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'와유'의 시각에서 본 중국화 스타일의 경영 시뮬레이션
게임에서의 표현--도원 깊은 곳에 인가(人家)를 중심으로

Expression of Chinese Painting Style in Management Simulation 
Games from the Perspective of 'Woyou' — Taking Peach Blossom 

Wonderland as an Example

산묘*

Shan Miao*

요 약 비디오 게임은 '제9의 예술'로서 엔터테인먼트 기능뿐만 아니라 사상 및 문화 전파의 중요한 책임을 지고 있으

며 점점 더 많은 게임 제작자들도 게임에 특정 문화 요소를 통합하여 문화 전승 및 감정적 동질성의 역할을 기대하

고 있다. 본 연구에서는 중국 회화 이론인 '와유'를 출발점으로 하여 디지털 게임 분야에서 전통 예술 개념의 현대적

전환 경로를 탐색하였다. 게임 사례와 결합하여 게임의 가상 산수 공간에서 '와유'의 표현 형태와 플레이어 정체성이

'와유' 경험에 미치는 영향을 분석한다. 연구에 따르면 디지털 게임은 전통적인 미학적 지혜의 새로운 형태를 제공

했으며 중국 전통 회화 이론도 디지털 게임 구성에서 현대적 해석을 얻을 수 있으며 게임 시각 디자인 최적화를 위

한 이론적 지원을 제공하고 뉴미디어 시대의 전통 예술 개념의 확장적 발전을 촉진할 수 있다.

주요어 : '와유' 시점, 디지털 게임 예술, 중국화, 문화 전승

Abstract Video games, recognized as the "ninth art," carry not only entertainment functions but also the 
significant responsibility of disseminating ideas and culture. Increasingly, game developers are integrating specific 
cultural elements into their games, aiming to foster cultural heritage and emotional resonance. This study 
explores the modern transformation of traditional artistic concepts in the digital gaming field, starting from the 
Chinese painting theory of 'Woyou'. By examining game examples, the study analyzes the forms of expression 
of 'Woyou' in virtual landscape spaces and how player identity influences the 'Woyou' experience. The findings 
suggest that digital games offer new forms of traditional aesthetic wisdom and that Chinese traditional painting 
theory can gain modern interpretation in the context of digital game design. This provides theoretical support for 
optimizing game visual design and promotes the expansive development of traditional art concepts in the new 
media era.

Key words :  'Woyou' Perspective, Digital Game Art, Sinicization, Cultural Transmission
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Ⅰ. 머리말

전자기기의 지속적인 연구개발과 업데이트로 휴대전

화는 중요한 일상 생활 도구로서 대중의 일상 통신, 이

동, 금융 등과 관련이 있을 뿐만 아니라 휴대전화의 대

중화는 비디오 게임의 발전을 촉진하고 중요한 오락 기

능을 담당했다. 한국콘텐츠진흥원이 발간한 '2023년 대

한민국 게임백서'에 따르면 2022년 국내 게임 시장에서

모바일 게임이 차지하는 비중은 58.9%에 달한다.게임

매개체의 휴대는 가상 세계로서 비디오 게임이 실제 공

간에 더 쉽게 개입할 수 있도록 한다. 2022년 장르별

모바일 게임 통계, RPG 장르 최고 수익에도 불구하고

하이퍼캐주얼 장르 게임(하이퍼캐 주얼) 다운로드 1

위.[1] 캐주얼 게임은 게임 분야의 중요한 부분이 되었

으며 사람들은 단편적인 시간 동안 특정 휴식을 취하는

데 익숙해져 현재 가상 네트워크에 생각을 몰입했다.

모바일 캐주얼 게임의 다양한 발전 추세에서 시뮬레

이션 운영 게임은 캐주얼하고 느린 게임 경험으로 많은

게이머들의 관심을 끌고 있다. 특히 급변하는 현대 생

활 속에서 '제2의 인생'을 구축할 수 있는 시뮬레이션

경영 게임은 대중이 일시적으로 현실에서 벗어나 정신

적 위안을 찾는 중요한 방법이 되었으며 이상적인 생활

방식과 정신적 '유토피아'를 추구하는 대중의 내적 요

구를 충족시켰다. 이 현상은 현대 도시 생활 방식에 대

한 대중의 일종의 성찰과 여유롭고 편안한 생활 방식과

단순하고 자연적인 생활 환경에 대한 열망을 반영하며

대중은 증가하는 생활 스트레스에서 벗어나기 위해 혼

잡하고 시끄러운 도시 환경에서 일시적으로 탈출하고

싶어한다. 시뮬레이션 운영 게임은 플레이어가 땅에 가

깝고 자연으로 돌아가는 가상 경험을 통해 마음의 평화

와 위안을 얻을 수 있는 전원적 이상 국가를 만들 수

있는 '탈출' 기회를 제공할 수 있다.

2023년 3월, '도원 깊은 곳에 사람이 있다'라는 제목

의 시뮬레이션 운영 게임 출시(그림1)는 중국 그림 같

은 미술 스타일과 '세상의 도원' 같은 게임 분위기로

출시되자마자 앱스토어 무료 차트 1위를 차지했고, 다

음날 애플스토어 첫 화면에서 추천을 받아 게이머들의

호평을 받았다.이 게임은 중국 전통 미술 스타일을 기

반으로 디자인되었으며 전반적인 디자인 사고와 '도화

원'의 시적 스타일은 송나라의 명화 '천리강산도'에서

영감을 받았다. 중국 고전회화 이론에서 남송 화가 종

병(宗炳)은 '와유(卧遊)'라는 미적 관조 이념을 제시했

다.이른바 '와유(卧遊)'란 한가하고 평온한 환경 분위기

속에서 심혼으로 산수화 두루마리를 거닐며 '응감신(應

感神)'하고 정신의 은둔과 자유의 경지 체험을 추구하

는 것을 말한다.《타오위안 깊은 곳에는 가족이 있다》

는 《치유계》의 중국화 스타일 시뮬레이션 경영 게임

으로, 게이머를 위해 매우 중국식 심미적인 가상 자연

산수 공간을 창조하였다. 게이머는 게임 장면에서 자유

롭게 거닐며 뉴미디어의 맥락에서 "와유"의 새로운 즐

거움을 느낄 수 있다.

최근 몇 년 동안 전통문화는 신흥미디어와 빈번하게

결합되고 있으며, 사회변화와 디지털화 과정의 필연적

인 산물로서 크로스오버 미디어 예술 실천은 무시할 수

없는 중요한 연구 분야가 되었으며 전통 문화의 현대화

계승도 보편적인 추세가 되었다. 본 연구에서는 중국

전통 회화 이론인 '와유'를 게임 예술 연구 분야에 포

함시키고, 사례 게임 '도원 깊은 곳에 사람이 있다'에

반영된 중국 그림 예술 스타일과 표현 특징을 분석하여

'가상 게임 공간에서의 중국 그림 스타일 디자인 표현'

과 '플레이어와 창작자의 정체성 변화 경험'의 두 가지

측면에 중점을 두고 논술한다.연구에 따르면 디지털 엔

터테인먼트 형태로서 시뮬레이션 운영 게임은 중국 전

통 회화 예술에 대한 새로운 가능성을 제공하고 디지털

미디어 분야에서 전통 예술 형식을 보다 현대적인 해석

을 얻을 수 있다. 사례 게임에 대한 실증적 분석을 통

해 본 연구는 '와유' 관점에서 중국 그림 스타일의 게

임 시각 디자인의 구체적인 구현 형태를 명확히 하는

데 도움이 됩니다.연구 결과는 게임의 시각적 표현 및

디자인을 최적화하는 데 일정한 이론적 의미를 가질 뿐

그림 1.《桃源深处有人家》 게임 시작 화면
Figure 1. The game start screen of Peach Blossom Wonderland
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만 아니라 중국 고전 예술 이론에 새로운 시대 해석을

부여하고 전통 이론의 확장을 촉진하며 게임 예술 연구

에 동양적 미적 지혜를 불어넣다.

Ⅱ. 문헌총론

중국 남북조 산수화가 쭝빙(宗炳)이 중국 화론사에

서 처음 제안한 '와유(卧遊)'는 산수화를 감상함으로써

정신적 여정을 실현한다는 의미다.《송서·은일전》에

종병이 "노환이 모두 있어, 명산을 두루 보기 어려울

것 같으니, 마땅히 마음을 가라앉히고 관도하며 누워

유유히 지내야 한다"고 기록되어 있다. [2]。”서복관은

『중국예술정신』에서 "그러나 종병은 산수가 신의 구

상화라는 것을 발견했는데, 이것이 이른바 '서형(栖形)'

이다"며 "산수는 그림에 담을 수 있기 때문에 산수의

형체에 서식하는 신은 그림에 통달할 수 있고, 도리상

신은 작품에 들어간다"고 지적했다. [3]”“와유'는 자연

우주와 인간 마음의 조화로운 통합을 달성하기 위해 산

과 물 사이를 정신적으로 달리는 것을 의미하며, 따라

서 아름다운 깨달음을 얻다. 종병은 산수화를 '도'와 상

통시켜, '징회관도'와 '와이지유지'를 강조하였는데, 산

수를 표현 형식으로 삼음으로써, 자연미에 대한 체험일

뿐만 아니라, '도'에 대한 추구와 깨달음을 얻게 되었

다. [4][5]

시대에 따라 와유의 매개체와 형식은 달라지고 있다.

쑨스이는 만청 시대부터 문인들이 '와유'에 대해 인식

하는 방식의 변화와 도시의 새로운 매체가 문인들의 '

마음' 재건에 미치는 영향으로 '와유'가 점차 사라졌다

고 믿고 있으며, '안일하고 여유로운' 속에서 마음과 마

음이 하나가 되어 무아양망으로 나아갈 것이라는 기대

는 더 이상 말할 수 없다. [6]” 그런데 과연 와유는 사

라졌을까.생산성과 기술의 급속한 변화에 '와유'의 개

념을 방치하면 대중이 편리한 장비와 조각 시간을 사용

하여 인터넷의 이미지 세계에 몰입하는 것은 흔한 일이

되었다. 오늘날의 '와유' 방식은 더욱 통속화되어, 목

적·시간의 길이 및 사상 깊이가 모두 고대와 다르다.

[7]“'와유'는 이미 문인 전유물(文人全有物)의 고탑(高

塔)을 지나 예술작품 창작과 감상방식의 일종으로, 시

간이 지남에 따라, 이미 회화에서 시가, 소설, 희곡 등

예술분야로 확대되어, 예술방식을 광범위하게 응용하여

중국전통을 해석하는 노장철학을 자연스럽고 담백한

생활을 표현하는 예술형태로 대중매체에 융합하였다.

[8] 이것은 실제로 일종의 시대적 의미의 관념 변혁입

니다.

"와유(卧遊)는 정신의 유(遊)이지 신체의 유(遊)가 아

니다" [9]” 누워서 헤엄치기' 관조 방식으로 비디오 게

임 활동을 비교할 때 게이머는 비디오 게임에만 몰입하

여 '놀기'의 즐거움을 얻을 수 있다. 그러나 어떤 게임

에서도 활동이 와유(卧遊) 상태에 부합할까.쭝씨는 "산

수는 모양이 아름다워 길을 만든다"며 "와유(卧遊)"는

중국 전통 철학을 바탕으로 비디오 게임의 주제 형식과

예술 스타일이 중국 그림의 풍경에 부합해야 미적 감각

과 산수의 '도'를 더 잘 이해할 수 있다"고 말했다.그렇

다면 비디오 게임을 와유(卧遊)의 시각으로 보자면, 도

원의 은둔생활을 모티브로 한 중국화(畵)를 미술 양식

으로 한 시뮬레이션 경영게임 '도원 깊은 곳에 사람이

있다'는 옛 문인들의 와유(卧遊)의 동기와 심경에 딱

들어맞는다.따라서 사례 게임인 '도원 깊은 곳에 사람

이 있다'를 분석하려면 먼저 예술적 표현에 대한 논의

가 필요하다.예술 스타일의 선택은 게임 서사뿐만 아니

라 게임 표현과 플레이어의 감정 인식에도 큰 역할을

한다. [10]현대 게임에서는 게임 체험과 시장 성공에 대

한 예술적 요소의 중요성을 중시하며, 게임 제작자는

게임의 예술성과 매력을 높이기 위해 더 많은 예술적

요소를 게임에 통합해야 한다. [11] 지역에 따라 문화

와 사회 정치적 배경이 현지 시장의 비디오 게임 예술

스타일에 서로 다른 영향을 미칠 수 있다. [12]이에 앞

서 중국 학자들도 중국 전통 예술 스타일을 비디오 게

임에 접목하는 방법에 대한 연구를 진행했다.린신산(林

心山)은 모바일 게임 미술 디자인에 수묵적 요소를 접

목하면 게임의 예술적 매력을 높일 수 있을 뿐만 아니

라 중국 특색의 게임 스타일을 탐색하고 중국식 미적

정취를 지닌 게임 경험을 형성할 수 있다고 지적했다.

[13]담사휘는 게임 미술에서 개념 설계, 독창성, 문화적

함축성을 더욱 중시하여 게임의 예술성과 시장 경쟁력

을 높여야 한다고 지적했다.[14]

많은 학자들이 게임에서 중국 그림 스타일의 응용에

대해 연구했지만 이러한 연구의 초점은 여전히 디자인

수준의 응용 연구일 뿐이며 예술 이론의 개념과 결합된

논의는 없다. 하지만 아레르는 전통예술 분야가 매체

자체에 기반할 가능성이 바닥나고 있기 때문에 돌파하

려면 관념적 차원의 변혁이 필요하다고 봤다. [15]따라
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서 '와유'의 개념을 예술적 실천 개념으로 삼아 범주적

으로 논의할 필요가 있다.디지털 시대의 미적 체험의

초점은 디지털 형식으로 지각하고 참여하는 경향이 있

다[16]이 글은 '도원 깊은 곳에 사람이 있다'의 게임 세

계에 '와유'의 관점을 두고 사례 게임을 관찰 방식으로

분석하고 사례 게임이 특정 문화의 예술 스타일을 어떻

게 통합할 수 있는지 디자인 표현과 참여자에서 창작자

로의 플레이어 정체성 변화에 중점을 둡니다.

Ⅲ. 게임 비전에서의 '와유' 표현

시뮬레이션 운영 게임은 캐주얼 게임의 한 부분으로,

게임 내에서 실제 생활 상황을 시뮬레이션하며, 사회적

시뮬레이션이지만 플레이어는 종종 시간과 비용만 지

불하면 가상 게임 과정에서 현실과 동일하거나 현실 이

상의 생활 경험을 얻을 수 있다. 시뮬레이션 운영 게임

에서 게임의 속도는 상대적으로 느리고 플레이어는 파

편화된 시간을 사용하여 게임을 할 수 있으며 게임 세

계를 자유롭게 계획하고 관리할 수 있다. '도원 깊은 곳

에 사람이 있다'는 중국풍 시뮬레이션 경영게임으로 농

장 관리에 중점을 두고 있으며, 1인칭 시점으로 플레이

어가 전원 복귀를 하는 주인공의 신분을 부여하고, 플

레이어는 초기 블록, 즉 주인공의 집인 나산에서 게임

을 시작할 수 있다.게이머 레벨이 높아짐에 따라 다양

한 작물의 잠금을 점진적으로 풀고, 밭을 가꾸고, 건물

을 만들 수 있으며, 경제의 순환은 NPC와의 주문 거래

등을 통해 이뤄진다.게임 배경은 고대로 설정해 중국식

전원의 '도원향'이라는 꼬리표를 따왔고, 다른 3D나 픽

셀류 시뮬레이션 게임과 달리 지역문화적 특색을 살린

중국화 스타일의 미술 디자인을 사용했다.

1. 소박하고 천진난만하며, 명쾌하고 발랄한 산수화

풍격

게임 세계에서 예술가가 구축한 시각 디자인은 관중

에게 가장 먼저 인지하는 이미지 언어이며, 소리, 시각,

관념 및 광경은 현재 예술적 감지를 지배하는 중요한

부분이며, 특히 광경은 조직 예술 미학의 전제 조건일

뿐만 아니라, 관중을 인도하기 위한 필수 조건이다.

[17]따라서 한 게임의 표현 스타일을 분석하기 위해 가

장 먼저 논의해야 할 것은 게임의 그래픽 디자인입니

다.도원 깊은 곳에 인가가 있다'는 산수의 와유(卧遊)의

정신적인 은둔이 미술 언어 기호에 나타나 있다.

색채의 조형은 일종의 언어로서, 시각 예술에서 가장

감정적인 요소이다,[18]'도원 깊은 곳에 사람이 있다'는

'천리강산도'를 모티브로 디자인했지만 게임 자체의 배

경 설정은 가상의 이상적인 공간이다.플레이어는 게임

에서 주인공 부광과 여동생 타오타오의 역할을 하며 할

아버지의 집과 땅을 물려받아 도시를 떠나 전원 마을로

돌아가 기이한 생물인 '무인' 종족과 함께하는 농경 생

활을 시작한다. 이러한 전원 복귀의 꿈적 생활 시나리

오는 도시에 사는 대부분의 현대인들이 기대하며 달성

하기 어려운 것으로, 실제로 자연 생활에 대한 현대인

의 마음과 '와유' 정신을 예술적으로 묘사한 것이다.이

러한 힐링 전원 테마의 분위기에 맞춰 게임의 시각적

색채 기조는 '천리강산도'의 기존 청록색을 기본으로

하되, 산의 바탕색으로 웜오렌지색을 교묘하게 가미하

여 산수, 식생, 건축, 인물에 대한 채도 높은 색채의 선

염을 통해 밝고 활기찬 전원 판타지 풍의 시각적 기조

를 만들어낸다.실제 자연 및 산수 경관과 구별되는 동

시에 플레이어의 이상적인 전원 생활 모습을 재현하고

자연으로 돌아가 고독한 도원 생활에 대한 생각을 불러

일으킵니다.이때의 '와유(卧遊)'는 산과 물을 거닐며 속

세의 어지러운 세상을 피하는 모습을 보여준다.

'부귀우박' '대교약졸(大巧若拙)'이라는 중국화 속

도가철학의 감성을 산수에 투영한 것은 순진무구한 적

자(赤子)의 정취와 순박하고 담백한 자연에 대한 '와유

(卧遊)'의 추구였다.현재 아날로그 게임 내에서 유행하

는 심플한 픽셀풍이나 사실적인 3D 스타일에 비해 '도

원 깊은 곳에는 사람이 있다'는 시각적 표현에서 소박

하게 돌아가는 중국화 핸드페인팅 스타일을 선택했으

며 UI 인터페이스, 게임 아이콘, 캐릭터 및 건축 모듈

모두 치졸한 습필 수묵을 사용하여 간단하게 그릴 수

있으며, 붓 터치와 확대지에 그림을 그리는 피부결과

손그림의 질감, 과도한 입체조성과 디테일을 의식적으

로 피할 수 있어 간결하고 소박한 '졸함'의 아름다움을

보여주며 게임 전체의 독특한 미술 스타일과 잘 어울린

다.소박한 필치의 스타일은 단순하고 단순하며 자연스

러우며 게이머를 의도적으로 단순하고 순진한 어린 시

절의 추억으로 끌어들이는 일종의 맵이라고 할 수 있

다. 따라서 플레이어는 유희산수에서 "와유"할 수 있을

뿐만 아니라, 유심물 외에 세속에 얽매인 진지한 감정

을 방출하여 마음을 가식적인 세속 속박에서 벗어날 수
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있을 뿐만 아니라, 자연으로 돌아가 속세의 더럽혀지지

않은 천진소박함을 다시 체험하고, 자신의 몸은 적자처

럼 솔직하고 순수한 천성을 되찾을 수 있다.

일반적으로 '도원 깊은 곳에는 가족이 있다'는 시각

언어의 처리에 있어 '와유'의 개념에서 자연스럽고 소

박한 정신 피세의 취지를 해석하고 고전 회화의 이론적

지혜를 통해 현대 디지털 게임 예술에 동양적인 미적

경험을 제공하고 게이머가 가상 공간에서 적자심을 회

복하도록 안내하며 꿈과 같은 이상적인 자연 환경을 수

영한다.

2. 게임 내부공간, 두루마리 그림 표현법 참고

중국 산수화는 '가능성', '가망성', '가망성', ‘가망성’,

‘가망성', '가거성'을 중시하는데, '도원 깊은 곳에 사람

이 있다'는 세계 속 두루마리 그림의 표현 형식은 이러

한 '가망성'의 개념을 반영한다. '유'는 강조된 '와유'의

관념으로, 진산수에서 자신이 느낀 감정을 되새겨 비단

위에 그린 구체적인 형상으로서, 다시 말하면 중유와

같다. [19]두루마리 그림은 중국화의 가장 대표적인 회

화 형태 중 하나로, 볼 때 펼치면서 접어야 하며, 마치

천천히 움직이는 영화 장면처럼 시각적 연속성이 있고,

화면 내부 공간도 시간적 특성이 있다.미술사학자 무홍

은 그의 저서에서 손권에 대해 명확한 변별을 하였다:

손권화는 가로 구도, 높이가 매우 좁고 길이가 매우 긴,

'권'의 형식, 그림을 제작할 때와 그림을 감상할 때 '점

점 전개'되는 과정의 네 가지 특징을 가지고 있다. [20]

이러한 특징들로 인해 중국 고대 문인화가들은 침대 머

리맡에서 편리한 자세로 그림을 정관하고, 손의 참여로

두루마리를 단락적으로 감상할 수 있으며, 이러한 방식

으로 한순간에 그림 속 중산수를 온전히 볼 수 없는 방

식은 자연산수를 바라보는 진정한 '유(遊)'를 재현하는

것과 같으나, 진산수를 유람하는 느낌과는 달리 허실이

뒤섞인 체험은 보는 이로 하여금 상상과 연상의 시적

경지로 가득 차게 한다.이 때문에 두루마리 그림은 중

국 고대 문인화가들이 와유(卧遊)를 체험하는 중요한

회화 형태다.

1) 롤 형태의 표현

‘도원 깊은 곳에 사람이 있다'는 가로판 게임으로 설

계되지는 않았지만, 게임 내부 공간에는 나산 정상부를

중심으로 왼쪽, 오른쪽, 아래쪽에 각기 다른 기능을 가

진 건물과 공터가 여러 개의 식재 또는 놀이 공간으로

구분되어 있다. 하지만 두루마리를 '좁은 긴 영상'이라

는 구도적 정의로 나눈다면, 휴대전화 화면의 디자인은

가로형 두루마리가 보여주는 가시영역으로 논의될 수

있다.

그림 2. 게임 전체와 휴대폰 화면 표시 영역
Figure 2. Game Overview and Mobile Screen Display Area

'도원심유인가'의 게임 공간은 완전한 산수화면으로

설계됐지만, 모바일 화면의 크기 때문에 게이머들이 게

임 내 사물을 움직일 때마다 부분적인 화면만 볼 수 있

다(그림 2).게임은 중국 산수화의 투시 시점과 유사한

조감 시각을 사용한다.게임 내 주인공은 플레이어의 클

릭을 따라 움직이며 플레이어의 시야가 흐르는 게임 내

부 공간으로 연결된다.일부 동작을 할 때 주인공의 걸

음걸이를 기다려야 할 정도로 게임 리듬이 느려지고 화

면이 움직이는 동안 단편적이다.주인공의 발걸음을 안

내하는 몰입감 있는 설정 덕분에 놀이공간은 사용자의

시각적 연속성에 따라 움직이며, 그림 액자의 움직임에

따라 산수도 사방으로 확장된다.휴대전화 화면의 특정

크기 때문에 전체를 한 눈에 볼 수 없고, 마치 두루마

리 그림을 보는 것처럼 한 구역을 지날 때마다 보고 또

보고 또 보고 또 보고, 한 구절을 펼쳐 접은 두루마리

그림을 감상하는 것과 같다.따라서 휴대폰 화면에서 이

동 및 시야각 전환 시 보여지는 제한된 시야는 사실상

두루마리 그림이 '점점 펼쳐지는' 관조 체험과 같다.

이런 여행관은 운동성을 띠고 있다.'도원 깊은 곳에

인가가 있다'는 두루마리 그림 같은 표현으로 게임 공

간을 연속성 있는 산수화 두루마리로 디자인해 게임 화

면의 유동성을 강조했다.놀이공간의 이동은 마치 산수

화 두루마리가 점차 전개되어 플레이어와 게임의 상호

작용을 연속성을 갖게 하며, 이러한 연속적 '놀이'의 의

경도 플레이어의 화면에 대한 시각과 심리적 리듬에 따
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라 게임 내의 산수화면을 더욱 가독성을 갖게 한다.

2) 롤 형태의 공간 표현

그러나 '도원심처유가족'은 놀이공간의 구도설계에

서도 중국화의 심미적 특성을 반영하고 있는데, 예를

들어 장면의 산돌나무, 흐르는 물, 구름 등의 요소는 모

두 '반복' '허실이 교차하는' 중국화식 공간의 심미적

구도를 따른다.

놀이공간의 산맥과 수역은 화면에서 Z자 모양의 유

려한 곡선을 이루며 주위를 맴돌고 맴돌며 정자와 누각

으로 수놓는다.고정된 휴대폰 화면에 비해 게임 내부

공간은 플레이어의 '걸음'에 따라 바뀌고, 장면과 장면

사이에는 단락의 본체 모듈을 분할하고 연결하며, 이러

한 단락의 산은 '공백'을 통해 서로 연결되어 완전하고

통일된 게임 내부 공간을 형성하여 산과 물이 왕복하는

운율의 아름다움을 가지고 있다. 이 리듬은 방촌의 차

원 사이에서 질서정연한 전체를 이루며, 산수의 경치는

연속적으로 노닐던 타임라인 위에 앞뒤의 순서를 가지

며, 산수의 물상은 드러나고 숨겨져 있다.허와 실이 뒤

엉켜 '그림 없는 곳 없는 곳 없는 곳 없는 곳 없는 곳

없는 곳 없는 묘경'이라 할 수 있다.이러한 리드미컬한

상호작용은 '도원 깊숙한 곳에 사람이 있다'의 평면 화

면에 '유관'의 시각적 긴장감을 부여하며, 플레이어는

자연스럽게 게임 내부 공간 경관의 흐름 라인을 따라

수영하고 확장할 수 있다.

전통 중국 화가들이 생각하는 바와 같이, 중국화 구

도 중의 허실은 물상뿐만 아니라, 물상 이외의 공간에

서도 허실의 구분을 나타내고 있다.[21]'도원 깊은 곳에

는 집이 있다'는 산 모듈 사이에 구름의 기체를 화면 '

흰색 유지'로 사용하며, '흰색 유지'는 산에 비해 그림

이 거의 없고 착색이 적으며 게임 공간에 제한되어 운

영 주체로 사용되며 면적이 작다. 그러나 이는 산간 구

름 외에도 나산 중턱에 물기가 자욱한 대택이 설치돼

있어 물안개가 자욱해 플레이어가 개발해 심기 전에는

텅 비어 있었다고 해도 과언이 아니다.'허'한 곳의 연기

구름과 수면은 '실'한 곳의 산보다 더 풍부한 상상 공

간과 신유 체험을 선사하며, 숲이 우거진 산과 리듬감

있는 대조를 이루며, 이곳을 거닐면 텅 빈 호수를 보는

것이 아니라 정신적으로 편안함을 느낄 수 있다.이러한

가상과 현실의 대비는 중국 그림의 공간 표현에 기반한

체계적인 발상으로 게임 화면의 이미지를 물체보다 높

게 만드는 것으로 '그림이 없으면 묘경이 된다'는 의미

심장한 '유'관 체험이다.

일반적으로 '도원 깊은 곳에는 가족이 있다'는 전체

레이아웃을 관통하는 중국화 시각 미학의 법칙은 동양

미학의 핵심을 게임 시각의 형식적 측면에 통합하고 플

레이어에 일종의 산수화적 관람 경험을 제공한다. 게임

은 제작자가 상상한 산수의 정경을 재현하고, 시적인

이미지는 산수와 허실이 교차하며, 또한 정말 환상적입

니다.그리고 플레이어는 손가락의 움직임 사이에서 관

점의 변화와 움직임을 통해 게임 내의 산수경관을 '신

과 물유'처럼 체험하고, 아이디어는 이 산수에서 끊임

없이 헤엄쳐 신체를 대신하여 그림 속에서 '유'하는 느

낌을 형성하여 '창신' 사색을 불러일으키며, 방촌에서

보는 데서 깨달음을 얻는 '와유' 체험을 실현한다.

Ⅳ. 플레이어의 신분이 바뀌는

이중 '와유' 체험

그림 3. 부분 건축 모듈
Figure 3. Partial Building Modules

캐주얼 시뮬레이션 운영 게임의 기본 운영 상호 작

용 외에도 플레이어는 게임 내부 공간의 배열을 결정하

는 데 어느 정도 자율성을 가지고 있으며, 이는 플레이
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어에 게임 '질서'에 대한 통제감을 줄 수 있다. 게임 제

작자가 설정한 기본 규칙을 기반으로 플레이어는 자신

만의 비즈니스 질서를 확립할 수 있고 플레이어는 게임

세계의 주인이 될 수 있으며, 이것이 플레이어가 일반

적으로 시뮬레이션 게임을 운영하는 것이 현실 사회의

규칙을 피할 수 있는 효과적인 방법으로 간주되는 이유

입니다.와유(卧遊)는 중국 고대에 비신체적 공간 변위

를 위한 감상활동으로 여겨졌는데, 실제로 이런 활동은

관람객의 참여 외에도 화가 본인에게도 중요한 '유유'

관이다. 따라서 창작자가 되는 것은 '와유'의 중요한 참

여 방식이다.<도원 깊은 곳에는 사람이 있다>는 플레

이어가 크리에이터가 될 수 있는 기회를 제공한다.'도

원심유인가'는 대규모 모의 경영 게임에서 흔히 볼 수

있는 경영 건물을 스타일화했을 뿐만 아니라 중국 전통

산수화의 물상을 디자인하여 조경 배치 모듈로 도입했

다. 이 산수와 건축 모듈은 중국 전통 회화 양식에서

탈바꿈한 것으로 게임 내부 공간을 미화하고 플롯을 잠

금 해제하는 '쾌적함' 수치 기능만 제공해 게이머들이

자유롭게 배열하고 조합할 수 있도록 했다(그림 3).

'도원 깊은 곳에 사람이 있다'에서 게임 건축의 모듈

러 미술은 게임 속 중국화의 주제와 완벽하게 맞아떨어

져 게임 내부 공간의 주체적인 산수와 잘 어울린다. 이

는 플레이어가 건물 배열을 할 때 창작적인 '퍼즐'을

하는 것과 같으며, 플레이어가 배치한 각 모듈은 인접

한 모듈과 융합할 수 있고 전체적으로는 돌출되지 않는

다는 것을 의미한다. 게임 제작자들은 가능한 한 모듈

이미지를 중국화 구도법칙으로 디자인하고, 앞뒤 가림

막 사이로 굴곡진 공간 흐름을 시각적으로 표현해 '허'

한 곳의 기운이 자유롭게 흐르고, 조합 시에도 위화감

없이 조화를 이루며, 산수화의 '경영 위치'를 게임 공간

내부에 확실히 구현했다. 게다가 게임 제작자들은 플레

이어가 더 쉽게 '퍼즐'을 할 수 있도록 플레이어의 모

듈에 방향 변화와 업그레이드가 가능한 다양한 형태를

제공한다. 이 외에도 게이머들은 게임 내 조경전 등을

통해 자신이 디자인하고 배치한 게임 내부 공간을 하나

의 작품으로 전시한다. 게이머들은 더 이상 게임 수치

경영에만 국한되지 않고 게임의 일부 목표를 개인 창작

전시에만 집중할 수 있다.

상호작용성은 게임의 근본적인 속성이다.[22] 게임의

상호 작용이 게임 제작자가 영감을 줄 수 있는 범위를

넘어서면 플레이어는 참여자에서 창작자로의 신분 변

화를 달성했다. 따라서 '도원 깊은 곳에 사람이 있다'에

서 플레이어는 '와유'라는 이중적 신분 경험을 얻었다

고 볼 수 있다.창작자로 '와유'를 할 때 게이머의 주관

적인 생각은 창작행위와 함께 무아지경에 빠졌고, 주관

과 놀이세계의 산수공간은 물아일체의 심리적 체험에

이르렀다.고대 화가는 붓을 휘둘러 종이에 산수를 그려

세계 본체에 대한 인식을 그려냈고, 현대 게이머들은

놀이공간에서 고정된 산수 블록을 조합해 붙여 자연 본

체에 대한 창작활동에 직접 참여할 수 있다.플레이어가

스스로 설정한 게임 공간 질서를 통해 개인의 욕구를

표현하면 게임은 하나의 도화지가 되고, 플레이어 자신

이 개인의 경험과 심미적 인식을 통해 창조한 산수화

두루마리를 그린다.

Ⅴ. 결 론

비디오 게임이 급속하게 발전하는 오늘날 문화와 비

디오 게임의 관계는 이미 떼려야 뗄 수 없는 관계입니

다.사상과 문화를 전파하는 수단으로서 비디오 게임은

문화적 개념과 이데올로기를 구현하는 매개체가 되었

다. 이 기사는 중국 산수화의 '와유' 관점에서 시작하여

중국 전통 회화의 미적 지혜가 현대 비디오 게임 미디

어에서 새로운 표현 형식을 얻는 방법에 대해 논의한

다. 사례 게임 '타오위안 깊은 곳에 사람이 있다'의 분

석을 통해 우리는 중국 전통 회화의 이론적 개념이 게

임의 시각적 표현, 공간적 표현 및 플레이어 정체성의

변화에 통합될 가능성을 발견했다.

비록 현재의 빠른 생활 방식에서 '와유'의 의미는 예

전과 달라졌지만, 플레이어는 옛사람들처럼 산수화 두

루마리 속에 몰두하고 정신을 집중하여 몸과 마음을 가

라앉혀 유유하는 초연한 정신 상태로 산수의 길을 얻기

는 어렵지만, 디지털 시대의 미디어에서 '와유' 이론의

현대 해석을 탐구할 필요가 있다.도원 깊은 곳에는 가

족이 있다'의 탐색적 디자인은 전통적인 회화 이론이

디지털 게임 구성에 가능성과 새로운 방법으로 나타날

수 있음을 보여주었다. 게임이 특정 문화의 언어 기호

와 심미소를 대량으로 사용할 때, 우리는 이 게임이 이

미 가상의 디지털 공간에서 그 문화적 맥락을 구현했다

고 말할 수 있을까?이 과정에서 플레이어는 수동적인

문화 체험자일 뿐만 아니라 능동적인 문화 상황 구축자

이기도 한다. 게임 시나리오에서 탐색 및 상호 작용을
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통해 플레이어가 참여하고 협력하여 이 특정 문화 경험

을 형성하는 것도 게임의 문화적 맥락의 일부가 되었

다. 이 문화적 맥락이 지역 범위에 뿌리를 내릴 때 플

레이어는 종종 직접적인 문화적 정체성과 몰입적 감정

경험을 쉽게 얻을 수 있다. 향후 연구가 세계화를 배경

으로 전통 예술 이론의 교차 문화 교류와 현대적 응용

을 더욱 탐구하고 뉴미디어 시대에 나타난 다차원적 모

습을 탐색하며 전통 예술 개념의 발전을 위한 새로운

가능성을 제공할 수 있기를 바란다.
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