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국문초록

본 연구는 SNG 사용자의 지속적인 게임몰입으로 인한 중독에 영향을 미치는 동기요인들이 무엇인

지 살펴보고자 한다. 본 연구는 SNG의 특성에 접근성, 재미성, 보상을, 사용자의 특성에 자기효능감,

자기통제력, 도전감을, 환경적 특성에는 사회적 상호작용, 주관적 규범, 커뮤니티를 제안하고 지속적 게

임몰입에 미치는 영향과 나아가 SNG 중독에 미치는 영향을 연구하고자 한다. SNG 사용자 대상으로

374명으로부터 데이터 수집하여 구조방정식 접근방법을 통해 제안된 연구모형을 분석하였다. 연구결과

에 따르면 자기효능감과 도전감, 그리고 커뮤니티를 제외한 나머지 변수들은 모두 지속적 게임몰입에

영향을 주며, 중독까지 영향을 미치는 것으로 나타났다. 본 연구내용은 SNG 중독에 새로운 이론적 프

레임워크를 제안하고 실무적으로도 중요한 해결책을 제시할 수 있다.

주제어 : 소셜네트워크 게임, SNG 특성, 사용자 특성, 환경적 특성, 지속적 게임 몰입, 중독
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Ⅰ. 서 론

소셜 네트워크 게임(Social Network Game, 이하 SNG)은 온라인 게임과 페이스북과 같은 소

셜 네트워크 서비스(Social Network Sevice, 이하 SNS)를 결합한 형태로써 게임을 즐기면서

사회적 인맥을 구축할 수 있는 커뮤니케이션 수단 중 하나이다. SNG는 게임보다는 소셜의

특징이 보다 강조된 개념으로 기존 게임들이 재미 강화를 위해 네트워크 기술을 활용했으면,

SNG는 사용자 간 네트워크를 더욱 돈독하게 하기 위해 게임을 이용한다. SNG는 非게이머인

SNS 사용자들의 이용 시 부담이 적으면서 인맥을 활용할 수 있어야 하므로 단순하고 쉬우면

서도 이웃과의 상호작용 촉진 요소가 포함된 게임이 대부분을 차지한다. 사람들은 SNS를 통

해서 보다 쉽고 간편하게, 보다 폭 넓은 사람들과 교류할 수 있게 되었다.

최근 SNS를 기반으로 게임 연결된 구조를 가진 SNG의 인기가 높아지고 있다. SNG가 주

는 재미는 친구나 지인들과 게임을 하는데 필요한 아이템 혹은 포인트를 주고받으며 교류하

는 과정에서 발생하는 "관계"요소와 결합하면서 증폭된다. 한국인터넷진흥원(2012)의 조사 결

과에 따르면, 국내 스마트폰 이용자의 79.7%가 SNG 이용 경험이 있고, SNG 이용자가 "지인

들과 함께 즐길 수 있어서(51.1%)", "지인들과 경쟁이 재미있어서(48.5%)", "게임자체가 재미

있어서(45.5%)" 등의 순으로 나타났다.

또한 SNG 확산 요인 중 하나는 중독성으로 대부분의 SNG 게임은 1~4분 소요되는데 게임

의 실행 시간이 짧다보니 바로 도전하기가 쉬워지면서 게임 빈도는 높아지고 전체 누적 이용

시간은 증가하고 있다. SNG는 게임에 필요한 포인트나 쉽게 소진되는 구조를 가지고 있어,

게임을 계속하기 위해 지인을 게임에 초대하거나 가상 상품을 구매하게 만들고, 네트워크 안

에서의 순위 표시로 미묘한 경쟁심을 자극하게 된다. 또한 한국인터넷진흥원(2012)의 조사 결

과에 따르면, 국내 스마트폰을 통한 SNG 경험자는 "SNG 이용 후 게임 이용시간이 증가하였

다(61.2%)"라고 응답하였으며, "SNG 이용 후 스마트폰 이용시간이 증가하였다(59.3%)"라는 경

우도 과반 수 이상인 것으로 집계되었다.

점점 늘어나는 카카오톡게임의 수만큼 중독에 따른 문제점도 나타나고 있다. 국민 절반 정

도가 다운로드 받아 국민 게임으로 거듭난 애니팡 외에도 최근 등장한 모두의 마블도 1000

만 다운로드가 넘었다. 몇 번 게임을 해보면 누구나 바로 익숙해지는 게임방식에 스마트폰에

익숙하지 않은 장년층까지 빠르게 확산되는 이유이기도 하다. 특히 일주일마다 순위를 정하

는 방식도 카카오톡게임의 중독성을 높이는 요인으로 꼽힌다. 최근 스마트폰 이용자의 급격

히 증가함으로 시공간의 제약이 없이 SNG를 하면서 재미를 느낄 수 있지만 지나치게 몰입
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을 하면 게임 중독에 이르러 부작용을 초래할 수 도 있다.

이에 본 연구는 SNG 특성, 사용자 특성, 환경적 특성으로 나누어 지속적 게임몰입과 중독

에 영향을 주는지 검증해보고자 한다. 이에 본 연구는 SNG 이용자들의 지속적 게임몰입과 중

독에 이르는 요인들을 확인함으로써 SNG에 대한 새로운 시각으로 접근하게 될 것으로 본다.

또한 SNG 이용에서 중독적인 사용으로 나타난 문제점을 예방할 수 있는 기초자료로 쓰일 것

으로 기대한다. 또한 SNG 이용에서 중독적인 사용으로 나타난 문제점을 예방하고자 한다.

Ⅱ. 선행연구

1. 소셜 네트워크 게임에 관한 선행연구

SNG는 소셜 네트워크 서비스의 장점과 게임의 재미를 결합한 서비스를 의미한다. SNG는

일반적으로 소셜 플랫폼에서 작동하며, 친구들 간의 상호관계를 증진시키는 매개체 역할을

하는 게임이다. SNG는 게임과 SNS를 접목한 형태로, 게임을 즐기면서도 인맥을 구축할 수

있는 새로운 커뮤니케이션 수단이기도 하다(홍유진, 2011). 최근에 들어와서는 온라인 게임과

소셜 네트워크가 결합한 SNG가 기존의 온라인 게임 중 가장 선도적인 형태로 발전하고 있

지만 궁극적인 목표가 단순 게임이 아닌 소셜 네트워킹이라는 점에서 기존 온라인 게임과

차별화된 서비스로 인식되고 있다. SNG는 기존 온라인 게임과는 달리 간단한 플러그인만 설

치하면 스트리밍으로 이용할 수 있기 때문에 설치과정이 복잡하지 않으며, 언제 어디서나 이

용 가능한 스마트폰을 기반으로 하고 있다는 장점이 있다. 또한 SNS를 통해 기존에 알고 지

내던 이용자들과의 경쟁을 유발함으로써 게이머들의 참여를 독려한다는 점에서 기존의 온라

인 게임과는 다른 특징을 지니고 있다(이국용, 2013).

Jin Xianghua(2012)는 SNG의 사용의도에 영향을 미치는 요인을 알아본 결과, 유의성, 사교

성, 자기효능감, 개인혁신성, 과시욕, 사회적 상호작용 등이 유의한 결과가 나타난 것으로 확

인되었다. 장철호(2013)는 SNG 요인을 도출하기 위해 사회적 영향 특성, 스마트 기기 특성,

개인적 특성으로 구분하여 주관적 규범, 이동성, 즐거움, 자기효능감, 이용용이성을 도출하여

그 결과, 주관적 규범, 즐거움, 자기효능감 등 3개 변수가 몰입과 만족에 유의한 영향을 미친

다고 나타나며 이용용이성은 몰입에만 영향을 주며, 몰입은 사용자 만족과 지속사용의도 형

성에 유의함을 확인하였다.
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정수연 외(2011)는 SNG의 몰입에 있어 사회적 상호작용, 커뮤니티, 시나리오, 그래픽, 보상

은 긍정적인 영향력을 미친다고 나타났으며, 이지애(2012)는 SNS를 기반으로 하는 서비스인

SNG 몰입 및 만족에 있어 사회적 상호작용, 자기효능감, 주관적 규범, 이용용이성 등 독립변

수가 유의한 영향을 미치는 것으로 나타나며, 그중 사회적 상호작용은 몰입과 만족에 가장

큰 영향을 미치는 것으로 조사되었다. 이국용(2013)은 SNG 이용자 습관은 만족과 중독 그리

고 지속적 이용에 각각 유의적인 영향을 미치고 있음을 확인하였다.

서준호(2012)는 게임 몰입과 게임 중독에 관계에서 자아존중감, 자기통제력, 외로움 지표에

서 군집 간에 유의한 차이를 보았다. 특히 몰입 고집단이 다른 집단들에 비해 자아존중감, 자

기통제력이 높고, 외로움은 낮은 것으로 나타났다. 이영(2013)은 SNG의 중독에 영향을 미치는

요인의 연구에서 SNG 이용이 미디어 측면과 이용자 특면에서 SNG 중독에 영향을 미치는지,

SNG 중독이 학습태도와 학교생활적응에 영향을 미치는지를 검증한 결과, 상호작용성, 재미성,

스트레스, 대인관계성향의 외향서 등 변수들이 SNG 중독에 영향을 미치는 것으로 나타났다.

또한 SNG 중독은 학습태도와 학교생활에 부정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.

고아라(2012) 연구에서는 SNS 사용에 있어서 개인적인 가치인 자존감이 자기노출에 긍정

적인 영향을 주고, 자기노출과 사회적 상호작용성은 몰입에 긍정적인 영향을 주며, 몰입은

중독에 긍정적인 영향을 주는 것을 확인하였다. 장철호(2013)는 SNG의 사회적 영향 특성인

주관적 규범, 개인적 특성인 즐거움, 자기효능감, 이용 용이성은 모두 몰입에 유의한 영향을

미치는 것을 확인하며 이는 지속 사용의도에 영향을 미치는 것으로 검증하였다. 김슬이 외

(2012) 연구에서는 모바일 SNG의 몰입에 영향을 미치는 요인으로 사회적 요인(사회적 상호

작용성, 커뮤니티), 감각적 요인(그래픽 디자인, 접근성, 조작성), 도전적 요인(도전과제, 보상)

으로 분류하여 측정하였다. 분석결과에 따르면, 커뮤니티, 그래픽 디자인, 접근성이 몰입에

유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 하지만 SNG가 사용자들에게 너무 지나치게 이용

된다면 이는 개인의 삶에 긍정적이기 보다는 부정적 영향을 미칠 수 있기에 SNG 중독에 대

한 연구의 필요성이 강조되고 있다(Jin Xianghua, 2012).

2. 소셜 네트워크 게임의 특성

1) 접근성(Accessibility)

게임의 접근성은 시간과 공간의 제약이 기존의 오프라인 게임에 비하여 자유롭기 때문에

게임의 이용이 편리해지는 결과를 가져오며, 이재학 외(2011)는 SNG의 접근성은 "소셜 게임
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에 쉽고 간편하게 접근할 수 있다고 게임 이용자가 주관적으로 지각하는 정도"라고 정의하

였다. 어떤 특별한 필요가 없이 사람들이 게임을 즐길 수 있는 것을 의미한다. 그러므로 게

임과 같은 인터페이스는 HCI(Human Computer Interface)분야에서 주류로 부상하고 있다. 사람

들이 보다 게임에 접근할 수 있는 가능성을 높이기 위해서는 지원 기술이 필요하며 이것은

게임 자체를 실행시킬 뿐만 아니라 게임 그 자체를 진행하는 데 즐거움이나 혜택을 제공한

다. 또한 Jarvinen(2009)은 SNG이 가진 다양성, 접근성, 확장성 등이 이 과정에서 큰 영향을

발휘할 것이라고 하였다.

Ossmann et al.(2008)은 게임 접근성을 어떤 특별한 필요가 없이 사람들이 게임을 즐길 수

있는 것이라고 하였다. 게임 접근성의 구성은 게임의 상호작용하는 형태, 기능적인 요구가

수반된 접근성의 성격으로 설명 할 수 있다. Yuan et al.(2011)은 인터넷이 발전하면서 웹과

이메일 등과 같은 분야로 이동하면서, 현재는 게임에 어떻게 사용자들이 쉽게 접근할 수 있

느냐로 발전한다고 하였다. 접근성은 누구라도 쉽게 편하게 미디어에 접근해 해당 콘텐츠를

편리하게 이용할 수 있는 것을 말한다(Kelly et al., 2009). 모바일 SNG에 대한 접근성이 높을

수록 게임에 대한 몰입도 증가할 가능성이 높다고 볼 수 있다(김슬이 외, 2012).

2) 재미성(Enjoyment)

게임에서의 재미성은 게임 수행과정에서 얻어지는 기쁨, 오락성, 흥미와 호기심 충족 등의

심리적 측면을 말한다. Csikszentmihalyi(1975)은 몰입 이론에서 재미성(즐거움)에 관한 개념을

소개하였다. 그 중 몰입의 구성요소를 통제, 집중, 호기심, 내재적 흥미의 4 가지 요소로 구

분하면서 스포츠, 쇼핑, 취미, 게임 등을 하면서 몰입상태를 경험하게 되면 즐거움도 나타난

다고 하였다. Raph(2005)의 재미있는 게임은 곧 사용자들이 몰입할 수 있는 게임이라고 정의

하였다. 몰입하는 게임은 준비, 공간감, 정연한 핵심구조, 일련의 도전, 대결을 위해 필요한

능력, 능력을 사용하기 위한 기술 등 여섯 가지 요소들을 포함하고 있다고 한다. 즉 게임에

서 준비가 필요 없으면 너무 운에 의존하는 것 같고, 공간감이 없는 게임은 시시하다고 느낄

수 있으며, 핵심 구조가 없으면 게임이 아닌 놀이에 불과하다.

전희성 외(2013)는 게임의 특성인 재미, 점수제로화, 성취감, 몰입, 물리적 행동으로 유희성

을 설명하였다. 즐거움의 개념을 기쁨, 좋아함, 재미와 같은 들뜨고 신나는 기분을 나타내는

경험 또는 체험에 대한 긍정적이고 정서적인 반응이라고 하였다. 이재학(2012) 연구에 따르

면, SNG와 같은 쾌락적인 서비스에서 즐거움과 같은 내적 동기는 이용자의 태도, 만족, 지속

사용의도에 중요한 역할을 담당하고 있다고 한다. 여러 선행 연구에서 SNG의 사용의도에 영
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향을 미치는 요인에서 재미성(즐거움)이 영향을 미친다고 입증하였다(최민규, 2013; Jin

Xianghua, 2012; 장철호, 2013). 이영(2013) 연구에서 SNG 자체가 재미있기 때문에 SNG의 재

미성은 더 쉽게 게임중독에 빠지는 요인이라고 하였다.

3) 보상(Feedback)

보상은 온라인 게임에서 어떤 행동을 취했을 때 이에 대한 적절한 반응을 보이는 것이다

(Baron, 1999). 또한 보상은 기계적 상호작용을 효과적으로 제공해 주기 위해 필요한 세 가지

요소 중 하나이다(최동성 외, 2001). 게임이 끝난 후, 주어지는 능력치 조정 및 새로운 아이

템 추가가 게임을 진행하는데 긍정적인 영향을 주는 정도라고 하였다. 즉 게임의 보상정도가

지속적으로 게임에 몰입할 수 있는 경험을 제공한다고 하였다. 정재진(2004)은 보상이란 게

임을 하고 난 후 게임이 적절한 반응을 보이는 것으로 정의하였다. 몰입 요인은 보상과 도전

감 있을 때 사용자는 몰입을 경험할 수 있다고 하였다(김양은 외, 2007). 또한 보상은 온라인

게임 몰입에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.

게임 내에 퀘스트를 통해 특정 조건을 충족시킬 때 유저들에게 보상이 제공된다. 대표적인

예로, 유저의 레벨 상승, 일정시간 동안 플레이, 퀘스트 수행이 보상획득을 위한 조건이 될

수 있다(박영표 외, 2013). 심세라(2011)는 보상은 수직적 행위를 통해서 자발적 보상 추구가

행해지며 사적 관계와는 별도로 자신이 추구하는 목표 안에서 게임을 진행하게 된다고 하였

다. 이지애(2012)의 SNG 사용자 몰입에 관한 연구에서 보상이 긍정적인 영향을 미치는 것으

로 나타나며, 김슬이 외(2012)에서 보상은 모바일 SNG에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또

한 이영(2013)의 SNG 중독의 영향요인과 중독의 효과 연구에서 보상은 SNG 중독에 영향을

미치는 것으로 나타났다.

3. 소셜 네트워크 게임의 사용자 특성

1) 자기효능감(Self-Efficacy)

Bandura(1997)는 자기효능감을 주어진 과제에서 성과를 얻기 위해 필요한 일련의 행동과정

을 수행해 낼 수 있다는 자신의 능력에 대한 스스로의 믿음이나 확신이라 정의하였다.

Salomon(1984)은 자기효능감이 높은 사람들은 다른 사람들이 어렵다고 생각하는 과제에 대하

여 더 많은 노력을 들여 높은 성과를 획득하는 것이라 하였다. Chen et al.(2004)은 자기효능

감은 자기평가이론의 한 변수로, 스스로 자신이 문제 해결 능력 및 특정한 일에 대한 수행능
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력이 있다고 믿는 자기의 신념을 나타내는 개념이라고 하였다. 이는 주어진 상황에서 얼마나

유능할 것인지에 대한 개인의 판단인 동시에 특정행동을 수행할 수 있는지에 대한 개인의

신념이다.

소셜 네트워크 게임에서 자기효능감이란 특정 게임에서 게임 플레이를 성공적으로 할 수

있다는 자신의 능력에 대한 스스로의 확신이다. 자기효능감이 높은 사용자는 자기효능감이

낮은 사용자에 비해 더욱 적극적이고, 지속적인 노력을 할 것이며, 보다 효과적으로 게임을

진행할 수 있을 것이다(장철호, 2013; Salomon, 1984).

2) 자기통제력(Self-Control)

자기통제력이란 자신이 자신의 인지나 정서, 행동을 원하는 대로 조절할 수 있음을 의미한

다. Logue(1995)는 자기통제력을 "지연되지 않은 작은 결과보다 더 지연되지만 더 큰 결과를

선택하는 것"으로 정의하며, 반면 "지연된 큰 결과보다 지연되지 않은 작은 결과를 선택하는

것"을 충동성(impulsiveness)라 하였다. 자기통제가 실패되면, 여러 가지 부정적인 결과를 가져

오게 된다. 특히 충동조절의 장애 혹은 중독적인 형태로 나타나기 쉽다. Logue(1995)는 자기

통제의 실패로 일어나는 여러 가지 현상을 섭식행동, 약물중독, 성행동, 운동, 교육장면에서

의 공부, 부정행위, 금전사용에서의 절약, 도박, 절도 등으로 설명하였다. 자기통제의 실패 중

에서 특히 충동 조절의 장애로 나타나거나 중독적인 형태로 나타나기가 쉽다. Young(2000)은

인터넷 중독으로 보이는 사람들은 자신을 통제하거나 조절할 수 없다는 점에서 분명한 충동

조절장애라고 주장하였다. 충동조절장애의 필수증상은 개인이나 다른 사람에게 피해가 될 수

있는 행위를 수행하려는 충동, 욕구, 유혹에 저항하지 못할 것이다.

또한 자기통제력이 높은 사람들은 현실생활에서 필요한 기술을 배우거나 적절한 노력을

하는 반면, 자기통제력이 낮은 사람들은 기다리거나 오랜 시간이 필요하는 목표를 설정하지

못하고 이를 가상공간을 통하여 즉각적으로 해결하려는 모습이 보인다고 하였다. 자기통제력

의 수준이 낮은 사람이 인터넷 사용시간이 많고 중독적 사용경향이 있다고 나타났다. 인터넷

중독과 자기통제력에 관한 연구에서 자기통제력과 인터넷 중독은 부적관계를 가진다. 즉 자

기통제력이 높은 경우에 게임중독의 가능성이 낮아진다고 나타났다.

3) 도전감(Challenge)

Csikszentmihalyi(1990)는 몰입이 생기는 최적의 경험은 "도전(challenge)"과 "기술(skill)"이 균

형을 이룰 때 발생한다고 하였다. 이러한 상황이 온라인 게임에서는 높은 수준의 실력을 가
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진 사람이 난이도가 있는 과제를 접할 때 나타나게 된다. 도전감은 게임을 수행하면서 다양

한 도전 과제를 해결해 나가면서 얻은 재미를 도전이라 볼 수 있다. 게임 유저들은 도전 과

정 중에서 스스로 의미있는 의사결정을 하고 도전 과제를 성취해 나가면서 재미를 느낀다.

게임 유저들이 도전 과제 또는 타인과의 경쟁 속에서 승부를 모르는 불확실한 결과는 긴장

감을 유발시킨다. 즉 도전감은 사람들이 새로운 것을 대할 때 발동하는 호기심이나 흥미를

말한다. 이상철 외(2003)는 도전감은 컴퓨터를 매개로 한 환경에서 게이머들에게 가능한 행

위에 대한 기회로 정의하였다.

최동성 외(2001)는 제한된 규칙과 목표 지향적인 행동을 통해 최적의 경험을 하게 된다고

주장하였다. 사람들이 자신에게 주어진 목표 또는 자신이 설정한 목표를 해결해 나가는 과정

에서 재미를 느끼게 된다는 것을 의미한다. 사용자는 스스로 선택한 활동을 통해 자신의 능

력을 시험하고 도전하는 과정에서 재미와 자유를 만끽하는 동시에 자신이 중요한 존재임을

느낀다. 김양은 외(2007)는 몰입은 주어진 과제나 활동의 도전성 정도의 자신의 기술과 능력

수준이 일치하는 상황에서 수반되는 주관적인 경험이며 몰입을 경험한 사람들은 재미있다는

것 이상의 총체적인 만족감을 느끼게 된다고 주장하였다. 김슬이 외(2012)은 도전적 요인으

로 도전과제와 보상이 모바일 소셜 네트워크 게임의 몰입에 영향을 미치는지 살펴보았다.

4. 소셜 네트워크 게임의 환경적 특성

1) 사회적 상호작용(Social Interaction)

사회적 상호작용이란 인간이 주어진 환경에서 어떤 사물이나 사람 혹은 실체들과 행하는

모든 행위를 의미한다. 게임 내에서 사회적 상호작용이 활발하게 되면 이용사들은 게임의 재

미를 더 느낄 수 있게 되며, 더 높은 몰입도를 느낄 가능성이 높다. 이러한 유저 간의 상호

작용이 증가할수록 온라인 게임에 대한 몰입이 증가한다는 것을 검증하였다(최동성 외,

2001). 또한 모바일 SNG는 게임 유저 간에 다양한 상호작용을 할 수 있는 계기를 제공했다.

SNG 이용자들이 관계를 맺고 있는 친구의 수가 많을수록 게임 레벨이 높아지거나 파워를

증가시킬 수 있다. 그러므로 SNG를 하면서 이용자들로 하여끔 경쟁 심리를 유발하거나, 상

대를 도와 함께 미션을 환성시켜 나가는 공유와 소통의 기능이 뚜렷하여 흡인력이 강하다는

평가를 받는다(이재홍, 2010). SNG는 사용자가 동시에 접속할 수 있게 되므로 이를 가상세계

라는 기능을 제공해주고 있다. 이러한 가상세계를 통해 이용자와 이용자 간의 다양한 상호작

용이 일어나는 것을 사회적 상호작용이라고 한다(고아라, 2012).
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Hoffman, Novak and Young(2000)은 상호작용성의 핵심요소를 속도의 개념을 들며, 상호작용

성의 속도가 몰입에 직접적으로 긍정적인 영향을 미친다는 것을 검증하였다. 전희성 외(2013)

는 상호작용성을 관계지속욕구, 공유, 경쟁, 관계형성, 소속감 생성 등 다섯 가지 요소로 설명

하였고, 정수연 외(2011)는 연구에서는 SNG의 몰입에 있어 사회적 상호작용성은 긍정적인 영

향을 미친다고 나타났으며, 상호작용은 온라인 게임의 사용자 충성도에 영향을 미친다고 나타

났다. 이지애(2012) 연구에서는 사회적 상호작용은 몰입에 영향을 미치며, 변수 중에서 가장

높은 수치를 나타났다. 즉 SNG는 "이웃"이 없으면 안 되는 게임이라고 주장하였다.

2) 주관적 규범(Subjective Norm)

합리적 행동 이론(Theory of Reasoned Action : TRA)에서 가장 중요한 변수로 이용된 사회

적 영향요인은 주관적 규범이다. 주관적 규범이란 사람들이 상호작용에 교섭을 갖고 형성한

집단 내의 공통된 행동의 규준을 의미하며, 이러한 주관된 규범은 오프라인 상뿐만 아니라

온라인상에서도 존재하며, 온라인 커뮤니티나 카페, 블로그, SNS 등에서 규범이 가지는 중요

성은 구성원들의 통제와 밀접한 관련이 있다. Ajzen and Fishbein(1980)은 어떤 개인의 준거가

되는 중요한 개인 및 집단이 자신의 행위의 성과에 대하여 갖게 될 견해에 대한 의지라고

정의한다.

주관적 규범은 사용자가 행위를 하는 동기가 자기 스스로의 의지보다 타인의 의지가 개입

되어 행위에 영향을 받게 되는 것을 말한다. Zhou et al.(2010)의 연구에 따르면, 자신에게 강

한 영향을 주는 개인 또는 그룹이 자신에게 온라인 커뮤니티 참여에 대해서 권유를 한다면

개인은 그 그룹에 긍정적인 인식이 없어도 커뮤니티에 참여할 것이라고 주장하였다. 초대메

시지는 게임을 사용하고 있는 개인이 사용하지 않는 개인에게 사용을 유도하는 메시지를 보

냄으로써 사용자 간의 소통을 형상한다고 한다. 이러한 초대메시지는 미 사용자에게 초대메

시지를 보내어 게임 참여에 대한 동기를 자극하게 된다. 즉 자신이 정보기술을 사용하는 것

에 대한 우호적인 것은 아니지만 자신에게 영향을 미치는 사람들이 사용하는 것이 꼭 필요

하다고 믿는다면 자신도 사용하게 되는 것을 의미한다.

3) 커뮤니티(Community)

커뮤니티는 SNG에서 주목된 변수로 보며, 현실인맥기반이라는 타 게임과 구별되는 가장

큰 특징적인 요소라고 하였다(이재홍, 2010; 서성은, 2010). 온라인 커뮤니티를 온라인상에서

공통의 관심사를 가진 사람들이 집단화되면서 형성된 집단을 말한다(Hagel et al., 1997;
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Rheingold, 1994). 커뮤니티는 온라인상의 특정한 공간에서 정보를 공유함으로써 서로 교류할

수 있기 때문에 커뮤니티로의 참여는 다른 구성원과의 상호관계를 형성하고 유지하려는 의

도가 있다. 커뮤니티에서의 적극적인 참여를 하는 것은 글을 게시하거나 정보교류 등에 지속

적으로 참여하겠다는 것이다. 가상의 공동체가 실제 현실의 커뮤니티로 이어지면서 공동체는

더욱 강화되고 이용자는 더욱 몰입된다.

Hagel et al.(1997)은 가상 커뮤니티란 공동의 관심과 필요를 가진 사람들이 온라인에서 모

이는 집단이라고 하였다. 가상적 커뮤니티는 가상공간이 가지고 있는 특성으로 인해 시간과

공간적 제약을 받지 않으며, 기본 속성상 보통 오픈 된 상태로 운영되기 때문에 가입과 탈퇴

가 자유로우며, 이로 인해 많은 사람들이 참여할 수 있는 기회를 제공한다는 점이다(김슬이

외, 2013). 하지만 SNG에서 형성되는 커뮤니티는 온라인 게임 커뮤니티에 비해 활성화 정도

가 낮지만 SNG 특성인 친구 또는 지인들과 게임을 함께 한다는 공동체 의식이 형성될 가능

성이 존재할 것이다(정수연 외, 2011). 따라서 게임 상 커뮤니티에 대한 사용자의 의식이 게

임 몰입에 영향을 미칠 가능성이 높다는 것이다. 또한 사용자의 커뮤니티 활동은 SNG에 대

한 게임몰입을 증가시키는 데 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 모바일 SNG의 몰입

에 영향을 미치는 요인으로 나타났다(김슬이 외, 2012).

5. 지속적 게임몰입(Continuous Game Flow)

몰입이란 무언가에 깊이 빠지는 인간의 심리현상을 말한다(Csikszentimihalyi, 1975). 사전적

의미는 "어떤 것이 깊게 파고들거나 빠지는 것"으로 정의 되어 있다. 즉 인간이 어떤 특정한

일에 빠져들어 있는 심리상태를 의미하는 것이다. 이러한 몰입의 개념은 지난 20년 동안에

운동, 작업, 쇼핑, 게임, 취미, 컴퓨터 이용 등을 포함하는 다양한 분야에서 광범위하게 연구

되어져 왔다(예종석 외, 2003). 몰입은 주위의 모든 잡념, 방해물들을 차단하고 원하는 어느

한 곳에 자신의 모든 정신을 집중하는 일이다.

Hoffman and Novak(1996)은 컴퓨터를 매개로 한 환경에서 몰입 경험은 기계적 상호작용에

의해 촉진되는 응답의 지속적인 과정이고, 본질적으로 즐겁고 자의식에 손실에 의해 동반되

며, 자기강화인 네트워크 항해 동안 발생하는 상태라 정의하였다. 즉 인터넷 환경에서의 몰

입이란 인터넷을 사용하면서 주관적인 최적 경험을 할 때 얻는 것을 의미한다. 또한 몰입의

정의는 즐거움으로 공식화하고 확장시킨 것이라 주장하였다. 이는 온라인 게임뿐만 아니라

다양한 웹 사이트에도 적용이 가능하다고 주장하였다. 즉 몰입은 이용자들이 인터넷에서 지
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속적으로 방문하게 하는 역할을 하는 것이다(이지애, 2012). 장철호(2013)는 모바일 SNG는 온

라인 게임과 달리 장기간에 작동하는 게임이 아닌 단기간 내 제한시간을 두고 작동되는 게

임으로써 사용자에게 짧은 시간 내에 높은 집중력을 요구하는 게임이다. 즉 중독성인 게임으

로 더 깊게 몰입할 수 있다. 사용자들이 SNG에 재미를 느껴 완전히 집중하고 빠져드는 상태

를 SNG 몰입이라 한다(이지애, 2012). 정수연 외(2011)는 SNG 몰입이란 현재 경험을 가장 긍

정적으로 해석하여 최적의 경험을 하고 있다는 느끼는 상태이며 고도의 창조성과 생산성을

가진 상태라고 정의하였다.

6. 중독(Addiction)

중독이란 어떠한 것을 중단하게 되면 심한 감정적, 정신적, 심리적 반응을 초래할 정도로 어

떤 물질이나 습관, 행위의 통제 불가능한 의존을 말한다. 질병의 의미에서의 중독은 물질 의존

이나 물질 남용과 연관이 있으며, 지각장애, 각성장애, 주의력장애, 사고력장애, 판단력장애, 정

신운동성행동장애, 대인 관계 장애 등을 유발시킬 수 있다(American Psychiatric Association,

2000). 최근 들어 중독은 도박, 과식, 성, 운동, 컴퓨터 게임, TV 시청 등과 행동에 대해 중독이

라는 개념을 사용한다. 중독은 일단 중단하면 심한 감정적, 정신적, 심리적 반응을 초래할 정도

로 어떤 물질이나 습관, 행위의 통제 불가능한 의존을 의미한다(김주환, 2008). Young(1999)은

온라인 게임 중독을 게임에 몰입하고 만족하기 위해 게임시간을 더 늘이는 내성현상이 있으며,

반복적인 접속으로 인해 학업에 소홀하고 현실의 일상생활에 흥미를 잃어 인간관계보다 게임

에 몰두하고 게임을 하지 않으면 불안, 초조, 환상 등의 금단현상을 경험하는 것이다.

Suler(1996)는 게임을 통해 현실에서 이루지 못한 욕구가 실현되고 자신의 지위가 게임을

통해 세워지는 과정에서 이상적인 자아가 형성되는 것이라 하였다. 이러한 행위 중독은 충동

성 물질이 없는 도박 중독, 게임 중독, 인터넷 중독, 쇼핑 중독 등으로 특별한 중독 물질을

사용하지 않고 자신이나 다른 사람들에게 해를 끼칠 수 있는 행위를 수행하려는 충동이나

욕구, 유혹에 저항하지 못하는 충동조절장애를 의미한다. 즉 중독의 개념은 물질 개념을 넘

어 행위 중독 개념으로 확대되고 있다고 할 수 있다.

시대가 변함에 따라 최근 중독의 개념도 보다 다양한 유형으로 구분되어있다. 주로 인터넷

중독이나 휴대전화 중독의 개념이 스마트폰 개념으로 옮기면서 새롭게 정의되었다. 조현옥

(2012)은 스마트폰 중독의 경우 매체와 기술에 대한 행동과 관련된 문제로서 행위 중독에 속

한다고 볼 수 있다고 하였다. 또한 한국정보화진흥원(2011)은 스마트폰은 채팅 중독, 게임 중
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독, 음란물 중독 등으로 구분하여 인터넷 중독의 내용에 덧붙여 SNS 중독, 애플리케이션 중

독 등 새로운 중독 내용을 포함한다고 보고하였다. 따라서 이영(2013)은 SNG 중독에 미치는

요인에 대한 연구에서, SNG 중독을 또한 중독에 포함시켰다.

Ⅲ. 연구모형 및 가설

1. 연구모형

본 연구에서는 SNG 중독에 영향을 미치는 요인이 무엇인지를 알아보고자 한다. 이에 본

연구는 기존 연구들을 바탕으로 하여 SNG 특성(재미성, 접근성, 보상)과 사용자 특성(자기효

능감, 자기통제력, 도전감), 환경적 특성(사회적 상호작용, 주관적 규범, 커뮤니티)으로 분류하

여 독립변수를 설정하였으며, 지속적 게임몰입을 매개변수로, 중독을 종속변수로 설정하였다.

<그림 1>은 본 연구에서 개발한 연구모형이며, 총 10개의 가설을 설정하였다.

<그림 1> 연구모형
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2. 연구가설

1) 소셜 네트워크 게임 특성에 대한 가설

이재학(2011)은 소셜 게임 접근성이 높을수록 소셜 게임 이용정도에 긍정적인 영향을 미치

는 것을 검증하였다. 또한 소셜 게임은 스마트폰의 보급으로 언제 어디서든지 접속 할 수 있

게 되어 사용자가 원하는 장소와 시간에 간단히 게임을 이용할 수 있다는 점에서 접근성이

높다고 할 수 있다(최민규, 2013).

이영(2013)의 SNG 중독의 영향요인과 중독효과의 연구에서 SNG 특성인 재미성은 SNG 중

독에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며 SNG 이용자가 게임 이용을 통하여 재미를

많이 느낄수록 SNG 중독에 빠질 가능성이 높다고 하였다. 또한 Jin Xianghua(2012)의 연구에

서 유희성은 SNG 사용의도에 가장 큰 영향을 미치는 요인이라 확인하였다. 이지애(2012)는

SNG 사용자 몰입과 만족에 관한 연구에서 보상은 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다.

본 연구에서는 선행연구를 기반으로 SNG의 특성을 접근성, 재미성, 보상 각각 지속적 게

임몰입과 중독에 영향을 미칠 것이라고 예상하였다. 따라서 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H1: 접근성은 소셜 네트워크 게임의 지속적 게임몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2: 재미성은 소셜 네트워크 게임의 지속적 게임몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H3: 보상은 소셜네 트워크 게임의 지속적 게임몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2) 소셜 네트워크 게임의 사용자 특성에 대한 가설 

Venkatesh and Speier(1999)는 자기효능감은 개인의 성과와 행동을 예측하는 중요한 지표로

고려되면서 많은 연구자들이 자기효능감의 효과를 실증연구를 통해 검증하였다. 선행연구들

에 의하면 자기효능감이 인터넷, 게임 중독과의 관계에서도 높은 상관관계를 보이고 있다

(Kraut and Patterson, 2003). 고윤성(2011)은 온라인 게임에서 자기효능감이 높을수록 게임 플

레이를 성공적으로 할 수 있을 것이며, 성공적으로 게임 플레이는 이용자를 지속적으로 몰입

하게 한다고 주장하였다.

디지털 미디어 중독에 관한 연구에서 미디어 중독으로 자기존중감, 자기효능감, 자기통제

력과 같은 자기 특성 이용하여 연구해왔다(Caplan, 2010; Khang et al., 2013;). 미디어 유형인

인터넷, 비디오게임, 모바일 사용에 중점으로 디지털 미디어 몰입과 중독 연구에서 심리적

요소로 자기존중감, 자기효능감, 자기통제력, 성향 매체의 사용 동기 및 미디어 사용자 경험
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의 몰입과 중독 수준에 어떠한 영향을 미치는지 검증하였다. 그 결과 세 가지 매체에서 자기

통제력은 사용자 몰입과 중독에 제일 큰 영향력을 보았다(Khang et al., 2013).

Ghani, Supnick and Rooney(1991)는 몰입은 인지된 도전감과 개인이 지닌 숙련도

가 선행조건이라고 하였다. Csikzentimihalyi(1997)는 최적경험을 하기 위해서는 도전

감이 증가되어야 하며 도전감이 클수록 몰입 경험을 할 기회가 증가할 것이다.

본 연구에서는 SNG의 사용자 특성으로 자기효능감, 자기통제력, 도전감 각각 지속적 게임

몰입과 중독에 영향을 미칠 것이라고 예상하였다. 따라서 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H4: 자기효능감은 소셜 네트워크 게임의 지속적 게임몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H5: 자기통제력은 소셜 네트워크 게임의 지속적 게임몰입에 부(-)의 영향을 미칠 것이다.

H6: 도전감은 소셜 네트워크 게임의 지속적 게임몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

3) 소셜 네트워크 게임의 환경적 특성에 대한 가설 

정수연 외(2011)의 SNG의 몰입요인에 관한 연구에서 사회적 상호작용은 소셜 게임 몰입에

긍정적인 영향을 미친다고 나타났으며, 고아라(2012)의 소셜 미디어 중독의 영향 요인 연구

에서 상호작용성이 몰입에 영향을 미치는 것을 확인했으며, Chang and Zhu(2012)는 사회적

상호작용이 몰입에 영향을 주는 것을 검증하였다.

이지애(2012)는 주관적 규범은 SNG 사용자 몰입에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타나며

이는 SNG가 유대관계를 기반으로 한 게임이라는 특성에 부합한다고 할 수 있다. 한주영

(2014)은 SNS를 바탕으로 사용자간의 커뮤니케이션을 통해 이루어지는 사회적 특징인 주관

적 규범은 게임의 동기를 충족하여 게임 몰입에 영향을 미친다고 가설을 설정하였다.

커뮤니티 활동이 게임몰입에 있어서 두 번째로 큰 영향을 미친다는 것은 SNG의 사회적

성격이 반영된 결과라고 하였다(김슬이 외, 2013). 즉 사용자 간의 강한 공동체 의식과 소속

감이 게임에 대한 몰입을 높일 수 있다는 것으로 해설할 수 있다. 또한 정수연 외(2011)는

사회적 상호작용과 커뮤니티가 몰입에 영향을 미친다는 것을 검증하였으며, 이는 SNG만의

몰입에 영향을 주는 중요한 특징이라고 하였다.

본 연구에서는 SNG의 환경적 특성으로 사회적 상호작용, 주관적 규범, 커뮤니티 각각 지

속적 게임몰입과 중독에 영향을 미칠 것이라고 예상하였다. 따라서 다음과 같은 가설을 설정

하였다.
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H7: 사회적 상호작용은 소셜 네트워크 게임의 지속적 게임몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H8: 주관적 규범은 소셜 네트워크 게임의 지속적 게임몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H9: 커뮤니티는 소셜 네트워크 게임의 지속적 게임몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

4) 소셜 네트워크 게임의 지속적 게임몰입과 중독에 대한 가설 

Suler(2012)는 몰입이 과도하면 중독을 야기하는 원인이 되며 이러한 연구들은 지속되며 몰

입의 긍정적인 면만을 강조하는 기존 연구들은 많고 몰입의 부정적인 영향으로 중독에 이룰

수 있다고 그 위험성을 지적하였다. 몰입의 정도가 과다하게 되면 무언가에 강박적으로 의존

해 내성이 생겨 사용시간이 지속적으로 증가하는 것으로 나타났다. 이에 금단중상이 나타나

사회생활을 지속할 수 없는 중독 상태로 빠지게 된다는 선행연구도 진행하였다. 이국용(2013)

연구에서 소셜 미디어 역시 인터넷 접속을 통한 서비스의 일종으로 이용자가 적절히 통제하

지 않는다면 중독으로 진행될 가능성이 상존하고 있는 매체라고 주장하였다. 또한 과도한 몰

입이 중독에 긍정적인 영향을 미치는 것을 확인하였다.

본 연구에서는 사용자 지속적 게임몰입과 중독이 유의한 관계를 나타날 것으로 예상하였다.

따라서 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H10: 소셜 네트워크 게임의 지속적 게임몰입은 중독에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

Ⅳ. 연구설계 및 실증분석

1. 표본 및 측정방법

본 연구는 소셜 네트워크 게임 중독에 영향을 미치는 요인에 관한 실증연구로 SNG를 사

용하고 있거나 사용한 경험이 있는 개인을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 우선 선행연구

들을 바탕으로 하여 도출된 측정항목의 타당성을 검증하기 위해 사전테스트(pilot test)를 실시

하였다. 사전테스트 결과를 토대로 본 연구의 목적을 왜곡시킬 수 있는 문항들을 수정･보완
하여 본 설문조사에 사용될 문항들을 최종적으로 확정하였다. <표 1>은 각 변수의 조작적 정

의 및 관련연구에 대해 보여주고 있다.
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본 연구의 설문의 조사대상은 연령에 상관없이 SNG를 사용한 경험이 있는 사용자들을 대

상으로 설문을 하였다. 총 500부의 설문지를 배포하여 421부(84.2%)의 설문지를 회수하였으

며, 이 중 SNG를 사용해 본 경험이 없다고 응답한 39부과 불성실한 8부의 표본을 제외한

374부의 설문지를 본 연구의 분석에 사용하였다. <표 2>와 <표 3>은 표본의 인구통계학적 특

성과 소셜 게임 사용 현황에 대해 보여주고 있다.

측정변수 조작적 정의 연구자

접근성
SNG 서비스를 언제 어디서나 이용하기 쉽고, 사용자가 쉽

게 사용할 수 있도록 설계된 정도

이재학(2011)

Jin Xianghua(2012)

재미성
SNG를 이용하면서 사용자가 즐거움, 흥미, 신나는 기분 등

을 느끼는 정도

Shin and Shin (2011)

이영(2013)

보상

SNG의 사용자가 게임을 하거나 끝날 때 게임에 대해 아이

템 추가와 레벨 상승과 같은 적절한 반응을 보이는 것을

의미

정수연 외 외(2011)

이영(2013)

자기효능감
SNG를 성공적으로 이용할 수 있다는 자신의 능력에 대한

믿음의 정도

Mort and Drennan(2007)

장철호(2013)

자기통제력
SNG를 이용하면서 자신의 인지나 정서, 행동을 원하는 대

로 조절할 수 있는 능력
이영(2013)

도전감
SNG를 이용하면서 가능한 행위에 대한 기회로서 상대방을

이기거나 만족감 획득과 같은 목적으로 이용하는 것

권혁인 외(2008),

이지애(2012)

사회적

상호작용

SNG 서비스가 사용자 간 상호관계 형성이나 정보, 지식을

공유할 수 있도록 지원하는 정도
이지애(2012)

주관적 규범

개인의 준거가 되는 중요한 개인 및 집단이 SNG 서비스

사용 시 자신의 행위의 성과에 대하여 갖게 될 견해에 대

한 인지정도

Venkatesh et al.(2003)

장철호(2013)

커뮤니티
SNG를 하면서 사용자들 간의 소속감과 공동체 의식을 가

지고 있는 정도

정수연 외 외(2011)

김태규(2013)

지속적

게임몰입

사용자가 SNG를 이용하면서 즐거움을 느끼며 시간의 흐름

을 인지하지 못하고 게임을 지속적으로 하는 정도

이지애(2012)

장철호(2013)

중독
SNG에 지나치게 몰입하는 것으로 이러한 활동은 궁극적으

로 특정한 욕구를 충족시키기 위한 행위

고아라(2012)

이영(2013)

<표 1> SNG 특성의 조작적 정의 및 측정 항목
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분류 빈도(명) 비율(%) 분류 빈도(명) 비율(%)

성별
남 193 51.6

직업

판매/서비스 13 3.5

여 181 48.4 연구직 13 3.5

연령층

10대 96 25.7 사무직 28 7.5

20대 193 51.6 기술/엔지니어직 17 4.5

30대 47 12.6 교육직 13 3.5

40대 21 5.6 학생 268 71.7

50대 15 4.0 주부 8 2.1

60대이상 2 0.5 기타 14 3.7

합계 374 100.0 합계 374 100.0

<표 2> 표본의 인구통계학적 특성

<표 3> 소셜 네트워크 게임 사용 현황

분류 빈도(명) 응답비율(%)

SNG

이용장소

（복수응답）

대중교통 134 35.8

집 227 74.1

야회 48 12.8

학교 116 31.0

직장 22 5.9

기타 24 6.4

SNG

이용기간

6개월 미만 160 42.8

1년 미만 96 25.7

3년 미만 91 24.3

5년 미만 8 2.1

5년 이상 19 5.1

하루 SNG

이용횟수

3회 미만 247 66.0

5회 미만 74 19.8

7회 미만 21 5.6

10회 미만 32 8.6

1회 SNG

이용시간

1시간 미만 265 70.9

1시간~2시간 81 21.7

2시간~3시간 16 4.3

3시간~4시간 8 2.1

4시간 이상 4 1.1

SNG

이용동기

（복수응답）

친구추천 149 39.8

게임을 좋아해서 83 22.2

쉽게 접속할 수 있어서 68 18.2

게임이 쉬워서 37 9.9

시간 때우기 좋아서 180 48.1

친구 사귀기 1 0.3

기타 23 6.1



통상정보연구 제17권 제3호 (2015년  9월 27일)46

2. 측정모형 검증

1) 신뢰성 및 타당성 검증

본 연구에서 구조방정식모형 검증에 앞서, 우선 신뢰성 검증을 하기 위해 측정모형의 내적

일관성 검증을 실시하였다. 사회과학 연구에서 일반적으로 가장 널리 사용되는 방법인

Cronbach"s α 계수를 사용하였으며, 이는 적정기준 0.7이상이어야 한다(Nunnally, 1967). 그리

고 측정모형의 타당성을 검증하기 위해 집중타당성과 판별타당성 검증을 실시하였다.

<표 4> 신뢰성 및 타당성 분석결과

변수 항목 요인값 t-값 Cronbach"s α CR AVE

접근성
접근성１ 0.885 -

0.804 0.846 0.733
접근성２ 0.826 10.842

재미성

재미성１ 0.866 -

0.929 0.930 0.816재미성２ 0.933 25.719

재미성３ 0.910 24.694

보상

보상１ 0.765 -

0.857 0.862 0.676보상２ 0.911 17.391

보상３ 0.783 15.426

자기

효능감

자기효능감１ 0.868 -

0.904 0.906 0.763자기효능감２ 0.901 23.104

자기효능감３ 0.850 21.102

자기

통제력

자기통제력１ 0.901 -

0.885 0.888 0.727자기통제력２ 0.882 21.879

자기통제력３ 0.769 18.080

도전감
도전감１ 0.937 -

0.937 0.921 0.854
도전감2 0.911 85.419

분류 빈도(명) 응답비율(%)

SNG

이용환경

（복수응답）

PC(유선인터넷) 32 8.6

모바일(무선인터넷) 304 81.3

태블릿 PC 20 5.3

PC+모바일 35 9.4

월 평균 SNG

지출비용

없음 335 89.6

5천원 미만 18 4.8

5천원~1만원 6 1.6

1만원~2만원 3 0.8

2만원~3만원 3 0.8

3만원 이상 9 2.4



소셜 네트워크 게임(Social Network Game) 중독에 영향을 미치는 요인에 관한 실증연구 47

주） ‘－’는 분석 시 ‘１’로 고정

AMOS 20.0을 사용하여 집중타당성 검증에서 요인적재량(Factor Loading)과 합성신뢰도

(Composite Reliability: CR), 평균분산추출(Average Variance Extracted: AVE) 값을 사용하였다.

일반적으로 요인적재량이 0.4이상, 합성신뢰도의 값이 0.7이상, 평균분산추출 값이 0.5이상이

면 집중타당성이 확보된 것으로 본다(Fornell and Larcker, 1981). 다음으로 판별타당성은

Fornell and Larcker(1981)의 연구에서 제시한 평균분산추출 값의 제곱근을 사용하며 각 잠재

변수들 사이의 상관계수 값을 초과하면 판별타당성이 확보되었다고 판단할 수 있다(Fornell

and Larcker, 1981).

<표 4>과 <표 5>는 본 연구에서 사용된 변수들의 신뢰성 및 타당성 검증 결과를 보여주고

있다. 신뢰성 측정 결과 신뢰성 검증에 사용된 Cronbach"s α 값은 0.804에서 0.937로 분포되어

권장치 이상인 것으로 나타나 측정항목의 신뢰성을 확보된 것으로 판단된다. 또한 타당성을

검증하는 요인적재값과 AVE값 역시 모든 항목에서 기준치 이상으로 나타나 타당성 문제는

없는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 설문 문항의 내적 일관성 및 타당성을 증명하고 있다.

변수 항목 요인값 t-값 Cronbach"s α CR AVE

사회적

상호작용

상호작용１ 0.776 -

0.857 0.858 0.668상호작용２ 0.831 16.478

상호작용３ 0.844 16.738

주관적 규범

주관적규범１ 0.840 -

0.875 0.875 0.700주관적규범２ 0.820 18.545

주관적규범３ 0.850 19.523

커뮤니티

커뮤니티１ 0.875 -

0.882 0.881 0.711커뮤니티２ 0.815 19.729

커뮤니티３ 0.839 20.731

지속적

게임몰입

게임몰입１ 0.775 -

0.900 0.901 0.695
게임몰입２ 0.827 16.959

게임몰입３ 0.877 18.154

게임몰입４ 0.852 17.565

중독

중독1 0.806 -

0.927 0.916 0.644

중독2 0.763 16.425

중독3 0.821 18.117

중독4 0.813 17.879

중독5 0.844 18.847

중독6 0.766 16.484
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잠재변수 １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ ９ 10 11

1.접근성 .856

2.재미성 .278 .903

3.보상 .211 .601 .822

4.자기효능감 .011 .428 .334 .873

5.자기통제력 .282 -.139 -.212 -.198 .853

6.도전감 .147 .474 .617 .498 -.033 .924

7.사회적상호작용 -.031 .385 .309 .681 -.051 .522 .818

8.주관적규범 -.038 .367 .337 .693 -.143 .479 .626 .837

9.커뮤니티 -.028 .411 .459 .708 -.188 .505 .642 .737 .843

10.지속적게임몰입 .130 .500 .469 .287 -.363 .231 .335 .377 .359 .834

11.중독 -.054 .401 .394 .585 -.438 .338 .548 .638 .682 .511 .803

<표 5> 잠재변수의 판별타당성 분석결과

주) 진하게 표시된 대각선 값은 AVE의 제곱근 값임.

2) 적합도 검증

본 연구에서의 적합도 검증은 일반적으로 기존의 연구들에서 가장 많이 사용하는 지표인

상대적 카이스퀘어(  /), 증분적합지수(IFI), 기초부합지수(GFI), 수정된 기초부합지수

(AGFI), 비교부합지수(CFI), 근사원소평균자승오차(RMSEA) ６개 지표를 사용하였다. 초기 측

정모형의 적합도 검증을 위해 설문에서 사용된 38개의 항목으로 측정모형의 적합도 검증을

한 결과, 모든 지수가 권장치 이상으로 나타나 연구모형을 검증하기 위해 수집된 데이터가

연구모형에 적합하다고 판단할 수 있다．<표 6> 적합도 검정 결과를 보여주고 있다．

Models IFI GFI AGFI CFI   RMSEA

측정모형 0.959 0.901 0.875 0.958 1.846 0.048

권장치 ≥0.9 ≥０.9 ≥０.8 ≥０.9 ≤３.0 ≤0.05

<표 6> 적합도 검정

4. 구조모형 검증

본 연구에서 변수들 간의 영향을 검증하기 위해 AMOS 20.0을 사용한 구조방정식 분석을

통해 가설을 검증하였다. 먼저 전체 모형에 대한 적합도를 검증한 결과를 살펴보면,   /

=2.133, GFI=0.864，AGFI=0.833, IFI=0.946, CFI=0.945, RMSEA=0.055로 나타나 본 수준에서

가설 검증하는 것에 이용하는데 큰 문제가 없는 것으로 판단되었다.
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본 연구의 분석결과를 살펴보면, 첫째, SNG 특성의 재미성(β＝0.261, t=4.389)은 유의수준

0.001에서, 보상(β＝０.225, t=3.315)과 접근성(β＝０.170, t=2.271)은 모두 유의수준 0.01에서 지

속적 게임몰입에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타나 가설 1, 2, 3은 모두 채택되었다. 이

는 곧 SNG을 하는 과정이 재미있고 흥미진진하며 신나는 기분이 들수록 지속적 게임몰입은

높아진다는 것을 알 수 있으며, 언제 어디든지 실시간으로 누구나 접근할 수 있을수록 지속적

게임몰입을 하게 된다는 것을 알 수 있다. 또한 SNG가 끝난 후 적절한 보상이 제공되거나 달

성한 성과에 따라 적절하게 올라가는 것이 지속적 게임몰입을 하게 되는 것을 의미한다.

둘째, 사용자 특성의 자기통제력(β＝-0.367, t=-5.750)은 유의수준 0.001에서 지속적 게임몰입

에 부정적인 영향을 미치는 것으로 나타나 가설 ５는 채택되었다. 이는 곧 할 일이 있을 때 즉

시 SNG를 그만두거나 정지할 수 없다는 것이다. 반면 자기효능감(β＝-0.107, t=-5.750)은 지속적

게임몰입에 영향을 미치지 않는 것으로 나타나 가설4는 기각되었다. 사용자가 SNG를 하면서

인맥관리를 더 효율적으로 관리할 자신, 의사소통을 더 잘할 자신이 미비하다는 것이다. 또한

도전감(β＝-0.173, t=-3.067)은 지속적 게임몰입에 영향을 미치지 않는 것으로 나타나 가설 6은

기각되었다. 이는 곧 기존 온라인 게임과는 달리 SNG는 다른 경쟁자가 없고 혼자라도 게임을

완성하거나 목표를 달성할 수 있으며, SNG는 게임 자체의 난이도가 높지 않으며 게임 플레이

시간도 짧아 사용자의 도전감이 지속적 게임몰입에 영향을 미치지 않는 것으로 나타난다.

<그림 ２> 구조방정식 분석결과
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셋째, 환경적 특성의 사회적 상호작용(β＝0.195, t=2.500)과 주관적 규범(β＝0.260, t=2.567)

은 모두 유의수준 0.01에서 지속적 게임몰입에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타나 가설

7, 8은 채택되었다. 즉 사회적 상호작용이 높을수록, 주관적 규범이 높을수록 지속적 게임몰

입에 정(+)의 영향을 주는 것이다. 하지만 커뮤니티(β＝-0.104, t=-.0892)는 지속적 게임몰입에

영향을 미치지 않는 것으로 나타나 가설 ９는 기각되었다. 넷째, 지속적 게임몰입과 중독에

대한 관계를 살펴보면, 지속적 게임몰입(β＝0.473, t=9.359)로 유의수준 0.001에서 중독에 긍정

적인 영향을 미치는 것으로 나타나 가설10은 채택되었다. 이는 SNG에 지속적으로 게임몰입

할수록 중독에 빠지는 가능성이 높다는 것을 알 수 있다. <그림 2>는 구조모형의 검증결과를

보여주고 있으며, ＜표 7＞은 가설검증의 결과와 채택 유무의 요약을 보여주고 있다.

가설 경로 표준화된 경로계수 t-값 채택유무

H1 접근성 → 지속적 게임몰입 0.170＊ 2.271 채택

H2 재미성 → 지속적 게임몰입 0.261 4.389 채택

H3 보상 → 지속적 게임몰입 0.225
 3.315 채택

H4 자기효능감 →지속적 게임몰입 －0.107 -1.578 기각

H5 자기통제력 → 지속적 게임몰입 -0.367
 -5.750 채택

H6 도전감 → 지속적 게임몰입 －0.173 -3.067 기각

H7 사회적 상호작용 → 지속적게임몰입 0.195
 2.500 채택

H8 주관적 규범 →지속적 게임몰입 0.260
 2.567 채택

H9 커뮤니티 → 지속적 게임몰입 －0.106 -0.912 기각

H10 지속적 게임몰입 → 중독 0.473
 9.363 채택

<표 7> 가설검정 결과 요약

주）* : p<0.05, ** : p<0.01, *** : p<0.001

Ⅴ. 결 론

소셜 네트워크 게임은 소셜 네트워크 서비스와 게임이 결합된 서비스로 커뮤니티 서비스

와 게임을 동시에 즐길 수 있는 서비스를 말한다. 이에 본 연구는 SNG 중독에 영향을 미치

는 요인으로 SNG 특성으로 접근성, 재미성, 보상을, 사용자 특성으로 자기효능감, 자기통제

력, 도전감을, 환경적 특성으로 사회적 상호작용, 주관적 규범, 커뮤니티를 제안하여 SNG 중

독과의 관련성을 검정하였다.

본 연구는 소셜 네트워크 게임의 중독에 영향을 미치는 요인들을 검증하면서 다음과 같은
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시사점을 제시할 수 있다. 첫째, 지금까지 SNG의 중독에 대한 연구가 많이 이루어지지 않았

다. 대부분 연구는 게임의 이용 동기, 게임의 현황 및 전망, 지속이용의도, 게임몰입 등을 위

주로 하고 있다. 따라서 본 연구는 SNG 중독에 미치는 영향요인을 SNGㆍ사용자ㆍ환경적 특

성으로 분류하여 연구하는데 의미가 있다. 이는 곧 SNG 중독을 측정하는 세부적인 유용한

항목들이 더 만들어졌다는 것을 의미한다. 둘째, SNG가 폭발적으로 성장할 수 있는 밑바탕

으로 SNS의 규모가 바탕이 되었다. 최근 혼자서도 즐길 수 있는 콘텐츠는 온라인게임의 극

히 일부분이고 함께 즐길 수 있는 다른 사람이 있어야 비로써 제대로 즐길 수 있게 되었다.

이러한 요인으로 사용자는 친구를 초대하거나 게임을 즐기는 다른 사람과 관계를 맺기 위하

여 스스로 노력하게 된다. 따라서 본 연구에서는 SNG의 지속적 게임몰입에 미치는 영향요인

중 "자기효능감", "도전감", "커뮤니티"가 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타나 기존 온

라인 게임 중독 원인과 차별화된다. 다시 말해, 기존 연구로부터의 강점 뿐 아니라 확장된

실증적 근거를 제시한다.

셋째, 본 연구는 SNG의 SNGㆍ사용자ㆍ환경적 특성으로 분류하여 지속적 게임몰입과 중독

에 관계를 규명하고 각 변수들에 대한 정의, 신뢰성ㆍ타당성이 확보된 측정항목을 제시함으

로써 현재 미미한 SNG분야의 실증적인 근거를 제공할 것이다. 또한, 실무적으로 몇 가지 중

요한 정보를 제공한다. 본 연구에서 SNG 중독에 영향요인으로 접근성, 재미성, 보상, 자기통

제력, 사회적 상호작용, 주관적 규범이 유의한 결과를 나타내어 이와 같은 실증적으로 증명

된 요인들을 통해 SNG 중독에 쉽게 빠지지 않게 사회, 문화적으로 예방할 수 있을 것이다.

즉, SNG를 많이 사용하는 그룹(예, 학교, 회사 등)에게 SNG 중독 현상에 대한 인식을 고취

시키고 이에 어떤 요인들이 관련되어 있는지에 대한 중요한 자료를 제시할 수 있다. 뿐만 아

니라 향후 SNG 관련 기업들에게는 게임개발, 전략, 마케팅 등에 필요한 성공적인 요인들을

제공할 수 있다는 점에 의미가 있다.

또한 지난친 온라인 게임을 방지 하기 위해 개인, 기업, 정부를 포함한 모든 관련 단체들

이 개인들의 게임중독을 막기 위해 알아야 될 요소들에 대한 정보를 제공해 주고 있다. 마지

막으로 국제 통상관점에서 SNG는 하나의 새로운 서비스로 전세계적으로 제공되고 있다. 이

에 게임이라는 서비스가 중독이라는 부정적 의미 보다 엔터테인이라는 즐거움을 제공하는

부분에서 본 연구의 결과는 중요한 역할을 한다 할 수 있다.

본 연구가 가지는 다양한 의미에도 불구하고 몇 가지 한계점이 존재한다. 첫째, SNG에 대

한 선행연구들의 부족함으로 이론적 근거가 확고하지 못하다는 점이다. SNG에 대한 열풍이

최근 몇 년에 지나지 않음으로 SNG 관련 연구들이 미미하며 더구나 SNG의 중독에 관한 연
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구가 거의 없다. 따라서 본 연구는 유사한 온라인 게임 중독, 스마트폰 중독의 선행연구들을

바탕으로 SNGㆍ사용자ㆍ환경적 특성으로 분류하여 독립변수를 제시하였다. 향후에는 좀 더

다양한 변수들에 대한 연구가 진행될 필요가 있다. 둘째, 본 연구의 조사 대상은 경북지역으

로 한정된다는 점과 20, 30대 사용자의 비율이 대다수이므로 연구 대상이 다양하지 않다는

한계점이 있다. 즉 표본 집단의 상황을 충분히 설명하지 못한다. 따라서 향후 연구에서는 다

양한 지역, 다양한 연령층, 다양한 산업분야(예, 무역)를 대상으로 한 연구가 필요할 것이다.

셋째, SNG의 이용환경이 다르므로 사용자가 이용환경에 따라 특성이 다를 것이다.

향후에는 디바이스별로 사용자의 특성이 다를 것이며 SNG 중독에 영향을 미치는 결과도

다를 것으로 판단되며 이에 대한 연구가 필요하다. 넷째, 최근 스마트폰이나 태블릿 PC의 사

용이 늘어나 SNG의 장르별 사용자의 특성이 다를 것으로 보인다. 본 연구에서는 SNG 장르

를 구분하여 분석하지 못함으로 사용자의 성향을 반여하지 못하였다. 향우에는 세부적인 플

랫폼과 장르별로 다양한 사용자의 성향에 따라 연구할 필요가 있을 것이다. 이와 같은 본 연

구의 한계점과 제시된 연구방향을 바탕으로 SNG 중독의 부정적 현상에 대한 연구에 있어

보다 심도 있는 연구결과를 제시할 수 있을 것이다.
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ABSTRACT

A Study on the Factors Influencing Social Network 

Game(SNG) Addiction

Jin Lian, Yin*․Sanghyun Kim**․Geuna Kim***

1)2)3)

The purpose of this study is to find the factors of Social Network Games of continuous game flow

and addiction. This study analyzes the significant factors of the addiction of SNGs from three categories.

It also seeks to find out what relation between continuous game flow and addiction in SNGs. The model

consists of three categories (SNG characteristic, User characteristic, and Environmental characteristic). The

research model was conducted through the structural equation modeling(SEM) approach, and tested using

374 questionnaires. The results indicated that SNG characteristic(accessibility, enjoyment, feedback), User

characteristic(self-control), Environmental characteristic(social interaction, subjective norm) have a positive

effect on continuous game flow. The findings also that continuous game flow plays a moderation role that

affects addiction. Finally, we discussed the research results and offered relevant suggestions for schools,

firms, and future studies.
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