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요약

MMORPG처럼 다수의 플레이어가 게임을 플레이하는 방식에서 과연 플레이어에게 많은 보상을 제

공하는 것이 플레이어를 즐겁게 만드는 방법이 될 수 있을까? 그동안 다수의 게임 개발 업체에서는

플레이어가 어떤 목표를 성취했을 때 단지 양의 보상만을 제공하면 플레이어들이 즐거워할 것이라고

판단해 왔다. 하지만 심리학의형평이론에따르면, 어떤과업을 수행하는과정에서 자신이얻은객관적

성과에 한 만족감은 단지자신이투입한 노력 비객관적성과를 제공 받는것 뿐 아니라 타인의경

우도함께 고려해서객관적성과에 한 만족감을 경험하게된다고 한다. 본연구는형평성이론을 기

반으로 MMORPG와 같이타 플레이어와 다양한형태의협업 작업을 수행하는경우협업 작업의형태에

따라 플레이어에게 객관적 보상을 달리해야 플레이어가 즐거움을 경험하게 될 것이라는 가설을 설정

하고, 실제 MMORPG 플레이과정을 통해 본연구의가설을 검증하 다. 결과를 살펴보면, 객관적성과

를동일하게제공했음에도불구하고객관적성과의제공 방식이형평성을 유지했을 때인지적성과, 몰

입, 행동의도가형평성이유지되지못했을 때보다 더 높은 것으로 분석되었다. 이는MMORPG처럼 다

수의플레이어가 함께 목표성취를 수행할 경우에는개별 플레이어의노력에따라 많은 양의객관적성

과를 제공하는것보다는객관적성과에 한형평성을보장해 주는것이플레이어의즐거운 경험을 더

높일 수 있음을 말해 준다. 따라서 MMORPG를 기획할 때 플레이어의협업형태에따른적합한보상 시

스템을 설계하는것이플레이어의즐거움을 더욱 높일 수 있을 것이다.

ABSTRACT

Many game designers suggested that if players got many objective performance, they could have a

fun experience while playing the MMORPG. Does a quantity of objective performance lead to player

‘s fun experience in the MMORPG? According to the Equity Theory, the reason of players getting

fun experience is not only that players get reasonable objective performances as many as efforts of

theirs but also that amount of their objective performances were same as others. This study analysed

that the equity of objective performances would have an effect on the player's fun experience. The

results were that the equity of objective performances produced an effect on the players' behavioral

intention, flow experience, and cognitive performance. Hence if game designers want that players

are interested in the online game playing, they have to support the equity of objective performance

to players.
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1. 서 론

심리학에서는 성과란 한 개인이 특정한 목적을 성취한

정도라고 정의할 수 있다[1]. 성과와관련된연구에따르면,

성과는 객관적성과와인지적성과로 나눌 수 있다[1]. 먼저

객관적 성과란 한 개인이 목표 성취를 위해 노력한 가로

서 주어진 수치적인 성과를 의미하는데[1], 이러한 객관적

성과는 플레이어가 수행한 목표 성취 과정이 얼마나 잘 이

루어지고 있는가에 한 외부 환경으로부터 제공되는성과

라고 할 수 있다. 예를 들어 플레이어가 몬스터 사냥을 통해

얼마의 경험치를 얻었는지, 몬스터 사냥을 통해 아이템을

얼마나 얻었는지가 바로 객관적 성과이다. 이에 반해 인지

적 성과는 바로 한 개인이 자신의 목적을 얼마나 수행했는

가에 한 주관적평가를의미한다[1]. 그동안게임디자인

과 관련된 연구에서는 플레이어에게 외적 보상을 통해 객

관적성과를 효과적으로 제공해 주면 플레이어들이자신이

수행하는 게임 플레이 과정에서 즐거운 경험을 했다가 판

단하게 된다고 주장해 왔다[2]. 특히 Stand Alone형태의 게

임을 디자인 하는 경우 플레이어에게 가치 있는 객관적 성

과를 제공한다든지 아니면 많은 양의 객관적 성과를 제공

하는 것이 플레이어의 즐거움에 가장 큰 향을 미치게 되

며, 이로 인해 게임을 더욱 열심히 하게 된다는 것이다[2].

예를 들어 플레이어가 몬스터와의전투를 수행하는과정에

서 자신이 얼마나 많은 노력을 했는가에 따라 몬스터를 죽

이고, 새로운 아이템을 획득한다든지 아니면 자신의 캐릭

터가 죽거나 자신이 소유한 아이템을 잃게 되는 결과를 제

공해 주었을 때 플레이어는 게임 플레이 과정을 통해 즐거

운 경험을 하게된다고 한다. 즉 플레이어의노력에따른적

절한 객관적 성과를 제공해 주었을 때, 플레이어는 자신이

얻은성과에따라 즐거운 경험을 하게된다는것이다. 그렇

다면 플레이어들에게플레이어의노력에따라객관적성과

를 많이 제공해 주는 것이 플레이어의 즐거운 경험을 향상

시킬 수 있는주요한 방법인가? Stand Alone 게임의경우플

레이어들이자신에게주어진목표를 수행하는과정에서 얼

마나 많은 노력을 투입했는가에 따라서 이에 적합한 양의

객관적 성과를 제공해 주게 되면, 플레이어는 자신이 얻은

객관적 성과를 바탕으로 목표 성취를 잘 했다고 느끼게 된

다. 그리고 자신이목표성취를 잘 했다고 판단했을 때 즐거

운 경험을 얻게된다. 하지만 MMORPG처럼 다수의플레이

어가 함께 목표 성취를 수행하는 과정에서 플레이어들이

자신이 노력한 만큼 객관적 성과를 얻었다고 해서 즐거운

경험을 했다고 판단하는것 같지는않다. 예를 들어 파티 플

레이의 경우, 플레이어들은 몬스터와의 전투에서 획득한

성과물을 분배하는데 있어 반드시 각 플레이어의 노력

비 성과물 분배하기 보다는 파티원들이 동일한 양의 성과

물을 균등하게 분배하는 경우가 더 많다는 점이다. 그렇다

면 온라인 게임을 플레이 하는 과정에서 플레이어에게 객

관적 성과를 어떻게 제공하는 것이 플레이어의 즐거운 경

험을향상시킬 수 있는가? 본연구에서는그동안 심리학에

서연구 되었던형평성이론(Equity Theory)을 바탕으로이

질문에 한 답을 찾고자 한다.  

2. 이론적배경

2.1 행동의도(Behavioral Intention)와몰입(Flow)

온라인게임을 디자인하는과정에서 제일 중요하게고려

해야 할 요소는 플레이어의 온라인 이용시간을 어떻게 늘

릴 것인가에초점이맞추어져야 한다. 그이유는바로 온라

인 게임 시장에서 유료 서비스를 하고 있는 업체 부분이

온라인 게임 이용 시간에 해 요금을 부과하고 있는 점을

고려해 볼 때, 플레이어의온라인게임이용시간이늘어날

수록 업체의 수익 역시 증가하게 되기 때문이다. 심리학에

서는 어떤 시스템을 계속 이용하고자 하는 사용자의 의도

를 행동 의도(Behavioral intention)라고 정의하는데 [3], 예

를 들어 윈도우 비스타라고 하는 새로운 OS가 출시되었을

때 사용자들이 새로운 OS를 사용하고자 하는 의지를 갖게

되는가 그렇지 않은가에 따라서 사용자의 새로운 OS 사용

에 한행동의도를 가질 수도가지지않을 수도있다고 한

다. 기존의행동의도와관련된이론에따르면 어떤 특정 제

품을 이용하는 사용자의 행동 의도가 높으면, 사용자는 계

속해서 이 제품만을 지속적으로 이용하게 되며, 이를 통해

제품 재이용을 통해 기업의매출을 높일 수 있게된다고 주

장하고 있다[4]. 

온라인 게임에 한 사용자의 행동 의도를 높이는 가장

중요한 방법은 온라인 게임이 플레이어에게 제공해 주는

상호작용이라는 서비스에 한 만족감을 높여주는 것인데
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[5][6], 이를 위해서는 게임 플레이라고 하는 상호작용을 통

해 플레이어에게 즐거운 경험을 제공해 주는 것이 매우 중

요하다[7][8]. 그 동안 게임의 상호작용에 관한 연구에서는

즐거움을 몰입이라는 개념을 도입하여 플레이어의 즐거운

경험을 학문적으로 해석해 왔다[9]  . 몰입(Flow)이란 현재

게임 플레이어들이 게임을 플레이 하는 과정에서 느끼는

경험이 가장 긍정적인 상태, 그래서 현재의 경험이 계속해

서 지속되기를 원하는 상태라고 정의할 수 있다[10]. 몰입

이론에따르면, 자신에게주어진일에 해 어느 정도이일

을 해 보고 싶다는 도전감이 생겼을 때, 그리고 그 일을 해

결할 수 있는능력을 가지고 있을 때, 자신에게주어진일에

능동적으로 참여하여 그 일을 진행할 때 플레이어는 자신

이 수행하고 있는 게임 플레이라고 하는 경험을 최적의 경

험이라고평가하게되며, 이를 통해 현재의상태를 몰입 상

태라고 느끼게 된다[10].  사람들은 어떤 경험에 해 몰입

(Flow) 상태를 경험하게되면 계속해서 그 상태를 유지하고

싶어 한다. 하지만 몰입(Flow)상태를 경험하지못한다면 현

재의 경험에 해 짜증을 내거나 지루하다는 부정적인 평

가를 내기게 되며, 현재 상태를 벗어나려는 태도를 보인다

[11]. 결국플레이어들이 MMORPG를 통해 다양한 상호작용

을 하는 과정에서 현재 자신이 몰입(Flow) 상태에 머물고

있는가 그렇지 않은가에 따라 자신이 경험한 상호작용 과

정에 해 만족하는가 그렇지않은가가 결정될 수 있다. 

2.2 몰입(Flow)과성과(Performance)

온라인게임을 통해 플레이어가 몰입을 경험하기 위해서

는 먼저 게임 플레이를 하고 싶다는 자기목적적 동기를 충

분히 가지고 있어야 한다. 그리고 자기목적적 동기는 다양

한 형태의 자기목적적 행위를 이끌어 내야한다. 몰입이론

에 따르면, 플레이어의 마음속에서 발현된 자기목적적 동

기는자기목적적행위를지속시키는의지로서의역할을 담

당하게된다고 한다. 즉 자기목적적동기가 높다는것은 자

기목적적 행위를 지속시킬 수 있는 에너지가 충만하다는

것을 의미하며, 이로 인해 플레이어들이 자기목적적 행위

를 수행하는과정에서 어떠한 어려움에봉착하더라고 어려

움을 극복하기 위한 자기목적적 행위를 지속시킬 수 있게

된다[12]. 결국자기목적적동기는행위를 시작하게하는원

동력이며, 동시에자기목적적행위를지속시키는에너지로

서의 역할을 담당한다[12]. 그리고 플레이어는 자기목적적

동기를 통해 갖게 된 에너지에 따라 자기목적적 행위를 끝

임없이수행하며, 이과정에서최적의경험이라고 하는몰

입상태를 경험하게된다[12]. 

한편 몰입은 자기목적적 행위 자체에 한 판단이 아니

라 자기목적적 행위를 통해 이루어진 경험에 한 긍정적

인 판단이라고 한다[12]. 일반적으로 경험이란 일련의 사건

들이 만들어내는 상태들의 모임이라고 정의할 수 있다[13].

이런 의미에서 자기목적적 경험은 바로 사건이라고 하는

자기목적적행위들이만들어내는일련의상태들이모여 만

들어낸 경험이라고 정의할 수 있다[12]. 그리고 몰입이론에

서‘Flow’라는 단어를 최적의 경험과 동일한 용어로 사용

되는 이유도 바로 사람들이 말하는 최적의 경험이 마치 물

이 강을 따라 아무런 막힘없이 자연스럽게 흘러가듯이 자

기목적적 행위가 어떤 어려움으로 인해 중단 되지 않고 자

연스럽게 진행함으로써 이루어진 자기목적적 경험이었기

때문이다[12]. 

온라인게임의경우플레이어가 자신에게주어진목표를

완수하기 위해 외부 환경과 상호작용을 수행하는 목표 성

취 과정을 자기목적적 행위라고 할 수 있는데, 플레이어는

목표 성취라고 하는 자기목적적 행위에 한 결과로서 과

업 성과에 한 보상을 얻고 싶어 한다[11]. 그리고 목표 성

취를 위해 다양한 게임 플레이를 수행하는 과정에서 플레

이어는 과업 성과에 따라 제공된 보상에 한 만족감을 지

속적으로 경험하게 될 때, 게임 플레이라고 하는 상호작용

에 한 경험을 최적의 경험이라고 판단하게 된다. 따라서

목표 성취라고 하는 자기목적적 행위에 한 결과로서 플

레이어는성과에 한보상을 얻고자 하며, 이를 통해 심리

적만족감을 느끼고 싶어 한다.

여기서 말하는 성과란 한 개인이 특정한 목적을 성취한

정도라고 정의할 수 있다[1]. 성과와관련된 연구에따르면,

성과는객관적성과와인지적성과로 나눌 수 있다[1]. 먼저

객관적 성과란 한 개인이 목표 성취를 위해 노력한 가로

서 주어진 수치적인 성과를 의미하는데[1], 이러한 객관적

성과는 플레이어가 수행한 목표 성취 과정이 얼마나 잘 이

루어지고 있는가에 한 외부 환경으로부터 제공되는성과

라고 할 수 있다. 예를 들어 플레이어가 몬스터 사냥을 통해

얼마의 경험치를 얻었는지, 몬스터 사냥을 통해 아이템을

얼마나 얻었는지가 바로 객관적 성과이다. 이에 반해 인지

적 성과는 바로 한 개인이 자신의 목적을 얼마나 수행했는
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가에 해 자기 스스로 평가하는 주관적 평가를 의미한다

[1]. 예를 들어 수학문제를 풀면서 자기 스스로‘지금까지

수학문제를 잘 풀고 있어’라고 자신이수행하고 있는수학

문제 풀이라는 과업에 해 스스로 평가를 한 내용이 바로

인지적성과라고 할 수 있다. 즉 온라인게임을 플레이하고

있는 플레이어는 마치 거울 속에 비친 자기 모습을 바라보

듯이자기 자신을객체화시키고, 거울 속에있는자신이과

업을 얼마나 잘 수행하고 있는지를 평가하게 되는데, 이러

한 주관적평가가 바로인지적성과이다[14].

결국온라인게임에서 플레이어들이목표성취라고 하는

자기목적적 행위를 통해 얻고자 하는 내적 보상은 바로 자

신이 현재 수행하고 있는 과업을 얼마나 잘 하고 있는가에

한 주관적 평가라고 하는 인지적 성과(Cognitive

Performance)가 높다는 내적 보상이라고 할 수 있다. 예를

들어 온라인게임에서 플레이어가 몬스터와의전투라고 하

는 자기목적적 행위를 수행할 때 끊임없이 자신이 몬스터

에게효과적인공격을 잘 하고 있다는내적보상을 높게얻

었을 때, 목표성취라고 하는자기목적적행위를 잘 수행했

다고평가하게될 것이다. 그리고 매 번 수행하는목표성취

라고 하는 자기목적적 행위에 해 인지적 성과가 높다는

내적 보상을 지속적으로 제공받을 때 비로소 자기목적적

행위가지속될 수 있으며, 이를 통해 몬스터와의전투에

한 자기목적적경험최적의경험이었다고 판단하게된다는

것이다. 

2.3 형평이론과인지적성과와의관계

온라인게임을 통해 플레이어에게제공되는객관적성과

는 플레이어가 목표를 더 잘 수행하도록 만드는 통제 수단

으로 제공되기 보다는 외적 보상을 통해 플레이어가 목표

성취를 잘 했다는내적보상을 검증할 수 있는정보로서 제

공 된다[2]. 예를 들어 플레이어가 몬스터와의 전투에서 과

업 수행을 잘 했다는 의미에서 몬스터가 죽으면서 플레이

어에게 경험치라는 객관적 성과를 외적 보상으로 제공해

준다. 그리고 플레이어는 자신에게 제공되는 객관적 성과

를 수치적으로 비교분석함으로써 자신에게주어진과업을

얼마나 잘 수행하고 있는지를 평가하게 된다[2]. 따라서 온

라인 게임에서는 제공되는 객관적 성과라고 하는 외적 보

상은 플레이어의 목표 성취라고 하는 자기목적적 행위를

평가하기 위한 외부로부터 제공된 정보이며, 플레이어는

이정보를 바탕으로 거울 속의자기 자신이얼마나과업 수

행을 잘 했는지에 한 인지적 성과를 판단하게 된다[15].

그렇다면 목표 성취 과정을 통해 플레이어가 수행한 과업

성과, 즉 객관적 성과를 플레이어에게 어떻게 제공해야 플

레이어는 이 객관적 성과라고 하는 외적 보상을 통해 인지

적 성과가 높았다고 하는 내적 보상을 자기 자신에게 제공

해 줄 수 있는가? 

일반적으로 사람들은 자신에게주어진과업을 수행하는

과정에서 자신이 투입한 수준과 투입 수준의 가로서 제

공되는 객관적 성과의 수준간의 관계를 비교할 뿐 아니라,

자신이과업 수행을 하기 위해 투입한 수준과이에따른객

관적 성과 수준을 타인의 경우와 비교하고 그 차이를 분석

하게 된다[16]. 만약 자신이 노력한 만큼의 정당한 객관적

성과를 얻었고, 투자 수준 비성과수준이타인의경우와

동일하다고 느꼈을 때, 비로소 자신에게 주어진 객관적 성

과가 높다고 판단하게 된다[17] [16]. 그리고 형평성에 맞게

제공된 객관적 성과를 토 로 사람들은 자신이 과업 수행

을 잘 했기 때문에 이러한 성과 수준을 얻었다고 판단하게

된다[16][17]. 하지만 투입 수준과 성과 수준간의 형평성이

보장되지 않는 경우 형평성을 유지하기 위해 투입의 수준

을 조정한다든지 성과 수준을 조정하려는 동기를 보이게

된다[16]. 예를 들어, 타인의 경우와 비교하여 자신이 투입

한 수준에비해 낮은성과수준을 받았다면, 이는자신의무

능력함으로 귀결시키고 자신이 일을 잘 못하고 있기 때문

에 이러한 결과가 나왔다고 판단하게 된다[16]. 이에 반해

자신의투입 수준에비해 타인과비교하여 더 많은성과수

준을 받았다면, 이는자신이과업을 잘 수행했기 때문에높

은 성과를 받았다고 생각하기 보다는 타인이 과업 수행을

잘 하지 못했기 때문이거나 자신이 운이 좋았기 때문에 이

러한 결과가 나왔다고 생각하여, 자신에게 주어진 성과 수

준의 가치를 낮추려는 경향을 보인다[16]. 결국 플레이어들

은 객관적 성과가 높았다고 해서 인지적 성과 역시 높았다

고 판단하지는 않는다. 오히려 플레이어는 과업을 수행하

는 과정에서 투입한 수준에 적합한 객관적 성과가 제공되

어야 한다는 것과 그 정도가 타인의 경우와 비교하여 동일

해야 한다는 객관적 성과에 한 형평성이 보장 되었을 때

비로소 과업 수행에 한 인지적 성과가 높았다고 판단하

게된다. 
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2.4 본연구의가설

지금까지기존연구를 토 로 플레이어들이온라인게임

플레이를 통해 왜 즐거운 경험을 하게 되는가를 살펴보았

다. 이를 정리하면 플레이어들이 목표 성취를 위해 투입하

는 노력 비 온라인 게임 시스템을 통해 제공되는 객관적

성과가 자신의 노력의 양만큼 제공됨과 동시에 그 비율이

타인의 경우와 동일하다는 형평성이 주어졌을 때, 플레이

어는 객관적 성과를 바탕으로 자신이 문제해결을 잘 하고

있다는 인지적 성과를 높게 경험하게 된다는 것이다. 그리

고 인지적 성과가 높을 때 플레이어는 자신이 수행한 게임

플레이 과정에서 최적의 경험을 했다고 판단하게 되며, 이

를 통해 즐거운 경험을 했다고 느끼게 된다는 할 수 있다.

결국 객관적 성과의 형평성이 플레이어의 즐거운 경험에

향을미칠 수 있다는것이다. 따라서 본연구에서는기존

연구를 토 로도출된이러한 가설, 즉객관적성과의유무

가인지적성과의향상및몰입의경험, 행동의도를 실질적

으로향상시킬 수 있는가에 한 가설을 검증 하고자 한다.

이를 위해 본연구에서는다음과같은 가설을 설정하 다.

가설 1. 객관적 성과에 한 형평성 제공 유무가 인지적

성과에 향을미칠 것이다.

가설 2. 객관적 성과에 한 형평성 제공 유무가 게임 플

레이 과정에 한 몰입의 경험에 향을 미칠 것

이다.

가설 3. 객관적 성과에 한 형평성 제공 유무가 게임의

재이용에 한행동의도에 향을미칠 것이다.

3. 연구방법

3.1 실험참가자

실험 참가자들 간게임에 한 친 도와 기술수준에따른

차이를최소화하기 위하여, 본 실험은 18 명의MMORPG 미

경험자를 상으로 진행 되었다. 실험 참여자들의 평균 연

령은 23.4 으며, 성별 (남성: 9 명 / 여성: 9 명) 균형이 유

지되었다.

3.2 실험자극

본 실험을 위하여 먼저 3 의실험용컴퓨터와 1 개의서

버로 구성된 자체 MMORPG 시스템을 구축하 다. 본 실험

에서 사용된 MMORPG 시스템은 연구 목적으로 기존의

NCSoft사에서 서비스하고 있는“리니지2”게임과 유사한

MMORPG 시스템을 사용하 기 때문에, 실험 참여자들은

실제 MMORPG 에서 가능한 모든 기능들을 사용하고 경험

할 수 있었다.

객관적 성과에 한 형평성 제공 유무를 조작하기 위해

먼저 과업 수행 과정을 각자 혼자서 각각의 몬스터를 개별

적으로 사냥하는 싱 플레이 방식의 과업과 실험 참가자

가 동시에 하나의 몬스터를 사냥하는 파티 플레이 방식으

로과제 수행방식을 제공하 다. 그리고 두 가지방식의과

제를 수행하는과정에서객관적성과를 제공하는방식으로

각 플레이어들이 몬스터 사냥에 투입한 투입 수준에 따라

객관적 성과를 제공하는 방식과 몬스터 사냥에 참여한 실

험자 모두에게 공평하게 객관적 성과를 분배하는 방식을

활용하 다. 형평이론에관련된연구 결과에따르면, 일반

적으로 개별 목표 성취 과정을 수행할 경우 자신의 노력에

따라 객관적 성과가 제공되었을 때 형평성이 보장된다고

생각하지만, 공동 작업을 할 경우에는 공동 작업에 참여한

사람들이 과업 성취를 통해 획득한 객관적 성과를 공평하

게 분배 받았을 때 객관적 성과에 한 형평성이 제공되었

다고 판단한다고 한다. 따라서 본연구에서는개별 작업 수

행 과정의 경우에는 각 플레이어가 성취한 목표 성취에 따

른 객관적 성과를 제공하는 방식과 파티 플레이의 경우 파

티가 성취한 객관적 성과를 팀원 모두에게 공평하게 나누

어 주는 방식이 객관적 성과에 한 형평성이 제공된 경우

라고 실험 상황을 설정하 다.

3.3 실험방법

모든 실험 참가자들은 3일에걸쳐 실험에참여하 다. 모

든 참가자들은 각자 다른 실험실에서 실험자가 지켜보는

가운데 MMORPG 을 플레이하 으며, 각 실험실에 설치된

컴퓨터와 스피커, 키보드, 마우스 등은 동일하게 제공되었

다.

실험자는 모든 실험 참가자들에게 실험 1 일차에

MMORPG 를 플레이 하는 방법에 해 교육 하 으며, 그

후 각 참가자들이 30 분동안 플레이를 하면서게임에 해

익숙해 질 수 있는 시간을 제공하 다. 실험 2 일과 3 일차

에모든 실험 참가자들은 온라인상에서 자신을 포함한 3 명
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의 참가자들과 함께 팀을 구성하여 MMORPG 을 플레이하

도록 하 다. 참가자들은 3 개의 분리된 실험실에 분리된

상태로 게임을 진행하 으나, 게임 상에서 채팅을 통해 서

로의의견을교환할 수 있었다. 

순서 효과를 방지하기 위하여과업의상호의존성을 구성

하는 2 가지 실험 조건은 역균형 통제(Counter Balance)에

의해 진행되었다. 한편 보상의 상호 의존성을 구성하는 2

가지 실험 조건은 하루에 모두 진행되었으나, 과업의 상호

의존성과마찬가지로 제시되는조건의순서는역균형통제

되었다.

3.4  종속변인

본연구에서는각 실험 조건 하에서의플레이어들의몰입

을 측정하기 위하여 Novak et al.[18]이 기존 연구에서 제시

한 3 가지 문항을 사용하 으며, 또한 행동 의도는 Cronin

Jr. et al.[19]의 3가지문항을, 인지적성과를 Hsu & Lu[9]의 3

가지 문항을 적용하 다. 마지막으로 객관적 성과는 각 플

레이어들이 최종으로 습득한 아이템의 수로 측정되었다[표

1참조].

3.5 실험결과

본 연구에서는 객관적 성과의 형평성 제공 유무가 행동적

의도, 몰입, 인지적 성과, 객관적 성과에 미치는 향을 분석

하기 위해 다음과같은 AVONA 분석을 하 다[표 2 참조]. 

먼저 객관적 성과에 한 형평성 제공 유무에 따른 행동

적의도, 몰입, 인지적성과에미치는 향을 분석하기에앞

서 객관적 성과 제공에 있어 차이가 있었는가를 분석하

다[그림 1참조]. 분석결과개별적으로 목표를성취했을 때,

실험 참가자에게 공평하게 객관적 성과를 제공했을 때와

플레이어 각자의 노력의 양에 따라 객관적 성과를 제공함

에 있어 그 정도가 통계적으로 유의미한 차이가 없었으며,

파티 플레이역시 두 가지객관적성과제공 방식에따른객

관적 성과의 양 역시 통계적으로 유의미한 차이가 없는 것

으로 분석되었다(F (1,17) = 0.01, p > 0.05, η2 =0.001). 따

라서 본연구의결과는객관적성과의양에의해행동적의

도, 몰입, 인지적성과에 향을미치기보다는객관적성과

를 제공하는 방식의 차이, 즉 형평성에 의해 행동적 의도,

몰입, 인지적성과에 향을미쳤다고 볼 수 있다.

두 번째로 객관적 성과의 형평성 제공 유무에 따라 행동

적의도, 몰입, 인지적성과에어떤 향을미쳤는지를 분석

하 다. 분석결과를 해석함에있어 개별 목표성취의경우

객관적 성과의 형평성이 인지적 성과 및 게임 이용 행동 의도에 미치는 향6
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[표 1] 몰입, 행동의도, 인지적 성과를 측정하기 위한 설문 문항

[표 2] 상호작용 효과에 한 AVONA 분석 결과
(*p<0.05)

[그림 1] 객관적 성과에 미치는 향



개별 플레이어의 노력에 따른 객관적 성과 제공 방식이 그

리고 파티 플레이의 경우 파티 플레이에 참여한 파티원에

게 공평하게 객관적 성과를 분배하는 것이 객관적 성과에

한 형평성이 제공되었음을 의미한다. 따라서 통계적 결

과에서 목표성취 방식과객관적성과분배 방식에따라행

동적 의도, 몰입, 인지적 성과에 미치는 향에 있어 상호

작용 효과가 나타날 경우 객관적 성과의 형평성에 따라 행

동적 의도, 몰입, 인지적 성과에 향을 미친다고 볼 수 있

다. 특히 개별 목표성취의경우에는플레이어의노력에따

른객관적성과를 제공하는것이행동적의도, 몰입, 인지적

성과에 긍정적 향을 미치고, 동시에 파티 플레이의 경우

파티에서성취한객관적성과를 파티원에게공평하게분배

하는방식에서행동적의도, 몰입, 인지적성과에긍정적

향을미치는상호효과가 나타났을 때, 객관적성과의형평

성이제공되었을 때행동적의도, 몰입, 인지적성과에긍정

적 향을미쳤다고 해석할 수 있다.

본연구의상호작용효과에 한 통계적분석결과를 살

펴보면, 과업 수행방식과객관적성과분배 방식이몰입 (F

(1,17) = 4.62, p = 0.046, η2 = 0.214)과행동의도 (F (1,17)

= 17.15, p = 0.001, η2 = 0.502), 인지된 성과 (F (1,17) =

6.03, p = 0.025, η2 = 0.262)에미치는상호작용효과가 확

인되었다. 즉 객관적 성과를 형평성에 따라 플레이어에게

제공했을 때 플레이어는 동일한 양의 객관적 성과를 받았

음에도형평성이제공되지않았던 경우의플레이어보다행

동 의도[그림 2참조], 몰입[그림 3참조], 인지적 성과[그림 4

참조]가 높은 것으로 분석되었다. 결국, 객관적성과를형평

성에맞게제공해 주었을 때, 플레이어는자신이목표성취

를 잘 하고인식하게되며, 게임플레이과정에서 몰입을 높

게 경험했다고 생각하게 되고, 계속해서 이 계임을 이용하

고자 하는행동의지가 높아진다고 할 수 있다. 

4. 결론및토의

본 연구에서는 MMORPG와 같이 다수의 플레이어가 함

께게임을 플레이할 때, 플레이어들이자신에게주어진목

표를성취하는과정에서 플레이에게제공해야할객관적성

과를 어떻게 제공해 주었을 때 플레이어에게 즐거운 경험

을 제공해 줄 수 있는지를 분석하 다. 분석결과를 살펴보

면, 객관적 성과를 동일하게 제공했음에도 불구하고 객관

적 성과 분배 방식에서 형평성이 보장되었는지 그렇지 않

은지에 따라 플레이어가 느끼는 인지적 성과에 차이가 있

음을 알 수 있었다. 두 번째로 객관적 성과 분배 방식에서

형평성이 보장되지 않았을 때보다 형평성이 보장 되었을

때, 게임플레이과정에서 몰입의경험을 더 높게하는것으

로 분석되었다. 마지막으로 현재의게임방식에 한 재이

용, 즉행동의도를 분석한 결과객관적성과분배 방식에서

형평성이 보장 되지 않았을 때보다 객관적 성과에 한 형

평성이 보장되었을 때 행동의도가 더 높은 것으로 분석되

었다. 본 연구의 결과는 플레이어의 즐거운 경험에 향을

미치는 주요한 요소가 객관적 성과의 양이 중요한 것이 아

니라 동일한 양의 객관적 성과를 얻더라고 시스템 상에서

제공되는 객관적 성과에 한 형평성이 보장 되었는가 그
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[그림 2] 행동의도에 미치는 향

[그림 3] 몰입에 미치는 향

[그림 4] 인지적 성과에 미치는 향



렇지않은가에따라 즐거운 경험에 한 반응이달라 질 수

있음을 확인할 수 있었다. 따라서게임을 디자인하는과정

에서 플레이어에게 객관적 성과의 양을 조절하기 보다는

객관적 성과를 제공하는 방식에 있어서 형평성이 보장 될

수 있도록 디자인하는 것이 플레이어의 즐거운 경험에 더

큰 향을미칠 수 있음을 알 수 있었다.

본연구에서는객관적성과의형평성이인지적성과, 몰

입, 행동의도에 향을미친다는가설을 실험실 실험을 통

해 검증하 음에도불구하고인지적성과, 몰입, 행동의도

간의 관계에 해서는 분석하지 못했다. 이전 연구를 통해

도출한 인지적 성과가 몰입에 향을 미치며, 몰입을 높게

경험했을 때 행동 의도가 강해진다는 종속변수 간의 인과

관계는분석하지못했다. 이는본연구의실험 방식이집단

내 실험 방식이었기 때문이다. 따라서 본 연구에서 밝히지

못한 객관적 성과의 형평성이 종속 변인간의 관계에 있어

어떤 인과 관계를 제공하는가에 한 연구는 차후에 진행

되어야 할 것이다.
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