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ABSTRACT

본 연구는 모바일 캐주얼 게임의 이용자가 모바일 캐주얼 게임에 몰입할 때 주로 어떠한 특성들에 의해 영향을 받는지 

파악하고, 그 결과 이용자의 만족도와 충성도에 어떤 영향을 미치는지 실증적으로 검증하였다. 선행연구를 바탕으로 재

미, 기술 숙련도, 이용 용이성, 즉시접속성, 도전감을 몰입의 중요 특성으로 선정하였으며, 몰입이 이용자의 만족도와 충

성도에 미치는 영향을 설문조사를 통해 실증 분석하였다. 분석 결과, 재미, 이용 용이성, 도전감이 몰입에 영향을 미쳤고, 

몰입은 만족도에만 영향을 미쳤으며, 만족도는 충성도에 영향을 미쳤다.

키워드:  모바일 캐주얼 게임, 몰입, 만족도, 충성도

Mobile causal games have unique features differentiating itself with video or online games and a good 

understanding of user experience is important to save time, e!ort and money by focusing on key features. 

The purpose of this study is to empirically investigate relationships among flow experience, customer 

satisfaction, and customer loyalty in the context of mobile casual games. Fun, skillfulness, ease of use, 

instant connectivity, challenge were suggested as important characteristics of mobile casual games and 

included in the research model to see what factors might in,uence ,ow experience of mobile casual game 

users.
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I. 서론

모바일 캐주얼 게임이란 인터페이스가 간결하고, 자

투리 시간에 모바일 디바이스를 사용하여 잠시 동안 

할 수 있는 가벼운 게임을 일컫는 용어이다(정종완 & 

김영우, 2005). 스마트폰의 확산에 따른 모바일 플랫

폼과 게임간의 연결고리 강화는 모바일 게임시장의 동

향에 큰 영향을 주었다. 한국콘텐츠진흥원의 게임백서

(2013, 2014)에 따르면, 게임시장의 규모는 2009년 6

조 5,809억원에서 2013년 9조 7,198억원으로 연평균 

11.9%의 성장률1)을 보이고 있다. 이중 모바일 게임은 

2011년 시장 점유율이 2011년 4.8%, 2012년 8.2%(성

장률 89%), 2013년 23.9%(성장률 190.6%)로 크게 

증가한 것으로 집계되었다. 특히 모바일 게임의 경우 

2013년 국내 게임시장의 규모와 성장률이 마이너스를 

기록함에도 불구하고 점유율이 크게 성장하였다. 이

는 최근 몇 년 동안 급격하게 진행된 스마트 기기의 보

급 확대와 성능의 향상, 인기 게임들의 등장과 모바일 

게임을 대상으로 행해지는 체계적인 마케팅 등에 따

른 결과로 볼 수 있다. 

1)　2013년 -0.3% 성장을 제외하면 연평균 14.9%의 성장률을 

보임

2013년에 모바일게임 분야의 폭발적인 성장이 계속

되면서, 모바일게임 플랫폼 또한 시장에서 큰 성과를 

거두었다. 모바일 게임시장의 성장에서 가장 큰 영향

을 발휘한 플랫폼은 바로 카카오톡이었다. 카카오톡은 

2012년 7월부터 ‘카카오톡 게임하기’ 서비스를 시작했

는데, 이후 2013년 하반기에 이르기까지 국내모바일

게임 기업들에게 큰 영향력을 행사했다. <애니팡>과 

<드래곤 플라이트>와 같은 모바일 캐주얼 게임들이 

큰 성공을 거둠에 따라 이에 대한 수요가 모바일 게임

시장에서 크다는 것이 발견되었고, 그 열풍 이후로 하

루에도 수십에서 수백 개의 게임 기업들이 카카오톡

을 통해 서비스를 하기 위해 몰려들었다. 이처럼 카카

오톡은 모바일 게임시장을 빠르게 잠식하면서 모바일 

게임의 확실한 유통 플랫폼으로 자리를 잡았는데, 특

히 서비스 초반에는 캐주얼게임들이 큰 인기를 얻었

다. 지인들에게 아이템을 보내거나 서로 점수 경쟁을 

하는 등 어렵지 않은 캐주얼게임들을 많이 선보이면서 

‘카카오톡 게임하기’ 서비스는 남녀노소 누구에게나 

깊게 각인이 되었으며 이를 통해 이용자의 저변을 넓

히는데 일조했다.

하지만 이와 같은 카카오톡에 의한 모바일 캐주얼 

게임 확대는 2013년 하반기에 들어, 공급과잉과 마케

<표 1> 국내 게임시장의 규모와 전망(2012~2016)

구분
2012 2013 2014(E) 2015(E) 2016(E)

매출액 성장률 매출액 성장률 매출액 성장률 매출액 성장률 매출액 성장률

온라인게임 67,839 8.8% 54,523 -19.6% 52,887 -3.0% 55,188 4.4% 57,252 3.7%

모바일게임 8,009 89.1% 23,277 190.6% 24,255 4.2% 24,679 1.8% 23,369 -5.3%

비디오게임 1,609 -40.1% 936 -41.8% 943 0.7% 852 -9.6% 845 -0.9%

PC게임 680 608.3% 380 -44.1% 388 2.2% 339 -12.6% 287 -15.4%

아케이드게임 791 7.5% 825 4.3% 791 -5.3% 761 -2.5% 755 -0.8%

PC방 17,932 4.5% 16,618 -7.3% 15,563 -6.4% 14,845 -4.6% 14,358 -3.3%

아케이드게임장 665 -12.8% 639 -3.9% 609 -4.7% 594 -2.5% 601 1.2%

합 계 97.525 10.8% 97,198 -0.3% 95,427 -1.8% 97,259 1.9% 97,467 0.2%

<출처: 한국콘텐츠진흥원>                                                                                                                                                          (단위: 억원)
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팅력의 저하, 새로운 게임 플랫폼 사업자의 시장진입 

등으로 그 성장이 둔화되고 있다.

한국콘텐츠진흥원에서 게임이용자 1,000명을 대상

으로 실시한 조사에 따르면 게임 플레이를 통해 얻는 

효과들 중 ‘스트레스 해소’를 1순위로 꼽았으며, 다음

으로는 ‘몰입경험’, ‘여가 시간의 유용한 활용’ 등을 들

었다. 이중 주로 이용하는 게임 이용 형태로는 중복응

답을 기준으로 응답자의 87.2%가 모바일 게임을 들었

다. 이와 같이 모바일 캐주얼 게임에 대한 고객들의 수

요가 증가하고 경쟁이 심화되고 있음에 따라 고객 유

지의 중요성이 대두되고 있음에도 불구하고 모바일 게

임에 대한 고객의 몰입 요인들과 충성도에 영향을 끼

치는 원인에 대한 연구가 부족한 편이다.

그에 따라 본 연구에서는 게임 이용자들이 중요시

하는 몰입의 경험에 대한 선행요인과, 이 몰입경험과 

만족도가 고객의 충성도에 영향을 미치는지에 대한 

관계를 분석하고자 한다. 

이러한 분석을 통해 모바일 게임산업의 지식 및 노

하우를 발굴하고 수집하여 지식을 공유함으로써 지식

경영을 실천할 수 있을 것이라 본다.

II. 개념적 배경

2.1 모바일 캐주얼 게임

모바일 캐주얼 게임이란 시간이 적게 걸리고, 인터

페이스가 간결하고 자투리 시간에 모바일 디바이스를 

사용하여 잠시 동안 할 수 있는 가벼운 게임을 일컫는 

용어이다(정종완 & 김영우, 2005). 이러한 모바일 캐

주얼 게임의 일반적인 특징으로는 ‘간단한 설치’, ‘쉬운 

규칙’, ‘쉬운 플레이’, ‘짧은 진행시간’ 등이 있다(김정

윤 & 김태용, 2008). 이 외에도 플레이에 대한 학습이 

쉽다는 점과 이용 층이 넓다는 특징을 가진다(우란, 

2012). 특히 게임 플레이를 위한 사전 훈련이나 시간

투자에 부담이 적어 게임에 쉽게 접근할 수 있는 반면, 

게임을 마스터하기에는 상당한 노력과 시간이 투자되

는 형태로 구성되어 있다(우란, 2012). 이를 통해 사용

자로 하여금 도전감을 자극하게 하고 게임을 반복적

으로 이용하도록 유도한다(우란, 2012). 결국 이러한 

반복을 통해 사용자가 게임에 대한 충성심을 가지도록 

유도하는 것이 모바일 캐주얼 게임의 주요 특징이라 

할 수 있다. 이러한 정의에 따라 모바일 캐주얼 게임에

는 애니팡, 윈드러너, 드래곤 플라이트 등이 포함된다.

2.2 몰입

몰입 이론(f low theory)이란 무언가에 흠뻑 빠

져 어느 한 곳에 모든 정신을 집중하는 일이다

(Csikszentmihalyi, 1991). 몰입 이론의 창시자라 할 

수 있는 Csikszentmihalyi (1991)에 따르면, 몰입에 

따라 5가지의 특성이 나타난다고 한다. 첫째, 몰입에

서는 강렬한 주의 집중이 일어난다. 둘째, 행위와 인

식의 융합이 나타난다. 셋째, 몰입 상태에서는 시간

의 흐름을 잊는다. 넷째, 몰입 활동에 강력한 통제감

을 느낀다. 마지막으로, 몰입 자체로 자기 충족한다. 다

시 말해, 자신의 능력(skill level)과 과제의 도전수준

(challenge level)이 높아갈수록 더욱 몰입을 경험 하

는 것을 뜻한다(권석만, 2008).

몰입 이론은 게임 분야에서도 적용되어 많은 연

구가 이루어졌다(Jegers, 2007; Killi, 2012; 정수연 

외, 2011; 정형원 외, 2013). 해외의 게임 몰입에 미치

는 선행 연구들은 2000년대부터 많이 진행 되었다

(Jegers, 2007; Killi, 2012).  Jegers (2007)는 게임 몰

입의 선행 변수로 도전, 목표, 보상, 집중력, 조작, 사회

적 상호작용, 개인 능력, 시간감 저하를 보았다. 이는 

Csikszentmihalyi (1991)의 몰입의 특성을 선행 변수

로 최대한 많이 반영하였다. Killi (2012)는 집중력, 조

작, 시간 소비, 실재감, 자기의식 저하를 선행변수로 보

았다.
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국내에서도 많은 연구가 진행 되었다(정수연 외, 

2011; 정형원 외, 2013). 정수연 외 (2011)은 소셜 네트

워크 게임(SNG)의 몰입의 선행요인으로 사회적 상호

작용, 커뮤니티, 시나리오, 그래픽, 보상, 조작성을 선행

변수로 보았다. 정형원 외(2013)은 모바일 게임의 몰

입의 선행요인으로 그래픽, 캐릭터, 사운드, 정보, 시스

템, 서비스로 게임적 특성과 시스템적 특성으로 구분

하여 살펴 보았다.

<표 2> 게임 몰입 선행 연구의 선행 변수 (국내)

게임몰입 선행요인 정수연 외 (2011) 조남재 외 (2001) 김기석 (2013) 송붕 외 (2014) 채규진 외 (2006) 정형원 외 (2013)

사회적 상호작용 ● ●

커뮤니티 ●

시나리오 ●

그래픽 ● ● ● ●

보상 ● ●

조작성 ● ●

충동성 ● ●

편리성 ●

이용장소 ●

재미 ● ●

선호유형 ●

이용동기 ● ●

게임 실재감 ●

캐릭터 ● ●

사운드 ● ●

즉시접속성 ●

난이도 ●

숙련도 ●

환상감 ●

정보 ● ●

시스템 ●

서비스 ●

<표 3> 게임 몰입 선행 연구의 선행 변수 (해외)

게임몰입 선행요인
Inal & Cagiltay 
(2007)

Chou & Ting 
(2001)

Sweetser et al. 
(2005)

Chen (2007) Jegers (2007) Kiili (2012)

도전 ● ● ● ●

목표 ● ● ● ●

보상 ● ● ● ●

스토리 ●

집중력 ● ● ● ● ●

조작 ● ● ● ● ●

사회적 상호작용 ● ● ●

재미 ●

시간 소비 ● ●

실재감 ● ●

개인 능력 ● ●

자기의식저하 ● ●

시간감 저하 ● ● ●
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본 연구에서는 Csikszentmihalyi (1991)의 몰입 모

델의 ‘도전감’과 ‘기술 숙련도’와 모바일 게임 특성의 

‘재미’, ‘즉시접속성’, ‘이용 용이성’을 모바일 게임 몰입

의 선행변수로 보았다. 모바일 캐주얼 게임의 경우, 짧

은 시간의 기회를 단순한 조작으로 높은 점수를 받아

야 하기 때문에 높은 점수를 받기 위한 ‘도전감’과 빠

른 반응 속도를 보여야 하는 ‘기술 숙련도’가 몰입에 

중요한 요소라 할 수 있다. 또한, 게임의 본질적인 ‘재

미’와 언제든지 사용 가능한 모바일 기기의 ‘즉시접속

성’, ‘이용 용이성’이 몰입에 중요한 변수로 보았다.

2.3 만족도

기업들은 고객 관리를 위해 기업의 이익과 직결되는 

만족을 중요하게 생각한다(최성호 & 이상용, 2014). 

만족이란 소비자의 충족상태에 대한 반응이라 할 수 

있으며 서비스 특성이나 제품서비스 또는 제품 자체가 

소비에 대해 유쾌한 수준에서 충족상태를 제공하거나 

제공하였는가에 대한 판단으로 정의하고 있다(송붕 

외, 2014). 즉 제품이나 서비스 자체를 소비하고 느끼

는 즐거운 충족상태를 의미한다(Oliver, 1997).

게임의 만족은 게임의 차후적인 서비스 이용과의 관

계 또는 다른 게이머에 대한 구전 등을 생각했을 때 

게이머의 만족은 기업의 수익과 직결된다고 불 수 있

기 때문에 현재 이용하는 게임에 대한 만족은 서비스 

제공 기업의 입장에서는 중요한 요소라고 할 수 있다

(하성호 외, 2009). 따라서, 모바일 캐주얼 게임의 만

족이란 게임으로 인해 충족감과 즐거움을 느끼는 상

태라고 정의 할 수 있다.

2.4 충성도

충성도는 일반적으로 개인이 좋아하는 특정 브랜드

에 대한 성향이 자주 나타나는 것을 말한다(Dick and 

Basu, 1994). 많은 연구에서 충성도는 주로 만족과 몰

입이 주된 결정요인이다(김미정 & 박상일, 2014; 천덕

희 & 전영상, 2011; 손증군 외, 2012; 정원진, 2012). 

천덕희 & 전영상 (2011)와 손증군 외 (2012)의 연구

에서는 신뢰 및 몰입은 충성도에 유의한 영향력을 가

진다. 정원진 (2012)의 연구에서는 만족도가 충성도에 

유의한 영향력을 가지는 것을 확인 할 수 있다.

따라서, 모바일 게임에 있어서 고객충성도는 지속적

으로 모바일 캐주얼 게임 회사가 운영하는 사이트 및 

플랫폼을 방문하고자 하는 의도라고 할 수 있다. 따라

서, 충성도는 게임 산업에 있어서 성공을 가름하는 중

요한 척도로서 사용되어 왔다(정재진, 2004). 

III. 가설과 연구 모형

3.1 연구 가설

3.1.1 재미가 몰입에 미치는 영향

학계에서 재미의 요인과 몰입은 관련성이 높은 것으

로 보고되고 있다(엄명용 외, 2006; 성백순, 2012). 김

성일(2007)은 특정 대상이나 활동에 재미를 느끼는 

사람은 재미의 대상이나 활동에 유쾌한 감정과 태도

를 보이고 의도적인 노력이나 주의를 덜 들이고도 더 

많은 주의 집중과 학습효과를 보이며, 자발적이고 지

속적으로 관여하는 경향이 있다고 주장한다. 이러한 

재미와 몰입의 연관성은 모바일 캐주얼 게임에서도 마

찬가지일 것으로 보았다. 따라서 다음의 가설을 설정

하였다.

H1 : 재미는 몰입에 정(+)의 영향을 미친다.

3.1.2 기술 숙련도가 몰입에 미치는 영향

몰입 경험은 컴퓨터나 비디오 게임을 하는 사람들

에 의해 자주 나타나는 현상이다(Wood et al., 2007; 

Chou & Ting, 2003). 몰입으로 시간 왜곡 또는 시간 

감각을 잃는 현상을 설명하는 연구들은 게임 유저가 
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몰입 상태에 있을 때는 시간의 흐름을 지각하는 데 있

어 주의력을 더 적게 사용하기 때문에 시간 감각을 잃

게 된다고 주장한다(Tobin & Grondin, 2009). 온라

인 게임 플레이에서 초심자와 숙련자를 비교한 연구

에서, 플레이 시간에 대해 숙련자가 초심자보다 게임 

시간을 27% 더 짧게 지각했다(Rau, 2006). 이는 게임 

경험이 늘어남에 따라 게임에 더 몰입하여 시간 감각

을 잃게 되는 경향성이 있음을 간접적으로 보여준다

(최문기 외, 2010). 따라서 다음과 같은 가설의 설정이 

가능하다.

H2 : 기술 숙련도는 몰입에 정(+)의 영향을 미친다.

3.1.3 이용 용이성이 몰입에 미치는 영향

게임에서의 이용 용이성이란 사용자 스스로 게임을 

배우고 플레이 하기가 얼마나 쉬운지에 대한 개념으로 

정의된다(주재훈, 2014). 즉, 게임이 진행되어 난이도

가 높아지더라도 게임을 플레이 하는데 있어서 문제가 

없어야 한다는 것이다. 또한, 주재훈 (2014)는 인지된 

이용 용이성이 게임의 몰입에 긍정적 영향을 미친다는 

결과를 실증적 분석을 통하여 입증하였다.

위의 선행연구를 종합하여 다음과 같은 가설을 설

정하였다.

H3 : 이용 용이성은 몰입에 정(+)의 영향을 미친다.

3.1.4 즉시접속성이 몰입에 미치는 영향

즉시접속성은 시간이나 장소에 상관없이 필요한 

정보를 검색하거나 이용하는 것을 말한다(Good, 

2000). 이용자들은 모바일 캐주얼 게임을 이동 중이

나 직장, 학교, 자택 그리고 공공장소 등 다양한 상황

에서 이용할 수 있다(송붕, 2013). 이러한 특성은 이용

자들의 생활에 모바일 캐주얼 게임이 자연스럽게 자

리잡게 해준다. 이로 인해 모바일 캐주얼 게임 플레이

에 대한 진입장벽이 낮아지고, 이용자가 모바일 게임

에 투자하는 시간을 증가시킨다. 다시 말해, 즉시접속

성으로 인해 모바일 캐주얼 게임에 대한 진입장벽이 

낮아져 게임에 투자하는 시간이 많아지고, 이에 따라 

사용자가 점차 게임에 몰입하게 될 것으로 보았다.

위의 선행연구와 논의를 종합하여 다음의 가설을 

설정하였다.

H4 : 즉시접속성은 몰입에 정(+)의 영향을 미친다.

3.1.5 도전감이 몰입에 미치는 영향

일반적으로 어떠한 일을 함에 있어서 도전의식

이 그 일을 정복하고자 하는 의지를 불러일으킬 것

이며, 자신의 능력보다 도전감이 월등히 낮은 일에 

대해서는 지루함을 느껴질 것이다(김성완, 2006). 

Medford(1986)는 직무도전성과 직업만족 및 직무몰

입과의 관계에 대한 연구에서 직무도전성은 직무몰입

에 영향을 미친다는 것을 밝혀냈다. 마찬가지로 모바

일 캐주얼 게임에서 어느 정도의 어려움은 사용자가 

그 게임에 빠져들게 만드는 요소라는 예측이 가능하

다.

위의 선행연구와 논의를 종합하여 다음의 가설을 

설정하였다.

H5 : 도전감은 몰입에 정(+)의 영향을 미친다.

3.1.6 몰입, 만족도와 충성도에 관한 가설

몰입(Flow)이란 게임 경험을 가장 긍정적으로 느끼

고 내 자신이 게임을 통해 최적인 경험을 하고 있다고 

할 수 있으며, 게임의 즐거움을 통해 게임이용을 조절

하고 통제할 수 있는 상태를 말한다(이상철 외, 2003).

이상철 외(2003)는 몰입은 만족과 충성도에 영향을 

주고, 충성도는 몰입과 만족을 통하여 직간접적으로 

많은 영향을 받는다고 분석했다. 이상철 외(2010), 이
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지애(2012)는 이용자의 몰입은 사용 만족도와 충성도

에 영향을 미친다고 분석하였다.

일반적으로 몰입을 경험한 사람들은 재미 이상의 

총체적인 만족감을 느끼게 되므로 스마트폰 게임을 

이용할 때 게임몰입을 경험하게 되면, 그 게임을 지속

적으로 수행하고자 하는 게임 충성도를 증가시켜줄 

수 있을 것이다. 본 연구에서 매개 변수로 사용된 몰입

이 이용자의 만족도와 충성도에 정의 영향을 미칠 것

이라 판단되어 다음과 같은 가설을 제시한다.

H 6: 몰입은 이용자의 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이

다.

H 7: 몰입은 이용자의 충성도에 정(+)의 영향을 미칠 것이

다.

3.1.7 이용자의 만족도와 충성도에 관한 가설

여러 학자들은 높은 고객만족도는 고객의 충성도의 

향상을 가져온다고 하였다(Fornell, 1992; 이상철 외, 

2010; 이지애, 2012). 온라인 상에서 고객만족은 계속

적 이용에 매우 중요한 영향 변수로서, 범경기(2009)

의 온라인 게임의 중요속성, 만족 및 전환 장벽이 고객

충성도에 미치는 영향 연구에서는 온라인 게임에 대

한 만족이 충성도에 중요한 영향을 미치는 요인임을 

확인하였다. 따라서 모바일 게임에서의 고객충성도는 

이용자가 플레이하는 게임에 대해 얼마나 만족하는지

에 달려 있으며, 게임에 대해 만족하고 있는 충성고객

은 다른 회사의 새로운 게임이 생겨도 쉽게 이동하려

고 하지 않을 것이다(Ruyter etal ., 1998).  이에 이용

자의 만족도와 충성도에 대한 가설을 다음과 같이 설

정한다.

H 8 : 이용자의 만족도는 충성도에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.

3.2 연구모형

연구모형은 다음 <그림 1>과 같다.

<그림 1> 연구모형
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IV. 연구 방법

4.1 자료 수집 및 분석 방법

본 연구에서 제안한 연구모형의 분석 단위는 모바일 

게임을 하거나 해 본 ‘사람’이다. 그리하여 모바일 게임

을 이용해 본 사용자를 대상으로 2014년 12월 2일부

터 12월 7일까지 온라인 설문을 수행하였다. 총 109부

의 설문을 수집할 수 있었다. 다음 <표 4>는 본 설문 

결과 도출된 샘플의 인구통계학적 특성을 정리한 표이

다.

<표 4> 표본의 인구통계학적 특성

구분 표본 수 (명) 비율 (%)

성별
남자 75 69%

여자 34 31%

나이

20대(20~29) 80 73%

30대(30~39) 23 21%

40대(40~49) 5 5%

50대 이상 1 1%

최종 학력

고등학교 졸업 이하 6 6%

대학교 졸업 이하 83 76%

대학원 석사 졸업 이상 20 18%

<표 5> 측정 항목 개발

변수 설문문항 참고 문헌

재미(4)
FUN

내가 하는 모바일 캐주얼 게임의 디자인이 게임을 더욱 즐겁게 만든다.

Cskszent Mhalyi(1990); 
김동숙 (2009)

내가 하는 모바일 캐주얼 게임의 스토리는 게임을 계속하고 싶은 마음을 갖게 한다.

내가 하는 모바일 캐주얼 게임의 배경 음악은 점점 게임에 빠져들게 만든다.

내가 하는 모바일 캐주얼 게임은 여가 시간을 활용하는 데 좋은 도구이다.

기술 숙련도(6) 
SKILL

버튼 조작은 쉽다.

김성희(2003); 
김도윤(2002); 
오명석(2004)

버튼 조작은 적응하기 쉽다.

모바일 기기를 능숙하게 사용하는 것은 쉽다.

모바일 기기 조작 방법을 배우는 것은 쉽다.

게임 진행과 캐릭터를 쉽게 조정할 수 있다.

게임 진행을 위해 충분한 기능을 제공한다.

이용 용이성(3) 
USE

모바일 캐주얼 게임의 화면 구성은 알아보기 쉽다.
De Wulf et al. (2006); 
김대진 (2010)

모바일 캐주얼 게임은 사용 방법을 익히기 쉽도록 체계적으로 구성하여 제공한다.

모바일 캐주얼 게임은 메뉴 조작이 용이하다.

즉시접속성(3) 
CONN

모바일 캐주얼 게임은 언제든지 할 수 있다. Chae & Kim (2001); 
전해인 (2004); 김창수 & 

오은해 (2005)
모바일 캐주얼 게임은 어디서든지 이용할 수 있다.

나는 이동하는 동안 모바일 캐주얼 게임을 하곤 한다.

도전감(4) 
CHAL

모바일 캐주얼 게임에는 내가 어떤 일을 해야 하는지 목표가 명확히 설정되어 있다.

김성희 (2003); 김도윤 
(2002); 오명석 (2004);

모바일 캐주얼 게임에서는 무언가 새로운 것에 계속 도전할 기회가 주어진다

모바일 캐주얼 게임에서는 새로운 도전과제(난이도, 맵, 기술, 캐릭터 등)를 익히기 위해 노력한다.

모바일 캐주얼 게임의 주어진 목표를 꼭 해결하고 싶다.

몰입(4)
FLOW

모바일 캐주얼 게임을 할 때 시간이 매우 빨리 지나가는 것 같다.

Novak et al. (2000); 
이선로 & 양석원 (2009)

모바일 캐주얼 게임을 할 때 할 일을 잊어버리게 된다.

모바일 캐주얼 게임을 할 때 종종 시간이 얼마나 지났는지 잊을 때가 있다.

원래 의도한 것보다 더 많은 시간 동안 모바일 캐주얼 게임을 하는 경우가 자주 있다.

만족(3)
SAT

나는 모바일 캐주얼 게임을 하면 즐겁다. Bhattacherjee (2001); 
DeLone & McLean 
(1992); Olivear(1999); 
최동성 외(2001);

나는 모바일 캐주얼 게임에 대해 전반적으로 만족한다.

모바일 캐주얼 게임은 단점보다 장점이 많다.

충성도(3) 
LOYAL

나는 모바일 캐주얼 게임을 계속 사용할 것이다.
Ruyter & Wetzels (1998); 

Mittal (1998)
나는 모바일 캐주얼 게임을 다른 사람에게 추천할 생각이다.

나는 모바일 캐주얼 게임을 위해 비용을 지불할 의사가 있다.



252015. 12

모바일 캐주얼 게임 몰입이 만족도 및 충성도에 미치는 영향

본 연구의 실증적 측정을 위하여 다음과 같이 측

정 항목을 개발하였다 (<표5> 참조). 측정 항목은 선

행 연구에서 검증된 문항들을 기반으로 본 연구의 맥

락에 맞도록 일부 변형하여 사용하였다. 또한 이 과정

에서 각 항목의 내용 타당성을 확보하기 위해 영문 항

목과 한글 항목 간의 상호 비교 및 검토를 실시하였다. 

각 연구 변수의 측정 항목은 복수 개 (적어도 두 문항)

로 구성하였으며, 모든 항목은 리커트 7점 척도 (i.e.  

전혀 아니다, 아니다, 약간 아니다, 보통이다, 약간 그렇

다, 그렇다, 매우 그렇다)를 사용하였다.

4.2 자료의 분석 도구 및 분석 방법

자료의 분석은 SmartPLS 2.0을 사용해서 실

시하였다. 측정도구의 신뢰성 및 타당성을 확인하

기 위해 SmartPLS를 이용하여 확인적 요인분석

(Confirmatory Factor Analysis) 및 수렴타당성

(Convergent Validity), 판별타당성(Discriminant 

Validity) 분석을 실시하였다. 또한 크론바흐 알파

(Cronbach’s Alpha)를 통한 신뢰도 분석(Reliability 

Analysis)을 실시하였다. 연구가설은 구조분석

(Structural Analysis)을 통해 검정하였다.

Wold(1982) 에 의해 개발된 인과관계모델 통계 기

술인 Partial Least Squares(PLS)는 전통적인 통

계 방법인 요인분석, 분산분석(ANOVA), 회귀분석

(Regression Analysis) 등에 비해 여러 가지 장점

을 지니고 있기 때문에 데이터 분석을 위해 널리 사

용된다. 첫째, 다변량 정규 분포와 등간 척도를 가

진 데이터에만 국한되지 않는 방법이다(Fornell, and 

Bookstein 1982). 이러한 점 때문에 PLS는 조작된 변

수에 사용하기에 적합하다. 둘째, PLS는 초기 단계 이

론을 검증하는 데 적합하다(Fornell, and Bookstein 

1982 ). 본 연구의 경우, 모바일 캐주얼 게임의 몰입 요

소들이 만족도와 충성도에 미치는 영향에 대한 초기 

단계 이론을 검증하므로 PLS를 사용하는 것이 적합

하다고 판단되었다.

V. 자료 분석 및 결과

5.1 측정항목의 분석

측정문항들의 수렴타당성과 판별타당성을 분석하기 

위해 PLS를 사용하여 요인분석을 실시하였다. 요인 분

석 결과, 측정 항목 중 ‘재미’, ‘즉시접속성’, ‘충성도’에

서 각각 한 항목이 기준 값인 0.7을 넘지 못하여 제거

했다. 총 30개의 항목 중 27개 항목이 유효했으며, 요

인 분석 결과는 아래의 <표 6>과 같다.

5.1.1 수렴타당도

하나의 개념에 대한 두 개의 측정도구 상관관계 정

도를 확인하기 위하여 수렴타당성 검증을 실시하였다. 

수렴타당도는 상관관계 값이 클수록 높으며, 이를 평

가하기 위하여 요인부하량(Factor Loading), 평균분

산추출(AVE), 개념신뢰도(Construct Reliability)을 

확인하였다. 수렴타당성을 평가하기 위하여 다음 두 

가지 기준을 사용하였다. 첫째, 각 변수에 대한 복합신

뢰도(Composite Reliability)와 크론바흐 알파값이 

0.7보다 커야 한다(Gefen et al., 2000) . 둘째, 각 변

수에 대한 평균추출분산(AVE)이 0.5를 상회해야 한

다 (Hair et al. 1998 ).

다음 <표 7>에서 보듯이, 모든 변수에 대한 복합신

뢰도는 기준치 0.7을 상회하였다. 크론바흐 알파값은 

‘재미’를 제외한 모든 변수들이 기준치 0.7을 상회하였

다. 그러나 초기 연구단계에서는 Cronbach’s-α 계수

가 0.5~0.6 수준이면 비교적 양호하고 0.7 이상이면 

대체로 채택가능(acceptable)하다. (Nunnally, 1978 ) 

또한 배병렬(2007)의 연구에서는 신뢰도가 0.7 이하

라 하더라도 변인이 연구자의 탐색적 성격을 갖고 있으

면 수용 가능한 것으로 보고 있다 그렇기 때문에 ‘재
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<표 6> 요인 분석 결과

연구 변수 측정 항목 요인1 요인2 요인3 요인4 요인5 요인6 요인7 요인8

재미(FUN)

FUN4 0.80496

FUN1 0.75868

FUN3 0.73193

기술 
숙련도
(SKILL)

SKILL2 0.87274

SKILL1 0.82352

SKILL5 0.81484

SKILL6 0.79459

SKILL3 0.71941

SKILL4 0.71380

이용 용이성
(USE)

USE2 0.91020

USE3 0.89565

USE1 0.86562

즉시접속성
(CONN)

CONN2 0.96610

CONN1 0.95598

도전감
(CHAL)

CHAL3 0.87719

CHAL2 0.84759

CHAL4 0.84421

CHAL1 0.73875

몰입 
(FLOW)

FLOW3 0.89770

FLOW1 0.85144

FLOW2 0.83062

FLOW4 0.82752

만족도
(SAT)

SAT1 0.90465

SAT2 0.89521

SAT3 0.80038

충성도
(LOYAL)

LOYAL1 0.93395

LOYAL2 0.92240

주: 대각선의 값은 각 변수에 대한 AVE의 제곱근의 값을 나타냄 

<표 7> 수렴타당성 검증 결과

연구변수 AVE CR Cronbach’s alpha

재미(FUN) 0.586425 0.809423 0.656025

기술 숙련도(SKILL) 0.627045 0.909385 0.891806

이용 용이성(USE) 0.793319 0.920065 0.871223

즉시접속성(CONN) 0.923619 0.960292 0.917636

도전감(CHAL) 0.686580 0.897196 0.846469

몰입(FLOW) 0.726386 0.913850 0.880597

만족도(SAT) 0.753468 0.901398 0.835523

충성도(LOYAL) 0.861543 0.925620 0.839527
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미’ 항목도 신뢰도에 문제가 없다고 판단된다. AVE 값 

또한 기준치 0.5를 초과하여 본 연구에서 사용된 측

정항목들은 수렴타당성을 가지고 있음을 보여주었다.

5.1.2 판별타당도

한 변수가 실제로 다른 변수와 얼마나 다른가를 판

단하기 위하여 판별타당성 검증을 실시하였다. 판별타

당성의 경우 판단 기준이 두 가지이다. 상관계수가 0.6 

미만이어야 하고 평균추출분산값의 제곱근 값이 0.7 

이상이어야 한다(Chin, 1998; Gafen et al, 2000) . <

표 8>처럼 표시된 평균추출분산값(AVE)의 제곱근 값

이 0.7 이상이고, 해당 변수와 그 외의 다른 변수들과

의 상관계수를 비교하면 각 변수들의 평균추출분산값

의 제곱근 값이 상관계수를 상회하였기 때문에 본 연

구의 측정 요인들은 판별타당성을 확보하고 있다고 할 

수 있다. 그러나, 상관계수가 0.6이 넘는 것들이 4가

지(굵은 글씨 표기)가 있어, SPSS version 21으로 다

중 공선성(Multicolinearity) 체크를 하였다. 다중 공

선성의 경우 판단 기준이 두 가지이다. VIF(Varinace 

Inflation Factor)값이 10 미만이어야 하고, 상태지

수(Condition Index) 값이 30 미만이 되어야 한다

(Myers, 1990).  검사 결과, <표 9>, <표 10>, <표 11>, 

<표 12>에 의해 다중 공선성이 없는 것으로 판단된다.

<표 8> 판별타당성 검증 결과

연구변수 FUN SKILL USE CONN CHAL FLOW SAT LOYAL

재미(FUN) 0.765784

기술 숙련도(SKILL) 0.475039 0.791862

이용 용이성(USE) 0.398990 0.700821 0.890685

즉시접속성(CONN) 0.283284 0.496670 0.552140 0.961050

도전감(CHAL) 0.500027 0.389335 0.429882 0.393406 0.828601

몰입(FLOW) 0.404743 0.248230 0.386663 0.332884 0.469190 0.852283

만족도(SAT) 0.612290 0.407084 0.391324 0.369385 0.686076 0.427136 0.868025

충성도(LOYAL) 0.477093 0.246344 0.241332 0.189410 0.557688 0.265764 0.769709 0.928193

<표 9> 다중 공선성(VIF) 검증 결과 1

VIF

(상수)

FUN 1.453

SKILL 2.167

USE 2.222

CONN 1.547

CHAL 1.495

종속변수 : FLOW

<표 10> 다중 공선성(VIF) 검증 결과 2

VIF

(상수)

FLOW 1.149

SAT 1.149

종속변수: LOYAL

<표 11> 다중 공선성(상태지수) 검증 결과 1

차원 상태 지수

1 1.000

2 9.993

3 11.647

4 14.644

5 15.340

6 21.372

종속변수: FLOW

<표 12> 다중 공선성(상태지수) 검증 결과 2

차원 상태지수

1 1.000

2 6.809

3 8.799

종속변수: LOYAL
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5.1.3 신뢰도

신뢰도란 측정 대상이 되는 내용을 어느 정도의 안

전성을 가지고 일관성있게 측정하여 정확성을 가지는 

가에 대한 척도이다. 신뢰도 분석은 크론바흐 알파 검

증을 통한 방법이 가장 많이 쓰이며, 사회과학 연구

에서는 일반적으로 크론바흐 알파 계수가 0.6 이상

이면 측정항목이 신뢰성을 가지는 것으로 간주한다

(Nunnally, 1978) . 신뢰도 검증 결과는 <표 7>에서 

제시되었다.검증 결과 크론바흐 알파 값은 모두 0.6 이

상으로 대체로 일관성 있는 문항들로 구성되어 있다

고 볼 수 있다.

5.2 가설 검증

앞서 수행한 측정모델 검증을 통해 각 변수들

의 신뢰성과 타당성이 확보되었다. 다음으로 구조

방정식 모델 검증의 2단계인 구조모델 검증을 위하

여 SmartPLS 2.0을 이용하였다. PLS의 부트스트래

핑(bootstrapping) 기법을 사용하여 1000개의 샘

플을 구성해 가설을 검증하였다. 본 구조방정식 모

델의 가설 검정 결과는 <그림 2>과 같다. 가설의 채

택 및 기각 여부는 t-값을 기준으로 통계적으로 유의

한지 판단하였다. 본 연구에서는 양측 t-검정을 수행

하였으며, 기준 p값에 해당되는 기각역 t-값은 각각 

3.29(p<0.001), 2.58(p<0.01), 1.96(p<0.05)이다.

가설 검정 결과, 모바일 캐주얼 게임의 특성 중 도전

감이 유의수준 p<0.01 에서 몰입에 정(+)의 영향을 미

치는 것으로 드러났고 (H5 채택), 재미 및 이용 용이

성 역시 유의수준 p<0.05에서 몰입에 정(+)의 영향을 

미치는 것으로 드러났다 (H1, H3 채택). 반면에, 기술 

숙련도 및 즉시접속성은 캐주얼 게임의 몰입에는 크

게 관련이 없는 것으로 드러났다 (H2, H4 기각). 몰입

과 만족도간의 가설 및 만족도와 충성도에 관한 가설

은 p<0.001 유의수준에서 정(+)의 관계가 있는 것으

로 드러났으나 (H6, H8 채택), 몰입과 충성도에 관한 

가설(H7)은 기각되었다. 

<그림 2> 가설 검정
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VI. 토의 및 의의

6.1 연구 결과 토의 

본 연구에서는 모바일 캐주얼 게임 시장이 성장하

고 그 경쟁이 심화됨에 따라 이용자가 모바일 캐주얼 

게임에 몰입하게 만드는 요인에 대한 연구와 몰입과 

만족도, 충성도와의 영향관계를 알아보고자 하였다. 

먼저 몰입에 대해 선행연구를 기반으로 도출한 요인

들은 재미, 기술 숙련도, 이용 용이성, 즉시접속성, 도

전감의 5가지 요인이다. 이 각각의 요인들이 몰입에 미

치는 영향을 분석하였으며, 몰입이 이용자의 만족도와 

충성도에 어떠한 영향을 미치는지 확인하고자 하였다. 

연구 결과를 요약하면 다음과 같다.

 첫째, 모바일 캐주얼 게임에서 재미는 몰입과의 관

계에서 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 

모바일 캐주얼 게임이 재미 있을수록 이용자들이 몰

입한다는 것을 의미한다. 즉 게임은 재미가 있어야 몰

입을 하게 되며 그에 따라 사용이 증가하며, 이것이 지

속될 수록 몰입의 시간도 증가하게 됨을 알 수 있다.

둘째, 모바일 캐주얼 게임에서 기술의 숙련도는 몰

입에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 이

는 모바일 캐주얼 게임의 특성상 게임을 하기 위한 기

술을 익히는 것 보다, 간단한 조작과 기술로 게임이 이

루어 지기 때문에 몰입에 영향을 미치지 않는 것으로 

판단된다.

셋째, 모바일 캐주얼 게임과 이용 용이성의 관계는 

정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 사용방

법이 쉽게 구성되거나, 메뉴의 조작이 쉬운 특성을 지

닌 모바일 캐주얼 게임의 높은 이용 용이성이 이용자

들을 몰입시키는 것을 나타낸다.

넷째, 모바일 캐주얼 게임의 즉시접속성은 몰입에 

유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 이것은 

즉시접속성이 갖추어지지 않으면 몰입의 방해요소가 

될 수 있지만, 즉시접속성만으로는 몰입하게 되는 것

은 아니기 때문에 몰입에 영향을 미치지 않는 것으로 

판단된다. 

다섯째, 도전감은 모바일 캐주얼 게임에서 정(+)의 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 게임에서 주어

지는 목표와 도전과제의 구성이 이용자들이 몰입하게 

만드는 것으로 판단된다.

마지막으로 몰입은 만족도에 영향을 주고 만족도는 

충성도에 영향을 주지만, 몰입은 충성도에 영향을 주

지 못하는 것으로 나타났다. 모바일 캐주얼 게임의 특

성상 짧은 시간의 이용과 몰입의 선행 요인에 따른 만

족도는 증가한다. 또한 서비스에 대한 충성도는 고객

의 만족에 영향을 받게 되는데, 모바일 캐주얼 게임에

서도 마찬가지로 이용자들에게 제공되는 서비스의 만

족으로 해당 게임에 충성도를 보이는 것으로 판단된

<표 14> 연구모형의 가설 검정 결과

가설 경로 경로계수 t-값 채택여부

H1 재미 → 몰입 0.233 2.140 채택

H2 기술 숙련도 → 몰입 -0.213 1.651 기각

H3 이용 용이성 → 몰입 0.262 1.964 채택

H4 즉시접속성 → 몰입 0.127 0.970 기각

H5 도전감 → 몰입 0.262 2.635 채택

H6 몰입 → 만족도 0.430 5.335 채택

H7 몰입 → 충성도 -0.084 1.057 기각

H8 만족도 → 충성도 0.806 14.245 채택

Note: df = 108, two-tailed test
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다. 이에 따라, 몰입은 만족도를 매개변수로 간접적으

로 충성도에 영향을 미치는 것으로 판단 할 수 있다. 

6.2학문적 실용적 의미

본 연구의 의의는 최근 모바일게임 시장의 급격한 

성장에도 불구하고 기존 연구의 상당수가 스마트폰과 

무선인터넷망 보급 이전 이루어져 급변하는 시장상황

을 반영하지 못했던 부분을 일부 해소한다는 점에 있

다. 특히, 모바일 캐쥬얼 게임은 시장에서 차지하는 비

중에 비해 이를 다루는 연구들은 부족한 실정이었다. 

이에 따라 본 연구를 통해서 모바일 캐주얼게임의 이

용자들의 몰입, 만족도 및 충성도 간의 관계를 밝히고, 

재미요소, 이용 용이성, 도전감 세 가지를 모바일 캐주

얼 게임에 몰입하기 위한 선행조건으로 밝혀 내었다.

 즉, 모바일 캐주얼 게임 제작 측면에서 있어서 기존

에 게임이 기본적으로 추구하는 재미요소 외에도 쉬

운 유저 인터페이스 구현을 통한 이용 용이성을 추구

하는 것과 이용자의 도전감을 자극할 수 있는 적당한 

난이도 및 달성을 통한 특전 등의 여러 지식 및 노하

우를 공유함으로서 게임산업에서의 지식경영을 실천

할 수 있다는 것이 본 연구의 시사점이라 할 수 있다. 

VII. 연구 한계점

본 연구의 한계점 및 향후 연구방향은 다음과 같다.

첫째, 본 연구의 주요 설문대상은 20대가 주류를 이

루고 있다. 또한 대부분의 대상자들의 직업 또한 학생

이 주류를 이루고 있으므로 향후 연구 방향은 다양한 

설문대상을 확보하여 연령별, 직업별 등 각 표본의 특

성에 따라 구분하여 연구를 진행할 필요가 있을 것이

다.

둘째, 본 연구의 가설을 검증하기 위해 모바일 캐주

얼 게임에서 가장 핵심적이라고 판단되는 선행변수 5

개 만을 사용했다. 향후 연구에서는 모바일 캐주얼 게

임에 몰입하게 되는 다양한 요인들을 고려하고, 특성

화된 요인을 도출하여 연구를 진행한다면 보다 의미 

있는 연구가 될 수 있을 것이다.

마지막으로 본 연구에서는 모바일 캐주얼 게임을 일

반화하여 연구하였으므로 다양한 장르와 유형에 따

른 연구를 진행하지 못하였다. 그러므로 향후 연구에

서는 모바일 캐주얼 게임의 유형과 장르별 특성을 고

려한 연구가 필요할 것이다. 
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