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요  약

본 연구는 프라스카가 제시한 파이디아와 루두스의 개념을 통해 오픈 월드의 중첩적 플레이 구

성 형식을 고찰한다. 구조화된 시뮬레이션적 체계로 구성된 오픈 월드는, 비선형적 이벤트와 선형적 

퀘스트를 통해 광활한 지리적 공간을 중첩적으로 구성한다. 이때 파이디아적 상호작용 과정을 통해 

공간을 탐험하며 고유의 시퀀스를 축적한 플레이어는, 완결적 스크립트를 기반하는 루두스적 퀘스트

의 결과와 충돌한다. 대안으로 제시된 메타시뮬레이션은 메타 모델의 편집 및 생성 도구로 운용되

며, 대안적이고 확장된 의미의 게임 플레이 활용을 제시한다. 

ABSTRACT

The overall aim of this research was to explore Open-world game through the notion 

of Paidia and Ludus that proposed by Frasca. As a structured simulation system, the 

Open World overlap Non-linear events and Linear quests via geographic world. Building 

own sequence of explore the world with Paidia process, Player collides with the 

pre-scripted quest. In result of that Meta-Simulator emerge as alternative tool for 

modeling Meta-Simulation, which presents an alternative, extended use of gameplay. 

Keywords : 오픈 월드(Open-World), 구조화한 시뮬레이션(Structuring Simulation), 

            공간(World), 메타시뮬레이션(Meta-Simulation) 
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1. 서  론 

지난 몇 년간 게임 내 환경적 요소의 디테일과 

규모는 소프트웨어와 하드웨어의 급속한 성장에 힘

입어 빠르게 확장되어왔다. 하드웨어의 처리능력과 

그래픽의 비약적 발전을 기반으로, 게임 세계(Worl

d)는 다양한 구성들을 유동적이며 동시적으로 시도

해볼 수 있는 발판이 되었다. 

오픈 월드(Open World)는 일반적으로 비선형(N

on-Linear)을 토대로 한 플레이 방식과 탐사와 변

형이 가능한 개방형으로 구성되어있는 열린 공간

(World)을 주요한 정의로 포함한다. 특히 거대하고 

자유로운 공간성은 오픈 월드를 다른 장르와 구분 

짓는 가장 특징적인 요소이며, 광활한 플레이 스테

이지를 채울 수 있는 구성적 밀도와 하드웨어 처

리능력을 요구한다. 2010년 전후 대규모 스튜디오

들은 이러한 오픈 월드의 형식을 프랜차이즈 시리

즈에 차용한다.

2001년의 <쉔무>와 <그랜드 테프트 오토 III>

로 형식을 정립하기 시작한 오픈 월드는, 2009년 

<폴아웃 3>, 2011년 <엘더 스크롤: 스카이림>의 

성공을 시작으로 대규모 스튜디오들의 프랜차이즈

들로 빠르게 확장되었다. <어쌔신 크리드>와 <파 

크라이>, <와치 독> 시리즈를 비롯한 프랜차이즈 

IP들에 오픈 월드가 도입되기 시작했으며, <위쳐 

3>와 <젤다의 전설: 브레스 오브 더 와일드>는  

전 세계적인 흥행을 끌어냈다. 가장 최근의 오픈 

월드 기반 작품이었던 <레드 데드 리뎀션 2>는 

세밀하고 흡인력 있는 오픈 월드의 구현이라는 평

가를 받았다. 

언급된 오픈 월드 기반의 게임들은 주로 최소한

의 게이팅(Gaiting), 혹은 심리스(Seamless)를 통

한 세계 내 이동의 자유도를 기반으로, 다양한 방

법론을 통해 게임을 풀어나가도록 플레이어를 유도

한다. 특히 이러한 플레이 방식은 미리 작성된(Pre

-Scripted) 선형적 이야기를 따라가는 것뿐만 아니

라, 게임 내 지리적 공간을 구성하는 시뮬레이션 

규칙을 능동적으로 상호작용하여, 세계의 요소를 

직간접적으로 변경할 수 있는 이벤트들을 무작위적

으로 배치하고 있다는 점에서, 샌드박스(Sand bo

x)의 속성도 내포하고 있다. 즉 오픈 월드 게임은 

기존에 중첩되지 않았던 다양한 장르적 디자인을 

거대한 게임 공간에 중첩적으로 포진한다. 

본 연구에서는 오픈 월드의 주요 특징인 공간성

에 주목하여, 프라스카의 파이디아(Paidia)와 루두

스(Rudus)의 개념을 바탕으로 오픈 월드의 중첩적 

구성과 플레이 형식을 고찰해보고자 한다. 또한, 

이러한 구성의 한계와, 이에 맞춰 등장한 대안적 

게임 모델 편집의 경향인 메타시뮬레이션 (Meta-

Simulation)에 대해서도 탐색해보고자 한다. 연구 

내에 사례로 제시된 게임들은 싱글 플레이(Single-

Play)를 기준으로, 이벤트(Event)와 퀘스트(Quest)

를 통한 상호작용 진행이 가능한 오픈 월드 형식

을 가진 작품들을 채택하였다.

2. 오픈 월드와 플레이어

2.1 오픈 월드: 구조화된 시뮬레이션 

프라스카는 게임을 구조화하는 시뮬레이션 (Str

ucturing Simulation)으로 표현하며, 시뮬레이션을 

‘이용 가능한 모든 대상을 가지고 노는 것이 가능

한 공간인 놀이터(playground)’로 묘사한다[1].

프라스카가 지글러의 시뮬레이션 이론에서 차용

했듯, 시뮬레이션은 실재하거나 비 실재하는 소스

시스템(Source System)을 모델화한 것이다[2]. 이

러한 소스 시스템은 게임 내에서 작동방식을 갖춘 

규칙으로 모델링(modeling) 된다. 그리고 시뮬레이

터(Simulator)는 이러한 모델의 명령을 이행하거나 

행동을 발생시킬 수 있는 행위자다. 

게임은 이러한 시뮬레이션의 속성을 이용해, 소

스 시스템을 인공적으로 모형화하여 게임 세계에 

배치한다. 전통적으로 시뮬레이션은 현실에 사례가 

존재하는 시스템을 모델화했지만, 게임은 존재하지 

않거나, 혹은 현실 세계의 물리 법칙에서 불가능하

거나, 배치되는 시스템의 시뮬레이션까지 허용한다. 

이렇게 게임 내에 모델화된 소스 시스템은 일종의 



Journal of Korea Game Society JKGS ❙49

― A study on overlapped configuration and Meta-simulation on Open-world ―

작동방식(Behaviour)을 갖추게 된다. 제한과 명령, 

허용 등의 작동 규칙으로 구현된 게임은, 이것을 

작동시키는 시뮬레이터(Simulator) 의역할 플레이

어(Player)에게 부여한다. 

[Fig. 1] Basic Elements of Simulation System

그러므로 시뮬레이션 놀이터인 게임은 모델화된 

규칙을 통해 다양한 활동들이 수행될 수 있으며, 

플레이어에 의해 작동될 무수한 잠재적 상호작용을 

품고 있는 역동적인 시스템으로 볼 수 있다. 프라

스카는 디 베르데 형제의 용어를 빌려 이러한 게

임의 시뮬레이션을 ‘세계(World)’라고 설명한다. 

뉴먼은 이러한 게임 세계가 플레이어에 의해 결

정되는 유연하고 열린 세계라고 보았다[3]. 시스템

을 모델화한 게임 디자이너가 규칙을 제안할 수 

있겠지만, 이러한 모델을 사용하여 결정을 내리는 

사람은 언제나 플레이어라는 것이다. 비록 게임이 

플레이어에게 다수의 규칙과 특정한 행동, 반응들

을 요구하기도 하지만, 플레이어들은 자신의 상상

력을 발휘해 추론하고, 탐험하며, 어떤 행위를 할 

것인지를 스스로 결정해야 한다. 그렇기에 종종 플

레이어는 게임 내의 모델화된 규칙을 넘어 스스로 

규칙을 부과하고, 그 규칙에 따라 게임을 플레이하

는 것과 같은 방법으로 이미 상호작용의 형태가 

부여되어있는 게임 혹은 텍스트의 형태를 변화시킨

다[4]. 

즉 게임은 플레이어의 적극적인 조작과 수용, 거

부 및 도전 가능한 열린 규칙으로 구조화된 시뮬

레이션 세계로 정리할 수 있다. 시뮬레이션을 기반

으로 한 게임을 플레이한다는 것은, 구조화된 콘텐

츠들이 존재하는 세계의 맥락 안에서 가능한 한계

를 탐험하는 것이다. 

2.2 오픈 월드 : 공간 

이러한 시뮬레이션 세계는 주로 공간을 통해서 

게임 내에 재현된다. 특히 게임의 여러 장르 중, 

오픈 월드는 공간으로서의 시뮬레이션 개념을 적극

적으로 활용한다. 오픈 월드(Open-world)는 열려

있는(Open) 게임 공간(World)의 합성어로, 공간 

이동에 대한 제약이 없으며, 상호작용과 서사의 진

행 및 이동에 있어 자유도가 부여된 게임으로 이

해된다[5].  

공간 이동의 자유도는 오픈 월드의 대표적 특징

이다. 이동의 제약이 없는 넓은 탐험 세계 위에서, 

플레이어가 자유롭게 탐색하고 목표에 접근할 수 

있는 비선형적 가상 공간인 오픈 월드는, 주로 광

활한 대륙이나, 섬, 바다와 산 혹은 도시 등과 같

은 지리적 요소로 플레이 환경을 구성한다[6]. 기

존의 게이팅(Gating)을 통해 순차적으로 제공되었

던 플레이 공간의 분절은, 로딩 스크린 등의 간극

이나, 플레이 정지상태를 거치지 않고, 상호작용의 

결과가 실시간으로 업데이트되는 심리스(Seamles

s) 상태로 진행된다.

이러한 오픈 월드의 공간적 속성은 게임 내에서 

지도(Map)로 표상된다. 제시된 세계의 방대함으로 

인하여, 플레이어는 게임 내의 지리적, 공간적 요

소들을 지도를 통해서 파악하게 된다. 드 세르토는 

'지도'와 '여행'의 개념을 통해 공간성과 상호작용

에 관해서 설명하는데, 이러한 일정한 작동방식 혹

은 규칙이 제시된 지도(세계)는, 플레이어의 여행

(게임 플레이)을 통해 관점화 된다. 

즉 플레이어가 공간을 탐사하고 게임을 진행하

면서, 상호작용을 거쳐 변형되는 것들에 대한 개인

화된 설명을 구성함에 따라, 지도는 여행이 된다. 

환경은 단순히 액션에 대한 배경 설정이 아니라, 

플레이어가 탐험하고, 횡단하고, 반응하는 유기적 

연결로 인해 새로운 시퀀스(Sequence)의 도출이 
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가능한 곳이기 때문이다.

따라서 오픈 월드는 실시간적 공간체험을 제공

하며, 오픈 월드의 게임 플레이는 이러한 공간을 

관통하는 개인화된 여행으로 이해될 수 있다[7]. 

2.3 비선형적 이벤트 & 선형적 퀘스트 

이러한 속성을 바탕으로, 오픈 월드는 세계 내에 

규칙에 따라, 게임 자원 체험을 제공한다. 지도 내

에 구성된 다양한 층위의 탐사성은, 플레이어의 공

간 이동 자유도를 바탕으로 시뮬레이션 자원에 대

한 상호작용을 유도한다. 오픈 월드는 체험 공간을 

기반으로 플레이어에게 해석적 실천을 권장할 가능

성을 가진 게임 세계이기도 하다. 플레이어가 각양

각색의 레벨을 경험하고, 세계를 정복해나가는 변

환을 통해서 공간적 이야기를 전개하기 때문이다

[8].  

세계의 방대한 공간을 체험으로만 채우기에는 

한계가 존재하기에, 오픈 월드는 게임의 규칙 내 

상호작용과 체험을 중시하는 비선형(Non- Linear)

접근뿐만 아니라, 특정한 이야기나 시공간 등으로 

플레이어를 유도하는 선형식(Linear) 접근도 적극

적으로 사용한다. 

비선형식 접근은 특정한 목표나 승패와 연결되

지 않은 파이디아(Paidia)에 바탕을 둔다. 특히 오

픈 월드의 파이디아는 프라스카가 제시했던 시뮬레

이션 내의 규칙 수준 중, 조작 규칙에 가깝다. 놀

이(Play)형식에 충실한 파이디아의 규칙은 세계 내

에 존재하는 자원이나 이벤트(Event)들에 대한 통

제권뿐만 아니라, 조우 여부까지도, 플레이어에게 

일정 부분 할양한다. 이러한 시뮬레이션적 접근은 

플레이어의 행동 방식을 일정한 규칙으로 제약하

나, 미리 디자인되어있는 목표를 가지지 않기 때문

에, 플레이어의 무작위적인 행위와 동선에 대한 자

유를 제공한다. 

예를 들어 <레드 데드 리뎀션 2>의 주인공은 

길을 지나며 여러 인카운터(Encounter)를 만나게 

된다. 사냥 가능한 동물이 지나갈 수도 있고, 길들

일 수 있는 야생말들과 만날 수도 있으며, 도움을 

요청하는 사람을 만날 수도 있다. 이후 마을로 들

어서며 만나는 NPC의 반응은, 주인공이 상호작용

하기로 선택한 시뮬레이션 요소와의 행위에 따라 

무작위적으로 출력된다. 동물 사냥을 해서 피에 절

은 옷을 입고 나타날 경우, NPC들은 그의 옷과 

피 냄새에 질책한다. 야생말을 길들여서 끌고 왔다

면, 지나가는 사람들은 말의 품종에 관해 이야기한

다. 사람에게 범죄를 저질러 현상 수배가 붙었다면, 

상점의 주인은 주인공에게 물품을 할인해주지 않으

며, 문을 닫는다. 혹은 진입 이전에 만나는 모든 

이벤트를 무시하고 지나감으로써, 아무런 반응 없

이 마을에 진입할 수도 있다. 

[Fig. 2] NPC Encounter in Town Valentine.

Red Dead Redemption 2

이러한 이벤트들은 결과로만 이해되는 것이 아

니라, 이것과 상호작용하는 과정을 통해서 플레이

어와 연결되며, 고정되지 않은 시퀀스들을 매번 다

르게 창출해낸다. 플레이어의 무작위적인 동선과 

행위 선택에 따라, 매번 상이한 경우의 수를 만나

게 되는 것이다.

선형식 접근은 루두스(Ludus)를 기반으로 하는 

목표규칙에 기반을 둔다. 오픈 월드에서의 루두스

는 목표를 가지고 닫힌 규칙 안에서만 탐색 될 수 

있는 완결적 결과물을 제공한다. 성공 혹은 실패의 

이항적 경우의 수를 가지고, 하나의 경험에 반복적

이고 일정한 경험이 가능한 루두스적 접근 방식은, 

주로 퀘스트(Quest) 등으로 조정된다. 퀘스트는 가

상의 세계와 게임 규칙을 연결하는 중요한 요소이

며[9], 방대한 공간에서 무작위적으로 생성되어있는 

플레이어 경험을 구조화시키고 집합시킨다[10]. 퀘



Journal of Korea Game Society JKGS ❙51

― A study on overlapped configuration and Meta-simulation on Open-world ―

스트의 결과와 보상들은 종종 분기형식으로 구조화

되지만, 경우의 수는 제한적이며, 이러한 완결성과 

분기 구조는 내러티브(Narrative)의 순차적인 작법

과 같은 특성을 공유한다. 오픈 월드가 제공하는 

자율성과 무작위적인 상호작용성을 뒷받침하며, 플

레이어의 지속적인 게임 플레이를 유발하기 위해서

는 최소한의 순차적 내러티브로 조합된 맥락이 필

요하기 때문이다. 이러한 속성의 공유는, 게임 플

레이의 초기 부분에서 스토리적 요소와 가치들을 

제공함으로써, 게임의 설정(Setting)에 토대를 잡는

다. 

이러한 두 가지 상이한 방식으로 인해, 오픈 월

드 게임 디자이너들은 종종 세계를 관리 가능한 

부분으로 분할 하여 디자인하려고 한다. 가령 <어

쌔신크리드:오디세이>의 경우, 미리 제작된 스크립

트(Pre-scripted)를 통해 선형적 구조를 가진 메인 

퀘스트와 주요 레벨링을 통해 메인 퀘스트에 도달

할 수 있는 사이드 퀘스트, 그리고 무작위 이벤트

를 통한 세계의 탐사와 조우에 중점을 두는 콘텐

츠 퀘스트 등으로 게임 플레이 동선을 구분한다. 

[Fig. 3] Main Quest, Side Quest screen,

Assassin’s Creed: Odysseys

<The Witcher 3>의 경우, 세계 내의 오픈 월

드의 모든 장소는 이동할 수 있지만, 스토리와 레

벨 디자인에 따라서 점진적으로 이동한다. 혹은 퀘

스트상의 특정 조건을 만족하거나, 특정한 레벨에 

도달해야지만 일어나는 이벤트나 퀘스트에 접속할 

수 있다. 레벨링 이전에도 자유로운 동선을 제공하

지만, 만족 조건을 충족 시 퀘스트의 접속이 가능

한 방향으로 플레이어를 유도한다. 

즉 오픈 월드의 게임 플레이는 개방적 공간성과 

동시성을 가진 비선형적 접근과 폐쇄적인 완결성과 

집합성을 가진 선형적 접근을 동시에 내포하고 있

으며, 이를 기반으로 한 특정한 디자인적 접근을 

요구한다고 볼 수 있다. 

3. 오픈 월드와 메타시뮬레이션

3.1 중첩적 구성의 충돌  

오픈 월드의 개방적 세계는 이러한 두 가지 방

식을 모두 시도함으로써 일종의 딜레마와 마주한

다. 특히 루두스적인 시퀀스의 성공적 완료만이 게

임의 엔딩을 구축하는 서사적 방식일 경우, 플레이

어는 스스로 구축해온 파이디아적 시퀀스와 방법론

적 충돌을 겪게 된다. 이제까지 시뮬레이션 규칙에 

따라 누려왔던 이동과 상호작용, 선택의 자유도는 

루두스의 이항적인 규칙들과 상충한다. 

앞서 뉴먼을 통해 언급했듯이, 오픈 월드가 기반

을 두고 있는 시뮬레이션 세계는 열려있고, 유연하

며, 플레이가 어떤 행위를 수행할지 결정하는 놀이

터적 공간이다. 그리고 오픈 월드의 플레이어는 공

간마다 배치된 파이디아적 시퀀스의 능동적 경험을 

플레이함으로써, 기존의 세계에 조작을 가한다. 따

라서 시뮬레이션의 상호작용과 이에 따른 해석은, 

플레이어의 조작에 높은 의존도를 보인다. 플레이

어들이 공간을 탐사하며 비선형적으로 마주쳤던 상

호작용은 천편일률적이지 않으며, 다양한 강도와 

관여도를 가진 플레이 경험이다. 이러한 이벤트에 

관여되거나 혹은 관여하지 않는 것을 선택함으로

써, 플레이어는 자신의 선택과 욕망 아래 구축한 

시퀀스의 당위성을 강화해 나간다. 시뮬레이션 요

소와 상호작용하며 얻게 되는 경험과 지식은, 시뮬

레이션을 모델 - 게임을 디자인한 작가보다 직접 

플레이하는 플레이어의 행위와 전략에 의해 창조된

다[11]. 
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모드(Mod)는 시뮬레이션을 통해 강화된 플레이

어의 능동성을 극단적으로 드러내는 예이다. 플레

이어는 모드를 통해 게임의 구성 요소나 구조 자

체를 변경하고, 게임 내 기존 모델의 소스 시스템

의 변화를 적극적으로 실천하기도 한다. 게임의 모

델 시스템의 규칙 자체를 변경하거나 바꾸는 이러

한 해석적 실천은, 라이언이 제시했던 상호작용의 

개념 중, 플레이어와 시스템 바깥에서 발생하는 외

재적 상호작용 범주의 바깥에서 발생하는 행위로도 

볼 수 있다[12].   

이러한 플레이어의 능동적 행위는, 사용자가 의

미 있는 어떤 행동을 취할 수 있으며, 자신이 내린 

결정과 선택의 결과를 직접 눈으로 확인하면서 만

족할 수 있는 에이전시(Agency)의 정의를 충족한

다[13]. 윤혜영은 디지털 게임의 플레이는 게임이 

제시하는 목표를 달성하기 위한 과정에서의 몰입적 

에이전시 경험을 중시한다며, 모드(Mod)에서는 게

임이 제시하는 사용자 스스로 게임 세계에서 문제

를 만들어내고 해결해나가는 과정의 생성적 에이전

시가 중시된다고 보았다[14]. 문제를 만들고, 해결

해나가는 과정을 중시한다는 점에서 파이디아의 과

정 중시와 같은 맥락을 유지하는 것이다. 

그러나 플레이어가 파이디아적 체험을 통해 강

화된 에이전시를 바탕으로, 모드를 통해 게임의 모

델 시스템을 조작하고, 규칙을 변용하며 게임 내 

시뮬레이션 적 요소까지 변경하는 능동성을 발휘한

다 해도, 미리 짜인 이야기(Pre-Scripted)에 기반

을 두는 선형적 퀘스트를 변경하기 어렵다. 특히 

퀘스트들이 성공 혹은 실패, 혹은 승리와 패배의 

이항적 결과를 제공함으로써, 이를 수행해야 다음 

단계를 순차적으로 진행할 수 있는 내러티브의 플

롯 구조를 취하거나, 컷 장면(Cut-Scene)으로 제

한되는 경우가 그렇다. 

일반적으로 전통적인 내러티브는 플롯에 대한 

변용을 허용하는 기능을 제한하며, 높은 몰입감과 

극적 경험을 제공하기 위해서, 폐쇄된 단일한 플롯 

구조 속에서 플레이어를 특정한 이야기의 끝까지 

유도한다. 루두스적 접근은 내러티브의 연쇄적이고 

완결적인 특성을 공유하지만, 좀 더 시뮬레이션 적

인 방향을 시도하는데, 플레이어들에게 이용 가능

한 화소들(Possible Narratifs)을 보여주는 것이다. 

이러한 요소들은 플레이어가 도식의 어느 경로를 

취할 것인가 결정을 내릴 경우만, 내러티브를 생성

해낸다. 

오픈 월드의 경우, 이러한 화소들은 공간에 걸쳐 

구속되어 있으며, 화소를 통해 플레이어에게 주어

진 선택의 도식은 퀘스트의 분기 형태로 구조화되

어 있다. 그러나 분기 방식들은 비선택이 존재하지 

않는 루두스 특유의 결과 중심의 이항 구조와 더

불어, 플레이어의 에이전시 세분화에 따른 퀘스트

의 무한 분기 및 방대한 공간을 채우는 혹독한 작

업량을 요구받는다. 가령 <레드 데드 리뎀션 2>는 

이러한 작업을 위해 2,000쪽의 스토리와 500,000줄

의 대화를 작성하고, 이에 맞춘 300,000개의 애니

메이션을 작업해야 했다[15]. 

때문에 오픈 월드에서 선형적 퀘스트를 차용한 

게임들은, 적절한 선에서 분기들을 하나로 수렴하

거나 통합, 혹은 분리하며 변경 가능한 요소를 제

약시켜왔다. 그러나 박세영은 여러 줄기의 이야기

로 전개된 후, 메인 스토리로 돌아왔다가, 다시 여

러 갈래의 이야기로 분산되어 다양한 결말을 보게 

되는 집합 분산형 구조를 예를 들며, 이렇게 에피

소드로 분리된 플레이어의 선택이 궁극적으로 메인 

스토리에는 영향을 끼치지 못한다는 한계가 있다고 

지적한다[16]. 이는 비순차적이고 플레이어 주도적

인 퀘스트를 진행해온 플레이어의 욕망과 일치하지 

않을 수 있다[17]. 특히 로버트 잭슨이 지적한 바

와 같이, 컷씬의 사건들은 플레이어가 어떤 선택을 

하든 상관없이 일어난다[18]. 

즉, 고정적 분기와 선택지를 제공하는 것만으로

는, 이미 파이디아적 시뮬레이션을 통해 강화된 에

이전시를 구축한 플레이어가 의미 있는 선택을 했

다고 만족하게 만들기에는 부족하다. 오픈 월드에

서 생성 가능한 내러티브는, 결정되어있는 선택지

와 분기들을 따라가는 고정적 시퀀스가 아니라, 개

방된 세계 속에서 다양한 강도의 선택, 혹은 비선
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택을 통해 만들어진 플레이어의 고유 여정이기 때

문이다. 게임 과정에서 플레이어가 내린 결정에 반

응하는 대화나 선택, 혹은 비선택과 결합한 동선들

은, 오픈 월드의 공간성에 기반으로 두드러지게 늘

어난 플레이 시간을 통해 축적된다. 그리고 이러한 

동선들은 게임 개발자들이 예상하거나 게임에 포함

할 수 없었던 가능성을 창조하고, 플레이어의 상상

력과 직접 연결되기 때문에 기존의 미리 작성된 

내러티브보다 훨씬 강력하게 작용한다. 인간의 정

신을 가진 플레이어는 단순하게 반응 적이기만 한 

것이 아니라, 생성 적이고, 창조적이고, 능동적이며, 

반사적이기 때문이다[19].  

중첩적 구성 중, 루두스적 시퀀스를 메인으로 선

택했던 오픈 월드 기반 게임들은 플레이어들과 팬 

커뮤니티의 거센 반발과 마주했다. 베데스다(Bethe

sda)는 <폴아웃 3>의 마지막 장면에 대한 팬들의 

거부와 반발에 따른 대안을 제공하기 위해, 다운로

드 가능한 콘텐츠(DLC)를 공개해야 했다. 바이오

웨어(Bioware의 <메스 이펙트 3> 또한 3부작의 

결말을 비판하는 팬들에 의해서 DLC를 새로 출시

해 결말을 변경했으며, 유비소프트(Ubisoft)의 <어

쌔신 크리드: 오디세이> 또한 변경 없이 고정된 

선택지만을 제공했던 첫 번째 DLC와 후속 DLC를 

대거 수정하여 공개했다.

3.2 메타시뮬레이션   

이러한 충돌을 보완하기 위한 오픈 월드 게임들

의 주된 경향 중 하나는, 메인 퀘스트의 종료 이후

에도 여전히 게임 플레이가 가능하도록 세계를 열

어두는 것이다. 제작사들은 게임 세계의 광활한 공

간성을 이용하여 엔딩 이후에도 플레이가 가능한 

도전과제와 DLC(Downloadable Content), 멀티플

레이(Multiply) 등의 비선형적 이벤트들을 추가한

다. 목표가 없이 세계의 규칙만 제공되는 오픈 월

드에서, 플레이어는 반영구적인 게임 플레이를 제

공받는다. 

 또 다른 경향은 시뮬레이션 모델에 대한 플레

이어의 조작 및 변경을 상정할 뿐만 아니라, 닫혀

있는 플롯에 대한 부분적인 변경의 자유를 허용 

및 제공하는 경우다. 

이러한 게임 모델 편집권(Authorship)의 부분적 

이양은, 주로 게임 내 시스템들을 직접 설계 및 변

경하는 것뿐만 아니라, 기존에 제약되었던 스토리

의 추가, 조작 등을 허용하는 편집 기능을 포함하

고 있다. 이러한 대안적 편집 도구들은 표면적인 

변화들만을 허용할 수도 있으며, 혹은 핵심 시스템

을 변경하는 과감한 변형들을 허락할 수도 있다. 

타이틀을 이끌어가는 세계의 근본적인 시뮬레이션 

규칙이나, 메인 퀘스트와의 충돌은 피하면서, 플레

이어가 대안적 혹은 보완적인 시뮬레이션과 규칙을 

직접 설계하도록 도움을 주는 것이다. 모드가 플레

이어가 주도하는 시스템의 변경이었다면, 이러한 

편집 도구는 주로 제작사에 의해서 제공된다.

즉, 오픈 월드라는 시뮬레이션 모델의 총체적인 

결정권과 저작권은 제작사와 디자이너에게 있지만, 

그 안에서 생성된 대안적 시뮬레이션과 규칙들, 그

리고 그에 맞춘 퀘스트의 작성 및 편집권은 플레

이어에게 제공되는 형식인 것이다. 

플레이어가 사용한 대안적 모델 도구를 통해 창

조된 시뮬레이션을, 프라스카는 메타시뮬레이션

(Meta-Simulation)라는 개념으로 제시한다.

[Fig. 4] Keep, Dragon Age Series, Bioware 

예를 들어 바이오웨어의 <드래곤 에이지> 시리

즈는 게임 내의 분기점을 편집하거나, 수정할 수 

있는 킵(Keep)이라는 시뮬레이터를 운용한다. 동시

리즈의 3번째 작품인 <드래곤 에이지: 인퀴지션>

부터 도입된 이 시뮬레이터는, 각 시리즈에서 분기

된 플레이어의 선택들이 다음 작품에도 반영되어 

등장할 수 있도록 만든 일종의 외부 플랫폼 형식
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이다. 플레이어는 태피스트리라는 분기 구조를 통

해, 게임이 종료된 이후에도 게임 플레이 당시 결

정했던 자신의 선택들을 조정하고 재편집할 수 있

다. 그리고 이렇게 재구성된 주요 분기와 선택들의 

결과는, 최대 10개 이상으로 복수 저장되어 후속작

의 게임 플레이에 반영되고 적용된다. 

이로 인해서 플레이어들은 게임 플레이 중에 선

택했던 분기점과 결과를 잃을 위험 없이, 새로운 

서술 및 분기 경로를 개척하고, 게임 내의 퀘스트

의 분기를 재정립하는 것이 가능하다. 

[Fig. 5] Main Quest, Side Quest screen,

Assassin’s Creed: Odysseys 

유비소프트의 <어쌔신 크리드> 시리즈는 조금 

더 능동적인 시뮬레이터를 제공한다. 2018년 발표

된 <어쌔신크리드:오디세이>에서는 플레이어가 직

접 퀘스트를 생성해서 게임 내에 삽입할 수 있는 

스토리크리에이터모드(Story Creator Mod)를 제

공한다. 이 시스템은 플레이어가 퀘스트를 직접 편

집하고, 분기형 대화 시스템을 설정할 수 있다. 직

접 캐릭터를 커스터마이징 해서 가상의 캐릭터를 

운영하거나, 혹은 기존 퀘스트 스토리에 등장했던 

실제 캐릭터들을 응용하는 노드 시스템을 거쳐, 관

계를 생성하고 난이도를 조절할 수 있다. 

이러한 생성 도구는 제작사가 미리 제공했던 메

인 퀘스트와 마찬가지로 롤플레잉 옵션이 주어지

며, 시뮬레이션 되어 있는 자원들에 조작을 가할 

수 있다. 제작된 분기형 퀘스트는 맵에 표시되고, 

플레이어가 스스로 플레이해서 레벨링을 올릴 수도 

있고, 다른 플레이어들이 선택해서 수행할 수도 있

다. 비록 핵심 퀘스트에 직접적인 영향을 줄 수는 

없지만, 제작한 퀘스트에서 레벨을 획득하고, 캐릭

터를 성장시켜 메인 퀘스트를 수행할 수 있는 형

식으로 연동된다. 이는 게임 내에 등장하는 사이드 

퀘스트와 동일한 방식의 접근으로 볼 수 있다. 

바이오웨어의 킵 시스템이 분기의 선택에 대한 

조절, 변경 및 편집을 제공했다면, 유비소프트의 

스토리크리에이터모드는 시뮬레이션 변경보다 비교

적 제한적이고 제약적이던 퀘스트와 내러티브를 직

접 구성 및 생성할 수 있는 도구를 제공하며 메타

시뮬레이터(Meta-Simulator)의 기능을 제공한다. 

이러한 도구들은 오픈 월드의 제약 없는 심리스 

공간과 시뮬레이션 자원들의 적극적인 사용을 요구

받는다. 이미 세계 내에 규칙에 기반을 두어 시뮬

레이션 되어 있는 요소들을 참고하여 새로운 규칙

을 짜거나, 혹은 이를 기반으로 기존의 상호작용과 

부딪히지 않는 동선으로 새로운 이벤트와 퀘스트를 

배치할 수 있기 때문이다. 

그러나 이러한 대안적 모델 도구들은 근본적인 

한계성 역시 내포하고 있다. 게임 내가 아닌 웹

(Web)에 기반을 두고 있는 바이오웨어의 킵 시스

템은 게임이 종료된 이후의 시점에만 조작할 수 

있다. 이러한 시점의 불일치는, 게임을 플레이하지 

않는 시점에서도 게임 결과를 변경 가능하다는 장

점과 동시에, 플레이 과정에서 제공되는 경험과 요

소들이 생략된 채 결과만을 조정해야 한다는 단점

을 함께 수반한다. 

유비소프트의 시뮬레이터 역시 사후적 시점에 

존재하지만, 시뮬레이터의 외재적 좌표(웹)를 내재

적 좌표(게임)로 삽입하고 연결하여 거리감을 보완

한다. 플레이어들은 웹에 위치한 메타시뮬레이터를 

통해 오픈 월드의 요소들을 이용해 새로운 퀘스트

를 작성하고, 작성된 퀘스트는 게임 내에서 게임의 
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UI를 통해 기존의 퀘스트와 같이 구현되고, 플레이 

가능한 요소로 자리 잡는다. 그러나 이를 통해 생

성된 요소들은 주로 비선형적인 사이드 퀘스트, 혹

은 월드 이벤트의 속성을 따라가게 되며, 미리 작

성되어 존재하는 이벤트나 퀘스트, 컷씬에 대한 변

형을 제한받아 메인 퀘스트에 영향을 끼치지 못한

다. 또한, 오픈 월드 형식을 채택한 게임 중, 메타

시뮬레이터 플랫폼을 도입한 게임은 대형 프랜차이

즈를 가진 일부 스튜디오로 제한되어 있다. 

4. 결  론 

오픈 월드는 플레이어가 근본적으로 경험하기를 

원하는 것의 본질을 파악하고, 그것을 목표로 세계

를 구축해 나간다[20]. 플레이어는 게임을 플레이

하며, 이야기하며, 재구성하고, 다시 플레이하며 게

임을 깊고 의미 있게 만든다[21].  

현실 세계에서 만들어지는 물리적인 요인들과 

다면적인 개념들, 그리고 이로 인한 플레이어들의 

요구들을 게임 내에 모두 분기로 담을 수 없기에, 

메타적 게임 모델의 저작 및 편집권을 허용하는 

메타시뮬레이션의 등장은. 오픈 월드 형식을 차용

한 게임들에 대안적인 관점을 제시한다. 

그러나 이러한 메타시뮬레이션의 활용은 매우 

초기적 단계에 머물러 있으며, 이를 바탕으로 한 

디자인적 응용에 관한 연구가 매우 부족한 실정이

다. 또한, 이러한 시뮬레이터들이 오픈 월드의 구

성적 한계를 근본적으로 극복하는 것이 아니라, 게

임 공간 활용 방안을 플레이어에게 일정 부분 할

양하는 타협적 노선으로 제시되고 있다는 점도 간

과되기 쉽다.

내포된 한계점에도 불구하고, 메타시뮬레이션이 

모드와 마찬가지로 게임의 플레이 범주를 넘고 있

다는 점은 주목 해볼 만하다. 메타시뮬레이터는 뉴

만이 제시했던 게임 플레이 같은 범주의 온라인

(On-line)이나, 컷씬이나 로딩 스크린같은 논플레

이(Non-play) 범주인 오프라인(Off-line)을 넘어

서, 게임과는 별개의 외적 좌표에 있다.

이는 기존 게임 플레이와 플레이어의 정의, 그리

고 플레이 범주의 확장 가능성을 제시한다. 뉴먼은 

게임 경험이란, 플레이어가 게임 상태에 실제로 영

향을 줄 수 없는 많은 순간도 포함한다고 주장하

며, 게임에 관한 모든 행위를 수행하는 사람을 게

이머(Gamer)로 통칭한다[22]. 이에 오픈 월드의 

공간성을 이용한 메타모델 시스템의 생성 및 구축, 

변형과 조작을 가하는 메타시뮬레이터로서의 좌표

와 행위가 추가된다면, 프라스카가 제안했던 놀이

(Play)와 게임(Game)에 참여하는 주체인 플레이어

와 게임 플레이에 대한 정의 확장에 대한 추가 연

구가 필요할 것이다. 율이 언급했듯이, 플레이하고 

있는 '지금'이라고 표현한 그 시점에만, 게임 플레

이가 위치하는 것이 아니기 때문이다[23]. 
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