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요  약

본 연구는 모바일 소셜 네트워크 게임의 몰입에 향을 미치는 요인이 무엇인지 실증 으로 
살펴보았다. 인터넷과 온라인 게임의 몰입 경험에 한 선행 연구를 기반으로 몰입의 결정요인
을 콘텐츠 요인 (그래픽디자인, 도 과제, 보상), 기기요인 ( 근성, 조작성), 사회  요인 (상호
작용, 커뮤니티)으로 구분하여 도출하 다. 먼 , 개별 결정 요인과 몰입의 연 성을 상  분석
을 통해 살펴보았고, 어떤 요인이 몰입에 상 으로 강한 향을 미치는 지를 확인하기 해 
계  회귀분석을 실시하 다. 상 분석과 회귀분석이 공통 으로 보여주는 결과는 그래픽 디

자인, 보상, 커뮤니티 활동은 게임 이용자의 몰입을 증가시키고, 반면에 도 과제와 조작성은 
몰입에 별다른 향을 미치지 않는다는 것이다. 한 몰입에 미치는 상  향력의 크기는 
그래픽 디자인, 커뮤니티 활동, 보상의 순으로 나타났다. 

ABSTRACT

This study examined the factors determining experience of flow in mobile social 
network games. Built upon the literature on flow experience in the Internet and online 
games, this study classified the determining factors into three categories. The first 
category is the content factor which includes graphic design, challenge, and incentive; the 
second is the device factor including ease of access and ease of control; the third is the 
social factor including social interaction and community activities. A correlation analysis 
was conducted to examine the association between each of the seven determining factors 
and flow experience. Additionally, a hierarchical regression analysis was performed to 
evaluate which of the selected factors would exert a relatively strong influence on 
experience of flow. Both analyses reached the same conclusions as follows: Graphic 
design, incentive, and community activities increase flow experience while challenge and 
ease of control exert little influence on flow experience. In addition, graphic design was 
the most influential element in determining flow experience, followed by community 
activities and incentive, respectively. 
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1. 서  론

최근 스마트폰이나 태블릿 PC와 같은 모바일 

미디어의 발 은 매체의 개념 자체를 변화시켰을 

뿐만 아니라 그 매체를 이용하는 사람들의 일상

인 행 까지도 변화시켰다. 미디어 련 분야뿐만 

아니라 융, 교육, 마 , 쇼핑, 의료 분야 등 ‘모

바일화’가 진행되지 않는 곳을 찾아보기 어렵다[1].

게임 분야 역시 이러한 ‘모바일화’에서 외가 

아니며, 특히 소셜 네트워크 게임이 웹 기반에서 

모바일 기반으로 빠르게 환되는 과정을 통해 이

를 쉽게 확인할 수 있다. 를 들어, 2011년 4월에 

JEC사가 선보인 ‘룰 더 스카이’는 PC가 아닌 모바

일 앱으로만 게임을 실행할 수 있음에도 불구하고, 

일일유효 속자 수가 60만 명을 넘어섰고 월 매출

액이 약 30억에 이르는 등 국내의 표 인 소셜 

게임으로 자리 잡았다[2]. 한 모바일화에 하

게 응하지 못했던 NHN이나 SK커뮤니 이션즈

와 같은 거  포털 사업자들이 웹 기반 소셜 게임 

서비스를 단한다는 최근의 소식은 소셜 네트워크 

게임에서 모바일의 요성을 보여 다[3]. 

소셜 네트워크 게임(이하 SNG)은 SNS 랫폼

과 연동된 게임 서비스로 소셜 네트워크 서비스에

서 연결된 지인들과의 상호 계를 기반으로 하는 

게임 장르로 정의된다[4]. SNG 이용자들은 게임을 

통해 자신을 표 하고 타인을 돕는 과정에서 자연

스럽게 지식과 정보를 공유하며 실제 시간이나 

인 역까지 도움 행 를 주고받기도 한다[5].

모바일 SNG은 스마트폰이나 태블릿 PC등 모바일 

기기를 통해 SNG를 이용할 수 있도록 만들어진 

것으로 게임 이용자가 다른 이용자를 해 진행

되는 SNG의 계 심  특성을 모바일로 확장시

켰다[6].

방송통신 원회와 한국인터넷진흥원이 실시한 

2012년 스마트폰이용실태조사에 따르면 SNG을 즐

기는 사람은 10명  8명(79.7%)으로 68.7%가 하

루에 1번 이상 SNG을 이용하며, 연령 별 이용률

은 12-19세가 87%로 가장 높았으나 40 (77.2%), 

50 (54.3%)의 이용률도 증가하고 있어 모바일 게

임이  연령층으로 확 되고 있는 것을 알 수 있

다. 이러한 모바일 SNG의 수익 창출 가능성과 성

장 가능성을 바탕으로 국내 온라인 게임 업체들도 

모바일 SNG의 비 을 차 높이고 있는 추세이다.

이 듯 모바일 SNG 산업의 규모는 성장하고 

있고 심 한 증 되고 있지만 국내 모바일 

SNG에 한 연구들은 아직 활발하게 이루어지지 

않았다. 특히 게임의 재미를 평가 하는데 가장 

요한 요소인 몰입(flow)의 경우 온라인이나 PC기

반 SNG 상황에서 몰입에 향을 미치는 요인에 

한 연구는 어느 정도 진행되었으나[7,8,9] 모바일 

SNG의 특성을 하게 반 한 연구는 드물다. 

모바일 SNG은 기존 PC게임이나 일반 모바일 게

임과는 다르게 실제로 알고 있는 인맥을 바탕으로 

상호작용하며 게임 이가 진행된다는 , 항상 

휴 하고 있는 모바일기기를 이용하여 원하는 시간

과 장소에서 게임을 이 할 수 있다는 , 한 

단순한 이 방법으로 구나 쉽게 배우고 이용 

가능하다는  등에서 새로운 의 연구가 필요

한 실정이다. 

따라서 본 연구는 모바일 SNG의 몰입을 결정하

는 게임의 요소가 무엇인지 살펴본다. 인터넷과 온

라인 게임에 한 기존 연구와 모바일 게임의 특

성을 고려하여, 몰입에 향을 미칠 것이라 단되

는 게임의 요소를 크게 세 가지 범주에서 살펴보

았다. 첫 번째 범주는 콘텐츠 요인이며, 그래픽디

자인, 도 과제, 보상 정도의 세 요소를 포함한다. 

두 번째는 기기요인이며, 게임에 한 근성과 게

임 실행의 조작성을 포함한다. 세 번째는 사회  

요인이며, 게임 내 다른 유 와의 상호작용과 커뮤

니티 활동으로 구분하 다. 본 연구에서는 일곱 개

의 게임 요소가 몰입에 미치는 독립 인 향을 

살펴보고, 이와 함께 상 으로 큰 향을 미치는 

요소가 무엇인지 비교하여 살펴본다. 즉, 모바일 

SNG의 몰입에 향을 미치는 요소가 무엇인지 실

증 으로 살펴 으로써 모바일 SNG의 개발이나 

제작에 있어 유익한 정보를 제공하고자한다. 
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2. 이론  배경

2.1 모바일 소셜 네트워크 게임

모바일 SNG은 이름 그 로 소셜 네트워크 서비

스의 특성을 모바일 게임과 결합시킨 형태로 스마

트폰, 태블릿 PC등의 휴 기기를 통해 이동 에

도 무선 인터넷에 속해 이용할 수 있는 게임을 

말한다[10]1). 

모바일 게임 환경은 유선 온라인게임을 통한 인

터랙션과 달리 단말기의 휴 가 가능하고 언제 어

디서나 인터랙션이 가능하다는 이동성의 특징을 가

지고 있다. 따라서 주로 책상 앞에서와 같이 고정

된 환경에서 이루어지는 인터랙션과 달리, 모바일 

인터랙션은 다양한 상황에서 자유로운 실행이 가능

하다[11].

모바일 환경은 기존의 웹 기반 SNG에 휴 성과 

이동성이라는 새로운 특성을 부여하여 모바일 

SNG만의 고유한 특성을 만들어냈다. 먼 , 게임에 

한 근성과 이용 편이성이 증가하 다. 즉, 언

제 어디서나 게임을 실행할 수 있기 때문에 게임

에 한 근성이 웹 기반 게임에 비해 격하게 

높아졌고, 한 마우스나 게임 패드 등의 입력 장

치에 의존하지 않기 때문에 게임을 조작하는 편이

성 한 증가했다[12]. 근성과 이동성의 증가와 

더불어, 사회  상호작용 역시 강화되었다. 휴 할 

수 있는 기술(Portable technology)은 우리가 어디

에 가든 항상 다른 사람들과 사회  연결망을 형

성할 수 있는 수단을 제공해 다. 사회  연결망

은 모든 집단에 존재하고 그 집단의 구조를 형성

하며 개인에게는 다른 사람들과 결합하고 연결될 

수 있는 기회를 제공한다. 모바일 커뮤니 이션을 

통해 이러한 사회  연결망은 한층 더 강화되는 

경향을 보인다[13]. 

2.2 몰입(Flow)

몰입(flow)은 ‘자신에게 주어진 일에 능동 으로 

참여하여 그 일을 진행해 나가는 과정에 한 경

험 즉 재 경험을 가장 정 으로 해석하여 최

의 경험을 하고 있다고 느끼는 상태를 의미한다

[14]. 따라서 어떤 사람이 몰입을 경험하게 되면, 

주변 상황에 해  의식하고 못 하고 그 일에 

완 히 빠져들며, 시간의 흐름을 잊을 정도로 몰두

하게 되는 상이 나타난다[15].

몰입에 한 다양한 정의가 있지만 본 연구는 

Agarwal과 Karahanna이 제안한 ‘인지  몰두

(cognitive absorption)’를 몰입의 핵심 요인으로 

정의하 다. 칙센트미하이를 비롯한 모든 연구자들

이 사용하는 몰입은 ‘자신이 재 하고 있는 일에 

즐겁게 빠져드는 정신  경험’을 의미하며 이를 측

정하기 한 최 의 개념  정의는 ‘인지  몰두’라 

단하 기 때문이다[16]. 

모바일 게임 환경은 단말기의 휴 가 가능하고 

언제 어디서나 인터랙션이 가능하다는 이동성의 특

징을 가지고 있기 때문에[11], 기존 게임에 비해 

더 높은 몰입 경험을 유발하는 환경을 제공한다. 

그러나 모바일 SNG의 이용이 격히 늘어나고 있

음에도 불구하고, 모바일 SNG의 어떤 요소가 몰

입에 향을 미치는지에 한 연구의 진행은 매우 

더디다. 따라서 기존의 온라인 게임, 모바일 게임

의 몰입 요인에 한 연구 결과를 참조하고, 스마

트 폰과 같은 모바일 기기의 기술  특성을 고려

하여 모바일 SNG의 몰입에 향을 미칠 것이라 

생각되는 요인들을 선정한 후, 공통된 특성에 따라 

3가지 범주로 구분하 다. 선정된 요인은 콘텐츠 

요인(그래픽 디자인, 도  과제, 보상), 기기  요

인( 근성, 조작성), 사회  요인(상호작용성, 커뮤

니티)으로 총 7가지이다. 

2.3 모바일 SNG 몰입에 향을 미치는 요인

2.3.1 콘텐츠 요인

1) 재 PC웹 기반 SNG 역시 스마트 폰에 탑재된 인터넷 라우

를 통해 게임을 이 할 수 있는 경우가 있다. 하지만 본 연구

는 그러한 경우를 제외하고, 모바일 기기의 앱을 통해 구 되는 

게임만으로 한정한다. 
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가. 그래픽 디자인

그래픽 디자인은 이용자들이 게임을 즐길 때 가

장 먼  하게 되는 시각   감각  달 수단

이다. 게임 그래픽은 게임을 실행하는 이용자의 욕

구충족과 컴퓨터 시스템의 기술, 그리고 시각 인 

디자인이라는 술을 유기 으로 연 시킨 조형 활

동이라고 볼 수 있다[17]. 

그래픽 디자인은 게임 몰입에 향을 주는 결정 

요인으로 지속 으로 언 되어왔다. 게임 이용자는 

게임의 구입부터 이용까지 그래픽을 요한 선택 

기 으로 생각하며[17], 모바일 게임은 작은 액정

에 소형화된 그래픽, 조작의 불편함에도 화려하고 

감각 인 디자인으로 소비자의 인지된 즐거움에 

향을 다[18]. 이외에도 게임의 디자인 요소가 게

임의 몰입에 향을 미친다는 연구 결과는 다수이

다[19,20]. 

이러한 기존 연구 결과를 고려할 때, 그래픽 디

자인은 모바일 SNG의 몰입에도 요한 요인이 될 

것이라 측한다. 

H1. 모바일 SNG의 그래픽 디자인은 게임 몰입

에 정 인 향을 미칠 것이다.

나. 도 과제

TV나 신문과 같은 통 인 미디어와 달리, 게

임은 이용자 스스로 어떤 임무를 완수하고자 하는 

도 감이 있어야 지속 으로 이용할 수 있다. 따라

서 게임이 이용자에게 도 감을 유발할 수 있는 

과제를 제시하는지는 몰입에 요한 결정요인이 될 

수 있다. 이와 같이, 게임의 도 과제란 이용자에

게 도 감을 유발할 수 있는 게임의 특성을 의미

한다. 

게임 내에서 도 감은 이용자에게 가능한 행

에 한 기회를 주는 것이며, 이 도 과제를 성취

할 수 있는 기술이 수반될 때 몰입은 극 화된다

[20]. 즉, 게임 몰입을 해서는 이용자가 도 감을 

느끼는 것이 요하며, 따라서 지속 으로 게임 이

용자에게 도 감을 제공할 수 있는 게임의 능력이 

몰입 유발에 필수 인 요소이다[21]. 기존 연구 결

과도 이러한 주장을 뒷받침하는데, 소비자는 도

해 볼만한 목표이면서 동시에 자신이 해결 가능할 

때 이 목표를 해결하고 싶은 욕망을 갖게 되고, 이

를 달성하기 해 게임에 참여하게 된다[19,22]. 

이와 같이, 다수의 선행연구들은 목표의 정확한 

설정과 그로 인한 도 의 성취가 게임 몰입의 

요한 요소임을 밝히고 있다. 따라서 게임이 이용자

에게 부과하는 도  과제의 수 은 모바일 SNG 

몰입에 향을 미치는 유의미한 결정 요인이 될 

것이라 측한다.

H2. 모바일 SNG의 도  과제는 게임 몰입에 

정 인 향을 미칠 것이다.

다. 보상

심리학  에서 보상은 일반 으로 ‘유기체가 

원하는 어떤 것으로서, 근하여 극 으로 획득

하려고 하는 상이며, 어떤 특정한 반응이 일어난 

후에 제공되었을 때 그 반응의 발생빈도를 증가시

키는 것’으로 정의된다[23]. 게임 상황에서 보상은 

기계  상호작용을 효과 으로 제공해 주기 해 

필수 인 요소이다. 즉, 이용자가 게임 내에서 특

정 목표를 달성했을 때 이에 한 한 보상이 

주어져야 시스템과의 상호작용이 효과 으로 이루

어진다[19,21,20]. 특히 SNG는 다른 이용자와의 사

회  계를 향상시키면서 게임이 진행되기 때문에 

한 친구들에게 제공할 수 있는 선물이나 보상

이 게임 이용에 요한 역할을 한다[25]. 

비록 SNG 내에서 주어지는 보상이 몰입에 어떤 

향을 미치는 지를 직 으로 검토한 연구는 없

으나, 온라인 게임이나 기능성 게임 등 다른 종류

의 게임 내에서 주어지는 보상이 몰입에 정 인 

향을 다는 연구결과들은 존재한다. 온라인 게

임에서 이용자에게 주어지는 보상이 게임에 한 

몰입을 증가키는 것으로 나타났으며[9,25], 한 교

육용 게임과 같은 기능성 게임 내에서 주어지는 

보상 역시 몰입에 정 인 향을 주는 것으로 나
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타났다[8]. 

보상에 한 이론  논의와 실증  연구 결과를 

종합해 볼 때, 게임 이용자의 조작에 하게 주

어지는 보상은 게임의 재미와 몰입을 증가시킨다는 

것을 알 수 있다. 따라서 본 연구는 보상이 모바일 

SNG 몰입에 정 인 향을 미칠 것으로 측한다. 

H3. 모바일 SNG의 보상은 게임 몰입에 정 인 

향을 미칠 것이다.

2.3.2 기기  요인

가. 조작성

조작성은 게임을 이용하면서 사용하게 되는 마

우스, 키보드, 컨트롤러 등과 게임 내의 캐릭터(아

바타) 조작이 얼마나 하게 연결되어 있는지에 

한 속성이다. 캐릭터의 조작뿐만 아니라 온라인

게임 내에서 제공되는 콘텐츠를 이용하기 해서 

사용되는 단축키 등도 포함된다[7].

조작성은 게임의 지속  이용  몰입에 유의미

한 향을 미치는 것으로 나타났다. 한 과 김태

웅의 연구는 모바일 게임의 사용의도에 향을 미

치는 요인으로 실행속도와 조작성을 선정하 고 연

구 결과 조작성은 게임 이용에 있어서 요한 

향을 미친다는 것을 밝혔다[26]. 이외의 연구들에

서도 이용자가 쉽고 편하게 게임을 이용할 수 있

을 때 지속 으로 게임을 실행하며 몰입감 한 

증가하는 것으로 나타났다[7,10]. 

특히 모바일 단말기인 핸드폰은 다른 유형의 게

임기에 비해 화면의 크기가 작고 실행속도가 느리

기 때문에, 조작성이 몰입 경험에 요한 요소가 

될 가능성이 높을 것이라 측된다. 

H4. 모바일 SNG의 조작성은 게임 몰입에 정

인 향을 미칠 것이다.

나. 근성

게임 이용의 차원에서 근성은 인터넷이나 웹

과 같은 물리  기기보다 게임 콘텐츠에 한 

근, 즉, 게임을 얼마나 손쉽게 이용할 수 있는지로 

정의된다[27,28]. 따라서 모바일 SNG에 한 근

성이란 SNG을 이용하기 해 스마트폰에 있는 게

임 애 리 이션에 근하는 것이 얼마나 용이한지

를 의미한다. 이를 정식화하면, ‘소셜 게임을 쉽고 

편하게 이용할 수 있다고 게임 이용자가 주 으

로 지각하는 정도’라고 정의할 수 있다[29]. 즉, 다

른 종류의 게임에 비해 휴 성, 조작성, 이용 편이

성 등이 높은 SNG은 이용자의 게임 근성이 매

우 높다고 평가할 수 있다. 

하지만 이러한 근성이 SNG 몰입에 어떤 향

을 미치는 지에 한 연구는  진행된 바가 없

다. 다만, 한 연구는 모바일 소셜 네트워크 서비스

의 이용과 만족에 향을 미치는 요인으로 이용의 

용이성을 제시하고 있는데, 이 때 이용의 용이성은 

그 내용으로 볼 때 근성과 매우 유사한 개념이

다. 따라서 이 연구의 결과는 용이성이 지각된 오

락성에 정 인 향을 미친다는 것을 보여 다

[30]. 한 소셜 게임의 근성에 한 연구도 

근성의 증가는 이용 정도와 정 인 상 계를 가

진다는 것을 보여 다[29]. 이상의 결과에 근거해

서 아래와 같은 가설을 설정하 다. 

H5. 모바일 SNG의 근성은 게임 몰입에 정

인 향을 미칠 것이다.

2.3.3 사회  요인

가. 상호작용성

미디어 이용 상황에 용된 사회  상호작용성

은 주로 미디어 이용자들 간의 상호작용을 의미한

다. 소셜 네트워크 서비스를 기반으로 이루어지는 

SNG 내에서의 상호작용은 소통의 방법에서 다른 

게임과 차별성이 나타난다. 온라인 게임에서는 게

임 이용자가 동시에 속하여 임무를 완수하는 실

시간 상호작용이 일어나지만 SNG에서는 이용자들

의 속시간이나 이 시간은 다르며 각자 게임
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을 하면서 서로 도움을 주고받는 형태의 상호작용

이 이루어진다[31].

모바일 SNG는 게임 이용자 간에 다양한 상호작

용을 할 수 있는 계기를 제공한다. 를 들어, 

SNG 이용자는 계를 맺고 있는 친구의 수가 많

아질수록 게임 벨이 높아지거나 워를 증가시킬 

수 있다. 따라서 새로운 친구를 사귀거나 기존 친

구를 게임으로 끌어들이는 활동에 매우 극 이게 

되고, 친구를 늘이기 해 선물이나 정보를 교환하

며 서로 도와주거나 력하는 이를 자발 으로 

수행한다. 

이러한 게임 내 사회  상호작용성이 활발하게 

되면 이용자들은 게임에 더 재미를 느낄 수 있고 

더 높은 몰입감을 느낄 가능성이 높다. 실제로 다

수의 연구들이 이용자 간 상호작용이 증가할수록 

온라인 게임에 한 몰입이 증가한다는 것을 보여

주었다[19,32]. 한 PC 기반 SNG의 경우 이용자 

간의 사회  상호작용이 게임 몰입을 강화시키는 

것으로 나타났다[33]. 이 연구 결과는 이용자 간의 

사회  상호작용이 모바일 SNG 몰입에 정 으

로 작용할 것이라는 측을 직 으로 지지한다. 

따라서 본 연구는 모바일 SNG에서 이용자들의 사

회  상호작용성이 높아질수록 이용자들은 높은 수

의 몰입을 경험하게 될 것이라 측한다.

H6. 모바일 SNG의 상호작용성은 게임 몰입에 

정 인 향을 미칠 것이다.

나. 커뮤니티

일반 으로 온라인 커뮤니티는 지리 , 시간 인 

제약 없이 가상공간에서 구성원들의 능동 , 극

 커뮤니 이션을 통해 가치, 문화, 심 그리고 

감정 등을 공유할 수 있는 자발 으로 형성된 가

상사회라 할 수 있다[34,35]. 하지만 SNG에서 형

성되는 커뮤니티는 온라인 게임 이용자들처럼 상시

으로 온라인 혹은 오 라인에서 커뮤니티 활동을 

하는 것은 아니다. 따라서 SNG에서 형성되는 커

뮤니티는 온라인 게임 커뮤니티에 비해 활성화 정

도가 낮지만, SNG의 특성 상 친구 혹은 지인들과 

게임을 함께 이한다는 공동체 의식이 형성될 

가능성은 존재하며, 자신의 필요에 의해 게임 공동

체를 확장시키는 것이 게임의 재미를 배가시킬 수 

있는 요한 방법인 만큼 게임 커뮤니티에 한 

이용자의 의식이 게임 몰입에 향을 미칠 가능성

이 높다. 

기존의 많은 연구가 온라인 게임에서 커뮤니티의 

요성을 강조하 다[37,38,39]. 한 이용자의 커뮤

니티 활동은 SNG에 한 몰입을 증가시키는 데 

유의미한 향을 미치는 것으로 나타났다[33]. 그러

나 과연 모바일 SNG에서 커뮤니티의 역할이 어느 

정도 요하며, 한 이러한 커뮤니티 활동에의 참

여가 게임 몰입에 미치는 향이 무엇인지에 해

서는 연구된 바가 없다. 따라서 본 연구는 모바일 

SNG 이용자의 커뮤니티 의식이 높을수록 게임 몰

입에 미치는 향이 정 일 것이라 측한다.

H7. 모바일 SNG의 커뮤니티는 게임 몰입에 정

인 향을 미칠 것이다.

2.4 몰입 결정 요인의 상  향력

앞의 가설들은 모바일 SNG 몰입에 향을  

것이라 상되는 변인의 독립 인 향력을 검증하

기 해 설정되었다. 즉, 다른 결정 요인과의 련

성을 고려하지 않은 상태에서 특정 요인과 몰입의 

계만을 검증한 것이다. 하지만 7개의 몰입 결정 

요인  어떤 요인은 몰입에 더 큰 향력을 행사

할 가능성도 있다. 따라서 본 연구는 앞서 제시한 

7개의 요인들이 몰입에 미치는 상  향력의 

차이를 알아보기 해 연구문제 1을 설정하 다.

연구문제 1. 모바일 SNG의 몰입을 결정하는 요

인들의 상  향력은 어떠한가?
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3. 연구방법

3.1 조사 상자의 선정  설문조사

본 연구에서는 모바일 SNG의 이용자를 상으

로 설문을 실시하 다. 설문 상은 한국에 거주하

는 학생들로 구성하 으며, 조사기간은 2012년 4

월 25일부터 5월 2일까지 8일간이었다. 표집은 연

구자가 서울의 한 학교를  방문하여 무작 로 

설문지를 배포하고 완성된 설문지를 수거하는 임의 

표집 방식으로 이루어졌다.  설문 시간은 약 5분에

서 10분 정도가 소요되었고, 총 170명의 응답자  

불성실한 응답을 제외한 150부의 설문이 분석에 

사용되었다. 

본 연구 조사에 참여한 응답자의 특성은 [Table 

1]과 같다. 응답자의 수는 총 150명(남자 47.3%)이

며, 70%이상이 20-24세 다. 모바일 SNG 이용 

기간은 ‘1개월 미만’이 23.3%, ‘1-3개월’이 20.7%, 

‘4-6개월’이 20.7%, ‘7개월-1년’이 16%로 나타나, 

응답자의 약 88%가 1년 이하 이용자 다. 하루평

균이용 시간은 ‘30분 이하’가 52%, ‘30분-1시간’이 

30%로 나타나, 응답자의 80% 이상이 1시간 이하 

이용자 다. 

[Table 1] Characteristics of Survey Respondents

Number Percent

Gender
Male 71 47.3

Female 79 52.7

Age

(years)

18∼19 18 12.0

20∼24 108 72.0

25∼30 24 16.0

Months of 

using 

SNGs

< 1 35 23.3

1∼3 41 27.3

4∼6 31 20.7

7∼12 24 16.0

13∼24 11 7.3

24 + 8 5.3

Hours of 

using 

SNGs

< 0.5 78 52.0

0.5∼1 45 30.0

1∼2 18 12.0

2∼3 6 4.0

3 + 3 2.0

한 주로 이용하는 모바일 SNG은 ‘룰더스카이

(31.3%),’ ‘스머 빌리지(20%),’ ‘타이니팜(15.3%),’ 

‘팜 스토리(15.0%),’ ‘에 리팜(5.3%)’의 순으로 나

타났다. 

3.2 변인의 측정

3.2.1 독립변인의 측정

그래픽 디자인 그래픽 디자인은 “모바일 SNG 

내에서 배경, 캐릭터, 인터페이스 등 디자인이 이용

자들에게 시각 으로 달할 수 있는 정도”를 말한

다. 선행 연구[7,33]를 참조하여 3개 문항, 5  (“

 그 지 않다”는 1 , “매우 그 다”는 5 ) 리커

트 척도를 이용하여 측정하 다2). 표 문항은 ‘모

바일 소셜 게임의 캐릭터나 배경 등이 게임 화면과 

조화롭다’이다. 문항 간 신뢰도 계수(Cronbach's ɑ)

는 .694로 나타났다. 

도 과제 도 과제는 ‘모바일 SNG에서 이용자

들의 도 의식을 자극하며 능력을 테스트해 볼 수 

있는 기회’를 말한다. 기존 연구[22]를 참조하여 4

개 문항을 사용하 으며, 표 문항은 ‘모바일 소셜 

게임은 무언가 새로운 것에 계속 도 할 기회를 제

공한다’이다. 문항 간 신뢰도 계수(Cronbach's ɑ)

를 확인하여, 일치도가 가장 낮은 한 문항을 삭제하

고 나머지 세 문항만으로 다시 구한 신뢰도 계수는 

.585로 나타났다. 그럼에도 신뢰도 계수가 다소 낮

기 때문에 해석에 주의가 필요하다. 

보상 보상은 ‘사용자가 SNG을 하거나 끝낼 때 

게임에 해 한 반응을 느끼는 정도’를 말한다. 

기존 연구[33]를 참조하여 4개 문항을 사용하 으

며, 표 문항은 ‘게임을 진행하는 에도 틈틈이 

다양한 보상이 제공된다’이다. 문항 간 신뢰도 계

수(Cronbach's ɑ)는 .733으로 나타났다.

조작성 조작성은 ‘SNG을 할 때 이용자들이 조

작버튼 기능을 쉽게 이용할 수 있는 정도’를 말한

2) 별도의 언 이 없는 한, 본 연구에서 사용된 모든 설문 문항은 

5 으로 구성된 리커트 척도(“  그 지 않다”는 1 , “매우 

그 다”는 5 )를 사용하 다. 
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다. 기존 연구[7]를 참조하여 3개 문항을 사용하

으며, 표 문항은 ‘모바일 소셜 게임의 조작 버튼

은 다루기 쉽다’이다. 문항 간 신뢰도 계수

(Cronbach's ɑ)는 .791로 나타났다.

근성 근성은 ‘SNG을 할 때 구라도 언제, 

어디서나 속하기 쉽다고 하는 정도’를 말한다. 

기존 연구[29]를 참조하여 3개 문항을 사용하 으

며, 표 문항은 ‘모바일 소셜 게임은 언제 어디든

지 실시간 이용이 가능하다’이다. 문항 간 신뢰도 

계수(Cronbach's ɑ)는 .734로 나타났다.

사회  상호작용 사회  상호작용은 ‘모바일 

SNG을 하면서 이용자들 간의 새로운 사회활동을 

경험하는 정도’를 말한다. 기존 연구[21,22]를 참조

하여 4개 문항을 사용하 으며, 표 문항은 ‘모바

일 소셜 게임을 하면서 에 모르던 새로운 친구를 

사귄다’이다. 문항 간 신뢰도 계수(Cronbach's ɑ)

는 .829로 나타났다. 

커뮤니티 커뮤니티는 ‘SNG을 하면서 이용자들 

간의 소속감과 공동체 의식을 가지고 있는 정도’를 

말한다. 기존 연구[33]를 참조하여, 4개 문항을 사

용하 으며, 표 문항은 ‘모바일 소셜 게임을 즐

기기 해 카페나 클럽 등 커뮤니티를 가입한다’이

다. 문항 간 신뢰도 계수(Cronbach's ɑ)는 .725로 

나타났다.

3.2.2 종속변인의 측정

Agarwal과 Karahanna는 상호작용 인 미디어

에 한 이용자의 몰입을 ‘인지  몰두(cognitive 

absorption’ 상태라 정의하고, 이를 측정하기 해 

20개의 문항을 사용하 다[16]. 본 연구는 이를 모

바일 SNG 연구 상황에 맞게 수정하여 12개의 문

항을 사용하 다.

몰입을 측정한 12개 문항에 한 요인분석을 실

시한 결과 ‘시간감각의 왜곡,’ ‘즐거움,’ ‘집 도’ 등 

세 개의 요인으로 나뉘어졌다. 단, 문항 2번과 7번

은 두 가지 이상의 요인에 복으로 재되었기 

때문에 2번과 7번 문항을 제외한 10개의 문항으로 

요인분석을 다시 실시하 고, 그 결과는 [Table 2]

와 같다.

[Table 2] Dimensions of Flow in Factor Analysis

TD HE FI

Sometimes I lose track of 

time when I am using SNGs
.812

Most times when I use 

SNGs, I end up spending 

more time that I had 

planned

.789

Time appears to go by very 

quickly when I am using  

SNGs

.687

Using SNGs excites my 

curiosity
.796

I enjoy using SNGs .738

Using SNGs provides me 

with a lot of enjoyment
.723

Using SNGs arouses my 

imagination
.513

While using SNGs, I am 

absorbed in what I am 

doing

.785

While using SNGs, I am 

able to block out most other 

situations

.780

When using SNGs I feel in 

control
.705

Eigen values 2.22 2.19 1.93

Variance explained(%) 22.16 21.94 19.28

Variance accumulated(%) 22.16 44.11 63.39

Note. TD=Temporal Dissociation(시간감각의 

왜곡), HE=Heightened Enjoyment(즐거움), 

FI=Focused Immersion(집 도)

4. 연구결과

4.1 연구 가설  연구 문제 검증

먼  연구가설 1부터 7을 검증하기 해 몰입의 

체 평균과 7가지 독립변인의 평균과의 상 계

를 살펴보았다. 분석 결과는 [Table 3]에 제시한 
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n=150
Graphic

(H1)

Challenge

(H2)

Incentive

(H3)

Control

(H4)

Access

(H5)

Interaction

(H6)

Community

(H7)

Flow .381*** .154 .250** .026 .208* .274** .312***

*p<.05,  **p<.01, ***p<.001

[Table 3]  Correlations of Flow with Independent Variables 

것과 같다. 몰입과의 상 계수는 그래픽디자인 

.381(p<.001), 보상 .250(p=.002), 상호작용성 

.274(p=.001), 커뮤니티 .312(p<.001), 근성 

.208(p=.011) 등으로 나타났다. 따라서 도 과제(H2)

와 조작성(H4)을 제외한 모든 요인들이 몰입과 유의

미한 련성이 있는 것으로 나타났다.

Block

Flow

 Model 1 Model 2 Model 3 Model 4

β t β t β t β t

Gender -.112 -1.473 -.097 -1.352 -.095 -1.314 -.101 -1.404

Game years .150 1,894 .132 1.756 .140 1.866 .126 1.691

Game hours .331*** 4.167 .270*** 3.569 .241** 3.109 .214* 2.671

Graphic .271*** 3.564 .279*** 3.685 .265** 3.513

Challenge .037 .493 .037 .493 .029 .383

Incentive .143 1.879 .169* 2.144 .160* 2.033

Access .096 1.260 .108 1.420

Control -.027 -1.639 -.121 -1.569

Interaction -.076 -.727

Community .209* 2.088

F 9.926*** 9.531*** 7.676*** 6.795***

R²(Radj
2
) .169 (.152) .286 (.256) .303 (.264) .328 (.280)

ΔR² .169*** .116*** .018 .025

*p<.05  **p<.01  ***p<.001    

[Table 4] Hierarchical Regressions Predicting Flow in Social Network Games

다음으로 각 요인들이 몰입에 미치는 상  

향력의 차이를 알아보기 해 계  회귀분석을 

실시하 다. Block 1에는 3개의 통제 변인(성별, 

게임 이용 년 수, 하루 평균 이용 시간), Block 2

에는 3개의 콘텐츠 요인(그래픽디자인, 도 과제, 

보상), Block 3에는 2개의 기기요인( 근성, 조작

성), 그리고 Block 4에는 2개의 사회  요인(상호

작용, 커뮤니티)를 순서 로 투입하 다. 

분석에 앞서 독립변수 간 다 공선성을 확인하  

 

기 해 공차한계와 분산팽창요인을 살펴본 결과 

공차한계는 모두 0.1이상, 분산팽창요인은 10이하

고, 잔차 간 독립성을 악하기 한 더빈-왓슨 

계수는 1.950으로 모두 계  회귀분석을 실시하

기 한 요건을 충족하 다.

모든 변인이 투입된 모델 4를 기 으로 확인된  

  

결과는 [Table 4]에 제시된 바와 같다. 먼  Block 

1에 투입된 통제 변인 세 가지는 종속변인의 약 

17%를 설명하는 것으로 나타났으며, 그  이용자

의 하루 평균 이용시간이 모바일 SNG몰입에 향

을 미치는 것으로 확인되었다(β=.21, t=2.67, 

p=.01). Block 2에 투입된 콘텐츠 요인 세 가지는 

약 12%의 변량(ΔR²)을 추가 으로 설명하는 것으

로 나타났으며, 그  그래픽 디자인(β=.27, 

t=3.51, p=.001)과 보상(β=.16, t=2.03, p=.044)이 
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몰입에 향을 미치는 것으로 나타났다. 즉 모바일 

SNG의 그래픽이 뛰어날수록, 그리고 주어지는 보

상이 할수록 이용자의 몰입감은 증가한다는 것

이다. 다음으로 Block 3에 투입된 기기  요인 두 

가지는 모두 몰입에 향을 미치지 않는 것으로 

밝 졌다. 마지막으로 Block 4에 투입된 사회  요

인 두 가지는 설명량을 증가시키지 않았지만, 커뮤

니티 요인(β=.21, t=2.09, p=.039)은 몰입에 정 인 

향을 미치는 것으로 나타났다. 즉 모바일 SNG

에 해 공통의 심사를 가지고 있는 온라인 집

단에서의 활동이 활발한 이용자들은 게임에 보다 

더 몰입하게 되는 것이라 볼 수 있다.

연구문제 1에 한 결과를 종합하면, SNG 몰입

을 결정하는 향력이 가장 큰 변인은 그래픽 디자

인으로 나타났고(β=.26), 다음은 커뮤니티(β=.21), 

마지막은 보상(β=.16)의 순이었다.

5. 결론  제언 

본 연구는 모바일 소셜 네트워크 게임의 몰입에 

향을 미치는 요인이 무엇인지 실증 으로  살펴

보았다. 선행연구를 기반으로 몰입의 선행요인(그

래픽디자인, 도 과제, 보상, 근성, 조작성, 상호

작용, 커뮤니티)을 도출한 후 각각의 독립변인이 

몰입에 미치는 개별  향(상 분석)과 상  

향( 계  회귀분석)을 살펴보았다. 

상 분석과 회귀분석이 공통 으로 보여주는 첫 

번째 결과는 그래픽 디자인, 보상, 커뮤니티는 몰

입에 유의미한 향을 미친다는 것이다. 먼  그래

픽 디자인이 몰입에 가장 큰 향을 미친다는 결

과는 기존 PC 게임과 마찬가지로 모바일에서도 시

각 인 요소가 요하다 것을 보여 다. 모바일 기

기는 화면이 작고 조작이 단순하기 때문에 그래픽

이 그다지 요하지 않게 여겨질 수 있지만 실제

로는 조화로운 화면이나 매력 인 캐릭터와 같은 

시각  이끌림이 모바일 SNG에서도 여 히 요

하다는 해석이 가능하다. 다음으로 커뮤니티 활동

이 몰입에 두 번째로 큰 향을 미친다는 것은 

SNG의 사회  성격이 반 된 결과라고 여겨진다. 

즉, 이는 이용자 간의 강한 공동체 의식과 소속감

이 게임에 한 몰입을 높일 수 있다는 것으로 해

석될 수 있다. 마지막으로 게임 행 에 한 

한 보상이 몰입을 유발한다는 결과 역시 기존의 

연구 결과와 다르지 않다. 이는 게임과 같은 상호

작용  미디어는 이용자의 행 에 한 피드백이 

즉각 이고 해야 지속 인 이용을 유지할 수 

있다는 원칙을 다시 한 번 확인했다는데 의의가 

있다. 

상 분석과 회귀분석이 공통 으로 보여주는 두 

번째 결과는 도 과제와 조작성은 몰입에 미미한 

향을 미친다는 것이다. 이는 아마도 모바일 SNG

의 특성에서 그 원인을 찾는 것이 타당할 것이다. 

즉, PC  콘솔 게임과 달리 모바일 SNG는 게임

의 난이도가 높지 않고 평균 실행 시간도 짧기 때

문에 도 감을 느끼기가 쉽지 않을 수 있다. 한 

조작 역시 키보드나 게임 패드를 사용하지 않기에 

버튼  조작이 단순하다. 따라서 입력기 조작을 

통한 몰입감이 유발되기에는 다소 어려운 환경일 

수 있다. 

다음으로 상 분석과 회귀분석 결과가 서로 다

른 것은 사회  상호작용과 근성이 몰입에 미치

는 향이다. 사회  상호작용의 경우 다른 변인과

의 상호작용 효과를 고려할 필요가 있다. 특히 사

회  상호작용과 커뮤니티 활동은 개념 으로는 구

분되나, 실제 측정 항목은 어느 정도 연 성이 있

었다(실제 두 변인의 평균 간 상 계수를 확인한 

결과 0.71로 상당히 높게 나타났다). 따라서  시

에서 사회  상호작용이 몰입에 요한 향을 

미치지 않는 것으로 결론내리기 보다는 다른 변수

와의 련성에 해 좀 더 고민이 필요하다. 반면, 

근성의 경우 몰입과의 상 계수 자체가 다소 낮

게 나타났다는 과 조사 상이 20  학생이라

는 을 고려할 때 조작성이 몰입에 미미한 향

을 행사한 것으로 단된다. 

이상의 연구결과를 종합할 때 본 연구는 다음과 
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같은 실무  함의를 제시한다. 첫째, 커뮤니티 활

동은 게임 몰입을 증가시킨다. 재 모바일 SNG 

이용자의 커뮤니티 활동은 PC 기반 온라인 게임에 

비해 높지 않은 수 이다. 앞으로 이용자 간 커뮤

니티 활동에 한 기술  지원 등이 확 된다면 

SNG 몰입감을 높이는데 기여할 수 있을 것이다. 

둘째, 그래픽 디자인과 보상은 모든 컴퓨터 게임의 

지속  이용과 만족을 해 요한 요인으로 간주

되어왔으며, 모바일 게임이라고 해서 외는 아니

다. 작은 화면에 합한 그래픽 디자인, 그리고 사

회  계를 활용한 보상 체계의 구축은 모바일 

SNG의 몰입에도 여 히 요한 지 를 차지한다. 

모바일 게임 시장이 격히 확 되는 상황에서 

본 연구는 시장  기술 황에 한 기술  분석

을 넘어 이용자 측면에서 모바일 게임에 몰입하게 

되는 원인을 살펴보았다. 비록 조사 상자가 20  

학생이었다는 , 이용자 개인의 특성  이용 

련 변인들을 충분히 고려하지 못했다는  등이 

한계로 지 될 수 있지만, 모바일 소셜 게임에 

한 실증  연구 결과를 제시했다는 에서 시사

을 찾을 수 있다. 
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