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요  약

Turkle(1995)의 연구를 시작으로 MMORPG의 유저들이 자신을 대변하는 아바타의 창조 

과정에서 나타나는 multiple identity 투영 현상을 놀이의 개념을 더하여 identity play라고 설

명하고 있다. identity play는 아바타 커스터마이징의 놀라운 기술 발전과 소셜 문화로 인해 

더욱 주목받고 있다. 본 연구는 identity play가 나타나는 다양한 현상의 내적 동기를 규정한 

선행연구에 이어 identity play의 구성 요소에 관한 구조 모델을 세워 이를 개념화하고자 한

다. 온라인 환경에서 유저들의 identity play의 모델과 그에 영향을 미치는 유저의 아바타 태

도에 대한 상관을 structural equation modeling에 의해 검증하였다. 

ABSTRACT

Since the study by Turkle(1995), the concept of identity play in MMORPGs has 

been employed primarily to explain the reflection of users’ identity in the avatar 

creation process in online games. This study attempts to conceptualize the identity 

play of the design process in which the user uses the avatar customizing system to 

create an avatar in the virtual world. This research verified the model of identity play 

through players’ avatars, a model of the components of identity play constructed. The 

aims of this study pursued through an analysis of correlations of users’ attitudes 

toward avatars. This study performed structural equation modeling to verify 

hypotheses about the variables that affect online identity play.
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1. 서 론

MMORPG(Massively Multiplayer Online 

Role-Playing Game)는 게임분야에서도 혁신적이며 성

공적인 연구영역이다. 게임 산업은 80년대 초기 텍스

트 기반의 MUD(Multi-User Dungeons)에서 진

화하여 뛰어난 그래픽과 기술력을 보여주는 최근의 

MMORPG로 발전하였다. 

MMORPG는 이미 Sherry Turkle과 같은 연구

자들을 통해 초기 MUD 시절에서부터 새로운 문

화 영역으로서의 연구 가치를 인정받았다. 

Turkle[1,2,3]은 대화체나 아이디 네이밍 등에서 

나타나는 유저 내면의 identity에 큰 관심을 보였

으며 가상이라는 온라인 게임에서 나타나는 새로운 

현상들에 크게 주목하였다. 특히 Turkle은 가상에

서 나타나는 플레이어들의 multiple identity 현상

에 큰 관심을 보였으며 Lacan, Freud 등이 주장하

는 자아심리를 기반으로 그 현상을 분석하였다. 초

기 Turkle의 연구로부터 20년이 넘는 세월이 지난 

지금 MMORPG는 여러 차례의 혁신적 진화 과정

을 거쳐 왔으며, 전 세계적으로 수천만이 넘는 유

저를 보유한 매우 성공적인 게임분야로 발전하였

다. 최근 이러한 기술발달과 더불어 Turkle의 가상 

속 유저의 multiple identity 개념이 연구자들에게 

다시 재조명[4,5] 받고 있으며 게임에서도 아바타

의 커스터마이징의 중요도가 유저의 충성도로 이어

지는 핵심적 역할[6]로 부각되고 있다.

MMORPG는 유저들이 자신을 대변하는 아바타

를 기획자의 의도에 따라 선택하는 디자인 개념이 

아닌 유저 자신이 스스로 디자인을 창조하는 시스

템을 갖춘 게임공간이다. MMORPG는 ‘다수’의 사

람들과 게임한다는 특징으로 인해 사람들과의 상호

작용이 성립되며, 자신의 분신인 아바타를 통해 플

레이를 한다는 특징으로 인해 가상이라는 세계에서

의 제2의 삶이 존재하게 된다. 가상세계에서는 수

많은 길드의 생성과 소멸이 지속적으로 이루어지며 

새로운 형태의 문화적 현상으로 이어지고 있다. 아

바타에게 새로운 헤어스타일과 아이템을 입히기 위

해 상당한 돈을 지불하고, 레벨을 달성하고도 게임

을 이탈하지 않고 플레이를 지속하며, 젠더스와핑

을 당연하게 생각하는 것도 그런 문화적 현상들 

중 하나라고 할 수 있다. 현실에서는 상식적으로 

일어나기 어려운 사회 현상들이 가상 세계, 그 중 

MMORPG에서 일어나는 것을 설명하기 위해서는 

플레이어 행동에 대한 내면의 의도와 동기를 이해

하는 연구가 이루어져야 한다. 최근 게임에 관한 

연구의 초점이 MMORPG에 맞추어지는 것도 

MMORPG의 높은 시장성 때문만이 아니라 이러한 

게임의 기획적 측면에서 소셜(social)과 같은 문화

적 현상을 이해하는 노력이 필요하기 때문이라고 

볼 수 있다. 

최근의 MMORPG 커스터마이징 기술은 유저의 

창조성까지 고려하고 있다. 단순히 주어진 캐릭터

를 선택하는 것이 아니라 유저가 원하는 외모를 

최대한 반영시켜 주고 있다. 가상 세계에서 자신을 

대변하기 위해 필수적으로 필요했던 아바타가 기술

의 발달로 인해 외형적 요소까지 갖춤으로 인해 

이제 유저들은 아바타의 외모에 집착하게 된 것이

다. 게임사들이 유저들의 이상형에 가까운 심미적 

캐릭터 개발에 투자하고 유저들은 그것을 소비하

며, 최근 게임 성공의 주된 요인 중 하나로 캐릭터

의 그래픽 퀄리티, 커스터마이징 시스템을 손꼽고 

있다. 그러나 외모 표현의 기술발달이 게임디자인

에 중요한 요소로 부각되고 있음에도 불구하고 기

존 연구는 커스터마이징 시스템의 유저 사용성에 

대한 연구가 미흡하다(Ducheneaut et. al, 2009). 

Yee[7]의 MMORPG 플레이 동기 분석은 1996

년 발표된 Richard Bartle의 MUD(Multi-User 

Domain)라는 텍스트기반의 온라인게임 유저 타입 

연구를 기반으로 MMORPG의 게임본연의 성취적 

측면과 social의 측면을 포함하였다. 그러나 Bartle

의 동기 모델에서 논의되지 않았던 몰입을 분류하

였으며 그 중 커스터마이징의 독립적인 게임 몰입

요소로서의 가능성을 제시하였다. 또한 최근 연구

에서 커스터마이징이 immersion satisfaction에 영

향을 주는 것으로 조사된 연구에서는 커스터마이징
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이 온라인 게임 유저의 충성도에도 영향이 있다고 

조사되었다[6]. MMORPG의 아바타 커스터마이징 

과정에서 유저의 창조적 표현 방법의 난이도에 따

라 나를 대변하고 있다는 심리적 연결고리

(attachment)가 심화될 수 있다는 측면은 유저들

에게 새로운 나의 표현을 실험해 볼 수 있는 중요

한 요인이기도 한다. 유저들은 단순히 아름다운 외

모에 열광하는 것은 아니다. 그 몰입에는 여러 가

지 원인적 동기가 있으며, 독립적인 몰입 동기를 

연구하는 것은 유저들의 욕구를 읽고 그것을 게임 

개발에 반영함으로써 결국 성공하는 게임을 만들어

내는 데 가치가 있다. 

identity play에 대한 개념은 Turkle[2]의 연구

를 시작으로 온라인 게임의 아바타 창조 과정에서 

유저 identity의 반영을 설명하기 위해 주로 사용

되어 왔다. Kafai et al.[4]의 연구를 통해 identity 

play에 대한 연구 쟁점이 다시 가시화되고 있으며, 

최근 게임 산업이 뜨거운 그래픽 기술력의 경쟁으

로 인해 다양해진 커스터마이징 플레이의 중요성이 

관심있는 연구 주제로 떠오르고 있다. 그러나 게임

학의 짧은 역사로 인해 그 정의조차 제대로 이뤄

지지 않은 상태이다. 본 연구는 유저의 플레이 유

형 탐색 연구를 기반으로 identity play의 연구 모델

을 세워 검증하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 identity play

MMORPG에서의 ‘identity play’의 개념은 

Turkle[2]의 「Life on the screen: Identity in 

the age of the internet」이라는 저서에서, 

Multi-User Dungeon(MUDs)라는 가상의 커뮤니

티들을 통해 유저 자신의 새로운 자아들을 체험하

거나 온라인에서의 자신을 대변하는 페르소나를 복

수로 창조하려는, 가상세계에서의 현상으로 소개되

었다. MMOPRG의 전신이라고 할 수 있는 MUD

는 80년대 초반 영국의 Essex University의 

ARPANET을 통해 세상에 전파되었다. 텍스트를 

기반으로 하는 점에서 MUD는 소설책을 읽는 것

과 다르지 않다. 그러나 모든 것이 실시간으로 벌

어지며 플레이어 자신이 그 속에서 이야기를 창작

하는 사람이 된다는 점에서 당시 화제가 되었다. 

MUD가 출시되기 이전 게임에 관한 이슈는 주

로 게임 중독성에 관한 것이었다. 대규모 다중 유

저들이 함께 연결되어 커뮤니케이션하는 온라인 게

임이 탄생한 이후, 유저의 플레이 현상을 연구하며 

비로소 가상세계에서의 identity에 관한 이슈가 주

목받게 된 것이다. Donath[8]는 “identity plays a 

key role in virtual communities”(pp. 27)라고 말

하였다. 가상세계에서만 나타나는 identity 

projection 현상을 밝히며 많은 연구자들은 

Goffman[12]의 ‘face work’ 이론과 ‘identity 

construction’ 개념을 차용하였다. Goffman의 이론

은 가상이 아닌 현실 세계에 기초한 이론이지만 

자아 표현의 연출적 측면과 일상의 소품(prop)을 

identity를 구성하는 요소로 본 것은 online 

identity를 설명할 수 있는 심리 이론이라고 할 수 

있다. Goffman이 설명한 현실에서 사람들이 연출

하는 여러 무대에 virtual world라는 전혀 새로운 

무대가 등장하면서 유저들의 face work는 더욱 극

대화된다고 할 수 있다.   

Turkle[2] 은 여러 MUD 플레이어의 플레이 태

도와 심층 인터뷰를 통해 MUD 플레이어들이 ‘가

상 인격’을 형성한다는 점과 “자아라는 개념도 하

나의 중심이 없이 무한대로 복수화하고 있다”(pp 

402)는 점을 지적했다. Turkle이 인터뷰한 20살의 

대학생 알리는 이렇게 말했다. 

“새로운 캐릭터를 만들 때마다 자의식이 강해져

요. 그냥 봐서는 부모들도 알 수 없을 만한 성격의 

캐릭터를 만들죠. 그러려면 3시간 정도 걸립니다. 

하지만 캐릭터가 나의 일부임은 부정할 수 없어

요.” (pp. 402)

Turkle은 인터뷰 끝에 “사람들은 이런 저런 방

법으로 그전보다 훨씬 다양한 자아를 실험하고 있

다.”는 말로 identity play에 힌트를 주었다. 자아



202 ❙ Journal of Korea Game Society 2017 Dec; 17(6): 199-208

― identity play와 플레이어 태도에 관한 상관 연구 ―

의 투영과 감정 전이는 유저의 identity play를 유

발시키는 매우 중요한 요소이다. Turkle은 MUD

가 타이핑된 텍스트로 이루어졌다는 측면이 

identity 투영에 영향을 주는 것으로 설명하였다. 

“MUD는 고전적인 프로이드 심리학과 마찬가지로 

자아의 투영과 감정 전이를 요구한다.”(pp. 315)고 

설명하였다. MUD에서는 타이핑되는 텍스트가 얼

마 만큼의 정보가 묘사되었는지에 따라 identity 

투영이 달라질 수 있기 때문에 매우 풍성한 

identity가 반영된 공간될 수 있다. 같은 논점에서 

Turkle[2,3]은 젠더스와핑 현상 또한 identity play

의 일부로 인식하였다. 저자 자신이 소유하고 있는 

다수의 남성성과 여성성의 아이디 네이밍을 지적하

면서 가상세계에서의 복수의 자아를 설명하였다. 

MMORPG는 1996년 첫 3D 기반인 “Meridian 

59”를 선보인 이후 그래픽이미지의 기술 발전이 

매우 빠른 속도로 변해갔다. 1994년에 출시된 

World of Warcraft는 최근 천만 유저가 가입되어 

있는 메가급 게임으로 성장하였으며, 화려한 그래

픽과 커스터마이징의 기술을 갖춘 AION이 2008년 

출시되며 아바타의 외모적인 관심도가 급증하였다. 

기술의 발전은 유저 자신의 자아 투영과 감정 전

이를 높일 수 있는 기반을 제공하며 유저와 아바

타의 관계가 중요해졌다. 이런 변화는 아바타의 커

뮤니케이션 기능에 관한 초기 연구에서 확장되어, 

커스터마이징 시스템에서 나타나는 유저의 

identity 현상 연구[4,5,6,9,10,11]로 확대되었다. 

Taylor[13]는 identity play가 온라인 게임의 

second pleasure 중 하나이며 주로 여성 유저의 

전유물로 표현하였다. MUD 환경에서 Turkle이 

말한 identity performances를 MMORPG에서도 

찾아볼 수 있으며 대부분의 여성 유저들은 길드 

멤버나 가상세계 친구들에게 자신의 아바타의 외모

에 대해 설명해 주길 원한다는 점에서 자기 

identity를 숨기기보다 드러내고자 하는 욕구가 있

음을 설명하였다. 특히 게임의 플레이 시간이 지날

수록 점차 자신의 아바타를 다른 아바타와 차별화

하여 커스터마이징하고자 시도하며 성(姓)과 아이

템을 통해 자신의 실제에 가까운 모습을 담고자 

하는 경향을 띤다고 보았다. Taylor가 탐구한 

identity play는 아바타에 자신의 정체성을 담고자 

하는 과정으로 본 것으로, 이는 본 연구에서 논의

하는 유저들의 실험적이며 유희적, 몰입적 커스터

마이징의 측면과는 다른 견해라고 할 수 있다.  

Kafai[4]은 앞서 설명한 Goffman[12]의 

‘expressiveness’ 개념에 기반하여 아바타 커스터

마이징을 통해 나타나는 청소년들의 창의적 표현에 

대해 논의하였다. Kafai의 조사에서 청소년들은 아

바타에 분장을 하고 새로운 옷을 입혀주며 눈, 코, 

입 등의 얼굴과 키, 체형, 심지어 트랜스 젠더를 

통해 아바타의 외형을 변화하며 인형놀이를 하듯 

커스터마이징에 몰입하였다. Kafai는 아바타 창조 

시스템에서 아바타의 옷차림, 체형, 헤어스타일 등

을 통해 identity를 표현하는 큐(cue)를 변형시키는 

일종의 ‘놀이’를 한다는 점에서 ‘identity 

playground’라고 표현하였다. 이 플레이에는 도전

과 실험, 그리고 일회적 유희의 개념이 포함되어 

있다고 말할 수 있다.

2.2 identity play의 4가지 요소

identity play란 Turkle[2]의 아바타에 대한 

multiple identity의 투영에 기술의 발전과 함께 놀

이의 개념이 더해져 다음의 4가지 요소를 함축하

고 있다.

1. customization : 유저의 identity는 그래픽 기

반의 MMORPG에서 아바타의 외모로 표현된다. 

유저는 때로 이상적인 외모[9]에 집착하기도 하며 

자신의 모습을 창의적이게 표현[4]하여 주목받기를 

원하기도 한다. 외모 표현의 결과는 identity play

를 구성하는 가장 기본적인 요소라고 할 수 있다. 

앞서 설명한 중국의 전통 가면극 ‘변검’에서 극중의 

캐릭터의 내면을 마술처럼 순식간에 변화시키는 다

양한 가면으로 보여주듯이 유저가 디자인하는 다양

한 모습의 외모표현은 Turkle[2,3]이 설명하는 유

저 내면의 여러 자아의 모습이기도 하다. 여기서 

외모 표현에는 유저의 젠더 선택 또한 포함하고 
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있다. 

2. escapism : 유저는 MMORPG라는 가상 환

경에서 오랜 시간 학습된 현실(real world)의 

identity를 벗어나 자기 내면의 새로운 identity를 

실험하고 놀이할 수 있게 된다. 따라서 escapism

은 identity play를 위한 기본 전제가 되고 있다. 

escapism은 Yee[7]의 MMORPG motivation 분류

에서 게임의 중추적 immersion component 중 하

나이기도 하다.  

3. role-playing : Turkle[3]는 새로운 자아의 

탐구에 대한 role-playing에 대한 역할을 “...trying 

out new identities is perhaps most explicit in 

”role playing“ virtual communities...”(pp. 643)로 

설명하였다. MMORPG의 핵심 기능이기도 한 

role-playing은 아바타 커스터마이징을 통한 만들

어진 다양한 role, 즉 새로운 identities을 통해 가

능하다. 또한 이러한 role-playing의 체험은 유저

만의 새로운 스토리와 캐릭터 history를 남길 수 

있는 동기요소[7]이기도 하다. role-playing에 대한 

유저의 욕구는 identity play로 이어질 가능성이 

더욱 높아진다고 할 수 있다. 

4. multiplicity : 인간의 내면에 여러 자아가 있

다는 Turkle[2,3]의 이론에서 출발하여 유저의 자

아 표현 욕구가 identity play를 통해 나타날 수 

있다는 가능성을 보여준다. 가상세계만의 환경과 

플레이어 기반의 아바타 커스터마이징 창조 시스템

은 유저에게 아바타를 통해 다양한 자신의 모습을 

담을 수 있는 조건을 형성한다. 유저는 다수의 아

바타를 소유할 수 있으며, 또한 원하면 언제든지 

아바타를 변형시킬 수 있는 MMORPG 환경은 다

양한 자기 표현의 욕구를 펼쳐볼 수 있도록 하였

다. 가상세계이기에 이러한 multiplicity의 표현이 

쉽게 가능해지는 것이다. 

3. 연구 방법

3.1 Methodology

앞선 선행연구를 통해 MMORPG 플레이어의 

게임 플레이 방식 중 identity play의 구성 

component에 대한 모델을 다음과 같이 도출하였

다. 연구 모형은 아래 그림과 같다. 

[Fig. 1] Structural Equation Model of Users’ 
Attitudes Affecting Identity Play

본 연구의 모델은 아바타에 대한 유저 태도가 

identity play에 영향을 주고 있음을 나타내고 있

다. 아바타 창조 과정이 독립적인 놀이로서 최근의 

커스터마이징 기술은 Turkle[2]이 논의한 가상세계

에서의 identity play를 부각시켜 주고 있다. 이런 

논점에서 커스터마이징 변형단계의 identity play

를 구성하는 4가지 요소인 customization, 

escapism, role-playing, multiplicity에 아바타에 

대한 유저 태도를 보여주는 3가지 요소인 

possessiveness, empathy, self-presentation 

desire가 영향을 주고 있음을 나타내고 있다.    

위 연구 문제들을 검증하기 위해 아바타에 대한 

유저 태도와 identity play의 네 가지 요소에 대한 

구조방정식 모델을 세우고 참고문헌을 토대로 설문

지를 개발하였다. 본 설문조사는 실제 사용하고 있

는 MMORPG 사용자들에게 현재 자신이 이용하고 

있는 게임에 대해 어떻게 느끼고 있는지 총 23문 

설문 문항으로 온라인 설문을 실시하였다. 설문 조

사는 3주에 걸쳐 진행되었으며 총 873명이 설문에 
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응답하였다. 

online identity play의 모델과 그에 영향을 미

치는 유저의 아바타 태도에 대한 상관을 

structural equation modeling(SEM)에 의해 검증

하였다.

본 연구 모델은 아바타에 대한 유저의 태도와 

identity play를 구성하는 각 요소 간의 상관관계

를 밝히고자 검증을 행하였다. 구체적인 연구 가설

은 다음과 같다. 

가설 1. 유저가 아바타에 대한 possessiveness은 

identity play의 요소인 customization에 긍정적 영향을 

미칠 것이다.

가설 2. 유저가 아바타에 대한 possessiveness은 

identity play의 요소인 escapism에 긍정적 영향을 미칠 

것이다.

가설 3. 유저가 아바타에 대한 possessiveness은 

identity play의 요소인 role-playing에 긍정적 영향을 미

칠 것이다.

가설 4. 유저가 아바타에 대한 possessiveness은 

identity play의 요소인 multiplicity에 긍정적 영향을 미

칠 것이다.

가설 5. 유저가 아바타에 대한 empathy는 identity 

play의 요소인 customization에 긍정적 영향을 미칠 것

이다.

가설 6. 유저가 아바타에 대한 empathy는 identity 

play의 요소인 escapism에 긍정적 영향을 미칠 것이다.

가설 7. 유저가 아바타에 대한 empathy는 identity 

play의 요소인 role-playing에 긍정적 영향을 미칠 것이

다.

가설 8. 유저가 아바타에 대한 empathy는 identity 

play의 요소인 multiplicity에 긍정적 영향을 미칠 것이

다.

가설 9. 유저가 아바타에 대한 self-presentation 

desire는 identity play의 요소인 customization에 긍정적 

영향을 미칠 것이다.

가설 10. 유저가 아바타에 대한 self-presentation 

desire는 identity play의 요소인 escapism에 긍정적 영

향을 미칠 것이다.

가설 11. 유저가 아바타에 대한 self-presentation 

desire는 identity play의 요소인 role-playing에 긍정적 

영향을 미칠 것이다.

가설 12. 유저가 아바타에 대한 self-presentation 

desire는 identity play의 요소인 multiplicity에 긍정적 

영향을 미칠 것이다.

4. Results

본 연구에서는 연구 가설 검정에 앞서 먼저 측

정모형에 대한 확인 요인 분석(confirmatory 

factor analysis: CFA)을 실시하여 본 연구의 측

정항목이 집중타당성이 있음을 검증하였다.  

[Fig. 2] Results of CFA of Users’ Attitudes toward 
Avatars (Standardized Coefficient)

[Fig. 3] Results of CFA of Components of Identity 

Play (Standardized Coefficient)

연구 모형의 적합도 분석을 실시한 결과 적합도 

지수 중 χ²(카이자승통계량)=(1546.363), df.(자유
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　잠재변수 및 측정변수
비표준화
계수

표준화
계수

S.E. C.R. P

role-playing ← possessiveness 0.137 0.132 0.052 2.662 0.008

escapism ← possessiveness 0.122 0.134 0.036 3.408 ***

multiplicity ← possessiveness 0.087 0.106 0.035 2.505 0.012

customization ← possessiveness 0.382 0.424 0.043 8.912 ***

role-playing ← empathy 0.232 0.209 0.067 3.45 ***

escapism ← empathy 0.422 0.435 0.051 8.344 ***

multiplicity ← empathy 0.245 0.281 0.046 5.279 ***

customization ← empathy 0.09 0.094 0.051 1.764 0.078

role-playing ←
self-presentation 

desire
0.277 0.309 0.061 4.567 ***

escapism ←
self-presentation 

desire
0.278 0.355 0.043 6.497 ***

multiplicity ←
self-presentation 

desire
0.285 0.405 0.042 6.758 ***

customization ←
self-presentation 

desire
0.168 0.217 0.046 3.625 ***

[Table 2] Results of Verification of Basic Structural Equation Model Hypotheses

***p<0.001

도)=(216), p값=(0.000), CFI(증분적합지

수)=(0.852), RMR=(0.45), RMSEA=(0.084)로 적

합도 지수는 CFI 0.852, RMSEA 0.084로 보통 수

준이라고 해석할 수 있다. RMSEA도 .08 이상 - 

0.1 사이값으로 적합도가 최소 적합 수준이었다. 

(Steiger, 1990)

[Table 1] Fit of Model

Model    df P CFI TLI
RMSE

A

기본모형 1546.363 216 0.000 0.852 0.827 0.084

구조방정식 기본 모형 검증 결과 empathy가 F1

에 미치는 영향을 제외한 모든 가설이 채택되었으

며, 세부적인 결과는 [Table 2]와 같다.

[Fig. 4] Results of Analysis of Structural Equation

기본 연구 모형의 경우 적합도가 최소 적합 수

준에는 도달하였으며 모든 가설이 채택되었다. 이

론에 적합한 모델에서 다음과 같이 해석할 수 있

다. 

1) 아바타에 대한 유저의 태도로서 

possessiveness, empathy, self-presentation 

desire는 인자간 상관이 높다. 

2) 아바타에 대한 유저의 태도로서 

possessiveness, empathy, self-presentation 
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desire는 identity play의 구성요소인 

customization, escapism, role-playing, 

multiplicity에 영향을 미친다는 유의미한 결과를 

얻었다. 

3) identity play의 구성요소인 customization, 

escapism, role-playing, multiplicity의 상관이 높

다는 가설이 채택되면서 본 연구에서 제시한 연구

모형은 타당한 모형이며, 본 통계 결과를 토대로 

모든 가설을 검증하였다고 볼 수 있다. 

5. 결 론

본 연구는 가상세계에서 유저들의 아바타를 통

해 드러내고자 하는 multiple identity 투영을 설명

한 Turkle의 identity 개념을 기반으로 하고 있다. 

MUD 플레이어의 관찰을 통한 Turkle의 논점이 

본 논문에서는 MMORPG의 기술 발전과 더불어 

변화하였음을 보여 주었다. 변화의 중심에는 아바

타에 대한 창조적 표현이 창조 시스템을 통해 진

화되어 더 이상 아바타 커스터마이징의 동기가 온

라인상의 커뮤니케이션 도구만이 아닌 유저 내면의 

창조적인 playful quality로 확대되었음을 설명하였

다. 본 연구는 identity play의 개념을 설명할 수 

있는 구성요소와 유저의 아바타에 대한 태도와의 

영향을 보여주는 모델을 검증하였다. 본 연구 모델

은 아바타 커스터마이징 과정에서 독특한 현상의 

이해뿐 아니라 플레이어 태도를 알고 캐릭터 디자

인 시스템을 개발하는 데 좋은 참고가 될 것이다.  

본 연구는 Kafai[4]의 연구에서 논의되었던 

playful한 quality의 ‘expressiveness’[12]를 유저 

태도의 관찰을 통해 확인할 수 있었다. 이런 측면

은 아바타 커스터마이징에서의 창의성과 연결된 논

점을 제시한다. 아바타 창조 과정도 디자인이라는 

측면에서 창조적 역할이 본 연구에서 제시된 모델

과 어떤 유의미한 관계를 가지고 있는지 추가적인 

조사가 필요하다.

MMORPG의 특징적 현상 연구는 게임디자인을 

디자인하는 프로듀서들의 기획에 매우 중요한 자료

가 될 것이다. 앞서 살펴보았듯이 아바타 커스터마

이징 시스템의 성패를 좌우하는 중요 요소로 대두

되기 때문에 앞으로 출시될 게임들은 이러한 측면

을 고려해야만 한다. 그러나 관련 선행 연구들은

[4,5,6,7,9,11] 주류의 몇 게임으로 한정된 

MMORPG를 예로 들거나 게임 전반의 유저 심리

에만 초점을 맞출 뿐, 커스터마이징 시스템에 관한 

관점은 부재하다. 대개의 연구가 실무와 학계의 연

결고리 또는 커뮤니케이션의 부재가 단편적인 성향

의 연구로 이어지고 있다고 볼 수 있다. 

본 연구는 향후 아이덴티티 표현에 있어 플레이

어들의 인구학적 특징, 플레이 성향, 또한 성공적

인 MMORPG 중에서도 커스터마이징 시스템의 접

근이 전혀 다른 대표성을 띤 게임들의 상관 비교

를 통해 궁극적으로 아바타 디자인 시스템 기획에 

기여하고자 한다. 
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