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요  약

소셜 네트워크 게임은 비동기식 접속방식을 통하여 플레이어 간의 지속적인 참여를 유도한

다. 이러한 특징은 SNG 플레이어간의 적극적인 사회적 연결성을 요구하며, SNG의 주된 목적

에 속한다. SNG의 사회적 연결성은 플레이어의 게임 내 행동속성을 공간 개념으로 구분할 수 

있다. 본 논문은 SNG 플레이어의 행동을 Social Connectedness(SC)와 Non-Social 

Connectedness(NC)로 나누고 세부행동을 분류, 탐색하였으며, 실험을 통하여 각 행동을 비교하

고 재미성과의 관계를 분석하였다. 이러한 결과는 SNG 개발에 적용할 수 있는 모델을 설계하

는 데 있어 그 범위를 제안하며, SNG 플레이경험을 통한 플레이어의 행동을 단순화하여 대규

모 플레이어의 행동을 빠르게 확인하기 위한 가이드라인을 제시하고 있다.

ABSTRACT

Social network game induces to continue participation among the players through 

asynchronous connection mode. This characteristic of SNG that is required active social 

connectedness and that is the main purpose of SNG. The player’s behavior attributes 

related with social connectedness can be divided by the environmental conception. In this 

paper, the player’s behavior is divided into two types : Social Connectedness(SC) and 

Non-Social Connectedness(NC). Each type is categorized in specific actions of players 

that is explored. Also, experimental data collected from player’s playing-game is analyzed 

in the comparison of each behavior and the relation of playfulness. Those results have 

suggested the scope for designing a appliable model on SNG development and 

represented the guideline to verify speedy the massive player's behavior through 

simplifying the player's behavior derived in SNG play experiences. 
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1. 서  론

온라인 매체의 사용자 반응 연구는 일반적인 웹

사이트, 페이스북, 블로그, 그리고 MMORPG와 같

은 온라인 게임분야로 확대되어 왔다[1,2,3,4,5]. 이

러한 온라인 매체는 산업적으로 SNS(Social 

Network Service)의 확산과 SNS 상에서 서비스

되는 소셜게임으로 확장되었으며, 최근에는 페이스

북에서 서비스되고 있는 대표적인 소셜게임 개발사 

징가(Zynga)의 성공으로 일반적인 온라인게임에 

비해 접근성이 쉬운 소셜게임 서비스가 증가하고 

있는 추세이다[6].

소셜 네트워크 게임(Social Network Game, 이

하 SNG)은 다중 플레이어와 비동기 게임플레이 

방식을 특징으로 하는 일종의 브라우저 게임

(Browser Game)이다[7]. 특정 SNS 내의 회원들 

간의 참여로 게임이 진행되는 플레이어 참여 방식

이 대부분이며, 사용자가 접속해야만 사용자 간의 

유대관계가 진행되는 일반 온라인게임과 달리 흔적

남기기를 통해 다른 사용자와 지속적으로 관계를 

맺고 인맥을 관리할 수 있는 비동기 접속방식을 

사용한다. 일반적인 게임에 비해 쉬운 인터페이스

를 가져 더욱 많은 유저들로 하여금 적극적인 참

여가 가능하도록 유도한다[8].

일반 온라인게임과는 달리 SNG의 주된 목적은 

게임 플레이어 간의 사회성 형성에 있다[7]. 이러

한 사회적 연결성 형성은 다중 플레이어를 기반으

로 하는 MMORPG의 커뮤니티 공간(길드, 파티 

시스템)에서도 적용되고 있으나, MMORPG의 게

임 플레이가 사회적 연결성에서 비교적 자유로운 

반면 SNG는 사회적 연결성 없이는 극히 제한적인 

플레이밖에 할 수 없다는 차이점을 보인다.

이와 같은 특징으로 인해 SNG는 게임 내의 공

간 또한 일반 온라인게임과 차별성을 둔다. 일반적

인 ‘게임을 하는 자신만의 공간’ 외에 ‘친구와 공유

하는 게임 공간’이 존재하며, SNS를 통해 제공되

는 ‘게임 상황을 알리는 SNS 게시판’이 추가된다. 

이는 크게 사회적 연결성과 연관이 없는 ‘자신만의 

공간(My Space)’과 사회적 연결성과 연관이 깊은 

‘친구의 게임 공간(Friend Space)’, ‘SNS 게시판

(SNS wall)’으로 분류할 수 있다.  

성장 초기단계인 SNG의 플레이어에 대한 이전 

연구들은 플레이어의 일반적인 성향을 분석하고 있

다[9,10,11]. 이는 플레이어의 게임 플레이 성향과 

특성을 거시적으로 이해할 수 있으나, 게임 내에서 

이루어지는 플레이어의 각 행동과 그에 따른 의미

와 결과를 분석하여 기획-개발단계의 구체적인 자

료로 활용하기에는 다소 한계점이 있다. 본 논문에

서는 SNG 플레이의 주요 목적인 사회적 연결성에 

따른 플레이어의 게임 내 행동을 공간 개념을 기

준으로 분류하고, 실증적 실험을 통하여 각 하위 

행동을 탐색하며, SNG에 대한 재미성과의 상관관

계를 분석한다. 

2. SNG의 플레이 동기

SNS 사용자 동기에 대한 연구에 있어 Yochai 

Benkler와 Peter Kollock이 제시한 동기들은 사회

적 연결성(Social Connectedness)으로 수렴된다

[12,13]. 이것은 Nicole Lazzaro가 분류한 게임의 

4가지 재미 범주 중 People Fun 범주에 대한 설

명과도 그 개념을 같이 한다[14].

이러한 개념을 바탕으로 Aki Järvinen은 소셜 

네트워크상에서의 게임 플레이는 특정 목표(Goals)

를 완수하기 위한 플레이어의 반복적 행동

(Actions)의 피드백이며, 이것은 게임시스템 자체, 

개인적 유대관계의 플레이어, 또는 전체를 포함하

는 커뮤니티(Community)와의 관계를 통하여 형성

된다고 정의하였다. 즉 SNG 플레이 경험은 3가지 

요소들(Verbs-Goals-Network) 간의 상호작용으

로 형성되며, 이것을 삼각형구조로 개념화하면 아

래의 [그림 1]과 같다[15].
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Model 

type
Code Behavior Code Action 

SC SO collect
S1 건물 방문

S2 생산물 확보

[그림 1] Verbs-Goals-Network Play Model[15]

일반적인 온라인게임이 전투, 레벨업(Level-up)

을 통한 성취감 형성과 게임월드의 탐험, 캐릭터 

커스터마이징, 퀘스트 스토리를 통한 몰입 형성을 

위한 동기가 주된 관점[16]이라면, SNG는 플레이

어의 공간 형성과 운영, 일반적인 사회적 연결성을 

포함한 타 플레이어와의 관계 형성이 주된 동기로 

작용한다. 이러한 SNG 플레이의 주된 동기로 인

해 SNG는 일반적인 SNS를 게임플레이를 위한 확

장 공간으로 활용하고 있다. 즉, 온라인게임 플레

이 공간이 유저들의 동시접속을 통한 실체적 동일 

공간에서의 커뮤니티 형성을 부가적 요소로 사용한

다면, SNG 플레이 공간은 비동기 접속을 통해 실

체적인 플레이어의 공간과 상징적인 타 플레이어와

의 연결된 공간, SNS 게시판을 통한 커뮤니티 공

간으로 확장하여 사회적 연결성을 필수적 요소로 

사용하고 있다[17].

그렇다면, SNG 플레이의 동기와 게임 공간 활

용의 차이로 인한 플레이어의 행동은 게임을 플레

이하게 하는 재미성(Playfulness)과 어떠한 관계가 

있을까?

3. SNG 플레이 행동 분류

Yee.N는 온라인 게임 플레이의 동기를 성취감

(Achievement), 사회성(Socializing), 몰입감

(Immersion)으로 구분하여 제시하고 있다. 이 중 

사회성 동기는 친구 맺기를 통한 타 플레이어 돕

기(Helping Others), 타 플레이어의 관계를 통한 

자기표출(Self-Disclosure), 타 플레이어와의 협업

플레이(Collaboration)라는 플레이어의 행동을 유

발한다[18]. SNG의 사회적 연결성이라는 주된 목

적의 관점에서 볼 때 SNG 플레이 행동은 플레이

하는 공간(Environment)에 따라 뚜렷하게 구분되

며, 이에 따라 Yee.N가 제시한 사회성 동기 유무

를 근거로 사회적 연결성 행동(Social 

Connectedness : SC)과 비사회적 연결성 행동

(Non-Social Connectedness : NC)으로 의미적인 

분류를 하였다.

SC는 SNG 내에서의 행동 중 사회적 연결성 형

성 요소가 포함된 공간에서의 행동이다. 일반적인 

게임과 SNG의 차이점을 보여주는 부분이며, SNG 

내 플레이 공간 중 친구의 공간(Friend Space)과 

SNS 게시판(SNS Wall)에서의 플레이 행동으로 

확인할 수 있다. NC는 SNG 플레이 행동 중 사회

적 연결성 형성 요소가 없는 개인적인 플레이 공

간에서의 행동이다. 일반게임의 싱글플레이와 같은 

형태로 SNG 게임플레이 공간 중 개인적 공간(My 

Space)에서의 행동이 이것에 해당된다.

[표 1]은 MAU(monthly active user) 기준 천

만 이상의 사용자를 확보한 페이스북의 SNG 중 

경영⋅시뮬레이션 장르 7종을 대상으로, 구체적인 

플레이 행위(Actions)를 조사하여 게임플레이를 위

한 필수적인 행위를 정리하고 있다[19]. SNG 플레

이 경험이 없는 6명의 연구원을 2개조로 나누어 

각 행위코드와 행동코드 매핑의 일치도를 검증

(Kappa=0.91)하고 각각의 행위들이 의미하는 행동

(Behavior)으로 그룹핑하였다.

[표 1] SNG 플레이 행동코드 
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SH help

S3
폐기된 

생산물 복구

S4
생산물 생산 

돕기

S5 건설 돕기

SA
ask 

friends

S6 아이템 요청

S7 직원 요청

ST
take 

request
S8

친구 요청, 

도움 수락

SP
posting 

situation
S9

게시판에 

현재 상황 

알리기

SS send gift S10 선물 보내기

NC

NB build

N1 건물 짓기

N2 생산물 생산

N3 공간 확장

NO collect

N4 건물 관리

N5 생산물 확보

N6
보조시설 

관리

N7 자연물 제거

N8 장해물 제거

N9
폐기된 

생산물 복구

ND deliver N10 물자 보급

4. 실  험

4.1 방법

[표 1]의 SNG 플레이 행동코드를 기반으로 SC

와 NC 행동모델과 게임의 플레이 가능성, 즉 재미

성(Playfulness)과의 상관관계를 분석하고자 한다. 

[표 1]의 연구대상 SNG 중 MAU(2011년 11월 기

준) 약 5천만 이상의 사용자를 기록한 Zinga사의 

‘CityVille’을 실험대상으로 선정하였다[20].

피험자는 SNG 플레이 경험이 있는 게임 전공 

대학생 7명(남성 1명․여성 6명, 평균나이 22.4세)

을 대상으로 선정하였고, CityVille을 함께 플레이

하는 게임 내 친구 수를 6명으로 동일하게 설정하

였다. 피험자가 게임플레이 규칙을 숙지하고 개인

적인 플레이 방식이 정형화될 수 있도록 게임 내 

레벨이 12에 도달할 때까지 플레이시킨 뒤 실험을 

진행하였다. 실험은 1일 30분씩 5일간 실시하였고 

피험자의 게임플레이 과정은 비디오 촬영하였다.

실험시간 외에도 자유롭게 플레이하도록 하되, 

동등한 조건에서 실험을 진행하기 위해 실험 2시

간 전부터는 게임을 플레이하지 않도록 제한하였

다. 실험 데이터 추출은 크게 두 가지 방법을 사용

하였다. 첫째, 피험자의 게임플레이 과정에 대한 

비디오 클립을 통해 SC와 NC모델에서의 행동결과

를 수집하고 구체적인 행동코드의 비율을 도출한

다. 둘째, 실험 후 사후조서를 통해 게임에 대한 

재미성(Playfulness)을 5점 리커트 척도로 수집한

다. 이러한 방법은 SNG 플레이어가 어떤 행동에 

더 관심을 보이고 있으며, 그 행동이 SNG의 재미

성과 어떤 상관관계가 있는지 확인할 수 있을 것

이다.

4.2 결과 

총 35개의 게임플레이 비디오 클립을 분석하여 

[표 2]에서 실험 회차별 SC와 NC의 행동결과를 

정리하였다.

[표 2] 피험자의 SC와 NC에 대한 행동횟수 : 

평균값(표준편차)

피험자 SC NC

P1 7.4(2.7) 10.4(5.4)

P2 20.6(4.6) 20.4(5.3)

P3 19.8(8.8) 25.4(13.7)

P4 9.6(3.0) 22.6(4.5)

P5 17.4(4.0) 28.8(8.0)

P6 17.4(2.5) 15.0(4.7)

P7 11.6(3.0) 22.0(3.2)

SC와 NC모델에서 모든 피험자의 행동횟수 평

균은 각각 14.8회, 20.7회이며 두 모델은 유의미한 



제12권 제3호 2012년 6월 ❙7

―An Analysis of Player’s Behavior Attributes on Social Network Game focused on the Genre of Management Simulation―

피험자 1회 2회 3회 4회 5회

P1 2.7 2.7 2.7 2.0 2.0

P2 2.7 3.0 3.3 3.7 3.3

P3 3.7 3.0 4.0 3.3 3.0

P4 2.7 2.0 1.7 1.3 1.7

차이가 있다.(t=4.33, p<.001) 위 실험결과에 따르

면 피험자들은 SC모델보다 NC모델의 행동을 더 

많이 하는 경향을 보인다. 구체적으로 SC와 NC에

서의 행동코드의 비율을 보면 [표 3,4]와 같다.

[표 3] SC모델-행동코드의 비율(%)

SO SH SA ST SP SS

P1 51.4 24.3 2.7 18.9 2.7 0.0

P2 26.2 0.0 19.4 9.7 36.9 7.8

P3 20.2 7.1 12.1 16.1 37.4 7.1

P4 64.6 2.1 10.4 10.4 2.1 10.4

P5 33.4 5.7 17.3 10.3 31.0 2.3

P6 28.7 0.0 11.5 17.3 39.1 3.4

P7 41.4 12.1 29.3 10.3 1.7 5.2

[표 4] NC모델-행동코드의 비율(%)

NB NO ND

P1 26.9 44.2 28.9

P2 26.4 52.0 20.6

P3 23.6 55.1 21.3

P4 22.1 54.0 23.9

P5 34.7 43.8 21.5

P6 26.7 53.3 20.0

P7 22.7 50.0 27.3

 

[표 3]은 SC모델의 6가지 행동코드의 횟수가 전

체 SC 행동코드 횟수에서 차지하는 비율을 나타내

고 있다. 위 표를 보면 SO, SA, ST, SP에 비해 

SH, SS 행동코드의 비율이 뚜렷하게 낮다는 것을 

알 수 있다. SH는 친구의 공간을 방문하여 친구의 

과업을 도와주는 행동이며, SS는 친구에게 일방적

으로 도움이 되는 무언가를 보내는 행동인데, 이는 

즉 플레이어 자신에게 오는 직접적이며 즉각적인 

보상보다는 친구의 플레이에 도움을 줄 수 있는 

순수한 목적성이 있는 이타주의적 행동이라 볼 수 

있다. 이에 반해 비율이 높은 SO는 친구의 공간에

서 실질적으로 자신에게 즉각적인 보상이 따르는 

행동이며, SA, ST, SP는 SNS 게시판을 통해 플

레이어가 필요로 하는 도움을 요청하는 행동인데, 

이것은 플레이어 자신의 공간을 성장시키기 위한 

이기주의적 행동으로 볼 수 있다. 이를 종합하여 

보았을 때, 플레이어는 주로 순수하게 친구의 플레

이에 도움을 주는 행동보다는 자신의 공간을 성장

시키기 위한 보상이 따르는 행동을 선호한다는 것

을 알 수 있다.

[표 4]의 NC모델의 3가지 행동코드는 플레이어 

자신의 공간에서 행해지는 행동들로 3가지 모두 

플레이어 자신의 공간을 성장시키는 행동이다. NB, 

ND에 비해 NO 행동코드의 비율이 높은데, NO가 

즉각적인 보상의 결과를 성취할 수 있는 데 반해 

NB, ND는 보상을 위한 준비과정으로 볼 수 있다. 

즉, 플레이어는 자신의 공간을 성장시키는 행동에

서도 실시간으로 보상을 획득할 수 있는 행동을 

선호하는 것으로 보인다. 또한 SC, NC모델 모두 

Collect 행위의 비율이 뚜렷이 높은 것은 Collect 

행위가 전투(Defeat)요소를 배제한 경영⋅시뮬레이

션 장르의 목적에 직접적인 영향을 주는 요소로 

유추할 수 있다.

[표 5]는 각 플레이어가 실험 후 대상게임에 대

한 재미성(Playfulness) 수준을 사후설문을 통하여 

수집한 것이다. 설문은 이하 3항목으로 구성되어 

있다.

➀ 시간이 가는지 모르고 게임을 플레이했습니까?

➁ 이 게임을 계속 플레이할 마음이 생겼습니까?

➂ 게임을 플레이하면서 긍정적인 경험을 얻을 수 

있었습니까?

위 3가지 질문에 대하여 ‘전혀 그렇지 않다(1점)’～ 

‘매우 그렇다(5점)’의 5점 척도로 데이터를 수집하

였다[21].

[표 5] 피험자별 사후설문 결과
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P5 3.7 3.7 2.3 3.3 4.0

P6 4.7 3.7 4.0 4.7 2.3

P7 3.0 3.3 2.7 2.7 2.7

평균 3.3 3.1 3.0 3.0 2.7

[표 2]와 [표 5]의 데이터를 활용하여 SC, NC, 

Playfulness간의 상관관계를 분석한 결과, SC 행

동횟수와 Playfulness는 유의미한 정적 상관관계를 

보였으며(r=0.410, n=35, p=0.007), NC 행동횟수와 

Playfulness의 상관계수는 신뢰범위를 벗어나 유의

미한 상관관계가 없었다.(r=-0.044, n=35, p=0.401)

즉, SC 행동횟수가 증가할수록 플레이어의 재미성 

수준은 높아질 것이라 추론할 수 있다.

[표 2]의 분석 결과, 플레이어는 SC보다 NC행

동을 더 많이 하는 것으로 나타났으나, SC 행동횟

수는 SNG의 전반적인 재미성 형성에 정(+)적인 

영향을 주고 있다. 이러한 결과는 게임의 본질적인 

속성인 경쟁이라는 요소 측면에서 SNG 플레이어

는 타 게임과 같이 즉각적인 보상이 주어지는 행

동을 선호하나, SNG의 플레이 가능성, 즉 재미성

에 실질적으로 영향을 주는 것은 SNG의 주된 목

적인 사회성 형성을 위한 행동(SC)이라 볼 수 있

다.

5. 결  론

일반적인 온라인게임의 게임 플레이는 전투

(Defeat)를 주된 행동으로 레벨업(Level-up)을 통

한 성취감 형성에 그 목적이 집중되어 있는 반면, 

SNG는 사회성 형성을 주된 목적으로 하고 있다. 

기존 SNG에 대한 연구가 플레이어의 성향분석에 

그치고 있는데 반해, 본 논문은 SNG 플레이가 이

루어지는 공간을 기준으로 플레이어의 행동을 사회

적 행동(SC), 비사회적 행동(NC)으로 구분하고 각 

하위 행동을 탐색하여 SNG에 대한 재미성과의 상

관관계를 분석하였다.

현재 서비스되고 있는 SNG 중 가장 많은 비중

을 차지하는 경영․시뮬레이션 장르에 대한 실증

적 실험을 통해 SNG 플레이에 대한 플레이어의 

행동을 분석해 보면, 즉각적인 보상이 전제된 

Collect 행위 위주의 행동을 보이며, 타 플레이어와

의 사회적 연결성보다는 개인적인 플레이 공간에서

의 행동을 주로 하는 것으로 보인다. 그러나 타 플

레이어의 공간 방문 및 SNS 게시판을 통한 커뮤

니티가 연결된 행동(SC)이 SNG의 재미성과 관계

가 있다는 결과는 SNG라는 새로운 게임 장르의 

가능성을 보여준다. 하지만, 플레이어가 SC행동보

다는 NC행동에 더 많은 비중을 두고 있다는 점은  

사회적 연결성을 주된 목적으로 하는 SNG 플레이

도 게임의 주된 동기인 보상을 통한 성취감

(Achievement) 형성을 간과할 수 없음을 의미한

다. 따라서 SNG가 지속, 확장되기 위해서는 우선

적으로 SC와 NC 행동에 대한 보상 밸런싱의 변화

가 필요하며, 더불어 플레이공간의 새로운 형태, 

각 행동에 대한 다양한 콘텐츠설계를 통한 직⋅간

접적인 방법이 적용되어야 할 것이다. 본 논문의 

결과로 인한 거시적인 시사점은 향후 SNG 개발에 

적용할 수 있는 모델을 설계하는데 있어 그 범위

를 제안했다는 것이며, SNG 플레이경험을 통한 

플레이어의 행동을 단순화하여 대규모 플레이어의 

행동을 빠르게 확인하기 위한 가이드라인을 제시하

고 있다.

본 논문은 SNG플레이어의 행동과정, 즉 플레이

어의 지각적(Perceptual)-인지적(Representational)

측면에 초점을 두어 단발적인 행동의 결과보다는 

일정기간 동안의 플레이 경험으로써의 행동을 분석

하고자 하였다. 그러나 재미성의 측정에 있어 플레

이 결과에 대해 일차원적인 접근으로 플레이어의 

사고적 정리(Conceptual) 측면을 고려하고 있어 

다소 제한점이 있다. 향후 연구를 통하여 보다 복

잡도가 고려된 실험방법이 적용될 필요가 있다. 또

한 언급된 직⋅간접적인 적용방법에 대해서도 그 

구체성을 확보할 수 있는 연구를 진행할 것이다.
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