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 요약

본 연구는 온라인 게임 내 이원적 화폐 체계(게임 머니, 캐시 머니)를 실증적으로 분석하고 게임 화폐의 

소비에 영향을 주는 소비자들의 특성을 구체적으로 분석하였다. 관련 분야 선행 연구들을 바탕으로 본 연

구는 게임 이용 경험, 게임 내 성취, 그리고 지역적 특성을 핵심 변수로 선정하였고, 변수들 간의 상호작용

을 확인해 연구 모형을 제안하였다. 검증 결과, 게임 이용 경험과 게임 내 성취는 게임 머니와 캐시 머니 

소비에 유의한 영향을 주는 것으로 나타났으나, 그 효과의 방향성은 두 게임 화폐의 종류에 따라 상이하였

다. 또한 이러한 효과는 게임 이용자가 위치한 지리적 위치가 대도시권인지, 교외 지역인지에 따라 조절되

는 것이 관찰되어, 온라인 환경에서의 소비가 오프라인 환경에 따라 상이할 수 있음을 확인하였다.

■ 중심어 :∣게임 머니∣캐시 머니∣게임 이용 경험∣게임 내 성취∣이항 다중회귀분석∣

Abstract
We focus on two kinds of game currency in online games, Game Money and Cash Money, and 

investigate how money expenditure behavior is explained by experience, achievement, and region as 

well as how the interplay among key variables differs between Game Money and Cash Money. The 

empirical analysis provides the following findings. First, experience increases Game Money 

expenditure whereas it lowers Cash Money expenditure, which suggests that gamers substitute 

gaming efforts for cash. Second, achievement is positively correlated with both kinds of game 

currencies. Finally, the relationship of money expenditure with experience and achievement is 

moderated by region. Specifically the negative effect of experience on Cash Money expenditure is more 

pronounced in suburban areas than in urban areas. The positive effect of achievement on Cash Money 

expenditure is also more pronounced in suburban areas than in urban areas. The authors conclude the 

paper with theoretical contributions and practical implications.
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I. 서 론

국내 온라인 게임은 2000년 이후, 다양한 온라인 게

임 콘텐츠의 등장과 더불어 지속적인 성장을 보여 왔으

며 2013년 기준 약 5조 4,500억원의 매출을 기록하고 있

다[38]. 이는 2013년 한국 게임 시장 총매출의 약 56.1%
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에 해당한다[38]. 이러한 온라인 게임 산업의 성장은 국

내 뿐 아니라, 전 세계적으로 확대되고 있는데, 세계 온

라인 게임 매출은 지속적으로 증가하여, 2018년 기준 

그 규모가 약 300억 달러($)에 이를 것으로 예측된다

[38]. 온라인 게임을 즐기는 소비자 수는 지속적으로 증

가하고 있으며, 이러한 시장의 성장에 발맞추어 게임 

회사들은 적극적인 투자를 실시하고 있다[34]. 그러나 

이러한 온라인 게임 시장의 성장에도 불구하고, 해당 

산업 분야에 대한 학계의 관심과 학술적 연구는 다른 

산업 분야에 비해 많이 부족한 실정이다[8]. 따라서, 실

질적인 매출과 직결되는 게임 이용자들의 소비 행위와 

이를 설명할 수 있는 요인들에 대한 탐구는 온라인 게

임 제공업자들에게 큰 중요성을 지닐 것이다[28]. 

온라인 게임의 과금 체계는 시장 초기 정액제

(Pay-to-Play) 방식에서 점차 부분 유료화

(Free-to-Play) 방식으로 바뀌고 있다[23][24][32]. 정액

제(Pay-to-Play) 방식은 게임 이용자가 특정 기간 동안 

게임에 접속할 수 있는 권리를 구매하는 것으로, 초기 

온라인 게임 대부분이 이러한 과금 체계를 유지했다. 

그러나 이와 반대로 부분 유료화(Free-to-Play) 방식은 

이용자들이 자유롭게 게임에 접속할 수 있도록 하되, 

특정 게임 아이템이나 프리미엄 서비스를 위해 돈을 지

불하도록 하는 방식이다[9][23][24][32]. 부분 유료화 방

식은 등장 이후, 많은 온라인 게임에 의해 채택되었으

며, 현재 대부분의 온라인 게임이 이러한 부분 유료화 

방식을 채택하고 있다[32]. 부분 유료화 방식의 게임 서

비스는 대개 이원적 게임 화폐 체계를 갖고 있는데, 이

는 이용자의 게임 내 노력과 성과에 따라 보상 받는 ‘게

임 머니’와 실제 현금을 지불하고 살 수 있는 ‘캐시 머

니’로 양분된다[26][32][35]. 이 두 화폐는 게임 아이템 

및 서비스 활용에 동일하게 사용될 수 있으나 그 획득 

과정이 매우 다르다는 특징이 있다. 따라서 소비자들이 

이 둘을 어떻게 인식하는지 그리고 이를 소비하는 데 

있어 차이점은 무엇인지 구체적으로 분석해볼 필요가 

있다. 본 연구는 이러한 이원적 화폐 체계에 대한 심층

적인 분석과 소비 행위에 대한 탐구가 게임 업계에 큰 

실무적 도움을 줄 수 있을 것이라 예상한다. 

본 연구의 세부적인 탐구 주제는 세 가지이며 아래와 

같다. 우선, 본 연구는 부분 유료화 방식을 채택한 온라

인 게임에서 일반화된 이원적 게임 화폐를 구체적으로 

분석하고, 이용자의 특성이 ‘게임 머니’와 ‘캐시 머니’ 소

비에 미치는 영향을 구체적으로 파악하고자 한다. 게임 

머니의 경우 일반적으로 이용자가 게임에 대해 지속적

인 노력과 시간을 투자하여 획득할 수 있는 화폐인 반

면, 캐시 머니의 경우 현금을 통해 바로 충전하는 화폐

이다. 따라서 이 둘은 획득 과정이 크게 다르므로, 이에 

대한 차별적인 고찰이 필요할 것이다. 

다음으로, 본 연구는 온라인 게임 상에서 게임 이용 

경험과 게임 내 성취를 바탕으로 이들이 게임 화폐 소

비에 미치는 영향을 분석하고자 한다. 게임 이용 경험

과 게임 내 성취는 게임 이용자가 얼마나 게임에 몰입

해 있는지를 나타내지만, 각각 다른 차원을 반영한다. 

이용 경험의 경우 절대적인 시간을 측정한 것으로, 이

용자의 ‘양적 몰입’을 반영한다면, 성취 수준의 경우 주

어진 시간 내 얼마나 좋은 성과를 얻었느냐를 의미하는 

‘질적 몰입’을 보여준다고 할 수 있다. 이와 같이, 게임 

이용자의 몰입 수준을 차별적으로 고찰하는 것은 게임 

화폐 소비 분석에 보다 심도 있는 시사점을 전달해줄 

수 있을 것이다. 

마지막으로, 본 연구는 앞서 설명한 이용 경험과 성

취 수준의 효과가 지역적 요인에 의해 조절되는지 진단

해보고자 한다. 지역적 요인은 일반적인 소비재 시장 

관련 연구에서 중요한 변수로 다루어져 왔지만, 온라인 

게임과 같이 온라인 상에서의 행동을 설명하는 데는 적

극적으로 활용되지 못했다. 그러나 실제 지역에 따라 

거주하는 소비자들의 특성이 상이하고, 이에 따라 이들

의 온라인 환경에서의 행동이 달라질 수 있다는 선행 

연구를 바탕으로 할 때[13][17][20], 온라인 게임에서도 

지역적 요소의 영향력을 검증해보는 것은 학술적으로 

큰 의미가 있을 것이다. 

위와 같은 연구 질문을 해결하기 위해, 본 연구는 다

음과 같은 구성을 취하고 있다. 제 2장에서는 본 연구의 

이론적 배경을 살펴보고 연구 가설들을 제시한다. 제 3

장에서는 연구 방법을 소개하고, 이와 관련된 분석 결

과는 제 4장에서 제시된다. 마지막 장에서는 본 논문의 

시사점, 한계점 및 향후 연구 방향을 소개한다.
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II. 이론적 배경 및 가설

1. 게임 머니와 캐시 머니
온라인 게임 화폐는 ‘게임 머니’와 ‘캐시 머니’ 두 가

지로 구분 지을 수 있다. ‘게임 머니’는 이용자가 게임 

내에서 충실한 플레이를 통해 획득할 수 있는 게임 화

폐를 지칭하며, ‘캐시 머니’는 이러한 노력 없이 바로 현

금을 결제하여 획득할 수 있는 화폐를 의미한다

[26][31][35]. 정윤수[35]는 이러한 ‘게임 머니’의 개념을 

게임 이용자가 특정 게임 상의 ‘몬스터를 잡아 얻는’ 것

과 같이 노력 기반의 화폐로 정의하였고, ‘캐시 머니’에 

대해서는 ‘현금을 주고 바로 구매’ 할 수 있는 구매 기반

의 게임 화폐로 설명하였다. 두 게임 화폐는 게임 아이

템을 구매할 수 있다는 점에서 공통점을 갖지만, 앞서 

묘사한 바와 같이, 그 획득 과정에서 확연한 차이를 보

인다. 구체적으로 설명하면, ‘게임 머니’의 경우, 관리자

가 게임 내 이용자의 성과 및 노력을 보상(reward)해 

주는 것으로, 이용자가 온라인에서 보이는 성과 및 실

력에 의해 그 획득 규모가 달라질 수 있다. 대부분의 온

라인 게임에서 게임 이용자는 추가 결제 없이도 이러한 

게임 머니를 획득하고 게임 운용에 필요한 아이템을 구

입하여 사용한다. 반면, ‘캐시 머니’의 경우, 소비자가 

오프라인의 자산인 현금을 게임 내에서 활용할 수 있도

록 교환하는 것으로, 이용자가 자신의 현금을 얼마나 

투자하는지에 따라 보유량이 달라질 수 있다. 또한 캐

시 머니는 이용자의 필요에 따라 즉시 희망하는 만큼 

확보가 가능하다는 점에서 게임 머니와 차이가 있다. 

이러한 캐시 머니 역시 게임 머니와 마찬가지로, 게임 

아이템 구입에 사용할 수 있으며, 게임 제공업자 매출

의 대부분은 이러한 캐시 머니를 통한 아이템의 판매를 

통해 이루어진다.

온라인 게임 화폐에 관한 선행 연구들은 해당 주제와 

관련된 다양한 시사점을 보여준다는 특징이 있다. 먼저, 

신정엽[31]은 ‘온라인 게임 경제’라는 개념을 바탕으로, 

효과적인 게임 화폐의 유통에 대해 고찰하였다. 연구에 

따르면, 게임 머니는 일종의 사이버 공간 상의 화폐로, 

현실 경제와 마찬가지로 적절한 통화량 조절이 매우 중

요하다고 한다. 신정엽은 이러한 특성을 고려하여 게임 

운영사가 이상적인 게임 통화량 조절을 통해 게임의 난

이도와 사용자들의 재미 요소 간의 균형을 맞추어야 한

다고 주장하였다. 또한, 정윤수[35]는 모바일 게임의 분

야의 게임 머니 및 캐시 머니를 비교하여, 청소년들이 

캐시 머니 획득에 많은 관심을 보인다는 것을 확인하였

다. 이는 캐시 머니가 상대적으로 계정의 능력치 향상

에 빠른 도움을 줄 수 있기 때문인데, 정윤수는 이 점에 

주목하여, 청소년들의 무분별한 캐시 머니 결제를 예방

할 수 있는 매커니즘을 개발하였다. 이 매커니즘은 구

체적으로, 청소년이 캐시 머니 결제를 할 경우, 게임 운

영사가 부모에게 승인 메시지를 발송하여, 청소년들이 

무분별하게 캐시 머니를 소비할 수 없는 방식으로 구성

되어 있다. 마지막으로, 박영표 외.[26] 연구자들은 실제 

모바일 게임 ‘팜빌2’와 ‘애니팡’을 바탕으로, 사용자가 

캐시 머니를 보다 적극적으로 소비할 수 있는 시나리오

에 관한 연구를 진행하였다. 이 연구는 게임 머니와 캐

시 머니를 차별적으로 고찰하고, 사용자가 캐시 머니 

충전을 보다 적극적으로 할 수 있는 상황을 실제 게임

을 바탕으로 연구했다는 특징이 있다. 

그러나 이러한 선행 연구들의 주제와 분석 초점은 온

라인 게임이 운영되고, 소비되는 환경에 대한 ‘거시적’ 

측면에 집중되어 있으며, 게임 머니와 캐시 머니의 소

비 그 자체에 대한 분석은 다소 부족한 편이다. 다시 말

해, 게임 이용자들의 화폐 소비를 설명할 수 있는 여러 

특성들에 관한 고찰이 상대적으로 많은 관심을 받지 못

했다는 것이다. 그러나 데이터 분석 기법의 발달로 게

임 이용자의 세세한 기록을 추적하기가 용이하다는 점

[4]을 고려할 때, 게임 화폐 소비에 관한 연구는 고객 데

이터 활용 및 분석의 측면에서 큰 의미를 지닐 것이다. 

또한 실제 캐시 머니의 판매가 온라인 게임에서 발생하

는 매출의 대부분을 차지한다는 점을 고려할 때, 게임 

화폐 소비 행위에 대한 심도 있는 고찰은 게임 운영사

들에게 실무적 시사점을 제공할 수 있을 것이다. 본 연

구는 이러한 게임 화폐 분야에 관한 연구의 필요성을 

명확히 규명하고, 게임 화폐 소비와 연관이 있는 소비

자들의 여러 변인들을 탐구하여 연구를 진행하고자 한

다. 
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2. 게임 화폐 소비의 결정 요인 
본 연구는 앞서 설명한 ‘이원적 게임 화폐(게임 머니, 

캐시 머니)’의 소비를 결정하는 요인들을 이용자 개인 

수준에서 설명하고, 그 이유를 구체적으로 풀이하고자 

한다. 특히 게임 화폐에 따라 달라질 수 있는 설명 요인

의 영향력과 이에 관한 가설들을 제시함으로써, 기존 

연구에서 다루어지지 않았던 ‘게임 이용자’ 중심의 분석

을 진행할 것이다. 이를 위해, 게임 이용자의 어떠한 속

성들이 이들의 소비 행위와 밀접하게 연관될 수 있는지 

관련 문헌들을 탐구하고 연구 가설을 수립하고자 한다. 

2.1 게임 이용 경험
게임 이용자의 특성을 고려할 때, 게임 화폐 소비와 

밀접한 연관이 있다고 꼽을 수 있는 것은 게임 이용 경

험이다. 기존 연구에서 오랜 이용 시간을 통한 이용 경

험은 소비자로 하여금 게임에 대한 몰입도를 높여주고, 

게임 아이템에 대한 구매 의도를 증진시켜 주는 것으로 

확인된 바 있다[3][5][11][33]. 대표적으로, Mäntymäki

와 Salo[11]는 온라인 가상세계 게임 서비스인 Habbo 

hotel의 사례를 연구하여, 이용자들의 서비스 이용이 증

가할수록 가상 재화의 구매 의도가 높아진다는 것을 실

증적으로 확인하였다. 따라서 온라인 게임 내 소비 행

위를 고찰하는 데 있어 이용자들의 게임 이용 경험은 

빠뜨려서는 안 될 핵심 요소라 할 수 있다. 

본 연구는 게임 머니와 캐시 머니로 이원화된 화폐 

체계에서는 이러한 게임 이용 경험의 효과가 게임 화폐

의 속성에 따라 상이하게 나타날 것이라 예상한다. 왜

냐하면, 두 화폐는 본질적으로 획득 과정에 있어 큰 차

이를 보이며, 각 화폐를 통한 구매 행위가 나타내는 ‘상

징적인 의미’도 다르기 때문이다. 

소비자심리 분야의 상품성 이론(Commodity Theory)

관련 연구들에 따르면, 소비자들은 보통 재화를 획득하

는데 많은 노력이 들어가고 그 과정이 어려운 것을 더 

가치 있는 것으로 평가한다고 한다[1][7][10][16]. 따라

서 소비자들은 큰 노력 없이 바로 획득할 수 있는 캐시 

머니 상품들에 비해, 게임에 대한 지속적인 투자와 성

과를 바탕으로 구매할 수 있는 게임 머니 상품들을 보

다 가치 있는 것으로 판단할 것이다. 실제로, 본 연구의 

데이터 제공업자들의 조언에 따르면, 일반적인 온라인 

게임 이용자들 사이에서 캐시 머니를 이용한 아이템의 

획득은 일종의 ‘반칙’으로 상징되고 다른 이용자들로부

터 부정적인 조롱과 힐난을 받는 경우가 많다고 한다. 

또한, 이용자들 사이에서는 많은 노력과 시간 투자로 

획득한 게임 머니를 통해 아이템을 구매하는 것이 보다 

‘명예롭고’, ‘긍정적’인 것으로 여겨진다고 한다. 즉, 동

일한 게임 화폐이지만, 이들의 소비가 상징하는 바는 

매우 상이한 것이다. 

본 연구는 이러한 게임 화폐 소비의 상징이 이용자들

의 소비에 영향을 미치며, 이러한 추세는 게임 이용 경

험이 더 커질수록 강하게 나타날 것이라 예상한다. 이

는 지속적인 이용을 통해 높은 브랜드 애호도 및 서비

스에 대한 애착을 지닌 소비자들은 해당 재화가 갖는 

상징적 의미를 더 명확히 인식하고 이에 민감하게 반응

하기 때문이다[2][14][21][37][39]. 

추가적으로, 위 설명에 관한 이론적 근거는 자기표현 

이론(Self-presentation theory)에서도 찾을 수 있다. 자

기표현 이론에 따르면, 사람들은 자신이 속한 사회 내

에서 되도록 긍정적 이미지로 타인에게 평가받기를 원

하며, 이러한 욕구는 온라인 환경에서도 동일하게 지속

된다고 한다[12]. 따라서 이용 경험이 많은 이용자가 게

임 머니의 상징적 의미를 보다 확실하게 인식하게 된다

면, 이는 자연스럽게 게임 머니 소비의 증가와 캐시 머

니 소비의 감소로 이어질 수 있을 것이다. 정리하면, 게

임 이용 경험이 많은 이용자는 게임 머니와 캐시 머니

의 상징적 의미에 더 민감하게 반응하며, 이는 결과적

으로 이용자의 게임 머니 소비를 증가시키고, 캐시 머

니 소비를 감소시키게 되는 것이다. 

본 연구는 게임 이용 경험에 관한 이론적 논의를 바

탕으로 아래와 같은 연구 가설을 제시하고자 한다.

[가설 1-1] 게임 이용 경험은 게임 머니의 소비에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다. 

[가설 1-2] 게임 이용 경험은 캐시 머니의 소비에 부

(-)의 영향을 미칠 것이다. 
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2.2 게임 내 성취
게임 화폐 소비와 밀접한 연관이 있다고 꼽을 수 있

는 또 다른 요소는 이용자의 게임 내 성취이다. 게임 내 

성취는 이용자가 게임에서 얼마나 좋은 성적을 거두었

는지에 따라 달라지며, 같은 시간을 투자하더라도 게임 

내 성취 정도는 이용자에 따라 달라질 수 있다. 온라인 

게임에서는 이용자의 성장과 발전 그리고 다른 이용자

들을 능가하는 능력의 배양과 같은 게임 내 성취가 지

속적인 게임 이용에 중요한 동기로 작용한다

[6][8][15][18][19][30]. 따라서 높은 수준의 성취를 유지

하고 있는 이용자들은 상대적으로 능력 배양 및 승리에 

유리한 게임 아이템에 많은 관심을 가질 가능성이 크

다. 즉, 게임 내 성취가 높은 소비자는 게임 화폐의 소

비가 갖는 실용적인 효용에 더 많은 관심을 가질 것이

며, 이는 앞 단에서 논의한 게임 화폐 소비의 상징적인 

의미와 구별된다.

본 연구는 게임 화폐 소비의 실용적 측면을 고려했을 

때, 게임 머니와 캐시 머니는 이용자들에게 성취 증진

을 위해 유사한 수단으로 인식될 것이라 예측한다. 왜

냐하면, 두 화폐 모두 게임 아이템을 구매하는데 동일

하게 사용될 수 있으며, 이는 이용자의 높은 성취에 실

용적인 도움을 줄 수 있기 때문이다. 물론, 앞서 논의한

대로, 게임 머니와 캐시 머니는 획득 과정에 있어 차이

가 존재하지만 게임 성취가 높은 이들은 게임 화폐를 

소비하여 궁극적으로 얻을 수 있는 실용적 효용에 주목

하기 때문에, 두 게임 화폐는 게임 내 성취와 동일한 상

관관계를 갖는다는 것이다. 정리하면, 게임 내 성취가 

높은 이용자들은 게임 화폐 소비의 실용적 효익에 주목

하며, 게임 머니와 캐시 머니를 적극적으로 소비할 것

이다. 이와 같은 논의를 바탕으로 본 연구는 아래와 같

은 연구 가설을 제안한다. 

[가설 2-1] 게임 내 성취는 게임 머니의 소비에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다. 

[가설 2-2] 게임 내 성취는 캐시 머니의 소비에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다. 

2.3 지역 특성의 조절 효과
본 연구가 게임 화폐 소비에 영향을 미치는 요인으로 

고려하고자 하는 세 번째 요소는 이용자가 속한 오프라

인 환경의 지역 특성이다. 지금까지의 온라인 게임 연

구들은 이용자들의 소비 행위를 진단하는데 있어, 온라

인에서 관측이 가능한 다양한 요소들(게임 디자인, 몰

입, 게임 내 사회적 상호작용 등)을 고려하였으나, 오프

라인에서 관측되는 요소들은 상대적으로 많은 관심을 

받지 못했다. 특히, 게임 이용자가 어떠한 지역적 환경

에 위치해 있는지는 접속 IP 정보를 활용해 역추적이 

가능하지만[29][36], 이러한 요소를 활용한 학문적 통찰

과 그 실무적 활용은 온라인 게임 분야에서 매우 부족

했다. 본 연구는 게임 이용자가 속한 지역 특성에 관한 

선행 연구들을 고찰하고 이에 따라 게임 화폐 소비가 

어떻게 달라질 수 있는지 구체적으로 예측해 보기로 한

다. 

Sinnai와 Waldfogel[13]은 소비자가 거주하는 지역적 

요인의 특성에 따라 이들이 인터넷을 어떻게 활용하는

지가 달라진다는 것을 실증적으로 확인하였다. 구체적

으로 살펴보면, 교외지역은 대도시권에 비해 오프라인 

매장에서 구비할 수 있는 상품의 다양성이 떨어지고, 

그 규모도 적을 수밖에 없다. 따라서 교외지역의 소비

자는 오프라인에서 마주하는 제한된 상품 다양성을 극

복하기 위해 더 적극적으로 인터넷에 접속하고자 한다. 

이러한 지역적 요인의 영향은 Yoh와 Damhorst[20], 

Wayland et al.[17]의 연구에서도 일관되게 확인되었는

데, 이들은 교외 지역의 소비자들이 대도시권 소비자들

에 비해 온라인 쇼핑을 더 긍정적으로 고려한다는 것을 

주장하였다. 왜냐하면, 지방 및 교외 지역의 시장은 시

장 규모가 큰 대도시권에 비해 소비자들의 다양한 기호

를 충족시키지 못하며, 이로 인해 교외 지역의 소비자

들은 자연스레 온라인 쇼핑을 오프라인 매장의 대체재

로 고려하기 때문이다.

또한 대도시권과 교외지역은 산업 시설의 배치 및 부

가가치가 높은 산업의 밀집도에 있어서 차이를 보이며, 

이는 지역 간 소득 격차로 나타난다. 지역 간 소득 격차

에 관한 선행 연구들에 따르면, 한국 대도시권은 교외 

지역에 비해 월등히 높은 소득 규모를 보여주고 있으
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며, 이러한 격차는 최근까지도 지속적으로 벌어지고 있

는 것으로 나타났다[22][25][27]. 앞서 논의한 캐시 머니

가 실제 이용자의 현금 결제를 통해 이루어진다는 것을 

감안할 때, 이러한 캐시 머니의 사용은 지역적 경제력 

격차와도 함께 고민해볼 가치가 있을 것이다. 

본 연구는 우선, [가설 1-1]과 [가설 1-2]에서 논의한 

게임 이용 경험의 효과가 소비자의 지역적 요인에 따라 

조절되며, 이 효과는 게임 화폐의 속성에 따라 달라질 

것이라 예측한다. 먼저, 게임 이용 경험의 게임 머니 소

비에 관한 정(+)의 효과는 지역적 요인에 따라 큰 차이

가 없을 것이다. 왜냐하면, 게임 머니는 앞서 논의한 바

와 같이 그 획득 과정과 활용성이 지역에 따라 차이가 

없으며, 지역적 요인의 특성 자체가 게임 머니 소비에 

영향을 미칠만한 것이 없기 때문이다. 반면, 게임 이용 

경험과 캐시 머니 소비에 관한 부(-)의 효과는 교외 지

역에 비해 대도시 지역에서 덜 민감하게 나타날 것이라 

예상된다. 게임 이용을 통해 이용자가 캐시 머니에 대

한 부정적 인식을 형성하면, 그 효과가 대도시 지역 이

용자들에 비해 교외지역 이용자들에게서 더 민감하게 

나타난다는 것이다. 그 이유는 대도시 지역 이용자들에 

비해 교외 지역 이용자들의 소득 규모가 낮다는 데서 

찾을 수 있다. 소득 규모가 낮은 경우, 높은 경우에 비

해 보다 지출에 민감하게 반응할 가능성이 높으며, 부

정적으로 소비 인식을 형성하였을 경우, 이에 더 기민

하게 반응할 것이다. 따라서 지역적 요인은 게임 머니

에 관한 이용 경험의 효과는 조절하지 않으나, 캐시 머

니에 관한 이용 경험의 효과는 교외 지역에서 더 민감

하게 나타나는 방향으로 조절할 것이다. 

본 연구는 이어서 [가설 2-1]과 [가설 2-2]에서 논의

한 게임 내 성취의 효과도 소비자의 지역적 요인에 따

라 조절될 것이라 예측한다. 먼저, 앞선 조절 효과와 마

찬가지로, 게임 내 성취가 게임 머니와 갖는 정(+)의 효

과는 지역적 요인에 따라 큰 차이가 없을 것이라 예상

한다. 반면, 게임 내 성취가 캐시 머니와 맺는 정(+)의 

효과는 대도시 지역에서 더 약하게 나타날 것이라 예상

한다. 게임 내 성취는 게임 이용자로 하여금 캐시 머니 

소비의 실용적 효용을 인식하게 만들고, 결과적으로 이

를 더 소비하게 하지만, 이 효과는 대도시에 비해 교외

지역에서 더 강하게 나타난다는 것이다. 이는 앞서 이

야기했듯, 교외 지역 거주민들이 일반적으로 온라인을 

통해 필요한 물품을 구입하고 활용하는 데 더 적극적인 

인식을 갖고 있기 때문이다[13][17][20]. 게임 내 성취 

수준이 높은 사람들에게 게임 아이템은 게임 사회에서 

좋은 성과 확보를 위한 필수재와 마찬가지로, 평소 온

라인을 통한 필수재 구매를 더 적극적으로 경험한 교외

지역 소비자들은 온라인 게임에서의 캐시 머니 소비도 

동일하게 나타낸다는 것이다. 본 연구는 위와 같은 논

의를 바탕으로 다음과 같은 연구 가설을 제안한다. 

[가설 3-1] 게임 이용 경험과 게임 머니의 소비가 갖

는 정(+)의 효과는 지역적 요인에 따라 차

이가 없을 것이다.

[가설 3-2] 게임 이용 경험과 캐시 머니의 소비가 갖

는 부(-)의 효과는 교외 지역에 비해 대도

시 지역에서 더 약하게 나타날 것이다. 

[가설 4-1] 게임 내 성취와 게임 머니의 소비가 갖는 

정(+)의 효과는 지역적 요인에 따라 차이

가 없을 것이다.

[가설 4-2] 게임 내 성취와 캐시 머니의 소비가 갖는 

정(+)의 효과는 교외 지역에 비해 대도시 

지역에서 더 약하게 나타날 것이다. 

앞서 논의한 가설을 종합하여, 이를 보다 손쉽게 파

악하기 위하여 [그림 1]과 같이 이론적 연구 모형을 표

현하였다. 

III. 연구 방법

1. 데이터 
본 연구는 온라인 게임 이용자들이 게임 머니와 캐시 

머니를 어떻게 이용하고 있는지 구체적으로 살펴보고, 

대도시와 교외 지역 간의 차이를 실증적으로 검증하는 



게임 머니와 캐시 머니 소비에 관한 실증 연구: 경험, 성취, 지역적 격차를 중심으로 301

그림 1. 연구 모형

것을 목표로 한다. 이를 위해, 저자들은 대형 게임 업체 

중 한 곳과 접촉하였고, 해당 업체는 게임 이용자들의 

동의하에 수집된 게임 로그(log) 데이터를 저자들에게 

제공해 주었다. 

제공된 게임의 누적 가입자 수는 약 20만 명에 달하

며, 시장 내 온라인 게임 중 비교적 큰 규모에 속한다. 

데이터 제공 업체에 따르면, 평균적으로 약 5,000여명의 

접속자가 항상 게임에 접속해 있으며, 해당 게임은 총 

11개의 서버를 운영하고 있는 것으로 확인되었다. 본 

연구를 위해 제공된 데이터는 11개의 서버 중 1개 서버

의 데이터이며, 고객 개인 정보인 나이, 성별, 가입일 등

과 함께 소비자들의 접속 시간, 게임 내 성취 점수, 게임 

머니와 캐시 머니 소비 규모와 같은 고객 행동 정보가 

포함되어 있다. 또한, 게임 이용자가 접속할 때마다 기

록되는 접속자 IP정보도 획득할 수 있었다. 데이터는 4

주(2012년 10월 31일∼ 11월 27일)의 기록으로 구성되

어 있다. 

2. 변수의 조작적 정의 및 측정
본 연구는 온라인 게임 상에서 이루어지는 게임 화폐 

소비를 종속 변수로 측정하였으며, 이와 상관관계를 가

질 수 있는 독립 변수들을 정의하였다. 구체적으로,  ‘게

임 이용 경험’, ‘게임 내 성취’, ‘지역 특성’ 그리고 ‘지역 

특성’과 나머지 두 독립 변수와의 상호 작용 항을 독립 

변수로 고려하였다. 

2.1 게임 화폐 소비
본 연구는 개별 게임 이용자가 분석 기간인 4주 간 얼

마나 많은 양의 ‘게임 머니’와 ‘캐시 머니’를 소비했는지 

각각 측정하였고, 이를 종속 변수로 설정하였다. 게임 

머니와 캐시 머니의 측정 단위는 각각 ‘point’와 ‘원’으로 

실제 분석에서는 표준화하여 활용하였다. 

2.2 게임 이용 경험
게임 이용 경험은 실제 데이터 분석 기간 4주 동안 각 

이용자가 게임에 접속한 시간을 측정하여 반영하였다. 

이용자가 게임에 접속한 시간은 소비자가 게임에 대해 

가진 관여 수준을 나타내며, 소비자가 현재 게임에 대

해 갖고 있는 애정과 관심을 반영한다고 할 수 있다. 

2.3 게임 내 성취
‘게임 내 성취’ 변수는 게임 이용자가 4주 간 보상 받

은 게임 성취 점수를 측정하여 반영하였다. 거의 대부

분의 온라인 게임들은 이용자 ‘성취’의 많고 적음을 수

치화하며, 성취의 높고 낮음에 따라 차등적으로 성취 

점수를 보상한다. 이러한 성취 점수 체계는 이용자의 

게임 내 레벨(level) 및 계급을 결정하는데 사용되며, 많

은 연구들에서 게임 내 소비자의 행동(충성도; 몰입; 흥

미)을 설명하는 변수로 관심 있게 활용되어 왔다

[6][15][18][19][30]. 본 연구는 이러한 이용자의 성취 수

준이 ‘게임 머니’와 ‘캐시 머니’의 사용과 구체적으로 어

떻게 연관되는지 실증적으로 검증할 것이다. 

2.4 지역 특성
이용자의 접속 지역을 바탕으로 지역 특성을 조작적

으로 정의하였는데, 그 과정은 다음과 같다. 우선, 저자
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표 1. 기초 통계량
변수 유형 변수 명 평균 표준편차

종속변수 게임 머니 소비* 3,376.469 8,102.700
캐시 머니 소비 4,901.775 33,421.933

독립변수
게임 이용 경험 13.267 18.911
게임  내  성취* 3103.148 7507.593

지역 특성 (대도시 지역) 73.4% -

통제변수
나이 36.103 16.198
성별 0.678 0.467

계정 나이 46.165 28.376
관측치 6,083

*‘게임 머니 소비’와 ‘게임 내 성취’의 경우, 단위가 크기 때문에 1,000으로 나누어 표현.

들은 이용자가 접속한 여러 IP 주소 중 ‘최빈값(Mode)’

을 사용하여, 이를 각 이용자의 ‘대표 IP 주소’로 지정하

였다. 그리고 Maxmind사의 GeoIP2 Service1)를 통해, 

‘대표 IP주소’를 소비자의 접속 지역 정보로 변환하였

다. 지역 정보의 경우, IP에 따라 추적되는 범주가 달랐

으나, 대체로 행정구역 상 ‘시도’급(예: 서울특별시, 울

산광역시, 경상남도, 제주특별자치도)까지는 모두 추적

할 수 있었다. 일부 IP 주소는 ‘시군구’급 (예: 서울특별

시 종로구, 충청북도 청주시)까지 추적되는 경우가 있

었으나, 그 비중이 크지 않아(약 27%), 이를 전체 표본

에 적용할 수는 없었다. 

본 연구는 앞서 논의했던 이론적 배경을 바탕으로 추

출된 접속 지역 정보를 ‘대도시 지역’과 ‘교외 지역’으로 

구분하였다. ‘대도시 지역’의 경우, 서울특별시와 6개의 

광역시(인천, 대전, 대구, 광주, 부산, 울산)를 설정하였

으며, 이외의 지역(강원도, 충청남도, 전라남도 등)을 

‘교외 지역’으로 설정하였다. 앞서 언급한  ‘대도시 지역’

의 경우 1 값을 부여하였고, ‘교외 지역’의 경우 0 값을 

부여하였다.

2.4 통제 변수
본 연구의 주요 변수 이외에도 게임 내 소비 행위와 

연관될 수 있는 고객 특성 변수를 다음과 같이 측정하

였다. 먼저, 이용자의 ‘나이’ 변수는 기존 경영학 연구에

서 일반적으로 활용되어 온 통제 변수로, 데이터 시점

인 2012년 11월의 고객 연령을 기준으로 측정하였다. 

또한 고객의 ‘성별’ 역시, 게임 내 행동과 연관이 있을 

수 있으므로, 여성에게는 0을 남성에게는 1을 부여하여 

1) https://www.maxmind.com/en/geoip2-databases

성별 정보를 더미 변수로 포함하였다. 마지막으로, 게임

에 가입한 이후 지난 시간을 ‘주 단위’로 측정하여 ‘계정 

나이’로 활용하였는데, 이는 앞서 측정한 소비자의 생물

학적 연령과 유사하지만, 가입 이후 형성한 게임에 대

한 지식, 노하우(Know-how), 숙련도 효과를 반영한다

는 점에서 차이가 있다. ‘나이’ 변수와 ‘계정 나이’는 게

임 내 소비 행위와 비선형적으로 연관될 수 있기 때문

에, 두 가지 모두 이차항 변수를 모형에 포함하여 이러

한 가능성을 통제해주었다. 

3. 기초 통계량
[표 1]은 앞서 소개한 변수들의 기초 통계량을 나타

낸다. 먼저, 종속 변수인 ‘게임 머니’와 ‘캐시 머니’의 소

비량을 살펴보면, 소비자들은 4주간 평균적으로 ‘게임 

머니’를 약 3,376,000 포인트를 사용한 것을 확인할 수 

있으며, ‘캐시 머니’는 약 5,000원 정도를 사용하였음을 

알 수 있다. 또한, ‘캐시 머니’의 표준 편차 값이 ‘게임 

머니’에 비해 높은 것을 볼 때, 노력을 통해 얻을 수 있

는 ‘게임 머니’에 비해 실제 금전적 가치를 지불해야 하

는 ‘캐시 머니’의 사용은 이용자 간의 편차가 상대적으

로 크게 나타남을 확인할 수 있다. 다음으로, 독립 변수

를 살펴보면, 이용자들은 4주 동안 평균적으로 약 13시

간 정도 게임에 접속하는 것을 확인할 수 있으며, 약 

3,103,148 점의 성취 포인트를 획득하고 있다. 대도시와 

교외 지역 간의 구성을 보면, 전체 표본 중 약 73.4%가 

대도시 지역에, 나머지 26.6%가 교외 지역에 거주하고 

있는 것으로 나타났다. 마지막으로, 표본들의 평균 나이

는 약 36세이며, 이들은 평균적으로 약 46주 (약 11개
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그림 2. 추정 결과
참고 1: *:p<0.05; **:p<0.01   
참고 2: 표기된 계수는 회귀분석 계수이며, 괄호 안은 t값임.

월) 동안 이 게임을 이용해온 것으로 보인다. 남자의 비

율은 약 67%로 확인되었다. 

4. 분석 모형
본 연구는 게임 이용 경험, 게임 내 성취가 ‘게임 머

니’와 ‘캐시 머니’의 사용과 어떠한 관계를 맺으며, 이것

이 이용자가 속한 지역적 특성에 따라 어떻게 조절되는

지 확인하고자 한다. 본 연구의 종속 변수는 2개이며, 

동일한 사용자로부터 측정된 연속형 변수이기 때문에 

이원 다중회귀분석(Bivariate Multiple Regression)을 

실시한다. 

본 연구의 기본 모형은 아래와 같은 [수식]으로 표현

할 수 있으며, 종속 변수인 Y1와 Y2는 각각 ‘게임 머니’

와 ‘캐시 머니’의 ‘소비량’을 나타낸다. X1,i, X2,i, X3,i은 각

각 본 연구의 핵심 변수인 ‘게임 이용 경험’, ‘게임 내 성

취’, ‘지역 특성(대도시 더미)’을 나타낸다. 앞서 이론전

개 부분에서 논의한 상호작용 효과를 검증하기 위해, 

‘지역 특성(대도시 더미)’ 변수와 ‘게임 이용 경험’ 변수 

및 ‘게임 내 성취’ 변수의 상호 작용항이 수식에 포함되

었다. β1,1과 β1,2는 ‘게임 이용 경험’이 ‘게임 머니’ 및 ‘캐

시 머니’ 소비에 미치는 효과를 나타내며, β2,1과 β2,2는 

‘게임 내 성취’의 동일한 효과를 보여준다. 또한 β3,1과 

β3,2는 β1,1 및 β1,2의 효과가 지역에 따라 어떻게 조절되

는지 나타낸다. 마지막으로, β4,1과 β4,2 역시 β2,1 및 β2,2의 

지역에 따른 조절 효과를 보여준다. 

Controlsi는 앞서 설명한 통제 변수(나이; 계정 나이; 

성별)들이 포함되어 있으며, 이에 상응하는 계수는 K 

벡터로 표현되어 있다. 마지막으로, 두 모형의 수식에는 

εi와 ui의 오차항이 반영되어 있는데, 이 둘은 상관계수 

r항을 통해 제어된다. 

[수식]

     
     
   
 

     
     
   
 

    

 

 
 

Ⅳ. 분석 결과

[그림 2]는 앞서 고안한 모형의 추정 결과를 보여주

며, 추정 결과치는 통계 패키지 SAS 9.3을 통해 분석하

였다. 본 연구의 가설 검증은 게임 머니와 캐시 머니를 

종속 변수로 하는 두 모형의 계수 추정치 및 유의도를 

바탕으로 판단한다.
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우선 이용자의 게임 이용 경험은 그 값이 커질수록 

게임 머니와는 긍정적인 상관관계(β1,1=0.050, p<0.01)를 

맺지만, 캐시 머니의 사용과는 정반대인 부정적인 상관

관계(β1,2=-0.237, p<0.01)를 보이는 것으로 확인되었다. 

이는 앞서 가설 설정 부분에서 논의하였듯, 게임 이용 

경험이 많은 이용자들이 게임 머니를 통한 아이템 구매

를 긍정적으로 평가하고 이를 실제 소비 행위에 반영했

기 때문인 것으로 보인다. 다시 말해, 이용자의 경험은 

게임에 대한 높은 관여 및 애정을 나타내며, 접속 시간

이 많은 이용자들일수록, 게임 사회 내 소비 행위가 갖

는 상징적 의미를 더 명확히 인식하고 이에 민감하게 

반응하기 때문에, ‘게임 머니’를 더 적극적으로 사용한

다는 것이다. 또한 게임 내 머니를 통한 아이템 구매는 

남들에게 쉽게 관측되기 때문에, 게임에 대한 관심 및 

애정이 높은 이용자들은 남들로부터 좀 더 긍정적으로 

평가받을 수 있는 게임 머니를 캐시 머니에 비해 더 적

극적으로 사용하는 것이다. 

두 번째로, 게임 내 성취는 게임 머니와 캐시 머니 사

용에 모두 긍정적인 상관관계를 보이는 것으로 나타났

다(β2,1=0.927, p<0.01; β2,2=0.974, p<0.01). 이는 게임 머

니와 캐시 머니 모두 게임 계정의 능력을 올려주는 실

용적 효용을 갖고 있기 때문에, 성취가 높은 이용자들

이 적극적으로 사용하는 것으로 볼 수 있다. 즉, 성취가 

높은 이용자들은 이들의 소비 행위의 초점을 게임 내 

실용적 효용에 맞출 가능성이 높으며, 이는 게임 머니

와 캐시 머니 모두와 정(+)적으로 연계된다고 볼 수 있

을 것이다. 

다음으로, 이용자의 접속 지역 차이가 앞서 확인한 

두 변수의 효과를 어떻게 조절하는지 검증하기 위해 대

도시 더미 변수와 앞선 두 변수의 교차 항의 영향력을 

검증하였다. 먼저, 지역 특성 더미 변수의 경우, 그 자체

로는 유의한 효과를 확인할 수 없었지만(β5,1=0.004, 

p>0.05; β5,2=-0.011, p>0.05), 앞서 확인한 게임 이용 경

험과 게임 내 성취의 영향에 대해서는 캐시 머니가 종

속 변수인 경우, 유의한 조절 효과를 나타내는 것이 확

인되었다. 먼저, 게임 이용 경험의 효과는 앞서 캐시 머

니의 경우 부정적인 상관관계를 맺는 것이 확인되었으

나, 이러한 관계성은 대도시 지역의 경우 더 적은 것으

로 나타났다(β3,2=0.068, p<0.01). 반면, 종속 변수가 게

임 머니인 경우 대도시 변수의 유의한 조절 효과는 관

찰되지 않았다(β3,1=0.015, p>0.05). 정리하면, 게임 이용 

경험에 따른 게임 머니의 소비는 긍정적인 상관관계를 

보이지만, 이 관계가 지역에 따라 달라지는 것은 아니

라는 것이다. 반면, 캐시 머니의 소비는 게임 이용 경험

에 따라 감소하는 경향을 보이지만, 그 정도가 대도시

가 아닌 교외지역에서 더 크고 빠르게 변화한다고 할 

수 있다. 이는 앞서 설명했듯, 대도시 지역과 교외 지역 

간의 가처분 소득 차이로 인해, 교외지역의 이용자가 

캐시 머니에 대한 부정적 인식을 형성하게 되면, 실제 

금전적 지출과 연계되는 캐시 머니의 사용을 더 적극적

으로 줄이는 것으로 해석해 볼 수 있다. 반면, 가처분 

소득과 같은 지역적 요인에 구애받지 않는 게임 머니의 

경우, 지역에 따른 조절 효과는 존재하지 않는다. 

지역적 요인이 캐시 머니 사용에만 조절 효과를 보이

는 것은 다음 상호 교차항인 게임 내 성취와 대도시 더

미와의 결과에서도 확인된다. 먼저, 게임 머니가 종속 

변수인 경우 게임 내 성취와 대도시 더미의 상호 작용 

항은 유의하지 않아(β4,1=0.011, p>0.05), 지역적 요인의 

조절효과가 존재하지 않음을 보여주었다. 반면, 캐시 머

니가 종속 변수인 경우 게임 내 성취와 대도시 머니의 

상호 작용 항은 유의한 것으로 나타나(β4,2=-0.280, 

p<0.01), 게임 내 성취의 효과도 지역에 따른 차이가 존

재한다는 것을 보여주었다. 이를 구체적으로 풀이해보

면, 캐시 머니의 사용은 게임 내 성취와 긍정적으로 연

계되지만, 그 효과가 대도시에 비해 교외 지역 일 때, 더 

크게 나타난다는 것을 의미한다. 이는 앞서 가설 설정 

부분에서 이야기했듯, 지방 및 교외의 소비자들이 대도

시권 소비자들에 비해 온라인 구매를 통해 생활에 필요

한 물품을 구입하는 데 더 적극적이기 때문인 것으로 

해석할 수 있다. 

통제 변수의 추정치를 확인한 결과, 이용자의 생물학

적 나이는 게임 머니 소비와 유의한 관계를 맺지 않는 

것으로 확인되었다. 반면, 캐시 머니의 경우, 나이의 이

차항이 유의한 것으로 나타나(K2=-0.016, p<0.05), 캐시 

머니를 이용한 투자는 주로 젊은 세대에서 활발하게 이

뤄지고 있음을 알 수 있었다. 계정 나이의 경우, 이차항
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은 유의하지 않았으나, 일차항의 효과가 유의한 것으로 

나타났다(K3=0.011, p<0.01; K3=-0.037, p<0.01). 그러나 

그 효과는 게임 머니와 캐시 머니에 있어 각각 다른 방

향의 관계를 보이고 있는데, 이는 앞서 게임 이용 경험

의 효과와 유사하게 생각해 볼 필요가 있다. 오랜 기간

에 걸쳐 해당 게임을 적극적으로 사용하는 이용자의 경

우, 게임에 대한 애호도와 관심을 크게 갖고 있을 가능

성이 많으며, 이로 인해 캐시 머니 소비 보다 게임 머니 

소비에 대해 더 긍정적 인식을 갖고 있을 가능성이 높

다. 따라서 계정 나이가 많은 이용자들은 상대적으로 

게임 머니 소비를 적극적으로 하고, 캐시 머니 소비는 

상대적으로 덜 하는 것으로 예측해 볼 수 있다. 마지막

으로, 성별에 따른 소비 패턴의 차이는 유의하게 나타

나지 않았다(K5=0.002, p>0.05; K5=-0.002, p>0.05). 

Ⅴ. 결론

1. 연구 결과의 요약
본 연구는 실제 온라인 게임 로그 데이터를 바탕으로 

게임 이용자의 특성이 게임 머니와 캐시 머니 소비에 

미치는 영향을 실증적으로 분석하였다. 선행 연구들을 

바탕으로 총 8개의 가설이 수립되었으며, 모형 추정 결

과 제안한 모든 연구 가설이 채택되었다. 검증 결과, 게

임 이용 경험은 게임 머니 소비와 정(+)의 상관관계를 

맺는 것으로 나타났으나(가설 1-1), 캐시 머니와는 부

(-)의 상관관계를 갖는 것으로 확인되었다(가설 1-2). 

이는 이용자의 게임 이용 경험이 많아질수록 게임 머니

에 대한 사용량은 증가하며, 캐시 머니는 게임 이용 경

험이 많아질수록 그 사용량이 줄어든다는 것을 의미한

다.

반면, 게임 내 성취를 이용한 검증은 게임 머니와 캐

시 머니 모두 성취가 높아질수록 증가한다는 결과를 보

여주었다(가설 2-1, 2-2). 게임 내 성취는 게임 이용의 

실용적 측면과 결부되어 있고, 게임 머니와 캐시 머니 

모두 게임 아이템 구매를 통해 이용자에게 실질적 도움

을 줄 수 있기 때문에, 게임 내 성취는 두 화폐 모두와 

양(+)관계를 갖는 것으로 보인다. 

추가적으로, 본 연구는 앞선 연구 가설의 효과가 지

역적 요인에 의해 조절되는 것을 확인하였다. 먼저, 가

설 1-1, 1-2에서 확인된 게임 이용 경험의 효과는 게임 

머니 소비의 경우 지역적 요인에 따라 차이가 없으나, 

캐시 머니 소비의 경우 교외지역에 비해 대도시 지역에

서 그 효과가 더 약하게 나타나는 것으로 확인되었다

(가설 3-1, 3-2). 이는 교외 지역이 일반적으로 대도시

권에 비해 소득 수준이 적고, 이로 인해 캐시 머니에 대

한 게임 사회 내 부정적 평가를 인식할 경우 보다 적극

적으로 소비 수준을 줄이기 때문으로 보인다. 마지막으

로 가설 2-1, 2-2에서 확인된 게임 내 성취의 효과도 지

역적 요인에 따라 조절되는 것으로 확인되었다. 먼저, 

게임 머니 소비의 경우 앞선 게임 이용 경험에 관한 결

과와 마찬가지로, 지역적 요인에 따라 효과의 차이는 

없으나, 캐시 머니 소비의 경우 교외 지역에 비해 대도

시 지역에서 그 효과가 더 약하게 나타나는 것이 확인

되었다. 이 역시 대도시권과 교외 지역의 차이로 풀이

해볼 수 있는데, 생활에 필수적인 제품을 온라인을 통

해 구입하는 것에 보다 관대한 교외 지역의 특징이 이

러한 효과를 초래했을 것으로 예상된다. 

2. 학술적 시사점
본 연구의 학술적 시사점은 다음과 같다. 첫째, 본 연

구는 오늘날 엄청난 성장을 보이고 있는 게임 산업의 

게임 화폐 구조에 대한 연구를 실시하였다. 게임 산업

은 2013년 연 657억의 매출을 돌파하여[38], 전 세계적

인 성장을 보이고 있는데, 해당 분야에 대한 경영학적 

통찰과 학계의 관심은 다른 소비재 시장에 비해 상대적

으로 덜했던 것이 사실이다. 또한 온라인 게임에 관한 

선행 연구들은 ‘게임 머니’와 ‘캐시 머니’로 나뉘는 이원

적 화폐 구조에 대해 간략한 개념을 소개하긴 하였지

만, 이를 세부적으로 분석하고 이러한 소비에 영향을 

미치는 요인을 진단하지는 못했다. 따라서 본 연구가 

제안하는 이원적 게임 화폐에 대한 고찰과 이용자 단위

의 설명 변수들의 역할은 향후 온라인 게임 관련 연구

에 큰 학문적 시사점을 제공할 것이라 기대한다. 

둘째, 본 연구는 온라인 상의 소비 행위를 설명하기 

위해 이용자의 오프라인 특성이라 할 수 있는 지역적 
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요인의 효과를 구체적으로 탐구하였다. 온라인 환경에

서의 소비 행위와 지역에 따른 특성 차이는 각각 흥미

로운 연구 주제로 다루어져 왔으나, 이 둘을 통합적으

로 고려한 연구는 전무하다. 본 연구는 소비자의 소비 

행위가 온라인 환경에서 이루어지더라도, 해당 소비자

가 위치한 오프라인 환경의 특성이 영향을 미칠 수 있

음을 진단하여, 매우 의미 있는 결과를 제공하였다. 

셋째, 본 연구는 실제 게임 로그 데이터를 활용하여 

‘개인’ 단위의 이용 경험과 성취 수준을 오차 없이 측정

하였다. 이는 설문 과정에서 발생할 수 있는 오차의 영

향력을 최소화하고 실질적인 이용자들의 행동을 반영

했다는 점에서 의미가 있다. 

3. 실무적 시사점
본 연구의 결과는 게임 제공업자들로 하여금 다음과 

같은 실무적 시사점을 제공한다. 먼저, 앞서 정리했듯, 

게임 이용 경험이 많아짐에 따라 이용자들의 게임 머니

의 소비는 증가하고 캐시 머니의 소비는 감소한다. 이

는 게임에 애호도가 높은 집단에서 캐시 머니가 게임 

머니에 비해 상대적으로 부정적으로 인식되기 때문인 

것으로 보이며, 경영진 입장에서는 캐시 머니 자체가 

지닌 ‘부정적 상징’을 해소할 수 있는 방안이 필요하다. 

예를 들어, 오랜 기간 노력을 통해 일정 레벨 이상에 다

른 이용자들만 구매할 수 있는 한정 캐시 아이템 등을 

통해 캐시 머니 아이템이 단순히 ‘돈으로 쉽게’ 획득될 

수 있는 것이 아니라 그 중 일부는 고된 ‘노력’이 요구된

다는 것을 적극적으로 보여줄 필요가 있다. 

또한, 본 연구는 캐시 머니가 갖는 부정적 상징의 효

과가 대도시에 비해 교외 지역에서 더 강하게 나타난다

는 점을 확인하였다. 이는 교외 지역의 소득 수준이 대

도시에 비해 낮기 때문인 것으로 보이는데, 지역에 따

라 차이나는 상징 효과의 크기를 극복할 수 있는 전략

이 요구된다. 이를 위해 게임제공업자는 이용자 접속 

IP를 역추적 하여 이용자의 접속 지역을 밝히고, 교외 

지역 접속자들에게 보다 최적화된 할인이나 번들

(Bundle) 판매 전략을 제안해 볼 수 있을 것이다. 

반면, 게임 내 성취가 캐시 머니의 소비와 갖는 양(+)

의 효과는 대도시 지역에 비해 교외 지역이 더 큰 것으

로 확인되었다. 이는 이용자가가 높은 성취를 통해 게

임 아이템 구매가 갖는 실용적 효용에 관심을 갖게 될 

경우, 교외 지역의 이용자들은 대도시권 이용자들에 비

해 이를 더 적극적으로 구매한다는 것이다. 따라서 게

임제공업자는 이용자의 접속지역을 확인하여, 교외 지

역인 경우 실용적 캐시 아이템을 일정 부분 할인해 제

공하거나 아이템이 지닌 ‘실용적 효용’을 매우 강조하여 

광고해볼 수도 있을 것이다. 

앞서와 같이 사용자의 IP정보를 역추적하여 그들의 

지리 정보를 활용해 시장 전략을 수립하는 것은 실질적

으로 Geo-Targeting의 기초적인 적용 사례를 보여준

다. 또한 게임 제공업자들이 본 연구진에 비해 보다 풍

부하고 지속적인 소비자 데이터를 확보할 수 있다는 점

을 감안하면, 사용자의 지리적 정보를 활용한 매출 증

진 방안은 무궁한 가능성이 있을 것이다. 

4. 한계점 및 향후 연구 방향
본 연구는 다음과 같은 한계점을 지닌다. 첫째, 분석 

대상들의 심리적 기제를 측정하는데 한계가 있다. 앞서 

언급한대로, 본 연구는 기업이 제공한 실제 로그 데이

터를 바탕으로 게임 이용자들의 행동을 오차 없이 정확

하게 파악할 수 있었지만, 고객들의 내재적 변수라 할 

수 있는 ‘게임에 대한 만족도’,  ‘아이템 호감도’ 등과 같

은 심리 요인들을 파악하는 데는 제한이 있었다. 만약 

향후 연구가 소비자들의 심리적 변인과 행동적 변인을 

통합적으로 사용한다면, 게임 산업 내 소비 행위 이해

에 보다 의미 있는 기여점을 제공할 것이라 예상된다. 

둘째, 본 연구는 기술적 한계로 인하여 IP를 통한 이

용자들의 주소 추적을 ‘시도’ 단위까지밖에 할 수밖에 

없었다. 물론, ‘시도’단위의 정보로도, 광역시 이상 지역

과 도 지역의 차이를 분석할 수 있지만, ‘시군구’ 단위의 

정보 획득이 가능했다면, 보다 심도 있는 지역 격차의 

연구가 가능했을 것으로 보인다. 만약 향후 연구가 이

러한 IP 역추적을 통한 Geo-Targeting의 기술적 장벽

을 극복한다면, 이는 게임 산업뿐만 아니라, 온라인 쇼

핑몰과 같은 소비재 시장에서도 유용한 시사점을 전달

할 것이라 생각된다. 

마지막으로, 본 연구는 자료의 특성상 온라인 게임에 
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주목하였으나, 향후 연구들은 최근 급성장하고 있는 모

바일 게임 시장에 이를 적용해 볼 수 있을 것이다. 구체

적으로, 본 연구에서 확인된 발견점이 모바일 환경에서

는 어떻게 적용될 수 있는지 그리고 그 차이는 무엇인

지 탐구하여 보다 의미 있는 발견 점을 찾아낼 수 있으

리라 생각된다. 단, 모바일 게임은 이용자의 접속 위치

가 실시간으로 변화하기 때문에, 해당 변인에 대한 심

도 있는 고찰과 측정 방법이 고안되어야 할 것이다. 
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