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            Abstract
          
        

        
          디지털 패션 콘텐츠는 게임의 유형에 따라 나타나는 전반적인 특징이 달라지기 때문에 게임의 유형을 파악하고 각 특징을 인지하는 것은 게임 산업을 이해하며 콘텐츠를 기획하고 개발하는데 있어 중요한 지표가 된다. 본 연구에서는 기존의 게임의 유형을 디지털 패션 콘텐츠의 개념에 따라 새롭게 분류하여 제시하고자 하였으며, 게임의 유형 별로 나타나는 디지털 패션 콘텐츠의 유형과 특성을 분석하였다. 융복합적 성격을 띄는 문화 콘텐츠 산업의 발전 과정 속에서 게임과 패션이 교차되기 위해서는 각 산업의 특성을 고려한 통섭적인 이론적 틀이 새롭게 고찰될 필요가 있다. 본 연구는 게임 산업과 패션 산업에 동시에 적용 가능한 이론적 배경을 마련하는 동시에 실질적으로 디지털 패션 콘텐츠 개발에 도움을 줄 수 있다는 점에서 의의가 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Since the characteristics of digital fashion content vary depending on the type of game, identifying the type and recognizing each feature is an important indicator for understanding the game industry and developing content. This study presents a new classification of existing game types according to the concept of digital fashion content and analyzes the types and characteristics appearing by game type. In the convergency development process of the cultural content industry, a comprehensive theoretical framework is necessary. This study is significant in that it can provide a theoretical background that can be simultaneously applied to the game and fashion industries, and can practically participate in development of digital fashion content.
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      Ⅰ. 서 론
      변화하는 산업의 흐름 속에서 문화 콘텐츠는 새로운 기술과 결합을 통해 진화하고 있으며 패션 또한 새로운 부가가치를 가진 디지털 패션 콘텐츠로 진화하고 있다. 디지털 문화 콘텐츠의 발전은 4차 산업의 새로운 지평을 열었고, 그 중에서도 게임은 다양한 연령층이 즐길 수 있는 진보한 문화매체이자 디지털 문화의 대표 아이콘으로 큰 경쟁력과 잠재력을 가진 분야로 여겨진다[1]. 이러한 게임 산업의 발전과 더불어 게임 속 가상 캐릭터와 연계된 새로운 형태의 디지털 패션 콘텐츠 역시 부각되기 시작했다[2].

      게임 속 디지털 패션 콘텐츠에 대한 연구로는 게임 캐릭터 의 패션 이미지를 조형적인 측면에서 분석 및 유형화하는 연구[3]-[8]와 특정 게임 속의 캐릭터 착장이나 게임 캐릭터의 이미지를 제안하는 연구[9]-[11]가 가장 많은 비중을 차지하고 있다. 게임 캐릭터 외의 패션 콘텐츠에 대한 연구로는 불교문화원형이 디지털 패션 콘텐츠에 적용된 사례를 살펴본 연구[12]가 있으나, 대다수의 연구가 주로 콘텐츠의 조형적인 측면에 초점이 맞추어져 있다는 점에서 디지털 패션 콘텐츠의 개념적인 연구는 부족한 실정이라 볼 수 있다. 양은경과 이지현은 디지털 패션 콘텐츠에 대한 구체적인 개념 정립의 필요성을 언급하였으며[7], 게임산업과 패션산업이 교차하는 사례가 늘어남에 따라 후속 연구를 위해서 게임 속 디지털 패션 콘텐츠의 이론적 배경을 정리하는 탐색적 연구가 필요하다고 사료된다. 따라서 본 연구에서는 기존의 게임의 유형을 디지털 패션 콘텐츠의 개념에 따라 새롭게 분류하여 제시하고자 하며, 게임의 유형 별로 나타나는 디지털 패션 콘텐츠의 유형과 특성을 분석하는 것이 목적이다.

      본 연구는 게임에 대한 전반적인 개념을 다룬 문헌을 포괄적으로 수집하는 동시에 사례 분석을 위해 게임 산업이 콘텐츠 산업의 일환으로서 다양한 콘텐츠가 적용된 시점이자 본격적으로 게임 산업이 국제적 콘텐츠로서 부각된 세계 최초의 E스포츠 국제 기구인 국제 E스포츠 연맹 (International e-sports Federation : IeSF)이 발족된 2008년 8월 11일을 기준으로 그 이후의 자료를 중심으로 사례를 수집하였다[13]. 사례조사를 위한 게임의 선정은 국가별 게임 점유율이 가장 높은 미국의 게임산업협회 ESA(Entertainment Software Association)에서 발표한 2021 게임 산업 매출 보고서와 우리나라의 콘텐츠 진흥원이 발표한 게임 콘텐츠 별 판매량의 발표자료[14], 접속자 수가 가장 많으며 정보량이 많은 ‘게임메카’, ‘게임스팟’, ‘게임차트’를 비롯한 온라인 게임 정보 사이트에서 유저의 선호도와 인지도를 토대로 만든 2021 게임 종합 순위를 비교해 중복적으로 나타는 상위 20개의 게임을 선정하였다.

      선정된 게임 속의 디지털 패션 콘텐츠의 유형 및 특성을 살펴보기 위한 사례 자료 수집은 게임 홈페이지의 갤러리, 게임 관련 기사 및 각 게임의 커뮤니티에 유저들이 자발적으로 올린 캡쳐화면 또한 수집하였다. 그 후, 수집된 자료의 반복적인 비교 분석을 통해 게임 별로 나타나는 공통적인 콘텐츠의 특성을 나뉘어 적합한 단어로 유형을 명명하였으며, 명명된 단어의 타당성과 유형별 사례 사료의 선정은 5인으로 구성된 패션 전문가 집단에 의해 검증 받았다.

      본 연구는 게임 산업과 패션 산업에 동시에 적용 가능한 이론적 배경을 마련하는 동시에 실질적으로 디지털 패션 콘텐츠 개발에 도움을 줄 수 있다는 점에서 의의가 있다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 게임 산업과 콘텐츠
        최근 코로나 19로 인해 소비패턴의 변화로 비대면 여가활동이 증가함에 따라 게임 소비가 전세계적으로 확대되고 있다[15]. 2020년 전세계 게임 시장의 규모는 2,096억 달러로 전년 대비 11.7% 증가하였으며, 국내 게임 시장의 규모는 2009년부터 꾸준히 성장하며 2020년에 8,855억원에 도달하여 지속적으로 높은 성장률을 보이고 있다[14].

        게임은 다양하게 분류될 수 있으나 보편적으로는 하드웨어와 네트워크 서비스 유무, 장르 등에 따라 구별한다. 즉, 하드웨어로서 개인용 PC를 사용하느냐, TV나 모니터 등의 디스플레이 가전 제품에 연결하는 콘솔 게임기를 사용하느냐, 모바일 기기를 이용하느냐 등으로 나눌 수 있고 또 온라인 서비스를 제공하는 게임과 혼자서만 즐길 수 있는 게임으로 나눌 수 있으며 게임의 장르에 따라 ‘Roll Playing Game’, ‘Real Time Strategy’, ‘Third Person Shooter’, ‘First Person Shooter’, ‘시뮬레이션’, ‘아케이트’, ‘스포츠’ 등으로 세부적으로 분류되기도 한다[16]. 이렇듯 다양한 기준으로 나누어지는 게임은 유형에 따라 게임의 진행 방법, 인터페이스, 게임 속 콘텐츠 등이 다르게 나타나기 때문에 게임의 유형 분류와 그 특징을 인지하는 것은 게임 산업을 이해하며 콘텐츠를 기획하고 개발하는데 결정적인 지표로서 작용한다.

      

      
        2-2 게임 속 디지털 패션 콘텐츠
        디스플레이를 통해서 정보가 구현되는 게임의 특성상 시각적인 요소인 게임 속 디지털 패션 콘텐츠는 게임의 성패를 결정짓는 가장 중요한 요소로 자리잡았다. 디지털 패션 콘텐츠란 네트워크를 기반으로 한 패션 디자인 콘텐츠 및 패션 관련 서비스나 사이버 공간 속의 가상 캐릭터와 연계된 새로운 형태의 패션 콘텐츠를 말하며[7], 게임 속 디지털 패션 콘텐츠는 가상 캐릭터와 연계된 모든 시각적으로 인지되는 이미지 콘텐츠라고 간주할 수 있다.

        게임 속 디지털 패션 콘텐츠는 게임 속에서 나타나는 게임 캐릭터, 캐릭터가 장착하는 아이템부터 가상 공간에서 유저를 대표하는 아바타까지 모두를 포함하며 단순한 게임 콘텐츠에서 이제는 독립적인 콘텐츠로서 거듭나고 있다. 게임 속의 캐릭터의 패션을 실제로 구현시키는 ‘코스튬 플레이‘라는 문화가 생기며, 실제 인물을 게임 속에서 디지털화 시켜 구현시키거나, 게임 캐릭터가 실제 패션 브랜드의 모델로서 지면에서 활약하기도 하는 등, 디지털 패션 콘텐츠는 단순히 게임에 종속된 콘텐츠를 넘어 그 자체로 파급력을 가지며 부가가치를 창출 할 수 있는 콘텐츠로서 이에 대한 논의가 다방면으로 이루어지고 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 게임과 디지털 패션 콘텐츠의 유형
      
        3-1 게임의 유형화
        본 연구에서는 게임의 유형을 디지털 패션 콘텐츠의 개념에 초점을 맞추어 분류하고자 하였다. 디지털 패션 콘텐츠의 핵심 요소는 가상 캐릭터이며 기본적으로 가상 캐릭터는 게임의 형태와 구조의 영향을 받으며 형성된다[17]. 그러나 최근의 게임 캐릭터들은 고유한 역할범위를 넘어서 역으로 게임에 개입하는 경향을 보이며 문화의 형성과정과 유저에게 밀접한 영향력을 행사한다[17]. 이에 따라, 본 연구에서는 디지털 패션 콘텐츠의 핵심 요소인 가상 캐릭터의 역할과 유저와의 관계에 따라 ‘선택형 게임’과 ‘참여형 게임’으로 나누었다.

        
          1) 선택형 게임
          본 연구에서는 가상 캐릭터가 고유의 개성이 있는 독립적인 개체로서 유저에게 제공되며 유저가 게임을 즐기기 위한 수단으로서 캐릭터를 선택하는 게임을 ‘선택형 게임’ 이라고 명명하였다. 유저는 가상 캐릭터를 통해 캐릭터의 행동과 감각에 동화되지만, 캐릭터가 유저 자신을 투영시켜 몰입하는 대상이 되지는 않는다. 즉, 캐릭터는 유저에게 선택의 대상으로서 제공되며 가상공간을 체험하기 위한 수단으로서 활용되고 유저의 행동과 감각을 재현하는 매체로서의 역할을 수행한다.

          ‘선택형 게임’에는 주로 이미 확고한 개성이나 특징이 존재하는 캐릭터를 유저가 편의에 따라 선택하는 대전게임, 슈팅게임, 격투게임, 아케이드 게임, 전쟁 형 전략 게임 등이 포함된다. 이러한 게임 내에서 유저와 캐릭터는 개별적으로 존재하기 때문에 가상 캐릭터들은 게임의 장르나 시대적 배경, 캐릭터의 개성과 능력에 따라서 외형이 바뀌는 특징을 갖게 되며 게임에 따라서 캐릭터만의 독자적인 스토리가 존재하기도 한다.

        

        
          2) 참여형 게임
          본 연구에서는 가상 캐릭터의 형성에 유저가 적극적으로 개입하며 캐릭터가 유저 개인의 정체성과 자아, 취향 등을 표현하는 매개로서 사용되는 게임을 ‘참여형 게임’이라 명명하였다. 유저는 가상 캐릭터에게 자신을 직접적으로 투영시켜 자아를 표출하는 매개로서 사용하며 이를 이용해 다른 유저들과 상호작용을 하기도한다. 보통 기본적인 틀만 존재하는 캐릭터를 유저가 자율성을 가지고 처음부터 끝까지 육성시키거나 발전시키는 RPG형 게임과, 캐릭터가 게임에 직접적으로 참여하거나 캐릭터 자체가 게임에 영향을 미치지 않지만 게임이라는 큰 가상 공간에서 자신을 표현하는 수단으로 존재하는 게임 속의 아바타 등이 활용되는 게임이 참여형 게임에 해당된다.

          ‘참여형 게임’속에서 캐릭터와 유저 사이에는 밀접한 유대가 형성되며, 캐릭터가 유저의 정체성과 연관되어있을 뿐 아니라, 보편성을 띄지 않고 유저만의 고유한 캐릭터가 된다는 것이 특징이다. 이러한 게임 속의 캐릭터들은 기본적인 틀은 게임 속에서 제공되나, 유저의 심미성, 몰입도, 유저의 가치관, 이상적으로 생각하는 인물 상 등에 따라 각기 다른 개성을 가지며 유저의 내적 특성, 개성 등에 따라 조형적으로 각자 다르게 표출되는 특징을 갖는다.

          다음 표 1은 게임을 유형화 한 결과를 나타낸다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Summary of classified games
            
            

          

          
            
              
                	type
                	Relationship Between User and Character
                	Dominant Characteristic
                	Relevant game genre
              

            
            
              	Selective Game
              	Character is an independent object and a means for user to enjoy the game
              	Character has distinct personality or characteristics regardless of user
              	Arcade games, Competition fight game, Real-time strategy game, etc.
            

            
              	Participatory Game
              	Character is an alter ego representing user in the game
              	Character is a reflection of user’s inner side
              	Simulation game, Massively multi-player online role playing game, etc.
            

          

          

        

      

      
        3-2 디지털 패션 콘텐츠의 유형화
        본 연구에서는 디지털 게임의 핵심 요소 중 하나인 가상 캐릭터에게 영향을 미치는 콘텐츠 요소를 기준으로 디지털 패션 콘텐츠의 유형을 분류하였다. 그 결과, 캐릭터에게 능력을 부여하고 나아가 게임의 진행에 영향을 미치는 ‘능력 부여형 콘텐츠’와, 캐릭터의 외형에 영향을 미치며 유저에게 시각적으로 즐거움을 제공하는 역할을 하는 ‘미적 표현형 콘텐츠‘로 유형을 나누었다.

        
          1) 능력 부여형 콘텐츠
          캐릭터에게 가상의 능력을 부여하여 직접적으로 게임의 진행에 영향을 미치는 콘텐츠를 본 연구에서는 ‘능력 부여형 콘텐츠’로 명명했다. 능력 부여형 콘텐츠는 캐릭터의 능력에 영향을 미치지만, 외적으로는 영향을 미치지 않으며 조형적인 특징이 부각되기보다는 부여된 기능이 중요시 되는 특징을 갖는다. 유저가 구매하거나 얻기 위해 노력을 하지만 가상 캐릭터의 능력을 증진시키거나 게임 속에서 가상 캐릭터에게 영향을 미치는 특정한 기능을 수행한다는 점에 있어서 디지털 패션 콘텐츠의 실질적인 사용 주체는 가상 캐릭터라고 할 수 있다.

          그림 1은 1996년에 출시된 온라인 게임 ‘바람의 나라’에서 2015년에 새롭게 업데이트된 무기 아이템으로 게임 상의 기능에 초점이 맞추어진 콘텐츠이다. 캐릭터의 능력치를 크게 높여주고 게임 플레이를 원활하게 도와주는 기능을 한다. 이러한 능력 부여형 콘텐츠는 유저들에게 활력을 불어 넣고, 때로는 게임의 방향을 크게 바꾸기도 하면서 출시 된 이후에도 지속적으로 업데이트 등을 통해 게임의 밸런스를 맞추고 게임의 진행을 이끄는 역할을 한다.

          
            
            

            Fig. 1. 
				
            

            
              New item series of game ‘Kingdom of the Winds’ 
            
            

            

          

          그림 2는 2017년에 출시된 게임 ‘배틀그라운드’의 아이템으로 서바이벌이 목적인 게임 내에서는 어떠한 아이템을 습득하느냐가 게임 진행에 결정적인 영향을 미치게된다. 아이템의 종류는 기본적인 총기류부터 근접무기, 탄창, 투척물, 소모품 등으로 굉장히 다양하며 유저는 기본적인 아이템의 종류와 기능, 장단점을 숙지하고 어떠한 아이템을 선택할 것인지 결정해야한다. 이러한 능력 부여형 콘텐츠는 게임의 진행에 직접적이며 결정적인 영향을 미치는 역할을 하기 때문에 가장 중요시되며 보편적인 콘텐츠의 특성으로 여겨진다.

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Weapon in game ‘Battle Ground’ 
            
            

            

          

        

        
          2) 미적 표현형 콘텐츠
          본 연구에서는 가상 캐릭터의 능력에는 영향을 미치지 않지만 외적 요소에 영향을 미치며 시각적으로 즉시 인지될 수 있는 조형적 특징이 부각된 콘텐츠를 ‘미적 표현형 콘텐츠’로 명명했다. 게임 속에서 부여되는 기능이나 캐릭터, 게임 진행에 영향을 미치지 않고 오로지 유저의 심미적 만족을 위해 존재하는 콘텐츠이다. 즉, 게임 속 가상 캐릭터보다 유저의 미적 유희를 만족시키기 위한 콘텐츠로서 실질적인 디지털 패션 콘텐츠의 사용주체는 유저가 된다.

          그림 3은 2016년 발매된 게임 ‘오버워치’에서 구매 가능한 캐릭터의 스킨으로, 캐릭터의 외형만을 바꾸어줄 뿐 캐릭터의 능력치나 성능 등 게임의 진행에 직접적인 영향을 끼치는 요소는 존재하지 않지만 직관적으로 인지되는 시각적인 특징을 부각시켜 유저 개개인의 미적 취향에 부합하는 콘텐츠를 선택하고 또 구매할 수 있도록 유도한다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Purchasable character skin in game ‘Over Watch’
            
            

            

          

          그림 4는 2003년 출시된 게임 ‘메이플 스토리’에서 구매 가능한 캐시 아이템으로, 캐릭터의 헤어스타일이나 얼굴을 바꿔주는 역할을 하는 아이템이다. ‘메이플 스토리’는 유저가 캐릭터를 생성할 때 기본적인 헤어스타일, 얼굴은 선택 가능하지만 그 외의 외형을 선택하기 위해서는 캐시 아이템을 구매해야하며 헤어스타일이나 얼굴뿐만 아니라 옷이나 안경, 액세서리 등도 구매 할 수 있어 유저는 다양한 아이템을 원하는 대로 조합해 자신이 원하는 이미지의 캐릭터를 만들어낼 수 있다.

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              Purchasable character skin in game ‘Maple Story’
            
            

            

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 게임의 유형에 따른 디지털 패션 콘텐츠의 유형과 특성
      
        4-1 선택형 게임 속 능력 부여형 콘텐츠
        선택형 게임은 유저가 캐릭터를 게임을 즐기기 위한 수단으로서 제공된 캐릭터 중에서 선택하여 사용한다는 것이 특징이다. 따라서 선택형 게임 속에서 능력 부여형 콘텐츠는 자율성이나 표현적인 특성 보다는 게임의 진행에 있어 기능적인 면이 더 부각되며 업데이트를 통해 변화한다.

        그림 5는 2011년 출시된 온라인 게임 ‘리그 오브 레전드’의 게임 내에서 구매 가능한 아이템으로, 캐릭터의 공격력을 올려주지만 캐릭터의 외형에는 영향을 미치지 않는 능력 부여형 콘텐츠의 예이다. 실제로 게임 속에서 캐릭터가 장착하고 있는 아이템의 명칭은 ‘무한의 대검’이라는 이름의 검 형상을 한 아이템이지만, 장착 시에도 총기를 사용하는 캐릭터의 외형에는 여전히 변화가 나타나지 않는다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Functional items in game ‘League of Legend’
          
          

          

        

        그림 6은 2011년 출시된 온라인 게임 ‘사이퍼즈’에서 구매 가능한 방어킷으로 캐릭터의 외형에 영향을 미치지 않지만 착용 시에 캐릭터의 방어력을 높여주는 역할을 한다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Functional items in game ‘Cyphers’ 
          
          

          

        

        이렇듯 캐릭터와 유저가 독립적으로 존재하며 서로 영향을 주고받지 않는 선택형 게임 속에서 능력 부여형 콘텐츠는 특정한 기능에 초점이 맞추어져 캐릭터에게 콘텐츠의 조형적인 특징이 특별한 영향을 미치지 않도록 구성된다.

      

      
        4-2 선택형 게임 속 미적 표현형 콘텐츠
        선택형 게임 속에서 미적 표현형 콘텐츠는 단순히 유저의 시각적인 즐거움을 위해 조형성이 강조된 콘텐츠로서 유저는 자신의 미적 취향에 부합하는 콘텐츠를 선택하고 구매를 결정하게 된다. 유저가 콘텐츠의 내용에 있어 관여할 여지가 없으며 제공되는 콘텐츠를 선택하여 구매만 가능하기 때문에 유저 간에 크게 차별화된 콘텐츠를 기대하기가 어렵고 유형이 한정되어 있는 것이 특징이다.

        그림 7은 온라인 게임 2005년 출시된 게임 ‘서든어택’에서 2021년에 새롭게 출시된 캐릭터 스킨으로, 기존의 실존하는 인물인 아이돌 ‘브레이브 걸스’을 모델로 만들어진 스킨이다. 이러한 스킨은 모델이 되는 스타의 인지도와 더불어 여성 캐릭터의 감각적인 조형성을 부각시켜 유저의 선택을 유도한다.

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            Purchasable chracter skin in game ‘Sudden Attack’
          
          

          

        

        그림 8은 게임 ‘리그 오브 레전드’ 속에서 구매 가능한 캐릭터의 스킨이다. 구매할 경우 캐릭터의 외형을 바꾸어주며 한 캐릭터 당 스킨의 개수가 5개에서 많게는 10개가 넘어 유저는 자신의 취향에 부합하는 스킨을 선택해 구매할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 8. 
				
          

          
            Purchasable chracter skin in game ‘League of Legend’ 
          
          

          

        

        유저와 캐릭터가 개별적이며 독립적으로 존재하는 상태인 선택형 게임 속에서 유저는 오로지 심미적 만족을 위해 제공되는 콘텐츠를 선택하게끔 되며, 따라서 제공되는 콘텐츠는 시각적이며 표현적인 특징이 부각되도록 나타난다.

      

      
        4-3 참여형 게임 속 능력 부여형 콘텐츠
        참여형 게임에서는 유저가 캐릭터를 통해서 가상 공간 속에서 활동할 뿐 아니라 자신의 정체성, 취향, 자아를 표현하는 수단으로 캐릭터를 활용하기 때문에 그만큼 유저가 캐릭터에 몰입할 수 있도록 도와주는 자율성이 부각된다. 즉, 유저가 보다 콘텐츠에 영향을 미치게 되며 나아가 콘텐츠를 형성하는 주체가 된다. 따라서 참여형 게임 속에서 능력 부여형 콘텐츠의 원안은 유저에게 제공되지만 유저가 콘텐츠에 적극적으로 개입하게 되면서 유저가 편의나 필요성에 따라 콘텐츠를 제작, 변형, 가공하며 콘텐츠의 능력이 다양하게 변화되어 나타나게 되는 것이 특징이다.

        그림 9는 1998년 출시된 온라인 게임 ‘리니지’의 속에 등장하는 ‘진명왕의 집행검’ 이라는 무기로 유저가 게임을 진행하면서 모은 재료를 이용해 제작하고 강화할 수 있다. 제작과 강화가 어렵기 때문에 유저들 사이에서 현물로 거래가 되기도 하고 한때 실제 유저 간에 현금 1억원이 넘는 금액에 거래되어 화제가 되기도 하였다.

        
          
          

          Fig. 9. 
				
          

          
            ‘Sword of the emperor’ from game ‘Lineage’
          
          

          

        

        그림 10은 2012년 출시된 게임 ‘디아블로3’의 장비로 아이템에 홈이 있어서 능력치를 부여해주는 보석을 넣어 원하는 능력치를 높이거나 속성을 부여하여 유저가 원하는 장비를 직접 만들어 나갈 수 있다. 아이템에 부여된 속성은 외적으로 나타나지 않지만 아이템을 착용하는 캐릭터의 능력치를 높여주는 역할을 한다. 또한 아이템의 속성이 어떤 것이 좋은지, 다른 아이템과의 조합은 어떤지 등 유저들끼리 커뮤니티를 통해 정보를 공유하면서 다양한 방법을 통해서 아이템의 능력치를 최대한 발전시킬 수 있다.

        
          
          

          Fig. 10. 
				
          

          
            Item setting in game ‘Diablo3’
          
          

          

        

        이렇듯 참여형 게임 속에서 능력 부여형 콘텐츠는 유저가 적극적으로 개입하며 콘텐츠 형성의 주체가 되어 유저에게 필요한 기능을 가진 콘텐츠를 적극적으로 만들어 나가고, 유저의 노력을 통해 새롭게 탄생한 콘텐츠는 프리미엄이 붙어 유저 사이에서 고가에 거래되는 등 그 자체로 또 하나의 가치를 가지게 되는 것이 특징이다.

      

      
        4-4 참여형 게임 속 미적 표현형 콘텐츠
        유저가 하나의 캐릭터에 몰입하게 되어 캐릭터에 자기 자신을 투영하거나 캐릭터를 통해 가상 공간 속에서 제2의 자아를 형성하게 되는 참여형 게임 속의 미적 표현형 콘텐츠는 유저의 주체성과 자율성이 반영되어 나타난다. 따라서 유저 개인의 개성에 따라 콘텐츠가 천차만별로 다양한 모습으로 나타나게 되며 그만큼 미적 표현형 콘텐츠의 폭이 굉장히 넓고 깊다.

        그림 11은 2015년에 출시된 ‘검은 사막’의 캐릭터 커스터마이징 화면으로, 커스터마이징 시스템을 적극 도입하며 캐릭터의 외적인 모든 부분에 유저가 적극적으로 개입할 수 있도록 하였고 이를 통해 다른 유저와의 차별화된 자신만의 캐릭터를 형성 할 수 있도록 하였다. 실제로 게임이 출시될 당시 높은 커스터마이징 자유도로 인해 큰 호평을 받았으며, 유저들은 이 시스템을 이용해 유명인과 닮은 캐릭터를 형성하거나 자신과 보다 닮은 캐릭터를 함으로서 게임에 보다 몰입할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 11. 
				
          

          
            Customizing system in game ‘Black Desert’
          
          

          

        

        그림 12는 ‘월드 오브 워크래프트’와 ‘디아블로3’에 존재하는 ‘형상변환’ 시스템으로 아이템의 외형을 추출하여, 다른 아이템에 덮어 쓸 수 있는 기능이다. 기존 아이템의 기능, 옵션, 성능에는 영향을 미치지 않으면서 외형만 원하는 대로 바꾸어주는 기능이다. 유저가 원하는 아이템을 기능에 구애 받지 않고 착용하면서 자신의 캐릭터를 특별하게 꾸밀 수 있다는 장점이 있다.

        
          
          

          Fig. 12. 
				
          

          
            Shape conversion system in game ‘WOW’
          
          

          

        

        참여형 게임 속에서 미적 표현형 콘텐츠는 다양한 조합을 통해 유저의 개성을 나타낼 수 있다는 점에서 콘텐츠의 조형적 특징과 함께 더불어 상징적인 특징이 두드러지게 나타난다. 유저는 콘텐츠의 조합을 통해 자기만의 개성을 가진 콘텐츠를 재창조하며 때로는 그 결과물을 유저들끼리 커뮤니티를 통해 공유하기도 한다.

        게임 유형 별 디지털 패션 콘텐츠의 특성을 정리하면, 선택형 게임에서 능력 부여형 콘텐츠는 유저보다 게임의 진행이나 게임 현황에 영향을 가장 많이 받아 개발된다. 이렇게 개발된 콘텐츠는 유저들에게 일방적으로 공급되며 콘텐츠의 변화의 방식 역시 업데이트나 패치 등을 통해 게임 회사에서 주도하게 되며 유저가 콘텐츠에 관여할 여지가 없다. 마찬가지로 유저와 캐릭터가 독립적으로 존재하는 선택형 게임 속의 미적 표현형 콘텐츠는 유저에게 제공되며, 유저는 제공되는 콘텐츠 중에서 심미적 만족을 위한 콘텐츠를 선택하게 된다. 따라서 콘텐츠는 보다 조형적이고 표현적인 특성을 갖는 동시에 어디까지나 제공되는 콘텐츠의 범주라는 점에서 유저 간의 차별화된 요소를 찾기 힘들고 다양성이 부족하다.

        반대로 참여형 게임 속에서 능력 부여형 콘텐츠는 유저가 직접적으로 개입하게 되며 유저가 콘텐츠 제작의 주체가 된다. 유저의 필요에 따라 콘텐츠가 변형되거나 강화되는 등 다양한 방향으로 변화하며 유저의 주도 아래 콘텐츠가 새로운 가치를 갖게 된다. 참여형 게임 속의 미적 표현형 콘텐츠 또한 유저의 참여가 중요한 역할을 한다. 조형적 특징을 가진 콘텐츠와 개인을 상징할 수 있는 상징적 콘텐츠를 포함하는 넓은 범위로 콘텐츠를 이용하는 유저의 자율성을 보장하며, 유저의 참여를 통해 콘텐츠는 유저 개개인의 미적 취향이나 감성, 자아, 욕구를 반영하며 유저마다 다양하게 나타나게 된다. 다음 표 2는 본 연구의 결과를 표로 정리 한 것이다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Summary of result
          
          

        

        
          
            
              	type
              	Functional contents
              	Visual expressive contents
            

          
          
            	Selective Game
            	- Contents are affected by game progress
- Contents are provided and supplied by game producers one sidedly
- Contents change through continuous up-date by game producers
            	- Users are not involved in contents and can only select from provided contents 
- Contents depend on users choice on provided contents, so each has visually sensual characteristic that stands out
- Options are limited
          

          
            	Participatory Game
            	- Contents are affected by game users
- Users are directly involved in contents and actively intervene in development
- Contents can be changed by user’s needs in various ways including strengthening or combining
            	- Users get more freedom of choosing and combining contents
- Contents are used as a means for users to express identity, tendency, or self conscious, so contents are visual and also symbolic
- Contents can vary from user to user
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 논문의 목적은 디지털 패션 콘텐츠의 개념에 따라 게임의 유형을 분류하고 유형 별로 나타나는 디지털 패션 콘텐츠의 유형과 특성을 분석하는 것이 목적이다. 게임은 장르, 매체 등에 따라 다양하게 분류될 수 있으나, 디지털 패션 콘텐츠의 핵심 요소인 유저와 가상 캐릭터의 관계에 초점을 맞추어 분석함으로서 실무적으로 게임 산업과 연계된 패션 산업에서 적용 시킬 수 있는 방법으로 게임을 분류하였다.

      게임의 유형을 분류한 결과, 가상 캐릭터가 개별적인 개체로서 유저에게 제공되는 선택형 게임과, 유저가 가상 캐릭터의 형성에 보다 적극적으로 개입하게 되는 참여형 게임으로 나누었다. 선택형 게임은 캐릭터가 독립적인 개체로서 게임 속에 존재하며 게임의 장르, 캐릭터의 개성, 게임 내의 시대적 배경이나 게임 속의 캐릭터의 능력에 따라 외형이 달라진다. 참여형 게임의 가상 캐릭터는 유저의 감성과 정체성을 표현하는 매개로서 몰입을 유도하고, 유저의 자율성을 보장해 개개인의 미적 취향에 따라 다양한 외형으로 나타나는 것이 특징이다.

      게임 속 디지털 콘텐츠의 사례를 수집하여 콘텐츠가 가상 캐릭터에게 미치는 영향에 따라 유형을 분석한 결과, 가상 캐릭터의 외형에는 영향을 미치지 않지만 능력에 직접적인 영향을 미치는 능력 부여형 콘텐츠와 조형적 요소에 초점을 맞추어 캐릭터의 외형에 영향을 미치는 미적 표현형 콘텐츠로 나눌 수 있었다.

      게임의 유형 별로 나타난 디지털 패션 콘텐츠의 특성을 분석한 결과는 다음과 같다. 선택형 게임에서 나타나는 능력 부여형 콘텐츠는 유저보다는 게임과 자체의 영향을 많이 받아 나타나며 주로 일방적으로 유저에게 제공되고 공급되는 특징을 가지며 지속적인 업데이트를 통해 콘텐츠가 변화하는 특성을 갖는다. 미적 표현형 콘텐츠는 조형성이 강조되어 유저는 자신의 시각적 즐거움을 위해 미적 취향에 부합하는 콘텐츠를 선택하고 구매를 결정한다. 캐릭터와 유저가 별개의 존재인 만큼 유저가 콘텐츠에 개입할 여지가 없으며 따라서 선택이 한정되어 있다.

      참여형 게임 속에서 능력 부여형 콘텐츠는 유저의 영향을 직접적으로 받으며 유저는 콘텐츠에 적극적으로 개입된다. 즉, 콘텐츠의 형성과 변화에 있어서 유저의 참여가 가장 중요한 역할을 한다. 미적 표현형 콘텐츠는 유저 개개인의 미적취향, 감성, 자아, 욕구를 반영하며 선택에 따라 다양하게 조합되며 변형될 수 있는 자율성이 존재하는 콘텐츠의 폭이 다양하게 나타난다.

      과거의 게임이 단순히 여가 생활의 일부로 여겨져 감각적인 측면이 중시 되었다면 게임 속에서 제 2의 자아를 형성하는 유저가 늘어감에 따라 유저의 몰입과 감성을 자극하는 것이 게임의 성패를 좌우하게 되었다. 그 과정에서 게임 속 디지털 패션 콘텐츠의 역할과 특징 역시 변화하고 있으며 앞으로도 융복합적 성격을 띄며 발전해나가는 문화 콘텐츠 산업의 발전 과정 속에서 게임과 패션이 교차되기 위해서는 각 산업의 특성을 고려한 통섭적인 이론적 틀이 새롭게 고찰될 필요가 있다. 본 연구는 게임의 유형을 디지털 패션 콘텐츠에 초점을 맞추어 새롭게 분류, 제시한 연구로 후속연구를 위한 이론적 토대이자 실질적인 콘텐츠의 기획과 개발의 기초 자료로서 활용될 수 있다는 점에서 의의를 갖는다.
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