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Ⅰ. 서 론

대규모 다중 사용자 온라인 롤 플레잉 게임

(Massive Multiplayer Online Role Playing 

Game; 이하 MMORPG)은 국내에서 가장 인기

있는 게임이자, 매출이 보장된 장르로 꼽힌다. 

최근 모바일 MMORPG 이용률은 PC게임을 넘

어섰을 뿐만 아니라 국내 모바일 게임시장에 

출시된 게임 중 80%의 비중을 차지하고 있다

(한국콘텐츠진흥원, 2020). 또한 인기 

MMORPG인 리니지2의 모바일 출시와 동시에 

다른 PC MMORPG들의 이용시간이 감소한 사

례를 보면, 게임 시장에서 모바일 MMORPG의 

인기를 추측할 수 있다(아이지에이웍스, 2020). 

이처럼 다른 게임 장르의 불황에도 모바일 

MMORPG의 인기가 지속적으로 높아짐에 따

라 게임 회사는 장기적인 MMORPG 이용을 유

도하는 동인을 탐색할 필요가 있다. 

게임업계에서는 모바일 MMORPG의 대표

적인 인기 비결로 스트레스 해소 기능을 들고 

있다(게임포커스, 2019). MMORPG는 이용자

가 가상세계 속에서 자신을 대변할 캐릭터를 
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직접 선택해 이를 성장시키고 다른 이용자들과

의 경쟁, 협력하면서 진행되는 게임 장르로, 이

용자의 도전 욕구, 성취 욕구를 충족시킬 수 있

다. 뿐만 아니라 이용자들은 MMORPG를 통해 

현실 속에서 경험할 수 없는 역동성을 간접 경

험하면서 오락적 욕구를 충족시키고 스트레스

를 해소하는 경향이 있다(Martončik and Lokša, 

2016). 즉, 이용자들은 게임 속 가상세계를 간

접 체험하고 전지전능한 기술을 사용하면서 현

실 속 스트레스를 해소할 수 있다. 이는 자칫 

게임 중독을 야기할 수 있으나, 대부분의 이용

자들은 스트레스 해소 수단이자 즐거움을 위한 

취미 활동으로 게임을 이용하며, 이는 자기효능

감, 성취감과 같은 긍정적인 반응을 유도할 수 

있다(Bleckmann et al., 2012). 그러나 대부분의 

연구들은 주로 게임 중독을 방지하기 위해 게

임 이용 동기를 세분화하거나, 개발자의 관점에

서 콘텐츠 개발 방안, 시스템 개발 방안을 다루

고 있어 게임의 긍정적인 역할에 초점을 두어 

MMORPG의 스트레스 해소 기능을 살펴본 연

구는 부족한 실정이다. 게임을 통한 스트레스 

해소는 이용자들의 부정적인 감정을 회복시킬 

수 있을 뿐만 아니라 일상적인 학업, 업무에 더 

집중하기 위한 원동력이 될 수 있으며 할 수 있

다. 따라서 게임의 긍정적인 효과로서 스트레스 

해소 기능이 결과적으로 이용자의 지속적인 게

임 이용에 어떤 영향을 미치는지 살펴본다면 

MMORPG의 이용 동기를 보다 심층적으로 이

해할 수 있을 것이다. 이에 본 연구는 스트레스 

해소를 주된 게임 이용 동기로 보고, 이를 위한 

대처전략에 초점을 두었으며 이들 요인과 정서 

반응 및 게임 내 적응 행동간의 구조적 관계를 

확인하고자 한다. 또한 결과를 토대로 이용자들

의 지속적인 이용을 유도하기 위해 실무에서 

적용가능한 구체적 방안을 마련하고자 한다. 

구체적으로 본 연구는 스트레스 대처전략을 

두 가지 차원으로 구분해 각 대처전략이 게임 

이용자의 통제감에 미치는 영향을 살펴보고, 이

러한 정서 반응이 게임 내 적응 행동에 미치는 

영향을 살펴보고자 한다. 먼저 스트레스에서 벗

어나기 위해 게임을 이용하는 현실도피전략을 

들 수 있다. 사람들은 현재의 즐거움을 극대화

하길 원할 때 또는 지루함을 해소하거나 부정

적 감정에서 벗어나기 위해 현실을 회피하려는 

경향이 있다(Warmelink et al., 2009; Yee, 

2006). 이러한 현실도피는 가상의 세계관을 체

험하면서 진행되는 MMORPG 이용 동기를 설

명할 수 있으므로, 게임 이용자의 현실도피가 

자기통제감을 통해 지속적인 MMORPG 이용

에 미치는 영향을 예측할 수 있다. 

또 다른 대처전략으로 기술적 문제로 유발된 

스트레스를 해소하기 위한 시스템 대처를 제시

할 수 있다. 최근 정보시스템 사용량이 증가하

고 모바일 MMORPG의 그래픽 품질이 PC와 

비견될 정도로 개발되면서 이용자들은 지연, 끊

김 현상과 같은 오류를 종종 경험한다. 시스템 

대처전략은 오류 발생으로 인한 이용자들의 반

감을 줄일 수 있으므로(Pirkkalainen et al., 

2019), 본 연구는 시스템 대처전략을 게임 이용

자들의 행동 예측을 위한 주요 요인으로 제시

하였다.

이에 본 연구는 스트레스 대처전략인 현실도

피와 시스템 대처가 이용자들의 자기통제감에 

미치는 영향을 살펴보고자 한다. 자기통제감은 

자기효능감을 높여 스트레스를 감소시킬 뿐만 

아니라 목표달성에 대한 성취감과 만족감을 줄 
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수 있으나(Trope and Fishbach, 2000), 게임 이

용 상황에서 이를 다룬 연구는 부족한 실정이

다. 게임 이용자들 또한 높은 레벨 달성, 미션 

수행과 같은 목표를 달성하고자 게임을 이용하

며, 자신에 대한 통제감은 목적 달성에 영향을 

미칠 수 있다. 따라서 본 연구는 이용자의 현실

도피와 시스템 대처에 따라 다르게 나타나는 

자기통제감을 살펴봄으로써 MMORPG 연구를 

보다 확장하고자 한다. 

마지막으로 본 연구는 게임 이용자들의 지속

적인 게임 이용을 예측하는 요인으로서 자기통

제감과 적극적인 적응행동을 함께 살펴보고자 

한다. 새로운 IT 기술에 적응하기 위한 노력으

로써 행동적 적응은 개인에게 맞춤화된 이용 

방법을 학습하게 하며 결과적으로 해당 기술 

및 시스템에 호의적인 태도를 형성할 수 있다

(Barki et al., 2007). 뿐만 아니라 시스템 이용

자의 적응 행동은 시스템 이용에 대한 몰입을 

높이고 지속적인 이용을 유도할 수 있으나

(Csikszentmilhalyi and LeFevre, 1989), 행동적 

적응에 대한 기존 연구들은 업무 또는 학업 등 

한정된 분야에서 이를 다루고 있었다(Barki et 

al., 2007; Hsieh et al., 2011). 모바일 

MMORPG 또한 이용자들이 새로운 작동 방법

을 익히고 이에 적응할 때, 적극적으로 참여할 

수 있으므로(최훈석 등, 2009; Jasperson et al., 

2005), 게임 이용자들의 행동적 적응이 지속적

인 이용에 미치는 영향을 살펴볼 필요가 있다.

본 연구의 목적은 크게 다음과 같다. 첫째, 

MMORPG 이용자의 스트레스 대처전략으로서 

현실도피 및 시스템 대처와 자기통제감간의 구

조적 관계를 실증분석하고자 한다. 둘째, 자기

통제감이 게임 이용 시 행동적 적응에 미치는 

영향을 파악하여 지속적인 게임 이용을 증진시

키기 위한 방안을 모색하고자 한다. 셋째, 연구 

결과를 통해 실무에서 실행 가능한 MMORPG 

콘텐츠 개발 및 서비스 개발 전략 수립방안을 

제시하고자 한다.

  

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 스트레스 대처전략

대다수의 MMORPG 연구들은 사람들이 현

실 속 스트레스에서 벗어나 가상의 세계를 경

험하기 위해 MMORPG를 이용한다고 주장한 

바 있다(Hagström and Kaldo, 2014; Kaczmarek 

and Drążkowski, 2014). 즉, 스트레스 대처는 

근본적인 MMORPG 이용 원인이자 MMORPG

의 순기능으로 볼 수 있다(Warmelink et al., 

2009). 이를 통해 본 연구는 이용자들이 스트레

스로부터 대처하기 위해 게임을 하는 것으로 

간주하였다. 이용자들은 현실 속 스트레스로부

터 도피하기 위해 게임을 하며, 게임을 하면서 

다양한 기술적 문제를 경험할 수 있으므로 본 

연구는 스트레스 대처방안으로서 게임의 역할

을 검증하고자 한다.

현실도피는 심리학분야에서 현재 진행 중인 

업무를 포기하고 물리적 환경을 벗어나려는 상

태로 정의되며, 기존에는 주로 게임 중독, 인터

넷 중독, 우울감과 같은 부정적인 결과의 예측 

변수으로 다뤄졌다(Chen and Leung, 2016; 

Kardefelt-Winther, 2014). 그러나 다른 한편으

로 현실도피는 스트레스에서 벗어나기 위한 자

발적인 노력의 일환이자, 대처 방안으로 볼 수 
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있다(Calleja, 2010). 사람들은 심리적, 신체적 

위협으로 스트레스를 받게 되면 부정적인 감정 

또는 해당 상황을 극복하기 위해 노력하게 되

므로(Carver and Connor-Smith, 2010), 게임 이

용자들은 자신에게 압박감을 주는 현실 세계에

서 심리적으로 벗어나 기분을 전환하기 위해 

게임으로 관심을 돌릴 수 있다. 따라서 본 연구

에서 현실도피는 게임 이용의 근본적인 동기로 

예상하였다. 

또 다른 스트레스 대처방안인 시스템 대처는 

게임 이용자들이 경험한 스트레스에 적절한 방

식으로 대응하고 안정감을 되찾기 위한 행동으

로 정의된다(Maier et al., 2015). IT, SNS, 모바

일 게임과 같은 새로운 기술의 수용과정에서 

갈등을 경험한 이용자들은 시스템 수용을 거부

하거나 수용시간이 지연되는 경향이 있으나

(Bovey and Hede, 2001), 이에 대응하기 위한 

정서적, 행동적 대처전략은 지속적인 시스템 사

용의도를 증진시킬 수 있다. 따라서 본 연구에

서는 이용자들의 현실도피와 시스템 대처를 주

요 이용동기로 보고 이들 요인을 보다 구체적

으로 살펴보고자 한다.

2.1.1 현실도피

현실도피(Escapism)란 일상 속에서 스트레

스를 주는 개인, 상황, 과업에서 벗어나 가상 세

계로 주의를 돌리기 위한 노력을 말한다(Carver 

and Connor-Smith, 2010). MMORPG 이용 상

황에서의 현실도피는 가상의 게임 환경으로 관

심을 이전시키는 것을 의미한다(Yee, 2006). 

선행연구에 따르면 현실도피는 현실에서 벗

어나려는 원인, 추구하는 목적에 따라 결과 중

심과 원인 중심의 두 차원으로 구분된다. 결과 

중심 현실도피(Effect-based escapism)는 사람

들이 즐겁고 만족스러운 대안적 현실을 경험하

기 위해 현 상태에서 벗어나려 노력하는 것을 

의미한다(Hagström and Kaldo, 2014). 반면 원

인 중심 현실도피(Cause-based escapism)는 반

복된 일상에서 느낀 피곤함, 고통, 좌절감을 표

출하고 해소하기 위해 현 상태를 벗어나려는 

노력을 의미한다(Warnelink et al., 2009). 이를 

MMORPG 사용 맥락에 적용하면 이용자들의 

결과 중심 현실도피는 보다 흥미로운 자극을 

경험하고자 MMORPG를 이용하려는 행동으로 

정의할 수 있으며, 원인 중심 현실도피는 현실 

속 부정적인 감정에서 벗어나기 위해 게임을 

이용하려는 행동으로 정의할 수 있다.

선행연구에 따르면 부정적인 결과에 의한 현

실도피(원인 중심 현실도피)는 상대적으로 스

트레스의 강도가 극심한 상황과 밀접한 관련이 

있다. 이는 개인의 자존감을 감소시켜 게임 중

독 행위, 폭력성과 같은 사회 문제를 유발하기

도 한다(Kardefelt-Winther, 2014). 반면 긍정

적, 또는 중립적 결과를 경험한 후의 현실도피

(결과 중심 현실도피)는 기분 전환, 즐거움 지

각, 활홀감을 초래하는 경향이 있다(Kardefelt- 

Winther, 2014). 즉, 원인 중심과 결과 중심 현

실도피의 근본적인 차이는 현실도피를 야기한 

동인의 긍정적, 부정적 속성으로 볼 수 있다. 본 

연구에서는 현실도피가 MMORPG 이용자의 

정서적, 행동적 반응에 미치는 영향이 상이할 

것으로 보고, 지속적인 게임 이용의 긍정적 동

기로서 이용자의 현실도피가 자기통제감에 미

치는 효과를 검증하고자 한다.
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2.1.2 시스템 대처

대처는 개인의 내적, 외적 상황에서 스트레

스가 발생한 경우, 이에 대응하기 위한 개인의 

인지, 행동적 노력을 말한다(Lazarus and 

Folkman, 1984). 대처 이론(Coping theory)에 

따르면 사람들은 위협적이고 스트레스가 극심

한 상황에서 향후 야기될 부정적 영향을 예상

하고, 이에 대처하기 위한 판단을 내린다

(Lazarus and Folkman, 1984). 선행연구에 따

르면 정보통신기술 사용 시 유발되는 잠재적인 

부정적 결과들, 즉 기술적 스트레스에 대한 대

처전략은 문제 해결 방법에 따라 주도적

(Proactive) 또는 대응적(Reactive) 전략으로 구

분된다(Pirkkalainen et al., 2019). 

주도적 대처는 스트레스의 원인을 근본적으

로 해결하기 위해 도구 또는 기계적 지원을 이

용하려는 전략을 말하며, 대응적 대처는 근본적

인 문제의 해결보다는 긴장된 개인의 감정을 

회복시키기 위한 정서적 전략을 말한다(Salo et 

al., 2017). MMORPG 사용 맥락에서 주도적 대

처는 기기 오작동, 게임 시스템 오류를 직접적

으로 해결하기 위해 근본적인 원인을 제거하기 

위한 대처로 정의할 수 있다. 반면 대응적 대처

는 게임 시스템 오류로 인한 인지적 소모를 최

소화하기 위해 주의를 게임이 아닌 다른 활동

으로 돌려 이에 전념하려는 스트레스 완화 전

략으로 정의할 수 있다.

선행연구들에 따르면 대처전략은 과도한 정

보기술사용으로 인한 심리적 압박감 해소 방안

으로 사용되나(윤혜정 등, 2011; Maier et al., 

2015), 주로 PC 사용 시 경험하는 기술적 스트

레스에 한정되어 있었다. 그러나 최근 모바일 

게임의 이용량 증가로 인한 정신적, 신체적 스

트레스가 사회문제로 대두되면서(Lee et al., 

2014), 모바일 게임 이용 상황에서의 기술적 스

트레스에 대한 대처전략을 살펴볼 필요가 있다. 

시스템 오류를 극복하기 위한 이용자들의 대처

전략은 스트레스 자극으로부터 유발된 부정적

인 정서를 조절할 수 있을 뿐만 아니라 개인의 

생산성을 향상시킬 수 있으므로(Pirkkalainen et 

al., 2017; Pirkkalainen et al., 2019), 본 연구는 

기술적 스트레스 회피전략이 게임 이용자들의 

자기통제감에 영향을 미치는 영향을 살펴보고

자 한다.

2.2 자기통제감

자기통제란 자극에 의한 반응이 아닌 자신의 

인지적 판단에 의해 행동이 결정된다는 관점에

서 개인의 행동 의지를 설명하는 개념이다

(Kanfer, 1977). 자기통제력은 자기 자신의 내

적인 욕구, 감정을 이해하고 이를 주변 환경, 내

적 충동과 조율함으로서 긍정적인 결과를 이루

는 것으로, 바람직하지 않은 생각, 행동을 변화

시키고 장기적인 목표 성취를 위한 자기조절능

력을 말한다(Blackhart et al., 2011) 이는 즉각

적인 만족을 주지만 상대적인 가치가 낮은 대

안과 만족은 지연되나 향후 더 큰 가치를 제공

하는 대안 중 전자의 대안을 선택하는 것을 말

한다(Trope and Fishbach, 2000).

자기통제감은 학업, 직무수행, 웰빙과 관련

된 분야에서 개인의 정서적 안정, 스트레스 해

소를 설명해준다(Mills and Allen, 2020). 또한 

게임활동과 자기통제감을 다룬 선행 연구에 따

르면 MMORPG는 이용자의 게임 중독과 밀접

한 관련이 있는 장르로 꼽히며, 중독적인 게임 
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콘텐츠는 자기통제감을 약화시키는 경향이 있

다(Chen and Leung, 2016; You et al., 2017). 

뿐만 아니라 게임 이용자들의 통제감 저하는 

불안감을 높여 게임 과몰입을 유발하는 경향이 

있다(이형초, 안창일, 2002). 반면 게임 이용자

의 자기통제감은 목표달성을 위한 내적동기를 

유발하고 자신의 행동을 통제함으로서 더 높은 

자기효능감을 지각하게 한다(Patrick and 

Hagtvedt, 2012). 선행연구에 따르면 자발적인 

게임활동은 이용자로 하여금 스스로 목표를 설

정하게 하며(Ryan et al., 2006), 자신의 내적 목

표달성을 위한 활동은 자기통제감을 강화시킬 

수 있다. 이는 결과적으로 목표를 달성 시 더 

높은 성취감과 만족감을 유발하므로(Kanfer and 

Zeiss, 1983), 게임 이용자의 자기통제감을 살펴

볼 피요가 있다. 본 연구에서는 자신의 게임 이

용 행동을 스스로 통제할 수 있다고 생각하는 

믿음으로 MMORPG 이용자의 자기통제감을 

정의하였으며, 이에 영향을 미치는 요인들과 지

속적 게임 이용을 유도하는 자기통제감의 효과

에 대해 구체적으로 살펴보고자 한다.

2.3 행동적 적응

심리학에서 ‘적응’은 개인이 특정 상황에서 

만족스러운 결과를 창출하기 위해 새로운 자극

이나 환경 변화에 맞춰 필요한 행위를 발달시

키는 것이다(Taylor, 1999). 또한 정보시스템분

야에서 적응은 기술적 특성을 이용하기 위해 

사람들이 어떻게 정보 기술이나 그 특징을 개

인에게 맞춤화하여 수정하는지를 의미한다

(Thomas and Bostrom, 2008). 즉, 기술 이용 상

황에서의 행동적 적응은 자신의 성과를 높이기 

위해 새로운 시스템을 선택하고, 이용 방법에 

적응하려는 행동으로 정의된다(Jasperson et al., 

2005). PC, 모바일 게임 활동 또한 기술적 적응

이 필요하다는 점을 감안하면, 게임 이용자의 

행동적 적응은 게임 성과를 올리기 위해 기기 

이용 방법, 게임 시스템 조작 방법에 익숙해지

기 위한 노력으로 볼 수 있다. 

선행연구에 따르면 특정 시스템을 이용하면

서 통제감을 지각한 이용자는 시스템 이용에 

적응하고자 적극적으로 노력하게 된다(Hsieh et 

al., 2011). 또한 시스템의 변화를 받아들이고 

기술을 습득한 사람은 시스템을 자신의 상황에 

맞게 적용하고, 그로 인해 더 높은 성과를 얻게 

된다(Beaudry and Pinsonneault, 2010). 뿐만 아

니라 새로운 기술에 적응하기 위해 노력한 이

용자는 주어진 기술이나 시스템을 이용해 궁극

적인 목적을 달성할 수 있다(Thomas and 

Bostrom, 2008). 즉, 이용자들은 새로운 IT 기

술에 대한 적응을 통해 자신의 목표달성에 보

다 적합한 사용방안을 고안하여 긍정적인 결과

를 얻을 수 있다(Barki et al., 2007).  

기존의 게임 이용자들은 콘솔, PC와 같이 한

정된 수단으로 게임을 즐긴 데 반해, 최근에는 

동일한 콘텐츠를 모바일, 태블릿 PC로도 즐길 

수 있게 되었다. 이처럼 정보통신 기술이 발달

하면서 다양한 연구들이 성과 달성을 위한 이

용자들의 기술 사용을 다루고 있으나(Nadeem 

et al., 2018), 게임 이용자의 적응 행동을 살펴

본 연구는 부족한 실정이다. 게임 시스템에 적

응한 사용자들은 보다 적극적으로 게임 활동에 

참여하게 되며, 그 결과로 성취감과 즐거움을 

경험할 수 있으므로(최훈석 등, 2009; Ryan et 

al., 2006), 본 논문에서는 MMORPG 이용자들
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의 행동적 적응이 지속적인 게임 이용에 미치

는 영향을 검증하고자 한다.

Ⅲ. 연구가설 및 모형

3.1 연구가설

3.1.1 현실도피와 자기통제감

본 연구에서는 모바일 게임 이용자의 현실도

피를 회피 목적에 따라 구분하였으며, 이 중 결

과 중심 현실도피는 독서, 영화감상과 같이 게

임을 쾌락적 욕구 충족 수단으로 이용하는 행

동과 관련된다(Warmelink et al., 2009). 즉, 결

과 중심 현실도피는 재미를 추구하기 위해 게

임을 실행하고 이에 몰두하는 것이다(Yee, 

2006). 선행연구에 따르면 재미, 만족, 행복과 

같은 긍정적 정서는 개인의 신체적, 인지적, 심

리적 자원을 형성하는데 기여하고 향후 경험하

게 될 스트레스에 대응할 수 있는 대비책으로 

사용될 수 있다(Fredirickson, 2005). 뿐만 아니

라 긍정적 감정을 극대화하기 위한 게임 이용

은 즐거움과 몰입을 유발하고(이상철 등, 

2003), 목표 달성을 위해 더 많은 노력을 기울

이게 하며 결과적으로 목표 달성 시 높은 성취

감과 만족감을 느끼게 한다(Kanfer and Zeiss, 

1983). 즉, 결과 중심의 현실도피로 인한 게임 

이용은 향후 발생할 스트레스 요인을 극복할 

수 있는 내적 능력을 증진시킬 수 있을 것이다. 

이와 관한 선행연구에 따르면 목표를 달성하기 

위한 충분한 노력과 동기는 자기통제감을 높이

는 데 긍정적 영향을 미친다(Baumeister and 

Vohs, 2007). 또한 여가 활동에 대한 몰입은 자

기통제감과 주체감을 향상시키며 심리적으로 

건강한 상태에 이르게 한다(이정화, 손정락, 

2008). 뿐만 아니라 사람들은 목표에 몰입하고 

최종 목표 달성 결과 얻을 수 있는 가치에 초점

을 둘수록 현재 진행하고 있는 업무에 대해 자

기통제감이 증가하는 경향이 있다(김지은 등, 

2013). 이를 토대로 본 연구는 현실과 다른 즐

거움 추구, 상상력 자극과 같이 긍정적 감정을 

극대화하기 위한 MMORPG 이용은 게임 이용

자의 자기통제감을 증진시킬 것으로 예상하였

다.

반면 원인 중심 현실도피는 지루함에서 벗어

나거나 스트레스를 표출하고 해소하기 위해 도

피처를 찾는 행위와 관련된다(Hagström and 

Kaldo, 2014). 선행연구에 따르면 스트레스 해

소를 위한 현실도피는 도피이론의 궁극적인 행

동인 자기파괴와 유사한 패턴을 보인다

(Baumeister, 1990). 이에 따르면 극도의 스트

레스를 경험한 개인은 고통스러운 감정과 생각

에서 벗어나기 위해 인지적 와해(Cognition 

deconstruction) 상태를 추구하며 이는 결과적

으로 인터넷 중독, 알코올 중독과 같은 신체적 

자기파괴 행동을 유발한다(Baumeister, 1988; 

Kwon et al., 2011). 또한 현실과 이상의 불일치

를 지각함으로서 발생한 스트레스는 주관적인 

안녕감과 신체적, 정신적 통제력을 저하시키는 

경향이 있다(Baumeister, 1988). 또한 분노, 우

울감을 야기하는 현실을 피해 부정적 감정을 

표출하기 위한 수단으로 게임을 찾는 이용자들

은 무비판적으로 콘텐츠를 수용하고 이에 과몰

입하는 경향이 있다(Kırcaburun and Griffiths, 

2019). 따라서 본 연구는 현실 속 스트레스 해

소를 위한 MMORPG 이용은 궁극적으로 이용



｢정보시스템연구｣ 제29권 제3호, 2020년 9월

- 60 -

자의 자기통제감에 부정적 영향을 미칠 것으로 

예상하여 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H1 : 게임 이용자의 결과 중심 현실도피는 자기

통제감에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2 : 게임 이용자의 원인 중심 현실도피는 자기

통제감에 부(-)의 영향을 미칠 것이다.

3.1.2 시스템 대처와 자기통제감

시스템 이용 상황에서 스트레스 요인에 대한 

주도적 대처는 근본적인 문제 해결을 목적으로 

한다(Pirkkalainen et al., 2019). 선행연구에 따

르면 스트레스 요인을 주도적으로 해결하는 사

람들은 개인의 인지적 자원을 바탕으로 도전적

인 목표를 세우며, 문제 해결을 위해 현실적이

고 적극적인 노력을 기울이는 경향이 있다

(Bagana et al., 2011). Ouwehand et al.(2007)

에 의하면 개인은 주도적으로 문제 해결 계획

을 세우고 이를 실현할 경우, 스트레스를 적게 

받고 다른 건설적인 활동에 개인의 자원을 사

용할 수 있다. 또한 사람들은 특정 문제가 발생

했을 때 스스로 원인을 찾고 오류를 해결함으

로서 성취감을 얻게 되고 결과적으로 자신의 

능력에 대한 자부심이 높아질 수 있다. 마찬가

지로 시스템 오류의 근본적인 문제 해결은 이

용자로 하여금 성취감을 높이고 문제 해결 능

력에 대한 통제감을 지각하게 한다(Pirkkalainen 

et al., 2019). 이에 본 연구는 전술한 내용을 통

해 게임 이용자들의 주체적 대처는 자기통제감

에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 예상하였다.

한편, 대응적 시스템 대처는 문제 지각으로 

인한 스트레스로부터 자신을 보호하기 위한 개

인적 차원의 대처전략을 의미한다(Pirkkalainen 

et al., 2019). 이는 정서 중심적 대처로 간주되

며, 스트레스를 유발하는 요인 자체를 부정하거

나 자신과 정서적, 행동적으로 분리시키려는 노

력을 말한다(Carver et al., 1989). 선행연구에 

따르면 사람들은 자신의 기분을 명확하게 판단

함으로서 자신의 정서에 대한 건설적인 사고와 

행동을 촉진시키며, 상황에 효과적으로 대처할 

수 있다(Swinkels and Giuliano, 1995). 또한 사

람들은 인지적, 정서적 자원을 사용한 능동적인 

자기조절전략을 사용함으로서 부정적 정서로

부터 자신을 보호하고 통제감을 지각할 수 있

다(김금순, 유성모, 2010). 이와 관련한 연구에 

따르면 개인은 부정적 정서를 조절하기 위해 

능동적으로 자기조절전략을 사용함으로서 심

리적 안정감을 회복할 수 있다(Catanzaro, 

1997). 즉, 정서관리를 통한 문제 해결은 스트

레스 상황에서 겪게 되는 고통을 조절함으로서 

환경에 대한 통제력을 높일 수 있다(Swinkels 

and Giuliano, 1995). 이에 본 연구는 시스템 오

류에 대한 게임 이용자의 대응적 대처는 자기

통제감에 정(+)의 영향을 미칠 것으로 예상하

여 다음의 가설을 설정하였다.

H3 : 게임 이용자의 주도적 시스템 대처는 자기

통제감에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H4 : 게임 이용자의 대응적 시스템 대처는 자기

통제감에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

3.1.3 자기통제감과 행동적 적응 및 지속적 

이용의도

자기통제감은 미래의 더 나은 결과를 얻기 

위해 일시적인 충동을 제지하고 인내하는 능력

으로 개인의 성공적인 업무성과, 학업성취 등 
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사회구성원으로서 환경에 적응하는 데 긍정적 

영향을 미친다(Patrick and Hagtvedt, 2012). 선

행연구에 따르면 개인은 정서적으로 안정되고 

편안한 상태일수록 새로운 환경에 쉽게 적응하

며 낯선 환경에서도 성공적인 업무성과를 보인

다(김의철, 박영신, 1997). 또한 자기통제는 목

표 관리를 위한 전략 수립, 행동 변화를 유도할 

뿐만 아니라 변화로 인한 자신감 상승에 영향

을 미친다(Hofmann et al., 2014). 뿐만 아니라 

자기통제감이 높은 사람은 단기간 내에 업무를 

숙달하고 이에 대한 높은 성취감을 보이는 경

향이 있다(Hofmann et al., 2014). 이를 통해 

MMORPG 이용자의 자기통제감은 익숙하지 

않은 게임 시스템에 적응하고자 적극적으로 노

력하는 이용자의 행동적 적응에 긍정적 영향을 

미칠 것으로 예상할 수 있다.

한편, SNS 이용자의 자기통제감과 지속적 

이용의도 간의 관계를 다룬 선행연구에 따르면 

자기통제력은 SNS 이용 시 피로감을 낮추고 

지속적인 이용을 유도한다(류미현, 이영희, 

2018). 시스템 사용 맥락에서 자기통제감은 자

신의 기술 사용 능력에 대한 확신을 설명하는 

자기효능감과 유사한 개념으로 볼 수 있으며

(Bandura, 1977), 모바일 앱 사용에 대한 자기

효능감은 수용가능성과 지속적인 이용에 긍정

적인 영향을 미친다(옥석재, 손지현, 2005). 모

바일 MMORPG 또한 이용자 개인의 기술 사용 

능력을 요구하므로 본 연구는 이용자의 자기통

제감 또한 모바일 MMORPG에 대한 지속적 이

용의도에 정의 영향을 미칠 것으로 예상하였다.

마찬가지로 본 연구는 게임 이용자의 행동적 

적응 또한 지속적인 이용의도에 긍정적 영향을 

미칠 것으로 예상하였다. Barki et al.(2007)에 

의하면 시스템을 자신의 성과 달성에 가장 적

합한 방식으로 바꾸고 시간과 노력을 투자한 

사람은 수동적으로 이용할 때 보다 결과에 대

한 만족도가 높다. 또한 시스템 적응을 위해 적

극적으로 노력한 사용자는 목표 달성에 더 동

기부여되는 경향이 있다(Bhattacherjee and 

Harris, 2009). 게임이용과 적응 행동을 다룬 선

행연구에서는 게임 시스템에 대한 적응은 이용

자의 성취감과 즐거움을 증가시키며(이지현, 

김한구, 2018; 최훈석 등, 2009), 이용자의 성취

감과 즐거움은 몰입을 높여 지속적인 게임 이

용을 유도할 수 있다(이진형, 김철, 2019). 즉, 

이용자가 새로운 게임 방법에 익숙해지고자 노

력할수록 게임을 하면서 재미를 느끼고 이를 

통한 긍정적 결과를 창출하게 되는 것이다. 이

에 본 연구는 게임 이용자의 행동적 적응은 지

속적인 MMORPG 이용에 긍정적인 영향을 미

칠 것으로 예상하였다.

H5 : 게임 이용자의 자기통제감은 MMORPG 

이용에 대한 행동적 적응에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

H6 : 게임 이용자의 자기통제감은 MMORPG에 

대한 지속적 이용의도에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

H7 : 게임 이용자의 행동적 적응은 MMORPG

에 대한 지속적 이용의도에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

3.2 연구모형
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Ⅳ. 연구설계 및 실증분석

4.1 자료의 특성 및 분석방법

본 연구는 모바일 MMORPG를 1회 이상 이

용한 경험이 있는 사람을 대상으로 온라인 설

문을 진행하였다. 연구의 응답자는 스마트폰 사

용률이 가장 높으며 모바일 MMORPG 이용에 

친숙하다고 판단되는 전국의 20, 30대로 선정

하였다. 또한 연구에서 사용된 MMORPG는 국

내 모바일 MMORPG 중 가장 인지도와 화제성

이 높으며 구글 플레이와 앱스토어에서 인기 

순위 1위를 차지하고 있는 ‘리니지2 M 

(Lineage2 M)’을 선정하였다(비즈니스워치, 

2019). 배포된 총 290개의 설문지 중 불성실한 

응답을 제외한 283명의 응답을 바탕으로 분석

을 진행하였으며, 참여자 중 여성은 50.5(143

명), 남성은 49.5%(140명)이었으며, 20대는 

60.8%(172명), 30대는 39.2%(111명)이었다. 

4.2 변수의 조작적 정의 및 설문항목

본 연구의 구성개념들을 측정하는 문항들은 

기존 연구에서 사용한 문항들을 MMORPG 상

황에 맞게 수정하였으며, 모두 리커트 7점 척도

를 사용하여 측정하였다. 결과 중심 현실도피와 

원인 중심 현실도피의 측정 문항은 Hagström 

and Kaldo(2014)의 연구에서 사용된 문항을 

MMORPG 사용 맥락에 맞게 수정하여 사용하

였다. 본 연구는 결과 중심 현실도피를 일상 생

활을 하면서 지각한 즐거움을 극대화하기 위해 

기분이 좋을 때 다른 활동보다 MMORPG를 이

용하려는 행동으로 정의하였다. 또한 원인 중심 

현실도피는 현실의 문제와 스트레스 요인으로

부터 경험한 불쾌한 기분을 떨치고자 

MMORPG를 이용하려는 행동으로 정의하였다

<그림 1> 연구모형
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(Hagström and Kaldo, 2014). 시스템 대처는 

Pirkkalainen et al.(2019)가 사용한 문항을 

MMORPG 시스템 이용 맥락에 적용하여 사용

하였다. 구체적으로 본 연구는 주도적 대처를 

게임 이용 시 발생한 문제를 근본적으로 해결

하기 위해 도구적 수단을 사용하려는 경향으로 

정의하였으며, 대응적 대처는 게임 이용 시 발

생한 문제의 원인을 해결하기 보다 이에 대한 

생각을 떨쳐내려는 경향으로 정의하였다(Salo 

et al., 2017). 자기통제감은 McConnell et al. 

(2005)의 연구에서 사용된 문항을 사용하였으

며, 이용자가 자신의 목표달성을 위해 다양한 

모습의 자아를 통제할 수 있고 자신의 의지대

로 조절할 수 있다는 믿음으로 정의하였다. 자

기통제감의 경우, 응답자들이 MMORPG를 이

용하는 상황을 떠올리며 해당 항목에 응답하도

록 하였으므로, 본 연구의 자기통제감은 게임 

내 상황에서의 자기통제감으로 정의할 수 있다. 

또한 행동적 적응은 Barki et al.(2007)의 연구

에서 시스템 사용법에 적응하기 위한 노력을 

변수 문항 참고문헌

결과 중심

현실도피

나는 기분이 좋을 때 다른 활동보다 모바일 MMORPG를 주로 이용한다.

Hagström 

and Kaldo

(2014)

나는 MMORPG가 내 인생의 즐거움을 더해주는 것이라 생각한다.

나는 기분이 좋을 때 자주 모바일 MMORPG를 이용한다. 

원인 중심

현실도피

나는 일상 생활에서 불편한 사람 또는 상황을 피하기 위해 모바일 MMORPG를 이용한다.

나는 스트레스를 해소하기 위해 모바일 MMORPG를 이용한다.

나는 일상적인 문제 처리를 잠시 피하기 위해 모바일 MMORPG를 이용한다.

주도적 대처

나는 모바일 MMORPG 시스템과 관련된 사용 방법을 완벽하게 제어할 수 있다고 느낀다.

Pirkkalai-

nen et al.

(2019)

모바일 MMORPG 시스템의 사용 방법은 전적으로 나에게 달려 있다고 생각한다.

모바일 MMORPG 시스템에서 문제가 발생하더라도 내가 원하는 방식으로 시스템을 작

동할 수 있다

대응적 대처

나는 모바일 MMORPG를 하다가 시스템적인 문제가 발생할 때 문제가 발생한 원인을 

피하려 한다.

나는 모바일 MMORPG를 하다가 시스템적인 문제가 발생할 때 문제 발생 원인과 가능

한 한 거리를 두려 한다.

나는 모바일 MMORPG를 하다가 시스템적인 문제가 발생할 때 문제를 잊기 위해 다른 

활동에 전념하려 한다.

자기통제감

나는 목표 달성을 위해서라면 다양한 내 모습들을 ‘나 자신’으로 통합시킬 수 있다. McConnell

et al. 

(2005)

나는 목표 달성을 위해 내 다양한 모습들을 스스로 통제할 수 있다고 생각한다.

목표 달성 상황에 따라 다르게 나타나는 모습들도 진정한 나의 일부라고 생각한다.

행동적 적응

나는 모바일 MMORPG 이용에 적응하기 위해 시간과 노력을 투자한다. Barki

et al. 

(2007)

나는 모바일 MMORPG 이용 방법에 대해 더 잘 알기 위해 시간과 노력을 기울인다

나는 모바일 MMORPG 이용에 대해 숙달하기 위해 노력한다.

지속적 

이용의도

나는 지금처럼 모바일 MMORPG를 계속 이용할 것이다. Bhattach-

erjee

(2001)

나는 미래에도 기꺼이 모바일 MMORPG를 이용할 것이다.

가능하다면 나는 모바일 MMORPG를 계속 이용하고 싶다.

<표 1> 연구에 사용된 측정문항
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MMORPG 이용 상황에 맞게 수정하였으며, 모

바일 MMORPG 이용방법에 숙달하기 위한 노

력으로 정의하였다. 마지막으로 지속적 이용의

도는 Bhattacherjee(2001)의 연구에서 사용된 

문항을 MMORPG 이용 상황에 맞게 수정하였

으며 향후에도 기꺼이 MMORPG를 이용할 의

도로 정의했다. 전술한 변수들의 구체적인 측정

문항은 <표 1>에서 제시하였다.

4.3 측정변수의 신뢰도 및 타당성 분석

가설검증에 앞서, 본 연구에서 제시된 각 개

념을 구성하는 항목 간 내적 일관성을 확인하

기 위해 신뢰도를 측정하였다. <표 2>에 제시

한 바와 같이 결과 중심, 원인 중심 현실도피, 

주도적 대처, 대응적 대처, 자기통제감, 행동적 

적응, 지속적 이용의도에 대한 Cronbach's  

Alpah계수는 모두 0.7 이상으로 나타나 항목 

간 신뢰성이 확보된 것으로 판단하였다.

다음으로 개념 간 수렴타당성을 검증하기 위

하여 확인적 요인분석을 시행하였다. Hair et 

al.(1998)의 분석방법으로 측정한 결과, 각 구성

개념에 대한 합성신뢰도(Composite Reliability)

가 모두 0.7 이상으로 나타나 기준치를 충족시

켰으며, 평균분산추출값(AVE) 또한 모두 0.5 

이상으로 나타나 수렴타당성이 확보된 것으로 

변수 항목
표준요인적
재치

t값
Cronbach's 
Alpha

합성
신뢰도

AVE

결과 중심

1 0.750 -

0.793 0.815 0.5972 0.680 10.811

3 0.875 12.842

원인 중심

1 0.715 -

0.881 0.888 0.7282 0.931 14.585

3 0.897 14.392

주도적 대처

1 0.705 -

0.769 0.769 0.5272 0.702 9.204

3 0.769 9.343

대응적 대처

1 0.862 -

0.748 0.772 0.5462 0.831 10.341

3 0.452 7.043

자기통제감

1 0.603 -

0.813 0.824 0.6162 0.936 9.966

3 0.780 10.188

행동적 적응

1 0.826 -

0.919 0.921 0.7952 0.955 20.221

3 0.890 18.830

지속적 

이용의도

1 0.862 -

0.938 0.939 0.8382 0.934 22.750

3 0.948 23.258

Fit Statistics: =271.667(p=,000, d.f=168, CMIN/DF=1.617), RMSEA=.047, GFI=.913, NFI=.919, IFI=.968, 

TLI=.959, CFI=.967 (p<0.05*, p<0.01**)

<표 2> 1차 확인요인분석
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판단하였다(Bagozzi and Yi, 1988). 

또한 구성 개념 간 상관관계분석을 통해 판

별타당성을 확인하였다. <표 3>에서 확인할 수 

있듯이 각 개념의 평균분산추출 값이 상관계수

의 제곱 값보다 크게 나타나 본 연구의 분석 자

료는 판별타당성을 확보하였다고 판단하였다

(Fornell and Larcker, 1981).

다음으로 확인적 요인분석의 모형에 대해 산

출된 적합도 지수를 바탕으로 모형의 적합도를 

검증하였다. 측정모형에 대한 Chi-square값인 

271.667(p=0.000)를 자유도 168로 나눈 값은 

1.617로 권장수준인 3.0 이하로 나타나 본 모형

이 적합한 것으로 판단하였다(Carmines and 

McIver, 1981). 또한 GFI는 0.913, NFI는 

0.919, IFI는 0.968, TLI는 0.959, CFI는 0.967

로 나타났으며 RMSEA는 0.047로 나타나 본 

모형이 적합한 것으로 판단하였다.

4.4 가설검증

측정모형에서 제시된 구성개념의 신뢰성과 

타당성을 검증한 후, 구조방정식 모형을 통해 

변수 간 관계를 분석하였다. 우선, 구조모형의 

Chi-square값을 자유도 176으로 나눈 값은 

2.268로 권장 수준인 3.0 이하로 나타났다

(Carmines and McIver, 1981). 또한 GFI는 

0.902, IFI는 0.930, TLI는 0.916, CFI는 0.929

로 나타났으며, RMSEA 0.067로 나타나 모든 

적합도 지수가 기준 값을 충족시켜 본 모형이 

적합한 것으로 판단하였다

연구모형의 경로 별 유의성에 대해 검증한 

결과, 결과 중심 현실도피는 자기통제감에 유의

한 정(+)의 영향을 미친 반면(t=4.019, p<0.01), 

원인 중심 현실도피는 자기통제감에 유의한 부

(-)의 영향을 미치는 것으로 나타나(t=-4.226, 

p<0.01) 가설1과 2가 지지되었다. 또한 주도적 

대처(t=2.085, p<0.05)와 대응적 대처(t=2.401, 

p<0.05) 모두 자기통제감에 유의한 정(+)의 영

향을 미치는 것으로 나타나 가설 3과 4가 지지

되었다. 자기통제감은 MMORPG 이용에 대한 

행동적 적응(t=2.418, p<0.05)과 지속적 이용의

도(t=2.721, p<0.01)에 모두 유의한 정(+)의 영

향을 미쳤으며, 행동적 적응 또한 지속적 이용

결과 중심 원인 중심
주도적 
대처

대응적 
대처

자기
통제감

행동적 
적응

지속적 
이용의도

결과 중심 0.597

원인 중심 0.217** 0.728

주도적 대처 0.042** 0.036** 0.527

대응적 대처 0.031** 0.108** 0.014** 0.546

자기통제감 0.031** 0.008 0.018** 0.003 0.616

행동적 적응 0.151** 0.080** 0.000 0.000 0.018** 0.795

지속적 이용의도 0.173** 0.007 0.004 0.000 0.033** 0.139** 0.838

* p<0.05, **p<0.01; 대각선- AVE 값, 이 외- 상관계수 제곱 값

<표 3> 상관관계 분석
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의도(t=5.657, p<0.01)에 유의한 정(+)의 영향

을 미치는 것으로 나타나 가설5, 6, 7가 모두 지

지되었다. 이상의 가설검증 결과는 <표 4>에서 

제시하였다.

Ⅴ. 결 론

5.1 결과 요약

본 연구는 MMORPG 이용자의 스트레스 대

처전략과 지속적인 게임 이용 간의 관계를 살

펴보기 위해 실시되었다. 이를 위해 스트레스 

대처전략을 구체적으로 현실도피와 시스템 대

처으로 구분하였으며, 이들 요인이 자기통제감

과 행동적 적응을 통해 지속적인 MMORPG 이

용의도에 미치는 영향을 검증하였다. 결과적으

로, 이용자의 결과 중심 현실도피는 자기통제감

에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 반면, 원인 중

심 현실도피는 자기통제감에 부(-)의 영향을 미

치는 것으로 나타나 가설 1, 2가 모두 지지되었

다. 또한 주도적 대처와 대응적 대처는 모두 자

기통제감에 유의한 정(+)의 영향을 미치므로 

가설 3, 4 또한 지지되었다. 뿐만 아니라 자기통

제감은 행동적 적응과 지속적 이용의도에 유의

한 정(+)의 영향을 미치며 행동적 적응 또한 지

속적 이용의도에 정(+)의 영향을 미치는 것으

로 나타나 가설 5, 6, 7이 모두 지지되었다.

5.2 시사점

본 연구의 결과를 바탕으로 다음의 학문적 

시사점을 제시할 수 있다. 본 연구는 외생적 스

트레스 요인에 대한 대처전략이 게임 이용자의 

심리적, 행동적 변화와 지속적 게임 이용에 미

치는 영향을 포괄적으로 살펴보았다. 구체적으

로 외생적 스트레스에 대한 대처전략으로 현실

도피와 시스템 대처를 제시하였다. 

먼저 현실도피와 게임 간의 관계를 다룬 기

존 연구들은 대개 현실 세계에서 벗어나기 위

한 게임 이용은 결과적으로 폭력성을 야기하고 

경로 표준경로계수 t값 검증결과

H1 결과 중심→자기통제감(+) 0.583** 4.019 채택

H2 원인 중심→자기통제감(-) -0.218** -4.226 채택

H3 주도적 대처→자기통제감(+) 0.111* 2.085 채택

H4 대응적 대처→자기통제감(+) 0.135* 2.401 채택

H5 자기통제감→행동적 적응(+) 0.238* 2.418 채택

H6 자기통제감→지속적 이용의도(+) 0.239** 2.721 채택

H7 행동적 적응→지속적 이용의도(+) 0.328** 5.657 채택

Fit Statistics: =399.094(p=,000, d.f=176, CMIN/DF=2.268), RMSEA=.067, GFI=.902, IFI=.930, TLI=.916, 

CFI=.929 (p<0.05*, p<0.01**)

<표 4> 가설 검정 결과
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게임 과몰입을 유발한다고 주장하였다

(Kardefelt-Winther, 2014; Kuss, 2012). 그러나 

최근 AR(Augmented Reality, 증강 현실), 

VR(Vitual Reality, 가상현실) 게임처럼 가상 

세계의 생동감을 극대화하고 이용자들의 현존

감을 증폭시키기 위한 게임 장르가 등장하면서 

이용자들의 현실도피 동기가 오히려 몰입과 즐

거움을 증가시킨다는 주장(Merhi, 2016)이 대

두되어 상반된 입장이 혼재되어 있었다. 본 연

구는 현실도피와 MMORPG 이용자의 정서 반

응 간의 관계를 살펴보기 위해 현실도피를 두 

차원으로 구분하였으며 각각의 차원이 자기통

제감에 미치는 차별적 효과를 검증하였다. 결과

적으로, 기존의 상반된 주장을 아우를 수 있는 

이론적 모델을 제시함으로서 현실도피와 게임 

이용 간의 관계를 규명했다는 점에서 의의가 

있다.

둘째, 본 연구는 스트레스 극복을 위한 시스

템 대처전략을 두 유형으로 구분하여 자기통제

감에 미치는 영향을 살펴보았다. 선행연구에 따

르면 기술적 스트레스는 개인과 조직, 사회 구

성원과 같은 주변 환경과의 관계에 영향을 미

치며 스트레스 요인에 대한 자발적인 행동적, 

정서적 대처는 지속적인 시스템 사용을 유도하

는 경향이 있다(Maier et al., 2015). 이에 본 연

구는 시스템 이용자의 스트레스 대처는 최근 

다양한 플랫폼으로 이용 가능한 게임 분야에도 

적합할 것으로 예상하여, 혼자서 게임을 즐기는 

FPS(First-person shooter; 1인칭 슈팅 게임)이 

아닌 MMORPG 이용 상황에 이를 적용하였다. 

본 연구는 기존에 주로 정보시스템분야에서 사

용된 시스템 대처 이론을 게임 이용자의 대처

전략에 적용하여 게임 연구의 범주를 확장하였

다는 점에서 의의가 있다.

연구의 결과를 바탕으로 다음과 같은 실무적 

시사점 또한 제시할 수 있다. 먼저, 이용자들의 

현실도피 동기를 충족시키기 위해 보다 섬세한 

스토리텔링 방안을 고안할 수 있을 것이다. 구

체적으로 게임 속 판타지 서사와 세계관을 확

장해 이용자들로 하여금 게임 콘텐츠와 소통할 

수 있게 하거나 캐릭터, 사건을 활용해 실생활

에서 경험할 수 없는 역동성을 간접 체험할 수 

있도록 재미 요소를 고안한다면 게임 이용의 

근본적 동기인 현실도피욕구를 충족시킬 수 있

을 것이다.

둘째, 기존의 PC게임을 모바일로도 즐길 수 

있게 되었으나 대용량 게임을 모바일로 이용하

면서 시스템 오류, 속도 저하와 같은 기능적 문

제가 발생하기도 한다. 본 연구의 결과는 이러

한 오류 발생 상황에서 게임 기업이 취해야 할 

대응 방안을 제시할 수 있다. 이용자는 근본적

으로 문제 발생 원인을 해결하려는 욕구와 동

시에 스트레스를 회피하고 기존의 긍정적인 기

분을 유지하려는 욕구도 지니고 있다. 게임 회

사가 오류 발생 시 구체적인 해결 방안을 공지

함으로서 이용자가 스스로 시스템을 조작해 문

제 재발을 방지할 수 있도록 대응 방안을 알려

준다면 이용자들의 주도적 시스템 대처 동기를 

충족시킬 수 있을 것이다. 또한 문제 발생에 대

한 사과문, 보상을 제공한다면 기술적 스트레스

를 해소시키고 안정감을 주어 이용자들의 대응

적 대처 동기 또한 충족시킬 수 있을 것이다.

마지막으로, 게임 개발자들이 시스템을 고안

할 시, 이용자들로 하여금 MMORPG 이용 방

법, 조작법에 대해 쉽게 적응하도록 설계할 수 

있을 것이다. 이를 위해 실제 이용자와 상호작
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용하기 이전에 AI(Artificial Intelligence)와 함

께 게임의 세계관을 미리 경험할 수 있는 튜토

리얼을 고안하거나, 일정 레벨에 도달하기 전까

지는 초보자 지원 아이템 패키지를 제공하는 

콘텐츠를 개발할 수 있을 것이다. 또는 초보자

에게 조작방법을 섬세하게 알려주는 튜토리얼

을 활성화한다면 이용자들을 보다 쉽게 게임에 

적응시키고 지속적인 게임 이용을 유도할 수 

있을 것이다.

5.3 한계점 및 향후 연구 방안

본 연구의 한계점 및 향후 연구를 위한 제언

은 다음과 같다. 먼저 본 연구는 게임 이용자들

의 개인적 성향 또는 태도를 설명할 수 있는 현

실도피, 시스템 대처 요인을 선정하였다. 그러

나 시스템은 개인의 정보탐색, 학업의 목적 외

에도 다른 이용자와의 자원 교환 및 공유와 같

이 타인과 소통하기 위한 목적으로 이용되기도 

한다. 그러므로 개인 성향 외에도 시스템을 함

께 사용하는 동료, 친구와 같은 사회적 지원이 

스트레스 대응전략으로 활용될 수 있다

(Erdwins et al., 2001). 향후 연구에서는 시스템 

대처의 차원을 개인적, 사회적, 환경적 차원으

로 세분화하고 이들 요인이 게임 이용자의 자

기통제감, 행동적 적응에 미치는 긍정적인 영향

을 살펴볼 필요가 있다. 이를 통해 포괄적인 모

델을 제시한다면 본 연구를 보다 확장할 수 있

을 것이다.

둘째, 본 연구는 기존에는 게임 중독, 폭력적

인 게임 이용과 같은 부정적인 결과를 야기하

는 것으로 간주된 현실도피가 게임 이용자의 

자기통제감에 긍정적인 영향을 미친다는 사실

을 입증하였다. 그러나 현실도피의 차별적 효과

를 보다 명확하게 살펴보기 위해서는 자기통제

감 외에도 게임 중독, 폭력성 등 기존 연구에서 

사용된 변인 또한 함께 다뤄볼 필요가 있다. 향

후 연구에서는 상반되는 결과 중심 현실도피, 

원인 중심 현실도피의 결과를 검증하기 위해 

게임 이용의 긍정적 결과와 부정적 결과 변인

을 함께 제시하여 비교해 볼 필요가 있다.

마지막으로 본 연구는 모바일 MMORPG 중 

가장 인지도와 인기가 높은 리니지2M을 선정

하였으며 한 번 이상 MMORPG를 이용해본 경

험이 있는 응답자들을 대상으로 설문을 진행하

였다. 또한 모바일 게임 이용에 능숙하고 친근

할 것으로 판단되는 20, 30대를 설문 대상으로 

선정하였다. 그러나 빅데이터플랫폼업체에 따

르면 리니지2M의 주 사용층은 30대가 46.75%, 

40대가 26.88%를 차지하였으며 성비 또한 남

성 이용자가 74.55%로 월등히 높게 나타났다

(아이지에이웍스, 2020). 실제 주 이용자 연령 

및 성별과 응답자의 연령, 성별 간 간극을 좁히

기 위해 향후 연구에서는 통계적으로 검증된 

사용층 분석 결과와 상응하는 응답자 선정 방

안을 고안할 필요가 있다.
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<Abstract>

The Effects of MMORPG User’s Stress Coping Strategies on 
Continued Use Intention Through Self-Control and Behavioral 

Adaptation

Lee, Ji-Hyeon․Kim, Han-Ku

Purpose

Despite the continued rise in the popularity of mobile MMORPGs, the previous studies mainly 

focused on negative results of playing MMORPG such as violence and game addiction. In addition, 

previous studies that verified game play motives were not enough to explain user’s fundamental 

motives for MMORPG play. To verify the positive role of playing MMORPG, this study focused 

on stress coping strategies on continued play MMORPG, and divided factors into two dimensions: 

escapism and coping with system. The purpose of this study is to comprehensively identify the 

discriminatory effects of each factor on users’ self-control, and the effect of self-constrol and 

behavioral adapatation on continued use intention for MMORPG.

Design/methodology/approach

This study was designed to examine the structural relationships among MMORPG users’ 

escapism, system coping, self-control, behavioral adaptation and continued use intention for 

MMORPG.

Findings

The results from this study are as follow. First, the participants' effect-based escapism had a 

positive impact on self-control, whereas cause-based escapism had a negative impact on self-control. 

Next, proactive coping and reactive coping for system problem had a positive impact on self-control. 

In addition, Self-control had a positive impact on behavioral adaptation and continued use intention 

for MMORPG. Lastly, the behavioral adaptation to MMORPG had a positive impact continued 

use intention.

The results of our study can suggest the positive effects of coping strategy on users’ self-control 
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and behavioral adaptation by applying the theory of both escapism and coping with system. Based 

on our results, game companies should develop contents that can gratify users’ coping motives 

and enhance self-control and behavioral adaptation.

Keyword: Escapism, Coping with System, Self-control, Behavioral adaptation, Continued use 

intention for MMORPG
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