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1. 서론
최근 소셜네트워크서비스(SNS)를 기반으로 게임이 

연결된 구조인 소셜네트워크게임(SNG: Social 

Network Game)의 인기가 높아지고 있다. 이러한 네트

워크 사회를 바탕으로 소셜네트워크게임은 친구나 동료

끼리 커뮤니티 기능을 강화한 게임이라는 것이다. 이러

한 게임은 실력을 시하고 욕설이 오고갔던 온라인 게

임과는 달리, 계가 요하고 구나 쉽게 할 수 있다

는 특징을 가지고 있다. 표 으로 ‘애니팡’을 들 수 있

다. 애니팡은 순  비교, 게임 , 게임에 필요한 하트 

선물 등 카카오톡 친구들과 함께 즐길 수 있다는 으로 

인해 1200만 다운로드 돌 , 일일 사용자 700만 명, 동시

속자 200만 명 등을 기록하며 인기 행진을 이어가고 

있다.

이 게임의 인기 요인은 여러 가지가 있겠지만, 몇 가지 

정리해 보면 다음과 같을 수 있다. 첫째, 언제 어디서나 

즐길 수 있는 근성이다. 둘째, 1분이면 한 번의 게임을 

즐길 수 있는 짧은 이 타임이다. 셋째, 수, 순  등 

경쟁을 즐기는 사람들의 심리를 이용한 경쟁코드이다. 

특히, 이 게임의 성공 요인은 여러 가지가 존재하지만, 

특히 경쟁 요소를 잘 살렸기 때문으로 분석된다. 더구나 

불특정 다수가 아니라 내가 아는 군가라는 이 핵심 

요소라 하겠다. 

따라서 본고에서는 소셜네트워크게임의 특징을 살펴보

고 국내외 시장 황  향후 활성화 방안을 제시하고자 

한다.

     표 1. SNS와 결합유형 기준에 따른 SNG 분류

구 분 소셜네트워크 성격 게임 사례

기존 SNS + 
신규 게임 서비스 결합

기존 SNS에 게임을 목
사회성 > 게임성

페이스북 : 팜빌, 캐스빌 등
싸이월드 : 아쿠아 스토리, 패션시티 등

기존 온라인 게임 + 
신규 SNS 결합

기존 게임에 SNS 연계 추가
게임성 > 사회성

넥슨 : 넥슨 포털
엔씨소 트 : 블앤소 샌드박스

신규 SNS + 
신규 게임 서비스 결합

새로운 결합 컴투스 : 컴투스 허  + 타이니팜 등

     표 2. 게임 플랫폼 기준에 따른 SNG 분류

구 분( 랫폼) 게임 사례

PC 온라인 기반 SNG 팜빌, 시티빌, 캐슬빌, 카트라이더 쉬, 더 심스 소셜 등

모바일 기반 SNG 룰더스카이, 타이니팜, 킹덤로얄 등

온라인-모바일 연동형 SNG 메일 스토리 모바일 등
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2. 소셜네트워크게임의 개념 및 동향
2.1 소셜네트워크게임의 개념
소셜 게임을 정의하면 Social Network + Game을 합

친 용어로, 사람들과 ‘ 계’를 맺고 형성해가는 과정을 

‘게임’처럼 풀어낸 모든 서비스라고 할 수 있다. 이는 기

존 규모 다  사용자 온라인 롤 잉 게임

(MMORPG: Massive Multiplayer Online Role 

Playing Game) 형태의 온라인 게임과 비슷하다고 생각

하지만, 확실히 비교해보면 많은 인원이 속해 동시에 

이하는 것이 온라인 게임이며, 소셜게임은 소셜네트

워크서비스를 통해 친목을 도모하는 사람들끼리 간단히 

비동시성 이를 즐기는 게임을 뜻한다[1].

소셜 네트워크 게임을 소셜 네트워크 서비스와의 결합 

유형과 게임 랫폼 기 에 따라 구분을 하면 표 1과 표 

2로 정리할 수 있다.

기존의 온라인 게임은 혼자서 즐기거나 아는 사람 혹

은 길드원(인터넷(온라인) 게임에서 사용되는 말로, 길드

의 구성원을 뜻함) 등과 같이 이를 할 수 있는 형태

로 제공하고 있다. 스타크 트, 월드오 워크래 트

(WoW), 서든어택 등 많은 게임들이 이런 두 가지 형태

를 모두 제공하고 있다. 하지만 기존의 게임들은 그 게임 

자체를 즐기기 해서 모이는 형태를 띠는데, 이러한 게

임들은 게임을 잘하고 못하고의 실력이 존재한다. 하지

만 소셜네트워크게임의 경우는 게임 자체의 목 보다도 

사람사이의 계가 더 부각되는 특징이 있다. 구나 쉽

게 즐길 수 있는 것이 소셜네트워크게임의 가장 큰 특징

인데, 게임을 많이 해본 실력이 요한 것이 아니라 얼마

나 이웃과의 교류가 많은가, 얼마나 많은 사람들과 이웃

이라는 계를 맺고 있는가가 더 요하다. 따라서 기존 

게임 사용자층뿐만 아니라 게임에 심이 별로 없던 사

람들, 여성층도 심을 보인다.

▶▶ 그림 1. 소셜네트워크게임인 팜빌

그림 1은  세계 으로 페이스 북에서 이용 가능한 

‘팜빌(farmville)’이 요즘 이슈가 되고 있는 혹은 가장 많

은 사람들이 즐기는 소셜게임  하나이다. 팜빌에 가입

하게 되면, 조그마한 농장이 생기게 되고 농장에 자신의 

벨에 따라 꽃, 채소, 곡물 등을 심을 수 있다. 수확물에 

따라 얻을 수 있는 수익이 다르고, 재배 기간도 달라서 

더욱 재미를 주고 있다. 특히, 자신만의 농장을 웹상에서 

만들고 운 할 수 있다는 이 특징이다. 

팜빌과 같은 소셜게임들의 특징은 이웃과의 교류가 게

임의 주된 목 이라고 할 수 있다. 팜빌의 경우에는 이웃

의 농장에 방문을 해서 ‘비료’라는 것을 뿌려주면 비료가 

뿌려진 칸에서 자라나는 농작물을 통해 경험치를 얻는

다. 한 이웃에게 공짜 선물을 보낼 수 있는데 이 선물

을 통해서 건물을 짓고 농장도 발 시킬 수 있다. 이러한 

‘이웃과의 교류’가 활발하다는 이 소셜게임이 갖는 가

장 큰 특징이다. 

소셜네트워크게임의 핵심 요소는 다음과 같은 세 가지

를 들 수 있다.

첫째, 구나 즐길 수 있는 간단한 인터페이스를 가지

고 있어야 한다.

둘째, 이웃간의 계가 요하다.

셋째, 친구  기능이 활성화되어야 하고 다른 친구에

게 성과를 자랑할 수 있어야 한다.

2.2 모바일 게임의 국내외 시장 동향 및 규모
시장조사기  DFC Intelligence가 2012년 7월 발간한 

보고서 “Worldwide Market Forecasts for the Video 

Game and Interactive Entertainment Industry”에 따

르면, 로벌 게임시장 규모가 2012년 670억 달러에서 

2017년 820억 달러 수 까지 성장할 것으로 망하고 있

다. 랫폼별로는 콘솔(비디오)게임은 하락세, 온라인 게

임은 상승세를 유지하며 2017년까지 350억 달러 규모로 

성장할 것으로 상하고 있다[2].   그리고 소셜 게임 업

체 Zynga가 다양한 운 체제와 게임포털에서 Zynga의 

게임을 이용할 수 있도록 HTML5 기반의 멀티 운 체

제(OS) 략을 발표했다. Zynga의 멀티 랫폼 략은 

Facebook에 크게 의존하고 있는 재의 매출 구조를 다

변화하고자 하는 의도가 담겨 있으며, 특히 Google의 소

셜네트워크서비스에서의 입지 강화에 이 맞춰져 있

다.
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  표 3. 국내 모바일 게임 시장의 규모와 향후 전망
                                                                                                                                  (단  : 억 원)

구  분 2009 2010 2011(E) 2012(E) 2013(E)

모바일게임
매출액 매출액 성장률 매출액 성장률 매출액 성장률 매출액 성장률

2,608 3,167 21.4% 3,800 20.0% 4,636 22.0% 5,796 25.0%

    자료 : 2011 한민국 게임백서, 한국콘텐츠진흥원

국내의 경우, 스마트폰 보  확 에 따라 모바일 게임 

시장의 규모는 매년 20% 이상의 성장률을 보이고 있다. 

표 3에 최근 국내 모바일 게임 시장의 규모와 향후 망

을 정리하 다.

2012년 상반기 국내 모바일 게임시장의 동향을 살펴보

면, 오 마켓 개방으로 스마트폰 게임 시장이 확 되었

다[3]. 특히 소셜네트워크게임이 평소 게임을 즐기지 않

던 여성들까지 고객으로 끌어들여 스마트폰 게임 시장 

확 를 더욱 가속화하고 있다. 그리고 온라인 게임의 부

분유료화 시스템을 스마트폰 게임에 용하면서 스마트

폰 게임의 매출이 온라인 게임 수 으로 크게 향상되었

다. 한 컴투스, 게임빌 양강 체제로 유지되던 국내 스

마트폰 게임시장이 넥슨, 메이드, NHN 등 형 게임

사들의 진출이 활발해짐에 따라 시장 규모가 빠르게 확

되는 가운데 페이스북, 카카오톡 등이 소셜서비스를 

활용하면서 스마트폰 게임 시장의 성장세를 가속화 시키

고 있다. 

3. 활성화 방안
3.1 차별화된 프리미엄 방식의 활용
카카오톡 계정으로 속하는 애니팡은 기본 으로는 

무료지만 게임을 빨리 진행하기 해서는 별도로 사이버

머니를 구매하거나 다른 친구를 청해야 한다. 애니팡 

사용자가 늘면 늘수록 회원 유치 내지 수익에 도움이 되

도록 설계된 것이다. 이처럼 최근 모바일 랫폼에서 ‘

리미엄(freemium)’ 방식이 주요 수익 모델로 자리잡고 

있다. 리미엄은 ‘무료(free)’와 ‘고 (premium)’의 합

성어로 기본 서비스는 공짜로 제공하고 부가 서비스는 

유료화하는 방식이다[4]. 즉, 부분유료화 모델이라 할 수 

있다. 경쟁 인 애 리 이션 매경쟁에서 사용자를 쉽

게 유인할 수 있고, 사용자도 필요한 콘텐츠만 구입할 수 

있어 앞으로도 리미엄 수익 모델을 극 으로 활용하

는 략 수립이 필요하다[5]. 

표 4. 2012년 상반기 세계 주요 1500개 앱 개발사들의 수익 모델

모델 체비 월평균수익

회원제 29.39% $3,683

앱내결제
(부분유료화)

24.21% $3,033

유료 19.56% $2,451

리미엄
(부분유료화)

14.88% $1,865

고 11.96% $1,498

 자료 : 국 모바일시장 조사업체 비  모바일

리미엄 모델은 국내 게임업체 넥슨이 처음으로 시작

했다. 특정 기간 동안 정해진 요 만 내는 정액제 모델이 

주를 이뤘던 2001년, 넥슨은 퀴즈 게임 ‘큐 이(당시 

게임명 퀴즈퀴즈)’에 부분 유료화를 도입했다. 게임 캐릭

터를 꾸  수 있는 아이템을 매하 다. 이후 ‘카트라이

더’와 ‘메이 스토리’ 등 간단히 즐길 수 있는 캐주얼 게

임을 심으로 부분유료화 모델을 정착시켰다.

Juniper Research에 의하면 2013년에는 다운로드를 

통한 게임 매 수익보다 ‘게임 내 구매’를 통한 매출이 

더 클 것으로 망하고 있다[6]. 이처럼 향후 리미엄 

방식을 용하여 소셜네트워크게임의 활성화를 유도하

기 해서는 아이템 매뿐만 아니라 캐릭터의 다양화 

 기능의 차별화, 다양한 결제 옵션 제공 등 기존의 방

식을 뛰어 넘어 차별화된 비즈니스 모델의 발굴이 필요

하다. 하지만 어느 선까지 유료버 의 기능을 제공해야 

하는가가 건이다. 지나치게 많이 유료버 의 기능을 

제공할 경우 수익을 내기 어렵고, 그 다고 활용이 불가

능할 정도로 제한 인 기능만 오 할 경우 이용자가 외

면할 가능성이 높기 때문이다.

3.2 교육적 도구로써 게임의 다변화
아직까지 게임의 경제 ‧산업  상에 비해 사회  

인식은 부정 이다. 한 게임에 한 기성세 의 인식

은 산업 으로는 필요하지만, 교육 으로는 해를 끼친다

는 산업경제론과 교육무용론의 이분법에 사로잡  있다

[8]. 이는 게임이 그 문화  지 를 인정받지 못한 채 게



39소셜네트워크게임(SNG)의 현황 및 발전 방안

임의 술  가치와 문화  의미에서 홀 받고 있는 

실을 반 하고 있다. 따라서 모바일 게임이 단순한 쾌락

(hedonic) 도구로써만 이용되는 것이 아니라 교육  

도구로써 활용될 수 있도록 게임의 다변화가 필요할 것

으로 보인다. 2012년 8월 28일 방송통신 원회가 발표한 

2012년 상반기 스마트폰 이용실태조사 결과를 보면, 신

규 스마트폰 이용자의 연령별 구성  12～19세가 

24.6%로 가장 높게 나타났다[7]. 이러한 결과가 뒷받침

하듯 모바일 게임이 오락을 한 도구로써만이 아니라 

교육의 도구로 충분한 활용가치가 있음을 인지할 필요가 

있다.

3.3 폭넓은 사용자 층을 고려한 콘텐츠 개발
남녀노소 구나 건 하게 이용할 수 있는 콘텐츠 개

발과 제공을 한 문화  인 라 마련이 필요하다. 2012

년 8월말 기 으로 국내 스마트폰 사용자는 3,015만 명

을 넘어섰다[8]. 그리고 남성보다 여성 스마트폰 이용자 

수가 큰 폭으로 증가하고 있다. PWC의 조사에 의하면 

남성은 뉴스, 스포츠, 날씨 등의 정보습득을 주로 한 

스마트폰 이용이 두드러지고, 여성은 상 으로 소셜 

미디어 속이 남성보다 많은 것으로 나타났다[9]. 그리

고 2012년 상반기 스마트폰 이용실태조사 결과  성별 

신규 스마트폰 이용자 구성비를 보면 여성(52.8%)이 남

성(47.2%) 보다 높게 나타났다[7]. 한 모바일앱 다운

로드 이용자의 76.8%가 게임‧오락 모바일앱을 다운로드 

받는 것으로 나타났으며, 커뮤니 이션(45.4%), 음악

(42.4%), 유틸리티(41.7%) 순으로 나타났다. 체 스마

트폰 이용자의 주이용 모바일앱 유형을 살펴보면, 게임‧

오락(64.8%)을 주로 이용하는 경우가 다소 많았으며, 다

음으로 커뮤니 이션(55.8%), 날씨(51.7%) 순으로 나타

났다. 조사결과, 10   40, 50 까지 스마트폰이 빠르

게 확산되고 있으며, 부분의 사용자들이 게임이나 오

락, 커뮤니 이션 등의 콘텐츠(앱)를 이용하고 있음을 확

인할 수 있다. 이처럼 남녀노소 구나 건 하게 이용할 

수 있는 콘텐츠 개발과 제공이 뒷받침되어야 할 것이다.

4. 결론
국내 스마트폰 이용자가 2012년 8월말 기 으로 3,015

만 명을 넘어서면서 모바일 게임시장에서 스마트폰 게임

의 비 이 차 증가하고 있다. 나날이 발 하고 있는 소

셜네트워크게임 그리고 속도로 발 된 이 사회에서 수

직의 교류가 아닌 수평의 교류로써 좋은 계를 맺고 소

통 있는 사회를 만들어가는 것이 무엇보다도 요한 요

소일 것으로 기 한다.

따라서 소셜네트워크게임을 포함한 모바일 게임이 오

락의 도구로써만 이용되는 것이 아니라 문화  요소로 

그 지 를 인정받고 소통의 도구로써 그 역할을 다하기 

해서는 정부의 인식 개선 노력이 필요하다. 한, 모바

일 게임업체는 이에 맞춰 다양한 모바일 게임을 홍보할 

수 있으며 게이머 리도 할 수 있는 모바일 게임 랫폼

을 강화하여야 한다.
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