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요  약
디지털 기술의 발달은 게임의 형식으로 일과 놀이의 융합을 꾀하고 있다. 본 고에서는 게임

을 즐기는 놀이로서의 소비 행위가 곧 새로운 부가가치를 만드는 경제적 생산 행위인 일로 연

결되는 게임을 레이버테인먼트 게임으로 규정하고 기호학적 접근을 통해 레이버테인먼트 게임

의 특이성을 규명한다. 게임은 이제 단순한 엔터테인먼트성 가치뿐만 아니라 인간의 협업을 촉

진하고 그 가운데 축적된 데이터가 그 자체로 다른 가치를 만드는데 쓰일 수 있는 형태로 진화

하고 있다. 레이버테인먼트 게임의 ‘생산적 소비’행위는 ‘사용자 생성 컨텐츠’를 생산하여 온라인

게임 내적으로 회귀시키는 ‘재미노동’과 구별된다. 또한 게임행위의 결과(효과)가 플레이어에게

회귀되는 교육, 훈련, 치료, 홍보를 목적으로 하는 기능성 게임의 생산 활동과도 다르다. 레이버

테인먼트 게임은 플레이어의 유희 욕망을 바탕으로 게임의 형식을 통해 집단적으로 생산된 게

임 결과를 게임 외적으로 활용해 게임 개발자의 숨겨진 욕망을 채워준다.

ABSTRACT
Through the development of digital technology digital game is becoming a fusion of

work and play. The aim of this article is to define the concept of labortainment game

that playing the game as a consumer is connected with work to create new value-added

economic production and to ascertain the characteristics of labortainment game through a

semiotic approach. Digital Game has evolved into a more advanced form which

accumulated game data is used as something of value in itself for facilitating

collaboration as well as entertainment value of games. Labortainment game fills game

developer’s hidden desire through using the game data produced by the collective

amusements for external service.
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1. 서 론

디지털 게임은 놀이를 목적으로 하는 소비의 대

상에서 경제적 생산의 도구로 의미의 영역을 확장

하고 있다. 인간관계의 역사는 생산과 소비의 관계

사라고 할 수 있다. ‘소비 행위’란 경제적인 재화나

서비스의 획득 및 사용과 직접 관련되는 개인의

행동과 이 행동이 이루어지는 의사결정 과정이다

[1]. 현대의 소비는 물질적 소비욕구의 일차적 만

족을 벗어나 정신적 소비와 서비스 소비를 포함하

며 상징의 소비, 기호의 소비로서 소비 자체가 의

식과 행동방식을 규정하는 요인이 된다. 반면 넓은

의미로 ‘생산 행위’란 인간의 효용을 증대시키는 모

든 행위를 총칭한다. 그러나 일반적으로 사람이 살

기 위해, 또 사회가 존재하기 위해 필요한 다양한

생활 수단이나 상품, 서비스를 만들어 내는 과정을

‘생산’이라고 한다. 경제학에서는 ‘생산’과 더불어

상품에 부가가치가 부여된다고 여긴다[2].

디지털 환경은 일과 놀이, 소비와 생산의 경계를

허물고 있다. 디지털 게임의 영역에서도 게임을 즐

기는 놀이로서의 소비 행위가 곧 새로운 부가가치

를 만드는 경제적 생산 행위인 일로 연결되는 게

임들이 존재한다.

본 연구는 소비 행위와 생산 행위의 이중적 의

미를 갖는 레이버테인먼트 게임(Labortainment

Game)의 특이성을 규명하는 것을 목표로 한다.

‘레이버테인먼트(Labortainment)‘는 강희흔에 의

해 국내에서 처음으로 사용된 개념으로 노동

(Labor)과 오락(Entertainment)의 결합을 의미한

다. 사람들이 재미를 추구하려는 동기로 행한 놀이

행위를 사업자가 생산적인 일로 전환해 활용하는

현상을 강희흔은 레이버테인먼트란 용어로 설명하

고 있다[3].

일이 놀이처럼 되고, 즐겁게 할 수 있는 놀이가

곧 일이 되는 삶을 추구하는 최신의 웨저(weisure)

트랜드와도 유사한 개념이지만 레이버테인먼트 현

상은 놀이와 여가활동을 자신도 모르게 일로 만들

어버린다는 점에서 차별화된다[4]. 또한 경제적 관

점에서 레이버테인먼트 현상은 프로슈머

(prosumer) 개념과도 연결될 수 있다. 미래학자

앨빈 토플러(Alvin, Toffler)는 산업사회의 양 축인

생산자와 소비자간의 경계가 허물어지면서 나타나

게 될 생산자(Producer)와 소비자(Consumer)를

합성한 말로 프로슈머(Prosumer)라는 개념을 소개

했다. 프로슈머는 생산과 소비를 동시에 하는 사람

을 뜻한다[5].

대부분의 소비와 생산 행위에 대한 연구들은 일

반 소비재와 같은 물리적 실체를 가진 제품에 대

한 행위에 초점을 두어왔다. 그러나 정보화 사회의

패러다임 전환과 컴퓨터와 인터넷의 등장 이후, 사

이버 공간에서 이루어지는 인간의 행위와 욕구를

충족시켜주는 컨텐츠가 주된 소비의 대상으로 등장

하게 되면서 이와 관련된 연구들이 활발히 진행되

고 있다.

온라인게임(MMORPG)1)은 한국 사회에서 가장

대표적 디지털 컨텐츠 제품으로 평가된다. 온라인

게임의 소비-생산 행위에 대한 선행 연구들은 대

부분 게임 산업적 차원에서의 접근[6]과 온라인 게

임 아이템 현금거래와 관련된 법적, 사회적 문제[7]

에 대한 연구들로 게임 텍스트 외적인 거시적 접

근들이다. 본 고에서는 게임 산업적 접근에서 벗어

나 소비-생산의 관점을 게임 텍스트 내부로 가져

와 레이버테인먼트 게임의 특징을 밝히고자 한다.

이를 위해 가장 핵심이 되는 ‘생산적 소비’개념을

디지털 게임의 영역에서 새롭게 규정하여 레이버테

인먼트 게임을 정의하고, 레이버테인먼트 게임의

구조적 특징을 기호학적 접근을 통해 밝혀보고자

한다.

2. ‘생산적 소비’로서의 게임행위

2.1 ‘생산적 소비’의 개념

‘생산적 소비’의 사전적 의미는 “새로운 사용 가

1) MMORPG Massive Multiplayer Online Role Playing Game의

약자로 다중사용자 온라인 롤플레잉게임을 의미한다.
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치를 목적으로 하는, 생산을 위한 원자재(原資材)

나 생산 수단의 소비”이다. 생산적 소비는 본래의

소비인 개인적 소비와는 다르다. 개인적 소비에 있

어서 생산물은 개인의 생활수단으로서 소비되지만,

생산적 소비에 있어서 생산물은 생산수단으로서 소

비됨과 동시에 노동력 자체가 소비되기 때문이다

[8].

프랑스의 철학자 리요타르(Lyotard)에 따르면

소비 행위는 ‘생산적 소비’로서의 의미와 순수한

‘지출로서의 소비’라는 두 가지 의미를 지닐 수 있

다. 성냥 하나를 켜는 행위가 커피 물을 끓이기 위

해 가스에 불을 켜는 행위로 연결된다면 성냥의

소비는 다른 것의 생산을 위한 생산적 소비로서

자본의 순환에 속하게 된다. 하지만 성냥을 켤 때

생겨나는 불꽃의 움직임 그 자체를 즐기기 위해서

성냥을 켠다면 이 행위는 순수한 ‘지출로서의 소비’

가 된다[9,10]. 따라서 ‘생산적 소비’행위란 어떤 것

을 소비하는 행위가 다른 무엇을 생산하는 행위로

도 의미를 갖는 것을 뜻한다.

박상우(2009)는 대부분의 놀이들이 생산적 소비

라기보다는 놀이라는 행위 자체를 소비하는 순수한

지출로서의 소비의 모습을 취하고 있다고 보았다.

그러나 신의 모습을 흉내 냄으로써, 신의 힘을 지

상에 실행시키려 했던 제의적 놀이의 경우 놀이

행위가 리요타르가 말한 ‘생산적 소비’가 된다고 언

급하며 놀이가 단순히 즐거움을 유발하는 차원을

넘어서 차후에 어떤 좋은 목적으로 쓰일 수 있는

가능성에 대해 말하였다[11].

생산적 소비 지출로서의 소비

커피 물을 끊이기 위한

성냥 켜기

불꽃을 즐기기 위한

성냥 켜기

신의 모습을 흉내낸

제의적 놀이

아이들의

흉내내기 놀이

[표 1] 소비행위의 두 가지 유형

그러나 지금까지 디지털 게임의 소비행위를 생

산성과 결부시켜 구체적으로 유형화한 연구는 거의

없었다.

이어지는 장에서는 게임의 생산성의 상이한 양

상을 게임 장르별로 비교하여 살펴봄으로써 레이버

테인먼트 게임의 특이점을 찾아보고자 한다.

2.2 게임의 생산성

2.2.1 온라인 게임의 ‘재미노동’

가상세계의 재미 노동 현상을 처음 소개한 사람

은 니콜라스 이(Neckolas Yee)로 그는 가상세계

체험은 상당 부분 현실의 노동처럼 무언가를 얻기

위해서 고통과 인내를 요구한다는 점에서 현실과

닮아 있다고 보았다.

류철균과 신새미(2007)[12] 또한 재미 노동을

“놀이와 여흥의 동기에서 시작된 가상세계 체험이

현실 세계의 노동과 똑같은 인내심을 요구하는 진

지하고 몰입적인 체험이 되는 현상”으로 정의하고

있다. 그들은 가상세계의 인간 행위는 현실의 직업

에 필적하는 명성과 인맥과 보상을 제공하는 진지

한 노동 행위로 발전한다고 주장한다. 이들이 사용

한 ‘재미노동’은 노동에 대한 부정적인 인식인 고통

스런 활동이란 의미를 내포하고 있다. 또한 <세컨

드 라이프>와 같은 생활형 가상세계의 ‘사용자 생

성 콘텐츠’처럼 사용자의 콘텐츠 생성 행위가 전면

화된 가상세계에서는 재미노동이 현실세계의 완전

한 노동의 하나가 된다고 보았다. 황상민 외

(2004)[13]는 온라인 게임을 대상으로 소비자의 게

임 인식과 소비 행위에 대한 연구에서 온라인 게

임(MMORPG)은 게임 개발자가 제공한 게임 환경

을 단순히 소비하는 것이 아니라, 게이머들이 게임

을 진행하는 과정 속에서 제품으로서의 온라인 게

임 자체를 변형하고 창조해 나가는 프로슈머

(Prosumer)로서의 게이머의 역할이 뚜렷하게 부각

된다고 보았다. 황상민의 논의는 ‘사용자 생성 콘

텐츠’에 대한 논의로 묶일 수 있다.

결국, 온라인 게임의 ‘재미노동’은 재미를 추구하

는 게임행위(소비행위)가 일부 고통을 동반하게 되

고 이런 활동을 통해 ‘사용자 생성 콘텐츠’가 생산
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되는 것을 나타내는 개념이다. 따라서 온라인 게임

의 재미노동 역시 ‘생산적 소비’ 행위로 규정할 수

있다. 그러나 아래의 [그림 1]과 같이 ‘생산적 소

비’행위를 통해 산출된 결과물(사용자 생성 콘텐츠:

점선으로 표시된 원)은 게임 세계(game world)내

에서 유의미하게 활용된다.

[그림 1] 온라인게임(MMORPG)의 생산성 

2.2.2 기능성 게임의 ‘융통 가능성’

율(Juul, Jesper)은 게임에서의 결과가 플레이어

의 실제적 삶과 연결될 수 있는 가능성을 주장한

다. 이는 호이징하[14]와 카이와[15]의 ‘고전적 정

의’에서 게임 결과의 ‘융통 가능성’이라는 특징으로

표현되었다. 율에게 게임은 디자이너의 작업 성과

(시스템)이며 동시에 플레이어에 의해 구현되는 경

험의 총체(게임하기 혹은 플레이)다. 박근서(2009)

는 게임과 게임하기는 어떤 특정한 조건을 통해

규정되는 대상 혹은 활동이 아니라, 복합적이고 모

호하며 전이적인 것으로 정의하며, 게임은 율이 표

현한 대로 ‘절반의 실재(half Real)’로서 그 자체로

규정짓기 힘든 대상으로 평가한다[16].

대부분의 게임이 즐거움을 목적으로 하는 오락

적 장치인데 반해, 게임 결과가 현실 삶과 연결되

는 다른 목적을 지향하는 게임이 있다. 이러한 게

임을 기능성 게임(Serious Game)으로 정의한다.

기능성 게임은 Clark Apt가 1970년 저서 <시리

어스 게임>에서 처음으로 사용한 용어로 일본디지

털콘텐츠협회의 정의에 따르면, 기능성 게임이란

‘게임이 갖는 적극적인 특성 및 가능성에 눈을 돌

려, 그것을 이용하고 활용하려는 노력’으로서 ‘교육

을 비롯한 사회 제반 영역의 문제 해결을 위해 이

용되는 디지털 게임’, 즉 ‘사회에 도움이 되는 게임’

을 말한다. 따라서 기능성 게임은 생산적인 활동과

현실적 활동으로서의 속성을 갖는다. 그러나 생산

적인 활동은 기능성 게임의 하위 유형에 따라 구

분될 수 있다. 소여와 스미스(Sawyer & Smith)는

기능성 게임(Serious Game)의 유형을 사용 목적

에 따라 교육, 훈련, 치료, 홍보, 과학/연구, 생산,

작업으로 구분한다[17].

현재, 특히 국내에서 기능성 게임에 대한 논의는

대부분 교육 및 훈련 분야, 특히 군사훈련에서 집

중되어 있으며 치료, 홍보 분야에 대한 관심도 점

차 높아지고 있다. 반면 과학/연구, 생산, 작업 분

야에 대한 구체적인 논의는 거의 이루어지지 않고

있다. 소여와 스미스의 기능성 게임 유형 중 과학/

연구, 생산/작업 분야를 ‘일’로 묶는다면 교육이 되

는 게임을 에듀테인먼트 게임으로 규정한 것처럼,

‘일이 되는 게임’을 레이버테인먼트 게임이라는 새

로운 개념으로 규정할 수 있을 것이다.

[그림 2] 소여와 스미스(Sawyer & Smith)의 기능성 
게임 유형 

일반적으로 교육, 훈련, 치료, 홍보를 목적으로

하는 기능성 게임은 게임을 즐긴 플레이어 개인에

게 지식을 주거나 건강에 도움이 되는 것처럼 긍

정적인 영향을 준다는 점에서 게임 플레이를 생산

적인 활동으로 본다. 그러나 이런 경우 [그림 3]처

럼 게임의 생산성은 게임하기 활동 내적(game

world)으로 작용한다. 다시 말해 게임과 게임 플레

이어 사이의 생산성에 머무른다.
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[그림 3] 기능성 게임(교육, 홍보, 치료 목적)의 
생산성 

2.2.3 레이버테인먼트 게임의 ‘생산적 소비’

우리는 어떤 의도를 가지고 행위하거나, 자신의

의도나 의지에 따라 행위한다[18]. 그러나 의도를

갖고 행한 것이 우리의 의도와는 다른 결과를 낳

는 경우도 있다.

레이버테인먼트 게임의 대표적 사례인 구글 이

미지 레이블러(Imagelabeler)와 폴드잇(Foldit)은

우리가 모르게 우리의 소비행위를 다른 서비스 영

역에서 생산적으로 활용한다는 점에서 ‘재미노동’과

게임하기 내적 활동에 머무르는 생산성과 구분되어

야 한다.

구글 이미지 레이블러(Imagelabeler)[19]는 온라

인에서 두 명의 게임 플레이어를 임의로 묶고 모

니터에 뜬 사진의 설명을 입력하게 한다. 두 사람

이 동일한 단어를 입력하면 점수를 얻는 방식으로

게임이 진행된다. 플레이어가 높은 점수를 얻으려

면 다른 사람도 이 사진을 보고 공감대를 형성할

적절한 단어를 생각해야 한다. 구글은 단순한 규칙

의 이 게임을 이용해 사람들이 자발적으로 이미지

검색 서비스를 위한 사진정보의 이미지 태그(tag)

를 달아 구글의 일을 돕도록 하였다. 플레이어는

자유로운 놀이 활동으로 게임을 즐긴다. 그러나 두

플레이어가 경쟁하며 논 게임 결과 데이터는 플레

이어의 의도와는 무관하게 구글 이미지의 태그 값

으로 이용된다. 아래 [그림 4]에서처럼 게이머의

즐거운 게임하기(생산적소비)의 산출물은 게이머도

모르게 게임의 영역(game world)을 벗어나 다른

서비스 영역(구글 검색 서비스)에서 생산적으로 활

용된다.

[그림 4] 레이버테인먼트 게임의 생산성 

폴드잇(Foldit)[20]은 미국 워싱턴대학교 과학자

들이 개발한 단백질 접기 온라인 게임으로 참가자

들은 게임에서 제공하는 기본 학습 과정을 거친

후, 퍼즐을 풀 듯 단백질 가닥을 접는 게임에 참여

하게 된다. 단백질 가닥들이 실제 물리학 법칙을

따르면서 휘고 꼬이는 양상을 추리 및 만들어내는

것이 게임 플레이어들의 임무이다. 인간 몸에는 10

만 종 이상의 단백질이 존재한다. 컴퓨터 시뮬레이

션을 통해 단백질 모양을 계산하는 것은 가능하지

만, 수백 년이 걸릴 수도 있는 과제다. 폴드잇은

단백질 분자 구조를 찾는 일을 모양 맞추기 게임

으로 만들어 수많은 사람들의 자발적 참여를 유도

하고 있다. 치료나 연구 목적의 단백질 구조 규명

을 위한 작업이 일반 사용자의 게임으로 연결되고,

그 결과는 연구 성과로 전이된다. 폴드잇 또한 플

레이어의 게임행위의 결과를 생물학 연구의 영역에

서 생산적으로 활용한다.

따라서, 레이버테인먼트 게임이란 디지털환경에

서의 게임행위를 사업자 또는 게임 개발자가 게임

세계 외부의 생산적인 일로 전환해 산업적으로 활

용하는 게임으로 정의할 수 있다.

3. 레이버테인먼트 게임의 특징

인간의 모든 행위와 생산물은 인식되고 해석된

다는 점에서 기호가 될 수 있다. 게임하기 또한 여
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러 기호들의 집합으로 기저에 내재하는 의미와 심

층을 밝히기 위해 기호학적 접근이 가능하다. 본

장에서는 그레마스의 ‘행동자 모델’과 퍼스의 ‘기호

학 삼각형’개념을 준거 틀로 삼아 레이버테인먼트

게임의 특징을 규명하고자 한다.

3.1 표면적 유희 욕망과 이면적 노동 욕망

그레마스 ‘행동자 모델’에서 행동자(actant)란 행

위를 완수하거나 감수하는 사람이나 사물을 말하

며, 행동자 모델은 하나의 체계이자 과정이다. 주

체, 대상, 발신자, 수신자, 원조자, 대립자의 여섯

명의 행동자들은 [그림 5]과 같이 ‘행동자 모델’을

이룬다.

[그림 5] 그레마스 ‘행동자 모델’ 

주체와 대상의 관계는 행동자 모델의 핵심적인

범주중의 하나로 ‘욕망의 축’을 이룬다. 주체는 무

엇인가를 원하는 존재이고 대상은 원해지는 존재이

다. 주체에서 대상으로 이어지는 ‘욕망의 축’은 주

체의 결핍에서 오는 욕망의 대상을 상정한다. 이

욕망의 대상은 주체가 얻고자 하는 목적이라고 할

수 있다. 주체와 대상은 상호 전제의 관계 속에서

쌍방으로 규정된다[21].

욕망의 주체를 게임 플레이어로 상정한다면 욕

망의 대상은 게임을 통해 얻고자 하는 재미 또는

유희 즉 소비 활동이 된다. 반면 욕망의 주체를 게

임 또는 게임 개발자로 둔다면 욕망의 대상은 노

동, 즉 생산 활동이 된다. 이렇게 대립적 욕망 관

계는 레이버테인먼트 게임의 핵심이 되는 ‘생산적

소비’를 통해 충족된다. 이때 레이버테인먼트 게임

은 게임 개발자의 욕망을 게임의 형식을 통해 숨

긴다. 표면적으로는 플레이어의 유희 욕망을 충족

시켜주는 것처럼 드러나지만 이면적으로는 플레이

어 노동력을 이용해 일을 시키고자 하는 게임 개

발자의 숨겨진 욕망이 충족되고 있는 것이다.

3.2 놀이로 표상되는 일

행동자중 조력자와 대립자는 상황 보어적 참여

자들로 주체가 대상과 맺는 관계에 영향을 미친다.

따라서 아래 [그림 6]와 같이 조력자와 대립자가

주체와 연결되는 새로운 축을 상황인식의 축으로

규정할 수 있다.

[그림 6] 레이버테인먼트 게임과 ‘행동자 모델’

[그림 7]에서 소통의 축은 게임 개발자와 플레이

어의 관계를 나타낸다. 게임 개발자는 발신자로서

게임을 수신자인 플레이어에게 제공하는데 이때 플

레이어는 게임을 소비하게 된다. 반면 레이버테인

먼트 게임의 경우 플레이어는 게임 개발자에게 게

임행위로 생산된 결과값을 제공하게 된다. 그레마

스 ‘행동자 모델’에서 수신자는 자신의 고유한 발신

자가 될 수 있다. 수신자-주체의 수행 결과가 전달

되는 곳은 바로 발신자이다. 이러한 소통의 축은

레이버테인먼트 게임의 ‘생산적 소비’행위를 설명해

준다.

[그림 7] 소통의 축과 ‘생산적 소비’

주체는 욕망의 축을 따라 대상을 추구한다. 주체
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로 플레이어를 상정한다면 대상은 플레이어가 게임

을 통해 획득할 수 있는 모든 요소들을 의미한다.

욕망의 축을 따라 주체가 대상을 추구하는 과정은

퍼스의 기호화 과정으로 내적 의미를 분석할 수

있다.

퍼스는 기호작용을 표상체와 대상체, 해석체의

삼원적 관계를 통하여 설명하였다.

표상체(기호)는 시각적이거나 청각적, 촉각적인

어떤 것으로서 ‘해석체’에 의해 ‘대상체’와 연결된

다. ‘대상체’는 외부 세계에 존재하는 실제 대상 그

자체를 말하며, 기호에 대한 인식은 대상에 대한

지식을 바탕으로 이루어진다. ‘해석체’는 사람이 기

호와 대상에 의해 떠오르는 관념(idea)과 사상이며

정신적 재현(representation)이다.

퍼스는 ‘해석체’를 ‘의미작용’(signification)이나

‘해석’(interpretation)으로 규정하기도 하는데, 이것

에 의해 ‘표상체’와 ‘대상체’는 ‘기호화 과정’에 편입

된다[22].

[그림 8] 놀이와 레이버테인먼트 게임의 비교 

[그림 8]에서처럼 순수 오락 게임(놀이)에서 주

체-플레이어가 대상-게임을 추구하는 기호화 과정

은 대상체, 표상체, 해석체 모두가 ‘놀이’로 일치한

다. 반면, 레이버테인먼트 게임의 경우 대상체는

일로서의 게임이며, 플레이어에게 표상되는 기호는

놀이로서의 게임이다. 플레이어는 일을 놀이로 표

상한 게임을 놀이로 해석하거나, 일로 해석할 수

있다.

이때 조력자와 대립자 쌍에 해당하는 범주를 상

황인식의 축으로 규정하고 조력자를 놀이행위로의

인식으로, 대립자는 일행위로의 인식으로 대입할

수 있다. 만약 플레이어가 게임 상황을 놀이로 인

식한다면 플레이어는 대상인 게임을 통해 욕망을

채울 수 있을 것이다. 반면 플레이어가 게임 상황

을 일로 인식한다면 플레이어는 게임을 통해 유희

욕망을 느낄 수 없게 된다.

따라서 레이버테인먼트 게임에 있어 핵심적 요

소는 표상체, 즉 놀이로 표상되는 것에 있다. 게임

개발자는 플레이어가 레이버테인먼트 게임을 순수

한 놀이로 인식할 수 있도록 게임을 디자인해야

게임 개발자와 게이머 양자의 욕망을 모두 채울

수 있다.

3.3 집단지성의 발현

[그림 5]의 행동자모델에서 조력자와 대립자를

게임을 함께 즐기는 타 플레이어로 상정한다면 아

래 [그림 9]과 같이 이 축을 ‘협력의 축’으로 규정

할 수 있다.

[그림 9] 협력의 축과 레이버테인먼트 게임 

구글 이미지 레이블러 게임을 즐기기 위해서는

반드시 타 플레이어가 필요하다. 게임은 온라인에

서 동시에 게임에 접속한 두 명의 게임 플레이어

를 임의로 묶고 모니터에 뜬 사진의 설명을 입력

하게 한다. 다른 플레이어가 없다면 게임을 진행할

수가 없다. 또한 두 사람이 동일한 단어를 입력하

면 점수를 얻는 방식으로 게임이 진행된다. 플레이

어가 높은 점수를 얻으려면 다른 사람도 이 사진

을 보고 공감대를 형성할 적절한 단어를 생각해야

한다. 따라서 게임 표면적으로는 타 플레이어가 경

쟁자, 즉 대립자로 인식될 수 있지만, 심층적으로

는 타 플레이어는 게임을 위한 조력자로 활동한다.

다수의 개체들이 서로 협력하거나 경쟁을 통하
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여 얻게 된 지적 능력의 결과로 얻어진 집단적 능

력을 일컬어 피에르래비는 사이버공간의 ‘집단지성’

으로 표현하였다. 수많은 사용자가 자발적으로 다

른 콘텐츠를 링크하고 자막을 달며 지식을 추가하

는 집단지성의 대표적 사례인 위키피디아처럼 레이

버테인먼트 게임 역시 집단적 협력과 경쟁을 통해

서 얻어진 결과를 활용한다. 구글 이미지 레이블러

는 구글의 이미지 검색 서비스의 질적 개선을 위

해 소수의 인력으로는 처리할 수 없는 방대한 양

의 일을 게임의 형식으로 사이버 공간의 집단지성

에 맡겨 수행하였다. 폴드잇 또한 게임이라는 형식

을 통해 전 세계 보통 사람들의 집단 지성을 이용

해 과학 발전을 추구한다.

그러나, 레이버테인먼트 게임은 게임을 통해 산

출된 결과들이 자본화될 수 있다는 점에서 민감한

문제를 내포한다. 위키피디아의 경우 집단지성을

통해 만들어진 컨텐츠의 소유와 권리는 비영리 재

단이 갖고 있으며 이에 대한 지침과 정책을 공개

하고 있다. 따라서 위키피디아의 이용자들은 자신

의 노력이 특정인이나 기업의 이익을 위해 사용되

지 않음을 명확히 인지하기에 적극적으로 위키피디

아의 컨텐츠 생산활동에 참여한다. 그러나, 구글

이미지 레이블러의 경우에는 게이머의 행위는 구글

이라는 특정회사의 이익에 이용되게 된다. 반면,

폴드잇은 궁극적으로 인류의 발전에 기여하기위한

게임이지만 집단의 노력이 결실을 맺었을 때 그

결과가 누구에게 귀속되는지에 대한 부분이 명확하

게 드러나지 않는다. 결국 레이버테인먼트 게임은

게임 개발 주체가 누구이며 그들이 어떤 욕망을

갖고 있느냐의 문제로 귀결될 수 있다.

4. 결 론

일은 결과를 산출하는 행위고 대개 의무와 결부

되기 때문에 일을 능동적이고 자발적으로 재미있게

한다는 것은 쉽지 않다. 그러나 디지털 기술의 발

달은 게임의 형식으로 일과 놀이의 융합을 꾀하고

있다. 본 고에서는 디지털환경에서의 게임행위를

사업자 또는 게임 개발자가 게임세계 외부의 생산

적인 일로 전환해 산업적으로 활용하는 게임을 레

이버테인먼트 게임으로 규정하였다. 레이버테인먼

트 게임은 ‘생산적 소비’행위를 일으킨다. ‘생산적

소비’행위는 ‘사용자 생성 컨텐츠’를 생산하여 온라

인 게임 내적으로 회귀시키는 ‘재미노동’과 구별된

다. 또한 게임행위의 결과(효과)가 플레이어에게

회귀되는 교육, 훈련, 치료, 홍보를 목적으로 하는

기능성 게임의 생산 활동과도 다르다. 레이버테인

먼트 게임은 플레이어의 유희 욕망으로 게임의 형

식을 통해 집단적으로 생산된 게임 결과데이터를

게임 외적으로 활용해 게임 개발자의 숨겨진 욕망

을 채워주는 게임으로 정의할 수 있다.

지금까지 게임에서는 사용자가 활동을 한 기록

이 모두 휘발되었다. 최근 게임행위의 결과를 어떻

게 유의미한 (메타)데이터로써 재활용하느냐가 비

중 있는 의제로 다뤄지고 있다. 국내의 경우 아직

경영학적 접근에 국한되지만 게임관련 전 분야로

레이버테인먼트 게임에 대한 관심이 확산되리라 기

대한다.

본 연구는 레이버테인먼트 게임에 대한 관심을

높이는 하나의 시도로서 의의를 갖는다. 그러나 레

이버테인먼트 게임으로 구분할 수 있는 게임의 실

제 개발사례가 많지 않아 부득이하게 가장 널리

알려진 구글이미지레이블러와 폴드잇 두 게임만을

연구대상으로 삼았다. 단 두 개의 게임만으로 레이

버테인먼트 게임이라는 새로운 개념을 규정하기에

는 다소 무리가 있어 보이지만, 분명 지금까지와는

다른 형식을 갖는 게임이기에 연구의 가치가 있다

고 생각한다.

본 연구를 기반으로 향후 레이버테인먼트 게임

의 보다 다양한 사례를 찾아 분석하고 실증적 방

법을 통해 플레이어의 상황인식의 차이(놀이행위로

의 인식과 일행위로의 인식)에 따른 플레이어의 게

임행위의 변화를 실험하는 후속 연구를 진행하고자

한다.
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