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요  약

본 연구는 모드(Mod)가 게임의 지속적 이용 의도에 미치는 영향을 살펴보고자 후기수용모델

을 적용하여 모드의 이용 동기별 사용자 반응을 분석하고자 하였다. 이를 위해 <엘더스크롤 V: 

스카이림>의 플레이를 위해 모드를 이용한 경험이 있는 게이머들을 대상으로 설문조사를 진행

하였고 총 610부의 유효 표본 분석을 위해 구조방정식 모델을 이용하였다. 분석 결과는 다음과 

같다. 첫째, 탐색적 요인 분석을 통해 모드 이용 동기를 ‘미디어적 특성’, ‘내용적 특성’, ‘상황적 

특성’으로 구분하고, 각각 ‘인지된 유용성’, ‘만족’, ‘지속적 이용 의도’에 미치는 영향을 파악하였

다. 둘째, 이용 동기별로 지속 이용 의도 형성의 차이를 보였다. 모드의 ‘내용적 특성’은 ‘미디어

적 특성’과 ‘상황적 특성’보다 높은 영향력을 보였다. 또한, ‘미디어적 특성’은 지속 이용 의도에 

미치는 영향이 가장 낮았다. 

ABSTRACT

This study investigated motivation factors of mods and their influence on user 

response to analyze IS Continuance. The data of 610 players of <Elder Scroll V: 

Skyrim> who used mods was analyzed by a Post Acceptance Model of IS Continuance, 

followed by empirical results. As a result of SEM, the motive factor was divided into 

the ‘Media characteristic’, ‘Content characteristic’, and ‘Situational characteristic’. The 

motive factors significantly affected user response of ‘Perceived Usefulness’, ‘Satisfaction’, 

and ‘IS Continuance’; each motivation factors have different influence and ‘Content 

characteristic’ significantly affected the IS Continuance.

Keywords : Post acceptance model(후기 수용 모델), Continuance intention(지속 사용 의도), 

Game modding(게임 모딩), Mod(모드), Expectation-Confirmation(기대 충족)
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1. 서  론

디지털 게임은 기존의 미디어 콘텐츠와 달리 시

스템과 수용자의 상호작용 및 수용자 주체의 능동

성이 강조되는 영역이다[1]. 특정한 상황에 대하여 

수용자가 거기에 대응하는 입력을 수행하고 그 결

과물에 따라 다음 동작을 수행하는 과정이 반복된

다는 점에서 수용자가 능동적인 주체성을 가지게 

된다. 그러나 선행연구들은 수용자를 게임과 실시

간 상호작용하는 실행자라기보다 단순히 출력된 데

이터를 받아들이는 사용자로 접근하는 한계가 지니

고 있다. 이에 본 연구에서는 게임 이용자들이 ‘실

행자’로서 가지는 특성에 주목하여 이용자 중심의 

주체적인 게임 환경 변화가 이용의도의 지속성에 

미치는 영향에 대해 연구하고자 한다.

컴퓨터는 이용자가 직접 데이터의 면밀한 점을 

들여다보고 게임 내에 적용되는 데이터를 손쉽게 

조작 및 변형하여 자신만의 환경을 구축할 수 있

는 환경을 제공해주었다. 게임 환경의 변화는 모드

(Mod)라고 불리는 새로운 개념이 유행하는 토대가 

되었다. 모드는 수정, 변형의 의미를 가지고 있는 

영어의 명사 Modification의 줄임말로 소프트웨어

를 사용해 게임 내 콘텐츠를 수정 또는 개조하는 

행위를 뜻한다[2]. 모드하기를 통해 수용자는 제작

자들이 제시한 고정된 환경 속에서만 게임을 실행

하는데 그치지 않고 환경 자체를 자신들이 원하는 

대로 재창조하는 것이 가능해졌다. 이에 따라 디지

털 게임은 참여적 미디어 (Participatory Media)에

서 한 차원 더 변화하여 공동 창작 미디어 

(Co-Creative Media)로 변모했다[3].

이와 관련하여 선행연구에서는 이용자 커뮤니티

를 분석하여, 수용자들이 게임에서 주어진 텍스트

를 능동적으로 해석하는 주체가 되었으며 이러한 

능동성은 모드하기를 통해 가장 적극적으로 나타난

다고 주장했다[4]. 또한 PC 게임의 모드하기가 내

포하는 구조의 유연성을 통해 수용자들이 적극적이

고 자발적인 참여 문화를 형성하고 있음을 발견했

다[5].

본 연구는 수용자의 능동성을 증대시켜 주는 모

드하기가 게임의 수익성에 영향을 미치는지 분석한

다. 비디오∙온라인∙모바일 등 기기 환경에 따라 

수익 창출을 위한 세부적인 유도 요인은 상이하게 

나타난다. 그러나 소비자들이 특정 장르 또는 회사

의 게임에 애착을 형성하고 차기작 등 추가 콘텐

츠의 구매 의도를 형성함에 있어 핵심이 되는 것

은 지속적 이용의도라고 볼 수 있다. 선행연구에서

는 지속적 이용 의도 형성에 도전추구, 유행추구, 

및 과시형의 요인이 정적인 영향을 미치는 것으로 

분석하고 있다[6]. 본 연구에서는 모드하기 역시 

위와 같은 요인들을 충족하여 게임의 지속적 이용 

의도 형성에 영향을 미칠 것으로 논의를 확장하고

자 한다.

2. 이론적 논의

2.1 모드(Mod)의 개념과 특징

통일된 규격 하에 일정 수준 이상의 플레이 수

준을 기대할 수 있는 콘솔 게임 플랫폼과 달리 PC

환경의 디지털 게임은 개별 유저의 컴퓨터 사양에 

따라 구현 가능한 그래픽 품질이 상이하다. 그러나 

모드를 이용할 경우 그래픽을 구현하는 설정이나 

파일들을 변환하여 개인의 컴퓨터 성능별로 원활하

게 게임을 구동할 수 있게 된다.

모드를 통한 수정 행위는 단순히 아이템이나 캐

릭터에 대한 변형으로 시작해 게임 내적 레벨 디

자인 요소와 규칙까지 변경해 완전히 새로운 게임

을 만들어내는 것까지 포함된다[7]. 개발사들은 자

사 게임의 인기를 유지하기 위해 모드 기능을 공

식적으로 지원하기 시작했다. 모드는 새로운 게임

의 엔진으로 기능하는 독립적 모드와 게임 내 요

소를 추가하는 툴로써 기능하는 귀속적 모드로 구

분할 수 있다[8]. 독립적 모드는 개발사에서 자사 

게임의 소스 엔진을 제공하여 유저들이 완전히 새

로운 게임을 창조해낼 수 있는 환경을 제공하며 

대표적 사례로 FPS게임 <카운터 스트라이크>의 
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경우 <하프라이프>의 모드로  출발하여 별도의 

게임으로 상업화되었다[9]. 귀속적 모드의 대표주자

는 베데스다(Bethesda)社의 <엘더스크롤> 시리즈

와 <폴아웃> 시리즈가 있다1). 귀속적 모드는 게임

사가 제공한 툴을 통해 새로운 콘텐츠를 만들었을 

때 이를 해당 게임 내에서만 적용 가능하다[2]. 한

편, 유저들에게 모드 제작과 적용에 자유를 제공하

는 게임들은 일반적인 게임에 비해 더 오랜 기간 

동안 유저들을 끌어들일 수 있다[8]. 모든 게이머

가 제작자로서 추가적인 콘텐츠를 만들 수 있는 

모드의 특성은 게임 플레이 시간에 대해 양적인 

측면에서의 보완을 이루기 때문이다.

귀속적 모드는 주로 게임 내 데이터의 그래픽 

요소의 향상에 목적을 두고 있다. 또한 게임 진행

에 있어 치명적인 오류 현상에 대한 수정, 모험 요

소의 추가, 본편 게임에 구현되지 않았던 전혀 새

로운 장소의 추가, 특정 입력에 대한 캐릭터의 모

션 애니메이션 수정 및 추가 등 모드를 통해 콘텐

츠의 다양화와 재미 요소의 증진을 꾀하고 있다. 

모드와 관련하여 가장 규모가 큰 커뮤니티인 넥서

스 모드(Nexus Mods)에서 공유 및 제공되고 있는 

모드들은 2021년 2월 4일을 기준으로 65% 이상이 

캐릭터의 무기나 의상, 게임 내 자연환경, 조명 등 

시각적인 요소의 변화를 위한 것이며, 개인 블로그 

등 별도의 채널을 통해 공유되고 있는 모드 역시 

대부분이 시각적인 요소에 중심을 두고 있다. 또한 

모드를 이용할 경우 개별 사용자의 컴퓨터 성능에 

따라 구현 가능한 그래픽 품질의 취사선택이 가능

하다. 이처럼 모드의 적용 목적에 따라 게임 환경

을 다각도로 바꿀 수 있기 때문에 개별 유저들이 

모드 적용 이후의 게임 환경에 대해 이용동기를 

거쳐 지각하는 유용성에 영향을 미칠 것으로 추론

할 수 있다. 

2.2 모드에 대한 태도, 신뢰도, 몰입

태도는 특정한 상황에 대한 개인의 반응 성향으

로, 대상에 대해 갖는 정보의 결과이다[10,11]. 즉, 

개인의 신념에 의해 태도를 설명 및 예측할 수 있

음을 의미하고, 이는 게임과 같은 정보시스템 분야

에서도 동일하게 나타난다[12]. 선행연구에서는 게

임 태도를 ‘게임에 대해 이용자들이 느끼는 전반적

인 호감의 정도’로 정의하고 있다[8].

온라인 환경에서 신뢰는 독특한 특성을 지닌다. 

기술과 인터넷 자체가 신뢰의 대상으로 작용할 수 

있으며 정보시스템의 구매자들이 형성하는 높은 신

뢰는 호의적인 태도로 이어진다[13-15]. 선행연구

에서는 게임에 대한 신뢰를 “지속적인 지원과 같은 

서비스를 제공받을 것이라는 기대에 근거하여 게이

머들이 후속 콘텐츠를 이용할 의도“로 정의하고 있

다[16]. 이를 바탕으로 본 연구에서는 모드에 대한 

신뢰도를 ”모드 제작자들이 양질의 콘텐츠를 제공

할 것이라는 기대에 근거하여 자신의 게이밍 환경

에 적용할 의도“로 정의하고자 한다.

 몰입은 ‘개인이 과제에 몰두하여 최적의 기능을 

수행하는 상태‘ 또는 ’개인이 특정 행위에 완전히 

몰두하고 있을 때 느끼는 상태‘를 의미한다[17]. 모

드는 게이머들이 게임 환경을 단순히 변화시키는데 

그치지 않고, 게임 내에서의 상호작용 경험을 변화

시키는데 목적을 두고 있어 게임 이용자들의 몰입

1) 모드 공유 커뮤니티 중 최대 규모를 자랑하는 넥서스 모드

(https://www.nexusmods.com) 기준으로 베데스다社 게임의 모

드는 2021년 현재 3천만 개 이상 공유되고 있다.

Type Performance Examples

Independent Mods

Modified engines for creating complete 

different games by using source engine 

of the original game

Counter Strike, Garry’s Mod using 

modded source engine of Half-Life

Attributable Mods

Tool kits for adding up new contents 

for the original game, which expands 

further gaming experiences.

Elder Scroll series, Fall out series

[Table 1] Categorization of Mods 
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을 유도하기 쉽다. 선행연구에서는 게임에 대한 몰

입을 높은 참여도를 통해 일시적으로 주변 환경을 

잊고 심리적 안정을 얻는 상태로 정의하고 있다

[18].

이상의 논의를 통해 본 연구에서는 게이머들이 

모드에 대해 형성하고 있는 태도와 신뢰도, 몰입이 

주요 사용자 반응 요인으로 작용할 것으로 보고 

이를 후기수용모델에 적용하여 논의를 확장하고자 

한다.

2.3 후기수용모델과 게임

스마트폰의 전세계적인 보급과 함께 손 안에서 

즐기는 게임 환경이 도래하면서 기존의 PC/콘솔 

게임들이 경쟁력을 유지하기 위해 게이머들의 지속

적인 이용의도를 파악하는 것이 중요해지고 있다. 

특정한 제작사나 장르의 게임을 지속적으로 이용하

고자 하는 의지는 곧 거래지속의도나 상품의 재구

매 의도로 이어질 수 있기 때문이다[19]. 

따라서 본 연구는 기술수용모델을 통해 모드가 

지속적 이용 의도에 미치는 영향을 알아보고자 한

다.  이에 본 연구는 유저들이 추가 콘텐츠에 대해 

가지는 기대가 모드라는 형태를 통해 충족될 것으

로 보고 이를 상세히 설명하기 위한 연구모델을 

제시하고자 한다.

바타체르지[20]는 후기수용모델 (A 

Post-Acceptance Model of IS Continuance)을 

제시해 정보기술 상품과 정보시스템의 구매자들이 

지속적인 이용의도를 형성하는 요인을 설명하고자 

했다. 그가 제시한 모델은 올리버[21]의 기대확신

이론 (Expectation Confirmation Theory)를 기반

으로 하고 있다. 후기 수용 모델(PAM)은 올리버

가 마케팅 이론에서 주장한 이론을 TAM에 접목

해 정보시스템 분야에서 이용자의 지속적 사용을 

설명하기 위해 고안되었다. PAM은 사용자의 기대 

충족도, 인지된 유용성, 만족, 지속적 사용의도를 

도입해 요인간의 상호 영향관계가 재구매 의도에 

미치는 영향을 파악하기에 용이하다. PAM에서 기

대와 지각된 성과가 확산에 영향을 미치고, 확산이 

다시금 재구매 의도에 영향을 미치는 구조를 가지

고 있다. 여기서 기대는 확산의 단계를 뛰어 넘어 

만족도에 직접적인 영향을 미칠 수 있으며 이 역

시 재구매 의도를 형성하는 요인이 된다[20].

바타체르지의 모델을 활용한 연구들은 기대일치 

요인을 이용자의 지속적인 행동의도에 영향을 미치

는 하나의 개념으로 바라보고 연구를 설정하고 있

어 기대요인별 영향력에 대한 세부적인 파악이 어

려운 한계를 가지고 있다. 따라서 연구자들은 

PAM의 한계를 극복하기 위해 주요 분석대상인 

디지털 미디어에 부합하도록 확장, 혹은 변형된 모

델을 도출해 연구의 설명력을 높이려는 시도를 계

속하고 있다[22]. 기대일치 요인의 세분화를 시도

하여 능동적 이용자들의 행동의도를 파악하는 등 

변화하는 미디어 환경에 맞추어 연구자들의 PAM 

활용도 역시 높아지고 있다[23]. 

후기 수용 모델에서 지속이용의도는 종속변인으

로서 정보시스템이 유용하다고 인지하는 정도에 직

접적인 영향을 미치고, 이용자의 만족도는 매개변

인으로 간접적인 영향을 미친다. 여기서 만족도란 

정보시스템의 정량적 성능으로 결정되지 않고 이용

자가 상품에 대해 사용 전후로 느낀 성능을 비교

하여 결정된다[21]. PAM이 제시된 후 초기에는 

지각된 유용성과 같은 신념 변수에 의한 지속 사

용 의도의 변화를 분석하는 연구가 주류를 이루었

으나 정보시스템의 다각화에 따라 지각된 즐거움이

나 지각된 유희성과 같은 쾌락적 특성에 대한 연

구로 점차 확장되어가고 있다[24-26].

사용자가 정보 시스템에 가지는 기대 충족도는 

제품 또는 서비스를 구매하기에 앞서 상정한 기대

치가 제품 구매 후에 지각한 성과를 통해 나타나

는 영향으로 정의할 수 있다[27]. 기대 충족도의 

두 가지 변인은 사용자가 제품 및 서비스에 가지

는 기대와 이후 지각한 성과이며, 이는 후기 수용 

모델에서 사용자가 느끼는 제품 및 서비스에 대한 

지각된 유용성과 만족도로 이어진다. 따라서 기대 

충족도는 사용자가 정보 시스템의 사용시 기대하는 

만족도와 정적인 상관관계를 가지고 있으며, 제품 
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또는 서비스에 대한 기대가 사후 지각된 성과와 

일치하지 않는 경우에는 기대 실패가 만족도에 미

치는 부정적인 영향을 확인할 수 있다[28].

지각된 유용성은 사용자의 지속 사용 의도에 영

향을 미치는 주요 요인으로, 특정한 정보 시스템의 

활용이 개인의 업무 능력 향상으로 이어질 것이라

는 주관적 믿음의 정도를 나타낸다[29]. 또한 지각

된 유용성은 정보 시스템의 이용 후 발생할 수 있

는 현상에 대한 척도로 지각된 사용의 편리함과는 

개념적인 차이를 가지고 있다[30]. 후기 수용 모델

에서 지각된 유용성은 제품 또는 서비스에 대한 

기대 충족도를 선행 요인으로 가지며, 동시에 정보 

시스템에 대해 이용자들이 느끼는 만족도 및 지속 

사용 의도에 영향을 미치게 된다[20].

제품이나 서비스에 대한 소비자의 감정적 경험

은 만족에 영향을 미치게 되며[31], 사용의 마지막 

단계에서 결정되는 정서적 평가로서의 성격을 가진

다[32]. 따라서 경험 중심의 소비자의 태도는 만족

의 영향을 가장 높게 받는 것으로 여겨졌으나[21], 

후기 수용 모델에서는 제품 또는 서비스 사용 이

전의 시점에 사용자들이 가지고 있던 기대 충족과 

지각된 유용성의 요인이 만족에 영향을 미치는 것

으로 보고, 이를 토대로 지속 사용 의도를 파악하

는데 이용되고 있다[20].

정보 시스템에 대한 지속 사용 의도는 일정한 

시간 안에 특정 기술을 효율적으로 사용하고자 하

는 의도이자[33], 단발성에 그치지 않고 일상 속의 

지속적인 행동으로 나타나는 사용 패턴으로 정의할 

수 있다[20]. 따라서 정보 시스템에 대한 만족이 

긍정적으로 충족되는 경우 지속 사용 의도가 형성

될 것으로 볼 수 있다.

국내외 연구의 사례를 통해 볼 수 있듯이 후기 

수용 모델(PAM)은 정보시스템을 중심으로 새로운 

형식의 제품 및 서비스의 지속 사용 의도를 파악

하기에 효과적이다. 이에 본 연구에서는 싱글 플레

이 게임을 중심으로 활용도가 높아지고 있는 모드

하기에 대한 사용자의 동기를 파악하고, 모드 적용 

이후의 플레이 경험을 통해 이어지는 행동 파악하

고자 한다. 나아가, 바타체르지[20]가 제안한 후기 

수용 모델을 토대로 게이머들이 모드의 적용 이전 

가지고 있는 이용 동기를 기대 충족과 인지된 유

용성의 외생 변인으로 설정해 이용 동기가 지속 

사용 의도에 최종적으로 미치는 영향에 대해 알아

보고자 한다.

3. 연구 문제 및 연구 모형

3.1 모드 적용 동기

본 연구는 게이머들이 모드를 통해 변화한 게임 

환경에 대한 경험 이후의 행동 파악을 목표로 두

고 있다. 이에 모드를 개인이 콘텐츠를 생산, 공유

함과 동시에 불특정 다수의 다른 게이머는 물론 

자신까지 수용자로서 기능하는 새로운 유형의 정보 

시스템으로 보고, ‘사람들이 관심을 가지는 배경은 

무엇인가?’에 대한 문제를 알아보고자 다음과 같은 

연구문제를 설정하였다.

연구문제 1: 게이머들의 모드 이용 동기는 무

엇인가?

3.2 모드 적용 동기에 따른 사용자 반응

본 연구는 게이머들의 모드 적용 동기가 다양하

게 나타나고 그에 따라 모드 적용 이후 게임 환경

에 대한 사용자 반응도 차이가 있을 것으로 가정

하였다. 본 연구는 동기 요인을 외생 변인으로 설

정하여 탐색적 분석을 통해 사용자 반응에 미치는 

영향을 알아보고자 하였다. 이에 게이머들의 모드 

적용 동기에 따라 모드에 대한 태도, 신뢰도, 몰입 

같은 사용자 반응 역시 다양한 양상으로 나타날 

것으로 보고 다음과 같은 연구문제를 설정하였다.

연구문제 2: 게이머들의 모드 이용 동기별 게

임에 대한 태도, 신뢰도, 몰입은 어떻게 달라지

는가?

3.3 모드 적용 동기의 후기수용모델 적용
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본 연구에서는 게이머들의 모드 적용 이후 행동

의 이해를 위해 후기 수용 모델을 사용해 <그림 

1>과 같은 연구 모형을 제시한다. 연구 모형은 바

타체르지[20]의 후기 수용 모델을 기반으로 하여, 

확장된 논의를 위해 외생변인으로 이용 동기를 추

가하였다. 바타체르지는 새로운 형식의 기술과 서

비스에 대한 지속 사용 의도를 파악함에 있어 이

용자들의 사후 만족감을 주요 요인으로 지목했다

[20].

후기수용모델은 다각화되고 있는 미디어 콘텐츠

들에서 지속 사용 의도의 영향 요인을 규명하는 

연구들의 중요한 이론적 배경을 제공하고 있다. 개

인 방송 서비스와 같은 뉴미디어는 제작자 개인의 

창의성에 높은 영향을 받기 때문에 이용자 만족도

를 높이기 위해 경쟁적인 생산과 공급이 반복되는 

특성을 가지고 있으며[34], 이는 이용자별 세분화

된 요구를 충족시킬 수 있다는 점을 통해 종래의 

미디어에서는 실현이 어려웠던 만족감 형성에 기여

할 수 있다[35]. 한편, 모드는 개별 사용자의 게이

밍 환경을 각자의 입맛에 따라 취사선택할 수 있

으며, 제작자와 수용자가 상호보완적인 관계를 형

성한다는 점에서 기존 연구를 통해 살펴본 사례와 

유사한 특성을 가지고 있을 것으로 예상된다. 이에 

본 연구에서는 모드 사용자의 동기 요인별 만족감 

형성이 게임의 지속사용의도에 미치는 영향을 알아

보고자 후기수용모델을 이용하고자 한다. 

본 연구는 <연구문제 1>을 통해 게이머들의 모

드 적용 동기를 알아보고 이를 기존의 후기 수용 

모델에서 사용된 기대충족과 인지된 유용성에 대한 

외생 변인으로 설정하여, 각각의 변인들이 만족과 

지속 사용의도에 미치는 영향을 알아보고자 다음과 

같은 연구가설을 설정하였다.

연구가설 1: 게이머들의 모드 적용 동기는 인

지된 유용성에 정(＋)의 영향을 미칠 것이다.

연구가설 2: 게이머들의 모드 적용 동기는 기

대 충족에 정(＋)의 영향을 미칠 것이다.

연구가설 3: 게이머들의 기대 충족은 인지된 

유용성에 정(＋)의 영향을 미칠 것이다.

연구가설 4: 게이머들의 인지된 유용성은 만족

에 정(＋)의 영향을 미칠 것이다.

연구가설 5: 게이머들의 기대 충족은 만족에 

[Fig. 1] Research Model 
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정(＋)의 영향을 미칠 것이다.

연구가설 6: 게이머들의 만족은 지속 사용 의

도에 정(＋)의 영향을 미칠 것이다.

연구가설 7: 게이머들의 인지된 유용성은 지속 

사용 의도에 정(＋)의 영향을 미칠 것이다

4. 연구방법

4.1 설문 문항의 추출 및 자료 수집

본 연구는 모드 이용자들의 이용 동기를 추출하

기 위해 모드를 활용하는 게임 중 가장 인기가 많

은 <엘더스크롤V: 스카이림>을 분석 대상으로 선

정했다. 사전 조사에서는 게임 이용자 40명을 대상

으로 모드 이용 동기에 관련한 개방형 설문조사와 

심층 인터뷰를 실시하였다. 이를 통해 얻은 26개의 

예비 문항을 추출했으며, 5명의 연구자가 참여하여 

설문 문항을 검증하였고 최종적으로 22개의 문항

을 추출하였다.

사전 조사 및 본 설문조사 대상은 Amazon 

Mechanical Turk (MTurk)에 게시한 설문조사의 

참가자로 참가 요건은 <엘더스크롤V: 스카이림>

을 플레이 해본 경험이 있는 자로 한정하였다. 

MTurk는 첫 선을 보인 2005년에는 마케팅을 목

적으로 한 기업들의 광고 수단으로 활용되었으나, 

사회과학 및 경영학 분야의 연구자들이 설문조사를 

위한 도구로 이용하는 사례가 늘어나고 있는 추세

이다[36-37]. 또한 국내에서도 다양한 분야의 연구

자들이 설문조사의 표본 확보를 위해 MTurk를 이

용하는 경우가 늘어가는 추세이다[38-40].

설문지는 이용 동기 측정을 위한 문항 22개, 17

개의 사용자 반응 측정 문항으로 구성되었으며, 후

기 수용 모델의 변인 측정을 위해 기대 충족, 인지

된 유용성, 만족감, 지속 사용 의도에 대한 18개의 

문항과 성별, 연령 등 인구통계학적 변인을 위한 

문항을 포함하였다. 조사기간은 2020년 11월 13일

부터 2020년 11월 16일까지 아마존 MTurk를 통

해 이루어졌고, 그중 불성실한 응답을 제외한 610

부를 분석 자료로 사용하였다.

본 연구에 참여한 조사 대상자들의 인구통계학

적 특성을 파악하고자 성별, 연령, 게임 이용 빈도 

및 1회 플레이 시 평균 이용 시간을 조사하였다. 

응답자 총 610명 중 남성은 406명(66.5%), 여성은 

204명(33.4%)으로 남성의 비율이 다소 높은 것으

로 나타났다. 20대는 284명(46.5%), 30대는 217명

(35.5%)으로 평균 연령은 32.3세였다. 응답자들의 

게임 이용 빈도는 월 1회가 65명(10.6%), 월 3회

가 158명 (25.9%), 주1회가 113명 (18.5%), 주 3회

가 274명 (44.9%)으로 나타났다. 응답자들의 게임 

1회 플레이 시 평균 이용 시간은 3.3시간이었다.

4.2 변인의 측정 및 신뢰도 검증

디지털 게임의 모드에 대한 태도는 게임 이용자

가 모드에 대한 일반적인 느낌이나 생각으로 문항 

설정은 브루너와 쿠마[41]의 연구를 바탕으로 했다. 

측정에는 세 개의 문항이 이용됐으며, 신뢰도는 

0.647였다.

신뢰도는 디지털 게임의 모드를 이용하고 있는 

사람이 모드가 제공하는 정보와 서비스에 대해 믿

는 정도로 정의했으며, 호브랜드와 웨이스[42]의 

신뢰도 척도를 본 연구에 맞추어 수정했다. 설문 

문항은 5문항으로 측정하였고, Cronbach’s α 값은 

0.751 이었다.

몰입은 디지털 게임의 모드 이용자들이 모드에 

대해 가지는 관심과 몰두하는 정도가 얼마나 깊은

지를 측정하는 요인으로 아가왈과 카라하나[43]의 

연구를 기반으로 6문항이 이용되었다. 몰입에 대한 

신뢰도는 0.786이었다.

인지된 유용성은 디지털 게임의 모드가 유용하

다고 느끼는 정도로, 데이비스[29]와 배재권[24], 

이주희[35]의 연구를 바탕으로 5개 문항이 이용되

었으며 신뢰도는 0.725이었다.

기대 충족도는 디지털 게임의 모드를 사용하기 

전에 가지고 있던 이용자의 기대가 사용 후 충족

된 정도를 의미하고, 바타체르지[20]의 연구를 바
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탕으로 3개 문항을 통해 측정하였다. 기대 충족도

의 신뢰도는 0.712이었다.

만족은 디지털 게임의 모드를 사용 결과 얻는 

사용 만족도를 의미하며 바타체르지[20]의 연구를 

바탕으로 4개 문항이 이용되었으며, Cronbach’s α 

값은 0.793 이었다.

지속 사용 의도는 디지털 게임의 모드를 지속적

으로 사용하고자 하는 의도로 정의했으며, 바타체

르지[12]의 연구를 바탕으로 5개 문항으로 측정하

였고, Cronbach’s α 값은 0.810 이었다.

5. 연구결과

5.1 모드 이용 동기 요인 파악

디지털 게임의 모드 이용 동기 요인을 파악하고

자 탐색적 요인 분석을 실시하였다. 주성분 분석 

방식(components analysis)과 베리맥스 회전 방식

을 사용했다. 요인 선택의 기준으로 활용되는 교윳

값(eigen value)은 일반적인 값인 1.0으로 설정했

다. 요인 적재치 기준은 0.4로 설정했으며[44], 해

석 가능한 요인을 도출하기 위해 요인 적재치가 

0.4 미만인 항목들을 제거하였으며, 두 변인 이상

에 대한 적재치가 0.4 이상인 경우와 같은 다중 적

재 항목들 역시 제거한 이후 요인 분석을 반복 실

시하였다.

탐색적 요인 분석 결과, 총 5개의 측정 항목이 

교차 적재된 것으로 나타나 해당 항목을 제거하였

으며 고윳값이 1 이상인 항목 17개를 최종적으로 

도출했다. 요인 모델의 전체 설명 변량은 50.3%로 

나타났다. KMO와 Bartlett의 검정 결과 KMO 표

본적합도는 0.93, 유의 확률은 0.00으로 변수들 간

의 상관관계는 전반적으로 유의한 것으로 나타났

다. 또한 탐색적 요인에 대해 추가적인 신뢰도 검

증을 실시해 요인으로 포함된 항목들의 내적 일치

도를 검증하고자 했으며, 0.88의 Cronbach’s α값으

로 나타나 연구 문항의 적합성을 판단하였다.

최종적으로 3개의 요인이 추출되었다. 첫 번째 

요인은 모드의 미디어적 특성으로 5개의 측정 항

목들이 포함되었다. 두 번째 요인은 5개 문항으로 

구성되었으며 상황적 특성을 보여 준다. 세 번째 

요인은 7개 문항으로 구성되어 내용적 특성으로 

분류했다.

5.1.1 확인적 요인 분석과 타당성 검증

본 연구는 탐색적 요인 분석을 통해 디지털 게

임의 모드 이용 동기 요인을 파악하였으며, 확인적 

요인 분석을 통해 안정성과 타당성을 추가적으로 

검증하고자 하였다. 또한 요인의 측정 항목을 통해 

구성 개념의 측정이 제대로 확인되었는지 알아보고

자 집중 타당성 검증을 실시했으며, 각각의 잠재 

변수 간의 차이를 나타내기 위해 판별 타당성 검

증을 실시하였다.

집중 타당성의 검증은 각 요인들의 요인 부하량

을 통해 확인했다. 분석 결과 요인 부하량은 최소 

0.562, 최대 0.671으로 나와 모든 요인이 기준치인 

0.5 이상에 부합했으며, 통계적인 유의성을 나타내

는 C.R. 값은 최소 9.680으로, 모든 요인이 기준치

인 1.965를 초과했다. 요인들의 개념 신뢰도는 

0.833으로, 기준치인 0.7 이상의 결과로 나타나 집

중 타당성이 있는 것으로 판단하였다. 또한 [Φ±2 

× S.E.] 값은 [0.115±2 × 0.066 ＝ 0.049∼0.181]

로 기준값인 1을 포함하지 않는 것으로 분석되었

기 때문에 요인의 판별 타당성이 있는 것으로 간

주하였다. 확인적 요인 분석에 대한 상세한 분석 

결과는 [Table 2]에 제시하였다.

5.2 이용 동기별 일반적 사용자 반응

본 연구는 디지털 게임에 모드를 적용하는 게이

머들의 이용 동기 요인별 사용자 반응을 알아보고

자 <연구문제2>를 세우고 변인 간의 인과관계 분

석을 위해 다중 회귀 분석을 실시하였다. 독립변인

은 디지털 게임의 모드 이용 동기 요인으로, 종속

변인은 모드에 대한 태도, 신뢰도, 몰입의 총 세 

가지 항목의 사용자 반응을 설정하여 다중 회귀 
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분석을 실시하였다. 다중 공선성(multicollinearity) 

문제가 발생했는지 여부를 파악하기 위해 VIF와 

공차를 살펴보았으며, 두 값 모두 1.000으로 다중 

공선성 문제는 발생하지 않은 것으로 밝혀졌다. 다

중 회귀 분석 결과 모드의 이용 동기에 따른 사용

자 반응 태도, 신뢰도, 몰입 세 가지 변인 모두 통

계적으로 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다

(p< 0.001).

먼저 디지털 게임에 대한 태도는 미디어적 특성, 

상황적 특성, 내용적 특성의 모드 이용 동기 요인 

모두가 디지털 게임의 모드에 대한 긍정적인 태도 

형성에 영향을 미치는 것으로 분석되었다.  모드 

이용 동기 요인들이 태도에 미치는 영향력을 각각 

분석한 결과 내용적 특성(베타 값 0.384)이 가장 

높은 영향력을 보여주었으며, 상황적 특성(베타 값 

0.215)과 미디어적 특성(베타 값 0.081)의 순으로 

나타났다. 이를 통해 디지털 게임의 모드에 대한 

긍정적인 태도 형성에 있어 모드의 내용적 특성이 

이용 동기 요인 중 영향력이 가장 큰 것을 알 수 

있었다.

또한 모드 이용 동기 3가지 요인 모두 모드에 

대한 신뢰도 형성에 유의미한 영향을 미치는 것으

로 확인되었다. 분석 결과 내용적 특성(베타 값 

0.303)이 가장 높은 영향력을 보여주었으며, 상황적 

특성(베타 값 0.247)과 미디어적 특성(베타 값 

0.186)의 순으로 영향력을 미치는 것으로 밝혀졌다. 

이를 통해 디지털 게임의 모드에 대한 신뢰도 형

성에 있어 모드의 내용적 특성이 이용 동기 요인 

중 영향력이 가장 큰 것을 알 수 있었다.

디지털 게임의 모드 이용 동기 요인을 독립 변

인으로, 모드에 대한 몰입을 종속 변인으로 한 다

중 회귀 분석의 실시 결과 세 가지의 동기 요인이 

모두 디지털 게임의 모드에 대한 몰입에 유의한 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 미디어적 특성(베

타 값 0.593)의 영향력이 가장 큰 것으로 나타났으

며, 상황적 특성(베타 값 0.214)과 내용적 특성(베

타 값 0.052)의 순으로 영향력을 미쳤다. 분석 결

과를 통해 디지털 게임의 모드에 대한 몰입감 형

성에 있어 모드 이용 동기 요인 세 가지 모두가 

긍정적인 영향을 미치고 있음을 알 수 있었다.

 5.3 이용 동기의 후기 수용 모델 적용

Unstandardized
Coefficients

S.E. C.R. P
Standardized
Coefficients

Media Characteristic1 ←Factor1 1 .633

Media Characteristic2 ← Factor1 .780 .081 9.680 *** .462

Media Characteristic3 ← Factor1 .929 .078 11.979 *** .596

Media Characteristic4 ← Factor1 .966 .077 12.623 *** .638

Media Characteristic5 ← Factor1 .893 .073 12.188 *** .610

Situational Characteristic1 ← Factor2 1 .664

Situational Characteristic2 ← Factor2 .866 .070 12.439 *** .583

Situational Characteristic3 ← Factor2 .949 .069 13.698 *** .653

Situational Characteristic4 ← Factor2 .943 .069 13.701 *** .653

Situational Characteristic5 ← Factor2 .819 .065 12.618 *** .593

Content Characteristic1 ← Factor3 1 .579

Content Characteristic2 ← Factor3 1.113 .091 12.250 *** .660

Content Characteristic3 ← Factor3 1.058 .093 11.355 *** .591

Content Characteristic4 ← Factor3 1.067 .095 11.253 *** .584

Content Characteristic5 ← Factor3 1.137 .098 11.646 *** .613

Content Characteristic6 ← Factor3 1.174 .098 11.950 *** .636

Content Characteristic7 ← Factor3 1.210 .098 12.383 *** .671

***p ＜ 0.001. **p ＜ 0.01, *p ＜ 0.05

[Table 2] Confirmatory Factor Analyzation
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본 연구에서는 디지털 게임의 모드를 이용하는 

게이머들의 모드 적용 후 행동을 이해하고자 후기 

수용 모델을 토대로 <연구가설1> ~ <연구가설7>

을 세우고 연구 모형을 제시하였다. 연구 모형은 

바타체르지[12]가 제시한 후기 수용 모델을 바탕으

로 디지털 게임의 모드 이용자들의 이용 동기를 

외생 변인으로 설정하고, 내생 변인으로는 인지된 

유용성, 기대 충족, 만족, 지속 사용 의도의 네 가

지 사용자 반응 변인을 설정하여 인과관계를 파악

하고자 구조방정식 모델을 사용하였다.

본 연구가 제시한 연구 모형의 적합도는 χ2 ＝ 

1286.646(p ＜ 0.001), Normed χ2 (CMIN/DF) 

＝ 2.508, RMSEA ＝ 0.050, TLI ＝ 0.896, CFI 

＝ 0.905로 나타나 가설 검증에 적합한 것으로 나

타났다. 연구 모형의 적합도 검증이 완료된 후 연

구 모형의 경로 계수를 분석하여 연구 가설을 검

증하고자 하였다. 디지털 게임의 모드 이용자들의 

이용 동기에 따른 사용자 반응을 구조방정식 모델

로 살펴본 결과는 다음과 같다.

잠재변인 간의 관계를 분석한 상세 수치는 

[Table 3]에 제시하였다. 본 연구가 디지털 게임의 

모드 이용 동기로 제시한 세 가지 특성 모두는 인

지된 유용성과 기대 충족에 유의미한 영향을 미쳤

다. 상세 수치를 살펴보면 세 가지 동기 요인 중 

내용적 특성이 가장 강한 동기 요인인 것으로 나

타났으며, 미디어적 특성과 상황적 특성은 그 정도

가 낮은 편이었다.

즉, 디지털 게임에 모드를 적용하는 게이머들은 

이용 동기 중 내용적 특성에 대해 인지한 정도가 

높을수록 인지된 유용성과 기대 충족을 모두 높게 

느꼈다. 미디어적 특성이 높을수록 인지된 유용성

은 낮아졌지만, 모드에 대한 기대 충족은 높은 것

으로 나타났다. 한편, 상황적 특성의 경우 인지된 

유용성과 기대 충족을 비슷한 정도로 느끼지만 다

른 두 동기 요인에 비해 영향력은 낮은 편이었다. 

이에 <연구가설1~2>는 지지되었다.

디지털 게임의 모드로 인한 기대 충족의 경우 

인지된 유용성에 유의미한 영향을 미치지 않았으나 

기대 충족과 인지된 유용성이 높을수록 모드 이용

에 대한 만족감이 높은 것으로 나타났다. 기대 충

족은 만족감에 대해 인지된 유용성과 비교하여 상

대적으로 더 높은 영향력을 가지고 있는 것으로 

[Fig. 2] Path Model
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나타났으며, 인지된 유용성은 만족과 지속사용 의

도에 유의미한 영향력을 가지고 있었으나 그 정도

가 강하지는 않은 것으로 드러났다. 그리고 디지털 

게임의 모드 이용에 대한 만족감이 높을수록 지속 

사용 의도가 높게 나타남을 볼 수 있다. 또한, 디

지털 게임의 모드 이용 동기 요인은 기대 충족과 

인지된 유용성을 매개로 하여 만족과 지속 사용 

의도에 긍정적인 영향을 미치고 있는 것으로 나타

났다. 이에 <연구가설4> ~ <연구가설7>은 지지되

었다. 한편, 기대 충족은 인지된 유용성에 유의미

한 영향력을 미치지 않는 것으로 나타나 <연구가

설3>은 기각되었다.

6. 논의 및 결론

개인용 컴퓨터의 물리적 성능이 비약적으로 향

상되고 그에 따라 개인의 컴퓨터 활용 영역이 확

장되면서 게이머들이 디지털 게임을 바라보는 시선

이 변화하고 있다. 인터넷 공간을 통해 개인이 제

작한 콘텐츠를 쉽게 공유할 수 있는 환경 속에서 

게이머들은 자신만의 게임 환경을 구축할 수 있는 

모드에 주목하기 시작했고, 그 결과 PC 패키지 게

임을 중심으로 자유롭게 모딩(Modding)하는 문화

가  발전하고 있다. 본 연구에서는 게이머들의 모

드 이용 동기를 조사했으며, 이용 동기별 사용자 

반응에 대하여 후기 수용 모델을 기반으로 알아보

고자 하였다.

연구 결과 디지털 게임의 모드 이용 동기를 구

성하는 요인은 세 가지로 구성되어, 각각 미디어적 

특성, 상황적 특성, 내용적 특성을 가지고 있었다. 

17개의 하위 항목이 각각의 요인을 구성하고 있는 

것으로 나타났다.

본 연구는 디지털 게임에 모드를 적용하고 있는 

Path
Unstandardized
Coefficients

S.E. C.R.
Standardized
Coefficients

P

Media Characteristic

 → Perceived Usefulness

.164 .042 3.898 .164 ***

Media Characteristic 

→ Expectation-Confirmation

.270 .042 6.373 .270 ***

Situational Characteristic 

→ Perceived Usefulness

.139 .043 3.206 .139 .001

Situational Characteristic

 → Expectation-Confirmation

.130 .045 2.904 .130 .004

Content Characteristic 

→ Perceived Usefulness

.491 .041 12.107 .491 ***

Content Characteristic 

→ Expectation-Confirmation

.363 .040 9.162 .363 ***

Expectation-Confirmation 

→ Perceived Usefulness

-.014 .039 -.354 -.014 .724

Expectation-Confirmation 

→ Satisfaction

.626 .031 20.316 .626 ***

Perceived Usefulness 

→ Satisfaction

.193 .031 6.272 .193 ***

Satisfaction 

→ Continuance Intention

.640 .029 22.197 .640 ***

Perceived Usefulness 

→ Continuance Intention

.234 .029 8.126 .234 ***

***p ＜ 0.001. **p ＜ 0.01, *p ＜ 0.05

[Table 3] Parameter Estimate of the Model
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게이머들의 이용 동기 요인별 사용자 반응을 알아

보고자 <연구문제2>를 통해 다중 회귀 분석을 실

시하였다. 분석 결과, 디지털 게임의 모드 이용 동

기에 따른 사용자 반응인 모드에 대한 태도, 신뢰

도, 몰입의 세 가지 요인 모두 통계적으로 유의미

한 결과를 보이는 것으로 나타났다(p < 0.001).

먼저, 디지털 게임의 모드 이용 동기에 대한 세 

가지 요인인 미디어적 특성, 상황적 특성, 내용적 

특성이 모드에 대한 긍정적인 태도 형성에 영향을 

미치는 것으로 나타나는 한편, 미디어적 특성은 다

른 두 요인에 비해 중요도가 낮은 편으로 나타났

다. 신뢰도에 모드의 이용 동기가 미치는 영향을 

분석한 결과 세 가지 동기 요인이 모두 긍정적인 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 몰입감의 경우, 

세 가지 동기 요인이 모두 통계적으로 유의미한 

영향을 미쳤으나 미디어적 특성이 다른 두 요인에 

비해 상대적으로 낮은 영향력을 보이고 있었다. 이

는 게임 출시 당시에 비해 개별 게이머들의 PC 성

능이 높아짐에 따라 게임 구동을 최적화 해주는 

성격의 모드들이 상대적으로 중요성이 낮아진 결과

로 볼 수 있다.

다음으로 본 연구에서는 디지털 게임의 모드 이

용자들이 이용 동기별로 형성하는 인지된 유용성과 

기대 충족이 최종적으로 만족과 지속 사용 의도에 

미치는 영향을 알아보고자 후기 수용 모델을 통해 

인과관계를 파악했다. 후기 수용 모델의 경로 분석 

결과, 디지털 게임의 모드의 이용 동기 요인 세 가

지 모두 인지된 유용성에 유의한 영향을 미쳤으며, 

세 요인 중 모드 이용 동기의 내용적 특성이 가장 

높은 영향력을 미치는 것으로 나타나 <연구가설

1>이 지지되었다. 즉, 게이머들은 원하는 정보를 

얻거나 모드가 전반적으로 유용하다고 느끼는 인지

된 유용성에 대하여 모드의 내용과 관련된 내용적 

특성 동기에 긍정적인 영향을 받는 경우가 많았으

며, 모드를 이용하는 상황적 특성 동기와 게임에 

대하여 모드가 가지는 미디어적 특성 동기가 그 

뒤를 이었다.

디지털 게임의 모드 이용 동기 요인은 세 요인 

모두 게임 모딩의 기대 충족에 유의한 영향을 미

치는 것으로 나타나 <연구가설2>가 지지되었다. 

분석 결과, 디지털 게임의 모드 이용 동기 요인 중 

상황적 특성 요인에 비해 다른 두 동기 요인이 더 

강한 영향력을 미치는 것으로 나타났으며, 모드가 

게임 환경 변화에 대한 기대를 충족시킴으로써, 모

드를 적용하기 전의 게이머들이 가지고 있던 기대

가 충족되고, 호기심을 해소하는 것이 가능했음을 

알 수 있다.

디지털 게임의 모드하기에 대한 기대 충족이 인

지된 유용성에 미치는 영향은 유의미하지 않는 것

으로 나타나 <연구가설3>은 기각되었다. 이는 게

이머들은 모드를 통해 발생하는 기대 충족과 인지

된 유용성을 게임 환경 향상과 만족의 형성에 있

어 별개의 요소로 인지하기 때문인 것으로 보인다. 

본 연구에서 모드를 통해 인지된 유용성은 게임 

내 리소스 사용을 최적화하여 게임 구동을 용이하

게 하기 위한 측면이 크다. 그러나 연구 대상인 

<엘더스크롤 V: 스카이림>의 경우 출시 후 10년

이 지난 점을 고려했을 때, 게이머들이 보유하고 

있는 컴퓨터의 개별 성능이 높아져 더 이상 게임

의 원활한 구동 자체만을 위한 모드 이용을 목표

로 하지 않고 있을 가능성이 있다. 즉, 게이머들이 

모드를 통해 충족하고자 하는 기대감에 원활한 게

임 구동을 위한 게임 최적화가 더 이상 필수적 요

인으로 생각되지 않고 있다는 것이다.

<연구가설4>와 <연구가설5>의 검증 결과 후기 

수용 모델의 주요 변인인 기대 충족과 인지된 유

용성이 만족에 미치는 영향은 유의한 것으로 나타

났다. 또한 디지털 게임의 모드에 대한 만족감은 

인지된 유용성과 기대 충족이 높아질수록 정의 관

계를 형성하는 것으로 나타나 <연구가설 4>와 

<연구가설5>가 지지되었다. 또한 모드 이용자들이 

전반적으로 모드의 이용을 통해 모드를 유용하다고 

느끼는 정도와 자신의 게임 환경에 모드를 적용함

으로써 충족된 기대가 모두 디지털 게임의 모드하

기에 대한 만족이라는 결과로 이어지지만, 게이머

들은 인지된 유용성보다 모드 이용 전에 가지고 



Journal of Korea Game Society JKGS ❙37

― A study on Motivation Factors and User Responses of Mods for PC Game and its Influences to Continuance Intention 

– Focusing on <Elder Scroll V: Skyrim> -―

있던 기대감의 실현을 더 중요하게 여기고 있음을 

알 수 있다.

또한, 디지털 게임의 모드하기에 대한 만족이 높

아질수록 디지털 게임에 대한 지속 사용 의도 역

시 높게 나타났으며 인지된 유용성 역시 지속 사

용 의도에 미치는 영향이 유의한 것으로 나타나 

<연구가설6>과 <연구가설7>은 지지되었다.

본 연구의 이론적 함의는 이용자 성향에 대한 

연구를 통해 연구 영역을 확장했음에 있으며, PC 

패키지 게임을 중심으로 기업 및 단체에 실무적 

함의를 제공하는 데 주안점을 두고자 하였다.

먼저 본 연구가 가지는 이론적 함의는 다음과 

같다. 첫째, 본 연구는 기존 게이밍 환경에서는 충

족하기 어려웠던 게이머들의 개인별 세분화된 니즈

를 충족시켜 주기에 적합한 모드에 대한 연구를 

통해, 기존의 연구 영역에서 더 나아가 게이머들의 

모드 이용 동기를 연구했다는 의의를 가진다. 특히 

게이밍 환경에 모드를 적용하고 있는 게이머들을 

대상으로 모드를 이용하는 동기를 파악하고 그에 

다른 사용자 반응을 알아보았으며, 후기 수용 모델

의 접목으로 지속 사용 의도를 파악하여 디지털 

게임에 대한 모드 이용 동기가 기대 충족, 인지된 

유용성, 만족, 지속 사용 의도에 미치는 영향을 알

아봄으로써 사용자 반응을 다각도로 살펴보았다는 

학문적 함의를 찾아볼 수 있다.

둘째, 본 연구는 다중 회귀 분석을 통한 <연구

문제2>의 검증 결과를 통해 게임 제작 및 서비스

에 관련한 이론적 시사를 제시하고자 했다. 본 연

구는 개인이 자신의 니즈에 맞추어 게임 내적 환

경을 자유롭게 변경할 수 있는 정보 시스템인 모

드에 대해 이용자들이 이용 동기의 분석을 통해 

관심을 가지는 이유를 찾고자 하였으며, 모드가 게

임을 지속적으로 이용하게 하는 배경을 파악하고자 

후기 수용 모델을 적용하였다. 본 연구는 디지털 

게임의 모드 이용자들의 이용 동기를 외생 잠재 

변수로서 후기 수용 모델에 추가하여 모드를 통한 

게임 지속 사용 의도의 형성과 생존 가능성을 살

펴보았다는 점에서 이론적 함의를 지닌다.

본 연구의 실무적 함의는 다음과 같다. 첫째, 본 

연구 결과를 통해 디지털 게임의 모드를 이용하는 

게이머들의 기대 충족에 모드의 내용적 특성이 가

장 큰 영향력을 가지고 있었고, 이를 바탕으로 디

지털 게임의 모드를 내용적 특성에 주목하여 이용

하는 게이머가 늘어날수록 높은 만족감으로 이어져 

지속적으로 게임을 플레이할 의도를 형성하는 것으

로 확인할 수 있었다. 이에 본 연구는 디지털 게임

의 지속적인 이용을 위해 개인 모드 제작자를 비

롯해 게임 제작사들이 보다 참신하고 다양한 콘텐

츠를 제공함으로써 게이머들의 내용적 특성에 대한 

기대감을 충족하고, 만족감을 느낄 수 있게끔 해야 

할 것으로 생각한다.

둘째, 게이머들이 모드를 통해 자신의 게임 환경

을 보다 다양하고 폭넓게 만들어갈 수 있는 콘텐

츠를 제공받을 수 있다면, 원본 게임과는 다른 새

로운 이야기를 만들어 감에 따라 게임 이용에 대

해 높은 만족도를 형성할 것이며 이는 게이머들이 

지속적으로 모드를 이용하게끔 유도할 것이다. 또

한, 게이머들이 매력을 느낄 수 있는 신규 모드가 

많아질수록 모드 공유 플랫폼의 기능을 하는 온라

인 커뮤니티에서의 체류 시간이 길어지는 것을 의

미하기에, 해당 커뮤니티는 다양한 주제의 콘텐츠

를 적시에 노출하고 게이머들이 의견 공유의 장을 

형성할 수 있는 환경을 구축한다면 커뮤니티의 체

류 시간 증가를 기대할 수 있을 것이다.

셋째, 현재 게이머들을 대상으로 모드 공유 플랫

폼의 기능을 제공하는 온라인 커뮤니티들의 경우 

사이트 노출 빈도에 따른 광고를 삽입하거나 유료 

모드 판매 금액의 일부를 수수료 형식으로 받기도 

하며, 완전 무료 공유를 전제로 하는 플랫폼은 데

이터 다운로드 속도에 제한을 두어 플랫폼 유료 

가입을 유도하는 방법 등으로 수익을 벌어들이는 

구조를 취하고 있다. 그리고 모드를 직접 제작하여 

제공하는 크리에이터들은 유료 판매 플랫폼에서 구

매자들의 정기 구독료를 받거나, 무료 플랫폼에서

의 다운로드 횟수에 따른 배당금을 받는 경우도 

있으며 일부 크리에이터들은 완전히 무상으로 공유
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하는 것을 전제로 활동하고 있다. 즉, 모드 공유 

플랫폼을 통해 수익을 창출하거나 단순히 온라인 

상에서의 소통과 인기를 목표로 모드를 제작하는 

기업 및 개인은 게이머들이 소속 플랫폼을 많이 

찾아오고 다운로드할수록 이익을 창출할 수 있는 

구조에 해당한다. 이에 모드 공유 플랫폼에서 게이

머들이 보다 많은 모드를 찾고 다운로드 하게끔 

만드는 지속 사용 의도의 파악이 중요하다고 볼 

수 있다.

본 연구에서는 모드에 대한 만족과 지속 사용 

의도는 기대 충족과 인지된 유용성이 높을수록 높

게 나타나는 연구 결과를 바탕으로 향후 모드하기 

문화의 지속적인 발전에 시사점을 제공한다. 모드

를 적용한 이후의 게임 플레이 경험을 통해 인식

하는 유용성과 기대 충족도는 모드에 대한 만족에 

유의미한 영향을 미치고 있으며, 이는 지속적으로 

게임을 이용하고 새로운 모드에 대한 탐구도 이어

갈 것이라는 인식 형성에 긍정적인 요인으로 작용

하는 것이다. 또한 일부 게임 제작사들을 중심으로 

제작사 공인 모드의 유료 판매를 통한 추가 수익 

창출을 시도하고 있고, 기존의 모드 공유 플랫폼들 

역시 추가적인 수익 창출 방안을 고려하고 있는 

현 상황에서, 본 연구 결과를 토대로 게이머들의 

만족과 지속 사용 의도를 높일 수 있는 요인을 제

시하였다는 의의가 있다.

연구 결과 게이머들은 개인별 수요에 맞추어 모

드를 적극 활용하고 게임에 대한 지속적 이용 의

도를 형성하는 것으로 밝혀졌다. 이는 게이머들이 

획일적 구조를 벗어나 자신만의 독특한 게임을 새

로 만들 수 있다는 특성에서 기인했으며, 모드 관

련 커뮤니티 활동을 통해 더욱 강화되는 것으로 

나타났다. 본 연구의 설문 대상인 <엘더스크롤 V: 

스카이림>의 이용자들은 모드 이용 빈도가 높아질

수록 게임 커뮤니티 활동 역시 활발해지는 경향이 

있었다. 또한 게이머들은 커뮤니티 활동을 통해 신

규 모드에 대한 유행추구 및 과시를 즐기는 것으

로 나타났으며, 이는 추가 DLC 및 차기작에 대한 

기대감 형성으로 이어졌다. 이상의 논의는 모드가 

이용자 중심의 주체적인 게임 환경을 제시함으로써 

만족감을 높여 게임에 대한 지속적인 수요 형성에 

기인할 수 있음을 시사한다.

본 연구는 몇 가지 한계점 역시 가지고 있으며, 

이와 관련한 후속 연구문제를 다음과 같이 제시하

고자 한다. 먼저, 본 연구에서는 싱글 플레이 RPG 

게임을 대상으로 연구를 진행하였다. 그러나 모드

를 적용 가능한 게임은 장르가 매우 다양하며 구

동 플랫폼에 따라 더욱 세분화될 여지가 있으므로, 

각각의 게임 유형에 따라 동기 요인이 다르게 나

타날 수 있을 것이다. 둘째로, 본 연구는 해외 게

이머를 표본으로 선정했다는 한계를 가지고 있다. 

본 연구에서는 표본의 대표성 확보를 위해 연구 

대상이었던 <엘더스크롤V: 스카이림>이 가장 많

이 판매된 북미 지역을 중심으로 조사 대상자를 

선정하였다. 향후 연구에서는 모드를 이용하는 국

내 게이머들을 대상으로 분석을 실시하여 국내 상

황을 반영하는 결과를 얻을 수 있기를 기대한다.
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