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요  약

본 연구는 온라인 게임 <리그 오브 레전드>에서 발생하는 트롤링(trolling)의 유형과 발생원
인에 대한 사용자 인식을 심층 인터뷰를 통해 살펴보고자 한 것이다. 온라인 게임 트롤링이란 
다른 사용자들의 화를 부추기는 행동을 의도적으로 행함으로써 실제 반응을 이끌어내는 반사회
적 행동을 가리킨다. 사용자 심층 인터뷰 결과 온라인 게임 트롤링의 유형은 언어폭력, 그리핑, 
게임에 대한 지식 부족, 사용자 규칙에 대한 몰이해 등이 있었다. 개발사나 기존 연구에서는 언
어폭력을 가장 심각하고 만연한 트롤링으로 보았는데 실제 사용자들은 게임을 고의적으로 지게 
만드는 아군의 행위, 즉 그리핑을 보다 심각한 트롤링으로 인식하고 있었다. 또한 사용자들은 
한 판 승부의 압박과 비참한 실패, 높은 익명성과 공동체의식의 약화, 팀플레이 강요와 사회적 
응집력의 부재라는 모순을 트롤링을 발생시키는 게임의 메커닉스적 요인으로 인식하고 있었다. 
따라서 온라인 게임 트롤링을 감소시키기 위해서는 단지 트롤 개인을 제재하는 것이 아니라 트
롤링을 발생시키는 게임 구조적 층위의 개선이 선행되어야 함을 유추할 수 있다. 

ABSTRACT

This study aimed at identifying user recognition of the types and causes of online 

game trolling through in-depth interview with users of <League of Legend>. Online 
game trolling refers to anti-social behaviors to do acts provoking other users to anger 
intentionally so induce their actual reaction in online games. Types of online game 

trolling contained flaming, griefing, unskilled player and lack of understanding on user's 
rule. And users are recognizing as problems that anonymity is excessively high in the 
game, a single game has undue significance, team play is given too much emphasis in a 

situation lacking in social cohesivenessk as the structural causes of trolling in <League 
of Legend>. Accordingly, in order to decrease online game trolling, it is urgent to 
improve the game-structured layer causing trolling rather than regulate trollers only. 
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1. 서  론

1.1. 연구배경 및 목적 

온라인 게임에서 비매너 행동으로 인한 피해가 

확산되고 있다. 온라인 게임 사용자들은 게임 내 

비매너 행위를 ‘트롤링(trolling)’이라고 부르는데, 

트롤링으로 인해 정신적 피해를 입은 사용자가 현

실 세계에서 직접 가해자를 고소하는 일도 발생하

였으며[1], 여성 사용자를 상대로 음담패설과 부모 

욕을 서슴지 않은 사용자 2명이 법적 처벌을 받기

도 했다[2]. 이에 게임 개발사에서는 게임 내외적 

방법을 동원해 규제하고 있지만 트롤링의 발생 빈

도와 강도는 점점 더해가고 있는 실정이다. 

‘트롤링(trolling)’은 인조 미끼를 배 뒤에 걸고 

물고기를 유인하는 견지낚시 및 제물낚시를 기원으

로 하는 용어다. 혹은 북유럽 신화에서 인간을 상

대로 나쁜 장난을 치거나 해악을 끼치는 심술쟁이 

거인과 같은 캐릭터를 지칭하기도 한다. 이후 온라

인 공간에서 다른 사람들의 화를 부추기는 행동을 

의도적으로 행함으로써 상대방의 반응을 이끌어내

는 반사회적 행동을 가리키는 말로 확대되었다[3].

트롤링 관련 연구는 온라인 토론 그룹 등 커뮤

니티 게시판에서 발생하는 트롤링을 대상으로 시작

되었다. Herring은 페미니스트 포럼의 게시판 분석

을 통해 온라인 트롤링을 “사람들을 무의미하고 시

간낭비뿐인 토론으로 유인하는 것”으로 본다. 따라

서 트롤링은 상대방을 고의적으로 모욕하고 힐책하

기 위한 언어폭력인 플레밍(flaming)과 엄밀히 다

르다면서 플레밍의 목적이 청중을 공격하고 선동하

기 위한 것이라면 전형적인 트롤링의 목적은 주로 

순진한 초보 유저를 유인하는 것이라고 말한다. 그

러나 그 또한 일반적으로 트롤링과 플레밍이 구분 

없이 쓰이는 것을 인정하면서 양쪽 모두를 포괄하

는 개념으로서 트롤링을 “진행 중인 담화를 방해하

고 악질적인 논쟁을 확장시키는 것을 목적으로 하

는 행위”로 정의한다[4]. Hardaker는 온라인 트롤

링의 목적은 공격(aggression), 기만(disruption), 

분열(disruption), 성공(success)의 네 가지 특성을 

지니고 있다고 말한다[5]. Rafferty는 사이버 폭력

(cyber bullying)과 온라인 공격(online aggression)

의 범주에서 온라인 트롤링을 설명하면서 트롤링으

로 고통 받은 유저가 복수를 목적으로 2차 트롤링

을 발생시키는 현상에 주목한 바 있다[6].

Thacker의 연구는 온라인 비디오 게임에서 발생

한 트롤링에 주목한 것이다. 그는 트롤링을 “온라인 

환경에서 상대 유저의 분노를 유발하기 위해 고의

적으로 행하는 행동”으로 정의하고, 상습적인 트롤

들은 대부분 10대 남성이며, 트롤링의 유형은 타인

의 게임플레이를 의도적으로 방해하는 그리핑

(griefing), 성/인종 차별행위(sexism/racism), 기만

적/의도적 실수(faking/intentional fallacy) 등으로 

구분되며, 트롤링의 발생 원인은 재미, 지루함, 복수

심과 같은 심리적 요인에서 기인한다고 보고한 바 

있다[7]. Kou는 온라인 게임의 트롤링을 “온라인 

게임 공간에서 일어나는 반사회적 행동(anti-social 

behavior)”으로 폭넓게 정의하면서 허술한 규제 시

스템이 트롤링 발생을 강화시키고 있다고 본다[8]. 

한편 정돈욱의 연구는 국내에서 온라인 게임 트

롤링에 본격적으로 주목한 최초의 연구라 할 만하

다. 그는 온라인 게임 트롤링을 “온라인 게임 상에

서 특정 유저 혹은 집단에게 지속적인 박해를 가

해 정신적, 게임적 피해를 입히는 행위”로 규정하

고, 그 발생 원인을 온라인 게임의 익명성, 실시간

성, 다중성에서 찾고 있다[9]. 이상의 연구는 온라

인 트롤링의 심각성을 인식하고 학문적 연구의 대

상으로 삼았다는 점에서 의의를 가진다. 

그러나 온라인 게임 트롤링에 관한 연구가 양적으

로 매우 미흡하다는 점을 비롯해 온라인 게임 트롤

링 연구가 기존 커뮤니티 게시판 대상 논의에서 크

게 벗어나지 못했다는 점, 대부분 신고내용에 대한 

정량적 분석과 평가에 기반하고 있다는 점, 트롤링의 

발생 원인을 사용자 개인의 심리적 요인에서 찾고 

있다는 점 등에서 논의의 폭을 확대할 필요가 있다. 

이러한 맥락에서 본 연구는 온라인 게임 트롤링

의 유형과 발생 원인에 대한 사용자 인식사례를 

분석함으로써 트롤링 행위를 둘러싼 사용자 문화에 
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대한 깊이 있는 이해를 시도하고자 한다. 사용자들

이 직접 경험한 트롤링의 구체적인 유형은 무엇이

며, 트롤링을 발생시키는 게임 메커닉스 층위의 요

인과 개발사 대처에 대한 사용자들의 인식을 살펴

보고자 한다. 

특히 게임 메커닉스 층위의 발생요인에 대한 사

용자 인식을 검토하고자 하는 것은 플레이어의 반

사회적 행동이 전적으로 개인의 심리 문제로 귀결

될 수 없기 때문이다. 온라인 게임은 게임 공간과 

플레이어의 상호작용을 통해 구현되는 가상 세계이

다. 플레이어의 비매너 행동을 촉발시키는 게임 메

커닉스 층위의 문제가 보다 근본적인 원인일 수 

있다. 르블랑은 게임 메커닉스란 “게임 구성을 위

한 형식요소이며 데이터 재현과 시스템 알고리즘을 

통해 게임 문맥 하에서 플레이어의 다양한 행위를 

발생시키는 역할을 담당하는 것”이라고 말한다[10]. 

미구엘 시가트(Miguel Sicart) 또한 게임 메커닉스

란 “게임 상태 변화와 상호작용에서 발생 가능한 

에이전시를 유도하는 형식 체계이며 결과적으로 시

스템 층위에 존재하는 게임 규칙을 포괄한다”고 정

의한 바 있다[11]. 즉, 게임 메커닉스란 플레이어와

의 상호작용을 통해 게임의 상태 변화를 발생시키

는 형식화된 규칙이다. 따라서 플레이어의 반사회

적 행동을 이해하기 위해서는 심리적 동인에 영향

을 끼치는 게임 메커닉스 층위의 요인을 함께 검

토할 필요가 있다. 

이상의 연구를 통해 이론적으로는 온라인 게임 

트롤링의 특성과 발생 원인을 분석하는 틀을 마련

하는데 기반을 제공하고, 현실적으로는 개발사의 

효율적인 제재 및 개선 시스템 마련에 유의미한 

시사점을 제공할 수 있을 것이다. 

1.2. 연구대상 및 방법 

본고에서는 Thacker의 개념을 토대로 온라인 

게임 트롤링을 ‘온라인 게임에서 다른 사용자를 자

극하고 분노를 유발함으로써 정상적인 게임 플레이

를 방해하는 행동’으로 정의할 것이다. 

연구대상은 라이엇게임즈(Riotgames)의 <리그 

오브 레전드(League of Legend:이하 LOL)>이다. 

<LOL>은 2014년 1월 기준 동시접속자 수 750만

명을 기록한 바 있을 정도로 전 세계에서 가장 많

은 사용자수를 보유한 게임이다[12]. 국내 PC방 게

임 순위에서도 148주 연속 1위, 점유율 40.63%의 

압도적인 수치를 기록하고 있다[13]. 무엇보다 

<LOL>은 국내에 트롤링이란 말을 보편화시킨 게

임이라고 해도 과언이 아니다. 사용자들 사이에서 

<LOL>은 “한 명의 트롤이 발생하면 다음 판에 열 

명의 트롤이 발생하는 게임”(G7)이다. 사용자들은 

“롤이 망한다면 그 이유는 트롤링(G16)”이며, “<카

오스>나 <도타>에서 트롤을 만나게 되는 비율이 

열 판 중 한 판이라면 <LOL>은 세 판 중 한 판

(G12)”이라면서 “결국 롤에는 게임을 잘하는 사람 

아니면 트롤밖에 남지 않았다(G6)”고 한탄한다. 

이에 개발사인 라이엇게임즈에서는 ‘비매너 플레

이 개선 시스템’이라는 이름하에 게임 내외적으로 

다양한 대응책을 마련하고 있다. 게임 플레이의 특

성상 트롤링은 피해 유저들의 신고에 주로 의존할 

수밖에 없는데, 개발사에서 신고 대상으로 지정하

고 있는 ‘비매너 행동’은 ①공격적인 언어 사용

(Harassment: Offensive Language), ②욕설

(Harassment: Verbal Abuse), ③ 악의적인 행동 

(Griefing: Assisting Enemy Team), ④ 의도적으로 

적에게 죽음(Griefing : Intentionally Feeding), ⑤ 

게임에서 나감/자리비움 (Leaving the Game/AFK), 

⑥ 부정적인 태도(Negative Attitude), ⑦ 팀원과 의

사소통 거부(Refusing to communication with 

Team), ⑧ 게임에 대한 지식이 부족한 플레이어

(Unskilled Player), ⑨ 부적절한 이름(Inappropriate 

Name), ⑩ 의도적으로 같은 메시지 전송 반복

(Spamming)이다[14].

<롤 인벤>등 관련 커뮤니티 사이트에서도 트롤

링 신고 페이지를 별도로 운영하고 있는데, 정돈욱

은 <롤 인벤>의 사건사고 게시판에 고발된 트롤

링의 유형을 ① 언어폭력, ② 패배유도, ③ 탈주, 

④ 죽음, ⑤ 남 탓, ⑥ 실력남용, ⑦ 의사소통, ⑧ 

어뷰징, ⑨ 협박, ⑩ 사기, ⑪ 복수 등 약 11가지 
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 age sex 
period 

of use 
level

G1 23 m 2yr Lv.30 

G2 21 m 4yr platinum 

G3 28 m 3yr gold

G4 24 w 2yr gold

G5 25 m 2yr bronze

G6 20 w 5yr Lv.30

항목으로 구분하면서 언어폭력, 의도적 죽음, 패배 

유도, 복수 트롤, 의사소통 거부, 탈주(접속 종료), 

부정적인 태도(협박, 실력남용, 남탓)를 ‘핵심 트롤

링’으로 규정하고, 게임 지식이 부족한 플레이어, 

부적절한 이름, 메시지 전송 반복(도배)등은 상대

적으로 악의성이나 위해성이 덜한 ‘부수적 트롤링’

으로, 사기, 어뷰징(abusing)1)을 ‘악성 트롤링’으로 

분류한 바 있다[9].

그러나 본고에서는 사기나 어뷰징과 같은 부정

행위는 트롤링의 범주에서 논외로 한다. 이와 같은 

부정행위는 다른 사용자를 자극하거나 화를 유발하

기 위한 목적이 아니라 자신의 이득을 위해 행해

지는 경우가 많으며 논란의 여지없이 처벌 대상이 

되기 때문이다. 라이엇게임즈 측에서도 게임 내에

서 일어나는 불건전 행위를 부정행위와 비매너 행

위로 구분하여 적시하고, 부정행위의 경우에는 게

임이용 제한, 회원 가입 제한 등 엄격하게 처벌하

고 있다. 이정훈도 계정 거래, 사이버폭력, 인터넷 

사기, 가상 테러, 온라인 도박 등 캐릭터를 통해 

온라인 공간의 정상적인 이용을 방해하거나 타인의 

권리를 침해하는 행위를 ‘가상범죄’로 개념화한 바 

있다.[15] 따라서 본고에서는 부정행위와 같은 가

상범죄를 제외한 비매너 행위만을 온라인 게임 트

롤링으로 규정하고 연구 대상으로 삼는다. 

온라인 게임 트롤링의 유형과 발생 원인, 개발사 

대처에 대한 사용자 인식을 규명하기 위해 다음과 

같은 연구문제를 설정하였다. 

연구문제1) 사용자들이 인식하는 트롤링의 개념

과 유형은 무엇인가? 

연구문제2) 사용자들은 트롤링을 발생시키는 게임 

메커닉스 요인에 대해 어떻게 인식하고 있는가? 

연구문제3) 개발사의 트롤링 대처 시스템에 관

해 사용자들은 어떻게 평가하고 있는가?   

연구방법은 문헌조사와 함께 <LOL> 사용자 20

명을 대상으로 심층인터뷰(depth interview)를 실

시하였다. 이것은 특정한 사회 문화 현상에 담긴 

인간의 주관적인 인식, 상호 관계에 대한 깊이 있

는 이해를 위해서는 심층 인터뷰와 같은 질적 연

구방법이 유용하다는 점에 근거한 것이다. 특히 트

롤링과 같은 반사회적 행동의 경우 표면적으로 잘 

드러나지 않는 특징이 있어 사용자 문화를 심도 

있게 이해하기 위해서는 심층인터뷰가 더 적합하다

고 판단하였다. 

인터뷰 대상은 <LOL>의 사용자로서 20대 남녀 

대학생 20명을 눈덩이 표집 방법을 통해 선정하였

다. 이는 <LOL>을 즐기는 전 세계 사용자 중 

85%가 16세부터 30세까지로 젊은 연령층이며[16], 

특히 AOS장르에서는 20대 유저들이 핵심 사용층

으로서 적극적인 의견 개진을 통해 게임 문화를 

선도한다는 점[17]에 근거한 것이다. 또한 트롤링

을 행하는 사용자의 상당수가 10대 남성이라는 점

을 고려할 때[7] 20대 사용자들이 보다 객관적이고 

중립적인 시각에서 의견을 개진할 수 있으리라고 

판단하였다. 

인터뷰 참여자들의 <LOL> 플레이 경험은 적게

는 3개월에서 많게는 5년까지 다양했으며 폭넓은 

이해를 위해 레벨 제한을 따로 두지 않았다. 사용

자들은 대부분 트롤링의 피해자였지만, 공격적인 

언어 사용 등 트롤링을 행한 경험이 있는 사용자

도 다수 있었다. 대부분 <LOL>외에 <스타크래프

트>류의 RTS 게임, <월드 오브 워크래프트>와 

같은 MMORPG, <서든어택>류의 FPS게임 등 다

른 장르의 게임을 플레이한 경험을 가지고 있어 

비교 분석이 가능했다. 

[Table 1] Depth Interview participant 

1) 어뷰즈(Abuse)는 게임에서 허용하지 않는 방법이나 시스템의 

허점을 악용해서 부당한 이득을 취하는 행위를 말한다. 게임 

자체의 버그(Bug), 게임이 허용하지 않은 외부 프로그램, 복수 

계정 등을 활용하는 경우가 많다. 
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G7 23 m 1yr silver

G8 24 m 2yr silver

G9 24 m 6mo Lv.22

G10 20 m 4yr gold

G11 26 m 5yr gold

G12 27 m 5yr silver

G13 26 m 3yr silver

G14 21 w 2yr gold

G15 24 m 2yr gold

G16 22 m 3yr diamond

G17 20 m 1yr gold

G18 25 m 2yr gold

G19 21 m 4yr platinum

G20 24 m 3mo Lv.20

심층 인터뷰는 2015년 1월부터 2015년 4월까지 

진행되었으며, 평균 인터뷰 시간은 1시간 30분∼2

시간 정도 소요되었다. 인터뷰 진행과 녹취 작업은 

보조연구원의 참여 아래 실시하였다. 연구자는 인

터뷰에 앞서 인터뷰 내용에 대한 질문 요지를 미

리 전달하였으며, 인터뷰의 질문 형식은 자유응답

식 설문(open response questions)을 채택하였다. 

자유응답식 설문은 구조적인 비자유응답식 설문에 

비해 응답자의 자발적인 응답과 광범위한 반응을 

도출할 수 있고 질문자에게는 상황에 맞는 추가적

인 질문이 허용되므로 본 연구에 적합하다고 판단

하였다. 질문은 가급적 간단히 제시함으로써 인터

뷰 대상자가 편안히 기술하도록 하였으며, 필요한 

경우 2회 이상 인터뷰를 실시하였고, 이메일이나 

전화 통화를 통해 질문과 응답을 보완하였다. 인터

뷰와 함께 추가적으로 이들의 실제 게임 행위에 

대한 관찰과 게임 관련 커뮤니티 게시판, 개발사 

홈페이지 게시판 참조를 병행하였다

인터뷰 질문은 트롤링의 개념과 유형, 트롤링을 발

생시키는 게임 메커닉스 요인, 트롤링 관련 개발사 대

처에 대한 평가 등 크게 세 가지 맥락으로 구성되었다. 

트롤링의 개념과 유형에 대해서는 <LOL>플레

이 과정에서 트롤링 피가해(被加害) 경험의 유무, 

트롤링 피가해(被加害) 경험의 내용, 트롤링의 대

표적인 행동 유형, 트롤링의 판단 기준 등을 질문

하였다.  

트롤링을 발생시키는 게임 메커닉스 차원의 요인

과 관련해서는 <LOL>에서 유독 트롤링이 심각한 

이유, <LOL>의 게임 메커닉스 층위의 문제요인, 다

른 장르의 게임 메커닉스와 비교 등을 질문하였다.  

마지막으로 트롤링 관련 개발사 대처에 대한 사

용자 인식을 알아보기 위해서 트롤링 신고 경험의 

유무, 신고 시스템에 대한 평가, 트롤링 제재 및 

개선 시스템에 대한 인식, 트롤링 제재 시스템의 

개선 방향에 대한 제안 등을 질문하였다.  

2. 온라인 게임 트롤링 유형에 대한 인식

온라인 게임에서 일어나는 비매너 플레이와 관

련해서 가장 먼저 떠오르는 것은 욕설과 강도 높

은 비방 등을 의미하는 플레밍(언어폭력)일 것이

다. 실제로 기존 트롤링 연구에서도 가장 빈번하게 

다뤄지고 있는 이슈가 플레밍에 관한 것이다. 

인터뷰 결과도 크게 다르지는 않았다. 사용자들

은 트롤링의 대표적인 행동 유형으로 빈도 수가 

많은 플레밍(flaming)을 우선적으로 꼽았다(G2, 

G3, G4, G5, G6, G11, G13, G17, G18, G19). 그

러나 사용자들은 플레밍에 비해 게임을 고의적으로 

패배하게 만드는 행위인 그리핑(giefing) 문제를 

보다 악의적인 행동으로 인식하고 있었다(G2, G3, 

G4, G5, G6, G7, G8, G9, G10, G11, G12, G13, 

G14, G17, G18, G19, G20). 아울러 게임 지식이 

부족한 플레이어의 행동도 트롤링으로 간주하는 사

용자들도 있었으며(G3, G4, G9, G19, G20), 사용

자 규칙에 대한 몰이해도 트롤링으로 인식하는 경

우가 많았다(G2, G3, G4, G8, G9, G10, G11, G12, 

G14, G16, G17, G19). 

고질적인 병폐였던 자리 비움, 일명 ‘탈주’ 행위

에 대해서는 개발사의 제재가 강화된 이후 발생빈

도가 현격하게 낮아졌다고 인식하고 있었으며(G2, 

G9, G12, G18), 팀원과의 의사소통 거부(채팅차

단), 무차별적 게시(spamming), 부절적한 이름 사

용과 같은 행동에 대해서는 발생빈도가 낮아 트롤
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링으로 심각하게 인식하지 않거나 트롤링으로 보지 

않는 경우가 대부분이었다. 

2.1. 플레밍(flaming: 언어폭력) 

온라인 플레밍은 온라인 공간에서 발생하는 언

어적 공격으로서 욕설, 비방과 같은 적대적인 커뮤

니케이션 현상을 가리킨다. 온라인 플레밍은 인품

(character), 능력(competence), 배경(background)

에 대한 공격, 모욕(insult), 험담(maleddiction), 조

롱(ridicule), 모독(profanity), 협박(threat), 욕설

(swearing) 등의 형태로 나타나며[18] 온라인 트롤

링에서 빈번하게 일어나는 트롤링 중 하나이다. 

온라인 게임 트롤링에서도 플레밍 문제는 관련 

연구에서 가장 빈번하게 논의되는 이슈이며 통계적

으로도 최다 발생 빈도를 보여준다. <LOL>의 비

매너 플레이 제재 시스템인 ‘배심원단 시스템

(tribunal system)’에 신고된 250건의 트롤링 중에

서 욕설(58건)과 공격적 언어(52건)가 도합 116건

으로 전체의 약 44%에 달하며, <롤 인벤> 사건사

고 게시판에 고발된 1,000건의 사례 중에서도 플레

밍은 306건으로 1위였다[9]. 이에 개발사 측에서는 

금지어와 금칙어 필터링 시스템을 도입하였지만 사

용자들이 해당 언어 중간에 특수기호를 삽입하는 

등의 방식으로 필터링을 피하고 있다는 것은 널리 

알려진 사실이다. 따라서 개발사에서는 유저 신고 

제도를 통하여 적발 및 처벌하는 방식을 함께 채

택하고 있으며, 잦은 플레밍으로 신고당한 플레이

어에게는 채팅 제한 시스템을 통해 제재를 가하고 

있지만 크게 효과를 보지 못하고 있다. 특히 최근 

들어 부모 등 가족에 대한 욕설 이른바 ‘패드립’2)

이 급증하고 있어 유저들 사이에서 <LOL>은 “형

으로 시작해서 엄마 없는 사람이 되는 게임”으로 

회자될 정도이다. 유저들이 서로를 형이라고 부르

며 즐겁게 게임을 시작했다가 게임이 뜻대로 풀리

지 않으면 실력이 부족한 팀원이나 실수한 팀원에

게 책임을 전가하며 패드립을 행한다는 것이다.

“상위 티어들이 멘탈이 좋다는 것은 유명한 얘기다. 

반면 하위 티어에서는 자기 라인 안 풀린다고 욕을 

하게 되고, 게임에서 지게 되고 이게 지속되면 하위 

티어에 남게 되고, 하위 티어에서는 못하는 사람, 욕

하는 사람만이 있게 되고, 이로 인해 다른 사용자는 

상처를 받는다. 못하는 사용자에게도 ‘괜찮아 할 수 

있어’란 말보다는 네 에미 욕부터 나오게 되니까 위축

된다.”(G6) 

“게임과 상관없이 너희 엄마 창녀, 너네 아버지가 네 

어머니 강간해서 네가 나온 것이다...같은 얘기도 들어

봤다. 어머니 몸 판 돈으로 스킨 샀냐. 어머니 힘들게 

일하시는데 넌 게임하냐. 너희 어머니 미군부대 앞에

서 몸 팔고 있는데 게임하고 있냐. 그 돈으로 스킨 샀

냐 등등”(G12)

어느새 <LOL>은 난무하는 패드립에 흔들리지 

않을 정도의 정신력이 없으면 레벨업을 하기 힘든 

지경에 이르렀다. 언어폭력은 상대 플레이어가 여

성이라고 생각되면 더욱 극심해진다. 이에 여성 유

저들은 게임 플레이 시 여성이라고 밝히지 않거나, 

남성 유저와 매칭되는 것을 피하기 위해 모바일 

메시징 서비스를 통해 여성유저들만을 위한 비밀 

커뮤니티를 만들기도 한다.(G6) 

플레밍은 대개 게임 플레이의 부정적 상황과 관

련해서 발생한다. 팀원의 실수, 비협력과 같은 유

저 간의 사소한 갈등에 의해 비롯되는 경우가 많

다. 정돈욱에 따르면 배심원단 시스템에 신고된 

250건의 모든 채팅 로그에서 플레밍 행위를 발견

할 수 있었으며, 이와 같은 욕설행위는 다른 트롤

링과 함께 이루어지거나 혹은 시발점으로 작용하여 

2차 트롤링을 파생시키고, 결국 팀워크 와해로 이

어지는 것이 대부분이었다.[9] Kou의 연구에서도 

온라인 게임에서 플레밍은 대개 게임 플레이가 지

고 있거나 질 수도 있는 위기 상황에서 발생한다

고 보고한 바 있다.[8] 이것은 플레밍이 게임 플레

이 상황과 밀접하게 관련 있으며 게임 플레이에 

대한 분석을 통해 대응책을 마련할 수 있다면 언

어폭력 문제를 눈에 띄게 감소시킬 수 있음을 시

사한다. 

2) ‘패륜적 드립’의 줄임말. 디씨인사이드에서 만들어진 신조어로 

부모나 조상과 같은 윗사람을 욕하거나 개그 소재로 삼아 놀릴 

때 쓰는 말.
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2.2. 그리핑 (griefing)

신고된 트롤링 사례 중에서 통계적으로는 플레

밍(언어폭력)이 가장 많은 부분을 차지하고 있지만 

실제 사용자들이 심각하게 인식하고 있는 것은 ‘게

임을 고의적으로 패배하게 만드는 행위’, 그리핑

(griefing)이었다. 물론 이것은 같은 팀원에 의해서 

행해지는 것이다. 게임을 패배하게 만드는 방법은 

다양했다. 의도적으로 적에게 죽어주는 일명 ‘피딩

(feeding)’을 비롯해 적 팀을 도와주거나, 팀의 사

기를 떨어뜨리는 것, 같은 팀원을 공격하는 것, 잘

못된 스킬의 사용, 상황에 적절하지 못한 아이템을 

구입하는 행위 등이었다. 플레밍의 경우 채팅을 차

단하거나 무시하면 되지만 그리핑은 자신의 정상적

인 플레이를 방해하고 결국 게임 패배의 상황으로 

이끈다는 점에서 보다 악의적인 행동으로 보고 있

는 것이다. 

“난 욕하는 것은 트롤링이 아니라고 본다. 욕하는 것

은 그냥 기본적인 소양, 네티켓의 부재라고 본다. 고

의적으로 게임을 지게 만드는 것이 트롤링이다.” 

(G12)

“트롤이라고 하면 처음으로 생각나는 게 고의적으로 

게임을 지게 만드는 것이다. 포탑에 몸을 대주거나 상

대편에게 죽어주거나 이런 것이 트롤인 것 같다.” 

(G8)

“제일 기분 나빴던 것은 내 게임을 방해하는 것으로 

볼 수 있는데, 지속적으로 일부러 죽은 다음에 골드를 

초기화시키기 위해 일부러 킬을 먹는 트롤링이다.” 

(G19)

“상식에 벗어나는 행동들이 있다. 누가 봐도 다른 팀

원들을 엿먹이는 행동들...일부러 죽어준다던가, 앞비전

을 쓴다던가, 갱오는데도 불구하고...말로 설명할 수 

없는 그 느낌이 있는데.” (G6)

“타인의 게임 플레이를 방해하면 그 게임을 자연스럽

게 패배하게 만드는 것 같다. 탈주 같은 경우는 요새 

페널티가 커져서 자주 하지 않는다. 타인의 게임 플레

이를 방해하는 것은 내가 미드라이너인데 강타 스펠

을 들고 혹한의 강타로 딜교환을 하겠다고 우리 편을 

설득시킨다. 하지만 정작 정글러가 우리 정글에 없을 

때 내가 정글 몹을 다 빼먹고 일부러 상대방에게 죽

어준다. 또 용시간이나 바론 트라이 같은 것을 상대편

에게 알려준다.”(G2) 

G2의 경우는 게임을 패배하게 만들기 위해 자신

이 그리핑을 행한 사례를 설명한 것이다. 그리핑을 

행하는 이유는 다양했다. 게임플레이 시작 전 챔피

언 선택에서부터 의견 충돌을 겪은 사용자가 복수

심에 정상적인 게임을 방해하기 위해 행하는 경우

도 있고(G2, G3, G10), 게임의 승리 가능성이 낮

아지자 항복을 유도하기 위해 그리핑을 하는 경우

도 있었으며(G11, G18), 오로지 자신의 재미를 위

해 하는 경우(G10, G15, G17, G19)도 있었다. 

사실 그리핑과 같은 행위는 최근의 현상도, 온라

인 게임의 전유물도 아니다. 그것은 놀이학의 역사 

속에서 일찍부터 논의되어 왔다. 하위징하는 놀이

의 규칙을 위반하거나 파괴하는 사람을 ‘놀이 파괴

자’로 명명하면서 ‘사기 놀이꾼’과 달리 놀이판에서 

제거되어야 할 대상으로 본다. 사기놀이꾼은 적어

도 표면적으로 놀이를 인정하는데 반해 놀이파괴자

들은 놀이 자체를 붕괴시키고 놀이에 관여하고 있

음을 의미하는 환상(illusion)을 앗아가기 때문이라

는 것이다[19]. 까이와도 놀이의 규칙을 위반하는 

사람은 놀기를 거부함으로 인해 놀이를 무의미하게 

만드는 부정자(不定者)이며 규칙의 성격을 인정하

지 않는 사람은 명백한 부조리라고 주장한다[20]. 

가다머는 놀이를 진지하게 받아들이지 않는 사람이 

놀이를 망치는 사람이라고 말한다. 그는 놀이의 목

적이 실현되는 것은 놀이하는 사람이 전적으로 그 

놀이에 몰두할 때라고 본다. 놀이를 벗어난 진지성

이 아닌 놀이에서만 드러나는 진지성이 그 놀이를 

전적으로 놀이로 만든다는 것이다[21]. 이상의 논

의에 비추어 볼 때 그리핑은 전형적인 놀이파괴자

의 행동 유형이다. 그들은 놀이를 진지하게 받아들

이지 않으며 놀이의 목적을 위해 설계된 규칙을 

위반함으로써 타인의 게임 플레이를 방해하는 사람

들이다. 이와 같은 행위는 타인의 분노를 유발하는 

것을 넘어 놀이의 환상을 파괴함으로써 놀이 공간

의 지속 자체를 어렵게 만든다. <LOL>의 사용자

들이 그리핑을 보다 악의적인 행동으로 인식하는 

이유도 비매너 행동으로 인한 불쾌감을 넘어 놀이 
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공간 자체가 파괴된다는 것에 대한 분노임을 미루

어 짐작해 볼 수 있다. 

2.3. 게임 지식 부족(Unskilled Player) 

온라인 게임 트롤링이 일반 온라인 트롤링과 다

른 점은 ‘게임 지식이 부족한 플레이어’가 신고 항

목에 들어 있다는 사실이다. 게임 지식이 부족한 

플레이어, 즉 실력이 부족한 플레이어가 과연 트롤

링에 포함되어야 하는가에 대해서는 의문이 있을 

수 있다. 실제로 관련 연구에서 실력 부족은 논의

로 설정되는 경우가 많았다[9].  

그러나 실제 사용자들의 반응은 달랐다. AOS 

장르 특히 단판 게임이 중요한 <LOL>에서 실력 

부족은 곧 트롤링으로 인식되는 경우가 많았다. 즉 

‘실력 부족’은 ‘다른 사용자를 자극하고 분노를 유

발함으로써 정상적인 게임 플레이를 방해하는 행

동’에 해당됐다. 실제로 플레밍을 당한 유저들은 

단지 실력이 부족하다는 이유로 “트롤” 취급을 받

았다고 말한다. G20의 경우 <LOL> 플레이 시간

이 약 3개월에 불과한 저레벨 유저인데 트롤링을 

당해본 경험이 있냐는 질문에 없다고 대답하면서 

자신이 바로 트롤이라고 말한다. 

“내가 트롤이다. 해본 경험뿐이다. 근데 사실 내가 하

는 행동이 트롤인지 아닌지 확실히 모르겠다. 게임에 

여유가 없는 것 같다. 내가 게임을 잘 모르는 것에 대

해서 잘 알려주지 않고 욕부터 한다. 엄청난 문화충격

을 받았다. 지인이랑 게임을 할 때도 게임을 즐긴다는 

기분보다 내가 욕을 먹고 있는지 안 먹고 있는지부터 

신경 쓰인다. 그로 인해 롤을 잘 안하게 되는 것 같

다. 지금의 롤 문화가, 사용자 문화가 정형화 되어서 

나 같은 초보 유저는 진입하기 어려운 것 같다.” 

(G20)

“게임에 대한 지식이 부족한 플레이어가 트롤이다. 일

부로 그랬던 몰라서 그랬던 결국 트롤이라고 욕을 먹

는다.” (G9)

“(실력이 부족한 플레이어) 난 솔직히 트롤링이라고 

본다. 이해는 가지만 내 말을 안 듣고 킬 주는 사람들

보면 욕을 한다. 게임 결과에 영향을 주기 때문이다. 

(모두) 승리를 하고 싶어 하고, 승리하는 과정에서 쾌

감을 느끼고 기분이 좋아지는 것인데 게임 못하는 사

람 때문에 지면 그런 감정을 느끼지 못한다.” (G4)

사용자들은 팀플레이가 가능할 만큼 충분한 실

력을 갖추지 않은 채 게임 공간에 진입하는 것은 

게임 결과에 영향을 주고, 그로 인해 다른 사용자

들이 게임 플레이를 통해 즐거움을 느낄 수 없다

는 점에서 다른 사용자에게 피해를 주고 결과적으

로 화를 유발하는 행위로 본다. 어떤 사용자는 ‘게

임 지식 부족’이야말로 모든 트롤링의 시발점이며 

2차, 3차 트롤링을 발생시키는 근본 원인으로 인식

하기도 한다. 다음은 게임 지식이 부족한 플레이어

로 인해 플레밍과 그리핑이 연쇄적으로 발생하는 

과정을 설명한 것이다. 

“트롤링이 발생할 때 게임에 대한 지식이 부족한 것

으로 발생한다. 그 다음 욕설과 패드립이 나온다. 그

로 인해 화가 난 지식이 부족한 플레이어는 상대편을 

도와주는 플레이를 한다.”(G2)

모든 유저들이 게임 실력 부족을 트롤링으로 간

주한 것은 아니었다. 어떤 고레벨 유저(G12)는 랭

크 게임의 경우로 한정짓기도 했다. 일반 게임에서

는 실력 부족이 트롤링으로 간주되지 않지만 랭크 

게임에서는 문제적이라는 것이다. 단순히 승패만 기

록되는 일반 게임과 달리 랭크 게임은 승패의 결과

가 점수로 기록된다. 이에 랭크게임에서의 실력 부

족은 게임 결과에 심각한 영향을 주고, 결국 자신의 

재미 혹은 연습을 위해 같은 팀원에게 피해를 준다

는 점에서 트롤링으로 볼 수 있다는 것이다. 

‘게임 실력 부족’은 다른 트롤링에 비해 신고 비

율이 현저하게 낮은 편이다. 따라서 표면적으로 드

러나는 통계만 감안한다면 자칫 간과하기 쉬운 항

목이다. 그러나 문제는 사용자들의 인터뷰에서 드

러나듯이 2차 트롤링을 발생시키는 요인이 된다는 

점에서 주목할 필요가 있다. <LOL>과 같은 AOS 

장르는 실력을 겨루는 게임이며 팀플레이가 요구되

는 장르다. 대립과 경쟁이 중시되는 아곤(agon)의 

게임에서 게임 지식을 갖추는 것, 기본 이상의 실

력을 갖추는 것은 플레이어의 덕목으로 요구된다. 

실제로 트론스타드(Tronstad)는 <WOW>에서의 

전투 서버와 RP(Role Playing)서버를 비교하면서 

전투 서버에서는 게임 세계 내의 위험한 도전 과제
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와 그것을 극복할 수 있는 플레이어의 능력이 완벽

한 균형을 이룰 때 몰입이 발생한다고 말한다. 따라

서 전투서버의 플레이어는 도전 과제를 해결하기 

위해서 게임 세계의 조작법과 게임 메카닉을 ‘내면

화’해야 한다. ‘내면화’는 플레이어의 육체가 게임을 

할 때 의식적인 개입이나 방해 없이도 자동적으로 

게임 상황에 반응하는 몰입의 단계로 나아가기 위

해 필요한 과정이다[22]. 다시 말해 AOS 게임에서 

게임 메카닉을 내면화하는 것은 몰입의 단계로 진

입하기 위해 반드시 필요한 과정이다. 이에 

<LOL>의 사용자들은 팀플레이에 참여하는 플레이

어가 기본 이상의 실력을 갖추는 것을 하나의 규칙

이며 조건으로 보고 있는 것이다. 물론 처음부터 실

력을 갖추고 있는 사람은 없다. 누구나 숙련 단계를 

거쳐야 한다. 그런데 <LOL>에서 유독 초보 유저

들이 트롤 취급을 받는 것은 초보 유저들을 위한 

게임 기획적 측면의 배려가 부족하다는 방증일 수 

있다. 초보 유저들이 충분히 실력을 갖추지 못한 채 

실전에 뛰어들 수밖에 없는 게임의 구조적 요인이 

트롤링을 발생시키는 원인일 수도 있다는 것이다. 

2.4. 사용자 문화에 대한 이해 부족  

짐머만(Zimmerman)에 따르면 게임의 규칙은 

운영적 규칙, 구성적 규칙, 암묵적 규칙으로 분류

된다. 운영적 규칙이란 게임을 플레이하기 위한 공

식 가이드이며, 구성적 규칙은 공식적인 규칙 뒤의 

기초적인 작동 원리를 의미한다. 암묵적 규칙이란 

게임 밖에서 작용하는 ‘적혀 있지 않은 규칙’으로서 

에티켓이나 게임에 대한 태도 등을 의미한다. 대개 

암묵적 규칙은 내재되어 있지만 개발자들에 의해 

운영적 규칙에 포함되어 가시적으로 나타나는 경우

도 있다[23].

암묵적 규칙은 개발자가 아닌 사용자들에 의해 

자체적으로 형성되기도 한다. <LOL>에서 대표적

인 사용자 문화로 자리 잡은 ‘EU스타일’은 시즌1 

롤드컵 당시 유럽팀인 ‘프나틱’을 우승으로 이끌어

준 전술이다. 이전까지 게임에서 사용된 전술은 단

순히 밸런스가 좋거나 상성이 좋은 챔피언을 통해 

라인 전에서 상대방을 제압하는 방식이었다. 이와 

같은 전술은 효과적이었지만 매 게임마다 발생하는 

변수에 대하여 대처하기 어려운 불안정한 모습을 

보였다. 이에 반해 EU스타일은 각 포지션별로 일

정 수준의 역할과 성장을 정형화시킨 전술이다. 게

임을 즐긴다는 관점에서 EU스타일을 반드시 고집

하거나 따를 필요는 없지만 국내 <LOL>에서는 

EU스타일을 따르지 않으면 트롤링이라는 인식이 

강하게 자리 잡고 있다. 심지어 프로게이머들이 출

전하는 e스포츠 대회에서도 EU스타일은 승리에 

최적화된 전술로 자리 잡았다. 

이에 따라 EU스타일에 대한 거부 혹은 무지는 

사용자 문화에서 트롤링으로 취급된다. EU스타일

을 따르지 않는 사람은 게임 플레이 시작 전 챔피

언 선택 과정에서부터 공격을 받는다. <LOL>에서

는 선택할 수 있는 챔피언이 백여 개가 넘지만 

EU스타일의 전술에서 선택 가능한 챔피언은 매우 

제한적이기 때문이다.3) 사용자가 플레이하기에 가

장 자신 있고 잘하는 챔피언이라도 EU스타일에 

부합되지 않으면 트롤링으로 치부된다. <LOL>의 

사용자들은 특정 챔피언에 대한 숙련도가 높아 뛰

어난 콘트롤 능력을 보유한 유저를 이른바 ‘장인’이

라고 부르는데, ‘장인’이 비주류 챔피언을 자주 플

레이해서 뛰어난 실력을 보유했음에도 불구하고 그 

챔피언이 EU스타일에 맞지 않을 경우 같은 팀원

의 비난을 받게 된다. 심지어 게임 내 상점을 통해 

추천되는 아이템이 ‘상황에 적절하지 못한 아이템’

이 되는 경우도 종종 발생한다. 다시 말해 개발자

가 추천하는 아이템을 그대로 따라 했음에도 불구

하고 플레이어들 사이에서는 비상식적 행위로 간주

되는 기현상이 발생하는 것이다. 따라서 대다수의 

플레이어는 커뮤니티에 올라오는 EU스타일에 맞는 

챔피언, 아이템, 스킬 공략을 따라 플레이를 진행

한다[24].

3) <리그 오브 레전드> 시즌3 대회에서는 일명 ‘노잼톤 또바나’라

는 말이 등장했다. ‘노잼톤 또바나’는 매 게임마다 탑 솔로 라인

에 ‘레넥톤’과 ‘쉬바나’라는 챔피언이 선택되는 것을 풍자한 신

조어이다. 지속적으로 등장하는 ‘레넥톤’과 ‘쉬바나’를 보는 것

이 ‘노잼’, 재미가 없다는 뜻이다. 획일화된 전략, 전술의 등장이 

게임의 보는 재미를 반감시켜 버린 사례이다.
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다음 [Fig. 1]은 랭크게임에서 한 사용자가 EU스

타일에 맞지 않는 ‘트위치’라는 챔피언을 선택했을 

때 발생한 채팅을 캡처한 것이다. “진짜 왜이럼”이

라는 비난이 시작되고 “닷지4)하라”는 내용의 채팅

이 발생한다. ‘트위치’는 ‘원거리 딜러’로서 대회에서

도 자주 선택되는 챔피언이지만 ‘원거리 딜러’가 아

닌 ‘정글러’ 역할을 하겠다고 하자 다른 사용자들의 

비난이 시작된 것이다. 

[Fig. 1] condemnation against denial to EU style

EU스타일을 벗어나는 것이 트롤링인가 아닌가

에 대해서는 사용자들의 의견도 엇갈렸다. 찬성하

는 쪽에서는 승리를 위한 가장 효율적인 전술임을 

강조했다. 특히 고레벨 사용자일수록 EU스타일은 

사용자가 만들어낸 암묵적 규칙이며 게임문화임을 

강조했다. 

“난 EU스타일이 되게 중요하다고 생각하는데 암묵적

으로 동의하고 있는 사용자 문화를 무시하고 꼴픽5)하

는 사용자가 있으면 정말 화가 난다. (EU스타일에서 

벗어나도) 안될 건 없다. 그런데 재미가 없다.”(G2)

“(EU스타일에서 벗어난 사용자를 보면) X 밟았다고 

생각하고 게임한다. 각자 라인전이란 개념이 있는데 

여기서 공식화된 전술이나 컨트롤이 있다. 이를 대입

하면서 내가 이기기도 하고 지기도 하는데 거기서 변

형이 되어버리면 모든 것이 엉클어지고 플레이 자체

가 파괴되어버린다. 난 이미 EU스타일에 대한 노하우

를 축적했는데 이를 못써먹게 되는 것이다. 완전 트롤

링으로 본다.”(G3) 

반면 이와 같은 사용자 규칙의 강요가 지나치게 

폭압적이며 트롤링이 될 수 없다고 보는 견해도 

있었다.  

“굉장히 아둔한 규칙이다. 그것을 벗어나도 상관없다. 

나 같은 경우는 이상한 챔프로 포지션에 서지만 (다

른 유저들이) 이를 트롤링으로만 인식하고 그 챔프의 

효과적인 면에 대해서는 인지하지 못한다. 우리나라 

특유의 문화인 것 같다. 외국에서는 신기한 챔프나 플

레이를 하면 오히려 좋아한다.”(G16) 

“처음에 트롤이라고 막 욕을 한다. 난 이것도 괜찮다

고 어필한다. 그래서 게임을 잘하면 ‘잘하네’라고 인정

해주지만 못하면 ‘그럴 줄 알았다 이 새끼야’ 라면서 

욕한다.”(G5) 

EU스타일이 사용자 규칙이 될 수 없으며 트롤

링이 아니라고 보는 사용자들은 결국 실력의 문제

라고 꼬집었다. 일반 사용자가 EU스타일에 벗어난 

새로운 챔피언을 시도하면 트롤링으로 취급받고, 

프로게이머가 해당 챔피언을 선택해서 출전하면 이

후 너도나도 따라하는 현상이 이를 방증한다는 것

이다. 즉, EU스타일은 하나의 전술일 뿐이며 암묵

적 규칙이 될 수 없다. 따라서 EU스타일을 따르지 

않는 것이 규칙을 위반하는 행동이나 게임 지식에 

대한 부족으로 취급될 수 없다는 것이다. 

반면 트롤링으로 간주하는 사용자들은 개발사 

측에서도 EU스타일을 감안하여 패치를 적용하고 

업데이트를 행하는 것을 감안할 때 EU스타일은 

사용자 간의 암묵적 규칙이 넘어 구성적 규칙의 

수준으로 인식해야 됨을 강조한다. 따라서 EU스타

일을 따르지 않는 것은 트롤링 행위로 인식될 수 

있다고 보는 것이다. 

사용자 규칙을 지키느냐 지키지 않느냐의 문제

가 아니라 결국 사용자의 태도가 문제라는 의견도 

있었다. 즉 효율성이 충분히 검증된 EU스타일에 

적합한 챔피언 대신 다른 챔피언을 시도하는 경우, 

팀원들의 의견을 충분히 물어보고 양해를 구하는 

4) 게임 플레이 전 챔피언을 선택하는 대기실에서 게임을 강제 

종료하고 나가는 것을 가리키는 용어다. 닷지를 하면 일정 시간

동안 게임에 접속할 수 없는 페널티가 발생한다. 

5) ‘꼴리는 대로 픽하다’를 의미하는 사용자 속어. 즉 다른 유저와 

상호합의나 조율 없이 독단적으로 챔피언을 선택하고 ‘준비 완

료’를 누르는 것을 의미한다.  
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과정이 선행한다면 언어폭력 같은 2차 트롤링을 

발생시키거나 팀원들로부터 트롤링으로 취급받지 

않을 수 있다는 것이다. 또한 랭크게임의 경우에는 

승패가 중요하므로 비주류 챔피언을 선택하거나 처

음 하는 챔피언을 선택하지 않는 신중함이 필요하

다고 주장한다. 

“게임의 승리가 아니라 자신의 재미만을 위해서 게임하

는 것은 트롤링이라고 생각한다. 암묵적인 룰이 있는 

상황에서 이를 벗어나기 위해서는 다른 사용자와 상의

하거나 동의를 구해야 하는데 그것과 상관없이 독단적

으로 행동하고, 그 행동에 대한 이유가 우리를 설득시

키는 것이 아니라 너희는 상관하지마. 난 이게 재미있

어서 하는 거니까...이런 마인드는 트롤링이다.” (G16)

이상에서 사용자들이 생각하는 온라인 게임 트

롤링의 구체적인 유형을 알아보았다. 기존 연구와 

신고 사례에서는 욕설과 강도 높은 비난과 같은 

플레밍(언어폭력)이 가장 높았지만 실제 사용자들

이 가장 심각하다고 느끼는 것은 그리핑(griefing), 

즉 악의적으로 게임 플레이를 방해하고 게임에서 

지게 만드는 행위였다. 또한 AOS 장르의 특성상 

게임 지식이 부족한 플레이어를 트롤링으로 인식하

는 경우가 많았고 사용자 문화에 대한 몰이해에 

관해서는 의견이 엇갈렸다. 다음 절에서는 이와 같

은 트롤링이 발생하는 원인에 대한 사용자 인식을 

개인의 심리적 문제가 아니라 게임 메커니즘 층위

에서 살펴보고자 한다.

3. 게임 메커닉스 층위의 트롤링 발생 

요인에 대한 사용자 인식

3.1. 한판 승부의 압박과 비참한 실패 

트롤링을 발생시키는 <LOL>의 게임 메커니즘

적 원인에 대해 사용자들이 공통적으로 지적한 것

은 “한 판의 의미가 지나치게 크다”라는 것이었

다.(G2, G3, G5, G7, G8, G9, G10, G11, G13, 

G15). “한 판의 의미”가 무겁다고 보는 첫 번째 이

유는 플레이 시간이었다. 실제로 <LOL>의 플레이 

시간은 최소 20분, 평균 40-50분이다. 오래 걸릴 

때는 한 시간이 넘는 경우도 있다. 

“다른 게임에 비해 한 판의 길이가 길다. 짧게는 20

분, 길게는 한 시간이 넘어간다. 랭크게임 같은 경우 

승급을 위해 4∼5시간 한 번도 지지 않고 게임을 플

레이해야 한다. 하지만 정작 게임은 이기고 지고를 반

복하다보니 승급 한 번 하는데 걸리는 시간이 많이 

든다. 이러니 한 판을 트롤링당하거나 지게 되면 화가 

나게 된다.”(G5) 

“게임 시간의 문제인 것 같다. 한 판 기본이 20분 이

상이다. 다른 게임에서는 마음에 안드는 사용자를 만

난다면 바로 떠날 수 있지만 <LOL>은 이게 안 된다. 

같은 팀원이고, 싫던 좋던 (항복하기까지는) 20분을 기

다려야 하기 때문에 트롤링이 발생하는 것 같다.”(G1) 

“<LOL>은 들이는 시간이 많다 보니까 패배에 대한 

불만족이 커지는 것 같다. <서든(서든어택)>은 져도 

플레이타임이 짧으니까 다시 게임을 할 수 있는데 

<LOL>에서는 한 판 지고나면 더 이상 마우스를 잡

고 싶지 않다.”(G8) 

실제로 장시간 플레이는 <LOL>의 장점이자 단

점으로 자주 논의되는 이슈 중의 하나다. “최소 20

분이라는 게임 시간 제약에 따라 집중력과 친밀도 

상승이라는 장점이 있지만, 호흡이 맞지 않는 유저

와 한 팀이 될 경우 이탈자가 빈번히 속출해 5 대 4 

혹은 5 대 3 등 비율이 깨졌음에도 불구하고 20분간 

게임을 해야 하는 경우가 파다하다”[12]는 것이다.

사용자들은 여기에 덧붙여 평균 플레이 시간이 

약 40분 내외라는 점도 트롤링을 발생시키는 한 

요인이 된다고 말한다. 즉 귀중한 시간 40분을 들

여서 플레이를 했는데 그 결과가 좋지 못할 경우 

실패의 의미가 더욱 크게 느껴져 팀원 간의 불화

가 쉽게 발생한다는 것이다. 

한편 승리했을 경우 보상은 크지 않고, 이에 반

해 실패했을 경우 페널티는 지나치게 크다는 점을 

지적한 사용자도 상당수였다. <LOL>에서 승리를 

통해 얻는 점수는 패배로 인해 잃어야 하는 점수

와 같다. 예를 들어 승리했을 경우 30점을 얻을 수 

있다면 패배했을 때도 30점을 고스란히 잃게 된다

는 뜻이다. 다음 인터뷰는 MMORPG등 다른 장르

의 게임과 비교해서 <LOL>의 패배와 보상이 어
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떤 의미를 지니는지를 시사한다. 

“목적이 명확하면 트롤링이 발생하지 않는데 <LOL>

에서는 보상이 승리 혹은 IP6)로 한정되다보니 승리를 

원하지 않는 사람도 나오게 된 것이다. 이로 인해 트

롤링이 발생한다. RPG는 보상이 확실하기 때문에 고

의로 잘못해야겠다는 생각이 적게 든다. 실수가 발생

할지라도 고의성이 가미된 경우는 드물다. <LOL>에

서는 픽창부터 ‘나는 지겠다’라고 말하는 사용자가 있

다. 승리에 대한 보상이 낮고 보상 자체가 명확하지도 

않다. 한 판 한 판 승리로 기록될 뿐이다. 랭크 게임

의 티어제는 별로라고 생각한다. 점수제를 겪었던 사

람으로서, <LOL>같은 경우 IP는 게임에 영향을 미

치는 경우도 거의 없고. 랭크를 높인다는 것이 내 실

력을 보여주는 것이긴 하지만 이마저도 잘 믿지 않는 

사람이 많다.”(G11)

사용자들은 승리와 게임 플레이에 대한 명확한 

보상이 없는 상황에서 패배할 경우 경험하는 시간

적 손해, 게임 자원적 손해가 과도하다고 느끼고 

있다. 한판 승부가 가진 과중한 의미는 사용자들의 

압박과 긴장을 높이고, 갈등과 경쟁 상황을 고조시

키며 결국 팀원의 작은 실수나 패배에 더욱 민감

하게 반응하는 결과를 낳고 있다. 

맥고니걸(Mcgonigal)에 따르면 게임이 학습이나 

노동과 다른 점은 실패조차도 즐겁게 받아들인다는 

점이다. “즐거운 실패(fun failure)”는 게이머들이 

전체 게임 시간 중 80%를 실패로 보내면서도 계

속 게임을 즐기는 이유이다. “즐거운 실패”를 위해

서는 적절한 유형의 실패 피드백이 필요하며, 긍정

적 실패 피드백이 있으면 유저들은 자신이 게임의 

결과를 좌우한다는 느낌을 가지게 되며 목표 지향

적 게임 환경에서 이 지배감은 강력한 성공 동력

으로 작용한다[25]. “즐거운 실패”는 게임을 게임답

게 만드는 핵심이다. 게이미피케이션(gamification)

을 통해 게임을 다른 분야에 접목시키려는 시도의 

상당수는 “즐거운 실패”를 통해 회복탄력성을 높이

고 재도전의 의지를 강화하려는 목적 때문이다. 이

러한 관점에서 살펴볼 때 <LOL>은 사용자들에게 

“즐거운 실패”를 제공하지 못한 것으로 보인다. 장

시간의 플레이타임과 적은 보상, 과도한 페널티 시

스템은 <LOL>의 실패를 ‘비참한 실패’로 만들었

고, 패배의 원인에 대한 팀원 간의 책임 전가, 강

도 높은 비난을 양산하는 것으로 유추할 수 있다. 

3.2. 높은 익명성과 공동체의식 약화  

익명성은 온라인 커뮤니티 게시판에서 발생하는 

트롤링의 발생 원인으로 가장 많이 지목되는 특성 

이다. 온라인 게임 트롤링과 관련해서도 익명성 요

인은 쉽게 간과할 수 없는 문제다. 실제로 사용자

들도 <LOL>의 게임 시스템이 다른 게임에 비해 

익명성을 강화한다고 말한다(G1, G4, G7, G11, 

G13, G18, G19). <LOL>은 게임 공간에서 자신을 

대표하는 페르소나를 소유하지 않는다. 120여개에 

달하는 챔피언 중 하나를 선택해서 플레이하며 매 

회 챔피언을 다르게 선택할 수 있다. 그러므로 

<LOL>의 게임 세계에서는 ‘나’를 대표하는 제 2

의 페르소나, 아바타가 존재하지 않는다. ‘소환사’라 

불리는 플레이어의 정체성으로 존재할 뿐이다[26].

그러나 게임 세계에서 소환사(플레이어)의 정체

성은 쉽게 드러나지 않는다. 플레이 할 때는 오직 

챔피언으로 대표되고 해당 챔피언은 게임 플레이가 

끝나면 휘발된다. 소환사명(아이디)은 손쉽게 다시 

만들 수 있다. 이로 인해 사용자들은 <LOL>은 다

른 장르의 게임에 비해 평판이나 명성에 크게 신

경 쓸 필요가 없다고 말한다. 매 판 다른 플레이어

와 매칭되는 ‘무기명 매칭 시스템’은 이와 같은 익

명성을 더욱 강화한다. 

“같이 게임을 했던 사람이랑 다른 매칭 때 만날 확률

이 적기 때문에 ‘다음 판에 볼 사람도 아닌데 그냥 막 

해야지’란 마인드가 있는 것 같다.”(G18) 

“<와우> 같은 게임은 내 캐릭터가 쌓아올린 평판이

나 명성이 있는데 이를 무너뜨리면 서버에서 대인관

계를 유지하기 어렵다. 반면에 <LOL>은 아이디를 

새로 만들 수 있기 때문에 트롤링에 대한 페널티가 

약한 편이다. 와우에서는 트롤링하면 홈페이지에 ‘이 

새끼 트롤’이라고 게시글이 올라온다. 게시글이 올라

오면 서버에서 아무도 파티를 껴주지 않는다. 

(<LOL>에서는) 게임 머니로 아이디(소환사명)를 바

꿀 수 있다. 그리고 트롤을 잡기 위해 용쓰는 사람도 

없다. 게임 자체가 자동매칭 시스템이기 때문에 그런 

6) <LOL>에서 게임 플레이를 통해 얻을 수 있는 게임머니. 현금을 

통해 구입할 수 있는 게임머니는 ‘RP’라고 부른다.
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것이다. (소환사는) 익명 그 자체다. 아이디가 물음표

라고 보면 된다.”(G7) 

높은 익명성은 유저들의 관용과 배려를 약화시

키는 것으로 보인다. 예를 들어 실력이 부족한 사

용자들과 게임을 할 경우, 해당 사용자가 아는 사

람이거나 다시 만날 확률이 높으면 무조건적인 비

판이나 비하, 언어적 공격을 자제하는 경우가 많다. 

또한 지인과 게임을 하거나, 사용자들의 합의에 의

해 팀을 결성하였을 경우에는 자신의 게임 실력이 

부족하다거나 처음 하는 챔피언을 하는 것에 대해

서 충분한 이해를 구하고 그것이 맞지 않을 경우

에는 아예 플레이를 하지 않을 수도 있다. 그러나 

무기명 매칭 시스템에서는 이와 같은 이해와 합의

의 과정이 생략된다는 것이다. 생전 처음 보는 사

람과 팀플레이를 해야 하는 상황에서 자신의 개인

적인 사정에 대해 이해를 구하는 과정은 양쪽 모

두에게 어려운 과정일 수밖에 없다. 관련해서 이동

은은 소셜 게임에서 호혜는 우연히 무작위적으로 

발생하지 않는다면서, 호혜성에 기반한 협력 메커

니즘이 발생하기 위해서는 고정된 멤버가 지속적으

로 만날 수 있어야 한다는 것을 의미하는 ‘고정성’

과 ‘지속성’을 중요한 특질로 꼽은 바 있다[27]. 이

에 따라 사용자들은 익명성을 약화시키는 방안으로 

소환사명에 개인정보가 드러났으면 좋겠다거나

(G1), 혹은 롤에서 자신만의 캐릭터를 꾸미는 방법 

등을 통해 익명성을 약화시키고(G4) 평판과 명성 

시스템을 강화할 필요가 있음을 주장한다. 

관련해서 <LOL>은 영속적인 세계(persistent 

world)로서 ‘게임사회’를 구성함에 있어 일정 부분 

실패한 듯 보인다. 사용자들의 심리적 측면에서 

<LOL>은 하나의 가상 사회가 아니라 극적인 긴

장감을 제공하는 탈일상적 놀이 공간 그 이상도 

그 이하도 아닌 것이다. 익명성 높은 캐릭터 시스

템과 무기명 매칭 시스템은 게임 세계를 특별한 

경험과 기억을 공유하는 ‘장소’로 만드는 데 부정적 

영향을 끼치는 것으로 보인다. 좋은 게임은 공통의 

게임 플레이 경험을 기반으로 모두가 함께 성장하

고 이를 통해 사회적 현존감을 제공한다. 이러한 

관점에서 <LOL>의 매너 플레이 시스템 기획은 

유저들로 하여금 <LOL>이라는 가상 사회의 일원

임을 상기시키는 방향으로 진행될 필요가 있음을 

유추할 수 있다. 함께 플레이하는 사용자들과 연대 

의식을 강조하는 시스템을 강화함으로써 코뮤니타

스 정신을 고취시켜야 한다. 반사회적 행동을 무조

건적으로 근절시키기에 앞서 하나의 ‘사회’를 만드

는 작업이 선행되어야 한다는 것이다.  

3.3. 팀플레이 게임과 사회적 응집력 

     부재라는 모순  

<LOL>은 팀플레이 게임이다. 다섯 명의 팀원

이 고루 성장해야 최상의 결과를 얻을 수 있다. 물

론 한 플레이어가 압도적인 기여도로 팀 전체를 

승리로 이끄는 경우도 있지만 결코 흔한 사례는 

아니다. 유저들에게 있어 <LOL>은 “네 명이 잘해

도 한 명이 못하면 지는 게임”이다. 이에 사용자들

은 팀플레이를 지나치게 강조하는 것이 트롤링을 

촉발시키는 문제요인이 될 수 있다고 보았다. 팀플

레이의 강조는 한 명 한 명의 역할이 중요하다는 

점에서 의미 있는 전략이지만, 플레이어 개인의 입

장에서는 자신의 플레이가 게임의 승패에 결정적인 

영향을 미친다는 점에서 엄청난 압박감을 느낄 수

밖에 없다는 것이다. 더구나 초보 유저나 실력이 

부족한 플레이어, 실수가 잦은 플레이어들의 경우

에는 그 압박감이 더욱 크다고 말한다(G2, G4, 

G5, G7, G9, G10, G11, G12, G17, G19, G20).  

“<LOL> 같은 경우는 팀플레이를 강제하는 것에 정

점에 있는 게임이다. 팀플레이에서 한 명이 어긋나버

리면 직접적으로 팀 전체에 영향을 끼친다.” (G11)

“<LOL>은 팀플레이가 갖고 있는 힘이 다른 게임보

다 확연히 세다. <스타크래프트>에서의 팀플레이는 

전력에 도움이 되지 않더라도 다른 사람을 망칠 수는 

없다. 하지만 <LOL>에서는 한 사람이 게임을 망칠 

수 있기 때문에 역권력이 생기는 것이다.” (G12)

“<피파온라인>에서 트롤링은 공을 돌린다거나, 리플

레이를 안 넘긴다거나 상대방을 짜증나게 하는 것이

다. 하지만 일대일 게임이기 때문에 <LOL>보다 심

각하지 않다. <카오스>는 유즈맵 게임이라서 규칙이 
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롤처럼 강하지 않다. <LOL>에서는 팀워크가 중요하

지만 <카오스>에서는 잘 큰 한 명이 상대편을 모두 

제압할 수 있기 때문에 트롤링의 영향을 크게 받지 

않는다. 반면 <LOL>에서는 한 사람의 역할이 중요

하기 떄문에 우월감에 젖어 있는 것 같다. 내가 이 팀

의 운명을 좌지우지할 수 있다는 걸로 다른 사용자의 

관심을 얻으려고 한다.”(G5)

팀플레이 상황에서 실력만큼 중요한 것은 팀원

들 간의 응집력이다. 이한규에 따르면 스포츠 집단

이 수행하는 과제 중 상호의존도가 매우 높은 ‘상

호반응과제’의 경우 매우 높은 수준의 집단 응집력

을 필요로 한다[28]. 응집력은 개인 응집력과 집단 

응집력, 과제 응집력과 사회 응집력으로 구분될 수 

있는데, 구성원 간의 커뮤니케이션 만족은 개인적 

사회응집력, 집단적 사회응집력, 개인적 과제응집

력, 집단적 과제응집력 모두에서 유의미한 영향력

을 미친다[29]. 또한 팀 구성원간의 응집력은 과제 

수행의 결과에도 직접적 영향을 끼친다. Connelly

와 Rotella은 효과적인 커뮤니케이션이 스포츠 팀

의 운동수행이나 팀 성공에 중대한 요소로 작용한

다고 보고한 바 있으며[30], 김종철은 스포츠 집단

에서 응집력은 선수들이 공통된 목표를 달성하기 

위한 결속력이며 선수들 개인에 작용하는 여러 힘

들의 총합으로서 팀의 과제 수행과 직접적으로 관

련이 있다고 보고한 바 있다[31]. 

응집력은 분열하려는 힘에 대한 저항이다. 집단 

내 구성원이 집단을 이탈하거나 와해시키려는 것을 

막는 힘이 응집력이다. <LOL>에서 다섯 명의 팀

원들은 갈등과 경쟁을 강조하는 게임 환경 안에서 

‘승리’를 목표로 과제 수행에 대한 응집력을 가질 

수 있다. 그러나 문제는 사회적 응집력이다. 이것

은 앞서 무기명 매칭 시스템과 구조적으로 연결되

어 있는데, 함께 플레이를 해야 하는 다른 4명의 

팀원은 ‘지금 처음 만난 사람들’이며, ‘원해서 함께 

팀원이 된 것이 아니라 랜덤으로 매칭된 것’이며 

그들은 이번 판이 지나면 ‘다시 볼 필요가 없거나 

보기 힘든 사람’들이다. 이러한 상황에서 다섯 명

이 한 몸처럼 움직여야하는 팀플레이 스포츠가 갈

등 없이 가능하기를 바라는 것은 무리한 요구일지

도 모른다. 숨 가쁘게 진행되는 게임 플레이 상황

에서 같은 팀원의 실수와 능력 부족을 격려하고 

승리에의 희망을 고취시키는 커뮤니케이션을 기대

하는 것은 지나치게 이상적이다. 사회적 응집력이 

강한 집단에서도 팀플레이의 경우 갈등과 분열이 

생길 수 있는데, 하물며 지금 처음 만난 사람들에

게 오차 없는 유기적인 팀플레이를 강요하고, 비매

너 플레이를 오직 개인의 인격 문제로 돌리는 것

은 개발사의 직무유기일 수도 있다는 것이다. 

관련해서 사용자들은 <LOL>의 게임 기획에 있

어 초보 유저들을 위한 배려가 없다는 점을 재차 

지적했다. 초보 유저들이 <LOL>의 플레이에서 가

장 압박을 느끼는 것이 바로 팀플레이라는 것이다. 

매 판의 의미가 중요한 상황에서 초보 유저들은 

충분히 숙련될 시간적 여유 없이 실전에 뛰어들어

야 한다. 개발사 측에서는 AI 대전을 통해 연습 

가능하다고 주장하지만 사용자들은 AI 대전과 실

제 유저들과의 플레이는 확연하게 다르다고 말한

다. AI대전의 난이도가 실전에 비해 너무 낮아서 

실전 연습이 될 수 없다는 것이다. 따라서 초보 유

저들은 충분한 숙련 기간 없이 팀플레이 실전에 

투입되고, 같은 팀원들은 장시간 플레이와 실패로 

인한 페널티가 큰 상황에서 초보 유저나 실력이 

부족한 플레이어로 인해 패배와 실망감을 맛볼 수

밖에 없는 악순환의 고리가 형성되고 있는 것이다. 

4. 개발사 대응책에 대한 사용자 인식

현재 라이엇게임즈에서는 트롤링에 대한 사용자

들의 불만이 높아지자 ‘매너 플레이 시스템’이라는 

이름으로 다양한 대응책을 내놓고 있다. 매너 플레

이 시스템 기획 3대 원칙은 개선, 제재, 보상이다. 

“제재는 개선을 유도하도록 설계되었을 때 가장 효

과적이므로 제재에 앞서 개선을 유도할 것이며, 제

재는 오판 확률이 1% 미만인 경우에만 전면적 제

재를 가하겠다. 동시에 95%를 차지하는 매너 플레

이어들에게 깜짝 보상을 수시로 제공함으로써 자연
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스럽게 매너 플레이 문화를 확산시키도록 한다는 

것”이 골자다[32].

또한 유저들이 요구하는 <도타>의 ‘트롤촌’과 

같은 트롤 격리 시스템에 대해서는 부정적 입장을 

밝혔다. “격리 시스템은 부정적인 상황을 더욱 부

정적으로 만드는 안일한 방책이며 플레이어가 게임

에서 비매너 행위에 노출될수록 특정 게임을 완전

히 그만둘 확률이 높아지는데, 그 확률이 실제 최

대 320%까지 상승한다는 것”이다[32]. 요컨대 트

롤링에 대한 제재는 최소화하고 95%에 해당하는 

매너 플레이를 확산시킴으로써 비매너 플레이를 자

연스럽게 감소시키겠다는 것이 개발사의 입장이다. 

“현재 리그 오브 레전드의 탈주 및 자리 비움 관련 

통계는 사상 최저치를 기록하고 있으며, 플레이어 커

뮤니티의 소환사 여러분께선 차별적인 언어에도 단호

한 거부를 보여주고 계십니다. 누적 계산하면, 지나친 

비속어나 욕설, 차별적 언어가 사용되는 경우는 전 세

계에서 진행되는 모든 게임의 2%에 불과합니다.” 

그러나 이와 같은 개발자 인식은 사용자들의 실

제 인식과 상당한 괴리를 가지고 있는 것으로 보

인다. 위 공지문이 발표되던 날, 게임 커뮤니티 게

시판에는 분노한 사용자들의 댓글이 잇따랐다[33].

라이엇은 비매너 유저 처벌에 관해 논할 자격이 없다. 상황은 

더욱 심각해져 감에도 몇 년째 방관하고 있고, 법적 대응까지 

빈번하게 일어나는 마당에 이딴 글 써봤자 멍멍이 짖는 소리

로만 들릴 뿐... 상식적으로 법적 처벌로 이어질 정도의 사

안은 최소한 게임 내 규제에서 먼저 제재가 이루어졌어야 하

는 것 아닌가? 얼마나 게임 내에서 당한 분풀이를 해소할 방

법이 없었으면 번거로운 고소 절차까지 가려고 할까... 여지

껏 롤하면서 단 한번도 욕설 해본 적도 없고, 심지어 아무리 

팀원이 못해도 남탓 한 번 해본 적 없는 유저로서 착하게 게

임만 하면 나만 병신된다는 생각을 한 두 번 해본 게 아니다. 

그런 환경을 제공하고 있는 라이엇은 진짜 반성해야 한다.

(뮤즈미카. 2015.3.25. 19:26:16) 

심층인터뷰에 참여한 사용자들의 생각도 크게 다

르지 않았다. “개발사 대처는 거의 없는 수준이라고 

생각한다. 요즘은 탈주나 닷지만 잡고 있는데 이는 

전체 트롤링에 비하면 미미한 수준”(G16)이라며 한

탄한다. 특히 ‘닷지’라 불리는 게임 시작 전 나가는 

행위는 오히려 트롤을 피하기 위해 일반 사용자들

이 하는 경우가 많다고 말한다. 매칭된 사용자 중에 

트롤이 있으면 정상적인 게임 플레이를 위해 페널

티를 감수하고서라도 시작 전에 나간다는 것이다. 

또한 사용자들은 라이엇게임즈에서 2012년부터 

시행한 배심원단 시스템에서도 문제를 제기했다. 

배심원단 시스템은 탈주자 단속 시스템, 랭크 게임 

제한 시스템 등 각종 트롤링 제재에도 불구하고 

트롤링 발생 비율이 감소하지 않자 라이엇게임즈에

서 선보인 새로운 시스템이었다. 사용자들의 집단

지성에 의존하여 트롤을 심판하는 것이 핵심이었

다. 배심원단 시스템은 초기에는 가능성을 주목받

았다. Kou는 게임 배심원단 시스템을 온라인 세상

의 반사회적 행동(트롤링)을 조절하는 유망한 방법

이라고 하였으며, 이를 통해 다른 온라인 영역에서

의 규제 방법을 설계, 구상하는 것이 가능하다고 

하였다[8].

그러나 사용자들의 생각은 달랐다. 일단 게임 공

간이 아닌 홈페이지에 있어 접근성이 현저하게 떨

어지며, 설문 사항이 너무 많아서 굳이 내 시간을 

들여서 해야 할 이유를 모르겠다는 것이다. 

“내 눈엔 배심원단이 이렇게 보인다. ‘우리도 트롤을 

어떻게 해야 할지 모르겠다. 그래도 대처는 해야겠으

니 너희가 보기에 좋아 보이는 제도를 만들게.’ 난 배

심원단이 있어선 안 되는 것 같다. 부작용이 심각하

다. 트롤링에 대한 기준을 사용자에게 넘긴 것이다. 

사용자들은 트롤링에 대한 객관적인 판단보다는 주관

적인 판단이 주를 이루기 때문이다.”(G16)

“배심원단의 문제가 뭐냐면 직접적으로 채팅 내용이 

분명하게 드러나지 않는 이상 제재를 잘 안준다. 채팅

은 정상적으로 하면서 행동은 트롤링을 해도 배심원

단은 잘 모른다. 이런 트롤링은 거의 제재를 받지 않

는다. 이런 것을 수십 판을 해보았다. 신고도 많이 당

했는데 제재를 받은 적이 없다. 내 본 계정이 배심원

단 소속이고 부계정이 트롤링 전용 계정이다. 배심원

단을 하다보면 트롤링 사용자가 눈치상 보이지만 채

팅이 깨끗하면 제재를 먹일 수 없다.”(G2)

G2의 경우는 채팅 위주의 판결로 인해 그리핑 

같은 행위가 걸러지지 않는 배심원단 시스템의 허

점을 역이용한 것이다. 또한 사용자들이 배심원단 

시스템의 가장 큰 문제로 꼽은 것은 신고나 판결

에 대한 피드백이 없다는 점이었다. 

“리폿(신고)을 하잖아요. 회사에서 강력한 제재를 해
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줘야 하는데 그에 따라. 한 번 리폿한다고 해서 개발

자에게 전달되는 게 아니라 한 명의 사용자를 지속적

으로 리폿해야 1∼3일 리폿을 먹으니까 제재에 대한 

두려움이 없어서 계속 욕설과 패드립을 하게 된다. 그

로 인해 상처받는 사용자가 발생하고 게임을 떠나게 

되어 결국 롤에는 게임을 잘하는 사람 아니면 트롤 

밖에 남지 않았다.” (G6)

현재 배심원단 시스템은 업데이트 준비라는 명

목하에 일 년 가까이 휴회중이다. 관련 공지를 참

조할 때 배심원단 시스템의 업데이트는 신속한 피

드백을 강화하고, 매너 플레이에 대한 보상을 강화

하는 수준에서 그칠 것으로 예상된다. 

이러한 관점에서 볼 때 라이엇게임즈의 트롤링 

제재 시스템은 사용자들의 실제 인식과 상당한 격

차가 있는 것으로 판단된다. 사용자수 1위라는 안

전한 시장성을 기반으로 사용자들의 고통과 호소를 

무시하고 안이하게 대응하는 것은 아닐지 되돌아봐

야 할 시점이다.

 

5. 결론 및 제언

본 연구에서는 세계 최대 사용자수를 자랑하는 

게임인 동시에 트롤링이라는 말을 보편화시킨 게임

이라는 오명을 함께 가지고 있는 <LOL>을 통해 

온라인 게임 트롤링의 유형과 발생 원인을 알아보

고자 했다. 이를 위해 <LOL> 사용자 20명에 대

한 심층인터뷰를 통해 온라인 게임 트롤링의 유형

과 게임 메커닉스적 발생 요인, 개발사 대처에 대

한 인식을 살펴보았다. 

연구결과 실제 사용자들은 기존에 논의가 많이 

되었던 플레밍 외에 놀이 행위 자체를 파괴하는 

그리핑 행위에 심각성을 느끼고 있으며, 그 외 게

임 실력이 부족한 것, 사용자 문화에 대한 이해 부

족 등을 대표적인 트롤링 행위로 손꼽았다. 이와 

같은 트롤링을 발생시키는 게임 구조적 요인에 관

해서는 한 판 승부의 의미가 커서 실패의 페널티

가 크다는 점, 높은 익명성으로 인해 호혜적 협력 

메커니즘을 구성하지 못한다는 점을 꼽았다. 또한 

팀플레이 스포츠와 사회적 응집력 부재라는 모순적 

상황도 트롤링을 발생시키는 원인으로 지목되었다. 

이상의 논의를 살펴볼 때 온라인 게임에서 트롤

링을 감소시키기 위해서는 플레이어 개인에 대한 

제재나 처벌 이전에 게임 시스템에 관한 근본적인 

수정이 필요함을 알 수 있었다. 

익명성을 약화시키고, 개인의 성장이 게임 안에

서 기록될 수 있도록 개선하는 작업이 필요하다. 

온라인 게임 세계는 머물렀다 떠나는 비(非)장소가 

아닌 경험과 기억이 공유되는 장소성을 제공할 수 

있어야 한다. 김용영에 따르면 초기 연구에서는 레

벨을 높이는 활동 등 성취 욕구에 맞춰 온라인 게

임의 수행동기를 파악해왔지만 점차 사회적 상호작

용에 기반 한 사회화가 온라인 게임을 지속하게 

되는 중요한 동기로 부각되고 있다[34]. <LOL>은 

극적인 긴장감을 제공하는 탈일상적 놀이 ‘공간’을 

넘어 사용자간 경험과 기억을 공유하는 사회적 ‘장

소’로 거듭날 필요가 있다. 

또한 게임 시스템 기획에 있어 초보 유저를 위

한 배려를 확대해야 한다. 팀플레이에 대한 압박 

없이 충분한 숙련 과정을 경험할 수 있도록 해야 

한다. 사용자들의 구전 의도(word of mouth)는 신

규유저의 유입에 중요한 역할을 한다. 신규 유저들

이 큰 노력을 들이지 않아도 쉽게 게임의 기본 조

작을 익히고, 게임에 대하여 전반적으로 쉽게 이해

할 수 있도록 게임디자인과 튜토리얼을 안내하는 

것은 사용자들의 사용 용이성에 영향을 미치고 이

것은 사용자들의 구전의도에 영향을 미친다[35].

사용자들의 게임 메커닉스에 대한 불만은 

<LOL>이 경쟁 스포츠 이전에 순수한 유희의 즐

거움을 회복할 필요가 있음을 시사한다. 모두가 불

행한 실패가 아니라 승패에 상관없이 플레이 자체

만으로도 충분한 즐거움을 공유할 수 있어야 한다. 

게임은 경쟁 상황을 성공적으로 타개해나가고 함께 

하면서 얻는 즐거움 속에서 사회적 관계를 추구하

는 것이다. 그 결과로서 얻어진 게임 속의 사회적 

관계와 소속감의 형성은 게이머로 하여금 게임을 

지속하도록 하는데 영향을 미친다. 비록 가상이지
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만 전투를 함께 치르거나 어려울 때 도움을 주고

받으면서 다져진 끈끈한 인간관계는 게임을 하는 

목적을 바꾸어놓을 정도로 강력한 것이 된다[36].

본 연구는 그동안 게임학 연구에서 비중 있게 

다루어지지 않았던 온라인 게임 트롤링 문제를 사

용자 심층 인터뷰를 통해 세밀하게 검토하고자 했

다. 본 연구가 온라인 게임 트롤링의 학문적 체계

화와 활성화에 기여하고, 산업적으로는 온라인 게

임 개발사의 효율적인 트롤링 제재 시스템 마련에 

의미 있는 시사점을 제공할 수 있기를 기대한다.
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