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요  약

게임 산업의 성장과 게임 미디어의 대중화로 인해 “게임 같은(game-like)” 미디어 콘텐츠들

이 하나둘씩 등장하고 있다. 본 논문은 게임의 트랜스미디어 현상의 하나인 게임성 전이를 통

해 성공하는 콘텐츠의 심급에 자리한 게임성과 그 원리, 작동방식을 밝히고 현대 미디어와 문

화 안에 자리한 게임의 역할과 의의를 밝히는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 본고는 게임성 

전이의 현황을 조사하고 크리스 크로포드의 창의적 표현 분류 모델을 활용해 게임적 구조와 작

동 원리를 분석하였다. 그 결과 게임성 전이의 단계별 유형을 공간탐험형, 스테이지형, 추리경

쟁형, 상호경쟁형으로 추출할 수 있었다. 

 

ABSTRACT

This paper aims to clarify the game performance and its principle and operation 

method at the depth of successful content through gameness transition, which is one of 

the transmedia phenomena of games. This paper investigated the current state of 

gameness transition and analyzed the game structure and working principle by using 

Chris Crawford's creative expression taxonomy model. As a result, the types of 

gameness transition could be extracted into space exploration type, stage type, reasoning 

competition type, and mutual competition type.

 

Keywords : The gameness transition(게임성 전이), Gamification(게임화), Transmedia(트랜스

미디어), Taxonomy of creative expression(창의적 표현 분류), Chris Crawford(크리스 크로포드) 
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1. 서  론

본 논문은 게임의 트랜스미디어 현상의 하나인 

게임성 전이를 통해 성공하는 콘텐츠의 심급에 자

리한 게임성과 그 원리, 작동방식을 밝히고 현대 

미디어와 문화 안에 자리한 게임의 역할과 의의를 

밝히는 것을 목적으로 한다. 

오늘날 게임은 대중적인 오락이자 동시대 대중

문화의 중요한 텍스트로서 수많은 미디어 콘텐츠에 

영향을 미치고 있다. 게임 같은 방송 프로그램, 게

임 같은 영화, 게임 같은 연극 등 게임이 가지는 

고유한 속성은 다른 미디어 콘텐츠로 전이되어 게

임의 문화적 가치는 점차 확산되고 있다. 본고에서

는 게임을 중심으로 하는 거대한 문화의 장이 형

성되는 이러한 현상을 트랜스미디어의 관점에서 접

근하였다. 

헨리 젠킨스(Henry Jenkins)는 󰡔컨버전스 컬처󰡕
(2006)에서 ‘트랜스미디어 스토리텔링’이라는 개념

을 처음으로 제시하였다. 그에 따르면 ‘트랜스미디

어 스토리텔링’은 다양한 미디어 플랫폼을 통해 공

개되며, 각각의 새로운 텍스트가 전체 스토리에 가

치 있는 기여를 해야 하고, 또한 각각의 미디어는 

자기 충족적이어야 한다고 주장하였다[1]. 그러나 

본고에서는 트랜스미디어를 미디어 융합의 관점에

서 미디어 그 자체의 특성에 초점을 맞추고자 한

다. 트랜스미디어의 접두사 ‘트랜스(trans-)'는 미

디어 사이의 횡단과 초월, 그리고 변형을 의미한다

[2]. 본고에서는 게임 미디어가 갖고 있는 고유의 

속성이 횡단하여 다른 미디어 형식을 변형시키는 

미디어 특성으로서 트랜스미디어를 바라본다. 따라

서 미디어 콘텐츠의 스토리 또는 내용 층위의 트

랜스미디어 개념이 아닌 미디어 자체의 형식적 층

위의 트랜스미디어 현상으로서 게임성의 구체적인 

전이 양상을 고찰하였다. 

그동안 대부분의 게임 연구는 게임 텍스트의 내

부를 조명해왔다. 그러나 본고에서는 게임 외부로 

확산되는 게임성을 중심으로 게임 외의 다른 미디

어 콘텐츠를 분석의 대상으로 삼고, 트랜스미디어 

관점에서 게임성 전이의 대표 사례를 선정하여 게

임적 구조와 특징을 분석하고 게임성 전이의 작동 

원리를 제시하고자 한다.

2. 게임의 트랜스미디어 관점에서의

게임성 전이 

2.1 게이미피케이션(gamification)과

 게임성 전이의 차이 

게임 산업의 성장과 게임 미디어의 대중화로 인

해 “게임 같은(game-like)” 미디어 콘텐츠들이 하

나둘씩 등장하고 있다. 초기 미디어 콘텐츠 간의 

물리적인 결합에서 벗어나, 이제는 게임의 메커니

즘과 다이내믹이 다른 미디어 콘텐츠의 형식으로 

전이되는 현상이 나타나고 있으며, 이러한 현상을 

트랜스미디어 범주로 포괄할 수 있다. 본 논문에서

는 이러한 트랜스미디어 현상을 ‘게임성 전이’로 개

념화하였다. 

미디어 콘텐츠의 게임성 전이 현상을 심층적으

로 분석하기 위해서는 개념적으로 유사성을 갖는 

‘게이미피케이션(gamification)’에 대한 논의를 검

토하고 게임성 전이 개념과의 관계 설정이 필요하

다. ‘게이미피케이션’이란 게임이 아닌 것을 게임 

요소를 부여해 게임처럼 만드는 것을 일컫는 용어

로 게임화라고 번역된다[3]. 게이미피케이션 코퍼레

이션(Gamification.co)의 CEO이자 서밋의 의장인 

지커맨은 게이미피케이션을 “문제 해결 및 이용자 

몰입을 위해 게임적 사고(game thinking)나 게임 

메커닉스(game mechanics)를 사용하는 과정”이라 

정의했다[4]. 게이미피케이션에 대한 주도적인 관점

은 비즈니스와 마케팅 분야를 중심으로 사회 속 

문제의 해결을 위한 하나의 생산적 수단으로서 게

임화를 보는 것이다. 게이미피케이션은 게임의 기

본 구조를 이루는 규칙과 목적, 보상 등의 게임 디

자인 요소를 게임 외적인 맥락인 게임 외의 정치, 

헬스, 마케팅 등 게임이 아닌 분야에 적용하는 것
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으로 이해할 수 있다. 

게임과 게임성을 활용하여 재미 외의 다른 목적

을 추구하는 커뮤니케이션 전략인 게이미피케이션

은 게임성 전이와 구분된다. 트랜스미디어 현상으

로서 게임성 전이는 게임 외 다른 미디어 콘텐츠

의 일부분을 게임성으로 채우는 콘텐츠 창작 전략

이기도 하다. 게이미피케이션이 재미 외의 목적성

을 전제하는 것과 달리 게임성 전이는 재미를 강

화시키기 위한 전략으로써 콘텐츠 내용과 형식에 

게임성이 활용된다. 

본 연구에서는 게임화의 대상 텍스트를 사회와 

일상생활 전반이 아닌 특정 미디어의 콘텐츠 영역

으로 제한하고 게임화의 논의를 확장하여 게임의 

트랜스미디어 현상으로서 게임성 전이를 살펴보고

자 한다. 

2.2 게임성 전이의 현황 

2.2.1 국내외 산업현황

가. 방송의 게임성 전이

방송의 게임성 전이는 2000년 초 게임 구조를 가

진 리얼리티 프로그램 미국 CBS의 <서바이버

(Survivor)>의 등장과 함께 본격화되었다. 극본 없

이 돌발적 사건 속에서 게임적 형식을 갖는 리얼리

티쇼는 리얼리티 프로그램에서 파생된 하위 장르로 

규칙과 보상이 주어지는 게임성에 기반하고 있다[5]. 

방송 기술의 비약적 발전은 방송 미디어의 형식

적 변화까지 꾀하고 있다. 세계 최대의 리얼리티쇼 

포맷 개발업체 중의 하나인 영국의 프리맨틀미디어

(Fremantle Media)는 ‘혼합현실’을 이용한 새로운 

형태의 TV 게임프로그램 <로스트 인 타임(Lost 

in Time)>을 제작하였다. <로스트 인 타임>은 양

방향 리얼리티 프로그램으로서 프로그램 참가자는 

가상의 배경을 제공하는 초록색 스튜디오 안에서 

게임에 승리하기 위한 여러 미션들을 수행하게 된

다. 집에서 TV를 시청하는 시청자도 혼합현실 그

래픽 기술을 적용한 IOS, 안드로이드 어플을 이용

하여 이 게임에 참여할 수 있다. 

국내의 경우도 2013년 이후 연예인 및 일반인을 

대상으로 하는 서바이벌 형식이 가미된 탤런트 쇼 

등 리얼리티 장르의 인기에 편승한 융합 장르의 

제작이 증가하고 있다.  MBC의 <무한도전>, 

SBS의 <정글의 법칙>, <런닝맨>, JTBC의 <크

라임씬>, tvN의 <더 지니어스>, <대탈출> 등이 

게임적 요소들을 적극적으로 차용하고 있는 국내의 

대표적인 리얼리티쇼 콘텐츠들이다. 

나. 영화의 게임성 전이

영화는 게임이라는 인접한 매체와의 관계에 있어 

적극적인 방식으로 융합의 지점을 만들어나가고 있

다. 재매개의 관점에서 영화가 컴퓨터 게임이 갖는 

표상 양식을 차용한 것은 새로운 현상은 아니다. 영

화는 컴퓨터그래픽이라는 기술적 방식을 통해 게임

적 표현 형식을 적극적으로 차용해 왔다. 그러나 최

근의 양상은 단순히 대중적으로 성공한 게임을 영

화화 하는 차원을 넘어 게임을 소재로 한 영화부터 

‘게임’이라는 구조 자체를 자신만의 방식으로 소화

하여 내재한 작품들이 등장하고 있다[6]. 

게임을 소재로 한 사례로는 2018년 개봉한 SF영

화 <레디 플레이어 원>을 대표적으로 들 수 있다. 

어니스트 클라인이 쓴 동명의 소설을 바탕으로 스티

븐 스필버그 감독이 제작한 <레디 플레이어 원>은 

‘오아시스'라는 가상현실 게임이 지배하는 2045년의 

미래시대를 배경으로 한 영화로 오아시스의 개발자

는 자신의 어린 시절의 문화를 통달해야만 풀 수 

있는 퍼즐 속에 엄청난 보물을 숨겨두었고 플레이어

들은 이를 찾기 위해 모험을 떠나는 이야기다. <레

디 플레이어 원>은 게임을 영화의 소재적인 차원에

서 화려하게 다루며 대중적인 관심을 얻었다. 

반면 게임 구조 자체를 영화 속에 내재한 대표적 

사례로는 <인셉션>, <그래비티>, <월터의상상은 

현실이 된다>, <엣지 오브 투모로우> 등 이 있다. 

이들 영화들은 최종 목표와 규칙, 단계별  미션과 

장애물, 보상 등이 제시되는 게임의 요소를 적극 차
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용하고 있다. 이처럼 영화가 게임의 매체적 특성을 

재매개 하는 최근의 양상은 여러 작품들을 통해 점

점 두드러지고 있다. 영화의 전형적인 장르적 형식

을 따르면서도 게임의 요소들을 다양한 방식으로 

차용함으로써 독창적인 서사를 만들어 내고 관객들

에게 새로운 재미와 몰입적 경험을 선사한다[6]. 

  

다. 공연의 게임성 전이

공연 분야에서는 참여적 형식을 갖는 이머시브 

연극 작품들이 양적 질적으로 성장세를 보인다. 이

머시브 연극은 2000년대 초 영국의 펀치드렁크

(Punch drunk)와 션트(Shunt)와 같은 극단들이 

창고와 공장, 철도 굴다리 등 특정 장소에서 새로

운 방식의 라이브 공연을 시도하면서 특정 장소에 

구축한 세계에 관객이 들어와 일부로써 존재하게 

된다는 의미에서 명칭을 얻었다. 펀치드렁크의 대

표작 <슬립노모어(Sleep no more, 2003)>의 성공 

후 런던에는 관객 참여를 중시하는 수많은 극단이 

생기고 있다. 

국내에서는 2017년, 전통적 드라마 연극을 벗어

나 다양한 공간을 무대삼아 관객을 창작의 일부로 

참여시키는 ‘이머시브 연극’이 대중화 되고 있다. 

대표작인 <로드씨어터 대학로>와 <씨어터 RPG 

1.7-내일 공연인데 어떡하지>는 대중들의 눈과 감

각, 감성을 사로잡은 가운데 <천사-유보된 제목>, 

<꾿빠이, 이상>, <하얀토끼 빨간토끼> 등 여러 

공공 예술단체와 기관들의 작품들이 가세하며 국내 

공연시장에서의 이머시브 연극에 대한 인지와 수용

이 본격적으로 이뤄지고 있다[7]. 

음악 공연에서도 국내 최초로 게임 내 캐릭터로 

프로젝트성 걸그룹 K/DA를 결성하고, 실제 아티스

트들이 이들의 노래를 공연하는 행사가 진행되었다. 

2018년 11월3일 개최된 <리그 오브 레전드 2018  

월드 챔피언십>(롤드컵)의 결승전 무대 오프닝 행

사를 통해 게임 속 캐릭터와 실제 가수가 함께 공

연하는 혼합현실 무대 공연을 보여주며 새로운 트

랜스미디어 콘텐츠의 가능성을 확인시켰다[8].

라. 웹콘텐츠의 게임성 전이

  웹콘텐츠의 대표 장르인 웹툰은 주요 수용 환

경이 웹에서 모바일로 변화하면서 기존의 웹툰에 

다양한 디지털 기술을 접목하고 새로운 사용자 인

터페이스를 적용하며 모바일에 최적화된 양식으로 

변화하고 있다. 단순히 이미지와 텍스트로만 수용

되는 기존의 웹툰과 달리 멀티미디어 효과와 사용

자의 인터랙션을 유도하는 인터페이스를 지닌 웹툰

들이 2011년부터 등장하기 시작했다. 호랑 작가의 

<옥수역 귀신>과 <봉천동 귀신>이 그 시초이며, 

정적인 표현 형식의 웹툰에 동적 움직임 효과를 

처음으로 적용한 작품으로 국내뿐만 아니라 해외에

서도 큰 반향을 일으켰다. 이후 한국 웹툰의 표현 

형식은 디지털 기술을 기반으로 감각적 자극을 줄 

수 있는 멀티미디어효과의 적용과 사용자 참여적 

속성을 가미하며 게임성이 전이된 형태로 진화하고 

있다. 대표적인 사례로는 <연의 편지>와 <마주쳤

다> 등이 있다[9].      

마. SNS의 게임성 전이

현대인들은 SNS의 가상환경을 기반으로 시공간의 

제약에서 벗어나 유희적인 형식을 통해 자유롭게 커뮤

니케이션을 하고 정보를 공유한다. 최근 SNS간의 경

쟁이 치열해지면서 게임성을 SNS에 적극적으로 반영

하고 있는 추세이다. 

게임적 유희성을 드러내는 SNS로는 트위터 기반 

대안 미디어인 <뉴스타파>가 있다. <뉴스타파>는 온

라인 크라우드소싱(Crowdsourcig) 프로젝트를 진행한 

국내의 유일한 대안 미디어로 뉴스 수용자의 참여를 

극대화시키기 위해 게임적 형식을 차용하여 국내에서 

가장 페이지뷰가 많은 대안미디어로 성장했다. 

글로벌 SNS와 더불어 자국민들의 문화와 정서에 

맞는 현지 SNS도 등장하고 있다. 특히 중국의 경우 

현지 SNS인 큐존, 런런왕, 웨이보 등이 여타의 SNS

와는 변별적으로 레벨시스템을 적용하여 차별화된 사

용자 경험을 제공한다[11].  
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2.2.2 게임성 전이 연구 현황  

디지털 게임의 플레이 양식이 타 미디어에도 영

향을 끼치며 보편적으로 퍼져 나가 콘텐츠를 변화

시키며 게임성이 전이되고 있다. 이러한 타 미디어

의 게임성 전이 현상에 대한 연구들이 국내에서도 

이루어지고 있다. 

방송 미디어의 경우 게임성 전이 현상이 타 미

디어보다 훨씬 빠르게 확산되고 있다. 이러한 산업

계의 변화와 함께 관련 연구들도 증가하기 시작했

다. 국내의 관련 연구들을 살펴보면 주로 리얼리티

쇼라는 특정 방송 장르의 구체적인 프로그램을 대

상으로 게임성을 분석하는 연구들이 주를 이룬다. 

장정운은 서바이버(Survivor)를 중심으로 게임구조

의 리얼리티 쇼 연구를 진행한 바 있으며[12], 박

경은은 한국 리얼 버라이어티 쇼의 게임 진화적 

모델 연구를 진행하였다[13]. 강보라, 공다솜, 윤태

진은 텔레비전 리얼리티 게임쇼 <더 지니어스>가 

가진 특성을 분석하여 리얼리티 게임쇼의 장르적 

특질을 정리하였다[14]. 이영수는 게임 관찰 예능 

TV프로그램의 추리 서사 구조에 대한 연구에서 

<크라임씬>을 중심으로 추리 서사의 게임적 요소

를 분석하였다[15]. 반면 강신규는 박사논문 <방송

의 게임화 연구>에서 연구 대상 영역을 보다 넓혀 

텔레비전 방송과 인터넷 방송까지도 포괄하여 방송 

전반의 게임화 현상을 분석하였다[16]. 영화 속 게

임성을 본격적으로 논의한 연구는 아직 많지 않지

만 영화가 보여주는 게임적 구조로서의 서사를 분

석한 연구들(여금미, 임대희&변민주, 채희상)이 존

재한다[17,18,19]. 공연 분야에서는 백영주와 손서

연이 관람객의 참여성을 전제로 하는 이머시브 연

극의 특성을 고찰하는 연구들을 진행하였다[20,21]. 

웹콘텐츠의 경우에는 웹툰을 중심으로 표현 형식의 

변화와 스토리텔링적 특성을 기술적 측면에서 규명

하는 연구들이 있다[22,23]. 소셜네트워크 서비스의 

게임성 전이 현상에 대한 연구로는 Jin Yan의 중

국 SNS의 레벨시스템에 대한 연구가 있으며[24], 

류철균, 문아름의 트위터 기반의 대안 미디어의 게

임성 연구가 진행되었다[25]. 그러나 이러한 연구

들은 연구대상을 특정 미디어 영역 또는 미디어 

콘텐츠로 한정함으로써 게임성 전이 현상을 총제적 

관점에서 접근하지 못하고 있다. 또한 미디어 콘텐

츠 내부의 게임성을 기존 게이미피케이션의 관점에

서 뱃지, 순위표, 보상을 위한 가상 화폐, 사용자들

끼리 경쟁과 같은 요소로 게임처럼 보이는 시각적

인 외형에만 치중하여 파악함으로써 미디어 콘텐츠

에 나타나는 정교한 게임적 구조와 게임의 작동 

원리를 분석하지 못하는 한계를 갖는다. 따라서 본

고에서는 게임성 전이 콘텐츠들이 증가하고 있는 

방송, 영화, 연극에 보편적으로 적용할 수 있는 게

임성 전이의 방법적 체계를 제시하고 이를 구체적

인 콘텐츠 사례에 적용하여 유형화를 시도한다. 따

라서 본고에서는 게임성 전이 콘텐츠들이 증가하고 

있는 방송, 영화, 연극에 보편적으로 적용할 수 있

는 게임성 전이의 방법적 체계를 제시하고 이를 

구체적인 콘텐츠 사례에 적용하여 유형화를 시도하

였다.

3. 게임성 전이의 특성 및 유형 

3.1 게임성 분석을 위한 이론적 체계 

3.1.1 크리스 크로포드의 Game Taxonomy 

of creative expression 모델

본 논문은 미디어 콘텐츠에 나타나는 게임성을 

구조적 조건으로 바라보고 게임성 전이가 가진 복

잡다단한 양상들을 드러내기 위해 크리스 크로포드

(Chris Crawford, 2003)의 창의적 표현 분류

(Taxonomy of creative expression) 모델을 이론

적 토대로 삼았다[26].  

크로포드의 창의적 표현 분류 모델은 엔터테인

먼트에서부터 게임으로 진화하는 변화의 과정을 체

계화한 도식이다. 게임이 가진 특징들을 단계 모델

로 표현하였는데 각각의 단계별 변별요소인 인터랙

티브(Interactive), 목표(Goals), 경쟁자(Competitor), 
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공격의 허용(Attacks allowed)의 유무에 따라 게임

성 전이의 단계가 결정되게 된다.   

[Fig. 1] Game as a form of entertainment: 

Crawford's classification

게임성 전이의 과정은 오락(Entertainment)의 

단계로부터 적용이 가능하다. 오락적 활동에서 상

호작용적인 특성이 없는 경우에는 영화, 소설, 연

극 등이 된다. 그러나 상호작용이 부가되면 ‘놀이

(playthings)'가 되며, ’놀이‘ 활동에 특정 목표가 

주어지면 ’도전(Challenges)‘의 단계로 나아가게 된

다. 그러나 목표가 없는 놀이는 장난감을 가지고 

노는 것과 같은 활동에 지나지 않는다. ‘도전’의 단

계에 경쟁자(Competitor) 요소가 더해지면 본격적

인 ‘경쟁(Conflicts)’의 게임성을 갖게 된다. 그러나 

경쟁자가 없는 도전은 혼자서 퍼즐 놀이를 하는 

것과 같은 활동이 된다. 그리고 마지막으로 경쟁자

의 직접적인 공격을 허락하게 되면(Attacks 

allowed) 드디어 ’게임(Game)‘이 되는 것이다.   

크로포드의 게임 모델은 오락에서 게임으로 발

전해가는 단계적인 프로세스와 각 단계별 필수적인  

게임성 요소들을 잘 드러내고 있다. 게임이 되기까

지의 발전 과정을 세분화하여 각 층위별 핵심적인 

특징을 추출한 크로포드의 게임 도식은 미디어 콘

테츠가 내포하는 게임성을 이해하는 데 유용한 틀

이 될 수 있다. 

3.1.2 게임성 전이 단계 

그러나 크로포드의 모델은 게임에서 가장 중요

한 요소인 규칙(rule)이 생략되어 있다는 점에서 

비판을 받는다. 놀이학자 로제 카이와(Roger 

Caillois)는 놀이에서 규칙에 관한 분석 체계를 제

시한 바 있다. 그는 놀이에서 이유 없는 어려움을 

추구하는 취향을 ‘루두스(ludus)’라 하였으며, 이는 

엄격한 형식적 틀을 갖춘 놀이 형태를 일컫는 말

이다. 루두스의 반대는 ‘파이디아(paidia)’이다. 파

이디아는 자유로운 형태의 놀이로 즉흥적인 유희, 

장난기, 충동적인 활기의 놀이를 지칭한다. 이에 

게임성 전이 현상을 분석하기 위한 또 다른 기준

으로 크로포드의 게임 분류 모델에서 규칙(rule)의 

엄밀함을 기준으로 루두스와 파이디아의 분류를 추

가할 수 있다[27].

[Fig. 2] Gameness transition steps : Crawford's 

classification extended

게임성 전이 단계는 놀이(playthings), 도전

(challenges), 경쟁(conflicts), 게임(games)의 4단

계로 진행된다. 영화, 방송, 연극 등은 오락 미디어

들이다. 대중들에게 웃음과 재미를 주기 위해 제작

된 이러한 콘텐츠들은 일차적으로 오락 단계에 해

당된다. 그러나 디지털매체의 상호작용적 특성은 

기존의 일방향적 미디어에 영향을 주어 콘텐츠 형
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식을 변화시키고 있다. 최근 넷플릭스에서 방영된 

블랙미러: 밴더스내치의 경우 영화 속 이야기의 중

요한 분기 상황에서 자신이 원하는 이야기 전개를 

선택하게 된다. 이렇듯 방송과 영화 등의 일방향적

인 오락 콘텐츠들이 기술적 발전에 힘입어 인터랙

티브한 형태로 발전하고 있다. 엔터테인먼트 단계

에서 인터랙티브가 부가되면 놀이 단계로 나아간

다. 게임성 전이의 관점에서 보면 놀이 단계의 게

임성은 인터랙티브한 형식을 갖는다. 예를 들어 웹

콘텐츠인 인터랙티브 그림책, 방송 콘텐츠 중 <마

이 리틀 텔레비전>처럼 시청자와 채팅 형식으로 

상호작용하는 사례를 놀이 단계의 게임성 전이로 

볼 수 있다. 도전 단계부터는 규칙(rule)을 갖는 단

계로 루두스적 관점이 적용된다. 명확한 목표가 있

고 그것을 이루기 위해서는 엄격한 규칙에 따라 

형식적 틀에 맞춰 나가야 하는 단계이다. 이 단계

의 게임성의 핵심은 목표를 성취하기 위한 도전에 

있다. 다음은 경쟁 단계로 특정한 경쟁자가 있을 

경우 도전 단계의 게임성이 경쟁 단계로까지 나아

가게 된다. 이때 루두스적 성질은 지속적으로 영향

을 미친다. 일련의 규칙과 목표가 있고 경쟁자가 

존재할 경우 게임성 전이는 ‘경쟁 단계’에 이르게 

된다. 많은 리얼리티 쇼의 포맷이 이러한 경쟁 단

계의 게임성 전이를 활용하고 있다. 게임성 전이의 

마지막 단계는 게임이 아닌 것이 게임이 되는 ‘게

임 단계’이다. 경쟁 단계에서 게임 단계로 나아가

기 위한 조건은 경쟁자의 공격을 허락하느냐 여부

이다. <서바이버>처럼 참여자들이 직접적으로 경

쟁 관계에 놓여 동일한 목표를 향해 서로 대립하

며 공격하게 되는 리얼리티 프로그램이 게임 단계

의 게임성 전이 사례로 볼 수 있다.  

3.2 게임성 전이 단계별 유형 분류 

아래 [Table 1]은 게임성 전이의 각 단계를 기

준으로 게임성 전이의 특징을 추출하고 유형을 분

류한 것이다. 

[Table 1] Characteristics and types of gameplay 

transition

The 

classification 

of the 

gameness 

transition

Characteristic

Roger 

Caillois's

Play 

Category

Type

Playthings Interactive mimicry

Space 

exploration 

type

Challenges Goal ilinx Stage type

Conflicts Competitor agon

Reasoning 

competition 

type

Games 
Attacks 

allowed
alea

Mutual 

competition 

type

3.2.1 공간탐험형: <슬립 노 모어(Sleep 

No More)>

첫 번째 놀이 단계의 게임성 전이는 상호작용이

라는 특징을 갖는다. 이때 카이와의 놀이 요소 중 

미미크리적 특성이 가장 크다. 미미크리는 모의와 

모방의 놀이이다. 놀이는 허구적인 세계를 일시적

으로 받아들이고 그 가상의 세계에서 자신이 한 

인물이 되어 주체적으로 행동하는 것으로부터 시작

된다. 따라서 가상의 세계에서 한 인물로 행동하며 

노는 놀이일 경우 미미크리의 놀이가 된다. 가상의 

세계가 만든 공간에서 능동적으로 행동하는 미미크

리의 놀이 특성을 갖는 게임성 전이 사례를 공간

탐험형으로 유형화하였다. 공간탐험형의 대표적인 

콘텐츠 사례로는 이머시브 연극 <슬립노모어>를 

들 수 있다. <슬립노모어>는 한 폐교를 활용해 건

물 전체를 연극적 공간으로 탈바꿈시키고 셰익스피

어의 맥베스를 공간 곳곳에서의 무언극과 댄스, 움

직임 등으로 전개하였으며, 관객은 제공받은 가면

을 쓰고 공간을 자유롭게 이동하면서 자신의 경험

을 구성한다. 연극의 일부가 된 관객은 더 이상 관

객이 아니다. 관객은 플레이어가 되어 적극적으로 

연극과 상호작용하면서 공간을 탐험한다. 
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3.2.2 스테이지형: 영화 <인셉션(Inception)>

두 번째 게임성 전이 단계인 도전 단계는 콘텐

츠가 목표를 달성하기 위해 과제에 도전하는 형식

을 보인다. 이 단계의 주도적 놀이특성은 일링크스

이다. 일링크스의 놀이성은 놀이기구를 탈 때처럼 

직접적인 신체를 자극하면 느끼게 되는 아찔한 즐

거움과 정서적 감정으로 느끼게 되는 카타르시스처

럼 감정적 흥분 상태를 이른다. 어떤 목표를 이루

기 위해 과제에 도전하고 목표를 성취하게 되면 

정서적 만족감과 함께 감정적 흥분 상태가 된다. 

즉 일링크스의 즐거움을 얻게 되는 것이다. 많은 

게임성 전이 사례들이 목표를 위해 어떤 과제에 

도전하는 형식을 취하는데 이러한 형식을 갖는 콘

텐츠를 스테이지형으로 분류하였다. 영화 <인셉

션>이 스테이지형에 해당된다. <인셉션>은 주인

공 코브가 집으로 귀환하는 것을 목표로 규칙이 

있는 4개의 꿈 속 공간을 탐험하는 구조를 갖고 

있다. 꿈 속의 꿈이라는 액자 형식은 게임의 레벨 

또는 스테이지에 해당된다. 첫 번째 꿈의 스테이지

에서 임무를 완수하면 다음 스테이지로 이동하게 

되는 구조이다. 이 과정에서 직접적인 경쟁자가 존

재하지 않기에 도전의 단계에 머무르게 된다.   

3.2.3 추리경쟁형: 리얼리티 방송 <크라임씬

(Crime Scene)>

다음은 경쟁자를 갖는 경쟁 단계의 게임성 전이 

사례의 경우 추리경쟁형으로 유형화하였다. 주어진 

문제를 해결하는 과정에서 경쟁자가 있고 이들과 

갈등하면서 과제에 도전하는 형식을 보이는 콘텐츠

의 경우 추리경쟁형으로 분류할 수 있다. 추리경쟁

형 콘텐츠는 아곤의 놀이성이 가장 강하다. 아곤은 

규칙에 입각해 상대와 경쟁하고 자신의 우수성을 

인정받는 놀이 특성이다. 대부분의 게임들이 경쟁

에서 상대를 누르고 승리하는 즐거움을 추구하는 

아곤의 놀이들이다. 경쟁 상대는 있지만 직접적으

로 상대를 공격할 수 없는 경우에는 경쟁 단계의 

게임성 전이로 추리경쟁형에 해당되며 대표 사례로 

리얼리티 프로그램 <크라임씬>이 있다. <크라임

씬>(Crime Scene)은 JTBC에서 방영했던 예능 프

로그램이며, 범죄현장을 뜻하는 제목에서 보듯 실

화를 바탕으로 픽션을 가미한 미스터리한 살인사건

을 무대로 하여 용의자로 지목받은 플레이어들이 

자신의 혐의를 벗는 동시에 진짜 범인을 찾는 프

로그램이다. 전체적인 포맷은 롤 플레잉 추리 게임

이다. 플레이어들은 각자 고른 용의자 역할을 하며 

다 함께 협력하기도 하고 혹은 의심하기도 하면서 

범죄 현장을 조사하고 서로를 심문하며 범인을 추

리하며 경쟁한다. 

3.2.4 상호경쟁형: 리얼리티 방송 <서바이버

(Survivor)>

미국 CBS의 리얼리티 쇼 <서바이버>는 제한된 

환경 안에서 일반인으로 구성된 참가자를 선발하여 

일련의 경쟁 과정을 통해 최후의 1인에게 보상을 

제공하는 포맷을 가진 텔레비전 프로그램이다. <서

바이버>는 참여자들이 일상을 벗어나 특별히 마련

된 외딴 곳에 모여 원시부족처럼 부족의 일원이 되

어 야생의 삶을 살아간다. 자연의 재료를 이용해 보

금자리를 만들고 물고기를 잡고 과일을 채집해서 

끼니를 해결하는 참가자들은 미미크리의 놀이를 시

작한다. 이들 참가자들은 모두 최후의 생존자가 되

려는 목표를 갖고 있으며 이 목표를 이루기 위해서

는 프로그램이 정한 규칙에 따라 생존 전략을 짜야 

한다. 다양한 도전 과제들이 주어지고 한 팀이 된 

부족원들은 공동의 목표를 위해 함께 힘을 모은다. 

이렇게 경쟁자가 특별히 없는 도전 과제들, 예를 들

어 보금자리 만들기와 같은 과제를 해결하는 단계

는 게임성 전이 단계 중 도전 단계로 일링크스의 

놀이이다. 그러나 <서바이버>는 목표가 있는 도전 

단계를 넘어 직접적으로 부족끼리 또는 타 참가자

와 경쟁하게 되기 때문에 아곤의 놀이성을 갖는 경

쟁의 단계까지 이르게 된다. 이때 다양한 도전 과제

들이 게임 형식으로 주어진다. 프로그램은 경쟁자 
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간의 공격이 허용된 게임적 요소를 적극적으로 도

입하여 출연자들이 최후의 승리자가 되기 위해 서

로 공격하며 대결하게 만든다. 공격이라는 행위는 

운과 우연적인 속성을 내포한다. 따라서 게임 단계

에서는 알레아의 놀이 특성을 갖는다. 

<서바이버>는 투표를 통해 참가자들을 탈락시

켜나가는 공격적인 경쟁 구조를 갖는다. 경쟁자에 

대한 직접적인 공격이 가능한 특성을 갖기에 상호

경쟁형으로 유형화할 수 있다. 

4. 결  론

본 논문은 크리스 크로포드의 게임 분류 모델을 

이용하여 게임이 아닌 다른 미디어 콘텐츠 내부로 

파고든 게임성의 구체적인 형태를 규명하고 게임성 

전이 단계별 대표 사례를 통해 유형화를 시도하였

다. 그 결과 게임성 전이의 단계별 유형을 공간탐

험형, 스테이지형, 추리경쟁형, 상호경쟁형으로 추

출할 수 있었다. 공간탐험형은 놀이 단계의 게임성 

전이 유형으로 상호작용적인 특징을 갖는다. 도전 

단계의 스테이지형은 목표를 위해 레벨별로 차별화

된 과제에 도전하는 형식을 취한다. 다음으로 추리

경쟁형은 주어진 문제를 해결하는 과정에서 경쟁자

가 있고 이들과 갈등하면서 과제에 도전하는 형식

을 갖는다. 마지막 경쟁자가 있고 상대를 직접적으

로 공격하는 대립 양상이 있는 경우 상호경쟁형으

로 구분할 수 있다.

트랜스미디어의 게임성 전이는 게임 외 다른 미

디어 콘텐츠의 일부분을 게임성으로 채우는 콘텐츠 

창작 전략이기도 하다. 게임과 게임성을 활용하여 

재미 외의 다른 목적을 추구하는 커뮤니케이션 전

략인 게이미피케이션과는 구분된다. 게이미피케이

션이 재미 외의 목적성을 전제하는 것과 달리 게

임성 전이는 재미를 강화시키기 위한 전략으로써 

콘텐츠 내용과 형식에 게임성이 활용된다. 

본 연구는 게이미피케이션에 대한 막연한 환상

을 극복하고 게임의 본질적, 총제적 이해에 근거해 

게임의 트랜스미디어 현상으로서 게임성 전이를 분

석하여 게이미피케이션에 대한 대안적 관점을 제공

했다는 점에서 유의미성을 갖는다. 그러나 본고는 

대표성 있는 몇 개의 사례를 중심으로 분석하였기 

때문에 결론에 대한 객관성을 갖기에는 한계가 있

다. 따라서 본 연구를 토대로 분석의 대상 텍스트

를 확대하여 정량적 데이터를 추가함으로써 분석에 

대한 객관성을 확보할 수 있는 후속 연구를 진행

하고자 한다.
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