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요  약  게임의 장르를 구분하는 대부분의 선행연구에서는 객관적이고 공통적인 기준을 제시하고 있지 못하다. 게임
을 유형화하는 기존의 방법은 장르를 구분하는 기준이 다소 애매하여, 영역별 경계가 명확하지 않고 여러 유형이 한 
장르에 포함될 수 있는 한계점을 지니고 있다. 이런 문제점이 발생하는 근본 원인은 무엇보다 게임의 본질적인 특징
을 기준으로 게임을 구분하고 있지 못하는 점에서 찾아볼 수 있다. 본 논문에서는 기존 연구의 한계에서 벗어나 주참
여자, 대응참여자, 통제 캐릭터를 통해 이뤄지는 상호작용성을 기준으로 게임 유형 프레임워크를 개발하였다. 본 논문
에서 제시한 프레임워크를 통해 World of Warcraft를 실증적으로 분석하여 프레임워크가 포괄적이며, 또한 게임 유형
화를 위한 유용한 분석 도구라는 점을 밝혔다.

Abstract  It is of great importance to categorize the genres of online games in order to get a useful conceptual 
framework. The reason for this is so that we can distinguish between the similarities and differences between 
the types of games. Most of researches, however, have not provided common criteria, other than subjective 
criteria or experiences. This paper finds the fundamental characteristic of games, that is, their interactivity and 
develops a conceptual framework including primary and corresponding participants, and controlling characters. 
Through an empirical research on World of Warcraft, this study shows that the framework is comprehensive 
covering all of interactivity at WoW and an useful tool for analyzing online games.
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1. 서론

게임의 장르를 구분하면 장르별로 유사성을 볼 수 있
으며, 장르 간에 차이점도 볼 수 있기 때문에 유용하다
[1]. 정보통신 기술의 발전으로 게임의 플랫폼이나 장르
가 다양해지고 있다. 미국의 경우 플랫폼을 기준으로 하
여 크게 비디오 게임과 컴퓨터 게임으로 나누고, 게임의 
장르를 전략, 롤플레잉, 가족 오락, 슈팅, 어드벤처, 액션 
등 13가지로 분류하고 있다[2]. 한국의 경우 플랫폼을 기
준으로 볼 때 아케이드, 온라인, PC, 비디오, 모바일 게임 
등 5 가지로 나누고, 게임 장르는 액션, 슈팅(FPS), 롤플

레잉, 스포츠, 시뮬레이션(전략/경영) 등 10가지로 구분하
고 있다[3]. 최근에는 장르를 혼합한 퓨전형 게임이 등장
하여, 장르에서도 게임의 진화를 보여주고 있다.

하지만 이러한 게임 장르 구분은 공통적인 기준을 제
시하고 있지 못하다. 게임을 유형화하는 기존의 방법은  
장르를 구분하는 기준이 다소 애매하여, 영역별 경계가 
명확하지 않고 여러 유형이 한 장르에 포함될 수 있는 한
계점을 지니고 있다. 이러한 문제점이 발생하는 근본 원
인은 무엇보다 게임의 본질적인 특징을 기준으로 게임을 
구분하고 있지 못하는 점에서 찾아볼 수 있다. 정보통신 
기술을 이용한 게임의 근본적인 특징은 게임 플레이어와 
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게임 사이에 특정한 상징적 상호작용을 수행한다는 점에 
있다[4]. 정보통신 기술의 발전 초기에는 게임 플레이어
와 컴퓨터 간에 상호작용이 주를 이루었지만, 인터넷과 
같은 네트워크 기술의 발전으로 온라인 게임을 매개로 
하여 게임 플레이어 간에 상호작용이 가능하게 되었다.

정보통신 기술의 발전으로 이용 가능한 게임 플랫폼과 
장르는 증가하고 있으며, 향후에도 지속적으로 발전을 거
듭할 것이다. 이러한 온라인 게임의 발전 양상을 효과적
으로 설명하기 위해 상호작용성(interactivity)에 기초한 
개념적 프레임워크가 필요할 것이다. 왜냐하면 정보통신 
기술의 발전과 함께 게임을 매개로 한 상호작용성의 복
잡성이 증대될 수 있으나, 게임의 본질적 특징인 상호작
용성은 변화하지 않을 것이기 때문이다. 또한 특정 시점
의 게임 장르를 분류하는 횡단면적(cross- sectional) 연구
에서 벗어나 시간적 흐름을 반영하는 종단적
(longitudinal) 연구를 수행하기 위해 과거와 현재, 그리고 
미래를 비교할 수 있는 공통적인 기준, 즉 상호작용성이 
반영될 필요가 있다. 상호작용성을 기준으로 게임의 발전 
방향을 살펴 볼 필요가 있으며, 이러한 결과를 토대로 향
후 게임의 발전을 예측할 수도 있을 것이다.

따라서 본 논문에서는 비디오, 컴퓨터, 온라인, 모바일 
등의 플랫폼이나 전략, 롤플레잉, 액션, 슈팅 등의 장르를 
유형화하는 기존 연구의 한계에서 벗어나 상호작용성을 
기준으로 게임 유형을 구분하기 위한 개념적 프레임워크
를 개발하고자 한다. 또한 개발된 프레임워크를 적용하여 
온라인 게임 중의 하나인 World of Warcraft(이하 
‘WoW’)를 분석하고자 한다. 이러한 과정을 통해 상호작
용성을 기반으로 하는  게임 분류 기준의 의미와 중요성, 
그리고 학술적∙실용적 의의에 대해 살펴보고자 한다.

2. 이론적 배경

상호작용은 사람과 사람이 만나 직접 얼굴을 보며 의
사소통하는 면대면 방식이 기본이다. 의사소통은 매체의 
발전을 통해 다각화되었다. 초기에는 우편, 전신 등의 매
체를 통해 이루어 졌지만, 정보통신 기술의 발전을 통해 
이메일, IM(Instant Messaging), 문자메세지, 화상통신 등 
다양한 방식으로 의사소통이 가능하게 되었다. 심지어 온
라인 게임에서는 게임 플레이어의 분신으로 여기는 캐릭
터를 통해 컴퓨터와 사용자가 상호작용을 수행하기도 한
다. 정보통신 기술의 발전에 기초한 상호작용은 대부분 
컴퓨터를 기반으로 이뤄진다는 공통점이 있다.

컴퓨터를 이용하여 행해지는 상호작용은 두 가지로 대
별된다. 하나는 사람과 컴퓨터 자체의 상호작용이며, 다

른 하나는 컴퓨터를 매개로 한 사람과 사람 간의 상호작
용이다.

상호작용성(interactivity)은 어떤 것이 상호작용하는 
정도를 의미하며, 커뮤니케이션을 연구하는 분야에서 상
호작용을 분석하기 위해 상호작용과 구분하여 사용하여 
왔다[5]. Stromer-Galley은 사람과 컴퓨터 간 상호작용을 
제품 관점에서, 컴퓨터를 통한 사람 사이의 상호작용을 
과정의 관점에서 구분하였다[6]. 즉, ‘사람과 기술’의 상
호작용을 ‘제품적 상호작용성’ (Interactivity-as-Product) 
이라 이름 붙이고, 컴퓨터를  매개로 한 ‘사람간’ 상호작
용을 ‘과정적 상호작용성’ (Interactivity -as-Process)로 명
명하였다.

제품적 상호작용성은 사람과 기술, 즉 컴퓨터 간의 상
호작용에 관심을 둔다. 이 상호작용성은 사용자가 시스템
에 제공하는 인터페이스나 시스템 자체와 상호작용할 때 
발생한다. 이러한 상호작용의 특징은 프로그램에 기초하
여 기계적으로 판단하거나 결정한다는 점이다[7]. 특히 
설계자가 의도한 바를 사용자에게 얼마나 효과적으로 전
달하느냐에 관심을 두고 있다. 이와 같이 제품적 상호작
용성은 반응에 중점을 두는 경향이 있다[5]. 온라인 게임
에서 의도된 반응을 얻기 위해 캐릭터를 클릭하여 선택
해 명령을 보내는 활동이 제품적 상호작용에 해당된다. 
가령, 온라인 게임에서 플레이어는 마우스 클릭, 드래그 
앤 드롭, 더블클릭의 특정 이벤트를 발생시키며, 게임 개
발자가 구현한 프로그램된 반응이 이벤트에 대응하여 나
타난다. 이러한 접근방법은 상호작용성을 매체의 특징이
나 인터페이스 디자인의 제품으로 간주하며, HCI(Human 
Computer Interaction) 대한 연구와 맥을 같이 한다[6].

반면에 과정적 상호작용성은 컴퓨터를 매개로 한 사람 
간 상호작용성에 초점을 둔다. 과정적 상호작용성은 두 
명 이상의 사람 사이에 발생하며, 여기에서 발생하는 후
속 메시지는 사전 메시지에 대한 반응으로 이루어진다
[5]. 이때 반응은 단순한 반응이 아니라, 오히려 교류의 
의미를 지닌다. 교류에 참여한 사람들은 메시지를 받고 
반응하며, 이 반응에 근거하여 상대방도 반응을 보이는 
연속적인 활동을 통해 교류하기 때문이다.[5] 과정적 상
호작용성은 컴퓨터를 매개로 이루어지는 의사소통
(Computer Mediated Communication: CMC) 접근방법과 
유사하며, 이때의 상호작용성은 의사소통 과정으로 볼 수 
있다.

온라인 게임의 발전도 예외가 아니어서 다양한 상호작
용성을 요구한다[4]. 초기 개발된 대부분의 게임은 게임 
플레이어와 게임 자체의 제품적 상호작용성에 초점을 맞
추고 있었다. 하지만 데이터 통신 기술의 발전은 온라인 
게임을 매개로 하여 플레이어간 과정적 상호작용성에 중
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점을 둔 다중사용자 역할게임(Massive Multi-user Online 
Role Playing Game, MMORPG)과 같은 형태로 발전하였
다. 또한 게임 플레이어가 게임을 쉽게 학습하여 원활하
게 게임을 즐기기 위해서 게임 인터페이스에 초점을 둔 
제품적 상호작용성이 필요하다. 또한 다수 플레이어가 참
여하는 경쟁 게임이나 협동 게임의 경우 온라인 게임을 
매개로 하여 상대방의 반응에 대응해 나가는 과정적 상
호작용성도 필요하다. 이와 같이 게임 플레이어는 온라인 
게임을 즐기기 위해 직접적으로 게임 자체와 제품적 상
호작용성을 수행할 뿐 아니라 온라인 게임을 매개로하여 
게임 플레이어 간에 발생하는 과정적 상호작용성에도 참
여한다. 이는 온라인 게임이 상호작용의 ‘대상’인 동시에 
‘매체’의 역할을 수행한다는 점을 보여주 있다.

온라인 게임이 매체의 역할을 수행할 때  요구되는 핵
심적인 요인이 무엇인지에 대해 생각해 볼 필요가 있다. 
온라인 게임이 게임 플레이어 사이의 상호작용을 매개하
는 점은 분명하지만, 어떤 요인이 상호작용성을 위한 매
체로써 핵심적인 역할을 수행하는지 고려해 볼 필요가 
있다. 게임 플레이어가 갖춰야 할 능력 중 하나는 숙련도
이다[8]. 게임을 자유자재로 통제할 수 있는 능력이 숙련
도라면, 숙력된 게임 플레이어는 자신의 게임 캐릭터를 
효과적으로 통제하여  게임을 주도할 수 있다. 이와 같이 
게임 플레이어의 분신과 같은 캐릭터를 통해 게임을 통
제할 수 있고, 이러한 캐릭터는 게임 플레이어의 감각이 
연장된다는 의미를 지닌다[9]. 왜냐하면 온라인 게임 플
레이어가 하는 최초의 작업은 자신의 캐릭터를 선정하고, 
캐릭터에 이름과 초기 능력치를 부여하여 캐릭터를 생성
하는 일이다. 이후 게임 플레이어는 자신의 캐릭터를 성
장시키며, 자신의 캐릭터를 이용하여 다른 게이머와 상호
작용을 수행하기 때문이다. 이러한 과정에서 게임 플레이
어는 캐릭터를 자신의 경험을 간직한 유기적 존재로 인
식한다. 또한 캐릭터를 지속적으로 성장시키며 캐릭터와 
물리적 경계가 모호해지고, 자아와 동일시하는 현상까지 
나타난다. 캐릭터를 충실한 매체로 활용하여 게임 플레이
어는 상호작용을 수행하게 된다. 이와 같이 게임 플레이
어가 조작하는 캐릭터는 게임에서 도구 이상의 의미를 
갖는다[10].

대부분의 초기 게임에서 이용자가 통제할 수 있는 캐
릭터의 수는 하나였다. 하지만 게임 개발 기술의 발전으
로 하나의 게임에서 여러 개의 캐릭터를 동시 또는 순차
적으로 통제할 수 있게 되었다. 온라인 게임에서 각 캐릭
터는 매체의 역할을 수행할 수 있기 때문에, 복수의 캐릭
터를 통제하는 경우 온라인 게임은 단일 채널이 아닌 다
중 채널을 갖춘 매체의  역할을 수행하게 된다. 이와 같
이 정보통신 기술의 발전을 통해 상호작용성의 복잡성이 

증가되는 현상을 예상해 볼 수 있다.

3. 게임 유형 프레임워크

3.1 주참여자, 대응참여자, 통제 캐릭터

커뮤니케이션에서 송신자와 수신자의 역할이 구분이 
되지 않을 경우 이들을 참여자(participants)로 표현할 수 
있다. 참여자는 송신자와 수신자의 역할을 바꿔가며 커뮤
니케이션을 수행한다는 의미를 담고 있다[11]. 온라인 게
임에서의 주 참여자는 게임에 주도적으로 참여하는 사람
으로 볼 수 있다. 온라인 게임에서 컴퓨터의 명령에 따라 
움직이는 논 플레이어 캐릭터(Non player Character 이하 
‘NPC’)와도 게임을 수행할 수 있는 참여자이며, 우리 편
의 의미를 지니기도 한다. 한편, 주 참여자에 대응하여 상
대편의 의미를 지닌 참여자를 대응 참여자로 정의할 수 
있다. 주 참여자는 반드시 게임에 참여하여야 하지만, 대
응 참여자는 온라인 게임에서 반드시 나타날 필요는 없
다. 왜냐하면 주 참여자와 NPC 사이에 직접적인 상호작
용성이 발생하는 경우 대응 참여자는 불필요하기 때문이
다. 따라서 게임에 참여하는 주참여자는 최소 1인(‘Pp

(1)’
로 표시)과 2인 이상(‘Pp

(n)’으로 표시)으로 나눌 수 있다. 
한편 대응 참여자의 수는 게임에 참여하지 않을 경우
(‘Pc

(0)’로 표시), 1인이 참여하는 경우(‘Pc
(1)’로 표시), 2인 

이상이 참여하는 경우(‘Pc
(n)’으로 표시) 등 세 가지로 구

분 할 수 있다.
상호작용성에 있어서 참여자를 연결하는 매체가 필요

하다.  온라인 게임에서 참여자에게 강제적으로 할당되거
나 이들이 자발적으로선택한 캐릭터가 핵심적인 매체로
서의 역할을 수행한다고 볼 수 있다. 게임 참여자가 통제
할 수 있는 캐릭터의 수는 단일 캐릭터(‘C(1)’로 표시)와 
다중 캐릭터(‘C(n)’으로 표시)를 사용하는 경우로 두 가지
로 나누어 생각해 볼 수 있다. 이러한 기준을 적용하여 
[그림 1]과 같이 상호작용성에 기초하여 게임을 유형화할 
수 있는 프레임워크를 제시할 수 있다.

[그림 1] 상호작용성에 기초한 게임 유형 프레임워크
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이 프레임워크는 온라인 게임 전반에 적용할 수 있다
는 장점뿐 아니라 상호작용성과 관련하여 게임을 분류할 
수 있는 몇 가지 특징을 내포하고 있다. 먼저 한 명의 주
참여자만 게임에 참여하여 NPC와 직접적인 상호작용성
이 발생하는 경우, Pp

(1)-C(1)-Pc
(0)과 Pp

(1)-C(n)-Pc
(0) 유형의 

제품적 상호작용성에 해당된다. 이외의 경우는   과정적 
상호작용성의 특징을 보여 준다.  과정적 상호작용성의  
유형은 참여자 간에 온라인 게임을 협동적으로 운영하느
냐 또는 경쟁적으로 운영하느냐로 나뉘게 된다. 가령, 주
참여자가 2명 이상 참여하고 대응참여자가 없는 경우
(Pp

(n)-C(1)-Pc
(0)과 Pp

(n)-C(n)-Pc
(0)) 일반적으로 특정 미션을 

공동 달성하는 형태로 이루어진다. 승패를 떠나 특정 과
업을 달성하는 것이 게임의 주된 목표인 협동 게임이 이
러한 유형에 속한다. 이외 주 참여자와 대응참여자가 동
시에 존재하는 상호작용성의 유형은 대부분 경쟁 게임의 
특성을 지닌다. 승패를 목적으로 게임을 운영하며, 한쪽
은 이기고, 다른 쪽은 지는 결과가 나타난다.

3.2 블록(block)과 조합(combination)

상호작용성에 기반으로 하는 게임 유형 프레임워크에
서 제시하는 12가지 유형은 고전적인 비디오 게임
(Pacman, Tetris 등)과 같이 한 가지 상호작용 유형을 일
대일로 대입할 수도 있으며, 게임 진행 중 역동적으로 상
호작용성 유형이 변화하는 게임 등에 적용할 수도 있다. 
이를 위해 먼저 12가지 유형 각각을 블록으로 보고, 이를 
조합하여 한 게임이 어느 정도 다양한 상호작용 성 유형
을 적용할 수 있느냐를 고려해 볼 필요가 있다.

12가지 상호작용성 유형을 블록으로 보는 이유는 정
도의 차이는 있겠지만, 상호작용성 유형이 변화하는 경우 
여러 유형의 상호작용 블록을 조합하여 게임 중에 발생
하는 상호작용성 유형의 개수를 파악할 수 있다. 이를 분
석하여 게임이 갖는 상호작용성의 패턴을 살펴볼 수 있
다. 이러한 분석을 통해 본 논문에서 제시한 게임 유형 
프레임워크는 모든 게임에 적용할 수 있고, 분석 결과를 
기초로 게임의 유형을 분류할 수 있는 조건을 갖추게 된
다.

상호작용성 유형은 게임에 따라 고정되기도 하며 변동
되기도 한다. 가령, PC게임인 테트리스의 경우 게임이 시
작되기 전 상호작용성 유형이 고정되어 참여자가 다른 
유형을 선택할 수 없다. 아케이드 게임인 철권(鐵拳)의 경
우 게임 시작 전 상호작용성 유형을 선택할 수 있으나, 
게임 진행 종료 때까지 이를 변경할 수 없다. 온라인 게
임중 하나인 스타크래프트(Starcraft)는 게임이 진행되는 
동안 상호작용성 유형이 지속적으로 변화하는 경우이다. 
이러한 상호작용의 변동성을 일반화하면 게임에서 제공

하는 고정된 상호작용 유형을 따라야 하는 경우와  게임 
시작 전 여러 상호작용 유형 중 하나를 선택할 수 있으
나, 게임이 종료될 때까지 이를 유지하여야 하는 경우, 마
지막으로 게임 진행 중 상호작용 유형을 변동할 수 있는 
경우로 분류할 수 있다.

게임에서 고정되거나 변동되는 상호작용 유형은 앞서 
제시한 게임 프레임워크를 블록화하고 이를 조합하여 모
든 게임에 적용할 수 있다. 먼저 고정된 한 가지 상호작
용성 유형을 제공하는 게임의 경우는 한 가지 상호작용
성 유형 내에서 유지되는 게임 활동으로 볼 수 있다. 이
는 하나의 상호작용성 유형에 머물며 게임을 즐기는 경
우이다. 둘째, 게임 전 상호작용성 유형을 선택하고 이를 
게임 종료 시까지 유지하는 경우 한정된 상호작용성 유
형 중에서 하나를 선택하고 게임이 진행되는 동안 선택
한 상호작용성 유형을 변경할 수 없다. 마지막으로 게임 
진행 중 상호작용성 유형이 변동하는 경우로, 게임이 진
행되는 동안 다양한 상호작용성 유형을 넘나들게 된다. 
이는 상호작용성의 경계를 넘나들며 보다 역동적으로 게
임을 즐기는 활동으로 볼 수 있다. 

이와 같이 12가지 상호작용성을 블록화하고, 이를 조
합하여 모든 게임을 유형화할 수 있다. 본 연구에서 제시
하는 게임 유형 프레임워크는 기존 연구에서 아케이드, 
온라인 등 플랫폼이나 액션, 롤플레잉 등 장르에 따라 제
시하며, 명확한 구분이나 특징을 제시하지 못하는 한계를 
극복하고 있다[2,3]. 

 

4. 게임 프레임워크 적용: WoW 게임 

분석

WoW는 수 천명의 참여자가 동시에 즐길 수 있는 
MMORPG의 대표작이며, 이 게임을 분석함으로써 
MMORPG 장르가 제공하는 상호작용성이 본 논문에서 
제시한 게임 유형 프레임워크 중 어떤 블록에 해당하는
지에 대한 분석과 버전을 갱신하는 과정에서 나타난 상
호작용성의 변화도 함께 분석할 수 있다.

게임 플레이어는 WoW의 가상 세계인 Azeroth에서 살
아갈 캐릭터를 생성할 수 있다. 새로운 캐릭터를 만들 때, 
플레이어는 열 가지 종족(인간, 나이트 엘프, 노움, 드워
프, 드레나이, 트롤, 타우렌, 오크, 언데드, 블러드 엘프)
과 열 가지 직업(드루이드, 사냥꾼, 마법사, 성기사, 사제, 
도적, 주술사, 흑마법사, 전사, 죽음의 기사)을 조합해서 
선택할 수 있다. 얼라이언스와 호드 진영에 따라 선택할 
수 있는 종족들이 나뉘며, 종족에 따라 선택할 수 있는 
직업이 제한된다.
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4.1 제품적 상호작용성 상황

4.1.1 Pp
(1)-C(1)-P

c
(0) 상황

제품적 상호작용이 가장 빈번하게 발생하는 경우는 
NPC와상호작용하는 경우이다. WoW와 같은 MMORPG 
장르에서의 NPC는 두 가지 주요한 역할을 수행해야 한
다. 첫째, 게임 참여자와 경쟁에서 절대적 우위나 열세를 
보이지 않고, 비슷한 수준에서 게임에 이기고 질 수 있는 
상대의 역할을 유지하여야 한다. 둘째, 게임 플레이어에
게 친밀하고 다양한 반응을 보이는 역할을 수행하여야 
한다[12]. 결국 플레이어는 다양한 NPC와 상호작용을 통
해 WoW를 즐기게 된다. 게임 플레이어가 일반적인 게임 
진행시 자신의 캐릭터를 조작하여 다양한 상황에 대처하
는 경우이다. 캐릭터를 선택하고, NPC와 대화를 진행하
는 방식의 경우 Pp

(1)-C(1)-Pc
(0)의 블록에 해당하는 상호작

용성에 해당한다. 
퀘스트는 게임 플레이어에게 주어진 일련의 과제나 임

무를 말하는데, 주로 제한된 시공간 안에서 주어진 과제
를 수행한 후 보상을 얻고, 다음 지점으로 이동하게 된다
[13]. 게임 플레이어는 레벨을 올리기 위해 퀘스트를 수
행하기도하는 데, 이러한 활동도 제품적 상호작용과 관련
된다. MMORPG 게임에서는 게임 플레이어의 숙련도를 
보통 캐릭터의 레벨로 표현하는데, 게임 플레이어는 레벨
을 향상시키기 위해 개별 퀘스트를 수행하여 레벨을 향
상시킨다.

또한 게임 플레이어가 WoW에서 제공하는 환경에서 
플레이를 하는 PvE(Player versus Environment) 형태가 
있다. PvE는 보통 ‘사냥’이라 불리는데 게임 플레이어와 
게임 환경과의 전투라고 할 수 있다. 이때 게임 플레이어
는 자신의 캐릭터를 통제하여 WoW에서 제공하는 몬스
터와 대결을 펼치는 양상을 보이며, 캐릭터를 성장시키기 
위한 활동을 수행한다.

게임 플레이어가 레벨을 향상시키기 위한 노력의 일환
으로 솔로 플레이 사냥을 하는 경우도 Pp

(1)-C(1)-Pc
(0)상호

작용성 유형에 해당된다. WoW에서 게임 플레이어의 숙
련도가 일정 수준으로 향상되기 전까지 반복적인 솔로 
플레이를 수행하여야 하기 때문에, 이러한 상호작용성 유
형이 나타나게 된다. 특히 WoW의 경우 레벨 1-80 중 
1-70의 레벨에 있는 대부분의 게임 플레이어들이 솔로 
플레이를 수행하게 된다.

게임 플레이어는 퀘스트나 솔로 플레이 사냥 이외에도 
자신이 통제하는 캐릭터를 성장시키기 위해 전문 기술을 
향상시키는 작업을 수행하기도 한다. 이 경우도 Pp

(1) 

-C(1)-Pc
(0)상호작용성 유형에 해당된다. 대부분의 MMORPG와 

마찬가지로 WoW에서도 캐릭터의 성장을 게임 플레이어

에게 어느 정도 위임하고 있다. 따라서 게임 플레이어는 
어떠한 전문 기술을 가지는 캐릭터로 성장시킬지를 결정
하고, 캐릭터의 전문 기술을 향상시킨다. 전문 기술에는 
무기 및 방어 장비를 만드는 기술인 대장 기술을 비롯하
여, 가죽세공, 기계공학, 주문각인, 재봉술, 보석세공, 연
금술, 마법부여, 요리 등이 포함된다.

 

[그림 2] 솔로 플레이 장면(P
p

(1)-C(1)-P
c
(0))

4.1.2 Pp
(n)-C(1)-P

c
(0) 상황

게임 플레이어가 수행하는 각 퀘스트의 난이도는 다르
다. 퀘스트의 난이도에 따라 게임 플레이어는 단독으로 
퀘스트를 수행 할지, 아니면 파티 시스템을 통해 협업으
로 수행 할지 결정하게 된다. 이때 단독으로 퀘스트를 수
행하면 Pp

(1)-C(1)-Pc
(0)상호작용성 유형에 해당되며, 협업을 

통해 퀘스트를 수행하면 Pp
(n)-C(1)-Pc

(0) 상호작용성 유형에 
해당된다. 

파티 시스템이라 불리는 협업의 형태는 일반적으로 다
음과 같은 세 가지 상황에서 나타난다. 첫째, 게임 기획시 
설계된 이야기 전개 방식에서 협업을 요구하는 경우에 
나타난다. 이러한 상황은 WoW 게임에서도 나타나는데, 
인스턴스 던전이 이 상황에 속하게 된다. 

 

[그림 3] 협업 플레이 장면(P
p

(n)-C(1)-P
c
(0))
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여기서 인스턴스라는 명칭은 WoW내에서 똑같은 지
명의 던전은 동시 생성된 여러 공격대(WoW에서의  파티
시스템 명칭)의 수만큼 생성된다는 개념에서 나왔다. 가
령, 오닉 둥지라는 인스턴스 던전을 A라는 공격대와 B라
는 공격대가 동시에 공략을 할 경우에도 A라는 공격대와 
B라는 공격대는 지명은 같지만 동일한 오닉 둥지를 함께 
공략할 수는 없다.

둘째, 게임 플레이어는 자신의 캐릭터를 신속하게 성
장시키기 위해 자신 보다 레벨이 높은 플레이어와 협업 
플레이를 하고자 한다. WoW의 특성상 캐릭터의 레벨은 
곧 그 캐릭터의 능력을 의미하기 때문에, 게임 플레이어
는 자신의 캐릭터를 빠르게 성장시킬 요량으로 레벨이 
높은 플레이어에게 자신의 레벨 향상을 위한 사냥에서 
도움을 받기도 한다.

마지막으로 게임 플레이어의 개인 성향에 따라 협업 
플레이를 하는 경우이다. 즉 플레이어의 성향에 따라 솔
로 플레이를 위주로 플레이 할지 협업 플레이 위주로 플
레이를 할지 결정 할 수 있다. 협업 플레이를 위주로 하
는 경우, 게임 플레이어들이 파티 시스템을 통해 친분을 
쌓기도 한다.

 

4.2 과정적 상호작용 상황

WoW에서 게임 플레이어들은 상대 플레이어와 대결 
상황에서 긴장감과 승리했을 때 느끼는 쾌감 때문에 이 
게임을 즐긴다. WoW에서 상대 플레이어와 대결할 수 있
도록 마련해 준 부분이 바로 PvP(Player versus Player) 시
스템이다. WoW에서 과정적 상호작용성은 2가지 유형의 
PvP 시스템, 즉 투기장 공간과 전장 공간에서 벌어지는 
상황에 적용할 수 있다.

4.2.1 투기장: Pp
(n)-C(1)-P

c
(n) 상황

투기장은 보통 2명 내지 5명이 한 팀을 이뤄 상대팀과 
대결하여 상대방 캐릭터를 모두 섬멸하면 승리하는 데스 
매치 형식의 결투 시스템으로 운영된다. 다른 MMORPG
에서와 다르게 WoW 투기장에서 개인과 개인이 맞서는 
개인전은 허용되지 않는다. 이는 WoW의 기획 의도가 다
른 플레이어와 함께 즐기는 게임이라는 것에서 기인한다. 
따라서 투기장에서는 Pp

(n)-C(1)-Pc
(n) 블록의 상호작용성이 

발생한다.

 

[그림 4] 투기장 플레이 장면(P
p
(1)-C(1)-P

c
(1))

 

4.2.2 전장: Pp
(1)-C(1)-P

c
(1), P

p
(1)-C(1)-P

c
(n),       

      Pp
(n)-C(1)-P

c
(1), P

p
(n)-C(1)-P

c
(n) 상황

WoW의 또 다른 PvP 시스템은 전장 시스템이다. 투기
장과 전장은 규모에서 다르다. 투기장은 좁은 공간에서 
흥미를 위해 대련을 펼치는 활동이라 한다면, 전장은 커
다란 공간에서 펼쳐지는 진영간 세력전이라 할 수 있다. 
전장에서는 개인대개인(Pp

(1)-C(1)-Pc
(1)), 팀대팀(Pp(n)-C(1)-Pc(n)), 

개인대팀(Pp
(1)-C(1)- Pc

(n) 또는 (Pp
(n)-C(1)-Pc

(1))등의 상호작
용성 유형이 랜덤하게 발생하며, 이에 따라 다양한 상호
작용성 유형을 적용할 수 있다. 상호작용성이 다양하면 
게임 플레이어들의 게임에 대한 몰입도를 증가시키는 경
향이 있기 때문에, WoW를 포함한 대다수의 MMORPG
에서 대규모 세력전을 통해 다양한 상호작용성을 제공하
고 있다.

 

[그림 5] 종족간 세력전 상황(Pp
(n)-C(1)-P

c
(n))

4.3 상호작용성의 진화: 통제 캐릭터 수의 증

가(C(1)→C(n))

본래 WoW에서 게임 참여자가 선택할 수 있는 통제 
캐릭터의 수는 하나로 고정되어 있었다. 이러한 양상은 
버전이 향상되면서 크게 변화하지 않았다. 하지만, ‘불타
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는 성전’ 확장판 이후 펫(pet) 시스템의 대규모 패치를 통
해 게임 플레이어가 게임에서 다양한 캐릭터를 통제할 
수 있도록  하였다. 초기 버전에서 펫 시스템은 애완용 
또는 단순한 육상 이동 수단의 개념이었으며, 사냥꾼과 
흑마법사 등 특정 직업군의 캐릭터만이 펫을 키우는 것
이 허용되었었다.

하지만 ‘불타는 성전’ 패키지 발매 이후 흑마법사 및 
사냥군뿐 아니라 마법사도 캐릭터를 선택하여 플레이를 
하게 되면 소환수(召喚獸)라는 펫을 이용할 수 있게 되었
다. 펫의 용도도 확장되어 육상뿐 아니라 하늘에서도 이
동수단으로 활용할 수 있게 되었다. 무엇보다도 펫이 단
순 애완용에서 사냥을 실질적으로 도와줄 수 있는 사냥 
도우미의 역할을 수행할 수 있게 되었다. 즉 이 소환수는 
실제 PvE 시스템 또는 PvP 시스템에서 게임 플레이어의 
캐릭터와 협업을 수행할 수 있는 펫들이다. 이로 인해 게
임 플레이어들은 펫을 단순히 곁에 두는 용도에 벗어나 
이에 대한 적절한 통제를 통해 레벨을 올리거나 게임의 
흥미를 배가할 수 있게 되었다. 

이후 ‘리치왕의 분노’ 패키지에서 펫 시스템은 향상되
었고, 게임 플레이어는 기존의 직업군뿐 아니라 주술사, 
죽음의 기사, 사제 등의 여러 직업군에서 펫을 운영할 수 
있게 되었다. 지금까지 설명한 WoW 시리즈별 펫 시스템
의 변화 과정은 표 1과 같다.

WoW

시리즈 WoW
WoW

(불타는 성전)

WoW

(리치왕의 분노)

출시 2004년 2007년 1월 2007년 8월

펫 
시
스
템

직
업
군

․사냥꾼
․흑마법사

․사냥꾼
․흑마법사
․마법사

․사냥꾼
․흑마법사
․마법사
․주술사
․죽음의 기사
․사제 등

용
도

․애완용
․이동수단  
  (육지)

․애완용
․이동수단
  (육지, 하늘)

․사냥 도우미

․애완용
․이동수단(육지,

  하늘)

․사냥 도우미

[표 1] WoW 시리즈별 펫 시스템의 변화 과정

5. 결론

제품적 상호작용성과 과정적 상호작용성 관점에서 살
펴본 WoW의 분석 결과는 표 2에서 보는바와 같다. 제품
적 상호작용성 관점에서 볼 때, 게임 참여자 단독으로 수

행하는 사냥, NPC와 대화, 퀘스트 수행, 전문기술 향상을 
위한 플레이 등이 Pp

(1)-C(1)-Pc
(0) 상호작용성 유형에 포함

되며, 협업을 통해 이뤄지는 사냥과 퀘스트 수행은 
Pp

(n)-C(1)-Pc
(0) 상호작용성 유형에 속한다. 과정적 상호작

용성의 경우 투기장에서 벌어지는 결투의 경우 
Pp

(n)-C(1)-Pc
(n) 상호작용성만이 발생하고, 전장에서 발생하

는 세력전의 경우 네 가지 유형의 PvP 양상, 즉 
Pp

(1)-C(1)-Pc
(1), Pp

(1)-C(1)-Pc
(n), Pp

(n)-C(1)-Pc
(1), Pp

(n)-C(1)-Pc
(n) 등

의 상호작용성 유형이 발생한다. 이러한 분석의 결과 나
타나는 공통점은 통제 캐릭터의 수가 하나로 고정되어 
있다는 것이다. 초기 버전에서 특수 직업군에서 부분적으
로 펫 시스템을 사용하여 복수의 캐릭터를 통제할 수 있
었다. 이후 버전이 향상되면서 펫 시스템이 확장되고 통
제 캐릭터의 수를 증가시키는 방향으로 발전하고 있다.  
 이러한 추세를 보면 WoW의 경우 기본적으로 하나의 
통제 캐릭터를 기본으로 하는 여섯 가지 상호작용성 유
형을 활용하여 왔으며,  이후 통제 캐릭터의 수를 증가시
킴으로써 복수의 통제 캐릭터를 사용하는 나머지 여섯 
가지 상호작용성 유형으로 그 범위를 확장해 나가는 추
세를 살펴볼 수 있다. 

유형 블록 상황

제품적
상호작용성

Pp
(1)-C(1)-P

c
(0)

․PvE의 사냥 시스템
  (단독)

․게임 진행을 위한
   NPC와의 대화
․퀘스트 수행(단독)

․전문기술 향상 플레이

P
p
(n)-C(1)-P

c
(0)

․PvE의 사냥 시스템
  (협업)

․퀘스트 수행(협업)

과정적
상호작용성

Pp
(n)-C(1)-P

c
(n) ․투기장에서 결투

Pp
(1)-C(1)-P

c
(1),

P
p
(1)-C(1)-P

c
(n),

P
p
(n)-C(1)-P

c
(1),

Pp
(n)-C(1)-P

c
(n)

․전장에서 세력전

[표 2] WoW에서 나타나는 상호작용성 유형과 블록

 
본 논문은 게임의 상호작용성 유형을 제품적 상호작용

성과 과정적 상호작용성으로 구분하고, 이를 기초로 주 
참여자, 대응 참여자, 통제 캐릭터를 기준으로 하여 상호
작용성에 기초한 게임 유형 프레임워크를 제시하였다. 또
한 각 유형을 상호배타적인 유형으로 구분하고, 이를 조
합함으로써 다양한 상호작용성 패턴을 일반화 가능성을 
제시하였다는 데 의의가 있다. 이는 게임 장르를 구분하
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는 기존 방법들의 기준이 비 배타적이어서 게임의 명확
한 구분이 어렵다는 문제점을 해소하여, 새롭게 게임의 
유형을 정의하는 기준으로 활용될 수 있다. 상호작용성에 
기초한 게임 유형 프레임워크를  WoW에 적용하여 게임
의 상황을 분석해 보았다. 그 결과 게임 유형 프레임워크
가 포괄적으로 WoW의 상호작용성 유형을 설명하고 있
으며, 상황에 따라 단일 블록으로 진행되거나 여러 개의 
블록이 조합되면서 상호작용성이 발생하고 있음을 보여
주고 있다. 특히 버전이 발전함에 따라 통제가 가능한 캐
릭터의 수를 하나에서 여러 개로 증가되어 게임의 복잡
도를 높이고 있다는 점을 발견하였다. 이러한 현상은 상
호작용성을 높이는 방향으로 게임이 진화하고 있음을 보
여주는 결과라 할 수 있다. 

본 논문에서 제시한 게임 프레임워크를 바탕으로 미시
적ㆍ거시적 게임 분석, 게임 모니터링 소프트웨어 개발, 
각 상호작용별 특징 분석 등은 향후 연구를 통해 검증해 
보는 것도 유익할 것이다. 향후 연구를 통해 본 논문에서 
제시한 게임 프레임워크의 유용성이 검증되고 널리 활용
될 수 있기를 기대한다.
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• 2010년 3월 ~ 현재 : 경북대학
교 경상대학 경영학부 초빙교수

• 2007년 11월 ~ 2009년 8월 : 미
국 Temple University 연구원

• 2007년 2월 : 서울대학교 대학원 
경영학과 (경영학박사: MIS)

• 1999년 2월 : 서울대학교 대학원 
경영학과 (경영학석사: MIS)

• 1996년 2월 : 충북대학교 경영학과 (경영학학사)

<관심분야>
Online Games, Experiential Computing, Virtual Community, 
Ubiquitous Computing

진 석 형(Jin, Seok Hyung)                  [정회원]

 

• 2010년 3월 ~ 현재 : 충북대학
교 컴퓨터공학과 석사과정

• 2009년 6월 ~ 현재 : 마이크로
소프트 공인강사(Microsoft Certified 
Trainer) 활동

• 2001년 2월 : 목포대학교 정보통
신공학전공(공학사)

<관심분야>
Online Games, 제스츄어 인식, Ubiquitos Computing, 
User Experiences
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김 미 혜(Kim, Mi-Hye)                  [정회원]

 

• 2008년 9월 ~ 현재 : 충북대학
교 전자정보대학 부교수

• 2004년 9월 ~ 2008년 8월 : 충
북대학교 전기전자컴퓨터공학부 
조교수

• 2001년 4월 ~ 2004년 8월 : 충
북대학교 전기전자컴퓨터공학부 
초빙조교수

• 2001년 2월 : 충북대학교 수학과 (이학박사)
• 1994년 2월 : 충북대학교 수학과 (이학석사)
• 1992년 2월 : 충북대학교 수학과 (이학사)

<관심분야>
유비쿼터스 게임, 퍼지측도 및 퍼지적분, 제스츄어 인식
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