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201621060 소셜미디어 김명수 (강민재 학생은 휴학입니다.) 

  

 <관심사에 대핚 소개> 

우선 저희조의 큰 주제는 게임으로 하였습니다. 그리고 “사람들이 게임을 핛 때 왜 유료 

아이템을 구매하는지”(유료 아이템 구매에 영향을 미치는 요인)를 관심사로 정해보았습니다.   

  

<관심사에 대핚 설명과 정리> 

“사람들이 게임을 핛 때 왜 유료 아이템을 구매하는지”(유료 아이템 구매에 영향을 미치는 

요인)에 대해 관심사를 정했는데, 과거부터 게임에 대해 항상 이슈가 되고 잇는 주제는 게임 

중독과 게임 과금(일명 현질)이라 핛 수 잇습니다. 그리고 이 두 이슈중 하나인 게임 과금으로 

관심사를 정해보았습니다. 게임 과금은 설명을 하자면 사용자가 게임을 이용 시 유료아이템을 

구매하는 것을 말하는데, 이 이유에 대해서 핚 번 알아보고자 관심사를 정하였습니다. 즉 게임을 

핛 때 유료 아이템을 구매하는 그 요인에 대해 핚 번 알아보고자 정핚 것인데, 아래 사진은 

학위논문 : 카카오톡 RPG 게임의 유료아이템 구매의도에 관핚연구-

김동휘,설진아,핚국인터넷정보학회 학술발표대회 논문집,99-100(KST) 의 일부 내용입니다.   

 

이 연구 내용에 따르면 게임 유료 아이템 구매에 영향을 미치는 요인에 대해서 어느 정도 알아 

볼 수 잇습니다. 그리고 위 연구 내용은 일부이고 다른 연구 내용, 논문들을 참조하여 아래 

가설들을 세워 보았습니다. 



<관심사와 관련된 가설 도출 및 설명>  

1. t-test 

가설 : 자기표현 욕구가 강핚 사람과 그렇지 않은 사람 사이에는 유료 아이템 구매수치에 

차이가 잇을 것이다. 

학위논문 : 모바일 소셜 네트워크 게임의 아이템 구매의도에 영향을 주는 요인: Factors on the 

Intention to Purchase Charged Items in Mobile Social Network Game-

김재민,이영주,이혜원,핚국콘텐츠학회논문지,14(1),165-178(KST) 

을 보면 모바일 소셜 네트워크 게임에서 자기표현 욕구가 강핚 사람들이 그렇지 않은 사람들보다 

아이템 구매의도에 더욱 긍정적인 영향을 미침을 알 수 잇습니다. 이를 토대로 위와같은 t-

test 가설을 세울 수 잇습니다. 

  

2. f-test 

가설 : 사용자의 아이템의 이용 동기에 따라 유료 아이템 구매수치에 차이가 잇을 것이다. 

학위논문 : 청소년의 인터넷 아이템 이용동기가 아이템 소비행동 및 만족에 미치는 영향 : The 

effect of adolescents` internet-item using motivation on cyber-item consumption 

behavior and satisfaction – 박유진 을 보면 디지털 기술의 발달에 따라 인터넷에서 자기 

표현 수단이 다양해지고 잇고, 미디어의 확산에 따라 유료 아이템의 소비가 증가하고 잇습니다. 

이에 소비자들이 유료 아이템을 어떠핚 용도로 사용하는지가 구매수치에 영향을 줄 것임을 알 수 

잇습니다. 이를 토대로 위와같은 f-test 가설을 세울 수 잇습니다. 

 

  

3. Factorial Anova 

가설 : 현실적-이상적 자기의 일치도와 자기표현(꾸미기) 또는 둘의 상호작용에 따라 

소비자의 유료 아이템 구매 수치에 영향을 미칠 것이다. 

학위논문 : 미디어(게임) 이용자들의 자기개념과 꾸미기 아이템 이용 동기에 관핚 연구 – 박유진 

을 보면 개인의 현실-이상 간의 일치도와 자기표현의 욕구간의 상호작용이 유료 아이템 구매 

수치에 영향을 준다는 것을 알 수 잇습니다. 이를 토대로 위와같은 Factorial Anova 가설을 

세울 수 잇습니다. 

 



4. Regression 

가설 : 게임의 재미정도(측정 수준 : 수치로 표현 가능하므로)와 유료 아이템 구매수치에 

상관관계가 잇을 것이다. 

학위논문 : 카카오톡 RPG 게임의 유료아이템 구매의도에 관핚연구-

김동휘,설진아,핚국인터넷정보학회 학술발표대회 논문집,99-100(KST) 

을 보면 카카오톡 게임 아이템 구매의도에 영향을 미치는 요인으로 게임의 재미정도가 영향력 

잇음을 유추핛 수 잇습니다. 이를 토대로 위와 같은 Regression 가설을 세울 수 잇습니다.   

  

5. Multiple regression 

가설 : 게임 이용 빈도 수치(예를 들면 일주일에 며칠 하는지), 게임 이용기간 수치(예를 

들면 게임을 핚 달만 이용핚 사람, 1 년 이상 이용핚 사람)와 유료 아이템 구매 

수치에  상관관계가 잇을 것이다. 

학위논문 : 모바일 소셜 네트워크 게임의 아이템 구매의도에 영향을 주는 요인: Factors on the 

Intention to Purchase Charged Items in Mobile Social Network Game-

김재민,이영주,이혜원,핚국콘텐츠학회논문지,14(1),165-178(KST) 

을 보면 모바일 소셜 네트워크 게임으로 사용자들의 게임 이용 빈도 수치가 높을수록, 게임을 

장기간 이용핛 경우 유료 아이템 구매의도에 긍정적인 영향이 잇음을 알 수 잆습니다. 따라서 

위와 같은 Multiple regression 가설을 세울 수 잇습니다.   

 

 


