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요  약

기존의 아케이드 게임은 오프라인 공간에서만 서비스를 제공 받을 수 있어 시장의 규모가 축

소된 상황이다. 본 논문은 기존의 아케이드 게임에 NFC 기술을 이용한 O2O 서비스를 제안한

다. 아케이드 게임기기에 NFC 태그를 설치하여 스마트폰의 NFC기능을 이용한 O2O서비스를 

하면 유저들에게 결제의 편리함과 게임의 연속성을 제공할 수 있다. 또한 랭킹, 통계, 리플레이

를 제공하여 기존의 동네의 고수들을 지역기반의 스타로 만들 수 있고 팬클럽과 같은 커뮤니티

의 활성화가 가능할 것이다. 그리고 오프라인에서만 존재했던 오락실의 갤러리들이 O2O 서비

스를 통하여 온라인으로 확장될 수 있다. 지역기반의 스타와 온라인 갤러리들은 축소되고 있는 

아케이드 게임 시장의 활성화와 아케이드 게임이 E-sports가 되는 것의 역할을 할 수 있을 것

이다. 본 논문에서는 아케이드 게임의 O2O 서비스를 구현하기 위한 서버 및 애플리케이션과 

각 기능에 대한 기대효과에 대해 제시한다.   

ABSTRACT

Traditional market for arcade game is downsized due to limited offline services. This 

paper suggests O2O service which is a combination of NFC technology and traditional 

arcade game. O2O service available by installing NFC tag in the gaming machines and 

operating by smartphone. This allows convenient payment service along with continuity 

of gameplay. Furthermore applying ranking, statistics and replays will vitalize 

communities such as fan clubs and highlight local rankers into popular gaming stars. 

Offline gallery can be expanded to online via O2O service. Local stars and online gallery 

will lead arcade gaming platform to E sports. This paper covers servers and applications 

regarding O2O service in addition to their functions and expected outcome.
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1. 서  론 

아케이드 게임은 게임 센터에서 접할 수 있는 것

으로 하드웨어와 소프트웨어가 일체화된 게임이다. 

게임장 또는 오락실이라 불리우는 오프라인 공간에

서 즐길 수 있으며, 보통 게임을 이용할 때마다 동

전을 넣고 이용할 수 있도록 되어있다[1]. 과거에는 

아케이드 게임이 대중에게 매우 인기 있는 게임이었

다. 하지만 온라인 게임의 등장으로 아케이드 게임

시장의 규모는 많이 축소되었고 다시 성장하지 못하

고 있는 상황이다[2]. 온라인 게임은 여러 사람이 동

시에 상호작용하며 플레이 하는 것이 가능했지만 오

프라인에 있는 아케이드 게임은 그렇지 못하였기 때

문이다. 그러나 아직까지 한국과 일본의 상당수의 

유저가 아케이드 게임을 즐기고 있다. 현재 아케이

드 게임은 로컬 네트워크화가 된 대전격투 게임과 

컴퓨터로는 이용할 수 없는 독창적 인터페이스를 기

반으로 한 리듬게임 위주로 유저들이 이용하고 있다. 

IT 버블 이후로 주춤했던 신규 서비스에 대한 

대규모의 투자가 스마트폰 시대를 계기로 다시 활

성화 되고 있다. 스마트폰의 등장으로 우리는 언제 

어디서든지 온라인에 접속 할 수 있게 되었다. 시장 

초기 게임 서비스 업체를 중심으로 이루어진 투자

는 소셜커머스를 지나 O2O서비스라는 분야로 집중

되고 있다. O2O서비스란 Online to Offline의 약자

로써 온라인이 오프라인으로 옮겨오면서 온라인과 

오프라인이 유기적으로 융합된 서비스를 말한다.[3] 

정보 유통 비용이 저렴한 온라인과 실제 소비가 일

어나는 오프라인의 장점을 접목하여 온라인으로 상

품이나 서비스를 구매하면 오프라인으로 제공되는 

것이다. 핀테크의 등장으로 모바일 간편 결제 서비

스가 가능 해 진 후 현금이나 신용카드가 없어도 

오프라인에서 모바일을 이용하여 결제가 가능하게 

되면서 O2O서비스가 활성화되고 있다[4]. 현재 국

내에서는 온라인, 모바일을 활용한 전자상거래가 가

장 보편적이며 또 활발하게 일어나고 있다. 높은 신

용카드 소지율, 인터넷 인프라, 거기에 높은 스마트

폰과 PC의 보급률을 기반으로 다양한 O2O 서비스 

플랫폼이 시장에 등장하였다. 배달 서비스, 부동산 

임대, 숙박 서비스, 콜택시 서비스, 카 쉐어링 서비

스 등이 등장하게 되어 많은 사람들이 이용하고 있

다. 국내뿐만 아니라 중국을 중심으로 세계적으로 

다양한 형태의 O2O서비스가 출시되고 있다[5].

본 논문에서는 아케이드 게임의 O2O서비스를 

제안한다. 아케이드 게임의 O2O서비스는 기존의 

아케이드 게임이 오프라인에서만 서비스가 제공되

었던 것을 스마트폰 애플리케이션을 이용하여 온라

인으로 확장하여 서비스를 제공하는 것이다. 따라

서 오프라인의 아케이드 게임을 온라인에 연결하는 

것이 핵심이다. 이를 위하여 스마트폰의 NFC기능

과 아케이드 게임기기에 NFC태그를 설치하여 로

그인을 통해 온라인에 연결한다. 온라인화를 통해 

아케이드 게임은 결제의 연속성을 가질 수 있고 

실시간으로 게임 정보를 제공받을 수 있다. 온라인

용 애플리케이션에서는 유저들의 게임 정보를 이용

하여 통계, 랭킹 그리고 리플레이 서비스를 제공한

다. 이 서비스들은 오프라인의 갤러리들을 온라인

으로 확장시킬 수 있다. 또한 유저들이 쉽게 동네

의 고수들을 찾고 그들의 리플레이를 관전함으로써 

학습을 할 수 있게 한다. 고수들은 많은 유저들의 

관심을 받으면서 지역기반의 스타가 되고 그 유저

들은 팬이 되면서 팬클럽과 같은 커뮤니티가 형성

가능한 서비스가 될 것이다. 커뮤니티의 활성화는 

아케이드 게임이 E-sports로 발전하게 되는 계기

가 될 것이다.

다음 장에서는 아케이드 게임을 O2O서비스로 

확장하기 위하여, 기존 아케이드 게임의 현황과 

O2O서비스 현황, e-sports 참여유형 분석과 온라

인 갤러리에 대해 분석을 한다. 3장에서는 아케이

드 게임의 O2O서비스를 구조적 측면과 사용자 측

면에서 나눠서 기술하고 4장에서는 아케이드 게임

의 O2O서비스를 위해 구현한 서버와 애플리케이

션에 대해 설명한다.
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2. 이론적 배경 

2.1 아케이드 게임

아케이드 게임은 크게 기계식 게임기, 전기 기계

식 게임기, 비디오 아케이드 게임기로 진화해왔다. 

기계식 게임기는 목재나 철제부속으로만 구성되어

있는 게임기로 게임 구동이나 점수 기록 등이 수

동으로 이루어 진다. 이후 전기 부품, 전자 부품의 

등장으로 기계식 게임기에 모터, 반도체 등이 추가

되어 전기에 의해 자동으로 구동되는 전기 기계식 

게임기가 등장하였다. 그 이후 지금의 형태인 오락

실용 비디오 아케이드 게임기가 개발되었다[6]. 프

로그래밍 된 게임의 콘텐츠와 게이머의 조정에 대

한 반응을 비디오 모니터를 통해 보여주는 형태로 

구성되어 있는 게임이다.

현재 아케이드 게임은 크게 리듬게임과 대전격

투게임이 주류를 이루고 있다. 리듬게임은 개인용 

컴퓨터에는 없는 아케이드 전용 인터페이스를 기반

으로 해서 인기를 얻고 있다. 기본적으로 리듬게임

은 음악에 맞게 인터페이스를 조작하여 점수를 얻

는 방식으로 인터페이스에 따라 리듬에 맞춰 직접 

버튼을 누르는 버튼터치형, 악기모양의 디바이스를 

조작하는 악기형, 리듬에 따라 아래 발판을 발로 

누르는 발판형 등으로 나눌 수 있다. 

대전격투게임은 게이머가 컴퓨터 AI 또는 다른 

플레이어와 격투 캐릭터를 선택하여 대전하는 액션 

장르의 게임이다. 대표적인 게임은 스트리트 파이

터 시리즈, 킹 오브 파이터 시리즈, 버추어 파이터 

시리즈, 그리고 철권 시리즈가 있다. 대전격투게임

은 로컬네트워크의 도입으로 아직까지도 많은 유저

들이 이용하고 있다. 과거에는 최대 2명의 유저가 

한대의 게임기기로 게임을 이용했지만 로컬 네트워

크의 도입으로 유저마다 한대의 게임기기로 게임을 

플레이 할 수 있게 되어 지역 내에 연결된 유저들

과 같이 플레이를 할 수 있게 되었다. 

아케이드 게임의 경우 스타성이 존재한다. 과거 

오락실이라 불리우던 아케이드 게임센터는 아케이

드 게임기 주위에 항상 사람들이 구름처럼 몰려있

었다. 만약 아케이드 게임센터에서 누군가 어떤 게

임의 최고 점수를 득점하고 있거나, 혹은 현란한 

플레이를 하고 있다면 그 플레이어 주위로 사람들

이 몰려든다. 마치 골프경기에서 골프선수와 골프

선수들의 플레이를 뒤에서 구경하고 따라다니는 갤

러리의 관계와 비슷하다. 게임의 고수는 주위 갤러

리들의 호응에 더욱 신나게 게임을 하게 되고 갤

러리들은 고수들의 화려한 게임 플레이와 기술들을 

보면서 즐기고 게임을 배워간다. 이것이 아케이드 

게임센터의 흔한 광경이다.

2.2 O2O 서비스 

2014년 이후 본격적으로 시작된 O2O서비스는 

현재 전 세계적으로 다양한 분야에서 사용되고 있

다. O2O서비스는 NFC와 BEACON기술이 상용화

되면서 가능할 수 있었다. NFC는 RFID의 확장 

개념으로써 13.56MHz의 대역을 갖는다[7]. 아주 

가까운 거리의 무선통신을 하기 위한 기술로써 약 

10cm정도의 단거리를 인식하는 비접촉식 인식 기

술이다[8]. NFC는 현재 결제 뿐만 아니라 마켓, 

여행, 교통 등에서 광범위하게 활용되고 있다. 

BEACON은 반경 50~70m 범위 안에 있는 사용자

의 위치를 찾아 메시지 전송, 모바일 결제 등을 가

능하게 해주는 근거리 통신 기술이다[9]. 이 두 기

술을 이용하여 많은 기업들이 O2O서비스를 기획, 

개발하여 활용 중이다[10]. 

O2O서비스를 크게 나누면 컨텐츠형, 결제형, 특

수형으로 나눌 수 있다. 컨텐츠형은 가장 보편적인 

NFC 기반 O2O서비스로써 아케이드 산업에서도 

세가의 ALL.NET과 같은 시도가 있었다. 세가 게

임즈는 ALL.NET 이라는 아케이드 게임의 네트워

크 서비스를 개발했다. 반다이 남코 게임스도 이 

서비스를 사용한다. 두 게임사에서 계속해서 다양

한 게임의 발매하면서 현재는 일본에서 거대한 규

모의 오락실 게임 네트워크 서비스가 되었다. 초기

에는 실시간 대전이 불가능하고, 단순히 온라인을 

이용한 정보갱신만이 가능하였으나 이후 광회선을 

이용하여 실시간 대전이 가능하게 되었다. 
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ALL.NET은 IC카드를 사용하여 서비스를 이용한

다. 세가의 통합카드의 이름은 아이미이며 반다이 

남코의 통합 카드는 바나 패스포트로 불린다. 이 

두 서비스는 상호호환이 가능하여 같은 기능을 한

다. 최초에는 게임마다 따로 카드를 구매해서 플레

이 데이터를 카드에 저장하는 방식이었으나 이후 

서버에 데이터를 저장하게 된 후로는 모든 게임 

공통의 카드로 통합 되었다.  해당 카드를 이용하

여 아케이드 게임기와 NFC통신을 함으로써 개인 

정보를 인식하고 게임을 할 수 있다. 하지만 이 서

비스는 아케이드 게임을 완전하게 온라인화 하지 

못하고 단순히 로그인을 통해 개인 정보를 담는 

한계를 가졌다.

삼성페이와 애플페이는 결제형으로 대표적인 

NFC기반 O2O서비스이다. 두 서비스는 기본적으

로 스마트폰의 NFC를 통하여 결제가 가능하게 하

는 서비스이지만 방식이 다르다. 삼성페이는 삼성

전자에서 NFC와 MST(Magnetic Secure 

Transmission)기술을 이용하여 개발한 모바일 결

제 서비스이다[11]. MST 기술은 마그네틱 신용카

드의 정보를 무선으로 전송시켜 결제하는 기술이

다. 사람들은 삼성페이 기능이 있는 스마트폰에 자

신의 카드를 등록 시킨 후 결제할 때 실행해서 사

용한다. 삼성페이는 기존의 신용카드 단말기를 교

체할 필요가 없어 확장성이 좋다는 장점이 있다.

애플페이는 애플사에서 시작한 모바일 결제 서

비스이다. 애플페이는 삼성페이와 마찬가지로 스마

트폰에 카드를 등록 후 NFC를 통해 결제 하는 것

은 같지만 MST기술과 같은 기능이 없어서 자체 

단말기를 통해서 결제 해야 한다. 현재 국내에는 

아직 도입 되지 않았고 미국의 경우 단말기 보급

이 조금씩 시작되고 있는 단계이다. 하지만 모든 

상점에서 애플 전용 신용카드 단말기를 설치하는 

것은 어려운 일이므로 확장성에 어려움을 겪고 있

다. 삼성페이와 애플페이가 대표적이지만 LG페이, 

알리페이, BC페이 등 각 국가별로 많은 결제 시스

템이 출시되고 있다.

NFC기반 O2O서비스 중 특수형으로는 스타벅스

의 사이렌오더와 교보문고의 바로드림 서비스가 있

다. 스타벅스의 사이렌오더는 BEACON을 이용한 

방식으로써 스마트폰으로 현재위치를 파악하여 근

처 매장에 즉시 주문을 넣는 서비스이다. 스타벅스

는 세계 최초로 한국에서 이 서비스를 출시하였고 

많은 사람들이 이용하면서 인기를 끌었다. 사이렌 

오더를 이용하면 애플리케이션을 통하여 주문과 결

제를 마친 다음 매장에서 바로 제품을 받을 수 있

게 되어 대기 시간 감소 및 주문 소요 시간 감소

를 가져와 사람들의 큰 호응을 얻을 수 있었다. 

2.3 e-스포츠

e-스포츠는 일반 스포츠와 마찬가지로 경기에 

직접 참여하거나 관람을 하는 스포츠이다. 다만 일

반 스포츠와 달리 컴퓨터, 스마트 폰 등의 전자매

체를 활용하여 경기에 직접 참여하거나 관람을 하

게 된다. e-스포츠에 참여하는 유형은 크게 직접참

여형, 관람형, 커뮤니티형 3가지로 분류할 수 있다. 

직접참여형은 개인의 정신적 능력과 신체적 기술을 

활용하여 e-스포츠 경기에 직접 참여함으로써 승

부를 겨루는 방식이다. 직접참여형과는 반대로 관

람형의 경우 경기가 이루어지는 현장에서 직접 관

람하거나 TV, VOD, 인터넷 등을 통해 관람함으

로써 여가활동을 즐기는 유형이다. 커뮤니티형은 

직접 참여하거나 관람하는 대신 e-스포츠에 관련

된 온라인, 오프라인 커뮤니티에 참여함으로써 e-

스포츠를 즐기게 된다[12].

처음으로 e-스포츠라는 개념이 생기기 이전에는 

많은 사람들은 게임을 직접 참여하여 플레이 하였

다. 블리자드 엔터테인먼트에서 스타크래프트를 출

시한 이후 게임 산업에 큰 변화가 생기기 시작하

였다. 스타크래프트가 큰 흥행을 한 후에 투니버스 

채널에서 이벤트성으로  래더랭킹에서 상위권인 선

수들을 초청해서 경기를 개최한 것이 시초가 되어 

e-스포츠라는 개념이 생겼다. 이후 MBC GAME, 

OGN(Ongamenet)과 같은 게임 전문 채널이 등장

하면서 관람형의 참여형태를 띄는 사람들이 많이 

늘어났고 단순히 게임이 직접 함으로써 재미를 느
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끼는 것이 이상으로, 타인이 하는 것을 보면서 재

미를 느끼게 되었다. 이에 따라서 게임의 고수는 

더 이상 동네 고수에 머물지 않고 프로게이머가 

되었으며 스타가 될 수 있었다. 또한 많은 사람들

은 프로게이머의 플레이를 보면서 환호하고 학습하

는 계기가 되었다. e-스포츠는 나아가 모바일 게임 

영역까지 확장되고 있다. 최근의 모바일 게임은 온

라인게임 수준의 완성도 높은 게임들이 많이 출시

되고 있는 상황이다. 현재 국내외 게임사들의 주관 

하에 모바일 e-스포츠 대회를 개최하여 e-스포츠

시장의 주도권을 다투고 있다.

바람의 나라, 리니지와 같은 MMORPG 장르의 

게임이 흥행하기 시작 한 후부터 커뮤니티가 강조

되었다. 게임은 더 이상 단순하게 상대방과 점수 

또는 경쟁으로 판가름 나는 것이 아니라 협동을 

하여 같은 목표를 달성하는 것과 같이 다양한 방

식으로 플레이가 가능해졌다. 따라서 유저간 소통

이 필요하게 되었다. 또한 게임 내부에서나 외부에

서 길드와 같은 모임을 만들게 되면서 유저들 간

의 소통이 필요하게 되었다. 따라서 사람들은 각자 

정보 공유, 대화, 학습 등을 위해서 커뮤니티를 만

들게 되었고 커뮤니티에 참여함으로써 e-스포츠를 

즐기는 사람들이 많이 생기게 되었다.

3. 아케이드 게임의 O2O 서비스

아케이드 게임의 O2O서비스는 기존의 오프라인

에서만 이용할 수 있었던 아케이드 게임을 온라인

에 연결하여 온라인에서도 아케이드 게임에 관한 

콘텐츠를 제공하여 온라인과 오프라인에서 동시에 

게임을 이용하는 것이다. 서비스를 위하여 아케이

드 게임 통합 애플리케이션이 필요하고 애플리케이

션에 로그인을 한 후에 스마트폰의 NFC 기능과 

아케이드 게임 기기에 설치된 NFC태그를 이용하

여 게임 로그인을 한다. 게임에 로그인을 하는 것

은 아케이드 게임이 스마트폰을 통하여 온라인에 

접속하는 것을 의미하고 게임 이용에 다양함을 제

공한다. 자신의 게임 플레이를 오프라인에서 진행

하고 그 결과를 온라인에서 확인할 수 있고 다른 

사람들의 플레이를 보면서 비교가 가능하다. 그 외

에도 결제, 랭킹, 커뮤니티, 정보공유 등을 모두 온

라인에서 이용할 수 있어서 기존의 아케이드 게임

의 모습과는 큰 차이가 있다. 본 장에서는 아케이

드 게임의 O2O서비스를 구조적 측면과 사용자 측

면으로 나누어 설명한다.

3.1 구조적 측면

O2O형 아케이드 게임 서비스는 기존의 아케이

드 게임과 구조적으로 개인 정보 관리, 결제 방식

에서 차이가 있다. O2O형 아케이드 게임 서비스는 

아케이드 게임의 온라인화를 위해 통합 애플리케이

션과 개별 게임 애플리케이션으로 나누어 구현된

다. 통합 애플리케이션에서는 회원가입, 로그인, 충

전, 각 아케이드 게임으로의 채널이 된다. 사용자

는 게임을 이용하고자 할 때 통합 애플리케이션에

서 자신이 원하는 게임을 선택하여 개별 게임의 

애플리케이션으로 접속이 가능하고 개별 게임 애플

리케이션에서 각 게임의 서비스를 제공 받을 수 

있다. 이러한 통합 시스템으로 사용자는 각 게임마

다 요금을 충전하는 것이 아닌 한 번 충전함으로

써 연속적으로 게임을 이용할 수 있다. 

[Fig. 1] O2Otype Arcade Game Flow
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아케이드 게임을 온라인화 시키는 핵심 기능은 

NFC이다. NFC 기능이 탑재된 스마트폰을 이용하

면 아케이드 게임에 설치한 NFC 태그를 이용하여 

로그인 하는 것이 가능해진다. 이는 오프라인 기기

인 아케이드 게임기기를 스마트폰을 활용하여 온라

인화 하는 것을 의미한다. 스마트폰의 NFC 기능을 

통하여 기존의 아케이드 게임을 온라인화하는 시스

템은 [Fig. 1]과 같은 흐름을 보인다.

아케이드 게임의 O2O서비스를 위해서 총 4개 

서버의 구성이 필요하다. 각 서버에서는 들어온 요

청을 처리하여 다른 서버에 전송하게 된다. DB서

버는 모든 정보를 저장하는 서버이다. 각 유저들의 

개인정보, 결제 내역, 게임 이용 기록, 아이템, 랭

킹, 통계 정보, 리플레이 영상 등의 정보를 저장하

게 된다.  APP서버는 스마트폰을 이용한 NFC 서

비스를 위하여 DB 서버와의 중계 역할 및 어플리

케이션 구동, 결제 서버와의 통신을 위한 기능을 

한다. 결제 서버는 유저가 게임을 하기 위해 충전 

및 과금을 할 때 APP을 이용하여 게임 아이템을 

구매할 때 처리를 담당한다. 게임서버는 각 게임센

터에 있는 아케이드 게임 기기를 관리하는 서버이

다. 유저가 게임을 이용하기 위해 결제를 하면 게

임서버는 DB서버에서 승인 여부를 확인하여 아케

이드 게임 기기를 관리하게 된다. 또한 유저가 게

임을 이용 시 아케이드 게임 기기는 유저의 게임 

정보 및 리플레이를 게임서버로 전송하여 게임 서

버는 DB에 저장하는 역할을 한다. O2O형 아케이

드 게임 서비스에서는 각 서버에서 발생하는 모든 

요청을 DB서버에 저장하여 DB서버는 요청을 처

리한 후에 각 서버로 처리 내용을 전송한 후에 이

루어지게 된다.

아케이드 게임의 회원가입과 로그인 절차는 애

플리케이션을 이용하여 이루어진다. 회원가입은 개

인정보를 입력하는 방법과 SNS 서비스 로그인을 

이용한 방법으로 할 수 있다. APP서버는 DB 서버

에 입력된 회원정보를 전송하여 DB서버에 저장하

게 되고 DB서버는 해당 요청에 대해서 저장을 한 

후에 APP서버에 완료되었음을 알려준다. 애플리케

이션 로그인은 유저가 개인 스마트폰에 애플리케이

션을 설치 후 로그인을 하면 APP 서버를 통하여 

DB 서버에 저장된 개인정보와 비교를 한 후 이루

어진다. 로그인 기록은 DB 서버에서 관리한다. 

아케이드 게임을 즐기기 위해서는 이용요금을 

지불해야 한다. 기존의 아케이드 게임의 경우에는, 

게임을 시작 할 때 동전을 먼저 투입한 후에 이용

이 가능했다. 이후 다시 게임을 하기 위해서는 또 

다시 동전을 투입하여야 했다. 하지만 시대의 변화

로 지급결제 수단이 다양해 지면서 O2O형 아케이

드 서비스에서는 더 이상 동전을 이용할 필요가 

없다[13]. O2O형 아케이드 서비스에서는 모바일 

결제를 통해 미리 충전하는 방식을 통해서, 결제의 

편리함과 연속성을 가질 수 있다[14]. 애플리케이

션에 로그인을 한 후에 개인 계정에 이용요금을 

충전을 하게 된다. 충전 방식은 핸드폰 결제, 신용

카드 결제, 상품권 등을 이용하여 이용요금을 지불

할 수 있다. 미리 충전하는 방식을 위해서는 [Fig. 

2]와 같은 흐름을 가지게 된다.

[Fig. 2] Flow of Recharging Game money

유저는 통합 애플리케이션을 통하여 충전을 한

다. 유저가 애플리케이션으로 충전을 하게 되면 모

바일은 결제서버에 결제 요청을 한다. 결제서버는 

유저의 신용카드, 핸드폰, 상품권의 금액을 확인 

후에 잔액이 부족하면 모바일에 요청을 거절하고 

잔액이 충분하면 결제를 승인 후에 결제 정보를 

DB서버에 저장한다. DB서버는 APP서버에 결제 

내역을 전송한 후 APP서버는 애플리케이션에 결

제완료를 알리게 된다. 위와 같이 애플리케이션에 

금액을 충전하는 방식은 결제를 다양한 방법으로 
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할 수 있다는 장점이 있다[15]. 현금결제보다 카드

결제를 선호하는 유저에게 아케이드 게임을 더 편

하게 즐길 수 있는 환경을 제공한다.

유저가 게임의 이용, 아이템 구매 등의 결제가 

필요한 서비스를 이용 시 [Fig. 3]과 같은 과금 흐

름을 보인다. 유저는 게임을 이용하기 위하여 아케

이드 게임에 있는 NFC 태그에 스마트폰을 접촉을 

한다. 태그가 되면 모바일은 결제서버에 결제 요청

을 하고 잔액을 확인 후에 DB서버에 결제 정보를 

저장하고 충전금액을 차감한다. DB서버에서는 모

바일로 결제정보를 전송해주고 게임서버에 결제를 

승인한다. 게임서버는 유저가 태그한 디바이스에 

결제내역을 전송하여 게임이용을 가능하게 한다.

[Fig. 3] Flow of Payment Request

3.2 사용자 측면 

O2O형 아케이드 게임 서비스는 사용자 측면에

서 결제, 아이템 구매, 랭킹, 통계, 리플레이, 커뮤

니티의 측면에서 기존의 아케이드 게임과 다르다. 

충전 후 과금을 하는 형식의 결제는 연속적인 결

제를 가능하게 한다. 유저는 NFC 태그 위에 스마

트폰을 올려두고 게임을 진행한다. 게임이 끝난 후 

다음 게임을 할 때 즉시 NFC 통신을 하면서 과금

이 이루어지게 된다. 이 방식은 결제의 연속성을 

확보한다. 연속된 게임을 진행할 때 기존 아케이드 

게임은 매번 동전을 넣었지만 NFC 방식은 이미 

로그인이 되어있으므로 충전금액을 계속해서 차감

한다. 따라서 매 게임마다 결제를 따로 할 필요가 

없게 된다. 게임 아이템 결제의 경우 오프라인 공

간에서 온라인으로 구매가 가능하여 즉시 적용이 

가능하다. 게임센터에서 게임을 하던 유저는 필요

한 아이템이 생기면 그 자리에서 애플리케이션을 

통해 즉시 구매가 가능하고 개임 내에서 즉시 이

용할 수 있다. 따라서 O2O 서비스에서 유저는 아

이템의 구매 및 사용이 편리해진다.

아케이드 게임의 중요한 흥행 요소는 관전이다. 

유저들은 게임을 하면서 개인이 게임을 하면서 즐

기는 만족감 이외에도 상대방의 실력을 구경하고 

비교하면서 얻는 만족감도 존재한다. 유저들은 자

신의 실력의 위치를 알기를 원하고 자신보다 잘하

는 고수들의 플레이를 통해서 학습하기를 원한다. 

따라서 동네 고수들의 플레이를 직접 뒤에서 관전

하면서 그들의 화려한 플레이를 감상하고 이를 통

해 학습을 하여 자신의 실력을 키울 수 있었다. 기

존의 아케이드 게임센터에는 해당 게임센터의 동네 

고수들이 있었고 게임센터를 이용하는 유저들은 그

들의 플레이를 구름처럼 몰려들어 겔러리들처럼 뒤

에서 구경하였다. O2O형 아케이드 게임 서비스에

서는 위와 같은 관전을 온라인으로 확장하기 위하

여 리플레이 기능을 제공한다.

아케이드 게임을 이용하면 유저들이 플레이 한 

것이 영상으로 녹화되어 리플레이로 만들어 져서 

전부 DB서버에 저장이 된다. 유저들은 저장된 리

플레이로 고수들의 플레이를 감상할 수 있다. 기존

의 오프라인에서만 존재했던 갤러리들을 온라인으

로 이전시킨 것이다. 온라인 갤러리는 애플리케이

션에서 동네고수들의 리플레이를 감상할 수 있다. 

리플레이 동영상을 SNS에서 공유할 수 있게 하면, 

유저들은 고수들의 영상을 보기만 하는 것이 아니

라 고수들의 영상을 편집을 하여 베스트 플레이 

영상을 제작하거나 자신의 실험 영상을 제작하여 

공유하는 것이 가능해진다. 이렇게 고수들의 영상, 

팁 영상, 분석 영상 등은 조회수와 추천수를 바탕

으로 애플리케이션 메인 화면에 보이게 되고 리플

레이 게시판 상단에 위치하게 되고 더 많은 유저

들이 볼 수 있게 된다.

리플레이를 통한 학습 이외에도 본인의 실력 수
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준을 알기 위하여 통계와 랭킹 시스템을 제공한다. 

본인이 게임을 한 것에 대해서 통계를 통해 확인

을 할 수 있다 통계에서는 자신의 최근 게임에 대

한 승률, 대전상대, 캐릭터, 맵, 아이템, 시간 등의 

여러 정보를 알 수 있다. 세부통계로 캐릭터, 시간, 

맵별로 정보를 얻을 수 있어 자신의 플레이를 확

인하고 최근의 게임 트랜드에 대해 알 수 있다. 또

한 유저들은 랭킹이 높은 유저들의 플레이를 확인

하고자 할 것이다. 따라서 상위 랭커의 영상은 유

저들의 관심사가 될 것이다. 랭킹은 전체, 지역, 길

드, 스타, 영상 등으로 나눈다. 전체 랭킹은 당연히 

모든 유저의 관심사가 될 것이다. 더불어서 아케이

드 게임이 동네 고수와 같은 지역성이 높으므로 

지역 랭킹 역시 중요한 의미를 갖게 될 것이다.  

유저들에게 좋은 정보를 주는 리플레이, 고수들의 

화려한 플레이 영상들도 영상랭킹을 통해서 사람들

이 더 많이 시청할 수 있도록 한다.

O2O형 아케이드 게임 서비스를 통하여 아케이

드 게임은 e-스포츠로 나아간다. 기존에는 아케이

드 게임의 커뮤니티가 활성화 되지 않아 유저들이 

많은 관심을 가지지 않았지만 O2O형 아케이드 게

임 서비스를 통하여 커뮤니티형 참여자들이 많이 

늘어 날 것이다. 리플레이와 랭킹을 통해 고수들은 

게임에서 스타가 될 것이고 유저들은 애플리케이션

에서 고수들을 관심유저로 등록하여 관심이 있는 

유저의 정보를 지속적으로 얻을 수 있다. 이렇게 

많은 관심유저를 가진 유저들을 스타유저는 자신을 

따르는 팬클럽과 같은 커뮤니티가 존재하게 된다. 

스타 유저들은 본인이 자주 이용하는 동네의 게임

센터에서 자주 플레이를 하게 될 것이고 팬클럽은 

스타가 자주 이용하는 게임센터에 직접 찾아가서 

실제로 스타의 플레이를 관전하게 될 것이다. 이러

한 흐름은 팬클럽이 곧 지역의 커뮤니티로 발전하

게 되는 계기가 될 것이고 오프라인 아케이드 게

임의 온라인화를 통해 다시 유저들이 오프라인으로 

찾아가게 되는 선순환 구조를 가지게 될 것이다. 

4. 아케이드 게임의 O2O 서비스의 구현

본 논문에서는 아케이드 게임을 온라인화 시켜 

O2O서비스에 대한 설계와 구현이 되었다. 이 장에

서는 O2O형 아케이드 게임 서비스를 위하여 구현

한 서버와 애플리케이션에 대해 설명한다. APP서

버의 구축은 Python 언어로 구축하였고 DB의 경

우 MYSQL의 관계형 DB를 사용했다. 애플리케이

션은 Android를 기반으로 하여 제작했고 사용자들

에게 편리한 UI를 디자인하였다.

Android에서의 결제는 Google In-App Billing

을 사용하여 구현하였다. 구글에서는 주로 게임서

비스에서 사용하고 있는 부분 유료화 상품을 제공

한다. Google Play 자체에서 유저들의 아이템 구

매내역에 대한 정보를 저장하고 관리가 된다. 

Google In-App 결제를 사용하기 위해 

GooglePlay Developer Console에 로그인을 하고 

프로젝트를 등록한 후에 In-App결제를 위한 결제 

Key를 발급 받는다. 사용자는 결제권한을 설정해

주면 이를 사용하여 사용자는 모바일 애플리케이션 

내에서 아케이드 게임 결제를 위한 금액 충전이 

가능하게 된다. 또한 App 서버에서도 유저의 구매 

내역을 알아야 하는데 이 부분은 특정 상품에 대

한 구매 기록을 결제 영수증에 대해 조회할 수 있

는 API를 Google Play에서 제공하는 것을 활용한

다. 결제 후 App 서버에 결제 완료를 알리면 

Google Play로부터 내역을 가져와 DB서버에 저장

을 한다. 게임이용 시 DB서버에 저장 된 결제 정

보를 확인한 후 게임을 이용할 수 있다.

게임을 시작하기 위해서 충전이 완료된 후에 스

마트폰을 NFC 태그를 이용하여 게임기기에 태그 

한다. 태그 시 충전한 금액에서 게임플레이에 소모

되는 금액이 차감된다. 충전금액이 있을 시 App서

버에 요청하여 DB서버에 저장되어 있는 유저의 

금액을 차감하고 승인이 완료가 되면 플레이를 하

게 된다.

[Fig. 4]는 O2O형 아케이드 게임을 위한 DB서

버의 테이블 스키마이다. DB서버는 userlogininfo 
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테이블을 중심으로 device, 결제, 아이템, 게임정보, 

친구, 비디오에 관련한 총 10개의 테이블로 구성된

다. 각 테이블은 id를 기본 키로 하여 유저들의 각

기 다른 정보들을 저장한다. userdeviceinfo테이블

의 id는 유저의 모바일의 고유 값으로, GCM을 이

용하여 공지나 이벤트 등의 정보를 push기술을 통

해 알릴 수 있다. usergameinfo테이블은 유저의 

게임 이용 정보를 담당하는 테이블이다. 애플리케

이션은 이곳의 정보를 가져와 유저들에게 정보를 

제공한다. friendsinfo 테이블은 유저가 직접 

Follow하여 친구를 추가하거나, 카카오톡, 

Facebook과 같은 SNS를 이용하여 등록한 친구들

을 저장한다. 이 정보는 애플리케이션에 Follow 

리스트에서 보여진다. 이외에 usercashinfo, 

useriteminfo, userplayvidioinfo는 결제정보, 아이

템구매 및 사용정보, 리플레이 정보를 저장하는 테

이블이다. 

[Fig. 4] Database Table Schema

[Fig. 4]는 O2O형 아케이드 게임을 위한 DB서

버의 테이블 스키마이다. DB서버는 userlogininfo 

테이블을 중심으로 device, 결제, 아이템, 게임정보, 

친구, 비디오에 관련한 총 10개의 테이블로 구성된

다. 각 테이블은 id를 기본 키로 하여 유저들의 각

기 다른 정보들을 저장한다. userdeviceinfo테이블

의 id는 유저의 모바일의 고유 값으로, GCM을 이

용하여 공지나 이벤트 등의 정보를 push기술을 통

해 알릴 수 있다. 

(a)Main Page (b)My Page

[Fig. 5] The Application UI of O2O Arcade Game 

Service - 1

[Fig. 5]와 [Fig. 6]는 O2O형 아케이드 게임 서

비스 애플리케이션의 UI이다. 통합 애플리케이션의 

로그인 화면에서 회원가입을 한 후 로그인을 하면 

[Fig. 5]의 (a)화면이 팝업된다. [Fig. 5]의 (a)는  

개별 게임 애플리케이션의 Main Page이다. Main 

Page에 해당 기능들은 O2O형 아케이드 게임 서비

스의 장점을 살리는 핵심 기능으로 배치하여 유저

들이 편리하게 사용하도록 구성하였다. 유저들은 

공지사항과 뉴스를 상단에서 확인이 가능하다. 게

임은 지속적인 업데이트를 통해 완성되고 종종 진

행되는 이벤트는 게임의 재미를 더하는 기능을 한

다. 따라서 중요한 정보를 가장 먼저 확인할 수 있

다. 아케이드 게임의 경우에는 자신이 자주 이용하

는 게임센터의 랭킹이 중요한 요소이므로 다른 랭

킹 정보보다 우선하여 Main Page에서 확인이 가

능하다. 충전한 금액은 통합 애플리케이션으로 돌

아가서 확인 할 필요 없이 개별 애플리케이션에서 

확인이 가능하며 이곳에서 충전이 가능하다. 또한 
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실시간으로 유저가 소속된 지역 및 길드의 커뮤니

티에 게시된 글을 확인할 수 있다. 유저가 현재 있

는 위치를 모바일 위치 정보를 이용하여 표시되며 

근처에 게임센터의 위치를 검색할 수 있다. 마지막

으로 실시간으로 변하는 동영상의 순위 또한 Main 

Page에서 볼 수 있으며 즉시 시청이 가능하다.

[Fig. 5]의 (b)는 개별 유저들의 정보를 보여주

는 My Page이다. 유저들은 회원가입을 할 때 기

본 정보로 자신의 프로필 이미지, 주로 접속하는 

지역 또는 게임장, 자주 이용하는 게임 등의 정보

를 저장하게 되고 이는 My Page에서 확인이 가능

하다. My Page에서 중요한 것은 Follow와 리플레

이, 그리고 랭킹이다. Follower의 숫자, 리플레이의 

추천수, 랭킹은 해당 유저의 스타성을 나타낸다. 

유저는 다른 유저의 페이지를 접근했을 때 그 사

람에 대한 정보를 상세하게 볼 수 있다. 이 정보를 

통해 자신이 지속적으로 정보를 받고 싶은 경우에

는 Follow를 할 수 있다. 

애플리케이션의 모든 page에서 우상단에 사람모

양의 버튼을 누르면 본인이 Follow한 유저의 리스

트를 확인할 수 있다. Follow List에는 본인이 

Follow한 유저들의 목록과 접속 여부가 보여진다. 

또한 접속한 유저들부터 순서대로 상위에 보이도록 

구성되어 있다. 유저는 리플레이, 랭킹, 커뮤니티 

등의 정보를 지속적으로 받기 원하는 유저를 

Follow를 할 수 있다. 만약 Follow한 유저가 접속

해 있다면 해당 유저는 상단에 위치하게 된고 

Follow한 유저가 게임 플레이를 할 때 최근 게임 

리플레이를 즉시 찾아 볼 수 있다. 또한 관심 유저

를 정리해 둠으로써 추후에 해당 유저를 빠르게 

찾아서 볼 수 있어 정보를 찾기에 용이하다.

[Fig. 6]의 (a)는 유저들의 랭킹을 보여준다. 랭

크페이지에서는 상단의 검색 탭을 이용하여 유저의 

랭크를 조회할 수 있다. 기본적으로 랭킹 페이지의 

첫 화면에는 전체 랭킹을 1위부터 보여주게 되고 

하단에는 본인의 전체, 지역, 길드, 스타의 랭킹을 

보여주게 된다. 이는 단위 별로 자신의 랭크를 타

인과 비교하기 위하여 배치하였다. 특히 Main 

Page에서는 게임센터와 지역 순위만 보여줬다면 

랭크 페이지에서는 전체 랭킹 뿐만 아니라 세부 

랭킹에서 지역, 길드, 게임센터, 장인, 스타 등의 

다양한 랭킹 정보를 제공하여 유저들에게 많은 정

보를 제공한다. 

[Fig. 6]의 (b)는 유저들의 게임 플레이를 기록

하여 통계 정보를 보여준다. 통계페이지에서도 랭

크페이지와 마찬가지로 상단의 검색 탭을 이용하여 

유저의 통계를 조회할 수 있다. 메인페이지에서 최

근 10게임의 승률이 표시되었다면 통계페이지에서

는 최근 10게임의 상세한 통계 정보가 제공된다. 

대전상대, 승/패, 플레이한 캐릭터, 대전결과, 플레

이 시간, 승점 정보를 제공하여 유저는 자신이 플

레이 한 결과에 대해 정보를 알 수 있다. 또한 세

부적으로 캐릭터별 승률, 게임 모드별 승률 등에 

대한 통계 정보를 제공하여 유저들이 자신의 플레

이의 강점과 약점을 판단할 수 있게 한다.

(a)Rank Page (b)Record Page

[Fig. 6] The Application UI of O2O Arcade Game 

Service - 2

이와 같이 O2O형 아케이드 게임 서비스를 이용

할 수 있는 애플리케이션을 구현하기 위하여 서버

구축, 애플리케이션 기능 설계, 애플리케이션 UI를 

디자인하였다. 유저들은 구현된 애플리케이션을 사

용하여 O2O형 아케이드 게임 서비스를 원활하게 
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이용하게 된다. 

5. 결  론

본 논문에서는 기존의 아케이드 게임을 온라인

으로 연결시켜서 O2O 서비스를 구현하였다. O2O

서비스를 통해 침체되고 있는 아케이드 게임을 활

성화 시킬 수 있을 것으로 기대한다. 기존의 아케

이드 게임의 흥행요소인 갤러리를 온라인으로 끌어

왔다. 온라인 갤러리들은 아케이드 게임센터가 아

닌 어디에서든지 상위랭킹의 고수들의 리플레이 동

영상을 감상할 수 있게 되어 아케이드 게임을 간

접적으로 즐길 수 있게 하였다. 또한 오프라인 방

식의 결제시스템을 온라인 결제 시스템으로 개선하

여 전자결제를 가능하게 하여 결제의 연속성과 다

양성을 제공하였다. 갤러리를 온라인으로 이끄는 

것과 유저들의 결제 편의성을 위하여 아케이드 게

임을 온라인과 연동하기 위해 NFC 통신을 이용하

여 구현하였다. 아케이드 게임 기기에 NFC 태그를 

설치하여 NFC 기능을 가진 스마트폰을 이용하여 

온라인으로 연결시켰다.  아케이드 게임은 오프라

인에서 이용하고 게임 이외의 다른 서비스는 애플

리케이션을 이용하여 O2O서비스를 구현하였다. 애

플리케이션을 구동하기 위해 APP서버, 결제서버, 

DB서버, 게임서버를 만들어서 개인정보 관리, 리

플레이 저장, 결제시스템 등의 기능을 제작하였다.

VR 게임시장이 확장되고 다양한 게임 인터페이

스들이 개발되어 아케이드 게임센터에서 VR 게임

을 서비스하고 있다. 이런 추세에 맞추어 아케이드 

게임은 온라인으로 연결되어 서로의 정보를 주고 

받으면서 동일한 오프라인 공간에서 면대면의 게임

이 이루어지는 O2O 서비스로 발전하게 될 것이다.
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