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요  약
본 연구는 게임에서의 시간에 대한 내용을 담고 있다. 게임의 시간에 대한 연구는 제스

퍼 주울(Juul, 2004)을 비롯한 여러 학자들을 통해 진행된 바 있으며, 기존의 연구들이 현
실의 시간 개념을 기준으로 게임의 시간을 내재적 시간과 외재적 시간을 분리하여 다루고
있음을 먼저 확인하였다. 이 가운데 본 연구는 관찰자적 시각으로 게임의 내재적 시간을
고찰하고자 하는데, 이는 게임에서 가장 중요한 부분이 현실과 게임의 시간적 관계성 보
다는 게임성 즉, 플레이이며 더 나아가 경험에 있다고 보기 때문이다. 따라서 본 연구는
게임의 내재적 시간을 ‘지향적 시간’과 ‘비지향적 시간’으로 분류하고 그 시간들이 게이머
의 경험에서 어떤 작용을 하는지 살펴보고자 하였다.

ABSTRACT
This paper presents an investigation into time in games. Many researchers have

studied time in games including Jesper Juul (2004), arranging time in games according to
the criterion of the concept of time in reality. Most of this research distinguishes internal
time from external time in games. The present study, thus, examined internal time in
games from the viewpoint of the observer, believing that the most important element of
the game was gameness or play and further experience rather than the relationship
between reality and games. Thus, the investigator classified internal time in games into
"oriented time" and "non-oriented time" and examined the operations of those time
classifications in the gamers' experiences.
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1. 서 론

일상에서의 시간이 행동의 지표가 되어온 것처럼

게임에서의 시간 역시 게이머가 행동하는 지표가 되

어준다. 게임에서 시간이라는 요소는 몬스터 리젠 시

간이나 퀘스트 제한 시간 등 게이머의 행동을 제어하

는 형태로 주로 사용되기 때문에 게이머는 게임의 시

간에 자신의 플레이를 조절하게 된다. 모든 게이머에

게 공통적으로 동일한 시간이 주어지지만, 게이머마다

차이가 나타나는 이유는 게이머의 경험이 반영되기

때문이다. 시간이라는 요소는 과거의 게임부터 현재의

게임까지 꾸준하게 적용되어온 방식이기에 게이머들

은 경험을 바탕으로 자신의 시간을 어디에 사용하면

좋을지 효율성을 따질 수 있게 되었다. 그리고 시간의

형태는 시간의 기준이 현실을 기반으로 한 리얼 타임

인지 인 게임의 시간인지 아니면 복합적인 시간을 가

지고 있는지 등 게임에서의 시간 적용 형태가 다양해

졌어도 변함없다. 시간 활용을 어떻게 하느냐에 따라

게임 진행도의 차이가 생기고, 이를 극복하기 위해 최

근에는 시간의 격차를 줄이는 아이템1)을 판매하기도

한다. 이는 현실에서의 시간관이 변화되어온 것처럼

게임을 대하는 게이머들의 시간 개념 역시 변화된 것

이라고 예측해 볼 수 있다.

게임의 시간을 구매하는 이유는 게임의 흐름을 앞

당기기 위함에 있다. 게임이 모든 사건이 완성된 상태

로 존재하며, 완성된 콘텐츠를 게이머가 경험하는 것

이기 때문에 가능한 일이다. 즉, 게임에서 게이머들이

즐기는 모든 콘텐츠는 현존하며 기능태를 가지고 있

다고 볼 수 있다. 게임에는 다양한 기능태가 존재하지

만, 시간과 관련된 기능태로는 이야기와 레벨디자인

등과 같은 게이머가 직접적으로 대면하는 요소들을

예로 들 수 있다. 이야기는 게이머에게 노출되어 게임

을 따라오도록 유도하기 때문에 직선적 시간이라고

볼 수 있으며, 레벨 디자인은 게이머의 조작에 의해

달라질 수 있기 때문에 비직선적 시간으로 볼 수 있

다. 특히 레벨디자인의 요소는 게이머의 선택에 따라

다양한 상황이 발생할 수 있으므로 게임성을 다르게

만들어 게임의 시간을 밀리게 하거나 당길 수 있다.

대부분의 게임이 게이머에게 게임의 기능태를 조작할

수 있게 두어 플레이에 변화를 주는 이유를 사실감이

나 감정이입의 문제로 볼 수도 있으나 시간의 유동성,

콘텐츠 소모 속도와도 연결지어 볼 수 있다.

따라서 본 연구는 게임에서의 시간은 게임을 흘러

가게 하는(끌어가는) 중요한 요소라고 정의하고 관찰

자적 시각(observer perspective)으로의 분석을 시도

하였다. 게임의 시간을 분석하는 것은 기존 게임 연구

의 한 측면과 궤를 함께 하는 연구이자 게이머 연구

의 한 측면이라고 볼 수 있다. 그러나 2장에서 살펴보

겠지만 기존의 시간 연구는 게임의 단편적인 측면을

다루고 있기 때문에 다양한 장르의 게임이나 여러 플

랫폼에 적용하기가 어려운 점이 있다는 것을 직시하

였기에 본 연구는 게이머의 행위(GA)[1]를 중요 변수

로 두어 게임의 시간을 재조명하고자 하였다. 이를 통

해 끝없이 의미를 생산하는 존재로서의 게이머를 기

준으로 게임의 시간 분석을 시도 하였다. 게임에서의

시간은 눈에는 보이지 않지만, 시간을 사용하는 게이

머의 행위를 통해 게임에서 시간의 가치가 드러날 것

이라는 판단에서이다. 다시 말하면 게이머의 행위를

결정하는 요소 가운데 하나가 게임의 시간과 관련 있

을 것이라는 하나의 가설에서 시작한다.

2. 게임에서의 시간 연구

먼저, 기존 게임 연구에서 시간 연구는 하나의 계

보로 지속되지 않았다는 점을 말해둔다. 연구가 이어

지고는 있지만 매우 단편적이고, 또 그 연구들이 하나

의 흐름으로 계속 이어지지 않고 있는 점을 미루어

보았을 때, 게임에서 시간이라는 요소는 인지 가능하

지만 그 우선순위가 낮다는 것으로 이해해 볼 수 있

다. 곽이삭(2016)은 기존의 게임 연구사에서 게임 공

1) 여러 게임에서 집결 시간, 채집 시간, 요리 시간, 아이템 감별 

시간, 아이템 가공 시간 등 다양한 부분에 시간 단축을 적용하

고 있다. 연구자는 게임에서 여러 형태의 시간 단축 아이템들이 

등장하는 이유를 현실에서 시간에 대한 인식 변화로 인해 게임

에서 역시 불필요한 시간을 단축하고, 핵심만을 플레이하고자 

하는 현실 분위기가 반영된 결과라고 판단한다.
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간 연구가 인간의 시각으로부터의 인식이라는 관점으

로 볼 때, 인간은 움직이는 대상을 먼저 인식한다는

특징이 있기 때문에 기존 게임 연구에서도 게이머를

가시적으로 집중 시키는 그래픽 연구, 캐릭터 연구,

루돌로지와 내러톨로지의 관점에서 진행된 연구에 집

중되어 왔다는 사례를 예로 들었다[2]. 이러한 관점에

서 본다면 게임의 시간은 공간 보다 훨씬 더 비가시

적이며, 체험적이라는 점에서 기존 게임 연구사의 중

심에서 벗어났을 가능성이 있다. 일반적으로 시간은

공간과 유사하지만 여러 차원을 갖는 공간에 비해 하

나의 차원만을 갖는다고 생각되어 왔기 때문[3]에 현

실의 시간 연구가 과학과는 거리가 있는 방향으로 연

구되어 왔었고, 연구 시기가 늦다는 점 역시 게임에서

의 시간 연구가 외곽에 있는 이유를 뒷받침 해준다.

시간과 관련된 경험은 자아의 경험과 매우 밀접하

게 연관되어 있으므로 ‘나’는 ‘영원한 지금’에 있으며,

시간의 흐름 속에서 스스로를 동일한 것[4]으로 느끼

게 한다. 따라서 시간은 공간에서의 스스로를 지속적

으로 인지하게 만드는 자기 확신의 속성이 있으며, 시

간 질서와 공간 질서의 조합에 따라 같은 시간 또는

같은 공간에서 자신이 처한 상황에 따라 경험이 달라

질 수 있다는 것을 말해준다. 그렇다면 게임에서의 시

간은 어떠한 형태로 나타나고 있을까. 게임에서 시간

은 게임 전반에 적용되어 있으며 게임 내에서의 활동

을 통해 드러난다. 가령 스테이지 형태의 게임에서 게

이머가 진입함과 동시에 시간이 카운트다운 되는 경

우가 있을 수 있다. 이때, 게이머가 아무런 조작도 하

지 않는다면 항상 0의 결괏값을 갖게 되지만, 게이머

가 조작한다면 결괏값은 달라질 수 있다. 이는 게임이

가상의 공간을 구현하고는 있으나 게임 공간에서의

활동 가치가 현실과 동일한 기준으로 판단되기 때문

에 현실의 시공간관이 그대로 적용되므로 게임 행위

에 따른 결괏값의 변화를 납득할 수 있다.

그러나 게임에서의 시간은 현실의 시간과 닮아 있

으면서도 완전히 같지 않은 부분들이 있다. <브레이

드>(2008)의 경우, 직선적 시간관을 가진 게임으로

결말이 존재하는데, 결말 부분에서 게이머가 의미 부

여하며 쫓아 왔던 사실을 뒤엎는 반전이라는 요소가

있다. 마왕을 쫓았으나 사실은 플레이어가 마왕이었다

는 사실을 시간의 회귀라는 연출로써 경험하게 되는

것이다. 이는 소설의 액자식 구성 같은 것으로 현실의

시간으로는 경험이 어려운 부분이다. 이처럼 게임의

시간은 현실을 기반으로 해석될 수 있지만, 현실에서

는 체험 불가능한 형태로 시간을 다루고 있다는 점을

알 수 있다. 그렇다면 기존의 연구들은 게임의 시간을

어떻게 다루고 있는지 살펴보자.

기존 연구들을 살펴보면, 연구자들은 게임에서의

시간과 현실의 시간을 크게 ‘내재적 시간’과 ‘외재적

시간’을 분리하여 다루고 있음을 알 수 있다. 내재적

시간이란 게임의 내적 시간 즉, 게임을 플레이하는 게

임 안의 시간을 말하고, 외재적 시간이란 게임 밖의

시간 즉, 현실의 시간을 말한다. 연구자들은 주로 게

임의 시간을 플레이 시간과 이벤트 시간(Juul, 2004)

으로 구분 짓거나 이를 좀 더 세분화하여 현실 시간,

게임 시간, 조작 시간, 이야기 시간(Zagel & Mateas,

2007; Hitchens, 2006) 등으로 분류한다. 또는 게임의

장르적으로 나타나는 죽음 형태를 고찰하여 영속적

죽음(안진경, 2016)이 있어, 게임의 시간이 영속적이고

회귀적이라는 것을 말해주고 있다. 즉, 게임의 시간은

게이머의 행동이 시발점이 되어 그 시점을 기준으로

게임이 흐르고, 게임의 행동이 중단되는 시점이 소실

점이 된다고 볼 수 있다. 그리고 게임이 흘러가는 시

점 어디에서든 현실과 게임을 오갈 수 있으나, 그 시

간이 동일시되지는 않기 때문에 어떠한 영향으로 게

임이 중단되면 ‘게임의 흐름이 깨졌다’고 말하게 된다.

이는 현실의 이벤트로 인해 현실과 게임 사이에 생

성된 매직 써클(Magic Circle)이 허물어질 수 있다는

것을 의미한다. 현실의 전화벨 소리나 갑자기 말을 걸

어오는 친구처럼 현실의 상황들을 예로 들 수 있다.

매직 써클의 경계가 허물어지면 게이머는 현실을 자

각하게 되고, 이 순간은 게임 공간에서 현실 공간으로

의 이행, 게임의 시간을 현실의 시간으로 합치시키며

게임 캐릭터와 게이머를 분리하는 역할을 한다. 즉,

게임의 내적인 시간과 외적인 시간의 합치와 분리를

통해 게이머는 언제든지 게임에 링크되었다가 벗어나

기를 반복할 수 있다.
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[Fig. 1] Boundaries of reality time and game time

그러나 숙련된 게이머는 소리로 인지되는 소음들

역시 게임의 연속으로 볼 수도 있다. 이는 게임을 하

면서도 현실의 소리를 게임 중에도 거슬리지 않게 들

을 수 있다는 것이다. 그렇다면 이 경우 게임시간과

현실의 시간은 전혀 다른 것이 아니라 [Fig. 1]처럼

현실의 시간 개념 안에 게임 시간이 포함되는 형태로

볼 수 있지 않을까. 이러한 구조 때문에 게임에서 경

험하는 시간이 현실에서의 시간에 영향을 주고, 현실

의 상황이 게임에 영향을 주게 된다고 믿는 것은 아

닐까. 더 나아가 코어한 게이머들이 취미 공동체에 갇

히는 것은 그들이 사회성을 거부하고 있기 때문이 아

니라 오히려 사회적인 가치 규범이 잘 기능하지 않아

다른 가치 규범을 만들 필요가 있다고 생각하기 때문

[5]이며, 그들의 시간 가치가 현실보다는 게임 공간에

서 좀 더 효용 가치가 있다고 판단하였기에 발생하는

사회적 현상이 아닐까. [Fig. 1]의 범주에서 해석한다

면 요즘의 게이머들이 한 번에 여러 개의 게임을 플

레이하는 현상 해석이 가능하며, 예전에는 플레이하였

지만 지금은 플레이하지 않는 게임의 흐르는 시간 역

시 설명 가능해진다.

3. 게임과 시간

본 연구는 게임의 시간이 현실의 시간 안에 소속되

는 개념이므로, 현실에서 공간이나 죽음에 대한 인식

이 나라와 문화에 따라서 다르게 나타나듯이 시간에

관한 인식 역시 게임마다 다르게 나타나는 것이 통용

될 것이라고 가정한다. 게임에는 게임의 시작과 종료,

캐릭터의 탄생(생성)과 죽음, 게임 행위의 제약과 같

은 상황들이 있기 때문에 현실의 시간관과 마찬가지

로 지속과 종료의 형태를 가진다. 그렇다면 현실의 시

간을 게임에도 적용해 볼 수 있지 않을까. 현실에서의

시간은 시간의 지속과 종료를 토대로 다섯 가지 시간

관으로 구분할 수 있다. 첫째는 시작과 끝이 있는 선

분 위를 전진하는 시간, 둘째는 원주 위를 무한히 순

환하는 시간, 셋째는 무한한 직선 위를 일정 방향으로

흐르는 시간, 넷째는 시작은 없으나 끝이 있는 시간,

다섯째는 시작은 있으나 끝이 없는 시간이다[6].

시작과 끝이 있는 선분 위를 전진하는 시간은 사건

은 일회로 한정된 시간으로 사건의 의미는 현재 상황

과는 관계가 없고 오히려 과거 및 미래의 사건과 관

계되어 결정된다. 만약 시간이 무한한 직선이라면 시

간은 구조화되기 어려우며 전체 구조와 관련하여 현

재에서 일어난 사건의 의미를 생각하는 시도 또한 불

가능하다. 원주 위를 무한히 순환하는 시간은 현재의

사건이 특정 시간(주기)이 지나면 반복되는 시간이다.

이 시간관에는 일종의 질서가 있어서 그 질서가 영원

히 반복되는 것이다. 이것은 인간의 통유성(通有性)에

따라 다시 일어나기 마련이다. 무한한 직선 위를 일정

방향으로 흐르는 시간은 무한히 순환하는 시간이 반

복되다가 어느 순간에 직선적인 시간으로 이어지는

시간을 말한다. 따라서 현재가 지나가 버리면 다시 현

재로 돌아올 수 없는 시간을 말한다. 시작은 없으나

끝이 있는 시간과 시작은 있으나 끝이 없는 시간은

기록으로의 시간을 이야기한다. 의식한 역사적 시간은

시작도 끝도 없는 직선적 시간이라고 볼 수 있다[7].

현실의 시간관을 몇 가지 게임 장르에 적용시켜 보

자. 연애 시뮬레이션 장르에서는 현재의 선택지가 누

적되어 게임의 미래를 결정한다는 점에서 직선적 시

간을 보이고 있으며, 로그라이크 장르에서는 무한한

죽음을 맞이하다가 엔딩을 보기 때문에 무한히 순환

하는 시간이 반복되다가 어느 순간 직선으로 이어지

는 시간이 나타난다. 그러나 대부분의 게임에서 스토

리 자체는 직선적으로 흘러가지만2), 게임 공간 속에

2) 물론 선택지형 스토리도 있지만 선택지형 스토리라고 해서 완

전히 독립적인 스토리 라인을 가지지 않는다. 일정 시점이 되면 
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서 게이머들의 행동에 변화를 주는 요소들이 다수 존

재하여 이 사이에서 다양한 시간관이 나타날 수 있다.

게이머가 공주를 구하라는 미션을 부여 받았다고 가

정해보자. 한 번에 목표를 달성하는 게이머, 여러 번

의 세이브-로드를 반복하면서 목표를 달성하는 게이

머, 개인적인 사정으로 오랫동안 플레이하지 못하다가

오랜만에 게임을 접속하여 목표를 달성하는 게이머,

게임의 곳곳을 탐색하면서 목표를 달성하는 게이머

등 게임 플레이의 경우의 수가 다양하다. 그러나 이

모든 경우는 미션을 완료하는데 소요한 시간과 과정

은 게이머마다 다를 수 있지만, 공주를 구했다는 사실

만은 동일하다.

따라서 게임의 사건에는 절대 시간이 존재하고, 그

것을 클리어하는 게이머들 사이에는 상대시간이 존재

한다는 것을 알 수 있다. 게임을 플레이하다가 게임을

종료하거나 더 이상 플레이 하지 않게 되는 현실의

상태들 역시 게임의 상대 시간에 영향을 주는 요소로

볼 수도 있지만 본 연구에서 게임 외적인 플레이 지

연은 연구 범위에 포함하지 않는다. 다시 말해 절대

시간은 게임이 정해놓은 사건의 시작과 끝이며, 상대

시간이란 게이머들이 게임 내에서 다르게 활용할 수

있는 시간으로 정의하고자 한다. 그렇기 때문에 본 연

구는 기존 연구자들이 제시했던 내재적 시간과 외재

적 시간 가운데 내재적 시간에 중점을 두고자 한다.

게임은 게이머가 움직이지 않으면 항상 똑같은 결괏

값을 갖기 때문에 게임의 시간성이 드러나는 것은 오

로지 게이머의 행동에 의해서이며, 이는 내재적 시간

에서만 드러난다고 보기 때문이다.

게임에서 나타나는 게이머의 행위에는 일상성이 녹

아있기 때문에 통해 게임에서 시간을 활용하는 부분이

더욱 명확하게 나타날 수 있다. 시간에 대한 심리학적

경험은 물리학적 시간과 관계없이 선험적 성격을 유지

하면 자신의 고유한 법칙을 따른다고 종종 주장되어

왔기 때문에, 우리가 소위 선험적 판단이라고 부르는

것은 원초적 경험 즉 일상생활에서 결정되는 것[8]과

도 같다. 따라서 본 연구는 게임의 내재적 시간을 분

석하기 위해 현실의 시간관을 대입한다는 측면에서는

이전 연구들과 동일한 시각을 갖는다고 볼 수 있지만,

게이머의 상대적 행동들도 다룬다는 점에서 기존의 연

구와는 다른 시각이라고 생각한다. 또한 이전 연구들

과는 다르게 현실의 의미를 속성 비교를 위한 수단이

아닌, 상관 개념을 이해하기 위한 형태로 적용하고자

하는 점도 다르다. 따라서 본 연구는 게임의 시간적

의미를 ‘지향적 시간’과 ‘비지향적 시간’으로 구분하고

자 하는데, 지향적 시간은 게이머가 무엇인가 지향하

는 바가 있어 그것을 위해 시간을 사용하는 경우를 말

하며, 비지향적 시간은 게이머가 지향하는 바가 없고

(딱히 이루려는 목적 없이) 게임을 떠도는 시간을 말

한다. 그러나 두 시간적 측면 모두 근본에는 게임을

향유한다는 의미가 깔려 있음을 선언해둔다.

4. 지향적 시간과 비지향적 시간

4.1 지향적 시간

게임은 시작과 동시에 게이머에게 퀘스트(quest),

미션(mission), 최종 보스를 처치하는 것과 같은 다양

한 임무를 준다. 이때 게이머는 자신의 캐릭터 혹은

스스로가 게임 안의 일원이 되어 임무를 해결하게 된

다. 캐릭터가 존재하는 경우라면 게이머의 행동은 캐

릭터의 행위로 대체되어 진행되고, 캐릭터가 존재하는

경우라면 게이머의 행동이 곧 게임의 결과로 치환된

다. 또 여러 캐릭터가 존재하는 경우라면 게이머가 여

러 캐릭터를 조작하고 게이머의 행위는 다양한 캐릭

터의 대체 행위로 치환된다. 즉, 게임은 현실과 마찬

가지로 시공간이 존재하지만, 게이머가 게임 세계 안

에 실존해야만 경험 가능한 것이 아니다. 실존하지 않

더라도 게임은 실제 경험에서 하지 못하는 것들을 대

리만족시켜주고, 게임이 제공하는 여러 상황은 게이머

의 감정을 자극하여 비사실적인 사건들을 게이머의

경험으로 치환시켜 줄 수 있다. 따라서 게이머는 주어

진 상황에서 자신의 목적에 맞는 행동을 수행하며 시

간을 보내게 되는데, 그 목적이 게임의 목적과 맞닿는

부분이라면 이를 ‘지향적 시간’이라고 정의 하겠다.

각각의 게임은 서로 다른 규칙과 목표를 가지고 있

분화된 스토리는 하나의 스토리로 병합된다.
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다. 콤보를 잘 넣고, 적을 최대한 많이 처치하는 것도

목표일 수도 있지만 여러 조건을 함께 달성해야 하는

경우도 있다. 이 밖에도 게임이 제공하는 퀘스트를 클

리어하기 위해, 미션을 달성하기 위해, 업적을 획득하

기 위해, 아이템을 모으기 위해 게임을 계속해서 반복

하는데 시간을 사용한다. 연구자는 하나의 게임에서

다양한 목표가 나뉠 수 있는 것은 게이머가 게임에서

의 경험을 통해 자신만의 우선순위를 결정할 수 있게

되었고, 이것이 바로 게임 행위에 목표를 결정했기 때

문이라고 생각한다. 즉, 게임에서의 일상성이 녹아드

는 부분이라고 보는 것이다. 그리고 게이머의 게임 행

위 목표 가운데 하나가 게임의 궁극적인 목표와 맞닿

아 있어 지향시간으로 이어진다고 보고 있다. 보통 지

향적 시간은 사건과 사건 사이에서 주로 찾아볼 수

있으며, 지향적 시간을 따라가다 보면 게임의 콘텐츠

가 종료되거나 더 이상의 콘텐츠가 존재하지 않게 되

기도 한다. 그리고 그사이에는 게이머의 상황을 변화

시키는 요소들이 발생하는데, 주로 죽음이나 강제적

엔딩이 여기에 해당한다. 이 경우, 게임을 처음부터

다시 즐겨야 하는 회귀성이 나타나기도 한다. 이 모든

행위는 [Fig. 2]처럼 정리될 수 있다.

[Fig. 2] oriented time and non-oriented time flow

대부분의 콘솔 게임은 죽음이나 순간의 선택이 게

임의 엔딩과 직결되어 게임이 종료되어 버리는 경우

가 있다. 이에 대한 편의 기능으로 게임 지속을 위해

서 저장-불러오기를 통한 리셋의 경험[9]을 필수로 제

공하고 있다. 저장–불러오기 기능은 콘솔게임에서의

지향적 시간을 대표하는 예인데, 게임의 최종 목표를

위해 지속해서 저장한 부분을 반복하여 플레이할 수

있기 때문이다. 이는 콘솔게임 뿐만 아니라 저장 기능

이 존재하는 모든 게임에 해당한다. 반면, 온라인 기

반의 게임은 영원한 죽음 대신 반복되는 죽음을 통해

게이머가 계속해서 부활하고 도전할 수 있도록 하고

있다. 앞서 예시든 두 장르의 게임은 죽음을 극복하고

게임을 지속하는 방법은 다르지만, 죽음이 영원한 죽

음이 아니며, 지향적 시간을 권장한다는 점에서는 같

다. 형식상으로는 단편적 죽음이지만 감정적으로는 영

원한 죽음에 가까운 감정이 될 수도 있다. 이 경우,

사회적 규범을 따르는 행위 또는 감정을 표현하는 행

위가 합리성 개념의 외부에서 작동되는 행위 영역[10]

에 해당한다. 따라서 게이머가 놓인 실제 현실과 연결

되어 현실에서와 마찬가지로 죽음의 감성 코드를 공

유할 수 있다고 볼 수 있다.

그러나 일반적으로 게임에서의 죽음은 일종의 페널

티로 보는 시각이 강하다. 세이브 지점으로 돌아가 게

임을 시작하거나, 최소한의 HP로 시작하거나, 사망

시 아이템을 드랍하는 등 지금까지의 플레이를 부정

하거나 제약받는 상태가 되기 때문이다. 때문에 페널

티가 코어 하게 적용된 게임들은 게이머에게 죽지 않

도록 사전준비를 철저히 하라고 유도하기도 하는데,

바로 죽음을 대비하는 시간은 지향적 시간을 지속시

키는 요소가 된다. 그러나 이러한 과정은 게이머에게

스트레스가 될 수 있으므로 게임에서 죽음은 비교적

쉽게 극복할 수 있게 한다. 죽음을 극복하기 위한 레

벨 업, 아이템 강화를 접근하기 쉽게 만드는 것은 게

임이 제공하는 지향점으로 쉽게 향하도록 유도한다고

볼 수 있다. 하지만 바로 이 부분에서 게이머들의 상

대적 시간의 틈이 크게 발생하는데, 결제 유저와 비결

제 유저, 유경험자와 비경험자가 구분되기 때문이다.

물론 상대적 시간과 마찬가지로 지향적 시간이 여러

갈래가 되는 경우도 있다. 주로 갓 게임(God Game)에

서 이러한 현상이 나타나는데, 보통 게임은 게이머에게

곧장 목표를 주어 단 하나의 지향점을 갖도록 하지만

갓 게임의 경우 모든 상황이 게이머의 목표가 될 수

있기 때문이다. 현재 출시된 많은 게임이 다양한 지향

적 시간을 제공하고 있는데, 이는 현재 게임을 즐기는

게이머 가운데 높은 비율의 게이머가 다양한 지향적

시간을 선호한다고 볼 수도 있는 대목이다. 즉, 게이머

는 게임에서 다양한 행위를 하기를 바라는 것이다.

4.2 비지향적 시간
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게임에서 오로지 게임의 미션만을 따라가는 게이머

는 의외로 많지 않을 수도 있다. 게임에는 다양한 콘

텐츠가 있기 때문에 게이머의 시각을 항상 분산시키

기 때문이다. 게이머는 무기를 강화하기거나 채팅을

하다가 게임의 목표를 망각할 수도 있다. 그러나 이

때의 망각은 게임을 진행하는 완전한 기회의 상실이

아닌 일시적인 중단을 말한다. [Fig. 3]의 그림처럼

비지향적 시간은 언제든지 지향적으로 변할 수 있는

가능성을 가지고 있지만, 언제든지 다시 비지향적 시

간으로 회귀할 수 있다는 가능성을 갖는다. 즉, 게임

에 명확한 목적이 존재하더라도 게이머가 따라가지

않고 다른 행위를 한다면, 그 게이머는 게임에서의 비

지향적 시간을 보내게 되는 것이다.

예를 들어 어떤 게임에서 하우징은 게임의 결과와

는 아무런 관계가 없지만, 일부 게이머들은 게임을 켜

고 종료할 때까지 하우징을 하면서 시간을 보내기도

한다. 이때의 하우징은 게임의 목표를 달성하는 것과

는 무관한 시간이므로 비지향적 시간이라고 볼 수 있

는 것이다. 이 외에도 캐릭터 커스터마이징을 하는

것, 다른 친구의 아이템을 구경하는 것, 도감의 이미

지를 구경하는 것 등이 비지향적 시간에 포함될 수

있다. 게임의 목표와 무관한 콘텐츠가 많이 존재하는

경우, 비지향적 시간은 단기적으로 게이머를 자유도가

높은 상태로 둘 수 있지만, 장기적으로 지속된다면 게

임에서 이탈하는 동기가 될 가능성도 가진다.

[Fig. 3] non-oriented time

그렇다면 비지향적 시간은 게임에서 제거되어야 하

는 요소일까. 결론부터 말하면 그렇지 않다. 왜냐하면

게임에는 다양한 유형의 게이머들이 존재하기 때문이

다. 바틀(1996)3)[11]과 앤드류 롤링스(2004)4)[12]를

비롯한 여러 연구자들5)이 게이머 유형에 따라 게임을

즐기는 방식이 다르다고 말하고 있다. 다시 말해서 하

나의 게임을 게이머들이라고 할지라도 모든 게이머가

하나의 동기로 게임을 플레이하지 않는다는 것을 알

수 있다. 게임의 스토리가 이끄는대로 따라가는 게이

머가 있는 반면, 다른 게이머들과 소통하는 것을 즐기

는 게이머가 있기도 하고, 캐릭터를 꾸미는 것을 좋아

하는 게이머가 있다. 광의의 의미로 보면 비지향적 시

간은 다양한 게이머를 포괄 수용할 수 있는 시간으

로 볼 수 있다.

대표적인 예가 RPG 장르인데, RPG는 레벨업을 하

고 강해져서 게임이 제시하는 절대악을 처치하는 것

이 목적이지만, 게이머는 커뮤니티, 캐릭터 커스터마

이징을 하며 시간을 보낼 수 있도록 한다. 전투를 통

한 레벨업과 강화가 목적인 게임에서 커뮤니티와 꾸

미기 요소는 비지향적 요소이지만, 게이머들은 게임이

제시하는 목표를 따라가면서 동시에 비지향적 시간을

보내며 자신만의 속도로 게임을 지속할 수 있도록 한

다. 이는 비지향적 시간은 게임의 궁극적인 목적과는

별개의 콘텐츠들을 즐기는 시간이라고 볼 수도 있지

만, 게이머를 지향적 시간의 축으로 이끄는 힘을 가지

고 있다고 볼 수 있다. 커뮤니티를 통해 알게 된 사람

들의 도움으로 게임을 진행하는 중요한 보스 몬스터

를 처치하는 것과 같은 상황이 해당한다.

5. 결 론

지금까지 게임 안의 시간에 대한 의미 분석을 게이

머의 행위를 중심으로 살펴보았다. 게임에서 시간이

3) 바틀(Bartle, 1996)은 머드 게임의 게이머 유형을 성취형, 탐험형,
사교형, 킬러형으로 분류하였다.

4) 앤드류 롤링스(2004)는 게임 플레이 동기에 따라서 게이머를 

하드 코어 게이머와 캐주얼 게이머로 분류하였다.
5) 게임을 플레이하는 유형을 분류한 국외 연구로는 샐런과 짐머

만(salen and zimmerman, 2004)과 닉 이(Nick Yee, 2006)의  

연구가 있고, 국내 연구로는 최향섭(2002), 장정무(2005), 위정

현(2003), 도영임(2009) 등의 연구가 있다.



78 Journal of Korea Game Society 2017 Aug; 17(4): 71-80

― 게이머의 게임 행위와 시간에 대한 연구 ―

차지하는 부분이 극히 적음에도 불구하고 본 연구가

게임의 시간에 주목한 이유는 게임에서 게이머의 행

위를 결정짓는 중요한 요소 가운데 하나가 ‘시간’이라

고 보았기 때문이다. 시간에 대한 기존의 연구들은 주

로 현실의 시간을 중심으로 게임의 시간관을 대입한

연구이거나 게임의 부분적인 시간들만을 주목하는 경

향이 있다고 보았으나, 본 연구는 게임에서 시간에 대

한 의미를 좀 더 깊게 파악하기 위해서는 게임 속에

서의 게이머의 게임 행위를 통해 시간의 의미를 파악

하는 것이 중요하다고 보았다.

게임 행위에서 중요하게 생각했던 것은 게이머가

게임을 플레이한다고 하더라도 항상 목표를 향해 달

리지 않는다는 점이다. 즉, 게이머는 게임의 지향적

시간만을 따라가지 않으며, 비지향적인 시간을 수없이

많이 반복할 수도 있고, 비지향적인 시간과 지향적 시

간을 오고갈 수도 있다. 그러나 근본적으로 게이머를

이끌어가는 것은 게임이 제공하는 최종 목표이기 때

문에 지향적 시간과 비지향적 시간을 오고가다보면

언젠가는 게임의 목표라는 것에 도달하게 된다. 모든

게이머가 동일한 목표에 도달하더라도 그 과정에서

게이머가 보내는 시간에는 개인차가 생기기 때문에

게이머 고유의 행위습관6)이 반영될 수 있다.

정리하면, 모든 게임은 지향적 시간과 비지향적 시

간이 공존하고 이는 게이머마다 개인차를 가질 수 있

다. 지향적 시간은 게이머를 목표지향적으로 만들어

가시적인 목표를 제공하고, 비지향적 시간은 지향적

시간 외에 모든 시간으로 게이머에게 다양한 할 일은

준다. 게임에서 지향적 시간만큼 비지향적 시간의 비

율이 크기 때문에 두 시간을 효율적으로 잘 엮어 내

는 것이 중요하다. 마지막으로 본 연구의 관점에서 게

임 시간에 대한 기존 연구들은 지향적 시간의 범위

안에서 다뤄질 수 있을 것이며, 기존 연구로는 설명되

지 못했던 게이머가 게임의 의도대로 움직이지 않는

부분이나 죽음이 없는 게임의 시간과 같은 기존에는

분류할 수 없었던 시간들을 비지향적 시간 안에서 살

펴 볼 수 있을 것이다.
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