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[기자수첩] 찬물 끼얹은 드래곤플라이 
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게임업계가 변하고 있다. 개발자의 상징처럼 여겨진 야근을 멀리하고, 자기개발과 휴식을 위한 복지 혜택을

늘리고 있다. 일부 업체는 게임개발자의 꿈인 '만들고 싶은 작품'을 만들라며 근무시간을 배려하는 등 성숙

해 지고 있다.

 

최근에는 저녁이 있는 삶이나 직원들의 복지 증진 등 변화를 꾀하고 있다. 물론, 흥행산업의 특성상 완벽한 

삶과는 거리가 있다. 아쉬운 대로 사정이 허락하는 대로, 복지를 실천하고 있다.

 

그런데 이런 분위기와 반대되는 일이 얼마 전 벌어졌다. 드래곤플라이의 일학습병행제 의무참가 통보 논란

이다.

 

골자는 근속일수 2년 미만 직원의 주말 일학습병행제 강제참가다. 조건에 해당하는 직원은 강제적으로 토

요일에 출근해 학습하도록 &lsquo;통보&rsquo;됐다. 그야말로 &lsquo;불통&rsquo;의 경영이다. 일반적

으로 주말출근이라는 근무조건 변경에는 직원들의 참여의사가 먼저 확인돼야 한다.

 

논란이 커지자 드래곤플라이는 일학습병행제 참가를 강제에서 신청으로 완화됐다. 이어 좋은 취지로 진행

하려 했으나 안내과정에서 설명이 부족했다고 해명했다.

 

그들의 주장처럼 좋은 취지로 해석해보자. 평생 직장이란 말이 발도 붙이지 못한 게임업계에서 개인의 실력

을 키우라는 뜻이 담겼을지도 모른다. 하지만 완화된 조치조차 무언의 압박이 있는 것 아닌지 의심의 눈초

리로 보게 된다. 주말출근을 강제하는 조치가 나오는 환경에서, 자율과 배려와 소통이 있을까라는 물음이 

따라붙는다.

 

드래곤플라이 논란이 더 큰 실망으로 다가오는 건 당사자 차원의 실수만 아니라, 게임업계의 긍정적 변화에

찬물을 끼얹었기 때문이다. 게임이 보편적인 놀이가 됐지만, 아직 사회의 시선은 곱지 않다.

 

게임에 대한 비난은 예전보다 많이 줄었지만 회사에 대한 비난은 여전하다. 지인과 술자리에서 &ldquo;게

임회사가 다 그렇지 뭐&rdquo;라는 말을 꾸준히 반박해 왔지만, 이 사태를 언급하면 감싸줄 말이 떠오르지

않는다.

 

드래곤플라이에게 묻고 싶다. 어떤 결과를 원했기에 게임산업 전체를 다시 불편한 시선으로 보게 만들 수도

있는 선택을 했는지, 아니면 정말 아무런 고민 없이 직원에게 주말출근이란 희생을 강제했는지 말이다.
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