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Ⅰ. 서론

컴퓨터의 성능이 발전함에 따라 상호교환적 행위가 가능한
가상경관의 활용도가 점차 넓어지고 있다. 조경의 영역에서는
해당영역을실공간설계의효율을높이기위한수단으로부분
적인 활용만을 추구하고 있지만 비디오 게임의 영역에서는 해
당영역을매우적극적으로활용하고있다. 2015년을 기준으로
가상경관을요구로하는비디오게임의사용자수는전세계약
5억 4천만명으로 추산되고 있으며, 이는 곧 800억 달러 이상의
시장성을 의미한다.1) 이에 비디오 게임 업계에서는 해당 매체
를수용하는가상경관을보다효율적으로구현할수있는방법
론을 필요로 하고 있다. 하지만 현재 상용화가되고있거나 연
구가 이루어지는 대부분의 가상경관 구현 방법론들은 지극히
객체 중심적이며, 통합적인 공간설계를 꾀하지 못한다는 한계
가 있다. 가상경관 설계 방법론을 구축하지 못하는 가장 큰 이
유 중 하나는 가상경관의 다양성때문이다. 문화 및 생태 환경
의 차이를 제외하면 근본적으로 동일한 3차원의 공간 내에 설
계가 이루어지는 실공간 설계와는 달리 가상경관은 구현하는
기술과 설계가의 의도에 따라 다양한 차원의 공간들이 다양한
상호교환적수준에서구현이된다. 이에 가상경관의설계방법
론을 구현하기에 앞서 다양한 조건과 환경의 가상경관들을 체
계적으로 분류할 수 있는 분류 체계의 확립이 우선시 된다.
본 연구에서는 향후 Ian L. McHarg의 도면중첩식 설계 방

법론을 응용한 가상경관 설계 방법론을 구축하기에 앞서 다양
한 성격의 가상경관들을 분류하는 방법론을 구축하고 해당 분
류법의 유효성을 확인하고자 하였다. 본 연구는 비디오 게임
속가상경관분류방법론에대한연구자의선연구사례에대한
수정보완 작업으로 진행되었다.2)

Ⅱ. 연구방법

1. 연구 영역

해당 연구에서 주장하는 가상경관 분류 기준을 확보하기 위

1) Digital Future Consulting & Intelligence, DFC Intelligence, 2010
2)김익환, 이기쁨, 이지현(2016), [A Study on the Classification of
Virtual Landscape in Video Game], Design Research 1(1), 57-65

하여 가상경관 설계 방법론을 주장하는 논문과 단행본을 게임
및매체관련된영역에서선사례조사를실시하였다. 가상경관
설계에 관련된 연구 논문은 객체중심적이거나 컴퓨터 공학적
인논문이대다수인관계로디자인방법론에대한사례조사를
위하여 게임 디자인에 관련된 단행본 및 교재 15권을 위주로
연구가 진행되었다. 구축한 공간 분류 기준에 대한 유효성 확
인을위해서는 PC와 Console에서 제공되는 비디오게임속 가
상경관을 주된 연구 영역으로 설정하였다. PC 게임은 온라인
유통 플랫폼인 Steam에 등재된 7,229개의 게임들을 영역으로
하였으며, Console 게임은 PlayStation 1세대부터 4세대까지
SIE(Sony Interactive Entertainment)에 등재된 12,493개의 게
임들을 그 영역으로 삼았다.

2. 연구 방법

분류기준확보를위해서는앞서언급된 15권의연구논문및
단행본들을대상으로가상경관을설계함에있어각각의자료들이
제안하는고려요소들에대한중첩의정도를기준으로삼았다.
유효성검증을위해서는 PC와 Console에서선별된게임들을

Google Cloud MySQL을 활용한 데이터 베이스로 구축하고이
들 중무작위로 50개씩 총 100개의 사례들을 추출하였다. 통계
학적 관점에 따르면 대규모 데이터에서 무작위로 추출한 30개
이상은 정규 분포의 패턴을 따르는 바, 해당 표본을 대상으로
한연구가가능하였다.3) 추출된사례들은조경학석사학위소
지자와컴퓨터공학학사학위소지자두명이해당게임에대
한동영상, 스크린샷, 리뷰등을토대로공간의특성을분류하
였다. 본 분류 작업을 진행함에 있어 분류가 불가능한 공간이
발생하는 정도에 따라 해당 분류 기준의 유효성을 판단하고자
하였다.

Ⅲ. 비디오게임속 가상경관분류기준확보

비디오 게임 속 가상경관을 구현하는 방법론에 대해 논하
는 교재 및 전공 서적 15권에서 논하는 영역들에 대하여 살펴

3) J. Fraenkel, N. Wallen, [How to Design and Evaluate Research in
Education“, second ed., McGraw-Hill Inc., New York, 1993
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본 결과는 아래 표와 같았다.

표 1. 선연구 사례에서 제안되는 가상경관 분류 기준

no.
공간
서술특성

공간/
동작차원

공간
서술형태

협업
정도

상호교환
정도

01 ○ ○ ○ ○ -
02 ○ - ○ ○ ○
03 ○ - ○ ○ -
04 ○ - - ○ ○
05 ○ - - - ○
06 - ○ - - -
07 - ○ - - ○
08 - - - - -
09 - ○ - - -
10 ○ - - - -
11 ○ ○ ○ ○ ○
12 ○ ○ ○ ○ ○
13 ○ - - ○ -
14 - ○ - ○ -
15 ○ ○ - ○ -

공간 서술 특성이라 함은 해당 가상경관이 제안하는 공간의
서술이발생형인지제공형인지를의미한다. 발생형은설계가가
가상경관을제공하고해당공간내서술을사용자가직접구현
을하는형식이며, 서술형은설계가가제안한서술을사용자가
소모하는 형식으로 공간을 사용한다. 공간 서술 특성은 해당
가상경관을 설계함에 있어 각각 배치하는 공간 구성요소의 특
수성을제안하게 된다. 공간 및 동작 차원이라함은해당가상
경관이평면적인그래픽, 2D로 구현이되었는지혹은 3차원랜
더링을 활용하여 구현되었는지에 대한 여부와 함께 공간 사용
자가 자신의 아바타를 조작함에 있어 요구되는 운동의 축이
XY 인지 XYZ 인지에 따라 구분된다. 해당 요소는 공간을 설
계함에 있어 공간의 수직적 요소 및 경관적 요소에 대한 고려
를요구케한다. 공간의서술형태는공간이제공, 혹은수용하
는 서술이 어떠한형태로 연출되는지에 대한 종류를제안한다.
각각점, 선, 사슬, 면으로나뉘며이는구현하는공간의전체적
인 구조를 결정짓는다. 협업의 정도는 해당 공간이 동시에 수
용하는사용자의 수를의미한다. 이는 각각 개인, 그룹, 단체로
나뉘게되는데각각의상태에따라설계가는해당공간을구현
함에있어공공공간의적용등에대한고찰을요구로하게된
다. 마지막으로 상호교환의 정도는 구현하는 가상경관과 사용
자 간의 어느 정도 수준의 상호교환성을지니는지를의미한다.
이는 각각 전량 수동, 부분 능동, 전량 능동 등으로 나뉘게 된
다. 15건의 연구 사례를 살펴본 결과, 다음과 같이 5가지 요소
들이 가상경관을 구현함에 있어 설계가에게 고려를 요구로 하
는 중요 요소라는 결과를 얻을 수 있었다.

Ⅳ. 비디오 게임 속 가상경관 분류 기준 검증

각각다섯가지의분류기준으로 100개의사례들에대한분류를
진행하여다음과같은결과를산출할수있었다. 공간서술의형태
는 제공형이 53%, 발생형이 47%였다. 공간 형태에 대한 분류는
각각점형공간이49%, 선형공간이30%, 사슬형공간이12%, 면
형공간이 9%로집계되었다. 공간및동작의차원은공간 3차원-
동작 2차원이41%, 공간 2차원입면-동작 2차원이 22%, 공간 2차
원평면-동작2차원이19%, 공간3차원-동작3차원이18%로집계
되었다. 협업의정도는개인이 75%, 그룹이 24%, 대규모가 1%로
분류되었다. 상호교환의정도는부분능동이51%, 전량수동이44%,
전량능동이 5%로집계되었다. 본 연구에서 산출한각각 5가지의
가상경관분류기준모두적용이불가능한사례가없었음에해당
분류기준의유효성을검증할수있었다.

Ⅴ. 결론

본연구에서는향후도면중첩식가상경관설계방법론을구현함
에있어해당5가지요소들을각각의도면기준으로활용할수있
는가능성을타진해볼수있었다. 특히다섯가지기준을도출함에
있어기존의파편적인언급들만을제공한선연구사례들을취합하
여설득력을얻을수있었다. 다만 본연구에서는모바일기기와
HMD(Head Mounted Display) 혹은AR(Augmented Reality) 기
기와같은출력장치의활용을제외한평면모니터기반의게임들
만을그영역으로한정하였음에향후추가적인기술적발전에따
라분류를진행하는기준들에대한재정립이요구된다.
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