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웨어러블 디바이스 기반의 게임콘텐츠 전망 연구*

백 재 용**ㆍ장 효 진***ㆍ김 영 재****

A Prospective Study of Game Content based on Wearable Device
Baek JaeyongㆍChang HyojinㆍKim Youngjae

<Abstract>

The game industry has changed along with the advancement of device technology. The

wearable, a recently appeared device will create new demand in this saturated age of the

smart devices. The game industry's content targeted towards the wearable devices will play

an important role as main driving source. For this reason, this research studies the

development aspect and the current technical capabilities of games' platforms and contents

by analyzing the contrast between the results of features and current situations of the

wearable market.

Consequently, we define the prospects of game content for wearable device. We also

expect that the new style of the game content, combined with cloud game, augmented reality

game and virtual reality game will appear in the next generation platforms gearing towards

the wearable devices.

Key Words : Game Content, Wearable Device, Cloud Game, Virtual Reality Game, Augmented 
Reality Game

Ⅰ. 서론
1)

최근 웨어러블 디바이스의 발전이 가속화 되어 상

용화에 이르렀다. 구글은 시각으로 정보를 제공하는 

구글 글래스(Google Glass)를, 삼성과 애플, 소니는 

스마트폰과 연동되는 시계형 웨어러블 디바이스를,
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캐나다의 탈믹(Thalmic)은 인체의 근육을 활용한 웨

어러블 디바이스 마이오(MYO)를 내놓았다. 아직까지 

디바이스의 기술적 문제점과 높은 가격, 콘텐츠 부족 

등으로 그 보급률은 낮은 편이다. 하지만 CES 2014에

서 이러한 문제점이 개선된 다양한 웨어러블 디바이

스를 선보여 포화상태인 스마트 디바이스와 컴퓨터 

시장을 넘어, 새로운 수요를 창출할 차세대 플랫폼이 

될 것으로 보인다[1].

현재 웨어러블 디바이스에 대한 제조사들의 적극

적인 마케팅은 소비자들의 관심을 끄는 데는 성공했

지만, 컴퓨터와 스마트 디바이스처럼 새로운 패러다
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임을 선도하기 위해서는 상용화 이후 시장의 초기 성

장을 견인할 수 있는 웨어러블 디바이스만의 확실한 

수익모델이 필요하다. 아직까지 대부분의 웨어러블 

상품군은 손목 착용의 형태로 피트니스 분야에만 집

중하고 있다. 2014년 6월 IDC Health Insights의 웨어

러블 운동량 측정계(Fitness Tracker) 사용형태에 따

른 설문조사를 보면 사용자의 40.9%가 자신의 운동량

을 측정하는 것에 흥미를 잃어 웨어러블 디바이스의 

착용을 중지했다고 한다. 결국, 웨어러블 디바이스가 

대중에게 확산되기 위해서는 디바이스 자체의 성능

뿐만 아니라 사용자들이 필요를 인지하고 지속적으

로 사용동기를 유발할 수 있는 킬러콘텐츠가 필요하

다[2].

본 연구에서는 웨어러블 디바이스로 구현될 새로

운 플랫폼의 킬러콘텐츠로 게임콘텐츠를 제시한다.

게임은 하드웨어 플랫폼의 발전에 가장 빠르게 적응

하고 높은 수익률을 거두며, 현재 문화콘텐츠 분야의 

핵심 산업으로서 그 위상과 중요성이 크다. 2013년 

국내의 게임콘텐츠 매출액은 9조 7,200억 원으로 콘

텐츠산업 전체 매출액의 10.7%, 수출액은 27억 1,500

만 달러로 콘텐츠 수출의 55.8%를 차지하고 있다. 또

한, 전 세계의 여러 산업분야에서 게임화

(Gamification)1)요소를 통해 사용자의 높은 몰입도를 

이끌어내고 교육, 치료, 성과 달성 등의 목적까지 실

현해 본래의 엔터테인먼트 목적 뿐 아니라 다양한 산

업으로까지 확산중이다[2, 3].

본 연구는 웨어러블 디바이스 기반의 새로운 게임 

플랫폼이 등장했을 때 게임콘텐츠가 어떤 형태로 구

현될 것인지 전망하고자 한다. 이를 위해 기존 게임 

플랫폼과 게임콘텐츠의 발전양상을 조사, 분석하였고 

그 결과를 바탕으로 게임 플랫폼에서 구현된 게임콘

1) 게임화 : 비즈니스, 교육, 금융, 헬스케어 등 게임 이외의 

영역에 규칙, 목적과 같은 게임 디자인적 요소나 동기유발,

재미와 같은 게임 매커닉을 활용하는 것(한국콘텐츠진흥원 

CT 인사인트, 2013. 6)

텐츠의 특성을 밝혔다. 또한, 웨어러블 디바이스의 발

전양상과 그 특성을 기술적, 콘텐츠적으로 분석해 차

기 게임 플랫폼으로서의 그 가능성을 살펴보았다. 최

종적으로는 위의 두 결과를 비교분석해 앞으로 구현

될 웨어러블 디바이스 기반의 게임콘텐츠 형태와 그 

특성을 전망하였다. 이를 통해 본 연구는 핵심 문화

콘텐츠인 게임산업의 미래콘텐츠를 전망함으로서 차

세대 게임 플랫폼과 그에 따른 게임콘텐츠 개발의 지

표로서 의미를 가지게 될 것이다.

Ⅱ. 게임 플랫폼과 게임콘텐츠의 
발전양상 및 특성

2.1. 게임 플랫폼의 발전양상 및 특성
플랫폼이란 공통의 활용 요소를 바탕으로 보완적

인 파생 제품이나 서비스를 개발, 제조할 수 있는 기

반 자체를 의미한다. 다시 말해 플랫폼은 제품 자체

뿐만 아니라 제품을 구성하는 부품이 될 수도 있으

며, 다른 서비스와의 연계를 도와주는 기반 서비스나 

소프트웨어 같은 무형의 형태도 포괄하는 개념이다

[4]. 최근에는 플랫폼의 유형에 따라 하드웨어 플랫

폼, 소프트웨어 플랫폼, 서비스 플랫폼 등으로 분류된

다. 이 중 게임은 구현되는 디자인에 따라 중앙처리

장치(CPU), 그래픽처리장치(GPU), 입출력장치(I/O

Device)와 같이 디바이스 기술에 기반을 두는 하드웨

어 플랫폼의 영향을 크게 받는다.

현재까지의 게임 플랫폼은 하드웨어 플랫폼의 형

태로 디바이스 기술발전에 따라 <표 1>과 같이 아케

이드, 콘솔, 컴퓨터, 온라인, 모바일 순으로 발전했으

며 최근에는 클라우드 기반의 멀티 플랫폼이 등장했

다.

가장 초기의 게임 플랫폼은 조이스틱과 버튼을 입
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<표 1> 디바이스 기술 발전양상에 따른 게임의 발전단계 및 특성[5, 6, 7]
발전 
단계 디바이스 기술 발전양상 게임 플랫폼 특성 대표 디바이스

1 ∙ 입출력 장치 등장 아케이드 게임
∙ 오락실에 설치된 전용 게임기로 구현되는 게임

∙ 한정적 공간에서만 이용 가능
아케이드 게임기

2
∙ 입출력 장치의 성능개선

∙ 처리속도 개선
콘솔(비디오)게임

∙ 가정, 사무실에서 이용 가능(생활과 밀접해짐)

∙ 전용 디바이스와 컨트롤러 필요

∙ 마니아층이 이용

Playstation,

XBOX, Wii

3

∙ 입출력 장치의 성능개선

∙ 처리속도 개선

∙ CPU/GPU 발전

PC 게임 

∙ 가정에서 이용 가능

∙ 개인용 컴퓨터를 사용하여 컴퓨터에 내장된 프로그

램과 경쟁하는 Stand-Alone Game

컴퓨터

4

∙ 인터넷 속도개선

∙ 네트워크 환경 구현

∙ CPU/GPU 성능 향상

온라인 게임 

∙ 가정, PC방에서 이용 가능

∙ 많은 사용자들이 네트워크를 통해 동시에 경쟁

∙ 게임 플레이어간 공간의 경계 소멸

∙ 성인 이용자층 확대

컴퓨터,

Playstation,

XBOX, Wii

5

∙ 배터리 성능개선

∙ 무선 네트워크

∙ 터치스크린

∙ 단말의 소형화

모바일 게임

∙ 이동성 확대(시공간의 경계 소멸)

∙ 휴대 단말을 이용해 인공지능 혹은 다른 사용자와 

네트워크 환경을 통해 진행하는 게임

∙ 이용자층 확대 계기

스마트폰,

모바일폰,

태블릿pc

6

∙ 네트워크 환경 개선

∙ 클라우드 서버

∙ 플랙서블 디스플레이

∙ 블루투스

멀티 플랫폼 게임

(클라우드 게임)

∙ 시공간 경계 소멸

∙ 1게임 다매체 이용(디바이스의 성능에서 해방)

∙ 3A-게임라이프(Anytime, Anywhere, Anydevice)

스팀머신,

PS Now

력장치로 하는 오락실용 아케이드 게임기다. 입출력

장치가 일체화된 아케이드 게임기는 큰 부피로 인해 

한정적 공간에서만 게임콘텐츠를 즐길 수 있어 생활

과는 구분되어 있는 형태이다.

이후 게임전용 컨트롤러와 가정용 TV, 키보드, 마

우스와 같은 입출력 장치의 성능이 개선되고 CPU,

GPU의 발전으로 아케이드 게임기를 소형화한 콘솔

(비디오)게임기와 컴퓨터가 가정에 보급화 되었다. 특

히 콘솔과 PC는 온라인 플랫폼과 같은 디바이스를 

공유하고, 빠른 디바이스 성능 향상을 통해 가장 고

품질의 게임을 즐길 수 있는 플랫폼이다. 이 두가지 

플랫폼을 시작으로 게임콘텐츠를 플레이하는 공간이 

한정적 공간에서 점차 가정으로 옮겨지며 생활과 밀

접해졌다.

다음으로 네트워크 기술이 발전하며 인터넷이 보

급화 되고 다른 게임 플레이어들과 온라인 환경에서 

서로 협동, 경쟁하는 온라인 게임 플랫폼이 등장하였

다. 온라인의 등장으로 혼자가 아닌 다른 사람들과 

가상공간에서 함께 게임을 플레이할 수 있게 되며 공

간의 제약이 줄어들었다.

온라인 이후 초기 모바일 게임 플랫폼은 불편한 

조작성과 디스플레이로 이용자층이 적었다. 하지만 

특정 게임용 디바이스를 필요로 하는 다른 플랫폼과

는 달리 실생활에서 가장 많이 쓰이는 디바이스가 플

랫폼으로 사용되며 점차 이용자층이 확대되었다. 최

근에는 스마트 디바이스가 보급화 되고 터치스크린

과 네트워크 환경의 장점을 통해 이용자층이 가장 많

은 인기 플랫폼으로 자리 잡았다. 모바일 플랫폼은 

디바이스의 특성상 휴대성이 용이해 게임을 즐기는

데 시공간의 제약이 없다. 2014 대한민국 게임백서[8]

에 따르면 모바일 플랫폼 등장이후 사용자들의 게임 

이용시간은 1일 평균 주중 87분, 주말 115분으로 이
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<표 2> 게임 플랫폼에 따른 게임콘텐츠의 발전양상 및 특성
게임 플랫폼 입출력장치 특성 대표 게임장르

아케이드 게임 아케이드기기(일체형)
∙ 한정적 공간에서만 플레이가 가능해 체류시간이 짧은 게임이 

인기

대전격투, 퍼즐,

스크롤

콘솔 게임 TV/조이패드 ∙ 가정에서 플레이 가능하며 체류시간이 긴 게임이 인기

∙ 프로그램과 경쟁하는 Stand-Alone Game이 인기

∙ 체감형 게임 등장

∙ 고품질의 게임 그래픽

RPG, 어드벤처,

스포츠

PC 게임 모니터/ 키보드, 마우스
RPG, 어드벤처,

시뮬레이션

온라인 게임 모니터/ 키보드, 마우스

∙ 네트워크를 통해 플레이어 및 인공지능과 경쟁

∙ 가상세계의 형성으로 급격한 게임 체류시간 증가

∙ 사람들과 경쟁하는 게임 장르가 인기 

∙ 고품질의 게임 그래픽

MMORPG, FPS,

RTS, AOS

모바일 게임
모바일기기(일체형)/

키패드→터치스크린

∙ 이동성 확대와 낮은 조작성, 디바이스의 성능으로 게임 체류시

간이 긴 시뮬레이션, 캐주얼 장르 인기

∙ 게임 사용자 유입 규모의 큰 증가

∙ 디바이스의 특징을 살린 게임 등장

횡 스크롤,

RPG,퍼즐,

시뮬레이션

멀티 플랫폼 게임 디바이스에 따라 다름
∙ 기존 플랫폼의 게임을 재활용

∙ 다양한 방향성으로 개발 중
과거의 인기장르

전보다 증가했다고 한다. 게임이 점차 생활화 되어 

가고 있는 것이다.

현재는 멀티 플랫폼이 등장해 새로운 가능성이 보

인다. 사용자는 클라우드 서비스를 통해 디바이스의 

성능과 상관없이 동일한 품질의 게임을 시공간의 제

약 없이 다양한 매체로 즐길 수 있다[9].

이상과 같이 디바이스의 기술 발전양상은 사용자

의 게임 환경을 공간, 시간, 디바이스의 성능에 구애

받지 않게 변화시켰다. 또한, 혼자에서 여럿이, 언제 

어디서나 어떤 디바이스로던 게임을 즐길 수 있는 것

이다. 결국, 디바이스의 발전은 게임 플랫폼이 사용자

의 생활과 밀접해져가고 있다.

2.2 게임콘텐츠의 발전양상 및 특성
현재의 게임콘텐츠는 게임 플랫폼의 형태에 따라 

최적화 되어있으며 <표 2>와 같이 게임 플랫폼의 입

출력장치와 그래픽을 구현하는 디바이스의 품질, 실

생활과의 밀접함에 따라 특수성을 띄고 있다.

초기의 아케이드는 한정적 공간에서 게임을 플레

이하기에 게임 체류시간이 짧다. 따라서 긴 시간을 

투자해야하는 롤플레잉(RPG)이나 어드벤처 게임보다

는 빠르게 즐길 수 있는 대전격투, 퍼즐, 스크롤 게임

이 주류를 이루었다.

콘솔과 PC 게임이 디바이스를 통해 가정에 보급되

며 게임은 생활과 밀접해졌다. 이후 게임콘텐츠는 

Stand -Alone 형태로 컴퓨터 인공지능과 사용자가 경

쟁하는 형태의 게임이 주류를 이루었다. 또한 게임의 

그래픽 품질이 높아지고, 입력장치의 발전으로 복잡

하지만 자유로운 조작이 가능해졌다. 결국, 게임 체류

시간이 길어지며 RPG, 어드벤처, 시뮬레이션과 같이 

플레이 시간이 긴 게임 장르들이 등장했다. 최근에는 

PC, 콘솔을 위한 다양한 게임용 보조 장비가 등장하

며 <그림 1>과 같이 사용자의 신체와 입출력장치가 

일체화된 형태의 가상현실, 동장인식게임과 같은 체

감형 게임콘텐츠들이 등장해 새로운 재미를 추구하

고 있다.
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<그림 1> 사이버리스 버츄어라이저의 외관과 게임 시연 영상
(출처 : PC Watch, http:/pc.watch.impress.co.jp)

<그림 2> 스마트폰 증강현실 슈팅게임기 에알건 사용 장면
(출처 : 문화콘텐츠 완전정복, http://blog.naver.com/leeys2714?

Redirect=Log&logNo=220124655394)

<그림 3> 기술의 발전에 따라 변화하는 게임의 품질
(출처: HalloweenCostumes.com)

온라인 게임의 등장은 본격적인 사용자와 사용자

간의 경쟁을 부추겼다. 그동안 혼자 즐겼던 게임이 

타인과의 경쟁을 통해 대리만족을 얻는 형식으로 변

화하며 큰 세계관 속에서 경쟁하는 MMORPG, 빠르

게 사용자끼리 경쟁하는 RTS, AOS 장르의 게임콘텐

츠가 새롭게 등장했다. 이러한 사용자들 간의 경쟁은 

새로운 재미를 불러일으키며 E-Sports 문화가 발생했

고, 성인층의 유입이 커지며 성인을 타깃으로 한 게

임들도 등장했다.

모바일 게임은 입출력장치의 간소화와 그래픽 구

현 및 조작성의 한계로 그래픽 품질은 낮지만 아기자

기하고 조작이 쉬운 캐주얼 게임이 주류를 이룬다.

또한, 모바일 플랫폼의 특징을 잘 살린 게임들도 등

장했는데 대표적으로 증강현실 게임이 있다. <그림 

2>와 같이 스마트 디바이스의 성능과 휴대성을 이용

한 게임으로 현실과 게임이 융합되 사용자에게 새로

운 재미를 제공한다.

멀티 플랫폼은 기존 게임 플랫폼의 인기 콘텐츠들

을 디바이스에 상관없이 서비스하는 재활용방식의 

형태를 취하고 있으며 웨어러블 디바이스와 같은 신

기술을 접목시킨 멀티 플랫폼 전용 신규 콘텐츠 개발

에 힘쓰고 있다[9].

이상과 같이 게임콘텐츠는 게임 플랫폼의 입출력

장치, 그래픽 구현과 같은 디바이스 발전양상, 그리고 

사용자 실생활과의 접근성에 따라 콘텐츠의 품질과 

장르가 달라진다. 또한, 네트워크의 발전으로 현실뿐

만 아니라 가상에서도 사람들과 게임을 즐기게 되고,

가상현실과 증강현실과 같은 게임이 등장해 현실과 

가상의 벽이 허물어지고 있다[10].

Ⅲ. 웨어러블 디바이스의 발전양상 및 
특성 

3.1 기술적 발전양상 및 특성
MIT 미디어랩은 신체에 부착하여 수행할 수 있는 

어플리케이션을 포함, 컴퓨팅 행위를 할 수 있는 모

든 것을 웨어러블 디바이스라 정의하고 있다[11]. 최

종적으로는 눈, 손, 피부 등 인간의 감각과 움직임 같

은 비언어적 입력을 통해 제어하고 정보를 처리하며 

인간의 능력을 보완하거나 배가시키는 것이 주된 목

적이다.
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<표 3> 웨어러블 디바이스의 발전 방향[13]
발전방향 특성

액세서리형

∙ 시계, 목걸이와 같은 착용형 장치

∙ 초소형/저전력 시스템

∙ 인체공학적인 디자인으로 착용감 한계 극복

직물/

의류일체형

∙ 직물에 일체화된 시스템

∙ 유연한 직물 회로보드

∙ 의복/생활섬유 제품과의 일체화

신체부착형

∙ Skin Patch와 같은 피부 부착형 시스템

∙ 유연한 고분자 회로보드

∙ 피부와 일체화

생체이식형

∙ 생체에 전자장치 이식

∙ 생체친화적 회로보드

∙ 생체와 일체화

웨어러블 디바이스는 차세대 트렌드를 이끌 핵심 

기술로 KT 경제 연구소의 심수민[12]은 현재 트렌드

를 이끄는 스마트 디바이스가 컨버전스의 핵에서 분

산형 허브 역할로 바뀌고, 웨어러블 디바이스가 서비

스 및 가치 제안면에서 새로운 가치 영역을 창출할 

것이라고 한다.

새로운 트렌드로 예상되는 웨어러블 디바이스는 

형태에 따라 <표 3>과 같이 액세서리형, 직물/의류일

체형, 신체부착형, 생체이식형의 발전 방향성을 보여

준다. 현재는 안경, 시계, 목걸이와 같은 액세서리 형

태이지만 궁극적으로는 신체이식의 형태로 인간의 

신체일부에 적용하는 디바이스가 될 전망이다[13].

최근 웨어러블 디바이스의 기술은 소형화, 집적화

와 같은 스마트 디바이스의 기술력을 더욱 발전시킨 

형태로 신체와의 적합도, 물리적 변형 및 특성을 포

함한 신기술에 초점을 맞추고 있다. 구체적으로 살펴

보면 센서, 배터리, 에너지 하베스팅, 디스플레이, 무

선 네트워크 등과 같이 분산된 각 디바이스들의 연

계, 소형화에 의한 구동수명, 형태변화에 대한 기술들

이 주가 된다.

센서는 자이로, 지자기, 가속도센서 외에 기압, 온

습도센서 등이 포함되며, 이러한 센서들은 위치기반 

서비스, 증강현실, 사용자의 특정 행동을 입력신호로 

채택할 수 있도록 한다. 뿐만 아니라 심박센서, RGB

센서, 지문센서 등은 신체의 건강을 유지하고 보안 

등에 활용될 수 있다[11].

배터리 기술은 모바일 디바이스의 등장부터 개발이 

중요하게 여겨왔다. 웨어러블 디바이스의 경우 신체와 

가깝게 맞닿아 있는 경우가 많으며 신체에 부담을 주

지 않아야 하는 특성이 있으므로 배터리 형태의 유연

함을 포함, 오래도록 지속가능하면서도 안전한 형태로 

기술을 발전시키고 있다[1]. 최근에는 무선 충전 기술

의 도입되어 배터리 충전이 빠르고 간소화해졌다.

에너지 하베스팅 기술은 차세대 기술 트렌드의 하

나로서 그린에너지에 대한 관심에 따른 최신 개발 디

바이스에 접목시키고자 하는 기술이다. 버려지는 에

너지를 사용가능 에너지로 변환하는 재생 에너지의 

분야로 충전 없이 독립적으로 주변 에너지를 통해 디

바이스 구동이 가능하도록 하는 기술이다[11].

디스플레이 기술은 그동안 선명한 화질을 주목적

으로 개발됐지만, 형태의 변화가 주는 장점을 이용하

기 위해 휘어짐이 가능한 플랙서블(Flexible) 디스플

레이중심으로 기술이 발전하였다. 현재 여러 기업을 

통해 활발하게 개발되어 시제품들이 등장하고 있다.

무선 네트워크 기술은 스마트 디바이스의 등장이

후 급격히 발전한 기술로 웨어러블 디바이스에서도 

다양한 디바이스 및 서비스와의 연동을 위해 블루투

스, NFC, GPS 등의 기능이 구현되어 있다. 현재는 저

전력 기반의 고속전송을 위해 개발 중이다.

이와 같이 웨어러블 디바이스는 초기 발전단계인 

액세서리 형태에 맞춰 집중적인 기술발전을 보이고 있

으며 상용화를 앞두고 있다. 아직까지 <표 4>와 같이 

해결되어야 할 문제점들이 많지만 기술적 문제점들이 

매년 크게 개선되고 있어 향후 스마트 디바이스를 넘

어 새로운 트렌드를 이끌 것으로 보인다. 또한 그에 어

울리는 콘텐츠의 공급 역시 필요할 것으로 보인다.
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<표 4> 웨어러블 디바이스의 기술적 이슈와 발전 양상[1, 11]
기능 기술 해결되어야 할 문제 기술 발전 양상

센서

동작인식,

환경감지,

신체활동

모니터링 센서

웨어러블 디바이스는 신체 활동이나 이동 거리, 생체 

신호 등의 데이터를 수집해 다른 단말이나 클라우드 

서버로 전송해야 함

센서 탑재로 웨어러블 디바이스의 건강 

모니터링, 피트니스 기능 강화

배터리 배터리
웨어러블 디바이스의 한정된 사이즈와 무게는 배터리 

용량에 제한을 두게 함

리튬 전지의 위험성 감소와 함께 강성 증대,

사용 시간 증가

통신

블루투스 4.0

무선 접속은 배터리 소모를 증가시키며, 다른 

단말이나 클라우드 서버로의 데이터 전송 시 속도 

문제

웨어러블 디바이스와 스마트폰 사이에서 

저전력 기반, 고속 전송 가능케 함

WiFi 11n과 11ac 표준 규격으로 데이터 전송 속도 향상
웨어러블 디바이스에서 WiFi 핫스팟,

스마트폰으로 접속 가능

GPS
웨어러블 디바이스는 GPS를 위시한 위치 기반 기능이 

요구됨
위치 기반 콘텐츠와 서비스 개발

인터페이스

터치

디스플레이

웨어러블 디바이스의 터치 인터페이스가 디스플레이 

전력소모와 무관하게 이루어짐으로써 전력 소모 

최소화

터치를 탑재하기에 충분히 큰 

디스플레이에는 터치 기능을 탑재하면서도 

터치 기능 이용 시 디스플레이 전력을 

소모하지 않도록 설계

음성인식

소형화된 웨어러블 디바이스는 물리적인 입력 장치를 

탑재하기 부적절할 수 있고, 이 경우 음성인식을 통한 

컨트롤 기능 요구됨

음성 인식의 정확도 향상과 함께 주변 

소음으로부터 영향을 받지 않는 시스템 설계

3.2 콘텐츠적 발전양상 및 특성
현재 사용자의 요구에 즉각적으로 반응하고 일상

생활에서 자유로운 착용이 가능한 웨어러블 디바이

스에는 그 특성에 맞게 피트니스, 인포테인먼트, 업무 

등을 돕는 형태의 콘텐츠가 제공되고 있다.

좀 더 자세히 살펴보면 팔찌나 시계형태의 디바이

스를 통해 심박, 근육 신경의 반응과 같은 사용자의 

신체 정보를 클라우드로 전송해 데이터베이스화시켜 

건강을 관리하거나, 전시공간과 같은 곳에서 안경을 

통해 시각 및 인지 정보를 증강현실을 통해 인포테인

먼트를 전달하거나[14], 문자나 전화 알림을 시계형 

디바이스에 디스플레이하는 형태이다.

단편적으로 보면 디바이스의 높은 단가에 비해 제

공되는 콘텐츠의 양과 질은 사용자 입장에서 만족스

럽지 않고, 점차 사용빈도가 줄어 시장이 형성되기도 

전에 이미지에 타격을 입고 있는 것이다. 결국, 앞선 

트렌트인 스마트 디바이스 수준의 보급화를 위해서

는 웨어러블 디바이스를 즐길 수 있는 킬링콘텐츠가 

필요한 실정이다[2].

스마트 디바이스의 보급화에는 사용자의 편의를 

제공하는 다양한 콘텐츠가 제공되었지만 그중에서도 

게임콘텐츠의 역할을 지대하다. <그림 4>와 같이 

2014년 IHS & App Annie의 보고서에 따르면 국가별 

스마트 디바이스의 전체 디지털 콘텐츠 지출 중 

92.1%가 게임콘텐츠로 스마트 디바이스의 킬링콘텐

츠가 게임임을 알 수 있다[11]. 따라서 웨어러블 디바

이스의 보급에도 게임콘텐츠와 같은 사용자의 유입

을 이끌고 만족시켜줄 수 있는 킬링콘텐츠가 필요한 

것이다.

최근 삼성이 내놓은 스마트워치 기어2에는 <그림 

5>와 같이 4종의 게임이 등록되었다. 현재의 웨어러

블 디바이스는 GPU의 부재, 디스플레이의 한계성으

로 고품질의 게임콘텐츠는 구현이 어렵다. 때문에 쉽
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<그림 4> 국가별 디지털 콘텐츠 지출 비중

<그림 5> 시계형 웨어러블 디바이스에서 구동되는 게임
(출처: 스마트디바이스, http://smartdevice.kr/1248)

게 구동 가능한 캐주얼 게임을 배포함으로서 웨어러

블 디바이스의 보급화를 스마트 디바이스와 같이 게

임콘텐츠를 통해 시도하려는 움직임으로 보인다.

이와 같이 웨어러블 디바이스는 사용자가 디바이

스의 성능을 활용해 즐길 수 있는 킬링콘텐츠가 아직 

없다. 디바이스의 높은 가격과 줄어드는 사용 빈도는 

웨어러블 시장이 형성되기도 전에 위기로 다가왔으

며, 웨어러블을 개발하는 기업들은 이를 해결하기 위

해 킬링콘텐츠 개발 및 단가 하향에 힘쓰고 있다.

Ⅵ. 웨어러블 디바이스로 구현되는 
게임콘텐츠 전망

4.1 게임의 구현 방법
디바이스의 기술 발전양상은 사용자의 게임 환경

을 공간, 시간, 디바이스의 성능에 구애받지 않게 변

화시키며 사용자의 실생활에 보다 가깝게 다가가고 

있다. 따라서 게임이 구동될 차세대 디바이스는 이러

한 게임 플랫폼의 특성을 가지고 있어야 한다.

웨어러블 디바이스는 공간, 시간에 구애받지 않는 

디바이스로서 기존의 게임 플랫폼의 발전양상과 맥

을 같이한다. 또한, 신체착용을 위해 크기가 작고 

CPU, GPU의 부재로 디바이스 개별 그래픽 구현 성

능이 높지 않기 때문에 디바이스의 성능에 자유로운 

멀티 플랫폼을 적용시 단점을 보완해 새로운 게임 디

바이스로서 활용이 가능하다.

멀티 플랫폼의 핵심인 클라우드 게임은 클라우드 

서버에서 게임을 구동한 후 스트리밍을 통해 사용자

의 디바이스에 게임 화면을 띄어주는 방식이다. 클라

우드 게임 구동 시 가장 큰 문제점으로 지적되던 지

연속도 저하문제가 GPU 기반의 클라우드 서버 엔비

디아 그리드(GRID)를 통해 해결되며 점차 산업의 규

모가 커지고 있다[9].

결국, 웨어러블 디바이스는 멀티 플랫폼을 기반으

로 클라우드 게임 서비스를 통해 게임의 구현이 가능

하다고 판단되며, 기존과 같은 하드웨어 플랫폼이 아

닌 서비스 플랫폼의 영향을 받게 되는 중요한 전환점

이 될 것으로 판단된다. 다만, 웨어러블의 특성상 일

체형이 아닌 분리형 디바이스이므로 디스플레이를 

담당하는 안경형 웨어러블과 조작을 담당하는 손목

형 웨어러블 등 각기 다른 부위의 웨어러블 디바이스

간의 연동이 필요한 것으로 판단된다.

4.2 제공되는 게임콘텐츠의 형태와 특성
게임콘텐츠는 게임 플랫폼의 디바이스 발전양상,

그리고 사용자 실생활과의 접근성에 따라 품질과 장

르가 달라지며 점차 현실과 가상의 벽이 허물어지고 

있는 추세이다.

웨어러블 디바이스에서도 이러한 게임콘텐츠의 발
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<그림 7> 웨어러블 디바이스에서 구현될 게임콘텐츠

전방향은 그대로 적용될 것으로 판단되며 특히, 모바

일 플랫폼의 게임콘텐츠와 유사한 형태를 보일 것으

로 판단된다. 그 형태는 다양한 연령층이 쉬운 조작

을 통해 가볍게 즐길 수 있는 캐주얼 게임으로 실생

활에서 자주 사용하게 될 웨어러블 디바이스와 좋은 

궁합을 보인다.

또한, 웨어러블의 디바이스 특성을 활용한 게임콘

텐츠도 등장할 것으로 보이는데 안경형 디스플레이

를 활용한 3D 입체게임, 가상현실게임, 증강현실게임

과 같은 가상과 현실의 융합된 형태로 재미를 추구하

는 체감형 게임콘텐츠 즉, 생활과 게임의 일체화를 

추구하는 콘텐츠가 등장할 것으로 전망된다.

하지만, 기존 플랫폼의 게임콘텐츠와 같이 긴 플레

이타임을 요구하거나 경쟁을 목적으로 하는 하드코

어 게임콘텐츠는 웨어러블 디바이스의 특성상 사용

자의 피로감을 조성하기 때문에 상용화 초기에는 등

장하기 어렵다고 판단된다.

Ⅴ. 결론
웨어러블 디바이스의 등장은 스마트 디바이스 이

후 새로운 트렌드를 이끌 것으로 기대되나 아직까지 

보급을 담당할 킬링콘텐츠의 부재로 어려움을 겪고 

있다.

본 연구는 웨어러블 디바이스의 킬링콘텐츠로서 

게임콘텐츠를 제시했으며 어떤 형태로 웨어러블에서 

구현될 것인지 전망하고자 했다. 이를 위해 기존 게

임 플랫폼과 게임콘텐츠의 발전양상을 조사, 분석하

여 게임 플랫폼과 콘텐츠가 공간, 시간, 디바이스의 

성능 제약을 벗어나 사용자의 실생활과 밀접해진다

는 결론을 얻었다. 또한, 웨어러블 디바이스의 발전양

상과 그 특성을 기술적, 콘텐츠적으로 분석해 게임 

멀티 플랫폼으로서의 가치를 확인했다. 최종적으로는 

위의 두 결과를 비교분석해 앞으로 구현될 웨어러블 

디바이스 기반의 게임콘텐츠 형태와 그 특성을 다음

과 같이 전망하였다.

첫째, 웨어러블 디바이스는 게임의 멀티 플랫폼 디

바이스로 활용 가능하며 게임의 구동은 클라우드 서

비스를 이용할 것이다. 둘째, 디바이스의 특성상 게임

의 디스플레이는 안경형, 조작은 손목형과 같이 각기 

다른 부위에 있는 웨어러블 끼리의 연동을 통해 게임

이 구동될 것이다. 셋째, 웨어러블 디바이스의 게임콘

텐츠는 모바일과 궤를 같이해 다양한 연령층을 대상

으로 하는 짧은 플레이타임의 캐주얼게임일 것이다.

넷째, 기존 게임플랫폼의 하드코어 콘텐츠와는 달리 

디바이스의 특성을 살려 증강현실, 가상현실과 같은 

현실과 가상의 벽을 허문 체감형 게임이 등장할 것이

다.

본 연구에서 도출한 연구 결과는 핵심 문화콘텐츠

인 게임산업의 미래콘텐츠를 전망함으로서 차세대 

게임 플랫폼과 그에 따른 게임콘텐츠 개발의 지표로

서 가치가 있다고 판단된다. 하지만 활성화되지 않은 
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