
Journal of Korea Game Society JKGS ❙95

Journal of Korea Game Society 2019 Apr; 19(2): 95-110

http://dx.doi.org/10.7583/JKGS.2019.19.2.95

게임과 문화

Received: Dec. 29. 2018    Revised: Feb. 8. 2019        

Accepted: Feb. 11. 2019

Corresponding Author: Seoung-Ho Ryu(Kangwon National 

University)

E-mail: shryu@kangwon.ac.kr

ISSN: 1598-4540 / eISSN: 2287-8211

Ⓒ The Korea Game Society. All rights reserved. This is an 

open-access article distributed under the terms of the Creative 

Commons Attribution Non-Commercial License 

(http://creativecommons.otg/licenses/by-nc/3.0), which permits 

unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in 

any medium, provided the original work is properly cited.

온라인 RPG에서의 문화자본 

- ‘월드 오브 워크래프트’ 플레이 경험을 중심으로 -

최한정, 유승호

강원대학교 영상문화학과

{qwe7562, shryu}@kangwon.ac.kr

Cultural Capital in Online-RPG

- Focusing on experience of 'World of Warcraft' play-
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요  약

본 연구는 ‘World of Warcraft’를 플레이, 분석을 통하여 계급 생산/재생산을 경제적 차원에서 

문화적 차원으로 확장시킨 부르디외의 문화자본 관점에서 유저 사이의 상호작용 특성을 파악하였다. 

연구의 결과는 첫째, 게임 능력은 체화된․객관화된․제도화된 상태의 문화자본적 속성을 보이

고 있었다. 둘째, 문화자본 차이에 따른 상호작용 유형은 잠복관찰, 호혜성, 배제의 방식으로 나

타났다. 본 연구를 통해 게임의 공간에서 플레이 능력이 문화자본적 속성을 지니고 있으며, 게

이머 간의 구별짓기적 속성으로 인해 개인의 플레이 행위가 권력축적과정과 연결되어 게임장에

서의 계급재생산에 기여함을 밝혀냈다.

ABSTRACT

This paper aims to study on attribute of interaction between user from cultural capital 

perspective of Bourdieu who expanded the concept of capital and presented class 

production and reproduction through ‘World of Warcraft’ play and analysis. The results 

of this study is that First, game ability showed properties of cultural capital that 

embodied, objectified, institutionalized. Second, the types of interaction by difference of 

cultural capital appeared that lurking, reciprocity, exclusion. This study identified game 

ability have attributes of cultural capital and that Due to the nature of the interaction for 

'Disticion', individual actions are related to the process of accumulating power and 

contribute to class reproduction.

Keywords : RPG, Pierre Bourdieu, Cultural Capital, Interaction, World of Warcraft, 

Autoethnography(롤플레잉 게임, 부르디외, 문화자본, 상호작용, 월드 오브 워크래프트, 자문화기술지)
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1. 연구배경

최근 10년간 꾸준한 성장을 보이는 국내 게임시장

에서 온라인게임시장은 2016년 42.6%의 점유율을 기

록하며 매우 큰 비중을 차지하고 있다. 반면에 긴 제

작기간과 막대한 제작비용 등으로 온라인게임은 실패

했을 때의 위험이 큰 분야이기도 하다. 온라인게임의 

이용과 관련된 연구는 크게 유저들의 지속이용 의도

에 영향을 미치는 요인을 분석하거나[1,2,3] 유저들의 

이탈을 분석하는[4,5,6] 방향으로 진행되어왔다.

기존 연구에 따르면 게임 유저들이 형성한 커뮤

니티에서의 상호작용은 게임 몰입 요인 중 하나이며

[7], 게임의 만족도에 영향을 미친다[8]. 또한 유저 

간 소통을 통해 최고 레벨 유저의 이탈이 감소하기

도하며, 이는 게임의 지속적인 이용에 있어 주요한 

요인이 된다[9]. 기존 유저에게 도움을 받은 신규 

유저는 게임에 더 오랜 기간 잔류하고 다른 유저에

게 더 많은 도움을 준다[10]. 즉, 온라인게임 유저들

의 상호작용은 사회자본을 형성시키고 사회자본은 

유저들의 게임 이용 동기가 된다. 온라인게임을 포

함한 가상공동체는 존속을 위해서 꾸준한 신규 인원

의 유입과 기존 유저의 잔류가 필요하며 그 안에서 

정보 공유와 같은 생산적인 상호작용이 필수적이다.

온라인게임의 중요한 이용 동기에 유저들의 

상호작용이 영향을 미치는 반면에 이러한 가상공

간의 커뮤니티에서는 잠복관찰(Lurking)이나 무

임승차(Free-Ride)와 같이 자신을 드러내지 않고 

집단에 소속된 채 생산 활동에 참여하지 않는 행

동이 나타나기도 한다. 레이드(Reid, 1995)는 머

드(MUD, Multi User Dungeon) 게임 커뮤니티

를 연구하며 온라인게임의 커뮤니티가 결코 평등

한 공간이 아니며 권력구조에 유저들의 상호작용

이 영향이 받을 수 있음을 보여주었다[11]. 또한 

온라인게임에서는 우월한 게임 능력을 바탕으로 

기존 유저들이 신규 유저들을 고의로 괴롭히는 

등[12] 부정적인 상호작용으로 인한 신규 인원의 

참여가 배제되는 모습이 나타나기도 한다.

게임 능력을 높이기 위해 게임 과외를 받는 

청소년들이 있을 정도로[13] 타인과 게임을 같

이하기 위해서는 일정 수준의 게임 능력이 필요

하다. 또한 우월한 게임 숙련도는 기존 유저들

이 신규 유저들을 수용하거나 배제하는 데에 이

용되며, 이에 따라 신규 유저를 돕는 호혜적 행

위와 반대로 괴롭히는 상호작용으로 나타난다. 

그러나 게임 능력이 유저들 사이의 상호작용에 영

향을 미침에도 불구하고 이에 대한 명확한 정의는 

불분명한 편이다. ‘게임을 잘 한다’라는 표현에는 단

순히 레벨이 높거나 보유한 재화가 많다는 의미를 

넘어서 '게임에 대한 지식'과 '타인으로부터의 인정

'이 많다는 의미를 포함하기도 한다.

재화와 같은 경제적 자본으로 한정지을 수 없는 

게임 능력은 부르디외(Bourdieu)의 문화자본론적 

관점에서 이해할 필요가 있다. 부르디외는 이전까

지 재산과 같은 경제적인 관점에서만 사용되어 온 

자본 개념을 확장시켜, ‘사회적 경쟁에서 개인이 

동원할 수 있는 모든 에너지’를 자본으로 보았으며

[14], 각 행위자들은 보유한 자본의 총량과 구성비

에 따라 사회적 위치가 결정된다고 주장하였다[15]. 

이에 부르디외는 자본을 경제자본(Economic 

Capital), 문화자본(Cultural Capital), 사회자본

(Social Capital)으로 분류하였다. 문화자본은 경제

자본에 비해 오랜 시간의 투자를 필요로 하는 반

면에 비가시적인 속성으로 인해 은밀하게 계급을 

구별짓고 재생산한다.

한국에서는 온라인게임시장뿐만 아니라 모바일

게임시장에서도 RPG 장르가 주류를 이루고 있다. 

이는 개인의 성장을 통해 권력을 획득하고자하는 

욕구가 강한 한국 사회의 경쟁적 사회 특성이 게

임장에도 반영된 것으로 이해할 수 있다. 이에 본 

연구는 게임장에서의 게임 능력의 문화자본적 속성

을 파악하고, 불평등한 관계 내에서 유저들의 상호

작용을 통해 드러나는 권력구조의 정당화 메커니즘

을 보고자한다. 이를 통해 온라인게임에서 지속적

인 이용 의도에 영향을 미치는 문화자본적 요소와 

이를 통해 온라인게임의 플레이어들 간의 상호작용 

속성을 밝히고자한다.
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2. 부르디외의 문화자본론

부르디외에게 있어서 자본은 물질적인 형태로만 

존재하는 것이 아니며 ‘자원’에 가까운 개념이다. 

이러한 자본은 계급구조의 기본이 되는 ‘경제자본’, 

일정한 조건에서 경제자본으로 전환될 수 있는 ‘문

화자본’, 사회적 관계나 집단의 소속과 같은 ‘사회

자본’, 마지막으로 이 세 가지 자본들이 정통적으

로 승인된 ‘상징자본’으로 나뉠 수 있다.

부르디외는 단순히 물질적 조건(경제자본)이 계

급의 본질을 규정하는 것이 아니라, 계급간의 사회

적, 문화적 특성들을 통해 계급의 성격이나 관계가 

결정된다고 보았다. 즉 계급구조는 자본의 총량과 

더불어 각 자본의 구성비에 영향을 받는다. 각 계

급은 자신의 위치를 지키기 위해 혹은 더 높은 계

급으로 올라가기 위해 이러한 자본 소유에 따른 

권력 불평등을 정당화시킨다. 부르디외는 이 중에

서도 문화자본과 상징자본을 계급의 차이를 발생시

키는 핵심요소로 보고 있다.

기술 혹은 지식, 문화적 취향과 같은 것을 의미

하는 문화자본은 당장은 아니지만 일정한 조건에 

따라 경제자본으로 전환될 수 있기 때문에 잠재적

으로 권력을 행사할 수 있다[15]. 부르디외는 문화

자본이 체화된 상태(Embodied State), 객관화된 

상태(Objectified State), 제도화된 상태

(Institutionalized State)라는 세 가지 형태로 존재

한다고 보았다.

체화된 상태의 문화자본은 개인이 성장하며 습득

하는 말투, 매너, 취향 등을 말한다. 자본의 축적이 

신체를 통해 이루어지기 때문에 상당한 시간을 필

요로 하며, 의도적인 교육 없이도 무의식적으로 획

득할 수 있다. 체화된 문화자본은 경제자본과 달리 

비가시적으로 전수되며 개인의 역량으로 정당화되

기 쉽기 때문에 효과적인 상징자본으로 기능한다.

객관화된 상태의 문화자본은 물질의 형태로 경제

자본처럼 상속이 가능한 문학작품, 그림, 악기 등을 

말한다. 객관화된 문화자본은 체화된 문화자본과의 

관계 속에서만 정의될 수 있는 속성들을 지니고 있

는데 이는 소유하는 것만으로는 의미를 지닐 수 없

기 때문이다. 해당 자본을 향유하기 위한 체화된 자

본, 즉 감상하거나 연주할 수 있는 능력 등을 동반

해야하며 이런 경우에만 상징적인 가치를 획득한다.

제도화된 상태의 문화자본은 졸업장, 자격증과 같

은 제도적으로 개인의 문화적 능력을 증명해주는 문

화자본을 의미한다. 특히 한 번 획득하면 소멸하지 

않는 학력자격처럼 제도화된 문화자본은 지위와 밀

접한 관계를 맺고 있으며 경제자본의 문화자본으로

의 전환을 가능케 한다. 또한 경제자본으로부터 전

환된 제도화된 문화자본은 구직활동에서 상대적으로 

높은 대우를 받을 수 있는 자격증 보유 여부처럼 

경제자본을 획득하기 위한 도구로 사용될 수 있다.

부르디외는 그의 저서 『구별짓기(La 

Distinction)』(1979)에서 사회적 개인들이 향유하

는 문화에 대한 취향을 계급 관계와 연관시켰다

[15]. 이는 취향이 개인의 사회적 위치에 따라 은

밀하게 형성되며 이를 통해 계급의 차이가 재생산

됨을 의미한다. 지배 계급이 고급 취향을 지니고 

있는 것은 그들이 어려서부터 경험해왔기 때문이고 

이는 다시 고급 취향을 지니지 못한 피지배 계급

과의 차이를 만들어낸다. 즉 취향이나 문화 활동은 

출신 계급과 밀접한 관련이 있으며, 따라서 취향은 

개인적인 것이 아니라 사회적인 것이다. 또한 고급 

취향은 별개로 존재하는 것이 아니라 지배 계급이 

전유하는 취향을 의미한다.

취향은 같은 계급 구성원들 사이에 동질감을 형

성하며 다른 계급을 배제하는 역할을 한다. 특정 

개인이나 계급이 소유하고 있는 취향은 상징적으로 

인지되며 사회적 지위를 나타낸다. ‘구별짓기’는 이

러한 상징 등을 이용하여 타인과 자신을 구별하는 

행위이며 일종의 상하관계를 만들어낸다. 취향에 

따른 이러한 인위적인 계급 질서를 자연스러운 것

으로 정당화시켜주는 것이 ‘상징자본’이다.

상징자본은 고정된 자본이 아니라 사회적 인정

을 통해 어떤 종류의 자본이 취하게 되는 이차적 

형식(Form)이다[16]. 모든 자본은 상징자본으로 전

환될 잠재성을 갖고 있지만 ‘상징적 변형



98 ❙ Journal of Korea Game Society 2019 Apr; 19(2): 96-110

― 온라인 RPG에서의 문화자본 - ‘월드 오브 워크래프트’ 플레이 경험을 중심으로 ―

(Transfiguration)’ 과정을 거쳐야한다. 이는 자본

이 그 자체로 권위와 권력과 같은 상징을 내재하

고 있지 않기 때문이다. 모종의 자본이 상징자본으

로 전환되기 위해서는 사회적으로 가치가 ‘인정’되

어야하며 때로는 본질이 ‘오인’되어야 한다.

상징자본에 의해 권력이 형성되고 나면 피지배자

들은 자발적으로 상징권력에 복종하게 된다. 푸코

(Foucault, 1980)는 권력을 설명함에 있어 지배계급

이 피지배계급에게 일방적으로 행사하는 폭력과 구

분한다[17]. 그에 따르면 권력은 곧 그에 대한 반발

인 저항을 내포하고 있는 개념이며 이러한 저항이 

부재한 상태를 폭력이라 말한다. 상징권력의 인정은 

물리적 강제에 의한 복종이 아니기 때문에 상징권력

에는 저항의 여지가 없다. 따라서 상징권력은 상징

폭력으로 이해될 수 있다. 또한 상징자본을 획득하

기 위한 경주에 참여하지 않고는 상징자본을 획득할 

수 없으며 경쟁에 참여하는 순간 상징자본의 가치를 

인정(혹은 오인)하는 것이기 때문에 피지배자들은 

지배자들의 지배 논리를 정당화시켜주게 된다.

3. 연구방법

본 연구는 연구자가 자신이 속한 집단을 대상으로 

타인 혹은 사회의 문화적 관계성을 이해하고 해석하

는 자문화기술지(Autoethnography) 방법으로 진행

되었다. 자문화기술지는 일종의 자기 내러티브

(Narrative) 형식으로 자신의 이야기로 풀어나가는 

방법이기 때문에 연구자의 중립성이나 연구의 객관

성 등에 대해 문제가 제기되기도 한다. 그러나 개인

이 형성되는 과정에서 사회⦁문화적 전수를 받으며 

성장한다는[18,19] 점에서 개인은 공동체의 일부를 

반영하게 된다. 즉, 개인의 경험에서 시작하는 주관

적 자기 성찰은 사회적 자기 성찰로 발전하고[20] 문

화적인 맥락에서 집단의 성찰로 볼 수 있다[18,19].

연구자는 2017년 10월부터 2018년 3월까지 ‘월드 

오브 워크래프트’(World of Warcraft)’를 플레이하

며 일지를 작성하였다. ‘월드 오브 워크래프트’는 미

국 블리자드 엔터테인먼트사의 게임으로, 실시간 전

략 시뮬레이션 게임이었던 ‘워크래프트(Warcraft)’

의 세계관을 기반으로 제작된 MMORPG이다. 

2004년부터 서비스를 시작하여 현재까지 꾸준히 업

데이트를 하고 있으며 유럽, 아시아, 북미 등 전 세

계에 서비스가 제공되고 있다. ‘월드 오브 워크래프

트’는 해외 게임 리뷰 사이트들에서 최고 수준의 평

점을 받아왔으며 상품 측면에서도 세계 최대의 가

입자 수를 자랑하고 있다. 이렇게 오랜 시간 동안 

두터운 유저층과 획기적인 시스템을 확보한 ‘월드 

오브 워크래프트’는 다양한 분야에서 연구대상으로 

다루어져왔다. 본 연구 역시 헤비 유저와 라이트 유

저, 올드비와 뉴비를 충분히 확보하고 있으며 이러

한 유저 사이의 상호작용을 다양한 방면에서 관찰

할 수 있다는 점에서 ‘월드 오브 워크래프트’를 연

구의 대상으로 선정하였다.

본 연구에서는 온라인게임 ‘월드 오브 워크래프

트’를 직접 플레이하며 작성한 일지와 연구자의 기

억자료를 활용하였다. 또한 인터넷 커뮤니티에 올

라온 타 플레이어들의 ‘월드 오브 워크래프트’와 관

련된 게시물이 분석 자료로 활용되었다.

4. 연구결과

4.1 RPG에서의 문화자본

문화자본은 경제자본과 더불어 계급의 생산과 재생

산에 영향을 미친다. 온라인게임에서 유저들은 뉴비

(Newbie)와 올드비(Oldbie), 초보와 고수 등의 호칭

으로 계급이 나누어지고 있다. 이러한 계급을 구분하

는 데 있어서 경제자본으로 이해할 수 있는 게임의 

화폐나 아이템은 물론 조작 능력 수준과 같이 경제자

본의 범주에 포함되지 않는 자본이 활용되고 있었다.

연구자의 게임 플레이를 통해서 이러한 자본들을 파

악할 수 있었는데, 부르디외의 문화자본론적 관점에서 

체화된 상태의 문화자본, 객관화된 상태의 문화자본, 제

도화된 상태의 문화자본으로 분류할 수 있었으며 이러

한 문화자본이 불평등하게 분배되고 있음이 나타났다.
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4.1.1 게임 숙련도와 게임 지식

게임에서 숙련도는 도전감과 균형을 이룰 때 유

저를 몰입(Flow) 상태로 이끈다[21]. 게임 숙련도는 

게임 내에서 제시된 업무 해결 능력 수준으로 볼 

수 있다. 즉, 게임 숙련도가 높을수록 더 어려운 과

제에 도전하여 완수할 수 있다. 게임 숙련도가 높은 

유저들은 일반적으로 다른 유저보다 더 빠르고 정

밀한 조작 능력을 보유하고 있다. ‘게임을 잘 하는 

것’은 대부분 이런 조작 능력 수준이 높다는 표현으

로 습득하는 데에 오랜 시간이 걸리고 타인과 교환

을 통해 즉각적으로 획득할 수 없다.

효과적인 게임 플레이를 위해서는 조작 능력 수

준과 더불어 게임에 대한 이해가 필요하다. 게임 

숙련도가 몰입상태를 통해 재미에 영향을 미치기 

때문에 게임 제작자는 유저들이 지루해하지 않도록 

다양한 방식의 조작을 하도록 유도하기 때문이다.

지금까지는 레이드에서 보스 몬스터를 잡을 때 공

격당하지 않는 것이 가장 중요하다고 생각했었다. 내

가 공격당해서 죽으면 내가 다시 전투에 참여하기까

지 공백이 생기기 때문이다. 그러나 오늘 레이드에서  

내가 맞지 않으면 다른 팀원 모두가 공격당하는 상황

을 겪었다. 이런 방식의 패턴을 모른다면, 게임을 잘  

하기 위해 공격을 회피할수록 실제로는 게임을 못 하

는 사람이 될 것이다.

(연구 일지 중에서)

게임에 대한 이해가 부족한 상태에서는 높은 수준

의 조작 능력이 항상 목표 달성에 도움이 되는 것은 

아니다. 이해도 부족은 게임을 잘 모르는 것을 넘어 

게임을 잘 못하는 것, 심지어는 트롤링(Trolling)1)으

로 간주될 수 있다. 현재는 사라졌지만 과거 ‘리그 

오브 레전드’에서의 트롤링 신고 유형에는 ‘게임에 

대한 지식이 부족한 플레이어’ 항목이 존재하였다. 

또한, 대전 격투 게임 ‘철권 시리즈’에서 유래한 ‘모

르면 맞아야죠’2)라는 표현은 게임 조작 능력보다 게

임 지식이 더 중요할 때가 있음을 의미한다.

게임 숙련도에 영향을 미치는 조작 능력과 지식

은 경험을 통해 축적된다. 이 경험은 게임을 직접 

플레이하는 것과 더불어 게임 관련 커뮤니티 활동

을 통해 획득할 수 있다. 게임 플레이 경험은 게임 

숙련도 증가에 영향을 미치는 동시에 그 자체로도 

하나의 문화자본으로 작용하기도 한다. 과거에 게임

을 플레이했던 경험은 현재의 게임 플레이에 영향

을 주지 못하는 경우에도 같은 시간대에 게임을 플

레이했던 다른 유저들과 동질감을 형성하고 그렇지 

않은 유저들과 구별 짓는 요인이 되기 때문이다.

‘월드 오브 워크래프트’를 시작하면서 가장 많이 들

은 질문은 ‘이전까지 와우를 해본 적이 없냐’는 것이

었다. 더불어 나와 레벨이 비슷한 초보 유저는 ‘몇 년  

전에 와우를 했었다’라는 말을 하며 그 시기에 와우를  

했던 다른 유저와 유대감을 형성하였다.

(연구 일지 중에서)

‘중고 뉴비’라는 표현은 ‘중고(中古)+뉴비

(Newbie)’의 합성어로 과거에 게임을 플레이했으

나 중간에 이탈 후 다시 복귀하는 유저를 뜻한다. 

기존에는 이러한 유저들은 복귀유저로 지칭하였으

며 다시 돌아온다는 속성 때문에 ‘연어’라고 표현하

기도 하였다. 기존의 표현과 중고 뉴비는 다시 복

귀한 유저라는 공통점을 지니고 있지만 ‘뉴비’라는 

표현에서 나타나듯이 신규 유저나 다름없는 현재 

상태를 포함한다. 중고 뉴비라는 표현은 신규 유저

와 같은 대우의 요구와 함께 자신이 공감대를 형

성할 경험을 갖고 있음을 의미하는 것으로 해석될 

수 있다.

이러한 뉴비와 반대되는 헤비 유저는 기존의 게임 

유저 분류에 따르면 게임 숙련도와 지식이 풍부한 유

저이다. 앤드류 롤링스(Rollings, 2004)가 그의 저서 

『게임 기획개론』(2004)에서 게임 유저를 헤비 유저

와 라이트 유저로 구분하였을 때[22], 헤비 유저에게 

게임은 단순한 오락을 넘어서서 시간과 돈을 투자하

1) 사이버 스페이스에서 의도적으로 타인을 괴롭혀 화를 부추기는 

반사회적 행동을 뜻한다[23].

2) 대전 격투 게임인 ‘철권 시리즈’에서 나온 말로, 상대방 캐릭터의 

기술에 대해 모를 때, 알고만 있어도 막을 수 있는 기술을 일방

적으로 공격당할 수밖에 없는 상황을 의미한다.
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는 취미이다. 테일러(Taylor, 2006)는 헤비 유저를 분

석함에 있어 파워게이머라는 개념을 통해 기존 부정

적 관점에서의 게임 중독자가 아닌 적극적인 이용자

로 개념을 변화시켰다[24]. 그에 따르면 파워게이머는 

두 가지 특성을 보이는데, 첫째는 게임에 대한 생산적 

이용이고 둘째는 게임의 사회적 이용이다.

파워게이머는 영화나 TV의 헤비 유저와는 달리 

게임 세계에서 능동적으로 생산자의 역할을 담당한

다. 파워게이머는 대체적으로 높은 레벨의 유저로, 

이들이 만들어낸 전략은 게임을 이용하며 습득한 

게임 지식으로 볼 수 있다. 또한 파워게이머는 고

립된 게임 이용자의 모습이 아니라 게임 내에서 

사회적 관계를 형성하며 집합적 지식(Collective 

Intelligence)을 만들어 낸다.

연구자 : 형이 와우 시작했을 때 어떤 것부터 했는

지 기억나?

A : 응. 일단 무슨 종족이랑 직업 골라야할 지부터 

알아봤지.

연구자 : 나도 처음에 할 때 종족이랑 직업이 너무 

많아서 고민했는데.

A : 그래도 인터넷에 다른 사람들이 ‘무슨 직업은 

어떻다’ 이런 식으로 정리해놓은 게 많더라.

연구자 : 그런데 그런 글 읽을 때 모르는 단어가 

너무 많아서 이해 안 되는 것도 있던데.

A : 너무 은어로 써놓은 게 많아서. (웃음) 탱커, 

힐러 뭐 이런건 다른 게임할 때도 많이 쓰는 거니까 

알 수 있는데 아닌 것도 있었지.

연구자 : 게임 시작하려고 정보 찾아보는 건데 정

작 게임을 안 해봤으면 이해 못하니까 답답하더라.

(연구자 지인 A와의 인터뷰)

비전로 쐐기공략 제발 지켜주세요... (중략) 제발 제

발 제발 이것만 !! (중략) 답답한 마음에 올려봅니다. 

(중략) 딜러 3명중에 2명만 차단할 줄 알아도 편해져

요. 그리고 비전로가 익숙치 않은 탱커님들 간곡히 부

탁합니다. 몹 앞에서 1초만 벤시있나 확인해도 전멸횟

수 몇 번이나 줄일 수 있어요. 저 앞에서 멀쩡히 오고

있는게 급하게 간답시고 무리하다가 전멸한 게 한두 

번이 아닙니다. 부탁드립니다. 다시 한번 부탁합니다. 

공략 좀!!!!

(‘와우 인벤’ 게시글3))

‘월드 오브 워크래프트’를 플레이하며 파워게이

머를 관찰한 결과 이들은 우월한 게임 숙련도와 

지식을 바탕으로 라이트 유저와 스스로를 구별하

고 있으며 효율적인 게임 플레이를 위해 규칙을 

만들기도 한다. 샐린과 짐머만(Salen & 

Zimmerman, 2004)은 게임과 놀이를 구분하는 요

소가 규칙이라고 말하며, ①게임을 플레이하기 위

한 가이드와 같이 구체적으로 명시되어 있는 ‘운영

적 규칙’과 ②게임의 기초적인 원리인 ‘구성적 규

칙’, ③상황마다 달라질 수 있는 에티켓과 같은 

‘암묵적 규칙’으로 구분하였다[25]. 파워게이머들이 

만들어내는 규칙은 ‘암묵적 규칙’에 해당하는 것으

로, 특정 콘텐츠의 참가에 있어서 자격 제한을 두

는 방식으로 나타난다. 하지만 이는 절대적인 것이 

아니기 때문에 일부 게이머들은 이러한 자격 제한

에 상관없이 다른 유저의 참가를 허용하기도 한다.

체화된 문화자본으로서 게임 숙련도와 게임 지

식은 획득하는 데 오랜 시간을 필요로 하며, 개인

의 역량으로 여겨진다. 때문에 이러한 문화자본을 

많이 보유하고 있는 파워게이머들은 자연스럽게 상

위 계급으로 규정되고 이들이 만들어낸 ‘암묵적 규

칙’은 정당성을 얻는다. ‘암묵적 규칙’ 역시 게임 

지식의 한 종류로 다시 체화된 문화자본으로 작용

한다. 또한 이러한 규칙이 일반적인 것으로 인정되

면서 ‘암묵적 규칙’을 통하지 않고는 자본을 획득하

거나 사회적 상호작용을 하는 데에 많은 어려움을 

겪게 된다. 즉, 암묵적 규칙은 정당한 것으로 승인

된 상징자본으로 이해할 수 있으며 이는 파워게이

머라는 계급의 재생산과 밀접한 관계를 맺고 있다.

4.1.2 게임 아이템

가상공간에서의 디지털 아이템(Digital Item) 구

매 행위는 자기표현이나 과시와 관련이 있다. 즉, 게

임 아이템 구매 행위는 아이템의 기능이나 성능 그 

3) http://www.inven.co.kr/board/wow/17/31446?vtype=pc
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자체를 필요로 하거나 이와는 반대로 아이템이 갖고 

있는 상징성이나 과시를 위해 일어난다. 후자의 경

우를 객관화된 문화자본으로 간주할 수 있는데 이는 

가시적으로 드러나는 성능에 비해 상징성은 관련 지

식, 즉 체화된 문화자본을 필요로 하기 때문이다.

‘월드 오브 워크래프트’에서 주된 이동수단으로 

사용되는 ‘탈것(Vehicles)’은 대체로 성능이 동일하

지만 획득 방법에 따라 등급이 나뉜다. 탈것의 수

가 많은 만큼 획득 방법 역시 다양하다. 심지어는 

‘월드 오브 워크래프트’가 아닌 다른 게임의 플레

이가 획득 조건이기도 하며 한정된 기간에만 얻을 

수 있기 때문에 현재는 얻을 방법이 없는 탈것이 

존재하기도 한다. 이러한 탈것들은 ‘얼마나 얻기 

힘든지’에 대한 사전 지식이 없이는 그 가치를 알 

수 없는 객관화된 문화자본의 성격을 보인다.

현재는 못얻는 룩 및 탈것 정리. 하도 ∼∼룩 어디서 

구해요?라는 질문이 많이 올라오길래 현재 절대로 구

할 수 없는 룩템 및 탈것을 정리해봅니다. 이 외의 룩

템은 암시장 or 노가다 or 다크문 축제 등을 통해 구

할 수 있습니다. (TCG도 구할 수 "있기는" 함) 그리

고 단종된 템의 경우도 녹템으로 동일룩 템이 많이 

나왔으니 잘 찾아보면 구할 수 있습니다. 오직 룩변 

가능한 템만 정리합니다. (후략)

(‘와우 인벤’ 게시글4))

이렇게 아이템의 획득 경로는 과거 게임 플레이 

경험과 함께 작용해 아이템에 상징적 가치를 부여

한다. 희귀 탈것뿐만이 아니라 획득하기 어려운 재

화를 넘어서서 현재는 더 이상 구할 수 없는 과거

의 아이템들 역시 재화로서의 가치가 없는 경우가 

많다. 그러나 과거에 그 아이템을 획득했다는 사실 

자체로 보유하는 것에 상징적인 가치를 갖는다.

4.1.3 게임 시스템과 애드온

대부분의 온라인게임은 유저들의 숙련도를 구분

하기 위해 레벨이나 랭크 등의 개념을 사용하고 

있다. 게임에서의 이런 등급 개념을 통해 유저의 

능력 수준을 파악할 수 있으며 일부 게임에 따라

서는 등급에 따라 더 많은 조작이 가능해지는 등 

숙련도와 등급은 밀접한 관계를 맺고 있다. 그러나 

레벨 시스템은 유저들의 숙련도 차이를 가장 직접

적으로 표현해줄 수 있는 방식임에도 한계점을 갖

고 있다. 

첫째, 레벨을 올리기 위한 경험치는 게임 숙련

도가 낮아도 획득할 수 있다. 게임에서 레벨을 올

리기 위해서는 일반적으로 몬스터를 사냥한다. 유

저의 레벨과 비슷하거나 높은 몬스터를 사냥했을 

때 얻는 경험치가 많기 때문에 효율적인 레벨업

(Level-Up)을 위해선 경험치를 많이 주는 몬스터

를 사냥한다. 그러나 경험치를 적게 주는 유저보다 

레벨이 낮은 몬스터 사냥 역시 오랜 시간을 들인

다면 레벨을 올리기에 충분한 경험치를 얻을 수 

있다. 즉, 게임 숙련도가 낮아도 시간이 충분하다

면 레벨을 올릴 수 있고, 레벨은 유저의 숙련도를 

명확히 표현할 수 없게 된다.

둘째, 레벨을 올리기 위한 경험치는 획득 방법이 

정해져있다. 주로 게임 제작과정에서 설정된 목표를 

달성했을 경우 경험치를 얻을 수 있다. 리차드 바틀

(Richard Bartle, 1996)은 머드게임 플레이어의 행동 

유형을 4가지로 분류하였다[26]. 게임에서 제시한 임

무 달성을 목표로 하는 성취가형(Achiver), 타인과

의 커뮤니티 활동을 즐기는 사교가형(Socializer), 다

른 유저를 방해하고 살해하는 킬러형(Killer), 게임 

세계를 돌아다니며 정보를 수집하는 탐험가형

(Explorer)이다. 게임 내에서 직접적으로 제시된 목

표에 도전하는 성취가형을 제외하면 레벨을 올리는 

것과 다소 동떨어져 있기 때문에 게임에서는 업적과 

같은 시스템을 통해 유저에게 성취감을 제공한다.

'월드 오브 워크래프트‘의 업적 시스템

(Achievement)은 특정 조건을 달성할 때마다 점

수를 얻는 시스템으로 기본적으로는 한 업적을 완

수할 때마다 10점의 업적 점수를 획득할 수 있다. 

‘월드 오브 워크래프트’에서는 이렇게 유저가 달성

한 업적에 따라 부여된 점수가 누적되어 유저의 

4) http://www.inven.co.kr/board/wow/17/23286
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활동 수준을 수치화한다. 다른 유저의 업적 점수

를 확인함으로써 그 유저가 게임에 얼마나 시간을 

투자했는지를 판단하고 초보자와 전문가를 나눌 

수 있다. [Fig. 1]은 ‘월드 오브 워크래프트’의 업

적 시스템으로 화면의 맨 위쪽에는 그동안 획득한 

업적들의 총 점수가 표시되고 그 아래로는 업적의 

목록과 각 업적을 달성하기 위한 조건, 달성 시 

얻을 수 있는 업적 점수가 적혀있다.

[Fig. 1] Achievement System of 'World of 

Warcraft'5)

레벨과 업적 등 유저의 게임 이용 수준을 확인

할 수 있는 제도가 보장되어있지만 특정 콘텐츠에 

필요한 숙련도를 직접적으로 확인하기는 어렵다. 

유저들은 숙련도를 나타내기 위해 게임 플레이를 

분석하여 수치화하였다. ‘월드 오브 워크래프트’는 

유저들의 게임 이용 편의성을 위해 인터페이스 소

스를 공유하기 때문에 유저들은 인터페이스 소스를 

통해 애드온(Add-on)을 개발하여 게임에 적용시킬 

수 있다. 애드온을 이용하여 상위 콘텐츠인 ‘레이

드’에서 각 유저들의 역할군에서 중요시되는 행동

을 측정한 ‘로그’는 해당 유저의 숙련도를 나타낸

다. [Fig. 2]는 ‘월드 오브 워크래프트’의 사설 랭

킹․통계 사이트인 ‘Warcraft Logs’로 유저가 애

드온을 통해 레이드 플레이의 기록을 업로드하면 

이를 평가하여 그래프와 수치로 보여준다.

[Fig. 2] Warcraft Logs6)

4.2 문화자본에 따른 상호작용 유형

온라인게임에서 형성되는 문화자본은 유저에 따라 

보유한 양이 각기 다르며 이에 따라 계급이 구분된

다. 또한 상위 유저들은 자신들의 위치를 유지하기 

위해 게임의 업데이트에 맞춰 새로운 문화자본을 만

들어내는 등 계급의 재생산을 위해 노력하고 있었다.

유저들 사이의 문화자본 차이는 다른 유저와의 

상호작용에 영향을 미치는데, 이는 하위 계급이 상

층으로 올라가기 위한 전략 혹은 상위 계급의 구

별짓기 전략으로 이해할 수 있다. 즉, 문화자본이 

풍부한 상위 유저들은 은밀하면서도 정당한 것처럼 

오인될 수 있는 전략을 펼침으로 다른 유저들이 

자신들의 계급에 진입하는 것을 방해한다. 반대로 

문화자본이 부족한 하위 계급의 유저들은 빠르고 

효과적으로 문화자본을 획득하기 위해 노력한다.

이렇게 각 계급의 구성원들이 문화자본을 두고 

5) http://www.inven.co.kr/board/wow/1896/27004?name=subject&k

eyword=%EC%97%85%EC%A0%81

6) https://www.warcraftlogs.com/reports/v3wj89APTng4GmQN#fig

ht=1&type=summary
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투쟁하는 장(Champ)으로 온라인게임에서는 다양

한 상호작용을 관찰할 수 있다. 특히, 기존의 관점

에서 상호작용하지 않는 행위로 간주되었던 ‘잠복

관찰’의 경우 관찰대상자가 잠복관찰자의 존재를 

인식할 수 있다는 점에서 다른 사이버 커뮤니티와 

차이를 보였다.

연구자가 게임을 플레이하며 문화자본을 습득하는 

과정은 크게 세 단계로 구분될 수 있었다. 이 과정

에서 잠복관찰, 호혜성, 배제의 상호작용을 보였으며, 

각각의 단계에서 지배적인 상호작용이 존재하였다.

4.2.1 잠복관찰

잠복관찰은 사이버 커뮤니티에 적극적으로 참여

하며 정보를 공유하거나 의사소통하기보다는 어떠한 

공헌 없이 정보를 획득하고 콘텐츠를 소비하는 행동

을 뜻하는 용어이다[27]. 잠복관찰자는 자료 열람에 

자격제한이 없기 때문에 단순히 필요한 정보만을 얻

어가기만 하는 무임승차자(Free-rider)로 여겨지기

도 하였으나[11] 이기적인 개인 성향 외에도 커뮤니

티에 대한 신뢰 부족이나 자신의 낮은 지식수준으로 

인한 자기검열과 같은 이유도 있음이 밝혀졌다[28].

‘월드 오브 워크래프트’를 시작한 후 길드에 가

입하기까지 연구자는 타인과의 상호작용을 경험하

기 어려웠다. 오래된 게임이기에 초반부를 빠르게 

넘어가기 위한 공략이 충분한 상태여서 다른 유저

들은 해당 게임이 처음인 연구자와 달리 초반부에 

오래 머무르지 않았기 때문이다. 또한 타인과 상호

작용할 필요도 매우 적었으며 오히려 게임에 대한 

이해도가 떨어지는 상황에서 타인과 콘텐츠를 함께 

소비하는 것은 부담감이 되었다.

조작이 익숙하지 않은 상황에서 한 유저가 말을 걸

어왔다. 간단한 인사로 생각했으나 그는 나에게 같이  

몬스터를 사냥하자며 파티플레이를 권유했다. 빠른 레

벨업을 위해서라면 흔쾌히 승낙했겠지만 행여 나의 

미숙한 사냥방식에 상대가 답답함을 느낄까 거절했다. 

또한 파티를 생성하는 법도 모를뿐더러 상대방의 

속도에  맞추기  위해  끌려가듯이  게임을  하고  싶지 

않았다.

(연구 일지 중에서)

레벨이 조금 오르고 인스턴트 던전(보스 몬스터

를 사냥하기 위해 별개로 제공되는 공간)에 참여하

게 되면서 무작위로 선택된 다른 유저들과 만나게 

됐다. 그러나 시작할 때와 끝날 때 인사하는 것을 

제외한 의사소통 행위는 없었다. 잠복관찰을 의도하

지 않았으나 다시 만날 가능성이 적은 상황에서 상

호간에 유대감 형성이 어려웠기 때문이다.

인던(인스턴트 던전) 참가가 가능해졌지만 한동안  

신청하지 않았다. 던전마다 클리어하기 위한 공략이 

따로 있을 것이라 생각했기 때문이다. 그러나 인터넷

에서 찾아본 결과 만렙(최대 레벨) 이전의 던전은 다

른 유저를 따라가는 식으로만 진행해도 충분하다는  

것을 알았다. 첫 인던 플레이에서 ‘처음이라 잘 부탁

한다’는 인사에 ‘그냥 따라오면서 몹(몬스터)만 잡으세

요’라는 답변을 받았다. 다른 유저의 말처럼 어려울 

것이 없었지만 ‘사람’과 게임을 한다는 느낌은 거의 

없었다. 앞서 나가는 유저의 뒤를 따라서 몰려드는 몬

스터를 공격하는 것이 전부였기 때문이다. 또한 다른 

유저들도 별다른 채팅을 하지 않는 등 10분 내외의 

던전 플레이는 거의 침묵 속에서 이뤄졌다.

(연구 일지 중에서)

게임을 진행하며 연구자는 길드에 가입했다. 길

드는 온라인게임에서 제공하는 커뮤니티 시스템 중

의 하나로 소속감을 통해 유대감 형성에 영향을 

미친다. 길드 활동에서 상호작용이 강제되지는 않

지만, 온라인게임을 즐기면서 타인과의 상호작용이 

즐거움의 중요한 이유 중 하나이기 때문에 길드에

서의 상호작용은 자연스럽게 발생한다. 특히, 인스

턴트 던전에 비해 길드 내에서 만나는 유저들은 

지속적인 교류를 전제로 하기 때문에 상호작용 빈

도가 높을 것으로 여겨진다.

‘월드 오브 워크래프트’에 대한 인터넷 커뮤니티에

서 신규 유저를 모집하는 길드를 찾아 가입했다. 길드

원 목록을 확인해보니 꽤 많은 사람들이 가입해있었
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다. 물론 한 명당 하나의 캐릭터를 키우는 것이 아니

기 때문에 실제로 활동하는 인원은 이보다 적을 것이

다. 길드에 가입하고 난 후부터는 인터넷 대신에 길드

원에게 질문을 통해 궁금한 것을 해결했다. 길드의 분

위기나 개개인의 성향에 대해 파악하기 위해 채팅에 

참여하기보다는 관찰하는 경우가 많았다.

(연구 일지 중에서)

길드에 가입하였지만 타인과의 상호작용이 크게 

늘어나지는 않았다. 인스턴트 던전과 마찬가지로 게

임에 접속하거나 게임을 종료할 때 간단한 인사를 

주고받았고 그 외에 게임 진행에 어려움이 있을 때 

도움을 구했다. 다른 유저에 대한 정보가 부족했기 

때문에 다른 유저들 사이의 대화를 관찰하며 성향

을 파악하였으나 신규 유저의 입장에서 타인의 대

화에 참여하기 위한 지식수준이 모자랐다. 길드 가

입 전과 비교하면 이전까지는 서로가 서로에 대한 

잠복관찰자의 입장이었다면 길드 가입 후에는 활발

한 참여자들에 대한 잠복관찰자의 입장에 가까웠다.

연구자의 잠복관찰 수준이 항상 일정한 것은 아

니었다. 전반적으로 잠복관찰자의 태도를 취했지만 

길드에 접속한 인원이 적을수록 상호작용하고자 하

는 시도가 상승했다. 반대로 전문성이 높은, 즉 게

임을 오래 즐겨서 게임에 대해 잘 아는 고레벨 유

저가 많을 경우 대화에 참여하기보다는 잠복관찰 

행위가 높았다. 이는 박도형(2014)의 커뮤니티 잠

복관찰자에 관한 선행연구의 맥락에서 멤버들 간의 

상대적 전문성이 높을수록 적합한 상호작용과 전문

가 수준의 정보를 제공하는 대에 우려를 갖기[29] 

때문이라고 해석할 수 있다.

온라인게임의 길드와 인터넷상의 온라인 커뮤니티

의 잠복관찰은 큰 차이를 보이는데, 이는 길드에서 

현재 접속 중인 유저가 표시되기 때문이다. 즉, 온라

인 커뮤니티의 잠복관찰자는 자신이 잠복관찰하고 

있다는 사실을 숨길 수 있으나 길드는 그렇지 않다. 

이러한 차이 때문에 온라인게임의 길드에서는 잠복

관찰자들을 주기적으로 탈퇴시키거나 의사소통을 유

도하는 등 잠복관찰 행위를 감소시키기 위해 노력한

다. [Fig. 3]은 ‘월드 오브 워크래프트’의 인터넷 커

뮤니티의 길드 홍보 게시판에 올라온 신규 길드원 

모집 게시글들이다. 대부분의 게시글에서 공통적으로 

확인할 수 있는 것은 길드 내에서 다른 유저와 상호

작용하지 않는 유저를 원하지 않는다는 것이다.

[Fig. 3] Advertisement for guild in 'World of 

Warcraft Inven'7)

또한, 온라인 커뮤니티에서는 고정된 게시글을 통

해 정보가 공유되지만 길드에서는 대부분 채팅을 통

해 정보가 공유되기 때문에 자신이 필요한 정보만을 

골라서 습득할 수 있던 온라인 커뮤니티와 달리 길

드에서는 유저들의 채팅에서 자신이 필요로 하지 않

는 정보만이 공유될 수도 있다. 하지만 당장은 필요

하지 않은 정보가 계속되며 노출되는 상황에서 잠복

관찰자는 앞으로의 게임 플레이에 필요한 지식을 습

득할 수 있게 된다. 또한 타 길드원 사이의 상호작

용들을 관찰하는 것을 통해 잠복관찰의 이유 중 하

7) http://www.inven.co.kr/board/powerbbs.php?come_idx=4040
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나인 ‘타인에 대한 정보 부족’을 극복할 수 있다.

온라인게임에서의 잠복관찰은 단순히 상호작용

하지 않는 행위로 간주하기 보다는 상호작용하기 

위해 준비하는 단계로, 문화자본이 부족한 신규 유

저가 문화자본을 축적하기 위해 선택한 전략으로 

이해할 필요가 있다. 또한, 잠복관찰자가 항상 자

신의 존재를 숨기고 있는 것이 아니라 간헐적으로 

상호작용에 참여한다는 점에서 단순히 잠복관찰 행

위를 감소시키기 위한 관점보다는 잠복관찰의 필요

성을 이해하고 이에 영향을 미치는 문화자본을 파

악하는 측면에서의 접근을 요한다.

4.2.2 호혜성

호혜성(Reciprocity)은 혜택을 주고받는 상호간

의 교환행위로, 증여자는 되돌려 받기를 원하고 수

여자는 되돌려 주기를 원하는 도덕적 의무감과 같

은 심리가 반영된다[30]. 호혜성을 가장 체계적으

로 정리한 샐린스(Sahlins, 1972)는 이해관계나 보

상의 즉각성, 등가성의 분석 단위를 통해 일반적

(Generalized) 호혜성, 부정적(Negative) 호혜성, 

균형적(Balanced) 호혜성의 개념을 정립했다[31].

일반화된 호혜성은 보편화된 의미의 호혜성으로, 

이타적인 성격을 가지며 긍정적 호혜성이라고도 불

린다. 이는 증여자가 보상의 즉각성이나 등가성을 요

구하지 않지만 수여자가 더 빨리, 더 많이 되돌려주

고자 하기 때문에 보상의 의무가 긍정된다. 일반화된 

호혜성은 경제적인 이유 대신 사회관계에 근거하여 

발생하기 때문에 주로 강한 유대(Strong Tie) 내에

서 주로 일어난다. 일반적 호혜성과 반대로 부정적 

호혜성은 보상의 등가성과 즉각성이 중요시되며 유

대 관계가 거의 없는 관계에서 발생한다. 이해관계가 

우선시되기 때문에 자신은 베풀지 않는 반면 상대방

에게 얻는 것이 목표가 된다. 또한 상대방에게 피해

를 입을 경우 가능한 빠르게 더 큰 보복을 하고자 

한다. 마지막으로 균형적 호혜성은 일반적 호혜성과 

부정적 호혜성의 중간에 위치하며 약한 유대(Weak 

Tie) 내에서 일어난다. 보상의 등가성과 즉각성이 높

지만 서로를 공평하게 대우하기 때문에 증여와 보상

의 크기가 거의 동일하고 시간 간격이 좁다.

길드를 가입한 후 다른 유저들이 연구자에 대한 

물질적인 지원을 꾸준히 해주었다. 초반 게임 진행

에 도움이 되는 아이템이나 화폐를 지원받았으며 

다른 신규 유저에게도 똑같은 도움을 주었다. 또한 

물질적 지원 외에도 게임에 관한 필수적인 지식들

을 제공받았다. 이는 기존 유저들이 연구자에게 특

별한 보상을 바라지 않는 증여적인 성격의 일반적 

호혜성으로 해석될 수 있다. 이렇게 신규 길드원에 

대한 호혜성은 다른 길드에서도 찾아볼 수 있었는

데 ‘월드 오브 워크래프트’의 인터넷 커뮤니티에서 

길드원을 모집하는 게시글에서는 대부분 신규 길드

원들에게 일종의 혜택을 약속하고 있었다.

-열심히 하시는 분은 최대한 지원 및 주차 도와드

려요!

ps. 기본적으로 와린이분은 16칸 가방 4개 지급!

수리비, 가방 길드 창고를 통한 지원

모든 길드원께 1. 기본적인 수리비 2. 가방 등 물

약, 영약, 음식 3 전문기술 기본재료 지원 외에도 가

능한 다양한 지원을 해드리고자 합니다.

(‘와우 인벤’ 게시글8))

이 과정에서 연구자는 다른 유저들과 상호작용

하기는 했으나 질문할 때 외에는 다른 유저들 간

의 채팅을 구경하는 잠복관찰자에 가까웠다. 약한 

유대 관계에서는 균형적 호혜성이 주로 발생한다는 

샐린스의 논의와는 다르게 연구자의 ‘월드 오브 워

크래프트’ 플레이에서는 일반적 호혜성이 나타났다. 

이는 협력의 관점에서 신뢰가 낮은 상황 속에서 

목표를 달성하기 위한 이기적인 계산이 이타적 행

위로 발전할 수 있다는 선행연구[32]와 같은 맥락

에서 이해할 수 있다. 즉, 길드 내 기존 유저들은 

신규 유저를 대상으로 호혜를 베풀고 이를 통해 

신규 유저의 성장을 유도하여 길드에 공헌하도록 

이끌기 위한 것으로 해석할 수 있다.

레벨이 오르고 게임에 대해 적응하기 시작하면

서 이런 일반화된 호혜성은 감소했다. 첫째로 물질

8) http://www.inven.co.kr/board/powerbbs.php?come_idx=4040
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적인 지원이 중단되었다. 이는 연구자가 현재 필요

로 하는 아이템이 직접 건네줄 수 없는, 즉 연구자

가 시간을 들여 직접 구해야하는 종류의 것이기 

때문이었다. 둘째로 정보 공유가 줄어들었다. 게임

에 적응하기는 하였으나 완벽하지 못하고 오히려 

숙지해야 할 정보가 늘어났다. 이러한 정보를 모두 

질문과 응답 방식으로 전달받기는 어려웠으며 연구

자가 인터넷에 올라온 관련 게시글을 읽는 방법으

로 획득해야 했다. 이 구간에서 연구자는 초기 가

입기에서 존재했던 질문하는 행위마저 감소하여 잠

복관찰자로서 존재할 수밖에 없었다.

마지막으로 게임에 적응하고 타인과 함께하는 

콘텐츠에 참가할 자격에 부합하게 된 이후로 다시 

호혜적인 행위가 발생하였다. 하지만 초기 가입기

의 호혜성과는 달리 동등한 수준의 보상을 기대하

는 균형적 호혜성의 성격을 보였다. 이는 연구자가 

다른 유저와 협동하기에 충분한 능력을 보유했기 

때문이다. 이에 다른 유저들과 함께 역할을 분담하

여 공동 목표를 달성하는 등 연구자는 잠복관찰자

를 벗어나 동등한 위치의 참가자가 되었다.

가입기에 기존 유저가 신규 유저에게 보이는 호

혜적 행위는 호혜성에 기반한 증여교환으로 해석될 

수 있다. 부르디외는 일반적인 경제적 교환뿐만이 

아니라 대가를 바라지 않는 일방적인 증여 행위인 

선물 경제에 역시 주목하였는데, 증여교환의 핵심

을 증여와 답례 사이의 시간 간격으로 보았다. 선

물에 대한 보답이 즉시 이루어지면 가치가 계산된 

거래로 인지되지만 두 행위 사이에서 시간이 지연

되면 답례 역시 새로운 증여로 오인된다[16].

부르디외는 증여교환에서 선물은 경제적인 가치

가 부정당하며 상징적인 가치가 새로이 인정되는 

것으로 이해하였다. 즉 선물은 증여자와 수여자 사

이에 발생하는 주고/받고/답례하는 과정을 강제되

어서는 안 되지만 강제되게 만드는 힘을 가지며, 

이는 선물의 성격이 경제적인 이익-관심(Interests)

을 부정하는 것으로부터 기인하기 때문이다.

온라인게임에서 초보 유저에게로 향하는 일반적 

호혜성은 부르디외의 관점에서 상징자본을 형성하

는 행위로 이해할 수 있다. 상대적으로 자본이 부족

한 신규 유저는 답례의 가능성이 적고 이는 기존 

유저와의 자본 차이를 여지없이 드러낸다. 즉, 신규 

유저에게 주어지는 선물은 재화적 가치에 더해 증

여자에 대한 고마움과 같은 감정을 느끼게 하고, 이

는 명예나 위신 등의 상징자본을 형성시킨다.

4.2.3 배제

부르디외는 상징자본에 의한 상징권력 혹은 상

징폭력은 오인의 과정을 통해 은폐된다고 보았다. 

온라인게임에서 유저 간의 상호작용에서 나타나는 

배제 역시 가시적으로 드러나기보다는 지배자와 피

지배자의 정당화를 통해 은밀하게 나타났다. 신규 

유저에 대한 호혜적 행위인 지원은 신규 유저를 

초보자 계급으로 규정짓는다. 즉, 지원을 받아야 

할 수준의 초보자이기 때문에 상위 콘텐츠에 참여

하는 데에 제한이 생기고 신규 유저 스스로도 참

여 신청을 하지 않게 되며 자발적으로 배제된다.

자발적 자기 배제(Voluntary Self-Exclusion) 행

위는 길드 가입 초기와 이후에서 다르게 나타난다. 

가입 초기에는 참여의 필요성을 느끼지 못하기 때문

에 자발적 배제에 개인의 의도가 담기지 않는다. 즉, 

스스로가 배제되고 있다는 인식이 존재하지 않는다. 

반면, 어느 정도 문화자본을 축적한 후의 자발적 배

제에서는 참여의 필요성을 자각한다. 상위 계급, 다

시 말해 게임 능력이 높은 유저로 올라가기 위해서

는 상위 콘텐츠의 참가가 필수적이라는 사실을 인식

한다. 동시에 상위 콘텐츠 참가 자격이 없다는 스스

로의 판단으로 자발적인 자기 배제 행위를 보인다.

‘월드 오브 워크래프트’의 인터넷 커뮤니티에서 

레이드 구인 게시글에는 대부분 참가 자격을 명시

하고 있으며, 이런 자격을 충족할지라도 면접을 통

해 평가를 받아야한다. 레이드가 상위 콘텐츠인만

큼 높은 수준의 자격을 요하는 것은 당연하지만 경

험자를 우대하고 클리어 조건보다 더 높은 수준의 

스펙을 우선시하는 상황 속에서 상대적으로 자본이 

부족한 유저들은 참여에 어려움을 겪는다. 결국 대
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부분은 게임 재화를 지불하여 레이드에 참가하는데 

이렇게 자격을 충족한 유저들은 숙련도가 떨어지기 

때문에 낮은 ‘로그 점수’에 의해 다시 배제당한다.

- *착템 유물력 경험 적어서 신청해주세요

- 자격요건: 영웅로그 90+, 바리마트라스 트라이 

경험+, 쉬바라 경험자 우대.

지원 방법: 스펙과 경험을 기재하여 인벤 쪽지

- 요건 : 965+, 최소 7신화 이상 업적자, 로그 첨

부 요망

(‘와우 인벤’ 게시글9))

부르디외는 계급의 구별짓기를 위해서 인원제한 

전략이 나타날 수 있음을 언급했다. 자본의 인플레

이션은 상위 계급에게 자신들의 위치에 대한 위협

으로 받아들여질 수 있다. 이에 상위 계급은 위치를 

공고히 하기 위해 다양한 전략을 내세울 수 있다. 

자신의 계급과 바로 아래 계급 사이에 새로운 계급

을 만들어낼 수도 있으며 사교 클럽과 같이 오랜 

시간을 기다리거나 추천을 통해서만 가입할 수 있

는 방식 등이 있다. 이러한 전략들은 상위 계급에 

소속될 수 있는 사람의 수를 제한하여 계급의 가치 

하락을 방지한다. 상위 콘텐츠 인원 모집 과정에서 

지원 순서에 따라 파티를 구성하는 것이 아니라 전

문가 계급의 유저를 우선 배정하는 것은 이러한 인

원제한 전략의 한 방식으로 이해될 수 있다.

체화된 문화자본으로 전환된 게임 숙련도와 게임 

지식에 따라 구분지어진 파워게이머들이 만들어낸 

‘암묵적 규칙’인 콘텐츠 참가 자격 제한은 이러한 배

제의 대표적인 사례로, 자격에 미달되는 유저들은 실

제로 그 콘텐츠가 그만큼의 자격을 필요로 하는지에 

대한 정보를 알 수 없다. 결국 선발주자인 파워게이

머들의 권위를 인정하며 자격을 갖출 때까지 배제되

는 것에 동의할 수밖에 없는 상황에 놓이게 된다.

5. 맺음말

온라인게임은 단순히 놀이를 넘어서서 하나의 

사회로 구축되고 있다. 또한, 청소년 게임 유저들

이 게임을 통해 자신의 우월성을 드러내 인정받고

자하는 등[33] 권력에 대한 욕구가 존재하는 공간

이다. 이러한 가상공간에서 유저들은 권력관계에 

맞춰 그들만의 계급을 형성한다. 부르디외에게 있

어서 권력은 자본의 차이에 의해 발생하고 은밀하

게 사회의 질서를 만들어낸다. 여기에 활용되는 

자본은 단순히 경제자본뿐만이 아니라 문화자본과 

같이 물질적 경계를 벗어난 것들이 포함된다.

사회적 공간으로써 온라인게임은 현실 사회와 

유사하면서도 독특한 문화가 형성되고 있다. 예를 

들어, 게임 내에서 문화자본으로 인정되는 게임 

능력들은 현실의 문화자본과 마찬가지로 사회 구

성원들의 관계에 영향을 미친다. 하지만 현실과 

다르게 간단히 타인의 정보를 쉽게 조회할 수 있

는 온라인게임에서 이러한 문화자본들은 쉽게 가

시화된다. 따라서 은밀하게 저항의 가능성을 차단

시키는 상징권력이 온라인게임에서는 조금 더 저

항의 여지를 포함할 수 있다.

그럼에도 불구하고 권력자인 파워게이머들에 의

해 형성된 암묵적 규칙들이 게임을 지배하는 룰로 

정착되는 이유는 무엇일까? 이것으로부터 온라인

게임의 협력적 속성이 발생하는 이유를 추정할 수 

있는데 그것은 파워게이머들에게 다른 유저들이 

착취의 대상이 아니라 게임 사회를 함께 유지시켜

나가야 할 조력자이기 때문이다.

유저가 없으면 무너져버린다는 온라인게임의 사

회 속에서 유저들은 결코 평등하지는 않지만 상대

방을 적으로 규정하지 않는 상호작용을 수행한다. 

자신의 이득만을 취하기 위한 이기적인 행동으로 

간주될 수 있는 잠복관찰의 경우도 문화자본을 축

적하고 동등한 위치에서의 상호작용을 준비하는 

행위로 이해할 수 있다. 또한, 타인에게 이타적으

로 베푸는 호혜적 행위는 ‘내가 게임을 재밌게, 그

리고 지속적으로 즐기기 위하여’ 길드, 더 나아가

서는 게임을 유지시키기 위해 신규 유저를 잔류시

키고자하는 이기적인 마음에서 기원한 것일 수도 

있다. 특히 호혜성을 통해 형성된 상징자본은 기

9) http://www.inven.co.kr/board/powerbbs.php?come_idx=2972
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존 유저들의 구별짓기 행위에 동원될 수 있다.

본 연구에서도 나타나듯이 배제의 형태로 나

타나는 구별짓기는 현실 사회와 마찬가지로 온라

인게임에서도 효과적인 계급 재생산 방식이다. 

문화자본이 부족한 유저들은 상위 계급이 만들어

낸 질서 속에서 내기물의 가치를 인정할 수밖에 

없었다. 이는 곧 부르디외가 말한 집단적 공모로 

이어져 자발적 자기 배제의 형태로 나타났다. 그 

이유는 불평등한 경주 속에서 후발 주자인 신규 

유저는 경기 자체에 참여하지 않는 게임 이탈을 

선택하거나 이러한 불합리함을 받아들이고 참여

한다는 선택만이 존재하기 때문이었다.

본 연구는 자문화기술지의 방법으로 초보단계부

터 시작된 게임플레이 경험을 중심으로 진행되었다. 

이는 연구의 결과가 초보적인 게임 경험에서 시작

하였기 때문에 헤비 유저 계급의 경험으로까지 한

번에 확장시킬 수는 없었지만 유저들의 경험을 조

직하기 위한 단초가 될 수 있었다. 결과적으로 본 

연구를 통해 온라인게임에서의 게임 능력과 게임 

행위의 특성이 상호 연결됨으로써 문화자본적 접근

의 유효한 결과를 제시하였으며 게임 내에서의 구

별짓기가 게임 행위의 중요한 동기로 작용하고 있

음을 경험적으로 논증하고자 하였다.
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