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Ÿ 본 조사는 18개 국가에 거주 중인 인터넷을 이용하는 만 15세 이상의 한국 게임 이용자를 대상

으로 조사한 결과로 국가별 일반적인 게임 이용 행동 및 수치 등과는 차이가 있을 수 있음

Ÿ 모든 설문은 현지 대상자들이 쉽게 이해할 수 있는 제1공용어를 중심으로 설문을 진행했으며, 

캐나다는 영어와 프랑스어, 아랍에미리트와 사우디아라비아는 아랍어와 영어 중 응답자들이 

선택하여 설문 문항에 답할 수 있도록 설계함

Ÿ 2022년 조사 대비 추가된 국가는 다음과 같음

- 아시아 : 대만, 인도네시아, 베트남

- 미주·대양주 : 브라질, 호주

- 중동·아프리카 : 남아프리카공화국

※ 전년도 조사 국가 중 스페인, 파키스탄, 요르단, 카타르는 조사 국가에서 제외됨

Ÿ 2023년부터 조사의 시간적 범위를 ‘올해(2023년 1월 이후)’로 명확히 하여 조사함

지출금액 중 ‘디바이스 구매’ 관련 항목은 제외되었으며, 시계열 분석을 위해 2021~2022년도 

지출금액에서도 해당 값을 제하여 비교함

Ÿ 문항 중 게임 이용 시간과 비용 결과는 평균값과 중위값을 사용함

Ÿ 지출금액은 모두 현지 화폐 단위를 기본으로 제시하되 응답자 선호에 따라 선택하여 설문 답변을 

받았고, 데이터 처리 과정 시 2023년 8월 1일 기준 US 달러로 환산하여 적용함

- 중국 : 1 USD = 0.1392 CNY

- 대만 : 1 USD = 0.0316 TWD

- 일본(100엔) : 1 USD = 0.6977 JPY

- 인도 : 1 USD = 0.0121 INR

- 인도네시아(100루피아) : 1 USD = 0.0066 IDR

- 베트남(100동) : 1 USD = 0.0042 VND

- 캐나다 : 1 USD = 0.7530 CAD

- 브라질 : 1 USD = 0.2086 BRL

- 영국 : 1 USD = 1.2776 GBP

- 유럽(독일, 프랑스, 이탈리아) : 1 USD = 1.0983 EUR

- 남아프리카공화국 : 1 USD = 0.0547 ZAR

- 아랍에미리트 : 1 USD = 0.2723 AED

- 사우디아라비아 : 1 USD = 0.2665 SAR

- 이집트 : 1 USD = 0.0324 EGP

- 호주 : 1 USD = 0.6613 AUD



Ÿ 각 통계표 내 비율은 소수점 둘째 자리에서 반올림되었으므로 세목과 그 총계가 일치하지 않는 

경우가 있으며, 표기된 비율로 단순 합산하여 계산할 경우 오차가 발생할 수 있음

Ÿ 일부 설문 문항에 따라 중복으로 응답한 문항이 있으므로 그 합계는 100.0%가 넘을 수 있음

Ÿ 본 보고서는 응답자의 특성에 따라 교차분석을 하였지만, 통계적으로 의미를 부여하는 표본 수 

30명에 못 미치는 분석은 해석에 유의해야 함

「2023년 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사」보고서는 요약 및 권역별 구분하여 총 5권으로 분권됨

 - 국가별 성·연령대별 인구통계학적 결과는 각 권역별 보고서에서 확인할 수 있음

1. 요약본 : 전체 국가의 주요 결과

2. 아시아 : 중국, 일본, 대만, 인도네시아, 베트남, 인도

3. 미주·대양주 : 미국, 캐나다, 브라질, 호주

4. 유럽 : 영국, 독일, 프랑스, 이탈리아

5. 중동·아프리카 : 아랍에미리트, 사우디아라비아, 남아프리카공화국, 이집트
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요 약 문

 1. 조사 개요

  가. 조사 대상 및 설계

Ÿ 본 조사는 미국, 중국, 일본 등 글로벌 게임 시장 규모 상위 12개 국가와 새로운 게임 시장으로 주목

받고 있는 아시아(대만, 인도네시아, 베트남), 미주·대양주(브라질, 호주) 및 아프리카(남아프리카공

화국) 총 18개국에서 한국 게임 이용자를 대상으로 온라인으로 조사함

Ÿ 해외에서 인기 있는 한국의 PC/온라인 게임과 모바일 게임을 제시하고 이 중 최근 3년간 한 번 이상 

이용해본 경험자를 최종 조사 대상자로 선정함

구분 내용

조사 대상
Ÿ 4개 권역(아시아, 미주·대양주, 유럽, 중동·아프리카) 18개 국가에 거주 중인 

만 15세 이상 한국 게임 이용자

조사 국가
Ÿ 주요 12개국 : 미국, 중국, 일본, 인도, 캐나다, 영국, 독일, 프랑스, 이탈리아, 이집트, 

             아랍에미리트, 사우디아라비아
Ÿ 신흥 시장 6개국 : 대만, 인도네시아, 베트남, 브라질, 남아프리카공화국, 호주

표본 수

Ÿ 총 9,200 표본
  - 중국, 일본 : 각각 600 표본 (총 1,200 표본)
  - 그 외 16개국 : 각각 500 표본 (총 8,000 표본)
Ÿ 중국과 일본은 각각 2개 지역으로 나누어 조사 진행됨

- 중국 : 1지역(동북, 화동, 화남), 2지역(서쪽, 5개 자치구)
- 일본 : 1지역(홋카이도, 도호쿠, 간토, 주부), 2지역(간사이, 주고쿠, 시코쿠, 규슈/오키나와)

조사 내용

Ÿ SQ. 응답자 선정 질문
Ÿ Part 1. 한국산 게임 이용 현황
Ÿ Part 2. 일반적인 게임 이용 현황(PC/온라인 게임, 모바일 게임, 콘솔 게임)
Ÿ DQ. 응답자 특성

조사 방법 Ÿ 구조화된 설문 문항을 이용한 국가별 온라인 패널 설문조사

조사 기간 Ÿ 2023년 8월 ~ 9월 (총 35일)

[표 1] 조사 개요
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구분
표본 수

(개)
언어

인구 수
(천명)

1인당 GNI
(USD)

게임시장 규모
(USD)

전체 9,200

아시아 3,200

중국 600 중국어(간체) 1,425,671 12,850$ 530.0억

일본 600 일본어 123,295 42,440$ 435.0억

대만 500 중국어(번체) 23,212 33,565$ 18.4억

인도네시아 500 인도네시아어 277,534 4,580$ 13.6억

베트남 500 베트남어 98,859 4,010$ 5.8억

인도 500 힌두어, 영어 1,428,628 2,380$ 24.1억

미주·대양주 2,000

미국 500 영어 339,997 76,370$ 605.9억

캐나다 500 영어, 프랑스어 38,781 52,960$ 39.1억

브라질 500 포르투갈어 216,422 8,140$ 19.9억

호주 500 영어 26,439 60,430$ 29.8억

유럽 2,000

영국 500 영어 67,737 48,890$ 69.3억

독일 500 독일어 83,295 53,390$ 58.1억

프랑스 500 프랑스어 64,757 45,860$ 28.1억

이탈리아 500 이탈리아어 58,871 37,700$ 23.8억

중동·아프리카 2,000

아랍에미리트 500 아랍어, 영어 9,517 48,950$ 3.4억

사우디아라비아 500 아랍어 36,947 27,590$ 14.6억

남아프리카공화국 500 영어, 아프리칸스어 60,414 6,780$ 4.9억

이집트 500 아랍어 112,717 4,100$ 9.4억

*자료 출처 : UN, 「World Population Prospects 2022」(2022), Statista(2023)
게임시장 규모 : 국가별 다운로드 게임, 모바일 게임, 온라인 게임, 네트워크 게임, 크라우드 게임, 라이브 스트리밍 게임 시장별 수입 합계

[표 2] 국가 기본 정보(2023년 기준)
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 2. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용을 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 권역별로 비교해본 결과, ‘PC/온라인 게임’, ‘모바

일 게임’, ‘콘솔 게임’ 모두 브라질에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ ‘PC/온라인 게임’은 인도(29.1%), 브라질(36.3%), 프랑스(26.1%), 사우디아라비아(27.5%)에서 

상대적으로 높게 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 일본(46.4%), 브라질(42.3%), 프랑스(32.1%), 남아프리카공화국=이집트(각각 

34.9%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ ‘콘솔 게임’은 인도(33.2%), 브라질(32.3%), 영국(24.2%), 이집트(29.1%)에서 상대적으로 높게 

나타남
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(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

전체 25.5 33.6 22.3

아시아

중국 20.1 28.6 13.3

일본 28.6 46.4 26.5

대만 27.6 40.9 19.7

인도네시아 27.3 39.7 24.3

베트남 23.3 30.9 17.8

인도 29.1 36.5 33.2

미주·대양주

미국 26.8 30.8 24.7

캐나다 21.3 28.8 18.5

브라질 36.3 42.3 32.3

호주 19.2 25.6 17.6

유럽

영국 22.5 29.3 24.2

독일 25.6 29.4 17.3

프랑스 26.1 32.1 19.2

이탈리아 20.4 25.1 18.3

중동·아프리카

아랍에미리트 26.3 31.8 18.3

사우디아라비아 27.5 33.7 26.5

남아프리카공화국 24.5 34.9 17.4

이집트 27.0 34.9 29.1

  

[표 3] 일반 게임 이용 빈도
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  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 평균 게임 이용 시간(하루 평균 기준)을 권역별로 비교해 본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 

인도, 미국, 영국에서, ‘모바일 게임’은 브라질, 독일, 사우디아라비아에서, ‘콘솔 게임’은 인도네시아, 

프랑스, 아랍에미리트에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ ‘PC/온라인 게임’은 인도, 미국, 영국의 이용 시간이 대부분 높게 나타남

- 주중은 미국(3시간 44분), 인도(3시간 24분), 영국(3시간 20분), 남아프리카공화국(3시간 6분)에서 

  상대적으로 높음

- 주말은 미국(4시간 32분), 영국(4시간 13분), 인도(4시간 3분), 사우디아라비아(3시간 59분)에서 

  상대적으로 높음

Ÿ ‘모바일 게임’은 브라질, 독일, 사우디아라비아에서 대부분 높게 나타남

- 주중은 인도(3시간 36분), 브라질(3시간 31분), 사우디아라비아(3시간 31분), 독일(2시간 58분)에서 

  상대적으로 높음

- 주말은 브라질(4시간 29분), 인도네시아(4시간 16분), 사우디아라비아(4시간 8분), 독일(3시간 

  25분)에서 상대적으로 높음

Ÿ ‘콘솔 게임’은 인도네시아, 프랑스, 아랍에미리트에서 대부분 높게 나타남

- 주중은 브라질(3시간 33분), 프랑스(2시간 59분), 아랍에미리트(2시간 58분), 인도네시아(2시간 

  46분)에서 상대적으로 높음

- 주말은 미국(4시간 7분), 아랍에미리트=남아프리카공화국(각각 3시간 51분), 인도네시아(3시간 

  43분), 프랑스(3시간 41분)에서 상대적으로 높음
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(하루 평균 기준)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

전체 2시간 49분 3시간 52분 2시간 53분 3시간 40분 2시간 38분 3시간 30분

아시아

중국 2시간 9분 3시간 32분 2시간 23분 3시간 37분 2시간 13분 3시간 20분

일본 1시간 49분 3시간 28분 2시간 2분 3시간 19분 1시간 50분 3시간 5분

대만 1시간 42분 3시간 28분 2시간 5분 3시간 25분 1시간 36분 3시간 4분

인도네시아 2시간 47분 3시간 54분 3시간 6분 4시간 16분 2시간 46분 3시간 43분

베트남 2시간 12분 3시간 24분 2시간 28분 3시간 20분 2시간 18분 3시간 3분

인도 3시간 24분 4시간 3분 3시간 36분 4시간 9분 2시간 8분 3시간 7분

미주·대양주

미국 3시간 44분 4시간 32분 3시간 21분 3시간 55분 3시간 10분 4시간 7분

캐나다 3시간 10분 4시간 12분 2시간 46분 3시간 10분 2시간 45분 3시간 25분

브라질 3시간 31분 4시간 26분 3시간 31분 4시간 29분 3시간 33분 4시간 35분

호주 2시간 47분 3시간 37분 2시간 31분 3시간 23분 3시간 5분 3시간 43분

유럽

영국 3시간 20분 4시간 13분 2시간 54분 3시간 19분 2시간 46분 3시간 37분

독일 3시간 17분 4시간 11분 2시간 58분 3시간 25분 2시간 46분 3시간 30분

프랑스 3시간 13분 4시간 2시간 54분 3시간 13분 2시간 59분 3시간 41분

이탈리아 2시간 10분 3시간 7분 2시간 20분 2시간 55분 2시간 28분 3시간

중동·아프리카

아랍에미리트 2시간 49분 3시간 53분 2시간 58분 4시간 2분 2시간 58분 3시간 51분

사우디아라비아 2시간 56분 3시간 59분 3시간 31분 4시간 8분 2시간 18분 2시간 58분

남아프리카공화국 3시간 6분 3시간 56분 3시간 16분 3시간 58분 2시간 56분 3시간 51분

이집트 3시간 3분 3시간 57분 3시간 26분 4시간 1분 2시간 12분 2시간 48분

[표 4] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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(하루 평균 기준)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

전체 1시간 45분 2시간 50분 1시간 50분 2시간 45분 1시간 45분 2시간 35분

아시아

중국 1시간 25분 2시간 45분 1시간 40분 3시간 1시간 48분 2시간 25분

일본 1시간 25분 2시간 27분 1시간 25분 2시간 1시간 2시간

대만 1시간 25분 2시간 45분 1시간 30분 2시간 40분 1시간 2시간

인도네시아 1시간 45분 2시간 50분 2시간 10분 3시간 25분 1시간 45분 2시간 40분

베트남 1시간 45분 2시간 55분 2시간 3시간 2시간 2시간 15분

인도 2시간 10분 2시간 55분 2시간 15분 2시간 50분 1시간 30분 2시간 10분

미주·대양주

미국 2시간 35분 3시간 40분 2시간 25분 2시간 55분 2시간 10분 3시간 15분

캐나다 1시간 55분 3시간 2시간 2시간 5분 2시간 3시간

브라질 2시간 30분 3시간 15분 2시간 30분 3시간 25분 2시간 15분 3시간 25분

호주 1시간 35분 2시간 35분 1시간 40분 2시간 10분 1시간 55분 2시간 55분

유럽

영국 2시간 20분 3시간 5분 1시간 50분 2시간 45분 1시간 45분 2시간 45분

독일 2시간 30분 3시간 10분 1시간 50분 2시간 45분 1시간 46분 2시간 35분

프랑스 2시간 20분 2시간 45분 1시간 40분 1시간 50분 1시간 45분 2시간 25분

이탈리아 1시간 25분 2시간 15분 1시간 40분 1시간 50분 1시간 45분 1시간 55분

중동·아프리카

아랍에미리트 1시간 50분 2시간 52분 2시간 10분 3시간 2시간 2시간 55분

사우디아라비아 1시간 35분 2시간 40분 2시간 5분 3시간 1시간 30분 2시간 10분

남아프리카공화국 2시간 15분 3시간 25분 2시간 25분 3시간 25분 2시간 3시간 15분

이집트 1시간 40분 2시간 45분 2시간 7분 2시간 45분 1시간 25분 2시간 5분

※ 해석 주의 : 위 표는 국가별 해당 문항에 대한 응답을 순서대로 배열했을 때 중간에 위치한 응답을 의미함 (중위값 Median)

[표 5] 일반 게임 주중/주말 이용 시간 중위값



10

  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르를 권역별로 비교해본 결과, ‘PC/온라인 게임’의 경우 배틀로얄은 베트남

(20.1%), 이집트(14.4%), 브라질(13.2%)에서, 어드벤처는 이탈리아(14.2%)에서 상대적으로 높게 

나타남

Ÿ ‘모바일 게임’의 경우 퍼즐은 남아프리카공화국(18.0%), 독일(16.2%), 미국(15.8%)에서, 배틀로얄

은 베트남(20.2%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ ‘콘솔 게임’의 경우 스포츠는 남아프리카공화국(20.3%), 브라질(15.9%), 이탈리아(14.2%)에서, 

RPG/MMORPG는 일본(19.7%)에서 상대적으로 높게 나타남
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(1순위 1위 응답 기준, 단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

전체 배틀로얄(12.4) 퍼즐(11.2) 스포츠(11.0)

아시아

중국 슈팅(13.9) 슈팅(14.0) 슈팅(17.3)

일본 RPG/MMORPG(18.2) RPG/MMORPG(19.3) RPG/MMORPG(19.7)

대만 RPG/MMORPG(11.9) 전략(11.3) 어드벤처(12.7)

인도네시아 배틀로얄(18.5) 배틀로얄(18.5) 배틀로얄(19.5)

베트남 배틀로얄(20.1) 배틀로얄(20.2) 스포츠(18.8)

인도 배틀로얄(16.0) 배틀로얄(14.5) 배틀로얄(13.5)

미주·대양주

미국 배틀로얄(11.9) 퍼즐(15.8) 어드벤처(10.6)

캐나다 RPG/MMORPG(12.9) 퍼즐(14.1) RPG/MMORPG(13.0)

브라질 배틀로얄(13.2) 배틀로얄(13.0) 스포츠(15.9)

호주 배틀로얄(11.9) 퍼즐(13.9) 레이싱(13.4)

유럽

영국 RPG/MMORPG(13.7) 퍼즐(13.5) 어드벤처(11.8)

독일 RPG/MMORPG(11.9) 퍼즐(16.2) 레이싱(11.5)

프랑스 RPG/MMORPG(12.5) 퍼즐(11.3) 스포츠(10.5)

이탈리아 어드벤처(14.2) 스포츠(10.8) 스포츠(14.2)

중동·아프리카

아랍에미리트 배틀로얄(13.1) 퍼즐(11.3) 배틀로얄(15.9)

사우디아라비아 배틀로얄(13.2) 배틀로얄(14.6) 배틀로얄(14.8)

남아프리카공화국 스포츠(12.0) 퍼즐(18.0) 스포츠(20.3)

이집트 배틀로얄(14.4) 배틀로얄(13.1) 배틀로얄(16.8)

※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 게임 장르의 보기 항목이 변경됨(「표31 조사문항 변경 및 추가 사항」 참고)

[표 6] 선호하는 일반 게임 장르
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  라. 월 평균 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액을 권역별로 비교해본 결과, ‘PC/온라인 게임’, ‘모바일 게임’, ‘콘솔 게임’ 대

부분 중국, 호주, 독일, 아랍에미리트에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ ‘PC/온라인 게임’은 아랍에미리트($159.05), 호주($123.37), 일본($109.02), 독일($93.74)에서 

상대적으로 높게 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 아랍에미리트($155.03), 중국($90.61), 호주($88.76), 독일($61.91)에서 상대적으

로 높게 나타남

Ÿ ‘콘솔 게임’은 사우디아라비아($117.39), 중국($99.66), 미국($97.04), 영국($83.66)에서 상대적

으로 높게 나타남
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(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

전체 84.53 60.37 70.70

아시아

중국 106.91 90.61 99.66

일본 109.02 73.00 97.32

대만 46.71 41.52 89.74

인도네시아 67.84 49.55 27.40

베트남 43.41 34.74 46.67

인도 53.13 22.86 29.55

미주·대양주

미국 101.24 81.51 97.04

캐나다 77.31 36.44 53.57

브라질 52.97 41.24 52.69

호주 123.37 88.76 64.58

유럽

영국 71.63 50.87 83.66

독일 93.74 61.91 78.93

프랑스 84.31 44.56 68.19

이탈리아 51.85 58.80 62.66

중동·아프리카

아랍에미리트 159.05 155.03 105.17

사우디아라비아 147.97 74.03 117.39

남아프리카공화국 58.76 36.17 29.84

이집트 60.70 36.22 34.38

※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 지출 항목이 변경됨
(2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분)

[표 7] 일반 게임 월 평균 지출금액
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(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

전체 33.69 14.82 25.21

아시아

중국 52.20 41.76 34.94

일본 40.47 11.93 47.44

대만 17.15 10.27 42.11

인도네시아 24.47 15.25 10.07

베트남 15.12 8.76 15.50

인도 15.67 5.22 5.86

미주·대양주

미국 43.50 19.60 44.00

캐나다 36.75 7.53 24.85

브라질 26.91 11.68 19.82

호주 63.90 21.82 26.37

유럽

영국 32.58 10.38 38.33

독일 52.58 16.25 35.15

프랑스 41.46 6.59 27.46

이탈리아 30.48 14.83 29.38

중동·아프리카

아랍에미리트 78.74 67.26 53.89

사우디아라비아 75.81 33.58 54.37

남아프리카공화국 26.26 10.24 12.44

이집트 19.56 8.10 6.97

※ 해석 주의 : 위 표는 국가별 해당 문항에 대한 응답을 순서대로 배열했을 때 중간에 위치한 응답을 의미함 (중위값 Median)
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 지출 항목이 변경됨
             (2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분)

[표 8] 일반 게임 지출금액 중위값
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 지출금액 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율을 권역별로 비교해보면, 인도(73.8%), 아랍에

미리트(69.6%), 브라질(68.4%), 영국(62.6%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 전년 대비 게임 지출금액이 ‘증가했다’ 응답한 비율을 권역별로 비교해보면, 인도(69.6%), 아랍에미

리트(65.6%), 브라질(59.4%), 영국(50.4%)에서 상대적으로 높게 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 이용 시간 지출금액

전체 62.6 55.6

아시아

중국 67.8 66.5

일본 59.3 51.5

대만 60.4 51.6

인도네시아 63.8 57.0

베트남 63.6 60.2

인도 73.8 69.6

미주·대양주

미국 63.6 58.2

캐나다 50.6 43.6

브라질 68.4 59.4

호주 62.6 55.8

유럽

영국 62.6 50.4

독일 57.4 45.8

프랑스 56.2 45.6

이탈리아 56.2 48.0

중동·아프리카

아랍에미리트 69.6 65.6

사우디아라비아 65.0 62.6

남아프리카공화국 59.2 51.8

이집트 65.4 55.4

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으나, 2023년부터 ‘전년 대비’로 변경됨
※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 9] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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  바. 라마단 기간 게임 이용 시간 및 지출금액 변화

Ÿ 아랍 문화권 국가인 인도네시아, 아랍에미리트, 사우디아라비아, 이집트를 대상으로 라마단 기간의 

게임 이용에 대한 영향을 살펴본 결과, 게임 이용 시간이 증가했다고 응답한 비율은 인도네시아

(60.6%)에서 상대적으로 높게 나타났으며, 이집트(47.4%)에서 상대적으로 가장 낮게 나타남

Ÿ 라마단 기간의 영향으로 게임 지출금액이 증가했다고 응답한 비율은 인도네시아(52.8%)에서 상대적

으로 높게 나타났으며, 이집트(38.8%)에서 상대적으로 가장 낮게 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 이용 시간 지출금액

전체 53.8 45.6

아시아

인도네시아 60.6 52.8

중동·아프리카

아랍에미리트 53.6 46.6

사우디아라비아 53.6 44.2

이집트 47.4 38.8

[표 10] 라마단 기간 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 3. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로(중복응답, 1위 기준)에 대해서 권역별로 비교해보면, ‘SNS’는 이집트(65.0%), 

인도(64.0%), 브라질(51.4%), ‘지인 추천’은 독일(37.8%)에서 상대적으로 높게 나타남

(중복응답 기준, 상위 2개, 단위 : %)

구분 1위 2위

전체 SNS(44.1) 지인 추천(39.0)

아시아

중국 게임 인기차트(49.2) SNS(47.7)

일본 SNS(44.5) 온라인 광고(35.0)

대만 Youtube 광고(55.4) 게임 인기차트(45.8)

인도네시아 온라인 영상 콘텐츠(56.4) Youtube 광고(53.0)

베트남 Youtube 광고(51.6) 온라인 영상 콘텐츠(48.2)

인도 SNS(64.0) Youtube 광고(56.6)

미주·대양주

미국 지인 추천(38.6) 게임 인기차트=SNS(각 35.2)

캐나다 지인 추천(40.8) 온라인 영상 콘텐츠(29.2)

브라질 SNS(51.4) 지인 추천(43.2)

호주 지인 추천(37.6) SNS(34.6)

유럽

영국 SNS(36.2) 지인 추천(32.6)

독일 지인 추천(37.8) SNS(36.0)

프랑스 Youtube 광고(33.4) 온라인 영상 콘텐츠(33.2)

이탈리아 지인 추천(35.8) Youtube 광고=온라인 영상 콘텐츠(각 31.6)

중동·아프리카

아랍에미리트 지인 추천(48.8) Youtube 광고(44.2)

사우디아라비아 SNS(57.4) Youtube 광고(46.0)

남아프리카공화국 SNS(61.2) 지인 추천(45.2)

이집트 SNS(65.0) 온라인 영상 콘텐츠(48.8)

※ 해석 주의 : 2023년부터 조사 항목 중 일부 통폐합되었음(「표31 조사문항 변경 및 추가 사항」 참고)

[표 11] 한국 게임 인지 경로 Top 2
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  나. 주 이용 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 주로 이용한 한국 게임에 대해 권역별로 비교한 결과(1순위 1위 기준), ‘배틀그

라운드’는 중국(34.9%), 독일(16.5%), ‘라그나로크 온라인’은 브라질(17.8%), ‘크레이지아케이드’

는 남아프리카공화국(11.8%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 주로 이용한 한국 게임에 대해 권역별로 비교해보면(1순위 1위 기준), ‘배틀그라운드 

모바일’이 인도네시아(48.8%), 이집트(37.6%), 브라질(24.5%), 독일(20.9%)에서 상대적으로 높

게 나타남
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(1순위 1위 응답 기준, 단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일

전체 배틀그라운드(12.5) 배틀그라운드 모바일(23.7)

아시아

중국 배틀그라운드(34.9) 배틀그라운드 모바일(26.5)

일본 검은 사막(9.7) 배틀그라운드 모바일(13.6)

대만 카트라이더: 드리프트(18.4) 카트라이더 러쉬플러스(14.1)

인도네시아 라그나로크 온라인(18.6) 배틀그라운드 모바일(48.8)

베트남 뮤 온라인(12.4) 배틀그라운드 모바일(40.5)

인도 배틀그라운드(17.8) 배틀그라운드 모바일(31.2)

미주·대양주

미국 라그나로크 온라인(12.2) 배틀그라운드 모바일(15.3)

캐나다 배틀그라운드(11.9) 배틀그라운드 모바일(16.6)

브라질 라그나로크 온라인(17.8) 배틀그라운드 모바일(24.5)

호주 배틀그라운드(11.8) 배틀그라운드 모바일(17.5)

유럽

영국 라그나로크 온라인(14.0) 배틀그라운드 모바일(18.4)

독일 배틀그라운드(16.5) 배틀그라운드 모바일(20.9)

프랑스 라그나로크 온라인(12.2) 배틀그라운드 모바일(18.9)

이탈리아 라그나로크 온라인(13.0) 배틀그라운드 모바일(8.6)

중동·아프리카

아랍에미리트 배틀그라운드(7.6) 배틀그라운드 모바일(28.5)

사우디아라비아 배틀그라운드(8.0) 배틀그라운드 모바일(30.7)

남아프리카공화국 크레이지아케이드(11.8) 배틀그라운드 모바일(14.8)

이집트 크로스파이어X(9.8) 배틀그라운드 모바일(37.6)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외하였으며, 2023년 신규 46개 항목 추가함

[표 12] 주 이용 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 평균 이용 시간(하루 평균 기준)을 권역별로 비교해본 결과, 주중과 주말 모두 

브라질에서 상대적으로 높음

- 주중은 브라질(3시간 39분), 프랑스=사우디아라비아(각각 3시간 26분), 인도(3시간 19분)에서

  상대적으로 높음

- 주말은 브라질(4시간 39분), 인도네시아(4시간 13분), 아랍에미리트(4시간 10분), 독일(4시간 4분)에서

  상대적으로 높음

Ÿ 한국 모바일 게임 평균 이용시간(하루 평균 기준)을 권역별로 비교해본 결과, 주중과 주말 모두 인도, 

브라질, 독일, 사우디아라비아에서 상대적으로 높게 나타남

- 주중은 인도(3시간 21분), 브라질=사우디아라비아(3시간 14분), 독일(2시간 56분)에서 상대적으로

  높음

- 주말은 인도(4시간 3분), 사우디아라비아(3시간 59분), 브라질(4시간), 독일(3시간 28분)에서 상대

  적으로 높음
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(하루 평균 기준)

구분
평균 중위값

주중 주말 주중 주말

전체 3시간 3시간 58분 2시간 3시간

아시아

중국 2시간 36분 4시간 2분 1시간 45분 3시간 10분

일본 1시간 59분 3시간 14분 1시간 30분 2시간 10분

대만 2시간 1분 3시간 43분 1시간 30분 3시간

인도네시아 3시간 6분 4시간 13분 2시간 10분 3시간 15분

베트남 2시간 28분 3시간 44분 2시간 3시간

인도 3시간 19분 4시간 4분 2시간 3시간 15분

미주·대양주

미국 3시간 23분 4시간 11분 2시간 15분 3시간 15분

캐나다 3시간 3분 3시간 57분 2시간 3시간

브라질 3시간 39분 4시간 39분 2시간 30분 3시간 45분

호주 2시간 59분 3시간 44분 1시간 50분 2시간 45분

유럽

영국 3시간 4분 3시간 50분 1시간 55분 2시간 45분

독일 3시간 8분 4시간 4분 1시간 55분 2시간 50분

프랑스 3시간 26분 4시간 1분 2시간 2분 2시간 45분

이탈리아 2시간 56분 3시간 47분 1시간 55분 2시간 55분

중동·아프리카

아랍에미리트 3시간 18분 4시간 10분 2시간 30분 3시간 25분

사우디아라비아 3시간 26분 4시간 8분 2시간 10분 3시간 15분

남아프리카공화국 3시간 14분 3시간 58분 2시간 3시간 15분

이집트 3시간 17분 4시간 7분 2시간 10분 3시간 15분

※ 해석 주의 : 중위값(Median)은 국가별 해당 문항에 대한 응답을 순서대로 배열했을 때 중간에 위치한 응답을 의미함
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 한국 게임을 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분함

[표 13] 한국 PC/온라인 게임 주중/주말 이용 시간
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(하루 평균 기준)

구분
평균 중위값

주중 주말 주중 주말

전체 2시간 42분 3시간 29분 1시간 50분 2시간 35분

아시아

중국 2시간 21분 3시간 29분 1시간 45분 3시간

일본 1시간 52분 2시간 50분 1시간 1시간 50분

대만 1시간 43분 3시간 1시간 2시간

인도네시아 2시간 57분 4시간 2분 1시간 55분 3시간 15분

베트남 2시간 14분 3시간 16분 2시간 2시간 30분

인도 3시간 21분 4시간 3분 2시간 3시간

미주·대양주

미국 2시간 48분 3시간 17분 1시간 45분 2시간 25분

캐나다 2시간 31분 2시간 59분 2시간 2시간

브라질 3시간 14분 4시간 2시간 10분 3시간

호주 2시간 42분 3시간 20분 1시간 50분 2시간 15분

유럽

영국 2시간 38분 3시간 13분 1시간 50분 2시간 12분

독일 2시간 56분 3시간 28분 1시간 50분 2시간 45분

프랑스 2시간 53분 3시간 22분 1시간 40분 1시간 55분

이탈리아 2시간 26분 2시간 58분 1시간 55분 1시간 55분

중동·아프리카

아랍에미리트 2시간 57분 3시간 45분 2시간 10분 2시간 55분

사우디아라비아 3시간 14분 3시간 59분 2시간 2시간 50분

남아프리카공화국 2시간 53분 3시간 39분 1시간 57분 3시간 15분

이집트 3시간 7분 3시간 53분 2시간 10분 2시간 55분

※ 해석 주의 : 중위값(Median)은 국가별 해당 문항에 대한 응답을 순서대로 배열했을 때 중간에 위치한 응답을 의미함
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 한국 게임을 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분함

[표 14] 한국 모바일 게임 주중/주말 이용 시간
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(하루 평균 기준)

구분 주중 주말

전체 2시간 48분 3시간 39분

아시아

중국 2시간 28분 3시간 45분

일본 1시간 53분 2시간 58분

대만 1시간 53분 3시간 21분

인도네시아 2시간 59분 4시간 4분

베트남 2시간 19분 3시간 25분

인도 3시간 17분 4시간

미주·대양주

미국 2시간 58분 3시간 36분

캐나다 2시간 43분 3시간 23분

브라질 3시간 22분 4시간 15분

호주 2시간 43분 3시간 25분

유럽

영국 2시간 47분 3시간 26분

독일 3시간 3시간 43분

프랑스 3시간 5분 3시간 35분

이탈리아 2시간 37분 3시간 16분

중동·아프리카

아랍에미리트 3시간 5분 3시간 58분

사우디아라비아 3시간 16분 4시간

남아프리카공화국 3시간 1분 3시간 44분

이집트 3시간 8분 3시간 55분

※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 한국 게임을 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분함
해당 결과는 개별적으로 조사된 게임 유형별 주중/주말 값의 평균을 계산하여 표기함

[표 15] 한국 게임 주중/주말 이용 시간
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  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 한국 PC/온라인 평균 게임 지출금액(월 평균 기준)을 권역별로 비교해보면, 중국($78.88), 미국

($59.58), 사우디아라비아($55.23), 독일($49.24)에서 상대적으로 높게 나타남

- ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’는 일본($11.09), 사우디아라비아($11.06), 미국($10.53), 

  이탈리아($10.45)에서 상대적으로 높음

- ‘디지털 다운로드(PC/온라인 및 콘솔 마켓 디지털 다운로드)’는 미국($21.44), 아랍에미리트

  ($19.11), 독일($18.52), 중국($18.05)에서 상대적으로 높음

- ‘정기 구독 서비스’는 중국($10.79), 미국($10.25), 아랍에미리트($8.29), 독일($7.14)에서 

   상대적으로 높음

- ‘게임 재화 구매’는 중국($18.16), 호주($9.79), 아랍에미리트($8.29), 프랑스($7.35)에서 

   상대적으로 높음

- ‘게임 캐시 충전’은 중국($21.65), 사우디아라비아($11.24), 호주($8.59), 영국($7.62)에서 

   상대적으로 높음

Ÿ 한국 모바일 평균 게임 지출금액(월 평균 기준)을 권역별로 비교해보면, 아랍에미리트($73.42), 중

국($71.85), 미국($61.90), 독일($54.43) 등에서 상대적으로 대부분 높게 나타남

- ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’는 아랍에미리트($15.87), 미국($10.55), 일본($10.25), 독일

  ($9.79)에서 상대적으로 높음

- ‘디지털 다운로드(PC/온라인 및 모바일 마켓 디지털 다운로드)’는 아랍에미리트($30.38), 미국

  ($21.33), 독일($19.27), 중국($16.35)에서 상대적으로 높음

- ‘정기 구독 서비스’는 미국($12.20), 독일($10.21), 중국($9.75), 아랍에미리트($9.19)에서 

   상대적으로 높음

- ‘게임 재화 구매’는 중국($15.51), 호주($9.04), 아랍에미리트($6.16), 독일($5.97)에서 

   상대적으로 높음

- ‘게임 캐시 충전’은 중국($20.24), 아랍에미리트($11.82), 미국($10.02), 독일($9.20)에서 

   상대적으로 높음
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(월 평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계
CD/DVD/

패키지 
오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스

게임 재화 
구매

게임 캐시 
충전

전체 46.62 8.67 15.10 7.20 7.85 7.80

아시아

중국 78.88 10.22 18.05 10.79 18.16 21.65

일본 53.61 11.09 17.75 9.32 8.70 6.75

대만 29.86 5.71 9.99 4.72 5.00 4.44

인도네시아 39.23 6.36 11.92 6.92 6.96 7.07

베트남 33.95 6.09 8.82 5.20 8.57 5.28

인도 43.29 9.46 16.30 5.96 6.06 5.51

미주·대양주

미국 59.58 10.53 21.44 10.25 9.28 8.08

캐나다 47.10 8.46 17.85 8.18 6.41 6.20

브라질 42.42 7.53 12.48 9.17 6.69 6.55

호주 56.62 10.29 19.30 8.65 9.79 8.59

유럽

영국 42.07 8.34 14.12 6.87 5.11 7.62

독일 49.24 8.73 18.52 7.14 7.27 7.59

프랑스 47.61 9.94 17.83 6.84 7.35 5.65

이탈리아 40.35 10.45 9.87 7.01 6.93 6.09

중동·아프리카

아랍에미리트 54.23 10.24 19.11 8.29 8.29 8.30

사우디아라비아 55.23 11.06 18.28 6.40 8.24 11.24

남아프리카공화국 29.16 5.92 10.26 3.25 4.83 4.90

이집트 26.24 4.86 9.86 3.52 3.95 4.06

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 다운로드’을 합산한 값임
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 한국 게임을 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분함
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분함

[표 16] 한국 PC/온라인 게임 평균 지출금액
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(월 평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계
CD/DVD/

패키지 
오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스

게임 재화 구매게임 캐시 충전

전체 42.17 7.54 13.62 6.87 6.02 8.13

아시아

중국 71.85 10.01 16.35 9.75 15.51 20.24

일본 43.63 10.25 11.50 4.56 8.30 9.02

대만 25.82 3.82 6.18 3.26 5.92 6.64

인도네시아 32.43 5.08 10.37 5.67 4.50 6.80

베트남 25.05 3.23 6.78 4.93 3.58 6.53

인도 24.23 3.91 8.77 3.53 3.73 4.30

미주·대양주

미국 61.90 10.55 21.33 12.20 7.81 10.02

캐나다 38.12 7.22 12.47 7.40 5.34 5.69

브라질 36.37 6.45 10.51 8.32 4.79 6.30

호주 60.62 9.49 20.34 11.82 9.04 9.94

유럽

영국 36.67 7.07 13.05 5.37 4.62 6.55

독일 54.43 9.79 19.27 10.21 5.97 9.20

프랑스 38.88 7.97 13.23 6.83 4.93 5.91

이탈리아 33.67 5.69 9.79 8.75 3.90 5.54

중동·아프리카

아랍에미리트 73.42 15.87 30.38 9.19 6.16 11.82

사우디아라비아 52.95 10.80 20.29 6.16 5.82 9.88

남아프리카공화국 23.36 4.64 7.09 3.42 3.67 4.54

이집트 19.93 3.00 7.18 2.96 2.58 4.21

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’을 합산한 값임
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 한국 게임을 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분함
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분함

[표 17] 한국 모바일 게임 평균 지출금액
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(월 평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계
CD/DVD/

패키지 
오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스

게임 재화 
구매

게임 캐시 
충전

전체 42.47 7.76 13.75 6.69 6.62 7.65

아시아

중국 74.47 9.91 16.70 9.96 16.81 21.10

일본 45.10 10.05 13.47 6.28 8.00 7.30

대만 26.71 4.55 7.73 3.81 5.26 5.36

인도네시아 34.40 5.44 10.71 6.04 5.48 6.73

베트남 30.39 4.76 8.13 5.25 5.93 6.32

인도 33.37 6.50 12.56 4.64 4.84 4.83

미주·대양주

미국 55.45 9.57 19.48 10.40 7.71 8.29

캐나다 39.47 7.12 14.12 7.21 5.59 5.43

브라질 37.87 6.77 11.02 8.45 5.51 6.11

호주 54.39 9.10 18.39 9.53 8.77 8.60

유럽

영국 36.01 7.04 12.56 5.56 4.41 6.44

독일 48.47 8.64 17.73 8.07 6.20 7.84

프랑스 40.00 8.55 14.42 6.23 5.61 5.20

이탈리아 35.12 7.95 9.30 7.32 5.06 5.48

중동·아프리카

아랍에미리트 63.28 12.91 24.75 8.56 7.08 9.97

사우디아라비아 53.07 10.75 18.92 6.11 6.83 10.46

남아프리카공화국 25.57 5.14 8.45 3.22 4.12 4.63

이집트 22.73 3.84 8.44 3.12 3.18 4.16

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 다운로드’을 합산한 값임
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 한국 게임을 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분함

해당 결과는 개별적으로 조사된 게임 유형별 합계 금액의 평균을 계산하여 표기함

[표 18] 한국 게임 평균 지출금액
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(월 평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계
CD/DVD/

패키지 
오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스

게임 재화 
구매

게임 캐시 
충전

전체 20.17 1.18 4.54 0.08 1.32 0.26

아시아

중국 45.24 1.57 3.70 1.67 6.96 8.35

일본 18.63 0.00 0.94 0.00 0.38 0.00

대만 10.40 0.00 0.00 0.00 0.82 0.63

인도네시아 17.26 1.34 3.63 0.92 2.64 1.98

베트남 12.30 1.05 1.93 0.69 2.02 0.00

인도 14.52 0.97 4.36 0.61 0.39 0.26

미주·대양주

미국 26.20 1.60 9.60 0.00 1.64 0.00

캐나다 21.84 0.00 6.25 0.00 0.00 0.00

브라질 18.77 1.04 4.17 0.00 1.41 0.13

호주 26.45 0.00 8.93 0.00 0.00 0.00

유럽

영국 21.27 0.00 5.75 0.00 0.00 0.00

독일 24.46 1.73 4.94 0.00 0.00 0.00

프랑스 23.56 0.58 4.94 0.00 0.00 0.00

이탈리아 24.66 4.94 4.94 0.00 0.00 0.00

중동·아프리카

아랍에미리트 26.07 3.92 8.39 2.94 2.86 2.38

사우디아라비아 30.09 3.60 8.56 2.80 3.08 4.69

남아프리카공화국 13.83 1.23 3.69 0.45 0.31 0.15

이집트 9.82 1.78 2.88 0.79 1.04 1.04

※ 해석 주의 : 위 표는 국가별 해당 문항에 대한 응답을 순서대로 배열했을 때 중간에 위치한 응답을 의미함 (중위값 Median)
※ 해석 주의 : 총 이용 비용(합계)는 월 평균 이용 비용 합계의 중위값을 나타내며, 각 지출 내용 합계를 의미하지 않음
※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 다운로드’을 합산한 값임
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 한국 게임을 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분함
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분함

[표 19] 한국 PC/온라인 게임 지출금액 중위값
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(월 평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계
CD/DVD/

패키지 
오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스

게임 재화 구매게임 캐시 충전

전체 14.28 0.06 2.53 0.00 0.67 0.06

아시아

중국 35.43 1.44 3.13 1.53 6.26 8.35

일본 10.64 0.00 0.00 0.00 0.21 0.00

대만 8.37 0.00 0.00 0.00 0.00 0.13

인도네시아 11.88 0.00 1.98 0.01 1.03 1.98

베트남 7.14 0.00 0.78 0.23 0.84 0.00

인도 7.26 0.26 2.06 0.34 0.35 0.23

미주·대양주

미국 20.15 0.00 4.50 0.00 0.00 0.00

캐나다 13.80 0.00 2.62 0.00 0.00 0.00

브라질 12.52 0.06 2.66 0.00 0.42 0.14

호주 24.80 0.00 4.96 0.00 0.00 0.00

유럽

영국 14.47 0.00 3.19 0.00 0.00 0.00

독일 18.12 0.00 3.84 0.00 0.00 0.00

프랑스 17.57 0.00 1.37 0.00 0.00 0.00

이탈리아 15.38 0.00 4.12 0.00 0.00 0.00

중동·아프리카

아랍에미리트 33.36 6.13 12.25 2.72 2.04 4.08

사우디아라비아 26.78 3.66 9.19 2.40 2.00 3.41

남아프리카공화국 8.62 0.21 2.46 0.05 0.14 0.00

이집트 6.56 0.73 1.59 0.52 0.57 0.78

※ 해석 주의 : 위 표는 국가별 해당 문항에 대한 응답을 순서대로 배열했을 때 중간에 위치한 응답을 의미함 (중위값 Median)
※ 해석 주의 : 총 지출금액(합계)는 월 평균 이용 비용 합계의 중위값을 나타내며, 각 지출 내용 합계를 의미하지 않음
※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’을 합산한 값임
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 한국 게임을 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분함
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분함

[표 20] 한국 모바일 게임 지출금액 중위값
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  마. 한국 게임 즐기는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해 권역별로 살펴본 결과(1순위 1위 응답 기준), ‘게임에 

흥미를 느껴서’는 브라질(18.4%), 인도네시아(16.8%), 프랑스(14.7%), 남아프리카공화국(14.1%)

에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 항목별로 보면 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 1순위 1위 응답은 다음과 같음

- ‘게임에 흥미를 느껴서’는 브라질, 캐나다, 인도네시아, 프랑스, 인도, 대만, 독일, 남아프리카공화국, 

  미국, 이집트, 아랍에미리트, 사우디아라비아, 베트남에서 상대적으로 높음

- ‘좋아하는 장르라서’는 일본, 영국, 중국에서 상대적으로 높음

- ‘게임이 재미있어서’는 호주, 이탈리아에서 상대적으로 높음

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 권역별로 살펴본 결과(1순위 1위 응답 기준), ‘게임에 흥

미를 느껴서’는 호주(15.9%), 인도네시아(15.3%), 남아프리카공화국(14.5%)에서, ‘게임이 재미있

어서’는 이탈리아(14.0%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 항목별로 보면 한국 모바일 게임을 즐기는 1순위 1위 응답은 다음과 같음

- ‘게임에 흥미를 느껴서’는 호주, 인도네시아, 남아프리카공화국, 독일, 인도, 이집트, 베트남에서 

  상대적으로 높음

- ‘좋아하는 장르라서’는 일본, 영국, 중국에서 상대적으로 높음

- ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서’는 대만에서 상대적으로 높음

- ‘배경 및 캐릭터가 좋아서’는 베트남에서 상대적으로 높음

- ‘게임이 단순하고 쉬워서’는 프랑스에서 상대적으로 높음

- ‘그래픽과 사운드가 좋아서’는 아랍에미리트에서 상대적으로 높음

- ‘게임이 재미있어서’는 미국, 브라질, 캐나다, 이탈리아, 사우디아라비아에서 상대적으로 높음
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(‘기타’ 응답 제외, 1순위 1위 응답 기준, 단위 : %)

구분 즐기는 이유

전체 게임에 흥미를 느껴서(13.3)

아시아

중국 좋아하는 장르라서(13.9)

일본 좋아하는 장르라서(15.4)

대만 게임에 흥미를 느껴서(14.3)

인도네시아 게임에 흥미를 느껴서(16.8)

베트남 게임에 흥미를 느껴서(11.5)

인도 게임에 흥미를 느껴서(14.5)

미주·대양주

미국 게임에 흥미를 느껴서(13.8)

캐나다 게임에 흥미를 느껴서(17.3)

브라질 게임에 흥미를 느껴서(18.4)

호주 게임이 재미있어서(13.1)

유럽

영국 좋아하는 장르라서(14.4)

독일 게임에 흥미를 느껴서(14.3)

프랑스 게임에 흥미를 느껴서(14.7)

이탈리아 게임이 재미있어서(12.2)

중동·아프리카

아랍에미리트 게임에 흥미를 느껴서(11.9)

사우디아라비아 게임에 흥미를 느껴서(11.6)

남아프리카공화국 게임에 흥미를 느껴서(14.1)

이집트 게임에 흥미를 느껴서(12.1)

※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 보기 항목 5개가 추가됨(「표31 조사문항 변경 및 추가 사항」 참고)

[표 21] 한국 PC/온라인 게임 즐기는 이유
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(‘기타’ 응답 제외, 1순위 1위 응답 기준, 단위 : %)

구분 즐기는 이유

전체 게임에 흥미를 느껴서(12.6)

아시아

중국 좋아하는 장르라서(11.9)

일본 좋아하는 장르라서(14.3)

대만 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(13.5)

인도네시아 게임에 흥미를 느껴서(15.3)

베트남 게임에 흥미를 느껴서=배경 및 캐릭터가 좋아서(각 12.1)

인도 게임에 흥미를 느껴서(13.0)

미주·대양주

미국 게임이 재미있어서(15.4)

캐나다 게임이 재미있어서(14.0)

브라질 게임이 재미있어서(14.1)

호주 게임에 흥미를 느껴서(15.9)

유럽

영국 좋아하는 장르라서(13.8)

독일 게임에 흥미를 느껴서(13.2)

프랑스 게임이 단순하고 쉬워서(11.5)

이탈리아 게임이 재미있어서(14.0)

중동·아프리카

아랍에미리트 그래픽과 사운드가 좋아서(10.0)

사우디아라비아 게임이 재미있어서(13.1)

남아프리카공화국 게임에 흥미를 느껴서(14.5)

이집트 게임에 흥미를 느껴서(12.9)

※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 보기 항목 5개가 추가됨(「표31 조사문항 변경 및 추가 사항」 참고)

[표 22] 한국 모바일 게임 즐기는 이유
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  바. 한국 게임 즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해 권역별로 살펴본 결과(1순위 1위 응답 기준), ‘주

변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’는 베트남(66.7%), 미국(41.7%)에서, ‘단순 흥미가 없어져

서’는 이탈리아(54.5%), 아랍에미리트(25.0%)에서, ‘자국어 지원이 되지 않아서’는 아랍에미리트

(25.0%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 권역별로 살펴본 결과(1순위 1위 응답 기준), ‘단순 

흥미가 없어져서’는 일본(50.0%), 브라질(40.0%), 이탈리아(36.4%)에서, ‘주변에 같이 즐길 수 있

는 사람이 없어서’는 아랍에미리트(30.0%)에서 상대적으로 높게 나타남
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(‘기타’ 응답 제외, 1순위 1위 응답 기준, 단위 : %)

구분 즐기지 않는 이유

전체 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(23.4)

아시아

중국*
단순 흥미가 없어져서=게임을 하는데 아이템 구매 비용이 너무 많이 들어서

=스토리가 흥미롭지 않아서=그래픽과 사운드가 좋지 않아서(각 20.0)

일본* 단순 흥미가 없어져서(51.7)

대만 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(40.0)

인도네시아* 단순 흥미가 없어져서(33.3)

베트남* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(66.7)

인도* 자국산 게임이 아니라서(27.3)

미주·대양주

미국* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(41.7)

캐나다 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(38.7)

브라질* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서=단순 흥미가 없어져서(각 33.3)

호주 단순 흥미가 없어져서(25.7)

유럽

영국* 단순 흥미가 없어져서(16.0)

독일* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(20.8)

프랑스* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(28.6)

이탈리아* 단순 흥미가 없어져서(54.5)

중동·아프리카

아랍에미리트* 단순 흥미가 없어져서=자국어 지원이 되지 않아서(각 25.0)

사우디아라비아*

자국어 지원이 되지 않아서=주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서
=게임 다운로드 마켓에서 인기 순위가 낮아서=좋아하지 않는 광고모델이라서

=게임을 하는데 아이템 구매 비용이 너무 많이 들어서=한국이 싫어서
=타 국가 게임 대비 장르가 편향적이라서(각 14.3)

남아프리카공화국* 게임을 하는데 아이템 구매 비용이 너무 많이 들어서(22.7)

이집트* 단순 흥미가 없어져서(21.4)

※ 해석 주의 : 사례수 30명 미만은 해석 주의 필요(*)
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 보기 항목 5개가 추가됨(「표31 조사문항 변경 및 추가 사항」 참고)

[표 23] 한국 PC/온라인 게임 즐기지 않는 이유
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(‘기타’ 응답 제외, 1순위 1위 응답 기준, 단위 : %)

구분 즐기지 않는 이유

전체 단순 흥미가 없어져서(21.5)

아시아

중국* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(25.0)

일본 단순 흥미가 없어져서(50.0)

대만 단순 흥미가 없어져서(25.6)

인도네시아* 단순 흥미가 없어져서(44.0)

베트남* 단순 흥미가 없어져서(38.1)

인도* 자국산 게임이 아니라서(16.7)

미주·대양주

미국* 그래픽과 사운드가 좋지 않아서(22.2)

캐나다 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(21.6)

브라질* 단순 흥미가 없어져서(40.0)

호주 단순 흥미가 없어져서(23.8)

유럽

영국 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(25.7)

독일 단순 흥미가 없어져서=주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(각 18.4)

프랑스 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(15.6)

이탈리아* 단순 흥미가 없어져서(36.4)

중동·아프리카

아랍에미리트* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(30.0)

사우디아라비아* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서=게임 이용 가격이 비싸서(각 17.6)

남아프리카공화국 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(17.8)

이집트* 단순 흥미가 없어져서=주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(각 20.0)

※ 해석 주의 : 사례수 30명 미만은 해석 주의 필요(*)
※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 보기 항목 5개가 추가됨(「표31 조사문항 변경 및 추가 사항」 참고)

[표 24] 한국 모바일 게임 즐기지 않는 이유
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  사. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해 권역별로 살펴본 결과(1위 응답 기준), ‘게임을 접속

하는 서버 속도가 느리다’는 인도네시아(34.9%), 아랍에미리트(29.9%), 중국=사우디아라비아(각 

26.5%), 호주(26.2%)에서, ‘게임 비용이 많이 든다’는 남아프리카공화국(27.4%), 대만(24.8%), 

독일(21.3%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해 권역별로 살펴본 결과(1위 응답 기준), ‘게임을 접속하는 

서버 속도가 느리다’는 베트남(30.9%), 인도(30.8%), 이집트(28.9%), 아랍에미리트(27.9%)에서, 

‘버그가 많다’는 인도네시아(30.0%), 캐나다(20.7%)에서 상대적으로 높게 나타남
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(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복 1위 응답 기준, 단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일

전체 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(24.6) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(22.0)

아시아

중국 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(26.5) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(21.6)

일본 게임 비용이 많이 든다(18.8) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(19.4)

대만 게임 비용이 많이 든다(24.8) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(21.8)

인도네시아 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(34.9) 버그가 많다(30.0)

베트남 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(31.0) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(30.9)

인도 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(34.5) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(30.8)

미주·대양주

미국 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(24.1) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(18.3)

캐나다 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(19.5) 버그가 많다(20.7)

브라질 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(20.7) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(16.9)

호주 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(26.2) 게임 비용이 많이 든다(19.1)

유럽

영국 게임 비용이 많이 든다(20.0) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(17.7)

독일 게임 비용이 많이 든다(21.3) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(17.9)

프랑스 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(18.8) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(17.8)

이탈리아 자국어 지원이 되지 않는다(18.8) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(16.4)

중동·아프리카

아랍에미리트 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(29.9) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(27.9)

사우디아라비아 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(26.5) 게임 비용이 많이 든다(23.7)

남아프리카공화국
게임을 접속하는 서버 속도가 느리다
=게임 비용이 많이 든다(각 27.4)

게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(23.6)

이집트 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(29.2) 게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(28.9)

※ 해석 주의 : 2023년 조사부터 보기 항목 5개가 추가됨(「표31 조사문항 변경 및 추가 사항」 참고)

[표 25] 한국 게임 이용 시 불편한 점
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 4. 종합 결론

  가. 게임 이용 환경

■ 해외 게임 이용자들의 게임 이용 시간 및 지출 증가 추세, 모바일 게임 이용률 증가 지속

Ÿ 해외 게임 이용자들의 거의 매일 게임을 이용하는 게임 이용 빈도는 감소한 반면, 게임 이용 시간과 

지출은 전반적으로 증가

Ÿ 코로나19 엔데믹으로 인한 야외활동 증가로 게임 이용 빈도가 하락한 것으로 보이며 코로나19 펜데

믹 기간에 게임을 이용한 라이트 유저들이 이탈하고, 헤비유저가 유지되면서 게임 이용 시간과 지출 

비용은 모두 상승한 것으로 분석됨

Ÿ 모바일 게임은 PC/온라인 게임과 콘솔 게임에 비해 이용 빈도, 이용 시간, 월 지출금액 부문에서 

모두 높은 것으로 나타나 모바일 게임 시장규모 증가세는 지속

Ÿ 스마트폰 사용자 증가, 인터넷 속도 향상 등 디바이스의 접근성 및 이용환경 개선 등으로 타 유형 

게임 대비 중동, 아프리카, 중남미 권역의 모바일 게임 이용자 증가

■ 글로벌 게임시장 상위 국가에서는 게임 기술 혁신 및 게임 장르 다양화, 게임 접근성이 

  강조되고 있으며 신흥 게임시장 국가에서는 게임 산업 중점에 둔 정책 수립 및 추진

Ÿ 중국, 일본, 미국, 캐나다, 영국, 독일과 같은 게임 시장 상위 국가에서는 게임기술과 관련된 혁신

(OTT플랫폼 결합, VR기술, 메타버스 NFT)을 통한 확장과 성장성을 준비하고 있으며 이용자에 대한 

차별적 제약 없는 게임 접근성이 중요한 화두로 등장

Ÿ 2023년 중국 항저우 아시안게임에서 e스포츠가 정식 종목으로 채택되는 등 e스포츠 대중화 및 팬

덤문화가 정착되면서 게임 라이브 스트리밍 서비스 시장이 지속적으로 성장. 신흥 게임 시장 국가에

서도 프로게이머 선수단육성 및 대기업 후원 등의 운영시스템 형성

Ÿ 중동과 중남미 시장(브라질)이 성장하고 있으며 소비 인구를 고려했을 때 잠재성장가능성이 큼. 해당 

국가에서는 게임 산업 발전을 위한 법체계 및 정책을 수립·보완하고 있으며 언어, 종교 등 해당 문화

권 이해, 게임 산업 해외 진출 관련 법 규제 등에 대한 사전 고려 필요
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  나. 게임 이용 행태

■ 이용 빈도율이 가장 높은 유형은 모바일 게임, 일본·브라질에서 게임 이용 빈도가 

   상대적으로 높게 나타남

Ÿ 모바일 게임 시장이 전 세계적으로 성장함과 동시에 게임 이용을 거의 매일하는 헤비유저 비중이 모

바일 게임에서 가장 높은 것으로 나타남

Ÿ 게임 이용 빈도가 높은 국가로 ‘PC/온라인 게임’은 브라질(36.3%) ‘모바일 게임’은 일본(46.4%), 

‘콘솔 게임’은 인도(33.2%)에서 가장 높게 나타남

■ 선호하는 게임 장르로는 PC/온라인 게임은 ‘배틀로얄’, 모바일 게임은 ‘퍼즐’, 콘솔은 

   ‘스포츠’가 가장 높게 나타남

Ÿ PC/온라인 게임 장르 ‘배틀로얄’에 대한 선호 국가는 베트남(20.1%), 인도네시아(18.5%), 인도

(16.0%)가 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 모바일 게임 장르 ‘퍼즐’에 대한 선호 국가는 남아프리카공화국(18.0%), 독일(16.2%), 미국

(15.8%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 콘솔 게임 장르 ‘스포츠’에 대한 선호 국가는 남아프리카공화국(20.3%), 베트남(18.8%), 브라질

(15.9%)에서 상대적으로 높게 나타남

■ 월 평균 게임 지출금액의 경우 아랍에미리트, 사우디아라비아, 중국에서 상대적으로 

   높게 나타남

Ÿ ‘PC/온라인 게임’ 월 평균 지출금액은 아랍에미리트($159.05), 사우디아라비아($147.97), 호주

($123.37)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’ 월 평균 지출금액은 아랍에미리트($155.03), 중국($90.61), 호주($88.76)에서 상대

적으로 높게 나타남

Ÿ ‘콘솔 게임’ 월 평균 지출금액은 사우디아라비아($117.39), 아랍에미리트($105.17), 중국($99.66)

에서 상대적으로 높게 나타남
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  다. 한국 게임 이용 행태

■ 한국 게임 인지 창구 역할은 ‘SNS’와 ‘지인 추천’으로 나타남

Ÿ 한국 게임 인지 경로(중복응답, 1위 기준) 경우 SNS(44.1%), 지인추천(39.0%) 순으로 나타남

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해 권역별로 비교해보면, ‘SNS’는 이집트(65.0%), 인도(64.0%), 브라질

(51.4%), ‘지인 추천’은 독일(37.8%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 또한, ‘게임 인기차트’는 중국(49.2%), ‘Youtube 광고’는 대만(55.4%), 베트남(51.6%), 프랑스

(33.4%), ‘온라인 영상 콘텐츠’는 인도네시아(56.4%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 작년 한국 게임 인지 창구 역할의 경우 ‘SNS’와 ‘Youtube 광고’인 것에 반해 ‘지인추천’의 영향이 

커져, 한국 게임 인지에 있어서 사회적 관계 영향력이 커지고 있는 것으로 파악됨

■ PC/온라인 및 모바일 인기 한국 게임은 모두 ‘배틀그라운드’로 나타남

Ÿ 2023년 인기 한국 게임의 경우 PC/온라인 게임은 ‘배틀그라운드’(12.5%), 모바일 게임은 ‘배틀그

라운드 모바일’(23.7%)이 가장 높게 나타남

Ÿ PC/온라인 게임의 경우 ‘배틀그라운드’가 중국(34.9%), 인도(17.8%), 캐나다(11.9%), 독일

(16.5%), 호주(11.8%), 아랍에미리트(7.6%), 사우디아라비아(8.0%)에서 1위를 차지, ‘라그나로크 

온라인’은 브라질(17.8%), 인도네시아(18.6%), 영국(14.0%), 이탈리아(13.0%), 미국(12.2%)에

서, ‘카트라이더: 드리프트’는 대만(18.4%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 모바일 게임의 경우 대만을 제외한 모든 국가에서 ‘배틀그라운드 모바일’이 1위를 차지하였으며 인

도네시아(48.8%), 베트남(40.5%), 이집트(37.6%), 인도(31.2%), 사우디아라비아(30.7%) 국가에

서 상대적으로 높게 나타남

■ 한국 게임 이용 시간 증가, 가장 이용 시간이 높은 국가는 브라질

Ÿ 한국 PC/온라인 및 모바일 게임 평균 이용 시간의 경우 전년 대비 주중과 주말 모두 증가

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 평균 이용 시간(하루 평균 기준)의 경우, 브라질에서 주중(3시간 39분)과 주말

(4시간 39분) 모두 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 평균 이용시간(하루 평균 기준)의 경우 주중 이용 시간은 인도(3시간 21분), 브라

질=사우디아라비아(각 3시간 14분), 주말 이용 시간은 인도(4시간 3분), 인도네시아(4시간 2분), 브

라질(4시간), 사우디아라비아(3시간 39분), 이집트(3시간 53분)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 2022년 한국 게임 이용 시간이 높은 국가는 중국, 미국, 프랑스로 나타났으며 2023년에는 브라질, 

사우디아라비아, 인도, 인도네시아 등으로 나타나 이용 시간 기준 새로운 한국 게임 이용 글로벌 시

장이 형성되고 있는 것으로 나타남
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■ 한국 게임 이용 지출 증가, 신흥 시장에 대한 관심 필요

Ÿ 한국 게임 평균 지출금액의 경우 중국, 아랍에미리트, 미국이 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 평균 게임 지출금액(월 평균 기준)의 경우 중국($78.88), 미국($59.58), 호주

($56.62), 사우디아라비아($55.23)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 한국 모바일 평균 게임 지출금액(월 평균 기준)의 경우 아랍에미리트($73.42), 중국($71.85), 미국

($61.90), 호주($60.62)에서 상대적으로 대부분 높게 나타남

■ 한국 게임 인기 이유는 ‘게임에 흥미를 느껴서’, 이용 방해 요인은 ‘서버 속도’

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 및 모바일 게임을 즐기는 이유에 ‘게임에 흥미를 느껴서’(각각 13.3%, 

12.6%)가 가장 높게 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 인기 이유에 대해 ‘게임에 흥미를 느껴서’를 선택한 비중은 브라질(18.4%), 

캐나다(17.3%), 인도네시아(16.8%)에서 상대적으로 높게 나타났으며 한국 모바일 게임 인기 이유

에 대해 ‘게임에 흥미를 느껴서’를 선택한 비중은 호주(15.9%), 인도네시아(15.3%), 남아프리카공

화국(14.5%)에서 상대적으로 높게 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해 ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어

서’(23.4%)가 가장 높게 나타났으며, 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해 ‘단순 흥미가 없

어져서’(21.5%)가 가장 높게 나타남 

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 지속을 위해서는 사회적 관계 요인이 중요하며, 한국 모바일 게임 지속을 위해

서는 새로운 게임개발 기획이 중요한 것으로 파악됨

Ÿ 한국 게임 이용 시 불편한 점은 ‘게임 접속 서버 속도가 느리다’ 응답이 PC/온라인(24.6%) 및 모바

일 게임(22.0%)에서 모두 가장 높게 나타났으며, 중동·아프리카 권역에서 한국 PC/온라인 게임 시 

서버 속도가 느리다는 응답률이 높아 국가 인터넷 인프라 개선에 따라 한국 게임 이용자는 더 증가할 

것으로 파악됨
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제1장 조사 배경 및 목적

 1. 조사 배경

Ÿ 게임 산업은 콘텐츠 산업 수출 규모 중 가장 큰 비중을 차지하는 산업으로 2021년 기준 전체 수출액의 

69.6% 차지하는 만큼 해외 시장에 대한 한국 게임 이용자들의 이용이나 인식에 대한 정규 조사는 필수

Ÿ 이에, 세계 게임 주요 국가 및 신흥 국가의 동반 조사와 함께 각 국가의 게임 이용 변화와 게임 수요 

변화 파악을 위한 조사를 지속적으로 수행해오고 있음

Ÿ 2020년 첫 정규 조사에서는 ‘해외 게임 환경 자료 조사’, ‘국가별 한국 게임 이용자 조사’, ‘국가별 

게임 퍼블리싱 전문가 인터뷰’ 실시 

- 해외 게임 환경 조사 : 6개 권역 16개국을 대상으로 국가별 게임 산업에 대한 전반적인 시장 규모와

  이용자 현황, 정책 및 최신 동향 등에 대한 조사 

- 국가별 한국 게임 이용자 조사 : 6개 권역 16개국 한국 게임을 이용하고 있는 이용자를 대상으로 

  현재 이용하고 있는 PC/온라인 게임과 모바일 게임에 대한 이용 경로, 한국 게임 이용 현황 및 

  경로 등에 대한 설문 조사 진행

- 국가별 게임 퍼블리싱 전문가 인터뷰 : 해외 게임 퍼블리싱 전문가를 대상으로 한국 게임의 진입 

  장벽과 현지화 전략 등에 관한 심층 인터뷰 진행 

Ÿ 2021년 조사는‘국가별 한국 게임 이용자 조사’를 중심으로 조사 진행. 동남아시아와 중남미 지역을 

신흥시장으로 설정, 신흥 시장에 한하여 ‘해외 게임 환경 자료 조사’ 실시

- 국가별 한국 게임 이용자 조사 : 5개 권역 15개국 한국 게임을 이용하고 있는 이용자를 대상으로 

  현재 이용하고 있는 PC/온라인 게임과 모바일 게임에 대한 이용 경로, 한국 게임 이용 현황 및 

  경로 등에 대해 설문 조사를 진행함 

- 해외 게임 환경 조사 : 새롭게 조사한 동남아시아 3개국(베트남, 필리핀, 싱가포르)과 중남미 3개국

  (멕시코, 브라질, 아르헨티나)의 국가별 게임 산업에 대한 전반적인 시장 규모와 이용자 현황, 정책

  및 최신 동향 등에 대해 조사

Ÿ 2022년 조사에서는 ‘국가별 한국 게임 이용자’를 중심으로 조사를 진행함. 기존 PC/온라인 게임, 

모바일 게임 중심의 조사를 콘솔 게임에까지 확대. 신흥 시장으로는 서남아시아(인도, 파키스탄)와 

중동(이집트, 사우디아라비아, 요르단, 아랍에미리트, 카타르) 선정

- 국가별 한국 게임 이용자 조사 : 5개 권역, 16개국 한국 게임을 이용하고 있는 이용자를 대상으로 

  일반적인 게임 이용 현황과 한국 게임 이용 실태 등에 대해 설문 조사를 진행
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Ÿ 2023년 조사에서는 ‘국가별 한국 게임 이용자’중심으로 조사 진행. 신흥 시장으로 대만, 인도네시아, 

베트남, 브라질, 호주, 남아프리카공화국 6개국 선정

- 국가별 한국 게임 이용자 조사 : 4개 권역, 18개국 한국 게임을 이용하고 있는 이용자를 대상으로 

  게임 이용자 특성, 이용행태, 한국 게임 이용 경험 및 행태, 한국 게임 이용 장벽 및 수요 등 조사

- 국가별 게임 산업에 대한 이해를 위해 게임시장 규모 이용자 현황, 정책 및 최신 동향 이슈 조사 진행

구분 2023년 2022년 2021년 2020년

조사 
국가

Ÿ 4개 권역, 18개 국가 Ÿ 5개 권역, 16개 국가 Ÿ 5개 권역, 15개 국가 Ÿ 6개 권역, 16개 국가

Ÿ 4개년 공통 국가(주요 8개국) : 중국, 일본, 미국, 캐나다, 영국, 독일, 프랑스, 이탈리아

Ÿ 그 외 10개국 
- 대만, 인도네시아,  
   인도, 베트남, 
   브라질, 호주,  
   아랍에미리트, 
   사우디아라비아, 
   남아프리카공화국, 
   이집트

Ÿ 그 외 8개국 
- 인도, 파키스탄, 
  이집트, 요르단,
  사우디아라비아, 
  아랍에미리트, 
  카타르

Ÿ 그 외 7개국 
- 베트남, 필리핀, 
  브라질, 멕시코, 
  싱가포르,스페인, 
  아르헨티나

Ÿ 그 외 8개국 
- 대만, 홍콩, 호주, 
  태국, 말레이시아, 
  인도네시아, 러시아, 
  스페인

조사 
대상

Ÿ 만 15세 이상 한국 게임 이용자

조사 
표본

Ÿ 총 9,200 표본
- 중국 및 일본 
  각 600 표본
- 그 외 : 각 500 표본

Ÿ  총 6,800 표본
- 기존 국가 및 인도
  각 500 표본
- 파키스탄 및 중동 
  5개국 각 300 표본

Ÿ  총 7,500 표본
- 국가별 500 표본

Ÿ  총 8,000 표본
- 국가별 500 표본

조사 
내용

2023

Ÿ 게임 이용자 특성, 이용 행태, 한국에 대한 기초 조사
- 이용 게임 플랫폼, 선호하는 게임 플랫폼, 플랫폼별 게임 이용 빈도, 시간, 전년 대비 이용 변화 등

Ÿ 한국 게임 이용 경험 및 행태
- PC/온라인, 모바일별 이용 행태
- PC/온라인, 모바일, 콘솔 플랫폼별 인지 경로

Ÿ 한국 게임 장벽 및 수요
- PC/온라인, 모바일, 콘솔 플랫폼별 이용 장벽 및 현지화 수요

2022
~

2021

Ÿ 게임 이용자 특성, 이용 행태, 한국에 대한 기초 조사
- 보유 게임 플랫폼, 선호하는 게임 플랫폼, 플랫폼별 게임 이용 빈도, 시간, 코로나19 전후 이용 변화 등

Ÿ 한국 게임 이용 경험 및 행태
- PC/온라인, 모바일별 이용 행태
- PC/온라인, 모바일, 콘솔 플랫폼별 인지 경로

Ÿ 한국 게임 장벽 및 수요
- PC/온라인, 모바일, 콘솔 플랫폼별 이용 장벽 및 현지화 수요

2020
Ÿ 게임 이용자 특성, 이용 행태, 한국에 대한 기초 조사
Ÿ 한국 게임 이용 경험 및 행태
Ÿ 한국 게임 장벽 및 수요

조사 
방법

Ÿ 구조화된 설문을 이용한 온라인 패널 설문조사

[표 26] 2020~2023년 조사 대상 권역 및 국가
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 2. 조사 목적

Ÿ 2023년 조사는 4개 권역, 18개국 한국 게임 이용자를 대상으로 일반적인 게임(PC/온라인, 모바일, 

콘솔게임) 이용자 특성, 한국 게임 이용 경험 및 행태, 게임 이용 수요 및 애로사항 등을 조사함

- 한국 게임에 대한 권역별·국가별 수요 및 장벽을 조사하고, 게임시장 주요국과 신흥국의 한국게임 

  이용자 장벽 조사

Ÿ 국내 중소 게임사들의 해외 진출 및 수출시장 다각화 전략 수립을 위한 기초 자료를 제공하는 것을 

목적으로 함

제2장 조사 기본 설계

 1. 국가별 게임 이용자 조사

  가. 조사 설계

Ÿ 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사는 구조화된 설문지를 이용한 온라인 조사로 18개 국가에서 한국 

게임을 이용한 경험이 있는 이용자를 대상으로 일반적인 게임 이용 현황 및 한국 게임 이용 현황, 

인식 등에 대해 조사

Ÿ 전년도 조사된 12개국과 새롭게 선정한 신흥 시장 6개국 총 4개 권역 18개국의 만 15세 이상 한국 

게임 이용자를 대상으로 함

 - 주요국(9개국) : 중국, 일본, 미국, 캐나다, 영국, 독일, 프랑스, 이탈리아, 스페인

권역별 국가명

아시아 Ÿ 중국, 일본, 대만, 인도네시아, 베트남, 인도

미주/대양주 Ÿ 미국, 캐나다, 브라질, 호주

유럽 Ÿ 영국, 독일, 프랑스, 이탈리아

중동/아프리카 Ÿ 아랍에미리트, 사우디아라비아, 남아프리카공화국, 이집트

[표 27] 조사대상 권역별 국가현황



64

  나. 조사 프로세스

Ÿ 한국 게임 이용자 조사 프로세스는 다음과 같음

단계 내용

Step 1: 
조사협의

Ÿ 한국콘텐츠진흥원과 조사에 관한 전반적 협의
  - 추가로 반영될 주제 및 항목 등 문항 협의
  - 국가별 표본설계 협의(성/연령 분포) 
  - 조사 일정과 보고 관련 협의

 Step 2 : 
문항 개발 및 

 업데이트

Ÿ 전년도 문항 및 결과 검토
  - 설문지 문항 검토 및 설문 문항(안) 마련
  - 게임 관련 산업계 및 학계 전문가 설문 자문 회의(1차: ’23년 5월 24일, 2차: ’23년 5월 25일)
Ÿ 파일럿 테스트
  - 최종 설문 문항 확정

Step 3 : 
조사 준비 및 

 진행

Ÿ 웹설문 개발
  - 수행사 및 한국콘텐츠진흥원 담당자 웹 Test 진행
  - 수행사 파트너사 해외 패널에게 조사 참여 이메일 발송
Ÿ 응답자 선정
  - 선정된 패널을 대상으로 실사 진행

 Step 4 : 
데이터 처리

Ÿ 조사 참여 즉시 수행사 DB 저장
Ÿ 최종 응답 된 데이터 중 주관식 응답은 전문 업체를 이용해 번역
  - 국문으로 번역된 응답을 바탕으로 코딩 작업 진행
Ÿ 각 문항에 대한 이상치 검토 및 데이터 처리

 Step 5 : 
보고서 작성

Ÿ 보고서 목차/초안 작성 및 검토
Ÿ 최종 보고서 발간

[표 28] 조사 프로세스

  다. 조사 방법 및 기간

단계 내용

조사방법 Ÿ  구조화된 설문지를 이용한 온라인 조사

조사대상 국가

Ÿ  총 18개국(4개 권역)
- 아시아 : 중국, 일본, 대만, 인도네시아, 베트남, 인도
- 미주/대양주 : 미국, 캐나다, 브라질, 호주
- 유럽 : 영국, 독일, 프랑스, 이탈리아
- 중동/아프리카 : 아랍에미리트, 사우디아라비아, 남아프리카공화국, 이집트

표본 크기

Ÿ  총 9,200표본(국가별 600명 또는 500명)
- 600표본 : (2개국/총 1,200표본) 중국, 일본
- 500표본 : (16개국/총 8,000표본) 대만, 인도네시아, 베트남, 인도, 미국, 캐나다, 브라질, 
           호주, 영국, 독일, 프랑스, 이탈리아, 아랍에미리트, 사우디아라비아, 이집트,
           남아프리카공화국

조사기간 Ÿ  2023년 8월 21일 ~ 9월 24일 (35일)

[표 29] 조사 방법 및 기간



65

  라. 표본 설계

   1) 조사 모집단

Ÿ 본 조사는 18개 국가의 게임 이용자 중 최근 3년(2021년 이후)간 한국산 게임을 경험한 이용자를 

조사 대상으로 함

Ÿ 18개 국가별 인구수 또는 게임 이용자 수가 서로 상이하여 국가별 상황을 고려한 표본 설계가 필요

하지만, 각 국가별 전체 게임 이용자 중 한국산 게임 이용자 규모에 대한 자료가 없는 실정

Ÿ 이에 조사 모집단 정보 확보의 어려움과 예산 및 기간 등을 고려하여 주요국 중 일본과 중국은 600

표본, 그 외 국가는 각각 500표본씩 조사함

   2) 표본 추출

Ÿ 각 국가별 성-연령 특성을 고려하여 총 9,200명 조사를 계획함

Ÿ 연령의 경우 만 15세부터 만 19세까지는 5세 단위, 만 20세부터 50대 이상까지 10세 단위로 구분

하였고 성별 비율을 50:50으로 설정함

Ÿ 대상 국가의 면적이 넓거나 인구 수가 많은 등 국가별 지역적 특성은 반영하지 않았음

Ÿ 게임 이용의 특성 및 경제력 소비계층인 20대와 30대 및 40대 표본 수를 늘리고 10대와 50대 이상

의 표본 수는 줄이는 것으로 조정함

국가별 500표본 기준 국가별 600표본 기준

구분 남성 여성 계 남성 여성 계

만15-19세 50 50 100 60 60 120

20대 60 60 120 70 70 140

30대 60 60 120 70 70 140

40대 60 60 120 70 70 140

50세 이상 30 30 60 70 70 60

계 250 250 500 30 30 600

[표 30] 국가별 성-연령별 표본 할당
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  마. 설문 설계

Ÿ 본 조사는 일반적인 게임 이용 행태, 한국 게임에 대한 해외 이용자의 이용 행태 및 인지 경로, 이용 

장벽 및 수요 등을 조사함

   1) 설문 문항 개발 프로세스

Ÿ 설문 문항 개발 프로세스는 다음과 같음

- 전년도 설문 문항 검토 : 전년도 설문 문항 및 결과를 바탕으로 문항의 적절성 및 응답자의 이해도 

  측면을 전면 재검토하고, 신규 추가되는 주제에 대한 방향성 설정

- 전문가 자문회의를 통한 문항 검토 : 산업계 및 학계 전문가 자문회의를 통해 현장에서 요구하는 

  문항 및 방향성 확인

- 설문 초안 작성 : 문항 검토 및 전문가 자문회의에서 도출된 의견을 반영하여 초안 개발

- KOCCA 담당자 및 전문가 검토 : KOCCA 담당자 및 전문가 검토를 통한 의견 반영

- 설문 초안 확정 

- 파일럿 테스트 : 1차 설문 초안을 바탕으로 응답자의 편의성과 문항 이해도를 측정 

- 최종 문항 확정

- 설문 번역 : 18개국 11개 언어로 설문 번역
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   2) 설문 문항 업데이트 및 개발

Ÿ 설문 문항 업데이트 및 개발 사항은 다음과 같음

구분 내용

최근 3년 게임 및 
한국 게임 이용 

리스트 추가

Ÿ 2022년 PC/온라인 게임과 모바일 게임 리스트에 신규 게임 리스트를 추가

신규 
PC/온라인 

게임

블레스 언리쉬드, 테라, 서든어택, 사이퍼즈, 테일즈런너, 크레이지아케이드, 
엘소드, 스페셜포스, 크로스파이어X, 소울워커, 마비노기, 데카론, 마비노기 
영웅전, 엘리온, 아키에이지, 산나비, 이터널 리턴

신규
모바일
게임

라그나로크X: Next Generation, 에버소울, 던전앤파이터 모바일, 블레이드 
키우기, 히트2, 승리의 여신: 니케, 블루 아카이브, 카운터사이드, 바람의
나라 연, 천상비M, 데빌 헌터 키우기, 십이지천M 오리진, 세븐나이츠 
레볼루션, 뮤오리진3, LIMBUS COMPANY, 데이브 더 다이버, 크레이지
아케이드 BnB M, 크로스파이어: 워존, 데카론M, 아키에이지 워, 대항해
시대 오리진, 머지 쿵야 아일랜드, 30일 어나더, 그랑사가, 달빛조각사, 
나이츠크로니클, 복싱스타, 액스, MARVEL 퓨처 레볼루션

코로나19 종식과 
라마다 기간에 따른 
게임 이용 시간 및 

지출 변화

Ÿ 코로나19 영향으로 인한 게임 이용시간 및 지출 변화 질문문항 및 선택항목 변경
(Q12, Q13) 

  - 질문문항 변경 : 코로나19 영향 → 전년 대비
  - 선택항목 변경 : ⑨ 코로나19 이전에 게임한 경험 없음 → ⑨ 지난 1년간 게임 이용하지 않음
Ÿ 이슬람 국가 대상으로 라마다 기간으로 인한 게임 이용시간 및 지출 변화 질문 문항 및 선택

항목변경(Q12-1, Q13-1)

이용 기간 및 
게임 유형, 게임명 

명확성 제고

Ÿ 기존 ‘평소’라는 모호한 기준을 대체하여 최근 1년간으로 변경, 게임 산업의 빠른 트렌드 변
화로 1년으로 기준 제한(Q2-1-1, Q2-1-2, Q6-1, Q10, Q12, Q13, Q16-1, Q17-1, 
Q18-1, Q19-1, Q20-1, Q17-2, Q18-2, Q16-2, Q20-2, Q17-3, Q18-3, Q16-3)

Ÿ 문항 내 게임 유형 ‘PC/온라인/콘솔’ 혹은 ‘PC/온라인’, ‘모바일’, ‘콘솔’ 개별 게임 유형 명시
(SQ5, SQ5,-1, SQ6, Q2-1-1, Q2-1-2, Q6-1, Q3-1, Q4-1, Q5-1, Q16-1, 
Q17-1, Q18-1, Q20-1)

Ÿ 국가별로 게임 타이틀이 상이하여 영문 외 중국어 및 일본어 등 게임명 제시(SQ5, SQ6)

디바이스 사용에 
집중한 게임 

이용행태 파악

Ÿ 게임 이용시 가장 많이 이용하고 활용하는 디바이스 파악을 위해 질문문항 변경(Q11, 
Q11-1)

소득수준, 직업에 
따른 이용행태 정도

Ÿ 이용자의 직업(사무직, 자영업) 등에 따른 지출금액 차이 분석을 위해 해당 문항 추가(DQ2)
Ÿ 국가별 최근 소득수준 검토 후 소득구간 항목 변경(DQ5)
Ÿ 게임 이용 성향 분석을 위해 신규 문항 추가(Q9)

게임 유형 
‘PC/온라인’과 

‘모바일’별 구분 후 
문항 추가 

Ÿ Q2-2-1 한국산 모바일 게임 이용 빈도
Ÿ Q2-2-2 한국산 모바일 게임 이용 시간
Ÿ Q3-2 한국산 모바일 게임 마지막 이용 시기
Ÿ Q4-2 한국산 모바일 게임 이용하지 않는 이유
Ÿ Q6-2 한국산 모바일 게임 지출 한달 평균 금액

문항 추가

Ÿ SQ7. 한국게임을 하지 않는 이유
Ÿ Q2-1-3 한국산 PC/온라인 게임을 마지막으로 이용한 시기 
Ÿ Q8 게임 이용시 선호하는 언어
Ÿ Q9 게임 이용 형태

[표 31] 조사 문항 변경 및 추가 사항
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Ÿ Q11-1-2 게임 이용 스마트폰 구입 시기
Ÿ Q11-1-3 게임 이용 스마트폰 이용 기간
Ÿ Q11-2-1 게임 이용 태블릿PC 운영체계 
Ÿ Q11-2-2 게임 이용 태블릿PC 구입 시기
Ÿ Q11-2-3 게임 이용 태블릿PC 이용 기간
Ÿ Q21-1-3 PC/온라인 게임 한달 평균 지출의향 금액
Ÿ Q21-1-4 PC/온라인 게임 이용시 선호하는 결재방식
Ÿ Q22-1 가장 많이 지출한 PC/온라인 게임
Ÿ Q21-2-3 가장 많이 지출한 모바일 게임
Ÿ Q22-2 모바일 게임 이용시 선호하는 결재방식
Ÿ Q22-3 가장 많이 지출한 콘솔 게임

문항 삭제

Ÿ SQ0. 귀하가 모국어로 사용하는 주언어
Ÿ Q18. 신작 출시용 게임 트레일러 관심정도
Ÿ Q19. 신작 출시용 게임 트레일러 시청 여부
Ÿ Q19-1 인상적인 게임 트레일러 제목
Ÿ Q19-2 게임 트레일러의 인상적인 부분
Ÿ Q20. 게임 트레일러가 게임 이용에 미치는 영향
Ÿ Q23-1 게임 이용시 함께 하는 대상
Ÿ Q27-1 최근 다운로드 받은 PC/온라인 게임
Ÿ Q23-2 모바일 게임 하는 장소
Ÿ Q26-2-1 모바일게임 다운로드 이용처
Ÿ Q27-2 최근 다운로드 받은 모바일 게임
Ÿ Q23-3 콘솔게임 이용시 함께 하는 대상
Ÿ Q27-2 최근 다운로드 받은 콘솔 게임

선택문항 변경

Ÿ (Q1, Q23-1, Q24-2, Q26-3) 한국산 게임 접한 경로, PC/온라인 게임 접한 경로, 모바일
게임 접한 경로, 콘솔게임 접한 경로

분리 및 
세분 설명

추가

① 매스미디어 광고(TV/라디오/신문/잡지 등), ② 온라인 광고(Google, 
MSN 등), ③ 언론 기사, ④ Youtube 광고, ⑤ 온라인 영상 콘텐츠
(YouTube 등), ⑦ 포털사이트 검색(Google, Baidu, Yahoo 등), ⑧ 게임 
커뮤니티(Reddit 등), ⑨ 게임 인기차트(Steam, Google Play Store, 
Playstation Store 등), ⑩ SNS(Facebook, Instagram, Twitter, TikTok 
등), ⑪ 지인 추천, ⑫ 대형 매장(Walmart, Target 등) 또는 게임 전문 매장
(Game Stop 등), ⑬ Game event 및 게임 관련 전시회

Ÿ Q6-1 한국산 PC/온라인 게임 한달 지출 평균 금액

분리 (4) 게임 재화 구매(아이템, 캐릭터, 코스튬, 랜덤박스 등), (5) 게임 캐시 충전

Ÿ Q21-1-1 PC/온라인 게임 한달 지출 평균 금액

세부 항목
분리

(2-1) 게임 타이틀/패키지 오프라인 구매 (2-2) 게임 디지털 다운로드

항목 분리 (4) 게임 재화 구매(아이템, 캐릭터, 코스튭, 랜덤박스 등), (5) 게임 캐시 충전

Ÿ Q25-3 콘솔 게임 한달 지출 평균 금액

항목 분리 (4) 게임 재화 구매(아이템, 캐릭터, 코스튭, 랜덤박스 등), (5) 게임 캐시 충전
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Ÿ Q3-1 한국산 PC/온라인 즐기는 이유 선택문항 변경 

추가
⑤ 게임 이용 가격이 적당해서(정액제 등), ⑨ 좋아하는 장르라서, 
⑪ 한국이 개발해서

분리
⑩ 재미있어서, ⑬ 한국이 좋아서, ⑭ 연예인, 인플루언서 등이 이용하거나 
광고하기 때문에

Ÿ Q4-1 한국게임 하지 않는 이유 

세부 설명
추가

⑤ 게임 이용 가격이 비싸서(정액제 등)

추가
⑫ 그래픽과 사운드가 좋지 않아서, ⑬ 한국이 싫어서, ⑭ 좋아하지 않는 
광고모델이라서, ⑮ 게임 다운로드 마켓이서 인기 순위가 낮아서, 
◯16 원작 및 이전 시리즈물에 대한 이용 경험이 부정적이라서

Ÿ (Q5-1, Q5-2) 한국산 PC/온라인 게임, 한국산 모바일 게임 이용시 불편했거나 개선 필요
하다 느낀 부분

삭제

④ 사운드(음성) 지원 품질이 떨어진다, ⑤ 배경음악이 어색하다(좋지 않다), 
⑧ 타 국가 게임 대비 장르가 편향적-일률적이다, ⑩ 게임 이용 가능한 
연령이 너무 높다, ⑫ 높은 사양의 디바이스가 필요하다, ⑭ 한국적 이미지 
또는 색채가 너무 강하다

세부 설명
추가

⑤ 스토리가 재미없다(지루하다)

Ÿ Q7 이용한 게임 종류

세부 설명
추가

1. PC/온라인 게임(WIndows, MAC 등 PC를 이용한 게임)
4. 아케이드 게임(오락실 게임)

Ÿ Q11 게임 이용시 사용하는 기기(device)

병합 ① PC/노트북

Ÿ Q11-1-1 게임 이용시 가장 많이 활용하는 스마트폰 OS

세부 설명
추가

① iOS(애플), ② Android(삼성, Google, 화웨이 등)

Ÿ Q14 게임 선택시 중요하게 생각하는 기준

추가
⑩ 과거 경험(게임 개발사, 전작 게임/소설/만화 등), ⑪ 가격, ⑫ 과금 체계
(패키지, 정액제, 부분유료화 등), ⑬ 기능(자동전투, PvP 등), ⑭ 1회 이용 
시간, ⑮ 소셜 기능, ⑯ 친숙한 문화(종교, 신화, 전설 등)

Ÿ Q16-1 주로 이용하는 PC/온라인 게임 장르

명칭 변경
① RPG/MMORPG, ② MOBA/AOS, ③ 전략, ⑤ 배틀로얄, ⑦ 대전격투, 
⑧ 액션, ⑨ 퍼즐, ⑩ 어드벤처, ⑪ 카드, ⑫ 보드, ⑮ 퀴즈, ⑯ 리듬

삭제
① 대규모 멀티플레이어, ④ 롤플레잉, ⑤ 온라인 롤플레잉, ⑧ 턴제 전략 
시뮬레이션, ⑨ 실시간 전략 시뮬레이션, ⑩ 경영 시뮬레이션, ⑪ 액션 어드
벤처, ⑫ 오픈 월드 액션, ⑬ 리듬액션, ⑭ 인디, ⑮ 캐주얼
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※ 설문 문항은 게임업계 및 학계 전문가 자문결과를 바탕으로 수정하였음

Ÿ Q16-2 주로 이용하는 모바일 게임 장르

명칭 변경
① RPG/MMORPG, ② MOBA/AOS, ③ 전략, ⑤ 배틀로얄, ⑦ 대전격투, 
⑩ 어드벤처

삭제
① 롤플레잉, ⑤ 아케이드, ⑨ 러닝액션, ⑩ 샌드박스·오픈월드, ⑬ 캐주얼, 
⑭ 전략시뮬레이션

Ÿ Q16-3 주로 이용하시는 콘솔 게임 장르

명칭 변경
① RPG/MMORPG, ② MOBA/AOS, ③ 전략, ⑤ 배틀로얄, ⑧ 액션, 
⑮ 퀴즈

삭제 ① 롤플레잉, ⑤ 실시간전략게임, ⑫ 액션RPG, ⑬ 시뮬레이션RPG, ⑮ 교육

Ÿ Q25-1 PC/온라인 하는 이유

추가 ③ 캐릭터 레벨업 및 성장, ④ 게임 실력 및 테크닉 향상

Ÿ Q26-2 모바일게임을 하는 이유

추가
③ 캐릭터 레벨업 및 성장, ④ 게임 실력 및 테크닉 향상, 
⑧ 금전적 수익이 되기 때문에

Ÿ Q32-3 콘솔게임 하지 않는 이유 선택문항 변경사항

삭제 ① 시간을 때우기 위해, ② 어디서든 편리하게 즐길 수 있어서

명칭 변경 ④ 콘솔 전용 게임을 즐길 수 있어서

추가
⑦ 금전적 수익이 되기 때문에, ⑧ 다른 사람에게 나의 기록/캐릭터를 보여
주고 자랑하는 재미가 있어서

기타
Ÿ SQ4. 평소 즐기는 여가활동 [안내페이지 내용] 변경 : 아웃도어 활동, 장난감 조립, 

디지털 게임, 보드게임 정의
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   3) 한국 게임 이용자 선정 : 응답자 선정 문항

Ÿ 본 조사는 18개 국가 게임 이용자 중 한국 게임을 이용한 경험이 있는 이용자를 대상으로 하기에 

조사 대상 선별을 위해 전년도 조사와 같이 문항 시작 전 스크리닝 문항을 배치함

- 독서, 아웃도어 활동, 영화 및 동영상 감상 등 다양한 여가 활동을 나열하여 ‘⑪디지털 게임’을 

  선택한 응답자만 게임 이용자로 간주하여 조사 대상자로 선별함

[그림 1] 응답자 선정 질문지 예시1

Ÿ 최근 3년간(2021년 이후) 해외에서 인기 있는 한국 게임 타이틀(소프트웨어)을 ‘PC/온라인 게임’과 

‘모바일 게임’ 각각 질문하여 이용 경험이 있는 게임이 없는 경우에는, SQ7 문항(한국 게임 이용 

경험이 없는 이유)과 DQ 응답자 특성 조사 문항만 참여

- 한국산 PC/온라인 게임 이용 : Part 1. 한국 게임 이용자 조사 부분 [PC/온라인 게임] 참여

- 한국산 모바일 게임 이용 : Part 1. 한국 게임 이용자 조사에서 [모바일 게임] 참여

Ÿ 이러한 스크린 문항을 통과한 응답자만 해당 부문 조사에 참여할 수 있도록 하여 조사 목적에 부합

하는 응답자들을 선정하여 진행함 
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[그림 2] 응답자 선정 잘문지 예시2 : PC/온라인 게임
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[그림 3] 응답자 선정 질문지 예시3: 모바일 게임
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   4) 조사 문항 및 내용

구분 내용

SQ. 응답자 선정
Ÿ 성별, 출생연도, 거주지역, 여가활동, 이용 경험 있는 게임 타이틀

Ÿ 한국 게임 비이용 이유

PART 1. 
한국 게임 이용 현황

Ÿ 한국 게임 인지 경로, 한국 게임 이용 빈도, 한국 게임 이용/비이용 이유, 
한국 게임 이용 장벽(불편한 점, 개선해야 할 점)

Ÿ 마지막 게임 이용 시기, 게임 지출금액

PART 2. 
일반적 게임 이용 현황

Ÿ 평소 이용 게임 유형, 이용하는 게임 서비스, 보유 및 이용하는 기기, 스마트폰 OS, 
게임 선택/구매 기준, 아이템 구매이유

   ※ 중동 국가 : 라마단 영향(게임 이용 시간, 게임 관련 구입 비용), 게임을 하는 이유

Ÿ 게임 시 선호언어, 게임을 즐기는 형태, 스마트폰, 태블릿 PC 구입 시기 및 이용 기간, 
태블릿 PC OS, 게임이용시간 변화 및 게임 관련 지출 변화(작년대비)

a. PC/온라인 
게임 이용 행태

Ÿ 게임 빈도, 주로 이용한 게임 타이틀, 게임을 즐기는 평균 기간, 게임 관련 지출 비용, 
아이템 구매이유

Ÿ 많이 이용한 게임 장르, 실제 이용한 게임 개수, 가장 많이 지출한 게임 타이틀, 
게임을 접하게 된 경로

b. 모바일 
게임 이용 행태

Ÿ 주로 이용하는 게임 장르, 게임 빈도, 게임을 즐기는 평균 기간, 게임을 하는 이유, 
실제로 플레이한 게임 개수, 게임 관련 지출 비용, 아이템 구매이유

Ÿ 주로 이용한 게임 타이틀, 게임에 지출할 비용 의향, 가장 많이 지출한 게임 타이틀, 
게임을 접하게 된 경로, 선호하는 결제 방식

c. 콘솔 
게임 이용 행태

Ÿ 게임 빈도, 실제 이용한 게임 개수, 주로 이용하는 게임 타이틀, 게임을 즐기는 평균 
기간, 게임 관련 지출 비용, 아이템 구매이유, 게임을 하는 이유, 이용하는 게임 장르

Ÿ 게임을 접하게 된 경로

DQ. 
응답자 특성

Ÿ 최종학력, 혼인상태, 자녀 유무, 한 달 가계소득

[표 32] 조사 문항 및 내용

   5) 설문 번역

Ÿ 설문 확정 후 전문 번역가를 통해 영어로 1차 설문 번역을 완료함

Ÿ 번역된 영문 설문을 다각적으로 검수하고, 확정된 국문과 영문 번역 설문을 바탕으로 타 언어로 번역함
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구분 국가 언어

아시아

중국 중국어(간체)

일본 일본어

대만 중국어(번체)

인도네시아 인도네시아어

베트남 베트남어

인도 영어

미주/대양주

미국 영어

캐나다 영어, 프랑스어

브라질 포르투갈어

호주 영어

유럽

영국 영어

독일 독일어

프랑스 프랑스어

이탈리아 이탈리아어

중동/아프리카

아랍에미리트 아랍어, 영어

사우디아라비아 아랍어, 영어

남아프리카공화국 영어

이집트 아랍어

[표 33] 조사 대상 국가별 언어

[그림 4] 설문지 번역본 예시
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  바. 실사 설계 프로세스

Ÿ 실사 설계 프로세스는 다음과 같음

단계 내용

웹 설문 제작 Ÿ 확정된 설문을 바탕으로 웹 설문 제작

↓

웹 설문 Test Ÿ 제작된 웹 설문지의 설문 logic 및 문항 검토

↓

조사 참여 
이메일 발송

Ÿ 총 18개 국가 조사 대상자가 조사에 참여할 수 있도록 수행사 글로벌 관계사 온라인 
패널에게 조사 참여 이메일 발송 및 독려 SMS 발송

↓

설문 회수 Ÿ 응답자가 조사에 참여하면 실시간으로 수행사 DB에 자료 저장

↓

설문 재발송/관리 Ÿ 설문 회수 상황을 점검하여 설문 재발송

↓

최종 DATA 확정 Ÿ 회수된 설문은 검증 후 최종 Data로 확정

[표 34] 실사 설계 프로세스

Ÿ 본 조사에 적합한 응답자를 선정하기 위한 문항을 구성함

Ÿ 다양한 여가 활동을 제시한 후 여가 활동 중 ‘디지털 게임’을 선택하지 않은 응답자의 경우 조사를 

중단하도록 구성함(SQ7 및 DQ 문항만 추가로 응답)
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[그림 5] 웹 설문 화면 예시1

Ÿ 대표적인 한국 게임 리스트(PC/온라인/콘솔 및 모바일)를 제시하고, 최근 3년간(2021년 1월 이후) 

이용 경험이 있는 게임을 모두 선택하도록 함

 - 한국산 PC/온라인/콘솔 게임만 이용경험이 있는 경우 한국 게임 이용자 조사 부분에서 [PART 1] 참여, 

   한국산 모바일게임만 이용경험이 있는 경우 한국 게임 이용자 조사 [PART2] 참여  

 - 한국산 PC/온라인/콘솔 게임 및 모바일게임 모두 이용경험이 없는 경우, SQ7 한국 게임 이용 

   경험이 없는 이유 문항과 DQ 응답자 특성 조사 문항 참여

Ÿ 이러한 스크린 문항을 통과한 응답자만 해당 부문 조사에 참여할 수 있도록 하여 조사 목적에 부합하는 

응답자들을 선정하여 진행함
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[그림 6] 웹 설문 화면 예시2

[그림 7] 웹 설문 화면 예시3

Ÿ 응답자의 언어권을 고려한 설문을 제작함

Ÿ 캐나다와 중동 일부 국가와 같이 두 가지 언어를 사용하는 국가의 경우 설문 첫 시작에서 주 사용 

언어를 선택할 수 있도록 함
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[그림 8] 웹 설문 화면 예시4

Ÿ 앞의 문항에서 선택한 언어에 따라 이후 문항을 선택한 언어로 응답할 수 있도록 구현하여 응답자의 

응답 편의성을 제고

[그림 9] 웹 설문 화면 예시5

Ÿ logic을 이용한 응답 오류를 최소화 함

Ÿ 응답을 누락한 경우 경고창을 제시하였으며, 응답을 완료하지 않은 경우에는 다음 문항으로 넘어가

지 못하도록 설정하여 모든 응답자가 모든 문항에 응답을 완료할 수 있도록 함
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[그림 10] 웹 설문 화면 예시6

Ÿ 논리적으로 응답이 불가한 응답 값이 나오지 않도록 logic을 설정함

Ÿ 하루 평균 게임 시간 문항에서 24시간을 초과한 값을 입력했을 경우 24시간 이하로 입력할 수 있게 

안내창을 제시하였고, 24시간을 초과한 응답을 입력한 경우 다음 문항으로 넘어갈 수 없도록 구현함

[그림 11] 웹 설문 화면 예시7
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  사. 자료 처리

Ÿ 수집된 자료 중 주관식 응답의 경우 전문 번역 업체를 통해 번역을 실시하였으며, 국문으로 번역된 

응답 값을 바탕으로 Editing-Coding을 거쳐 자료 파일을 산출함

Ÿ 산출된 자료 파일은 통계패키지인 SPSS에 의해 통계처리 함

[그림 12] 자료 처리 과정





1. 아시아





1. 중국
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 1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 20.1%, 
‘모바일 게임’ 28.6%, ‘콘솔 게임’ 13.3%로 나타남

`

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 20.1 28.6 13.3

2022년 36.9 53.7 34.2

2021년 30.5 38.6 33.9

’23-’22 증감률(%p) -16.8 -25.1 -20.9

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 1-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 2시간 9분/
주말 3시간 32분, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 23분/주말 3시간 37분, ‘콘솔 게임’ 2시간 13분/
주말 3시간 20분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 2시간 9분 3시간 32분 2시간 23분 3시간 37분 2시간 13분 3시간 20분

2022년 1시간 42분 3시간 17분 1시간 51분 3시간 11분 1시간 47분 3시간

2021년 1시간 51분 3시간 24분 1시간 43분 3시간 3분 1시간 45분 2시간 51분

‘23-’22 증감률(%) 26.8 8.1 28.4 13.7 23.9 11.3

[표 1-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 슈팅(13.9%), ‘모바일 게임’은 
슈팅(14.0%), ‘콘솔 게임’은 슈팅(17.3%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 슈팅
(13.9)

액션
(10.7)

슈팅
(14.0)

어드벤처
(8.6)

슈팅
(17.3)

전략
(10.2)

2022년
대규모 

멀티플레이어
(37.7)

롤플레잉
(13.1)

롤플레잉
(34.5)

아케이드
(10.4)

롤플레잉
(26.2)

슈팅
(14.1)

2021년
대규모 

멀티플레이어
(39.8)

온라인
롤플레잉
(11.9)

롤플레잉
(34.9)

슈팅
(13.7)

롤플레잉
(22.6)

슈팅
(18.5)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 1-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $106.91, ‘모바일 게임’ $90.61, ‘콘솔 게임’ $99.66으로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 106.91 90.61 99.66

2022년 93.80 85.73 95.88

2021년 135.69 127.07 68.20

‘23-’22 증감률(%) 14.0 5.7 3.9

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 1-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 67.8%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 66.5%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 67.8 66.5

2022년 71.4 68.0

‘23-’22 증감률(%p) -3.6 -1.5

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 1-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘게임 인기차트’ 49.2%, ‘SNS’ 47.7%, ‘게임 커
뮤니티’ 40.7% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 게임 인기차트
(49.2)

SNS
(47.7)

게임 커뮤니티
(40.7)

온라인 영상 콘텐츠
(39.2)

지인 추천
(35.5)

2022년
실시간 게임 전문 

스트리밍 방송
(40.6)

친구의 직접 
추천(40.0)

온라인/모바일 
검색(39.2)

온라인 게임 구매 
사이트 인기 또는 

장르 순위
(36.4)

온라인 광고
(32.2)

2021년
친구의 직접 

추천
(42.4)

온라인/모바일 
검색

(32.4)

온라인 게임 구매 
사이트 인기 또는 

장르 순위
(31.0)

실시간 게임 전문 
스트리밍 방송

(28.4)

온라인 광고
(26.6)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 1-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드’ 34.9%, ‘던전앤파이터’ 7.6% 등의 
순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 26.5%, ‘던전앤파이터 모바일’ 
8.5% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 배틀그라운드
(34.9)

던전앤파이터
(7.6)

배틀그라운드 모바일
(26.5)

던전앤파이터 모바일
(8.5)

2022년 크로스파이어
(21.5)

던전앤파이터
(17.9)

카트라이더 러쉬플러스
(20.7)

리니지 2 : Revolution
(6.6)

2021년 던전앤파이터
(24.8)

크로스파이어
(18.8)

카트라이더 러쉬플러스
(23.4)

메이플스토리 M
(9.1)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 1-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 2시간 36분/주
말 4시간 2분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 21분/주말 3시간 29분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 2시간 28분 3시간 45분

PC/온라인 2시간 36분 4시간 2분

모바일 2시간 21분 3시간 29분

2022년 2시간 3시간 22분

2021년 2시간 16분 3시간 51분

‘23-’22 증감률(%) 23.1 11.1

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 1-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $78.88로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $10.22, ‘디지털 다운로드’ $18.05, ‘정
기 구독 서비스’ $10.79, ‘게임 재화 구매’ $18.16, ‘게임 캐시 충전’ $21.65로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $71.85로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$10.01, ‘디지털 다운로드’ $16.35, ‘정기 구독 서비스’ $9.75, ‘게임 재화 구매’ $15.51, ‘게
임 캐시 충전’ $20.24로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 74.47 9.91 16.70 9.96 16.81 21.10

PC/온라인 78.88 10.22 18.05 10.79 18.16 21.65

모바일 71.85 10.01 16.35 9.75 15.51 20.24

2022년 60.77 7.69 14.95 8.21 29.91

2021년 70.13 8.37 16.25 12.66 32.85

‘23-’22 증감률(%) 22.5 28.9 11.7 21.3 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 1-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘좋아하는 장르라서’ 13.9%, ‘게임
이 재미있어서’ 11.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 하는데 아이템 구매 
비용이 너무 많이 들어서=스토리가 흥미롭지 않아서=그래픽과 사운드가 좋지 않아서=단순 흥미
가 없어져서’ 각각 20.0% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘좋아하는 장르라서’ 11.9%, ‘스토리가 
좋아서’ 11.4% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 
없어서’ 25.0%, ‘스토리가 흥미롭지 않아서=그래픽과 사운드가 좋지 않아서’ 각각 16.7% 등의 
순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 좋아하는 장르라서(13.9) 게임이 재미있어서(11.7)

모바일 좋아하는 장르라서(11.9) 스토리가 좋아서(11.4)

2022년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(22.0) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(20.0) 

2021년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(25.8) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(22.3)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 1-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(‘기타’ 응답 제외, 1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 게임을 하는데 아이템 구매 비용이 너무 많이 들어서=

스토리가 흥미롭지 않아서=그래픽과 사운드가 좋지 않아서=단순 흥미가 없어져서(각 20.0)

모바일* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(25.0) 스토리가 흥미롭지 않아서=
그래픽과 사운드가 좋지 않아서(각 16.7)

2022년 단순 흥미가 없어져서(40.0)
배경 및 캐릭터가 너무 이질적이라서

=주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서
=자국어 지원이 되지 않아서(각 20.0)

2021년 이용하기에 복잡하고 어려워서(66.7) 배경 및 캐릭터가 너무 이질적이어서(33.3)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 1-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 26.5%, ‘게임의 사후 관리가 잘 되지 않는다’ 22.8% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 21.6%, ‘게임 지출금액이 많이 든다’ 20.2% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(26.5)

게임의 사후 관리가 
잘 되지 않는다(22.8)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(21.6)

게임 이용 비용이 
많이 든다(20.2)

2022년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(15.0)

게임 비용이 많이 든다
(14.8)

배경음악이 어색하다
(18.7)

게임 비용이 많이 든다
(15.0)

2021년 그래픽 수준이 떨어진다
(19.6)

사운드 지원 품질이 
떨어진다(17.2)

그래픽 수준이 떨어진다
(20.6)

배경음악이 어색하다
(19.7)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 1-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2





2. 일본
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 1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 28.6%, 
‘모바일 게임’ 46.4%, ‘콘솔 게임’ 26.5%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 28.6 46.4 26.5

2022년 36.6 54.7 25.2

2021년 40.4 55.4 28.5

’23-’22 증감률(%p) -8.0 -8.3 1.3

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 2-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 1시간 49분
/주말 3시간 28분, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 2분/주말 3시간 19분, ‘콘솔 게임’ 주중 1시간 
50분/주말 3시간 5분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 1시간 49분 3시간 28분 2시간 2분 3시간 19분 1시간 50분 3시간 5분

2022년 1시간 49분 3시간 1시간 40분 2시간 30분 1시간 21분 2시간 17분

2021년 1시간 50분 3시간 4분 1시간 43분 2시간 19분 1시간 20분 2시간 9분

‘23-’22 증감률(%) 0.1 15.4 22.3 32.4 35.3 34.9

[표 2-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 RPG/MMORPG(18.2%), ‘모
바일 게임’은 RPG/MMORPG(19.3%), ‘콘솔 게임’은 RPG/MMORPG(19.7%) 등으로 나타
남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년
RPG/

MMORPG
(18.2)

배틀로얄
(13.7)

RPG/
MMORPG

(19.3)

퍼즐
(12.0)

RPG/
MMORPG

(19.7)

배틀로얄
(9.5)

2022년 롤플레잉
(18.8)

대규모
멀티플레이어

(17.6)

롤플레잉
(28.1)

퍼즐
(17.3)

롤플레잉
(32.9)

액션
(13.6)

2021년 롤플레잉
(19.2)

대규모
멀티플레이어

(18.9)

롤플레잉
(35.0)

퍼즐
(12.7)

롤플레잉
(37.6)

슈팅
(14.6)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 2-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과,  
‘PC/온라인 게임’ $109.02, ‘모바일 게임’ $73.00, ‘콘솔 게임’ $97.32로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 109.02 73.00 97.32

2022년 92.07 60.24 91.71

2021년 111.19 94.68 93.53

‘23-’22 증감률(%) 18.4 21.2 6.1

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 2-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 59.3%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 51.5%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 59.3 51.5

2022년 58.8 59.0

‘23-’22 증감률(%p) 0.5 -7.5

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 2-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘SNS’ 44.5%, ‘온라인 광고’ 35.0%, ‘Youtube 
광고’ 33.2% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 SNS(44.5) 온라인 광고
(35.0)

Youtube 광고
(33.2)

게임 인기차트
(28.8)

지인 추천
(27.5)

2022년 온라인 광고(33.6) SNS(32.0) Youtube 광고
(25.4)

온라인 게임
구매사이트 

인기 순위 또는 
장르 순위 (25.2)

친구의 직접
추천(24.4)

2021년 온라인 광고(30.4) Youtube 광고
(28.8) SNS(28.4) 친구의 직접

추천(27.0)

녹화된 Youtube
게임 동영상

(23.4)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 2-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘검은 사막’ 9.7%, ‘제2의 나라: Cross Worlds’ 
8.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 13.6%, ‘승리의 여신: 니케’ 
7.8% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 검은 사막(9.7) 제2의 나라: 
Cross Worlds(8.7)

배틀그라운드 모바일
(13.6) 승리의 여신: 니케(7.8)

2022년 검은 사막(17.3) 배틀그라운드(11.1) 일곱개의 대죄 :
Grand Cross(10.5) 검은사막 모바일(10.3)

2021년 검은 사막(25.7) 메이플스토리(11.8) 검은사막 모바일(12.4) 일곱개의 대죄 :
Grand Cross(9.5)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 2-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 1시간 59분/주
말 3시간 14분, ‘모바일 게임’은 주중 1시간 52분/주말 2시간 50분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 1시간 53분 2시간 58분

PC/온라인 1시간 59분 3시간 14분

모바일 1시간 52분 2시간 50분

2022년 1시간 30분 2시간 28분

2021년 1시간 36분 2시간 35분

‘23-’22 증감률(%) 24.5 20.6

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 2-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $53.61로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $11.09, ‘디지털 다운로드’ $17.75, ‘정
기 구독 서비스’ $9.32, ‘게임 재화 구매’ $8.70, ‘게임 캐시 충전’ $6.75로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $43.63로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$10.25, ‘디지털 다운로드’ $11.50, ‘정기 구독 서비스’ $4.56, ‘게임 재화 구매’ $8.30, ‘게임 
캐시 충전’ $9.02로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 45.10 10.05 13.47 6.28 8.00 7.30

PC/온라인 53.61 11.09 17.75 9.32 8.70 6.75

모바일 43.63 10.25 11.50 4.56 8.30 9.02

2022년 38.69 8.65 9.32 3.52 17.20

2021년 41.84 6.36 12.26 5.91 17.32

‘23-’22 증감률(%) 16.6 16.2 44.5 78.4 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 2-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘좋아하는 장르라서’ 15.4%, ‘스토
리가 좋아서’ 13.4% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 
51.7%, ‘스토리가 흥미롭지 않아서’ 13.8% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘좋아하는 장르라서’ 14.3%, ‘게임에 
흥미를 느껴서’ 13.5% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 50.0%, 
‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 14.0% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 좋아하는 장르라서(15.4) 스토리가 좋아서(13.4)

모바일 좋아하는 장르라서(14.3) 게임에 흥미를 느껴서(13.5)

2022년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(32.8) 이용하기에 단순하고 쉽다(16.5)

2021년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(31.1) 이용하기에 단순하고 쉬워서(21.4)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 2-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 단순 흥미가 없어져서(51.7) 스토리가 흥미롭지 않아서(13.8)

모바일 단순 흥미가 없어져서(50.0) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(14.0)

2022년 단순 흥미가 없어져서(40.4) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(20.2)

2021년 단순 흥미가 없어져서(55.6) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(17.9)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 2-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 
18.8%, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리다’ 18.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 19.4%, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 17.3% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임 이용 비용이 많이 
든다(18.8)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.3)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(19.4)

게임 이용 비용이 많이 
든다(17.3)

2022년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.4)

높은 사양의 디바이스가 
필요하다(17.8)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(17.9)

높은 사양의 디바이스가
필요하다(16.3)

2021년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(19.4)

높은 사양의 디바이스가
필요하다(15.7)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(16.0)

높은 사양의 디바이스가
필요하다(13.1)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 2-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2





3. 대만
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 1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 27.6%, 
‘모바일 게임’ 40.9%, ‘콘솔 게임’ 19.7%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 27.6 40.9 19.7

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 3-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 1시간 42분
/주말 3시간 28분, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 5분/주말 3시간 25분, ‘콘솔 게임’ 주중 1시간 
36분/주말 3시간 4분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 1시간 42분 3시간 28분 2시간 5분 3시간 25분 1시간 36분 3시간 4분

[표 3-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 RPG/MMORPG(11.9%), ‘모
바일 게임’은 전략(11.3%), ‘콘솔 게임’은 어드벤처(12.7%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년
RPG/

MMORPG
(11.9)

전략
(10.0)

전략
(11.3)

RPG/
MMORPG

(10.5)

어드벤처
(12.7)

RPG/
MMORPG
=레이싱

(각 12.0)

[표 3-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $46.71, ‘모바일 게임’ $41.52, ‘콘솔 게임’ $89.74로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 46.71 41.52 89.74

[표 3-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 60.4%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 51.6%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 60.4 51.6

[표 3-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘Youtube 광고’ 55.4%, ‘게임 인기차트’ 45.8%, 
‘SNS’ 42.2% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 Youtube 광고
(55.4)

게임 인기차트
(45.8)

SNS
(42.2)

온라인 영상 콘텐츠
(39.0)

온라인 광고
(37.4)

[표 3-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘카트라이더: 드리프트’ 18.4%, ‘배틀그라운드’ 
16.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘카트라이더 러쉬플러스’ 14.1%, ‘배틀그라운드 모바일’ 
10.8% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 카트라이더: 드리프트
(18.4)

배틀그라운드
(16.7)

카트라이더 러쉬플러스
(14.1)

배틀그라운드 모바일
(10.8)

[표 3-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 2시간 1분/주
말 3시간 43분, ‘모바일 게임’은 주중 1시간 43분/주말 3시간으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 1시간 53분 3시간 21분

PC/온라인 2시간 1분 3시간 43분

모바일 1시간 43분 3시간

[표 3-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $29.86으로 나타
났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $5.71, ‘디지털 다운로드’ $9.99, ‘정
기 구독 서비스’ $4.72, ‘게임 재화 구매’ $5.00, ‘게임 캐시 충전’ $4.44로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $25.82로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$3.82, ‘디지털 다운로드’ $6.18, ‘정기 구독 서비스’ $3.26, ‘게임 재화 구매’ $5.92, ‘게임 
캐시 충전’ $6.64로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 26.71 4.55 7.73 3.81 5.26 5.36

PC/온라인 29.86 5.71 9.99 4.72 5.00 4.44

모바일 25.82 3.82 6.18 3.26 5.92 6.64

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

[표 3-2-4] 한국 게임 지출금액



118

  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 14.3%, 
‘게임이 재미있어서’ 13.1% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 
사람이 없어서’ 40.0%, ‘단순 흥미가 없어져서’ 17.1% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아
서’ 13.5%, ‘좋아하는 장르라서’ 13.2% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 25.6%, 
‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 23.3% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(14.3) 게임이 재미있어서(13.1)

모바일 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(13.5) 좋아하는 장르라서(13.2)

[표 3-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(40.0) 단순 흥미가 없어져서(17.1)

모바일 단순 흥미가 없어져서(25.6) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(23.3)

※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 3-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 
24.8%, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리다’ 22.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 21.8%, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 17.9% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임 이용 비용이 
많이 든다(24.8)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(22.7)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(21.8)

게임 이용 비용이 
많이 든다(17.9)

[표 3-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2





4. 인도네시아
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 1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 27.3%, 
‘모바일 게임’ 39.7%, ‘콘솔 게임’ 24.3%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 27.3 39.7 24.3

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 4-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 2시간 47분
/주말 3시간 54분, ‘모바일 게임’ 주중 3시간 6분/주말 4시간 16분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 
46분/주말 3시간 43분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 2시간 47분 3시간 54분 3시간 6분 4시간 16분 2시간 46분 3시간 43분

[표 4-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 배틀로얄(18.5%), ‘모바일 게
임’은 배틀로얄(18.5%), ‘콘솔 게임’은 배틀로얄(19.5%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 배틀로얄
(18.5)

RPG/
MMORPG

(12.0)

배틀로얄
(18.5)

MOBA/AOS
(13.3)

배틀로얄
(19.5)

스포츠
(14.3)

[표 4-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $67.84, ‘모바일 게임’ $49.55, ‘콘솔 게임’ $27.40로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 67.84 49.55 27.40

[표 4-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 63.8%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 57.0%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 63.8 57.0

[표 4-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화

  바. 라마단 기간 관련 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 라마단 기간의 영향으로 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 60.6%로 나타남
Ÿ 라마단 기간의 영향으로 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 52.8%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 60.6 52.8

[표 4-1-6] 라마단 기간 중 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘온라인 영상 콘텐츠’ 56.4%, ‘Youtube 광고’ 
53.0%, ‘게임 인기차트’ 52.2% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 온라인 영상 콘텐츠
(56.4)

Youtube 광고
(53.0)

게임 인기차트
(52.2)

SNS
(46.2)

지인 추천
(42.8)

[표 4-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘라그나로크 온라인’ 18.6%, ‘배틀그라운드’ 16.2% 
등의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 48.8%, ‘라그나로크X: Next 
Generation’ 5.0% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 라그나로크 온라인
(18.6) 배틀그라운드(16.2) 배틀그라운드 모바일

(48.8)
라그나로크X: 

Next Generation(5.0)

[표 4-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 6분/주
말 4시간 13분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 57분/주말 4시간 2분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 2시간 59분 4시간 4분

PC/온라인 3시간 6분 4시간 13분

모바일 2시간 57분 4시간 2분

[표 4-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $39.23으로 나타
났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $6.36, ‘디지털 다운로드’ $11.92, 
‘정기 구독 서비스’ $6.92, ‘게임 재화 구매’ $6.96, ‘게임 캐시 충전’ $7.07로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $32.43으로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$5.08, ‘디지털 다운로드’ $10.37, ‘정기 구독 서비스’ $5.67, ‘게임 재화 구매’ $4.50, ‘게임 
캐시 충전’ $6.80으로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 34.40 5.44 10.71 6.04 5.48 6.73

PC/온라인 39.23 6.36 11.92 6.92 6.96 7.07

모바일 32.43 5.08 10.37 5.67 4.50 6.80

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

[표 4-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 16.8%, 
‘게임이 재미있어서’ 12.5% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 
33.3%, ‘이용하기에 복잡하고 어려워서’ 26.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 15.3%, ‘좋아
하는 장르라서’ 12.1% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 44.0%, 
‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 24.0% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(16.8) 게임이 재미있어서(12.5)

모바일 게임에 흥미를 느껴서(15.3) 좋아하는 장르라서(12.1)

[표 4-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 단순 흥미가 없어져서(33.3) 이용하기에 복잡하고 어려워서(26.7)

모바일* 단순 흥미가 없어져서(44.0) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(24.0)

※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 4-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 34.9%, ‘버그가 많다’ 32.9% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘버그가 많다’ 30.0%, ‘게임을 접속
하는 서버 속도가 느리다’ 26.4% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(34.9) 버그가 많다(32.9) 버그가 많다(30.0) 게임을 접속하는 서버 

속도가 느리다(26.4)

[표 4-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2





5. 베트남
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 1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 23.3%, 
‘모바일 게임’ 30.9%, ‘콘솔 게임’ 17.8%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 23.3 30.9 17.8

2021년 38.0 47.8 26.8

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 5-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 2시간 12분
/주말 3시간 24분, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 28분/주말 3시간 20분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 
18분/주말 3시간 3분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 2시간 12분 3시간 24분 2시간 28분 3시간 20분 2시간 18분 3시간 3분

2021년 3시간 12분 3시간 19분 2시간 49분 2시간 57분 2시간 58분 2시간 46분

[표 5-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 배틀로얄(20.1%), ‘모바일 게
임’은 배틀로얄(20.2%), ‘콘솔 게임’은 스포츠(18.8%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 배틀로얄
(20.1)

RPG/
MMORPG

(10.3)

배틀로얄
(20.2)

MOBA/AOS
(9.9)

스포츠
(18.8)

배틀로얄
(13.1)

2021년
대규모 

멀티플레이어
(52.7)

레이싱
(10.7)

롤플레잉
(32.1)

슈팅
(25.7)

롤플레잉
(32.6)

스포츠
(12.3)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2021년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 5-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $43.41, ‘모바일 게임’ $34.74, ‘콘솔 게임’ $46.67로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 43.41 34.74 46.67

2021년 39.55 37.72 30.43

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2021년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 5-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 63.6%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 60.2%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 63.6 60.2

[표 5-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화



140

 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘Youtube 광고’ 51.6%, ‘온라인 영상 콘텐츠’ 
48.2%, ‘SNS’ 46.2% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 Youtube 광고
(51.6)

온라인 영상 콘텐츠
(48.2) SNS(46.2) 게임 인기차트

(44.0)
온라인 광고

(42.2)

2021년 SNS(58.0) 친구의 직접 
추천(50.0)

Youtube 광고
(49.0)

실시간 게임 
전문 스트리밍 

방송(47.6)

녹화된 Youtube 
게임 동영상(44.8)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 5-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘뮤 온라인’ 12.4%, ‘배틀그라운드’ 10.9% 등의 순
으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 40.5%, ‘뮤 오리진3’ 3.1% 등의 
순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 뮤 온라인(12.4) 배틀그라운드(10.9) 배틀그라운드 모바일
(40.5)

뮤 오리진3
(3.1)

2021년 뮤 온라인(18.3) 배틀그라운드(15.4) 배틀그라운드 모바일
(14.7)

라그나로크 : 
라비린스(6.2)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 5-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 2시간 28분/주
말 3시간 44분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 14분/주말 3시간 16분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 2시간 19분 3시간 25분

PC/온라인 2시간 28분 3시간 44분

모바일 2시간 14분 3시간 16분

2021년 3시간 23분 3시간 3분

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨

[표 5-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $33.95로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $6.09, ‘디지털 다운로드’ $8.82, ‘정기 
구독 서비스’ $5.20, ‘게임 재화 구매’ $8.57, ‘게임 캐시 충전’ $5.28로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $25.05로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$3.23, ‘디지털 다운로드’ $6.78, ‘정기 구독 서비스’ $4.93, ‘게임 재화 구매’ $3.58, ‘게임 
캐시 충전’ $6.53으로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 30.39 4.76 8.13 5.25 5.93 6.32

PC/온라인 33.95 6.09 8.82 5.20 8.57 5.28

모바일 25.05 3.23 6.78 4.93 3.58 6.53

2021년 21.30 2.83 5.30 4.49 8.67

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 5-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 11.5%, 
‘좋아하는 장르라서’ 10.9% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 
사람이 없어서’ 66.7%, ‘게임 이용 가격이 비싸서=배경 및 캐릭터가 너무 이질적이라=단순 흥
미가 없어져서’ 각각 11.1% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서=배경 및 캐릭터
가 좋아서’ 각각 12.1% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 38.1%, 
‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 28.6% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(11.5) 좋아하는 장르라서(10.9)

모바일 게임에 흥미를 느껴서=배경 및 캐릭터가 좋아서(각 12.1)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(35.5) 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(20.9) 

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 5-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(66.7)

게임 이용 가격이 비싸서=
배경 및 캐릭터가 너무 이질적이라서=

단순 흥미가 없어져서(각11.1)

모바일* 단순 흥미가 없어져서(38.1) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(28.6)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(43.8) 단순 흥미가 없어져서(25.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 5-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 31.0%, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 24.2% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 30.9%, ‘게임의 사후 관리가 잘 되지 않는다’ 17.4% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(31.0)

게임 이용 비용이 
많이 든다(24.2)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(30.9)

게임의 사후 관리가 
잘 되지 않는다(17.4)

2021년
게임을 접속하는 

서버 속도가 느리다
(38.5)

높은 사양 
디바이스 필요하다

(33.3)

게임을 접속하는 
서버 속도가 느리다

(34.8)

높은 사양 
디바이스 필요하다

(32.2)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 5-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2
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 1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 29.1%, 
‘모바일 게임’ 36.5%, ‘콘솔 게임’ 33.2%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 29.1 36.5 33.2

2022년 40.9 52.6 43.9

’23-’22 증감률(%p) -11.8 -16.1 -10.7

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 6-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 3시간 24분
/주말 4시간 3분, ‘모바일 게임’ 주중 3시간 36분/주말 4시간 9분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 8분
/주말 3시간 7분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 3시간 24분 4시간 3분 3시간 36분 4시간 9분 2시간 8분 3시간 7분

2022년 3시간 6분 3시간 26분 3시간 2분 3시간 35분 1시간 46분 2시간 34분

‘23-’22 증감률(%) 9.5 18.0 18.6 15.9 20.1 21.1

[표 6-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 배틀로얄(16.0%), ‘모바일 게
임’은 배틀로얄(14.5%), ‘콘솔 게임’은 배틀로얄(13.5%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 배틀로얄
(16.0)

어드벤처
(9.4)

배틀로얄
(14.5)

퍼즐
(12.1)

배틀로얄
(13.5)

대전격투
(12.7)

2022년
대규모

멀티플레이어
(20.6)

레이싱
(19.8)

롤플레잉
(18.8)

슈팅
(17.7)

롤플레잉
(19.3)

슈팅
(17.2)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 6-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $53.13, ‘모바일 게임’ $22.86, ‘콘솔 게임’ $29.55로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 53.13 22.86 29.55

2022년 30.95 18.33 26.75

‘23-’22 증감률(%) 71.7 24.7 10.5

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 6-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 73.8%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 69.6%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 73.8 69.6

2022년 74.6 67.2

‘23-’22 증감률(%p) -0.8 2.4

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 6-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘SNS’ 64.0%, ‘Youtube 광고’ 56.6%, ‘온라인 
영상 콘텐츠’ 54.0% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 SNS
(64.0)

Youtube 광고
(56.6)

온라인 영상 콘텐츠
(54.0)

게임 인기차트
(53.6)

지인 추천
(47.4)

2022년 SNS
(58.6)

Youtube 광고
(50.8)

실시간 게임 전문 
스트리밍 방송

(49.4)

온라인 광고
(46.8)

친구의 직접 추천
(38.6)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 6-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드’ 17.8%, ‘크로스파이어X’ 5.6% 등의 
순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 31.2%, ‘쿠키런: 퍼즐월드’ 3.0% 
등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 배틀그라운드(17.8) 크로스파이어X(5.6) 배틀그라운드 모바일
(31.2) 쿠키런: 퍼즐월드(3.0)

2022년 배틀그라운드(16.0) 검은사막(13.8) 배틀그라운드 모바일
(15.6) 건쉽배틀(9.4)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 6-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 19분/주
말 4시간 4분, ‘모바일 게임’은 주중 3시간 21분/주말 4시간 3분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 3시간 17분 4시간

PC/온라인 3시간 19분 4시간 4분

모바일 3시간 21분 4시간 3분

2022년 2시간 52분 3시간 38분

‘23-’22 증감률(%) 16.5 11.6

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 6-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $43.29로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $9.46, ‘디지털 다운로드’ $16.30, ‘정
기 구독 서비스’ $5.96, ‘게임 재화 구매’ $6.06, ‘게임 캐시 충전’ $5.51로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $24.23로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$3.91, ‘디지털 다운로드’ $8.77, ‘정기 구독 서비스’ $3.53, ‘게임 재화 구매’ $3.73, ‘게임 
캐시 충전’ $4.30으로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 33.37 6.50 12.56 4.64 4.84 4.83

PC/온라인 43.29 9.46 16.30 5.96 6.06 5.51

모바일 24.23 3.91 8.77 3.53 3.73 4.30

2022년 15.92 2.91 6.94 1.89 4.18

‘23-’22 증감률(%) 109.6 123.4 81.0 145.5 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 6-2-4] 한국 게임 지출금액



154

  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 14.5%, 
‘그래픽과 사운드가 좋아서’ 14.1% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘자국산 게임이 아니라서’ 
27.3%, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서=게임 다운로드 마켓에서 인기 순위가 낮아
서’ 각각 18.2% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 13.0%, ‘그래
픽과 사운드가 좋아서’ 10.4% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘자국산 게임이 아니라서’ 16.7%, 
‘게임을 하는데 아이템 구매 비용이 너무 많이 들어서=스토리가 흥미롭지 않아서’ 각각 12.5% 
등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(14.5) 그래픽과 사운드가 좋아서(14.1)

모바일 게임에 흥미를 느껴서(13.0) 그래픽과 사운드가 좋아서(10.4)

2022년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(35.4) 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(20.2)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 6-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년

PC/온라인* 자국산 게임이 아니라서(27.3)
주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서=

게임 다운로드 마켓에서 인기 순위가 낮아서
(각 18.2)

모바일* 자국산 게임이 아니라서(16.7)
스토리가 흥미롭지 않아서

=게임을 하는데 아이템 구매 비용이 
너무 많이 들어서(각 12.5)

2022년 자국어 지원이 되지 않아서(33.3)

배경 및 캐릭터가 너무 이질적이라서
=주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서

=이용하기에 복잡하고 어려워서
=단순 흥미가 없어져서(각 11.1)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 6-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 34.5%, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 32.0% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 30.8%, ‘버그가 많다’ 27.5% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(34.5)

게임 이용 비용이 많이 
든다(32.0)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(30.8) 버그가 많다(27.5)

2022년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(32.0)

자국어 지원이
되지 않는다(23.6)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(27.5)

높은 사양의 디바이스가
필요하다(22.5)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 6-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2
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 1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 26.8%, 
‘모바일 게임’ 30.8%, ‘콘솔 게임’ 24.7%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 26.8 30.8 24.7

2022년 36.1 49.7 27.4

2021년 35.3 44.8 25.2

’23-’22 증감률(%p) -9.3 -18.9 -2.7

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 7-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 3시간 44분
/주말 4시간 32분, ‘모바일 게임’ 주중 3시간 21분/주말 3시간 55분, ‘콘솔 게임’ 주중 3시간 
10분/주말 4시간 7분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 3시간 44분 4시간 32분 3시간 21분 3시간 55분 3시간 10분 4시간 7분

2022년 3시간 29분 3시간 59분 3시간 1분 3시간 9분 2시간 55분 3시간 25분

2021년 3시간 44분 4시간 7분 2시간 47분 2시간 57분 3시간 6분 3시간 34분

‘23-’22 증감률(%) 6.9 14.0 11.2 24.8 8.6 20.6

[표 7-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 배틀로얄(11.9%), ‘모바일 게
임’은 퍼즐(15.8%), ‘콘솔 게임’은 어드벤처(10.6%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 배틀로얄(11.9) 어드벤처(10.7) 퍼즐(15.8) 배틀로얄(12.9) 어드벤처(10.6) 배틀로얄(10.3)

2022년
대규모

멀티플레이어
(17.0)

슈팅(14.1) 롤플레잉(19.0) 슈팅(12.6) 슈팅(22.2) 롤플레잉(18.7)

2021년
대규모

멀티플레이어
(19.5)

슈팅(14.4) 롤플레잉(24.4) 퍼즐(13.1) 롤플레잉(22.9) 슈팅(20.7)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 7-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $101.24, ‘모바일 게임’ $81.51, ‘콘솔 게임’ $97.04로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 101.24 81.51 97.04

2022년 96.92 71.83 90.89

2021년 87.91 65.89 64.18

‘23-’22 증감률(%) 4.5 13.5 6.8

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 7-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 63.6%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 58.2%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 63.6 58.2

2022년 67.2 54.2

‘23-’22 증감률(%p) -3.6 4.0

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 7-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘지인 추천’ 38.6%, ‘SNS=게임 인기차트’ 각각 
35.2%, ‘Youtube 광고’ 31.4% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 지인 추천(38.6)
SNS=

게임 인기차트
(각 35.2)

Youtube 광고
(31.4)

온라인 영상 콘텐츠
(31.0)

온라인 
광고(26.8)

2022년 SNS(43.8)
실시간 게임 전문

스트리밍 방송
(37.8)

Youtube 광고
(35.6) 온라인 광고(33.2) 친구의 직접 추천

(29.0)

2021년 SNS(38.6)
실시간 게임 전문

스트리밍 방송
(36.6)

Youtube 광고
(32.8)

친구의 직접 추천
(27.8) 온라인 광고(27.6)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 7-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘라그나로크 온라인’ 12.2%, ‘배틀그라운드’ 8.0% 
등의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 15.3%, ‘워드쿠키스’ 7.8% 등의 
순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 라그나로크 온라인
(12.2) 배틀그라운드(8.0) 배틀그라운드 모바일

(15.3) 워드쿠키스(7.8)

2022년 배틀그라운드(14.4) 검은사막(10.8) 배틀그라운드 모바일
(9.5) 마블올스타배틀(8.6)

2021년 배틀그라운드(24.4) 검은사막(12.9) 배틀그라운드 모바일
(13.8) 마블올스타배틀(11.6)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 7-2-2] 선호하는 한국 게임



167

  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 23분/주
말 4시간 11분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 48분/주말 3시간 17분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 2시간 58분 3시간 36분

PC/온라인 3시간 23분 4시간 11분

모바일 2시간 48분 3시간 17분

2022년 2시간 45분 3시간 5분

2021년 2시간 51분 3시간 11분

‘23-’22 증감률(%) 7.9 16.8

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 7-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $59.58로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $10.53, ‘디지털 다운로드’ $21.44, ‘정
기 구독 서비스’ $10.25, ‘게임 재화 구매’ $9.28, ‘게임 캐시 충전’ $8.08로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $61.90으로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$10.55, ‘디지털 다운로드’ $21.33, ‘정기 구독 서비스’ $12.20, ‘게임 재화 구매’ $7.81, ‘게
임 캐시 충전’ $10.02로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 55.45 9.57 19.48 10.40 7.71 8.29

PC/온라인 59.58 10.53 21.44 10.25 9.28 8.08

모바일 61.90 10.55 21.33 12.20 7.81 10.02

2022년 55.51 9.68 21.17 13.01 11.65

2021년 48.27 8.22 17.76 11.86 10.43

‘23-’22 증감률(%) -0.1 -1.1 -8.0 -20.1 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 7-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 13.8%, 
‘게임이 재미있어서’ 11.5% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 
사람이 없어서’ 41.7%, ‘좋아하지 않는 광고모델이라서=이용하기에 복잡하고 어려워서=게임을 
하는데 아이템 구매 비용이 너무 많이 들어서=배경 및 캐릭터가 너무 이질적이라서=타 국가 게
임 대비 장르가 편향적이라서’ 각각 8.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임이 재미있어서’ 15.4%, ‘게임에 
흥미를 느껴서’ 12.0% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘그래픽과 사운드가 좋지 않아서’ 
22.2%, ‘이용하기에 단순해서=스토리가 흥미롭지 않아서’ 각각 11.1% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(13.8) 게임이 재미있어서(11.5)

모바일 게임이 재미있어서(15.4) 게임에 흥미를 느껴서(12.0)

2022년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(26.5) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(21.6)

2021년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(28.4) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(25.5)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 7-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(41.7)

좋아하지 않는 광고모델이라서
=이용하기에 복잡하고 어려워서

=배경 및 캐릭터가 너무 이질적이라서
=타 국가 게임 대비 장르가 편향적이라서

=게임을 하는데 아이템 구매 비용이 
너무 많이 들어서(각 8.3)

모바일* 그래픽과 사운드가 좋지 않아서(22.2) 이용하기에 단순해서
=스토리가 흥미롭지 않아서(각 11.1)

2022년 단순 흥미가 없어져서(23.5) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(15.7)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(24.5) 단순 흥미가 없어져서(17.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 7-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 24.1%, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 17.8% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 18.3%, ‘버그가 많다’ 16.2% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(24.1)

게임 이용 비용이 
많이 든다(17.8)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.3) 버그가 많다(16.2)

2022년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(21.5)

그래픽 수준이 떨어진다
(19.9)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.0)

그래픽 수준이 떨어진다
(16.2)

2021년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(22.9)

그래픽 수준이 떨어진다
=게임 이용 비용이 
많이 든다(각 17.1)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(20.9)

그래픽 수준이 떨어진다
=버그가 많다(각 16.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 7-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2





8. 캐나다
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 1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 21.3%, 
‘모바일 게임’ 28.8%, ‘콘솔 게임’ 18.5%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 21.3 28.8 18.5

2022년 26.1 41.2 17.9

2021년 29.6 39.6 19.0

’23-’22 증감률(%p) -4.8 -12.4 0.6

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 8-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 3시간 10분
/주말 4시간 12분, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 46분/주말 3시간 10분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 
45분/주말 3시간 25분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 3시간 10분 4시간 12분 2시간 46분 3시간 10분 2시간 45분 3시간 25분

2022년 2시간 47분 3시간 47분 2시간 28분 2시간 47분 2시간 40분 3시간 7분

2021년 2시간 53분 3시간 53분 2시간 16분 2시간 36분 2시간 36분 3시간 6분

‘23-’22 증감률(%) 13.3 10.8 11.8 13.4 2.9 9.5

[표 8-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간



176

  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 RPG/MMORPG(12.9%), ‘모
바일 게임’은 퍼즐(14.1%), ‘콘솔 게임’은 RPG/MMORPG(13.0%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년
RPG/

MMORPG
(12.9)

배틀로얄(10.2) 퍼즐(14.1)
RPG/

MMORPG
(8.8)

RPG/
MMORPG

(13.0)

레이싱=스포츠
(각 11.3)

2022년
대규모

멀티플레이어
(19.1)

레이싱(14.5) 롤플레잉(18.2) 스포츠(10.9) 롤플레잉(23.9) 슈팅(19.4)

2021년
대규모

멀티플레이어
(17.5)

롤플레잉(15.7) 롤플레잉(16.8) 퍼즐(10.9) 롤플레잉(22.8) 슈팅(18.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 8-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $77.31, ‘모바일 게임’ $36.44, ‘콘솔 게임’ $53.57로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 77.31 36.44 53.57

2022년 73.15 31.01 48.69

2021년 66.20 35.60 47.67

‘23-’22 증감률(%) 5.7 17.5 10.0

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 8-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 50.6%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 43.6%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 50.6 43.6

2022년 57.2 50.4

‘23-’22 증감률(%p) -6.6 -6.8

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 8-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘지인 추천’ 40.8%, ‘온라인 영상 콘텐츠’ 29.2%, 
‘게임 인기차트’ 27.6% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 지인 추천(40.8) 온라인 영상 콘텐츠
(29.2)

게임 인기차트
(27.6) SNS(25.2) 온라인 광고(23.2)

2022년 Youtube 광고
(34.2)

실시간 게임 전문
스트리밍 방송

(31.8)

친구의 직접 추천
(30.8) SNS(30.4) 온라인 광고(26.8)

2021년 SNS(37.2)
실시간 게임 전문

스트리밍 방송
(33.6)

친구의 직접 추천
(32.4)

Youtube 광고
(24.2) 온라인 광고(24.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 8-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드’ 11.9%, ‘라그나로크 온라인’ 9.6% 
등의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 16.6%, ‘워드쿠키스’ 6.1% 등의 
순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 배틀그라운드(11.9) 라그나로크 온라인(9.6) 배틀그라운드 모바일
(16.6) 워드쿠키스(6.1)

2022년 배틀그라운드(12.6) 로스트아크(9.2) 마블올스타배틀(8.6) 쿠키런(8.3)

2021년 배틀그라운드(16.3) 검은사막(11.2) 배틀그라운드 모바일
(9.9) 워드쿠키스(9.7)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 8-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 3분/주
말 3시간 57분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 31분/주말 2시간 59분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 2시간 43분 3시간 23분

PC/온라인 3시간 3분 3시간 57분

모바일 2시간 31분 2시간 59분

2022년 2시간 19분 2시간 54분

2021년 2시간 14분 2시간 48분

‘23-’22 증감률(%) 17.6 16.6

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 8-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $47.10으로 나타
났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $8.46, ‘디지털 다운로드’ $17.85, 
‘정기 구독 서비스’ $8.18, ‘게임 재화 구매’ $6.41, ‘게임 캐시 충전’ $6.20으로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $38.12로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$7.22, ‘디지털 다운로드’ $12.47, ‘정기 구독 서비스’ $7.40, ‘게임 재화 구매’ $5.34, ‘게임 
캐시 충전’ $5.69로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 39.47 7.12 14.12 7.21 5.59 5.43

PC/온라인 47.10 8.46 17.85 8.18 6.41 6.20

모바일 38.12 7.22 12.47 7.40 5.34 5.69

2022년 32.96 6.31 11.38 7.14 8.12

2021년 29.11 5.32 10.26 7.17 6.36

‘23-’22 증감률(%) 19.8 12.8 24.1 1.0 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 8-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 17.3%, 
‘게임이 재미있어서’ 14.1% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 
사람이 없어서’ 38.7%, ‘이용하기에 복잡하고 어려워서=단순 흥미가 없어져서’ 각각 12.9% 등
의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임이 재미있어서’ 14.0%, ‘게임에 
흥미를 느껴서’ 12.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 
없어서’ 21.6%, ‘단순 흥미가 없어져서’ 13.7% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(17.3) 게임이 재미있어서(14.1)

모바일 게임이 재미있어서(14.0) 게임에 흥미를 느껴서(12.7)

2022년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(25.8) 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(24.3) 

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(28.4) 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(25.5)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 8-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(38.7) 이용하기에 복잡하고 어려워서=

단순 흥미가 없어져서(각 12.9)

모바일 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(21.6) 단순 흥미가 없어져서(13.7)

2022년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(29.4) 스토리가 흥미롭지 않아서(21.6)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(32.9) 단순 흥미가 없어져서(24.7)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 8-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 19.5%, ‘버그가 많다’ 17.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘버그가 많다’ 20.7%, ‘게임을 접속
하는 서버 속도가 느리다’ 18.2% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(19.5) 버그가 많다(17.7) 버그가 많다(20.7) 게임을 접속하는 서버 

속도가 느리다(18.2)

2022년 게임 비용이
많이 든다(20.9)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.2)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.5)

그래픽 수준이
떨어진다(17.4)

2021년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(23.0)

게임 비용이
많이 든다(18.4)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(19.6)

게임 비용이
많이 든다(15.9)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 8-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2
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 1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 36.3%, 
‘모바일 게임’ 42.3%, ‘콘솔 게임’ 32.3%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 36.3 42.3 32.3

2021년 31.6 42.1 23.2

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 9-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 3시간 31분
/주말 4시간 26분, ‘모바일 게임’ 주중 3시간 31분/주말 4시간 29분, ‘콘솔 게임’ 주중 3시간 
33분/주말 4시간 35분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 3시간 31분 4시간 26분 3시간 31분 4시간 29분 3시간 33분 4시간 35분

2021년 3시간 51분 4시간 45분 3시간 18분 3시간 46분 3시간 37분 4시간 17분

[표 9-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 배틀로얄(13.2%), ‘모바일 게
임’은 배틀로얄(13.0%), ‘콘솔 게임’은 스포츠(15.9%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 배틀로얄
(13.2)

RPG/
MMORPG
=어드벤처
(각 10.7)

배틀로얄
(13.0)

어드벤처
(9.6)

스포츠
(15.9)

RPG/
MMORPG

(9.3)

2021년
대규모 

멀티플레이어
(32.6)

레이싱
(14.9)

슈팅
(20.1)

스포츠
(12.0)

슈팅
(23.2)

스포츠
(16.5)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2021년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 9-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $52.97, ‘모바일 게임’ $41.24, ‘콘솔 게임’ $52.69로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 52.97 41.24 52.69

2021년 49.08 43.39 37.30

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2021년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 9-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 68.4%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 59.4%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 68.4 59.4

[표 9-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘SNS’ 51.4%, ‘지인 추천’ 43.2%, ‘Youtube 광
고’ 39.0% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 SNS(51.4) 지인 추천(43.2) Youtube 광고
(39.0)

온라인 영상 콘텐츠
(36.0)

게임 인기차트
(30.8)

2021년
실시간 게임 

전문 스트리밍 
방송(49.4)

SNS(45.8) 친구의 직접 
추천(41.6)

Youtube 광고
(39.0) 온라인 광고(35.4)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 9-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘라그나로크 온라인’ 17.8%, ‘배틀그라운드’ 8.6% 
등의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 24.5%, ‘MARVEL 퓨처 레볼루
션’ 6.6% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 라그나로크 온라인
(17.8) 배틀그라운드(8.6) 배틀그라운드 모바일

(24.5)
MARVEL 

퓨처 레볼루션(6.6)

2021년 크로스파이어(13.8) 검은사막(12.9) 마블올스타배틀(13.7) 라그나로크 오리진
(10.8)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 9-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 39분/주
말 4시간 39분, ‘모바일 게임’은 주중 3시간 14분/주말 4시간으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 3시간 22분 4시간 15분

PC/온라인 3시간 39분 4시간 39분

모바일 3시간 14분 4시간

2021년 3시간 48분 4시간 29분

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨

[표 9-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $42.42로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $7.53, ‘디지털 다운로드’ $12.48, ‘정
기 구독 서비스’ $9.17, ‘게임 재화 구매’ $6.69, ‘게임 캐시 충전’ $6.55로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $36.37로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$6.45, ‘디지털 다운로드’ $10.51, ‘정기 구독 서비스’ $8.32, ‘게임 재화 구매’ $4.79, ‘게임 
캐시 충전’ $6.30으로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 37.87 6.77 11.02 8.45 5.51 6.11

PC/온라인 42.42 7.53 12.48 9.17 6.69 6.55

모바일 36.37 6.45 10.51 8.32 4.79 6.30

2021년 29.10 5.61 8.62 7.73 7.14

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 9-2-4] 한국 게임 지출금액



192

  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 18.4%, 
‘게임이 재미있어서’ 14.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서=주변
에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 각각 33.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임이 재미있어서’ 14.1%, ‘게임에 
흥미를 느껴서’ 13.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 40.0%, 
‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 16.0% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(18.4) 게임이 재미있어서(14.3)

모바일 게임이 재미있어서(14.1) 게임에 흥미를 느껴서(13.7)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(33.9) 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(26.8)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 9-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 단순 흥미가 없어져서=주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(각 33.3)

모바일* 단순 흥미가 없어져서(40.0) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(16.0)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(53.1) 단순 흥미가 없어져서(20.4)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 9-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 20.7%, ‘버그가 많다’ 16.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 16.9%, ‘버그가 많다’ 14.8% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(20.7) 버그가 많다(16.3) 게임을 접속하는 서버 

속도가 느리다(16.9) 버그가 많다(14.8)

2021년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(26.5)

높은 사양의 디바이스가 
필요하다(23.4)

게임을 접속하는 서버 속도가 느리다
=버그가  많다(각 24.9)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 9-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2





10. 호주
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1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 19.2%, 
‘모바일 게임’ 25.6%, ‘콘솔 게임’ 17.6%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 19.2 25.6 17.6

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 10-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 2시간 47분
/주말 3시간 37분, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 31분/주말 3시간 23분, ‘콘솔 게임’ 주중 3시간 
5분/주말 3시간 43분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 2시간 47분 3시간 37분 2시간 31분 3시간 23분 3시간 5분 3시간 43분

[표 10-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 배틀로얄(11.9%), ‘모바일 게
임’은 퍼즐(13.9%), ‘콘솔 게임’은 레이싱(13.4%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 배틀로얄(11.9) 슈팅(9.0) 퍼즐(13.9) 배틀로얄(9.1) 레이싱(13.4) 퍼즐=스포츠
(각 8.7)

[표 10-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $123.37, ‘모바일 게임’ $88.76, ‘콘솔 게임’ $64.58로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 123.37 88.76 64.58

[표 10-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 62.6%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 55.8%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 62.6 55.8

[표 10-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘지인 추천’ 37.6%, ‘SNS’ 34.6%, ‘온라인 영상 
콘텐츠’ 30.0% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 지인 추천(37.6) SNS(34.6) 온라인 영상 콘텐츠
(30.0)

게임 인기차트
(28.6)

Youtube 광고
(27.0)

[표 10-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배들그라운드’ 11.8%, ‘라그나로크 온라인’ 10.2% 
등의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 17.5%, ‘워드쿠키스’ 6.7% 등의 
순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 배틀그라운드(11.8) 라그나로크 온라인
(10.2)

배틀그라운드 모바일
(17.5) 워드쿠키스(6.7)

[표 10-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 2시간 59분/주
말 3시간 44분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 42분/주말 3시간 20분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 2시간 43분 3시간 25분

PC/온라인 2시간 59분 3시간 44분

모바일 2시간 42분 3시간 20분

[표 10-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $56.62로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $10.29, ‘디지털 다운로드’ $19.30, ‘정
기 구독 서비스’ $8.65, ‘게임 재화 구매’ $9.79, ‘게임 캐시 충전’ $8.59로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $60.62로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$9.49, ‘디지털 다운로드’ $20.34, ‘정기 구독 서비스’ $11.82, ‘게임 재화 구매’ $9.04, ‘게임 
캐시 충전’ $9.94로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 54.39 9.10 18.39 9.53 8.77 8.60

PC/온라인 56.62 10.29 19.30 8.65 9.79 8.59

모바일 60.62 9.49 20.34 11.82 9.04 9.94

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

[표 10-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임이 재미있어서’ 13.1%, ‘게임
에 흥미를 느껴서’ 12.8% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 
25.7%, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 20.0% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 15.9%, ‘게임
이 재미있어서’ 14.9% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 23.8%, 
‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 21.4% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임이 재미있어서(13.1) 게임에 흥미를 느껴서(12.8)

모바일 게임에 흥미를 느껴서(15.9) 게임이 재미있어서(14.9)

[표 10-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 단순 흥미가 없어져서(25.7) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(20.0)

모바일 단순 흥미가 없어져서(23.8) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(21.4)

[표 10-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 26.2%, ‘버그가 많다’ 18.8% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 
19.1%, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리다’ 18.7% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(26.2) 버그가 많다(18.8) 게임 이용 비용이 

많이 든다(19.1)
게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.7)

[표 10-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2
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1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 22.5%, 
‘모바일 게임’ 29.3%, ‘콘솔 게임’ 24.2%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 22.5 29.3 24.2

2022년 25.2 33.9 22.8

2021년 27.6 33.0 21.1

’23-’22 증감률(%p) -2.7 -4.6 1.4

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 11-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 3시간 20분
/주말 4시간 13분, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 54분/주말 3시간 19분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 
46분/주말 3시간 37분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 3시간 20분 4시간 13분 2시간 54분 3시간 19분 2시간 46분 3시간 37분

2022년 2시간 49분 3시간 49분 2시간 30분 2시간 47분 2시간 41분 3시간 24분

2021년 3시간 2분 3시간 51분 2시간 12분 2시간 35분 2시간 43분 3시간 17분

‘23-’22 증감률(%) 18.2 10.4 15.9 19.5 3.0 6.3

[표 11-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 RPG/MMORPG(13.7%), ‘모
바일 게임’은 퍼즐(13.5%), ‘콘솔 게임’은 어드벤처(11.8%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년
RPG/

MMORPG
(13.7)

배틀로얄=
어드벤처
(각 9.2)

퍼즐(13.5) 스포츠(10.9) 어드벤처(11.8) 스포츠(10.5)

2022년 롤플레잉(15.3)
대규모

멀티플레이어
(14.9)

롤플레잉
(17.6) 스포츠(12.5) 슈팅(21.8) 롤플레잉(15.9)

2021년 롤플레잉(16.5)
대규모

멀티플레이어
(15.4)

롤플레잉/
스포츠

(각 13.9)
슈팅(10.2) 슈팅(22.5) 롤플레잉(18.8)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 11-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $71.63, ‘모바일 게임’ $50.87, ‘콘솔 게임’ $83.66로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 71.63 50.87 83.66

2022년 67.15 40.52 81.00

2021년 72.74 58.88 65.22

‘23-’22 증감률(%) 6.7 25.5 3.3

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 11-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 62.6%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 50.4%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 62.6 50.4

2022년 54.0 58.0

‘23-’22 증감률(%p) 8.6 -7.6

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 11-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘SNS’ 36.2%, ‘지인 추천’ 32.6%, ‘Youtube 광
고’ 31.2% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 SNS(36.2) 지인 추천(32.6) Youtube 광고
(31.2)

게임 인기차트
(30.2)

온라인 영상 콘텐츠
(29.4)

2022년 SNS(38.8) Youtube 광고
(32.8)

실시간 게임 전문
스트리밍 방송

(31.0)

친구의 직접 추천
(29.0) 온라인 광고(22.6)

2021년 SNS(35.8) Youtube 광고
(33.6)

실시간 게임 전문
스트리밍 방송

(32.6)

친구의 직접 추천
(30.2)

녹화된 Youtube
게임 동영상

(25.4)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 11-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘라그나로크 온라인’ 14.0%, ‘배틀그라운드’ 13.3% 
등의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 18.4%, ‘워드쿠키스’ 5.4% 등의 
순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 라그나로크 온라인
(14.0) 배틀그라운드(13.3) 배틀그라운드 모바일

(18.4) 워드쿠키스(5.4)

2022년 배틀그라운드(16.8) 라그나로크 온라인
(10.5) 마블올스타배틀(10.4) 배틀그라운드 모바일

(9.7)

2021년 배틀그라운드(23.5) 검은사막(11.2) 배틀그라운드 모바일
(13.9) 마블올스타배틀(10.0)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 11-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 4분/주
말 3시간 50분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 38분/주말 3시간 13분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 2시간 47분 3시간 26분

PC/온라인 3시간 4분 3시간 50분

모바일 2시간 38분 3시간 13분

2022년 2시간 25분 3시간

2021년 2시간 15분 2시간 50분

‘23-’22 증감률(%) 15.5 14.8

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 11-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $42.07로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $8.34, ‘디지털 다운로드’ $14.12, ‘정
기 구독 서비스’ $6.87, ‘게임 재화 구매’ $5.11, ‘게임 캐시 충전’ $7.62로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $36.67로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$7.07, ‘디지털 다운로드’ $13.05, ‘정기 구독 서비스’ $5.37, ‘게임 재화 구매’ $4.62, ‘게임 
캐시 충전’ $6.55로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 36.01 7.04 12.56 5.56 4.41 6.44

PC/온라인 42.07 8.34 14.12 6.87 5.11 7.62

모바일 36.67 7.07 13.05 5.37 4.62 6.55

2022년 33.85 6.12 11.8 9.05 6.87

2021년 32.53 5.61 11.52 8.61 6.79

‘23-’22 증감률(%) 6.4 15.0 6.4 -38.6 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 11-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘좋아하는 장르라서’ 14.4%, ‘게임
에 흥미를 느껴서’ 13.4% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 
16.0%, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 12.0% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘좋아하는 장르라서’ 13.8%, ‘게임이 
재미있어서’ 13.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 
없어서’ 25.7%, ‘게임 이용 가격이 비싸서=단순 흥미가 없어져서’ 각각 11.4% 등의 순으로 나
타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 좋아하는 장르라서(14.4) 게임에 흥미를 느껴서(13.4)

모바일 좋아하는 장르라서(13.8) 게임이 재미있어서(13.3)

2022년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(28.7) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(21.7)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서
=이용하기에 흥미롭고 재미있어서(각 27.1) 이용하기에 단순하고 쉬워서(21.5)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 11-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 단순 흥미가 없어져서(16.0) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(12.0)

모바일 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(25.7) 게임 이용 가격이 비싸서=
단순 흥미가 없어져서(각 11.4)

2022년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(27.5) 단순 흥미가 없어져서(22.5)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(32.8) 단순 흥미가 없어져서(29.3)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 11-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 
20.0%, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리다’ 16.8% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 17.7%, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 16.6% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임 이용 비용이 
많이 든다(20.0)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(16.8)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(17.7)

게임 이용 비용이 
많이 든다(16.6)

2022년 그래픽 수준이
떨어진다(19.6)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.9)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.5)

그래픽 수준이
떨어진다(15.8)

2021년 그래픽 수준이
떨어진다(19.6)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(19.4)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(16.2)

그래픽 수준이
떨어진다(16.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 11-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2





12. 독일
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1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 25.6%, 
‘모바일 게임’ 29.4%, ‘콘솔 게임’ 17.3%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 25.6 29.4 17.3

2022년 23.8 34.1 19.1

2021년 28.1 27.1 18.5

’23-’22 증감률(%p) 1.8 -4.7 -1.8

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 12-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 3시간 17분
/주말 4시간 11분, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 58분/주말 3시간 25분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 
46분/주말 3시간 30분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 3시간 17분 4시간 11분 2시간 58분 3시간 25분 2시간 46분 3시간 30분

2022년 2시간 50분 3시간 36분 2시간 25분 2시간 39분 2시간 42분 3시간 9분

2021년 2시간 54분 3시간 49분 2시간 26분 2시간 42분 2시간 37분 3시간 7분

‘23-’22 증감률(%) 16.1 16.5 22.8 29.2 2.6 11.3

[표 12-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 RPG/MMORPG(11.9%), ‘모
바일 게임’은 퍼즐(16.2%), ‘콘솔 게임’은 레이싱(11.5%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년
RPG/

MMORPG
(11.9)

슈팅
(11.5)

퍼즐
(16.2)

전략
(9.0)

레이싱
(11.5)

배틀로얄
(11.2)

2022년
대규모

멀티플레이어
(17.2)

레이싱
(13.2)

롤플레잉
(16.8)

스포츠
(11.4)

롤플레잉
(21.4)

슈팅
(14.8)

2021년
대규모

멀티플레이어
(23.8)

롤플레잉
(14.0)

롤플레잉
(15.6)

스포츠
(11.5)

롤플레잉
(19.1)

슈팅=스포츠
(각15.8)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 12-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $93.74, ‘모바일 게임’ $61.91, ‘콘솔 게임’ $78.93으로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 93.74 61.91 78.93

2022년 87.65 52.55 72.94

2021년 113.86 77.33 69.38

‘23-’22 증감률(%) 6.9 17.8 8.2

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 12-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 57.4%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 45.8%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 57.4 45.8

2022년 57.6 48.0

‘23-’22 증감률(%p) -0.2 -2.2

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 12-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘지인 추천’ 37.8%, ‘SNS’ 36.0%, ‘Youtube 광
고’ 32.6% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 지인 추천(37.8) SNS(36.0) Youtube 광고
(32.6)

온라인 영상 콘텐츠
(26.4) 온라인 광고(25.6)

2022년 Youtube 광고
(31.8) SNS(31.0)

녹화된 Youtube
게임 동영상

(30.6)

온라인/
모바일 광고(24.6)

친구의 직접 추천
(24.4)

2021년 친구의 직접 추천
(33.8)

Youtube 광고
(31.8)

온라인/
모바일 검색(28.8)

녹화된 Youtube
게임 동영상

(28.4)
SNS(28.2)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 12-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드’ 16.5%, ‘라그나로크 온라인’ 13.1% 
등의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 20.9%, ‘머지 쿵야 아일랜드’ 
5.6% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 배틀그라운드(16.5) 라그나로크 온라인
(13.1)

배틀그라운드 모바일
(20.9)

머지 쿵야 아일랜드
(5.6)

2022년 라그나로크 온라인
(15.2) 나이트 온라인(6.8) 마블올스타배틀(6.9) 라그나로크:라비린스

(5.9)

2021년 검은사막(14.1) 길드워2(10.7) 다크어벤저 시리즈(6.8) 쿠키런(6.4)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 12-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 8분/주
말 4시간 4분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 56분/주말 3시간 28분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 3시간 3시간 43분

PC/온라인 3시간 8분 4시간 4분

모바일 2시간 56분 3시간 28분

2022년 2시간 26분 3시간 1분

2021년 2시간 29분 3시간 8분

‘23-’22 증감률(%) 22.9 22.8

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 12-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $49.24로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $8.73, ‘디지털 다운로드’ $18.52, ‘정
기 구독 서비스’ $7.14, ‘게임 재화 구매’ $7.27, ‘게임 캐시 충전’ $7.59로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $54.43로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$9.79, ‘디지털 다운로드’ $19.27, ‘정기 구독 서비스’ $10.21, ‘게임 재화 구매’ $5.97, ‘게임 
캐시 충전’ $9.20으로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 48.47 8.64 17.73 8.07 6.20 7.84

PC/온라인 49.24 8.73 18.52 7.14 7.27 7.59

모바일 54.43 9.79 19.27 10.21 5.97 9.20

2022년 47.36 8.53 17.49 9.96 11.37

2021년 54.40 12.84 18.2 11.09 12.27

‘23-’22 증감률(%) 2.3 1.3 1.4 -19.0 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 12-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 14.3%, 
‘배경 및 캐릭터가 좋아서’ 13.6% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 
사람이 없어서’ 20.8%, ‘그래픽과 사운드가 좋지 않아서=단순 흥미가 없어져서’ 각각 16.7% 
등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 13.2%, ‘배경 
및 캐릭터가 좋아서’ 10.8% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 
없어서=단순 흥미가 없어져서’ 각각 18.4% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(14.3) 배경 및 캐릭터가 좋아서(13.6)

모바일 게임에 흥미를 느껴서(13.2) 배경 및 캐릭터가 좋아서(10.8)

2022년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(27.3) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(23.9)

2021년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(27.4) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(25.1)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 12-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(20.8) 그래픽과 사운드가 좋지 않아서=

단순 흥미가 없어져서(각 16.7)

모바일 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서=단순 흥미가 없어져서(각 18.4)

2022년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(32.1) 단순 흥미가 없어져서(15.1)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(39.7) 단순 흥미가 없어져서(32.8)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 12-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 
21.3%, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리다’ 17.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 17.9%, ‘버그가 많다’ 16.6% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임 이용 비용이 
많이 든다(21.3)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(17.7)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(17.9) 버그가 많다(16.6)

2022년 버그가 많다(17.9) 그래픽 수준이 떨어진다
(17.7)

그래픽 수준이 떨어진다
(16.0)

사운드 지원 품질이 
떨어진다(15.1)

2021년 그래픽 수준이 떨어진다
(22.2)

사운드 지원 품질이 
떨어진다(17.9)

그래픽 수준이 떨어진다
(18.3)

사운드 지원 품질이 
떨어진다(17.4)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 12-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2





13. 프랑스
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1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 26.1%, 
‘모바일 게임’ 32.1%, ‘콘솔 게임’ 19.2%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 26.1 32.1 19.2

2022년 29.2 37.4 25.9

2021년 32.5 40.5 23.8

’23-’22 증감률(%p) -3.1 -5.3 -6.7

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 13-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 3시간 13분
/주말 4시간, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 54분/주말 3시간 13분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 59분/
주말 3시간 41분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 3시간 13분 4시간 2시간 54분 3시간 13분 2시간 59분 3시간 41분

2022년 3시간 3시간 16분 2시간 47분 2시간 50분 3시간 12분 3시간 23분

2021년 3시간 34분 4시간 4분 2시간 52분 2시간 55분 3시간 15분 3시간 25분

‘23-’22 증감률(%) 7.4 22.2 3.8 13.5 -6.4 9.3

[표 13-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 RPG/MMORPG(12.5%), ‘모
바일 게임’은 퍼즐(11.3%), ‘콘솔 게임’은 스포츠(10.5%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년
RPG/

MMORPG
(12.5)

배틀로얄(12.3) 퍼즐(11.3) 배틀로얄(9.8) 스포츠(10.5) 레이싱(10.0)

2022년
대규모

멀티플레이어
(14.2)

롤플레잉(12.5) 스포츠(15.2) 보드(11.8) 롤플레잉(17.7) 스포츠(16.2)

2021년
대규모

멀티플레이어
(18.4)

롤플레잉(14.4) 스포츠(12.9) 시뮬레이션
(12.0) 롤플레잉(21.5) 스포츠(17.7)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 13-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $84.31, ‘모바일 게임’ $44.56, ‘콘솔 게임’ $68.19로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 84.31 44.56 68.19

2022년 79.49 36.09 62.54

2021년 92.74 52.98 64.46

‘23-’22 증감률(%) 6.1 23.5 9.0

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 13-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 56.2%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 45.6%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 56.2 45.6

2022년 46.6 45.8

‘23-’22 증감률(%p) 9.6 -0.2

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 13-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘Youtube 광고’ 33.4%, ‘온라인 영상 콘텐츠’ 
33.2%, ‘지인 추천’ 32.8% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 Youtube 광고
(33.4)

온라인 영상 
콘텐츠(33.2) 지인 추천(32.8) SNS(31.6) 게임 인기차트

(27.4)

2022년
녹화된 Youtube

게임 동영상
(36.0)

SNS(34.6) 친구의 직접 추천
(32.4)

실시간 게임 전문
스트리밍 방송

(31.4)

Youtube 광고
(27.6)

2021년
녹화된 Youtube

게임 동영상
(35.8)

실시간 게임 전문
스트리밍 방송

(34.2)

친구의 직접 추천
(29.0) SNS(28.2) Youtube 광고

(25.4)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 13-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘라그나로크’ 12.2%, ‘배틀그라운드’ 11.3% 등의 
순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 18.9%, ‘MARVEL 퓨처 레볼루
션’ 7.6% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 라그나로크 온라인
(12.2) 배틀그라운드(11.3) 배틀그라운드 모바일

(18.9)
MARVEL 

퓨처 레볼루션(7.6)

2022년 라그나로크 온라인
(12.3) 로스트아크(9.1) 마블올스타배틀(8.6) 오딘: 발할라 라이징

(6.7)

2021년 라그나로크 온라인
(17.5)

길드워2=카트라이더
(각 9.3) 마블올스타배틀(12.5) 라그나로크 : 라비린스

(10.2)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 13-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 26분/주
말 4시간 1분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 53분/주말 3시간 22분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 3시간 5분 3시간 35분

PC/온라인 3시간 26분 4시간 1분

모바일 2시간 53분 3시간 22분

2022년 2시간 48분 3시간 4분

2021년 2시간 57분 3시간 9분

‘23-’22 증감률(%) 10.2 16.8

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 13-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $47.61로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $9.94, ‘디지털 다운로드’ $17.83, ‘정
기 구독 서비스’ $6.84, ‘게임 재화 구매’ $7.35, ‘게임 캐시 충전’ $5.65로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $38.88로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$7.97, ‘디지털 다운로드’ $13.23, ‘정기 구독 서비스’ $6.83, ‘게임 재화 구매’ $4.93, ‘게임 
캐시 충전’ $5.91로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 40.00 8.55 14.42 6.23 5.61 5.20

PC/온라인 47.61 9.94 17.83 6.84 7.35 5.65

모바일 38.88 7.97 13.23 6.83 4.93 5.91

2022년 33.51 6.88 11.64 6.10 8.90

2021년 38.94 7.37 15.05 7.58 8.94

‘23-’22 증감률(%) 19.4 24.3 23.9 2.1 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 13-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 14.7%, 
‘그래픽과 사운드가 좋아서’ 11.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 
사람이 없어서’ 28.6%, ‘단순 흥미가 없어져서’ 14.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임이 단순하고 쉬워서’ 11.5%, ‘게
임에 흥미를 느껴서’ 11.0% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 
없어서’ 15.6%, ‘이용하기에 복잡하고 어려워서=단순 흥미가 없어져서’ 각각 12.5% 등의 순으
로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(14.7) 그래픽과 사운드가 좋아서(11.7)

모바일 게임이 단순하고 쉬워서(11.5) 게임에 흥미를 느껴서(11.0)

2022년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(23.2) 이용하기에 단순하고 쉽다(22.3)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(26.1) 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(24.1)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 13-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(28.6) 단순 흥미가 없어져서(14.3)

모바일 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(15.6) 이용하기에 복잡하고 어려워서
=단순 흥미가 없어져서(각 12.5)

2022년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(26.7) 이용하기 복잡하고 어려워서(23.3)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(34.4) 스토리가 흥미롭지 않아서
=시간이 부족해서(각 12.5)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 13-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 18.8%, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 17.6% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 17.8%, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 16.9% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.8)

게임 이용 비용이 
많이 든다(17.6)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(17.8)

게임 이용 비용이
많이 든다(16.9)

2022년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(17.3)

게임 비용이
많이 든다(16.8)

그래픽 수준이
떨어진다(18.6)

게임 비용이
많이 든다(15.1)

2021년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(20.7)

그래픽 수준이
떨어진다(17.1)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(19.5)

그래픽 수준이
떨어진다(17.2)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 13-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2





14. 이탈리아
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1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 20.4%, 
‘모바일 게임’ 25.1%, ‘콘솔 게임’ 18.3%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 20.4 25.1 18.3

2022년 22.0 32.3 20.1

2021년 25.6 32.2 19.0

’23-’22 증감률(%p) -1.6 -7.2 -1.8

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 14-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 2시간 10분
/주말 3시간 7분, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 20분/주말 2시간 55분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 
28분/주말 3시간으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 2시간 10분 3시간 7분 2시간 20분 2시간 55분 2시간 28분 3시간

2022년 2시간 20분 2시간 59분 2시간 13분 2시간 29분 2시간 18분 2시간 40분

2021년 2시간 27분 2시간 59분 1시간 57분 2시간 14분 2시간 12분 2시간 38분

‘23-’22 증감률(%) -6.9 4.5 4.9 17.3 7.0 12.0

[표 14-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 어드벤처(14.2%), ‘모바일 게
임’은 스포츠(10.8%), ‘콘솔 게임’은 스포츠(14.2%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 어드벤처(14.2) 배틀로얄(10.0) 스포츠(10.8) 퍼즐(9.3) 스포츠(14.2) 어드벤처(12.5)

2022년 롤플레잉(15.9) 스포츠(13.9) 스포츠(19.8) 롤플레잉(13.9) 롤플레잉(18.5) 스포츠(18.2)

2021년 롤플레잉(17.6)
대규모

멀티플레이어
(15.8)

롤플레잉(16.9) 스포츠(16.1) 롤플레잉(20.7) 스포츠(18.4)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 14-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $51.85, ‘모바일 게임’ $58.80, ‘콘솔 게임’ $62.66로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 51.85 58.80 62.66

2022년 44.74 44.12 58.32

2021년 59.85 61.79 59.10

‘23-’22 증감률(%) 15.9 33.3 7.5

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 14-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 56.2%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 48.0%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 56.2 48.0

2022년 53.2 50.0

‘23-’22 증감률(%p) 3.0 -2.0

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 14-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘지인 추천’ 35.8%, ‘Youtube 광고=온라인 영상 
콘텐츠’ 각각 31.6%, ‘게임 인기차트’ 28.8% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 지인 추천(35.8)
Youtube 광고=

온라인 영상 콘텐츠
(각 31.6)

게임 인기차트
(28.8) SNS(25.2) 온라인 광고(24.8)

2022년 친구의 직접
추천(36.4) SNS(28.6) Youtube 광고

(27.8)

실시간 게임 전문
스트리밍 방송

(24.8)
온라인 광고(20.6)

2021년 친구의 직접
추천(38.6)

실시간 게임 전문
스트리밍 방송

(32.8)

Youtube 광고
(31.4) SNS(27.6) 온라인 광고(25.8)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 14-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘라그나로크 온라인’ 13.0%, ‘크레이지아케이드’ 
5.4% 등의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 8.6%, ‘MARVEL 퓨처 레볼루션’ 
7.8% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 라그나로크 온라인
(13.0)

크레이지아케이드
(5.4)

배틀그라운드 모바일
(8.6)

MARVEL 
퓨처 레볼루션(7.8)

2022년 라그나로크 온라인
(14.1)

로스트아크
(8.3) 마블올스타배틀(13.9) 건쉽배틀(7.1)

2021년 라그나로크 온라인
(16.9)

배틀그라운드
=길드워2(각 10.2) 마블올스타배틀(15.2) 라그나로크 : 

라비린스(7.1)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 14-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 2시간 56분/주
말 3시간 47분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 26분/주말 2시간 58분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 2시간 37분 3시간 16분

PC/온라인 2시간 56분 3시간 47분

모바일 2시간 26분 2시간 58분

2022년 2시간 19분 2시간 50분 

2021년 2시간 5분 2시간 32분

‘23-’22 증감률(%) 13.1 15.2

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 14-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $40.35로 나타났
으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $10.45, ‘디지털 다운로드’ $9.87, ‘정
기 구독 서비스’ $7.01, ‘게임 재화 구매’ $6.93, ‘게임 캐시 충전’ $6.09로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $33.67로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$5.69, ‘디지털 다운로드’ $9.79, ‘정기 구독 서비스’ $8.75, ‘게임 재화 구매’ $3.90, ‘게임 
캐시 충전’ $5.54로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 35.12 7.95 9.30 7.32 5.06 5.48

PC/온라인 40.35 10.45 9.87 7.01 6.93 6.09

모바일 33.67 5.69 9.79 8.75 3.90 5.54

2022년 27.75 4.07 8.64 7.98 7.06

2021년 27.31 4.81 8.81 7.26 6.43

‘23-’22 증감률(%) 26.5 95.3 7.6 -8.3 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 14-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임이 재미있어서’ 12.2%, ‘그래
픽과 사운드가 좋아서’ 11.5% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 
54.5%, ‘스토리가 흥미롭지 않아서’ 18.2% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임이 재미있어서’ 14.0%, ‘스토리가 
좋아서’ 11.5% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 36.4%, 
‘자국어 지원이 되지 않아서’ 13.6% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임이 재미있어서(12.2) 그래픽과 사운드가 좋아서(11.5)

모바일 게임이 재미있어서(14.0) 스토리가 좋아서(11.5)

2022년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(25.9) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(17.8)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(28.3) 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(23.2)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 14-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 단순 흥미가 없어져서(54.5) 스토리가 흥미롭지 않아서(18.2)

모바일* 단순 흥미가 없어져서(36.4) 자국어 지원이 되지 않아서(13.6)

2022년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(34.9) 스토리가 흥미롭지 않아서(15.9)

2021년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(50.0)
구매 가격이 비싸서

=게임을 하는데 아이템 구매 비용이 
너무 많이 들어서(각 8.8)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 14-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘자국어 지원이 되지 않는다’ 
18.8%, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리다’ 18.2% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 16.4%, ‘버그가 많다’ 15.7% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 자국어 지원이 
되지 않는다(18.8)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(18.2)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(16.4) 버그가 많다(15.7)

2022년 게임 접속하는 서버
속도가 느리다(19.9)

자국어 지원이
되지 않는다(18.6)

게임 접속하는 서버
속도가 느리다(17.2)

자국어 지원이
되지 않는다(14.3)

2021년 게임 접속하는 서버
속도가 느리다(25.5)

자국어 지원이
되지 않는다(18.1)

게임 접속하는 서버
속도가 느리다(21.2)

자국어 지원이
되지 않는다(15.8)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 14-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2
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 1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 26.3%, 
‘모바일 게임’ 31.8%, ‘콘솔 게임’ 18.3%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 26.3 31.8 18.3 

2022년 28.0 36.6 24.7

’23-’22 증감률(%p) -1.7 -4.8 -6.4

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 15-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 2시간 49분
/주말 3시간 53분, ‘모바일 게임’ 주중 2시간 58분/주말 4시간 2분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 
58분/주말 3시간 51분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 2시간 49분 3시간 53분 2시간 58분 4시간 2분 2시간 58분 3시간 51분

2022년 2시간 24분 2시간 52분 2시간 44분 4시간 1분 2시간 53분 3시간 48분

‘23-’22 증감률(%) 17.4 35.2 8.1 0.4 3.2 1.3

[표 15-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 배틀로얄(13.1%), ‘모바일 게
임’은 퍼즐(11.3%), ‘콘솔 게임’은 배틀로얄(15.9%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 배틀로얄(13.1) 어드벤처(11.5) 퍼즐(11.3) 배틀로얄(11.1) 배틀로얄(15.9) 스포츠(13.6)

2022년 레이싱(24.1)
대규모

멀티플레이어
(20.3)

스포츠(22.6) 롤플레잉(15.5) 슈팅(14.6) 롤플레잉(13.9)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 15-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $159.05, ‘모바일 게임’ $155.03, ‘콘솔 게임’ $105.17로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 159.05 155.03 105.17

2022년 153.25 87.98 100.58

‘23-’22 증감률(%) 3.8 76.2 4.6

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 15-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 69.6%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 65.6%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 69.6 65.6 

2022년 78.0 63.0

‘23-’22 증감률(%p) -8.4 2.6

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 15-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화

  바. 라마단 기간 관련 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 라마단 기간의 영향으로 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 53.6%로 나타남
Ÿ 라마단 기간의 영향으로 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 46.6%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 53.6 46.6 

2022년 57.3 47.0

‘23-’22 증감률(%p) -3.7 -0.4

[표 15-1-6] 라마단 기간 중 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘지인 추천’ 48.8%, ‘Youtube 광고’ 44.2%, 
‘SNS’ 42.8% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 지인 추천(48.8) Youtube 광고
(44.2) SNS(42.8)

온라인 
영상 콘텐츠

(42.2)

게임 인기차트
(41.4)

2022년 SNS(64.3) 친구의 직접 추천
(50.7) 온라인 광고(48.7) Youtube 광고

(47.3)

실시간 게임
전문 스트리밍

방송(47.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 15-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드’ 7.6%, ‘라그나로크 온라인’ 7.1% 등
의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 28.5%, ‘마블올스타배틀’ 2.9% 
등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 배틀그라운드(7.6) 라그나로크 온라인
(7.1)

배틀그라운드 모바일
(28.5) 마블올스타배틀(2.9)

2022년 검은사막(11.2) 배틀그라운드(9.4) BTS 월드(8.3) 배틀그라운드 모바일
(8.0)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 15-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 18분/주
말 4시간 10분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 57분/주말 3시간 45분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 3시간 5분 3시간 58분

PC/온라인 3시간 18분 4시간 10분

모바일 2시간 57분 3시간 45분

2022년 2시간 42분 3시간 55분

‘23-’22 증감률(%) 13.7 1.4

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 15-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $54.23으로 나타
났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $10.24, ‘디지털 다운로드’ $19.11, 
‘정기 구독 서비스’ $8.29, ‘게임 재화 구매’ $8.29, ‘게임 캐시 충전’ $8.30으로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $73.42로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$15.87, ‘디지털 다운로드’ $30.38, ‘정기 구독 서비스’ $9.19, ‘게임 재화 구매’ $6.16, ‘게임 
캐시 충전’ $11.82로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 63.28 12.91 24.75 8.56 7.08 9.97

PC/온라인 54.23 10.24 19.11 8.29 8.29 8.30

모바일 73.42 15.87 30.38 9.19 6.16 11.82

2022년 68.98 15.22 31.29 8.67 13.79

‘23-’22 증감률(%) -8.3 -15.2 -20.9 -1.3 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 15-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 11.9%, 
‘그래픽과 사운드가 좋아서=게임이 재미있어서’ 각각 9.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘자국어 지원이 되지 않아서=
단순 흥미가 없어져서’ 각각 25.0% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘그래픽과 사운드가 좋아서’ 10.0%, 
‘좋아하는 장르라서=주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서=게임에 흥미를 느껴서’ 각각 
9.8% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 
없어서’ 30.0%, ‘게임을 하는데 아이템 구매 비용이 너무 많이 들어서=자국어 지원이 되지 않
아서=단순 흥미가 없어져서=좋아하지 않는 광고모델이라서=게임 이용 가격이 비싸서=스토리가 
흥미롭지 않아서=그래픽과 사운드가 좋지 않아서’ 각각 10.0% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년

PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(11.9) 그래픽과 사운드가 좋아서=게임이 재미있어서
(각 9.7)

모바일 그래픽과 사운드가 좋아서10.0)
주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서

=게임에 흥미를 느껴서
=좋아하는 장르라서(각 9.8)

2022년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(37.3) 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(24.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 15-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년

PC/온라인* 자국어 지원이 되지 않아서=단순 흥미가 없어져서(각 25.0)

모바일* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(30.0)

자국어 지원이 되지 않아서
=단순 흥미가 없어져서

=좋아하지 않는 광고모델이라서
=게임 이용 가격이 비싸서
=스토리가 흥미롭지 않아서

=그래픽과 사운드가 좋지 않아서
=게임을 하는데 아이템 구매 비용이 

너무 많이 들어서(각 10.0)

2022년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(50.0) 이용하기에 단순해서
=스토리가 흥미롭지 않아서(각 25.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 15-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 29.9%, ‘자국어 지원이 되지 않는다’ 27.7% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 27.9%, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 24.2% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(29.9)

자국어 지원이 되지 
않는다(27.7)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(27.9)

게임 이용 비용이 많이 
든다

(24.2)

2022년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(33.6)

게임 비용이 많이 든다
(30.4)

게임 비용이
많이 든다(31.9)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(30.6)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 15-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2
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1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 27.5%, 
‘모바일 게임’ 33.7%, ‘콘솔 게임’ 26.5%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 27.5 33.7 26.5 

2022년 31.3 33.7 33.8

’23-’22 증감률(%p) -3.8 0.0 -7.3

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 16-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 2시간 56분
/주말 3시간 59분, ‘모바일 게임’ 주중 3시간 31분/주말 4시간 8분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 
18분/주말 2시간 58분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 2시간 56분 3시간 59분 3시간 31분 4시간 8분 2시간 18분 2시간 58분

2022년 2시간 42분 3시간 43분 3시간 14분 3시간 53분 1시간 56분 2시간 38분

‘23-’22 증감률(%) 8.3 7.5 9.0 6.3 18.8 12.2

[표 16-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 배틀로얄(13.2%), ‘모바일 게
임’은 배틀로얄(14.6%), ‘콘솔 게임’은 배틀로얄(14.8%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 배틀로얄(13.2) MOBA/AOS
(9.4) 배틀로얄(14.6) 슈팅(10.5) 배틀로얄(14.8) 스포츠(13.6)

2022년
대규모

멀티플레이어
(25.9)

레이싱(20.6) 스포츠(24.2) 롤플레잉(21.4) 롤플레잉(17.2) 슈팅(15.7)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 16-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $147.97, ‘모바일 게임’ $74.03, ‘콘솔 게임’ $117.39로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 147.97 74.03 117.39

2022년 142.50 66.36 112.74

‘23-’22 증감률(%) 3.8 11.6 4.1

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 16-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 65.0%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 62.6%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 65.0 62.6 

2022년 72.3 64.3

‘23-’22 증감률(%p) -7.3 -1.7

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 16-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화

  바. 라마단 기간 관련 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 라마단 기간의 영향으로 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 53.6%로 나타남
Ÿ 라마단 기간의 영향으로 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 44.2%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 53.6 44.2 

2022년 57.7 55.0

‘23-’22 증감률(%p) -4.1 -10.8

[표 16-1-6] 라마단 기간 중 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘SNS’ 57.4%, ‘Youtube 광고’ 46.0%, ‘지인 추
천’ 44.4% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 SNS(57.4) Youtube 광고
(46.0) 지인 추천(44.4) 온라인 영상 콘텐츠

(43.2) 온라인 광고(32.0)

2022년 SNS(51.3) 친구의 직접 추천
(48.7)

실시간
게임 전문

스트리밍 방송
(48.0)

녹화된
Youtube 게임

동영상
(46.0)

온라인 광고(40.3)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 16-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드’ 8.0%, ‘라그나로크 온라인’ 4.7% 등
의 순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 30.7%, ‘쿠키런: 퍼즐월드=일곱개
의 대죄: Grand Cross’ 각각 2.5% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 배틀그라운드(8.0) 라그나로크 온라인
(4.7)

배틀그라운드 모바일
(30.7)

쿠키런: 퍼즐월드=
일곱개의 대죄: 
Grand Cross

(각 2.5)

2022년 검은 사막(12.8) 배틀그라운드(11.0) 검은사막 모바일(9.1) 배틀그라운드 모바일
(8.4)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 16-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 26분/주
말 4시간 8분, ‘모바일 게임’은 주중 3시간 14분/주말 3시간 59분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 3시간 16분 4시간

PC/온라인 3시간 26분 4시간 8분

모바일 3시간 14분 3시간 59분

2022년 2시간 44분 3시간 44분

‘23-’22 증감률(%) 19.0 7.0

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 16-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $55.23으로 나타
났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $11.06, ‘디지털 다운로드’ $18.28, 
‘정기 구독 서비스’ $6.40, ‘게임 재화 구매’ $8.24, ‘게임 캐시 충전’ $11.24로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $52.95로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$10.80, ‘디지털 다운로드’ $20.29, ‘정기 구독 서비스’ $6.16, ‘게임 재화 구매’ $5.82, ‘게임 
캐시 충전’ $9.88로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 53.07 10.75 18.92 6.11 6.83 10.46

PC/온라인 55.23 11.06 18.28 6.40 8.24 11.24

모바일 52.95 10.80 20.29 6.16 5.82 9.88

2022년 42.80 9.56 17.76 5.59 9.89

‘23-’22 증감률(%) 24.0 12.4 6.5 9.3 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 16-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 11.6%, 
‘좋아하는 장르라서’ 9.2% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 하는데 아이템 구매 
비용이 너무 많이 들어서=자국어 지원이 되지 않아서=게임 다운로드 마켓에서 인기 순위가 낮
아서=주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서=타 국가 게임 대비 장르가 편향적이라서=한국이 
싫어서=좋아하지 않는 광고모델이라서’ 각각 14.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임이 재미있어서’ 13.1%, ‘게임에 
흥미를 느껴서’ 12.0% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임 이용 가격이 비싸서=주변에 
같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 각각 17.6%, ‘자국어 지원이 되지 않아서=게임 다운로드 마
켓에서 인기 순위가 낮아서’ 각각 11.8% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(11.6) 좋아하는 장르라서(9.2)

모바일 게임이 재미있어서(13.1) 게임에 흥미를 느껴서(12.0)

2022년 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(31.7) 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(23.7)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 16-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인*

게임을 하는데 아이템 구매 비용이 너무 많이 들어서=게임 다운로드 마켓에서 인기 순위가 낮아서
=주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서=타 국가 게임 대비 장르가 편향적이라서
=좋아하지 않는 광고모델이라서=자국어 지원이 되지 않아서=한국이 싫어서(각 14.3)

모바일* 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서
=게임 이용 가격이 비싸서(각 17.6)

게임 다운로드 마켓에서 인기 순위가 낮아서
=자국어 지원이 되지 않아서(각 11.8)

2022년 이용하기에 단순해서(38.5) 자국산 게임이 아니라서(23.1)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 16-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 26.5%, ‘자국어 지원이 되지 않는다’ 26.0% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 
23.7%, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리다’ 22.2% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(26.5)

자국어 지원이 
되지 않는다(26.0)

게임 이용 비용이 
많이 든다(23.7)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(22.2)

2022년 자국어 지원이
되지 않는다(41.0)

게임 접속하는 서버 
속도가 느리다(35.5)

게임 접속하는 서버 
속도가 느리다(38.5)

자국어 지원이
되지 않는다(37.4)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 16-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2
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1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 24.5%, 
‘모바일 게임’ 34.9%, ‘콘솔 게임’ 17.4%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 24.5 34.9 17.4 

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 17-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 3시간 6분/
주말 3시간 56분, ‘모바일 게임’ 주중 3시간 16분/주말 3시간 58분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 
56분/주말 3시간 51분으로 나타남

(단위 : 분)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 3시간 6분 3시간 56분 3시간 16분 3시간 58분 2시간 56분 3시간 51분

[표 17-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간
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  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 스포츠(12.0%), ‘모바일 게임’
은 퍼즐(18.0%), ‘콘솔 게임’은 스포츠(20.3%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 스포츠(12.0) 어드벤처(11.8) 퍼즐(18.0) 스포츠(11.2) 스포츠(20.3) 퍼즐(11.1)

[표 17-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $58.76, ‘모바일 게임’ $36.17, ‘콘솔 게임’ $29.84로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 58.76 36.17 29.84

[표 17-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 59.2%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 51.8%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 59.2 51.8 

[표 17-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘SNS’ 61.2%, ‘지인 추천’ 45.2%, ‘Youtube 광
고=게임 인기차트’ 각각 38.8% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 SNS(61.2) 지인 추천(45.2)
Youtube 광고
=게임 인기차트

(각 38.8)

온라인 영상 콘텐츠
(35.6)

온라인 광고
(31.2)

[표 17-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘크레이지아케이드’ 11.8%, ‘스페셜포스’ 9.2% 등의 
순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 14.8%, ‘워드쿠키스’ 9.8% 등의 
순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 크레이지아케이드(11.8) 스페셜포스(9.2) 배틀그라운드 모바일
(14.8) 워드쿠키스(9.8)

[표 17-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 14분/주
말 3시간 58분, ‘모바일 게임’은 주중 2시간 53분/주말 3시간 39분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 3시간 1분 3시간 44분

PC/온라인 3시간 14분 3시간 58분

모바일 2시간 53분 3시간 39분

[표 17-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $29.16으로 나타
났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $5.92, ‘디지털 다운로드’ $10.26, 
‘정기 구독 서비스’ $3.25, ‘게임 재화 구매’ $4.83, ‘게임 캐시 충전’ $4.90로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $23.36로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$4.64, ‘디지털 다운로드’ $7.09, ‘정기 구독 서비스’ $3.42, ‘게임 재화 구매’ $3.67, ‘게임 
캐시 충전’ $4.54로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 25.57 5.14 8.45 3.22 4.12 4.63

PC/온라인 29.16 5.92 10.26 3.25 4.83 4.90

모바일 23.36 4.64 7.09 3.42 3.67 4.54

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

[표 17-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 14.1%, 
‘게임이 재미있어서’ 13.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 하는데 아이템 구매 
비용이 너무 많이 들어서’ 22.7%, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 18.2% 등의 순으
로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 14.5%, ‘게임
이 재미있어서’ 13.1% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 
없어서’ 17.8%, ‘좋아하지 않는 광고모델이라서’ 13.3% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(14.1) 게임이 재미있어서(13.3)

모바일 게임에 흥미를 느껴서(14.5) 게임이 재미있어서(13.1)

[표 17-2-5] 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 게임을 하는데 아이템 구매 비용이 

너무 많이 들어서(22.7) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(18.2)

모바일 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(17.8) 좋아하지 않는 광고모델이라서(13.3)

※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 17-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임 이용 비용이 많이 든다=
게임을 접속하는 서버 속도가 느리다’ 각각 27.4% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 23.6%, ‘게임 이용 비용이 많이 든다’ 21.7% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임 이용 비용이 많이 든다=
게임을 접속하는 서버 속도가 느리다(각 27.4)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(23.6)

게임 이용 비용이 
많이 든다(21.7)

[표 17-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2





18. 이집트
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1. 일반적인 게임 이용 특성

  가. 게임 이용 빈도

Ÿ 게임 이용 빈도를 거의 매일 한다(헤비 유저) 기준으로 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 27.0%, 
‘모바일 게임’ 34.9%, ‘콘솔 게임’ 29.1%로 나타남

(단위 : %)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 27.0 34.9 29.1

2022년 39.7 42.6 37.2

’23-’22 증감률(%p) -12.7 -7.7 -8.1

※ 이용 빈도 : 거의 매일 한다(주 6~7일)

[표 18-1-1] 일반 게임 이용 빈도

  나. 게임 이용 시간

Ÿ 주중/주말 하루 평균 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’ 주중 3시간 3분/
주말 3시간 57분, ‘모바일 게임’ 주중 3시간 26분/주말 4시간 1분, ‘콘솔 게임’ 주중 2시간 12
분/주말 2시간 48분으로 나타남

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

주중 주말 주중 주말 주중 주말

2023년 3시간 3분 3시간 57분 3시간 26분 4시간 1분 2시간 12분 2시간 48분

2022년 3시간 16분 3시간 47분 3시간 17분 3시간 36분 1시간 57분 2시간 23분

‘23-’22 증감률(%) -7.0 4.5 4.6 11.8 12.5 17.2

[표 18-1-2] 일반 게임 주중/주말 평균 이용 시간



300

  다. 선호하는 게임 장르

Ÿ 선호하는 게임 장르에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 배틀로얄(14.4%), ‘모바일 게
임’은 배틀로얄(13.1%), ‘콘솔 게임’은 배틀로얄(16.8%) 등으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일 콘솔

1위 2위 1위 2위 1위 2위

2023년 배틀로얄
(14.4)

대전격투
(10.3)

배틀로얄
(13.1)

스포츠
(9.5)

배틀로얄
(16.8)

스포츠
(10.2)

2022년
대규모

멀티플레이어
(31.2)

대전액션
(15.8)

스포츠
(21.9)

롤플레잉
(14.8)

롤플레잉
(22.5)

스포츠
(14.7)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 게임 장르의 보기 항목이 변경됨
2022년 게임 유형별 장르 상이, 유사한 장르 제시 → 2023년 모든 유형 장르 통합, 명확한 장르 구분

[표 18-1-3] 선호하는 일반 게임 장르

  라. 일반 게임 월 평균 지출금액

Ÿ 월 평균 게임 지출금액(‘디바이스 구매’ 항목은 제외한 값으로 비교)에 대해서 살펴본 결과, 
‘PC/온라인 게임’ $60.70, ‘모바일 게임’ $36.22, ‘콘솔 게임’ $34.38로 나타남

(단위 : USD)

구분 PC/온라인 모바일 콘솔

2023년 60.70 36.22 34.38

2022년 56.74 30.93 31.33

‘23-’22 증감률(%) 7.0 17.1 9.7

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 중 지출 항목이 변경됨
2022년 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ → 2023년 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’ 구분하여 응답

[표 18-1-4] 일반 게임 월 평균 지출금액
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  마. 전년 대비 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 전년 대비 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 65.4%로 나타남
Ÿ 전년 대비 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 55.4%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 65.4 55.4

2022년 72.3 63.7

‘23-’22 증감률(%p) -6.9 -8.3

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘코로나19 영향’에 대한 문항으로 조사되었으며, 응답자가 이용 시간 및 비용에 대한 코로나19의 직접적인 영향력
을 판단하기 어려워 2023년은 ‘전년 대비’로 표현 변경됨

※ 해석 주의 : 2022년은 ‘지난 1년간’, 2023년은 ‘2023년 1월 이후’로 시기 기준이 변경됨

[표 18-1-5] 전년 대비 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화

  바. 라마단 기간 관련 게임 이용 시간 및 비용 변화

Ÿ 라마단 기간의 영향으로 게임 이용 시간이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 47.4%로 나타남
Ÿ 라마단 기간의 영향으로 게임 지출 비용이 ‘증가했다’ 응답한 비율은 38.8%로 나타남

(‘증가했다’ 응답 기준, 단위 : %)

구분 시간 비용

2023년 47.4 38.8

2022년 60.0 53.3

‘23-’22 증감률(%p) -12.6 -14.5

[표 18-1-6] 라마단 기간 중 일반 게임 이용 시간 및 비용 변화
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 2. 한국 게임 이용 특성

  가. 한국 게임 인지 경로

Ÿ 한국 게임 인지 경로에 대해서 살펴본 결과, ‘SNS’ 65.0%, ‘온라인 영상 콘텐츠’ 48.8%, 
‘Youtube 광고’ 48.4% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

구분 1위 2위 3위 4위 5위

2023년 SNS(65.0) 온라인 영상 콘텐츠
(48.8)

Youtube 광고
(48.4) 지인 추천(36.8) 온라인 광고(31.6)

2022년 SNS(53.3) Youtube 광고
(44.0)

녹화된
Youtube

게임 동영상
(42.0)

온라인 광고(39.7) 친구의 직접 추천
(39.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 18-2-1] 한국 게임 인지 경로 Top 5

  나. 선호하는 한국 게임

Ÿ PC/온라인 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘크로스파이어X’ 9.8%, ‘배틀그라운드’ 5.7% 등의 
순으로 나타남

Ÿ 모바일 게임 중 선호하는 한국 게임은 ‘배틀그라운드 모바일’ 37.6%, ‘크로스파이어: 워존’ 
3.7% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 크로스파이어X(9.8) 배틀그라운드(5.7) 배틀그라운드 모바일
(37.6)

크로스파이어: 워존
(3.7)

2022년 검은사막(19.3) 크로스파이어(14.5) 건쉽배틀(12.8) 카트라이더 러쉬플러스
(10.1)

※ 해석 주의 : ‘크로스파이어’ 등 5개 항목은 2023년 조사 항목에서 제외되었으며, 2023년 신규 46개 항목 추가됨

[표 18-2-2] 선호하는 한국 게임
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  다. 한국 게임 이용 시간

Ÿ 하루 평균 한국 게임 이용 시간에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 주중 3시간 17분/주
말 4시간 7분, ‘모바일 게임’은 주중 3시간 7분/주말 3시간 53분으로 나타남

구분 주중 주말

2023년

전체 3시간 8분 3시간 55분

PC/온라인 3시간 17분 4시간 7분

모바일 3시간 7분 3시간 53분

2022년 2시간 50분 3시간 37분

‘23-’22 증감률(%) 10.7 8.7

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

[표 18-2-3] 한국 게임 유형별 주중/주말 이용 시간

  라. 한국 게임 지출금액

Ÿ 월 평균 한국 게임 지출금액에 대해서 살펴본 결과, ‘PC/온라인 게임’은 총합 $26.24으로 나타
났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ $4.86, ‘디지털 다운로드’ $9.86, ‘정
기 구독 서비스’ $3.52, ‘게임 재화 구매’ $3.95, ‘게임 캐시 충전’ $4.06으로 나타남

Ÿ ‘모바일 게임’은 총합 $19.93으로 나타났으며, 세부적으로는 ‘CD/DVD/패키지 오프라인 구매’ 
$3.00, ‘디지털 다운로드’ $7.18, ‘정기 구독 서비스’ $2.96, ‘게임 재화 구매’ $2.58, ‘게임 
캐시 충전’ $4.21로 나타남

(평균 기준, 단위 : USD)

구분 합계 CD/DVD/
패키지 

오프라인 구매

디지털 
다운로드

정기 구독 
서비스 게임 재화 구매 게임 캐시 충전

2023년

전체 22.73 3.84 8.44 3.12 3.18 4.16

PC/온라인 26.24 4.86 9.86 3.52 3.95 4.06

모바일 19.93 3.00 7.18 2.96 2.58 4.21

2022년 15.44 2.01 5.73 2.19 5.50

‘23-’22 증감률(%) 47.2 91.0 47.3 42.5 -

※ 해석 주의 : 디지털 다운로드는 해당 문항에 대한 ‘PC/온라인 디지털 다운로드’, ‘모바일 마켓 디지털 다운로드’, ‘콘솔 마켓 디지털 
다운로드’ 응답을 합산한 값을 의미함

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 한국 게임이 ‘PC/온라인 게임’과 ‘모바일 게임’으로 구분되어 조사됨
전년 대비 증감률은 각 항목별 응답값을 합산하여 평균 계산하였음

※ 해석 주의 : 2023년 조사에서는 기존의 ‘게임 내 캐시나 확률형 아이템 구매’ 항목을 ‘게임 재화 구매’ 및 ‘게임 캐시 충전’으로 구분하여 조사됨

[표 18-2-4] 한국 게임 지출금액
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  마. 한국 게임 즐기는 이유/즐기지 않는 이유

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 12.1%, 
‘게임이 재미있어서’ 10.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 PC/온라인 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서’ 
21.4%, ‘게임을 하는데 아이템 구매 비용이 너무 많이 들어서’ 14.3% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘게임에 흥미를 느껴서’ 12.9%, ‘게임
이 재미있어서’ 10.2% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임을 즐기지 않는 이유에 대해서 살펴본 결과, ‘단순 흥미가 없어져서=주변에 같
이 즐길 수 있는 사람이 없어서’ 각각 20.0% 등의 순으로 나타남

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인 게임에 흥미를 느껴서(12.1) 게임이 재미있어서(10.3)

모바일 게임에 흥미를 느껴서(12.9) 게임이 재미있어서(10.2)

2022년 이용하기에 흥미롭고 재미있어서(31.1) 주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 많아서(20.6)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음

[표 18-2-5 한국 게임 즐기는 이유 Top 2

(1순위 기준, 단위 : %)

구분 1위 2위

2023년
PC/온라인* 단순 흥미가 없어져서(21.4) 게임을 하는데 아이템 구매 비용이 

너무 많이 들어서(14.3)

모바일* 단순 흥미가 없어져서=주변에 같이 즐길 수 있는 사람이 없어서(각 20.0)

2022년 게임을 하는데 아이템 구매 비용이 너무 많이 들어서 (100.0)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 5개 추가되었음
※ 사례수 30명 미만으로 해석 시 주의를 요함(*)

[표 18-2-6] 한국 게임 즐기지 않는 이유 Top 2
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  바. 한국 게임 이용 시 불편한 점

Ÿ 한국 PC/온라인 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 
느리다’ 29.2%, ‘자국어 지원이 되지 않는다’ 29.0% 등의 순으로 나타남

Ÿ 한국 모바일 게임 이용 시 불편한 점에 대해서 살펴본 결과, ‘게임을 접속하는 서버 속도가 느리
다’ 28.9%, ‘자국어 지원이 되지 않는다’ 21.7% 등의 순으로 나타남

(‘기타’ 및 ‘없음’ 응답 제외, 중복응답 기준, 단위 : %)

구분
PC/온라인 모바일

1위 2위 1위 2위

2023년 게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(29.2)

자국어 지원이 
되지 않는다(29.0)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(28.9)

자국어 지원이 
되지 않는다(21.7)

2022년 게임 접속하는 서버 
속도가 느리다(29.7)

배경음악이 어색하다
(26.6)

게임을 접속하는 서버 
속도가 느리다(30.0)

게임 비용이 많이 든다
(25.3)

※ 해석 주의 : 산업계 자문 결과를 반영하여, 2023년 조사 항목 중 일부 통폐합되었음

[표 18-2-7] 한국 게임 이용 시 불편한 점 Top 2
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