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Ⅰ. 서론

디지털게임혹은메타버스와같은콘텐츠를제작하는과정
중가상환경, virtual landscape을 설계하고기획하는일은가장
많은인력과시간의소요가요구된다(최승관, 2010). 이는무엇
보다도요구되는작업의양이많으나, 해당영역의역사가짧아
축척된노하우가많지않으며, 여태디자인적접근이아닌기술
적으로접근했던탓이크다(Kim, 2018). 또한, 해당산업종사자
대다수가 공간 설계를 훈련받지 않은 인원들이다(Kim, 2017).
반면, 조경학에서는효율적으로공간을설계하는다양한방법론
이확립되어있다. 이에따라조경학의부지분석법과설계방법
론등을기반으로하여가상환경을설계할수있는방법을제공
할수있다면, 콘텐츠의생산능력을향상하는동시에조경계의
활동영역을보다넓힐수있을것이다. 이를위하여본연구에
서는가상공간을효율적으로분류하는방법론을개발하였으며,
이를활용하여데이터베이스를구축하였다. 그리고이둘을응
용하여효율적으로가상공간을설계할수있는방법론을구축하
였다.

Ⅱ. 가상공간 분류방법론

가상공간은실공간과는다른설계영역으로서의특성을지니
고있는탓에실공간에서의설계방법론을가상공간의설계방법
론으로직접이식할수없다. 이에따라가상공간내에서적용이
가능한설계방법론을구축하기위해서는우선다양한형태의가
상공간들을 효율적으로 분류할 수 있는 분류방법론이 요구된
다.(Kim, 2016) Roger(2014), Scehll(2014), Apperley(2006),
Crawford(2003)와 같은다양한인원들이가상공간을분류하는
방법론을 제안한 바가 있으나, 이들은 공간을 분류하기보다는
매체를분류하는방법에가까웠으며, 해당 매체를조작하는인
원의경험을기반으로분류를제안하는탓에동일한분류결과
를 제공하지 않는다는 한계가 있었다.
본 연구에서는 2016년까지 한국과 미국에서 출판된 디지털

게임과 가상공간 설계를 다루는 교과서 전량을 분석하였다.
Fullerton, Tracy(2008), Roger(2014), Scehll(2014), Crawford
(2003), Apperley(2006), Ervin,(2001), Kalay, Yehulda,
Adam(2003), Lecky, Guy(2002), Rollings, Andrew, Morris,
Dave(1999), Rollings, Andrew, Adam(2003), Hayrinen(2017),
김정남, 김웅남, 김정현(2013), 장명곤(2015), 김덕호(2008)의
자료들을바탕으로가상공간을분류할때고려해야할요소들과
그하위변수들로언급되는사항들을수집하였으며, 이를 기반
으로 분류방법론을 구축하였다(Table 1 참조).

Table 1. 가상공간 분류 기준 및 하위 변수

분류 기준 하위 변수

Player scale Single, group, massive

Story Generating, representing

Dimension 2D2D, 2D3D, 3D2D, 3D3D

Space shape Spot, linear, chain, face

Interaction level None, partial, all

분류하고자하는공간내동시에수용되는사용자의수, 서술
의발생유무, 공간및동작차원, 공간의형태, 그리고공간내
요소와사용자간의상호교환정도에따라분류자는각각의분
류 기준 하위의 변수들을 조합함으로써 분류를 진행한다.
본연구에서는해당분류방법론의유효성을검증하기위하여

2017년까지 가장 대표적인 디지털 게임 플랫폼들인 STEAM,
Microsoft Store, Sony PlayStation Network, Nintendo Shop에
서 판매 중인 컴퓨터 및 콘솔 게임 전량인 8382개의 사례들을
대상으로분류를하였다. 해당검증은두명의연구원으로이루
어진팀 2개가 교차검증의형식으로진행되었다. DLC 등 게임
이아닌매체 975개를제외한 7,407개의게임속공간모두가본
연구에서 제안하는 분류방법론을 통한 분류가 가능함을 알 수
있었으며, 두팀으로부터동일한결과값이산출되었음에본분
류방법론의 유효성을 입증할 수 있었다.

가상경관 분류 방법론을 활용한 디지털 게임

데이터베이스 및 가상경관 설계 방법론의 구축
김익환

이스탄불 공과대학 조교수
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Ⅲ. 가상공간 데이터베이스

본연구는제안하는분류방법론을검증하는단계에서 2017
년까지발매중인 8382개의게임내공간사례들을분류하였고,
해당과정에서형성된데이터베이스를응용하여다양한분석을
진행할수있었다. 우선각각의분류변수들사이의조합빈도를
파악할 수 있었다(Figure 1 참조).

Figure 1. 가상공간 분류 변수별 조합 히트맵

이를통하여가장빈도가높은조합과구현이불가능한조합

을산출할수있었다. 또한, 해당데이터베이스를통하여이론적

으로구현이가능하지만, 여태구현되지않은새로운유형의가

상공간에관한조합을산출할수있었다(Figure 2 참조). 디지털

게임산업에서가장높은시장가치를지니는경관의유형은기

존에존재하지않았던새로운경관이다. 하지만이러한새로운

경관유형의제안은여태디자이너개개인의창의력에전적으로

의존하고있었던만큼, 매우비효율적인과정을거칠수밖에없

었다. 이에반하여본연구에서는컴퓨테이셔널한방법을통하

여 새로운 유형의 가상공간 유형들을 제안할 수 있었다.

나아가본연구에서는본데이터베이스내각각의대표적유

형의 가상공간들에 대하여 시간 축을 대입하여 각각의 유형별

개발추이를살펴볼수있었다(Figure 3 참조). 해당분석을통

해 향후 어떠한 유형의 가상공간이 설계의 주된 대상이 될 수

있는지를파악할수있으며, 동시에잠재력을지닌가상공간유

형들의 공통점 등을 파악할 수 있다.

이외에도본데이터베이스를활용하여각변수들에대한조

합선호도, 상업적으로성공한디지털게임내가상공간의공통

적인요소, 시간의 흐름에 따른 각각의 요소별 변화 추이 등을

추가로분석할수있었다. 이러한분석자료들은향후조경가들

이가상공간혹은이를응용하는컨텐츠를설계, 혹은연구함에

있어서그방향성을파악하는데도움을제공할수있을것이다.

Figure 2. 구현되지 않은 가상공간 100가지 유형

Figure 3. 연도별 대표 유형 변화 추이

본연구의데이터베이스는필요에따라누구든활용이가능
하도록 로우 데이터를 공개(virtuallandscape-ik.com)하였다.

Ⅳ. 가상공간 설계방법론

여태가상공간혹은메타버스설계는정형화된방법론이없
었으며, 디자이너개개인의즉흥적인발상에전적으로의존하고
있었던만큼파편적이고체계적이지못하였다. 다양한부서의
협업으로개발이이루어지는콘텐츠임에도불구하고, 효율적인
커뮤니케이션 툴의 부재로 인해 매우 비효율적인 공정 과정을
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거칠수밖에없었다. 이에본연구에서는가상공간을조성하는
과정에서각구성원들의효율적인협업을유도하는설계방법론
을구축하고자하였다. 해당설계방법론은McHarg(1969)의부
지분석법의형식을따랐다. 본설계방법론은디자이너가본인이
설계하고자하는가상공간의유형을분류한다음, 각각의 분류
변수에해당하는요소들을레이어화하여설계를진행하고, 이
들을모두적층하여최종도면을제작하는형식이다. 이러한설
계방식은실공간설계방식과매우유사하지만, 설계영역으로
서 실공간과 가상공간이 다른 탓에 크게 세 가지 부분에 있어
그 차이점들이 있다.
첫째, 지도를원도로하여설계를진행하는실공간설계와는

달리, 가상공간에는 원도가 존재하지 않는다. 디자이너는 지형
및환경을고려할필요없이사용자의행위와경험을최우선적
으로설계할수있으며, 이에따라가상공간설계에서는사용자
의행위지도(user activity map)가플레이어행위지도(PAM:
player activity map)라는 이름으로 레이어 최하단에 우선적으
로 배치된다.
둘째, 오감을써서공간감이전달되는실공간과달리, 가상공

간은공간감을전달하기위해서아직시각과청각에많이의존
한다. 이탓에실공간설계에서는고려되지않은요소들에대한
배치가필수적으로요구된다. 동영상, 배경음악, 특수효과등이
러한미디어요소들은과장된시청각적자극을제공함으로써보
다 효율적으로 공간감을 전달한다.

세 번째, 도면을 통해 아직 구현되지 않은 공간을 표현해야
하는실공간설계에서는마스터플랜의작성에많은시간과노력
을투자한다. 하지만가상공간은실공간에비해상대적으로쉽
고신속하게공간을설계, 구현할수있는만큼마스터플랜을작
성하는것은비효율적이다. 이에 따라본설계방법론에서는마
스터플랜이 아닌 버블 다이어그램 형태로 도면을 작성할 것을
권유한다.
이러한 차별점을 반영한 해당 설계방법론은 다음(Figure 4

참조)과같은형태를취하게된다. 우선디자이너는본인이설계

하고자하는가상공간, 혹은메타버스의종류를분류한다. 그리

고분류된변수에해당하는요소들을적합한레이어에배분하게

된다. 디자이너는 PAM을설계하고, 그위로앞서선택된설계

고려요소들을반영한각각의레이어들을설계하며, 이들을모두

적층하여 최종적인 마스터 다이그램을 생산한다.

본설계방법론의유효성을살펴보기위하여국내의대표적인

게임 업체의 도움으로 30명의 디자이너를 대상으로 한 실험이

진행되었다. 각팀당다섯명씩, 여섯개의조는제한된시간내

기존의방식으로주어진조건의공간을설계하였다. 그리고본

설계방법론에대해워크샵의형태로익힌뒤다시제공되는조

건에 맞추어 공간을 설계하였다. 각각의 설계 과정은 Protocol

Analysis와녹음, 녹화, 그리고설문조사를통해기록하고분석

하였다.

Figure 4. 가상공간 설계방법론
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분석 결과, 본 설계방법론을 사용하기 전에는 각 팀당 평균
14.59%에해당하는시간이작업과직접적인연관없이소모되
었으나, 설계방법론적용후에는 0.33%에불과한시간이직접적
인연관없이소모되었다. 즉, 각각의디자이너들은본인의업무
와대상을보다잘파악하여효율적인작업을진행할수있었음
을 알 수 있다.
또한, 설계방법론적용전에는전체작업시간중평균 23.3%

에해당하는시간만이모든팀원들의협업으로작업이진행되었
지만, 설계방법론이적용된후에는평균 74.3%에해당하는시간
동안협업작업이이루어졌다. 이는 도면이라는개념조차없이
작업하던기존의방식과는달리, 공통된디자인랭귀지를지니
게됨으로써, 디자이너들은보다활발하게소통을하고효율적인
작업을 진행할 수 있었음을 의미한다.
덧붙여설계방법론적용후완성된가상공간의전체적인균

형및완성도가매우안정되며, 그만족도가높음을알수있었
다. 설계방법론의적용전에는특정공간요소에치우치거나결
여된설계를파편적으로진행하던것에반하여, 체계적으로설
계가고려되는요소들을목록화하여분업함에따라결과물의질
적 만족도가 상승하였음을 알 수 있다.
설문조사는실험종료후 2주뒤진행을하였다. 실무에해당

설계방법론을적용하였는지, 그리고그만족도등에대한조사
를위해이루어졌다. 조사결과, 설계방법론이가상공간및메타
버스를구현함에있어효율적이었냐는질문에답변이 5.0 만점
에평균 3.9점, 설계방법론이완성되는공간의질적수준을높여
주었다는질문에 4.2점, 설계방법론이각부서별협업을증진시
켰냐는질문에 4점, 그리고설계방법론이디자인하는가상공간
의다양한형태나특성에범용적인적용이가능하느냐는질문에
3.9점의 만족도를 각각 답하였다.

Ⅴ. 결론

가상공간혹은메타버스의기술적발전과함께조경학에서는
해당영역과의연계를꾀하고있지만, 이러한연계대다수는아
직까지 가상공간 혹은 메타버스를 실공간 설계를 위한 도구로
활용하는방법에국한되어있다. 하지만가상공간과메타버스는
상호교환이가능한하나의공간인만큼설계영역으로써의가치
를지니고있다. 물론이러한공간들은아직기술의한계로인해
시각과청각의재현에머무르고있지만, 기술의발전속도를감
안하였을때곧실공간과다름없는자극을사용자들에게제공
할수있을것이다. 그리고그러한시대가도래하기전, 해당공
간에대한설계영역으로서의 충분한연구가이루어져야한다.
이를통하여조경학은그활동영역을높일수있을것이며, 동
시에가상공간과메타버스에연관된영역들은보다발전된모습

을 꾀할 수 있을 것이다.
본 연구는 그러한 맥락에서 가치를 지니고 있다. 본 연구는

조경학적관점에서가상공간을경관으로해석하고디자인적방
향성을수립할수있었다. 비록게임속공간을대상으로제한된
실험이이루어졌지만, 조경학에서일반적으로통용되는설계방
법론을기반으로구현된가상공간설계방법론은작업의효율은
40배이상상승할수있었으며, 작업간협력도를 3배이상늘릴
수있었다. 비록현재시장적으로가장활발하게가상공간과메
타버스의활용을꾀하고있는영역이디지털게임인탓에본연
구의테스트베드는게임이되었지만, 곧가상공간과메타버스
는비단게임뿐만이아닌다양한형태의서비스를제공하게될
것이다. 그리고 그러한 머지않은 시간이 도래할 때, 본 연구는
새로운 가치를 지닐 수 있기를 기대한다.
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