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요  약

ICT기술의 발달과 함께 게임 산업은 급속도로 성장하고 있다. 하지만 게임의 과도한 플레이로 인

하여 정상적인 생활이 어려운 사례가 등장하고 있다. 이러한 게임 과몰입에 대한 진단과 대응 방안의 

연구가 필요한 실정이다. 본 연구는 게임 이용자의 게임 이용 정보를 기반으로 게임 과몰입을 진단하

는 시스템을 제안한다. 과몰입 진단 시스템을 개발하기 위하여 과몰입 및 선용 이용자를 분류하고, 실

제 게임 환경에서 로그 정보를 수집하여 모델링하였다. 게임 이용자의 과몰입 및 선용군 모델은 새로

운 게임 이용자의 과몰입 유무를 진단할 수 있는 지식으로 활용하였다. 실험을 통하여 의미있는 결과

를 확인할 수 있었으며, 진단 결과에 따라 문자서비스, 리포팅 등의 서비스 방안도 제시하였다.

ABSTRACT

With the development of ICT technology, the game industry is growing rapidly. However, 

due to the excessive play of the game, there are cases where normal life is difficult. It is 

necessary to study the diagnosis and countermeasures against such game addiction. This 

paper study a system for diagnosing game addiction based on game usage information of 

game users. In order to develop a game addiction diagnostic system, this study classifies 

game addiction and abuse users and collects and models log information in real game 

environment. In addition, the addiction and good use model of game users was used as a 

knowledge to diagnose the addiction of new game users. Through the experiment, we could 

confirm the meaningful results. Also, according to the result of the diagnosis, the service 

such as SMS and reporting was suggested.
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1. 서  론

최근 경제는 유형의 생산 산업보다는 무형의 문

화 미디어 산업인 영화, 만화, 게임 등이 더 많은 

비중을 차지하고 있다. 특히 첨단 기술을 사용한 

게임 산업의 파급효과와 경제적 가치는 매우 크다. 

게임 산업은 각 나라의 문화를 반영하면서 동시에 

문화의 제약성을 뛰어넘는 세계보편적인 상품으로 

고부가가치를 창출하는 지식산업으로 인식되고 있

다. 게임의 본질적 특성인 "상호작용성"이 주는 즐

거움과 창의력, 판단력, 상상력, 순발력 등 지능발

달은 중요한 가치를 가진다[1]. 이처럼 게임은 진

보한 테크놀로지와 문화적 역량을 결함한 콘텐츠라 

하겠다[2]. 게임은 예술과 문화산업은 분리된 영역

이 아니고 교차하는 영역이 존재한다는 것을 가장 

잘 보여주는 분야이다. 따라서 그것은 문화적 창의

성을 핵심 성분으로 삼으며, 놀이에 대한 근원적 

욕망이 발현하는 매개자이다. 디지털 기반의 문화

콘텐츠로서 게임은 놀이와 문화에 대한 상상 역능

의 강화를 통해 성숙시켜야 할 대상이지 배척의 

대상이어서는 안 된다. 그럼에도 불구하고 게임 산

업은 한국 대중문화와 문화 경제발전에 큰 파장을 

부를 수 있다는 우려가 제기 되고 있다. 경제적 효

자 산업이면서 중독과 폭력의 매개자 사이에서 우

리의 게임담론은 좀처럼 균형을 잡고 있지 못한 

실정이다. 한국정보화진흥원 인터넷 중독예방센터

에서는 인터넷 중독을 "인터넷 사용에 대한 금단과 

내성을 지니고 있으며 이로 인해일상생활의 장애가 

유발하는 것"으로 정의하였다. 상담현장에서는 이

미 심각한 정신질환 현상으로 간주되고 있는 실정

이다. 게임과몰입이란 게임을 과도하게 이용하여 

사회적으로 부정적인 결과를 초래하는 등 게임에 

대한 의존성이 높은 상태를 의미한다[3]. 

게임은 한국 대학생의 여가를 이야기할 때 매우 

큰 부분을 차지한다. 연령별 인터넷 이용률 중 20

대의 이용률은 99.9%로, 이들 중97.2%가 음악, 영

화와 더불어 게임 등의 여가활동을 이용한다[4]. 

게임의 역기능적 결과인 중독과 달리, 게임을 적절

하게 이용하여 건전한 여가수단으로 선용하는 순기

능적 이용자도 존재한다. 게임을 스스로를 발전시

키는 원동력으로 이용하거나, 게임 자체를 즐기면

서 독창적인 문화를 생산해내는 게임 이용자가 있

다[5]. 또한, 게임은 이용자에게 최적의 경험을 제

공하여, 이용자로 하여금 즐거운 경험을 하며 스트

레스를 해소하도록 돕는 긍정적인 측면 역시 가지

고 있다[6]. 게임 과몰입 성향을 가진 대상을 효과

적으로 이해하고 및 돕기 위해서는, 게임이용자를 

다차원적으로 파악하는 동시에 개인의 능동성을 바

탕으로 게임을 선용할 수 있도록 돕는 방안들을 

모색할 필요성이 있다. 따라서 본 연구에서는 게임

과몰입 진단 척도를 기반으로 게임과몰입 정도와 

게임의 상호연관성을 살펴본 후 게임 시스템 안에

서 게임 플레이 데이터를 이용해 게임 과몰입 위

험 수준을 탐지하여 과몰입 이전에 대응할 수 있

는 방안을 제시하는 것을 목표로 한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 관련

연구를 소개하고, 3장에서는 게임 이용자 과몰입 

탐지 시스템을 위한 방법을 다룬다. 4장에서는 제

안하는 시스템의 실험결과를 다루며, 끝으로 5장에

서는 결론과 향후 연구로 맺는다.

2. 관련 연구

게임 과몰입 관련 연구는 게임 과몰입 분류, 과

몰입 예방 시스템, 과몰입 모델링 및 진단 그리고 

게임 과몰입 예방메시지로 구분할 수 있다. 먼저, 

게임 과몰입 분류 연구로 배성만은 게임 과몰입에 

기인하는 요소를 찾고자 기계학습의 대표적인 방법

인 의사결정나무 방법을 이용하였다. 이를 통하여 

게임 과몰입 요인을 찾고 상호 연관성을 파악하였

다[7]. 과몰입 예방 시스템 연구로 천대영은 기존

의 강제적 게임 차단 프로그램의 문제점을 해결하

고 부모-자녀 사이의 의사소통을 가능하게 함으로

써 자녀의 게임 과몰입 예방과 해소에 도움을 줄 

수 있는 프로그램을 설계 및 개발하였다[8]. 송선

렬 등은 청소년을 대상으로 인터넷 과몰입의 진단
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과 처방을 자동으로 수행할 수 있는 인터넷 과몰

입 진단/처방 전문가시스템 XPIA를 개발하였다. 

XPIA의 핵심 요소는 추론엔진(Inference Engine)

과 지식베이스(Knowledge Base) 구성되어 있다

[9]. 조상현 등은 게임 및 인터넷 과몰입 예방을 

목적으로 게임 시간을 제한하는 방법을 제안하고, 

실행 프로그램의 유용성 여부에 따라 포인트를 획

득하고 그 점수를 시간으로 환산하여 게임 플레이

하도록 하였다[1]. 또한 김재수는 웨어러블 장비로 

부터 얻은 신체 데이터를 과몰입 여부 판단에 활

용하여 고위험군, 잠재적 위험군 그리고 일반 사용

군으로 분류하는 방법을 제안하였다[10]. 과몰입 

모델링 및 진단 관련 연구로 김은주 등은 사용자

의 인터넷 사용 데이터를 자동으로 수집하고 분석

하여 사용자의 주관적 설문 결과가 아닌 객관적 

데이터를 이용하여 과몰입 여부 판단하는 방법을 

제안하였다[11]. 게임 과몰입 예방메시지 관련 연

구로 유현재 등은 온라인 게임상에서 직접 예방 

메시지를 제공하고, 광고에 대한 호감도와 광고 메

시지에 의한 행동변화가 관찰되는 것을 확인하였다

[12]. 

기존 연구의 한계점으로 먼저, 사람이 직접 스크

리닝 혹은 진단을 하고 예방 교육을 해야 함에 따

라 전문 인력과 그에 따른 비용이 필요하다는 점

과 즉각적인 대응이 어렵다는 점이다. 즉, 과몰입 

위험성이 나타난 지 한참 후에 지각되거나 발견될 

수 있다. 이는 치료 혹은 예방을 더욱 어렵게 할 

수 있는 요인 중에 하나이다. 또한, 기존 연구들에

선 환경과 기질에 초점을 맞추며 게임에 대한 접

근이 거의 없다는 점에서 연구의 공백이 있다고 

볼 수 있겠다.

3. 게임 이용자 과몰입 탐지 시스템

3.1 게임 이용자 분류 및 탐지 시스템

게임 이용자의 유형은 개인적 성향, 게임 이용 

목적, 외적 환경 요소 등에 따라 다양한 형태로 나

타나게 된다. 이러한 유형은 내적 요인으로, 인간

의 내적요소를 모델링하는 것은 매우 어려운 일이

다. 내적요소를 모델링하는 방법으로는 각각의 내

적요소를 정의하고 그 요소에 따라 외적으로 관찰 

할 수 있는 요소를 정의하여 분석하는 방법을 사

용하는 것이 일반적이다. 본 연구의 목적인 게임과

몰입 위험군을 탐지하기 위해서는 과몰입에 대한 

정의와 행동 관찰요소를 개발하는 것이 선행되고 

이러한 연구를 기반으로 게임 플레이 데이터(로그)

를 수집하여 분석하는 과정을 거친다.  게임 이용

자 분류별 수집된 데이터는 전처리(Preprocess) 과

정을 거쳐 데이터마이닝 기법을 활용하여 패턴을 

추출하고 모델로 활용하게 된다. 생성된 모델은 게

임 이용자 유형별로 분류하여 이용하며 모델 유사

도 및 새로운 유형에 대하여 분류기로 활용이 가

능하겠다. 

[Fig. 1] System work-flow of the game user 

classification 

앞서 설명한 바와 같이 게임 과몰입 이용자 진

단과 진단에 따른 치료적 개입을 위한 절차는 그

림 1과 같다. 시스템을 이용한 게임 이용자의 과몰

입 여부를 진단하기 위해서는 과몰입 이용자의 모

델이 요구된다. 과몰입 이용자의 모델은 과몰입 이

용자 여부를 우선 판단하고, 해당 유저를 대상으로 

게임 이용에 따른 행위를 수집하여 분석한다. 게임 

이용자로부터 수집한 게임 로그를 데이터마이닝

(Data Mining) 과정을 통하여 패턴을 추출하고 활

용하게 된다. 이러한 패턴은 게임 과몰입 이용자 
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모델의 역할을 하게 된다. 생성된 모델은 과거 게

임 이용 정보가 없는, 신규 게임 이용자의 게임 데

이터만을 보고 과몰입 여부를 판단하는 용도로 활

용할 수 있다. 더불어, 과몰입 진단 결과에 따른 

치료적 개입을 위한 방법으로는 화면 알람, 주변인 

SMS, 전문가를 위한 리포트 지원 등에 활용 될 

수 있겠다.

3.2 게임 이용자 분류 시스템

게임 과몰입 이용자를 대상으로 게임 이용 행위

를 파악하기 위하여 두 가지 환경을 제공하였다. 

첫 번째는 퍼즐, 어드벤쳐, 슈팅 게임을 이용하여 

게임 선택 취향, 이용시간, 능숙도 등을 수집하였

다. 두 번째는 윈도우 기반 이벤트를 수집하여 상

용화된 게임 중에 이용자가 즐기는 게임이 무엇인

지, 게임 이용 시간이 얼마나 되는지 등을 수집하

였다. 수집된 사용자의 게임 로그는 게임 로그 분

석기(Game Log Analyzer)와 게임 이용자 모델 

생성기(Game User Model Generator)를 이용하여 

모델 생성에 활용하였으며, 이 두 가지 프로그램은 

MFC를 이용하여 제작하였다. 그림 2는 이러한 과

정과 생성되는 산출 파일 등을 나타내고 있다.

[Fig. 2] Data flow for game user classification 

3.2.1 Game Behavior Collector(GBC) 

Game Behavior Collector(GBC)는 윈도우 이벤

트에 기반을 두어 게임 이용자의 PC사용 정보를 

수집한다. GBC는 PC에 설치하며 시작프로그램으

로 등록되어 윈도우 부팅과 함께 자동으로 실행된

다.  해당 프로그램은  실행과 동시에 사용자 구분

을 위한 이메일 정보를 입력받고, 이용자의 게임 

이용 시간 목표를 입력받는다. 이용자의 게임 이용

시간 목표는 본인이 설정한 게임 시간을 초과하는

지 유무를 판단하기 위한 용도로 활용한다. GBC

는 윈도우 시스템 트레이(Tray)로 등록되어 백그

라운드로 실행하면서 사용자의 키보드, 마우스, 마

이크 정보를 수집한다. 게임 이용자의 정보 수집과

정에서 무분별한 수집을 제한하고자 게임 실행시에

만 로그를 수집하도록 제한하였고, 로그 분석과정

에서 게임 실행 이후의 이벤트 정보만을 활용하지

만, 사용자의 계정과 같은 정보 수집을 원천적으로 

방지하여 개인정보를 보호하였다. GBC 로부터 수

집된 로그는 일일(자정 기준) 단위로 수집하여 파

일로 저장하며, 해당 파일은 전처리 과정을 거쳐 

패턴추출을 통한 모델 생성에 활용된다. GBC로 

수집된 로그는 게임 이용자 PC의 지정된 폴더로 

저장되며, 1일 단위로 FTP서버로 자동 업로드 된

다. 수집하여 저장된 폴더와 로그 파일의 세부 내

용은 그림 3와 같다.

[Fig. 3] GBC user log data

3.2.2 Launcher for Game Log (LGL)

  

Launcher for Game Log (LGL)는 게임 이용자

의 게임 선호 형태와 새로운 게임에 얼마나 능숙

하게 플레이 하는지 등을 파악하기 위한 용도로 
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실험용 게임에 해당한다. 게임 로그 수집을 위한 

런처(LGL)를 실행하면 그림 4와 같이 3가지 게임

을 선택할 수 있도록 하였다. 다양한 게임이용자의 

게임 성향을 고려하여 퍼즐 아케이드, 어드벤쳐, 

그리고 슈팅 게임을 제공하였다. 그러나 상용화되

어 많은 이용자들의 즐기고 있는 리그오브레전드, 

배틀그라운드, 오버워치 등과 같은 게임에 비하여 

상대적으로 게임성이 떨어짐에 따라 수집할 수 있

는 정보가 제한된다는 한계가 있다. LGL을 통하여 

게임 내에서 발생하는 이벤트나 게임 기획적인 요

소에 따른 이용자의 성향 등을 수집하는 것이 가

능하겠다. 추후 상용화되어 서비스되고 있는 일반

적인 게임에서 활용하기 위해서는 해당 게임의 기

획을 고려한 요소 추출이 필요하겠다.

[Fig. 4] Run of LGL Game Starter

LGL 프로그램으로 수집된 로그는 게임별로 G1, 

G2 그리고 G3로 구분하여 이용자 PC의 지정된 

폴더로 저장되며, 1일 단위로 FTP서버로 자동 업

로드 된다. 수집되어 저장된 폴더와 로그 파일의 

세부 내용은 그림 5와 같다.

[Fig. 5] LGL user log data

3.2.3 Game Log Analyzer

게임 로그 분석기(Game Log Analyzer)는 수집

된 게임로그를 분석하여 가공하는 역할을 한다. 게

임 이용자의 게임 이용정보는 개인 로컬 PC에 1

차 저장되고 게임을 종료하거나 매일 자정이되면 

자동으로 FTP서버로 업로드된다. 이렇게 수집된 

게임 이용자의 게임 로그 파일은 기본적인 전처리 

과정을 거쳐 분석에 활용된다. 분석을 통하여 생성

된 모델을 적용하여 게임 이용자 분류(과몰입) 탐

지에 활용한다. 세부 기능으로는 그림 6과 같이 사

용자 로그 정보 로딩, 전체 수집데이터 기본 정보 

통계, 사용자별 기초 통계, 로그정보 뷰어, 기타 옵

션  등을 제공한다. 더불어, 게임 이용자 분류에 

따른 과몰입 탐지 발생시에는 사전에 입력된 주변

인에게 SMS를 발송하고, 게임 이용자 본인에게 

다른 일반적인 이용자와 비교하여 상대적인 게임이

용시간, 횟수 등을 안내하게 된다. 게임 이용자 리

포트 기능에서는 선택된 게임 이용자의 로그 정보

를 분석하여 게임 이용 실태 정보를 출력하여 의

료 및 상담 전문가가 활용할 수 있도록 하였다.

[Fig. 6] Game Log Analyzer screen

3.2.4 Game User Model Generator  

게임 이용자 모델 생성기(Game User Model 

Generator)는 게임 이용자의 수집된 정보를 데이

터 마이닝 기법 중에 하나인 의사결정나무

(Decision Tree) 방법을 이용하여 분석할 수 있도

록 하였다. 데이터의 연속형 성질을 고려하여 C4.5 

알고리즘을 이용하여 모델을 생성한다. 생성된 모
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델은 게임 이용자 분류(과몰입)를 통한 탐지기술에 

활용되며, 규칙기반(if-then)의 형태로 앞서 소개한 

로그 분석기에서 활용할 수 있다. 세부 기능으로는 

그림 7과 같이 파일 로딩, 전처리, 환경변수 입력, 

규칙 생성, 규칙 머지(Merge) 등의 기능이 제공되

나 본 실험 환경에서는 자동화하여 환경변수 변동

없이 실행할 수 있도록 하였다.

[Fig. 7] Game User Model Generator screen

4. 실험

본 연구에서는 2017년 한국콘텐츠진흥원의 지원

을 받아 실시한 이용자융합연구의 실험 데이터를 

활용하였다. 실험은 1차와 2차로 구분하여 실시하였

다. 1차 실험은 일반인을 대상으로 과몰입 고위험

군, 경계군, 일반사용자군 그리고 선용군을 구분하

기 위하여 설문을 실시하였으며, 2차 실험은 1차 

실험의 결과를 기반으로 고위험군과 경계군 그리고 

선용군 게임 이용자로 분리하여 게임 플레이 이후 

로그 데이터를 수집하여 탐지시스템 개발에 활용하

였다. 1차 실험 설문 척도는 한국콘텐츠진흥원의 

게임 선용 진단 척도(Adaptive Game Use 

Scale: AGUS) 활용하였다. 1차 설문 참여자는 20

세 이상의 성인 남/여 393명이었으며, 이중에서 2차 

실험에 참여를 희망한 인원은 134명이다. 하지만 

GBC와 LGL를 설치하고 게임 로그 수집 실험에 

참여한 인원은 62명이었다. 실험 절차는 그림 8과 

같다.

[Fig. 8] Game addiction detection system test 

procedure

[Table 1] Questionnaire result of game users

         게임 선용

게임 과몰입

비선용군

10 점 이상 

요인이 3 개 미만

선용군

10 점 이상 

요인이 3 개 이상

문제군

합산 평균 3.00 이상

고위험군 (A)

6 명

경계군 (B)

77 명

정상군

합산 평균 3.00 미만 

일반사용자군 (C)

131 명

게임 선용군 (D)

179 명

1차 설문 실험을 통하여 분류된 고위험군과 경계

군 등에 해당하는 이용자의 분포는 표 1과 같다. 2

차 실험에 참여한 62명의 게임 데이터를 수집하고 

분석하여 게임 과몰입 모델과 게임 선용 모델을 생

성하였고, 새로운 게임 이용자의 게임 플레이  행위

에 따라 과몰입 여부를 진단할 수 있도록 하였으며, 

적절하게 대응하는 결과를 확인 할 수 있었다.

[Fig. 9] Responding to game addiction
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과몰입 탐지에 따른 대응 서비스로 첫 번째, 자

가인식을 위한 알림 기능이다. 단순한 게임 종료 

안내가 아닌 일반군 게임 이용자와 본인의 게임 

이용 현황을 비교하여 안내함으로써 게임 이용 실

태를 인지하는데 도움이 되도록 하였다. 두 번째는, 

주변 지인의 SMS발송이다. 부모, 친구 등 사전에 

등록해 놓은 지인의 휴대전화로 SMS를 발송하여 

본인의 게임 이용 현황을 안내하는 것이다. 이는 

의지가 약하여 게임 이용을 조절하기 힘든 이용자

에게 유용할 것이다. 끝으로 세 번째는 전문가 상

담을 위한 게임 이용 현황을 리포팅하여 출력하는 

것이다. 게임 과몰입 이용자의 상황과 그 정도를 

상세하게 알아야 그에 적절한 상담과 치료가 개입

될 수 있다. 게임 이용자의 게임 플레이 로그는  

전문가의 치료 및 상담을 위한 중요한 정보로 활

용할 수 있다.  

5. 결론 및 향후 연구

게임 산업은 고부가가치 지식 산업의 하나로 매

우 관심을 받고 있으며 국내외 모두 그 시장이 급

속하게 성장하고 있다. 특히, AR, VR, AI 등과 같

은 ICT 기술의 발전은 게임 산업에 새로운 분야 

개척을 위한 밑거름이 되고 있다. 하지만, 이러한 

게임 산업의 발전에도 불구하고 게임 과몰입이라는 

문제는 관심을 가지고 우리가 해결해야할 숙제이

다. 본 논문은 게임 이용자의 게임 이용 정보를 기

반으로 과몰입을 진단하고 치료적 개입을 위한 서

비스 방법을 제안하였다. 실험에서는 게임 과몰입 

이용자의 데이터를 수집하기 위하여 설문조사를 통

하여 선별하고 과몰입 대상자로부터 게임 로그를 

수집하였다. 수집한 게임 로그를 분석하여 과몰입 

및 선용군 모델을 생성하였으며, 게임 과몰입 진단

을 위한 지식으로 활용하여 의미 있는 결과를 확

인하였다.

향후 연구로는 개발된 시스템을 기반으로 게임

과몰입 진단에 따른 과몰입 예방 시스템을 보완하

는 연구와 개인자각이 가능한 게임과몰입 진단 및 

과몰입 예방 프로그램 개발하는 것이 필요하겠다.
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