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요  약

기술  상상력에 기반을 둔 컴퓨터 시뮬 이션 기술의 발 은 가상과 실 사이에 놓여 있던 

보이지 않는 벽을 무 뜨리고, 이용자가 실과 가상의 혼재  상황에 직면하게 만든다. 이러한 

기술의 발 은 곧 인간 정체성을 진화시킨다. 게임은, 디지털 총체 술의 표 인 형태로 

차 그 역을 확 해, 나아가 그 역시 실의 일부로 여겨지는 혼합  형태로 진화하고 있다. 

이것은 곧 게임의 가치를 승격시킬 수 있는 발 이 될 수 있으며, 게임의 진화를 논할 수 있는 

계기로 볼 수 있다. MMORPG를 으로 한 본 연구에서, 온라인 게임의 다양한 가치와 그 

안에서 이루어지는 인간 정체성의 진화에 하여 논할 것이다.

ABSTRACT

Computer simulations based on technical imagination break down invisible walls placed 

between the virtual and reality and causes users to face situations mixed with reality 

and the virtual. The development of technology embraces evolves human identity. This 

can serve as an opportunity that increases the value and utilization levels of games and 

this can be seen as an opportunity to discuss the evolution of games. In this study 

focused on MMORPG, discussions are made of the diverse values of online games along 

with the evolution of human identity that is achieved within them.

Keywords : Game(게임), Online Game(온라인 게임), Culture(문화), Society(사회), 

Human(인간), Evolution(진화)
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1. 서  론

인간은 실을 살면서 수없이 많은 좌 을 경험

하고, 실망하고, 응해가면서 성장과 진화를 거듭

한다. 그리고 그 과정에서 가장 요한 꿈과 이상

을 잃어버린다. 때문에, 우리가 온라인 게임 속에 

빠져들고 그 안에서 어떠한 만족감을 찾으려는 것

은 실에서 빼앗긴 는 잃어버린 꿈들을 찾으려

는 긴 여정의 일부분일 수도 있다. 게임은 이미 오

래 부터 놀이 문화로 역할을 하고 있다. 인간의 

진화 그리고 기술의 발 과 함께 게임의 형태와 

특성 그리고 인간 사회에 미치는 향에 이르기까

지 게임 역시 신 인 형태로 진화를 거듭하고 

있다. 게임은 이제, 디지털 아트와 술  경계선

을 마주한 채 총체  디지털 술로써 인정받기 

시작했고, 놀이와 유희로만 여겨졌던 게임의 정체

성은 콘텐츠를 비롯한 다양한 분야에 목 성을 부

여받아 활용되고 있다. 특히 이용자에게 극  참

여와 교감을 가질 수 있도록 유도하는 은 다양

한 매체를 활용하는 디지털 술의 장르 에서 

게임만이 가질 수 있는 장 이라고 볼 수 있다. 

이  게임과 련한 연구들에서 보면, 술이 게

임과 다른 주요한 특징은 단순한 유희에 그치지 

않고, 인간 사회와 문화를 충분히 반 하며 음악, 

미술 등의 고  형태의 술에 한 인간의 정

체성과 같은, 기본을 시하는 데에 있다고들 한다. 

이에 본 연구자는 디지털 총체 술로써 진화한 

온라인 게임의 가치를 따져보고, 아울러 그에 반응

하여 역시 진화한 인간의 정체성에 한 논의의 

필요성을 언 하고자 이 연구를 진행하 다. 연구

자가 굳이 ‘변화’가 아닌 ‘진화’란 단어를 이용한 

데에는 그 형태가 앞으로 “ 진 으로 발달하며 이

루어진다.” 하는 연구자의 견해가 바탕이 되었다. 

본 연구에서는 다양한  디지털 미디어를 수

용한 인간의 속성을 찾아보고, 혼재  실의 게임 

이용자로부터 나타나는 인간화의 가능성을 모색해

보려고 한다. 본 고에서 언 하는 온라인 게임의 

범 는 특별히 언 하지 않는 한 ‘ 규모 다 사용

자 온라인 롤 잉 게임(Massive Multiplayer 

Online Role Playing Game)’ 장르로 한정하나, 문

맥 흐름에 따라 포 인 의미로도 쓰일 수 있다.

2. 혼합세계와 인간의 존재

2.1 가상의 공간 온라인 게임 

오늘날의 개인은 가상세계 네트워크망에서의 독

자 인 지 를 포기하고 공동체의 일원으로 새롭게 

구성되는데, 다양하고 방 한 규모의 커뮤니티에 

속하면서 상호 간의 문화  체험을 공유하게 된

다[1]. 가상공간이라는  다른 안  세계에서 

새로운 ‘나’ 즉 ‘아바타(Avatar)’를 생성, 자발 으

로 참여하여 컴퓨터 네트워크 속에서 서로 만나고, 

정보를 교환하고, 비즈니스를 진행하고, 작품을 창

조하고, 이를 즐기고, 다양한 토론을 벌인다. 

[Fig. 1] 넥슨, <바람의 나라>, 1996.

이제 사람들은 가상세계를 함으로써 시간과 

장소의 제약을 비교  덜 받으면서, 다양한 인종과 

국 을 지닌 사람들과 공통의 심사와 매개체를 

공유하게 되었고, 일정 시간 지속 인 커뮤니 이

션을 통해 자연스럽게 가상공동체를 형성하게 되었

다[2]. ‘가상(The Virtual)’을 ‘실재(The Real)’가 

아니라 ‘ 실(The Actual)’과 립 된다고 정의한 

피에르 비(Pierre Levy)는 “가상이란, 물질  실

재성은 없지만, 존재의 한 양식이자 실재의 요한 

차원이며, 인간이 지각하고 감지하는 실재성은 육
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체가 머무르는 실성과 기계  공간인 가상성이 

상호작용한 결과이며, 이 게 생성된 가상의 사이

버공간은 지리 으로 분산된 그룹들 안에서 공통된 

맥락으로 력하여 구축하기 한 다양한 방식의 

도구들을 제공한다.”라고 보았다[3]. 정리하자면, 가

상세계는 인간의 감각을 디지털 기술을 통해 인공

으로 만들어진 세계로 유입시킴으로써 스스로가 

그 가상세계에 존재하는 듯한 착각을 느끼게 하는 

‘실제 세계’1) 라고 볼 수 있다.

가상의 공간에 실  인간의 습성을 부여해  

디지털 게임의 역사가 반세기를 넘어서고 있다. 이

제 게임은 단순한 놀이문화를 탈피해 실의 한 

부분이 되어가는 ‘혼재  문화(Pervasive Culture)’

로 진화하고 있다는 제스퍼 쥴(Jesper Juul)의 주

장[5]과 함께, 재닛 머 이(Janet H. Murray) 역시 

디지털 문명의 발 이 가져온 게임과 가상 실 등

의 매체를 통하여 인간이 오랜 시간 지켜온 통

 서사의 개념에서 탈피한 획기 인 진보를 가져

왔다고 의견을 내고 있다[6].

온라인 게임의 표  매체라 할 수 있는 컴퓨

터와 스마트폰은 이용자가 직  자신의 행동을 제

어할 수 있는 참여방식으로 우리가 입력한 명령에 

따라 감지하고 반응한다. 이러한 특징을 해석해보

면, 온라인 게임을 매개체로 하여 행동하는 인간의 

태도와 실천이 실과 가상의 혼합세계와 더불어 

진화함으로써 게임은, 정치  문화 으로 가장 진

보 인 실험이 이루어지는 가상의 공간으로 거듭나

게 되고, 실의 문제에 한 항  행동의 가능

성을 확인할 수 있는 것이다[7]. 시스템의 안과 밖, 

혼합세계에서 오직 쾌락만을 추구하는 것이 아니라 

온라인 게임이 지닌 문화 , 사회  의미와 정치  

가치의 잠재성을 발견할 수 있다. 인간의 본성과 

정체성은 온라인 게임에서 명확하게 나타나며, 

실과 동시에 가상공간에서도 개인의 고유한 속성을 

보여 다[8]. 한, 게임 속 세계에서 업 을 쌓고, 

요리나 낚시를 하고, 아이템을 만들거나 거래하는 

등의 행 를 통하여 온라인 게임을 ‘ 이(Play)’

가 아닌 ‘리빙(Living)’의 개념으로 보는 시각이 

차 증가하고 있다[9].

2.2 게임 속 인간의 존재

가상세계의 석학 카스트로노바(Castronova)는 

사람들이 안  재미를 추구하려는 목 으로 실

에서 가상세계로 이동하는 것을 ‘이주(Migration)’ 

라 정의하고, 이러한 이주의 개념을 범 하게 설

정해야만 게이머들의 집단 정체성을 좀 더 구체

으로 분석할 수 있다고 보았다[10]. 게이머들이 게

임, 가상의 세계에 살고 있다는 것에 동의하는 한, 

가상세계의 거주자가 될 수 있다고 보았고, 토마스 

말라비(Thomas Malaby) 역시 실과 가상이 동

등한 행동유형을 공유하고 있음을 지 하면서, 가

상세계가 인간의 행동이 드러나는 ‘ 역(Domain)’ 

이 될 수 있다고 보았다[11]. 나아가 역의 개념

에서 보면, 인류학자 아 두라이(Appadurai)는 디

지털 미디어의 발달로 생성되는 로벌 상상계 

상에 주목했는데, 자매체와 이용자들의 량이주 

상이 만나면서 가상세계의 역이 다양하게 존재

하게 되었다는 것이다[12]. 즉, 실 속의 제한들, 

를 들어, 토나 인종, 국 에 한 차별이 없는 

‘ 지역성(Translocalities)’ 형태를 보이는 ‘가상동

네(Virtual Neighborhoods)’가 생성된다고 주장했

다. 이곳에서 이용자는 새로운 집합체와 시민의식

을 형성하고 국경을 월하는 국가  형태의 시

민을 경험하게 된다는 것이다. 이러한 형태의 ‘

국가(Transnation)’는 가장 인 집단 정체성

을 공유하는 시민들의 공동체의 산물이라고 정의했

다. 다시 말해, 기존에 사람들이 ‘민족 상상계

(Imagined World)’에서 정체성을 부여받았던 신, 

‘ 로벌 상상계’에서는 물리 인 실에서만 발 되

는 것이 아니라 가상에서도 인간의 정체성이 발

될 수 있다는 의견이다[13].

가상세계의 이용자는 아바타의 몸을 가상세계의 

거주지로 만들어, 그 몸에 거주하는 주체가 되는데, 

아바타가 MMORPG(Massive Multiplayer Online 

1) 실재(實在)’는 "실제(實際)로 존재(存在)함."이라는 뜻을 

나타내는 말이고, ‘실제(實際)’는 "사실의 경우나 형편"이라는 

뜻을 나타내는 말이다.
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Role Playing Game) 세계를 응시함으로써, 아바

타의 몸을 매개 공간으로 삼아 가상세계에 거주하

는 것이다[14]. 이와 련해, 게임통계 문가 닉 

이(Nick Yee)는 이용자가 가상세계를 하며 실

과 동등한 인간 계를 맺음과 동시에 강렬한 감정

 경험을 원한다고 했고[15], 요한 하 징아

(Johan Huizinga)는 인간이 온라인 게임과 같은 

놀이를 통해 기술과 가치에 한 역동  진화의 

과정을 거치고 있으며, 동시에 사회, 정치, 그리고 

경제 등 다양한 상황에서 나타나는 모든 상을 

입체 으로 공유하고, 이로 인해 인간의 근원  욕

망과 이기주의, 지배이념과 그에 항하는 집단연

, 집단지성(Collective Intelegence)에 한 견해

를 확연하게 보여 다고 주장했다[16]. 아울러, 최

근 심리학, 진화생물학, 뇌과학 등 여러 분야의 

문가들의 주장을 빗 어보면, 지식을 갖춘 생명체

가 그 생명을 유지하려는 가장 요한 속성으로 

‘사회성’을 꼽고 있어, 게임 속 인간의 존재 개념을 

‘사회  인간 계’로 폭넓게 확 하여 해석하고 있

다[17]. 이 게 MMORPG가 하나의 사회  가상

세계로 진화했고, 이용자들은 그 안에서  다른 

인생을 살아가는 것으로 간주 되는데, 이것은 이용

자의 경험과 매체의 효과가 혼재되는 즉, 게임 안

으로 사회가 들어오면서 ‘혼성세계(Hybrid World)’

가 만들어졌고, 이러한 특징이 게임 이의 한계

를 넘어 사회  친 감이 강조되는 가상세계가 형

성되었다고 볼 수 있다[18].

3. 게임, 철학  가치의 진화

3.1 학문  가치

게임이 학문 으로 가치가 있는지를 살펴보기에 

앞서, 어떤 평가를 받고 있는지 따져볼 필요가 있

다. 우선, 재닛 머 이(Janet H. Murray)는 게임을 

통해 극 인 감동과 인간  의미를 달받을 수 

있고 무엇보다 화나 음악 등과 같은 매체들 보

다 훨씬 더 극 인 체험을 창출할 수 있는 잠재력

이 있다고 평가했다[19]. 인간, 감동, 체험, 잠재력 

등을 고려할 때, 그 기본이 되는 공통분모를 생각

해 볼 수 있다.

진화론[20]의 기 이론에서 인간의 미  감각은 

높은 단계의 지  재능이라고 생각해 볼 수 있는

데, 사회에서의 술 분야는 문학, 음악, 미술, 체

육, 미디어 등 거의 모든 인간 행 의 역이 포함

되기 때문이다. 특히, 진화심리학, 뇌 신경의학, 내

분비학, 생리학, 형질인류학, 그리고 동물학 등의 

도움을 받는 ‘생물 정치학(Biopolitics)’2) 의 개념에

서 보면, 개인이 정치를 이해하는 방식과 정치에 

참여하는 방식의 상당 부분은 유 으로 결정된다

고 주장한다[21]. 네트워크화된 기술을 수용한 온

라인 게임은 이와 같은 인간 진화의 연장 선상에 

있다. 네트워크 기술의 발달로 인한 디지털 정보의 

격차(Digital Divide)로 인하여 질 낮은 오락 매체

로 오해를 받기도 하지만 스토리텔링의 발 이라는 

측면에서 온라인 게임은 일시  상이 아니라, 

실과 다른 세계, 자신에게 만족감을  수 있는 

안  세계를 오래도록 바라던 인류 진화의 결과물

이라 할 수 있다. 심리학자이자 뇌공학자인 마이클 

가자니가(Michael Gazzaniga)는 사회  존재로 진

화를 거듭한 인간은 상 방을 설득하고, 때로는 속

이고, 감정을 이해하고 등의 이해 계를 통해 사람

들 간의 발생하는 복잡하고 다양한 일들을 해결해 

나가는 것이 인간의 뇌가 가진 최우선  과제임을 

주장했다. 더불어, 같은 조상을 지닌 유인원인 침

팬지, 고릴라와 달리 인간만이 가지고 있는 특성에 

하여 감정과 언어, 도덕 규범과 윤리의식, 감정

억제, 삶의 속성과 책임감의 행동을 언 하 고, 

이러한 ‘행동 진화(Behavior Evolution)’의 보상으

로 인간이 술  감각을 지니게 되었다고 보았다

[22]. 이러한 감각의 변화와 흐름 속에서 게임에 

한 고찰과 연구에 한 시도들은 충분한 의미가 

있다. 우리는 이미 디지털이 모든 지식과 술 분

야의 작품들을 수집, 장, 배포하는 문화 소통의 

보편 인 수단이 된 시 를 살고 있다. 디지털 스

토리텔링(Digital Storytelling)은 컴퓨터 기술이 

2) 정치 인간도 동물이라는 에 주목하여, 진화론을 응용해 

   인간의 행동, 사회, 정치를 설명하려는 학문.



Journal of Korea Game Society JKGS ❙93

― Game and evolution of human identity - focused on MMORPG ―

만들어내는 자극 인 오락성을 넘어, 새로운 서사

의 술이 보여  수 있는 사회 이고 미학 인 

감동을 제공해 다. 이러한 스토리텔링은 작물의 

개념보다는 이용자 상호작용에 따라 새로 등장한 

사회  계, 즉 사이버 공동체의 개념에 더 가깝

다고 볼 수 있으며[23], 그러한 에서 MMORPG

는 디지털 시 에 새로운 상호교류의 매체로 사회

 차원 이상의 문화 술  의미를 포함하고 있

다고 볼 수 있다. 이 게 의 삶과 문화  양식

이 인터넷과 가상세계를 만나 ‘가속도’를 얻게 되어 

정치사회, 경제, 정보, 지식뿐만 아니라 일, 여가생

활, 술과 감동 등 여러 분야에 향을 주어 이

과는 질 으로  다른 새로운 삶과 문화양식을 

구조화하고 있다[24].

1980 년 와 1990 년 에 이루어진 게임에 한 

논의는 일반 으로 게임이 인간에게 미치는 해로운 

향에 한 사회 심리학  연구에 집 다.  

한 20 세기에 들어서는 독립된 술이나 미디어로 

인식하기에는 지나치게 상업 이고 지나치게 

인 존재로 인식되었다. 라스카(Frasca)의 게임

학(ludology)[25] 개념이 자리 잡기까지는 지 않

은 시간이 소요 다. 게임을 술  서사로써 살펴

보면 ‘규칙-결과-경쟁-자발성’ 의 4 가지의 필수요

소를 가지고 있는데, 게임학 측면에서 정리한 특성

에 따르면 게임은 ‘서사’ 라기보다는 ‘시뮬 이션(S

imulation)’에 가깝다고 할 수 있다[26]. 이러한 규

칙성 때문에, 게임은  술이 될 수 없다는 주

장이 있기는 하지만[27], 동시에 새로운 술 매체

(New Art Medium)의 등장과 함께 순수 술인(Fi

ne Artist)을 한 교육의 커리큘럼(Curriculum)으

로써 활용할 수 있다[28]는 의견이 이미 수년 부

터 재기 되고 있다. 실에 나타나는 인간 인 문

제를 해결하기 해서 물리  세계의 실뿐만 아

니라 추상  개념의 가상세계의 아름다움과 술의 

개념의 요성을 언 하 고, 결과 으로 인간의 

최고 행복의 조건으로 미  교육(Aesthetic Educa

tion)의 필요성을 주장한 리드리히 쉴러(Friedric

h Schiller)의 의견이 받침 역할을 하고 있다[29].

3.2 정치 사회  철학의 가치

MMORPG에는 앞서 언 했듯이, 실과 흡사한 

정치, 경제, 사회 등의 인간화 시스템이 함축, 

게이머들 간의 동과 경쟁을 반복하며 목표를 

달성해나가는 과정이 담겨있다. 그러한 이유로 

최근에는 이러한 게임을 통하여 인간의 행동을 

분석하고자 하는 연구가 확 되고 있다[30]. 

MMORPG에서는 개발자가 제시하는 세계 을 

기반으로 게이머들이 자발 이고 우발 인 사건을 

만든다. 를 들어, <EVE Online>은  세계에 

단 하나의 서버를 가지고 있는 게임으로 50만 

명이 넘는 게이머가 가상세계를 유지해오고 있는 

게임인데, 이 게임 내부에서는 실 세계를 모방한 

다양한 사회 문화  상들이 나타난다[31]. 

[Fig. 2] CCP Games, <EVE Online>, 2003.

<EVE Online>과 같은 MMORPG에서 다양한 

국 을 지닌 실 세계의 게이머들이 단일 서버의 

가상세계로 속하는 순간 게이머는 물리 , 지리

 념을 월한 <EVE Online>의 세계로 진입

하여 구성원이 된다. 이 안에서 게이머는 퀘스트

(Quest)를 완료할 때마다 소속된 회사에 세 을 

내는데, NPC의 세율은 11%이고 게이머가 설립한 

회사는 그보다 세율이 낮다. 세  납부의 의무가 

곧 가상세계의 시민권 즉, 정착목 의 주권과 같

은 의미가 되는 것이다. <EVE Online>을 통해 

가상세계가 실의 사회, 정치, 경제, 문화 등의 모

든 개념을 아우르는 문제의식에 하여 국가 인 

공통의 연  가능성을 가지고 있으며, 실을 재
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한 아주 좋은 로 볼 수 있다[32]. 이러한 온라인 

게임 세계는 게이머들이 자신의 아바타를 통해 가

상의 공간에 거주할 수 있는 공간의 기능을 제공

한다. 아울러 아바타의 형체는 실의 몸체가 지니

지 못한 외형과 능력으로 다양하고 흥미 있는, 행

동들을 수행하며 게이머에게 실 세계에서 꿈꾸지 

못한 이상  삶을 이끌어 나갈 수 있는 발 을 제

공한다[33]. 이러한 과정을 통해서 가상세계의 게

임에서 만들어진 아바타와 실의 ‘나’ 사이에 상호

작용성 한 작동하게 되는데, 게임 속 아바타는 

게이머가 조작할 수 있는 상이지만, 사실은 다른 

게이머의 아바타와의 계 속에서 사회  존재로 

의미를 부여할 수 있다[34]. 사회 계  이용자들

의 형태  특성에 해, <리니지>는 게이머들끼리 

모여 ‘ 맹’이라는 단체를 결성할 수 있다. 이는 일

반 으로 MMORPG의 ‘길드(Guild)’와 같은 의미

이다. 다만, 한 의 ‘피’를 의미하는 ‘ ’의 단어를 

사용하여, 좀 더 굳건한 집합단체의 의미를 내포하

고 있다. 이러한 맹의 등 을 올리기 해서는 

리니지의 통화단 인 아데나, 아이템, 인원 등의 

일정 조건을 만족시켜야 하는데[35], 규모 티

사냥 형식의 게이머 간의 력  요소를 강조한 

<월드 오  워크래 트>3)에 비해 <리니지>는 경

쟁 인 게임 요소가 훨씬 강조되어 있기 때문이다

[36].

[Fig. 3] 엔씨소프트, 리니지<Lineage>, 1998.

<리니지>에서 아이템과 벨은 곧 권력을 의미

하는데, 이러한 이유로 맹은 조직의 이해 계에 

따라 다른 맹과의 분쟁이 발생하고, 이 게 감정

 립과 아이템 획득을 목 으로 집단이 서로 

립하게 된다[37]. 립과 갈등을 기반으로 한 

규모 투방식인 공성 은, 게임 내 성(지역)을 차

지하기 하여 게이머들이 공격과 수비로 나뉘어 

투를 벌이고 어느 한쪽이 승리 조건을 달성하면 

종료되는 방식인데, 승리한 맹은 리품으로써 

막강한 권력 즉, 성의 세율을 조정할 수 있는 권한

이 주어지며, 고  아이템을 얻을 수 있다[38]. 때

문에 퀘스트(Quest)의 수행보다 공성 에 승리하

기 해서, 투에 이기기 해서 아바타를 키운다

는 개념이 더 강하다.

이러한 세계 은 유럽 세시 를 배경으로 하

고 있어[39], ‘기사도’4)가 연상되는데, 쟁 그 자체

가 하나의 질서이자 규범으로 작용하여 ‘정의로운 

악’ 이 용인되는 이기주의  조직 문화가 존재하기

도 하지만[40], <리니지>가 단순한 게임의 의미를 

넘어, 게임으로 형성된 사회생활이라는 특징에서 

맹원들의 존재가 자연스럽게 맹이라는 단체에 

융화되고, 민주주의  공동체성과 실  인간화의 

가능성을 찾아볼 수 있다.

3.3 경제 철학의 가치

한국의 온라인 게임  약 73% 가 유럽 세시

를 배경으로 한 세계 을 갖고 있다. 역사에서 

암흑과 야만의 시기로 폄하되었던 세 천년의 기

간이 가상세계에서 새롭게 부활했다. 동양에서 보

는 서양 세의 느낌은 마치 동화 속에 나오는 

타지 세계의 느낌을 주게 되는데, 이러한 유럽 

세시 를 배경으로 한 게임의 등장은 인들의 

근  삶의 고단함에 한 탈출과 라다이스를 

향한 동경 때문이라고 볼 수 있다[41].

우리가 동경한 라다이스, 유럽 세시 는 일

반 으로 서로마제국이 멸망한 5세기(476년)부터 

동로마제국의 멸망과 함께 백년 쟁이 끝난 15세

기(1453년)를 의미하는데[42], 랑스의 학자 자크 

3) 블리자드(Blizzard), <World of Warcraft>, 2004.

4) 세 유럽에서 성립한 행동 규범. 용맹, , 명 , 충성 

   등과 같은 덕을 이상으로 하는 윤리. 
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르고 (Jacque Le Goff)는 모든 사회계층이 생존

의 두려움을 느낄 만큼 경제 으로나 심리 으로 

심한 압박을 받고, 특히 민  계 의 생활 수 은 

노동의 착취로 인하여 최  수 으로 떨어진 시기

라고 밝히고 있다[43]. 이 시기에는 건제에 기반

하여 인간의 존엄성은 무시되었고, ‘십자군 쟁’과 

‘백년 쟁’ 그리고 ‘흑사병’으로 인하여 유럽 체 

인구의 ⅓이 죽는 매우 어려운 시기 다[44]. 이 

시기의 주된 인간의 신분 계  간의 차이는 ‘가난

한 자와 부유한 자’를 신해서 ‘강자와 약자’라는 

립 개념의 표 을 사용할 수 있다. 여기서 ‘강자’

란 권력의 소유자이며, 그에 반 되는 개념인 ‘약

자’는 재산 때문이 아닌 ‘무소유’라는 의미에서 약

자이다[45]. 정리하자면, 이 시기의 민 계층의 삶

은 날마다 생존을 염려해야 할 만큼 발 은 없고 

퇴보만 거듭된 마치 암흑과도 같은 시기 다[46]. 

마찬가지로 이용자들이 <리니지> 세계로 들어오

게 되면 주와 군주에게 지배받는 소시민으로 살

아가든지, 아니면 직  군주와 주가 되든지 하는 

양자택일을 강요받게 되는데, 지배 는 피지배의 

계 구조가 앞서 언 한 벨과 맹 그리고 세

이라는 게임 속 시스템으로 완벽하게 분리되었기 

때문이다[47]. 실제로 집단에 속해 있는 게이머는 

그 지 않은 게이머에 비해 다양하고 풍부한 지원

이 이루어지고 있어, 게임 내에서도 ‘부익부 빈익

빈’ 상이 나타나고 있음이 확인되었다[48]. 이러

한 이념의 원리를 바탕으로 21세기의 디지털 시

는 기술의 발달과 1인 네트워크 매체의 부신 성

장으로 인간 즉, 개인의 디지털 민주화를 희망하는 

목소리가 높아지게 되었고, 한 그 게 되어 가고 

있다. 그러한 가상세계 에서 특히 MMORPG가 

실의 인간성을 그 로 반 하는 매체임은 분명한 

사실이다[49].

4. 결  론

진화를 거듭함으로 인해 모든 인간은 자율  사

고와 행동을 갈망하게 되었고, 인간이 가진 정체성

은 실과 가상의 혼합세계와 직면하면서, 다면  

특성을 동시에 볼 수 있는 진화  형태를 보인다. 

인간은 불완 한 존재이기 때문에, 실뿐만 아니

라 가상인 온라인 게임에서도 사회  립을 피할 

수 없는 존재이다. 이 게 볼 때, 타인과 다양한 

상호 련성을 가지고 있는 MMORPG는 인간의 정

체성을 나라하게 보여주는 한 통로로써, 실의 

사람들을 가상으로 이끌기에 충분한 매체이다. 우

리가 MMORPG를 할 때면 나름 로 목표를 설

정하고, 그 목표를 이루기 해 노력한다. 그러한 

과정에서 실과 가상의 경계는 자연스럽게 동화되

거나 혹은 무 진다. 가상세계의 구성원이자 주인

인 ‘내’가 타인과 이루는 상호 련성에 반응하며 가

끔은 집단을 구성하면서, 마치 실 세계의 그것을 

보는듯한 의미 있는 시간을 보낸다. 이러한 게임 

세계는 지속 이고, 역동 이기 때문에, 가상과 

실의 지속 인 변동의 과정에서 다양한 사건들을 

생성하며, 게이머에게 의미를 부여해 다. 이러한 

서사를 제공하고 일깨우기 하여 게임 제공자는 

주기 으로 콘텐츠(Contents)를 업데이트(Update)

하면서 결말을 연장한다. 게임 제공자가 서비스를 

단하기 까지 계속해서 진행형의 상태를 유지하

는 것이다. 게임 월드(Game World)라는 공간은 

컴퓨터를 이용하여 인공 으로 구 한 가상세계이

기 때문에, 그 안에서 게이머는 기획자가 유도하는 

서사를 넘어 인간으로서 경험할 수 있는 다양한 

사회생활을 원하는 시간에 가능하게 한다. 그 다 

보니 게임은 결말에 한 기  보다는 게임을 즐

기고 진행하며 진하는 과정이 요하고, 결국에

는 종말의 개념이 사라질 수도 있다. 게이머들은 

게임 속 가상의 세계에서 존재하지 않을 결말을 

향해 나아가는  다른 삶을 산다. 자신이 가진 정

체성은 실과 어 남이 없이 게임 세계에서도 타

인과 작용-반작용의 반응으로 업과 갈등을 반복

하며, 진 으로 진화한다. 마찬가지로 게임 한 

진화를 거듭하고 있다. 

개인들이 가지고 있는 각기 다른 자신의 욕구를 

발산하고, 움직이는 아바타 한 능동 인 의지를 
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갖고, 자신의 목표를 성취하기 해 행동하고 있다. 

이러한 경험과 발 은 인간 스스로 변화와 성장의 

필요성을 강조한 인들의 의견을 수렴하기에 충분

하다. 앞으로의 연구과제는 이러한 통합세계에서의 

인간 진화에 한 깊고 뚜렷한 연구가 다양한 모

델을 통하여 진행되어야 할 것이다.
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