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<Abstract>

   

Ⅰ. 서 론

최근 이용자들 간 실시간 커뮤니케이션을 용

이하게 해주는 모바일 인스턴트 메신저(Mobile 

Instant Messenger, MIM)는 스마트폰 기술의 

향상과 더불어 나날이 확산되고 있으며, 이를 

활용한 비즈니스 모델 또한 지속적으로 증가하

고 있다. 보편적으로 기존의 MIM은 특정 소수

와의 대화에 초점을 두어 국소적 집단의 의사

소통을 도와주었으나, 최근에는 안면이 없는 타

인과도 소통이 가능해졌다. 이와 관련하여 국내 

모바일 인스턴트 메신저 중 가장 점유율이 높

은 카카오톡을 대표적 사례로 꼽을 수 있다. 기

존의 카카오톡은 친구, 가족을 비롯한 지인들에 

국한된 폐쇄적인 커뮤니케이션 기능만을 제공

하였으며 특정 지인들과 그룹을 형성해 소통할 

수 있는 폐쇄형 SNS(Social Network Serviece, 

SNS)의 특징이 두드러졌다(Mohamed and 

Ahmad, 2012; 소택화, 고준, 2015). 그러나 최

근 오픈 채팅, 카카오채널, 게임, 쇼핑과 같은 

기능이 추가되면서 일면식이 없는 사람들과도 

자유로운 소통이 가능해졌다. 즉, 소수의 깊은 

인맥 형성에 더 유리했던 폐쇄형 SNS에서 나

아가 친구목록에 추가되지 않은 사람들과도 게

임을 즐길 수 있으며 채팅을 할 수도 있고 쇼핑 

채널에 이들이 남겨놓은 후기를 통해 정보를 
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공유할 수 있는 개방형 SNS의 특징이 추가된 

것이다(Masur et al., 2014). 이렇듯 오늘날 카

카오톡은 현대인의 필수 의사소통수단으로 자

리매김하였을 뿐만 아니라 폐쇄형, 개방형 SNS

의 특성과 관련된 다양한 콘텐츠를 제공함으로

써 추가적인 수익을 창출하고 있다. 

카카오의 플랫폼 비즈니스 중 하나인 카카오

게임은 중독성이 강하고 친구목록에 등록된 사

람뿐 아니라 타인과도 함께 즐길 수 있는 대표

적인 소셜네트워크게임(Social Network Game, 

SNG)으로 기존의 모바일게임을 카카오톡과 접

목시킨 형태이다. 카카오게임은 광고를 통한 수

익과 아이템 구매 및 선물주고받기를 이용한 

유료결제기능을 통해 이윤을 창출하고 있으며 

이는 카카오의 대표적인 수익원으로 알려져 있

다. 또한 카카오게임은 앱스토어에 등록된 기존 

게임들보다 대중에게 노출될 기회가 많기 때문

에 모바일 게임업체들에게 카카오게임은 새로

운 수익창출경로로 여겨지고 있다. 특히 게임 

앱에서 결제된 유료아이템의 수수료는 게임플

랫폼 사업자의 직접적인 수익으로 이어지며 매

출에 가장 큰 기여를 하게 된다. 그러나 SNG의 

이용자가 자발적으로 유료게임아이템을 구매

하는 행동 등에 대한 연구는 부족한 실정이다

(Shin and Shin, 2011; Kim et al., 2014). 이에 

본 연구에서는 카카오게임의 수익원 중 하나인 

유료아이템 판매에 초점을 두고, 이용자들의 유

료아이템 구매의도를 파악하기 위해 이용자들

의 성향과 SNG시스템에 대한 적응 행동과의 

관계를 통합적으로 살펴보고자 한다.

현재 SNG과 관련하여 게임동기가 게임 앱에 

대한 만족과 즐거움에 미치는 영향을 다룬 연

구들이 활발히 진행되고 있으나(Lee et al., 

2012; Shin and Shin, 2011), 이용자들의 고유

한 특성을 게임이용에 구체적으로 접목시킨 연

구는 많지 않다. 선행연구에 따르면 게임을 이

용자의 개인적(individual) 특성과 사회적

(social) 특성은 중요한 이용 동기로 작용할 수 

있으므로(Bagozzi and Dholakia, 2002; Donald 

and Novak, 2000; 김정구 등, 2003) 본 연구에

서는 자기해석 이론을 통해 개인적 특성이 이

용자의 행동에 미치는 영향을 예측하고, 또한 

사회자본 이론을 통해 이용자의 사회적 특성이 

게임이용행동에 미치는 영향을 설명하고자 한

다. 타인과의 관계를 통해 자신을 평가하는 자

기해석은 주변 사람들과 인간관계를 형성하는 

데 영향을 미칠 뿐 아니라 특정 제품 또는 브랜

드와 같이 대상에 대한 호의적인 태도 형성과 

구매행동에 영향을 미치며, 타인과의 관계를 형

성하고 유지하기 위한 적응행동의 선행요인이

다(Wang et al., 2000; 방희정 등, 2005; 박은아, 

김주희, 2010). 또한, 개인의 사회자본은 네트

워크상에서 타인과의 상호작용을 활성화하며 

SNS에 대한 지식과 태도, 구매의도 및 적응행

동에 영향을 미치는 요인이므로(Nahapiet and 

Ghoshal, 2000; 이희정, 2013; 나은영, 2013) 

SNG이용자의 자기해석과 사회자본은 SNG내

에서 이용자의 행동을 예측할 수 있는 주요 요

인이 될 것으로 예상된다.

한편 최근 모바일 앱을 통해 이용자들 간의 

활발한 의사소통이 가능해졌으며 관계의 범위 

또한 넓어지고 있다. 이에 따라 이용자들이 모

바일 앱을 직접 경험하고 새로운 기술에 적응

하는 행동이 필수요인으로 대두되고 있으나

(Barki et al., 2007; Jasperson et al., 2005; 

Hsieh et al., 2011) SNG의 맥락에서 이를 구체
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적으로 다룬 연구는 부족한 실정이다. 새로운 

IT기술에 적응하기 위해 노력한 이용자는 그렇

지 않은 사람보다 더 많은 기능을 수행할 수 있

으며 이로 인해 다양한 혜택을 얻게 된다(Hsieh 

et al., 2011; Begley, 1998). 또한 적응을 통해 

신기술의 혜택을 즐길 수 있게 된 이용자는 해

당 기술 및 시스템에 대해 호의적인 태도를 형

성하게 되며(Begley, 1998), 그 시스템을 쉽게 

이용할 뿐 아니라 지속적으로 이용하게 되기 

때문에(Beaudry and Pinsonneault, 2010; 

Begley and Boyd, 1987) 최근 연구의 범위가 

확대되고 있는 SNG상황에서 이용자의 행동적 

적응을 살펴볼 필요가 있다.

이에 본 논문은 SNG의 이용동기에 관심을 

둔 기존 연구들에서 나아가, SNG 사용자의 사

회자본과 자기해석이 SNG에 대한 적응행동에 

미치는 영향의 방향성을 검증해보고자 한다. 또

한 SNG에 대한 행동적 적응이 SNG 재이용의

도 및 유료아이템구매의도에 미치는 영향을 검

증하고, 이를 바탕으로 전체 요인들의 구조적 

관계를 파악한 후, 장기적인 수익창출방안에 대

해 논의해 보고자 한다.

  

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 사회자본

사회자본(Social Capital)은 개인이 집단행동

을 하거나 사회적 관계 속에서 교환과정을 경

험하면서 형성된 정보 혹은 정서적 자원을 의

미한다(Coleman, 2000; Williams, 2006). 

Putnam(2000)에 따르면 사회자본은 네트워크 

내에서 사람들이 관계를 형성하는 유형에 따라 

크게 결속적 사회자본(Bonding Social Capital)

과 연결적 사회자본(Bridging Social Capital)으

로 구분된다. 이러한 두 유형의 사회자본은 네

트워크 안에서 구성원들의 연결 강도와 사회 

및 경제적 배경에 따라 다른 성격을 보인다

(Putnam, 2000; Ellison et al., 2007). 결속적 사

회자본은 상호간 긴밀한 연관성과 감정적인 유

대감으로 형성되며 친구나 가족과 같이 감정적

으로 친밀한 ‘강한 유대관계(strong tie)’에서 나

타나는 반면, 연결적 사회자본은 감정이 배제된 

상태에서 유용한 정보를 주고받는 개인 간의 

느슨한 관계로 인해 형성되는 ‘약한 유대관계

(weak tie)’에서 나타난다(Granovetter, 1982). 

사회자본은 사람들 간의 상호작용을 촉진시

키고 커뮤니티에 대한 몰입도를 증가시키므로 

오늘날 SNS에서 그 역할이 강조되고 있으며

(Helliwell and Putnam, 2004), 많은 선행연구

들이 이용자들의 사회자본에 따라 SNS이용행

동에 차이가 있음을 밝힌 바 있다(Ellison et al., 

2007; Zhong, 2014; Lee et al., 2014; 이희정, 

2013). 선행연구에 따르면 이용자들 간 관계가 

일시적이며 약한 유대관계가 바탕이 되는 SNS

인 페이스북은 연결적 사회자본의 성격이 강한 

반면, 친구, 가족과 같이 정서적으로 강한 연대

감을 가진 사람들끼리 컨텐츠를 공유하는 SNS

인 렌렌(Renren)은 결속적 사회자본의 성격이 

강하게 나타난다(Zhong, 2014). 또한 페이스북

의 기능과 관련하여, 결속적 사회자본은 지인들

의 게시물을 보고 호감을 표하는 좋아요(Like) 

서비스와 관련되나, 연결적 사회자본은 여러 사

람들의 게시물을 무작위로 볼 수 있는 담벼락

(Wall) 기능과 관련되는 것으로 나타났다(Lee 
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et al., 2014).

이렇듯 사회자본은 SNS이용자들의 행동을 

설명하는 요인이나, 주로 개방형 SNS인 페이스

북, 트위터를 통해 그 영향을 살펴본 연구가 주

를 이루었다. 이에 본 논문은 개방형 SNS와 폐

쇄형 SNS의 특징을 모두 갖춘 카카오톡에 초

점을 두었으며, 이를 기반으로 한 SNG인 카카

오게임에서 이용자의 사회자본이 SNG사용행

동에 미치는 영향을 보다 구체적으로 살펴보고

자 한다.

2.2 자기해석

자기해석(Self-Construal)이란 한 개인이 자

신을 이해하고 자신을 둘러싼 주변 환경에서 

다른 사람들과의 관계를 이해하는 데 도움을 

주는 개인의 지각을 말한다(Markus and 

Kitayama, 1991). 자기해석은 두 가지로 구분되

는데 그 중 하나는 자신과 사회가 독립적이라

고 생각하는 독립적 자기해석(Independent 

Self-Construal)으로, 타인으로부터의 독립을 

추구하고 자신의 독특성을 중시하며 주로 서구

적인 문화권에서 나타난다. 다른 하나인 상호의

존적 자기해석(Interdependent Self-Construal)

은 타인과의 조화를 추구하고 유대감과 관계를 

강조하며 동양적인 문화권에서 나타나는 경향

이 있다(Markus and Kitayama, 1991). 

다수의 선행연구에서 자기해석이 의사결정, 

브랜드 평가, 충동구매와 같은 소비자행동에 영

향을 미친다는 연구결과를 제시한 바 있다

(Zhang and Shrum, 2008). Zhang and 

Gelb(1996)의 연구에 따르면 독립적 자기해석

의 성향이 강한 사람은 개인 지향적 메시지를 

내포하는 광고에 대해 호의적인 반면 상호의존

적 자기해석의 성향이 강한 사람은 집단 지향

적 메시지를 내포하는 광고와 브랜드에 호의적

인 태도를 보이는 것으로 나타났다. 또한 독립

적 자기해석의 성향이 강한 사람은 사회문화적 

비교 혹은 자기타당화를 위해 타인을 인식하는 

반면, 상호의존적 자기해석의 성향이 강한 사람

은 타인과의 연결감, 조화를 중요하게 여기므로 

다른 사람과 동화되는 상황을 중요시 여긴다

(양윤, 조가람, 2015). 이렇듯 자기해석은 타인

과의 관계를 통해 자신을 정의하는 성향이며 

주로 면대면 상황에서 그 영향력을 살펴본 연

구가 주를 이루었다(Gershoff et al., 2003; 

Zhang and Shrum, 2008; Chang, 2013). 그러나 

면대면 접촉과 달리 사람들은 온라인 공간에서 

자신이 노출한 정보를 통해 개인의 정체성을 

형성하기도 한다(Merkle and Richardson, 

2000). 또한 사람들은 소셜게임 상에서 기존의 

인간관계를 돈독히 하거나 새로운 관계를 맺게 

되며(Shin and Kim, 2008) 이들을 통해 자신을 

정의하고 이를 표현함으로서 만족감과 성취감

을 얻게 된다(Battacherjee, 2001). 그러나 오프

라인 상황이 아닌 온라인 상황에서 이용자의 

자기해석이 의사 결정 및 행동에 미치는 영향

을 살펴본 연구는 매우 드문 실정이므로(Lee et 

al., 2012; 이병관, 안은미, 2010), 최근 그 중요

성이 증대되고 있는 온라인 환경에서 자기해석

이 소비자행동에 미치는 영향을 살펴볼 검증할 

필요가 있다. 본 연구는 다른 사람과 관련된 개

인의 생각, 감정, 행동인 자기해석이 SNG이용

자의 적극적인 게임 활동에 영향을 미치는 변

수로 제시하였다.
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2.3 행동적 적응

행동적 적응(Behavioral Adaptation)은 시스

템 이용자가 새로운 시스템을 선택하고 이를 

시행할 때 이에 대해 적응하고자 노력하는 행

동적 반응으로 정의된다(Jasperson et al., 

2005). 또한 심리학에서는 개인의 ‘적응’행동을 

특정 상황에서 만족스러운 결과를 창출하기 위

해 새로운 자극이나 환경 변화에 맞춰 필요한 

행위를 발달시키는 것으로 정의하고 있다

(Taylor, 1999). 또한 적응행동을 경영정보시스

템에 직접적으로 적용한 연구에 따르면, IT기술

에 대한 행동적 적응(Behavioral Adaptation)은 

시스템 이용자가 새로운 시스템을 선택하고 시

행할 때 이에 대해 적응하고자 노력하는 행동

적 반응으로 정의된다(Jasperson et al., 2005). 

즉, 새로운 게임을 접하는 과정에서 이용자의 

행동적 적응은 게임 성과를 올리기 위해 이용

방법에 익숙해지려고 노력하는 행동으로 볼 수 

있다. 최훈석 등(2009)에 따르면 게임 이용자들

은 성취, 재미를 위해 게임 활동에 적극적으로 

참여하게 되고 그 결과 스트레스가 해소되며 

즐거움을 경험하게 된다(최훈석 등, 2009). 또

한 시스템의 변화를 받아들이고 이에 대한 기

술을 습득한 사람은 이를 자신의 상황에 맞게 

적용할 수 있게 된다(Hsieh et al., 2011; 

Beaudry and Pinsonneault, 2010). 이와 관련한 

선행연구에 따르면 새로운 IT기술을 직접 다루

고 적용하는 사람은 자신의 목표달성에 보다 

적합한 사용방안을 고안할 수 있으며, 이를 통

해 긍정적 효과를 창출하게 된다(Barki et al., 

2007; Begley and Boyd, 1987). 

SNS와 스마트폰이 결합되면서 사람들 간 정

보 공유와 의사소통이 활발해 졌으며 사람들 

간 인적 네트워크를 기반으로 한 새로운 모바

일 기술 또한 발달하고 있다. 또한 다양한 연구

들이 IT기술과 시스템 기능의 혁신에 대처하기 

위한 이용자들의 주도적 적응행동에 초점을 두

고 있으나(Hsieh et al., 2011; Wu et al., 2017) 

실제 SNG이용자가 새로운 기술을 활용하는 행

동에 대한 문헌연구는 미비한 실정이다. 기존 

연구에 따르면 적응적 게임 활용은 게임을 통

한 긍정적 심리 및 행동경험의 결과를 야기하

는 것으로 알려져 있으므로(최훈석 등, 2009) 

온라인 네트워크 서비스에 기반한 SNG에서 이

용자의 행동적 적응을 연구할 필요가 있다. 이

에 본 논문에서는 SNS와 게임의 기능을 결합

한 SNG에서 이용자의 행동적 적응이 지속적인 

SNG사용에 미치는 영향을 검증하고자 한다.

Ⅲ. 연구가설 및 모형

3.1 연구가설

3.1.1 사회자본과 행동적 적응

사회자본은 공통적으로 사람들간의 상호작

용으로 형성되나 관계의 강도와 지속성에서 차

이가 나타난다. 보편적으로 결속적 사회자본은 

지인들 간 소통을 통해 정보를 탐색하므로 국

소적 구전행동에서 중요시되나(Brown and 

Reingen, 1987), SNS이용 상황에서는 연결적 

사회자본으로 형성된 사회관계가 문제 해결에 

더 크게 기여하게 된다(Lin et al., 2012). 이와 

관련하여 Ellison et al.,(2007)은 SNS 중 하나

인 페이스북 사용행동에 결속적 사회자본보다 
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연결적 사회자본이 더욱 강한 영향을 미친다고 

주장하였다.

한편, Bausch et al.(2002)에 의하면 블로그

에서 이용자들 간 친밀한 상호관계가 형성될 

때, 이용자들이 적극적으로 블로그활동에 참여

하게 된다. 이는 소셜 미디어 상에서 형성된 사

회적 관계로 인해 이용자가 블로그 이용방법에 

대해 적응하고자 행동하는 것으로 볼 수 있다. 

게임 상황에서 적응행동을 다룬 연구에 따르면, 

이용자들은 타인과의 커뮤니케이션, 사회적 상

호작용과 같이 넓은 네트워크가 형성될 때 소

셜게임에 대한 만족감이 증진되며 게임 방식에 

대해 적응하고자 노력하게 된다(Chang 2013; 

Hou et al., 2011). 즉, 게임 상에서의 상호작용

이 게임에 대한 이용자들로 하여금 게임에 적

응하도록 유도하는 것이다. 모바일 게임 중 

SNG는 게임 이용자들에게 가족, 지인처럼 가

까운 관계에서 형성된 사회자본에 집중하기 보

다는 새로운 관계를 만들고 더욱 확장된 네트

워크를 형성하게 하므로(Donath and Boyd, 

2004; Ellison et al., 2007) 연결적 사회자본의 

성격이 강하게 나타난다. 따라서 연결적 사회자

본을 주로 형성하는 사람들은 SNG방법에 더 

적응하고자 노력할 것으로 예상할 수 있다. 이

와 반대로 결속적 사회자본을 주로 형성하는 

사람들은 지나치게 강한 유대관계로 인해 잘 

알지 못하는 타인과의 상호작용을 배척하게 된

다(Portes, 2001). 뿐만 아니라 내부집단 구성원

들 사이에서 지속적인 동질성이 축적되어 외부 

그룹을 배척하고 적대감이 형성될 위험이 있으

므로(Briggs, 1998; Helliwell and Putnam, 

2004) 낯선 타인들과 함께 즐기는 SNG를 부정

적으로 인식할 수 있다. 따라서 본 연구에서는 

결속적 사회자본을 주로 형성하는 사람들은 낯

선 타인과의 상호작용을 유도하는 SNG에 대한 

부정적인 인식을 가지게 되고, 이로 인해 SNG

의 이용방법을 익히는 것을 오히려 꺼려할 것

으로 예상하여 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H1 : 게임 이용자의 연결적 사회자본은 SNG이

용에 대한 행동적 적응에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

H2 : 게임 이용자의 결속적 사회자본은 SNG이

용에 대한 행동적 적응에 부(-)의 영향을 

미칠 것이다.

3.1.2 자기해석과 행동적 적응

Markus and Kitayama(1991)에 따르면 상호

의존적 자기해석의 성향이 강한 사람은 사회와

의 상호작용을 중시하므로 연관을 강조하는 메

시지에 호감을 갖고 적극적으로 평가하게 된다. 

반면, 독립적 자기해석의 성향이 강한 사람은 

개인지향적 가치를 중시하므로 분리를 강조하

는 메시지에 더 호감을 갖고 적극적으로 평가

하는 경향이 있다. 선행연구에 따르면 대상간의 

관계 정보를 중요시하는 상호의존적 자기해석 

성향이 강한 사람은 상황에 적응하고 순응하고

자 자발적으로 행동하는 경향이 있다(Polyrat 

and Alden, 2005; Rubin and Martin, 1994). 또

한 조직의 목표달성에 맞춰 자신의 목표를 설

정하고 성과를 평가하는 사람은 조직 구성원으

로서 자신이 상황을 통제할 수 있다는 믿음을 

갖고 조직 변화에 적응하고자 행동하게 된다

(손향신, 유태용, 2011). 이러한 선행연구에 따

르면 자신에 대한 평가 및 해석 성향이 개인의 

적응행동을 결정하는 핵심 요인이 될 수 있음
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을 유추할 수 있다.

SNG는 사람들 간 확장된 사회적 네트워크가 

형성되며, 일시적인 상호작용이 이루어지는 모

바일 게임의 유형이므로 환경과 맥락 속에서 

자신을 규정하는 자기해석 성향 역시 SNG의 

적응행동에 영향을 줄 수 있다. 상호의존적 자

기해석의 성향이 강한 사람은 사회적 관계, 타

인과의 유대감을 중시하므로 다른 사람들과 조

화롭게 지내기 위해 상황에 따라 각기 다른 모

습으로 자신을 나타낸다. 그렇기에 이들은 있는 

그대로의 자신을 표현하기보다는 스스로를 조

절하고 통제하면서 타인과 어우러진다. 즉, 상

호의존적 자기해석의 성향이 강한 사람은 주변

상황과 맥락에 따라 유동적으로 행동하게 된다

(Markus and Kitayama, 1991; 탁현아 등, 

2017). 따라서 이들은 친한 지인뿐 아니라 낯선 

사람들과 함께 즐기는 SNG의 새로운 게임방법

과 관련하여 이에 적응하고자 노력할 것으로 

예상된다. 반면, 독립적 자기해석의 성향이 강

한 사람들은 공동체보다 개인의 가치를 더 우

선시하며 개인의 내적 특성을 바탕으로 사고하

고 행동한다. 이러한 특성은 독립적 자기 해석

자들로 하여금 시간과 맥락에 따른 변화가 상

대적으로 적으며 일관된 기질을 가지게 한다. 

따라서 독립적 자기해석의 성향이 강한 사람들

은 변화를 추구하기보다 비교적 고정적인 기질

을 가지고 있으므로(Markus and Kitayama, 

1991; 탁현아 등, 2017) 새롭게 적응해야 하는 

SNG이용 상황을 부정적으로 인식할 수 있다. 

따라서 독립적 자기해석의 성향이 강한 사람은 

새로운 SNG사용 방법에 대해 적극적으로 적응

하기 위해 행동하지 않을 것으로 예상되므로 

다음과 같은 가설을 설정하였다.

H3 : 게임 이용자의 상호의존적 자기해석은 

SNG이용에 대한 행동적 적응에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

H4 : 게임 이용자의 독립적 자기해석은 SNG

이용에 대한 행동적 적응에 부(-)의 영향

을 미칠 것이다.

3.1.3 행동적 적응과 재이용의도 및 유료아

이템 구매의도

자신의 과업달성을 목적으로 시스템을 수정 

및 변경하는 데 시간과 노력을 기울이는 사람

들은 결과적으로 시스템에 완전히 적응하게 된

다(Wu and Choi, 2007). 또한 IT시스템을 자신

의 목표성취에 가장 적합한 방식으로 적용하고

자 노력한 사람은 기존에 주어진 시스템을 수

동적으로 사용할 때보다 결과에 대해 만족하는 

경향이 있다(Barki et al., 2007; Begley and 

Boyd, 1987). Bhattacherjee and Harris(2009)는 

사용자가 시스템에 적응하기 위해 상당한 시간

과 노력을 기울이게 되면, 시스템 적응으로 인

해 기대되는 이점을 실현하는 데 더 많은 동기

부여가 된다고 주장한 바 있다. 이와 관련하여 

Greenfield(1999)는 게임 기술에 익숙해지게 되

면 게임에 대해 친숙함을 느낄 뿐 아니라 공감

각 능력이 향상된다고 주장하였다. 즉, 이용자

가 새로운 게임방법에 익숙해지고자 노력할수

록 해당 게임을 더욱 편하게 사용하게 되며 이

를 통한 긍정적 결과를 창출하게 되는 것이다.

카카오톡과 같은 모바일 메신저 또한 IT시스

템을 기반으로 한 소통미디어이므로, 카카오톡

을 기반으로 한 SNG의 이용자들이 게임시스템

에 적응하고자 노력할 때, 만족스러운 결과를 

얻을 수 있을 것으로 예상된다. 이에 본 연구에
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서는 적극적으로 시스템사용에 적응하려고 하

는 행동적 적응이 SNG에 대한 재이용의도와 

SNG내의 유료아이템 구매의도에 직접적인 영

향을 미칠 것으로 예상하였다. 또한 선행연구에 

따르면 소셜게임에 만족한 이용자들은 지속적 

사용의도가 높고, 게임 아이템 구매의도 또한 

높은 것으로 나타났다(이재학, 박철, 2013). 이

와 관련하여 Anderson and Sullivan(1993)은 

소비자의 재이용의도는 구매행동의 전 단계이

며, 실제 구매를 유도하는 요인으로 제시하였

다. 따라서 본 연구에서는 게임 이용해 익숙해

지고자 노력하여 게임을 하는 사람은 게임을 

다시 이용하고자 할 것이며 이는 게임 내의 유

료아이템 구매의도에도 정(+)의 영향을 미칠 

것으로 예상하여 다음과 같은 가설을 제시하였

다.

H5 : SNG이용에 대한 행동적 적응은 재이용의

도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H6 : SNG이용에 대한 행동적 적응은 유료아이

템 구매의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이

다.

H7 : SNG의 재이용의도는 유료아이템 구매의

도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

3.2 연구모형

Ⅳ. 연구설계 및 실증분석

4.1 자료의 특성 및 분석방법

본 연구는 스마트폰 사용률이 가장 높으며 

SNG에 친숙하다고 판단되는 젊은 연령층인 전

국의 20, 30대를 대상으로 온라인 설문을 통해 

진행되었다. 또한 본 연구에서 사용되는 SNG

로는 대중들에게 인기 많은 ‘카카오프렌즈’캐

릭터를 통해 이용하며 현재 카카오게임 중 랭

<그림 1> 연구모형
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킹 1위를 기록하고 있는 ‘프렌즈 마블’을 선정

하였다. 총 290개의 설문지가 배포되었으며, 불

성실한 응답을 제외한 269개의 표본을 대상으

로 분석을 진행하였다. 실험참여자 중 여성 및 

남성의 비율은 각각 52.%(142명), 47.2%(127

명)였으며 20대의 비율은 74%(199명), 26%(70

명)이었다.

4.2 변수의 조작적 정의 및 설문항목

본 연구의 구성개념들을 측정하는 문항들은 

기존 연구에서 사용한 문항들을 SNG상황에 맞

게 수정한 측정도구들이며, 모두 리커트 7점 척

도를 사용하여 측정하였다. 결속적 사회자본과 

연결적 사회자본의 측정 문항은 Williams 

(2006)가 사용한 문항에서 SNG의 맥락에서 맞

지 않거나 한국 정서에서 적용하기 어려운 문

항을 제외하여 사용하였다. 구체적으로, 결속적 

사회자본은 강력하고 친밀한 사회적 유대에서 

비롯되며 밀접한 사회적 관계를 맺을 때 발생

하는 사회자본(Ellison et al., 2007; Quan-Hasse 

and Wellman, 2004)으로 정의하였다. 연결적 

사회자본은 약한 사회적 유대에서 비롯되며 이

질적인 한 개인이 사회적 관계를 맺을 때 발생

하는 사회자본(Ellison et al., 2007; Quan-Hasse 

and Wellman, 2004)으로 정의하였으며 자기해

석 수준은 Singelis(1994)가 사용한 문항을 한

국적 정서에 맞도록 수정한 양윤과 이한슬

분류 비율

연결적 

사회자본

나와 관계를 맺고 있는 사람들은 내가 새로운 것을 시도하고 싶게끔 만든다

Ellison et al., 

2007

나와 관계를 맺고 있는 사람들은 내가 다른 사람들이 생각하는 주제에 관심을 

갖게 한다

나는 커뮤니티 활동을 위해 기꺼이 내 시간을 할애한다

결속적 

사회자본

나는 중요한 결정에 대한 조언을 구할 사람이 있다

나는 외로움을 느낄 때 대화할 수 있는 몇 명의 사람들이 있다

나는 내가 불의에 맞설 수 있도록 도와줄 수 있는 사람들과 관계를 맺고 있다

상호

의존적 

자기해석

나의 성취보다 다른 사람들과의 관계가 더 중요하다는 느낌이 자주 든다
Singelis, 1994;

양윤, 이한슬, 

2017

개인적 생활보다는 집단의 생활이 더 가치있다고 생각한다

집단에 의한 결정을 존중하는 것은 나에게 중요하다

독립적 

자기해석

나는 여러 면에서 다른 사람과 구별되고 독특한 것을 즐긴다

나만의 개성은 나에게 중요하다

행동적 

적응

나는 SNG에 적응하기 위해 시간과 노력을 투자한다
Barki et al., 

2007
나는 SNG의 방법에 대해 더 잘 알기 위해 시간과 노력을 기울인다

나는 SNG에 대해 숙달하기 위해 노력한다

재이용 

의도

나는 SNG를 지속적으로 사용할 것이다
Macintosh and 

Lockshin, 1997
나는 SNG를 자주 이용할 것이다

나는 SNG를 계속 이용할 의사가 있다.

유료

아이템 

구매의도

SNG의 유료아이템을 구매하는 것은 가치가 있다고 생각한다.
Taylor and 

Baker, 1994
나는 향후 SNG 내 유료아이템을 구매할 의향이 있다.

나는 기회가 된다면 SNG 내 유료아이템을 구매할 것이다.

<표 1> 연구에 사용된 측정문항
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(2017)의 문항을 인용하여 사용하였다. 독립적 

자기해석은 자신을 자율적이고 타인과 구분된

다고 생각하는 성향으로 정의하였으며 상호의

존적 자기해석은 자신을 사회적 관계 속에서 

바라보며 자신의 행동이 타인의 행동과 불가분

의 관계에 있다고 생각하는 성향으로 정의하였

다. 행동적 적응은 Barki et al.(2007)가 사용한 

개념을 SNG 상황에 맞게 수정하여 사용하였으

며 개인이 SNG를 이용하고 새로운 게임기술을 

사용하는 작업을 포함하여 개별 요소를 조정, 

변경 또는 수정하는 활동으로 정의했다. 재이용

의도는 Macintosh and Lockshin(1997)가 사용

한 항목을 SNG 상황에 맞게 수정한 항목을 사

용하였으며 SNG를 향후에도 꾸준히 사용할 의

도가 있는 것으로 정의했다. 유료아이템 구매의

도는 Taylor and Baker(1994)의 항목을 수정하

여 SNG유료아이템에 대한 소비자의 예상된 혹

은 계획된 신념과 태도가 구매행위로 옮겨질 

가능성으로 정의했으며 전술한 변수들의 구체

적인 측정문항은 <표 1>에서 제시하였다.

4.3 측정변수의 신뢰도 및 타당성 분석

본 연구는 게임 이용자의 사회자본과 자기해

석수준이 SNG이용에 대한 행동적 적응을 통해 

SNG에 대한 재이용의도 및 유료아이템 구매의

도에 미치는 영향을 확인하고자 하였다. 우선, 

본 연구에서 제시된 각 개념을 구성하는 항목

변수 항목
표준요인적
재치

t값
Cronbach's 
Alpha

합성
신뢰도

AVE

결속적

사회자본

1 0.842 -

0.848 0.791 0.6572 0.833 14.208

3 0.754 12.994

연결적

사회자본

1 0.837 -

0.800 0.742 0.6032 0.842 14.265

3 0.633 10.532

독립적

자기해석

1 0.846 -
0.795 0.710 0.664

2 0.783 7.840

상호의존적

자기해석

1 0.546 -

0.725 0.683 0.5032 0.786 7.405

3 0.770 7.395

행동적 적응

1 0.892 -

0.945 0.891 0.8552 0.970 26.996

3 0.911 23.414

재이용

의도

1 0.956 -

0.951 0.917 0.8692 0.931 30.283

3 0.909 27.904

구매

의도

1 0.833 -

0.940 0.874 0.8482 0.981 22.502

3 0.943 21.372

Fit Statistics: =283.522(p=,000, d.f=149, CMIN/DF=1.903), RMSEA=.058, GFI=.906, NFI=.933, RFI=.914, 

IFI=.967, TLI=.957, CFI=.967 (p<0.05*, p<0.01**)

<표 2> 1차 확인요인분석
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들 간 내적 일관성을 확인하기 위해 신뢰도를 

측정하였다. <표 2>에 제시한 바와 같이 결속

적 사회자본, 연결적 사회자본, 독립적 자기해

석, 상호의존적 자기해석, 행동적 적응, 재이용

의도, 유료아이템 구매의도에 대한 Cronbach's  

Alpah계수는 모두 0.7 이상으로 나타나 항목들 

간 신뢰성이 확보된 것으로 판단하였다.

다음으로 개념들 간 수렴타당성을 검증하기 

위하여 확인적 요인분석을 시행하였다. Hair et 

al.(1998)의 분석방법으로 측정한 결과, 각 구성

개념에 대한 합성신뢰도(Composite Reliability)

가 모두 0.6이상으로 나타나 기준치를 충족시

켰으며, 평균분산추출(AVE)값 또한 모두 0.5이

상으로 나타나 수렴타당성이 확보된 것으로 판

단하였다(Bagozzi and Yi, 1988). 

또한 구성 개념들 간 상관관계분석을 통해 

판별타당성을 확인하였다. <표 3>에서 확인할 

수 있듯이 각 개념의 평균분산추출 값이 상관

계수의 제곱 값보다 크게 나타나 본 연구의 분

석 자료는 판별타당성을 확보하였다고 판단하

였다(Fornell and Larcker, 1981).

다음으로 확인적 요인분석의 모형에 대해 산

출된 적합도 지수를 바탕으로 모형의 적합도를 

검증하였다. 측정모형에 대한 Chi-square값인 

283.522(p=0.000)를 자유도 149로 나눈 값은 

1.903로 권장수준인 3.0이하로 나타나 본 모형

이 적합한 것으로 판단하였다(Carmines and 

McIver, 1981). 또한 GFI는 0.906, NFI는 

0.933, RFI는 0.914, IFI는 0.967, TLI는 0.957, 

CFI는 0.967으로 나타났으며 RMSEA는 0.058

으로 나타나 본 모형이 적합한 것으로 판단하

였다.

4.4 가설검정

측정모형에서 제시된 구성개념의 신뢰성과 

타당성을 검증한 후, 구조방정식 모형을 통해 

변수 간 관계를 분석하였다. 우선, 구조모형의 

Chi-square값을 자유도 157로 나눈 값은 1.931

로 권장 수준인 3.0이하로 나타났다. 또한 GFI

는 0.901, NFI는 0.928, RFI는 0.913, IFI는 

0.964, TLI는 0.956, CFI는 0.964으로 모두 0.9

이상으로 나타났으며, RMSEA 0.059로 나타나 

모든 적합도 지수가 기준 값을 충족시켜 본 모

형이 적합한 것으로 판단하였다

연구모형의 경로 별 유의성에 대해 검증한 

결속자본 연결자본 독립 상호의존
행동적 
적응

재이용
의도

구매의도

결속자본 0.657

연결자본 0.245** 0.603

독립 0.052** 0.166** 0.664

상호의존 0.125** 0.240** 0.041** 0.503

행동적 적응 0.054** 0.148** 0.057** 0.094** 0.855

재이용의도 0.084** 0.176** 0.046** 0.079** 0.434** 0.869

구매의도 0.012 0.071** 0.061** 0.026** 0.318** 0.246** 0.848

* p<0.05, **p<0.01; 대각선- AVE 값, 이 외- 상관계수 제곱 값

<표 3> 상관관계 분석
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결과, 연결적 사회자본은 SNG에 대한 행동적 

적응에 유의한 정(+)의 영향을 미치나 결속적 

사회자본은 SNG에 대한 행동적 적응에 유의한 

영향을 미치지 않는 것으로 나타나 가설2는 기

각되었다. 또한 상호의존적 자기해석은 행동적 

적응에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 

나타났으나 독립적 자기해석은 SNG에 대해 적

응하고자 하는 행동적 적응에는 유의한 영향을 

미치지 않는 것으로 나타나 가설4도 기각되었

다. 마지막으로 SNG이용에 대한 행동적 적응

은 SNG의 재이용의도와 SNG 내의 유료아이

템 구매의도에 모두 유의한 정(+)의 영향을 미

쳤으며, 재이용의도 또한 SNG의 유료 아이템 

구매의도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나

타나 가설5, 6, 7가 모두 지지되었다. 이상의 가

설검증 결과는 <표 4>에서 제시하였다.

Ⅴ. 결 론

5.1 결과 요약 및 시사점

본 연구는 SNG이용자의 사회자본과 자기해

석수준이 SNG이용에 대한 행동적 적응에 미치

는 영향과 행동적 적응이 SNG에 대한 재이용

의도 및 SNG내의 유료아이템 구매의도에 미치

는 영향을 검증하였다. 연구결과에 따르면, 이

용자의 연결적 사회자본은 행동적 적응에 유의

한 정(+)의 영향을 미치나 결속적 사회자본은 

행동적 적응에 유의한 영향을 미치지 않아 가

설 H2는 기각되었다. SNG의 특성을 다룬 연구

들에 따르면(Terlutter and Capella, 2013; 

Chudley, 2013) SNG는 복잡한 설치과정 없이 

간단하게 즐길 수 있으며, 이용자들이 부담 없

는 소셜 매개체를 통해 관계를 확장시키거나 

유지시키기 용이하다는 특성이 있다. 그러나 사

회자본 중 결속적 사회자본은 기존 친구 혹은 

지인들과 의 가깝고 친밀한 관계에서 형성되는 

특성이 있으므로 결속적 사회자본을 주로 형성

한 사람들은 게임능력과 관계없이 이미 형성된 

인맥을 통해 SNG을 즐기게 된다(채성욱, 강윤

정, 2016). 즉, 결속적 사회자본은 게임 자체에 

대한 적응행동에 직접적인 영향을 미치기보다

는 이용자들 간 상호작용의 촉진과 관련이 있

으므로(Wohn 2012) 행동적 적응과의 직접적인 

관계가 유의하게 나타나지 않은 것으로 추론할 

경로 표준경로계수 t값 검증결과

H1 연결적 사회자본→행동적 적응(+) 0.325* 2.385 채택

H2 결속적 사회자본→행동적 적응(-) -0.026 -0.266 기각

H3 상호의존적 자기해석→행동적 적응(+) 0.487* 2.492 채택

H4 독립적 자기해석→행동적 적응(-) 0.124 1.339 기각

H5 행동적 적응→재이용의도(+) 0.674** 13.036 채택

H6 행동적 적응→구매의도(+) 0.233** 3.098 채택

H7 재이용의도→구매의도(+) 0.393** 5.215 채택

Fit Statistics: =303.149(p=,000, d.f=157, CMIN/DF=1.931), RMSEA=.059, GFI=.901, NFI=.928, RFI=.913, 

IFI=.964, TLI=.956, CFI=.964 (p<0.05*, p<0.01**)

<표 4> 가설 검정 결과
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수 있다.

또한 상호의존적 자기해석은 행동적 적응에 

정(+)의 영향을 미쳤으나 독립적 자기해석은 

유의한 영향을 미치지 않아 가설 H4는 기각되

었다. Markus and Kitayama(1991)에 따르면 독

립적 자기해석은 서구의 개인주의 문화권에 있

는 사람들을 설명하는데 적합한 반면 상호의존

적 자기해석은 아시아 문화권의 사람들을 설명

하는데 적합한 개념이다. 본 연구는 선행연구의 

실험 절차와 마찬가지로 조작을 거치지 않고 

설문 문항을 통해 자기해석을 측정하였으나(양

윤, 이한슬, 2017), 한국 또한 아시아 문화권에 

속하므로, 대부분의 사람들이 상호의존적 자아

를 가지고 있을 가능성이 있다. 따라서 독립적 

자기해석의 응답이 높게 나타나더라도 이들을 

독립적 자아를 가진 사람으로 단정 짓기에는 

한계가 있다. 즉, 응답자들의 독립적 자기해석 

성향을 뚜렷하게 조작하지 못했기 때문에 행동

적 적응과의 관계가 유의하지 않게 나타났을 

수 있다. 결과적으로 본 연구에서 설정한 부(-)

의 영향은 모두 유의하지 않게 나타났으나, 각 

독립변수의 하위 요인들의 차별적 영향을 밝혔

다는 점에서 의미가 있다. 또한 SNG에 대한 행

동적 적응은 SNG재이용의도와 유료아이템 구

매의도에 정(+)의 영향을 미치며 SNG재이용의

도 또한 유료아이템 구매의도에 유의한 정(+)

의 영향을 미치는 것으로 나타나 가설 5, 6, 7 

모두 지지되었다.

본 연구에서 제시된 결과를 바탕으로 다음과 

같은 이론적 시사점을 제시할 수 있다. 먼저, 모

바일 게임을 주제로 다룬 기존연구들은 이용자 

개인의 특성보다는 그래픽, 사운드, 흥미를 끄

는 콘텐츠와 같이 게임 그 자체의 특성을 게임 

이용의 동기로 예상하였다. 그러나 기존의 온라

인 게임과 달리 지인뿐만 아니라 다양한 사람

들과 소통하며 즐기는 소셜게임의 경우, 타인과

의 관계에 기반한 이용자의 특성이 게임 이용

에 가장 큰 동기가 될 수 있다. 이에 본 연구는 

개인적 차원의 특성으로 게임 이용자의 행동을 

관찰하여 기존의 연구를 보다 확장했다는 점에

서 의의가 있다.

또한 본 논문은 새로운 시스템 혹은 정보기

술에 적응하고자 노력하는 행동이 SNG에 대한 

지속적 사용의도와 게임 내의 유료아이템 구매

의도를 증진시키는 데 기여한다는 사실을 확인

하였다. 행동적 적응을 다룬 기존 연구들은 새

로운 시스템에 대해 시간과 노력을 들여 적응

하고자 하는 행동이 업무의 효율성과 긍정적 

태도를 함양하는 데 도움이 된다고 주장하였다. 

이에 본 연구는 이용자가 새로운 소셜게임의 

기능을 자신에게 맞추고자 적극적으로 노력할

수록 해당 게임을 지속적으로 이용하고자 행동

하는 핵심 요인인 것으로 제시하였다.

한편 본 연구의 결과를 바탕으로 SNG 콘텐

츠 개발자들에게 게임 이용자들의 개인적, 사회

적 특성을 고려한 마케팅 전략을 제안할 수 있

을 것이다. 먼저, 대인간의 얕고 넓은 관계를 형

성하며 상호간 교류를 통해 다양한 정보를 습

득하며 일시적인 유대관계를 맺는 사람의 경우, 

지인뿐 아니라 타인과도 상호작용하며 즐길 수 

있는 SNG에 적응하고자 적극적인 행동을 취하

는 것으로 나타났다. 이를 통해 연결적 사회자

본이 강한 사람에게는 모르는 사람과 함께 게

임미션을 달성할 시 경험치와 같은 보상을 제

공하는 동시에 SNG에 대해 숙달하기 위해 더 

많은 노력을 기울이도록 유도하는 다양한 콘텐
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츠를 고안해야 할 것이다. 또한 콘텐츠를 제공

하면서 게임 수행을 원활히 할 수 있는 유료아

이템을 제공한다면 이용자들의 아이템 구매를 

촉진시킬 수 있을 것이다. 예컨대 단순한 아케

이드 게임보다는 이용자의 레벨이 상승할수록 

이에 비례하는 난이도의 게임과 같이 보다 적

극적으로 시간과 노력을 들여야 게임 미션을 

수행할 수 있는 콘텐츠를 제공하면서 동시에 

이를 달성하기 위한 유료아이템을 제시한다면 

SNG의 재이용의도와 유료아이템 구매의도를 

높일 수 있을 것이다.

또한 다른 사람과의 관계와 집단에 의한 결

정을 중요시하는 상호의존적 자기해석의 성향

을 가진 사람은 친구 혹은 모르는 사람과 소통

하며 즐길 수 있는 SNG이용에 더욱 능동적으

로 적응하고자 노력하는 것으로 나타났다. 이러

한 상호의존적 자기해석의 성향이 강한 사람은 

그룹을 형성해 함께 과제를 수행하고 성과를 

달성할 수 있는 SNG의 유형이 효과적일 것이

다. 예를 들어, 친구와 함께 플레이 할 경우 포

인트를 지급하거나 친구 맺기, 길드형성과 같이 

여러 사람과 함께 집단으로 게임을 수행할 때 

혜택을 제공하는 방안을 제시한다면 이들의 적

극적인 적응행동을 유도할 수 있을 것으로 사

료된다.

5.2 한계점 및 향후 연구를 위한 제언

본 연구의 이론 및 실무적 함의에도 불구하

고 다음과 같은 한계점 역시 존재하고 있다. 먼

저, 이용자들이 자신에게 유리한 환경에서 게임

을 플레이하고자 시스템을 조작하는 행동이 지

속적인 게임 이용과 가장 밀접한 관련이 있을 

것이라 예상하여 이들 간 관계를 검증하였다. 

그러나 SNG이용자 또한 SNG콘텐츠에 대한 

소비자라는 관점에서 보면, 단순히 행동적 적응

뿐만 아니라 인지적, 정서적 적응도 함께 살펴

보는 것이 SNG의 이용행동을 포괄적으로 이해

하는 데 도움이 될 것으로 사료된다. 따라서 향

후 연구에서는 SNG이용자들의 인지, 정서, 행

동적 적응을 통합적으로 살펴봄으로서 본 연구

를 확장시킬 필요가 있다.

둘째, 전술한 바와 같이 본 논문은 선행연구

를 토대로 설문문항을 통해 응답자들의 자기해

석을 측정하였으나(양윤, 이한슬, 2017), 한국

은 동양 문화권에 속하며 일반적으로 집단주의 

성향이 강하므로 상호의존적 자아를 가진 사람

이 많은 것으로 예상할 수 있다(Cross and 

Morris, 2003; 한규석, 신수진, 1999). 실제 본 

연구에서도 독립적 자기해석과 상호의존적 자

기해석의 측정점수가 같은 사람을 제외한 응답

자 중, 독립적 자기해석의 측정점수가 높은 사

람보다(n=85), 상호의존적 자기해석의 측정점

수가 높은 사람이(n=154) 더 많은 것으로 나타

났다. 따라서 실험 진행 상 독립적 자기해석에 대

한 측정점수가 상대적으로 높게 나타났다고 해

서 독립적 자아가 강한 사람이라고 단정하기에

는 한계가 있을 수 있다. 향후 연구에서는 시나리

오와 같은 자극물을 통해 자기해석 성향을 보다 

정교하게 조작을 한 뒤 두 그룹 간의 차이를 분석

한다면 자기해석이 SNG이용행동에 미치는 영향

을 보다 정확하게 검증할 수 있을 것이다.

셋째, 본 논문은 독립변수와 행동적 적응 그

리고 행동적 적응과 종속변수 등의 단계적 영향

관계를 확인하는 데 초점을 두었으며 결과적으

로 이용자의 사회자본, 자기해석-행동적 적응-
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재이용의도, 유료아이템 구매의도이라는 종합

적 모형을 제시하였다는 점에서 의의가 있다. 

그러나 이러한 단계적 과정은 독립변수와 종속

변수의 직접적 관계를 설명하기 어려울 뿐만 행

동적 적응의 역할을 구체적으로 검증하는 데에 

한계가 있다. 향후 연구에서는 독립변수와 종속

변수간의 관계를 확인하는 과정에서 행동적 적

응이라는 변수의 유무에 따른 각 상황별 영향력 

차이를 검증하거나 행동적 적응의 매개효과를 

구체적으로 살펴봄으로써 행동적 적응이 가지

는 중요성을 실증적으로 규명할 필요가 있다.

넷째, 스마트폰 사용자 중 이용 빈도와 이용

량이 가장 높은 20대와 30대를 대상으로 설문

을 진행하였으나 SNG 그 자체의 특성에 따라 

이용자의 연령이 차이가 나타날 수 있다. 애니

팡 혹은 포코팡처럼 단순한 게임의 경우, 20대

와 30대는 물론이고 50대까지 즐길 수 있는 일

회성 게임이므로 비교적 연령층의 분포가 고르

게 나타날 수 있다. 향후, 이를 반영하여 모든 

연령에 적용할 수 있는 추가적인 연구를 수행

할 필요가 있다. 

마지막으로 본 연구는 현재 카카오게임 중 랭

킹 1위를 기록하고 있는 ‘프렌즈 마블’을 대표

적인 SNG로 설정하여 이에 관한 이용자의 특성 

및 ‘프렌즈 마블’ 내의 유료아이템 구매의도를 

측정하였다. 그러나 SNG이용자의 결속적, 연결

적 사회자본을 두드러지게 살펴보기 위해서는 

SNS의 특성 또한 결속적, 연결적 특성으로 구분

하여 각 특성 별로 게임의 기능이 결합되어 있

는 SNG를 연구한다면 이용자의 사회자본 뿐만 

아니라 SNG에 대한 특성 또한 조금 더 심층적

으로 연구할 수 있을 것으로 예상된다. 추후에

는 카카오톡을 비롯하여 트위터 또는 페이스북

에서 제공하고 있는 SNG 또한 함께 다루어 

SNG에 대한 확장연구를 진행할 필요가 있다.
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<Abstract>

The Effects of Game User’s Social Capital and Self-Construal on 
SNG Reuse Intention and Charge Item Purchasing Intention 

Through Behavioral Adaptation

Lee, Ji-Hyeon․Kim, Han-Ku

Purpose

Recently, with the enhancement of mobile technologies, people have formed various relationships 

and spreaded networks on social network service(SNS). In addition, although people make a 

decision based on the thoughts and emotions about self, there is little empirical research on social 

relations and self-construal of users in social network game (SNG).

Design/methodology/approach

This study was designed to examine the structural relationships among SNG users’ social capital, 

self-construal, behavioral adaptation, SNG reuse intention and charged item purchasing intention.

Findings

The results from this study are as follow. First of all, the bonding social capital did not have 

a significant impact on behavioral adaptation to SNG, but bridging social capital had a positive 

impact on behavioral adaptation. Second, independent self-construal did not have a significant 

impact on behavioral adaptation to SNG, but interdependent self-construal had a positive impact 

on behavioral adaptation. Lastly, the behavioral adaptation to SNG had a positive impact reuse 

intention and charged item purchasing intention. Also, SNG reuse intention had a positive impact 

on charged item purchasing intention.

Keyword: Social Network Game, Social Capital, Self-Construal, Behavioral Adaptation, Reuse 

intention, Charge Item Purchasing Intention
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