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요  약

본 논문은 유비쿼터스 패러다임에 맞는 새로운 게임으로서 디지털 피지컬 필드게임을 제안하

고자 한다. 이를 위해 산업 혁명과 정보화 혁명과 같은 사회적 패러다임의 변화에 따른 게임의 

변화를 소통의 측면에서의 상호작용을 중심으로 살펴보고, 기존에 존재하는 유비쿼터스 게임과 

그 한계점을 살펴보았다. 그리고 이러한 한계점을 극복할 수 있는 유비쿼터스 패러다임에 맞는 

새로운 게임으로서 디지털 피지컬 필드 게임을 설계하였다. 또한, 이해를 돕고자 설계한 게임을 

가장 잘 보여 줄 수 있는 실제 사례를 제시하였다. 이러한 연구를 통해 유비쿼터스 게임의 활

성화에 도움이 될 수 있으며, 테마파크 및 체험관에 적용되는 기능성 콘텐츠로서 게임의 영역

을 확장할 수 있을 것으로 기대할 수 있다. 

ABSTRACT

This research will suggest a Digital Physical Field Game (Digital PFG)  as a new 

ubiquitous paradigm. Based on the evolution of videogame paradigm which is affected by 

the social paradigm evolves, meanings of "participation" and "communication" as an 

interaction in the videogames are examined. Additionally, a general concept of ubiquitous 

games and its limitations are also investigated. Based on that, a new game paradigm 

which contains a concept of ubiquitous games, Digital PFG's main concepts and 

examples are newly designed and proposed. As contributions of this research, next are 

expected, such as, improved immersive contents for the serious games and new 

approaches to the theme and science parks design as a user participated digital contents.  
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1. 서  론

최근 정보통신의 새로운 패러다임으로서 유비쿼

터스 컴퓨팅이 빠르게 확산하고 있다. 이러한 유비

쿼터스 컴퓨팅의 파급 효과는 인류의 전반적인 생

활양상을 전면적으로 바꿀 것이라는 예언 및 주장

이 곳곳에서 힘을 얻고 있다. 대표적인 주장으로 

버클리 대학의 철학과 교수인 휴버트 드레퓌스

(Hubert Dreyfus)는 "유비쿼터스 컴퓨팅으로의 변

화는 18세기 산업혁명의 파급 효과를 넘어설 강력

하고 총체적인 체제적 변화(systemic change)를 

촉진할 것"이라고 예견 하였다[1]. 

미래 컴퓨터 사용 환경에 대한 새로운 비전으로

서 유비쿼터스 패러다임을 처음으로 제시한 마크 

와이저(Mark Wiser)의 논문에 의하면 유비쿼터스

는 전자공간과 물리적 공간이 결합한 새로운 공간

을 만들어내는 것이라고 한다[2]. 이러한 점에서 

유비쿼터스는 새로운 기술의 출현이라기보다는 정

보혁명과 같이 사회분야에 대한 새로운 패러다임을 

창조하는 것이라고 볼 수 있다.

사회적 새로운 패러다임의 출현은 게임의 모습도 변

화시킨다. 2008년 게임개발자회의(Game Developers 

Conference) 기조연설에서 미래학자 레이 커즈와

일(Ray Kurzweil) 은 2010년경 컴퓨터가 사라지

는 유비쿼터스 환경이 구현될 것이며, 2020년에는 

완벽한 가상현실(Virtual Reality)이 구축될 것이라

고 예견하면서 게임 역시 이러한 변화에 의해 모든 

것이 완전하게 달라질 것이라고 이야기 하였다[3]. 

따라서 본 연구는 유비쿼터스 패러다임에 변화

된 컴퓨터·비디오 게임의 모습을 살펴보려고 한다. 

이를 위해 첫 번째 사회적 패러다임의 변화에 따

른 컴퓨터·비디오 게임의 진화형태를 살펴보려고 

한다. 두 번째 현재 실행되고 있는 유비쿼터스 게

임을 조사하고 현존하는 유비쿼터스 게임이 가진 

문제점과 해결방안을 모색해 보고자 한다. 마지막

으로 미래게임의 진화 방향에 근거한 기존 유비쿼

터스 게임의 한계성을 극복할 수 있는 새로운 미

래 지향형 게임으로서 디지털 피지컬 필드게임을 

제안하고자 한다.

2. 유비쿼터스 게임과 그 한계

2.1 비디오게임의 변화와 한계점

스포츠, 보드 게임, 체스와 같은 전통적인 게임

이 가진 중요한 특징은 게임을 공유하는 사람들 

사이의 자연스런 소통을 강조하는 것이었다. 비디

오게임 이전의 전통적 놀이는 공을 차는 것 같이 

직접 몸을 써서 진행되었고, 이 행동은 슈팅, 패스

와 같이 게임의 진행에 영향을 주는 직접적인 의

미를 지니고 있었다[4]. 

비디오 게임이라는 새로운 놀이가 생겨나면서, 

게임을 진행하기 위한 상호작용(Interaction)은 기

술의 한계로 말미암아 개인의 참여자가 단지 버튼

을 누르는 것과 같은 기초적이고 간접적인 동작을 

뛰어넘을 수 없었다. 이러한 간접적인 행동은 단순

화된 동작에 일시적인 의미를 부여하여 은유적으로 

사용한 것이기에 동작 자체는 전통적 놀이의 그것

과 같은 큰 의미가 있지 못하였다. 하지만, 컴퓨터·

비디오게임은 아날로그 형식의 게임 방식에서 디지

털 방식으로 전환을 통해 "가상현실"이라는 궁극적

으로 무한한 놀이 공간을 얻게 되었다.

네트워크 기술의 발달로 말미암아 등장한 온라

인게임은 이전 비디오게임에서 사라진 "소통"을 다

시 게임 진행의 중요한 위치에 놓게 하였다. 많은 

온라인 게임은 임무를 성공적으로 수행하려면 개인 

위주의 게임 진행을 떠나 팀원들 간의 협동이 요

구되었다. 따라서 게임 진행에 마우스나 조이패드

를 이용하는 간접적인 동작뿐만 아니라 채팅을 통

해 타 사용자와의 소통이 중요해 지기 시작했다. 

결국, 온라인 게임은 전통 놀이가 가지는 “협동”이

라는 개념을 다시 컴퓨터·비디오 게임에 적용시켜 

줌으로써 다수 사용자가 과거보다 더 확장된 가상

현실 안에서 자유로운 소통을 통해 게임을 즐길 

수 있는 시대를 열어 주었다. 하지만, 익명성이 보

장된 컴퓨터 매개 소통(Computer-Mediated- 

Communication)이기에, 전통놀이의 면대면 소통과

는 다른 양상을 나타내게 되었다. 

최근에는, 체험형 피지컬게임(Physical Game)이 
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등장하였다. 피지컬게임이란 발판을 이용한 댄스게

임이나 닌텐도 위(Wii)와 같이, 공을 직접 차거나 

야구 배트를 휘두르는 직접적인 행동이 게임 속에

서도 같게 인식되는 게임을 뜻한다. 컴퓨터그래픽

스 기술의 발달로 현실과 유사한 가상현실이 게임

에서 구현 가능해지면서, 많은 게임 개발자들은 그

래픽과 음향 외에 몰입 감을 극대화 시킬 수 있는 

상호작용에 주목하기 시작했다[5]. 이러한 흐름에서 

피지컬게임은 센서를 이용하여 직접적인 동작을 하

는 상호작용을 구현함으로써 참여자에게 더 높은 

몰입 감을 주려고 개발되었다고 할 수 있다[6]. 따

라서 온라인 게임이 전통놀이의 "소통"을 부활시켰

다면, 피지컬 게임은 신체적 상호작용을 통해 “직

접적인 상호작용”을 디지털 게임 시대에 부활시켰

다고 할 수 있다. 하지만, 이러한 피지컬 게임들은 

신체적 상호작용 측면을 강조할수록 "소통" 부분은 

다시 약화하는 한계점을 가지고 있다[7]. 

유비쿼터스의 정의에서 볼 때 유비쿼터스 시대

의 게임은 전통적 놀이와 디지털의 기반의 비디오

게임의 상호 결합이라고 볼 수 있다. 따라서 “직접

적 상호작용”과 "소통"은 유비쿼터스 게임 패러다

임이 가져야 하는 방향성이라고 할 수 있다. 그러

나 피지컬 게임에서 볼 수 있듯 기존의 비디오게

임 패러다임에 기반을 둔 게임은 두 가지를 모두 

가져갈 수 없는 한계를 보여준다. 따라서 유비쿼터

스에 맞는 새로운 게임 패러다임이 요구된다고 할 

수 있다. 

2.2 현존하는 유비쿼터스 게임과 그 한계점

최근 유비쿼터스 패러다임에 맞추어 최근 등장

한 게임 중 대표적인 것들에는 유비쿼터스 컴퓨팅 

게임(Ubiquitous Computing Game)[8], 퍼베이시

브 게임(Pervasive Game)[9]이라는 개념이 있다. 

이러한 게임들은 이름은 다르지만, 전체적인 형태

는 무선 통신망과 GPS에 기반을 둔 휴대전화기 

또는 개인 정보단말기(PDA)를 이용하여 실외에서 

다수 사용자가 임무를 해결하는 형태로 이루어져 

있다. 

이러한 게임의 근간에는 마크 와이저의 유비쿼

터스 컴퓨팅 정의 부분 중, ‘사용자가 컴퓨터 (사이

버스페이스)에 다가가는 것이 아닌 컴퓨터가 사용

자에게 다가온다(실제 공간).’라는 부분과 ‘모든 공

간이 컴퓨터를 통해 네트워크로 연결되고 이에 컴

퓨터가 필요 없는 세상[2]’에 중점을 두고 설계되

어 있다. 따라서 열린 공간과 사용자 간 그리고 사

용자 미디어 간 정보 네트워크에만 집중하는 경향

을 보이고 있다. 하지만, 현재의 유비쿼터스 게임

은 이러한 경향성 때문에 몇 가지 큰 한계점을 게

임으로서 가지게 된다.

첫 번째 기존의 유비쿼터스 게임은 재미를 보장

해 주지 못한다. 지금까지 시도되어온 유비쿼터스 

게임 대부분은 개인에게 지급되는 정보단말기에 의

존하는 보물찾기 임무(Quest) 형식에서 크게 벗어

나지 못하고 있다. 이러한 임무들은 재미를 주는 

요소인 상호작용과 문제해결 과정[10]을 강조하기

보다는 얼마나 빨리 어떠한 보물을 찾는 것이라는 

결과에 중점을 두고 있다. 따라서 대부분의 유비쿼

터스 게임들은 기존의 보물찾기 게임이 보여준 재

미없는 반복이며 단순한 과정이라는 실패를 답습하

게 된다. 

그뿐만 아니라 상호작용에서도 또 다른 한계를 

보여준다. 현재의 유비쿼터스 게임은 열린 실제 공

간에서 다수 사용자가 참여하는 형식을 가지고 있

다. 이러한 상황에서는 사용자 간의 상호작용이 예

측 불가능하게 되어 게임이 제어 불능 상태에 빠

질 위험이 생긴다. 따라서 이러한 위험을 방지하기 

위해 사용자의 행동을 극히 제한시키는 제어도구를 

도입하게 된다. 결국, 기존의 컴퓨터·비디오 게임이 

가지는 가상의 세계에서 자유에 대한 즐거움은 유

비쿼터스 게임에서는 불가능하게 된다[10]. 

두 번째 유비쿼터스의 열린 공간을 실외로 해석

함으로써 게임세계로 외부위험 요소를 가져오는 안

전성 문제가 발생하게 된다. 개인 단말기를 이용하

여 장소 간을 이동하는 현재의 유비쿼터스 게임은 

이동 도중에 차량과 같은 외부 위험 요소에 노출

되게 된다. 즉 게임에 지나치게 몰입하게 되면 사
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람과 충돌하거나 차량에 치이는 위험한 상황에 노

출될 수 있다. 이러한 상황은 이미 외국에서 시연

된 유비쿼터스 게임 데모 등이 자기 제어능력이 

충분히 있는 성인에만 국한되었다는 점을 보더라도 

쉽게 알 수 있다. 이러한 위험성은 크리스 크로퍼

드(Chris Crawford)가 이야기한 게임의 기본 구성 

요소 중 하나인 안전성(Safety)[11]에 위배 되게 

된다. 

마지막으로 현재의 네트워크 기술로는 다수 사

용자에서 오는 의사소통 문제를 해결할 수 없는 

기술구현상의 한계를 가지게 된다. 현대의 기술력

은 유선 네트워크를 이용해서 몇 만 명에 달하는 

사용자가 동시에 온라인 게임을 즐기게 할 수 있

는 단계에 도달했다. 하지만, 열린 공간에서 사용

되는 무선 네트워크를 통한 자료 전송은 여전히 

한계를 가지고 있다. 열린 공간에서 다수 사용자를 

위해 필요한 네트워크의 자료 처리 용량은 기하급

수적으로 증가하는데, 원활한 자료 처리를 위해서

는 큰 비용이 요구된다. 

2.3 유비쿼터스 게임 한계점 극복 방안

이러한 유비쿼터스 게임의 한계를 극복하려면 

열린 공간은 “규정(Defined)된 공간”으로, 다수 사

용자는 소규모 그룹 중심으로 유비쿼터스 게임에 

대한 개념을 수정하는 것이 요구된다.

먼저 유비쿼터스 게임에서 공간을 어느 정도 제

어 가능한 실내 혹은 작은 규모의 실외 공간으로 

규정하는 장점을 살펴보자면, 작은 공간이기에 사

용자 제어가 쉬우며 연결된 실내 공간이기에 포인

트 간 이동의 문제점이 발생하지 않는 장점이 있

다. 그뿐만 아니라, 실내공간이기에 정보전달 및 

몰입을 위한 다양한 시각화 방법이 이용될 수 있

으며, 비용이 절감되게 된다.

소규모 그룹으로 변화는, 개개인 사용자에게 임

무를 위한 역할을 부여하기 쉬우며 제어도 쉬워진

다. 또한, 사용자 간의 충돌을 최소화할 수 있으며, 

각 임무 수행에 시간제한을 부여하면 그룹의 이동

시간도 제어할 수 있어진다. 소수의 그룹이기에 좀 

더 완벽한 소통이 이뤄질 수 있으며 다수 사용자 

사용 시보다 더 좋은 경험제공이 가능해진다. 마지

막으로 다수 사용자와 비교하면 게임 대기 시간이 

사라지는 장점이 있다. 

3. 디지털 피지컬 필드 게임

3.1 디지털 피지컬 필드게임의 정의

이러한 유비쿼터스 게임의 한계점을 극복 할 수 

있는 대안으로서, 디지털 피지컬 필드게임을 제안 

할 수 있다. 디지털 피지컬 필드게임(Digital 

Physical Field Game)은 말 그대로 센서 등을 이

용한 유비쿼터스화 또는 디지털화된 규정된 실제공

간 안에서 버튼 조작이나 마우스 조작이 아닌 직

접 몸을 사용하여 상호작용을 하고 진행되는 게임

을 지칭한다. 이는 소통이 중시된 좀 더 피지컬한 

인터랙션(Communication based transitive interaction) 

범주안의 게임이라고 할 수 있다. 

이러한 디지털 피지컬 필드 게임은 공간의 규정

에서 설계가 시작 된다. 규정된 공간은 센서를 이

용해 미디어가 인식 할 수 있는 환경이 되며,  빔

과 모니터 등을 설치함으로서 유저에게 정보를 제

공 할 수 있게 만든다. 

이러한 규정된 공간의 설계 이후에는 유저와 미

디어, 유저와 유저간 피지컬 상호작용을 할 수 있

는 센서가 달린 휴대용 디바이스를 제작 한다. 이

후 휴대용 센서 디바이스를 가진 유저를 규정된 

공간에 배치함으로서 규정된 공간이 내러티브를 가

진 새로운 게임 공간으로 변모하게 된다. [그림 1]

은 이러한 디지털 필드게임의 구성과 제작과정을 

보여주는 개념도이다. 
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[그림 1] 디지털 피지컬 필드게임의 구성도

3.2 디지털 피지컬 필드게임의 특성

디지털 피지컬 필드 게임 다음과 같은 측면에서 

기존의 컴퓨터·비디오게임, 유비쿼터스 게임과 다

른 특징을 가지게 된다. 

3.2.1 규정된 공간

디지털화된 “규정된 공간”에서의 게임이다. “규

정된 공간”은 피지컬 필드게임을 하는 공간이자, 

사용자의 행동이 "의미 있는 상호작용"으로 받아들

여지는 공간이라고 할 수 있다. 즉 센서를 착용한 

사용자의 움직임이 미디어에 의해 인식되고 그것이 

"의미 있는 상호작용"으로 인식이 되어 게임에 반

영이 되는 공간이라는 것이다. 따라서 “규정된 공

간”은 기존의 비디오 게임에서 "모니터 앞" 혹은 

위(Wii)와 같은 최신 게임기에서 확대된 "모니터 

주변 공간" 개념보다 더 확대된 의미의 열린 공간

으로서 디지털 센서의 영역권에 따라 영역이 확대

될 수 있다. 

놀이의 역사에서 보면 공간의 규정은 늘 존재하

여 왔다. 스포츠를 보더라도 경기가 일어나는 경기

장에 대한 공간을 늘 규정되어 있었다. 따라서 "규

정된 공간"은 의미 있는 놀이를 진행하기 위한 기

본적인 규칙이라고 할 수 있다. 이러한 점에서 “규

정된 공간”은 유비쿼터스에서 이야기하는 “열린 공

간”의 포기가 아니라 게임의 속성에 맞게 변형된 

혹은 절충된 것이라고 할 수 있다. 

결국, 디지털 피지컬 필드게임에서의 공간은 실

체적 공간 안에서의 가상적 체험을 위해 가상현실

이 보조적으로 사용되고 있다는 점에서 무한하고 

광활한 가상현실을 공간이라고 보는 기존의 비디

오·컴퓨터게임과 다르다고 할 수 있다. 

3.2.2 규정된 다수의 유저

어느 정도 규정된 다수 사용자가 참여하는 게임

이다. 규정된 다수 사용자는 게임 진행에 꼭 필요

한 참여자라고 할 수 있다. 즉 "다수 사용자"는 게

임의 진행에 적합한 역할이 부여될 수 있는 사용

자라고 할 수 있다. 이렇게 규정된 다수 사용자는, 

일반적인 비디오 게임의 사용자보다는 크고 온라인 

게임이나 MMORPG와 같은 불특정 다수 사용자보

다는 작은 개념이라고 할 수 있다. 

이렇게 사용자를 꼭 필요한 소수 그룹으로 규정

하는 이유는 다음과 같다. 첫 번째 게임 진행의 불

필요한 다수 사용자는 오히려 게임의 재미를 반감

시킬 수 있기 때문이다. 두 번째로 디지털 상호작

용 측면에서 한정된 다수 사용자가 좀 더 다양한 

상호작용이 가능해진다. 마지막으로 기술적인 구현

에서도 “규정된 다수”가 불특정 다수와 비교하면 

센서의 인식에서 훨씬 정확하게 인식될 수 있기 

때문에 규정된 다수 사용자는 꼭 필요하다고 할 

수 있다. 

따라서 디지털 피지컬 필드 게임은 온라인게임

의 장점과 피지컬 상호작용 게임의 장점을 가져와 

다수 사용자가 참여하는 소통 기반의 피지컬 상호

작용 게임이라고 할 수 있다

3.2.3 디지털화된 면대면 소통

온라인 게임에서의 소통이 전통놀이와 같은 예

전 게임에서 존재하던 소통의 즐거움과 중요성을 

재발견하게 해주었다면, 익명성 안의 문자와 음성

을 이용한 컴퓨터 매개 소통은 예전의 직접 대면 

구조의 소통에 비해 질적 측면에서의 한계점을 가

지게 된다. 반면 디지털 피지컬 필드 게임은 지금 
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바로 내 옆에 있는 실제의 존재와 면대면 의사소

통을 통해 양질의 소통을 할 수 있으면서도, 디지

털화된 매체의 도움을 통해 의사소통의 효율성을 

높일 수 있다.

따라서 디지털 피지컬 필드 게임은 디지털 소통

의 장점과 기존의 면대면 소통의 장점을 모두 가

지는 디지털화된 면대면 소통이라고 할 수 있다.

3.2.4 다양한 상호작용 

지금까지의 게임들은 게임 진행을 위해 미디어

가 인식할 수 있는 의도적으로 "의미가 부여된" 행

동에 중점을 두었으며, 규정되지 않은 상호작용들

은 무시해 왔다. 그러나 디지털 피지컬 필드게임은 

규정된 상호작용과 규정되지 않은 상호작용에 모두 

중요성을 부여하고 있다. 

디지털 피지컬 필드게임은 열린 공간 안에서의 

피지컬 상호작용에 기반을 둔 게임이기에 프로그래

밍 되지 않는 행동이 당연히 발생하게 된다. 이렇

게 미디어에 의해 규정되지 않는 상호작용(의미가 

부여되지 않는 행동)은 기존의 피지컬게임에서는 

센서에 의해 무시 되고 게임의 진행에 어떠한 영

향도 미치지 못하였다.

하지만, 디지털 피지컬 필드 게임에서는 미디어

에 의해 의미가 부여되지 않더라도 이러한 행동은 

게임의 전개에서 중요한 진행 과정이 될 수 있다.

예를 들어 디지털 피지컬 필드게임에서 높은 곳

의 물건을 내려야 하는 임무가 있다고 가정하자. 

키가 작은 사용자 둘이라면 한 명이 다른 한 명을 

목마를 태울 수 있는 사용자 간 협력이 발생하게 

된다. 이 행동은 미디어의 의해 "사용자 1 이 사용

자 2를 돕고 있음"으로 인식될 수 없어서 무시되

고 의미가 없어질 가능성이 크다. 하지만, 그 행동

이 의미가 부여되지 않은 것이라도 결국 사용자가 

높은 것에 놓인 물건을 획득하는 결과로 나타난다

는 점에서 중요성이 있게 된다. 

결국, 디지털 피지컬 필드 게임에서는 기존의 게

임과 같이 규정된 상호작용뿐만 아니라 규정되지 

않은 상호작용까지 중요해 지며, 이러한 규정되지 

않는 상호작용이 규정된 상호작용을 촉진하는 형태

로 발전해 나간다고 볼 수 있다. 상호작용은 많은 

게임 설계나 연구에서 게임에서 재미와 몰입을 주

는 요소로 알려졌다[9,10,11]. 따라서 디지털 피지

컬 필드게임은 기존의 게임에 비해 더욱 재미를 

촉진할 가능성이 열려 있다고 볼 수 있다. 

4. 디지털 피지컬 필드 게임의 차별성

디지털 피지컬 필드게임을 다른 게임과 비교해 

보면, 다음과 같은 차별성과 장점을 가진다고 볼 

수 있다. 

 

4.1 디지털 피지컬 필드게임의 차별성

 디지털 피지컬 필드게임을 현재의 온라인 게임

과, 기존의 유비쿼터스 게임과 비교해 보면 [표 1] 

과 같다.

[표 1] 디지털 피지컬 필드게임의 특징

기존게임
유비쿼터스 

게임
Digital
PFG

상

호

작

용

은유적 직접적 직접적

공

간

가상의

열린 공간

실제의

열린 공간

실제의 

규정된 

공간

유

저
대규모

대규모

불특정 

다수

규정된 

그룹

소

통

매체기반

(컴퓨터)

매체기반

(PDA)

디지털화된 

면대면

[표 1]에서 볼 수 있듯 디지털 피지컬 필드 게

임은 상호작용 측면에서 기존의 게임과 다른 차별

점을 가지고 있으며, 기존의 유비쿼터스 게임과는 

공간에서 규정된 공간이라는 차별성을 가지고 있다.
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4.2 디지털 피지컬 필드게임의 장점

아직 완벽한 형태의 디지털 피지컬 필드게임이 

나오지 않았지만, 2008년 6월 13일 30명의 참여자

를 대상으로 엑스포과학공원 시네마센터에서 본 연

구팀에 의해 시행된 피지컬 필드게임의 프로토타입 

실시 장면을 녹화 관찰한 결과에 의하면 기존게임

에서 보기 어려웠던 참여자와 참여자 간 상호작용

과 함께 새로운 형태의 상호작용이 발생하는 것을 

발견할 수 있었다[12].

크리스 크로퍼드에 의하면 게임에서 상호작용은 

갈등(Conflict)을 해결하는 수단으로서, 게임을 게

임답게 만들어주는 중요한 요소라고 한다[11]. 따

라서 게임에서 상호작용이 많고 다양할수록 게임의 

재미와 몰입을 높여주는 역할을 한다고 볼 수 있

다. 따라서 디지털 피지컬 필드게임에서 참여자 간 

상호작용의 증가와 새로운 형태의 상호작용 발생은 

디지털 피지컬 필드게임이 줄 수 있는 장점이 될 

수 있다.

이러한 상호작용은 크게 규정된 공간과 사용자

에서 오는 참여자 간 상호작용의 증가와 디지털화

된 면대면 소통이 주는 새로운 상호작용의 형태로 

나누어진다. 

4.2.1 규정된 공간 과 유저에서 오는 장점

게게임에서 발생하는 상호작용은 크게 참여자와 

콘텐츠, 그리고 참여자와 참여자로 나눌 수 있다

[13]. 기존의 게임은 참여자와 콘텐츠 간 상호작용

이 중심이 되는 형태를 보이고 있었다.

디지털 피지컬 필드 게임은 규정된 공간 안에 

사용자를 놓음으로써, 기존의 유비쿼터스 게임과 

다르게 자연스러운 면대면 소통을 할 기회를 제공

할 수 있다. 이러한 면대면 소통의 기회제공은 참

여자와 참여자 간의 상호작용을 증가시키게 된다. 

[그림 2]는 참여자가 개임도중 동작인식 기계에 

대해서 대화를 하는 장면이다.

[그림 2] 플레이어간 상호작용

기존의 게임에서 조작 방법 등에 관한 내용에 

대한 상호작용은, 게임에서의 도움말을 참고하거나 

온라인 공동체 등을 통해 게임 밖에서 별도로 발

생하여 왔다. 하지만, 디지털 피지컬 필드게임에서

는 이러한 상호작용을 게임 안으로 가져 올 수 있

게 된 것이다. 

그뿐만 아니라, 역할을 가지는 규정된 사용자만

을 가짐으로써, 온라인 게임과 같이 협력적 플레이

와 같이 게임의 진행에 직접적으로 관련 있는 상

호작용을 가질 수 있게 되었다. 

[그림 3] 은 남학생 두 명이 서로 협력을 요구

하는 임무에서 서로의 동작이 필요한 시점을 알려

주는 장면이다.  
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[그림 3] 협력미션을 위한 상호작용

기존의 유비쿼터스 게임은 불특정 다수 사용자

를 대상으로 열린 공간에서 진행하게 되기 때문에 

[그림 3]과 같은 협력적인 플레이를 통해 상호작용

을 가지기 어려웠다. 따라서 기존의 유비쿼터스 게

임과 비교하면 디지털 피지컬 필드게임이 규정된 

공간과 사용자를 놓게 됨으로써 가지게 되는 장점

이라고 볼 수 있다. 

마지막으로 이러한 협력적인 상호작용은 비디오 

관찰 결과에 의하면 새로운 기기에 대한 대화내용

에서 시작되어 게임과 관련된 상호작용으로 발전하

는 경우가 많았다. 이는 앞서 이야기 한 규정되지 

않는 상호작용이 규정된 상호작용을 촉진하는 형태

로 발전하는 예를 잘 보여 주는 것이라고 할 수 

있다. 

4.2.2 디지털화된 면대면 소통에서 오는 장점

디지털 피지컬 필드게임은 면대면 소통에서 오

는 상호작용의 다양성을 가져 올 수 있다. 기존의 

게임과 달리 디지털 피지컬 필드 게임은 직접적인 

동작을 통해 조작하는 형태를 취하고 있다. 이러한 

직접적인 동작은 기존의 온라인 게임에서 기반이 

되는 컴퓨터 기반 상호작용과 다른 디지털화된 면

대면 소통을 할 기회를 제공하게 된다. 

온라인 게임의 경우, 사용자의 감정 표현은 키보

드를 통해 그림말이나, 채팅 대화를 통해 간접적으

로 표현하는 경우가 많았다. 이러한 간접적인 표현 

방법은 게임의 조작과 같은 인터페이스를 사용하기 

때문에 표현이 위축될 수밖에 없으며, 직접적인 표

현에 비해 다양한 표현을 하기 어려웠다. 

그러나 디지털 피지컬 필드게임에서는 사용자의 

신체 활동 자체가 입력이기 때문에, 감정 표현에 

자유를 가질 수 있었으며, 다양한 표현을 할 수 있

게 되었다. 

[그림 4]는 게임 중에 참여자의 감정이 표현되는 

장면을 캡처한 화면이다. 

[그림 4] 게임에서의 감정 표현

[그림 4]에서 볼 수 있듯 디지털 피지컬 필드게

임은 직접적인 표정을 통해 다양한 감정을 표현하

고 전달할 수 있다. 

직접적 방식의 감정 표현은 참여자에게 게임에 

감정적으로 몰입할 기회를 제공해 줌으로써 게임의 

재미를 느낄 수 있게 만들어 준다. 

또한, 다양한 방식을 이용해 감정을 표현하고 이

를 통해 다른 사람과 상호작용을 할 수 있다는 점

은 게임의 부정적인 효과로 지적되는 고립 및 사

회성 부족에 대한 해결책을 제공할 수 있을 것으

로 기대된다. 
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5. 디지털 피지컬 필드 게임의 사례

아직 완벽한 형태의 디지털 피지컬 필드게임은 

구현되지 않았으나, 이러한 것을 잘 반영한 예로서, 

미국 디스커버리 과학 센터 (Discovery Science 

Center)에 있는 유비쿼터스 체험관인 다이노퀘스트 

(Dino Quest)를 들 수 있다. [그림 5]는 다이노퀘

스트의 시연 모습이다. 

[그림 5] 다이노퀘스트 (Dino Quest)

다이노퀘스트는 유비쿼터스 센서 기술 중 하나인 

전자태그(RFID, Radio-Frequency Identification) 

를 활용하여 개별 사용자들의 국적, 나이 과 같은 

정보를 파악 및 저장하고 이에 최적화된 정보를 

제공하는 일종의 교육용 체험 시설이다. 이름에 맞

게 공룡을 주제로 하고 있으며 6개의 임무를 스토

리텔링을 이용해 엮어서 약간의 게임 형식으로 진

행되고 있다.

그러나 교육용 체험관이기 때문에 정확한 의미

에서 게임이라고 할 수 없으며, 줄거리를 지닌 임

무가 존재한다고 하지만 전자태그를 장소에 맞게 

이동하여 찍기 정도의 단순한 상호작용을 벗어나지 

못하는 한계점을 가지고 있다. 그뿐만 아니라 공룡 

전시물을 조형물 형태로 놓는 하드웨어적 접근 방

식을 선택하였기에 각종 애니메이션을 구현할 수 

없는 문제점이 있다. 게임과 같이 화려한 그래픽과 

영상문화에 익숙한 사용자들에게는 자칫 지루하게 

느껴질 수 있는 문제점을 가지고 있다.

하지만, 이러한 기초적인 개념의 디지털 피지컬 

필드 게임조차 시장성에는 성공하는 모습을 보여주

고 있다. 방문자 통계를 보면 2006년 6월 기준으로 

연간 26만 8천여 명이 방문하고 있었는데 이러한 

체험관인 다이노퀘스트(Dino Quest)를 개장한 이

후 연 40만 7천여 명 증가하는 모습을 보여 주었

다. 

따라서 진정한 모습의 디지털 피지컬 필드게임

이 실현된다면, 엄청난 상업적 성공을 하는 게임이 

될 수 있음을 예상할 수 있다. 

5. 결  론

과학 기술의 발전과 이로 말미암은 디지털 문화

의 발전은 디지털 그리고 유비쿼터스 시대만의 새

로운 “소통” 및 “참여” 개념을 소개하였다. 이러한 

신 개념적 문화로의 접근은 여러 가지 새로운 문

화적, 유희적인 파생을 거듭할 것이며, 이에 대한 

수요는 계속 증가할 것이다. 비디오 게임에 있어서 

이러한 새로운 “소통” 및 “참여”에 대한 고찰은 유

비쿼터스 개념을 포괄하는 디지털 피지컬 필드게임

으로서 포용 될 수 있다. 

비록 규정되고 한정된 공간 안에서의 자유 소통 

및 참여의 보장이지만, 규정되거나 혹은 규정되지 

않은 다양한 상호작용 속의, 직접적인 참여에 의한 

게임의 진행은 사용자에게 기존의 비디오 게임 방

식보다 더 몰입 감을 줄 수 있다. 더 깊은 몰입 감

을 줄 수 있다는 것은 단지 게임을 더 즐겁게 영

유할 수 있다는 것만을 의미하는 것이 아니다. 깊

은 몰입 감을 유도 하는 방식의 게임 패러다임은 

최근에 그 영향력을 더해가는 기능성 게임의 새로

운 설계 구조로서의 역할이나 테마파크 등의 관객 

친화적 몰입 구조를 가진 놀이 기구로의 활용을 

꾀할 수 있다. 

특히 기능성 게임으로의 활용의 경우, 기존 모니

터 기반의 기능성 게임이 가졌던 은유적이며 간접

적인 체험 대신 더욱 직접적인 체험을 제공함으로

써 깊은 몰입 감 유도로보다 높은 학습 효과를 꾀

할 수 있다. 또한, 규정되었지만 열린 공간에서의 
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“소통” 위주의 게임 진행 방식은 부수적으로 “사회

성 증진”이라는 부수적인 교육적 효과를 제공하기

도 한다. 

테마파크로의 이용은 아날로그적 하드웨어 중심

에서 디지털적 하드웨어 중심을 넘어 최근의 디지

털적 소프트웨어 중심인 현대의 테마파크의 미래 

대안이 될 수 있다. 기본적인 하드웨어 설치 이후

에 소프트웨어 전환에 따른 자유로운 콘텐츠 전환

이 용이 하며, 관객의 직접적인 참여를 기반으로 

하여 다양한 "소통”이 발생하여 관객에게 더욱 깊

은 몰입 감을 통한 더 큰 즐거움을 선사할 것이다. 

이러한 두 가지 측면보다 더 중요한 디지털 피

지컬 필드 게임의 가장 큰 효과는 차세대 비디오 

게임 콘솔 및 게임의 새로운 패러다임을 제시할 

수 있다는 점이다. 비디오 게임 발전의 역사와 놀

이의 변천 그리고 디지털 상호작용 성향의 발전에

서 보듯, “소통”과 “참여” 중시의 비디오 게임은 

사회의 요구를 반영하는 새로운 접근방법으로 더 

많은 사용자 그리고 더 넓은 가능성을 내포하는 

게임 패러다임이 될 것이다. 또한, 표류하는 유비

쿼터스 게임의 정의의 모호성에 좀 더 분명한 해

결책이 될 것이다. 
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