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Ⅰ.서 론

1.연구의 필요성

게임이론의 역사는 다른 학문에 비해 그리 오래 되지 않았으나 짧은 역사에 비해

다양한 관점의 이론이 존재한다.게임의 범위가 공학적 범위는 물론,예술적 영역과

심리학,인류학에서 사회학에 이르기 까지 매우 광범위하기 때문에,게임을 연구하

는 많은 학자들이 자신들의 연구를 기반으로 다양한 게임의 정의를 내리고 있다.제

스퍼 줄 (JesperJull)은 규칙에 근거한 정해진 형식으로 수량화 된 결과를 도출 하

는 것이 게임의 정의라고 주장했으며,1)그랙 코스티키안(GragCostikyan)은 게임이

란 게임 토큰을 통해 목적을 달성하는 예술 형식이라고 정의하였다.2)이외 게임 대

학의 저자 아카오 코우이치(Akaokouich)는 게임은 놀이를 목적으로 한 프로그램으

로 정의를 내리고 있으며,3)게임 디자이너인 앤드류 롤링스(Andrew Rollings)와 어

니스트 아담스(ErnestAdams)는 그들의 저서 <게임 디자인(Andrew Rollingsand

ErnestAdamsonGameDesign,New reader,2003)>에서 가상환경에서 제공되는

도전들의 묶음이라고 언급 하였다.이와 같이 게임에 대한 다양한 정의가 존재하는

것으로 보아 게임 자체를 단순히 정의 하기란 매우 어려운 일이며 다양한 연구 방

법론이 존재함을 알 수 있다.

대표적인 게임 연구의 관점은 크게 두 가지로 볼 수 있다.그 중 하나가 바로 서사

학이다.서사학은 게임을 스토리의 확장으로 정의하여,플레이어의 선택에 따른 선

형적 진행을 중심으로 하는 학문이이다.이들은 컴퓨터에 의한 인터랙티브한 경험이

새로운 드라마 형식의 연장선임을 주장하며,브랜다 로렐(BrendaLaurel)이나 자넷

머레이(JanetHorowitzmurray)가 서사학의 대표적 인물로 뽑힌다.

반면,서사학과 달리 게임을 스토리라고 보기 보다는 놀이 행위를 중심으로 연구하

는 학문이 게임학이다.게임학은 게임을 문화로 정의하여 플레이어를 중심으로 연구

1)JesperJull,"GamesTellingStories:A briefnoteongames& Narratives”,GamesStudies,

2001,p.5

2)KatieSalen,EricZimmerman,“Rulesofplay:gamedesignfundamentals”,MITPress,2008,p.78

3)Akaokoichi,“TheuniversityofComputerGamingWorld,"Mediafactory,1996,p.144
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하는 학문의 일종이며,제스퍼 줄과 곤살로 프라스카(GonzaloFrasca)를 대표적인

게임학자로 꼽을 수 있다.이 두 학문은 상관된 견해를 가지고 한동안 팽팽한 대립

적 관계에 있다.서사학은 <미스트(Myst,1991)>4)와 같이 매우 선형적인 게임을 설

명하기에 유리하다.그러나 게임학에서 주장하는 게임의 본질에 대한 연구도 간과

할 수 없다.미스트와 달리 <테트리스(Tetris,1985)>5)와 같은 게임은 스토리가 거의

존재하지 않는다.오히려 게임학에서 주장하는 규칙과 운,경쟁과 같은 요소가 강하

게 작용한다.그렇다면 어떠한 관점을 취하는 것이 바람직한 게임이론인가에 대해

고민해 볼 필요가 있을 것이다.게임학자인 곤살로 프라스카는 그의 저서에서 서사

학과 게임학의 조화를 주장하였다.그는 진정한 서사학의 의미는 내러티브를 연구하

는 학자로서 게임의 내러티브적 요소를 강조할 뿐 게임이 내러티브라고 하는 것은

아니며,게임학자 또한 게임에서 내러티브적 요소를 전면적으로 부정하는 것은 매우

부적절한 일이라고 밝히고 있다.6)이와 같은 주장은 그동안 서사학자들에 대한 잘

못된 이해와 급진적인 게임 학자들의 주장을 부정함으로서 게임학과 서사학의 각각

의 가치를 인정하고 공존을 주장하는 것이었다.그 이후에 서사학과 게임학에서도

각각의 학문적 가치를 인정하여,각각의 연구관접을 접목 시키려는 움직임이 커지고

있다.

게임의 역사를 살펴보면 시간이 흐를수록 많은 장르가 등장하고 기술발달로 인해

게임의 복합성은 강화 되었다.이것은 게임을 통해 플레이어들의 다양한 욕구를 충족

시키기 위해서였을 것이다.따라서 게임을 연구하는 학문적 관점 역시 프로그램기반

의 공학을 넘어,인문 사회과학적 관점까지 그 영역이 확대 되고 있다.다시 말해

특정한 이론만을 가지고 게임에 대한 모든 것을 설명하기는 매우 어려운 일이라는

것이다.그러한 관점에서 프라스카의 주장처럼 게임을 연구하는 다원화된 관점의 접

근법은 앞으로 더욱 세분화되고 다양화 될 게임 콘텐츠의 이론적 기반을 닦는 계기

가 될 것이다.

한국의 학계에서도 이와 같이 다원적인 게임 연구에 대한 시도가 점차 활성화 되

4)그래픽 기반의 어드밴쳐 비디오 게임.Cyan,Inc에서 1987년 발매.

5)1987년 소련의 알렉스 파지노프에 의해 개발된 게임,개발 후 폭발적인 인기를 누려 IBM PC로 이

식되었다.

6)Frasca,G,“Ludologistslovestories,too:notesfrom adebatethatnevertookplace”,2003,

p.1~4,http://www.ludology.org/my_articles.html
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고 있으나 산업현장에서는 아직도 이러한 활동은 부진하다고 볼 수 있다.

한국의 게임 산업은 1980년대의 태동기를 거쳐 1990년대의 온라인 게임 산업의 비

약적인 성장으로 온라인 게임의 종주국으로 성장하였다.그러나 그 이름이 무의미할

정도로 산업현장은 인력 수급의 불균형,산업의 규모에 비해 짧은 역사로 이론적 기

반의 부재 등이 큰 문제점으로 대두 되고 있다.이러한 문제점은 바로 콘텐츠 질의

저하로 이어져 결국 해외 게임 콘텐츠와의 경쟁력 약화로 이어질 우려가 크다.가령

온라인 게임 산업에 대한 프로그램과 그래픽 종사자의 공급 과잉,기획자의 자질과

교육적 시스템의 부재는 업계의 고질적인 문제로 남아있다.이와 같은 문제는 독자

적인 개발력 저하로 이어질 뿐만 아니라,외산 인기 게임의 시스템을 일방적으로 받

아들이는 현상까지 보이고 있다.

또한 2007년 게임 산업 백서에서 조사된 국내 게임 중 게임을 자주 이용하는 핵심

이용자가 게임을 바꾸는 가장 큰 이유로는 1위가 게임이 ‘재미가 없어서’(30.1%),2

위가 ‘게임을 마스터해서’(14.5%)로 나타났다.7)이와 같은 결과는 한국 게임콘텐츠에

서 플레이어가 지속적으로 게임에 몰입할 수 있는 요소를 제공해 주지 못하고 있음

을 보여준다고 할 수 있을 것이다.다시 말해 게임 업계 산업에서 수용한 기본 연구

가 부족하고 이는 게임 콘텐츠 질 저하로 이어지고 있다고 볼 수 있다.

산업적 문제점을 개선시키기 위해서는 게임 콘텐츠의 기본적인 연구가 선행 되어

야 할 것이다.그중에서도 어떠한 게임 요소가 플레이어에게 몰입을 높이고 지속적

으로 게임 플레이를 유지 시킬 수 있는지에 대한 연구가 필요할 것이다 .이것은 게

임 디자인에 있어서 가장 기본이 되는 것이며 게임연구자를 비롯해 다양한 콘텐츠

산업 영역에 걸쳐 사용될 수 있는 가장 기본적인 연구이기 때문이다.또한 연구 관

점에 있어서도 앞서 언급한 바와 같이 게임이 가진 요소를 총체적으로 결합시켜줄

다원적 연구가 필요할 것이다.본 연구에서는 각각의 다양한 이론을 적극적으로 접

목시켜 이른바 다원적인 연구의 관점을 가질 것이다.다원적 관점은 각각의 이론이

가지고 있는 단점을 보완해주며 게임의 본질을 보다 쉽게 이해 할 수 있는 토대를

마련하기 위함이다.

7)한국 콘텐츠 진흥원,2007대한민국 게임 백서,p468,
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2.연구의 방법

다원적인 관점으로 게임의 몰입에 대해 접근 할 때는 접목시킨 이론의 범위와 장

르를 정리할 필요가 있다.다원적인 접근법은 자칫 게임 이론의 모호성을 유발 시킬

수 있다.크리스 크로포드(ChrisCrawford)가 언급한 바와 같이,게임의 정의는 다

소 모호하다.이와 같은 모호성은 게임에 대한 잘못된 이해를 초래하기 쉽고,플레

이어들에게는 물론 게임을 개발하는 디자이너에게 조차 걸림돌이 될 것이다.8)이러

한 이유는 앞에서도 언급한 바와 같이 게임이 이루고 있는 요소가 매우 광범위하기

때문이다.즉,위와 같은 모호함을 배제하기 위해서는 다원적 관점을 가지고 접근하

는 동시에 연구 범위와 게임의 장르를 구분하고 정리할 필요가 있다.즉 게임 플레

이 몰입요소를 중심으로 연구 대상에 접근 하되,그 범위와 장르를 구분하여 모호성

을 최소화 시킬 것이다.

첫째로,게임 몰입 이론에 관해 연구의 범위와 대상은 MMORPG 장르로 한정할

것이다.MMORPG는 모든 게임 장르를 아우르는 종합적인 장르로서 게임학과 서사

학들에 의해 많은 연구가 진행 되어 왔다.MMORPG는 기존의 다양한 장르가 복합

적으로 결합되어 있는 동시에 그 자체의 특징을 가지고 있다.특히 무한한 콘텐츠의

제공이 가능해 짐에 따라 게임 플레이를 유지하기위한 재미를 어떻게 제공할 것인

가에 대한 연구도 활발히 진행 되고 있다.플레이어의 욕구는 점차 다양화 될 것이

며,게임은 이를 충족시키기 위해 보다 복합적인 특성을 가질 것이다.

둘째로,게임의 역사와 MMORPG의 특징을 언급하기에 앞서 디지털화로 인한 매

체의 특징은 레프 마노비치의 <뉴미디어의 언어(TheLanguageofnew media,

MITPress,2002)>의 뉴미디어의 원리에 대해 살펴 볼 것이다.마노비치는 위 저서

에서 뉴미디어의 원리를 범주화 시켜 정리하고 있는데,이것은 뒤로 언급할 몰입이

론의 이론적 기반을 다지는 역할을 한다.마노비치는 뉴미디어의 기본원리인 수적

재현을 통해 컴퓨터 게임의 개념을 정리하여 각기 다른 이론의 공통점을 제공하는

기본 이론으로서 다룰 것이다.

세 번째로,연구의 주제인 게임 몰입 이론을 대표적으로 다루고 있는 게임학의 놀

이이론,라프 코스터(RaphaelKoster)의 재미이론(Funtheory),플로우 이론(Flow

8)크리스 크로포드(2005),『아트오브 컴퓨터 게임 디자인』,오동일 역 ,북스앤피플 ,p.14
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theory)을 중심으로 각각의 특징과 한계점을 논할 것이다.게임학의 놀이이론의 경

우 디지털 이전의 게임이론을 기반으로 하고 있으며,프라스카에 의해 컴퓨터 게임

의 특성이 이론에 반영되었다.그러나 이들이 주장하는 놀이의 정의 일부분은 컴퓨

터 게임에 대입하기에 논쟁의 여지가 있음을 부정할 수 없다.이러한 한계점을 보완

하기 위해 재미이론과 플로우 이론의 접근법을 도입 할 것이다.재미이론과 플로우

이론은 분석대상의 매체 범위를 두고 있지는 않다.따라서 본 연구에서는 재미이론

과 플로우 이론이 컴퓨터 게임에서 어떻게 적용 되는지를 살펴보고 게임의 동기에

어떠한 영향을 주는지 고찰 할 것이다.

네 번째로,사례분석의 모델로는 세계적으로 흥행에 성공한 바 있는 WOW(World

ofWarcraft)를 통해 위에서 논한 동기화 이론이 어떠한 형태로 반영 되어 있는지

살펴볼 것이다.WOW는 게임 디렉터 제프리 캐플란(JeffreyKaplan)이 언급 한 바

와 같이 지속적인 게임 플레이를 유지하는 것을 목표로 하는 MMORPG이다.9)따라

서 다양한 형태의 끊임없는 몰입의 설계가 되어 있다.실제로 블리자드의

WOW(WorldofWarcraft이하 WOW)가 2005년 한국에서 런칭 된 이후 국내 게

임 회사들은 게임 디자인적 부분에서 많은 영향을 받았다.WOW는 플레이어가 얼

라이언스(alliance)와 호드(Horde)라는 두 종족 중 하나를 선택하여 경쟁적으로 플레

이를 하도록 되어있는 당시로서는 매우 신선한 게임 플레이를 기초로 제작 되어 있

었다.이와 같은 종족적 경쟁 요소는 게임학자들이 주장한 놀이의 본질에 해당되는

요소로서 당시 국내 MMORPG에서 매우 드문 설정이었고 WOW 이후에 발표 된

MMORPG에서 종족간의 대립 구도 설정은 보편화 되었다고 해도 과언이 아니었다.

(주)넥슨의 마비노기10)에서는 추가 종족인 자이언트가 엘프와의 대립관계를 형성하

였고 NC소프트의 아이온11)의 경우 WOW와 같은 종족간의 경쟁 시스템을 가지고

있다.이 같은 종족간의 대립은 경쟁 요소의 성립은 플레이어의 의지를 강화 시켜

결과적으로 플레이를 가능한 오래 유지 시킬 수 있다.또한 플레이어가 다른 서버에

서 전에 플레이 했던 캐릭터와 대립 종족을 선택하면 전혀 다른 입장에서 플레이

할 수 있어,마치 새로운 게임을 하는 것 같은 효과를 볼 수 있었다.이와 같이

9)제프리 캐플란,GDC2009년도 인터뷰에서 게임의 목적인 지속적인 게임 플레이를 유지할 수 있도

록 퀘스트 시스템을 수정 하겠다고 밝혔다.

10)넥슨,데브켓의 스튜디오의 MMORPG게임으로 2004년 서비스 계시 이후 2006년도 하반기에 자이

언트가 추가 되었다.

11)NC소프트의 MMORPG,아이온이 서비스를 시작한 것은 2008년도이다.
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WOW의 성공의 의미는 몰입을 설계하는 가장 기본적인 구성과 그 몰입요소의 유기

적 결합의 원리가 바로 게임 콘텐츠의 경쟁력이 된다는 것을 입증한 사례라고 볼

수 있을 것이다.따라서 본 연구의 주제인 다원적인 관점의 몰입 연구의 모델로 적

합하다고 판단하였다.마지막으로 사례연구를 통한 연구 결과를 살펴보고 그 한계와

기대성에 대해 언급 하고자 한다.
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Ⅱ.컴퓨터 게임의 등장과 MMORPG의 발전

1.컴퓨터 게임의 매체적 특징

오늘날 우리는 게임이라는 단어를 들었을 때,컴퓨터나 게임기기를 사용한 게임을

떠올린다.하지만 게임은 역사와 문화적 측면에서 볼 때 인류의 기원과 함께 공존

하고 있었다.예부터 전해 내려왔던 전통 놀이는 각 문화에 존재한다.고대 이집트

에서는 체스와 규칙이 유사한 게임이 존재 했었다고 전해지며,우리나라의 경우 신

라시대에 주사위와 비슷한 도구를 사용한 게임이 있었다고 전해진다.이처럼 게임은

각 시대를 걸쳐 오랜 세월 인간의 생활에 녹아 있었던 것이다.게임이 컴퓨터의 발

전으로 기기로 이식 되면서 서서히 모니터를 통해 즐기는 게임 즉 뉴미디어로서 재

탄생 하였고 현재 우리는 고전적인 게임과 디지털적인 게임이 공존하는 시대에 살

고 있다.오히려 컴퓨터 게임이 고전적 게임보다 훨씬 더 친숙한 시대라고 생각할

수 있을 것이다.

게임의 역사적인 면을 살펴보기 전에 디지털 미디어의 원리를 살펴보고 컴퓨터 게

임의 특징을 언급 하고자 한다.컴퓨터 게임은 디지털 기반의 가상의 세계를 기반을

하고 있다.컴퓨터 게임은 그 기반을 바탕으로 다양한 특징을 가지고 있는데,그것

을 최초로 언급한 것은 레프 마노비치의 <뉴미디어의 언어>이다.<뉴미디어 언어>

는 주로 영상 미학을 통해 뉴미디어와 올드미디어와의 차이점을 제시하였으며 뉴미

디어의 원리를 몇 가지 원리로 구분하였다.물론 이것은 절대적인 법칙이 아닌 컴퓨

터에 따른 일반적인 경향을 기반으로 하고 있다.12)

마노비치에 따르면 첫 번째 뉴미디어 원리는 어떠한 객체든 간에 수적인 재현 과

정을 거친다.이 과정은 데이터의 연속성을 전제로 행해진다.연속된 데이터인 측정

좌표나 차원은 그것을 구성하는 개별적인 단위로 분류 될 수 없다.이처럼 연속적인

데이터를 수적으로 재현하여 전환 하는 것을 디지털화라고 한다.13)가령 프로그램을

통해 게임을 제작하거나,이미지의 형태를 만들어 내는 것을 말한다.우리가 매일

12)레프마노비치(2008),『뉴미디어의 언어』,서정신 역,생각의 나무,p.70

13)앞의 책,pp.71~74
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같이 쓰는 컴퓨터의 모니터를 포함한 이른바 화면은 눈에 보이는 이미지를 넘어서

그 바닥에는 수적인 정보가 숨어있다.데이터는 디지털 이미지를 재현하는 과정에서

화소 단위와 같은 일정한 샘플로 추출되고,이것이 수량화 되어 일정한 수치 값을

가지게 된다.다시 말해 뉴미디어가 수학적 함수를 사용해서 기술 된다는 점과 연산

에 의해 조작 될 수 있는,즉 프로그램화 될 수 있다는 것이다.이것은 뉴미디어의

첫 번째 특징으로 볼 수 있는데,올드미디어에서는 샘플이 추출 되었다고 해도 이것

을 수치화 하지 않았기 때문이다.가령 필름에서 샘플로 하나의 프레임을 추출했다

고 한다면 디지털 화면에서는 하나의 픽셀을 추출할 수 있다.프레임은 하나의 단위

이지만 수치화 되지 않은 반면,픽셀은 하나의 수치를 가지고 있다.

두 번째 뉴미디어의 원리로는 모듈성을 들 수 있다.이것은 불연속적인 샘플들의

조합이 각자의 정체성을 유지하여 더 큰 객체로 조합 될 수 있는 특성이다.가령 우

리가 블러그를 할 때 사진이나 미디어 클립을 삽입할 수 있다.여기서 미디어 클립

은 독립된 객체이며 블러그는 각 객체의 조합이다.모듈성은 필요에 따라 각 객체들

을 자유롭게 조화 및 이식 시킬 수 있고 디지털화를 기반으로 발생한다.그것은 앞

에서 언급한 샘플이 바로 하나의 독립된 최소 단위의 객체이기 때문이다.즉 샘플의

최소단위부터 샘플들이 모인 큰 조합까지 객체라고 말할 수 있다.포토샵의 최소단

위는 픽셀이고 포토샵의 결과물은 각 객체의 조합이자 또 다른 객체라고 할 수 있

다.

이에 비해 올드 미디어의 경우 한 부분이 제거된다면,그것이 가진 가치를 잃고 만

다.가령 유명한 명화의 일부분이 화재나 재해로 소실된다면 그 명화는 가치를 잃어

버리고 만다.하지만 뉴미디어의 경우는 독립된 객체의 집합이므로 어떤 부분이 사

라진다고 해도 그 부분을 채울 수 있는 다른 객체(또는 잃어버린 부분의 복사본)가

들어온다면 새로운 가치를 얻거나 잃어버린 가치를 되찾을 수 있다.

세 번째로 뉴미디어의 수적 재현과 모듈성은 인간생활의 많은 부분을 자동화 시켰

다.전문가가 아니어도 보다 쉽게 좋은 결과물을 얻을 수 있게 해 주었다.예를 들

어 포토샵을 이용해 필터와 플러그인을 이용해 사진 전문가와 같은 효과를 얻을 수

있게 되었다.또한 이로 인해 프로와 아마추어의 경계가 모호해 지고 대중이 프로의

영역에 적극적으로 뛰어드는 계기가 되었다.오늘날 디지털 카메라의 등장으로 사진

이 더욱더 대중화 되었다.
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네 번째의 특성은 가변성이다.가변성 역시 수적 재현과 모듈성을 전제로 일어나는

현상이다.가변성이란 무한한 복사성을 가지고 있어,변형 가능 또는 유동성을 가지

고 있다는 의미이다.14)사용자의 정보를 이용하여 컴퓨터 또는 프로그램에서 사용자

맞춤의 콘텐츠 및 서비스를 제공하는 것이 바로 그 예이다.블로그나 싸이월드에서

몇몇의 양식을 이용하여 사용자가 자신만의 디자인과 인터페이스를 구성 할 수 있

는 것은 바로 가변성의 현상 중 하나이다.이와 같은 가변성 역시 부정적인 면도 가

지고 있다.오늘날 저작권 보호는 바로 가변성의 복사성 때문에 생겨났다고 볼 수

있다.원본의 출처와 카피 방지,불법적인 대량 복사는 이미 사회적인 문제가 되었

다.이것은 디지털 매체가 가진 부정적인 면이라고 볼 수 있을 것이다.

뉴미디어의 다섯 번째 특징은 부호 변환성이다.이것은 다른 포맷의 프로그램에 데

이터가 호환할 수 있도록 포맷 형식을 변경 가능하다는 의미이다.포토샵이나 워드

프로그램에서는 결과물은 복수의 포맷 형식으로 산출할 수 있다.

이와 같이 뉴미디어는 수적 재현,모듈성,자동화,가변성,부호변환과 같은 특징을

가지고 있음을 알 수 있다 특히 수적 재현과 모듈성은 자동화 및 가변성과 같은 특

징의 기반이 된다.다시 말해 뉴미디어의 가장 큰 특징이 수적 재현과 모듈성이라는

것이다.수적 재현이 없으면 기본적으로 가변성과 자동화,부호변환성이 일어날 수

없으며,모듈성 역시 일어나기 힘들다.단 모듈성은 대규모 공장의 생산 라인과 같

은 공정을 제외하면 수적 재현의 기반 없이 일어날 수 없는 현상이라고 볼 수 있다.

지금까지 살펴본 뉴미디어의 특징은 디지털 게임에서도 찾아 볼 수 있다.컴퓨터

게임은 프로그램을 기반으로 한 가상 세계이므로 수적 재현으로 이루어져 있다.따

라서 뉴미디어의 다른 속성도 수반되어 게임에 적용된다.게임 캐릭터의 동작이나

외모를 구성하는 요소들은 제 각기 독립된 개체들로 이루어져 있다.이때 캐릭터는

기본적으로 머리색,피부타입,코스튬 등을 각각 선택 할 수 있게 설계 되어있다.각

각의 캐릭터의 외적 요소를 모듈화 시키는 것은 플레이어가 게임에서 가장 마음에

드는 캐릭터를 선택할 수 있도록 하기 위함이기도 하다.또한 퀘스트 구성에서 가변

성과 모듈성을 찾을 수 있다.퀘스트의 구성은 각 종족별로 약간의 차이를 보이지만

거의 비슷한 유형을 띈다.일반적인 MMORPG게임은 저레벨의 경우 사냥과 채집,

스킬 위주의 퀘스트가 비교적 비슷한 과정을 거쳐 진행된다.가령 특정 아이템 수집

14)레프마노비치(2008),앞의 책,p.80
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의 경우 최초의 퀘스트에서 10개를 요구했다면 다음 단계에서는 보다 복잡한 아이

템을 10개를 요구하거나 같은 아이템 20개를 요구하는 경우이다.이것은 하나의 정

해진 양식을 기반으로 각 종족의 성격과 게임 특성에 맞게 변형되어 사용되었기 때

문이다.

게임 배급 상의 형태에서도 뉴미디어의 특징을 볼 수 있다.온라인 게임의 경우 인

터넷을 이용한 업데이트가 바로 그것이다.이러한 업데이트는 사용자의 의지와는 상

관없이 자동적으로 이루어진다.DVD와 같은 저장 매체를 이용한 방법에는 자동성

보다는 가변성의 원리가 적용된다.디지털화 된 데이터는 원본을 완벽히 재현해 낸

다.다시 말해 완벽한 복재가 가능하고 복사본의 물리적인 공급이 가능한 것이다.

부호 변환의 원리는 최근에 들어 확연히 들어난다.PSP(PlaystationPotable)15)와

닌텐도 DS16)와 같은 휴대용 기기가 등장하면서 과거 PS1(Play station 1)과

PS2(PlayStation2)의 작품들이 대거 휴대용 기기로 이식 되었다.<파이널 판타지

시리즈 (FinalFantasySeries,1987)>에서 과거에 가장 인기가 있었던 3편은 PSP버

전으로 출시되었고 기존의 비디오 게임이 온라인 게임으로 이식되어 새롭게 선보이

는 경우도 있다.<몬스터 헌터 프론티어(MonsterHunterFrontier,2008)>는 비디오

게임의 <몬스터 헌터(MonsterHunter,2004)>17)를 온라인 버전으로 변환 시킨 것

이다.이와 같은 현상은 컴퓨터 게임이 가진 속성이 비교적 비슷하여 약간의 변형으

로 타 기기와의 호환성을 높이는 것이 가능하기 때문이다.

위에서 본 것과 같이 뉴미디어의 특징은 컴퓨터 게임에서도 찾아 볼 수 있다.다시

말해 다양한 뉴미디어의 범주 안에 컴퓨터 게임이 포함 된다고 볼 수 있을 것이다.

2.컴퓨터 게임의 역사

게임이 가지고 있는 의미는 “흥겹게 뛰다.”라는 유러피언 계통의 ghem에서 파생된

15)일본의 게임회사인 소니컴퓨터엔터테인먼트(SCE)가 개발한 비디오게임기 PS1(1995).과 PS2(2000)

를 거쳐 포터블 게임기인 PSP(2004)가 등장하였고 그 후속 모델 PSGo(2009)도 선보였다.

16)닌텐도 개발,판매하는 휴대용 게임기,2004년 발매

17)일본 캠콤에서 개발한 PS2기반의 RPG,몬스터 헌터의 성공이후 ‘몬스터 헌터 프론티어’로 온라인

화.현재 PSP,닌텐도 DS로도 발매되었다.
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단어로 정신적인 즐거움을 인식한다는 의미와 동작을 나타내는 동사적 의미가 결합

된 용어이다.18)그것은 게임이 정신적 즐거움과 함께 신체적 즐거움을 동반하기 때

문일 것이다.오늘날 우리가 흔히 말하는 게임(Games)은 위와 같은 정신적,육체적

즐거움을 동반하는 게임 행위는 물론,컴퓨터나 특정한 기기를 이용해 가상 세계에

서 게임을 즐기는 행위를 포함한다.이것을 흔히 컴퓨터 게임(ComputerGames)이라

고 말하기도 한다.

컴퓨터 게임(ComputerGames)은 일반적인 게임과는 달리 육체적 즐거움 보다는

정신적 즐거움을 추구하는 경향이 있다.가상 세계에서 자신의 캐릭터 또는 게임 토

큰(Gametoken)19)을 사용하는 플레이는 육체적 활동을 최소화 시키고 정신적 활동을

극대화시킨다.닌텐도 위(NintendoWii)의 일부 소프트웨어와 프로젝트 나탈(project

natal)20)에서 보여주듯이 인간의 신체를 적극적으로 사용하는 경우도 있으나,대부분

의 컴퓨터 게임은 손가락과 눈과 귀를 사용하며,우리가 일반적인 게임으로 분류한

다른 게임들과 비교 해 본다면 신체적 활동이 극히 적은 것을 알 수 있기 때문이다.

이와 같은 점으로 볼 때 컴퓨터 게임의 정의를 내린다면,가상세계에서 정신적 즐거

움을 추구하는 플레이라고 할 수 있을 것이다.

2-1.컴퓨터 게임의 탄생

컴퓨터 게임과 같은 뉴미디어는 그 매체의 탄생과 운명을 같이 한다.게임은 소프

트웨어이지만,하드웨어가 개발되면서 그 성능을 보여주기 위해 소프트웨어가 필요

했기 때문이다.따라서 컴퓨터 게임의 생성을 알아보기 위해서는 하드웨어의 등장과

역사적 배경부터 알아볼 필요가 있다.대체로 디지털 기반의 기계장치는 컴퓨터에서

파생되었다.컴퓨터는 원래 복잡한 산술의 결과를 내기 위해 계산기의 형태로 출발

하였다.물론 계산기의 역사는 인류의 역사에 비해 매우 짧은 것이지만,산술 도구

와 산술의 개념은 기원전부터 존재 하고 있었다.

18)김진옥(2008),『게임 문화의 이해』,대구한의대학교 출판부,p.77

19)게임 내의 행동은 게임 토큰에 의해 실행된다.게임 토큰이란 플레이어가 직접 조작할 수 있는 어

떤 것이다.일반적으로 MMORPG에서는 캐릭터,보드 게임에서는 자신의 말이 게임 토큰이 된다.

G Costikyan,“Ihavenowords& Imustdesign:Towardacriticalvocabularyforgames”,

ComputerGamesandDigitalCulturesConference,2002,p.4

20)키넥트(Kinect)또는 프로젝트 나탈로 불리는 주변기기.콘트롤러 없이 이용자의 신체를 이용하여

게임과 엔터테인먼트를 경험할 수 있는 엑스박스 360과 연결해서 사용하는 기기이다.
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우리가 알고 있는 컴퓨터의 모습은 아니라고 할지라도 컴퓨터와 유사한 개념의 기

계 장치는 아주 오래전부터 개발 되었다.흔히 주판이라고 불리는 이 장치는 이미

기원전 300여년에 개발 된 것으로 산술적인 계산을 도와주고 그 결과를 도출 하는

형태를 가지고 있었다.17세기 프랑스의 파스칼(BlaisePascal)은 치차식 계산기를

발명하였고,라이프니츠(Leibniz)는 파스칼의 계산기를 기반으로 톱니바퀴식 계산기

를 발명 하였다.그러나 컴퓨터의 시초라고 불리는 계산기를 만든 것은 베비지

(CharlesBabbage)였다.파스칼과 라이프니츠의 계산기가 덧셈과 곱셈과 같은 일부

산술 결과만 도출이 가능했다면,베비지의 해석기관은 이론적으로 모든 산술의 도출

이 가능하였고,현재의 컴퓨터와 같은 입력장치와 기억장치,연산장치,출력장치의

기능을 갖추고 있었다.기계적인 부분뿐만 아니라 소프트웨어의 발전도 해석기관을

통해 이루어졌다.에이다 러브레이스(Ade Lovelace)가 쓴 <베비지의 해석기관

(AnalyticalEngine,1842)>이라는 책에서 프로그램 개념이 도입되었다.가령 같은 공식

을 반복하는 루프(Loop),사용하는 공식을 다시 사용하는 서브루틴(subroutine),구문

을 뛰어넘어 실행하는 점프(Jump)의 개념과 조건식 If문을 고안하였다.그녀는 앞으

로 프로그램을 사용하여 음악을 작곡하거나 그림을 그리는 일이 가능할 것으로 예

측하였다.에이다의 프로그램의 개념 제시는 그녀가 최초의 프로그래머로 불리게 된

계기를 마련하였고 현재 우리가 사용하는 컴퓨터의 기반을 다진 것이다.

그러나 역사적으로 컴퓨터의 등장을 촉진 시킨 것은 바로 전쟁이다.세계 2차 대전

전후로 컴퓨터는 비약적인 성장을 하게 된다.전쟁은 국가가 개입하여 컴퓨터 시스

템을 개발한 원인이 되었기 때문이다.1944년에 개발된 최초의 전기 기계식 계산기

인 MARK-1은 원자폭탄 제작에 사용되었고,최초의 전자식 계산기 에니악(ENIAC)

은 미 육군의 탄도 계산을 위해 개발 되었다.

하드웨어의 발전이 전쟁과 관련이 깊다면 컴퓨터 게임의 탄생 역시 전쟁과 무관하

지 않다.미국은 제2차 세계 대전 당시 원자 폭탄을 개발하기 위해 맨하탄 프로젝트

를 구성하였다.이것은 전 세계의 과학자들로 구성된 집단으로 윌리엄 비긴보섬

(Wiliam Higinbotham)이라는 과학자도 이 연구에 참여 하게 되었다.그는 종전 후

국립 연구소에서 근무 하게 되었는데,연구소의 방문자들에게 과학에 대한 거부감을

없애기 위해 게임을 개발 했다.이 게임 개발 뒤에는 전쟁으로 수많은 사람을 죽거

나 다치게 한 과거의 전력에 비추어,과학을 평화에 이용할 수 있다는 방법으로서
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게임을 제안한 박사의 의지가 있었다고 한다.21)이것이 1958년 5인치 크기의 오실로

스코프를 사용한 <테니스 포 투 (TennisForTwo)>가 개발 된 이유였다.그러나

게임을 하기위한 기기가 게임 이외의 용도로 사용할 수 없게 되자,자연히 이 게임

은 사라지게 되었다.

그 후 1961년 MIT에서 개발한 컴퓨터 소프트웨어인 PDP-122)의 성능을 보여주기

위해 새로운 게임이 개발된다.당시의 컴퓨터는 천공 카드나 종이테이프를 통해 입

출력을 하는 시스템을 가지고 있었지만 PDP-1은 모니터를 갖춘 장비였기 때문에

시각적으로 보여줄 수 있는 데모가 필요 했던 것이다.위와 같이 필요에 의해 개발

된 <스페이스 워(SpaceWar)>라고 불리는 게임은 컴퓨터가 가진 모든 능력을 보여

줄 수 있는 데모 형식으로 제작 되었으며,일반인도 관심을 가질 수 있도록 게임의

형식을 갖추게 되었다.개발자인 스티브 러셀(SteveRussell)은 일관된 규칙을 유지

하면서 다르게 보여야 하고 흥미를 유발 시킬 수 있도록 하는 것이 게임을 개발한

이유라고 언급하였다.23)하드웨어적 필요성과 더불어 E.E.스미스(E.E.Smith)의 SF

소설에서 영감을 받아 제작된 스페이스 워는 비긴보섬의 게임과 탄생 배경에서 다

소 차이가 있다.비긴보섬과 같이 필요성에 의해 제작된 것은 사실이지만,오실로스

코프24)가 아닌 컴퓨터에서 플레이를 할 수 있다는 점과 소설에 영향을 받아 만들어

진 것으로 완벽하지는 않지만 스토리텔링의 요소도 포함 되어 있었다.즉 현재 우리

가 즐기고 있는 컴퓨터 게임의 기본적 모델이 된 게임으로 진정한 의미의 최초의

컴퓨터 게임이라고 할 수 있을 것이다.스페이스 워는 PDP-1에 탑재되어 대중에 알

려지게 되고 새로운 게임 장르의 탄생을 앞당기는 역할을 했다.

21)러셀 드마리아,조니 윌슨(2008),송기범 역,『게임의 역사 -아타리에서 블리자드까지-』,제우미디어 ,

p.20

22)ProgrammedDataProcessor-1,1960년대 개발된 디지털 컴퓨터 기계설비

23)러셀 드마리아,조니 윌슨(2008),앞의 책,p.78

24)oscilloscope,시간에 따른 입력전압의 변화를 화면에 출력하는 장치.전기진동이나 펄스처럼 시간적

변화가 빠른 신호를 관측한다.
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<그림 1>테니스 포 투 (좌)와 <퐁>의 스크린샷 (우)25)

<스페이스 워>에 영향을 받은 아타리(Atari)의 창립자 노런 브쉬넬(NolanBushnell)

은 <퐁(Pong,1972)>이라는 게임을 제작한다.퐁은 테니스를 연상 시키는 스포츠

형식의 컴퓨터 게임 이었다.원래 게임의 저작권만을 판매하려고 했던 그는 자금 문

제로 직접적인 하드웨어를 제작하기 시작했다.이에 컴퓨터에 동전을 넣으면 게임

플레이를 할 수 있는 이른바 아케이드 장르가 탄생하게 되었다.이것은 게임 산업

비즈니스의 시작을 알리는 계기가 되었다.아케이드 게임은 비교적 단순한 형태를

지닌다.주로 스페이스 워와 같은 슈팅게임이거나,스트리트 파이터와 같은 대전 게

임의 형태가 많다.

한편 오늘날 온라인에서 가장 많이 접할 수 있는 MMORPG의 뿌리가 되는

RPG(RolePlayingGame)26)장르는 스탠포드 대학에서 탄생 하였다.1954년 발간된

옥스퍼드 대학 교수 돌킨(J.R.RTolkien)이 쓴 판타지 소설 <반지의 제왕(TheLord

ofTheRings,1953)>의 영향을 받은 스탠포드의 연구원들은 텍스트 어드벤처 형식

의 게임을 개발하게 된다.이것은 판타지를 게임으로 구현한 최초의 시도였다.그러

나 이것은 어디까지나 텍스트 기반의 게임으로,지금의 RPG가 등장하게 된 것은

TRPG(TabletalkRPG)를 시작으로 이것을 디지털화 하게 되면서부터이다.TRPG

역시 반지의 제왕,1954)의 영향을 받아 1971년 중세의 마법사와 기사,던전의 요소

를 첨가한 <디앤디,(Dungeons& Dragons,1974)>를 선보였다.이에 영향을 받아

컴퓨터 기반의 채팅기능을 갖춘 MUD(MultiUserDungeon)게임이 선보이게 된다.

25)원본이미지 http://artsonline.arko.or.kr/basic/multi/ch01/ch01-e-01.html?select=ch01-e-01.html

26)RPG란 플레이어가 가상 세계의 주인공이 되어 각각의 역할 놀이를 하는 게임이다.
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<플라토(PLATO,1961)> 라는 MUD게임은 텍스트를 기반으로 플레이어가 화면에

주어지는 게임 내용을 읽고 명령어를 입력하여 주어진 임무를 행하는 형태였지만

다수의 게임 이용자와 컴퓨터상에서 상호작용을 하는 기능과 NPC(Non Play

Character)의 개념이 적용된 최초의 게임이었다.

그러나 RPG장르의 기틀을 확고하게 다진 게임은 1981년 리처드 게리엇(Richard

Garriott)의 <울티마시리즈(UltimaSeries)>이다.이것은 컴퓨터에서 플레이 가능한

게임으로 일인용 롤플레잉 게임이었다.<울티마>는 <퐁>이나 스페이스 워가 보여

준 단순한 어드벤처 게임과는 차별적으로 높은 자유도와 다소 복잡한 스토리 기반

의 세계관을 가지고 있는 새로운 타입의 게임 이었다.더욱이 울티마는 픽셀 단위의

그래픽을 구현하였으며 텍스트 정보로 퀘스트를 전달하는 현재의 RPG의 모델을 제

시 하였다.이러한 컴퓨터 기반의 RPG게임의 등장은 콘솔 게임은 물론 현재 우리가

온라인을 통해 즐기는 MMORPG27)의 모태가 되었다.이 시대의 RPG는 주로 컴퓨

터와 비디오 게임 기반의 1인 플레이 시스템 위주였다.RPG의 어원처럼 역할놀이

게임의 의미는 있었지만,1인의 플레이어가 한정적으로 몇몇 주인공의 캐릭터를 조

정할 수 있었다.특히 시스템적으로도 많은 부분에서 정해진 스토리를 기반으로 플

레이하는 비교적 자유도가 낮은 환경에 있었기 때문에 오늘날의 MMORPG와는 내

용적,기술적인 면에서도 많은 차이가 있었다.

RPG에 이에 1991년,매우 독창적인 FPS(FirstPersonShooter)게임 개발 되었다.

1인칭 시점을 기반으로 슈팅게임을 진행하는 <둠(Doom)>28)이 바로 그것이다.둠

시리즈는 이제까지 시점의 변화가 거의 없었던 게임 화면에 1인칭 시점이라는 관점

의 변화를 불러일으킨 최초의 게임이었다.1인칭 시점은 기존의 3인칭 시점에 비해

흡입력이 매우 강한 게임으로서 당시에는 획기적인 게임으로 평가 받았다.둠은 내

용상 적들의 진지에 침입하여 보스를 암살하는 내용으로,초기 슈팅게임과 기능적인

차이는 크지 않았다.그러나 3차원적 시점의 도입은 평면적 세계관에 머물렀던 게임

그래픽에 커다란 영향을 주었다.둠의 개발 이후 1인칭 시점의 특성은 다양한 장르

에 응용되는데 이것은 오늘날 온라인 게임에서 반영되어 있는 부분이다.3D기반으

27)MassiveMulti-userOnlineRolePlayingGame,RPG는 각 플레이어가 역할을 분담해 플레이하는

게임 방식을 가지고 있다.특히 MMORPG는 RPG의 특성을 살리면서 온라인상에서 불특정 다수의

플레이어가 동시에 RPG를 할 수 있도록 만든 게임이다.

28)1993년,ID소프트웨어에서 개발한 게임.
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로 1인칭 시점을 포함한 360도 관점에서 시점을 제공하는 이유도 게임에 있어서의

시점의 중요성을 인식했기 때문이다

2-2.MMORPG의 등장

비디오 게임과 컴퓨터 게임 그리고 아케이드 게임은 다양한 형태로 발전하였을 무

렵,1990년대에 인터넷이 등장하기 시작했다.네트워크의 발달로 인해 인터넷의 사

용이 점차 증가 했다는 것이다.본래 인터넷은 2차 대전 종전 후 냉전 시대에 들면

서 핵전쟁의 위협에서 정보를 보호하기 위한 수단으로 발전 되었다.주요 첩보 정보

가 있는 장소가 핵공격을 당했을 때 발생하는 정보 손실을 최소화하기 위해 네트워

크를 통해 정보를 각 지역으로 분산 시킨 것이다.이와 같은 배경을 통해 발전한 네

트워크는 냉전이 끝나면서 군사적 목적 보다는 상업적 목적으로 사용되기 시작한다.

인터넷을 사용할 수 있는 브라우저 네스케이프(Netscape)와 익스플로러(Explore)가

개발됨에 따라 전 세계적으로 퍼져 나가기 시작했다.

컴퓨터 게임 역시 이와 같은 흐름에 영향을 받았다.블리자드의 빌 로퍼(Bill

Toper)가 개발한 <스타크래프트(Starcraft,1998)>는 네트워크 기반으로 대전하는

전략 시뮬레이션 게임이었다.이 게임은 현재 온라인 게임에 가능성을 제시한 게임

이었다.그 후 네트워크 환경의 발전으로 온라인에서 게임을 즐길 수 있는 온라인

게임들이 등장하게 되었다.

MMORPG는 주로 서버에 게임 정보를 저장해 두어 플레이어가 런처(launcher)를

인터넷으로 다운 받아 실행 시킨다.런처는 서버의 정보와 플레이어 정보를 연결 시

켜 주는 징검다리 역할을 한다.이런 런처를 다운로드 하고 사용하기위해서는 인터

넷 인프라의 구축이 필수적이다.<스타크래프트>는 비교적 가까운 공간의 플레이어

가 네트워크를 이용해 플레이를 할 수 있는 시스템이었다.엄밀히 말해 온라인 게임

이라고 보기엔 그 비중이 약했다.그러나 온라인의 가능성을 충분히 입증해 주었고,

인터넷 인프라의 확대와 함께 MMOPRG의 등장을 예고했다.

최초의 MMORPG로서는 북미에서는 <울티마 온라인(UltimaOnline,1997)>이,한

국에서는 <바람의 나라,(1999)>를 들 수 있다.바람의 나라는 MMORPG장르로서

는 최초로 상용화에 성공한 게임이다.인터넷에서 즐길 수 있는 채팅과 머드 게임이
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가지고 있는 텍스트적인 요소,컴퓨터 그래픽의 결합에 따른 결과였다.인터넷의 발

달로 머드 게임에서의 텍스트 정보를 넘어,비디오 및 컴퓨터 게임에서 보여줄 수

있었던 그래픽 수준을 충분히 빠른 속도로 공급할 수 있었고,커뮤니티성을 더해 다

수의 사람이 게임을 통해 대화할 수 있도록 고안되었다.

게임이 내용적인 측면도 기술적 측면에 따라 변화 하였다.앞서 비디오게임이 1인

플레이 시스템이었던 것에 비해 MMORPG는 불특정 다수의 플레이어가 동시 접속

이 가능했다.플레이어는 캐릭터를 통해 자신의 역할을 숙지하고 키워나가는 과정에

서 자신만의 역할을 찾아가게 된다.다시 말해 진정한 가상세계에서의 역할놀이가

가능해 진 것이라고 볼 수 있다.이와 같은 현상은 컴퓨터 게임을 통해 가상 세계로

넘어가는 획기적인 계기가 된 것이다.다시 말해 게임이 게임 자체를 넘어 가상 세

계로서의 가치를 가지게 된 결정적인 장르가 탄생 되었다고 볼 수 있다.

<바람의 나라>의 뒤를 이어 한국에서는 <리니지2,(2006)>가 선보이게 되고 이로

서 MMORPG의 상업적 성공의 결실을 맺는다.리니지는 한국의 컴퓨터 게임이 산

업적 가능성을 보여 주었으며 한국의 게임이 산업적 성장을 하게 된 의미 있는 게

임이라고 할 수 있다.한편 북미에서는<울티마온라인>에 뒤를 이어 <에버퀘스트

(EverQuest,1999)>가 등장한다.<에버퀘스트>는 끝없이 퀘스트를 완수 하면서 캐

릭터를 성장 시키는 전형적인 MMORPG의 게임이다.그 뒤 개발 된 <Worldof

Warcraft>는 <에버퀘스트>맥락을 잊는 MMORPG로서 전 세계적으로 성공을 거두

게 된다.

2-3.MMORPG의 특징

MMORPG는 그 이름에서도 알 수 있듯이 RPG에 기반을 두고 있다.각각의 역할

놀이를 하는 게임의 종류로서 기술 발전에 따라 이것이 가상 세계로 이동,실시간으

로 그래픽 중심의 다사용자 게임이 선보이게 된 것이다.

MMORPG에는 이 장르만이 가진 독특한 특징이 존재한다.MMORPG의 플레이어

들은 실시간으로 가상의 캐릭터를 창조하고 플레이 할 수 있으며 서로의 협력하여

퀘스트를 수행한다.대부분의 MMORPG게임을 퀘스트 수행의 대가로 캐릭터의 성

장을 동반하게 된다.따라서 좀 더 효과적으로,좀 더 많은 퀘스트를 완료하기 위해
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플레이어들은 협동을 강화하고 커뮤니티를 발전 시켜 파티 플레이나 길드 조직이

만들어 지기도 한다.이와 같은 현상은 게임의 커뮤니티화를 가져 왔다.게임의 유

형이 1대 1의 형식에서 다수의 플레이어의 참여를 이끄는 커뮤니티가 형성 되었다.

이와 같은 커뮤니티의 형성은 기존 게임에서 가이드북이 제공했던 정보의 기능을

대신하게 되었고,게임의 재미를 높여주는 보조적인 기능을 동반하였다.기본적으로

커뮤니티는 게임의 보다 쉽게 진행하기 위한 많은 팁을 제공하여 플레이어가 보다

쉽게 몰입 할 수 있는 계기를 마련해 주는 역할을 한다.가령 던전 플레이의 경우

대화 기능을 이용해 전투 멤버를 모집하기도 한다.커뮤니티를 통해 플레이 친구를

만들 수도 있으며 가상 세계에서의 다양한 인간관계를 게임 캐릭터를 통해 성립 시

킬 수 있다.다시 말해 대화와 소통을 기반으로 게임의 진행을 이끌어 냄으로서 게

임의 생명력을 연장하게 되는 중요한 역할을 하게 된 셈이다.

MMORPG의 또 다른 특성은 플레이의 자유도가 높다는 것이다.가령 플레이어는

퀘스트를 완수하기 위해 자신만의 방법을 선택해 나간다.자신의 경험을 통해 플레

이를 할 수도 있으며 커뮤니티를 보면서 정보를 얻을 수도 있다.반드시 제시된 내

용을 하나의 방법론으로만 플레이 하는 것이 아니라 보다 다양한 방법으로 플레이

하는 자유도가 있다는 것이다.다시 말해 A라는 퀘스트를 풀어야만 반드시 B를 완

수해야 하는 것은 아니다.A,B를 같이 완수 할 수도 있고 게임에 따라 그 순서가

반대로 완수할 수 도 있다.어떤 퀘스트를 어떻게 풀어나가야 할지는 비록 한정된

범위이지만 다른 장르에 비해 플레이어 자신이 선택해 나갈 수 있다.따라서 마치

전략 시뮬레이션과 같이 플레이를 할 수도 있으며,전투 중심의 액션 게임처럼 플레

이를 할 수 도 있다.대다수의 퀘스트가 몬스터와의 전투를 전제로 하고 있으며,플

레이어 간의 PVP(PlayervsPlayer)29)가 존재하는 것에서도 플레이의 자유도를 느

낄 수 있을 것이다.

캐릭터의 성장 수치의 의미가 매우 강하게 작용한다.타 장르에서도 캐릭터의 레

벨업(성장)시스템은 존재 한다.그러나 MMORPG경우 캐릭터의 성장은 곧 가상

세계에서의 위치가 상승함을 뜻한다.즉 성장에 따른 명예나 강도,전투능력이 게임

플레이 자체를 좌우하게 되고 이것은 타 플레이어들에게 비해 우월한 능력을 발휘

할 수 있는 수단이 된다.강한 캐릭터가 되면 비교적 쉽게 승리를 쟁취 할 수 있으

29)주로 게임의 퀘스트와는 별도로 행해지는 플레이어간의 결투.강한 캐릭터만이 이길 수 있는 유리

한 조건을 갖는다.
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니 조직적인 활동에서도 우위적 위치에 도달할 수 있게 된다.

또 다른 특징으로 볼 수 있는 것은 플레이어의 역할이다.플레이 자체에는 자유도

가 있다고 하더라고 게임 캐릭터의 역할은 매우 한정적이다.역할놀이의 의미에서도

알 수 있듯이 자신의 선택한 캐릭터의 직업에 맞는 역할을 하도록 되어 있다.직업

에 따른 역할의 차이는 게임에 따라 상이하게 존재하지만,각 직업에 맞는 특성이

갖추어져 있기 때문에,각 캐릭터마다 독특한 특징을 가질 수 있다.가령 마법사는

근거리에서는 많은 피해를 보지만 원거리 공격에서는 오히려 적은 피해를 입고,적

에게는 많은 피해를 입힐 수 있도록 디자인되기도 한다.

마지막으로 살펴볼 점은 바로 플레이의 영속성이다.MMORPG는 플레이를 위한

콘텐츠 양이 매우 방대하다.더욱이 실시간으로 업데이트되는 매체적 특징상 지속적

으로 콘텐츠를 제공할 수 있다.즉 플레이어는 사실상 무한한 콘텐츠를 즐길 수 있

다는 것이다.대부분의 온라인 게임이 일정 기간의 간격으로 업데이트가 되며 지속

적으로 게임 콘텐츠를 공급해 주는 것도 바로 이 특징에 의한 것이다.

커뮤니티적 특징,플레이어의 역할 심화와 게임 플레이의 자유도 제공,무한한 콘

텐츠 제공이라는 점에서 MMORPG는 그 자체로 끝없는 플레이 타임을 가지고 있

다.또한 그 플레이 타임을 효과적으로 활용하기 위해서는 플레이어가 지속적으로

게임에 빠져 들 수 있도록 다양한 게임 디자인과 몰입요소가 고려 되어야할 장르이

기도 하다.
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Ⅲ.MMORPG의 몰입에 대한 다원적 접근

1.재미 이론

이번 장에서는 컴퓨터 게임의 어떠한 요소가 사람들로 하여금 게임 플레이를 하도

록 하는지 라프 코스터의 재미이론과 게임학 이론의 개념을 통해 알아보고자 한다.

 라프 코스터는(RaphaelKoster)아타리 출신의 게임 디자이너이다.그는

게임의 재미란 무엇인가에 대한 의문을 풀기 위해 책을 썼다고 한다.다시

말해 게임과 재미의 본질에 대한 저자의 생각을 말하고 있다.

결론부터 언급한다면 코스터의 의한 게임의 정의는 두 가지로 볼 수 있

다.첫 번째 정의는 게임은 학습의 도구라는 것과 두 번째 정의는 게임이

예술의 일부분임을 인정하는 것이다.이 두 가지 정의는 인간의 두뇌 활동

에서 일어나는 현상을 기반으로 언급된 것이다.우리의 뇌는 어떠한 정보

의 패턴을 찾고 이것을 이미지화 하려는 경향이 있다.즉 어지러운 혼란

속에서 질서를 찾고 이미지로 만들고 이미지 덩어리를 만든다.이것은 인

간의 가지고 있는 본질 중 하나 일수도 있다.인간은 무의식중에서도 패턴

을 찾아 그것을 체계화 시키려고 하기 때문이다.게임이란 뇌가 갖고 놀

수 있는 의미 덩어리 그 자체이다.게임은 추상화 되고 이미지화 되어 있

기 때문에 우리의 두뇌 속에 쉽게 흡수 될 수 있을 뿐만 아니라 한정된

시스템이므로 집중을 방해 할 수 있는 필요 이상의 세부 사항은 배제한

다.30)

이와 같이 우리의 뇌도 현실생활에서 추상화된 이미지를 만들고 체계화

시키기 위한 복잡한 과정을 거치고 있는 것이다.이러한 과정을 통해 패턴

이 형성된다.패턴이란 우리가 만든 이미지의 덩어리 속에 존재하는 법식

또는 양식으로 볼 수 있다.컴퓨터 게임 속에도 이와 같은 패턴은 존재한

다.코스터에 의하면 초기 게임의 패러다임은 크게 2가지로 나뉜다.반대

편에 도달하면 스테이지를 클리어 하는 형식과 설계된 모든 장소를 방문

하는 게임 형식이다.가령 전자는 <동키 공(DonkeyKong)>31)과 같은 게

임이며,후자는 <팩맨(Pac-Man)>32)이나<로드 러너(roadrunner)>33)와 같

30)라프 코스터 (2005),『라프코스터의 재미이론』,안소현 역,디지털미디어 리서치,p.50

31)1981년에 닌텐도에서 발매된 비디오 게임
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은 게임이 대표적이다.이것은 게임 플레이의 두 가지 대표적 양식이라고

할 수 있을 것이다.

다시 말해 인간이 게임을 체계화 시켜 이미지 덩어리로 인식 하는 과정

을 거친다면 게임에서도 패턴 양식을 파악하고 앞으로 벌어질 플레이 패

턴을 예상할 수 있다.코스터는 이러한 패턴인식 과정을 연습과 학습으로

정의 한다.연습은 플레이 그 자체이여 플레이 경험을 통해 패턴을 인식

한다는 것이다.여기서 학습은 단순한 학습이 아닌 재미의 학습이다.즉

학습을 통해 깨달은 재미를 얻을 수 있다는 것이다.가령 플레이어가 게임

을 하고 있을 시,점프를 하면 장애물을 뛰어 넘을 수 있다는 것을 인식하

게 되고 지속적으로 장애물이 등장한다면,플레이어는 장애물을 뛰어 넘을

때 마다 재미를 느끼게 될 것이다.결국 플레이어는 학습을 통해 재미를

얻고 결국 게임을 완료 할 수 있게 된다.

바꿔 말한다면 게임은 플레이어로 하여금 흥미를 유발 할 수 있는 장애

물 또는 과제를 주고 플레이어가 플레이 경험(학습)을 통해 패턴을 터득할

수 있도록 설계 되어야만 한다.만약 이것에 실패한다면 플레이어는 게임

을 그만 둘 것이다.그렇지만 지나치게 새로운 패턴은 오히려 역효과를 낼

수도 있다.우리의 뇌는 항상 새로운 패턴을 원하는 것은 아니기 때문이

다.완전하게 새로운 게임은 새로운 학습을 수반해야 되기 때문에 다시 받

아들이기가 어렵다는 것이다.새로운 경험은 이미 학습한 패턴을 풍부하게

해주는 역할을 해주어야 하며,그 범위를 벗어나면 오히려 환영 받지 못할

가능성이 있다는 것이다.즉 게임의 재미란 경험을 통해 패턴을 습득하고

이에 대한 균형을 유지할 때 생성 될 수 있다고 볼 수 있다.

또한 여기서 중요한 것은 학습이 가능하도록 예측 가능하게 해주는 장치

이다.다시 말해 게임의 결과 도출 과정을 유출해 낼 수 있는 기본적인 법

칙이 필요하다.이것은 바로 게임의 규칙일 것이다.일정한 기준이 없이

게임 플레이의 유형만을 따진다면 패턴을 예측하기 어렵기 때문이다.게임

디자이너가 게임 규칙을 세우는 이유 중에 하나는 플레이어의 자유도 범

위를 설정 하고 패턴화 시켜 힌트를 제공하기 위함이다.

코스터가 정의하는 게임의 정의는 재미 그 자체 보다는 어떠한 원리로

재미 플레이를 지속시키는가에 대한 과정에 초점이 맞혀져 있다.게임의

재미는 그것을 즐기는 익숙함에 달려있고 이러한 익숙함은 게임에 대한

32)1980년 일본 남코에서 발매된 아케이드 게임

33)1980년 애플2플랫폼에서 개발된 PC게임
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이해를 기반으로 생성되기 때문이다.따라서 재미가 생성되는 과정을 이해

하고 익숙해짐에 따라 지속적으로 플레이를 하게 된다.이것이 바로 게임

플레이를 하게 되는 동기인 셈이다.

이와 같은 재미의 생성 과정은 인간이 컴퓨터 게임에서도 플레이를 지속

시키는 원리에 대한 설명을 가능하게 해준다.코스터의 경우 그의 책에서

미하일 칙센마이어(Csikszentmihalyi,M)의 플로우 이론을 채용하고 있다.

플로우(Flow)는 일종의 몰입 상태이며,그 몰입으로 인해 시간의 흐름이

나 공간,자신에 대한 생각까지도 잊어버리게 되는 심리적 상태를 말한다.

여기서 주목할 점은 몰입은 목표가 있는 놀이적 활동이라는 것이다.목표

의 난이도가 개인의 능력에 조화로운 상태를 이루는 경우 몰입 활동이 가

능하며,몰입 상태에서 인간은 주어진 과제에 집중하고 고도의 집중을 통

해 자아를 발달시키게 된다.발달된 자아는 점점 고난이도의 과제를 추구

해 나간다는 것이다.비록 어려운 과제를 계속적으로 선택하게 되지만,이

과정은 개인에게 즐거운 경험을 제공하므로 지속적으로 유지되며 이러한

과정을 통해 목표의 수준도 높아진다.

플로우 이론에서는 게임을 통한 기술 터득을 전제로 한다.여기서 기술이

란 능숙하게 다루는 솜씨를 말하는 것으로서 코스터가 말한 연습은 기술

을 습득하기 위한 과정이라고 할 수 있다.34)또한 기술의 의미는 우리가

손으로 무엇을 능숙히 다루는 것뿐만 아니라 심리적인 익숙함과 능숙함의

의미를 포함하고 있다.즉 정신적 활동의 의미를 가지고 있다는 것이다.

따라서 정신적 놀이 활동의 재미는 기술을 습득하고 그 난이도에 맞는 과

제를 풀 때 얻을 수 있다.

재미이론과 플로우 이론을 종합해 본다면,기술의 난이도 상승이 재미를

유지해 주는 기본적인 원리라고 볼 수 있다.기술을 습득하게 하는 패턴

의 종류는 다양할 수도 있고 그 패턴은 게임의 규칙이 허용하는 범위 내

에서 생성되어야 한다는 것이다.

2.게임학 이론

게임학은 게임 이론과 연구를 의미하는 전문 용어로,현재게임을 문학,음악,예술,

영화와 동급에 두고 본격적인 학술연구의 대상으로 새로운 학술 분야를 형성하고

34)미하이 칙센트 미하이(2004),『플로우』,최인수 역,한우림,p.146
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있으며 게임플레이(gameplay)에 관한 다양한 형태와 문화에 대한 공통적이며 일반

적인 관점으로 연구하는 학문이다.35)1999년 곤살로 프라스카에 의해 세상에 알려지

게 된 이 학문은 게임연구의 중심이 되었던 서사학과는 다른 개념으로,게임을 놀이

의 관점에서 풀이하고 있다.즉 게임은 전통적인 양식인 캐릭터를 이용해 줄거리를

풀어가는 양식을 가지고는 있으나,이러한 양식은 게임의 부수적인 요소에 불가한

것이다.36)기존의 서사학자들이 주장하는 것과는 달리 컴퓨터 게임이라는 것은 완전

히 새로운 것이며,기존의 미디어와 관계 그만의 규칙,영역,그리고 플레이의 개념

에서 이해되어야 한다고 언급한 바 있다.이러한 게임학의 개념은 로제 카이와

(RogerCaillois)의 <놀이와 인간(Man,PlayandGames,1958)>과 요한 호이징어

(Johanhuizinga)의 <호모루덴스(HomoLudens,1938)>에서 비롯되었다.

호이징어는 놀이가 문화를 앞서가며 인간이 가지고 있는 본질이라고 주장하였으며,

카이와는 놀이의 종류와 원리를 범주화하였다.특히 카이와의 놀이연구는 놀이성을

범주화하여 인간이 게임에 임하는 동기를 효율적으로 설명해 주는 역할을 하였다.

카이와에 따르면 놀이의 종류를 아곤(Agon),일링크스(Ilinx),미미크리(Mimicry),

알레아(Alea)의 4가지로 분류하였다.37)아곤은 스포츠 게임에서 볼 수 있는 일종의

경쟁이다.경기장과 같은 시간과 장소가 한정된 곳에서의 정해진 승부이며 일상생활

에서는 그 경쟁력이 없어진다.일링크스는 일종의 몰입과 황홀경을 의미하여 몰두에

의한 육체적 쾌감을 말했다.미미크리는 이른바 모의행위를 가리킨다.이것은 가공

(환상)의 인물과 자신을 일치시키는 행위로서 연기와는 구별 된다.연기는 가공의

인물을 모방할 뿐이지만,미미크리는 완전한 동일시를 추구 하였다.마지막으로 알

레아는 운의 작용을 말한다.이것은 주사위 놀이 같은 인간의 힘으로는 어쩔 수 없

는 하늘이 내려준 운을 뜻하며,기술적 성장에 따른 요소는 제외되었다.놀이의 원

리는 2가지 범주를 가진다.루두스(Ludus)는 규칙과 결과가 있고,인위적인 장애물

을 만들어 그것을 극복하는 희열을 말하며 파이디아(Paidia)는 규칙과 결과 보다는

본능적인 즐거움을 추구하는 놀이를 말한다.파이디아와 루두스는 서로 상반된 극에

위치하고 있다.파이디아는 즉흥적인 힘의 원천을 의미하며 이것이 규칙의 요소와

35)http://ko.wikipedia.org/wiki

36)이들은 설정,배경,캐릭터의 요소를 무시하지 않으며,다만 비디오 게임은 내러티브 구조와 일치

하지 않음을 주장한다.프라스카 곤살로 (2008),『억압받는 사람들을 위한 비디오게임』,커뮤니케

이션북스 pp.15~20

37)로제 카이와 (1994),『놀이와 인간』,이상률 역,문예출판사,pp.35~70
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만날 때 점차 루두스 쪽으로 이동하게 된다.파이디아의 예로 아이들의 소란스러움,

폭소를 들 수 있으나,이것이 점차 문화적 요소를 만나면서 규칙을 가지고 루두스로

변화 된다.

한편 디지털 매체에서의 루두스와 파이디아를 새롭게 분석한 사람은 바로 프라스

카이다.그는 컴퓨터 게임은 규칙에 의해 승자와 패자라는 결과가 있는 루두스를 갖

는 놀이라고 결론을 지었다.이것은 프로그램을 기반으로 한 가상세계에서 벌어지는

게임의 특성이 반영되었기 때문이다.프로그램은 일종의 산출양식,공식인 셈이다.

공식은 규칙과 틀을 갖고 이것은 인간의 사고와 행동과는 구별되는 범주이다.즉,

디지털은 자유도가 한정된 규칙의 틀이 존재한다는 것이다.루두스가 규칙에 따른

결과가 있다고 해서 파이디아도 규칙이 없는 것은 아니다.파이디아 역시 디지털 기

반의 게임이기에 규칙이 존재한다.단,그 결과가 열려있는 경우이다.가령,루두스

는 <슈퍼 마리오 시리즈(SuperMarioBrothers)>38)와 같은 승패가 확실히 존재하

는 게임을 말하여 파이디아는 <심즈(TheSims)>39)와 같은 승패의 결말이 명확하

지 않는 게임을 들 수 있다.즉,카이와는 규칙의 복잡성으로 두 원리를 나누었지만.

프라스카는 게임의 결과를 통해 두 원리를 분류 하였다고 볼 수 있다.

위의 재미이론과 게임학 이론은 상이한 게임 연구 접근법을 취하고 있다.그러나

중요한 것은 두 이론 모두 고전 게임의 특징이 컴퓨터 게임에도 녹아 있다는 점을

전제로 하고 있다는 것이다.예를 들어 코스터의 패턴은 우리가 어린 시절 가지고

놀던 보드 게임이나 소꿉놀이에서도 찾아볼 수 있다.놀이의 패턴은 놀이의 양식이

라고 볼 수 있으며 각각의 놀이마다 가지고 있는 고유한 특성이기 때문이다.이것은

컴퓨터 게임에서 찾아볼 수 있는 특징이다.물론 패턴이 없는 놀이도 존재할 수 있

다.게임학의 기본이론으로 사용된 카이와의 놀이 원리에서도 파이디아는 이러한 양

식이 없는 놀이를 말한다.호이징어나 카이와의 연구는 디지털 시대 이전의 연구 결

과이지만 게임학자들은 이를 바탕으로 컴퓨터 게임의 원리를 변경,발전시키면서 적

용하였다.코스터의 이론 연구 역시 컴퓨터 게임뿐만 아니라 단순한 퍼즐 게임에 이

르기까지 게임 그 자체에 대한 특징을 파악한 것이다.

38)1985년 닌텐도에서 개발된 액션게임

39)2004년 발매된 세계 최초의 생활 시뮬레이션 게임
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구분 아곤 알레아 미미크리 일링크스

기존의

개념

경쟁을 통해

시간과 노력에

따라 성취가

달라지는 놀이

운에 따라 성취

및 결과가

달라지는 놀이,

그 작용이

게임에 따라

차이가 있음.

플레이어와 가상의

인물을 동일시하는

행위

감각기관의

가벼운 교란을

통해 즐거움을

얻는 놀이

컴퓨터

게임의

적용

사례

각종 게임

장르에서 나타난

몬스터,적대

플레이어 등

MMORPG,온라

인 도박

MMORPG,댄스

게임 등 게임

캐릭터를

적극적으로

사용하는 게임

장르

DDR,게임

튜브의 일부

소프트웨어,

신체를

적극적으로

상용하는 게임

소프트

3.다원적 몰입의 생성 과정

디지털 시대에 들어오면서 게임도 디지털화 되었고, 고전적 게임이 가지고 있던

놀이의 종류도 그 의미가 변하기 시작했다.<표 1>은 게임이 디지털 화 되면서 변

화한 놀이의 종류를 정리한 것이다.

<표 1>컴퓨터 게임에서의 게임의 종류40)

아곤의 의미는 디지털 매체에서도 경쟁적 요소로 작용하고 있다.흔히 게임에서 경

험 할 수 있는 몬스터의 등장은 아곤의 작용을 의미한다.또한 게임에 따라 또 다른

플레이어가와의 경쟁을 의미 할 수 도 있다.비디오 게임의 경우 2인 레이싱 게임은

또 다른 플레이어와 같이 경쟁을 하여야만 한다.그렇지 않으면 게임에서 패배하고

말 것이며,승리에 대한 대가를 받을 수 없게 된다.따라서 승리에 대한 대가를 받

으려면 반드시 경쟁에서 이겨야만 한다.

40)김진옥,앞의 책 p.16의 내용을 바탕으로 재구성,참고 문헌의 경우 일반적인 게임에서의 놀이의

종류와 루두스,파이디아의 개념을 표로 정리하였다.본 연구에서는 기존의 개념에 게임의 사례와

루두스와 파이디아에 관한 서술을 추가하였다.
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컴퓨터 게임에서 알레아는 주로 아이템 드롭 확률을 의미한다.이미 프로그래밍 되

어 진 가상 세계에서는 정해진 프로그램에 따라 어떤 일이 벌어질 확률이 정해져

있으며,플레이어의 의지와 상관없이 진행된다.본래,카이와의 알레아는 천지개벽과

같은 게임의 결과를 뒤집을 수 있을 정도의 강력한 힘을 의미했다.소위 주사위 놀

이나 카드 게임에서 나올 수 있는 모든 것을 역전 시키는 히든카드 같은 것이었다.

컴퓨터 게임에서는 이와 같은 요소의 작용에 대해 확률이라는 용어를 사용하고 있

다.컴퓨터 게임은 인간이 인위로 구축한 가상세계이므로 하늘의 힘보다는 인간의

수학적 확률이 알레아를 대신하고 있다.컴퓨터 게임의 특성상 이것은 인간의 조작

에 의한 수적 확률에 지나지 않게 되었다.반면 게임 대학의 저자 아카오 코우이치

는 알레아의 예로서 <드래곤 퀘스트(Dragonquest,1984)>의 회심의 일격을 들고 있

다.41)회심의 일격이란 일상 전투에서는 나오지 않으나,캐릭터가 위기에 처하면 확

률에 의해 자동으로 발생하는 강한 공격이다.플레이어는 이것을 조절 할 수 없으며

오직 프로그래밍에 의한 확률로 인해 회심의 일격의 여부가 결정된다.즉 자동화의

특성이다.그러나 아카오의 주장의 핵심은 회심의 일격 자체는 숫자에 불과한 프로

그래밍이지만,플레이어에게는 구사일생의 기회와 같은 역전의 찬스가 될 수도 있다

는 것이다.다시 말해 플레이어의 입장에서는 고전적 의미의 알레아와 큰 차이가 없

다고 볼 수 있다.컴퓨터 게임에서의 알레아에 대한 의견은 분분하지만 이것이 게임

을 구성하는 요소임에는 틀림없다.비록 매체적 특징에 의해 그 의미가 약화되었으

나,게임 내에서의 작용 자체는 무시 할 수 없기 때문이다.

미미크리는 주로 게임 캐릭터를 통해 일어난다.가상 세계에 플레이어와 직접적으

로 이어주는 역할을 하는 캐릭터는 플레이어와 일치되는 경향을 가진다.가령 게임

세계에서 기사를 플레이하는 사람은 그 게임을 플레이하는 동안을 마치 자신이 기

사라고 생각하면 캐릭터를 조정한다는 것이다.물론 게임의 장르와 특성에 따라 미

미크리의 작용 범위는 차이가 있을 수 있으나,기본적으로 가상 세계와 플레이어를

이어주는 역할을 하고 있기 때문에 거의 모든 장르에 미미크리가 적용된다고 볼 수

있다.

일링크스의 경우 다소 그 범위가 축소된 경향을 보인다.카이와의 일링크스는 현기

증이라고 불리는 바와 같이 신체적 감각 기관에 의한 작용을 의미한다.그러나 지금

41)Akaokouichi,앞의 책,p.146
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까지 컴퓨터 게임에서는 센서를 이용한 게임을 제외하면 감각기관의 적극적인 활용

은 찾아보기 어렵다.우리가 흔히 MMORPG를 플레이 할 때 손가락과 눈동자의 움

직임을 제외하면 신체적 활동은 극히 미비하다고 볼 수 있다.

한편 컴퓨터 게임 세계에서는 루두스와 파이디아는 프라스카가 정의 했던 바와 같

이 게임의 형태 즉,종료성 게임인가 비종료성 게임인가에 따른 분류로 나누어질 수

있다.그러나 게임 콘텐츠 그 자체를 보면 파이디아와 루두스가 함께 공존 하고 있

으며 게임 콘텐츠의 세부적인 부분은 프라스카가 말한 승패와 결과가 있는 형태가

다수 존재한다.가령 <심시티>의 경우도 게임 초기에는 화면의 텍스트 정보를 통해

간단한 과제가 부여되고 이것은 완수함으로서 도시가 발전하는 시스템을 가지고 있

다.그렇지만 게임 전체로 본다면 <심시티>는 끝이 없는 게임이므로 파이디아의 성

격을 갖는다.다시 말해 게임 하나의 단위로서는 파이디아일수 있지만,게임을 퀘

스트 단위로 세분화 시켜 본다면 루두스의 원리가 작용 하고 있다고 말 할 수 있을

것이다.

또한 대부분의 컴퓨터 게임에서는 루두스와 아곤이 유기적으로 작용하는 형태를

보이고 있다.본래,카이와는 루두스와 아곤이 서로 영향은 받을 수 있으나 루두스

의 본질과는 다른 것임을 언급 하였다.루두스란 장애물은 극복했을 때의 희열로서

경쟁의 의미가 배제된 상태를 의미했기 때문이다.42)그러나 컴퓨터 게임 세계에서는

거의 대부분이 경쟁자의 존재를 등장 시킨다.가령 최초의 갓(Godgames)43)게임인

<파퓰러스,(Populous,1989)>를 보면 플레이어는 신이 되어 원시인을 진화시켜 도시

를 건설한다.이때 장애 요인으로는 자연재해,자원고갈,외적의 침입 등을 들 수 있

을 것이다.이와 같은 경우는 아곤의 요소라고 보기보다는 장애물 요소에 가까울 것

이다.그러나 컴퓨터 게임의 초창기부터 경쟁자가 있거나 몬스터를 등장 시켜 장애

요소 와 경쟁요소가 유기적으로 작용했음을 알 수 있다.<퐁>의 경우 컴퓨터가 경

쟁자와 장애물의 역할을 동시에 수행 했다고 볼 수 있다.또한 비디오 게임에서도

레이스 게임,대전 게임과 같이 2인 이상이 즐길 수 있는 게임이 등장하였다.즉 경

쟁자가 보다 적극적인 형태로 게임에 나타나게 된 것이다.

기술 발달과 플레이어들이 욕구가 다양해지면서 게임은 더욱더 복합적인 성격을

42)로제 카이와,앞의 책,p.66

43)플레이어가 마치 신(神)의 입장에서 게임을 플레이 하는 게임,게임의 모든 크리쳐를 플레이어가

조정할 수 있다.
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갖는다.온라인의 게임도 게임에 따라 다른 플레이어가 경쟁자로 등장하는 경우도

있다.다시 말해 게임에 따라 상이할 수 있으나,게임이 발달 하면서 루두스와 아곤

의 유기적으로 작용하는 양식을 가진 게임이 많아졌으며 그 경향이 강해졌다고 볼

수 있을 것이다.

이제까지 컴퓨터 게임에서 놀이의 4종류,루두스와 파이디아가 어떠한 형태로 존재

하는 살펴보았다.그렇다면 플레이어에게 어떠한 과정을 통해 작용하는지 살펴봐야

할 것이다.김겸섭의 주장에 따르면 인간이 컴퓨터 게임을 선택하고 플레이하기 위

해서는 몇 가지 과정을 거친다.44)일반적으로 컴퓨터 게임의 시작은 미미크리로 시

작된다.이것은 게임 세계를 구성하는 이미지 요소인 그래픽,사운드 등을 감각적으

로 구성함으로서 플레이어에게 환상을 심어주는 행위이다.앞서 언급했듯이 미미크

리는 환상의 인물과 자신을 일치시키는 역할을 한다.미미크리의 단계에서 플레이어

를 만족시키지 못하다면 게임 플레이를 지속시키기 어렵다.우리가 컴퓨터 게임을

시작할 때 먼저 캐릭터를 선택하게 하는 것은 가상 세계의 캐릭터와 자신을 동일

시 하려는 행위이기 때문이다.캐릭터를 통해 욕망을 실현 하려고 하는 것은 미미크

리의 특징이기도 하다.캐릭터는 게임 세계에서 환상의 기사나 마법사,또는 강력한

존재가 되어 몬스터를 쓰러뜨리고 목표를 성취하는 존재이다.이와 같은 욕망 실현

의 욕구가 게임을 플레이하기 위한 첫 번째 동기라고 볼 수 있으며,미미크리가 작

용된 예라고 할 수 있다.

게임을 선택한 플레이어는 캐릭터를 선택하면 그 시점부터 본격적으로 게임 플레

이를 시작하게 된다.플레이를 지속시키기 위해서는 환상의 힘이 다하기 전에 두 번

째 동기화 요소가 찾아와야 한다.일반적으로 게임에서는 자신의 캐릭터를 선택한

플레이어는 다음 단계로 튜토리얼 스테이지(TutorialStage)에 도달하게 된다.두 번

째 단계는 바로 게임 세계의 규칙을 배우는 것이다.튜토리얼 스테이지는 의미 그대

로 연습을 위한 단계이다.주로 적을 퇴치하기 위한 전투 방법,필요한 아이템을 습

득하는 방법과 정보수집에 관한 기본적인 방법을 터득한다.이와 같은 기본적인 이

해가 없이는 플레이어가 게임에 숙달되기까지는 상당한 시간이 소요 될 수 있다.기

간이 길면 길어질수록 플레이어가 갖는 게임에 대한 흥미도 떨어지기 때문에 가능

한 빠른 시간 내에 기본적인 스킬을 습득 하도록 하기 위해서 튜토리얼 스테이지가

44)김겸섭(2007),『공감과 소통의 게임학』,열린 길,p.70
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필요하다.

세 번째 단계로 실질적인 플레이에 들어간다.플레이어는 습득한 규칙을 바탕으로

게임을 플레이 한다.이 때 플레이어는 첫 장애물과 마주친다.장애물은 주로 몬스

터나 게임에 따라서는 또 다른 플레이어 일 수 도 있다.이 장애물과 플레이어는 각

각의 목적을 위해 대립 관계를 형성한다.즉 아곤이 시작된다.장애물이 몬스터일

경우에는 공격해오는 몬스터를 퇴치하기 위해 싸워야만 하며 또 다른 플레이어일

경우에도 서로의 승리를 위해 경쟁 해야만 하기 때문이다.게임에서는 이것을 전투

라고 칭한다.플레이어는 전투를 통해 추가적인 게임의 규칙을 배운다.가령 몬스터

를 퇴치하고 퇴치의 대가를 받는 경우이다.이것은 몬스터를 퇴치하지 않고는 얻을

수 없는 경험이다.이 경험을 통해 대가를 받는 행위를 학습한다.이 패턴 또는 규

칙을 습득하면 플레이어는 몬스터와 경쟁할 충분한 동기를 갖게 된다.예를 들어 몬

스터를 처치할 때 마다 일정한 경험치를 주고,그 경험치로 인해 캐릭터가 보다 강

하게 성장할 수 있다면 미미크리와 아곤이 복합적으로 작용하여 게임 플레이를 유

지시켜 준다고 할 수 있다.또한 플레이어들은 아이템의 습득과 전투의 개시와 함께

알레아의 작용을 받는다.이처럼 위의 게임의 종류 중 3가지 요소의 복합적인 작용

으로 인해 컴퓨터 게임에서 플레이를 지속 시킬 수 있다고 볼 수 있다.그러나 일

링크스는 컴퓨터 게임에서 찾아보기 힘들다.

코스터의 이론과 플로우 이론은 일링크스의 부재를 설명하는 것에 아주 유용하게

사용된다. 재미이론과 게임학 이론은 단순한 게임의 분석을 넘어서 인간이 게임에

빠져들게 되는 다양한 동기와 이유에 대해 언급된 대표적 이론이다.이와 같은 이론

들은 각기 다른 입장을 취하고 있는 듯 보이나 근본적인 공통분모를 가지고 있다.

앞에서 언급한 바와 같이 코스터의 이론은 기본적으로 게임학 이론이 가지고 있는

규칙의 존재를 인정한다.이것을 코스터는 패턴이라고 정의 했으며 게임의 학습적

의미를 강조 한 것 일 뿐 규칙의 존재를 부정하는 것을 결코 아니다.45)위에서 언급

한 바와 같이 규칙은 디지털 매체의 기본 핵심이기 때문이다.즉 컴퓨터 게임이 패

턴 또는 규칙이라고 불리는 요소를 포함하고 있다는 것이다.패턴은 하나의 질서 즉

규칙의 존재를 내포하고 있다고 볼 수 있다.게임의 양식이라고도 볼 수 있는 이것

은 재미이론과 게임학 이론에서 컴퓨터 게임의 특징을 정의할 때 가장 핵심이 되는

45)라프 코스터,앞의 책,p.52



-30-

부분이기도 하다.또한 패턴은 다양한 규칙이 혼재함을 의미하기도 한다.하나의 게

임에 다양한 규칙이 존재하고 게임에 따라 유기적으로 작용 될 수 있음을 알 수 있

다.예를 들어,MMORPG에서는 플레이어는 혼자서 사냥과 채집을 하지만,파티 플

레이나 길드의 조합원으로서 단체 플레이를 하게 된다면 해당 단체 나름의 새로운

규칙이 생성된다.같은 맥락으로서 규칙은 게임 시작부터 끝까지 일정 한 것도 있으

나,그렇지 않은 것도 있다.가령 캐릭터가 퀘스트의 완수를 통해 성장을 한다는 것

은 변하지 않지만 각 퀘스트마다 완료하는 방식은 상이 할 수 있기 때문이다.이렇

게 규칙에 대한 변화를 주는 것은 플레이어에게 규칙의 난이도에 따른 몰입을 유도

하기 위함이다.

다시 말하면 코스터의 이론으로 컴퓨터 게임의 몰입의 과정을 설명할 수 있을 것

이며 플로우 이론은 난이도의 조절에 의한 몰입도 상승원리를 말한다.플레이어는

튜토리얼 스테이지에서 기술 습득을 마친 후 전투와 대가를 통한 게임의 적응력을

높여간다.적응력은 기술력의 상승을 불러오고 캐릭터는 고난이도의 과제를 완수 할

수 있도록 훈련되어 가는 것이다.

<그림 2>플로우의 길 46)

<그림 2>는 칙센마이어의 플로우에 이르는 길을 설명한 것이다.A1과 A4는 플로

우의 상태이며 A2와 A3은 각각 지루함과 불안감을 나타내고 있다.플로우 이론에

따르면 저 난도의 도전 과제는 낮은 기술력의 습득으로 플로우 상태를 유지할 수

46)미하엘 칙센마이어,앞의 책,p.146
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있지만 고난도의 과제는 고도의 기술력을 필요로 한다.컴퓨터 게임의 고도의 기술

은 수많은 경험과 플레이의 축척에 의해 가능한 것이다.MMORPG의 경우 캐릭터

의 성장치는 이를 반영하는 데이터 이며,기타 액션 게임과 같이 성장 수치가 없는

경우는 플레이어의 스코어나 게임 플레이 실력 자체가 경험의 기준이라고 할 수 있

을 것이다.

반대로,지나치게 높은 난이도에 도전하거나 반대로 낮은 난이도에 도전할 경우에

는 불안과 좌절을 느끼게 되며 이러한 감정의 경험은 플레이의 지속력을 떨어뜨리

게 된다.(A1→A3)우리가 게임을 플레이할 때 점점 점차적으로 고난이도의 스테이

지와 마주치는 것은 이와 같은 원리가 작용하기 때문이다.일반적으로 많은

MMORPG는 레벨에 따른 스테이지가 정해져 있다.설령 저레벨 캐릭터가 고레벨

지역으로 이동한다고 할지라도 제3의 고레벨 플레이어의 도움이 없이는 고레벨 지

역에서 원활히 퀘스트를 진행시키기가 어렵다.가령 <마리오 브라더스>와 같은 게

임에서도 게임이 지속됨에 따라 몬스터의 수와 파워가 강화됨을 알 수 있다.액션

게임은 MMORPG와 같이 캐릭터의 성장도가 나타나지 않기 때문에 수행 한 스테이

지의 단계 정도,즉 플레이 시간과 스코어를 통해 기술 습득의 정도를 구분하기 때

문이다.

또한 규칙을 습득하는 과정도 너무 길거나 지나치게 패턴화 된다면 플레이어는 지

루함을 느끼게 된다.(A1→A2)이것은 저난이도의 과제가 장기간 지속되었을 경우

플레이어 게임에 대한 흥미를 잃어버린다는 의미이다.게임의 생명력을 유지하는 것

은 1차적으로 게임에 대한 재미를 느끼는 것이겠으나 2차적으로는 느낀 재미를 유

지 시키는 일이다.가령 지금까지도 폭발적인 인기를 모으고 있는 테트리스는 미미

크리의 동기화 작용을 하는 캐릭터의 존재가 없다.그러나 패턴을 파악하는 학습기

간이 짧고 새로운 과제물과의 시간적 간격이 매우 짧다.더욱이 일정의 스테이지를

클리어하면 그 스피드는 가속화 된다.이것은 같은 난이도의 반복을 피하기 위해 과

제 사이의 시간적 간격을 파격적으로 축소시킴으로서 몰입도를 유발 한 예라고 볼

수 있다.

결론적으로 플레이어의 동기를 유지시키기 위해서는 기술과 난이도의 조화는 물론,

패턴의 반복도 중요한 요소라고 할 수 있다.코스터의 이론에서 패턴의 반복의 필요

성과 적정성에 대해 언급 하였다.지나친 반복은 과도한 학습으로 인해 지루함을 상
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승시키고 반복성이 부족하다면 미처 학습을 할 시간적 여유가 없기 때문에 플레이

어는 결국 게임에 적응하지 못하고 그만 둬 버리는 것이다.이와 마찬가지로 패턴의

범위와 다양성을 확립하지 못하면,플로우 작용은 금세 사라져 버릴 것이다.패턴의

다양함이란 플레이어가 습득한 기술이 다채롭게 게임 내에 존재한다는 의미이며,이

에 따라 가능한 많은 수의 플로우 현상이 일어 날 것이다.이것은 하나의 플로우 현

상이 끝이 날 경우 또 다른 플로우가 플레이어를 동기화 시킨다.이러한 과정이 반

복되면 이론적으로 플로우는 지속될 수 있다.

컴퓨터 게임은 이러한 반복적 패턴에 매우 유용한 매체라고 볼 수 있다.가변성은

디지털 매체가 가지고 있는 특징 중 하나였다.즉 패턴의 범위를 정하면서도 다양하

게 변화시켜 게임에 적용 할 수 있는 원리이다.이와 같은 가변성의 원리가 적용됨

에 따라 컴퓨터 게임에서는 보다 풍부한 몰입의 장치가 형성 될 수 있는 것이다.

그러나 단순히 어려운 과제를 풀기 위한 기술 습득은 플로우에 빠지는 시작에 불

가하며,대가 없이는 몰입을 불러 오기 힘들다.컴퓨터 게임에서 플로우 이론은 루

두스와 결합하여 게임 동기의 원동력을 설명 가능하게 한다.컴퓨터 게임 세계에 대

입한다면,플레이어가 게임 규칙에 의해 승리를 거두거나,도전 과제를 수행 했을

경우 느끼는 기쁨이 루두스의 작용이라고 볼 수 있다.이와 같은 기쁨은 플레이어의

정신적 요소뿐만 아니라 게임 캐릭터의 성장이나 레벨상승과 같은 형태의 변화를

가져오고 이러한 보상이 몰입의 원동력이 된다고 볼 수 있다.

일반적인 RPG장르의 게임은 캐릭터의 성장에 따라 퀘스트의 난이도와 함께 보상

치가 상승하는 경우가 대부분이다.또한 보상에 따른 캐릭터의 내적,외적인 변화를

동반한다.게임 시작 시점에서 캐릭터는 간단한 장비와 도구를 장착할 수 있도록 설

계되어 있다.설령 고급 아이템을 획득한다고 하더라고 레벨에 맞지 않으면 캐릭터

가 사용할 수 없도록 제한을 두는 게임도 있다.반면에 캐릭터가 성장하면 오래된

도구와 갑옷을 버리고 새로운 장비를 장착하도록 규칙이 정해져 있는 경우도 있다.

가죽과 단검을 사용 했다면 캐릭터의 성장에 따라 미스릴 갑옷과 롱소드로 교체가

가능하다.이와 같은 외적 성장을 강화시켜 보상에 대한 갈망을 불러일으키고 게임

을 지속 시키게 하는 몰입화 작용을 하는 것이다.

인간이 컴퓨터 게임을 선택하는 과정과 게임을 시작하는 시점에서는 미미크리,본

격적인 게임 플레이 과정에서는 규칙과 아곤,알레아등의 요소가 발생되며,단계를
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거듭하게 되면서 루두스가 작용되면서 플로우에 빠진다고 볼 수 있다.그러나 플로

우를 유지하기 위해서는 지금까지 열거 되었던 게임의 요소 등이 필요에 따라 유기

적으로 조화를 이루어야 하며 한번 이룬 조화는 유동적으로 변형 될 수도 있다.만

약 이와 같은 유동성을 잃는다면 플레이어가 패턴을 파악해 버려 게임에 대한 흥미

를 떨어뜨리게 될 것이다.컴퓨터 게임은 수많은 반복이며 그 반복 하나하나가 유기

적 결합이며,유기적 결합이 더 큰 결합을 이루어 게임 세계를 구축해 나가는 것이

다.
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Ⅳ.사례분석

1.WorldofWarcraft의 특징

세계적인 온라인 게임 회사인 블리자드사(Blizzard)가 개발한 <World of

Warcraft>(이하 WOW)는 전 세계적으로 수많은 플레이어를 확보하고 있는 대표적

MMORPG 게임이다.WOW 지난 1994년 큰 인기를 모았던 RTS(Real-Time

Strategy)인 <스타크래프트>를 기반으로 2004년 처음 공개되었다.2004년 11월 북

아메리카 지역과 오스트레일리아 첫 상용화에 성공하였고 컴퓨터 게임 업계 사상

최고 판매량을 기록하였다.출시 첫날에 24만 카피 이상이 판매되었고,2주 만에 북

아메리카 지역에서만 40만장 이상이 팔렸다.국내에는 2005년부터 런칭 되었고,북

미산 한글화 게임으로서는 이례적으로 지금까지 꾸준히 인기를 모으고 있는

MMORPG의 대표작이라고 할 수 있다.47)

WOW의 가장 큰 특징은 얼라이언스(alliance)와 호드(Horde)라는 두 종족의 대립

관계를 형성하여 플레이어간의 경쟁을 유도하고 있다는 점이다.게임 캐릭터의 성장

을 통해 경쟁에서 승리할 수 있는 MMORPG의 장르적 특성과 게임세계의 종족 대

립은 아곤과 미미크리를 지속적으로 유지 할 수 있도록 해 준다.게임 콘텐츠 면에

서도 블리자드사는 정기적인 확장팩 업데이트를 통해 게임 콘텐츠를 추가 시키고

있어 플레이어에게 주어진 과제는 매우 방대한 양이라는 것을 알 수 있다.

이와 같은 특성은 바로 게임의 목적에 원인이 있다.WOW의 목적은 지속적인 게

임 플레이다.그렇다면 게임 플레이를 지속시키기 위해서는 플레이 원동력에 대한

제공이 끊임없이 이루어져 야 할 것이다.질 워커(JillWalker)는 자신의 저서 <디지

털 문화,놀이 그리고 정체성,(2008)48)>에서 WOW의 퀘스트는 기존의 MMORPG

의 퀘스트와 달리 스토리성 퀘스트가 적고 플레이 그 자체를 위한 퀘스트가 많다는

것을 지적하면서 퀘스트의 반복성은 플레이를 지속하기 위한 것이라고 말했다.즉

게임 설계 자체가 일방적인 스토리 흐름을 따라 잡기 위한 퀘스트가 아닌 게임 플

레이를 위한 것이라고 볼 수 있을 것이다.이와 같은 주장은 WOW의 메인 디렉터

47)위키피디아,http://www.wikipedia.org/

48)JillWalker,“Digitalculture,play,andidentity:aWorldofWarcraft”,MITpress,2008
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구분 형태 몰입 요소 비고

캐릭터 외적요소,직업,역할,특성 미미크리

학습적 퀘스트

경쟁적 퀘스트

퀘스트 수행과 완료

다른 플레이어와의 경쟁

루두스

아곤,루두스
플로우 이론,

재미이론 적용던전 및 전장

투기장

명예도 부여,입장 레벨의

제한

아곤

미미크리,

루두스

주사위 던전 보상 배분 알레아

인 캐플란의 인터뷰에서도 찾아볼 수 있다.49)그는 보다 효과적인 플레이를 위해 퀘

스트를 정리해 나갈 것이라고 언급해 워커의 주장에 무게를 실어주었다.따라서 본

연구에서는 WOW를 사례연구의 모델로 선택하였으며,WOW를 통해 놀이성과 플

로우 이론을 바탕으로 컴퓨터 게임에서의 플레이 원동력을 어떻게 제공하고 있는지

살펴볼 것이다.

2.WorldofWarcraft의 다원적 몰입의 생성과 특징

앞에서 살펴보았던 것과 같이 MMORPG는 이 장르만이 갖는 특징이 명확한 게임

이다.이와 같은 특징은 바로 MMORPG의 플레이 유형에 따른 특징이기도 하며 이

특징은 게임의 몰입과 관계를 맺고 있다.다시 말해 게임의 몰입 요소는 MMORPG

만의 특징과 밀접한 관계를 맺고 있다고 볼 수 있다.앞에서 언급한 다원적 몰입이

론을 바탕으로 <표 2>는 WOW 시스템에서의 각 요소가 어떻게 접목 되어있는지

를 나타내고 있다.

<표 2>WOW의 몰입 요소

먼저 캐릭터는 미미크리와 밀접한 연관을 맺고 있다.캐릭터란 MMORPG에서는

게임 세계로 들어가는 하나의 열쇠와도 같은 역할을 한다.플레이어가 게임 캐릭터

로 동일화 되는 순간 플레이어는 가상 세계로 들어가게 된다.

한편 WOW의 퀘스트는 다양한 역할을 한다.폴틴 칼센(Faltin karlsen)이

49)캐플란,앞의 인터뷰,그는 퀘스트의 텍스트의 양 조절,맥락적 구도,수집 퀘스트의 축소,퀘스트

수의 제한에 대해언급 하였다,특히 그는 WOW플레이에 방해가 되는 퀘스트를 과감히 축소시키

고,플레이를 지속 할 수 있는 최적의 게임 디자인에 대한 수정 계획을 발표 하였다.
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DiscWorld와 WorldOfWarcraft를 비교 분석한 저서를 보면,그는 줄의 클래식 게

임의 개념을 계승하고 있다고 언급 하였다.그 근거로 WOW의 퀘스트 특징을 예로

들었다.율은 퀘스트는 미니 게임이라고 주장하였다.퀘스트가 마치 하나의 게임처

럼 규칙이 존재하고 그에 대한 승패의 결과가 존재하기 때문에 게임과도 같다는 의

미에서 언급한 내용이다.50)또한 퀘스트는 승패의 결과가 존재하므로 루두스의 요소

가 존재한다.더욱이 WOW의 특성상 고레벨로 갈수록 루두스와 아곤의 작용이 두

드러진다.이것은 대립 종족 사이에서 퀘스트를 공유하기 때문인데,이로 인해 경쟁

성이 심화되었고 결과적으로 경쟁자의 존재는 루두스와 아곤의 작용을 강화 시키게

되었다.

퀘스트는 구조적으로 학습적 퀘스트와 경쟁적 퀘스트로 분류 할 수 있다.물론 퀘

스트 자체에 학습적,경쟁적 의미는 모두 포함 되어 있으나,WOW의 경우 퀘스트의

특성이 레벨에 따라 비교적 쉽게 구분이 된다.학습적 퀘스트에서는 재미이론에서

주장한 게임 세계를 분석하고 패턴을 파악하는 역할과 캐릭터가 경쟁에서 살아남을

수 있는 준비를 수행 하는 의미로 볼 수 있다.경쟁적 퀘스트에서는 플로우 이론에

따른 점차 어려워진 퀘스트와 그 대가를 통한 캐릭터 성장,경쟁적요소가 강화 되었

다.

또한 부가적인 퀘스트로서 인스턴스 던전과 투기장,전장 등에서 아곤과 미미크리

의 요소를 볼 수 있다.인스턴스 던전에서는 차별화된 역할에 따라 게임 캐릭터에게

존재감을 부여함으로서 미미크리의 강화를 유도 하고 있으며,전장과 투기장에서는

종족 대립과 캐릭터의 레벨의 요소를 빌어 강한 아곤의 발생을 유도하고 있다.마지

막으로 던전의 보상 배분에서 등장하면 주사위 화면을 통해 알레아의 성격을 엿볼

수 있다.이외에도 WOW에는 죽음,인터페이스,업데이트와 같은 다양한 장치와 설

계로 게임 세계의 몰입을 유도하고 있다.

50)Faltin karlsen,“Questin Context:A Comparative AnalysisofDiscworld and World of

Warcraft”,Gamestudies,volume8,issue1,september,2008.p3
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2-1.캐릭터

a.종족

캐릭터는 플레이어가 게임에 접근하도록 하는 가장 중요한 요소이며,게임 세계와

플레이어를 연결 시켜 주는 가장 중요한 존재이다.WOW에서는 캐릭터를 통해 미

미크리의 작용을 살리는 한편 게임 초반부터 아곤의 존재를 부각시키는 세계관을

갖는다.WOW의 게임 세계는 기본적으로 하나의 게임 스테이지에서 얼라이언스

(alliance)와 호드(Horde)가 대립관계를 형성,경쟁 하도록 설계 되어있다.기본적으

로 플레이어는 두 족종 중 한 종족을 골라 9개의 직업 중 하나를 선택하여 플레이

가 가능하다.얼라이언스는 본래 아제로스 대륙에 살고 있었던 평화로운 종족이며,

호드는 이들은 침략하려는 ‘불타는 군단’의 일원이다.각 종족은 아제로스 대륙에 중

심 도시를 가지고 서로의 영역을 나누어 대립하고 있다.

얼라이언스는 인간(휴먼)을 중심으로 드워프,노움,나이트 엘프,드레나이로 구성

되어 있다.호드는 오크.타우렌,트롤,언데드,블러드 엘프로 구성 되어있는 세력으

로 얼라이언스의 진영에 대립되는 어둠의 세력이다.

<그림 4>WOW의 종족51)

MMORPG에서는 주로 플레이어가 캐릭터를 통해 게임 세계에 몰입(미미크리)하게

51)원본 이미지 http://www.onlifezone.com/files/attach/images/108/082/372/002/00.jpg
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되며 강한 캐릭터를 만들기 위해 경쟁한다.(아곤)WOW의 종족 대립 설정은 경쟁을

자극하는 역할을 한다.캐릭터 자체에도 미미크리를 유도하는 많은 장치가 되어 있

다.게임 캐릭터는 얼라언스와 호드로 구성되어있으며 각기 5개의 종족으로 분류된

다.이들은 각각의 외모와 종족적 특성과 기술을 보유하고 있어 플레이어의 타입에

맞는 게임 캐릭터를 선택 할 수 있다.일반적으로 게임에서 종족을 분류 하는 것은

각 종족마다 가지고 있는 캐릭터성이 다르므로,플레이어의 취향에 맞게 캐릭터를

선택하도록 하기 위함이다.플레이어가 미미크리를 보다 쉽게 일으키고 게임 초반에

쉽게 게임에 몰입이 가능하도록 유도적인 역할을 한다.하지만 이미 선택한 캐릭터

의 플레이가 종료 된 후에도 다른 캐릭터를 통해 같은 게임에서도 다른 플레이가

가능하다.WOW는 종족적 분류와 설정에 매우 전략적으로 반영하였다.게임을 철저

히 플레이 할 수 있도록 게임 초반부터 루트를 설계한 것이다.기본적으로 플레이

시간을 최대한 연장 시킬 수 있는 방법을 취했다고 볼 수 있다.

b.직업

게임 캐릭터의 직업에 따라 각각의 역할이 정해지는 RPG기반의 게임에서는 자신

의 취향에 맞는 직업을 선택하는 것이 매우 중요한 단계에 속한다.플레이가 미미크

리를 일으키기 위해서는 캐릭터의 외모적인 요소뿐만 아니라 캐릭터의 본질적인

속성이 플레이의 요구에 부합되어야 한다.따라서 일반적으로는 다수의 직업군을 두

어 그 특성과 능력을 차별화 시킨다.

WOW 캐릭터의 직업은 총 10종류로 전사,도적,사냥꾼 ,마법사,흑마법사,사제,

성기사,주술사,드루이드,죽음의 기사이다.직업은 종족에 따라 가능한 직업과 그

렇지 않은 직업,레벨에 따라서 선택 가능한 직업이 있다.
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얼라이언스
종족 선택 가능한 직업군 대표 특성 중심지

인간
전사,도적,마법사,흑마법사,사제,

성기사
직관력 스톰윈드

드워프 전사,도적,사냥꾼,사제,성기사
석화/총기류

전문화
아이언포지

노옴 전사,도적,마법사,흑마법사
탈출의

명수
놈리건

나이트엘프 전사,도적,사냥꾼,사제,드루이드
그림자

숨기
다르나서스

드레나이
전사,사냥꾼,사제,마법사,성기사,

주술사

나루이

선물
엑소다르

호드

종족 선택 가능한 직업군 대표특성 중심지
오크 전사,도적,사냥꾼,흑마법사,주술사 전투 오그리마

타우렌 전사,사냥꾼,주술사,드루이드 발구르기 썬더블러프

트롤
전사,도적,사냥꾼,마법사,사제,

주술사
광폭화 오그리마

언데드 전사,도적,마법사,흑마법사,사제 시체먹기 언더시티
블러드

엘프

도적,사냥꾼,마법사,흑마법사,사제,

성기사

마법

저항력
실버문

<표 3>종족과 직업에 관한 특성과 기술 구분52)

c.특성

특성은 캐릭터의 종족과 직업에 이어 플레이어에게 캐릭터에 대한 아이덴티티를

심어주는 중요한 역할을 한다.또한 플레이 시간이 길어질수록 이를 지속시켜줄 장

치가 필요하다.앞에서 살펴본 것과 같이 시간에 비례하여 지루함을 느끼기 쉽기 때

문이다.WOW게임 캐릭터가 성장 하면서 특성을 지정 할 수 있다.특성은 게임 캐

릭터의 고유한 캐릭터를 육성할 수 있는 보조적 장치이다.이는 아곤과 미미크리가

지속적으로 게임 콘텐츠에서 작용할 수 있도록 설계한 것으로,플레이어는 게임을

52)원본 출처,한국 월드오브 크래프트 홈페이지,http://www.worldofwarcraft.co.kr/의 정보를 바탕으

로 재구성.
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진행하면서 자신만의 특성을 가진 게임 캐릭터를 육성할 수 있다.

d.외적 성장

캐릭터의 외적 성장은 내적 성장과 더불어 플레이 동기를 유지 시키는 역할을 한

다.미미크리를 강화하고 캐릭터의 성장을 플레이어 자신과 연결 시켜 성장을 플레

이의 동기로 변화 시켜주는 역할을 기대 할 수 있기 때문이다.가령 특성과 같은 내

적 성장을 비교적 오랜 플레이를 통해 이루어 낼 수 있는 것이며,직업을 선택한 직

후 변경의 자유도가 그리 높지 않다.플레이어에게 지루함이 없도록 비교적 짧은 시

간 내에 외적 성장을 보여 줌으로서 심리적 동기를 자극 하는 역할을 하는 것이다.

WOW의 경우 Lv.10~15를 간격으로 외적인 변화를 찾아볼 수 있다.

위에서 살펴본 바와 같이 캐릭터의 주된 역할은 미미크리를 이용해 플레이에 대한

동기를 부여하고 동기가 가능한 오래 지속되기 위해 몇 가지 요소로 구성 되어 있

음을 알 수 있다.컴퓨터 게임,특히 MMORPG에서는 타 장르에 비해 많은 플레이

시간이 요구되고 게임과 플레이어를 이어주는 게임 토큰이기에,게임에서의 역할이

매우 중요한 것이다.실제로 게임 캐릭터의 외모가 게임 플레이어 미치는 영향은 매

우 크다.가령 성기사의 캐릭터로 플레이를 하고 있는 플레이어에게는 보다 성기사

처럼 보이는 외적 변화가 필요하다.이것은 일종의 역할 놀이인 MMORPG장르에

있어서는 게임 세계에서 자신의 캐릭터에 대한 직업적 아이덴티티를 세워주는 중요

한 역할을 하기 때문이다.

WOW 캐릭터의 외적 요소는 캐릭터의 역할과 기술에 관계가 있다.53)WOW에서

직업적 구분은 크게 2가지로 나뉜다.하나는 파티 전투 시 직업에 따른 역할 분담이

철저하다는 것이다.가령 성기사와 사제는 힐러(healer)의 역할을 한다.만약 이들과

같은 직업이 없다면 파티는 금세 와해되고 만다.힐링(healing)을 해줄 캐릭터가 없

기 때문에 전투력 고갈로 전멸하고 마는 것이다.마법사는 원거리 공격과 마나를 관

리하고,전사와 성기사는 근거리 공격을 주로 맡고 있다.이와 같은 팀플레이의 역

할이 조화를 이루지 않는다면 게임 진행이 순탄하지 못할 것이다.이것은 바로

53)Ragnhildtronstad,"CharacterIdentificationinWorldofWarcraft:TheRelationshipbetween

CapacityandAppearance",DigitalCulture,Play,andIdentity:AWorldofWarcraft,Cambridge:

TheMITPress.2008,p.250
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WOW가 철저한 직업적 특성에 의한 전투 분담 규칙을 기반으로 구축되었기 때문이

다.

캐릭터의 외적 요소의 두 번째 기능은 기술적 요소에 관련이 있다.WOW에서는

보조기술이 직업에 따라 선택의 폭이 달라진다.이는 직업의 특성과 관계있는 기술

을 연마하고 무난히 캐릭터가 성장할 수 있도록 유도하기 위한 규칙에서 비롯된다.

캐릭터는 자신과 관련된 기술을 사용해 성장해 나가는데,가령 전사라면 광물 채집

의 기술을 사용해 제련 기술을 익힐 수다.이것은 보다 좋은 무기를 만들 수 있게

함으로서 캐릭터를 강화시키기 위한 설계이라고 볼 수 있다.

이렇게 기능적이며 능력적인 차이가 어우러져 종합적으로 외적 요소에 영향을 미

친다.전투와 기술력 습득으로 인해 강화된 캐릭터는 직업적 특성에 맞게 변화되고

플레이어에게 미미크리를 강화 시키는 단서를 제공한다.플레이 시간이 비교적 긴

MMORPG에서는 외적성장이 자신의 직업에 걸맞게 단계적으로 강화 되어야만 플레

이어 역시 게임 세계에 지속적으로 몰입 할 수 있다.

2-2.퀘스트

퀘스트는 일반적인 MMORPG의 핵심적인 부분인데,이는 퀘스트 자체가 하나의

게임이라고 불릴 만큼 게임이 가지고 있는 모든 요소가 복합적으로 작용되기 때문

이다.본 연구에서는 WOW의 퀘스트를 몇 가지로 분류 그 특성과 작용에 대해 살

펴 볼 것이다.그러나 기본적으로 퀘스트에는 각각의 요소가 총체적으로 작용 되므

로 가장 대표적인 특성을 기준으로 분류 하였다.

a.학습적 퀘스트

WOW의 퀘스트 설계는 업데이트와 확장팩 시기마다 변화 하지만 대체로 Lv.40~50

을 고레벨로 구분한다.주로 Lv.40레벨 이하의 캐릭터는 중저급 캐릭터로 분류되어

이들이 수행하는 퀘스트의 내용도 고레벨 캐릭터에 비해 학습적인 경험을 하기 위

한 장치로 사용 되는 경우가 많다.
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분류 내용

사냥
할당된 양에 따른 특정 몬스터 처치 또는 특

정 몬스터 처치

이동 새로운 공간의 이동

수집 특정한 아이템 수집 및 채집

배달 특정한 아이템을 특정NPC에게 배달

<표 3>저레벨의 일반적 퀘스트의 분류54)

사냥,수집,배달,이동이 퀘스트의 주된 내용이다.사냥은 전투 스킬 상승과 레벨

업을 위한 연습의 의미를 담고 있다.수집은 기술과 제조에 필요한 재료를 얻기 위

한 훈련이며,배달은 주로 특정 NPC에게 특정 아이템을 전해주는 형식을 띄고 있어

다음 퀘스트를 진행하기 위한 흐름을 파악하는 실마리를 줌으로서 플레이어에게 지

루함을 주지 않기 위한 장치로 사용되고 있다.이동은 플레이어가 아직 방문하지 않

은 지역으로 이동하도록 유도함으로서 스테이지를 넓히고 고레벨로 성장할 수 있도

록 로드맵을 제시하기 위한 수단으로 작용 되고 있다.때때로 WOW 게임 세계에서

는 배달과 이동은 같은 맥락을 가진다.이동을 통한 게임 세계 확충으로 새로움을

부가 시키고,새로운 NPC에게 퀘스트를 받아 지속적으로 플레이를 하도록 설계되었

다.

이와 같은 학습적 퀘스트는 루두스의 특성을 포함하고 있다.플레이어가 학습과 경

험을 통해 루두스의 패턴을 이해하는 것이다.다시 말해 간단한 퀘스트 완료의 보상

으로 얻은 경험치를 비교적 어려운 퀘스트를 완료 했을 때의 보상치가 달라짐을 자

연히 알게 된다는 것이다.중저급 레벨에서 게임의 특성을 익혀,고레벨 퀘스트도

무난히 완료 할 수 있는 일종의 트레이닝 같은 것이다.한정된 범위의 퀘스트를 제

공해 줌으로서 비교적 안정적이며 빠른 시간 내에 퀘스트의 패턴을 파악하고 게임

플레이에 적응 하도록 도와준다.

또한 유사한 퀘스트가 반복되고 이것은 가변성을 가지고 있다.즉 패턴을 파악하기

위한 일정한 틀 안에서 부분적인 요소를 변화 시켜 또 다른 퀘스트를 생성시키고

있는 셈이다.WOW는 최고 레벨인 Lv.70로 게임 캐릭터를 성장시키기 위해서는 적

54)AarsethEspen,“From HunttheWumpustoEverQuest:IntroductiontoQuestTheory”,

EntertainmentComputing-ICEC2005,2005-Springer.p.2~3참고
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세력 (종족) 퀘스트

alliance 2270

Horde 2034

공통 2461

어도 각 종족 당 100개 이상 1000개미만의 퀘스트를 완료 해야만 얻을 수 있는 경

험치 이다.따라서 수많은 퀘스트를 완료해야 하고 지속적으로 다른 퀘스트를 받아

도 유형이 유사해야만,플레이어는 패턴 파악에 용이한 것이다.그러나 반복성은 자

칫 플레이어에게 지루함을 느끼게 할 수 있다.WOW의 경우 한정된 범위 내에서도

스테이지를 이동해 가며 가능한 새로운 콘텐츠를 제시해 줌으로서 신선함과 패턴을

동시에 유지 시키고 있어 지루함을 잊고 고레벨로 성장 할 수 있는 기틀을 마련해

주고 있다.이것이 WOW 게임 월드의 퀘스트 수행의 기본 설계이자 규칙이다.

b.경쟁적 퀘스트

WOW 게임 세계에서는 Lv.40~50을 기준으로 퀘스트 유형이 변화 한다.저레벨의

난이도를 고려하여 캐릭터의 성장과 종족적,직업적 퀘스트를 파악하는 것이 주된

내용이다.그러나 캐릭터의 성장에 따라 얼라언스와 호드의 공유 퀘스트가 생성 되

면서 경쟁적 구도가 보다 가열 된다.가령 같은 퀘스트를 가진 다른 종족의 플레이

어가 만났을 경우에는 서로를 예상치 못한 장애요인으로 인식하게 된다.이때 플레

이어의 의지에 따라 전투가 벌어질 수 도 있으며,죽임을 당할 수도 있다.이러한

장애 요인의 발생은 퀘스트 완수 조건을 까다롭게 만드는 요소로 작용한다.자연히

플레이어는 퀘스트에 대한 어려움을 느낄 것 이고 퀘스트의 난이도는 상승하게 된

다.

<표 4>각 세력 간의 퀘스트 수 비교표55)

난이도의 상승은 경쟁 구도가 가속화되기 때문이다.저레벨 지역은 주로 몬스터와

의 경쟁 구도였다고 한다면 고레벨 지역에서는 플레이어 대 플레이어의 경쟁 구도

55)LandwehrPeter,DiesnerJana,CarleyKathleenM “TheWordsofWarcraft:relationaltext

analysisofquestsinanMMORPG”,BreakingNewGround:InnovationinGames,Play,Practice

andTheory,September,2009,p.7
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로서 보다 강력한 대립관계를 형성하게 된다.WOW 퀘스트의 약 절반 이상이 얼라

이언스와 호드가 공유 하도록 되어있다.

c.인스턴스 던전

퀘스트를 통한 캐릭터의 성장이 일정 수준을 달성하게 되면 일반적인 게임 세계와

분리된 독자적인 공간에 입장 할 수 있다.게임 세계가 현실 세계와 분리된 놀이 공

간이라면,인스턴스 던전은 게임세계에서도 분리된 독자적인 놀이 공간이다.던전은

게임의 퀘스트를 수행하기위해 전투를 집중적으로 벌이는 공간이기도 하지만,

WOW의 경우는 그 의미가 좀 더 세분화 되어 있다.던전과 PVP의 의미를 조화시

킨 것인데 던전의 공격대(파티)를 구성하여 집단적인 공격과 함께 개인 전투를 가능

하게 설계하여 전투를 통한 몰입을 유도한다.즉 아곤과 미미크리,루두스가 복합적

으로 작용한다.WOW에서 파티를 구성할 때 캐릭터의 직업에 따라 구성원의 역할

을 정하도록 하고 있다.가령 각 파티에는 반드시 근거리 공격이 가능한 전사나 성

기사가 있어야 한다.일반 MMORPG의 에서는 던전의 전투가 빠른 레벨업과 보상

아이템인 것에 반해 각 캐릭터의 역할 놀이를 강조한 파티 구성 규칙은 미미크리를

강화 하면서 단체 파티 플레이를 할 수 있도록 되어 있다.특히 WOW의 던전 플레

이는 눈에 보이는 알레아가 존재한다.MMORPG와 같은 컴퓨터 게임의 알레아는

눈에 보이지 않는 프로그래밍을 기초로 한 가동화의 원리가 적용된 변형된 형태였

다.하지만 WOW의 던전 플레이에서는 일부나마 고전적인 알레아의 요소를 살펴볼

수 있다.이것은 주사위를 이용한 보상 분담의 규칙이다.던전 보상의 분배에 대한

몇 가지 규칙 중 하나인 주사위사용은 공평한 분배를 위한 우연의 요소를 사용하고

있다.각 캐릭터는 순서대로 인터페이스에 나타난 주사위를 클릭한다.클릭된 주사

위는 자동적으로 던져지고 그 결과에 따라 부여 받는 아이템이 정해진다.이것은 승

리를 결정지을 만큼의 결정적인 알레아는 아니지만 고전적 알레아의 시각적 요소를

도입 했다는 면에서 WOW의 특징이라고 할 수 있을 것이다.
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<그림 5>주사위를 통해 보상 아이템을 분배 받는 파티56)

d.전장

퀘스트를 통한 캐릭터의 성장이 일정 수준을 달성하게 되면 일반적인 게임 세계와

분리된 독자적인 공간에 입장 할 수 있다.일반적으로 MMORPG에서는 던전이 사

냥터의 역할과 함께 이러한 역할을 하게 되지만,WOW에서는 그 외에 전장과 투기

장 시스템이 있다.전장은 WOW만이 갖는 매우 특수한 전투 시스템이다.일반 던전

과는 달리 대규모 단위의 공격대 조직으로 인한 전투에 대한 진지함을 유발 시킨다.

주로 20~30여명이 공격대를 조직하여 전투하는 전장은 얼라이언스 진영과 호드 진

영의 종족 싸움의 공간이다.전장의 승리로 인한 보상도 일반 게임 세계와는 달리

캐릭터의 성장이 아니라 명예와 평판이 상승하게 된다.특히 전장은 그 장소에 따라

각각의 행동 패턴이 정해져 있다.다시 말해 전장에 따라 승리를 위한 규칙이 상이

하다.

전장 시스템은 게임의 목표 중 2가지와 관련되어 있다.첫째 캐릭터의 몰입과 미미

56)원본 이미지 http://bluetopaz.egloos.com/4100464,파티 원이 주사위를 클릭하면 주사위의 숫자가

표시된다,숫자가 높은 플레이어가 아이템을 가질 수 있다.
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장소 규칙

아라시 분지
5개의 보급품 거점을 점령하여 2,000의 자원을 먼저 획

득하는 진영이 승리

전쟁노래의 협곡
상대편 진영의 깃발을 빼앗아 아군 진영에 3번 꽂는 진영

이 승리

알터랙 계곡
상대 진영의 기지의 경비 탑을 파괴해가면서 적군의 사령

관 NPC를 퇴치하는 진영이 승리

폭풍의 눈
4개의 거점을 점령해 깃발을 아군의 진영에 꽂는 진영이

승리

크리 강화이다.전장 던전(전장 PVP)은 상당한 대규모 전투이면서 PVP가 가능하도

록 하였다.이러한 설계가 가능 하게 한 설정은 바로 종족간의 대립이다.단순히 공

격대를 조직해 공략하는 공격대 던전과는 달리 자신의 캐릭터에 대한 종족의 주체

성이 성립되며,플레이어 자신에게도 공격의 의의가 성립된다.이것은 강한 몰입과

미미크리의 동반 효과로서 플레이어가 자신과 캐릭터를 동일시하게 되기 때문이다.

따라서 공격대의 형성과 전장의 싸움은 장기간의 캐릭터의 성장을 추구하는 게임

진행으로 약화될 수 있는 몰입을 다시 강화 시키는 동시에,미미크리적 자아를 형성

시켜주는 장치 역할을 한다.대규모 단위의 공격대 조직으로 인한 진지함과 전투의

승리로 인한 명예와 평판의 상승,그리고 종족간의 대립은 그 전쟁의 타당성을 제시

한다.

둘째,전장 입장에 레벨 제한을 두어 일정한 레벨에 오른 캐릭터가 지속적으로 플

레이를 할 수 있는 콘텐츠 제공이다.이는 타 MMORPG에서 문제시 되었던 콘텐츠

부족을 극복해 내기 위한 방법일 것이다.또한 단순히 전장에 입장하는 것이 아니라

다양한 전장의 형태와 규칙을 제공하여,플레이어의 참여를 지속적으로 요구한다.

전장은 각 장소 마다 상이한 규칙이 존재한다.먼저 이 규칙의 조건을 만족 시킨 종

족이 승리하는 시스템으로 현재 WOW월드의 4개의 장소에 전장이 마련되어 있다.

<표 5>각 전장에 따른 규칙57)

57)한국 월드 오브 워크래프트 홈페이지,http://www.worldofwarcraft.co.kr/의 정보를 바탕으로 재구

성
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e.투기장

투기장의 경우도 전장과 비슷한 보상을 얻을 수 있다.전장이 각기 다른 종족과의

싸움이라고 한다면 투기장은 종족의 제한보다는 게임 캐릭터의 레벨에 따른 전투라

고 볼 수 있다.투기장에서 승리하게 되면 이에 대한 보상으로 명예도를 높일 수 있

다.투기장과 전장은 게임 캐릭터의 입장 레벨이 제한되어 있다.위와 같은 시스템

에 입장이 가능한 캐릭터의 수준이 최고조에 다다랐기 때문에 캐릭터의 성장 보다

는 부가적인 명예에 대한 보상을 부여하기 위함이다.명예의 상승은 플레이어에게

게임에 대한 또 다른 동기화 부여로 작용한다.캐릭터 성장이 한계에 부딪치게 되면

난이도의 상승으로는 더 이상 플레이를 지속시키기 힘들 것이다.명예도의 부여는

게임 플레이어에게 새로운 동기화 부여를 시키는 보조적 콘텐츠 역할을 한다고 볼

수 있다.일반적으로 PVP는 게임 세계의 투기장에서 벌어지는 이른바 개인전으로

캐릭터의 성장과는 거리가 멀고 오직 강한 캐릭터만의 전투의 장으로 인식되었다.

물론 WOW 게임월드에서도 이러한 투기장은 존재 하며,2인 공격 및 3,4인조의 공

격대를 형성하여 전투가 가능하다.

2-3.죽음

게임에서 죽음이란 존재는 초창기 시절부터 존재해 왔다.WOW의 죽음과 유사한

형태는 울티마 시리즈에서도 있었다.일반적으로 게임 캐릭터의 죽음은 퀘스트의 반

복 또는 미완성을 의미한다.WOW의 세계에서도 그 의미는 동일하지만 캐릭터의

죽음 이후,플레이어는 다른 세계를 경험하게 된다.이것은 이른바 ‘캐릭터의 사후

세계’이다.사후 세계는 캐릭터가 죽은 가장 가까운 공동묘지에서 시작하며,맵에는

캐릭터의 시신의 위치가 표시되어있다.플레이어는 캐릭터의 시신이 있는 곳 까지

찾아가야한다.이것은 게임의 규칙으로서 캐릭터가 죽어 있는 동안은 게임 월드의

어떤 요소와도 소통할 수 없다.

WOW 게임 월드의 죽음이란 존재는 다른 게임에 비해 높은 장애물은 아닐 것이

다.죽음은 단지 제어의 기능뿐 만 아니라 또 다른 의미가 있다고 볼 수 있다.죽음

이 주는 비주얼 정보를 통해 플레이어는 학습을 하고 그것은 경험을 통한 경쟁력
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강화로 이어진다.이것은 다른 게임의 속성과 같은 죽음의 회피가 아니라 보다 게임

플레이를 효과적으로 진행할 수 있는 속성을 알려주는 것이다.이것은 WOW가가지

고 있는 특징 중 하나인 죽음의 학습을 의미한다.일반적인 죽음은 불편함을 의미하

지만,WOW을 통해 서서히 위험요소에 관한 대처법을 터득해 간다.캐릭터가 사망

했을 때 플레이어는 많은 경험을 하게 된다.게임 화면과 음향은 변화하고 월드의

컬러는 흑백으로 바뀌며,캐릭터의 모습도 희미해진다.이에 비해 캐릭터의 속도는

약 2배 정도 빨라져 시신에 보다 빨리 도달할 수 있도록 디자인 되어있다.물론 죽

음을 통해 플레이어에게 불편함을 안겨 줌으로서 죽음을 피하도록 유도하는 의도도

깔려 있다고 할 수 있으나,다른 측면에서 관찰한다면 죽음이 또 다른 게임 세계임

을 암시 한다.캐릭터가 일명 유령 상태 일 때 보다 빠르게 월드를 이동할 수 있다

는 점을 이용하면 근거리에 있는 몬스터와 NPC의 모습과 위치도 알아낼 수 있으며,

새로운 모험의 경우 지형 파악에도 도움이 된다.그러므로 실제로 죽음을 이용할 수

있다.죽음이란 경험을 통해 정보는 부활 후 실제 퀘스트 수행 시 플레이어의 행동

에 영향을 미친다.즉 퀘스트를 반복할 준비를 주는 일종의 준비 단계 인 셈이다.

<그림 6>게임 일반화면(좌)과 유령 세계화면(우)58)

또한 캐릭터의 ‘죽음’은 위험의 경고를 뜻한다.앞서 살펴 본 바와 같이 게임 월드

는 사실적 요소와 픽션의 요소가 질서를 가지고 결합되어 있고 ‘죽음’을 통해서는

이러한 요소를 살펴 볼 수 있다.59)

플레이어는 자신의 캐릭터 또는 불특정한 다른 플레이어의 캐릭터가 죽으면 그 뒤

58)원본 이미지,http://www.worldofwarcraft.co.kr/

59)시신의 변화는 일종의 기호이다.플레이어에게 게임 시스템에 대한 이해를 유도함으로서 게임 목

적에 맞는 플레이를 유발시킨다.
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에 시신을 볼 수 있다.그 시신은 시간이 경과하면 그 자리에서 점차 해골화 되어

결국 없어지고 만다.이것은 현실에서도 벌어지는 일이나,단지 게임 월드에서는 게

임의 시간에 따라 그 진행이 매우 빠르게 변화 한다.컴퓨터 게임에서는 현실 세계의

요소들이 디지털화가 되면서 부분적으로 확대 또는 축소되어 반영되어 있기 때문이

다.크로퍼드는 그의 저서에서 현실을 어떤 부분을 어떻게 게임에 반영해야 할지 결

정하는 것이 게임 디자인에서 매우 중요한 부분임을 강조 한 바 있다.60)

가령 <테니스 포 투>는 가상세계에 테니스의 행동 패턴만을 가져온 것이다.최초

의 게임인 <퐁>도 이와 같은 원리이다.<스페이스 워>의 경우 슈팅게임을 우주라

는 가상 세계로 옮겨 놓은 것일 뿐,목표물을 조준하고 격파하는 행위는 현실에서

가져온 것이다.스페이스 워는 개발 당시 많은 개발자들이 우주에 중력의 원리를 넣

는가 하면 현실에서 일어날 수 있는 다양한 이벤트를 넣기 위해 고민했다고 전해진

다.초기 게임들이 특징을 현실세계에서 채용했다고 한다면,게임에서의 현실성은

그래픽 요소와 퀘스트에서도 찾아볼 수 있다.그 이후의 게임은 가상세계를 보다 현

실처럼 표현하였다.게임 학자인 크리진스카(Tanya,Krzywinsk)는 게임에 MMORPG

에서는 신화나 전설에서 볼 수 배경 그래픽이 자주 등장하고 있다고 주장하면서 축

제 이벤트가 현실 세계의 축제와 거의 비슷한 시기에 열린다는 것을 언급하였다.61)

MMORPG가 실시간임을 고려한다면 가상세계에서 현실의 일부분이 즉각적으로 반

영된 현상이라고 볼 수 있을 것이다.즉 현실에서의 이벤트가 시작되면 이와 관련

된 퀘스트를 즐길 수 있지만,현실 세계에서의 축제가 끝나면 게임 세계에서도 더

이상 이벤트 퀘스트는 할 수 없게 된다.현실적 요소는 게임세계의 몰입을 높여주는

중요한 역할을 한다.현실의 상황과 가상 세계의 환경을 일치시킴으로서 플레이어가

게임 세계가 마치 현실처럼 느낄 수 있는 몰입의 장치라고 볼 수 있을 것이다.

WOW에서는 죽음은 몰입적 역할 뿐만 아니라 시신이 주는 정보는 누군가의 죽음

이 주는 위험을 암시한다.즉 근거리 어디인가에 NPC(몬스터)나 적대 종족이 존재

한다는 의미이다.또는 이미 벌어진 어떤 과거의 위험성을 알려주는 역할도 한다.

이것은 마치 전장에서 살아남은 자가 수많은 시신을 보고 느끼는 바와 같은 것일

지도 모른다.플레이어는 시신의 정보를 통해 위험이 벌어진 시간을 추측하고 전략

60)크리스 크로포드,앞의 책,pp.19~20

61)TanyaKrzywinska,“ElunebePraised”:ThefunctionsandmeaningsofmythintheWorldof

Warcraft,http://www.aestheticsofplay.org/kryzywinska.php
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을 구상할 수 있다.그러므로 플레이어 스스로가 경험을 통해 이러한 죽음을 학습하

고 그 열린 가능성을 이용해 플레이 목적에 도입 시켜 경쟁에서 유리한 입지를 다

질 수 있다.

2-4.업데이트

일반적인 MMORPG는 업데이트를 통해 게임을 즉각적으로 수정하고 발전시킨다.

이것은 뉴미디어 매체가 가지고 있는 특징의 모듈성과 자동화성 그리고 가변성이

복합적으로 작용된 것이다.플레이어의 의지와 상관없이 자동적으로 실행되는 경우

가 많아 자동화의 성격을 가지고 있으나 내용상으로는 기존 콘텐츠의 세계관을 크

게 벗어나지 않은 범위에서 새로운 내용이 추가 되는 경우가 많다.이것은 모듈성과

가변에 해당되는 예라고 볼 수 있을 것이다.

WOW의 업데이트는 스토리성 업데이트와 관리성 업데이트로 분류된다.업데이트

는 관리성 업데이트는 일반적인 온라인 게임에서 볼 수 있는 유지 및 보수,게임 정

책에 관한 업데이트이다.스토리성 업데이트란,WOW의 게임 세계관을 바탕으로 대

대적인 콘텐츠의 추가를 의미한다.WOW는 한국에서 런칭 된 이후 <불타는 성전

(TheBurningCrusade,2007)>,<리치왕의 분노(WrathoftheLichKing,2008)>

와 같은 몇 차례의 대규모 업데이트를 가진 바 있다.

스토리성 업데이트의 특징은 콘텐츠를 추가함으로서 게임에 대한 흥미를 일으켜

동시접속률을 높이고 게임의 생명을 연장 시키는 것이 주된 목적이다.즉 게임 플레

이를 유지시키기 위한 지속적인 콘텐츠 공급이라고 볼 수 있을 것이다.주로 새로운

종족과 스테이지를 추가함으로서 이미 최고 레벨에 도달한 플레이어에게 새로운 게

임 플레이의 기회를 제공하는 역할을 한다.리치왕의 분’의 경우 블러드 엘프가 추

가 되었으며,2010년 12월로 예정된 업데이트<대격변(Cataclysm,2010)>에서는 고블

린과 늑대인간이 추가될 예정이다.

2-5.인터페이스

WOW가 다른 MMOPRG와 구별 되는 가장 큰 특징 중 하나는 간단한 인터페이스
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를 들 수 있다.이것은 단순한 인터페이스의 구축으로 플레이어를 보다 게임 세계에

집중하게끔 유도하는 매우 섬세한 설계라고 할 수 있다.WOW는 플레이어가 게임

캐릭터를 레벨링(Leveling)하는 행위 즉,캐릭터 성장이 중심이 되는 게임이라고 볼

수 있다.따라서 이를 위해서는 많은 퀘스트를 완료해야하고 이를 지속시킬 필요가

있다.인터페이스는 게임 플레이의 동기화 된 요소를 플레이어가 이해하기 쉽고 조

절하기 쉽도록 해주는 보조 장치의 역할을 한다.보기 쉬운 간단한 인터페이스를 바

탕으로 플레이어가 보다 쉽게 몰입 가능하도록 하는 유도 장치라는 것이다.게임학

자 워커 역시 같은 맥락으로 WOW 퀘스트 로그(log)에 주목하고 있다.62)

에스판 아세스(EspenAarseth)는 이를 뒷받침할 만한 주장을 <에버퀘스트>를 분

석한 자료에서 언급 하고 있다.63)그는 <에버퀘스트>의 퀘스트를 분석하면서 플레

이어가 퀘스트를 부여받는 방법을 아래와 같이 분류 하였다.

첫째,NPC에게 말을 걸어 부여 받는 것,두 번째 특정 장소에서 특정 퀘스트를 부

여 받는 법,마지막으로 특정 아이템을 입수 했을 때 특정 퀘스트를 부여 받는 법이

다.WOW는 게임의 특성상 첫 번째 부여법이 매우 활성화된 게임이라고 할 수 있

다.따라서 NPC의 비주얼적인 장치를 통해 플레이어가 완료해야 할 퀘스트의 위치

를 파악하고 계속적으로 게임을 플레이 할 수 있는 이정표 역할을 해야 한다.

가령 게임 맵을 보면 게임 캐릭터가 해당 레벨에서 부여받을 수 있는 퀘스트는 노

란색 물음표의 형태로 표시되는 것을 알 수 있다.맵의 장소에 도착하면 그 자리에

특정 NPC가 플레이어와의 대화를 통해 퀘스트를 부여한다.플레이어가 수락하면 퀘

스트는 진행이 되고,퀘스트를 완료하기 위해서는 플레이어가 다시 그 자리로 돌아

와야만 한다.만약 이미 플레이어의 레벨에 비해 하위 퀘스트를 가지고 있거나 상위

퀘스트가 있다면 그것은 활성화 되지 않는다.또한 퀘스트의 조건을 충족시키고 부

여받은 NPC에게 다시 돌아오면 노란 퀘스트 마크는 노란 느낌표 마크로 바뀌어있

어,플레이어는 보상을 받을 수 있다.이러한 기호의 사용은 게임 제작자와 플레이

어간의 약속의 의미로서,플레이어가 빠른 시간 내에 게임 시스템에 적응하고 플레

이를 지속시킬 수 있도록 하는 기호적 보조 장치인 셈이다.

62)JillWalkerRettberg,“QuestinWorldofWarcraft:DeferralandRepetition”DigitalCulture

Play,andIdentity,2008,TheMITpressp.167

63)EspenAarseth,“From HunttheWumpustoEverQuest:IntroductiontoQuestTheory”,2006

www.luisfilipeteixeira.com/fileManager/file/quest_Aarseth_jan2006.pdf
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<그림 7>퀘스트 완료 전(좌)과 후(우)의 NPC기호 변화64)

이러한 기호 장치는 게임 로그에서도 찾아볼 수 있다.플레이어의 퀘스트 창은 동

시에 정해진 개수의 퀘스트를 부여받을 수 있다.퀘스트를 부여 받을 시 간단한 배

경 설명과 함께 퀘스트 창이 생성된다.WOW게임 월드에서는 퀘스트 창의 글자 수

를 511자로 제한하여,NPC와의 대화를 통해 얻을 수 있는 정보의 양을 최소화 하였

다.텍스트 정보를 감소시키는 대신 퀘스트 로그 창을 통해 플레이어에게 새로운 정

보를 제공하여 게임 플레이의 편이를 도모하였는데 그 내용은 다음과 같다.

퀘스트 로그에는 다양한 보조 장치가 장착되어 있다.캐릭터가 성장하면서 그 레벨

에 맞는 퀘스트의 표시 컬러가 변화하는데,이는 퀘스트 완료시 부여받는 경험치의

정도를 의미한다.

64)이명주 외 2명(2006),『기호작용과 게임의 유저 인터페이스 디자인-WorldofWarcraft를 중심으로

-』,디지털 디자인학연구,Vol.8No.2,p.64
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색 표시 내용

노란색 현재 레벨에 맞는 보상을 맞을 수 있는 퀘스트

녹색 현재 레벨보다 저 난이도 퀘스트,보상치가 낮음

회색 완료시 최저 보상 또는 보상치가 없음

<표 6>퀘스트 로그의 색 변화65)

플레이어는 로그의 색 기호 표시 방법에 의해 이미 부여받은 퀘스트를 포기 할 것

인지,완료할 것인지를 선택 할 수 있다.이와 동시에 퀘스트 로그는 최대 25개의

퀘스트를 부여 받을 수 있으며 이것 역시 철저히 계산된 행동 유도적 장치이다.퀘

스트 로그는 플레이어에게 선택과 포기의 권리를 주는 동시에 퀘스트 부여수의 제

한을 두어,보상을 고려해 퀘스트를 선택할 수 있도록 설계되어있다.또한 게임 플

레이중 부여 받은 퀘스트의 난이도가 플레이어의 기술(레벨)과 조화를 이루지 못할

경우에 과감히 과제를 포기하고 새로운 과제에 돌입 할 수 있도록 유도하는 장치이

다.다시 말해 퀘스트 로그의 역할은 표면적으로는 부여 받은 퀘스트라고 할지도 보

상치가 떨어지면 포기할 수 있으며,보조적 장치를 통해 선택과 포기의 권리를 제공

함으로서 플레이어 스스로가 효과적인 캐릭터 성장 방법을 찾아갈 수 있도록 한다.

하지만 내면적으로는 퀘스트 보상과 난이도 조절을 통한 동기화 유지 장치라고 볼

수 있을 것이다.

마지막으로 일반적인 WOW의 인터페이스 보조 장치로 유명한 것은 퀘스트 헬퍼66)

이다.이것은 커뮤니티를 통해 다운로드 받은 후,직접 게임 폴더에 삽입 하게 되면

게임 화면의 퀘스트 위치와 최단 경로가 표시되는 보조 장치를 말한다.설치가 완료

되면 지도에 퀘스트 표시가 나타나고 퀘스트 표시 범위도 방대해서 플레이어가 아

직 탐험하지 않은 곳 까지도 수행할 수 있는 퀘스트 위치도 반영된다.

인터페이스는 플레이어가 보다 쉽게 게임을 조작 할 수 도록 유도된 장치이다.

WOW에서는 단순한 조작의 의미를 넘어,게임 목적에 맞도록 최적화된 플레이를

돕고,플레이 동기를 유지하기 위한 보조적 장치로 사용되었음을 알 수 있다.

65)Faltin Karlsen,“QuestinContext:A ComparativeAnalysisofDiscworld and World of

Warcraft”,Gamestudiesvolume8issue1september2008,p.6

66)퀘스트 헬퍼,게임 맵에 자신이 수행해야할 퀘스트의 위치(NPC위치)를 기호화하여 플레이어에게

정보를 제공하는 동시에 퀘스트와의 최단거리를 표시하여 신속한 퀘스트 완료를 유도한다.
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Ⅴ.결론 및 한계

본 연구에서도 컴퓨터 게임의 플레이 동기에 대한 연구를 학문적 기반을 둔 다원

적인 시각에서 바라보았다.특히,고전적인 게임이 디지털화 되면서 변형되는 요소

를 중심으로 게임에 대한 몰입이 어떻게 생성되는지를 중심으로 다루었다.게임에

따라 상이할 수도 있으나,사례 연구를 통해 일반적으로 MMORPG에서 플레이 동

기를 유지하기 위한 다양한 장치와 설계의 유기적인 작용을 살펴보았다.중요한 것

은 플레이어의 동기를 이끌어 낼 재미요소와 그것을 지속시킬 수 있는 게임 설계가

뒷받침 되어야만 한다는 것이다.

WOW의 사례분석을 알 수 있는 것은 게임 콘텐츠의 설계와 게임의 장르적,내용

적 특성이 일치하였다는 점이다.게임 콘텐츠의 설계란 플레이이가 끊임없이 몰입

할 수 있는 설계를 말한다.즉 몰입 요소가 최적화된 설계라고 볼 수 있을 것이다.

먼저 대립 종족의 설정으로 인해 기본적으로 경쟁 구도를 강화 시켰다.앞서 살펴

본 것과 같이 플레이어는 일반적으로 미미크리를 통해 게임 세계에 들어오게 된다.

미미크리와 더불어 강화된 아곤을 중심으로 퀘스트가 부가되어 플레이를 지속 할

수 있는 원동력을 제공한다.특히 퀘스트도 일반적인 학습적,반복적 퀘스트뿐만 아

니라 몰입에 최적화된 기술과 능력치의 조화를 이끌어 내어 비교적 쉽게 플레어이

가 퀘스트 완수로 인한 캐릭터의 성장이라는 기쁨(루두스)을 느낄 수 있도록 세심한

배려를 하며 설계하였음 알 수 있다.다시 말해 진입 장벽을 낮추고 효과적인 플레

이를 지향하여 누구나 쉽게 게임 플레이의 재미와 몰입에 빠질 수 있도록 게임 디

자인 된 것이다.

또한 위와 같은 설계의 기반은 MMORPG에서 주로 사용될 수 있는 기술적,내용

적 특징에서도 비롯된다.MMORPG의 특징 부분에서 알 수 있듯이 지속적인 콘텐

츠의 공급이 가능한 장르이기도 하다.따라서 게임 자체에서도 지속적으로 콘텐츠를

넣어줄 설계가 필요 했다.WOW의 경우 이것은 투기장과,인스턴스 던전,전장을

통해 이루어진다,물론 일반적인MMORPG에서는 퀘스트와 스테이지 추가로 인한

업데이트를 실시하고 있지만 일반 퀘스트는 스테이지가 한정되어있다는 가상세계의

물리적 제약이 있고,스테이지 추가는 많은 시간과 인력을 필요로 한다.이것을 효

율적으로 극복하기 위해 별도의 장소를 구축하였고 이것이 바로 투기장과 전장,던
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전 등이다.플레이 내용을 살펴보면,많은 퀘스트를 효율적으로 수행하기위해 인터

페이스와 죽음의 설계로 플레이어들이 너무 쉽게 게임을 포기 하지 않도록 유도한

점을 알 수 있었다.

위와 같은 복합적인 설계를 이해하고 게임을 분석하기 위해서는 다원적인 이론의

도입이 필수적일 것이다.WOW가 한국에 상륙했을 당시,퀘스트와 보조적인 이벤

트,그리고 게임의 그래픽적 요소만을 가지고 플레이어의 동시 접속자수를 유지하는

것이 전통적인 전략이었던 업계에 있어서는 신선한 충격이었을 것이며 이와 같은

현상은 게임에 대한 기초 연구가 부족했기 때문이었을 것이다.따라서 게임에 대한

다원적인 동기 연구가 보다 활발히 이루어진다면,국내에서도 독자적인 시스템을 가

진 게임 콘텐츠의 탄생을 기대 할 수 있을 것으로 판단된다.다원적 게임 이론의 적

립은 만성적으로 소재 부족에 허덕이고 있는 국내 MMORPG업계에 동기 이론을

통해 보다 풍부한 게임 콘텐츠의 제공을 기대 할 수 있을 것이다.

다원적 몰입의 연구는 비단 MMORPG뿐만 아니라 장르에 따라 형식만 다를 뿐

대부분의 컴퓨터 게임이 갖추어야 기본적인 원리이기도 하다.지금까지 플레이 동기

에 대한 연구는 온라인 장르,특히 MMORPG에서 매우 활발히 진행되고 있다.그러

나 앞으로는 MMORPG뿐만 아니라 새로운 게임 장르가 등장함에 따라 그 영역을

확대해 나가야 할 것이다.아이폰(IPhone)과 같은 모바일 기기의 등장과 소셜 네트

워크 게임(SNG)67)과 같은 새로운 형태의 게임이 등장하면서 게임의 플레이의 몰입

에 관한 연구는 보다 복합적이며 다원화된 접근법을 필요로 할 것이다.따라서 다원

적인 플레이 동기를 연구하는 것은 게임 연구의 중심에 있으며,게임을 연구하는 가

장 기본적인 관점이라고도 볼 수 있을 것이다.

물론 다원적인 몰입에 대한 연구에도 한계는 존재한다.프로그래밍을 통한 가상 세

계에서 행동할 수 있는 패턴의 한계가 있기 때문이다.MMORPG의 경우 사냥과 전

투를 통해 게임 캐릭터를 성장 시키는 행동 패턴은 이미 정형화 되어 있다.방대한

콘텐츠를 제공한다고 하더라도 게임 플레이의 규칙의 범주에서 완벽하게 벗어날 수

는 없으며 플레이어의 몰입은 완벽하게 유도할 수 없는 한계를 가고 있고 이는 곧

플레이 동기의 저하로 이어질 것이다.일부 게임에서 규칙의 파괴가 허락 되고 있는

점을 제외하면 이러한 한계는 디지털 매체가 가지고 있는 총체적인 문제점 이라고

67)소셜 네트워크 게임 (SocialNetworkGame)타인과 커뮤니케이션을 주고받으며 플레이하는 게

임류,온라인 게임에 비해 커뮤니티성이 강화된 게임 장르이다.
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볼 수 있다.

그러나 위와 같은 한계가 존재함에도 불구하고 게임에 대한 다원적인 몰입의 접근

법은 계속 되어야 할 것이다.기술이 발전하고,새로운 하드웨어가 속속 등장하고

있는 현재,단순히 기술적,경험적 아이디어만을 이용한 게임 콘텐츠는 변화를 따라

잡지 못할 것이다.지속적으로 변화하는 게임 콘텐츠의 복합적인 요소를 연구하는

것은 게임을 이해하는 근본적인 연구이자,콘텐츠 개발에 필수적인 접근법이기도 하

다.즉,고품질의 콘텐츠를 만들기 위해서는 다원적인 플레이 동기와 몰입에 대한

연구가 계속되어야 한다.게임 산업의 성장에만 힘쓴 나머지 게임의 기초연구에 대

한 고찰은 미비한 실정이며 이에 따라 게임 콘텐츠의 한계가 드러나고 있기 때문이

다.또한 이와 같은 연구가 계속 된다면 게임 연구가 게임을 분석하는 것에 그치지

않고 게임의 가치를 창조하는 앞선 연구가 가능하게 될 것이다.또한 연구 성과를

바탕으로 다양하고 차별화된 게임 콘텐츠 개발의 기여를 기대할 수 있으며 한국 게

임 콘텐츠의 고질적인 콘텐츠 부족 현상을 극복 할 수 있을 것이다.

앞으로 기술의 발전과 게임의 다목적화로 인해 게임의 복합성은 유지될 것이다.이

에 따른 이론적 도입 역시 다원화되어야 할 필요가 있으며 다양한 연구의 접근 방

법이 필요한 시기라고 판단된다.질 좋은 콘텐츠가 양상 되려면 기본적으로 이론적

기반이 갖춰줘야 하며 이를 토대로 산업적 기반이 형성되어야 한다.이론적 기반은

원론적인 이론을 바탕으로 다양한 이론이 접목되어 새로운 시도가 뒷받침 되어야

할 것이며,이는 게임 산업계에 지속적으로 콘텐츠를 제공해 줄 이론적 토대의 역할

을 기대 할 수 있을 것이다.
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By the technologicaldevelopment,digitalgames are turning compound.

Therefore,gamestudywouldbearguedwithvarioustheories.Iwillintroducea

theoreticalconceptofFlow theory,FuntheoryandPlaytheorypartiallyinthis

researchandtrytoaskaapproachtogamestudy.

First,adiscussionwithdigitalgamehasbegunfrom acoupleofyears,but

itisprobablydifficulttobedefinedbyaneasyprinciple.Narratologyand

Ludologyapproachedagamestudyfrom adifferentpointofview,butthey

couldnotexplainallofdigitalgames.Frascahasbeguntosharethetheoryof

narratologyandLudology,andreceivethepluralism-izationofgamestudiesin

herpaper(Ludologymeetsnarratology:Similitudesanddifferencesbetween

videogamesandnarrative.)Inthisapproach,IwillmakeconnectFlow theory

andFuntheorywithPlaytheorypartiallyasstudymethod.Later,Iwillargue

theplaymotivationinMMORPG throughWOW whichwillbeadmitteda

masterpieceofMMORPG.

In the chapter 2,a discussion with history ofthe game has been

mentioned aboutthe emergence ofMMOPRG.Especially,through the Lev

Manovich‘sprinciplesofnew media,Imentioned on the characteristics of
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computergames.Basically,thistheory ispresentedofthetheory ofPlural

Immersion.in this theory shows computer games based on numberous

information.absolutelyItmeansgameshasrules.Andthischaracteristicsmakes

tohaveinthreetheoriesincommonofapluralisticapproach

In the chapter3,Funtheory showsthevalueofthegames,By the

analysisgame,humancanmakes.Pattern.Itmeansgamesbasedonrules.

AndaplaystudyofJohanHuizingaandRogerCailloiswasusedbyabasic

theoryofgamestudies.Csikszentmihalyi.M isthestudyderivedfrom thestudy

ofaffirmative mentalpoisoning.Flow theory is defined by nine kinds of

absorption.Thepointthatyoushouldpayattentiontoisthattheabsorption

referstothestateofimmersioninplaywithatarget.

Indigitalenvironments,playercangetavictorybyrulesandchallenging

problems.itcanbefeltdelightiseffectsofLudus.Itispossibletothinkthat

suchdelightbringsachangeinplayer'sgrowthofthegamecharacterandthe

same form as elevation oflevelas wellas mentalelement,and such

compensationwillbeamotivepowerofplay.Butifchallengingdegreeand

difficultydegreearenotmatched,player’sexperiencewillchangeanxietyanda

collapse.It'llbethattheprocesswhichacquiresaregulationisalsoverylong

andthataplayerfeelstediousnesswhenitismadeapatternexcessively.

Therefore,formakingabsorptioncontinue,compensationisgoingwellwiththe

degreeofdifficultyofaproblem.

Inthechapter4,Blizzardhasdeveloped(companyofaworldwideonline

gamingcompany)〔WorldofWarcraft〕(inthefollowing,WOW)whichis

themostfamousMMORPG.ThebiggestfeatureofWOW isthepointthat

rivalry of the race of two,alliance and Horde.They are formed

competitionbetweenplayersAndplayersmakesurethattheoppositionofrace

canmaintainAgonandamimicrycontinuouslyinMMORPGwhichcanwinby

competitionthroughgrowthofthecharacter.Blizzardcompanyalsomakesthe

gamecontentsthroughaperiodicexpansionpackupdate.Therewillbeacause

inthedestinationofagameimmediatelyforthespecialqualityofsuchgame.
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JeffreryKepuranwhoisMainedirectorofaMainedirectorofanexpansion

packrichkingsays“Tomakeplaycontinuously,it’stheproposeofWOW.”For

continuousPlay,lotsofcontentswillupdateregularlyand,needmorestudyon

motivationindigitalgameplay.Inthisstudy,IresearchedpluralImmersionin

WOW,basedonPlaytheoryandFlowtheory.

Inthechapter5,inConclusion,Ingeneral,contentsthroughaperiodicupdate

in MMORPG forplaying.Itispossibleto think thatpluralImmersion is

enhancedbyrichcontents.

However,akindofDigitalgamecontentsarerestrictmanyways.

This is because there are restrictions with the pattern which can

behaveinthevirtualworldthroughprogramming.

In caseofgrowing characterin MMORPG,itisfixedandalready

formed.Thebehavioralpatternwhichmakesthegamecharactergrows

throughahuntandabattle.

Even ifenormous contents are offered,itisn'tpossible to sneak

perfectlybythecategoryoftheregulationofgameplayandplayer's

absorptionisgoingtothelimitwhichcan'tbeledperfectly,andthis

would lead to a decline ofa play motive soon.Even ifenormous

contents are offered,itisn'tpossible to absorbed completely.This

wouldleadtoadeclineofapluralImmersionsoon.

Inthisapproach,itwascheckedtoplaymotivethroughabsorption

with theflow theory andthePlay theory in MMORPG.A trying to

this approach also has the limit.But in spite of such limit,an

acceptanceofamultilateraldiscussion to agamewould havetobe

continued.

Technologicaldeveloping,itbecomesmoremultipurpose,compounding

ofachosengamewouldalsobecontinuedfrom now on.It'snecessary

to have to be theoretical introduction with this acupuncture

pluralism-ized and wehaveto considervariousapproach method in

gamestudies.
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