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요  약

게임은 긴장, 즐거움, 재미를 한 움직임이다. 게임 사용자는 게임을 한 조작 장치인 버튼을 가지고 

놀며, 버튼을 움직이는 다양한 방식에 한 독특한 경험을 한다. 본 연구에서는 게임의 조작성을 버튼 조작

의 복잡성과 버튼 조작의 재미로 분해해 어드벤처 게임에서 사물을 사용하는 조작 방식을 상으로 게임의 

조작성에 한 함의를 논의했다. 즉, 게임은 복잡해도 재미있고, 단순해도 재미있는 특성이 있으며, 행동 특

성을 고려해 버튼 조작을 디자인 할 필요가 있다.  

ABSTRACT

Game is an activity for the tension, joy and fun. Playing the manipulative button for the game, 

gamers have unique experience for various ways to use the button. In this study, separating the 

manipulability of game into the complexity and the fun of button controlling, we tried to discuss 

the implication about the manipulability of game for the manipulability type to use the objects in 

adventure game. Namely, either complicated or simple, game has fun feature and needs to design 

the button controlling in consideration of action characteristics. 
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1. 서  론

게임 사용자는 조작을 실시해 게임과 상호작용

하기 때문에 조작에 문제가 발생하면 게임을 포기

하거나 조작이 어려워서 이용하던 게임을 변경[1]

하고 만다. 그러므로 게임에 한 연구에서 게임의 

조작성에 한 연구는 매우 요하다. 특히, 컴퓨

터로 게임을 하기 시작한 이래로, 게임의 버튼은 

물리  버튼과 가상  버튼의 형태로 게임 사용자

에게 경험되어 왔고, 게임에서 조작을 한 장치인 

버튼은 조작을 통해 게임 속에서 행동하기 한 

선택의 기회를 제공[2]하며, 버튼 조작의 복잡한 

움직임은 게임에서만 경험할 수 있는 긴장과 즐거

움 그리고 재미 등을 유발하기 때문에, 버튼 조작

에 한 조작성 연구는 더욱 요할 수 있다.

행동과 버튼 조작의 연결은 시리즈와 버 을 달

리해 계속 재생산된다[3]. 이 재생산의 경향 속에

서 어드벤처 장르의 게임은 사물을 사용하는 행동

에 한 버튼 조작이 가리키고 클릭하는 조작 방

식에서 나아가 행동 특성을 살려 버튼 조작을 다

각화한 확장된 양상이 돋보인다. 그러므로 본 연구

에서는 게임의 조작성을 버튼 조작의 복잡성과 버

튼 조작의 재미로 분해해 어드벤처 게임에서 사물

을 사용하는 조작 방식의 사례를 상으로 게임 

조작성을 논의하고자 한다. 

2. 게임의 조작성에 한 이해

2.1 행동, 행 , 활동으로서의 게임

행동, 행 , 활동은 움직임의 의미를 지닌다. 움

직임은 정 인 상태가 아닌 동 인 상태를 뜻하며, 

게임  상상이 활개 치는 모습으로써 자유의 의미

가 있다. 게임은 호기심을 발동시키고, 변화를 두려

워하지 않는 인간의 본성을 일깨워 움직이도록 함

으로써 인간이 자유로울 수 있게 한다.  

게임은 이 에 경험해 본 이 없음을 뜻하는 게

임의 신기성, 시행착오를 거친 후 의문이 풀림을 뜻

하는 게임의 불확정성, 구성 요소의 종류나 수가 많

아 복잡함을 뜻하는 게임의 복잡성의 특성이 있고, 

신기성, 불확정성, 복잡성이 있는 게임은 특정 게임

이 어떤 놀라움이 있는지, 얼마나 즐길 수 있는지, 

얼마나 재미있는지에 한 설득력을 가지며, 게임을 

하려는 동기를 유발한다[4]. 이러한 놀라운 게임, 즐

길 수 있는 게임, 재미있는 게임에서 각각 긴장, 즐

거움, 재미의 정서를 연상할 수 있다.

‘자연은 인간에게 긴장, 즐거움, 재미 등을 갖춘 

놀이를 제공’[5]했고, 인간은 자발성을 발휘해[5,6] 

신기성, 불확정성, 복잡성이 있는 게임[4]을 한다. 

그러므로 게임은 긴장, 즐거움, 재미를 한 규칙이 

내재된 반복 가능한 움직임이라고 정의할 수 있다.

2.2 게임에서의 버튼에 의한 조작

2.2.1 게임의 버튼

버튼 는 름쇠는 러서 기계를 제어[7] 할 

수 있도록 한 장치로써 일상에서 쓰일 뿐만 아니

라 게임 속 행동을 제어[8] 할 수 있도록 한 조작 

장치이다. 게임에서 쓰이는 버튼의 종류는 마우스

의 버튼, 키보드의 버튼, 게임 패드의 버튼 등과 

같은 물리  버튼과 게임 화면의 버튼과 같은 가

상  버튼이 있다. 

일상을 한 버튼은 사용 목표를 달성하기 한 

수단으로써 사용하는 과정이 효율 이어야 한다. 

사용성은 디지털 제품이나 서비스를 사용하는 과정

이 효율 이어야 한다는 원리이고, 효율 이기 

해서는 사람들이 되도록 은 노력으로 디지털 제

품  서비스를 사용해 원하는 목 을 얻을 수 있

어야 한다[9]. 사용자는 은 노력을 들이는 방향, 

즉, 인 비용과 비 인 수고를 이는 방

향으로 일상에서 버튼을 사용한다.

한편, 게임의 버튼은 게임을 하기 한 버튼 조

작을 해 사용자가 많은 노력을 기울이게 한다. 

게임에서 버튼은 가지고 놀 수 있는 상이며, 게

임 사용자는 행동을 하기 해 손가락을 움직이는 

수고를 아끼지 않는다. 게임 사용자는 라스틱 조
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각과 가상의 조각을 르는 짧게, 길게, 연속, 추가, 

반복, 느림, 빠름, 유지 등의 움직임을 통해 버튼을 

가지고 놀 수 있는 여러 가지 방식을 경험한다. 

놀이의 상으로써 게임의 버튼은 게임에 한 

경험을 환기하는 의미를 갖는다. 부단한 움직임으

로 인해 발생하는 라스틱 조각이 내는 소리와 

가상  버튼을 움직임에 따라 발생하는 효과음 그

리고 모든 게임 아트의 시각 효과가 버튼을 가지

고 노는 경험의 흥을 돋우며, 이러한 다  움직

임의 조작 방식과 버튼 조작에 따른 소리  시각 

효과에 의한 독특한 분 기는 버튼을 가지고 노는 

장면의 ‘아우라’[10]를 형성한다. 게임 사용자는 이

러한 버튼의 아우라에 취해 게임 하는 장면에 

한 향수를 느낀다고 볼 수 있다.

2.2.2 게임 조작성

게임에 한 기존 연구에서 조작성은 사용성의 

측면에서 악되었다[8,11]. 본 연구에서의 조작성

은 복잡성과 재미에 한 사용자의 주  단이

라고 할 수 있다. 버튼 조작에 의한 조작 방식이 

동일하더라도 사용자에 따라 단순한 조작과 복잡한 

조작에 한 단은 주 에 따르기 때문에 재미뿐

만 아니라 복잡성도 주 이다. 

조작의 복잡성은 조작성의 하  요인으로써 단

순함과 복잡함의 계에서 복잡함의 정도를 설명할 

수 있는 특성이다. 즉, 버튼을 한 번 르는 조작 

외에도  다른 움직임이 있음을 뜻한다. , 조작

의 재미는 조작성의 하  요인으로써 재미있음과 

재미없음의 계에서 재미가 있는 정도를 설명할 

수 있는 특성이다. 즉, 조작을 행하며 경험할 수 

있는 여러 가지 방식의 움직임이 게임의 행동과 

맞물려 주는 재미가 있는 정도를 뜻한다. 

2.2.3 게임의 조작 방식

사용자는 게임 속 행동과 응하는 물리 장치를 

반복 으로 조작하면서 게임과 상호작용한다. 게임

의 상호작용은 행동-결과의 방식으로 이루어지고

[2], 조작은 행동에 응한다. 게임에서 조작이 이

루어지는 방식은 다음과 같다. 게임 사용자는 행동 

결심, 조작 기회의 인지, 조작 실시, 결과 확인의 

방식을 되풀이한다. 

[Fig. 1] The method of manipulating in game

구체 으로, 게임의 조작이 이루어지는 방식은 

네 단계로 이루어지며, 이 방식은 1단계에서 시작

해 4단계에 이르면 다시 1단계로 돌아가는 순환 

구조이다. 1단계는 사용자가 행동하기로 마음먹는 

구간이고, 이러한 행동은 게임 속에서 할 수 있도

록 정의되고 규정된 것 에서 고를 수 있다. 2단

계는 사용자에게 조작의 기회를 알리는 것으로 조

작 장치와 련이 있으며, 물리  버튼과 화면상의 

가상  버튼이 이에 해당한다. 3단계는 조작의 실

시이며, 게임 사용자는 조작을 하는 실제의 움직임

에 응하는 게임에서 정의된 행동을 한다. 4단계

는 조작에 따른 결과를 확인하는 지 이다. 조작에 

따른 결과는 화면에 즉각 표 된다.

3. 어드벤처 게임의 행동과 버튼 조작

3.1 어드벤처 게임에서 조작 방식의 양상

어드벤처 게임은 사용자가 아이템과 스킬을 이

용해 사건과 문제를 풀어나가는 게임[12]의 장르이

기 때문에 어드벤처 게임에서 사물을 사용하는 행

동은 스토리의 진행에 필요한 주요 행동이다. 사물

(事物)은 일과 물건을 아울러 이르는 말이고[13],  

어드벤처는 이러한 사물을 사용하는 행동에 한 

버튼 조작의 확장된 양상이 주목되는 게임 장르다. 



54 ❙ Journal of Korea Game Society 2017 Feb; 17(1): 51-62

―버튼 조작의 복잡성과 재미 측면에서의 게임 조작성 : 어드벤처 게임을 심으로―

즉, 하나의 상호작용 방식을 만들어 부분의 행동

에 일 용 했던 식의 근과 달리, 행동 특성을 

살려 버튼 조작을 다각화한 방식이 나타났다. 

어드벤처의 표  조작 방식은 <미스트Myst, 

1995>에서 보듯 가리키고 클릭하는 방식[14]이 있

다. <원숭이 섬의 비 The Secret of Monkey 

Island, 1990>에서는 문자를 가리키고 클릭했고, 

<더 롱기스트 니The Longest Journey, 1999>

에서는 로  메뉴의 이미지를 가리키고 클릭하도

록 디자인되어 있다. 이와 같이 게임 속 사물을 가

리키고 클릭한다는 방식이 어드벤처 게임의 부인 

것처럼 보이는 시기를 지나, 어드벤처 장르의 조작 

방식에 변화가 생겼다. <헤비 인Heavy Rain, 

2010>에서는 사물을 사용하는 행동에서 버튼의 다

 조작의 다양한 방식을 경험할 수 있으며, 

<라이  이즈 스트 인지Life Is Strange, 2015>

에서는 사물을 사용하는 행동에서 기본 행동에 

해 짧게 름을 쓰고, 특정 행동에는 길게 름  

길게 름과 짧게 름을 조합한 다  버튼 조

작을 이용하게 된다.

3.2 버튼 조작의 종류

조작을 심으로 그 유형을 정리하면, 버튼 조작

의 종류는 짧게 름, 짧게 름의 선행  반복, 

짧게 름의 느린 반복, 짧게 름의 빠른 반복, 

길게 름, 길게 름의 유지와 연속 추가, 길게 

름의 유지와 특정 름의 선택  추가로 구분할 

수 있다. 

• 짧게 름 : 버튼을 르는 움직임이 버튼 

하나를 짧게 한 번 르기를 이용하는 행 이다. 

행동의 진행  완료, 자동 진행에 활용된다. 

• 짧게 름의 선행  반복 : 버튼을 르는 

움직임이 짧게 름을 이용하며, 게임에서 요구하

는 차에 따라 먼  행하는 짧게 름이 있고, 

차의 마지막 단계에서 짧게 름을 행하는 행 이

다. 사용하는 버튼은 동일한 버튼이거나 서로 다른 

버튼일 수 있다. 행동의 진행  완료에 활용된다. 

• 짧게 름의 느린 반복 : 버튼을 르는 움

직임이 짧게 름을 이용하며, 버튼을 르는 시간

차의 변주가 있고, 러야 할 버튼을 즉시 한 번 

짧게 르기를 반복하는 행 이다. 행동의 유지와 

행동 유지에 따른 정  결과를 제시할 수 있는 

활동에 활용된다. 

• 짧게 름의 빠른 반복 : 버튼을 르는 움

직임이 짧게 름을 이용하며, 버튼을 르는 시간

차를 최소화해 짧게 름을 빠르게 여러 번 반복

하는 행 이다. 빨리 러야 해서, 그 모습이 르

기를 넘어 버튼을 연속해 타격하는 움직임처럼 보

인다. 특수 행동  행동 유지와 행동 유지에 따른 

정  결과를 제시할 수 있는 활동에 활용된다. 

• 길게 름 : 버튼을 르는 움직임이 버튼 

하나를 길게 한 번 르기를 이용하는 행 이다. 

행동의 과정을 진행하거나 행동의 완성  완료에 

활용된다. 

• 길게 름의 유지와 연속  추가 : 버튼을 

르는 움직임이 길게 름을 이용하며, 연속 으

로 길게 름에 길게 름을 더하는 것이고, 조작

의 최종 인 모습은 모든 버튼을 동시에 르고 

있는 상태로써의 행 이다. 행동의 시작  행동을 

하는 과정의 진행  완성에 활용된다.  

• 길게 름의 유지와 특정 름의 선택  추

가 : 버튼을 르는 움직임이 길게 름과 짧게 

름을 선택 으로 이용하며, 길게 름을 선행하고, 

짧게 름 혹은 길게 름과 같은 특정 름을 선

택 으로 더하는 행 이다. 선택할 수 있는 행동의 

확인, 추가  행동의 진행에 길게 름을 활용하고, 

행동 속도의 증가, 행동의 진행  완료에 특정 

름의 선택  추가를 활용한다.        

4. 버튼 조작의 복잡성과 재미

4.1 조사 개요

본 연구는 게임에서 사물을 사용하는 행동에 연

결된 버튼 조작에 한 조작 방식의 사례를 상

으로 조작 방식의 사례간 복잡성과 재미를 비교해 
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차이를 악하기 한 연구이다. 

본 조사의 상자는 트 터, 카카오톡, 게임 사

용자 모임의 게시  등 온라인 커뮤니티의 불특정 

다수의 게임 사용자  조사에 한 안내 을 읽

은 후, 본 연구의 목 을 이해하고, 자발 으로 

URL로 속해 참여에 동의한 100명을 임의 표집 

했다. 상자의 윤리  고려를 해, 성명과 연락

처 등을 묻지 않아 익명성을 보장했으며, 원치 않

으면 온라인상의 창을 닫아 참여를 취소할 수 있

고, 이로 인한 불이익은 없다는 과 수집된 자료

는 연구 목 으로만 사용된다는 을 알려 주었다. 

설문은 온라인으로 진행 으며, 자료 수집 기간

은 2016년 12월 1일부터 12월 5일까지 다. 수집

된 자료는 IBM SPSS 18 로그램을 사용해 분석

했다. 조사 도구의 신뢰도 확인을 해 Cronbach’s 

α를 산출했고, 조작 방식의 사례에서 연구 변인의 

차이를 알고자 독립 표본 t 검증(two-independent 

samples t-test) 는 일원분산분석(one-way 

ANOVA)을 실시한 후 일원분산분석에서 유의한 

차이가 있을 경우에 샤페 검증(Scheffe test)을 이

용해 집단간 차이를 분석했다. 

4.2 조사 도구 제작

설문에서는 총 18개의 사례를 제시하고, 조작 방

식을 묘사한 을 흐름도와 함께 보여주며 문항을 

제시해 답하도록 하 다. 

연구 변인 에서 복잡성을 묻는 문항의 질문은 

‘조작 방식이 얼마나 복잡합니까’이며,  복잡하

지 않음(1 )부터 단히 복잡함(5 )의 리커트 5

 척도로 측정했고, 수가 높을수록 복잡성이 높

음을 의미한다. 복잡성 문항의 Cronbach’s α는 .85

로 신뢰할 수 있는 수 의 신뢰도를 보 다.

연구 변인 에서 재미를 묻는 문항의 질문은 

‘조작 방식이 얼마나 재미있습니까’이며,  재미

없음(1 )부터 단히 재미있음(5 )의 리커트 5  

척도로 측정했고, 수가 높을수록 재미가 많이 있

음을 의미한다. 재미 문항의 Cronbach’s α는 .89로 

신뢰할 수 있는 수 의 신뢰도를 보 다. 

4.3 조사 결과

본 연구는 버튼 조작에 한 7가지 조작 방식에 

한 조사를 실시했으며, 그  재미 변인에서 유

의한 차이를 보인 조작 방식을 선별해 버튼 조작

의 복잡성과 재미에 한 함의를 정리할 수 있었

다. 선별된 조작 방식은 4개이며, 짧게 름, 짧게 

름의 느린 반복, 짧게 름의 빠른 반복, 길게 

름이 이에 해당한다.

 

4.3.1 짧게 름

짧게 름을 이용하는 조작 방식에서 행동과 버

튼 조작의 구체 인 모습은 사례 A1, 사례 A2, 사

례 A3가 있다. 사례 A1은 물건을 사용하는 행동

을 하기 해, 물건 에 커서를 치시켜 물건을 

가리키는 행동을 선행한 후 버튼 하나를 짧게 한 

번 른다. 사례 A2는 물건을 사용하는 행동을 하

기 해, 화면에 표시된 버튼 아이콘에 따라 버튼 

하나를 짧게 한 번 른다. 사례 A3는 자동으로 

시간 되돌리기의 행동을 하기 해, 버튼 하나를 

짧게 한 번 른다.  

[Fig. 2] The position of A1, A2, A3

사례 A1과 사례 A2의 행동은 물건을 사용하는 

행동이고, 사례 A3의 행동은 자동으로 시간 되돌
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리기의 행동이다. 물건을 사용하는 행동은 구나 

실에서 해 본 경험이 있는 행동으로써 실 이

고 구체 인 행동이다. 반면, 시간 되돌리기는 

실에서 불가능한 상상의 산물이며, 추상 , 개념  

행동이다. 이에 따라, 실 혹은 비 실처럼 보이

는 행동의 내용과 짧게 름에 한 계에서 함

의를 논의할 수 있다.

복잡성 정도에 한 평균은 사례 A1의 경우 

1.21(SD=.537), 사례 A2의 경우 1.58(SD=.794) 사

례 A3의 경우 1.62(SD=.801)로 나타났다. 즉, 사례 

A2와 사례 A3의 평균이 사례 A1보다 높아 사례 

A1이 단순하다고 생각한 경우가 많은 것을 알 수 

있었다. 이 차이는 통계 으로 유의한 것으로 나타

났다(F=9.822, P<.001). 사후 검증 값을 보면, 사례 

A1 집단에 한 사례 A2와 사례 A3 집단의 평균 

차이에 의한 효과임을 알 수 있다(a<b,c). 그러므

로 사례 A2, 사례 A3의 복잡성은 사례 A1에 비해 

높은 것을 알 수 있었다.

재미 정도에 한 평균은 사례 A1의 경우 

2.59(SD=.922), 사례 A2의 경우 2.91(SD=.975), 사

례 A3의 경우 2.56(SD=1.067)로 나타났다. 즉, 사

례 A2의 평균이 높아 다른 사례에 비해 재미있다

고 생각한 경우가 많았고, 사례 A1과 사례 A3의 

평균이 비슷해 이들의 재미 정도를 비슷하게 생각

한 경우가 많은 것을 알 수 있었다. 그리고 이 차

이는 통계 으로 유의한 것으로 나타났다(F=3.841, 

P<.05). 사후 검증 값을 보면, 사례 A3 집단에 

한 사례 A2 집단의 평균 차이에 의한 효과임을 알 

수 있다(c<b). 즉, 사례 A1과 사례 A3보다 사례 

A2가 재미있다고 생각되었고, 사례 A1과 사례 

A3, 사례 A1과 사례 A2에서는 재미 정도의 차이

가 크지 않은 것을 알 수 있었다.

사례 A1과 사례 A3의 비교에서 모두가 짧게 

름을 이용하는 행 이지만, 실  행동에 한 조

작은 비교  단순하게 생각되고, 비 실  행동에 

한 조작은 비교  복잡하게 생각되는 것으로 나

타났다. 그러나 이러한 실  행동을 한 짧게 

름과 비 실  행동을 한 짧게 름의 각각의 

재미 정도는 비슷하다고 볼 수 있다. 이 게 비슷

한 정도의 재미가 있기 때문에, 조작 방식이 복잡

하게 혹은 단순하게 생각된다는 을 문제라고 볼 

수는 없다. 주의를 기울일 부분은 짧게 름이 

실  행동과 비 실  행동  어느 것과 연결되

더라도 비슷한 정도의 재미가 있다는 이다. 그러

므로 짧게 름은 실  행동과 비 실  행동 

모두에 연결할 수 있는 활용도가 높은 버튼 조작

이라고 할 수 있다.

4.3.2 짧게 름의 느린 반복

짧게 름의 느린 반복을 이용하는 조작 방식에서 

행동과 버튼 조작의 구체 인 모습은 사례 C1, 사례 

C2, 사례 C3가 있다. 사례 C1은 칼을 사용하며 공

격과 방어의 행동을 하기 해, 버튼 아이콘이 표시

될 때마다 즉시 해당 버튼을 짧게 름을 행하고, 

이 행 를 반복한다. 사례 C2는 공을 사용하는 행동

인 링을 유지하기 해, 버튼 아이콘이 표시될 

때마다 즉시 해당 버튼을 짧게 름을 행하고, 이 

행 를 반복한다. 사례 C3는 그림 그리기 행동의 유

지를 해, 버튼 아이콘이 표시될 때마다 즉시 해당 

버튼을 짧게 름을 행하고, 이 행 를 반복한다.

[Fig. 3] The position of C1, C2, C3

사례 C1의 칼싸움에서 공격과 방어의 행동은 시
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간차와 리듬이 균일하기보다 불확정 이며, 사례 

C2의 링은 시간차에 의한 리듬의 변주보다는 

일정한 시간 간격으로 떨어지는 공을 손으로 받는 

움직임을 상상할 수 있는 행동이고, 사례 C3의 그

림 그리기의 행동은 극 인 개가 상상되기 보다

는 평이한 개가 상된다. 이에 따라, 리듬이 있

는 행동과 짧게 름의 느린 반복에 한 계에

서 함의를 논의할 수 있다. 

복잡성 정도에 한 평균은 사례 C1의 경우 

2.37(SD=.906), 사례 C2의 경우 2.44(SD=1.057), 

사례 C3의 경우 2.48(SD=.969)로 나타났다. 즉, 사

례 C1, 사례 C2, 사례 C3의 평균이 비슷해 복잡성 

정도가 비슷하게 생각된 경우가 많은 것을 알 수 

있었다. 따라서, 통계 으로 유의한 차이를 발견할 

수 없었다.

재미 정도에 한 평균은 사례 C1의 경우 

3.06(SD=.952), 사례 C2의 경우 2.77(SD=1.062), 

사례 C3의 경우 2.71(SD=1.047)로 나타났다. 즉, 

사례 C1의 평균이 사례 C2와 사례 C3보다 높아 

사례 C1을 재미있다고 생각한 경우가 많은 것을 

알 수 있었다. 그리고 통계 으로 유의한 차이가 

있는 것으로 나타났다(F=3.357, P<.05). 그러나 사

후 검증 값을 보면, 각 집단에 따른 유의미한 차이

는 없는 것으로 나타났다. 즉, 사례별 조작 방식에 

따른 재미 정도는 차이가 있었으나 그 차이는 크

지 않아서 사후 검증에서는 유의미한 집단간 차이

를 볼 수 없었다. 

모두가 짧게 름의 느린 반복을 이용하는 행

이지만, 세 가지 행동에 해 게임 사용자가 생각

하는 복잡성 정도는 비슷했던 반면, 사례 C1의 칼

싸움에서 공격과 방어의 행동은 사례 C2의 링 

행동과 사례 C3의 그림 그리기 행동보다 재미있다

고 생각되었다. 앞서 말했듯이, 칼싸움에서 공격과 

방어의 순간은 확정 이지 않다. 불확정성에 따라, 

사용자는 긴장 상태를 유지하며, 이 긴장은 정

인 게임  경험이다. 공격과 방어는 시간차가 발생

하는 행동이고, 시간차는 리듬을 생성한다. 리듬은 

행동마다 변주가 가능하며, 변주는 행동 장면의 극

인 개를 이끌어 게임  경험이 확장된다. 이와 

같이 짧게 름의 느린 반복이라는 공통된 조작 

조건과 비슷한 복잡성의 수 에 있는 세 가지 행

동 에서 특정 행동에 더 재미를 느 다는 은 

행동 특성에 따라 재미의 수 이 달라진다는 명제

에 한 증이 될 수 있다. 요컨 , 행동 특성에 

따라 어울리는 버튼 조작이 있는 것이다. 

4.3.3 짧게 름의 빠른 반복

짧게 름의 빠른 반복을 이용하는 조작 방식에

서 행동과 버튼 조작의 구체 인 모습은 사례 D1, 

사례 D2, 사례 D3가 있다. 사례 D1은 칼싸움에서 

칼을 맞 어 힘겨루기의 행동을 하기 해, 표시된 

버튼 아이콘이 사라질 때까지 해당 버튼을 빠르게 

여러 번 른다. 사례 D2는 한 팔에 한 명의 아이

가 매달린 상태의 주인공이 양 팔을 들어 올리는 

행동을 하기 해, 표시된 버튼 아이콘이 사라질 

때까지 해당 버튼을 빠르게 여러 번 른다. 사례 

D3는 지우개로 연필 선 지우기의 행동을 하기 

해, 화면에 표시된 버튼 아이콘이 사라질 때까지 

해당 버튼을 빠르게 여러 번 른다.  

[Fig. 4] The position of D1, D2, D3

사례 D1의 칼싸움에서 칼을 맞 어 힘을 겨루는 

행동은 계속 힘을 쏟아 부어 한 쪽으로 고 있는 
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모습으로써 행동의 내용이 힘이라는 것을 알 수 

있다. 한, 사례 D2의 한 팔에 한 명의 아이가 매

달린 상태의 주인공이 양 팔을 들어 올리는 행동

의 내용은 힘이며, 사례 D3의 지우개 질이라는 행

동의 내용은 힘과 민첩함이라고 볼 수 있다. 이에 

따라, 행동의 내용  특성과 짧게 름의 빠른 반

복에 한 계에서 함의를 논의할 수 있다.

복잡성 정도에 한 평균은 사례 D1의 경우 

2.00(SD=.943), 사례 D2의 경우 2.38(SD=1.080), 

사례 D3의 경우 2.62(SD=1.099)로 나타났다. 즉, 

사례 D2와 사례 D3의 평균이 사례 D1보다 높아 

사례 D1을 단순하다고 생각한 경우가 많은 것을 

알 수 있었다. 이 차이는 통계 으로 유의한 것으

로 나타났다(F=8.983, P<.001). 사후 검증 값을 보

면, 사례 D1 집단에 한 사례 D2  사례 D3 집

단의 평균 차이에 의한 효과임을 알 수 있다

(a<b,c). 그러므로 사례 D2, 사례 D3의 복잡성은 

사례 D1에 비해 높은 것을 알 수 있었다.

재미 정도에 한 평균은 사례 D1의 경우 

2.95(SD=1.067), 사례 D2의 경우 2.45(SD=.989), 

사례 D3의 경우 2.46(SD=.968)로 나타났다. 즉, 사

례 D1의 평균이 사례 D2와 사례 D3보다 높아 사

례 D1을 재미있다고 생각한 경우가 많은 것을 알 

수 있었다. 이 차이는 통계 으로 유의한 것으로 

나타났다(F=8.026, P<.001). 사후 검증 값을 보면, 

사례 D2와 사례 D3 집단에 한 사례 D1 집단의 

평균 차이에 의한 효과임을 알 수 있다(b,c<a). 그

러므로 사례 D1의 재미는 사례 D2, 사례 D3에 비

해 높은 것을 알 수 있었다.

모두가 짧게 름의 빠른 반복을 이용하는 행

이지만, 사례 D1의 힘겨루기의 행동은 단순하게 

생각되고, 사례 D2의 양 팔 들어 올리기의 행동과 

사례 D3의 지우개 질의 행동은 복잡하게 생각되는 

것으로 나타났다. 즉, 행동에 따라 복잡성에 차이

가 나타난 것이다. 복잡성에 차이가 나는 이유는 

손의 움직임이 많아 힘과 노력이 소요되는 다  

버튼 조작과 연결된 행동에서 행동의 내용  특성

이 달라짐에 기인한다고 볼 수 있다.

특히, 사례 D1의 힘겨루기의 행동은 단순하면서

도 재미있게 생각되는 것으로 나타났다. 힘겨루기

의 행동은 게임 속 주인공의 행동이 힘을 필요로 

하는 행동인 만큼 게임을 하는 실제의 장면에서 

게임 사용자가 힘을 사용해야 할 이유를 찾을 수 

있다. 이를 테면, 버튼을 여러 번 름에 따라 

첩되는 힘이 직  경험과 간  경험에 따라 

습득된 힘에 한 지식과 서로 연 되어 힘을 써

야 하는 이유에 한 공감을 유도해 재미를 다

고 볼 수 있다. 힘겨루기의 행동을 해 짧게 름

의 빠른 반복을 이용하게 되는 게임 사용자는 게

임 속 주인공이 힘을 발휘하는 행동에 공감해 자

신이 힘을 내고 노력을 쏟아 움직여야 하는 버튼 

조작의 상황을 즐길 수 있는 것이다. 

한편, 사례 D2의 양 팔 들어올리기의 행동과 사

례 D3의 지우개 질의 행동은 복잡하면서도 재미가 

게 생각된 것으로 나타났다. 행동에 한 사  

지식과 이 두 가지 행동을 해 짧게 름의 빠른 

반복을 이용해 버튼 조작을 하는 행 의 연 성은 

비교  공감을 일으키지 못했고, 활동에 의미 부여

가 어려운 것으로 해석될 수 있다.

이상에서, 행동에 따른 버튼 조작이 단순하게 생

각되면서 재미있는 경우와 복잡하게 생각되면서 재

미가 은 경우를 살펴보았다. 이로써 행동 특성에 

따라 복잡성과 재미가 다르게 생각될 수 있다는 

을 알 수 있었다. 

4.3.4 길게 름

길게 름을 이용하는 조작 방식에서 행동과 버

튼 조작의 구체 인 모습은 사례 E1, 사례 E2, 사

례 E3가 있다. 사례 E1은 시간 되돌리기의 행동을 

하기 해, 버튼을 르고 유지한다. 사례 E2는 무

거운 짐 건네받기의 행동을 하기 해, 화면에 표

시된 버튼 아이콘에 해당하는 버튼을 르고 유지

한다. 버튼 아이콘 표시가 사라지면, 버튼에서 손

을 뗀다. 사례 E3는 입 맞추기의 행동을 하기 

해, 화면에 표시된 버튼 아이콘에 해당하는 버튼을 
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르고 유지한다. 버튼 아이콘 표시가 사라지면, 

버튼에서 손을 뗀다. 

사례 E1의 시간을 되돌리는 행동은 카세트 테이

를 사용해 본 경험이 있다면 구나 공감할 수 

있는 버튼이 러진 상태로 되감기를 실행하는 

자제품에 한 경험과 유사하다. 사례 E2의 무거

운 짐을 건네받는 행동과 사례 E3의 입을 맞추는 

행동은 르는 압력과 흐르는 시간에 한 감각이 

있고, 이 경험은 구에게나 유사하다. 이에 따라, 

경험 유사성이 있는 행동과 길게 름에 한 

계에서 함의를 논의할 수 있다.

[Fig. 5] The position of E1, E2, E3

복잡성 정도에 한 평균은 사례 E1의 경우 

2.45(SD=.968), 사례 E2의 경우 2.35(SD=.936), 사

례 E3의 경우 2.17(SD=.911)로 나타났다. 즉, 사례 

E3보다 사례 E2, 사례 E2보다 사례 E1의 순서로 

평균이 약간 높아 사례 E3이 비교  복잡하다고 

생각되었으며, 사례 E3에 비해 사례 E2, 사례 E2

에 비해 사례 E1의 순서로 좀 더 단순하게 생각된 

것을 알 수 있었다. 이 차이에 해, 통계 으로 

유의한 발견은 할 수 없었다.

재미 정도에 한 평균은 사례 E1의 경우 

2.86(SD=1.015), 사례 E2의 경우 2.41(SD=.900), 

사례 E3의 경우 2.44(SD=.978)로 나타났다. 즉, 사

례 E1의 평균이 사례 E2와 사례 E3보다 높아 사

례 E1을 재미있다고 생각한 경우가 많은 것을 알 

수 있었다. 이 차이는 통계 으로 유의한 것으로 

나타났다(F=6.790, P<.001). 사후 검증 값을 보면, 

사례 E2와 사례 E3 집단에 한 사례 E1 집단의 

평균 차이에 의한 효과임을 알 수 있다(b,c<a). 그

러므로 사례 E1의 재미는 사례 E2, 사례 E3에 비

해 높은 것을 알 수 있었다.

모두가 길게 름을 이용하는 행 이지만, 사례 

E1의 시간을 되돌리는 행동은 복잡하게 생각되며, 

사례 E1보다 사례 E2의 무거운 짐을 건네받는 행

동이 단순하게 생각되고, 사례 E2보다 사례 E3의 

입을 맞추는 행동이 좀 더 단순하게 생각되는 것

을 알 수 있었다.

사례 E1의 시간을 되돌리는 행동은 복잡하더라

도 재미있게 생각되는 것으로 나타났다. 사례 E1

의 시간을 되돌리는 행동이 재미있게 생각된 이유

는 길게 름이라는 행 에 있는 압력과 시간의 

길이에 한 감각이 카세트 테이  등을 되감을 

수 있는 자제품의 버튼을 사용했던 경험과 연상 

작용을 일으키는 까닭에 있다고 추측한다. 버튼이 

길게 러진 상태에서 무언가를 되돌린다는 개념은 

시 , 문화  배경을 상정하고 있어 배경에서 열

외 되는 집단에 한 배타  성격이 강하다. 아닌 

게 아니라, 제품의 사용 경험을 소유한 집단의 문

화와 사용 경험이 필요치 않거나 필요하더라도 결

핍될 수 밖에 없었던 집단에 속한 제품의 사용 경

험을 소유하지 못한 문화 에서 게임 사용자가 

어느 집단에 소속했는가에 따라 조작 방식에 한 

이해가 다를 수 있다. 그 지만, 비교 상인 다른 

사례에 비해 재미가 있다고 생각된 사례 E1의 시

간을 되돌리는 행동은 컴퓨터로 게임을 하는 게임 

사용자에게 있어 자제품을 사용했던 경험이 구

에나 있는 공통 으로 기능하고 제품의 사용 경험

에 한 기억이 공감을 야기한다고 해석된다. 즉, 

게임 사용자는 자제품을 사용하는 문화에 속하기 

때문에 자 제품의 사용 경험에 기 어 이해할 

수 있는 조작 방식이 복잡하게 생각되더라도 재미
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를 느끼는 것으로 볼 수 있다. 

한편, 사례 E2의 무거운 짐을 건네받는 행동은 

사례 E1과 사례 E3의 간 정도의 복잡성을 보인

다고 생각되었으며, 재미가 은 것으로 나타났고, 

사례 E3의 입을 맞추는 행동은 단순하더라도 재미

가 은 것으로 나타났다. 압력과 시간에 한 감

각은 구에게나 유사하다. 길게 름의 버튼 조작

도 압력과 시간에 한 유사한 감각이 있다. 인간

이라면 구나 느낄 수 있는 이러한 보편  감각

에 한 경험은 비교  단순하게 생각된 것으로 

보인다. 이러한 사례 E2와 사례 E3의 보편  감각 

경험을 바탕으로 공감을 이루는 조작 방식이 단순

하기는 하지만, 게임 사용자가 갖는 특수한 경험에 

따른 문화를 바탕으로 공감할 수 있는 조작 방식

보다는 재미의 정도가 약하다고 말할 수 있다.

이상에서, 행동에 따른 버튼 조작이 복잡하더라도 

재미있는 경우와 단순하더라도 재미가 은 경우를 

살펴보았다. 이로써 게임 사용자에게 보편 인 문화

로써의 경험 유사성이 있는 행동과 보편  감각에 

한 경험 유사성이 있는 행동에서 복잡성과 재미가 

다르게 생각될 수 있다는 을 알 수 있었다.

5. 결  론

게임은 긴장, 즐거움, 재미를 한 규칙이 내재

된 반복 가능한 움직임이다. 이러한 게임에서, 게

임 사용자는 버튼을 가지고 논다. 자유롭게 게임을 

즐기는 게임 사용자에게 버튼은 더 이상 실생활을 

한 도구가 아니며, 게임을 한 조작 도구이고, 

게임에서 버튼을 사용하는 독특한 분 기는 아우라

를 형성한다. 버튼의 아우라에 취해 게임을 하는 

게임 사용자가 게임을 한 조작 장치를 사용해 

게임을 함에 따라 발생하는 조작성의 문제는 게임 

사용자의 주  단에 따라 정의되며, 조작의 복

잡성에서 복잡함의 정도를 말 할 수 있고, 조작의 

재미에서 재미의 정도를 말 할 수 있다. 그리고 게

임의 조작은 사용자의 행동 결심, 조작 기회 인지, 

조작 실시, 결과 확인의 방식으로 이루어지며, 게

임 속에서 할 수 있도록 규정된 행동과 조작은 연

결되어 있다.

어드벤처는 스토리에 주인공으로 참여해 게임 속 

사물과 상호작용하며 스토리를 진행하는 장르이기 

때문에, 사물을 사용하는 행동은 어드벤처 게임에서 

요하다. 사물을 사용하는 행동을 한 버튼 조작

은 실제 게임에서 다양한 양상을 보 고, 짧게 

름, 짧게 름의 선행  반복, 짧게 름의 느린 반

복, 짧게 름의 빠른 반복, 길게 름, 길게 름의 

유지와 연속  추가, 길게 름의 유지와 특정 름

의 선택  추가로 종류가 구분된다. 이러한 버튼 조

작의 종류에 따라 실제 어드벤처 게임에서 악한 

사물을 사용하는 행동의 조작 방식은 18개가 있었

다. 이 18개의 조작 방식에 한 복잡성과 재미를 

조사해 사례별 조작 방식의 차이를 독립 표본 t 검

증, 일원분산분석, 샤페 검증을 이용해 분석했고, 재

미에 있어 유의한 차이를 보이는 조작 방식을 선별

해 행동 차이에 따른 버튼 조작의 복잡성과 재미 

측면에서 게임의 조작성에 한 함의를 논의했다. 

짧게 름에 한 조작 방식의 사례 비교에서 

복잡성은 차이가 있더라도 재미의 정도가 차이가 

없는 경우를 보고, 짧게 름의 느린 반복에 한 

조작 방식의 사례 비교에서 복잡성은 차이가 없더

라도 재미의 정도가 차이가 있는 경우를 보았다. 

, 길게 름에 한 조작 방식의 사례 비교에서 

복잡하더라도 재미있게 생각된 경우와 단순하더라

도 재미있게 생각된 경우를 보고, 짧게 름의 빠

른 반복에 한 조작 방식의 사례 비교에서 단순

하더라도 재미있게 생각된 경우와 복잡하더라도 재

미가 게 생각된 경우를 보았다. 이로써 행동의 

특성에 따라 복잡성과 재미가 다르게 생각될 수 

있다는 을 알 수 있었다.

게임은 복잡해도 재미있고, 단순해도 재미있는 

특성이 있으며, 행동 특성을 고려해 버튼 조작을 

디자인 할 필요가 있다. 본 연구에서는 복잡성 차

원과 재미 차원에서 조작성을 분석해 버튼 조작의 

종류마다 정 인 경험을  것으로 볼 수 있는 
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행동과 이 행동에 연결된 버튼 조작에 한 숨은 

의미를 정리한 에 연구의 의의가 있다. 

본 연구는 어드벤처 장르에 국한한 연구이고, 4개

의 게임 타이틀에서 18개의 조작 방식의 사례를 추

출했으며, 18개의 조작 방식의 사례를 상으로 조사

를 진행하 으나, 이와 같이 한정된 연구 범 가 연

구의 한계를 야기한 이 아쉽다. 그러므로 향후 진

행되는 연구는 수없이 많은 장르에 해 연구 범

를 설계하고 논의하거나 랫폼별 특성을 고려해야 

할 것이며, 게임 타이틀의 개수 한 증 하는 방향

으로 재고가 필요하다. 그리고 본 연구에서 제시하지 

못한 모바일에서의 버튼의 특성  실감형 게임 즉, 

VR, AR, 4D에서의 버튼의 특성을 밝  게임의 미

래를 측하는 연구가 제안된다면 더욱 의미 있을 

것이다. 앞으로 게임의 조작성 연구가 활발해져, 밝

히지 못한 조작성의 차원을 규명할 것을 기 한다. 
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