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요  약 본 연구는 이용자의 선택에 영향을 미치는 휴리스틱 유형이 구전속성에 미치는 영향과 구전속성이 이용자의 행동의

도에 미치는 영향 및 구전속성이 휴리스틱 유형과 행동의도 간에 매개 역할을 할 것인지를 알아보고자, 모바일 게임을 이용

하는 102명의 결과를 분석 하였다. 첫째, 휴리스틱(대표성, 조정) 유형은 구전속성(호의성, 신뢰성, 설득성)에 정(+)의 영향력

을 갖는 것으로 나타났다. 둘째, 신뢰성 구전속성은 행동의도에 유의한 영향력을 갖는 것으로 나타났으나, 호의성과 설득성

구전속성은 행동의도에 유의한 영향력을 갖지 않는 것으로 나타났다. 셋째, 휴리스틱(대표성, 조정) 유형은 행동의도에 유의

한 영향력을 갖는 것으로 나타났다. 넷째, 신뢰성 구전속성만이 조정 휴리스틱 유형과 행동의도 관계에서 매개역할을 하는

것으로 나타났다. 본 연구 결과는 모바일 게임 시장에서 이용자들이 게임을 선택하는 행동의도를 이해하는데 도움을 제공해

줄 수 있을 것이다.
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Abstract  This study analyzed the outcome of 120 persons who used mobile game in order to investigate the 

influence that heuristic type which affects users’ selection has on word of mouth, the influence that word of mouth 

has on users’ behavioral intention and whether word of mouth will play the role of mediation between heuristic type 

and behavioral intention or not. First, heuristic(representatives, adjustment) type is found to have positive(+) 

influence on word of mouth (favorableness, reliance, persuasiveness). Second, while reliance word of mouth is found 

to have significant influence on behavioral intention, favorableness, persuasiveness and word of mouth is not found 

to have significant influence on behavioral intention. Third, heuristic (representative, adjustment) type is found to 

have significant influence on behavioral intention. Fourth, only reliance, word of mouth is found to play the role 

of mediation in the role of heuristic type and behavioral intention. The outcome of this study will help to understand 

users’ behavioral intention selecting game in mobile game market.
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1. 서론

1.1 연구의 배경

2017년 12월 한국콘텐츠진흥원(KOCCA)이 발간한

“2017 대한민국 게임백서”에따르면, 2016년 국내 게임시

장은 10조 8,945억 원으로, 2015년 대비 1.6% 증가한 것

으로 나타났다. 보고서에 따르면 Table 1과 같이, PC 온

라인 게임시장은 2016년 대비 1.6% 성장하여 2016년과

비슷한 규모(4조 7,207억 원)를 이룰 것으로 예상되지만,

모바일 게임시장은 지속적으로 증가하여 2017년에는 4조

8,800억 원에 이르러 PC 온라인 게임시장을 넘어설 것으

로 예상하고 있다[1].

PC Online
Game

Mobile Game

2016
Sales 46,464 43,301

Growth rate -12.0% 24.3%

2017
Sales 47,207 48,800

Growth rate 1.6% 12.7%

2018
(E)

Sales 47,821 53,143

Growth rate 1.3% 8.9%

Table 1. Overall sales and growth rate of domestic 

game market

이러한 모바일로의 게임 플랫폼(Platform)의 변화는

인기 게임 장르 순위에도 영향을 주었는데, 온라인 게임

의 경우, 인기장르가 역할수행게임(29.1%)과 다중접속역

할수행게임(29.1%), 전략시뮬레이션(17%), 웹·보드게임

(14%), 1인칭 슈팅게임(FTS, 10%) 순인 반면, 모바일 게

임은 퍼즐(31.8%), 웹·보드게임(10.2%) 그리고 전략시뮬

레이션(8.4%) 순으로 다르게 나타났다[2]. 이런 장르의

차이는 모바일 게임이 온라인 게임에 비해 짧은 게임 시

간, 간단한 게임 조작, 폭넓은 사용자(User) 그리고 게임

설치 및 삭제의 편리성 등의 장점을 가지고 시간과 공간

의 제약이 온라인 게임 플랫폼에 비해 적다는 특성을 가

지고 있기 때문이다. 일반적으로 모바일 게임은 구글플

레이(Google Play) 또는 애플 앱스토어(Apple AppStore)

를 통해, 게임을 쉽고 편리하게 설치가 가능하기에, 이용

자들은 습관적으로 게임을 설치하고 삭제하는 반복적인

행동과 신규 게임이 지속적으로 업데이트되기에 이용자

들은게임 선택에 많은 시간을 투자하지않는 경향을 보

이고 있다.

모바일 게임의 특성상 게임 선택에 있어 주위 친구의

추천, 조언과 같이 구전(Word-of-Mouth)을 통해 게임을

선택하기도 하는데, 구전과 관련한 선행 연구로는 블로

그의 구전효과(김현정, 표희선, 한미정 2011)[3], 온라인

상의 구전 정보(이상현, 정용길 2016)[4], O2O 기반의 소

셜미디어에서 구전 효과(김희진, 최병주 2015)[5],

SNS(Social Network Site)를 통한구전효과(Shen Yi, 박

철 2015)[6]등이 있다. 기존 선행연구는 구전이 소비자의

선택에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.

휴리스틱(Heuristics) 유형은 구전속성과 함께 소비자

의 선택에 영향을 주는 요인으로 선행 연구를 보면, 휴리

스틱과 음식 선택과정에 관한 연구, 휴리스틱과 태도의

영향 관계, 휴리스틱과 연계한 합리적 행동연구, 휴리스

틱 유형이 레스토랑 선택에 미치는 영향 연구, 휴리스틱

유형이 와인제품 구매행동과의 관계 연구 등이 있다. 휴

리스틱은 이용자들이 완벽한 의사결정을 위해 다양한 변

수들을 고려하여 특정 제품이나 서비스를 선택하지만,

정보의 부족과 모바일 게임처럼 게임의 설치 및 삭제의

편리성과 정보 습득에 많은 시간이나 게임에 대한 정보

를 필요로 하지 않는 영역에서, 굳이 체계적이고 합리적

인 판단을 내릴 필요가 없는 상황에서 보다 신속하게 판

단하는 기술로서[7] 모바일 게임을 선택 하는 행동의도

에 영향을 줄 것으로 예상하지만, 현재 연구로는 진행되

고 있지 않았다. 이에본 연구는 이용자의 선택에영향을

미치는 휴리스틱 유형이 구전속성에 미치는 영향과 구전

속성이 이용자의 행동의도에 미치는 영향 및 구전속성이

휴리스틱 유형과 행동의도 간에 매개 역할을 할 것인지

를 알아보고자 한다. 연구 결과는 휴리스틱 유형과 구전

속성과의 관계를 연구하는데 의미가 있으며, 지속적으로

팽창하고 있는 모바일 게임 시장에서 이용자들이 게임을

선택하는 행동의도를 이해하는데 기초 정보를 제공해줄

수 있을 것으로 기대한다.

1.2 연구의 내용

본 연구의 내용은 다음과 같다. 1장에서는 연구의 배

경과 목적 그리고 연구의 내용 및 방법을 서술하였다. 2

장에서는 연구에 필요한 구전 속성, 휴리스틱, 행동의도

에 대한 이론을 서술하였다. 3장에서는 연구 모형 및 연

구 문제, 연구 방법과 연구에 사용된 변수의 조작적 정의

를 서술하였다. 4장에서는 연구 결과를 분석하고 가설을

검증하였다. 5장에서는 결과를 정리하였다.
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2. 이론적 배경과 연구 문제

2.1 휴리스틱 유형

휴리스틱은 선택의 시간이나 정보가 충분하지 않아

합리적인 판단을 할 수 없는 경우 또는 굳이 체계적이고

합리적인 판단을 내릴 필요가 없는 상황에서 보다 신속

하게 판단하는 기술로 의사결정에 있어 빠르고 간결한

의사결정을 가능하게 하지만 정확성에서 약간의 손해를

동반한다. 그러나 모든 의사결정이 최선의 방안을 찾는

데 많은 시간을 투자해야 할 만큼 중요하지 않기에 중요

도가 낮은 의사결정에서는 휴리스틱을 사용해서보다 효

율성을 높일 수 있다고 하였다[8]. 즉, 개인이 어떠한 의

사결정을 하는 과정에서 필요 없는 일부 정보를 의사결

정과정의 장애요인으로 판단하고 이를 무시함을통해 의

사결정과정이 간결해지며, 불필요한 간섭을 배제시킴으

로 의사결정의 효율성을 유지할 수 있다는 것이다[9]. 전

통적으로 휴리스틱 종류는 대표성, 가용성, 전형성, 기준

점 설정과 조정 그리고 감정 휴리스틱으로 구분하는데,

본 연구에서는 모바일 게임에 대한 이용자의 의사결정

과정에 참여가 높다고 판단되는 ‘대표성 휴리스틱’ 과

‘기준점과 조정 휴리스틱(이하 조정 휴리틱스)’을 선택하

였다.

2.1.1 대표성 휴리스틱

대표성 휴리스틱은 우리가 어떤 대상이나 사람이 특

정 범주에 속할 확률또는빈도를판단할때 판단되는 대

상이 해당범주에 대해 얼마나 대표적 속성을 포함하고

있는지를 판단하는 현상으로 어떤 대상이전체를 대표한

다고 보고 그 대상을 통해 다른 대상을 평가하고 판단하

는 것을 뜻한다[8]. 이는 게임의 가치를 판단할 때이용자

들이 선택한 게임이 해당 게임 범주의 주요 속성을 얼마

나 대표하고 있는가에 근거하고 있다는 것이다. 게임 선

택에 있어 대표성 휴리스틱을 활용하면효율적인 의사결

정을 할 수있지만, 표면적으로나타난 게임의 속성을 활

용하는 경우가 많이 있기에 게임을선택과정에서 오류를

유발시킬 가능성도 크다고 할 수 있다[10].

2.1.2 조정 휴리스틱

조정 휴리스틱은 불확실한 사례나 현상을 예측할 때

처음 어떤 기준점을 설정하고, 그 후 조정을 통해 최종

예측치를 확정하는 현상을 뜻한다.

모바일 게임 선택에 있어 게임이 얼마나 재미있는지

에 대해 정확히 모르는 상황에서 주위 사람들 또는 게임

업체가 제공하는 정보에 의존해서 게임을 선택하게 되는

경우가 이에 해당된다. 조정 휴리스틱에 영향을 미치는

요인들은 이용자들의 기억 속에 저장되어 있는 게임에

대한 정보에 대한 반응일수도 있고, 게임과 관련한 광고

등을 통해 획득한 게임 정보일 수도 있다[8].

2.2 구전 속성

구전은 개인의 경험을 바탕으로 의사소통하는 방법으

로 정보 수신자가 자신의 친구나 동료에게 다시 수신된

정보에 대해 이야기 하여 그것이 다시 재수용자에게 정

보의 원천이 되는 의사결정 방식으로 정의할 수 있다

[11]. 구전은 주로 가족, 친구, 동료, 이웃 등과 함께 특정

제품, 브랜드또는 서비스 등에 대한 대화를 하는 과정에

서 발생한다[12]. 소비자는 온․오프라인을 통한 다양한

구전 메시지를 제공받으며, 동일하거나 유사한 정보일지

라도 누가 어떠한 방식으로 전달했느냐에 따라 그 영향

력과 반응이 달라진다[13]. 이는 구전이 정확한 사실을

바탕으로 제공되는 정보가 아니라 정보 제공자의 능력과

경험을 기초로 정보가 소비자에게 제공되기 때문이다.

이처럼 구전은 발신자와 수신자간의 관계로써 유대강도

와 상호작용의 영향[14]을 받는 것이다. 최근 인터넷 공

간에서 제품을 구매하기 전 기존 제품을 구매한 소비자

의 다양한 구매 후기를 게시판을 통해 정보를 탐색하고

이를 바탕으로 제품 구매 행위 결정에 중요한 요인으로

사용한다.

모바일 게임 선택의 경우, 그 종류가 다양하고 유사한

게임들이 지속적으로 제작되고 있는 상황 속에서 이용자

들이 게임을 선택함에 있어친구, 가족또는 동료의 정보

인 구전이 게임 선택 행동의도에 영향을 줄 것으로 판단

된다. 이에 본 연구에서는 먼저 모바일 게임 선택행동에

있어 휴리스틱 유형이 구전 속성에 어떠한 영향을 미치

는지를 알아보고자다음과같은 연구 문제를제시하였다.

연구문제 1. 휴리스틱 유형이 구전속성에 미치는영향

은 어떠한가?

가설 1-1. 휴리스틱 유형은 호의성 구전 속성에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다.

가설 1-2. 휴리스틱 유형은 신뢰성 구전 속성에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다.

가설 1-3. 휴리스틱 유형이 설득성 구전 속성에 정(+)
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의 영향을 미칠 것이다.

2.3 행동의도

행동의도는 개인의 태도와 주관적 규범에 영향을 받

아 행동 하고자 하는 개인의 의지 또는 신념으로 정의한

다[15]. 이용자가 서비스를 이용한 후 만족한 경우에는

이용자의 충성도 상승, 긍정적인 구전, 재구매 의도 등의

행동으로 나타날 수 있으며, 서비스에 만족하지 못하는

경우에는 이용자의 불평, 부정적인 구전 행위와 같은 부

정적 행동으로 표출된다[16]. 휴리스틱과 관련한 행동의

도를 보면, 사람들은 종종 자신의 감정이나 체면 때문에

변덕스럽고 충동적으로 자기 과신에 빠져실수를 저지른

다. 이러한 행동을 인간의 비합리성에 의해 의사결정을

내리는데 이런 비합리성 또한 인간 행동 특성의 일부분

이며[17], 이런 인간 행동의 특성은 휴리스틱에 의한 선

택 행동 의도에 중요한 영향 주는 요인이기에[8] 모바일

게임의 구전속성이 행동의도에 어떠한 영향을 주는 지

알아보고자 다음과 같은 연구 문제를 제시하였다.

연구문제 2. 구전속성이행동의도에 미치는 영향은 어

떠한가?

가설 2-1. 호의성 구전속성은 행동의도에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다.

가설 2-2. 신뢰성 구전속성이 행동의도에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다.

가설 2-3. 설득성 구전속성이 행동의도에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다.

연구문제 3. 휴리스틱유형이 행동의도에 미치는 영향

은 어떠한가?

가설 3-1. 대표 휴리스틱 유형은 행동의도에 정(+)의

영향을 미칠 것이다.

가설 3-2. 조정 휴리스틱 유형은 행동의도에 정(+)의

영향을 미칠 것이다.

또한 게임에 대한 구전속성이 대표성 휴리스틱과 조

정 휴리스틱 행동의 관계에서 매개역할을 할 것인지를

알아보고자 다음과 같은 연구 문제를 제시 하였다.

연구문제 4. 구전속성은 휴리스틱 유형과 행동의도의

관계에서 어떤 매개역할을 하는가?

가설 4-1. 호의성 구전속성은 대표성 휴리스틱유형과

행동의도 관계에서 매개역할을 할 것이다.

가설 4-2. 호의성 구전속성은 조정 휴리스틱 유형과

행동의도 관계에서 매개역할을 할 것이다.

가설 4-3. 신뢰성 구전속성은 대표성 휴리스틱 유형과

행동의도 관계에서 매개역할을 할 것이다.

가설 4-4. 신뢰성 구전속성은 조정 휴리스틱 유형과

행동의도 관계에서 매개역할을 할 것이다.

가설 4-5. 설득성 구전속성은 대표성 휴리스틱 유형과

행동의도 관계에서 매개역할을 할 것이다.

가설 4-6. 설득성 구전속성은 조정 휴리스틱 유형과

행동의도 관계에서 매개역할을 할 것이다.

3. 연구 설계 

3.1 연구 모형 

본 연구는 모바일 게임 이용자의 선택에 영향을 미치

는 휴리스틱 유형이 구전속성에 미치는 영향과 구전속성

이 이용자의 행동의도에 미치는 영향 및 구전속성이 휴

리스틱 유형과 행동의도 간에 매개 역할을 할 것인지를

알아보는 연구로서 Fishbein et al.(1975)[18], Ajzen &

Fishbein(1980)[19], 김남조, 김문식(2014)[20], 김기영, 강

진희(2016)[12], 황용철(2016)[15]등의 선행연구를 통해

얻어진 변수들을 참고하여 Fig. 1과 같이 연구모형을 제

시하였다.

Fig. 1. Research model

3.2 자료 수집 및 대상

설문은 2018년 4월 17일부터 4월 27일까지 모바일 게

임을 하는이용자를 대상으로 총 115부를 배포하고, 회수

된 설문 중 불성실한 응답을 제외한 총 102부를 분석에

사용하였다. 분석은 SPSS 21.0을 사용하였고, 인구통계

는 빈도 분석을 사용하였으며, 휴리스틱 유형과 구전속

성 설문은 5점 척도를 사용하여 측정하였다.

3.3 변수의 조작적 정의

3.3.1 구전 속성

구전은 개인의 경험을 바탕에 둔 의사소통으로, 본 연
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구에서는 구전의 속성 중 ‘신뢰성’, ‘설득성’, 그리고 ‘호의

성’ 속성을 실험에 사용하였다. 설문은 조원섭, 조문식

(2010)[21], 이나겸, 김기진, 변광인(2014)[22], 이상현, 정

용길(2016)[23]의 선행연구에서 사용한 문항을 수정하여

총 12문항(모바일 게임에관한 입소문 비교적 믿을수 있

다(m1), 내용이 정확하다(m2), 내용이 구체적이다(m3),

믿을만한 내용이 많다(m4), 내용이 진실하다(m5), 내용

에 공감이 간다(m6), 내용에 설득력이 있다(m7), 내용에

수긍이 간다(m8), 흥미로운 편이다(m9), 나의 주의를 끄

는 편이다(m10), 나의호기심을 끄는 편이(m11), 나의 관

심을 끄는 편이다(m12))으로 구성하였다.

3.3.2 휴리스틱 유형

휴리스틱은 “시간이나 정보가 불충분하여 합리적인

판단을 할 수 없거나, 굳이 체계적이고 합리적인 판단을

할 필요가 없는 상황에서 신속하게사용하는 어림짐작의

기술”[7]로 본 연구에서는 카카오 게임을 선택할 때, 이

용자들의 게임 선택에 미치는 휴리스틱 유형 중 ‘대표적

휴리스틱’과 ‘조정 휴리스틱’을 실험에 사용하였다. 설문

은 김기영·강진희(2016)[12], 박시원(2016)[24], 황용철

(2016)[15]의 선행 연구에서 사용한 문항을 수정하여 총

8문항(주변에서 보고 들은 정보나, 아는 사람의 추천에

의해서 개임을 선택하는 편이다(h1), 게임에 대해 잘 모

르지만 많은 사람들이 선택한 게임은 좋을 것이라고 생

각한다(h2), 재미있다고 알려진 게임을 선택하는 편이다

(h3), 다른 사람들이 많이 플레이하는 게임을 선택하는

편이다(h4), 급하게 게임 선택 시, 고민하지 않고 이용경

험이 있는 게임을 선택하는 편이다(h5), 평소에 플레이

하던 게임을 선택하면 손해는 보지 않을 것이라고 생각

한다(h6), 평소 플레이하던 게임은 다른 게임에 비해 재

미(즐거움)를제공 할것이다(h7), 평소플레이하던 게임

은최소한의만족감은보장할것이다(h8))으로구성하였다.

3.3.3 행동의도

행동의도는 이용자가 특정한 제품 또는 서비스를 미

래에 이용하고자 하는 신념[15]으로 설문은 황용철

(2016)[15], 이병학, 곽영대, 이태희(2014)[13]의 선행연구

에 사용한 문항을 수정하여 총 3문항(게임 플레이 후 만

족하여 지속 플레이 할 의사가 있다(b1), 내가 플레이 하

는 게임을 다른 사람들에게도 추천할 것이다(b2), 게임

플레이 후 재미가 없으며 지속 플레이 할 의사가 없다

(b3))으로 구성하였다.

4. 분석 결과

4.1 인구통계학적 분석

설문참여자는 총 102명 중 남자(n=41, 40.2%)와 여자

(n=61, 59.8%), 연령은15-19세(n=7, 6.9%), 20-24세(n=41,

40.2%), 25-29세(n=9, 8.8%), 30-34세(n=12, 11.8%),

35-39세(n=33, 32.4%), 모바일 게임 빈도 일주일 1-2회

(n=36, 35.3%), 일주일 3-4회(n=16, 15.7%), 일주일 5-6회

(n=20, 19.6%), 매일(n=30, 29.4%), 하루 1인 모바일 게임

시간은 10분미만(n=32, 31.4%), 10분–30분(n=18, 17.6%),

30분-1시간(n=36, 35.3%), 1시간-1시간30분(n=14, 13.7%),

2시간 이상(n=2, 2.0%)로 분포 되었다.

4.2 측정변인의 타당성 및 신뢰도 분석

연구의 측정변인인 휴리스틱 유형, 구전속성 그리고

행동의도에 대한 타당성 및 신뢰도를 검증하기 위해 요

인분석과 신뢰도 분석을 실시하였다. 본 연구에서는 고

유값 1.00이상과 요인 적재량 .600이상을 기준으로 하였

으며, 기준에 미달한 변수는 제거하였다.

4.2.1 휴리스틱 유형 요인분석, 타당도 및 신뢰도 

휴리스틱 유형 요인 분석 결과 Table 2와 같이, ‘조정

휴리스틱’과 ‘대표성 휴리스틱’ 유형으로 분류 되었다.

휴리스틱 유형에 대한 신뢰도 결과 모든 속성에서 0.8

이상의 신뢰성과 KMO-Bartlett 검정과 0.862로 통계적

으로 유의한 타당도를 보이며, 총 분산 설명력은 73.35%

로 나타나 해당 휴리스틱 유형 설문은 통계적으로 문제

가 없음이 확인되었다.

Variable name

Factors

Adjustment
heuristics

Representative
heuristics

Factor
loading

h7 .887 .142 .807

h8 .869 .230 .808

h6 .821 .343 .792

h5 .703 .324 .599

h4 .307 .834 .790

h2 .237 .803 .701

h1 .122 .795 .647

h3 .374 .765 .725

Eigen value 3.015 2.853

Variance of% 37.682 35.668

Cronbaha’α .880 .861

KMO=.862, Bartlett test χ2=476.670(df=28, p<.000)

Table 2. Results validity and reliability analysis of 

the measured variables of Heuristic Type
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4.2.2 구전 속성 요인분석, 타당도 및 신뢰도

구전 속성에 대한 요인분석 결과 Table 3과 같이, 총

3개 요인으로 분류 되었으며, 이를 전문가와 논의를통해

‘호의성’, ‘신뢰성’ 그리고 ‘설득성’으로 명명 하였다. 또한

구전속성에대한 신뢰도 결과모든 속성에서 0.9이상으로

나타났으며, KMO-Bartlett 검정은 0.925로 통계적으로

유의한 타당도를 보이며, 총 분산 설명력은 83.40%로 나

타나해당 설문은 통계적으로 문제가 없음이 확인되었다.

Variable
name

Factors

Favorable
Trustworthine

ss
Persuasive

Factor
loading

m11 .870 .179 .261 .858

m12 .865 .198 .282 .867

m10 .851 .369 .100 .869

m9 .734 .278 .394 .771

m4 .304 .831 .249 .845

m3 .414 .780 .206 .823

m2 .301 .768 .389 .832

m1 .070 .690 .528 .760

m5 .248 .658 .584 .837

m7 .438 .281 .774 .869

m6 .261 .491 .749 .870

m8 .444 .405 .667 .806

Eigen value 3.645 3.567 2.795

Variance of% 30.377 29.728 23.290

Cronbaha’α .930 .930 .910

KMO=.925, Bartlett test χ2=1185.042(df=66, p<.000)

Table 3. Results validity and reliability analysis of 

the measured variables of Word of Mouth 

Attribute

4.2.3 행동의도 타당도 및 신뢰도 분석

행동의도에 대한 신뢰도결과 Table 4와 같이, 0.699의

신뢰성과 KMO-Bartlett 검정과 0.592로 통계적으로 유

의한 타당도를 보이며, 총 분산 설명력은 67.480%로 나

타나 해당 행동의도 설문은 통계적으로 문제가 없음이

확인되었다.

Variable
name

Factor
Factor
loading

Eigen
value

Variance of
%

Cronbach’s
α

1 .909 .826

2.024 67.480 6992 .859 .737

3 .679 .462

KMO=.593, Bartlett test χ2=96.537 (df=3, p<.000)

Table 4. Results validity and reliability analysis of 

the measured variables of Behavioral 

Intention

4.3 측정변인의 상관계수 분석

본 연구의 주요 측정변인인 구전 속성, 휴리스틱 유형

그리고 행동의도에 대한 측정항목간의 연관성을 검증하

기 위해 상관관계 분석을 실시하였다. 분석결과, 모든 변

수 간에는 유의한 상관관계가 있는 것으로 나타났다

(p<.01).

4.4 연구문제 검증

4.4.1 연구문제 1 결과

휴리스틱 유형이 구전속성에 미치는 영향(연구문제 1,

가설 1-1, 가설 1-2, 가설1-3)에 대한 분석 결과는 Table

5와 같다.

Dep
Var

Indep
Var

B S.E β t P

Favorabl
e

Const .925 .389 　 2.381 .019

Representati
ve

.270 .114 .254 2.368 .020

Adjustment .331 .121 .292 2.721 .008

R=.486, R²=.236, Adj. R²=.220
F=15.277, P=.000, Durbin-Watson=1.906

Trustwor
thiness

Const .472 .314 　 1.504 .136

Representati
ve

.231 .092 .238 2.508 .014

Adjustment .484 .098 .468 4.933 .000

R=.636, R²=.404, Adj. R²=.392
F=33.556, P=.000, Durbin-Watson=1.749

Persuasi
ve

Const .713 .289 　 2.468 .015

Representati
ve

.311 .085 .341 3.662 .000

Adjustment .382 .090 .394 4.235 .000

R=.653, R²=.426, Adj. R²=.415
F=36.793, P=.000, Durbin-Watson=2.029

Table 5. Research question 1 results

가설 1-1의 결과 독립변수인 “대표성 휴리스틱

(B=.270)”과 “조정휴리스틱(B=.331)”은 호의성 구전속성

에 정(+)의 영향력을 갖는 것으로 나타났다. 전체 연구

모형에 대한 적합성을 살펴본 결과R²값이 .236로 나타났

으며, 모형 적합성에 대한 유의성 검정 결과 F=15.277

(p<.001)로 나타나 통계적으로 문제는 없는 모형임이 확

인되어 가설 1-1은 지지되었다.

가설 1-2의 결과독립변수인 “대표성 휴리스틱(B=.231)”

과 “조정 휴리스틱(B=.484)”는 신뢰성 구전속성에 정(+)

의 영향력을 갖는 것으로나타났다. 전체 연구 모형에 대

한 적합성을 살펴본 결과 R²값이 .404로 나타났으며, 모

형 적합성에 대한 유의성 검정 결과 F=33.556(p<.001)로
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나타나 통계적으로 문제는 없는 모형임이확인되어 가설

1-2는 지지되었다.

가설 1-3의 결과 독립변수인 “대표성 휴리스틱(B=.311)”

과 “조정 휴리스틱(B=.382)”는 설득성 구전속성에 정(+)

의 영향력을 갖는것으로 나타났다. 전체연구 모형에 대

한 적합성을 살펴본 결과 R²값이 .426로 나타났으며, 모

형 적합성에 대한 유의성 검정 결과 F=36.793(p<.001)로

나타나 통계적으로 문제는 없는 모형임이확인되어 가설

1-3은 지지되었다.

4.4.2 연구문제 2 결과

구전속성이 행동의도에미치는 영향(연구문제 2, 가설

2-1, 가설 2-2, 가설2-3)에 대한 분석 결과는 Table 6과

같다. 전체 연구 모형에 대한 적합성은 R²값이 .307로 나

타났으며, 모형 적합성에 대한 유의성 검정 결과

F=14.478(p<.001)로 나타났다.

분석 결과 독립변수인 “신뢰성(t=2.054, p<.05)”는 행

동의도에 유의한 영향력을 갖는 것으로 나타났으나, 독

립변수인 “호의성(t=.264 p>.01)”과 “설득성(t=1.490, p>.01)”

은 행동의도에 유의한 영향력을 갖지 않는 것으로 나타

나 가설 2-2는 지지되고 가설 2-1과 2-3은 기각되었다.

Dep
Var

Indep
Var

B S.E β t P

Behavior
al

Intention

Const 1.854 .282 　 6.572 .000

Favorable .028 .106 .032 .264 .793

Trustworthin
ess

.296 .144 .310 2.054 .043

Persuasive .251 .168 .246 1.490 .139

R=.554, R²=.307, Adj. R²=.286
F=14.478, P=.000, Durbin-Watson=1.840

Table 6. Research Question 2 result

4.4.3 연구문제 3 결과

휴리스틱 유형이 행동의도에 미치는 영향(연구문제 3,

가설 3-1, 가설 3-2)에 대한 분석결과는 Table 7과 같다.

전체연구모형에대한적합성은R²값이 .421로나타났으며,

모형 적합성에 대한 유의성 검정 결과 F=36.041(p<.001)

로 나타났다.

분석 결과, 독립변수인 “대표성 휴리스틱(t=2.334,

p<.05)”과 “조정 휴리스틱(t=5.331, p<.001)”은 행동의도

에 유의한 영향력을 갖는 것으로 나타나 가설 3-1과 3-2

모두 지지되었다.

Dep
Var

Indep
Var

B S.E β t P

Behavior
al

Intention

Const 1.158 .296 　 3.914 .000

Representat
ive

.203 .087 .218 2.334 .022

Adjustment .493 .092 .498 5.331 .000

R=.649, R²=.421, Adj. R²=.410
F=36.041, P=.000, Durbin-Watson=1.921

Table 7. Research Question 3 results

4.4.4 연구문제 4(연구가설 4-1, 4-2) 결과

호의성 구전속성은 휴리스틱 유형과 행동의도 관계에

서 매개역할을(연구가설 4-1, 4-2) 할 것인가에 대한 분

석 결과는Table 8과같이, 1단계에서 독립변수인 대표성

휴리스틱(B=.270, p<.05)과 조정 휴리스틱(B=.331, p<.001)

은 매개변수인 호의성 구전속성에유의한 영향을 보였다.

2단계에서 대표성 휴리스틱(B=.203, p<.05)과 조정 휴리

스틱(B=.492, p<.001) 모두 종속변수인 행동의도에 유의

한 영향을 보였다. 3단계에서 매개변수인 호의성 구전속

성이 종속변수인 행동의도에 미치는 영향은 유의하지 않

았기에(B=.107, p>.001), 호의성 구전속성은 대표성 휴리

스틱, 조정 휴리스틱과 행동의도 관계에서의 매개역할을

하지 않는 것으로 나타나 가설 4-1, 가설 4-2는 모두 기

각되었다.

Model
Step 1

Favorable

Step 2
Behavioral
Intention

Step 3
Behavioral
Intention

Representative
heuristics
t(Sig)

.270(.114)
2.368*

.203(.087)
2.334***

.174(.089)
1.956

Adjustment
heuristics
t(Sig)

.331(.121)
2.721**

.493(.092)
5.331***

.458(.095)
4.797***

Favorable
t(Sig)

.107(.076)
1.405

R² .236 .421 .433

Adjusted R² .220 .410 .415

F 15.277*** 36.041*** 24.922***

*p<.05 **p<.01 ***p<.001

Table 8. Research hypothesis 4-1, 4-2 results

4.4.5 연구문제 4(연구가설 4-3, 4-4) 결과

신뢰성 구전속성은 휴리스틱 유형과 행동의도 관계에

서 매개역할을(연구가설 4-3, 4-4) 할 것인가에 대한 분

석 결과는Table 9와같이, 1단계에서 독립변수인 대표성

휴리스틱(B=.231, p<.01)과 조정 휴리스틱(B=.484, p<.001)

은 매개변수인 신뢰성 구전속성에유의한 영향을 보였다.
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2단계에서 대표성 휴리스틱(B=.203, p<.05)과 조정 휴리

스틱(B=.492, p<.001) 모두 종속변수인 행동의도에 유의

한 영향을 보였다. 3단계에서 매개변수인 신뢰성 구전속

성이 종속변수인 행동의도에 미치는 영향은 유의하였고

(B=.194, p<.05), 독립변수인 휴리스틱 유형인 대표성과

조정이 행동의도에 미치는 영향에 있어 조정(B=.399,

p>.001) 유형은 유의한 영향을 보였으나 대표성(B=.158,

p>.001) 유형은 유의한 영항을 보이지 않는 것으로 나타

났다.

또한 2단계의 조정휴리스틱의회귀계수(B=.493) 보다

작게 나타나 신뢰성 구전 속성은 조정 휴리스틱과 행동

의도의 관계에서 부분매개효과가 있는 것으로 확인되었

다.

매개효과를 검증하는 Sobel test 결과 신뢰성 구전 속

성은 조정 휴리스틱(Z=1.9216, p<.05)과 행동의도 관계에

서 매개효과가 유의하게 나타나 최종적으로 가설 4-3은

지지되었으며, 가설 4-4는 기각되었다.

Model
Step 1

Trustworthiness

Step 2
Behavioral
Intention

Step 3
Behavioral
Intention

Representative
heuristics
t(Sig)

.231(.092)
2.508*

.203(.087)
2.334***

.158(.088)
1.791

Adjustment
heuristics
t(Sig)

.484(.098)
4.272***

.493(.092)
5.331***

.339(.102)
3.931***

Trustworthiness
t(Sig)

.190(.093)
2.085*

R² .404 .421 .446

Adjusted R² .392 .410 .429

F 33.556*** 36.041*** 26.288***

*p<.05 **p<.01 ***p<.001

Table 9. Research hypothesis 4-3, 4-4 results

4.4.6 연구문제 4(연구가설 4-5, 4-6) 결과

설득성 구전속성은 휴리스틱 유형과 행동의도 관계에

서 매개역할을(연구가설 4-5, 4-6) 할 것인가에 대한 분

석 결과는 Table 10과 같이, 1단계에서 독립변수인 대표

성 휴리스틱(B=.311, p<.001)과 조정 휴리스틱(B=.484,

p<.001)은 매개변수인 설득성 구전속성에 유의한 영향을

보였다.

Model
Step 1

Persuasive

Step 2
Behavioral
Intention

Step 3
Behavioral
Intention

Representative
heuristics
t(Sig)

.311(.085)
.3.662***

.203(.087)
2.334***

.144(.091)
1.575

Adjustment
heuristics
t(Sig)

.382(.090)
.4.235***

.493(.092)
5.331***

.421(.099)
4.238***

Persuasive
t(Sig)

.189(.102)
1.860

R² .426 .421 .441

Adjusted R² .415 .410 .424

F 36.793*** 36.041*** 25.778***

*p<.05 **p<.01 ***p<.001

Table 10. Research hypothesis 4-5, 4-6 results

2단계에서 대표성 휴리스틱(B=.203, p<.05)과 조정 휴

리스틱(B=.492, p<.001) 모두 종속변수인 행동의도에 유

의한 영향을 보였다. 3단계에서 매개변수인 설득성 구전

속성이 종속변수인 행동의도에 미치는 영향은 유의하지

않았기에(B=.189, p>.001), 설득성 구전속성은 대표성 휴

리스틱, 조정 휴리스틱과 행동의도 관계에서의 매개역할

하지 않는 것으로 나타나 가설 4-5, 가설 4-6은 모두 기

각되었다.

5. 결론

본 모바일 게임은 스마트폰을 기반으로 하는 플랫폼

의 특성상 공간적, 시간적 제약을 받지않고 게임을 즐길

수 있어 다른 게임 플랫폼과 비교해서 간편성, 휴대성의

장점을 가지며 게임 조작 방법이 간단해 누구나 쉽게 게

임을 즐길 수 있는 장점이 있다[25]. 이러한 장점으로 인

해 많은양의모바일게임이출시, 유통되고 있으며, 이용

자 또한굳이 자신이 플레이 하고자 하는 게임에 대한정

보 습득에 많은 시간을 소비하지도 않는다. 이처럼 ‘굳이

체계적이고 합리적인 판단을 내릴 필요가 없는 상황에서

보다 신속하게 판단하는 기술’인 휴리스틱[7]은 게임 선

택에 중요한 요인이며, 이와 함께 주위친구의 추천 또는

조언과 같은 구전은 게임 선택 행위에 영향력을 주는 요

소로 고려된다.

이에 본 연구는 모바일 게임에서 휴리스틱 유형이 구

전속성에 미치는 영향과 구전속성이 이용자의 행동의도

에 미치는 영향 및 구전속성이 휴리스틱 유형과 행동의

도 간에 매개 역할을 할것인지를 알아보았다. 분석결과
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첫째, 휴리스틱(대표성, 조정) 유형은 구전속성(호의성,

신뢰성, 설득성)에 정(+)의 영향력을 갖는 것으로 나타났

다. 둘째, 신뢰성 구전속성은 행동의도에 유의한 영향력

을 갖는 것으로 나타났으나, 호의성과 설득성 구전속성

은 행동의도에 유의한 영향력을 갖지 않는 것으로 나타

났다. 셋째, 휴리스틱(대표성, 조정) 유형은 행동의도에

유의한 영향력을 갖는 것으로 나타났다. 넷째, 구전속성

이 휴리스틱 유형과 행동의도 관계에서의매개역할을 하

는 지에 대한 결과, 호의성 구전속성은 휴리스틱 유형과

행동의도 관계에서의 매개역할을 하지 않으며, 신뢰성

구전속성은 조정 휴리스틱 유형과 행동의도관계에서 매

개효과가 유의하게 나타났으나, 대표성 휴리스틱 유형과

행동의도 관계에서 매개효과가 유의하게 나타나지 않았

다. 또한 설득성구전속성은 휴리스틱(대표성 조정) 유형

과 행동의도 관계에서의 매개역할을 하지 않는 것으로

나타났다.

이러한 연구 결과의 시사점은 첫째, 모바일 게임을 선

택함에 있어 대표성 휴리스틱과 조정 휴리스틱 유형은

기존 사용자 또는 사용 경험이 있는 주위 사람들의 호의

성, 신뢰성 그리고 설득성과 같은 구전 속성에 영향력을

받는다는것이다. 둘째, 구전 속성 중에서 신뢰성은모바

일 게임에 대한 행동의도에 영향을 주었는데, 이러한 결

과는 메시지 내용을 전달하는 정보에 대한 신뢰성이 높

을수록 일반적으로 정보수신자들이 해당 정보를 수용할

가능성이 높아지는 것으로 나타났다는 Hovland, Janis &

Kelly(1953)[26], 이동근, 나태균(2016)[27] 이상현, 정용

길(2016)[24]의 기존 선행연구 결과와 유사한 결과를 보

였는데, 이는 모바일 게임 영역에서도 정보의 신뢰성이

행동의도에 영향력을 준다는 것을 보여준 결과 이다. 셋

째, 대표성 휴리스틱과 조정 휴리스틱은 모바일 게임에

대한 행동의도에 영향을 주었는데, 이는 황용철

(2016)[15]의 연구와 유사한 결과로 기존 이용자들이 선

택한 대표 게임에 대한 행동을 신뢰 하여 선택하는 행동

을 하고 있다는 것을 보여주는 것이다. 마지막으로 정보

에 대한 신뢰성 구전속성만이 조정 휴리스틱 유형과 행

동의도 관계에서 매개역할을 하는 것으로 볼 때, 모바일

게임에서 정보의 신뢰성과 이용자의 과거 게임 경험 그

리고 게임과 관련한 광고 등이 이용자의 행동의도에 중

요한 요인으로 작용한다는 것을 보여준다.

그러나본 연구 결과를해석함에있어, 몇 가지한계점

을 고려해 볼 필요가 있다. 첫째, 본 연구에서는 다양한

구전 특성들을 다루지 못하였다는 점이다. 둘째, 본 연구

의 응답자들이 주로 20대 초반과 30대 후반이 대부분을

차지하는데, 10대와 40대 이상의 연령층에서도 본 연구

와 같이 유사한 결과가 나오는지 검증해 볼 필요가 있다.

본 연구 결과는 휴리스틱 유형과 구전속성과 행동의

도간의 관계를 연구하는데 의미가 있으며, 모바일 게임

시장에서 이용자들이 게임을 선택하는 행동의도를 이해

하는데 도움을 제공해줄 수 있을 것이다.
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