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요  약

본고는 SNS의 구조에 나타난 클래식 게임 모델의 게임성을 증강, 퇴화, 역 과 부활로 구성

된 맥루한의 테트래드 개념을 통해 분석하 다. 분석결과, SNS는 실 세계의 이어가 자신

의 주 과 이상  경험을 가상 환경의 표  규칙을 통해 실 하는 게임  매체임을 확인하

다. SNS는 표 과 조작 규칙의 강화를 통해 게임성을 이디아의 방향으로 역 시키고 있었으

며, 이어의 노력  결과의 실 향력에 한 상 가능성을 퇴화시켜 보다 많은 이

어들이 창조  세계를 쉽게 구축할 수 있도록 진화하고 있었다. 한 증강된 게임성으로 

이어와 게임 간의 애착이 강화되었으며 추상  공간에서 묘사를 통해 세계를 창조하는 MUD 

통을 부활시키고 있었다. 이상의 분석 결과에 근거하여 SNS가 실에 한정된 실용  소통 

매체에서 나아가 실을 근간으로 이어의 다양한 상상과 가능성을 창조하는 게임  매체임

을 확인한다.

ABSTRACT

This Study analyzes gameness in SNS. SNS is not only communication tool for real 

life but also game like media for the experimental fiction. As the media like games, SNS 

meets 6 classic game features. After the Tatradic analysis, Expressive and manipulation 

rules move SNS paidia direction, player’s effort and negotiable outcome are obsolesced. 

Player’s attachment is enhanced and in SNS, the tradition of MUD retrieves abstract 

ground with representative expression. As following result, SNS is able to extend its 

own area to the player’s creative world for the possible. SNS is the media like games. 
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1. 서  론

본고는 SNS(social network site)가 게임성을 

지닌 매체임을 논증하고자 한다. 이는 가상환경 기

반의 표 매체인 SNS와 디지털 게임 간의 유의

한 계를 구조 으로 분석하여 실과 실용 담론

에 한정되어 있는 SNS 논의를 허구  상상과 이

상  경험의 역으로 확장하고자 하는 시도이다. 

디지털 패러다임의 심에는 SNS가 존재하고 

있으며 매체 향력과 수용 범 는 더욱 확 되고 

있다. 이에 SNS가 갖는 시  상과 매체 연구 

가치는 보편  지지를 득할 수 있다. 그러나 본격

인 매체 논의에 들어서면 SNS가 매체 형식을 

통해 달하는 메시지에 한 연구는 도  상황

에 놓여 있다고 단된다. 실과 실용 심 

이 SNS 담론을 지배하며 매체의 본질  의미와 

원리에 한 해명은 성장이 정체된 채 기존 연구 

결과와 방법론이 반복, 답습되거나 단편  매체 

상에 한 가치 평가로 성 히 귀결되는 경향마  

발견되고 있기 때문이다.  

SNS 연구에서 정상 과학의 역에 속하는 

들이 지닌 가치를 부정하고자 하는 것은 아니다. 

본고가 지 하고자 하는 것은 인의 일상 경험

에 착되어 지  이 순간에도 역동  변화를 거

듭하고 있는 SNS를 이해하기 한 인식의 틀이 

매체에 잠재된 다양성에 비하여 상 으로 제한되

어 있다는 사실이다. 

문제의식을 구체화하기 하여 기존 SNS 연구

흐름을 이재 과 보이드, 앨리슨(boyd & Ellison)

등의 견해를 심으로 살펴보면, SNS 매체 인식의 

주요 은 아래 5가지로 요약 가능하다[1,2]. 

첫째, SNS를 컴퓨터 매개 커뮤니 이션(CMC)

에서 송수신자 간의 효율  소통 수단으로 인

식하는 근이다. 둘째, SNS를 기업과 같은 이익 

집단이 소비자와 효과 으로 교류할 수 있는 마

과 비즈니스 수단으로 인식하는 것이다. 세 번째, 

사회학  차원에서 사회자본과 사회 계망 연구의 

주제로 근한다. 네 번째, 통상 정치학의 역에

서 SNS를 권력 계나 향력이 드러나는 장으로 

보는 이다. 다섯째, SNS가 인상 리와 친교 

수행을 펼치는 장이라는 이다. SNS의 주된 논

의 흐름은 매체 본질을 이해하는 개별 이고 서로 

다른 들로서 고유한 의미와 함께 해석  한계

를 가지고 있다고 볼 수 있다. 

요한 것은 이들 주류  에 실과 실용 

으로의 한정된 고착이 발생하고 있으며 이로 

인해 매체의 총체  인식이 제약을 받고 있다는 

사실이다. SNS의 실과 실용  한정이 지속되

는 경우, 그에 의미 으로 립하는 허구와 상상, 

그리고 유희  역에서 태동하는 변화와 진화에 

한 인식이 지연될 수 있음을 우려한다. 

‘미디어는 메시지다’라는 마샬 맥루한(Mcluhan)

의 견해를 상기할 때, 본고는 SNS가 매체로서 

달하는 의미는 실 역에 한정될 수 없음을 가

정한다. 가상환경의 구조에 있어 실과 긴장 계

를 형성하며 따라서 락될 수 없는 한 축인 상상

과 허구의 역에서 SNS가 발생시키는 의미 악

에 소홀하다면 SNS의 메시지를 총체 으로 이해

할 수 없다는 것이 본고의 입장이다.  

SNS에 있어 유희 , 허구  본질에 한 논의

근거는 자 매체로서 SNS가 가상환경에 조성되

어 있다는 에서 찾을 수 있다. 본질 으로 가상

환경은 실이 아닌 곳에 실재하는 허구이며 따라

서 물리법칙과 자연 상의 한정을 벗어나 자유로운 

상상력이 추동하는 유희성을 형성할 수 있기 때문

이다[3]. 

한 SNS 이용 목 에 한 선행 연구 결과들

을 통해 능동  수용자의 SNS의 이용 동인은 

실과 실용 측면의 정보추구, 자기확인, 사회와 

인 계 형성 외에도 오락과 유희  목  있음이 

이미 규명된 바가 있다[4,5]. 그러나 이러한 결과에

도 불구하고 실 의 매체 동인에 한 논의

에 비하여 유희성 역의 결과는 후속 논의가 거

의 이루어지지 못했던 것이 실이다. 

SNS는 실  소재를 다루며 실 자아가 주인

공인 매체이다. 그러나 가상환경의 매체라는 에
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서 매체의 형식과 구조가 사용자의 조작과 변형을 

허용한다는 은 SNS에서 허구성과 유희성이 간

과될 수 없음을 주장하는 가설  근거가 된다. 그

러나 지 까지 다루어지지 않은 새로운 이라는 

차원에서 SNS의 유희와 허구성은 당 가 아닌 분

석  증명의 상이다. 한 그 자체로 의미  

범 함과 다양한 수사  가능성을 갖는 유희성 논

의를 유효화하기 해서는 보다 명시  비교 상

과 구조화된 분석  체계가 필요하다. 

이에 본고는 SNS를 가상환경에 기반 하는 유희

이고 허구  형식의 매체, 즉 디지털 게임의 한 

양상으로 인식하고자 한다. 구체 으로 SNS의 매

체 구조에 원형  게임성이 존재하고 있으며 변별

성을 지닌 독립 매체로서 SNS 고유의 게임성이 

발 되고 있음을 분석 으로 논증할 것이다. 

원형  게임성은 다종다양하고 이형이질 인 매

체들을 게임이라는 하나의 이름으로 묶을 수 있도

록 만드는 본질 인 특성을 의미한다. 게임 연구사

에 있어 게임성에 한 정의는 게임을 인식하는 

연구자의 과 태도에 따라 공통  보다 차이

이 두드러져온 바가 있었다. 

이에 루돌로지인 야스퍼 율(Juul)은 게임을 허구

 가상환경과 실제 규칙의 결합체로 해명한 서 

<하 리얼(Half-real)>에서 호이징하(Huizinga), 

로제 까이와(Caillois), 서튼-스미스(Sutton-smith), 

슈츠(Suits), 데이비드 캘리(Kelly David), 샐런과 

짐머만(Selen & Zimmerman)의 게임성에 한 선

행 연구를 비 으로 해석하여 게임의 원형  특

성 집합으로 통합한 ‘클래식 게임 모델’ (classic 

game model)을 제안한다. 규칙, 가변 이고 수치

화 할 수 있는 결과, 결과의 이질  가치, 이

어의 노력, 결과에 한 이어의 애착, 실로

서 상 가능한 결과와 같은 6가지 속성이 이에 

속한다[6]. 

율이 자신의 게임 모델에 클래식이라는 이름을 

붙인 것은 게임성의 추출 상이 디지털 게임에 

한정된 것이 아니라 보다 고 인 놀이와 게임의 

개념을 포함하고 있기 때문이다. 본고는 SNS와 게

임성 간의 유의 계를 다루는 기의 분석을 시

도하는 바, 디지털 게임이 갖는 특정성과의 비교에 

앞서 보다 원형 인 게임 모델과 SNS와의 계를 

정의하는 것이 마땅한 논의 순서라 사료된다. 이에 

SNS 게임성 논의를 클래식 게임 모델로 규정된 

게임성을 근거로 개할 것이다. 

SNS로부터 게임의 특성을 도출하는 것은 게임

성의 역동  변화를 악할 수 있는 실증  찰

을 필요로 한다. 이에 본고가 용하고자 하는 분

석도구는 맥루한의 ‘테트래드’(Tetrad) 개념이다[7].

맥루한에게 매체 구조와 형식, 곧 매체 의미는 

고정되어 있지 않으며 시 가 요구하는 문화, 인간

과 다른 매체와의 계 속에서 변화하는 속성을 

지닌 상이었다. 이에 매체의 모든 감각과 성질은 

주의 집  역할을 하는 경(figure)과 토  역할

을 하는 배경(ground) 구조 속에서 강약을 달리하

며 역동  변화를 겪는다. 맥루한은 증강, 역 , 부

활, 퇴화의 이  배경인 테트래드를 통해 계

이고 상호보완 인 매체 의미를 규명할 수 있다

고 주장한다[7].  

[Fig. 1] Structure of Tatrad

테트래드의 경에는 증강과 부활이 속한다. 증

강은 매체가 의미로서 확 되는 성질이며, 부활은 

매체가 이 에 퇴화 시켰던 의미를 다시 되살리는 

것이다. 강화되고 살아나는 성질에 의해 매체는 

심  주제에 한 특정 형식을 부각 시킬 수 있다. 

반면, 테트래드의 배경에는 역 과 퇴화가 있다. 
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역 은 의미 잠재력이 한계에 이르 을 때, 방향을 

바꾸어 나타나는 성질이며 퇴화는 이 까지의 의미

로부터 흐려져 약화되는 것이다. 

테트래드를 통해 SNS와 원형  게임성과의 

계를 논하는 경우, 통시 인 추 과 함께 공시  

상태를 동시에 악할 수 있다. 테트래드는 모든 

과거를 재로 소환하여 이의 감각  강약을 악

하는 도구이기 때문이다[8]. 

본고의 연구문제는 SNS의 구조에서 원형  게

임성과의 유의한 계를 입증하는 것이다. 이에 

SNS를 상으로 클래식 게임 모델의 테트래드를 

규명함으로써 두 가지 세부 질문에 답한다. 첫째, 

SNS에 6가지 클래식 게임 모델의 게임성 존재 여

부를 악하고 둘째, 게임 특성을 지닌 매체로서 

SNS의 고유한 감각 양식을 구체 으로 해명한다.  

본고의 구성은 다음과 같다. 2장은 SNS 게임성

의 테트래드에 있어 배경으로서 형상 발 의 토

가 되는 퇴화와 역 을 살핀다. 맥루한은 매체 변

화의 순서는 배경  차원이 우선함을 지 한다. 배

경은 경의 지각 조건을 제공하며 새로운 상태가 

경으로 이용할 수 있도록 만들기 때문이다. 이에 

배경을 우선 해명하고 경을 다루는 순차로 논의

를 개할 것이다[7]. 3장은 SNS의 테트래드  

경, 즉 두드러진 형상으로 나타나는 증강과 부활

의 게임성을 논한다. 테트래드의 각 역을 분석 

으로 활용하여 클래식 게임 모델로서 SNS의 

게임성 존재와 변형을 규명한다. 

SNS는 실과 가상의 긴장과 립 사이의 균형

을 찾으며 향력을 지속 으로 확 하고 있는 

매체이다. SNS가 실과 실용 역에서 화석화 되

는 것은 SNS가 재 발생시키고 있는 의미 뿐 아

니라 앞으로 발생 시킬 수 있는, 잠재 의미에 한 

총체  해석력을 약화시키고 측을 불가능하게 만

든다. 게임은 실과 가상의 경계  만남을 특징으

로 한다[9]. 본고는 게임 형식을 SNS에서 발견함

으로써 이후 SNS와 게임 계에 근거한 논의 계

기를 마련함에 의의를 찾고자 한다. 

2. SNS 게임성의 배경 : 역 과 퇴화

2.1 역  : 표 -조작 규칙의 심 이동 

SNS에 나타난 게임 형식 가운데 클래식 게임 

모델로부터 환되고 있는 특성은 겨루기 심에서 

표  심으로의 변화라 할 것이다. 이는 게임의 

목 과 계되어 있으며 따라서 목 을 형식화 하

는 기재인 ‘규칙’ 속성을 통해 분석 가능하다. 

호이징하는 게임을 목 에 따라 승부의 놀이와 

표 의 놀이로 구분하 다[10]. 그는 투쟁의 놀이와 

표 의 놀이 모두 궁극 으로는 겨루기 상태가 

제되어 있음을 지 한다. 표 을 한 놀이는 궁극

으로 가장 좋은 표 을 한 투쟁과 결합하기 때

문이다. 라스카(Frasca) 한 겨루기 심의 루두

스만을 게임으로 인식하는 일부의 태도를 지 한 

바 있다. 루두스와 이디아 모두 규칙을 가지고 

있으며 다만 게임과 놀이의 목 에 따라 합한 속

성을 달리한다는 사실이 간과되고 있다는 것이다

[11]. 

SNS의 구조는 상의 ‘드러냄’을 제한다. 드

러냄이란 표 이며 따라서 SNS는 표 을 한 게

임을 지향한다. 공개된 로필과 기록을 기반으로 

작동한다는 에서 SNS의 규칙은 표  측면을 

강조한다. 

SNS는 텍스트와 이미지, 동 상뿐 아니라 용

량 DB 기술 지원을 통해 차 가능한 표  방식

을 확 하고 있다. 1970년~90년  기 디지털 게

임은 비교  단순한 그래픽을 활용하 고 MUD와 

같은 게임은 텍스트만을 표  형식으로 용하

다. 그러나 그래픽 기술의 빠른 발달에 힘입어 이

후 디지털 게임의 표  방식은 고 도 연속형 이

미지의 시각성을 뚜렷이 지향한다. 이와 비교하여 

기 디지털 게임의 시각 표 은 상 으로 취약

하 다. 그러나 이것만으로 게임의 감각  표  부

족을 단할 수는 없다. 디블(Dibble)의 MUD 경

험에 한 섬세한 기록을 참고함에 제한된 표  

환경을 수용한 MUD 이어들은 주어진 규칙 

내에서 가장 좋은 표 을 찾아 효과를 배가 시키
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는 다양한 조합을 개발함으로써 창의  이를 

수행하 기 때문이다[12].  

반면 그래픽 심 게임의 발 은 고 도 연속 

상 방식을 통한 시각 의존도를 차 높 다. 

맥루한의 매체 감각에서 시각이란 ‘보는 ’에 

의한 감각만을 지칭하지 않으며 청각과 비교하여 

매체가 인간의 단일 감각에 집 하고 있는 상태를 

뜻한다. 따라서 이미지 표 의 사용만으로 매체를 

시각 이라 분류 할 수는 없다. 매체 감각은 상

이며 계 인 속성을 갖는 바, 감각 분배는 비

교를 통해 소명되어야 한다. 

그러나 고 도 그래픽 게임은 이미지 기반 표

이 주를 이룬다는 에서 텍스트 심 게임 비 

시각 이다. 한 연속된 상 이미지 형식이라는 

에서 독립 , 분  이미지 형식을 취하는 SNS 

보다 더 시각 이라는 평가가 한 가능하다. 

이러한 맥락으로 게임의 통시  표  양식의 변

화 과정에서 시각, 청각, 텍스트 등 다양한 감각 

양식을 모두 활용하도록 진화한 SNS는 MUD와 

같은 기 디지털 게임의 텍스트 표  뿐 아니라 

고 도 그래픽 게임의 이미지 표 을 모두 수렴함

으로써 통합  표  확장 규칙을 용한 청각성을 

드러낸다. 이것은 표 과 해석에 한 이어 개

입을 개방하는 특성이며 SNS의 매체 배경이 된다.

<페이스북(facebook)>은 텍스트, 사진, 동 상, 

지도와 링크를 주요 기록 매체로 규칙화 한다. 

<카카오스토리(Kakaostory)>는 텍스트, 사진, 동

상을 <밴드(Band)>는 텍스트, 사진, 동 상, 스

티커를 통한 기록이 가능하다[13,14,15]. 이러한 기

록 방식은 표  상에 한 규칙이며 SNS 

이어는 규칙으로 허용된 표 만을 활용할 수 있다. 

한 개별 SNS에 따라 이어에 허용된 표

규칙에는 차이가 있으며 이는 각기 다른 SNS의 

주요한 변별자이다. 즉 SNS는 표 의 게임으로 기

록 방식의 차이에 근거하여 이어가 보다 풍부

하거나 는 상 으로 특정 감각에 집 된 매체

를 직  선택함으로써 표  투쟁에 참여하도록 만

든다. 이것을 SNS의 ‘기록 선택 투쟁’으로 부를 수 

있다. 

SNS에서 표  규칙에 의해 발생하는  다른 

투쟁 상황은 ‘반응 상의 선택’이다. 이것은 표

한 결과물을 통해 이차 으로 획득되는 반응 효과

와 연결된다. 선택된 표 에 따라 그로부터 성취된 

반응의 양 , 질  겨루기가 이의 가늠자이다. 

반응 상 투쟁에 향을 미치는 규칙은 기록 

공개 상의 범 와 반응 방식의 가능한 표 을 

지시한다. SNS는 표  심의 매체로서 반응 선택

의 투쟁 상황에 따라 이어가 선택할 수 있는 

공개 상을 규칙을 통해 미리 정하며 이에 따라 

반응 선택의 투쟁 방식은 달라진다. 통상 SNS 

이어는 규칙으로 비공개, 개별 선택 공개/비공개, 

소그룹 공개/ 비공개와 체 상 공개로 구분된 

선택 조건 가운데 하나를 결정하여 반응 선택 경

쟁에의 참여를 시작한다.

비공개 표 물의 허용여부에 한 규칙은 SNS 

간 유의미한 게임성 차이를 발생시킨다. 컨 , 

<카카오스토리>의 공개 범 는 친구 공개와 체 

공개 두 가지 이다. 이는 <페이스북>, <싸이월드

(Cyworld)>에 허용된 비공개 게시물이 <카카오스

토리>에서는 규칙으로 지되며 <카카오스토리>

의 이어가 자신의 표 에 한 보다 공개 인 

표  경쟁에 참여하도록 유도한다. 

비공개 게시물이 허용되지 않는 SNS는 모바일 

환경과 함께 등장한 새로운 규칙 사례로 볼 수 있다. 

유의한 사실은 이들 SNS가 단지 공개 상의 규모

를 추종하는 것이 아니라는 사실이다. 오히려 이들 

SNS의 소통은 내 한 방향을 따르는 경향이 있다. 

비공개 게시물을 불허하는 유형의 SNS는 자신

의 폰에 장된 지인의 화번호 목록을 기반으로 

하는 보다 친 하고 네트워크에서 작동하는 폰 번

호 회원제 기반이거나, SNS에서 맺을 수 있는 친

구 총수를 제한하여 공개 범 의 양  제한을 구

조  기반으로 작동하는 특성이 있다. 새로운 사례

들은 SNS 표  규칙이 양  확 에서 질  심화

로 변화하고 있음을 증한다. <패쓰(Path)>, <데

이비(Daybe)>, <클로즈(Close)> 등은 네트워크 
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총수를 제한하여 내 한 소통을 추구하는 형식을 

표하는 SNS들이다[17,18,19]. 이들의 표  지향

은 체 이고 압축 이며, 감정이입과 깊이 있는 

인식을 동경한다는 에서 ‘내 형 SNS’로 칭할 

수 있다. 반면 소통 네트워크의 양  확 를 지향

하고 규모를 우선시 하는 <페이스북>, <트 터> 

등을 구조  측면에서 ‘외 형’으로 분류한다.

[Table 1] Implosion type of SNS 

SNS NW limit Log limit

Close Max. 20 friends open only me 

Daybe Max. 50 friends open

Path Max. 100 friends open only me  

SNS 매체 구조에는 클래식 게임 모델에 정의된 

‘규칙’이 존재할 뿐만 아니라 표 을 한 놀이와 

투쟁에 합한 표  규칙이 게임성의 근간을 이루

고 있음을 확인한다. 이는 통상 승부를 한 루두

스  겨루기만을 게임으로 보는 의를 역 시키는 

새로운 이디아  지향이라 할 것이다. 

루두스는 이분법  세계 에 근거한다. 선과 악, 

승리와 패배, 삶과 죽음이 세계의 창조자에 의해 

처음부터 정해져 있으며 선택은 오직 둘로 나 어

진 것 사이에서만 가능하다[12]. 반면 이디아의 

구조는 이분법  승리조건을 변경할 수 없는 루두

스와 달리 새로운 조건 조합을 통해 세상의 정해

진 승리 조건을 비 하고 스스로 무엇을 해 투

쟁할 것인지 선택하는 것이 가능하다. 이를 통해 

디이아  성격을 지닌 SNS에 보다 능동  표

과 소통의 계기가 마련된다.

루두스와 이디아의 경계를 가르는 것은 게임 

목표 근거한 규칙 속성이다. 라스카는 루두스와 

이디아의 양극단을 실 하는 규칙 유형을 목표규

칙 (goal rule), 조작규칙 (manipulation rule), 메

타규칙 (meta rule)으로 분류한다[10]. 목표규칙은 

명시 인 승리조건에 충실하며 이를 모방 상으로 

삼는다. 따라서 추구하는 완결성이외의 다른 안

이나 가능성을 여나가는 것이 규칙의 본질이다. 

조작규칙은 이분법  목표 추구를 지양하며 모호하

고 주 인, 따라서 설득  상황의 게임을 발생시

킨다. 메타규칙은 규칙 유형 가운데 가장 높은 자

유도를 지니고 게임의 승리 조건을 시스템 으로 

개조시킬 수 있는 기술 권한까지 이어에게 개

방하는 수 을 추구한다. 기 MUD는 개발코드를 

이어에게 공개하는 메타규칙에 의하여 오리지

 버 과는 다른 다양한 생 MUD 생성이 유도

되기도 하 다[20]. 

SNS는 표  규칙을 강화함으로써 루두스에서 

방향을 달리하는 이디아로의 역 된 게임성을 드

러낸다. 이의 계를 통해 서로 다른 규칙 유형 간

교차 작용이 게임 목 의 형식화에 향을 미치는 

변수임을 발견한다. SNS에 용된 표 규칙과 조

작규칙의 결합은 게임 벡터가 보다 이디아를 향

할 수 있도록 만든다. 반면, 강화된 승부규칙이 목

표규칙과 결합되는 경우, 게임은 루두스를 향하는 

벡터 계이다. 

SNS는 <더심즈(The Sims)>, <그랜드 테 트 

오토(Grand Theft Auto, GTA)>와 같은 오  엔

드 게임류와 동일 분면에 속하며 오  소스 수

을 추구하는 MUD의 이디아 속성보다는 하향의 

치에서 이어가 자기 목  표  경쟁을 행

할 수 있는 게임 구조를 형성한다. 

[Fig. 2] Game vector by rules 

이상의 논의를 통해 SNS의 게임성 가운데 강화
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된 표  규칙 속성이 조작  규칙성과 결합함으로

써 SNS의 문맥을 표 인 게임으로서 이디아

로 이끌고 있음을 규명하 다. 한 이디아 역

에 속한 SNS들은 기록 방식의 감각  다양성과 

함께 기록의 공개 범 와 지향에 따라 외 형과 

내 형으로 나뉘어 각기 다른 게임성을 발 시키고 

있음을 확인한다. 

2.2 퇴화 : 창조  지배자로서 ‘ 구나’

테트래드에 있어 퇴화는 매체의 로고스에서 약

화되고 있는 속성을 뜻한다[7]. 매체는 자신의 감

각  무엇인가를 흐리게 만들어 구조를 변화 시

키는데 SNS의 게임성 가운데 약화되는 속성으로

는 ‘ 이어의 노력’과 ‘ 실과의 상가능성’을 꼽

을 수 있다. 

게임은 의도된 갈등과 인공 인 투쟁을 제하

는 까닭에 클래식 게임 모델은 이어가 스스로

를 불편하게 만드는 상황과 이를 해결하기 해 

발생시키는 일련의 직  행동을 게임 조건으로 명

시한다[4]. 호이징하와 슈츠는 이어의 노력에 

있어 요한 것으로 비효율 이고 비생산  특성을 

인식하 으나 율은 이에 해 비 인 입장을 취

한다. 게임이 산업화된 오늘날의 환경을 고려할 때, 

게임과 이어의 계는 생산성이나 효율성의 가

치에서 온 히 배제하기 어렵다는 논리이다. 이에 

율은 이어의 노력에서 요한 것은 노력의 속

성 보다는 게임은 보는 것이 아닌, 하는 상임에 

주목하여 ‘ 이어가 반드시 게임을 해 무엇인

가를 해야 한다’는 조건으로 이를 수정한다[4].

SNS는 이어의 자발 , 능동  여를 통해 

모든 결과물이 생성되는 참여  매체로 이어가 

반드시 무엇인가를 해야 하는 게임으로서의 조건을 

온 히 충족시킨다. 그러나 매체 변화 과정에서 

SNS는 스스로 진화 방향을 이어 개입 정도가 

유지되면서도 노력을 감소시키는 방향을 모색한다. 

SNS 성장 배경에 이어 노력을 감소시키기 

한 기술  구조  변화가 함께해 왔음은 주지의 

사실이다. 그러나 이러한 변화는 SNS 뿐 아니라 

디지털 게임의 역에서도 함께 발견되고 있는 경

향이자 자  가상매체에서 공통 으로 추구되는 

패턴이기도 하다. 

율은 특히 게임 분야에서 보다 단순한 게임 구

조와 형식을 통해 가벼워지는 새로운 변화를 ‘캐주

얼 명’으로 주목한다[21]. 게임에서 캐주얼함이란 

인공 으로 상정한 갈등과 도  극복 과정이 보다 

수월해지고 단순해지는 상을 뜻한다. <테트리스

(Tetris)>, <비쥬얼드 (Bejeweled)> 등 표 인 

캐주얼 게임은 그래픽 의존도가 낮으며  소

재를 지양함으로써 이어들이 게임에 하여 갖

는 부담과 두려움을 최소화시켜 폭넓은 이어 

수용 환경을 구축한다. 한 이러한 변화는 소수의 

하드코어 이어 심성을 소거함으로써 보편 다

수의 일상  소재와 경험이 게임에 반 되는 계기

가 된다. 퍼즐 게임 디자이  스콧킴(Scott Kim)

은 특별하지 않은 평범한 많은 사람들을 한 게

임을 ‘나머지 모두를 한 게임’으로 명명한다[21]. 

오늘날 SNS는 이어의 직  참여를 제

하면서도 고도의 스킬 훈련을 요구하지 않으며, 환

상 세계에 사로잡히지 않더라도 이 할 수 있

는 ‘모든 사람들을 한’ 매체이자 ‘일상과 함께 하

는’ 매체가 되었다. 2014년 GWI(global web 

index)에 따르면 <페이스북>은 세계 으로 약 12

억 명의 사용자 규모를 확보하고 이 가운데 반 

이상의 사용자들은 하루 한번 이상 SNS에 속하

여 일상을 기록하고 사회  교류를 수행한다. 한 

<페이스북> 사용자의 반 이상은 하나 이상의 

SNS를 사용한다는 에서 SNS가 의 캐주얼 

매체가 되었다는 단은 무리가 아니다[22].

더 많은 이어의 참여를 제로 이들의 노력

을 최소화하기 한 SNS의 특성은 모바일 환경에 

의한 최근 상만은 아니다. <싸이월드>의 경우 

선택된 소수가 아닌 나머지 모두를 한 일상의 

매체가 되는 것을 서비스의 궁극  목표로 삼았다. 

‘싸이월드 서비스 철학’을 통해 기 SNS부터 존

재해온 캐쥬얼한 지향을 확인한다[23]. 

  · 모든 사람이 우리의 서비스를 자유롭게 이용
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    할 수 있어야 합니다.

· 우리는 쉽고 재미있는 서비스를 만듭니다.

· 우리는 정직과 신뢰를 최우선으로 생각합니다.

· 우리의 서비스가 사람을 먼  생각할 때, 

    더 큰 가치가 생겨난다고 생각합니다.

· 우리가 만드는 서비스가 사람들을 더욱 사이

    좋게 할 수 있는지를 생각합니다.

· 우리는 구나 세상에 기여할만한 재능을 갖

    고 있다고 생각합니다.

· 싸이월드는 모두가 함께 만드는 세상입니다.

SNS에서 이어 노력 감소는 기록 행 에서 

부각되며 리셋 DB(preset database)와 자동로깅

(auto-logging)을 표 형식으로 논할 수 있다. 

리셋 DB의 사례로 POI (Point of interest)를 

활용한 장소 기록 방식은 ‘체크-인’ (check-in)을 

꼽을 수 있다. 장소 뿐 아니라 다양한 액션로그 

(action log)와 RMC (ready made contents)들이 

시스템에 미리 구축된 DB를 선택 리스트로 활용

하여 탐색과 기록에 한 SNS 이어의 노력 

감소에 기여한다. 

요한 은 이어의 노력 요구가 퇴화하고 

있음에도 새로운 형식을 통해 그 여와 개입 범

는 더욱 확 되고 사실이다. <스텝(Step)>은 그

래픽 아이콘을 통해 다양한 일상을 기록하는 SNS 

이다[24]. <스텝>은 약 400여개의 분류된 행동 아

이콘을 리셋 DB로 제공한다. <스텝>의 이

어는 아이콘을 한번 클릭하는 것만으로 수백가지 

일상 행 를 기록할 수 있다. 그 밖의 SNS에서도 

음악, 도서, 모바일 애 리 이션, 화, 쇼핑 상품 

등 일상 이면서도 DB 구축이 용이한 소재들이 

다양한 리셋 DB로 제공되어 이어의 노력 

감소에 활용되고 있다. 

이어 노력 감소는 ‘자동 로깅’을 통해 심화

된다. 엄 한 의미로 자동이란 이어의 승인에 

근거하는 제한  자동이다. 이어는 SNS에 투

입하는 자신의 노력을 최소화 하면서도 보다 다양

한 기록이 생성을 해 시스템이 스마트폰 등 개

인화된 디바이스 데이터를 ‘알아서’ 활용할 수 있도

록 허용한다. 

자동로깅 SNS의 사례로 <무 스(Moves)>와 

<헤이데이(Heyday)>, <아르구스 (ARGUS)> 등

이 있다[25,26,27]. <무 스>는 하루 동안 발생하

는 이어의 이동 경로를 추 하여 자동 기록을 

남긴다. <헤이데이>와 <아르구스>는 치와 이동 

거리 뿐 아니라 스마트폰을 통해 촬 된 사진에 

까지 자동 기록의 범 를 확 한다. <헤이데이>는 

‘노력하지 않아도 되는 SNS’ (effortless journal)

를 표방하며 <아르구스> 한 공식 홍보 상인 

‘미래가 지  시작 되었다’ (The future is now)에

서 자동 로깅 기반의 이어 노력 감소를 미래 

SNS의 진화 모델로 제시한다. 

SNS의 핵심 이인 기록 행 에서 이어

의 직  노력이 감소함에 따라 기록 노동을 매

개로 형성된 이어와 시스템 계 가치는 기록

가치를 발견하는 역으로 이동한다. 

[Fig. 3] <Moves>(above), <Heyday>(below)

시뮬 이션의 가치를 강조해온 게임에 있어 발

견의 측면은 보는 것에 가깝다는 근거로 능동성의 

후퇴라는 비 의 여지가 있다. 그러나 뉴먼

(Newman)의 주장에 따르면 비 상호작용은 비 능

동성과 동일한 상이 아니다. 그는 상호작용 인 

계가 게임 이 경험을 훼손하지 않을 뿐 아
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니라 오히려 이어를 휴식할 수 있게 함으로써 

게임 내용과 결과에 한 성찰의 공간을 만들어 

낸다고 주장한다[28]. 

SNS 게임성이 요구하는 능동  계는 이

어가 시스템에 자신의 시간과 노력에 기인한 흔

을 직  남기는 신 보다 쉬운 방법으로 기록 결

과를 확인하고 탐구함으로써 시스템과 새로운 가치

로 결합된 능동  계를 이어간다. 

이어에게 요구되는 노력의 양태가 달라짐으

로써 그의 역할이 함께 변화한다. 성실한 기록자로

서 이어는 기록하는 사람, 곧 ‘표상의 주체’로 

인식되었다. 그러나 즉각 이고 자동 인 입력 방

식의 확 로 인해 이어는 오히려 자신의 생각

과 의도에 일치하지 않는 기록을 감추고 제어하는 

과정과 행동에 보다 많은 주의를 기울일 수 있다. 

박 욱은 이러한 변화를 ‘서술의 기획자’가 갖는 특

성으로 인식하고 이어에 의한 창조  주체 의

식의 발 으로 설명한다[29]. 

SNS는 기술  지원에 힘입어 이어를 기획

하는 창조자로 변모시키고 있다. 이어의 다양

한 일상이 기록되는 시스템이라는 에서 SNS는 

일 된 매체 개념을 유지한다. 그러나 SNS의 주체 

개념은 이어를 시스템 시뮬 이터로서의 단순

한 기록 주체가 아니라 세계를 스스로 창조하는 

것에 역 을 기울이는 능동  지배자로 새로이 규

정하고 있는 것이다. 

게임으로서 SNS는 이어의 노력을 퇴화시켜 

특정한 소수를 한 것이 아닌, 모두를 한 매체

가 되고자 한다. 그리고 그 결과는 구나, 나머지 

모두가 자기 세계의 창조  지배자로 역할 할 수 

있도록 만든다. SNS의 이어가 스스로 표 하

는 모든 것에 한 창조  기획자의 지 를 획득

함으로써 그들은 더 이상 주어지고 제공된 세계의 

정해진 시나리오를 따르는 수동  존재가 아니다. 

인풋, 아웃풋을 통한 시스템 시뮬 이션의 상호 

계를 벗어나 세계의 온 한 지배자로서 권리와 의

무가 동시에 확 되는 것이다. 

새로운 구조는 SNS에서 이어에 의해 만들

어진 모든 것에 한 궁극의 책임을 이어 자

신에게 향하도록 만든다. 이어는 자신의 표

이 실제이든, 허구이든 의도된 자기 목 성을 담은 

세계 창조의 결과에 수반된 책임을 요구받는다.  

실의 자아를 가상환경에 진입시키는 SNS의 구

조에 의해 이어가 창조한 결과물은 실의 자

신과 다시 만날 수밖에 없기 때문이다. 따라서 

SNS의 모든 기록과 반응, 즉 표 에 한 해석과 

재해석의 과정을 통해 매회 이어와의 실 

계를 타 해야만 한다. 

클래식 게임 모델에 있어 ‘결과에 한 상 가

능성’은 게임 결과물이 실에 미치는 실질  향

력을 게임과 이어 사이의 습과 타 을 통해 

조정할 수 있어야 함을 의미하는 것이다. 게임 수

행 과정에서 발생하는 가상환경 내부의 일탈과 실

패는 실에 향을 미칠 수도 그 지 않을 수도 

있는 합의의 상이다. 그러나 타  여지가 사라진

다면 매체는 더 이상 게임이 아닌 실이 된다[4].

SNS는 상상의 세계를 배경으로 삼는 디지털 게

임에 비하여 실 세계의 삶과 가까운 소재를 다

룬다. 그러나 게임의 소재는 타지 뿐 아니라 일

상의 삶을 다룬 실 인 스토리와 시뮬 이션 

한 다수 존재한다는 에서 실 향에 한 타

 여부를 소재로 평가하는 것은 합하지 않다. 

우선 고려되어야 하는 것은 의도 으로 만들어진 

세계의 창조자가 구인가, 창조된 세계의 진정한 

지배자가 구인가에 한 것이다. 이러한 에

서 SNS는 이어가 창조한 세계가 무엇과 닮은 

상을 그려내고 있는가와 독립 으로 ‘나’ (I), 

실의 자아가 세계 창조와 기획에 한 인 권

한을 부여받는 구조를 통해 이에 답할 수 있다. 따

라서 SNS에 있어 ‘타  가능한 결과’의 여지는 

어들고 있으며 이에 한 게임성은 퇴화하고 있는 

것으로 본다.  

SNS의 이어는 ‘ 구나’ 손쉬운 방법으로 일

상의 모든 순간에 자기 목 성이 자유롭게 허용된 

가상환경을 만들어 낼 수 있다는 에서 ‘창조  

지배자’이다. 게임성 가운데 이어의 노력과 결



38 ❙ Journal of Korea Game Society 2014 Apr; 14(2): 29-44

― SNS의 게임성 연구 : 클래식 게임 모델의 테트래드  분석―

과에 한 실  타  가능성은 SNS의 구조와 

형식 의미로서는 퇴화하고 있다. 그러나 이는 궁극

으로 SNS의 이어를 창조  지배자로 격상 

시킬 뿐 아니라 SNS를 구나를 한 매체가 되

도록 만드는 게임성의 진화 방향이기도 하다.  

3. SNS 게임성의 경 : 증강과 부활 

 3.1 증강 : 자아 확장과 폐쇄의 동시성

테트래드에 있어 증강은 원형의 진화 과정에서 

특정 속성이 확 되어 드러나는 상으로 정의된

다. 증강을 겪는 상은 매체의 경이 되며 매체

를 경험하는 사용자로 하여  원형 매체 속성으로 

부터의 변화를 인식하도록 만든다[7]. 

클래식 게임 모델에 정의된 게임성 가운데 SNS

에서 강화되는 것은 ‘ 이어의 애착’이다. 율은 

게임성의 조건으로 게임을 수행하는 사람이 상에 

해 갖게 되는 심리  유 감과 친 감을 강조한

다[4]. 게임을 이 하는 과정과 그 결과에 해 

이어가 즐거움이나 혹은 그 반 의 감정을 느

끼지 않는다면 이어의 애착이라는 게임성의 한 

조건을 상실한 것이 된다. 

이때 이어의 애착은 정서 인 차원에 자리

한 것으로 게임의 이기고 지는 승부에 한 인과

로서 정되는 것은 아니다. 율이 이어의 애착

이라는 게임성 정의에서 강조하는 것은 명시  승

리 조건에 한 이어의 몰입이나 노력, 목표 

달성의 측면 보다 게임에 하여 이어가 가지

고 있는 심리 인 태도이다[4].

표면 인 상으로 시작하자면 오늘날 SNS 이

용 행태에서 개인의 일상 반을 기록하고 공개하

는 활동 빈도와 도는 차 높아지고 있다. 이것

은 게임으로서 SNS와 SNS 이어 사이의 정서

 애착 강화를 보여주는 경험  시가 될 수 있

을 것이다. 그러나 이어가 자신의 이야기를 더 

많이 보여주고 들려주고 있다는 사실은 애착 강화

의 결과이며 원리로 해명될 수는 없다. 

구조 에서 이어와 게임의 애착 정도는 

이들 사이의 심리  거리를 단축시킬 수 있는 형

식 논의가 수반되어야 하며 상으로서의 게임과 

이어 사이의 거리를 구조화 하는 수단인 ‘시 ’

은 이를 한 합한 분석 지 이 된다. 이상우는 

디지털 게임에 있어 시 이란 내용으로서의 콘텐츠

가 아닌 ‘ 가’, ‘어떻게’ 이야기 하는가를 결정짓는 

구조  출발 이며 게임 시스템 내의 다수 객체에 

한 조작 방식에 향을 미쳐 궁극 으로 심리  

거리에 향을 발생시키는 거리두기의 핵심 층 라

고 설명한다[30]. 시 은 ‘보는 ’의 치를 통해 

비디오 게임의 주체와 객체 계와  형식 효과

에 직  기여하기 때문이다. 

<페이스북>, <카카오 스토리>를 포함한 다수의 

SNS의 공통 인 시  구조는 ‘1인칭’ 이다. 이에 1

인칭 시 의 특징을 MMORPG 유형의 ‘3인칭 시

’, 시뮬 이션 유형의 ‘ 지  시 ’ 등과의 계

를 통해 논하고자 한다.  

먼  SNS의 시  구조와 비교하고자 하는 것은 

MMORPG 등에서 주로 활용되는 캐릭터 기반 ‘3

인칭 시 ’이다. MMORPG의 유형에서 캐릭터는 

게임 내부의 실재로 구 된 형상을 갖춘 인물이자 

상이다. 캐릭터의 존재로 인해 시스템을 경계로 

설정되는 인물 구조는 3인칭 시 을 획득한다. 캐

릭터라는 내부 존재는 게임 외부의 존재인 이

어가 동일시하는  인물이며 이어와 시각

으로 분리된 상이 된다. 

[Fig. 4] Game structure of the first person

이어가 바라보는 캐릭터는 자기 자신이 아
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니며, 자신이 통제함으로서 일체감을 발생 시켜야 

하는 제3의 인물이다. 3인칭 구조는 게임을 수행하

는 이어를 찰자의 역에 치시킨다. 이때 

이어와 게임은 동일시라는 심리  효과에 의해 

제3의 인물인 캐릭터와 정서 으로 결합한다[30].

SNS의 1인칭 시 은 자기 자신으로서의 인식을 

방해하는 시각  장애물을 제거함으로서 3인칭 시

 비 게임과 이어 사이의 거리를 단축한다. 

SNS은 한명의 심인물을 이어 자신으로 상

정하고 캐릭터로 구 된 시각  형상을 소거함으로

써 보다 착된 구조를 획득한다. 

[Fig. 5] Game structure of the third person

맥루한은 나르시시즘을 통해 자아감각의 확장과 

단 을 해석하며 오랫동안 나르시스가 사랑한 것은 

바로 자기 자신이라고 해석되어 왔지만 이러한 해

석은 감각 마비를 단순화 시켜 이해한 오류이며 

나르시스가 사랑에 빠진 상은 찰자로서 그가 

동일한 존재가 되고 싶은 강한 욕망을 가졌던, 그

러나 실제 자신이라 생각하지 못했던 제 3의 인물

이었음을 강조한다[13]. 

SNS에 나타난 이어의 애착은 이어가 

단 된 신체로 존재하는 제3의 인물을 경험하지 

않고 실자아의 직  시야를 유지하며 단일 인

물인 ‘나’(I)를 경험한다. 1인칭 시  구조를 통해 

SNS는 이어와 게임 사이의 심리  거리를 단

축하고 이를 통해 이어는 게임에 하여 갖는 

태도를 자신에 한 인식 강화의 방향으로 설정한

다. 이것은 SNS가 자기애 기반의 애착 강화를 유

도하는 구조  원리가 된다.  

1인칭 시 은 심인물에 한 객  사실 

계 규명보다 자신의 주  사고 내용과 찰, 지

각과 감정을 드러냄으로써 표  효과의 생동감과 

변화에 한 확신이 고양되는 특징이 있다[31]. 따

라서 1인칭 SNS는 자기 자신으로  주체와 

 상을 일치시켜 이어의 내면세계를 직  

제시할 수 있는 형식을 갖추고 표 에 한 

이어의 주  애착을 증강시킨다. 

SNS에 나타난 1인칭 구조의 자아 감각은 게임 

시스템의 모든 가능성을 조작하는 지  시 과의 

비교를 통해 논의를 심화할 수 있다. 

1인칭 SNS는 이어가 제어할 수 있는 권한

을 자기 자신이라는 인물 1명으로 엄격히 제한한

다. 이어는 자신 이외의 조건을 변화 시킬 수 

없다. 특정 인물을 심으로 그의 세계 을 표 하

는데 합한 1인칭 시 은 이에 한 집 력을 확

보하기 해 찰과 통제의 범 를 극히 제한하기 

때문이다. 이로서 SNS의 시 은 자신에 한 범

를 벗어날 수 없도록 폐쇄되며 자기 감각의 확장

은 단 된다. 

시뮬 이션 게임류의 지  시 에서 이어

는 게임 결과에 향을 미치는 거의 모든 상과 

조건을 통제할 수 있다. 이때 이어는 특정한 

인물 한정을 벗어나 시스템을 장악한 신  존재가 

되며 게임 세계로부터 자신을 더욱 먼 거리에 

치시킨다. 신은 세계 체를 조망하는 존재로서 

상과 거리두기를 통해 객 이고 구체 인 알고리

즘의 세계로 상을 인식하는 존재이기 때문이다. 

디지털 게임에서 알고리즘이 구체화된다는 의미

는 시스템에 의해 이미 결정된 인과 계가 늘어난

다는 것을 뜻한다. 표면 으로 신  시각을 갖춘 

것처럼 보이는 지  시  구조는 이어를 시

뮬 이션의 투입과 배출 계를 연결하는 한정된 

존재로 역할하게 만드는 역설을 발생시킨다.   

1인칭 시  구조의 SNS를 3인칭, 지  시

의 게임과 비교함으로서 SNS가 고유한 시  구조

를 통해 게임과 이어 사이의 거리를 단축시키

고 있음을 확인하 다. 이들 사이의 가까워진 거리

는 이어의 여를 진시키는 원리가 되며 그 
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효과는 게임으로서 SNS의 결과에 한 이어

의 애착 강화로 다시 연결된다. 게임으로서 SNS에 

나타난 자아 감각의 확장과 단 은 순차 이지 않

으며 동시 이고 통합 이다. SNS 이어는 자

신에 한 감각과 인지로부터 빠져나가기와 몰두하

기를 함께 작동시킴으로써 SNS와 정서  결합을 

더욱 강화시킨다. 

3.2 부활 : MUD 통 기반의 이질성 회복 

디지털 게임의 표  작동 기재는 상호작용에 

해당하는 시뮬 이션과 표  하는 것으로서의 재

이다. 이 둘은 게임 연구의 역사에 있어 치열했던 

논쟁 주제이며 게임 고유의 가치를 옹호하는 루돌

로지는 시뮬 이션의 통을, 게임에 있어 서사 , 

미 가치를 발견하고자 하는 내로톨로지는 재  가

치를 우선 시 하는 입장에 선다[32]. 둘 사이의 첨

한 갈등이 타 으로 마무리되며 게임에 있어 

시뮬 이션과 재  가치는 개별 게임이 갖는 특수

성과 고유성에 따라 모두 유의한 가치가 있다는 

주장이 힘을 얻는다[33]. 

상 으로 인 디지털 게임들이 재  보

다 시스템과의 상호작용을 통해 극 인 시뮬 이션 

효과를 시하는 형식을 채택해온 까닭에, 재 은 

MMORPG와 같은 특정 장르에 두드러진 양식으로 

평가되는 경향이 짙었다. 특히 기 루돌로지 

에서 재 은 게임의 필수 요소가 아닌, 상호작용의 

결과로서 수반되는 이차 인 속성으로 고려되기도 

하 다. 그러나 이러한 경직된 은 차 상호 

수용  태도로 환되고 있다. 루돌로지 진 을 

표하는 연구자  한명인 율은 이후 시뮬 이션 

에 집 된 자신의 시각을 수정한다[4]. 

율은 자신의 클래식 게임 모델을 통하여 게임을 

게임으로 간주하기 해서는 게임을 통해 발생하는 

다양하고, 이질  가치의 결과물이 필요함을 주장

함으로써 게임성의 본령에 이를 치시킨다. 다양

하고 이질  게임의 결과물이라는 조건이 게임의 

결과 생성에 재  방법이 용되어야 한다는 의미

는 아니다. 율의 에서 주목해야 하는 것은, 게

임의 원형  조건은 생성 방식 자체 보다 결과 생

성에 한 이질  가치와 다양성이 우선 해명되어

야 한다는 사실일 것이다.

클래식 게임 모델을 고려할 때, SNS는 다수의 

개인 사용자가 매회, 매순간 서로 다른 양과 질의 

기록물과 반응을 발생시킨다는 에서 다양하고 이

질 인 가치를 지닌 결과물을 생성하는 게임 매체

로 인정할 수 있다. 

한 게임의 결과는 게임 목 과의 인과 계로 

생되는 이차 인 요소인 바, 이어가 자기 자

신의 일상 기록을 드러냄으로써 더 나은 표 을 

해 투쟁하는 SNS의 게임 목 을 통해 해석되어

야 할 것이다. 이러한 에서 SNS는 기 디지

털 게임과 원형  게임에서 우세하게 용되었던 

재  통을 되살리고 있는 것으로 보인다. 

SNS는 표 과 조작 규칙의 지배를 받는 표 의 

게임이다. 표  게임 유형에서 다양하고 서로 다

른 결과란, 겨루기 게임의 승부조건과 달리 이질  

감각에 근거하여 서로 다른 가치를 발생시키는 표

 가능성에 의해 가름 된다. 이에 SNS의 다양

한 기록과 표  방식은 이의 조건을 충족시키는 

형식으로 볼 수 있다. 

특히, SNS는 기 디지털 게임  하나인 

MUD의 재 , 묘사  통을 통해 감각  이질

성을 복권시키고 있다. MUD는 텍스트를 통해 

이어가 자신, 혹은 자신의 캐릭터와 그의 행동 

그리고 게임 세계의 모든 것을 재 하는 표  양

상을 지니고 있었다. MUD는 환상세계로서 게임의 

스토리를 재 하며 보고 듣는 것, 말과 행동의 다

양한 감각을 모두 묘사하는 특징이 있었으며 게임

의 결과는 끊임없이 다른 가치와 가능성으로 연결

되었다는 에서 SNS의 형식은 MUD를 닮았다. 

표 의 게임에서 다양한 결과와 가치의 이질성

을 증가시키는 요인은 표  방식이 자극하는 감각

의 복합성이며 이것은 표 을 해 사용되는 데이

터의 속성과 연결된다. 표  규칙에 한 논의에서 

언 한 것처럼, 텍스트는 그래픽 심 게임에 비하

여 인간의 다양한 감각 활용을 통해 작동한다. 
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한 텍스트와 같은 묘사  표  양식은 상호작용  

시뮬 이션 효과 보다 재  결과 생성에 효과  

형식이 된다. 이에 근거하여 이어의 다양한 감

각과 재  목 을 추구하는 게임일수록 결과의 질

 다양성이 풍성해지는 계가 있다.   

[Fig. 6] Game type by expressive outcome 

SNS는 단일감각에 몰두하는 그래픽 심 게임

의 뜨거운 감각에 비하여 인간의 다양한 감각 개

입을 요구하는 차가운 감각을 지닌 MUD의 재  

통에 친연한 게임으로 결과의 표  측면에서 

다양성과 이질성을 부활시킨 게임성을 내포하고 있

음을 함께 확인한다. 

이어의 개별 기록은 일종의 ‘사건  의미’를 

발생시킨다. 그러나 게임으로서 SNS가 자신의 표

을 수용하는 논리의 최소 거를 마련하지 않는

다면 사건을 표 함에 있어 더 나은 것을 한 투

쟁의 근거 한 성립될 수 없을 것이다. 무엇이 더 

합하고 더 바람직한 것인지 단할 수 있는 기

이 부재하기 때문이다. 

SNS는 논리  객 성이나 일 성 보다 이

어의 주 성과 문맥  변화를 허용하는 유동  논

리 구조를 강조한다. 이는 SNS가 지  발생한 기

록의 미완성 상태를 제하고 이어지는 표 과 반

응을 통해 역동 , 유동  해석 가능성을 개방하는 

매체 본질에 근거함을 나타내는 것이기도 하다. 

따라서 SNS는 게임 세계 내의 자체  논리 인

과 계가 성립되어 있지 않으며 따라서 이어로 

하여 , 왜 이러한 표 만이 가능한지 해명하지 않

고 정연한 논리를 가지고 있지 않는 비일 성의 

게임(incoherent game)으로 정의할 수 있다[4].  

SNS에서 사건은 시스템 공간에 기록으로 남겨

진다. 이에 SNS에 있어 기록 축  공간은 사건의 

심층  의미 해석을 한 ‘배경  역할’을 수행한

다. 이어는 축  공간이 구체  형상을 표상할

수록 의미 배경에 결속된 기록 행 를 발생 시키

게 된다. 배경으로서 시간, 공간, 장소가 구상 으

로 제시되는 경우 이어가 합하다고 단하는 

기록 범 는 이에 따라 달라질 수밖에 없기 때문

이다. 

SNS는 이어에게 사건을 표 할 수 있는 권

한을 부여하고 있으나 이는 비일 성으로 강제된 

제한 인 범 내의 권한이다. 이와 조 으로 배

경 표 에 있어서 SNS가 선택한 형식은 이어

가 향을 가장 게 받는 추상  세계를 배경으

로 삼아 구체  사건성과의 의미 균형을 찾는다. 

율은 게임을 재 하는 상의 형상성에 따라 게

임이 표상하는 상을 그 이상의 의미로 이야기 

하지 않는 ‘추상  게임’(abstract game)과 시각  

표 이 특정한 상징 의미를 내포하는 ‘도상  게임’ 

(iconic game)으로 구분한다[4]. 도상  게임의 배

경은 도상 기호의 특성에 근거하여 이미지, 은유를 

포함하고 표 체와 상체의 유사 계를 통해 성

격을 표 한다[4]. 도상  게임은 사물의 닮음을 

통한 시각 표 에 치 한다는 에서 지각  유사

함의 계에 충실한 그래픽 심 게임과 친연하다. 

반면, SNS의 추상  배경 통은 그래픽 집 도가 

높지 않았던 MUD의 통에서 발견되는 특징이다. 

MUD는 텍스트를 통해 상상 가능한 공간을 묘

사하거나 알 벳과 아스키 부호를 조합한 , 선, 

면의 약호나 방 (room)의 개념을 통해 공간을 표

 하 다. MUD의 공간 배경은 유사성에 근거한 

자연 재 을 추구하지 않았으며 그에 립하는 표

 양상으로서 정해진 형태의 재 을 부정하는 입

장에서 다양한 주 과 상상력의 개입을 지원하는 
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추상성의 방향을 취하 다. SNS의 배경 표 은 이

러한 에서 MUD의 통과 다시 만난다. 

보링거 (Worringer)에 따르면 추상은 상을 더 

분명하고 안정된 것으로 표 하기 해 자연  

계로부터 분리한 후, 그것에 새롭고 인 형식

을 부여하는 표  양식이다[34]. SNS는 추상  배

경을 통해 상황에 따라 서로 다른 표  방식으로 

기록되는 개별 사건들의 혼돈 상태에서 평정을 획

득한다. 이때 평정은 이어의 내  단과 일

성을 통해 주  논리를 찾아냄으로써 완성된다.

추상 경향은 인간 감정의 보편 상이자 창조의 

근원을 이룬다. 따라서 추상  배경에서 이질  사

건들을 담아내는 SNS의 표  규칙은 가시세계에 

한 한계를 인정함으로써 이어가 내  자아에 

충실히 재 하고 주  세계 을 형성할 수 있도

록 만드는 MUD 통의 부활시키며 SNS는 이를 

통해 자유로운 재 에 근거한 다양한 결과를 산출

하는 게임성을 발생 시킬 수 있다. 

[Fig. 7] VR type by world-formativeness

재 하는 상과 재  배경의 조형성은 가상 세

계의 새로운 유형화를 가능하게 한다. [Fig. 7]의 

A면은 재  상을 실로 삼으며 재  배경의 추

상성을 통해 가상 세계를 구축하는 실 재 형-

추상 모델로서 SNS가 이의 유형에 속한다. 

지 까지 게임  가상세계는 허구  세계를 재

 상으로 인정하는 한정된 경향이 있었다. 그러

나 결과의 이질성과 다양성으로서의 게임성은 디지

털 게임의 범주가 보다 실  재  역으로 확

장될 수 있음을 설득한다. 의 분류에 근거하는 

경우, 새로운 게이  가상 세계(Gaming VR)는 허

구  세계를 재 한다는 공통  하에서 구상 으로 

형상화된 공간을 활용해온 도상  게임과 추상  

공간을 추구해온 추상  게임뿐 아니라 SNS를 게

임  속성으로 아우를 수 있다. 

표  게임으로서 SNS는 세계의 실성을 구

체 이고 이질  사건 표 을 통해 재 하고 추상

 배경을 통해 해석  주 성과 다양성을 확보하

는 표  형식을 용하여 게임성의 새로운 진화 

가능성을 보여주고 있다. SNS는 실제 실을 형상

화 하는 과정에서 발생하는 구상 표 의 일정한 

한계를 인정한다. 이에 구체 인 시각상을 과감히 

제거함으로써 한계를 넘고자하는 시도가 이루어지

고 있는 것이다. SNS는 추상화된 공간 표 을 통

해 이어가 자신의 내 , 주  단과 상상력

을 극 개입시키며 스스로 실재감을 발생시킬 수 

있도록 만든다. 이것은 SNS가 다양하고 이질  결

과물을 형성할 수 있는 구조  원리가 된다. 

4. 결  론

본 논문은 SNS를 게임  매체로 논하기 하여 

원형  게임성과의 계를 증강, 퇴화, 역 과 부

활이라는 테트래드의 모델로서 분석하 다. 

분석 결과, SNS는 실을 재 하고자하는 매체

이나 표 의 규칙을 통해 이어의 개입과 주

 세계의 창조  발 을 허용하는 게임  매체임

을 확인할 수 있었다. 

원형  게임성의 역동  진화 에서 게임으

로서 SNS는 승부 심의 규칙에서 표 과 조작 

규칙 심의 이디아 벡터로 방향을 환하고 
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이어의 노력  실과의 상 가능성을 퇴화 

시켜 특정한 소수를 한 게임이 아닌 모두의, 

구나의 게임으로 진화한다. 한 이어와 게임 

간의 애착이 강화되고 결과의 다양성과 이질성은 

기 비디오 게임인 MUD의 통을 통해 부활하

고 있음을 분석하 다. 

분석 결과에 근거하여 본고는 SNS가 실 한정

의 실용  소통 도구라는 인식 고착에 빠진 작

의 SNS 매체 논의를 경계하며 자유로운 상상이 

허용되고 다양한 가능성이 실험될 수 있는 가상환

경의 매체로서 SNS의 구조와 형식 내에 게임  

속성이 함께 하고 있음을 주장한다. 

새로운 을 통해 SNS와 같은 력을 지닌 

매체가 인간에 미치는 인식과 감각 향에 창조  

사유와 상상의 유희, 그리고 이상  경험 생성 가

능성이 인정되고 이러한 동력이 향후 발생시킬 수 

있는 다양한 매체 상을 이해하는데 필요한 논의

가 시작 될 것으로 기 한다. 그러나 SNS를 게임

 에서 바라보는 학제  시도는 불충분하며 

본고를 통한 포  게임성 규명은 논의의 출발

과 같은 의의가 있다 할 것이다. 이에 SNS의 게임 

구조에 한 후속 연구를 지속하여 부족한 논의를 

보강할 것이다. 
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