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요  약

본 연구는 <오버워치>를 통해 고수준의 플레이어가 되는 과정에서 게임 내 협력을 위한 희

생이 어떻게 수행되는가에 대해 살펴보았으며 주요 결과는 다음과 같다. 첫째, 낮은 경쟁전 점

수대에서는 칭찬카드가 공격형-딜러와 지원형-힐러간에 차이가 크게 나타났으며 지원형에게 많

은 칭찬카드가 부여되었다. 둘째, 플레이어의 점수가 높아질수록 힐러로부터 딜러에게로 칭찬카

드가 더 많이 부여되었다. 셋째, 고점수대의 플레이어들이 힐러역할을 자발적으로 맡음으로써 

‘자애로운 역할’을 자임하며 팀의 규범을 선도했고 결과적으로 팀 내에서 발생할 수 있는 역할 

갈등의 위험을 분산했다. 이로부터 점수대가 높을수록 협력이 강해짐을 확인하였다.

ABSTRACT

This study looked into how to carry out sacrifices for intra-game cooperation in 

becoming a high-level player. The results are as follows. First, the way players behave 

is dependent on their resources(scores). Second, the higher the player’s score, the more 

praise cards were given to dealers. Third, high-scoring players have taken on a role of 

"sacrificing the self to serve the many" by voluntarily playing the role of healer, leading 

the team to set the rules and consequently reducing the risk of a probable role conflict 

within the team.

Keywords : cooperation in game play(게임협력), overwatch(오버워치), praise card(칭찬카드)
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1. 서  론 

협력은 게임을 하는데 있어 간과하고 넘어갈 수 

없는 중요한 요소이다. 협력을 통해 다른 사람들과 

상호작용하며 강한 협력이 작용했을 때 자기 팀이 

승리를 쟁취한다. 그러나 동시에 게임은 팀만이 아

닌 개인의 승리를 목표로 한다. 집단의 승리도 개

인의 승리를 위한 수단으로 여기는 경우가 많다. 

또한 팀 내에서 개인이 인정받으려는 욕구도 강하

기 마련인데 이 과정에서 팀 내 구성원간의 협력

을 해치기도 한다. 협력이란 곧 구성원 간에 어떤 

교환이 일어나는가가 중요하다. 특히 폐쇄적이고 

작은 규모의 경제에서는 위험에 대한 분산과 공유

(risk sharing)에 대한 절실한 필요가 사회적 관계

로 나타나서 협력으로 이어지는 경우가 많다. 곤궁

한 이웃에 대한 ‘자애로움의 규범(norm of 

hospitality)'이 공동체 구성원의 균등성과 호혜성

을 높이고 결과적으로 위험을 분산함으로써 공동체

의 유지에 기여한다[1,2]. 그렇다면 게임플레이에서

도 이러한 위험분산을 통한 팀 내의 협력이 생성

되고 있을까. 그렇다면 어떤 메커니즘으로 협력이 

생성되는가가 본 논문의 문제의식이다. 

특히 협력에서는 위험분산을 위해 누군가의 희

생을 필요로 하는데 -그러한 것은 자애로움을 베

풀 수 있는 자에 의해 수행되며- 이를 당연시 여

기는 분위기가 협력의 결정적 요소가 된다고 할 

수 있다. 팀 내의 협력이 강할수록 희생을 의무로 

생각하며 대가를 강요하지 않는다는 사실을 확인한

다면 게임 내에서도 ’선물증여‘가 발생하고 있음을 

확인할 수 있게 되고, 이는 인간의 협력행동이 팀

의 단합을 통한 팀의 번영-즉 지속적인 승리-에 

필수적일 수 있음을 시사한다. 본 연구에서는 오버

워치를 통해 그러한 협력의 생성과 진화과정에 대

해 알아보고자 한다. 오버워치 게임은 팀플레이이

면서도 팀 내에서 주도자와 조력자의 역할을 분담

하면서 개인적인 이해관계를 드러낼 수 있는 플레

이가 있으면서, 동시에 팀을 위해 위험을 줄이려는 

노력들을 하는 플레이어에 대해 칭찬카드를 통해 

구성원 간의 인정을 교환하는 방식을 채택하고 있

어, 개인과 개인 간의 협력이 팀 내에서 발생하고 

진화하는 메커니즘[3]을 보는데 적합한 게임이라 

할 수 있다.

오버워치는 6명의 플레이어가 한 팀이 되어 각 

플레이어 캐릭터의 능력과 무기를 가지고 다른 팀

과 배틀을 통해 승리를 이끄는 FPS게임이다. 역할

놀이 시스템을 통해 플레이어들은 공격형 영웅이나 

지원형 영웅등과 같은 역할을 맡게 되고 이러한 

행위 내에서 협력행위와 같은 다양한 사회적 행위

를 엿볼 수 있다[4].

게임은 경쟁전과 보통의 게임인 ‘빠른 대전’, ‘아

케이드’ 등이 있다. 경쟁전이 이루어지지 않는 보

통 때의 게임은 레벨이 비슷한 플레이어들과 매치

가 이루어지게 되고 경쟁전에서는 티어(Tier)가 비

슷한 플레이어들과 매치가 이루어진다.

 ‘배치고사’는 한 시즌마다 진행되는 것으로 2개

월에 한 번씩 새로운 시즌이 시작되며(11시즌 현

재, 2018년 8월), 총 경쟁전 10판의 게임을 치르게 

된다. 이는 경쟁전 모드에서 유저가 자신들의 실력

에 맞는 그룹으로 들어가기 위해 등급배치 전에 

치르는 게임으로, ‘배치고사’ 결과에 따라 현 시즌

의 티어가 결정된다. 10판 동안 게임에서 펼친 활

약과 그 활약이 기여한 정도를 점수로 나타내고 

그 점수들을 바탕으로 유저들은 각 등급에 배치된

다. 유저들은 배치된 등급에 해당하는 경쟁전 점수

를 받게 되는데 한 시즌이 끝날 때까지 경쟁전 플

레이 결과를 통해 경쟁전 점수를 얻거나 잃게 되

며, 현 시즌의 최종점수는 다음 시즌의 배치에 영

향을 주게 된다. 각 등급에 배치되고 난 후에는 경

쟁전에서 게임플레이 시 비슷한 등급의 유저들과 

게임이 매칭된다.

 ‘배치고사’의 결과는 앞서 설명했듯 현 시즌의 

티어(Tier)에 영향을 주기 때문에 매우 중요하다. 

이와 같은 이유로 첫 시즌의 배치고사 결과가 가

장 중요한데 처음 배치된 등급이 다음시즌에도 영

향을 줄 수 있기 때문이다. 경쟁전은 여러 레벨의 

비슷한 티어를 가진 유저끼리 매치가 되어 진행되
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고 전 판들의 통계 수치가 좋을수록 다음 판엔 실

력이 좋은 사람들과 같은 편이 된다.

또한 오버워치에 고유한 칭찬카드 시스템이란 

같은 세션의 게임을 플레이 한 다른 유저들에게 

칭찬카드를 주는 것으로 게임이 끝난 후 가장 잘 

했다고 생각하는 베스트 플레이어나 본인이 주고 

싶은 사람에게 주는 칭찬의 표시이다. 물론 칭찬카

드를 주는 것엔 강제성이 없으며 주지 않아도 된

다. 칭찬카드는 협력에 대한 감사의 표시이자 호혜

성의 표시이기도 하며  일종의 인정표식을 위한 

전시성(publicity)적 특성을 지닌 시스템이기도 하

다.

2. 연구 방법

본 연구의 자료수집은 오버워치 유저들의 전적

검색이 가능한 ‘오버로그’라는 사이트를 통해 경쟁

전(Rank Game) 점수 별 칭찬카드의 수를 수집하

였다. 자세한 수집 방법은 아래와 같다. 

먼저 경쟁전 점수 분포를 세 그룹으로 나누는 

작업을 진행하였다. ‘브론즈-실버-골드’가 속해있는 

비교적 낮은 점수인 1500-2499점대의 A그룹(초

보), ‘플래티넘-다이아’가 속해있는 2500-3499점대

의 B그룹(중수), 높은 점수대의 ‘마스터-그랜드마

스터’가 속해있는 3500-4500점대의 C그룹(고수)으

로 설정하였다.

수집대상자는 공격형 역할군 ‘겐지’를 선호하는 

딜러 플레이어와 지원형 역할군 ‘메르시’를 선호하

는 힐러 유저로 A, B 그룹은 두 역할군 각각50명

씩 한 그룹에 100명을 무작위로 선별하였고 C그룹

의 경우 상위 티어(Tier)에 속하는 유저들로 표본

이 적어 두 역할군 각각 25명씩을 무작위 선별하

였다. 그리하여 수집대상자는 총 250명이 선별되었

다. 세 그룹 모두 총 플레이시간이 20시간이상 30

시간 미만인 유저로 한정 지었는데 플레이 시간이 

설정시간 그 이하거나 그이상인 경우 통계적 왜곡

이 있을 수 있어 설정 범위에서 제외하였다. 조사

기간은 총 3주정도로 ‘오버로그’사이트의 ‘순위표’를 

통해 플레이어의 경쟁전 점수, 총 플레이시간, 역

할 군별 플레이시간, 칭찬카드 수를 전수조사하여 

통계를 도출했다. 이어서 수집된 데이터의 해석을 

위해 각 그룹별 게임플레이어로 A그룹 유저 2명, 

B그룹 유저 1명, C그룹 유저 4명 총7명을 대상으

로 인터뷰를 진행하였다. 7명은 학과의 게임 랩에

서 추천받았으며 모두 20대(남6명, 여1명)로서 초

점집단인터뷰를 2회 시행하였으며, 선정기준은 2년 

이상 플레이한 유저이다. 가장 낮은 티어인 A그룹

도 2년 이상인 유저들로 한정하여 선정했다.

3. 연구 결과

3.1 그룹 별 칭찬카드 획득추이

지원형 역할군을 선호하는 ‘힐러’ 유저의 칭찬카

드 획득 평균값은 점수대가 높아질수록 점점 낮아

지는 모습을 보였고 각각의 점수대별로 A그룹은 

135, B그룹은 129, C그룹은 116로 집계되었다. 반

면, 공격형 역할군을 선호하는 ‘딜러’ 유저의 칭찬

카드 획득 평균값은 점수대가 높아질수록 높아지는 

모습을 보였는데 각각의 점수대별로 86, 90, 109로 

집계되었다. M1은 힐러 유저들, M2는 딜러 유저

들의 경쟁전(Rank Game) 점수의 평균값을 나타낸

다.

[Fig. 1] Praise card number by group

(◆: Average number of healers praise card,

■: Average number of dealers praise card)
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각 그룹별 수집대상자들의 칭찬카드 평균값은 A

그룹에서 C그룹으로 갈수록 그 차이가 줄어드는 

‘올리브형 차트’의 모습을 보여주었다. 

먼저 비교적 낮은 점수대의 A그룹에서는 양쪽 

역할군의 칭찬카드 획득 수의 격차가 매우 커 다

른 그룹에 비해 상당한 차이가 있음을 알 수 있다. 

그래프를 살펴보면 ‘힐러’ 유저의 칭찬카드 획득 평

균값은 ‘딜러’ 유저의 획득 평균값보다 약1.5배 이

상으로 높은데, 근소한 차이의 경쟁전(Rank 

Game) 점수대임에도 큰 차이를 보인다는 것을 알 

수 있다. 

B그룹을 살펴보면 두 유저군의 칭찬카드 평균값

은 A그룹에 비해 각각 ‘힐러’ 평균값 ‘-6’, ‘딜러’ 

평균값 ‘+4’정도의 차이를 보인다. 이는 두 그룹간

의 격차가 A그룹에 비해 다소 줄어들었음을 의미

한다.

C그룹에서는 두 유저군의 칭찬카드 평균값의 격

차가 크게 감소했음을 알 수 있는데 A그룹에 비하

여 각각 ‘힐러’ 평균값은 ‘-19’, ‘딜러’ 평균값은 

‘+23’ 정도의 변화를 보인다. C그룹은 A그룹뿐만 

아니라 B그룹과 비교해도 상당한 차이를 보이는데 

C그룹으로 갈수록 칭찬카드를 받는 유저군은 확연

히 달라지며 두 유저군 사이의 격차가 매우 줄어

든다는 것이다. 다른 그룹들과 비교해도 두 유저간

의 격차가 ‘7’ 정도로 매우 근소해 지며 ‘힐러’ 유

저의 칭찬카드 획득은 현저히 줄어들고 ‘딜러’ 유저

의 획득은 크게 늘었다는 것을 알 수 있다.

3.2 칭찬카드에 대한 인식 변화

각 그룹별로 다섯 명씩 심층 인터뷰를 진행하였

다. A그룹 유저부터 B그룹과 C그룹까지 차례대로 

진행되었다.

“게임을 하는데 다 모르는 사이니까 같은 팀이

어도 신뢰할 수 없더라고요. ‘팀을 믿고 협력을 해

야 하나? 그러다 나만 협력하려는 거 아닐까? 또 

다른 사람들은 혼자 튀려고 하지는 않을까?’ 하는  

걱정이 되기도 해요. 저를 포함한 대부분은 공격형

을 선호하는데  누군가가 지원형 영웅을 선택해주

면 너무 고맙죠.  그래서 항상 지원형 플레이어에

게 칭찬카드를 주려고 해요. 감사함의 표시죠.” –

A그룹 유저1

“저는 당연히 지원형보다는 공격형을 선호해요. 

공격형은 플레이하기도 쉽고 재밌거든요. 다른 사

람이 지원형을 선택해주면 고마워요. 다들 지원형

을 꺼려하는데 기꺼이 해주는 거잖아요? 그래서 

고마움을 느끼고 칭찬카드를 주게 되죠. 또 게임하

다보면 자기 맘대로 하는 사람들이 많은데 그 중 

대부분이 공격형 유저들이에요. 지원형에서는 그런  

경우를 거의 못 봤어요.” -A그룹 유저2

지원형 역할군은 헌신과 희생이 필요한 역할군

으로 대부분 지원형 역할군의 중요성을 인지하고 

있었지만  최종적으로 게임을 리드해 나가는 것은 

공격형 역할군이기 때문에 지원형을 선뜻 선택하지 

않는 모습을 보였다. ‘오버워치’의 비선호 역할군-

대표적으로 힐러-의 존재는 ‘누군가가 원하거나 필

요로 하는것,’ ‘꺼려하는 것’을 기꺼이 베푸는 이타

적인 행위가 나타날 수 있다는 것이다.

A유저들의 인터뷰에서 알 수 있듯 누군가가  

오버워치의 역할군에 있어서 플레이어들이 ‘비선호’

하는 역할군을 선뜻 선택 해주었을 땐 그에 대한 

감사함의 표시로 칭찬카드를 준다는 것을 알 수 

있었다. 그들은 팀원들을 쉽게 신뢰하지 않기 때문

에 협력이 약하게 나타나며 팀에 협력하지 않고 

본인이 하고 싶은 대로 게임을 진행하는 배반의 

행동이 많이 나타나기도 함을 알 수 있었다. 그 중 

배반행동을 보이는 유저의 대부분은 공격형으로 강

한 협력의 모습을 보여주는 지원형 유저들에 비해 

돌출행동의 경우가 많으며 마음대로 하려는 이기심

을 보인다. 

 

“가끔 자기 멋대로 하는 사람이 있기는 하지만  

게임하는데 있어서 대부분의 경우는 팀원들을 신뢰
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해요. 낮은 점수대일 때에 비하면 협력도 잘 이루

어지고 배반하는 사람들도 줄어든 거 같고요. 확실

한 차이를 느끼긴 해요.” -B그룹 유저

B그룹 유저는 A그룹 유저보다 게임에 협력을 

보인다고 답했다. 게임을 통해 협력의 스킬이 증가

하였고 대부분의 팀원들이 협력을 보일 거라고 믿

으며 본인 역시 협력에 임하며 이전 레벨에 비하

여 확실한 협력의 증가를 느꼈다고 답했다. B그룹

은 A그룹에 비해 배반의 가능성이 현저히 줄었음

을 알 수 있었는데 점점 협력에 적극적인 모습을 

보인다는 것을 알 수 있었다.  

“게임을 하는 같은 팀이니까 당연히 팀원들을  

신뢰하죠. 당연히 모두가 이기려고 게임하는 게 아

니겠어요? 팀 승리를 위해선 항상 협력적인 자세

로 임하곤 해요. 저는 공격형을 선호하지만 다른 

누군가가 지원형을 선택하지 않는다고 해도 상관없

어요.  그냥 제가 하면 되니까요.” -C그룹 유저

마지막 C그룹 유저는 이미 호혜적인 협력태도가 

강한 유저들이 모여 있기 때문에 팀원들을 신뢰하

고 항상 협력적인 자세를 보인다고 답했다. 게임 

승리라는 공통의 목표는 모든 유저가 갖고 있지만 

무엇보다도 협력이 승부에 직접적인 영향을 미친다

는 중요성을 알기 때문에 다른 그룹에 비하여 배

반 행동이나 돌출 행동이 적고 협력적인 행동을 

보여준다. 공격형 유저가 게임을 풀어나가고 게임

에서의 승리의 가능성을 거의 다 장악하고 있지만 

A그룹과는 달리 ‘선호’하는 역할군을 못한다해도 

기꺼이 ‘비선호’ 역할군을 자처하며 승리에 보탬이 

되고자 한다.

위 [Fig. 1]에서 볼 수 있듯 두 역할군 간의 칭

찬카드 평균값은 고수인 C그룹에서 격차가 좁아진

다. 협력행동이 강한 C그룹은 비선호하는 역할군을 

선택해준 상대에 대한 호혜의 표시로 칭찬카드를 

주는 A그룹과는 다르게 비선호하는 역할군이 있다

고 하더라도 본인이 플레이하면 된다는 생각에 ‘감

사함을 느껴 칭찬카드를 준다.’는 행위가 일어나지 

않는 모습을 보였다. 이들에게선 ‘이 정도는 충분

히 감내할 수 있다’ 하는 소위 말하는 ‘강자의 여

유’의 모습이 나타나며 이러한 양보 또한 당연하다

고 여기는 모습을 보인다.

3.3 협력의 동기 : 감언(Flattery)의 효과

감언(Flattery)이란 ‘좋은 말을 하는 것’의 의미

로, 본 연구에선 게임플레이시 팀원들에게 ‘가벼운 

칭찬과 격려를 하는 행위’의 의미로 사용되었다.

인간은 자신의 장점이나 업적에 칭찬(稱讚, 

compliment)을 받게 되면 행복감을 느끼며[5], 칭

찬은 어떤 행동에 대한 자극과 격려로 그 행동을 

강화하여 계속하도록 유도한다[6]. 칭찬은 긍정적인 

행동을 촉진 하는 인정의 행위이며, 상대방의 존재

와 특성을 드러내어 높이 평가하기 위해 의도적으

로 행해지 는 언어, 행동, 태도의 정적 강화라는 

점에서 주목받고 있다[7]. 사람들은 감언 받는 것

을 좋아하며, 비록 그러한 아부가 무작위의 반응을 

하는 커뮤니케이션 하드웨어 의한 것일지라도, 감

언의 영향을 받는 것으로 나타난다. 이처럼 모든 

사람들은 칭찬 받는 것을 좋아한다[8]. 사람들은 

감언 받는 것을 좋아하고 비판 받는 것을 싫어하

며 격려를 고마워 한다는 선행 연구를 통해 칭찬

과 격려의 메커니즘이 본 연구의 조사 대상 그룹

에서도 협력을 일으키는지, 일으킨다면 각 그룹에

게 동일하게 영향이 미치는지에 관해 알아보기 위

해 현재 C그룹인 유저들을 대상으로 인터뷰를 진

행하였다.

인터뷰 대상자들은 모두 A그룹을 거쳐 C그룹까

지 올라온 유저들로 구성되었다. 본연구의 저자는 

인터뷰 대상자들에게 A그룹이었을 때 팀원들 간의 

플레이와 C그룹에서의 플레이에 관하여 질문하였

고 대답은 아래와 같다.

“A그룹에서 게임을 플레이 할 때는 게임의 승패

보다는 자신의 즐거움을 더 우선적으로 추구하는  

유저들이 많습니다. 그래서 게임 도중 팀원이 잘못
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된 판단이나 실력차이로 인한 열세를 지적했을 때, 

굉장히 기분 나빠하며 자신의 즐거움을 방해받은  

데에 대한 보복성으로 팀의 승리를 고의적으로 방

해하는 행위를 종종 볼 수 있었습니다. 예를 들면, 

팀원들의 얘기에도 반응하지 않고 오직 즐거움을  

위해 본인만의 플레이를 하는 일종의 승리에 방해

가 되는 ‘튀는 행동’을 하는 것이죠.”  -C그룹 유

저 a

먼저 A그룹에서는 다수의 유저가 본인의 즐거움

을 우선적으로 추구한다는 것을 알 수 있다. 이 때

문에 잘못이나 실력적 열세를 지적하게 되면 보복

적인 행동의 양상으로 승리를 의도적으로 방해하는 

행위를 보이며, 팀원들의 얘기에도 반응하지 않고 

협력하지 않으려는 모습을 보여준다.

“A그룹 즉, 낮은 등급에서 승률을 높이기 위해

서는 억지로라도 팀원끼리의 유대감을 형성해서 협

력을 유도하는 것이 바람직하다고 생각합니다. 팀

원이 실수했을 때는 지적보다는 다독여서 다음번에

는 잘할 수 있도록 북돋아주고, 팀원이 상대를 처

치하거나 좋은 플레이를 보여줬을 때는 ‘당연한 행

동이었지’ 하고 넘기기 보단 칭찬을 통해 자신감을  

가지도록 해주는 겁니다. 팀원에게 잘못을 지적하

고 비판했을 때보다 칭찬과 격려를 했을 때 훨씬 

더 협조적으로 게임에 임하고 다음에 제가 지시하

는 방향에 잘 따라주는 모습을 보게 되죠.” -C그

룹 유저 b

“A그룹일 때는 정말 팀원이 잘했을 때 칭찬해주

고 잘못이 있을 땐 격려해주는 게 중요하다고 생

각합니다. 앞서 유저 a의 말대로 자신의 즐거움만

을 위하여 게임을 플레이하는 유저들이 많기 때문

에 승리를 위해서라면 잘 구슬리는 게 필요합니다. 

또, A그룹일 때는 게임을 잘한다는 얘기를 듣고  

싶어 하는 경우가 많습니다. 인정받고 싶었던 거

죠.”  -C그룹 유저 c

 

다수의 A그룹 유저들은 인정받고 싶어 하며 인

정받는 것을 기분 좋게 생각한다. 좋은 플레이가 

있을 땐 칭찬을, 아쉬운 플레이에는 지적보다 격려

의 행동을 보일 때 더욱 팀에 협조적인 모습을 보

인다. 이처럼 칭찬과 격려와 함께 팀원들과 유대감

을 형성하려는 게임에서는 방해가 되는 행동을 하

는 비율이 줄어들고 좋은 결과를 얻게 되는 것이

다. 

“C그룹에서는 위에서 말한 일련의 칭찬과 격려

가 많이 필요하진 않습니다. 칭찬을 듣는다면 당연

히 기분은 좋죠. 하지만 게임에서 큰 활약을 했다

고 해서 항상 칭찬이 필요하진 않다는 겁니다. 당

연히 해야 할 임무를 했을 뿐이고 게임의 목적인 

승리를 위해서 하는 당연한 행동이기 때문입니다.” 

-C그룹 유저 a

반면, C그룹에서는 잘못된 행동이 있다면 그에 

대한 팀원의 지적이나 조언을 빠르게 인정하고 바

로바로 피드백으로 작용할 수 있는데 격려가 필요

하지 않다는 뜻이며, 큰 활약에 따른 칭찬도 필요

하지 않다. 만약 멋진 플레이가 있었다면 칭찬은 

하되 간결하게 하며 승리를 위해 다음 플레이를 

준비한다. C그룹에게는 게임에서의 큰활약이 승리

를 위한 당연한 행동이기에 칭찬이 필요 없으며 

임무를 다한 것이라고 여긴다. 

“A그룹이었을 때와는 확실한 차이를 느낍니다. 

C그룹 유저들의 대다수는 승리라는 목적을 가지고 

게임에 임하고 승리에 방해가 되는 행동을 하는  

경우가 정말 드뭅니다. 처음 A그룹이었을 때는 정

말 ‘즐기려고’ 게임하는 유저분들이 많아서 방해가 

되는 행동을 했을 땐 화가 나니까 지적도 하고 화

도 냈었는데 제 행동이 무의미하다는 것을 알게  

됐죠. 하지만 차차 게임을 하게 되면서 제가 좋은  

플레이를 했을 때 칭찬을 받게 되고 격려도 받다  

보니 기분도 좋고 팀원과 협력이 생기고 더욱더  

승리에 집중하게 되더라고요. 그래서 저도 팀원에
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게 칭찬과 격려를 통해 게임에 협조적이게 이끌었

습니다. 하지만 C그룹인 지금은 그런 것들이 많이  

필요하지 않습니다.” -C그룹 유저 b

A그룹일 때와 C그룹일 때 칭찬과 격려가 미치

는 영향에는 큰 차이를 보인다. A그룹에게는 칭찬

과 격려가 협력을 이끌어내고 승리에 집중하게 만

들지만 C그룹의 대다수 유저들은 이미 협력에 강

하고 협조적이기에 필요하지 않다. 

위의 인터뷰에서 알 수 있듯이 ‘감언(Flattery)’

은 하위그룹에선 매우 중요하게 작용하며 협력을 

일으킨다는 것을 알 수 있다. 자신의 게임실력에 

대한 우월성을 과시함으로써 또래의 인정을 받고 

싶어 하며 그 욕구가 충족되었을 때 큰 만족감을 

드러내었다는[9] 앞선 연구결과에서 알 수 있듯 A

그룹 플레이어들에게 칭찬과 격려를 통해 자신감을 

심어주게 되면 뿌듯함을 느끼고 만족하며 더욱더 

팀원과 소통하며 승리에 협력하는 모습을 보인다. 

또, 비판이라고 느낄 수 있는 지적에도 보복성의 

행동으로 승리를 방해하는 경우가 나타나는데, 비

판과 지적이 아닌 격려를 통해 팀의 승리에 협조

적으로 임할 수 있게 만든다는 것을 알 수 있다. 

이처럼 칭찬과 격려는 A그룹에서 굉장한 효과를 

낼 수 있다는 사실을 알 수 있다. 직접적인 행동이 

아닌 보이스를 통한 목소리나 채팅을 통한 것임에

도 다수가 팀에 협조적이게 되고 팀원이 요구하는 

지시에도 잘 따라주는 모습을 보여준다. 

반면, 상위 그룹에서의 감언(Flattery)은 하위그

룹에서만큼 효과적이지 못하다는 것을 알 수 있다. 

C그룹 유저들은 이미 협력이 강하게 나타나고 팀

에게 협조적으로 임하는 모습을 보여주며 게임 플

레이에서 승리에 기여할만한 활약을 했다고 해서 

칭찬을 기대하지 않는다. 승리라는 목적을 위해 당

연히 해야 할 임무를 했고 이는 기본적인 것이라

고 생각하기 때문이다.

3.4 협력의 동기 : 공동체 의식

공동체의식이란 구성원들의 사회적 결속과 관련

된 집단의식 또는 집단 전체의 공통된 의식을 말

한다[10]. 개인의 능력으로 볼 때 개인이 타인을 

배려하고 그들과의 긍정적인 상호작용을 통해 같이 

협력할 수 있는 모든 능력을 말하는데, 공감능력을 

통해 타인의 감정에 공감하며 협동과 협력의 모습

을 보이는 것을 의미한다. 즉, 공동체의식은 구성

원들의 결속력과 협력을 촉진하는데 기여[11]하며 

타인과 긍정적인 관계를 형성 할 수 있다.

이처럼 공동체 의식은 협력에 있어서 매우 중요

한 것으로 본 연구의 조사 대상 그룹에서 그 모습

이 나타나는지 알아보기 위해 A그룹과 C그룹인 

유저들을 대상으로 인터뷰를 진행하였다.

인터뷰 대상자들은 각각 A그룹과 C그룹 유저들

로 본 연구의 저자는 인터뷰 대상자들에게 게임의 

목표와 공동체의식을 알아볼 수 있는 질문을 하였

고 대답은 다음과 같았다. 

“저는 스트레스 받거나 심심할 때 주로 게임을 

해요. ‘즐기기 위해’ 게임을 하는 거죠. 게임에서 승

리한다면 좋긴 하죠. 하지만 팀원들이랑 조합을 맞

추려고 하기 보다는 제가 플레이하고 싶은 영웅군

을 선택하고 게임 플레이하는 게 훨씬 재밌어요.”  

-A그룹 유저1

“저는 공격형 영웅군을 선호해요. 상대를 무자비

하게 ‘킬’하는 즐거움에 게임을 하는 게 아니겠어

요? 제가 팀에 협조를 안 하더라도 저 이외에 다

른 팀원분들이 잘하면 승리할 수 있는 거니까 크

게 신경 쓰지 않는 거 같아요. 제 마음대로 플레이

했는데 이기기까지 한다면 승리도 챙겨서 좋고    

‘최고의 플레이’에서 까지 저의 멋진 모습이 나온다

면 더할 나위 없이 기쁘죠. 제 플레이에 대한 인정

과 보상을 받는 기분이랄까요.” -A그룹 유저2

A그룹 유저들은 게임의 목표를 승리에 두기 보

다는 개인의 이익에 초점을 두고 있다는 것을 알 
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수 있다. 승리를 위해 팀에 협조하기 보다는 게임

을 통해 스트레스를 해소하거나 재미를 느끼는 것

을 중요시하며 팀의 조합이 맞지 않더라도 본인이 

선호하는 영웅군을 플레이하며 재미를 추구하는 모

습을 볼 수 있다. 또, 승리를 원하지만 본인이 아

닌 다른 팀원들에게 그 역할을 기대하며 ‘최고의 

플레이’의 선정을 통한 인정과 보상을 바라는 모습

도 볼 수 있었다. 본인의 실력을 인정을 받고 싶어 

하며 보상을 바라기도 한다.

“팀원들과의 조합을 중요시 하고 소통하는 것을 

당연하게 생각해요. 조합을 맞추고 각자 역할을 성

실히 수행할 때 승리의 가능성이 높아지니까요. 저

뿐만 아니라 팀원 모두의 목표는 승리니까 서로  

소통을 중요하게 생각하고 역할을 양보하는 경우도  

많아요. 저도 모두가 원하지 않는 역할군이 있는 

경우 제가 선뜻 플레이를 지원하곤 해요. 사실 무

슨 역할이든 상관없지만 이런 경우엔 팀원들에게  

도움이 되기도 하고 팀원으로서 도움 되는 유저로  

인정받을 수도 있잖아요?” -C그룹 유저1

“팀원들이 게임에 협조적일 것이라고 신뢰해요. 

모두 승리를 위해서 플레이할 거라는 걸 알기 때

문이죠. ‘보이스’를 통해 팀원들이 잘하는 영웅군에  

따라 조합을 맞추기도 하고 작전을 짜기도 하죠.”  

-C그룹 유저2

C그룹에서는 유저들에게서 공통적으로 게임의 

목표가 승리인 것을 알 수 있다. 개인의 재미만을 

위하여 플레이 하는 것이 아니라 팀원들과의 공통

된 목표 달성을 위해 협조하며 강한 협력의 모습

이 나타난다는 것을 알 수 있다. ‘승리’라는 공동의 

목표 달성과 이를 위한 팀원들과의 소통의 모습을  

통해 공동체의식이 함양되어 있는 모습을 볼 수 

있는데 타인을 배려하는 모습과 협조적인 행동들을 

통해 이미 협력이 강하게 나타난다는 것을 알 수 

있다. 또, C그룹 유저들에게선 역할군의 선택이 무

의미하지만 ‘비선호 역할군’의 자원으로 공동체에서 

포용될 수 있는 멤버로서 인정받고자 하는 모습이 

나타나기도 한다.

위의 인터뷰에서 알 수 있듯 공동체의식은 협력

하고자 하는 행위로, 공동체 의식의 적은 A그룹은 

공동의 목표 보다는 개인의 이익에 집중하며 인정

과 보상에 초점을 맞추는 모습을 볼 수 있다. 반면 

공동체 의식이 함양되어 있는 C그룹 유저들을 통

해서는 공동의 목표를 위해 협조하고 노력하며 양

보와 이해의 모습을 쉽게 찾아볼 수 있음을 알 수 

있다.

이처럼 조사 대상자들의 인터뷰를 통하여 각 그

룹별로 협력의 동기가 다르다는 것을 알 수 있었

다. A그룹에서는 감언(Flattery)이 협력의 동기가 

되었다면 C그룹에서는 공동체 의식이 협력의 동기

가 되며 C그룹에서 알 수 있듯 타인을 배려하는 

공동체 의식은 협력에 있어 중요한 요소로서 작용

한다는 것을 알 수 있다.

4. 맺음말 

4.1 칭찬카드의 획득과 협력의 발생

본 연구는 호혜적 행위에 기반한 협력을 보고자 

오버워치의 ‘칭찬카드 시스템’을 분석해 결과를 도

출해보았다.

그 결과 각각의 경쟁전(Rank Game) 점수 차이

에 따라 ‘딜러’와 ‘힐러’간의 칭찬카드 획득 정도는 

확연히 다름을 알 수 있었고 레벨이 높아짐에 따

라 그 격차가 점점 줄어듦을 확인할 수 있었다.

가장 낮은 경쟁전(Rank Game) 점수의 A그룹은 

B그룹이나 C그룹에 비해 두 역할군 간의 격차가 

컸는데 심층 인터뷰를 확인한 결과, 비선호하는 지

원형 역할군을 플레이해주는 팀원에게 협력에 대한 

호혜의 표시로 칭찬카드를 준다는 것을 알 수 있

었다. 그에 따라 지원형 역할군인 ‘힐러’는 다수가 

선호하는 공격형 역할군인 ‘딜러’에 비해 훨씬 높은 

칭찬카드 수를 얻게 되었고, 이에 따라 큰 격차가 

나타난 것이다. 그들은 팀원들 서로에 대한 신뢰가 

낮고 게임에 협력적인 태도를 보이기보다는 자신이 
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‘하고 싶은 것’을 먼저하고 다른 사람들이 ‘하기 싫

어하는 것’을 해주길 바라는 이기심을 보이며 타인

의 희생을 기대한다. 즉, 저레벨의 경쟁전 점수 그

룹에서 칭찬카드가 많았던 이유는 타인에 대한 신

뢰가 낮은 그룹에서 협력이 발생할 수 있는 조건

으로서 칭찬카드가 활용되었다는 것을 확인할 수 

있다. 

B그룹 유저들은 협력의 스킬이 증가하며 한층 

더 협력에 적극적인 모습을 보여준다. A그룹 유저

들보다 배반의 가능성이 감소하였고 이기심적 행동

보다는 협력의 행동을 더 드러냈다. C그룹은 공격

형 역할군과 지원형 역할군의 칭찬카드 획득 차이

가 다른 그룹에 비해 현저히 감소함을 보였는데, 

이는 경쟁전(Rank Game) 점수가 높은 그룹에서는 

본인이 하고 싶은 역할군만 하는 이기심보다는 다

수가 ‘비선호’ 하는 역할군을 플레이 하더라도 팀에

서의 역할분담이 중요하다는 인식, 즉 호혜성에 대

한 인식이 높아 비선호 역할군의 호불호와 상관없

는 협력적인 모습을 보여준다. 결과적으로 경쟁전

(Rank Game) 점수가 높아지고 게임의 숙련도가 

증가할수록 공동체 지향적인 자발적인 협력이 강화

됨을 알 수 있었다.

4.2 특권-황금무기의 전시성(Publicity)

앞서 ‘배치고사’ 결과는 현 시즌에 영향을 미치

기 때문에 매우 중요하다고 설명했다. ‘배치고사’ 

결과에 따른 티어(Tier)에 해당되는 경쟁전 점수를 

받게 되기 때문인데 이는 경쟁전 포인트와도 연관

이 된다.

경쟁전 포인트는 한 시즌이 끝나면 그 시즌 중 

최고 높았던 경쟁전 점수에 따른 보상의 개념으로 

티어(Tier)별로 얻게 되는 포인트 값의 격차는 매

우 크다. 시즌마다 그 수치가 바뀌기도 하지만 11

시즌 현재(2018년 8월), 브론즈: 65p, 실버: 125p, 

골드: 250p, 플래티넘: 500p, 다이아: 750p, 마스터: 

1250p, 그랜드 마스터: 1750p로, 최하 티어(Tier)인 

브론즈와 최상 티어(Tier)인 그랜드 마스터는 약27

배차이가 나게 된다. 시즌 보상이외에도 경쟁전에

서 승리 또는 무승부 시 경쟁전 포인트를 얻게 되

는데 시즌 보상에 비해 매우 적은 수치이다. 

‘황금무기’는 영웅들의 무기를 황금색으로 바꿔

주는 스킨이다. 가격은 하나 당 3000포인트로 현금

으로 구매할 수 없으며 오직 경쟁전 포인트로만 

구매할 수 있다. 황금무기를 구입한다고 해서 무기

의 성능이 강해지거나 추가적인 능력치를 부여받지 

않는다. 황금무기는 오직 영웅의 무기를 꾸며주는 

효과만 있을 뿐 능력치가 상승하지 않는다. 그럼에

도 유저들은 다른 사람들의 시선과 본인의 만족감

을 위해 구입하며 이는 그 영웅에 애정이 있고 오

래했다는 증거가 된다.

결과적으로 황금무기는 경쟁전 포인트로만 구매

할 수 있기 때문에 점수가 높은 유저가 포인트를 

많이 얻을 수 있어 더 많은 무기를 구입할 수 있

게 된다. 극단적인 예로, 최하위티어 유저가 열 번

이 넘는 시즌을 통해 하나를 살 수 있다면 최상위 

티어 유저들은 두 번의 시즌으로도 구입할 수 있

게 된다. 즉, 상대적으로 비교해 보았을 때 A그룹

일 때보다 C그룹일 때 보상이 더 커지고 똑같은 

시간을 투자해도 더 큰 보상을 얻을 수 있게 되는 

것이다. 결국 협력이 강하게 나타나고 기꺼이 희생

을 감내하는 쪽이 많은 경쟁전 포인트를 얻게 되

며 그로인해 더 많은 황금무기를 구입할 기회가 

주어지게 된다. 이것은 협력이 강한 자들에 대한 

일종의 보상이자 특권으로 황금무기를 많이 소유한 

유저는 과시적인 시각적 상징을 띠면서 타인으로부

터 선망의 대상이 된다.

4.3 고숙련 유저의 윤리적 마인드 : 

    게임에서의 ‘노블레스 오블리주 효과’

이번 연구를 통해 각 집단의 영역에서 협력에서

의 희생과 의무가 어떻게 달라지는 가를 알아 볼 

수 있었다. 낮은 점수대에서는 ‘비선호의 선택’이라

는 희생과 봉사는 의무가 아닌 것으로 대가가 필

요한 행동이다. 그들에게 있어 게임 과정에서의 칭

찬과 격려의 메커니즘은 필수적이며 협력을 일으키

는 수단이 될 수 있다. 그들은 감사함의 표시로 칭
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찬을 주며 점점 점수대가 높아지는 고수가 되면서 

대가를 요하지 않는 당연히 해야 하는 의무의 행

동으로 기꺼이 희생을 감내한다는 것을 보여준다. 

‘오버워치’ 속 ‘고수’인 C그룹 유저들에게는 팀의 

목적을 우선시 하는 희생과 양보의 모습, 협력하는 

모습 등 윤리적 성숙자의 모습을, 리더로서 팀원들

에게 희생하고 책임감을 가지는 윤리적 리더십의 

모습을 볼 수 있었다. 이를 통해 게임플레이과정에

서 타인과의 상호작용에서 학습될 수 있는 '사회성

'의 긍정적 요소의 발생을 확인할 수 있다. 즉 게

임 플레이는 그 과정이 진화할수록 공동체를 위한 

희생, 조력자의 역할 등과 같은 윤리 훈련의 장으

로서 진화할 수 있다는 것이다. 더 나아가, 협력 

속에서의 희생을 당연히 여기고 희생을 의무라 생

각하는 노블레스 오블리주의 효과 또한 생성 가능

한 가치로서 기대할 수 있다. 

노블레스 오블리주는 높은 신분에 따르는 도덕

적 의무 또는 가진 자의 도덕적 의무로서 사회지

도층의 도덕적 책임을 일컫는 것인데[12], 이를 ‘오

버워치’속 고자원 그룹인 C그룹에 적용하여 게임이

라는 사회에서의 리더를 ‘사회 고위층 인사에게 요

구되는 높은 수준의 도덕적 의무’를 이행하고 있는 

것으로 해석할 수 있다. 특히, 권력자가 노블레스 

오블리주를 행할 때 공동체의 승리를 가져오고 자

신의 자원도 계속 보장된다는 것으로서 공동체의 

유지에 노블레스 오블리주의 가치가 중요한데, 게

임에서도 노블레스 오블리주는 재산과 권력-즉, 오

버워치에서의 황금무기-을 누리기 위해서 그에 따

른 ‘의무’가 동반될 때 게임에서의 공동체가 지속될 

수 있는 것이다. 사회를 호혜가 작동하는 규칙의 

장으로 볼 때[13] 지속가능한 사회란 리더그룹이 

노블레스 오블리주를 순조롭게 행하는 모습을 쉽게 

볼 수 있는 사회이다. 그렇다면 게임의 공간이지만 

게임 플레이를 통해서도 다른 계층의 사람들 간의 

‘유대’가 ‘노블레스 오블리주’같은 윤리를 통해 매개

될 수 있다는 것은[14] 게임에서 트롤링과 그리핑

(griefing) 등 악의적 게임플레이에 의해 사람들 

간의 유대에 해를 끼치는 것으로부터[15] 유대가 

실현되는 공간으로서 게임이 자리매김하는데 기여

할 수 있음을 시사한다.
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