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요  약

본 연구는 모바일 게임 이용자 간의 사회적 상호작용 네트워크 구조가 시간이 지남에 따라 

어떻게 변화하는지 탐구하였다. 주요 연구 결과는 다음과 같이 요약된다. 첫째, 게임 내 이벤트

는 게임 이용자의 사회적 상호작용을 증가시킬 가능성이 높다. 둘째, 일부 파워 게이머들은 게

임 이용자들의 네트워크에서 주요한 역할을 했고 이용자들 간의 상호작용을 위해 큰 서브 그룹

을 만드는 경향이 있다. 셋째, 게임 이용자 간의 네트워크 구조 분석이 게임 내 이벤트가 효과

적인지와 게임 이용자들이 협업을 위해 상호 연결되는 방법을 모니터링하는 데 유용한 도구가 

될 수 있다고 제안한다.

ABSTRACT

This study explored how the network structure in terms of social interactions among 

users via a mobile game has changed longitudinally. The main findings are summarized 

as follows. First, in-game events are likely to increase the social interactions of users. 

Second, some power users played key roles in the game users’ network and tend to 

make a large sub-group for interacting among users. Third, it is suggested that the 

analysis of network structure among users can be a useful tool for monitoring which 

in-game events are effective and how they are mutually interconnected for collaboration. 

Keywords : Mobile game(모바일 게임), Social interactions(사회적 상호작용), Game events

(게임 이벤트), Social network analysis(소셜네트워크 분석)
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1. 서 론

2018년 콘텐츠산업의 수출액에 가장 큰 비중을 

차지하고 있는 게임 산업의 수출액은 64억 1,149만 

달러로 전체 중에서 66.7%를 차지하며 전년 대비 

8.2% 증가, 2014년부터 연평균 21.2% 증가한 수치

이다[1]. 또한, 모바일 장비의 성능이 계속 발전하

고 있을 뿐만 아니라 모바일 네트워크를 활용한 

게임의 비중이 점점 증가하고 있어서 게임 이용자

의 저변이 확대되고 전 연령층을 통하여 게임에 

대한 관심이 점점 커지고 있다. 이를 반영하듯이 

국내에서 게임을 이용하는 플레이어들 중 59.8%가 

모바일 게임을 이용하고 있다고 조사되었다[2].

이러한 상황에서 게임에 관련된 학술적 연구는 

공학, 경영학, 커뮤니케이션, 디자인 등 다양한 측

면에서 진행되고 있다. 특히 사회과학 분야에서 게

임 이용자 관련하여 개별 이용자 속성과 이용행태

에 대한 관계를 파악하는 연구는 오랜 기간 축적

되어 진행되어왔다. 하지만, 최근 이용자들에게 인

기를 얻고 있는 게임의 대다수 유형은 온라인 네

트워크 기반으로 다수의 이용자들이 참여하는 형식

이며 서로 경쟁과 협력을 기반으로 하는데 이러한 

이용자 네트워크 내 상호작용을 파악하는 연구는 

아직 미비한 실정이다. 

소셜네트워크 즉, 사회관계망에 관련한 연구는 

어떠한 구조 내 노드 간의 연결 구조를 밝혀주며, 

사회관계망 분석의 주요 변인들, 즉 중심도

(Centrality), 밀접도(Closeness), 네트워크 밀도 

(Network density) 등을 분석함으로써 네트워크의 

전체적인 구조와 구조 내 역할을 파악할 수 있게 

한다. 이에 소셜네트워크 연구는 수학, 통계학, 물

리학 등 자연과학 분야와 사회학, 커뮤니케이션, 

정치학, 경영학, 정보학 등 사회과학 분야 그리고 

지리학 등 인문학 분야에서 광범위하게 응용되고 

있다[3]. 

또한, 기존의 사회과학연구에서 게임 연구는 이

용자에 대한 설문, 또는 실험 연구를 활용하여, 게

임 이용자의 속성과 게임 이용행위의 관계를 파악

하고 가설을 검증하는 미시적인 연구가 주를 이루

거나, 아니면 이용자 수, 매출, 이익 등 2차 데이터

를 활용하여 게임 산업의 성과를 분석하는 거시적

인 연구가 진행되어왔다. 본 연구는 소셜네트워크 

분석을 통하여 특정 게임 관련 데이터를 해석하고 

게임 내 이용자의 상호작용 특성을 분석함으로써 

개별 이용자 또는 게임 행동의 중심성, 밀도 등을 

도출하여 이용자가 서로 어떻게 연결되는지를 파악

하고자 한다. 구체적으로, 모바일 게임 로그 데이

터를 활용하여 게임 이용자 간의 상호작용을 기반

으로 일원모드 네트워크로 소셜네트워크 분석을 실

시한다. 특히, 게임 내 새로운 길드나 이벤트 등은 

게이머들 간의 정보 공유 및 협력이 이루어질 수 

있는 도구가 된다[4]. 

따라서 본 연구의 목적은 다음과 같다. 첫째, 게

임 내 이용자 간 또는 이용자 데이터 추출 및 분

석을 실시하여, 게임 내에서 발생하는 이용자들의 

상호작용을 기반으로 이용자 간 일원모드 네트워크

(one-mode network)를 도출한다. 이러한 상호작

용 네트워크가 게임 내 다양한 이벤트와 어떻게 

연계되어 변화하는지를 분석하여, 게임 내 이벤트

의 효과를 파악할 수 있다. 둘째, 게임 이벤트 효

과 분석에 필요한 데이터 활용을 위한 소셜네크워

크 분석 및 데이터시각화 방법론 적용에 대한 방

안을 제시할 수 있다. 

2. 이론적 배경

2.1 게임 이용자의 유형에서 본 상호작용  

게임은 분명히 정해진 규칙이 있고 할 수 있는 

행동들의 범위가 있지만 플레이어들이 어떤 부분에

서 흥미를 느끼는지는 플레이어마다 조금씩 다르며 

동일한 임무를 수행하는 방식에도 플레이어마다 추

구하는 방향이나 즐거움을 느끼는 지점은 각자 다

를 것이다. 게임을 디자인하는 데 있어서 플레이어

들이 게임을 어떻게 즐기느냐는 것은 매우 중요하

다. 따라서 게임 디자이너들에게는 어떤 플레이의 
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유형을 염두에 두어야 할지 많은 고민이 필요하다

[5, 6].

게임 플레이어의 유형을 분류하는 방법 중 가장 

많이 사용되는 것은 Bartle 분류법[7]이다. 그는 플

레이 유형에 대해서 크게 두 가지 축이 있다는 것

을 발견했다. 하나는 플레이의 지향점이 게임 내 

세계인지, 게임을 즐기는 사람들인지에 대한 것이

다. 게임 내의 세계 혹은 환경을 지향하는 이들은 

게임 내의 세계를 탐험하거나 게임 세계의 규칙 

안에서 자신의 노력을 과신하고 싶어 한다. 다른 

하나의 축은 상호작용을 중시하는지, 자신의 능력

을 발휘하고 행동하는 것을 중요하게 생각하는가이

다. 사람들을 지향하는 플레이어들은 그들과 상호

작용하거나 혹은 그들에게 자신의 힘을 과시하고 

싶어 한다.

이후 Lazzaro[8]는 게임 플레이의 행동을 기준

으로 플레이어를 분류했다. 도전하는 즐거움(Hard 

Fun)을 추구하는 이들은 어려운 것을 극복하는 것

에서 성취감을 느낀다. 간단한 즐거움(Easy Fun)

을 추구하는 이들은 게임을 플레이하는 동안 순수

한 즐거움을 추구한다. 게임을 외부적인 요인으로

서가 아니라 내부적인 요인으로서 즐기는 이들도 

있다. 변화되는 의식을 느끼는 것을 좋아하는 이들

(Altered States)은 자신들 내면의 감정을 느끼는 

것이 게임을 하는 주요한 이유 중 하나이다. 마지

막으로는 사람들 간의 관계를 위해 게임을 즐기는 

이들이다. 사람 요인을 추구하는 이들(People 

Factor)은 플레이어 간의 경쟁이나 협력 등 다른 

이들과 같이 게임을 하는 것을 즐거워하는 이들이

다. 이들은 주로 멀티 플레이가 가능한 게임을 하

며 플레이어 간의 상호작용을 중시한다. 이들은 설

사 자기가 좋아하지 않는 게임이라도 친구들과 함

께하기 위해서 기꺼이 게임을 플레이하는 유형이며 

게임보다는 친구들과 함께 어울린다는 것에 즐거움

을 느끼는 이들이다. 그들은 게임이 목적이 아니라 

사교 생활이 목적이다. 때로 이들은 게임을 플레이

하는 것보다 보는 것을 즐기기도 한다. Yee[6] 역

시 게임을 하는 동기를 기준으로 플레이어를 분류

했는데 이 세 가지 요소는 성취, 사교, 몰입이다. 

이 중에서, 사교 요인은 다른 플레이어와의 사교 

생활과 관련되어 있다. 다른 이들과의 채팅에 관심

이 있으며 파티 플레이나 길드 활동 등 다른 플레

이어와 관계를 형성하고자 한다. 동료들과 함께 노

력해서 보상을 얻는 등의 행동에 만족감을 느낀다. 

이와 같이 게임 이용자의 행동을 기준으로 유형

을 분류했을 때 사람들 간의 관계에 대한 상호작

용이 포함된다. 게임 이용자들 간의 네트워킹 효과

로 콘텐츠 소비 이후에도 이용자들 간 상호작용으

로 발생하는 보상들로 인해 이용자들에게는 지속적

인 할 거리가 생기는 긍정적인 효과가 존재한다[9]. 

게임 사용자 사이의 직간접적인 양방향 상호작용을 

일으키는 다양한 요소들은 게임 사용자들에게 친밀

감과 동질성을 증대시킨다[10]. 

2.2 게임 내 이용자의 상호작용 연구

2010년 이후에 들어오면서 온라인 게임은 그 사

회적 영향력이 증대되며 많은 학자들의 관심을 끌

기 시작하였고 연구들도 많이 증가하였다. 이러한 

연구의 변화에서 주목할만한 것은 기존의 연구들이 

이용자의 행동을 개인의 관점에서 바라보면서 연구

를 진행하였다면, 2010년 이후에는 이용자의 네트

워크나 상호작용을 고려한 사회적 특성들에 대해 

좀 더 관심을 많이 기울이고 있다는 것이다. 온라

인 게임에서는 자신이 들인 시간과 노력에 대한 

보상이 게임 내에 계속 쌓여 있기 때문에 플레이

어가 하나의 게임에 정착하면 쉽게 게임을 이탈하

지 않고 지속해서 게임을 플레이하는 경향이 있다. 

게임 플레이 시간이 길면 길수록, 게임 내에 쌓인 

보상이 클수록 게임에 대한 몰입도와 충성도가 높

아진다는 연구가 있다[11].

온라인 게임은 많은 플레이어들이 오래 머무르

는 것도 중요하지만, 플레이어 간의 상호작용도 플

레이어들이 게임을 즐기는데 중요한 역할을 한다. 

다수의 플레이어가 있으면 많은 이들이 모여야만 

가능한 콘텐츠들을 만들 수 있다는 이점이 있다

(예: 공성전, 레이드 등). 또한, 플레이어 간의 네트
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워킹 효과로 콘텐츠가 소비되고 난 이후에도 플레

이어들 간 상호작용으로 발생하는 보상들로 인해 

플레이어들에게는 지속적인 할 거리가 생긴다는 긍

정적인 효과도 존재한다[9]. 여기에서 말하는 보상

은 물질적인 외부적 보상일 수도 있지만, 플레이어

의 유형에 따라서는 다른 이들과 교류를 하거나 

다른 이들을 도와주면서 얻게 되는 내재적이고 감

상적인 보상일 수도 있다. 그래서 게임 내 플레이

어 간의 사회적 연결에 대한 연구는 다양한 방면

으로 진행되어왔다. Ducheneaut et al.[12]은 게임 

내에서 플레이어 간 커뮤니티에 영향을 미치는 길

드에 참여하는 플레이어들의 플레이 유형에 대해서 

분석하였는데 길드에 참여하고 있는 길드원들이 참

여하지 않은 이들보다 게임에 더 많은 시간을 보

낸다는 것을 발견하였다. 길드원들 간의 다양한 사

회적 행동들로 인해 길드원 간의 상호작용 효과가 

증대했으며 강력한 유대관계를 갖게 되었다. Ang 

& Zaphiris[13]은 사회관계망 분석을 활용하여 길

드라는 커뮤니티 안의 이용자의 관계 속에서 나타

나는 특성을 통해 길드 내 이용자의 사회적 역할

을 분류하였다. 온라인 게임은 가상 세계에서 나타

난 가상 커뮤니티이며 게임 내에서 핵심 구성원은 

길드의 소속감을 명확하게 보여준다고 하였다. 퀘

스트에 도움을 주거나 게임 진행 시 필요한 정보

들을 공유하는 등 길드 내에서의 사회적 활동이 

많을수록 길드원 간의 관계가 가까워진다. 또한, 

게임 내의 채팅 등의 사회적인 상호작용이 많을수

록 길드원 간 응집력이 커진다는 것이다. Son et 

al.[14]은 <Aion>의 게임 로그를 활용하여 이용자 

간 상호작용을 분석하고 이를 모형화하였다. 이들

이 주로 관심을 가졌던 게임 내 상호작용은 친구

맺기, 개인 메시지 주고받기, 파티 참여, 개인 거래, 

메일 및 상점 거래였으며, 이러한 상호작용은 그 

자체로 네트워크 특성이 크게 차이가 남을 보였다. 

즉 같은 이용자 간에서도 상호작용의 형태에 따라 

전혀 다른 네트워크 구조를 가지게 됨을 실증하였

다. 많은 이들이 참가해야 하거나 일정 수준 이상

의 능력을 요구하는 대형 이벤트는 플레이어 간의 

상호작용 증대 효과가 전체적으로 나타나지는 않으

며, 플레이어 간의 상호작용을 일시적으로 늘리기 

위한 대형 이벤트를 준비한다고 해도 곧 다시 원

래의 추세로 돌아온다[15]. 따라서 일시적인 이벤

트들도 필요하지만 플레이어 간에 자연스러운 상호

작용이 일어날 수 있는 이벤트를 만들어 주는 것

도 중요하며 이에 대한 이벤트 효과 측정도 필요

한 것이다.

3. 연구 대상 및 방법

3.1 연구 대상

앞에서 언급한 것처럼, IP를 활용한 게임 중에서 

프린세스 메이커 for Kakao는 프린세스 메이커를 

모바일에서 즐길 수 있도록 새로 개발된 게임이다. 

이는 시리즈 중에서 가장 인기가 있었던 프린세스 

메이커2를 바탕으로 개발되었다. 이 게임은 가이낙

스(Gainax)사가 개발한 게임으로, 게임의 목적은 

한 소녀를 성인이 될 때까지 키우는 것이며 키우

는 과정에서 어떤 경험을 하게 했는지에 따라서 

성인이 될 때의 결과가 달라진다. 이는 최초의 육

성 시뮬레이션 게임이었다. 프린세스 메이커 for 

Kakao는 천계의 아이를 돌봐준다는 등의 기본 설

정이나 집사 NPC의 등장, 열흘 단위로 짤 수 있

는 스케쥴 관리 등은 프린세스 메이커2에서 익숙

한 게임 요소들이다. 그 외에 친구와 재화를 주고

받을 수 있는 요소와 한 캐릭터의 엔딩 후 또 다

른 캐릭터를 키울 수 있는 등의 특성들이 추가되

었다. 또한, 여러 캐릭터를 키울 경우에는 캐릭터

의 엔딩에 대한 단계를 만들어 여러 캐릭터를 키

우면서 누적된 자원들로 더 상위의 엔딩을 볼 수 

있는 기능도 설계되었다. 본 연구에서는 상호작용 

네트워크가 게임 내 다양한 이벤트와 어떻게 연계

되어 변화하는지를 분석하기 위하여 프린세스 메이

커 for Kakao의 소셜 활동과 관련 있는 보상 이벤

트를 중점으로 게임 이용자들 간의 소셜 행위로 

인한 상호연결 형태를 파악하였다. 
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3.2 연구 방법

네트워크 분석은 네트워크에서의 관계 형태를 

살펴보고 비교하는데 적합한 접근법이라 할 수 있

다[16]. 소셜네트워크 관계를 이용하여 게임 이용

자들과 이용자들이 하는 게임 내의 행동의 관계를 

나타낼 수 있다. 네트워크의 모드(mode)는 관계 

데이터 측정 대상이 되는 서로 구별되는 소셜엔티

티(social entity)의 집합이라 할 수 있다[17]. 일반

적으로 소셜네트워크에서는 하나의 집단 안에 있는 

구성원들끼리의 네트워크 구조인 일원모드

(one-mode) 구조 데이터로 표현된다. 즉, 동일한 

행동을 하는 집단에 속한 구성원들의 상호연결 관

계를 살펴볼 수 있는 것이다. 프린세스 메이커 for 

Kakao 게임의 경우, 공주의 스케쥴을 진행할 때 

사용하는 자원인 티아라는 스케쥴 진행뿐만 아니라 

무술대회 및 요리대회 시 필요하다. 티아라는 자연

적으로 충전되거나 룰렛을 통해 모으거나 게임 친

구를 통해 수급이 가능하다. 또한, 친구를 초대할 

때마다 티아라 1개를 획득할 수 있으며 초대는 하

루 30명까지 가능하다. 이러한 수급 방법 중에서 

게임 친구와 주고 받기가 가능한 ‘친구 티아라 보

내기’는 게임 내의 소셜 행위로 볼 수 있다. 게임 

이용자와 다른 게임 이용자 간의 구조 데이터

(n×n)를 이러한 일원모드 네트워크를 통하여 살펴

볼 수 있다. 따라서 본 연구에서는 프린세스 메이

커 for Kakao 게임 내에서 게임 이용자들의 소셜 

행위를 분석하기 위하여 일원모드 네트워크를 활용

하였다. 각 게임 이용자를 노드로 하여 ‘친구 티아

라 보내기’ 소셜 행위를 일원모드 네트워크로 분석

하였다. 연구에서 사용한 소셜네트워크 분석 측정 

항목은 외향 연결정도 중심성(Out-degree 

centrality), 내향 연결정도 중심성(In-degree 

centrality), 아이겐벡터 중심성(Eigenvector 

centrality), 매개 중심성(Betweenness centrality)

이다. 외향 연결정도 중심성은 자신이 다른 게임 

이용자로 향하는 연결의 개수이며, 내향 연결정도 

중심성은 다른 게임 이용자로부터 자신으로 향하는 

연결의 개수이다. 아이겐벡터 중심성은 연결된 게

임 이용자 및 게임 행동의 개수와 중요성을 고려

한 정도이며, 매개 중심성은 직접 연결되지 않은 

게임 이용자 및 게임 행동들 간 관계 통제 또는 

중개하는 정도이다. 이러한 소셜네트워크 측정값을 

토대로 하여 게임 이용자들 간의 소셜 행위로 인

한 상호연결 형태를 파악하였다. 추가적으로, 네트

워크 집중화(Network Centralization)는 네트워크

에서의 최대 중심성 수치에서 네트워크의 모든 노

드 중심성 수치의 분산 정도를 측정하는 것이다

[18]. 네트워크 밀도는 네트워크 안에서 게임 이용

자들 간 티아라 보내기의 전반적인 연결 수준을 

나타내는 것이다. 즉, 연결이 얼마만큼 많이 일어

나서 어느 정도나 오밀조밀한지를 살펴보는 방법이

라 할 수 있다[19]. 따라서, 위의 소셜네트워크 분

석 측정 항목과 더불어 네트워크 집중화 및 네트

워크 밀도도 함께 분석하였다. 중심성 측정 항목들

을 통해 어떠한 게임 이용자가 네트워크 내에서 

중요한 역할을 하며 통제 또는 중개하는지도 살펴

볼 수 있다. 또한, 게임 이용자의 외향 연결정도와 

내향 연결정도가 서로 상관관계가 있는지를 분석하

여 다른 게임 이용자와의 주고 받는 소셜 행위에 

대한 연관성을 알아보았다. 본 연구에서는 유씨아

이넷(UCINET 6.624) 프로그램으로 소셜네트워크 

분석을 진행하였으며 넷드로우(Netdraw 2.160) 프

로그램을 사용하여 분석 내용을 시각화하여 전체적

으로 파악할 수 있도록 하였다. 

3.3 게임 로그 데이터

게임 로그 데이터는 게임 내 소셜활동과 관련있

는 보상 이벤트 관련 로그 데이터를 중심으로 수

집하였다. 이벤트는 총 6차에 걸쳐 진행되었다. 이

를 정리한 것은 다음 [Table 1]과 같다. 주차를 나

누는 기준은 1차 친구방 도와주기 이벤트 기간인 

2018년 4월 3일부터 4월 9일을 기준으로, 이벤트를 

시작하기 전의 주인 3월 27일부터 4월 2일을 시작

으로 3차 절친골드 상향 이벤트 기간인 5월 1일부

터 5월 7일까지로 구분하여 총 6주로 정하였다. 
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[Table 1] Analysis period of game events

Week Dates Game events

First week 2018. 3. 27 - 4. 02 _

Second week 2018. 4. 03 - 4. 09 First event

Third week 2018. 4. 10 - 4. 16 _

Fourth week 2018. 4. 17 - 4. 23 Second event

Fifth week 2018. 4. 24 - 4. 30 _

Sixth week 2018. 5. 01 - 5. 07 Third event

1차 친구 도와주기 이벤트는 친구 집 도와주기

를 매일 5회 하면 보상을 지급하는 이벤트이다. 보

상은 하루에 최대 3회까지 지급하였다. 게임 이용

자는 게임 속 친구의 집을 놀러 갈 수 있다. 이 때 

집 청소 활동으로 친구 집에 도움을 줄 수가 있다. 

평소에는 친구 집을 도와주면 게임 이용자의 가문 

경험치를 얻을 수 있다. 

2차 티아라 보내기 이벤트는 친구에게 티아라를 

매일 10회 보낼 때마다 보상을 지급하는 이벤트이

다. 보상은 하루에 최대 5회 지급 가능하다. 이러

한 티아라는 수신 거부를 설정할 수도 있으며, 티

아라 수신 거부를 설정한 친구에게는 티아라를 보

낼 수 없다. 

3차 절친 골드 상향이벤트는 기존에 주던 절친 

획득 재화의 일정 비율 지급을 상향한 이벤트이다. 

게임 이용자는 게임 친구들 중에서 절친을 추가할 

수 있다. 절친은 양쪽이 모두 동의해야 절친이 될 

수 있으며, 절친은 게임 이용자에 레벨에 따라 3명

에서 5명까지 설정 가능하다. 이렇게 설정한 절친

이 하루 동안 획득한 재화(골드)의 10%를 다음날 

게임 이용자는 지급받는다. 이벤트 기간 동안에는 

이 비율을 10%에서 20%로 상향해준 것이다. 

4차, 5차, 6차 이벤트에서는 1차, 2차, 3차에서 

했던 이벤트의 내용을 동시에 두 가지씩 진행하였

다. 4차에서는 친구 도와주기와 티아라 보내기 이

벤트가 같이 진행되었다. 5차에서는 친구 도와주기

와 절친 골드 상향 이벤트가 진행되었다. 6차에서

는 티아라 보내기와 절친 골드 상향 이벤트가 함

께 진행되었다. 

우선 ‘티아라 보내기’ 일원모드 네트워크는 일자

별로 게임에 접속한 이용자들의 ‘친구 티아라 보내

기’ 현황을 통하여 카카오톡 ID에 따라 티아라를 

보내거나 받는 행위를 확인할 수 있다. 각 일자 별

로 게임 접속자 중에서 bytype 1이 티아라 주고 

받기 행위가 발생한 경우이기 때문에 bytype 1을 

기준으로 보낸 게임 이용자와 받는 게임 이용자를 

확인하여 일원모드 네트워크 데이터로 정리하였다.

4. 연구 결과

4.1 외향 연결 정도, 내향 연결 정도,    

       아이겐벡터, 매개 중심성

‘친구 티아라 보내기’ 네트워크를 대상으로 외향 

연결정도 중심성, 내향 연결정도 중심성, 아이겐벡

터 중심성 및 매개 중심성 측정값을 이용하여 네

트워크 내에서 영향력이 높은 게임 이용자들을 주

차 별로 분석하였다. 주차 별로 평균 768.3명의 게

임 이용자들이 친구 티아라 보내기 소셜 활동을 

하고 있었으며 티아라를 보내는 정도를 확인할 수 

있는 외향 연결정도 중심성을 기준으로 상위자를 

선정하였다. 아래의 [Table 2]부터 [Table 7]은 각 

주차 별 외향 연결정도 중심성을 기준으로 상위 

20위에 속한 게임 이용자의 외향 연결정도, 내향 

연결정도, 아이겐벡터 중심성, 매개 중심성을 나타

낸다. 주차 별 상위 20위 안의 대상자 중 20.8%에 

포함하는 25명은 중복으로 대상자에 포함되었다. 

또한, 이들은 외향 연결정도 중심성이 가장 높은 

게임 이용자들인데 내향 연결정도 중심성도 전체 

게임 이용자의 평균보다는 높으나 상위권에 속하지

는 않았다. 즉, 티아라 보내기를 많이 행하는 게임 

이용자들은 다른 게임 이용자들에게 평균 이상 정

도의 티아라만을 받고 있었다. 이는 외향 연결정도 

중심성이 높은 게임 이용자들은 대체로 게임 접속 

시간이 길고, 게임친구가 많기 때문에 적정량의 소

비 수준을 넘는 티아라로 인하여 티아라 수신 거

부의 상태로 있는 경우도 있기 때문인 것으로 보

인다. 상위권에 포함되는 게임 이용자들은 아이겐

벡터 중심성 값도 높았는데 다른 게임 이용자들과
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의 단순 연결 빈도뿐만 아니라 네트워크 내에서 

상호작용이 많은 게임 이용자들과의 연결이 많이 

이루어지고 있음을 알 수 있다. 

이벤트 기간이 있는 주와 이벤트 기간이 없는 

주를 비교하면, 이벤트 기간이 있는 주의 외향 연

결정도 중심성과 내향 연결정도 중심성 평균은 

2.88이며 이벤트 기간이 없는 주의 외향 연결정도

중심성과 내향 연결정도 중심성의 평균은 2.58로 

이벤트 기간이 있는 주가 다소 높다. 그러나 주차 

별 상위 20위 대상자들로 다시 살펴보면 이벤트 

기간이 있는 주의 외향 연결정도와 내향 연결정도 

평균은 32.82이고 이벤트 기간이 없는 주의 평균은 

23.74로 상위 게임 이용자들에서 보다 확연한 차이

를 볼 수 있다. 또한 이벤트 기간이 있는 주는 마

찬가지로 아이겐벡터 중심성과 매개 중심성도 높게 

나타났다. 

각 주차 별 1위 게임 이용자는 네트워크 내에서 

중요한 영향력을 미치며 게임 이용자들과의 많은 

연결을 보이는 아이겐벡터 중심성이 다른 게임 이

용자와 비교하여 우세한 것을 확인하였다. 주차 별 

자세한 네트워크 측정값은 아래와 같다.

주차 별 외향 연결정도 중심성은 게임 이용자가 

다른 게임 이용자에게 1주일 동안 티아라를 보낸 

개수를 의미한다. 1주차 상위 3위권 내의 게임 이

용자를 살펴보면([Table 2] 참조), User 1은 1주차

에 143개의 티아라를 보내고 9개의 티아라를 받은 

것으로 나타났다. 2위 게임 이용자는 86개의 티아

라를 보내고 2개의 티아라를 받았으며 3위 게임 

이용자는 72개의 티아라를 보내고 1개의 티아라를 

받았다. 앞에서 언급한 외향 연결정도 중심성이 높

은 게임 이용자들은 대체로 게임 접속 시간이 길

고, 게임 친구가 많기 때문에 적정량의 소비 수준

을 넘는 티아라로 인하여 티아라 수신 거부의 상

태로 있는 경우도 있어서 티아라를 받는 정도가 

보낸 것에 비하여 비교적 낮은 것으로 보인다. 이

는 내향 연결정도 중심성 상위자에서도 나타나는 

현상으로 티아라를 가장 많이 받은 게임 이용자가 

티아라를 가장 많이 보낸 게임 이용자와 일치하지

는 않았다.

1주차와 비교하여 2주차는 친구 방 도와주기 이

벤트가 실시되어 1주차보다 다소 향상된 티아라 

주고 받기가 발생한 것을 알 수 있다([Table 3] 참

조). [Table 4]를 보면, 2주차의 1차 이벤트가 마무

리되어 3주차에서는 외향 연결정도 중심성의 급격

한 저하가 보인다. 4주차는 2차 이벤트인 티아라 

보내기가 시행된 주이므로 1차 이벤트 주인 2주차

와 유사한 측정값을 보인다([Table 5] 참조). 5주

차는 이벤트가 진행되지 않은 주였으나 티아라 보

내기 소셜 활동이 활발하게 일어났다. 이는 4주차

에 진행되었던 티아라 보내기 이벤트에서 보상을 

받기 위한 티아라 보내기 활동이 다수 발생하여 

충분하게 보유된 티아라 자원을 게임 친구들에게 

보낸 것으로 예측할 수 있다. 이는 [Table 6]과 같

다. 6주차는 3차 이벤트인 절친 골드 상향이 진행

되었다. 3회차에 걸친 이벤트 중 게임 이용자에게 

혜택이 가장 많고 이벤트 기간 중 휴일이 있었기 

때문에 티아라 보내기가 가장 활발하게 일어난 주

이다([Table 7] 참조). 

[Table 2] ‘Send a tiara to a friend’ network 

(first week)

Rank Game user Out-degree In-degree Eigenvector Betweenness

1 User 1 143 9 0.691 6178.55

2 User 2 86 2 0.021 8663.282

3 User 3 72 1 0.058 2933.75

4 User 4 48 4 0.052 6222.98

5 User 5 44 21 0.06 10751.8

6 User 6 37 11 0.038 1478.888

7 User 7 28 4 0.029 4500.971

8 User 8 25 0 0.001 0

9 User 9 23 10 0.03 1368.507

10 User 10 22 11 0.008 3344.052

11 User 11 21 19 0.028 7298.442

12 User 12 19 15 0.023 13585.47

13 User 13 19 0 0.001 0

14 User 14 18 0 0.001 0

15 User 15 17 8 0.001 2071.52

16 User 16 17 13 0.03 1524.517

17 User 17 16 8 0.026 6222.302

18 User 18 16 5 0.15 3913.112

19 User 19 16 10 0.002 2719.376

20 User 20 15 3 0.032 2112.319
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[Table 3] ‘Send a tiara to a friend’ network 

(second week)

Rank Game user Out-degree In-degree Eigenvector Betweenness

1 User 21 161 14 0.69 6610.114

2 User 22 117 19 0.083 15777.25

3 User 23 102 7 0.035 7922.658

4 User 3 77 0 0.001 0

5 User 24 72 2 0.005 1083

6 User 25 68 15 0.038 11440.61

7 User 26 59 12 0.011 13243.24

8 User 27 55 12 0.034 8031.523

9 User 28 47 0 0 0

10 User 29 41 0 0 0

11 User 30 38 3 0.042 3231.045

12 User 31 33 24 0.195 10949.8

13 User 32 28 9 0.019 3947.752

14 User 33 27 2 0.001 1343.176

15 User 34 26 0 0.022 0

16 User 35 25 3 0.003 3376.043

17 User 13 23 2 0.012 3198.378

18 User 36 21 8 0 543.502

19 User 37 21 2 0.014 11

20 User 38 21 5 0.009 4870.314

[Table 4] ‘Send a tiara to a friend’ network 

(third week)

Rank Game user Out-degree In-degree Eigenvector Betweenness

1 User 39 73 2 0.035 5866.877

2 User 40 43 1 0.001 1746.078

3 User 1 37 9 0.101 7181.273

4 User 41 36 0 0.006 0

5 User 42 34 15 0.024 14095.01

6 User 13 32 1 0 1617

7 User 43 26 11 0.003 7582.815

8 User 44 26 15 0.004 5188.55

9 User 45 25 0 0 0

10 User 26 24 1 0.002 314.5

11 User 25 23 6 0.002 4677.517

12 User 14 22 0 0 0

13 User 46 20 2 0.692 244

14 User 47 19 6 0.003 1504.833

15 User 48 18 3 0 2349.65

16 User 49 17 4 0.008 2935.668

17 User 50 17 7 0.019 4503.689

18 User 51 16 0 0.001 0

19 User 52 16 9 0.002 2109.658

20 User 53 14 0 0.003 0

[Table 5] ‘Send a tiara to a friend’ network 

(fourth week)

Rank Game user Out-degree In-degree Eigenvector Betweenness

1 User 54 151 8 0.029 28682.05

2 User 55 102 10 0.004 7139.859

3 User 13 93 13 0.7 10865.6

4 User 56 93 3 0.006 8830.65

5 User 35 53 8 0.007 17692.17

6 User 16 47 5 0.007 3312.817

7 User 45 38 2 0.014 3497.317

8 User 57 35 8 0.009 2027.694

9 User 58 33 7 0 3503.817

10 User 59 33 5 0.006 3314.95

11 User 40 32 4 0.004 23335.76

12 User 15 23 8 0.004 2562.767

13 User 60 21 2 0.057 263

14 User 61 21 3 0.078 1454.85

15 User 27 21 3 0.011 997.019

16 User 41 19 5 0.001 4806.317

17 User 50 17 8 0.06 9014.447

18 User 62 16 10 0.002 6602.872

19 User 63 13 12 0 2906.817

20 User 19 12 6 0.005 1437.833

[Table 6] ‘Send a tiara to a friend’ network 

(fifth week)

Rank Game user Out-degree In-degree Eigenvector Betweenness

1 User 64 197 9 0 13233.48

2 User 65 146 18 0 9808.793

3 User 66 114 0 -0.707 0

4 User 13 88 35 0 11396.5

5 User 57 86 9 0 20366.91

6 User 67 67 23 0 17519.99

7 User 24 55 5 0 3399.831

8 User 41 54 1 0 86.24

9 User 59 52 6 0 6773.178

10 User 68 44 23 0 6222.593

11 User 69 35 5 0 1585.249

12 User 70 35 4 0 2931.314

13 User 26 34 3 0 2349.208

14 User 71 33 10 0 6707.37

15 User 72 22 3 0 19713.85

16 User 73 22 7 0 2407.365

17 User 74 22 22 0 5985.136

18 User 16 21 2 0 1122.864

19 User 75 21 4 0 3374.482

20 User 76 20 6 0 4942.901
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[Table 7] ‘Send a tiara to a friend’ network 

(sixth week)

Rank Game user Out-degree In-degree Eigenvector Betweenness

1 User 54 268 17 0.005 21007.95

2 User 13 153 38 0.679 14603.21

3 User 57 117 18 0.002 14080.7

4 User 76 96 10 0 15593.77

5 User 7 88 9 0.003 14820.11

6 User 64 83 6 0.014 20903.3

7 User 77 79 14 0.001 18680.76

8 User 78 65 8 0.001 4036.006

9 User 79 50 7 0 14494.58

10 User 73 50 7 0.036 6320.445

11 User 80 49 9 0.025 12998.76

12 User 81 48 13 0 13871.66

13 User 82 47 0 0 0

14 User 83 44 12 0.098 4855.383

15 User 61 42 41 0.281 13613.92

16 User 84 41 16 0 15168.21

17 User 85 41 13 0.166 1434.13

18 User 69 40 4 0.003 9327.943

19 User 86 39 10 0 17807.31

20 User 87 36 6 0 4400.929

‘친구 티아라 보내기’ 일원모드 네트워크를 시각

화하였다. 각 주에 해당되는 일자로 나누어 시각화

하였는데 이는 일별 특성도 분석이 가능하다. 각 

게임 이용자를 노드로 하고, 친구에게 티아라 보내

는 정도에 따라 연결되는 네트워크를 구성하게 된

다. 분석 기간별로 네트워크 그래프를 비교함으로

써 네트워크 내 티아라 보내기 연결의 변화 및 전

체 네트워크의 변화 등 네트워크 구조와 속성의 

변화를 분석하였다.

6주 42일 간 시각화에서 네트워크의 특성을 보

면, 게임 접속자가 가장 많은 목요일과 금요일에 

마찬가지로 티아라 보내기 소셜 활동도 활발하게 

이루어졌다. 일별로 볼 때 대체로 상대적으로 큰 

클러스터가 하나 있어 여러 이용자가 함께 소셜 

활동을 하고 있으며, 그 외에는 소수의 이용자들 

간의 상호작용이 있음을 보여주고 있다. 

또한, 이벤트 기간이 있던 6주차는 이벤트가 시

작한 두 번째 날과 이벤트 종료일에 특정 다수의 

게임 이용자 간의 티아라 보내기 상호작용이 함께 

이루어져 상대적으로 큰 크기의 군집이 발생하는 

것으로 나타났다. 이는 이벤트 첫 번째 날은 홍보

가 미비하거나 인식이 덜 형성되어 있기 때문에 

두 번째 날부터 활성화되고 이벤트가 마무리되는 

마지막 날에 연결이 몰리는 현상으로 볼 수 있다.

총 3회에 걸친 이벤트인 1차 친구 방 도와주기, 

2차 친구에게 티아라 보내기, 3차 절친 골드 상향 

이벤트 중 3차 절친 골드 상향 이벤트에서 티아라 

보내기 연결이 가장 많이 이루어졌다. 이는 친구에

게 티아라 보내기라는 직접적인 이벤트보다도 게임 

이용자에게 혜택의 정도가 가장 큰 절친 골드 상

향 이벤트 기간에 게임이 활성화되어 티아라 보내

기라는 소셜 활동에도 영향을 미친 것으로 파악된

다. 또한 5월 1일 근로자의 날과 5월 7일 대체 공

휴일인 휴일의 영향도 요인으로 여겨질 수 있다. 

이벤트가 실시되지 않았던 3월 27일부터 4월 2일

까지와 티아라 보내기 연결이 가장 많이 이루어진 

3차 절친 골드 상향 이벤트 기간인 5월 1일부터 5

월 7일까지의 네트워크를 시각화하면 다음 [Fig. 

1]-[Fig. 2]와 같다.

3. 27

4. 24. 13. 31

3. 303. 293. 28

[Fig. 1] ‘Send a tiara to a friend’ network 

(3. 27-4. 2)

5. 1

5. 75. 65. 5

5. 45. 35. 2

[Fig. 2] ‘Send a tiara to a friend’ network 

(5. 1-5. 7)
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4.2 네트워크 집중화 

주차 별 ‘친구 티아라 보내기’ 네트워크의 집중

화 정도를 살펴보고자 외향 연결정도 중심성과 내

향 연결정도 중심성으로 나누어 보았다. [Table 8]

에 주차 별 네트워크 집중화 정도를 구하여 나타

내었다.

이벤트가 없는 1, 3, 5주는 이벤트가 있는 2, 4, 

6주와 비교하여 집중화가 차이가 나며 이벤트가 

있는 주가 집중화가 더 높은 것을 확인할 수 있다. 

이벤트 중에서는 2차 친구에게 티아라 보내기의 

외향 연결정도 중심성 네트워크 집중화가 가장 높

은 것으로 나타났다.

[Table 8] ‘Send a tiara to a friend’ 

network centralization

First 

week

Second 

week

Third 

week

Fourth 

week

Fifth 

week

Sixth 

week

Out-degree 1.403% 1.472% 0.534% 1.650% 0.229% 0.849%

In-degree 0.245% 0.299% 0.187% 0.250% 0.131% 0.137%

4.3 네트워크 밀도

 ‘친구 티아라 보내기’ 네트워크 밀도의 추세를 

각각 구하고 표([Table 9] 참조)로 정리하였다. 이

벤트가 있는 주의 네트워크 밀도가 전의 주에 비

하여 다소 증가하거나 비슷한 양상을 보인다. 다만, 

6주의 네트워크 밀도는 5주의 네트워크 밀도에 비

하여 감소하는데 이는 6주의 게임 이용자가 급격

하게 많아짐에 따라 밀도가 다소 떨어짐을 알 수 

있다.

[Table 9] ‘Send a tiara to a friend’ network 

density

  

First 

week

Second 

week

Third 

week

Fourth 

week

Fifth 

week

Sixth 

week

Network 

density
0.0037% 0.0038% 0.0033% 0.0033% 0.0041% 0.0032%

4.4 외향 연결정도 중심성과 내향 

     연결정도 중심성 간의 상관관계

외향 연결정도 중심성과 내향 연결정도 중심성 

간의 상관관계를 분석하였다([Table 10] 참조). 두 

중심성 평균값은 주고받는 관계이기 때문에 총 빈

도수가 같게 되어 평균값은 동일하나 표준편차는 

외향 연결정도 중심성이 상대적으로 높게 나타났

다. 두 중심성의 상관관계를 분석하였는데, 6개의 

주 모두 외향 연결정도 중심성과 내향 연결정도 

중심성 간의 상관관계가 통계적으로 유의한 것으로 

나타났다.

[Table 10] correlation analysis result

Week
Out-degree In-degree

r (**, p<.01)
Mean SD Mean SD

First week 2.44 8.22 2.44 2.92 .26**

Second week 2.93 10.53 2.93 3.62 .24**

Third week 2.21 5.50 2.21 2.72 .20**

Fourth week 2.45 9.26 2.45 2.83 .26**

Fifth week 3.08 12.22 3.08 5.53 .21**

Sixth week 3.22 13.11 3.22 4.33 .34**

5. 논 의

본 연구는 프린세스 메이커 for Kakao 온라인 

게임 내에서 이용자들 간의 대표적인 상호작용행위 

중 하나인 ‘친구 티아라 보내기’에서 개별 이용자를 

노드로, 이용자 간의 티아라 보내기 행위를 링크로 

보고 네트워크 구조를 파악하였다. 티아라 보내기 

행위는 방향성이 존재하기 때문에 비대칭적인 구조

를 보이므로, 본 네트워크는 티아라를 주고 받는 

행위를 중심으로 외향 연결정도 중심성과 내향 연

결정도 중심성이 구분될 수 있다. 또한 티아라 보

내기 행위가 어떤 특정 이용자에게 집중될 수 있

고, 많이 받는 이용자가 또 다른 이용자에게 티아

라 보내기를 할 가능성이 있기 때문에 아이겐벡터 

중심성과 매개 중심성도 도출하였다.

이용자들이 티아라를 보내는 빈도와 받는 빈도

는 상관관계가 통계적으로 유의미하게 나타났으나, 

티아라 보내기를 많이 하는 최상위권 외향 연결정
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도 중심성을 보여주는 이용자들은 상대적으로 티아

라를 많이 받지는 않는 것으로 나타났다. 외향 연

결정도 중심성이 높은 게임 이용자들은 대체로 게

임 접속 시간이 길고, 게임 친구가 많기 때문에 적

정량의 소비 수준을 넘는 티아라로 인하여 티아라 

수신 거부의 상태로 있는 경우도 있기 때문인 것

으로 추측할 수 있다. 이들 외향 연결정도 중심성 

기준으로 상위권에 포함되는 게임 이용자들은 아이

겐벡터 값도 높았다. 이는 다른 게임 이용자들과의 

연결 빈도의 단순한 크기뿐 아니라 네트워크 내에

서 티아라 보내기 등 소셜 활동을 많이 하는 게임 

이용자들과의 연결이 많이 이루어진다는 것을 나타

낸다.

네트워크 집중화를 각각의 주 별로 비교하여 보

았을 때는 대체적으로 이벤트가 있는 주간이 네트

워크 집중도가 높은 것으로 나타났는데, 이는 이벤

트가 있는 주간에 특정 파워 유저를 중심으로 소

셜 활동이 집중된다는 것을 의미한다.

전체 이용자 대비 소셜 활동의 빈도를 확인할 

수 있는 네트워크 밀도 지표는 주 별로 큰 차이는 

없었지만, 보상이 많은 이벤트가 실시되었던 6주차

(5월 1일-7일)에 네트워크 밀도가 다소 전주보다 

하락하는 것으로 나타났다. 이는 이벤트 기간 내 

전체 이용자의 수가 증가함에 따라 나타난 결과라

고 해석할 수 있을 것이다.

6주 42일간의 네트워크 시각화를 시도하였고 이

들 시각화를 통하여 특정 패턴을 명확하게 정의할 

수는 없지만, 이벤트 기간이 상대적으로 소셜 활동

이 활발함을 보여주며, 이벤트, 휴일, 요일이 소셜

활동과 연계됨을 보여준다. 또한 다수의 특정 이용

자들이 하나의 큰 집단을 이루어 매일 소셜 활동

을 하고 있음도 네트워크 시각화를 통하여 보여주

고 있다.

이러한 결과를 통하여, 게임 내 소셜 활동은 특

정 파워 유저를 중심으로 이루어지며, 또한 일부 

유저들은 하나의 게임 내 군집을 형성하여, 상호작

용을 하고 있음을 보여주고 있다. 또한 소셜 활동

은 외적인 환경 즉, 요일이나 휴일 여부, 이벤트 

시작과 종료, 그리고 이벤트의 종류 및 보상 정도

에 따라서도 연계되어 변화하고 있음을 네트워크 

분석을 통하여 확인할 수 있다.

본 연구는 프린세스 메이커 for Kakao라는 모

바일 소셜게임을 연구 대상으로 게임 내 이용자 

또는 이용자 간 데이터 추출을 하고, 게임 내에서 

발생하는 이용자들의 상호작용을 기반으로 이용자 

간 일원모드로 네트워크를 도출하였다. 이를 통해 

게임 내 이용자들의 상호작용 네트워크가 외적환경

과 어떻게 연계되어 변화하는지를 분석하여, 게임 

개발자에게 게임 내 이벤트의 효과를 파악하고 모

니터링을 할 수 있게 한다. 

그럼에도 불구하고, 본 연구에는 몇 가지 한계점

을 갖고 있다. 첫째는 모바일 게임 중에서 프린세

스 메이커 for Kakao의 단일 사례로 분석하였고 

이벤트 기간 중의 다양한 소셜 행위에 대해 분석

하지 못한 점이다. 둘째는 게임 이용자의 개인정보

를 활용할 수 없기 때문에 게임 내 상호작용에 대

한 깊은 논의가 미흡하였다. 셋째로는 IP 기반의 

모바일 게임과 IP 기반이 아닌 모바일 게임의 이

벤트에 대한 게임 이용자의 소셜 행위를 비교하여 

폭넓은 시사점을 도출하지 못하였다. 이러한 문제

점을 보완하여 향후 소셜네트워크 분석을 이용하여 

모바일 게임 이용자들의 상호작용 패턴으로 보다 

정교한 이벤트 효과 측정 도구 개발 및 이벤트 기

획에 대한 연구가 시도되어야 할 것이다. 
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