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요 약

최근 MMORPG의사용자생성콘텐츠를중심으로MMORPG의발전방향에 한다양한논의가이루

어지고 있다. 사용자생성콘텐츠는 IC사용자제작콘텐츠, IC사용자창작콘텐츠, OOC사용자제작콘텐츠,

OOC사용자창작콘텐츠의 네 가지 유형으로 나뉠 수 있다. 마크르블랑이 제시한 게임디자인과 게임플

레이과정에서의메커니즘, 다이나믹, 미학은 각 유형에따라 다르게나타난다. 따라서사용자생성콘텐

츠의각 유형은게임플레이과정에흐르는사용자의각기 다른 욕망을읽어내는지표가 될 수 있고이는

게임디자인과정에서 중요한 요소로 활용될 수 있다. 결국 MMORPG의 사용자생성콘텐츠는 게임디자

인과게임플레이사이, IC문화와OOC문화사이의상호작용을이끌어내는 역할을수행한다.    

ABSTRACT

The progress of the MMORPG is being under discussion based on ‘User Created Content’

recently. User Created Content is to be classified into four types - IC User Created Content, IC User

Crafted Content, OOC User Created Content, OOC User Crafted Content. Mechanism, Dynamics and

Aesthetics on the process of Game Design and Game Play that Marc Leblanc suggested are brought

out differently from each other. So, User Created Content can make you understand the various

desire of users who's playing game. And It is meaningful in Game Design, either. Therefore, User

Created Content is significant as the interaction of IC culture and OOC culture and as the interaction

of a process of game play and game design.   
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1. 서 론

1.1 연구배경

참여, 개방, 공유의 이념을 바탕으로 웹을 플랫폼으로 하

여 사용자들이 다양한 콘텐츠를 생산∙유통∙소비하는 웹

2.0 시 에 들어서면서, 각종 인터넷 커뮤니티와 블로그를

중심으로 사용자생성콘텐츠(User Created Content)가 주목

받고 있다. 그러나 웹2.0 시 , 웹 서비스의 핵심으로 사용

자생성콘텐츠가 주목받기 이전부터 온라인 게임에서는 수

십 개의사용자게시판을통해 온라인게임을소재로한소

설, 만화, 화 등 사용자들의 콘텐츠생성활동이 이루어져

왔고, 이는 각게임의사용자들을집결시키는 등게임의성

공을 가늠하는 척도가 되어왔다. 최근에 이르러서는 사용

자가 직접 생성하는 콘텐츠를 통해 게임월드 자체를 변화

시키는 방향으로 사용자생성콘텐츠에 관한 논의가 이루어

지면서 사용자생성콘텐츠는 온라인게임의 발전방향에 있

어중요한분기점이될 것으로기 되고 있다.

특히 다사용자 온라인 롤플레잉 게임 (Massively

Multiplayer Online Role Playing Game, 이하 MMORPG)을

중심으로 이러한 논의가 이루어지고 있는데, 이는 게임의

라이프사이클이길고지속적인플레이가이루어지는 특성

상 MMORPG에서는 지속적인 콘텐츠 추가가 필수적이기

때문이다. 또한 MMORPG의 게임플레이는 개발자가 설정

해놓은 진행 과정을 완료하면 완성되는 어드벤처 및 오프

라인 롤플레잉 게임에 비해 개별 이용자에 따라 수많은 이

야기 혹은 텍스트를 구성할 수 있는 잠재력을 지니고 있기

때문이다.[1]

MMORPG의 사용자생성콘텐츠를 바라보는 데에는 상이

한 두 가지 관점이 존재한다. 사용자생성콘텐츠를‘차세

MMORPG’의 동력으로 보는 관점과‘탈(脫)MMORPG’를

향한 전조로 보는 관점이 그것이다. 먼저 사용자생성콘텐

츠를‘MMORPG의 안’혹은‘차세 MMORPG’의 발전

방향을가늠케 하는 잣 로보는 시각은 그래픽, 사운드, 콘

텐츠의 양 등 그 외형적인 요소들의 발전과는 달리 다수

의 MMORPG가 지루하고 반복적인 레벨링으로 표되는

단순하고 정적인 상호작용을 플레이어에게 제공함으로써

플레이어의 다양한 상호작용에 한 욕구를 충족시켜주지

못하고 있다는 인식에서 출발한다. 이에 한 안으로서,

사용자생성콘텐츠는 사용자가 스스로 게임 콘텐츠를 창조

하고이를게임월드 안팎에반 함으로써 다양한상호작용

을 유발하는 등 사용자의 적극적인 게임 참여를 유도할 수

있다.[2] 한편, 린든랩(Linden Lab)의「세컨드라이프(Second

Life)」는 기존 MMORPG의 클라이언트/서버(client/server)

시스템과 차별화된, 그리드컴퓨팅기술(가상분산컴퓨팅기

술)과원자적 건설 시스템을바탕으로‘탈(脫)MMORPG’의

입장을취한다.[3] 특히 제작(crafting)과창작(creation)의개

념을 구분하여 사용자들이 직접 만드는 그래픽과 아이템,

하우징 등을 적극 지원하고 이에 한 소유권을 사용자에

게 귀속시킴으로써 레벨링 시스템, 허구적 테마, 롤플레잉,

경쟁요소가사라진‘생활형 가상세계’를 표방한다.[4]

1.2 연구목적과범위

앞 절에서 언급한 MMORPG의 사용자생성콘텐츠를 바라

보는 두관점은, 사용자생성콘텐츠를게임월드의내의요소

로 볼 것인지 게임월드를 넘어 웹 및 오프라인과 연동하는

요소로볼 것인지에 한관점의차이라 할 수 있다. 전자의

논의가 콘텐츠의 추가 및 변경을 통한 게임월드의 변경을

중심으로 이루어지고, 후자의 논의가 콘텐츠의 소유권 등

게임과게임월드 밖 실재생활과의관계를중심으로이루어

지고 있는 것도이러한입장 차이에기인한다. 그러나게임

을 둘러싼 다양한 현상을 분석하기 위해서는 MMORPG 내

에서 일어나는 게임 자체 내의 문화,  즉 게임 환경 제공자

가이미만들어놓은 허구적인문화(In Character Culture, 이

하 IC문화)와 사용자들 사이의 상호작용을 통해 표현되는

문화(Out of Character Culture, 이하OOC문화)를 모두 살펴

보아야한다.[5] 본연구는이러한관점에서, 게임월드 내에

서 하우징시스템, 퀘스트생성시스템 등을통해게임월드를

변화시키는 역할을하는사용자생성콘텐츠와 웹상에서사

용자커뮤니티를 통해 드러나는 각종 만화, 화, 애니메이

션 등의 사용자생성콘텐츠를‘MMORPG의 사용자생성콘

텐츠’라는 동일한 관점에서 두루 살피고자 한다. 특히「월

드오브워크래프트 (World of Warcraft), 이하 WOW」를 중

심으로 MMORPG의 사용자생성콘텐츠를 살펴본다. WOW

는 2004년 출시되어 현재 전 세계 850만 계정 중 국내에서

만 300만 계정을확보한 표적MMORPG로서 출시 직후부

터 륙 간 횡단경주, 캐릭터 간 1 1 결 등으로 사용자

스스로게임시스템을생성해가며플레이를 즐겨왔고이중

일부가 개발자들에 의해 게임월드 내의 게임 시스템으로
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정착되기도 하 다. 또한각 캐릭터의독특한춤 동작을이

어 만든 동 상과 캐릭터들의 결혼식 등 게임월드 밖 사용

자커뮤니티에서도 사용자들의 콘텐츠 생성이 끊임없이 이

어져왔다.   

본 연구는 IC문화와 OOC문화의 다양한 사용자생성콘텐

츠를 제작과 창작 관점에서 유형화하고 이를 바탕으로 각

각의게임플레이와게임디자인과정을분석하고, 나아가 날

로중요해지고 있는 MMORPG의사용자생성콘텐츠의의의

를게임플레이와게임디자인, IC문화와 OOC문화의상호작

용이라는 관점에서 고찰한다. 특히, 지금까지 게임과는 별

개의 놀이이거나 게임 아이템의 획득과 공략을 위한 정보

교환수단으로 인식되어왔던 사용자 커뮤니티 내의 다양한

사용자생성콘텐츠를 연구 상에 포함시킴으로써, 게임 월

드 안팎의 넘나드는 사용자들의 욕망을 읽어내고 이를 개

발단계에서 활용하는 방안을 모색하고자 하는 데에 본 연

구의의의가 있다. 

1.3 연구방법

컴퓨터게임을 분석하기 위해서는 게임플레이(game play),

게임구조(game structure), 게임월드(game world)의 세 가지

차원을 고려해야 한다. 아세스에 따르면 이 세 가지 차원은

게임에 따라 그 비중이 달라지는데, 예를 들어 MMORPG의

경우 게임플레이의 비중이 큰 반면 시뮬레이션 게임의 경우

게임의 구조가 중요하게 부각된다.[6] MMORPG의 사용자생

성콘텐츠 역시, 게임플레이의 측면에서 살펴봐야 한다.

MMORPG는 사용자에게 완성해야 할 게임 텍스트를 제공하

는 것이 아니라 사용자간의 상호작용이 일어날 수 있는 무

를 제공해 주는 것으로, 게임내 상황은디자이너에의해미리

인위적으로 설계되는 것이 아니라 이용자들이 어떤 관계를

맺느냐에따라 달라지기 때문이다.[7] 

르블랑은 메커니즘(mechanics), 다이나믹(dynamics), 미

학(aesthetics)을 게임의 세 가지 측면으로 제시하면서 이를

게임플레이과정과 게임디자인과정에 입시키고 있다. 게

임사용자는 게임플레이과정에서 메커니즘을 우선 접하면

서 다이나믹을느끼고미학에이르지만, 게임디자이너는미

학에서 시작해이를위한다이나믹을연구하고 메커니즘을

개발한다는 것이다.[8] 여기서 사용자생성콘텐츠는 게임플

레이와 게임디자인의 중간지점에 위치하고 있다고 볼 수

있다. 한 사용자가 게임플레이과정에서 생성한 콘텐츠는

다른 사용자의 게임플레이에서는 애초 게임디자이너가 제

공한콘텐츠와마찬가지로‘제공’된콘텐츠가 되기 때문이

다. 따라서게임플레이과정과게임디자인과정을메커니즘,

다이나믹, 미학이라는 동일한용어로설명하고 있는 르블랑

의 개념은 MMORPG의 사용자생성콘텐츠를 분석하는 데

유용하다 할 수 있다.  

2장에서는 IC/OOC와제작/창작 등 앞선연구가 밝힌 개

념들에근거해사용자생성콘텐츠의유형을분류하고 각 유

형의 사용자생성콘텐츠가 게임플레이와 게임디자인 과정

에서 메커니즘, 다이나믹, 미학을 어떠한 방식으로 구현하

고 있는지를 분석한다. 이를 바탕으로 3장에서는MMORPG

의 사용자생성콘텐츠가 갖는 의의를 게임플레이와 게임디

자인의상호작용, IC문화와 OOC문화의상호작용이라는 측

면에서 살펴본다.  

2. MMORPG의사용자생성콘텐츠유형

2.1 IC사용자제작콘텐츠

사용자간의 상호작용을 중심으로 하는 OOC차원이

MMOG(Massively Multiplayer Online Game)적 특성을기반

으로한다면, 게임개발자가이미만들어놓은 허구적인문화

를 바탕으로 하는 IC차원은 보다 RPG(Role Playing Game)

에 충실한 역이라 할 수 있다. 따라서 IC사용자제작콘텐

츠는 각 캐릭터가 그의 종족과 직업적 특성에 기초하여 크

래프팅(crafting), 하우징(housing), 구조물생성등을하면서

만들어지는 것으로서게임이제공하는 크래프팅시스템, 하

우징시스템, 구조물생성시스템을바탕으로한다.

WOW의 경우 낚시나 요리, 재봉, 장기술 등의 보조기

술을 통한 아이템 창조가 가능하다. 기술 숙련도와 성과에
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[표 1] 게임의 세 가지 측면(마크 르블랑)



따라 캐릭터는 게임월드 내의 스타나 전문가가 되기도 한

다. 세계 최초로‘서리수호검’을완성시킨WOW의 장장

이‘키타’나 마비노기의 방직기술자‘마뇨헤라’, 방패 및

방어구제작자‘지이저’, 요리사협회길드의군주‘순이전

사’등은 아이템제작을 통해 게임월드 내의 유명인사가 된

경우이다. 이처럼 MMORPG에서의 크래프팅은 게임에서

제공하는 시스템을바탕으로아이템을제작하는 등, 메커니

즘에서 다이나믹으로나아가며 때로는 기술숙련을통해 캐

릭터의 가치를 높이고 다른 사용자들로부터 존경을 받는

등 다이나믹에서 감정적 반응을끌어내는미학차원에이르

기도 한다. 그러나 크래프팅이 캐릭터나 레벨을 발전시키

는 수단으로 이용되면서 사용자들은 불필요한 아이템들을

반복적으로 제작해 게임월드 내에 머드플레이션

(mudflation)을 발생시키고 이를 방지하기 위해 NPC는 수

요가 낮은 아이템들을 사들여 게임의 생산속도를 늦추는

등, 크래프팅은 단순히 다이나믹 차원에 머무르는 경우가

많다. 이밖에하우징과구조물생성도 IC사용자제작콘텐츠

에 해당한다. 하우징은 사용자가 게임월드 안의 주어진 공

간에서 건축물 등을 짓거나, 지어진 건축물의 내부 공간에

서여러 가지권한과혜택을누릴 수 있는게임콘텐츠이다.

이는 캐릭터의특성치나캐릭터가 소유한아이템과는 달리,

사용자가게임월드에접속하지않은경우에도게임월드 내

에 존재하며 캐릭터의 가치를 보여준다. 게임월드 안의 모

든 공간에하우징이가능한「울티마온라인」, 이를 특정지역

으로제한한「마비노기」, 도식계획에따른「스타워즈 겔럭시

즈」, 그리고 인스턴스지역에서의이를 제공하는「에버퀘스

트2」와「파이널판타지12」등, MMORPG에는 다양한 형태의

하우징시스템이 존재한다. 구조물생성 역시 IC사용자제작

콘텐츠로서「마비노기」와 같은 게임에서 길드석을 만들어

길드의소개와가입을타사용자에게할 수 있도록 하는경

우가 이에 해당된다. 하우징이나 구조물생성을 통해 건설

된 사용자의 공간과 구조물은 사용자들끼리의 상호작용을

더욱 원활하게 이루어지게 하고, 사용자의 개성에 한 욕

구를 충족시키면서 다이나믹에서 미학의 차원으로 나아가

기도 한다. 이처럼 개발자가 제공하는 콘텐츠 내에서 고유

의콘텐츠를 만드는과정을거쳐, MMORPG 사용자들은게

임 월드 내의 아이템과 공간, 구조물을 활용하여 자신들만

의콘텐츠로만들고자노력한다. 

크래프팅, 하우징, 구조물생성 등 게임월드 내 사용자의

캐릭터에 중심을 둔 IC사용자제작콘텐츠는 때때로 게임플

레이와게임디자인의각 축에서 메커니즘과다이나믹, 미학

의 과정 사이를 진동하지만 부분‘메커니즘’에서‘다이

나믹’을이끌어내는과정이라 할 수 있다. 그러나메커니즘

이 다이나믹을 끌어내는 과정은 부분의 MMORPG가 내

재적으로 구현하고 있는 것으로써, 보다 중요한 것은 이러

한시스템과다이나믹이게임플레이에있어미학의단계에

까지이르는가의문제라 할 수 있다. 사용자들이플레이과

정에서 최종적으로느끼는 감정적 반응과만족감인미학의

차원은게임디자인과정에서 본다면 그 시작점이기도 하기

때문이다. IC사용자제작콘텐츠에서 사용자는 이미 구축된

시스템 안에서 단지‘선택’할 수 있을 뿐이기 때문에 이를

통해 상상력을 발휘하고 자기표현을 하는 등의 감정적 반

응을끌어내는게임플레이의‘미학’에이르는 데에는한계

가 있다. 따라서 제작과창작의구분이필요하다.  

2.2 IC사용자창작콘텐츠

IC사용자제작콘텐츠가 개발자가 제공하는 크래프팅, 하

우징, 구조물생성시스템 등을바탕으로사용자의‘선택’을

통해 아이템이나 구조물 등의 게임오브젝트를 제작

(crafting)하는 것이라면, IC사용자창작콘텐츠는 새로운‘가

치’나‘기능’을 부여하는 창작(creation)행위를 통해 이루

어진다. 「세컨드라이프」의개발자인코리 온드레이카는 다

음과같은 말로제작과창작을구별한다.   

예를 들어 MMORPG인「울티마온라인」에서는 물체들은

피아노모양처럼사용자가원하는다양한방식으로쌓아올

려질수있다. 그러나이것은아무런기능도없는피아노모

양의더미일뿐이다. 사용자는이를이용해서연주를할수

없다. 이것을사용하기위해서는개발자가피아노를만들어

서게임내에패치해야만한다. 이렇게사용자가게임제작

자에 의해 창작된 디시전 트리를 활용하는 과정이

MMORPG의제작인것이다. 이러한사용자의노력은분명

히일반적으로정의된창작이아니다.[9]

생활형가상세계를 표방하고 있는「세컨드라이프」가

MMORPG의 역에 포함되는지는 논외로 하더라도 위의

논의는 다양한 사용자콘텐츠생성행위 중에서 제작과 창작

을구분할 필요가 있음을시사한다. 「세컨드라이프」에서는
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「울티마온라인」의 경우와는 달리, 실재세계가 원자구성과

마찬가지로 원자적건설(Atomistic Construction)시스템을

바탕으로사용자가 필요한‘원형’을이용해 간단히 피아노

를 만들 수 있다.  원형은구조를이루고, 짜여지고, 채색되

어피아노를 만들어낸다. 소리는 키를 통해 추가될 수 있으

며, 이를 통해 피아노를 연주할 수 있다. 이는 단순한 장식

물을넘어서서, 피아노로서‘기능’한다. 수백 개의다른 원

자가 결합하는 방법이 제한되어있는 실세계와 달리, 「세컨

드라이프」는 무한한 가능성을 만들어내는 유동적인, 단순

한구조의여러 개의원형 타입으로이루어져 있다. 이런원

형들은 물리적으로흉내낸 세계 내에존재하며, 일반적으로

예측 가능한 행위를 제공한다. (그림1)은 원자적건설시스

템을통해 생성된자동차로서, 「세컨드라이프」내에서 실재

세계의자동차와마찬가지로기능한다. 

하지만 새로운‘가치’나‘기능’을 부여하는‘창작’행위

를 통한 IC차원의 콘텐츠생성은 그동안의 MMORPG에서

찾아보기가 쉽지 않다. IC사용자제작콘텐츠의 경우에서처

럼 단순히 사용자에게‘선택권’을 제공하는 것이 아니라,

「세컨드라이프」와 같이 게임월드 내에서‘창작툴’을 제공

하는 형태는 네트워크나보안, 그래픽, 서버와같은 기술적

제한 때문에 그동안 달성되기가 쉽지 않았기 때문이다. 그

러나「심즈온라인」의 오브젝트생성툴이나「아나키온라인」

의미션시스템, 최근 등장한「홀릭」의 사용자생성퀘스트 등

은 게임월드 내에서 사용자에게 직접 퀘스트를 생성할 수

있는 툴을 제공함으로써 사용자에게 보다 높은 자유도를

부여한다. 「아나키온라인」에서 사용자는 도시에 존재하는

미션생성판매점에서자동적으로생성되는미션을받거나

캐릭터의레벨에맞는미션을생성할 수 있다. 이렇게생성

된 미션은 인스턴스 존에서 이루어지는데, 미션을 수행한

캐릭터는 보상을 통해 경험치나 돈, 아이템을 획득한다.

「홀릭」의 퀘스트생성시스템 역시 IC사용자창작콘텐츠의

생성을가능하게한다. 최근‘10만 명을위한 100만 개의시

나리오’를 모토로내세우고 베타서비스에들어간 엠게임의

「홀릭」은 사용자생성던전(Use Created Dungeon(UCD))과

사용자생성퀘스트(User Created Quest(UCQ))를 내세우며

사용자에게 보다 높은 자유도를 부여하고 있다. 특히 약

300개 가량의 시나리오 퀘스트가 개발자에 의해 제공됨으

로써 사용자들은 자유로우면서도 보다 탄탄한 시나리오를

바탕으로하는 퀘스트를생성해낼 수 있다. 

이러한 퀘스트생성시스템을 중심으로 하는 MMORPG의

IC사용자창작콘텐츠는 사용자의 아이디어가 게임월드 내

에 구축된 생성툴을 통해 게임월드 내에서 직접 구현되는

것으로써 메커니즘과다이나믹, 미학에이르는게임플레이

과정에서 사용자의 보다 다양한 감정적 반응을 끌어낸다.

게임월드 내에 구축된 생성툴(메커니즘)은 사용자에게 게

임월드를 변경시킬 수 있는 보다 높은 자유도를 주고 사건

이나현상, 시작과끝을포함하는게임행위(다이나믹)를 보

다 다양하게 만들며 이는 결국 사용자의 자기표현, 상상력

발휘, 몰입 등의감정적 반응(미학)을이끌어내는 것이다.
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[그림 1]「세컨드라이프」에서 생성된 자동차.

[그림 2]「홀릭」의 UCQ시스템



2.3 OOC사용자제작콘텐츠

IC차원의 사용자생성콘텐츠에서와는 달리 OOC차원의

사용자생성콘텐츠는 게임월드 밖의 콘텐츠제작을 포함한

다. 이는 MMORPG의 RPG적 특성보다는 MMOG로서의 특

성에 기반한다. 따라서 OOC사용자제작콘텐츠는 IC사용자

제작콘텐츠에서처럼 게임월드 내에서 캐릭터의 종족이나

직업 특성에따라 크래프팅, 하우징, 구조물생성등이이루

어지는 것이 아니라, 사용자들의 다양한 상호작용을 통해

게임월드 안팎을 넘나들며 드러난다. 이는 IC가 사용자와

게임월드간의 상호작용에 중심을 두고 있는 반면, OOC는

상 적으로 사용자와 사용자간의 상호작용을 중심으로 콘

텐츠생성행위가 발생하기 때문이다. 따라서 OOC사용자제

작콘텐츠는 게임월드 내에서의 다양한 사용자생성스토리

텔링과게임월드 밖게임커뮤니티에서의스크린샷, 플레이

동 상 등을모두 포함한다. 

WOW에서는 제공되는 축제의 아이템으로 자신들만의

클럽을꾸미는사용자의모습에서 찾아볼 수 있다. 일정명

절이되면, WOW에서는 축제 퀘스트의보상으로‘월장석’

이라는 아이템을 제공한다. 이는 하늘에서부터 빛이 쏟아

지는 공간을만드는 것으로, 선조의뜻을기리기위해 제공

되는, 신성함의 표상으로서의 아이템이다. 하지만 사용자

들은 이것이 무 조명의 스포트라이트를 연상케 한다는

것을 발견하 다. 사용자들은 이 아이템을 이용하여 도

시의앞마당에서 둥그렇게모여가운데에스포트라이트 존

을만든 뒤, 춤 명령어를이용하여춤을출 수 있는 공간인,

일종의 클럽을 구성하 다. 개발자가 개발할 때부터 의도

하지 않았던 형태의 공간이기에 어느 정도 제약을 가질 수

밖에 없지만 사용자들이 상호작용하여 만들어낸 공간이라

는 점에서, 이는 게임월드 내의 OOC사용자제작콘텐츠에

해당되는 부분이다. WOW의 공격 시스템의 경우, 처음

에 개발자가 지원하는 것은 40인을 포함할 수 있는 형식을

제공하는 기술적인부분이었지만, 사용자들은 그 안에서 공

격 장과오피서를 선출하고 각 공격 마다 독자적인룰과

포인트 제도를 만듦으로써 또 하나의사회를 건설해나가는

등 사용자생성스토리를 통해 게임월드 내에서 OOC사용자

제작콘텐츠를 생성해낸다. 이 밖에「리니지」바츠해방전쟁 ,

WOW에서의 카자크의 아이언 포지 침공사건,「이브온라

인」의 배달 및 현상금 미션과 택시 서비스 등도 게임월드

내의 사용자들간의 상호작용을 통해 OOC사용자제작콘텐

츠가생성되는경우에해당한다. 

한편 게임월드 밖 게임커뮤니티에서도 스크린샷과 게임

플레이동 상 등 OOC사용자제작콘텐츠가나타난다. 스크

린샷은 기념촬 이나‘퀘스트공략집’등 게임플레이를 위

한보조수단으로공유되고, 플레이동 상은자신의전투 모

습의 하이라이트를 모아 강렬한 락 사운드와 결합한 동

상과 던전공략법을 소개하는 동 상 등이 있다. 이들은

SnagIt(스내그잇), fraps(프랩스) 등의소프트웨어를 통한

상캡쳐과정과 Finalcut Pro, Adobe Premiere Pro, Vegas등

의소프트웨어를 통한 상편집과정을거치면서 각종게임

커뮤니티게시판에업로드되고, 다양한사용자들에게정보

제공을위한중계방송 등의형태로공유된다. 

OOC사용자제작콘텐츠는 다양한 규칙, 장비, 공간 등의

게임시스템(메커니즘)의 차원에서 사용자들간의 상호작용

을 통한 자발적 스토리생성(다이나믹)을 이루고 또 다양한

재미와 감동의 감정적 반응(미학)을 기념하고 기록하는 형

태의 스크린샷과 플레이동 상형태로 제작되면서 게임월

드 안팎을넘나든다. 따라서 OOC사용자제작콘텐츠는 메커

니즘이나 다이나믹 차원보다는 메커니즘과 다이나믹의 경

험에서 얻은 다양한 감정적 반응이 표현된 미학차원의 콘

텐츠라 할 수 있다. 이 때 OOC사용자제작콘텐츠는 매체나

시스템상의 변화를 끌어내는 것이 아니라 별다른 가공을

거치지않고정보제공 및 기록, 기념 등의기능적 역할을한

다는 점에서 다음 절에서 논할 OOC사용자창작콘텐츠와구

별된다.  

2.4 OOC사용자창작콘텐츠

OOC사용자제작콘텐츠가 게임월드 안팎에서 매체나 시

스템의변화와무관한사용자생성스토리, 스크린샷과플레

이동 상 등의 형태로 나타났다면 OOC사용자창작콘텐츠

는 게임시스템의 변화나 게임매체의 변화를 가져오는‘창

작’의단계에이른다. 이는게임커뮤니티에서 다양한게임

플레이경험을바탕으로구축된게임캐릭터를 패러디한카

툰, 머시니마 등의 형태와 게임시스템의 변화를 꾀하는 모

드(Mod)나 미니게임 등의 형태가 있다. 이들은 게임의 메

커니즘과 다이나믹을 통해 얻은 캐릭터 경험과 사회관계,

세계관 등의 미학을 만화, 화, 애니메이션, 게임 등 다양

한형태로드러낸다.
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(그림3)은 WOW의 오크, 타우렌, 트롤 등의 종족을 작고

귀여운 캐리커처로 표현해 웹블로그 및 각종 커뮤니티 사

이트를 통해 알려진 `토키에스’의 카툰이다. 또한 (그림4)

에서처럼 게임 상을 화로 만드는 형태를 머시니마

(machinima)라고 하는데 머시니마는 기계(machine), 화

(cinema), 애니메이션(animation)의 합성어로서 게임을 통

해 만들어진 상을 통틀어 일컫는다. 최근 콘텐츠로 활용

되는게임자체의퀄리티가 높아지고 있는데다가 머시니마

에 한관심이높아지면서 창작단계에서 시나리오, 출연배

우, 연출 등을 분화시켜 작업하는 등 화제작과 다름없는

전문성이 더해지고 다양한 제작관련 툴이 생겨나고 있다.

「세컨드라이프」와 WOW의 경우, 셀 수 없을 정도로 많은

머시니마가 만들어지고 있으며 후자의경우에는 국내 유저

들도 다수 참여하고 있다. 해외에서는‘Own-age.com’이

「퀘이크」등의 FPS게임을 기반으로 한 머시니마를 ,

‘Warcraftmovies.com’이블리자드의WOW의머시니마 및

콘테스트를, ‘Machinima.com’이콘솔게임을포함한다양

한플랫폼을콘텐츠로다루고 있다. 

이 밖에도 모드게임, 미니게임 등 게임형태의 OOC사용

자창작콘텐츠도 생성되고 있다. 모드게임은 주로 FPS게임

에서 만들어지는데,「카운터스트라이커」는 1999년 두 명의

「Half-Life」사용자에 의해 만들어져「Half-Life」의 제작사인

Valve Software에의해 유통되면서, 사용자생성콘텐츠가게

임내로 흡수되거나 새로운 게임으로 유통될 수 있는 가능

성을열었다. 이밖에 MMORPG에서도「로한」의‘낚시’등

미니게임이 인기를 끌고 있다. 이러한 형태의 OOC사용자

창작콘텐츠는 메커니즘과 다이나믹에 이르는 게임 플레이

의 전 과정에서 얻은 경험을 바탕으로 시스템과 매체를 넘

나들며게임플레이의경험을표현한미학차원의비중이높

은콘텐츠라 할 수 있다.   

지금까지의 논의를 바탕으로 MMORPG에서의 사용자생

성콘텐츠의유형을정리하면 다음과같다. 
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[그림 3] WOW의 카툰 [10]

[그림 4] WOW의 머시니마 <Tales of the Past II> 

[표 2] 사용자생성콘텐츠의 유형



3. 사용자생성콘텐츠의상호작용

3.1 게임플레이와게임디자인의상호작용

게임플레이와 게임디자인의 과정에서 사용자생성콘텐츠

는 메커니즘, 다이나믹, 미학 사이를 진동한다. 이 때 사용

자는게임사용자인동시에, 게임플레이를 바탕으로다양한

콘텐츠를게임안팎에서생성해내는게임디자이너의지위

에 이른다. 르블랑이 애초에 언급한 로 게임디자이너는

게임의미학을바탕으로게임의다이나믹과메커니즘을구

현해야한다. 그리고 그 시작이되는게임의미학은사용자

들이게임플레이에서어떤 감정적 반응을원하고 욕망하는

지에 기초한다. 사용자생성콘텐츠는 게임플레이의 과정인

동시에게임디자인의기능을하는콘텐츠로서, 게임사용자

들이 게임플레이를 통해 얻어내는 자기표현, 상상력발휘,

감정적 반응 등의 게임의 미학을 읽어내는 데 중요한 역할

을할 수 있다.

(그림5)는 최근 WOW 확장팩에서 나타난‘아옭옭옭옭

옭’이라는 이름의 NPC 멀록이다. 사용자들이‘멀록’캐릭

터의 울음소리를‘아옭옭옭옭옭’이라고 표현하며 채팅, 카

툰, 동 상 등 다양한 사용자생성콘텐츠를 통해 즐긴 데서

착안해 블리자드가 최근 확장팩에 한 ‘아옭옭옭옭옭’이

라는 이름의 NPC로 구현한 것으로서 사용자생성콘텐츠가

게임디자인에반 된사례이다. 이는사용자생성콘텐츠가,

사용자들의다양한게임플레이와그경험에서 오는미학차

원의 감정적 반응 즉, 욕망을 바탕으로 생성된다는 점에서

게임디자인과정에 시사하는 바가 크다. 사용자생성콘텐츠

는 게임플레이과정에 흐르는 사용자의 각기 다른 욕망을

읽어내는 지표가 될 수 있고 이는 게임디자인과정에서 활

용될 수 있기 때문이다. 

이는「홀릭」의 UCD, UCQ처럼 게임월드 내 일부 콘텐츠

의생성권한을사용자에게제공하는 형태에서부터「세컨드

라이프」처럼 전적으로사용자생성콘텐츠에의존하는 형태,

또 사용자들이 쓴 소설이나 공략집을 게임월드 내 도서관

에서 서비스하는「마비노기」의 경우처럼 커뮤니티 게시판

에서 생성되던 콘텐츠를 게임월드 안으로 끌어오는 형태

등 다양하게 나타날 수 있다. 이는 각각 IC사용자창작콘텐

츠(「홀릭」,「세컨드라이프」), OOC사용자제작/창작콘텐츠

(「마비노기」)를 게임디자인 단계에서 적극적으로 활용한

것이다. 한편사용자생성콘텐츠는 마케팅 차원에서도 활발

히 활용되고 있는데, 사용자생성콘텐츠에서나아가 최근사

용자생성게임 (User Created Game, UCG)의개념이업계의

주목을받는 것도사용자생성콘텐츠에 한이러한기 를

반 하는 것이라 할 수 있다. 결국 MMORPG의사용자생성

콘텐츠는 게임사용자에게는 게임디자이너의 역할을 경험

하게 하고 게임디자이너에게는 게임사용자의 다양한 욕망

을읽어내는지표로기능하면서, 게임플레이와게임디자인

사이의상호작용을이끌어내는 역할을수행한다.  

3.2 IC문화와OOC문화의상호작용

앞장에서 살펴본 로 사용자생성콘텐츠는 IC사용자제작

콘텐츠, IC사용자창작콘텐츠, OOC사용자제작콘텐츠, OOC

사용자창작콘텐츠로나눠볼 수 있다. 그러나게임플레이와

게임디자인과정을메커니즘, 다이나믹, 미학의순환이라고

본다면 IC콘텐츠와 OOC콘텐츠 간에도 다양한 상호작용이

일어나고 있음을알 수 있다. 특히게임월드 안팎에서나타

나는 OOC콘텐츠의 경우, IC사용자생성콘텐츠와 그 밖에

개발자가 제공한일반적인게임시스템상의플레이를 포괄

하는 전반적인게임플레이과정에서의다양한감정적 반응

을 기초로 하고 있다. 앞절에서 예로 든 NPC ‘아옭옭옭옭

옭’의경우도 OOC사용자생성콘텐츠가 IC차원의 NPC로반

된 결과물이다.   

이 밖에도 WOW에서는「리니지」등 중세를 배경으로 하

는 비극적이고 심각한 스토리의 MMORPG와는 달리, 사용

자생성콘텐츠가 게임 너머 중문화와 상호작용하면서 중

세 세계관을 바탕으로 하던 MMORPG에 현 적 감수성을

불어넣고 유희적으로재가공하기도한다. (그림6)은 화 <

토요일 밤의열기> 등 실제 뮤직비디오와 화장면에게임

캐릭터를 삽입시켜 편집한 OOC사용자창작콘텐츠로서

WOW가 다른 MMORPG를 경쟁상 로 삼기보다는 화,
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[그림 5] WOW의 NPC 멀록



음악, 드라마, 만화등 다양한 중문화와의관계설정에주

목하고 있음을알 수 있다. (그림7)은WOW의최근 확장팩

에추가된 NPC ‘해리스필튼’으로서인터넷 뉴스에자주 등

장하는 할리우드 스타‘패리스힐튼’과 그녀의 애완견‘팅

커벨’을 패러디한 캐릭터이다. 이처럼 MMORPG의 사용자

생성콘텐츠는 게임개발자가 제공하는 게임월드 자체의 허

구적IC문화와 게임월드 안팎의 사용자간 다양한 상호작용

을기초로하는 OOC문화사이를 진동하며 상호작용한다.

4. 결론

사용자생성콘텐츠를 중심으로 MMORPG와의 차별화를

선언하는「세컨드라이프」가 본격적으로 국내 진출을 추진

하면서, 사용자생성콘텐츠는 MMORPG의미래를 가늠하는

바로미터가 될 것으로보인다. IC사용자제작콘텐츠, IC사용

자창작콘텐츠, OOC사용자제작콘텐츠, OOC사용자창작콘

텐츠등게임월드 안팎을진동하는 다양한사용자생성콘텐

츠는 각기 다른 메커니즘, 다이나믹, 미학의과정을통해생

성됨으로써게임을둘러싼사용자들의다양한욕망을읽어

내는지표로기능하기 때문이다. 이는 MMORPG에서 뿐 아

니라 만화, 드라마, 화, 애니메이션 등 기존 매체에서도

사용자생성콘텐츠에 나타난 다양한 사용자의 요구를 반

하고나아가 적극적으로사용자와상호작용을시도하고 있

는 최근의경향을보면 더욱 그러하다. 

부분의 MMORPG 사용자생성콘텐츠에관한논의가사

용자가생성하는 아이템, 구조물, 퀘스트 등게임월드 안의

`시스템’을 중심으로 이루어졌던 것과 달리, 본 연구에서

는 IC문화와 OOC문화라는 보다 사용자중심적인 기준을

통해 그 유형을 분류하 다. 최근의 MMORPG가 사용자와

사용자간의 상호작용에 중심을 둔 MMOG의 특성을 더욱

부각시켜가고 있다는 점에비추어본다면, 앞으로의논의에

서는 OOC차원의 사용자생성콘텐츠에 더욱 주목할 필요가

있다. 본 연구는 지금까지 크래프팅, 하우징, 구조물생성,

사용자생성퀘스트 등 시스템 개발의 측면에서 논의되어왔

던 IC차원의 사용자생성콘텐츠와 더불어 사용자생성스토

리, 스크린샷과 플레이동 상, 카툰과 머시니마 등 OOC차

원의 사용자생성콘텐츠를‘MMORPG의 사용자생성콘텐

츠’라는 하나의범주 안에서 논했다. 그리고이를사용자의

자유도를중심으로다시 제작과창작의관점에서 분류하

다. 또한 이렇게 분류된 네 개의 유형을 게임플레이과정과

게임디자인과정에서 나타나는 메커니즘, 다이나믹, 미학의

차원으로분석하 다. 이를 통해 각각의사용자생성콘텐츠

가 게임플레이과정과 게임디자인과정 사이의 어느 지점에

서생성되는지살펴보았다. 

MMORPG의 사용자생성콘텐츠는 메커니즘에서 다이나

믹으로, 다이나믹에서미학에이르는게임플레이과정속에

서 사용자의 행위와 욕망을 드러내며 이를 바탕으로 게임

플레이와 게임디자인 사이, IC문화와 OOC문화 사이의 상

호작용을 끌어내고 있다. 본 연구를 바탕으로 보다 다양한

사례와세 한분석을통해게임플레이와게임디자인과정

을아우르는, MMORPG의발전방향에 한보다 다양한논

의가이루어질수 있기를 기 한다.   
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[그림 6] WOW의 춤 동 상[11]

[그림 7] WOW의 NPC  ‘해리스필튼’
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