간이 남성에

비해크게차이가나지않을것으로예상된다. 

PC방을 이용하는 이유로는 압도적으로‘친

구/동료들과 어울리기 위해서’(58.4%)의 비중

이 높다. 다음으로 24.4%가‘PC시설이 좋아

서’라고응답했다. 성별로나누어살펴보면, 남

성의 경우 여성보다‘친구/동료들과 어울리기

위해서’라는 응답비중이 64.5%(여성 44.4%)

로 높아 남성에게 있어 PC방이 주요 놀이공간

으로 자리잡은 것을 알 수 있다. 이러한 경향은

연령별로 살펴보면 더 잘 드러나는데‘친구 또

는 동료들과 어울리기 위해 PC방에 간다’는

응답이 전 연령대에서 높으나, 특히 만 15~29

세에서 70%대로 높고 만40세 이후 큰 폭으로

<그림 2-1-1-14> 연령별 컴퓨터 이용 시 주로 하는 일 (1순위)
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감소하는 것으로 나타났다. 만45~49세가 PC

방에 가는 이유는‘PC시설이 좋기 때문’이라

는 의견이 1위였고, ‘개인 컴퓨터가 없어서 PC

방에간다’는의견이그다음으로많았다. 

PC방에 대한 의견을 10개의 항목으로 나누어

만족도를조사해보았다. 10개의항목은‘접속속

도’, ‘콘텐츠다양성’, ‘사용료’, ‘편의시설’, ‘관

리자 서비스’, ‘실내조명’, ‘흡연시설’, ‘소음’,

‘PC 사양’, ‘보완성’이었다. 각각의항목은응답

자가이용하고있는PC방에대한만족도를물어

보는 것으로, 전체 PC방에 일괄적으로 적용할

수 없다는 단점을 가지고 있지만 PC방을 이용

하고 있는 이용자들의 PC방에 대한 의식이나

경험을 조사할 수 있다는 장점이 있다. 평균값

이 5점에 가까울수록 만족도가 높은데, 가장

만족도가 높은 항목이 접속속도로 4.10점이며,

그 다음의 순으로는 PC사양(3.82점), 콘텐츠

다양성(3.63점), 편의시설(3.34), 사용료(3.33

점), 관리자 서비스(3.13점) 등이었다. 그러나,

소음(2.20점)이나 흡연시설(2.20점)과 같은 환

경적인 측면에서는 PC방에 대한 만족도가 낮

아, PC방 환경이 열악한 업체나 사용자 편의를

고려하지 않는 업주는 고객의 만족도를 높이기

위해 환경적 장치의 개선을 이루어야 할 것으

로 보인다. 2007년 역시 소음과 흡연시설에 대

한 만족도가 낮았는데(각각 2.62점, 2.47점),

여전히개선되지않고있는것으로나타났다. 

2 

<그림 2-1-1-15> 성별 인터넷 주 이용장소
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<그림 2-1-1-16> 연령별 인터넷 주 이용 장소

<그림 2-1-1-17> 연령별 PC방 이용률
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2 

<그림 2-1-1-18> 한 달 평균 PC방 이용 빈도 (단위 : 회)

<그림 2-1-1-19> 연령별 한 달 평균 PC방 이용 빈도
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<그림 2-1-1-20> 성별 PC방에서 주로 하는 일

<그림 2-1-1-21> 연령별 PC방에서 주로 하는 일
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2 

<그림 2-1-1-22> 성별 PC방 1회 이용 시간

<그림 2-1-1-23> 연령별 PC방 1회 이용 시간
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<그림 2-1-1-24> 성별 PC방을 이용하는 이유

<그림 2-1-1-25> 연령별 PC방을 이용하는 이유
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2 

<그림 2-1-1-26> PC방 시설 만족도

<그림 2-1-1-27> PC방 시설만족도 (1점: 전혀 만족하지 않는다 ~ 5점: 매우 만족한다) (단위 : 점)



1. 게임 이용여부 및 게임분야 선호도

게임 이용여부를 조사한 결과, 현재 이용하

고 있다는 응답이 66.6%였고, 과거에는 이용

했으나 최근에는 전혀 이용하고 있지 않다는

응답이 7.5%를 차지하고 있어, 전체 설문 응답

자 중 게임 경험이 있는 응답자가 74.1%에 달

했다. 남성의 경우, 게임을 현재 이용하고 있다

는 응답이 78.3%인 반면 여성은 절반을 상회

하는 54.6%로 나타났다. 게임을 해 본적도 없

고, 앞으로도 안 할 것이라는 입장을 밝힌 응답

자는 남성 13.9%, 여성 32.1%로 여성이 게임

이용에 대한 관심도가 낮은 것으로 나타났다.

남성의 경우, 게임 경험자의 비율이 84.3%로

나타나 여성보다 남성의 게임 경험률이 높았

다. 2007년과 비교해 볼 때 전체적인 게임 경

험비율은 별 차이가 없었다. 그러나, 남녀 모두

과거에는 게임을 이용했으나 최근에는 이용하

고 있지 않다는 응답이 2007년에 비해 현저히

줄어들었고 현재 이용하고 있다는 응답은 늘었

다. 특히, 여성에있어그현상이두드러졌다. 

연령별로 게임에 대한 경험 여부를 조사한

결과, ‘현재 이용하고 있다’고 응답한 비율이

가장 높은 연령대는 만9~14세로 91.0%가 응

답하였으며, ‘과거에 이용했으나 현재는 이용

하고있지않다’에7.6%가응답하여게임을경

험해 본 만9~14세 어린이가 98.6%로 높게 나

타났다. 이는 2007년(98.2%)과 큰 차이는 없

었다. 반면, 만45~49세의 응답자는 현재 이용

하고 있다는 비율이 37.2%로 낮게 나타났으

며, ‘해 본 적도 없고 앞으로도 안 할 것 같다’

는 의견에 50.5%가 응답하여, 게임을 경험해

본 40대 후반의 응답자는 43.6%로 9~14세의

절반수준에그쳤다. 
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제2절 게임 이용 실태

<그림 2-1-2-01> 성별 게임 이용 경험
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2 

<그림 2-1-2-02> 연령별 게임 이용 경험

<그림 2-1-2-03> 성별 게임을 하는 이유 (1순위)

현재 게임을 하지 않는 경우를 대상으로 게

임을 하지 않는 이유를 조사한 결과, ‘게임에

대한 관심이 없어서’라는 응답이 66.1%로 가

장 높게 나타났고, ‘여유 시간이 없어서’라는

응답이 12.7%로 그 다음이었다. ‘흥미를 끄는

내용이 없어서’라는 응답은 10.7%로 나타났는

데, 남성이여성보다‘흥미를끄는내용이없어

서’게임을 이용하지 않는 경향이 높은 것으로
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<그림 2-1-2-04> 연령별 게임을 하는 이유 (1순위)

나타났다. 주변에서 게임을 못하게 해서 게임

을 하지 않는다는 응답은 0.2%로 낮게 나타났

다. 또한, 연령별로 살펴봤을 때 특징적인 것은

만9~14세 중 게임을 이용하지 않는다고 응답

한 사람의 100%가‘게임에 별로 관심이 없어

서’라고응답하여, 다른이유보다는게임에대

한 관심 자체가 없는 것으로 나타났다. 게임에

대한 사회적 인식이나 내용, 게임을 못하게 하

는 강제적 이유 등과 상관없이 게임 자체에 대

한관심이없는것으로보인다. 

게임을 이용하게 된 이유 중 가장 높은 비율

을 차지한 응답은‘재미있으니까’로 47.9%였

다. ‘스트레스 해소’가 그 다음으로 21.4%였으

며, ‘여가시간 활용으로’게임을 이용한다는

의견은 15.7%였다. 남성의 경우, ‘친구들과 어

울리기 위해’게임을 한다는 의견이 11.1%로

<그림 2-1-2-05> 하루평균 게임 이용시간 (단위 : 분) 
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같은 이유의 여성 응답이 4.4%인 것과 비교하

여높게나타났다. 

연령별로는 만9~14세의 54.5%가 재미있기

때문이라고 응답하였고, 14.7%가 여가시간 활

용, 14.1%가 스트레스 해소를 위해서 게임을

한다고 하였다. 만15~19세는 재미있기 때문에

게임을한다고응답한비율이60.1%, 스트레스

해소가 14.5%, 여가시간 활용을 위해가 11.6%

순이었다. 만20~24세는 재미있기 때문이

53.9%, 스트레스 해소가 16.8%, 주위 친구들

<그림 2-1-2-06> 게임이용자의 성별 하루 평균게임 이용시간

<그림 2-1-2-07> 게임이용자의 연령별 하루 평균게임 이용시간
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과 어울리기 위해서가 13.2%의 순이었다. 만

25~29세는 재미있으니까 51.2%, 스트레스 해

소 17.7%, 친구들과 어울리기위해 12.8%, 여

가시간 활용 11.6%의 순이었다. 만30~만34세

는 재미있기 때문에(35.8%), 스트레스 해소를

위해서(26.5%), 여가시간 활용(24.7%) 순이었

다. 만35~39세의 경우, 재미있기 때문에 게임

을 한다는 응답은 38.3%였고, 스트레스 해소

가 30.1%, 여가시간을 활용하기 위해서라는

응답은 16.5%였다. 만40~만44세 이상의 연령

층에서도 재미있으니까(각각 44.3%, 37.0%),

스트레스 해소(각각 27.8%, 35.8%), 여가시간

활용(각 각17.5%, 21.0%)이라는 대답이 대부

분을 차지했다. 30대 이상의 연령층에게 게임

은 재미뿐만 아니라 스트레스 해소를 위한 방

법으로활용하는경향이있다고할수있다. 

<그림 2-1-2-08> 게임을 처음 접한 시기와 게임 지속기간 (단위 : 세, 년)

<그림 2-1-2-09> 게임이용자의 성별 게임을 지속해 온 기간
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<그림 2-1-2-10> 게임이용자의 연령별 게임을 지속해 온 기간

<그림 2-1-2-11> 게임이용자의 성별 주 이용 게임 분야(1순위)
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<그림 2-1-2-12> 게임이용자의 연령별 주 이용 게임 분야(1순위) 
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하루 평균 게임 이용시간을 게임이용자와 게

임을 이용하지 않는 응답자를 포함한 전체 응

답자로 나누어 조사한 결과, 게임이용자는 하

루 평균 72.4분을 게임 이용에 할애하는 것으

로 나타났고, 전체 응답자는 47.9분을 게임 이

용에소비하는것으로나타났다.

게임을 이용하고 있는 이용자를 대상으로 성

별, 연령별로 하루 평균 게임 이용시간을 나누

어 분석해 본 결과, 남성은 하루 79.3분, 여성

은 하루 62.3분을 게임 이용에 사용하고 있었

다. 2007년에는 남성은 하루 79.8분, 여성은

하루 78.5분을 게임에 할애하여 남성은 별 차

이를 보이지 않았으나 여성은 16.2분이 줄어들

었다. 연령별로는, 만9~14세는 90.7분, 만

15~19세는 114.9분, 만20~24세는 81.0분, 만

25~29세는 66.6분, 만30~34세는 59.1분, 만

35~39세는 61.3분, 만40~44세는 42.1분, 만

45~49세는 33.6분으로 각각 나타났다. 연령

별 조사에서 가장 많이 게임을 이용하고 있는

연령대는 만15~19세였으며, 만45~49세의 경

우가게임을가장적게이용하고있었다. 

남성이 게임을 처음 접한 연령은 평균 13.6

세였고, 여성은 15.3세로 약간 높았다. 만

15~19세 층에서 게임을 처음 접한 연령은 9.8

세로 작년과 비교하여 연령이 조금 낮아졌다.

만20~24세의 경우는 11.3세이며, 만25~29세

의경우는13.6세로조사되었다. 만25~30세의

경우는 30세로 2007년 조사에서 25세 보다 연

령대가 높아, 대부분의 연령대에서 게임을 처

음 접하게 된 연령이 낮아지고 있음을 알 수 있

다. 또한, 게임을 해 온 기간은 9.8년으로 나타

났으며, 연령에 따라 큰 차이가 나타나지 않고

있어 유년기에 게임을 접한 이용자가 나이가

들어감에 따라 게임을 앞으로 더 많이 할 가능

성이있을것으로보인다. 

성별로 게임을 꾸준히 해 온 기간을 조사한

결과 남성의 경우 11년 이상 이용해 왔다는 비

율은 30.9%로 가장 높게 나타났고, 여성 역시

11년 이상 이용하고 있다는 응답이 29.4%로

높게 나타났다. 연령별로는 만20세 이상의 경

우 11년 이상 이용했다는 응답이 높아 게임은

장난감처럼 한 때 이용하다 그만두는 것이 아

니라지속적으로이용되는것으로조사되었다. 

주로 이용하는 게임 플랫폼을 조사한 결과,

응답자 중 69.2%가 온라인게임을 이용하고 있

으며, PC게임이11.4%, 휴대용게임이7.5%, 모

바일게임이 6.3%, 비디오게임이 4.2%로 나타

났다. 아케이드게임은 1.4%로 낮은 점유율을

보였다. 2007년과 비교하여 볼 때 휴대용게임

이용자가 크게 증가하였으며, 비디오게임 및 모

바일게임 이용자 역시 증가한 것으로 나타났다.

이에비해온라인게임이용자는줄어들었다.

주 이용 게임 분야의 중복 응답 결과에 대한

종합 순위를 살펴보면, 1순위로는 온라인게임

을, 2순위로는 PC게임을, 3순위로 휴대용 게

임을 가장 선호하는 것으로 나타났다. 연령별

로는 전 연령대에 걸쳐 온라인게임이 독보적으

로선호되었다.

가장 선호하는 게임 장르는 롤플레잉 게임으

로 25.9%를 차지했다. 웹보드가 15.3%로 그

다음이었다. 남성의 경우, 롤플레잉이 29.1%,

전략시뮬레이션이 14.9%, 스포츠 게임 11.4%,

FPS 11.2%의 순으로 나타났다. 여성은 웹보드

게임 24.1%, 롤플레잉 21.3%, 캐주얼 게임
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<그림 2-1-2-13> 게임이용자의 성별 선호 게임장르(1순위) 
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<표 2-1-2-01> 게임이용자의 연령별 선호 게임장르(1순위) (단위 : %)

구분 롤플레잉 액션
대전격투

슈팅 FPS
전략 경영/건설/육성

어드벤쳐 스포츠게임
액션 시뮬레이션 시뮬레이션

전체 25.9 5.9 2.0 1.6 7.9 10.5 5.8 1.5 7.4 

만9~14세 21.5 12.0 3.7 2.1 8.4 7.3 6.8 1.0 7.3 

만15~19세 26.1 10.1 4.3 0.7 12.3 9.4 13.8 2.2 2.2 

만20~24세 31.1 4.8 0.6 0.0 13.2 7.8 12.0 0.6 11.4 

만25~29세 34.8 2.4 1.2 2.4 9.8 11.6 4.9 1.2 6.7 

만30~34세 32.7 3.1 1.2 0.6 4.3 14.2 2.5 2.5 6.8 

만35~39세 23.3 3.8 0.8 3.8 3.8 12.8 1.5 2.3 6.0 

만40~44세 18.6 6.2 4.1 3.1 4.1 10.3 0.0 1.0 10.3 

만45~49세 7.4 2.5 0.0 0.0 2.5 12.3 0.0 1.2 9.9

(단위 : %)

구분 레이싱 체감형게임 웹보드게임 캐주얼게임 교육용게임
아동용 경품 성인용

기타
게임 게임 베팅게임

전체 1.5 1.1 15.3 8.6 2.0 0.4 0.3 0.4 1.8 

만9~14세 2.1 1.6 1.0 20.4 0.5 1.0 0.0 0.0 3.1 

만15~19세 0.7 1.4 1.4 11.6 0.7 0.0 0.0 0.0 2.9 

만20~24세 0.6 1.8 5.4 9.6 0.0 0.6 0.0 0.0 0.6 

만25~29세 1.8 1.2 15.9 4.3 0.6 0.0 0.6 0.0 0.6 

만30~34세 1.2 1.9 14.8 6.2 4.3 0.6 0.0 1.2 1.9 

만35~39세 2.3 0.0 24.8 5.3 5.3 0.0 1.5 0.0 3.0 

만40~44세 2.1 0.0 28.9 2.1 5.2 0.0 0.0 3.1 1.0 

만45~49세 1.2 0.0 60.5 1.2 1.2 0.0 0.0 0.0 0.0 

<그림 2-1-2-14> 평균 이용 게임 개수



15.6%의순으로나타나남성과여성의선호게

임 장르의 차이가 있었다. 남녀 성별에 따른 차

이는2007년과비슷한경향을보이고있다. 

연령별로는 전 연령대에 걸쳐‘롤플레잉 게

임’에 대한 선호가 높은 가운데, 10대들에게는

액션게임이인기가높았고, 30대중반이상부터

고연령층으로 갈수록‘웹보드 게임’의 선호가

높았다.

한편, 현재 이용하고 있는 게임 개수는 평균

2.58개이며, 이는 2007년 2.56개보다 조금 증

가하였으나, 거의 같은 수준이다. 남성이 2.71

개로 여성의 2.38개 보다 많은 것으로 조사되

었다. 2007년의 결과와 비교해 본다면, 남성의

경우는 2.59개에서 증가하였으나 여성의 경우

는2.50개에서감소하였다. 

2. 게임이용 장소 및 시간

1) 게임 장소, 시간대 및 이용시간

게임을 이용하는 장소는 대부분의 응답자

(80.5%)가‘집’이라고 응답했는데 이와 같은

경향은 2003년부터 지속되고 있다. 그 다음으

로는 PC방이 11.4%로 많았다. 특히, 남성의

13.6%가 PC방에서 이용한다고 했지만 여성의

경우 8.1%만 PC방에서 게임을 이용한다고 응

답하였다. 연령별로 살펴본 결과, 게임을 이용

하는 장소로‘집’을 선택한 응답자가 가장 많

았다. 이러한 경향은 만9~19세까지 두드러지

게 나타났고, 만20~34세까지는‘집’의응답률

이 가장 높은 가운데 PC방 이용도 다른 연령대

에 비해서 조금 높았다. 만 35세 이상은 학교/

사무실에서 게임을 이용한다는 응답이 다른 연

령대에비해높게나왔다. 

게임을 이용하는 주 시간대를 조사한 결과,

저녁 6시~밤 10시의 비중이 38.7%로 가장 높

았고, 밤 10시~새벽 2시는 30.3%, 낮 12시~

저녁 6시는 27.4%의 순으로 나타났다. 연령별

로이용시간대를비교해보면, 낮 12시~저녁6

시에 게임을 주로 이용한다는 응답은 연령이

낮을수록 그 비중이 높아지는 경향을 보였고,

연령이 높을수록 밤 10시~새벽 2시의 비중이

높아졌다. 
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<그림 2-1-2-15> 성별 게임 주 이용 장소
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<그림 2-1-2-16> 연령별 게임 주 이용 장소

한 달 평균 게임이용 횟수는 평균 19.1회로

나타났으며, 이는 2007년 조사결과 18.9회와

비교하여 조금 증가하였다. 남성의 경우, 월

26~30회가 21.1%로 가장 높은 응답율을 나타

내었고, 여성은 월 16~20회가 18.9%로 가장

높은 응답율을 나타내었다. 연령별 월 평균 게

임이용 횟수의 경우 만9~14세가 월 25.4회로

가장 많이 게임을 이용하고 있는 것으로 나타

났으며, 그 다음으로 만 15~19세가 24.9회였

다. 2007년과 비교해 보면, 남성의 월 평균 게

임 이용 횟수가 증가한 반면 여성의 경우는 감

소하였고, 만9~19세의 월 평균 게임이용 횟수

<그림 2-1-2-17> 성별 게임 주 이용 시간대
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가 증가한 반면 만35~49세의 게임이용 횟수

는감소하였다. 

게임 1회 이용 시간을 알아본 결과 게임이용

자의 전체 평균이 112.8분인 가운데, 남성은

110.4분, 여성은 116.3분으로 여성이 남성보다

1회 이용시간이 길었다. 연령별로는 만15~19

세 게임이용자가 149.4분으로 1회당 게임 이용

시간이 가장 길게 나타났다. 그 다음으로 만

20~만24세가 128.4분, 만9~14세의 게임이용

자가 120.1분, 만25~만29세가 118.0분, 만

30~34세가 106.7분을 이용하고 있었다. 만30

세 이후의 연령대에서는 만35~39세가 130.4

분으로이용시간이길었다.

게임 비이용자를 포함한 전체 모집단인 만

9~49세의 응답자들의 게임 1회 이용시간은 전

체평균73.3분으로나타났으며, 남성은86.6분,

여성은 59.7분으로, 전반적으로는 남성이 여성

보다게임을많이이용하는것으로조사되었다.

2) 게임분야별 이용기간

최근 6개월 간 게임을 바꾼 경험이 있는지를

조사한 결과, 전체의 46.0%가 바꾼 경험이 있

다고 응답하였다. 특히, 10대들에게서 이러한

경향이크게나타났다. 플랫폼별로나누어살펴

보면, 비디오게임 이용자의 경우(60.4%)와 휴

대용게임 이용자(55.3%)의 경우가 게임을 바꾼

경험이더많은것으로나타났다. 이를통해, 비

디오게임과 휴대용게임을 이용하는 기간이 다

른플랫폼게임에비해짧다는것을알수있다. 

게임을 바꾼 이유로는‘게임이 재미가 없어

서’가 33.6%로, 흥미가 떨어지는 경우 게임을

바꾸는 것이 가장 일반적인 것으로 나타났고,

<그림 2-1-2-18> 연령별 게임 주 이용 시간대
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<그림 2-1-2-19> 게임이용자의 월 평균 게임 이용 횟수



이
용
자

동
향

2008년 대한민국 게임백서348

그 다음으로‘게임을 마스터해서’(18.1%), ‘친

구의권유로’(11.1%)의순이었다. 

특히 9~19세까지 최근 6개월간 게임을 바꾼

경험이 다른 연령층에 비해 높게 나타났는데 10

대 청소년의 경우, 또래 문화의 영향으로 친구들

과 정보를 교류하면서 게임을 즐기는 경우가 많

기 때문에 또래들 사이의 유행이 게임을 바꾸는

주요소로자리잡고있음을알수있다. 

남성과 여성 모두 게임을 바꾼 이유는 비슷

하게 나타났으며, 남녀 모두‘게임이 재미없어

서’바꾸게 되었다는 의견이 각각 32.3%,

36.0%로 가장 많았다. 그 다음으로는‘게임을

마스터해서 (남성 17.7%, 여성 18.9%),’‘친구

의권유로(남성10.8%, 여성11.7%)’순이었다. 

<그림 2-1-2-20> 게임이용자의 월 평균 게임 이용 횟수 (단위 : 회)

<그림 2-1-2-21> 게임이용자 성별 1회 게임 이용시간
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<그림 2-1-2-22> 게임이용자 연령별 1회 게임 이용시간

<그림 2-1-2-23> 게임이용자의 1회 평균 게임 이용시간 (단위 : 분)
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<그림 2-1-2-24> 최근 6개월간 게임을 바꾼 경험이 있는 비율

<그림 2-1-2-25> 플랫폼별 최근 6개월간 게임을 바꾼 경험이 있는 비율
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<그림 2-1-2-26> 성별 게임을 바꾼 경험이 있는 비율(중복응답)

<그림 2-1-2-27> 연령별 게임을 바꾼 이유
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3. 게임이용(구입) 비용, 구입 시기 및

구입 장소

1) 게임 이용(구입) 비용

한 달 평균 게임 이용비용을 조사한 결과 한

달 평균 이용비용은 게임 분야별로 편차가 큰

것으로 나타났다. 먼저 아케이드 게임장(오락

실)을 이용하는 이용자의 평균 이용금액은

7,529원으로 2007년의 6,884원에 비해 약간

증가하였다. 

PC방 이용비는 남성이 한 달 22,647원이었

고 여성이 18,703원으로 약간의 차이가 있었

다. PC방 이용비용은 이용자 평균 21,574원으

로 전년도 조사결과 19,068원에 비해 평균 이

용금액이상승했다.

온라인게임의 경우, 게임비와 온라인게임 아

이템 구입비가 비슷한 수준이어서 무료 게임을

이용하는 이용자라 할지라도 아이템 구입비율

이 높을 경우 정액제 온라인게임을 이용하는

것과 비슷한 수준의 게임비를 부담하고 있음을

알 수 있다. 온라인게임 이용자의 게임비용은

17,622원이었고, 온라인게임 아이템 구입비용

은 14,374원으로 조사되었다. 성별에 따른 차

이도 나타났는데, 남성이 온라인게임에 18,604

<표 2-1-2-02> 이용자의 한 달 평균 게임 이용비용 및 구입비용 (단위 : 원) 

아케이드게임 PC방이용 온라인게임
온라인게임

PC게임 비디오게임 모바일게임 휴대용게임
아이템구입

전체 7,529 21,574 17,622 14,374 23,178 46,092 5,302 41,280 

남성 8,701 22,647 18,604 15,099 24,782 48,727 5,561 47,761 

여성 4,913 18,703 15,728 12,932 19,287 37,610 4,933 29,258

만9~14세 2,878 7,564 12,293 10,480 24,250 88,467 5,038 47,438 

만15~19세 3,662 14,260 14,564 13,797 23,438 23,500 5,774 66,208 

만20~24세 4,369 20,622 17,357 15,418 24,467 45,261 4,649 42,138 

만25~29세 4,309 30,157 17,428 12,865 19,146 37,545 4,619 33,091 

만30~34세 13,676 26,623 19,298 18,013 24,895 42,809 5,202 32,176 

만35~39세 8,000 21,408 17,918 12,937 17,393 42,905 6,129 34,444 

만40~44세 9,125 17,571 26,000 17,972 22,138 47,840 7,281 64,200 

만45~49세 33,182 33,833 17,591 16,416 32,353 50,545 5,971 21,833 

<표 2-1-2-03> 아케이드 게임장(오락실) 월 게임비

사례수
이용하지 1천원 2천원 4천원 6천원 8천원 1만원 2만원 2만원

계
않음 이하 이하 이하 이하 이하 이하 이하 초과

전체 1,133 71.8% 7.9% 4.4% 4.1% 5.9% 0.1% 3.5% 1.1% 1.2% 100.0% 7,529 

남성 677 67.4% 8.7% 5.0% 4.7% 6.9% 0.1% 4.1% 1.2% 1.8% 100.0% 8,701 

여성 456 78.3% 6.8% 3.5% 3.1% 4.4% 0.0% 2.6% 0.9% 0.4% 100.0% 4,913

이용자
평균(원)
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<표 2-1-2-04> PC방 한달 이용료

사례수
이용하지 5천원 1만원 1만5천원 2만원 3만원 4만원 4만원

계
않음 이하 이하 이하 이하 이하 이하 초과

전체 1,133 61.1% 13.2% 9.4% 1.7% 4.8% 3.9% 0.4% 5.6% 100.0% 21,574

남성 677 52.6% 14.6% 12.7% 1.9% 6.1% 4.4% 0.6% 7.1% 100.0% 22,647

여성 456 73.7% 11.0% 4.6% 1.3% 2.9% 3.1% 0.0% 3.5% 100.0% 18,703 

<표 2-1-2-05> 온라인게임 월 이용비(인터넷 사용료 제외)

사례수
이용하지 1천원 2천원 4천원 6천원 8천원 1만원 2만원 2만원

계
않음 이하 이하 이하 이하 이하 이하 이하 초과

전체 1,133 51.1% 13.0% 10.9% 8.7% 1.2% 5.8% 4.7% 1.6% 3.0% 100.0% 17,622

남성 677 47.7% 12.7% 11.5% 9.5% 1.3% 7.2% 4.4% 1.9% 3.7% 100.0% 18,604

여성 456 56.1% 13.4% 9.9% 7.7% 1.1% 3.7% 5.0% 1.1% 2.0% 100.0% 15,728

<표 2-1-2-06> PC게임 월 구입비(CD, 패키지)

사례수
이용하지 5천원 1만원 1만5천원 2만원 3만원 4만원 4만원

계
않음 이하 이하 이하 이하 이하 이하 초과

전체 1,133 81.6% 4.5% 4.5% 0.8% 1.8% 3.0% 1.1% 2.7% 100.0% 23,178

남성 677 78.1% 5.6% 4.4% 0.9% 1.9% 3.8% 1.5% 3.7% 100.0% 24,782

여성 456 86.6% 2.9% 4.6% 0.7% 1.5% 1.8% 0.7% 1.3% 100.0% 19,287 

<표 2-1-2-07> 비디오게임(PS2등 + 게임DVD) 구입비

사례수
이용하지 5천원 1만원 1만5천원 2만원 3만원 4만원 4만원

계
않음 이하 이하 이하 이하 이하 이하 초과

전체 1,133 84.7% 1.9% 2.6% 0.7% 1.9% 2.7% 1.0% 4.4% 100.0% 46,092

남성 677 80.5% 2.5% 2.8% 0.7% 2.4% 4.1% 1.2% 5.8% 100.0% 48,727

여성 456 91.0% 1.1% 2.4% 0.7% 1.1% 0.7% 0.7% 2.4% 100.0% 37,610 

<표 2-1-2-08> 모바일게임 월 다운로드 비용

사례수
이용하지 5천원 1만원 1만5천원 2만원 3만원 4만원 4만원

계
않음 이하 이하 이하 이하 이하 이하 초과

전체 1,133 61.1% 30.8% 5.8% 0.2% 1.0% 0.7% 0.1% 0.4% 100.0% 5,302 

남성 677 61.7% 29.7% 5.9% 0.3% 1.0% 0.9% 0.1% 0.3% 100.0% 5,561

여성 456 60.1% 32.5% 5.7% 0.0% 0.9% 0.4% 0.0% 0.4% 100.0% 4,933 

이용자
평균(원)

이용자
평균(원)

이용자
평균(원)

이용자
평균(원)

이용자
평균(원)

<표 2-1-2-09> 휴대용게임 월 구입비

사례수 이용하지 5천원 1만원 1만5천원 2만원 3만원 4만원 4만원 계
이용자
평균(원)

전체 1,133 84.4% 1.9% 2.6% 0.5% 1.7% 3.6% 1.8% 3.5% 100.0% 41,280 

남성 677 83.0% 1.5% 2.8% 0.6% 1.5% 4.0% 2.2% 4.4% 100.0% 47,761

여성 456 86.4% 2.4% 2.4% 0.4% 2.0% 3.1% 1.1% 2.2% 100.0% 29,258 
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원으로 사용하는데 반해 여성은 15,728원을 소

비하고 있다. 온라인게임 아이템 구입비용으로

남성은 15,099원을 여성은 12,932원을 소비하

여, 남성의이용요금이더높았다. 

PC게임의 경우 한 달 평균 23,178원을 지출

하는 것으로 조사되었다. 비디오게임 한 달 구

입비는 평균 46,092원, 모바일게임 5,302원,

휴대용게임41,280원이었다.

2) 온라인게임 결제방식

온라인게임 결제방법으로 신용카드가 전체

의 35.0%로 가장 높게 나타났고, 핸드폰 과금

이 24.3%로 그 다음이었다. 3순위는 문화상품

권으로 19.2%였다. 전년도 순위와 비교해볼

때, 문화상품권의 이용률이 높아지면서 핸드폰

과금은 낮아진 것으로 보이는데 이러한 경향은

성별에관계없이동일하게나타났다. 

연령별로 살펴보면, 만9~14세는 문화상품권

이 61.3%로 가장 높게 나타났고, 15~19세의

43.4%가 문화상품권을, 26.4%가 무통장입금을

이용한다고 응답하였다. 이는 신용카드와 휴대

폰과금과같이별도의인증절차가필요치않은

방법을20세미만의청소년이많이이용하고있

음을 나타내고 있다. 20세 이후는 신용카드를

이용한다는 응답이 가장 높았고, 그 다음으로는

휴대폰과금이많은것으로조사되었다. 

온라인게임 이용비 중 선불카드가 차지하는

비중을 조사한 결과 10% 미만이라는 응답이

34.2%로가장높게나타났다. 21~30%라고응

답한 비율은 10.0%로 그 다음으로 높았다.

61% 이상이라는응답은5.3%로조사되었다.

온라인게임 선불카드 구입 장소를 묻는 질문

에서구입한적없다는응답이83.2%를차지했

다. 구입장소중가장비율이높은장소는문구

점으로7.1%, PC방은3.2%로조사되었다. 

한편게임에관한정보를얻는곳은주로인터

넷(49.1%), 친구소개(27.2%), TV/미디어 광고

(9.1%), 게임 관련 잡지(7.3%) 순으로 나타났다.

이는성별, 연령별로큰차이를보이지않았다.

<그림 2-1-2-28> 성별 온라인 게임 결제방법(1순위) 



Guide to Korean Game Industry and Culture

제1장 | 게임이용자의 일반적 동향 355

2 

<그림 2-1-2-29> 연령별 온라인게임 결제방법(1순위) 

<그림 2-1-2-30> 온라인게임 이용비 중 선불카드가 차지하는 비중

<그림 2-1-2-31> 온라인게임 선불카드 구입 장소
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<그림 2-1-2-32> 성별 게임관련 정보를 얻는 곳

<그림 2-1-2-33> 연령별 게임관련 정보를 얻는 곳

3) 게임구입장소및불법복제, 아이템현금거래

게임(게임기/CD/DVD/롬팩)을 구입하는 장

소를 조사한 결과, 36.3%가 인터넷 통신 판매

라고 응답했는데, 게임을 구입한 적이 없다는

응답도 26.6%에 달했다. 17.1%는 게임S/W 전

문점, 13.9%는대형할인마트를이용하고있는

것으로 나타났다. 2007년과 비교해 볼 때 인터

넷 통신 판매 비중이 소폭 증가하였으며, 게임

S/W 전문점이 줄어들었다. 인터넷 통신 판매

비중은 남녀의 구분 없이 모두 증가하여, 인터

넷 통신 판매 위주의 게임 구매가 상당히 보편

화되고있는추세임을반영하였다. 
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아이템 현금거래에 대한 의견을 살펴보면,

응답자의 72.6%가 잘 알고 있다고 응답했으

며, 전혀 모르는 경우는 11.3%였다. 남성

(80.2%)이 여성(61.2%)보다 알고 있다고 응답

한 경우가 더 많았다. 만45~49세를 제외한 전

연령층에서 잘 알고 있다고 응답한 비율이 높

아 40대 이상의 게임이용자들이 아이템 현금

거래를 모르는 정도가 다른 연령대의 게임이용

자 보다 높은 것으로 나타났다. 대부분의 게임

이용자들은 아이템 현금거래를 이용하고 있는

사람을 알거나, 아이템 현금거래 자체를 알고

있는 것으로 나타났다. 전반적으로 주위에 아

이템 현금거래를 하는 사람을 알고 있기 때문

에 잘 알고 있다는 의견이 45.9%로 가장 많았

고, 아이템 현금거래를 잘 알고 있기는 하지만

주위에 그런 사람은 없다는 의견이 26.7%로

그다음이었다. 

아이템 현금거래를 해 본 적 없다는 응답은

78.8%로 2007년의 조사 결과(87.2%)에 비해

낮게 나타났다. 즉, 아이템 현금거래를 해 본

경험이 있는 게임이용자의 비율이 증가한 것이

라고 할 수 있다. 연1~2회 이상의 정기적인 아

이템 현금거래를 이용한 경험이 있는 이용자는

15.2%로 2007년의 7.9%와 비교하여 2배 가량

증가하였고, 3개월에 1~2회 정도 이용한다는

응답은 3.0%로 2007년의 1.7%와 비교하여 2

배가까이증가하였다. 

1회 평균 아이템 현금거래 금액은 5천원 미

만이11.7%, 5천원~1만원미만이28.2%로1만

원 미만 이용자가 39.9%로 2007년의 42.7%

보다 감소하였다. 그러나 1~3만원 미만 이용

자가 2007년 21.1%에서 31.5%로 크게 증가하

였다. 이는 여성 게임이용자의 아이템 현금거

래 금액 중 1~3만원 미만 이용 비율이 증가하

였기 때문인 것으로 나타났다. 2007년 조사에

서 여성 중 1~3만원의 현금거래를 이용한다는

응답자는 8.5%에 불과하였으나, 2008년 조사

에서는32.1%로4배가량증가하였다. 

주로 이용하는 아이템 거래 방식으로는‘아

이템 거래사이트’를 이용하는 경우가 가장 많

았고(74.2%), 여성의 경우‘게임 내에서’

(23.2%)와‘게임관련 커뮤니티를 통해’(7.1%)

가 남성 응답률에 비해 상대적으로 높은 비율

을차지했다. 남성은‘아이템거래중개사이트

를 통해’아이템을 거래한다는 의견이 79.6%

였으며, ‘게임 내에서’아이템을 거래한다는

의견이 14.0%로 그 다음이었다. 여성과 달리

남성의 아이템 거래 중개 사이트 이용률이 높

았고, 직접적인 거래를 매개로 하는 게임방 내

에서의 아이템 거래는 상대적으로 여성의 이용

률이높았다. 

아이템 현금거래에 대한 의견은‘엄격한 등

급심의로 청소년 접근을 제한해야 한다’는 응

답이 31.4%였고 다음으로‘전적으로 금지시켜

야 한다’는 응답이 30.2%로 나타났다. ‘이용

자 자신의 문제로 간섭 말아야’한다는 의견도

16.0%였는데, 이는 남성(20.4%)이 여성(9.4%)

에 비해 높았다. 연령대별 조사에서 만 15~19

세는 25.3%가 자율에 맡겨야 한다고 응답했는

데, 이렇게 게임 이용이 많은 남성과 저 연령층

의 경우, ‘개인의 문제로 자율에 맡겨야 한다’

는 응답비중이 높아 전면금지 혹은 제한해야

한다는견해와더불어쟁점이되고있다.  

2 
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<그림 2-1-2-34> 게임구입(게임기/CD/DVD/롬팩) 장소

<그림 2-1-2-35> 성별 아이템 현금거래 인지여부

<그림 2-1-2-36> 연령별 아이템 현금거래 인지여부
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<그림 2-1-2-37> 성별 아이템 현금거래 경험

<표 2-1-2-10> 연령별 아이템 현금거래 경험 (단위 : %)

해본적없다 연 1~2회 3개월에 1~2회 월1~2회 월3~4회 월6~10회 월21회이상 계

전체 78.8 15.2 3.0 1.2 0.7 1.0 0.1 100.0

만 9~14세 74.1 15.4 4.9 3.5 1.4 0.7 0.0 100.0 

만 15~19세 65.6 21.6 4.0 3.2 1.6 4.0 0.0 100.0 

만 20~24세 77.8 17.3 3.7 0.0 0.0 0.6 0.6 100.0 

만 25~29세 80.9 17.2 0.6 0.6 0.0 0.6 0.0 100.0 

만 30~34세 83.1 13.0 2.6 0.6 0.6 0.0 0.0 100.0 

만 35~39세 79.8 16.0 2.5 0.0 0.0 1.7 0.0 100.0 

만 40~44세 87.5 8.0 2.3 1.1 1.1 0.0 0.0 100.0 

만 45~49세 89.5 5.3 3.5 0.0 1.8 0.0 0.0 100.0 

<그림 2-1-2-38> 성별 1회 평균 아이템거래 금액
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<표 2-1-2-11> 연령별 1회 평균 아이템거래 금액 (단위 : %)

5천원미만 5천원~1만원미만 1만~3만원미만 3만~5만원미만 5만~10만원미만 10만~20만원미만 20만원이상

전체 11.7 28.2 31.5 10.8 9.9 5.6 2.3 

만 9~14세 13.5 51.4 24.3 2.7 5.4 2.7 0.0 

만 15~19세 7.0 20.9 44.2 16.3 11.6 0.0 0.0 

만 20~24세 8.3 16.7 33.3 11.1 11.1 16.7 2.8 

만 25~29세 23.3 20.0 16.7 20.0 10.0 3.3 6.7 

만 30~34세 7.7 26.9 34.6 11.5 7.7 7.7 3.8 

만 35~39세 12.5 25.0 37.5 4.2 16.7 0.0 4.2 

만 40~44세 9.1 45.5 27.3 0.0 9.1 9.1 0.0 

만 45~49세 16.7 33.3 16.7 16.7 0.0 16.7 0.0 

<그림 2-1-2-39> 성별 주로 이용하는 아이템 거래 방식

<표 2-1-2-12> 연령별 주로 이용하는 아이템 거래 방식 (단위 : %)

아이템거래
게임내에서 PC방에서

게임관련
기타 계

중개사이트를통해 커뮤니티를통해

전체 74.2 16.4 2.8 2.8 3.8 100.0 

만 9~14세 56.8 18.9 10.8 5.4 8.1 100.0 

만 15~19세 86.0 7.0 2.3 2.3 2.3 100.0 

만 20~24세 75.0 22.2 0.0 0.0 2.8 100.0 

만 25~29세 96.7 0.0 0.0 0.0 3.3 100.0 

만 30~34세 84.6 11.5 0.0 0.0 3.8 100.0 

만 35~39세 62.5 29.2 0.0 4.2 4.2 100.0 

만 40~44세 54.5 27.3 0.0 18.2 0.0 100.0 

만 45~49세 16.7 66.7 16.7 0.0 0.0 100.0 
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<그림 2-1-2-40> 성별 아이템 현금거래에 대한 견해

4. 게임 구입 개수

플랫폼별 게임 이용정도를 살펴보면, 우선

아케이드 게임장의 한 달 평균 이용횟수는 1.1

회로 2007년의 1.5회 보다 줄어들었다. 가장

이용횟수가 많은 연령대는 만20~24세로 월

2.2회 정도를 이용한다고 응답하였으며, 만

15~19세와 만25~29세가 1.3회로 같았다. 이

에 비해, 만45~49세는 0.4회로 아케이드게임

장을가장적게이용하고있었다. 

1년 동안 구매한 PC게임의 수는 평균 3.98

개로 남성은 3.96개, 여성은 4.02개를 구입한

것으로 조사되었다. 구입하지 않는 비율이

60.1%로 PC게임 구매자가 매우 한정적임을

알 수 있다. 1년 동안 구매한 비디오게임의 수

는 평균 4.61개로 PC게임의 수보다 많았으나

구입하지 않는다고 응답한 비율이 77.8%로

PC게임보다더높았다. 

1년 동안 이용한 온라인게임 수는 5.17개로

남성이 6.11개, 여성이 3.63개로 남성의 이용

이 더 많았다. 특히, 온라인게임은 이용하지 않

는다는 비율이 18.6%로 나타나 대부분의 게임

이용자는 온라인게임을 이용하고 있는 것으로

조사되었다. 연간 다운로드한 모바일게임의 개

수는 평균 4.01개였고, 남성은 4.16개를 여성

은 3.78개를 다운로드 받아 이용한 것으로 나

타났다. 다운로드하지 않는 비율은 46.2%로

PC게임 및 비디오게임 보다 많은 수가 이용하

고 있는 것으로 조사되었다. 연간 구매한 휴대

용게임 개수는 4.12개로 남성이 4.31개, 여성

이3.75개로남성의소비량이더많았다. 
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<표 2-1-2-15> 1년 동안 이용한 온라인게임 개수 (단위 : %)

사례수 구입하지않음 1~2개 3~4개 5~10개 11개이상 계
구입자평균

(개수)

전체 1,133 18.6 36.7 21.6 17.8 5.3 100.0 5.17

남성 677 15.5 34.9 22.5 20.6 6.5 100.0 6.11

여성 456 23.2 39.5 20.2 13.6 3.5 100.0 3.63

<표 2-1-2-14> 1년 동안 구매한 비디오게임 개수 (단위 : %)

사례수 구입하지않음 1~2개 3~4개 5~10개 11개이상 계
구입자평균

(개수)

전체 1,133 77.8 10.8 3.1 6.2 2.1 100.0 4.61 

남성 677 73.1 13.1 3.4 8.0 2.4 100.0 4.50 

여성 456 84.9 7.2 2.6 3.5 1.8 100.0 4.88 

<표 2-1-2-13> 1년 동안 구매한 PC게임 개수 (단위 : %)

사례수 구입하지않음 1~2개 3~4개 5~10개 11개이상 계
구입자평균

(개수)

전체 1,133 60.1 22.9 7.0 7.5 2.5 100.0 3.98 

남성 677 51.8 29.4 7.2 8.7 2.8 100.0 3.96 

여성 456 72.4 13.4 6.6 5.7 2.0 100.0 4.02 

<그림 2-1-2-41> 한 달 평균 아케이드 게임장 이용횟수 (단위 : 회)
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<표 2-1-2-17> 1년 동안 구매한 휴대용게임 개수 (단위 : %)

사례수
구입하지

1~2개 3~4개 5~6개 7~8개 9~10개
11개

계
구입자평균

않음 이상 (개수)

전체 1,132 71.5 13.0 6.8 5.1 0.9 1.1 1.7 100.0 4.12

남성 677 68.9 14.2 6.7 6.2 1.2 0.9 1.9 100.0 4.31

여성 456 75.2 11.2 7.0 3.5 0.4 1.3 1.3 100.0 3.75

<표 2-1-2-16> 1년 동안 다운로드한 모바일게임 개수 (단위 : %)

사례수 구입하지않음 1~2개 3~4개 5~10개 11개이상 계
구입자평균

(개수)

전체 1,133 46.2 26.5 12.3 11.9 3.1 100.0 4.01 

남성 677 44.8 27.6 11.7 12.1 3.8 100.0 4.16 

여성 456 48.5 24.8 13.2 11.6 2.0 100.0 3.78 

5. 게임 전용기기 이용 실태

1) 비디오게임기

현재 보유하고 있는 비디오게임기를 조사해

본 결과, 플레이스테이션2(24.0%)가 가장 높은

비율을 보였다. 플레이스테이션2 보유 여부는

성별에 따라 차이가 크게 나타났는데, 남성은

29.8%가 보유하고 있었고 여성은 15.4%만이

보유하고 있었다. 여성은 남성에 비해 다양한

종류의 비디오게임기 보유 양상을 보여주었다.

여성의 경우 플레이스테이션2 다음으로, ‘닌텐

도 게임큐브’가 6.6%, ‘기타’가 5.9% ‘닌텐도

64’3.9% ‘플레이스테이션1 ‘3.3%, ‘Xbox’가

2.0%였다.

한편앞으로구입하고싶은비디오게임기1순

위는‘플레이스테이션3’(36.5%)와‘Xbox360’

(23.5%)이 높은 응답률을 보였는데, 여기에서

도 남녀 차이가 있었다. 남성은 40.1%가‘플레

이스테이션3’, 30.1%가‘Xbox360’, 15.4%가

‘닌텐도 게임큐브’를 구입하기를 희망했는데

비해 여성은 36.4%가‘닌텐도 게임큐브’를,

30.6%가‘플레이스테이션3’를 구입하기 원했

고, 구입희망하는비디오게임기가없다는응답

도10.0%에달했다.

2) 휴대용게임기

휴대용게임기 선호도를 살펴보면, 현재 보유

한 휴대용게임기로는‘닌텐도DS’가 19.7%로

가장 많고, 그 다음‘PSP’가 13.4%로 많았다.

2007년 조사에서는‘PSP’가 10.2%, ‘닌텐도

DS’3.8%의 순이었는데 1년 사이 휴대용 게임

기 구입비율이 역전되었다. 향후, 구입하기를

희망하는 게임기를 조사한 결과, ‘닌텐도DS’

가 44.5%로 가장 높았고‘PSP’가 35.7%로 뒤

를이었다. 

2007년의 조사 결과에서는 구입을 희망하는
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<그림 2-1-2-42> 향후 구입하고 싶은 비디오게임기 (1순위) 

휴대용게임기가‘PSP’(62.1%), ‘닌텐도DS’

(15.8%)였던 것에 비하면 닌텐도DS의 인기로

인해 PSP보다 닌텐도DS를 구매하고자 하는

소비자가 증가하였음을 반영하고 있다. 휴대용

게임기 시장은 다른 게임기가 미미한 가운데

‘닌텐도DS’와‘PSP’가각축을벌이고있다.
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<그림 2-1-2-43> 현재 보유하고 있는 비디오게임기 (복수 응답) 
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<그림 2-1-2-44> 현재 보유한 휴대용게임기 및 구입 희망 게임기
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1. 게임에 대한 일반적인 견해

게임에 대한 인식을 조사해 본 결과 남성보다

여성이 부정적인 인식을 가지고 있었고, 연령별

로는 연령이 높아질수록 게임에 대해 부정적인

인식을 가지고 있었다. 전체적으로는‘부정적’

이라고 생각하는 응답자가 전체의 17.2%, ‘그저

그렇다’는 의견에 동의한 응답자가 47.8%로 가

2 
<그림 2-1-3-01> 게임에 대한 인식 (성별, 연령별 견해)

<그림 2-1-3-02> 문화콘텐츠 이미지 평균 점수 (단위 : 점)

제3절 게임에 대한 견해
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장 많았다. ‘긍정적’이라는 의견에는 34.9%가

동의했다. 남성의 경우, 긍정적이라고 응답한 비

율이44.9%로절반에가까웠다. 

게임에 대한 전반적인 이미지는 10점 만점에

6.16점으로 영화 7.55점, 음악 7.58점 보다 낮았

으나 출판만화(5.63점), 캐릭터(4.82점) 보다 높게

나타났다. 향후, 성장 가능성에 대한 점수는 게임

이 7.76점으로 가장 높았으며, 현재 이미지와 성장

가능성의 차이가 가장 큰 분야는‘캐릭터’였다. 

문화콘텐츠별 이미지에 대한 의견을 조사한 결

과, 게임보다‘긍정적’인 평가 비율이 높은 분야

는 영화, 음악 분야였고, 애니메이션은 31.9%로

게임과 비슷한 수준이었다. 출판만화와 캐릭터는

‘부정적’인 의견을 가진 응답자가 각각 20.4%,

30.0%로다른분야보다높은비율을나타내었다. 

성장 가능성을 살펴 본 결과, 영화의 경우 성장

<그림 2-1-3-03> 문화콘텐츠별 이미지

<그림 2-1-3-04> 문화콘텐츠 향후 성장 가능성
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가능성이 높다는 의견이 62.0%였고, 게임은 65.3%

였다. 출판만화와 캐릭터를 제외한 나머지 분야의

성장 가능성이 대체로 높게 나타나 문화콘텐츠에

대한이용자의기대심리가높은것으로보인다.

2. 게임 선택 결정요소 및 불만사항

1) 게임선택결정요소및향후개발희망게임

게임을 선택할 때 중요하게 고려하는 요소로

‘좋아하는 장르’를 선택한 응답자가 전체의

56.4%로 가장 많았다. ‘게임을 해 본 사람들 추

천’(18.9%), ‘좋아하는 내용’(12.1%)이 그 다음

이었다. 성별로 분석해 보면, 남성의 경우 좋아

하는 장르로 선택한다는 의견이 63.8%, 게임을

해 본 사람의 추천이 16.4%, 좋아하는 내용이

11.4%인 것으로 나타났다. 여성은 좋아하는 장

르가 49.6%, 게임을 해 본 사람의 추천이

23.7%, 좋아하는 내용이 13.2%로 각각 나타나 2 
<그림 2-1-3-05> 성별 게임을 선택하는 이유 (1순위)

<그림 2-1-3-06> 연령별 게임을 선택하는 이유 (1순위)
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여성이 타인의 평가를 토대로 게임을 선택하는

경향이남성보다좀더많다는것을알수있다. 

연령별로 살펴보면, ‘좋아하는 장르’를 선택

한 응답자가 가장 많았고, ‘좋아하는 내용’과

‘게임을 해 본 사람들 추천’은 상대적인 관계를

보이고 있다. 즉, 게임을 이미 해 본 사람들의 추

천을 중요하다고 선택한 응답 비율이 높은 연령

대는 좋아하는 장르에 따라 선택한다는 응답이

낮았고, 추천의 비율이 낮은 연령대는 선호 장르

에 의해 게임을 선택하게 된다는 의견이 높았다.

만30~34세에서두항목의비중이비슷했다.

2) 개발희망 게임 장르 및 게임 요소별 중요도

에 관한 견해

게임과 결합되기를 바라고 있는 분야로 가장

많은 응답은‘교육’(29.8%) 이었다. 그 다음으로

는 커뮤니티(22.2%), 심리(14.9%), 체감성

(10.7%), 치료(10.2%)의 순이었다. 남녀의 차이

를 보면, 남성은 여성에 비해 커뮤니티(남성

25.7%, 여성 17.1%)의 희망도가 높았고, 여성의

경우 심리(여성 20.2%, 남성 11.4%)의 희망도가

높았다. 남녀 모두 교육과 커뮤니티와 게임이 향

후 결합되기를 바라는 경향이 가장 큰 것으로 나

타났다.

연령별 게임과 결합되기를 바라는 분야로는

모든 연령대에서 교육과의 결합을 가장 많이 희

망하는 가운데, 연령이 낮을수록 커뮤니티와의

결합을희망하는양상을나타냈다. 

게임하면서 관심있게 보는 부분으로 스토리가

35.7%로 가장 높게 나타났다. 그래픽이 22.5%

로 그 다음이었으며 기획이 16.5%, 연출력이

8.3% 순이었다. 2007년과 비교해 볼 때 스토리

에 대한 관심은 39.0%에서 35.7%로 줄어들었

고, 그래픽 역시 22.8%에서 22.5%로 감소하였

다. 반면, 연출력은 7.0%에서 8.3%로 증가하였

다. 남녀 차이를 살펴보면, 여성이 남성보다 서

비스 수준, 사운드 및 기획을 더 관심 있게 보는

경향이있는것으로나타났다. 

게임이용자가 게임을 하면서 관심있게 살펴보

는 부분이 스토리, 그래픽, 기획이라는 것은 연

<그림 2-1-3-07> 성별 게임과 결합되기를 희망하는 분야에 대한 견해
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<그림 2-1-3-08> 연령별 게임과 결합되기를 희망하는 분야에 대한 견해

<그림 2-1-3-09> 성별 게임을 하면서 가장 관심 있게 보는 요소

령대와 상관없이 동일하였다. 만9~14세는 다른

연령대에 비해 스토리(47.6%)를 선택한 비율이

높았고, 기획(11.0%)을 선택한 비율이 다른 연령

대와 비교해 볼 때 낮았다. 반면에 만15~19세는

스토리(39.9%), 그래픽(23.2%), 기획(19.6%)의

순으로 응답하였다. 만45~49세는 다른 연령대

와 달리 스토리를 관심있게 본다는 응답이 9.9%

로 저조한 반면, 기획이 22.2%로 높았고, 동영
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상이12.3%로상대적으로높은비율을차지하고

있다. 

3) 게임이용 시 불만사항

게임을 이용할 때 느끼는 불만사항으로‘가격

이 너무 비싸다’는 의견이 19.7%로 가장 높게

조사되었다. 컴퓨터 요구사양이 너무 높다는 의

견이 그 다음으로 많았고(18.1%), 버그문제

(14.8%)와 시나리오 및 아이디어가 떨어진다는

불만이12.8%로그다음이었다. 남성의경우, 가

격이 비싸다는 불만을 가진 비율이 20.5%였고,

컴퓨터 요구사양이 너무 높다는 불만을 가진 비

율은 18.9%였다. 또한, 버그 문제와 시나리오/

아이디어가 떨어진다는 불만을 가진 응답자는

13.7%로 같았다. 여성의 경우, 가격이 비싸다는

불만이 18.6%로 가장 높게 나타났고, 높은 컴퓨

터 요구사양에 대한 불만이 16.8%, 버그 문제가

16.4%로 남성에 비해 버그 문제에 대해 불만을

가진비율이높게나타났다. 

연령별 게임이용 시 불만사항을 살펴보면, 만

9~14세의 응답자의 경우, ‘버그 문제’가 17.8%

로 가장 높은 비율이었다. 다음으로는 비싼 가격

(15.9%), 높은 컴퓨터 요구사양(15.9%), 시나리

오 및 아이디어의 부족(13.5%) 순이었다. 만

15~19세의 경우, 높은 컴퓨터 사양이 22.1%로

가장 높게 조사되었고, 그 다음으로 비싼 가격이

19.9%, 버그문제15.4%였다. 

만20~24세는 게임이용 시 불만사항으로 비

싼 가격을 가장 많이 선택하였다(21.8%). 그 다

음으로는 높은 컴퓨터 요구 사양에 대한 것으로

16.6%가 응답하였고, 버그문제에 대한 불만은

14.8%로 나타났다. 전체적인 완성도에 대한 불

만은 게임이용자 전체의 6.3%인것과 비교할때

다른 연령대보다도 만20~24세에게서 상대적으

로높게나타난특징을보이고있다. 

만30~34세의 게임이용자가 게임이용 시 느

끼는 불만사항 중 가장 높은 비중을 차지하는 것

은‘비싼 가격’으로 21.9%가 응답하였다. 그 다

음으로는 높은 컴퓨터 요구사양이 20.3%였고,

버그문제(13.8%), 시나리오와 아이디어의 부족

<그림 2-1-3-10> 연령별 게임을 하면서 가장 관심 있게 보는 요소
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<그림 2-1-3-11> 성별 게임이용 시 불만사항 (복수응답)
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<그림 2-1-3-12> 만9~14세 응답자의 게임이용 시 불만사항 (복수응답)
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<그림 2-1-3-13> 만15~19세 응답자의 게임이용 시 불만사항 (복수응답) 
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<그림 2-1-3-14> 만20~24세 응답자의 게임이용 시 불만사항 (복수응답)
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<그림 2-1-3-15> 만25~29세 응답자의 게임이용 시 불만사항 (복수응답)
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<그림 2-1-3-16> 만30~34세 응답자의 게임이용 시 불만사항 (복수응답)
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<그림 2-1-3-17> 만35~39세 응답자의 게임이용 시 불만사항 (복수응답)
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<그림 2-1-3-18> 만40~44세 응답자의 게임이용 시 불만사항 (복수응답) 
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<그림 2-1-3-19> 45~49세 응답자의 게임이용 시 불만사항(복수응답) 



(12.2%) 순으로나타났다.

만35~39세의게임이용자에게게임이용시가

장 불만스러운 요인은 비싼 가격으로 25.3%를

차지하였다. 높은 컴퓨터 요구사양은 18.1%로

그 다음이었고, 그 외의 요인은 비슷한 수준으로

조사되었다. 다른 연령대보다 비싼 가격에 대한

불만이상대적으로높게나타났다. 

만40~44세의 게임이용자는 비싼 가격

(20.4%), 높은 컴퓨터 요구사양(13.6%), 버그 문

제(13.1%), 시나리오와 아이디어의 부족(12.0%),

전체적인 완성도 저하(9.9%)의 순으로 불만을

나타냈다. 

만45~49세 게임이용자의 게임이용 시 불만

사양은 비싼 가격으로 15.1%의 비중을 차지하였

다. 버그 문제나 비싼 가격 및 높은 컴퓨터 요구

사양의 경우는 전체 게임이용자의 응답비율 보

다낮았다. 

4) 향후 시장 주도할 플랫폼에 대한 견해

향후, 국내 게임시장을 주도할 게임 분야로 가

장 유망하다고 생각하는 플랫폼은 2007년과 마

찬가지로 온라인게임(71.8%)이었다. 모바일게임

(8.8%), PC게임(3.2%)은 전년 대비 감소하였고,

휴대용게임이 10.5%로 2007년과 비교할 때 가

장 크게 증가하였다. 특히, 여성 게임이용자들에

게 휴대용게임에 대한 시장 성장 가능성이 높게

나타났는데, 2006년6.6%에서2007년16.9%로

2.5배가량증가하였다.

2순위까지의 종합 결과 역시 온라인게임이

42.1%로 국내 게임시장을 주도할 게임 분야로

인식되고 있으며, 모바일게임이 21.8%, 휴대용

게임이 16.1%로 조사되었다. 전년대비 휴대용게

임의 시장 주도력 비중이 증가하였고, 온라인게

임에대한의견은약간감소하였다. 

국내 게임시장을 주도할 게임 장르로는 현재

가장 선호하는 장르인‘롤플레잉’이 20.1%로 미

래의 가능성도 인정받고 있는 것으로 나타났다.
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<그림 2-1-3-20> 성별 향후 국내 게임 시장을 주도할 게임분야에 대한 의견 (1순위)
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<그림 2-1-3-21> 향후 국내 게임 시장을 주도할 게임 분야에 대한 의견(2순위까지 종합)

<그림 2-1-3-22> 향후 게임 시장을 주도할 장르에 대한 의견(순위종합)



그 다음으로는 13.8%의‘전략시뮬레이션’과

11.8%의‘FPS’, 8.0%의‘액션’의순서로, 게임시

장을 주도할 게임 장르라는 견해였다. 현재, 선호

되고있는장르가향후에도시장을주도할것이라

는 의견을 가지고 있는 것으로 나타났다. 그러나,

현재 선호 장르 중의 하나인‘웹보드 게임’의 경

우에는향후주도장르로거의지목되지않았다. 

연령별로 향후, 국내 게임시장을 주도할 게임

장르를 조사한 결과 롤플레잉 장르와 전략 시뮬

레이션 장르의 비율이 높게 나타났다. 특히, 만

15~34세의 게임이용자는 롤플레잉 게임 장르를

가장 시장 주도력이 있을 것으로 생각하고 있는

경향이 있고, 만35세 이상의 이용자는 전략시뮬

레이션 장르를 향후 시장을 주도할 장르로 생각

하고있었다. 만9~14세는롤플레잉게임장르보

다 FPS를 선택한 비율이 높게 나타나 다른 연령

대와차이를나타내었다. 

5) 게임 등급분류에 대한 견해

청소년 이용불가 심의에 대한 의견을 물어본

결과, 강화해야 한다는 의견(58.4%)이 절반 이

상을 차지했다. 남성(53.9%)보다는 여성(65.1%)

이 강화해야 한다는 응답이 더 많은 것으로 조사

되었다. 매우 강화해야 한다는 의견은 2007년과

이
용
자

동
향
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<표 2-1-3-01> 향후 국내 게임 시장을 주도할 장르에 대한 의견 (연령별 순위종합) (단위 : %)

만9~14세 만15~19세 만20~24세 만25~29세 만30~34세 만35~39세 만40~44세 만45~49세

롤플레잉 12.6 22.3 24.6 26.6 24.8 19.3 16.6 8.1 

액션 10.8 10.9 3.9 6.4 7.8 8.0 11.4 4.4

대전격투액션 5.0 3.3 2.7 3.4 5.6 4.9 4.1 5.0 

슈팅 3.2 2.9 3.3 4.9 2.8 1.9 2.1 2.5 

FPS 16.1 17.9 17.1 13.1 5.9 8.0 6.2 1.9 

전략시뮬레이션 6.3 10.9 14.4 14.4 19.3 19.3 16.1 11.3 

경영/건설/육성

시뮬레이션
8.2 5.8 6.3 4.6 4.3 3.4 8.3 6.3 

어드벤처 4.2 4.4 1.8 2.4 4.0 3.8 2.6 2.5

스포츠 게임 5.3 4.0 6.6 4.0 5.3 7.6 5.2 12.5

레이싱 2.6 0.4 1.2 1.2 1.6 1.5 2.1 2.5 

체감형 게임 5.0 5.1 6.6 5.5 4.7 4.9 4.1 1.9 

웹보드 게임 1.1 1.1 0.0 2.1 0.6 1.9 4.1 11.9 

캐주얼 게임 8.9 5.1 4.2 4.3 3.4 1.1 1.6 1.9 

교육용 게임 5.3 2.6 4.8 5.5 5.9 9.5 10.4 10.0 

아동용 게임 0.8 0.4 0.0 0.3 1.2 1.9 2.6 4.4

경품 게임 1.3 0.4 0.6 0.6 1.2 0.4 0.5 5.6 

성인용

베팅게임
0.0 1.5 0.9 0.3 0.3 1.1 1.6 6.3 

기타 3.4 1.1 1.2 0.3 1.2 1.5 0.5 1.3

합계 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0
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비교하여 줄어들었는데, 특히 여성의 경우

49.4%에 달하던 비율이 27.2%로 줄어들었다.

반면에 다소 강화해야 한다는 의견은 증가해 전

반적으로 강화해야 한다는 의견은 비슷한 수준

이었다. 연령별 의견을 살펴보면, 만15~19세의

청소년은 현행 심의 정도를 유지하거나 다소 완

화해야 한다는 의견(55.1%)이 높은 반면, 20세

이후로 연령대가 높아질수록 현행 심의 수준을

더욱 강화해야 한다는 의견이 높은 것으로 나타

났다. 

게임 등급제도에 관한 의견으로 남성보다는

여성이‘엄격하게 시행해야 한다’는 의견을 좀

더 많이 가지고 있는 것으로 나타났고(여성

52.6%, 남성 46.7%), 남성은 등급분류를 완화하

거나 현행대로 유지하는 것이 좋겠다는 의견이

상대적으로조금더많았다.

연령별로등급제도에대한의견은연령층이낮

을수록 엄격하게 시행해야 한다는 의견이 적고

현행대로유지하거나업체자율심의로심의가이

루어져야한다는의견이상대적으로많은것으로

나타났다. 게임 등급분류를 엄격하게 시행해야

한다고 응답한 비율은 만9~14세가 28.3%, 만

15~19세가 26.8%인 반면, 만20~24세는 52.1%,

만25~29세는 61.6%로 높은 비율로 나타났으며,

만30~34세는 54.9%, 만 35~39세는 57.1%, 만

40~44세는 64.9%, 만45~49세는 60.5%로 20

대와 비슷한 수준의 비율로 조사되었다. 등급분

류를 완화하되 사후 관리를 강화해야 한다는 의

견에 있어서는 만9~14세의 경우 12.0%로 다른

연령대에 비해 낮은 비율을 차지하였다. 자율심

의에 대해서는 만20~24세가 5.4%, 만25~29세

가 3.7%, 만30~34세가 7.4%, 만35~39세가

1.5%, 만40~44세가 3.1%, 만45~49세가 2.5%

라고 응답하여, 연령대별로 생각하고 있는 자율

심의 정도에 차이가 있다. 현행대로 유지해야 한

다는 의견에 대해서는 만25~29세가 5.5%로 가

장낮은비율이었고, 만15~19세가28.3%로가장

높은비율로조사되었다. 

<그림 2-1-3-23> 성별 청소년 이용불가 심의에 관한 의견


