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게임의 역사

최초의 게임 최초의 상용게임 최초의 성공

1961 1970 1972 19761958

Oscilloscope 게임
(Willy Higinbotham)

Computer Space
(Nolan Bushnell)

Break Out
(Atari)
Apple 2

Space war
(Steve Ressell )

Atari 설립
Pong의 성공.
(Nolan Bushnell)
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게임의 역사

일본 부흥기 시작 최초의 MUD      PC용 RPG 등장

19801977 1978 1979

Lunar Lander
(최초의 vector 방식),
Microvision

(최초의 카트리지 방식)
MUD1

(Roy Tribshaw)

Atari 2600 
Odyssey2
(Magnavox)

Space Invaders
(Taito)
Othello
(Nintendo)

Pac-Man 출시
(Namco)
Wizardry
(Sir-Tech)
Ultima
(Origin)
Battlezone
(Atari)
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게임의 역사

Atari Shock                                                     Super Mario Hit

1981 1983 1984 19861985

Tetris
(Alex Pajitnov)
Super Mario Bros.
(Nintendo)

Donkey-kong
(Nintendo),
Electronic Games
(최초의 비디오게임
잡지)
Galaga
Frogger

Famicom
(Nintendo)
Final Fantasy I
(Square)

SG-100
(Sega)
Xevious
(Namco)
Mario Bros.
(Nintendo)

Sega Mastery 
System,
Atari 7800
Dragon Quest
(Enyx)
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게임의 역사

16Bit 게임기로 전환

1987 1989 19911990

Game Boy
(Nintendo)
Simcity
(Maxis)
Mega drive
(Sega)

Sonic 탄생
(Sega),

Street Fight II출시
(Capcom)
Super Famicom
(Nintendo)

The Legend 
of Zelda
(Nintendo),

Super Mario 3
(Nintendo)
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게임의 역사

PC 게임 시장의 확대 64but 게임기 전성기

1993 1994 1995 1996 1997

Nintendo 64
(Nintendo)
D의 식탁
(와프)

3DO
(Panasonic)
Myst

(Broderbund)
Doom
(Id)
7th Guest
(Virgin)

Ultima Online
(Origin)
Street Fighter 3
(Capcom)
Final Fantasy VII
(Square)

바이오해저드
(Capcom)
다마고치
(Bandai)
포켓몬스터
(Nintendo)
Diablo
(Blizzard)
Virtual Fighter 3
(SEGA)

Saturn
(SEGA),
Playstation
(Sony)
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게임의 역사

……..2000 20011999

?Xbox
(Microsoft),
GameCube,
Game Boy Advance
(Nintendo)

Dreamcast
(SEGA)
Shenmue
(SEGA)

Dance Dance Revolution
(Konami)

Playstation II
(Sony)
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게임의 역사

주요 PC 게임

1980년대

Origin
Ultima Ultima Online

Sir-Tech
Wizardry

Sierra
King’ Quest
Police Quest

SSI
Gettysburg Panzer General

Broderbund
Lode Runner
The Ancient Art of War
Prince of Persia

MicroProse
Sid Meier의 게임들

1990년대

Westwood
Dune II C&C

Cyan
Myst

Maxis
Sim 시리즈

Bullfrog
Peter Molyneux

Blizzard
Warcraft II
Diablo 
Starcraft

Id Software
Doom Quake(Mode 제작)
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게임의 진화 형태

Shooting 게임의 진화 경로

Pong Break Out Invaders 각종 Scroll Game
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게임의 진화 형태

MMORPG 의 진화 경로

실 시 간 의
액션 RPG

D&D 와
같은 TRPG

턴 방식의
CRPG

온라인을 통한
MMORPG

반지전쟁과
같은 판타지
소설

텍스트 기반의
온라인 게임인
MUD 게임

그래픽 기반의
온라인 게임인
MUG 게임
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게임의 진화 형태

RTS 의 진화 경로

팬저 제너럴과 같은
턴 방 식 컴 퓨 터
전략게임

C&C와 같은 실시간
전략 컴퓨터 게임

RISK 와 같 은
보드게임
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게임의 진화 형태

게임 시장의 진화 경로(Package 중심)

하드코어 중심
게임 시장

캐주얼 사용자
합류

라이트 사용자
합류

하드코어 중심
게임 시장

하드코어 중심
게임 시장

Blizzard Game
PC 방

Post Hit Game
부재
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게임의 진화 형태

게임 시장의 진화 경로(Network 중심)

새로운 요구
게임

인터넷
탄생

자료교환
중심

정보습득
중심

커뮤니티
중심

하드코어 중심
게임 시장

캐주얼 사용자
합류

라이트 사용자
합류

일부
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게임의 진화 형태

게임 시장의 진화 경로

인터넷 중심의
컴퓨터 사용자

게임 중심의
컴퓨터 사용자

• 게임유저와 인터넷 사용자 분리
• 게임의 다양성 떨어짐

• 게임유저와 인터넷 사용자 합쳐짐
• 게임의 다양화

MMORPG
보드게임
퍼즐게임
여성중심 게임
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역사를 중심으로 본 게임의 본질

바뀌는 것은 게임의 그래픽과 약간의 형태 변화

더블드래곤 스트리트 파이트 II 데드오얼얼라이브 3

장르마다 다른 식역 이론이 적용 되는 게임

데빌메이 크라이 2 
(PS2) 

코코룩 제2차 슈퍼로봇대전 알파 (PS2) 
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역사를 중심으로 본 게임의 본질

게임은 진화한다 그러나 진화하지 않는다.

Final Fantasy X
2000

Final Fantasy I
1984.

Dragon Quest II
1986.5

Dragon Quest VI
1995.12

Dragon Quest VII
2000. 8
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역사를 중심으로 본 게임의 본질

인간이 상상하는 방향으로 진화하는 게임

• SF는 과학자들에게 아이디어를 제공한다.
• 이루고자 하는 꿈은 게임의 방향성을 말해준다.
• 현실화에 대한 시도는 계속 이루어 질 것이다. 

인간은 조금씩 적응해 나간다

• 고스톱 포트리스 크레이지 아케이드 ??
• 여전히 인기가 있는 턴 방식 그러나 사장되어가고 있는 턴 방식

대부분의 사람은 혁신적인 것을 원하지 않는다.

• 여전히 스타크레프트는 최고의 게임이다.
• 혁신이 일어난 부분은 작은 것을 바꾼 것뿐이다.(턴 방식에서 실시간)
• 과거에 하드코어는 여전히 하드코어이다. 
• 게임의 진화에서 급격한 변화는 없었고 오히려 보수적이다. 
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결 어

게임 시장의 한계와 가능성(기술 중심)

시간

기술력

시간

기술력

언제 꺾이는가?

일반적인 기술 게임의 기술

• 여기설 기술은 게임을 만들어서 완성하는 총체적인 능력을 말함(PM 능력 포함)



Jun 20/19

결 어

게임 시장의 한계와 가능성(종합)

한계

장시간의 플레이 타임

- 중독성은 시장 확장을 막는다.
- 사회 생활을 하면서 게임플레이를 하지
못한다.

하드웨어의 한계

상상력 본질의 변화
(나이가 들면서)

혁신의 거부

가능성

하드웨어의 발전

사실감의 진화

접촉의 용이

다양한 사용자들 확보

그래픽 효과로 게임 플레이 연령대 상승

기존의 것 유지

작은 변화 큰 효과



질문 시간
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게임의 분류에 대하여

게임산업개발원 산업정책팀

박태순
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1. 게임 분류의 현황

2. 게임장르구분의 문제점

3. 게임장르에 대한 제언
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1. 게임분류의 현황

o 분류는 학문적 연구를 위한 가장 기초작업

분류는 단순히 종류를 나누는 문제에만

국한되는 것이 아니라 사물의 인식순서, 

학문의 방법론을 제시해주고, 나아가서

세계와 삶에 대한 태도까지도 일정하게

함축(최유찬 2002)
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o 현재 컴퓨터게임에 대한 분류는 크게 플
랫폼별 분류와 내용별 분류로 대별

- 플랫폼별 분류

하드웨어적인 측면에서의 분류

PC게임, 온라인게임, 비디오(콘솔)게임,

모바일게임, 아케이드게임

- 내용별 분류

컨텐츠웨어적인 측면에서의 분류

흔히 말하는 장르구분에 해당
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o 내용별 분류는 현재 매우 혼란한 상황

- (김창배 1999) 슈팅, 보드, 스포츠, 아케이드, 대전, 
롤

플레잉, 어드벤처, 시뮬레이션(8개)

- (아카오 고우이치, 최유찬 2002 재인용) 시뮬레이
션, 

롤플레잉, 어드벤처, 액션, 스포츠레이스, 퍼즐, 보
드

테이블, 버라이어티(8개)

- (김경식 2003) 아케이드(액션, 슈팅, 보드, 퍼즐, 
퀴

즈), 시뮬레이션(전략, 비행, 육성, 경영), 어드벤처, 

롤플레잉 스포츠/레이싱 기타퍼즐/보드(6개)



Jun 27/19

- (개발원 정보자료실의 분류)

1. 시뮬레이션 1) 경영시뮬레이션

2) 건설시뮬레이션

3) 역사시뮬레이션

4) 비행시뮬레이션

5) 육성시뮬레이션

6) 전략시뮬레이션(실시간 전략게
임)

7) 연애시뮬레이션
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2. 롤플레잉 1) 시뮬레이션롤플레잉

2) 액션롤플레잉

3) 3D롤플레잉

3. 액션게임 1) 일인칭슈팅게임

2) 1인칭 액션

3) 환타지풍 액션

4) 횡스크롤 액션게임

5) 코믹액션게임
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4. 스포츠 1) 구기종목게임

2) 구기종목이외의 스포츠게임

3) 레이싱게임

4) 동계운동게임

5) 오락게임(바둑, 장기, 화투, 슬롯머신)

5. 전략게임

6. 복합장르게임

7. 어드벤처게임(아동용)

8. 기능성게임(어학, 영어, 수학, 의식개발, 건강, 치
료)

9. 기타 CD-ROM 자료
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1. 슈팅

총이나 대포를 발사하
여 목표물을 맞추는
형태의 게임

초기 오락실게임의 대
명사인 스페이스인베
이더, 제비우스
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2. 보드

화면에 하나의 판
(보

드)을 놓고 진행하
는

게임

발표자가 9단으로

있는 넷마블 바둑
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3. 스포츠

다양한 스포츠를 게

임화한 유형

월드컵때문에 더 많

이 팔린

피파 2002 월드컵
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4. 아케이드

지정된 장애물이나

먹이를 모두 제거하
여

나가는 유형

아동용 아케이드게
임

슈퍼마리오3
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5. 대전게임

쌍방간에 서로의 기

량을 겨뤄 승부를 가

리는 게임

격투대전게임의 대명

사 스트리트파이터3
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6. 롤플레잉(RPG)

사용자가 하나의 역

할을 맡아서 진행

주어진 임무를 완수

하면 새로운 임무를

맡는 형식을 취한다.

소프트맥스를 유명하

게 만든 창세기전
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7. 어드벤처

사용자가 주인공이 되어
퍼즐을 풀고 위험에서
탈출하는 등의 모험을
하게 된다.

어드벤처게임의 명맥을
잇고 있는 원숭이섬의
비밀
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8. 시뮬레이션

사용자가 직접 현실
을 느낄 수 있도록
제공

설명이 필요없는 게
임 스타크래프트
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2. 게임장르 구분의 문제점

게임장르구분의 어려움

장르는 기존의 장르적 경계를 위협하는 새로

운 미디어물이 생산되면 언제라도 변화될 수

있는 유동적이며 잠정적인 특징들의 집합이

라는 주장(Fiske 1987)은 게임의 장르에서

도 유효
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1) 용어의 부정확성

아케이드는 ‘상가’(ex.파고다아케이드)란
뜻. 상가에서 이용되던 게임의 유형이
하나의 게임장르로 쓰이는 것. 원천적으
로 명확한 개념을 가질 수 없는 장르명

시뮬레이션은 모든 게임을 포괄할 수 있는
단어. 시뮬레이션이 아닌 게임은 없다. 
따라서 장르명으로 부적절한 용어.
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2) 기술의 급속한 발전

기술의 발전으로 시각적, 청각적, 촉각적인 효
과가 크게 향상되고 있으며 이러한 감각적 효
과의 변화양상을 게임의 장르에 포함시키려
함

액션게임의 경우 그것이 2D인 경우와 3D인 경
우의 시각적인 차이는 현저하지만 그러한 시
각적 차이가 게임의 장르를 구분할 만큼 게임
의 내용, 속성상의 차이와 병행하는 것인지는
의문

이러한 쉽게 인지되는 감각적 변화를 게임의
장르와 연관지으려 하므로 장르의 구분이 더
욱 애매해진진다



Jun 41/19

3) 빈번한 장르간의 통합 및 세분
화

장르간의 통합이 빈번해지고 있으며 또한 한 장르안에
서의 세분화도 현저

통합
어드벤처형RPG 혹은 RPG형어드벤처식으로 장르가
통합된 명칭이 나타난다.
세분화
전략시뮬레이션안에서는 실시간방식전략시뮬레이션
과 턴방식전략시뮬레이션으로 나뉘어지고 있다. RPG
도 게임의 시나리오에 의해서는 FRPG, 진행방식에
의해서는 SRPG로 세분화됨
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게임장르의 난맥상에 대해 최유찬은 포섭
과 내속의 관계로 설명

포섭 – 하나의 사물이 다른 사물속에 온전
히

포함되는 경우
내속 – 서로간에 상대방을 포괄하는 경우
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포섭의 개념하에서 게임의 장르명은 무용해진다. 

내속의 개념을 이용하여 게임장르를 볼 때, 한
게임이 이런 장르이기도 하고 저런 장르이기
도 하다고 볼 수 있다.

하나의 분류체계를 고집하기 보다는 그 분류가
관계에 따라 변동될 수 있음을 인정하고 좀더
보편타당한 분류가 행해질 수 있도록 열린자
세를 갖출 필요가 있다.
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라도삼(2001)은 텍스트의 개방성 및 참여자간
상호작용성(대상에 대한 통제)의 정도라는 두
축을 이용하여 장르에 대한 구분을 시도상호작용성

개방성폐쇄성

전략시뮬레이션 RPG형머드게임

아케이드 어드벤처

일방향성
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3. 게임장르에 대한 제언

일관성 있는 장르구분은 꼭 필요

1.  산업동향 분석을 위한 정확한 통계치를

산출할 수 있다. 

2. 게임을 둘러싼 커뮤니케이션이 원활해질 수
있다.

3. 정보축적, 자료대출 등이 효율적으로 이루
어질 수 있다. 
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장르구분의 원칙에 대한 제언

1.  각 장르에 비슷한 수량이 할당되어야 한

다는 것이 장르구분의 가장 중요한 원칙

10개나 혹은 7-8개의 장르명으로 구분

하는가는 중요하지 않음. 가장 중요한 것

은 각 장르명에 비슷한 비율의 게임이 배

치될 수 있어야 함. 
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2. 가능한 구체적 용어로서 장르명을 이용

해야 함

아케이드는 어원 및 원개념상 장르명으

로 부적절하고 시뮬레이션도 마찬가지. 

다만 전략시뮬레이션의 경우는 관용어화

되었다고 볼 수 있으므로 계속 장르명으

로 이용하는 것도 무리가 없을 듯함
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3. 동일한 기준, 차원에서의 장르명이 배열

되어야 한다.

RPG의 하위장르로 시뮬레이션RPG, 액

션RPG, 3D RPG가 설정될 수는 없다. 시

뮬레이션과 액션은 게임진행방식에 관한

것이고 3D는 그래픽에 관련한 것으로 동

일한 기준에서의 분류가 아니다.
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4. 불변의, 고정적 장르가 아니라는 유연한

자세가 필요

게임산업, 시장의 변화에 따라 게임물의

추이가 수시로 변함. 장르, 분류명은 커다

란 추세의 변동에 유연하게 따라가야 한

다.
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장르명 설정에 대한 한 제언

까이와(Callois)의 개념틀을 이용한 분류

게임의 범주
1. 아곤(Agon) – 경쟁
2. 알레아(Alea) – 우연
3. 미미크리(Mimicry) – 모방
4. 일링크스(Ilix) – 현기증
지향하는 태도
1. 파이디아(Paidia) – 자유
2. 루두스(Ludus) - 난관극복
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체감형
게임

액션

RPG

육성시
뮬레이
션

장애물
형액션

어드벤
처

보드게
임

전략시
뮬레이
션

스포츠

파이디
아

루두스

일링크
스

미미크
리

알레아아곤범주

태도

세로에서 위로 올라갈수록 파이디아의 성격이 강해지며 아래로 내려올
수록 루두스의 성격이 강해진다.
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