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도입 

대부분의 게이머에게 있어서, 게임을 설치하고 시작하는 과정은 매우 간단하다. 게임을 

설치한 후, 안내 사항을 훑어보고 게임을 시작하면 되는 것이다. 그러나 장애인들에게는 

이러한 절차가 상당히 힘이 든다. 

어려움은 매장에서부터 시작된다. 장애인 구매자는 어떤 게임이 그들이 이용 가능한 것인지 

알 수가 없다. 게임에 자막이 있는지, 아니면 다른 입력장치를 지원하는지에 대한 표시가 

되어 있지 않다. 대부분의 경우, 대중 매체의 게임 평가에서는 이용성 문제에 대해서는 

언급이 없어, 게임 구매는 그야말로 도박과 같은 일이 되고 만다. 

게임을 설치한 후, 플레이어는 자기의 시스템과 어댑티브 하드웨어 지원을 위해 설정을 

특별주문 해야 할 때가 있다. 어떤 경우에는 이러한 내용이 설명서에 포함되어있지 않은 

경우도 있고 대부분의 헬프 데스크(help desk)는 이러한 문제를 다루어본 경험이 거의 없다.  

어떤 경우 더욱 심각한 문제가 발생할 수도 있다. 난이도 조정이 불가능하여 거동이 불편한 

사람들은 게임을 할 수 없는 경우가 발생하기도 하고, 중요 정보가 자막 없이 컷 장면으로 

보여지는 경우, 청각 장애인은 게임을 즐길 수가 없다. 

안타깝게도 많은 게임들이 장애인 게이머들의 요구에 부합하는데 실패하였고, 결과적으로 

이들은 게임을 할 수 없게 되었다. 이 문제를 위한 해결책은 게임을 보다 이용 가능하도록 

제작하는 것이다. 



 

  

 

 청각 장애인을 위한 Doom3 [CC]  

이용성이란 무엇인가?  

Wikipedia(미국의 무료 온라인 백과사전)에서는 이용성(acessibility)을 “어떤 대상이 

사람들이 이용하기에 얼마나 편리하며 이해하기 쉬운지를 표현할 때 사용하는 일반적 용어” 

라고 규정하고 있다. 

어떤 게이머들이 일부 컴퓨터 및 콘솔 게임(console game)을 즐길 수 없고, 게임을 하면서 

문제를 맞닥뜨리게 되는 이유에 대해 살펴보도록 하자.  

누구에게 이용성 게임이 필요한가?  

어떤 통계자료를 찾아보는 지에 따라 다르겠지만, 평균적으로 대부분의 국가에서 총 인구의 

10-20% 정도가 장애인이다. (유감스럽게도 장애인으로 규정되는 조건에 대해 보편적으로 

수용되는 정의가 마련되지 않았으며, 장애의 범위가 가벼운 것에서부터 심각한 정도에 

이르기까지 방대하여 정의가 쉽지도 않다. 예컨대, 청각 장애는 시끄러운 장소에서 듣는데 

어려움이 있는 약간의 청각 장애에서 아무것도 들을 수 없는 상태까지 여러 상태가 존재할 

수 있다.) 

아래 표는 게임 이용에 영향을 미칠 수 있는 장애의 주요 형태이다.  



장애 명칭 정의 게임에 미치는 영향 

청각 – 농아, 

난청 장애 

"부분, 또는 전체 청각 손상".  

http://www.answers.com/topic/deafness 

그 심각도에 따라 “청각 장애”, 도는 

“난청”으로 구분될 수 있다. 

· 플롯 정보를 포함하고 있는 컷 

장면을 따라가기가 힘들다.  

·  발자국이나 소리와 같은 게임 

단서를 포착하기가 어렵다. 

시각 – 시각 

장애, 저시력, 

도는 색망 

"부분, 또는 전체 시각 손상".  

http://www.answers.com/topic/blindness 

“저시력”이라는 단어는 돋보기 안경을 

사용하면 볼 수 있는 정도의 상태를 

가리킨다. 색맹은 특정 색깔을 구분할 수 

없는 것을 말한다. 

· 색채 배합으로 시각 장애인들이 

게임을 보기가 힘들다. 

· 저시력 게이머는 스크린에 작은 

물체를 못보고 지나칠 수 있다. 

· 비주얼 기반 게임은 이용하기가 

힘들다. 

가동성 사고, 선천적 기형, 퇴행성 신경학적 

질병을 겪고 있는 사람은 마우스나 기타 

인풋 디바이스를 사용하는데 어려움이 

따른다. 나이가 많은 게이머들도 조종이 

많이 필요한 게임에서는 문제를 겪는 

것을 발견하였다. 

· 다른 인풋 디바이스를 지원하지 

않는 게임은 이용이 어렵다. 

· 난이도 범위의 부족은 이러한 

게이머들이 게임 가능한 레벨을 

설정하는 것을 더욱 어렵게 한다. 

인지 이 범주에서는 다양한 문제들을 발견할 

수 있다. 

• 난독증 

• ADD 또한 ADHD  

• 아스퍼거 신드롬 

• 기억 상실증 

· 불충분한 튜토리얼 모드(tutorial 

mode)는 난독증이 있는 사람에게 

문제가 될 수도 있다. 

· 대형 인쇄 매뉴얼은 ADD, 

ADHD 가 있는 게이머들에게 

쓸모가 없다. 

· 마이크로 매니지먼트가 많이 

필요한 게임은 기억 상실증이 있는

게이머들에게는 어려울 수 있다. 

 



게임에 이용성이 필요한 이유는 무엇인가?  

이용성 게임을 제공해야 하는 데는 세 가지의 이유가 있다. 첫 번째 이유는 경제적 

측면이다. 게임에서 이용성을 제공하지 않음으로써, 게임 산업은 그들의 게임을 위한 큰 

잠재 고객을 잃는 것이 된다. 어느 국가이든 10-20%의 장애인(어떤 형태의 장애를 

막론하고)이 존재하며, 이들은 주어진 게임 시장에서 상당한 증가를 가져올 수도 있다. 

더욱 중요한 것은 도덕적 문제와 관련이 있다. 장애인들도 보통 사람들과 마찬가지로 

동일한 서비스와 엔터테인먼트를 이용할 수 있는 동등한 권리를 가져야 한다. 이러한 

이유로 우리는 텔레비전 쇼나 영화에 자막을 넣는 것을 많이 보았다. 이와 같은 맥락에서 

장애인들이 이용할 수 있는 게임을 개발해 보는 것은 어떨까? 이것은 삶의 질 문제이다.  

세 번째 이유는 법적 문제와 관련이 있다. 일부 국가들은 모두에게 동일한 액세스를 

위임하는 법률을 보유하고 있다. 미국에서는, 재활법 제 508 조에서 정부 차원의 기술 

이용성 활용을 요구하고 있다. 미국 장애인법(ADA)에서는 여러 분야에서 동일한 권리를 

보장하고 있다. 기타 국가도 비슷한 유형의 법률 제도를 갖추고 있다. 이러한 법률 중 

대부분이 서비스 이용에 대한 부분을 다루고 있음에 유의한다. 어떤 사람이 멀티플레이어 

온라인 게임도 서비스라고 결정 내리기까지 얼마나 오래 걸릴 것이라고 생각하는가? 

다방면으로 수용되는 면밀히 검토한(scrutiny) 게임과 함께 곧 누군가가 이러한 게임의 

이용성 문제 조사를 법률적 관점에서 시작할 것이다.  



이용성에 대한 하드웨어 및 소프트웨어의 접근 

게임에서 이용성을 해결하는 방법에는 여러 가지가 있다. 방법 간의 주요 차이점은 그것이 

하드웨어 기반인지 소프트웨어 기반인지의 문제이다. 

하드웨어 기반의 방법에는 게임과 상호작용 할 수 있는 능력을 제공하는 어댑티브 

하드웨어의 사용이 있다. 다음은 모두 게임에서 사용할 수 있는 디바이스이다.  

• 헤드 마우스(A head mouse) – 기능성 마우스, 머리의 움직임으로 조종한다. 

• 온 스크린 키보드(On screen keyboard – 타이핑을 위해 헤드 마우스와 종종 짝을 

이룬다.  

• 데이터 글러브(A data glove) – 게임을 컨트롤하기 위해 장갑처럼 생긴 디바이스를 

이용 

• 게임 컨트롤을 위한 근육의 운동과 뇌파를 측정하는 바이오피드백(biofeedback) 

디바이스 

• 빨기와 불기 (Sip and puff) 스위치 – 디바이스의 컨트롤을 위해 호흡을 이용 

대부분의 이러한 유형의 디바이스는 필요한 하드웨어에 추가로 특수한 소프트웨어를 필요로 

한다. 왜냐하면 이러한 디바이스는 다소 생소하여 게임에 이용하는데 어려움이 있을 수도 

있기 때문이다. 

소프트웨어의 경우 다음과 같은 방법들이 있다. 

• 스크린 리더 소프트웨어(Screen reader software) – 이러한  프로그램은 스크린 

정보를 인식하여 게이머에게 다시 읽어준다. 일부 경우, 프로그램은 점자 

디스플레이를 구동한다.  

• 스크린 확대기(Screen magnifier) – 디스플레이 부분을 크게 보여준다. 

• 음성 인식기 (Speech recognition) – 음성을 통해 동작을 제어한다. 때때로 

소프트웨어의 교육을 필요로 한다.  

이렇게 다양한 방법들이 제대로 기능하기 위해서는 게임 내에 추가적인 지원이 필요하다. 

예를 들어, 스크린 리더 소프트웨어는 가끔 일련의 특수 프로그래밍 인터페이스를 사용하여 

표시된 텍스트에만 적용될 것이다.  



이용 가능한 게임의 예 

좋은 소식은 우리가 상업적으로 이용 가능한 게임을 발견하기 시작한 것이다. 어떤 

게임에서 이러한 이용성은 게임 제작 초기부터 설계되기도 하고, 다른 경우에는 게이머가 

게임 출시 후 이용성 관련 하드웨어나 소프트웨어를 추가할 수도 있다.  

이러한 게임에 대한 몇 가지 예가 아래에 제시되어있다.  

Half Life 2: Half Life 2 는 처음부터 이용성을 염두에 두고 설계되었다. Half Life 가 출시된 

후 청각 장애 게이머들은 컷 장면에 자막이 없다고 불만을 제기하였다. 게임 

다이얼로그(dialog)를 출시하면서 이러한 게이머들의 불만을 잠재웠다.  

Half Life 2 작업을 시작할 무렵, 자막이 제작되었다. 설계 단계에서 청각 장애 게이머들의 

이야기를 듣고, 시험 과정 일부에 이들을 참여시켰다. DeafGamers 와 같은 사이트의 검토 

또한 상당한 도움을 주었다.  

Valve 가 발견한 해결 방법 중 하나인 자막 추가는 프로젝트 스케줄을 연기시키는 작업도 

아니었다. 필요한 코드가 게임 엔진의 일부이기 때문에, 그 엔진을 사용하는 다른 게임은 

쉽게 자막 처리가 가능하다.  

Doom3 [CC]: 2004 년에 큰 기대를 모았던 또 다른 게임은 Doom3 였다. 청각 장애인 

단체들의 실망을 산 것은 자막이 없었던 것이었다. 그러나 id 소프트웨어에서 제공하는 

툴을 사용하여 게임을 수정할 수 있었다. 그리하여, Doom 3 자막 제작팀이 

형성되었다(Doom3 [CC]).  

id 소프트웨어는 게임에 사용되는 다이얼로그 파일을 제공하여 상당한 도움을 주었다. 자막 

제공뿐 아니라, Doom3 [CC]팀은 또한 다이얼로그를 네 개의 언어로 번역하고 소리가 나는 

방향을 인식하는 방법을 제공하는 헤즈 업(heads up) 레이더 디스플레이를 추가하였다.  

팀은 프로젝트의 한 부분으로서 “다이나믹 자막 시스템(Dynamic Closed Captioning 

system)”을 개발하였고, 그들의 웹사이트에 명시된 요건을 따르는 사람이라면 누구든지 이 

소프트웨어를 자유롭게 이용할 수 있도록 개방하고 있다.  

Terraformers: Terraformers 는 시각 장애를 가진 게이머들이 할 수 있는 모험 게임이다. 이 

게임은 정상 시력을 가진 게이머들을 위해 기본 그래픽을 제공함과 동시에 시각 장애인들을 

위한 노 그래픽 모드에서 게임을 즐길 수도 있다.  



 

    

 

 

Terraformers 는 기본 그래픽 모드(그림에서 보는 바와 같이)뿐 아니라 

시각 장애인들을 위한 노 그래픽 모드도 가능하다.   

  

노 그래픽 모드에서는 물체의 위치를 정하고 확인하는데 소나(sonar) 형식이 사용되었다. 

또한 플레이어는 여덟 개의 방향 중 하나에서 그들의 캐릭터를 향하도록 하기 위해 

키패드(keypad)를 사용하여 방향을 변경할 수 있다. PDA 는 플레이어들이 대상물을 

수집함에 따라 인벤토리를 조작하는데 사용된다. 퍼즐은 사운드 기반으로, 플레이어는 문을 

열고 들어가기 위한 코드를 결정하는데 톤(tone)을 사용한다.  

이 게임은 2003 년, Independent Games Festival 에서 “오디오 부문 혁신상”을 수상하였다.  

이용 가능한 리소스:  

이 목록은 불완전하지만, 게임 이용성 문제에 관련된 일을 하는 일부 그룹들에 대해 다루고 

있다.  

IGDA 게임 이용성 SIG:  

국제게임개발자협회(IGDA)는 Game Accessibility Special Interest Group (GA SIG)을 

지원하고 있다. 게임 이용성 측면에 대해 논의한 백서는 2004 년에 발간되었다. 또한 GA 

SIG 의 회원들은 2005 년 7 월에 HCI 국제 컨퍼런스에서 논문을 발표하였다. 



현재 진행중인 프로젝트는 게임 자막뿐 아니라 게임 이용성에 대한 책자 작업까지 포함하고 

있다. 우리는 언제나 새로운 회원의 가입을 환영하며 메일링 리스트에 기재할 수 있다. 

AGDev:  

이용성 게임 개발자(Accessible Game Developers : AGDev)는 참여 신청을 할 수 있는 

위키(Wiki)를 보유하고 있다. 이들은 이용성 표시 시스템(game accessibility rating system) 

및 레벨 마크업 랭귀지(level markup language)와 같은 프로젝트를 진행 중에 있다.  

AudioGames:  

AudioGames 는 다년간 시각 장애인들을 위해 게임 정보를 제공하고 있다. 이 사이트는 

원래 오디오 게임 데이터베이스를 수용하는 곳이었지만, 지난 몇 년에 걸쳐 시각 

장애인들을 위해 게임 링크, 리뷰, 연구 기사를 제공하는 형태로 발전하였다. 사이트의 주요 

부분은 검색 가능한 게임의 아카이브(archive)이다. 검색 결과는 게임 내용에 대한 설명을 

제공하고 개발자와 게임으로 연결되는 링크도 포함하고 있다.  

ACM SIGACCESS:  

ACM 의 SIGACCESS 는 이용 가능 컴퓨팅에 대한 연구와 인식을 촉진하는데 도움을 주고 

있다. 이들은 컴퓨터와 이용성(accessibility)에 대한 회의를 매년 후원하고 있으며, 보다 

일반적인 것에 초점을 맞추고 이용성을 위한 하드웨어/소프트웨어 접근 방법에 대해 다룬다.  

요약  

좋은 소식은 이용성 게임의 수요에 대한 인식 증가가 게임 개발 커뮤니티에 내에서 보이기 

시작한 것이다. 매우 시각적인 이용성 게임의 출시가 이러한 아이디어가 본격적으로 

수용되기 시작하였음을 보여준다. 지금 필요한 활동은 게임 이용성에 대한 조사와 결과 

발표이다. 웹 이용성에 대한 상당한 규모의 작업 조직이 구성되어 있다. 이제 우리는 게임 

산업 내에서 동일한 작업을 시작해야 한다. 업계와 정부가 이 문제를 해결하는데 도움을 줄 

수 있을 것이다.  

이 문제에 관심이 있거나 작업에 참여하고 싶은 분은, 아래의 “리소스”에 제시된 그룹으로 

연락 주십시오. 새로운 회원에 대한 문은 항상 열려있습니다.  


