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요       약 

SNG(social network game)은 최근 보편화된 SNS(social network service)를 기반으로 하는 게임으

로 단순한 인터페이스와 진행방법을 제공하는 캐주얼 게임 위주로 서비스되고 있다. 본 논문에서는 

네트워크를 통해 인적관계를 형성시켜주는 SNS 의 정의 및 SNS 에서 발전된 게임모델인 SNG 를 

정의하고, SNS 와 SNG 의 결합모델을 3 가지로 분류하고 각각의 사례에 대해 분석한다. SNS 기반 

SNG 서비스 모델로, SNS 서비스 1 위 업체인 Facebook 을 중심으로 소개하였으며, SNS 서비스를 

이용하는 사용자 규모 및 서비스되고 있는 SNG 의 진행방식 및 특징을 설명한다. 다른 결합유형으

로, 기존 온라인 게임 기반의 SNS 서비스 및 신규 SNS/신규 SNG 모델을 소개하고 각각의 예를 

소개하였다.  

 

1. 서론 

SNS(social network service)는 웹을 기반으로 서비

스 되는 인맥관리 서비스를 말한다. SNS 는 다른 사

람과의 사회적 관계를 구축해주는 온라인 커뮤니티를 

말하는데 대표적 SNS 로는 Facebook (FB), 싸이월드, 

myspace 등이 있다. 최근 스마트폰과 같이 언제 어

디서든 웹에 접근할 수 있게 해주는 장치들이 보편화 

됨에 따라 SNS 의 이용자 수는 급격히 증가하고 있

다. 그에 따라 SNS 를 기반으로 하는 SNG(social 

network game)역시 큰 폭의 성장을 거듭하고 있는 

실정이다. SNG 는 소셜 네트워크를 기반으로 자신의 

인맥들과 같이 즐길 수 있는 게임을 말한다. 

 본 논문 2 장에서는 관련 연구를 통해 SNS 와 

SNG 에 대한 설명을 하고, 3 장에서는 SNG 의 특징과 

사용자 규모 그리고 현재 SNG 시장에서 선호하는 서

비스 방향과 앞으로의 시장의 성장 추이에 대해 알아

본다. 마지막으로 4 장에서는 2 장과 3 장의 내용을 

토대로 결론을 제시한다. 

 

2. 관련 연구  

본 장에서는 SNS 에 대해 조명 해보고 국내외유명 

SNS 사이트에 대해 조사 하였다. 또한 새로운 형태

의 게임인 SNG 의 특성과 기존 온라인 게임의 커뮤니

티 차이에 대해 살펴본다. 

 

2.1. SNS(social network service) 

Wikipedia 에 따르면 “SNS 는 사람 사이의 공유 관심 

및 활동에서 사회적 관계를 구축하는데 초점을 맞춘 

온라인 커뮤니티로 정의한다. A social networking 

service is an online service, platform, or site that 

focuses on building and reflecting of social 

networks or social relations among people, who, for 

example, share interests and/or activities.”[1] 

Boyd.D.M. 와 Ellison.N.B 는 SNS 란 웹에 기반을 둔 

특정한 시스템 내에서 공개 혹은 비공개적으로 개인

의 프로필을 제공하고 개인들 간의 관계에 따라 형성

된 연결을 공유하며 그 연결을 바탕으로 시스템 안에

서 다른 사람들과 상호 작용을 지원하는 웹 기반의 

서비스라고 말했다[2]. SNS 는 다른 커뮤니티와는 달

리 자기가 중심이 되는 하나의 네트워크를 형성하고 

이 네트워크는 다른 사람의 네트워크와 맞물려 하나

의 거대한 플랫폼을 이루게 된다. 이렇게 이루어진 

플랫폼은 주 서비스인 인맥관리 외에도 부수적인 서

비스들이 형성될 수 있는 기반을 제공하는데 SNG 역

시 그런 서비스들 중 하나이다. <표 1>은 SNS 를 제

공하는 사이트에 대한 정보로 한국 콘텐츠 진흥원의 

조사한 결과이다[3]. Facebook 과 Myspace 는 미국에

서 개발되었고 전 세계를 대상으로 서비스 중이며 

Mixi 는 일본에서 서비스 중이며 싸이월드, 네이버 소

셜앱, 다음의 요즘, 버디앱은 한국에서 개발되어 자국 

위주의 서비스를 제공 한다. 

 
<표 1> SNS 사례 

사이트명 내용 

Facebook
-2011 년 8 억명의 회원을 가지는 전세

계 최고의 사이트 

MySpace -myspace 에서 24 시간 동안 게임을 이
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용하는 사람들의 수는 약 130 만명 

Mixi 

-2004 년 2 월 경부터 open social 기

반의 플랫폼 서비스를 시작 

-1 위 SNG 사소챠이소목장 경우에는

500 만명 이상의 유저 보유 

싸이월드 

-네이트 앱스토어라는 이름으로 시작 

-50 개발사/100 개 소셜앱 서비스 

-네이트 앱스토어 유저수는 250 만명  

- 유저와 매출 측면의 지속적인 성장세

네이버 -2010 년 8 월부터 네이버 소셜앱 시작

다음 
-2010 년 7 월경 소셜 앱 서비스 제공 

-소셜 그래프를 활용하는 “요즘” 제공 

버디버디 
-2010 년 5 월 버디앱 서비스 시작 

-타겟 유저는 주로 10 대 초반~중반 

 

2.2. SNG(social network game) 

Wikipedia 에 따르면 “SNG 는 주로 SNS 를 통해 배

포하고, 일반적으로 다른 플레이어들과 비동기적 진

행을 하는 온라인 게임의 유형으로 정의한다. A 

social network game is a type of online game that is 

distributed primarily through social networks, and 

typically features multiplayer and asynchronous 

gameplay mechanics.”[1] 그리고 김지용 등에 따르면 

Facebook, myspace, 싸이월드 등의 SNS 플랫폼을 

기반으로, 사용자의 온라인 인맥과 유대관계를 증진

하기 위해 사용자참여 및 관계 맺기를 극대화한 새로

운 형태의 사회적 인맥기반의 게임이다. 기존의 SNS

는 현대 사회에 진입하면서 사이버 상의 네트워크를 

형성함으로써 지속적이고 추가적인 인맥 관리를 가능

하게 해주는 역할을 하고 있다[5]. SNS 안에서도 기

존 contents 이상의 Rich Experience 요소를 찾게 되

었는데, 그 중에서 어플리케이션 방식으로 사용자들

에게 제공되고 있는 것이 SNG 이다. SNG 의 특징은 

기존의 온라인 게임과 같이 온라인 상에서의 사용자 

커뮤니케이션이 가능하지만 기존 온라인 게임에서 동

시접속이 유일한 커뮤니케이션 수단이라는 것과는 다

르게 off-Line 상태의 커뮤니케이션이 가능하며, 그 비

중이 매우 높다고 말한다. 이것은 게임 내에서 어떤 

이벤트가 발생하게 되면 해당 메시지는 SNS 을 통해 

전달되며 상대방은 게임에 접속해 있지 않더라도 메

시지를 확인 할 수 있는 것을 말한다. 그리고 SNG 

는 기존 온라인 게임과는 달리 on-line 상에서 만난 

사람들 보다는 off-line 의 실제 인맥들과 게임을 즐

기게 되며 친구가 없을 경우 게임 진행에 불리함을 

받는 경우가 많아 유저 스스로 친구를 초대함으로 마

케팅이 자연스럽게 이루어진다. 또 웹을 기반으로 하

기 때문에 별도의 다운로드나 설치가 없다. 

 

3. SNG 의 분류 및 발전형태  

본 장에서는 SNS 1 위 사이트인 Facebook 의 소셜 

네트워크 서비스 Facebook 에서 SNG 를 이용하는 사

용자의 규모와 SNS 와 SNG 의 성장으로 인해 새롭게 

생겨난 SNG 유형에 대해 설명하고 SNG 가 가지는 

서비스 주 목적과 SNG 를 서비스 하는 주요 업체에 

대해 소개한다. 

 

3.1. SNG 의 목적 

기존의 게임들이 게임자체에 목적을 가진 것과 달리 

SNG 는 사람과 사람간에 관계를 돈독히 하는데 그 

목적이 있다. 또 SNS 이용자의 대부분이 게임을 많

이 즐기지 않은 비(非)게이머인 것을 고려해 off-line

상태에서도 게임 진행이 가능하도록 만들어져 게임진

행에 대한 부담감이 없으며 게임자체도 누구나 접근 

할 수 있도록 쉽고 단순하게 만들어진 게임이 대부분

이다. 

 

3.2. SNG 의 장르 및 개발 형태 

SNG 에서 가장 활발히 서비스되고 있는 장르는 시뮬

레이션 장르로 Facebook 의 상위 25 개 SNG 중 70%

를 차지하고 있다. 현재 Facebook 의 1~3 위 게임인 

Cityville, Farmville, the sims social 역시 시뮬레이션 

장르에 해당한다. 최근 교육 및 의료 치료 등의 기능

성 게임의 형태로 SNG 장르가 추가되는 점은 주목할 

만하다. 구현형태를 보면, 대부분의 SNG 는 웹 브라

우저 상의 서비스 형태를 기본형태로 하고 있기 때문

에 개발도구로는 웹에서 바로 재생이 가능한 PHP, 

JavaScript, Adobe Flash 를 사용한다. 

 

3.3. SNG 의 적용 사례 

<표 2>은 한국 콘텐츠 진흥원의 조사한 결과이다[3]. 

SNS 와 SNG 그리고 기존의 온라인 게임들이 서로 

융합되어 새로운 유형의 SNG 들에 대해 보여주고 있

다. 유형 1 은 현재 보편적으로 서비스되고 있는 SNS

내 게임서비스 결합 유형으로 SNS 에서의 이웃들과 

같이 게임을 하게 되므로 이웃과의 관계를 돈독히 해

주는 효과가 있다. 유형 2 으로는 기존 온라인 게임에

서 SNS 서비스를 강화한 유형으로 엔씨소프트의 아

이온’은 아바타북이라는 SNS 를 제공하고 있으며, 

넥슨의 ‘넥슨별’은 소셜에 많은 비중을 둔 게임이

었다. 유형 3 은 신규 SNS 와 신규 SNG 의 결합 유

형인데 SNS 와 SNG 를 동시 개발하게 된다. 

 
<표 2> SNS 와 SNG 유형 

구분 
소셜네트워크 

성격 
게임 사례 

SNS 내 게임서

비스 결합 유

형 

기존 SNS 에 

게임을 접목 

사회성>게임성 

FB 의 FarmVille  

Nateon 연동게임 

기존 온라인게

임에 SNS 서비

스를 강화한 

유형 

기존 게임에 

SNS 추가 

게임성>사회성 

NCSoft‘아이온’

+ 아바타북 서비스

넥슨의 ‘넥슨별’

신규 SNS 와  

SNG 의 결합 

유형 

특정 주제를 

가지는 SNS 

Namoco 의 모바일 

SNS Plus+와 

SNG 
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<그림 1>은 <표 2>에서 제시된 3 가지 유형에 따

른 사회성과 게임성의 요소를 보여주는데 SNS 내 게

임 결합의 유형은 게임적인 요소보다는 사회적인 요

소가 많이 나타나며, 신규 SNS 와 신규 SNG 의 결합 

유형은 해당 SNS 에 걸맞은 SNG 를 제공하므로 게임

적 요소와 사회적 요소 모두를 가진다. 마지막으로 

기존 온라인 게임에 SNS 를 강화한 유형은 사회적 

요소 보다는 게임적 요소가 많은 비중을 차지한다[3]. 

 

(그림 1) SNS 와 SNG 의 결합 유형 

3.4. 유형 1: SNS 기반 SNG 융합모델 

SNS 기반 SNG 융합 모델의 구체적인 예로, 

Facebook 을 예로 들고자 한다. Facebook 은 2004 년 

2 월 4 일에 당시 하버드 대학교의 학생이었던 Mark 

Zuckerber 에 의해 개발되었고 현재 SNS 사이트 중 

최대 규모이다. <표 3>은 “benphoster .com ”과 

“ insidesocialgames.com”의 자료로 FB 의 가입자 추

이 및 2011 년 9 월 현재 FB 기반으로 제공되는 SNG

의 순위이다[5,6]. 그래프를 보면 매달 전체 가입자의 

5%이상에 해당하는 인원이 꾸준히 가입하고 있으며 

2011 년 9 월 현재 8 억 명의 가입자를 확보하고 있

다. FB 은 총 8 억명의 가입자를 보유하고 있고 하루 

평균 방문자는 3 억명이다. 그 중 약 7%에 해당하는 

2000 만명이 SNG 를 이용하고 있다.  

 <표 3> Facebook (FB) 가입자 현황 

 
 

<표 4>에서 FB SNG 상위 1~3 위까지의 게임 장르

를 보게 되면 모두 시뮬레이션기반 게임이 차지하고 

있으며, 전체 게임의 공통적인 특징은 (1) 자주 방문

을 유도하는 요소가 있다는 점이며, 예를 들어 작물 

키우기나 무언가를 돌보고 관리하는 것이다. (2) 게임 

플레이 시간에 구애 받지 않는다는 것이다. 기존 온

라인 게임들이 실제로 접속을 하여야만 게임을 진행

할 수 있는 것과 상이한 점이다. 예를 들면 농장경영 

게임의 경우 게임에 접속하지 않더라도 파종한 농작

물은 스스로 자라게 된다.  

<표 4> FB SNG 순위 

 
 

<그림 2>는 <표 4>에서 기술된 FB 에서 서비스되

는 SNG 게임의 일별 순위 1 위인 CityVille(개발사: Z

ynga)이며, 하루 이용 유저수가 1,400 만 명에 달하며, 

CityVille 을 포함한 상위 5 개 게임의 하루 이용자 수

는 평균 800 만 명에 달한다. CityVille 은 이웃들과 

교류하며 건물을 짖고 건물로부터 수입을 얻으며 열

차와 배를 이용해 무역을 하는 도시형 소셜 게임이다. 

현재 한국의 SNS 서비스 역시 비슷한 유형의 게임으

로 시장을 점유하고 있다.  

  

(그림 2) FB SNG 1 위/2 위 게임 CityVille/Farmville 
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3.5. 유형 2: 기존 온라인 게임에 SNS 추가모델 

NCSoft 의 아이온은 아바타북이라는 기능을 통해 게

임 내 친구들의 소식을 듣고 공유할 수 있는 SNS 를 

제공하고 있다. 

3.6. 유형 3: 신규 SNS 와 신규 SNG 의 결합 모델 

Namoco 의 모바일 SNS Plus+는 게임이 주 관심사

인 사람들을 대상으로 하는 SNS 로 게임에 따른 순

위와 커뮤니티를 제공한다. 대표 SNG 는 신이 되어 

행성을 관리하는 시뮬레이션 게임 Godfinger 가 있다. 

3.7. SNG 의 업체 정보 및 매출성장세 

SNG 매출은 주로 게임 아이템 판매로 이루어지게 되

며, <표 5>의 한국콘텐츠진흥원의 조사한 결과에서 

보는 바와 같이, 대부분의 수익을 아이템 판매와 광

고수익에 의존하고 있다[3]. 해외업체와 국내업체의 

매출액과 이용자 규모를 비교하면, 현재 국내업체의 

SNG 진입율이 낮은 것을 알 수 있다.  

 
<표 5> SNG 업체 사례 

업체정보 내용 

미국 

Zynga 

-2007/107 창립. 현재 소셜게임 

시장에서 1 위 매출 

-2007 년 Texas HoldEm Poker

게임을 FB 북 상위권에 랭크 

-Ciyville(일 1,400 만명 이상 유

저), FarmVille(일 800 만명 이상 

유저), MafiaWars (일 100 만명 

이상 유저) 

Electronic 

Arts(EA) 

-2009/11, Playfish 사를 3 억달

러에 인수, 선두업체로 진입 

-2010/10 Chillingo 사 인수 

-Playfish 의 Pet Society(일 100

만명 이상 유저) 

Rockyou! 

- 원래 슬라이드쇼 관련 어플리

케이션을 만들던 회사였으나, FB 

플랫폼에서 시장선점 

- 2009 년에 ‘락유 아시아’라

는 법인을 일본에 설립, 자사의 

앱들을 한국,일본, 중국 서비스 

- Zoo World(2009 년 출시, 일 

100 만명 이상 이용) 

일본 DeNA 

-일본 휴대폰게임 포털사이트인 

‘mobage’으로 유명한 모바일

SNG 업체 

중국 Rekoo 
-일본 최대의 SNS 인 Mixi 에 

‘선샤인팜’ 서비스 중 

 
고슴도치 

플러스 

-안철수연구소의 사내벤처 

-2009/04 FB 기반 SNG ‘Catch 

me if you can’(30 만명 유저) 

선데이토즈

-초기에 ‘ 애니팡 ’ , ‘ 사천

성’ 등의 미니게임 유저 확보 

-물고기 육성시뮬레이션인 ‘아
쿠아 스토리’(100 만명 유저) 

 

<표 6>은 한국 콘텐츠 진흥원의 조사한 결과이다

[3]. SNG 시장의 규모와 앞으로의 성장규모에 대한 

전망에서 보는 바와 같이, SNS 와 SNG 모두 빠른 성

장을 하고 있으며, 앞으로도 꾸준한 성장세가 예상된

다. 2010 년 약 8 억달러에서 2011 년에는 10 억 달러, 

2014 년에는 15 억 달러를 초과할 것으로 전망된다. 

이는 1 년간 약 18%이상의 꾸준한 성장을 나타내는 

것이다. 
<표 6> 세계 SNG 시장 규모와 전망 

연도 

SNG 시장규모

매출(단위: 백

만달러) 

증감률 

2008 년 76 - 

2009 년 639 740.8% 

2010 년 826 29.3% 

2011 년 1,025 24.1% 

2012 년 1,213 18.3% 

2013 년 1,372 13.1% 

2014 년 1,526 11.2% 

 

4. 결론 

사회적 관계 기반의 SNS 의 성공을 기반으로 한 

SNG 는 온라인 게임 형태로, 간단하고 쉬운 게임방법

과 게임접속에 제한 받지 않는 비동기적 진행방식으

로 기존에 게임을 즐기지 않던 비(非)게이머 계층을 

공략하는데 성공하였다. 현재 기존 SNS 업체, 온라인

게임업체, 신규 SNG 업체를 중심으로 SNG 서비스를 

구성하고 있으며, 본 논문에서는 SNS 와 SNG 의 정

의와 특징, 서비스형태, 장르, 개발유형, 시장 규모 등

을 중심으로 SNG 전반에 대해 소개하였다. SNG 시장 

규모는 매년 성장세를 보여, 2014 년에는 2011 년 현

재의 약 150%에 해당하는 15 억달러 규모가 될 것으

로 전망된다. 
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