
1. 

근 미 어 경과 게   술  격  도  

 티 랫폼 게  경  었 , 

별, 연  등에  게   또  다양 지고 다. 

에 라 다양  고  게   개   

루어지   상  랫폼  식

는 게    수 없  만큼 복   

 게  많  생겨났다. 게  는 지  미 어  

 는 상 용 라는  특  강  

야  다   차별  다고 말  수 다. 

라  게   에 어,  체  고 는 본

질  근  다고 사료 는 다. 게  

는  시 는 내러티브  안에   

라는  참여   게  내용  비  

고, 나아가   변 는 사  라는  가

지 개  동시에 내포 고 다고 말  수 겠는 , 

는 지  미 어    상 용 라는 게  
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  약 근 미 어 경과 게   술  격   티 랫폼 게  경   복   

 게  다수 었고,  랫폼에    그 경계가 다. 게  는   

참여   게  내용  는  심  ‘ 사  ’라는  다. 본 에 는 게 에  주체

가 라는 본질  식에 각 여,   에  게    시 는 다.  는 

각 마다 각  다  목  규 체계 안에  루어지 ,   상 용  게  계에 몰    

가 다. 그러므  게  별     식  게  에  악에 어 매우  가 , 

게  계    시 고  수 는 게   재 립에 도움   것  다.
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Abstract  Recently, as multi-platform game environments become common, many games of convergence 

genre have been produced, and the boundaries of genre division by existing platforms have become 

blurred. The game genre is convergence content consisting of user-centered 'narrative and play'. In this 

paper, we propose a game genre classification according to the user 's behavior type based on the 

essential recognition that the subject of the game is the user. The user's actions are done in different 

genres and goals and rules, and the interaction is an important act for immersion. Therefore, the user's 

behavioral classification and perception by the game genre are important and expected to help 

redefine the game structure.
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매체  에  비  특징 도 다[1]. 본 에

는 게  가   심  ‘ 사  ’라

는   진 다는 식  탕 게  

 , 게  가   식에 라 다

양  양상  보 는 만큼, ‘ , 체험 , , 창

, ’ 라는  에  게    

시 다. 아울러 게  계에    게  

몰  계 에  고찰  , 게  본질에 

각 여 게  계    끌고  수 

는 게   립에 도움  고  다.

2. 본

2.1 게  에  

2.1.1 동  내러티브 

통  나 연극, , 애니   

는, 스 리 시간(story time)에 라 사건  나열 는 리

니어  내러티브  재라는 시간에  스트  

아들 고  게 다. 그러나 게  는 

상 용에  동  갖는 내러티브 가 재

다[2]. 게  리니어  특 에 심  보  재닛 리

(Janet Murray)는 지  미 어  과 , 참여, 공간, 사

  언   능동  참여에  

게  상 용  리니어   다[3]. 

그런 , 상 용 라는 것    다양  

보 가 담  스라는 복  경 안에  택

과 체험  라는  어, 게  커스 마 징, 

게 드(MOD)에  새 운 게  창 과  

지 게   연 상에  루어지고 다는 

 고  , 게  Fig. 1과 같   리니어 

  지닌다고 말  수 겠다[4].

Fig. 1. non-linear structure by multiple layers

2.1.2   심 

게  시 는 스 리 가 재 지만,  

참여 없  스 리는 진 지 않 , 특  시뮬  

게 과 같  목 가 없는  경우는, Fig. 2  

같  가  목  고 (Action)

 키는 순간, 재진  담 시간(discourse 

time)  동 고 게  스 리 또  비  진  

에 사  스트에  내러티브는 약  수

에 없다[5]. 그런가 , 에스  (Espen Aarseth)  

게   ‘규 ’과 ‘ ․  체계’  ‘게  

’라는  가지  고, ‘  스 리’ 보다 ‘  

경험’  시 는 게 에   언 다[6]. 

러  견 는  체  게  계  심  는 

 에  비  게  본질  차원에  근 라

고 사료 , 게  계  에 어 공  우

순  에  가  는   수 겠다.

Fig. 2. User Action Pattern

2.1.3 게   

게  는 게 에  가   주체가 라

는 본질  식   야  매체  주  

 상 용  지니고 다. 상 용  게  

 결단에  가 비  게  시키게 는 

 과 동  내러티브  원  다. 다시 

말  게   사는  참여 에 라 결

말  달라질 수 는 개  시   

 는 ‘ , 체험 , , 창 , ’ 

마다 각  다  목  규 체계 안에  루어지게 

, 별     식  게   재

립 는  어 매우  가 다고  수 다.

2.2 게   

2.2.1 게   

지  미 어  게   술    

 게   내용   다양 게 변  거듭

고, 복  특  지닌  게   또  

다수 고 다. 게   에 어 

 거 는  식  컴퓨   술과 보  맞
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 랫폼   식 었다. 그러나 랫폼  빠

 과 께 티 랫폼 게 에  통  경  

  랫폼에    그 경계가 

다.  다  어   도 벽 게 

 는 것  어 다[7]. 그럼에도 고 게

   는 별 다양  특  

는 것  매우  만큼 게   여 

리   다고 단 다. 게  본질에 집

여  심에 고 근  , 게   가 

    수 다는  안 는 다. 

는 게  시 는 순간 목  우고, 목 달  

  드시 게 다. 또 , 특  목 가 없는 

게 라도 게  는 목  고, 그에 는 

 킨다. 그러   주도    

게   ‘ , 체험 , , 창 , ’

  수 다고 생각 다. 특    게

에 어 는 체험  ,  체험  등  보다 

  수 겠다. Table 1    별 게

  리  것 다[8].

genre Game type

Operational
FPS, Action, Sports,

Flight Simulation

Experience
RPG, RTS, Adventure,

Life simulation

Convergence ARPG, Action Adventure

Creation Sandbox

Education Serious

Table 1. Genre based on user action

2.3 게    

2.3.1  

게  스 리  개나 체험보다   

  주  진 는 게  말 다. 다양  

보  보여주는 스 안에  게  미 에 

 심  내용과  신 게 고 사 결

   게 다. 스포 , , 액 , 슈  등

 주얼 게 가 주  에  비   건  시뮬

 게 도    수 겠다[9]. Fig. 

3는  간편  IP  싱 게  ‘  

싱’게  스크린샷 다[10]. 

Fig. 3. Screenshot of Cacao Friends

2.3.2 체험  

게  가 스 리 개에 능동  개 여 

결, 역 수  등 게  내 경  몰  통  거움  

경험 는 게  말 다. 게  에  게  

  지각 고 참여 는 과  또  라고 볼 수 

겠다. 진 식에 라 어드 처, RPG, RTS, 생   운

 시뮬  게  체험    수 다. Fig. 

4는 어드 처 게  는 ‘원숭   비  5’  스

크린 샷 , 게  주  목  스 리 진 다[11].

Fig. 4. A Scene of The Secret of Monkey Island5

2.3.3  

 는   체험   여러 게  

가 재   ,  에 어 도 체

험  , 에  체험 등 간  결 에  

  루는 게 다. 게   술  과 

께 다양   게  시 었고, 앞 도 계  

새 운 시도에  게  개  루어질 것  생각

다. Fig. 5  액 어드 처 게  는 ‘ ’

 스크린샷 , 강  사  생 과 험  여  

담고 다[12].
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Fig. 5. Screenshot of Tomb Raider

2.3.4 창  

변   창  통   게 개  가 

다. 게     변 , 게  체에  변

  창  등    공 는 커 니티 동  

게  몰  원동  다.   는 샌

드 스  게 들  창   다[13]. Fig. 6

 도시  게 계 는 건 시뮬  게  ‘심시

티’  스크린샷 다[14].

Fig. 6. Screenshot of Tomb Raider

2.3.5  

과 체험  창   통  사, , 경 , 

어 등 다양  야에 어 지식과 보  습득 라는 

 과  도   게 , 진지  목  지

  에 시리어스 게 라고도 , 과 

  개  에듀 트 게 도 린다

[15]. Fig. 7  ‘  리시’  스크린샷 , 어 

   습  시 고 다[16].

Fig. 7. Screenshot of Audition English

3.1 게  몰

가상 계에 어 몰 에   가  많  언 는 

것  (flow)개 다. 트미 (M. Csikszentmihalyi)

는 (flow)가 어  에  집  상태에  느끼는 

식  상태라고 다[17]. 다시 말 , (flow)는 주

어진 경과 간 내  식   집  상

용    경험  수 는 것 라는  다. 

는 게 계  간  상 용 가 몰 에 어 

매우 다고 단 는 다. 상 용에 어 몰

 생 과 후  별  보 , 몰  생 건과 몰  

경험 지 라는 개   수 겠다.  몰  

생 , 몰  건에 어 는  목  규  체계, 

 게   난 도, 고 각  드  

다.  목  규  체계가 갖춰지  는 

슨  어   처리 야 는지 고민 지 

않게  것 고,  실 과 게   난 도가 균

 룰   에 어 집   것

,  드  각  주어지는 가운  는 

몰  시  것 다. 몰  생 후, 몰  경험 지 에 

어 는  아 타  체감, 미 결에  보

상 체계가 다. 아 타  체감  느낄  가상 

계가 실처럼 여겨질 것 고, 미  결에  내  

보상  통  내  충 는 취감과 신감  몰  

경험  지시킬 수  것 다.  같  몰  생 건

과 몰  경험 지  충 시키는  상 용  통  

는 거움 라는 게  극  능  게  것

다. Fig. 8  몰  과 과  도식   것 다[18].

  

Fig. 8. The process and interaction of flow

3.3 게   

게  는   심  ‘ 사  ’라는 
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  지니 , 매체  주   상 용  

지니고 다. 에 게  사는 결말  처  

 지  수 없는 열린   지니 ,  

 결 에 라 다양  결말  도 게 다. 그리고  

 상 용  게  가 게  계에 몰   

매우  가 다. 그런 , 는 몰 과 상

용에 라 다양   식  게 다. 그러므

  주체에  본질  근에   

고, 각 별   고  게  계 식  

다고 사료 는 다.

4. 결

미 어 경  달과 게  술   공   

만큼 게   랫폼  는 것  

었다. 그러나 복     게  

가 많아지   상 랫폼에    

식  어 워 다. 게  는   심  ‘ 사

 ’라는   안에  상 용 라는 가 

강  야 ,  체에    

다고 말  수 겠다. 에 게  본질   고찰

여 게  주체가 는   심  ‘

, 체험 , , 창 , ’ 라는  에 

라 게    식  고찰  보았다.  

는 ‘ , 체험 , , 창 , ’ 마다 각

 다  목  규 체계 안에  루어지게 , 

 게 에  몰  목   거나 체험  

   집  심리  상태  나타나고, 

게  계  실  느끼게 는 경험과 체험  감  

마다 다  상태  지 다. 그러므  게  별 

    식  게  에  악에 

어 매우  가 다고 말  수 겠다. 그런가 

,  게  경에  몰   술  연  

시도가 거듭 어 고, 그러   가상 실에  

연  어지고 다.  에 어 는 360도 공간 

에    갖는 게  스 리 시간(story 

time)  재진  담  시간(discourse time)  연

결 는 시공간  동 에 집 여 보다 심  연

가 다고 사료 다. 그러나 결  게  는 

가 게 에  몰 과  진 여 에  키(Key)

 고 는 만큼, 에게 집  연 가 다는 

본질  근  돌아 갈 수 에 없다[19]. 

듯 게   에 어 가 심  는 

‘ 사  ’라는 본질  근 과  다양   

게  가 재 는 게  야에 어 보다 

 게  계    시 고, 나아가  

수 는 게   재 립에 도움   수  것  

다.
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