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온라인게임 이용자들의 만족도에 영향을 미치는 주요 요인에 관한 연구
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요 약

온라인게임에관한대다수의연구들은주로심리학자들에의한인터넷중독과과학자들에의한관련기술의개발

에관해수행되어왔다. 온라인비즈니스모델의관점에서고객만족을연구한논문은드문편이다. 본연구의목적

은온라인게임이용자들을대상으로고객만족과주요요인들간의인과관계를조사하는것이다. 이를위해연구모

델은고객만족에영향을미치는주요요인들을규명하기위해상호작용, 즐거움, 도전, 보상, 디자인의개념을이용하

였다. 연구결과상호작용, 즐거움, 도전요인이온라인게임이용자들의고객만족에유의한영향을미치는요인으로

규명되었다. 온라인게임 이용자들의 만족도에 영향을 미치는 주요 요인에 관한 연구는 지속적으로 논의되고 있다.
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Abstract

Many previous researches in the area of online games have been carried out about internet addiction by

psychologist and about the development of related technologies by scientists. There are a few studies about the

consumer satisfaction from the online business model. The purpose of this study is to examine the causal

relationship between critical factors and consumer satisfaction of online game users. This studymodel used five

themes(interactivity, enjoyment, challenge, feedback, design) in order to identify the effect of critical factors on

consumer satisfaction. The result of this study identified that interactivity, enjoyment, challenge have a

significant effect on consumer satisfaction of online game users. Future areas for studying on the Effect of

Critical Factors on Consumer Satisfaction of Online Game Users are continuously discussed.
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I. 서 론

국내 인터넷 및 이동통신 시장은 성숙기에 접어들어 이미

한계에도달하고있으며[1], 정보가컴퓨터와통신에의해대

량으로생산, 저장, 유통되어재화로서의가치를지니고있는

정보화사회는새로운사회적구조를형성하면서우리의생활

방식을다양한모습으로변화시켜오고있다[2]. 이러한변화

중 온라인게임은 온라인상에서 타인과 의사소통하고 도움을

주고받는 과정에서 이용자들에게 즐거움과 다양한 기회를 제

공하고있다[3]. 특히온라인게임의커뮤니티기능은구조적

으로가정, 직장 외에사람들이사회적연결망을형성하고사

적 커뮤니티를 이루는 공간으로서 기능을 한다[4].

온라인게임시장은 급속한발전을보이고있으며, 그 시장

규모도나날이커지고있다. 세계 2위규모인우리나라는문

화체육관광부와 한국콘텐츠진흥원이 발표한 ‘2011 대한민국

게임백서’에 따르면 국내 게임 산업규모가 전년 대비 큰 폭으

로 성장했다고 밝혔다. 2010년 국내 게임시장 규모는 7조

4,312억원으로집계됐으며, 이는전년(6조 5,806억원) 대비

12.9%성장한결과이다. 이러한추세는향후에도지속될것

으로전망되며, 2011 - 2013년은연평균15.6%성장해2013년

이되면국내게임산업규모는11조4,666억원에이를것으로

예상된다. 수출 역시 괄목할 만한 성장을 지속하고 있다.

2010년국내게임산업의해외수출액은16억610만달러로전

년대비29.4%성장했으며, 수입은전년대비27.0%감소한2억

4,235만달러를기록했다. 2011년국내게임산업의수출규모

는20억달러가넘는획기적성과를거둘것으로예상된다[5].

2012년3월 29일중국문화부에서발표한 ‘2011중국온라인

게임 시장 연간보고’에 의하면 중국의 온라인게임 이용자는

세계 1위규모로큰폭으로증가하였다고전했으며, 온라인게

임시장규모가전년동기대비34.4%증가한468억5,000만위

안(한화8조4,175억3,950만원)에달했다고발표했다[6][7].

특히 국내 게임 산업은 온라인게임이 시장을 선도하는 형

국이다. 온라인 게임은 2010년 4조7637억원을 달성, 전체

64.2%의높은점유율을기록했다. 아케이드게임장등을제외

한단일플랫폼단위의게임시장만을감안하면85.2%에달하

는것이다[8]. 해외온라인게임시장의급성장으로인해한국의

온라인게임시장은계속해서급증할것으로예측되고있다[9].

이러한온라인게임시장의급격한성장은온라인게임을통해성

공적 비즈니스모델을 구축할 수있다는데 의의를 들수 있다.

온라인게임에관한연구는주로게임을효과적으로개발하

고 현실감있게 표현할 수 있는 기술들에 관한 연구들

[10][11][12]과Young을중심으로인터넷중독과관련된청소

년문제와 사회문제로 많은 접근이 이루어져 왔다

[13][14][15][16]. 그러나온라임게임시장의급속한발전으로

인해대다수인터넷업체들이성공적비즈니스모델발견을위

한 노력으로 게임 산업에 주목하고 있으며, 비즈니스 관점으

로 성공적 수익모델을 찾기 위한 노력은 활발히 진행되고 있

다[17]. 게임포탈사이트의경쟁심화, 정액제수익모델의문

제로 인한 과금체계의 개선, 이용자들의 지속적 방문을 유도

하기위한방안마련등여러측면에서게임산업도다른산업

과마찬가지로제품및서비스의개선노력뿐만아니라고객의

요구사항에대해정확히파악하여신속하게대응하는것이성

공의 주요 요소라 할 수 있는 것이다[18][19].

따라서본연구에서는선행연구를통해온라인게임이용자

들의만족도에영향을미치는요인들을발견하고이들요인들

이 온라인게임 이용자들의 만족도와 어떤 인과관계가 있는지

를 실증적으로 조사하고자 한다. 본 연구결과는 온라인게임

이용자들의 실태를 파악하고 선행연구의 조사와 저자가 중요

하다고선정한상호작용, 즐거움, 도전, 보상, 디자인등의요

인들이 온라인게임 이용자들의 만족도에 어떤 영향을 미치는

지를 규명함으로써 온라인게임의 성공요인에 대한 보다 포괄

적 이해를 제공하고자 한다.

Ⅱ. 온라인게임 이용자들의 만족도에

영향을 미치는 요인

온라임게임시장의급속한발전으로인해대다수인터넷업

체들이 성공적 비즈니스 모델 발견을 위한 노력으로 게임 산

업에주목하고있으며, 비즈니스관점으로성공적수익모델을

찾기위한노력은활발히진행되고있다. 선행연구에등장하

는 빈도가 높은 요인과 저자가 중요하다고 판단한 요인을 중

심으로상호작용, 즐거움, 도전, 보상, 디자인등을온라인게임

이용자들의만족도에영향을미치는요인으로규정하고, 이러

한 요인들과 만족도의 인과관계에 대한 고찰을 하였다.

1. 상호작용

상호작용(interactivity)이란인간간상호작용뿐아니라

미디어나 기기를 대상으로 한 비인간과의 상호작용 관계까지

그범위를확장하고있는개념이다[20]. Pavlik(1996)에의하

면 상호작용은 메시지 전달자와 수용자간의 쌍방향 커뮤니케

이션이며, 보다 넓게는 다수의 메시지 전달자들과 수용자들

간에일어나는다방면의(multi-directional) 커뮤니케이션이라
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고정의하였다[21]. Rogers(1995)는개인간대화의관점에서

상호작용을 커뮤니케이션과정의 참여자들이 그 역할을 교환

할수 있고, 상호간 대화에 대한 통제를 가할수 있는 정도로

써설명하였다[22]. 실제로많은커뮤니케이션학자들이개인

간 커뮤니케이션을 상호작용성의 표준으로 삼으면서 매개된

커뮤니케이션이개인간커뮤니케이션요소를얼마나잘반영

하느냐에 따라 매체의 상호작용성을 평가하기도 한다[23].

몇몇학자들의연구를보면긍정적명성과평판을얻고있

는 게임업체의 커뮤니티를 이용하는 이용자들은 커뮤니티를

친구 또는 열망집단으로 바라보는 경향이 있다고 한다. 이때

이용자는 커뮤니티를 통해 자신을 표출하거나 향상시키려 하

며, 이러한 현상은 커뮤니티가 자아표현적인 역할을 하는 도

구일 수 있기 때문이라고 한다[24][25].

온라인게임은 기존의 인간과 컴퓨터의 상호작용뿐만 아니

라 인간 사이의 상호작용을 가능하게 하였으며, 수많은 사람

들이동시에하나의게임을이용할수있게해주었다. 이러한

커뮤니티가 온라인상에서 이루어지므로 원거리는 물론 다른

나라사람들과도함께게임을즐길수있게되었다[26]. 온라

인게임은 1인 게임과는 달리 다수가 접속하는 형태로 서버에

접속한이용자들간의상호작용으로게임이진행되고게임공

간을 통해 강력한 커뮤니티를 구성하게 된다. 이 같은 게임

커뮤니티는 게임의 난이도가 높아지고 내용이 복잡해지고 공

간이 넓어짐으로 인해서 게임기술 향상이나 게임전략 논의를

위해서 서로 토론하고 연습하는 모임이 만들어지면서 자연스

럽게형성된다[27]. 온라인게임에서이용자사이의상호작용

은가장두드러진특징이며, 이용자들간의대화를통해새로

운사회적관계가형성되며게임공간에서도실제인간관계를

통해 서로의 존재를 확인하게 된다[28].

2. 즐거움

즐거움(enjoyment)은제품을사용하거나사용하려는어떤

상황에 있어서 좋거나 기쁘거나 행복한 혹은 만족한 감정을

느끼는정도와관련된다. Moon, Kim(2001)의연구에서는사

람들이 놀이 상황에 있을 때 본질적인 재미의 상호작용을 발

견하게되며, 그들은외재적보상보다는기쁨과즐거움을위

한행동에관계된다고한다[29]. Webster, Martocchio(1995)

의 연구에서는 즐거움의 정도가 높은 사람은 그들 자신의 의

도에서벗어난때의아이디어에지지를주는즐거움의정도가

낮은 사람에 비해 더욱 호의적이고 소프트웨어의 사용이 더

많다고하였다. 또지적즐거움이높은사람들은낮은사람에

비해컴퓨터의특징에대해더욱검토할것이라고하였다[30].

국내연구들을보면즐거움을온라인게임을지속적으로이

용하게만드는중요한요인이라고보고있다. 좋아하고즐거

워하는 메시지들은 이용자들의 긍정적인 사용태도에 영향을

주는요인이며, 온라인게임은이용자혼자만이느끼는개인적

재미를 좀 더 확장할 수 있게 하고 게임을 통해 여러 사람을

만나고교제할수있는상호작용의촉진도구로서사회적즐거

움도가능하게한다고한다[31]. 또다른연구에서는즐거움

은 타인과의 관계형성 및 확장을 통해 만족을 느끼며 게임에

대한호감과매력을경험하는것으로정의하고있다[32]. 혼

자가아닌또래와경험을공유하는온라인게임의특성때문에

친구들이 재미있다고 하는 특정 온라인게임이 자신의 게임선

호도에 대해 동기부여해주는 역할을 할 수 있다고 한다.

3. 도전

도전(challenge)은컴퓨터를매개로한환경에서소비자에

게가능한행위에대한기회로서정의할수있으며, 커뮤니티

를 통해 개인의 능력을 확장시키고 새로운 것을 시도하게 하

는 정도를 나타낸다.

Csikzentmihalyi(1990)에의하면인터넷에서는일상적인

수준을넘는도전감을주는활동이주어지고이를해결하려는

능력이나숙련도가조화를이룰때심리적최적감을경험한다

고한다[33]. Hoffman, Novak(1996)은인터넷환경에서의소

비자 탐색활동을 이해하는 필수적인 개념으로 몰입(flow)을

제안하였다. 인터넷탐색과정에서몰입을경험하기위해서는

이용자가숙련도(skill)와도전(challenge) 양자간균형을지각

하여야하고숙련도와도전이모두임계점(threshold)을넘어야

고객학습효과, 탐색적행동, 주관적경험을포함한긍정적인

결과를가져오게된다고한다[34]. Saltzman(1999)은게임의

배경설명과플레이어가활용하게될캐릭터에대한전반적인

설명을해 주는것이중요하다고 한다. 이는 이용자가 왜목

표를성취해야하는가와목표성취를시작하는현재의초기상

태가어떻게캐릭터나게임배경을통해설정되어있는지를이

해할 수 있기 때문이다[35].

국내 연구들도온라인게임에서도전을설명하고있다. 박

철형(2005)은온라임게임에서이용자들은본능적으로행동하

고자하는욕구, 충동을가지게되며그가운데에서정복하겠

다는의지, 도전의식이생기게된다고한다[36]. 이석재(2004)

는 대부분의 온라인게임은 기본적으로 적과 싸우거나 경쟁하

는내용방식으로구성되어있기때문에게임에서의전투적인

상황이나경쟁요인을통해게임에싫증나는것을방지하고게

이머를 자극하여 게임에 흥미를 갖게 만들고 게이머의 지적

의지와강력한도전의식을자극함으로써게이머가게임에강

력하게 몰입하도록 만든다고 한다[37].
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4. 보상

보상(feedback)이란이용자들이캐릭터및아이템을이용

하여 어떤 행동을 취했을 때 게임시스템을 통해 이용자에게

적절한반응을보이는것을의미한다[38]. Spector(1999)에의

하면 이용자들은 게임 시스템으로부터 제공되는 보상을 스스

로가치를부여할수있도록해주는것을더선호한다고한다.

이는 이용자들로 하여금 일정부분의 캐릭터 능력치를 자신이

직접조작함으로써조작자를자신이효과적으로제어할수있

다는 느낌과 함께 플레이어가 원하는 형태의 능력을 가진 캐

릭터를 만들 수 있음으로 해서 플레이어의 조작자에 대한 능

력을 자신에 맞게 설정할 수 있는 기회를 제공해 줄 수 있기

때문이다[39].

한계숙(2001)은온라인커뮤니티에서소비자의활동에대

한지원은몰입에영향을끼친다고제시하였다. 커뮤니티안

에서 열심히 활동하는 회원들의 기여를 인정하고 이에 대해

적절히보상을하면회원들은자신의행동에자부심을가지게

되고 커뮤니티에 대해 보다 높은 몰입을 형성하게 된다는 것

이다. 이는자신의행동에긍정적인보상을제공하는경우에

대해사람들은우호적인감정을느끼기때문이다[40]. 이상철

등(2003)에 의하면 온라인게임 이용자들에게 적절한 보상을

주어서 사람들로 하여금 지위를 상승하게 해주어야 이용자들

은 게임에 더 몰입하게 될 것이라고 한다[41].

5. 디자인

디자인(design)이란 사용자들이 게임공간을 실제 공간과

비슷하게 느끼도록 만드는 것을 의미한다. 기존 게임에 대한

연구들을보면이러한디자인요소에많은신경을써왔다. 특히

온라인게임은다수의사용자들과의만남의장소라는점에서현

실세계와비슷할수록더욱몰입을할수있다고하였다[42][43].

Spector(1999), Saltzman(1999)등의연구에의하면온라인

게임을 통해 상호작용이 효율적으로 진행되기 위해서는 먼저

이용자들에게 상호작용을 수행할 수 있는 가상공간을 효과적

으로제공해주어야한다고한다. 이를 위해서온라인게임을

개발할때가상공간을구현하기위한기술, 카메라의시점, 가

상공간을 구현하기 위한 그래픽 디자인 컨셉 등을 고려해야

한다고 한다[44][45].

성정언(2004)에 의하면 온라인게임에서 이용자들은 게임

캐릭터를 통해 게임을 하는 본인은 게임 속 캐릭터를 자신과

같이생각하게된다고한다. 이는실제게임을하는상황에서

는현실의게이머와게임속의캐릭터사이의거리가희미해지

고 어느새 캐릭터가 게이머와 동일시되는 것이라고 볼 수 있

다[46]. 게임그래픽역시사용자에게일차적으로보여주는시

각적표현의전달수단이며하나의상품으로서어필하고사용자

들에게호감을이끌어내어상품판매를결정짓는가장중요한요

소이기도하다. 게임에있어서최대한시각적으로흥미를불러

일으켜야수동적인특성을가진사용자들이반응하게된다[47].

6 만족도

만족에대한개념적정의와만족의구성요소는명확히정의

되어있지않고, 연구자들마다서로다른정의를사용하고있다.

Oliver(1980)는만족을불일치된기대로인한감정이고객

이 구매경험 전 감정과 결합할 때 발생하는 종합적 심리상태

정의하고있다[48]. Reicheld(2011)는고객의만족을약간만

올려도기업의이익은급속하게증가한다고한다. 기업은고

객의만족을높여고객자기욕구충족과동시에새로운고객을

유치하는마케팅활동을유지할수있는것이다[49]. 온라인상

황에서 만족과 계속적 이용의 관계를 살펴본 Lin, Wu,

Tsai(2005)의연구에서도고객만족은이용자들의계속적이용

에 매우 중요한 영향변수임을 확인하였다[50].

온라인게임에서의고객만족에관한국내연구를보면이희

승(2006)은 게임의재미, 친밀도, 도전감등이온라인게임의

측정요소로서고객만족에영향을준다고주장했다[51]. 변현

민(2007)또한온라인게임의재미나유용성, 도전감, 보상등이

온라인게임소비자만족도에영향을준다고제시하고있다[52].

Ⅲ. 연구가설 설정과 조사방법

1. 연구가설

본연구의목적은온라인게임이용자들의만족도에영향을

미치는요인들을규명하는것이다. 이를 위해선행연구를통

해온라인게임만족도에영향을미치는요인들에대하여조사

하였고, 상호작용, 즐거움, 도전, 보상, 디자인등의요인을밝

혀냈다. 다음으로설문조사를통해자료를수집한후조작적

정의를통해요인들을명명한후온라인게임이용자들의만족

도와의 인과관계를 분석하였다.

본 연구의 가설은 다음과 같다.

가설 아래의주요요인들은온라인게임이용자들의만족도에

유의한영향을미칠것이다.

1 상호작용
2 즐거움
3 도전
4 보상

5 디자인
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2. 표본수집

본연구의주요목적은상호작용, 즐거움, 도전, 보상, 디자

인등의요인들이온라인게임이용자들의만족도에유의한영

향을 미치는가를 규명하기 위한 것이다.

이를위해2012년 5월 2일부터15일간온라인게임커뮤니

티를비롯해각종커뮤니티카페의회원들에게이메일을통한

인터넷조사를 실시하였다. 설문응답자는 총 383명이었으며

이중불성실한응답을하거나일관성이없다고판단한설문을

제외하고311개의설문을본연구의분석에이용하였다. 인터

넷조사의특성상회신율이상대적으로낮고특정커뮤니티회

원들을 대상으로 한 조사이기 때문에 표본의 폭에 제한이 있

다고 볼 수 있다.

표본분석결과 인구 통계적 특성을 분석해 보면 다음과 같

다. 성별로남자는190명,여자는121명으로나타났다. 연령

별로는10대가69명, 20대가129명, 30대가78명, 40대이상이

35명으로나타났다. 인터넷이용시간을보면하루1시간이하

가46명, 2시간이하가87명, 3시간이하가96명, 4시간이하가

42명, 4시간 초과가 40명으로 조사되었다.

3. 변수측정

본 연구에사용된독립변수들은즐거움, 상호작용, 디자인

기술, 보상, 도전감이다. 변수의신뢰성과타당성확보를위해

신뢰성분석(reliability analysis), 요인분석(factor analysis)을

실시하였다.

설문문항은모두리커트의 5점척도를이용하였으며, 신뢰

성분석 결과는 다음과 같다[53].

첫째, 상호작용은① 이용자간정보및감정교류의활발함,

② 다양한의사소통수단의지원정도, ③ 이용자간협동과참

여의활발함, ④ 의견이나질문에대한적절한응답제공정도

를 이용해 측정하였다. 신뢰성분석 결과 Cronbach 는
.875로 측정되었다.

둘째, 즐거움은① 게임이용시느끼는즐거움, ② 게임이용

시얻는성취감,③ 게임이용시느끼는행복함을이용해측정하

였다. 신뢰성분석결과 Cronbach 는 .886으로측정되었다.
셋째, 도전은① 게임을통해충분히참여하고도전할만한

가치제공, ② 게임을통해달성해야할명확한목표제공, ③ 

목표를달성하는데필요한충분한정보제공으로측정하였다.

신뢰도분석 결과 Cronbach 는 .883으로 측정되었다.
넷째, 보상은 ① 게임을 통해 얻어지는 보상의 적절함, ② 

게임을 통해 얻어지는 보상의 긍정적 영향 , ③ 금액할인 및

무료이용등을통한금전적보상의적절함을이용하였다. 신

뢰도분석 결과 Cronbach 는 .877로 분석되었다.
마지막으로디자인은① 배경화면의현실감, ② 캐릭터및

배경화면등게임화면의조화로움, ③ 게임캐릭터의사실감을

이용하였다. 신뢰도분석 결과 Cronbach 는 .885로 모두
분석에 투입하였다.

<표 1>은 분석에 이용할 온라인게임 이용자들의 만족도에

영향을 미치는 요인을 구하기 위한 요인분석결과이다. 측정

된요인의총설명력은 71.319%로나타났으며, 각변수들의

상관관계를나타내는요인적재량(factor loading)에따라다음

과같이조작적정의하였다. 요인1은상호작용(interactivity)

으로, 요인 2는 즐거움(enjoyment)으로, 요인 3은 도전

(challenge)으로, 요인4는보상(feedback)으로, 요인5는디자

인(design)으로 각각 명명하였다.

표 1. 독립변수요인분석
Table 1. Factor Analysis of Independent Variables

요인

독립

변수

요인 1 요인 2 요인 3 요인 4 요인 5

설명력
상호작용 즐거움 도전 보상 디자인

X4

X2

X3

X1

.807

.806

.805

.798

.140

-.097

.129

.116

.141

.191

.094

.122

.091

.225

.285

.185

.107

.068

.160

.319

31.220

X6

X7

X5

.198

-.009

.259

.868

.853

.740

.213

.049

.111

.134

.008

.145

.013

-.004

.267

12.801

X10

X8

X9

-.002

.216

.275

.234

.105

.008

.894

.876

.819

.017

-.012

.144

.002

.023

.243

11.007

X11

X12

X13

.092

.352

.222

.114

-.055

.191

.183

.099

-.181

.854

.766

.754

-.053

.199

.168

8.545

X15

X16

X14

.016

.350

.399

-.135

.261

.343

.185

-.097

.183

.177

.100

-.040

.890

.740

.615

7.746

주) X1 : 정보및감정교류의활발함

X3 : 협동과참여의활발함

X5 : 게임이용시느끼는즐거움

X7 : 게임이용시느끼는행복함

X9 : 달성할명확한목표제공

X11: 게임보상의적절함

X13: 금정적보상의적절함

X15: 게임화면의조화로움

X2 : 다양한의사소통수단지원

X4 : 의견에대한적절한응답

X6 : 게임이용시얻는성취감

X8 : 참여 도전할한가치제공

X10: 목표달성에필요한정보제공

X12: 보상의긍정적영향

X14: 배경화면의현실감

X16: 캐릭터의사실감

본연구에서사용된종속변수는만족도(satisfaction)로① 

게임에대한전반적만족도, ② 게임을지속적으로이용할생
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각으로측정하였다. 신뢰도분석결과Cronbach는 .9005
로 높게 측정되었다.

<표 2>는 ① 게임에 대한 전반적 만족도, ② 게임을 지속

적으로 이용할 생각 두 변수를 요인분석을 실시해 만족도로

명명하여 종속변수로 사용하였다.

표 2. 종속변수요인분석
Table 2. Factor Analysis of Dependent Variables

요인

변수

요인 1
설명력

만족도

전반적만족도

지속적이용

.845

.798
75.220

4. 분석방법

본연구는온라인게임이용자들의만족도에영향을미치는

주요요인이무엇인가를규명하기위한것이다. 이를위해우

선 선행연구를 통해 만족도와 상호작용, 즐거움, 도전, 보상,

디자인 등의 요인들을 정의하였고 SPSS를 이용해 신뢰성분

석(reliability analysis)을실시하였다. 다음으로이들변수의

타당성을분석하기위해요인분석(factor analysis)을실시하

여 변수를 정리하고 각각의 요인을 명명하였다. 마지막으로

본연구가설의검정을위해다중회귀분석(multiple regression

analysis)을 실시하였다.

Ⅳ. 실증분석

1. 적합도 검정

연구가설 검정을 위해 <표 3>과 같이 다중회귀분석을 실

시하였다.

표 3. 이용자들의만족도에대한회귀모델
Table 3. Regression Analysis of Consumer Satisfaction

독립변수 B Beta T-Value Sig. T

상호작용 .669 .710 7.757 .000

즐거움 .211 .224 2.452 .019

도전 .230 .244 2.670 .011

보상 .161 .171 1.874 .078

디자인 .113 .120 1.310 .197

R = .611, R Square = .457, 조정된 R Square = .415

D.F. = 5, 306, F = 15.709, Sig. F = .000

회귀식의설명력은 .415로나타났으며, 회귀식의유의도는

F값이15.709, 유의확률 .000으로유의성이있게나타났다. 본

연구가설을 검정하는데 무리가 없을 것으로 판단된다.

분석에 사용된 5개의 독립변수들은 요인분석을 통해 추출

된요인을요인점수로저장해사용했기때문에다중공선성문

제를해결하였다. 다중공선성진단결과도 5개요인모두 VIF

값이 1로 측정되었다.

2. 연구가설의 검정

본연구의목적은상호작용, 즐거움, 도전, 보상, 디자인등

의요인들이온라인게임이용자들의만족에유의한영향을미

치는가를 규명하는 것이다. 연구가설 검정을 위해 회귀분석

을실시한결과상호작용, 즐거움, 도전 3개요인이 5%유의

수준에서 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났고, 보상과 디

자인은유의한영향을미치지않는것으로판명되었다. 그중

상호작용의베타계수값이가장커온라인게임이용자들의만

족도에가장유의한영향을미치는요인으로밝혀졌다. 연구

가설 1, 2, 3는 채택되며, 연구가설 4, 5는 기각된다.

표 4. 연구가설검정결과
Table 4. The Result of hypothesis testing

채택여부

가설
채택 기각

가설 1

가설 2

가설 3

가설 4

가설 5

O

O

O

X

X

온라인게임에 대한 만족은 직접적으로 이용자들의 온라인

게임에대한충성도를높여다른온라인게임이나타나도쉽게

이동하지 않게 된다. 온라인게임은 단순 반복적으로 오락적

기능만을제공하던이전의게임에비해네트워크환경에서인

간과의교류를통해고도의지적능력과사고력을요구하는경

향으로 바뀌어가고 있다[54].

온라인게임은 게임이용자가 커뮤니티를 형성하여 서로 상

호작용하고 의사소통하며 공통된 목표를 달성하는 과정에서

즐거움을 느끼는 측면이 강하다. 따라서 커뮤니티를 강화시

켜 즐거움을 주는 동시에쉽게정보를교환할 수있도록 해주

고, 함께목표를해결할수있는다양한정보를제공해야만할

것이다. 본연구결과도많은학자들의연구결과를뒷받침한다.

그러나게임이용자들의몰입의측면에서진행된한연구에

서는 몰입을 위해 개인적 특성을 자극하기보다는 게임사이트

의화면구성이나이용자들에대한보상들이더중요하다고한

연구도있다[55]. 그러나본연구에서는디자인이나보상등
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의 요인은 만족도에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 판명

되었다. 즉온라인게임에서화려한디자인의구현, 효과적게

임도구의개발등도중요하지만화려하고실사감이좋은게임

을 만들더라도 커뮤니티성이 떨어지고 이용자들의 요구사항

에 충족되지 않는 이상 성공하기 힘들 수 있음을 제언한다.

Ⅴ. 결론

온라인게임시장의급속한발전으로인해대다수인터넷업

체들이 성공적 비즈니스 모델 발견을 위한 노력으로 게임 산

업에주목하고있으며, 비즈니스관점으로성공적수익모델을

찾기 위한 노력은 활발히 진행되고 있다.

본연구는온라인게임이용자들의만족도에영향을미치는

요인들이 무엇인가를 규명하였다. 연구결과 상호작용, 즐거

움, 도전이 온라인게임 이용자들의 만족도에 유의한 영향을

미치는 것으로 나타났으며, 보상과 디자인은 유의한 영향을

미치지 않는 것으로 판명되었다.

이상과 같은 연구결과를 토대로 다음과같은제언을 한다.

온라인게임은 게임이용자가 커뮤니티를 형성하여 서로 상호

작용하고 의사소통하며 공통된 목표를 달성하는 과정에서 즐

거움을느낄수있도록서비스를제공해야만할것이다. 또한

커뮤니티를강화시켜즐거움을주는동시에쉽게정보를교환

할수 있도록해주고, 함께 목표를 해결할수있는다양한정

보를 제공해야만 할 것이다.

본연구의제한점은다음과같다. 온라인게임만족도에관

한연구는현재지속적으로논의중이나비즈니스적관점에서

수익모델로서설명하는연구는드물기때문에더많은연구가

요구된다. 또한 소비자특성이나 온라인게임 특성 등을 고려

한 연구가 필요하다. 다음으로 표본선정 과정에서 인터넷조

사의특성상회신율이상대적으로낮고특정커뮤니티회원들

을 대상으로 한 조사이기 때문에 표본대상과 그 수를 확대하

여조사할경우더유용한연구결과를 얻을것이라기대된다.
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