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● 요   약 ●  

현재 대한민국에서는 게임 산업으로 벌어들이는 외화가 많고 게임 산업이 규모가 큼에도 게임 규제에 관

련된 법안을 계속하여 발의, 채택하는 모습을 보이고 있다. 뉴스를 검색해 보아도 게임이 사회적으로 도움이 

되거나 게임으로 긍정적인 효과를 보았다는 기사는 찾아보기 힘든 상황이다. 본 논문에서는 게임에 사용되는 

기술들의 발전으로 게임의 역할이 늘어났던 기존 사례와 앞으로의 기술 발전으로 늘어갈 게임의 역할들을 

분석, 제시하여 게임 산업이 가질 수 있는 큰 잠재능력과 발전 가능성을 정리하고자 한다.
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인식 개선(Awareness Improvement)
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I. Introduction

지난 해, 세계보건기구(WHO)는 게임을 제72차 세계보건기구 

총회에서 ‘중독질환’으로 분류한 안건을 통과시켰다. 즉, 게임을 마약, 

알코올, 담배와 같은 선상에 놓고 있으며 부정적인 견해를 가지고 

있다는 것을 세계적인 단체에서 인정한 것이다. 기존 게이머들도, 

의료계도 지나친 일반화를 경계한다는 입장을 취하는 등 많은 사람들

이 이 안건에 반발하였다. 하지만, 실제로 게임으로 인한 문제가 

아예 없는 것도 아니며 부정적인 견해를 가지고 있는 일반인들도 

존재한다. 그러나 LOL(League Of Legends)를 개발한 라이엇 게임즈

(Riot Games)가 게임 수익을 다른 나라에 퍼져있는 대한민국의 

문화재 반환에 사용하거나[1] 자폐증 아동의 치료에 사용되는 모바일 

어플리케이션(Mobile Application)이 존재하는 등[2] 게임이 사회에 

긍정적인 영향을 주었다는 사례는 이미 소개된 바 있다. 그럼에도 

게임에 대한 규제는 점점 늘어가며 인력들이 해외로 유출되는 등[3] 

현재까지도 게임 업계에 대한 대우는 좋지 않다. 본 논문에서는 이러한 

인식을 개선하기 위해 기술의 발전과 게임의 역할 확대, 그리고 사람들

의 인식을 조사하여 게임 업계가 향해야 할 방향을 제시한다.

II. The Main Subject

2.1 Overview

게임기술의 발전은 여러 분야로의 발전과도 관계가 있다. 게임 

참여형 RNA 배열 규칙성을 찾는 ‘eteRNA’는 유저들이 참여하여 

배열을 찾아내면 실제 연구소에서 연구를 시작하여 의학 연구에 

영향을 줄 수 있는 구조로 많은 관심을 받은 바 있고, 현재 COVID-19 

가 유행중인 지금, eteRNA는 다시 수면위로 떠올라 연구에 도움을 

주고 있다.[4] 사실적인 물리엔진과 실제 환경과 비슷하게 설정되어 

시뮬레이션 분야도 많은 발전이 이루어졌다. 많은 위험이 따랐던 

비행 훈련이나 중장비 운행 훈련 또한 시뮬레이션 게임으로 대체하는 

것은 미군의 전투기 파일럿 훈련, 보병 간에 임의 전투 훈련, 사격 

영점 훈련 등과 같이 인명과 비용을 최소화하여 이루어진다. 또한, 

군사적, 의료적인 분야뿐만 아니라 불, 물, 철 등 여러가지 원소들을 

이용해 실험을 할 수 있는 과학적인 분야, 경제 활동, 우주에 관한 

게임까지 다양한 분야로 게임의 응용분야가 발전된 것을 알 수 있다.
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Fig. 1. RNA puzzle game, eteRNA

2.2 Analysis of Various Fields

기술의 발전에 따라 점점 현실과 유사한 환경을 재현함이 가능해지

자 리스크가 큰 사격 훈련, 중장비 및 항공기 실습 등 많은 것을 

시뮬레이션 게임으로 대체하고 있는 움직임이 눈에 띈다. 

또한 일반적인 교육에 있어서도 게임을 활용하는 빈도가 커지고 

있는데, 이는 ‘놀이’인 게임으로 학습에 흥미를 두는 것과 동시에, 

자신이 노력한 만큼 보상을 받을 수 있는 게임의 근본적인 시스템을 

이용한 성공적이고 긍정적인 측면이라 할 수 있다.

2.2.1 Medical Field

의료 분야에서 응용되는 게임은 현재도 많이 출시되어 있으며, 

현실에서 부족한 카데바(해부용 시신)를 대체하여 해부 시뮬레이션 

게임이 출시되고 있으며, 바이러스의 염기서열을 분석하여 재배치하

는, 많은 유저들의 힘을 빌려 백신 개발에 보태는 시스템의 게임도 

나와 있는 상태이다. VR 기술과 물리엔진, 그래픽 엔진의 발달로 

인해 보다 실제 업무환경에 가까운 시뮬레이션 게임 제작이 가능해짐

에 따라 해부나 수술 등의 경험 획득이 어려운 업무의 시뮬레이션이 

더욱 발전할 것으로 생각된다. 이 외에도, 영상진단학, 외과학, 재활의

학, 정신의학 등 현재에도 VR과 시뮬레이션이 쓰이는 분야는 많으니 

기술 발전에 따라 게임으로의 재탄생도 기대할 수 있다.

2.2.2 Military Field

Fig. 2. Controlling Nuclear Submarine with XBOX Controller

미군은 군사-안보 분야에서 게임을 적극 활용하고 있는 움직임을 

보여주고 있으며, CIA에선 보드게임을 활용하여 대 테러, 마약조직의 

움직임을 시뮬레이션으로 활용하는 사례가 존재하며, 아파치 헬리콥

터의 기동 훈련비용이 400만 달러인 것에 비해, 시뮬레이션 훈련은 

71만 달러로 약 80%정도의 비용 감소 효과를 볼 수 있다.

Fig. 3. Maneuver Training and Simulation Comparison

배틀그라운드 및 콜오브듀티 워존 등 대규모 멀티플레이어 게임들

이 발달해가는 지금, 보병부대, 기갑부대의 대규모 훈련을 시뮬레이션

으로 대체할 날이 머지않아 구현될 전망이다.

2.3 Suggestions for Future Directions

‘하프라이프: 알릭스’의 큰 성공은 VR게임의 가능성을 보여주었다. 

극적으로 발전한 물리엔진과 현실에 가까운 상호작용까지, 단순 기믹

으로만 존재하던 VR게임의 평가를 한순간에 끌어올린 것이다. 이러한 

기술을 사회적인 분야로 확대하여 활용한다면 다음과 같은 방향을 

제시할 수 있다.

2.3.1 Suggestions for Education

다양하고, 현실에 가까운 상호작용이 가능하다는 것은 실제 환경에 

맞는 교육을 할 수 있다는 것을 의미한다. 과학 분야에서는 현실에서는 

위험할 수 있는 실험을 아무런 리스크 없이 실행할 수 있도록 각 

원소들의 반응과 상호작용을 구현, 실험 용품 등을 구현하여 화학을 

공부하거나, 4계절, 날씨 및 지각변동을 구현하여 지구과학을, 사람의 

몸을 체험, 세포 등에 상호작용을 가능하게 하여 생명을 공부할 수 

있는 게임을 만들 수 있다. 역사 분야에서는 백문이 불여일견 이라는 

말이 있듯이, 선택한 시대의 인물 중 한명이 되어 체험할 수 있게 

해 좀 더 이해하기 쉽게 만들어주는 게임을 만들 수 있다. 전문기술 

분야에서는 중장비 운행 자격증 등 운전해야 하는 상황이나, 전력 

및 배관 자격증 등 세부적인 처리를 요구하는 분야에도 VR게임을 

활용하여 요구 인력, 비용 등을 절감할 수 있다.

2.3.2 Suggestions for Leisure

그래픽 기술의 발전으로 현실에 가까운 환경을 구현할 수 있다는 

것은, 현실에 존재하는 각종 여행 명소나 현실에 존재하지 않는 아름다

운 환경을 구현하여 직접 그 장소에 가지 않고도 집에서 편안하게 

여가를 즐길 수 있도록 하는 게임을 만들 수 있다는 것을 의미한다. 



한국컴퓨터정보학회 하계학술대회 논문집 제28권 제2호 (2020. 7)

529

이 외에도 각종 여행 명소의 역사를 VR로 생생하게 가이드를 받을 

수 있는 시스템은 부분적으로 적용이 되고 있는 모습이다.[5]

III. Conclusions

현재 게임이 사회적인 영향을 주고 있음에도 국내에서는 게임 

규제에 관한 정책들이 채택되며 게임업계에 불리한 여론이 형성되고 

있다. 이에, 현재 게임에 대한 대중의 인식을 알아보기 위해 게임업계 

학생 혹은 종사자가 아닌 일반인 62명을 대상으로 설문을 실시하여 

조사를 진행하였다.

3.1 Survey Results

먼저, 게임에 관해 어떠한 관점 및 시선을 가지고 있는지에 대해 

설문을 실시하였다. 그림 4는 현재 게임에 관해 긍정적으로 생각하고 

있지 않은 인원은 62명 중 12명으로, 약 19%의 비율을 차지하고 

있다. 이 중에서, 게임을 마약과 같은 중독성 질환으로 평가하고 

있는 인원은 5명으로 8%의 비율을 차지한다. ‘기타’ 항목에 응답한 

인원은 2명으로, 1명은 중립적, 다른 한 명은 긍정적으로 응답하였다.

가장 많은 비율은 차지한 건 가장 긍정적인 문항이며 62명 중 

25명, 40%가량이 게임을 현재 ‘단순한 놀이가 아니며 현대 사회에서

의 역할이 적지 않다’에 답하였다. 이 외에 ‘게임은 놀이 및 친목의 

수단 중 하나이다’로 긍정적인 답변이 33.9%로 총 응답 인원이 

적어 신빙성이 떨어지지만, 대부분 게임을 긍정적으로 인식하고 있는 

것을 확인하였다.

Fig. 4. Result of Game Awareness of People

그림 5는 게임이 사회에 긍정적인 영향을 주었다는 뉴스 및 소식을 

접한 적 있냐는 문항에는 59.7%(37명)의 인원이 그렇다, 25.8%(16

명)의 인원이 그렇지 않다, 나머지 14.5%(9명)의 인원이 관심이 

없거나, 기타 등의 항목을 선택하였다.

Fig. 5. Result of Check for Positive Game News

그림 6은 앞으로 게임이 사회적으로 기여가 가능하다고 생각하는

가? 라고 묻는 문항에는 77.4%(48명)의 인원이 ‘그렇다’에 답변을, 

그 외의 나머지가 그렇지 않다, 혹은 관심이 없다는 답변을 하였다.

Fig. 6. Result of Positive Social Effects of Game in Future World

위 설문조사를 통해 게임에 대한 인식이 그렇게 나쁘지 않다는 

것을 알 수 있었다. 그리고 게임이 사회적으로 영향을 끼쳤다는 뉴스 

및 소식도 들어봤다 하는 인원도 적지 않은데, 하지만 이 중에서도 

구체적인 내용을 기억하는 인원은 많지 않았다.

이는 게임 관련 뉴스를 일반인들이 직접 찾거나 우연히 접하지 

않는 이상, 제대로 된 내용을 보지 못하여 단편적인 기사들만 접한 

것일 가능성이 크다. 실제로도, 네이버, 다음, 구글 등에 게임의 긍정적

인 영향 및 사회적인 영향 등을 검색하여도 대부분이 게임 관련 

사건사고, 부정적 뉴스 혹은 각 게임사들의 움직임에 관한 뉴스들뿐, 

제대로 된 내용을 다루는 기사는 매우 드물다.

본 연구로 게임에 대한 인식이 나쁘지 않고, 기술 발전에 따라 

게임이 사회에 끼칠 수 있는 영향의 잠재력이 높은 것을 알았지만, 

정작 영향을 끼치더라도 대중들에게 그 소식을 전달할 수단이 빈약하

다는 것을 알게 되었다. 게임의 사회적인 역할과 응용분야는 점점 

확대되고 있으며, 긍정적인 측면을 사회에 어필하여 기술과 함께 

게임, 사회가 동시 발전하는 미래를 구축하여 나가는 것이 앞으로의 

과제가 될 것이다.
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