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요  약  본 연구는 온라인게임 연구를 위한 현상학적 연구의 논리와 방법을 통해 게임의 문화적 특성을 이해하고 
게임이용자들의 특성, 중독, 문화, 성격, 특징, 유형 등 다양한 연구를 하게 되는 많은 연구자에게 현상학적 연구방법
을 제안함을 목적으로 하고 있다. 특히 현상학적 연구의 논리와 방법을 통해 게임문화를 연구하는 방법을 조명하였
다. 현상학적 연구방법은 게이머의 경험과 인간 현실의 구체적이고 생생한 삶의 맥락을 이해하는 방법으로 게임문화
를 이해하는 데 도움이 될 것이다. 본 연구를 통해 게임에 대한 관심과 새로운 연구방법에 관심 있는 많은 연구자가 
더욱 흥미롭고 끈기 있는 현상학적 연구가 이어가길 바란다.   

주제어 : 온라인게임, 게임문화 연구, 연구방법, 질적연구, 현상학적 연구

Abstract  The purpose of the present study is to understand the cultural aspects of the games through the 
logic and methods of phenomenological study for online games and to propose phenomenological research 
methods to many researchers performing various studies on the characteristics, addiction, culture, nature, features 
and types of the players. In particular, the way was investigated to study the game culture through the logic 
and methods of phenomenological study. Phenomenological research methods will help how to understand the 
game as a way to understand the cultural context of the specific and vivid life of gamers experience and 
human reality. This study is expected to inspire continuously more interesting and persistent phenomenological 
studies of many researchers with interests in the new research methods.
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1. 서론 

초고속 인터넷망의 보급과 더불어 온라인 게임은 새

로운 부가가치의 원천으로 꾸준히 성장하고 있다. 온라

인게임에 대한 인식은 불량 청소년들이 즐기는 중독성 

강한 중독성 오락물이라는 인식으로 인하여 게임에 대한 
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연구는 긍정적인 연구보다는 몰입, 폭력, 윤리 등의 문제

가 탐구되는 등 게임이 부정적인 논의의 대상이었다[1].

21세기의 게임은 과거 20세기의 라디오나 텔레비전만

큼 중요한 문화적 현상이며[2], 디지털 시대를 대표하는 

예술형식이다[3]. 하지만 게임은 그 가치를 인정받지 못

하고 있으며 학계에서도 게임과 게임 현상에 대한 연구

가 소극적으로 이루어지고 있으며 게임이용자의 인식변

화 등에 대한 고려가 충분히 감안되지 못하고 있다[4].

한국 게임연구는 크게 게임시장 기반 형성 준비기

(1990년대 이전), 게임시장 초기(1990년∼1995년), 게임

의 본격 성장 및 법ㆍ제도 마련기(1996년∼1998년), PC

게임의 확산기(1999년∼2000년), 온라인 게임의 성장기

(2001년∼2002년), 게임문화 형성기(2003년∼2004년 현

재)를 거치면서, 시기별로 다른 모습을 보이며 발전해왔

다[5].

전경란(2010)은 2000년대 후반에야 비로소 게임을 학

습과 관련된 연구가 등장했을 뿐 그 수는 매우 적으며, 

게임의 영향을 다루는 연구는 게임에 대한 사회적 우려

가 반영되었다고 볼 수 있다고 하였다[6]. 

전경란(2010)의 디지털 게임 학술연구의 동향과 특징

연구에서 1988년부터 2010년 동안 게임 학술연구의 학문

분야별 추이를 보면 연구논문 총601건 중 인문분야 6.2%, 

사회분야 40.1%, 자연분야 3%, 공학분야 34.3%, 의약학

분야 1.3%, 예술·체육분야 12.1%, 기타분야 3%로 연구되

었으며, 게임 학술연구의 세부 학문분야별 추이로는 어

문학 4.7% 철학·사항 0.3%, 문화·인간 2.3% 교육 8.8% 

심리 4%, 커뮤니케이션 5.7%, 경영·경제·무역 5.5%, 어린

이·청소년 6% 사회·복지 1.3%, 법 6.3%로, 행정·정책 

1.3%, 자연과학 0.2%, 가정·가정관리 1.7%, IT 9.5%, 기

술·산업 0.8%, 건축·공간 0.5%, 상담 1.2%, 의학 1.3%,디

자인 11%, 스포츠·체육 0.7%, 콘텐츠 11%, 게임 15.8%, 

기타 0.3%로 연구되었다[7].

이러한 연구는 대부분 양적연구(Quantitative research)

로  연구자가 질문한 문항들을 사전에 제시한 후 설문 참

여자들로부터 그 중요도를 평가하는 방법이다.   또한, 기

존 양적 연구는 게임 사용자라는 특수한 문화를 가진 집

단에 대해 깊은 이해보다는 중독 등과 같이 선험적 판단

을 재확인하는 데 그칠 수 있다. 특수한 문화집단인 게임 

사용자들이 실제 게임을 통해 중독 이외에 무엇을 경험

하는지를 심층적으로 이해하자면 질적 연구가 요구된다. 

질적 연구(Qualitative research)는 현상을 개념화하거

나 범주화 또는 계량화, 이론화 이전의 자연 상태로 환원

하여 최대한 ‘있는 그대로’ 또는 ‘그 본래 입장’에서 접근

하여 연구 결과를 생성하는 방법이다.1) 양적연구 에서는 

특정 처치를 하면 어떤 것이 일어나는가를 연구하지만, 

질적 연구는 사람들은 어떻게 행동하며, 그런 일들이 어

떻게 일어나고, 사람들은 어떻게 묘사되는가? 등에 대하

여 관심을 둔다. 즉, 자료의 양보다는 질에 더 많은 의미

를 부여한다. 

이러한 질적 연구에는 여러 가지 유형이 있으나 교육 

연구에서는 흔히 참여관찰과 비참여 관찰 그리고 민속학

적 연구 등이 있으며 연구 내용, 연구 대상, 연구 시기에 

따라 연구가 다양하게 진행되므로 연구자의 능력이 우선 

되어야 한다. 

기계적인 접근 방법의 한계를 지적하며 다양한 연구 

방법의 사용을 주장하는 질적 연구는 연구 방법, 연구 절

차, 자료 수집 등이 주관적이기 때문에 연구자의 주관적

인 판단이 연구 결과에 영향을 준다는 점이 단점으로 지

적되고 있다. 질적 연구 는 주관적인 접근, 예술적 접근, 

문화 기술적2) 접근이라고도 한다. 이에 본 연구는 질적

연구 유형 중 하나인 현상학적 연구의 논리와 방법을 통

해 온라인게임 연구를 위한 방법을 제안하고자 한다. 

2. 이론적 배경

2.1 온라인게임과 문화

21세기의 가장 주목받는 문화산업 중 하나는 게임 산

업으로 인터넷 네트워크의 보급과 더불어 성장하였다. 

인 터넷이 게임의 역사에 미친 가장 큰 영향은 인터넷 기

반 게임의 등장이며 게임을 즐기는 방식을 변화시켜 집

단으로 게임을 즐기는 방식으로 변하였다. 

온라인게임(Online Games)이란 LAN(Local Area 

Network), 인터넷(Internet) 혹은 다른 통신 수단을 통해 

1) 특수교육학 용어사전, 2009, 국립특수교육원
2) 문화기술지에서 사용하는 참여관찰 방식이나 정보제공자 면

접방식을 동원하여서 한 문화를 서술하는 연구방법이다. 문
화 기술적 연구는 현지인 혹은 관찰대상의 관점에서 그들의 
생활방식을 이해하는 데 목표를 두는 연구이다. (교육심리학
용어사전, 2000, 학지사)
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웹에 접속하여 즐기는 게임이라고 정의하고 있다. 네트

워크에 접속하여 게임을 즐기는 방식으로 온라인 게임은 

다른 유형의 게임인 비디오 게임(Video game) 혹은 컴퓨

터 게임(PC game)과 구별된다. 이러한 온라인 게임에 접

속하기 위해서 가장 필수적인 세 가지 조건은 ①웹 브라

우저가 존재해야 하고 ②클라이언트 소프트웨어를 설치

해야하며, ③네트워크 접속이 가능해야 한다[8]. 

온라인을 통해 게이머(gamer)3)들의 공동체 문화, 자

신들의 게임 속 삶, 게이머들의 활동을 표현하는 공간으

로 새로운 문화적 활동 공간으로 자리매김하였다. 

게임문화는 단순히 게임을 즐기는 방식에서 벗어나  

수많은 사이버 커뮤니티들을 통해 사회적·경제적 변화를 

불러일으켰다. 게임을 즐기는 게이머들의 방식이 인터넷 

시대의 게임을 둘러싸고 다양한 환경을 만들었고 새로운 

문화를 형성시켰다. 

다양한 환경 중 PC방의 등장이 있으며 새로운 문화로

는 프로게이머(Progamer)4)의 등장으로 프로게임리그

(Pro Game League)5)가 PC방을 중심으로 형성되어 게임

문화가 하나의 산업적인 형태로 변화되었다. 즉, 온라인

게임이라는 놀이에서 게임 경험이 하나의 노동으로 변화

해 가는 과정을 통해 게임을 즐기는 또 다른 변화가 생겼

다고 볼 수 있다. 이러한 측면에서 온라인게임은 단순히 

놀이의 형태가 아닌 문화적 측면에서 영향을 미치게 되

었다. 

2.2 양적 연구와 질적 연구와의 비교

Ragin에 의하면 과학적 연구방법에는 질적 연구와 양

적연구가 있다. 질적 연구는 역사적으로 해석적이며, 인

과적으로 분석적이다. 질적 연구는 역사적 일반화를 제

공하고 역사적으로 중요한 사실을 설명하려 한다는 것을 

3) 게이머(gamer)라는 용어는 전통적으로 롤플레잉 게임이나 
전쟁 게임을 즐기는 사람을 보통 일컫는다. 그러나 최근에 
이 용어는 비디오 게임을 포함하여 게임으로 분류되는 것을 
즐기는 사람이라는 의미가 있다. 이 용어는 게임에 대해 배
우거나 즐기는 여가를 보내는 사람이 누구인지 알아내는 데
에도 쓰인다. (인터넷 위키백과, 2013)  

4) 프로게이머는 PC 게임 또는 온라인 게임 등의 게임 플레이
를 직업으로 하는 사람을 뜻한다. (인터넷 위키백과, 2015) 

5) 1998년도 국내 최초의 게임리그라고 할 수 있는 KPGL(Korea 
PRO Game League)이 등장하였다. (송해룡. (2005). e-스포
츠의 성장과 기업커뮤니케이션 전략. 게임산업저널, 여름호, 
58-81)

의미하다. 또한, 인과분석적인 작업은 일련의 사례에 대

하여 일반 이론적으로 정의된 경험적 현상의 원인에 관

한 제한된 일반화를 도출한다는 것이다. 

양적연구는 변수 지향적이며 이론 중심적이다. 즉 특

정한 결과를 이해하는 데보다 많은 속성들 사이의 상응

성을 평가하는 데 관심을 둔다. 검증될 가설을 상술하고 

적절한 관측을 통해 폭넓은 모집단을 묘사하고, 변수들

과 그들이 상호연관성을 토대로 연구하는 것이 전형적인 

방식이다[9]. 

양적연구는 몇 가지 문제점들이 있다. 첫째, 연구를 반

복할 수 있는가? 둘째, 독립 변수를 확인할 수 있는가? 

셋째, 적절한 수준의 모집단을 대상으로 일반화할 수 있

는가? 넷째, 많은 변인이 확실하게 정의되고 있는가? 다

섯째, 신뢰도와 타당도 검사가 제대로 이루어지고 있는

가? 여섯째, 내적 타당도를 위협하는 요소들이 통제되지 

않는 가 등이 있다[10]. 

양적 연구의 긍정적인 측면은 중요한 주제를 정하고 

정교한 연구 설계를 통하여 결과에 대한 의미 있고 통찰

력 있는 해석을 제공한다. 양적 연구는 이론적 기초에 더 

많은 주의를 기울이며, 연구 분야에 방향성과 초점을 제

공해준다. 따라서 개별 연구의 중요성을 확보하는 데 도

움을 준다. 

양적 연구와 질적 연구는 6가지 측면에서 차이가 있

다. 

첫째, 철학적 토대 면에서 볼 때 양적 연구의 전통은 

실증주의의 철학적 가정에 기반을 두며, 질적 연구는 현

상학이라는 철학적 전통에 바탕을 둔다. 

둘째, 양적 연구는 그들의 작업을 인간 경험을 특정 영

역에 대한 일반화의 도출과 정련과 그리고 증명에 활용

하는 반면에, 질적 연구는 이미 존재하는 설명을 확정하

는 일보다 이론의 생성에 더 관련되어 있다. 

셋째, 양적 연구는 연구 대상자들과 거리를 유지하여 

연구 보조자들도 대신 수행할 수 있도록 설계된 지필 검

사 도구6)를 사용한다. 이에 질적 연구는 자료 수집방법

6) 피검사자(被檢査者)에게 문제지를 나누어 주고 연필이나 펜
으로 답을 쓰게 하는 방법의 검사. 이 방법은 여러 가지 문
제점을 내포하고 있으나 간편하고도 경제적인 방법이기 때
문에 가장 널리 사용되고 있다. 여러 가지 내용과 형태의 검
사를 측정에 사용된 도구의 성질에 따라 나누어 보면 각종
검사는 지필검사 외에도 면접검사·동작검사·기계검사·영화검
사 등으로 분류된다. (교육학용어사전, 1995, 하우동설)
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에서 양적연구와 다르다. 단순해 보이는 행동이라도 보

고, 듣고, 질문하고, 그리고 사물을 모아 수집한다. 

넷째, 양적 자료 분석은 대부분 자료가 수집된 이후에 

이루어지지만, 질적 자료 분석은 질문에 관한 자료 수집

과 동시에 분석이 이루어진다. 이는 질적 분석 과정은 융

통성 있고 진화하는 성격을 가진 점에서 고정되고 선형

적인 단계를 밟아가는 양적 연구와 대비된다고 할 수 있

다. 

다섯째, 질적 연구에서 주관적인 것과 객관적인 것 사

이의 구분은 양적 연구보다 더 애매하며, 맥락 의존적이

고, 상대적이다. 

여섯째, 질적 연구 는 양적 연구에 비해 소수의 사람을 

조사하지만, 심층적으로 연구한다. 그러므로 질적 연구의 

결과는 장면, 상황, 시간, 기타 변인들을 넘어서서 발생하

는 개인들의 행동, 신념, 지식의 유형, 그들의 문화를 추

적할 수 있다[11]. 

현재까지 진행된 온라인 게임에 관한 선행연구들은 

주로 게임중독의 실태조사와 관련 변인 분석, 게임의 영

향에 관한 연구, 게임중독 측정도구 개발, 게임중독 치료 

및 예방프로그램 개발에 관한 연구 등 양적 연구들이 주

로 이루어져 왔으며, 질적 연구들도 꾸준히 시도 되고 있

다[12,13,14,15,16]. 

2.3 현상학적 연구

현상학적 연구가 인간의 경험과 의미라는 극히 주관

적인 의식 차원에 관한 탐구라는 점에서, 상담학이나 교

육학, 복지학, 간호학 등과 같이 인간의 내밀한 의미 차원

을 중시하는 분야에서 선호되고 있다[17]. 

지오르기(Giorgi)는 현상학의 핵심 개념들로서 ‘의식

(consciousness)’, ‘직관(intuition)’, ‘현상(phenomenon)’, 

‘지향성(intentionality)’, ‘본질(essence)’ 등을 제시하고 있다. 

① ‘의식(consciousness)’은 모든 현상이나 지식에 접

근하는 유일한 매체로서 인간은 의식을 통해서 모든 현

상에 접근한다고 보았다. 

② ‘직관(intuition)’은 의식에 대한 실재로서 의식의 행

위적인 의미이자 의식이 구체화환 것을 뜻한다. 

③ ‘현상(phenomenon)’은 ‘그대로 의식 속에서 존재하

는 것’으로서 무엇이 더해지거나 삭제되지 않은 것이다. 

④ ‘지향성(intentionality)’이란 그 대상이 지향하는 것

으로 의식의 ‘지향성’은 우리에게 인간의 마음이 의식하

고 있는 대상들의 내부로, 외부로 뻗어 간다는 개념이므

로 체험된 존재 속에서만 발견될 수 있는 인간의 상황이

나 실재 사건에 대해 견해를 밝히는 어떤 방법이다. 

⑤ ‘본질(essence)’은 ‘어떤 것이 그것 이도록 하는 이

유’로서 이 본질적인 부분이 제거되었을 때 그 현상은 붕

괴된다. 즉 연구자의 자유롭고 창조적인 사고를 통해 발

견 돼야 한다[18]. 

Colaizzi(1978)는 인간을 다루는 심리학은 자연과학 방

법과는 구별되어야 하고, 인간 과학에서는 생활세계에서 

일상의 체험을 통해 인간을 보다 총체적으로 이해하는 

것이 가능하다고 하였다. 

Colaizzi가 제시한 현상학적 연구 방법은 심리적인 경

험을 직접 관찰할 수는 없지만 경험은 인식하에 있기 때

문에 지각적으로 기술할 수 있다는 것에 근거를 두고 있

으며 이는 연구 참여자가 진술한 내용 가운데 개인적인 

진술보다 공통적인 진술을 묶어서 단계적으로 추상화시

켜 나가는 방법이다. 

또한, 참여자로부터 확인을 통해 연구자가 분석한 의

미가 왜곡되지 않았는지에 관한 검증의 과정을 거치므로 

연구자의 선입견을 여과시킬 수 있다는 장점이 있으며

[19], 개인적인 속성보다 전체 연구 참여자의 공통적인 

속성을 도출해 낸다는 특성이 있다[20]. 

3. 현상학적 연구와 논리

경험이란 현상학적 연구의 출발이자 종착점이라고 표

현했다[21]. 이는 오직 경험을 통해 우리가 사는 세계를 

알 수 있다는 의미이며 경험을 연구대상으로 한다는 것

은 곧 세계와 인간 존재 사이의 본디 전반적인 관계를 직

접적 규명하고자 하는 의도를 천명하는 것이라 할 수 있

다[22]. 

현상학적인 연구는 인간 행동을 예측하거나 통제하기 

위한 이론을 발달시키거나 모든 경우에 적용 가능한 일

반화 할 수 있는 이론을 연구 형성하려는 것이 아니며 연

구하고자 하는 어떤 현상의 의미에 대한 의문에서 시작

하며 그 현상과 관련된 타인의 경험을 더 넓고 깊게 탐색

함으로써 현상의 본질을 이해하는 데 도움을 준다[23]. 

즉 현상학은 우리 인간들 의식 속에 나타나는 그대로의 

경험을 중시하는 것인데 무엇인가에 대해 사람들이 겪은 
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경험의 의미가 일상세계와 관련지어 어떻게 설명될 수 

있는가를 이해하고 해석하려는 것이다[24]. 

게임 속에서 발생하는 다양한 게임 활동과 게이머들

의 문화적 다양성은 연구자가 예측할 수 없으며 게임 속

에서 어떤 변화가 일어났고 일어나고 있는지와 게임이용

자들의 게임을 통한 경험, 문화적 활동 그 자체가 중요한 

연구의 대상이 된다. 그러므로 본 연구에서는 온라인게

임의 연구방법 중 하나로 현상학적 연구 방법을 활용하

여 온라인게임을 이용하는 게이머들의 문화 와 그들의 

상황, 경험들의 본질적 측면들을 상호주관적으로 연구할 

수 있는 방법을 제시하려한다. 

이러한 상황에 의해 규정 받기도 하는 인간의 경험을 

전체적으로 이해하기 위해 질적, 자연주의적 접근을 하

려는 연구방법 중 하나인 현상학적 연구이다. 이와 같은 

연구 대상의 특징에 따라 다양한 변화를 포용할 수 있으

며 실제 일어나고 있는 자연스러운 상황과 새로운 문화

를 연구하기에 적합한 연구방법을 선택해야만 한다. 

현상학적 연구는 연구대상의 언어와 의식(ritual)과 상

징적인 형태들을 알아가며 이에 대한 ‘이해’ 를 제공하고

자 하는 데 적합한 방법론이다[25]. 이는 보편적 법칙을 

얻고자 하는 것이 아니라 사례들을 통해서 일반적인 패

턴을 발견하고자 하는 귀납적(inductive)인 분석을 한다.  

 온라인 게임은 기호를 이용한 수많은 플레이어의 상징

적 상호작용을 바탕으로 이루어지며, 게임 세계는 지속

적이고, 게임의 설정은 언제나 변화 가능한 역동성을 지

닌다는 특징을 가지고 있다[26].

현상학적인 연구는 인간 행동을 예측하거나 통제하기 

위한 이론을 발달시키거나 모든 경우에 적용 가능한 일

반화 할 수 있는 이론을 연구 형성하려는 것이 아니라 연

구하고자 하는 어떤 현상의 의미에 대한 의문에서 시작

하며 그 현상과 관련된 타인의 경험을 더욱 넓고 깊게 탐

색함으로써 현상의 본질을 이해하는 데 도움이 된다[23]. 

또한, 잘 알려지지 않는 주제에 관한 탐색적인 연구, 

정서적으로 민감한 주제에 대한 연구, 수량화하기 힘든 

연구 주제일 때 현상학적 연구는 유용하다[27]. 그러므로 

온라인 게임 이용자들의 심층에 있는 의식적인 행위의 

동기와 사회현상의 의미를 이해하기 위한 연구로서 질적 

연구방법 중 현상학적인 연구방법이 필요하다 판단한다.

4. 현상학적 연구의 방법

4.1 방법론적 배경 

현상학은 살아 있는 인간 경험을 기술하는 데에 초점

을 두며, 대상자의 양적 측면에 주목하는 양적 연구와는 

다르게 실재에 접촉하는 총체적인 접근을 요구한다. 

현상학의 목적은 인간적인 이해의 증진으로 명상적인 

사고를 기초로 행동의 본질을 설명하며[28], 각자의 삶의 

경험과 자신의 생활 세계 내의 목적을 이해하려고 노력

한다. 현상학은 사물의 현상과 외양에 대한 연구이고, 그

들의 본질을 발견하는 것이 연구의 궁극적인 목적이다

[29]. 

현상학적인 방법은 몇 개의 학파가 있는 철학이며 연

구 방법으로, 그 방법은 철학에 기인한다. 연구자로는 후

설(Edmund Husserl), 하이데거(Martin Heidegger), 사르

트르(Jean- Paul Sartre), 그리고 메를로퐁티

(MauriceMerleau-Ponty)의 연구를 이용한다[30]. 

온라인 게임을 통한 게이머의 주관적 경험이 중요함

을 인지하고, 다양한 문화적 생활과 게이머의 또 다른 세

계와 밀접한 관련을 맺고 있다. 그러므로 인간 과학 철학

에 근거한 질적 연구방법의 필요성이 강조되고 있다[31]. 

따라서 현상학적인 접근은 온라인게임을 이용하는 게

이머를 연구하기 위한 맥락과 일치하며 다양한 인간에 

대한 문화적 개념을 파악하는데 가치가 있다고 판단된다. 

현상학적인 방법은 대상자의 기술에 대한 분석을 통해 

인간이 경험하는 현상의 의미를 밝히는 것으로, 귀납적

(inductive)이고 기술적(descriptive)인 연구 방법이다.  

4.2 현상학 글쓰기 방법

현상학적 글쓰기 방법에서 가장 중요한 부분은 ‘현상’

이란 개념이 어떠한 것인가이다. 다른 질적 연구가 경험

적 자료를 중시하고 거기에 나타난 의미를 분석하지만, 

현상학적 연구를 논할 때는 경험적 자료에서 ‘현상’ 부분

이 무엇을 말하는지 분명히 이해하고 이를 기준으로 분

석과 해석을 진행해야 한다.

4.2.1 현상 기술

현상에 대한 기술은 경험에 대하여 어떠한 개념적, 논

리적 분석이 이루어지기 전의 전(前)반성적인 표현들로 

이루어진다. van Manen 은 특히 일화를 담은 면담이나 
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관찰 자료, 자기 보고식 저널이 경험의 가장 핵심적인 의

미에 접근하게 한다고 주장한다[32]. 가장 생생하고 구체

적인 의미를 환기하는 것이기 때문이다. 훌륭한 기술은 

세계의 경험 현상이 지닌 깊고 놀라운 의미를 표현하는 

것이다.

현상학 기술에서 상세한 기술이 필요하다. 상세한 기

술을 한다고 하여 모든 일상적 부분을 세밀하게 표현할 

필요는 없으며, 연구자는 현상의 핵심적인 의미 영역들

을 직관적으로 포착하고 그 부분에 대한 치밀하고 농도 

짙은 기술을 하여야 한다.

4.2.2 해석적 기술

Bollnow 는 대상적으로 미리 주어져 있지 않은 의미

들이 언어의 해명 안에서 비로소 일정한 의미로 규정되

어 드러내 지게 되며, 이렇게 드러내진 이해 안에서 하나

하나의 개별적인 지각, 즉 삶의 태도를 이루는 의미 지평

이 주어지게 된다고 보았다[33]. 이는 현상 기술이라는 

작업 자체가 해석과 무관한 기계적 작업일 수 없음을 나

타낸다. 

van Manen은 현상학적 텍스트는 어떤 것을 가리키며 

그 어떤 것이 자신을 스스로 드러내게끔 한다는 점에서 

‘기술적’이나, 표현된 의미와 대상 사이를 ‘중재(interpret)’한

다는 점에서 ‘해석적’인 것이라고 보았다[21]. 또한, 현상

학적 연구는 바로 “글쓰기와 다시 쓰기” 작업 자체라고 

할 만큼 언어적 성찰에 의존하고 있다.

4.2.3 체험된 의미

Merleau-Ponty는 현상학적 질적 연구결과, 즉 의미해

석 부분을 체험된 시간과 공간, 체험된 몸, 체험된 관계 

등의 네 가지 실존적 의미 축을 중심으로 전개하였다[35]. 

그 뒤 Edmund Husserl, Martin Heidegger, Jean- Paul 

Sartre 로 발전되어 왔다.

Merleau-Ponty는 구체적인 몸에 근거한 세계 지각의 

체험이 곧 자신의 실존을 구성한다는 내용으로, 시간과 

공간, 관계, 사물 등에 대한 구체적인 지각작용 속에서 세

계가 어떻게 구성되며 의미화 되는지를 탐구하였다. 

4.3 온라인 게임 현상학적 연구방법

현상학적 연구방법은 인간의 주관적 경험의 중요함을 

인지하고, 인간의 생활세계와 밀접한 관련을 맺고 있는 

인간 과학 철학에 근거한 질적 연구방법이 더욱 요구된

다. 이에 현상학적 연구방법이 온라인 게임이용자의 경

험을 이해하는 데 필요하며 게임 경험의 본질적 의미를 

탐색하고자 하는 목적을 둔다. 

현상학적 연구방법을 통해 온라인 게임 경험을 탐색

하기 위해서 van Manen이 체계화한 체험연구 방법 중 

핵심 부분만 발취하였으며 연구방법을 다음과 같이 제시

한다. 

가. 연구 설계

나. 연구 참여자 선정

다. 윤리적 고려

1) 연구 참여자에 대한 윤리적 고려를 위해 먼저 연구 

참여자에게 연구의 필요성과 목적, 연구과정에 대

해 설명문을 제공해야한다.

2) 연구 참여자가 미성년자일 경우 법적대리인의 서면

동의(consent)가 필요하다. 

3) 개인적인 정보와 녹음된 면담내용은 연구목적 외에

는 사용하지 않을 것과 익명성, 비밀유지, 연구 참

여 철회가능성 등 윤리적 고려사항을 사전에 제공

한 후 연구 참여에 대해 참여자의 서면동의(assent)

를 얻어야 한다.

라. 자료수집

심층면담은 질적 연구의 대표적인 연구방법 중의 하

나이며, 게임이용자들의 세계를 기술하고 이해하는데 심

층 면담 방법만큼 효과적인 방법은 없으며 심층면담종류

는 1) 심층면담 2) 구조화된 면담 가이드에 의한 방법 3) 

반구조화된 면담 가이드에 의한 면담 4) 비구조화된 면

담 5) 대화로서 면담 6) 집단면담 7) 포커스 그룹 면담 8) 

전화면담 9) 인터넷 면담 등 다양한 방법을 통해 자료를 

얻을 수 있으며 면담 시 필요에 따라 녹취, 녹화, 메모 등 

다양한 기기를 활용하여 생생한 체험의 내용을 기록하여 

보관하고, 녹음된 파일은 전사를 통해 기록한다. 또한 면

담 시 연구 참여자의 얼굴표정이나 심리적 변화를 기록

하며 연구 자료로 활용한다.      

마. 자료 분석

1) 체험의 본성으로 돌아간다.

 a. 현상에 대해 지향한다.

 b. 현상학적 질문을 형성한다.

 c. 가정과 선 이해를 설명한다.

2) 경험을 겪은 대로 탐구한다.



Logic and Method of Phenomenological Research for Online Games

Journal of Digital Convergence❙ 327

 a. 개인적 경험을 출발점으로 한다.

 b. 어원, 관용어구, 타인들의 경험, 문화적 기술, 예술

적 표현을 수집하고 현상학적 문헌을 참고한다.

 c. 체험 기술, 면담, 관찰, 전기, 일기 등의 자료를 수

집한다.

3) 해석학적 현상학적인 반성

 a. 의미를 발굴한다.

 b. 주제적 측면을 드러낸다.

 c. 언어적 변형을 구성한다.

 d. 대화 및 공동 연구 모임을 통한 지속적인 협의를

한다.

 e. 생활세계 실존 체들을 해석의 길잡이로 적용한다.

 f. 우연적인 주제와 본질적인 주제를 결정한다.

4) 해석학적 현상학적인 글쓰기

 a. 참여자의 일상 언어에 집중한다.

 b. 다양한 예를 제시한다.

 c. 사고의 깊이를 나타내는 글쓰기를 한다.

 d. 지속적인 고쳐 쓰기를 통해 해석을 심화한다. 

5. 결론

본 연구는 온라인게임을 대상으로 게임을 이용하는 

게이머들의 특성, 중독, 문화, 성격, 특징, 유형 등 다양한 

연구를 하게 되는 많은 연구자에게 질적 연구 방법 중 현

상학적 연구방법을 제안함을 목적으로 하고 있다. 즉 게

임이용자들의 문화적 특성을 이해하고 그들을 둘러싼 세

계에 관한 연구에 적합하다고 판단한다.   

현상학적 질적 연구는 연구의 초점을 무엇보다 ‘현상’

에 두는 것이다. 또한, 현상학적 연구라 하면서 문제 사태

의 발전과정과 행위 양식, 집단 역동, 관련 변인 간의 인

과관계에 초점을 두는 연구방법이다. 

이러한 ‘현상’을 이해함으로써 게임문화연구의 미래를 

설정하는데 하나의 토대가 될 것이다. 또한, 게임 이용자

들의 새로운 게임문화로 인식하고 연구 이전에 하나의 

문화라는 측면에서 새로운 연구의 윤곽과 전통적인 문화

연구가 가능할 것이다.  

현상학적 연구에서는 무엇보다 구체적인 현상이 연구 

주제로 명료하게 선정되어야 하고, 그 현상이 의식 속에 

주어짐과 나타남의 양상, 그러한 의식의 구조에 대한 분

석을 중심으로 진행해야 한다. 그러므로 게임 속 일화나 

에피소드, 사건 등의 구체적이고 생생한 일상의 생활세

계로부터 연구 주제가 발견되어야 하고 현상 이해가 이

루어져야 할 것이다.

게임이 우리 시대의 중요한 문화형식이라면 그것이 

지닌 특징은 무엇이며, 어떻게 이용되고 있으며, 어떤 사

회문화적 가치를 내포하고 있는지 당연히 연구해볼 필요

가 있다. 본 연구는 이러한 의미를 지닌 게임을 질적 연

구방법인 현상학을 통해 연구하는 방법을 제안하므로, 

양적 연구가 갖는 액면 적 일반화 효과와는 전혀 다른 차

원에서의 연구를 기대해본다.

마지막으로 현상학적 질적 연구는 이미 실천현상학이

며, ‘의미와 이해의 공명학’이다. 게임에 대한 관심과 새

로운 연구방법에 관심 있는 많은 연구자가 보다 흥미롭

고 끈기 있는 현상학적 연구가 이어가길 바란다. 
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