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Abstract

AStudyofthePrecedentsandtheDependent

VariablesontheBoredomoftheMobileGame

Tae-HoonKang
DepartmentofBusinessAdministration

GRADUATESCHOOL
JEJUNATIONALUNIVERSITY

Nowadays,itisincreasingforconsumerstochangetheirindefectiveproductsinuse

tonew onessuch assmart-phonesratherthan thepast.Asthesmart-phonehas

quickly becomethepartofourlifeand thosepeoplewho changetheirlifestyle

according to theirmobile equipmenthave increasingly appeared,'mobilization'has

occurredineveryfield.

Thequicklychangedmobilenetworkenvironmentandmobilizationcausesthetypesof

communicationtobegettingexplodingwithvariouscontents. Particularly,theareaof

mobilegamesin thesocialcommunicationsareattracting attentionsthatemphasizes

bothinteractivityandpleasureofparticipantstobecome'amajorpole'init.However,

asthemobilegamebasedonSNS(socialnetworkservice)hasstrongdiffusionforces

withmanysuccessivestories,italsoseemsthePLC(productlife-cycle)ofthemobile

gametobeshorterthanothersbecauseithasbothquickintroduction,growthstages

andmature,declinestages.

PreviousresearchesreportedthatthePLC ofthemobilegameshasnolonger3

months.Thiscouldbeacriticalthreatenstomobilegameserviceproviders.Therefore,

theycannothelpnotonlyexpandingthenetworkoftheirconsumersbutalsohaving

managerialobjectivestomaximizeusingtimewithinPLC,becausetherevenueplatform

ofthemobilegamedependsonitemssalesandadvertisements.However,asthemobile

gameuser'stendencytogeteasilytiredoftheirmobilegamesandpersuadenew ones

areincreasing,the'boredom'whichinterruptmanagerialobjectivesissuchacritical

variable.
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Bythetime,thestudiesontheboredom hasmainlybeenconductedintheareaof

phycologyandconsumerscience.A numberofcompaniesrecognizetheresultofthese

studiesasacriticalfactorintheirmarketingactivitiesandusethem aswell.Because

the boredom notonly has directly something to success and failwith marketing

activitiesofcompaniesbutalsohastobeconsideredimportantlytomakeamarketing

plan.

Inthisstudy,wetriedtoresearchtheprecedenceandresultfactorsofthemobile

games,theobjectivesofthisstudyareasfollowings.

Thefirstoneofobjectivesistoresearchthepreviousstudiesontheprecedenceand

resultfactorsofboredom toorganizetheconceptsinvolvedinemotionoftheboredom

and similarones, establish the theatricalsystem and organize structure between

conceptsofprecedencefactors such as reward ofa mobile game,system quality,

proximity,funfactorsofcontentsandresultfactorssuchasswitchingintentionand

negativewordofmouthintention.

Secondly the relationship between precedence and resultfactors is to be tested

throughanempiricalstudy.

Thirdly,themoderateeffectofvariablesamong demographicfactors(gender,ages,

etc.),usingtimeonsmart-phone,mobilegames,theusingperiodofthemostfavorite

mobilegameofthemobilegameusesistobeverified.

Next,to make alternatives are also otherobjectives thatsuggestthe resultof

theatricalandempiricalthroughDelphimethodwithexpertisesinthemobilegamesto

thepractices.

Lastly,we tried to theatricaland practically.suggestmanagerialimplications on

boredom ofthemobilegame.

On thebasisofourobjectives,wehaveconducted both theatricaland empirical

researchestoapproachsyntheticallyandsyntheticallytooverallcontentsaboutmobile

gameandboredom.

Inthepartoftheatricalbackground,weresearchednotonlytheprecedencevariables

affectingtheboredom ofthemobilegamessuchaseffectofrewards,system quality,

proximityandfunfactorsofcontentsbutalsotheresultvariablessuchasswitching

intentionsandnegativeword-of-mouthintentions.
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Weused962samplesintheempiricalstudyandtestedtheeffectof4precedence

variablestoboredom,boredom'seffecttoresultvariables,andmediatingeffect.The

resultsofourstudyaremainlysummarizedasfollowings.

Firtofall,thehypothesisthatrewardtoamobilegamehasanegativeeffect(-)to

boredom wasrejected.

Secondly,weverifiedthatsystem qualityhasanegativeeffect(-)toboredom.

Thirdly,wealsoverifiedthatproximityhasanegativeeffect(-)toboredom.

Fourth,weverifiedthatfunfactorsofcontentshasapositiveeffect(+)toboredom as

well.

Fifth,thehypothesisthatboredom ofamobilegamehasapositiveeffect(+)to

switchingintentionswasrejected.

Sixth,weverifiedthatboredom hasapositiveeffect(+)tonegativeword-of-mouth

intentions.

Seventh,asaresultoftestonrelationshipbetweenproximityandboredom bymeans

ofthegenderofmobilegameusers,malehasalowerlevelofboredom causedby

proximitythanfemale.Plus,femalewhofeltboredom hasahigherlevelofintentionto

switchthantheother.

Eighth,wecouldnotfindthatagehaveaneffectontherouteconnectingprecedence

andresultvariablesofboredom.

Ninth,asaresultoftestonrelationshipbetweenboredom andrewardbymeansof

usingtimeonsmart-phone,usersspendingunder3hoursadayhasalowerlevelof

boredom caused by reward than people those who spend over 3 hours a day.

Futhermore,oncethepeoplespendingunder3hoursadayfeltboredom,theyhavea

lowerlevelofswitchingintentionthantheothers.

Next,wecouldfindoutthatasaresultoftestonrelationshipbetweenboredom and

proximitybymeansofusingtimeonsmart-phone,usersspendingunder30minutes

havealowerlevelofboredom caused by proximity than peoplespending over30

minutesandintherelationshipbetweenfunfactorsofcontentsandboredom,users

spendingunder30minuteshaveahigherlevelofboredom causedbyfunfactorsof

contents.

Andintherelationshipbetweenboredom andswitchingintention,ifpeopleusingtheir



- VII -

smart-phoneunder30minutesadayfeltboredom,theyseem tomoreswitchtheir

intention than the others and in the relationship between boredom and negative

word-of-mouthintention,ifpeopleusingtheirsmart-phoneunder30minutes.

Lastly,wefind thatin therelationship between system quality and boredom by

meansoftheperiodofusingmobilegame,thepeople'sboredom causedbysystem

qualitywithunder15daysofusingtheirfavoritemobilegameishigherthantheothers

over15daysand in therelationshipbetween proximity and boredom,thepeople's

boredom causedbyproximitywithunder15daysofusingthierfavoritemobilegameis

lowerthantheothersover15days.

Inordertoapproachtothepracticesinthefieldofthemobilegamewiththeresult

ofboththeoreticalandempiricalresearches,wecoulddraw conclusionsthrough'Delphi

Analysis'forexpertisesintheareaofmobilegamesasfollowings.

Firstofall,wesuggestthatthecriticalfactorsindevelopingprocessofamobile

gamearedesignateddevelopmentandservicesfortargetedusers,creativity,proximity,

easinessforeveryone,entertainingelements(story,music,etc.),andpaymentsuchas

paidornot.

Secondly,thereasonswhyPLCofthemobilegameisshorterseem thatthelackof

contents,existenceofsimilargames,notenoughdepthratherthanon-linegamescause

user'sboredom.

Thirdly,wesuggestthatthemeasuresofanti-boredom formobilegameusersinclude

regularsupplementofcontents,rewards,funfactorsofcontents,continuosupdate,and

alarmingservicewithproximity.

Throughthisstudy,wesuggestforserviceprovidersofmobilegamestosetthe

businessmodeldirectionfrom thestepofdevelopmentofamobilegameandmakea

decisiontochooseatargetmarketwhetheritisspecifiedonesuchlikemobilegame

mania or unspecified individuals with easiness to paly for all. We consider

establishment of business modelaccording to the results of this research with

precedenceandresultfactorstoaffectthemobilegameusers.

Themobilegameserviceprovidersshouldgetreadyforsurplus2∼3contentsfrom a

developmentstepandlessenuser'sboredom andmakethem concentrateontheirgame

throughcontinuousandregularupgradesandupdatesbecausemanyofmobilegame
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usershavecomplaintsofcontentsdevelopment,updatesandupgrades.

Othersuggestionisthatthemobilegameserviceprovidersclassifythetypesofusers

throughdataaccumulationtoprovidethedesignatedservicesasaresultofthisstudy

ofmoderatingeffectofgenderofmobilegameusers,usingtimeofsmart-phoneaday,

playingmobilegametimeaday,aperiodofenjoyinggame,etc.Therefore,theycan

affecttheirusers'boredom topalylonger.

Itseem thatusers who feltboredom on their mobile game have a negative

word-of-mouth.Thusserviceprovidersshouldthecustomercommunityforusersto

communicatewitheachothersothatmobilegameusersplaywithbetterenvironments

whicharemodifiedaccordingtotheuser'sstoriesinthatcommunity.

Fourthly,itseemsthatourstudycontributesonstudyingaboutboredom andsimilar

variablesinspiteoflackofpreviousstudiesandweexpectedfurtherstudiesinthe

nearfuture.

And,weexpectthatserviceprovidersnotonlyreducetheeffectofboredom from the

developmentstageofmobilegamewithperviousstudiesbutalsocreatetheprofitable

businessmodelthroughexportingit.

Last,althoughthereareadvantagesofmobilegamestooperateeasilyandplayeven

in a shorttime,the mobile games are notlikely to give a stimulus to users

continuouslytocauseusers'unsatisfactionandboredom.Soserviceprovidershaveto

developseveralstepsaccordingtolevelofdifficultytoplaylonger.

Keywords:mobilegame,boredom,reward,system quality,proximity,contentsfun

factors,switchingintention,negativeword-of-mouth
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Ⅰ.서 론

1.문제의 제기 및 연구 목적

1)문제의 제기

과거에 비해 제품을 사용하는데 아무런 문제없이도 새로운 제품으로 교체하는 소

비자들이 증가하고 있다(전미영 외,2007).대표적인 제품이 스마트폰이라고 할 수

있다.

2014년 10월을 기준으로 국내 스마트 폰 가입자는 4,000만명을 넘고 있을 정도로

스마트 폰에 보급화는 놀라운 속도로 확장해 나가고 있다.

2007년 애플의 아이폰이 세계시장에 첫선을 보이면서,통신 중심의 핸드폰 시장이

통신과 정보처리를 동시에 수행하는 스마트폰 중심으로 이동하게 되었고,국내에서

도 2009년 11월 아이폰이 국내 출시가 된 이후 국내 IT업체들의 스마트 폰 사업도

본격화되었으며,스마트폰이 핸드폰의 대명사에 이르게 되었다.

이렇게 스마트폰은 빠르게 일상생활의 삶이 일부분이 되었고,스마트폰이나 테블

릿PC와 같은 모바일 미디어의 발전으로 인하여,사람들을 모바일기기를 기반으로

항상 다른 사람과 소통할 수 있으며,네트워크로 연결 되어 있음을 인식하게 되었

다.삶을 편리하게 하는 도구로 도입되었던 스마트 디바이스들이 사용자의 삶을 바

꾸는 현상이 광범위하게 확산되고 있는 데,사용되어지는 모바일 기기에 의해 라이

프스타일 자체가 바뀌는 사람들이 속출하면서 생활에서 ‘모바일화’가 진행되고 있는

것이다(강태훈 외,2014).

급변하는 모바일 네트워크의 환경과 모바일화에 커뮤니케이션의 형태는 정보 교

류의 통로였던 인터넷이 모바일 기반으로 확장되면서,사용자의 일상생활에서 만들

어 지는 다양한 콘텐츠들이 생성이 폭발적으로 증가하게 되었고,여러 소셜 커뮤니

케이션 영역 중에서 참여자들의 상호작용성 측면과 즐거움 측면을 동시에 강조하면

서 주요 축을 차지하게 된 ‘게임’부문은 모바일 서비스 중에서도 주목 받는 영역이
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라 할 수 있다(강태훈 외,2013).

2012년 국내 게임시장은 2011년보다 10% 성장한 9조 7천억 원의 시장규모를 기

록하였고,2013년에는 전년 대비 9.9% 성장한 10조 7,183억 원,2014년에는 전년 대

비 6% 성장한 11조 3,344억 원으로 예측되며,국내 게임시장에서 온라인 게임은

가장 높은 비중을 차지하며 2015년에 시장 규모가 8조 원을 넘어설 것으로 기대된

다(한국콘텐츠진흥원,2013).

점점 확대될 시장 경쟁력을 가진 모바일 게임을 정의 하자면,무선인터넷 서비스

환경에서 사용할 수 있는 게임이라고 할 수 있으며,모바일 기기로 이용한 게임으

로 작게는 이용자가 휴대폰 단말기를 통해 모바일로 서버를 이용하는 게임이라 할

수 있다(정수연 외,2006).

모바일 기기를 이용하는 모바일 게임은 독특한 특성을 지닌다.우선 핸드폰 등의

모바일 기기는 PC나 TV 게임기와 같은 기존의 게임 플랫폼에 비해 낮은 시스템

성능,작은 스크린,제한된 인터페이스 등으로 인해 시장 초기부터 PC게임이나 TV

콘솔 게임에 비해 열등한 플랫폼으로 인식되어 왔다(박현길,2004).그러나 모바일

기기는 접근성,이동성,휴대성 측면에서 기존의 다른 게임 플렛폼들과 차별화된 유

리한 특징을 갖고 있다.특히,이러한 특징은 게임을 지속적으로 즐길 수 있게 하는

재이용성을 유발하여 시장 확대의 주요한 요인으로 작용한다(유승호,2001).즉,‘시

간과 공간에서 제약이 없다’라는 특징은 많은 사용자들이 즐겁게 즐길 수 있는 새

로운 콘텐츠 시장의 확대로 이어지고 있다(박현길,2004)

이러한 특성들로 인해 모바일 게임은 많은 중․소 게임 업체들이 관심을 갖고 개

발에 뛰어들고 있다(이상윤 외,2008)

우리 나라의 모바일 게임 산업은 첨단기술의 발달로 계속적으로 성장 가능하며,

타 산업과의 연계성이 가능 하다는 점에서 높은 성장 잠재력을 가지고 있다.2012

년 세계 모바일게임 시장은 87.5억$규모로 추산되고,한국 모바일게임 산업은 세계

시장에서 약 8.6%의 높은 비중을 차지하며(한국콘텐츠 진흥원,2013),우리나라의

게임 사업은 90년 후반부터 온라인 게임을 필두로 계속적인 성장을 통해 2005년 전

성기를 지나 2006년부터 제자리 걸음을 하고 있다가 2009년 6조 5,806억 원으로 집

계되며,2012년에는 10조 8,210억 원 규모로 성장 할 것으로 전망하였다(권현호,

2011).



- 3 -

특히,2009년에는 게임 산업 수출을 1조 5000억으로 집계되었으며(권현호,2011),

그 중 수출 국가별로 중국의 전체 수출의 34.9%로 가장 큰 수출 국가로 자리하고

있다(한국콘텐츠진흥원,2010).또한,중국시장에서 우리나라 게임은 2002년에 80%

에서 현재 시장점유율은 40% 대로 조사되었다(권현호,2011).

국내에서 사용되는 모바일 메신저 중 카카오톡(KakaoTalk)은 국내 스마트폰 가

입자의 97%가 이용하고,2013년 7월 누적 가입자 9,500만명을 넘어섰고,해외 사용

자 6,000만명 중 3,500만여 명이 중국 가입자로 나타났다(권현호,2011).특히 카카

오톡과 연동한 카카오게임인 모바일 게임은 기존의 콘숄(Console)게임기와 PC게임

이 페러다임에 변화를 가져왔다.

중국의 360닷컴에 출시된 국내 WeMadeEntertainment사에서 제작한 모바일 게

임 ‘윈드 러너(WindRunner)’는 출시하는 동시에 200만건에 다운로드를 기록 했고,

중국 최대 게임 업체인 텐센트(Tencent)는 국내 카카오에 720억원을 투자하는 등

한국 모바일 게임에 많은 관심을 보이고 있다(김종무,2013).이처럼 모바일 게임은

중국 시장을 진출하는데 새로운 돌파구로써,새로운 한류 바람을 이룰 복합적 성장

블루 오션이다.그러나,SNS(socialnetworkservice)를 기반으로 한 모바일 게임은 빠른

확산력을 가지며,이에 따라 빠른 성공 사례들을 보여주기도 하지만,빠른 도입 및 성장기를

거치는 만큼,빠른 성숙 및 쇠퇴기의 짧은 제품수명주기(PLC:productlifecycle)를 보여주

고 있다.김한국(2012)연구에서 모바일 게임의 수명이 평균 3개월 미만으로 점점 더 짧아지

고 있다고 주장하고 있다.이는 모바일 게임 서비스 경영자에게는 심각한 위협이라고 할 수

있다.모바일 게임의 수익구조가 광고와 아이템 판매에 의존하는 것을 감안할 때,모바일 게

임 서비스 제공자들은 사용자 네트워크를 빠르게 확대시키는 한편,짧은 제품수명주기 내에

서 사용자의 사용시간을 최대화해야하는 경영상의 목표를 가지게 된다(강태훈 외,2013).하

지만,쉽게 모바일 게임에 싫증을 느끼고 새로운 것들을 추구하려는 소비자(유저)경향이 증

가하고 있어 경영상의 목표를 방해하는 요인으로 싫증이 중요한 변수라 하겠다.

지금까지 싫증(boredom)에 관한 연구는 주로 심리학이나 소비자학에서 많이 이

루어져 왔다.이러한 연구는 기업입장에서 매우 중요한 요인 가운데 하나로 다루어

지고 있다.이런 싫증은 기업의 마케팅 활동의 실패와 직·간접적인 관련이 있으며,

향후 마케팅 전략의 수립을 위해서도 중요하게 고려되어야 할 요인이다(박명호 외,

2014).이처럼 싫증은 마케팅 분야에서 중요성이 큰 요인임에도 불구하고 선행 연구
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가 부족한 실정이고 모바일 게임같이 평균 제품 수명도 짧고,싫증을 통해 더욱 단

축 되어 짐에도 모바일 게임 싫증에 관한 연구가 부족한 실정이다.

모바일게임에 선행 연구에서도 몰입과 지속적 사용의도 등에 초점을 맞추었으나

모바일 게임에 싫증에 관한 연구가 부족하여 어떤 원인이 모바일 게임에 싫증에 영

향을 주고,이런 모바일 게임의 싫증이 부정적 결과에 어떤 영향을 주는지에 대한

관계가 부족하기에 본 연구에서는 이를 확인하고자 한다.

또한,싫증으로 인한 결과요인에 대해 영향 관계를 파악하여 SNS기반으로 확대

되어 지고 있는 모바일 게임 싫증의 결과요인에 대한 연구로 서비스제공자나 사용

자(유저)에게 유익한 연구 결과를 도출 할 수 있을 것이며,서비스 제공자 입장에서

는 모바일 게임에 싫증을 느끼고,불만족한 사용자(유저)를 효율적으로 관리함으로

써 부정적 구전의도와 전환의도를 방지하여 고객관리 및 수출에 따른 비즈니스 모

델을 구축 할 수 있을 것이며,소비자 입장에서는 불평행동을 통해 서비스 개선 및

업그레이드를 통해 보다 나은 서비스 환경에서 모바일 게임을 사용 할 수 있을 것

이다.

2)연구 목적

본 연구에서는 모바일 게임 싫증의 선행 요인과 결과 요인에 대한 연구를 실시

하고자 하였으며,본 연구의 목적을 다음과 같이 정리하였다.

첫째,모바일 게임 싫증의 선행요인과 결과요인에 관한 선행연구들을 고찰하여,

싫증 감정과 싫증의 유사개념들을 정리하고,모바일 게임의 보상,시스템 품질,접

근성,콘텐츠의 재미요소 등 모바일 게임 싫증의 선행요인과 전환의도와 부정적 구

전의도로 나타나는 결과요인에 대해 이론적 체계와 개념 간의 구조를 정립한다.

둘째,이론적으로 적립한 선행요인과 결과요인들에 관계를 실증적 연구를 통해 논

리적으로 검증 하고자 한다.

셋째,모바일 게임 사용자들의 인구통계적 특성(성별,연령)과 스마트폰 사용시간

및 모바일 게임 사용시간,가장 즐기는 모바일 게임 기간 등 변수들간에 조절효과

를 검증 한다.

넷째,이론적 연구와 실증적 연구를 통해 나온 결과를 모바일 게임에 보다 실무적
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으로 접근하기 위해 모바일 게임 전문가들을 대상으로 델파이 기법을 실시 하여 대

안을 도출 한다.

다섯째,연구 결과를 토대로 모바일 게임 싫증에 관한 이론적,실무적 시사점을

제시한다.

2.연구의 범위와 방법

본 연구의 목적을 위해 본 연구는 모바일게임 싫증의 선행요인과 결과요인에 관

한연구로 선행연구들을 바탕으로 모바일 게임 싫증에 영향을 주는 보상,시스템 품

질,접근성,콘텐츠의 재미요소와 싫증으로 인한 전환의도와 부정적 구전의도에 대

한 전반적인 문헌연구를 통한 이론적 고찰을 하였다.또한 문헌 연구들 통해 추출

된 변수들과의 관계를 기초로 연구모형을 설정하고,가설을 설정 후 모바일 게임

사용자들을 대상으로 실증 연구를 수행하였다.조사에 사용할 설문지의 객관화와

신뢰성을 확보하기 위해 예비조사를 수행하였고,그 결과 나타난 문제점을 보완 수

정 하여 최종 설문지로 활용하였다.설문 조사는 온라인 설문을 통해 모바일 게임

을 하는 청소년들을 대상으로 실시하여 부실한 설문지를 제외한 총 962명의 데이터

를 분석하였다.

자료 분석은 사회과학분야에 널리 사용하고 있는 통계패키지(SPSSforWindow

18과 AMOS20)를 이용하여 다음과 같이 통계 분석 방법을 실시하였다.

첫째,설문 응답자들에 인구 통계적 특성과 일반적 사항을 알아보기 위해 SPSS

를 통한 백분율(%),평균(Mean),빈도분석(FrequencyAnalysis),표준편차(Standard

Deviation),상관분석(CorrelationAnalysis)을 실시하였다.

둘째,설문 문항의 측정문항에 대한 신뢰도분석(ReliabilityAnalysis)및 요인 분

석(FactorAnalysis)을 실시하였다.

셋째,AMOS20을 이용하여 공분산구조분석(CovarianceStructureAnalysis:구

조방정식모델)의 확인적 요인분석(ConfirmatoryFactor)및 모형검증(ModelTest)

을 실시하였다.

본 연구의 범위는 모바일 게임을 사용하고 있는 청소년들을 대상으로 고등학생

들과 대학생들을 중심으로 연구를 진행하였다.또한,모바일 게임을 하루 평균 40분
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이상하는 모바일 게임 매니아층을 대상으로 한 FGI와 모바일 게임 회사에 근무하

는 전문가 집단을 대상으로 델파이 기법을 이용한 정성적 연구를 시행 하였다.

3.논문의 구성

본 연구는 <그림Ⅰ-1>연구의 체계도와 같이 총 5장으로 구성되었다.

제1장 서론에서는 문제의 제기 및 연구의 목적,연구 범위 및 방법,논문의 구성

에 대해 제시하였다.

제2장 이론적 배경에서는 모바일 게임과 싫증 감정,모바일 게임 싫증의 선행요

인,모바일 게임 싫증의 결과요인에 대한 이론적 배경과 선행연구를 고찰하였다.

제3장 연구 설계는 이론적 배경을 근거로 연구 모형을 제시하고 연구가설을 설정

하여 변수의 조작적 정의 및 측정,조사 설계를 제시하였다.

제4장 실증분석에서는 표본의 특성,측정 도구의 신뢰도과 타당성 검증,가설 검

증,델파이 기법을 이용한 정성적 분석을 제시하였다,

제5장 결론에서는 연구 요약과 시사점,연구의 한계 및 향후 연구를 제시하였다.



- 7 -

<그림Ⅰ-1>연구의 체계도
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Ⅱ.이론적 배경

1.모바일 게임과 싫증 감정

2012년 카카오톡 서비스를 통한 애니팡은 국민적 모바일 게임으로 2000만건을 다

운로드하며 선풍적인 인기를 끌었다(김한국,2012).온라인 게임과는 다른 모바일

게임에 특성상 조작이 간편하고 단순할 뿐만 아니라,시간적·공간적 제한을 받지 않

으며,상대방과 경쟁하는 상호적 관계를 통해 급속도록 확산되어지는 것을 성공요

인으로 보고 있다.하지만,국민적인 모바일 게임임에도 불구하고 3개월이라는 짦은

시간에 쇠퇴기가 오고 말았다(김한국,2012).

이는 반복적이고 또는 장기적인 노출로 인한 효용의 감소로 즐거움이 사라지고

싫증을 유발하게 되는 것으로(ReddenandKruger,2009),모바일 게임이 특성이 성

공적인 모델이 되기도 하며,반복적인 서비스 제공으로 인한 서비스 불만족으로 인

해 부정적 감정을 유발하는(Bagozzietal.,1999)실패요인으로도 작용한다.

또한,부정적 감정은 단지 감정으로 끝나지 않고 외부표현과 커뮤니케이션과 같이

행동으로 연결된다(서문식 외,2004).

부정적 감정과 그에 따른 행동반응에서 Nyer(1997)연구는 부정적 감정에서 인지

와 부정적 구전이 매개적인 역할을 한다는 것을 밝혔으며,또한 Zeelenberg et

al.(2004)연구에서는 소비자 스스로를 탓하거나 서비스제공자를 탓할 때 일어 날 수

수 있는 부정적 감정이 소비자의 행동(불평행동,전환,구전,관성)에 영향을 미치는

것으로 분석 되었다.

이런 부정적 감정에 따른 행동은 전환의도와 부정적 구전의도를 SNS기반으로

하는 모바일 게임 특성상 치명적인 악영향을 미치는 요인으로 구분되어 진다.이에

본 연구에서는 모바일 게임과 싫증 감정 간에 관계를 규명하여 이론적 체계와 개념

간의 구조를 정립하고자 한다.
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1)모바일 게임의 정의

모바일 게임(mobilegame)이란 무선 인터넷서비스에서 사용되는 게임이라고 할

수 있다.넒은 의미에서 모바일 기기(휴대폰,PDA,휴대용게임기 등)를 통해 이용하

는 게임으로 정의할 수 있으며,작은 의미에서는 사용자가 핸드폰을 통해 모바일

서버에 접속하여 사용하는 게임이라 할 수 있다(김태방,2004).

모바일 게임은 이동성과 휴대성을 가진 개인용 기기인 노트북,셀룰러폰,PCS,

팜PC,단말기,PDA,메신저 등을 통해,협의로는 이동통신사의 단말기인 휴대폰에

서 이루어지는 게임을 지칭한다(정수연 외,2006).모바일 게임은 무선인터넷 접속

없이도 이용할 수 있는,모바일 기기에 탑재된 형태의 게임을 포함하는 용어이지만,

스마트폰 보급 이후 일반적으로 앱스토어,혹은 구글플레이 스토어 등에서 다운로

드 받아 온라인 상에서 이용하는 게임으로 인식되고 있다(박복길,2007).

휴대폰이나 PDA로 대표되는 모바일은 초기 단순한 의사소통의 목적을 넘어,다

양한 모바일 콘텐츠를 제공하고 있다.특히,그 중 모바일 게임은 휴대성뿐만 아니

라,관계형성이라는 새로운 편익을 사용자에게 제공하고 있으며 모바일 콘텐츠 중

중요한 미래산업으로써 그 가치를 인정받고 있다(정수연 외,2006).

모바일 게임은 넓게 컴퓨터 게임의 한 분야이면서 동시에 모바일 엔터테인먼트

영역의 일부분이기도 하다.따라서 모바일 게임은 이동형 미디어의 기능과 오락적

기능을 함께 제공하는 이중적 특성을 지닌다(박복길,2007).

선행 연구에서 모바일 게임을 휴대전화의 부가적인 기능으로 이용하거나 컴퓨터

게임의 어플리케이션 확장 측면에서 접근한다.또한 무선 인터넷 서비스가 제공되

는 네트워크 모바일 게임에 대해 무선 인터넷 서비스의 핵심 서비스로 보고 있다

(김태방,2004).

유승호(2002)는 모바일 게임 콘텐츠의 경쟁력을 높이기 위해선,첨단기술의 모바

일 플랫폼을 최대한 이용하면서 동시에 사용자 특성을 고려한 양질의 콘텐츠를 개

발 해야 한다고 하였다.모바일 게임 콘텐츠의 성공 요소로써,이용자의 관심과 흥

미를 위한 유인요인,지속적 업데이트와 및 신규 게임 개발 등을 통한 신선함 유지,

조작의 용이성,지역,위치 및 일상생활과의 연관성,다양한 콘텐츠 개발,짧은 플레

이 시간 등을 들었다.
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MUD게임

→

보드게임

→

RPG, Network 게임

단순텍스트방식으로 

숫자야구, 퀴즈 등 

혼자 즐기는 게임

카드게임, 카지노 게임 

등 오락실용 게임과 

비슷

그래픽이 강화된 

게임으로 멀티플레이가 

가능

윤진열(2009)연구에서는 ‘움직이는 것이 가능한’의 뜻으로 모바일(Mobile)을 정의

하였으며,가지고 있으며 무선 인터넷 망을 통해 이동성을 가지고 여러 업무 수행

이 가능한 것을 통칭한다고 정의 하였다.모바일로 여러일들을 처리 하면서 그에

따른 콘텐츠들이 개발되면서,휴대폰이 생활필수용품으로 변화되고 있다.

기본 기능 외에 즐기기 위한 용도가 중요시되기 시작하였으며,모바일 기기를 이

용한 게임이 개발되기 시작하면서 모바일 게임 산업은 게임 산업에 큰 부분을 차지

하고 있다.

모바일 게임 장르의 발달 단계를 살펴 보면,내용면에서는 머드 게임(MUD:multi

userdungeongame)과 단순한 형태인 보드 게임과 둘이나 혹은 많은 사용자들이

승부를 겨루는 대전 게임,스포츠를 게임화한 스포츠 게임,발사용 슈팅 게임,모험

적 요소가 포함되어 있는 어드벤처 게임,특정 역활을 수행하는 RPG(RolePlay

Game),고정되어 있는 사물을 제거해 가는 아케이드 게임,현실감을 주는 시뮬레이

션 게임으로 구분 할 수 있다.

<표 Ⅱ-1>모바일게임 장르의 발달 단계

자료:김태방(2004),“모바일게임의 사용의도 및 선행요인에 관한 연구”,성신여자대학교 경영학과 박사학위 논문,27.

2)모바일 게임 특성

모바일 미디어 중에 모바일 게임은 현재에의 몰입,개인성의 강화,끊임없는 감각

의 조율,감정에 충실이라는 측면에 매우 두드러지는 매체이다.모바일 미디어 일반

의 모바일 게임은 휴대성과 이동성을 기반으로 개인적인 매체이면서 콘텐츠의 특성

상 오락적인 요소가 있으며,그 어떤 모바일 미디어보다 게임 콘텐츠의 몰입도가

높고,개인 중심적이며,감각 조율로 감정적인 효과를 유발하는 것을 볼 수 있다(박

복길,2007).

따라서,모바일 게임은 이동성의 일반적인 특징 외에도 몇 가지 특성을 가진다.



- 11 -

첫째,모바일 게임은 게임 콘텐츠와 모바일 단말기에 대한 즉시 접근성(instant

accessibility)을 가진다.모바일 게임은 휴대성,간편성,접근 용이성 등으로 인해 이

용자가 원하는 즉시 게임 단말기를 이용할 수 있으며,단말기 내의 게임 콘텐츠 또

한,즉시 플레이할 수 있다.

네트워크 연결을 반드시 전제하는 모바일 게임은 즉시 접속성보다는 게임 콘텐츠

와 모바일 단말기를 바로 사용할 수 있는지는 즉시 접근성 개념으로 이해할 필요가

있다(박복길,2007).

둘째,이용자 자신만의 단말기를 가지고 있는 모바일 게임은 각각의 단말기에는

자신만의 게임 콘텐츠를 내장하거나 네트워크에 접속으로,자신만의 모바일 게임을

선택하고 플레이할 수 있는 개인화가 된 미디어다.

요즘처럼,소설 네트워크 게임(SNG)을 이용하는 게임 플레이의 기반으로 삼는다

는 점에서 개인성을 더욱 강조하고 있다.

셋째,네트워크화로 연결되어진 연결성(connectivity)을 구현한다.선행연구들에서

연구되어진 즉시 접속성(instantconnectivity)과 연결되어 있다.

김호영 외(2002)연구에서 즉시 접속성은 장소나 시간에 상관없이 인터넷 서비스

에 접속해 정보를 검색하거나 사용하는 것으로 정의하였다.

모바일 게임으로 네트워크에 접속한다는 것은 사용자의 정보 선택성이 증가되고

인터넷상에서 네트워크 게임이 가능해 지는 것이다.무선인터넷 접속으로 모바일

게임 콘텐츠를 다운로드 할 수 있고,데이터베이스와 네트워크를 통해 접속하므로

써,게임을 진행하는 모바일 네트워크 게임이 증가하고 있다.

넷째,모바일 게임의 연결성은 위치기반성과 개인식별성에 근거한 연결성으로 차

이점이 있다.온라인 게임의 연결성이 상대방의 위치와 맥락이 강조된 연결성이라

면,휴대성으로 인한 모바일 미디어는 사용 중에도 이동할 수 있기 때문에 모바일

게임 이동성은 물리적인 공간을 뛰어넘어 언제든 이용가능하다는 특징을 가진다.

다섯째,모바일 게임은 시간적․공간적 제약을 받지 않는다.온라인 게임에 비해

그래픽 요소 또는 기술적 측면에서 부족한 것은 사실이지만,모바일 게임은 장소를

가리지 않고 인터넷에 접속해 이용할 수 있다는 이점이 있다(김태방,2004).

그렇기 때문에 모바일 게임은 교통수단을 이용해 이동 할 때와 같이 킬링타임이

필요한 상황에 유용하게 사용되어 진다.
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여섯째,이용 가격이 상대적으로 저렴하다.기존의 플랫폼에선 CD 혹은 DVD를

구매하거나 웹상에서 일정 기간 사용료를 지불해야 게임을 이용할 수 있다.또한

온라인 게임의 경우 별도의 인터넷 이용료를 지불해야 하는 반면,앱 스토어 등에

서 다운로드 받는 모바일 게임은 와이파이 등 이동통신사에서 제공하는 인터넷망을

통해 별도의 인터넷 사용료 없이 이용할 수 있으며,유료게임 설치 시 구입비용이

상대적으로 적게 든다.

일곱째,다른 게임 플랫폼에 비해 조작이 간단하다.PC게임과 온라인 게임은 비

교적 높은 난이도와 복잡한 시나리오 등으로 인해 게임의 눈높이가 높은 편이지만,

모바일 게임은 다수의 일반인들이 사용하는 스마트폰을 이용하여 조작이 복잡하지

않은 게임에 접근 할 수 있는 점에서 주로 매니아층을 타켓으로 하는 PC게임,온라

인 게임과는 다르게 보다 많은 대중들이 쉽게 이용할 수 있다.

이런 모바일 게임에 특성을 가지는 반면 박승민(2005)연구에서는 온라인 게임의

특성을 실제감,상호작용성,개방성,다기능성으로 정의 하였다.
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<표 Ⅱ-2>온라인 게임과 모바일 게임 특성 비교

온라인 게임 모바일 게임

특 성 내 용
선행 

연구
특 성 내 용

선행 

연구

실제감

게임 속 캐릭터가 분

신처럼 가상공간에서 

대리만족이 가능하고, 

현실에서 경험할 수 

없는 것들을 경험

이 상 철 

외(2003)

박 승 민

(2005)

강 성 민 

외(2008)

접근성

접근이 용이하고 간편

성, 휴대성 등으로 인

해 이용자가 즉시 게

임 단말기를 이용 가

능

김 태 방

(2004)

김 창 수 

외(2006)

박 복 길

(2007)

상호

작용성

다른 게이머와 다양한 

상호작용을 통해 큰 

재미를 느낌 또한 현

실에서와 유사한 공동

체를 형성 동일한 느

낌을 줌

개인화

자신만의 단말기를 가

지고 있어 자신만의 

게임을 선택 할 수 있

음

개방성

게임의 전개방식에 있

어서 게임 진행 과정

이 정해져 있지 않고 

사용자의 참여와 수행

에 따라 변화함

접속성

네트워크화를 통해 연

결성을 구현하고, 위치

기반성에 근거한 연결

성

다

기능성

게임을 하면서 이메일

을 주고받거나 채팅을 

하면서 상호간 커뮤니

케이션이 가능함

시간적 

공간적 

제약

없음

온라인 게임에 비해 

그래픽 요소 또는 기

술적 측면에서 부족하

지만, 때와 장소를 가

리지 않음

내용

확장성

온라인 게임에서는 정

보생산의 오프라인보

다 빠르고 다양하기 

때문에 게임이 가지고 

있는 내용이 변화하고 

새로운 정보가 추가됨

조작이 

간편함

PC게임과 온라인 게임

은 높은 난이도와 복

잡한 시나리오 등으로 

인해 게임에 눈높이가 

높지만, 모바일 게임은 

단순하고 조작이 간편

하여 대중들이 쉽게 

이용함 

자료:선행연구를 토대로 연구자 작성

< 표 Ⅱ-2>와 같이 온라인 게임은 캐릭터와 디자인,배경화명 등의 현실성이 있

는 환경이 중요하지만 모바일 게임은 PC게임과 온라인 게임같이 높은 난이도와 복
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잡한 시나리오 등이 필요하지 않으며,단순하고 간단한 조작으로 인해 대중들이 쉽

게 이용가능 하다.

한편,게임 서비스 제공자 입장에서는 모바일 게임 마켓이 타 게임시장에 비해서

진입 장벽이 상대적으로 낮다는 특성에 가장 주목할 만하다.스마트폰을 플랫폼으

로 하기 때문에 비교적 단순하며 조작이 간단한 게임을 주로 개발하며,이는 타 게

임 시장에 비해 제작이 용이하다고 볼 수 있다.따라서 타 게임에 비해 프로그램의

용량이 작고 개발이 쉬우며 제작기간이 짧아,빠른 시일 내에 수요자의 요구사항에

맞는 게임을 제공할 수 있다.실제로 온라인 게임의 제작기간은 보통 2~4년 정도

소요되지만,모바일 게임의 제작기간은 3개월이면 가능하다(박복길,2007).

이와 같이 모바일 게임의 낮은 시장진입 장벽 및 휴대성,이동성,경제성,접근성

등의 다양한 이점들로 인해 모바일 게임 시장규모의 전망은 밝지만,그 만큼 경쟁

이 과열되고 있으며 마케팅 비용이 많이 들기 때문에 수익성확보를 위한 기업의 부

단한 연구와 노력이 필요한 실정이다.

또한,이런 모바일 게임에 이점 들이 반복적이고 또는 장기적인 노출로 인한 효용

의 감소로 즐거움이 사라지고 싫증을 유발하게 되는 것으로(ReddenandKruger,

2009),모바일 게임이 특성이 성공적인 모델이 되기도 하며,반복적인 서비스 제공

으로 인한 서비스 불만족으로 인해 부정적 감정을 유발하는(Bagozzietal.,1999)

실패요인으로도 작용한다.

이에 모바일 게임과 싫증 감정간에 관계를 규명하여 이론적 체계와 개념간의 구

조를 정립하는 것이 중요하다고 하겠다.

3)싫증 감정

(1)감정

Cohen and Areni(1991)연구에서 정서(affects)는 개념 안에 ‘balanced feeling

state’로 정의 하면서,정서에는 기분과 감정이 있고 기분이 감정에 비하여 상대적으

로 강도가 낮으며,이러한 감정은 정서의 일부로써 정서를 포괄적인 개념으로 정의

하였다.
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HolbrookandBatra(1987)에서는 감정을 정서보다 더 큰 포괄적인 개념으로 보았

다.정서가 좋아함과 싫어함,긍정적과 부정적,찬성과 반대 등과 같이 일차원적 양

극성 개념이고,감정은 분노,사랑스러움,증오,공포,즐거움 등 많은 것들을 포함

하는 개념으로 정의 하였다.

Gardner(1985)는 정서는 일상생활에서 환경적 자극에 대한 지각으로 의해 신체적

흥분이 되어 나타나는 행동적인 반응으로 단순한 유쾌함과 불쾌함이 아닌 포괄적인

감정 경험이라고 정의 하였다.

Russel(1978)은 부정적인 감정과 긍정적인 감정을 동일차원의 양극성개념으로 보

았다.감정의 차원의 불쾌함(displeasure)-즐거움(Pleasure),지루함(boredom)-각성

(arousal)등의 두 가지 차원으로 나누어진다고 주장하였으며 즐거움 불쾌함은 각성

과 독립적이라고 주장 하였다.

서문식 외(2004)연구에서는 백화점 판매원을 대상으로 짜증,분노,수치심,미안

함,불안,슬픔,부끄러움,두려움 같은 어려가지 부정적 감정이 확인됐다.이중에서

빈번하게 발생하는 부정적 감정의 유형이 짜증,화,수치심,슬픔으로 조사 되었으

며,감정은 단지 감정으로서 끝나는 것이 아니라 외부로 표현하거나 커뮤니케이션

같은 행동으로 연결된다고 하였다.

강한 부정적 감정을 유발하는 서비스실패는 그들의 서비스평가에 영향을 미친다

고 하였다(Bagozzietal.,1999).같은 맥락에서 Hansen(2005)연구에서는 서비스품

질이 소비자에게 전달되면서 실패하면 부정적 감정이 발생된다고 밝히고 있으며,

이는 서비스실패에 인한 부정적 감정 관련 연구들을 통해 소비자가 불만족을 할 때

나타나는 행동들로 구전,불평,전환에 초점을 두고 진행되었다.

이에 본 연구에서는 부정적 감정과 긍정적 감정 중 부정적 감정의 싫증에 관해서

정리하고자 한다.

(2)싫증의 개념

싫증은 “boredom”이라는 용어로 지루함,따분함으로 표현된다(Coombs and

Avrunin,1977).싫증은 연구들마다 정의가 다양하게 되어왔으며,합의된 정의는 아

직 이루어지지 않았다.
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싫증의 원인을 규명할만한 측정도구나 이론도 아직 부재한 실정이며(Fisher,

1993),이는 싫증의 개념을 이해하기 위해서는 심리학,사회학,경영학,현상학 등

다양하게 접근한 연구들을 살펴 봐야 한다.

Barbalet(1999)은 복합적인 감정인 싫증은 불편함,무의미함,낮은 환기(arousal)와

동기,의미나 관심의 부재로 인한 즐겁지 않은 상태로 정의되었으며,활동의 반복성

이나 단조로움 또는 의미의 부재가 싫증을 일으킨다고 하였다(Farmer and

Sundberg,1986;MikulasandVodanovich,1993).

한편,소비과정에서의 싫증은 경영학,환경학,심리학 분야에서 연구되었으며,새

로운 상품의 구매와 상품에 폐기의 초점을 둔 연구로 분류할 수 있다.

다양성 추구 행동(varietyseekingbehavior)관련된 연구를 살펴보면,싫증은 즐

거운 경험에의 장기적 노출 또는 반복적으로 인한 효용의 감소로 정의된다

(LoewensteinandAngner,2003).

소비자은 최적 수준의 경험을 추구하고자 하는 경향이 있기 때문에,자극에 초기

만족 수준과 관계없이 반복적으로 제품을 구매할 경우 이를 더 이상 즐겁지 않는

시점인 싫증을 경험하게 되며,싫증의 결과로 소비자들은 다양성을 추구하게 된다

(BrickmanandCampbell,1971;CoombsandAvrunin,1977;Trijp,1995;Kahn,

1995).싫증을 느끼는 것은 개인마다 다르며,개인 수준에 싫증을 느끼면 구매행동

을 일시적으로 감소하거나 중단하게 된다.또한,브랜드,제품,특정 속성에 대한 싫

증을 느끼면 추가적 소비 효용이 Zero에 가까워져 다양성을 추구하게 된다(Coombs

andAvrunin,1977;Jeuland,1978;McAlister,1982;Michaelidouetal.,2005).

한편,싫증은 상황이나 대상에 대해 즉각적으로 나타나는 다른 감정들과는 다르게

소비과정에서 점차적으로 나타나는 감정으로,제품에 관한 감정이 변화한다는 것을

알수 있다(Barbalet,1999;Fishbachetal.,2011).전미영 외(2007)연구에서는 소비

과정에서 나타나는 제품 감정을 싫증으로 규정하였으며,제품에 대한 감정변화가

나타나는 시점을 제품을 소유하게 되면서 새로움이 주는 매력을 소진한 첫 번째 하

강점과 제품 구매를 통한 욕망을 만족시킨 후 새로운 구매 욕구가 발생한 상태인

두 번째 하강점으로 하고,추가적 구매 욕구가 발생한 상태를 포함하는 개념으로

싫증을 설명하였다.즉 싫증에 대해서 ‘제품 구매를 통해 욕망을 만족시킨 후,해당

상품군에 대한 새로운 구매욕망이 나타나는 상태’를 제품에 대한 싫증으로 정의 하
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였다.

Fisher(1993)에서는,싫증(boredom)은 하나의 심리적인 과정으로서 “현재 하고 있

는 활동에 대한 흥미를 상실하고 그에 따른 집중을 유지하기 어려움을 느끼게 되는

불유쾌한 일과성의 감정적인 상태”라고 정의하였다.

(3)싫증의 구성요소

Farmeretal.(1986)과 Vodanovichetal.(1990)의 연구에는 싫증(boredom)의 구성

요인으로 5가지를 밝혀냈다.

첫 번째,외적요소(ExternalStimulation)는 다양성이 부족 환경일 때 싫증이 발생

하며 그 예로 반복적인 행동과 단순함이 있다(Berlyne,1960).

단조로운 자극에 계속적으로 노출됨으로써 싫증이 나타나게 된다.이는 특유의 인

체심리학적 상태이며,상황적인 특성으로서 외적 요소는 반복적인 현상에 대해 소

비자들이 싫증을 느끼는 것을 이야기 한다.이것은 자극 자체가 가지는 싫증이다.

두 번째,내적요소(InternalStimulation)에서 나타나는 싫증은 사람들의 관심사와

연관 되어 있다.관심사를 유지하기 위한 능력은 싫증에 대한 스스로의 기분이나

경험을 낮추기 위한 중요한 요인이다.능동적으로 어떤 활동이나 정보에 대한 흥미

를 나타내는 능력은 싫증을 감소시켜 주며,자극적인 요소나 새로움,흥밋거리가 이

에 해당한다(Farmeretal.,1986).이는 사람의 태도와 관련된 싫증이다.

세 번째,감정적 반응(AffectiveResponses)이다.HillandPerkins(1985)는 감정적

반응은 싫증을 구성하는 중요한 요인으로 보았으며,싫증에 대한 반응으로써 슬픔

(depression),외로움(loneliness),절망(hopelessness)과 같은 낮은 감정(low affect)

측면과도 관련되어 있다(Farmeretal.,1986).이 요소는 사람이 느낄 수 있는 감정

적인 싫증이다.

네 번째로는 시간의 지각(perceptionsoftime),즉 시간의 경과를 뜻한다.

Dory(1982)는 시간의 지각은 시간에 사용과 관련되어 있다.시간의 경과는 싫증을

이해하는데 중요하다.소비자가 시간이 천천히 흐른다고 느껴질 때,개인이 싫증을

느끼고 자신의 경험을 정의(label)또는 인식 할 가능성이 높으며,시간에 지각은 싫

증의 경험과 연관이 있다.
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마지막으로 제한,통제(Constraint)이다.Geiwitz(1966)는 누군가의 행동을 강제로

통제,제약하는 것은 싫증을 유발시킨다.다른 선행 연구에 의하면 싫증은 개인이

하기 싫지만 해야 하는 것,하고 싶지만,하지 못하는 것 일 때 발생된다고 하였다.

통제,제한은 간접적으로 싫증을 유발시키게 된다(HillandPerkins,1985).

선행 연구에서는 소비자들이 제품을 구매할 때 싫증(boredom)이라는 감정이 유발

된다는 직접적인 연구는 없지만,다양성 추구이론과 관성에서는 싫증을 간접적으로

보여주고 있으며,모바일 게임 관련 싫증에 대한 정의 되어 진 연구도 아직 미흡한

단계이다.

이에 본 연구에서는 싫증과 유사한 개념들을 파악하고 모바일 게임과의 관계를

규명 하고자 한다.

(4)싫증의 유사 개념

CoombsandAvrunin(1977)에서는 싫증을 “boredom”이라는 용어로 표현하였다.

사전적 의미의 “boredom”는 지루함,따분함,권태 등의 뜻으로 표현되어 진다.

싫증의 유사한 개념이 ‘지루함’은 탐구력,또는 호기심을 자극 시키는 요소들이 부

재하거나 또는 무의미한 일을 기계적으로 반복할 때 주로 나타나는 감성적인 반응

이다.창작적 흥미 또는 의미를 발견할 수 있는 일들을 시도하려는 동기가 결여됨

으로 나타나는 현상들인데,어떤 사람들에게는 아예 아무것도 하고 싶지 않은 현상

으로 나타나기도 한다(손 디모데,2014).

손 디모데(2014)에서는 ‘지루함’을 유발하는 원인들을 외부적 요소와 내재적 요소

들로 구분하였고,잠시적인 지루함과 영구적인 지루함으로 구분하였다.

Barbalet(1999)는 외부적 자극요소들이나 호기심을 자극하는 형편에 피동적으로

의존하게 되면 이러한 외부적 요소들이 배려되어지지 않을 때 쉽게 ‘지루함’을 느끼

게 된다고 하였다.

손 디모데(2014)연구에서는 ‘청소년들은 반복적이고 흥미롭지 못한 일들에 대해

서 쉽게 지루함을 느끼게 된다’라고 하였다.

이 지루함의 결정적인 특징은 지루함을 주는 원인이 명백하다는 것이다.다시 말

하면,이러한 모든 원인들은 소리의 일정함,같은 대상이나 행동의 지루한 반복,또
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는 흥미의 결여라고 정의 되어지는 단조로움(monotony)이라는 개념으로 일반화될

수 있다.사람들은 자극이 부족할 때 단조로움을 느낀다.심리학자들에 의하면,같

은 자극이 계속적으로 몸에 일어나면 그 사람은 지루해질 뿐만 아니라 또한 그의

정신상태도 황폐해진다고 한다.너무 소리가 크다든지,이해하기에 너무 어렵다든

지,논점이 일치하지 않던지,스타일에 있어서 너무 다양하던지 하면,즉 그 의미가

희미해지면 다양한 정보가 오히려 단조로운 소리도 들린다는 것이다(박혜경,2014).

김태방(2004)에서는 게임 사용자가 지루해하지 않게 반복적으로 도전하고 레벨의

증가와 점수․보상획득이나 순위 등과 같은 도전감(challenge)을 자극하는 게임 요

소들이 중요하다는 것을 강조하고 있다.

또한,싫증의 유사한 권태는 모든 것을 지루하고 단조롭게 느끼는 심리상태로 불

만족스러운 감정 상태라고 정의 하였으며(Berlyne,1960),권태는 자신이나 자신이

속한 환경에 흥미나 관심을 갖지 못하는 형태로까지 발전한다.

SunbergandBisno(1983)는 권태를 ‘싫증,불쾌,공허함,무관심,넌더리 등으로

표현 되는 심리적 상태’로 표현하였으며,이런 감정들을 이끌어 내는 ‘반복적이고

단조로운 환경 상황’과 ‘다양한 질적 자극이 없는 상태’로 정의했다.또한,권태는 상

대적인 각성수준이 낮으며 주변 상황이 불만족스러움으로 인해 적절하게 주변 상황

을 변화시키려고 하는 상태라 하였다(MikulasandVodanovich,1993).

즉,권태란 외부자극이 단조롭다고 지각될 때 나타나는 개인의 불만족스러운 심리

상태라고 할 수 있으며(Berlyne,1960),‘기대치(expectancy)에 대한 반복적 확증,탐

구의 정지로 인한 자극에 대한 싫증’으로 정의되어 진다(Smith,1981).

Sundbergetal.(1991)는 권태성향을 ‘열정이 결여되어 지루한 경험과 참여적 개입

을 느끼기 쉬운 개인의 취약성’이라고 정의하였으며,외적 환경과 서로 상호작용한

다고 할 수 있다.

Csikszentmihalyi(1975)는 ‘플로우(flow)이론’을 제시하였다.플로우란 적당한 자극

이 필요한 개인에게 주변 환경이 자극을 줄 때 그 자극이 개인이 받아들일 수 있는

자신의 해결될 수 있을 때 느끼는 최고의 경험이라고 하였다.플로우에 도달한 개

인은 만족스럽고 즐겁고 유쾌한 상태에 도달되었지만,플로우에 이르지 못한 개인

은 즐겁지 않고,불만족스럽고,불유쾌한 상태로 지루하거나 불안함까지 경험하게

된다.플로우에 이르지 못한 상태를 세분화 하면 플로우에 도달하지 못한 상태가



- 20 -

모두 일정하지 않다.플로우 영역을 기준으로 외부 환경이 주는 자극이 개인이 가

진 능력이나 발휘할 수 있는 능력보다 크면 개인은 불안감을 가지게 된다.반면 개

인적인 능력 또는 발휘할 수 있는 능력보다 외부 환경이 주는 자극이 적으면 지루

함,단조로움 즉,권태감을 느끼게 된다.

또한,선행 연구에서 권태감을 행동을 유발시키는 동기요인 하나의 욕구로 본다.

이는 사람이 항상 적정수준의 자극을 유지하려고 노력하며,주어진 자극이 통제하

기 힘들 때 인간은 그런 불안에서 도망 가려한다.반면에 자극이 보편적이고 단순

하여서 복잡성이 없으면 사람은 지루함이나 권태감을 느끼게 된다(Ellis,1973).

HillandPerkins(1985)는 행동이 특별하고 만족스럽고 새로울 때 흥미롭지만,만

족스러운 요소가 약하며,낮은 욕구불만은 흥미롭지 못한 상태이며,높은 수준의 강

한 욕구불만과 단조로움을 지각할 때는 권태를 느끼게 된다.

또한,Farmeretal.(1986)과 Vodanovichetal.(1990)에서는 싫증은 구성 개념을 5

가지로 밝혔는데 그중 내적 요인으로 싫증을 흥미를 잃음과 즐겁지 않다로 정의 하

였다.싫증의 반대어 개념으로 고려 해 볼 수 있는 흥미는 라틴어로 ‘Interesse’라고

쓰는데 이는 어원적으로 ‘inter(between)’와 ‘esse(exist)’의 결합으로 ‘둘 사이의 관

계’또는 ‘사이에 있는 것’을 나타낸다.이것은 어떤 활동,대상,경험 등에 대하여

주의를 기울이는 마음의 상태이며 경향 혹은 태도,감정으로 지속적으로 그만두려

고 하거나 몰두하는 행동경향이다.흥미는 흥을 느끼면서 얻어지는 쾌락,즐거움,

재미와 같은 개인만의 기본적인 욕구를 포함한다.

인간 내면에서 부터 비롯하여 대상에 대한 새로운 지각과 관찰을 통하여 마음이

끌려가는 과정을 뜻한다(진경아,2012).‘흥미’,‘동기’등의 심리학 개념이나 ‘가치’

개념에 의하면,인간은 외적 보상이나 대가가 없이도 자신이 호기심을 갖거나 가치

롭다고 생각하는 대상에 몰두하는 경향이 있다.반복,강화,처벌 등 행동주의적 조

건화가 인간의 행동을 유발하는 주요한 요인이라고 본 행동주의자들의 생각과 달

리,‘동기’와 ‘흥미’를 지닌 인간은 자발적이고 능동적으로 행위 하는 유기체이다.‘흥

미’와 가장 근접한 개념 영역은 ‘내재적 동기(intrinsicmotivation)’개념이다(김현정,

2014).또한 즐거움에 대한 사전적 의미는 국립 국어원(2008)에서 편찬한 표준 국어

대사전을 보면 즐거움의 의미는 ‘즐거운 마음’이나,‘즐거운 느낌’이라고 정의 하였

다.ScanlanandSimons(1992)는 “재미,기쁨,좋아함 등과 같은 신나고 흥분되는



- 21 -

기분을 나타내는 경험 또는 체험에 대한 정서적이고 긍정적인 반응”이라고 정의했

다.이와 같이 싫증은 지루하여 권태를 느끼며,흥미를 잃고 즐겁지 않은 상태로 정

리 해 볼 수 있다.

<표 Ⅱ-3>싫증의 유사 개념

구분 선행 연구 내 용

지

루

함

Swendsen(2005)

지루함은 끝 없이 보이는 공허함으로 정체성을 잃어버리는 불면의 

상태와 같고 이는 잠을 자고자 노력하지만 수면의 어중간함을 벗어

나지 못한 상태

손 디모데(2014) 

- 싫증의 유사한 개념이 ‘지루함’은 탐구력, 또는 호기심을 자극 시

키는 요소들이 부재하거나 또는 무의미한 일을 기계적으로 반복할 

때 주로 나타나는 감성적인 반응

- 창작적 흥미 또는 의미를 발견할 수 있는 일들을 시도하려는 동기

가 결여됨으로 나타나는 현상들인데, 어떤 사람들에게는 아예 아무것

도 하고 싶지 않은 현상으로 나타나기도 함

권

태

Berlyne(1960)
권태란 외부환경이 단조롭다고 느껴질 때 나타나는 개인의 불만족스

러운 심리상태

Sunberg and  

Bisno(1983)

권태를 ‘싫증, 넌더리, 불쾌, 무관심, 공허함 등을 나타내는 심리적 

상태’로 표현하였으며, 이런 감정들을 이끌어 내는 ‘반복적이고 단조

로운 환경 상황’과 ‘다양한 종류의 질적 자극이 없는 상태’로 정의

Mikulas and  

Vodanovich(1993)

권태는 각성수준이 낮고 주변 환경이 만족스럽지 않아서 적절하게 

못할지라도 주변 상황들을 변화시키고 싶은 상태

흥

미

를 

잃

음

Farmer et 

al.(1986), 

Vodanovich et 

al.(1990)

싫증은 구성 개념을 외적요소, 내적요소, 감정적 요소, 시간의 지각, 

제한·통제, 5가지로 밝혔는데 그중 내적 요인으로 싫증을 흥미를 잃

음과 즐겁지 않다로 정의

진경아(2012)

-흥미는 라틴어로 ‘Interesse’라고 쓰는데 이는 어원적으로

‘inter(between)’과 ‘esse(exist)’의 결합으로 ‘둘 사이의 관계’ 또는 

‘사이에 있는 것’을 나타냄

-흥미는 흥을 느끼면서 얻어지는 쾌락, 즐거움, 재미와 같은 개인 적

인 욕망을 포함하며, 인간 내면에서 부터 비롯하여 대상에 대한 새로

운 지각과 관찰을 통하여 마음이 끌려가는 과정

김현정(2014)

흥미의 심리학 개념으로는 인간은 외적 보상이나 대가가 없이도 자

신이 호기심을 갖거나 가치롭다고 생각하는 대상에 몰두하는 경향을 

뜻함

즐

겁

지

않

음

Deci et al. (1985),  

Kimiecik et 

al.(1996)

즐거움의 개념을 플로우(Flow), 내적동기 등의 개념과 유사한 뜻으

로 사용하는 연구들이 있음

Scanlan et 

al.(1992)

 “재미, 기쁨, 좋아함 등과 같은 흥분되고 신나는 기분을 나타내는 

체험 또는 경험에 대한 정서적이고 긍정적인 반응”이라고 정의

국립 국어원(2008)  즐거움의 의미는 ‘즐거운 마음’이나, ‘느낌’ 이라고 정의

자료:선행연구를 토대로 연구자 작성
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2.모바일 게임 싫증의 선행 요인

모바일 게임 싫증에 대한 선행 연구들은 유사 개념인 게임에 대한 지루함 등을

중심으로 이루어졌다.송경원(2010)의 연구에서는 게임은 기본적으로 자신이 하고

자하는 걸 할 수 없을 때나,자신이 하고 싶지 않은 것들을 해야만 할 때 발생 하

는 ‘지루함을 이겨내고자 하는 유희다’라고 정의 하였다.월드 오브 워크레프트 게

임에서는 캐릭터의 경험치와 레벨이 바로 이루어 져야 게임 사용자들이 지루하지

않게 게임을 진행 할 수 있다고 하였다(송경원,2010).

김기봉 외(2011)연구에서는 4D 사이클링 게임형 운동기기를 통해 운동을 실시

할 때,콘텐츠의 재미요소 즉 즐거운 음악과 환경 등이 운동의 지루함을 극복하고

계속적인 운동으로 이어지며,각 단계별 레벨을 통과 시 유의한 보상을 할 때 재미

없는 지루한 운동을 즐겁고 재미있게 운동을 진행 할 수 있다고 주장하였다.

류철균 외(2007)에서는 게임에서 가상현실 속에서 재미노동에 의해 나타나는 재

화와 용역의 거래에 따른 노동의 대가 즉 보상은 게임을 좀 더 재미있게 만들어 지

루하지 않게 만들며,가상공간에서 아바타 같은 캐릭터의 현실성은 게임을 좀 더

몰입하게 만들어 지루함을 극복하게 된다고 하였으며,가상공간에서 현실과 유사하

게 실시간으로 접속하여 나의 아바타의 생활을 보면서 대리 만족을 하게 된다 이는

게임을 계속적으로 재밌게 진행 하게 되며,지루하지 않게 하는 요소이다.

GuillaumeChaneletal.(2008)연구에서는 “자기보고(selfreport)”와 생리분석을

통해서 연구를 한 결과,각 게임 이용자가 레벨업이나 단계통과가 없이 자신의 맞

는 레벨의 “테트리스”게임을 하면 3가지의 감정 상태에 진입하게 되는데,그것들은

boredom(싫증),engagement(참여),anxiety(불안감)이다.또한,이 3가지 감정상태

중,boredom(싫증)만이 게임의 어려운 정도(difficulty)에 의하여 발견된다는 결과가

나왔다.

최성락(2007)연구에서는 온라인 게임인 리니지2를 중심으로 아이템거래 발생원인

을 연구하면서,게임을 하고 난후 바로 레벨업이나 그에 맞는 보상을 받지 못하면

짜증을 내거나 게임에 지루함을 느끼게 된다고 하였다.

임창주 외(2012)에서는 동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 간단한 그래픽 리소

스와 심플하면서도 속도감 있는 레벨업에 따른 디자인들을 통해 짧은 시간 동안 최
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대의 운동 효과를 가져와서 운동에 따른 지루함을 극복 할 수 있다고 하였으며,박

선진 외(2009)는 서두름 행동이 과제수행의 속도와 정확성에 미치는 영향 연구에서

과제의 성격이 단순하고 반복적인 지루한 과제라면,보상 기대는 과제수행 속도를

상승 시킬 것으로 예상하였다.

이에 본 연구에서는 송경원(2010),김기봉 외(2011),류철균 외(2007),Guillaume

Chaneletal.(2008),최성락(2007),임창주 외(2012),박선진 외(2009)의 연구를 바

탕으로 보상이 지루함에 영향을 주는 것으로 조사 되어 지루함에 보상이 영향을 미

치는 요인으로 나타 낼 수 있다.

또한,손준상(2007)는 플로우 4경로모형의 마음상태와 플레이에 관한 연구에서

인터넷 환경에서 조작이 잘 이루어지는 플레이가 지루함에 (-)영향을 주는 것으로

조사 되었으며,정성태 외(2007)는 검사시간의 경과에 의한 컴퓨터 신경행동 검사

수행기능의 변화양상 연구에서 시간이 경과할수록 반응시간이 길어지고 반응시간의

증가하면 학습 효과는 거의 나타나지 않으며 지루함 혹은 흥미의 감소가 된다고 하

였다.

임창주 외(2012)에서는 동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 키보드나 마우스 혹

은 조이스틱이 없이 사용자의 동작만으로 개발 시 사용자들이 지루함을 못 느끼고

재밌게 진행 할 수 있다고 하였다.

유지원 외(2012)는 한국 대학생의 이러닝 수업연구에서 학업정서 척도(e-AES)개

발 및 타당화 연구에서 언제 어디든지 이용이 가능한 이러닝 경우 남학생이 여학생

보다 지루함을 덜 느끼는 것으로 조사 되었으며,김명소 외(1998)연구에서는 컴퓨

터 사용에 있어서 여성인 경우 컴퓨터 사용에 조작이 미숙하고 어려워 이를 통해

지루함을 느낀다고 조사 되었다.

이희성 외(2010)연구에서는 뇌졸증 환자의 교육 및 재활을 위한 기능성 게임 디

자인 개발을 위해서는 재활훈련을 위한 기능성 게임 조작이 쉽고 사용이 편리할수

록 지겹고 지루한 재활 훈련을 좀 더 재미있게 할 수 있다고 하였다.

이에 손준상(2007),정성태 외(2007),임창주 외(2012),유지원 외(2012),김명소 외

(1998),이희성 외(2010)연구들에서 조작이 간편하고 제공 되는 서비스가 안정적인

시스템 품질이 지루함에 영향을 주는 것으로 파악 되어,본 연구에서는 시스템 품

질이 싫증에 영향을 주는 요인으로 정리 하였다.
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송경원(2010)연구에서는 월드 오브 워크레프트 게임에서 공간을 이동하는 시간이

게임 사용자에게 지루함을 준다고 설명하였으며,이는 신속한 이동과 빠른 전개가

지루함을 극복하는 요소로 설명 하고 있으며 바로 바로 다른 장소로 이동과 접속이

빠르게 전환 되어야 한다고 하였다.

김명소 외(1998)연구에서는 컴퓨터 사용과 관련된 정서 경험에서의 성별 차이에

서 통신 및 접속속도가 늦어질 때 답답함이나 지루함을 느낀다고 조사 되었으며,

노기영 외(2014)는 자연적 인터페이스가 노년층 사용자의 게임경험과 감정반응에

미치는 효과에서 게임을 플레이하는 과정에서 화면이나 신체적 편안함 등의 접근성

이 인터페이스 게임경험을 더 좋게 하고 게임을 지루하지 않게 하고,몰입하게 한

다고 하였다.

위에 선행 연구들 송경원(2010),김명소 외(1998),노기영 외(2014)를 통해 실시간

이용이 가능하며,쉽게 진행 할 수 있는 접속성이 지루함에 영향을 주는 것으로 조

사 되었다.이에 본 연구에서는 접속성이 지루함에 영향을 줄 것이라 정리 하였다.

임창주 외(2012)에서는 동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 콘텐츠의 재미와 다

양한 요소를 적용 시 사용자들이 지루함을 못 느끼고 사용자의 신체 평형능력 향상

및 재활 운동을 지루함 없이 재밌게 진행 할 수 있다고 하였다.

류완석 외(2009)에서는 재활훈련에 기능성 게임 콘텐츠를 이용한 개인훈련 시스

템을 구축하는데 다양한 콘텐츠 구성과 현실감 있는 캐릭터와 음향은 재활 훈련을

지루하지 않고 보다 효과적인 훈련을 이끌게 되고 손쉬운 조작 방법이 재활 훈련을

하는 사람들에게 보다 흥미를 유발하고 지루하지 않게 한다.

이희성 외(2011)연구에서는 견관절 재활 훈련 및 치료를 위한 기능성 게임 디자

인 개발에 있어 5가지 예상 움직임 외에도 시나리오에 따른 진행과 콘텐츠의 재미

들은 재활치료 좀 더 재밌고 즐겁게 만들어 힘겹고 지루한 재활치료를 즐겁게 만든

다.

김바로미(2014)연구에서는 아동을 대상으로 한 교육용 바둑놀이 프로그램 개발

연구에 있어 아동 눈높이에 맞는 스토리 전개와 캐릭터 등이 교육용 바둑놀이 게임

을 지루해 하지 않으며 재밌게 할 수 있다고 하였다.

본 연구에서는 류완석 외(2009),이희성 외(2011),임창주 외(2012),김바로미

(2014)선행 연구들을 통행 게임에 배경화면과 배경음악,캐릭터 등의 콘텐츠의 재
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미요소가 지루함에 영향을 주는 것으로 조사 되었다.이에 본 연구에서도 콘텐츠의

재미요소가 싫증에 영향을 줄 것이라 정리 하였다.

이에 본 연구에서는 Yee(2006),류철균 외(2007),최성락(2007),GuillaumeChanel

etal.(2008),박선진 외(2009),송경원(2010),김기봉 외(2011),임창주 외(2012)에 연

구에서 보상의 싫증에 영향을 주고,김명소 외(1998),손준상(2007),정성태 외

(2007),이희성 외(2010),임창주 외(2012),유지원 외 (2012)연구들에서 시스템 품

질이 싫증에 영향을 주며,김명소 외(1998),송경원(2010),노기영 외(2014)연구에서

접근성이 싫증에 영향을 주고,류완석 외(2009),이희성 외(2011),임창주 외(2012),

김바로미(2014)선행 연구들이 콘텐츠의 재미요소가 싫증에 영향을 주는 것으로 조

사되어,선행연구들을 바탕으로 모바일 게임 싫증에 선행 요인으로 보상,시스템 품

질,접근성,콘텐츠 재미요소 등으로 4가지 요소로 정리 하였다.

<표 Ⅱ-4>게임 싫증에 선행 요인

선행 연구 내 용

보상

Yee(2006) 비디오 게임에 보상이 싫증에 영향

Guillaume Chanel et al.(2008) 테트리스 게임에 보상이 싫증에 영향

송경원(2010)
월드 오브 워크레프트 게임에서 캐릭터의 

경험치와 레벨 보상이 싫증에 영향 

시스

템 

품질

Hoffman and Novak(1996)
PC 시스템의 품질은 기계적인 상호작용성을 

원활하게하고 싫증에 영향

이희성 외(2010)
재활 및 교육을 위한 기능성 게임 시스템 품질

이 싫증에 영향

임창주 외(2012)
기능성 게임 개발 시 시스템 품질고려 되어야 

하며, 시스템 품질이 싫증에 영향

접

근

성

이철영 외(2002) 모바일 SNG에 대한 접근성이 싫증에 영향

윤진열 외(2010)
모바일 게임 콘텐츠 연구에서 접근성은 싫증에 

영향

Yuan et al.(2011)
인터넷 같은 새로운 기술의 등장으로 접근성이 

싫증에 영향

콘텐

츠의 

재미

요소

Steve Jones et al.(2003)
비디오게임과 컴퓨터게임에 그래픽, 배경화면, 

캐릭터 즉 콘텐츠의 재미요소는 싫증에 영향

김기봉 외(2011)
게임형 운동기기의 콘텐츠의 재미요소는 싫증

에 영향

임창주 외(2012)
동작 기반의 기능성 게임에 콘텐츠의 재미요소

는 싫증에 영향

자료:선행연구를 토대로 연구자 작성
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1)보상

(1)보상 개념

보상이란 게임에서 사용자가 어떤 행동을 했을 때 온라인 게임이 그 행동에 대한

적절한 반응을 보이는 것을 말하며,사용자가 게임에서 적이 사용자에 의해 죽거나,

특정한 목표를 도달했을 때 사용자의 능력이 향상되는 것을 보상이라고 한다.온라

인 게임 환경에서 게이머가 어떤 행동을 했을 때 이에 관련한 적절한 보상을 게이

머에게 제공하면 효과적인 상호작용이 이루어지며,게이머는 몰입을 하게 된다(정수

연 외,2011).

최동성 외(2001)는 보상이란 기계적 상호작용을 효과적으로 제공하기 위해 필요

한 요소 중의 하나라고 하였으며,이러한 보상은 사용자가 어떤 행동을 취할 때 온

라인 게임 내에서 적절한 반응을 보이는 것을 나타낸다.

정재진(2004)은 보상이란 게임을 한 후 게임이 그에 맞는 반응을 보이는 것이라

하였다.몰입 요인은 도전감과 보상,숙련도로 설명이 되고,게임이 사용자에게 보

상이 있을 시 사용자는 몰입을 경험 한다고 하였다.

보상은 Compensation또는 Reward으로 혼용하여 사용하며 두개의 용어가 동일

하지는 않다.Compensation는 Reward보다 광범위한 개념으로 조직에 직·간접적인

경제적 비용을 모두 포함한다고 볼 수 있다.반면에 Compensation은 조직 측면에서

경제적 비용을 발생 되는 모든 보상을 지칭하는 것이다(박내희,1997).

Reynold(1978)는 보상이란 기본적 임금 이외에도 종업원들이 회사로부터 받게 되

는 복리후생,금전적․물질적 보수,직무환경,비경제적인 직무자체,승진을 포함한

광범위한 개념으로 조직이 조직원에게 제공하는 부가급부와 유급휴일,유급휴가,연

금보조 등도 이에 속한다고 하였다.

Belcher(1982)는 보상이란 ‘고용계약관계에 조직과 개인 간의 거래’정의하면서 심

리적 거래,경제적 거래,사회적 거래,정치적 거래,윤리적 거래로 보상을 분리 하

였으며,Kerr(1988)는 보상을 직무적 보상,금전적 보상,복합적 보상,특권적 보상

으로 분류하였다.바람직한 보상이란 조직이 추구하고자 하는 목표와 구성원들이

동기나 목표를 일치시키는 것이라고 하였다.이는 조직원들이 원하는 것을 보상을
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해줌으로써 조직의 목표달성이 가능케 하는 것이다.

Baron(1999)은 게임 내 보상이란 사용자가 어떤 행동을 했을 때,게임이 이에 대

한 반응을 적절하게 보이는 정도라고 정의 하였다.

온라인 게임 내에서 사용자가 어떤 행동을 했을 때,이에 대해서 적절한 보상을

게이머에게 제공하게 되면 시스템과 효과적인 상호작용이 이루어지고,게이머는 몰

입을 경험할 수 있게 된다(이상철 외,2003;정재진,2004).

이처럼 보상은 게임을 진행 후 적절한 보상이 제공 되어 지고,내가 달성한 성과

에 따라 적절하게 레벨이 올라 가야 다음 게임을 진행하는데 긍정적인 영향을 미칠

것이다.이에 보상은 모바일 게임을 하는 데 있어,서비스 제공자와 사용자의 상호

간의 관계 유지를 위해 보상은 필요한 요인 중 하나라 할 수 있다.

(2)보상의 유형

SteersandPorter(1981)연구에서는 보상을 외재적,내재적 보상차원으로 구분 하

였다.외재적 보상은 다른 사람이 개인에게 주는 보상을 의미하고,내재적 보상은

개인이 업무를 수행 후 스스로에게 주는 만족감을 의미한다. Porter and

Lawler(1971)는 외재적 또는 내재적 보상 중 어느 하나만 주는 것 보다 둘 모두를

주는 경우에 동기유발이 더욱 잘 될 수 있다고 주장 하였다.

Kohn(1993)에 연구에서는 보상을 금전적 보상,특권적 보상,직무적 보상으로 구

분 하였다.

그 중 금전적 보상은 가장 일반적 형태의 보상으로 업무에 따른 대가로 보너스나

임금,복리후생이 포함된다.최근에는 조직이나 개인의 성과에 따라 지급하는 성과

급 보너스,크리스마스나 추석 절 같은 계절적 보너스,주식배당,건강진단을 위한

비용 지불,퇴직금 등 기본적인 임금 이외에 다양한 금전적 보상제도가 운영하고

있다.

류철균 외(2007)에서는 게임에 가상 현실 속에서 재미노동에 의해 나타나는 재화

와 용역의 거래에 따른 노동의 대가 즉 금전적 보상은 게임을 좀 더 재미있게 만들

어 지루하지 않게 만들며,충분한 금전적 보상으로 인해 나의 아바타의 생활을 보

면서 대리 만족을 하게 된다 이는 게임을 계속적으로 재밌게 진행 하게 되며,지루
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하지 않게 하는 요소이다.

PrahaladandHamel(1990)은 핵심적인 경쟁력은 임금제도에서 온다고 하였다.이

는 임금제도가 얼마나 잘 운영되는 것이 조직의 성패에 결정적인 영향을 주는 것이

다.

Lawler(1990)연구에서 많은 사람들이 자신을 임금이라는 금전적인 수치로 가치를

따져 보기를 원하기 때문에 좀 더 나은 임금을 제시하면 옮기는 것을 주저하지 않

는다고 하였다.

본 연구에서는 금전적 보상은 게임이 끝난 후 적절한 보너스와 레벨업을 통해 게

임을 지속적으로 진행 할 수 있으며 경쟁자들과 차별화 된 금전적 보상이 게임을

진행 하는데 중요한 요소로 정리 하였다.

(3)보상에 관한 선행 연구

송경원(2010)연구에서는 월드 오브 워크레프트 게임에서 캐릭터의 경험치와 레벨

이 바로 이루어 져야 게임 사용자들이 지루하지 않게 게임을 진행 할 수 있다고 하

였으며,김기봉 외(2011)연구에서는 4D 사이클링 게임형 운동기기를 통해 운동을

실시 할 때,콘텐츠의 재미요소 즉 즐거운 음악과 환경 등이 운동에 지루함을 극복

하고 계속적인 운동으로 이어지며,각 단계별 레벨을 통과 시 유의한 보상을 할 때

재미 없는 지루한 운동을 즐겁고 재미있게 운동을 진행 할 수 있다고 하였다.

Yee(2006)는 비디오 게임에서 현실과 유사한 재미의 노동을 통한 보상은 비디오

게임에 더욱 현실감을 주고 이런 보상은 게임을 지루하지 않고 더욱 몰입하게 만든

다고 하였다.

류철균 외(2007)에서는 게임에서 가상현실 속에서 재미노동에 의해 나타나는 재

화와 용역의 거래에 따른 노동의 대가 즉,보상은 게임을 좀 더 재미있게 만들어

지루하지 않게 만들며,가상공간에서 아바타 같은 캐릭터의 현실성은 게임을 좀 더

몰입하게 만들어 지루함을 극복하게 된다고 하였으며,가상공간에서 현실과 유사하

게 실시간으로 접속하여 나의 아바타의 생활을 보면서 대리 만족을 하게 된다 이는

게임을 계속적으로 재밌게 진행 하게 되며,지루하지 않게 하는 요소이다.

GuillaumeChaneletal.(2008)연구에서는 “자기보고(selfreport)”와 생리분석을
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통해서 연구를 한 결과,각 게임 이용자가 레벨업이나 단계통과가 없이 자신의 맞

는 레벨의 ‘테트리스’게임을 하면 3가지의 감정 상태에 진입하게 되는데,그것들은

boredom(싫증),engagement(참여),anxiety(불안감)이다.또한,이 3가지 감정상태

중,boredom(싫증)만이 게임의 어려운 정도(difficulty)에 의하여 발견된다는 결과가

나왔다.

최성락(2007)연구에서는 온라인 게임인 리니지2를 중심으로 아이템거래 발생 원

인을 연구하면서,게임을 하고 난후 바로 레벨업이나 그에 맞는 보상을 받지 못하

면 짜증을 내거나 게임에 지루함을 느끼게 된다고 하였다.

임창주 외(2012)에서는 동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 간단한 그래픽 리소

스와 심플하면서도 속도감 있는 레벨업에 따른 디자인들을 통해 짧은 시간 동안 최

대의 운동 효과를 가져와서 운동에 따른 지루함을 극복 할 수 있다고 하였으며,박

선진 외(2009)는 서두름 행동이 과제수행의 속도와 정확성에 미치는 영향 연구에서

과제의 성격이 단순하고 반복적인 지루한 과제라면,보상 기대는 과제수행 속도를

상승 시킬 것으로 예상하였다.

유승호(2001)연구에서 보상이 중요한 이유를 인터넷 게임에 사용자들의 공동체를

구성하고,이렇게 구성된 가상 공동체에서 자신을 다른 사람들보다 우월하다는 경

쟁심을 갖게 되는 것이 사용자들이 게임을 하는 중요한 목표가 되었다.

정재진(2004)은 보상이란 게임을 한 후 게임으로 부터 적절한 반응을 받는 것이

라 하였다.몰입 요인은 도전감과 보상,숙련도로 설명이 되고 게임이 사용자에 대

해 적절한 보상이 있을 때 사용자는 몰입을 경험한다고 하였다.또한,김양은 외

(2007)의 국내 온라인 게임을 이용 중인 전체 연령대를 대상으로 한 연구에서 보상

은 온라인게임 몰입에 긍정적 영향을 미치는 것으로 조사 되었다.

위의 연구 결과들을 종합해 볼 때,게임 이용자에게 적절하게 주어지는 보상은 게

임의 몰입과 재미를 증가시키는 것을 알 수 있다.
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<표 Ⅱ-5>보상에 대한 선행 연구

선행 연구 내 용

유승호(2001)

온라인 게임에서 보상이 중요한 이유는 온라인 게임이 사용자들의 

공동체를 구성하게 되고, 구성된 가상 공동체에서 다른 사람보다 우월

하다는 생각을 갖게 됨

정재진(2004) 게임이 사용자에 대한 적절한 보상이 있을 때 사용자는 몰입을 경험함

Yee(2006)

비디오 게임에서 현실과 유사한 재미의 노동을 통한 보상은 비디오 

게임에 더욱 현실감을 주고 이런 보상은 게임을 지루하지 않고 더욱 

몰입하게 함

김양은 

외(2007)

국내 온라인 게임을 경험한 전체 연령대를 대상으로 한 연구에서 보상

은 온라인 게임 몰입에 긍정적인 영향을 미침

류철균 

외(2007)

게임에서 가상현실 속에서 재미노동에 따른 노동의 대가 즉, 보상은 

게임을 좀 더 재미있게 만들어 지루하지 않게 만듬

최성락(2007)

온라인 게임인 리니지2를 중심으로 아이템거래 발생 원인을 연구하면

서, 게임을 하고 난후 바로 레벨업이나 그에 맞는 보상을 받지 못하면 

짜증을 내거나 게임에 지루함을 느끼게 됨

Guillaume 

Chanel et 

al.(2008)

각 게임 이용자가 레벨업이나 단계통과가 없이 자신의 맞는 레벨의 

‘테트리스’ 게임을 하면 3가지의 감정상태에 진입하게 되는데, 그것들

은 boredom(싫증), engagement(참여), anxiety(불안감)이다. 또한, 이 

3가지 감정상태 중, boredom(싫증)만이 게임의 어려운 정도

(difficulty)에 의하여 발견된다는 결과가 나왔음

송경원(2010)
월드 오브 워크레프트 게임에서 캐릭터의 경험치와 레벨이 바로 이루

어 져야 게임 사용자들이 지루하지 않게 게임을 진행 함 

김기봉 

외(2011)

4D 사이클링 게임형 운동기기를 통해 운동을 실시 할 때, 각 단계별 

레벨을 통과 시 유의한 보상을 할 때 재미없는 지루한 운동을 즐겁고 

재미있게 운동을 진행 할 수 있음

임창주 

외(2012)

동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 간단하면서도 속도감 있는 레벨업

에 따른 디자인들은 짧은 시간 동안 최대의 운동 효과를 가져와서 운

동에 따른 지루함을 극복 할 수 있음

자료:선행연구를 토대로 연구자 작성

본 연구에서는 선행 연구들을 바탕으로 모바일 게임 보상은 게임을 더욱 몰입하

게 하게 하며,게임을 더욱 경쟁적으로 할 수 있게 하는 중요한 요인으로 정리 된

다.이에 본 연구에서는 보상은 싫증에 영향을 주는 것으로 정리 하였다.
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2)시스템 품질

(1)시스템 품질 개념

시스템품질이란 사용자가 효율적이고 안정적으로 시스템을 사용할 수 있는 정도

를 말하며(DeLoneandMcLean,1992),시스템품질은 정보 시스템 기능에 운영적

효율성을 설명한다.시스템 품질은 정보시스템에 대한 성공요인으로 연구되어 왔으

나,그것은 공학지향적인 성과로써 전환시간(turnaround time),자료의 현시성

(currency),자료의 정확성(accuracy),응답시간(response time),시스템 유연성

(system flexibility),신뢰성(reliability),완전성(completeness)등을 포함하고 있다

(박희석,2001).

정보시스템 성공모형에서의 시스템품질은 정보시스템 그 자체의 바람직한 특성

을 의미한다(DeLoneandMcLean,1992).시스템품질을 측정하기 위한 주요 측정지

표는 일반적으로 유용성,용이성,신속성,신뢰성,유연성을 뽑았으며(DeLoneand

McLean,2004),Gableetal.(2008)는 시스템 품질 구성요소로 시스템 품질에 해당

시스템을 사용하거나 배우기에 편리한 용이성,요구한 것에 대하여 빠르게 응답하

는 신속성,필요할 때 늘 작동 가능한 신뢰성으로 정의하였다.

Petteretal.(2008)의 연구에서도 시스템품질은 다른 품질 요인과 비교하여 상대

적으로 유의함을 보여주고 있다.이처럼 시스템품질은 다양한 정보시스템을 주제로

하는 연구에서 이미 입증된 중요한 성공요인으로 자리 잡고 있다.하지만 앞서 설

명하였듯이 대부분의 연구에서의 시스템품질에 대한 측정은 사용자의 지각된 시스

템품질로 이루어지고 있다.따라서 지각된 시스템품질로 인해 실제 시스템품질을

충분히 반영하고 있는 지에 대하여 확인할 필요가 있다.

그런데 이러한 시스템품질을 결정하는 과정은 정보품질이나 서비스품질과는 약간

다른 특징을 가지고 있다.정보품질과 서비스품질이 결정되는 과정을 살펴보면 정

보품질은 서비스제공자가 정보를 제공할 때 결정되고,사용자가 이를 이용하는 과

정에서 지각된 정보품질이 결정되게 된다.서비스품질 또한 서비스제공자로 부터

서비스를 제공할 때 결정되고,사용자가 이를 이용하는 과정에서 지각된 서비스품

질이 결정되게 된다.사용자 별로 차별화된 정보나 서비스를 제공하지 않는 일반적
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인 정보시스템의 경우라면,서비스 제공자 측면에서는 정보품질과 서비스품질은 모

든 사용자에게 동일하며,단지 이를 이용하는 사용자의 상황에 따라 달라지게 된다

(김창수 외,2006).

하지만 시스템품질을 결정하는 요인은 정보품질과 서비스품질과는 다른 추가적으

로 고려할 사항이 존재한다.시스템품질이 결정되는 형태는 시스템을 제공하고 이

를 사용자가 이용함으로써 지각된 시스템품질이 결정되는 과정은 다른 품질과 동일

하다.하지만 여기서 제공되는 시스템은 프로그램이나 서버 및 데이터베이스 등을

의미하는 것이고,사용자는 이를 실행하기 위한 단말과 같은 시스템 환경이 추가로

요구되게 된다.이러한 사용자의 시스템 환경은 사용자 별로 다르다는 특징을 가지

고 있고 또한 시스템품질을 결정하는 중요한 요인이 된다(조우철,2014).

이에 시스템 품질은 게임을 보다 쉽고,안정적인 서비스 제공과 사용하는데 불편

함이 없게 해서 모바일 게임에 더욱 플레이 즐겁게 할 수 있게 하는 중요한 요인으

로 정리 할 수 있다.

(2)시스템 품질의 선행 연구

이희성 외(2010)연구에서는 뇌졸증 환자의 교육 및 재활을 위한 기능성 게임 디

자인 개발을 위해서는 재활훈련을 위한 기능성 게임 조작이 쉽고 사용이 편리할수

록 지겹고 지루한 재활 훈련을 좀 더 즐겁게 할 수 있어 기능성 게임에 시스템 품

질은 운동 효과를 상승 시키는 중요한 요인이라 할 수 있다.

정수연 외(2011)은 온라인 게임을 이용하면서 사용하게 되는 마우스,컨트롤로,키

보드 등과 게임 내의 캐릭터 조작이 얼마나 밀접하게 연결되어 있다고 하였으며,

캐릭터의 조작 외에 온라인게임 환경에서 주어지는 콘텐츠를 이용하기 위해서 사용

하는 단축키 등도 온라인 게임을 이용하는데 중요한 요인으로 조사되었다.

임규홍 외(2006)는 게이머들이 모바일게임 사용불만사항에 게임조작 방법의 어려

움을 호소하고 있다.이는 게이머들이 게임을 할 때 조작버튼 기능이 중요한 영향

을 미치는 것으로 해석되어 지며,모바일 게임뿐만 아니라 모든 플랫폼 게임,온라

인 게임에서 동일한 영향을 끼치는 속성이라고 정리 하였다.

또한,손준상(2007)은 플로우 4경로모형의 마음상태와 플레이에 관한 연구에서 인
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터넷 환경에서 조작이 잘 이루어지는 플레이가 지루함에 (-)영향을 주는 것으로 조

사 되었으며,임창주 외(2012)에서는 동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 키보드나

마우스 혹은 조이스틱이 없이 사용자의 동작만으로 개발 시 사용자들이 지루함을

못 느끼고 재밌게 진행 할 수 있다고 하여 기능성 게임에 시스템 품질이 중요성을

부각 하였다.

김용준 외(2006)연구에서는 PC시스템 품질은 온라인 게임에 플로우를 형성하는

가장 중요한 역할을 하기에 PC시스템 품질이 높아지면 지각된 용이성이 높아져 온

라인 게임에 플로우 할 수 있을 것이라 하였고,HoffmanandNovak(1996)은 인터

넷에서 플로우란 기계적 상호작용성에 의해 지속적으로 반응하면서 생기는 최적의

경험과정이라고 하였다.이는 개인적인 요인으로서 PC시스템의 품질은 기계적 상

호작용성을 원활하게 하고 온라인 게임 플로우를 상승시키는데 영향을 준다고 하였

다.

유지원 외 (2012)는 이러닝 수업에서 한국 대학생의 학업정서 척도(e-AES)개발

및 타당화 연구에서 언제 어디든지 이용이 가능한 이러닝 경우 남학생이 여학생 보

다 지루함을 덜 느끼는 것으로 조사 되었으며,김명소 외(1998)연구에서는 컴퓨터

사용에 있어서 여성인 경우 컴퓨터 사용에 조작이 미숙하고 어려워 이를 통해 지루

함을 느낀다고 조사 되었다.



- 34 -

<표 Ⅱ-6>시스템 품질에 대한 선행 연구

선행 연구 내 용

Hoffman and 

Novak(1996)

PC 시스템의 품질은 기계적 상호작용성을 원활하게 하여 온라인 게

임의 플로우를 상승시키는데 영향을 줌

김명소 외(1998)
컴퓨터 사용에 있어서 여성인 경우 컴퓨터 사용에 조작이 미숙하고 

어려워 이를 통해 지루함을 느낀다고 조사 됨

김용준 외(2006)

PC 시스템 품질은 온라인 게임에 플로우를 형성하는 가장 중요한 역

할을 하기 때문에 PC시스템 품질이 높으면 지각된 용이성이 높아져 

온라인 게임에 플로우 할 수 있을 것임

임규홍 외(2006)

모바일 게임 사용자들의 모바일 게임 사용불만사항에 대해 게임조작

의 어려움을 지적하고 있으며, 조작버튼의 기능이 중요한 영향을 미

치는 것으로 조사 됨

손준상(2007)

플로우 4경로모형의 마음상태와 플레이에 관한 연구에서 인터넷 환경

에서 조작이 잘 이루어지는 플레이가 지루함에 (-)영향을 주는 것으

로 조사 됨

이희성 외(2010)

뇌졸중 환자의 교육 및 재활을 위한 기능성 게임 디자인 개발을 위해

서는 재활훈련을 위한 기능성 게임 조작이 쉽고 사용이 편리할수록 

지겹고 지루한 재활 훈련을 좀 더 재밌게 함

정수연 외(2011)

온라인 게임을 이용하면서 사용하게 되는 마우스, 컨트롤로, 키보드  

등과 게임 내의 캐릭터 조작이 얼마나 밀접하게 연결되어 있으며 캐

릭터의 조작 외에 온라인 게임 내에서 주어지는 콘텐츠를 사용하기 

위해서 활용하는 단축키 등도 온라인 게임을 이용하는데 중요한 요인

유지원 외(2012)

이러닝 수업에서 한국 대학생의 학업정서 척도(e-AES) 개발 및 타당

화 연구에서 언제 어디든지 이용이 가능한 이러닝 경우 남학생이 여

학생 보다 지루함을 덜 느끼는 것으로 조사 됨

임창주 외(2012)

동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 키보드, 마우스, 조이스틱이 없이 

사용자의 동작만으로 개발 시 사용자들이 지루함을 못 느끼고 재밌게 

진행 가능 

자료:선행연구를 토대로 연구자 작성

본 연구에서는 모바일 게임에 안정된 서비스 제공과 믿을 만한 시스템,사용하는

데 불편함이 없는 시스템 품질이 모바일 게임 환경을 좋게 하여 더욱 재밌게 게임

을 즐길 수 있는 중요한 요인으로 판단되어 지며,이에 본 연구에서는 시스템 품질

이 싫증에 영향을 줄 것이라고 정리 하였다.
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3)접근성

(1)접근성 개념

일반적으로 접근성은 쉽게 누구라도 편하게 미디어에 접근해서 해당 콘텐츠를 편

리하게 이용하는 것을 말한다(최재숙 외,2009).접근성은 처음에 웹과 인터넷에 대

한 접근성 차원에서 주로 연구 되었다.조현미 외(2007)는 웹 접근성을 어떠한 기술

환경에서도 이용자가 전문적인 능력 없이도 웹 사이트에서 공급하는 정보에 접근하

고 이용하도록 보장하는 것이다.

또한,게임 이용의 차원에서 접근성을 논의 할 수도 있는데,Archambaultetal.(

2008)는 웹이나 인터넷과 같은 물리적 기기보다 게임 콘텐츠 접근을 얼마나 쉽게

이용 가능한지에 대한 차원에서 접근성을 논의 하였다.게임을 하는 다양한 기능과

환경의 지원여부에 따라 접근성이 좋아질 수 있다고 주장하였고 게임 이용의 어려

움을 줄이는 것이 중요하다고 하였다.

따라서,SNG(SocialNetworkGame)에 접근성이란 스마트폰에 있는 SNG을 이용

하기 위해 게임 애플리케이션에 접근하는 것이 용이한지를 의미한다.이재학(2011)

은 ‘소셜 게임에 쉽게 접근하고 게이머가 주관적으로 지각하는 정도’라고 SNG접근

성을 정의하였다.

김효정 외(2005)는 모바일인터넷 서비스의 특징을 소개하면서 접근성을

Reachability로 정의하고 언제 어디서나 쉽게 인터넷 접속이 가능하며 서비스의 다

양화,개인화 추세와 함께 중요시되는 특징 중에 하나이다.

Ossmannetal.(2008)연구에서는 일반적으로 게임에서 접근성의 정의를 다음과

같이 설명하고 있다.대부분의 게이머들이 게임의 접근성 때문에 컴퓨터게임에서

배제되고 현재 게임의 역할이 게임을 통한 즐거움 뿐만 아니라,사람들 간의 교제

가 이루어 지는 사회적 상호작용이 중요한 역할을 수행하고 있다.게임의 접근성은

사람들이 쉽고 편하게 게임을 즐길 수 있는 것을 의미한다.그러므로 게임과 같은

인터페이스는 HCI(HumanComputerInterface)분야에서 주류로 부상하고 있다.

이에 본 연구에서는 접근성을 모바일 게임을 누구라도 이용하기 쉽게 할 수 있으

며,언제 어디든지 실시간 이용이 가능하다고 정리 하였다.
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(2)접근성의 선행연구

모바일게임은 공간과 시간이 기존의 오프라인 게임에 비하여 자유롭기에 게임의

이용이 편리하고 쉽게 접근이 가능하다고 하겠다.

Yuanetal.(2011)연구에서는 게임이 엔터테인먼트뿐만 아니라 다른 목적으로도

사용되고 있다는 점을 강조하였다.따라서 건강,교육,정치 등 다양한 목적으로 게

임의 확장되고 있으나,대부분의 게이머들은 게임을 이용하는데 어려움을 이야기

하고 있다.그래서 소프트웨어를 어떻게 사람들의 쉽게 접근 할 수 있느냐에 많은

연구들을 해왔다.그로인해 운영 프로그램들의 접근성이 좋아지면서 단축 아이콘

같은 기능을 서비스하게 되었다.90년대 인터넷으로 인해 접근성 연구는 이메일과

웹 등과 같은 웹과 관련된 기술로 중심을 이동하였다.그리고 게임의 관심이 증가

하면서 게임 접근성 역시 중요하게 인식되었다.

유길상 외(2009)연구는 여성선호게임을 통해 여성 유저들에게 선호도가 높은 캐

쥬얼게임에 성공요인으로 게임의 접근성을 제시 하였으며,이는 여성 유저들의 접

근성을 더 중요시 여기는 것으로 조사되었다.또한,쉽게 게임을 진행할 수 있는 캐

릭터의 이동이나 조장방법 등은 여성 유저뿐 아니라 전 연령대에게 즐거워하는 재

미요소라 할 수 있다.

윤진열 외(2010)연구에서 모바일 게임 콘텐츠 연구에서 사용자 특성이 이동성이

나 접근성보다 이용동기가 가장 큰 영향을 미치는 것으로 조사되었다.접근성은 많

은 사용자가 가능한 불편 없이 이용할 수 있도록 서비스,제품을 만들어 제공하고

평가하는 개념으로 정의하였다.

권영직 외(2009)에서는 접근성을 사람들이 정보통신기기나 서비스를 쉽게 이용할

수 있도록 하는 것이라 하였다.

지금에 게임 접근성 연구들은 접근성을 지원하고 다양한 기술의 결합을 통해서

보다 쉽게 게임이용에 어려움을 최소화하는 방향으로 나가고 있다.

이철영 외(2002)는 게이머들이 유료 온라인 게임을 구매하고 선택하는 태도를 표

현하기 위해서는 ‘접근가능성’과 ‘내용확장성’이 중요한 영향을 미치는 것을 알 수

있다.이철영 외(2002)의 연구결과를 참조할 때 모바일 SNG에 대한 접근성이 높아

지면 게임에 대한 싫증에 부(-)에 영향을 줄 젓이라 주장하였다.
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또한,송경원(2010)연구에서는 월드 오브 워크레프트 게임에서 공간을 이동하는

시간이 게임 사용자에게 지루함을 준다고 설명하였으며,이는 신속한 이동과 빠른

전개가 지루함을 극복하는 요소로 설명 하고 있으며,바로 다른 장소로 이동과 접

속이 빠르게 전환 되어야 한다고 하였으며,김명소 외(1998)연구에서는 컴퓨터 사

용과 관련된 정서 경험에서의 성별 차이에서 통신 및 접속속도가 늦어질 때 답답함

이나 지루함을 느낀 다고 조사 되었다.

노기영 외(2014)는 자연적 인터페이스가 노년층 사용자의 게임경험과 감정반응에

미치는 효과에서 게임을 플레이하는 과정에서 화면이나 신체적 편안함 등의 접근성

이 인터페이스 게임경험을 더 좋게 하고 게임을 지루하지 않게 하고,몰입하게 한

다고 하였다.그러므로 접근성이 싫증에 영향을 주는 변수로 정리 할 수 있다.

<표 Ⅱ-7>접근성에 대한 선행연구

선행 연구 내 용

김명소 

외(1998)

컴퓨터 사용과 관련된 정서 경험에서의 성별 차이에서 통신 및 접속속도

가 늦어질 때 답답함이나 지루함을 느낀 다고 조사 되었음

이철영 

외(2002)

모바일 SNG에 대한 접근성이 좋아진다면 게임에 대한 싫증에 부(-)에 영

향을 줄 것임

유길상 

외(2009)

여성 게이머들에게 선호도가 좋은 캐쥬얼게임에 성공요인으로 게임의 접

근성을 주장하였으며, 쉽게 게임을 진행할 수 있는 캐릭터의 이동이나 조

장방법 등은 여성 유저뿐 아니라 전 연령대에게 즐길 수 있는 재미요소라

는 점을 설명

윤진열 

외(2010)

모바일 게임 콘텐츠 연구에서 접근성은 많은 사용자가 가능한 불편 없이 

이용할 수 있도록 서비스, 제품을 만들어 제공하고 이를 평가하는 개념으

로 정의

송경원

(2010)

월드 오브 워크레프트 게임에서 공간을 이동하는 시간이 게임 사용자에게 

지루함을 준다고 설명하였으며, 이는 신속한 이동과 빠른 전개가 지루함을 

극복하는 요소로 설명 하고 있으며 바로 다른 장소로 이동과 접속이 빠르

게 전환 되어야 한다고 하였음

Yuan et 

al.(2011)

게임이 엔터테인먼트뿐만 아니라 다른 방향으로도 사용되고 있다는 점을 

강조하고 있지만 대부분의 사람들은 게임이용의 어려움을 호소하고 있다. 

이는 게임의 인기가 높아지면서 게임에서 접근성 역시 중요하게 인식되어 

권태롭지 않게 계속적으로 사용 할 수 있게 한다고 하였음

노기영 

외(2014)

자연적 인터페이스가 노년층 사용자의 게임경험과 감정반응에 미치는 효

과에 게임을 플레이하는 과정이 화면이나 신체적 편안함의 접근성이 인터

페이스 게임경험을 좋게 하고 게임을 지루하지 않게 하고 몰입하게 함

자료:선행연구를 토대로 연구자 작성
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4)콘텐츠의 재미요소

PEW InternetandAmericanLifeProject의 조사 결과 SteveJonesetal.(2003)

는 컴퓨터게임과 비디오게임에 대해 응답자들이 즐겨하는 게임은 현실적 그래픽,

흥분할 수 있는 게임,상호 작용성이 있는 게임으로 조사 되었으며,게임 선택에 있

어 색상이나 배경화면,현실감과 등장 캐릭터와 요소들의 사실감과 색상 등이 중요

한 요인임을 알 수 있다.

Wolfson(2000)의 연구에서는 컴퓨터게임에서 색과 소리의 반응성에 대한 연구를

통해서 게임 각성(arousal)은 스피드와 소리의 크기가 동시에 증가하면서 최고정점

에서 지각된 위기(perceivedurgency)라 말하는 것을 만들어 내고,에러나 점수,적

중률에 있어 색(Colour)의 영향력이 중요하다고 할 수 있다.

ARC Group의 모바일 게임 보고서(2002)는 게이머들에게 매력을 전달하기 위해

플롯(Plot)이나 테마가 중요하다는 것을 이야기 하며,게임의 외관(appearance)이라

할 수 있는 컬러 디스플레이,사운드,그래픽,애니메이션,그래픽 요소가 계속적으

로 게임을 이용하게 하는 중요한 영향요인이라고 할 수 하는 것을 강조하고 있다.

또한,게임 이용자가 지루해하지 않고 계속적으로 도전할 수 있도록 순위나 점

수․보상획득이나 레벨의 증가 등과 같은 도전감(challenge)을 줄 수 있는 요소들이

중요하다고 하겠다.

대한민국게임백서(2003)의 조사 결과에 따르면 모바일게임의 선택 시 중요한 요

소로 ‘좋아하는 캐릭터’와 ‘좋아하는 내용’라는 응답이 기타 다른 게임 플랫폼에 비

해 높게 나타나,게임 캐릭터와 스토리가 게임 제작에 있어 중요한 고려되어야 할

사항이라는 것을 제시하였다.그러나 실제 모바일게임 사용자 경험에 따르면 게임

이용자의 게임 이용 할 때 불안 사항에서는 첫 번째로 비싼 가격 요인으로 나타났

으며,두 번째와 세 번째로 게임의 그래픽/사운드/동영상 등의 낮은 수준과 아이디

어/시나리오가 떨어진다는 불만 사항을 나타남으로써 현재 모바일게임이 이용자들

이 요구를 만족시키지 못하고 있는 것으로 조사되었고,국내 모바일게임에서 아쉬

운 부분에 대한 질문에서는 ‘스토리’에 대한 대답이 가장 높게 나타나 창의적이고

신선한 모바일게임 스토리의 개발이 필요하다는 것을 보여주었다.

이것은 게임을 구성하는 기본적인 요건은 게임 콘텐츠이며,게임 콘텐츠는 인간의
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감각을 계속적으로 자극하고 게임 속으로 빠져들게 하기 위해 다양한 감각적 자극

을 공급하게 된다.인간이 가지는 다섯 가지 감각 중에서 청각적 요소,시간적 요

소,촉각적 요소를 자극하면 이들은 각각 소리,진동,배경이나 장면 등으로 구성되

어 이들 요소들에 강화를 위해서 적절한 보상을 통해 성취감과 도전감을 유발하는

것을 알 수 있다.선행 연구 및 조사 결과를 볼 때 게임 개발에 있어 사운드,스토

리,캐릭터와 등장요소의 색상과 사실감,화면의 색상 및 도전감,사실감을 자극할

수 있는 보상요인이 게임콘텐츠 요인으로 중요하다고 할 수 있다.

김태방(2004)연구에서는 모바일 게임 이용자들에게 즐거움을 주기 위해서는 콘텐

츠의 배경화면,효과음,캐릭터와 게임스토리 등이 이용자들의 흥미를 유발하고 더

불어 이용하기 편리한 구조로 인터페이스가 구성되어야한다고는 것을 제시 하였다.

박석진(2013)연구에서는 모바일 게임 제작에 필요한 사전 체크 리스트를 콘텐츠

의 재미요소에 스토리,그래픽,사운드로 정의 하였다.

이에 본 연구에서는 선행연구들을 바탕으로 콘텐츠의 재미요소를 스토리,게임에

배경화면과 캐릭터를 제공하는 그래픽,사운드로 정리 하였다.

(1)스토리

스토리의 완성도는 등장인물 간에 짜임새 있는 관계가 있는지,게임 스토리 자체

기승전결의 구조가 있는지 그 완성도를 보는 평가항목이다.게임 제작 이전에 이런

부분이 잘 준비되어야 각 분야 별 개발자들은 게임을 만들면서 구현해야 할 게임에

대한 전체적인 내용을 상상할 수 있다.또한,완성도 있는 스토리는 앞으로의 전개

과정에 어떤 콘텐츠들을 제작해야 할지와 추후 업데이트에 관한 내용이 담겨져 있

다(김서영 외,2006).

스토리의 흥미성은 게임 스토리 전개로써 얼마나 재밌는지를 평가하는 요소이다.

재미있게 읽을 수 있는 퀘스트 텍스트는 게이머들에게 게임을 정성을 다해 잘 만들

었다는 느낌을 주며,그 자체로도 읽을 재미를 제공 한다.게임 제작 초기 단계에서

제작자들은 스토리가 재미있으면 만들려고 하는 게임이 앞으로 재미있게 만들어 질

거라는 긍정적 기대감을 갖고 게임을 개발 할 수 있다.모바일 게임 제작에는 적게

는 3~4명,많게는 수백 명의 인력이 투입되는데,이들의 열정을 올리는 것은 게임
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의 질적 향상에 대단히 중요하며,특히 그래픽 디자이너들인 경우 스토리가 재미있

으면 그 안에서 영감을 얻게 된다고 하였다(박석진,2013).

이처럼 스토리의 완성도가 게임 규모와 게임 방향 전반,추후 업데이트에 대한 청

사진을 보여주는 틀이라면,스토리의 흥미성은 그 안에서 스토리가 얼마나 재미있

게 진행되고 있음을 보여주는 요소라 할 수 있다(김서영 외,2006).

이런 노력에도 아무리 완성도 있고 재미있는 스토리라 할지라도 구현이 가능하지

않는다면 쓸모가 없다.프로그래머들이 구현할 수 있는 이야기인지,투자비용 안에

서 만들 수 있는지,제작 시작 이전 단계에서 확인이 되어야 한다.

모바일 게임 스토리의 중요한 요인은 ‘스토리가 만들고자 하는 게임의 핵심 콘텐

츠와 잘 어울리는가’에 대한 부분이다.이런 부분이 만족되지 않는다면 게임과 스토

리가 융합하지 못하고 분리되고 만다.그러면 사용자들은 그 게임을 스토리가 엉성

한 게임이라고 느끼게 된다(박석진,2013).

(2)그래픽

그래픽의 심미성은 사용자가 그 게임을 봤을 때 얼마나 보기 좋은지를 평가하는

요소이다.사용자들은 게임 그래픽을 보고 단순히 아름답지 않다,아름답다 정도로

만 느끼지만,그 속에는 작업 주체가 다양한 요소들이 들어있으며,게임 개발자들은

이를 잘 구분해서 받아들여야 문제 시 효과적으로 대처할 수 있다(김서영 외,

2006).

모바일 게임의 그래픽 요소에는 조화성이 있어야 한다.다양한 캐릭터가 등장하

며,새로운 배경 화면을 제시하기 때문에 각 요소들이 조화를 이루어지지 못하면

사용자들은 게임의 그래픽이 좋지 못하다고 느낄 수 있다.따라서 그래픽 디자이너

들은 본인 작업 뿐 아니라,항시 다른 작업자들의 결과물을 확인하고,그 결과물들

의 잘 조화를 이루질 수 있는지 고려해야 한다(박석진,2013).

또한,그래픽은 독창성도 있어야 한다.기존에 비슷한 영상 콘텐츠를 가진 많은

모바일 게임들이 출시되어 있기 때문에,그 게임만의 독창적인 그래픽이 없다면 사

용자들은 그저 다른 게임들과 차이를 느끼지 못하기 때문이다(김서영 외,2006).

이런 그래픽 요소 중 중요한 하나가 ‘사용자가 플레이하는 데 있어 얼마나 편안하
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게 구성 되어 있는가’에 대한 부분이다.모바일 게임의 그래픽들은 효율성 있게 만

들어져야 하며,배경 화면,캐릭터 등의 그래픽 요소들은 모두 제작 비용에 투자되

며,이를 효과적으로 설계하게 되면 많은 비용절감이 효과를 가질 수 있다.

(3)사운드

모바일 게임에 사운드는 그 자체만으로도 듣기에 즐겁고 좋은 음악성을 갖추어야

한다.이는 근본적으로 모바일 게임에 분위기를 얼마나 잘 표현했는지가 중요하다.

BGM(backgroundmusic)은 사용자에게 현장감을 느끼게 하며,몰입감을 갖게 하는

중요한 요소이므로 게임이 상황에 맞게 더욱 긴박하게 벌어질 때에는 빠르고 긴장

감을 주는 BGM을,여유로운 순간에는 편안하면서 희망찬 BGM을 넣는 등 게임의

재미를 살릴 수 있도록 구성되어야 한다(박석진,2013).

모바일 게임의 사운드는 BGM 이외에도 사용자가 게임을 진행 할 때 현실적으로

느끼도록 도와주는 이펙트 사운드 또한 중요하며,상황에 맞게 사운드가 조화롭게

들어가야 더욱 현실감 있게 느껴 진다(김서영 외,2006).

모바일 게임을 장시간 플레이할 경우 귀에 피로를 주지 않게 하기 위해서는 너무

이질적인 소리가 나지 않아야 한다.그렇다고 다른 게임들과 차이가 없이 비슷하면

지루하게 느끼기 때문에 그 게임만의 독창성 있는 사운드가 있어야 한다(박석진,

2013).

모바일 게임의 사운드는 효율적으로 어떻게 구성했느냐에 따라 제작비용 절감 효

과를 가져 올 수 있다.각 상황에 맞는 음악을 전부 만들기보다는 유사한 분위기와

장소에서는 같은 BGM을 쓰고,장소나 분위기가 크게 달라지지 않는 곳에는 새 음

악을 쓰지 않고 약간의 편곡을 통해 BGM을 사용하는 등의 방법을 사용 할 수 있

다(김서영 외,2006).

또한,임창주 외(2012)에서는 동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 콘텐츠의 재미

와 다양한 요소를 적용 시 사용자들이 지루함을 못 느끼고 사용자의 신체 평형능력

향상 운동 및 재활을 지루함 없이 재밌게 진행 할 수 있다고 하였으며,류완석 외

(2009)에서는 재활훈련에 기능성 게임 콘텐츠를 이용한 개인 훈련 시스템을 구축하

는데 다양한 콘텐츠 구성과 현실감 있는 캐릭터와 음향은 재활 훈련을 지루하지 않
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고 보다 효과적인 훈련을 이끌게 되고 손쉬운 조작 방법이 재활 훈련을 하는 사람

들에게 보다 흥미를 유발하고 지루하지 않게 한다.

김기봉 외(2011)연구에서는 4D 사이클링 게임형 운동기기를 통해 운동을 실시

할 때,콘텐츠의 재미요소는 즐거운 음악과 환경 등으로 인해 운동에 지루함을 극

복하고 계속적인 운동으로 이어간다고 조사 되었다.

이희성 외(2011)연구에서는 견관절 재활 치료가 목적인 기능성 게임 디자인 개

발에 있어 5가지 예상 움직임 외에도 시나리오에 따른 진행과 콘텐츠의 재미들은

재활치료를 좀 더 재밌고 즐겁게 만들어 힘겹고 지루한 재활치료를 즐겁게 만들며,

아동을 대상으로 한 교육용 바둑놀이 프로그램 개발 연구에 있어 아동 눈높이에

맞는 스토리 전개와 캐릭터 등이 교육용 바둑놀이 게임을 지루해 하지 않고 재밌게

할 수 있다고 하였다(김바로미,2014).

<표 Ⅱ-8>콘텐츠 재미요소에 대한 선행연구

선행 연구 내 용

Steve Jones 

et al.(2003)

비디오게임과 컴퓨터게임에 그래픽, 배경화면, 캐릭터 즉 콘텐츠의 재

미요소는 게임을 지루하지 않게하고 더욱 몰입하게 함

류완석 외(2009)

재활훈련에 기능성 게임 콘텐츠를 이용한 개인훈련 시스템(Personal 

Training System)를 구축하는데 다양한 콘텐츠 구성과 현실감 있는 

캐릭터와 음향은 재활 훈련을 지루하지 않고 보다 효과적인 훈련을 

이끌게 되고 손쉬운 조작 방법이 재활 훈련을 하는 사람들에게 보다 

흥미를 유발하고 지루하지 않게 함

김기봉 외(2011)

4D 사이클링 게임형 운동기기를 통해 운동을 실시 할 때, 콘텐츠의 

재미요소 즉 즐거운 음악과 환경 등이 운동에 지루함을 극복하고 계

속적인 운동으로 이어감

이희성 외(2011) 

견관절 재활 치료가 목적인 기능성 게임 디자인 개발에 있어 5가지 

예상 움직임 외에도 시나리오에 따른 진행과 콘텐츠의 재미들은 재활

치료를 좀 더 재밌고 즐겁게 만들어 힘겹고 지루한 재활치료를 즐겁

게 만듬

임창주 외(2012)

동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 콘텐츠의 재미와 다양한 요소를 

적용 시 사용자들이 지루함을 못 느끼고 사용자의 신체 평형능력 향

상 운동 및 재활을 지루함 없이 재밌게 진행 할 수 있다고 하였음

김바로미(2014)

아동을 대상으로 한 교육용 바둑놀이 프로그램 개발 연구에 있어 아

동 눈높이에 맞는 스토리 전개와 캐릭터 등이 교육용 바둑놀이 게임

을 지루해 하지 않고 재밌게 할 수 있음

자료:선행연구를 토대로 연구자 작성
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이는 모바일 게임에 콘텐츠 재미요소 즉,스토리,배경화면,그래픽,음향들이 모

바일 게임을 진행 하는데 즐거움을 더해 주고 게임을 더욱 사용 할 수 있는 중요한

요소로 나타났으며,김태방(2004)연구에서 모바일 게임의 콘텐츠적 특성이 흥미를

자극할 수 있어야만 ‘KillingTime’용으로의 특성을 충족시킬 수 있을 것이라 하였

다.이는 콘텐츠의 재미요소 스토리,배경화면,그래픽,사운드들이 콘텐츠의 재미와

용이성을 즐거움의 선행요인으로 설정하였다.또한 이종호 외(2008)에서는 게임을

즐기는데 맞지 않는 환경은 해당 게임에 대한 불만족으로 느끼게 할 수 있기 때문

에 일정 사양을 충족하는 경우에만 게임을 이용 할 수 있게 하는 제약이 필요하다.

즉 환경에 맞는 콘텐츠의 재미요소 배경화면과 스토리들이 일반 PC게임에는 적용

이 가능하지만 모바일 게임 환경에서는 조절이 필요하다.이에 본 연구에서는 모바

일 게임에 콘텐츠 재미요소를 하나에 변수로 설정하고 모바일 게임 싫증에 영향을

주는 것으로 정리 하였다.

3.싫증의 결과 요인

감정은 단순히 감정으로 끝나지 않고 외부표현이나 커뮤니케이션 같은 행동으로

연결된다고 하였다(서문식 외,2004).

Fisher(1993)에서는,싫증(boredom)은 하나의 심리적인 과정으로서 “현재 행해지

고 있는 행동에 대한 흥미를 상실하고 그에 대한 집중을 하는데 어려움을 느끼는

유쾌하지 않는 일과성의 감정적 상태”라고 정의하였으며,이로 인해 만족하지 못한

즉,불만족한 소비자의 상황적 요인과 개인적인 요인에 따라 불만족한 상태에서 불

평행동을 할 의향만을 갖는 불평행동에서부터 부정적 구전,전환,제3자를 통해 보

상 및 보상청구를 하는 등 2차적인 불평행동까지 불평행동의 유형은 다양하다(윤보

섭,2012).

박명호 외(2014)는 싫증을 지루하고,단조롭고,짜증난다 등의 측정 문항을 통해

싫증이 사용회피의도와 대안탐색의도,부정적 구전의도,전환 의도에 영향을 줄 것

이다 라고 가정 하여,싫증이 사용회피의도와 부정적 구전의도에 영향을 주는 것으

로 조사 되었다.

부정적 감정과 그에 따른 행동반응에 Nyer(1997)는 부정적 감정으로 인해 부정적
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구전과 인지에 매개적인 역할을 한다고 하였다.또한 Zeelenbergetal.(2004)은 서

비스제공자를 탓하거나 소비자 자신의 탓으로 할 때 발생할 수 있는 부정적 감정이

소비자의 행동(불평행동,구전,전환,관성)에 영향을 주는 것을 분석 하였다.

불만족함을 표현하지 않고 침묵하는 소비자가 부정적 구전에 가담하거나 조용히

서비스제공자를 떠나는 전환행동을 하거나 둘 다 할 수 있다고 연구되었다(Richins,

1983).

서문식 외(2006)는 서비스 접점에서 발생한 부정적 감정이 항의,부정적 구전,고

객의 이탈행동,불량행동에 미치는 영향력 과정을 살펴본 연구에서,후회감과 실망,

소외감 등 불만족 할 때 부정적 구전과 이탈행동에 유의한 영향을 주는 것으로 조

사되었다.

이처럼 서비스실패로 인한 부정적 감정 연구들은 소비자가 불만족을 경험하고 느

낄 때 나타나는 행동으로 부정적 구전,불평,전환에 초점을 두고 진행되었다.

이에 본 연구에서는 모바일 게임 싫증에 따른 불만족으로 인해 다른 게임으로 전

환의도와 부정적 구전으로 이어 질것이라 정리 하고 모바일 게임 싫증에 결과 요인

으로 전환의도와 부정적 구전의도로 정리 하였다.

1)전환 의도

(1)전환 의도의 정의

전환은 교체·변경이라는 의미를 가지며 유지의 반대개념으로 방향이나 상황을 바

꾸어 현재 진행하고 있는 서비스 제공자를 교체·변경하는 것을 의미한다(김철우,

2004).또한,전환의도는 재구매 의도,고객유지와 반대되는 개념으로 서비스 사용자

가 기존에 서비스를 다른 서비스로 전환하려는 의도를 말한다(Jones,2002).

이정원(2014)연구에서는 전환의도란 전환행동을 하려는 의도를 말한다.즉 전환

의도란 현재사용하고 있는 서비스나 제품을 다른 서비스나 제품으로 전환하려는 의

도를 정의하였다.

다른 방향이나 상태로 바꾸려고 하는 전환은 기존에 공급 받고 있는 서비스 공급

자를 다른 서비스 공급자로 바꾸는 것이며,서비스 전환은 고객의 이탈이다
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(ReichheldandSasser,1990).

전환의도는 고객의 전환으로 인해 충성고객의 감소를 의미하며,제품 전환행동에

있어서도 소비자들은 구매한 제품에 대해 불만족하기 때문에 전환의도를 보이는 것

이 아니라 새로운 변화와 욕구,새로운 것의 추구욕구로 인해 상품전환을 한다

(Keaveney,1995).

Keaveney(1995)는 소비자가 서비스를 전환하게 되는 원인을 8가지 나누었는데 그

것은 다음과 같다.핵심서비스의 실패(coreservicefailure),서비스 접점과의 불화

(failed service encounter), 서비스 가격(price), 불편함(inconvenience), 경쟁

(competition),비자발적 전환(involuntaryswitching),윤리적 문제(ethicalproblem),

잘못된 서비스에 대한 반응(responsetoservicefailed)을 포함하고 있다.

이준엽 외(2007)는 고객의 다양성 추구 욕구로 일정 서비스나 제품에 대한 소비

는 한정된 욕구만을 충족시켜 주기 때문에 다음 서비스 선택이나 구매 시상품에서

는 전에 충족되지 못한 욕구를 만족시키는 다른 서비스나 제품을 선택하게 되어 대

체관계보다는 보완관계로 전환행동이 나타날 수 있다.

마케팅 분야에서 전환의도는 고객유지나 재구매 의도와 반대되는 개념으로 현재

사용하는 서비스를 다른 서비스로 전환하고자 하는 의도를 말한다(Jonesetal.

2002). 그러나 반드시 경쟁 상품이나 서비스로 대체하는 것이 아니라 기존 상품에

서 충족시키지 못하는 욕구를 충족시키기 위해 보완적으로 전환행동이 나타나기도

한다(LattinandMcAlister,1985).

즉 현재 사용하고 있는 제품이나 서비스가 소비자의 다양한 욕구를 충족하지 못

하기 때문에 이전에 충족되지 못한 욕구를 충족시켜 줄 상품이나 서비스를 선택하

기 위해 전환행동을 보이는 것이다.요컨대 전환행동은 단순하게 상품이나 서비스

이용을 중단하고 다른 서비스로 대체하는 것을 포함하여 다양한 서비스를 서로 보

완하여 동시에 이용하는 것을 의미하며,전환의도는 이러한 전환행동을 유발하는

동기적 요인이라 할 수 있다(왕설,2014).

이에 본 연구에서는 다른 모바일 게임에 관심과 정보를 찾아 볼 것이고,다른 모

바일 게임을 적극적으로 찾아 볼 것이라고 정리 하였다.
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(2)전환의도에 대한 선행연구

기존에 서비스 마케팅에 대한 연구는 주로 고객충성도나 서비스 만족 등 기업에

게 이익을 주는 연구들 위주로 이루어 졌으며,상대적으로 서비스 전환이나 불만족,

불평 등에 대한 연구는 미약한 실정이다.그러나 기업입장에서 신규고객을 유치하

는데 드는 비용이 기존에 고객을 유지하는 비용에 5배 정도 발생할 뿐만 아니라 기

존고객이 서비스 유지나 재방문을 통해 기업 입장에서는 안정적인 수익을 창출할

수 있기에 고객의 이탈행동 및 전환에 대한 연구가 중요하다고 하겠다(Keaveney,

1995).

범경기 외(2009)연구에서는 온라인 게임의 중요속성,전환장벽 및 만족이 고객충

성도에 미치는 영향에서 매개효과를 검증하기 위해 사용된 전환비용과 대안의 매력

도의 경우,일반적으로 게이머가 온라인 게임에 대한 만족하면 해당 게임에 머무르

려 할 것이다.그러나 게이머가 만족한다고 하더라도 게이머 자체의 특성이나 경쟁

게임의 유인으로 인해 고객전환이 발생 할 수도 있다.따라서 기존 게임을 이용하

는 게이머들에 이탈을 방지하기 위해 해당 게이머들이 받은 비용과 혜택간의 상쇄

에 기초로 서비스 품질이 우수하며,효율적임을 지각할 수 있게 하여 만족을 느끼

게 해야 한다고 하였다.

박은경 외(2014)연구에서는 소셜 네트워크 게임 이용자의 전환의도에 관한 연구

를 카카오톡 플랫폼 기반 게임을 중심으로 하였는데 소셜 네트워크 게임 사용자간

의 소속감과 소셜 네트워크 게임 대안에 매력도는 전환의도에 정(+)의 영향을 주는

것으로 나타났으며 만족과 브랜드가치,즐거움 보다는 소셜 네트워크 플랫폼이 가

진 특성인 소속감에 더 큰 전환의 매력을 느낀다고 할 수 있다.이는 소셜 네트워

크 게임은 카카오톡 모바일 플랫폼이 강화요소로 사용자들이 집단적으로 동시에 사

용 전환을 한다는 것을 나타낸다.또한 불만족과 브랜드 가치는 소셜 네트워크 게

임의 특성으로 사용자의 전환의도에 영향을 미치는 것으로 나타났다.

박승배 외(2005)는 전환비용과 신뢰가 온라인 게임 애호도에 영향을 미치는 연구

에서 게임에 관한 신뢰가 높을수록 전환비용은 높아지고,게임에 대한 만족이 높을

수록 전환비용이 높아지는 것으로 조사되었다.이는 게임에 대해 만족하고 게임에

대해 신뢰를 가진 게이머들은 이용 중인 게임의 커뮤니티에 가입하는 등 많은 시간
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과비용을 투자하였기 때문에 다른 게임을 하기 위해서 투입하는 노력에 대해서 인

색하다고 조사 되었다.

이창신 외(2011)는 멀티 플레이 지원 게임에 온라인 게임 전환을 하기 위한 디자

인 이슈 연구를 통해 이미 발매되어 인지도를 확보하고 있는 게임 중에 네트워크를

통해 멀티 플레이가 가능한 패키지 형식의 게임이 게임 플레이를 그대로 유지하면

서 온라인 버전으로 만들어지는 경우 고려해야 하는 게임 디자인적 이슈들을 체계

화 하였으며,이는 점차 증가하게 될 싱글 플레이 게임의 온라인 버전 제작에서 디

자인이 전환을 위한 중요한 요소이며,기존에 플레이어 들이 디자인이 마음에 들지

않으면 온라인 버전 게임을 선택하지 않을 것이라고 연구 되어 졌다.

이국용(2011)은 온라인 게임 사용자들의 전환행동에 미치는 영향 요인 연구에서

현재 온라인 게임을 운영 중인 기업에게 있어 기존의 이용자들이 새로운 온라인 게

임으로의 전환을 방지하기 위한 노력으로 명성을 높일 필요가 있으며,이용습관을

강화할 수 있는 전략적 대안 마련이 필요하다고 하였으며,대안의 매력보다는 전환

비용이 크거나,사용성이 높거나 신뢰가 높은 경우 새로운 온라인 게임으로의 전환

을 방지할 수 있다고 하였으며,이지훈(2009)은 온라인 게임에서 콘텐츠 서비스 이

용 불만으로 인한 경험적 연구에서 온라인 게임 이용자들은 불평행동에 의해 전환

의도는 일어났지만 전환행동으로 가기까지의 전환비용이나 편익을 고려한다는 것을

알 수 있었다.이는 온라인 게임 콘텐츠 서비스에 불만족할 때 전환의도는 있지만

전환비용이나 편익으로 인해 전환 행동까지는 하지 않는 것으로 조사 되었다.

이국용(2013)은 소셜 네트워크 게임의 사용자 습관,만족,중독과 지속적 이용에

관한 연구에서 SNG에 대한 이용자 중독은 지속이용에 유의적인 영향을 미칠 뿐만

아니라 새로운 SNG게임으로의 전환을 억제하는 역할을 수행하는 전환비용에 영향

을 미치는 주요 요인으로 조사 되었다.

그 외에 BansalandTaylor(1999)는 서비스 만족과 서비스 품질이 서비스 전환의

도에 어떤 영향을 미치는 지에 대한 연구를 실시하였으며,고객들은 서비스 만족과

서비스 품질이 구분되는 개념이라는 점과 서비스 전환의도에 직접적인 영향을 주는

것은 서비스 만족보다 서비스 품질이라고 조사 되었다.
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<표 Ⅱ-9>전환 의도에 대한 선행연구

선행 연구 내 용

Bansal and 

Taylor(1999)

서비스 만족과 서비스 품질이 서비스 전환의도에 어떤 영향을 미치는 지

에 대한 연구를 실시 하였으며, 고객들은 서비스 만족과 서비스 품질이 

구분되는 개념이라는 점과 서비스 전환의도에 직접적인 영향을 주는 것

은 서비스 만족보다 서비스 품질이라고 조사 됨

박승배 

외(2005)

게임에 관한 신뢰가 높을수록 전환비용은 높아지고, 게임에 대한 만족이 

높을수록 전환비용이 높아지는 것으로 조사됨 이는 게임에 대해 만족하

고 게임에 대해 신뢰를 가진 게이머들은 이용 중인 게임의 커뮤니티에 

가입하는 등 많은 시간과비용을 투자하였기 때문에 다른 게임을 하기 위

해서 투입하는 노력에 대해서 인색함

이지훈(2009)

온라인 게임 이용자들은 불평행동에 의해 전환 의도는 일어났지만 전환

행동으로 가기까지의 전환비용이나 편익을 고려함 이는 온라인 게임 콘

텐츠 서비스에 불만족할 때 전환의도는 있지만 전환비용이나 편익으로 

인해 전환 행동까지는 하지 않는 것으로 조사 됨

범경기 

외(2009)

온라인 게임의 중요속성, 전환장벽 및 만족이 고객충성도에 미치는 영향

에서 매개효과를 검증하기 위해 사용된 전환비용과 대안의 매력도의 경

우, 일반적으로 게이머가 온라인 게임에 대한 만족하면 해당 게임에 머

무르려 할 것이나 게이머가 만족한다고 하더라도 게이머 자체의 특성이

나 경쟁 게임의 유인으로 인해 고객전환이 발생 할 수도 있음 

따라서 기존 게임을 이용하는 게이머들에 이탈을 방지하기 위해 해당 게

이머들이 받은 비용과 혜택간의 상쇄에 기초로 서비스 품질이 우수하며, 

효율적임을 지각할 수 있게 하여 만족을 느끼게 해야 함

이국용(2011)

온라인 게임 사용자의 전환행동에 영향을 미치는 요인 연구에서 현재 온

라인 게임을 운영중인 기업에게 있어 기존의 이용자들이 새로운 온라인 

게임으로의 전환을 방지하기 위한 노력으로 명성을 높일 필요가 있으며, 

이용습관을 강화할 수 있는 전략적 대안 마련이 필요하다고 하였으며, 

대안의 매력보다는 전환비용이 크거나, 사용성이 높거나 신뢰가 높은 경

우 새로운 온라인 게임으로의 전환을 방지할 수 있음

이국용(2013)

소셜 네트워크 게임의 이용자 습관, 만족, 중독과 지속이용의 관계 연구

에서 SNG에 대한 이용자 중독은 지속이용에 유의적인 영향을 미칠 뿐

만 아니라 새로운 SNG 게임으로의 전환을 억제하는 역할을 수행하는 

전환비용에 영향을 미치는 주요 요인으로 조사 됨

박은경 

외(2014)

소셜 네트워크 게임 이용자의 전환의도에 관한 연구를 카카오톡 플랫폼 

기반 게임을 중심으로 하였으며, 소셜 네트워크 게임 사용자간의 소속감

과 소셜 네트워크 게임 대안의 매력도가 전환의도에 정(+)의 영향을 미

치는 것으로 나타났으며, 불만족과 브랜드 가치는 소셜 네트워크 게임의 

특성으로 사용자의 전환의도에 영향을 주는 것으로 나타남

자료:선행연구를 토대로 연구자 작성
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본 연구에서 만족하지 못한 고객은 전환의도에 영향을 주는 것으로 나타나,모바

일 게임 싫증으로 인해 모바일 게임에 불만족 하게 되면,다른 게임으로 정보를 찾

거나 전환하게 되는 것을 알 수 있다.이에 모바일 게임 싫증은 전환의도에 영향을

줄 것이라 정리 하였다.

2)부정적 구전의도

(1)부정적 구전의도 정의

구전(word-of-mouth)활동은 친구,가족,친척 외에 주변사람들과의 개인적인 대

화 또는 온라인을 통하여 정보 교환을 하는 모든 활동을 말하며(Zeelenbergand

Pieters,2004),상품이나 기업에 대한 개인적으로 경험하거나 평가를 소비자들끼리

이루어지는 사적인 커뮤니케이션이다(Zhangetal.,2010).

인터넷의 급속한 확산으로 인터넷을 매개로 하는 SMS,온라인 커뮤니케이선,

SNS 등과 같은 전자구전(eWOM:electronicword-of-mouth)은 소비자들 사이에

의사결정에 영향을 미치며 소비자들에게도 유익한 정보로 지각되고 있지만,상대방

을 모르는 경우가 있어 신뢰성에 문제 있다(Xieetal.,2011).

Zeithamletal.(1993)은 구전을 통해 언은 정보를 가지고 잠재적인 고객들은 서비

스나 제품 구매에 의사결정을 하기에,구전은 소비자의 상품구매결정에 중요한 영

향을 미친다(HuangandYang,2011).

또한,소비자들이 지각하고 있는 불확실성과 위험을 감소시키기 위해 구전을 활용

하기도 한다(Zhangetal.,2010).

불만족한 소비자는 재구매 의도에 대해서도 부정적인 입장뿐만 아니라 다양한 형

태의 부정적 구전 및 불평행동을 취하게 된다.불만족은 불평행동으로 이어지고,기

업에 대한 불평,고객이탈,제3자에게 부정적 구전 등의 행동으로 연결되기 때문이

다(Taxetal.,1998).

소비자들의 불평행동들 중에 소비자가 최소한의 노력만으로 불만족을 표출할 수

있는 방법이 불만족한 서비스나 제품에 대한 부정적 구전이다(이학식 외,1994).

온라인 구전 커뮤니케이션(internetword-of-mouthcommunication)은 오프라인
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구전 커뮤니케이션에서 정보 전달의 수단으로써 사용하던 음성 대신 텍스트나 메일

을 이용해 소비자들이 서비스나 제품에 대해 경험한 부정적 혹은 긍정적인 정보를

공유한다는 특징을 가지고 있다(김성훈,2003).

소비자들은 불만족을 경험하거나 느낄 때 1차적으로 기업을 대상으로 불평행동을

나타내며,이때 기업이 만족스런 대응을 하지 못한 경우 2차 불평행동을 하거나,부

정적 구전을 하게 된다(BlodgettandWalters,1993).

또한 Yukseletal.(2006)연구에서 서비스 불만족을 ‘voice’와 ‘exit’라는 부정적인

행동을 표현하는데,‘voice’는 서비스제공자에게 불평을 커뮤니케이션하고,‘exit’는

상호교환관계의 단절을 의미하는 것이라고 하였다.이는 ‘exit’를 선택한 소비자는

기업과 단절을 하고,불만족에 대한 불평을 해도 예전과 같은 관계로 회복되지 못

할 것이고,이러한 소비자는 전환행위를 하게 된다(FergusonandJohnston,2011).

이와 같이 불만족한 소비자는 부정적 구전과 같은 다양한 형태의 불평행동을 할

수 있으며,부정적 구전은 여러 가지 불평행동에서 소비자 입장에서 작은 노력만으

로도 불만족한 서비스나 제품에 대해 불만족을 표현할 수 있는 방법이다.

(2)부정적 구전에 대한 선행연구

정재진(2004)은 온라인 게임의 소비자 충성도 유인에 관한 연구에서 온라인 게임

고객의 유인효과가 가장 큰 커뮤니티 구축을 전문화하는 전략이 중요하며,게이머

들 간에 전문화된 커뮤니티 활용은 중요한 고객유지 및 확보전략이다.이는 불만족

으로 인한 부정적 구전으로 게이머들에 이탈을 방지하고 유지하는 중요한 전략이라

하였다.

노태우 외(2008)는 MMORPG(multiplayeronlinerole-playinggame)의 버전업 전

략을 통한 이용자 유지를 위해 시뮬레이션 기법을 활용한 업데이트와 CRM전략 분

석을 통한 구전효과는 게임에 호의적인 입장을 가진 실제이용자는 긍정적인 구전효

과를 전하며,부정적인 입장을 가진 명목이용자(휴면 이용자)는 부정적인 구전효과

를 발생 시킨다.즉 명목이용자의 부정적인 정보를 통해 잠재이용자의 게임 진입에

부정적으로 영향을 미치므로,실제 사용자를 높은 수준으로 유지하고 명목 이용자

를 낮은 수준으로 유지하는 방안도 중요하다고 하겠다.
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소비자는 부정적인 정보를 긍정적인 정보보다 더 큰 관심과 영향력을 주고 있으

며,기억에도 오래 남는다고 하였다(전성률 외,2003).이처럼 부정적인 정보의 관심

을 더 갖는 이유는 인상형성(impressionformation)에 관한 연구들로 알 수 있는데,

사람은 어떤 대상에 대해 평가를 함에 있어 긍정적 정보보다 부정적 정보를 더욱

중요하게 생각 한다는 것이다(Fiske,1980;SkowronskiandCarlston,1989).

손영화(2008)는 불평행동 유형에 인해 불평처리 후 만족이 재구매 의도와 구전에

미치는 영향에 대해,개인적 행동을 취한 소비자가 공적인 행동을 취한 소비자보다

불평처리 후 재구매 의도도 높고,만족도가 높으며,부정적 구전 의도는 낮게 나타

났다.이 연구를 통해 불평행동을 하지 않는 소비자보다 개인적 불평행동을 한 소

비자에 대해 불평처리에 대한 만족도를 높이면 재구매의도는 높아지고 부정적 구전

의도는 낮아진다는 것을 알 수 있다.

소비자들이 부정적 구전을 하는 동기는 첫째,다른 사람들과 소통하므로써,감정

을 줄이고 불안 축소 또는 자기 정화 동기이다.둘째,다른 사람들이 자신과 같은

경험을 갖지 않게 예방하기 위한 이타심이며,셋째,다른 고객들이 전환하거나 이탈

을 통해 서비스 제공 조직에 대한 보복으로 공격적 동기라 설명될 수 있다(Richins,

1983).

서문식 외(2006)는 서비스 접점에서 발생한 부정적 감정이 소비자의 부정적 구전,

이탈행동,항의,불량행동에 미치는 영향을 살펴본 그의 연구는 후회감,실망,소외

감 등 불만족 할 때 이탈행동과 부정적 구전에 유의한 영향을 미치는 것으로 조사

되었다.
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<표 Ⅱ-10>부정적 구전에 대한 선행요인

선행 연구 내 용

Fiske

(1980)

부정적인 정보의 영향력에 관한 연구는 인상형성(impression formation)에 

관한 연구들로 확인할 수 있는데, 사람은 어떤 대상에 대한 전체적인 평가

를 함에 있어서 긍정적 정보보다 부정적 정보를 더 중요하게 생각함 

Richins 

(1983)

소비자들이 부정적 구전을 하는 동기는 첫째, 다른 사람들과 소통하므로써, 

감정을 줄이고 불안 축소 또는 자기 정화 동기이다. 둘째, 다른 사람들이 

자신과 같은 경험을 갖지 않게 예방하기 위한 이타심이며, 셋째, 다른 고객

들이 전환하거나 이탈을 통해 서비스 제공 조직에 대한 보복으로 공격적 

동기라 설명함

전성률 

외(2003)

소비자는 긍정적인 정보보다 부정적인 정보에 관심이 더 가고 영향력도 크

며 기억에도 오래 남음

정재진

(2004)

온라인 게임의 소비자 충성도 유인에 관한 연구에서 온라인 게임 고객의 

유인효과가 가장 큰 커뮤니티 구축을 전문화하는 전략이 중요하며, 게이머

들 간에 전문화된 커뮤니티 활용은 중요한 고객유지 및 확보전략이며, 이

는 불만족으로 인한 부정적 구전으로 게이머들에 이탈을 방지하고 유지하

는 중요한 전략이라 함

서문식 

외(2006)

서비스 접점에서 발생한 부정적 감정이 소비자의 부정적 구전, 이탈행동, 

불량행동에 미치는 영향을 살펴본 그의 연구는 실망, 소외감 등 불만족 할 

때 이탈행동과 부정적 구전에 유의한 영향을 미치는 것으로 조사됨

노태우 

외(2008)

MMORPG(multiplayer online role-playing game)의 버전업 전략을 통한 

이용자 유지를 위해 시뮬레이션 기법을 활용한 업데이트와 CRM전략 분석

을 통한 구전효과는 게임에 호의적인 입장을 가진 실제이용자는 긍정적인 

구전효과를 전하며, 부정적인 입장을 가진 명목이용자(휴면 이용자)는 부정

적인 구전효과를 발생 시킴, 즉 명목이용자의 부정적인 정보는 잠재이용자

의 게임 진입에 부정적으로 영향을 미치므로, 실제 사용자를 높은 수준으

로 유지하고 명목 이용자를 낮은 수준으로 유지하는 방법 역시도 중요함

손영화

(2008)

불평행동 유형에 인해 불평처리 후 만족이 재구매 의도와 구전에 미치는 

영향에 대해, 개인적행동을 취한 소비자가 공적인 행동을 취한 소비자보다 

불평처리 후 재구매 의도도 높고, 만족도가 높으며, 부정적 구전 의도는 낮

게 나타남. 이 연구를 통해 불평행동을 하지 않는 소비자보다 개인적 불평

행동을 한 소비자에 대해 불평처리에 대한 만족도를 높이면 재구매의도는 

높아지고 부정적 구전 의도는 낮아짐

자료:선행연구를 토대로 연구자 작성

이에 본 연구에서는 모바일 게임 싫증으로 인한 불만족은 부정적 구전의도로 이

어져 모바일 게임 특성 상 SNS를 통한 부정적 구전은 빠른 확산을 통해 모바일 게

임에 대해 주변에 나쁘게 전달하고 좋지 못한 정보들을 알릴 것으로 정리 되어진

다.



- 53 -

Ⅲ.연구 설계

1.연구모형

본 연구의 목적을 위해 기존 문헌 연구를 통해 요즘 부각되어 지고 있는 모바일

게임에 대해 진행 하였다.선행 연구를 통해 모바일 게임 싫증에 선행요인으로 유

승호(2001),정재진(2004),Yee(2006),김양은 외(2007),류철균 외(2007),최성락

(2007),GuillaumeChaneletal.(2008),박선진 외(2009),송경원(2010),김기봉 외

(2011),임창주 외(2012)연구를 통행 보상이 싫증에 영향을 미치고,Hoffmanand

Novak(1996),김명소 외(1998),김용준 외(2006),임규홍 외(2006),손준상(2007),이

희성 외(2010),정수연 외(2011),유지원 외(2012),임창주 외(2012)연구를 통해 시

스템 품질이 싫증에 영향을 미치며,김명소 외(1998),이철영 외(2002),권영직 외

(2009),유길상 외(2009),송경원(2010),윤진열 외(2010),Yuanetal.(2011),노기영

외(2014)연구에서 접근성이 싫증에 영향을 주며,SteveJonesetal.(2003),류완석

외(2009),김기봉 외(2011),이희성 외(2011),임창주 외(2012),김바로미(2014)연구

를 통해 콘텐츠 재미요소가 싫증에 영향을 주는 것으로 조사되어 모바일 게임 싫증

에 선행요인으로 모바일 게임의 보상,시스템 품질,접근성,콘텐츠의 재미요소로

정리하였으며, 싫증을 매개변수로, 싫증에 결과요인으로는 Bansal and

Taylor(1999),박승배 외(2005),전미영 외(2007),이지훈(2009),범경기 외(2009),이

국용(2011),이국용(2013),박명호 외(2014),박은경 외(2014)의 연구를 통해 전환의

도와 Fiske(1980),Richins(1983),전성률 외(2003),정재진(2004),서문식 외(2006),

노태우 외(2008),손영화(2008),박명호 외(2014)의 연구들을 통해 부정적 구전의도

정리하여,전환 의도와 부정적 구전의도를 종속변수로 하였다.

조절효과로는 인구 통계적 특성(성별,연령),하루 스마트폰 사용시간,하루 모바

일 게임시간,모바일 게임 사용기간을 각 변수간의 조절효과를 분석하여(한국콘텐츠

진흥원,2014;김민철 외,2008;박지형 외,2012;이치형 외,2013;강성민 외,2008),

다음 <그림 Ⅲ-1>그림처럼 연구모형을 설정 하였다.
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<그림 Ⅲ-1>연구모형



- 55 -

2.연구가설

1)모바일 게임 싫증의 선행요인

(1)모바일 게임의 보상과 싫증

Yee(2006)는 비디오 게임에서 현실과 유사한 재미의 노동을 통한 보상은 비디오

게임에 더욱 현실감을 주고 이런 보상은 게임을 지루하지 않고 더욱 몰입하게 만든

다고 하였다.

송경원(2010)연구에서는 월드 오브 워크레프트 게임에서 캐릭터의 경험치와 레벨

이 바로 이루어 져야 게임 사용자들이 지루하지 않게 게임을 진행 할 수 있다고 하

였다.

임창주 외(2012)에서는 동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 간다한 그래픽 리소

스와 심플하면서도 속도감 있는 레벨업에 따른 디자인들을 통해 짧은 시간 동안 최

대의 운동 효과를 가져와서 운동에 따른 지루함을 극복 할 수 있다고 하였으며,김

기봉 외(2011)연구에서는 4D 사이클링 게임형 운동기기를 통해 운동을 실시 할

때,콘텐츠의 재미요소 즉 즐거운 음악과 환경 등이 운동에 지루함을 극복하고 계

속적인 운동으로 이어지며,각 단계별 레벨을 통과 시 유의한 보상을 할 때 재미

없는 지루한 운동을 즐겁고 재미있게 운동을 진행 할 수 있다고 하였다.

또한,GuillaumeChaneletal.(2008)연구에서는,각 게임 이용자(20명)가 레벨업

이나 단계통과가 없이 자신의 맞는 레벨의 ‘테트리스’게임을 하면 3가지의 감정상

태에 진입하게 되는데,그것들은 boredom(싫증),engagement(참여),anxiety(불안

감)이다.또한,이 3가지 감정상태 중,boredom(싫증)만이 게임의 어려운 정도

(difficulty)에 의하여 발견된다는 결과가 나왔다.

최성락(2007)의 연구에서는 온라인 게임인 리니지2를 중심으로 아이템거래 발생

원인을 연구하면서,게임을 하고 난후 바로 레벨업이나 그에 맞는 보상을 받지 못

하면 짜증을 내거나 게임에 지루함을 느끼게 된다고 하였다.
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이에 본 연구는 선행연구들을 바탕으로 다음과 같은 가설을 설정 하였다.

H1모바일 게임의 보상은 싫증에 부(-)의 영향을 줄 것이다.

(2)모바일 게임의 시스템 품질과 싫증

Dory(1982)에서는 시간이 천천히 흐른다고 지각 할 때 싫증에 영향을 준다고 하

였으며,손디모데(2014)는 신뢰가 지루함에 영향을 주는 것으로 나타남으로써,모바

일 게임에서 제공하는 시스템 품질의 신뢰와 빠른 서비스가 지루함이나 싫증에 영

향을 줄 것이라 추론하였다.

HoffmanandNovak(1996)은 인터넷에서 플로우란 기계적 상호작용성에 의해 지

속적으로 반응함으로서 나타나는 최적의 경험과정이라고 하였다.이는 개인적인 요

소로 PC시스템의 품질은 기계적 상호작용성을 원활하게 하며 온라인 게임의 플로

우를 일으키고 계속적으로 지루하지 않게 즐길 수 있게 하는데 영향을 준다고 하였

다.

이희성 외(2010)연구에서는 뇌졸증 환자의 교육 및 재활을 위한 기능성 게임 디

자인 개발을 위해서는 재활훈련을 위한 기능성 게임 조작이 쉽고 사용이 편리할수

록 지겹고 지루한 재활 훈련을 좀 더 재미있게 할 수 있다고 하였다.

박정순(2012)에서는 일인칭 슈팅게임을 할 때 지루함을 느낄 수 있도록 환경을

설정 하는데 화면이 반복적으로 나타나며,자꾸 애러가 나타나고,즉시 반응 하지

않을 시 지루함을 느끼게 된다고 하였다.

김명소 외(1998)의 연구에서는 컴퓨터 사용과 관련된 정서 경험에서의 성별 차이

에서 통신 및 접속속도가 늦어질 때 답답함이나 지루함을 느낀 다고 조사 되었으

며,손준상(2007)은 플로우 4경로모형의 마음상태와 플레이에 관한 연구에서 인터넷

환경에서 조작이 잘 이루어지는 플레이가 지루함에 (-)영향을 주는 것으로 조사 되

었다.

임창주 외(2012)에서는 동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 키보드나 마우스 혹

은 조이스틱이 없이 사용자의 동작만으로 개발 시 사용자들이 지루함을 못 느끼고
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재밌게 진행 할 수 있다고 하였다.

이에 본 연구는 선행연구들을 바탕으로 다음과 같은 가설을 설정 하였다.

H2모바일 게임의 시스템 품질은 싫증에 부(-)의 영향을 줄 것이다.

(3)모바일 게임의 접근성과 싫증

김명소 외(1998)의 연구에서는 컴퓨터 사용에 있어서 여성인 경우 컴퓨터 사용에

조작이 미숙하고 어려워 이를 통해 지루함을 느낀다고 조사 되었다.

Novaketal.(2000)에서는 인터넷사용의 조작이 간편하고 숙련도가 높을수록 지루

함에 영향을 준다고 하였다.

Yuanetal.(2011)은 게임이 엔터테인먼트뿐만 아니라 기존에 다른 목적으로도 사

용되고 있다는 점을 강조하고 있지만 대부분의 사람들은 게임이용의 어려움을 호소

하고 있다.이는 게임의 인기가 높아지면서 게임에서 접근성 역시 중요하게 인식되

어 권태롭지 않게 계속적으로 사용 할 수 있게 한다고 하였다.

노기영 외(2014)는 자연적 인터페이스가 노년층 사용자의 게임경험과 감정반응에

미치는 효과에서 게임을 플레이하는 과정에서 화면이나 신체적 편안함 등의 접근성

이 인터페이스 게임경험을 더 좋게 하고 게임을 지루하지 않게 하고,몰입하게 한

다고 하였다.

송경원(2010)연구에서는 월드 오브 워크레프트 게임에서 공간을 이동하는 시간이

게임 사용자에게 지루함을 준다고 설명하였으며,이는 신속한 이동과 빠른 전개가

지루함을 극복하는 요소로 설명 하고 있으며 바로 바로 다른 장소로 이동과 접속이

빠르게 전환 되어야 한다고 하였다.

박정순(2012)의 연구에서는 일인칭 슈팅게임에 지루함을 느끼게 하는 환경 설정

을 조작이 어렵게 하고,어려운 진행 과정으로 쉽게 승리 하지 못하도록 하면 사용

자는 지루함을 느끼게 되는 것으로 조사 되었다.
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유지원 외 (2012)는 이러닝 수업에서 한국 대학생의 학업정서 척도(e-AES)개발

및 타당화 연구에서 언제 어디든지 이용이 가능한 이러닝 경우 남학생이 여학생 보

다 지루함을 덜 느끼는 것으로 조사 되었다.

이에 본 연구는 선행연구들을 바탕으로 다음과 같은 가설을 설정 하였다.

H3모바일 게임의 접근성은 싫증에 부(-)의 영향을 줄 것이다.

(4)모바일 게임의 콘텐츠 재미요소와 싫증

Wolfson(2000)연구에서는 컴퓨터게임에 색과 소리의 반응성에 대해 게임 각성

(arousal)은 소리의 크기와 스피드가 동시에 상승하면서 최고정점에서 지각된 위기

(perceivedurgency)라 것을 만들어 내며,에러나 점수,적중률에 있어 색(Colour)의

영향력이 중요하다는 것을 조사하였다.

SteveJonesetal.(2003)연구에서는 비디오게임과 컴퓨터게임에 그래픽,배경화면,

캐릭터 즉 콘텐츠의 재미요소는 게임을 지루하지 않게 하고 더욱 몰입하게 한다고

조사 되었다.

류완석 외(2009)에서는 재활훈련에 기능성 게임 콘텐츠를 이용한 개인 훈련 시스

템(PersonalTrainingSystem)을 구축하는데 다양한 콘텐츠 구성과 현실감 있는 캐

릭터와 음향은 재활 훈련을 지루하지 않고 보다 효과적인 훈련을 이끌게 되고 손

쉬운 조작 방법이 재활 훈련을 하는 사람들에게 보다 흥미를 유발하고 지루하지 않

게 한다.

이희성 외(2011)연구에서는 견관절 재활 치료를 위한 기능성 게임 디자인 개발

에 있어 5가지 예상 움직임 외에도 시나리오에 따른 진행과 콘텐츠의 재미들은 재

활치료 좀 더 재밌고 즐겁게 만들어 힘겹고 지루한 재활치료를 즐겁게 만든다.

김바로미(2014)연구에서는 아동을 대상으로 한 교육용 바둑놀이 프로그램 개발

연구에 있어 아동 눈높이에 맞는 스토리 전개와 캐릭터 등이 교육용 바둑놀이 게임
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을 지루해 하지 않고 재밌게 할 수 있다고 하였다.

박혜경(2014)연구에서는 미니멀 음악에서 반복의 기능은 진행의 실현인 반면,전

형적인 음악에서의 반복은 음악의 일관성을 주지만 지루하게 느껴지기도 하였다.

또한,임창주 외(2012)에서는 동작 기반의 기능성 게임을 개발 시 콘텐츠의 재미와 다양한

요소를 적용 시 사용자들이 지루함을 못 느끼고 사용자의 신체 평형능력 향상 운동 및 재활

을 지루함 없이 재밌게 진행 할 수 있다고 하였다.

이를 통해 본 연구에서는 콘텐츠의 재미요소와 싫증에 관련하여 다음과 같은 가

설을 설정 하였다.

H4모바일 게임의 콘텐츠 재미요소는 싫증에 부(-)의 영향을 줄 것이다.

2)모바일 게임 싫증의 결과 요인

(1)모바일 게임 싫증과 전환의도

 

RustandZahorik(1993)은 고객만족이 고객보유율,고객충성도,수익률 및 시장점

유율과 연관되어 있다는 것을 나타내고자 만족과 전환의도간의 관계를 연구하였다.

이는 고객이 만족을 하면 전환의도가 낮아지는 것을 알 수 있으며,또한 Lapierre

andChebat(1999)연구에서도 서비스 품질이 고객만족에 영향을 주며 만족은 곧 재

구매 의사 또는 구매에 영향을 미친다고 하였다.이러한 연구들을 통해 고객만족의

수준이 높을 수록 고객이 서비스 제공업체를 바꿀 가능성이 낮아진다고 할 수 있

다.

전미영 외(2007)는 소비자들이 제품에 충성도가 매우 높다하더라도 그 제품에 대

한 싫증으로 인해 브랜드의 전환을 고려하고,새로운 자극(브랜드 또는 제품)을 찾

기 위해 외부 정보를 탐색하기도 한다고 연구 되었으며,현재 사용하고 있는 제품이나

서비스가 소비자의 다양한 욕구를 충족하지 못하기 때문에 이전에 충족되지 못한 욕구를 충

족시켜 줄 상품이나 서비스를 선택하기 위해 전환행동을 보이는 것이다.요컨대 전환행동은
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단순하게 상품이나 서비스 이용을 중단하고 다른 서비스로 대체하는 것을 포함하여 다양한

서비스를 서로 보완하여 동시에 이용하는 것을 의미하며,전환의도는 이러한 전환행동을 유

발하는 동기적 요인이라고 볼 수 있다(왕설,2014).

박은경 외(2014)연구에서는 소셜 네트워크 게임 이용자의 전환의도에 관한 연구

를 카카오톡 플랫폼 기반 게임을 중심으로 하였는데 소셜 네트워크 게임 사용자간

의 소속감과 소셜 네트워크 게임 대안의 매력도가 전환의도에 정(+)의 영향을 미치

는 것으로 나타났으며 만족과 브랜드가치,즐거움 보다는 소셜 네트워크 플랫폼이

가진 특성인 소속감에 더 큰 전환의 매력을 느낀다고 할 수 있다.이는 불만족과

브랜드 가치는 소셜 네트워크 게임의 특성으로 사용자의 전환의도에 영향을 미치는

것으로 나타났다.

이지훈(2009)은 온라인 게임 콘텐츠 서비스 이용 불만에 관한 경험적 연구에서

온라인 게임 이용자들은 불평행동에 의해 전환 의도는 일어났지만 전환행동으로 가

기까지의 전환비용이나 편익을 고려한다는 것을 알 수 있었다.이는 온라인 게임

콘텐츠 서비스에 불만족할 때 전환의도는 있지만 전환비용이나 편익으로 인해 전환

행동까지는 하지 않는 것으로 조사 되었다.

Fergusonetal.(2011)에서는 불만족으로 인해 불평을 해도 예전과 같은 관계로 회복되지

않을 것이라고 하였다.그래서 이러한 고객은 전환 행위를 하게 된다.

박명호 외(2014)연구에서는 브랜드 싫증의 결과요인을 인지적 반응과 행동적 반

응으로 구분하고,브랜드의 싫증은 행동적 반응인 전환의도에 정(+)의 영향을 미치

는 것으로 조사 되었다.

이에 본 연구에서는 선행연구를 바탕으로 모바일 게임 싫증의 결과요인에 대한

가설을 다음과 같이 설정 하였다.

H5모바일 게임 싫증은 전환 의도에 정(+)의 영향을 줄 것이다.
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(2)모바일 게임 싫증과 부정적 구전 의도

Richins(1983)연구에서는 소비자들이 부정적 구전을 하는 동기는 불만족한 상태에

서 다른 사람들이 자신과 같은 경험을 하지 않도록 하기 위한 이타심으로 시작 된

다.이는 불만족한 소비자는 부정적 구전에 영향을 미친다고 할 수 있다.

손영화(2008)연구에서는 소비자에 대해서 불평처리에 관한 만족도를 높이면 재구

매의도는 높아지고,부정적 구전 의도는 낮아진다고 하였으며,Yukseletal.(2006)

연구에서는 서비스 불만족은 부정적인 행동을 야기하는데 대표적인 행동이 부정적

구전의도 이다.

서문식 외(2006)는 서비스 접점에서 나타난 부정적 감정이 부정적 구전,고객의

이탈행동,항의,불량행동에 미치는 영향에 대한 연구에서,후회감과 실망,소외감

등 불만족 할 때 부정적 구전과 이탈행동에 유의한 영향을 주는 것으로 조사되었

다.

정재진(2004)은 온라인 게임의 소비자 충성도 유인에 관한 연구에서 온라인 게임

고객의 유인효과가 가장 큰 커뮤니티 구축을 전문화하는 전략이 중요하며,게이머

들 간에 전문화된 커뮤니티 활용은 중요한 고객유지 및 확보전략이다.이는 불만족

으로 인한 부정적 구전으로 게이머들에 이탈을 방지하고 유지하는 중요한 전략이라

하였다.

노태우 외(2008)는 MMORPG의 버전업 전략을 통한 이용자 유지를 위해 시뮬레

이션 기법을 활용한 업데이트와 CRM전략 분석을 통해 구전효과는 게임에 호의적

인 입장을 가진 실제이용자는 긍정적인 구전효과 전하며,부정적인 입장을 가진 명

목이용자(휴면 이용자)는 부정적인 구전효과를 발생 시킨다.즉 명목이용자의 부정

적인 정보는 잠재이용자의 게임 진입에 부정적으로 영향을 미쳐 이용자를 높은 수

준으로 유지하고,명목 이용자를 낮은 수준으로 유지하는 것도 중요하다고 하겠다.

이는 불만족한 명목 이용자가 부정적 구전에 정(+)의 영향을 준다고 할 수 있다.

박명호 외(2014)연구에서는 브랜드 싫증의 결과요인을 인지적 반응과 행동적 반

응으로 구분하고,브랜드의 싫증은 행동적 반응인 사용회피의도,대안탐색 의도,부

정적 구전의도에 정(+)의 영향을 주는 것으로 조사 되었다.
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이에 본 연구는 선행연구들을 바탕으로 다음과 같은 가설을 설정 하였다.

H6모바일 게임 싫증은 부정적 구전의도에 정(+)의 영향을 줄 것이다.

3)조절 효과

모바일 게임을 대상으로 하여 스마트폰 사용시간,게임 시간,성별,연령에 따른

차이가 모바일 게임 싫증의 선행요인과 결과요인 간의 전체적인 구조관계에 어떤

영향을 마치는 가를 규명한 연구는 아직까지 수행되지 않았다.하지만 양 집단 간

의 가설검증을 통해서 유의적인 차이를 발견할 수 있다면，모바일 게임 관련 업체

들이 모바일 게임에 대한 개발 과정이나 마케팅전략 수립에 기여할 수 있을 것으로

기대된다.

2014년에 발간된 게임 이용자 조사 보고서(한국콘텐츠진흥원,2014)에 따르면 모

바일 게임 사용 시간 평균 40분 미만,스마트폰 사용 시간 약 2시간 30분,게임 사

용자 별 모바일 게임 시간 등에 연구가 되어있으며,유지원 외(2012),김명소 외

(1998)선행 연구에서 성별이 지루함에 영향을 주는 것으로 조사 되었으며,연령에

따른 조절 효과는 유의미한 결과로 나타나 본 연구에서 일반적 특성에 따른 조절

효과는 필요하다고 하겠다.

따라서 본 연구에서는 스마트폰 사용기간,게임 시간,성별,연령을 두 집단(남/여,

20세 미만/20세 이상,하루스마트폰 사용시간 3시간 미만/3시간 이상,하루 모바일

게임 시간 30분 미만/30분 이상,모바일게임 사용기간 15일 미만/15일 이상)으로 구

분하고，이 변수들이 모바일 게임 싫증이 선행요인과 결과요인 간의 전반적인 구조

관계에 어떤 영향을 마치는 가를 규명하고자 한다.김민철 외(2008)는 휴대전화 사

용 기간이 모바일뱅킹 수용에 차이를 나타내는 하나의 조절변수로 사용될 수 있음

을 입증하였고,박지형 외(2012)의 연구에서는 스마트폰 사용 기간(1년 미만/1년 이

상)사용자 간에는 매우 차이가 있다는 것을 알 수 있었다.

또한,이치형 외(2013)에 연구에서는 모바일 소셜 네트워크 게임 사용에 20/30대
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연령에 따른 차이가 나타났으며,강성민 외(2008)에서는 온라인 게임에서 장르에 따

른 이용자 이탈성향에서 남․여 성별 효과가 있음을 알 수 있었다.

따라서 본 연구에서는 모바일게임 싫증의 선행요인과 결과요인 경우에도 사용 기

간,게임 시간,성별,연령,게임 기간이 조절변수의 역할을 하는가를 알아보기 위해

서 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H7성별(남/여)은 모바일 게임 싫증의 선행요인과 결과요인 간의

관계에 조절 역할을 할 것이다.

H8연령(20세 미만/20세 이상)은 모바일 게임 싫증의 선행요인과

결과요인 간의 관계에 조절 역할을 할 것이다.

H9스마트폰의 사용 시간(3시간 미만/3시간 이상)은 모바일 게임 싫증의

선행요인과 결과요인 간의 관계에 조절 역할을 할 것이다.

H10하루 모바일 게임시간(30분 미만/30분 이상)은 모바일 게임 싫증의

선행요인과 결과요인 간의 관계에 조절 역할을 할 것이다.

H11모바일게임 기간(15일 미만/15일 이상)은 모바일 게임 싫증의

선행요인과 결과요인 간의 관계에 조절 역할을 할 것이다.

3.변수의 조작적 정의 및 측정

본 연구에 이용한 측정 척도들은 기존 선행연구들에서 타당성이 입증된 척도들을

중심으로 본 연구의 목적에 적합하도록 수정하고 보완하였다.측정에는 일반적으로

사용하는 Likerttype형태의 7점 척도를 이용하였으며,척도에서 1은 ‘전혀 아니다’,

4는 ‘보통이다’,7은 ‘매우 그렇다’를 의미 한다.

본 연구에 사용된 각 변수들에 대한 측정항목을 설명하면 다음과 같다.
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1)보상

보상은 Compensation또는 Reward으로 혼용하여 사용하며 두개의 용어가 동일

하지는 않다.Compensation는 Reward보다 광범위한 개념으로 조직에 직·간접적인

경제적 비용을 모두 포함한다고 볼 수 있다.반면에 Compensation은 조직 측면에서

경제적 비용을 발생 되는 모든 보상을 지칭하는 것이다(박내희,1997).

SteersandPorter(1981)는 보상을 외재적,내재적 보상차원으로 구분 하였다.외

재적 보상은 다른 사람이 개인에게 주하는 보상을 의미하며,내재적 보상은 개인이

업무를 통해 자신에게 부여하는 만족감을 의미를 말한다.

Kohn(1993)에 연구에서는 보상을 특권적 보상,직무적 보상,금전적 보상으로 구

분 하였으며,정수연 외(2011)에서는 보상이란 게임에서 사용자가 어떤 행동을 했을

때 온라인 게임이 그 행동에 대한 적절한 반응을 보이는 것을 말하며,사용자가 게

임에서 적이 사용자에 의해 죽거나,특정한 목표를 도달했을 때 사용자의 능력이

향상되는 것을 보상이라고 한다.온라인 게임 환경에서 게이머가 어떤 행동을 했을

때 이에 관련한 적절한 보상을 게이머에게 제공하면 효과적인 상호작용이 이루어지

며,게이머는 몰입을 하게 된다.

최동성 외(2001)는 보상이란 기계적 상호작용을 효과적으로 제공하기 위해 필요

한 요소 중의 하나라고 하였으며,이러한 보상은 사용자가 어떤 행동을 취할 때 온

라인 게임 내에서 적절한 반응을 보이는 것을 나타낸다.

정재진(2004)은 보상이란 게임을 한 후 게임이 그에 맞는 반응을 보이는 것이라

하였다.몰입 요인은 도전감과 보상,숙련도로 설명이 되고,게임이 사용자에게 보

상이 있을 시 사용자는 몰입을 경험 한다고 하였다.

Baron(1999)은 게임 내 보상이란 사용자가 어떤 행동을 했을 때,게임이 이에 대

한 반응을 적절하게 보이는 정도라고 정의 하였다.

이처럼 보상은 게임을 진행 후 적절한 보상이 제공 되어지고,내가 달성한 성과에

따라 적절하게 레벨이 올라 가야 다음 게임을 진행하는데 긍정적인 영향을 미칠 것

이다.이에 보상은 모바일 게임을 하는 데 있어,서비스 제공자와 사용자의 상호간

의 관계 유지를 위해 보상은 꼭 필요한 요인 이라 할 수 있겠다.

이에 본 연구에서는 보상을 ‘사용자가 게임을 하거나 끝날 때 게임에 대해 적절한
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반응을 느끼는 정도’를 의미하는 것으로 정의하였다.본 연구에서는 Kohn(1993),

Baron(1999),김양은 외(2007),정수연(2011),정용국(2012)에서 사용된 측정항목을

이용하여 본 설문에 맞추어 수정,보완하였다.설문 문항은 7개(“전혀 아니다”는 1

점,“매우 그렇다”는 7점)리커트 척도로 측정하였다.

<표 Ⅲ-1>보상에 대한 조작적 정의와 측정 항목

조작적 정의 측정 항목 선행연구

사용자가 게임을 하

거나 끝날 때 게임에

대해 적절한 반응을

느끼는 정도

1
게임이 끝난 후 (또는 레벨 업을 했을 때)적절

한 보상이 제공된다 Kohn(1993),

Baron(1999),

김양은 외(2007),

정수연(2011),

정용국(2012)

2
게임을 진행하는 중에도 틈틈이 다양한 보상이

제공된다

3
게임 레벨은 내가 달성한 성과에 따라 적절하게

올라간다

4
게임이 제공하는 보상은 다음 게임을 진행하는

데 긍정적인 영향을 미친다

2)시스템 품질

시스템품질이란 사용자가 효율적이고 안정적으로 시스템을 사용할 수 있는 정도

를 말하며(DeLoneandMcLean,1992),시스템품질은 정보 시스템 기능에 운영적

효율성을 설명한다.시스템 품질은 정보시스템에 대한 성공요인으로 연구되어 왔으

나,그것은 공학지향적인 성과로써 전환시간(turnaround time),자료의 현시성

(currency),자료의 정확성(accuracy),응답시간(response time),시스템 유연성

(system flexibility),신뢰성(reliability),완전성(completeness)등을 포함하고 있다

(박희석,2001).

서비스 품질은 모바일 서비스 사용 시에 획득하게 되는 정보의 기본적인 의미에

서의 품질을 의미한다(김창수 외,2006).웹 사이트나 정보시스템에서 이야기되는

정보 품질과 유사한 개념이다.정보품질은 이용자 만족에 정(+)의 영향을 준다는 많

은 연구결과들이 있다(DeloneandMclean,1992;Seddon,1997).제공되는 정보가

정확하고 신뢰 할 수 있다면,소비자가 인지하는 모바일 서비스의 품질은 높아지며

이렇게 인지된 품질은 만족에 영향을 줄 것이다.
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Gableetal.(2008)는 시스템 품질 구성요소로 시스템 품질에 해당 시스템을 사용

하거나 배우기에 편리한 용이성,요구한 것에 대하여 빠르게 응답하는 신속성,필요

할 때 늘 작동 가능한 신뢰성으로 정의하였다.

최동성 외(2001)는 고객만족을 높이기 위해서는 목표(Goal),조작자(Operator)등

의 요소를 잘 구현해 주어야 한다고 보았다.여기서 목표란 게임을 진행하면서 해

결해야 하는 것을 말하며,조작자란 게임 내에 주어진 목표를 달성하기 위해 사용

할 수 있는 도구를 말한다.또한 김창수 외(2006)는 맵,시나리오,기타 옵션 선택

등의 서비스가 제공되었을 때 소비자의 다양한 요구에 대응할 수 있다고 보았다.

이와 관련해 본 연구에서는 서비스 품질을 ‘모바일 게임 서비스 이용 시 획득하게

되는 정보의 품질 정도’를 의미하는 것으로 조작하였다.

이에 본 연구에서는 모바일 게임에 안정된 서비스 제공과 믿을 만한 시스템,사용

하는데 불편함이 없는 시스템 품질이 모바일 게임 환경을 좋게 하여 더욱 즐겁게

게임을 즐길 수 있는 중요한 요인으로 할 수 있다.

Delone and Mclean(1992),Seddon(1997),김호영 외(2002),김창수 외(2006),

Gableetal.(2008)에서 사용된 측정항목을 이용하여 본 설문에 맞추어 수정,보완하

였다.설문 문항은 7개(“전혀 아니다”는 1점,“매우 그렇다”는 7점)리커트 척도로 측

정하였다.

<표 Ⅲ-2>시스템 품질에 대한 조작적 정의와 측정 항목

조작적 정의 측정 항목 선행연구

모바일 서비

스 사용시에

획득하게 되

는 정보의 품

질 정도

1 모바일 게임의 제공 속도는 빠르게 느껴진다 Delone

andMclean(1992),

Seddon(1997),

김호영 외(2002),

김창수 외(2006),

Gableetal.(2008)

2 모바일 게임의 제공 속도가 사용하는데 불편하지 않다

3 모바일 게임은 나의 입력이나 클릭에 즉시 반응한다

4 모바일 게임은 안정적으로 제공된다

5 모바일 게임은 에러가 적다

6 모바일 게임을 제공하는 시스템은 믿을만하다
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3)접근성

접근성은 쉽게 누구라도 편하게 미디어에 접근해서 해당 콘텐츠를 편리하게 이

용하는 것을 말한다(최재숙 외,2009).

게임 이용의 차원에서 접근성을 논의 할 수도 있는데,Archambaultetal.(2008)는

웹이나 인터넷과 같은 물리적 기기보다 게임 콘텐츠 접근을 얼마나 쉽게 이용 가능

한지에 대한 차원에서 접근성을 논의 하였다.게임을 하는 다양한 기능과 환경의

지원여부에 따라 접근성이 좋아질 수 있다고 주장하였고 게임 이용의 어려움을 줄

이는 것이 중요하다고 하였다.

따라서,SNG(SocialNetworkGame)에 접근성이란 스마트폰에 있는 SNG를 이용

하기 위해 게임 애플리케이션에 접근하는 것이 용이한지를 의미한다.이재학(2011)

은 ‘소셜 게임에 쉽게 접근하고 게이머가 주관적으로 지각하는 정도’라고 SNG접근

성을 정의하였다.

Ossmannetal.(2008)연구에서는 일반적으로 게임에서 접근성의 정의를 다음과

같이 설명하고 있다.대부분의 게이머들이 게임의 접근성 때문에 컴퓨터게임에서

배제되고 현재 게임의 역할이 게임을 통한 즐거움뿐만 아니라,사람들 간의 교제가

이루어지는 사회적 상호작용이 중요한 역할을 수행하고 있다.게임의 접근성은 사

람들이 쉽고 편하게 게임을 즐길 수 있는 것을 의미한다.

이철영 외(2002)의 연구에서는 언제든 온라인 게임에 접근가능성이 온라인 게임

사용자의 태도에 영향을 미치는 것으로 조사 되었으며,정용국(2012)은 ‘접근성을

언제,어디서나 접속하기 쉽다’라고 정의 하였다.

본 연구에서는 접근성을 ‘모바일 게임을 할 때 언제,어디서나 누구라도 쉽게 접

속 가능한 정도’를 의미하는 것으로 정의하였다.본 연구에서는 이철영 외(2002),

Archambaultetal.(2008),Ossmannetal.(2008),정용국(2012)에서 사용된 측정항목

을 이용하여 사용된 측정항목을 이용하여 본 설문에 맞추어 수정,보완하였다.설문

문항은 7개(“전혀 아니다”는 1점,“매우 그렇다”는 7점)리커트 척도로 측정하였다.
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<표 Ⅲ-3>접근성에 대한 조작적 정의와 측정 항목

조작적 정의 측정 항목 선행연구

모바일 게임을 할 때

언제,어디서나 누구

라도 쉽게 접속 가능

한 정도

1 모바일 게임은 누구라도 이용하기 쉽다 이철영 외 (2002),

Archambaultetal.(2008),

Ossmannetal.(2008),

정용국(2012)

2
모바일 게임은 언제 어디든지 실시간

이용이 가능하다

3 모바일 게임은 쉽게 진행 할 수 있다

4)콘텐츠의 재미요소

PEW InternetandAmericanLifeProject의 조사 결과 SteveJonesetal.(2003)

는 컴퓨터게임과 비디오게임에 대해 응답자들이 즐겨하는 게임은 현실적 그래픽,

흥분할 수 는 게임,상호 작용성이 있는 게임으로 조사 되었으며,게임 선택에 있어

색상이나 배경화면,현실감과 등장 캐릭터와 요소들의 사실감과 색상 등이 중요한

요인임을 알 수 있다.

ARC Group의 모바일 게임 보고서(2002)는 게이머들에게 매력을 전달하기 위해

플롯(Plot)이나 테마가 중요하다는 것을 이야기 하며,게임의 외관(appearance)이라

할 수 있는 컬러 디스플레이,사운드,그래픽,애니메이션,그래픽 요소가 계속적으

로 게임을 이용하게 하는 중요한 영향요인이라고 할 수 하는 것을 강조하고 있다.

대한민국게임백서(2003)의 조사 결과에 따르면 모바일게임의 선택 시 중요한 요

소로 ‘좋아하는 캐릭터’와 ‘좋아하는 내용’라는 응답이 기타 다른 게임 플랫폼에 비

해 높게 나타나,게임 캐릭터와 스토리가 게임 제작에 있어 중요한 고려되어야 할

사항이라는 것을 제시하였다.

Wolfson(2000)연구에서는 컴퓨터게임에서 색과 소리의 반응성에 대한 연구를 통

해서 게임 각성(arousal)은 스피드와 소리의 크기가 동시에 증가하면서 최고정점에

서 지각된 위기(perceivedurgency)라 말하는 것을 만들어 내고,에러나 점수,적중

률에 있어 색(Colour)의 영향력이 중요하다고 할 수 있다.

김태방(2004)연구에서는 모바일 게임 이용자들에게 즐거움을 주기 위해서는 콘텐

츠의 배경화면,효과음,캐릭터와 게임스토리 등이 이용자들의 흥미를 유발하고 더

불어 이용하기 편리한 구조로 인터페이스가 구성되어야 한다고 제시 하였다.
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박석진(2013)연구에서는 모바일 게임 제작에 필요한 사전 체크 리스트를 콘텐츠

의 재미요소에 스토리,그래픽,사운드로 정의 하였다.

본 연구에서는 콘텐츠의 재미요소를 ‘사용자들에게 모바일 게임 시 매력을 주기

위한 재미요소’를 의미하는 것으로 정의 하였다.본 연구에서는 Wolfson(2000),

SteveJonesetal.(2003),김태방(2004)에서 사용된 측정항목을 이용하여 사용된 측

정항목을 이용하여 본 설문에 맞추어 수정,보완하였다.설문 문항은 7개(“전혀 아

니다”는 1점,“매우 그렇다”는 7점)리커트 척도로 측정하였다.

<표 Ⅲ-4>콘텐츠의 재미요소에 대한 조작적 정의와 측정 항목

조작적 정의 측정 항목 선행연구

사용자들에게

모바일 게임

시 매력을 주

기 위한 재미

요소

1 모바일 게임은 배경화면은 현실감을 준다

Wolfson(2000),

SteveJoneset

al.(2003),

김태방(2004)

2
모바일 게임 배경화면(장면)의 색상은 게임을 더욱 사실적

으로 느끼게 만든다

3
모바일 게임에 등장하는 캐릭터와 등장요소들의 색깔은

사실감을 느끼게 한다

4 모바일 게임의 배경 음악은 점점 게임에 빠져들게 만든다

5
모바일 게임에 등장하는 캐릭터와 등장요소들은 게임을

더욱 즐겁게 만든다

6 모바일 게임의 이야기 전개는 흥미가 넘친다

7 모바일 게임의 효과음은 게임을 더욱 즐겁게 한다

8 모바일 게임의 스토리는 계속하고 싶은 마음을 갖게 한다

5)싫증

싫증은 연구들마다 정의가 다양하게 되어왔으며,합의된 정의는 아직 이루어지지

않았으며,싫증의 원인을 규명할만한 측정도구나 이론도 아직 부재한 실정이다

(Fisher,1993).

Barbalet(1999)은 복합적인 감정인 싫증은 불편함,무의미함,낮은 환기(arousal)와

동기,의미나 관심의 부재로 인한 즐겁지 않은 상태로 정의되었으며,활동의 반복성

이나 단조로움 또는 의미의 부재가 싫증을 일으킨다고 하였다(Farmer and

Sundberg,1986;MikulasandVodanovich,1993).
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CoombsandAvrunin(1977)에서는 싫증을 “boredom”이라는 용어로 표현하였다.

사전적 의미의 “boredom”는 지루함,권태 등의 뜻으로 표현되어 진다.

손 디모데(2014)에서는 ‘지루함’을 유발하는 원인들을 외부적 요소와 내재적 요소

들로 구분하였고,잠시적인 지루함과 영구적인 지루함으로 구분하였다.

Barbalet(1999)는 외부적 자극요소들이나 호기심을 자극하는 형편에 피동적으로

의존하게 되면 이러한 외부적 요소들이 배려되어지지 않을 때 쉽게 ‘지루함’을 느끼

게 된다고 하였다.

이 지루함의 결정적인 특징은 지루함을 주는 원인이 명백하다는 것이다.다시 말

하면,이러한 모든 원인들은 소리의 일정함,같은 대상이나 행동의 지루한 반복,또

는 흥미의 결여라고 정의 되어지는 단조로움(monotony)이라는 개념으로 일반화될

수 있다.사람들은 자극이 부족할 때 단조로움을 느낀다.심리학자들에 의하면,같

은 자극이 계속적으로 몸에 일어나면 그 사람은 지루해질 뿐만 아니라 또한 그의

정신상태도 황폐해진다고 한다.너무 소리가 크다든지,이해하기에 너무 어렵다든

지,논점이 일치하지 않던지,스타일에 있어서 너무 다양하던지 하면,즉 그 의미가

희미해지면 다양한 정보가 오히려 단조로운 소리도 들린다는 것이다(박혜경,2014).

싫증의 유사한 개념인 권태는 모든 것을 단조롭고 지루한 것으로 느끼는 심리상

태로 불만족스러운 감정 상태라고 정의 하였으며(Berlyne,1960),권태는 자기 자신

이나 자신이 속한 환경에 대해 흥미나 관심을 갖지 못하는 형태로까지 발전한다.

SunbergandBisno(1983)는 권태를 ‘싫증,불쾌,공허함,무관심,넌더리 등으로 표

현 되는 심리적 상태’로 표현하였으며,이런 감정들을 이끌어 내는 ‘반복적이고 단

조로운 환경 상황’과 ‘다양한 질적 자극이 없는 상태’로 정의했다.또한,권태는 상대

적인 각성수준이 낮으며 주변 상황이 불만족스러움으로 인해 적절하게 주변 상황을

변화시키려고 하는 상태라 하였다(MikulasandVodanovich,1993).

즉,권태란 외부자극이 단조롭다고 지각될 때 나타나는 개인의 불만족스러운 심리

상태라고 할 수 있으며(Berlyne,1960),‘기대치(expectancy)에 대한 반복적 확증,탐

구의 정지로 인한 자극에 대한 싫증’으로 정의되어 진다(Smith,1981).

Farmeretal.(1986)과 Vodanovichetal.(1990)에서는 싫증은 구성 개념을 5가지

로 밝혔는데,그중 내적 요인으로 싫증을 ‘흥미를 잃음’과 ‘즐겁지 않다’로 정의 하였

다.
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김은희 외(2010)는 광고에 대한 소비자들의 싫증 반응 척도로 싫증 성향을 측정

하였으며,박명호 외(2014)는 싫증을 지루하고,단조롭고,짜증난다 등의 측정 문항

을 통해 싫증이 불평행동에 영향을 주는 것으로 조사 되었다.

본 연구에서는 싫증을 ‘모바일 게임이 지루하고,흥미를 잃고,싫증이 나는 정도’

를 의미하는 것으로 정의 하였다.본 연구에서는 Farmeretal.(1986),Vodanovich

etal.(2005),Workmanetal.(2007),김은희 외(2010),박명호 외(2014)에서 사용된

측정항목을 이용하여 사용된 측정항목을 이용하여 본 설문에 맞추어 수정,보완하

였다.설문 문항은 7개(“전혀 아니다”는 1점,“매우 그렇다”는 7점)리커트 척도로 측

정하였다.

<표 Ⅲ-5>모바일 게임 싫증에 대한 조작적 정의와 측정 항목

조작적 정의 측정 항목 선행연구

모바일 게임이

지루하고,흥미를

잃고,싫증이 나

는 정도

1 이 모바일 게임은 내게 지루한 편이다
Farmeretal.(1986),

Vodanovichetal.(2005),

Workmanetal.(2007),

김은희 외(2010),

박명호 외(2014)

2 이 모바일 게임은 단조롭다

3 나는 이 모바일 게임에 싫증이 난다

4 나는 이 모바일 게임에 짜증난다

5 나는 이 모바일 게임에 대한 흥미를 잃었다

6)전환 의도

전환은 교체·변경이라는 의미를 가지며 유지의 반대개념으로 방향이나 상황을 바

꾸어 현재 진행하고 있는 서비스 제공자를 교체·변경하는 것을 의미한다(김철우,

2004).또한,전환의도는 재구매 의도,고객유지와 반대되는 개념으로 서비스 사용자

가 기존에 서비스를 다른 서비스로 전환하려는 의도를 말한다(Jones,2002).

Keaveney(1995)는 소비자가 서비스를 전환하게 되는 원인을 8가지 나누었는데 그

것은 다음과 같다.핵심서비스의 실패(coreservicefailure),서비스 접점과의 불화

(failed service encounter), 서비스 가격(price), 불편함(inconvenience), 경쟁

(competition),비자발적 전환(involuntaryswitching),윤리적 문제(ethicalproblem),

잘못된 서비스에 대한 반응(responsetoservicefailed)을 포함하고 있다.
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이정원(2014)의 연구에서는 전환의도란 전환행동을 하려는 의도를 말한다.즉 전

환의도란 현재사용하고 있는 서비스나 제품을 다른 서비스나 제품으로 전환하려는

의도라고 정의하였다.

마케팅 분야에서 전환의도는 고객유지나 재구매 의도와 반대되는 개념으로 현재

사용하는 서비스를 다른 서비스로 전환하고자 하는 의도를 말한다(Jonesetal.

2002).그러나 반드시 경쟁 상품이나 서비스로 대체하는 것이 아니라 기존 상품에서

충족시키지 못하는 욕구를 충족시키기 위해 보완적으로 전환행동이 나타나기도 한

다(LattinandMcAlister,1985).

즉 현재 사용하고 있는 제품이나 서비스가 소비자의 다양한 욕구를 충족하지 못

하기 때문에 이전에 충족되지 못한 욕구를 충족시켜 줄 상품이나 서비스를 선택하

기 위해 전환행동을 보이는 것이다.요컨대 전환행동은 단순하게 상품이나 서비스

이용을 중단하고 다른 서비스로 대체하는 것을 포함하여 다양한 서비스를 서로 보

완하여 동시에 이용하는 것을 의미하며,전환의도는 이러한 전환행동을 유발하는

동기적 요인이라 할 수 있다(왕설,2014).

전환 의도는 경쟁 브랜드에 대한 관심을 갖는 정도,경쟁브랜드에 대한 정보를 찾

아볼 것임,향후 나타날 경쟁브랜드에 대해서도 적극적으로 찾아볼 것이라고,송영

욱 외(2006),박명호 외(2014)연구에서 전환 의도에 대해서 연구 되어 졌다.

본 연구에서는 전환 의도를 ‘다른 모바일 게임에 관심을 갖고 정보를 찾아 보는

것’를 의미하는 것으로 정의 하였다.본 연구에서는 Keaveney(1995),Joneset

al.(2002),송영욱 외(2006),박명호 외(2014)에서 사용된 측정항목을 이용하여 사용

된 측정항목을 이용하여 본 설문에 맞추어 수정,보완하였다.설문 문항은 7개(“전

혀 아니다”는 1점,“매우 그렇다”는 7점)리커트 척도로 측정하였다.
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<표 Ⅲ-6>전환 의도에 대한 조작적 정의와 측정 항목

조작적 정의 측정 항목 선행연구

다른 모바일 게

임에 관심을 갖

고 정보를 찾아

보는 것

1 나는 다른 모바일 게임을 관심을 가질 것이다 Keaveney(1995),

Jones

etal.(2002),

송영욱 외(2006),

박명호 외(2014)

2 나는 다른 모바일 게임에 대한 정보를 찾아 볼 것이다

3
나는 향후 나타날 다른 모바일 게임을 적극적으로 찾

아 볼 것이다

7)부정적 구전의도

소비자들의 불평행동들 중에 소비자가 최소한의 노력만으로 불만족을 표출할 수

있는 방법이 불만족한 서비스나 제품에 대한 부정적 구전이다(윤보섭,2012).

소비자들은 불만족을 경험하거나 느낄 때 1차적으로 기업을 대상으로 불평행동

을 나타내며,이때 기업이 만족스런 대응을 하지 못한 경우 2차 불평행동을 하거나

(BlodgettandWalters,1993),부정적 구전을 하게 된다.

Taxetal.(1998)에서는 불만족한 소비자는 재구매 의도에 대해서도 부정적인 입

장 뿐만 아니라 다양한 형태의 부정적 구전 및 불평행동을 취하게 된다.불만족은

불평행동으로 이어지고,기업에 대한 불평,고객이탈,제3자에게 부정적 구전 등의

행동으로 연결되기 때문이다.

Yukseletal.(2006)연구에서 서비스 불만족을 ‘voice’와 ‘exit’라는 부정적인 행동을

표현하는데,‘voice’는 서비스제공자에게 불평을 커뮤니케이션하고,‘exit’는 상호교환

관계의 단절을 의미하는 것이라고 하였다.이는 ‘exit’를 선택한 소비자는 기업과 단

절을 하고,불만족에 대한 불평을 해도 예전과 같은 관계로 회복되지 못 할 것이고,

이러한 소비자는 전환행위를 하게 된다(FergusonandJohnston,2011).

박명호 외(2014)연구에서 부정적 구전의도는 브랜드에 싫증을 경험하게 되면,가

까운 지인들에게 자신의 경험한 부정적 감정들을 구전을 통해 전달하게 되고,이는

부정적 구전을 통해 기존에 브랜드에 부정적 영향을 미치게 되는 것으로 조사 되었

다.

본 연구에서는 부정적 구전의도를 ‘모바일 게임 사용자들이 그들의 사회적,직업
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적 네트워크 구성원들과 부정적 의사소통하는 모든 활동’을 의미하는 것으로 정의

하였다.본 연구에서는 Geoketal.(2001),Yukseletal.(2006),윤보섭(2012),박명호

외(2014)에서 사용된 측정항목을 이용하여 사용된 측정항목을 이용하여 본 설문에

맞추어 수정,보완하였다.설문 문항은 7개(“전혀 아니다”는 1점,“매우 그렇다”는 7

점)리커트 척도로 측정하였다.

<표 Ⅲ-7>부정적 구전의도에 대한 조작적 정의와 측정 항목

조작적 정의 측정 항목 선행연구

모바일 게임 사용자들

이 그들의 사회적,직

업적 네트워크 구성원

들과 부정적 의사소통

하는 모든 활동

1
나는 이 모바일 게임을 좋지 못하게 이야기

할 것이다
Geoketal.(2001),

Yukseletal.(2006),

윤보섭(2012),

박명호 외(2014)

2
나는 이 모바일 게임을 주변인들에게 나쁘게

이야기 할 것이다

3
나는 이 모바일 게임을 인터넷 및 다른 경로

를 통해 좋지 못한 정보를 알릴것이다

4.조사 설계

1)자료 수집

(1)1차 예비 조사

본 연구의 모집단은 모바일 게임 사용자이며,조사 시기는 2014년 9월 19일부터 9

월 26일까지 7일간 모바일 게임 주 사용자인 청소년 및 대학생 120명에 예비조사를

실시하였다.

(2)본 조사

예비 조사결과에서 얻은 결과를 토대로 수정 후 본 조사용 설문지를 완성하였다.

본 연구에 이용된 설문은 온라인 설문을 통해 2014년 9월 29일부터 10월 18일까지

약20일간 모바일 게임 주 사용자인 청소년 및 대학생을 주요 설문 대상자로 선정하
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여 설문을 수행 하였다.설문조사는 결측치 등을 제거하고 총 962개(남 543명,여

419명)의 표본이 최종분석에 사용하였다.

(3)초점집단인터뷰(FocusGroupInterview,FGI)

2014년에 발간된 게임 이용자 조사 보고서(한국콘텐츠진흥원,2014)에 따르면 모바일 게임

사용 시간이 평균 40분 미만으로 조사되어,본 연구에서 실증 분석을 통한 자료를 바

탕으로 모바일 게임을 하루 40분 이상 하는 7명에 사용자를 대상으로 초점집단인터

뷰(FocusGroupInterview,FGI)를 시행하여,본 연구에 가설 즉 보상,시스템 품

질,접근성,콘텐츠의 재미요소와 모바일 게임 싫증관계 및 모바일 게임 싫증과 전

환의도,부정적 구전의도에 대한 분석을 통해 모바일 게임 사용자들의 의견을 통해

실증 분석 후 가설에 대한 원인을 규명하였다.

조사 시기는 2014년 12월 10일~11일 2일간 실시 하였으며,본 연구에 가설에 대한

의견을 질의 문답하여 실증분석을 하였다.FGI대상자는 다음과 같다.

<표 Ⅲ-8>FGI대상자 개요

대상자 성별 나이 하루 모바일 게임 시간 소속
고△△ 남 10대 평균 40분 중학생

강○○ 남 10대 평균 1시간 고등학생
송□□ 여 10대 평균 1시간 고등학생

강△△ 남 20대 평균 1시간 대학생
김○○ 남 20대 평균 40분 대학생

김□□ 남 30대 평균 40분 직장인

문△△ 남 30대 평균 1시간 소방공무원

2)설문의 구성

본 실증분석에 이용된 설문은 모바일 게임에 대한 보상,시스템 품질,접근성,콘

텐츠의 재미요소,싫증,전환 의도,부정적 구전의도와 인구 통계적 문항을 8개로

나누어 조사 하였다.

설문지는 일반적인 변수와 인구통계학적 변수를 제외하면,총 19개의 문항으로 보
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상 4문항,시스템 품질 6문항,접근성 3문항,콘텐츠의 재미요소 8문항,싫증 5문항,

전환 의도 3문항,부정적 구전의도 3문항으로 구성되어 있는데,본 논문의 설문지

항목 및 출처는 <표 Ⅲ-9>와 같다.

<표 Ⅲ-9>설문의 구성

변 수 항목 번호 척도 유형 출 처

모바일 게임 

싫증의 

선행요인

보상 1~4 7점 리커트

Kohn(1993),

Baron(1999),

김양은 외(2007), 

정수연(2011),

정용국(2012)

시스템 품질 1~6 7점 리커트

Delone and Mclean(1992),

Seddon(1997),

김호영 외(2002),

김창수 외(2006),

Gable et al.(2008)

접근성 1~3 7점 리커트

이철영 외 (2002),

Archambault et al.(2008),

Ossmann et al.(2008),

정용국(2012)

콘텐츠의 

재미요소
1~8 7점 리커트

Wolfson(2000),

Steve Jones et al.(2003),

김태방(2004)

싫증 1~5 7점 리커트

Farmer et al.(1986),

Vodanovich et al.(2005),

 Workman et al.(2007),

 김은희 외(2010), 

박명호 외(2014)

모바일 게임  

싫증의 

결과요인

전환 의도 1~3 7점 리커트

Keaveney(1995),

Jones et al.(2002),

송영욱 외(2006),

박명호 외(2014)

부정적구전의도 1~2 7점 리커트

Geok et al.(2001),

Yuksel et al.(2006),

윤보섭(2012),

박명호 외(2014)
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3)자료의 분석

본 연구의 연구가설을 검증하기 위하여 사회과학분야에서 널리 사용되고 있는 통

계패키지(SPSSforWindow 18과 AMOS20)를 이용하여 다음과 같은 통계 분석

방법을 실시하였다.

첫째,설문지 응답자들의 인구 통계학적인 특성과 일반적인 사항을 알아보기 위해

SPSS를 통한 빈도분석(Frequency Analysis),평균(Mean),백분율(%),표준편차

(StandardDeviation)와 상관분석(CorrelationAnalysis)을 실시하였다.

둘째,설문 문항의 측정문항에 대한 신뢰도분석(ReliabilityAnalysis)과 요인 분석

(FactorAnalysis)을 실시하였다.

셋째,AMOS20을 이용하여 공분산구조분석(CovarianceStructureAnalysis:구

조방정식모델)의 확인적 요인분석(ConfirmatoryFactor)과 모형검증(ModelTest)을

실시하였다.
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Ⅳ.실증 분석

1.표본의 특성

표본의 성별 구성비를 살펴보면,남성 543명 56.4%,여성 419명 43.6%였으며,연

령은 20세 미만 549명 57.1%,21~25세까지 373명 38.8%,26세 이상 40명 4.1%로 순

으로 나타났다.

하루 스마트폰 사용 시간 2~3시간이 204명 21.2%로 가장 높게 조사 되었으며,하

루 모바일 게임 시간은 30분 미만 646명 67.2%로,모바일 게임의 평균 사용 기간은

15일 미만 459명 47.7%,여가 시간 활용은 TV시청 204명 21.2%로 가장 높게 조사

되었다.

본 연구에 이용된 자료의 인구 통계적 특성은 <표 Ⅳ-1>과 같다.
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<표 Ⅳ-1>표본의 특성

구 분 빈도(명) 퍼센트(%) 구 분 빈도(명) 퍼센트(%)

연령

20세 미만 549 57.1

여가 

시간

활용

tv시청 204 21.2

21~25세 373 38.8 독서 50 5.2

26세 이상 40 4.1 스포츠

(축구,농

구 기타)

128 13.3

성별

남 543 56.4

여　 419 43.6
영화감상 71 7.4

친구만남 199 20.7

하루 

스마트폰 

사용 

시간

1시간 미만 101 10.5 음악감상 148 15.4

1~2시간 151 15.7 pc방 63 6.5

2~3시간 204 21.2 노래방 15 1.6

3~4시간 176 18.3 기타 84 8.7

4~5시간 104 10.8

모바일 

게임 

의 평균 

사용 기간

15일 미만 459 47.7

5시간 이상 226 23.5
1개월 

미만
165 17.2

하루 

게임 

시간

30분  미만 646 67.2
2개월 

미만
95 9.9

30분~1시

간 30분 

미만

260 27.0
3개월 

미만
67 7.0

1시간 

30분 이상
56 5.8

4개월 

미만
39 4.1

월평균 

수입

200만원 

미만
319 33.1

5개월 

미만
19 2.0

200만원~

400만원  

미만

348 36.2
6개월 

미만
10 1.0

400만원 

이상
295 30.7

6개월 

이상
108 11.2

합    계 962 100.0 합    계 962 100.0
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2.신뢰도 및 타당성 분석

1)신뢰도 분석 및 탐색적 요인분석

신뢰도 분석은 측정하는 속성이나 개념이 설문 응답자로부터 명확하고 일관되게

측정되었는가를 확인하는 것이다.신뢰도 분석은 일반적으로 요인 분석을 한 뒤 하

위요인으로 추출한 후에 각각에 하위요인들이 동질적인 변수들로 구성되어 있는지

를 확인하는데 이용한다.

일반적으로는 측정변수의 일관성을 나타내는 신뢰도 측정할 때 Cronbach'α 계

수를 이용하는데,Cronbach'α 계수가 0과 1사이의 값을 가지게 되고,Cronbach'α 

계수가 0.60이상이면 비교적 신뢰도가 높다 라고 판단하고,1에 가까울수록 신뢰도

가 좋다 라고 할 수 있다.

분석도구의 구성요인들에 대해 신뢰도 분석을 통한 결과는 <표 Ⅳ-2>에 나타난

바와 같이 보상(α=.931),시스템품질(α=.919),접근성(α=.937),콘텐츠의 재미요소(α

=.946),싫증(α=.935),전환 의도(α=.932),부정적 구전의도(α=.921)로 모든 변수들의

Cronbach'α 값이 0.6이상으로 나타나 분석도구의 신뢰성이 확보되었다.
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<표 Ⅳ-2>신뢰도 분석

구 분 요 인 명 Cronbach'α

독립변수

보상

보상1

.931
보상2

보상3

보상4

시스템품질

시스템품질1

.919

시스템품질2

시스템품질3

시스템품질4

시스템품질5

시스템품질6

접근성

접근성1

.937접근성2

접근성3

콘텐츠의 재미요소

콘텐츠의 재미요소1

.946

콘텐츠의 재미요소2

콘텐츠의 재미요소3

콘텐츠의 재미요소4

콘텐츠의 재미요소5

콘텐츠의 재미요소6

콘텐츠의 재미요소7

콘텐츠의 재미요소8

매개변수 싫증

싫증1

.935

싫증2

싫증3

싫증4

싫증5

종속변수

전환 의도

전환 의도1

.932전환 의도2

전환 의도3

부정적 구전의도

부정적구전의도1

.921부정적구전의도2

부정적구전의도3

타당성은 측정하려는 속성이나 개념을 얼마나 정확하게 측정하는가를 파악하는

것이다.요인분석은 타당성을 검증해 주는 도구로써 동일한 개념을 측정하는 변수

들이 동일한 요인들로 묶이는지를 확인하는 것이다.요인분석을 통해서 변수 축소,

변수의 구조 파악,측정도구의 타당성을 검증 할 수 있다.

본 연구에서 측정 변수의 척도 순화과정을 통하여 일부 항목을 제거하였고,요인

추출 모형은 주성분 분석 방식을 사용하였다.요인의 구조를 보다 정확히 파악을
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위하여 베리멕스(varimax) 방식으로 요인회전을 실시하였다. KMO(Kaiser-

Meyer-Olkin)는 변수 간의 상관관계가 다른 변수로 인해 잘 설명되는 정도를 나타

내는 값이다.

일반적으로 KMO값이 0.90이상이면 상당히 좋게 나타난 것이고,0.80~0.89이면 꽤

괜찮은 편이며,0.70~0.79이면 적당히 좋은 편이다.공통성(Communality)은 주성분

분석에서 나타나는 값으로서 0.40이하이면 그 값이 낮다고 판단되어 진다.요인적재

량(factorloading)은 각 요인과 변수 간에 상관관계의 정도를 나타내며 각 변수들은

요인적재량이 가장 높은 요인에 묶이게 되어진다.

고유값(Eigen-value)은 특정 요인에서 적재된 모든 변수들에 적재량을 제곱하여

합한 값으로써 특정 요인에 관련된 표준화된 분산을 이야기 한다.통상적으로 사회

과학분야 요인적재량은 0.40이상,고유값이 1.0이상이면 유의한 변수로 간주하게 된

다.

분석결과는 <표 Ⅳ-3>와 같이,총분산이 36.796%로 타당성이 확보되었으며,제

1요인은 콘텐츠의 재미요소,제2요인은 싫증,제3요인은 시스템품질,제4요인은 보

상,제5요인은 접근성,제6요인은 전환 의도,제7요인은 부정적구전의도로 나타났다.

모든 구성요인의 고유값(Eigenvalue)은 최저 1.144로 모두 1이상이며,모두 기준

치 0.4이상의 값을 나타났다.

탐색적 요인분석을 통하여 확인된 각 변수에 대하여,가능한 작은 수의 독립변수

로 종속변수를 설명하고자 간명원칙에 근접하기 위해 추가적으로 확인적 요인분석

을 통해 총체적 타당성 검증을 하였다.
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측정문항
component

요인1 요인2 요인3 요인4 요인5 요인6 요인7

콘텐츠의재미요소3 .822 .009 .191 .117 .100 .067 -.136

콘텐츠의재미요소2 .816 .000 .202 .066 .107 .054 -.119

콘텐츠의재미요소4 .784 -.031 .235 .161 .065 .102 .002

콘텐츠의재미요소7 .760 -.036 .226 .247 .128 .128 .030

콘텐츠의재미요소6 .747 .022 .192 .241 .095 .224 .001

콘텐츠의재미요소1 .746 .002 .223 .023 .085 .057 -.191

콘텐츠의재미요소5 .740 -.015 .276 .255 .165 .203 .107

콘텐츠의재미요소8 .734 -.019 .158 .258 .105 .232 .050

싫증_3 .002 .904 -.056 -.038 -.066 .023 .156

싫증_1 -.020 .883 -.063 -.019 -.106 .030 .157

싫증_5 -.001 .880 -.061 -.021 -.081 .070 .169

싫증_2 .006 .844 -.046 -.105 -.151 -.056 .035

싫증_4 -.025 .798 -.050 .021 -.026 .025 .350

시스템품질4 .301 -.069 .774 .246 .173 .141 .011

시스템품질5 .274 -.027 .759 .080 .028 .080 -.140

시스템품질3 .253 -.092 .740 .264 .270 .121 .021

시스템품질2 .282 -.091 .726 .253 .257 .083 .014

시스템품질1 .254 -.125 .663 .279 .264 .116 .004

시스템품질6 .360 -.025 .649 .134 .052 .130 -.133

보상2 .227 -.065 .254 .827 .198 .096 .006

보상1 .219 -.038 .230 .816 .185 .114 .018

보상3 .237 -.041 .255 .790 .176 .078 -.030

보상4 .331 -.049 .209 .762 .172 .105 .004

접근성2 .159 -.168 .214 .194 .867 .055 .010

접근성1 .191 -.160 .208 .207 .856 .049 .023

접근성3 .196 -.145 .250 .244 .833 .051 .014

전환 의도2 .234 .044 .143 .106 .062 .877 -.130

전환 의도1 .225 .002 .177 .130 .076 .855 -.025

전환 의도3 .220 .056 .131 .107 .022 .830 -.159

부정적구전의도2 -.029 .327 -.067 -.010 .008 -.084 .870

부정적구전의도3 -.104 .212 -.033 .040 .058 -.131 .850

부정적구전의도1 -.043 .356 -.043 -.025 -.019 -.068 .850

Eigenvalue 13.247 4.903 3.483 1.891 1.453 1.252 1.144 

Variance 36.796 13.619 9.674 5.252 4.036 3.478 3.177 

Variance 36.796 50.415 60.089 65.341 73.519 76.997 80.175 

<표 Ⅳ-3>타당성 분석

2)확인적 요인분석

확인적 요인분석(ConfirmatoryFactorAnalysis)은 측정항목 간의 수렴타당성과

판별타당성을 통계적으로 검증하는 방법론이다(Anersonetal.,1998).이 분석방법

은 측정변수와 잠재요인간의 관계를 표현하는 측정방정식(MeasurementEquation)
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의 유의성을 검증하는 것이며,측정하고자 하는 추상적인 개념인 잠재요인들이 실

질적으로 측정변수에 의해 적절하게 측정하였는지에 대한 개념 타당성(Construct

Validity)을 확인하는 것이다.따라서 측정변수들에 대하여 신뢰성과 집중타당성을

확보하기 위하여 확인적 요인분석을 실시 하였으며,측정모형을 분석한 결과 < 표

Ⅳ-4>과 같았다.인과관계연구에서 확인적 요인분석은 자료의 타당성을 규명하는

데 이용된다.

공분산 구조분석을 통해서 확인된 확인요인분석은 측정변수의 수가 증가할수록

빈약한 적합성과 잘못된 결과를 가져올 가능성이 크므로 20개 이상의 측정변수를

사용하지 않을 것을 권고하고 있다(Bentler,1990).본 연구에서는 오류를 최소화하

기 위해 연구모델에 변수를 최소화하여 이들 변수를 중심으로 연구모형에 대한 확

인적 요인분석을 실시하였다.또한 구조모델에서 측정되어지는 미지수와 분석에 사

용되는 표본수간의 비율이 최소 1:5를 넘어야 하는 것을 요구하고 있는데(Bentler,

1990),본 연구의 표본 수는 962개로 이러한 기준을 충족시키고 있다.

또한,신뢰도를 파악하기 위해 내적일관성 검증법을 활용하였고,구성변수들의 내

적일관성을 확인하기 위해 Cronbach'α 값을 사용하였다.

이 알파(α)는 검사의 내적일관성을 나타내어지는 값으로 조사 내에서 변수들 간

의 평균 상관관계에 근거로 설문문항들이 동질적인 요인으로 구성되어 있는지를 나

타내어 진다.통상적으로 사회과학분야에서는 Cronbach'α 값이 0.6이상 이어야

하며,1에 가까울수록 좋은 측정도구로 평가된다.

신뢰성 분석 다음에 측정항목들에 대하여 연구 단위로 측정모형을 도출하기 위해

확인요인분석(CFA)을 실시하였다.확인요인분석은 가설을 설정하고 자료에서 나타

나는 관계를 설명하고 있는 정도를 나타내는 기법으로 연구자는 분석과정에서 이론

적인 결과를 가지고 가설형식으로 모형화 한다.각 단계별로 항목구성의 최적상태

를 나타나게 하기 위한 적합도를 평가하기 위해서 χ²에 대한 p값,GFI(Goodness

ofFitIndex)등 관련지수 등을 이용하였다.

측정모델 분석 후 해당모델에 대한 타당성을 평가하였으며,측정모델의 타당성은

판별타당성과 집중타당성으로 구분하여 실시하였는데,집중타당성을 평가하기 위해

개념 신뢰도 값을 이용하였으며,판별타당성을 평가하기 위해 평균분산추출 값

(AVE;AverageVarianceExtracted)을 이용하였다.또한 구성개념 간의 평균분산
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추출지수를 통하여 판별타당성을 평가하였으며,구성개념 사이에서 상관관계의 제

곱보다 크면 판별타당성이 존재 하는 것이다.

본 연구모델에 대한 확인요인분석 결과 <표 Ⅳ-4>에 구성개념과 변수 구성 검

증 적합도 평가표 초기모델에 제시된 바와 같이 추출되었다.

연구모델의 개념이나 속성을 정확히 측정하였는가를 확인하기 위하여 판별타당도

와 집중타당도를 검증하는 방법은 첫째 표준화된 요인 적재량이 0.5이상 되어야

하는데 본 연구에서는 표준화된 요인 적재량은 모두 0.5이상으로 나타났다.둘째,

개념 신뢰도가 0.7이상이면 집중타당도가 인정하는데 모두 0.7이상으로 나타났다.

셋째 평균분산추출값(AVE)이 0.5이상이어야 판별타당도가 있는 것으로 해석 할

수 있는데 본 연구에서는 모두 0.5이상으로 나타났다.

개념 신뢰도(ConstructReliability)란 어떤 현상을 일관성 있게 측정하는 능력으로

일관성,예측가능성,정확성,안정성 등으로 표현하는 것을 의미한다.구성개념과의

상관관계를 점검하기 위하여 개념 신뢰도(ConstructReliability)를 분석하였다.표준

화람다의 제곱의 합에 표준화람다의 제곱의 합과 측정오차분산의 합을 나눈 값이

p<0.7보다 높으면 신뢰성을 확보할 수 있다.본 연구모형에 확인요인 분석결과는

모든 구성개념들이 기준을 충족하였다.

구성개념과의 상관관계를 점검하기 위하여 판별타당성(AVE;AverageVariance

Extracted)을 이용하였는데,판별타당성이 확보되었는지를 검증하기 위해 개별적인

잠재변수의 상관계수와 평균분산추출지수의 제곱근(sqrt(AVE))을 사용하였다.개별

잠재변수에서 추출된 평균분산추출지수의 제곱근(sqrt(AVE))이 보상=0.756,시스템

품질=0.746,접근성=0.820,콘텐츠의 재미요소=0.727,싫증=0.748,전환의도=0.811,부

정적 구전의도=0.797로 타 잠재변수에 상관계수보다 크게 나타나 모든 잠재변수 간

의 판별타당성이 확보되었음을 알 수 있다.기타지수들에 대한 구체적인 내용은

<표 Ⅳ-4>에 나타난 바와 같다.
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측정문항 β S·β S.E t-value SMC AVE C.R.
Cronb

ach'α

보상4 1.000 0.840 0.792 　 0.706 

0.572　 0.843　 .931
보상3 0.973 0.859  0.638  33.747  0.738  

보상2 1.050 0.919  0.386  37.821  0.844  

보상1 1.032 0.897  0.493  36.309  0.804  

시스템품질4 1.000 0.862  0.573  　 0.743  

　0.557 0.834　 .921
시스템품질3 1.068 0.889  0.503  37.034  0.789  

시스템품질2 1.021 0.871  0.551  35.719  0.758  

시스템품질1 1.020 0.834  0.751  33.141  0.696  

접근성3 1.000 0.914  0.382  　 0.835  

0.672　 0.860　 .937접근성2 1.050 0.918  0.398  45.965  0.843  

접근성1 1.021 0.906  0.439  44.655  0.822  

콘텐츠의 재미요소8 1.000 0.865  0.648  　 0.748  

0.529　 0.818　 .920
콘텐츠의 재미요소7 1.003 0.840  0.806  33.563  0.706  

콘텐츠의 재미요소6 0.992 0.876  0.572  36.143  0.768  

콘텐츠의 재미요소5 0.991 0.868  0.619  35.543  0.753  

싫증5 1.000 0.894  0.563  　 0.800  

0.560　 0.836　 .928
싫증4 0.884 0.837  0.750  35.594  0.701  

싫증3 0.977 0.911  0.438  42.393  0.830  

싫증1 0.901 0.857  0.659  37.342  0.735  

전환 의도3 1.000 0.890  0.538  　 0.791  

0.657　 0.851　 .935전환 의도2 1.090 0.959  0.209  47.024  0.921  

전환 의도1 0.982 0.883  0.555  40.323  0.780  

부정적구전의도3 1.000 0.825 0.750 　 0.681 

0.635　 0.839　 .921부정적구전의도2 1.105 0.939  0.262  36.958  0.882  

부정적구전의도1 1.082 0.914  0.369  35.895  0.836  

χ²=812.032, df=254, χ²/df=3.197, RMSEA=.048, SRMR=.031, CFI=.974, NFI=.963, 

GFI=.934

<표 Ⅳ-4>확인적 요인분석

3)상관관계

본 연구에서 제시한 연구모형에서 변수와 변수 사이의 관련성을 파악하기 위해

pearson상관관계분석(correlationanalysis)을 행하였으며,그 결과는 <표 Ⅳ-5>

과 같이 연구 가설에서 제시한 구성개념과의 상관관계를 충족하는 것으로 나타났

다.
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구 분 1 2 3 4 5 6 7

1 보상 1 　 　 　 　 　 　

2 시스템품질 .628** 1 　 　 　 　 　

3 접근성 .514** .566** 1 　 　 　 　

4
콘텐츠의 

재미요소
.591** .615** .420** 1 　 　 　

5 싫증 -.101** -.166** -.248** -.024 1 　 　

6 전환 의도 .363** .388** .205** .485** .020 1 　

7 부정적구전의도 -.061 -.117** -.049 -.085** .504** -.223** 1

평균 4.277 4.043 4.862 3.828 3.915 3.281 4.799 

표준편차 1.449 1.377 1.473 1.442 1.462 1.511 1.401 

<표 Ⅳ-5>상관관계

 *: p<0.05, **: p<0.01, ***: p<0.001

3.가설 검증

1)모형의 적합도

카이제곱(χ²)통계량은 통계적 유의성이 포함하는 전반적 적합도의 측정치이지만

표본수가 증가하면 χ²검정은 유의한 확률수준을 나타내어 모델이 적합하다는 귀무

가설이 기각되기 쉽다.이러한 이유로 이를 대체해 모형의 적합도를 검토해 볼 수

있는 여러 지수들을 동시에 고려하는 것이 바람직하며 이들 지수들의 수용가능치를

바탕으로 연구 모델의 적합성을 판단하며,가설검증을 실시 하였다.

특히 지수들 중 지수값이 0.9이상 권장되는 지수는 AGFI와 GFI등의 절대부합

지수,RFI,TLI,NFI,IFI,CFI,RNI등의 증분적합지수들이며,절대적합지수이면서

간명성을 띤 PGFI는 0.5이상 권장되며,RMSEA의 지수는 0.08이하일 때 적당한

모형이라고 평가 되어 진다.

본 자료의 지수산정결과 및 모형적합도의 주요 지수는 <표 IV-6>에 나타난 바

와 같이 카이제곱(χ²)통계량은 귀무가설(표준공분산행렬(∑)-적합행렬(∑(θ)=0)이

기각(p.<0.05)되지만 기초부합지수(GFI=0.922)를 포함한 표준카이스퀘어(χ²/df

=3.958), 근사적합도(RMSEA=0.055), 기초부합지수(GFI=0.922), 간명적합지수

(PGFI=0.738), 표준적합지수(NFI=0.954), 증분적합지수(IFI=0.965), 상대적합지수

(RFI=0.946),터커-루이스지수(TLI=0.959),비교적합지수(CFI=0.965)등 대부분의 지

수에서 적합기준치를 수용할 수 있는 정도로 나타났다.이상의 적합지수를 정리하
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면 다음과 같다.

<표 Ⅳ-6>연구모형에 대한 적합지수

절대

적합

지수

측정지수 χ² df p값 χ²/df RMSEA

적합기준치 ≥임계치 - ≥0.05 ≤5 ≤0.08

추정치 1029.039 260 0 3.958 0.055

비고 - - - 수용 수용

모형

설명력

측정지수 GFI AGFI PGFI

적합기준치 ≥0.9 ≥0.9 ≥0.5

추정치 0.922 0.903 0.738

비고 수용 수용 수용

증분 

적합

지수

측정지수 NFI IFI RFI TLI CFI

적합기준치 ≥0.9 ≥0.9 ≥0.9 ≥0.9 ≥0.9

추정치 0.954 0.965 0.946 0.959 0.965

비고 수용 수용 수용 수용 수용

2)모바일 게임 싫증의 선행요인

가설1은 모바일 게임에 대한 보상은 싫증에 부(-)의 영향을 줄 것이다는 β=0.023,

C.R.=0.439,p〉0.05으로 유의하지 않는 것으로 조사되어 기각되었다.기각된 이유

를 파악하기 위하여 모바일 게임 사용자 7명을 대상으로 FGI(Focus Group

Interview)를 실시 하였다.결과는 반복되어지는 패턴과 보상,그리고 모바일 게임

에 특성상 상대방과 경쟁을 통해 나은 결과를 얻기를 원하는 사용자(유저)에게 동

일한 보상은 무의하다는 것을 알 수 있다.

가설2은 모바일 게임에 대한 시스템품질은 싫증에 부(-)의 영향을 줄 것이다는 β

=-0.158,C.R.=-2.693,p<0.01으로 미치는 영향이 유의하게 나타나 채택되었다.이

는 모바일 게임에 시스템 품질 즉 모바일 게임에 제공 속도와 서비스가 안정적으로

제공 되면,모바일 게임에 대한 싫증 정도가 낮다는 것으로 조사되었다.

가설3은 모바일 게임에 대한 접근성은 싫증에 부(-)의 영향을 줄 것이다는 β

=-0.267,C.R.=-5.955,p<0.001으로 미치는 영향이 유의하게 나타나 채택되었다.이

는 모바일 게임을 누구라도 이용하기 쉽고,실시간 사용가능하며,쉽게 진행 할 수

있으면 모바일 게임에 대한 싫증정도가 낮아 진다는 것을 알 수 있다.

가설4는 모바일 게임에 대한 콘텐츠의재미요소는 싫증에 부(-)의 영향을 줄 것이
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다는 β=0.194,C.R.=3.693,p<0.001으로 미치는 영향이 유의하게 나타났으나 정(+)

에 영향을 주는 것으로 나타나 기각 되었다.기각된 이유를 좀 더 파악하기 위하여

모바일 게임 사용자 7명을 대상으로 FGI를 실시 하였으며,결과는 모바일 게임 특

성상 짧은 시간에 즐기는 데 반복적인 스토리나 배경음악은 무의하며,오히려 단순

반복으로 인해 싫증을 유발하는 것으로 조사 되었으며,이동 간 모바일 게임을 이

용 할 때는 주변에 방해가 되지 않도록 무음으로 모바일 게임을 실시하는 것으로

조사 되었다.

<표 Ⅳ-7>모바일 게임 싫증의 선행요인

가

설
경로

비표준화

회귀계수
S.E

표준화

회귀계수(β)
C.R. p

채택

여부

H1 보상 → 싫증 0.024 0.056 0.023 0.439 0.661 기각

H2
시스템품질 → 

싫증
-0.184 0.068 -0.158 -2.693**** 0.007 채택

H3
접근성 → 

싫증
-0.288 0.048 -0.267 -5.955****** 0.000 채택

H4
콘텐츠의재미

요소 → 싫증
0.219 0.059 0.194 3.693*** 0.000 기각

  *: p<0.05, **: p<0.01, ***: p<0.001

3)모바일 게임 싫증의 결과요인

가설5는 모바일 게임 싫증은 전환 의도에 정(+)의 영향을 줄 것이다는 β=0.024,

C.R.=0.690,p〉0.05으로 유의하지 않는 것으로 나타나 기각되었다.기각된 이유를

파악하기 위하여 모바일 게임 사용자 7명을 대상으로 FGI를 실시 하였으며,결과는

모바일 게임에 싫증을 났다고 해서 유사한 게임을 찾거나 정보를 검색하지 않고 쉽

게 모바일 게임에 관련한 정보를 쉽게 접촉 할 수 있으며,모바일 게임이 종류가

많아서 전환의도를 위한 정보 검색이나 다른 행위들을 하지 않는 것으로 조사 되었

다.

가설6은 모바일 게임 싫증은 부정적 구전의도에 정(+)의 영향을 줄 것이다는 β

=0.541,C.R.=16.420,p<0.001으로 미치는 영향이 유의하게 나타나 채택되었다.이
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는 SNS활성화로 쉽게 상대방과 소통이 가능 하므로,모바일 게임에 대해 싫증이

나면 주변 지인들에게 부정적 메시지를 보내는 것을 알 수 있다.이를 통해 모바일

게임에 대한 싫증으로 발생한 부정적 구전의도를 억제시키기 위한 서비스와 지속적

업그레이드는 비즈니스 구축에 꼭 필요 하다 하겠다.

<표 Ⅳ-8>모바일 게임 싫증의 결과요인

가

설
경로

비표준화

회귀계수
S.E

표준화

회귀계수(β)
C.R. p

채택

여부

H5
싫증 → 

전환 의도
0.022 0.032 0.024 0.690 0.49 기각

H6
싫증 → 

부정적구전의도
0.453 0.028 0.541 16.420*** 0.000 채택

  *: p<0.05, **: p<0.01, ***: p<0.001

본 연구에 가설 검증은 <표 Ⅳ-9>으로 요약 되었다. 

<표 Ⅳ-9>가설 검증 요약

가설 인과 관계 경로계수 t 판정

H1 보상 → 싫증 0.023 0.439 기각

H2 시스템품질 → 싫증 -0.158 -2.693** 채택

H3 접근성 → 싫증 -0.267 -5.955*** 채택

H4 콘텐츠의 재미요소 → 싫증 0.194 3.693*** 기각

H5 싫증 → 전환 의도 0.024 0.690 기각

H6 싫증 → 부정적 구전의도 0.541 16.420*** 채택

 *: p<0.05, **: p<0.01, ***: p<0.001



- 91 -

<그림 Ⅳ-1>연구모형 검정 결과

4)조절효과

(1)인구통계적 특성

          

① 성별

<가설 7>은 성별(남/여)은 모바일 게임 싫증이 선행요인과 결과요인 간의 관계에

영향을 받는지 검증하기 위한 것이다 분석 결과는 <표 Ⅳ-10>에 나타난 바와 같

이 χ²변화량에 따라 검정하였다.

보상,시스템 품질,접근성,콘텐츠의 재미요소가 싫증에 미치는 영향과 싫증이 전

환의도,부정적 구전의도에 성별이 미치는 영향을 보면,접근성이 싫증,싫증이 전

환의도의 관계에서만 유의적으로 나타났다.즉,접근성과 싫증 간 경로의 동일하게

제약한 모델과 제약을 가하지 않아 자유롭게 모수를 추정할 수 있도록 한 모델의

자유도 변화(△df=1)에 따른 △χ²=3.331로 χ
 (1)=3.84보다는 작지만 χ

 (1)=2.71

보다는 크게 나타나 유의적 증거가 강하지는 않지만 성별이 조절역할을 하고 있는
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것을 알 수 있다.

또한,싫증과 전환의도 간 경로에서도 모델의 자유도 변화(△df=1)에 따른

△χ²=10.854로 χ
 (1)=6.63보다 크게 나타나 유의적 증거가 강하게 나타나 성별이

조절역할을 하고 있는 것을 알 수 있다.

즉,접근성과 싫증에 관계에서는 남성이 여성보다 접근성으로 인한 싫증이 낮게

나타났으며,싫증과 전환의도 관계에서는 여성이 남성보다 싫증을 느끼면 전환의도

가 높다는 것을 알 수 있다.

반면,보상,시스템 품질,콘텐츠의 즐거움의 싫증과의 관계와 싫증에서 부정적 구

전의도 와의 관계에서는 성별이 영향을 끼친다는 증거는 보이지 않았다,따라서

<가설7-3>,<가설7-5>는 채택되었고,<가설7-1>,<가설7-2>,<가설7-4>,<가설

7-6>는 기각 되었다.

<표 Ⅳ-10>성별 조절효과

가설 경로 성별
회귀계수

조절효과검증 

통계량 판정

비표준 표준 C.R. p △χ² p

H7-1
보상→싫

증

남성 -0.006 -0.005 -0.075 0.94
0.323 0.570 기각

여성 0.027 0.026 0.483 0.63

H7-2
시스템품

질→싫증

남성 -0.212 -0.179 -2.241* 0.025
0.585 0.445 ″

여성 -0.161 -0.136 -2.408* 0.016

H7-3
접근성→

싫증

남성 -0.350 -0.308 -5.214*** 0.000
3.331 0.068 채택

여성 -0.264 -0.236 -5.546*** 0.000

H7-4

콘텐츠의 

재미요소

→싫증

남성 0.204 0.189 2.763**
0.006

0.026 0.872 기각
여성 0.212 0.196 3.653

*** 0.000

H7-5
싫증→ 

전환의도

남성 -0.054 -0.059 -1.297 0.195
10.854 0.001 채택

여성 0.035 0.038 1.087 0.277

H7-6

싫증→ 

부정적 

구전의도

남성 0.493 0.610 14.337*** 0.000
5.910 0.015 기각

여성 0.447 0.579 16.334*** 0.000

 *: p<0.05, **: p<0.01, ***: p<0.001

② 연령

<가설 8>은 연령(20세 미만/20세 이상)은 모바일 게임 싫증이 선행요인과 결과요

인 간의 관계에 영향을 받는지 검증하기 위한 것이다 분석 결과는 <표 Ⅳ-11>에
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나타난 바와 같다.

보상,시스템 품질,접근성,콘텐츠의 재미요소가 싫증에 미치는 영향과 싫증이 전

환의도,부정적 구전의도에 연령이 미치는 영향을 보면,모바일 게임 싫증에 선행요

인과 결과요인간의 연령(20세 미만/20세 이상)별 조절 효과는 유의미 하지 않는 것

으로 조사 되었다.

즉,모바일 게임 싫증의 선행요인가 결과요인 간 경로에 동일하게 제약한 모델과

제약을 가하지 않아 자유롭게 모수를 추정할 수 있도록 한 모델의 자유도 변화

(△df=1)에 따른 △χ²값들이 χ
 (1)=2.71보다 작게 나타나 연령(20세 미만/20세 이

상)이 영향을 끼친다는 증거는 보이지 않았다,따라서 <가설8>는 모두 기각 되었

다.

<표 Ⅳ-11>연령별 조절효과

가설 경로 성별
회귀계수

조절효과검증 

통계량 판정

비표준 표준 C.R. p △χ² p

H8-1
보상→

싫증

20세

미만
-0.059 -0.048 -0.742 0.458

2.003 0.157 기각
20세

이상
0.020 0.021 0.355 0.722

H8-2
시스템품

질→싫증

20세

미만
-0.190 -0.158 -2.170* 0.030

0.088 0.767 ″
20세

이상
-0.149 -0.135 -1.378 0.168

H8-3
접근성→

싫증

20세

미만
-0.312 -0.265 -4.607*** 0.000

0.096 0.757 ″
20세

이상
-0.297 -0.306 -6.138*** 0.000

H8-4

콘텐츠의 

재미요소

→싫증

20세

미만
-0.059 0.188 -0.742 0.458

0.044 0.835 ″
20세

이상
0.216 0.210 3.670

*** 0.000

H8-5
싫증→ 

전환의도

20세

미만
0.003 0.003 0.077 0.938

0.516 0.472 ″
20세

이상
0.022 0.023 0.696 0.486

H8-6

싫증→ 

부정적 

구전의도

20세

미만
0.474 0.581 13.774*** 0.000

0.886 0.347 ″
20세

이상
0.455 0.510 16.579*** 0.000

 *: p<0.05, **: p<0.01, ***: p<0.001
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(2)스마트폰 사용시간

<가설 9>은 스마트폰의 사용 시간(3시간 미만/3시간 이상)을 모바일 게임 싫증이

선행요인과 결과요인 간의 관계에 영향을 받는지 검증하기 위한 것이다 분석결과는

<표 Ⅳ-12>에 나타난 바와 같다.

보상,시스템 품질,접근성,콘텐츠의 재미요소가 싫증에 미치는 영향과 싫증이 전

환의도,부정적 구전의도에 스마트폰의 사용 시간(3시간 미만/3시간 이상)이 미치는

영향을 보면,보상이 싫증,싫증이 전환의도의 관계에서만 유의적으로 나타났다.즉,

보상과 싫증 간 경로를 동일하게 제약한 모델과 제약을 가하지 않아 자유롭게 모수

를 추정할 수 있도록 한 모델의 자유도 변화(△df=1)에 따른 △χ²=2.802로

χ
 (1)=3.84보다는 작지만 χ

 (1)=2.71보다는 크게 나타나 유의적 증거가 강하지

는 않지만 스마트폰의 사용 시간이 조절역할을 하고 있는 것을 알 수 있다.

또한, 싫증과 전환의도 간 경로에서 모델의 자유도 변화(△df=1)에 따른

△χ²=5.889로 χ
 (1)=3.84보다 크게 나타나 유의적 증거가 강하게 나타나 스마트

폰의 사용 시간이 조절역할을 하고 있는 것을 알 수 있다.

즉,보상과 싫증의 관계에서는 3시간 미만 사용자가 3시간 이상 사용자보다 보상

으로 인한 싫증이 낮게 나타나는 것을 알 수 있으며,싫증과 전환의도 관계에서는

3시간 미만 사용자가 3시간 이상 사용자 보다 싫증을 느끼면 전환의도가 낮다는 것

을 알 수 있다.반면,시스템 품질,접근성,콘텐츠의 재미요소와 싫증과의 관계와

싫증과 부정적 구전의도와의 관계에서는 스마트폰의 사용 시간이 영향을 끼친다는

증거는 보이지 않았다,따라서 <가설7-1>,<가설7-5>는 채택되었고,<가설7-2>,

<가설7-3>,<가설7-4>,<가설7-6>는 기각되었다.
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<표 Ⅳ-12>스마트폰 사용시간별 조절효과

가설 경로 성별
회귀계수

조절효과검증 

통계량 판정

비표준 표준 C.R. p △χ² p

H9-1
보상→

싫증

3시간

미만
-0.085 -0.077 -1.035 0.301

2.802 0.094 채택
3시간

이상
0.017 0.016 0.297 0.767

H9-2
시스템품

질→싫증

3시간

미만
-0.154 -0.135 -1.533 0.125

0.064 0.800 기각
3시간

이상
-0.173 -0.145 -2.543 0.110

H9-3
접근성→

싫증

3시간

미만
-0.316 -0.300 -4.563*** 0.000

0.126 0.723 ″
3시간

이상
-0.298 -0,271 -6.184*** 0.000

H9-4

콘텐츠의 

재미요소

→싫증

3시간

미만
0.270 0.244 3.041** 0.002

0.522 0.470 ″
3시간

이상
0.222 0.192 3.755*** 0.000

H9-5
싫증→ 

전환의도

3시간

미만
-0.064 -0.066 -1.334 0.182

5.889 0.015 채택
3시간

이상
0.023 0.156 -4.182*** 0.000

H9-6

싫증→ 

부정적 

구전의도

3시간

미만
0.493 0.607 12.521*** 0.000

1.629 0.202 기각
3시간

이상
0.459 0.517 16.627*** 0.000

*: p<0.05, **: p<0.01, ***: p<0.001

(3)하루 모바일 게임 시간

<가설 10>은 하루 모바일 게임시간(30분 미만/30분 이상)은 모바일 게임 싫증이

선행요인과 결과요인 간의 관계에 영향을 받는지 검증하기 위한 것이다 분석 결과

는 <표 Ⅳ-13>에 나타난 바와 같다.

보상,시스템 품질,접근성,콘텐츠의 재미요소가 싫증에 미치는 영향과 싫증이 전

환의도,부정적 구전의도에 하루 모바일 게임시간이 미치는 영향을 보면,접근성이

싫증,콘텐츠의 재미요소가 싫증,싫증이 전환의도,싫증이 부정적구전의도 간에 관

계에서 유의적인 것으로 나타났다.즉,접근성과 싫증 간 경로를 동일하게 제약한

모델과 제약을 가하지 않아 자유롭게 모수를 추정할 수 있도록 한 모델의 자유도

변화(△df=1)에 따른 △χ²=18.006로 χ
 (1)=6.63보다 크게 나타나 유의적 증거가 강

하게 나타나 모바일 게임시간(30분 미만/30분 이상)이 조절역할을 하고 있음을 알
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수 있으며,콘텐츠의 재미요소와 싫증 경로에서 모델의 자유도 변화(△df=1)에 따른

△χ²=3.136로 χ
 (1)=3.84보다는 작지만 χ

 (1)=2.71보다는 크게 나타나 유의적 증

거가 강하지는 않지만 모바일 게임시간이 조절역할을 하고 있음을 알 수 있다.

또한,싫증과 전환의도 간 경로에서도 모델의 자유도 변화(△df=1)에 따른

△χ²=28.496로 χ
 (1)=3.84보다 크게 나타나 유의적 증거가 강하게 나타나 스마트

폰의 사용 시간이 조절역할을 하고 있음을 알 수 있으며,싫증과 부정적 구전의도

간 경로에서도 모델의 자유도 변화(△df=1)에 따른 △χ²=25.808로 χ
 (1)=3.84보

다 크게 나타나 유의적 증거가 강하게 나타나 모바일 게임시간이 조절역할을 하고

있는 것을 알 수 있다.

즉,접근성과 싫증의 관계에서는 하루 모바일 게임 30분 미만 사용자가 30분 이상

사용자 보다 접근성으로 인한 싫증이 낮게 나타나는 것을 알 수 있으며,콘텐츠의

재미요소와 싫증의 관계에서는 하루 모바일 게임 30분 미만 사용자가 30분 이상 사

용자 보다 콘텐츠의 재미요소로 인한 싫증이 높게 나타나는 것을 알 수 있다.

또한,싫증과 전환의도 관계에서는 하루 모바일 게임 30분 미만 사용자가 30분 이

상 사용자보다 싫증을 느끼면 전환의도가 높다는 것을 알 수 있으며,싫증과 부정

적 구전의도 관계에서는 하루 모바일 게임 30분 미만 사용자가 30분 이상 사용자

보다 싫증을 느끼면 부정적 구전의도가 낮다는 것을 알 수 있다.

반면,보상,시스템 품질이 싫증과의 관계에서는 하루 모바일 게임 사용 시간이

영향을 끼친다는 증거는 보이지 않았다,따라서 <가설10-1>,<가설10-2>는 기각

되었다.
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<표 Ⅳ-13>모바일 게임 시간별 조절효과

가설 경로 성별
회귀계수

조절효과검증 

통계량 판정

비표준 표준 C.R. p △χ² p

H10-1
보상→싫

증

30분

이하
-0.046 -0.042 -0.701 0.484

0.313 0.576 기각
30분

초과
-0.025 -0.024 -0.464 0.642

H10-2
시스템품

질→싫증

30분

이하
-0.141 -0.122 -1.764 0.078

2.287 0.130 기각
30분

초과
-0.211 -0.193 -3.023** 0.001

H10-3
접근성→

싫증

30분

이하
-0.384 -0.361 -6.991*** 0.000

18.006 0.000 채택
30분

초과
-0.267 -0.252 -5.695*** 0.000

H10-4

콘텐츠의 

재미요소

→싫증

30분

이하
0.264 0.235 3.836*** 0.000

3.136 0.077 채택
30분

초과
0.197 0.177 3.455*** 0.000

H10-5
싫증→ 

전환의도

30분

이하
0.069 0.075 1.806 0.071

28.496 0.000 채택
30분

초과
-0.044 -0.046 -1.361 0.173

H10-6

싫증→ 

부정적 

구전의도

30분

이하
0.383 0.460 11.332*** 0.000

25.808 0.000 채택
30분

초과
0.492 0.618 17.066*** 0.000

 *: p<0.05, **: p<0.01, ***: p<0.001

(4)모바일 게임 기간

<가설 11>은 즐겨하는 모바일 게임 기간(15일 미만/15일 이상)은 모바일 게임 싫

증이 선행요인과 결과요인 간의 관계에 영향을 받는지 검증하기 위한 것이다 분석

결과는 <표 Ⅳ-14>에 나타난 바와 같다.

모바일 게임 싫증의 선행요인과 결과요인에 미치는 영향을 보면,시스템 품질이

싫증,접근성이 싫증,콘텐츠의 재미요소가 싫증,싫증이 부정적 구전의도 간에 관

계에서 유의적인 것으로 나타났다.즉,시스템 품질과 싫증 간 경로를 동일하게 제

약한 모델과 제약을 가하지 않아 자유롭게 모수를 추정할 수 있도록 한 모델의 자

유도 변화(△df=1)에 따른 △χ²=7.051로 χ
 (1)=6.63보다 크게 나타나 유의적 증거
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가 강하게 나타나 즐겨하는 모바일 게임 기간(15일 미만/15일 이상)이 조절역할을

하고 있음을 알 수 있으며,접근성과 싫증 간 경로에서 모델의 자유도 변화

(△df=1)에 따른 △χ²=20.067로 χ
 (1)=6.63보다 크게 나타나 유의적 증거가 강하게

나타나 모바일 게임 기간이 조절역할을 하고 있는 것을 알 수 있다.

또한,콘텐츠의 재미요소와 싫증 경로에서 모델의 자유도 변화(△df=1)에 따른 △

χ²=5.123로 χ
 (1)=6.63보다는 작지만 χ

 (1)=3.84보다는 크게 나타나 유의적 증

거가 강하게 나타나 모바일 게임시간이 조절역할을 하고 있음을 알 수 있으며,싫

증과 부정적 구전의도 간 경로에서도 모델의 자유도 변화(△df=1)에 따른 △χ²

=7.463로 χ
 (1)=6.63보다 크게 나타나 유의적 증거가 강하게 나타나 모바일 게

임시간이 조절역할을 하고 있는 것을 알 수 있다.즉,시스템 품질과 싫증에 관계에

서는 즐겨하는 모바일 게임 기간이 15일 미만인 사용자가 15일 이상 사용자 보다

시스템 품질로 인한 싫증이 높게 나타나는 것을 알 수 있으며,접근성과 싫증에 관

계에서는 즐겨하는 모바일 게임 기간이 15일 미만인 사용자가 15일 이상 사용자 보

다 접근성으로 인한 싫증이 낮게 나타나는 것을 알 수 있다.또한,콘텐츠의 재미요

소와 싫증에 관계에서는 즐겨하는 모바일 게임 기간이 15일 미만인 사용자가 15일

이상 사용자 보다 콘텐츠의 재미요소로 인한 싫증이 낮게 나타나는 것을 알 수 있

으며,싫증과 부정적 구전의도 관계에서는 즐겨하는 모바일 게임 기간이 15일 미만

인 사용자가 15일 이상 사용자 보다 싫증을 느끼면 부정적 구전의도가 낮다는 것을

알 수 있다.

반면,보상이 싫증과의 관계와 싫증이 전환의도에서는 모바일 게임 기간이 영향을

끼친다는 증거는 보이지 않았다,따라서 <가설11-1>,<가설11-5>는 기각 되었다.
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<표 Ⅳ-14>모바일 게임 사용 기간별 조절효과

가설 경로 성별
회귀계수

조절효과검증 

통계량 판정

비표준 표준 C.R. p △χ² p

H11-1
보상→

싫증

15일

미만
-0.083 -0.079 -1.133 0.257

1.282 0.258 기각
15일

이상
-0.027 -0.023 -0.502 0.615

H11-2
시스템품

질→싫증

15일

미만
0.013 0.011 0.124 0.901

7.051 0.008 채택
15일

이상
-0.196 -0.163 -2.974** 0.003

H11-3
접근성→

싫증

15일

미만
-0.466 -0.457 -7.659*** 0.000

20.067 0.000 채택
15일

이상
-0.297 -0.244 -6.316*** 0.000

H11-4

콘텐츠의 

재미요소

→싫증

15일

미만
0.059 0.051 0.670 0.503

5.123 0.024 채택
15일

이상
0.213 0.193 3.745*** 0.000

H11-5
싫증→ 

전환의도

15일

미만
-0.035 -0.038 -0.774 0.439

0.724 0.395 기각
15일

이상
-0.007 -0.008 -0.231 0.818

H11-6

싫증→ 

부정적 

구전의도

15일

미만
0.377 0.460 9.667*** 0.000

7.463 0.006 채택
15일

이상
0.459 0.564 13.392*** 0.000

*:p<0.05,**:p<0.01,***:p<0.001

4.델파이 기법을 이용한 정성적 분석

본 연구의 이론적 연구와 실증적 연구 분석을 통해 나온 결과들을 모바일 게임에

보다 실무적인 대안을 도출하기 위해 모바일 게임 전문가들을 대상으로 한 델파이

기법으로 다음과 같은 연구를 실시 하였다.

전문가 그룹을 통한 델파이 기법은 ‘추정하려는 문제의 정보가 정확하지 않을 때

는 두 사람 한 사람의 의견보다 명확하다’,라는 계량적 객관화의 원리와 ‘다수의

판단이 소수의 판단보다 명확하다’는 의사 결정 원리에 논리를 두고 있다(이종성,

2001).

따라서,본 연구의 목적을 위해 모바일 게임 전문가(프로그램,개발,그래픽)집단

을 통해 모바일 게임 싫증 선행요인을 총 3라운드에 걸친 개방형 설문과 개별 인터
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뷰를 통해 영향 요인을 추출하고 싫증 극복 방안을 제시 하였다.

PrescottandSoeken(1989)연구에서 제시한 방법대로 수행하였으며,기존 모바일

게임 선행 연구들을 토대로 자료를 수집하고,이를 통해 연구문제를 도출하고 연구

문제를 해결하기 위해 연구 설계 단계를 수행 하였으며,국내 모바일 게임 회사에

서 근무하고 있는 모바일 게임 개발팀,프로그램 팀,그래픽 팀으로 구성되어진 전

문가 집단을 대상으로 조사 하였다.

<표 Ⅳ-15> 델파이 기법 전문가 개요

구 분 인 원 근무 연수 모바일게임 참여갯수

모바일 게임 개발 3 11년,9년,2년 2~3개, 50개

모바일 게임 

프로그램
2 8년, 2년 3~5개

모바일 게임 그래픽 7 18년,8년,7년,7년,5년,3년,2년 2~5개

본 연구에서는 총 3라운드 단계로 수행하였다.이는 연구자의 개인적인 해석을 통

제하기 위해 전문가 그룹을 단계별로 요인 추출에 참여시킴으로써 보다 객관적인

결과를 도출하고자 하였다.

① 모바일 게임 개발 시 중요 요인에 대한 결과는 모바일 게임 개발팀,프로그램

팀,그래픽 팀 별로 각각 <표 Ⅳ-16>과 같이 정리 되었다.

<표 Ⅳ-16>모바일 게임 개발 시 중요 요인

구 분 모바일 게임 개발 시 중요 요인

모바일 게임 개발
비즈니스 모델, 타켓유저 설정, 보상, 

상호협력, 커뮤니티, 서비스, 상업성

모바일 게임 

프로그램

신선함, 유료결제 가능성, 타켓유저, 

게임 장르 및 플레이 스타일

모바일 게임 그래픽

상업성, 누구나 즐길 수 있는 게임, 독창성, 접근성, 

글로벌 런칭, 시스템 품질, 

콘텐츠 재미요소(스토리, 음악 등), 차별성

② 모바일 게임 제품수명(PLC)이 짧은 이유에 대한 결과는 모바일 게임 개발팀,

프로그램 팀,그래픽 팀 별로 각각 <표 Ⅳ-17>과 같이 정리 되었다.
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<표 Ⅳ-17>모바일 게임 제품수명(PLC)짧은 이유

구 분 모바일 게임 수명(PLC)이 짧은 이유

모바일 게임 개발 컨텐츠 부재, 유사 게임들이 존재 

모바일 게임 

프로그램

수많은 대체 가능 게임이 존재, 게임이 소유의 시대에서 소비의 

시대에 전환, 콘텐츠가 온라인 게임에 비해 게임 수준이 떨어짐, 

유저들의 소비 속도가 너무 빠르다

모바일 게임 그래픽

엄청난 양의 유사 게임, 콘텐츠 부족, 모바일 게임 특성상 손쉽게 

즐기고, 게임 플레이 시간이 짧으므로 그에 맞게 간단한 게임들 

위주의 개발로 쉽게 싫증을 나타 낼 수 있음, 이런 라이트한 게임 

일 경우 콘텐츠 추가의 한계가 있음, 유저들의 콘텐츠 소모를 

개발속도가 따라 가기가 힘듬, 독창성 부족,

③ 모바일 게임 싫증 극복 방안에 대한 결과는 모바일 게임 개발팀,프로그램 팀,

그래픽 팀 별로 각각 <표 Ⅳ-18>과 같이 정리 되었다.

<표 Ⅳ-18>모바일 게임 싫증 극복 방안

구 분 모바일 게임 유저들에 싫증 극복 방안

모바일 게임 개발
주기적인 콘텐츠 추가, 보상, 콘텐츠 재미요소(배경음악, 캐릭터, 

스토리 등)추가, 유저들간이 플레이, 꾸준한 업데이트

모바일 게임 

프로그램
새로운 컨텐츠 및 이벤트(보상) 추가

모바일 게임 그래픽
이벤트(보상)추가, 콘텐츠 추가, 콘텐츠 재미요소(배경음악, 

캐릭터, 스토리 등)추가

본 연구에서는 델파이기법을 통하여 모바일 게임 전문가 집단을 대상 모바일 게

임 개발 시 중요 요인과 모바일 게임 제품수명이 짧은 이유,모바일 게임 싫증 극

복 방안에 대해서 조사하였다.

이론적 고찰을 통해 살펴 본 싫증에 선행요인인 보상,시스템 품질,접근성,콘텐

츠의 재미요소가 델파이기법을 통한 전문가 집단에서도 동일하게 조사 되었으며,4

가지 요소 외에도 꾸준한 업데이트와 알림 서비스 등을 모바일 게임 싫증 극복 방

안으로 전문가들이 제시 하였다.
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Ⅴ.결 론

1.연구 요약

본 연구에서는 모바일 게임에 대한 전반적인 내용과 싫증에 대하여 보다 종합적

이고 체계적으로 접근하기 위하여 이론적 연구와 실증적 연구를 통해 규명하였다.

이론적 연구에서는 모바일 게임 싫증에 영향을 미치는 선행요인들을 탐구하기 위

하여 보상의 영향,시스템 품질의 영향,접근성의 영향,콘텐츠의 재미요소의 영향

을 살펴 보았으며,모바일 게임 싫증의 결과요인으로써 전환의도와 부정적 구전의

도를 살펴 보았다.실증적 연구에서는 962개의 표본을 이용하여 문헌연구 등을 통

하여 이론적으로 정립한 4개의 선행요인들이 싫증에 미치는 효과와 싫증이 결과요

인들에 미치는 효과,그리고 조절효과를 살펴 보았으며,그 결과 다음 11가지로 요

약 되었다.

첫째,모바일 게임에 대한 보상은 싫증에 부(-)의 영향을 준다는 가설은 기각 되

었다.

둘째,시스템 품질은 싫증에 부(-)의 영향을 미치는 것으로 나타났다.

셋째,접근성 또한 싫증에 부(-)의 영향을 미치는 것으로 나타났다.

넷째,콘텐츠의 재미요소는 싫증에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다.

다섯째,모바일 게임 싫증은 전환의도에 정(+)의 영향을 준다는 가설은 기각 되었

다.

여섯째,싫증은 부정적 구전의도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다.

일곱째,모바일 게임 사용자들의 성별에 따라 접근성과 싫증에 관계에서는 남성이

여성보다 접근성으로 인한 싫증이 낮게 나타나며,싫증과 전환의도 관계에서는 여

성이 남성보다 싫증을 느끼면 전환의도가 높다는 것을 알 수 있다.

여덟째,연령은 모바일 게임 싫증의 선행요인과 결과요인 간 경로에 영향을 미치

지 않는 것으로 조사 되었다.

아홉째,스마트폰 사용 시간에 따른 영향은 보상과 싫증에 관계에서는 3시간 미만

사용자가 3시간 이상 사용자 보다 보상으로 인한 싫증이 낮게 나타나며,싫증과 전
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환의도 관계에서는 3시간 미만 사용자가 3시간 이상 사용자 보다 싫증을 느끼면 전

환의도가 낮다는 것을 알 수 있다.

열번째,하루 게임 시간에 따른 영향은 접근성과 싫증의 관계에서는 하루 모바일

게임 30분 미만 사용자가 30분 이상 사용자 보다 접근성으로 인한 싫증이 낮게 나

타나며,콘텐츠의 재미요소와 싫증의 관계에서는 하루 모바일 게임 30분 미만 사용

자가 30분 이상 사용자 보다 콘텐츠의 재미요소로 인한 싫증이 높게 나타나는 것을

알 수 있다.또한,싫증과 전환의도의 관계에서는 하루 모바일 게임 30분 미만 사용자가 30

분 이상 사용자 보다 싫증을 느끼면 전환의도가 높다는 것을 알 수 있으며,싫증과 부정적

구전의도의 관계에서는 하루 모바일 게임 30분 미만 사용자가 30분 이상 사용자 보다 싫증

을 느끼면 부정적 구전의도가 낮다는 것을 알 수 있다.

열한번째,모바일 게임 사용 기간에 따른 영향은 시스템 품질과 싫증의 관계에서

는 즐겨하는 모바일 게임 기간이 15일 미만인 사용자가 15일 이상 사용자 보다 시

스템 품질로 인한 싫증이 높게 나타나며,접근성과 싫증의 관계에서는 즐겨하는 모

바일 게임 기간이 15일 미만인 사용자가 15일 이상 사용자 보다 접근성으로 인한

싫증이 낮게 나타났다.

본 연구의 이론적 연구와 실증적 연구 분석을 통하여 나타난 결과들을 바탕으로

모바일 게임에 대하여 보다 실무적인 대안을 도출하기 위하여 모바일 게임 전문가

들을 대상으로 한 델파이 기법을 통하여 다음과 같은 연구 결과를 도출 하였다.

첫째,모바일 게임 개발 시 중요 요인으로는 타켓 유저에 맞는 맞춤형 개발 및 서

비스,독창성,접근성,누구나 사용할 수 있는 쉬운 게임,콘텐츠 재미요소(스토리,

음악 등),유로 결제 여부를 중요 요인으로 도출하였다.

둘째,모바일 게임 수명(PLC)이 짧은 이유에 대해서는 콘텐츠의 부재,유사게임들

의 존재,온라인 게임에 비해 게임의 수준이 떨어져 싫증을 쉽게 느낀다고 조사 되

었다.

셋째,모바일 게임 유저들의 싫증 극복 방안으로는 주기적인 콘텐츠 추가,보상,

콘텐츠 재미요소,꾸준한 업데이트,접근성을 이용한 알림 서비스 등으로 조사되었

다.
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2.시사점

1)이론적 시사점

이론적 시사점은 다음과 같이 6가지로 정리 하였다.

첫째,모바일 게임에 대한 보상은 싫증에 부(-)의 영향을 준다는 가설은 기각 되

었다.이는 최성락(2007),송경원(2010),김기봉 외(2011), 임창주 외(2012)연구들과는 반

대 되는 결과로 나타났다.기각된 이유를 모바일 게임 사용자 대상으로 한 FGI를 통해 보다

구체적인 내용을 살펴보기 위하여 실시하였으며,FGI조사 결과로 반복되는 패턴과 보상,그

리고 모바일 게임의 특성상 상대방과의 경쟁을 통하여 보다 나은 결과를 얻기를 원하는 사용

자(유저)에게 동일한 보상은 무의미 하다는 것을 알 수 있었다.

둘째,시스템 품질은 싫증에 부(-)의 영향을 미치는 것을 알 수 있었다.이는 김

명소 외(1998),손준상(2007),이희성 외(2010),박정순(2012)의 연구들과 동일한 결

과로 나타났으며,이는 주기적인 업데이트를 통하여 모바일 게임 플레이를 원활하

게 유지하는 것이 유저들이 싫증을 감소 시 킬 수 있음을 시사 한다고 하겠다.

셋째,접근성 또한 싫증에 부(-)의 영향을 미치는 것으로 분석되었는데,이는 김

명소 외(1998),송경원(2010),박정순(2012),노기영 외(2014)의 연구들과 동일한 결

과로 나타났다.모바일 게임 개발 시 누구나 쉽게 할 수 있고 실시간으로 할 수 있

는 프로그램 개발이 싫증을 예방하는 중요한 요소라 하겠다.

넷째,콘텐츠의 재미요소는 싫증에 정(+)의 영향을 주는 것으로 나타나 가설은 기

각 되었다.이는 류완석 외(2009),이희성 외(2011),임창주 외(2012),김바로미(2014),박혜

경(2014)의 연구들과 반대되는 결과로 나타났다.기각된 이유를 정성적 연구를 통해 보다 자

세히 살펴보기 위해 실시한 FGI조사 결과,모바일 게임 특성상 짧은 시간에 게임을 이용하

기를 원하는데,짦은 시간에 반복적인 스토리나 배경음악은 무의하게 느낀다고 응답하였으며,

오히려 단순 반복으로 인해 싫증을 유발하여,이동 간 모바일 게임을 이용 할 때는 주변에

방해가 되지 않도록 배경음악과 음향을 제거하는 경우가 많다고 조사 되어,단순하고 반복적

인 콘텐츠의 재미요소가 오히려 싫증을 유발하는 것으로 나타났다.

다섯째,모바일 게임 싫증은 전환의도에 정(+)의 영향을 준다는 가설은 기각 되었다.이는

LapierreandChebat(1999),전미영 외(2007),Fergusonetal.(2011)의 연구들과는 반대되
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는 결과로 나타났다.기각된 이유를 정성적 연구를 통해 보다 자세히 살펴보기 위해 실시한

FGI조사 결과,모바일 게임에 싫증이 났다고 해서 유사한 게임을 찾거나 정보를 검색하지

않고,쉽게 모바일 게임에 관련한 정보를 접촉 할 수 있으며,모바일 게임의 종류가 많아서

전환의도를 위한 정보 검색이나 다른 행위들을 하지 않는 것으로 조사 되었다.

여섯째, 싫증은 부정적 구전의도에 정(+)의 영향을 주는 것으로 나타나,

Berscheid(1983),손영화(2008),박명호 외(2014)연구 결과와 동일한 것으로 조사

되었다.

짧은 제품수명주기(PLC)를 갖는 모바일 게임 특성상 하루라도 더 모바일 게임을

플레이 하게 해야 수입이 창출되고,또한 중국 시장을 비롯한 세계시장에 수출을

해야 하는 서비스 제공자 입장에서 부정적 구전의도는 비즈니스 모델에 결정적인

방해 요인이므로,모바일 게임 싫증을 최대한 억제 시킬 수 있는 콘텐츠 개발과 지

속적인 업그레이드 등을 통하여 부정적 구전의도를 억제 해야 할 필요가 있겠다.

 2)실무적 시사점

본 연구를 통하여,모바일 게임 개발 시점부터 타켓 유저를 통한 매니아층을 상대

로 수익 창출을 할 것인지,불특정 다수가 사용 하여 누구나 쉽게 플레이를 할 수

있는 비즈니스 모델을 구축 할 것인지에 대해 구체적인 비즈니스 모델 방향을 설정

할 필요가 있다.또한,본 연구에서 조사 되어진 싫증에 선행 요인과 결과 요인들을

고려한 비즈니스 모델 구축이 모바일 게임 유저들에게 영향을 줄 것이라 판단 되어

진다.

첫째,모바일 게임 사용자들이 컨텐츠 개발 및 업데이트 부분에 가장 아쉬움을 토

로하므로,게임 개발 시 2-3단계 컨텐츠를 준비하고,이를 주기적인 업데이트를 통

하여 모바일 게임 사용자들이 싫증을 덜 느끼게 하고 더욱 게임에 집중할 수 있도

록 개발 할 필요가 있다.

둘째,모바일 게임 사용자의 성별,스마트폰 사용시간,하루 게임 시간,게임 기간

등의 조절 효과가 있다는 것이 증명 되었기에 이를 바탕으로 데이터 축적을 통하여

사용자별 유형을 구분하여 그에 맞는 서비스를 제공 한다면 싫증에 영향을 주어 모

바일 게임 사용자들이 보다 오랫동안 플레이 할 수 있을 것이다.
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셋째,싫증을 느낀 모바일 게임 사용자들은 부정적 구전 행동들을 하는 것으로 파

악 되므로,고객 커뮤니티 서비스를 제공함으로써,모바일게임 사용자들의 이야기를

듣고 개선되어지는 서비스를 제공 시 모바일 게임 사용자들의 보다 더 나은 환경

가운데 게임을 할 수 있을 것이라 판단 되어 진다.

넷째,싫증에 관한 연구가 부족한 가운데 싫증에 대한 유사 개념들의 연구를 통해

보다 더 싫증에 대한 연구가 되었다고 판단되어 지며,이를 통해 소비자 행동에 대

한 다양한 연구들이 이어 질 것이라 판단되어 진다.

다섯째,모바일 게임 사용자들의 싫증 선행요인들에 관한 연구들을 통하여 모바일

게임 개발 시 싫증 영향을 감소 시켜 국내 뿐만 아니라,해외 수출을 통해 지속적

인 수익 모델을 창출 할 것이라 판단되어 진다.

여섯째,모바일 게임 특성상 조작하기 쉽고 짧은 시간에 플레이 할 수 있는 장점

이 있지만,반복적인 플레이와 쉬운 게임은 사용자에게 자극을 주지 못하고 불만족

상태로 이어져 싫증을 유발하는 단계로 이어진다.따라서 게임의 난이도를 구분하

여 사용자들이 조금 더 오랫동안 사용 할 수 있게 해야 할 것이다.

3.연구의 한계 및 향후 연구

 

본 연구는 표본추출을 10대와 20대의 특정 연령대에 한정된 집단을 대상으로 하

여,분석결과의 일반화에 다소 한계가 있다.또한 모바일 게임 유형별 싫증에 관한

분석을 하지 못하였다는 한계를 가지고 있으며,모바일 게임 싫증에 영향을 주는

다양한 세부 요인들과 사용자들의 특성 및 심리적 변수 등과의 관계를 규명하지 못

한 한계가 있었다.

독립변수에 시스템 품질과 콘텐츠의 재미요소를 요소별로 조사하면 더욱 구체적

인 요인들로 모바일 게임 싫증 영향요인을 세분화 할 수 있을 것이며,정성적 연구

를 통한(델파이 기법,FGI)대안 도출은 일반화에 한계가 있었다.

향후 연구에서는 이런 부분들을 보완한 연구가 필요하며,특히 싫증에 대한 측정

도구의 표준화 연구가 필요한데 이러한 내용은 향후 연구주제로 미룬다.
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번

호
측정 문항

전혀 보통 매우

아니다 이다 그렇다

1 게임이 끝난 후 (또는 레벨 업을 했을 때) 적절한 보상이 제공된다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

2 게임을 진행하는 중에도 틈틈이 다양한 보상이 제공된다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

3 게임 레벨은 내가 달성한 성과에 따라 적절하게 올라간다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

4 게임이 제공하는 보상은 다음 게임을 진행하는데 긍정적인 영향을 미친다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

5 모바일 게임의 제공 속도는 빠르게 느껴진다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

6 모바일 게임의 제공 속도가 사용하는데 불편하지 않다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

7 모바일 게임은 나의 입력이나 클릭에 즉시 반응한다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

8 모바일 게임은 안정적으로 제공된다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

9 모바일 게임은 에러가 적다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

10모바일 게임을 제공하는 시스템은 믿을만하다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

11모바일 게임은 누구라도 이용하기 쉽다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

12모바일 게임은 언제 어디든지 실시간 이용이 가능하다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

13모바일 게임은 쉽게 진행 할 수 있다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦
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번호 측정문항
전혀 보통 매우

아니다 이다 그렇다

22 현재 하고 있는 모바일 게임은 내게 지루한 편이다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

23 현재 하고 있는 모바일 게임은 단조롭다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

24 나는 현재 하고 있는 모바일 게임에 싫증이 난다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

25 나는 현재 하고 있는 모바일 게임에 짜증난다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

26 나는 현재 하고 있는 모바일 게임에 대한 흥미를 잃었다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

번

호
측정 문항

전혀 보통 매우

아니다 이다 그렇다

27나는 다른 모바일 게임을 관심을 가질 것이다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

28나는 다른 모바일 게임에 대한 정보를 찾아 볼 것이다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

29나는 향후 나타날 다른 모바일 게임을 적극적으로 찾아 볼 것이다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

30나는 현재 하고 있는 모바일 게임을 좋지 못하게 이야기 할 것이다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

31
나는 현재 하고 있는 모바일 게임을 주변인들에게 나쁘게 이야기 할 

것이다
①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

32
나는 현재 하고 있는 모바일 게임을 인터넷 및 다른 경로를 통해 

좋지 못한 정보를 알릴 것이다
①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

14모바일 게임은 배경화면은 현실감을 준다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

15
모바일 게임 배경화면(장면)의 색상은 게임을 더욱 사실적으로 느끼게 

만든다
①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

16
모바일 게임에 등장하는 캐릭터와 등장요소들의 색깔은 사실감을 느끼게 

한다
①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

17모바일 게임의 배경 음악은 점점 게임에 빠져들게 만든다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

18
모바일 게임에 등장하는 캐릭터와 등장요소들은 게임을 더욱 즐겁게 

만든다
①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

19모바일 게임의 이야기 전개는 흥미가 넘친다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

20모바일 게임의 효과음은 게임을 더욱 즐겁게 한다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

21모바일 게임의 스토리는 계속하고 싶은 마음을 갖게 한다 ①-②-③-④-⑤-⑥-⑦

II.다음은 모바일 게임에 대한 싫증에 관련된 항목입니다.항목별로 동의하시는

정도를 ‘√’로 표해 주시기 바랍니다.

Ⅲ.다음은 모바일 게임에 대한 결과요인에 관련된 항목입니다.항목별로 동의하

시는 정도를 ‘√’로 표해 주시기 바랍니다.
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Ⅳ.다음은 인구통계학적 특성에 관한 문항입니다.항목별로 해당번호에 ‘√’로 표해 주시기 바

랍니다.

1)귀하의 성별은? ① 남성 ② 여성

2)귀하의 연령은?

① 10-15세 ② 16-20세 ③ 21-25세 ④ 26-30세 ⑤ 31세 이상

3)귀하의 하루 스마트폰 사용시간은?

① 1시간 미만 ② 1-2시간 ③ 2-3시간 ④ 3-4시간 ⑤ 4-5시간

⑥ 5시간 이상

4)귀하의 하루 모바일 게임 사용시간은?

① 30분 미만 ② 31분-1시간 ③ 1시간-1시간30분

④ 1시간31분-2시간 ⑤ 2시간 이상

5)귀하가 가장 즐기는 모바일 게임은 몇 일 정도 이용 하십니까?

① 15일 미만 ② 1개월 미만 ③ 2개월 미만 ④ 3개월 미만

⑤ 4개월 미만 ⑥ 5개월 미만 ⑦ 6개월 미만 ⑧ 6개월 이상

6)귀하의 모바일 게임 외에 여가 시간에 하는 것은?

① TV시청 ② 독서 ③ 스포츠(축구,농구 기타 등등) ④ 영화 감상

⑤ 친구 만남 ⑥ 음악 감상 ⑦ PC방 ⑧ 노래방 ⑨ 기타

7)귀하의 종교는?

① 천주교 ② 기독교 ③ 불교 ④ 이슬람 ⑤ 무교 ⑥ 기타

8)귀하의 가정 월 평균 수입은?

① 100만원 미만 ② 100만원-200만원 미만 ③ 200만원-300만원 미만

④ 300만원-400만원 미만 ⑤ 400만원-500만원 미만 ⑥ 500만원-600만원 미만

⑦ 600만원-700만원 미만 ⑧ 700만원 이상

-★ 끝까지 설문에 응답해 주셔서 감사합니다!★ -
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향을 미칠 정도로 각광 받고 있습니다.이런 모바일 게임에 대한 전반적인 내

용들을 연구하고 자 합니다.

설문 내용은 평소 생각하시는 대로 대답해 주시면 됩니다.귀하의 응답내용

은 연구 목적 이외에는 다른 곳에 절대 사용하지 않음을 약속드리며,설문에

응해주신데 대해 깊은 감사를 드립니다.
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1.귀사의 모바일 게임 시장은?

① 국내 ② 국외 ③ 국내 +국외

2.귀사의 모바일 게임 플랫폼은 ?

① 카카오톡 ② 구글 스토어 ③ 애플 스토어

④ 네이버 라인 ⑤ 페이스 북 ⑥ 기타( )

3.귀사의 모바일 게임의 한 게임 당 평균 개발 기간은 ?

( )

4.귀사의 모바일 게임의 한 게임 당 평균 개발 비용은 ?

( )

5.귀사의 모바일 게임 개발 시 중요 요인은?

( )

6.귀사의 모바일 게임 유저들에 싫증을 극복하기위한 방안은 ?

( )
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다음은일반적 문항입니다.항목별로 해당번호에 ‘√’로표해 주시기바랍니다.

1)귀하의 성별은?

( )

2)귀하의 연령은?

( )

3)귀하의 하루 근무 시간은?

( )

4)귀하의 관련 업종 근무 경력은?

( )

5)귀하의 관련 근무 부서는?

( )

6)귀하의 지금 까지 모바일 게임 개발 참여 갯수는?

( )

7)귀하의 월 평균 수입은?

( )

-★ 끝까지 설문에 응답해 주셔서 감사합니다!★ -                            
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