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요  약

본 논문에서는 소셜 네트워크 게임에서의 이용자들의 사회  자본과 주  행복감의 변화를 

살펴보고자 하 다. 이를 해 소셜 네트워크 게임 이용자들을 상으로 포커스그룹인터뷰

(FGI)를 진행하고, 네트워크 로그램을 이용해 언어연결망을 분석하 다. 연구 결과 소셜 네트

워크 게임에서 사회  자본은 감소하거나 지인들 사이에서 미미하게 증가하는 것으로 드러났으

며, 주  행복감은 사회  자본을 거치지 않고 독립 으로 성취감, 지속 인 돌보기, NPC와

의 인터랙션 등의 요인에 향을 받아 증가하는 것으로 나타났다. 한, 사회  자본의 증가가 

주  행복감에 향을 미친다는 것을 밝힌 기존의 연구와 달리 사회  자본의 증가 없이 주

 행복감이 증가하는 것을 발견하 다는 데에 연구의 의의가 있다.

ABSTRACT

In this research, we investigated users' social capital and subjective well-being in 

social network games. We had Focus Group Interview(FGI) and analyzed the interview 

data. Our finding is that the social capital was either decreasing or slightly increasing 

only between acquaintances, with the subjective well-being increasing, affected by the 

users' achievements, continuous caring, and interaction with NPCs, while not affected by 

the social capital. Our research also found the independent increase of subjective well 

being, not being affected by the increase of social capital.
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1. 소셜 게임을 둘러싼 사회학  문제들

사회과학의 ‘궁극  종속변수(ultimate dependent 

variable)’로 가장 큰 비 을 차지하는 것은 사회  

자본과 행복감일 것이다. 사회과학에서 가장 요

한 것은 결국 다른 사람에게 신뢰를 주거나 자신

이 다른 사람으로부터 신뢰를 받고, 궁극 으로는 

인생에서 행복감을 추구하는 것이기 때문이다. 인

터넷과 사회  자본의 계에 있어, Putnam(1995)

은 인터넷 사회가 개인을 지역 공동체로부터 멀어

지게 하고 개인화를 부추긴다는 에서 인터넷의 

부정 인 측면을 강조한 바 있다. 그래서 

meetup.com이라는 웹사이트에서 온라인 상의 지

역 커뮤니티가 실제 오 라인의 지역 커뮤니티로 

연결되도록 하여 웹사이트가 조력자 역할을 하도록 

하 다. 그러나 최근에는 인터넷의 사회  자본을 

해하는 역할보다는 사회  자본을 증 시킨다는 

요지의 연구가 주류를 이루어왔다. Quan-Haase 

& Wellman(2004) 는 인터넷이 우리의 생활에 많

은 부분을 차지하며 친구와 친지들을 연결시켜주는 

역할을 하기 때문에 사회  자본을 증가시킨다고 

주장한 바 있다.

주  행복감의 경우에는 Diener(2000)와 

Kahneman(2006)에 의해 주로 연구된 바 있다. 이

들은 개인이 자신의 인생에 하여 내리는 반

인 평가와 특정한 시기의 평가를 주  행복감으

로 정의하고 주  행복감의 측정방법에 해서 

연구하 다. 기존에는 행복감에 해 측정이 불가

능한 것이라는 인식이 있었으나, 차 개념  스펙

트럼이 구체화되고 측정방법이 발달하면서 이 분야

의 연구는 심리학, 커뮤니 이션학, 행동경제학 등

을 심으로 활발해지고 있다. 그런데 주  행복

감은 사회  자본과 직 으로 연 되고 있다. 사

회과학에서 이미 사회  지지망은 자살률을 낮추고 

개인의 행복감을 높여주는 것으로 일반 으로 인식

되고, 이와 련된 많은 연구들이 있어 왔다. 구체

인 연구 사례로 Helliwell & Putnam(2004)은 

사회  자본이 인간의 주  행복감에 직 으로 

혹은 간 으로 건강을 통해 향을 다는 것을 

연구를 통해 밝혔으며, Ko와 Kuo(2009)는 인터넷 

랫폼, 블로그 상에서 개인이 자기 노출을 통해 

사회 자본을 증가시키고 결과 으로 주  행복감

에 기여한다는 것을 밝힌 바 있다.

한편, 사이버공간 상의 사회  자본에 한 연구

는 주로 소셜 네트워크 서비스 랫폼을 기반으로 

진행되어 왔다. Ellison et al.(2007)은 온라인 

SNS사이트인 페이스북의 이용이 사회  자본을 

증가시킨다는 사실을 실험을 통해 밝혔다. 최근 페

이스북, 마이 스페이스, 믹시, 싸이월드와 같은 소

셜 네트워크 서비스들을 기반으로 한 사용자의 인

맥과 유 계 증진을 목 으로 한 게임인 소셜 

네트워크 게임(Social Network Game, 이하 소셜 

게임)의 인기가 세계 으로 높아가고 있는 추세

이다. 소셜 게임이 기반을 두고 있는 소셜 네트워

크 서비스들은 이미 엄청난 가입자를 갖고 있는데

다, 이미 알고 있는 지인들과 즐길 수 있고 비동시

 속이 가능하며 손쉬운 인터페이스로 구나 

쉽게 이용할 수 있는 특성들 덕분에, 매우 빠르게 

성장하고 있다. 로벌 미디어 시장 연구기 인 

Screen Digest에서는 소셜 게임 시장 규모가 2012

년까지 10억 달러(한화 1조 2천억)를 넘을 것으로 

망하고 있다. 기존의 게임들이 이 심의 게

임들이었다면, 소셜 게임은 계 심의 게임이라

는 이 차이 이다. 게임 상에서는 이용자의 계

를 심으로 상호 교환이나 커뮤니 이션과 같은 

다양한 활동들이 일어나고 기존의 계가 다른 국

면으로 환되기 때문이다. 이런 측면에서 볼 때 

사회  자본에 한 연구는 사실 소셜 네트워크 

서비스 상에서보다 소셜 게임 랫폼 상에서 연구

하는 것이 더 합하다. 소셜 게임을 이용함으로써 

사회  자본의 형태와 질이 변화하고, 오 라인에

서의 룰이나 규칙, 소셜 컨텍스트가 존재하지 않는 

소셜 네트워크 서비스와는 달리 게임에서는 규칙에 

맞춰서 인터랙션을 해야 하기 때문에 오 라인에서 

사람을 만나 화하는 상황과 매우 유사하다. 

기존 게임연구에서 이미 MMORPG를 기반으로 
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네트워크, 즉 커뮤니티가 형성되고 오 라인으로 

계가 지속되는 상에 하여 사회  자본 이론

을 빌려 연구가 진행된 바 있다. Zhong(2009)은 

MMORPG이용이 사회  자본에 미치는 향에 

한 연구에서 MMORPG이용이 개인 인 수

(Bonding과 Bridging)과 집단 인 수 (civic 

engagement)의 사회  자본을 증가시킨다고 주장

하 다. 그러나 소셜 게임 상의 사회  자본에 

한 연구는 거의 없다. 최근 연구  한 사례로 

Wohn et al.(2011)는 페이스북 소셜 게임 사용자

들이 어떻게 계를 시작하고 유지하며 강화하는지

에 한 연구에서 소셜 게임의 이용이 계를 시

작하고 유지하며 강화하는 데 도움이 된다는 것을 

밝힌 바 있다. 본 연구에서는 기존 연구들의 결과

가 소셜 게임의 랫폼 상에서도 용되는지를 조

사하여 소셜 게임이 사회  자본 증 에 미치는 

향을 밝히고자 한다.

게임의 정 인 측면을 조명한 연구는 많지 않

다. 그러나 소셜 게임과 같은 생활 착형 게임이 

보편 인 미디어로 자리 잡고 있는 이 시 에서, 

개인의 삶과 인생의 만족감에 게임이 미치는 향

을 살펴보는 것은 필요한 일이다. 증가된 사회  

자본은 개인의 주 인 행복감에 정 인 향을 

미치기 때문에 (Helliwell & Putnam, 2004), 소셜 

게임을 통해 변화한 사회  자본이 주  행복감

에 어떤 향을 주는지 살펴보는 것이다. 

Diner(2000)는 주  행복감에 한 논문에서 주

 행복감은 몇 가지 요소로 나뉘어지는데 반  

역에서의 인생에 한 만족감(life satisfaction), 

요한 역( : 직업)에서의 인생에 한 만족감

(satisfaction with important domains), 정 인 

감정(positive affect), 낮은 수 의 부정 인 감정

(low levels of negative affect) 등의 요소가 있다

고 말했다. 최근의 연구경향은 PANAS(Positive 

and Negative Affect Scale)와 인생에 한 만족

감 척도를 합하여 주  행복감을 측정하는 방식

을 주로 취한다. 본 연구에서는 게임에서 느끼는 

주  행복감을 반 으로 게임에 해 얼마나 

만족하는 지, 그리고 게임에서 재미를 얼마나 느끼

는지에 한 질문을 통해 알아보기로 하 다. 주

 행복감의 경우 원래는 양 인 척도를 주로 이

용하나, 본 연구에서는 주제에 맞는 질문을 개발하

여 심층인터뷰형식으로 련 연구를 진행하 다. 

연구질문1: 소셜 게임 이용자의 게임 이용은 사

회  자본에 어떤 향을 미치는가?

연구질문2: 소셜 게임 이용자의 게임 이용은 주

 행복감에 어떤 향을 미치는

가?

연구질문3: 사회  자본과 주  행복감의 계

는 무엇인가?

2. 소셜게임에서의 사회  자본과

주  행복감

본 연구에서는 사회  자본에 한 여러 정의 

가운데 Putnam(2000)의 정의에 따라 조작  정

의를 내리도록 한다. Putnam에 따르면, 사회  

자본이란 ‘신뢰, 규범이나 네트워크 등 행동의 조

정을 진하는 것으로서 사회의 능률을 높일 수 

있는 사회 구조의 특징’ 이라고 한 바, 여기서는 

게임을 통해 호혜 인 상호 계가 형성되고, 기

존의 네트워크가 신뢰를 통해 강화되거나 새로운 

네트워크가 만들어 지는 것을 사회  자본의 증

가로 보았다. 한, 주  행복감은 Diener 

(2000)가 정의한 네 가지 요소  ‘ 요한 역에

서의 인생에 한 만족감’으로 보고, 게임의 역

에서의 인생에 한 만족감을 알아보기 해 게

임에서 느끼는 정 인 감정과 부정 인 감정 

 게임에 한 만족감과 재미 요소, 게임이 인

생 반에 미치는 향에 해 알아보았다. 연구 

방법으로는 먼  포커스그룹 인터뷰(FGI: Focus 

Group Interview) 기법을 통해서 소셜 게임에서 

이용자의 사회  자본과 주  행복감의 변화를 
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조사하 고, 이를 실증 으로 뒷받침하기 해 

얻어진 단어데이터를 기반으로 이알퀵(Krkwic) 

로그램을 통해 단어 빈도를 산출하고 다시 유

씨넷(Ucinet) 로그램으로 단어연결망을 분석하

다. 

2.1 사회  자본과 주  행복감에 한

    경험

포커스그룹인터뷰 참가자는 총7명이었으며 그 

 세 명은 하루에 소셜 게임을 1시간 이상, 일

주일에 4~5회 이상 하고 있는 헤비 유 (heavy 

user) 고, 나머지 네 명은 가끔 한다는 사람부

터 거의 안 한다는 이용자까지를 포함한 라이트 

유 (light user) 다. 참가자들의 인구사회학  

변인은 [표 1]과 같다. 여성 유 들이 많은 소셜 

게임의 특성상 여성 유 가 6명, 남성유 는 1명

이 모집되었다. 소셜 게임의 이용자는 재 세계

으로 증가추세에 있지만 아직은 이용자 수가 

많지 않아 이용자 모집에 어려움이 있었음을 밝

 둔다. 그러나 본 인터뷰에 응한 참가자들은 

소셜 게임의 주요 이용 연령층인 20 에 속하고,  

모두 SNS와 MMORPG를 오랫동안 경험하 으

며, 참가자들 7명의 이용 정도가 라이트 유 부

터 헤비유 까지 넓게 퍼져 있으므로 표본으로 

표성을 가진다고 단하 다. 

FGI인터뷰에서는 먼  게임 이용 기간과 일 이

용시간, 주로 사용하는 소셜 게임, 게임을 이용하

게 된 계기 등의 비구조화된 질문을 하 고, 이어

서 이용자가 주로 함께 게임을 하는 집단과 게임

을 진행하면서 집단과의 인터랙션과 계의 변화, 

게임 이용 시 이용자가 즐거움을 느끼는 요소 등

의 심층 인 질문을 진행하 다. ( : “게임을 할 

때 친구들과 어떤 인터랙션이 있나요?”, “게임을 

할 때 가장 재미를 느낄 때는 어느 때인가요?”, 

“게임을 하고 나면 세상도 달리보이고 인생도 즐거

워지는 것같나요?”) 인터뷰는 녹음되었으며 연구자

에 의해 기록되었다. 참가자의 인구사회학  변인

은 [표 1]과 같다.

[표 1] 참가자의 인구사회학적 변인

나이 성별 구분

P1 29 여 라이트유

P2 29 남 라이트유

P3 25 여 헤비유

P4 23 여 헤비유

P5 23 여 라이트유

P6 25 여 라이트유

P7 23 여 헤비유

2.1.1 소셜 게임을 하는 동기

인터뷰 참가자들은 부분 게임 자체에 한 

재미에 이끌려 게임을 시작하거나 친구의 로 

게임을 시작하게 된다고 말했다. 사회  네트워크

를 확장하기 한 목 으로 게임을 시작하는 참

가자는 없었다. 

페이스북 보면 앱 쪽에 들어가면 친구 목록이  

있고 친구 이름 에 하는 게임 목록이 나오거든

요. 아는 사람이 하고 있으면 나도 같이 해야지 하

고 시작하고. 혹은 내 친구 에 많은 사람이 하고  

있는 게임이 있거든요. 퀴즈타코라는 게임이 있는

데 이미지 게임이 요. 그 게임에서 여럿이서 하고  

있으면 나도 해야지 하고 생각이 드는 거죠 (P1).

 

제일 처음에 계를 증진시키겠다는 뚜렷한 목

으로 게임을 시작할 것 같진 않아요, 사람들이. 

가 어디서 뭘 하고 있습니다 하는게 뜨면, 오 이

게 뭐지 하고 클릭을 할 것 같아요. 처음에는 캐주

얼 게임의 단순한 재미 때문에 할 것 같아요 (P1).

 

페이스북 담벼락에 막 떠요. 가 이런 게임을 

하고 있습니다, 가 같이 하자는 요청을 했습니다. 

그러면 한 번쯤 들어가서 게임을 시작하게 되는  

거 같아요 (P6).

 

게임을 하다가 ‘ 도 할래?’하게 되서 그냥 하는  

거죠(P3).
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SNG자체가 SNS하러 왔을 때 시간을 잠깐 내

서 오 이런 것도 있네 하면서 들어왔다가 다시  

SNS돌아가는 식이잖아요(P2).

2.1.2 소셜 게임에서의 사회  자본

기존 연구결과와는 달리 소셜 게임을 통한 사회

 자본의 증 에 해서는 라이트 유 에서 헤비 

유 까지 개인차는 있지만 부분 회의 인 입장을 

보 다. 아는 사람과 게임을 하는 경우와 모르는 

사람과 게임을 하는 경우 모두 게임 시스템 상에

서 채 을 할 기회가 없고, 비동시 으로 속을 

하는 시스템으로 다른 사람들과 같은 시간에 만나

는 일이 없고, 상 방의 공간에 방문하는 경우에도 

자신의 이익에 도움이 되기 해서인 경우가 부

분이기 때문에, 인터랙션이 일어나는 일이 드물기 

때문이다. 아는 사람들과만 게임을 하는 참가자들 

 일부는 기존 네트워크만으로도 게임을 하기에 

충분하다고 느끼고 있었고 게임에서 사회  자본을 

확장하는 데 하여 소극 인 태도를 보 다. 

게임에서 별로 화할 기회가 없어요. 제가 하는  

게임에서는 그냥 거래만 해요. 주문하고 주문받고  

그래요. 거의 혼자 게임하는 거랑 비슷해요. 아는  

사람  없어도 게임하는데 불편함이 없는 거죠

(P3).

 

채 창이 없어서 화는  안 해요. 딱히 인

터랙션은 없는 것 같아요(P4).

 

SNG자체가 게임을 통해서 계를 형성하는 거

잖아요. 그런데 그 안에서 계를 늘리지는 않거든

요. 매체 자체가 게임이지 그거를 소셜 네트워크  

자체를 막 키우고 뭔가 재 게 살아야겠다 이런  

느낌보다는…  (P2).

 

애 에 계를 극 으로 늘려나가고 싶었으면  

트 터를 택하지 않았을까 싶은데…  (P1).

모르는 사람과 게임을 하는 경우 인터넷 까페 

등에서 친구를 맺자고 을 올려서 함께 게임을 

하게 되지만, 계 맺기가 단순히 게임에서 벨을 

높이거나 아이템을 얻기 한 도구 인 목 만을 

담당하기 때문에 친 한 계가 될 가능성은 거의 

없어 보 다.

모르는 사람과 게임을 할 수 있도록 하는 인터

넷 까페가 있어요. ‘일  맺어요’ 게시 이 있는

데… 게임에서 요하는게 일 이 몇 명 이상이 되

어야 샵을 확장할 수 있고 어항을 늘릴 수가 있고  

아이템을 살 수가 있어요. 그래서 모르는 사람들끼

리 다 일 을 맺어요. 머리수만 채워서 할려고 인

원이 백명을 요하는 것도 있는데, 그걸 충족시킬려

고. 그 사람들하고는 친구를 맺어서 조건을 충족하

는 거 요. 만약 게임에서 40명을 요하는데 제가  

지  39명이면 한 명이 모자라잖아요. 아는 사람에

게 부탁하는 것보다 모르는 사람에게 부탁하는 것

이 빠르고 편하니까요. 그 다고 해서 그 사람과 

만나고 그런 것도 없으니까요. 채 은  안하고  

일 만 맺고 상태만 유지하는 거죠. 선물만 왔다  

갔다, 이런 것만 있고. (p4).

 

처음에 혼자 하다가 친구랑 하는 게 좋은 거구

나 하고 인터넷 까페 같은 데 있는 사람들을 

했거든요. 그런 사람들이랑은 게임만 하죠. 모르는 

사람들한테서 신청이 오면 그냥 받아주고 화하는  

게 아니라 게임에서 액션만 있는 거라서 사람 상

없이 하는 것 같애요. 친구가 많으면 많을수록  

이 이 많으니까 추가하는 거고(P3).

게임을 함께 하는 집단은 게임을 얼마나 오래 

했는지에 따라 달라지는 경향을 보 다. 일반 으

로 게임을 처음 시작할 때는 아는 사람들이 하고 

있는 것을 보고 시작하기 때문에 아는 사람들과 

게임을 하지만, 벨이 높아질수록 모르는 사람들

을 해서 벨을 높이기 한 목 으로 게임을 

하고 있었다. 모르는 사람들과 게임을 많이 한 사
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람들은 체로 헤비 유 들이었으며 높은 벨을 

자랑하는 등 벨에 한 집착을 보 다.

제 벨은 30  후반 정도 되는 것 같아요. 굉

장히 높은 건 아니 요. 요즘 40넘어야 돼요. 벨

을 높이려면 시간이 엄청 많이 들어가죠. 벨 엄

청 높은 사람들은 친구가 엄청 많은데 그 사람들

은 다 모르는 사람들일 거 요. 기에는 아는 사

람들이랑 하지만 게임을 하면 할수록 모르는 사람

들이랑 하게 되는 것 같아요(P3).

아는 사람이지만 특별히 친하지 않은 계에서

는 게임을 통해 친해질 가능성이 있는 것으로 나

타났다. 이 부분에서는 사회  계가 강화될 가능

성에 소셜게임이 기여하고 있는 것을 보인다.

희 회사  내에서 트 이드 네이션스 경쟁을  

했거든요? 사람들끼리 친해진 건 있어요. 같은 

래 여자들 셋이서 했는데(P3). 

 

그냥 Acquaintance인 경우에는 게임을 하면서 

친해질 수 있는 것 같아요. 퀘스트가 친구의 밭에  

가서 주는 것이라면 그걸 수행하면 호혜 인 계

가 되니까요. 왜, 블로그에서도 이웃들 발도장 따

라가서 인사를 남겨 서로 방문자가 되어야 하잖아

요(P2).

 

카톡 설치했을 때 잘 연락 안하던 사람이라도  

한 번쯤 ‘ 도 스마트폰 샀니’하고 말걸어 보잖아

요. 소셜 게임도 게임을 하는 친구들 이름이 다 뜨

기 때문에 어도 그런 인터랙션을 할 기회를 한

번이라도 주거든요?(P2)

게임 상에서 친한 계와 인터랙션이 제한 으

로 일어나는 경우는 진짜 ‘부탁’을 하거나 이익을 

 수 있는 경우에 한해서 다. 

농장에서 비료를 갖고 싶을 때 주변사람에게 얘

기를 하죠. 비료 좀 달라고. 그럴 땐 아는 사람에

게 얘기해요(P6).

 

제가 하는 게임 에 까페스토리라고 있는데 까

페인데 알바생을 쓸 수가 있어요. 알바생을 쓰면  

월 을  수 있는데, 그런 경우에도, 친한 사람

(P4).

2.1.3 소셜 게임에서의 주  행복감

게임에서 사회  자본이 증가하지는 않았기 때

문에 사회  자본의 증가에 따른 주  행복감의 

상승은 거의 없다고 보 다. 참가자들은 사회  자

본의 증가보다 오히려 소셜 게임에서의 성취감, 지

속 인 돌보기, NPC와의 상호작용 등에서 행복과 

즐거움을 느낀다고 답했다. 이로부터 소셜 게임이 

그다지 ‘소셜’하지 않으며 사회  자본의 증 를 통

한 행복감의 상승은 없지만, 유 들은 다른 방식으

로 주  행복감을 증가시키고 있다는 것을 추론

할 수 있었다.

 

는 그게 되게 매력 인 것 같애요. 왜, 만의 

뭐가 생긴다는게…   어디에 뭐를 배치하느냐에  

따라 다 다르잖아요. 실에서 불가능한데 거기서 

왕도 되고, 패션샵 사장님도 되고, 까페 바리스타

도 되고, 리만족을 느끼는 것 같아요(P4).

 

같이 게임을 하는 유 들간의 계는 별로 없고 

거기 안의 NPC들간의 계가 많은 것 같아요. 

NPC랑 말을 하는 건 없어요. 근데 제가 벨업을  

하면요, 패션시티 같은 경우에는 걔네가 폭죽을 터

트리고 같이 축하를 해줘요. 무 귀여워요! 손님

들도 오는데요, 만약 옷이 마음에 안들잖아요? 그

럼 짜증내고 화를 내고 막 나가고, 어떤 손님 같은  

경우에는 좋다고 옷을 사서 나가고…  요런게 있어

요(P4).

 

캐릭터가 무 귀여워요. 이 게 들면 버둥버둥  
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거리고. 걔네가  를 축하해주니까 애완동물을  

키우는 기분?(P4)

 

는 그게 재 었던 것 같아요. 는 룰을 많

이 했는데 캐릭터를 터치하면 애가 말을 해요. 캐

릭터의 특정 말이 있어요. 그리고 꾸미면서 재 었

던 거 같고. 치 배열해놓고. 어떻게 하면 쁘게 

꾸 까 하고 다른 사람들 공간을 방문했던 거 같

아요 (P6).

 

제 순 가 높을 때. 제 벨이 높아서 다른 사람

들 제칠 때 재 어요 (P7).

한 게임을 해서 느끼는 행복감이나 게임을 못 

할 때 느끼는 불안감이 오래가지는 않는다는 것을 

알 수 있었다. 이는 게임이 주는 행복감이 생활이

나 인생 반의 만족감에 향을  정도로 크지

는 않다는 것을 의미하나 단기 으로는 심을 갖

고 몰입을 한다는 에서 단기 이고 순간 인 행

복감에는 기여하는 것으로 보인다.

며칠동안 게임을 못했던 때가 있었거든요. 아 못

하겠구나 하고 갔는데 사흘째되니까 동물들 왠지 

병 걸렸을 것 같은데, 쟤네들 보살펴 줘야되는데…  

그런데 고민이 오래 가는게 아니라 그랬어야 되는

데…  그게 끝이 요(웃음)(P4).

 

농장에서 작물이 썩었으면 썩었나 보다, 아까워

도 어쩔 수 없지 뭐, 그냥 거기서 끝냈던 것 같아

요(P6).

모든 게임 참가자들은 게임을 할 때 멀티태스킹

을 한다고 말했다. 소셜 게임에서의 시간이 실에

서의 시간과 같이 흐르기 때문이다. 이것은 소셜 

네트워크 서비스가 자사의 랫폼 안에 사용자를 

머물게 하거나 소셜 게임에서 기다리는 시간동안 

소셜 네트워크 서비스를 이용하게 하기 해서 만

든 장치인 것으로 짐작된다. 이 게 멀티태스킹을 

할 시간을 주는 것에 해서 부정 으로 반응을 

하는 참가자도, 정 으로 반응하는 참가자도 있

었다.

 

실시간만큼 기다려야 돼요. 게임에서 다섯시간  

기다려라 하면 실제로 다섯시간을 기다려야 해요. 

그런데 는 그걸 못기다리겠거든요(P6).

 

농작물을 심는게 있어요. 그럼 자기 에 심어놓

고 자고. 자고 일어나면 다 자라 있는거 요. 거둬  

들이고.(P4).

게임에 재미를 느끼지 못한다는 참가자들도 두 

명 있었다. 모두 기존에 MMORPG의 헤비유

던 참가자들이었다. 이들은 게임 자체가 무 단순

하여 방 지루해 진다고 말했다. 이들도 게임 그 

자체에 재미의 의미를 두며 게임을 통해 사람들을 

사귀는 장으로는 게임공간이 인식되지 않았다. 

는 재미가 없어서 다 그만뒀거든요. 제가 원래  

MMORPG게임 되게 좋아했어요. 마비노기 같은

거. 돈주고 아이템 사고 그랬었는데. 그런 스펙터클

한 것도 없고 무 단순하고, 그냥 클릭만 하잖아

요(P5).

 

솔직히 말하면 는 재미가 없어요. Achiever의 

목 으로 게임을 하는 사람들은 얼마 못가서 방 

싫증이 나게 되어 있어요. 게임 자체가 무 단순

하기 때문에(P2).

2.2 사회  자본과 주  행복감의 계  

 본 연구에서는 포커스그룹인터뷰를 통해 알아

낸 결과를 뒷받침하기 해 Krkwic과 Ucinet 로

그램을 이용하여 단어연결망 분석을 수행하 다. 

먼  [표 2]는 소셜 게임 심층인터뷰에서 나온 단

어 빈도수이다. 인터뷰 내용의 녹취록에 나온 단어

들의 빈도로 7회 이상 나온 단어를 상으로 하

는데 내용에 맞는 정확한 빈도수를 구하기 해서 
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단어를 내용에 맞게 변환 하 다. 다시 말해 게임

이라는 특성에 알맞게 지인, 타인, 한다, 많다, 없

다, 만든다와 같은 단어들은 동일한 의미들을 가진 

단어들을 합친 것이다. 를 들면 ‘아는 사람’은 

‘지인’으로, ‘모르는 사람’이나 ‘그냥 같이 게임을 하

게 된 사람’의 경우 ‘타인’으로, ‘늘리다’는 ‘확장’으

로, ‘좋아한다, 좋아서’는 ‘좋다’ 등으로 변환하 다. 

게임의 특성상 명사 주의 단어가 아니라 감정이 

들어가 있는 ‘좋다’라는 동사들도 함께 구했다.

[표 2] 소셜 게임 FGI 단어 빈도 수

번호 단어 빈도 번호 단어 빈도

1 게임 71 13 클릭 10

2 사람 39 14 시간 9

3 지인 30 15 얘기 9

4 타인 29 16 캐릭터 8

5 친구 27 17 SNG 7

6 재미 23 18 농장 7

7 계 21 19 들어간다 7

8 아니다 17 20 만든다 7

9 좋다 16 21 비료 7

10 많다 15 22 시작 7

11 페이스북 15 23 7

12 벨 12 24 확장 7

[그림 1]은 본 연구의 소셜 게임 심층인터뷰 

체 단어연결망으로써 주  행복감에 한 단어 

연결성이 잘 나타나 있다. 앞에서 살펴본 바와 같

이, 주  행복감을 나타내는 핵심 인 단어인 

‘좋다’라는 단어가 주로 게임자체와 련되어 있지, 

사회  자본을 나타내는 ‘지인’이나 ‘타인’과는  

연결되어 있지 않는 것이 보인다. ‘좋다’라는 단어

의 단어연결성을 살펴보면 ‘게임’, ‘캐릭터’, ‘농장’, 

‘시간’, ‘된다’, ‘ 벨’, ‘재미’, ‘사람’, ‘ 계’와 같이 

주로 게임과 련된 단어들과 연결된 것이 보인다. 

이러한 주  행복감을 나타내는 단어인 ‘좋다’를 

심으로 하는 독립된 단어연결망을 구해 보면 [그

림 2]과 같이 의 단어 계가 보다 분명하게 나타

난다. 

[그림 1] 소셜 게임 전체 단어 연결망

[표 3]의 사이 앙성을 살펴보면 사람이 가장 많

은 계망 속에 있는 것이 보인다. 그 다음에 게임

이 단어 빈도수와 함께 상 에 있다. ‘사람’이라는 

단어는 “사람이 게임을 한다.”과 같이 게임에 해 

다소 립 인 치에 있는 계로 사회  자본에 

련된 것을 보기 힘들다. 단어 빈도수에서는 14

인데 사이 앙성에서는 3 에 있는 ‘시간’은 소셜

게임이 시간과 많은 계가 있음을 보여 다. 사회

 자본을 나타낼 수 있는 ‘지인’과 ‘타인’은 각각 

5 와, 10 에 있다. 이들의 체 단어 계망인 

[그림 1]을 살펴보면 ‘지인’과 ‘타인’이 ‘게임’과 ‘

계’에서 ‘아니다’와 연결된 것을 볼 수 있다. 이는 

지인과 타인과 게임에 계되는 것이 즐겁지 않다

는 것을 보여 다고 할 수 있다. 이는 즉 본 논문

의 논지를 증명한다고 볼 수 있다. ‘지인’과 ‘타인’

의 독립된 단어 계망을 보면 [그림3], [그림4]와 

같다.
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[표 3] 소셜 게임 FGI 사이중앙성

Betweenness nBetweenness

2 사람 42.075 8.315

1 게임 27.321 5.399

14 시간 26.602 5.257

5 친구 26.510 5.239

3 지인 25.459 5.031

8 아니다 25.206 4.981

7 계 22.310 4.409

6 재미 20.923 4.135

12 벨 17.010 3.362

4 타인 15.792 3.121

22 시작 15.440 3.051

9 좋다 13.729 2.713

18 농장 11.413 2.256

20 만든다 4.497 0.889

24 확장 4.375 0.865

15 얘기 2.825 0.558

13 클릭 2.538 0.502

10 많다 2.166 0.428

21 비료 1.899 0.375

11 페이스북 1.854 0.366

16 캐릭터 1.267 0.250

19 들어간다 0.792 0.156

17 SNG 0.521 0.103

23 0.479 0.095

[그림 2] ‘좋다’의 독립 단어 연결망

[그림 3] ‘지인’의 독립 단어 연결망

[그림 4] ‘타인’의 독립 단어 연결망

3. 맺음말 : 사회  자본의 증가 없는

주  행복감

소셜 네트워크 게임의 ‘소셜’이란 말만큼 오해를 

불러일으키는 말이 없다. 최근의 연구는 소셜 게임

의 소셜에 주목하여 사회  자본을 증진시키고, 주

 행복감을 증진시킬 수 있다는 연구들이 나오

고 있다. 계망에 기반한 게임이므로 사회  자본

이 당연한 것으로 여겨졌지만 실제 소셜 게임에서 

사회  자본은 증가하지 않은 것으로 확인되었다. 

실제로 기존 연구에서 MMORPG의 경우는 사회  

자본이 일정 정도 증가하다가 감소하 으나, 소셜 

게임의 경우 기존 게임이용 시작지 에서만 기존유
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계를 활용할 뿐 게임이 진행되면서 사회  자

본의 범주가 확 되지는 않았다. 오히려 소셜 네트

워크 계망은 게임을 하기 한 도구로 활용되었으

며 게임의 필요에 의해서 사람들의 네트워크를 활

용하는 정도 다. 게임을 하기 해 사람들을 불러

내어 함께 게임 하면서 계가 증진되고 사회  

자본도 늘어날 것이라는 가정은 채택되지 않고 반

면 게임시작과 게임경험이 증가할수록 게임을 한 

도구  계로 계망이 활용되었다. 소셜 인 욕

구의 만족, 즉 타인으로부터의 인정이나 미션완수 

등은 네트워크상의 실제 사람들보다는 게임내의 

NPC들에 의해 충족되어 실질 인 사람과 사람간

의 계망의 확장과 심화는 일어나지 않은 것이다. 

때때로 소셜 게임을 통해 처음만남을 가진 사람과

의 일상 인 화의 시작도 있었지만, 부분의 사

람은 소셜 게임은 게임의 장으로 인식하고 있었고 

채 이 필요할 경우에는 따로 채 서비스를 이용하

다. 그리고 채 은 기존의 Bonding과 Bridging

계에 있는 사람과만 지속되었고 게임을 해 

하여 계를 맺은 낯선 사람과는 채 이 일어나

지 않았다. 이들 게임 인은 게임을 한 도구

 계로 인식되는 것이 일반 이었다. 특히 게임

이 진행될수록 게임의 벨이 상향될수록 도구  

계는 더욱 확장되었다. 

 반면 주  행복감의 경우 사회  자본과 독립

으로 인식되었다. Helliwell과 Putnam(2004)은 

사회  자본의 증진이 주  행복감을 증진시킨다

고 증명하 지만 사이버상에서 특히 소셜 게임에서

는 사회  자본의 증진 없이도 주  행복감이 

커졌다. 이는 소셜 게임이 주로 경 시뮬 이션이 

많아 자기통제감이 높았고 한 NPC들의 효과

인 활용에 의하여 스탠드얼론 이를 하는 경우에

도 행복감이 높게 나타났다. P4의 경우 5개의 소

셜 게임을 동시에 하고 있었으며, 게임에서 미션을 

완수했을 때, 경험치를 올렸을 때 NPC의 환호가 

게임을 통해 행복감을 느끼는 가장 정의 순간이

라고 하 고 일상생활 에도 게임상의 육성과 

어에 한 주의력을 유지하고 있었다. P4의 경우 

주변에서는 사교 이고 낙 으로 늘 행복해 보인

다고 체로 평가받고 있었다. 즉 소셜 게임에서는 

실제 사회  자본의 증  없이도 주  행복감은 

커질 수 있었다. 이는 소셜 게임이 육성시뮬 이션

이 주종을 이룬다는 장르  특성과 사회  계를 

시하는 성향을 지닌 사람들이 참여한다는 에서 

사회  자본보다는 소셜 게임과 이용자의 특성이 

주  행복감과 더욱 큰 상 계를 가지고 있는 

것으로 추정된다. 패션시티라는 소셜게임을 하는 

피면담자는 그 패션샾을 운 하는 그 지식과 기법 

그리고 수익을 통해 자신의 행복을 형성해가는, 즉 

요한 역에서의 행복감이 증 했고 이것이 일반

인 삶의 행복감과도 계를 가지고 있었다. 

 소셜 게임은 소셜 네트워크서비스에서 이들 가

입자들에게 제공하는 요한 서비스가 되어가고 있

다. 소셜 게임은 향후에도 계속 인기를 끌 것이며 

이 때문에 이용자들에게 미치는 향도 클 것이다. 

내가 아는 사람들과의 게임은 즐거우며 계를 돈

독히 하는 것이 사실이다. 원래 의미의 소셜 게임

은 그 게 인식되었다. 그러나 지 의 소셜 게임은 

이용자들을 게임에 집착하게 만들어 자신들의 

SNS서비스에서 벗어나지 못하도록 하는 속성이 

짙다. 오히려 MMORPG같은 게임들이 가져왔던 

사회  계와 지지망 확 에도 크게 기여하지 못

하고 있다. 공동으로 미션을 수행하기 보다는 아이

템을 빌려주고 빌려오고 벨을 올리는 정도의 소

극 인 방식으로 계망의 이용이 이루어졌다. 아

직까지는 모르는 사람에게 게임 청을 하고 특정한 

미션이 필요할 경우 가끔씩 친한 친구들을 불러내

는 정도이지만 게임기획과 운용이 향상되고 이용자

들이 체 으로 게임에 친숙해질 경우 게임과 이

용자사이의 사회  자본이 확 되고 이를 기반으로 

주  행복감이 커질 가능성이 있다. 그러나 본 

연구에서는 양  분석이 아닌 질  분석으로 분석

방법을 채택하 고, 아직까지는 소셜 게임의 이용

이 보편화되지 않았다는 한계 이 있다. 따라서  

시 에서는 오히려 사회  자본은 더욱 게임내의 

게임캐릭터의 지지망이라는 미디어 방정식론에 빠
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져 사회  자본이 늘어나지 않는 순환에 빠질 수

도 있을 것으로 보인다. Putnam의 주장은 어도 

소셜 게임 랫폼 상에서는 유효하다.
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2001-2004년 한국게임산업진흥원(  한국콘텐츠진흥원)

산업진흥본부장

2004- 재 강원 학교 상문화학과 교수

2005- 재 KAIST문화기술 학원 겸직교수

2009- 재 한국문화경제학회 부회장, 편집 원장

한국게임학회 부회장, 자문 원, 편집 원

심분야 : 문화산업, 문화사회학, HCI, 게임


