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요  약

본 논문은 MMORPG ‘World of Warcraft: Classic’의 게임 구조 분석을 통하여 협력과 호혜

성이 발생하는 메커니즘을 탐구했다. MMORPG는 사회적 상호작용이 활발히 일어나는 게임 장

르이다. 이는 협력 메커니즘이 잘 드러나는 장이라는 것을 알려준다. 본 논문은 진화 심리학과 

인류학, 사회 심리학을 기반으로 협력 구조를 파악하였으며 이를 위해 유저들을 참여 관찰했다. 

인스턴스 던전, 명확한 역할 구분, 아이템, 아이템 귀속, 루팅, 커뮤니티 사이트, 유저 상태창을 

분석하여 고정성, 지연된 상호 이득성, 공정성, 전시성이라는 협력 메커니즘을 도출했다. 이를 

통해 MMORPG에서 어떤 게임의 구조가 호혜성 유지에 중요한 역할을 하는지 밝히고자 했으

며 게임 기획에서 협력 설계의 아이디어를 제공했다는 것에 의의가 있다.

ABSTRACT

This paper studied cooperation and reciprocity mechanism by analyzing game 

mechanics of MMORPG ‘World of Warcraft: Classic’. MMORPG is the genre of game  

where social interaction vigorously occurs. This study figured out the structure of 

cooperation based on evolutionary psychology, anthropology and social psychology 

through participatory observation. Four cooperation and reciprocity mechanism were 

drawn through investigating game mechanics like instance dungeon, clear role setting, 

item, soulbind. In addition, this paper suggests providing ideas of making cooperation 

mechanism in the field of game design.

Keywords : Instance dungeon(인스턴스 던전), Cooperation(협력), Reciprocity(호혜성)
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1. 연구배경

2018년 게임 산업 수출액은 7조 6,123억 원이었

고 전년 대비 8.2% 증가를 기록했다. 콘텐츠 산업 

수출 비중에 66.7%를 차지하고 있다[1]. 이는 게임 

산업이 점차 글로벌 환경으로 전환되고 있다는 것

을 말해준다. 이제는 게임산업의 주류가 된 장르인 

MMORPG에서 게임 유저들이 국적에 관련 없이 

공통적으로 지향하는 지점은 협력의 추구이다. 협

력은 게임의 재미에서 중요한 부분이 되었다. 그러

나 협력 분야를 포함해 게임에서 일어나는 사회적 

현상에 관한 연구 자체가 절대적으로 부족한 실정

이다. 물론 몇몇 게임에서의 협력 메커니즘에 관한 

연구가 진행되었지만[2,3], 위 연구들은 게임에서 

사회적 상호작용 활발히 일어나는 MMORPG의 

협력 메커니즘은 다루지 않았다. 

리브스와 나스의 미디어 방정식이론[4]에 따르

면, 미디어에서 경험하는 것은 실제 삶과 크게 다

르지 않다. 즉, 게임 세상도 하나의 사회라고 할 

수 있다. 사회를 잘 통치하려면 거버넌스를 구성하

는 법이나 경제적 요인, 도덕적 호소에 어떻게 사

람들이 반응하는가를 이해해야 한다[5]. 

MMORPG(massive multiplayer online 

role-playing game)는 사회적 활동이 활발히 일어

나는 게임 장르이다. 게임에서 유저는 특정 역할을 

수행하며 많은 사람과 같이 게임을 해야 한다. 이

러한 환경에서 유저들 간의 협력은 두드러지게 나

타난다. 그리고 이에 맞게 MMORPG는 유저들 간

에 호혜성을 높여 협력을 만들어내는 쪽으로 발전

했다[6].

선행 연구에 따르면 성취감과 사회적 요인인 사

회적 상호작용은 MMORPG 이용자가 몰입하는데 

중요한 요인이며[7] 사용자가 게임 내에서 설정한 

목표를 달성할 경우, 사용자의 즐거움과 성취감은 

높아진다고 했다. 여기에서 호혜성은 즐거움과 성

취감에 유의한 결과를 주었다[8]. 이는 MMORPG

에서 유저들이 상호작용을 통해 사회자본을 형성

하는 것이 게임 몰입에 중요한 부분이라는 것을 

알려준다. 사회자본의 중요 축인 호혜성의 규범이 

시민 생활의 근간을 이룬다는 점과 사회자본에 노

출된 사람이 노출되지 않은 사람보다 사회자본을 

쉽게 수용한다는 점에서[9] MMORPG에서 유저들

이 협력에 노출되게 하는 것은 중요하다. 게임을 

더욱 재미있게 만들려면 사회적 상호작용이 잘 일

어날 수 있도록 게임이 설계되어야하는 것이다. 따

라서 본 연구는 MMORPG에서 나타나는 협력 메

커니즘을 탐구하고자 한다.

2. 이론적 배경

협력(collaboration)은 공통 또는 상호 이득을 

위해 같이 일하거나 행동하는 과정을 일컫는다

[10]. 협력은 관리 방식, 집행, 자율성, 상호 관계, 

호혜성을 기반으로 작동한다. 특히, 협력에서 호혜

성(reciprocity)은 중요하며 도덕적 규범의 역할을 

한다[11]. 호혜성은 자원 교환행위로 주는 사람은 

다시 받고 싶어 하고 받은 사람은 다시 주고 싶어 

하는 것을 말한다. 이 행위는 도덕적 의무감과 같

은 인간 심리에서 비롯된다[12]. 이는 도덕적 의무

감, 규범과 같이 법으로 정해지지 않은 것들이 자

발적인 집단행동에 중요한 역할을 한다는 것을 알

려준다.

호혜성 이론은 인류학과 진화심리학, 두 축으로 

설명된다. 인류학자이자 신화학자인 말리노프스키

는 원시사회 부족 간의 교환에서 나타난 호혜성을 

분석하고 주요 요인들을 제시했다. 서로 얻기 힘든 

물건을 선물함으로써 원시사회 부족들은 상호 보

상과 의무 체계를 수행했다. 이러한 것은 집단 간

에 상호 의존성을 만들어냈다. 그리고 단순히 경제

적 교역으로 마치지 않고 그들이 받은 선물을 부

족의 축제에서 전시함으로써 다른 부족의 증여 행

위를 공개했다. 이를 통해 봉사에 대한 증거를 남

겨 상호 간 사회적 위신과 정치적 권력을 인정했

다. 이러한 것을 전시성(publicity)이라 한다.

개별적인 호혜성의 연쇄는 총체적인 상호성 체

계를 구성함으로써 더욱 구속력을 띠게 된다. 구조
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의 대칭성은 호혜적 의무가 생기는 환경의 기초이

다. 그는 행위의 대칭성(symmetrie von 

handlungen)1)을 상호 봉사의 계속성과 적정성을 

담보하는 사회적 행위로 해석하고 이원 조직(dual 

organization)2)을 효용 추구와 봉사의 호혜성의 불

가결한 결과로 봄으로써 구조의 대칭성을 설명했

다. 이는 고정된 교역 파트너와의 교환이 지속적 

관계를 만들어냄을 알려준다. 이러한 고정된 관계

는 상대방의 의무 이행의 정도를 측정하고 공평한

지 확인할 수 있게 한다[13].

진화심리학은 혈연, 친족에 의한 협력이 아닌 

사회적 환경으로 인해 협력이 발생하는 것에 주목

했다. 엑셀로드는 반복적(iterated) 죄수의 딜레마 

실험을 통해 안정적으로 호혜성이 일어나기 위한 

전략으로 팃포탯(tit-for-tat)을 제시했다. 반복적 

죄수의 딜레마는 일반적인 죄수의 딜레마와 달리 

여러 번 작업을 수행하는 것이기 때문에 첫 번째

를 제외하고 상대방의 전략을 알 수 있다. 팃포탯

은 첫 거래에는 협력하고 그다음부터는 항상 상대

가 바로 전에 한 대로 하는 전략이다[14]. 위 거래

에서 중요한 것은 상호작용 횟수를 예측할 수 없

는 상황 속에 있고 상호 협력에 대한 보상이 있어

야 하며 상대가 사용했던 전략을 기억해야 한다는 

것이다. 우선, 상호작용 횟수를 예측할 수 없는 것

은 호혜성 이타주의를 만든다. 호혜성 이타주의란 

당장의 이득을 위해서가 아니라 곧 얻게 될 이익

을 위해서 인간은 타자를 향해 호혜를 베푼다는 

메커니즘이다[15]. 이는 다시 만날 기약이 없다면 

타인에게 잘해줄 필요가 없기 때문에 상대를 다시 

만날 것이라는 기대에서 시작된다고 할 수 있다

[14]. 두 번째로, 상호 협력에 대한 보상이다. 이것

은 협력을 만드는 원동력이다. 위에서 협력의 정의

를 봤듯이, 협력은 상호 이득이 있어야 의미가 있

다. 상호 이득이 없다면 협력할 이유가 없어지고 

배신자에 대한 응징이 불가능해지기 때문이다. 마

지막으로 상대가 사용했던 전략을 기억해야 한다

는 것이다. 이는 서로 간에 알고 있어야 한다는 것

을 말하고 평판을 유지하는 데 중요한 역할을 한

다. 그리고 이러한 고정적 관계를 통해 상호 배신

에 대한 처벌을 가능하게 한다.

반복적 죄수의 딜레마에서부터 나온 전략은 협

력이 진행되면서 자신의 이득을 보는 데 있어, 안

정적인 전략을 선택하는 행위이다. 이를 진화적으

로 안정된 전략인 ESS(evolutionarily stable 

strategy)라고 한다. 하지만 협력 행위는 당장의 

이익을 위한 것뿐만 아니라 이후에 얻게 될 이익

을 생각하며 협력하는 것도 포함한다[15]. 즉, 먼저 

호혜적 행위를 한 상황에서 상대방의 전략을 기다

릴 때도 협력의 범주 안에 들어간다는 것이다.

위 상황은 일반적(generalized) 호혜성에서 비롯

된 협력이라 할 수 있다. 호혜성 유형은 보상의 규

모와 지연 정도에 따라 일반적 호혜성, 균형적

(balanced) 호혜성, 부정적(negative) 호혜성으로 

나눌 수 있다[16]. 일반적 호혜성은 교환 과정에서 

바로 보상을 원하거나 보상의 규모를 따지지 않고 

도움을 주는 행위이다. 일반적으로 혈연, 친구 관

계에서 나타난다. 균형적 호혜성은 등가적인 보상

을 원하는 교환을 말한다. 부정적 호혜성은 보상이 

즉각적이고 일방적인 교환을 말한다.

혈연과 같이 깊은 관계에서 보이는 일반적 호혜

성은 이전의 사건, 유사성과 상관없이 나타나기도 

한다. 이를 최소 집단 패러다임(minimal group 

paradigm)이라고 한다[17]. 이러한 최소 집단 패러

다임은 자신의 이해관계에 의해 내집단 편향을 만

들어내며 이것을 결속된 일반적 호혜성(bounded 

generalized reciprocity)이라고 한다[18]. 결속된 

일반적 호혜성은 순차적(sequential) 죄수의 딜레

마에서 생긴다. 순차적 죄수의 딜레마는 기부자가 

협력자에게 먼저 기부를 하고 협력자는 자신이 갚

1) “행위의 대칭성을 우리는 응보의 원리라고 부른다. 이것은 적정

한 반작용으로서 인간의 감정에 깊이 뿌리박혀 있고 사회생활

에서 언제나 가장 큰 의미가 되어왔다.” 리하르트 투른발트, 

『바나로 공동체』[13]

2) 말리노프스키는 포족(phartry)이나 반족(moiety) 간의 거래를 사

회적 행위의 내적 대칭성과 봉사의 호혜성의 불가결한 결과로 

본다. 이러한 사회학적 이원성의 원리를 통해 봉사와 효용을 

교환하는 두 당사자는 서로 상대방의 의무 이행의 정도를 측정

하고 공정성을 감시한다는 것을 알 수 있다[13].
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을지를 결정하기 전에 그 기부를 받는 상황을 말

한다. 이때 첫 기부는 집단 소속과 관계없이 협력

자가 긍정적 행동을 할 것이라는 기대에서 시작된

다. 왜냐하면, 기부자는 자신이 먼저 호의적 행위

를 했기 때문에 협력자가 집단 소속에 상관없이 

긍정적인 반응을 보일 것이라고 기대하기 때문이

다[19,20]. 이후 보답이 자신의 기대와 맞으면 친 

사회적 행위를 계속한다. 반면, 보답이 자신의 기

대와 어긋나면 친 사회적 행위는 감소하게 된다

[21]. 이를 통해 이러한 믿음은 순수한 이타주의나 

자기중심적인 이기주의에서 비롯된 것이 아닌 첫 

번째 거래에 대한 반응에서 비롯된다는 것을 알 

수 있다[22].

3. 연구 방법 

3.1 참여관찰법

참여관찰법은 문화 형태 조사법으로 문화기술지

(ethnography)를 이용하여 현지인의 관점에서 타 

집단의 삶을 이해하는 것이다[23]. 글로 된 데이터

를 사용하고 상황에 참여 정도에 따라 관찰자의 

태도가 변할 수 있기 때문에 정량적이며 통제적이

라고 할 수 없다. 하지만 특정 집단이 가지고 있는 

문화에 대해 세세하게 연구할 수 있어 그들의 문

화를 현실적으로 이해할 수 있다는 장점이 있다.

각 게임의 문화는 같은 게임 장르임에도 불구하

고 판이한 경우가 많다. 게임을 운영, 제작하는 사

람이 다르며 그들이 가지고 있는 철학도 상이하기 

때문이다. 또한, 사용자는 소비자로서 자신이 원하

는 성격을 가진 게임에 접근할 가능성이 크다. 이

러한 부분은 정량적 방법이 게임 기획이나 구조로 

인해 영향을 받은 유저의 행동을 연구하는 데 있

어 한계가 있음을 보여준다. 그리고 게임에서 유저

는 그들만의 언어와 행동 양식을 통해 소통하기 

때문에, 게임에 참여하여 그들의 문화를 직접 경험

하여 이해할 필요가 있다.

3.2 연구 범위

소셜 게임의 협력 메커니즘을 분석한 연구[2]와 

팀 기반 슈팅게임 <오버워치>에서 영웅 선택 과

정을 통해 나타난 협력 메커니즘을 분석한 연구[3]

을 참고했다. 위 연구들은 협력 메커니즘의 이론을 

고찰하고 각 게임의 장르에 맞는 게임 구조를 분

석함으로써 어떻게 협력이 일어나는지 기술했다.

연구자는 2019년 9월부터 2020년 8월까지 <월

드 오브 워크래프트: 클래식(World of Warcraft: 

classic)>에 일어난 사건들을 관찰했다. 게임에 직

접 참여하여 사용자의 채팅 기록을 활용했고 

youtube의 댓글이나 커뮤니티 사이트를 살폈다. 

본 연구자는 전반적인 게임에는 익숙하지만, 

MMORPG 장르는 깊이 있게 게임을 해본 적이 

없었다. 

<월드 오브 워크래프트: 클래식>은 미국 블리

자드 엔터테인먼트에서 만든 MMORPG로, 기존에 

있던 <월드 오브 워크래프트> 확장팩 중 오리지

널을 리마스터한 게임이다. <월드 오브 워크래프

트>는 해외 게임 리뷰 사이트에서 최고 평점을 받

고 많은 매출을 기록했지만, 확장팩이 증가하고 세

월이 지나면서 많은 유저들이 이탈했다. 유저들의 

이탈 속에 출시를 앞둔 <월드 오브 워크래프트: 

클래식>은 <월드 오브 워크래프트>에 비해 불편

한 인터페이스와 높은 난이도 때문에 실패할 것이

라는 평가를 받았다. 하지만 유럽, 아시아, 북미 등

에서 큰 인기를 얻었으며 <월드 오브 워크래프트: 

격전의 아제로스>보다 더 높은 평가를 받았다. 특

히, <월드 오브 워크래프트: 클래식>은 모험적인 

요소가 많고 게임에서 오랫동안 걷거나 파티를 채

팅창이나 근처 사람에게 채팅을 하여 구하는 경우

가 많다. 이러한 수고로움은 사람들과 더 많이 접

촉하게 만들고 실재감을 더 부여한다. 이 부분에서 

협력과 호혜성이 발생하는 환경이 잘 조성되어 있

다고 할 수 있다. 또한, 월드 오브 워크래프트는 

유저가 어떻게 임무를 수행할지에 대한 기대를 생

성하는 구조적인 메커니즘을 통해 친구와 처음 본 

사람이 협력하게 만들었다[24]. 이 점에서 연구자



Journal of Korea Game Society JKGS ❙69

― The study of cooperation and reciprocity mechanism in MMORPG games –focused on ‘World of Warcraft: Classic’ ―

는 <월드 오브 워크래프트: 클래식>을 연구의 대

상으로 선정했다. 

4. 연구 결과

호혜성에 기반을 둔 협력 메커니즘을 분석한 선

행 연구[2,3]와 결속된 일반적 호혜성 이론을 참고

해 호혜성의 4가지 특징을 뽑았다. 미시적 수준에

서는 설명 가능한 부족사회의 상호작용 패턴을 통

해 고정성을 추출했다. 부족 사회의 상호 의무 체

계와 상호 협력에 대한 보상, 협력자가 보답을 잘 

할 것이라는 믿음, 상호작용 횟수 예측 불가를 통

해서는 지연된 상호 이득성(delayed mutual 

benefit)을 추출했다. 상대 전략 기억, 상대방의 의

무 이행과 도움 수준 평가를 통해서는 공정성을 

추출했다. 마지막으로 호혜적 행위의 과시를 통해 

전시성을 추출했다.

4.1 고정성 - 인스턴스 던전

MMORPG에서 나타난 협력 메커니즘의 특징 

중 하나는 고정성이다. 고정성은 호혜가 고정된 멤

버를 중심으로 예측 가능한 범주 내에서 발생하는 

것을 말한다[2]. 이는 지속적인 만남을 조건으로 

하고 있다. 더 나아가 호혜적 협력이 발생하기 위

해서는 그들의 교환 관계가 언제 끝나는지 알면 

안 된다. 위 특징은 계속 만날 것이라는 믿음과 지

속적인 교환 관계를 생성한다.

일반적인 MMORPG는 오픈 필드에서 유저가 

몬스터를 사냥해 레벨업을 하거나 아이템을 얻도

록 한다. 몬스터를 극복하는 난이도에 따라 달라질 

수 있지만, 다수의 인원을 필요로 하지 않고 관계

를 맺더라도 언제든지 관계가 무너질 수 있다는 

점에서 이와 같은 환경은 호혜적 협력을 만들기 

힘들다. 

 하지만 사냥 환경을 폐쇄적으로 만들고 난이도

를 높게 하여 오랜 시간 동안 극복하게 만든다면 

호혜적 협력을 만들어 낼 수 있다. 혼자서 극복할 

수 있는 난이도라면 유저들은 서로 아이템과 경험

치를 독식하기 위해 경쟁할 것이다. 이와 달리 높

은 난이도는 혼자서 극복할 수 없기 때문에 다른 

유저와 협력하도록 만든다. 그리고 폐쇄적 환경은 

불필요하게 협력 대상을 바꾸거나 배신하기 힘들

게 만든다. 그리고 다른 집단과의 경쟁을 막기 때

문에 비교를 통해 자신의 집단이 붕괴하는 것을 

막아주어 지속적인 협력 관계 유지에 도움을 준다.

<월드 오브 워크래프트: 클래식>에서 인스턴스 

던전(instance dungeon)은 위와 같은 역할을 한

다. 인스턴스 던전은 유저 개인이나 그룹을 위해 

별도로 생성된 사냥 공간을 말한다. 이 지역에 입

장하면, 참여자는 던전에서 주어진 난관을 극복해

야 한다. 이 지역은 유저가 입장할 때마다 그 지역

의 구조를 그대로 복사해 새롭게 생성된다. 인스턴

스 던전 참여자는 같은 특징을 가진 던전을 극복

한다. 이때, 참여자들은 외부로부터 독립적인 진행 

상황을 가지게 되고 집단 구성원이 아닌 유저로부

터 영향을 받지 않는다. 

<월드 오브 워크래프트: 클래식>에서 5인 입장 

인스턴스 던전 19개와 20인 이상 입장 인스턴스 

던전 7개가 있다. 이 게임의 대표적인 그룹 시스템

은 파티(party)와 공격대(raid)이다. 파티는 2명 이

상 5명 이하로 구성되는 집단이다. 일반적으로 혼

자서 극복하기 어려운 임무를 타개하기 위해 사용

한다. 공격대는 파티의 묶음을 말하며 최대 40명까

지 수용 가능한 대규모 집단이다. 일반적으로, 공

격대가 참여하는 인스턴스 던전은 파티가 참여하

는 인스턴스 던전보다 난이도가 높다. <월드 오브 

워크래프트: 클래식>에서 인스턴스 던전은 혼자서 

극복하기 힘들며 던전의 수준에 따라 최소 5명 혹

은 그 이상의 집단을 구성해야 던전을 극복할 수 

있다.

인스턴스 던전에서 몬스터를 처치하면 보상이 

주어지는데, 일반적으로 레벨업을 위한 경험치나 

아이템이 그에 해당한다. 인스턴스 던전의 보상이 

일반 필드에서 얻은 보상보다 크다. 그리고 성장 

콘텐츠의 끝이 인스턴스 던전이기 때문에 반복적
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으로 인스턴스 던전에 입장할 수밖에 없다. 즉, 빠

른 성장과 좋은 아이템을 얻기 위해서는 인스턴스 

던전을 가야 한다. 이는 같은 유저를 만날 수 있는 

환경을 만들어 준다.

OOO 고정공대 인원모집

제외 중인 직업 : (신성) 사제, (정기) 주술사, 

(고양) 주술사, (조화) 드루이드, (방어) 전사, (탱

커) 드루이드

조건: 검은 날개 둥지 파밍 50% 이상 / 딜러  

로그 메디안(Median) 75 이상

-<월드 오브 워크래프트: 클래식> 공격대원 모

집 글-3)

난이도가 높은 던전에 들어갈수록 체계적으로 

공격대를 구성해야 한다. 윗글은 <월드 오브 워크

래프트: 클래식> 커뮤니티 사이트 와우 인벤에서 

공격대원을 구하기 위한 글이다. 제외 중인 직업에 

해당된 유저는 고정공대에 참여할 수 없다. 조건은 

검은 날개 둥지에서 필수적으로 얻어야 하는 아이

템 중 50% 이상 소유와 검은 날개 둥지를 돌았을 

때 몬스터에게 피해를 준 정도의 중앙값이 75 이

상이다. 윗글에서 알 수 있듯이 공격대에 들어가기 

위한 특정 조건이 있다. 이러한 조건은 아무 유저

나 공격대에 못 들어오게 한다. 또한, 조건에 충족

하는 유저를 찾아야 하는 수고로움도 덜어야 한다. 

이러한 상황은 공격대원들이 고정된 공대원을 찾

도록 만든다.

인스턴스 던전의 높은 난이도는 유저들이 협력

을 하게 만들었다. 그리고 던전을 공략하는 과정에

서 체계를 갖추도록 했다. 이는 던전에 참여할 수 

있는 진입장벽을 만들었고 협력자 선택 과정을 까

다롭게 만들었다. 이러한 상황은 유저들이 되도록 

고정된 구성원을 찾도록 만들었다.

4.2 지연된 상호 이득성 - 명확한 역할과 

아이템, 아이템 귀속

지연된 상호 이득성(delayed mutual benefit)은 

재화의 공급을 서로에게 의존함으로써 상호 협력

에 대한 보상을 지연되어 받는 것을 말한다. 일반

적 호혜성의 기대는 동시교환(simultaneous trade)

과는 달리 내집단 선호의 근거가 된다[25]. 지연되

게 보상이 오는 과정에서 협력자를 도움이 되는 

존재로 만들기 때문이다. 이러한 순차적 교환에서 

상대방이 나에게 갚을 것이라는 기대와 내가 갚아

야 한다는 의무가 생기는 것이다.

<월드 오브 워크래프트: 클래식>에서는 9개의 

직업이 있다. 직업은 3개의 역할로 구분할 수 있

다. 적들의 공격을 전부 받아 다른 역할군을 보호

해주는 탱커(tanker)와 상처나 큰 피해를 본 아군

을 치유해주는 힐러(healer), 적들을 효과적으로 처

치할 수 있는 강력한 기술을 가지고 있는 딜러

(damage dealer)이다. 직업에 따라 보조적으로 할 

수 있는 역할이 있지만, 인스턴스 던전 난이도가 

올라갈수록 각 직업이 가지고 있는 고유의 역할은 

중요해진다. 그리고 각 역할의 조합은 던전 극복에 

중요한 열쇠가 된다. 그래서 공격대원을 모집할 

때, 모집 인원의 직업을 명시한다. 이러한 서로 다

른 역할은 대체 불가능하며 인스턴스 던전 극복 

시, 서로의 역할에 의존하게 된다. 

[Fig. 1]은 공격대 규모가 참여해야 하는 인스턴

스 던전 ‘검은 날개 둥지’에서 얻을 수 있는 아이

템 목록의 일부이다. 위 표에서 획득처를 보면 ‘검

은날개 둥지 - 에본로크(7.1%)’라고 나와 있다. 이

것은 인스턴스 던전 이름, 몬스터 이름, 몬스터 처

치 시 아이템이 나올 확률을 차례로 적은 것이다. 

에본로크는 던전에 한 번 입장할 때마다 한 번씩 

밖에 못 잡는다. 이러한 몬스터들을 처치하면, 유

저들은 성장에 중요한 아이템을 얻게 된다. 한 번 

인스턴스 던전을 돌 때, 특정 몬스터의 등장 수가 

적은 것과 몬스터 처치 시 특정 아이템이 나올 확

률이 낮은 것은 아이템을 습득하기 힘들게 만든다. 

이는 바로 아이템이 나오는 것을 보장하지 않기 

때문에, 협력에 대한 즉각적인 보상을 지연시킨다.

3) http://www.inven.co.kr/board/wow/5519/5654?name=subject&

keyword=citizen
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[Fig. 1] Items table that drops in Blackwing Lair4)

<월드 오브 워크래프트: 클래식>에서는 귀속이

라는 시스템이 있다. 귀속은 아이템을 한 번 장착

하면 그 아이템은 영원히 타인에게 양도할 수 없

도록 한 시스템이다. 위 시스템에서 유저가 자신이 

원하는 아이템을 얻기 위해서는 금전적 거래가 아

닌 인스턴스 던전을 극복하거나 퀘스트를 수행해

야 한다. 이는 유저들끼리 아이템을 공급받는데 서

로에서 의존하게 만든다.

대체 불가능한 역할은 서로가 필요로 하는 존재

로 인식하는 데 도움을 준다. 이러한 상황에서 아

이템 획득 과정을 통해 순차적 딜레마가 이뤄지는

데 이는 기대와 의무를 만들고 내집단을 형성시킨

다.

 
4.3 공정성 - 아이템 획득 방식과 

커뮤니티 사이트

협력이 지속되기 위해서는 상대방이 어떤 전략

을 택했는지와 상대방의 능력을 알아야 한다. 이를 

통해 상대의 전략이 자신이 기부한 것에 대한 적

절한 행동이었는지 판단할 수 있다. 이러한 판단은 

고정성의 인식에서 비롯되었다. 이러한 면을 고려

하여 공정성을 협력 메커니즘의 세 번째 특징으로 

삼았다.

<월드 오브 워크래프트: 클래식>에서 공정성은 

아이템 획득(looting) 방식에서 나타난다. 아이템 

획득 방식은 입찰, 차비, 포기 나누어진다. 입찰을 

한 사람은 차비을 한 사람보다 아이템 획득에 우

선순위를 가지게 된다. 차비를 한 사람은 포기를 

한 사람보다 우선순위를 가지게 된다. 포기는 아이

템 획득을 포기하는 것을 말한다. 만약, 입찰자가 

많거나 입찰자가 없지만 차비를 한 사람이 많다면 

주사위 굴리기를 통해 아이템을 획득하게 된다. 

<월드 오브 워크래프트: 클래식>에서는 직업에 상

관없이 입찰, 차비, 포기를 다 선택할 수 있다. 즉, 

자신이 사용할 수 없는 아이템임에도 입찰할 수 

있다. 이를 통해 협력자가 어떤 전략을 선택했는지 

알 수 있다. 

 드루이드: 넵 바로 출발할게요.

 성기사1: 전사님이랑 기사님은 2번 방에서 아

이템 드셨나요?

 성기사2: 저는 투구 먹었어요.

 성기사1: 저는 어깨, 투구, 도끼, 먹었어요.

 사제: 천 아이템은 다 내꺼~

 전사: 저는 [무쇠해골의 눈] 이거 하나 있어요.

 성기사1: 전 차비만 하겠습니다. 필요한 템은  

다 먹었어요.

-<월드 오브 워크래프트: 클래식> 채팅 로그-

윗글은 인스턴스 던전을 돌기 전, 유저들이 대

화를 기록한 것이다. 유저들은 필요한 아이템들을 

사전에 확인했다. 파티 상에서 천 종류의 아이템을 

사용하는 직업은 사제밖에 없었다. 그래서 사제는 

천이 다 내 것이라는 말을 했다. 전사는 자신은 아

이템이 별로 없다고 말했다. 성기사2 역시 좋은 아

이템을 얻지 못했다. 성기사1은 필요한 아이템을 

전부 얻었기 때문에 전부 차비로 하겠다고 말했다.

아이템을 자신이 얻어서 상점에 판매할 수 있음

에도 불구하고 유저들은 서로 어떤 아이템을 가질

지 분류했다. 또한, 성기사1은 아이템 소유권을 양

보하는 일반적 호혜성 행위를 했다. 이러한 행동을 

한 것은 차후, 자신이 다른 인스턴스 던전에서 같

은 유저를 만날 수 있고 커뮤니티에서 자신의 행

동이 낙인찍혀 비난받을 수 있기 때문이다.

4) http://wow.inven.co.kr/dataninfo8/classic_item/? gi=31
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13:25 저 아이템은 흑마법사나 마법사 캐스터  

딜이 만렙 근처까지 쓰는 아이템입니다.

52레벨 학카르 인스턴스 던전에도 저거 상위호

완 없습니다.

  △△△ 닉네임 기억해야겠네요.

-<월드 오브 워크래프트: 클래식>관련  

Youtube 댓글-5)

윗글은 와우 클래식 영상을 보고 익명의 유저가 

올린 댓글이다. 글은 특정 유저가 얻은 아이템이 

좋은 아이템이고 그 아이템으로 인해 다른 아이템

을 얻을 필요가 없다는 뜻이다. 그리고 유저의 이

름을 기억해야겠다고 적었다. 이를 통해 유저는 다

른 유저를 평가할 수 있는 지표를 얻을 수 있다.

아래는 협력의 결과물을 분배하는 과정에서 배

신한 유저를 고발한 글이다. 고발에는 몇 가지 규

칙이 있다. 고발자는 자신의 아이디를 밝혀야 하며 

사진과 채팅 기록과 같은 증거를 올려야 한다. 커

뮤니티를 사용하는 유저들이 그것을 평가하며, 고

발된 유저는 반박을 할 수 있고 당시 협력을 한 

유저는 증인 역할을 한다. 만약, 고발자가 잘못된 

정보를 제공하게 되면, 고발자가 비난을 받게 된

다.

...(중략)...

두 바퀴째, 전사 2가 선입한 시만의 손길이 드

랍되었고, 파티원들이축하해주며 입찰 포기를하는  

화기애애한 분위기였습니다. 그렇게 아젤로 진입하

려던 중, 전사 2가 선입템이 들어오지 않아 의문을  

표하였고, 획득 창을 확인해보니, 입찰자가 둘 있

었습니다.

실수인가 싶었지만, 전사 1은 그대로 묵묵무답

으로 파티를 탈퇴하여 도주하였고 남겨진 네 명은  

상황판단이 덜 되어 주변 애드된 잡몹들을 정리  

후 상황을 정리했습니다.

본래 선입자였던 전사 2는 본래 돌아야했던 아

젤까지 진행해주시고, 더 하기 힘들 것 같다고 죄

송하다고 하시고 쓸쓸히 나가셨습니다.

...(중략)...

이상의 행동에서 고의성이 짙게 느껴져 닌자범

으로 신고합니다.

◇◇◇ 길드의 전사 ㅁㅁㅁ입니다.

-<월드 오브 워크래프트: 클래식> 배신자 고발 

글-6)

규칙이 준수된 상황에서 고발된 자의 배신이 확

실해지면 그 유저는 ‘사사게’(사건 사고 게시판)에 

올라간 유저로 낙인찍히게 된다. 이 낙인은 배신한 

유저가 게임을 하는 데 영향을 준다. 좋은 아이템

을 얻기 위해서는 협력해야 하는데, 배신한 이력 

때문에 공격대원으로 뽑아주지 않기 때문이다.

커뮤니티 사이트는 MMORPG보다 현실 세계의 

외형과 거리가 멀지만, 직관적이라는 장점이 있다. 

이러한 특징은 공간이 넓어 유저가 관계를 맺기도 

전에 멀어질 수 있는 MMORPG의 단점을 보완해

준다.

유저들이 쉽게 정보를 공유할 수 있다는 것도 

커뮤니티 사이트의 장점이다. 유저들은 다른 유저

를 평가하고 그 정보를 공유하는 곳으로 사용한다. 

누가 협력에 열심히 참여했는지, 배신했는지, 무고

한 유저를 비난했는지 커뮤니티 사이트를 통해 알 

수 있다. 그리고 자신들이 만든 규칙을 위반한 유

저는 가차 없이 배제해 협력의 가치를 보존한다.

4.4 전시성 - 유저 상태창

전시성은 호혜적 행위 사실을 다수에게 드러내

는 것이다. 일반적으로 이것은 많은 호혜적 행위를 

했을 때 얻을 수 있는 아이템이나 징표로 표현된

다. 이를 통해 전시자는 사회적 위신과 명예를 고

양하고[2], 다른 유저로부터 선망의 대상이 된다

[26].

아이템은 테두리 색깔에 따라 등급이 나뉘며 회

색, 흰색, 녹색, 파란색, 보라색, 주황색 순서이다. 

5) https://www.youtube.com/watch?v=Z97QonUHia0

6) http://www.inven.co.kr/board/wow/5530/5920
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이 중 보라색 테두리 아이템은 난이도가 제일 높

은 공격대 인스턴스 던전에 가야 얻을 수 있다. 공

격대 참여자 중 소수의 인원만 가질 수 있으며 아

이템을 부위별로 모아야 하기 때문에, 아이템을 얻

기 위해서 인스턴스 던전을 많이 돌아야 한다.

게임에서 유저들은 유저 상태창을 통해 다른 유

저가 어떤 무기를 장착했는지 알 수 있다. 이때, 

유저들은 상대방이 사용하는 무기의 등급에 따라 

숙련도와 그가 얼마큼 아이템을 얻기 위해 협력했

는지를 가늠할 수 있다. 유저들은 모든 아이템의 

색깔이 보라색인 유저를 보고 ‘보라돌이’라고 한다. 

‘보라돌이’은 게임에서 엄청난 인적, 물적 자원을 

가진 것을 상징한다.

5. 맺음말

본 연구는 MMORPG <월드 오브 워크래프트: 

클래식>의 협력 메커니즘이 어떤 요소로 인해 발

생하는지, 진화심리학과 인류학, 사회심리학을 근

거로 게임을 분석하였다. 그 과정에서 4가지 특징

을 도출했다.

첫 번째, MMORPG에서 인스턴스 던전은 고정

적인 구성원들 간에 호혜가 일어나게 했다. 특히, 

높은 난이도는 유저들이 스스로 던전 참여의 진입

장벽을 만들게 했고 이를 통과한 사람을 신뢰함으

로써 협력자에게 기대를 하게 했다. 두 번째, 호혜

는 상호 이득을 중심으로 이루어진다. 이때, 지연

된 형태로 나타나는 호혜성은 서로를 더욱 의존하

게 했고 내집단이라는 인식을 주어 안정적인 호혜

가 이루어지도록 했다. 세 번째, 호혜가 이뤄질 때

는 상호 평가할 기회가 있어야 한다. 이를 통해 서

로가 도움이 되는 인원인지를 파악하고 배신자를 

색출함으로써 협력의 가치를 보존한다. 네 번째, 

자신의 명예를 표현할 수 있는 전시 시스템이다. 

이를 통해 게임에서 협력의 결과물인 아이템이 일

종의 명예를 표현하는 수단으로 사용되고 이것을 

고양, 유지하기 위해 호혜 활동을 지속한다.

공현존은 대인 환경에서 다른 사람과 같이 있다

고 느끼는 사람의 인식과 느낌을 말한다. 특히, 공

현존은 사회적 상호작용에 중요한 역할을 하며 높

은 수준으로 관심을 집중시키고 정서적인 합류를 

만들어 낸다[27]. 이러한 직접적인 대인 상호작용

의 역학은 컴퓨터 매개 커뮤니케이션

(computer-mediated communication)에서도 나타

난다[28,29]. 그리고 아바타와 같이 현실 세계의 특

징을 사용함으로써 만들어진 가상환경에서 사회적 

상호작용을 느낄 수 있다[30]. 이를 참고했을 때, 

MMORPG는 사회적 상호작용이 일어날 수 있는 

환경을 갖추고 있다고 할 수 있다.

사회적 상호작용에서 관심은 상황에 따라 달라

지고 정서적 합류의 형식도 달라진다[27]. 이는 게

임의 설계에 따라 사람들의 행동도 달라질 수 있

음을 시사한다. MMORPG에서 큰 성공을 했었고 

협력 환경을 잘 만들었다고 평가를 받은 <월드 오

브 워크래프트: 오리지널> 버전의 리마스터인 <월

드 오브 워크래프트: 클래식>을 함으로써 유저들

이 어떤 상황에서 협력을 했는지 살펴보았다. 이를 

통해 본 논문은 게임 기획 과정에서 협력 설계의 

아이디어를 제공하고 유저가 어떻게 행동을 했는

지를 살펴 그들의 문화 파악한 것 의의가 있다고 

할 수 있다.
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