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… Abstract …

  The success of Nintendo's Wii has changed the paradigm of console game. Existing games and consoles set 

up the game-playing system of complicated commands, narratives, and significantly advanced the degree of 

difficulty by the device's excellent capacity and the superiority of graphic in order to draw so called "Game 

Manias", while Nintendo established the easy game-playing system for not only game manias but women and 

elderly people. Such an innovation has carried out the most important role for Nintendo to dominate the market 

all over the world by 47.4% market share of consoles. In addition, it provided the users with unique interaction  

and emotional experience. In this study, we analyze the case above in terms of product design strategy, 

particularly emotional design strategy between Nintendo & Sony.
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그림 1 ‘08년 10월 전 세계 게임기 판매현황

Ⅰ. 서 론

  닌텐도의 Wii의 성공은 기존의 콘솔게임에 대한  패러다임의 변화를 가져왔다. 기존의 게임과 게임기

가 소위 ‘게임 매니아’층을 공략하기 위하여 화려한 성능과 그래픽을 배경으로 복잡한 명령어와 스토리, 

그리고 대단히 높은 난이도의 게임체계를 설정해 왔다면 닌텐도는 기존의 시장에서 벗어나 비게이머 집

단, 즉 여성과 중장년층까지 쉽게 접근할 수 있는 게임체계를 마련하였다.

  이러한 혁신을 바탕으로 닌텐도는 전 세계 시장에서 휴대용 게임기는 물론, 콘솔 게임기 부문에서도 

압도적 우위를 보이며 1위를 차지하는 성과를 기록하였다.

  본 논문은 디자인 전략 측면, 특히 감성디자인(윤다현 이현주, 2003; Hassenzhal and Tractinsky, 

2006; Pullman and Gross, 2004)이라는 측면에서 위 사례를 분석하고자 한다. 즉, 게임산업에서 새로

운 관점을 대표하는 닌텐도와 기존의 관점을 대표하는 소니의 주력 모델(Wii vs PS3)에 대하여 감성디

자인적 측면에서 탐색적 접근을 시도하고자 한다. 

  본 논문에서는 감성디자인의 발전단계를 3단계로 구분한 이론적 모델을 수립, 이를 디바이스, 콘텐츠

의 관점에서 사용자와 제품 간의 상호작용(interaction), 감성적 경험(emotional experience)이라는 차

원(Doll, Deng, Raghunathan, Torkzade, and Xia, 2004; Doll and Torkzade, 1988; Prahalad and 

Ramaswamy, 2003)에서 비교 분석할 것이다.

Ⅱ. 게임기 시장 황

출처: VGchartz.com)

1.  세계 게임기 매 수 황

  미국의 콘솔 전문 웹진 VGChartz.com이 발표한 전 세계 누적판매 대수 자료에 따르면, Wii가 3,427

만대(점유율 47.4%)를 판매해 부동의 1위를 유지하고 있으며 Xbox360은 2,178만대(점유율30.1%)를 

판매하며 2위를 기록했으며, 3위는 1,622만대(점유율22.4%)를 판매한 PS3가 차지하였다. 다음으로 휴

대형 게임기를 살펴보면 닌텐도DS와 PSP가 양분하고 있는 현 시점에서 8,301만대(점유율 67.8%)를 판

매한 닌텐도DS가 3,941만대(점유율 32.2%)를 판매한 PSP를 압도하고 있다.
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그림 2  닌텐도와 소니컴퓨터엔터테인먼트의 5년간 실적비교 (단위 : 억엔)

  이러한 판매현황을 통해 닌텐도가 현재 콘솔게임기와 휴대형 게임기, 양 시장에서 압도적인 시장 지

배력을 갖고 있는 것을 알 수 있다.

2. 닌텐도와 소니컴퓨터엔터테인먼트의 실 비교

  게임기 판매량뿐만 아니라 기업실적을 비교해도 닌텐도와 소니의 차이는 두드러진다. 최근 5년간 닌

텐도와 소니컴퓨터엔터테인먼트의 기업실적을 보면, 닌텐도는 매출액 부문에서 2004년 5,148억엔에서 

2008년 16,724억엔으로 약 3배의 증가세를 보였으며, 영업이익에서도 1.077억엔에서 2,573억엔으로  

2배 이상의 증가를 기록하였다. 이와 반면에서 소니컴퓨터엔터테인먼트는 매출액은 2004년 5,539억엔

에서 2008년 11,602억엔으로 약 2배의 증가를 보였으나, 영업이익은 2004년 63억엔에서 2007년 654

억엔의 적자를 기록하였다가 2008년에 다시 200억엔의 영업이익을 기록하는 등 고전하고 있다.1)

출처: 닌텐도와 소니의 Annual Report

이러한 영업이익에서의 실적차이는 판매량의 차이뿐만 아니라, 기기별 제조단가에서 기인한다. 양 사의 

주력기종인 플레스테이션3(PS3)와 Wii를 제조단가를 비교해보면 다음과 같다. 

1) 출처 : 각 사 IR자료
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Wii PS3(20GB 모델)

주요부품명 제조사 가격 제조사 가격

그래픽 칩 AT / NEC 29.60 Nvidia 129.00

CPU IBM 13.00
Sony(Cel)

Toshiba/Sony(EE+GS)

89.00

27.00

I/O 브릿지 컨트롤러 Toshiba/Sony 59.00

DRAM 삼성 7.80 삼성 48.00

하드디스크 Seagate 43.00

광디스크 드라이브 마츠시다 전기 31.00 Sony 125.00

파워 서플라이 - 11.30 Sony 37.50

제조 Cost - 19.50 - 39.00

Cost 합계 158.30 805.85

판매가격

(정가의 8할로 계산)
195.99 399.20

1대를 팔 때마다 37.69 -406.65

표 1 Wii와 PS3의 제조단가 비교 

출처: 일본 東洋經濟 12월16일자

  소니 플레이스테이션 3(PS3) 제조 원가가 닌텐도의 Wii는 물론, 유사 기종으로 경쟁기기인 마이크로

소프트의 Xbox 360보다 훨씬 높은 까닭은 블루레이(Blu-ray) 광 드라이브와 IBM 셀 프로세서(Cell 

Processor)를 채택했기 때문이다. 이는 소니가 홈 엔터테인먼트의 허브로서의 역할을 할 수 있도록 고

안하여 게임 이외의 다양한 엔터테인먼트 기능(사진, 음악, 영화, IPTV, 인터넷, PS3유저와의 커뮤니케

이션 등)을 가지게 함으로써 지나친 컨버전스에 따른 제조원가 부담이 작용한 것으로 보인다. 반면에 닌

텐도는 Wii를 게임기 본연의 역할에 충실할 수 있도록 하는 데에 중점을 두고 Wii의 개발컨셉을 실현하

는 최소한의 사양을 갖춤으로써 제조원가를 대폭 낮출 수 있었다.

  소니의 입장에서는 과거와 마찬가지로 게임기 판매에서 손해를 감수하더라도 보급률을 높여 게임 소

프트웨어 라이선스로 이를 충당할 수 있을 것으로 판단했겠지만, PS3의 판매부진으로 이러한 전략에 차

질이 발생하였다.

  기존의 게임기와는 그 성능에서 확연한 차이를 보이는 고사양의 PS3가 엄청난 대당 손실에 따른 재

정적 부담을 감수하고도 시장의 외면을 받고 있는 반면, 저사양의 Wii가 시장에서 큰 성공을 거두고 있

는 현 상황에 대해 본 논문에서는 감성디자인의 측면에서 닌텐도와 소니 제품의 결정적 차이를 탐색적

으로 비교 분석하고자 한다.
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그림 3 감성디자인의 발전단계

Ⅲ. 감성디자인( E m o t i o n a l  De s i g n )  이론  발  단계

1. 감성디자인(Emotional Design)의 발  단계 Version 1.0 ~ 3.0

  디자인은 크게 두 가지 범주로 나누어 생각해볼 수 있다. 하나는 기능적 측면이고, 하나는 감성적 측

면이다. 기능디자인과 감성디자인의 가장 큰 차이는 기존의 디자인 분야의 연구들은 디자인의 기능적 

측면에 보다 역점을 두었던 반면 최근에는 디자인의 감성적 측면에 주목하는 연구들이 등장하고 있다 

(윤다현 이현주, 2003), 기능 디자인은 단순히 제한된 수의 감각을 통해 제한된 니즈를 만족시키는 데

에 반해, 감성디자인은 인간의 오감을 통한 심미적 만족과 더불어 이에서 더 나아가 대상과 인간의 감

성적 교감 혹은 감정적 애착(emotional attachment)을 불러일으킨다는 데에 있다(Bloch, 1995; Carroll 

and Ahuvia, 2006). 

  이러한 감성디자인의 발전 단계는 다음과 같이 3단계로 구분해서 정의할 수 있다.

‣ Ver 1.0: 디자인된 대상, 공간이 사용자의 오감을 자극하는 느낌과 분위기를 준다. 대상, 공간의 형태

가 단지 기능을 위해 디자인된 것이 아니며, 이 경우 디자인이 사용자에게 일방향성의 심리적 만족감 

제공하기 위한 수단으로서의 역할을 한다.

‣ Ver 2.0: 디자인 된 대상, 공간이 사용자의 행동(Action)에 일종의 반응(Reaction)을 보임으로서 상호

작용(Interaction)을 가져온다. 여기서의 행동과 반응은 직접적인 터치, 움직임 등의 감성적 성격을 가지

며, 이 경우 디자인은 사용자에게 양방향성의 심리적, 물리적 만족감 제공한다. 또한 행동에 대한 대상

의 반응이 사용자의 예상 가능한 범주에서 작용한다. 따라서 Ver 2.0에서의 디자인의 역할은 감성적 상

호작용(emotional interaction)과 감성적 경험(emotional experience)으로 정의할 수 있다.

‣ Ver 3.0: 디자인 된 대상, 공간과 사용자 사이에 상호간 행동과 반응이 결합됨으로써, 제공되는 대상, 

공간을 단지 사물이 아닌 인격체나 생명체로 인식하는 수준에 이르게 된다. 이 경우 디자인은 양방향성

의 심리적·물리적 만족감을 전달할 뿐만 아니라 사용자의 행동에 대한 대상의 반응이 예측 가능한 범주

를 넘어서게 되며, 심지어 대상이 사용자에게 먼저 행동하여 오히려 사용자의 반응을 이끌어내게 만들 

수도 있다. 이러한 Ver 3.0에서의 디자인은 사용자가 대상, 공간에 대한 감정이 발생함으로써 보다 완

벽한 프레젠스(Presence)2)를 실현하게 된다.
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Wii PS3(20GB 모델)

주요부품명 제조사 가격 제조사 가격

그래픽 칩 AT / NEC 29.60 Nvidia 129.00

CPU IBM 13.00
Sony(Cel)

Toshiba/Sony(EE+GS)

89.00

27.00

I/O 브릿지 컨트롤러 Toshiba/Sony 59.00

DRAM 삼성 7.80 삼성 48.00

하드디스크 Seagate 43.00

광디스크 드라이브 마츠시다 전기 31.00 Sony 125.00

파워 서플라이 - 11.30 Sony 37.50

제조 Cost - 19.50 - 39.00

Cost 합계 158.30 805.85

판매가격

(정가의 8할로 계산)
195.99 399.20

1대를 팔 때마다 37.69 -406.65

표 1 Wii와 PS3의 제조단가 비교 

출처: 일본 東洋經濟 12월16일자

  소니 플레이스테이션 3(PS3) 제조 원가가 닌텐도의 Wii는 물론, 유사 기종으로 경쟁기기인 마이크로

소프트의 Xbox 360보다 훨씬 높은 까닭은 블루레이(Blu-ray) 광 드라이브와 IBM 셀 프로세서(Cell 

Processor)를 채택했기 때문이다. 이는 소니가 홈 엔터테인먼트의 허브로서의 역할을 할 수 있도록 고

안하여 게임 이외의 다양한 엔터테인먼트 기능(사진, 음악, 영화, IPTV, 인터넷, PS3유저와의 커뮤니케

이션 등)을 가지게 함으로써 지나친 컨버전스에 따른 제조원가 부담이 작용한 것으로 보인다. 반면에 닌

텐도는 Wii를 게임기 본연의 역할에 충실할 수 있도록 하는 데에 중점을 두고 Wii의 개발컨셉을 실현하

는 최소한의 사양을 갖춤으로써 제조원가를 대폭 낮출 수 있었다.

  소니의 입장에서는 과거와 마찬가지로 게임기 판매에서 손해를 감수하더라도 보급률을 높여 게임 소

프트웨어 라이선스로 이를 충당할 수 있을 것으로 판단했겠지만, PS3의 판매부진으로 이러한 전략에 차

질이 발생하였다.

  기존의 게임기와는 그 성능에서 확연한 차이를 보이는 고사양의 PS3가 엄청난 대당 손실에 따른 재

정적 부담을 감수하고도 시장의 외면을 받고 있는 반면, 저사양의 Wii가 시장에서 큰 성공을 거두고 있

는 현 상황에 대해 본 논문에서는 감성디자인의 측면에서 닌텐도와 소니 제품의 결정적 차이를 탐색적

으로 비교 분석하고자 한다.
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그림 3 감성디자인의 발전단계

Ⅲ. 감성디자인( E m o t i o n a l  De s i g n )  이론  발  단계

1. 감성디자인(Emotional Design)의 발  단계 Version 1.0 ~ 3.0

  디자인은 크게 두 가지 범주로 나누어 생각해볼 수 있다. 하나는 기능적 측면이고, 하나는 감성적 측

면이다. 기능디자인과 감성디자인의 가장 큰 차이는 기존의 디자인 분야의 연구들은 디자인의 기능적 

측면에 보다 역점을 두었던 반면 최근에는 디자인의 감성적 측면에 주목하는 연구들이 등장하고 있다 

(윤다현 이현주, 2003), 기능 디자인은 단순히 제한된 수의 감각을 통해 제한된 니즈를 만족시키는 데

에 반해, 감성디자인은 인간의 오감을 통한 심미적 만족과 더불어 이에서 더 나아가 대상과 인간의 감

성적 교감 혹은 감정적 애착(emotional attachment)을 불러일으킨다는 데에 있다(Bloch, 1995; Carroll 

and Ahuvia, 2006). 

  이러한 감성디자인의 발전 단계는 다음과 같이 3단계로 구분해서 정의할 수 있다.

‣ Ver 1.0: 디자인된 대상, 공간이 사용자의 오감을 자극하는 느낌과 분위기를 준다. 대상, 공간의 형태

가 단지 기능을 위해 디자인된 것이 아니며, 이 경우 디자인이 사용자에게 일방향성의 심리적 만족감 

제공하기 위한 수단으로서의 역할을 한다.

‣ Ver 2.0: 디자인 된 대상, 공간이 사용자의 행동(Action)에 일종의 반응(Reaction)을 보임으로서 상호

작용(Interaction)을 가져온다. 여기서의 행동과 반응은 직접적인 터치, 움직임 등의 감성적 성격을 가지

며, 이 경우 디자인은 사용자에게 양방향성의 심리적, 물리적 만족감 제공한다. 또한 행동에 대한 대상

의 반응이 사용자의 예상 가능한 범주에서 작용한다. 따라서 Ver 2.0에서의 디자인의 역할은 감성적 상

호작용(emotional interaction)과 감성적 경험(emotional experience)으로 정의할 수 있다.

‣ Ver 3.0: 디자인 된 대상, 공간과 사용자 사이에 상호간 행동과 반응이 결합됨으로써, 제공되는 대상, 

공간을 단지 사물이 아닌 인격체나 생명체로 인식하는 수준에 이르게 된다. 이 경우 디자인은 양방향성

의 심리적·물리적 만족감을 전달할 뿐만 아니라 사용자의 행동에 대한 대상의 반응이 예측 가능한 범주

를 넘어서게 되며, 심지어 대상이 사용자에게 먼저 행동하여 오히려 사용자의 반응을 이끌어내게 만들 

수도 있다. 이러한 Ver 3.0에서의 디자인은 사용자가 대상, 공간에 대한 감정이 발생함으로써 보다 완

벽한 프레젠스(Presence)2)를 실현하게 된다.
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그림 4 감성디자인 Ver 1.0

그림 5 감성디자인 Ver 2.0

  현재 감성적 디자인을 활용한 기업과 제품들이 시장에서 큰 인기를 끌고 있으며, 단지 기술적 발전 

보다는 소비자의 오감을 자극하는 디자인이 제품의 성공을 결정짓는 요인이 됨을 알 수 있다.

2) Presece: sense of presence(실재감)는 간단하게는 ‘being there’으로 일컬어지지만, 그것을 명확하게 규정하기란 쉽지 않

다.  실재감은 인지적 작용(perception)이라는 공통분모 위에서 연구자에 따라 조금씩 다른 견해가 있다. 

   대표적인 정의로 Slater & Usoh (1993)는 실재감을 “가상환경의 사용자가 가상환경에서 제공하는 자극 또는 효과를 경험하

면서 실제로(physically) 자신이 있는 장소가 아닌 다른 환경 - 감각기관이 받아들이고 있는 정보에 의해 결심이 받아들이고 

있는 정보에 의해 결정되는 - 에 있다고 확신하는 정도(extent)”라고 정의했다.
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그림 6 감성디자인 Ver 3.0

Ⅳ. 닌텐도와 소니의 제품 디자인 략 비교  분석

1. 닌텐도와 소니의 게임기에 한  차이 분석

‣ 닌텐도 : 게임기는 남녀노소 모두가 즐기는 장난감

  제품의 타깃은 게이머, 비 게이머 모두를 포괄한다. 이해하고 공감하기 쉬운 일상 소재들을 사용 하여 

누구나 즐길 수 있는 감성적이고 직관적인 게임을 개발하고 있다. 기존 게이머, 신규 게이머 모두에게 

기존 게임들에서 느낄 수 없었던 새로운 경험을 제공한다. 이에 제품의 디자인은 감성디자인의 성격을 

가지게 된다.

‣ 소니 : 게임기는 멀티미디어 콘텐츠를 즐기는 홈 엔터테인먼트(Home Entertainment)의 허브

  제품의 기본 타깃은 게이머들이며, 게임기에 다양한 멀티미디어 기능을 더하여 신규유저를 끌어들이

고자 한다. 기존 게이머에게 PS3는 영화처럼 정교한 그래픽을 보여주는 고사양의 게임기로, 신규유저에

게 PS3는 게임기능이 주가 되는 멀티미디어 기기로 인식된다. 따라서 제품의 디자인은 하이테크 디자인

의 성격을 가지고 있다.

2. Wii와 PS3의 디바이스(Device) 디자인 비교

  Wii의 디자인 키워드는 '누구도 싫어하지 않는 디자인'으로, 장난감의 재미와 AV기기의 조화로움을 

모두 갖추어, 하나의 인테리어 소품처럼 거실에 놓일 수 있다. 또한 Wii 로고의 ii는 두 명의 사람이 함

께 서있는 모양인 동시에 11자 모양의 컨트롤러를 표현한다. Wii는 발음할 때 'we'처럼 들리는데, 모든 

사람을 위한 게임기라는 것을 강조하는 것이다. 

  반면 PS3는 PS3만의 독특한 개성을 드러내는 데에 중점을 둔 디자인으로 PS3의 기기성능의 우위를 

표현하기 위한 외관으로 디자인하였다. 또한 홈 엔터테인먼트의 허브역할을 수행하기 위한 다양한 멀티

미디어 콘텐츠를 즐길 수 있도록 게임기 구조 측면에서도 상당히 복잡한 형태를 띠게 되었다.
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그림 4 감성디자인 Ver 1.0

그림 5 감성디자인 Ver 2.0

  현재 감성적 디자인을 활용한 기업과 제품들이 시장에서 큰 인기를 끌고 있으며, 단지 기술적 발전 

보다는 소비자의 오감을 자극하는 디자인이 제품의 성공을 결정짓는 요인이 됨을 알 수 있다.

2) Presece: sense of presence(실재감)는 간단하게는 ‘being there’으로 일컬어지지만, 그것을 명확하게 규정하기란 쉽지 않

다.  실재감은 인지적 작용(perception)이라는 공통분모 위에서 연구자에 따라 조금씩 다른 견해가 있다. 

   대표적인 정의로 Slater & Usoh (1993)는 실재감을 “가상환경의 사용자가 가상환경에서 제공하는 자극 또는 효과를 경험하

면서 실제로(physically) 자신이 있는 장소가 아닌 다른 환경 - 감각기관이 받아들이고 있는 정보에 의해 결심이 받아들이고 

있는 정보에 의해 결정되는 - 에 있다고 확신하는 정도(extent)”라고 정의했다.
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그림 6 감성디자인 Ver 3.0

Ⅳ. 닌텐도와 소니의 제품 디자인 략 비교  분석

1. 닌텐도와 소니의 게임기에 한  차이 분석

‣ 닌텐도 : 게임기는 남녀노소 모두가 즐기는 장난감

  제품의 타깃은 게이머, 비 게이머 모두를 포괄한다. 이해하고 공감하기 쉬운 일상 소재들을 사용 하여 

누구나 즐길 수 있는 감성적이고 직관적인 게임을 개발하고 있다. 기존 게이머, 신규 게이머 모두에게 

기존 게임들에서 느낄 수 없었던 새로운 경험을 제공한다. 이에 제품의 디자인은 감성디자인의 성격을 

가지게 된다.

‣ 소니 : 게임기는 멀티미디어 콘텐츠를 즐기는 홈 엔터테인먼트(Home Entertainment)의 허브

  제품의 기본 타깃은 게이머들이며, 게임기에 다양한 멀티미디어 기능을 더하여 신규유저를 끌어들이

고자 한다. 기존 게이머에게 PS3는 영화처럼 정교한 그래픽을 보여주는 고사양의 게임기로, 신규유저에

게 PS3는 게임기능이 주가 되는 멀티미디어 기기로 인식된다. 따라서 제품의 디자인은 하이테크 디자인

의 성격을 가지고 있다.

2. Wii와 PS3의 디바이스(Device) 디자인 비교

  Wii의 디자인 키워드는 '누구도 싫어하지 않는 디자인'으로, 장난감의 재미와 AV기기의 조화로움을 

모두 갖추어, 하나의 인테리어 소품처럼 거실에 놓일 수 있다. 또한 Wii 로고의 ii는 두 명의 사람이 함

께 서있는 모양인 동시에 11자 모양의 컨트롤러를 표현한다. Wii는 발음할 때 'we'처럼 들리는데, 모든 

사람을 위한 게임기라는 것을 강조하는 것이다. 

  반면 PS3는 PS3만의 독특한 개성을 드러내는 데에 중점을 둔 디자인으로 PS3의 기기성능의 우위를 

표현하기 위한 외관으로 디자인하였다. 또한 홈 엔터테인먼트의 허브역할을 수행하기 위한 다양한 멀티

미디어 콘텐츠를 즐길 수 있도록 게임기 구조 측면에서도 상당히 복잡한 형태를 띠게 되었다.
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Wii       PS3      

사 진

형 태

만화책 2권 , DVD 케이스 3개의 두께

; TV 근처의 작은 공간에 놓이기 쉬운  

 디자인

타원형 원기둥 모양, 출시된 게임기 중 

가장 큼

; 세련되고 웅장한 존재감이 부각됨

구 조

양 손을 따로 사용해 게임을 하도록 

디자인

; 리모컨 형태의 컨트롤러는 쉽고 

  친근한 느낌

4개의 USB포트, 각종 메모리 슬롯

; 게임 이외의 멀티미디어 콘텐츠 

  활용에도 편리

색 채
흰색 본체, 푸른빛의 드라이브

; 순수, 밝음, 행복, 희망, 편안한 느낌 

클리어블랙, 세라믹화이트, 세틴실버

; simple, cool함, 근 미래적 느낌  

재 질
광택이 있는 고품질의 표면

; 외관상의 고급스러운 질감을 중요시 함

투명한 반사 재질의 표면

; 고급스러운 느낌

표 2 Wii와 PS3의 기기 디자인 비교

출처: 저자들이 다양한 자료를 바탕으로 작성함

  Wii는 대중을 상대로 누구나 부담 없이 마련할 수 있는 외관과 구조적 디자인을 갖추고 있는 데에 반

해, PS3는 기본적으로 기존에 PS 또는 Xbox 시리즈를 즐겨온 게이머를 대상으로 여기에 PC와 블루레

이 플레이어를 대체할 수 있는 기능을 추가하는 디바이스 컨버전스를 시도하였다. 이러한 디바이스 디

자인 속성의 차이는 양 사의 게임에 대한 관점의 차이에서 비롯된 것으로, 이로 인해 PS3는 Wii에 비해 

상대적으로 시장범위를 제한적으로 접근하게 되었다.

3. Wii와 PS3의 콘텐츠(Contents) 디자인 비교 

  본 논문에서 정의하는 콘텐츠 디자인이란 해당 게임기를 통해 구현되는 게임 플레이에서의 디자인 속

성을 의미한다. 이러한 콘텐츠 디자인의 개념에서 Wii와 PS3의 차이를 살펴보면, Wii는 ‘동작의 비전화’

로 정의할 수 있는 직접 리모컨을 쥐고 동작을 실행함으로써 게임의 커맨드 입력을 대신하고 있다. 반

면에 PS3는 기존의 게임기와 다를 바 없이 컨트롤러의 커맨드입력을 통해서 게임을 진행한다. 그 대신

에 PS3의 게임들은 Wii와 달리 사실적인 게임 그래픽과 사운드, 그리고 현실을 배경으로 한 게임으로 

리얼리티를 높이고 있다.

  한 예로 똑같은 야구라는 종목을 대상으로 하는 "Wii Sports - Baseball"과 "MLB 08 The Show"를 

비교해보면, "Wii Sports - Baseball"은 단순하고 귀여우며 친근함이 느껴지는 그래픽에 특별한 사전지

식 없이 리모컨의 동작만으로 간단하게 게임을 즐길 수 있는 데에 반하여, "MLB 08 The Show"는 메

이저리그라는 실제 존재하는 프로야구리그를 배경으로 대단히 사실적인 그래픽과 사운드, 그리고 선수, 
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�2�0�0�8� 지식정보산업연합회� 창립기념� 학술대회

�-� �4�7�4� �-

그림 8  Wii(Wii Sports - Baseball)와 PS3(MLB 08 The Show)의  콘텐츠 비교

구단, 구장, 리그운영의 실제 데이터를 적용하여 리얼리티를 높이는 데에 중점을 두었다. 따라서 이를 

즐기려면 게임을 플레이하기 위한 각종 사전지식(메이저리그, 게임 조작 방법 등)을 갖추어야 한다.

4. 감성디자인 측면에서의 Wii와 PS3의 차이 분석

  이러한 두 게임기와 게임의 차이는 두 가지 측면에서 상당히 주목해볼만 한데, 첫 번째가 이 전부터 

계속 언급해온 대상 유저 범위의 차이이고, 두 번째는 감성디자인 발전 단계의 차이이다.

  우선 PS3를 통해 게임을 즐기기 위해서는, 앞서 설명한 "MLB 08 The Show"와 같이 게임을 플레이

하기 전에 게임의 세계관("MLB 08 The Show"의 경우 메이저리그)과 복잡한 커맨드 입력 방법에 대해 

사전에 충분히 숙지가 되어 있어야 게임을 제대로 즐길 수 있다. 반면에 Wii의 게임들은 이러한 사전지

식이 필요하지 않으며, 특별히 커맨드 입력 방법에 대해 잘 모르거나 이에 익숙하지 않더라도 간단한 

자신의 동작을 통해 게임을 즐길 수 있다. 이러한 차이로 인한 대상 유저 범위의 차이, 즉 기존의 게이

머만을 대상으로 하는가 또는 기존의 게임이 대상으로 하지 않았던 소위 ‘비게이머 집단’을 포함하는 가

하는 점은 Wii, 그리고 PS3가 가질 수 있는 시장의 크기 차이를 가져왔다.

  보다 중요한 것은 감성디자인 발전 단계의 차이이다. PS3는 그래픽과 사운드, 그리고 방대한 게임 세

계관을 뒷받침하기 위한 데이터 집적 등, 리얼리티 차원에서는 비약적인 발전을 이루었다. 그러나 감성

디자인의 측면에서 보면, 과거 게임에서 진보된 바가 전혀 없다. 즉, PS3에서 즐기는 “MLB 08 The 

Show)와 1980년대 등장했던 ‘스포츠 게임’(NBA, MLB 등 현실의 스포츠 리그를 바탕으로 한 게임)과 

감성디자인 측면에서 발전한 요소는 존재하지 않는다. 과거와 마찬 가지로 실제 리그와 선수들의 데이

터를 가지고 일차원 적인 커맨드 입력방식(컨트롤러 혹은 마우스, 키보드를 통해 조작)을 통해 게임을 

즐길 뿐이다. 결국 PS3는 기능적, 심미적 만족감에 그치는 감성디자인 Ver 1.0의 단계에 머물러 있다

고 볼 수 있다. 

  반면에 Wii는 이와는 달리 유저의 동작이 화면에 실행되는, ‘동작의 비전화’라는 감성적 상호작용

(emotional interaction), 이를 통한 감성적 경험(emotional experience)을 제공하고 있다. 이것은 감성

디자인 Ver 2.0에서 나타나는 특징(직접적인 터치, 움직임으로 이루어진 사용자의 행동에 대상이 반응

을 보이고, 이를 통해 심리적․물리적 만족감을 안겨주는)으로서 기존의 게임기에서는 보이지 않았던 혁

신이다.
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Wii       PS3      

사 진

형 태

만화책 2권 , DVD 케이스 3개의 두께

; TV 근처의 작은 공간에 놓이기 쉬운  

 디자인

타원형 원기둥 모양, 출시된 게임기 중 

가장 큼

; 세련되고 웅장한 존재감이 부각됨

구 조

양 손을 따로 사용해 게임을 하도록 

디자인

; 리모컨 형태의 컨트롤러는 쉽고 

  친근한 느낌

4개의 USB포트, 각종 메모리 슬롯

; 게임 이외의 멀티미디어 콘텐츠 

  활용에도 편리

색 채
흰색 본체, 푸른빛의 드라이브

; 순수, 밝음, 행복, 희망, 편안한 느낌 

클리어블랙, 세라믹화이트, 세틴실버

; simple, cool함, 근 미래적 느낌  

재 질
광택이 있는 고품질의 표면

; 외관상의 고급스러운 질감을 중요시 함

투명한 반사 재질의 표면

; 고급스러운 느낌

표 2 Wii와 PS3의 기기 디자인 비교

출처: 저자들이 다양한 자료를 바탕으로 작성함

  Wii는 대중을 상대로 누구나 부담 없이 마련할 수 있는 외관과 구조적 디자인을 갖추고 있는 데에 반

해, PS3는 기본적으로 기존에 PS 또는 Xbox 시리즈를 즐겨온 게이머를 대상으로 여기에 PC와 블루레

이 플레이어를 대체할 수 있는 기능을 추가하는 디바이스 컨버전스를 시도하였다. 이러한 디바이스 디

자인 속성의 차이는 양 사의 게임에 대한 관점의 차이에서 비롯된 것으로, 이로 인해 PS3는 Wii에 비해 

상대적으로 시장범위를 제한적으로 접근하게 되었다.

3. Wii와 PS3의 콘텐츠(Contents) 디자인 비교 

  본 논문에서 정의하는 콘텐츠 디자인이란 해당 게임기를 통해 구현되는 게임 플레이에서의 디자인 속

성을 의미한다. 이러한 콘텐츠 디자인의 개념에서 Wii와 PS3의 차이를 살펴보면, Wii는 ‘동작의 비전화’

로 정의할 수 있는 직접 리모컨을 쥐고 동작을 실행함으로써 게임의 커맨드 입력을 대신하고 있다. 반

면에 PS3는 기존의 게임기와 다를 바 없이 컨트롤러의 커맨드입력을 통해서 게임을 진행한다. 그 대신

에 PS3의 게임들은 Wii와 달리 사실적인 게임 그래픽과 사운드, 그리고 현실을 배경으로 한 게임으로 

리얼리티를 높이고 있다.

  한 예로 똑같은 야구라는 종목을 대상으로 하는 "Wii Sports - Baseball"과 "MLB 08 The Show"를 

비교해보면, "Wii Sports - Baseball"은 단순하고 귀여우며 친근함이 느껴지는 그래픽에 특별한 사전지

식 없이 리모컨의 동작만으로 간단하게 게임을 즐길 수 있는 데에 반하여, "MLB 08 The Show"는 메

이저리그라는 실제 존재하는 프로야구리그를 배경으로 대단히 사실적인 그래픽과 사운드, 그리고 선수, 
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그림 8  Wii(Wii Sports - Baseball)와 PS3(MLB 08 The Show)의  콘텐츠 비교

구단, 구장, 리그운영의 실제 데이터를 적용하여 리얼리티를 높이는 데에 중점을 두었다. 따라서 이를 

즐기려면 게임을 플레이하기 위한 각종 사전지식(메이저리그, 게임 조작 방법 등)을 갖추어야 한다.

4. 감성디자인 측면에서의 Wii와 PS3의 차이 분석

  이러한 두 게임기와 게임의 차이는 두 가지 측면에서 상당히 주목해볼만 한데, 첫 번째가 이 전부터 

계속 언급해온 대상 유저 범위의 차이이고, 두 번째는 감성디자인 발전 단계의 차이이다.

  우선 PS3를 통해 게임을 즐기기 위해서는, 앞서 설명한 "MLB 08 The Show"와 같이 게임을 플레이

하기 전에 게임의 세계관("MLB 08 The Show"의 경우 메이저리그)과 복잡한 커맨드 입력 방법에 대해 

사전에 충분히 숙지가 되어 있어야 게임을 제대로 즐길 수 있다. 반면에 Wii의 게임들은 이러한 사전지

식이 필요하지 않으며, 특별히 커맨드 입력 방법에 대해 잘 모르거나 이에 익숙하지 않더라도 간단한 

자신의 동작을 통해 게임을 즐길 수 있다. 이러한 차이로 인한 대상 유저 범위의 차이, 즉 기존의 게이

머만을 대상으로 하는가 또는 기존의 게임이 대상으로 하지 않았던 소위 ‘비게이머 집단’을 포함하는 가

하는 점은 Wii, 그리고 PS3가 가질 수 있는 시장의 크기 차이를 가져왔다.

  보다 중요한 것은 감성디자인 발전 단계의 차이이다. PS3는 그래픽과 사운드, 그리고 방대한 게임 세

계관을 뒷받침하기 위한 데이터 집적 등, 리얼리티 차원에서는 비약적인 발전을 이루었다. 그러나 감성

디자인의 측면에서 보면, 과거 게임에서 진보된 바가 전혀 없다. 즉, PS3에서 즐기는 “MLB 08 The 

Show)와 1980년대 등장했던 ‘스포츠 게임’(NBA, MLB 등 현실의 스포츠 리그를 바탕으로 한 게임)과 

감성디자인 측면에서 발전한 요소는 존재하지 않는다. 과거와 마찬 가지로 실제 리그와 선수들의 데이

터를 가지고 일차원 적인 커맨드 입력방식(컨트롤러 혹은 마우스, 키보드를 통해 조작)을 통해 게임을 

즐길 뿐이다. 결국 PS3는 기능적, 심미적 만족감에 그치는 감성디자인 Ver 1.0의 단계에 머물러 있다

고 볼 수 있다. 

  반면에 Wii는 이와는 달리 유저의 동작이 화면에 실행되는, ‘동작의 비전화’라는 감성적 상호작용

(emotional interaction), 이를 통한 감성적 경험(emotional experience)을 제공하고 있다. 이것은 감성

디자인 Ver 2.0에서 나타나는 특징(직접적인 터치, 움직임으로 이루어진 사용자의 행동에 대상이 반응

을 보이고, 이를 통해 심리적․물리적 만족감을 안겨주는)으로서 기존의 게임기에서는 보이지 않았던 혁

신이다.
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Ⅴ. 결론

  경쟁사와 차별화된 고객가치를 실현하여 시장에서 승리할 수 있는 핵심은 보유하고 있는 고도의 기술

력을 활용한 제품․서비스의 기능, 그 자체가 아니라 이를 활용한 새롭고 독특한 경험환경의 제공과 그 

안에서 고객이 체험하는 경험의 질이다(이상호 김재범, 2007; Hassenzhal and Tractinsky, 2006; 

Pullman and Gross, 2004). 따라서 이러한 상황에서 게임 시장의 지배자는 이러한 흐름에 부합하는 포

괄적인 디자인 전략, 즉 개발단계부터 이러한 경험환경과 경험의 질을 고려함으로써 외형, 콘텐츠, 고객

가치를 총괄적으로 디자인 전략의 틀에서 실현시킬 수 있는 역량을 갖춘 기업이다.

  특히 디자인의 진보를 통한 감성적 상호작용과 이를 통한 감성적 경험을 실현을 제외하고 단순한 기

술적 진보와 기술우위의 추구로는 시장에서 경쟁우위를 점할 수 없음을 본 논문의 비교사례를 통하여 

알 수 있다.

  본 논문에서는 감성디자인 측면에서 닌텐도와 소니의 제품전략의 차이를 디자인 속성을 중심으로 비

교 분석하였다. 향후의 연구과제로서 감성디자인 Ver 3.0의 게임에 관한 연구, 사용자경험디자인 차원

에서의 게임 리얼리티와 감성디자인, 이에 따른 프레젠스와 실현가치의 차이에 대한 분석 연구등이 이

루어지기를 기대한다.   
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ABSTRACT 

 

This paper examines the evolution issues of regional tourism resources in complicated and 

networked industry the perspective of co-evolution types and dualism. Regional tourism structure 

has been changing more and faster according to various attractions and internal and external 

environment; natural resources, facilities, festivals and events, drama and movies, and public 

resources, etc. This paper approaches Olikowski’s dualism perspective as a theoretical view 

about the alliance network between region’s attractions and tourism industry in Korea. 

Exploratory analysis was explained the dualism cases performed on the matrix between resource 

characteristics and alliance complexity on human resources based on regional tourism industry.  

 

Introduction 

 
Stand-alone strategies don’t work when your company’s success depends on the collective health 
of the organizations that influence the creation and delivery of your product (Iansiti and Levien 
2004).  Industry structure has complicated and its competiveness is boosted more and over. Each 
of members of a business ultimately makes strategic systems to create new market and efficient 
supply channels.   
Strategic network in not only the private but also the public sector (for example, region, city, 
province, and nation level) represents the way of global competitiveness for citizens and 
entrepreneurs’ public services in regional boundary.  
Tourism industry requires various and diverse regional resources to make new tourism services 
among attractions, attractive facilities, foods and beverages, specific culture, and etc. Region 
strategic network stands for regional product and promotion linkage to customer and tourist 
among destination marketing organizations (DMOs) level, tourism firms level, public and private 
sector level, and nations level. 
Province and local government organization has been spontaneously and adapted the natural and 
historic resources and absolutely selected and developed the artificial resources according to 
consumer activities and tourism market trend. Additionally, the business and service resources 
for consumers and tourists spread out near the attraction area and in the whole city. These 
resources structuralized regional business ecosystem in tourism. 
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