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I. 서문 

최근 컴퓨터 게임은 정보통신분야에서 황금알을 낳는 고부가 가치 산업으로 

인식되고 있다[1]. 이에 따라 많은 회사들이 컴퓨터 게임 개발에 참여하고 있으며[1], 

정부에서도 컴퓨터 게임 산업 육성을 위해 많은 자금을 투자하고 있다[2]. 이와 

더불어 학계에서는 컴퓨터 게임과 관련된 학과 신설과 관련 교과목 개설을 통해 

컴퓨터 게임 산업에 필요한 전문 인력을 양성하기 위해 많은 노력을 하고 있다. 예를 

들어 컴퓨터 게임 전문 인력에 대한 정의[3], 합리적인 게임학과 운영 방안이나[4] 

컴퓨터 게임과 관련된 교과목 개발 방안[4] 등 다양한 연구들이 진행되고 있다. 이와 

더불어 정부에서는 컴퓨터 게임 산업과 관련된 고급 인력에 대한 과학적 검증을 위해 

몇 가지 전문가 자격증을 마련하고, 이를 효과적으로 운영하기 위해 검증 제도에 대한 

다양한 연구를 진행하고 있다[5]. 하지만 컴퓨터 게임과 관련된 각 분야의 교육 체계 

확립을 위한 적극적인 노력에도 불구하고, 아직까지 컴퓨터 게임을 하나의 학문으로 

이해할 수 있는 학문적 틀을 마련하고 있지 못한 것이 현실이다. 이는 컴퓨터 게임을 

하나의 학문적 관점에서 재 조명하고 컴퓨터 게임에 대한 원리를 과학적으로 검증하고 

이해하기 보다는 최첨단 기술의 조합으로 이루어진 제품으로 인식하여 관련된 전문 

기술만을 교육하려는 인식이 강하기 때문이다[6].  

이처럼 컴퓨터 게임을 기술의 조합으로만 인식하는 경향 때문에 현재 컴퓨터 게임에 

대한 교육기관은 산업현장에서 사용되고 있는 고도의 기술을 분석하고 그 결과를 

학생들에게 교육하는 수준에 머물러 있다 [6]. 이러한 상황은 컴퓨터 게임산업에서 

필요한 최신의 기술을 교육기관에서 마련해 주지 못함으로써, 산업체 스스로 개발해야 

하는 부담을 가중시키는 결과를 초래하고 있다[3]. 또한 산업체의 기술 발전이 컴퓨터 

게임 교육의 발전을 이끌고 있기 때문에 교육기관을 통해 산업 현장에 필요한 인재를 

배출하는 것이 아니라, 산업체 스스로 양성해야 하는 결과를 초래하고 있다[6]. 따라서 

산업 현장에 필요한 인재를 양성하고 학문적 이론을 기반으로 한 최신의 기술을 

개발할 수 있는 교육기관의 역량을 강화하기 위해서는 먼저 컴퓨터 게임을 하나의 

학문으로 바라볼 수 있는 인식변화와 함께, 컴퓨터 게임에 대한 학문적 체계를 
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구축하는 것이 무엇보다도 선행 되어야 한다. 이를 위해서는 먼저 컴퓨터 게임에 대한 

학문적 정의가 내려져야 하며, 컴퓨터 게임을 학문적으로 이해하기 위한 개념 

모델(Conceptual Model)이 마련되어야 할 것이다. 그리고 이러한 학문적 정의와 개념 

모델을 근거로 하여 컴퓨터 게임에 대한 학문적 체계를 구축함으로써 교육기관의 

역량을 강화할 수 있을 것이다. 

따라서 본 논문에서는 컴퓨터 게임에 대한 학문적 체계를 마련하기 위해 반드시 

선행되어야 할 컴퓨터 게임에 대한 학문적 정의에 대해 논하고자 한다. 이를 위해 

인지과학, HCI와 같은 학문적 틀과 기존 산업현장에서 제안하는 컴퓨터 게임에 대한 

다양한 개념을 중심으로 컴퓨터 게임을 학문적으로 재 조명할 것이며, 이를 통해 

컴퓨터 게임에 대한 개념을 학문적으로 정의하였다. 다음으로는 컴퓨터 게임의 학문적 

정의를 바탕으로 컴퓨터 게임 시스템을 어떻게 학문적으로 이해할 것인가에 대한 개념 

모델(Conceptual Model)을 설정하였다. 마지막으로 컴퓨터 게임에 대한 학문적 정의와 

컴퓨터 게임 시스템에 대한 개념 모델을 중심으로 컴퓨터 게임에 대한 학문적 체계를 

구축하기 위해 어떻게 연구해야 할 것인가를 제안하였다. 

 

II. 컴퓨터 게임에 대한 학문적 정의 

 

   II-1. 학문적 정의를 내린다는 것 

   일반적으로 개념이란 사물의 특유한 속성을 반영하는 사유의 형식을 의미한다.[7]. 

예를 들어 컴퓨터 게임의 형태, 배경 화면, 등장 캐릭터, 컴퓨터 게임의 규칙, 컴퓨터 

게임과 플레이어와의 관계 등을 사물의 특유한 속성이라고 말할 수 있다. 이러한 

사물의 속성에는 본질적 속성과 비본질적 속성이 있다고 한다. 본질적 속성이란 한 

유(類)의 사물만이 가지고 있는 고유한 속성이며, 비본질적 속성이란 한 유의 사물만이 

아니라 다른 유의 사물도 함께 가지고 있는 속성을 의미한다. 따라서 컴퓨터 게임에 

대한 개념을 규정한다는 것은 컴퓨터 게임이 가지고 있는 비본질적 속성을 배제하면서 

본질적 속성을 규정함으로써 가능하다[7].   

   이러한 개념은 내포와 외연이라는 두 가지 요소로 구성되어 있다. 개념의 외연이란 

개념이 반영하고 있는 대상의 범위를 의미한다. 예를 들어 컴퓨터 게임을 액션, 

어드벤처, 시뮬레이션 등 장르로 구분하고, 각각의 컴퓨터 게임이 이러한 장르에 

포함되는가 그렇지 않은가에 따라 컴퓨터 게임인지 아닌지를 밝히는 것이 개념의 

외연을 규정하는 것이라 할 수 있다. 한편 개념의 내포란 개념이 반영하고 있는 대상의 

특유한 속성을 의미하며, 개념의 내포를 규정하는 것이 바로 특정 사물에 대한 정의를 
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내리는 것이라고 할 수 있다[7]. 따라서 컴퓨터 게임에 대해 학문적으로 정의한다는 

것은 컴퓨터 게임이 가지고 있는 특유한 속성을 분석하고 이를 바탕으로 컴퓨터 

게임에 대한 개념의 내포를 규정함으로써 가능하다.  

 

   II-2. 컴퓨터 게임의 본질적 속성 

       II-2-1. 경험 제공 

컴퓨터 게임은 먼저 사람들에게 다양한 일들을 보고 듣고 겪을 수 있는 

경험(Experience)을 제공한다[8][9][10]. 예를 들어 ‘EA’사의 <니드포스피드>라는 

게임은 사람들에게 포르쉐와 같은 다양한 고급 차를 운전할 수 있는 경험을 제공해 

주며, 또한 다른 자동차들과 서로 경주를 할 수 있는 카레이서로서의 경험을 제공해 

준다. 그리고 ‘맥시스’사의 <심시티>는 사람들로 하여금 다양한 형태의 도시를 

건설하고, 다양한 방식으로 도시를 운영할 수 있는 경험을 제공해 준다. 한편 

‘스퀘어소프트’사의 <파이널 판타지 X> 에서는 주인공 캐릭터를 이용하여 미지의 

세계를 탐험하고 신들과 전쟁을 하게 되는 경험을 사용자에게 제공한다. 대부분의 

게임에서 사람들은 항상 착한 사람의 입장에서 다양한 경험을 하지만, 때로는 

‘일렉트로닉 아츠’사의 <던전 키퍼>라는 게임에서처럼 괴물을 죽이기 위해 찾아오는 

수 많은 영웅들과 전쟁을 하게 되는 색다른 경험을 느끼기도 한다. 이처럼 컴퓨터 

게임은 사람들에게 현실세계에서 할 수 있는 일뿐만 아니라 할 수 없는 일까지 경험할 

수 있는 환경을 제공해 준다[8][9][10]. 그리고 사람들은 게임을 이용하는 과정에서 

게임이 제공하는 다양한 경험을 느끼게 된다 [9].  

하지만 컴퓨터 게임이 제공해 주는 경험은 가상 세계 내에서의 경험일 뿐 현실 

세계와는 아무런 관련성이 없다[8]. 예를 들어 ‘EA’사의 <FIFA>게임에서는 사람들이 

가상 공간에 마련된 축구 경기장에서 다양한 축구 선수들을 조작한다. 그리고 다양한 

기술을 이용하여 현란한 축구 드리볼을 구사하고, 멋진 팀 전술을 바탕으로 상대 팀의 

골문을 공격한다. 때로는 자신이 선택한 국가대표를 이용하여 월드컵 경기에서 

우승컵을 차지하고도 하고, 때로는 클럽 팀을 선택하여 각 종 리그에서 우승컵을 

얻기도 한다. 하지만 <FIFA> 게임에서 사람들이 각 종 경기에 우승한다고 해서 실제 

축구 경기에서 제공되는 우승컵을 집에 가지고 갈 수 있을까? 자신이 아무리 

<FIFA>게임 내에서 멋진 축구 기술을 선보인다고 해서 실제 축구 경기에서도 이러한 

기술을 보여 줄 수 있을까? 아마도 <FIFA>에서 보여 준 다양한 기술을 실제 축구 

경기에서는 보여 줄 수 없을 것이다. 물론 <FIFA>게임에서의 우승컵도 단지 게임에서 

제공하는 우승컵만 자신의 저장 장치에 저장할 수 있을 뿐, 실제 축구 경기장에서 
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제공하는 우승컵을 집으로 가져 올 수는 없을 것이다. 한편 ‘블리자드’사의 

<디아블로>라는 게임에서는 사람들에게 몬스터를 사냥하면서 자신에게 주어진 

캐릭터를 성장시켜 나가는 경험을 제공해 준다. 때로는 몬스터를 사냥하여 새로운 

무기나 마법을 사용할 수 있는 방법을 배우기도 하고, 때로는 자신보다 힘이 센 

몬스터와의 전투에서 죽임을 당할 수도 있다. 하지만 <디아블로>라는 게임 안에서 

획득한 무기나 마법은 어디까지나 게임 안에서만 사용할 수 있을 뿐 현실세계에서 

이러한 무기를 사용하거나 마법을 사용할 수는 없다. 또한 <디아블로> 게임 안에서 

몬스터에게 자신의 캐릭터가 죽임을 당한다 해도 그것은 어디까지나 게임 안에서의 

죽음일 뿐, 현실 세계에서 자신이 실제 죽는 것은 아니다. 이처럼 컴퓨터 게임은 

사람들에게 다양한 경험을 제공해 주기는 하지만 이러한 경험의 결과는 현실세계에 

직접적으로 영향을 미치지는 않다. 이를 컴퓨터 게임에서의 안전성(Safety)라고 

한다[8][10]. 즉 컴퓨터 게임은 안전성이 보장된 다양한 경험들을 사람들에게 

제공한다는 것이다. 따라서 본 논문에서는 다음과 같이 컴퓨터 게임의 첫번째 내포를 

규정한다.  

 

[Property 1] 컴퓨터 게임은 사용자에게 안전성이 보장된 다양한 경험을 

제공해 준다. 

 

  II-2-2. 상호작용 

한편 사람들은 상호작용이라는 행동양식을 통해 컴퓨터 게임이 제공하는 다양한 

일들을 경험한다[11][12][13]. 먼저 상호작용이란 둘 이상의 객체가 서로 의사소통을 

하면서 서로에게 영향을 미치는 것을 의미한다[14]. 예를 들어 사용자들이 컴퓨터 

게임에서 제공되는 각 종 캐릭터를 움직이거나 유닛들을 조정하여 몬스터나 상대 편의 

유닛들과 전쟁을 하는 등 컴퓨터 게임 안에서 다양한 행동을 취하고, 이러한 행동의 

결과로서 컴퓨터 게임은 몬스터가 죽거나 자신의 유닛이 전투 중에 파괴되는 등 

적절한 반응을 사용자에게 제공한다. 또한 사람들은 컴퓨터 게임이 제공한 다양한 

반응에 따라 또 다른 행동을 취하게 된다. 이러한 일련의 사람과 컴퓨터 간의 행동 

변화 과정을 게임에서의 상호작용이라고 한다[15].  

일반적으로 컴퓨터 게임에서 제공하는 상호작용은 2가지 형태가 있다. 첫 번째는 

‘게임은 경쟁 또는 대결[16]’ 이라는 관점에서 컴퓨터 게임은 사용자(Player)에게 

인공지능(AI) 또는 다른 사용자(Peer-Player)와 서로 경쟁하는 과정에 관련된 각 종 

상호작용을 제공해 준다[16]. 예를 들어 ‘EA’사의 <2002 FIFA WorldCup KoreaJapan> 
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에서 사용자는 한국팀을 선택하고 AI는 일본 축구 팀을 선택하여 친선경기를 

진행한다고 할 때, 사용자는 한국팀에 소속되어 있는 축구 선수들을 이용하여 득점을 

올리기 위해 다양한 행동을 취하게 된다. 또한 AI 역시 일본팀 축구 선수를 조작하여 

한국팀의 공격을 적절하게 방어하기 위해 다양한 행동을 취하면서 동시에 득점을 

올리기 위해 한국팀의 골 문을 공약하려고 한다. 한편 ‘한게임’에서 제공하는 

<장기>게임의 경우 네트워크를 통해 두 명의 사용자가 게임에 참여한다. 한 명의 

사용자는 초나라의 병사들을, 다른 한명의 사용자는 한나라의 병사들을 이용하여 

상대편의 왕을 사로 잡기 위해 다양한 전략을 구사한다. 이러한 가운데 초나라의 특정 

말을 이용하여 한 사용자(Player)가 장군을 부를 경우 한나라를 관리하는 다른 

사용자(Peer-Player)는 자신이 가지고 있는 특정 말을 이용하여 멍군을 하게 된다. 

이처럼 한 명의 사용자가 경쟁관계에 있는 AI 또는 다른 사용자를 이기기 위해 다양한 

행동을 취하게 되고, 다른 사용자나 AI가 이에 적합한 반응을 보이게 된다. 이러한 

과정을 컴퓨터 게임에서 사용자간 또는 사용자와 AI간의 상호작용이라고 한다.  

한편 컴퓨터 게임이 제공해 주는 두 번째 형태의 상호작용은 사용자와 게임 

시스템간의 상호작용이다[17]. 여기서 말하는 게임 시스템이란 프로그래밍과 그래픽 

디자인 기술로 구현된 게임 소프트웨어를 의미한다. 따라서 컴퓨터게임이 제공해 주는 

두 번째 형태의 상호작용은 게임 소프트웨어와 사용자간의 상호작용이라고 할 수 있다. 

예를 들어 ‘NC Soft’의 <리니지>라는 게임에서 사용자가 이 게임을 실행하기 위해서는 

먼저 자신의 ID와 Password를 입력해야 한다. 그리고 게임 시스템에서는 사용자가 

입력한 ID와 Password를 확인한 후 <리니지> 게임 시스템을 실행 시켜 준다. 게임이 

시작된 후 사용자는 마우스를 이용하여 자신에게 주어진 캐릭터를 특정 방향으로 

움직이기 위해서 다양한 행동을 취한다. 그러면 시스템에서는 사용자가 마우스를 

이용하여 입력한 정보를 바탕으로 게임 화면상에서 캐릭터를 움직이게 된다. 때로는 

게임 시스템을 통해 사용자가 관리하는 캐릭터(Player Character)가 체력이 약해 

졌다는 정보를 제공해 주면, 사용자는 자신이 소지한 체력 향상 아이템을 사용한다든지 

아니면 몬스터의 공격이 없는 안전한 장소로 캐릭터를 이동시키는 행동을 취하게 된다. 

이처럼 게임 시스템 안에서 사용자가 다양한 행동을 취하기 위해서는 게임 시스템에 

다양한 명령을 입력해야 하며, 게임 시스템은 사용자가 입력한 명령에 따라 다양한 

결과를 출력해 준다. 또한 게임 시스템이 사용자에게 특정 정보를 제공해 줄 경우 

사용자는 이에 따른 적절한 행동을 취하게 된다. 이러한 과정을 사용자와 게임 

시스템간의 상호작용이라고 한다. 

결국 컴퓨터 게임은 사용자에게 앞에서 살펴본 2가지 형태의 상호작용을 제공해 
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주며, 사용자는 자신에게 제공된 상호작용 과정을 통해 게임 속에서 벌어지는 다양한 

일들을 경험하게 된다. 따라서 컴퓨터 게임에 대한 두 번째 내포는 다음과 같이 규정할 

수 있다. 

 

[Property 2] 컴퓨터 게임에서는 사용자와 사용자(또는 AI) 사이에서 발생하는 

다양한 상호작용과 사용자와 게임 시스템간의 다양한 상호작용을 제공해 준다. 

 

       II-2-3. 문제해결 

그렇다면 컴퓨터 게임이 제공해 주는 다양한 상호작용과정은 무엇 때문에 

발생하는가? 사용자는 상호작용과정을 통해 어떤 일을 수행하는가? 일반적으로 

사용자가 컴퓨터 게임을 이용하는 이유는 자신에게 주어진 목표를 성취하기 

위해서라고 한다[2][10][18]. 예를 들어 ‘블리자드’사의 <스타크래프트>의 경우 

사용자들은 자신이 선택한 종족을 이용하여 다른 종족과의 전쟁에서 승리하기 위해 이 

게임을 이용한다. ‘ESP/Kodansha’의 <하지메의 일보>라는 PS2용 컴퓨터 게임의 경우 

사용자는 복싱경기를 통해 최고의 복서가 되는 목표를 성취하게 위해서, 그리고 

‘3DO’사의 <하이히트 베이스볼 2003>에서는 사용자가 선택한 팀을 이용하여 

메이저리그에서 우승하기 위해 컴퓨터 게임을 이용한다. 이처럼 컴퓨터 게임은 

사용자에게 게임 속에서 성취해야 할 다양한 목표들을 제공해 주며, 사용자들은 이러한 

목표를 성취하기 위해 때로는 게임 시스템과 때로는 AI나 다른 사용자와 서로 

상호작용을 하게 된다.  

그렇다면 사용자가 목표를 성취한다는 것은 무엇을 의미하는가? 일반적으로 

게임에서의 목표 성취는 제한조건(Path Constraint)내에서 조작자(Operator)를 사용하여 

문제공간(Problem Space)을 탐색(Search)하는 과정[19]이라고 하는 문제해결(Problem 

Solving) 이론을 통해 이해할 수 있다[19]. 예를 들어 ‘카마 엔터테인먼트’사의 

<레인보우식스:테이크 다운>에서 사용자들은 인사동과 같은 다양한 지역을 선택한 후, 

각 지역에 존재하는 테러리스트를 모두 사살하는 목표를 수행하게 된다. 만약 사용자가 

인사동 맵을 선택했을 경우, 미션(Mission)이 시작됨과 동시에 사용자에게 자신이 

조작할 수 있는 주인공과 몇 명의 공조 작업을 수행할 수 있는 동료 캐릭터가 

제공되며, 몇 가지 무기들이 함께 제공된다. 미션이 시작된 후 사용자는 자신의 

캐릭터를 이용하여 인사동 여기 저기를 탐색한다. 때로는 빌딩 건물의 계단을 이용하여 

위층이나 아래층을 탐색하기도 하고, 때로는 인사동 골목길이나 전통차집을 탐색하기도 

한다. 그러다가 테러리스트를 만나게 되면 사용자 캐릭터가 소지한 각 종 무기를 
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이용하여 이들을 사살하게 된다. 이러한 작업을 반복하는 과정에서 테러리스트가 

전멸하게 되면 사용자는 자신에게 주어진 목표를 완수하게 된다. 이처럼 컴퓨터 게임은 

사용자들에게 다양한 목표를 제공하고 사용자들은 자신에게 주어진 목표를 성취하기 

위해 다양한 방식으로 문제 해결 과정을 수행하게 된다.  

먼저 컴퓨터 게임에서는 사용자가 성취해야 할 다양한 목표들을 제공한다. 예를 들어 

‘블리자드’에서 개발한 전략시뮬레이션 <스타크래프트: 부루드워>에서는 “First Strike, 

Into The Flame, Higher Ground, The Hunt for Tassadar, Choosing Sides, Into The 

Dark, Home Land, The Trial of Tassadar, Shadow Hunters, Eye of The Storm”과 같은 

목표들을 사용자에게 부여한다. 그리고 사용자는 자신에게 주어진 목표를 성취하기 

위해 이 게임을 플레이(Play) 한다[20][21]. 

두 번째로 컴퓨터 게임은 사용자에게 목표를 성취하기 위해 다양한 행동을 할 수 

있는 게임 맵(Game Map)이라는 가상의 공간과 게임 맵상에서 사용자가 반드시 

해결해야 할 각 종 작업을 제공해 준다[16][17][18]. 예를 들어 ‘카마 

엔터테인먼트’사의 <레인보우식스: 테이크 다운>이라는 게임에서는 두산타워, 코엑스 

몰, 인사동, 춘천 어린이 회관과 같은 국내 지형과 유명 건물을 사용자에게 

가상공간으로 제공한다. ‘EA’사의 <2002 FIFA WorldCup KoreaJapan>에서는 

사용자에게 상암 월드컵 경기장, 대전, 부산, 제주도 등 2002년 월드컵 경기 때 이용된 

축구 경기장을 사용자에게 가상공간으로 제공한다. 한편 ‘엠게임’사에서 제공하는 

<넷바둑>, <장기>, <체스>와 같은 컴퓨터 게임에서는 사용자에게 바둑용 보드, 장기용 

보드, 체스용 보드를 가상 공간으로 제공한다. 이와 더불어 컴퓨터 게임은 사용자들이 

가상 공간상에서 수행 해야 할 각 종 작업을 제공해 주는데, 예를 들어 ‘블라자드사’의 

<스타크래프트:부루드워>에서는 “첫번째 공습(First Strike)”라는 목표를 성취하기 

위해서 사용자는 자신에게 제공된 가상 공간 안에서 안티오크 기지의 페닉스를 만나야 

하며(Meet Fenix at Antioch), 페닉스가 살아 있는 상태(Fenix must survive)에서 

저그족의 기지를 파괴(Destroy the zerg base)해야 하는 작업을 수행해야 한다. 

컴퓨터게임이 사용자에게 제공하는 게임 맵과 작업내용은 문제 해결 이론에서 

이야기하는 문제 공간을 구성하는데 주요한 역할을 담당한다. 문제 해결 이론에서 

말하는 문제 공간(Problem Space)이란 게임을 시작하는 시초 상태(Initial State)에서 

사용자가 성취해야 할 목표상태(Goal State)사이에 발생할 수 있는 모든 

상태(State)들의 집합을 의미하며, 목표 성취에 관련된 각 상태들이 어떤 형태로 

연결되는가에 따라 문제 공간의 형태가 결정된다[19]. 예를 들어 ‘카마 

엔터테인먼트’사의 <레인보우식스:테이크 다운>이라는 게임을 시작하게 될 때, 
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사용자에게 제공되는 캐릭터와 아이템, 그리고 맵에서의 시작 위치 등을 시초 

상태(Initial State)라고 할 수 있으며, 인사동 맵 안에 존재하는 모든 테러리스트를 

제공하는 것을 목표 상태(Goal State)라고 할 수 있다. 그리고 인사동의 각 건물들을 

탐색하는 과정과 각 건물에 존재하는 테러리스트와 대치하는 과정에서 발생하는 모든 

상황들을 문제 공간에 존재하는 상태(State)들이라고 할 수 있으며, 이 때 각 

상태들간의 연결관계는 인사동 맵의 형태와 사용자가 제거해야 할 테러리스트의 

위치에 따라 달라 질 수 있다.  

한편 컴퓨터 게임에서는 사용자가 자신에게 주어진 작업을 수행할 수 있도록 각 종 

유닛, 아이템과 같은 작업 수행에 관련된 조작자(Operator)를 제공해 준다[19][20]. 

예를 들어 ‘블라자드사’의 <스타크래프트:부루드워>에서는 사용자에게 SCV, 마린, 

커멘드 센터, 배럭과 같은 조작자를 제공하며, 사용자들이 이러한 조작자를 이용하여 

자신에게 주어진 작업을 수행할 수 있도록 해 준다. 

다음으로 컴퓨터 게임에서는 조작자를 이용하여 자신에게 주어진 작업이나 목표를 

성취할 때 사용자가 지켜야 할 규칙들을 제공한다[8][16][18]. 예를 들어 

‘블라자드사’의 <스타크래프트>에서는 SCV를 이용해서 미네럴을 채취할 때 한번에 

50M만큼만 채취할 수 있으며 약간의 시간이 소비된다든지, 드롭십(DropShip)의 경우 

8명의 유닛만을 수송할 수 있다는 등의 규칙을 사용자에게 제공하고 있다. 따라서 

사용자들은 컴퓨터 게임 시스템이 제공하는 각 종 규칙을 지키는 과정에서 게임 

시스템이 제공하는 조작자를 통해 자신에게 주어진 과제를 수행하게 된다.  

마지막으로 컴퓨터 게임은 사용자에게 문제 해결과 관련된 환경을 제공해 주는 것뿐 

아니라 문제 해결 결과에 따라 다양한 보상(Feedback)을 해 준다[8][18]. 예를 들어  

<리니지>에서는 사용자들이 자신의 캐릭터를 이용하여 몬스터를 사냥하였을 경우 

캐릭터의 경험 능력 향상과 함께 캐릭터가 사용할 수 있는 아이템을 사용자에게 

제공해 주며, 반대로 몬스터에게 죽임을 당했을 경우 캐릭터의 경험 능력을 감소시키는 

처벌을 제공해 준다.  

지금까지의 내용을 정리하면, 컴퓨터 게임은 사용자에게 다양한 목표를 제시해 주며, 

이 목표를 성취하기 위한 문제 해결 환경, 즉 문제 공간, 조작자, 제한 조건을 제공해 

준다. 그리고 사용자의 문제 해결 결과에 따라 적절한 보상을 준다. 사용자들은 컴퓨터 

게임이 제공해 주는 문제 해결과 관련된 환경 속에서 제한조건(Path Constraint)내에서 

조작자(Operator)를 사용하여 문제공간(Problem Space)을 탐색(Search)하는 과정을 

통해 자신에게 주어진 목표를 성취해 나가게 되며, 문제 해결 결과에 따라 긍정적 

보상을 받게 된다. 따라서 문제 해결 과정에 관련된 요소를 제공해 준다는 것이 컴퓨터 
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게임의 내포를 규정짓는 세 번째 개념이라고 할 수 있다.  

 

[Property 3] 컴퓨터 게임은 사용자들에게 다양한 목표, 목표에 관련된 

작업, 작업을 수행하기 위해 필요한 조작자와 규칙, 그리고 

사용자의 작업 수행에 따른 적절한 보상을 제공해 준다. 

 

       II-3. 컴퓨터 게임에 대한 학문적 의미 

지금까지 컴퓨터 게임에 대한 학문적인 개념을 정립하기 위해 컴퓨터 게임의 

내포를 규정할 수 있는 3가지 특성에 대해 살펴 보았다. 먼저 컴퓨터 게임은 

현실세계와는 무관한 안전성이 보장된 다양한 경험들을 제공해 주는 특성을 가지고 

있음을 살펴 보았으며, 이러한 다양한 경험들은 컴퓨터 게임을 이용하는 사용자와 AI 

또는 다른 사용자와의 상호작용과 컴퓨터 게임 이용자와 게임 시스템간의 상호작용을 

통해 제공해 주는 특성이 있음을 확인하였다. 마지막으로 컴퓨터 게임은 사용자들에게 

다양한 목표, 목표에 관련된 작업, 작업을 수행하기 위해 필요한 조작자와 규칙, 

그리고 사용자의 작업 수행에 따른 적절한 보상을 제공해 준다는 문제해결의 특성을 

가지고 있음을 살펴 보았다. 따라서 컴퓨터 게임의 이러한 특성을 고려 해 볼 때, 

컴퓨터 게임에 대한 학문적 정의는 다음과 같이 규정할 수 있을 것이다.  

 

[Definition] 컴퓨터 게임이란 목표, 작업, 가상공간, 조작자 그리고 보상으로 

구현된 소프트웨어 형태의 게임 시스템을 통해 사용자들이 

다양한 문제 해결 과정을 수행하기 위해 사용자가 AI나 다른 

사용자와 그리고 사용자와 게임 시스템간의 상호작용을 하며, 

이를 통해 다양한 경험을 즐길 수 있는 것. 

 

 

III. 컴퓨터 게임 시스템에 대한 개념 모델 

    III-1. 컴퓨터 게임 시스템에 대한 개념 모델 

앞에서도 살펴 보았듯이 컴퓨터 게임은 사용자들이 문제해결을 위한 다양한 

상호작용과정과 이를 통한 다양한 경험을 즐기게 한다. 그렇다면 소프트웨어 형태로 

개발되는 컴퓨터 게임 시스템은 사용자들에게 다양한 경험을 제공해고, 다양한 

상호작용과 문제 해결 과정을 효과적으로 수행할 수 있도록 하기 위해서 어떤 역할을 

담당해야 하는가? 본 논문에서 다룬 컴퓨터 게임에 대한 학문적 정의를 고려해 본다면 
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컴퓨터 게임 시스템은 사용자들이 게임을 이용할 수 있는 외적 환경을 제공해 준다고 

볼 수 있다. 다시 말해서 컴퓨터 게임 시스템은 사용자들에게 다양한 목표를 제공해 

주며, 목표를 해결하기 위해 필요한 가상공간과 작업 내용, 조작자, 제한 조건, 보상 

등을 제공해 준다. 그리고 게임 시스템과의 상호작용을 효과적으로 수행할 수 있는 각 

종 도구들을 제공해 주며, 사용자들은 시스템이 제공해 주는 게임의 외적 환경 속에서 

다양한 형태로 게임을 플레이 하게 된다. 따라서 본 논문에서는 컴퓨터 게임 시스템의 

이러한 특성을 고려했을 때, 컴퓨터 게임 시스템을 학문적으로 이해할 수 있는 개념 

모델(Conceptual Model)을 다음과 같이 제안하고자 한다[그림 1참조].  

 

<그림 1> 게임 시스템에 대한 개념 모형 

 

 

 

III-2. 미션 시스템 

   먼저 게임 시스템은 사용자에게 다양한 미션을 제공한다. 미션이란 게임을 플레이 

하는 과정에서 사용자가 반드시 해결 해야 할 목표를 의미한다[18]. 하지만 게임 

시스템에서 제공하는 미션은 단순히 사용자가 성취해야 할 목표뿐만 아니라 왜 

사용자가 자신에게 주어진 목표를 성취해야 하는가에 관련된 배경 지식이나 목표를 

성취한 후 게임 상황이 어떻게 변화되는가에 대한 정보도 함께 제공해 준다[17]. 예를 

들어 “웨스트우드 스튜디오”사의 <Command & Conquer: Red Alert 2>라는 게임에서는 

사용자에게 제일 먼저 Red Sawn이라는 미션을 제공한다. 이 미션의 목표는 

소비에트의 입장에서 미국의 상징인 워싱턴의 펜타곤을 파괴하는 것이다. 게임 

시스템은 먼저 사용자에게 미국 침공과 관련된 배경 이야기를 들려 준다. 그리고 

사용자에게 이 미션에서 무엇을 해야 하는지 목표를 제시해 주면서, 이 목표를 
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성취하기 위해 필요한 행동들에 대해 간단하게 소개해 준다. 사용자들은 미션 배경과 

목표, 그리고 이에 관련된 몇 가지 정보들을 습득한 후, 자신에게 주어진 목표를 

성취하기 위한 다양한 경험을 즐기게 된다. 그리고 이 미션이 끝나게 되면 게임 

시스템은 미션 결과에 의해 진전된 새로운 이야기를 사용자에게 들려 주면서 Hostile 

Shore라는 다음 미션을 사용자에게 제공하게 된다. 이처럼 미션은 사용자가 게임 

시스템을 이용하는 과정에서 반드시 성취해야 할 목표를 제공하는 것뿐 아니라 게임 

시스템의 전체적인 스토리를 사용자에게 함께 제공한다[17][22]. 즉 사용자들은 

미션의 배경 설명을 이해하고, 자신에게 주어진 목표를 성취하기 위해 다양한 일들을 

진행하게 된다. 그리고 자신에게 주어진 목표를 성취하게 되면, 게임 시스템은 

사용자에게 다음 미션에 대한 배경 설명과 함께 새로운 미션을 성취할 수 있는 환경을 

사용자에게 제공해 준다.  

결국 게임 시스템이 제공하는 다양한 목표는 사용자들로 하여금 게임을 능동적으로 

참여하게 만드는 동기를 부여해 주며, 동시에 사용자는 순차적으로 연결된 다양한 

목표를 성취해 가는 과정을 통해 자연스럽게 게임 시스템이 제공하는 스토리를 

경험하게 된다[17][22][23]. 본 연구에서는 이처럼 게임 스토리와 함께 사용자가 게임 

플레이를 통해 해결해야 할 다양한 목표를 제공해 주는 시스템을 미션 시스템(Mission 

System)이라고 정의한다[그림 2참조]. 

 

<그림 2> 미션 시스템 

 

 

 

   III-3. 레벨 시스템 

  컴퓨터 게임의 정의에 따르면 사용자들은 자신에게 주어진 목표를 성취하기 위해 

다양한 문제 해결 과정을 수행한다고 했다. 그래서 사용자들은 목표 성취를 위한 

첫번째 출발점인 시초상태에서 목표상태까지 현재 자신에게 주어진 상태를 변화시키기 

위해 자신에게 주어진 조작자와 제약 조건을 바탕으로 다양한 행동을 수행한다고 
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했다[19][21][24]. 그리고 시초상태에서 목표상태까지 도달할 수 있는 각 상태들의 

경로를 찾게 되면 사용자들은 자신에게 주어진 목표를 완수하게 된다. 즉 문제 공간 

상에서 문제 해결을 위한 최적의 해를 찾는 것이다[19][24]. 이처럼 컴퓨터 

게임상에서 사용자들이 특정 목표를 성취할 수 있도록 문제 공간과 조작자, 그리고 

제약 조건을 함께 제공하는 것을 레벨(Level)이라고 한다[그림 3참조].  

 

 

<그림 3> 특정 미션에 대한 레벨 

 

 

  본 논문에서 문제 공간, 조작자, 제약 조건을 제공하는 부분을 레벨(Level)이라고 

정의한 이유는 문제 공간, 조작자와 제약 조건이 목표 성취의 난이도를 결정하기 

때문이다[17][19][25][26]. 예를 들어 레벨 A의 경우, 문제 공간의 구조가 단순하여 

시초상태, 상태 1, 목표 상태로만 구성되어 있고, 각 상태를 이동할 수 있는 걷기라는 

단순한 조작자로  존재하며, 아무런 조건 없이 언제든지 이동이라는 조작자를 사용하게 

되면 시초 상태에서 상태 1로, 상태 1에서 목표 상태로 이동할 수 있다고 하자. 만약 

레벨 A에서 문제공간에 강이라는 상태 2와 바다라는 상태 3을 추가한다. 그리고 강을 

건널 수 있는 수영이라는 조작자와 바다를 건널 수 있는 배라는 조작자를 추가한다. 

그리고 배를 만들 수 있는 조작자를 추가한 후, 제약 조건으로 걷기라는 조작자로는 

강과 바다를 건널 수 없다고 제약한다. 이와 더불어 현재 배라는 조작자는 없는 

상태이며, 배라는 조작자를 이용하기 위해서는 배를 만들 수 있는 조작자를 이용해야만 

가능하다는 제약 조건을 추가한다. 그리고 이를 레벨 B라고 하자. 직관적으로 보기에도 

레벨 A보다 레벨 B가 문제 공간이 더 복잡해 졌고, 이동해야 할 상태들도 늘어 난 

것을 알 수 있다. 또한 바다라는 상태 3에서 목표 상태로 이동하기 위해서는 배라는 
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조작자를 사용해야 하는데, 현재 제약 조건에 의하면 배가 존재 하지 않기 때문에 상태 

3과 목표 상태에 숨겨진 배를 만들어야 한다는 상태 4를 사용자 스스로 찾아내야 한다. 

그리고 상태 4를 해결한 후 목표 상태로 이동하기 위해서는 배를 만들 수 있다는 

조작자를 사용해야 한다는 것을 찾아야 한다. 이렇게 되면 레벨 B는 레벨 A보다는 더 

복잡한 난이도를 갖게 된다. 이 예에서와 같이 문제 공간, 조작자, 그리고 제약 조건을 

어떻게 설정하는가에 따라 사용자에게 주어진 미션을 해결할 수 있는 난이도의 쉽고 

어려움을 설정해 줄 수 있게 된다.  

  일반적으로 게임 시스템은 이러한 레벨을 하나 이상 제공해 준다[25][26]. 예를 

들어 <스타크래프트: 부루드워>에서는 “Boot Camp, Wasteland, Back water Station, 

Desperate Alliance, The Jacobs Installation, Revolution, Norad II, The Trump Card, 

The Big Push, New Gettysburg, The Hammer Fall”과 같은 다양한 미션을 제공해 주며, 

각 미션에 적합한 문제공간, 조작자, 제약 조건으로 구성된 레벨들을 제공해 준다. 

따라서 본 논문에서는 미션 시스템에서 제공하는 각 미션에 관련된 레벨들의 집합을 

레벨 시스템이라고 정의한다[그림 4].  

 

<그림 4> 레벨 시스템 
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III-4. 판정 시스템  

축구 경기에서 양 팀 선수 이외에 주심과 부심이 운동장 여기 저기를 뛰어 다니는 

것을 볼 수 있다. 축구 경기의 심판은 먼저 경기의 양 팀 선수들에게 경기의 시작과 

끝을 알려 주고, 현재 경기 시간은 얼마나 남았으며, 어느 팀이 얼마만큼의 점수차로 

앞서고 있는지 등과 같은 게임 진행 사항에 관련된 정보를 제공하기 위해 존재한다. 

또한 심판은 양팀 선수간의 과격한 행동이나 반칙을 선별하여 적절한 처벌 하거나 

특정 팀에서 골을 넣었을 경우 전광판에 1점을 얻었다는 표시해 줌으로써 골을 넣은 

팀에게 보상을 제공해 준다. 축구 경기의 심판과 마찬가지로 컴퓨터 게임 시스템 역시 

‘판정’을 내린다. 예를 들어 컴퓨터 게임에서의 심판은 먼저 ‘시작(Start)’과 ‘끝(The 

End)’, ‘승리(Win)’ 또는 ‘패배(Fail)’와 같은 메시지를 통해 사용자에게 게임의 시작과 

끝에 관련된 정보를 제공해 준다. 또한 컴퓨터 게임에서의 심판은 사용자가 현재 레벨 

시스템 상에서 어떤 상태까지 이동했는지, 사용자가 현재 사용할 수 있는 조작자는 

어떤 것들이 있는지, 현재 상태에서 다음 상태로 이동할 때 고려해야 할 제약 조건은 

어떤 것들이 있는지와 같은 게임 진행 사항에 관련된 각 종 정보들을 알려준다. 

마지막으로 특정 참여자가 목표를 성취하거나 실패했을 때 또는 특정 작업을 

완수했거나 완수하지 못했을 때 이에 적절한 보상을 준다. 이처럼 게임 시스템 상에서 

현재 게임 진행 상황을 관찰하고, 사용자의 문제 해결 결과에 대해 적절한 보상을 

제공해 주는 시스템을 판정 시스템이라고 정의한다.  

그림5에서 보는 것과 같이 판정시스템은 미션 시스템 및 레벨 시스템과 서로 정보를 

교환하면서 사용자의 문제 해결 과정을 관리 감독한다. 때로는 사용자들이 문제 

공간상에서 얼마나 목표 상태까지 근접해 가고 있는지에 대한 정보를 주기도 하고, 

때로는 문제 공간상에서 사용자가 위치해 있는 현재 상태(Current State)에 대한 참고 

자료를 주기도 한다. 즉 판정시스템은 미션 시스템과의 정보 교류를 통해 게임 스토리 

상에서 사용자가 현재 어디까지 경험했는가를 분석한다. 그리고 게임 스토리의 진전을 

위해 어떤 미션을 사용자에게 줄 것인지를 결정한다. 다음으로 판정 시스템은 

사용자에게 제공하게 될 미션에 관련된 레벨을 선택하고 사용자로 하여금 이 레벨을 

이용하여 자신에게 주어진 목표를 완수할 수 있도록 사용자에게 해당 미션을 제공한다. 

또한 레벨 시스템과의 지속적인 정보 교환을 통해 사용자가 문제 공간 상에서 어떤 

상태까지 이동했는지를 관찰한다. 또한 사용자가 특정 조작자를 이용하여 현재 

상태에서 다음 상태로 이동하고자 할 경우 조작자의 쓰임새와 사용자가 이동하고자 

하는 상태로 이동 가능한지를 제약 조건을 바탕으로 판단하고 이에 적절한 방식으로 

사용자의 행동에 대한 피드백을 제공한다. 마지막으로 레벨 시스템과의 정보 교환을 
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통해 사용자의 문제 해결 결과를 확인하고, 각 결과에 적합한 보상을 제공하거나 또는 

제재를 가하게 된다.  

 

<그림 5> 판정 시스템 

 

 

 

III-5. 대리인(Agent) 

최근 “기획시대”에서 제작한 영화 <성냥팔이 소녀의 재림>이라는 영화에서는 등장 

인물들이 컴퓨터 게임을 하다가 어느 순간 컴퓨터 게임 속에 존재하는 캐릭터들이 

되어 다양한 일들을 경험하게 된다. 하지만 현실에서는 영화 속의 주인공처럼 사용자가 

직접 컴퓨터 게임 속에 들어가서 자신에게 주어진 다양한 미션들을 직접 해결 하지는 

않는다. 그래서 컴퓨터게임 시스템에서는 게임 시스템이 제공해 주는 다양한 환경에서 

사용자들이 다양한 행동을 수행할 수 있도록 사용자를 대신할 수 있는 캐릭터를 

만들어낸다. [27][28]. 예를 들어 “Eidos”사의 <툼레이더>라는 게임에서는 사용자를 

대신하여 ‘라라 크라포트’라는 여자 캐릭터가 게임 시스템에 존재하는 각종 목표들을 

완수하기 위한 다양한 행동들을 취한다. 또한 “소니컴퓨터엔터테인먼트”사의 <모두의 

골프 3>라는 게임에서는 사용자는 게임 시스템이 제공하는 Jonnie라는 캐릭터를 

이용하여 샷을 설정하고, 스윙을 하며, 퍼팅을 함으로써 골프 경기를 진행시킬 수 있다. 

한편 <스타크래프트: 부루드워>에서는 실제 사용자의 눈에는 보이지 않지만 사용자를 

대신하여 이 게임에서 제공하는 각종 유닛들을 조정하고 이를 이용하여 상대방과의 

전쟁을 수행하는 커맨더(Commander)라는 것이 설정되어 있다. 이처럼 사용자를 

대신해서 게임 시스템 상의 각 종 목표를 수행해 나가는 아바타(Avator)나 

액터(Actor)를 사용자의 역할을 대신한다는 의미에서 대리인(Agent)라고 정의한다[그림 

6참조]. 
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<그림 6> 대리인(Agent) 

 

 

 

III-6. 게임 시스템 관리자  

컴퓨터 게임은 참여자가 게임 플레이를 하는 과정에서 문제해결과 관련된 사항 

이외에도 게임 시스템 자체를 관리해 줄 수 있는 시스템을 가지고 있다. 예를 들어 

게임 시스템을 플레이어의 하드디스크 드라이브에 인스톨(Install)하거나 

삭제(Uninstall)하는 기능이나, 플레이어의 하드웨어 사양을 분석한 후 적절한 

드라이브를 이용하여 게임 시스템을 실행시키는 일, 게임 시스템이 네트워크 기능을 

이용할 경우, 네트워크 설정과 네트워크 상에서 데이터를 서로 교환하는 작업등을 

수행하는 서브루틴들을 게임 시스템의 특정 부분에 구현해 두고 있다. 따라서 이러한 

게임 플레이를 위해 게임 시스템 자체를 관리해 주는 서브루틴의 모음을 게임 시스템 

관리자라고 정의한다[그림 7참조]. 

 

<그림 7> 게임 시스템 관리자 

 

 

III-7 인터페이스 

한편 게임 시스템과 사용자간의 효과적인 상호작용을 제공해 줄 수 있는 하부 

시스템은 인터페이스가 있다[그림 7참조]. 인터페이스(Interface)란 플레이어와 게임 

시스템이 서로 상호작용을 할 수 있는 접점을 의미하는데[15], 사용자는 인터페이스를 
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통해서 게임 시스템의 모든 동작들을 제어하거나 게임 시스템에서 제공되는 각 종 

정보들을 얻을 수 있다[15][29]. 게임 시스템에서의 인터페이스는 그림 7에서 보는 

것과 같이 4개의 하부 시스템으로 이루어져 있다.  

먼저 문제 해결 시스템 인터페이스란 사용자와 미션/레벨 디자인 시스템간의 

상호작용을 연결해 주는 인터페이스를 의미한다. 예를 들어 게임 시스템 상에서 

제공하는 각 종 맵, 아이템이나 유닛, 목표 설명, 작업 설명등과 같은 정보들을 문제 

해결 시스템 인터페이스를 통해 참여자에게 제공한다. 그리고 참여자는 문제 해결 

시스템 인터페이스를 통해 문제 해결 공간에 대한 탐험이나 각 종 작업을 수행하게 

된다. 

두 번째로 대리인 인터페이스란 플레이어를 대신해서 게임 시스템이 제공해 주는 

목표를 성취하기 다양한 행동을 수행하게 될 대리인을 조작할 수 있는 인터페이스 

이다. 예를 들어 캐릭터의 외형을 보여준다든지, 사용자가 캐릭터를 조작하는 등 

참여자는 대리인과 관련된 일련의 행동을 대리인 인터페이스를 통해 수행 할 수 있다.  

세 번째로 판정 시스템 인터페이스가 있는데, 이 시스템은 사용자가 게임을 

이용하는 과정에서 꼭 알고 있어야 할 각 종 정보들을 제공해 주는 인터페이스이다. 

예를 들어 현재 사용자가 해결해야 할 목표, 자신이 소지하고 있는 아이템, 자원에 

관련된 정보들은 판정 시스템 인터페이스를 통해 제공된다.  

마지막으로 인터페이스는 관리자 인터페이스라는 하부 구조를 가지고 있다. 관리자 

인터페이스란 게임 시스템에 관련된 각 종 선택사항이나 게임 인스톨, 게임 실행, 종료 

등과 관련된 게임 시스템 관리자와의 상호작용을 위해 플레이어에게 제공되는 

인터페이스이다. 

 

<그림 7> 인터페이스 시스템 
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III-8. 인공지능(Artificial Intelligence)  

컴퓨터 게임 시스템의 마지막 하부 시스템은 컴퓨터 게임 상에서 사용자와 서로 

대결을 펼치는 인공지능(AI)이다[그림 8참조]. 인공지능이란 인간과 유사한 지적인 

능력을 발휘할 수 있는 인공물을 의미한다[30]. 컴퓨터 게임에서 인공지능은 마치 

사람이 게임 시스템이 제공하는 문제 해결을 수행하듯, 자신 역시 사람에 대항하여 

자신에게 주어진 문제를 해결해나가는 역할을 수행한다[30][31]. 예를 들어 

“남코”사의 <철권 4>라는 액션 게임에서 사용자가 크리스트라는 캐릭터를 이용하여 

격투 경기 미션을 진행한다고 하자. 사용자는 다양한 버튼의 조합으로 크리스트가 

가지고 있는 각 종 기술들을 이용하여 상대 캐릭터와 격투를 하게 될 것이다. 반면 

인공지능은 헤이하치나 샤오유, 화랑과 같은 캐릭터를 마치 사용자처럼 조작하여 

크리스트에 대항하여 다양한 기술을 구사하게 된다.  

 

<그림 8> 인공지능 

 

 

게임 시스템이 제공하는 인공지능은 보편적으로 3가지 시스템으로 구성된다. 먼저 

지각시스템은 게임 진행에 관련된 각 종 정보들을 입력 받고 이를 인공지능 내부에서 

처리할 수 있도록 데이터를 형태를 변환하는 역할을 담당한다. 그리고 인지 

시스템에서는 지각 시스템을 통해 획득된 데이터를 바탕으로 현재 게임 진행 상황이 

어떻게 되는지를 분석하고 현재 상황에 적합한 대처 방안이 무엇인지 의사 결정을 

내리게 된다. 그리고 현재 상황에 어떻게 대처하는 것이 가장 적합한지, 어떤 대처 

방안이 적합하지 않은지를 학습하기도 한다. 의사결정과 학습을 통해 인공지능이 

사용자에 대항하여 어떻게 행동을 취할 것인지를 결정하게 되면, 운동 시스템을 통해 

자신의 행동을 수행하게 된다.  
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IV. 컴퓨터 게임의 학문적 체계 구축을 위한 제안 

지금까지 본 논문에서는 컴퓨터 게임에 대한 학문적 정의와 컴퓨터 게임 시스템에 

대한 개념 모델에 대해 살펴 보았다. 그렇다면 컴퓨터 게임에 대한 정의와 게임 

시스템에 대한 개념 모델을 기본으로 하여 컴퓨터 게임에 대한 학문적 체계를 

구축하기 위해 어떻게 연구해야 할 것인가?  

 

IV-1. 미션 시스템 

컴퓨터 게임을 이용하는 사람들은 컴퓨터 게임을 통해 다양한 경험과 이를 통한 

즐거움을 얻고자 한다. 그래서 이들은 컴퓨터 게임이 제공해 주는 다양한 스토리를 

적극적인 자세에서 경험하고 싶어하며, 그래서 스토리 상에 존재하는 다양한 목표들을 

성취하기 위해 다양한 행동들을 한다. 이를 컴퓨터 게임을 통한 최적의 경험이라고 

한다. 미션 시스템은 바로 사용자에게 게임 스토리라는 것을 통해 최적의 경험을 

제공해 줄 수 있어야 한다. 또한 미션 시스템은 수동적인 자세에서 최적의 경험을 

제공해 주는 것이 아니라 게임 스토리에 사용자가 능동적으로 참여할 수 있도록 

유도하고 이를 통해 최적의 경험을 제공해 줄 수 있어야 한다. 이를 위해서는 먼저 

최적의 경험에 대한 학문적 이해와 미션 시스템을 통한 최적의 경험을 제공해 줄 수 

있는 학문적인 방법론이 연구 되어야 한다. 또한 최적의 경험의 기반이 되는, 사용자가 

능동적인 자세에서 최적의 경험을 느낄 수 있도록 하기 위한 상호작용적 이야기 

구조에 대한 학문적 이해와 이를 효과적으로 구현할 수 있는 방법론이 개발되어야 할 

것이다. 현재 최적의 경험과 상호작용적 이야기 구조에 대해서는 사회학이나 심리학, 

그리고 문학에서 다양한 연구들이 진행되고 있다. 따라서 최적의 경험과 사용자의 

능동적인 스토리 참여 유도를 이끌어 낼 수 있는 방법에 대한 학문적 연구를 기존의 

사회학, 심리학, 그리고 문학에서의 다양한 연구 결과들을 중심으로 진행 할 것을 

제안하고자 한다. 

 

IV-2. 레벨 시스템 

사용자의 능동적인 이야기 참여란 자신에게 주어진 목표를 성취해 가는 과정을 통해 

가능하다. 레벨 시스템은 바로 사용자들이 자신에게 주어진 목표를 성취할 수 있는 

환경을 제공해 준다. 즉 레벨 시스템에서는 목표 성취를 할 수 있는 문제 공간, 그리고 

문제 해결을 위해 사용할 수 있는 각 종 조작자, 문제 공간에서 조작자를 적용하여 

목표 성취를 할 때 사용자가 반드시 지켜야 할 규칙을 제공해 준다. 따라서 목표 

성취에 관련된 환경, 즉 레벨 시스템을 얼마나 효과적으로 구현해 주었는가에 따라 
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사용자들은 목표 성취에 관련된 다양한 행동을 통해 최적의 경험을 느낄 수도 있고 

그렇지 않을 수도 있다. 그렇다면 목표 성취에 관련된 레벨 시스템을 효과적으로 

구현하기 위해서는 어떻게 해야 할 것인가? 현재 인지과학에서는 문제 해결 

이론(Problem Solving Theory)를 바탕으로 사용자들이 어떤 과정을 통해 자신에게 

주어진 목표를 성취해 가는가에 대한 다양한 연구를 진행하고 있다. 또한 경제학에서는 

게임 이론(Game Theory)와 의사결정(Decision Making)에 관한 이론을 바탕으로 게임 

상황에서 발생할 수 있는 사용자의 다양한 이성적 판단 과정에 대해 연구하고 있다. 

이러한 두 학문의 연구 결과들은 다양한 관점에서 게임을 이용하는 사용자에게 최적의 

경험을 제공해 줄 수 있도록 목표 성취에 관련된 외적 환경을 개발할 수 있는 학문적 

이해와 개발 방법론을 제공해 줄 수 있을 것이다. 또한 교육학에서의 다양한 학습 

이론을 바탕으로 목표 성취 과정의 어려움과 쉬움, 즉 난이도 설정에 대한 학문적 

이해를 가능하게 해 줄 것이다.  

따라서 사용자에게 주어진 목표를 성취해 가는 과정에서 최적의 경험을 제공해 줄 

수 있는 효과적인 레벨 시스템에 대한 학문적 이해와 이를 효과적으로 개발할 수 있는 

방법론에 대해서 인지과학의 문제 해결 이론, 경제학의 게임 이론과 의사결정이론, 

그리고 교육학에서의 학습 이론을 바탕으로 연구할 것을 제안하고자 한다.  

 

IV-3. 판정 시스템 

게임 시스템은 사용자가 목표 성취를 위해 행하는 모든 행위들에 대해 피드백을 

제공해 준다. 예를 들어 사용자가 오른쪽으로 이동하고자 하면 게임 시스템은 이를 

시뮬레이션하여 사용자의 행위에 대한 피드백을 제공해 준다. 그리고 게임 시스템은 

사용자의 행위를 프로그램화 한 정보를 바탕으로 사용자가 현재 사용자에게 주어진 

목표를 얼만큼 성취했는지를 분석한다. 판정 시스템은 바로 사용자의 모든 행위를 

시뮬레이션하고 사용자의 행위에 적절한 피드백을 제공해 주는 역할을 한다. 그리고 

판정 시스템은 사용자의 행동을 프로그램화한 정보를 바탕으로 사용자의 문제 해결 

과정을 분석하고, 문제 해결 결과에 대한 적절한 보상을 해 준다. 따라서 판정 

시스템이 사용자의 목표 성취 과정을 효과적으로 시뮬레이션하고, 이를 시스템 

내부에서 계산과정을 통해 사용자의 목표 성취 과정을 분석할 수 있도록 

프로그램언어를 이용한 자동화된 알고리즘을 통해 개발 해야 한다. 판정 시스템이 

효과적인 작업을 수행할 수 있도록 하기 위해서는 사용자의 문제 해결 과정을 

시뮬레이션하고, 사용자의 행동을 수치적 방법을 통해 계산해 내며, 이를 바탕으로 

사용자에게 적절한 피드백을 제공할 수 있는 효과적인 알고리즘을 개발하는 것이 
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무엇보다도 선행되어야 한다. 이러한 관점에서 기존의 컴퓨터 게임 프로그래밍 

이론이란 것은 바로 판정 시스템을 구현하기 위해 사용될 수 있는 알고리즘에 대한 

이론이라고 할 수 있다.  

그러므로 판정 시스템에 대한 학문적 이해와 이를 효과적으로 구현하기 위한 

방법론을 구축하는 것은 기존의 컴퓨터 프로그래밍 이론에서 제안되었던 여러 가지 

학문적 연구 결과들을 바탕으로 진행되어야 할 것이다.  

 

IV-4. 대리인 

컴퓨터게임 시스템이 제공하는 대리인은 게임 시스템 밖에 존재하는 사용자를 

대신하는 역할을 담당한다. 사용자가 게임 시스템 안에서 걷고자 할 경우에는 대리인이 

사용자를 대신해서 게임 시스템 안을 걸어 다닌다. 사용자가 게임 시스템 안에서 

사랑하는 캐릭터에게 언약의 반지를 끼워 주고자 한다면, 대리인은 게임 시스템안에서 

사용자가 사랑하는 캐릭터에게 반지를 끼워 준다. 때로는 대리인이 적으로부터 공격을 

받아 고통을 느끼면 대리인을 조작하는 사용자 역시 함께 아파한다. 이처럼 게임 

시스템이 제공하는 대리인을 효과적으로 구현한다는 것은 결국 얼마나 사용자와 

대리인 사이의 감정이입이 효과적으로 이루어지는가에 따라 결정된다. 그렇다면 

대리인과 사용자사이의 감정이입관계를 어떻게 학문적으로 이해하고, 이를 통해 

대리인을 마치 사용자 자신처럼 느낄 수 있게 구현할 것인가? 현재 심리학과 

사회학에서는 사용자 자신의 정체성(Identity)에 대한 연구들과 사용자 자신에 대한 

정체성을 바탕으로 사용자와 일체감을 공유할 수 있는 가상의 인공물을 구현하기 위한 

연구들이 진행하고 있다. 따라서 본 논문에서는 정체성에 관련된 심리학과 사회학의 

다양한 연구 결과들을 바탕으로 사용자와 일체감을 느낄 수 있는 대리인에 대한 

학문적 이해와 구현 방법에 대한 연구들이 이루어져야 한다고 판단한다. 

  

IV-5. 시스템 관리자 

시스템 관리자 역시 프로그래밍 방법론을 바탕으로 개발되는 하부 게임 

시스템이라고 할 수 있다. 개념 모델에서도 살펴 보았지만 시스템 관리자는 사용자가 

게임 시스템 자체를 이용할 수 있는 소프트웨어의 외적 환경을 관리해 주는 역할을 

담당한다. 예를 들어 게임 시스템을 설치하거나 삭제하는 기능이나, 그래픽 카드나 

사운드 카드와 같은 하드웨어를 관리해 주는 역할을 담당한다. 따라서 시스템 관리자에 

대한 연구 역시 판정 시스템과 마찬가지로 기존의 컴퓨터 과학에서 연구 되었던 

프로그래밍 이론을 바탕으로 진행되어야 할 것이다. 
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IV-6. 인터페이스 

인터페이스는 컴퓨터 게임 시스템과 사용자간의 상호작용을 시작하는 접점을 제공해 

준다. 사용자를 대신한 대리인을 조작하기 위해서도 인터페이스를 통해서 명령을 

내려야 하고, 사용자가 수행하고 있는 목표 성취 과정에 관련된 자료를 얻고자 할 때도 

인터페이스를 통해서 얻어야 한다. 또한 컴퓨터 게임 시스템이 제공하는 스토리, 

대리인, 문제 해결에 관련된 환경 등에 관련된 외적인 표현을 위해서도 인터페이스를 

이용해야 한다. 따라서 인터페이스는 사용자와 컴퓨터 시스템을 연결 시켜 주는 연결 

통로이면서 동시에 게임 시스템의 외적 표현을 담당하는 시스템이라고 할 수 있다. 

따라서 게임 시스템이 제공하는 인터페이스에 대한 학문적 연구는 2가지 측면에서 

고려 해 볼 수 있다. 먼저 사용자의 명령을 게임 시스템이 이해하고, 게임 시스템의 

반응을 사용자에게 제공해 주는 역할을 중심으로 한 인터페이스에 대한 연구이다. 즉 

사용자가 얼마나 쉽게 자신이 원하는 명령을 입력할 수 있도록 해 줄 것인가, 그리고 

게임 시스템의 피드백을 얼마나 사용자가 효과적으로 이해할 수 있도록 표현해 줄 

것인가에 대한 학문적 이해와 효과적인 구현 방법에 대해 연구하는 것이다. 현재 

HCI에서는 소프트웨어나 하드웨어와 사용자간의 효과적인 상호작용에 대한 연구와 

함께 인터페이스 디자인에 관련된 다양한 연구들이 진행되고 있다. 따라서 게임 

시스템이 제공하는 첫번째 측면의 인터페이스에 대한 연구는 기존의 HCI에서의 학문적 

이론과 연구 결과들을 바탕으로 진행 되어야 할 것이다. 

한편 게임 시스템의 인터페이스는 사용자에게 게임 시스템이 제공하는 문제 해결 

공간에 대한 외적 표현을 제공해 준다. 예를 들어 사용자가 자신에게 주어진 목표를 

성취하기 위한 장소적 배경을 2D나 3D 그래픽 디자인 기술을 이용해서 사용자에게 

시각적으로 표현해 준다. 또한 사운드 기술을 이용하여 청각적인 효과를 통해 문제 

해결 과정이 진행중인 공간적 상황을 묘사해 준다. 그리고 게임 시스템은 이러한 외적 

표현을 인터페이스를 통해 사용자에게 제시한다. 현재 컴퓨터 그래픽스라는 분야에서는 

게임 시스템의 외적 표현을 프로그래밍이나 그래픽 디자인 툴을 이용하여 효과적으로 

표현할 수 있는 다양한 기술적 방법론에 대한 연구를 진행하고 있다. 또한 그래픽 

디자인 분야에서는 이러한 컴퓨터 그래픽스의 기술을 활용하여 게임 시스템의 외적 

표현을 얼마나 미적으로 보일 수 있게 할 것인가에 대한 다양한 연구들을 진행하고 

있으며, 감성과학에서는 이러한 미적 표현을 통해 사용자에게 다양한 감성적 경험을 

제공할 수 있는 방법론에 대한 연구를 진행하고 있다. 따라서 게임 시스템이 제공하는 

인터페이스의 학문적 의미와 효과적인 구현을 위해서는 기존에 연구되고 있는 컴퓨터 
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그래픽스, 미학과 감성과학의 여러 가지 학문적 이론과 구현 방법론에 대한 연구가 

진행되어야 할 것이다.  

 

IV-7. 인공지능 

  컴퓨터 게임 시스템이 제공하는 인공지능에 대해 많은 사용자들은 인공지능이 마치 

사람들이 행하는 다양한 지적 활동을 할 수 있기를 원한다. 때로는 초보자처럼 목표 

성취 과정에서 다양한 실수를 하기를 원하기도 하고, 때로는 전문가처럼 가장 효과적인 

전략을 통해 목표를 성취하기를 원하기도 한다. 또한 컴퓨터 게임을 이용하는 

사용자처럼 다양한 패턴으로 목표성취를 해 가면서 자신과 대결을 하고 싶어한다. 현재 

인지과학이나 컴퓨터과학에서는 인간이 가지고 있는 지능과 유사한 능력을 갖춘 

인공지능에 대한 많은 연구들을 진행하고 있다. 따라서 컴퓨터 게임 시스템이 제공하는 

사용자의 게임 플레이 능력과 유사한 지능을 갖춘 인공지능의 게임 플레이어를 

개발하기 위해서는 기존의 인공지능에 관련된 다양한 이론들을 기본 바탕으로 

진행되어야 할 것이다.  

 

 

V. 결론 

  지금까지 3가지 주제에 대해 논하였다. 첫 번째는 컴퓨터 게임에 대한 학문적 

의미를 분석하고 이를 바탕으로 컴퓨터 게임에 대한 학문적 정의를 내렸다. 두 번째로 

컴퓨터 게임을 구성하는 소프트웨어 형태의 컴퓨터 게임 시스템에 대한 특성을 

중심으로 컴퓨터 게임 시스템을 학문적으로 이해할 수 있는 개념 모델을 제안하였다. 

마지막으로 컴퓨터 게임 시스템의 개념 모델을 중심으로 어떻게 게임 시스템을 

학문적으로 이해하고, 이를 바탕으로 컴퓨터 게임에 대한 학문적 체계를 구축해 갈 

것인가에 대한 연구 방향에 대한 제안을 하였다.  

  본 논문에서 제안한 컴퓨터 게임에 대한 학문적 정의, 컴퓨터 게임 시스템에 대한 

개념 모형과 컴퓨터 게임에 대한 학문적 체계 구축에 대한 연구 방향의 제안은 타 

학문의 학문적 틀과 게임 개발에 관련된 다양한 전문가들의 견해를 바탕으로 이루어져 

있다. 따라서 본 논문에서 제안한 많은 부분들은 차후 연구를 통해 과학적으로 

검증되고 수정 되어야 할 부분이 많이 남아 있다고 생각된다. 하지만 컴퓨터 게임을 

단순한 기술 요소에서 학문적인 관점으로 이해하고자 하는 인식 변화가 시작 된지 

얼마 되지 않았다는 점을 고려해 볼 때, 본 논문이 갖는 의미는 바로 컴퓨터 게임을 

학문적으로 이해할 수 있는 출발점이 될 수 있다는 점이다.  
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  따라서 컴퓨터 게임에 대한 학문적 체계가 더욱 더 견고하고 모순이 없도록 하기 

위해 본 논문의 결과를 시작점으로 하여 차후에는 과학적인 방법론을 바탕으로 본 

논문의 제안에 대한 검증 작업을 진행할 것이며, 또한 검증 작업을 통해 밝혀진 내용을 

바탕으로 본 논문에서 제안한 모델을 수정하는 연구 작업을 계속해서 진행해 나갈 

것이다.  
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