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요  약

디지털 게임의 장르를 구분함으로써 한 장르에서 게임 간 유사성을 볼 수 있으며, 장르 간 차이

도 볼 수 있는 장 이 있다. 하지만 재 통용되는 디지털 게임의 분류 기 이 모호하여 새롭게 

등장하는 디지털 게임을 효과 으로 분류하는 데 한계가 있다. 한 기존의 분류 기 은 상호 배타

이지 않아 하나의 게임이 여러 장르에 포함될 수 있는 문제 도 내포하고 있다. 이러한 문제 이 

발생하는 원인은 게임을 구분하기 한 본질 이고 객 인 특징을 제시하지 못하고 있다는 에

서 찾을 수 있다. 본 논문에서는 주 참여자, 응 참여자, 통제 캐릭터를 기  축으로 하여 상호작

용성 에서 디지털 게임의 장르를 구분할 수 있는 임워크를 제시하 다. 한 본 논문에서 

제시한 임워크를 디지털 게임에 용하여 분석한 후 게임 임워크의 유용성과 이를 활용한 

향후 연구 방향도 살펴보았다.

ABSTRACT

The fundamental characteristic that digital games have is interactivity. Digital games 

need to be systematically categorized so that similarities and differences can be identified 

and analyzed. Research in the past, however, has not established common criteria for 

categorizing digital games. This paper resolves that gap by identifying the fundamental 

characteristic of games, interactivity, and develops a conceptual framework consisting of 

primary and corresponding participants, and controlling characters. Through an empirical 

analysis on some digital games, this study shows that the framework could be 

comprehensive covering all of interactivity during the game. Future research topics are 

presented based on this framework.

Keywords : game framework, interactivity, block, combination

수일자 : 2010년 05월 24일  일차수정 : 2010년 08월 12일  심사완료 : 2010년 08월 30일

교신 자(Corresponding Author) : 김미혜



40 ❙ 한국게임학회 논문지

―  상호작용성 정도에 따른 게임 장르 유형의 탐색  연구  ―

1. 서  론

디지털 게임1)의 장르를 구분함으로써 한 장르에

서 게임 간 유사성을 볼 수 있으며, 장르 간 차이

도 볼 수 있는 장 이 있다[1]. 디지털 게임은 

랫폼을 기 으로 아 이드, 온라인, PC, 비디오, 

모바일 게임 등으로, 장르를 기 으로 략, 롤

잉, 가족 오락, 슈 , 어드벤처, 액션 등으로 분

류하고 있다[2]. 디지털 게임은 랫폼이나 장르 

뿐 아니라 게임에 참여할 수 있는 이어가 단

수냐 복수냐에 따른 게임 방식(mode)과 공상과학, 

환상, 공포 등과 같은 게임 내 환경(milieu) 등에 

따라 구분될 수도 있다[3]. 한 하드웨어, 소 트

웨어, 네트워크 등 정보통신 기술(IT)의 발 으로 

게임의 장르는 다양화되고 있으며, 최근에는 기존

의 장르를 혼합한 퓨 형 게임이 등장하여 지속

인 디지털 게임의 진화를 보여주고 있다.

장르는 디지털 게임을 분류하기 해 목록을 만

드는 작업으로 볼 수 있으나[4], 재 통용되는 디

지털 게임의 분류 기 이 모호하여 새롭게 등장하

는 디지털 게임을 효과 으로 분류하는 데 한계가 

있다. 한 기존의 분류 기 은 상호 배타 이지 

않아 하나의 게임이 여러 장르에 포함될 수 있는 

문제 도 내포하고 있다. 이러한 문제 이 발생하

는 원인은 게임을 구분하기 한 본질 이고 객

인 특징을 제시하지 못하고 있다는 에서 찾을 

수 있다.

상호작용성은 모든 디지털 게임에서 공통 으로 

나타나는 특징이라 할 수 있다[5]. 상호작용성

(interactivity)은 상호작용(interaction)에서 생된 

개념이며, 일반 으로 ‘상호 교환’, ‘상호 향’ 등을 

의미한다[6]. 상호작용성은 커뮤니 이션을 연구하

는 분야에서 상호작용을 분석하기 해서 구분해 

왔다는 을 제외하고 일반 으로 동일한 의미로 

사용되고 있다[7]. 일상 생활에서는 사람과 사람이 

직  만나서 얼굴을 보며 이야기하는 면 면

(face-to-face) 방식이 기본이지만, 디지털 게임은 

기본 으로 이어와 디지털 게임 간의 상호작용

이 기본이다[8]. 최근에는 네트워크 기술의 발 으

로 디지털 게임을 매개로 하여 이루어지는 이

어 간의 상호작용도 가능하게 되었으며, 그 유형도 

다양화되고 있다.

디지털 게임의 발 은 지속될 것이며, 디지털 게

임 장르를 규정짓기 한 표 인 임워크가 

필요하다고 할 수 있다. 따라서 본 논문에서는 

랫폼, 장르, 게임 방식, 게임 내 환경 등의 나열이 

아니라 게임의 주 참여자, 응 참여자, 통제 캐릭

터를 기  축으로 하여 상호작용성 에서 디지

털 게임의 장르를 구분할 수 있는 임워크를 

제시하고자 한다. 한 제시된 임워크를 디지

털 게임에 용하여 분석한 후 게임 임워크의 

유용성과 이를 활용한 향후 연구 방향에 해서도 

살펴보고자 한다.

2. 이론  배경

2.1 상호작용성: 제품  과정

컴퓨터를 기반으로 이루어지는 상호작용성은 크

게 두 가지 방법으로 구별할 수 있다. 하나는 매체

(컴퓨터 등) 자체와 직  상호작용하는 ‘사람-시스

템’ 사이의 상호작용성이며, 다른 한 가지는 매체

를 수단으로 이용하는 ‘사람-(매체)-사람’ 사이의 

상호작용성이다[9]. 두 방식은 상호작용에서 피드백

을 유발하는 주체에 따라 구분된다[10]. 피드백을 

시스템이 하는 경우 사람-시스템 사이의 상호작용

성이 되며, 사람이 피드백을 하는 경우 사람-(매

체)-사람 사이의 상호작용성이 된다. 이와 같은 상

호작용 유형을 제품(product)과 과정(process)의 

에서 구분하여, ‘사람-시스템’의 상호작용성을 

‘제품  상호작용성’(Interactivity-as-Product)으

로, 컴퓨터를 매개로 한 ‘사람-(매체)-사람’ 상호작

용성을 ‘과정  상호작용성’(Interactivity-as- 

1) 게임을 총체 으로 명명하는 데 있어 온라인 게임, 비디오 게임, 

컴퓨터 게임 등의 용어가 있으나 본 논문에서는 디지털 게임으

로 표 하고자 한다.
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Process)로 이름 붙 다[11]2).

제품  상호작용성은 사람과 기술(가령 컴퓨터) 

사이의 상호작용성에 심을 두고 있으며, 사용자

의 반응(reaction)에 을 두고 있다[7]. 한 제

품  상호작용성은 기계는 로그램에만 기 하여 

단하거나 결정한다[14]는 과 상호작용성 목  

자체를 강조하는 측면이 있다[15]. 를 들어 컴퓨

터 시스템에서 사용자들이 클릭을 하거나 명령어를 

입력하는 등의 이벤트에 따라 로그램화된 반응이 

나타나듯이 디지털 게임에서도 방향키를 르거나 

캐릭터를 클릭하면 미리 정해진 반응이 나타나게 

된다. 디지털 게임 개발자는 효율 으로 인터페이

스를 구성하고, 의도한 사항이 사용자에게 효과

으로 달될 수 있는 제품  상호작용성에 심을 

갖고 있다. 사람과 컴퓨터 사이의 상호작용을 강조

하는 HCI(Human-Computer Interaction) 역의 

근방법과 유사하며, 상호작용성을 매체 특징이나 

인터페이스 디자인으로 간주하는 경향이 있다[11].

제품  상호작용성을 HCI 분야에서는 선택 가

능성, 비선형성, 변형 가능성에 따라 세분하여 제

시하고 있다[16]. 선택 가능성은 사용자에게 선택 

가능한 안들이 얼마나 많이 제시되는가를 의미하

며, 비선형성은 선택 가능성의 세부 차원으로, 사

용자가 상호작용의 시간이나 템포 그리고 진척 속

도에 얼마나 많은 향을 미칠 수 있는가를 의미

한다. 변형 가능성은 사용자가 상호작용의 내용을 

얼마나 변형할 수 있는가를 의미한다. 이러한 제품

 상호작용성의 세분화를 통해 개발자의 의도가 

사용자에게 효과 으로 달될 수 있도록 구체 으

로 근하고 있다.

반면에 과정  상호작용성은 사람과 사람 사이

의 상호작용성에 을 둔다. 상호작용성은 두 명 

이상의 사람 사이에 발생하며, 여기에서 발생하는 

후속 메시지는 사  메시지에 한 반응으로 이루

어진다[7]. 이 경우 상호작용성은 단순히 반응이 

아니라, 오히려 교류의 의미를 지닌다. 교류에 참

여한 사람들은 메시지를 받고, 이에 해 반응하며, 

이 반응에 근거하여 상 방도 반응을 보이는 연속

인 상호작용 활동을 수행 한다. 이러한 활동이 

커뮤니 이션에 있어서 과정(process)과 련된 구

성개념이다[7]. 과정  상호작용성은 컴퓨터를 매개

로 하여 이루어지는 CMC(computer-mediated 

communication) 역의 근방식과 한 련

이 있으며, 상호작용성을 커뮤니 이션 과정으로 

보는 특징이 있다.

2.2 디지털 게임에서 상호작용성

디지털 게임에서 상호작용성은 게임을 하는 

것이 아니라 수행하는 방법으로 정의되며, 모든 컴

퓨터 게임에 용될 수 있는 일반 인 특징이다 

[5]. 디지털 게임의 발 과 더불어 다양한 상호작

용성 패턴이 나타나고 있다[8]. 

디지털 게임이 등장한 기에는 ‘ 이어-게임’ 

사이의 제품  상호작용성에 을 두었지만, 네

트워크 기술의 발 으로 게임을 매개로 한 ‘ 이

어-(게임)- 이어’ 사이의 과정  상호작용성에

도 심을 갖게 되었다. 이어가 디지털 게임을 

즐길 수 있도록 직 으로 이해하고 쉽게 조작할 

수 있는 인터페이스를 우선 으로 제공할 필요성이 

있다. 한 다수의 이어가 참여하여 수행하는 

경쟁이나 동 형태의 디지털 게임에서 이어와 

이어 사이에 지속 으로 진행되는 과정  상호

작용성을 효율 으로 리할 수 있는 장치도 필요

하다. 이어들이 디지털 게임을 즐기기 해 직

으로 게임 자체와 제품  상호작용성을 수행할 

뿐 아니라 게임을 매개로 한 게임 이용자들 간에 

과정  상호작용성도 수행하게 되었다. 이와 같이 디

지털 게임은 상호작용의 ‘ 상’과 상호작용성을 한 

‘매체’의 역할을 동시에 수행한다고 볼 수 있다.

디지털 게임이 이어와 이어 사이의 상

호작용을 매개하는 역할을 한다는 은 자명한 사

실이다. 하지만 디지털 게임에서 매체의 역할을 수

2) 제품  상호작용성  과정  상호작용성과 같은 유사한 구분

은 이  문헌에서도 제시되어 왔다. 가령, 사용자  시스템 

상호작용과 사용자  사용자 상호작용[12], 매체 상호작용과 

인간 상호작용[10], 내용 상호작용성과 인간 상호작용성[13] 

등이다.
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행하는 핵심 요인을 규정할 필요가 있다. 이어

가 조작하는 캐릭터는 게임에서 도구 이상의 의미

를 지닌다[17]. 이어는 캐릭터를 통제하며, 캐

릭터를 통해 다른 이어와 상호작용을 나 다. 

이 과정에서 이어는 캐릭터를 자신의 경험을 

간직한 존재로 인식한다. 한 캐릭터를 지속 으

로 사용하여 성장시키는 과정을 통해, 이어와 

캐릭터는 물리  경계가 희미해지고, 동일시되는 

상이 나타나기도 한다. 디지털 게임에서 게임의 

통제는 이어가 조작하는 캐릭터에서 비롯되며, 

이어의 캐릭터는 매체의 의미를 지닌다.

기의 디지털 게임에서 이어가 통제할 수 

있는 캐릭터의 수는 하나 지만, 디지털 게임의 발

으로 여러 개의 캐릭터를 통제하는 것이 가능해 

졌다. 과거 단일 캐릭터를 통제하는 단일 매체를 

넘어, 복수 캐릭터를 통제하는 다  채 로써 디지

털 게임의 상호작용성이 진화하고 있는 것이다.

3. 상호작용성 기반 게임 장르 임워크

  커뮤니 이션에서 송신자와 수신자의 역할이 구

분이 되지 않을 경우 이들을 참여자(participants)

로 표 할 수 있다. 참여자는 송신자와 수신자의 

역할을 바꿔가며 커뮤니 이션을 수행한다는 의미

를 담고 있다[18]. 상호작용성에 기 한 게임 

임워크를 개발하기 해 필요한 핵심 인 요소는 

송․수신자의 역할을 담당하는 게임 참여자와 매

체의 역할을 하는 캐릭터이다. 송․수신자의 역할

이 고정되지 않지만 참여자는 참여자 자신을 기

으로 우리 편의 의미를 지닌 주 참여자(Primary 

Participants: Pp)와 주 참여자에 응하여 상 편

의 의미를 갖는 응 참여자(Corresponding 

Participants: Pc)로 나  수 있다. 주 참여자와 디

지털 게임 사이의 직 인 상호작용의 경우 응 

참여자의 참여는 불필요하지만, 주 참여자는 반드

시 게임에 참여하여야 한다. 따라서 주 참여자는 1

인이 참여(‘P
p
(1)’로 표시)하는 경우와 2인 이상 참

Pp
(1)-C(n)-P

c
(1)

Pp
(1)-C(n)-P

c
(n)

Pp
(1)-C(n)-P

c
(0)

Pp
(n)-C(n)-P

c
(n)

Pp
(n)-C(n)-P

c
(1)

Pp
(n)-C(n)-P

c
(0)

Pp
(1)-C(1)-P

c
(1)

Pp
(1)-C(1)-P

c
(n)

Pp
(1)-C(1)-P

c
(0)

Pp
(n)-C(1)-P

c
(n)

Pp
(n)-C(1)-P

c
(1)

Pp
(n)-C(1)-P

c
(0)

1

0

n

대응 참여자
(Corresponding
Participants: Pc)

1

주 참여자
(Primary Participants: Pp)

n

1

n
통제 캐릭터
(Controlling

Characters: C)

[그림 1] 상호작용성에 기초한 게임 장르 

프레임워크

여(‘Pp
(n)’로 표시)하는 경우 등 두 가지를 고려할 

수 있으며, 응 참여자의 수는 컴퓨터 게임에 참

여하지 않는 경우(‘P
c
(0)’으로 표시)를 포함하여, 1인

(‘Pc
(1)’로 표시)과 2인 이상(‘Pc

(n)’로 표시)이 참여하

는 경우 등 총 세 가지 경우를 고려할 수 있다.

디지털 게임 장르를 구분하기 해 제시한 통제 

캐릭터는  이어가 게임을 하는 동안 통제할 

수 있는 캐릭터(controlling characters: C)를 의미

한다. 디지털 게임에서 매체의 역할을 수행하는 캐

릭터는 단일 캐릭터(‘C(1)’로 표시)를 사용하는 경우

와 다  캐릭터(‘C(n)’으로 표시)를 활용하는 경우로 

나  수 있다. 이러한 기 을 용하여 [그림 1]과 

같은 상호작용성에 기반한 게임 장르 임워크를 

제시할 수 있다.

상호작용성 기반 임워크는 반 인 디지털 

게임에 용하여 분류할 수 있는 몇 가지 특징을 

내포하고 있다. 먼  통제 캐릭터 수에 계 없이 

한 명의 주 참여자만 참여하는 게임을 분류할 수 

있다. 디지털 게임과 직 으로 상호작용을 수행

하는 방식(Pp
(1)-C(1)-P

c
(0)  Pp

(1)-C(n)-P
c
(0))으로, 

‘주 참여자-게임’ 형태의 제품  상호작용성의 특

징을 보여 다. 그 밖의 경우, 즉 주 참여자가 2명 

이상 참여하는 경우와 응 참여자가 존재하는 경

우는 ‘주 참여자-(게임)- 응 참여자’ 형태의 과정

 상호작용성의 특징을 보여 다.

과정  상호작용성은 동과 경쟁의 특성에 따

라 나  수 있다. 주 참여자가 2명 이상 참여하고 

응 참여자가 없는 경우(Pp
(n)-C(1)-P

c
(0)  
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Pp
(n)-C(n)-P

c
(0))에 속하는 디지털 게임은 일반 으

로 특정 미션을 달성하는 동(collaboration) 게임

의 특징을 보여 다. 응 참여자가 존재하는 나

머지 상호작용성 유형에 포함되는 부분의 게임은 

승패를 나 는 경쟁(competition) 게임의 특성을 

지닌다.

본 논문에서 제시하고 있는 게임 장르 임워

크는 주 참여자, 응 참여자, 통제 캐릭터 등 세 

축으로 이루어져 있다. 따라서 12개의 육면체는 주 

참여자, 응 참여자, 통제 캐릭터 등의 특성을 반

하고 있다. 따라서 본 연구에서는 세 축의 특성

을 반 한 각 육면체를 ‘상호작용성 블록’으로 명명

하고자 한다.

게임의 상호작용성은 게임의 상황에 따라 고정

되기도 하고 변동되기도 한다. 가령, 아 이드 게

임용 테트리스의 경우 상호작용 유형이 고정되어 

사용자가 다른 유형을 선택할 수 없다. 다른 아

이드 게임인 철권(鐵拳)의 경우 게임 시작  상호

작용 방법을 선택할 수 있으나, 게임이 진행되면 

종료 때까지 이를 변경할 수 없다. 한 온라인 게

임인 스타크래 트(Starcraft)와 같이 게임이 진행

되는 동안 상호작용 유형이 지속 으로 변화할 수 

있는 경우도 존재한다. 이러한 상호작용의 변동성

을 일반화하면 첫째 게임에서 제공하는 고정된 상

호작용 유형을 따라야 하는 경우, 둘째 게임 시작 

 상호작용 유형  하나를 선택할 수 있으나 게

임이 종료될 때까지 이를 유지하여야 하는 경우, 

마지막으로 게임 진행  상호작용 유형을 변동할 

수 있는 경우로 정리할 수 있다.

디지털 게임에서 고정되거나 변동되는 상호작용 

유형은 앞서 제시한 게임 장르 임워크에서 상

호작용성 블록으로 표 할 수 있으며, 이를 조합하

여 모든 게임에 용할 수 있다. 먼  고정된 한 

가지 상호작용 유형을 제공하는 게임의 경우는 하

나의 상호작용성 블록 내에서 유지되는 게임 활동

으로 볼 수 있다. 이는 한 상호작용성 블록 내에 

머물며 게임을 수행하는 경우이다. 둘째, 게임  

상호작용 유형을 선택하고 이를 게임 종료 시까지 

유지하는 경우로, 상호작용성 블록 에서 하나를 

선택하여 게임을 수행하는 경우에 해당된다. 마지

막으로 게임 진행  상호작용이 변동되는 경우로, 

게임이 진행되는 동안 상호작용성 블록을 넘나들며 

보다 역동 으로 게임을 수행하는 경우이다.

이와 같이 12가지 상호작용성 블록을 조합하여 

모든 게임을 유형화할 수 있다. 기존 연구에서 아

이드, 온라인 등 랫폼[19]이나 액션, 롤 잉 

등 장르[2]에 따라 제시하며, 명확한 구분이나 특

징을 제시하는 데 한계가 있었다. 하지만 본 연구

에서 제시하는 상호작용성에 기 한 게임 장르 

임워크는 주 참여자, 응 참여자, 통제 캐릭터 

등의 기반으로 하고 있을뿐 아니라 12가지 상호작

용성 블록을 조합하여 디지털 게임을 유형화할 수 

있다. 실증  연구를 통해 구체 인 게임 장르와 

패턴을 제시하고자 한다.

4. 사례 연구

응 참여자가 없는 제품  상호작용성 블록은 

총 네 개이며, 응 참여자가 존재하는 과정  상

호작용은 총 여덟 개 이다. 하지만 디지털 게임이 

모든 상호작용성 블록을 채택하는 것은 아니며, 게

임의 특성에 따라 일부분만을 채택하게 되는 것을 

볼 수 있다. 이러한 양상을 구체 으로 살펴보기 

해 상호작용성의 복잡도에 따라 디지털 게임을 

선별하고, 상호작용성에 기반한 임워크에 용

하 다.

사례 분석을 실시한 게임은 고스톱, 테트리스, 

피 온라인2, 월드오 워크래 트로 총 네 개이다. 

고스톱은 실제 게임이 디지털 게임으로 변환된 경

우이다. 따라서 기 단편 인 상호작용성 뿐 아니

라 진화하는 과정에서 상호작용성이 다양화되는 

상을 볼 수 있기 때문에 선정하 다. 테트리스 게

임은 1980년  등장한 디지털 게임으로 정보통신 

기술의 발 과 더불어 온라인, 모바일 등 다양한 

랫폼에 이식되어 상호작용성 블록의 진화를 살펴
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볼 수 있기 때문에 선정하 다. 피 온라인2는 

이어가 동시에 여러 캐릭터를 통제(C(n))하여 

이하는 표 인 게임이기 때문에 선정하 다. 

마지막으로 월드오 워크래 트는 수천 명의 

이어들이 동시에 속하여 게임을 수행하는 디지털 

게임으로, 얼마나 많은 상호작용성 블록을 포함하

는 지를 알아보기 해 선택하 다.

4.1 고스톱

고스톱(Go-Stop) 는 고도리(일본어: 五鳥)는 

주로 세 명이 어울려 행해지지만, 두 명 는 네 

명 이상의 사람이 참여할 수도 있다. 두 명이 하는 

경우를 ‘맞고’라고도 부르며, 일정한 수를 먼  

내는 사람이 이기게 된다3).

4.1.1 오 라인 고스톱

네트워크 기술이 활성화되지 않은 시기 개인용 

컴퓨터에서 독립 으로 수행되었던 오 라인 고스

톱 게임은 이어와 고스톱 게임 간의 

P
p
(1)-C(1)-P

c

(0)의 제품  상호작용성만을 제공하

다. 이어는 게임 내에서 제공되는 

NPC(Non-Player Character)와 함께 (stage) 

개념의 게임 이를 하는 데 이때 제작사 별로 

한 개의 NPC를 제공하는 경우와 두 개의 NPC를 

제공하는 경우의 게임으로 나뉜다. 하지만 이 두 

유형 모두 P
p
(1)-C(1)-P

c
(0)의 상호작용성 블록에 속

한다.

4.1.2 온라인 고스톱

게임 개발 기술의 발 으로 등장한 온라인 고스

톱의 경우 단순한 제품  상호작용성 블록

(P
p
(1)-C(1)-P

c
(0))을 제공할 뿐 아니라 과정  상호

작용성 블록을 추가 으로 제공하여 이어에게 

다양한 흥미 요소를 제공한다. 소  ‘맞고’라고 불

리는 게임 모드에서 Pp
(1)-C(1)-P

c
(1)의 상호작용성 

블록을 제공한다.

온라인 고스톱 게임에서도 실제 고스톱과 마찬

가지로 3인이 참가하는 고스톱 게임의 형태를 제

공한다. 과정  상호작용성에 해당하는 상황이며, 

이를 하는 방법은 맞고와 크게 다르지 않다. 

다만, 게임에 참여하는 수가 3인 이상이기 때문에 

Pp
(1)-C(1)-P

c
(n)의 상호작용성 블록에 해당된다는 

에서 차이가 난다.

4.2 테트리스

테트리스는 최  개발 이후 많은 회사들이 다양

한 버 을 개발하여 발매하여 작권 문제가 불분

명하 다. 하지만 1996년 테트리스 컴퍼니(The 

Tetris Company)가 설립되어 미국 내 작권을 

확보하고, 이후 테트리스를 세계 부분 국가에

서 상표 등록을 하여 재는 이 회사의 허가를 통

해 유통할 수 있다. 재 국내에서도 테트리스 컴

퍼니의 지원을 받아 테트리스 소 트웨어를 출시하

고 있는데, 본 논문에서는 기 아 이드 버 과 

온라인을 기반으로 정식 서비스를 하고 있는 ‘한게

임 테트리스’를 상으로 상호작용성에 한 실증 

분석을 수행하 다.

4.2.1 오 라인 테트리스

아 이드 랫폼에서 개발된 기 오 라인 테

트리스의 경우 이어가 단독으로 테트리스를 수

행하는 P
p
(1)-C(1)-P

c
(0)의 제품  상호작용성 블록만

을 제공하 다. 게임 이어는 테트로미노4)의 이

동 방향을 조정할 수 있는 조작기와 테트로미노를 

회 시킬 수 있는 버튼을 이용하여 캐릭터를 조작

할 수 있다. 게임이 시작되면 이어는 조작기와 

버튼을 이용해 무작 로 출 하여 낙하하는 테트로

미노의 치와 방향을 조정하여 라인을 채우며, 채

워진 라인은 자동 으로 격 되어 사라진다.

오 라인 테트리스에서 제공하는 과정  상호작

용성도 단순하다. 2인 이를 선택하면 화면의 

3) http://ko.wikipedia.org/wiki/

4) 네 개의 정사각형으로 만들어진 구성체를 의미한다. 
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오른쪽에 두 번째 이어가 게임을 할 수 있는 

테트로미노가 나타나며, 두 이어는 

Pp
(1)-C(1)-P

c
(1) 상호작용성 블록 내에서 경쟁을 하

게 된다.

4.2.2 온라인 테트리스

한게임 사이트에서 제공하는 테트리스 게임은 

제품  상호작용성 뿐 아니라 업이나 경쟁 형태

의 다양한 과정  상호작용성을 제공하고 있다.  

물론 온라인 테트리스도 P
p
(1)-C(1)-P

c
(0)의 제품  

상호작용성을 제공한다. 다만 한게임 테트리스의 

경우 단순한 상호작용성 패턴으로 사용자들이 게임 

한 흥미를 잃는 것을 방지하기 해 세 가지 유

형의 싱  모드를 제공하는 에서 차이가 있다. 

먼  ‘마라톤’은 최고득 을 달성하는 게임 모드이

며, 두 번째 ‘40라인’은 40라인을 빠른 시간에 제거

하는 게임 모드이며, 마지막으로 ‘울트라’는 정해진 

2분 동안 최고득 을 달성하는 게임 모드이다5). 세 

가지 모드의 상호작용성은 Pp
(1)-C(1)-P

c
(0)의 상호작

용성 블록에 해당된다는 공통 이 있다.

과정  상호작용성의 경우, 다수의 이어가 

참여하여 게임을 즐길 수 있는 다양한 상호작용성 

블록을 제공하고 있다. 개인 이나 의 경우 한

게임 테트리스에서 제공하는 게임 모드는 이스, 

서바이벌, 페인  등 세 가지이다. 먼  ‘ 이스’는 

화면에 있는 이스미노를 가장 빨리 없애는 

이어나 이 승리하는 모드로 개인 과 이 모

두 가능하다. 개인 의 경우 주 참여자의 수가 ‘1’

로 정해지고, 응 참여자의 수가 ‘1’과 ‘n’으로 변

동하는 Pp
(1)-C(1)-P

c
(1)과 Pp

(1)-C(1)-P
c
(n)의 두 가지 

상호작용성 블록이 용된다. 의 경우 개인

에서 나타나는 상호작용성 블록에 더하여 주 참여

자가 ‘n’이 되는 Pp
(n)-C(1)-P

c
(1)과 Pp

(n)-C(1)-P
c
(n) 

이 추가되어 모두 네 가지 상호작용성 블록이 발

생한다.

둘째, ‘서바이벌’은 매트릭스 하단에서 일정 시간 

간격으로 올라오는 테트로미노를 없애면서 가장 오

래 살아남는 사람이 승리하는 모드로 개인 만이 

가능하다. 이때 Pp
(1)-C(1)-P

c
(1)과 Pp

(1)-C(1)-P
c
(n)의 

두 가지 상호작용성 블록이 발생한다.

셋째, ‘페인 ’은 테트로미노로 맵을 채워 그림을 

완성하는 모드로, 이 한 개인 만 가능하다. 이

때 발생하는 상호작용성 블록은 ‘서바이벌’ 모드와 

동일하게 P
p
(1)-C(1)-P

c
(1)과 Pp

(1)-C(1)-P
c
(n)의 상호

작용성 블록으로 한정된다.

4.3 피 (FIFA)온라인2

FIFA, 혹은 FIFA 시리즈 등으로 잘 알려진 이 

게임은 EA(Electronic Arts) 스포츠 시리즈로 EA

사에 의해 1993년 말 이래 매년 발매되는 축구 비

디오 게임이다. 본 논문에서는 EA사와 (주)네오

즈게임즈가 공동 제작하고 서비스하는 피 온라인2

에 해 분석을 하 다.

4.3.1 제품  상호작용성

이어 본인이 주 참여자가 되고 응 참여자

는 NPC인 경우, P
p
(1)-C(1)-P

c
(0)과 Pp

(1)-C(n)-P
c
(0) 

상호작용성 블록을 용할 수 있다. 물론 하나의 

캐릭터만을 선정하여 이를 조정하여 게임을 즐기는 

P
p
(1)-C(1)-P

c
(0) 상호작용성 블록이 가능하다. 하지

만 일반 으로 이어는 P
p
(1)-C(n)-P

c
(0) 상호작

용성 블록에서 게임을 한다. 왜냐하면 실제 축구 

경기의 규칙에 따라 일반 으로 이어는 한  

열 한 명의 캐릭터를 통제하면서 게임을 즐기는 

경향이 있기 때문이다. 한 시 에서 열 한 개의 캐

릭터를 동시에 통제할 수 없지만, 한 에서 특정 

캐릭터를 선택하여 조정 후 해당 캐릭터에 해 

재조정이 가능하며, 이어의 의도에 따라 모든 

캐릭터를 돌아가며 통제 가능하다는 에서 통제 

가능한 캐릭터의 수는 다수(C(n))라고 할 수 있다.

피 온라인2에서 Pp
(1)-C(n)-P

c
(0)의 상호작용성 

블록이 용되는 경우는 세 가지 경우이다. 첫째, 

단순히 NPC와 이어를 통해 이를 하는 경

5) http://tetris.hangame.com/guide/single.nhn
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우가 이에 해당된다. 

둘째, 이어가 게임 환경에 익숙해 질 때까지 

게임 기획자의 의도 로 NPC를 통해 게임 진행에 

해 학습하는 경우에도 이 상호작용성 블록에 해

당된다. 특히 게임 이어는 튜토리얼(tutorial) 

모드를 통해 게임에 필요한 기본 요소들을 배울 

수 있다. 이때 이어는 게임에서 제공하는 공격, 

패스, 수비 등 3가지 트 이닝 튜토리얼을 통해 게

임 요소를 학습하고 결과에 따라 다양한 보 스를 

받게 된다.

마지막으로 리그 이 모드에서 용되는 상호

작용성이 이에 속한다. 리그 이 모드는 이

어가 선택한 과 NPC에 의해 운 되는 상  

간 경기를 통해 승리하여 자신의 을 성장시키는 

피라온라인2의 가장 기본 인 게임 모드이다.

4.3.2 과정  상호작용성

먼  피 온라인2에서 P
p
(1)-C(n)-P

c
(1) 상호작용

성 블록은 멀티 이 모드에 용된다. 멀티

이는 이어가 리그 이 모드에서 성장시킨 

이나 기본으로 제공되는  세계의   하나를 

선택하여 다른 이어와 경기 할 수 있는 모드

이다.

두 번째, 피 온라인2에서 “원정 (Fellowship)” 

모드를 통해 P
p
(n)-C(n)-P

c
(n) 상호작용성 블록을 제

공하고 있다. 원정 는 친분이 있는 이어끼리 

하나의 을 구성하여 다른 원정 와 세계 각 지

역에서 경기를 펼치고 챔피언십을 획득하는 모드이

다.

마지막으로 게임 참여자가  자체를 리하는 

감독 역할을 수행하는 경우, Pp
(1)-C(1)-P

c
(1) 상호작

용성 블록에 해당된다. 게임 이어는 감독 캐릭

터를 통제하여 경기 시작 에 선수의 체력과 컨

디션을 확인하여 출장 선수를 결정 할 수 있다. 그

리고 경기를 수행한 후 얻은 능력치를 분배하여 

선수의 성장을 리할 수 있다. 한 상  에 따

라 다양한 략을 구사하기 해 포메이션을 운용

할 수 있으며, 각 선수의 상태에 따라 계약을 연장

하거나 방출시킬 수도 있고, 경우에 따라 스타 

이어를 임  할 수도 있다. 이를 통해 게임 

이어는 자신이 선택한 을 명문 구단으로 성장시

켜 나간다. 이 경우는 실제 게임을 수행하는 것이 

아니라 시뮬 이션 매치 모드를 통해 상  과 

능력치를 비교하여 승패를 결정짓는 방식을 취한다

는 에서 다른 모드와 차이가 난다.

4.4 월드오 워크래 트

월드오 워크래 트는 블리자드 엔터테인먼트사

에서 개발한 규모 게임이다. 게임 이어는 가

상 세계인 아제로스(Azeroth)에서 살아갈 캐릭터

를 생성할 수 있다. 새로운 캐릭터를 만들 때 사용

자는 열 가지 종족(인간, 나이트 엘 , 노움, 드워

, 드 나이, 트롤, 타우 , 오크, 언데드, 블러드 

엘 )과 열 가지 직업(드루이드, 사냥꾼, 마법사, 

성기사, 사제, 도 , 주술사, 흑마법사, 사, 죽음의 

기사)을 조합해서 선택할 수 있다. 얼라이언스와 

호드 진 에 따라 선택할 수 있는 종족들이 나뉘

며, 종족에 따라 선택할 수 있는 직업이 제한된다.

4.4.1 제품  상호작용성

P
p
(1)-C(1)-P

c
(0) 상호작용성 블록은 NPC와 상호

작용에서 가장 빈번하게 용된다. 캐릭터를 선택

하고, NPC와 화를 진행하는 방식의 경우 

Pp
(1)-C(1)-P

c
(0) 상호작용성 블록에 해당한다. 이러

한 제품  상호작용성은 월드오 워크래 트에서 

네 가지 유형으로 나타난다.

첫째, 퀘스트(quest)는 게임 이어에게 주어

진 일련의 과제나 임무를 말하는데, 주로 제한된 

시공간 안에서 주어진 과제를 수행한 후 보상을 

받고, 다음 지 으로 이동하게 된다. 둘째, 

PvE(Player versus Environment)는 보통 ‘사냥’

이라 불리는데 게임 이어와 게임 사이의 투

라고 할 수 있다. 이어는 몬스터와 결에서 

승리하여 자신의 캐릭터를 성장시킬 수 있다. 셋째, 
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게임 이어가 벨을 향상시키기 한 노력의 

일환으로 솔로 이 사냥을 하는 경우이다. 마지

막으로 게임 이어는 문 기술을 향상시키는 

작업을 수행하여 자신이 통제하는 캐릭터를 성장시

키기도 한다. 

주 참여자가 ‘n’으로 증가하여 나타나는 

P
p
(n)-C(1)-P

c
(0) 상호작용성 블록은 게임 이어

가 티 시스템을 통해 다른 이어와 업으로 

퀘스트를 수행할 경우 나타난다.

티 시스템이라 불리는 업은 일반 으로 다

음과 같은 세 가지 유형으로 정리할 수 있다. 첫

째, 인스턴스 던 (instance dungeon) 시스템과 같

이 게임 기획시 설계된 이야기 개 방식에서 

업을 요구하는 경우이다. 둘째, 게임 이어가 

자신의 캐릭터를 신속하게 성장시키기 해 벨이 

높은 이어와 업 이를 하고자 할 때 나

타난다. 마지막으로 게임 이어의 개인 성향에 

따라 업 이를 하는 경우에도 주참여자가 ‘n’

인 제품  상호작용성이 나타난다.

4.4.2 과정  상호작용성

월드오 워크래 트에서 PvP(Player versus 

Player) 시스템을 통해 응 참여자와 을 벌이

는 과정  상호작용성을 보여주고 있다. 이때 나타

나는 과정  상호작용은 투기장(arena)과 장 

(field)에서 벌어지는 상황으로 나 어 볼 수 있다.

먼  투기장에서는 Pp
(n)-C(1)-P

c
(n) 상호작용성 

블록만이 제공된다. 투기장은 보통 2명 내지 5명이 

한 을 이  상 과 결하여 상 방 캐릭터를 

모두 섬멸하면 승리하는 결투 시스템으로 운 된

다. 하지만 투기장에서 개인과 개인이 맞서는 개인

은 허용되지 않는다. 따라서 투기장에서는 

Pp
(n)-C(1)-P

c
(n) 상호작용성 블록이 용된다.

장에서는 Pp
(1)-C(1)-P

c
(1), Pp

(1)-C(1)-P
c
(n), 

Pp
(n)-C(1)-P

c
(1), P

p
(n)-C(1)-P

c
(n) 등의 다양한 상호작

용성 블록이 제공된다. 이는 투기장과 장의 규모

가 다르기 때문에 나타나는 상이다. 투기장은 좁

은 공간에서 흥미를 해 련을 펼치는 공간이라

면, 장은 한 공간에서 펼쳐지는 진 간 세력

이라 할 수 있다. 장에서 개인

(Pp
(1)-C(1)-P

c
(1)), (Pp

(n)-C(1)-P
c
(n)), 개인  

(Pp
(1)-C(1)-P

c
(n) 는 Pp

(n)-C(1)-P
c
(1)) 등의 

이 발생하며, 이에 따라 다양한 상호작용성 블록을 

용할 수 있다.

5. 결론  향후 연구 방향

본 논문은 디지털 게임의 장르를 나 기 해 

‘주 참여자-게임’ 형태인 제품  상호작용성과 ‘주 

참여자-(게임)- 응 참여자’ 형태인 과정  상호작

용성으로 구분하고, 주 참여자, 응 참여자, 통제 

캐릭터를 기 축으로 하여 상호작용성 에서 게

임 장르 임워크를 제시하 다. 한 각 유형을 

상호배타 인 유형으로 구분하고, 이를 조합함으로

써 다양한 상호작용성 패턴을 포 할 수 있는 가

능성을 표 인 디지털 게임에 용하여 제시하

다는 데 의의가 있다. 본 논문에서 상호작용성 

임워크에 기 하여 분석한 게임은 [표 1]과 같이 

정리할 수 있다.

이러한 결과는 본 연구의 몇 가지 의의를 내포

하고 있다. 첫째, 제품  상호작용성과 과정  상

호작용성에서 기본 인 상호작용성 블록을 발견하

다는 이다. ‘주 참여자-게임’ 형태의 제품  상

호작용성에서는 P
p
(1)-C(1)-P

c
(0) 상호작용성 블록을 

제공하고 있으며, ‘주 참여자-(게임)- 응 참여자’ 

형태의 과정  상호작용성에서는 Pp
(1)-C(1)-P

c
(1) 상

호작용성 블록을 제공하고 있다. 한 각 게임의 

개 형태에 따라 상호작용성 블록이 조합되어 게

임마다의 특색을 나타내고 있다.

둘째, 제품  상호작용성과 과정  상호작용성에 

한 확장 방법의 차별성을 제시하고 있다. 먼  

제품  상호작용성의 확장은 모드의 확장을 통해 

이루어지고 있다는 에서 NPC의 두 가지 주요한 

역할과 련성이 있다. NPC는 게임 이어와 경
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게임명 고스톱 테트리스 피 온라인2 월드오 워크래 트

버 오 라인 온라인 오 라인 온라인 온라인 온라인

제품

상호작용성

1-1-0
a

�
b

� � � � �

1-n-0     �  

n-1-0      �

n-n-0       

과정

상호작용성

1-1-1  � � � � �

1-n-1     �  

1-1-n  �  �  �

1-n-n       

n-1-1    �  �

n-n-1       

n-1-n    �  �

n-n-n     �  
a
 각 숫자는 순서 로 주참여자(P

p
), 통제캐릭터(C), 응참여자(P

c
)의 수를 의미함

b �는 상호작용성 블록에 해당됨을 표시함

[표 1] 상호작용성 기반 장르 프레임워크에 기초한 게임 분석

쟁에서  우 나 열세를 보이지 않고, 비슷한 

수 에서 게임에 이기고 질 수 있는 상 의 역할

을 유지하여야 한다. 한 게임 이어에게 친

하고 다양한 반응을 보이는 역할을 수행하여야 한

다[20]. NPC를 이용하여 동일한 P
p
(1)-C(1)-P

c
(0) 상

호작용성 블록 내에서도 테트리스와 같이 시간이나 

목표량의 제약조건을 설정하거나 월드오 워크래

트에서처럼 퀘스트 수행과 캐릭터 성장 등의 모드

를 추가하여 상황을 다양화하고 있다.

셋째, 과정  상호작용성은 게임의 특성에 맞춰 

상호작용성의 블록을 늘려가면서 이를 다양화하고 

확장시키는 특징이 있다. 이는 스토리텔링을 목

하여 상호작용성을 확장하는 양상을 보여주고 있

다. 피 온라인2에서 원정  모드를 통해 

P
p
(n)-C(n)-P

c
(n)의 상호작용성 블록과 감독 모드를 

통해 Pp
(1)-C(1)-P

c
(1)의 상호작용성 블록을 제시하고 

있다. 월드오 워크래 트의 경우 2가지 유형의 

PvP 시스템, 즉 투기장과 장을 통해 다양한 상

호작용성을 제시하고 있다. 

본 연구에서 제시한 게임 임워크를 향후 연

구에 용할 수 있는 방향은 다음과 같이 나 어 

볼 수 있다. 먼  게임 분석과 련해서 게임 자체

를 시  기 으로 분석하는 횡단  연구와 시간  

의 흐름에 따라 게임의 추세를 분석하는 종단    

 

연구이다. 둘째, 디지털 게임을 수행하는 동안 나

타나는 이어의 상호작용성 련 행동의 변화를 

분석하기 한 모니터링 소 트웨어 개발도 생각해 

볼 수 있다. 마지막으로 12개의 상호작용성 블록의 

각 특징을 도출하는 방안도 생각해 볼 수 있다.
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