
I. 연구배경 및 연구목적

고급 무기와 방어구를 갖춘 숙련된 드래곤나이츠

(DK) 혈맹(clan)의 폭정에 맞서기 위해, 소위 ‘내복단’
(기본 방어구가 내복과 비슷하다고 하여 명명)이라 불
린 혁명군은 게임 레벨의 상당한 격차로 매일 500명 이
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요약

본 연구는 게이머 참여 1.0(바츠 해방전쟁)과 게이머 참여 2.0(트럭 시위)을 비교하여, 새로운 형태의 게이머 
참여 메커니즘을 이해하는 데 목적을 둔다. 확률형 아이템 문제로 야기한 게이머의 트럭 시위 사례를 중심으로, 
게이머의 정치 참여 과정을 커뮤니케이션 매개 O-S-O-R 모델을 적용해 분석했다. 연구 결과 게이머의 커뮤니
케이션 생태를 구성하는 사회, 기술, 담론 층위의 변화로 게이머 간 소통 채널의 다양화와 게임의 인식 변화를 
야기했다. 게이머 참여 2.0의 게이머는 즉각적인 상호 소통을 전제로 하는 미디어 환경의 기술적 층위를 적극 
활용했고, 동원과정에서 이슈에 대한 의견을 표명하고, 참여의 필요성을 공감하여 집단적 동원을 도출했다. 커
뮤니케이션을 매개로 집회 및 시위와 같은 참여 임계점이 높은 사회 정치적 이슈에 참여할 수 있었다. 본 연구
는 법적 절차에서 소외된 게이머들이 게임 플레이 과정에서 발생하게 된 게임 이슈에 자발적으로 참여한 점을 
토대로, 게이머의 민주적 시민의식 발현과 이슈 공중(issue publics)으로서의 역할을 논의했다는 점에 의의가 
있다. 다양한 참여 사례를 분석하기 위한 커뮤니케이션 연구 방법론과 이론적 확장의 필요성을 제안했다.
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Abstract

This study aims to understand a gamer participatory mechanism by comparing Gamer Participation 
1.0(Bartz Liberation War) and Gamer Participation 2.0(Truck Demonstration). The process of gamers’ 
political participation is analyzed by applying the communication-mediated O-S-O-R model with the 
case of gamers’ truck protests caused by probability items’ issue. This study found out that changes 
in the social, technological, and discursive layers that constitute the gamer's communication ecology led 
to diversification of communication channels and changes in the perception of games. Gamers utilized 
the technological layer of the media environment that presupposes immediate mutual communication, 
expressed opinions on issues in the mobilization process, and shared the necessity of participation to 
derive collective mobilization. Through communication, gamers were able to participate in socio-political 
issues with high participation thresholds. This study is significant in that it discussed the gamers’ 
democratic citizenship and role as issue publics. The study suggests that the need for theoretical and 
methodological expansion to analyze various participatory cases. 
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상이 살해되었음에도 항전한 결과, 혁명의 목표를 달성
할 수 있었다. 바츠 해방전쟁(Bartz Liberal War)은 
2004년부터 2008년까지 약 4년 동안 20만여 명의 게
이머가 참여한 리니지2의 온라인 풀뿌리 시민운동
(online grassroot civic movement)이다. 게이머들
은 DK 혈맹의 불합리와 문제점을 인지하고, 의견을 피
력하며, 정서적인 공감대를 형성했다. 정치적으로 무관
심해 보이던 게이머가 그들의 권리를 위해 동원
(mobilization)과정에 적극적으로 참여했다. 즉, 바츠 
해방전쟁은 게임이 문화적 산물(cultural artifact)이라
는 측면과[1-4] 아울러 특정 게이머 집단의 폭정과 게
임 회사의 부조리에 대응하기 위한 게이머의 집단행동
으로서 의미를 함축하고 있다. 비록, 바츠 해방전쟁은 
내부 권력 다툼 등의 게임 내적 이슈로 인해 궁극적으
로는 실패한 혁명일 수 있지만, 게이머의 권리를 위한 
자발적인 시도였다는 점에서 의의가 있다.

2021년 1월, 페그오(넷마블)의 스타트 대시 캠페인
이 중단된 여파로 게임 업계의 아이템 확률 조작 논란
이 재점화됐다. 확률형 아이템에 대한 불이익 문제를 
지속해서 제기했던 게임 이용자들은 해당 캠페인 공지
가 이전까지의 확률이 공정하지 못했던 점을 인정한 결
과가 되었다고 주장했다. 고급 아이템 획득을 목표로 
장기간 플레이한 게이머를 고려하지 않고 아이템 확률
의 유예기간을 1주일로 지정하였고, 옵션 부여 확률에 
관한 2019년과 2021년간 규정 차이로 인해 게임사 정
책에 대한 유저들의 신뢰가 크게 하락했다. 구체적인 
보상과 적절한 사과가 이루어지지 않자 메이플스토리 
인벤(게임 전문 웹진이자 커뮤니티)에 게임 이용자 입
장을 대변하는 성명문을 두 차례에 걸쳐 발표했다. 하
지만 넥슨 운영진으로부터 성명에 대한 답변을 받지 못
했던 게이머들은 트럭 시위를 계획하며 3차 성명문을 
게시했다. 피해 보상 규모와 보상 기간의 불합리함을 
주장하며, 메이플스토리 갤러리 이용자들을 포함하여 
많은 게임 유저들은 트럭 시위를 지지하며, 모금 활동
에 적극적으로 참여하며, 게임사의 행태를 비판하였다. 
이후 언론 매체를 통해 해당 사건이 보도되며, 디렉터
의 사과문 공지와 함께 공식 간담회 개최를 약속했다. 
게이머 트럭 시위는 게임 내적 참여를 넘어 게이머들이 
주도한 오프라인 정치 참여(집회 및 시위)의 사례로서, 

추후 관련 법률 재정을 위한 공론화에 이바지했으며, 
미디어/커뮤니케이션을 동원 과정에서 적극적으로 활
용했다는 점에서 학술적 의의를 지닌다. 

본 연구는 2021년 확률형 아이템 문제로 야기한 게
이머의 트럭 시위 사례(게이머 참여 2.0)를 중심으로, 
게이머 참여 1.0(바츠 해방전쟁)과의 비교를 통해, 게이
머의 정치 참여를 커뮤니케이션 매개 O-S-O-R(Orientation, 
Stimulus, Orientation, Response) 모델로[5][6] 분석할 것
이다. 게이머의 커뮤니케이션 생태(gamers’ communicative 
ecology)가 게이머의 참여 과정에 어떤 역할을 했고(미디어 
기술의 발전에 따른 커뮤니케이션 양식의 변화), 이에 대한 
메커니즘을 어떻게 이해할 수 있으며, 제한된 자원으로 집
회 및 시위와 같은 참여 임계점(threshold)이 높은 사회적 
동원이 가능할 수 있었는지 고찰할 것이다. 즉, 게이머 참여 
2.0을 가능하게 한, 미디어/커뮤니케이션 생태에 초점
을 맞춰 미디어 생태를 구성하는 다양한 층위에 대해 
분석할 것이다. 나아가 게이머가 사회/정치적으로 무관
심하다는 통념을 재고하며 게임 플레이 과정에서 발생
하게 된 게임 이슈로 인한 사회적 참여의 의의 및 게이
머의 시민의식/시민권(citizenship) 발현과 이슈 공중
(issue publics)으로서의 역할에 대해 논의할 것이다
[7][8]. 본 연구는 기존 미디어 효과론/양적 연구에서 활
용되었던 방법론과 이론적 관점을 게이머 참여 사례에 
적용해[9-11], 이들 사례가 갖는 의의로 게임 콘텐츠 연
구와 커뮤니케이션 연구의 확장을 모색하고자 한다.

Ⅱ. 선행연구 및 연구문제

1. 게이머 참여 1.0
임계점(threshold) 측면에서 참여 행위는 여러 층위

가 존재한다. 국민 청원(petition)과 온라인 투표와 같
은 온라인 시민참여는 참여를 위한 비용(자원, 조직화, 
참여 과정에 소요되는 시간과 노력)이 적고, 이에 따라 
참여를 위한 임계점이 낮다[12][13].

오프라인 투표나 집회 시위의 경우, 동원을 위한 조
직화 과정에 많은 자원(resources)이 필요하며, 복잡한 
동원화(mobilization) 과정을 동반한다[14-17]. 동원
을 위한 명분(justification)을 참여자가 공유해야 하
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며, 참여의 연속성/지속성과 후속 참여를 독려하기 위
한 사회적 관심/주목을 위한 미디어 활용 전략도 함께 
고려해야 한다[14][18]. 현실적으로 요구되는 시간과 비
용이 많아, 즉 참여를 위한 높은 임계점으로, 온라인 참
여 행위에 비해 오프라인 참여는 상대적으로 적은 인원
이 참여한다. 게이머 1.0(바츠 해방 전쟁)은 온라인상에
서 진행되었던 참여 행위였지만, 게이머가 큰 비용과 
노력을 들이고, 희생하며 혁명전쟁에 참여했던 점에서 
일반적인 온라인 참여와 비교해 임계점이 높았으며, 동
원 과정도 상이했다. 게이머의 권리를 표명하며 2004
년 리니지 홈페이지 게시판에 호소문을 작성해 다수의 
게이머를 설득해 동원하는 데 성공했다. 20여만 명의 
게이머가 참여했고, 게임 플레이를 위한 많은 시간을 
참여에 이바지했다. 오프라인 사회 참여와 대등할 정도
로 많은 시간과 비용을 들여 다수의 게이머가 참여했지
만, 바츠 해방전쟁은 궁극적으로 실패한 혁명으로 게임
사에 기록되었다. 본 연구는 게이머 1.0의 실패 원인으
로 참여자 간 갈등(게임 내적 이슈)과 더불어 커뮤니케
이션 생태의 측면에서 분석하고자 한다. 

연구문제 1 - 게이머 참여 1.0의 의의와 한계점은 무
엇인가? 

아이템 분배를 둘러싼(승리 이후의 전리품) 혁명군들 
내부 권력 다툼은 게이머들 간 분열을 야기했으며, 많
은 시민군을 게임에서 이탈하게 했다. 이들은 감시와 
견제가 소멸된 새로운 권력층으로서 대중적인 공감도 
이끌어내지 못했다. 이러한 참여자 간 갈등은 혁명군의 
기반을 약화했으며, DK 혈맹의 반격을 허용하게 되었
다. 즉, 참여 명분을 상실하였고, 혁명군 내부의 민주적 
소통(커뮤니케이션) 부재로 인해 미완의 혁명이 되었다.

한편, 바츠 해방전쟁은 게이머의 사회 정치적 참여 
혹은 집단행동이 게임 내부에서 진행되고, 게임 외부로 
확장되지 못한 점에서 한계가 있다. 제한된 파급 효과
로 인해 게임 이슈는 언론의 주요 의제/어젠다
(agenda)로 설정되지 못했고, 여론의 주목을 받지 못
했다. 또한, 2004년 미디어 (커뮤니케이션) 기술의 측
면에서, 온라인 커뮤니티 내 토론 및 게이머 간 의사결
정 과정에 상대적인 제약이 있었다. 반면, 게이머 참여 

2.0 측면에서, 게이머 커뮤니케이션 생태는 게임 이슈 
공중을 가능케 하는 데 중요한 역할을 했다. 구체적으
로 미디어 기술 환경의 변화로(모바일 중심, 커뮤니티
를 활용한 게임 플레이) 인한 소통 채널의 다양화와
(SNS, 라이브 스트리밍), 디지털 전문 미디어의 등장이
다. 2004년 게이머 참여 1.0 당시 블로터(2006년 창
간)와 디스이즈게임(2005년 창간)은 창간 이전이었다. 
2003년 3월 창간한 지디넷 코리아(ZDNet Korea)가 
존재했지만, 미국 CNET 네트웍스의 한국어판으로 기
술 및 전자제품의 리뷰가 기사의 다수였다. 게임 동아
와 게임 조선이 바츠 해방전쟁 이전 창간이 되었지만, 
바츠 해방전쟁 3년 이후인 2011년에서야 기사로 다뤄
졌다. 즉, 게임 이슈를 기사화하여 여론의 시선을 끌어
낼 수 있는 미디어 환경이 열악했다. 나아가 게이머들 
간, 실시간 양방향 소통 채널 및 여론 형성을 위한 의견
지도자(opinion leader; 파워 블로거 혹은 유튜버/인
플루언서)의 부재는 게이머 커뮤니케이션 생태를 구성
하는 핵심의 부재로서, 게임 이슈에 관한 대중의 관심
과 공론화에 한계가 있었다. 즉, 게이머들의 행동을 외
부로 집단화/조직화하기 위한 동원 자원(mobilization 
resource)과 “아래에서 위로의 사회적 동원(mobilization)”
에 제약이 있었다[19]. 이러한 한계점으로 본 연구는 바츠 
해방전쟁을 게이머 참여 1.0으로 명명했다. 바츠 해방
전쟁 당시 언론과 학계는 바츠 해방전쟁을 문화 현상으
로 주목했지만, 게임 유저의 의사소통 과정, 미디어와 
커뮤니케이션 기술의 역할, 즉 게이머의 커뮤니케이션 
생태(gamers’ communicative ecology)의 측면을 간
과했다. 이후 오프라인 트럭 시위가 가능할 수 있었던 
미디어/커뮤니케이션 기술, 게임에 대한 사회적 인식 및 
커뮤니케이션의 역할에 관한 학문적 접근이 필요하다.

2. 게이머 참여 2.0 이론적 배경 

연구문제 2 - 게이머 참여 2.0의 이론적 배경은 무엇
인가? 

본 연구는 게이머 참여 2.0의 이론적 배경으로 커뮤
니케이션 매개 O-S-O-R 모델을 중심으로 논의하고자 
한다. 커뮤니케이션 매개 모델은[5][6] Markus와 
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Zajonc(1985)의 O-S-O-R 모델에 기반을 둔다. 위 모
델은 정치 참여 과정/경로를 설명하는 메커니즘으로서 
(정치) 커뮤니케이션 분야에서 미디어와 커뮤니케이션
의 매개 역할에 대해 논의했다[20]. Orientation(O), 
S(stimulus), O (orientation) R (response)의 약자로
서, O는 인구통계학적 속성, S는 언론 보도 이용/노출 
및 대화/토론 등의 커뮤니케이션을, 두 번째 O는 커뮤
니케이션과 참여(R) 사이를 매개하는 지식, 인지 복잡
성 및 정치적 효능을 의미한다. Jung은 O-S-O-R 모델 
중, 게임 플레이, 미디어 이용, 네트워크 및 게이머 간 
토론을 게이머의 커뮤니케이션 생태로(gamers’ 
communicative ecology) 개념화했다[10][11].

미디어 생태(media ecology) 이론에 기반한 커뮤니
케이션 생태(communicative ecology)는 기술
(technological), 사회(social) 및 담론(discursive)의 
세 가지 층위(layer)로 구성된다[21]. 기술 층위는 커뮤
니케이션을 가능하게 하는 미디어를(게임 및 게임 플레
이로 인한 커뮤니케이션 발생의 가능성 포함), 사회 층
위는 조직 구성원과 구성원들을 조직하는 방식(게이머 
네트워크)을 의미한다. 담론 층위는 커뮤니케이션의 내
용(게임 이슈 및 커뮤니티 내 토론)을 포함한다.

O-S-O-R 모델을 바탕으로 (정치) 캠페인 커뮤니케
이션 연구는 참여에 대한 캠페인 노출과 뉴스 이용으로 
인한 인지적 반응을 포함하는 상호 연관 추론
(Interrelated Reasoning) 프로세스를 추가하여 
O-S-R-O-R 모델로 확장했다[22][23]. Jung은 (온라
인) 커뮤니티 참여와 활동이 인지적 성찰과 합리적 논
증 과정인 상호 연관 추론(R)의 역할을[24][25] 할 수 
있다고 주장했다[10][11]. 즉, 커뮤니티는 구성원들의 
소속감과 신뢰를 증진 시키며 다양한 아이디어와 견해
를 공유할 수 있는 공론장(public sphere) 역할을 할 
수 있다. 나아가 Jung은 S(stimulus)를 미디어/정보 이
용/노출과 토론 행위 두 부분으로 구분하여, 미디어 이
용과 게임 이슈/뉴스 노출이 게임 이슈에 관한 토론과 
게임 네트워크(온라인 및 오프라인 게임 공동 플레이, 
길드 구성원 조직)에 선행한다고 주장한다[5][6]. 두 번
째 O(Orientation)는 게이머 네트워크(게임 공동 플레
이)와 토론으로 커뮤니티 참여, 커뮤니티 소속감 증진, 
동료 게이머 신뢰, 게임 플레이를 통한 사회 정치적 학

습의 과정을 포함한다.
R (response)은 게이머 참여 단계로서, 시민(civic) 

및 제도적 참여(political participation)뿐만 아니라 
온라인 표현 및 온라인 정치 활동과 같은 온라인 활동
(online participation), 게이머 이슈 참여를[19] 포함
한다. 이렇듯, 게이머 참여 2.0은 게이머가 미디어와 커
뮤니케이션을 적극적으로 활용하여, 이슈에 대한 의견
을 표명하고, 참여의 필요성을 공감하여 집단적 동원의 
결과를 도출할 수 있는 커뮤니케이션 매개 이론에 기반
할 수 있다.

3. 게이머 참여 2.0의 층위 

연구문제 3 - 게이머 참여 2.0을 가능하게 한 사회
(social), 기술(technological) 및 담론(discursive)의 
층위는 무엇인가? 

게임은 여가 오락 활동 혹은 (미디어) 콘텐츠 산업 영
역으로 인식하는 경향이 있으므로[26], 정치/사회 이슈
에 비해 상대적으로 주목도가 낮다. 언론사는 게임 자
체에 관한 이슈 보다는 게임으로 인한 중독 혹은 폭력
으로 야기하는 사회 문제에 초점을 두고 있다[9]. 주류 
미디어는 (몰입형) 게임의 부정적 측면을 강조하고, 게
임 법안의(게임 셧다운제, 게임 중독법안) 입법 절차에 
대한 단신 뉴스를 주로 보도했다[9][27][28]. 즉, 게임
의 자체적/내부 이슈가 사회적 이슈로 확대되기는 어려
운 환경이었다. 하지만, e스포츠 대회의 규모와 관심이 
세계적으로 확대되고(항저우 아시안 게임 정식 종목 채
택), 국내 게이머들이 e스포츠 대회에서 좋은 성적을 거
두면서 게임에 대한 사회적 관심이 높아졌으며, 인식 
제고가 진행되고 있다. 나아가 코로나19와 사회적 거리 
두기로 인해 게임플레이 빈도와 시간이 증가했고[29], 
과거 게임 장애를 질병(disorder)으로 규정했던 WHO가 
코로나 확산 방지를 위해 게임플레이를 권장하면서[30], 
게임에 대한 인식이 긍정적으로 변화했다. 즉, 과거 폭력
/중독으로 부정적으로 인식되었던 게임은 사회 환경의 
변화로 인해 여론과 언론의 관심이 높아지고 있다. 

또한, 5G 네트워크 환경과 모바일 중심의 미디어 기
술 생태의 변화는 게이머들 간 커뮤니케이션을 확장했
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다. 게임플레이를 위한 플랫폼이 PC에서 모바일/스마
트폰으로 전환되면서, 게임에 대한 접근성이 용이해진 
환경은 게임플레이를 위한 시공간 제약을 극복할 수 있
었으며, 이는 게이머의 양적 증가를 일으켰다. 나아가 
게이머들은 SNSs, 실시간 채널, 스트리밍 및 다양한 온
라인 커뮤니티를 통해 게이머들 간 소통 채널과 경로를 
다양화하였다. PC 중심으로 플레이가 이루어졌던 
RPGs(Role-playing games) 혹은 MMORPGs(Massively 
Multi-player Online Role Playing Games) 장르 게이머
들은 타 게임 장르에 비해 게이머들 간 소통 및 온라인 커뮤
니티 참여에 적극적이었는데[10]11][31], 오늘날 게이머 간 
커뮤니케이션은 특정 장르에 한정되지 않고 게임 플레
이의 주요 구성 요소로 작용하고 있다. 활성화된 게임 
커뮤니티는 게임사와의 소통에도 매우 중요한 역할을 
수행한다. 과거 게임 회사와의 커뮤니케이션은 공청회/
간담회, 게임쇼/설명회 정도로 한정되어 있어, 오프라인 
행사 참여를 전제로 한 커뮤니케이션이기에 이슈에 적
극적인 특정 게이머들만의 소통이었다는 한계가 있다. 
하지만, 앞서 언급했던 게이머 참여 2.0 사례처럼 게임 
업데이트를 위한 패치가 실행되면- 게임 내 경제 활동
에 밀접하고 직접적인 영향을 미치게 될 때- 게이머들
은 커뮤니티에 적극적으로 의사를 개진하고 집단으로 
문제점을 분석하고, 게이머들의 권리/이익을 위해 집단
화된 행동을 마련하기도 한다. 또한, 네트워크 환경의 
변화와 (1인) 미디어의 발전으로 공청회/간담회 과정을 
온라인으로 실시간 시청할 수 있으며, 쌍방향 소통을 전
제로 한 적극적인 의견 개진도 가능하게 되었다.

즉, 게이머의 커뮤니케이션 생태를 구성하는 사회, 기
술, 담론 층위의 변화로 인해 과거 게이머 참여 1.0(바
츠 해방 전쟁)의 한계점을 극복할 수 있었으며, 게이머 
참여 2.0에서 게이머들은 게임 인식 변화와 게이머 권
리에 적극적인 행동을 취할 수 있었다. 게이머들의 적
극적인 요구에 의한 간담회가 이루어졌으며, 요구가 관
철되지 않으면 집단행동을 기획, 조직하기 위한 미디어
/커뮤니케이션 자원을 적극적으로 활용하였다.

Ⅲ. 게이머 참여 2.0 사례와 OSOR 모델

연구문제 4 - 커뮤니케이션 매개 모형(OSOR)과 게
이머 커뮤니케이션 생태는 게이머 참여 2.0의 메커니즘 
설명에 어떤 역할을 하는가?

기존 게임사는 (아이템 관련) 오류/버그에 대해서도 
적극적으로 문제를 해결하지 못한 경향이 있다. 게임 
회사가 책임져야 할 버그나 오류에 대한 질의응답에 근
본적인 문제 해결 보다 ‘매크로식 답변’(사전에 작성된 
매뉴얼화 된 답변을 복사 붙여넣기 하는 무성의하며 기
계적인 대응)으로 일관하는 사례가 존재했다[32][33]. 
서비스 품질과 관련된 고객 응대 불만 혹은 QA(질의응
답) 파트의 외부화로 인해, 게이머들은 사실 관계 확인
이 불가능했고, 약자로서 게이머의 권리가 침해되는 경
우가 존재했다. 아래 표 1은 마비노기 게임 유저가 게
임사(넥슨)의 대응 과정을 일자 별로 요약한 결과이다. 
앞서 연구문제에서 제시한 바와 같이, 넥슨 트럭 시위 
사례를 O-S-O-R 모델과 게이머 커뮤니케이션 생태에 
적용하여 게이머 참여 2.0을 분석할 것이다[표 2].

앞서 언급했듯이, 오늘날 게이머는 혼자 플레이하는 
경우 보다, 플레이를 통해서 동료 게이머와 접촉하고 
길드/그룹을 형성할 수 있다. 게임 동료의 유무는 게임 
장르에 따라 다소 차이가 있으나(MMORPGs의 경우 
동료 게이머 혹은 길드 시스템), 1인 플레이 게임도 (온
라인) 게임 커뮤니티를 통해 게이머와 소통을 할 수 있
다(orientation). 게이머 간 적극적인 커뮤니케이션으
로 인해 게임 커뮤니티에 아이템 문제에 대한 공론화가 
진행된 일주 만에 오프라인 동원(트럭 시위)을 위한 자
원이 마련되었다. 게이머 권리에 대한 의식을 갖춘 민
주 시민(democratic citizenship)으로서 이슈에 적극
적인 게이머들은 커뮤니티를 활용하여, 성명문을 발표
하고, 게임사의 행태에 대한 문제의식을 일반 게이머들
에게 공유할 수 있었다.

게이머들은 커뮤니티 게시글을 통해 정보와 의견을 
교류했고, IT/기술/게임에 초점을 둔 미디어(블로터, 
디스이스게임, 지디넷 등)의 신속한 보도는 사건/이슈
에 관한 관점을 명확하게 하는 역할을 했다(Stimulus).
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표 1. 게임사에 대한 유저 대응
일시 주체 세부 내용

1월 18일 넥슨 루리웹(커뮤니티) 스크린샷(익명 댓글: 확률형 아이템 문제 공론화 계기) 

1월 25일 유저 마비노기(카페) 성명문 및 트럭 모금 진행: 하루 만에 모금 목표액 달성 

1월 26일 넥슨 구체적인 아이템 보상하였지만, 게이머 성명문의 요구와 상이

1월 27일 유저 트럭 시위 진행 (장소: 넥슨 판교역)

2월 04일 넥슨 넥슨 입장문 공개(단, 세공 확률은 공개하지 않음)

2월 05일 유저 2차 트럭 시위 비용 모금(타 게임 커뮤니티에 확산)

2월 09일 넥슨 (부실한 구성의) 과금 패키지 공개 

2월 09일 유저 불매운동 및 접속 중단 운동

2월 17일 　 SBS Biz 뉴스 보도, “게임 '확률형 아이템' 논란…영업비밀 vs 확률 조작” 

2월 18일 넥슨 사과문 및 간담회 예정 발표 

표 2. 트럭 시위(게이머 참여 2.0) OSOR 모델
O S O R

게이머 커뮤니케이션 생태 커뮤니티 참여

게이머 미디어/언론 동질감 게이머 참여

게이머 동료 게임 뉴스 게이머 소속감 온라인 참여

　 게임 이슈 토론 (게임) 이슈 인식/지식 사회/정치 참여

MMORPGs 장르 확률형 아이템 문제 인식 트럭 시위
협동 플레이 커뮤니티/SNS/언론사를 통한 이슈 확산 국민 청원

　 문제 인식 및 불매운동

　 　 집단행동 자원 마련

Stimulus 단계에서 언론 보도는 SNSs로 확장되었으
며, 이슈에 관한 의견을 공유하고, 커뮤니티에 표출하며 
게임 이슈에 관한 토론을 가능케 했다. 또한, 게임 전문 
유튜버나 인플루언서들은 이를 실시간으로 공론화했다. 
즉, 이슈 공중(issue publics)으로서 게이머의 역할을 
가능케 하였다[7][8].

성명문을 발표하고 단 하루 만에 트럭 시위 모금액
(약 900만 원)을 달성할 수 있었던 건, 크라우드 펀딩
(crowd funding)에 익숙한 게이머들의 적극적인 참여
와 린저씨('리니지하는 아저씨'-게임 아이템 구매력이 
높은 집단)의 자본력을 고려할 수 있다.

커뮤니티를 통한 의견 교류는 집단행동을 위한 자원 
마련을 위한 명확한 목표와 동원의 정당성을 함께 공유
할 수 있는 광장(공론장)의 역할을 했으며, 이슈에 무관
심했던 게이머들에게 이슈에 관한 지식을 제공할 수 있
었다. 나아가 게이머 권리를 위한 조직화/동원 과정에
서 게이머들은 동료 의식 및 동질감을 경험하며, 

집단행동을 위한 여건을 마련할 수 있었다
(Orientation). 이로써 1차 트럭 시위(Response)의 민
주적 참여가 가능했다. 

게이머의 O-S-O-R 참여 과정은 2차 트럭 시위를 이
끌었으며, 특히 Stimulus-Orientation에서의 게이머 
커뮤니케이션 생태와 커뮤니티 참여는 확률형 아이템
과 직/간접적으로 연관된 게임 플레이어와 기타 게임 
커뮤니티로의 이슈 확산에 이바지했다. 특히 메이플스
토리 게이머 참여는 여성 유저들로만 조직된 ‘여성시대’
가 남성 유저 중심의 인벤과 연합해 트럭 시위를 지지
했던 사례로 게임사의 확률형 아이템 문제의 심각성이 
게임 내 젠더 갈등을 극복하는 계기가 되기도 했다[34].

이는 남성 유저 중심의 게임 커뮤니티의 젠더 통합으
로서 의의를 지닌다. 2차 트럭 시위가 발생한 지 만 4
일 만에 넥슨은 과금 패키지를 공개했지만, 매우 부실
한 구성으로 게이머의 공분을 야기했다. 결국, 넥슨 게
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임 불매운동 및 마비노기 접속 중단 운동(Response)을 
진행했다. 오프라인 트럭 시위의 동원 과정을 경험했던 
게이머들은 임계점이 상대적으로 낮은 참여 행위에 매
우 적극적이며, 광범위하게 동참할 수 있었다. 1, 2차 
트럭 시위와 아이템의 불매운동은(게임사 매출의 상당 
부분을 차지하고 있다는 점에서) 주요 언론사의
(mainstream & legacy media) 관심을 도출했고, 2
월 17일 SBS는 확률형 아이템 이슈를 보도하며, 언론
과 여론의 이목을 집중시킬 수 있었다. 결국 넥슨은 사
과문 발표하고, 간담회 개최를 통해 게이머의 의견을 
적극 수용할 것을 약속했다. 게이머 참여 2.0 이후, 
2020년도 이상헌 의원을 포함한 국회의원 17인이 발
의한 게임 이용자 보호와 게임업계의 제도 개선을 위해 
‘게임산업진흥에 관한 법률 전부개정법률안’(확률형 아
이템 규제 법안)이 다시 주목받게 되었으며, 2021년 9
월 국정 감사에서 확률형 아이템이 주요 국정 이슈로 
부각되었다. 랜덤박스 확률 공개 의무화가 포함된 국회 
게임법 개정안이 발의되기도 했다.

게이머들은 유료화 과금 시스템 및 확률형 아이템 문
제에 대해 각종 커뮤니티에 공론화하며, 게이머들의 공
감을 얻어내고, 여론과 언론의 주목을 이끌었으며, 정치
적으로 집단화 과정을 경험했다. 즉, 게이머 참여 2.0은 
O-S-O-R 과정을 기반한 게이머 커뮤니케이션 생태를 
적극 활용하여, 온/오프라인 참여와 게임 이슈 참여를 
통해 게임 관련 법안 개선에 매우 중요한 역할을 하였
다. 이는 정부 주도로 제정되었던, 게임 셧다운제나 게
임중독 법안과는 상이하게 아래에서 위로의 사회 변화
라는 점에서 큰 의의가 있다.

Ⅳ. 결과 논의

트럭 시위는 2019년 아이돌 팬덤의 집단적 목소리를 
반영하기 위한 수단으로 등장하며, 게임 업계 및 스포
츠, 연예계까지 확산하였다. 하지만 시위가 공공의 목표
를 위한 행위인지, 혹은 소수의 의견만을 반영하는지, 
참여자 간 충분한 토론 과정을 거쳐 참여의 (공익적) 정
당성을 대다수 사람이 공감할 수 있는지에 따라 민주적 
시민의식의 발현 유 무를 나눌 수 있을 것이다. 특정 연

예인을 지지하기 위해 혹은 특정 그룹 해체를 반대하기 
위한 시위가 진행되기도 했다. 구성원들의 민주적 절차
에 의한 성명이 아닌, 소수(혹은 개인의) 의견의 성명문
이 언론에 보도되어, 반박 입장문이 발표되고 다른 입
장 표명으로 인해 팬 지지자 간 혼란을 경험하기도 했
다. 나아가 2004년 7월 ‘바츠 해방의 날’을 선언했음에
도 내부 권력 다툼이 발생하여 혁명이 미완으로 남게 
되었으며, 2021년 넥슨에 대항하는 메이플스토리 총대
진(일명 ‘총대맨 사람들’)은 간담회 준비 미흡과 폐쇄적
인 커뮤니케이션으로 사퇴하는 진통을 겪기도 했다.

2004~2008년 온라인 시민 혁명을 경험한 게이머는 
게임을 둘러싼 부정적 인식과 각종 규제에도 불구하고, 
2021년 민주적 절차에 근거하여 트럭 시위를 통해 민
주 시민의식을 발현하였다. 2019년부터 연예계에서 진
행되어 온 트럭 시위에 관한 정당성 확보의 중요성을 
인지하였다. 아이템 확률 정보는 게임과 게임사의 신뢰
와 직접적으로 연관이 있음을 주장하며, 확률형 아이템
이 게임사의 영업비밀로 간주되었던 행태를 비판할 수 
있는 근거와 정당성을 마련할 수 있었다. 게임 커뮤니
티를 중심으로 진행된 트럭 시위 이후, 게임사들은 확
률 공개를 위한 방안을 마련하고 있으며, 아이템 확률
을 게이머가 직접 확인할 수 있는 신사업 모델을 제시
하기도 했다.

본 연구는 미디어 커뮤니케이션 환경의 사회, 기술, 
담론적 변화를 바탕으로, 게이머 참여 1.0(바츠 해방전
쟁)과 게이머 참여 2.0(트럭 시위)을 비교하여, 커뮤니케
이션 매개와 게이머 커뮤니케이션 생태의 역할에 대해 
논의했다. 즉각적인 상호 소통을 전제로 하는 오늘날의 
미디어 커뮤니케이션 환경의 기술적 층위와 동원 과정
에서 이에 매개되어 사회 정치적 이슈에 참여할 수 있는 
메커니즘에 관해 주요 사례를 중심으로 분석하였다. 

나아가 커뮤니케이션 학문 분야에서 주로 적용해오
던 이론인 커뮤니케이션 매개 모델(O-S-O-R)을 게임 
사례에 적용하여, 게임 연구의 확장을 시도한 점에서 
의의가 있다. 참여의 메커니즘으로서 이슈 공중의 역할
을 앞서 언급했던 다양한 (트럭) 시위 및 특정 이슈 참
여를 설명하는 기제로 적용할 수 있을 것이다. 이러한 
점에서 본 연구는 사례 연구의 한계점을 극복하고 연구
의 확장을 이끌 수 있었다. 추후 연구에서는 게임 커뮤
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니티 담론 분석을 통해 실질적인 소통과 토론을 분석하
여 동원을 끌어낼 수 있었던 내용을 분석할 필요성이 
있다. 또한, 유튜브 및 인플루언서를 중심으로 SNS 담
론 분석을 통해 이슈를 공론화하고, 참여에 실질적인 
영향을 미치는 오피니언 리더의 역할에 관한 연구를 제
안한다.

MZ세대를 중심으로 오늘날의 소비자 혹은 이용자는 
가치관과 불일치하면 구독과 이용을 취소하고, 불매운
동이나, 청원을 통해 자신의 권리를 적극적으로 표출한
다. 반대로 자신의 가치와 부합되면 적극적인 팬과 홍
보자 역할을 하기도 한다. 본 연구에서 언급했던 커뮤
니케이션 생태를 적극적으로 활용하여, 이용자 간 정보
의 신속한 교류/공유를 가능케 하며, 이는 기업의 신뢰
와 평판에 직접적인 영향을 미치게 된다. 이러한 점에
서 본 연구가 제시하고 분석했던 개념적, 이론적, 방법
론은 다양한 주제로 확장될 수 있으며, 여러 사회적 참
여 현상과 사례를 이해할 수 있는 후속 연구를 위한 기
틀을 다질 수 있는 계기를 마련할 수 있었다.
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