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요  약

본 논문은 어드벤처 게임에서 이이벤트별 게임공간의 시각  환경요소를 분석하 다. 

표 인 어드벤처 게임 10종에서 공통 이이벤트 6종을 추출하고, 공간구조 3유형과 오 젝

트 4유형을 분석기 으로 설정하 다. 이를 바탕으로 직 이  모니터링을 수행하여 시각

 환경요소의 특징을 구체화 하 다. 그 결과, 이이벤트에서 의도하는 스토리와 유도하는 

게임 이는 시각  환경요소와 한 연 성이 있음을 확인하 다. 

ABSTRACT

The purpose of this study is to analyze visual environmental elements of game space 

by play-event in adventure games. We extracted common six types of play-event 

through exploring ten representative adventure games and organized three types of space 

structure and four types of object as the criteria of analysis. Based on the criteria, we 

embodied the characteristics of visual environmental elements by performing direct 

playing and monitoring. As a result, we verified that the story intended and the 

gameplay induced by the play-event are closely related to visual environmental elements.

Keywords :  Adventure Game(어드벤처 게임), Play-Event( 이이벤트), Game Space(게

임 공간), Visual Environmental Element(시각  환경요소)
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1. 서  론

최근 게임은 유희  즐거움을 제공하는 콘텐츠에

서 확장되어 상상력과 정서  경험을 추구하는 

상으로 그 형태가 다양화 되고 있다. 게임의 구조  

에서 볼 때, 이어의 심미  경험은 스토리 

기반의 상호작용  는 비상호작용  요소에 의해 

주된 향을 받는다[1]. 비상호작용  요소의 표

인 것은 리- 더링 무비 시 스(Pre-Rendering 

Movie Sequence), 컷-신(Cut-Scene), NPC캐릭터

와의 화(Dialogue)등 이다. 이것은 게임구조의 분

된 형태지만 단순히 이어를 수동  객으로 

고정하는 것이 아니라 능동  게임 이를 유도하

는 것 등의 다양한 목 이 있다[2]. 그러나 이어

의 주된 게임 이(Gameplay)는 스토리 기반의 상

호작용  요소를 통해 이루어진다. 이것은 게임공간

에서 발 되는 것으로 게임공간의 시각  환경요소

를 통해 용되고 구 된다. 이러한 개념을 환경 스

토리텔링(Environmental Storytelling)이라고 한다.

환경 스토리텔링은 게임의 공간구조를 설계하고 

공간 내에서 사용할 수 있는 오 젝트를 선택하고 

배치하여 스토리를 시각 으로 구성하는 방법으로 

텍스트 심의 스토리 달이라는 일반 인 스토리

텔링(Storytelling)의 개념과 구분된다[3]. 따라서 

특정 장르에서 구별되는 이 경험인 이이벤

트(Play-Event)를 심으로 게임공간의 시각  환

경요소의 의미를 분석하는 것은 게임 이를 악

하는 측면에서 요하다[4,5,6].

어드벤처 게임은 이어가 게임의 주인공이 되

어 주어진 스토리를 심으로 사건(Event)이나 문

제(Quest)에 히 처하고 해결하는 게임으로써 

스토리 요성이 타 장르에 비해 높다[7].  어드벤

처 게임의 게임 이에 한 일반 인 시각은 스

토리에 따른 모험이라고 단순하게 근하는 경향이 

있다. 그러나 모험이라는 단어에서 생될 수 있는 

이이벤트의 유형은 다양하고 복잡하다[8]. 따라

서 어드벤처 게임의 이이벤트는 게임공간의 시

각  환경요소와 한 연 이 있으며, 그것을 통

해 구 되는 비 이 높다[9]. 

본 논문은 어드벤처 게임에서 이이벤트별 게

임공간의 시각  환경요소의 특징을 이어 

에서 분석해 보고자 한다. 

2. 게임공간의 시각  환경요소

게임공간은 조명, 색상, 질감, 구조물 배치 등 시

각 으로 표 되는 모든 요소들을 통해 공간구조를 

설계하고 공간 내에서 이어와 상호작용할 수 

있는 오 젝트를 배치함으로써 디자인 된다[10]. 

게임공간을 설정하는 주요 수단은 시각  환경

요소(Visual Environmental Element)이다. 이것은 

물리  구조물과 같은 상호작용이 가능한 능동  

요소와 조명, 색상, 질감 등의 수동  요소로 구분

된다. 여기서 수동  요소들은 게임의 스토리에 따

라 정해져 있는 것이 부분이므로 디자이 는 상

호작용성이 있는 능동  요소들을 통해 게임공간을 

설계하고 제작한다. 물리  구조물을 통해 경계를 

구분하여 바닥, 천장, 지붕, 벽으로 이루어진 ‘공간

구조’를 형성하고 상호작용이 가능한 작은 물리  

구조물인 ‘오 젝트’를 배치함으로써 게임공간을 디

자인하는 것이다[11]. 

게임연구에서 공간구조와 오 젝트에 한 연구

들은 다양하게 시도되어 왔다. 공간구조에 한 연

구는 장소  특성을 통시  에서 살펴보거나 

시·지각  분석을 통해 공시  에서 게임공간

의 구조  측면을 다루고 있다[12,13,14]. 오 젝트

에 한 연구는 게임 이를 고려한 게임공간에서 

배치방법, 오 젝트들 간의 상호작용을 디자인하는 

방법 는 VR환경에서 체감형 게임을 만들기 

한 오 젝트 디자인 등이 주를 이루고 있다

[14,15,16]. 이러한 연구들은 게임공간과 오 젝트 

자체에 한 시각 , 구조  안정성에 을 두고 

있다. 이것은 게임 이의 결과(보상과 승패)를 

심으로 공간과 오 젝트의 역할을 기능 으로 평

가하려는 시도들이라고 할 수 있다. 본 연구에서는 
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이어 에서 게임의 공간구조와 오 젝트가 

갖는 의미와 해석  차원에서 그 특징을 분석하고

자 한다. 

권 걸(2011)은 공간을 그 자체의 의미에 집

하여 성격을 구분하고 있다. 공간에는 그것과 함께

하는 사물들이 있으며 작은 하나하나의 사물들의 

특징이 모여서 큰 덩어리의 성격을 규정짓고 그 

성격이 공간을 규정한다고 언 한다. 공간에 성격

을 부여하는 방법에 따라 Themed Space, Scenic 

Space, Storytelling Space 으로 구분하고 있다

[17]. Markovi´c(2012)는 미  정보처리와 련된 

인지과정에서 나타나는 오 젝트에 한 정보를 콘

텐츠의 서사  측면(Story, Symbolism)과 오 젝

트 자체의 구성  측면(Physical Features, 

Structural Regularities)으로 구분하고 있다[18].  

권 걸(2011)과 Markovi´c(2012)의 공간구조와 오

젝트에 한 의미론  분류는 본 연구의 분석기

으로 하다고 단된다.

3. 어드벤처 게임의 이이벤트

어드벤처 게임은 이어가 겪는 다양한 모험

을 커맨드(Command)의 선택이나 캐릭터 조종을 

통해 주어진 스토리를 능동  는 수동 으로 

이하는 형식의 게임 장르이다[19]. 

1972년 크로서(Crowther)에 의해 개발된 ‘콜로

설 이  어드벤처(Colossal Cave Adventure)’에

서부터 시작되었으며, 이것을 여 부르면서 ‘어드

벤처 게임’이라는 명칭이 되었다. 어드벤처 게임은 

이어가 공간을 탐험하며 장애물과 난 을 해쳐

나가는 것을 주된 이로 삼고 있다[20]. 따라서 

이어는 논리  사고와 추리력을 요구 받으며 

캐릭터의 능력에 따라 이이벤트의 발생이나 엔

딩이 변화되기도 한다. 

기 어드벤처 게임은 ‘텍스트 어드벤처'라는 형

태로 텍스트로만 모든 상황을 알려주어 이어는 

텍스트를 읽고 재의 상황과 게임의 방향을 추리

하여 선택  행동을 취했다. 이것은 주로 화나 

힌트를 통해 게임을 진행하는 경우가 부분이기 

때문에 지문이 굉장히 많고, 지문을 통해 스토리를 

이해하고 퍼즐을 풀어야 하 으므로 언어의 장벽이 

높다는 단 을 가지고 있다[21]. 차 게임그래픽

과 인터랙션 구 기술이 발 하면서 3인칭 포인트 

앤 클릭(Point & Click) 어드벤처 게임이 개발되

었다. 이어는 캐릭터를 직  조종하여 3차원의 

게임공간  시각  환경요소들과 상호작용할 수 

있게 되었다[22]. 캐릭터의 직 인 조종이 가능

해지면서 이어의 경험은 다양해졌다. 

Play-Event Description

Customize

Actions that do not directly affect 

gameplay, but modify avatars for 

player enjoyment or motivation[23].

Collect

Acquire professional behavior or 

store or collect game elements in 

the available object units[24].

Combat

Attack and defense through the 

actions of the player-controlled 

character[25].

Puzzle

Finding things to solve problems or 

open doors for the game's story 

progression[26].

Explore

Finding the key of an object or 

puzzle in the development of a 

story, or searching for hidden 

passages through player actions or 

movements[7].

Dialogue

Selecting the direction of text-based 

dialogue or storytelling development 

in the process of acquiring 

information and interacting with 

NPCs[27].

[Table 1] Play-Event in Adventure Games

특정 장르에서 구별되는 이경험을 이이

벤트(Play-Event)라고 한다[28,29]. 어드벤처 게임

에서 이이벤트는 게임의 스토리 개와 이
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어의 흥미유발을 목 으로 게임의 최종 목표와 스

토리 진행을 해 이어의 행동을 유도하도록 

설계되는 것이 보편 이다. 공신력 있는 게임정보 

사이트인 GameSpot에서 2017년 7월 이후 출시된 

3D어드벤처 게임 , 문가 평가 수와 사용자 

평가 수가 8  이상인 게임 10종 선택하여 직  

이하여, 3D어드벤처 게임의 공통 이이벤

트 6종을 추출하 고 각 이이벤트에 한 정

의와 개념은 련문헌에서 언 한 자료를 바탕으로 

[Table 1]과 같이 정리하 다. [Table 1]에서 제시

된 이이벤트는 어드벤처 게임의 스토리 구성에 

따라 포함 여부가 다를 수 있으며, 강조되거나 

복되어 활용되는 경우도 발생했다. 따라서 어드벤

처 게임에서 구성된 이이벤트의 유형에 따라 

체 인 스토리의 흐름과 그에 따른 게임 이를 

측할 수 있다.

4. 사례분석

4.1 분석 상

분석 상 게임은 공통 이이벤트 6종 도출시 

선정된 10종의 어드벤처 게임을 상으로 각 

이이벤트 포함 여부를 [Table 2]와 같이 표시하고 

[Table 3]과 같이 최종 선정하 다. 이이벤트 

포함이 복되는 분석 상 게임의 경우, 이어

의 행동을 찰하기 용이한 게임을 선택하 다. 최

종 선정된 6종의 게임에서 튜토리얼이나 퀘스트 

형태로 해당 이이벤트를 필수 으로 수행하게 

되어있는 게임 벨을 분석범 로 한정하 다.

Play Event Game Title

Customize Sekiro

Collect Resident Evil 2

Combat Devil May Cry 5

Puzzle Assassin's Creed

Explore Life is Strange 2

Dialogue The Walking Dead

[Table 3] Game and Play-Event selected as Final 

Case Analysis

Customize는 주인공 캐릭터의 생김새와 스킬을 

이어가 선택할 수 있도록 설정된 <Sekiro>의 

워  포인트(Warp Point)인 ‘Senpou Temple, Mt. 

Kongo - Bell Demon Temple’ 해당 벨로 선택

하 으며, Collect는 특정 아이템을 얻어야 하는 퀘

스트가 주어져 있는 <Resident Evil 2>에서 ‘Gas 

Station - First Mission' 해당 벨로 선택하

다. Combat은 NPC 캐릭터와의 투가 발생하도

록 설정되어 있는 <Devil May Cry 5>의 ‘Red 

Grave City - First Mission’ 해당 벨로 선택하

Game Title

Play-Event

Custo

mize

Coll

ect

Com

bat

Puzz

le

Expl

ore

Dialo

gue

Life is 

Strange 2
- ○ - - ○ ○

[Table 2] Inclusion of Play-Event in Case 

Analysis Games

The Walking 

Dead
- ○ ○ - ○ ○

Devil May 

Cry 5
○ ○ ○ - ○ ○

Resident Evil 

2
- ○ ○ ○ ○ ○

Sekiro ○ ○ ○ - ○ -

Subnotica ○ ○ ○ - ○ -

Hellblade - - ○ ○ ○ -

Assassin's 

Creed 
○ ○ ○ ○ ○ ○

A Plague Tale ○ ○ ○ - ○ -

The Awesome 

Adventures of 

Captain Spirit

- ○ - - ○ ○
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으며, Puzzle은 특정한 기 을 작동하기 해 수

수께끼를 해결 하도록 하는 <Assassin's Creed>

의 ‘Hephaistos Islands - Journey's End'을 해당 

벨로 선택하 다. 마지막으로 Explore는 정보를 

탐색하고 문제를 풀기 해 힌트를 찾도록 설정되

어 있는 <Life is Strange 2>의 ’Episode 1 - 

First Mission‘을 선택하 으며, Dialogue는 특정 

인물과의 화를 통해 정보를 습득할 수 있도록 

설정되어 있는 <The Walking Dead>의 ’Find 

Food - First Mission‘을 해당 벨로 선택하 다.

4.2 분석기

이이벤트별 게임공간의 시각  환경요소의 

특징을 도출하기 해 공간구조와 오 젝트를 분석

기 으로 삼았으며 권 걸(2011)의 공간 한 분류

와 Markovi´c(2012)의 미 경험에 한 오 젝트

의 의미  분류를 게임 이 맥락에서 해석하고 

용하 다[17,18]. [Table 4]와 같이 게임공간은 

공간구조와 오 젝트를 범주로, 공간구조는 3가지, 

오 젝트는 4가지 유형으로 구성된다. 

• Space

Themed Space(ThS)는 게임공간을 구성하는 

통로, 장소, 역, 오 젝트 등을 통해 하나의 동일

한 주제를 형성하는 공간으로 해석될 수 있다. 

Scenic Space(ScS)는 게임스토리와 공간의 연결

성을 해 존재하며 의도 으로 입체감과 깊이감을 

형성한 공간으로 해석할 수 있다. Storytelling 

Space(StS)는 게임스토리를 반 하고 있어 게임진

행을 해 반드시 거쳐야 하는 공간으로 해석할 

수 있다.

• Object

Story, Denotation(SD)은 이어와 상호작용

이 가능하며 게임내용을 암시하는 오 젝트로 해석

할 수 있다. Symbolism, Metaphor(SM)는 게임공

간의 주변 배경과 조화를 이루어 오 젝트 자체로

써 미  감정을 도출시키는 오 젝트로 해석할 수 

있다. Physical Features(PF)는 오 젝트 자체가 

내포하고 있는 의미의 요성을 강조함으로써 오

젝트가 갖는 고유한 성격  특성으로 해석할 수 

있다. Structural Regularities(SR)는 구조  규칙

성을 내포한 오 젝트들의 묶음 자체가 하나의 오

젝트로 인식되는 상으로 해석할 수 있다.

Analysis Criteria Description

Space

Themed 

Space

(ThS)

A space where a single 

theme is tied to a unified 

theme by expressing a 

design element and drawing 

out a design element to 

express a practical character 

in itself.

Scenic

Space

(ScS)

A space that intentionally 

expresses three-dimensional 

and depth through symbolic 

and exaggerated elements as 

a way to give a large 

amount of information in 

three dimensions.

Storytelling 

Space

(StS)

A space that contains a 

story and expresses the 

space itself so that the 

character of the subject can 

be determined and influenced 

in advance.

Object

Story, 

Denotation

(SD)

Relating to declarative 

knowledge to understand the 

explicit meaning of a story 

or topic.

Symbolism,

Metaphors

(SM)

Related to professional 

knowledge that has a deep 

meaning in itself and 

provides aesthetic feelings

Physical 

Features

(PF)

Implicit meaning of physical 

characteristics of objects

Structural 

Regularities

(SR)

Rules for organizing objects

[Table 4] Criteria for Analysis of Visual 

Environmental Elements in Game Space
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4.3 분석결과

분석 상 게임의 이이벤트 6종은 어드벤처 

게임에 한 지식이 있으며 10종 이상의 어드벤처 

게임을 이해본 경험이 있는 문가 2인에 의

해 직  이하는 방식으로 진행되었다. 녹화된 

상을 분석기 을 토 로 모니터링 하면서 수집된 

데이터를 교차검증 함으로써 결과의 객 성을 확보

하 다. [Table 5]는 분석기 에 따라 수집된 

이이벤트별 게임공간의 시각  환경요소의 분포 결

과이다.  

Analysis 

Criteria

Custo

mize

Coll

ect

Com

bat

Puzz

le

Expl

ore

Dialo

ge

Space

ThS 0 2 0 1 4 0

ScS 0 2 0 1 5 2

StS 1 1 1 1 2 4

Object

SD 3 5 31 10 66 16

SM 2 23 16 5 50 17

PF 6 74 71 26 170 57

SR 1 23 5 0 35 12

[Table 5] Distribution of Visual Environmental 

Elements by Play-Event

• Customize

Space와 Object의 개수가 다른 이이벤트에 

비해 매우 다. Space 에서 ThS와 ScS를 찾

아볼 수 없으며, Object 개수 한 많지 않다. 이

것은 Customize 자체가 게임 이에 향을 미치

기 보다는 부가 인 즐거움을 한 이이벤트이

기 때문으로 해석할 수 있다.

• Collect

Space와 Object의 개수가 다른 이이벤트에 

비해 상 으로 많다. Space 에서 ThS와 ScS

가 각각 2개씩이며, 실제 습득하는 아이템이 배치

된 StS는 1개 배치되어 있다. Object에서 SM, 

PF, SR에 비해 SD의 개수는 5개로 상 으로 

다. 이것은 아이템을 얻는 것과 련된 이이

벤트의 성격을 변해 다. 이어가 획득해야 

하는 아이템인 SD의 개수는 고, 정보를 제공하

는 SM, PF, SR의 개수는 많다. 아이템을 얻는 행

동을 한 단순화된 배치이며, 그 과정에서 많은 

정보를 제공하기 한 것으로 해석할 수 있다. 

• Combat

다른 이이벤트에 비해 Space의 개수는 상

으로 으며, 반 로 Object는 상 으로 많다. 

이이벤트의 목 이 NPC와 투 인 행동을 

취하는 것이기 때문이다. 따라서 이어와 상호

작용하는  캐릭터가 많이 설정되어 있으며, 투

를 유리하게 하거나 불리하게 만드는 장애물인 PF

가 많이 배치되어 있다. 그러나 상 으로 큰 부

피를 차지하는 SM과 SR이 게 배치되어 있다. 

이것은  캐릭터 이외에 커다란 부피의 Object를 

제한함으로써 투행동에 집 할 수 있도록 게임공

간을 구성하고 있다고 해석할 수 있다.

• Puzzle

다른 이이벤트에 비해 Space와 Object의 

개수가 상 으로 게 배치되어 있다. ThS, 

ScS, StS 각각 1개씩 배치되어 있으며, Object의 

체 인 개수가 상 으로 게 배치되어 있다. 

개발자가 제시한 문제나 수수께끼를 풀어 스토리를 

진행시키기 해 존재하는 게임공간이기 때문에 문

제를 푸는데 필요한 상호작용 가능한 SD가 다수 

배치되어 있으며, 상 으로 큰 부피를 차지하는 

SM과 SR이 게 배치되어 있다. 이것은 이어

가 오롯이 문제를 푸는 것에 집 할 수 있도록 하

고 문제풀이에 방해되는 요소를 사 에 제거하고자 

하는 의도로 해석할 수 있다.

• Explore

Space와 Object의 개수가 다른 이이벤트에 

비해 매우 많이 배치되어 있다. 스토리 개에 필
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요한 아이템이나 퍼즐을 풀기 한 도구를 찾는 행

동과 련된 이이벤트이기 때문이다. 따라서 

이어가 숨겨진 무엇인가를 탐색하는 행동에 집

 하도록 유도하고 있다. 해당 이이벤트는 

Collect  Puzzle과 연 성을 가지며, 이를 해 

이어와 상호작용하는 SD가 매우 많이 배치되

어 있고 힌트나 도구를 숨겨두기 해 정보에 혼

란을  목 으로 PF도 매우 많이 배치되어 있다. 

이것은 Explore가 어드벤처 게임의 장르  목 을 

포 으로 제시하는 이이벤트로써 찾고 탐험

하는 것에 흥미를 가질 수 있도록 복잡한 게임공

간을 형성하기 한 것으로 해석될 수 있다.

• Dialogue

다른 이이벤트에 비해 Space와 Object가 

상 으로 많이 배치되어 있다. 스토리 진행을 

해 필요한 NPC와의 화가 주를 이루기 때문에 

StS가 많다. 이 과정에서 이어와 상호작용 가

능한 SD가 많이 배치되어 있고 주변 배경과의 조

화를 한 PF가 많이 배치되어 있다. 이것은 게임

의 스토리를 개하기 해 반드시 수행되어야 하

는 Dialogue를 이어가 자연스럽게 수용할 수 

있도록 공간을 설정하고 있다고 해석할 수 있다.

5. 논  의

본 연구의 실증  사례분석 결과를 종합해보면 

다음 3 가지의 특징으로 요약해 볼 수 있다. 

• 이이벤트의 목 에 따라 공간구조의 유

형  오 젝트 배치가 결정된다. 이이벤트에

서 이어에게 제공하고자 하는 경험의 성격에 

따라 하나의 StS를 기 으로 게임공간이 설정된다. 

그리고 이이벤트별로 이어에게 요구하는 

행동이 복잡한지 여부에 따라 체 게임공간의 조

화를 고려하여 ThS, ScS, StS가 선택 으로 설정

된다. 이것은 StS가 스토리 개에 반드시 필요한 

공간이며, 공간의 개수에 따라 이어 행동의 복

잡성이 결정됨을 시사한다. 따라서 게임공간은 스

토리를 우선 으로 고려하여 공간구조의 설계가 이

루어져야 한다.  

• 오 젝트는 스토리 진행을 해 특수한 역할

이나 의미부여를 목 으로 배치된다. 이이벤트

별 스토리 개 과정에서 이어와의 상호작용 

여부에 따라 SD가 설정되며, 제공하는 정보의 종

류와 양에 따라 SM, PF, SR이 설정  배치된다. 

이를 해석하면 스토리 진행을 한 오 젝트는 SD

이며, 부가  정보를 제공하는 것은 SM, PF, SR

로 간주할 수 있다. 이것은 오 젝트의 종류에 따

라 게임공간에서 그 의미가 달라지면서 발생하는 

상으로 제공하고자 하는 정보의 성격에 따라 오

젝트의 배치를 고려해야 한다.

• 설정된 시각  환경요소의 개수에 따라 게임

공간의 복잡성 여부가 결정된다. 이이벤트 종

류에 따라 복잡한 행동을 요구할 때, 공간의 개수

가 많아지고 오 젝트를 통해 다량의 정보를 제공

한다. 반 로 단순한 행동을 요구할 때 StS를 제

외한 공간이 배치되지 않으며, 오 젝트를 게 배

치하여 이어에게 제공되는 정보를 제한한다. 

이것은 게임공간의 시각  환경요소의 설정  배

치를 통해 게임공간의 복잡성을 나타냄으로써 

이어에게 복합  사고  행동을 요구하는 정도를 

조 할 수 있다.  

6. 결  론

본 논문은 어드벤처 게임에서 이이벤트별 

게임공간의 시각  환경요소의 특징을 분석하기 

해 어드벤처 게임의 이이벤트 조사를 통한 공

통 이이벤트 추출  직 이 테스트를 통

한 데이터 수집을 진행하 다. 

2017년 이후 출시된 어드벤처 게임 10종을 조사
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하여 공통 이이벤트 6종을 추출하고 게임공간

을 해석할 수 있는 시각  환경요소를 공간구조 3

유형과 오 젝트 4유형으로 분석기 을 설정하

다. 6종의 각 이이벤트를 필수 으로 수행하는 

게임 벨을 분석범 로 선택하여 직  이  

모니터링을 통해 이이벤트별 공간구조와 오

젝트의 설정과 배치에 한 데이터를 수집하 다.

수집된 데이터의 분석결과, 공간구조는 이이

벤트와 스토리의 연 성을 기반으로 체 게임공간

의 조화에 따라 비율을 달리하여 설정되었으며, 오

젝트는 이이벤트에서 이어에게 제공하고

자 하는 경험의 성격과 정보의 양에 따라 비율을 

달리하여 배치되어 있음을 확인할 수 있었다. 이것

은 이이벤트가 의도하는 스토리와 유도하는 게

임 이가 게임공간의 시각  환경요소와 한 

연 성이 있음을 시사한다. 본 연구결과를 통해 어

드벤처 게임에서 공간구조와 오 젝트는 그 자체에 

한 기능  역할과 더불어 이어 에서 그 

의미와 해석  차원에서도 연구되어야 함을 확인하

다. 본 연구를 바탕으로 향후 연구에서는 범주화

한 분석기 이 이어의 게임 이 과정에서 인

지 으로 수용되는 과정을 실증  실험을 통해 분

석하고자 한다.
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― 어드벤처 게임에서 이이벤트별 게임공간의 시각  환경요소 ―


