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제 절 가상현실 게임장 운영 현황1 (VR)

현재 우리나라의 가상현실 게임 산업은 가상현실 게임장을 중심으로 시장이 형성되기 시작한 단계로(VR) ‘ (VR) ’ ,

아직은 기업 간 거래와 정부 지원정책을 중심으로 성장하고 있는 실정이다 가상현실 게임장은. ‘ (VR) ’ HMD(Head

와 같은 보조기기 또는 가상현실 어트랙션을 구비하여 가상현실 게임을 즐길 수 있는 공간Mounted Display) (VR) (VR)

으로 일반 오락실형 카페형 테마파크형 방형 등 여러 형태가 있다, , , , PC .

국내의 가상현실 게임장은 년에 처음 개장했으며 그 수도 아직 증가세를 유지하고 있다 그러나 가상(VR) 2016 , .

현실 게임장은 방보다 더 많은 장비투자 비용이 필요하되 동일 공간에 설치할 수 있는 룸 의 수는(VR) PC (Room)

한정적이어서 단기간에 점포 수를 늘리기는 어렵다 또한 아직 관련 법 규정이 명확하게 분류되지 않아 유사한.

방 또는 아케이드 게임장으로 인허가를 받고 있어 현재 운영되고 있는 업소 수를 정확하게 파악하기도 어려운PC

실정이다.

본 조사에서는 모집단 확보를 위해 첫 번째로 지방행정개방데이터9)에서 키워드로 검색했을 때 나오는‘VR’

업체들을 정리했다 이후 검색결과 중에서 가상현실 게임장이 아닌 곳을 제외하기 위해 게임장 관련 업종인. (VR)

청소년게임제공업 복합유통게임제공업 휴게음식점 유원시설업기타 인터넷컴퓨터게임시설제공업 등의 업종으로, , , ( ),

등록되어 있는 업체들만 별도로 추출하여 리스트를 구축했다.

두 번째로 인터넷에서 상호명으로 키워드를 넣었을 때 검색되는 업체들을 리스트에 추가한 뒤 인터넷 업체‘VR’ ,

전화번호 서비스를 활용해서 전화번호나 주소지가 누락된 업체들의 정보를 보완하였다 또한 국내 최대 규모의.

가상현실 게임장 이용자 사이트인(VR) ‘VRfan360’10)에 등록되어 있는 지역별 업체 정보를 활용하여 다시 한 번

리스트를 보완하였다.

최종적으로 리스트에 정리된 업체들을 대상으로 전화 컨택을 시도하여 인허가일을 확인하였고 년 이후에, 2019

개업한 업체를 리스트에서 제외하고 휴폐업 상태를 확인하여 최종 리스트를 구축하였다 그 결과 년에· . , 2018

실제적으로 사업을 영위한 가상현실 게임장은 개로 확인되었다 이들 중 개 업체가 본 조사에 참여하여(VR) 113 . 65

응답을 완료하였다.

9) 행정안전부에서 지원하는 지방자치단체에서 인허가 하는 업종별 데이터 개방 사이트 리스트 추출“ (www.localdata.kr)” .

10) https://www.vrfan360.com/
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제 절 가상현실 게임장 조사 개요2 (VR)

본조사는 년 월 일부터 월 일까지전국의가상현실 게임장업주들을대상으로실시하였고 조사는2019 6 19 8 23 (VR) ,

설문지 배포수거에 의한 자기기입식 방식으로 진행되었다/ .

구 분 사례 수개( ) 비율(%)

전 체 (65) 100.0

월평균매출액▣ ▣

백 만 원 미 만5 (16) 41.9

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 37.2

천만 천 백만 원 미만1 ~1 5 (7) 7.0

천 백만 원 이상1 5 (20) 11.6

모 름 무 응 답/ (4) 2.3

어트랙션보유개수▣ ▣

개0 (10) 15.4

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 41.5

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 18.5

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 10.8

개 이 상1 5 (9) 13.8

게임콘텐츠보유개수▣ ▣

개 개 미 만1 ~ 2 5 (42) 64.6

개 개 미만2 5 ~ 5 0 (11) 16.9

개 개 미만5 0 ~ 7 5 (7) 10.8

개 개 미만75 ~ 100 (2) 3.1

개 이 상1 0 0 (3) 4.6

지 역 별▣ ▣

서 울 (15) 23.1

부 산 (4) 6.2

대 구 (5) 7.7

인 천 (2) 3.1

광 주 (7) 10.8

대 전 (3) 4.6

경 기 (14) 21.5

강 원 (3) 4.6

충 북 (3) 4.6

충 남 (1) 1.5

전 북 (3) 4.6

경 북 (1) 1.5

경 남 (2) 3.1

제 주 (2) 3.1

권 역 별▣ ▣

수 도 권 (31) 47.7

충 청 권 (7) 10.8

전 라 권 (10) 15.4

경 북 권 (6) 9.2

경 남 권 (6) 9.2

강 원 (3) 4.6

제 주 (2) 3.1

표< 3-2-1 응답 가상현실 게임장 특성> (VR)



3 장

가
상
현
실

V

R

게
임
장

57

제 절 사업장 기초 정보3

사업장 정보1.

개업 연도1)

○ 전국의 가상현실 게임장 을 대상으로 개업 연도를 조사한 결과 년 이전에 개업했다고 응답한(VR) (n=65) , '2018 '

비율이 로 과반수를 차지함55.4%

단위( : %, n=65)

2018년 이전
55.4

2018년 이후
44.6

그림[ 3-3-1 개업 연도]

구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 년 이전2018 년 이후2018

전 체 (65) 55.4 44.6 100.0

월평균

매출

백 만 원 미 만5 (16) 62.5 37.5 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 55.6 44.4 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 57.1 42.9 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 50.0 50.0 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 50.0 50.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 40.0 60.0 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 59.3 40.7 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 58.3 41.7 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 57.1 42.9 100.0

개 이 상1 5 (9) 55.6 44.4 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 54.8 45.2 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 54.5 45.5 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 71.4 28.6 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 100.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 66.7 33.3 100.0

표< 3-3-1 업체 특성별 개업 연도>
단위( : %)
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사업장 임차 여부 및 보증금 월세액2) /

○ 전국 소재 가상현실 게임장을 대상으로 임차 여부를 조사한 결과 임차 형태가 로 월등히 높게(VR) , ' ' 86.2%

나타났으며 자가 형태는 로 나타남, ' ' 13.8%

○ 임차 사업장의 보증금은 천만 원 이상 천만 원 미만인 경우가 로 가장 많았으며 보증금의'3 7 ' 35.7% , 중앙값은

만 원으로 나타남 월세 금액은 만 원 이상이라는 응답의 비율이 로 가장 높았으며 월세5,000 . '600 ' 26.8% ,

금액의 중앙값은 만 원으로 나타남400

사업장 임차 여부
단위( : %, n=65)

자가

13.8 

임차

86.2 

단위 단위( : %, n=56) ( : %, n=56)

14.3 

35.7 

3.6 5.4 

16.1 

25.0 

3천

만 원

미만

3~7천

만 원

미만

7천만~

1억 원

미만

1억~

1억 5천

만 원

미만

1억 5천

만 원

이상

모름/

무응답

임차 매장 보증금

8.9 

21.4 21.4 

8.9 

26.8 

12.5 

150

만 원

미만

150 ~ 

300

만 원

미만

300 ~ 

450

만 원

미만

450 ~ 

600

만 원

미만

600

만 원

이상

모름/

무응답

임차 매장 월세액

보증금 중앙값 5,000만 원 월세액 중앙값 400만 원

보증금 평균 8,224만 원 월세액 평균 711만 원

그림[ 3-3-2 사업장 임차 여부 및 보증금 월세액] /



3 장

가
상
현
실

V

R

게
임
장

59

구 분 보기항목

계
평균
백만 원( )

중앙값
백만 원( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )

천3
만 원
미만

천3 ~ 7
만 원
미만

천만7 ~
억 원1
미만

억1 ~
억 천1 5
만 원
미만

억1
천만 원5
이상

모름/
무응답

전 체 (56) 14.3 35.7 3.6 5.4 16.1 25.0 100.0 82.2 50.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (14) 50.0 35.7 0.0 0.0 7.1 7.1 100.0 46.5 25.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (15) 6.7 66.7 6.7 6.7 0.0 13.3 100.0 48.4 50.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (6) 0.0 16.7 0.0 0.0 50.0 33.3 100.0 187.5 210.0
천 백만 원 이상1 5 (19) 0.0 21.1 5.3 10.5 26.3 36.8 100.0 122.5 100.0

모 름 무 응 답/ (2) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0 - -

어트랙션

보유

개수

개0 (9) 0.0 22.2 22.2 22.2 0.0 33.3 100.0 73.3 70.0
개 개 미 만1 ~ 5 (22) 18.2 40.9 0.0 4.5 18.2 18.2 100.0 83.0 50.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (10) 30.0 20.0 0.0 0.0 20.0 30.0 100.0 72.9 30.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (6) 16.7 50.0 0.0 0.0 33.3 0.0 100.0 103.3 45.0

개 이 상1 5 (9) 0.0 44.4 0.0 0.0 11.1 44.4 100.0 78.0 40.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (34) 17.6 32.4 5.9 5.9 17.6 20.6 100.0 87.4 50.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 18.2 9.1 0.0 9.1 9.1 54.5 100.0 70.0 30.0
개 개 미만50 ~ 75 (6) 0.0 83.3 0.0 0.0 16.7 0.0 100.0 69.2 45.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 50.0 0.0 0.0 50.0 0.0 100.0 115.0 115.0

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 66.7 0.0 0.0 0.0 33.3 100.0 50.0 50.0

표< 3-3-2 업체 특성별 임차 매장 보증금>
단위( : %)

구 분 보기항목

계
평균
십만 원( )

중앙값
십만 원( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
만 원150
미만

150 ~
만 원300
미만

300 ~
만 원450
미만

450 ~
만 원600
미만

만 원600
이상

모름/
무응답

전 체 (56) 8.9 21.4 21.4 8.9 26.8 12.5 100.0 71.1 40.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (14) 21.4 42.9 14.3 7.1 7.1 7.1 100.0 35.2 20.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (15) 6.7 26.7 40.0 0.0 26.7 0.0 100.0 56.8 35.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (6) 0.0 16.7 50.0 0.0 0.0 33.3 100.0 30.0 30.0
천 백만 원 이상1 5 (19) 5.3 5.3 5.3 21.1 52.6 10.5 100.0 120.9 90.0

모 름 무 응 답/ (2) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0 - -

어트랙션

보유

개수

개0 (9) 0.0 11.1 22.2 33.3 22.2 11.1 100.0 48.3 51.5
개 개 미 만1 ~ 5 (22) 4.5 22.7 27.3 4.5 31.8 9.1 100.0 66.6 38.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (10) 10.0 30.0 20.0 0.0 20.0 20.0 100.0 48.9 30.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (6) 33.3 33.3 16.7 0.0 16.7 0.0 100.0 65.7 22.0

개 이 상1 5 (9) 11.1 11.1 11.1 11.1 33.3 22.2 100.0 140.3 52.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (34) 8.8 26.5 20.6 14.7 17.6 11.8 100.0 50.5 35.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 9.1 9.1 18.2 0.0 45.5 18.2 100.0 131.1 80.0
개 개 미만50 ~ 75 (6) 0.0 33.3 16.7 0.0 50.0 0.0 100.0 100.3 70.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 50.0 0.0 0.0 0.0 50.0 0.0 100.0 56.5 56.5

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 0.0 66.7 0.0 0.0 33.3 100.0 36.5 36.5

표< 3-3-3 업체 특성별 임차 매장 월세액>
단위( : %)
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등록업종서비스명3) ( )

○ 가상현실 게임장의 등록업종을 조사한 결과 복합유통게임제공업이라는 응답이 로 가장 높은(VR) , ' ' 61.5%

비중을 차지했으며 청소년게임제공업 휴게음식점 인터넷컴퓨터게임시설제공업, ' '(16.9%), ' '(12.3%), ' '(12.3%),

유원시설업' 기타 순으로 높게 나타남( )'(12.3%)

단위 중복응답( : %, n=65, )

61.5 

16.9 

12.3 12.3 12.3 

복합유통

게임제공업

청소년게임

제공업

휴게음식점 인터넷컴퓨터게임

시설제공업

유원시설업

(기타)

그림[ 3-3-3 등록업종 서비스명] ( )

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

복합유통게임
제공업

청소년게임
제공업 휴게음식점 인터넷컴퓨터게임

시설제공업
유원시설업

기타( )

전 체 (65) 61.5 16.9 12.3 12.3 12.3

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 62.5 18.8 6.3 6.3 12.5

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 38.9 16.7 22.2 16.7 11.1

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 71.4 28.6 0.0 0.0 14.3

천 백만 원 이상1 5 (20) 75.0 15.0 10.0 15.0 15.0

모 름 무 응 답/ (4) 75.0 0.0 25.0 25.0 0.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 30.0 20.0 30.0 30.0 10.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 66.7 3.7 7.4 14.8 11.1

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 50.0 33.3 8.3 0.0 16.7

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 71.4 42.9 28.6 14.3 14.3

개 이 상1 5 (9) 88.9 11.1 0.0 0.0 11.1

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 54.8 19.0 11.9 16.7 14.3

개 개 미만25 ~ 50 (11) 81.8 18.2 9.1 0.0 9.1

개 개 미만50 ~ 75 (7) 42.9 14.3 28.6 14.3 14.3

개 개 미만75 ~ 100 (2) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0

표< 3-3-4 업체 특성별 등록업종서비스명> ( )
단위 중복응답( : %, )
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대표자 정보2.

대표자 성별1)

○ 가상현실 게임장 대표자의 성별은 남성 이 여성 에 비해 월등히 높게 나타남(VR) ' '(87.7%) ' '(12.3%)

단위( : %, n=65)

남성

87.7

여성

12.3

그림[ 3-3-4 대표자 성별]

구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 남성 여성

전 체 (65) 87.7 12.3 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 87.5 12.5 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 83.3 16.7 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 71.4 28.6 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 95.0 5.0 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 100.0 0.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 90.0 10.0 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 77.8 22.2 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 100.0 0.0 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 85.7 14.3 100.0

개 이 상1 5 (9) 100.0 0.0 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 90.5 9.5 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 100.0 0.0 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 57.1 42.9 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 100.0 0.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 66.7 33.3 100.0

표< 3-3-5 업체 특성별 대표자 성별>
단위( : %)



가상현실 게임사업체 실태조사2019 (VR)

62

대표자 연령2)

○ 가상현실 게임장대표자의연령은평균 세로나타났고 연령의중앙값또한 세였음 대가대표자인(VR) 44 , 44 . '40 '

경우가 전체 응답의 로 가장 비중이 높았고 대가 대가 인 것으로 나타남38.5% , '30 ' 33.8%, '50 ' 10.8%

단위( : %, n=65)

20대 이하

3.1 

30대

33.8 

40대

38.5 

50대

10.8 

60대 이상

7.7 

모름/무응답

6.2 

대표자 연령 평균 44세

대표자 연령 중앙값 44세

그림[ 3-3-5 대표자 연령]

구 분 보기항목
계

평균
세( )

중앙값
세( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
대20

이하 대30 대40 대50 대60
이상

모름/
무응답

전 체 (65) 3.1 33.8 38.5 10.8 7.7 6.2 100.0 44.1 44.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 0.0 37.5 43.8 18.8 0.0 0.0 100.0 42.9 41.5
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 11.1 27.8 33.3 5.6 22.2 0.0 100.0 46.1 45.5
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 0.0 42.9 42.9 0.0 0.0 14.3 100.0 40.5 41.5
천 백만 원 이상1 5 (20) 0.0 35.0 40.0 10.0 5.0 10.0 100.0 44.1 44.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 25.0 25.0 25.0 0.0 25.0 100.0 45.3 49.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 20.0 30.0 30.0 10.0 10.0 0.0 100.0 39.8 39.5
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 0.0 25.9 51.9 11.1 11.1 0.0 100.0 45.9 47.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 0.0 33.3 16.7 16.7 8.3 25.0 100.0 46.0 40.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 37.4 37.0

개 이 상1 5 (9) 0.0 11.1 66.7 11.1 0.0 11.1 100.0 46.8 47.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 2.4 35.7 33.3 16.7 7.1 4.8 100.0 44.5 42.5
개 개 미만25 ~ 50 (11) 9.1 36.4 45.5 0.0 0.0 9.1 100.0 40.1 40.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 0.0 28.6 71.4 0.0 0.0 0.0 100.0 44.1 47.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0 100.0 38.5 38.5

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 0.0 0.0 0.0 66.7 33.3 100.0 60.0 60.0

표< 3-3-6 업체 특성별 대표자 연령>
단위( : %)
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제 절 사업장 현황4

사업실적1.

년 매출액1) 2018

○ 전국 소재 가상현실 게임장 의 년 매출액 평균(VR) (n=65) 2018 11)은 억 만 원 수준으로 조사된 가운데1 8,690 ,

억 천만원이상이라는응답이 로가장높은비율을보였으며 다음으로 천만원이상 억원미만이'1 5 ' 33.8% , '5 1 '

로21.5% 나타남

○ 가상현실 게임장의 매출액에서 요금 매출과 식음료 및 기타 매출 등 부가적인 매출의 구성 비중을 추가로(VR)

확인한 결과 요금 매출이 차지하는 비중이 식음료 및 기타 매출의 비중이 로 나타남, 91.9%, 8.1%

단위( : %, n=65)
년 매출액 현황2018

18.5 
21.5 20.0 

33.8 

6.2 

5천만 원

미만

5천만~

1억 원 미만

1억 원~

1억 5천

만 원 미만

1억 5천

만 원 이상

모름/

무응답

2018년 총 매출액 평균 1억 8,690만 원

2018년 총 매출액 중앙값 1억 원

2017년 평균 2018년 평균

+135.4%

7,940만 원

1억 8,690만 원

매출구성

요금

91.9

식음료 및

기타

8.1

그림[ 3-4-1 년 매출액] 2018

11) 년 가상현실 게임장 매출액 평균은 년 매출액 평균 대비 로 대폭 증가함 년 기준 가상현실 게임장2018 (VR) 2017 135.4% . 2018 (VR)

모집단에 대규모 신생업체가 다수 추가되어 조사 대상 자체가 증가한 것 년 기준 조사에서는 응답을 하지 않았던 대규모 업체들이, 2017

년 기준 조사에 응답한 것 등이 이러한 변화의 원인으로 작용했음 가상현실 게임 산업은 현재 산업 영역을 형성하고 있는 초기2018 . (VR)

단계이기 때문에 짧은 기간에도 매출액이 크게 변동할 수 있는데 통계를 해석할 때에는 이 부분을 복합적으로 고려할 필요가 있음,
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구 분 보기항목

계
평균
십만 원( )

중앙값
십만 원( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
천만 원5
미만

천만5 ~
억 원1
미만

억 원1 ~
억 천만1 5
원 미만

억 천만1 5
원 이상

모름/
무응답

전 체 (65) 18.5 21.5 20.0 33.8 6.2 100.0 1,869.0 1,000.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 75.0 25.0 0.0 0.0 0.0 100.0 347.5 330.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 0.0 55.6 44.4 0.0 0.0 100.0 888.6 930.0

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 0.0 0.0 71.4 28.6 0.0 100.0 1,394.3 1,400.0

천 백만 원 이상1 5 (20) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 100.0 4,134.7 3,000.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0 - -

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 0.0 30.0 10.0 60.0 0.0 100.0 1,759.0 1,650.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 25.9 25.9 25.9 11.1 11.1 100.0 929.2 815.0

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 33.3 25.0 8.3 25.0 8.3 100.0 1,216.7 600.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 14.3 14.3 42.9 28.6 0.0 100.0 1,770.0 1,120.0

개 이 상1 5 (9) 0.0 0.0 11.1 88.9 0.0 100.0 5,371.6 3,200.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 23.8 28.6 14.3 28.6 4.8 100.0 1,340.6 882.0

개 개 미만25 ~ 50 (11) 18.2 9.1 18.2 54.5 0.0 100.0 4,068.5 1,900.0

개 개 미만50 ~ 75 (7) 0.0 0.0 57.1 28.6 14.3 100.0 1,533.3 1,000.0

개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 100.0 2,415.0 2,415.0

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 33.3 33.3 0.0 33.3 100.0 800.0 800.0

표< 3-4-1 업체 특성별 년 매출액> 2018
단위( : %)
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년 월평균 매출액2) 2018

○ 가상현실 게임장의 매출액을 월 단위로 재산출한 결과(VR) 12) 년 한 해 월평균 매출액은 만 원, 2018 1,558 으로

나타났으며 월평균 매출액이 천 백만 원 이상이라는 응답의 비중이 로 가장 높았고 다음으로는, '1 5 ' 30.8% ,

백만 원 이상 천만 원 미만 백만 원 미만 의 순서를 나타냄'5 1 '(27.7%), '5 '(24.6%)

단위( : %, n=65)

24.6 

27.7 

10.8 

30.8 

6.2 

5백만원 미만 5백만 ~ 

1천만원 미만

1천만 ~ 

1천5백만원 미만

1천5백만원 이상 모름/무응답

2018년 월 매출액 평균 1,558만 원

2018년 월 매출액 중앙값 833만 원

그림[ 3-4-2 년 월평균 매출액] 2018

구 분 보기항목

계
평균
십만 원( )

중앙값
십만 원( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
백만 원5
미만

백만5 ~
천만 원1
미만

천만1 ~
천 백만1 5
원 미만

천 백만1 5
원 이상

모름/
무응답

전 체 (65) 24.6 27.7 10.8 30.8 6.2 100.0 155.7 83.3

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 29.0 27.5
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 74.0 77.5
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 100.0 116.2 116.7
천 백만 원 이상1 5 (20) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 100.0 344.6 250.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0 - -

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 0.0 30.0 20.0 50.0 0.0 100.0 146.6 137.5
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 37.0 33.3 7.4 11.1 11.1 100.0 77.4 67.9
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 41.7 16.7 16.7 16.7 8.3 100.0 101.4 50.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 14.3 42.9 14.3 28.6 0.0 100.0 147.5 93.3

개 이 상1 5 (9) 0.0 11.1 0.0 88.9 0.0 100.0 447.6 266.7

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 33.3 23.8 14.3 23.8 4.8 100.0 111.7 73.5
개 개 미만25 ~ 50 (11) 18.2 18.2 9.1 54.5 0.0 100.0 339.0 158.3
개 개 미만50 ~ 75 (7) 0.0 57.1 0.0 28.6 14.3 100.0 127.8 83.3
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 100.0 201.3 201.3

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 66.7 0.0 0.0 33.3 100.0 66.7 66.7

표< 3-4-2 업체 특성별 년 월평균 매출액> 2018
단위( : %)

12) 년 총 매출액에 대한 응답 결과를 개월로 나누어 산출함2018 12 .
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종사자 현황2.

고용형태별 종사자 현황1)

○ 가상현실 게임장 종사자의 고용형태를 조사한 결과(VR) 13) 평균 총 종사자 수는 명으로 나타난 가운데, 6.4

대표자는 평균 명 정규직은 평균 명 비정규직은 평균 명 파견직은 평균 명으로 나타남' ' 1.1 , ' ' 1.4 , ' ' 3.9 , ' ' 0.1 14)

○ 비정규직의 비율이 로 가장 높은 비중을 차지하였고 남성 의 비율이 여성 보다 높은' ' 60.4% , ' '(59.0%)' ' '(41.0%)

것으로 조사됨

고용형태별 종사자 현황

대표자

17.0 

정규직

21.3 
비정규직

60.4 

파견직

1.2 

단위( : %, n=65)

고용형태별 종사자 남녀 비율

14.9 15.3 

28.1 

0.7 
2.2 

6.0 

32.4 

0.5 

대표자 정규직 비정규직 파견직

남자 여자

평균 1.1명 1.4명 3.9명 0.1명

그림[ 3-4-3 고용형태별 종사자 현황]

13) 정규직 종사자

년 당시 기 고용되었거나 고용되어 정기적으로 임금을 받은 정규직 근로자- 2018

년 이상의 고용계약을 맺거나 기간을 정하지 않고 고용된 자 또는 근속기간이 년 이하일지라도 정규직원으로 채용된 경우(1 , 1 )

비정규직 종사자

년 당시 기 고용되었거나 고용된 계약직 근로자 일용직 파트타임 훈련생 인턴 등- 2018 , , , ,

아르바이트 등 일용직 근로자의 경우 월평균 정상근무일수의 미만 종사한 경우는 제외( , 1/3 )

파견직

년 당시 기 고용되었거나 고용된 파견직 근로자- 2018

파견업체로부터 수급한 인력으로 한정( )

14) 그래프 및 도표 내의 숫자는 소수점 이하 둘째자리에서 반올림되었으므로 세부항목의 합이 합계와 불일치할 수 있음.
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구 분 대표자 정규직 비정규직 파견직 총계

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( ) 남자 여자 소계 남자 여자 소계 남자 여자 소계 남자 여자 소계 남자 여자 소계

전 체 (65) 14.9 2.2 17.0 15.3 6.0 21.3 28.1 32.4 60.4 0.7 0.5 1.2 59.0 41.0 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 28.0 4.0 32.0 16.0 0.0 16.0 16.0 36.0 52.0 0.0 0.0 0.0 60.0 40.0 100.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 23.3 4.1 27.4 21.9 8.2 30.1 24.7 11.0 35.6 4.1 2.7 6.8 74.0 26.0 100.0

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 15.4 5.1 20.5 15.4 7.7 23.1 33.3 23.1 56.4 0.0 0.0 0.0 64.1 35.9 100.0

천 백만 원 이상1 5 (20) 9.4 0.9 10.3 12.5 7.1 19.6 30.8 39.3 70.1 0.0 0.0 0.0 52.7 47.3 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 12.9 0.0 12.9 19.4 0.0 19.4 29.0 38.7 67.7 0.0 0.0 0.0 61.3 38.7 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 27.0 2.7 29.7 32.4 18.9 51.4 10.8 8.1 18.9 0.0 0.0 0.0 70.3 29.7 100.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 18.9 4.9 23.8 14.8 4.9 19.7 22.1 30.3 52.5 2.5 1.6 4.1 58.2 41.8 100.0

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 14.8 0.0 14.8 13.6 2.5 16.0 42.0 27.2 69.1 0.0 0.0 0.0 70.4 29.6 100.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 21.6 2.7 24.3 35.1 2.7 37.8 16.2 21.6 37.8 0.0 0.0 0.0 73.0 27.0 100.0

개 이 상1 5 (9) 6.4 0.7 7.1 7.1 6.4 13.6 32.9 46.4 79.3 0.0 0.0 0.0 46.4 53.6 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 24.3 2.8 27.1 19.2 6.8 26.0 20.9 23.2 44.1 1.7 1.1 2.8 66.1 33.9 100.0

개 개 미만25 ~ 50 (11) 6.6 0.0 6.6 13.2 7.2 20.4 32.9 40.1 73.1 0.0 0.0 0.0 52.7 47.3 100.0

개 개 미만50 ~ 75 (7) 11.1 8.3 19.4 11.1 2.8 13.9 41.7 25.0 66.7 0.0 0.0 0.0 63.9 36.1 100.0

개 개 미만75 ~ 100 (2) 22.2 0.0 22.2 11.1 0.0 11.1 0.0 66.7 66.7 0.0 0.0 0.0 33.3 66.7 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 7.1 3.6 10.7 10.7 0.0 10.7 35.7 42.9 78.6 0.0 0.0 0.0 53.6 46.4 100.0

표< 3-4-3 업체 특성별 고용형태별 종사자 현황>
단위( : %)
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연령별 종사자 현황2)

○ 가상현실 게임장의 연령별 고용현황을 조사한 결과 세 이하 종사자의 비중이 로 가장 높았으며(VR) , '24 ' 51.3% ,

평균 종사자 수는 명으로 나타남3.3

단위( : %, n=65)

23.5 

14.9 

4.3 4.3 5.3 4.3 
2.4 

27.8 

9.1 

1.0 1.2 1.0 0.2 0.7 

24세 이하 25~29세 30~34세 35~39세 40~44세 45~49세 50세 이상

남자 여자

평균 3.3명 1.6명 0.3명 0.4명 0.4명 0.3명 0.2명

24세 이하

51.3 
25~29세

24.0 

30~34세

5.3 

35~39세

5.5 

40~44세

6.2 

45~49세

4.6 

50세 이상

3.1 

그림[ 3-4-4 연령별 종사자 현황]
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구 분 세 이하24 세25~29 세30~34 세35~39

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( ) 남자 여자 소계 남자 여자 소계 남자 여자 소계 남자 여자 소계

전 체 (65) 23.5 27.8 51.3 14.9 9.1 24.0 4.3 1.0 5.3 4.3 1.2 5.5

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 4.0 30.0 34.0 14.0 4.0 18.0 6.0 0.0 6.0 6.0 0.0 6.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 24.7 12.3 37.0 19.2 6.8 26.0 6.8 1.4 8.2 9.6 0.0 9.6
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 25.6 15.4 41.0 15.4 12.8 28.2 7.7 0.0 7.7 2.6 7.7 10.3
천 백만 원 이상1 5 (20) 25.4 34.8 60.3 13.8 9.8 23.7 3.1 1.3 4.5 2.7 0.9 3.6

모 름 무 응 답/ (4) 35.5 25.8 61.3 12.9 12.9 25.8 0.0 0.0 0.0 3.2 0.0 3.2

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 5.4 2.7 8.1 37.8 13.5 51.4 5.4 5.4 10.8 5.4 8.1 13.5
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 10.7 24.6 35.2 18.0 10.7 28.7 5.7 0.8 6.6 4.9 0.8 5.7
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 44.4 28.4 72.8 2.5 0.0 2.5 6.2 0.0 6.2 3.7 0.0 3.7
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 21.6 10.8 32.4 18.9 13.5 32.4 8.1 0.0 8.1 16.2 2.7 18.9

개 이 상1 5 (9) 27.9 41.4 69.3 12.1 10.7 22.9 0.7 0.7 1.4 0.7 0.0 0.7

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 14.1 19.8 33.9 17.5 9.0 26.6 5.6 0.6 6.2 8.5 2.3 10.7
개 개 미만25 ~ 50 (11) 32.9 39.5 72.5 11.4 7.2 18.6 2.4 0.6 3.0 1.2 0.0 1.2
개 개 미만50 ~ 75 (7) 13.9 2.8 16.7 33.3 22.2 55.6 5.6 2.8 8.3 2.8 2.8 5.6
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 55.6 55.6 0.0 11.1 11.1 22.2 0.0 22.2 0.0 0.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 46.4 32.1 78.6 0.0 3.6 3.6 0.0 3.6 3.6 0.0 0.0 0.0

표< 3-4-4 업체 특성별 연령별 종사자 현황>
단위( : %)

구 분 세40~44 세45~49 세 이상50 총계

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( ) 남자 여자 소계 남자 여자 소계 남자 여자 소계 남자 여자 소계

전 체 (65) 5.3 1.0 6.2 4.3 0.2 4.6 2.4 0.7 3.1 59.0 41.0 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 8.0 6.0 14.0 12.0 0.0 12.0 10.0 0.0 10.0 60.0 40.0 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 9.6 1.4 11.0 1.4 1.4 2.7 2.7 2.7 5.5 74.0 26.0 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 5.1 0.0 5.1 7.7 0.0 7.7 0.0 0.0 0.0 64.1 35.9 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 3.6 0.0 3.6 2.7 0.0 2.7 1.3 0.4 1.8 52.7 47.3 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 3.2 0.0 3.2 6.5 0.0 6.5 0.0 0.0 0.0 61.3 38.7 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 5.4 0.0 5.4 8.1 0.0 8.1 2.7 0.0 2.7 70.3 29.7 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 7.4 2.5 9.8 7.4 0.8 8.2 4.1 1.6 5.7 58.2 41.8 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 7.4 1.2 8.6 2.5 0.0 2.5 3.7 0.0 3.7 70.4 29.6 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 8.1 0.0 8.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 73.0 27.0 100.0

개 이 상1 5 (9) 1.4 0.0 1.4 2.9 0.0 2.9 0.7 0.7 1.4 46.4 53.6 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 7.3 1.7 9.0 7.3 0.0 7.3 5.6 0.6 6.2 66.1 33.9 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 3.6 0.0 3.6 1.2 0.0 1.2 0.0 0.0 0.0 52.7 47.3 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 2.8 2.8 5.6 5.6 2.8 8.3 0.0 0.0 0.0 63.9 36.1 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 11.1 0.0 11.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 33.3 66.7 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 3.6 0.0 3.6 3.6 0.0 3.6 0.0 7.1 7.1 53.6 46.4 100.0

표 업체 특성별 연령별 종사자 현황 계속< 3-4-4 > -
단위( : %)
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학력별 종사자 현황3)

○ 가상현실 게임장의 종사자를학력별로살펴보면 대학교재학및졸업이 로가장높았고 다음으로(VR) , ' ' 55.9% ,

전문대 재학 및 졸업 고등학교 졸업 이하 대학원 재학 및 졸업 순으로 나타남' '(25.7%), ' '(17.7%), ' '(0.7%)

단위( : %, n=65)

17.7 

25.7 

55.9 

0.7 

고등학교 졸업 이하 전문대 재학/졸업 대학교 재학/졸업 대학원 재학/졸업

평균 0.1명3.6명1.7명1.1명

그림[ 3-4-5 학력별 종사자 현황]

구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
고등학교
졸업 이하 전문대 재학졸업/ 대학교 재학졸업/ 대학원 재학졸업/

전 체 (65) 17.7 25.7 55.9 0.7 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 12.0 36.0 48.0 4.0 100.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 19.2 24.7 56.2 0.0 100.0

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 5.1 15.4 79.5 0.0 100.0

천 백만 원 이상1 5 (20) 23.2 24.1 52.2 0.4 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 35.5 64.5 0.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 8.1 18.9 70.3 2.7 100.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 8.2 36.1 54.1 1.6 100.0

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 8.6 22.2 69.1 0.0 100.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 32.4 24.3 43.2 0.0 100.0

개 이 상1 5 (9) 30.0 20.7 49.3 0.0 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 15.3 24.9 58.2 1.7 100.0

개 개 미만25 ~ 50 (11) 25.1 25.1 49.7 0.0 100.0

개 개 미만50 ~ 75 (7) 2.8 44.4 52.8 0.0 100.0

개 개 미만75 ~ 100 (2) 33.3 33.3 33.3 0.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 3.6 7.1 89.3 0.0 100.0

표< 3-4-5 업체 특성별 학력별 종사자 현황>
단위( : %)
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운영 일반 현황3.

프랜차이즈 가맹 여부 및 가맹 브랜드1)

○ 가상현실 게임장의 프랜차이즈 가맹 여부를 조사한 결과 전체의 가 프랜차이즈 형태로 운영되고(VR) , 67.7% ' '

있었으며 프랜차이즈브랜드명은 플러스 등으로조사됨, 'CAMP VR'(22.7%), 'VR '(13.6%), 'VR ZONE'(13.6%)

프랜차이즈 가맹 여부
단위( : %, n=65)

예

67.7 

아니오

32.3 

프랜차이즈 가맹 브랜드명
단위( : %, n=44)

22.7 

13.6 13.6 

9.1 

6.8 

4.5 4.5 

2.3 2.3 

CAMP

VR

VR 

플러스

VR

ZONE

BAD

VR

쇼미더

VR

VR

playce

몬스터

VR

익스트림

VR

놀이존

VR

2.3 2.3 2.3 2.3 2.3 2.3 2.3 2.3 2.3 

트루

VR

미음치읓

VR

브라이트 루시드

VR

레드

VR

이스케이프룸 VR 

스퀘어

샵

VR

더 메이즈

VR

그림[ 3-4-6 프랜차이즈 가맹 여부 및 가맹 브랜드]



가상현실 게임사업체 실태조사2019 (VR)

72

구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 예 아니오

전 체 (65) 67.7 32.3 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 56.3 43.8 100.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 72.2 27.8 100.0

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 85.7 14.3 100.0

천 백만 원 이상1 5 (20) 75.0 25.0 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 25.0 75.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 60.0 40.0 100.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 66.7 33.3 100.0

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 58.3 41.7 100.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 71.4 28.6 100.0

개 이 상1 5 (9) 88.9 11.1 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 66.7 33.3 100.0

개 개 미만25 ~ 50 (11) 72.7 27.3 100.0

개 개 미만50 ~ 75 (7) 71.4 28.6 100.0

개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 100.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 100.0 0.0 100.0

표< 3-4-6 업체 특성별 프랜차이즈 가맹 여부>
단위( : %)
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사업장 면적2)

○ 가상현실 게임장의 평균 사업장 면적은 평으로 나타났고 중앙값은 평으로(VR) 362.9 (109.8 ) , 264.0 (79.9 )

조사됨 사업장 면적이 이상 미만이라는 응답의 비율이 로 가장 높았으며 다음으로. '200 300 ' 30.8% ,

이상 미만이 이상이 로 나타남'100 200 ' 29.2%, '500 ' 18.5%

단위( : %, n=65)

29.2 
30.8 

13.8 

1.5 

18.5 

100~

200㎡ 미만

200~

300㎡ 미만

300~

400㎡ 미만

400~

500㎡ 미만

500㎡ 이상

사업장 면적 평균 362.9㎡(109.8평)

사업장 면적 중앙값 264.0㎡(79.9평)

그림[ 3-4-7 사업장 면적]

구 분 보기항목

계
평균
( )㎡

평균
평( )

중앙값
( )㎡

중앙값
평( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
100㎡
미만

100~
200㎡
미만

200~
300㎡
미만

300~
400㎡
미만

400~
500㎡
미만

500㎡
이상

전 체 (65) 6.2 29.2 30.8 13.8 1.5 18.5 100.0 362.9 109.8 264.0 79.9

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 18.8 37.5 37.5 6.3 0.0 0.0 100.0 199.0 60.2 198.0 59.9
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 5.6 50.0 16.7 11.1 5.6 11.1 100.0 289.7 87.6 198.0 59.9
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 0.0 28.6 28.6 42.9 0.0 0.0 100.0 270.6 81.9 280.5 84.9
천 백만 원 이상1 5 (20) 0.0 10.0 40.0 10.0 0.0 40.0 100.0 580.0 175.4 311.9 94.3

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 0.0 25.0 25.0 0.0 50.0 100.0 424.6 128.4 444.9 134.6

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 0.0 20.0 50.0 10.0 0.0 20.0 100.0 402.3 121.7 269.0 81.4
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 11.1 33.3 33.3 7.4 3.7 11.1 100.0 273.5 82.7 227.7 68.9
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 8.3 25.0 25.0 25.0 0.0 16.7 100.0 342.1 103.5 264.0 79.9
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 0.0 42.9 14.3 28.6 0.0 14.3 100.0 358.8 108.5 264.0 79.9

개 이 상1 5 (9) 0.0 22.2 22.2 11.1 0.0 44.4 100.0 618.4 187.1 330.0 99.8

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 9.5 28.6 35.7 16.7 2.4 7.1 100.0 291.7 88.2 240.9 72.9
개 개 미만25 ~ 50 (11) 0.0 18.2 27.3 18.2 0.0 36.4 100.0 599.0 181.2 330.0 99.8
개 개 미만50 ~ 75 (7) 0.0 57.1 0.0 0.0 0.0 42.9 100.0 363.0 109.8 198.0 59.9
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 0.0 50.0 0.0 0.0 50.0 100.0 607.2 183.7 607.2 183.7

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 33.3 33.3 0.0 0.0 33.3 100.0 331.8 100.4 264.0 79.9

표< 3-4-7 업체 특성별 사업장 면적>
단위( : %)
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시행 요금제3)

○ 가상현실 게임장에서 시행하고 있는 요금제를 중복으로 응답하게 한 결과 시간 이용권 정액제 이라는(VR) , ' ( )'

응답이 로 가장 높게69.2% 나타났으며 기기별 이용권과 패키지라는 응답도 각각 로 높게 나타남, ' ' ' ' 32.3%

단위 중복응답( : %, n=65, )

69.2 

32.3 32.3 

26.2 

3.1 

시간 이용권(정액제) 기기별 이용권 패키지 부스(VR룸) 이용권 자유이용권

그림[ 3-4-8 시행 요금제]

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

시간 이용권
정액제( ) 기기별 이용권 패키지 부스 룸(VR )

이용권 자유이용권

전 체 (65) 69.2 32.3 32.3 26.2 3.1

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 81.3 31.3 12.5 18.8 0.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 77.8 27.8 33.3 16.7 0.0

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 57.1 42.9 57.1 28.6 14.3

천 백만 원 이상1 5 (20) 60.0 35.0 35.0 35.0 5.0

모 름 무 응 답/ (4) 50.0 25.0 50.0 50.0 0.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 80.0 20.0 10.0 30.0 0.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 66.7 37.0 40.7 25.9 0.0

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 58.3 33.3 50.0 25.0 0.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 85.7 57.1 0.0 28.6 14.3

개 이 상1 5 (9) 66.7 11.1 33.3 22.2 11.1

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 78.6 38.1 23.8 23.8 2.4

개 개 미만25 ~ 50 (11) 45.5 27.3 54.5 36.4 9.1

개 개 미만50 ~ 75 (7) 71.4 0.0 28.6 14.3 0.0

개 개 미만75 ~ 100 (2) 50.0 50.0 50.0 50.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 33.3 33.3 66.7 33.3 0.0

표< 3-4-8 업체 특성별 시행 요금제>
단위 중복응답( : %, )
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시설 장비 현황4. /

가상현실 어트랙션 게임기 현황1) (VR)

가상현실 어트랙션 게임기 총 보유 개수(1) (VR)

○ 가상현실 게임장의어트랙션게임기평균보유개수는 개이며 개이상 개미만의어트랙션게임기를(VR) 6.7 , '1 5 '

보유한 업체가 로 가장 높은 비중을 차지함41.5%

단위( : %, n=65)

15.4 

41.5 

18.5 

10.8 

13.8 

0개 1~4개 5~9개 10~14개 15개 이상

VR 어트랙션 게임기 총 보유 개수 평균 6.7개

VR 어트랙션 게임기 총 보유 개수 중앙값 4.0개

그림[ 3-4-9 가상현실 어트랙션 게임기 총 보유 개수] (VR)

구 분 보기항목

계
평균
개( )

중앙값
개( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 개0 개1~4 개5~9 개10~14 개15
이상

전 체 (65) 15.4 41.5 18.5 10.8 13.8 100.0 6.7 4.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 0.0 62.5 31.3 6.3 0.0 100.0 4.3 4.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 16.7 50.0 11.1 16.7 5.6 100.0 5.1 4.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 28.6 28.6 28.6 14.3 0.0 100.0 4.6 4.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 25.0 15.0 10.0 10.0 40.0 100.0 11.4 9.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 75.0 25.0 0.0 0.0 100.0 4.5 3.5

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 19.0 42.9 19.0 14.3 4.8 100.0 4.9 4.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 18.2 9.1 27.3 9.1 36.4 100.0 13.2 9.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 0.0 71.4 0.0 0.0 28.6 100.0 7.6 3.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 50.0 0.0 0.0 50.0 100.0 11.0 11.0

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 66.7 33.3 0.0 0.0 100.0 4.3 4.0

표< 3-4-9 업체 특성별 가상현실 어트랙션 게임기 총 보유 개수> (VR)
단위( : %)
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신규 가상현실 어트랙션 게임기 현황 년(2) (VR) (2018 )

○ 년에새로어트랙션게임기를입고한게임장 은전체의 로나타났으며 신규어트랙션게임기2018 (n=26) 40.0% ,

수는평균 개 총보유어트랙션게임기중신규게임기비중은평균 로조사됨 입고한신규어트랙션8.7 , 51.7% .

게임기들의 평균 구입 금액은 만 원 중앙값은 만 원임7,086 , 5,000

○ 입고한신규어트랙션게임기수가 개이상 개미만이라는응답비율이 로가장높았으며 구입금액은'1 5 ' 57.7% ,

천 백만 원 미만이 로 가장 높은 비중을 차지함'2 5 ' 30.8%

어트랙션 게임기 입고 여부

단위( : %, n=65)

예

40.0 

아니오

60.0 

신규 어트랙션 게임기 수

단위( : %, n=26)

57.7 

15.4 

3.8 

23.1 

1~4개 5~9개 10~14개 15개 이상

2018년 신규 어트랙션 게임기 개수 평균 8.7개

2018년 신규 어트랙션 게임기 개수 중앙값 4.0개

총 보유 어트랙션 게임기 중 신규 게임기 비중 평균 51.7%

그림[ 3-4-10 신규 어트랙션 게임기 입고 현황] VR

단위( : %, n=26)

30.8 

7.7 

15.4 

7.7 

23.1 

15.4 

2천 5백만 원

미만

2천 5백만~

5천만 원 미만

5천만~

7천 5백만 원

미만

7천 5백만~

1억 원 미만

1억 원 이상 모름/무응답

신규 어트랙션 게임기 금액 평균 7,086만 원

신규 어트랙션 게임기 금액 중앙값 5,000만 원

그림[ 3-4-11 년 입고한 신규 어트랙션 게임기 금액] 2018 VR
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구 분 보기항목

계

총
보유개수
중
비중

평균
개( )

중앙값
개( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 개1~4 개5~9 개10~14 개 이상15

전 체 (26) 57.7 15.4 3.8 23.1 100.0 51.7 8.7 4.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (7) 85.7 14.3 0.0 0.0 100.0 35.3 3.4 2.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (6) 66.7 0.0 16.7 16.7 100.0 51.6 7.8 4.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 3.1 1.0 1.0
천 백만 원 이상1 5 (10) 30.0 20.0 0.0 50.0 100.0 62.3 14.2 12.0

모 름 무 응 답/ (2) 50.0 50.0 0.0 0.0 100.0 66.7 6.0 6.0

어트랙션

보유

개수

개 개 미 만1 ~ 5 (13) 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 53.9 3.2 4.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (6) 33.3 66.7 0.0 0.0 100.0 40.5 5.7 7.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (1) 0.0 0.0 100.0 0.0 100.0 16.2 12.0 12.0

개 이 상1 5 (6) 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0 68.5 23.2 19.5

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (14) 78.6 14.3 0.0 7.1 100.0 31.9 4.6 4.0
개 개 미만25 ~ 50 (5) 20.0 20.0 20.0 40.0 100.0 59.3 17.2 12.0
개 개 미만50 ~ 75 (4) 50.0 0.0 0.0 50.0 100.0 84.9 11.3 11.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 50.0 0.0 0.0 50.0 100.0 100.0 11.0 11.0

개 이 상1 0 0 (1) 0.0 100.0 0.0 0.0 100.0 61.5 8.0 8.0

표< 3-4-10 업체 특성별 년 입고한 신규 어트랙션 게임기 수> 2018 VR
단위( : %)

구 분 보기항목

계
평균
백만 원( )

중앙값
백만 원( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )

천 백2 5
만 원
미만

천2
백만5 ~
천5

만 원
미만

천만5 ~
천 백7 5
만 원
미만

천7
백만5 ~
억 원1
미만

억 원1
이상

모름/
무응답

전 체 (26) 30.8 7.7 15.4 7.7 23.1 15.4 100.0 70.9 50.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (7) 42.9 14.3 14.3 0.0 28.6 0.0 100.0 55.7 25.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (6) 16.7 0.0 33.3 0.0 16.7 33.3 100.0 107.5 55.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (1) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 100.0 90.0 90.0
천 백만 원 이상1 5 (10) 30.0 10.0 10.0 10.0 30.0 10.0 100.0 71.8 50.0

모 름 무 응 답/ (2) 50.0 0.0 0.0 0.0 0.0 50.0 100.0 3.0 3.0

어트랙션

보유

개수

개 개 미 만1 ~ 5 (13) 30.8 7.7 15.4 7.7 23.1 15.4 100.0 65.9 50.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (6) 50.0 0.0 0.0 0.0 16.7 33.3 100.0 35.8 8.5
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (1) 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 60.0 60.0

개 이 상1 5 (6) 16.7 16.7 16.7 16.7 33.3 0.0 100.0 105.2 70.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (14) 35.7 7.1 14.3 7.1 28.6 7.1 100.0 68.7 50.0
개 개 미만25 ~ 50 (5) 40.0 20.0 20.0 0.0 0.0 20.0 100.0 30.3 27.5
개 개 미만50 ~ 75 (4) 25.0 0.0 25.0 0.0 25.0 25.0 100.0 118.3 50.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0 0.0 100.0 95.0 95.0

개 이 상1 0 0 (1) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0 - -

표< 3-4-11 업체 특성별 년 입고한 신규 어트랙션 게임기 금액> 2018 VR
단위( : %)
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임차 가상현실 어트랙션 게임기 현황 년(3) (VR) (2018 )

○ 가상현실 게임장 중 년도에 어트랙션 게임기를 임차한 게임장 은 전체의 로 조사됨(VR) 2018 (n=6) 9.2%

○ 임차한 어트랙션 게임기의 수는 평균 개 총 보유 어트랙션 게임기 중 임차 게임기의 비중은 평균 로6.8 , 9.4%

나타났으며 임차한 어트랙션 게임기의 평균 임차 금액은 평균 만 원 중앙값은 만 원으로 조사됨, 900 , 950

임차 어트랙션 게임기 수

단위( : %, n=65)

예

9.2 

아니오

90.8 

임차 어트랙션 게임기 입고 여부

단위( : %, n=6)

33.3 

16.7 

50.0 

1~4개 5~9개 10~14개

2018년 임차 어트랙션 게임기 개수 평균 6.8개

2018년 임차 어트랙션 게임기 개수 중앙값 7.5개

총 보유 어트랙션 게임기 중 임차 게임기 비중 평균 9.4%

그림[ 3-4-12 어트랙션 게임기 임차 현황] VR

단위( : %, n=6)

66.7 

33.3 

2천 5백만 원 미만 모름/무응답

임차 VR 어트랙션 게임기 금액 평균 900만 원

임차 VR 어트랙션 게임기 금액 중앙값 950만 원

그림[ 3-4-13 년 임차한 어트랙션 게임기 금액] 2018 VR
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구 분 보기항목

계
총 보유
개수 중
비중

평균
개( )

중앙값
개( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 개1~4 개5~9 개10~14

전 체 (6) 33.3 16.7 50.0 100.0 9.4 6.8 7.5

월평균

매출

백만 원 미만5 (2) 50.0 0.0 50.0 100.0 19.1 6.5 6.5

백만 천만 원 미만5 ~1 (2) 0.0 0.0 100.0 100.0 24.2 11.0 11.0

천 백만 원 이상1 5 (2) 50.0 50.0 0.0 100.0 2.6 3.0 3.0

어트랙션

보유

개수

개 개 미 만5 ~ 1 0 (2) 100.0 0.0 0.0 100.0 4.8 2.0 2.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (4) 0.0 25.0 75.0 100.0 50.0 9.3 10.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (5) 20.0 20.0 60.0 100.0 19.6 8.0 10.0

개 개 미만25 ~ 50 (1) 100.0 0.0 0.0 100.0 0.7 1.0 1.0

표< 3-4-12 업체 특성별 년 임차한 어트랙션 게임기 수> 2018 VR
단위( : %)

구 분 보기항목

계
평균
백만 원( )

중앙값
백만 원( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
천 백만 원2 5
미만 모름 무응답/

전 체 (6) 66.7 33.3 100.0 9.0 9.5

월평균

매출

백만 원 미만5 (2) 100.0 0.0 100.0 9.5 9.5

백만 천만 원 미만5 ~1 (2) 100.0 0.0 100.0 8.5 8.5

천 백만 원 이상1 5 (2) 0.0 100.0 100.0 - -

어트랙션

보유

개수

개 개 미 만5 ~ 1 0 (2) 50.0 50.0 100.0 8.0 8.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (4) 75.0 25.0 100.0 9.3 11.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (5) 80.0 20.0 100.0 9.0 9.5

개 개 미만25 ~ 50 (1) 0.0 100.0 100.0 - -

표< 3-4-13 업체 특성별 년 임차한 어트랙션 게임기 금액> 2018 VR
단위( : %)
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제작 국가별 가상현실 어트랙션 게임기 보유 현황(4) (VR)

○ 어트랙션을 보유하고 있는 가상현실 게임장 의 제작 국가별 어트랙션 게임기 보유 개수를 조사한(VR) (n=55)

결과 외산 이 국산 보다 높은 비중을 차지하는 것으로 나타났으며 평균 보유 개수는 국산이, ' '(72.9%) ' '(27.1%) ,

개 외산이 개로 조사됨1.4 , 5.3

단위( : %, n=55)

국산

27.1 

외산

72.9 

국산 게임기 평균 보유 1.4개국산 게임기 평균 보유 개수

외산 게임기 평균 보유 5.3개외산 게임기 평균 보유 개수

그림[ 3-4-14 제작 국가별 가상현실 어트랙션 게임기 보유 현황] (VR)

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( ) 국산 외산 계

전 체 (55) 27.1 72.9 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 31.3 68.8 100.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (15) 17.8 82.2 100.0

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (5) 70.0 30.0 100.0

천 백만 원 이상1 5 (15) 25.0 75.0 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 100.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 38.9 61.1 100.0

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 15.6 84.4 100.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 9.5 90.5 100.0

개 이 상1 5 (9) 20.8 79.2 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (34) 26.7 73.3 100.0

개 개 미만25 ~ 50 (9) 37.2 62.8 100.0

개 개 미만50 ~ 75 (7) 28.6 71.4 100.0

개 개 미만75 ~ 100 (2) 25.0 75.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 100.0 100.0

표< 3-4-14 업체 특성별 제작 국가별 가상현실 어트랙션 게임기 보유 현황> (VR)
단위( : %)
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가상현실 게임 보조기기 현황2) (VR)

가상현실 게임 보조기기 총 보유 개수(1) (VR)

○ 가상현실 게임장 의 보조기기 평균 보유 개수는 개이며 개 이상 개 미만의 보조기기를(VR) (n=65) 18.5 , '10 20 '

보유한 업체가 로 가장 높은 비중을 차지함35.4%

단위( : %, n=65)

29.2 

35.4 

13.8 

21.5 

1~9개 10~19개 20~29개 30개 이상

VR 게임 보조기기 총 보유 개수 평균 18.5개

VR 게임 보조기기 총 보유 개수 중앙값 12.0개

그림[ 3-4-15 가상현실 게임 보조기기 총 보유 개수] (VR)

구 분 보기항목

계
평균
개( )

중앙값
개( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 개1~9 개10~19 개20~29 개30
이상

전 체 (65) 29.2 35.4 13.8 21.5 100.0 18.5 12.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 56.3 37.5 6.3 0.0 100.0 8.8 9.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 38.9 44.4 11.1 5.6 100.0 12.5 12.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 14.3 57.1 14.3 14.3 100.0 16.0 10.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 5.0 20.0 25.0 50.0 100.0 30.9 26.0

모 름 무 응 답/ (4) 25.0 25.0 0.0 50.0 100.0 26.5 21.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 20.0 50.0 10.0 20.0 100.0 18.5 12.5
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 37.0 40.7 11.1 11.1 100.0 13.9 10.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 41.7 25.0 0.0 33.3 100.0 21.9 10.5
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 28.6 57.1 14.3 0.0 100.0 14.3 16.0

개 이 상1 5 (9) 0.0 0.0 44.4 55.6 100.0 31.0 30.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 40.5 38.1 9.5 11.9 100.0 14.1 10.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 0.0 45.5 9.1 45.5 100.0 31.2 22.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 28.6 14.3 28.6 28.6 100.0 18.4 20.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 50.0 50.0 0.0 100.0 15.5 15.5

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 0.0 33.3 66.7 100.0 35.3 30.0

표< 3-4-15 업체 특성별 가상현실 게임 보조기기 총 보유 개수> (VR)
단위( : %)
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보유 가상현실 게임 보조기기 종류(2) (VR)

○ 가상현실 게임장이 보유한 보조기기의 종류를 조사한 결과 가 로 가장 높은 비중을(VR) , 'HTC vive' 81.5%

차지하였으며 오큘러스 리프트 파이맥스 플레이스테이션 순으로 조사됨, ' '(50.8%), ' '(18.5%), ' VR'(18.5%)

단위 중복응답( : %, n=65, )

81.5 

50.8 

18.5 18.5 
15.4 

1.5 1.5 

HTC vive 오큘러스

리프트

파이맥스 플레이스테이션

VR

삼성 기어

VR

DP VR 모름/무응답

그림[ 3-4-16 보유 가상현실 게임 보조기기 종류] (VR)

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( ) HTC vive 오큘러스

리프트 파이맥스
플레이
스테이션
VR

삼성 기어
VR DP VR 모름 무응답/

전 체 (65) 81.5 50.8 18.5 18.5 15.4 1.5 1.5

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 75.0 50.0 6.3 12.5 6.3 0.0 6.3

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 66.7 55.6 16.7 27.8 11.1 0.0 0.0

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 100.0 42.9 14.3 0.0 0.0 0.0 0.0

천 백만 원 이상1 5 (20) 90.0 55.0 30.0 25.0 30.0 0.0 0.0

모 름 무 응 답/ (4) 100.0 25.0 25.0 0.0 25.0 25.0 0.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 80.0 30.0 0.0 20.0 20.0 0.0 0.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 77.8 48.1 14.8 14.8 11.1 3.7 3.7

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 91.7 33.3 33.3 8.3 16.7 0.0 0.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 57.1 71.4 14.3 14.3 0.0 0.0 0.0

개 이 상1 5 (9) 100.0 88.9 33.3 44.4 33.3 0.0 0.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 76.2 40.5 14.3 11.9 7.1 0.0 2.4

개 개 미만25 ~ 50 (11) 90.9 81.8 36.4 18.2 45.5 0.0 0.0

개 개 미만50 ~ 75 (7) 100.0 71.4 14.3 57.1 0.0 14.3 0.0

개 개 미만75 ~ 100 (2) 50.0 50.0 0.0 0.0 50.0 0.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 100.0 33.3 33.3 33.3 33.3 0.0 0.0

표< 3-4-16 업체 특성별 보유 가상현실 게임 보조기기 종류> (VR)
단위 중복응답( : %, )
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신규 가상현실 게임 보조기기 현황 년(3) (VR) (2018 )

○ 가상현실 게임장 중 가 년에 신규 보조기기를 구입하였고 구입한 보조기기 수는 평균(VR) 61.5%(n=40) 2018 ,

개로 나타남 보유한 가상현실 게임 보조기기 중 신규 보조기기의 비중은 평균 였으며 평균15.9 . (VR) 52.9% ,

구입 금액은 만 원 중앙값은 만 원으로 조사됨2,103 , 1,000

○ 입고한 가상현실 게임 보조기기 수가 개 이상이라는 응답이 로 가장 많았으며(VR) '15 ' 30.0% , 구입 금액은

천만 원 미만이 로 가장 높은 비중을 차지함'1 ' 42.5%

보조기기 구입 여부

단위( : %, n=65)

예

61.5 

아니오

38.5 

신규 게임 보조기기 수VR

단위( : %, n=40)

27.5 

15.0 

27.5 
30.0 

1~4개 5~9개 10~14개 15개 이상

2018년 신규 VR 게임 보조기기 개수 평균 15.9개

2018년 신규 VR 게임 보조기기 개수 중앙값 10.0개

총 보유 VR 게임 보조기기 중 신규 보조기기 비중 평균 52.9%

그림[ 3-4-17 신규 게임 보조기기 구입 현황] VR

단위( : %, n=40)

42.5 

10.0 10.0 

25.0 

12.5 

1천만 원 미만 1~2천만 원 미만 2~3천만 원 미만 3천만 원 이상 모름/무응답

신규 VR 게임 보조기기 금액 평균 2,103만 원

신규 VR 게임 보조기기 금액 중앙값 1,000만 원

그림[ 3-4-18 년 구입한 신규 게임 보조기기 금액] 2018 VR
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구 분 보기항목

계
총 보유
개수 중
비중

평균
개( )

중앙값
개( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 개1~4 개5~9 개10~14 개 이상15

전 체 (40) 27.5 15.0 27.5 30.0 100.0 52.9 15.9 10.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (9) 55.6 33.3 11.1 0.0 100.0 33.3 5.2 4.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (10) 40.0 0.0 40.0 20.0 100.0 42.7 9.6 11.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (3) 0.0 33.3 66.7 0.0 100.0 23.2 8.7 10.0
천 백만 원 이상1 5 (16) 12.5 12.5 18.8 56.3 100.0 64.8 25.0 18.0

모 름 무 응 답/ (2) 0.0 0.0 50.0 50.0 100.0 62.3 33.0 33.0

어트랙션

보유

개수

개0 (8) 0.0 25.0 50.0 25.0 100.0 76.8 17.8 11.0
개 개 미 만1 ~ 5 (14) 21.4 14.3 50.0 14.3 100.0 44.7 11.9 10.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (8) 37.5 25.0 0.0 37.5 100.0 60.5 19.9 7.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (4) 75.0 0.0 0.0 25.0 100.0 22.0 5.5 2.0

개 이 상1 5 (6) 33.3 0.0 0.0 66.7 100.0 52.0 24.2 25.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (26) 26.9 23.1 26.9 23.1 100.0 56.1 12.8 9.5
개 개 미만25 ~ 50 (7) 28.6 0.0 14.3 57.1 100.0 55.7 27.3 26.0
개 개 미만50 ~ 75 (3) 0.0 0.0 66.7 33.3 100.0 31.0 13.3 10.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 50.0 0.0 50.0 0.0 100.0 41.9 6.5 6.5

개 이 상1 0 0 (2) 50.0 0.0 0.0 50.0 100.0 55.7 29.5 29.5

표< 3-4-17 업체 특성별 년 입고한 신규 게임 보조기기 수> 2018 VR
단위( : %)

구 분 보기항목

계
평균
백만 원( )

중앙값
백만 원( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
천만 원1
미만

천만1~2
원 미만

천만2~3
원 미만

천만 원3
이상

모름/
무응답

전 체 (40) 42.5 10.0 10.0 25.0 12.5 100.0 21.0 10.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (9) 55.6 0.0 11.1 22.2 11.1 100.0 15.9 2.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (10) 40.0 20.0 10.0 10.0 20.0 100.0 10.6 7.5
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (3) 66.7 33.3 0.0 0.0 0.0 100.0 10.0 8.0
천 백만 원 이상1 5 (16) 31.3 6.3 12.5 43.8 6.3 100.0 32.4 25.0

모 름 무 응 답/ (2) 50.0 0.0 0.0 0.0 50.0 100.0 8.0 8.0

어트랙션

보유

개수

개0 (8) 37.5 25.0 12.5 25.0 0.0 100.0 29.8 15.0
개 개 미 만1 ~ 5 (14) 35.7 0.0 14.3 28.6 21.4 100.0 25.9 20.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (8) 50.0 0.0 12.5 25.0 12.5 100.0 16.4 2.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (4) 75.0 0.0 0.0 0.0 25.0 100.0 1.7 1.0

개 이 상1 5 (6) 33.3 33.3 0.0 33.3 0.0 100.0 15.5 13.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (26) 46.2 11.5 7.7 26.9 7.7 100.0 20.6 9.0
개 개 미만25 ~ 50 (7) 28.6 0.0 28.6 28.6 14.3 100.0 19.0 24.5
개 개 미만50 ~ 75 (3) 33.3 33.3 0.0 0.0 33.3 100.0 10.5 10.5
개 개 미만75 ~ 100 (2) 50.0 0.0 0.0 50.0 0.0 100.0 52.5 52.5

개 이 상1 0 0 (2) 50.0 0.0 0.0 0.0 50.0 100.0 2.0 2.0

표< 3-4-18 업체 특성별 년 입고한 신규 게임 보조기기 금액> 2018 VR
단위( : %)
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임차 가상현실 게임 보조기기 현황 년(4) (VR) (2018 )

○ 가상현실 게임 보조기기를 임차하여 운영한 게임장은 전체의 로 조사됨(VR) 7.7%(n=5)

○ 임차한 보조기기 수는 평균 개 총 보유 가상현실 게임 보조기기 중 임차 보조기기의 비중은 평균4.0 , (VR)

로 나타났으며 임차한 보조기기의 평균 임차 금액은 만 원 중앙값은 만 원임1.7% , 367 , 200

보조기기 임차 여부

단위( : %, n=65)

예

7.7 

아니오

92.3 

임차 게임 보조기기 수VR

단위( : %, n=5)

40.0 40.0 

20.0 

1~2개 3~5개 6개 이상

임차 VR 게임 보조기기 평균 4.0개

임차 VR 게임 보조기기 중앙값 3.0개

총 보유 VR 게임 보조기기 중 임차 보조기기 비중 평균 1.7%

그림[ 3-4-19 임차 가상현실 게임 보조기기 현황 년] (VR) (2018 )

단위( : %, n=5)

60.0 

40.0 

1천만 원 미만 모름/무응답

임차 VR 게임 보조기기 금액 평균 367만 원

임차 VR 게임 보조기기 금액 중앙값 200만 원

그림[ 3-4-20 년 임차한 게임 보조기기 금액] 2018 VR
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구 분 보기항목

계
총

보유개수
중 비중

평균
개( )

중앙값
개( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 개1~2 개3~5 개 이상6

전 체 (5) 40.0 40.0 20.0 100.0 1.7 4.0 3.0

월평균

매출

백 만 원 미 만5 (1) 0.0 100.0 0.0 100.0 2.1 3.0 3.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (2) 50.0 50.0 0.0 100.0 2.7 3.0 3.0

천 백만 원 이상1 5 (2) 50.0 0.0 50.0 100.0 1.8 5.5 5.5

어트랙션

보유

개수

개 개 미 만5 ~ 1 0 (2) 50.0 50.0 0.0 100.0 1.9 2.5 2.5

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (3) 33.3 33.3 33.3 100.0 15.0 5.0 4.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (4) 25.0 50.0 25.0 100.0 3.0 4.5 3.5

개 개 미만25 ~ 50 (1) 100.0 0.0 0.0 100.0 0.6 2.0 2.0

표< 3-4-19 업체 특성별 년 임차한 게임 보조기기 수> 2018 VR
단위( : %)

구 분 보기항목

계
평균
백만 원( )

중앙값
백만 원( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 천만 원 미만1 모름 무응답/

전 체 (5) 60.0 40.0 100.0 3.7 2.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (1) 100.0 0.0 100.0 2.0 2.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (2) 100.0 0.0 100.0 4.5 4.5

천 백만 원 이상1 5 (2) 0.0 100.0 100.0 - -

어트랙션

보유

개수

개 개 미 만5 ~ 1 0 (2) 50.0 50.0 100.0 2.0 2.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (3) 66.7 33.3 100.0 4.5 4.5

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (4) 75.0 25.0 100.0 3.7 2.0

개 개 미만25 ~ 50 (1) 0.0 100.0 100.0 - -

표< 3-4-20 업체 특성별 년 임차한 게임 보조기기 금액> 2018 VR
단위( : %)
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가상현실 게임 콘텐츠 현황3) (VR)

가상현실 게임 콘텐츠 총 보유 개수(1) (VR)

○ 가상현실 게임장 의 가상현실 게임 콘텐츠 평균 보유 개수는 개이며 개 이상 개 미만의(VR) (n=65) (VR) 34.6 '1 25 '

가상현실 게임 콘텐츠를 보유한 업체가 로 가장 높은 비중을 차지함(VR) 64.6%

단위( : %, n=65)

64.6 

16.9 

10.8 

3.1 4.6 

1~24개 25~49개 50~74개 75~99개 100개 이상

VR 게임 콘텐츠 총 보유 개수 평균 34.6개

VR 게임 콘텐츠 총 보유 개수 중앙값 20.0개

그림[ 3-4-21 가상현실 게임 콘텐츠 총 보유 개수] (VR)

구 분 보기항목

계
평균
개( )

중앙값
개( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 개1~24 개25~49 개50~74 개75~99 개100
이상

전 체 (65) 64.6 16.9 10.8 3.1 4.6 100.0 34.6 20.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 87.5 12.5 0.0 0.0 0.0 100.0 16.4 19.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 55.6 11.1 22.2 0.0 11.1 100.0 57.4 23.5

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 85.7 14.3 0.0 0.0 0.0 100.0 16.6 18.0

천 백만 원 이상1 5 (20) 50.0 30.0 10.0 10.0 0.0 100.0 30.8 22.5

모 름 무 응 답/ (4) 50.0 0.0 25.0 0.0 25.0 100.0 54.8 37.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 80.0 20.0 0.0 0.0 0.0 100.0 18.4 17.5

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 66.7 3.7 18.5 3.7 7.4 100.0 45.5 20.0

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 66.7 25.0 0.0 0.0 8.3 100.0 26.5 19.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 85.7 14.3 0.0 0.0 0.0 100.0 21.7 20.0

개 이 상1 5 (9) 22.2 44.4 22.2 11.1 0.0 100.0 40.4 40.0

표< 3-4-21 업체 특성별 가상현실 게임 콘텐츠 총 보유 개수> (VR)
단위( : %)
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신규 가상현실 게임 콘텐츠 현황 년(2) (VR) (2018 )

○ 가상현실 게임장 중 년에 게임 콘텐츠를 새로 구입한 곳은 전체의 로 나타났으며 새로(VR) 2018 69.2%(n=45) ,

구입한 신규 콘텐츠의수는 평균 개로조사됨 총 보유가상현실 게임콘텐츠중 신규 콘텐츠의비중은24.1 . (VR)

평균 이며 평균 구입 금액은 만 원 중앙값은 만 원으로 나타남48.3% , 1,985 , 400

○ 구간별로 살펴보면 구입한 신규 가상현실 게임 콘텐츠 수가 개 이상 개 미만이라는 응답이 로, (VR) '1 15 ' 55.6%

가장 많았으며 구입 금액은 백만 원 미만이 로 가장 높은 비중을 차지함, '2 ' 31.1%

콘텐츠 구입 여부

단위( : %, n=65)

예

69.2 

아니오

30.8 

신규 게임 콘텐츠 수VR

단위( : %, n=45)

55.6 

20.0 

11.1 
6.7 6.7 

1~14개 15~29개 30~44개 45~59개 60개 이상

2018년 신규 VR 게임 콘텐츠 개수 평균 24.1개

2018년 신규 VR 게임 콘텐츠 개수 중앙값 14.0개

총 보유 VR 게임 콘텐츠 중 신규 콘텐츠 비중 평균 48.3%

그림[ 3-4-22 신규 게임 콘텐츠 구입 현황] VR

단위( : %, n=45)

31.1 

15.6 

17.8 

26.7 

8.9 

2백만 원 미만 2백만 ~ 

5백만 원 미만

5백만 ~ 

1천만 원 미만

1천만 원 이상 모름/무응답

신규 VR 게임 콘텐츠 금액 평균 1,985만 원

신규 VR 게임 콘텐츠 금액 중앙값 400만 원

그림[ 3-4-23 년 입고한 신규 게임 콘텐츠 금액] 2018 VR
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구 분 보기항목

계

총
보유
개수 중
비중

평균
개( )

중앙값
개( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 개1~14 개15~29 개30~44 개45~59 개60
이상

전 체 (45) 55.6 20.0 11.1 6.7 6.7 100.0 48.3 24.1 14.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (10) 80.0 10.0 10.0 0.0 0.0 100.0 30.9 8.1 4.5
백만 천만 원 미만5 ~1 (12) 33.3 25.0 16.7 16.7 8.3 100.0 47.3 40.8 18.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (6) 66.7 33.3 0.0 0.0 0.0 100.0 53.4 10.3 7.5
천 백만 원 이상1 5 (15) 53.3 20.0 13.3 6.7 6.7 100.0 49.9 20.5 14.0

모 름 무 응 답/ (2) 50.0 0.0 0.0 0.0 50.0 100.0 66.2 72.5 72.5

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 70.0 30.0 0.0 0.0 0.0 100.0 56.0 10.3 10.0
개 개 미 만1 ~ 5 (19) 57.9 15.8 10.5 5.3 10.5 100.0 44.6 28.8 14.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (8) 62.5 12.5 12.5 0.0 12.5 100.0 63.5 25.3 6.5
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (2) 50.0 0.0 50.0 0.0 0.0 100.0 29.6 22.5 22.5

개 이 상1 5 (6) 16.7 33.3 16.7 33.3 0.0 100.0 51.1 31.0 28.5

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (28) 71.4 28.6 0.0 0.0 0.0 100.0 43.9 9.6 8.0
개 개 미만25 ~ 50 (9) 44.4 11.1 44.4 0.0 0.0 100.0 48.4 19.8 27.0
개 개 미만50 ~ 75 (3) 33.3 0.0 0.0 66.7 0.0 100.0 29.7 36.7 50.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0 100.0 72.7 62.5 62.5

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 0.0 33.3 0.0 66.7 100.0 55.6 133.7 131.0

표< 3-4-22 업체 특성별 년 입고한 신규 게임 콘텐츠 수> 2018 VR
단위( : %)

구 분 보기항목

계
평균
백만 원( )

중앙값
백만 원( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
백만 원2
미만

백만2 ~
백만 원5
미만

백만5 ~
천만 원1
미만

천만 원1
이상

모름/
무응답

전 체 (45) 31.1 15.6 17.8 26.7 8.9 100.0 19.9 4.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (10) 70.0 0.0 0.0 30.0 0.0 100.0 17.7 1.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (12) 25.0 33.3 8.3 16.7 16.7 100.0 32.0 3.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (6) 50.0 0.0 50.0 0.0 0.0 100.0 4.2 3.0
천 백만 원 이상1 5 (15) 6.7 20.0 26.7 40.0 6.7 100.0 20.1 6.5

모 름 무 응 답/ (2) 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0 100.0 10.0 10.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 30.0 30.0 30.0 10.0 0.0 100.0 6.1 3.5
개 개 미 만1 ~ 5 (19) 31.6 10.5 15.8 31.6 10.5 100.0 35.4 5.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (8) 50.0 0.0 0.0 25.0 25.0 100.0 5.7 1.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (2) 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0 100.0 2.0 2.0

개 이 상1 5 (6) 0.0 16.7 33.3 50.0 0.0 100.0 19.0 13.5

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (28) 35.7 14.3 21.4 25.0 3.6 100.0 18.9 3.0
개 개 미만25 ~ 50 (9) 33.3 22.2 0.0 33.3 11.1 100.0 20.0 3.5
개 개 미만50 ~ 75 (3) 0.0 0.0 33.3 33.3 33.3 100.0 27.5 27.5
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 0.0 50.0 50.0 0.0 100.0 42.5 42.5

개 이 상1 0 0 (3) 33.3 33.3 0.0 0.0 33.3 100.0 2.0 2.0

표< 3-4-23 업체 특성별 년 입고한 신규 게임 콘텐츠 금액> 2018 VR
단위( : %)
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임차 가상현실 게임 콘텐츠 현황 년(3) (VR) (2018 )

○ 가상현실 게임콘텐츠를임차한게임장은전체의 로나타났고 임차한게임콘텐츠의수는 개로(VR) 1.5%(n=1) , 5

조사됨15)

콘텐츠 임차 여부
단위( : %, n=65)

예

1.5 

아니오

98.5 

임차 게임 콘텐츠 수VR
단위( : %, n=1)

100.0 

5개

그림[ 3-4-24 임차 가상현실 게임 콘텐츠 현황 년] (VR) (2018 )

15) 가상현실 게임 콘텐츠를 임차한 개의 업체에서 금액 문항은 응답을 거절함(VR) 1 .
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제작 국가별 가상현실 게임 콘텐츠 보유 현황(4) (VR)

○ 가상현실 게임장 의제작국가별가상현실 게임콘텐츠보유개수를조사한결과 외산(VR) (n=65) (VR) , ' ' 이(80.1%)

국산 보다 높은 비중을 차지하였으며 평균 보유 개수는 국산이 개 외산이 개로 조사됨' '(19.9%) , 7.2 , 27.4

단위( : %, n=65)

국산

19.9 

외산

80.1 

국산 게임 콘텐츠 평균 보유 개수 7.2개

외산 게임 콘텐츠 평균 보유 개수 27.4개

그림[ 3-4-25 제작 국가별 가상현실 게임 콘텐츠 보유 현황] (VR)

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( ) 국산 외산 계

전 체 (65) 19.9 80.1 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 15.4 84.6 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 10.3 89.7 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 42.1 57.9 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 24.5 75.5 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 19.1 80.9 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 25.4 74.6 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 20.4 79.6 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 32.7 67.3 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 0.0 100.0 100.0

개 이 상1 5 (9) 10.9 89.1 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 17.2 82.8 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 34.3 65.7 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 2.9 97.1 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 37.0 63.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 33.1 66.9 100.0

표< 3-4-24 업체 특성별 제작 국가별 가상현실 게임 콘텐츠 보유 현황> (VR)
단위( : %)
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장르별 가상현실 게임 보유 현황4) (VR)

○ 가상현실 게임장의 장르별 가상현실 게임 평균 보유 개수를 조사한 결과 슈팅 건슈팅(VR) (VR) , ' (FPS/TPS/ )

게임류 평균 개의 비중이 가장 높았으며 다음으로 어드벤처방탈출 공포 등 게임류'(49.1%, 17.2 ) , ' ( , ) ' (16.6%,

평균 개 스포츠 게임류 평균 개 등의 순으로 나타남5.8 ), ' '(10.4%, 3.9 )

단위( : %, n=65)

49.1 

16.6 

10.4 
7.9 

8.4 5.8 

1.9 

슈팅

(FPS/TPS/ 

건슈팅) 게임류

어드벤처

(방탈출,공포

등) 게임류

스포츠

게임류

레이싱

게임류

리듬

게임류

퍼즐

게임류

기타 체감형

게임류

평균 17.2개 5.8개 3.9개 2.1개 2.5개 2.5개 0.5개

그림[ 3-4-26 장르별 가상현실 게임 보유 현황] (VR)
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구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

슈팅
(FPS/TPS/
건슈팅)
게임류

어드벤처
방탈출( ,
공포 등)
게임류

스포츠
게임류

레이싱
게임류 리듬 게임류 퍼즐 게임류 기타 체감형

게임류

전 체 (65) 17.2 5.8 3.9 2.1 2.5 2.4 0.5

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 8.5 3.4 1.5 0.9 1.3 0.9 0.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 31.7 11.1 5.6 0.9 3.8 4.1 0.2
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 6.7 1.4 2.3 1.6 1.3 0.3 3.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 14.6 4.7 4.0 2.7 2.5 2.4 0.1

모 름 무 응 답/ (4) 18.8 5.0 8.8 11.0 3.5 5.3 2.5

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 9.9 2.4 1.6 0.5 1.9 2.0 0.1
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 23.5 7.8 5.6 2.2 2.9 2.8 0.7
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 11.1 3.8 2.3 3.2 2.4 2.5 1.2
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 12.7 2.9 2.3 1.3 1.6 1.0 0.0

개 이 상1 5 (9) 18.2 8.7 4.8 3.1 2.8 2.9 0.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 7.4 2.3 1.4 1.0 1.4 0.9 0.3
개 개 미만25 ~ 50 (11) 15.9 5.5 3.5 1.9 2.6 2.8 1.3
개 개 미만50 ~ 75 (7) 20.4 9.6 10.4 4.0 4.4 2.6 1.4
개 개 미만75 ~ 100 (2) 38.5 15.5 8.5 11.0 6.5 6.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 137.3 41.7 23.0 8.0 10.3 20.0 0.0

표< 3-4-25 업체 특성별 장르별 가상현실 게임 평균 보유 개수> (VR)
단위 개( : )

구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )

슈팅
(FPS/TPS/
건슈팅)
게임류

어드벤처
방탈출( ,
공포 등)
게임류

스포츠
게임류

레이싱
게임류

리듬
게임류

퍼즐
게임류

기타
체감형
게임류

전 체 (65) 49.1 16.6 10.4 7.9 8.4 5.8 1.9 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 57.3 20.2 7.4 4.7 6.2 4.3 0.0 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 47.7 20.1 7.9 5.0 10.3 8.3 0.7 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 44.8 8.1 13.4 12.9 7.6 1.0 12.2 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 48.5 15.1 12.4 8.3 8.9 6.4 0.3 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 33.6 8.6 17.6 22.9 7.5 5.6 4.2 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 53.7 13.7 7.8 4.9 11.3 7.8 0.7 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 48.7 17.6 11.4 7.8 7.4 4.5 2.5 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 47.0 15.9 7.9 10.4 8.0 7.0 3.9 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 58.3 13.4 9.7 8.2 6.6 3.8 0.0 100.0

개 이 상1 5 (9) 40.9 20.4 13.7 7.8 10.0 7.2 0.0 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 51.4 16.1 8.9 8.4 8.6 5.2 1.4 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 46.1 17.6 10.2 5.9 8.4 7.6 4.2 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 38.7 18.2 19.9 7.2 8.6 4.9 2.4 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 44.5 17.1 10.1 13.2 7.9 7.3 0.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 55.6 15.8 9.2 5.8 4.7 8.9 0.0 100.0

표< 3-4-26 업체 특성별 장르별 가상현실 게임 평균 보유 비율> (VR)
단위( : %)
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장비 평균 수리비용5)

○ 년 한 해 동안 가상현실 게임장에서 지출한 장비의 수리비용을 조사한 결과 만 원 미만2018 (VR) , '100 '

이라는 응답비율이 가장 높았고 만 원 이상 만 원 미만 만 원 이상 만 원(30.8%) , '100 200 '(21.5%), '400 500

미만 순으로 나타난 가운데 아직 지출한적 없다는 응답은 로 조사됨'(15.4%) , ' ' 16.9%

단위( : %, n=65)

30.8 

21.5 

3.1 

7.7 

15.4 

4.6 

16.9 

1백만 원 미만 1~2백만 원

미만

2~3백만 원

미만

3~4백만 원

미만

4~5백만 원

미만

5백만 원 이상 아직 지출한적

없다

그림[ 3-4-27 장비 평균 수리비용]

구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
백만 원1
미만

백만원1~2
미만

백만원2~3
미만

백만원3~4
미만

백만원4~5
미만

백만 원5
이상

아직
지출한적
없다

전 체 (65) 30.8 21.5 3.1 7.7 15.4 4.6 16.9 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 43.8 25.0 6.3 6.3 6.3 0.0 12.5 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 38.9 5.6 0.0 11.1 16.7 5.6 22.2 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 42.9 42.9 0.0 0.0 0.0 0.0 14.3 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 15.0 25.0 5.0 10.0 20.0 10.0 15.0 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 25.0 0.0 0.0 50.0 0.0 25.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 30.0 30.0 10.0 10.0 0.0 0.0 20.0 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 37.0 18.5 3.7 3.7 14.8 3.7 18.5 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 25.0 25.0 0.0 0.0 25.0 8.3 16.7 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 28.6 28.6 0.0 28.6 14.3 0.0 0.0 100.0

개 이 상1 5 (9) 22.2 11.1 0.0 11.1 22.2 11.1 22.2 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 33.3 21.4 4.8 9.5 9.5 2.4 19.0 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 36.4 18.2 0.0 9.1 18.2 9.1 9.1 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 28.6 28.6 0.0 0.0 0.0 14.3 28.6 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 50.0 0.0 0.0 50.0 0.0 0.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 100.0

표< 3-4-27 업체 특성별 장비 평균 수리비용>
단위( : %)
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이용자 현황5.

일일 평균 방문자수최근 개월1) ( 3 )

○ 최근 개월 기준으로 가상현실 게임장의 일일 평균 방문자 수를 조사한 결과 평일 평균 방문자 수는3 (VR) ,

명으로 나타났고 중앙값은 명이었음 명 미만의 비율이 로 가장 높았고 명 이상41.2 , 20.0 . '30 ' 61.5% , '30 명60

미만의 비율이 로 뒤를 이음' 21.5%

○ 주말 및 공휴일 기준 평균 방문자 수는 명 중앙값은 명으로 나타나 평일보다 월등히 높았으며105.1 , 50.0 ,

명 이상 명 미만이 로 가장 높은 비율을 차지함'30 60 ' 40.0%

단위( : %, n=65)

61.5 

21.5 

3.1 4.6 
9.2 

12.3

40.0

18.5

9.2

20.0

30명 미만 30~60명 미만 60~100명 미만 100~150명 미만 150명 이상

평일 주말/공휴일

일일 방문자 수 평균 주말/공휴일: 105.1명평일: 41.2명

일일 방문자 수 중앙값 주말/공휴일: 50.0명평일: 20.0명

그림[ 3-4-28 일일 평균 방문자수최근 개월] ( 3 )
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구 분 보기항목

계
평균
명( )

중앙값
명( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 명 미만30 명30~60
미만

명60~100
미만

명100~150
미만

명150
이상

전 체 (65) 61.5 21.5 3.1 4.6 9.2 100.0 41.2 20.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 81.3 18.8 0.0 0.0 0.0 100.0 13.9 10.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 61.1 33.3 0.0 0.0 5.6 100.0 29.8 20.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 71.4 28.6 0.0 0.0 0.0 100.0 22.9 20.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 50.0 15.0 5.0 15.0 15.0 100.0 62.4 27.5

모 름 무 응 답/ (4) 25.0 0.0 25.0 0.0 50.0 100.0 127.3 142.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 70.0 10.0 0.0 0.0 20.0 100.0 48.6 20.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 59.3 29.6 0.0 0.0 11.1 100.0 42.1 20.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 83.3 0.0 16.7 0.0 0.0 100.0 21.6 12.5
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 57.1 28.6 0.0 14.3 0.0 100.0 36.4 25.0

개 이 상1 5 (9) 33.3 33.3 0.0 22.2 11.1 100.0 60.0 30.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 69.0 21.4 0.0 2.4 7.1 100.0 33.0 20.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 45.5 18.2 9.1 18.2 9.1 100.0 51.0 30.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 57.1 28.6 0.0 0.0 14.3 100.0 49.3 20.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 50.0 0.0 0.0 50.0 100.0 140.0 140.0

개 이 상1 0 0 (3) 66.7 0.0 33.3 0.0 0.0 100.0 35.3 20.0

표< 3-4-28 업체 특성별 일일 평균 방문자수최근 개월 평일> ( 3 ) -
단위( : %)

구 분 보기항목

계
평균
명( )

중앙값
명( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 명 미만30 명30~60
미만

명60~100
미만

명100~150
미만

명150
이상

전 체 (65) 12.3 40.0 18.5 9.2 20.0 100.0 105.1 50.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 37.5 37.5 6.3 18.8 0.0 100.0 42.2 30.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 11.1 61.1 16.7 0.0 11.1 100.0 59.4 47.5
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 0.0 57.1 42.9 0.0 0.0 100.0 54.3 40.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 0.0 20.0 25.0 10.0 45.0 100.0 181.5 105.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 25.0 0.0 25.0 50.0 100.0 268.8 260.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 0.0 70.0 10.0 0.0 20.0 100.0 97.0 40.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 14.8 33.3 18.5 14.8 18.5 100.0 111.9 60.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 33.3 33.3 8.3 16.7 8.3 100.0 64.6 35.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 0.0 85.7 0.0 0.0 14.3 100.0 63.6 45.0

개 이 상1 5 (9) 0.0 0.0 55.6 0.0 44.4 100.0 180.0 90.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 11.9 50.0 14.3 11.9 11.9 100.0 78.9 45.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 18.2 27.3 9.1 0.0 45.5 100.0 158.6 80.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 0.0 28.6 42.9 0.0 28.6 100.0 128.6 70.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 0.0 50.0 0.0 50.0 100.0 340.0 340.0

개 이 상1 0 0 (3) 33.3 0.0 33.3 33.3 0.0 100.0 63.3 60.0

표< 3-4-29 업체 특성별 일일 평균 방문자수최근 개월 주말 공휴일> ( 3 ) - /
단위( : %)
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일일 평균 방문자 성별 비율최근 개월2) ( 3 )

○ 가상현실 게임장의사업주가 응답한 결과를 토대로 가상현실 게임장방문자성별 비율을살펴본결과(VR) (VR) ,

성별에 따른 방문 비율에서는 유의미한 차이가 없었음

단위( : %, n=65)

51.7 
48.3 

51.5 
48.5 

남자 여자

평일 주말/공휴일

그림[ 3-4-29 일일 평균 방문자 성별 비율최근 개월] ( 3 )

구 분 평일 주말 공휴일/

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( ) 남자 여자 남자 여자

전 체 (65) 51.7 48.3 51.5 48.5

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 47.5 52.5 47.5 52.5

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 54.7 45.3 55.6 44.4

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 50.0 50.0 51.4 48.6

천 백만 원 이상1 5 (20) 50.8 49.3 49.3 50.8

모 름 무 응 답/ (4) 62.5 37.5 61.3 38.8

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 49.0 51.0 52.5 47.5

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 50.7 49.3 50.0 50.0

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 49.2 50.8 50.0 50.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 67.9 32.1 69.3 30.7

개 이 상1 5 (9) 48.3 51.7 43.3 56.7

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 53.7 46.3 54.0 46.0

개 개 미만25 ~ 50 (11) 48.2 51.8 47.3 52.7

개 개 미만50 ~ 75 (7) 47.9 52.1 45.7 54.3

개 개 미만75 ~ 100 (2) 40.0 60.0 35.0 65.0

개 이 상1 0 0 (3) 53.3 46.7 56.7 43.3

표< 3-4-30 업체 특성별 일일 평균 방문자 성별 비율최근 개월> ( 3 )
단위( : %)
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일일 평균 방문자 연령별 비율최근 개월3) ( 3 )

○ 가상현실 게임장의 사업주가 응답한 결과를 토대로 가상현실 게임장 방문자의 연령별 비율을 살펴본(VR) (VR)

결과 평일과주말및공휴일모두 만 세이상 세이하의방문자비율평일 주말공휴일, ' 20 29 ' ( : 47.4%, / : 40.8%)이

가장 높았고 다음으로 만 세 이상 세 이하의 방문자 비율평일 주말 공휴일 이 높게, ' 10 19 ' ( : 19.9%, / : 25.9%)

나타남

단위( : %, n=65)

5.5 

19.9 

47.4 

18.8 

8.5 9.3 

25.9 

40.8 

17.4 

6.5 

만 10세 미만 만 10~19세 만 20~29세 만 30~39세 만 40세 이상

평일 주말/공휴일

그림[ 3-4-30 일일 평균 방문자 연령별 비율최근 개월] ( 3 )
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구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 만 세 미만10 만 세10~19 만 세20~29 만 세30~39 만 세 이상40

전 체 (65) 5.5 19.9 47.4 18.8 8.5 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 10.0 16.3 44.1 20.6 9.1 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 3.3 24.8 42.1 20.3 9.4 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 2.9 14.3 55.7 19.3 7.9 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 5.3 20.3 50.0 16.2 8.3 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 2.5 20.0 57.5 16.3 3.8 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 2.5 17.0 47.5 22.4 10.6 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 7.6 24.8 41.7 17.4 8.5 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 4.2 11.3 52.5 22.9 9.2 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 1.4 20.7 56.4 17.1 4.3 100.0

개 이 상1 5 (9) 7.2 19.1 50.9 14.4 8.3 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 5.4 21.7 47.3 17.4 8.4 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 4.1 17.3 42.3 25.0 11.4 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 9.3 12.4 51.9 19.3 7.1 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 5.0 10.0 75.0 5.0 5.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 3.3 28.3 40.0 23.3 5.0 100.0

표< 3-4-31 업체 특성별 일일 평균 방문자 연령별 비율최근 개월 평일> ( 3 ) -
단위( : %)

구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 만 세 미만10 만 세10~19 만 세20~29 만 세30~39 만 세 이상40

전 체 (65) 9.3 25.9 40.8 17.4 6.5 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 17.8 19.7 38.1 17.8 6.6 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 7.8 33.6 35.3 17.5 5.8 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 2.9 31.4 37.9 20.0 7.9 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 7.5 21.5 47.3 16.7 7.1 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 2.5 28.8 50.0 15.0 3.8 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 2.0 24.0 46.5 21.4 6.1 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 10.4 30.0 37.6 15.7 6.3 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 11.7 23.3 38.3 18.8 7.9 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 4.3 22.1 52.1 17.1 4.3 100.0

개 이 상1 5 (9) 15.0 22.2 38.9 16.7 7.2 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 7.7 26.7 42.5 17.1 6.0 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 8.6 25.0 37.3 20.0 9.1 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 17.9 25.7 30.7 18.6 7.1 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 15.0 17.5 62.5 5.0 0.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 10.0 25.0 40.0 18.3 6.7 100.0

표< 3-4-32 업체 특성별 일일 평균 방문자 연령별 비율최근 개월 주말 공휴일> ( 3 ) - /
단위( : %)
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전체 게임 이용자의 주 방문 시간대4)

평일(1)

○ 가상현실 게임장의 사업주가 응답한 결과를 토대로 전체 게임 이용자의 주 방문 시간대를 조사한 결과(VR) ,

평일 기준 주 방문 시간대는 오후 시부터 시 이전 순위 순위 인 것으로 나타났고' 6 9 '(1 : 38.5%, 1+2 : 75.4%) ,

다음으로 오후 시부터 시 이전 순위 순위 에 방문하는 비율이 높게 나타남' 3 6 '(1 : 36.9%, 1+2 : 63.1%)

단위( : %, n=65)

1.5 

20.0 

36.9 38.5 

3.1 

1.5 

30.8 

63.1 

75.4 

29.2 

오전 9시~낮 12시 낮 12시~3시 오후 3시~6시 오후 6시~9시 오후 9시~12시

1순위 1+2순위

그림[ 3-4-31 전체 게임 이용자의 주 방문 시간대평일] ( )

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

오전 시9 ~
낮 시12 낮 시 시12 ~3 오후 시 시3 ~6 오후 시 시6 ~9 오후 시 시9 ~12

전 체 (65) 1.5 30.8 63.1 75.4 29.2

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 0.0 6.3 68.8 100.0 25.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 0.0 27.8 50.0 83.3 38.9
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 14.3 28.6 57.1 57.1 42.9
천 백만 원 이상1 5 (20) 0.0 50.0 75.0 55.0 20.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 50.0 50.0 75.0 25.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 10.0 20.0 60.0 80.0 30.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 0.0 18.5 70.4 85.2 25.9
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 0.0 25.0 58.3 91.7 25.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 0.0 28.6 14.3 71.4 85.7

개 이 상1 5 (9) 0.0 88.9 88.9 22.2 0.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 2.4 21.4 57.1 83.3 35.7
개 개 미만25 ~ 50 (11) 0.0 54.5 72.7 45.5 27.3
개 개 미만50 ~ 75 (7) 0.0 28.6 71.4 85.7 14.3
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 50.0 100.0 50.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 66.7 66.7 66.7 0.0

표< 3-4-33 업체 특성별 전체 게임 이용자의 주 방문 시간대평일> ( )
단위 순위 기준( : %, 1+2 )
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주말 공휴일(2) /

○ 주말및공휴일기준전체게임이용자의주방문시간대는 순위기준으로 오후 시부터 시이전 순위1 ' 3 6 '(1 : 53.8%,

순위 이 가장 높게 나타났으며 낮 시부터 오후 시 이전 순위 순위 이1+2 : 87.7%) , ' 12 3 '(1 : 35.4%, 1+2 : 49.2%)

뒤를 이어 평일보다 비교적 이른 시간에 방문하는 것으로 나타남

단위( : %, n=65)

4.6 

35.4 

53.8 

6.2 

0.0 

4.6 

49.2 

87.7 

50.8 

7.7 

오전 9시~낮 12시 낮 12시~3시 오후 3시~6시 오후 6시~9시 오후 9시~12시

1순위 1+2순위

그림[ 3-4-32 전체 게임 이용자의 주 방문 시간대주말 공휴일] ( / )

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

오전 시9 ~
낮 시12 낮 시 시12 ~3 오후 시 시3 ~6 오후 시 시6 ~9 오후 시 시9 ~12

전 체 (65) 4.6 49.2 87.7 50.8 7.7

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 0.0 37.5 81.3 68.8 12.5
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 0.0 55.6 94.4 44.4 5.6
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 14.3 28.6 85.7 57.1 14.3
천 백만 원 이상1 5 (20) 10.0 60.0 85.0 40.0 5.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 50.0 100.0 50.0 0.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 20.0 20.0 80.0 60.0 20.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 0.0 44.4 85.2 59.3 11.1
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 0.0 41.7 91.7 66.7 0.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 0.0 71.4 100.0 28.6 0.0

개 이 상1 5 (9) 11.1 88.9 88.9 11.1 0.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 4.8 42.9 85.7 61.9 4.8
개 개 미만25 ~ 50 (11) 9.1 72.7 81.8 9.1 27.3
개 개 미만50 ~ 75 (7) 0.0 42.9 100.0 57.1 0.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 100.0 100.0 0.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 33.3 100.0 66.7 0.0

표< 3-4-34 업체 특성별 전체 게임 이용자의 주 방문 시간대주말 공휴일> ( / )
단위 순위 기준( : %, 1+2 )



가상현실 게임사업체 실태조사2019 (VR)

102

청소년 게임 이용자의 주 방문 시간대5)

평일(1)

○ 가상현실 게임장의 사업주가 응답한 결과를 토대로 청소년 게임 이용자의 평일 기준 가상현실 게임장(VR) (VR)

주 방문 시간대를 조사한 결과 오후 시부터 시 이전 순위 순위 이 가장 높게 나타남, ' 3 6 '(1 : 63.1%, 1+2 : 93.8%)

단위( : %, n=65)

1.5 

27.7 

63.1 

7.7 

1.5 

47.7 

93.8 

52.3 

오전 9시~낮 12시 낮 12시~3시 오후 3시~6시 오후 6시~10시

1순위 1+2순위

그림[ 3-4-33 청소년 게임 이용자의 주 방문 시간대평일] ( )

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( ) 오전 시 낮 시9 ~ 12 낮 시 시12 ~3 오후 시 시3 ~6 오후 시 시6 ~10

전 체 (65) 1.5 47.7 93.8 52.3

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 0.0 25.0 93.8 68.8
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 0.0 50.0 94.4 50.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 14.3 71.4 85.7 28.6
천 백만 원 이상1 5 (20) 0.0 55.0 95.0 50.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 50.0 100.0 50.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 10.0 80.0 90.0 20.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 0.0 37.0 92.6 63.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 0.0 50.0 91.7 50.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 0.0 14.3 100.0 85.7

개 이 상1 5 (9) 0.0 66.7 100.0 33.3

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 2.4 40.5 92.9 59.5
개 개 미만25 ~ 50 (11) 0.0 63.6 100.0 36.4
개 개 미만50 ~ 75 (7) 0.0 42.9 100.0 57.1
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 50.0 100.0 50.0

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 100.0 66.7 0.0

표< 3-4-35 업체 특성별 청소년 게임 이용자의 주 방문 시간대평일> ( )
단위 순위 기준( : %, 1+2 )
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주말 공휴일(2) /

○ 청소년 게임 이용자의 주말 및 공휴일 기준 가상현실 게임장 주 방문 시간대는 순위 기준으로 낮 시(VR) 1 ' 12

부터 오후 시 이전 순위 순위 의 응답비율이 가장 높았으며 오후 시부터 시 이전3 '(1 : 52.3%, 1+2 : 76.9%) , ' 3 6 '

순위 순위 이 뒤를 이음(1 : 43.1%, 1+2 : 92.3%)

단위( : %, n=65)

3.1 

52.3 

43.1 

1.5 

3.1 

76.9 

92.3 

24.6 

오전 9시~낮 12시 낮 12시~3시 오후 3시~6시 오후 6시~10시

1순위 1+2순위

그림[ 3-4-34 청소년 게임 이용자의 주 방문 시간대주말 공휴일] ( / )

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( ) 오전 시 낮 시9 ~ 12 낮 시 시12 ~3 오후 시 시3 ~6 오후 시 시6 ~10

전 체 (65) 3.1 76.9 92.3 24.6

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 0.0 56.3 93.8 43.8
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 0.0 83.3 94.4 16.7
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 14.3 85.7 85.7 14.3
천 백만 원 이상1 5 (20) 5.0 85.0 90.0 20.0

모 름 무 응 답/ (4) 0.0 75.0 100.0 25.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 10.0 90.0 90.0 10.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 0.0 66.7 92.6 37.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 0.0 75.0 91.7 25.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 0.0 100.0 100.0 0.0

개 이 상1 5 (9) 11.1 77.8 88.9 22.2

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 2.4 69.0 92.9 33.3
개 개 미만25 ~ 50 (11) 9.1 100.0 90.9 0.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 0.0 71.4 100.0 28.6
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 100.0 100.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 0.0 100.0 66.7 0.0

표< 3-4-36 업체 특성별 청소년 게임 이용자의 주 방문 시간대주말 공휴일> ( / )
단위 순위 기준( : %, 1+2 )
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이용자가 선호하는 가상현실 게임 장르6) (VR)

○ 가상현실 게임장의 사업주가 응답한 결과를 토대로 이용자가 선호하는 가상현실 게임 장르를 조사한(VR) (VR)

결과 슈팅 건슈팅 게임류 순위 순위 가 가장 많이 꼽혔으며 다음으로, ' (FPS/TPS/ ) '(1 : 69.2%, 1+2+3 : 95.4%) ,

어드벤처' 방탈출 공포 등 게임류 순위 순위 리듬 게임류 순위 순위( , ) '(1 : 26.2%, 1+2+3 : 67.7%), ' '(1 : 1.5%, 1+2+3 :

의 순서를 나타냄46.2%)

단위( : %, n=65)

69.2 

26.2 

1.5 0.0 0.0 3.1 0.0 

95.4 

67.7 

46.2 

24.6 23.1 

6.2 

4.6 

슈팅

(FPS/TPS/

건슈팅) 게임류

어드벤처

(방탈출, 공포

등) 게임류

리듬

게임류

스포츠

게임류

레이싱

게임류

기타 체감형

게임류

퍼즐

게임류

1순위 1+2+3순위

그림[ 3-4-35 이용자가 선호하는 가상현실 게임 장르] (VR)

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

슈팅
(FPS/TPS/
건슈팅)
게임류

어드벤처
방탈출( ,
공포 등)
게임류

리듬 게임류 스포츠
게임류

레이싱
게임류

기타 체감형
게임류 퍼즐 게임류

전 체 (65) 95.4 67.7 46.2 24.6 23.1 6.2 4.6

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 100.0 68.8 18.8 25.0 18.8 0.0 0.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 94.4 88.9 50.0 16.7 16.7 5.6 5.6
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 100.0 28.6 42.9 42.9 57.1 14.3 0.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 90.0 70.0 70.0 15.0 20.0 5.0 10.0

모 름 무 응 답/ (4) 100.0 25.0 25.0 75.0 25.0 25.0 0.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 90.0 80.0 80.0 10.0 20.0 0.0 0.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 100.0 70.4 37.0 37.0 11.1 11.1 3.7
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 91.7 41.7 25.0 25.0 33.3 0.0 8.3
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 100.0 85.7 28.6 28.6 42.9 0.0 0.0

개 이 상1 5 (9) 88.9 66.7 77.8 0.0 33.3 11.1 11.1

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 92.9 69.0 38.1 23.8 26.2 4.8 2.4
개 개 미만25 ~ 50 (11) 100.0 63.6 72.7 9.1 27.3 0.0 9.1
개 개 미만50 ~ 75 (7) 100.0 57.1 71.4 28.6 14.3 28.6 0.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 100.0 100.0 50.0 0.0 0.0 0.0 50.0

개 이 상1 0 0 (3) 100.0 66.7 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0

표< 3-4-37 업체 특성별 이용자가 선호하는 가상현실 게임 장르> (VR)
단위 순위 기준( : %, 1+2+3 )
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가상현실 게임장 방문 시 이용자 유형7) (VR)

○ 가상현실 게임장의 사업주가 응답한 결과를 토대로 가상현실 게임장을 방문하는 이용자들과 동행하는(VR) (VR)

사람들의 유형을 조사한 결과 순위 기준으로 이성친구연인 순위 순위 가 가장 많이, 1 ' ( )'(1 : 43.1%, 1+2 : 80.0%)

꼽혔으며 가족, ' ' 순위 순위 친구 순위 순위 순으로 나타남(1 : 27.7%, 1+2 : 53.8%), ' '(1 : 26.2%, 1+2 : 55.4%)

단위( : %, n=65)

43.1 

26.2 27.7 

3.1 
0.0 

80.0 

55.4 
53.8 

4.6 4.6 

이성친구

(연인)

친구끼리 가족 혼자 직장 동료

1순위 1+2순위

그림[ 3-4-36 가상현실 게임장 방문 시 이용자 유형] (VR)

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( ) 이성친구연인( ) 친구끼리 가족 혼자 직장 동료

전 체 (65) 80.0 55.4 53.8 4.6 4.6

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 75.0 50.0 56.3 12.5 6.3
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 83.3 44.4 66.7 0.0 0.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 85.7 57.1 57.1 0.0 0.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 75.0 70.0 40.0 5.0 10.0

모 름 무 응 답/ (4) 100.0 50.0 50.0 0.0 0.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 90.0 70.0 30.0 0.0 10.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 77.8 55.6 59.3 3.7 3.7
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 83.3 50.0 58.3 0.0 0.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 71.4 57.1 57.1 14.3 0.0

개 이 상1 5 (9) 77.8 44.4 55.6 11.1 11.1

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 78.6 61.9 50.0 4.8 2.4
개 개 미만25 ~ 50 (11) 72.7 54.5 45.5 9.1 18.2
개 개 미만50 ~ 75 (7) 85.7 14.3 100.0 0.0 0.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 100.0 50.0 50.0 0.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 100.0 66.7 33.3 0.0 0.0

표< 3-4-38 업체 특성별 가상현실 게임장 방문 시 이용자 유형> (VR)
단위 순위 기준( : %, 1+2 )
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안전 위생 관리 현황6. /

스태프종사자대상 교육 현황1) ( )

○ 가상현실 게임장에서 스태프종사자들을대상으로 하는 교육 현황에 대해 살펴본 결과 대부분의 업체에서(VR) ( ) ,

스태프종사자 안전 교육 스태프종사자 교육에 사용하는 매뉴얼 보유 스태프종사자' ( ) '(98.5%), ' ( ) '(90.8%), ' ( )

실무체험 및 현장실습 가상현실 게임 체험 진행 시 스태프종사자가 전담 관리 를 실시'(98.5%), ' (VR) ( ) '(100%)

하고 있는 것으로 나타남

단위( : %, n=65)

98.5 

90.8 

98.5 

100.0 

1.5 

9.2 

1.5 

0.0 

스태프(종사자) 안전 교육 실시 여부

스태프(종사자) 교육에 사용하는 매뉴얼 유무

스태프(종사자) 실무체험/현장실습 실시 여부

VR 게임 체험 진행 시 스태프(종사자) 전담 관리 여부

예 아니오

그림[ 3-4-37 스태프 종사자대상 교육 현황] ( )

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

스태프종사자( )
안전 교육 실시

스태프종사자 교육에( )
사용하는 매뉴얼

스태프종사자( )
실무체험/

현장실습 실시

가상현실 게임체험(VR)
진행 시 스태프종사자( )

전담 관리

전 체 (65) 98.5 90.8 98.5 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 93.8 93.8 93.8 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 100.0 94.4 100.0 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 100.0 100.0 100.0 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 100.0 80.0 100.0 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 100.0 100.0 100.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 100.0 80.0 100.0 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 100.0 100.0 100.0 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 91.7 91.7 91.7 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 100.0 71.4 100.0 100.0

개 이 상1 5 (9) 100.0 88.9 100.0 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 97.6 92.9 97.6 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 100.0 81.8 100.0 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 100.0 100.0 100.0 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 100.0 50.0 100.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 100.0 100.0 100.0 100.0

표< 3-4-39 업체 특성별 스태프종사자대상 교육 현황> ( )
단위 예 응답비율( : %, ' ' )
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안전사고예방 관리 현황2)

○ 가상현실 게임장의 안전사고예방 관리 현황에 대해 살펴본 결과 이용자 안전 교육 이용자 연령 기준(VR) , ' ', '

이용 제한 인원수용 관리는 모든 업체에서 실시하고 있는 것으로 나타났으며 이용자 신체조건 기준 이용', ' ' , '

제한 과 안전사고 발생 시 대응 매뉴얼 보유 와 같은 안전사고예방 관리도 대로 대부분의'(90.8%) ' '(93.8%) 90%

업체에서 실시되고 있는 것으로 조사됨

단위( : %, n=65)

100.0 

100.0 

90.8 

100.0 

93.8 

0.0 

0.0 

9.2 

0.0 

6.2 

이용자 안전 교육 실시 여부

이용자 연령 기준 이용 제한 여부

이용자 신체조건 기준 이용 제한 여부

인원수용 관리 여부

안전사고 발생 시 대응 매뉴얼 유무

예 아니오

그림[ 3-4-38 안전사고예방 관리 현황]

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

이용자 안전
교육 실시

이용자 연령 기준
이용 제한

이용자 신체조건
기준 이용 제한 인원수용 관리 안전사고 발생 시

대응 매뉴얼

전 체 (65) 100.0 100.0 90.8 100.0 93.8

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 100.0 100.0 93.8 100.0 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 100.0 100.0 88.9 100.0 94.4
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 100.0 100.0 85.7 100.0 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 100.0 100.0 90.0 100.0 90.0

모 름 무 응 답/ (4) 100.0 100.0 100.0 100.0 75.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 100.0 100.0 60.0 100.0 90.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 100.0 100.0 92.6 100.0 96.3
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 100.0 100.0 100.0 100.0 85.7

개 이 상1 5 (9) 100.0 100.0 100.0 100.0 88.9

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 100.0 100.0 88.1 100.0 97.6
개 개 미만25 ~ 50 (11) 100.0 100.0 100.0 100.0 90.9
개 개 미만50 ~ 75 (7) 100.0 100.0 100.0 100.0 85.7
개 개 미만75 ~ 100 (2) 100.0 100.0 100.0 100.0 50.0

개 이 상1 0 0 (3) 100.0 100.0 66.7 100.0 100.0

표< 3-4-40 업체 특성별 안전사고예방 관리 현황>
단위 예 응답비율( : %, ' ' )
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손해보험 가입 여부3)

○ 가상현실 게임장을 대상으로 가상현실 게임 체험 중 발생할 수 있는 각종 사고에 대처하기 위한 손해(VR) (VR)

보험에 가입되어 있는지 조사한 결과 의 업체가 손해보험에 가입했다고 응답함, 89.2%

단위( : %, n=65)

예

89.2 

아니오

10.8 

그림[ 3-4-39 손해보험 가입 여부]

구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( ) 예 아니오

전 체 (65) 89.2 10.8 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 81.3 18.8 100.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 88.9 11.1 100.0

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 100.0 0.0 100.0

천 백만 원 이상1 5 (20) 95.0 5.0 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 75.0 25.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 90.0 10.0 100.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 88.9 11.1 100.0

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 75.0 25.0 100.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 100.0 0.0 100.0

개 이 상1 5 (9) 100.0 0.0 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 92.9 7.1 100.0

개 개 미만25 ~ 50 (11) 81.8 18.2 100.0

개 개 미만50 ~ 75 (7) 100.0 0.0 100.0

개 개 미만75 ~ 100 (2) 100.0 0.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 33.3 66.7 100.0

표< 3-4-41 업체 특성별 손해보험 가입 여부>
단위( : %)
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위생관리 현황4)

○ 가상현실 게임장에서 실시하고있는 위생관리현황에대해질문한결과 안면부 스펀지를소독 또는(VR) , 'HMD

세척한다는 응답의 비율은 로 나타났으며 컨트롤러와 같은 보조기기를 물티슈 또는 마른 수건 등으로' 84.6% , '

닦는다는 페이스마스크 등 별도의 위생도구를 제공한다는 로 각각 응답함' 58.5%, ' ' 53.8%

○ 안면부스펀지의소독세척빈도와보조기기컨트롤러 관리빈도모두 거의매일 주일에 일 이라는HMD / ( ) ' (1 6~7 )'

응답의 비율이 각각 로 가장 높았음40.0%, 44.7%

실시하고 있는 위생관리
단위 중복응답( : %, n=65, )

84.6 

58.5 

53.8 

HMD 안면부 스펀지를 소독 또는 세척한다

컨트롤러와 같은 보조기기를
물티슈 또는 마른 수건 등으로 닦는다

페이스마스크 등 별도의 위생도구를 제공한다

컨트롤러와 같은 보조기기를
물티슈 또는 마른 수건 등으로 닦는다

안면부 스펀지 소독 세척 빈도HMD /

단위( : %, n=55)

이용자들의
체험이

끝날 때마다
34.5

거의 매일
(1주일에
6~7일)
40.0

1주일에
2~3일
21.8

한 달에 1~4일
3.6

보조기기컨트롤러 관리 빈도( )

단위( : %, n=38)

이용자들의
체험이

끝날 때마다
36.8 거의 매일

(1주일에
6~7일)

44.7 

1주일에
2~3일
18.4 

그림[ 3-4-40 위생관리 현황]
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구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

안면부 스펀지를HMD
소독 또는 세척한다

컨트롤러와 같은
보조기기를 물티슈 또는
마른 수건 등으로 닦는다

페이스마스크 등 별도의
위생도구를 제공한다

전 체 (65) 84.6 58.5 53.8

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 75.0 56.3 50.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 100.0 50.0 44.4

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 71.4 57.1 71.4

천 백만 원 이상1 5 (20) 90.0 65.0 65.0

모 름 무 응 답/ (4) 50.0 75.0 25.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 70.0 70.0 70.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 81.5 55.6 40.7

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 100.0 50.0 50.0

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 71.4 42.9 71.4

개 이 상1 5 (9) 100.0 77.8 66.7

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 81.0 54.8 50.0

개 개 미만25 ~ 50 (11) 90.9 81.8 90.9

개 개 미만50 ~ 75 (7) 85.7 57.1 42.9

개 개 미만75 ~ 100 (2) 100.0 50.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 100.0 33.3 33.3

표< 3-4-42 업체 특성별 실시하고 있는 위생관리>
단위 중복응답( : %, )
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구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
이용자들의 체험이
끝날 때마다

거의 매일
주일에 일(1 6~7 ) 주일에 일1 2~3 한 달에 일1~4

전 체 (55) 34.5 40.0 21.8 3.6 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (12) 66.7 33.3 0.0 0.0 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 44.4 33.3 16.7 5.6 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (5) 0.0 60.0 40.0 0.0 100.0
천 백만 원 이상1 5 (18) 16.7 38.9 38.9 5.6 100.0

모 름 무 응 답/ (2) 0.0 100.0 0.0 0.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (7) 0.0 28.6 42.9 28.6 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (22) 50.0 45.5 4.5 0.0 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 41.7 25.0 33.3 0.0 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (5) 40.0 40.0 20.0 0.0 100.0

개 이 상1 5 (9) 11.1 55.6 33.3 0.0 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (34) 44.1 38.2 17.6 0.0 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (10) 10.0 30.0 40.0 20.0 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (6) 33.3 50.0 16.7 0.0 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 0.0 50.0 50.0 0.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 33.3 66.7 0.0 0.0 100.0

표< 3-4-43 업체 특성별 안면부 스펀지 소독 세척 빈도> HMD /
단위( : %)

구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )
이용자들의 체험이

끝날 때마다
거의 매일
주일에 일(1 6~7 ) 주일에 일1 2~3

전 체 (38) 36.8 44.7 18.4 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (9) 66.7 22.2 11.1 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (9) 44.4 33.3 22.2 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (4) 0.0 75.0 25.0 100.0
천 백만 원 이상1 5 (13) 23.1 53.8 23.1 100.0

모 름 무 응 답/ (3) 33.3 66.7 0.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (7) 14.3 42.9 42.9 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (15) 40.0 40.0 20.0 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (6) 66.7 33.3 0.0 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (3) 33.3 66.7 0.0 100.0

개 이 상1 5 (7) 28.6 57.1 14.3 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (23) 47.8 34.8 17.4 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (9) 11.1 66.7 22.2 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (4) 25.0 50.0 25.0 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (1) 0.0 100.0 0.0 100.0

개 이 상1 0 0 (1) 100.0 0.0 0.0 100.0

표< 3-4-44 업체 특성별 보조기기컨트롤러 관리 빈도> ( )
단위( : %)
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제 절 가상현실 게임장 사업 관련 의견5 (VR)

창업 전 관심 법적 사항1. 16)

○ 가상현실 게임장을창업하기전참고했던 법적사항을조사한결과 게임산업진흥에 관한법률 이(VR) , ' '(76.9%)

가장 많이 꼽혔으며 다음으로 소방법 근로기준법 을 많이 참고한 것으로 나타남, ' '(72.3%), ' '(64.6%)

단위 중복응답( : %, n=65, )

76.9 

72.3 

64.6 

58.5 

50.8 

47.7 

47.7 

40.0 

32.3 

30.8 

26.2 

1.5 

게임산업진흥에 관한 법률

소방법

근로기준법

다중이용업소법

국민건강진흥법

전기사업법

식품위생법

교육환경보호에 관한 법률

실내공기질관리법

전파법

학원의 설립/운영 및 과외 교습에 관한 법률

모름/무응답

그림[ 3-5-1 창업 전 관심 법적 사항]

16) 게임산업진흥에 관한 법률 청소년게임 제공업자의 영업시간은 오전 시부터 오후 시까지로 제한: 9 10

소방법 화재 발생 우려가 있는 설비 또는 기구 등의 위치 구조 및 관리와 화재 예방을 위하여 불을 사용할 때 지켜야 하는 사항: ·

지정

근로기준법 만 세 미만의 청소년을 도덕상 또는 보건상 유해 위험한 사업에 속하는 일에 사용할 수 없음: 18

다중이용업소법: 다중이용업소의 안전시설 등의 설치 유지 및 안전관리와 화재위험평가 다중이용업주의 화재배상책임보험에 필요· ,

한 사항 지정

국민건강진흥법 공중이 이용하는 시설은 전면 금연구역으로 지정:

전기사업법 제 조 항 가상현실 게임장에 설치된 전기설비에 대해서 한국전기안전공사로부터 전기안전점검을 받고 전기안전: ( 66 2 ) (VR)

점검필증을 수령해야함

식품위생법 식품 등을 제조 가공 조리 등의 행위를 하는 경우 휴게음식점 영업 신고를 해야함:

교육환경보호에 관한 법률 학교 경계선이나 학교 설립예정지 경계선으로부터 미터 이내에 방 설립 불가: 200 PC

실내공기질관리법 연 면적이 제곱미터 약 평 이상인 가상현실 게임장은 실내 공기질 관리가 의무화: 200 ( 90 ) (VR)

전파법 제 조 항 어트랙션 기기는 법에 준하는 적합성을 평가받고 결격사유가 없는지 확인받아야함: ( 58 2 )

학원의 설립 운영 및 과외 교습에 관한 법률· 학원 설립 시 같은 건축물 내에 게임장을 설치하는 경우 담당 행정기관의 장은 미리:

관할교육감과 협의하여야 함
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구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

게임
산업
진흥에
관한
법률

소방법 근로
기준법

다중
이용
업소법

국민
건강
진흥법

전기
사업법

식품
위생법

교육
환경
보호에
관한
법률

실내
공기질
관리법

전파법

학원의
설립/
운영
및
과외
교습에
관한
법률

모름/
무응답

전 체 (65) 76.9 72.3 64.6 58.5 50.8 47.7 47.7 40.0 32.3 30.8 26.2 1.5

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 81.3 68.8 62.5 68.8 37.5 43.8 25.0 18.8 25.0 18.8 12.5 0.0

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 77.8 83.3 61.1 55.6 38.9 55.6 50.0 55.6 27.8 33.3 33.3 0.0

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 85.7 42.9 42.9 42.9 71.4 28.6 71.4 14.3 14.3 28.6 42.9 0.0

천 백만 원 이상1 5 (20) 70.0 75.0 75.0 60.0 65.0 55.0 60.0 50.0 45.0 40.0 25.0 0.0

모 름 무 응 답/ (4) 75.0 75.0 75.0 50.0 50.0 25.0 25.0 50.0 50.0 25.0 25.0 25.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 70.0 90.0 60.0 70.0 60.0 60.0 80.0 60.0 30.0 50.0 40.0 0.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 81.5 70.4 74.1 59.3 44.4 44.4 37.0 44.4 29.6 29.6 25.9 0.0

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 66.7 75.0 33.3 58.3 50.0 25.0 16.7 16.7 25.0 8.3 0.0 8.3

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 85.7 28.6 57.1 28.6 42.9 42.9 57.1 42.9 28.6 28.6 42.9 0.0

개 이 상1 5 (9) 77.8 88.9 88.9 66.7 66.7 77.8 77.8 33.3 55.6 44.4 33.3 0.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 76.2 69.0 54.8 57.1 50.0 40.5 40.5 38.1 23.8 23.8 21.4 0.0

개 개 미만25 ~ 50 (11) 72.7 90.9 81.8 63.6 63.6 63.6 63.6 27.3 36.4 45.5 27.3 0.0

개 개 미만50 ~ 75 (7) 85.7 71.4 85.7 57.1 42.9 57.1 57.1 42.9 71.4 42.9 42.9 0.0

개 개 미만75 ~ 100 (2) 100.0 50.0 100.0 50.0 50.0 50.0 100.0 100.0 100.0 50.0 50.0 0.0

개 이 상1 0 0 (3) 66.7 66.7 66.7 66.7 33.3 66.7 33.3 66.7 0.0 33.3 33.3 33.3

표< 3-5-1 업체 특성별 창업 전 관심 법적 사항>
단위 중복응답( : %, )
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경영환경 진단 및 전망2.

년 가상현실 게임장 전망 및 이유1) 2019 (VR)

○ 년 가상현실 게임장 향후 전망을 조사한 결과 전체의 가 악화될 것이다라고 응답매우 악화2019 (VR) , 55.4% ' ' (

될것이다 다소악화될것이다 했으며 좋아질것이다라고응답한비율은 매우좋아: 18.5% + : 36.9%) , ' ' 24.6%(

질 것이다 다소 좋아질 것이다 로 나타남: 6.2% + : 18.5%)

○ 년 전망을 부정적으로 응답한 가상현실 게임장 을 대상으로 주요 원인을 조사한 결과 소비자의2019 (VR) (n=36) , '

관심이줄어들어가상현실 게임이용자체가감소하므로가 로가장높은비율을보였으며 소비자의(VR) ' 66.7% , '

관심을 끌만한 가상현실 게임 콘텐츠 부족이 가상현실 게임장의 증가로 인해 가격경쟁이(VR) ' 41.7%, ' (VR)

심화되므로가 순으로 나타남' 33.3%

○ 년 전망을 긍정적으로 응답한가상현실 게임장 은 주요 원인으로 흥미로운 가상현실 게임2019 (VR) (n=16) ' (VR)

콘텐츠의 증가로 인하여를 로 가장 많이 꼽았으며 가상현실 보조기기 기술의 발전으로 인하여' 68.8% , ' (VR)

어지럼증 보완 그래픽 향상 등 가 가상현실 게임에 대한 이용자들의 관심 증가로 인하여( , )' 50.0%, ' (VR) '

순으로 나타남(43.8%)

단위( : %, n=65)

매우 악화될

것이다

18.5

다소 악화될

것이다

36.9

현재 상태로

유지될 것이다

20.0

다소 좋아질

것이다

18.5

매우 좋아질

것이다

6.2 악화될 것이다

55.4%

좋아질 것이다

24.6%

100점 평균 39.2점

그림[ 3-5-2 년 가상현실 게임장 전망] 2019 (VR)
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좋아질 것이다
단위 순위 기준( : %, n=16, 1+2 )

68.8 

50.0 

43.8 

12.5 

6.3 

흥미로운 VR 게임 콘텐츠의 증가로 인하여

VR 보조기기 기술의 발전으로 인하여(어지럼증 보완, 그래픽 향상 등)

VR 게임에 대한 이용자들의 관심 증가로 인하여

가상현실(VR) 게임장의 프랜차이즈화로 인하여 향후 시장발전 가능성이 크므로

정부의 VR 게임 지원 정책으로 인하여 관련 산업에 대한 전망이 밝으므로

악화될 것이다
단위 순위 기준( : %, n=36, 1+2 )

66.7 

41.7 

33.3 

25.0 

13.9 

2.8 

11.1 

소비자의 관심이 줄어들어 VR 게임 이용 자체가 감소하므로

소비자의 관심을 끌만한 VR 게임 콘텐츠 부족

가상현실(VR) 게임장의 증가로 인해 가격경쟁이 심화되므로

가상현실(VR) 게임장을 유지하는 비용이 과대하기 때문에

미흡한 관련 정책 및 제도로 인하여

종사자의 구인구직이 어렵기 때문에

기타

그림[ 3-5-3 년 가상현실 게임장 전망 이유] 2019 (VR)
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구 분 보기항목

계
점100

평균점( )가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

악화될 것이다+① ② 좋아질 것이다+④ ⑤

①
매우
악화될
것이다

②
다소
악화될
것이다

③
현재
상태로
유지될
것이다

④
다소
좋아질
것이다

⑤
매우
좋아질
것이다

전 체 (65) 55.4 18.5 36.9 20.0 24.6 18.5 6.2 100.0 39.2

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 50.0 12.5 37.5 18.8 31.3 31.3 0.0 100.0 42.2

백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 72.2 22.2 50.0 11.1 16.7 11.1 5.6 100.0 31.9

천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 42.9 28.6 14.3 28.6 28.6 28.6 0.0 100.0 39.3

천 백만 원 이상1 5 (20) 50.0 15.0 35.0 20.0 30.0 15.0 15.0 100.0 45.0

모 름 무 응 답/ (4) 50.0 25.0 25.0 50.0 0.0 0.0 0.0 100.0 31.3

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 50.0 10.0 40.0 30.0 20.0 0.0 20.0 100.0 45.0

개 개 미 만1 ~ 5 (27) 63.0 22.2 40.7 14.8 22.2 22.2 0.0 100.0 34.3

개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 41.7 16.7 25.0 16.7 41.7 33.3 8.3 100.0 47.9

개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 85.7 28.6 57.1 14.3 0.0 0.0 0.0 100.0 21.4

개 이 상1 5 (9) 33.3 11.1 22.2 33.3 33.3 22.2 11.1 100.0 50.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 59.5 26.2 33.3 16.7 23.8 16.7 7.1 100.0 36.3

개 개 미만25 ~ 50 (11) 36.4 0.0 36.4 27.3 36.4 27.3 9.1 100.0 52.3

개 개 미만50 ~ 75 (7) 57.1 14.3 42.9 14.3 28.6 28.6 0.0 100.0 39.3

개 개 미만75 ~ 100 (2) 50.0 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0 100.0 37.5

개 이 상1 0 0 (3) 66.7 0.0 66.7 33.3 0.0 0.0 0.0 100.0 33.3

표< 3-5-2 업체 특성별 년 가상현실 게임장 전망> 2019 (VR)
단위( : %)
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구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

소비자의
관심이
줄어들어

가상현실(VR)
게임 이용
자체가

감소하므로

소비자의
관심을
끌만한

가상현실(VR)
게임 콘텐츠

부족

가상현실
(VR)

게임장의
증가로 인해
가격경쟁이
심화되므로

가상현실
(VR)

게임장을
유지하는
비용이
과대하기
때문에

미흡한 관련
정책 및
제도로
인하여

종사자의
구인구직이
어렵기
때문에

기타

전 체 (36) 66.7 41.7 33.3 25.0 13.9 2.8 11.1

월평균

매출

백만 원 미만5 (8) 50.0 62.5 25.0 25.0 0.0 12.5 12.5
백만 천만 원 미만5 ~1 (13) 76.9 53.8 30.8 15.4 7.7 0.0 7.7
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (3) 66.7 0.0 33.3 33.3 66.7 0.0 0.0
천 백만 원 이상1 5 (10) 70.0 30.0 30.0 30.0 20.0 0.0 20.0

모 름 무 응 답/ (2) 50.0 0.0 100.0 50.0 0.0 0.0 0.0

어트랙션

보유

개수

개0 (5) 60.0 60.0 40.0 20.0 0.0 0.0 20.0
개 개 미 만1 ~ 5 (17) 82.4 35.3 29.4 23.5 5.9 5.9 5.9
개 개 미 만5 ~ 1 0 (5) 20.0 60.0 20.0 40.0 20.0 0.0 40.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (6) 66.7 16.7 66.7 16.7 33.3 0.0 0.0

개 이 상1 5 (3) 66.7 66.7 0.0 33.3 33.3 0.0 0.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (25) 64.0 36.0 40.0 24.0 20.0 0.0 12.0
개 개 미만25 ~ 50 (4) 75.0 50.0 25.0 25.0 0.0 25.0 0.0
개 개 미만50 ~ 75 (4) 75.0 50.0 0.0 50.0 0.0 0.0 25.0
개 개 미만75 ~ 100 (1) 100.0 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0

개 이 상1 0 0 (2) 50.0 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

표< 3-5-3 업체 특성별 년 가상현실 게임장 부정적 전망에 대한 이유> 2019 (VR)
단위 순위 기준( : %, 1+2 )

구 분 보기항목

가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수
개( )

흥미로운
가상현실(VR)
게임 콘텐츠의
증가로 인하여

가상현실(VR)
보조기기 기술의

발전으로
인하여어지럼증(
보완 그래픽,
향상 등)

가상현실(VR)
게임에 대한

이용자들의 관심
증가로 인하여

가상현실(VR)
게임장의

프랜차이즈화로
인하여 향후
시장발전

가능성이 크므로

정부의
가상현실(VR)
게임 지원

정책으로 인하여
관련 산업에 대한
전망이 밝으므로

전 체 (16) 68.8 50.0 43.8 12.5 6.3

월평균

매출

백만 원 미만5 (5) 80.0 0.0 40.0 20.0 20.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (3) 66.7 66.7 33.3 33.3 0.0

(2) 100.0 50.0 50.0 0.0 0.0천만 천 백만원미만1 ~1 5

천 백만 원 이상1 5 (6) 50.0 83.3 50.0 0.0 0.0

어트랙션

보유

개수

개0 (2) 50.0 50.0 50.0 50.0 0.0
개 개 미 만1 ~ 5 (6) 83.3 33.3 50.0 16.7 0.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (5) 80.0 40.0 20.0 0.0 20.0

개 이 상1 5 (3) 33.3 100.0 66.7 0.0 0.0
게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (10) 80.0 30.0 40.0 20.0 10.0
개 개 미만25 ~ 50 (4) 50.0 75.0 50.0 0.0 0.0
개 개 미만50 ~ 75 (2) 50.0 100.0 50.0 0.0 0.0

표< 3-5-4 업체 특성별 년 가상현실 게임장 긍정적 전망에 대한 이유> 2019 (VR)
단위 순위 기준( : %, 1+2 )
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년 경영계획2) 2019

○ 가상현실 게임장 을 대상으로 년 경영계획을 조사한 결과 신규게임기 및 새로운 시설 도입(VR) (n=65) 2019 , '

없이 기존 가상현실 게임장 운영 예정이 로 가장 높았으며 다음으로 신규게임기와 새로운 설비(VR) ' 56.9% , '

시설 도입 폐업예정 복합유통업으로 확대 예정 순으로 나타남' (24.6%), ' '(10.8%), ' '(7.7%)

단위( : %, n=65)

56.9 

24.6 

10.8 

7.7 

신규게임기 및 새로운 시설 도입 없이 기존
가상현실(VR) 게임장 운영 예정

신규게임기와 새로운 설비시설 도입

폐업예정

복합유통업으로 확대 예정

신규게임기 및 새로운 시설 도입 없이
기존 가상현실(VR) 게임장 운영 예정

그림[ 3-5-4 년 경영계획] 2019

구 분 보기항목

계
가상현실 게임장 특성(VR) 사례 수

개( )

신규게임기 및
새로운 시설
도입 없이 기존
가상현실(VR)
게임장 운영

예정

신규게임기와
새로운 설비시설

도입
폐업예정 복합유통업으로

확대 예정

전 체 (65) 56.9 24.6 10.8 7.7 100.0

월평균

매출

백만 원 미만5 (16) 62.5 18.8 12.5 6.3 100.0
백만 천만 원 미만5 ~1 (18) 33.3 33.3 22.2 11.1 100.0
천만 천 백만원미만1 ~1 5 (7) 85.7 0.0 0.0 14.3 100.0
천 백만 원 이상1 5 (20) 60.0 35.0 5.0 0.0 100.0

모 름 무 응 답/ (4) 75.0 0.0 0.0 25.0 100.0

어트랙션

보유

개수

개0 (10) 80.0 10.0 10.0 0.0 100.0
개 개 미 만1 ~ 5 (27) 55.6 22.2 11.1 11.1 100.0
개 개 미 만5 ~ 1 0 (12) 66.7 0.0 25.0 8.3 100.0
개 개 미만1 0 ~ 1 5 (7) 42.9 57.1 0.0 0.0 100.0

개 이 상1 5 (9) 33.3 55.6 0.0 11.1 100.0

게임

콘텐츠

보유

개수

개 개 미만1 ~ 25 (42) 61.9 19.0 9.5 9.5 100.0
개 개 미만25 ~ 50 (11) 27.3 54.5 18.2 0.0 100.0
개 개 미만50 ~ 75 (7) 85.7 0.0 0.0 14.3 100.0
개 개 미만75 ~ 100 (2) 50.0 50.0 0.0 0.0 100.0

개 이 상1 0 0 (3) 33.3 33.3 33.3 0.0 100.0

표< 3-5-5 업체 특성별 년 경영계획> 2019
단위( : %)
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제안 건의 사항3. /

○ 가상현실 게임장을 대상으로건의사항을 조사한결과 연령과성별을고려한 다양한 가상현실 콘텐츠(VR) , ' (VR)

개발 및 보급 필요가 로 가장 많이 응답되었고 다음으로 정부 차원에서의 가상현실 산업에 대한' 34.6% , ' (VR)

적극적인 지원 및 홍보 필요 와 게임관련규제 완화 가 뒤를 이음'(23.1%) ' '(19.2%)

구 분
사례수
개( )

비율
(%)

전 체 (26) 100.0

연령과 성별을 고려한 다양한 가상현실 콘텐츠 개발 및 보급 필요(VR) (9) 34.6

정부 차원에서의 가상현실 산업에 대한 적극적인 지원 및 홍보 필요(VR) (6) 23.1

게임관련규제 완화 (5) 19.2

가상현실 게임 기기 및 콘텐츠 가격 규제 필요(VR) (3) 11.5

가상현실 산업에 대한 체계적인 법규 및 규제 필요(VR) (2) 7.7

게임장 독점 규제 필요 (1) 3.8

표< 3-5-6 제안 건의 사항> /

주 오인지 응답 무응답 등의 응답결과는 제외하고 재산출한 결과임


