Республика Корея – это страна с высоким уровнем экономического развития и невероятными технологическими достижениями. Однако в последнее время наблюдается ухудшение демографической ситуации в стране и это связано с разными аспектами – экономическое развитие, социальные изменения, технологический скачок. Развитие технологий привело к массовой популяризации игровой индустрии. Намечается тенденция смены интересов населения, все больше людей тратят все свободное время в виртуальной реальности, реальная жизнь становится второстепенным аспектом, люди меньше интересуются романтическими отношениями, хобби или спортом. 
После Азиатского финансового кризиса 1997-1998 годов, населению были необходимы другие новые направления деятельности. На фоне экономического упадка ему предложили дешевое развлечение – играть в видеоигры в компьютерных клубах. По сравнению с другими существующими видами бизнеса, компьютерные клубы не требовали больших вложений, так как сопутствующие расходы окупались высоким спросом. Фактор экономического развития Республики Корея и увеличения благополучия ее населения, позволили почти каждому иметь дома собственный персональный компьютер или игровую консоль, что существенно расширило аудиторию игроков. Рынок в стране один из самых конкурентоспособных и насыщенных, игры все еще остаются доступным вариантом провести досуг, так как они намного дешевле, чем туризм. 
Масштабная популяризация видеоигр привела к появлению достаточно серьезной проблемы – игровой зависимости. В стране наблюдается активный рост зависимых от игр людей, увеличивается количество преступлений, совершаемых из-за тяжелых пристрастий к играм. Демографический вопрос подходит к кризисному состоянию, население стареет, сокращается количество браков и падает рождаемость. Но Корея не единственная страна, столкнувшаяся с этой проблемой. Япония еще раньше узнала о массовой игровой зависимости среди населения и для правительства этот вопрос все ещё остается нерешенным. 
Цель данной научной работы – подробное изучение проблемы игровой зависимости среди корейской молодежи и влияние данного заболевания на демографию страны. Методы исследования, используемые в работе – аналитический, исторический и теоретический. В завершении данного исследования, мы пришли к следующим результатам: проблема игровой зависимости оказывает влияние на демографию республики Корея, требует реальной борьбы и контроля со стороны правительства. Научная новизна работы заключается в исследовании новых аспектов проблемы и предложении их решения. Практическая значимость данной научной работы заключается в подготовке материалов для дальнейших исследований проблемы влияния игровой зависимости на демографию страны. 
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