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AnEmpiricalStudyontheEffectsoftheKoreanOnline-games
CharacteristicstotheChineseUsers'Satisfaction

LiJiawei

DepartmentofInternationalCommerceandLogistics,

GraduatedSchool,PukyongNationalUniversity

Abstract

After 2000,the development of the online-games is becoming

increasingly fastin the world with the arrivalofthe digitalera.

Nowadays,theonline-gamesisnotjustsmallonlineservice,butoneof

theentertainmentindustriesinKorea.Theonline-gamesinSouthKorea

hadalready successfully enteredChina,JapanandtheUnitedStates

markets with the communication of its domestic culture and the

advanceddesigntechniques.

Astheonline-gameshascreatehugeprofits,alargesum ofcapital

hasbeeninvestedcontinuouslyintothismarket.AlthoughtheChinese

online-games are stillin the primary stage,theirrapidly growing

markethas been attracting a high attention from thewhole world

withinthe5years.

ThemarketscaleoftheChineseonline-gameswasapproximately4

hundredmillionUSdollarsin2009.Anditsrateis39.5% higherthan

thatof2008.Infact,manyKoreanonline-gamescorporationsaretrying
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tofindtheaccesstotheChinamarket,however,they couldhardly

understand the characteristics ofthe exotic culture and the users

behaviors,SotheyareafraidofenteringChinamarket.Besides,lackof

thetheoreticalstudyofthefeaturesaboutthechineseusers'"Guanxi"

whichisalsooneoftheimportant factorskeepthem from entering

Chinamarket.

Basedonthemodelofusers'satisfactionbytheprecedentstudy,this

thesisresearchtheobjectofstudyontheChineseuserswhohavethe

experiencesabouttheKoreanonline-games.Atfirst,toseehow the

factors-characteristicsoftheonline-gamesusers,theattributeofthe

online-gamesandtheattributeofthegame'swebserviceaffectusers'

satisfaction.And then,wecould seewhatistheeffectofChinese

"Guanxi".

Finally,throughtheanalysiswecouldeventuallyunderstandnotonly

the Chinese users' demand and further had advanced in their

online-games,butalso the particularChinese culturalfactorwhich

madetheKorean online-gamesfirmsmorerealizehow toenterthe

Chinesemarketwithinhighcompetitivestrategies.
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제 Ⅰ 장 서 론

제 1절 연구의 배경 및 연구목적

1.연구의 배경

최근 전 세계의 온라인게임 산업은 완만한 발전 단계에 들어서고 있다.

2007년 전 세계 온라인게임 시장의 규모는 약 86억 달러에 육박하고 있으

며 현재 온라인게임은 단순한 오락서비스를 넘어 하나의 엔터테인먼트 산

업으로 각광을 받고 있다(이웅규와 권정일,2006).

한 국가의 문화와 기술의 수준을 나타내는 척도로 여겨질 만큼 중요시되

는 온라인게임 산업은 상호작용의 특성을 가진 엔터테인먼트 산업임과 동

시에 고부가가치를 창출하는 산업이다.누구나 쉽게 이용할 수 있다는 점

에서 이용자층의 다양한 채널을 통한 급속한 성장을 이루고 있다.

한국의 온라인게임 산업은 세계 온라인게임 시장을 주도하면서 종주국으

로서의 지위와 경쟁력을 가지고 있는 중요한 산업이다.온라인게임은 한국

내 게임 수출의 80% 이상을 차지하고 있고,높은 수출 증가율을 보이고

있으며 또한 수출 지역 및 수출 게임 장르에 있어서도 다변화가 이루어지

고 있다(한국게임산업개발원,2006).한국 내 게임산업의 전체 매출규모는

이미 영화와 음악부문을 넘어 국가차원의 문화컨텐츠 산업 핵심으로 부상

했다.

2001년 중국은 세계무역기구(WTO)에 가입한 이후 본격적으로 개방 경
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제의 탄력을 받기 시작하였으며,모든 분야에서 세계 시장의 중심으로 급

성장하고 있다.중국은 하드웨어 환경 구축,네티즌 수의 증가,네트워크

응용 확장 및 네트워크 지식 보급에 따라 많은 인터넷 업체들이 성장하고

있다.

중국 온라인게임에 대한 역사는 그리 길지 않다.2000년 8월부터 온라인

게임의 유료화를 단행하여,2001년을 기점으로 온라인게임시장이 급부상하

기 시작하였다.2009년 중국의 인터넷 사용인구는 최초로 약 4억 명에 육

박 하였으며 이 중 온라인게임 이용자는 약 7000만 명 이상인 것으로 나타

났다.

I-research의 조사보고에 따르면,앞으로 5년간 중국 온라인게임시장은

20%의 증가율을 보일것으로 예측되며.2012년까지,중국 온라인게임시장

규모는 100억 달러로 세계시장규모의 50%를 점유하는 거대한 규모의 온라

인게임 시장으로 성장할 것으로 예측된다(I-research,2009).

한국은 초기 한류 열풍을 일으키며 중국 온라인게임 시장을 주도하게 되

면서,최근 중국은 한류바람에 맞서 토종 온라인게임 육성을 외치는 목소

리가 중국 게임업계 및 언론계 등에서 높아지고 있다.중국 문화부에서는

‘인터넷 문화 경영허가증’을 발급하여 온라인게임 서비스 제공자를 제한하

려고 하고 있다.이처럼 외국 게임업체를 견제하기 위해 앞으로 각종 규제

가 더욱더 늘어날 것이며,이에 중국 내 한국 게임업체의 입지는 점점 좁

아질 수 밖에 없을 것이다.

이러한 환경변화 및 중국에 한국진출 온라인게임 입체의 비중확대로 불

구하고 중국 이용자들의 평가 및 만족도에 대한 연구가 매우 미진하다.본

연구에서는 이와 같은 현상,즉 한국 온라인게임 업체에 대한 중국인의 만

족도를 결정하는 요인을 찾아하는 것을 연구문제로 제기한다.
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2.연구의 목적

치열한 경쟁환경 하에서 생존하기 위해서는 중국 이용자들의 취향에 맞

는 게임을 개발하는 것이 가장 중요 한다고 생각된다.글로벌 경쟁력을 갖

춘 한국 온라인게임을 개발하고 중국 시장에 성공적으로 진출하기 위해서

는 우선 온라인게임을 즐기는 이용자들에 대한 깊은 이해가 요구되며 그들

이 어떻게 온라인 게임을 즐기고,왜 특정 게임에 매력을 느끼는지를 조사

할 필요가 있다.

따라서 본 연구의 목적은 구체적으로 온라인게임 이용자의 개인 특성,

온라인게임 속성,웹 서비스 특성 요인을 도출하고 중국시장에 진출한 한

국 온라인게임의 서비스 또는 제품의 품질 특성요인이 중국이용자의 고객

만족도에 미치는 영향에 대한 모형을 제시를 하고자 한다.그리고 중국 시

장에서 온라인게임의 관시특성인 이용자들 간의 관시요인이 독립변수로서

중국이용자의 고객만족도에 어떠한 영향을 미치는지를 통합적으로 살펴보

고자 한다.이를 통하여 온라인게임 개발 업체가 좀 더 중국 이용자의 성

향에 맞는 온라인게임 개발을 하도록 도움을 주고자 한다.또한 온라인 게

임에서의 중국 특유의 문화적 요소인 관시에 대한 이해를 높이고 궁극적으

로 한국 온라인게임의 중국시장 진출시 전략적인 진출계획의 모색에 도움

이 될 수 있을 것으로 기대된다.

제 2절 연구의 방법 및 구성

1.연구의 방법

본 연구는 한국 온라인게임 산업의 중국시장 진출현황과 온라인게임 이
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용자의 만족도에 영향을 미치는 요인들을 알아보기 위해 <2009년도 중국

온라인게임 시장연구보고서> 및 중국 내 온라인시장 관련 문헌과 학술논

문,신문자료를 이용하였고 한국 내 온라인게임 시장 관련 문헌과 학술논

문자료를 수집,연구를 하였다.그리고 중국에서 진출해 있는 한국 온라인

게임의 서비스 품질과 관시요소가 이용자들의 만족도에 어떤 영향을 미치

는지를 규명하기 위해 중국 이용자를 대상으로 설문조사를 하고 실증분석

을 실시하였다.

2.논문의 구성

본 논문의 구성의 다음과 같다.제1장은 서론으로 논문연구의 배경과 목

적을 설명하고 본연구의 방법과 구성에 대해 소개하였다.제2장은 이론적

배경을 조사하였다.본 장에서 온라인게임의 특성 및 이용자의 만족도 선

정요인에 관한 선행연구를 살펴보았고 중국 시장의 관시요인에 관한 선행

연구를 연구하였다.제3장은 제2장에서 다룬 이론적 배경을 바탕으로 논문

의 연구모형과 가설 설정,변수에 대한 조작적 정의를 제시하였다.그리고

본 논문의 연구를 위한 설문지의 구성,설문조사의 대상,또는 설문조사의

실시 방법에 대하여 기술하였다.제4장에서는 수집된 설문자료를 이용하여

가설 검증을 실시하였으며,이를 위해 SPSS통계분석 기법 중 빈도분석,회

귀분석 등을 이용하였다.제5장은 본 연구의 연구결과를 요약하고 본 연구

에서 나타난 결과의 시사점을 제시하였으며,연구의 한계점 및 향후 연구

방향을 밝혔다.
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제 Ⅱ 장 이론적 고찰

제 1절 만족도에 관한 이론적 고찰

1.만족도의 개념 및 선행연구

  

1976년 소비자의 만족‧불만족에 대한 개념이 처음으로 미국문헌에 등장

한 이래 이에 관한 많은 연구와 관심이 학계와 현업에 있어 왔다.그 이유

는 바로 소비자만족 혹은 불만족 수준이 회사마케팅활동의 성과 내지는 정

부공공정책의 건전성 여부를 측정하는 하나의 중요한 척도가 되고 있음을

새로이 인식한 데 있을 것이다.

'만족'이란 satis(충분)+facere(만들다 혹은 하다)라는 라틴어에서 유래

한다.이에 따르면 만족은 '성취하거나 무엇을 채우는 것'으로 볼 수 있다.

Westbrook& Reilly(1983)는 소비자의 만족도를 소비자의 특정제품 서

비스의 구매경험에 대한 감정적 반응으로 정의 하고 있으며,만족은 단지

인지적 현상뿐만 아니라 소비자가 주관적으로 느끼는 만족을 통하여 얻는

좋은 감정 불만족으로 인한 나쁜 감정의 요소들이 포함된다고 하였다.

Tse& Wilton(1988)은 소비자의 사전기대와 소비후의 제품 성과인지 차

이 평가에 대한 반응으로 소비 만족도를 설명함으로써 구매과정에 중점을

두었고 Czepiel& Rosenberg(1976)는 소비자의 욕구 및 요구를 충족시키

는 정도에 대한 소비자의 주관적인 평가라고 하였다.Oliver(1993)에 의하

면 소비자 만족(CS:customersatisfaction)은 소비자의 성취 반응이므로

정해진 수준 이상으로 소비자의 기대를 충족하는 것을 의미한다.
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이러한 소비자 만족은 소비자들이 서비스 또는 제품을 포함한 기업의

마케팅 활동 또는 노력을 비교 평가하는 과정에서 어느 정도로 호의적인

감정을 경험하느냐 하는 것과 같은 평가적 성향을 지닌 태도로 볼 수 있

다.그러므로,소비자의 만족은 소비자 제품서비스에 대해 원하는 것을 기

대 이상으로 충족 감동시켜 줌으로써,소비자의 재구매율을 높이고 그 서

비스 또는 제품에 대한 선호도가 지속 되도록 하는 상태라 할 수 있다.즉,

소비자가 특정 제품 혹은 서비스에 대해 사전에 짐작하고 있는 기대 수준

과 사용 후 실감에 대해 느끼는 정도의 수준을 말한다.

소비자 만족 경영을 성공적으로 수행하기 위해서는 소비자 만족의 형성

과정에 대한 이론적 이해가 선행되어야 한다.소비자 만족도에 대한 연구

는 학자들에 따라 개념에 관해 개념적 일치를 보이지 않고 있으며,그 측

정에 있어서도 다양한 시도가 행해지고 있는데 소비자 만족의 정의에는 결

과(outcome)중심의 정의와 과정(process)중심의 정의 두 가지로 나누어 볼

수 있다(이유재 1995).

따라서 소비자 만족의 개념을 두 가지로 구분하였는데,만족을 소비자

효용이론으로 접근하려는 방법과 실리적으로 해석하려는 방법으로 구분하

였다.효용이론으로 접근하는 방법은 소비자가 의사결정을 내리는데 있어

자신의 효용을 극대화시키기 위해 합리적인 선택을 할 것이라는 가정 하에

어떠한 제품이라도 소비자를 위해 가장 높은 효용수준의 제품과 제품속성

이 소비자에게 제시되어 소비자가 만족감을 느끼게 된다는 것이다.심리적

인 해석은 어떤 제품을 사용해본 소비자가 그 제품을 사용하기 전에 가지

고 있던 기대와 제품을 사용한 후의 기대를 충족했는지의 여부를 판단하는

성과를 측정하는 것이다.본 논문에서는 만족도를 한 마디로 제시하면"선

택한 서비스 또는 제품이 그 서비스 또는 제품에 대해 이전의 신념과 일치

되는 평가"라고 정의될 수 있다.
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2.온라인 산업 분야에서의 만족요인에 관한 연구

인터넷 포털사이트에 대한 연구로서 김계수(2002)는 신뢰성,편리성,정

보 제공성,오락성,참여와 도전성,상호작용성 등이 이용자만족에 미치는

영향과 이용자 만족의 재방문 여부와 타인 추천에 미치는 영향을 검토하였

다.

유상진,김효정(2004)등은 인터넷 경매사이트의 고객 만족도 및 충성도에

관한 연구에서 사이트 관련 다자인,신뢰성,기능성,커뮤니티,콘텐츠,중

계역할이 고객의 사용후 만족도에 미치는 영향을 연구하였다.

김호걸(2002)은 온라인 게임 사용자 만족에 영향을 주는 요인으로 게임

의 개인적 콘텐츠 요인으로서의 도전성과 플로우(Flow)를 중요한 요인으

로 실증하였으며,게임의 사회적 콘텐츠 요인으로서의 사회적 상호작용성,

그리고 온라인게임 시스템품질 편으로서의 편리성과 응답성이 중요한 변수

임을 실증하였다.

<그림 2-1>김호걸의 온라인게임의 만족요인 모형

  

온라인게임의 만족요인으로 플로우(Flow)가 가장 큰 영향을 주는 것으
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연구자 만족도에 영향을 미치는 변수

Argus Clearninghouse(1999)
정보자원기술, 디자인, 사이트구성, 

사이트메타 정보

Lycos(1999)
유용성, 최신성, 멀티미디어 기술, 오락

성, 유인성

김계수(2002)
신뢰성, 편리성, 정보제고, 오락성, 상호

작용성

김호걸(2002) 도전성, 플로우, 사회적 상호작용성

김성언(2008)
고객의 편의성, 서비스 정보, 다자인, 

네비게이션

황애숙(2004)
이용자 수련도, 관여도, 도전감, 환상감, 

이용자간의 상호작용성, 서비스 반응성

로 나타났으며 다음으로 편리성,사회적 상호작용성,응답성,도전성 순으

로 영향이 줄어들고 있다.하지만 이 연구에서는 플로우의 개념을 너무 협

의적으로 해석하고 있다.

이명호(2001)는 "e-Business"환경 하에서의 소비 만족 영향 요인에 관한

연구"에서 시스템 인프라 품질과 정보 콘텐츠 품질 및 사이버 서비스 품질

은 소비 만족에 긍정적인 영향을 미친다는 결과를 나타내었다.

냉다위(2008)의 연구에서 온라인게임 이용자의 만족도에 영향을 미치는

요인들인 이용자 몰입,참여와 도전,사회적 상호작용,재미,서비스 품질을

연구하였고,모든 요인들이 만족도에 영향을 미치는 것으로 나타났다.

이 외의 같은 연구들에서 온라인상에서 만족도요인에 미치는 변수를 정

리하면 다음과 같다.

<표 2-1>온라인 산업 분야에서 만족도에 영향을 미치는 변수
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광의의

온라인게임

네트워크를 이용하여 복수의 이용자 간에 상호 영향

을 주고 받을 수 있는 모든 게임

협의의

온라인게임

컴퓨터를 매개로 인터넷이나 통신망을 통해 복수의

이용자가 서버에 접속하여 플레이하는 게임

제 2절 온라인게임에 관한 요인의 이론적 고찰

1.온라인게임의 정의 및 특징

유승호(2002)는 온라인게임을 ‘통신을 통하여 호스트 컴퓨터에 접속하여

참가자들이 실시간으로 소그룹을 이루어 진행하는 게임’이라고 정의 하였

다.온라인게임은 전화나 케이블 등으로 컴퓨터와 외부 시스템을 연결하여

즐길 수 있는 게임을 말한다.초기에는 별도의 패키지(Package)나 CD 등

부속물이 필요 없이 PC접속 후 게임을 바로 즐길 수 있는 형태에서 시작

되었다.그러나 일반 PC게임인 스타크래프트(StarCraft)의 출시 이후 온라

인 서비스를 실시하고,순수 온라인게임의 늘어난 설치 용량 등으로 인하

여 CD를 별도로 공급하는 경향이 나타나고 있어 PC게임과 온라인게임 간

의 구분이 모호해지는 경향을 보이고 있다(유선실,2002).

온라인게임에 대한 다양한 정의들을 정리하고 분석해보면 온라인게임은

아래와 같은 두 가지 의미의 용어로 사용되고 있다.

<표 2-2>온라인게임의 정의

출처:한국게임산업개발원 2005

지금까지는 온라인게임이라고 하면 웹 기반 온라인게임을 지칭하는 경우

가 일반적이었으나,현재 거의 모든 장르의 게임들이 네트워크를 지원함으

로써 대부분 온라인적 특징을 가지므로,이를 형태별로 웹기반 온라인게임,
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모바일네트워크게임,PC네트워크게임 등으로 분류하였다.

온라인게임을 살펴보면 기능적 특성 ,문화적,산업적,사회적,교육적인

특징을 가지는데,문화적으로는 일본의 시라바야시 히사카즈가 말한 문화

의 4가지 구성요소인 말,소리,그림,움직임과 컴퓨터 기술이 합쳐진 종합

문화형태로 볼 수 있으며,현대를 대표하는 놀이문화로 성장하였다.

특히,인터넷을 통한 온라인게임의 매체적 특징은 오프라인 매체와는 다

른 상호작용성,익명성,접근 가능성,내용확장성을 갖고 있다(한국게임산

업개발원,2002).

2.요인의 이론적 고찰

(1)이용자의 개인특성인 혁신성 및 도전감에 관한 고찰

개인의 혁신성(innovativeness)이란 사회시스템 내에서 개인이 다른 구성

원보다 혁신을 상대적으로 빨리 수용하는 성향을 말한다(Rogers,2003).또

한 이정찬(2010)의 연구에서 혁신성은 대부분의 사람들보다 초기에 신제품

을 수용하는 소비자의 경향을 의미한다고 정의되어있다.혁신성의 이러한

의미로 보았을 때 혁신성이 높은 소비자는 친숙하지 않은 제품도 구매할

기회가 많고 그러한 제품을 기꺼이 시도해 보려고 하기 때문에 마케터들에

게 있어서 중요한 소비자층이고 새로운 제품을 가장 빠르게 구매하는 집단

이라고 볼 수 있다(Midgley& Dowling1978).

혁신적인 소비자들은 새로운 아이디어에 대해 능동적으로 정보를 탐색하

는 정보탐색자이며 위험이나 불학실성을 긍정적으로 받아들인다(Rogers,

2003).또한 혁신성이 높은 소비자들은 실용성보다 스타일에 관심을 보이

는 성향이 높으며(Goldsmith& Flynn1992)새로운 경험과 같은 체험편익

을 추구하는 성향이 높다(김상훈과 강지윤 2005).즉,혁신적인 소비자는
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탐험적인 정보탐색(exploratoryinformationseeking)뿐만 아니라 탐험적인

구매(exploratoryacquisition)를 직접 실행하는 소비자들이며,위험하고 혁

신적인 제품을 적극적으로 선택하는데 감각적 자극을 추구할 뿐만 아니라

다양하고 변화무쌍한 경험을 추구하는 탐험적 구매자들이다(Baumgartner

& Steenkamp1996).

혁신이라는 현상을 바라보는 경영학적 관점은 기술 관리학적 입장과 일

맥상통하며,경영학적 관점에서 본 혁신의 특징을 West& Farr(1990)는

혁신이라는 것은 절대적인 의미에서 새로운 것이 아니라 그 아이디어를 받

아들이는 주체에게 새로운 것이면 혁신으로 간주되기에 충분하다.이러한

특징을 고려할 때 경영학적 관점에서 혁신은 개인,집단,조직 또는 사회에

유익한 혜택을 제공하는 새로운 아이디어,과정,제품,절차 등을 의도적으

로 개발하거나 도입하여 적용하는 행위로 정의된다.

온라인게임의 경우에는 재미를 위해 게임내용이 반복되지 않도록 하기

때문에 익숙해지는데 까지 상당히 오랜 시간이 걸린다.혁신성이 높은 개

인은 제품이나 새로운 기술선택시 새로운 경험을 추구함으로써 체험편익을

추구하는 성향이 높은 점을 고려해 볼 때 개인의 혁신성이 부족한 경우에

는 새로운 게임을 사용해보길 꺼릴 수 있다(김상훈과 강지윤 2005).

Csikszentmihalyi(1997)는 몰입(Flow)의 개념을 도전감과 숙련도로 설명

할 수 있다고 하였으며,이에 따라 몰입(Flow)에 중요한 영향을 미치는 요

인으로서 도전감과 숙련도를 연구하였다.

한혜정(2004)은 '도전감(Challenge)'은 소비자가 게임을 하면서 달성해야

할 어떠한 일이 있는지,그 목표가 확실히 설정되어 있는지에 대한 것으로

온라인게임의 경우 다른 사람과의 경쟁에서 승리하거나 자신의 능력을 증

가시키거나 퀘스트를 달성하는 것과 같이 소비자가 게임 속에서도 도전할

만한 요소들에 대해 새로운 시도를 하는 것을 의미한다고 하였다.본 연구
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에서는 도전감을 "자신의 능력을 시험해 보고 싶어 하거나 새로운 상황에

도전해 보고자 하는 정도"로 정의하였다.

(2)온라인게임의 속성요인인 시나리오,커뮤니티,조작성에 관한 고찰

이대웅(2001)의 연구에 따라서 온라인게임 속성은 온라인 내의 상호작용

동작의 대상과 게임동작의 표현물이며,크게 나누어 시각 속성,음악 속성,

청각 속성,텍스트 속성 등이 있다.온라인게임은 서로 다른 여러 전문적인

분야가 모여 하나의 시나리오를 진행하면서 연속적으로 진화해 나가는 종

합예술이다.이런 시나리오를 사실적으로 구현해 주기위해 시각적 그래픽

과 청각적 음향 등을 사용한다.이러한 것들이 게임속성으로 들 수 있다

(강구광,2006).

온라인게임의 제작 기술 중 게임속성의 창작 및 아이디어 발상은 매우

중요하며,게임을 개발하는데 있어서 절대적인 구성요소이다.함형법,이양

선,안창호(2004)는 기존의 연구를 통해서 게임개발 구성요소를 동영상,그

래픽,시나리오,사운드,접근성,게임속도 등으로 정하였다.이를 통하여

AHP의 고유벡터 방법을 이용하여 게임개발 구성요소별 가중치를 산출하

여 게임 장르별로 게임 만족도와 게임 개발구성요소들의 점수를 구하여 게

임개발 구성요소의 중요도를 나타내었다.

일반적인 시나리오는 기승전결이라는 기본적인 선형 구조를 가지고 있

다.씬(Scene)이라는 요소로 시간과 장소를 나타내며,등장인물과 그들의

대화로 이야기가 전개된다.게임은 영상,음성,문자와 같은 다양한 멀티미

디어요소로 표현되기 때문에 게임 시나리오에서도 멀티미디어 요소에 대한

언급이 있어야한다.온라인게임은 이용자의 선택에 따라서 시나리오의 진

행이 달라지는 상호작용적 요소가 포함되어 있기 때문에 하나의 정해진 시

나리오가 아니라 여러 가지 경우로 시나리오가 진행될 수 있음을 의미한
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다.

온라인게임 조작성은 온라인게임의 속성에 대한 하나의 중요한 요소로

되고 있다.한광현과 기태웅(2005)의 연구는 인지된 용이성의 선행요인으로

설정된 자기효능감,조작성,화면크기,실행속도 중에서 자기효능감과 조작

성만이 유의한 것으로 나타났다.또한 용이성은 게임의 사용의도에 대한

가장 큰 영향력 있는 것으로 나타났다.강구광(2006)의 논문결과를 보면 조

작성은 플로우 요인의 숙련과 보상에서 유의한 영향을 미치는 것으로 나타

났다.이것은 조작이 쉽고 편리하면 온라인게임의 실력이 올라가며 개인의

숙련도가 높아진다.또한 게임을 잘하게 되면 그만큼 온라인게임에 대한

보상도 커질 수가 있는 것으로 나타났다.

온라인게임의 커뮤니티에 대한 Rheingold(1994),Fernback(1997),Hagel

etal.,(1997)의 연구를 보면 일반적으로 온라인 커뮤니티라고 하면 온라인

상에서 공통의 관심사를 갖는 사람들이 집단화되면서 형성된 커뮤니티를

말하다.

Mukherjee& Nath(2003)는 온라인게임 이용자들이 특정 커뮤니티를 선

택하여 참여하는 것은 커뮤니티에서 지신의 관심사와 공통점을 발견했기

때문이라고 하였다.많은 연구자들이 온라인게임의 사회적 상호작용성에

대한 연구는 온라인게임의 커뮤니티적 특성에 기반한 연구를 중심으로 이

루어져 왔다고 인정했다.즉 온라인게임 내 커뮤니티 활동 또는 게임 내

인터페이스를 통한 채팅 등을 통해 온라인게임에 관한 정보를 주고받고 감

정을 교류하는 커뮤니케이션이 온라인게임의 만족도에 큰 영향을 미친다고

것이다(김동숙,2009)

황상민 등(2005)과 엄명용,김태웅(2006)의 연구는 커뮤니티 활동이 이용

자에 미치는 영향에 대한 분석을 시도하였다.연구자들은 공동체 경험(공

동목표,집단유대감,집단존중감,영향력)이 게임의 몰입행동과 만족도에
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미치는 영향을 분석하였다.본 연구에서는 이상의 논리를 바탕으로 온라인

게임 내 커뮤니티 활동에 대한 분석을 실시하였다.

기존의 온라인게임 대한 연구들은 기술적 요소의 개발에 대한 연구들이

주를 이루고 있으며,비즈니스 관점의 연구는 매우 미진하다.본 연구는 기

존의 문헌연구를 통해 구한 온라인게임 속성요인인 시나리오(Scenario),커

뮤니티(Community),조작성(Operability)을 분석하였다.

(3)온라인게임의 웹 서비스 요인인 편리성 및 상호작용성에 관한 고찰

온라인게임 제공 사이트 역시 온라인게임이라는 서비스를 제공하는 인터

넷 쇼핑물의 한 형태로도 인식될 수 있으며 이런 점에서 일반적인 인터넷

쇼핑물 연구에서 언급되는 속성이 중요한 요소로 강조되어질 수 있다(김지

년,2002).

Hoffman& Novak(1996)은 웹 사이트의 반복적인 방문은 몰입을 용이하

게 하는데 달려있다고 제안하면서 온라인 환경에서 시도되는 성공적인 마

케팅 활동은 이러한 몰입을 충분히 활용할 수 있어야한다고 주장한다.

Clark& Martian(1994)은 온라인 마케팅 시스템에서의 관계에 있어 기

업과 소비자 간의 관계뿐만 아니라 소비자와 소비자 간의 관계도 부각되기

때문에 가상공동체가 주목받고 있다고 하였는데,Amstrong& Hagel(1996)

은 가상공동체 욕구가 가상 마케팅 시스템에서 타인과 제품에 대한 경험을

공유하고 제품과 관련한 취미그룹을 형성하고자하는 욕구라고 정의하고 있

다.

온라인게임 웹 사이트는 그 특성상 매우 많은 숫자의 이용자들이 동시에

접속하여 이용하기 때문에 이를 효과적으로 처리할 수 있을 만한 성능을

보유해야 한다.전자상거래를 위한 웹 평가 기준은 일반적으로 원하는 곳

으로의 접근이 유연하고 이해하기 쉽게 제공되는가,로딩타임이 빠른가,지
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리적 위치에 관계없이 이용 가능하기 등의 시스템 성능(Performance)을 평

가한다.소비들의 개별적인 요구에 대한 개인화된 제품과 서비스를 제공하

는 것이 소비의 보유를 증가시키는 효과적인 방법 이라고 말할 수 있다

(WeigranGaby& KothHardy,1999;Parks,1996).

Morgan& Hunt(1996),등에 따르면 소비간에 발생하는 커뮤니케이션

채널을 통한 소비간의 정보의 공유가 인간-상호작용적 활동을 증가시킨다

고 하였다.

김호걸(2003),김윤길(2001),최동성 등(2001)의 기존 연구를 바탕으로 본

연구에서는 온라인게임 웹과 이용자 간의 상호작용성을 "온라인게임 웹과

이용자 사이에 이루어지는 커뮤니케이션의 정도"라고 정의 하였다.
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제 3절 중국 온라인게임 시장 및 관시문화에 관한 고찰

1.중국 온라인게임 시장 및 이용자의 현황

중국 온라인게임시장에서 지역별 점유율을 살펴보면 북부,남부 및 동부

의 시장 점유율이 각각19.4%,19.1%,17.2%로 상대적으로 크게 나타났다.

중국 온라인게임시장은 2011년 까지 시장규모가 증가할 전망이지만 성장률

은 지속적으로 감소할 것으로 예상되고 있다(김태연,2008)

<그림 2-2>2003-2012년 온라인게임 세계시장 점유율

2009년에 확정된 수치이며.나머지(e)로 표시된 부분은 추정치다.

출처:IResearch,"ChinaOnlineGameIndustryResearchReport 2008-2009".

위의 <그림 2-2>에서 볼 수 있듯이 2009년 중국 온라인게임 시장 규모

는 45.5억 달러로 온라인게임 세계시장 점유율이 약 32% 이며,성장률의

경우 2008년에 비해 5% 향상 되었다.아래의 발전 경향분석을 보면 2012

년에는 중국 시장규모가 대량 100.4억 달러에 이를 것으로 전망하고 있다.

2009년 '17173.com'의 <2009년 중국 온라인게임 시장 조사보고서>에 따

르면 중국 온라인 이용자의 77.5%가 남성인 것으로 나타났다.연령별로
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는 25세 미만이 전체의 70.1%로 가장 많았고,19-25세 사이,즉 1980년

이후에 출생한 이용자가 가장 많다.

온라인게임 이용자들의 직업별(그림 2-3)유형을 살펴보면 직장인과 학

생들이 대부분을 차지하고 있다.이용자의 59.7%가 집에서 접속하는 것으

로 나타났으며,다음으로는 PC방에서의 접속이 가장 많았다.그 이유는 저

렴한 인터넷 접속비용,편리한 시설,게임 관련 지원서비스 때문인 것으로

판단된다.

<그림2-3>중국 온라인게임 이용자 직업 구성비

출처:17173.com

마지막으로 중국 이용자에 대한 게임 선호도 조사결과를 살펴보면 게임

장르 중에서는 응답자의 58.8%가 'rollplayinggame'(RPG)을 가장 선호하

다고 응답하였으며,그 이유는 스트레스를 해소하고 긴장을 완화하는 동시

에 경쟁력과 소속감을 느낄 수 있기 때문인 것으로 조사되었다.

2009년 CNNIC의 중국 온라인게임 이용보고서에서 연구결과를 보면 중

국 이용자는 온라인게임을 선정 할 때 “친구 관시”가 제일 중요한 요소로

나타났다.따라서 본 논문에서 관시요소가 기존의 고객만족도 모형에 미치

는 영향을 알아보기 위하여 독립변수로 설정하여 분석을 실시하고자 하였

다.
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2.중국의 관시문화의 개념 및 선행연구

  

관시라는 단어는 "관"과 "시"라는 두 개의 한자로 구성되어 있다."관"의

뜻은 문이고 "시"는 관계를 갖다는 뜻이다.이는 한사람 문을 통해서 관계

망과 연결한다는 의미이다.중국에서 관시는 관계를 "갖다"보다 관계의 "유

대감"을 더 강조한다,이는 중국과 일본,한국의 기본 차이이다."외국투자

기업의 대인관계"의 관련연구 결과를 보면 중국에 현지 있는 일본과 한국

기업의 개인관계는 본국에서 있는 기업의 개인관계보다 더 신중하다(원희

나,2009).

(1)관시의 성격

관시란 사람 사이의 관계에서 호의를 얻기 위해 가족,씨족,혈연,고향,

직장,교육배경 을 연고관계에 기초하여 맺어진 사람 간의 인맥관계를 동

원한 것으로서 사회 전면에 스며있는 복잡한 사적이고 주관적인 인간관계

망을 의미한다.관시는 중국의 문화에 녹아있는 중국식 관계라고 이해할

수 있는데 사업상 혹은 공식적인 관계와는 달리 비공식적이며 호혜적인 친

분의 교환을 전제로 한다는 점에서 상이하다.이런 점은 개인 간 친분관계

를 중시한다는 점에서 다른 동양 국가에도 비슷한 개념이 존재한다.하지

만 사회구조와 문화의 상이함으로 관계를 어느 정도 중시하느냐하는 정도

의 차이가 있고 사회구조와 그 구조의 배후에 숨겨져 있는 문화의 차이에

따라 그 관계의 내용과 특성도 다르다고 볼 수 있다.중국의 관시는 오랜

역사적,문화적 전통을 가지고 있으며 이미 중국문화의 일부분이 되어 앞

으로도 장기간 존재할 수밖에 없다.관시라는 현상에는 양면성을 가지고

있는데 긍정적인 시각에서 보면 인간관계를 잘 이끌어 나가는 것에 주안점
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이 있고 부정적인 시각에서 보면 관시는 어떤 음성적이거나 비합법적인 거

래관계로서 오래 지속되지 않는 관계이며 비용과 리스크가 높거나 부정부

패 문제와 연루되기 쉽다.

관시의 성격은 매우 다양하다.관시는 관계이지만,단순한 관계가 아니

다.관시는 연결이고,친정,감정,인정 또는 우호의 교환이다.또한 관시는

자원이며,상호작용의 과정이다(임반석,2006).

 (2)관시의 유형

김용철(2009)은 중국 소비자의 구매에 영향 미치는 관시요인 및 관계요

인 연구에서 관시는 세 가지 요인으로 분류하고 있다.그 내용을 살펴보면

다음과 같다.

가족관시는 Hwang(1987)이 제시한 "표현적 유대감"이라는 용어들과 유

사하다.가족관시는 제공되는 가치에 의해 형태 지어지고 감정적 지지를

받음으로써 상호성이 반드시 필요하지는 않은 인정 및 감정 이 교환되는

반면,돕는 자 관시는 당시대의 사회 경제적 시스템들의 산물이며,효용에

의해 추진되고 호의가 허용되며 돌아온다.사업 관시는 개인적 관계성을

통해서 개인문제의 해결보다는 사업문제의 해결을 발견하는 과정으로 정의

된다.

3.관시특성에 관한 요인적 고찰

관시에 관한 문헌 들은 세 가지로 나누어진다.

첫째,초기의 연구들에서 관시는 문화적 현상으로 경영자들에게 도입되

었고 주로 사업 협상에서의 예견된 영향에 집중되었다(Brunner& Taoka,

1977).
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둘째,관시를 하나의 단순한 학문적 주제가 아닌 체계적인 학문으로서의

연구를 인류학,사회학 및 심리학 분야의 학자들에 의해 수행되었는데,주

로 관시의 경제적 가치보다는 관시의 인간적이고 사회적인 영향에 초점을

두었다.

셋째,최근 몇 년간 경영의 관점에서 두 가지 중요한 주제들에 초점을

둔 관시 관련 문헌이 늘어나고 있는데,하나는 관시에 함축된 사업상의 의

미 및 혜택이고,또 다른 하나는 경쟁우위나 네크워킹 또는 관계마케팅과

같은 서구적 개념들과 관시의 연결 가능성이다(진전,2009).

관시는 기업의 시장성과에 영향을 미치며,관시와 시장성과의 사이에는

경쟁강도나 기술격변과 같은 시장특성이 조절변수로 작용할 수 있다(Flora,

etal.2008).

Lee& Dawes(2006)는 중국시장에서 관시,신뢰,장기지향성의 관계를

파악하기 위해 홍콩의 B2B맥락에서 핵심 요소인 신뢰를 중심으로 관시가

신뢰에 미치는 영향,상호작용과 판매자 특성이 신뢰에 미치는 영향,나아

가 신뢰가 장기지향에 미치는 영향을 분석하였다.

중국에서 사업을 하는 것에 영향을 미치는 문화적 요인들을 설명하는

1980년대의 경영관련 서양문헌들이 관시라는 용어를 처음으로 사용한다

(Pye1982;Alston1989).

기업의 제품 이용자들 간의 관시관리를 잘 유지하면 기업에 대한 만족도

는 항상 긍정적으로 작용한다(陈菲,赵英鸽.,2009).
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제 Ⅲ 장 연구모형 및 조사 설계

제 1절 연구모형

본 연구에서는 앞에서 제시된 문헌 연구를 토대로 기존연구에서 도출된

이용자의 만족도에 영향을 미치는 요인들을 파악하고자 <그림 3-1>과 같

은 연구모형을 설계하였다.

이 연구모형은 이용자의 개인특성인 도전감,혁신성과 온라인게임 속성

인 시나리오,조작성,커뮤니티,그리고 온라인게임 웹서비스에 관련된 시

스템편리성,웹과 이용자 간의 상호작용성을 독립변수로 하고 만족도를 종

속변수로 설정하였다.또한 중국 이용자와 이용자들 간의 관시가 한국 온

라인게임의 만족도에 대한 어떠한 영향을 미치는지 알아보기 위해 이를 독

립변수로 설정하였다.

<그림 3-1>연구 모형
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제 2절 가설설정

본 연구에서는 한국 온라인게임 이용자의 개인특성으로 혁신성과 도전

감,온라인게임 속성으로 시나리오,커뮤니티,조작성 그리고 온라인게임

웹서비스특성으로 시스템편리성,상호작용성으로 분류하고 이러한 요인들

이 만족도에 미치는 영향을 검증하고자 가설을 설정하였다.

또한 한국 온라인게임 기업들이 중국시장에 성공적으로 진출을 하기 위

해 중국시장에서 매우 중요한 요소인 관시요소를 선정하여 이를 검증하고

자 가설을 설정하였다.

1.한국 온라인게임 중국 이용자의 개인적 특성에 관한가설

한국산 온라인게임의 중국 진출현황을 파악해보면,한국 온라인게임의

이용수준은 매우 높은 것으로 나타났다.그러나 한국 온라인게임 운영업체

들은 중국 이용자들의 요구를 잘 파악하지 못하고 있는 실정이다.본 논문

에서는 중국 현지에서 이미 성공적으로 진출한 한국 온라인게임에 대해 중

국 이용자들 개인의 혁신성과 도전감 그리고 만족도에 어떤 영향을 미치는

지 알아보고자 하였다.

(1)혁신성

개인의 혁신성은 혁신의 채택과 확산의 주요한 개인 특성변수로서 사용

자들이 새로운 정보기술에 대한 채택시간과 관련되어 있다(Rogers,E.M,

1995).혁신적인 소비자들은 신제품을 즉시 구매하지만 잠재적 수용층으로

분류되는 소비자들은 수용결정을 연기한다(Mahajan,Muller & Bass

1990).
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정보시스템 수용에 관한 연구자들의 실증적인 연구 결과를 살펴보면 개

인의 혁신성이 인터넷쇼핑,웹방송 등 다양한 정보기술 측면에서 이용자

개인의 혁신성이 수용 만족에 영향을 미치는 것으로 보고 있다(Donthu&

Garcia1999;VenkateshandDavis2000;곽요 2010;).

황미우(2006)의 신제품수용에 있어 소비자 혁신성과 감성적 소비가치 성

향에 관한 연구에서 "소비자 혁신성이 감성적 소비가치 성향에 유의한 영

향을 미치고,감성적 소비가치 성향이 신제품 수용도에 유의한 영향을 미

친다"는 것으로 나타나고 있다.

박승배와 정남호(2008)의 연구에서도 개인의 혁신성을 바탕으로 고혁신

수용자 그룹과 저혁신 수용자 그룹간의 게임수용의 의도에 영향을 미치는

요소간의 영향력의 차이가 실질적으로 존재하는지 평가했다.따라서 이용

자들은 혁신성이 높을수록 새로운 기술에 대한 수용을 긍정적으로 받아들

인다(Rogers1995).즉 이용자들은 혁신성이 높을수록 새로운 기술의 요구

도 높으며 같은 온라인게임에 대해 혁신성과 만족도는 부의관계를 갖고 있

다.

이와 같은 연구들에 근거해서 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 1:이용자 개인의 높은 혁신성은 만족도에 부(-)의 영향을 미칠

것이다.

(2)도전감

사람들은 게임을 통해 제한된 규칙과 목표 지향적 행동을 수행하면서 최

적의 경험을 한다(Csikszentmihalyi,1990).이러한 목표 지향적인 행동은

도전감과 능력에 의해 결정되는데,도전할 만한 목표이면서 동시에 자신이

해결 가능할 때 사용자는 이 목표를 해결하고 싶어 하는 욕망을 가지게 되

고,목표를 달성하기 위해 게임에 참여하는 것이다(최동성.2000).
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이 외에,도전감은 컴퓨터를 매개로 한 환경에서 이용자에게 가능한 행

위에 대한 기회로서 정의될 수 있다(이상철 외,2003).

본 연구에서는 중국에서 이미 존재하는 한국 온라인게임에 대한 중국 이

용자의 개인특성인 도전감이 높을수록 만족도에 대해 부(-)의 영향을 미칠

것이다고 주장하였다.

이와 같은 연구들에 근거해서 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 2:이용자 개인의 높은 도전감은 만족도에 부(-)의 영향을 미칠

것이다.

2.한국 온라인게임 속성에 관한 가설

한국 온라인게임은 한국 온라인게임의 문화적 특징을 갖고 있다.그것은

바로 온라인게임의 속성을 표현하는 것이다.온라인게임의 속성요인 중에

서 시나리오,조작성,그리고 커뮤니티에 관련한 사항은 이용자가 직접 느

낄 수 있는 요소이다.다시 말해서 한 온라인게임의 우열을 평가하려면 반

드시 온라인게임의 속성요소를 고려해야 한다.

남현정(2002)은 온라인게임은 네트워크와 인터넷으로 게임을 진행하여

가상세계를 만들고,가상 사회에 참여하여 게임을 진행하기 때문에 이용자

간의 다양한 상호작용이 일어나고 있으며 컴퓨터와의 대결이 아닌 다른 사

람과의 대결 속에서 재미를 느낀다고 하였다.온라인 이용자들은 특정 커

뮤니티를 선택하여 참여하는 것을 통해서 자신의 관심사와 공통점을 발견

하게 되며 커뮤니티에 참여하면서 다른 이용자들과 상호작용을 형성하고

유지한다(김태련,2008).이러한 사회적 인간 상호작용이 만족도에 영향을

준다고 하였다(기동숙.2009).

이와 같은 연구들에 근거하여 다음과 같은 가설을 설정하였다.
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가설 3:재미있는 시나리오는 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 4:활성화된 커뮤니티는 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 5:편리한 조작성은 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

3.한국 온라인게임 웹 서비스에 관한 가설

온라인게임 웹서비스는 온라인게임 서버를 잘 연결하기 위해 온라인게임

운영업체가 이용자들에게 온라인게임을 외부에서 제공한 상관서비스이다.

원하는 정보가 있는 곳으로의 접근성 이해하기 쉽게 제공되는지의 여부,

빠른 로딩 타임,지리적 위치에 관계없이 이용 가능 여부 등으로 웹 서비

스를 평가해야 한다고 하였다(Selz& Schubert1998).시스템 품질요인으

로는 응답성이 사용자 만족에 유의한 영향을 미친다고 논하고 있다(유일과

나광윤,1999).온라인상에서의 이용자와 웹 간의 상호작용성은 자발적이고

익명성이 보장되며 응답성이 높으므로 고객들로 하여 커뮤니케이션에 대한

불안감을 해소시키고 친근감과 심리적 안정감을 제공한다(김유정,1998).

이와 같은 연구들에 근거해서 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 6:신속한 웹 시스템편리성은 만족도에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

가설 7:웹과 이용자 간의 목표가 명확한 상호작용성은 만족도에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.

4.관시특성에 관한 가설

앞서 2장의 이론적 고찰에서 설명한 바와 같이 관시를 중국에서 관계마

케팅의 한 형태로 제시하는 사각이 지배적이다(Wong,1998).관시는 개인
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적 관심과 호의의 상호적 교환에 근거한다.관시에서 거래 파트너는 그 관

계에서 감정적이며 개인적인 측면을 중시하며 감정적 몰입(affective

commitment)을 나타낸다(진전,2009).장기적인 사회관계와 비즈니스 관계

를 지향하는 중국인의 태도를 지배하는 것은 바로 관시이다.좀 더 광범위

하게 해석하면,관시란 지속적으로 호의와 도움을 주고받는 사람들 사이의

관계를 나타낸다.관시에는 상대방의 지원 요청에 대해 응답해야 한다는

상호 의무가 포함되어 있다(김용절,2009).

중국 시장에는 이미 많은 온라인게임이 존재하고 있다.이 치열한 경쟁

환경 하에서 한국 온라인게임 업체가 어떻게 성공할 것인지 생존할 것인지

고려해야한다,외국인 투자자들은 사업을 결정하는 과정에서 관시를 이해

하며,이를 반영하는 것을 통해 경쟁자들에 비해 보다 유리한 위치를 점할

수 있을 것이다.온라인게임을 할 때 매우 중요한 요소는 이용자들 간의

관시의 중요성이다.

따라서 본 연구에서 중국에서 한국 온라인게임 기업들이 이 같은 외국기

업에 대한 관시가 중국 시장에 진출할 때 어떤 영향을 미치는지 밝히는데

목적이 있다.논문에서는 중국 이용자들의 개인관시 측면에서 이용자와 이

용자들 간의 관시요인으로 연구를 하였다.

본 연구는 선행연구에서 나타난 관시특성과 온라인게임의 만족도를 토대

로 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 8:중국 이용자들 간의 관시는 만족도에 대한 정(+)의 영향을

미칠 것이다.

지금까지 가설을 위와 같이 설정 하였으며,아래의 <표 3-1>과 같이 가

설을 요약하였다.
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분류 가설 연구가설
예측

분호

이용자

개인

특성

혁신성 H1
이용자 개인의 높은 혁신성은 만족도에 부

(-)의 영향을 미칠 것이다.
-

도전감 H2
이용자 개인의 높은 도전감은 만족도에 부

(-)의 영향을 미칠 것이다.
-

온라인

게임

속성

시나리오 H3
온라인게임의 속성 중 재미있는 시나리오

는 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
+

커뮤니티 H4
온라인게임의 속성 중 활성화된 커뮤니티

는 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
+

조작성 H5
온라인게임 속성 중 편리한 조작성은 만족

도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
+

온라인

게임

웹

서비스

시스템

편리성
H6

신속한 웹 시스템은 만족도에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.
+

상호작용

성
H7

웹과 이용자 간의 목표가 명확한 상호작용

성은 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이

다.

+

관시

특성

이용자들

간의

관시

H8
중국 이용자들 간의 관시는 만족도에 대한

정(+)의 영향을 미칠 것이다.
+

<표 3-1>가설 요약
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변수 설문 항목 관련 학자

이용자

개인

특성

혁

신

성

나는 게임을 진행하면서 호기심을 느낀다.

Rogers(1995),

Goldsmith&

Fynn(1991),

Hoffman,Nvak

& Yung(2000),

배길웅,한범수

(2007),

박승배,정남호

(2008)

나는 내 친구들에 비해 해 본 온라인게임 수가 많다.

나는 최근에 출시된 온라인게임에 대해서 잘 아는 편

에 속한다.

나는 다른 사람들 보다 먼저 어떤 회사가 새로운 온

라인게임을 만들었는지 안다.

나는 보통 새로운 온라인게임을 먼저 하는 편에 속한

다.

나는 새로운 것에 계속 도전하기 위해 온라인게임을

한다.

도

전

감

나는 컴퓨터를 이용하여 다른 작업과 비교해,온라인

게임에 더 도전적으로 참여한다고 생각한다.

나는 상대편을 이기기 위해서 온라인게임을 하는 편

이다.

나는 노력해서 게임을 이겼을 때 무언가 달성했다는

느낌이 든다.

제 3절 변수의 조작적 정의

조작적 정의(operationaldefinition)는 측정에 앞서 정의된 변수의 개념적

정의를 보다 구체적인 형태로 표현하는 과정으로 이는 실제 검증에 전제가

되는 관찰 가능성 즉,측정 가능성과 직결되는 정의이다.따라서 조작적 정

의는 연구의 가능성과 측정상의 오류에 결정적인 역할을 한다는 점에서 그

중요성이 있다 (채서일,사회과학 연구 방법론).

본 연구에서는 기존의 연구를 바탕으로 온라인게임 내에서 이루어지는

만족도요인의 게임 이용자,게임 속성 요인,게임 웹 서비스적 요인으로 나

누었고,창의성으로 관시요인을 독립변수로 사용되었다.종속변수는 만족도

로 설정하였다.모든 항목은 5점 척도로 측정하였다.

<표 3-2>한국 온라인게임 이용자의 개인특성 측정항목
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변수 설문 항목 관련 학자

온라인

게임

속성

시

나

리

오

내가 하고 있는 온라인게임의 이야기전개는 흥미가 넘친

다.

김태련(2008),

강구광(2006),

김정욱(2008),

Venkatesh&

Davis(2000)

내가 하고 있는 온라인게임의 시나리오는 계속하고 싶은

마음을 갖게 한다.

내가 하고 있는 온라인게임의 시나리오 전개는 내가 스

스로 만들어 나갈 수 있어서 좋다.

내가 하고 있는 온라인게임의 시나리오는 시작부터 종료

까지 재미있다.

내는 하고 있는 온라인게임의 시나리오는 특징이 있다

생각한다.

커

뮤

니

티

게임을 통한 커뮤니티(길드 혹은 혈맹)에서 현실 사회와

다른 대우를 받기 때문에 게임 커뮤니티에서 활동을 잘

참여 한다.

다른 게임 이용자와 의견교환을 할 수 있기 때문에 커

뮤니티에서 활동한다.

게임방법과 게임전략 등 많은 게임정보를 얻을 수 있기

때문에 게임 커뮤니티에서 활동한다.

커뮤니티를 통해 팀 프레이를 할 수 있기 때문에 게임

커뮤니티에서 활동한다.

게임 커뮤니티에서의 관계가 오프라인에서도 적용이 된

다.

조

작

성

내가 하고 있는 온라인게임 조작디바이스는 다루기 쉽다.

내가 하고 있는 온라인게임의 조작디바이스는 게임 진행

과 캐릭터를 쉽게 조정할 수 있다고 생각한다.

내가 하고 있는 온라인게임의 조작버튼은 게임 진행을

위해 충분한 기능을 제공한다.

내가 하고 있는 온라인게임의 조작성이 강조한다고 생각

한다.

<표 3-3>한국 온라인게임 속성 측정항목
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변수 설문 항목 관련 학자

온라인

게임

웹

서비스

시

스

템

편

리

성

내가 한국 온라인게임 서버 내에서 원하는 게임으로 연

결이 잘 된다.

나광윤(1999),

박광태(2002),

황애숙(2004)

업그레이드를 위한 파일 다우로드가 빠른 속도로 진행된

다고 생각한다.

한국 온라인게임 사이트는 시스템이 오류를 일으키는 경

우가 없다고 생각한다.

내가 이용하는 한국 온라인게임 사이트는 사이트개선에

대한 이용자의 요구를 지속적으로 반영하고 있다.

상

호

작

용

성

내가 현재 이게임 속에서 어떤 일을 해야 하는지 목표가

명확히 설정되어 있다.

내가 그 목표를 달성하기 위해 도움이 되는 정보를 이

게임 사이트에서 충분히 제공하고 있다.

내가 이용하는 한국 온라인게임 사이트에서는 이용자의

요구와 문의상황에 대한 답변이 신속히 이루어진다.

내가 이용하는 한국 온라인게임 사이트에서 게임 관리자

와 직접 의견교환이 된다.

변수 설문 항목 관련 학자

종속변

수

만

족

도

나는 이 게임서비스에 관해 전반적으로 만족한다.

이명호(2001),

김계수(2002),

김호걸(2002),

황애숙(2004),

김동숙(2009)

나는 이 게임을 선택한 것에 후회 하지 않다.

나는 이 게임 이용하면서 단점보다 장점이 많다.

나는 이 게임을 통해 좋은 결과를 얻는 다고 생각한다.

나는 이 게임의 완성도가 전반적으로 우수하다고 생각한

다.

<표 3-4>온라인게임 웹 서비스특성 측정항목

<표 3-5>만족도 측정항목
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변수 설문 항목 관련 학자

관시

특성

이용자들

간의

관시

온라인게임을 할 때 다른 게임 이용자 나에게 호

의를 베풀었다며,나도 그 에게 호의를 베풀 것

이다.

Ambleret

al.(1999),

DonY.lee&

PhilipL.

Dawes(2005),

김용절 (2009)

나와 다른 게임 이용자는 서로 체면을 지켜주기

위해 노력한다.

우리 게임 이용자가 서로 존중 받을 때,체면을

지킬 수 있다.

내가 다른 게임 이용자의 체면을 세워줄 때,그

도 나의 체면을 세워줄 것이다.

다른 게임 이용자는 나에게 승리,목표를 달성

등의 축아 선물을 보낸다.

다른 게임 이용자는 나의 좋은 친구이며,서로에

게 진심 어린관심을 가지고 있다.

나는 다른 게임 이용자를 좋아하고,그도 나를

좋아한다.

<표 3-6>관시특성 측정항목
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제 4절 설문조사의 설계

1.설문지의 구성

본 논문은 실증분석을 위한 자료 수집방법으로 설문조사를 이용하였다.

설문지는 크게 네 부분으로 구성 되었다.첫째는 한국 온라인게임의 중국

이용자의 이용현황에 대한 2개의 항목으로 구성되어 있다.둘째는 연구모

형에 따라서 한국 온라인게임 이용자 개인,한국 온라인게임 속성 그리고

웹 서비스 요인으로 7개의 변수에 대해 측정하였고 관시특성인 이용자들

간의 관시,셋째 부분은 만족도요인으로 충11개의 항목으로 구성하였다.그

리고 마지막으로 인구통계학적 특성에 관한 10개의 항목그로 구성되었다.

설문지는 응답자의 성별,연령,학력,직업 등과 같은 인구 통계학적 특

성과 한국 온라인게임 이용자의 만족도를 파악하기 위한 문항이외 에는 리

커트 5점 척도로 설정하였다.척도의 방식은 각 질문문항에 대한 응답자의

동의 정도를 파악하기 위하여 "전혀 그렇지 않다"는 1점,"보통 이다"는 3

점,"매우 그렇다"는 5점으로 척도를 구분하였다.

2.표본의 선정과 자료의 수집

본 연구에서는 2010년에 중국의 인구수 1위의 하남성과 2위의 산동성 두

개 지역에서 설문조사를 실시하였다.또한 본 연구의 목적이 한국산 온라

인게임에 대한 중국 이용자의 만족도에 어떤 영향을 미치는지를 규명하기

위해 중국 내에서 한국온라인게임의 이용자를 선정하였다.즉 한국 온라인

게임에 대해 알지 못하는 사람들은 표본에서 제외하였다.그리고 온라인게
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임에 대해 잘 아는 사람들이 가장 많이 모이는 장소인 PC방을 조사장소로

선정하였다.PC방 선정을 위한 과학적 샘플링 방법 실시를 하였다.먼저,

하남성 성도인 정주시의 6개 행정구(중원구,이칠구,금수구,혜제구,관성

구,상가구),산동성의 청도시의 7개 행정구(시남구,시북구,사방구,리창

구,로산구,성양구,황도구)를 난수표를 이용하여 이중 각각 3개(정주시의

금수구,혜제구,상가구,청도시의 시북구,사방구,리창구)의 행정구를 무

작위로 선정한 다음 다시 각각의 구 안에 위치한 PC방에 대상으로 무작위

추출을 실시하여 최종적으로 표본을 선정하였다.

자료의 수집은 2010년 7월 10일부터 8월4일까지 약 25일간에 걸쳐 이루

어졌다.본 연구 설문조사는 이용자의 확실한 응답을 받기 위해 설문조사

를 PC방에서 일대일로 실시하였다.일대일로 진행하여 총 200부의 설문지

를 배포하여 조사하였고 미회수 되고 응답이 부실한 19부를 제외한 총181

부의 설문지를 회수하고 연구에 이용하였다.

3.분석방법

연구에서는 인구통계학적 특성을 검증하기 위해 빈도분석(Frequency

Analysis)을 실시하였고,설문자료의 분석에 앞서 가설검증에 필요한 개념

을 설문지의 설문문항이 얼마나 정확하게 측정하고 있는지를 파악하기 위

해 SPSS18.0프로그램을 사용하여 신뢰성분석을 실시하여 Cronbach'sα 

값을 구하고 이를 통하여 설문문항의 신뢰성을 저해하는 항목을 제외하도

록 하였다.또한 측정변수들의 측정에 있어 측정치가 의도한 바를 검증하

기 위한 타당성 검증을 하기위해 요인분석(FactorAnalysis)을 실시하였다.

또한 변수들 간의 관련성을 파악하기 위하여 상관관계분석을 실시하였다.

그리고 가설검증 위하여 다중회귀분석을 실시하였다.



- 34 -

제 Ⅳ 장 분석결과 및 가설검증

제 1절 표본의 일반적 특성

본 연구의 가설 검증을 위하여 설문조사에 참여한 응답자의 인구통계학

적 특성을 살펴보면 다음과 같다.

<표 4-1>표본의 일반적 특성 A

구분 빈도 비율(%)

성별

남자 152 84.0

여자 29 16.0

합계 181 100.0

연령

10대 34 18.8

20대 127 70.2

30대 20 11.0

합계 181 100.0

학력

중학생 2 1.1

고등학생 14 7.7

고등학교 졸 29 16.0

대학생 63 34.8

대학교 졸 73 40.3

합계 181 100.0

경험 기간

1-3개월 1 0.6

3-6개월 7 3.9

6-12개월 22 12.2

1년-2년 97 53.6

2년 이상 54 29.8

합계 181 100.0

장소

집 75 41.4

PC방 69 38.1

학교 28 15.5

사무실 6 3.3

기타장소 3 1.7

합계 181 100.0
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<표 4-1>을 통해 전체응답자 181명의 성별 분포를 살펴보면 남성 152명

(84%),여성 29명(16%)로 전반적으로 남성의 비율이 가장 높은 것으로 나

타났다.이것은 PC방의 환경적 특성 때문으로 판단된다.

먼저 연령별 분포는 10대 34명(18.8%),20대 127명(70.2%),30대 20명

(11.0%)으로 나타났다.PC방에서 온라인게임을 이용하는 대부분이 20대의

젊은 사람이기 때문이다.두 번째로 학력별 분포는 중학생 2명(1.1%),고등

학생 14명(7.7%),고졸 29명(16.0%)으로 나타났고 대학생 63명(34.8%)과

대학교졸 이상 73명(40.3%)으로 대학재학을 포함한 대학 이상학력이 가장

높게 나타났다.또한 경험 기간 별 분포를 보면 1년-2년이 97명(53.6%)으

로 가장 큰 비중을 차지하는 것으로 나타났으며,그 다음으로 2년 이상 54

명(29.8%),6-12개월 22명(12.2%),3-6개월 7명(3.9%),1-3개월 1명(0.6%)

로 나타났다.장소 별 분포는 집 75명(41.4%),PC방 69명(38.1%),학교 28

명(15.5%),사무실 6명(3.3%),기타장소 3명(1.7%)로 나타났다.

한편 <표 4-2>에서 일 평균이용시간 별로 살펴보면 1-3시간 사이가

102명(56.4%)로 가장 높게 나타났고,그다음이 3-5시간 34명(18.8%),30분

정도 12명(6.6%),5시간 이상 11명(6.1%),거의안함 22명(12.2%)나타났다.

그중에 거의안함 22명은 대부분 직장인이기 때문이다.직업 별로 분포를

보면 학생 86명(47.5%),회사원 45명(24.9%),자영업 27명(14.9%),공무원

13명(7.2%),무직 자 8명(4.4%),기타 2명(1.1%)으로 나타났다.

월 평균비용 별 분포를 보면 5천-1만원 사이가 73명(40.3%)으로 가장 큰

비중을 차지하는 것으로 나타났으며 1-3만원 52명(28.7%),5천원 이하 41

명(22.7%),5-10만원 8명(4.4%),3-5만원 5명(2.8%),10만원 이상 2명

(1.1%)으로 절반 이상이 5천원 이상임을 보였다.월 평균소득 별 분포를

보면 40만원 이상 64명(35.4%)으로 가장 높게 나타나고,5만원 이하 46명

(25.4%),5-10만원 36명(19.9%),20-40만원 24명(13.3%),10-20만원 11명
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(6.1%)으로 소득에 따라 온라인게임 이용의 양극화가 심해지는 현상을 보

였다.조사지역 별로 보면 하남성 93명(51.4%),산동성 88명(48.6%)으로 나

타났다.

<표 4-2>표본의 일반적 특성 B

구분 빈도 비율(%)

일 평균시간

거의안함 22 12.2

30분정도 12 6.6

1-3시간 102 56.4

3-5시간 34 18.8

5시간 이상 11 6.1

합계 181 100.0

직업

학생 86 47.5

회사원 45 24.9

자영업 27 14.9

공무원 13 7.2

무직 8 4.4

기타 2 1.1

합계 181 100.0

월 평균비용

5천원 미만 41 22.7

5천-1만원 73 40.3

1-3만원 52 28.7

3-5만원 5 2.8

5-10만원 8 4.4

10만원 이상 2 1.1

합계 181 100.0

월 평균소득

5만원 46 25.4

5-10만원 36 19.9

10-20만원 11 6.1

20-40만원 24 13.3

40만원 이상 64 35.4

합계 181 100.0

지역

하남성 93 51.4

산동성 88 48.6

합계 181 100.0
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구분 변수명 문항수 Cronbach'α

독립변수

혁신성 5 0.791

도전감 4 0.719

시나리오 5 0.807

커뮤니티 5 0.855

조작성 4 0.755

시스템 편리성 4 0.745

상호작용성 4 0.730

이용자들간의 관시 7 0.699

종속 변수 만족도 5 0.863

제 2절 측정도구의 신뢰성 및 타당성 분석

1.측정항목의 신뢰성검정

본 연구는 응답자들의 주관적인 평가에 의해 측정된 것이기 때문에 측정

항목에 대한 신뢰성검증을 필요로 한다.일반적으로 신뢰성이란 측정의 오

류발생이 없는 정도로 연구대상에 대해 반복 측정하였을 때 그 결과가 얼

마나 일관성 있게 나타나는가를 판단하는 개념이다(임종권,마케팅 조사

방법론).이는 동일한 개념을 측정하기 위해 각 구성개념의 항목 중 신뢰

도를 저해하는 항목을 찾아내어 차후의 연구에서 그 항목을 제외시킴으로

서 연구의 신뢰도를 높이기 위한 방법이다.

신뢰성을 측정하기 위해 일반적으로 Cronbach'α 계수를 이용한 내적일

관성방법 많이 이용되고 있으며,Nunnally(1978)의 연구에서 α 계수의 값

은 0.6이상이면 신뢰성이 있는 것으로 파악되어지고,기초연구분야에서는

0.8,그리고 중요한 결정이 요구되는 응용분야에서는 0.9이상이 되어야 한

다.본 연구에서는 α 계수의 값이 0.6이상이면 측정항목의 신뢰성이 있는

것으로 판단하였다.

<표 4-3>신뢰성 검증결과
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<표 4-3>에서 신뢰성 검증결과를 보면 이용자들간의 관시 변수 0.699

제외한 모든 변수들의 Cronbach'α값이 0.7이상 나와서 분석을 진행하는

데 큰 문제가 없는 것으로 판단되어 본 연구에 사용된 각각의 변수들이 내

적 일관성을 가진 것으로 나타났다.모들 변수들의 Cronbach'α 값이 0.6

이상이므로 분석을 위한 변수로 사용하기에 충분하다고 판단되어 제거하지

않았다.

2.측정항목의 타당성 분석

종속변수에 대한 타당성(constructvalidity)검증을 위하여 요인분석

(FactorAnalysis)을 실시하였으며 요인추출 방법으로 주성분 분석을 사용

하였다.타당성은 측정도구가 해당하는 특정개념이나 속성을 얼마나 정확

히 반영하는 가를 나타내어준다.타당성의 객관적 판단을 위하여 탐색적

요인분석을 실시하였으며 요인분석의 회전은 Varimax기준에 의해 실시되

었다.본 연구에서는 복수항목으로 측정된 독립변수들의 구성 타당성을 검

증하기 위해 요인절대 값은 0.5이상이 되는 문항들을 선택하여 실시하였으

며 그 결과는 <표 4-4>에 정리하였다.

독립변수에 대한 요인분석을 실시한 결과를 보면,9개의 요인이 추출되

었다.결과는 커뮤니티 4문항,시나리오 4문항,혁신성 4문항,조작성 4문

항,시스템 편리성 4문항,도전감3문항,상호작용 3문항,이용자들 간의 관

시(인간관시)4문항이 채택되었다.그리고 종속변수인 만족도는 5문항이 모

두 채택되었다.<표 4-4>에서 요인결과를 살펴보면 각 요인적재 값은

0.519~0.857사이에 분포하는 것으로 나타났으며,누적분산 62.900%,Eigen

Value값이 모두 1.00이상으로 나타나 해당 요인들이 모두 관련이 있다고

판단할 수 있다.
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구분 요인1 요인2 요인3 요인4 요인5 요인6 요인7 요인8 요인9

만족도2 .757 .172 .168 .074 -.013 .037 .227 .016 .081

만족도5 .744 .190 .189 .122 -.002 .269 .107 .043 -.110

만족도4 .696 .114 .276 .123 .215 .062 .114 .011 -.037

만족도1 .657 .321 .184 .180 .089 .064 .138 .018 .041

만족도3 .628 .223 .203 -.062 .158 .225 .252 -.104 .060

커뮤니티3 .185 .789 .104 .119 -.025 .071 .122 -.083 .150

커뮤니티1 .185 .773 -.059 .180 -.112 .102 .031 .135 .092

커뮤니티4 .223 .703 .263 .105 .072 -.054 .079 .019 .021

커뮤니티2 .328 .654 .174 .256 -.068 -.101 -.021 .094 .118

시나리오4 .246 .122 .779 .038 -.023 -.013 .018 .035 -.050

시나리오2 .239 .167 .671 .096 .037 -.045 -.013 -.005 .167

시나리오3 .092 .083 .662 .077 .133 .152 .240 -.009 .194

시나리오5 .341 .053 .607 .204 .060 -.087 .182 .020 .026

혁신성4 .211 .146 .073 .801 -.003 .020 -.060 .035 -.019

혁신성5 .084 .078 .083 .795 .023 .024 .073 -.053 .148

혁신성3 .044 .243 .083 .735 .041 .042 .121 .077 .163

혁신성2 -.015 .456 .139 .519 -.140 .102 -.106 .221 .172

조작성2 .061 -.028 -.026 .049 .857 .113 .015 -.053 .020

조작성1 .001 -.042 -.069 .071 .792 .074 -.038 .006 .103

조작성3 .193 -.046 .202 -.109 .700 .143 .227 .084 .050

조작성4 .103 -.008 .346 -.073 .529 .149 .210 -.051 -.184

시스템2 .034 .036 .123 -.012 .111 .830 -.037 .063 -.014

시스템1 .068 .247 .008 -.068 .196 .685 -.036 .201 .141

시스템4 .196 -.074 .046 .078 .048 .663 .314 .022 .047

시스템3 .200 -.128 -.268 .195 .139 .649 .090 .125 -.083

상호작용3 .214 -.081 .088 .101 .160 -.027 .808 -.006 -.088

상호작용4 .235 .131 .027 .022 .038 .070 .771 -.022 .108

상호작용2 .134 .157 .291 -.039 .042 .2110 .599 -.033 -.115

인간관시2 -.048 .143 .045 .183 .055 -.018 -.102 .782 -.132

인간관시3 .038 .052 -.143 -.034 .127 .001 .127 .669 .312

인간관시1 -.099 .034 .086 -.114 -.052 .185 .046 .666 .180

인간관시4 .125 -.058 .012 .087 -.114 .157 -.099 .631 .149

도전감2 .093 .080 -.018 .157 .073 -.051 .068 .120 .804

도전감1 -.118 .260 .030 .103 .016 .082 -.187 .134 .704

도전감4 .028 .043 .280 .095 -.009 .055 .023 .177 .682

Eigen value 3.267 2.962 2.690 2.521 2.420 2.406 2.199 2.147 2.103

분산(%) 9.334 8.463 7.685 7.202 6.915 6.875 6.283 6.133 6.009

누적분산(%) 9.33 17.80 25.48 32.68 39.60 46.48 52.76 58.89 62.90

<표 4-4>타당성 요인분석 결과
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 만족도
커뮤

니티

시나

리오
혁신성 시스템 조작성 도전감

인간

관시

상호

작용

만족도 1 .

커뮤니티 .512** 1

시나리오 .542** .393** 1

혁신성 .318** .496** .285** 1

시스템 .326** .105 .088 .129 1 . .

조작성 .292** -.010 .227** -.013 .316** 1 .

도전감 .098 .308** .215** .343** .090 .038 1

인간관시 .049 .161* .046 .203** .212** .021 .330** 1

상호작용 .443** .179* .306** .095 .208** .264** .021 -.010 1

3.측정변수 간의 상관관계 분석

상관분석(CorrelationAnalysis)은 변수들 간의 연관성을 파악하기 위해

사용하는 분석 기법 중의 하나로 변수 간의 선형관계 정도를 분석하는 통

계 기법이다(이훈영,마케팅조사론).연구가설을 검증하기 위한 다중회귀분

석에 앞서 종속변수인 만족도와 독립변수인 도전감,혁신성,커뮤니티,시

나리오,조작성,시스템편리성,상호작용성,이용자들 간의 관시에 대하여

상관분석을 실시하였다.분석결과는 <표 4-5>에 정리하였다.

상관관계를 분석한 표를 보면 상관계수의 값이 -0.1~0.542로 나타났다.

상관관계 계수가 0.7보다 이하 값인 경우 다중공선성의 문제가 없으므로

각각의 측정 변수들은 본 연구에 있어서 신뢰성과 타당성의 대표성을 갖는

다고 할 수 있으며,이를 이용하여 인과관시를 분석하기에 적합하다고 할

수 있다.

<표 4-5>측정변수간의 상관관계

*p<0.05,**p<0.01
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비표준화 계수

표준화

계수 t
유의확

률
VIF

B 표준오차 베타

(상수) -.081 .359 　 -.225 .822 　

커뮤니티 .312 .058 .343 5.376*** .000 1.519

시나리오 .342 .068 .306 5.069*** .000 1.360

혁신성 .061 .064 .060 .967 .335 1.435

시스템 .223 .066 .193 3.392** .001 1.204

조작성 .121 .060 .115 1.997** .047 1.229

도전감 -.101 .058 -.103 -1.753* .081 1.285

상호작용 .186 .050 .211 3.718*** .000 1.198

인간관시 .092 .072 .080 1.437* .074 1.183

회귀모형

작합성
F=25.073 P=0.000  =0.538 수정된 =0.517

제 3절 실증분석 결과

본 논문은 한국 온라인게임에 대한 중국 이용자들의 만족도에 어떤 영향

을 미치는지 검증하기위해 다중회귀분석을 실시하였다.독립변수에 의한

주 효과검증을 하기위해 SPSS 18.0통계분석 도구를 이용하고 실시하였

다.

온라인게임의 만족도에 대한 이용자의 개인특성 관련 요인과 온라인게임

속성 관련 요인 그리고 온라인게임 웹 서비스 특성 관련 요인의 주 효과

검증을 위해 다중회귀분석을 실시하였으며 결과는 아래의 표와 같다.

<표 4-6>만족도에 대한 다중회귀분석 결과

*p<0.1,**p<0.05,***p<0.01

다중회귀분석 결과 <표 4-6>에서 연구모형의 적합도 F값이 25.073로 유

의하게 나타나 매우 양호한 것으로 판단되었다.또한 전체 회귀식의 설명

력을 보여주는  는 0.538로 나타나 회귀모형의 53.8%의 설명력을 갖는
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분류
가설

번호
연구 가설 가설검증

이용자

개인

특성

H1

중국 이용자의 높은 혁신성은 한국 온라인게

임에 대한 만족도에 부(-)의 영향을 미칠 것

이다.

기각

H2

중국 이용자의 높은 도전감은 한국 온라인게

임에 대한 만족도에 부(-)의 영향을 미칠 것

이다.

채택

온라인

게임

속성

H3
온라인게임의 속성 중 재미있는 시나리오는

만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
채택

H4

온라인게임의 속성 중 활성화된 커뮤니티는

커뮤니티는 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것

이다.

채택

H5
온라인게임 속성 중 편리한 조작성은 만족도

에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
채택

온라인

게임

웹

서비스

특성

H6
신속한 웹 시스템은 만족도에 정(+)의 영향을

미칠 것이다.
채택

H7
웹과 이용자 간의 목표가 명확한 상호작용성

은 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
채택

관시

특성
H8

중국 이용자들 간의 관시는 만족도에 대한 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.
채택

것을 확인할 수 있다.그리고 독립변수를 살펴보면 1개의 독립변수를 제외

하고 모두가 유의한 것으로 나타났고 다중공선성의 여부에 있어서 분산팽

창요인(VIF:varianceinflationfactors)을 확인한 결과 모두 독립변수의 분

산팽창요인은 10.0이하로서 문제가 없는 것으로 나타났다.

<표 4-7>가설검증 결과
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이용자의 개인특성 하위요인인 혁신성은 유의하지 않은 것으로 나타났

으며 도전감은 10% 유의수준에서 유의한 부(-)의 영향을 미치는 것으로

나타났다.한국 온라인게임 속성 하위요인인 시나리오,커뮤니티는 1% 유

의수준에서 유의한 정(+)의 영향은 미치는 것으로 나타나고 조작성은 5%

유의수준으로 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 분석됐다.온라인게임

웹 서비스 하위요인인 시스템 편리성,상호작용성은 1% 수준으로 유의한

정(+)의 효과를 가지는 것으로 나타났고 관시특성인 이용자들 간의 관시요

인은 10% 유의수준에서 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다.

따라서 가설 1은 기각 되었고 가설 2,3,4,5,6,7,8은 모두 채택이 되었다.

이를 요약하자면,<표 4-7>에 가설의 검정결과를 나타내고 있다.
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제 Ⅴ 장 결 론

제 1절 연구결과의 요약 및 시사점

21세기 이후 컴퓨터 기술의 급속한 발전과 전 세계적인 인터넷의 확산에

따라 온라인게임 산업은 급속히 성장하고 있다.그리고 현재 온라인 게임

산업은 거대한 이윤을 창출해내는 산업으로서 세계적으로 온라인 게임시장

을 선점하기 위하여 많은 노력을 기울이고 있다.이러한 상황에서 한국 온

라인게임 회사들은 최근 가장 중요한 온라인 게임 시장으로 성장하고 있는

중국의 온라인게임 시장에 어떻게 성공적으로 진출할 수 있는지를 매우 중

요하게 생각하고 있다.현재 한국에서 성공한 몇 몇 온라인게임 업체들이

중국에 진출하여 중국 온라인게임 시장에서 훌륭한 성과를 거두고 있지만,

중국 현지 온라인게임 업체의 기술 수준향상 및 자체개발의 증가,정부의

규제 등으로 한국 개발한 온라인게임은 안팎으로 많은 도전에 직면하고 있

다.한국 내에서는 어떠한 요소들이 온라인게임에 대한 이용자의 만족도에

영향을 미치는지에 대한 논의가 많이 있어 왔지만 중국 온라인 게임 이용

자들의 요구와 중국 시장의 독특한 문화특성인 관시특성과 같은 중국현지

온라인 게임 이용자들의 특성에 대해서는 잘 파악하고 있지 못하고 있는

실정이다.

따라서 본 논문은 중국 현지 온라인게임 이용자들의 온라인 게임특성을

파악하고 이러한 특성들이 어떠한 영향을 미치는지를 알아보기 위하여 중

국 온라인게임 이용자들을 대상으로 설문조사를 통하여 실증분석을 실시하

였다.먼저,선행연구를 통하여 중국 이용자의 온라인게임 만족도에 영향을
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주는 요인으로 이용자 개인 특성,온라인게임 속성과 온라인게임 웹 서비

스 특성들로 구분하였으며,이용자 개인 특성요인으로 혁신성과 도전감을

도출하였고,온라인게임 속성요인으로 시나리오,커뮤니티,조작성을 도출

하였으며,온라인게임 웹 서비스 특성요인으로 시스템 편리성과 상호작용

성을 도출하였다.그리고 중국시장의 관시특성 요인인 이용자들 간의 관시

요인을 독립변수로 사용하였다.

본 연구의 결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째,온라인게임 이용자 개인 측면에서 만족도에 영향을 주는 요인으로

도전감과 혁신성에 대한 실증분석을 통해 도전감은 만족도에 유의한 영향

을 미치는 것으로 나타났고 혁신성은 만족도에 유의한 영향을 미치지 않는

것으로 나타났다.결과에 따르면 중국 이용자들이 높은 도전감을 갖고 있

으면 한국 온라인게임에 대한 만족도 수준이 떨어질 수 있다.

둘째,온라인게임 속성과 온라인게임 웹 서비스 특성의 측면에서 만족도

에 미치는 영향은 게임의 커뮤니티,게임의 시나리오,웹 서비스의 상호작

용성,시스템편리성,게임의 조작성의 순으로 나타났다.즉 한국온라인게임

개발업체와 운영업체가 중국 이용자에 대한 게임의 커뮤니티 요구를 최우

선적으로 고려해야 할 것이다.설문문항을 살펴보면 커뮤니티 활동 참여,

교류,팀 협력성 등이 있다.그리고 인구통계 결과를 보면 대부분 중국 이

용자의 연령은로 30대 이전이며,중국의 1980-1990년대 이후 출생한 이용

자는 대부분 외아들이나 외동딸이기 때문에 감정적,우정적 교류가 매우

필요한 것으로 나타났다.이용자에게 직접적 영향을 주는 요인인 시나리오

는 처음에 게임 디자인 할 때 잘 완성 되어야 할 것으로 판단된다.

또한 온라인게임 웹 서비스특성에 관한 요인들의 분석결과를 살펴보면

상호작용성과 시스템편리성은 만족도에 큰 영향을 미치는 것으로 나타났

다.온라인게임 할 때 게임운영회사가 웹을 통해 이용자에게 단순히 서비
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스의 반응이 빠르다,느리다 정도의 주관적 표현이 아닌 온라인게임의 정

보와 온라인게임에서 발생한 문제를 해결하는 방법을 친절하게 알려주는

서비스를 제공함으로써 온라인게임에 대한 전반적인 만족도를 높일 수 있

다.

셋째, 본 연구에서는 중국시장만이 기지고 있는 독특한 관시를 온라인

게임 이용자들 간의 관시로 만족도에 대한 미치는 영향을 알아보고자 하였

다.독립변수로 고려된 이용자들 간의 관시요인을 분석해 보면 가설이 채

택되었다.이는 이용자들 간의 관시가 강하면 강할수록 만족도에는 유의한

영향을 미치는 것으로 볼 수 있다.즉,게임을 설계할 시에 이용자들 간의

감정 또는 유대관계를 의미하는 관시를 고려할 경우 이용자들의 온라인게

임에 대한 만족도를 높일 수 있는 것으로 나타났다.따라서 한국 온라인게

임 업체들이 중국시장에 진출할 경우 온라인게임 내의 이용자들 간의 네트

워크 기능을 더욱 활성화시키는 방안을 통하여 중국 이용자들 간의 만족도

를 높일 필요가 있을 것으로 판단된다.

제 2절 연구의 한계점 및 향후 연구 방향

본 연구는 기존연구를 바탕으로 중국 이용자들을 대상으로 한국 온라인

게임의 만족도에 대한 영향을 알아보기 위해 실증분석을 실시하였다.

본 연구의 한계점과 향후 연구에서 고려해야 할 사항들을 살펴보면 다음

과 같다.

첫째,본 연구의 실증분석을 위해 중국의 정주시과 청도시 두 개 도시를

대상으로 설문조사를 실시하였다.지역에 따른 문화와 인식의 차이가 각

도시 마다 다를 수 있기 때문에 향후에는 충분한 시간을 가지고 중국 전체

대표도시들을 조사대상으로 과학적인 표본추출방법을 통하여 표본의 범위
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와 표본의 수를 넓혀 세분화된 분석을 실시를 하여야만 연구의 결과가 좀

더 일반화가 될 수 있을 것으로 판단된다.

둘째,기존 연구를 통하여 회귀분석으로 만족도요인을 추출하였으며 도

전감,시나리오,커뮤니티를 등으로 고려하였으나 이외에도 만족도에 영향

을 미치는 다양한 요인들이 추가적으로 발굴되고 검증되어야 할 것으로 보

인다.향후의 연구는 구조방정식 모형에 의한 상호작용 분석이 더 효과적

인 분석방법이 될 것으로 판단된다.

셋째,본 연구는 대상을 온라인게임 산업에서 하나의 온라인 관련 서비

스 산업으로 한정하여 수행하였다.온라인 서비스는 분야에 따라 온라인쇼

평,온라인채팅,온라인TV 등 다양하게 나누어질 수 있다.따라서 향후 연

구에서는 분야에 따라 비교분석을 수행하여 치이점나 공통점을 도출함으로

써 온라인서비스의 다각적인 경쟁력 강화방안을 모색할 필요가 있을 것으

로 보인다.
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1. 도전감에 관한 문항 ←전혀 그렇지 않다   보통   매우그렇다→

1. 나는 새로운 것에 계속 도전하기 위해 온

라인게임을 한다.
�----�----�----�----�

2. 나는 컴퓨터를 이용하여 다른 작업과 비교

해, 온라게임에 더 도전적으로 참여한다고 생

각한다.

�----�----�----�----�

3. 나는 상대편을 이기기 위해서 온라인 게임

을 하는 편이다.
�----�----�----�----�

4. 나는 노력해서 게임을 이겼을 때 무언가 

달성했다는 느낌이 든다.  
�----�----�----�----�

2. 혁신성에 관한 문항 ←전혀 그렇지 않다   보통   매우그렇다→

1. 나는 게임을 진행하면서 호기심을 느낀다. �----�----�----�----�

2. 나는 내 친구들에 비해 해 본 온라인 게임 

수가 많다.
�----�----�----�----�

3. 나는 최근에 출시된 온라인 게임에 대해서 

잘 아는 편에 속한다.
�----�----�----�----�

4. 나는 다른 사람들 보다 먼저 어떤 회사가 

새로운 온라인 게임을 만들었는지 안다.
�----�----�----�----�

5. 나는 보통 새로운 온라인 게임을 먼저 하

는 편에 속한다.
�----�----�----�----�

▶ 온라인 게임이란 네트위크를 연결하여 진행되는 게임으로,통신망을 통해 접속

하여 주로 서버에 함께 접속되어 있는 타인과 게임을 진행하는 유형이다.따라

서 게이머 혼자로는 의미가 없고 반드시 서버에 접속해야만 게임을 즐길 수

있습니다.

1.귀하께서 온라인게임을 이용해 본 적이 있습니까?

� 있다 � 없다

2.귀하께서 한국 온라인게임을 이용해 본 적이 있습니까?

①DragonNest②카트라이더(PAOPAO)③DNF ④ClubAudition ⑤AION

⑥MU ⑦파망 ⑧기타 ( )

▼귀하가 위에서 답하신 한국 온라인게임을 생각하시면서 일치한 곳에 체크 (√)

해 주십시오.



- 57 -

3. 시나리오에 관한 문항 ←전혀 그렇지 않다   보통   매우그렇다→

1. 내가 하고 있는 온라인게임의 이야기전개

는 흥미가 넘친다.
�----�----�----�----�

2. 내가 하고 있는 온라인게임의 시나리오는 

계속하고 싶은 마음을 갖게 한다.
�----�----�----�----�

3. 내가 하고 있는 온라인게임의 시나리오 전

개는 내가 스스로 만들어 나갈 수 있어서 좋

다.

�----�----�----�----�

4. 내가 하고 있는 온라인게임의 시나리오는 

시작부터 종료까지 재미있다.
�----�----�----�----�

5. 내는 하고 있는 온라인게임의 시나리오는 

특징이 있다 생각한다.
�----�----�----�----�

4. 커뮤니티에 관한 문항 ←전혀 그렇지 않다   보통   매우그렇다→

1. 게임을 통한 커뮤니티(길드 혹은 혈맹)에

서 현실 사회와 다른 대우를 받기 때문에 게

임 커뮤니티에서 활동을 잘 참여 한다.

�----�----�----�----�

2. 다른 게임 이용자와 의견교환을 할 수 있

기 때문에  커뮤니티에서 활동한다.
�----�----�----�----�

3. 게임방법과 게임전략 등 많은 게임정보를 

얻을 수 있기 때문에 게임 커뮤니티에서 활동

한다.

�----�----�----�----�

4. 커뮤니티를 통해 팀 프레이를 할 수 있기 

때문에 게임 커뮤니티에서 활동한다. 
�----�----�----�----�

5. 게임 커뮤니티에서의 관계가 오프라인에서 

도 적용이 된다. 
�----�----�----�----�
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5. 조작성에 관한 문항 ←전혀 그렇지 않다   보통   매우그렇다→

1. 내가 하고 있는 온라인 게임 조작디바이스

는 다루기 쉽다.
�----�----�----�----�

2. 내가 하고 있는 온라인게임의 조작디바이

스는 게임 진행과 캐릭터를 쉽게 조정할 수 

있다고 생각한다.

�----�----�----�----�

3. 내가 하고 있는 온라인 게임의 조작버튼은 

게임 진행을 위해 충분한 기능을 제공한다. 
�----�----�----�----�

4. 내가 하고 있는 온라인 게임의 조작성 이 

강조한다고 생각한다.
�----�----�----�----�

6. 시스템의 편리성관한 문항 ←전혀 그렇지 않다   보통   매우그렇다→

1. 내가  온라인 게임 서버내에서 원하는 게

임으로 연결이 잘 된다.
�----�----�----�----�

2. 업그레이드를 위한 파일 다우로드가 빠른 

속도로 진행된다고 생각한다.
�----�----�----�----�

3. 온라인 게임 사이트는 시스템이 오류를 일

으키는 경우가 없다고 생각한다.
�----�----�----�----�

4. 내가 이용하는 온라인게임 사이트는 사이

트개선에 대한 이용자의 요구를 지속적으로 

반영하고 있다.

�----�----�----�----�
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7. 상호작용성에 관한 문항 ←전혀 그렇지 않다   보통   매우그렇다→

1. 내가 현재 이게임 속에서 어떤 일을 해야 

하는지 목표가 명확히 설정되어 있다.
�----�----�----�----�

2. 내가 그 목표를 달성하기 위해 도움이 되

는 정보를 이 게임 사이트에서 충분히 제공하

고 있다.

�----�----�----�----�

3. 내가 이용하는 온라인게임 사이트에서는 

이용자의 요구와 문의상황에 대한 답변이 신

속히 이루어진다.

�----�----�----�----�

4. 내가 이용하는 온라인게임 사이트에서 게

임 관리자와 직접 의견교환이 된다.
�----�----�----�----�

8. 이용자와 이용자들 간의 관시 ←전혀 그렇지 않다   보통   매우그렇다→

1. 온라인 게임을 할 때 다른 게임 이용자 나

에게 호의를 베풀었다며, 나도 그 에게 호의

를 베풀 것이다.

�----�----�----�----�

2. 나와 다른 게임 이용자는 서로 체면을 지

켜주기 위해 노력한다.
�----�----�----�----�

3. 우리 게임 이용자가 서로 존중 받을 때, 

체면을 지킬 수 있다.
�----�----�----�----�

4. 내가 다른 게임 이용자의 체면을 세워줄 

때, 그도 나의 체면을 세워줄 것이다.
�----�----�----�----�

5. 디른 게임 이용자는 나에게 승리, 목표를 

달성 등의 축아 선물을 보낸다.
�----�----�----�----�

6. 다른 게임 이용자는 나의 좋은 친구이며, 

서로에게 진심어린관심을 가지고 있다.
�----�----�----�----�

7. 나는 다른 게임 이용자를 좋아하고 ,그도 

나를 좋아한다.
�----�----�----�----�
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9. 만족도에 관한 문항 ←전혀 그렇지 않다   보통   매우그렇다→

1. 나는 이 게임서비스에 관해 전반적으로 만

족 한다.
�----�----�----�----�

2. 나는 이 게임을 선택한 것에 후회 하지 않

다.
�----�----�----�----�

3. 나는 이 게임 이용하면서 단점보다 장점이 

많다.
�----�----�----�----�

4. 나는 이 게임을 통해 좋은 결과를 얻는 다

고 생각한다. 
�----�----�----�----�

5. 나는 이 게임의 완성도가 전반적으로 우수

하다고 생각한다.
�----�----�----�----�

▼다음은 인구 통계학적 질문입니다.

1. 귀하의 성별은?

   �남   �여

2. 귀하의 연령은?  

   ①10대 ②20대 ③30대 ④40대 ⑤50대 이상

3. 귀하의 학력은?

   �초등학생  �중학생  �고등학생  �고등하교 졸업  �대학생  �대학교 졸업 

이상 

4. 귀하는 온라인 게임을 사용기간?

   �3개월 미만  �3-6개월  �6-12개월  �1년-2년  �2년 이상   

5. 귀하의 주로 온라인 게임을 이용하시는 장소는 어디입니까?

   � 집  � PC방  �학교  �사무실 ⑤기타장소

6. 귀하는 현재 하루에 온라인 게임을 이용하시는 시간은 어느 정도 입니까?

   �거의안함  �30분 정도  �1-3시간 정도  �3-5시간 정도  �5시간 이상
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7. 귀하의 직업은?

   �학생  �회사원  �자영업   ④공무원  ⑤없음  ⑥기타(        )

8. 귀하가 한 달에 온라인 게임을 이용하기 위해 지불하는 비용은 얼마입니까?

  ※온라인 게임비용, 게임 패키지 구입 이용, PC방 이용료, 인터넷 회선 이용료 

포함

  �5천원 미만  �5천원-1만원  ③1-3만원  ④3-5만원  ⑤5-10만원  ⑥10만원

이상

9. 귀하의 월 평균 소득은? 

   ①5만원 미만 ②5-10만원 ③10-20만원 ④20-40만원 ⑤40만원 이상   

   

10. 귀하는 어느 지역 사람입니까? (     )

설문에 응하여 주셔서 감사합니다.
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