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요  약

본 실증적 연구의 목적은 게임에서 게이머의 사회적 상호작용을 통해 발현되는 조직시민행동

이 게임의 지속 사용의도에 어떠한 영향을 미치는지 알아보고, 게이머의 이타적 행동과 순응적 

행동 유도에 대한 학술적, 실무적 시사점을 제공하는 것이다. 이를 위해 조직시민행동 이론을 

바탕으로 가설을 설정하였고, 리니지2 게이머 134명을 대상으로 실증 분석을 실시하였다. 분석 

결과, 게이머의 조직시민행동인 이타적 행동과 순응적 행동은 게임의 지속 사용의도에 유의미

한 영향을 미치는 것으로 나타났다.

ABSTRACT

In this study, we identify the Influence of Gamer Organizational Citizenship Behavior 

on Game Continuance Intention. Also, we provide insight into a way to induce altruistic 

and conformist behaviors based on our observations. We established a hypothesis based 

on Organizational Citizenship Behavior theory and verified it with 134 active gamers of 

Lineage 2. Our results demonstrate that gamers’ group behaviors, such as altruistic and 

conformist behaviors, have significant impact on Game Continuance Intention.
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1. 서  론

최근 세계 게임시장의 규모는 정보통신 기술혁

신에 힘입어 큰 폭으로 성장했다. 이와 함께 게임

의 주요 소비층은 콘솔(console) ․ PC 게임 중심

의 마니아들에서 스마트폰을 사용하는 일반 대중으

로 확대되었다. 이러한 시장의 흐름은 다양한 수요 

창출로 이어졌고, 그로인해 게임시장은 그 어느 때 

보다 활기를 띠게 되었다. 하지만 그에 못지않게 

치열해진 생존경쟁은 게임 제작사에게 큰 고민과 

부담을 주고 있다. 실제로, 애플은 2014년 6월 샌

프란시스코에서 개최된 WWDC에서 iOS 앱스토어

(App Store)에 등록된 앱(App) 숫자가 120만개에 

이른다는 발표를 했고[1], 앱 전문 시장조사기관인 

앱애니(App Annie)는 구글 플레이(Google Play) 

앱 등록 수 가 이미 150만개를 넘었다고 보도했다. 

앱스토어 차트를 살펴보면 이들 앱 중 상당수가 

게임앱 임을 알 수 있다. 또한, 벨브(Valve)의 스

팀(Steam), EA의 오리진(Origin) 등의 플랫폼과 

엔씨소프트(Ncsoft)․넥슨(Nexon)․블리자드( 

Blizzard)․텐센트(Tencent) 등의 대형 게임회사 

유통망을 통해 수많은 게임이 봇물 터지듯 게임시

장에 쏟아져 나오고 있다. 게임의 춘추전국시대(春

秋戰國時代)라고 해도 과언이 아닐 정도로 게임시

장의 생존경쟁은 날로 치열해 지고 있다.

게임 제작사들은 이와 같은 상황에서 살아남기 

위해 다양한 전략을 시도하고 있다. 그 중 게임의 

지속사용 전략은 가장 중요한 논제로, 다양한 관점

에서 실무적 논의가 이루어지고 있다. 게임의 지속

성은 꾸준한 수익으로 이어져 게임 제작사의 각종 

부담을 덜어 주고, 큰 수익으로 이어지기 때문이다.

라이엇 게임즈(Riot games)의 리그 오브 레전드

(League of Legend), 모장(Mojang)의 마인크래프

트(Minecraft), 슈퍼셀(Supercell)의 크래시 오브 

클랜(Clash of Clans), 블리자드의 월드 오브 워크

래프트（WOW)와 등의 매가히트 게임들 역시 강

력한 지속성을 기반으로 오랜 기간 게임시장의 강

자로 군림하고 있다. 이렇듯 게임의 지속성이 게임

시장의 중요이슈로 떠오르고 있음에도 불구하고, 

실무적 논의에 비해 학술적 논의와 접근은 아직 

미미한 상태다.

이에 본 논문에서는 2003년 출시 이후 8년 만에 

글로벌 누적 매출 1조원을 넘어서고, 현재까지 인

기리에 서비스 중인 대표적 장수(長壽) 게임 리니

지2(Lineage2)[2]를 중심으로 MMORPG(Massive 

Multi-Player Online Role Playing Game) 파티 

플레이(party play) 게이머에게서 나타나는 조직시

민행동(Organizational Citizenship Behavior)이 

게임의 지속 사용의도에 어떠한 영향을 미치는지 

알아보고자 하였다.

2. 이론적 배경

2.1 리니지2

리니지2는 엔씨소프트가 개발한 3D MMORPG

로 리니지의 후속 작품이다. 언리얼 엔진(Unreal 

Engine)으로 개발하여 전작인 리니지의 방대한 세

계관을 보다 사실적으로 구현하여 2003년 출시 당

시 국내는 물론 세계적으로 화제가 되었다. 리니지

2의 뛰어난 퀄리티(quality)와 폭발적인 인기에 힘

입어 개발사인 엔씨소프트는 글로벌 게임회사로 발

돋움 할 수 있었다. 출시 12년이 지난 2015년 현재 

까지도 꾸준하게 인기를 이어 오고 있는 대표적 

장수 게임이자 히트 게임이라 할 수 있다. 

리니지2는 시스템 적으로 파티 플레이를 지향하

고 있기 때문에 다른 MMORPG에 비해 파티 플

레이가 활성화 되어 있고, 파티 플레이를 기반으로 

한 수많은 파티 조직 즉, 혈맹들이 각기 다른 목표

를 가지고 활발하게 활동하고 있다. 이러한 장르 

적, 시스템 적 특성으로 인해 리니지2 에서는 이용

자들 간 사회적 상호작용을 통한 다양한 플레이 

패턴들이 발생 하는데, 그 중 <바츠해방전쟁 : 

2004년 리니지2 바츠 서버에서 거대 혈맹인 DK 

혈의 폭거에 대항하기 위해 시작된 인터넷 시민 

혁명 전쟁>, <오토 근절 시위 : 오토플레이어로 
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인해 일반 선량한 유저들이 접속도 하지 못하는 

피해를 받고 있자 수백명의 유저들이 말하는섬 서

버에 모여 시위를 벌인 사건>, <오토 사냥 : 불법 

오토플레이어 척결을 위해 자발적으로 결성된 게이

머 사냥파티 조직>, <경조사 행사 : 안타깝게 세

상을 떠난 한 여성 유저를 추모하기 위해 16서버

에 차려진 빈소에 끊임없이 이어진 조문행렬로 인

해 서버가 마비되었던 사건, 게임 안에서 열리는 

리니지2 게이머 커플의 성대한 결혼식> 등과 같은 

이용자들의 자발적이고 이타적이며 참여적인 플레

이 패턴에 대한 업계의 관심이 높은 편이다. 그 이

유는 게임 이용자들에게 특별하고 신선한 경험과 

재미를 줌은 물론, 콘텐츠 자생력 증진, 시스템 자

정 효과, 게임의 이미지 개선 등의 순기능과 게임

의 지속성에 긍정적 영향을 주기 때문으로 풀이 

된다.

2.2 MMORPG의 파티플레이 

MMORPG는 게임 설계자의 의도에 따라 구성

된 가상의 환경에 다수의 게이머가 온라인으로 연

결되어 있는 구조로 되어있다[3]. 이와 같은 다중 

이용자 환경에서는 협력사냥, 물물교환 등의 사회

적 상호작용이 매우 빈번하게 발생한다[4].

MMORPG에서 게이머들은 길드(guild) 또는 혈

맹(血盟) 같은 크고 작은 규모의 팀을 자연스럽게 

형성하여 활동하게 되는데[5], 그 중 최소 단위의 

팀을 파티(party)라고 한다. MMORPG 에서는 게

이머가 선택한 캐릭터의 직업에 따라 고유의 역할

이 부여되기 때문에 게이머는 혼자 성공하기 힘든 

퀘스트(Quest)나 레벨업(Level up) 수행을 위해 

다른 게이머와 파티를 구성하여 플레이 효율을 높

인다[3]. 게임에 따라 파티 구성원의 규모와 기술

적 특성이 다르고, 각기 다른 규칙의 파티 시스템

을 제공하고 있다. 하지만 협업(cooperation)과 조

정(coordination)을 통해 플레이해야 한다는 공통

점이 있다[6].

파티 플레이의 핵심은 파티 구성원 간의 사회적 

상호작용을 통한 시너지(Synergy)다. 이는 게이머 

집단 간의 소규모 분쟁이나 연합 행동 또는 리니

지2의 ‘바츠해방전쟁’ 같은 대규모 조직시민행동으

로 이어져 게임의 재미 그 이상의 가치를 게이머

들에게 제공한다[3].

2.3 파티플레이 게이머의 조직시민행동 

조직에서 구성원들의 행동 패턴은 크게 역할 행

동(in-role behavior)과 역할 외 행동(extra-role 

behavior)으로 구분할 수 있다[7]. 조직시민행동은 

역할 외 행동으로써 조직의 목표달성을 위한 직무

수행 과정에서 주어진 역할을 초월해 전체의 행복

과 번영을 추구하는 구성원들의 자발적 기여행동을 

의미한다[8].

MMORPG 게이머들은 플레이 효율을 높이기 

위해 파티 플레이에 참여하지만 기여도에 대한 강

제성을 갖지 않으며 플레이 결과에 대한 어떠한 

책임과 의무도 강요받지 않는다. 하지만 많은 파티 

플레이 게이머들은 자신의 시간과 노력을 투자하여 

파티 플레이에 기여하는 플레이 경향을 보인다. 이

는 조직시민행동 이론에서 제시하고 있는 자발적이

고 친사회적인 행동과 밀접하게 연관되어 있다고 

볼 수 있으며 광의(廣義) 적인 차원에서 역할 외 

적 인 행동으로 볼 수 있다[3]. 

조직시민행동을 구성하고 있는 하위 개념들은 

선행 연구자의 관점에 따라 다양한 의견을 보인다. 

Organ(2006) 외는 이타적 행동(altruism), 양심적 

행동(conscientiousness), 스포츠맨십(sportsman 

ship), 예의(courtesy), 시민의식(civic virtue)의 5

가지 하위 개념으로 구분하였고[9], Williams 

(1991) 외는 개인 측면의 이타적 조직시민행동

(OCB-Individually directed)과 조직 측면의 순응

적 조직시민행동(OCB-Organizationally directed)

의 두 범주로 구분 하였다[10]. 또한 Smith(1993) 

외는 조직의 목표를 달성하기 위해 동료를 자발적

으로 돕는 이타적 행동과 조직 전체에 도움을 주

는 일반화된 순응의 두 범주로 구분 하였다[11]. 

이러한 선행 연구들을 통해 조직시민행동은 조

직 내부적으로 설정된 목표를 이루기 위한 조직 
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구성원들의 이타적 행동과 순응적 행동 이라는 것

을 알 수 있다[12,13].

MMORPG의 파티 플레이에서 게이머의 이타적 

행동은 파티의 목표 달성을 위해 특정 파티 구성

원을 자발적으로 지원하는 행동 패턴으로, 순응적 

행동은 게이머의 파티 전체에 전반적 도움을 주는 

양심적 행동패턴으로 설명 할 수 있다[6,14].

따라서 본 논문에서는 MMORPG 파티 플레이 

게이머에게서 나타나는 행동을 이타적 행동과 순응

적 행동으로 나누어 각각의 행동이 지속적 게임 

참여 의도에 어떠한 영향을 미치는지 살펴보고자 

한다. 이는 자발적 기여에 기반 한 파티 플레이에

서 나타나는 조직시민행동이 게임의 지속 사용의도

에 미치는 영향을 검증하는 것으로, 게임의 지속적

인 생존을 위한 게이머의 의도 형성을 알아보고자 

하는데 있다.

2.4 게임 지속사용의도

지속사용의도는 제품 또는 서비스에 대한 사용

자 만족의 결과 변수이다[15,16]. 여러 선행 연구들

은 이용자의 지속 사용의도가 기업의 성공으로 이

어지는 최종 목표임을 주장하고 있다.

실제로 제조업 분야에서 부터 웹사이트

(website), SNS, 오픈마켓, 소셜 커머스(Social 

commerce)와 같은 온라인 서비스 분야에 이르기 

까지 다양한 산업에서 이용자의 지속 사용의도에 

관한 연구를 활발하게 진행하고 있다

[17,18,19,20,21]. 

그러나 게임 분야는 성장 속도와 시장 규모, 미

래 가치에 비해 지속 사용의도에 관한 연구가 다

소 부족한 실정이다. 최근 게임의 지속사용의도에 

관한 연구를 살펴보면, 권혁인(2011) 외는 만족

[22], 김기석(2013) 외는 이용자 성별에 따른 몰입

[23], 김현철(2012) 외는 유희적 가치와 기능적 가

치[24], 김용영(2011)은 숙련도 ․ 도전감 ․ 환상

감 ․ 즐거움[25]이 게임의 지속 사용의도에 긍정

적 영향을 미친다는 연구를 발표했다. 하지만 연구

의 관점이 주로 게이머의 개인적 측면에 향해 있

어, 보다 다양한 관점의 연구가 요구된다. 

이에 본 논문에서는 게이머의 사회관계적 관점

에서 게임의 지속 사용의도를 살펴보고자 한다.

3. 가설의 설정

본 논문에서는 앞서 설명한 이론적 배경을 토대

로 게임의 지속 사용의도를 분석하기 위해 

MMORPG 파티 플레에서 나타나는 게이머의 조직

시민행동을 이타적 행동과 순응적 행동으로 구분하

여 [Fig. 1]과 같이 연구 모형을 수립하였다.

[Fig. 1] Research Model

3.1 조직시민행동과 지속사용의도

조직시민행동과 지속 사용의도 간의 관계에 관

한 선행 연구들은 조직시민행동 즉, 이타적 행동과 

순응적 행동이 지속 사용의도에 긍정적인 영향을 

준다는 연구 결과를 제시하고 있다. 

Lengnick-Hall(2000) 외는 조직시민행동은 서비

스의 접점 상황에서 유쾌한 상황이 조성되기 때문

에 고객들은 즐거움을 얻고, 동시에 재구매의도를 

갖게 된다고 하였고[26], 조직시민행동의 확장개념

인 고객시민행동 연구에서 한상린(2004) 외는 시민

행동은 서비스 품질지각과 재구매 의도에 긍정적인 

영향을 미친다고 주장하였다[27]. 또한 박미영

(2010) 외는 고객은 고객시민행동을 통해 해당 기

업과의 관계에 있어서 장기지향성을 보인다는 연구

결과를 발표하였으며[28], 최정홍(2013) 외는 오픈 

소스 개발자들의 참여 의도 강화 기제 및 참여 지

속 의도에 관한 연구에서 이타적 행동 요인과 조
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직 순응적 행동 요인은 오픈 소스에 대한 개발자

들의 지속적 사용의도에 긍정적인 영향을 미친다는 

연구결과를 발표하였다[29].

이러한 선행 연구를 토대로 MMORPG 파티 플

레이에서 나타나는 게이머의 이타적 행동과 순응적 

행동은 게임의 지속 사용의도에 긍정적 영향을 줄 

것이라 기대하며 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 1. MMORPG 파티 플레이 게이머의 이타

적 행동은 게임의 지속 사용의도에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

가설 2. MMORPG 파티 플레이 게이머의 순응

적 행동은 게임의 지속 사용의도에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

4. 연구방법 및 결과

4.1 자료수집 및 표본 구성

본 논문에서 제시한 가설 검증을 위해 리니지2

를 플레이하고 있는 19세 이상의 성인 남녀를 대

상으로 온라인 설문을 진행하였다. 온라인 설문은 

리니지2 공식 홈페이지 게시판을 통해 이루어졌고, 

추가로 리니지2 인벤과 플레이포럼, 페이스북, 카

카오톡을 통해 진행하였다.

설문기간은 2014년 6월4일부터 6월10일까지 7일

간 이었으며, 해당 기간 동안 총 136부를 회수하였

다. 불성실한 응답 2부를 제외하고 총 134부가 실

증 분석에 투입되었다.

설문 응답자에 대한 인구통계학적 특성을 살펴

보면, 응답자의 성별은 남자 81.3%, 여자 18.7%이

며, 연령은 30대가 70.9%로 가장 많았고, 20대가 

17.9%, 40대가 10.4%, 50대가 0.7%로 나타났다. 

리니지2 플레이 경력은 1년 미만이 8.2%, 1∼5년

은 29.1%, 5∼10년은 34.3%, 10년 이상은 28.4%

로 조사 되었다.

4.2 측정도구 개발 및 자료 분석방법

본 논문에서는 조직시민행동의 하위 구성개념인 

이타적 행동과 순응적 행동을 독립변수로, 지속 사

용의도를 종속변수로 설정하였다. 각 변수들은 선

행 연구를 토대로 본 연구에 맞게 [Table 1]과 같

이 조작적 정의하였다.

Factor Definition

Altruistic 

Behavior

The behavior that a gamer assis

ts other party members in 

MMORPG party play[11].

Conformist 

Behavior

The behavior that a gamer 

conforms implicit regulations of his 

or her party in MMORPG party 

play[9,14].

Continuance 

Intention

A gamer's intention of continuing 

the game play, motivated by the 

variable of satisfactory[20,21]. 

[Table 1] Operational Definition

각각의 측정 변수는 선행 연구에서 사용된 문항

을 본 논문의 의도에 맞게 수정한 후 사용하였다. 

인구통계변수를 제외한 모든 설문문항은 리커르트

(Likert) 7점 척도로 측정하였다. 데이터 수집 전 

측정 항목의 접근성을 높이기 위해 리니지2를 5년 

이상 사용하고 있는 게이머 10명을 대상으로 사전 

조사(Pilot test)를 진행하였다. 이를 통해 모호한 

설문 용어를 본 논문에 맞게 수정하였다.

각 변수별 설문문항은 이타적 행동 4문항[10](나

는 리니지2에서 파티 플레이 시 파티원이 플레이

에 어려움을 겪고 있다면 도울 의향이 있다, 나는 

리니지2에서 파티 플레이 시 파티원들과 자발적으

로 좋은 정보 및 지식을 공유할 의향이 있다, 나는 

리니지2에서 파티 플레이 시 초보 파티원을 자발

적으로 도울 의향이 있다, 나는 리니지2에서 파티 

플레이 시 위험에 처한 파티원을 기꺼이 도울 의

향이 있다.), 순응적 행동 4문항[9,11](나는 리니지2

에서 파티 플레이 시 정해진 파티 플레이 시간을 
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엄수한다, 나는 리니지2에서 파티 플레이 시 파티 

참여가 어려울 경우 반드시 파티원들에게 사전 연

락한다, 나는 리니지2에서 파티 플레이 시 정해진 

휴식 시간을 초과하지 않는다, 나는 리니지2에서 

파티 플레이 시 개인적 용무로 파티 플레이 시간

을 허비하지 않는다.), 지속 사용의도 3문항[16](나

는 향후 6개월 내에 리니지2에서 파티 플레이의 

기회가 생기면 또 플레이 할 의사가 있다, 나에게 

리니지2에서 파티 플레이 요청이 들어온다면 또 

플레이 할 의사가 있다, 나는 리니지2에서 파티 플

레이를 통해 더 값진 보상을 얻을 수 있도록 계속 

플레이 할 의향이 있다.)과 인구통계학적 질문 3문

항을 포함하여 총 14문항으로 구성되어 있다.

SPSS 18.0을 이용하여 요인분석과 신뢰도 분석

을 실시하였으며, 변수들 간 관련성의 정도와 방향

을 파악하기 위해 상관관계분석을 실시하였다. 마

지막으로 가설검증을 위해 회귀분석을 실시하였다.

4.3 실증분석

4.3.1 측정모형의 신뢰도 및 타당도 분석

측정변수의 신뢰도 검증을 위해 신뢰도 분석을 

실시하였다. 보통 분석결과로 산출되는 Cronbach’s 

α 값은 0.6 이상이면 신뢰도가 높다고 볼 수 있다. 

분석결과, [Table 2]와 같이 모든 요인의 

Cronbach’s α 계수는 0.7 이상으로 나타나 측정변

수의 신뢰도가 확보되었다고 평가할 수 있다.

그리고 측정변수가 측정하고자 하는 개념을 적

절하게 측정하는지 검증하기 위해 탐색적 요인분석

을 실시하였다. 측정하고자 하는 모든 변수의 구성

요인을 추출하기 위해 주성분 분석을 사용하였고, 

요인 적재치의 단순화를 위해 직교회전방식을 사용

하였다. 사회과학 분야에서 요인과 문항 선택기준

은 고유값은 1.0 이상, 요인적재치는 0.40 이상이면 

유의한 변수로, 0.50 이상은 중요한 변수로 본다. 

따라서 본 논문에서는 고유값 1.0 이상, 요인적재

치 0.40 이상을 기준으로 하였다. 

요인분석 결과, [Table 2]와 같이 요인적재치 

0.40 이상을 만족 시켰으므로 타당도성이 확보되었

다고 평가할 수 있다.

또한 측정변수들 간의 관련성을 분석하기 위해 

상관관계분석을 실시하였다. 상관관계의 정도는 0

에서 ±1 사이에서 나타나며, ±0.4 이상은 다소 높

은 상관관계가 있다고 판단한다. [Table 3]의 분석 

결과 이타적 행동(AB)와 순응적 행동(JS)은 0.639, 

으로 높은 상관관계를 가지고 있는 것으로 나타났

고, 각 요인들과 지속 사용의도(CI) 역시 높은 상

관관계를 보였다. 

CI AB CB Cronbach’s α

CI2 .943 .141 .081

.922CI1 .927 .189 .118

CI3 .749 .307 .301

AB4 .160 .802 .007

.847
AB3 .258 .712 .321

AB2 .397 .636 .399

AB1 .517 .588 .343

CB3 .147 .124 .827

.745
CB2 .328 .057 .654

CB1 .080 .464 .601

CB4 -.029 .499 .597

[Table 2] Results of Factor Analysis

  AB(Altruistic Behavior), CB(Conformist Behavior),

  CI(Continuance Intention)

M
AB CB CI

SD

AB
5.71

1.00
1.07

CB
5.24

.639** 1.00
1.20

CI
5.93

.581** .430** 1.00
1.18

[Table 3] Discriminant Validity

 **p< .01

4.3.2 가설검증 결과

독립변수가 종속변수에 어떠한 영향을 미치는 

지를 파악하기 위해 회귀분석을 실시하였다. 먼저 
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MMORPG 파티 플레이 게이머의 이타적 행동

(AB)이 게임의 지속 사용의도(CI)에 정(+)의 영향

을 미칠 것이라는 가설 1의 검정결과, t값은 

8.207(p=.000)로 통계적 유의수준 하에서 영향을 

미치는 것으로 나타나 가설1은 채택되었다. 즉, 

MMORPG 파티 플레이 게이머의 이타적 행동이 

많이 나타날수록 게임의 지속 사용의도가 높게 나

타난다는 것을 알 수 있다. 회귀모형은 F값이 

p=.000에서 67.356의 수치를 보이고 있으며, 회귀

식에 대한 R
=.338로 33.8%의 설명력을 보이고 

있다.

MMORPG 파티 플레이 게이머의 순응적 행동

(CB)이 게임의 지속 사용의도(CI)에 정(+)의 영향

을 미칠 것이라는 가설 2의 검정결과 t값이 

5.467(p=.000)으로 나타나 가설 1과 마찬가지로 채

택되었다. 이 역시 MMORPG 파티 플레이 게이머

의 순응적 행동이 많이 나타나면 게임의 지속 사

용의도가 높게 나타난다는 것을 말한다. 가설2의 

회귀모형은 F값이 p=.000에서 29.894의 수치로 나

타났고, 회귀식에 대한 R=.185로 18.5%의 설명력

을 보이고 있다.

IV DV
tolera

nce
β t p statistic

AB
constant .453 2.278 5.024 .000

R=.392

R

=.338

modifiedR

=.333

F=67.356

p=.000
CI .078 .640 8.207 .000*

CB
constant .414 3.726 8.990 .000

R=.430

R

=.185

modifiedR

=.178

F=29.894

p=.000
CI 0.77 .421 5.467 .000*

[Table 4] Multiple Regression Analysis

 *p< .01

5. 결  론

본 논문에서는 게이머의 조직시민행동이 게임의 

지속 사용의도에 유의미한 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 이러한 연구 결과는 게이머의 이타적 행

동과 순응적 행동이 게임의 지속 사용의도로 이어

질 수 있음을 보여줬다는 점에서 학술적 가치와 

실무적 시사점을 보여 준다고 할 수 있다. 

저명한 뇌과학자로 꼽히는 마이클 자자니가

(Michael Gazzaniga) 교수는 “인간은 뼛속까지 사

회적이다”라는 표현으로 인간의 사회성을 강조하였

고, 세계에서 가장 활발하게 인용되는 행복 심리학

자인 서은국 교수는 그의 저서 <행복의 기원>에

서 인간의 본성을 “Tne ultimate SOCIAL 

machine”이라고 표현하며 진화의 여정에서 생존과 

직결되는 사회적 경험과 행복은 불가분의 관계를 

맺는다고 하였다. 이처럼 최근 심리학, 진화생물학, 

뇌과학 등의 여러 분야의 석학들이 이구동성으로 

인간의 사회성은 인간의 생사를 좌우하는 가장 독

보적인 특성으로 주장하고 있다[30]. 또한 리차드 

도킨슨의 명저 ‘이기적 유전자’ 에서는 인간의 이타

적 행동은 자신과 공통된 유전자를 남기기 위한 

이기적 선택[31] 이라고 밝히고 있다.

이는 진화론적 관점에서 인간의 이타적 행동과 

조직 순응적 행동은 생존에 유리한 사회적 경험이

며 이를 통해 만족감과 행복감 이라는 보상을 얻

는 다고 볼 수 있다. 게임에서의 사회적 경험이 인

간의 생사와 직접적인 관련은 없지만 40억년 동안 

생존과 절멸의 경계에서 사투를 벌여 오고 있는 

인간의 유전자는 게임에서의 경험과 현실에서의 경

험을 혼동하고 있을지도 모르는 일이다. 

본 논문의 연구결과는 이러한 맥락에서 게임의 

지속 사용의도에 영향을 주는 사회적 경험 차원의 

게임 콘텐츠 개발에 대한 시사점을 제공한다고 할 

수 있다.

하지만 본 논문의 검증은 MMORPG 중 리니지

2의 파티 플레이라는 특정한 조건과 비교적 적은 

수의 게이머 표본을 통해 이루어 졌다는 한계가 
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있다. 향후 MMORPG 뿐만 아니라 AOS, FPS, 

SNG 장르 등의 확장된 조건 하에서 좀 더 규모 

있는 통계 분석과 검증이 필요하다. 

아울러 게이머의 사회적 상호작용 관점에서 게

임의 지속 사용의도에 관한 다양한 연구가 시도되

길 기대해 본다.
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