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요  약

기능 구현에만 초점을 맞춘 디지털제품들은 소비자들로부터 외면 받고 있다. 반면, 사용자 경험을 
중요하게 고려하는 디지털콘텐츠와 인간과의 상호작용이 반영된 디지털제품들은 최근 충성도와 선호
도가 높아지고 있다. 이러한 추세는 오픈 마켓 게임분야에서도 마찬가지이다. 본 연구의 목적은 오
픈마켓 게임을 중심으로 보드게임에 적합한 상호작용의 특징을 파악하고 핵심디자인 요소를 도출하
고자 한다. 본 연구는 기존의 문헌들을 고찰하여 상호작용의 요소가 어떻게 게임에 적용되어 있는지 
알아보았다. 본 연구는 향후 국내 오픈마켓 시장의 보드 게임 개발에 적절한 상호작용을 적용하여 
최적의 사용자 경험을 가진 게임을 개발할 수 있을 것으로 기대된다.

ABSTRACT

Digital products which is concentrated on function implementation are disregarded from 

consumers, while those that is interacting with human and user experience based on digital 

contents get to high royalties and preferences currently. This trend is the same as open market 

based on game fields. This paper aims to find the feature of proper interaction in board game 

on open market and derive the key design factor of them. After many literatures were reviewed, 

we found how to apply interaction factors to games. We expect to develop the game with the 

optimal user experience to apply the proper interaction to board game in domestic open market 

in the future.
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Ⅰ. 서  론

최근의 디지털제품들은 기능 구현뿐만 아니라 
사용자 경험을 중요하게 고려하여 출시가 되고 
있다. 사용자 경험 중에서도 디지털콘텐츠와 인간
과의 상호작용이 잘 반영되어 있다면 소비자들로
부터 많은 지지를 받을 것이다. 

상호작용이란 디지털제품과 사용자, 콘텐츠 간
의 발생하는 작용 반작용의 모든 절차이다[1]. 또
한 메시지를 교환하며 서로에게 의미 있는 영향
을 주고받는 행위라고 할 수 있다[2]. 이러한 상
호작용이 증가한다는 것은 사용자 경험이 올라가
게 되는 것이며, 이는 제품에 대한 만족도가 상승

하게 되는 것이다.
전통적인 보드게임은 플레이하는 사람들이 한 

장소에 모여 게임을 즐긴다. 반면, 최근에는 인터
넷과 스마트폰 성능의 발전, 스마트폰의 대중화로 
인하여 장소의 구애를 받지 않고도 보드게임을 
즐길 수 있게 되었다. 이에 오픈 마켓에는 보드 
게임들이 자주 등장하였으며, 몇몇의 게임들은 인
기순위 상위권에 이름을 올리고 있다. 이에 본 연
구의 목적은 오픈 마켓 기반의 보드게임에서의 
상호작용 특징을 파악하기 위하여 기존의 상호작
용 요소를 도출하여 보드게임에 맞는 상호작용 
요소를 도출하고자 한다.
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Ⅱ. 본  론

1. SNS에서의 상호작용
SNS(Social Network Service)공간에서 상호작용

은 매우 중요한 요소이다. SNS는 사용자들 간의 
커뮤니케이션이 활발하게 일어나는 곳이며, 상호
작용은 이러한 활동을 직접적으로 도와준다. 상호
작용의 수준이 높을수록 사용자간의 커뮤니케이
션을 통한 전달과정이 활발하다는 것이다[3]. SNS
에서는 사업자와 소비자의 상호작용이 존재하긴 
하지만, 소비자들 간의 상호작용이 더욱 활발하게 
일어나는 곳으로 대화형 상호작용을 이루고 있다. 
이런 유형의 상호작용에서는 사용자가 주도하기 
때문에 메시지 생성과정과 전달하는 과정이 쉽고 
즐겁게 설계되어야 한다[1]. 또한 사업자는 지속
성, 수익성이 있는 고객 관계 구축 및 형성이 마
케팅 측면에서 가장 중추적인 요소이다[3].

SNS에서의 상호작용에서 사업자는 이용자들 간
의 커뮤니케이션을 위한 기능을 쉽고 즐겁게 설
계해야하며, 이러한 이용자들과의 소통을 통하여 
관계 유지 및 구축에 힘써야 할 것이다.

2. 이러닝에서의 상호작용
이러닝은 교수와 학생이 시간과 공간의 제약을 

받지 않고 수업이 이뤄지고, 네트워크를 이용한 
동영상 및 데이터 파일을 통해 진행된다. 시간, 
공간적인 제약이 없는 장점은 존재하지만, 서로 
대면하지 않은 상태에서의 수업이 이뤄지기 때문
에 학습자의 집중력이 떨어지고 무료함 같은 단
점이 존재한다[4]. 그렇기에 다양한 유형의 상호
작용을 설계하는 것이 바람직하다. Moore와 
Kearsley는 3가지 유형을 제시한다. 학습자-콘텐
츠 상호작용은 학습내용과 지적 상호작용을 통하
는 것이다. 학습자-교수 상호작용은 질문 및 과
제수행의 피드백 활동이며, 학습자-학습자 상호
작용은 학습자간의 정보를 교환하여 소속감을 고
취하는 것이다[5]. 

이러닝에서의 상호작용은 학습자간의 정보교환
과 교수와 학습자간의 피드백 활동을 잘 할 수 
있도록 설계되어야 하며, 학습자가 느낄 수 있는 
지루함, 무료함을 최대한 경감 시킬 수 있도록 콘
텐츠를 개발하여야 할 것이다.

3. 온라인 게임에서의 상호작용
온라인 게임에서의 상호작용은 많은 요소를 포

함하고 있다. 많은 콘텐츠를 포함하고 있는 온라
인 게임이기에 다양한 상호작용이 활발하게 일어
난다. 그 중에서 플레이어들 간의 자유로운 상호
작용이 이루어질수록 게임의 만족도 및 재미가 
상승한다[6]. 또한 디자인 상호작용과 커뮤니티 
상호작용은 플레이어의 자기 표현욕구에 영향을 
미친다[7]. 이를 통하여 온라인 게임에서의 상호
작용은 사람간의 커뮤니케이션이 활발하고, 이를 
잘 설계하고 통제하는 게임들의 플레이어가 충성
도 높고 게임에 재미를 느끼고 있다는 것이다. 

게임에서의 상호작용은 플레이어간의 커뮤니케
이션이 잘 진행되도록 해야 하며, 게임에서 플레
이어를 표현하고 있는 아바타에 대한 콘텐츠 개
발에 힘써야 할 것이다.

4. 보드게임에서 상호작용
본 연구는 위 내용들을 기반으로 오픈마켓의 

보드게임에  적합한 상호작용의 특징을 제안하고
자 한다. 현재 오픈마켓에 올라와 있는 보드 게임
의 종류는 대부분 고스톱, 포커 류의 카드 게임이
거나 장기나 바둑 같은 보드게임이다. 두 장르의 
게임이 대부분 1:1 대전을 기반으로 만들어진다. 
플레이어 입장에서 상대는 다른 플레이어가 될 
수도 있고, 인공지능의 컴퓨터일 수도 있다. 하지
만 중요한 것은 플레이어 자신이 선택한 것을 실
행하는데 오래 걸려서는 안 되고, 이에 대한 상대
편의 반응 역시 오랜 시간이 걸리면 안 된다는 
것이다. 이는 플레이어가 느끼는 감정이 지루하거
나 답답함을 가져서는 안 된다는 것이다. 이는 상
호작용의 신속성과 반응성에 관한 것이며, 이를 
충족할 때 플레이어는 게임에 만족감을 느낀다.

또한 보드게임에는 문의형 상호작용과 대화형 
상호작용을 이루게 해야 한다. 사업자는 게임을 
런칭하고 서비스를 하게 되면, 플레이어들이 게임
을 플레이하며 말하는 의견을 듣고 피드백을 잘 
하여야 한다. 그리고 플레이어 간 대전에서는 서
로가 상대방을 잘 이해하며 상호작용이 일어날 
때 보드게임의 만족도가 올라갈 것이다.

Ⅲ. 결  론

본 연구에서는 SNS, 이러닝, 온라인 게임에서
의 상호작용을 기반으로 오픈마켓 기반의 보도게
임의 상호작용을 도출하고자 하였다. 이를 위해 
선행 연구들의 문헌을 참고하였으며, 이를 바탕으
로 신속성과 반응성, 또한 대화형 상호작용과 문
의형 상호작용이 적절하게 구성될 때, 보드 게임
의 상호작용에서 플레이어들이 만족도를 느낄 수 
있다는 것을 도출하였다. 본 연구는 향후 국내 오
픈마켓 기반의 보드게임 개발에서 어떠한 상호작
용의 요소를 중심으로 만들며 최적의 사용자 경
험을 가진 게임이 출시되길 기대한다.

그러나 본 연구는 오픈 마켓 기반의 보드 게임
에 대한 상호작용 요소에 대한 실험이 이루어지
지 않았기 때문에 실제 사용자들에게 맞는지 증
명할 수 없는 한계가 있다. 이에 향후에는 이러한 
실험이 진행될 필요가 있다.
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