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 요약

피쳐폰 시대부터 최근 소셜 네트워크 게임(SNG)의 광풍에 이르기까지 모바일 게임은 모바일 폰의 킬러 

콘텐츠로써, 큰 시장 규모와 매출을 자랑하고 있다. 게임 분야의 연구 관점에서 보았을 때, 모바일 게임은 

플레이 기기의 스펙부터 플레이 환경까지 사용자에게 제약이 많이 주어지므로, 사용자 만족도에 부정적일 

것이라는 예측을 할 수 있다. 그러나 대다수의 모바일 게임 사용자는 게임 경험에 굉장히 만족하고 있다. 

이에 따라, 제약이라는 개념에 주목하였다. 또한 제약과 지원이라는 개념을 동시에 독립 변수로 설정하고, 

이러한 요인이 사용자의 몰입과 만족에 어떠한 영향을 미치는지 설문조사 방법론을 통해 검증하고자 하였

다. 분석 결과, 모바일 게임에서는 제약이 몰입에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 제약을 통해 

불편함을 느끼는 것이 아니라 만족감을 얻을 수 있음을 확인하였다. 이를 통해 향후 모바일 게임의 UX 

디자인 과정에서 해당 연구들의 결과를 활용할 수 있으리라 기대한다. 
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Abstract

From the era of feature phone to the current smart phone which bloomed Social Network 

Games(SNGs), mobile games have held the top position as killer contents of mobile market. 

Mobile game has many constraints such as specification of device, network status, and external 

environment. Based on common perspective of game research, these factors have negative 

influences on flow of user. Even with these opinions, most mobile gamers have felt satisfaction. 

To explain this phenomenon, our research focuses on the constraints. Referring to theoretical 

concepts, we attempt to clarify the relationship between game features and flow through survey 

methodology. Our finding shows that the constraints have a positive effect on flow even though 

it disaccords with previous studies. Therefore, we argue that users of mobile game have sense 

of satisfaction not a cognitive overload as discomforts.
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I. 서 론 

게임 산업의 새로운 도약에 Social Networking 

Service(SNS)가 굉장히 큰 역할을 하고 있다

[50][54][55]. 최근 SNS의 열풍에 발맞추어 소셜 기능을 

강조한 게임(Social Networking Game, SNG)들이 제작

되기 시작하였으며, SNG 게임들은 기존의 모바일 게임 

시장 자체보다도 훨씬 큰 사업 규모로 확장되어가고 있

는 추세이다[53]. SNS에서 파생된 SNG는 일반적으로 

개인의 사회적 연결망을 통해 게임을 접하고, 그들과 

함께 수시로 플레이할 수 있는 게임을 말한다[19]. 전 

세계 모바일 게임 시장의 테스트베드(Test bed)로 여겨

지는 한국에서는 이에 대한 대표적인 사례로 바로 카카

오게임(www.kakao.com/game)을 들 수 있다. 카카오

게임은 카카오톡이라는 모바일 메신저와 연계되는 최

초의 모바일 게임 플랫폼이며, 해당 플랫폼을 이용하는 

대한민국 사용자는 총 1623만 명으로 조사되었다[57]. 

이는 전체 모바일 게임 이용자의 77%에 이르며, 애니

팡(Anipang)과 모두의 마블(Modoomarble) 등의 대표 

게임을 바탕으로 놀라운 파급력을 보여주고 있다. 이는 

계속적인 SNG의 성장세와 꾸준한 가능성을 간접적으

로 입증하고 있다. 이러한 현상은 학계에서도 주목받고 

있다. 기존의 SNS 연구들이나 게임 연구들, 그리고 이

동성이 강조되는 플랫폼을 다루는 분야에서 인기 있는 

연구 주제로 주목받고 있는 상황이다.

 

그림 1. 카카오게임 실행화면과 SNG

이러한 모바일 게임의 인기는 PC 게임이나 콘솔 게

임의 성공과는 또 다른 맥락에서 주목해볼 필요가 있

다. 특히나 모바일 게임은 이동성이 강조되는 스마트 

기기 환경에서 실행되는 게임인 만큼, 다른 게임 군에

서 두드러지지 않았던 태생적인 제약 상황이 존재한다. 

첫 번째 한계 상황은 대부분의 모바일 기기들은 휴대성

이 강조되기 때문에, 디스플레이가 기존의 게임을 위한 

기기들 보다 작은 편에 속한다. 이는 감각적인 측면을 

고려하였을 때, 게임에 생생하게 몰입하여 즐기기에는 

한계로 작용할 수 있다. 게임의 화면이 커질수록 게임

에 대한 몰입도(Immersion)와 실재감(Presence)이 높

아진다는 기존의 연구 결과에 따르면, 모바일 게임은 

이미 게임에 충분히 몰입하여 즐길 수 없다는 제한 사

항을 태생적으로 지니게 된다[16].

두 번째로는 스마트폰은 이동 중에 자주 활용되기 때

문에, 특정 게임을 일시적으로 즐길 수밖에 없는 상황

이 빈번할 수밖에 없다. 모바일 게임 이용자들을 대상

으로 한 연구 조사 결과에 따르면, 아무 때나 짬이 날 

때 수시로 게임을 한다는 응답이 50.5 %를 차지하고 있

으며, 출퇴근 시간에 이용한다는 응답이 16%로 큰 비

중을 차지하고 있음을 확인할 수 있다[52]. 이와 같은 

이용 맥락을 고려해 보았을 때, 대부분의 모바일 게임 

사용자들은 보통 게임에만 집중할 수 없는 환경에서 게

임을 하고 있으며, 이로 인해 진행 중이던 게임이 중단

될 확률이 다른 플랫폼들과 비교하여 상대적으로 높은 

것을 확인할 수 있다. 이처럼 제한된 진행 환경에서의 

불편함에도 불구하고 모바일 게임에 대한 관심과 인기

는 높은 수준을 유지하고 있다. 

이와 같은 역설적인 결과의 중심에 ‘제약’(Constraint)

이라는 개념이 자리하고 있는 만큼, 제약 요소가 일반

적인 게임(PC 게임 혹은 콘솔 게임)과 다르게 SNG에

서는 어떠한 역할을 하고 있는 것인지 연구해볼 필요가 

있다. 또한 제약 요소가 독립 변수로써 작용하여, 궁극

적으로 SNG의 사용자 만족에 이르기까지의 과정을 이

론적인 개념을 통해 정리해 보고자 한다. 

특히 어떠한 SNG의 시스템 경험 요소가 사용자들에

게 만족감을 제공하고 있는 것인가에 대해서는 다양한 

시각들이 존재할 수 있다. 그러나 다양한 매체에서 항

상 이슈화되고 있는 SNG의 인기와 그 성장세에 비하

여, 이러한 의문을 해결하기 위한 학술적인 연구들은 

많이 부족한 실정이다. 기존의 SNG에 대한 연구들의 

대다수는 주로 산업 동향, 인터페이스, 그리고 기술적 
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구현 과정에 치우쳐 연구가 진행되어 왔다[40][44][49]. 

SNG를 사용하는 인간의 행동과 심리를 주제로 하는 

연구들이 존재한다. 그러나 그 역시도 대부분 모바일 

기기에 특화된 성격을 반영하지 않은 채로 진행되어온 

한계를 지니고 있는 상황이다[30][35]. 

이에 따라, 해당 연구에서는 관련 연구에서 알 수 없

었던 이동성을 감안한 SNG에 대해 연구하고자 하였다. 

포터블 기기의 하드웨어적인 한계와 불안정한 네트워

크 환경 등 내부적, 외부적 제약이 많은 모바일 플랫폼

을 중심으로 게임 내에서의 제약이 SNG의 몰입과 사

용자 만족감에 미치는 영향에 대해 연구하고자 한다. 

기존의 게임 연구들은 다양한 제약적 요소들이 게임의 

만족이나 몰입을 방해한다고 여겨왔다. 그러나 모바일 

SNG의 사례에서도 확인해 볼 수 있듯이, 제약

(Constraint)과 상황적 조건(Situational condition)의 개

념을 바탕으로 기존의 논의들과는 대립되는 새로운 방

향성의 가설을 수립하고자 하였다. 보다 구체적으로는, 

제약 요소는 사용자의 자율성을 저해하고, 침해하는 것

이 아니라 인간의 인지 원리에 따라 오히려 집중하게 

도와줄 수 있으며, 더 발전적으로는 지원 요소를 더하

여 몰입 수준과 사용자 만족감까지 더욱 높여줄 수 있

을 것이라는 이론적 근거를 바탕으로 가설을 설정하였

다. 그리고 해당 가설들에 대한 실증적 검증을 통하여, 

모바일 게임 시장에서 SNG 사용자들의 몰입과 만족감

을 높여주는 경험 요인들에 대한 통찰을 얻고, 이를 적

용할 수 있는 학문적, 실용적 공헌을 기대한다.

앞으로 제시되는 해당 논문의 구성은 다음과 같다. 

일단 연구 질문의 바탕이 되는 제약과 조건, 그리고 몰

입과 사용자 만족감에 대한 이론적 배경에 대하여 기존

의 연구들에 대한 문헌 조사를 시도하였다. 이를 통해, 

해당 개념들을 연구 질문의 맥락에 맞게 조작적으로 다

시 정의한 후, 이를 바탕으로 구조 방정식 모형(SEM) 

기반의 연구 모형과 총 5개의 연구 가설을 수립하였다. 

수립된 가설들에 대해서는 설문 조사 방법을 통한 데이

터 수집을 시도하였으며, 설문 조사를 통해 얻은 자료

는 Partial Least Squares(Smart PLS 2.0)로 분석하여 

측정 모형을 검증하고자 하였다[15]. 마지막으로 가설

을 검증에 대한 고찰과 함께 한계점 및 추후 연구에 대

한 함의와 함께, 학문적 실용적 공헌을 도출하고자 하

였다.

II. 이론적 배경

1. 제약
제약(Constraint)이란 특정 상황에서 누릴 수 있는 자

유에 대한 제한으로 정의할 수 있다[20][24]. 또한 목표, 

규칙 등과 같은 궁극적인 목적을 달성하기 위해 필요한 

방법들을 제한하는 유형, 무형의 모든 요소들이 제약이

라는 개념에 포함된다고 볼 수 있다[20][24][32][33]. 이

와 같은 정의 아래에서, 제약은 다양한 상황과 맥락에

서 발현될 수 있게 된다. 기존 연구들에 따르면, 제약 

요소들은 일반적으로 의사 결정이나, 문제 해결에 대해 

부정적인 영향을 미친다고 여겨져 왔다[1][25]. 예를 들

어, 상품의 종류가 다양하지 못한 상황에서 제약 상황

이 소비자의 구매 동기에 부정적인 영향을 미치며, 제

품 선호에 부정적인 영향을 미친다는 연구 결과가 존재 

한다[6][17].

이와 같이 제약이라는 개념에 대해 부정적 시각을 가

지고 있던 기존 연구 결과들과는 달리, 최근에는 제약

의 긍정적인 영향에 대한 연구들이 진행되고 있는 추세

이다. 대표적으로 심리학 분야에서 논의되고 있는 부분

들을 살펴보자면, 완전한 자유에 비해 어느 정도의 제

약이 있는 상황에서 인간은 보다 선택과 의사 결정을 

수월하게 할 수 있다는 연구 결과들이 보고되고 있다

[31]. 선택의 폭이 넓을수록 인간은 합리적 선택을 하기 

위한 시간을 더 필요로 하게 되고, 이는 인간에게 스트

레스를 유발하거나 잘못된 선택을 하는 등의 부정적인 

결과를 초래한다[2][31]. 따라서 사용자에게 최대한 선

택을 간결하게 만들어 주어야 인간의 심리, 그리고 행

위의 결과에 대한 긍정적인 영향을 줄 수 있게 된다. 이

러한 연구 명제는 선택의 폭이 넓을수록 인간은 본인 

마음대로 할 수 있으므로 만족도가 높아질 것이라는 기

존의 상식과는 반대되는 명제를 담고 있으므로, 선택의 

역설이라고도 불린다[31]. 이와 같은 역설적인 효과는 

유사한 맥락에서 의사결정 이외에도 창의성이나 독창
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성과 관련한 다양한 현상을 설명하는데 응용 및 적용되

고 있다[24][32][33][38][45][47]. 

2. 모바일 게임에서의 제약
모바일 게임을 구성하는 요소는 외부적인 요소와 내

부적인 요소가 있다[48]. 게임 외부적인 요소는 게임 프

로그램과는 별개로 게임 플레이에 영향을 미치는 요소

로써 네트워크로 인한 지연 등이 있으며, 게임 내부적

인 요소로는 게임 시스템 내부의 아이템이나 멀티플레

이 기능 등이 있다. 이를 제약에 빗대어 볼 때 모바일 

게임에서의 제약은 맥락적인 특성과 기획적인 특성상 

콘텐츠 제작자가 조정할 수 없는 환경적인 부분과 콘텐

츠 제작자가 조정할 수 있는 기능적인 부분에서 동시에 

나타날 수 있다[5][41][48]. 이어지는 부분에서는 제약

의 관련 문헌을 바탕으로 초월적 특성을 가지는 제약을 

환경적 제약과 기능적 제약으로 조작적 정의를 하여 연

구 문제를 구체화하였다[38][45][47].

2.1 환경적 제약 
모바일 게임에서의 주변 환경적 제약이란, 주변 환경 

및 사용 행태라고 볼 수 있다. 모바일 SNG의 경우 게임

을 하는 환경이 여러 제약 요소를 가지고 있는 이동 환

경에 기반하고 있기 때문에, PC나 콘솔 등의 기기를 기

반으로 하는 게임에 비해 기본적으로 불안정하다는 점

에서 환경적 제약이 존재한다. 이러한 부분은 콘텐츠 

제작자가 조작할 수 없으며, 이를 감안하여 사용자 경

험을 바탕으로 인터페이스를 설계하는 것이 필요하다

[5]. 학문적으로는 게임에 필요한 제원에 대한 제약 요

소로 정의할 수 있다. 게임의 디스플레이 사이즈 등의 

주변 요소가 굉장히 게임의 몰입에 큰 영향을 주는 감

각적 요인으로 작용하는데, 이러한 점에서도 모니터나 

TV 화면에 비해 모바일 게임은 그 수준이 낮다고 볼 

수 있다[34]. 또한 많은 사용자들이 이동 중에 게임을 

즐기는 행태도 마찬가지로 제약 요소로 작용할 가능성

이 존재한다. 

2.2 기능적 제약 
모바일 게임의 기능적 제약은 모바일 게임 내의 인터

페이스 상에서 나타난다. 이는 콘텐츠 기획자가 인터페

이스를 설계하는 과정에서 환경적 제약의 부정적인 영

향을 긍정적인 사용자 경험으로 중화시키기 위한 목적

을 지닐 수 있음을 의미한다. 기획자는 기능을 디자인 

하는 과정에서 사용자의 자유로운 조작에 제약을 주는 

기능들을 구분하고자 한다. 커뮤니티 기능으로 예를 들

자면, 충분히 타이핑을 할 수 있는 인터페이스를 제공

할 수 있음에도 불구하고, 사용자에게 제안된 몇 개의 

이모티콘만 전송 가능하게 하는 형태를 생각해 볼 수 

있다. 이러한 기능적인 제약은 환경적 제약과 달리 콘

텐츠 기획자가 충분히 조작할 수 있는 영역에 해당된

다. 

3. 모바일 게임에서의 지원
지원은 굉장히 광범위한 개념이지만, 컴퓨터 지원 공

동 작업(computer support cooperative work)의 맥락에

서 모바일 게임에서의 지원이란 프로그래밍된 에이전

트가 사용자를 도와주는 기능이라 조작적으로 정의할 

수 있다[26]. 이는 구체적으로 사용자가 원활하게 게임 

진행을 할 수 있도록 도와주는 자동화 기능, 아이템, 커

뮤니티 콘텐츠 등의 시스템을 제공하는 등의 사례를 들 

수 있다[48].  

4. 상황적 조건 
상황적 조건(Situational condition)은 Peter와 

O’Conner에 의해 주장된 개념으로, 업무 및 과업 효율

에 대한 상황적 조건 및 변수를 연구한 내용이다[28]. 

해당 연구자들은 업무 효율에 대한 시스템 요소의 중요

성을 인식하고, 해당 요인들을 연구하고자, 관련 내용을 

총 여덟 가지로 구분하여 연구를 진행하였다[28] 이와 

같은 구분은 업무 효율 및 업무 흥미, 그리고 임금 측정

과 관련한 다양한 연구의 변수로 사용된 바 있다[28]. 

본 연구에서는 해당 연구의 상황적 조건에 대한 여덟 

가지 세부 개념을 제약의 이론적 배경과 연관시켜, 외

부적인 상황을 구체화시킬 수 있는 척도로써 개발하고

자 하였다. 상기 연구의 배경인 업무 상황과 마찬가지

로 게임 속에서도 지시받은 특정 과업을 수행하고 목표

를 달성하는 것이 주요한 과제이기에, 해당 연구 결과
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를 게임에 적용시켜 게임 속의 사용자 경험 요소를 명

확히 구분하고 분석하고자 하였다. 특히 해당 개념을 

모바일 게임이라는 맥락에 새롭게 적용하고자 하였다. 

그리고 이론적 정의에 따라 사용자의 자유로운 조작에 

제한을 두는 제약 성향의 요소와 반대로 지원적 성향의 

요소로 나누어 적용을 시도하였다. 

그림 2. 상황적 조건에 대한 8 가지 변수와 조작적 정의

5. 몰입과 만족
Csikszentmihalyi(1991)는 몰입의 상태를 집중의 상

태, 즉 특정한 활동에 완전히 몰두(Absorption)한 상태

로 정의하였다[8]. 해당 개념은 이론적인 개념의 정의와 

측정을 위해 오랜 기간 연구가 진행되어 왔다. 몰입은 

즐거운 감정을 동반하며, 몰입 상태에 빠져있는 사람들

은 본인이 관여하고 있는 일 외의 다른 일은 잘 보이지 

않는 현상이 나타난다[8]. 이러한 현상 탓에 몰입은 사

용자의 만족, 구매 의사 등의 변수와 연관을 지어 특히 

산업과 관련된 분야에서 활발히 연구되어 왔다. 일반적

으로 몰입은 인간의 내적인 동기를 바탕으로 일어난다. 

그러나 무엇보다 몰입 상태에 도달하기 위한 열쇠는 집

중(Concentration)과 초점(Focus)이라 강조된다[9]. 이

에 따라 몰입과 집중의 관계는 추가적인 제 3의 변인들

과 함께 오랜 기간 연구되었다.

인간은 평소 상태일 때 다양한 감각 기관들로 부터 

받은 신호에 대해 다양한 인지처리 작업을 진행한다. 

그리고 이는 대부분 무의식적으로 일어나게 된다. 이러

한 과정에서 인간의 주의(Attention)는 단 한 곳으로 집

중되어 있기 보다는 언제나 분산되어 있다[10][29]. 이

는 곧 완전히 집중하지 못한 상태를 의미하며, 동시에 

몰입은 불가능 할 수밖에 없음을 의미한다. 따라서 내

적인 즐거움 역시 경험할 수 있는 가능성은 줄어들게 

된다[7][9].

그림 3. 주의와 몰입의 관계

이처럼 몰입은 지각적 차원에서의 조절을 통해 인간

에게 각성 수준(Arousal level)을 높여주며, 높은 각성

을 통해 즐거움에 도달하게 된다[18]. 몰입과 만족은 사

람에게 즐거운 감정을 준다는 차원에서 두 변수의 밀접

한 관계가 다양한 방법으로 연구되었으며, 그 상관 관

계는 여러 차례 검증되었다[7][9][16]. 

특히 SNG를 주제로 한 연구에서는 게임화

(Gamification), 사용자 커뮤니티 등이 사용자의 몰입감

을 높여주는 방법으로 제안되기도 하였다. 이러한 방법

은 만족으로 이어질 뿐 아니라, 사용자의 지속 사용과 

아이템 구매 의도에도 영향을 미친다는 실용적 시사점

이 있었다[39][43][51].

그러나 두 변인은 다른 특성을 가지고 있다. 몰입은 

지각적 차원에서 작용한다[18]. 반대로 만족은 인지적, 

재인적 차원에서 작용한다[27]. 현상에 대해 과거 지식

에 빗대어 판단하고 그에 기인한 즐거움(Pleasure)을 

높이는 다른 차원의 변인이다. 두 변수는 밀접한 상호

작용을 가지고 있지만, 그 특성이 다르므로 선행 변수

와 후행 변수의 미묘한 역학 관계에 의해 가설의 방향

이 바뀔 가능성이 있다.

III. 연구 가설

1. 게임 내의 제약과 몰입의 관계
일반적으로 게임에서의 몰입은 사용자의 만족에 있
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어 중요한 요소이다[16]. 이와 같은 이유로, PC 게임을 

중심으로 게임에서의 몰입감을 높일 수 있는 방법에 대

해 많은 연구들이 이루어졌다. 보통 게임에서는 주로 

실재감(Sense of presence)을 느낄 수 있는 큰 화면, 세

밀한 조작성(Controllability) 등의 요소가 사용자의 몰

입감을 높여준다고 알려져 있다[34]. 그러나 이러한 요

소는 모바일 게임의 맥락에서는 몰입을 위한 선행 변수

로써 언급하기엔 괴리가 존재한다. 그 이유는 무선 네

트워크가 안정적이지 않고, 도구적으로 구색을 갖춘 상

태에서 게임을 즐기기 힘들다. 동시에 사용자의 이동

(Mobility)을 전제하고 있는 모바일 게임의 맥락 상 게

임 이외의 요소에 많은 사용자의 주의(Attention)이 할

당될 수밖에 없기 때문이다. 따라서 모바일 게임을 하

는 상황에서는 게임에 몰입하는 것이 어려워지게 된다

[10].

그림 4. 연구 모형

이처럼 모바일 게임의 사용자는 게임에 할당할 수 있

는 주의 자원의 총량이 적을 수밖에 없다. 따라서 일반

적인 게임과 동일한 방향으로 자유도가 높은 인터페이

스를 제공하는 것은 사용자에게 인지 부하를 야기한다. 

이에 따라 사용자가 가용할 수 있는 인지 자원의 양을 

고려하여 게임 내의 인터페이스를 간소화하는 방향으

로 조절한다면, 사용자는 게임 내에서 통제가능성

(Controllability)이 높아지며 동시에 즐거움 등의 긍정

적인 감정을 느낄 수 있을 것이다[7][9][37]. 

이러한 제약과 몰입 간의 작용은 모바일 게임에서만 

일어나는 것이 아니라, 다른 분야에서도 찾아볼 수 있

다. 언어학에서의 선택제약(Selectional restriction) 위

반, 체육학에서의 여가제약(Leisure restriction) 등은 

주체의 자유나 선택에 한계를 두지만, 도리어 제한된 

자유에 몰입하는 효과를 발휘하는 역설적 동인으로 모

바일 게임에서 의도하고자 하는 바와 같다 [38][45][47].

게임 내의 인터페이스를 간소화하는 방법으로 시스

템 내의 정보를 제한적으로 제공하거나, 기능을 축소하

는 등의 ‘제약’을 들 수 있다. 사용자는 게임을 완전하게 

조절할 수는 없지만, 인지 자원 전체 중 일부만 할당하

여도 게임을 진행할 수 있기 때문에 게임에만 집중할 

수 없는 모바일 게임의 상황에서는 사용자에게 몰입에 

이르게 한다고 볼 수 있다[7][9]. 이와 같은 내용을 바탕

으로 본 연구의 첫 번째 가설을 아래와 같이 상정하였

다.

H1: 게임 내의 제약은 몰입에 긍정적인 영향을 

줄 것이다.

2. 게임 내의 지원과 몰입의 관계
사용자와 컴퓨터가 함께하는 작업 환경에서는 사용

자의 지각적인 한계로 인해 완전한 인지활동을 거지치 

않고 간과하는 영역이 발생한다[7][10]. 이러한 부분에 

있어 컴퓨터 시스템의 지원을 통해, 다중 작업을 훨씬 

수월하게 처리할 수 있다[23][26][48]. 이러한 컴퓨터의 

역할은 컴퓨터 지원 공동 작업(computer support 

cooperative work)이라는 별도의 연구 분야를 형성하여 

활발하게 연구되고 있다. 특히 모바일 게임처럼 사용자

를 둘러싸고 있는 맥락에 주의가 많이 분산되어있는 상

황에서는 사용자가 처리하지 못하는 정보의 영역이 많

이 발생하게 된다[22][29]. 이러한 상황에서 컴퓨터 시

스템의 지원 기능은 사용자가 제한된 주의 영역 밖의 

작업을 자동적으로 처리해줌으로써, 사용자의 몰입이 

지속되게 할 것으로 예상되었다[7][9][44]. 따라서 아래

의 H2을 설정할 수 있었다.

H2: 게임 내의 지원은 몰입에 긍정적인 영향을 

줄 것이다.
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3. 몰입과 만족의 관계
몰입은 특정한 활동에 완전히 빠진 상태로, 인간에게 

진정한 즐거움과 만족감을 제공한다[7][9][16]. 이와 같

은 선행 연구의 결과를 바탕으로, SNG에서의 몰입을 

만족에 영향을 미치는 요인으로 도출할 수 있었다. 이

를 H3을 설정하였다.

H3: 몰입은 만족에 긍정적인 영향을 줄 것이다.

4. 게임 내의 제약과 만족의 관계
제약을 통해 사용자에게 만족감을 제공해주기 위해

서는 사용자의 정보처리 방법에 대한 이해가 필요하다. 

제약은 굉장히 처리해야 할 과업이 많은 상황에서 사용

자의 주의를 좁혀, 몰입할 수 있게 도와주는 요인은 될 

수 있지만, 몰입과 만족은 변수의 속성이 다르다

[22][27]. 그저 주의 영역을 좁혀주는 작용만으로는 사

용자가 만족했는지 전제할 수 없다[18][22]. Oliver의 연

구에 의하면 만족은 사용 이전의 기대 대비 사용 후의 

느낌으로 판단 과정을 포함하고 있다[27]. 따라서 시야

를 좁히는 지각적 차원의 제약 요소만으로는 사용자가 

게임에 만족할 수 없다. 위의 이론적 전개를 바탕으로 

설정한 H4는 아래와 같다. 해당 가설은 H1과 비교하여 

매개변수의 효과를 보다 강조하기 위한 보조 역할을 하

는 가설로 설정하였다.

H4: 게임 내의 제약은 만족에 부정적인 영향을  

줄 것이다.

5. 게임 내의 지원과 만족의 관계
위의 4. 와 반대로, 몰입을 통해 사용자에게 만족과 

즐거움을 주기 위해서는 사용자에게 주어진 과업을 쉽

게 처리할 수 있도록 도와주는 어떠한 기능을 제공해주

어야 한다는 연구 결과가 있다[23][26][48]. Kramer와 

그의 동료들(2006)이 연구한 인지자원(Cognitive load) 

이론과도 비슷한 맥락을 가진 해당 내용은 과업을 처리

하는 과정에서 자동적인 처리를 통해 사용자의 멀티태

스킹을 손쉽게 해준다는 차원에서, 사용자에게 만족감

을 제공할 수 있다는 개념이다. 따라서 본 논문에서는 

아래와 같은 H5를 설정하였다[22][29]. 해당 가설은 H2

와 비교하였을 때, 몰입이라는 매개 변수를 거치지 않

아도 크게 차이가 없음을 시사하고자 설정된 가설이다.

H5: 게임 내의 지원은 만족에 부정적인 영향을 

줄 것이다.

IV. 연구 방법

1. 조사대상의 선정
본 연구에서는 SNG의 대표 게임인 모두의 마블 이용

자를 대상으로 연구 모형을 검증하고자 하였다. 모두의 

마블은 엔투플레이 스튜디오에서 개발하고, 넷마블, 네

이버, 한게임, 피망, 카카오가 서비스하는 부루마블 류

의 온라인 보드 게임이다. 모바일 버전과 PC 버전 두 

가지 플랫폼을 지원하며, 두 버전의 인터페이스와 세부 

기능은 일부 차이가 있다. 그러나 세부적인 게임 규칙

과 최대 4명의 이용자가 최대 30분간 한 판의 게임을 

즐길 수 있음은 동일하며, 기존 1분 이내의 진행 시간을 

가지던 게임 개발이 각광받던 SNG 시장에서 플레이 

시간의 장기화를 이뤄내 눈길을 끌기도 하였다. 매경 

게임진의 조사에 따르면 구글 스토어 게임 부문을 분석

한 결과, 이용자에게 꾸준히 사랑받은 게임 중 2위를 자

치하였다[58]. 동시에 1000만 유저의 대열에 오르면서 

SNG 중에서는 지속적으로 인기를 끌고 있는 게임 중

에 하나라 할 수 있다.

그림 5. 모두의 마블 PC 버전과 모바일 버전[56]



 한국콘텐츠학회논문지 '15 Vol. 15 No. 7360

모형 검증의 배경이 되는 모두의 마블은 사용자에게 

게임 규칙적으로도 시간적 압박감 등의 몇 가지 게임 

내 제약 기능과 튜토리얼 및 팀플레이로 게임 내의 지

원 기능을 제공하고 있다. 이를 바탕으로 1회 게임 진행 

시간이 평균 8분임에도 불구하고 SNG 시장에서 지속

적인 게임의 인기를 유지하고 있다. 대중적으로 많은 

사용자를 확보하고 있음과 동시에 이처럼 사용자에게 

기존의 SNG에 없던 기능들을 통해 새로운 경험을 제

공한다는 차원에서 연구 대상으로서의 가치가 충분하

다고 볼 수 있다.

2. 표본 및 자료 수집
본 연구는 연구 가설의 검증을 위하여 설문지를 통한 

분석 자료를 수집하였다. 본 연구의 설문지에 사용된 

변수들은 기존의 선행 연구를 통해 검증된 설문 항목들

로 구성하는 것을 원칙으로 하였다. 설문 응답자의 일

반적인 사항을 제외한 모든 문항은 리커트 7점 척도를 

통해 측정하였다. 

그러나 게임 내의 제약과 지원 기능의 개념의 근간이 

되는 상황적 조건은 기본적으로 실험 연구를 통해 발전

되어온 개념으로 이에 대한 설문 항목은 개발되어 있지 

않았기 때문에, 이에 기존 연구의 개념적 정의를 응용

하여 설문 문항을 발전시켰다. 연구 변수의 측정 도구

에 대한 상세한 사항은 [60]와 같다. 또한 측정 도구를 

발전시키는 과정에서 실제 모두의 마블에서의 기능을 

예시로 들어 설명하여 응답자의 이해도를 높이고자 하

였다. 본격적인 설문 조사에 앞서 33명을 대상으로 사

전 조사를 실시하여, 응답자가 정확하게 이해하기 힘들

다고 지적하거나 영문 척도를 한글로 번역하는 과정에

서 어색한 느낌을 주는 항목은 원문을 참고하여 수정하

였다. 

연구 자료 수집을 위한 설문 대상자는 본 연구 주제

인 SNG를 사용한 경험이 있거나, 사용하고 있는 개인

을 대상으로 하였다. 데이터의 단위는 개인 단위로 수

집하였으며, 자료의 수집은 구글 문서도구

(docs.google.com)를 이용한 온라인 방식으로 설문을 

진행하였다. 본 연구의 설문 대상에 부합하는지를 확인

하기 위해 해당 SNG의 사용자임을 먼저 확인한 후 직

접 혹은 전자 우편으로 설문 의뢰를 하였으나, 또한 추

가적으로 해당 SNG의 온라인 커뮤니티에 배포하여 해

당 서비스 사용자들에게 의뢰를 하였다.

설문 조사는 2013년 12월 16일부터 20일까지 4일간 

수행되었고, 회수된 설문지는 총 131부이다. 회수된 설

문지 중에서 같은 척도로만 응답하거나 미 기입한 경우 

등 불성실한 응답으로 사용 불가능하다고 판단되는 일

부 자료를 통계 분석 대상에서 제외하고, 총 101부의 설

문 자료를 통계 분석에 사용하였다. 

표 1. 표본 집단의 인구통계학적 정보
항목

응답자 수 
(명)

비율
 (%)

성별 남성 93 71
여성 38 29

나이
19세 이하 5 4

20대 105 80
30대 20 15

40대 이상 1 1

직업
학생 83 63
회사원 34 26
기타 14 11

모바일 SNG 
사용 기간

1개월 미만 11 8
6개월 미만 25 19
1년 미만 22 17
1년 이상 73 56

이용하는 
모바일 SNG 

갯수

1개 44 34
2개 60 46

3 – 4개 22 17
5개 이상 5 4

사용 중인   
스마트폰 OS

iOS 28 21
안드로이드 101 77

기타 2 2

V. 자료 분석

구조 방정식 모델(Structural Equation Modeling, 

SEM)을 바탕으로 제안된 연구 모형 및 가설을 검증하

기 위해서 Smart PLS를 사용하였다. Smart PLS는 다

른 구조방정식 방법과 달리 자료의 정규분포에 대한 가

정에서 상대적으로 자유로울 뿐만 아니라 조형 지표에 

대한 분석과 적은 표본 수에 대한 분석이 가능하다는 

특성으로 정보시스템 연구 분야에서 많이 사용되고 있

다[12]. 

해당 연구는 연구 모형에 따른 최소 표본의 기준을 
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제시해주는 Power analysis 프로그램인 G*Power를 통

해 최소 표본 수량이 68개로 설정되었다[12]. 따라서 최

소 표본 량이 200개를 충족해야 하는 LISREL보다 

Smart PLS 2.0을 통한 분석이 적절함을 확인할 수 있

었다. 공분산 기반의 통계학 연구를 참고한 결과도 마

찬가지로 본 연구에서 가장 복잡한 변수의 측정 항목이 

4개이고, 표본의 수가 131개 이므로 본 연구의 표본 크

기는 적절한 것으로 판단하였다[12][13]. 표본의 인구통

계학적 정보는 [표 1]에 기재하였다. 

가설 검증을 위한 구조 모형 검증에 앞서, 측정치의 

신뢰성과 타당성 분석을 위한 측정 모형의 검증이 진행

되었다. 또한 연구 모형에 포함되어 있는 변수의 측정

을 위한 설문 항목들의 신뢰성과 개념 타당성 역시 확

인적 요인 분석으로 평가하였다. 가설 검증을 위한 구

조 모형의 검증에 앞서, 측정 모형에 대한 확인적 요인 

분석(Confirmatory Factor Analysis)을 실시하였다. 내

적 일관성의 검정을 위해 크론바흐 알파(Chronbach’s 

Alpha) 값을 산출하였다. 크론바흐 알파 값이 0.7 이상

이면 각 변수의 측정이 내적으로 일관성이 있다고 판단

된다[15]. [표 2]에서 알 수 있듯이, 모든 변수의 크론바

흐 알파 값이 0.7 이상이므로, 해당 연구의 측정 도구는 

신뢰성이 있다.

또한 각 변수들의 측정 항목에 대한 수렴 타당성을 

조사하였다. [표 2]와 같이 각 항목의 요인 적재 값이 

0.7 이하인 설문 항목은 기본적으로 분석에서 제외하고

자 하였다[15]. 요인 적재 값이 0.7 이하이더라도 다른 

개념의 요인 적재 값과 비교하였을 때, 0.1 이상 차이나

는 경우 충분히 다른 개념과 구분된다고 판단하여 설문 

항목에서 제외하지 않았다. 추가적으로 평균 분산 추출

(Average Variance Extracted, AVE)과 크론바흐 알파 

값도 [표 2]에서 확인할 수 있듯이 안정적인 수치를 기

록하였다[3][15]. 위와 같은 과정을 거쳐 최종 분석에 

사용된 설문 항목은 제약 4 항목, 지원 3 항목, 몰입 4 

항목, 만족 4 항목이다. 판별 타당성의 평가는 추출된 

AVE 값을 사용하였다. [표 3]에서 별표(*)로 표시한 값

은 AVE의 제곱근 값이며, 그 외 행렬에서의 값은 각 

변수의 상관계수 값을 나타낸다. AVE 제곱근이 0.7 이

상이고, AVE 제곱근의 값이 다른 변수의 상관계수 값

보다 커야 판별 타당성이 있는 것으로 판단할 수 있다

[4][13]. 본 연구에 사용된 항목들은 모두 이상의 조건

을 충족하여, 충분한 판별 타당성을 확보하였다. 위의 

결과를 통해 본 연구에서 사용한 측정 항목은 개념적으

로 타당한 것으로 볼 수 있다.

본 연구는 모형의 통계적 유의성을 평가하기 위해 

Smart PLS의 부트스트래핑 기법을 사용하였다. 그리

고 가설 검증을 위한 구조 모형의 분석 결과를[그림 6]

으로 요약하였다. 각 변수에 대한 설명력은 R² 값을 통

해 알 수 있다[21][36]. 각각 몰입은 0.278, 만족은 0.641

로 나타났다. 이러한 R² 값은 10% 이상의 설명력을 가

진다면, 신뢰성이 확보되었다고 한다[11].

표 2. 측정 모형의 확인적 요인 분석 결과

개념
요인 적재 
값

크론바흐
알파

성분 신뢰도 AVE

제약_1 0.783

0.813 0.87 0.638
제약_2 0.690
제약_3 0.825
제약_4 0.885
몰입_1 0.828

0.85 0.903 0.701
몰입_2 0.841
몰입_3 0.776
몰입_4 0.898
만족_1 0.908

0.918 0.942 0.803
만족_2 0.849
만족_3 0.903
만족_4 0.922
지원_1 0.771

0.721 0.824 0.549지원_3 0.781
지원_4 0.886

표 3. 구성 개념 간의 상관관계 및 개념 신뢰도
제약 몰입 만족 지원

제약 0.799*
몰입 0.332 0.837*
만족 0.098 0.643 0.896*
지원 0.104 0.458 0.714 0.814

[그림 6] 에 나와 있듯이, 제약이 몰입에 통계적으로 

유의미한 정의 영향을 미쳤기 때문에, 가설 1은 지지되
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었다. 지원 또한 몰입에 통계적으로 유의미한 정의 영

향을 미쳤으며, 가설 2도 지지되었다고 볼 수 있다. 반

면에, 제약은 만족에 통계적으로 유의미한 영향을 미치

지 못하였으므로, 가설 4은 기각되었다. 이는 통계적으

로 유의하지는 않지만, 통계적 경향성을 나타내고 있다. 

지원의 경우 만족에 통계적으로 유의미하며, 몰입이 만

족에 미치는 영향도 마찬가지로 유의성이 확인되어 가

설 3과 5 또한 지지되었다. 가설 검증의 결과는 아래의 

[표 4] 로 요약하였다.

그림 6. 구조 모형 분석 결과

표 4. 가설 검증 결과
가설 
구분

가설 명제
지지 
결과

H1 게임 내의 제약은 몰입에 긍정적인 영향을 줄 것이다. 지지

H2 게임 내의 지원은 몰입에 긍정적인 영향을 줄 것이다. 지지

H3 몰입은 만족에 긍정적인 영향을 줄 것이다. 지지

H4 게임 내의 제약은 만족에 부정적인 영향을 줄 것이다. 기각

H5 게임 내의 지원은 만족에 부정적인 영향을 줄 것이다. 지지

VI. 결론 및 논의

본 연구는 모바일 게임에서 제약 기능과 지원 기능을 

중심으로 사용자의 몰입과 만족의 영향 관계에 대해 설

문을 통하여 연구하고자 하였다. 총 5개의 가설 중 4개

의 가설이 지지되었으며, 통계적으로 지지되지 못한 한 

개의 가설은 연구 가설 중에 유일한 부적인 가설으로 

통계적인 경향성을 보고하였다. 이와 같은 연구 결과를 

바탕으로 본 연구는 다음과 같은 이론적, 실용적 시사

점을 가진다. 

첫째 제한된 환경을 가진 모바일 게임에서 사용자는 

제약 요소로 인한 만족감을 느낄 수 있다는 점이다. 이

는 기존의 게임 연구에서 말하는 몰입 이론과는 일정 

부분 대립되는 결과이다[10]. H4와 같이 제약은 일반적

으로 사용자 경험에 부정적인 영향을 끼친다고 알려져 

왔다[1][25]. 그러나 복잡한 주변 환경 즉, 모바일 환경

에서의 제약은 SNG 사용자의 몰입에는 그와 반대로 

긍정적 영향을 준다는 것을 본 연구를 통해 확인할 수 

있었다. 사용자의 완전한 자유를 침해하는 부분이지만 

사용자가 충분히 컨트롤할 수 있는 범위로의 제약은 사

용자의 몰입으로 이어지며, 자연스레 사용자 만족감으

로 전환될 수 있다. 이는 결과적으로 사용자가 모바일 

게임에 대한 만족감을 느끼는 동인이 된다고 볼 수 있

다. 특히 측정도구의 요인 적재 값을 보면 시간에 대한 

제약 (0.825)과 도구 및 장비에 대한 제약 (0.885)이 몰

입과 가장 큰 영향 관계에 있는 것으로 나타난다. 

둘째, 지원 요소의 전통적인 속성은 제약 요소와 반

대이지만 몰입에 동일한 방향의 영향 관계를 가진다는 

점을 생각해볼 수 있다. 이는 실용적으로 모바일 게임 

개발 업체에게 지원과 몰입을 컨셉으로 하여, 새로운 

아이디어의 기능를 제공할 수 있음을 의미한다.

게임 시장은 사용자가 완전히 몰입하고 컨트롤하기 

원한다는 가정 하에 높은 해상도와 다양한 옵션에 대한 

개발 경쟁을 하고 있다. 이러한 경쟁은 게임 전용 스마

트폰을 지속적으로 출시하고 있는 다국적의 스마트폰 

제조사도 간접적으로 참여하고 있다. 게임을 아주 세밀

한 부분까지 컨트롤하기 좋아하는 사용자들도 있지만, 

적당한 조작 범위로써의 제약과 자동화 기능의 지원을 

제공함으로 사용자들이 이동 상황, 복잡한 주변 환경과 

같은 주의가 분산되는 환경에도 불구하고 본인이 이용

할 수 있는 게임에 대한 요구가 존재함을 본 연구를 통

해 증명하였다. 특히 지원의 요인 적재 값을 살펴보면, 

준비 및 훈련에 대한 지원(0.781)과 물리적 작업 환경의 

수용성에 대한 지원(0.886)이 몰입과 가장 큰 영향 관계
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에 있었다.  

셋째, 추상적 수준의 개념인 제약과 지원을 모바일 

게임의 맥락 속에서 게임 내의 기능으로 바로 적용할 

수 있는 수준의 하위 변수로 나눠보고자 함에 연구의 

함의가 있다. Peter와 O’Conner의 상황적 조건

(Situational condition)이라는 개념을 활용하여, 4 가지

의 제약과 4가지의 지원으로 조작적 정의를 하였으며 

각 4개의 하위 개념이 상위 개념을 표현하고 있는지 통

계적으로 확인하였다[28]. 

조사 대상으로 선정된 모두의 마블은 컴퓨터가 알아

서 주사위를 굴리고 건물 구매를 선택하는 ‘오토플레이’ 

기능, 자주 사용되는 그림만으로 충분히 채팅을 할 수 

있는 ‘이모티콘 채팅’ 등의 SNG 최초의 기능을 많이 도

입한 사례이다. 이처럼 게임에서 제공되고 있는 기능을 

위와 같은 이론적 구분으로 해석하자면, 시간에 대한 

제약(5초 안에 꼭 주사위를 굴리지 않으면, 시스템이 자

동으로 굴림)과 도구 및 장비에 대한 제약(이모티콘 채

팅)을 용례로 해석할 수 있다. 지원의 개념도 마찬가지

로, 준비 및 훈련에 대한 지원(다양한 튜토리얼)과 물리

적 작업 환경의 수용성에 대한 지원(모든 게임의 의사

결정 상황에 대한 아이콘이 동일한 곳에 위치함) 등의 

개념이 기능으로 제공되고 있다. 이러한 점이 모두의 

마블이 모바일 게임임에도 불구하고 10분 이상의 굉장

히 긴 플레이 시간을 지속할 수 있게 하며, 최초 모바일 

게임 내 채팅 기능을 운영하는 등 SNG로써 지속적인 

성공을 이루고 있는 이유로 생각해볼 수 있을 것이다. 

동시에, 위의 이론적 구분을 바탕으로 사용자가 게임에 

몰입하고 만족할 수 있는 새로운 기능을 개발할 수 있다.  

그러나 해당 연구는 몇 가지 점에 있어서 한계를 지

니고 있다. 첫째, 상황적 조건을 개념적 정의를 기준으

로 제약과 지원 요소로 구분하고, 이를 조작적으로 정

의를 하는 과정에서 일부 수정의 오류가 있을 수 있다. 

상황적 조건은 주로 실험으로 연구되는 개념이었으므

로 설문 조사를 위한 변수의 조작적 정의와 측정 도구

로의 변환 작업이 필수적이었다. 이 과정에서 사전 조

사와 여러 단계의 검증을 거쳐 변환 과정에서의 오류를 

최소화하고자 하였으나, 이에 대한 한계점은 불가피할 

수밖에 없다. 

둘째로, 제약과 지원을 이론적 접근을 통해 세부 요

소로 나누었고 각 세부 요소에 해당하는 문항을 작성하

였지만, 결과적으로 ‘제약’과 ‘지원’이라는 큰 개념으로 

통계적 처리를 했음에 한계가 있다. 위의 두 한계점에 

대해서 4개의 세부 제약과 4개의 세부 지원을 독립적인 

변수로 설정하여, 총 8개의 독립 변수가 직접 몰입과 만

족에 어떠한 영향을 미치는지 통계적 상관 관계를 확인

하는 과정으로 추후 연구에서 검증할 것이다. 

세 번째 한계점으로, 설문 대상자를 특정 게임의 사

용자를 대상으로 한정지어서 조사한 것을 꼽을 수 있

다. 총 모바일 게임 이용자 중에 70%가 넘는 인구수가 

해당 게임을 사용한다는 통계치가 있지만, 특정 게임의 

맥락이 설문의 결과에 부여되어있을 가능성도 있을 수 

있다[48][49]. 마지막으로, 해당 게임은 모바일 기기를 

바탕으로 연구 가설을 검증하고자 하였다. 그러나 대립 

가설로서 PC와 콘솔 게임기기를 바탕으로 동일한 설문

을 진행하여 다중 집단 분석(Multi group analysis)을 

통해 연구 가설을 확인하는 것이 보다 높은 설명력을 

가지는 연구 모형이 되었을 것이라 기대된다.

본 연구를 통해 게임이 탑재되는 기반 기기에 따라 

어떻게 해당 디자인 콘셉트 및 기능의 변화가 고려되어

야 하며, 또한 세부적인 제약과 지원의 구분을 통해 새

로운 기능 개발, 사용자 경험 (UX)을 조절할 수 있을 

것이라는 가능성을 확인하였다. 이 같은 연구의 결과 

및 한계점을 바탕으로, 추후에는 제약 및 지원의 세부 

요소를 중심으로 디자인 콘셉트 및 기능 개발을 하고, 

이를 실증적으로 검증하는 실험 연구를 시도해볼 수 있

을 것이다. 
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