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일본 게임 이용자들의 게임 플레이 이유

Ÿ 국가: 일본

Ÿ 장르: 게임

Ÿ 출처: 한국콘텐츠진흥원, ‘2022 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사 (동아시아)’

https://www.kocca.kr/kocca/bbs/view/B0000147/2001824.do?menuNo=204153

▶ 일본 게임 이용자를 대상으로 PC 및 온라인 게임을 하는 이유를 조사한 결과, 1순위 응답 기준으로 
‘스트레스 해소를 위해’가 22.9%로 가장 높았으며, 1순위와 2순위 응답 합산 시에도 ‘스트레스 해소
를 위해’가 게임을 즐기는 가장 큰 이유로 지목됨

[일본 게임 이용자의 PC/온라인 게임을 하는 이유]

출처: 한국콘텐츠진흥원, ‘2022 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사 (동아시아)’, 171p.
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Ÿ 1순위 응답 기준으로, ‘스트레스 해소를 위해’ 게임을 즐긴다는 응답률은 남성(23.8%)이 여성
(21.9%)보다 높았으며, 만15~19세(34.4%)의 응답률이 가장 높은 것으로 조사됨

[일본 게임 이용자의 성별/연령별 PC/온라인 게임을 하는 이유 (1순위 응답 기준)]

출처: 한국콘텐츠진흥원, ‘2022 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사 (동아시아)’, 172p.
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▶ 모바일 게임을 하는 이유에 대해 조사한 결과, 1순위 응답 기준 ‘시간을 때우기 위해’가 24.7%로 가
장 높게 나타났으며, 1순위와 2순위 합산 시에는 ‘어디서든 편리하게 즐길 수 있어서’가 43.9%로 가
장 높게 나타남

[일본 게임 이용자의 모바일 게임을 하는 이유]

출처: 한국콘텐츠진흥원, ‘2022 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사 (동아시아)’, 190p.

▶ 콘솔 게임을 하는 이유에 대한 조사한 결과, ‘단순 재미’를 이유로 지목한 이용자 비중이 1순위 응답 
기준 22.4%였으며, 1순위와 2순위를 합쳐서 분석하였을 때도 36%로 가장 높게 조사됨

[일본 게임 이용자의 콘솔 게임을 하는 이유]

출처: 한국콘텐츠진흥원, ‘2022 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사 (동아시아)’, 208p.


