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과거 5 년간 나는 온라인 설문을 통해 35,000 명이 넘는 

MMORPG(Massively Multi-user Online Role Playing Game) 

게이머들로부터 정량적, 정성적 데이터를 수집하였다. 이 연구는 

처음부터 학술적 프로젝트였으며 상업적 목적으로 자금지원을 받지 

않았다. 나는 MMORPG 게이머들에 관한 기본적 인구통계 1 를 연구하는 

한편 그들의 게임시작 동기, 게임에서 선호하는 것들 그리고 피로 누적에 

대한 통계를 바탕으로 여러 가지 정량적 분석을 실시하였으며, 이제 이 

보고서를 통해 그 결과를 밝히고자 한다. 본 자료를 통해 게임 

개발자들은 현세대의 MMORPG 게이머들의 성별과 연령이 어떻게 

그들의 게임 참여 동기, 게임에서 원하는 바 그리고 이탈율과 맞물려 

있는지를 이해할 수 있을 것이다. 
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방법론 개요 

나는 설문대상자들에게 대략 매 2 개월마다 하나씩 새로운 설문을 

제시하였다. 이 설문은 미국의 가장 인기있는 주요 MMORPG 포털 

사이트에 게시되었는데, 그 대표적인 사이트로 Lore, Stratics, Vault 등을 

꼽을 수 있다. 본 연구에서 중점 대상으로 삼았던 MMORPG 는 

에버퀘스트(EverQuest), 애쉬론즈 콜(Asheron's Call) 1 & 2, 다크 

에이지 오브 카멜롯(Dark Age of Camelot), 스타워즈 갤럭시(Star Wars 

Galaxies), 울티마 온라인(Ultima Online), 시티 오브 히어로즈(City of 

Heroes), 섀도우베인(ShadowBane), 아나키 온라인(Anarchy Online) 

그리고 파이널 판타지(Final Fantasy) XI 였으며, 그 밖의 MMORPG 

게이머들도 본 설문에 자유로이 참여하였다. 평균적으로 각 단계마다 

2,000 에서 4,000 명 사이의 응답자들이 설문에 응해 주었다. 

게임 개발자들이 특히 주의할 점은 현대의 게이머를 대상으로 한 

설문조사는 생겨날 수도 있었던 게임들이 아니라 현존하는 게임들의 

구조에 예속되어 있다는 것이다. 즉 현대 게이머들의 행동양식이 기존에 

출시된 게임 구조를 통해 밝혀질 수 없었던 잠재적 게이머들의 특성까지 

알려주지는 않는다는 것이다. 그렇지만 본 연구에 수록된 데이터를 통해 

어떤 특정한 게임의 인구통계적 구성이 어떤 특정한 게임에 대한 

요구사항과 그 게임이 진화할 방향에 어떻게 영향을 미치는지 추정할 수 

있을 것이며, 또한 어떤 특정한 게임의 설계방향이 각기 다른 인구통계상 

구역에 속한 게이머들을 끌어들이게 될 것인지를 알 수는 있을 것이다. 

MMORPG 게이머 인구통계 

전체 응답자의 약 15%는 여성(N=5547)이었으며, 여성의 비율은 게임에 

따라 최저 8%에서 최고 18%까지의 비중을 점하고 있었다. 평균 연령은 

26.6 세(N = 5509, SD = 9.19)였으며, 연령 분포의 하 및 상 

사분위값(Quartile)은 각각 19 세와 32 세였다. 달리 말하면 MMORPG 

게이머의 약 25%만이 십대였다. 흥미로운 발견 하나는 평균적으로 여성 

게이머들이 남성 게이머들보다 연령층이 높았다는 것이다. 

 2



 

이는 게임과 접하게 된 경로가 다양한데 그 원인이 있는 것으로 보인다. 

여성 게이머는 남성 게이머에 비해 연인의 권유로 인해 게임과 접하게 

되는 경우가 많다. 약혼했거나 결혼한 커플들이 싱글 남녀에 비해 

평균적으로 연령층이 높기 때문에 여성 게이머들의 연령이 높아지는 

결과로 나타난 것이다. 
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MMORPG 게이머 중 36%가 기혼인 가운데, 혼인 여부에 있어 성별간에 

상당한 차이를 보이고 있다. 이 역시 게임과 시작하게 된 경로가 

상이한데 그 원인이 있는 것으로 보인다. 

 

 

전체적으로, MMORPG 게이머 중 50%가 풀타임제 근로자이고 22%는 

풀타임제 학생이며 12%는 파트타임제 학생 또는 근로자이다. 아래의 

그래프는 MMORPG 가 매우 독특한 환경이라는 것을 잘 보여주는데, 

어떤 형태의 협동적인 의사결정 과업에 이렇게 고등학생, 주부, 퇴직자, 

젊은 전문직 종사자 등이 다 함께 참여하는 경우를 현실세계에서는 거의 

보기 힘들 것이다. 그러나 MMORPG 의 세계에서는 대부분의 전투 그룹 

또는 탐험 그룹이 현실세계에서는 전혀 다른 역할과 지위를 점하고 있는 

형형색색의 사람들로 구성되어 있을 것이다. 
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풀타임제 근로자가 MMORPG 게이머의 대다수를 차지한다는 사실은 

평균적인 게이머가 게임에 쏟는 시간을 고려할 때 더욱 놀라움을 안겨 

준다. 평균적인 MMORPG 게이머는 주당 약 22 시간을 게임으로 

보내는데, 이는 주당근로시간의 반이 약간 넘는 시간이다. 약 61%의 

게이머는 MMORPG 에 적어도 10 시간을 연속적으로 소비하고 있었다(N 

= 3445). 게다가 연령과 주당 게임 시간 사이에 상관관계가 없다는 점을 

알면 더욱 놀랄 것이다(r = -.04). 달리 표현하면, MMORPG 의 유혹은 

고등학생이나 중년의 전문직 종사자에게 모두 별 차이 없이 작용하고 

있다. 

 5



 

또한 흥미를 끄는 것은 연인이나 가족과 게임하는 게이머들이다. 남성 

게이머(n=1589) 중 약 16%와 여성 게이머(n=311) 중 60%가 연인과 

게임을 하며, 남성 게이머 중 26%와 여성 게이머 중 40%가 가족과 

게임을 즐긴다. 

앞에서 살펴본 성별과 연령에 대한 인구통계 데이터는 왜 게이머들이 

게임환경에 그토록 몰입하는가 그리고 대부분의 게이머들이 동일한 

이유로 게임을 하는가 아니면 서로 매우 다른 이유로 게임을 하는가에 

대해 의문점을 불러일으킨다. 

게임을 하는 동기 

MMORPG 게이머를 이해하는 것은 그들이 왜 게임을 하는가를 이해하는 

것에서부터 시작된다. 이 분야에서는 Bartle’ s Types(바틀 모델)이 

유명하지만 이 모델은 경험적 근거가 부족하다는 큰 취약점을 안고 있다. 

예를 들어 Bartle 은 두 개의 축과 네 가지의 게이머 타입(그의 새 

모델에서는 8 가지)을 가정하고 있지만 불행히도 우리가 그렇게 

가정한다고 해서 현실세계가 그렇게 깔끔하게 구분돼 줄지는 모르겠다. 

즉, 기습공격 지향적 길드의 멤버들이 성취형(Achiever)이면서 

사교형(Socializer)이라는 것(혼자 게임하기를 좋아하고 길드에 속하기를 

싫어하는 성취형의 게이머들과 정반대로)을 우리는 직관적으로 느끼지만, 
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Bartle 의 모델에서는 이 두 타입이 4 분할 구도의 서로 정반대의 코너에 

위치해 있다. 그리고 두 개의 축이 게임 환경에 임하는 태도를 나타내는 

것이라면 과연 위와 같은 상황이 어떻게 가능할 수 있는지, 아니면 이들 

축이 정말로 의미가 있는 것인지 분명하지가 않다. 

결국 이것이 말해주는 것은 게이머 타입 각각의 신뢰할 수 있는 모델이 

확보되지 않고는 믿을만한 평가 도구가 존재할 수 없으며, 누가 

사교형이고 누가 사교형이 아닌지 구별할 수 있는 확실한 수단이 없이는 

어떤 모델을 통해 유용한 정보를 얻기가 어렵다는 결론이다. 예를 들어 

사교형 게이머는 롤플레잉과 채팅을 즐기는 것으로 되어 있다. 그러나 이 

두 요소간에 실제로 상관관계가 없다면? 달리 말하면, Bartle 의 

실험(Bartle 이 창안한 것은 아님)은 잘못된 이분법과 그릇된 개념 위에 

만들어진 분류법에 기초함으로써 실제로 분류해 낼 수도 없는 게이머 

타입의 겉모습만을 만들어내고 있는 것인지도 모른다. 

기존 타입을 8 가지로 세분하는 Bartle 의 방법론 또한 게이머 타입 

분류라는 패러다임의 취약성을 노출시켜 줄 뿐이다. 사람들이 선천적으로 

4 개, 8 개 심지어 16 개의 바구니에 나누어져 들어가도록 되어 있어야 할 

이유는 없다. 그리고 어떤 사람이 사교형 바구니에 들어있다는 

이유만으로 그 사람이 탐색형 바구니에는 들어갈 수 없다는 말도 옳지 

않다. 한마디로, 누군가가 피아노 연주를 좋아한다는 이유만으로 그가 

수구경기 하는 것을 좋아하면 안 된다는 법은 없는 것이다. 그보다는 

어떤 게이머가 이러저러한 근원적 동기에 대해서 높든 낮든 어떤 점수를 

받을 수 있는 한편, 어떤 한 동기에 대한 점수는 다른 점수들에 대해 

전혀 영향을 미치지 않는다는 것이 보다 합리적이다. 이것이 바로 본 

연구의 기초가 되는 패러다임이다. 

설문의 몇몇 단계에서는 선험적 방법론(Priori framework)을 

사용하기보다는 게임 동기에 대한 실증적(Empirical) 모델을 개발하는데 

초점을 맞추었다. 즉 Bartle’ s Types 를 비롯한 기존의 모델 및 종전의 
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설문들로부터 수집한 실화적 정보로부터 게임 동기를 유발할 수 있는 

원인들의 목록을 선별해 내었다. 다음은 그 중 일부이다: 

1) 당신은 다른 게이머들을 도와주는 것을 얼마나 즐기는가? 

2) 당신은 얼마나 자주 당신의 캐릭터에 관한 이야기 만들기를 하는가? 

3) 가능한 빨리 캐릭터의 레벨을 올리는 것이 당신에게 얼마나 중요한가? 

4) 당신은 다른 게이머들과 경쟁하는 것을 얼마나 즐기는가? 

그 후 응답자들에게 각 문항에 대한 답변을 개념중심형(Construct-

specific) 5 점 척도2 위에 표시하게 하였다. 이어서 그 문항들을 

집락(Cluster)으로 분리해내기 위해 이 데이터에 대한 인자분석(Factor 

analysis) 3이 실시되었다. 이 때, 한 집락 내의 항목들은 서로 가능한 

높은 상관관계를 가지는 한편 집락 자체는 가능한 서로 상관관계가 

없도록 하였다. 이러한 기법을 이용함으로써 다음의 세 가지 목적을 

달성할 수 있었다: 

1) 각 동기를 구성하는 요소들 상호간 실제적인 연관성을 갖도록 하였다. 

2) 상이한 동기들은 분명히 서로 다르도록 하였다. 

3) 이들 동기를 평가할 수 있는 방법을 찾았다. 

인자분석 결과 6 개의 인자(Factor –  즉, 문항들의 집락)가 도출되었다. 

모든 인자는 정신심리학적 평가에서 일반적으로 사용되는 분계점인 

0.70 을 초과하는 신뢰도를 보였다. 

성취형(Achievement) (신뢰도 = 0.78) 

가능한 빨리 캐릭터의 레벨을 올리는 것이 당신에게 얼마나 중요한가? 

대부분의 게이머들이 가질 수 없는 희귀한 아이템을 얻는 것이 당신에게 

얼마나 중요한가? 

강해지는 것이 당신에게 얼마나 중요한가? 

자원, 아이템 또는 돈을 축적하는 것이 당신에게 얼마나 중요한가? 
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우발적 사교형(Casual Socializer) / 채팅형 (신뢰도 = .78) 

당신은 다른 게이머들을 돕는 것을 얼마나 즐기는가? 

당신은 다른 게이머들을 알게 되는 것을 얼마나 즐기는가? 

당신은 다른 게이머들과 채팅하는 것을 얼마나 즐기는가? 

당신은 호의적인 Casual guild 에 들어가는 것을 얼마나 즐기는가? 

당신은 얼마나 자주 다른 게이머들과 의미있는 대화를 갖는가?  

몰입형 / 롤플레잉형 (신뢰도 = 0.75) 

판타지 세계에 몰입하는 것이 당신에게 얼마나 중요한가? 

당신은 캐릭터를 통해 새로운 역할 및 인간형을 시도해 보기를 얼마나 

즐기는가? 

당신은 얼마나 자주 당신의 캐릭터에 관한 이야기 만들기를 하는가? 

얼마나 자주 캐릭터를 가지고 Role-Playing(롤플레잉)을 하는가? 

열성적 사교형(Serious Socializer) / 관계지향형 (신뢰도 = 0.79) 

당신은 얼마나 자주 다른 게이머들과 의미있는 대화를 갖는가? 

당신은 얼마나 자주 개인적인 문제에 대해 온라인상의 친구들과 

상의하는가? 

당신이 현실세계의 문제에 봉착해 있을 때 얼마나 자주 온라인상의 

친구들이 도움을 주겠다고 제안했는가? 

경쟁형 / 고의로 괴롭히기(Grief)형 (신뢰도 = 0.75) 

당신은 다른 게이머들과 경쟁하는 것을 얼마나 즐기는가? 

당신은 다른 게이머들을 위압하거나 죽이는 것을 얼마나 즐기는가? 
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당신은 다른 게이머들을 화나게 하는 것을 얼마나 즐기는가? 

당신은 얼마나 자주 다른 게이머들을 의도적으로 괴롭히려고 하는가? 

현실도피형 (신뢰도 = 0.72) 

게임이 당신으로 하여금 현실세계로부터 도피할 수 있게 해 준다는 점이 

당신에게 얼마나 중요한가? 

당신은 얼마나 자주 현실세계의 문제나 근심거리를 생각하지 않기 위하여 

게임을 하는가? 

Bartle’ s Types 와 대비되는 몇 가지 차이점이 나타났는데 바로 이 

점을 언급할 필요가 있다. 우선 롤플레잉이 채팅이나 관계형성과 높은 

상관관계를 갖고 있지 않은 것으로 밝혀졌으며, 그 자체로 하나의 동기인 

것처럼 판단되었다. 둘째, 탐색형(Explorer) 동기는 드러나지 않았다. 

아래의 문항들은 탐색형 동기로 평가될 수 있었던 잠재적 후보들이다. 

탐색형 (신뢰도 = 0.38) 

게임의 원리와 규칙에 대해 가능한 많이 밝혀냄 

게임 세계의 모든 맵과 지역을 탐색함 

자족형(Self-sufficient) 캐릭터를 가짐 

종전의 조사는 또한 다음과 같은 문항들을 포함하고 있었다. 

–  나는 클래스간 형평성 조절 문제에 대해 생각하는 것을 좋아한다. 

–  나는 게임의 원리를 실험하기 위해 여러 가지 일들을 시도해 본다. 

–  나는 활용할 수 있는 버그들을 찾으려 한다. 

–  나를 매혹하는 것은 게임 안에서 사물들이 어떤 원리로 돌아가는가를         

알아내는 것이다. 

–  나는 숫자, 차트, 도표를 좋아한다. 

이들 문항 중 어느 것도 높은 상관관계를 갖고 있지 않은 것으로 

나타났다. 그러나 성취형 인자는 “ 게임 원리”  문항(r = 0.46) 및 
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“ 자족형 캐릭터”  문항(r = 0.29)과 상관관계를 갖고 있다. 그러므로 

탐색하려는 동기는 하나의 자체적인 동기라기보다는 성취를 위한 

수단일지도 모르겠다. 그러므로 아마도 모든 탐색형 게이머는 사실상 

성취형일지 모른다. 아니면 게임의 원리를 이해하려는 별개의 이유를 

갖고 있는 게임 개발자들에게만 해당하는 동기일 수도 있다. 

이 인자들을 도표로 작성함으로써 남녀간에 동기가 어떻게 서로 다른지, 

그리고 동기가 연령 및 주당 게임시간과 어떻게 상관되어 있는지를 

알아볼 수 있다. 각 응답자의 인자점수(Factor score)는 회귀분석 기법을 

이용하여 도출하였다. 아래에 표시된 모든 남녀간 차이는 t 

검증(p<0.001) 결과 유의성이 있었다. 간략히 하기 위해 각 항목의 

차(Difference)를 취해 그 방향 및 효과크기(Effect size)만을 표시하였다. 

 

예상했던 대로 남성 게이머들이 성취형와 경쟁형 인자에서 높은 점수를 

받은 한편 여성 게이머들은 두 개의 사교형 인자에서 높은 점수를 받았다. 

남녀간 차이는 성취형 및 열성적 사교형 인자에서 가장 두드려졌다. 

몰입형 및 현실도피형 인자에서는 남녀간에 차이가 없었다. 연령은 

성취형, 우발적 사교형 그리고 경쟁형 인자와 음의 상관관계를 

 11



보여주었다. 다른 말로, 높은 연령층의 게이머는 이들 인자에서 보다 

낮은 연령층의 게이머보다 낮은 점수를 받는 경향을 보였다. 

주당 게임시간은 성취형, 열성적 사교형 및 현실도피형 인자와 가장 높은 

상관관계를 보였다. 성취형 인자의 최상위와 최하위 사분위값 사이의 

게임시간 차이는 6.5 시간이었고, 열성적 사교형 및 현실도피형 인자의 

경우에는 둘 다 5 시간이었다. 

어떤 인자에서 높은 점수가 나왔다는 것을 곧 게임에 더 많은 시간을 

투입했다는 의미로 받아들일지 모르나 사실은 그렇지 않다. 본 연구의 

데이터는 긴 게임 시간과 관련된 3 가지의 특정한 게이머 행동 양식이 

있다는 것을 시사하고 있다. 첫 번째는 다음 레벨로 올라가거나 더 좋은 

장비를 얻는 것에 마음을 빼앗긴 게이머들이다. 아마도 이러한 게이머 중 

다수가 바로 MMORPG 설계의 행동적 조건화(Behavioral 

conditioning)의 손아귀에 사로잡힌 경우일 것이다 4. 두 번째는 자신이 

속한 커뮤니티의 사회적 네트워크에 깊이 빠져든 게이머들이다. 이들은 

게임 속이 바로 친구들이 있는 곳이기 때문에 그 속에서 많은 시간을 

보낸다. 마지막으로 현실세계의 문제들과 씨름하는 것에서 벗어나 보려고 

게임 속에서 시간을 보내는 게이머들이 있다. 이들에게는 현실세계에 

대한 회피 즉 “ Push” 의 힘이 판타지 세계로의 유인 즉 “ Pull” 의 

힘보다 강한 것 같다. 

자신들이 게임에 중독되었다고 생각하느냐는 질문을 받았을 때의 

응답자들의 반응은 더욱 흥미롭다. 
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특히 관심을 가지고 볼 부분은 동기별 점수가 게임 중독에 대한 게이머 

자신들의 자체 평가와 어떤 연관성이 있는가 이다. 성취형과 현실도피형 

인자들만이 게임 중독에 대한 게이머들의 자체 평가와 상관관계가 

있었다(양쪽 공히 r = 0.25). 바꿔 말하면, 성취형, 열성적 사교형, 

현실도피형 인자 모두가 높은 주당 게임시간으로 이어지고 있지만 유독 

성취형과 현실도피형 인자에서 높은 점수를 받은 게이머들만이 

자기자신을 중독자로 분류했다는 것이다. 이것으로 중독적인 게임습관이 

발생하는 원인은 하나만 있는 것이 아니며, 문제가 되는 게임습관에 

빠지게 되는 원인으로서 내재적 이유들(행동적 조건화)과 외생적 

이유들(현실도피주의)이 있다는 것을 알 수 있다 5.  

이들 동기 인자에 관한 더 상세한 내용은 다음 섹션에 나올 ‘ 게임에서 

원하는 바’ (In-game preferences) 및 ‘ 이탈율’ (Rate of attrition)과 

함께 다루게 될 것이다. 
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게임 요소들의 유인성(Appeal) 

본 섹션에서는 성별과 연령이 구체적인 게임요소의 유인성과 어떻게 

연관성을 갖는지를 밝히고자 한다. 나는 응답자들에게 다음에 제시된 

게임요소의 중요도를 각각 8 점 척도(8-point scale)로 평가하게 하였다: 

• 뛰어난 전투 시스템 

• 뛰어난 아이템 제작 시스템 

• 다양하고 재미있는 지형 

• 다양하고 재미있는 퀘스트 

• 고도의 주문형(Customizable) 캐릭터 생성 기능 

아래의 표는 성별과 연령의 차이를 요약 정리한 것이다. 퍼센트로 표시된 

수치는 그 항목에서 8 단계의 척도 중 최고 2 단계까지의 점수를 준 

게이머의 백분율이다. %범위는 그 추세의 강도를 대략 짐작할 수 있도록 

12-18 세 연령 집단과 35 세 이상의 연령 집단의 백분율을 각각 표시한 

것이다. 

 

남녀 게이머 공히 주문형 캐릭터 생성 옵션의 유인성은 연령층이 

높아지면서 현저히 낮아지고 있다. 전투 시스템의 유인성은 남성 

게이머의 경우 연령층이 높아지면서 낮아지고 있고, 여성 게이머의 경우 
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낮은 수준에서 고정적이다. 아이템 제작 시스템의 경우 남성 게이머는 

보통 수준의 고정적 유인성을 보이고 있으며 여성 게이머의 경우는 

연령층이 올라감과 함께 현저히 높아지고 있다. ‘ 재미있는 지형’  

항목은 젊은 여성 게이머에게 가장 높은 유인성이 보이고 연령층이 

증가하면서 감소하며 남성 게이머에게는 보통 수준에서 고정적인 

유인성을 보인다. 끝으로 퀘스트 시스템 항목은 남성 게이머에게 보통의 

유인성을 보이는 한편 여성 게이머의 경우에는 연령층이 높아지면서 같이 

증가한다. 

1 인칭 대 3 인칭 시점(Perspective) 

1 인칭 시점(1PP –  First person perspective) 및 3 인칭 시점(3PP –  

Third person perspective)에 대한 선호도 또한 흥미로운 발견이었다. 

나는 응답자들에게 선호하는 쪽이 있는지를 표시하게 하였다. 결론을 

명확히 하기 위하여 선호하는 쪽이 없다고 한 응답자들은 본 섹션의 

그래프 작성시에 모두 제외되었다. 

 

게임 별로 차이가 있었지만(즉, EQ 사용자는 1PP 를, DAOC 사용자는 

3PP 를 선호) 남녀간 차이는 모든 게임에 있어 항상 존재하였다. 연령 

집단별로 이 데이터를 조사해 보니 역시 유사한 패턴이 나타났다. 
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여성 게이머들은 남성 게이머들에 비해 평균 연령층이 높기 때문에 위의 

두 차트가 같은 잠재인자(Underlying factor)를 나타내 주는 것으로 

해석할 수 있다. 실제로 연령과 성별이 각각 독립적으로 시점 선호도에 

영향을 준다는 것을 보여주기 위해 1PP 만을 가지고 성별과 연령 집단 

별로 구분하여 아래의 그래프를 작성하였다. 여성들은 모든 연령층에서 

변함없이 1PP 를 선호하고 있다. 
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과거 데이터는 남녀간 차이가 상이한 게임 참여 동기에 의해 유발된다는 

것을 암시했었다. 전반적으로 볼 때, 여성 게이머들은 관계지향적인 

활동에 더 끌리며 남성 게이머들은 성취지향적인 활동에 더 끌리고 

있다 6. 

게이머가 아바타(온라인 환경에서 자신을 대변해 주는 주된 도구로서)를 

바라보는 시각 및 사용하는 형태는 게임환경에 참여하게 되는 동기에 

의해 좌우되는 것으로 이해해도 좋을 것이다. 특히 목표지향적 

사용자들은 아바타를 목표 달성을 위한 수단 내지 앞잡이로 취급할 

가능성이 높으므로 실체화된 아바타의 외관을 볼 수 있는 3PP 를 

선호하게 되는 것이고, 반면 관계지향적 사용자들은 아바타를 여럿이 

모이는 환경에서 자신을 대리하는 그 무엇으로 취급하는 성향이 있으므로 

아바타와의 일체화 내지는 1PP 를 통해 아바타를 자기자신과 같이 여기는 

성향이 나타나는 것이라고 볼 수 있다. 낮은 연령층의 게이머들이 보다 

성취지향적이었던 것을 보면 연령의 차이로도 이러한 사실이 입증됨을 알 

수 있다. 바꿔 말하면, 보다 원천적인 동기의 차이로 인해 남녀 및 

연령간의 차이가 발생한다는 것이 나의 주장이다. 

이러한 논리의 타당성을 보다 직접적으로 검증하기 위해 1PP 와 3PP 

선호 사용자 별로 게임 동기를 비교하였다. 3PP 를 선호하는 사용자들은 

1PP 선호 사용자들에 비해 성취형(t = 5.5, p < .001)와 경쟁형(t = 8.5, p 

< .001)에서 높은 점수를 그리고 열성적 사교형(t = -8.0, p < .001)에서 

낮은 점수를 보였는데, 이는 나의 가설을 입증해 주는 것이다. 

연령, 성별, 동기의 상대적 중요성을 구분하여 분석하기 위해 

1PP/3PP 를 범주형 종속변수(Categorical predicted variable)로 

사용하여 로지스틱 회귀분석을 실시하였다. 이를 통해 열성적 사교형 

동기가 가장 유의성이 높은 예측변수(t = 7.7, p < .001)임이 밝혀졌고, 

연령(t = 6.2, p < .001), Grief(t = -5.0, p < .001) 그리고 성별(t = 2.38, p 

= .002)이 그 뒤를 이었다. 
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이렇게 측정된 남녀간 차이는 한 부류, 즉 관계를 형성하고 유지하기 

위해 게임을 하는 사용자들과 또 한 부류, 즉 개인적 이익을 위해 게임 

환경과 타 유저들을 이용 대상으로 보는 사용자들 사이에 존재하는 

원천적인 동기의 차이에서 유발되는 것으로 보인다. 양측 모두 분명한 

것은 동기의 차이가 게이머의 시점(Perspective) 선호도와 연결되어 

있다는 것이다. 

이 데이터 집합으로부터 인과관계를 직접 추론해 낼 수는 없지만, 

기본적(혹은 고정된) 시점이 게임 참여 동기를 형성한다는 반론은 앞에서 

본 남녀간 차이를 쉽사리 설명해 주지 못한다. 

피로와 이탈 

한 가지 일관되게 나타나는 것은 여성 게이머가 남성 게이머보다 

MMORPG에 대해 더 열성적이라는 사실이다. 

 

게이머의 피로도를 보다 상세한 분석을 통해 알아보기 위해 아래와 같은 

설문이 사용되었다. 

1) 당신은 그 게임에 싫증을 느끼는가? 

2) 다음 달에 당신이 그 게임을 그만두게 될 확률은? 
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두 가지 질문 모두 응답자에게 5 단계 단측차원(Unipolar scale) 형식으로 

제시되었다. 두 가지 응답 사이의 상관계수는 0.69(p < .001)였다. 이 두 

수치를 합하여 각 응답자의 게이머 피로도 지수를 도출하였다. 그 결과는 

t(2348) = 5.18 (p <0.001)로서, 남성 게이머(M = 4.20, SD = 2.01)들이 

여성 게이머(M = 3.60, SD = 1.85)들에 비해 현저히 높은 점수를 보였다. 

낮은 연령층의 게이머들은 높은 연령층의 게이머들보다 높은 점수를 

보였다(r = -0.14, p < 0.001). 다시 말해 젊은 층의 남성 게이머들이 

나이 많은 여성 게이머들보다 높은 이탈율을 보였다. 

여성 게이머들은 남성 게이머들보다 연령층이 높은 경향이 있다. 그래서, 

연령 차이가 남녀간 차이의 원인이 아니라는 것을 확증하기 위해 연령을 

변수로 한 공분산분석(ANCOVA)을 실시하였다. 공분산분석의 결과는 

F(1,2330) = 14.2 (p < 0.001)로서, 성별이 연령과는 무관하게 독립적인 

유의성을 갖는다는 것 밝혀졌다. 

동기 인자들 상호간의 상관관계는 미미하였다. 피로도는 우발적 사교형 

인자(r = -.14) 및 열성적 사교형 인자(r = -.09)와 음의 상관관계를 

보였으며 경쟁형 인자(r = .07) 및 성취형 인자(r = .05)와 양의 

상관관계를 보였다. 다른 말로, 게임에 대한 충성도는 커뮤니티 내의 

사회적 네트워크에 대한 충성도에서 파생된 부수적 효과였던 것이다. 

결론 

게이머들은 모두 같지 않으며, 그들이 어떻게 다른가를 이해하는 것은 

어떤 게임의 설계가 어떤 게이머 계층을 끌어들일 수 있을지 또 기존 

게임을 수정하는 것이 게이머 인구의 각 계층에 어떠한 이탈율을 가져올 

것인지를 보다 정확히 예측할 수 있도록 해 준다. 성별과 연령은 

게이머들이 어떤 경로로 시장에 들어오는지 왜 게임을 하는지 게임에서 

무엇을 가장 중요시하는지 그리고 어떤 게임에 얼마나 빨리 싫증을 

느끼는지 등에 영향을 미친다. 그러나 이것은 그 반대로도 작용하는데, 

특정 게임의 구조와 디자인은 특정한 계층의 게이머 인구를 끌어들인다. 
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기본적인 인구통계적 특성이 어떻게 게임 참여 동기 및 게임 내의 주요 

요소들과 맞물려 작용하는지를 이해한 지금, 우리는 개인적 특성들이 또 

하나의 흥미로운 시야를 제공하는 것은 아닐까 하는 의문을 또다시 갖게 

된다. 예를 들어 내향적인 사람은 외향적인 사람들과는 뭔가 다른 것을 

게임에서 원하는 것일까? 이들은 서로 다른 게임 스타일을 갖고 있을까? 

사실 그 질문은 뒤집어 보면 더욱 흥미롭다. 만일 우리가 

(게이머들로부터 어떤 식의 허락을 득한 후) 각 게이머가 게임 내에서 

설정한 옵션와 기타 결정사항에 대한 방대한 기록파일을 얻을 수 있다면 

게이머 각 개인에 대한 상세하고 불편부당한 인간 특성 평가를 수행하는 

것이 가능할까? 과연 아바타는 그 디지털 마스크 뒤에 감춰진 진짜 

얼굴에 대해 무엇을 말해 줄 수 있을까? 

 

-- 

주 

1. 본 연구에 실린 MMORPG 게이머의 기본적 인구통계 데이터는 Yee, 

N.의 The Demographics, Motivations and Derived Experiences of 

Users of Massively Multi-User Online Graphical Environments (Under 

review)로부터 요약하였다. 

2. 설문 방법론에 대한 연구 결과, 개념중심형(Construct-specificity)이 

응답효율을 높여주며, 단측차원(Unipolar scales)에서 5 단계 척도가 

최적의 신뢰도를 보인다는 것이 밝혀졌다.  

3. Oblique Promax rotation 을 이용한 주요소해석법(Principal 

component analysis)이 사용되었다. 모든 Factor 는 1 보다 큰 

고유값(Eigenvalues)을 가진다.  

4. MMORPG 의 Behavioral conditioning 에 대한 보다 자세한 사항은 

http://www.nickyee.com/eqt/skinner.html을 참조할 것. 
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5. 내재적, 외생적 요인에 의한 게임 중독의 모델에 대한 보다 자세한 

사항은 http://www.nickyee.com/hub/addiction/home.html을 참조할 것. 

6. 본 연구에 대한 보다 자세한 사항은 

http://www.nickyee.com/eqt/menwomen.html을 참조할 것. 

 

http://www.nickyee.com/hub/addiction/home.html
http://www.nickyee.com/eqt/menwomen.html

