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요  약

최근 게임 시장에서는 플레이밍(flaming), 트롤링(trolling) 및 불법 프로그램 활용과 같은 비
도덕적 게임행동에 대한 우려가 급증하고 있다. 이러한 게임행동이 게임산업에 미치는 부정적
영향이 적지 않지만, 관련 연구는 여전히 부족한 상황이다. 본고는 게임추론 가설을 통해 비도
덕적 게임 행동 양상을 정리하고, 연관요인으로 이용자의 게임규칙 인식과 공정성 지각, 사회적
정체성 및 도덕적 정체성, 도덕적 포지셔닝 등에 대해 209명의 <리그 오브 레전드> 이용자 데
이터를 분석하였다. 분석 결과, 도덕적 정체성과 형식적 규칙 인지는 비도덕적 게임 행동에 부
적 영향력을 미친 반면, 도덕적 포지셔닝과 사회정체성은 비도덕적 게임 행동에 정적 영향을
미치는 것으로 나타났다. 특히, 도덕적 정체성과 도덕적 포지셔닝은 상호작용 효과를 보였다.

　

ABSTRACT
Recently in the gaming market, immoral game behaviors such as flaming, trolling, and

illegal program use have drawn attention as serious problems. With 209 gamers of
<League of Legend>, this study analyzed the effects of perception toward in-game rules,
social identity, moral identity, and moral positioning with control of gender and gaming
time. Results showed that moral identity and formal moral perception toward in-game
rules had positive effects while moral positioning and social identity had negative effects
on immoral behavior. Notably, moral identity had interaction effect with moral
positioning.
Keywords : Immoral game behavior(비도덕적 게임 행동), Social Identity(사회정체성), Moral

Identity(도덕적 정체성), Perception of game rule(게임규칙인식), Moral positioning(도덕적 포지셔
닝)
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1. 서 론

최근 디지털 게임 내에서 발생하는 욕설, 악의적

게임 진행 방해, 버그 악용 및 불법 아이템 거래

등과 같은 비도덕적 게임 행동에 관한 우려가 고

조되고 있다. 이러한 게임 행동들은 이용자의 실제

정서에 부정적인 영향을 미칠 수 있을 뿐만 아니

라[1] 쾌적한 온라인 게임 환경을 해치기도 한다.

특히 악의적 행동이나 불법 프로그램 악용, 불법

계정 거래 등이 만연할 때, 이용자들은 쾌적한 게

임 환경을 유지해야 할 의무가 있는 개발사에게

강력한 불만을 표출하기도 한다[2]. 이에 게임 개

발사들은 내외적 방법을 통해 비도덕적 게임 행동

을 규제하고자 노력 중에 있지만 트롤링(Trolling)

을 비롯한 비도덕적 게임 행동의 발생 빈도와 강

도는 점점 더 강해지고 있는 실정이다[3,4].

쉴즈와 브레데마이어(Shields & Bredemeier)는

게임 추론(Game reasoning) 가설을 통해 스포츠

세계의 독특한 도덕적 특징을 규명하고자 한 바

있다[5,6]. 게임 추론에 따르면 스포츠 공간은 실제

세계와 구분되는 독특한 도덕적 지형을 갖고 있으

며, 경쟁 구도에서 발생하는 자기중심적 추론을 합

법적으로 승인되는 것으로 간주한다. 그러나 참여

자의 특정한 행동이 스포츠 세계에 의해 지지되는

합법화된 퇴행(Legitimated regression)의 범주를

넘어설 때, 그 행동은 도덕적 지탄의 대상이 될 수

있다고 보고 있다. 디지털 게임과 스포츠의 구조적

유사성을 감안한다면, 게임 추론은 비도덕적 게임

행동을 설명하는 과정에도 유용하게 활용될 수 있

을 것이다. 이에 본고에서는 비도덕적 게임 행동이

합법화된 퇴행 범위를 벗어나는 행동이라는 가정

하에 이를 유형화하여 분석하고자 한다.

게임 추론에 비추어 본다면, 게임 규칙과 그 공

정한 집행은 비도덕적 게임 행동의 억제에 중요한

영향을 미칠 수 있다. 게임 규칙은 게임 세계를 구

축하는 근본적인 요인인 동시에 게임 내에서 어떤

행동이 승인될 수 있는지를 알려주는 지표이다. 다

시 말해 게임 규칙은 가상 세계에 도덕적 질서를

부여하며 그 과정에서 불특정 다수가 합법적 퇴행

의 승인 범위를 판별할 수 있도록 돕는 역할을 맡

는다. 예를 들어 욕설에 대한 처벌 규칙은, 욕설이

합법적 퇴행의 승인 범위로부터 벗어났음을 설명해

준다. 이 맥락에서 도덕적 게임 규칙과 그 공정한

집행은 비도덕적 게임 행동을 억제하는 주요 요인

으로 작용할 수 있다.

이와 함께 중요하게 살펴보아야 할 것이 바로

게이머의 정체성 문제이다. 개인의 사회적·도덕적

정체성은 도덕적 혹은 비도덕적 행동을 유발하는데

직접적인 영향을 미칠 수 있기 때문이다. 선행 연

구에 따르면 익명적 게임 집단에 대한 사회정체성

은 온라인 비행이나 욕설과 긴밀한 관련이 있는

것으로 보고되고 있다[7]. 이와 반대로 이용자의

도덕적 정체성은 친사회적인 행동을 유발하는 한편

반사회적인 행동을 억제하는 중요한 변인으로 보고

되고 있으며[8,9], 이용자가 게임 내에서 갖게 되는

도덕적 특성도 게임 내 행동에 영향을 미칠 수 있

다고 제시된 바 있다[10,11,12].

이에 본고는 게임 규칙 인지와 규칙의 공정성

지각 그리고 게이머의 정체성 변수들이 도덕적 게

임 행동에 미치는 영향을 분석하도록 한다. 본고는

<리그 오브 레전드>(League of Legends) 이용자

209명의 설문조사 데이터를 활용, 연구를 위해 회

귀분석과 상호작용 분석을 실시했다. 또한 결과는

이론적 논의 및 요인분석 결과에 따라, 불공정한

경쟁 행위(핵, 버그 악용)와 파괴적 게임 행동(플레

이밍, 트롤링)으로 나눠 분석하였다.

2. 이론적 배경

2.1 비도덕적 게임 행동 : 게임추론 가설

쉴즈와 브레데마이어의 게임 추론은 디지털 게

임의 독특한 윤리적 지형을 설명하는데 중요한 실

마리를 제공한다. 일각에서는 디지털 게임에서 묘

사되는 비도덕적 행위와 구조, 예컨대 전쟁 묘사,

살육 체험 등이 현실 세계에서의 도덕 문제와 유

리될 수 없음을 지적한다[13,14,15]. 그러나 쉴즈와
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브레데마이어는 첫째, 스포츠가 깃발, 경기 규칙

등과 같은 매직서클을 통해 현실과 구별되는 예외

적인 상황을 조성한다는 점[5,16], 둘째, 예외적 규

범이 통용되는 공간에서는 일상세계의 도덕규범이

그대로 투사되지 않을 수 있다는 점[17,18]을 들어

비판적 입장을 견지한다. 게임 추론에 따르면 스포

츠 상황은 현실과 다른 도덕적 지형을 가지고 있

으며, 규칙이 허가하는 범위 내에서의 경쟁 행위는

합법화된 퇴행의 범주로 승인된다.

게임 추론의 가정은 경쟁성과 놀이성 그리고 규

칙성의 특징을 공유하는 디지털 게임 상황에서도

발견된다. 가령 디지털 게임은 스크린 또는 입출력

장치와 같은 물리적 경계 지표를 통해 현실과 구

별되는 놀이적 공간을 형성한다[19]. 그리고 매직

서클 속에서 통용되는 게임 규칙은 타인과의 경쟁

과 비일상적 행동을 정당화하며, 일상 규범과 게임

상황에서의 도덕적 접근을 분리시킨다. 물론 이러

한 유사점에도 불구하고 여전히 게임과 스포츠 사

이에는 신체적 탁월성의 입증 그리고 제도화된 규

칙의 유무라는 차별점이 존재한다. 그럼에도 불구

하고 게임 추론은 예외적 공간에서 발생하는 도덕

적 추론의 변화와 특성을 다룬다는 점에서 여전히

비도덕적 게임 행동을 이해하는데 유용하게 활용될

수 있을 것이다.

쉴즈와 브레데마이어는 도덕적 추론의 퇴행이

문화적으로 승인될 수 있는 이유를 스포츠의 경쟁

보호 구조 특성과 스포츠의 놀이적 특성을 바탕으

로 분석하고 있다[5]. 이를 디지털 게임에 알맞게

재해석하면 크게 두 가지로 나타낼 수 있다. 단 이

러한 구분이 항상 독립적으로 구별되진 않으며, 때

로 여러 형태로 중층적으로 나타날 수도 있다.

첫째, 규칙에 의해 보호되는 스포츠 특유의 경쟁

구조를 들 수 있다. 일반적으로 스포츠는 ‘승리’라

는 분명한 목적을 두고 있으며, 자기이익을 추구하

는 서로 다른 경쟁 상대를 전제로 한다. 결과적으

로 스포츠는 참가자들의 필연적인 자기 이익 추구

를 전제로 하고 있으며, 스포츠가 유지되기 위해서

는 정당한 경쟁이 보호될 필요가 있다.

둘째, 스포츠 구성 요인을 향한 도덕적 책임감의

부분적 전이(Transference)는 합법적 도덕 퇴행을

승인하는 환경을 제공한다[5]. 즉 관리자, 코치의

지시, 전략, 고유문화 등 스포츠의 구성 요인에 의

해 도덕적 책임감은 분산될 수 있으며, 이 과정에

서 참가자의 자기중심적 행동과 승리 추구 행위는

합법적 도덕 퇴행에 의해 승인될 수 있다. 곧 참여

자는 오로지 전술과 용인된 경쟁 방식을 통해 경

쟁심을 분출해야 하며, 욕설이나 폭력과 같은 반스

포츠적 행위(Unsporting behavior) 또는 승리에만

집착하여 경쟁의 윤리적 측면을 좌시하는 게임즈맨

십(Gamesmanship)은 지양해야 한다. 상대에 대한

존중이 건전한 경쟁과 페어플레이 정신의 필수전제

라는 점을 감안하면[20,21], 상기한 행동은 중대한

비도덕적 게임 행동으로 간주될 수 있다.

이러한 논의를 바탕으로 쉴즈와 브레데마이어는

불법적 퇴행의 주요한 예시로 스포츠와 게임의 경

쟁 보호 구조를 뒤흔드는 것과, 게임의 범위를 벗

어난 비도덕적 행위 두 가지를 제시하였다[5]. 이

는 각각 불법 약물 투여 및 승부조작(Match

Fixing), 그리고 상대를 모욕하거나 부당하게 가격

하는 행위 등에 해당한다. 현재까지의 논의를 디지

털 게임에 적용한다면 다음과 같이 정리될 수 있

을 것이다[22]. 첫째, 불법 프로그램 사용

(Cheating), 버그 악용(Glitching), 대리 경쟁(Elo

boosting) 등은 게임 경쟁의 공정성을 위협하므로

비도덕적 게임 행동이라고 할 수 있다. ‘불공정한

경쟁’ 행동은 게임 규칙에 관한 이용자 간의 합의

와 탁월성의 입증이라는 경쟁의 윤리적 조건을 파

괴하는 행위이다[13]. 즉 상기한 행위는 공정한 경

쟁을 위한 게임의 구조적 요건을 위협하는 것이므

로 비도덕적 게임 행동에 해당한다.

둘째, 개인적 수준에서의 도덕규범 위반을 의미

하는 ‘파괴적 게임 행동’을 제시할 수 있다[22,23].

파괴적 게임 행동이란 악의적인 협력 거부이나 트

롤링, 그리핑(Griefing)과 같은 비신사적 행동과 플

레이밍이나 혐오발언과 같은 모욕적 언사를 광범위

하게 일컫는 개념이다[23]. 스포츠와 마찬가지로
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디지털 게임도 시스템 요소(스킬, 일반 공격, 감정

표현, 도발모션 등), 플레이어 리더와 암묵적 규칙

등 다양한 윤리적 전이 환경을 갖추고 있다. 만약

이용자가 플레이밍이나 트롤링(고의적 태만 및 경

기 방해) 등 잘못된 방식으로 분노를 표출한다면,

이는 합법적 도덕 퇴행에 의해 승인받지 못한다.

상기한 행동은 오로지 공격적 감정을 분출하거나

힘의 우위를 과시하기 위한 목적으로만 이루어질

뿐이며, 규칙과 규범에 의해 허용되지 않기 때문이

다.

2.2 게임 도덕적 규칙과 공정성 지각

규칙은 게임의 근원적 요소 중 하나이다[19]. 게

임 규칙에는 게임의 진행 과정을 설명하는 운영적

규칙과 기초적 작동 원리를 포함하는 구성적 규칙

그리고 이용자들에 의해 형성되는 암묵적 교칙이

존재한다. 이 중에서도 운영적 규칙과 구성적 규칙

은 게임의 형식적 정체성을 결정한다는 점에서 중

요한 역할을 한다[13]. 특히 형식적 도덕 규칙들은

불특정 다수의 이용자가 인지하기 쉽다는 점에서

비도덕적 게임 행동을 억제하기 위한 주요 기준으

로도 작용한다. 예컨대 ‘욕설을 한 이용자는 채팅

금지 조치에 취한다’와 같은 도덕적 게임 규칙은

어떤 행동이 게임 진행 과정에서 용인될 수 없는

지를 보여주는 기초적인 지표로 작용한다.

한편 이용자의 형식적 도덕 규칙 지각과 함께

중요하게 다뤄야 하는 것이 바로 규칙에 대한 공

정성 지각이다. 스포츠에 있어 공정성(Fairness)과

정의(Justice)의 문제는 윤리적 측면에서 매우 핵

심적인 요소이며[20], 이는 디지털 게임의 영역에

도 마찬가지로 적용된다. 즉 형식적 규칙은 이용자

들에게 합리적이고 공정하게 집행되어야 하며, 규

칙의 공정한 절차와 분배는 차후 이용자의 행동에

지속적으로 영향을 미칠 수 있다[24]. 예를 들어

규칙을 성실하게 지킨 사람에게 불공정한 제재를

가한다면 그것은 도덕적 게임 규칙의 분배가 불공

정하게 이루어졌다고 볼 수 있다. 반면 그 처분과

정이 합당한 기준이나 일관성을 갖고 있지 않다면,

절차적 공정성에 문제가 있다고 볼 수 있다[26].

상기한 논의를 검토해보면, 형식적 규칙의 지각과

높은 수준의 공정성 지각은 비도덕적 게임 행동을

억제할 수 있을 것으로 기대된다.

2.3 게이머의 정체성 요인

디지털 게임 행동은 이용자의 여러 정체성 요인

에 의해 영향을 받을 수 있다. 이는 게임이 현실과

가상의 중첩을 통해 구축되며, 그 교차점 에서 개

인은 다양한 역할과 정체성을 부여받기 때문이다.

사회 정체성은 문화 규범에 대한 개인의 태도와

행동을 설명하는 중요한 변수로 지목된다. 사회정

체성이란 특정 사회적 집단에 속하였다는 인식과

더불어 해당 집단의 구성원(Membership)임에 대

한 감정적, 가치적 의미가 함께 수반되는 것을 가

리킨다[26]. Hernry와 Guerra 외 연구자들은 사회

정체성이 특정 집단의 규범 수용에 영향을 미친다

는 사실을 밝힌 바 있다[27]. 해당 연구에 따르면

공격적인 규범 집단에 소속된 학생들은 이를 개인

적 신념으로 더 쉽게 수용했으며 더 공격적으로

행동하게 되는 경향을 보였다. 디지털 게임 이용자

집단의 익명성이 비도덕적 게임 행동과 연관되어

있다는 선행연구를 감안한다면[1,3], 익명성 게이머

집단에 대한 이용자의 사회정체성은 비도덕적 게임

행동에 영향을 미칠 것으로 추측된다.

이와 함께 비도덕적 게임 행동에 영향을 미칠

것으로 보이는 중요한 변수가 도덕적 정체성

(Moral identity)이다. 도덕적 정체성은 도덕적 기

질, 감정, 행동 등으로 구성된 자기 개념이다[28].

도덕적 판단이 필요한 상황에 직면하게 될 때, 개

인은 실재적 자아(Real self)와 도덕적인 이상적

자아(Ideal self)를 일치시키고자 하는 자기일치

(Self-consistency) 욕구를 갖는다[29]. 곧 스스로

를 도덕적이라고 여기고 대외적으로도 도덕적인 사

람으로 비춰지고 싶어 하는 사람일수록 내외적인

자아 일치를 위해 더 자주 도덕적으로 행동하게

된다[30]. 이는 도덕적 정체성이 기부와 같은 도덕

적 행동을 유발하는 반면[8] 기질적인 분노 성향에
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따른 인터넷비행(Cyber-bullying) 행위를 억제하

는 중요한 요인이라는 보고에 의해 뒷받침 된다[9].

2.4 게임 도덕적 포지셔닝

도덕적 포지셔닝은 사람들이 의미, 혹은 주체와

객체 사이의 갈등에 도덕적 패턴을 부여하고 활용

하는 것이다[21]. 토마스 아스트롬(Thomas

Astrom)에 따르면 개인은 도덕적 갈등 상황에 대

해 선-악-희생자(Good-Evil-Victim) 등의 정체성

을 부여한다. 그리고 개인은 타인 혹은 자신에게

부여된 도덕적 위치에 알맞은 태도를 취하려고 노

력한다. 흥미로운 것은 도덕적인 패턴의 부여가 실

제 대상의 도덕적 성질과 무관하게 발생한다는 점

이다. 즉 실제 개인이 높은 도덕적 정체성을 가지

고 있더라도, 개별적인 맥락이나 환경에 따라 개인

은 스스로를 도덕적 방관자로 인식하거나 악당이나

희생자로 여길 수도 있는 것이다. 예컨대 경찰놀이

에서 도둑 역할을 담당하는 아이는 실제로 악하진

않더라도, 게임의 맥락 속에서는 스스로를 악하다

고 여기고 이에 맞게 행동할 수 있다.

비도덕적인 행동에 대한 긍정적 태도는 도덕적

으로 모호한 갈등 상황에서 개인으로 하여금 폭력

적인 행동을 선택하도록 유도할 수 있다[31]. 이러

한 논의를 참고하여 스테파노와 그 외 연구자들

(Stefano Triberti, Daniela Villani & Giusepp

Riva)은 최초로 도덕적 포지셔닝을 디지털 게임

연구에 접목하였다. 상기한 연구자들은 도덕적으로

악한 맥락이나 선택, 캐릭터 등에 관한 선호와 역

할 몰입이 개인의 공격적 기질과 긴밀하게 연관되

어 있을 것으로 추측하였다. 연구 결과에 따르면

악한 도덕적 포지셔닝은 높은 공격성과 낮은 공감

능력에 유의미한 관련성을 띠는 것으로 나타났다

[12]. 이러한 맥락에서, 악한 도덕적 포지셔닝은 비

도덕적 게임 행동에 정적 영향을 미칠 것으로 예

상된다.

3. 연구 설계 및 결과

3.1 연구 설계와 설문 구성

본고에서는 연구를 위해 온라인 설문조사 데이

터를 수집하였다. 연구 대상은 온라인 팀 경쟁 게

임인 <리그 오브 레전드> 이용자로 제한되었으며,

모집은 리그 오브 레전드 인벤

(http://lol.inven.co.kr) 등 게임 관련 커뮤니티들을

통해 이뤄졌다. 2009년 서비스를 시작한 <리그 오

브 레전드>는 MOBA 장르 특유의 전략성과 지속

성을 앞세워 국내뿐만 아니라 세계적으로도 많은

인기를 누리고 있다. 해당 게임의 궁극적인 목표는

상대방의 기지(넥서스)를 파괴하여 승리하는 것이

다. 이때 일부 이용자는 경쟁을 손쉽게 달성하기

위한 목적으로 불법 프로그램을 활용하거나, 경쟁

패배로 인한 좌절감을 해소하려는 목적으로 파괴적

게임 행동을 하기도 한다. 이러한 점에 착안하여

본 연구에서는 경쟁 특성이 강조되고 대중적 접근

성이 높은 <리그 오브 레전드>를 대상 게임으로

선정하였다. 온라인 설문 플랫폼으로는 서베이몽키

(SurveyMonkey)를 활용하였으며, 분석은 SPSS

22를 통해 진행되었다.

수집 결과 총 267명의 데이터가 확보되었으며

중도 포기자와 함정질의 응답자를 제외한 209명의

데이터가 최종적으로 선정됐다. 응답자 성별 분포

는 남성 178명(85%), 여성 31명(15%)이었으며 연

령 분포는 19세 이하가 45명(21%), 20대가 138명

(66%), 20대 이상이 26명(13%)로 나타났다.

비도덕적 게임 행동을 측정하기 위해 본고에서

는 이론적 논의를 바탕으로 직접 설문 척도를 제

작하였다. 해당 척도는 총 11항목으로 구성되었으

며 리커트 5점 척도에 따라 응답하도록 구성되었

다. 보다 구체적으로 첫째, 부정행위(치트 프로그

램, 버그 악용 등 α=.909)는 총 5문항으로 구성되

었으며 ‘나는 헬퍼나 악성 버그를 활용하는 것을

나쁘게 생각하지 않는다.’, ‘나는 대리 게임 사이트

를 찾아보거나 의뢰한 적이 있다.’등의 문항으로

이루어졌다. 둘째, 파괴적 게임 행동 (플레이밍 및

트롤링, α=.902)은 총 6문항으로 구성되었으며 ‘나

는 다른 플레이어의 기분을 나쁘게 하기 위해 그
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를 저주하거나 조롱하곤 한다.’, ‘나는 다른 사람의

기분을 나쁘게 하기 위해 자리를 비우거나 의도적

으로 적에게 죽어주곤 한다.’ 등으로 이루어졌다.

이용자의 형식적 도덕 규칙 인지를 측정하기 위

해 본고는‘나는 게임 내에서 발생한 욕설, 불법 프

로그램 사용, 비매너 행동들을 신고할 수 있는 시

스템이 있음을 알고 있다’, ‘나는 게임이 욕설, 불

법 프로그램 사용, 승부조작에 대한 규제하고 있음

을 알고 있다.’등 총 5문항을 활용하였다. 각 문항

은 리커트 5점 척도에 따라 응답하도록 구성되었

다(α=.909).

형식적 도덕 규칙에 대한 이용자의 공정성 지각

을 측정하기 위해 본고에서는 Colquitt와

Leventhal의 공정성 지각 척도를 <리그 오브 레전

드> 상황에 맞게 수정하여 활용했다[32]. 문항은

리커트 5점 척도로 구성되었으며 분재적 공정성 2

문항, 절차적 공정성 4문항으로 이루어졌다(α

=.767).

이용자의 온라인 사회정체성을 측정하기 위해

Kim, Zheng & Gupta가 제시한 온라인 정체성 척

도를 활용하였다[33]. 척도는‘누군가 내가 자주 하

는 게임을 칭찬한다면, 마치 내가 칭찬받는 느낌이

든다.’를 비롯해 총 3문항으로 구성되었으며 리커

트 5점 척도로 이루어졌다.

이용자의 도덕적 행동에 영향을 주는 것으로

보고되고 있는 도덕적 정체성을 측정하기 위해

Aquino와 Reed의 도덕적 정체성 척도를 활용하였

다[28]. 해당 척도는 총 10문항이며 리커트 7점 척

도로 응답하도록 구성되었다(α=.810). 도덕적 정체

성 척도는 배려, 동정심, 공정성, 친절, 관대함, 정

직함과 같은 도덕적 특성과 이와 관련된 안내 문

구를 먼저 제시한 뒤 질문에 응답하도록 설계되어

있으며, ‘나는 이러한 특징을 가지길 매우 바라고

있다.’ 등과 같은 질문으로 구성되어 있다.

도덕적 포지셔닝 척도는 스테파노와 그 외 연구

자들이 활용한 척도를 수정 보완하여 활용하였다

[12]. 해당 척도는 총 4문항에 리커트 5점 척도로

응답하도록 구성되어 있다. 그러나 본고는 악한 역

할군 수행 과정에 논의가 미흡하다고 판단하여‘나

는 게임 내에서 악한 역할을 맡는 것을 좋아한다.’

와 ‘나는 적들을 직접 공격하거나 무자비한 역할의

캐릭터를 플레이 하는 것이 더 재밌다.’ 두 문항

Study 1 Study 2
B β B β

Gender .095 .037 -.239 -.086
Age -.000 -.002 .006 .036

Gaming time -.048 -.068 .020 .026
Formal moral perception toward

in-game rules
-.289 -.262*** -.176 -.148*

Perception toward rule justice .152 .129 -.023 -.108
Social identity .044 .050 .173 .183**

Game moral positioning .288 .322*** .334 .346***

Moral identity -.203 -.218*** -.208 -.208**

Game moral positioning * Moral
identity

-.111 -.163* -.089 -.121*

N 209 209
F 13.312 19.173

Adjusted R2 .348 .440
1) Study 1: Unfair competition: Cheating, Glitching & Elo boosting
2) Study 2: Disruptive behaviors: Flaming & Trolling
3) *p<.05, **p<.01, ***p<.001

[Table 1] Relations between factors of immoral behavior in games and user identity, moral perception 
toward in-game rules, moral positioning
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을 추가하였다(α=.906).

3.2 연구 결과

먼저 상관 분석을 통해 각 변수들 간의 상관관

계를 검토하고자 했다. 그 결과 모든 비도덕적 게

임 행동의 유형들은 공통적으로 형식적 게임 규칙,

공정성 지각, 사회정체성, 게임 도덕적 포지셔닝,

도덕적 정체성에 모두 영향을 받는 것으로 나타났

다. 그 중에서 불공정한 경쟁과 가장 큰 정적 상관

을 보인 요인은 도덕적 포시져닝(r=.416, p=.000),

가장 큰 부적 상관을 나타낸 요인은 도덕적 정체

성으로 나타났다.(r=-.437, p=.000) 이와 마찬가지

로 파괴적 게임 행동도 도덕적 포지셔닝(r=.623,

p=.000)과 가장 큰 정적 상관을 보였으며 도덕적

정체성이 가장 큰 부적 상관을 보이는 요인이었

다.(r=-.409, p=.000)

상관 분석 이후 비도덕적 게임 행동에 영향을

미치는 규칙 특성과 정체성 요인에 대한 회귀 분

석을 실시하였다. 그 결과는 [Table 1]와 같다.

분석 결과 성별, 연령, 게임 시간, 공정성 지각은

모든 비도덕적 게임 행동 유형에 유의미한 영향력

을 나타내지 않았다. 불공정한 경쟁은 도덕적 포지

셔닝에 정적 영향을 받는 것으로 나타났으나, 형식

적 규칙 인지와 도덕적 정체성은 부적 영향을 받

는 것으로 확인되었다. 반면 파괴적 게임 행동은

도덕적 포지셔닝 그리고 사회 정체성과 정적 관련

을 보였다. 이는 익명성 게임 환경과 트롤링 행동

의 관계에 관한 선행 연구와 일치하는 결과이다

[1,3]. 반면 형식적 도덕 규칙 인지와 도덕적 정체

성은 파괴적 게임 행동에 부적 영향을 미치는 것

으로 나타났다.

분석 결과에 따르면 도덕적 포지셔닝과 도덕적

정체성은 모든 비도덕적 게임 행동 유형에 지속적

인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이 결과를 바

탕으로, 본고는 비도덕적 게임 행동에 대한 두 요

인의 상호작용 효과 검토를 실시하였다. 그 결과는

각각 [Figure. 1][Figure. 2]와 같다. 분석 결과, 불

공정한 경쟁(R²=.280, F=17.914, p<.01), 파괴적 게

임 행동(R²=.325, F=10.755, p<.05) 등 모든 유형

에서 상호작용 효과가 유의미하게 나타났다.

[Fig. 1] Disruptive behaviors

[Fig. 2] Unfair competition

4. 결론 및 함의

본고는 게임 추론 가설을 바탕으로 비도덕적 게

임 행동을 유형화하고자 하였다. 그 결과 비도덕적

게임 행동은 불공정한 경쟁과 파괴적 게임 행동으

로 구분될 수 있는 것으로 나타났다. 이후 본고는

게임 규칙, 게이머의 정체성과 도덕적 포지셔닝이

각 유형에 어떤 영향을 미치는지 실증적으로 분석

해보았다.

그 결과 첫째, 게임 시간은 비도덕적 게임 행동

에 아무런 영향을 미치지 않았다. 이는 게임을 많

이 한다고 해서 타인에게 불쾌감을 줄 수 있는 게

임 내의 반사회적 행동, 규칙 파괴 행동 등이 발생

한다는 것은 아님을 확인시켜주는 결과이다.
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둘째, 불공정한 경쟁은 도덕적 포지셔닝에 의해

정적 영향을 받지만 사회정체성에는 영향을 받지

않는 것으로 나타났다. 이러한 차이는 행위의 모방

가능성, 게임 문화의 특성, 충동성인 공격성과 같

은 개인의 기질적 특성 등을 고루 감안하여 해석

될 필요가 있다. 그러나 본 연구에서는 이러한 요

인들을 모두 다루지 못했기에 결정적인 원인을 명

확하게 설명하기는 어렵다. 다만, 두 유형의 특성

을 감안한다면, 불공정한 경쟁 행위는 사회적 압력

과 맥락보다 이용자의 동기에 더 많은 영향을 받

기 때문이라고 추측할 수 있다. 가령 파괴적 게임

행동은 미숙한 게임 실력을 가진 아군의 결정적

실수나 적의 도발에 관한 대응 등 다양한 사회적

상호작용의 맥락 속에서 충동적으로 나타날 수 있

다. 또한 플레이밍과 트롤링이 일상적으로 이루어

지고 있다는 이용자의 비관적 인식이나 게이머 집

단의 암묵적 인식도 행위에 직간접적인 영향을 미

칠 수 있다. 반면 불공정한 경쟁은 경쟁 승리 추구

라는 개인적 욕망을 실현하기 위해 의도적으로 실

행되는 경우가 많다. 즉, 불공정한 경쟁은 사회적

압력에 의한 충동성 발생이나 집단 규범에 의한

무비판적 체득보다 개인의 동기나 기질적 특성에

더 큰 영향을 받을 수 있다.

셋째, 파괴적 게임 행동은 도덕적 포지셔닝과 사

회 정체성에 영향을 받는 것으로 나타났다. 특히

해당 유형은 불공정한 경쟁보다 도덕적 포지셔닝의

영향력이 가장 큰 것으로 나타났다. 일반적으로 적

대적 언행은 집단적 규범 문화에 쉽게 영향을 받

는 것으로 알려져 있다[1,3,27]. 이러한 사실들은

파괴적 게임 행동이 익명적 게이머 집단에 대한

소속감과 정체성 동화에 영향을 받는다는 사실을

지지한다. 결과에 따르면 파괴적 게임 행동은 악당

으로 게임에 임하고자 하는 이용자의 역동적인 도

덕적 태도에 영향을 받는 것으로 나타났다. 이용자

는 남들을 괴롭히거나 거친 역할 혹은 서사에 스

스로를 위치시킴으로써, 자신의 도덕적 역할과 일

치하는 행동을 수행하는데 몰입할 수 있다.

넷째, 형식적 규칙 인지는 불공정한 경쟁이나 파

괴적 게임 행동에 부적 영향을 미쳤다. 이는 제재

규칙이 부적절한 게임 행동을 억제하거나 예방을

위한 인식 확산에 도움이 될 수 있다는 사실을 지

지하는 결과이다.

마지막으로 본고는 도덕적 포지셔닝과 도덕적

정체성의 상호작용 효과를 분석하였다. 상호작용

효과 검증 결과 모든 비도덕적 게임 행동에서 유

사한 결과가 나타났다. 분석 결과는 낮은 도덕적

정체성을 가진 게이머가 높은 도덕적 포지셔닝을

가지게 되는 경우, 비도덕적 게임 행동이 두드러지

게 나타날 수 있음을 나타낸다.

또한 본 연구는 비교적 산발적으로 진행되어 오

던 비도덕적 게임 행동들을 게임 추론 가설을 바

탕으로 유형화하여 정리하였다는 점에서 의의를 갖

는다. 이러한 작업 해당 행위들이 어떤 점에서 규

제되어야 하는지를 설명해줄 뿐만 아니라 게임 운

영 및 이용자 경험에 악영향을 미칠 수 있는 행위

에 대한 차후 연구에도 요긴하게 활용될 것으로

기대된다. 다만 이러한 유형 분류는 이론적 접근을

위한 거시적인 틀에 가깝기 때문에, 게임 이용 현

실에서 관찰되고 있는 비도덕적 게임 행동의 수많

은 하위 행태를 설명하기 위해선 추가적 보완이

필요할 것으로 보인다.

이와 함께 본고는 게임 내 행동(In-game

behavior) 연구에 있어 상대적으로 덜 활용되었던

게임 규칙 변수와 도덕적 정체성, 도덕적 포지셔닝

과 같은 변수의 중요성을 논하고 이를 분석에 활

용하였다. 그 결과 비도덕적 게임 행동의 유형은

도덕적 포지셔닝과 도덕적 정체성과 같은 정체성

요인에 상당한 영향을 받는다는 점을 발견했으며,

형식적 도덕 규칙이 비도덕적 게임 행동의 억제에

효과적이라는 사실을 확인하였다. 해당 결과는 차

후 연구뿐만 아니라 시스템 디자인 및 운영 측면

에서도 의미 있는 영향을 미칠 것으로 보인다.

본고의 연구는 비도덕적 게임 행동 연구를 위한

기초 연구로써 몇 가지 한계를 지니고 있다. 첫째,

본 연구는 스포츠를 전제로 만들어진 게임 추론

가설이 디지털 게임에도 적용 가능하다는 것을 가
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정하고 논의를 전개하였다. 그러나 디지털 게임,

특히 온라인 게임은 스포츠와 달리 무신체성과 익

명성의 특징을 갖고 있으며 상대적으로 더 ‘놀이’로

인식되는 경향이 강하다. 이러한 차이는 도덕적 추

론의 변화에도 다소 영향을 미칠 수 있다. 따라서

차후 연구에서는 도덕적 추론 가설을 게임 상황에

적용하기 위한 보다 섬세한 분석이 진행될 필요가

있다. 둘째, 본 연구는 디지털 게임의 도덕적 특징

에 기반한 기초연구로서, 다양한 심리적 변수와 환

경적 변수들을 활용하지 못했다는 한계를 가지고

있다. 예를 들어 공격성과 같은 기질적 요인이나

경쟁 불안과 같은 심리적 압력은 비도덕적 게임행

동에 많은 영향을 미칠 수 있을 것으로 보인다. 본

연구에서는 다양한 심리적 변수를 다루지 못했다.

셋째, 일부 척도를 게임 상황에 맞게 보다 엄정하

게 수정 보완해야할 것으로 보인다. 예컨대 공정성

지각은 이론적 중요성에도 불구하고 유의미한 값이

나오지 않았다. 마지막으로 넷째, 본 연구는 익명

적 게이머 집단에 관한 사회정체성은 측정하였으

나, 게임 이용 시 체감하는 익명성의 정도와 사회

자본의 개입을 고려하진 않았다. 그러나 비도덕적

게임 행동이 익명성의 체감 여부나 온라인․오프

라인 지인과의 게임 활동 등에 의해 조절될 수 있

음을 감안한다면 차후 연구에서는 이러한 요소가

함께 고려될 필요가 있다. 에 이에 본고는 일부 문

항의 직관성 개선 등 척도의 개선과 함께 다양한

심리적 변수들을 측정에 활용할 것을 제안하는 바

이다.
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- Focused on user identity, moral perception toward in-game rules, and moral positioning―
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