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요  약 본 연구는 일주일 동안의 컴퓨터 사용시간이 몸통 근육 두께와 압력 통증 역치에 미치는 영향을 분석하였다. 33명의

대상자를 일주일에 컴퓨터를 10시간 이하(A 그룹), 10시간에서 20시간(B 그룹), 20시간 이상 사용하는 그룹(C 그룹)으로

나누어 위 등세모근, 작은가슴근, 앞 목갈비근, 중간 목갈비근의 근 두께와 위 등세모근, 작은가슴근, 앞 목갈비근, 중간 목갈

비근, 어깨올림근의 압력 통증 역치를 측정하였다. 본 연구의 결과 C 그룹의 작은가슴근, 앞 목갈비근, 중간 목갈비근은 다른

그룹들의 근 두께에 비해 유의하게 증가되었고(p<.05) 위 등세모근, 앞 목갈비근, 작은가슴근, 어깨올림근의 압력통증역치는

다른 그룹들에 비해 유의하게 감소하였다(p<.05). 그러므로, 본 연구는 1주일 동안 컴퓨터를 장시간 사용하는 사람들은 장시

간 컴퓨터 사용이 다양한 근골격계 질환의 원인이 될 수 있음을 인지하고 그에 따른 적절한 예방적 접근을 수행할 것을

권장한다.

주제어 : 컴퓨터 사용 시간, 근 두께, 압력 통증 역치, 작은가슴근, 목갈비근, 융합

Abstract  The purpose of this study was to analyze  the effects of computer game usage time on trunk muscle 

thickness and pressure pain threshold. The 33 study participants were divided into Group A, which spent less than 

10 hours per week playing computer games; Group B, which spent between 10 and 20 hours per week playing 

computer games; and Group C, which spent more than 20 hours per a week playing computer games. The thickness 

of the participants’ upper trapezius (UT), pectoralis minor (PM), anterior scalene (AS), and middle scalene (MS) 

muscles as well as the pressure pain threshold of their UT, PM, AS, MS, and levator scapular  (LS) were measured. 

The study found that the PM, AS, and MS muscle thickness in group C was significantly greater than in the other 

groups (p<.05), and the UT, AS, PM, and LS pressure pain threshold in group C was significantly lower than in 

other groups (p<.05). Therefore, those who use computers for a long period of time during the week should 

recognize that their computer usage may cause musculoskeletal disorders.

Key Words : Usage time of computer game, Muscle thickness, Pressure pain threshold, Pectoralis minor, Scalene, 

Convergence.
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1. 서론

정보 기술의 발전으로 사람들은 데스크톱 컴퓨터, 노

트북 컴퓨터, 스마트 폰 등의 다양한 시각영상단말장치

(visual display terminal [VDT]) 에 많은 시간을 보내고

있다[1]. 컴퓨터는 강한 힘을 필요로 하지 않으며 상지의

작은 움직임으로 수행되기 때문에 다양한연령층에서 보

편적으로 사용되고 있다.

그러나, 이러한 상지의 작은 움직임과 관련하여 한국

산업 안전 보건법에서는 키보드 또는 컴퓨터 마우스를

사용하여 4시간 이상 작업하는 경우 근골격계 부담 작업

으로지정하였다[2]. 그중 컴퓨터 게임은그 중독성 때문

에 일상생활과 심리적인 요소가 관련된사회적 문제뿐만

아니라 장시간 컴퓨터를 사용하게 되면상지의 근골격계

문제까지에도 영향을 미칠 수 있다[3].

컴퓨터와 관련된 근골격계 질환은 대표적으로 손목터

널증후군, 힘줄윤활막염, 그리고 흉곽 출구 증후군이 있

다[2]. 특히, 흉곽 출구 증후군(Thoracic outlet syndrome,

[TOS])은 상지의 흉곽 출구에 있는구조물인 팔 신경 얼

기(brachial plexus), 빗장 밑 정맥(subclavian vein), 빗장

밑 동맥(subclavian artery)이 하나 또는 그 이상 압박을

받았을 때 발생하는 증상으로[4], 상지에 통증, 이상감각

및 부종 등과같은 신경학적, 정맥 및 동맥증상이 복합적

으로나타난다[5]. 이와같은증상들은 팔신경 얼기와 빗

장 밑 동맥이 앞 목갈비근과 중간 목갈비근, 그리고 첫

번째 갈비뼈에 의해 형성된 사각근 삼각(scalene

triangle)에서 압박되고 빗장 밑 정맥은 쇄골뼈(clavicle),

첫 번째 갈비뼈(first rib), 갈비 빗장 인대(costoclavicular

ligament)에 의해 형성된 늑쇄공간(costoclavicular

space)에서 압박되기 때문에 발생되는 것으로 보고되었

다[6].

장시간 컴퓨터 사용으로 인한 흉곽출구증후군에서 통

증발생의 주요 원인 자세로는 둥근 어깨 자세(rounded

shoulder posture)와 머리전방 자세(forward head

posture)가 대표적이다[7]. 둥근 어깨자세와 머리전방 자

세는 일상생활 속 많은 사람들이 유지하는 자세지만 팔

신경얼기를 압박하고 근육길이의 비대칭을 초래하여 근

육의 손상과 약화를 일으키며 결국, 흉곽출구증후군 통

증의 주요인인 근육의 불균형을 일으킬 수 있다[7].

이러한 잘못된 자세를 장시간 유지하면 작은가슴근,

위등세모근, 어깨올림근의 단축 및 비대가 발생하고 이

렇게 단축되거나 비대해진 근육이 아래를 지나는 신경과

혈관을 압박하여 흉곽탈출증후군 증상이 발생된다[8].

그러나 현재까지 장시간 컴퓨터 게임에 따른 흉곽 출

구 증후군 유발 근육들의 비정상적인 변화에 대한 연구

는 부족한 실정이다. 따라서 본 연구는 게임 사용시간에

따른 작은가슴근, 목갈비근, 위등세모근의 두께 변화와

작은가슴근, 목갈비근, 위등세모근, 어깨 올림근의 압력

통증 역치를 비교 분석하고자 수행 되었다.

2. 연구방법

2.1 연구 주제

본 연구에는 일주일에 컴퓨터 게임을 10시간미만 하

는 자(그룹 A, 11명), 10시간에서 20시간 하는 자(그룹 B,

11명), 20시간 이상 하는 자(그룹 B, 11명)로 나누었다.

대상자는 천안 시에 위치한 B대학에 재학 중인 건강한

성인 남성 33명을 대상으로 하였다. 모든 연구 대상자는

실험 전에 본 연구에 대한 목적과 방법에 대한설명을듣

고 자발적으로 실험에 동의하였으며, 연구 참여 동의서

에 서명하였다. 연구 대상자의 선정 기준은 최근 3개월

동안 위에 언급한 조건에 맞게 컴퓨터 게임을 하고 목과

어깨 및 상지의 근골격계 질환, 신경학적 징후나 최근 6

개월 이내 목과 어깨 및 상지의 통증으로 병원에서 치료

를 받은 경험이 없는 건강한 자로 하였다. 최종 선정된

대상자의 일반적 특성은 Table 1과 같다.

Group A

(n=11)

Group B

(n=11)

Group C

(n=11)

Age (yrs) 23.2±2.48 24.3±1.55 23.5±3.29

Height (cm) 177.2±7.02 177.2±4.70 170.5±6.26

Weight (kg) 73.3±7.61 76.7±8.76 65.5±10.82

Group A : Playing the computer game less than 10 hours for a

week, Group B : Playing the computer game for 10 to 20 hours for

a week, Group C : Playing the computer game more than 20 hours

for a week

Table 1. Characteristics of the subjects       (n=33)

2.2 연구방법

2.2.1 진단 초음파 장치

본 연구는 진단용 초음파장치(LOGIQ e Compact

2009, GE Inc, USA)을 사용하였다. 초음파의 주파수는

12.0 MHz, 영상깊이는 4cm로 고정하고 선형 탐촉자
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(linear probe)를 사용하여 B모드 영상을 얻었다. 피부의

압박을 통제하기 위하여 충분한 양의 초음파 겔을 변환

기와 피부사이에 도포하였고, 측정이 일정하게 되도록

변환기는 피부와 직각이 되도록 유지하였다. 또한 측정

의 신뢰도를 높이기 위하여 한명의검사자가 측정하도록

하였다. 측정은 각 근육마다 두 번 반복 측정하여 평균값

으로 산출하였다.

2.2.2 압력 통증 역치(Pressure pain thresholds,

PPT)

본 연구는 PPT를 측정하기 위해 디지털통각계

(COMMANDER Algometry 2016, JTECH MEDICAL,

USA)를 사용하였다. 측정 시 측정자는 대상자에게 압력

통증 유발점을 통각계로 압박할 때 대상자가 통증으로

느껴지면 “지금”이라고 말하도록 교육한다. 대상자가 압

력을 통증으로 느끼고 “지금”이라고 말하면 즉시 통각계

를 피부에서 제거하였으며 이를 3번 반복 측정하여 평균

측정치를 얻었다[9].

2.3 측정 방법

2.3.1 근육 두께 (Muscle thickness)

위 등세모근을 측정하기 위해 대상자는 손바닥이 몸

을 향하도록 양팔을 몸통 옆에 놓고 머리와 목이 중립이

되게 의자에 앉는 후 측정하였다(Fig 1. [A])[10]. 목갈비

근은 침대에 천장을 보고 눕고 C7위치에 세로로 탐촉자

를 놓고 C7의 가로돌기가 보이도록 측정하였다(Fig 1.

[B])[9]. 작은 가슴근은 양팔을 몸통 옆에놓고 의자에 앉

은 후, 작은가슴근 위치에 탐촉자를 놓고 측정할 때 겨드

랑이 동맥이 보이도록 측정하였다. Fig 1 [C]. [9].

2.3.2 압력 통증 역치

위 등세모근과 어깨올림근의 PPT를 측정하기 위해

대상자는 침대 위에 엎드려 누운 자세에서 양팔은 몸통

에 붙이고 머리는 중립이 되도록 한다. 측정자는 통각점

에 통각계를 놓고 PPT를 측정하였다. Fig 2 [D], [G]

[11,12]. 목갈비근의 PPT는 침대 위에 천장을 보고 누운

자세에서 양팔은 몸통에 붙이고 머리는 중립이 되도록

한다. 이후, 앞 목갈비근과 중간 목갈비근의 통각점에 통

각계를 놓고 PPT를 측정하였다. Fig 2 [E], [F] 작은 가

슴근의 PPT는 양팔을 몸통 옆에 놓고 머리는 중립자세

로 한 후 의자에 앉은후, 작은가슴근의 통각점에서 PPT

를 측정하였다. Fig 2 [H].

[A] [B] [C]

Fig. 1. Measurement muscle thickness

A: Upper trapezius, B: Scalene, C: Pectoralis minor.

[D]

[G]

[E]

[F]

[H]

Fig. 2. Measurement of pressure pain threshold

D : Upper trapezius, E : Anterior scalenus, F : 

Middle scalenus, G : Levator scapular, H: 

Pectoralis minor. 

2.4 통계 분석

컴퓨터 게임 사용 시간이 근 두께와 압력통증역치에

미치는 영향을 비교하기 위해 일원분산분석(ANOVA)을

사용한 후 개체 간 사후분석을 시행하였다. 자료에 대한

통계처리는 PASW 윈도우용 18.0통계 프로그램(SPSS,

Inc, Chicago, USA)을 이용하여 분석하였다. 통계적 유

의성을 검정하기 위해 유의수준 α는 .05로 설정하였다.
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3. 결과

3.1 Muscle thickness

위 등세모근의 근 두께는 각 그룹 간 유의한 차이를

보이지 않았다. 작은가슴근과 앞 목갈비근은 (A) 그룹과,

(B) 그룹 사이에는 유의한 차이가 없었지만 (A) 그룹과

(C) 그룹, (B) 그룹과 (C) 그룹 사이에는 유의한 차이가

있었다(p<.05). 중간 목갈비근은 (A) 그룹과 (C) 그룹 사

이에만 유의한 차이가 있었다(p<.05). Table 2, Fig. 3

Group A Group B Group C f p

UT 1.00±0.17 1.02±0.09 1.15±0.16 3.22 0.054

AS 0.71±0.16 0.69±0.13 1.07±0.25 14.28 0.00*

MS 0.59±0.14 0.66±0.03 0.85±0.26 5.89 0.007*

PM 0.91±0.16 0.95±0.17 1.23±0.23 9.20 0.001*

Group A : Playing the computer game less than 10 hours for a

week, Group B : Playing the computer game for 10 to 20 hours for

a week, Group C : Playing the computer game more than 20 hours

for a week. UT : upper trapezius, AS : anterior scalenus, MS :

middle scalenus, PM : pectoralis minor. *p<.05.

Table 2. Muscle Thickness with Computer Game 

Time (cm)

Group A
Group B
Group C

Fig. 3. Muscle Thickness with Computer Game Time. 

*p<.05  

3.2 muscle pressure pain thresholds

위등세모근과 앞 목갈비근은 (A) 그룹과 (B) 그룹 사

이에는 유의한 차이가 없었지만, (A) 그룹과 (C) 그룹,

(B) 그룹과 (C) 그룹 사이에는유의한 차이가 있었다. 작

은가슴근과어깨올림근은 (A) 그룹과 (B) 그룹, (B) 그룹

과 (C) 그룹 사이에는 유의한 차이가 없었지만 (A) 그룹

과 (C) 그룹 사이에는 유의한 차이가 있었고, 중간 목갈

비근은 (B) 그룹과 (C) 그룹 사이에서만 유의한 차이가

있었다. Table 3, Fig. 4

Group A Group B Group C f p

UT 9.83±2.24 10.96±2.55 6.23±1.70 13.87 0.00*

AS 5.58±1.58 5.26±0.73 3.64±1.17 8.15 0.001*

MS 5.85±1.24 6.05±1.14 4.53±1.70 3.90 0.031*

PM 12.03±5.52 10.60±2.52 6.66±2.14 6.14 0.006*

LS 14.51±3.97 13.86±3.36 10.25±4.34 3.79 0.034*

Group A : Playing the computer game less than 10 hours for a

week, Group B : Playing the computer game for 10 to 20 hours for

a week, Group C : Playing the computer game more than 20 hours

for a week. UT : upper trapezius, AS : anterior scalenus, MS :

middle scalenus, PM : pectoralis minor, LS : levator scapular.

*p<.05.

Table 3. Pressure Pain Thresholds with Computer 

Game Time (kg)

Group A
Group B
Group C

Fig. 4. Pressure Pain Thresholds with Computer Game

Time. *p<.05 

4. 논의

본 연구는게임 사용 시간에 따른 TOS의 유발 근육들

인 위등세모근, 앞 목갈비근, 중간 목갈비근, 작은가슴근

의 비정상적인 근 두께 변화와 위등세모근, 앞 목갈비근,

중간 목갈비근, 작은가슴근, 어깨올림근의 압력 통증 역

치를 분석하였다. 그결과, 게임 사용 시간이 증가함에따

라 작은가슴근과사각근의두께는유의하게증가하였고,

위 등세모근, 사각근, 작은가슴근, 어깨올림근의 압력통

증역치도 유의하게 증가하였다. Muhammad는 컴퓨터를

사용할 때 의자에 앉은 자세, 무릎을 펴고 앉은 자세, 바

로 눕고 목을 구부린 자세, 엎드려 누운 자세 중 어느 자

세에서 목에 통증이 가장증가하는지에 대해연구하였다.

그 결과, 바로 눕고 목을 구부린 자세에서 근골격계 질환

을 유발하는 통증이 가장 증가하였다고 보고하였다[13].

Park은 게임 중독 정도에 따른 손목과 손의 질환인 손목

터널증후군에 대해 연구하였다. Park의 연구에서는 게임
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사용 시간이 증가함에 따라 일상생활에서불편함을 느낄

정도의 손목의 통증과 이상감각이 생겼다고 보고하였다.

또한, Village등은 일주일에 20시간 이상 컴퓨터를 사용

하는 자들에게는 손목에 건염, 건막염이 생기고, 손목터

널증후군이 발생할 위험이 증가한다고 보고하였다[14].

이전 연구들과 비슷하게 본 연구 역시 컴퓨터 사용시간

또는 게임 사용 시간에 따른 근골격계 질환에 대해 연구

하였다. 특히, 이전 연구와는 다르게 TOS를 유발 할 수

있는 몸통 근육들에 초점을 두었고, 이 근육들의 비정상

적인 변화를 확인 할 수 있었다는데 임상적 의의가 있다

고 사료된다. 본 연구는 게임사용 시간에 따라TOS 발생

과 밀접한 관련이 있는 위등세모근, 작은가슴근, 사각근

의 두께 증가뿐만 아니라 목 어깨의 만성적 근육통을 유

발 할 수 있는 근육들의 압력통증역치 역시 증가하는 것

을 통해[15], 장시간 게임사용은 목 어깨 및 팔의 다양한

근골격계 질환을 유발 할 수 있기에 장시간 컴퓨터 사용

및 게임 사용을 지양하길 권장한다.

본연구는TOS와 같은 목 및어깨의 다양한 근골격계

질환의 원인이 될 수 있는 근육들을 비정상적인 변화를

종속변수로 설정하여 게임에 따른 변화를 측정하였기에

본 연구 결과는 장시간 컴퓨터 사용및 게임 사용으로 인

해 발생될 수있는다양한근골격계질환을예방및 치료

하고 개선하는데 임상적 의미가 있다고 사료된다.

본 연구의 제한점으로는 대상자들이 즐겨하는 게임의

종류를 통제하기 힘들었다는 것과, 압력통증역치를 측정

할 때 대상자들의 주관적인 감각이혼란변수로 작용하여

대상자 간 객관적인 수치 비교하는데 제한점이 있다고

사료된다. 향후 연구에서는 특정 게임으로 통제하여 게

임 사용 시간에 따른 비정상적인 변화를 보다 객관적인

측정장비를사용하여분석하는것이필요하다고판단된다.

5. 결론

본연구는 게임을 많이하는 20대성인 남성을 대상으

로 컴퓨터 게임 시간이 몸통근육의근 두께와 압력 통증

역치에 미치는 영향에 대하여 분석하였다. 일주일에 컴

퓨터 게임을 20시간 이상 했을 경우 작은가슴근, 앞 목갈

비근, 중간 목갈비근의 근 두께가 증가하고, 위등세모근,

작은가슴근, 앞 목갈비근, 중간 목갈비근, 어깨올림근의

압력 통증 역치가증가함을 알 수 있었다. 따라서 장시간

컴퓨터 게임으로 인한 목, 어깨 근골격계 질환을 예방하

기 위해서 일주일에 20시간 이하의 게임을 하는 것을 권

장한다.
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