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요  약 

  본 연구는 온라인게임 공간에서 사용자들이 보이는 특성을 라이프 스타일과 

가치에 따라 유형화하여 구분하고자 하였다. 이것은 온라인게임 세계가 가상

의 공간이 아니라 실재 게이머들에게 하나의 삶이 이루어지는 공간이라는 것

을 확인하는 것이다. 연구를 위해 탐색된 온라인게임은 세계최고의 사용자 수

를 가진 <리니지>라는 온라인게임 세계이다. 이 세계에서 생활하는 사용자들

을 대상으로 온라인 설문을 실시하였다. 4,786명 게이머들이 참여하였으며, 

이 게임 세계 속에서 각자가 경험하는 행동방식을 표현하였다. 게이머의 반응

에 따라 3개의 라이프 스타일의 유형이 확인되었다: 싱글 플레이형, 공동체 

지향형, 탈사회 지향형. 게이머의 라이프 스타일은 사이버 공간에서의 게이머

의 행동특성과 욕구 차이를 보여주는 유의미한 기준이었다. 라이프 스타일에 

따라서 공동체활동의 참여수준과 소속감 수준, 그리고 공동체에 대한 의미부

여 방식이 달랐다. 특히, 자기를 표현하고 타인을 인식하는 기준에서도 차이

가 있었다. 본 연구는 온라인게임 세계가 현실과 유사한 특정 삶과 행동 형태

를 유발하게 만든다는 사실을 확인하게 한다. 특히, 향후 온라인게임 세계의 

경험이 현실 세계의 행동방식이나 라이프 스타일과 어떤 관련이 있는지를 파

악할 수 있는 시금석이 될 것이다.  

Keyword : 온라인게임 세계, 리니지, 라이프스타일과 가치, 싱글 플레이형, 

공동체 지향형, 탈사회 지향형 

 

 

한 사회나 문화권 내에는 사람들은 특정한 라이프 스타일들을 만들면서 자신의 삶을 이루어

나간다. 라이프 스타일은 각 사람들이 가진 가치나 행동 방식을 설명하는 기준이 된다. 따라

서, 라이프스타일은 특정 제품의 소비행동이나 기업의 마케팅 등과 같은 특정 사회의 주요 
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경제, 문화적 현상을 이해하는 틀이다(김홍규, 1998).   

인터넷 보급과 활용 범위가 확장되면서 인터넷은 생활의 주요 도구일 뿐 아니라 새로운 생

활 공간을 만들어 내었다. 일상적인 생활 공간일 뿐 아니라 이 공간 속에서 새로운 공동체

를 형성한다. 각 개인들이 자신의 정체성을 표현하는 사회활동의 공간이 된 것이다(Baym, 

1995; Rheingold, 1993). 이제 사람들은 현실 공간과 마찬가지로 온라인 공간에서도 자신의 가

치관과 라이프 스타일을 구체적으로 드러낸다. 자기 표현의 새로운 방식과 또 다른 삶이 이

루어지는 대표적인 온라인 공간(cyber world)이 ‘온라인게임 세계(on-line game world)’이다.   

 

1. 온라인 롤 플레잉 게임과 가상사회 

 

  세계 최초의 MMORPG1인 <바람의 나라>가 1997년에 대한민국에서 개발되어 서비스된 이

후, 짧은 기간 안에 온라인게임 세계의 참여자는 엄청난 규모로 증가하였다. 2003년 3월 현

재 한국의 대표적인 MMORPG인 <리니지>의 유료사용자 수는 2백50만명 이상으로 추정된

다. 동일한 게임 공간에 동시에 접속하는 사용자의 숫자는 평균 10만 명 이상으로 추정한다. 

동일한 게임세계에 참여하는 대만인의 수는 이미 300만을 넘고 있으며, 동시 접속자 수도 

20만을 넘는다고 한다. 이 게임 이외에 서비스되는 다른 MMORPG을 고려한다면, 온라인게

임 세계에 참여하는 사람들의 숫자는 대략 1,000만명 이상으로 추정한다. 온라인게임 세계는 

이미 싱가폴 이상의 인구를 가진 사이버 세계가 되었다.   

  <리니지>와 이와 유사한 온라인게임인 <Everquest>에 대한 연구 결과를 보면, 온라인게임 

속에서 이루어지는 삶과 활동은 매우 다양하며 구체적이다(Yee, N. 2001). 게이머들은 몬스터 

사냥이나 전투만 하는 것이 아니다. 이들은 연애도 하고, 친구들도 사귀며, 공동체를 구성하

여 소속감을 느끼며 다양한 경제활동도 한다(황상민, 장근영, 2001; Yee, 2001). 이런 현상은 

온라인게임 세계가 현실 세계와 거의 유사하게 일상의 인간의 삶이 이루어지는 공간이라는 

것을 보여준다. 따라서, 온라인게임을 단순히 일시적인 게임 활동으로 볼 것이 아니라 새로

운 삶과 인간관계가 만들어지는 사회적 공간으로 이해하는 것이 필요하다.  

  MMORPG 형태의 온라인게임을 하나의 가상사회로 볼 필요가 있다. 가상세계가 현실과 

유사한 모습을 보이는지를 알기 위해서는, 이 세계 속에서 생활하는 사람들이 나름대로의 

가치관과 라이프스타일을 만들어낸다는 것을 확인할 필요가 있다. 이것은 바로 현실과 유사

한 하지만 현실과는 차이가 있는 온라인게임 세계의 특성을 이해하는 길이기도 하다. 특히, 

온라인게임 세계에서 이용자들이 보이는 행동방식이나 사회관계의 다양한 형태를 탐색하는 

일차적 작업이다. 마치, 현실세계에서 상품의 개발과 마케팅을 위해 사람들의 라이프스타일

을 조사하여 각 스타일에 맞는 전략을 사용할 필요가 있는 것과 동일하다. 특히, 온라인게임

이나 온라인 상품을 개발하는데 있어서 온라인 사용자들의 라이프스타일에 대한 연구는 필

                                            

1) 다중사용자온라인롤플레잉게임(Massive Multiuser Online Role Playing Game)의 약자 
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수적이다. 본 연구는 온라인게임 공간을 대상으로 이 세계에서 사용자들이 보이는 라이프 

스타일이 존재하는지를 이들이 보이는 가치관, 선호를 근거로 탐색하려고 한다. 게이머들의 

라이프 스타일은 이들이 이 세계에서 만드는 삶의 모습과 행동방식의 차이를 보여줄 것이다.  

 

2. 온라인 라이프스타일 분석 

 

연구 참가자들은 리니지 홈페이지(http://www.lineage.co.kr) 및 리니지 게임 사용자들의 최대 

모임사이트인 리니지 플레이포럼(http://lineage.playforum.net)을 방문하는 사용자들이었다. 사

이트에 올려진 공지를 통해 참여한 이들을 대상으로 온라인 라이프 스타일과 게임 내 행동

에 대한 온라인 설문조사를 실시하였다. 약 2주 동안 진행된 설문조사에는 약 5,000명이 참

여하였다. 이중, 성실하게 응답하지 않은 것을 제외한 4,786명의 응답이 최종 분석 대상이 

되었다.  

 

2.1. 온라인 라이프스타일의 가치요인 추출 

온라인게임 세계의 가치와 라이프스타일 척도(measures of value & life-styles)는 현실 세계의 

가치와 라이프 스타일을 알아보는 내용을 근거로 만들어졌다. 한국 사회의 사람들이 강조하

는 대표적인 가치와 행동방식을 전문 온라인 게이머의 자문을 받아 동일한 의미를 지니면서 

게임 속의 가치와 행동방식을 나타내는 문항으로 변형되었다. 초기에 만들어진 127개의 문

항을 전문가들이 교차 타당도 검사를 통해 64문항으로 축소하였다. 64문항으로 이루어진 게

임 세계의 가치와 라이프 스타일 척도는 예비조사(pilot test)를 거쳐 재분석되었다. 이 결과 

리니지 세계의 주요 가치와 라이프 스타일은 9개 요인에 해당하는 총 25개 문항을 통해 표

현되는 것으로 확정지웠다: ‘사회지향성’, ‘전통적 규범지향’, ‘반사회적 성향’, ‘게임 지상주의’, 

‘개인적 성취지향’, ‘물질주의’, ‘수직적 집단주의’, ‘성연령 차별주의’, ‘반집단주의’. 각 요인들

이 나타내는 의미와 이것을 나타내는 하위 문항, 그리고 상대적인 가중치(weight)는 <표 1>

에 나타나 있다. 

 

<표1. 라이프스타일과 가치 척도의 요인과 관련 하위문항> 

라이프스타일 차원 문항 가중치

주변사람이 잘되는 건 내게도 중요한 일이다. .735 

내 주변 사람이 렙업하거나 좋은 아이템을 얻으면 

나도 기분이 좋다 

.574 

사회지향성 

   주변 사람들에 대한 관심과 잘 챙겨

주려는 태도나 가치의 반영. 게임속

공동체 의식 
지나가는 사람들과 자주 이야기를 나눈다 .420 

내가 속한 조직의 결정은 반드시 따른다 .642 전통적 규범지향 

  리니지 원작이 지향하는 기사도와 봉

건적 질서, 를 추구하는 태도. 고전적

내가 성군주가 되면 세금도 내리고 선정을 펼칠것

이다 

.536 
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내가 아는 사람이 유명해지면 괜히 나까지 뿌듯해

진다 

.516 인 의미의 명분이나 명예를 중시하는

가치관 

내가 사랑하는 게임세계가 타락하는 것 같아 안타

깝다 

.471 

필요하다면 먹자를 하거나 사기를 쳐도 된다 .807 탈사회적 성향 

  도덕개념이 없고 남에게 피해를 주어

도 정서적 가책을 느끼지 않는 자기

중심적 태도 

초보들을 괴롭히는게 재미있다 .600 

게임에서 누가 내 성별이나 나이를 물으면 캐릭터

를 기준으로 대답한다 

.453 

이벤트 때나 공성 때는 놓치지않고 먹자하러 간다 .452 

게임지상주의 

  게임에 몰입해서 게임과 현실의 판단

기준을 완전히 분리시킴. 게임이니까

수단방법을 가리지 않아도 된다는 태

도.  
돈을 벌기 위해서는 구걸 같은 비굴한 행동을 할 

수도 있다 

.403 

강해지는 내 캐릭에 자부심을 느낀다 .931 개인적 성취지향 

   성공을 추구하는 동기적 요소 게임 속에서 경쟁은 당연하다 .552 

아데나는 많을 수록 좋다 .624 

성공이란 결국 고렙이나 부자가 되는 것이다 .597 

물질주의 

   삶과 성공의 기준을 아이템이나 아데

나에 두려는 물질주의적 태도. 천민자

본주의 
게임 할때 늘 경제적으로 손실을 입지 않으려고 

신경을 많이 쓴다 

.472 

혈맹을 위해 혈맹원들은 희생을 해야 한다 .765 

혈원은 군주를 위해 희생하는 게 당연하다 .647 

혈맹이 잘 운영되려면 무엇보다 위계질서가 있어

야 한다 

.562 

수직적 집단주의 

   위계질서와 상명하복을 바탕으로 한

집단공동체를 지향하는 태도. 

혈맹은 무슨 일이 있어도 똘똘 뭉쳐야 한다 .548 

게임속에서 사람을 만나면 나이와 경력부터 확인

한다 

.733 성 연령차별주의 

  남녀와 노소를 구분하려는 유교적 가

치관. 고정관념이나 편견 혹은 차별적

태도 

게임에서 사람을 만나면 성별을 확인한다 .686 

혈맹에는 가입하지 않는다 .509 반집단주의 

  게임 활동에 있어서 집단을 중시하지

않는 태도.  
누가 성혈이 되든 상관하지 않는다 .447 
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사회지향성은 게임 세계 속에서 타인지향적이고 친사회적인 행동을 추구하는 가치 요인이다. 

특히, 전통적 규범지향은 게임 세계 속의 기사도와 봉건적 질서를 추구하는 태도이다. 이것

은 명분이나 명예를 중시하는 가치관이다. 이에 비해, 게임을 현실과 분리하여 게임만의 상

대주의적 도덕개념을 적용하려는 행동특성들은 ‘반사회적 성향’ 및 ‘게임지상주의’에서 발견

되었다. 또한 개인적 성취 지향은 자신의 소속 집단과 상관없이 개인적인 성취와 성공을 추

구하는 것이다. 여기에 성공을 오로지 물질적인 척도로만 판단하는 ‘물질주의’ 가치관이 있

다. 수직적 집단주의는 마치 군대와 같은 상명하복의 위계질서를 근간으로 한 집단적 질서

를 추구하는 성향이다. 게임 세계 속의 성별(gender)과 연령에 해당하는 게임 세계 속의 레

벨에 근거하여 상하중심의 관계를 설정하려는 것이 ‘성/연령 차별주의’ 가치로 표현되었다. 

그리고 집단중심의 행동보다는 개인중심적 행동을 추구하는 가치는 ‘반집단주의’ 요인으로 

표현되었다.   

 

2.2. 온라인 라이프스타일 범주 

각 응답자들은 일차적으로 게임 세계의 가치와 라이프스타일을 나타내는 9개의 요인을 기초

로 군집분석 (k-means Cluster Analysis)을 통해 3개의 집단으로 유형화하였다. 각 유형의 가치

관 프로파일은 <그림 1>로 표현되었다.  

 

<그림1. 라이프스타일 유형별 프로파일2> 
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각 집단을 특징지우는 가치관 프로파일을 기초로 이들의 특성이 무엇인지를 탐색하였다.   

 

                                            

2 ) 평균치로부터 상대적으로 떨어진 정도를 표현하기 위해 각 가치관점수를 표준점수(Z 

score)로 변환하여 표시하였다. 
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1) 싱글 플레이어형 (Single-Player Type Gamers) 

  이 유형에 해당하는 게이머들은 게임 속에서의 성취를 별로 중시하지 않은 것으로 나타났

다. 특히, 공동체에 소속될 필요도 별로 느끼지 않았다. 이들은 타인에게 무관심하기는 하지

만 피해를 주지도 않았다. 이들은 간섭받기도 싫어하는 개인주의자들이다. 이들의 행동 특성

은 혼자서 게임하는 콘솔게임이나 PC게임 사용자의 싱글플레이 게임 패러다임을 온라인게

임에도 그대로 적용하는 유형이었다. 전체응답자 중 28.2%를 차지했다. 

 

2) 공동체적 게이머 (Community-Oriented Type Gamers) 

  이 유형의 게이머들은 사회지향성과 성취지향성, 수직적 집단주의 성향이 높았다. 하지만, 

성연령차별이나 게임지상주의, 반사회적 성향은 낮았다. 리니지 게임 세계를 특징지우는 혈

맹내 위계질서에 잘 따를 뿐 아니라, 동질주의적 유대감을 추구하는 성향을 보였다. 이들은 

비교적 높은 사회성을 발휘하는 유형이다. 이들은 현실세계의 전통적 규범과 사이버 세계의 

전통규범적 가치를 비교적 선호하였지만, 성연령 차별 성향이 낮다는 측면에서 현실세계의 

보수적이고 전통적인 도덕 가치를 선호하지 것과는 다를 것으로 해석되었다. 이들은 리니지

의 주류를 이끌어 가는 게이머들이라고 판단할 수 있다. 전체 응답자중 44.8%가 이 유형에 

포함되었다. 

 

3) 탈사회적 게이머 (Off-Real World Type Gamer) 

  이 유형으로 분류된 게이머들의 특성은 반사회적성향이 압도적으로 높았다. 특히, 게임지

상주의 가치관 및 물질주의와 수직적 개인주의 성향이 높았다. 이들은 게임 속에서는 현실

과는 달리 남에게 피해를 입혀도 괜찮다는 식의 상대주의적 가치관을 추구하였다. 그리고, 

자신의 성공을 위해 수단과 방법을 가리지 않으려는 태도를 가지고 있다. 이들은 또한 집단

주의적 가치관이나 성/연령차별과 같은 봉건적 도덕개념도 함께 가지고 있었다. 이런 특성

을 고려한다면, 이들은 온라인게임 속에서 남들에게 피해를 입히고 사회문제를 일으키는 위

험군으로 분류될 가능성이 가장 높은 집단이다. 이들은 전체 응답자 중 26.9%를 차지했다. 

 

3. 온라인 라이프스타일과 게임활동 

 

3.1. 라이프스타일과 범죄성향 

온라인게임에서  PK(Player Killing or Pv.P)는 캐릭터와 캐릭터간의 전투 혹은 공격과정에 의

해 상대 캐릭터의 체력을 감소시켜 결국 죽게 하는 상황이다. 캐릭터는 무한히 되살아날 수 

있는 존재이기 때문에 온라인게임 세계에서 PK와 같은 죽음은 현실의 죽음을 의미하는 것

은 아니다. 그러나 PK를 당하면 능력 레벨을 높이기 위해 축적해온 경험치가 일정량 감소

하며 어떤 경우에는 자신이 소유하던 귀중한 아이템을 분실한다. 따라서, PK는 많은 게이머

들이 가장 피하고 싶어하는 경험 중의 하나이다. 하지만, 온라인게임 공간에서 모든 PK가 

동일한 의미를 가지고 있지 않다. 예를 들어, ‘공성전’(‘성’이라는 아이템을 차지하기 위해 혈
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맹과 혈맹간에 벌어지는 집단전투) 같은 공식적인 전투장면에서 PK는 정당한 행위로 간주

된다. 이것은 마치 전쟁에서 적군을 살해하는 것이 정당한 행위로 간주되는 것과 유사하다. 

하지만, 뒤에서 캐릭터를 기습 공격하는 일명 ‘뒤치기’나, 집단으로 몰려다니며 혼자 다니는 

캐릭터를 공격하는 ‘PK단’ 등의 PK는 대부분의 게이머들에게 매우 비겁하며 정당하지 못한 

행동이다. 따라서, 게임세계의 시스템은 공성전 등에서 벌어진 PK에 대해서는 그 PK를 행

한 캐릭터에게 불이익을 주지 않는다. 하지만, 정당하지 않은 PK에 대해서는 범죄자로 간주

한다. 이 경우, 게임 세계의 경비병들이 PK를 한 캐릭터를 공격하게 하는 방법으로 PK를 

구분한다. 따라서, 본 연구에서는 PK를 ‘일탈적 PK’와 ‘규범적 PK’로 구분하였다. 규범적 

PK란 공성전이나 혈맹간의 공식적인 싸움 등에서 벌어지는 PK이다. 이것은 게임 내에서도 

공인된 사회 활동이다. 반면 “일탈적 PK”는 전문적인 집단공격이나 암살과 같은 공식적으로 

정당성이 인정받지 않는 PK들을 의미한다. 일탈적 PK는 게임 세계의 범죄성향을 높이는 것

으로 간주되었다. 현실 세계에서는 게임세계의 일탈적 PK가 게임활동을 폭력성이 높은 것

으로 판단하는 근거로 생각하여 우려를 표시하였다.  

 

<그림2. 최근 1개월간 자신이 경험한 PK횟수의 평균 (빈도횟수)> 
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 온라인 게이머들에게서 일탈적 PK 횟수의 평균은 규범적 PK에 비해 일관적으로 적었다. 

각 라이프 스타일에 따른 PK의 빈도차이를 살펴본 결과, PK횟수가 가장 적은 라이프스타일

은 ‘싱글플레이어’였다. 가장 높은 라이프스타일 유형은 ‘탈사회적 게이머’ 유형이었다(일탈

적PK : F2.4785 = 67.54, p <.0001, 규범적PK : F2.4785 = 53.95, p <.0001). 특히 사후검증 결과, 일

탈적 PK의 평균에 있어서 싱글플레이어와 공동체지향 게이머들간의 차이는 유의하지 않았

다. 하지만, 탈사회적 게이머와 나머지 두 유형간의 차이는 유의하였다. 이 결과는 ‘탈사회

적 게이머’가 실제로 일탈적 행동을 더 많이 한다는 것으로 해석되었다(그림2).  
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3.2. 게임 세계의 라이프스타일과 게임 속 일반 행동 특성  

  온라인게임에서 주로 일어나는 활동은 새로운 사람들을 만나는 사교 활동과 자신의 개인

적 능력(레벨)을 향상시키는 자기탐닉적 활동으로 구분할 수 있다. 라이프 스타일에 따른 집

단 유형은 자기탐닉적 활동에서는 차이가 크지 않았으나, 사교 활동에서는 유형간에 분명한 

차이가 발견되었다(F2.4785 = 73.78, p <.0001). 사교성은 ‘공동체지향 게이머’가 가장 높았다. 

그리고, ‘싱글플레이어’, ‘탈사회적 게이머’의 순으로 나타났다. 특히 흥미로운 것은 싱글플레

이어보다도 탈사회적게이머가 더 사교성이 낮았다는 사실이다. 이는 ‘탈사회적 게이머’ 유형

은 일탈적 행동을 많이 하는 것 뿐 아니라 정신 건강이나 인간관계에서 어려움이 있을 가능

성을 시사한다(그림3).  

 

<그림3. 라이프스타일에 따른 사교성과 자기탐닉> 
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3.3. 라이프스타일과 게임 내 사회경제적 계층 

게이머들의 레벨과 재산수준(게임 속에서 소유한 아이템과 사이버 머니의 총량)을 근거로 

게이머들의 사회경제적 지위를 상류층, 중류층, 하류층으로 나누었다. 사회 경제적 수준으로 

나눈 계층이 게이머의 라이프 스타일에 따라 각기 어떻게 나타나는지를 확인하였다. 모든 

계층에서 공동체지향 게이머의 비율이 높았다. 하지만, 이 비율은 상류층일수록 더 높았다. 

이는 공동체 지향적 가치와 라이프스타일이 리니지 세계의 주류(main stream)임을 시사한다. 

반면에 하류층일수록 ‘탈사회적 게이머’ 유형의 비율이 높았다. 이는 현실에서 빈민층이 많

은 지역에서 범죄도 많이 일어나는 현상과 비슷한 상황으로 이해할 수 있다(그림4).  
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<그림4. 게임SES에 따른 라이프스타일 유형 분포> 
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3.4. 라이프스타일과 공동체 참여 

리니지에는 혈맹이라는 공동체가 존재한다. 이 공동체는 성을 차지하거나 강한 몬스터를 사

냥하려는 목적을 가진 이익집단인 경우가 대부분이다. 하지만, 단순히 친구를 만들기 위한 

친목집단인 경우도 있다. 라이프스타일에 따라서 이런 게임 속 공동체에 대한 참여도가 어

떻게 다른지를 확인해 보았다. 그 결과, 공동체에 대한 참여도는 싱글플레이어의 참여율이 

가장 낮았고, 공동체 지향게이머의 공동체 참여도가 가장 높았다. 이는 싱글플레이어들이 실

제로도 집단활동보다는 개인활동을 선호하고 있음을 보여준다. 그러나 이들도 친구를 사귀

는 활동을 탈사회적 게이머 유형보다 더 중시한다하였다(그림3 참조). 이것을 고려하면, 싱

글플레이어들의 상태를 게임 세계의 사회적 고립(social isolation)으로 해석할 수는 없다. 차라

리, 이들은 게임 속 혈맹이 추구하는 수직적 관계를 기피하고 수평적 관계를 지향하는 개인

주의적 성향을 표현하는 것으로 해석되었다.  

 

<그림5. 최근 1개월 동안 공동체 활동에 참여한 횟수의 평균> 
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온라인게임 세계에서 경험하는 공동체에 대한 심리적 참여수준을 확인하였다. 이를 위해, 소

속 공동체에 대해 느끼는 소속감이나 신뢰도, 충성도를 비교하였다. 이 결과는 실제 행동과

는 다른 양상으로 나타났다. 실제 싱글플레이어와 공동체 지향게이머들은 참여행동과 심리

적 참여도가 일관적으로 유사하게 나타났다. 하지만, 탈사회적 게이머들은 공동체 활동에는 

상당히 적극적으로 참여하였지만, 자기가 소속한 공동체를 믿지 못하는 것으로 나타났다. 따

라서, 소속감도 상대적으로 적게 느끼는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 탈사회적 게이머들

이 온라인게임 세계에서 경험하는 라이프 스타일과 심리적 특성에 대한 새로운 통찰력을 제

공한다.  

 

<그림6. 라이프스타일 유형에 따른 공동체 지각과 심리적 참여 수준> 
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3.5. 라이프스타일과 자기표현 

라이프스타일에 따라서 어떤 가치에 중점을 두어 자기를 표현하는지를 비교해 보았다. 온라

인게임 세계에서 자기를 표현하는데 가장 중요하다고 생각한 것이 ‘매너’였다. 이것은 싱글

플레이어에서 가장 높았다. 두 번째로 강조한 것이 성실성이었는데 이것을 공동체적 게이머

는 매너와 거의 유사한 수준으로 중시하였다. '성실성'은 공동체적 게이머가 가장 중시했으며, 

‘경제적 부와 능력’ 가치는 다른 라이프스타일 유형에 비해서 탈사회적 게이머 유형에서 가

장 중시하는 것으로 나타났다(그림7).  
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<그림7. 온라인게임 세계에서 자기를 표현하는 대표적인 행동특성을 나타내는 가치관> 
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논 의 

 

  본 연구는 우리 세상에 다양한 사람들이 존재하듯이 온라인게임 세계 속에도 다양한 사람

들이 살고 있음을 확인하려는 것이었다. 구체적으로 온라인게임 세계에서 가치에 따라 각기 

다르게 구분된 사람들이 다른 행동특성이나 삶의 방식에서 구체적으로 차이가 나는지를 확

인하는 작업이었다. 싱글플레이어, 공동체 지향형, 그리고 탈사회적 게이머형으로 구분되는 

3개의 라이프 스타일이 주된 활동내용, 공동체 참여방식, 그리고 자기표현방식 등을 기준으

로 비교되었다.   

온라인게임 세계는 현실 세계와 유사하게 각 게이머들이 각기 독특한 라이프 스타일을 만들

고, 이에 따라 각기 다른 삶의 방식과 행동이 나타나는 것을 뚜렷이 보여주었다. ‘싱글플레

이어’들은 자기만의 독특성을 매너를 통해 표현하면서 주종관계보다는 수평적 관계를 지향

하는 개인주의적 게이머들이었다. 그러나 이들은 게임 속에서 다른 사람들을 만나는 것을 

피하지 않고 남에 대한 편견을 가지지도 않으려는 현실세계의 N세대적 개방성도 보여주었

다. 온라인게임 세계인 <리니지>는 이들에게 개인의 자유를 만끽할 수 있는 공간이었다.  

반면에 ‘공동체적 게이머’는 <리니지>를 봉건적 공동체의 가치를 표현하는 공간으로 인식하

였다. 이들은 게임 속에서도 자기와 동질감을 나누고 상호배려를 교환하는 활동을 추구하고 

있었다.  

특히 흥미로운 것은 ‘탈사회적 게이머’들이었다. 이들은 부와 힘의 가치를 추구하며 이를 얻

기 위해서는 무슨 일이든 할 수 있다는 태도를 가지고 있었다. 그러나 실제로 이들은 게임 

세계에서 약자인 경우가 많았다. 또한 이들은 열심히 공동체에 참여하면서도 자기 공동체를 

믿지 못하는 불행한 생활인처럼 보였다. 이들에게 <리니지>는 열등감과 불안감을 주는 공간

이었다. 자신들의 의지와는 상관없이 자기들을 ‘중독’시키는 마약처럼 이 게임 공간을 받아

들일 가능성이 높은 것으로 보인다.  
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이러한 결과는 온라인게임이라고 생각되는 사이버 세상이 어떤 절대적인 특성에 의해 구분

되기보다는 그것을 사용하는 사람에 따라서 각기 다르게 받아들여진다는 것을 보여준다. 마

치 동일한 한국사회에서 살아가더라도 어떤 사람은 이 곳을 희망과 기회의 세계로 인식하는 

반면에 다른 사람은 좌절과 두려움의 공간으로 인식하는 것과 유사하였다. 향후 온라인게임 

세계에 대한 연구에서는 이와 유사한 인식의 차이가 현실 세계의 사회문화와 문화사이에서 

발생할 것으로 예측해 볼 수 있을 것이다. 이것은 대한민국에서 비교적 폭력적인 내용이 있

다고 공격받는 온라인게임이 다른 나라에서 귀엽고 단순한 게임으로 간주되는 사실로 유추

할 수 있다. 이러한 문화적 차이 역시 가치와 라이프스타일 차원으로 분석하고 이해할 수 

있을 것이다.  

결론적으로 본 연구는 향후 온라인게임이 각기 다른 사회 문화적 배경을 가진 현실 환경(국

가)에서 서비스가 될 때, 국가별 사용자들이 이 사이버 공간에서 현실 세계의 가치와 라이

프 스타일과 관계없이 각기 다른 행동형태를 나타내는 사실을 이해하는 새로운 가능성을 제

시할 것이다. 온라인 세계의 행동 방식은 현실 세계의 개인의 가치와 라이프 스타일의 문제

가 아니라 게임 세계에서 만들어가는 새로운 가치와 라이프 스타일에 따라 재구성된다는 사

회 진화모델(social evolution model)에 따른 사용자 행동 변화를 설명할 수 있는 틀을 제공하

였다는데 그 의의가 있다.   
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