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1) 다중접속 역할수행 게임은 몇 명 때로MMORPG(Massive Multiplayer Online Role Playing Game)

는 수십 명 이상의 플레이어가 인터넷을 통해 모두 같은 가상 공간에서 즐길 수 있는 롤 플레잉 게

임 의 일종이다(RPG) .
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인터넷 중독 장애 진단 근거

인터넷 사용에 대한 부 적응적 양식으로 임상적인 중요한 손실이나 질병을 유발( )不

한다 개월의 기간 중 언제든지 일어나며 다음 중 세 개 이상이 충족되면 병으로. 12 ,

간주한다.

내성 다음중 하나1. -

만족을 얻으려는 욕구 때문에 인터넷 사용 시간이 눈에 띄게 증가됨1)

계속된 인터넷 사용으로 똑같은 시간을 써도 만족이 크게 줄어듦2)

금단 다음중 하나2. -

특징적 금단 증상1)

오랫동안 심하게 사용해 오던 인터넷 사용을 중지하거나 감소시킨 경우(1)

항목 이후 수일에서 한 달 사이에 다음 중 항목 이상의 증상이 나타날 경우(2) (1) 2

정신적 초조 (agitation)●

불안 (anxiety)●

인터넷에서 무슨 일이 일어나고 있을 것이라는 강박적 사고●

인터넷에 대한 환상이나 꿈●

손가락으로 자판을 두드리는 자발적 비자발적 운동●

항목 의 증상이 사회적 직업적 또는 다른 중요한 부분에서의 기능에 손상을(2) (2) ,

일으키거나 병을 일으키는 경우

금단증상을 피하거나 편안함을 얻기 위해서 인터넷 사용이나 비슷한 온라인2)

서비스 사용

종종 의도한 것보다 더 오랫동안 또는 더 자주 인터넷을 사용한다3. .

인터넷 사용을 끊거나 통제하려는 지속적인 바림이 있거나 노력을 했지만 성공4.

하지 못 한 경우

막대한 시간을 인터넷사용과 관련된 활동에 할애함5.

중요한 사회적 직업적 또는 여가 활동을 인터넷 사용 때문에 포기하거나 줄임6. ,

지속적이고 재발되는 신체적 직업적 문제 또는 인터넷 사용으로 야기되거나 악화7. , ,

되는 심리적 문제가 있다는 사실을 알면서도 인터넷 사용을 계속함
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전체
성별 교급 권역

남 여 초a) 중b) 고c) 서울a) 광역b) 시군c)

25.56
(8.64)

29.04
(9.03)

23.78
(7.22)

25.64
(7.82)

27.33
(8.91)

26.56
(8.92)

26.38
(8.87)

26.93
(9.32)

26.39
(8.07)

t=30.93** F=27.97** b>c>a F=4.031* b>c
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게임기업 활동내용

그라비티 그라비티 이웃돕기 애장품 경매이벤트

네오위즈

게임즈

신입사원 전사 자원봉사 프로그램,

청소년을 위한 게임창작 워크숍

장애인 기능경기대회 후원

저소득층 아동돕기

사회공헌 창의 프로그램

청소년 소셜벤처 탐험

인터넷CJ

게임대중문화 교육 프로그램

지방초등학교 지원 프로젝트 즐거운 배움터

게임여가문화체험관 구축 사업Happy Space

도너스캠프 정기 기부금 후원

인근지역 독거노인 도시락배달 경로식당 배식

인근지역 지역아동센터 아동과 함께 하는 요리교실

줄이기 숲 가꾸기Co2

게임산업의 미래전망과 진로교육 강연회

엔씨소프트

한국게임학회 학술대회 지원

경기기능성게임페스티벌 후원

한국문화산업학회 활동 후원

유엔세계식량계획 모금 활동 지원

아동복지 선덕원 인터넷실 후원

개인정보보호 학술 활동 후원

NHN

고스톱 사랑나눔 포커 나눔, 1%

Give Day

해피빈 농장

한게임 사랑나눔 도서관

화이트데이 마음 나누기

사랑의 콩나무

엠게임

임직원 매칭펀드

엠게임 사랑나눔 뉴스레터

사랑의 루돌프 성금 전달식

국내 결식 아동 결연

소아아동과 함께하는 문화체험의 날

사랑나눔 동전 트리

온라인YD
게임과몰입 치료사업

사랑의 기금 전달

위메이드

엔터테인먼트

위메이드 사내봉사단 창설

홍파장애인 복지관

그린오피스 캠페인
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순위 회사명 년 매출액2009 비고

1 NHN 조 억원1 5,979 비순수게임기업

2 넥슨 억원7,037

3 엔씨소프트 억원6,347

4 네오위즈게임즈 억원2,772

5 인터넷CJ 억원2,206

6 KTH 억원1,795 비순수게임기업

7 액토즈소프트 억원1,382

8 위메이드엔터테인먼트 억원1,063

9 티쓰리엔터테인먼트 억원929

10 나우콤 억원703 비순수게임기업

11 와이디온라인 억원586

12 엠게임 억원559

13 게임하이 억원515

14 그라비티 억원439

15 엔도어즈 억원403

16 조이맥스 억원346

17 드래곤플라이 억원344

18 컴투스 억원317

19 라이브플렉스 억원283 비순수게임기업

20 웹젠 억원278

21 코리아YNK 억원277

22 엔트리브소프트 억원247

23 게임빌 억원244

24 이스트소프트 억원243 비순수게임기업

25 엔터테인먼트JC 억원219

26 윈디소프트 억원190

27 구름인터렉티브 억원148

28 알트원 억원110

29 유니아나 억원104

30 바른손게임즈 억원102
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요인 분류 표본수 비율(%) 요인 분류 표본수 비율(%)

성별
남 102 78.5

주게임
장소

집 95 73.1

여 28 21.5 방PC 26 20.0

연령

10-20 52 40.0 학교 3 2.3

20-30 54 41.5 회사 2 1.5

30-40 21 16.2 기타 4 3.1

40-50 3 2.3

주이용
게임
종류

캐주얼 41 31.5

직업

학생 71 54.6 MMORPG 36 27.7

회사원 31 23.8 보드 15 11.5

전문직 13 10.0 스포츠 24 18.5

기타 15 11.5 FPS 14 10.8
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구 분
성 분

요인1 요인2

게임성

측면

교육기능성

게임

Gam_edu3 .844 -.011

Gam_edu1 .829 .053

Gam_edu2 .784 .031

피로도

시스템

Gam_tir2 -.007 .830

Gam_tir1 -.016 .775

Gam_tir3 .095 .765

고유값(Eigen Value) 2.085 1.816

설명분산(%) 34.745 30.266

누적분산(%) 34.745 65.011
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구 분
성 분

요인1 요인2

환경적

측면

이용시간

제한시스템

Env_lim6 .852 .133

Env_lim4 .758 .157

Env_lim2 .748 -.047

Env_lim3 .650 -.048

아이템

현금거래 규제

Env_dea2 .028 .900

Env_dea3 .181 .820

Env_dea1 -.060 .734

고유값(Eigen Value) 2.513 1.872

설명분산(%) 35.895 26.745

누적분산(%) 35.895 62.640

구 분
성 분

요인1 요인2

사회적

측면

과몰입

예방캠페인

Soci_cam2 .889 .091

Soci_cam1 .839 .297

Soci_cam3 .739 .434

건전 게임문화

조성

Soci_hal2 .096 .863

Soci_hal3 .378 .726

Soci_hal1 .183 .538

고유값(Eigen Value) 3.159 .913

설명분산(%) 52.648 15.224

누적분산(%) 52.648 67.872
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구 분
성 분

요인1 요인2

서비스 품질

Img_qul1 .897 .079

Img_qul2 .893 .115

이미지

Img_cre2 -.021 .928

Img_cre1 .491 .612

고유값(Eigen Value) 2.090 1.007

설명분산(%) 52.257 25.169

누적분산(%) 52.257 77.426
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항 목 최종항목수 Cronbach’s α

독립변수

피로도 시스템 3 .699

교육기능성 게임 3 .748

과몰입 예방캠페인 3 .836

건전 게임문화조성 3 .598

이용시간 제안시스템 4 .752

아이템현금거래 규제 3 .758

종속변수

브랜드이미지 2 .490

서비스 품질 2 .810
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연구변수 1 2 3 4 5 6 7

피로도 시스템 　 　 　 　 　
　

　

교육기능성 게임 .062 　 　 　 　
　

　

과몰입 예방캠페인 .089 .064 　 　
　

　

건전게임 문화조성 .015 .303** .550** 　
　

　

이용시간 제한시스템 -.029 .198* .102 .426**
　

　

아이템현금거래 규제 .096 -.025 .400** .224* .135 　

브랜드이미지 .180* .014 .273** .082 -.006 .284**

서비스 품질 -.050 .192* .278** .368** .288** .315** .343**

**. p < 0.01, *. p < 0.05
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연구변수
비표준화

계수

표준화

계수 값t VIF
R2

(Sig. F)
독립변수 종속변수 B 표준오차 Beta

피로도 시스템

이미지

.165 .085 .165 1.947* 1.02

.128

(.009)

교육기능성 게임 -.009 .090 -.009 -.102 1.13

과몰입 예방캠페인 .179 .092 .179 1.942* 1.21

건전게임 문화조성 -.076 .098 -.076 -.771 1.37

이용시간 제한시스템 -.047 .095 -.047 -.492 1.26

아이템현금거래 규제 .151 .092 .151 1.697 1.20

피로도 시스템

서비스
품질

-.087 .081 -0.87 -1.08 1.02

.214

(.000)

교육기능성 게임 .114 .085 .114 1.34 1.13

과몰입 예방캠페인 .097 .088 .097 1.10 1.21

건전게임 문화조성 .167 .093 .167 1.79* 1.37

이용시간 제한시스템 .189 .090 .189 2.10** 1.26

아이템현금거래 규제 .234 .088 .234 2.66** 1.20

**. p < 0.05, *.p < 0.1
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연구가설 결과

H1-1 피로도 시스템 브랜드 이미지→ 채택

H1-2 피로도 시스템 서비스 품질→ 기각

H1-3 교육기능성 게임 브랜드 이미지→ 기각

H1-4 교육기능성 게임 서비스 품질→ 기각

H2-1 과몰입 예방캠페인 브랜드 이미지→ 채택

H2-2 과몰입 예방캠페인 서비스 품질→ 기각

H2-3 건전게임 문화조성 브랜드 이미지→ 기각

H2-4 건전게임 문화조성 서비스 품질→ 채택

H3-1 이용시간 제한시스템 브랜드 이미지→ 기각

H3-2 이용시간 제한시스템 서비스 품질→ 채택

H3-3 아이템현금거래 규제 브랜드 이미지→ 기각

H3-4 아이템현금거래 규제 서비스 품질→ 채택
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그림 게임과몰입 예방활동 변수와 브랜드 이미지 간의 영향 관계[ 9]
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그림 게임과몰입 예방활동 변수와 서비스 품질 간의 영향 관계[ 10]
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