
다양한 게임장르, 새로운 시도들 

 

최근 게임 개발 동향의 가장 큰 흐름 가운데 하나는 개발하고 있는 게임의 장르가 하

이브리드게임을 비롯해서 에듀게임, 여성용게임 등 이전에 비해 눈에 띄게 다양해졌다

는 점이다. 게이머의 수요도 높고 또 그만큼 큰 인기몰이를 했던 온라인RPG게임은 이

미 포화 상태로 새로운 게임장르의 개발이 시급히 요구되는 시점이기 때문이다.  

‘하이브리드 게임(퓨전게임)’이란 한 장르의 형식이나 특성에 머물지 않고 다양한 장르

의 장점 및 특성들을 모아 새로운 형식으로 만든 혼합장르 게임을 말한다. 슈팅, 액션, 

전략 시뮬레이션, RPG 등 게임 장르에는 나름의 특색을 지니고 있다. 이러한 각 장르의 

문법을 충실히 따르면 게임 제작이 효율적이고 용이할 뿐 아니라 게이머에게도 친근감

과 익숙함을 주게 되기 때문에 게임 이용률을 높일 수 있는 장점이 있다. 하지만 그러

한 장르의 문법이나 형식에 너무 얽매일 경우 익숙하고 천편일률적인 개성없는 게임을 

만들 위험이 있고 그만큼 이용자들이 쉽게 무료해질 우려도 있기 때문이다. 시에라의 

‘버스라이트’의 경우 다양한 장르의 혼합을 시도한 하이브리드게임의 원조격으로 볼 수 

있었으나, 실제로 그다지 성공하지 못했다. 왜냐하면 여러 장르의 장점을 결합시켜 게

임의 균형을 맞추기가 쉽지 않기 때문이다. 

이지네고의 모바일게임 ‘드래곤스 헤븐’은 무선자바게임으로 육성, 액션, 시뮬레이션, 

아케이드가 하나로 융합된 네트워크 퓨전게임이다. ‘데이어스 엑스’ 역시 다양한 장르가 

모여 있는 퓨전 성격의 게임으로 게이머는 이 게임에서 액션과 롤플레잉, 어드벤처의 

모든 것을 경험할 수 있다. 한편, 액토즈소프트는 청소년 중심의 게임시장에서 소수에 

해당한다고 여겨졌던 성인을 주요 타겟으로 하는 성인 전용 온라인 롤플레잉게임(RPG)

인 A3(www.projectA3.com)를 개발한다. A3는 고품격 에로틱 팬터지물'을 표방하며 기획

단계부터 성인용 등급을 목표로 제작됐다. 또한 남성 중심의 RPG게임 및 전략시뮬레이

션게임시장에 여성을 대상으로 개발되는 게임도 등장했다. 나비야 엔터테인먼트

(www.naviya.co.kr)는 여성층을 대상으로 의상실 운영 시뮬레이션 PC게임인 코코룩

(www.kokolook.com )을 지난 3월 선보였다. 이 게임은 여성들이 직감적으로 진행할 수 

있는 쉬운 사용자 환경(UI)에 수채화풍 컬러를 사용하고 있다. 그 외에 Q-jump  등과 

같은 명상 게임이나 건강과 관련된 헬스 게임(Health Game) 등 기능 및 효과 측면을 강

화하고 이를 목적으로 제작된 게임도 나타나고 있다. 

이와같이 게임장르가 다양해지게 된 데에는 여러 환경적인 요인의 변화에 영향을 받은 

면도 적지 않다. 우선 기본적인 인프라의 보급이 더욱 확대되고 주요 게임이용 연령층

인 청소년들의 주요 생활권인 교육 환경의 변화 및 게임에 대한 사회적 이미지의 개선 



등이 게임시장에 대한 다양한 요구를 자극했으며, 기성세대의 게임이용율도 높아졌다.  

현재 게임이용율이 증가하면서 10대와 20대에 집중되어 있던 게임수요자가 30대 및 40

대, 50대 등 전연령층으로 확대되고 있는데, 그에 비해 현재의 게임콘텐츠는 기존 이용

자들인 10대 및 20대를 위한 게임으로 롤플레잉, 전략시뮬레이션 게임 등이 주류를 이

루고 있다. 즉, 점차 증가하고 있는 고연령층 중심의 신규게임이용자를 위한 게임콘텐

츠 개발이 시급하다.  

특히 게임을 해 본 적이 없거나 게임이용율이 낮은 사람 가운데 향후 게임소비자가 될 

가능성이 있는 잠재게임이용자(Potential Gamer)들의 경우, 성별로 여자가 71.2%이며, 그 

중 주부가 24.2%로 가장 높은 비중을 차지하고 있고, 잠재이용자의 70%이상이 정보검

색이나 이메일(e-mail), 상품매매 등을 위해 인터넷을 이용하고 있으며, 게임에 대해서도 

일상생활에 도움이 되는 것으로 긍정적인 인식이 보편적이다(한국게임산업개발원, 2002). 

이러한 측면에서 볼 때 기존 게임이용자인 청소년들과 장년층이 함께 즐길 수 있는 가

족용게임과 자녀 교육을 위해 부모와 함께 이용할 수 있는 에듀게임 등의 개발이 필요

하며, 주요 잠재이용자로서 점차 게임이용율이 증가하고 있는 여성과 고연령층을 타겟

으로 한 게임콘텐츠 개발이 절실한 때인 것이다.  

 

< 게임 잠재이용자의 특성 > 
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        * 자료 : 한국게임산업개발원, 2001 대한민국 게임백서„ 

 

한편 청소년층보다 저연령층에 해당하는 어린이의 경우에는 사실 게임이용율이 청소년

에 비해 낮거나 청소년층을 겨냥한 게임을 이용하고 있고 어린이 연령층에 적합한 게

임 개발도 미진한 상황이었다. 그러나 어린이용 게임(아동용게임, 키즈게임)은 그 특성

상 빅히트는 어려워도 지속적인 관심을 확보할 수 있다는 특징을 지니고, 어린이를 위



한 교육용 키즈게임은 재미를 느낄 수 있는 게임을 통해 어린이들의 사고력과 이해력 

및 문제해결력, 창의력을 증진시키고 두뇌개발에 유용하여 교육용 교재로서 주요한 역

할을 담당할 수 있다. 더구나 에듀게임 및 키즈게임은 세계 어디서나 공통된 교육관련 

관심사를 반영할 수 있어, 수출이 용이하다는 특징을 지니고 있어 향후 핵심적인 미래

산업으로서 주목해야 하는 분야로 떠오르고 있다. 

게임의 의미와 목적은 변하고 있다. ‘시간 때우기’에서 ‘흥미, 재미 추구’로, 그리고 이제

는 ‘자신에게 맞는 다양한 게임 경험’이 중요한 게임 개발의 목적으로 부상하고 있는 

것이다. 이는 기존의 유행 게임이 아닌 새롭고 창의적인 게임만이 앞으로 게이머의 관

심을 끌게 될 것임을 의미한다. * 

 


