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새로운 공간 유형을 지닌 디지털 게임들에 대한 위계
- 기대 시장성을 기준으로 -

김익환

한국과학기술원 문화기술대학원

Ⅰ. 서론

1. 연구의 배경

기존에 없던 새로운경험을 제공하는디지털게임의 개발은

높은 시장성이약속되는 만큼, 모든 게임개발자와디자이너에

게있어궁극적인목표이다. 이에따라디지털게임업계의수많

은 종사자들은 새로운게임을 개발하기 위하여 많은 노력을 기

울이고 있지만, 여태껏이러한 게임의 개발은 전적으로 개인의

창의력에 의존한다는 한계가 있었다.

Apperley(2006)에의하면디지털게임의매체적속성은해당

게임을 구현하는 공간의 속성과 동일하다. 이는 결국 새로운공

간을 연출한디지털게임이곧사용자에게 새로운경험을 제공

할 수있음을뜻하며, 디지털게임을 구성하는공간을 분류함으

로써해당게임을분류할수있음을뜻한다(1). 이에따라김익환

(2017)은 디지털 게임 내 공간의 유형을 분류함으로써 게임을

분류하는방법론을구축하였으며, 이를활용하여개발이가능하

지만여태개발이되지않은새로운 100가지유형의디지털게임

들을 제안하였다(2).

하지만새롭게제안되는유형들은그수가너무많고, 시장성

을기준으로한위계가부여되지않았기에시장에서직접적으로

활용하기가 어려웠다. 이에 따라 해당디지털게임의 기대되는

시장 가치에 따른 정렬을 진행할 필요가 요구되었다.

2. 연구의 목적 및 기대 효과

본연구에서는김익환(2017)이진행한연구에서제안하는분

류방법론을기반으로제안된, 개발이가능하지만, 여태개발이이

루어지지않은 100가지 유형의디지털게임들을 대상으로향후

기대되는시장성을기준으로한위계를구축하여제안하고자한

다. 해당위계를기반으로한분류는향후디지털게임및관련된

가상경관을구축하는인원들이보다시장성이높은컨텐츠를생

산할 수 있게끔하는 나침반의 역할을 수행할것으로 기대된다.

3. 연구 방법론

해당 연구는 크게두 개의 방법론이 활용되었다. 첫째는 문

헌조사이다. 조사의 대상이 된 문헌은디지털게임의 공간을 기

반으로 한 분류 방법론 및 설계 방법론에 관한 논문, 그리고

Decision Tree를 활용한 결과, 산출에 대한논문들이다. 두번째

는 Decision Tree를응용한결과산출법이다. Decision Tree는복

잡한현상및목표에대한분류를 간단한소분류기준의 연속적

인 적용으로 진행하는 방법론으로(3), 본 연구에서 직접적인 적

용이 가능한참고문헌을찾기는 어려웠으나, 해당방법론을 기

반으로 기본적인 소거법을활용하여 유의미한결론을도출하고

자 하였다.

Ⅱ. 새로운 유형의 디지털 게임 100가지

1. 디지털 게임 내 가상공간 분류 기준

김익환(2017)의 연구에 따르면 디지털 게임을 구성하는 가

상공간은 다섯가지 분류 기준을 활용한 분류가 가능하다고 한

다. 해당 분류 방법론은 공간을 구성하는 서술의 형태, 공간에

동시에 수용되는 사용자의 수와 성질, 공간을 조직하고, 조작을

진행함에 있어 요구되는 차원의 수, 공간의 형태, 그리고 공간

을 구성하는 공간 구성 요소와 사용자 간의 상호교환 여부라는

다섯 가지 분류 기준과 16개의 하위 변수로 이루어진다(표 1

참조).

해당분류 방법론은 Kohavi(4)의 연구와 같이 사용자가 다섯

가지 기준에 따라각각적합한 하위 변수를 선별하고, 이를 조

합하는 형식으로 이루어진다. 이에 따라디지털게임공간들은

코드들의 집합으로 표현된다.

2. 변수의 조합으로 구현이 가능한 모든 경우의 수

16개의하위변수들을모두곱하면산술적으로총 288개의유

형에대한구현이가능함을알수있다. 하지만논리적으로가상

공간을 구성하는모든 공간 구성 요소를 대상으로 사용자가 편

집및조작이가능하다면디자이너가사용자의동선을통제하기

불가능하다. 이에따라상호교환정도가전량능동인경우에는공
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분류 기준 하위 변수 코드

서술의 형태
제공형(Representing) R

발생형(Generating) G

사용자의 수

개인(Single) S

그룹(Group) G

단체(Massive) M

구현 및 동작 차원

2D2D 22

2D3D 23

3D2D 32

3D3D 33

공간의 형태

점형(Spot, playground) S

선형(Linear, railroad) L

사슬형(Chain) C

면형(Face) F

상호교환 정도

전량수동(None) N

부분능동(Partial) P

전량능동(All) A

표 1. 디지털 게임 내 가상공간 분류 기준 및 변수

그림 1. 잠재적 시장가치를 기준으로 분류한 미개발 디지털 게임의

유형

간의 형태가 선형혹은 사슬형이될수 없기에, 해당조합을 포

함하는 48가지 유형을 제외해야한다면, 논리적으로 구현이 가

능한 모든 디지털 게임의 유형에 대한 경우의 수는 240가지가

된다(2). 해당 240가지 유형 중 기존에 개발된 이력이 있는 유형

의 게임들을 산출하여 제거하고자 하였다.

3. 산출된 100가지 유형의 디지털 게임들

김익환(2017)은제안하는 다섯가지분류기준과하위변수를

활용하여 2016년까지발매되어온라인으로구매가가능한 PC와

콘솔기반의디지털게임전량에 해당하는 7,371개의 사례들을

대상으로분류를 진행하였다(2). 분석에 따르면여태총 140가지

유형의 게임들이 개발되었으며, 이에 따라 구현이 가능하지만

아직구현이되지않은새로운유형의디지털게임은총 100가지

로 산출된다.

Ⅲ. 시장성을 기반으로 한 위계 부여

본 연구에서는 복잡한 사례에 대한 분류를효율적으로 진행

하기 위하여 보다 단순한 소분류 기준을 단계별로 적용하는

Decision tree(3)를 적용하였다. 적용되는 분류 기준의순서는디

지털게임디자이너가 게임과 그 공간을 설계함에 있어 고려가

요구되는순서이자 동시에김익환(2018)이 제안한 가상공간 설

계방법론에중첩되는도면의순서를따랐다(5). 그림 1에따르면

최초 100가지 유형의 미개발 게임 유형 사례들이 오른쪽으로

이동하면서 적용되는 분류 기준에 따라 분류가 이루어지고, 동

시에각각의 분류된 유형의 수가집계된다. 본그래프에는 공간

및동작차원을 시작으로 총 네개의 분류기준이 적용되었는데,

다섯 가지 분류 기준이 모두 적용되면 결국 최종적으로 남는
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사례의 수는 하나씩에불과하기때문에 무의미하다고판단하였

기 때문이다.

어떠한영역에서다양한유형의디지털게임들이개발되었다

는 것은 곧 적은 수의 새로운 유형이 남아있음을 의미하며, 그

수가 적을수록 해당 영역에 속하는 유형은 시장가치가 높다고

판단하였다. 이러한 접근으로 그림 1에서 산출되는 각 단계별

사례의 수를 최종 사례마다 합하여 나오는 수를 기준으로 사례

별 시장가치의 정도를 계산해 보고자 하였다.

그렇게 계산된 유형들의 집합들은 그림 1의 우측에 위치한

그리드에배치를 하였다. 해당그리드의 Y축은 각각의 사례별,

단계별로집계된 유형의 수들에 대한 합이며, 그수치가높을수

록해당영역은 시장에서 활발하게 개발및디자인이 이루어지

지 않았음을 의미하는 만큼 시장에서의 가치가 낮음을 뜻한다.

반대로 수치가 낮게 책정될수록 해당 영역에는 유사한 유형을

지닌디지털게임이 많이 개발되었음을뜻하며, 그만큼남아있

는몇몇소수유형의디지털게임들은높은시장적가치를내포

하고있음을의미한다. 이에따라 100가지유형의게임들은시장

가치를기준으로 한위계를부여할수 있다. X축은각각의범위

에 속하는 디지털 게임 유형의 수를 의미한다.

예를들어 (3, 22)에위치한점은각단계별유형의합이 22인

디지털 게임의 유형이 총 3개(32PGMS, 32PGMF, 33PRML)

있음을 의미한다.

Ⅳ. 결론

그림 1과 같이 100가지 유형에 대하여 잠재된 시장성을 기

준으로 한 위계를 부여하여 그 분포를 살펴보면 크게 세 개의

그룹들로 나뉘어짐을알수 있다. 그룹 ‘A’는 22에서 41 사이로

집계되어 상대적으로 높은 시장적 가치를 지니고 있는 55가지

유형들이며, 그룹 ‘B’는 62에서 69에 걸쳐 분포된 24가지 유

형의디지털게임으로 일반적인 시장적 가치를 지닌다. 마지막

으로 그룹 ‘C’는 가장 적은 시장적 가치를 지니는집단으로 21

개의 유형들이 79에서 81사이에 분포하고 있다.

향후조경가혹은 게임디자이너등이높은시장성이기대되

는가상공간으로이루어진디지털게임을구현하고자하는상황

에서 본 연구의 결과물이 그 방향을 제시해줄 수 있을 것으로

기대된다. 물론 각각의 유형과 유형의 분포에 대한 보다 심화

된 분석이향후 진행될후속 연구로 요구되며, 특히각각산출

된 그룹의 유형들이 실제로 시장성이 보장되는지에 대한증명

단계가 요구된다. 기존의 선행 연구 단계에서 제안되었던 100

가지 유형들은그러한증명을실행하기에는 상대적으로 어려움

이 많았으나, 본 연구에서 제안되는 위계를 기반으로 한 사례

의 선별적 적용은그유효성을보다효율적으로입증할수있게

할 것이다.

하지만 무엇보다도 본 연구는디지털게임을 이루는 공간의

특성을 분류함에 있어 조경학의 영역에서 통용되는 분류 방법

론을차용, 이를기반으로한새로운유형의디지털게임을제안

하고, 나아가가치에따른위계를부여할 수있음을시사하였다.

이는곧향후 가상공간과디지털게임의 영역에서 조경학의 다

양한방법론들이활용될수 있고, 나아가 조경학의 영역이 보다

넓어질 수 있음을 의미한다.
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