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요 약 
MMORPG (Massively Multiplayer Online Game) 상에서 플레이어들 간의 다양한 
상호 작용은 플레이어들의 재미를 증가시키는 중요한 요소로 인식되고 있다. 
그러나 MMORPG 상에서 게임 플레이어들 간의 상호 작용을 높여 재미를 증
가시킬 수 있는 디자인 전략에 관한 실증적인 연구는 아직까지 진행된 바 없
다. 따라서 본 연구에서는 상호 의존 이론 (Interdependency Theory)을 중심으
로 과업의 상호 의존성과 보상의 상호 의존성이 플레이어들의 게임에 대한 
재미와 몰입, 행동적 의도, 성과에 미치는 영향에 초점을 맞추어 실험을 실시
하였다. 본 연구의 결과 플레이어들의 인지적 재미와 성과는 플레이어들 간 
과업의 상호 의존성과 보상의 상호 의존성에 따라 다르게 나타나고 있음을 
확인하였다. 이와 같은 실증적 연구 결과를 통하여 본 연구는 MMORPG 플
레이어들 간의 상호 의존성에 대한 학술적이고 실용적 의의를 제공하고자 한
다.  
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1. 서론 
온라인 게임 시장은 최근 급격하게 증가하고 

있으며, 특히 MMORPG (Massively Multiplayer 

Online Game)는 이러한 온라인 게임 시장을 주도

하고 있는 가장 대표적인 게임의 형태이다 (Huang 

et al., 2004). MMORPG와 다른 게임들을 구분 지을 

수 있는 가장 큰 특징은 MMORPG 상에서 이루어

지는 거의 모든 활동들이 플레이어들 간의 협동을 

통하여 이루어 지며, 이와 같은 협동 관계 하에서 

게임 플레이어들은 그들의 경험과 보상을 다른 플

레이어들과 공유한다는 점이다 (Jakobson & Taylor, 

2003). 이러한 협동적 플레이는 MMORPG 의 재미

를 고양시키는 가장 중요한 요소로 간주될 수 있

다 (Ducheneaut & Moore, 2004). 

따라서 대부분의 온라인 게임, 특히 MMORPG 

게임은 플레이어들 간의 ‘상호 의존성  

(Interdependency)’을 높일 수 있게 디자인되어야 

한다 (Ducheneaut & Moore, 2004). 상호 의존성이란 

어느 한 사람이 다른 사람에게 의존하는 정도를 

의미한다 (Lewin, 1948). MMORPG 에서의 상호 의

존성은 한 플레이어를 다른 플레이어들과 상호 작

용하고 서로 의존하며 그들을 유기적으로 연결하

는 중요한 디자인 요소이다. 예를 들어 MMORPG

에서 ‘퀘스트’라는 개념은 이러한 상호 의존성을 

잘 나타내는 디자인 요소이다.  

그러나 MMORPG 에서 상호 의존성이라는 개

념의 중요성에도 불구하고 이에 대한 이론적인 접

근이나 상호 의존성이 게임 플레이어들의 인지와 

성과에 미치는 영향에 대한 실증적인 연구는 거의 

없는 실정이다. 따라서 본 연구에서는 심리학, 사
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회학, 조직 행동론 등에서 제시된 기존의 상호 의

존성 관련 연구들을 바탕으로 과업의 상호 의존성

과 보상의 상호 의존성 이라는 MMORPG 에서 중

요한 두 가지 상호 의존성의 요소들을 추출하였으

며 (Lerner, 1975; Wageman & Baker, 1997), 이러한 

두 가지 형태의 상호 의존성이 MMORPG 플레이

어들의 재미와 성과에 미치는 영향에 대해 알아보

고자 한다. 가설 검증을 위하여 본 연구에서는 두 

가지 상호 의존성 요소를 독립 변수로 하는 실험

을 실시하였으며, 그와 같은 실험을 통하여 과업

의 상호 의존성과 보상의 상호 의존성이 플레이어

들의 재미와 성과에 미치는 상호 작용 효과를 확

인하였다. 

 

2. 이론적  배경  
 

2-1. 몰입, 재미, 행동적 의도, 성과 

 

2-1-1. 몰입 (Flow) 

기존의 많은 연구들에서는 즐거움을 측정하는 

종속 변수로 몰입이라는 개념을 도입하였다 (Hsu 

& Lu, 2004; Sweetser & Wyeth, 2005). 몰입이란 자신

에게 주어진 일에 대해 그 일을 해 보고 싶다는 

도전감이 생겼을 때, 그리고 그 일을 해결할 수 

있는 능력을 가지고 있을 때, 자신에게 주어진 일

에 능동적으로 참여하여 자연스럽게 해결해 가고 

있는 상태를 의미한다 (Csikszentmihalyi, 1982). 즉 

현재의 경험에 능동적으로 참여함으로써 스스로 

즐거움을 느끼고 있는 상태를 몰입의 상태라고 할 

수 있다.  

이러한 몰입이 즐거움을 측정하는 도구로 널

리 사용되고 있지만, 단지 몰입의 개념만으로는 

게임 플레이어들의 감정 상태를 측정하기에는 한

계가 있다. 몰입은 보편적인 현상이 아닐 뿐만 아

니라 (Salen & Zimmerman, 2004), 게임 플레이어만

만이 느낄 수 있는 특이한 경험도 아니기 때문이

다 (Sutton-Smith, 2001). 따라서 본 연구에서는 몰

입 뿐만 아니라, 재미 (Fun)와 행동 의도 

(Behavioral intention), 그리고 성과 (Performance)라

는 3 가지 다른 종속 변수를 추가하여 실험을 진

행하고자 하였다. 

 

2-1-2. 재미 (Fun) 

재미는 모든 놀이의 본질이다 (Huizinga, 1950). 

게임 플레이어가 흥분과 즐거움을 느끼게 되면 보

편적으로 그들이 재미를 느끼고 있다라고 생각한

다. 게임 디자이너들은 재미라는 단어를 “당신의 

가슴이 갑자기 뛰고 마스터가 되고 싶다는 욕망이 

용솟음 칠 때”, 혹은 “당신이 실패했을 때 느끼는 

절망감과 끝내 성공했을 때 느끼는 승리감과 흥

분”이라고 표현하기도 한다 (Salen & Zimmerman, 

2004). 그러므로 재미는 게임 플레이어들을 게임

에 빠지게 하는 1 차적 요소이며 즐거움을 나타내

는 다양하고 복잡한 경험들을 아우르는 총체적 개

념이라고 할 수 있다.   

 

2-1-3. 행동 의도 (Behavioral intention) 

행동 의도는 어떤 시스템을 계속 이용하고자 

하는 한 사용자의 의도를 나타낸다 (Bhattacherjee, 

2001; de Ruyter et al., 1998). MMORPG에서 행동 의

도는 미래에 같은 게임을 또 다시 사용하고자 하

는 플레이어의 의지를 의미한다. MMORPG 의 개

발을 통한 수익은 그 게임에 계속적으로 접속하는 

플레이어의 수에 비례하기 때문에 행동적 의도는 

MMORPG 제공 업체에게 중요한 변수가 될 수 있

다 (Lin et al., 2005). 이에 따라 게임 개발자들의 

목적 또한 게임 플레이어들을 가능한 한 오래, 깊

이 머물게 만드는 것이다 (Bickford, 1997). 그러므

로 대부분의 MMORPG 플레이어들은 기술을 연마

하기 위해 상당한 시간을 게임에 투자하며, 이러

한 투자는 MMORPG 세계 안에서의 높은 사회적 

지위로 보상된다. 기존 연구들에 따르면 사람들의 

어떠한 상품이나 서비스에 대한 만족감은 그 상품

이나 서비스를 다시 구매 또는 사용하고자 하는 

행동 의도를 강화시키며 (Fornell et al., 1996), 이에 

따라 MMORPG 플레이어들의 행동 의도는 

MMORPG 의 전반적 만족감을 나타내는 도구로 

쓰일 수 있다.  
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2-1-4. 성과 (Performance) 

   성과란 한 개인이 특정한 목적을 성취한 정도

를 의미한다 (Wageman & Baker, 1997). 성과는 객관

적 성과와 인지적 성과로 구분될 수 있는데 객관

적 성과는 구체적인 양이나 숫자로 나타낼 수 있

으며, 인지적 성과는 한 개인이 자신의 목적을 얼

마나 수행했는가에 대한 주관적인 평가이다 

(Hertel et al., 2004).  

MMORPG 상황에서는 플레이어가 습득한 아

이템, 돈, 레벨, 사회적 지위 등이 게임의 진행에 

지대한 영향을 미치므로 플레이어의 객관적 성과

와 인지적 성과를 측정할 필요가 있을 것이다.  

 

2-2. 상호 의존성 (Interdependency) 

조직 행동의 핵심은 구성원 간의 상호 의존성

이다 (Lewin, 1948). 상호 의존성은 집단을 형성하

는 가장 대표적인 이유로 여겨지고 있으며 

(Cartwright & Zander, 1968; Shea & Guzzo, 1987), 보

편적으로 한 집단의 특성을 대변하는 개념으로 고

려되고 있다 (Campion et al., 1994; Cartwright & 

Zander, 1968; Cohen & Bailey, 1997; Shea & Guzzo, 

1987).  

본 연구에서는 과업의 상호 의존성과 보상의 

상호 의존성이라는 2 가지 형태의 상호 의존성에 

초점을 맞추고자 한다. 과업의 상호 의존성과 보

상의 상호 의존성은 일반적인 조직 상황에서도 중

요한 상호 의존 요소일 뿐만 아니라 (Johnson & 

Johnson, 1989; Saavedra et al., 1993; Shea & Guzzo, 

1987; Wageman, 1995), MMORPG에서도 협력적 과

업과 집합적인 보상을 통하여 플레이어 간의 공유

된 경험을 불러 일으키는 핵심적인 디자인 요소이

기 때문이다 (Yee, 2005). 

 

2-2-1. 과업의 상호 의존성 

과업의 상호 의존성은 한 개인의 과업 성과가 

다른 사람들의 노력이나 기술에 의존하는 정도를 

나타낸다 (Brass, 1985; Kiggundu, 1983; Thompson, 

1967). 과업의 상호 의존성은 특정 과업을 수행하

는데 필요한 모든 자원을 가진 한 개인이 혼자서 

과업을 수행하는 낮은 수준에서부터 다수의 개인

들과 협력해야만 과업을 완수할 수 있는 높은 수

준에 이르기 까지 다양하다 (Wageman & Baker, 

1997).  

 

2-2-2. 보상의 상호 의존성 

보상의 상호 의존성은 한 개인이 자신의 성과

에 대해 보상을 받는 수준이 동일 집단 내 다른 

구성원들의 보상과 얼마나 연관되어 있는가를 나

타낸다 (Campion et al., 1994; Saavedra et al., 1993; 

Wageman, 1995). 따라서 과업의 상호 의존성과는 

달리 보상의 상호 의존성은 과업 수행의 결과를 

통해 산출되는 결과물의 분배 방식과 관련이 있다. 

가장 높은 수준의 보상의 상호 의존성의 경우에는 

각 개인의 성과에 관계 없이 보상이 집단 구성원

들 간에 동일하게 배분되는 것이다. 이와 반대로 

낮은 수준의 보상의 상호 의존성의 경우에는 다른 

동일 집단 내 다른 구성원들의 성과에 관계 없이 

각 개인의 성과에 따라 보상이 달라진다. 

 

3. 가 설 
본 연구는 기존의 연구들을 바탕으로 하여 다

음과 같은 5가지의 가설을 설정하였다.  

 

가설 1: MMORPG 플레이어들의 몰입에 있어

서 과업과 보상의 상호 의존성 간 상호 작용 

효과가 존재할 것이다. 

가설 2: MMORPG 플레이어들의 재미에 있어

서 과업과 보상의 상호 의존성 간 상호 작용 

효과가 존재할 것이다. 

가설 3: MMORPG 플레이어들의 행동 의도에 

있어서 과업과 보상의 상호 의존성 간 상호 

작용 효과가 존재할 것이다. 

가설 4: MMORPG 플레이어들의 인지적 성과

에 있어서 과업과 보상의 상호 의존성 간 상

호 작용 효과가 존재할 것이다. 

가설 5: MMORPG 플레이어들의 객관적 성과

에 있어서 과업과 보상의 상호 의존성 간 상

호 작용 효과가 존재할 것이다. 
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4. 연구 방법 
 

4-1. 실험 참가자 

실험 참가자들 간 게임에 대한 친밀도와 기술 

수준에 따른 차이를 최소화 하기 위하여, 본 실험

은 18 명의 MMORPG 미경험자를 대상으로 진행

되었다. 실험 참여자들의 평균 연령은 23.4였으며, 

성별 (남성: 9명 / 여성: 9명) 균형이 유지되었다.  

 

4-2. 실험 자극 

본 실험을 위하여 먼저 3 대의 실험용 컴퓨터

와 1 개의 서버로 구성된 자체 MMORPG 시스템

을 구축하였다. 본 실험에서 사용된 MMORPG 시

스템은 연구 목적으로 기존의 MMORPG 시스템을 

모방한 것이기 때문에, 실험 참여자들은 실제

MMORPG 에서 가능한 모든 기능들을 사용하고 

경험할 수 있었다.  

과업의 상호 의존성을 두 가지 수준으로 조작

하기 위하여 먼저 몬스터의 강도를 조작하였다. 

낮은 수준의 과업의 상호 의존성 상황에서 몬스터

는 플레이어 1 명이 죽일 수 있을 만큼의 세기로 

조작되었다. 따라서 이와 같은 조작 하에서는 실

험 참가자들이 비록 다른 두 사람과 같은 집단에 

속해 있을지라도 각각 개인적으로 몬스터와 싸우

도록 실험자가 지시하였다. 이와 반대로 높은 과

업의 상호 의존성 조건 하에서의 몬스터들은 게임 

플레이어 3 명이 협업해야만 물리칠 수 있도록 강

도를 조작하였다. 그러므로 실험자는 모든 실험 

참가자에게 반드시 3 명이 같이 싸워야만 몬스터

를 물리칠 수 있다는 사실을 주지시켰다.    

보상의 상호 의존성은 보상을 나누는 분배하

는 방식을 다르게 함으로써 실험 조작이 가능하였

다. 낮은 보상의 상호 의존성 조건 하에서 실험 

참가자들은 개인이 몬스터를 죽여서 얻은 아이템

만을 소유하도록 하였다. 반면에 높은 보상의 상

호 의존성 조건 하에서는 모든 실험 참가자들이 

획득한 아이템을 모아서 그것을 균등하게 3 등분

하는 보상 방식을 채택하였다. 

 

 

4-3. 실험 방법 

모든 실험 참가자들은 3 일에 걸쳐 실험에 참

여하였다. 모든 참가자들은 각자 다른 실험실에서 

실험자가 지켜보는 가운데 MMORPG 을 플레이하

였으며, 각 실험실에 설치된 컴퓨터와 스피커, 키

보드, 마우스 등은 동일하게 제공되었다.  

실험자는 모든 실험 참가자들에게 실험 1 일

차에 MMORPG 를 플레이 하는 방법에 대해 교육

하였으며, 그 후 각 참가자들이 30분 동안 플레이

를 하면서 게임에 대해 익숙해 질 수 있는 시간을 

제공하였다. 실험 2 일과 3 일차에 모든 실험 참가

자들은 온라인 상에서 자신을 포함한 3 명의 참가

자들과 함께 팀을 구성하여 MMORPG 을 플레이 

하도록 하였다. 참가자들은 3 개의 분리된 실험실

에 분리된 상태로 게임을 진행하였으나, 게임 상

에서 채팅을 통해 서로의 의견을 교환할 수 있었

다. 순서 효과를 방지하기 위하여 과업의 상호 의

존성을 구성하는 2 가지 실험 조건은 역균형 통제 

(Counter Balance)에 의해 진행되었다. 한편 보상의 

상호 의존성을 구성하는 2 가지 실험 조건은 하루

에 모두 진행되었으나, 과업의 상호 의존성과 마

찬가지로 제시되는 조건의 순서는 역균형 통제되

었다.   

 

4-4. 종속 변인 

본 연구에서는 각 실험 조건 하에서의 플레이

어들의 몰입을 측정하기 위하여 Novak et al. (2000)

이 기존 연구에서 제시한 3 가지 문항을 사용하였

으며, 재미와 관련된 측정 문항 또한 기존 연구들

에서 사용된 3 가지 문항을 그대로 적용하였다 

(Bandura, 1982; Dabholkar & Bagozzi, 2002; Igbaria et 

al., 1996; Roberts & Henderson, 2000; van der Heijden, 

2004). 또한 행동 의도는 Cronin Jr. et al. (2000)의 3

가지 문항을, 인지적 성과를 Hsu & Lu (2004)의 3

가지 문항을 적용하였다. 마지막으로 객관적 성과

는 각 플레이어들이 최종으로 습득한 아이템의 수

로 측정되었다. 
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5. 실험 결과 
 

과업 X 보상  SS df MS F  η2 

재미 2.85 1  2.85 5.04* 0.229
몰입 2.85 1  2.85 4.62* 0.214

행동적 의도 38.53 1 38.53 17.15* 0.502

인지적 성과  18.34 1 18.34 6.03* 0.262
객관적 성과 0.261 1  0.261 0.01 0.001

<표 1. ANOVA 분석 결과> 

본 연구의 분석 결과, 과업의 상호 의존성과 

보상 상호 의존성은 플레이어들이 느끼는 재미에 

상호 작용 효과를 미치는 것으로 확인되었다 (F 

(1,17) = 5.04, p = 0.038, η2 = 0.229). 낮은 과업의 상

호 의존성 조건 하에서 실험 참가자들은 낮은 보

상의 상호 의존성 조건이 제시될 때 더 큰 재미를 

느끼는 것으로 나타났으나, 높은 과업의 상호 의

존성 조건 하에서는 참가자들이 높은 보상의 상호 

의존성 조건이 제시될 때 더 많은 재미를 느끼는 

것으로 나타났다 (표 1, 그림 1 참조). 

6.19

5.67

7.19

7.46

3.00

4.00

5.00

6.00

7.00

8.00

낮음 높음

과업의  상호  의존성

보상의  상호  의존성  높음
보상의  상호  의존성  낮음

 
<그림 1. 재미> 

또한 본 실험의 결과, 과업의 상호 의존성과 

보상의 상호 의존성이 몰입 (F (1,17) = 4.62, p = 

0.046, η2 = 0.214)과 행동 의도 (F (1,17) = 17.15, p = 

0.001, η2 = 0.502), 인지된 성과 (F (1,17) = 6.03, p = 

0.025, η2 = 0.262)에 미치는 상호 작용 효과도 확인

되었다. 낮은 과업의 상호 의존성 조건 하에서 실

험 참가자들은 낮은 보상의 상호 의존성 조건이 

제시될 때 더 많은 몰입과 행동 의도, 인지적 성

과를 느꼈으나, 높은 과업의 상호 의존성 조건 하

에서는 참여자들이 높은 보상의 상호 의존성 조건

이 제시될 때 더 많은 몰입과 행동 의도, 인지적 

성과를 경험하는 것으로 나타났다 (표 1, 그림 2, 

3, 4 참조). 

5.98

5.65
6.00

6.46

3.00

4.00

5.00

6.00

7.00

낮음 높음

과업의  상호  의존성

보상의  상호  의존성  높음
보상의  상호  의존성  낮음

 
<그림 2. 몰입> 

5.76

5.96
3.81

6.94

3.00

4.00

5.00

6.00

7.00

8.00

낮음 높음

과업의  상호  의존성

보상의  상호  의존성  높음
보상의  상호  의존성  낮음

 
<그림 3. 행동 의도> 

6.24

6.94

4.96

7.69

3.00

4.00

5.00

6.00

7.00

8.00

낮음 높음

과업의  상호  의존성

보상의  상호  의존성  높음
보상의  상호  의존성  낮음

 
<그림 4. 인지된 성과> 
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그러나 과업의 상호 의존성과 보상의 상호 의

존성이 객관적 성과에 미치는 상호 작용 효과는 

나타나지 않았다 (F (1,17) = 0.01, p > 0.05, η2 = 

0.001) (표 1, 그림 5 참조). 

18.50
28.00

16.94

26.69

10.00

15.00

20.00

25.00

30.00

낮음 높음

과업의  상호  의존성

보상의  상호  의존성  높음
보상의  상호  의존성  낮음

 
<그림 5. 객관적 성과> 

 

6. 결론 및 의의 
과업의 상호 의존성과 보상의 상호 의존성이 

상황에 따라서 다르게 MMORPG 플레이어의 몰입

과 재미, 행동 의도, 인지적 성과에 영향을 미치는 

것은 플레이어들이 느끼는 공정성 (Fairness) 때문

인 것으로 해석할 수 있다. MMORPG 상에서 높은 

과업의 상호 의존성 조건 하에서 플레이어들은 서

로 협동하고 도와주므로 그에 따른 보상 또한 균

등하게 분배되는 것이 공정하다고 생각하며 그에 

따라 더 큰 몰입과 재미, 행동 의도를 느끼게 되

는 것이다. 이와는 반대로 낮은 과업의 상호 의존

성 조건 하에서 MMORPG 플레이어들은 각각 독

립적으로 게임을 플레이하게 되므로 이에 따른 보

상 또한 다른 플레이어들과의 의존 관계 없이 각

자의 성과에 따라 분배되기를 원하는 것이다.  

그러나 객관적 성과와 과업과 보상의 상호 의

존성 간에 상호 작용 효과를 확인할 수 없었던 점

은 보상의 종류의 차이 때문인 것으로 해석 할 수 

있다. 보상은 객관적 보상과 주관적 보상으로 구

분될 수 있는데 객관적 보상은 아이템이나 게임 

머니 등 눈에 보이는 실질적 보상을 나타내며, 주

관적 보상은 성취감이나 신뢰, 연대감 등을 나타

낸다 (Salen & Zimmerman, 2004). 이러한 주관적 보

상은 인지적 성과와 직접적 연관 관계를 가지며, 

객관적 보상은 객관적 성과와 관련이 있다. 

MMORPG 상에서 객관적 보상은 과업과 보상의 

상호 의존성과의 관계보다는 플레이어 개인의 목

적이나 성향에 더 많은 영향을 받을 수 있다. 이

러한 이유 때문에 아이템 수로 측정되었던 객관적 

성과에 대한 과업과 보상의 상호 의존성 간 상호 

작용 효과가 존재하지 않는 것으로 해석될 수 있

다.  

본 연구는 다음과 이론적이고 실용적인 의의

를 갖을 수 있다. 이론적인 측면에서 본 연구는 

상호 의존성 이론을 게임 연구에 적용하였다는 것

에 큰 의의가 있을 수 있다. 대부분의 게임 관련 

선행 연구들은 연구의 이론적 기반이 부족한 데에 

비하여, 본 연구는 기존의 심리학과 사회학 등에

서 그 타당성이 이미 검증된 바 있는 상호 의존성 

이론을 바탕으로 게임 디자인 요소와 게이머들의 

행동 양식 간의 인과 관계를 밝혔다. 또한 상호 

의존성의 개념을 도입함으로써 HCI 분야의 지식

을 확장했다. 상호 의존성 이론은 게임뿐만 아니

라 그룹웨어(Groupware) 시스템과 같은 다양한 분

야의 정보 시스템에 적용되어 사용자들의 행동 패

턴을 예측하는데 쓰일 수 있을 것이다. 또한 몰입

만을 종속 변수로 적용한 기존 게임 관련 연구와 

달리, 본 연구에서는 재미와 행동 의도, 성과라는 

새로운 종속 변수를 추가함으로써 게임 플레이어

들의 행동 양식에 대한 설명력을 증가시킬 수 있

었다. 

실용적인 측면에서 본 연구는 현재 존재하는 

게임과 기능 측면에서 동일한 MMORPG 시스템을 

사용하여 실험을 진행하였다는 데 큰 의의가 있다. 

게임 디자인 요소 조작의 복잡함과 어려움 때문에 

실제 존재하는 게임을 사용하여 실험을 진행한 연

구는 거의 없으며, 일부 있을지라도 극히 한정된 

기능만을 제공하는 게임을 사용하였다. 이러한 한

정된 시스템은 연구의 외적 타당성을 저하시키며, 

특히 MMORPG 의 경우 많은 기능과 다양한 컨텐

츠가 게임의 핵심적 요소이기 때문에 한정된 기능

만을 제공하는 게임을 실험 자극으로 사용하는 것
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은 외적 타당성을 저하시키는 정도가 크다. 본 연

구는 실제와 같은 MMORPG 시스템을 구축하여 

실험을 진행함으로써 실험 참여자들이 실제 

MMORPG 를 게임을 한다는 느낌을 갖도록 하였

으며 이러한 현실적인 실험 자극을 바탕으로 본 

연구 결과에 대한 타당성과 신뢰성을 높였다. 마

지막으로 본 연구의 결과는 MMORPG 디자인에 

유용한 정보를 제공할 수 있을 것이다. 본 연구는 

과업의 상호 의존성과 보상의 상호 의존성이라는 

두 가지 MMORPG 디자인 요소와 플레이어의 인

지와 성과의 관계를 밝혔다. 따라서 상호 의존성

이라는 핵심 이론이 게임 플레이어에 미치는 영향

은 본 연구에서 검증한 바 있으므로 상호 의존성

을 도입한 다른 조직 행동 분야의 연구를 참조하

여 구체적인 게임 플레이어의 행동 패턴에 대해 

예상해 볼 수 있다. 

온라인 게임, 특히 MMORPG 시장은 계속 증

대 추세에 있으며, 향후 디지털 컨텐츠 시장에서 

가장 큰 단일 시장을 형성할 것이라는 예측이 늘

어나고 있다. 따라서 견고한 이론적 배경을 바탕

으로 게임 디자인 요소와 게임 플레이어들의 인지

와 행동 패턴의 인과 관계를 밝히는 것이 핵심적 

요소가 될 수 있다. 본 연구는 비록 기초적인 연

구로 간주 될 있으나 이론을 바탕으로 한 실증적

이고 타당한 온라인 게임 디자인을 위한 기반이 

될 수 있을 것이다.   
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