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<Abstract>

   

Ⅰ. 서론

최근 소셜 네트워킹 서비스(Social Networking 

Service, SNS)의 성장을 배경으로 급성장한 소

셜 네트워크 게임(Social Networking Game, 

SNG)은 게임 산업의 새로운 성장 동력이자 게

임업체들의 신비즈니스모델로 주목 받고 있다. 

모바일 SNG는 현실 인맥과 게임의 특징인 오

락성, 재미라는 장점을 갖고 있다. SNG는 쉬운 

인터페이스로 플레이가 쉬울 뿐만 아니라, 이동 

중에도 게임을 즐길 수 있으며 비동기적 접속

방식의 게임플레이로 게임을 즐기기 위해 항상 

네크워크에 연결될 필요가 없다(DMC Media, 

2010; Järvinen, 2009; 남현우, 2011). 이러한 장

점으로 인해, SNG는 기존의 PC게임 시장뿐만 

아니라 온라인게임시장, 모바일 게임시장의 판

도가 바꾸어 가고 있다. 세계적인 소셜 네트워

크 게임 업체 중의 하나인 미국의 징가(Zynga)

는 2011년에 기업가치가 이미 100억 달러를 넘

어섰으며, 일일 게임사용자 5천6백만 명, 월 이

 * 호서대학교 경영학부 조교수, seongwookchae@gmail.com, 주저자
** 연세대학교 정보대학원 연구교수, elle0821@gmail.com, 교신저자



｢정보시스템연구｣ 제25권 제1호, 2016년 3월

- 202 -

용자가 약 3억 명에 달한다(전희성·이정수, 

2013). 국내의 경우 2013년 주요 게임업체들의 

실적을 살펴보면 온라인 게임 실적은 하락하였

지만, 모바일 게임관련 업체들의 실적은 ‘몬스

터길들이기’, ‘포코팡’, ‘쿠키런’, ‘윈드러너’ 등

의 히트작들에 힘입어 큰 폭으로 성장한 것으

로 나타났다(배옥진, 2014). 이와 같은 SNG의 

성장세와 시장의 중요성으로 인하여 SNG에 대

한 연구가 활발하게 진행되고 있다. 기존 연구

들은 기술수용 모델(TAM: Technology 

Acceptance Model)을 중심으로 SNG 수용

(Shin et al., 2011), SNG게임 이용 동기(Hou, 

2011; 손달호·장경호, 2011), SNG 의 지속사용

(Choi and Kim, 2004; 김병수 외, 2012)등의 연

구에서 SNG의 특성인 사회적 요소가 SNG 사

용에 미치는 영향을 살펴보는 연구(Hsiao and 

Chiou, 2012)로 점차 확대되어 가고 있다. 그러

나 사회 관계적 요소를 강화하는 선행요인에 

대한 연구는 아직 미흡하다. 본 연구에서는 사

회적 관계를 강화하는 SNG의 선행요인을 SNG 

플레이의 특징에서 도출하여 그 관계를 살펴보

고자 한다.  

SNG 게임 사용자들은 게임을 진행하는 동안 

필요한 것들을 사용자 간 관계망 속에서 구하

도록 설계되어있다(한혜원․심세라, 2010). 따

라서 SNG에서 사회적 관계는 SNG게임 구조

의 근본적인 전제일 뿐만 아니라, 게임 플레이 

전반에 영향을 미치는 요소로 역할을 한다(권

보연, 2011). SNG 게임 사용자들은 자신과 연

결된 사회적 관계망 내에서 게임 아이템을 주

고받게 된다. SNG에서 게임 아이템이 갖는 의

미는 크게 두 가지로 나누어 볼 수 있다. 첫 번

째, 게임 아이템은 게임의 진행 속도와 파워를 

강화하여 빠른 성취(승리)를 얻을 수 있게 하는 

수단으로 게임의 재미를 증가시킨다. 일반적으

로 게임을 더 역동적이고 재미있게 해주는 아

이템 획득은 사용자의 게임 능력에 달려있다. 

예를 들어 ‘슈퍼마리오’ 게임에서 사용자는 스

스로의 게임능력으로 시간과 노력을 투자해서 

‘금뱃지’라는 아이템을 획득하여 게임에서 효

과적이고 빠르게 승리할 수 있다. 반면에, ‘리니

지’라는 게임의 아이템은 금전적인 거래를 통

해서 획득이 가능하다. 

SNG 사용자는 아이템을 소셜 네트워크에서 

획득할 수 있다. 즉, SNG에서는 사용자 자신의 

게임 능력이나 재정적 능력이 아니라, 타인의 

도움을 통해서 아이템 획득이 가능하다. 타인이 

게임에서 빠른 성취(승리)를 하는데 필요한 게

임 아이템을 사회적 네트워크에 연결되어 있으

면, 아무런 조건 없어 주고받는다. 

두 번째, SNG에서 아이템을 주고받기는 사

회적 관계의 더욱 효과적이고 재미있게 게임을 

지속하기 위한 목적도 있지만, 사회적 관계에서 

안부나 관심의 표현으로 아이템 주고받기를 통

해 사회적 관계를 유지하게 된다. 즉, 애니팡의 

‘하트’와 같이 아이템 주고받기를 통해서 SNG 

게임을 지속적으로 더 많이 즐길 수 있을 뿐만 

아니라, 인맥관리의 방법으로 활용되어 인맥이 

게임을 하는데 하나의 의미 있는 자본으로써의 

역할을 하게 된다. 이처럼 모바일 SNG에서 게

임 사용자의 ‘하트’와 같은 게임아이템 주기 행

위는 지인 등 기존 네트워크 상의 사용자들과

의 관계를 강화시키거나 타 사용자들과의 새로

운 관계를 맺을 수 있게 해주는 사회적 자본 확

보의 중요한 수단임과 동시에 이타주의적 행위

의 표현으로 볼 수 있다. 일반적으로 사람들은 
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지인 혹은 타인으로부터 도움을 받았을 때, 본

인 또한 도움을 되돌려 주는 상호 이타주의 속

성을 가지고 있다(Axelrod and Hamilton, 1981; 

Thaler, 2012). 이러한 상호 이타주의 속성으로 

인해 SNG에서의 관계망은 지속적으로 확장 되

거나 강화되므로, 모바일 SNG에서 사용자의 

이타주의 행위는 매우 중요한 역할을 한다.

이에 본 연구에서는 SNG게임 진행에 있어 

중요한 요소인 사용자들의 이타주의가 사용자

들의 SNG지속적 사용의도에 어떻게 영향을 미

치는지에 관한 설명을 사회적 자본(social 

capital)의 관점에서 제안하고자 한다. 본 연구 

결과를 통해서 문제해결의 도움 상황에서의 사

회적 자본의 역할에서 나아가 흥미와 재미를 

위한 게임의 지속에 있어서 SNG에서의 사회적 

자본의 역할과 중요성에 대한 이론적 시사점을 

도출하고자 한다. 또한, 모바일 SNG에서 사용

자들 간의 사회적 자본을 활성화하고 이끌어 

낼 수 있는 요소를 통해 모바일 SNG의 성공을 

위한 전략적 방향을 제시할 수 있을 것으로 기

대한다. 

Ⅱ. 개념적 배경

2.1 사회적 자본 

사회적 자본이론은 사람들 사이의 관계를 바

탕으로 형성되는 가치에 대한 이론이다

(Bourdieu, 1986; Coleman, 1988). Bourdieu 

(1986)는 “상호 인지적 관계로부터 제도화된 

지속적 관계망 소유를 통해 현재적이고 잠재적

으로 존재하는 자본으로 친근감이나 서로가 알

고 있는 관계의 제도화를 통해, 혹은 지속적인 

연결을 바탕으로 개인이나 집단이 실제적으로 

또는 가상적으로 얻게 되는 이익이나 기회 그

리고 자원의 총합” 이라 정의하였다. 또한, 

Coleman (1988)은 “사회구성원이 가용할 수 있

는 특수한 종류의 자원”으로 정의하였다. 또한 

Putnam (2000)은 “사회적 자본은 사회적 참여

(engagement)에 의해 형성”된다고 정의하고 있

다. 이처럼 사회적 자원은 사회적 행동을 위한 

의미 있는 관계로 보고 이를 확장하여 Nahapiet 

and Ghoshal (1998)은 이러한 포괄적 관점에서 

사회적 자본을 구조적 자본(structural capital), 

인지적 자본(cognitive capital), 관계적 자본

(relational capital)의 세 구조로 구분하였다. 구

조적 자본은 개인 간의 사회적 연결에 대한 총

체적 모형으로, 전체 관계 네트워크의 구성, 밀

도(social density), 중심성(centralization)을 통

해서 집단행위를 설명한다. 인지적 자본은 관계

를 맺고 있는 네트워크 안에서 공동의 언어와 

비전으로 인하여 조직에서의 개인 간 상호작용

을 촉진하고 정보공유를 활성화하는 것을 의미

한다. 관계적 자본은 사람들이 상호적 작용을 

통해 개인적 관계를 형성하는 것으로 조직 구

성원 간 상호 신뢰를 바탕으로 이루어져, 조직

의 공통의 목표가 존재할 때 다른 구성원들에

게 더 도움을 주는 것을 말한다.  

Nahapiet and Ghoshal (1998)이 제시한 관계

적 자본은 개인적인 사회적 관계 속에서 자원

을 교환하는 것으로 사회적 자본 중에서 핵심

적인 요소로 간주된다(Lew et al., 2013). 개인

적 차원에서 사회적 자본은 개인적인 사회적 

관계를 통해서 얻을 수 있는 것이라는 관점에

서 Putnam (2000)은 사회적 자본을 네트워크의 



｢정보시스템연구｣ 제25권 제1호, 2016년 3월

- 204 -

연결된 특성과 속성으로 보아야 한다고 하였다. 

다양한 외부 네트워크를 가지고 있는 개인은 

폭넓은 사회적 자본을 획득할 수 있고, 강력한 

내부 네트워크를 가지고 있는 개인은 강한 결

속력 있는 사회적 자본을 획득할 수 있다고 보

았다. 이러한 관점에서 Putnam (2000)은 사회

적 결속(bonding)과 연계(bridging)을 사회적 

자본으로 다루고 있다. SNS연구에서는 SNS활

동을 통해서 형성되는 개인의 사회적 자본을 

이 두 가지 차원에서 다루고 있고 있다(Ellison 

et al., 2007; Choi et al. 2011; Chu and Choi, 

2010; Ji et al., 2010; 금희조, 2010; 김종기 외, 

2012; 이재학·박철, 2013). 따라서 본 연구에서

는 소셜 게임에서의 사회적 자본을 사회적 결

속(bonding)과 연계(bridging)로 살펴보고자 한

다. 결속(bonding) 자본은 가족이나 친구와 같

이 강한 유대로 이루어진 관계를 의미한다. 이

러한 관계에 있는 개인들의 배경적인 다양성은 

약하지만 강한 개인적인 연결성을 갖고 있어 

강한 감정적인 본질적인 상호 지원을 제공한다

(Ellison et al., 2007; Putnam, 2000; Williams, 

2006). 이에 반해, 연계(bridging) 자본은 다양

한 배경을 가진 개인들이 감정적 연결 없이 단

순히 정보나 새로운 관점을 주고받는 관계이다. 

이는 네트워크 연구자들에 의하면 약한 연결

(weak tie)의 관계라 할 수 있다. 또한, 연계

(bridging) 자본은 사회적 시야 혹은 세계를 보

는 관점을 넓혀주거나, 새로운 자원이나 정보에 

접할 수 있는 기회를 가질 수 있다는 혜택을 제

공한다(Ellison et al., 2007; Putnam, 2000; 

Williams, 2006). 따라서 본 연구에서는 사회적 

자본이론의 결속(bonding)과 연계(bridging) 개념

을 적용하여 모바일 SNG를 살펴보고자 한다.

2.2 이타주의

이타주의는 면대면 환경에서 직접적, 의도적

인 목적을 가지고 다른 사람을 돕는 행위를 말

한다(Smith et al., 1983). 이타주의는 조직의 업

무 환경에서 이루어지는 조직시민행동에서 유

래된 개념으로, 조직시민행동(Organizational 

Citizenship Behavior, OCB)은 조직의 발전을 

위해 자발적으로 하는 행위를 의미한다(Organ, 

1988). Williams and Anderson(1991)은 조직시

민행동은 조직 구성원 개인이 조직에서 수행해

야하는 주어진 역할이외에 부가적으로 조직의 

발전을 위한 모든 긍정적인 행동을 말하며, 이

러한 행동은 조직의 이익에 유익한 영향을 미

친다고 하였다. Graham and Van Dyne(2006)

은 조직시민행동은 조직 구성원뿐만 아니라 조

직 및 사회에도 유익한 결과를 가져온다고 하

였다. Organ (1988)은 조직시민행동을 직무기

술서 등에 공식적으로 주어진 역할 이외 자발

적으로 수행하는 개인의 재량적인 행위로 보고, 

조직시민행동의 구성을 이타주의 (altruism), 예

의 (courtesy), 양심성 (conscientiousness), 스포

츠맨십 (sportsmanship), 시민 의식(civic virtue) 

등 5가지 형태로 분류하였다. 예를 들면 자발적

으로 동료의 일을 도와주는 것을 이타주의

(altruism), 자신의 업무나 행동으로 인해 동료

가 당혹감을 갖지 않도록 사전에 먼저 조치를 

취해주거나 동료나 부서의 입장을 고려해서 행

동하는 것을 예의(courtesy)라고 한다. 회사에 

대하여 별로 중요하지 않는 사소한 일에는 인

내심을 발휘하여 불평불만을 삼가는 스포츠맨

십(sportsmanship), 회사의 규칙을 준수하고 회

사 비품도 자신의 것처럼 아껴 쓰며 주어진 업
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무 그 이상을 수행하고자 하는 양심성

(conscientiousness), 회사 내 다양한 활동에 관

심을 갖고 적극적으로 참여하는 행동을 시민 

의식(civic virtue)이라고 한다. Podsakoff et al. 

(2000)은 조직 시민행동에 관한 기존 연구들을 

종합하여 크게 돕는 행위(helping behavior), 스

포츠맨십(sportsmanship), 조직 충성도

(organizational loyalty), 조직 준수성

(organizational compliance), 개인 주도성

(individual initiative), 시민 의식(civic virtue), 

자기 발전(self-development) 등의 7가지 차원

으로 제시하였다. 이와 같은 조직시민행동을 구

성하는 핵심요소 중에서 이타주의적 행동은 조

직 시민행동에 있어 가장 핵심이 되는 요소로 

간주되고 있다(Organ, 1988; Podsakoff et al., 

2000).

Williams and Anderson(1991)은 조직 내의 

구성원들에게 도움이 되는 개인 지향적 조직시

민행동(OCBI-behavior)과 조직에 이익이 되는 

조직 지향적 조직시민행동(OCBO-behavior)의 

두 가지 차원으로 분류하였다. 조직 지향적 조

직시민행동(OCBO-behavior)은 조직의 이익과 

관련된 행동으로 양심성(conscientiousness), 스

포츠맨쉽(sportsmanship), 시민의식(civic virtue)

으로 구분되며, 개인 지향적 조직시민행동

(OCBI-behavior)은 조직에서 구성원 개개인에

게 직접적으로 영향을 주는 예의(courtesy) 그

리고 이타주의(altruism)와 같은 행동을 의미한

다. Williams and Anderson(1991)이 제시하고 

있는 OCBI 차원은 기존 연구들에서 이타주의

로 OCBO 차원은 일반화된 규범 준수의 개념

으로 다루어졌다(Organ and Konovsky, 1989; 

Smith et al., 1983). 조직 지향적 조직시민행동

은 조직의 이익에 직접적인 영향을 주지만, 개

인 지향적 조직시민행동은 조직의 이익보다는 

조직의 균형을 유지하기 위해 개인에게 도움을 

주는 것이다. 따라서 본 연구에서는 SNG게임 

환경에서 게임 사용자들에게서 발생되는 개인

수준에서의 이타주의적 행위에 대한 설명을 위

해 Williams and Anderson(1991) 의 조직시민

행동 분류방식 중 OCBI를 기반으로 이타주의

를 이용하였다.

2.3 지속사용의도

지속사용의도(continuous use intention)이란 

사용자가 해당 제품 혹은 서비스를 지속적으로 

사용하려는 계획의 강도를 의미한다

(Bhattacherjee, 2001). 기술수용모형(TAM)에

서 출발한 사용의도에 대한 연구를 Bhattacherjee 

(2001)가 기술수용모델(Davis, 1989)과 기대불

일치이론(Oliver, 1980)을 토대로 지속사용의

도에 영향을 미치는 변수와 이들 간의 관계를 

규명하였다. 그러나 지속사용의도에 영향을 미

치는 선행변수가 사용자의 사용경험인 만족과 

사용에 따른 지각된 유용성으로 개인에 한정했

다는 한계가 존재한다. 본 연구에서는 사회적 

환경에서 사용자의 SNG지속사용의도를 알아

보기 위해 SNG를 포함한 모바일 SNG의 지속

사용의도(사용의도 포함)와 관련하여 연구된 

최근 문헌 살펴보았다.
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연구자 이론 주요변수 결과변수 연구 상

Park et al. 
(2014)

확장된 기술수용
모델

지각된 통제&기술, 지각된 이동성, 지각된 
연결성, 지각된 유용성, 지각된 용이성, 지각
된 즐거움, 태도, 만족

사용의도
모바일
SNG

이재학․
박철(2013) 이용 충족 이론 즐거움, 시간활용, 관계연결, 관계결속, 만족

지속사용의도, 
게임아이템 구매
의도

SNG

김지민․ 
장영훈 
(2013)

합리적 행동이론, 
기술수용모델

지각된 용이성, 지각된 유용성, 지각된 즐거
움, 경쟁/도전, 사회적 상호작용, 사회적 이
미지, 주관적 규범, 사회적 실재감, 태도

사용의도 SNG

Chang 
(2013) 몰입이론

휴먼컴퓨터상호작용, 사회적 상호작용, 유희
적 가치, 실용적 가치, 플로우, 만족

지속사용의도 SNG

Kim et al. 
(2012) 가치모형

사회적 가치, 유희적 가치, 기능적 가치,  
개인적 가치, 만족도

지속사용의도
모바일
SNG

김수연 외 
(2011)

확장된 기술수용
모형

사회적 상호작용, 이동성, 지각된 사용용이
성, 지각된 유용성, 지각된 유희성, 주관적 
규범, 플로우, 태도

행동의도,
실제사용

모바일
SNG 

<표1> 지속사용의도 선행연구

기존연구에서는 기술수용모델(Park et al., 

2014; 김수연 외, 2011; 김지민․장영훈, 2013), 

이용충족이론(이재학·박철, 2013), 가치모형

(Kim et al., 2012) 등을 이용하여 SNG의 사용

의도를 설명하는 다양한 선행 변수들을 제시하

고 있다. 최근 SNG의 지속사용의도에 대한 연

구들에서 제시하고 선행요인들은 제품에 대한 

사용자 개인의 경험으로 얻어진 인지된 특성에 

국한되어 있을 뿐, 사회적 영향력이 SNG지속

사용의도에 미치는 영향을 다루고 있지 않다. 

따라서 본 연구에서는 SNG지속사용의도에 있

어 사회적 자본이 미치는 영향을 살펴보고자 

한다. 

Ⅲ. 연구모델과 가설

3.1 연구 모델과 가설 

조직시민행동에서 이타주의는 동료를 도와

주는 행위를 의미한다(Organ and Konovsky, 

1989; Williams and Anderson, 1991). 주로 조

직 환경에서 언급되어 온 이러한 이타주의는 

모바일 SNG상에서는 게임 사용자들이 아이템 

선물주기 등과 같은 특정한 행위를 함으로써 

다른 사용자들과 관계를 맺고 유지하고자 하는 

바람으로 나타날 수 있다(Antin and Churchill, 

2011). 예를 들면, 나의 관계 네트워크에 있는 

지인들이 지속적으로 게임을 진행할 수 있도록 

아이템을 제공하는 행위가 이타주의적 행위로 

볼 수 있다. 이타주의자들은 네트워크상의 인맥

들을 도와줌으로써 간접적으로 자신들의 게임 

진행에 대한 도움을 받는다. 예를 들어, ‘애니

팡’을 하면서 ‘하트’가 필요할 때 지인들에게 

‘하트’를 보낸 적이 있는가? 아니면, 누군가에

게 ‘하트’를 받았을 때, ‘하트’를 보내준 사람에

게 나도 ‘하트’를 보내준 경험이 있는가? 이러

한 상황에서 보더라도 개인들은 상대방의 이타
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주의적 행위로 인해 도움을 받았을 때, 이를 무

시하지 못하고 대개 이타주의적 행위로 보답을 

하는 경향을 보이는데 이를 상호 이타주의라 

한다(Axelrod and Hamilton, 1981; Thaler, 

2012). 상호 이타주의를 통해 게임 사용자들은 

게임의 지속성 뿐만 아니라, 스스로의 네트워크

를 강화하고 새로운 인맥을 넓히는 등 그들의 

사회적 자본을 확보 할 수 있게 된다. 사회적 

구조 내에서 개인의 능력은 그들의 관계 네트

워크를 개발하는 것에 달려있으며 (Thompson, 

2005), 조직시민행동은 사회적 자본의 형성에 

기여하므로 (Bolino et al., 2002), 다음과 같은 

가설을 설정하였다.

H1a: 모바일 SNG에서 사용자의 이타주의는 

SNG를 통한 관계결속에 정(+)의 영향

을 미친다.
H1b: 모바일 SNG에서 사용자의 이타주의는 

SNG를 통한 관계연결에 정(+)의 영향

을 미친다.

네트워크 구조에서 외부 네트워크와의 연결

과 관련하여 중개자 역할의 중요성을 강조한 

구조적 공백(관계연결)의 경우 구조적 공백의 

가치가 실현되려면 강한 네트워크 결속(관계결

속)이 필수적이다(Burt, 2000). Patulny and 

Lind Haase Svendsen (2007)는 자녀들의 숙제

를 도와주는 미국의 아시아 이민자 부모에 관

한 Portes (2000)의 연구를 예로 들어 유익한 관

계연결이 관계결속으로부터 나올 수 있음을 설

명하였다. 한편, Meng et al. (2015)은 ‘리그오

브레전드’라는 대규모 다중사용자 온라인게임

(MMOG) 사용자들을 대상으로 한 실증연구를 

통해 같이 게임을 하는 사람들의 유형 및 커뮤

니케이션 수단 등이 관계결속 및 관계연결에 

어떠한 영향을 미치는지를 알아보았다. 연구결

과 기존 오프라인 친구들(관계결속)과의 게임 

빈도가 관계연결에 긍정적인 영향을 미침을 확

인하였다. 이러한 결과를 통해 Meng et al. 

(2015)은 온라인 게임이 기존 친구들과 같이 이

미 보유하고 있는 사회적 네트워크를 넘어 새

로운 연결을 촉진하는 추가적인 기회를 제공할 

수 있다고 주장하였다. 모바일 SNG의 경우 관

계적 결속을 갖는 이들로부터 그들이 갖고 있

는 개인적인 네트워크의 일부를 소개 받거나 

활용함으로써 네트워크의 확장이 가능한데, 특

히 소셜네트워크 서비스를 기반으로 하는 소셜 

게임 환경에서는 1촌의 네트워크를 이용하여 

새로운 관계 형성이 매우 용이하므로 게임을 

통해 관계결속이 강화될수록 새로운 관계연결

에 긍정적인 영향을 줄 것으로 예상할 수 있다. 

이상의 내용을 토대로 관계결속과 관계연결에 

대한 가설을 다음과 같이 설정하였다.

H2: 모바일 SNG를 통한 관계결속은 사용자의 

관계연결에 정(+)의 영향을 미친다.

관계 결속(bonding)은 유사한 배경과 특성을 

가진 사람들 간의 배타적 성격을 지니고 있는 

네트워크를 의미한다(Putnam, 2000; Williams, 

2006). 가까운 관계에서 상호간 강한 유대감을 

형성하는 관계로 친구 및 가족 등과 같은 사이

에서 나타나며 서로에 대한 감정적인 지지를 

얻어낼 수 있다. 모바일 SNG를 통해 이러한 강

한 유대감을 가질 수 있으며 필요 시 정서적 지

지를 받을 수 있는 가치 있는 관계를 형성해 나

갈 수 있다. 이는 게임에 대한 재미 요소 이외에 
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게임 사용자로 하여금 게임에 대한 만족감을 

얻을 수 있도록 하는 중요한 요인이 될 수 있을 

뿐만 아니라, 게임을 지속하여 사용하도록 하는 

유인이 된다(Chang, 2013; 금희조, 2010; 이재

학·박철, 2013). Chang (2013)은 몰입 관점에서

의 소셜 네트워크 게임의 지속적 사용에 관한 

연구에서 소셜 게임 참여자들 간의 사회적 상

호작용이 이들의 게임에 대한 만족도에 영향을 

미침을 확인하였다. 이재학․박철(2013)은 소

셜 게임의 이용만족모델의 선행요인으로 관계 

결속(bonding)과 관계 연결(bridging)을 제시하

고 이들이 모두 게임 사용자의 게임에 대한 만

족에 영향을 미침을 보였다. 강한 관계 결속

(bonding)일수록 서로에게 개인적인 네트워크 

일부를 소개하면서 네트워크 확장이 용이하다. 

소셜 네트워크 서비스를 기반으로 하는 소셜 

게임 환경에서는 1촌의 네트워크를 이용하여 

새로운 관계 형성이 매우 용이하게 이루어진다. 

따라서 본 연구에서는 SNG에서 관계 결속

(bonding)이 강화될수록 새로운 관계 연결에 긍

정적인 영향을 줄 것으로 기대되어, 관계결속과 

만족, 그리고 지속사용의도에 관한 가설을 다음

과 같이 수립하였다.

H3a: 모바일 SNG를 통한 관계결속은 사용자의 

소셜 게임에 대한 만족에 정(+)의 영향

을 미친다. 
H3b: 모바일 SNG를 통한 관계결속은 소셜 게

임의 지속사용의도에 정(+)의 영향을 

미친다.

관계 연결(bridging)은 서로 다른 배경을 지

닌 개인들 간의 네트워크로 상호간의 관계가 

깊지 않은 교량적 관계, 느슨한 관계, 혹은 약한 

연결 관계를 의미한다(Granovetter, 1973; 

Putnam, 2000). 모바일 SNG에서의 관계망은 

게임 사용자들에게 가족 친지, 지인 등과 같은 

결속적 사회 자본에 집중하기보다 연결적 사회

자본과 같은 새로운 관계를 만들고 더욱 확장

된 네트워크를 형성할 수 있게 해준다(Donath 

and Boyd, 2004; Ellison et al., 2006). 따라서 

사용자들은 모바일 SNG를 하는 과정에서 다른 

사용자들과의 새로운 관계 형성을 통해 자신의 

네트워크가 확장되는 것을 경험할 수 있게 되

며, 새로운 정보, 새로운 관점에서의 가치를 얻

게 됨에 따라 게임에 대한 만족감을 얻게 된다. 

또한, 이러한 관계적 자본 형성은 사용자에게 

새로운 관계형성으로 인한 새로운 가치를 제공

함으로써 게임을 지속적으로 이용하도록 하는

데 영향을 미칠 것이다. 사회적인 상호작용성은 

소셜 게임의 몰입(정수연 외, 2011) 및 만족

(Chang, 2013)에 영향을 미치는 것으로 알려졌

고, Wang and Head(2007)은 관계에 대한 투자 

정도와 인지된 상호작용이 사용자 만족에 영향

을 미치는 요인임을 확인하였다. 따라서 관계연

결과 만족 및 지속사용의도와 관련하여 다음과 

같은 가설을 설정하였다. 

  

H4a: 모바일 SNG에서 사용자의 관계연결은 만

족에 정(+)의 영향을 미친다.
H4b: 모바일 SNG에서 사용자의 관계연결은 지

속사용의도에 정(+)의 영향을 미친다.

지속사용의도는 어떤 제품이나 서비스를 계

속해서 사용하고자 하는 의도를 말하며, 만족은 

어떤 상황에 영향을 미치는 다양한 요소에 대

한 태도나 느낌의 총합으로 정의된다(Galletta 

and Lederer, 1989). 일반적으로 만족도가 높을
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수록 사용자들의 재사용의도 및 지속사용의도 

등과 같은 변수에 긍정적인 영향을 미치는 것

으로 알려져 있다. Kim et al.(2012)은 스마트폰 

소셜 게임의 지속사용의도에 영향을 미치는 요

인에 관한 연구에서 유희적 가치와 기능적 가

치는 만족에 영향을 미치고, 만족은 게임의 지

속사용의도에 영향을 주는 것을 확인하였으며, 

이재학·박철(2013)도 소셜 게임의 이용 만족은 

게임의 지속적 이용의도에 긍정적인 영향을 준

다고 하였다. 이에 따라 다음과 같이 가설을 설

정하였다.

H5: 모바일 SNG에서 사용자의 만족은 소셜 게

임의 지속사용의도에 정(+)의 영향을 

미친다.

본 연구의 연구 모델과 가설을 다음 <그림 

1>과 같다.

3.2 변수측정 

본 연구에서 변수들의 측정항목들은 선행연

구들에서 이미 신뢰성과 타당성이 확보된 항목

들로 구성하였으며, 본 연구의 상황에 맞게 일

부 수정하였다. 이타주의는 Podsakoff et al. 

(1990)와 Pearce and Gregersen(1991)의 연구

에서 제시된 문항을 본 연구에 적합하게 수정

하여 사용하였고, 사회적 자본을 구성하는 관계

결속 및 관계연결은 Williams(2006)의 연구에

서 제시된 문항을, 만족은 Spreng et al.(1996), 

마지막으로 지속사용의도는 Bhattacherjee 

(2001)의 연구를 바탕으로 본 연구에 적합하도

록 수정하여 이용하였다. 본 연구에서 사용된 

세부적인 연구 변수의 측정 항목은 <표2> 와 

같다.

<그림 1> 연구모델  가설
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변수명 설문문항

이타주의
(Podsakoff et 
al.,1990;
Pearce and 
Gregersen,1991)

OCBA1 소셜 게임을 할 때 도움을 필요로 하는 다른 사람들을 도와준다.

OCBA2 소셜 게임을 할 때 손이 필요한 다른 사람을 돕는다.

OCBA3 소셜 게임을 할 때 어려움에 처한 다른 사람을 기꺼이 도와준다. 

관계결속
(Williams, 2006)

SCBN1 나는 친구들과 함께 이 소셜 게임 즐기면서, 이 친구들과 더욱 친하게 되었다.

SCBN2 나는 친구들과 함께 이 소셜 게임 즐기면서, 이 친구들과 더욱 가까운 관계가 되
었다. 

SCBN3 나는 친구들과 함께 이 소셜 게임 즐기면서, 이 친구들과 더욱 친밀한 관계가 되
었다. 

관계연결
(Williams, 2006)

SCBR1 나는 이 소셜 게임을 통해 더 많은 사람을 알게 되었다.
SCBR2 나는 이 소셜 게임을 통해 새로운 사람을 만나게 되었다. 
SCBR3 나는 이 소셜 게임을 통해 다른 사람과 활발하게 교류하게 되었다.*
SCBR4* 나는 이 소셜 게임을 통해 다양한 사람을 알게 되었다. 

만족
(Spreng et al., 
1996) 

SATS1 나는 전반적으로 이 소셜 게임이 마음에 든다.
SATS2 소셜 게임은 전반적으로 나의 기대를 충족시킨다.
SATS3 나는 이 소셜 게임에 만족한다.

지속사용의도
(Bhattacherjee, 
2001)

CONT1 나는 이 소셜 게임을 계속 할 것이다. 

CONT2 나는 이 소셜 게임에 친구들을 초대할 것이다. 

CONT3 나는 이 소셜 게임을 계속 이용할 것이다. 

<표 2> 연구 변수의 측정 

*신뢰성과 타당성의 문제로 제거된 문항

Ⅳ. 실증분석 

4.1 자료수집 및 응답자의 특성

본 연구에서는 모바일 SNG 사용자들의 게임

에 대한 만족 및 지속사용의도에 미치는 요인

들에 대해 살펴보는 것이 목적이므로, 실제 모

바일 SNG를 사용해본 경험이 있는 자들을 대

상으로 설문하였다. 설문조사는 서울 소재 대학

에 재학 중인 학생을 대상으로 실시하였으며, 

응답이 불성실한 설문지를 제외한 223개의 수

집된 설문자료를 분석에 이용하였다.

전체응답자 중 남자가 130명(58.3%), 여자가 

93명(41.7%)로 남자가 약간 더 많은 수준으로 

나타났으며, 응답자의 연령은 20세~23세가 137

명(61.4%), 24세~26세가 79명(35.4%)로 20대 

초반이 대부분을 차지하였는데 이는 설문을 학

부생들을 대상으로 한 것에 기인하였다. 응답자

의 소셜 게임 사용기간은 6개월 이내가 118명

(52.9%)로 절반 정도 되는 것으로 나타났고, 1

년 이내가 74명(33.2%), 1년 이상 게임을 즐기

고 있는 응답자들도 29명(13%)으로 조사되었

다. 하루 평균 소셜 게임 이용시간은 10분~30

분 이내가 91명(40.8%)으로 가장 많은 응답자

들이 선택을 하였고, 10분 이내가 60명(26.9%), 

30분 ~ 1시간이내가 52명(23.3%)으로 뒤를 이

었다. 이와 같은 응답자의 특성은 <표3>과 같

다.   
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구  분 빈도 비율(%)

성별
남 130 58.3
여 93 41.7

연령

20세~23세 137 61.4
24세~26세 79 35.4
27세~30세 7 3.1

소셜게임
사용기간

6개월 이내 118 52.9
1년 이내 74 33.2
2년 이내 24 10.8
3년 이내 5 2.2
3년 이상 2 .9

하루평균 
소셜게임 
이용시간

10분 이내 60 26.9
10분~30분 이내 91 40.8
30분~1시간 이내 52 23.3
1시간~2시간 이내 18 8.1
2시간 이상 2 .9

소셜
네트워크
서비스
사용기간

6개월 이내 45 20.2
1년 이내 24 10.8
2년 이내 64 28.7
3년 이내 39 17.5
3년 이상 51 22.9

하루평균
SNS
이용시간

30분 이내 67 30.0
1시간 이내 76 34.1
2시간 이내 45 20.2
3시간 이내 26 11.7
3시간 이상 9 4.0

합    계 223 100.0

<표 3> 응답자 특성

4.2 설문도구 타당성 분석

연구모형 및 가설 검증에 앞서, 본 연구에서 

측정하고자 하는 개념이 측정 도구에 의해 정

확하게 측정되었는지를 알아보기 위해 AMOS 

18을 이용하여 확인적 요인분석을 실시하였다. 

적정한 수준의 신뢰성 및 타당성을 확보하기 

위해 분석과정에서 변수 중 관계연결에서  1문

항(SCBR4)을 제거하였다(<표2> 참조). 확인적 

요인분석을 통한 모델 적합도의 판단기준은 절

대적인 수치는 아니나 일반적으로 카이제곱(χ

2)과 자유도의 비율이 5:1 이내, GFI, AGFI, 

NFI, CFI 등은 0.8 ~ 0.9 이상, RMSEA는 0.08 

~ 0.06이하로 본다(Browne and Cudeck, 1989; 

Hair et al., 2006; Medsker et al., 1994; Mulaik 

et al., 1989). 모형 분석결과 적합도 지수는 χ2 

= 108.692, 자유도(d.f.) = 80, (χ2/d.f. = 1.359), 

p = 0.018, GFI = 0.943, AGFI = 0.915, NFI 

= 0.968, CFI = 0.991, RMSEA = 0.040로 나타

나 측정모형이 적합한 것으로 나타났다. 

본 연구는 설문 응답원이 동일하기 때문에 

동일방법편의(common method bias)가 발생할 

가능성이 있어, Harman의 일요인검증(one 

factor test) 기법을 이용하여 동일방법편의 여

부를 검증하였다 (Podsakoff & Organ, 1986). 

검증결과, 전체 분산에 대하여 가장 큰 설명력

을 가지는 요인은 38%를 설명하고 있고, 변수 

전체는 전체 분산 값의 88%를 설명하는 것으로 

나타났다. 이는 한 요인으로 수렴되거나, 독립

변수와 종속변수의 공변량의 대부분을 설명하

는 하나의 일반적인 요인이 도출되지 않았음을 

보여준다. 또한, 일요인(single factor)에 대한 

확인적 요인분석결과 자료의 적합도가 좋지 않

은 것으로 나타났다(지수는 χ2 = 2405.777, 자

유도(d.f.) = 90, (χ2/d.f. = 26.731), p = 0.000, 

GFI = 0.515, AGFI = 0.225, NFI = 0.287, CFI 

= 0.292, RMSEA = 0.340). 이러한 분석 결과

를 보면, 비록 동일방법편의를 배제했다고는 할 

수 없으나 연구 결과에 영향을 미칠 만한 큰 우

려는 없다고 판단 할 수 있다. 

확인적 요인분석 결과를 통해 측정모형의 적

합도가 확보된 상태이므로 신뢰성 및 타당성을 

살펴보았다. 모형의 신뢰성은 잠재변수의 개념 

신뢰도(Construct Reliability)와 크롬바하 a 값

이 모두 0.7 이상이고, 평균분산추출(Average 

Variance Extract, AVE) 값이 0.5 이상인지를 
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확인하여 검증하는데(Bagozzi and Yi, 1988; 

Fornell and Bookstein, 1982), 본 연구모형에서

는 제시된 기준 값들을 모두 상회하고 있어 신

뢰성을 확보한 것으로 나타났다(<표4>, <표5> 

참조). 구조방정식 모형에서 집중타당성의 평

가는 요인적재량과 표준오차를 검토하여 이루

어지는데, 요인적재량이 0.6이상이면서 유의적

이라면 집중타당성이 있다고 볼 수 있다

(Bagozzi and Yi, 1988). 기준 값들과 본 모형의 

값을 비교해본 결과 표준요인적재량은 0.746이

상이고 모두 유의하였으므로 모든 변수가 만족

할 만한 타당성을 갖는 것으로 판단하였다. 

마지막으로 판별타당성은 잠재변수들 간의 

상관계수 행렬에서 변수의 AVE값의 제곱근이 

해당 변수와 타 변수들 간 상관계수보다 큰 값

을 가지는지를 확인하였다(Fornell and Bookstein, 

1982). <표4>에서와 같이 각 잠재변수의 AVE

값의 제곱근 값이 다른 변수의 상관계수 보다 

크기 때문에 판별타당성도 확보되어, 구조모형 

분석에 문제가 없는 것으로 나타났다.

변수명 항목
 표 요인
재량

t-값
평균분산
추출
(AVE)

개념
신뢰도

크론바흐
알

이타주의

OCBA1 0.914***

0.755 0.902 0.899OCBA2 0.913*** 18.809

OCBA3 0.772*** 14.652

관계결속

SCBN1 0.951***

0.926 0.974 0.973SCBN2 0.988*** 39.252

SCBN3 0.948*** 31.418

관계연결

SCBR1 0.849*** 16.831

0.789 0.918 0.917SCBR2 0.938*** 19.344

SCBR3 0.876***

만족

SATS1 0.905***  

0.813 0.929 0.928SATS2 0.927*** 21.457

SATS3 0.873*** 19.081

지속사용

의도

CONT1 0.954*** 34.149

0.814 0.928 0.919CONT2 0.746*** 5.868

CONT3 0.987*** 　

χ2 = 108.692, d.f. = 80, (χ2/d.f. = 1.359), p = 0.018, GFI = 0.943, AGFI = 0.915, NFI = 0.968, CFI = 0.991, 
RMSEA = 0.040, a CR = Composite Reliability
*** p < 0.001, 2-tailed test

<표4> 집 타당성 테스트
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변수명 평균
표
편차

AVE
상 계

(1) (2) (3) (4) (5)

(1) 이타주의 4.259 1.380 0.755 0.869

(2) 관계결속 3.719 1.560 0.926 0.386 0.963

(3) 관계연결 2.232 1.225 0.789 0.210 0.371 0.888

(4) 만족 4.374 1.252 0.813 0.293 0.262 0.132 0.902

(5)지속사용의도 2.942 1.540 0.814 0.148 0.170 0.296 0.615 0.902

주: 대각선의 값은 각 변수에 대한 AVE의 제곱근의 값을 나타냄 

<표 5> 측정 문항의 신뢰성  타성 분석

4.3 가설 검증

측정모형 분석결과 구조모형 분석에 무리가 

없다고 판단되어 구조모형 검증을 하였다. 검증

결과 적합도를 나타내는 각 지수들의 값은 χ2 

= 102.212, d.f. = 80, (χ2/d.f. = 1.278), p = 

0.048, 표준화RMR = 0.058, GFI = 0.947, 

AGFI = 0.920, NFI = 0.970, CFI = 0.993, 

RMSEA = 0.035와 같이 산출되어, 전반적으로 

모형의 적합도 평가기준을 충족하였다. 구조모

형 분석결과는 <그림 2>와 같으며, 이타주의, 

관계결속, 관계연결, 만족 및 지속사용의도 등 

연구변수들 간의 관계 가설을 정리한 결과는 

<표6>과 같다. 

<그림 2> 연구모델  가설 (*** p<0.001)
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가설 경로
표 화
경로계수

t-값 가설검증

H1a 이타주의 → 관계결속 0.386 5.754 ** 채택

H1b 이타주의 → 관계연결 0.077 1.043 기각

H2 관계결속 → 관계연결 0.342 4.697** 채택

H3a 관계결속 → 만족 0.253 3.418** 채택

H3b 관계결속 → 지속사용의도 - 0.080 - 1.339 기각

H4a 관계연결 → 만족 0.039 0.519 기각

H4b 관계연결 → 지속사용의도 0.247 4.123** 채택

H5 만족 → 지속사용의도 0.607 10.170** 채택

*p< 0.05, ** p<0.01

<표 6> 구조모형 검증 결과

  

분석결과를 바탕으로 가설의 유의성을 살펴

보면 다음과 같다. 조직시민행동의 한 속성인 

이타주의가 사회적 자본(관계결속 및 관계연

결)에 미치는 관계를 파악한 결과 이타주의는 

관계결속에 유의한 정(+)의 영향을 미쳤으나 

(H1a, 경로계수 = 0.386, t값 = 5.754), 관계연

결에는 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다 

(H1b, 경로계수 = 0.077, t값 = 1.043). 또한, 사

회적 자본 내에서 관계결속이 관계연결에 미치

는 영향은 유의한 것으로 나타났다 (H2, 경로계

수 = 0.342, t값 = 4.697). 한편, 사회적 자본이 

모바일 소셜 게임 사용자의 만족감과 지속사용

의도에 미치는 관계를 살펴본 결과 관계결속의 

경우 만족(H3a, 경로계수 = 0.253, t값 = 3.418)

에는 유의한 정(+)의 영향을 미쳤으나, 지속사

용의도(H3b, 경로계수 = -0.080, t값 = -1.339)

에는 통계적으로 유의한 영향을 미치지 않는 

것으로 나타났다. 관계연결의 경우 이와는 반대

로 만족(H4a, 경로계수 = 0.039, t값 = 0.519) 

에는 영향을 미치지 못했으나, 지속사용의도

(H4b, 경로계수 = 0.247, t값 = 4.123)에는 유의

한 정(+)의 영향을 미쳤다. 마지막으로 만족이 

지속사용의도에 미치는 영향은 유의하게 나타

났다(H5, 경로계수 = 0.607, t값 = 10.170). 

Ⅴ. 연구결과 및 향후 연구과제 

5.1 연구 결과 및 토의 

본 연구는 모바일 SNG 사용자들의 이타주의

가 다른 SNG 사용자들과의 관계 형성 (사회적 

자본)을 매개로 게임사용에 대한 만족, 게임 지

속사용의도 등에 어떠한 영향을 미치는 지 알

아보는 것이 목적이다. 본 연구의 결과에 의하

면, 모바일 SNG를 즐기는 사용자는 게임에 참

여하고 있는 다른 사용자들을 도와줌으로써 그

들과의 관계를 돈독히 하는 가운데 게임에 대

한 만족감을 느끼고(H1, H3a), 이러한 게임의 

만족은 이들의 게임 지속 사용에 대한 의도에 

긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다(H5). 

SNG를 즐기는 이들은 타 사용자들을 돕는 행
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위로 인해 형성된 본인들의 사회적 자본을 통

해 만족감을 느끼고, 게임을 계속 이용한다고 

볼 수 있다. 또한, 타 게임 사용자들과 관계를 

강화하며 형성된 사회적 자본은 게임을 통해 

새로운 사람을 만나게 되는데 긍정적인 영향을 

주었다(H2). 또한, 새로 만난 이들과 활발하게 

교류하게 함으로써 게임에 대한 지속사용의도

를 강화하는 역할을 하고 있음을 확인할 수 있

었다(H4b). 이러한 연구결과와 관련하여 흥미

로운 점은 모바일 SNG 사용자들의 이타주의가 

기존에 알고 지내던 이들과 관계결속을 하는 

것에는 긍정적인 영향을 미쳤으나, 새로운 이들

을 더 알게 하고 교류하는 것에는 직접적인 영

향을 미치지 못하고 있다는 점이다(H1b). 즉, 

게임 사용자의 이타주의가 관계연결에 직접적

인 영향을 주지 못하고 관계결속을 통해 관계

연결에 간접적인 영향을 주는 것으로 나타난 

것인데, 이는 타 SNG 사용자들과 새로운 관계

를 형성하는 것이 본인의 직접적인 노력이나 

행위 통해 확장되는 것 보다, 기존 친구 및 지인

들의 연결된 친구들과의 연결을 통해 관계가 

더욱 확장 될 수 있다는 점을 의미한다. 

관계 결속(bonding)과 관계 연결(bridging)은 

사회적 자본을 구성하는 하위 개념들이지만 성

격이 다르다(Ellison et al., 2007; Williams, 

2006). 본 연구 결과에 의하면 이들 두 가지 개

념은 모바일 SNG 사용자들의 지속사용의도에 

미치는 영향에 차이가 있었다. 관계결속은 사용

자의 만족에 영향을 주었으나(H3a), 지속사용

의도에는 영향을 주지 않았다(H3b). 이와 반대

로 관계연결은 게임 지속사용의도에 영향을 주

었으나 (H4b), 사용자 만족에는 영향을 주지 않

았다(H4a). 이러한 연구결과는 게임이라는 자

체적 특성과 관련지어 생각해 볼 수 있다. 게임

은 사용자가 도전과 경쟁을 통해서 획득된 성

취감을 통해 재미를 제공한다. 게임을 즐기기 

위해서는 사용자의 기술적 능력이 요구되며, 게

임 상대방이 있을수록 경쟁을 통해서 더 많은 

재미를 얻을 수 있다. 그러나 소셜 네트워크에

서는 게임 능력과는 관계없이 이미 형성된 인

맥을 통해서 게임을 즐기게 된다. 현재 결속된 

인맥과의 게임 자체가 재미있고 그렇지 않다면 

게임 자체에 재미를 느낄 수 없어 계속 하지 않

게 되는 것이다. 즉, 기존 친구 혹은 지인들과 

더욱 가깝고 친밀한 관계를 의미하는 관계 결

속(bonding) 자체만으로는 게임지속사용의도

를 강화시키지 못한다는 것이다. 다시 말해, 친

밀한 관계로 인하여 게임을 계속 하게하는 것

이 아니라, 기존의 친구 혹은 지인들과 관계결

속으로 인해 SNG에 만족을 느낄 때 게임을 지

속사용하게 된다는 것이다. SNG 게임의 실행

은 현재 연결되어있는 사용자와 게임을 시작하

게 된다. 게임 사용자들로 하여금 관계결속에 

대한 사회적 자본의 형성을 가능하게 해주더라

도 이들이 게임에 대한 만족감을 느끼지 못한

다면, 지속적인 게임 사용자로 붙잡아 두기 쉽

지 않음을 알 수 있었다(H4a). 이에 반해 관계 

연결(bridging)은 게임사용자의 지속사용의도

에 직접적인 영향을 미쳤다(H4b). 관계가 확장

되면, 새로운 게임 상대, 나와 게임 플레이 수준

이 비슷한 상대방을 찾아 도전적이고, 경쟁적인 

게임을 즐길 수 있어 지속적으로 게임을 실행

하게 된다. 게임이라는 것이 경쟁과 도전을 통

해서 얻는 성취감이 게임을 하는 즐거움이다. 

그러나 SNG에서는 게임 상대방을 내가 선택할 

수 없고, 기존의 인맥에서 이루어지는 게임이기 
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때문에 도전과 경쟁을 통해 성취감을 기대하기 

어렵다. 그래서 기존 관계 강화라는 가치보다 

새로운 관계 확장이라는 가치가 게임사용자들

에게 더 큰 가치로 다가와 게임을 지속적으로 

사용하게 하는 것으로 볼 수 있다. 이러한 결과

는 Gossen (1983)과 McAlister (1982)의 연구

로 설명할 수 있다. 이들은 새로운 것이라는 것

에 가치를 부여하여 이를 얻기 위해서 노력하

지만, 막상 얻고 난 후에는 가치에 대한 한계 

효용이 낮아진다고 설명하였다. 또한, 

Cacioppo et al. (2007)에 따르면 새로운 자극에 

대하여 민감하게 반응하지만, 그 자극이 반복될 

때에는 무뎌진다는 것이다. 이러한 결과에 비추

어 본 연구결과를 살펴보면, 사회적 상호작용 

속에서 이미 생성된 관계 결속(bonding)은 현재 

상황에 더 만족을 느끼는 것이고, 향후 생성될 

것으로 기대되는 관계 연결(bridging)은 향후 

확장된 활동과 관련성이 높다는 것을 알 수 있

었다. 즉, 새로운 관계 형성을 도와주는 관계 연

결(bridging)이라는 가치가 지속적으로 모바일 

SNG 사용에 영향을 주고, 기존관계 강화인 관

계 결속(bonding)이라는 가치는 사용하고 있는 

SNG의 만족과 긍정적인 관계를 갖는다. 본 연

구의 결과를 효용과 가치적 측면에서 설명할 

수 있었지만, 향후에는 더 나아가 소셜네트워크

에서의 사회적 자본을 구성하는 두 차원이 각

기 다른 결과적 변인에 영향을 주는 것에 대하

여 좀 더 탐색적 연구를 통해서 살펴볼 필요가 

있을 것이다. 

5.2 연구 결과의 시사점 

본 연구 결과의 학문적 시사점과 실무적 시

사점은 다음과 같다. 

첫째, 학문적 시사점에서 살펴보면, SNS연

구에서는 관계 결속(bonding)과 관계 연결

(bridging)을 SNS에서 사용자들이 추구하는 기

본적 가치이며, 이타주의 역시 SNS의 사용자 

활동에 있어 주요한 요소로 다루어져왔다. 하지

만, 흥미와 재미를 추구하는 SNG 연구에서는 

사회적 관계 결속(bonding)과 관계 연결

(bridging) 그리고 이타주의는 다소 거리가 있

는 주제였다. 이에 본 연구에서는 모바일 SNG

의 사용자의 만족과 행동을 이끌어내는 데 있

어 사용자들 간과 사회적 관계결속, 관계연결 

그리고 이타주의의 중요성을 실증적으로 검증

하였다는데 그 의의를 가진다. 

둘째, 본 연구에서는 모바일 SNG에서 사용

자의 사회적 관계 결속(bonding)과 관계 연결

(bridging)의 속성이 다름을 실증하였다. 

Ellison et al.(2007) 과 Williams(2006)의 연구

에 따르면, 사회적 관계 결속과 관계연결의 속

성이 다름을 보여주고 있다. 그러나 이들 연구

에서는 사회적 관계결속과 관계연결이 SNG에

서 사용자의 활동에 어떠한 차이를 보이는지에 

대한 연구가 부족하였다. 본 연구결과에 따르

면, 관계 결속은 현재에 SNG에 대한 만족을 이

끌어내고, 새로운 관계로의 연결은 SNG에 대

한 지속적인 사용과 유의미한 관계를 갖는 것

을 알 수 있어 SNG에서의 관계결속과 관계연

결에 따라 나타는 사용자의 반응을 알 수 있었

다. 특히, SNS서비스에서 주요한 특성인 사회

적 관계결속과 관계연결에 대한 연구가 확대 

적용될 수 있는 기반을 마련했다는 데 학문적 

시사점을 갖는다. 

실무적 시사점은 본 연구결과가 이타주의적 
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행동이 SNG에 대한 사용자의 만족과 지속사용

에 있어 주요한 요소임을 제시하고 있다는 것

이다. 이러한 연구 결과를 바탕으로 기업이 안

고 있는 성공적인 SNG운영을 위한 전략적 방

안에 대한 고민을 해결해 줄 수 있을 것으로 기

대한다. 지속적인 SNG사용을 위해서는 SNG

에서도 사용자의 이타주의적 행동을 이끌어내

는 방법을 모색하여 활성화하여야 한다. 사용자

는 단순하게 흥미와 재미를 위해서 SNG를 사

용하는 것이 아니라, 소셜 네트워크에 연결되어 

있는 친구나 지인들과의 사회적 관계 결속 및 

연결을 위해서 이타주의적인 활동을 한다. 더불

어 SNG에서는 게임의 만족에 있어서는 기존 

사회적 관계의 결속이 중요하고, SNG을 지속

적으로 이용하기 위해서는 새로운 사회적 관계

의 연결이 수반되어야 한다는 것을 알 수 있었

다. SNG에서 사용자는 지인 및 친구들과 더욱 

긴밀한 관계가 이루어져 SNG에 대한 만족을 

이끌어내지만, SNG를 지속적으로 사용하기 위

해서는 지인 및 친구들을 통해서 새로운 사회

적 연결 즉 사회적 관계망의 확장이 이루어져

야 SNG를 지속사용하게 된다. 따라서 기업의 

전략적 방향 설정과 운영에 있어 SNG사용자의 

만족을 위해서는 기존 관계를 결속시킬 수 있

는 방안을 모색해야하며, 지속적으로 SNG를 

이용하기 위해서는 새로운 사용자의 연결을 도

모할 수 있도록 SNG설계시 고려해야할 것이

다. 더불어 사회적 관계결속이 사회적 관계연결

로 이어져 SNG지속 사용으로 이어지는 만큼 

기존 관계에서 새로운 관계로의 확장을 고려해

야할 것이다. 

5.3 연구 결론 및 한계점 

모바일 SNG를 통해 의미 있는 비즈니스 모

델을 만들어내기 위해서는 사용자들의 지속적

인 사용이 필수적인데, 모바일 SNG를 구성하

는 중요 요인인 소셜 게임사용자들의 이타주의

적 행위가 SNG의 지속사용의도에 사용자들의 

사회적 자본 형성을 통해 의미 있는 영향을 미

친다. 형성되는 사회적자본의 성격에 따라 지속

사용의도에 미치는 영향은 조금 달라진다. 첫

째, 게임 사용자들이 이타주의적 행위를 통해 

기존 지인들과의 관계를 강화하는 경우 게임에 

대한 만족감을 얻음으로써 게임을 지속적으로 

이용한다. 둘째, 사용자들이 게임을 통해 더 많

은 사람들, 더 다양한 사람들을 만나는 경우 그 

자체만으로도 사회적 관계를 확장해 가는 것을 

느낌으로써 게임을 계속해서 사용하게 될 의도

를 가질 수 있다. 

본 연구는 다양한 이론적 시사점과 실무적 

시사점을 제공하고 있지만, 보완되어 발전시킬 

부분은 다음과 같다. 첫째, 본 연구의 자료 수집

에 있어 다양한 SNG종류를 대상으로 하였으

나, 조사결과 응답자들이 가장 많이 사용하는 

게임은 SNG종류 중 퍼즐/보드 게임인 ‘애니팡’

으로 나타났다. 향후에는 SNG의 시뮬레이션, 

액션, RPG(role playing game), 아케이드, 퍼즐/

보드 등 게임의 종류 및 특성에 따라 사회적 자

본의 종류와 관계적 특성과의 관계에서 나타나

는 차이를 살펴볼 필요가 있을 것이다. 둘째, 본 

연구는 흥미와 재미를 추구하는 SNG에서도 

SNS에서처럼 사회적 자본이 형성되고 사회적 

관계에 영향을 미치는 점을 보여주고 있다. 본 

연구가 사회적 자본과 사회적 관계에 국한된 
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연구였다면, 향후에는 게임이 가지고 있는 특성

을 추가적으로 살펴보고자 한다. 현재 연구결과

를 바탕으로 이론적, 실무적 시사점의 확대 적

용을 위해서는 보다 폭 넓은 연구가 필요할 것

으로 기대된다. 
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<Abstract>

The Effect of Mobile Network Social Gamers’ Altruism on 
Continuous Usage Intention: The Mediating Effect of Social 

Relational Capital 

Seong Wook Chae․Youn Jung Kang

Purpose

As social network games (SNG) enjoy rapid growth in the market and become a major sector 

of the gaming industry, it is of great interest to examine the how users continuously use SNG. 

In SNG, the users’ social interaction is the most prominent advantage of the social network, as 

well as the entertainment afforded by the game. This study explores the relationship between 

altruism, which is considered the most prominent characteristic of SNS, and the continuance usage 

intention, as well as the moderating role of social capital. Based on social capital theory and 

organizational citizenship behavior, this research model considers social bonding and bridging that 

are divided by social capital.

Design/methodology/approach

An AMOS analysis based on survey data from 223 SNG users indicated that SNG with greater 

altruism enhance social capital (social bonding, social bridging), which is related to the user’s 

satisfaction and the continuance intention of SNG. 

Findings

Social bonding is positively related to the user’s satisfaction with SNG. In other words, social bridging 

positively affects the continuous usage intention of SNG. These findings help managers in developing and 

implementing altruistic relationships and social capital for continuous usage of SNG.

Keywords: Social network game, Alturisum, Social Capital theory, Organizational citizenship 

behavior, continuous usage intention
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