
게임 전환 비용의 결정 요인: 모바일 게임 사용자의 
기본적 심리 욕구 충족 차이를 중심으로

김영범1, 이상호2,3*

1KT C&M부문 부장, 2경성대학교 디지털미디어학부 교수, 3e스포츠인지행동연구소 연구원

Determinants of perceptual switching costs for digital game: 
focused on the different effects of basic psychological needs 

satisfaction

Young-Berm Kim1, Sang-Ho Lee2,3*

1General manager, C&M Business unit, KT Corp
2Professor, School of Digital Media, Kyungsung University 
3Researcher, Center for Cognition & Behavior of eSports

요  약  게이머들은 현재 게임이 재미에 싫증을 느끼거나 더 재미있는 새로운 게임을 만나면 이로 전환한다. 소비자의 
게임 전환 비용은 개인에 따라 다양하며 자신들의 현재 게임에 대해 만족하는 정도에 영향을 받는다. 이 연구는 현재 
게임에 대한 만족 정도를 자기 결정 이론에서의 세 가지 차원의 욕구 충족 정도로 측정하며 이들이 각각 학습
(learning), 연속(continuity), 그리고 매몰(sunk) 전환 비용에 어떻게 영향을 미치는 지를 분석한다. 국내 모바일 게임 
사용자를 대상으로 한 설문 조사의 분석 결과, 게임 이용자들의 자율성과 관계성 충족은 학습 비용에 양의 영향을 미치
고 효능성 충족은 음의 영향을 미친다. 이러한 욕구 충족과 인지적 전환 비용의 관계는 게이머의 연령과 선호하는 게임 
장르에 따라서 달리 나타나며 이러한 결과를 이용함으로써 게이머들의 다양한 전환 행동을 이해할 수 있다.

주제어 : 모바일 게임, 전환 행동, 인지적 전환 비용, 기본적 심리 욕구, 선호 게임 장르, e스포츠

Abstract  Gamers switch their games to a new when get bored or encounter more attractive ones. 
Switching cost varies by gamers and depends on how they are satisfied with their current game. This 
study evaluates the satisfaction with current games as the miltiple basic psychological need in the 
self-determination theory and suggests 'needs-costs' causality research model that explain the variety 
of gamer's switching behavior. As the empirical test to domestic mobile gamers, the autonomy 
fulfillment to current game affect reversely with those of autonomy and relatedness. Those relationships 
between need satisfaction and perceptual switching cost vary according to their age and game genre 
preference. The results would be applied to understand gamers' switching behavior.
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1. 서론

비디오 게임, 혹은 컴퓨터 게임 시장은 수 많은 게임들
이 게임 이용자들의 한정된 플레이 시간을 차지하기 위
해 경쟁하는 시장이다[1]. 개발자들은 새로운 재미 요소
를 탑재한 신제품으로 이용자들을 처음부터 모집할 수도 
있고 기존 게임의 업그레이드를 통하여 기존 게이머를 
유지하면서 다른 게임 이용자들을 끌어들이기도 한다. 게
임 이용자들은 이 과정에서 자신의 시간, 노력 등의 한정
된 자원을 감안하여 기존 게임 중단, 기존 게임 지속 이
용, 새 게임으로 전환, 기존 게임과 새 게임을 병행, 등의 
선택을 한다. 이 과정에서 게이머들은 몇 개의 게임을 동
시에 보유하기도 하는데, 2018년 스마트폰 사용자들은 
평균 3.7개의 모바일 게임 앱을 동시에 보유하고 있다고 
보고했다[2].

소비자 행동론에 속하는 제품 전환 이론(product 
switching theory) 연구자들은 소비자들의 제품 전환 
과정에 현재 사용 중인 제품에 대한 만족, 신-구 제품 간 
전환 비용, 새 제품의 매력(attractiveness)이 주로 관여
된다고 한다[3]. 이 중 신-구 제품 전환 비용은 소비자가 
기존 사용하던 제품을 새 제품으로 전환할 경우 부담해
야 하는 심리적, 경제적 손실들을 총칭한다. 이 비용의 종
류나 크기는 제품/서비스가 속한 산업에 따라서 조금씩 
다르게 나타난다[3,4]. 일반적인 소비재의 경우 전환 비
용들은 대체로 소비자의 전환 행동에 부정적인, 즉, 전환 
행동을 방해하는 방향으로 작용한다. 하지만 그 제품이 
컴퓨터 게임이라면 전환 비용 중의 하나인 학습 비용 
(learning cost)은 오히려 전환 행동을 촉진하는 영향을 
주기도 한다[4]. 

이 연구는 게임 이용자의 게임 전환에서 전환 비용, 특
히 학습 비용의 특이성을 설명하기 위해서 ‘기존 게임에 
대한 만족’에 주목한다. 기존 게임에 만족한 게이머는 그
것을 재이용하게 되고 이는 게이머에게 동일 경험을 제
공한다. 동일 경험에 의한 동일 욕구의 충족은 싫증 수준
도 높여서 이는 새로운 경험, 새로운 게임을 탐색하는 동
기로 작용한다[3]. 그런데 이 ‘기존 게임에 대한 만족’은 
단일 개념이 아닌 게이머들의 다양한 게임 행동 목적을 
반영하는 복합적인 개념으로 설정하는 것은 복잡성의 증
가라는 단점이 있지만 장점도 있다. 게이머들의 다양한 
전환 행동을 설명할 수 있기 때문이다. 

어려운 문제를 해결한 후의 성취감, 다른 사람이나 컴
퓨터(non person character)와의 교감(sympathy), 게
임 아이템의 소유(ownership) 등 게임이 주는 만족은 

게임 속성(game features)에 따라 다양할 수 있다. 하지
만 이들은 이용자가 경험하는 욕구 충족을 기준으로 보
면 몇 가지로만 구분할 수 있다[1]. 심리학에 속하는 자기
결정이론(self-determination theory)은 이들을 세 가
지 기본 심리 욕구(basic psychological need), 즉 효
능성(competence), 자율성(autonomy), 관계성
(relatedness) 욕구로 설정한다[5]. 기존 게임에 대한 이
들 욕구의 충족으로 기존 게임에 대한 만족을 측정할 경
우 이들과 게임 전환 비용 인식은 다양한 욕구 충족과 비
용 인식간의 인과 관계를 표현하며 이들은 또한 게이머
의 연령대, 성별 차이, 선호 게임 장르 등 게이머가 처한 
환경에 의해서 또 달라지는 '욕구-비용 관계 모형' 
(relationship model of need-cost)을 이룬다[6]. 

2. 이론적 배경

2.1 게임 전환 행동의 개인차이
스마트폰은 거의 대부분의 사람들이 일상생활에서 항상 

소지하는 개인 통신 기기이며 모바일 게임을 즐기는 도구
이기도 하다. 따라서 게임 종류도 다양하지만 게임이용에 
대한 개인의 차이도 다양하다[6]. 사람들의 게임 이용 정도
를 구분하기 위해서 사람들의 연령대, 남녀 차이 등 인구 
통계 지표는 지금까지도 꽤 효과적으로 이용되고 있다
[7,8]. 하지만 과거 비게이머(non-gamer) 비율이 높았던 
고연령 인구, 여성 인구에서 게임을 즐기는 사람들의 비율
이 점차 높아지고 있다. 컴퓨터나 스마트폰이 출현한 이후 
상당한 시간이 흘렀기 때문이다. 또 하나의 전통적인 게이
머 분류기준인 게임 장르도 그 영향이 변화하고 있다. 전통
적인 게임 장르인 전략(strategy), 퍼즐(puzzle), 역할
(role-playing), 액션(action), 스포츠(sports) 등이 점차 
그 경계가 모호해지고 있기 때문이다[9]. 예를 들어, 대규
모 공성전 (large-scale sieges) MMORPG (massive 
multiple user online role playing games)인 클래쉬 
오브 클랜 (Clash of clan)에서도 게임 캐릭터 육성 아이템 
기능이 있으며, 턴제 카드 게임((turn-based card game)
인 하쓰스톤(Hearthstone)은 카드 데킹(decking) 후 액
션 전투 게임 요소를 도입하여 게임의 재미를 높이고 있다. 
이는 다른 게임 장르의 인기 게임요소를 자신의 게임 장르
에 도입하는 최근의 개발 추세의 결과이며[10], 이는 신제
품 게임의 복잡도(complicacy)를 높임으로써 기존 게이
머들을 더 오랫동안 붙잡아 두기도 하고, 반대로 새로 게임
을 시작하려는 이용자들에게 부담을 더 주기도 한다[11]. 
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Table 1. Game genres: hardcore vs. casual
Features Game title

Hardcore game

Over 300 MB file 
size,
Over ten choices 
about  avatar or 
armory
Need for community 
or guild, 
Long tutorial or 
youtube instructions

Everybody’s   marble, Clash of Clan, 
Hearthstone, 7 Knights, I love coffee, The 
taming of   monster, Clash royal, 
Monument, Boom beach, Stone Age, 
Abyssrium, 9 innings:   Pro baseball, Real 
Farm, Romance of Three Kingdoms, 
Miracle Nikki, Crusaders   Quest, Logres, 
Game of War, Dominations, Minecraft, Mu 
Origin, Special   Soldier, Clash of 
Queens/Kings, King of Fighters 98, 
Township, Fifa16, Hit 

Casual game

Under 300 MB size,
Under ten option 
Stand alone playing 
mode Short tutorial

Friends pop/run   series, Anipang series, 
Go stop, 2048, Candy crush, Majong, Brick 
out, Piano Tiles, Rhythm Star, Puzzle & 
Dragons, Modoo marble series, Action 
Puzzle Family, Disney TsumTsum, Find 
Difference, Baduk (Go), Cookie Run, Panda 
Pop

게임을 새로 시작할 때의 복잡도를 기준으로 보아 게
임을 쉽게 이해할 수 있어서, 고난도 레벨로 빨리 승격할 
수 있는 캐쥬얼 게임(casual game, CG)과 이와 반대안 
하드코어 게임(hardcore game, HG)으로 나눌 수 있다. 
HG게임들은 시작하기 전에 선택해야 하는 옵션 요소들
이 다양하며 이를 제대로 이해하지 못하거나 갖추지 않
으면 좀처럼 게임의 재미를 느끼기 어렵다 [12]. 

이 연구에서는 모바일 게임 이용자들을 HG 혹은 CG
장르 선호자로 구분하였다. 게임 이용자들이 게임을 선택
하는 과정에서 간단한 것과 복잡한 것들로 분리해서 인
식하고 이들에 다른 태도를 보일 것이라고 추정하였기 
때문이다. 연구자들은 HG와 CG에 속하는 게임들을 다
운로드 파일 크기, 게임 시작에 필요한 선택(option)의 
수, 게임 방법 동영상 시청의 필요성 여부에 따라 Table 
1과 같이 분류한다. 모바일 게임 시장은 다른 게임 플랫
폼에 비해서 CG가 치지하는 비중이 크지만 최근 대작 
게임들이 모바일화하면서 HG의 비중도 커지고 있다.  

2.2 게임 전환비용
제품 전환 이론의 전환 비용(switching cost)은 소비

자가 현재 이용하는 제품이나 서비스 이용을 중단하고 
다른 것으로 교체할 경우에 부담해야할 모든 경제적, 인
지적 손실(loss)이라고 정의한다[3]. 하지만 이 손실을 세
부적으로 구분할 때는 크게 보아 두 가지의 다른 시각이 
있다. 첫째는 비용의 발생 원천을 물리적 기준으로 보고 
분류한, 절차적(procedural), 재무적(financial), 관계적
(relational) 전환 비용으로 분류하는 시각과[3,12], 모든 

손실들을 소비자의 인식(perception)인 학습(learning), 
연속(continuity), 매몰(sunk) 차원의 인지적 비용으로 
분류한 시각이다[13,14]. 

최근, 모바일 게임 개발사들은 수익 모델로 무료 설치
-사후 아이템 판매라는 변형된 공짜 (freemium) 가격제
를 많이 채택하고 있다. 이 경우 새로운 게임으로의 전환 
의사결정에 새 게임의 구입 가격이 문제가 되지 않는 다. 
초기 게임을 진행하면서 얼마나 빨리 그 것에 몰입되고 
재미를 느끼는지가 더 중요하다. 이런 점에서 연구자들은 
두 전환 비용 시각 중 후자 즉, 인지적 전환 비용인 학습, 
연속, 매몰 비용으로 구분한 것을 선택한다. 

일반적인 소비재와 달리 모바일 게임의 경우, 학습 비
용이 게임 전환 의도에 양의 영향을 미치며 이 경향은 특
히 젊은 남성 게이머의 경우 더 뚜렷하다고 하였다[4]. 새
로운 게임은 게이머들에게 도전 의식을 주고, 게이머를 
흥분 상태(adrenaline- rush)에 이르게 하기 때문이며. 
이 점은 게임 이용이 다른 소비재나 서비스의 이용과 근
본적으로 다른 점이 된다[15,16]. 

학습 비용(learning cost)은 주변 사람들이나 온라인 
커뮤너티에서 전달받은 정보로 감소시킬 수도 있지만, 오
히려 스스로의 노력만으로 이 전환 비용을 극복한 경우 
더 큰 만족을 준다. CG선호자들은 더 큰 욕구 충족을 위
해 혼자서 주로 학습하는데 이에 시간이 많이 소요되면 
그 게임을 포기하고 안하는 경우가 많다. 연속비용
(continuity cost)은 기존 게임을 중단함에 따라서 더 이
상 얻지 못하는 만족의 손실, 즉 일종의 기회비용
(opportunity cost)이며, 매몰 비용(sunk cost)은 기존 
게임에서만 사용 가능하고 새 게임에서는 사용할 수 없
는 경험치, 아이템 등 경제적 요인에 대한 인지적 손실을 
총칭한다[4]. 그런데 많은 경우 기존 게임과 새 게임은 한
동안 동시에 이용할 수 있기 때문에 일반적인 소비재 전
환의 경우와 달리 게임 전환에서는 이들 연속, 매몰 비용
이 상대적으로 크지 않을 것으로 예상할 수 있지만 여러 
명이 온라인상에서 집단적으로 즐기는 MMO 게임의 경
우 이 두 비용이 큰 경우도 있고, 높은 비용을 지불한 게
임 아이템이나 무기, 랭킹 보드에 이뤄놓은 높은 순위나 
경험치는 사람에 따라 큰 연속 비용이나 매몰 비용으로 
인식될 수 있다[10]. 즉, 이들의 영향은 그 게임이 CG이
냐 HG이냐에 따라 차이가 있을 것이라고 추정할 수 있
다. 이를 검증하기 위해서 아래와 같은 가설을 수립한다.  

H1. 캐쥬얼 게임(casual game, CG) 선호자는 전환 
비용에서 하드코어(hardcore game, HG) 선호
자보다 학습 비용(learning cost)을 더 크게 인
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Table 2. Latent and observed variables
Latent Observed items
Switching costs [3,5]

Learning
(LEAR)

Changing the game would mean I would have learned 
about the policies of a new one.
If I were to switch games, I would have to learn how 
things work at a new one.

Continuity
(CNTI)

By continuing to use the same game, I receive certain 
benefits that I would not receive if I switched to a 
new one.
This game provides me with special privileges that I 
would not receive elsewhere.

Sunk
(SUNK)

I have spent a lot of time and money in this game.
Overall, I have invested a lot in the relationship with 
this game.

Basic psychological needs [19,22]

Autonomy
(AUTO)

I feel very strongly that the way I play fits perfectly 
the way I prefer to play. 
I feel that the way I play the game is definitely an 
expression of myself.

Competence
(COMP)

I feel that I execute very effectively the game of my 
training program. 
I feel that the play of game is an activity in which I do 
very well. 

Relatedness
(RLTD)

I feel extremely comfortable when with the other 
gamers. 
I feel that I associate with the other gamers in a very 
friendly way.

식하고 (H1.1), 연속 비용(continuity cost) 
(H1.2)와 매몰 비용(sunk cost )(H1.3)을 더 작
게 인식한다.

2.3 기존 게임에 대한 욕구 충족
제품 전환 이론(product switching theory) 연구들

에서 전환 비용, 대안 제품의 매력은 소비자의 간접적 경
험, 외부 정보에 의해 영향을 많이 받는다. 하지만 기존 
제품에 대한 만족은 본인의 직접 경험한 것이다. 따라서 
소비자들은 제품 전환 과정에서 이 만족을 다른 변수보
다 이를 더 신뢰하는 경향이 있다[3,12-14]. 이 연구에서
는 현재 게임에 대한 만족을 자기 결정 이론에서의 세 가
지 기본적 심리 욕구의 충족으로 평가한다. 자기 결정이
론(self-determination theory)에서의 세 가지 기본적 
심리 욕구(basic psychological needs)인 효능성 
(competence), 자율성(autonomy), 관계성(relatedness) 
충족은 개인행동 동기의 대부분을 설명한다 [17,18]. 이 
시각은 교육 분야에서 학생들의 학습 의도에 대한 연구
[18], 스포츠 분야에서의 운동 의지[19], 조직 활동 분야
에서의 개인 참여[20], 그리고 게임 행동 분야[21,22] 등 
다양한 영역에서 활용되고 있다. 이 시각은 사람들의 행
동을 설명하는 심리학 이론에서도 개인의 주체적이고 능
동적인 의지(will)의 역할을 좀 더 강조한 것이다[18]. 사
람들의 컴퓨터 게임행동은 컴퓨터 게임이 우리 신경계에 
가하는 시각적, 청각적 자극에 대한 반응에 의한 수동적 
결과라고 보는 시각과 차이가 있다[7]. 퐁 (Pong)이나 테
트리스 (Tetris)는 게임 과몰입을 가져오는 게임 중독 요
소들과 상관이 없는 것으로 보이지만 사람들은 여기에도 
몇 시간, 며칠 동안 몰입될 수 있는 것을 보면 사람들의 
게임 행동이 우리 내부의 주체적인 판단과 의지에 의해
서 결정된다고 보는 것이 더 설득력이 있다[21,22]. 

효능성 욕구(need of competence, COMP)는 우리
의 행동 결과가 자신의 의지나 기대에 맞게 실현된 정도
에 따라 충족되는 욕구이다[5]. 이 욕구의 충족 정도는 자
신의 행동 결과와 다른 사람들의 예상에 의해서 결정된
다. 게임이 종료된 후 게이머에게 자신의 게임 점수가 포
함된 순위표를 보여주는 것이 게임 재실행 의지에 주는 
영향과 관련이 있다[21]. 자율성 욕구(need of autonomy, 
AUTO)의 충족은 사람들이 자신의 행동 결과가 자신의 
의지대로 되는지 여부에 따라 충족된다. 컴퓨터 게임 방
법이나 게임 전략을 자신이 결정하는 것이 아니라 다른 
사람이 시키는 대로만 해야 하는 경우 재미는 반감하고 
이는 단지 노동으로 전락할 수 있다. 많은 게이머들이 자

신이 고안한 새로운 게임 방법의 결과를 보기위해 알려
진 게임 방법을 포기하고 시간과 비용을 기꺼이 지불하
기도 한다[20]. 관계성 (relatedness, RLTD) 욕구의 충
족은 제품 사용을 매개로 사용자가 누군가와 심리적 연
결(psychological connectedness)을 맺음으로써 충족
되는 욕구다[5]. 게임 이용자들은 특정 게임을 이용하면
서 자신과 같은 게임을 이용하는 사람들, 게임 서비스를 
제공하는 사람들과 대표적으로 연결성을 갖게 된다[23]. 

게임 이용자들이 게임으로부터 얻는 심리적 욕구의 충
족은 개인마다 다를 것으로 예측할 수 있다. 청소년들에
게서 게임 과몰입 사례가 많은 것으로 보면 세 가지 심리 
욕구에서 저연령자는 고연령자보다 더 높은 충족 정도를 
보일 것이다. 

H2. 저연령 게이머(junior gamer, JG)는 고연령 게
이머(senior gamer, SG)에 비해서 자신의 현재 
게임에 대한 효능성 (H2.1), 자율성 (H2.2), 그리
고 관계성 욕구 충족 (H2.3)이 더 크다.

게임 이용자 수에서의 남녀 성별 차이(gender difference)
는 점차 줄어들고 있지만 평균적으로 볼 때 여전히 남성
들이 더 많다[23]. 남성 게이머는 평균 게임 이용시간이 
더 길고 이는 그들의 게임에 의한 욕구 충족이 더 크기 
때문이라고 가정할 수 있다. 

H3. 남성 게이머(male gamer, MG)는 여성 게이머
(female gamer, FG)에 비해서 자신의 현재 게



게임 전환 비용의 결정 요인: 모바일 게임 사용자의 기본적 심리 욕구 충족 차이를 중심으로 135

임에 대한 효능성 (H3.1), 자율성 (H3.2), 그리고 
관계성 욕구 충족 (H3.3)이 더 크다.

HG 장르를 선호하는 게이머들은 상대적으로 CG 게
임 선호자들보다 평균적으로 더 많은 자원(시간, 비용)을 
소비하고 더 높은 게임 복잡도를 견뎌내며, 더 오랜 기간 
이를 유지한다. 우리는 이 이유가 HG 선호자들의 해당 
게임 욕구 충족이 CG 게임 선호자보다 높기 때문이라고 
유추할 수 있다. 이에 대한 가설은 아래와 같다. 

H4. HG 선호 게이머(hardcore game lover)는 CG 
선호 게이머(casual game lover)에 비해서 기존 
게임에 대한 효능성 (H4.1), 자율성 (H4.2), 그리
고 관계성 욕구 충족 (H4.3)이 더 크다.

2.4 기본 심리 욕구와  전환 비용의 관계
서론에서 서술한 바와 같이 이 연구에서는 현재 게임

에 대한 만족을 세 가지 기본심리 욕구의 충족으로 대체
한다. 따라서 세 심리적 욕구 충족이 각 전환 비용에 영
향을 미친다는 가설을 다음과 같이 설정한다.  

H5. 게임 이용자들은 현재 게임에 대한 세 가지 기본 
심리적 욕구(효능성, 자율성, 관계성)의 충족이 클
수록 학습 비용 (H5.1), 연속비용 (H5.2), 매몰비
용 (H5.3)을 더 크게 인식한다.

게이머의 연령은 욕구 충족이 그들의 전환 비용에 미
치는 영향을 양의 방향으로 조절한다고 추정할 수 있다. 
이는 기존 게임에 대한 욕구 충족의 정도의 크기는 이들
이 인식하는 전환 비용의 크기와 다르다는 것이다. 젊은 
게이머들은 새로운 재미 요소에 대한 적응이 빠르고 유
행에도 민감하여 기존 게임에 대한 만족이 새 게임으로
의 전환 비용에 미치는 영향이 고연령 게이머들보다 작
을 것으로 예측할 수 있다[24]. 이를 검정하기 위한 가설
은 다음과 같다.   

H6. 저연령 게이머는 고연령 게이머보다 현재 게임에 
의한 기본 심리 욕구 (효능성, 자율성, 관계성) 충
족이 학습 비용 (H6.1), 연속 비용 (H6.2), 매몰 
비용 (H6.3)에 미치는 영향이 작다.

이러한 관계는 남성 게이머와 여성 게이머의 비교에서
도 존재할 수 있다. 남성 게이머들은 여성 게이머에 비해 
새로운 게임 요소에 대한 도전 성향이 높으며[17], 여성 
게이머는 기존 게임에 대한 평균 유지 기간도 긴 것으로 
나타나기 때문이다[18]. 

H7. 남성 게이머는 여성 게이머보다 기존 게임에 의
한 기본 심리 욕구(효능성, 자율성, 관계성)의 충

족이 학습 비용 (H7.1), 연속 비용 (H7.2), 매몰 
비용(H7.3)에 미치는 영향이 작다.

HG에 속하는 게임들은 그 유지 기간이 길다고 알려져 
있다[14]. 이는 HG 게임의 전환 비용이 더 큰 것이 이유
이며[4], 이는 HG에 의한 욕구 충족이 전환 비용에 미치
는 영향이 더 크기 때문이라고 추정할 수 있다. 

H8. HG 선호자는 CG선호자보다 기존 게임에 의한 
기본 심리 욕구(효능성, 자율성, 관계성)의 충족
이 학습 비용 ((H8.1), 연속 비용 (H8.2), 매몰 비
용 (H8.3)에 미치는 영향이 작다.

3. 연구 방법

세 가지 기본 심리 욕구의 충족이 전환 비용 인식에 
영향을 주는 관계는 Fig.1의 개념적 연구 모형으로 도식
화할 수 있다.

Fig. 1. Framework of gamer’s play behavior 

3.1 서베이
서베이는 2016년 5월, 국내 스마트폰 이용자 500명

을 대상으로 시행했다. 이들은 모바일 설문조사 대행 회
사의 패널 데이터 베이스에서 추출하였는데, 남녀 비율 5
대 5, 전 연령(10대 이하, 20대, 30대, 40대, 50대 이상)
이 동일하게 추출되도록 하였다 (표본 신뢰 수준 97.5%). 
설문 내용은 선호 게임명 등을 묻는 개방형 질문과, 게이
머의 전환 비용[3,5]과 심리적 욕구 충족[19,22]을 측정
하기 위한 리커트 5점 척도 (1=전혀 아니다, 5=매우 그
렇다)질문이 Table 2와 같이 구성되었다. 설문 참가자들
이 설문 완료에 소요한 시간은 평균 15분이었다.

표본 추출과정에서 특이한 점은 응답자들이 설문 참가 
신청 및 응답을 자신의 스마트폰을 통해 각자가 직접 수
행했다는 점이다. 즉, 이들 응답자들은 기본적으로 스마
트폰을 활용하는 데에 능숙하며 스마트폰을 사용하는 기
본적인 지식에 문제가 없는 사람들이다. 이는 이들 중 모
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바일 게임을 즐기지 않는 경우가 있더라도 적어도 그 원
인이 스마트폰을 활용할 수 없는 것과는 무관하다는 것
이다. 응답자들의 연령은 10대, 20대, 30대, 40대, 50대 
이상에서 각각 20%씩 균등하게 배정했고, 남녀의 비중도 
50% 대, 50%이 되도록 조정했다. 이러한 분포는 게이머
들의 실제 분포와 다르지만 각 연령, 남녀 성별로 이 연
구의 관심 변수들이 차이가 없는 지 비교하기에는 적합
하다[4].

(1) (2) (3) (4) (5) (6) CR AVE MSV
LEAR(1) 0.798    0.773 0.637 0.253
CNTI(2) 0.459 0.765   0.736 0.585 0.444
SUNK(3) 0.503 0.553 0.879   0.871 0.772 0.307
COMP(4) 0.246 0.666 0.487 0.835   0.821 0.697 0.444
AUTO(5) 0.453 0.476 0.554 0.660 0.774  0.749 0.599 0.436
RLTD(6) 0.340 0.558 0.404 0.616 0.499 0.796 0.775 0.634 0.379

Table 3. Phi matrix and the threshold for validity and 
reliability between constructs

3.2 서베이 결과
500명의 스마트폰 이용자중 396명이 자신의 폰에 게

임이 저장되어 있으며 최근 육개월 내에 이를 즐긴 적이 
있다고 하였고, 104명은 그렇지 않다고 하였다. 396명의 
게임 이용자 중 남성은 206명, 여성은 190명이어서 모
바일 게임 활동에 관한한 남녀의 차이가 미미했다. 이들 
중 HG 선호자는 203 명, CG선호자는 193 명으로 이 또
한 유사하게 나타났다. 응답자들은 전 연령대에서 균등하
게 선정되었으나 CG선호자들의 평균 나이가 35.3세로 
HG 선호자들의 평균 나이 29.2세보다 더 높았다. CG선
호자들 중 5명은 자신이 즐기는 게임의 이름을 기억하지 
못했고, 그 외 상당수의 CG 선호자들도 자신들의 선호 
게임 이름을 모르거나, 틀리게 기입하였다 (이들에 대해
서는 게임 마켓의 리스트를 보고 가장 비슷한 이름으로 
수정하였다). 이들 중 10명 이상이 선호한다고 응답한 것
들을 2.1절의 Table 1에 정리했다.  

4. 분석 결과

가설 H1 - H8을 분석하는 통계 기법은 t-test와 CB-SEM 
(covariance based structural equation modeling) 
모형을 사용하였고 분석 패키지는 SPSS(v20)와 Amos 
v18이었다.

4.1 확인적 요인 분석
측정 자료가 측정 모형 (measurement model)에 적

합한지를 검증하는 확인적 요인 분석 결과인 모형 적합 
지수(fitness indices)는 Cmin/df = 2.495 (<3), GFI = 
0.961 (> .95), AGFI =  0.922 (> .80), CFI = 0.971 
(>95), and PCLOSE = 0.102 (>.05)로 대체로 우수하였
다. 다만, 이중 RMSEA = 0.062 (<.05) 가 적정치를 벗어
났으나 이는 수용할 정도이라고 판단하였다. 측정된 잠재
변수들의 타당성과 신뢰성을 계산하는 CR (composite 
reliability), AVE (average variance extracted), 
MSV(maximum shared variance) 값들은 Table 3와 
같다. CR값들은 모두 0.7 이상이고, AVE 값들은 모두 
0.5 이상이었다.

Table 4. Difference test for preferred genre (casual vs. 
hardcore gamer)

Constructs CG HG t df Sig Diff. 95% C.I.
lower upper

COMP
m 2.99 3.21

-3.12 393.3 0.002 -0.359 -0.082
sd 0.71 0.70

AUTO
m 3.24 3.48

-4.32 393.7 0 -0.355 -0.133
sd 0.58 0.54

RLTD
m 3.04 3.30

-3.39 387.1 0.001 -0.427 -0.113
sd 0.76 0.83

LEAR
m 3.37 3.56

-2.21 389.1 0.028 -0.367 -0.022
sd 0.85 0.90

CNTI
m 2.72 2.96

-3.43 393 0.00
1 -0.374 -0.102

sd 0.70 0.68

SUNK
m 3.31 3.67

-4.04 393.4 0 -0.537 -0.185
sd 0.93 0.85

m=mean, sd = standard deviation, t= t-value, df=degree of freedom, C. 
I.=confidence interval, diff.=difference, Sig.= two-tailed significance, 
m=mean, sd=standard deviation, HG=hardcore game lover, CG= casual 
game lover

4.2 게임 이용자의 개인 차이
Table 4는 HG 선호자와 CG선호자의 학습 비용

(LEAR), 연속 비용(CNTI), 매몰 비용(SUNK)의 평균과 
분산을 비교하였다. 그 결과, 가설 H1와 달리 HG 선호
자의 세 가지 비용 인식 평균 점수가 더 크게 나타났다. 
따라서 H1.1은 기각하고, H1.2와 H1.3은 채택한다.

Table 5는 게이머들의 평균 나이를 기준으로 구분한 
저연령 게이머(JG)와 고연령 게이머 (SG)그룹에 속한 자
신들의 선호 게임에 의해 경험한 욕구 충족의 평균 점수
다. JG의 욕구 충족도가 SG의 그것보다 전반적으로 높은 
것으로 보인다. 하지만 t-test에 의해 유의성을 확보한 
것은 자율성(AUTO)에서 발생한 차이이다. 따라서 95% 
양측 검정에 의해서 H2.2는 채택하고 H2.1과 H2.3은 
기각한다. 
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Table 7. Estimated of path coefficients between BPNs 
and SwCs 
Path Estimate S.E. C.R. P

LEAR ← COMP -0.549 0.093 -5.914 ***
LEAR ← AUTO 1.17 0.11 10.667 ***
LEAR ← RLTD 0.336 0.067 5.03 ***
CNTI ← COMP 0.584 0.055 10.565 ***
CNTI ← AUTO 0.008 0.065 0.117 0.907
CNTI ← RLTD 0.218 0.04 5.483 ***
SUNK ← COMP 0.132 0.089 1.481 0.139
SUNK ← AUTO 0.919 0.105 8.723 ***
SUNK ← RLTD 0.11 0.064 1.707 0.088

Notes: S.E.=standard error, C.R.=composite reliability, P=p-value, *** 
p-value < 0.01

Table 6. Difference test for gender MG (male gamer) 
vs. FG (female gamer)

Constructs MG FG t df Sig Diff. 95% C.I.
lower upper

COMP m 3.2 3.0
2.89 389 0.004 0.065 0.344sd 0.6 0.72

AUTO m 3.44 3.27
3.072 385.1 0.002 0.064 0.289sd 0.55 0.59

RLTD m 3.33 2.98
4.447 391 0 0.196 0.505sd 0.78 0.79

MG=male gamer, FG=female gamer, others are same as Table 4. 
Fig. 2. Preferred genre’s moderating on path RLTD to 

LEAR

Table 5. Difference test for age (junior vs. senior gamer)

Constructs JG SG t df Sig 
Diff. 95% C.I.

lower upper

COMP
m 3.15 3.03

1.706 363.8 0.089 -0.019 0.261
sd 0.73 0.67

AUTO
m 3.42 3.3

2.492 336.2 0.013 0.031 0.262
sd 0.56 0.58

RLTD
m 3.21 3.1

1.421 359.1 0.156 -0.044 0.274
sd 0.82 0.77

JG=Junior gamer, SG= senior gamer, others are same as Table 4. 

Table 6은 H3을 검정한 결과이다. 남성 게이머(MG)
들은 여성 게이머들에 비해 자신의 게임에 대해 경험하
는 욕구 충족이 세 욕구 충족 모두에서 높게 나타난다. 
따라서 H3.1, H3.2, H3.3은 모두 채택한다. H4.는 HG 
선호자와 CG선호자 간의 심리적 욕구 충족 점수를 비교
한 것이다. HG와 같이 세 가지 기본적 심리 욕구 충족 
점수가 HG 선호자에게 높게 나타났다. H4.1, H4.2, 
H4.3 모두 채택한다.

4.3 심리적 욕구와 전환 비용의 관계
세 가지 기본적 심리 욕구 충족이 각 전환 비용에 미

치는 영향의 차이를 분석한 결과는 Table 7과 같이 정리
한다. 각 잠재변수 간 9개 경로에서의 회귀 계수 중 6개
가 유의한 것으로 나타났다. 세 가지 욕구 충족은 모두 
학습 비용에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 하
지만 효능성(COMP)가 학습 비용(LEAR)에 미치는 영향
의 부호는 가설과 달리 음(-0.549)으로 나타났으므로 가
설 H5.1은 채택하지 않는다. 그 외 연속 비용과 매몰 비
용에 이 세 욕구 충족이 미치는 영향은 모두 양으로 나타
났지만 각각 유의하지 않은 경우를 포함하고 있으므로 
H5.2, H5.3도 채택하지 않는다. 다만 H5.1~H5.3의 결
과는 욕구 충족-비용 인식 경로 계수가 대부분 유의한 것

으로 나타났으며 학습비용에 가장 큰 영향을 미치는 것
은 욕구 충족은 자율성 (1.17), 연속 비용에 가장 큰 영향
을 미치는 것은 효능성(0.584), 매몰 비용에 가장 큰 영
향을 미치는 욕구 충족은 자율성(0.919)으로 나타났다. 
이들 9가지 ‘욕구 충족-전환 비용’ 경로가 게이머 특성 
변수별로 달라지는 지를 분석하기 위해 개인 특성 변수
를 선호 게임 장르(HG와 CG), 게이머의 연령(JG와 SG), 
그리고 게이머의 성별(MG과 FG)별로 경로 계수를 계산
하고 이들의 차이를 검정하기 위해서 각 그룹별 경로 계
수와 각각의 차이에 대한 27개 사례에 대한 차이를 검정
하기 위한 z-score를 계산하였다. 그 결과 두 개 그룹의 
경로 계수에서 유의한 차이가 나타났다 (전체 경로 계수
의 차이 검정 결과는 생략한다). 첫째, 자율성 충족이 매
몰비용에 미치는 영향에서 고연령 게이머(0.792, p=0)가 
저연령 게이머(1.148, p=0.0)으로 더 크게 나타났으며
(z-score=1.706, 유의수준 0.1), 둘째, 관계성 충족이 학
습 비용에 미치는 영향에서 HG 선호자 (0.492, p=0.0)
의 영향이 CG선호자의 그것 (0.213, p=0.022)보다 더 
크게 나타났다 (z-score= 2.093, 유의수준 0.05). 따라
서 H6, H7, H8의 가설들은 모두 채택하지 않는다. 다만, 
H6.3에서 심리적 욕구 충족이 매몰비용에 미치는 영향
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이 게이머의 나이에 의해 조절되는 효과는 자율성 충족
의 경우에 유효하며 (유의수준 0.1), H8.1,  세 가지 심리
적 욕구 충족이 학습비용에 미치는 영향에서 게임 선호 
장르가 조절하는 영향은 관계성 욕구에서 유의 수준 
0.05로 유효하다. 

5. 토의

앞장에서의 가설 검증 결과에 의해 게임 이용자들의 
전환 의도에 관한 몇 가지 중요한 점들을 추출할 수 있
다. 첫째, 모바일 게임 사용자들의 효능성 욕구 충족은 다
른 두 욕구 충족과 달리 학습 비용 인식에 음의 영향을 
미침으로써 자율성과 관계성의 충족과 달리 촉진하는 것
으로 나타났다. 둘째, 전환 비용별로 각자에 중요한 영향
을 미치는 심리적 욕구 충족이 있다. 학습 비용과 매몰 
비용에는 자율성의 충족(autonomy)이 가장 큰 영향을 
미치며, 연속 비용은 효능성의 충족에 의해 가장 큰 영향
을 받는다. 따라서 이에 의해 새로운 게임 요소별로 어느 
정도의 전환 비용을 인식할지를 예상할 수 있고 이는 개
발자들이 게임 전환  혹은 유지 전략을 수립하는데 활용
할 수 있다. 셋째, 모바일 게임 이용자들의 전한 행동 차
이를 분류하는 변수로 게이머의 연령이나 성별 차이는 
여전히 많이 활용되고 있다 [23]. 하지만 모바일 게임 인
구의 저변 확장으로 이들에 의한 차이는 희박해지고 있
고 새로운 개인 변수들이 제시되고 있다. 게이머의 선호 
게임 장르가 대표적이다. 이 연구 결과에서도 모바일 게
임 이용자들의 연령이나 남녀 차이보다 선호 게임 장르
에서 더 명확한 차이가 나타났다. Fig. 2는 관계성 욕구 
충족이 학습 전환 비용에 미치는 영향이 CG선호자와 
HG 선호자에게서 모두 양이지만 HG 선호자의 경우 그 
영향의 크기가 더 가파르게 나타나는 것을 시각적으로 
표현한 것이다.

6. 결론과 한계

정리하면, 일반적인 소비재와 달리 모바일 게임에서는 
효능성 욕구와 학습 비용의 관계를 다른 욕구와 비용 관
계와 반대로 작동했다. 이들을 즐기는 게이머들의 행동을 
이해하려면 그들을 즐기는 게임들을 장르별로 구분하여 
접근하는 것이 필요한 것으로 나타났다. 

이 연구의 한계는 다음과 같다. 첫째, 주요한 연구 변

수인 선호 게임 장르를 하드코어 게임(HG)와 캐쥬얼 게
임(CG)로만 단순화하였다. 이러한 이분화된 게임 장르는 
학술 연구의 편의상 선정한 것이므로 앱 마켓상의 수십
개의 장르를 추가로 도입하는 것이 개발자들의 사업 적
용가능성을 더 높일 수 있을 것이다. 둘째, 향후 연구에서
는 게임 이용자 표본을 확대할 필요가 있다. 게임 이용자
를 다양하게 분류할수록 그 그룹에 속하는 게이머의 수
가 작아져서 t-검정도 불가한 경우가 발생하였다. 이들 
중 일부는 샘플수가 적정해지면 더 정확한 판단이 가능
할 것이다. 셋째, 이 연구에서는 ‘욕구-비용‘의 관계 분석
에 집중했다. 여기에 게이머들의 전환 의도 전환을 포함
시켜서 게이머들의 전환 비용이 매개변수로 작용할 경우 
어떤 결론이 나타날지에 대한 연구가 필요하다.
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