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 요약

다양한 모바일 콘텐츠들 중에 모바일 게임은 이동통신사 서비스 중 킬러 콘텐츠 역할을 하고 있다. 또한  

위치기반(LBS) 서비스는 급속도로 성장하고 있는 추세이며 차세대 킬러콘텐츠로 주목 받고 있다. 전문가

들은 향후 모바일 게임에  위치기반 기술이 결합된 형태의 LBS모바일 게임이 활성화될 것으로 기대하고 

있다. 그러나 현재로써는 여러 가지 제약 조건으로 인해 활성화되지 못하고 있다. 따라서 본 연구에서는 

아직 활성화 되지못한 LBS 모바일게임의 활성화를 위한 문제점과 고려사항들에 대하여 2개의 LBS게임

의 사례를 비교 분석하여 개선점을 제시하고자 했다. 첫째는, 사용자에게 장기간의 네트워크 게임사용에 

따른 요금 부담을 줄여주기 위해 새롭고 다양한 요금제가 필요 하다는 것이다. 둘째는, 개인정보호의 노출

에 대한 우려를 없앨 수 있는 정보 보호 정책이 필요하다. 마지막으로 네트워크속도와 위치 정보 등에 

관한 주변 인프라의 확충이다. 이 연구의 결과를 토대로 향후, 사용자가 개인정보가 보호된 상태로 편리하

게 원하는 정보만을 받을 수 있는 데이터 수신에 관한 인터페이스 디자인에 관한 연구가 되어져야 한다.  

 ■ 중심어 :∣모바일콘텐츠∣위치기반서비스∣모바일게임∣LBS모바일게임∣

Abstract

Mobile game is a killer content among the various mobile contents provided by 

Telecommunication companies. Recently, Location Based Service (LBS) market is growing 

rapidly and LBS will be a killer content in the near future. As a consequence, mobile game 

combined with LBS will be a dominant trend of mobile content. However, there exist some 

limitations on the revitalization of the mobile service market. In this paper, analysis of the 

restrictions on the mobile service market is performed and then methods for the revitalization 

of the mobile service market are proposed various billing system is required to reduce network 

fee for users, a new policy to protect privacy has to be offered, and the infrastructure for high 

network performance should be developed. The result of this research will provide key role to 

find a new and more innovative approach to enhance the interaction design of the future 

Location Based Mobile Games.
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I. 서 론

1. 연구배경 및 목적

디지털 컨버전스(Digital Convergence) 시대를 맞이

하여 모바일 기기들이 종합 멀티미디어 기기로 변모하

고 있다. 따라서 휴대폰은 단순히 통신기능 이외에 엔

터테인먼트, 비즈니스, 정보서비스 등 모바일 사용자들

의 삶의 방식을 직접적으로 변화시키는 핵심 도구로 자

리매김하고 있으며, Mobile-Life를 실현하기 위한 핵심

기기로 거듭나고 있는 것이다[1].

기존 PC기반의 인터넷 서비스가  빠르게 모바일 시

장으로 옮겨지면서 모바일콘텐츠시장은 새로운 주류로 

떠오르는 분야 중에 하나이다.  이러한 모바일콘텐츠 

중 모바일게임은 현재 킬러콘텐츠로 자리 잡고 있다. 

또한 모바일의 가장 큰 특징 중의 하나인 시간과 장소

에 따른 제약 없이 언제, 어디서든 이용가능하고, 또 1

인 1 단말의 특성으로 인해 개인화된 콘텐츠 이용이 가

능하다는 장점 때문에 위치기반(Location Based 

Service: 이하LBS) 서비스가 차세대 주목받는 분야로 

급격히 성장하고 있다[1]. 또한 모바일 게임 시장에서도 

모바일 게임만의 특징을 이용 위치와 연동한 게임들의 

개발 및 상용화가 시도되고 있다. IEEE연구 보고서에 

따르면 게임과 위치기반기술이 합쳐진 형태의 위치기

반 모바일 게임은 세3세대 휴대폰 시장에서 가장 중요

한 콘텐츠 역할을 함과 동시에 주 수입원이 될 것으로 

보고 있다[2]. 그러나 아직 시장의 인프라가 완전히 갖

춰지지 못했고 몇 가지 저해 요인으로 인해 활성화 되

지 못하고 있다. 

따라서 본 연구의 목적은 첫째로, 위치기반 콘텐츠가 

활성화 되지 못하는 요인을 분석하고 이를 활성화 할 

수 있는  방안을 제안하는 것을 목적으로 한다. 둘째로 

위치기반 콘텐츠 중 발전 가능성이 높음에도 불구하고 

아직 활성화 되지 못한  위치기반 모바일 게임의 활성

화를 위한 저해요인 분석 및 발전 방향을 제시하는데 

있다. 이연구 결과는 향후 위치기반 모바일 콘텐츠의 

개발에 기초 자료로 활용함은 물론 활성화 방향의 기초 

자료로 참고 할 수 있을 것으로 사료된다.

2. 연구방법 및 범위

연구 방법으로는 첫째, 논문 및 시장분석 보고서 등

의 전문 자료의 비교 분석을 통한 위치기반 모바일 콘

텐츠의 시장현황과 발전방향, 발전 저해 요인, 활성화 

방향을 예측해본다. 둘째로 위치기반 콘텐츠 중 상업적

으로 성공한 국내 위치기반 모바일 게임(준삼국지)과 

실험성을 띠고 진행되고 있는 해외 위치기반 모바일게

임(Can you see me?)의 사례분석을 통해 위치기반 모

바일 게임의 활성화를 위한 방안을 제시하고자한다. 사

례 연구를 통해  국내위치기반 모바일게임과 해외게임

의 성공요소와 발전의 저해요소 등을 게임이론(Rouse, 

R, Game design theory and practice, 2005.)과  모바일 

게임 전문가 3인, 김연표(모바일게임전문가, 모바일게

임회사 소프트젠 대표), 김용훈(모바일게임전문가, 준

삼국지 개발자, 게임빌), Ian Russell(CYCM 게임 참가

자, 영국) 의 인터뷰를 통해 현재 위치기반 모바일 게임

의 저해요가가 무엇인지 발전을 위해서는 무엇이 선행

되어져야하는지에 대해 연구했다. 

이 논문의 구성은 2장은 위치기반 서비스의 이해, 3

장은 사례연구를 통해서 상업적으로 성공한 게임과 실

험적인 게임을 비교 분석하는데 초점을 맞추고 있다. 4

장에서는 위치기반 게임의 활성화 방안, 5장은 결론으

로 구성되어져 있다. 

II. 이론적 배경과 선행연구 

1. 위치기반 서비스(LBS)의 이해

1.1 개요

위치기반서비스 이동통신망이나 GPS 등을 통해 얻

은 위치정보를 활용하여 이용자에게 여러 가지 서비스

를 제공하는 시스템이나 서비스를 지칭한다[3].

위치기반서비스의 핵심 솔루션은 GPS방식과 LBS방

식이 있는데 GPS방식은 수신기에서 위치를 계산하기 

위해서는 현재의 시각, 위성의 위치, 신호의 지연 량을 

계산하여 위치를 파악하는 방식으로 이 가운데 주로 위

성의 위치와 신호 지연의 측정으로부터 오차가 발생한

다. GPS 신호는 다중경로의 영향을 받아 수신기 주변
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의 건물 등의 지형지물로 인해 위성으로부터 송신된 신

호가 굴절, 반사되는데, 이로 인해 오차가 발생하며 또

한 전파방해로 인한 오차가 생길 수 있다. 그 예로 사용

자가 지하나 건물 등에 가려진 곳에 있을 때는 정확한 

위치 파악이 힘들다는 단점이 있다. 반면 LBS는 높은 

정확도와 다양한 적용분야 등으로 상업적 잠재력이 뛰

어나다. LBS기술방식으로는 헤드셋기반솔루션

(Handset Based Solution), 네트워크기반솔루션

(Network Based Solution)과 하이브리드 솔루션

(Hybrid Solution)으로 구분되어지는데 헤드셋 기반솔

루션은 네트워크기반솔루션에 비해 상대적으로 정확한 

위치파악이 가능하나 GPS수신이 안 되는 지역에서는 

적용이 곤란한 단점이 있다. 네트워크기반의 솔루션은 

단말기에서 오는 신호의 방향 및 시간 등을 이용하여 

GPS수신기 없이 현재 사용가능하고 헤드셋기반 솔루

션에 비해 정확도가 떨어진다. LBS서비스는 GPS방식

에 비해 상대적으로 지하나 건물에 가려진 곳 등에 적

용 가능하기 때문에 위치기반 모바일게임에 좀 더 적용

하기 좋은 기술이다. 그러나 이 두 가지 방식도 각각 정

확도나 기술적인 단점이 있어 현재 국내 위치기반 콘텐

츠들은 정확도를 높이기 위해 GPS솔루션과 기지국기

반의 네트워크솔루션을 융합하여 사용하고 있다.  

표 1. 위치기반(LBS) 서비스 분류표 출처:삼성경제연구소

지역정보제공 위치추적

소비자

위치기반 생활정보
- 구글의 ‘구글맵 

모바일’
- 소니의‘휴대용 

GPS수신기'

텔레매틱스
- GM의 ‘온스타’

- 도요다의 ‘G-Book'

기업

지도기반 웹사이트제작
- 윙버스의 ‘여행 지도 

소비스’
- 월드시티의 ‘여행 지도 

서비스’

물류․자산관리시스템
- Norwich Union의 

‘Pay-As-You-Drive'
- Fedex의 

‘Tracking'서비스

공공

위치기반 지리정보시스템
- 에스원의 ‘스쿨존 

안전시스템’
- 구글의 ‘구글어스’

지능형 교통시스템
- 독일의 톨 콜렉트의 
‘통행료 징수 시스템’
- 서울시의 ‘실시간 

버스운행 정보 시스템’

위치기반콘텐츠는 [표 1]에서 보듯이 크게 위치추적, 

지역정보 제공 서비스로 나눌 수 있는데 각각의 서비스

로는 길안내서비스, 친구 찾기, 미아 찾기, 교통안내, 버

스도착 알리미, 긴급구조요청, 텔레메틱스, 여행지안내, 

위치기반 게임 등이 있다. 이중 대표적인 LBS 서비스

인 텔레매틱스(Telematics)는 인공위성을 이용한 위성

합법시스템, 지리정보시스템(GIS), 이동통신망 등을 접

목해 휴대폰이나 단말기 등을 통해 실시간으로 교통정

보를 알려주며, 생활정보, 긴급구난, 뉴스 등 각종 정보

를 운전자에게 제공하고 있다[3].

1.2 시장현황 및 전망

산은 경제연구소의 분석 결과에 따르면 세계 LBS 시

장규모는  2006년 12백만 달러에서 2007년 515백만 달

러로 큰 폭의 성장을 기록했으며 2013년에는 1,330억 

달러로 크게 증가할 전망이라고 한다. 2007년부터 2013

년까지 6년간 연평균 150%가 넘는 성장률을 보일 전망

으로 큰 폭의 성장이 기대되고 있으며, 국내 LBS 시장

규모는 2007년 4,900억 원 수준에서 2010년에는 1조원

을 넘어설 전망이다[3].

2007년 친구 찾기 등 위치확인 분야의 시장규모는 

260억 원으로 14.5%의 비중을 차지하고 있으며, 물류․

관제, 안전․구난 등의 분야도 4～7%의 비중을 차지했

다. LBS는 이동통신사의 신규수익원으로 성장이 기대

되는 분야이다[3]. 특히 모바일 콘텐츠의 킬러 어플리케

이션인 모바일게임은 앞으로 네트워크게임, 3D 게임 등

의 성장과 함께 컨버전스 게임이 활성화될 것으로 보이

며. 모바일게임과 위치기반서비스 (LBS)를 결합한 

LBS모바일게임, 모바일게임과 모바일방송을 결합한 

게임 등 새로운 분야, 새로운 기술과 통합되면서 더욱 

다채로운 모바일게임의 출현이 기대되고 있다[4].

1.3 LBS활성화 배경 

이동통신 네트워크의 전송용량 한계로 인해 유선 콘

텐츠에 비해 대용량 멀티미디어 콘텐츠가 취약하고 디

스플레이, 사운드, UI, 키패드 등 휴대폰 단말의 태생적 

한계로 인해 멀티미디어 콘텐츠 구동의 어려움이 존재

하지만. 현재는 HDSPA, WiBro의 등장과 4G로의 진화

로 인해 네트워크로 인한 약점이 개선되고 있고, HDD 

탑재, 디스플레이 확대, 고용량 메모리, QWERTY 키패

드 확대, 사운드 및 화질 개선 등으로 단말의 한계를 극
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복하려는 노력이 지속되고 있다[4].

또한 LBS 서비스에 필수적인 위치정보를 획득하기 

위한 GPS 수신 칩이 소형화되고 가격이 하락하면서 

GPS를 이용한 LBS 서비스가 가능해졌다. 한편 민간에

서도 공공기관이 구축한 공공정보를 이용하게 되면서 

LBS서비스의 활용도가 높아지고 있으며  세계 각국은 

긴급구조를 위해 이동통신 사업자에게 위치정보의 제

공을 의무화하는 등 LBS 서비스가 활성화될 수 있는 

기반을 마련되고 있다[3].

또한 위치정보에 대한 고객 니즈가 증가하고 있으며 

이는 LBS가 부상하고 있는 주요 요인 중 하나로 먼저 

고객의 라이프스타일 변화를 들 수 있다

마지막으로 모바일 네트워크 진화, 단말 고성능화 등 

모바일 인프라의 발전이 LBS 성장을 견인하고 있다

[12].

2. 위치기반 모바일게임 

2006년 세계모바일 게임은 PC시장 규모를 처음으로 

앞지르며 50.0%에 가까운 성장률을 보였고 2007년에는 

32.5%로 다소 주춤하고 있으나 여전히 빠른 속도로 정

장하고 있다[13]. LBS모바일 게임은 모바일 사용자의 

위치를 파악하여 실제 게임속의 가상공간과 실제 공간

을 넘나들며 진행 할 수 있는 게임이다. 이는 게임 유저

들에게 기존의 게임에서 경험 하지 못한 새로운 경험을 

제공하여 기존 게임들과 차별화된 재미를 줄 수 있다. 

차세대 모바일게임의 발전 방향으로 주목받고 있는 위

치기반 모바일게임은 국내에서 ‘준삼국지’와 ‘전국시대’

가 시도되어 사용자들에게 인기를 끌었으나 상업적으

로 크게 성공하지 못했던 사례가 있으며 해외에서도 다

양한 형태의 위치기반 게임들이 시도되고 개발되고 있

다.  해외 사례로는 일본의 ‘Mogi’ 기타국가들의 ‘Can 

you see me?', 'CitiTag', ’Its Alive’, ‘Day of the 

Figuriness’ 등이 있다.

III. 사례연구

‘준삼국지’와 "Can You See Me Now?"를 선택한 이

유는 위치기반 게임 중 ‘준삼국지’는 국내에서, ‘CYCM’

는 해외에서 이슈화 되었던 게임이었기 때문에 해외사

례와 국내 사례를 비교 분석하기 위해 선택하였다. 또

한 ‘준삼국지’는 상업적으로 상용화에 성공한 게임이며 

‘CYCM’는 영국에서 제작된 실험적인 위치기반 게임이

다. 상용화에 성공한 게임의 성공 요건과 제약 조건을 

분석하고 실험적으로 밖에 할 수 없었던 게임의 제약 

조건 및 상용화․활성화를 위한 방법을 찾아 비교 분석 

하고자 하였다. 

1. 위치기반 모바일게임사례연구1(국내사례)

1.1 개요 및 게임진행 방법

[그림 1]에서보는 [준 삼국지]는 2004년  ‘게임빌’에 

위해 처음 출시된 국내에서 상용화된 LBS 모바일 게임

이다. 이 게임은 LBS기술을 기반으로 유저들 자신이 

살고 있는 구역을 삼국지에 등장하는 국가로 표현, 영

토를 확장하면서 게임명성과 경험치 등을 쌓아가는 방

식이다. 플레이어들은 자신의 영역을 관리하고 군사들

을 훈련시키고 영토를 관리할 수 있다. [그림 1] [준삼

국지] 스크린샷 참조. 이 게임의 개발자중 한명인 김용

훈씨는 이게임의 특징을 다음과 같이 설명하고 있다. 

“준삼국지는 기지국이 하나의 성이며 성 단위로 관리를 

하고 게임을 한다. 특히 유저가 위치한 지역의 기지국

에 해당하는 성을 바로 공격할 수 있으므로 매번 위치

에 따라 다양한 지역을 공략하는 것이 가능하다. 따라

서 사용자들은 본인의 행동반경(집, 회사, 학교 등) 내

의 지역을 본인이 소유하는 것에 대해 큰 메리트를 느

낀다”[15].

그림 1. 준삼국지 게임화면 출처: 게임빌웹사이트

준삼국지의 커뮤니케이션 방법은 게임 내에 전령이

라는 쪽지 시스템을 가지고 이뤄지고 있다. 전쟁, 외교 
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등의 전령을 통해 개인 간 전투 및 연합 내 커뮤니케이

션이 이루어진다.”[15] 플레이어들이 자신들의 실제 공

간을 옮길 때마다 그들은 SMS를 통해 실시간으로 그 

지역들의 정보를 받을 수 있다. 무엇보다 자신의 영토

에서 전투에 대한 정보를 실시간으로 받을 수 있다. 또

한 게임회사와 게임 플레이어들에 의해 만들어진 커뮤

니티를 통해 플레이어들은 정보를 공유하며 전략을 논

의 할 수 있다. 

1.2 몰입 요소 및 장점

어떠한 게임 이든 간에 몰입감이란 그 게임의 승패를 

좌우 할 수 있는 중요한 요소 중에 하나임은 누구도 부

인 하지 않을 것이다[5]. 따라서 LBS모바일게임에서도 

이러한 몰입감은 필 수 요소이다. 다행이도 이게임에는 

몇몇 몰입 감을 높일 수 있는 장점들을 가지고 있다. 

첫째로 이 게임의 가장 큰 장점이자 몰입 감을 주는 

요소는 플레이어들이 실제공간과 게임속의 공간을 동

시에 소유 할 수 있다는 것이다. 일반적으로 가상의 공

간일 뿐인 게임속의 성이 LBS를 활용하여 실제 존재하

는 지역과 매칭 되므로 더 많은 재미를 줄 수 있다는 것

이다. 이는 LBS게임의 가장 큰 장점 중의 하나이며 플

레이어들을 이 게임에 빠져 들게 하는 요소 중에 하나

이다. 한 예로 ‘디지털타임스’의 기사에 따르면 게임의 

전략회의를 위해 오프라인에서 플레이어들이 커뮤니티

를 형성하고 제주까지 원정 게임을 가서 그 지역과 전

투를 벌여 지역을 확보한 사례도 있다[7]. 이 게임의 개

발자는 "이동성이 강한 휴대폰에서 LBS 기능을 이용한 

게임을 만드는 만큼 실제 거리를 게임속의 거리에 반영

한 것이 게임 재미를 배가시켰다"고 설명했다[6].

둘째로, 온라인 게임처럼 네트워크상에서 동맹을 체

결, 협공을 할 수 있다는 점이  인기의 비결이다. 이런 

동맹은 소속감을 줄 수 있고 게임에 더욱 빠져들게 한

다. 디지털타임스 기사에 따르면 이 게임은 게이머들의 

일상생활조차 바꿔놓았다고 한다. “차를 몰고 가다 그 

지역 기지국이 주인 있는 땅인지 아닌지를 휴대폰으로 

살펴보는 사람, 강원 지역 스키장에 갔다가 강원도 일

대 영토를 모조리 확보하는 사람, 실제 사는 주소지의 

기지국 땅을 찾기 위해 혈안인 사람 등 온라인게임 못

지않게 휴대폰 게임에 빠져든 사람이 많다고 한다[7]. 

게임속의 이러한 동맹시스템은 유저들이 자신들의 영

토를 확장하기 위해 만들어간다. 플레이어들은 이를 통

해 자신의 영토를 확장해나가고 그것들을 자랑하고 뽐

내고 싶어 한다. 이러한 커뮤니티 또는 동맹 시스템은 

온라인 멀티플레이어게임의 중요한  구성요소중하나이

며 게임 플레이어들을 모으는 역할과 지속성유지하는 

역할을 수행한다.  

마지막 장점 중에 하나는 실시간 게임 정보(본인이 

소유한 성에서의 전투와 관련된 내용)가 SMS를 통해 

실시간으로 알려지므로 몰입도가 높아진다. 플레이어

가 이동하는 지역의 정보와 자신이 속해있는 지역의 침

입자의 정보와 영토의 주인이 존재하는지 여부를 알 수 

있다. 이는 플레이어들이 자신의 영토를 지키고 관리하

게 만들고 새로운 영토를 확장 시키는 미션을 수행하게 

하여 게임에 빠져 들게 하는 요소이다.

1.3 활성화 저해 요소 및 단점

이게임은 초창기 상용화된 후 많은 마니아층까지 가

지고 있었다. 하지만 상업적으로 크게 성공하지 못하고 

다음 버전부터 LBS기능을 빼고 출시하게 된 배경에는 

몇몇 저해요인들이 있었다.

첫째로 가장 큰 단점 중에 하나는 전용단말기를 사용

하여야한다는 것이다. 플랫폼의 성능 상 제약으로 인해 

실시간 대전이 안 되는 것과 SKT의 전용 폰에서 만 서

비스 되므로 서비스 대상이 제한된다는 것이다. 이것은 

제약된 유저 층을 가지고 있어 상업적으로 성공하는데 

한계를 보여주었다. 두 번째로는, 게임 플레이방식이 어

렵다는 것이다. LBS게임은 기존 게임과 다른 플레이 

방식과 어려운  사용자 환경으로 플레이어가 쉽게 게임 

환경에 익숙해  지기가 힘들다. 때문에 사용자들이 게

임 플레이 시에 어려움을 느끼는 것으로 나타났다. 이

는 게임의 직감적인 인터페이스와 보다 쉬운 게임 방법

의 연구가  필요한 부분이다. 셋째로, 다양한 요금체계

의 부재이다. 이게임을 정액 요금제에 가입하지 않고 

사용한다면 엄청난 통신비용이 발생한다. 따라서 저렴

하게 이용 할 수 있는 정액제 등의 다양하고 획기적인 

요금 체계가 필요하다. 넷째로, 다양한 커뮤니케이션방
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법이 제공되지 못했다. 좀 더 쉽고 재미있는 커뮤니케

이션 방법을 제공하여 활발한 커뮤니케이션이 일어나

도록 해야 할 것이다. 마지막으로, 이동통신사마다 LBS 

규격이 다르고, 기지국 베이스이기 때문에 통일된 지역 

설정이 어려웠다는 것이다.

2. 위치기반 모바일게임 사례연구2(해외사례)

‘CYSMN’는  블라스트 이론(Blast Theory)에 기반을 

둔 온라인과 실제 공간에서 플레이되는 위치기반 모바

일 게임이다. 이게임은 영국에서 시도되고 있는 게임으

로  온라인 플레이어가 실제거리에서 도망하는 플레이

어를 추격하여 잡는 게임이다[8]. 이게임을 선택한 이유

는 처음 개발된 이후로 현재까지 계속해서 업그레이드

되며 진행되고 있는 위치기반 게임이며, 이게임은 실제 

플레이어들이 거리를 활보하며 실시간으로 게임이 진

행되기 때문에 향후의 LBS모바일게임의 발전 모델이 

될 수 있기 때문이다. 또한 이게임은 상업적으로 상용

화 가된 게임이 아니라 대학 연구실에서 연구 목적으로 

만들어진 게임이기 때문에 상용화에 제한 받을 수 있는 

부분의 극복과 반면 여러 가지 문제점으로 상업화 되지 

못하는 점을 비교분석 할 수 있기 때문이다.

1.1 개요 및 게임 진행 방법

‘CYSMN’는 온라인과 실제 거리에서 플레이되는 추

격게임이다 플레이어들은 미리 설정된 일정 지역안의 

가상 맵에 무작위로 떨어 뜨려진다. 위성에 의해 실제 

거리의 도망자들은 온라인 화면에 위치가 표시된다. 그

림2에서 볼 수 있듯이 도망자들은 PDA같은 소형 휴대

용 컴퓨터를 가지고 있어 온라인 플레이어의 위치를 확

인 할 수 있으며 이것은 추격을 위한 안내 자료가 된다. 

온라인 플레이어들은 채팅시스템을 통한 텍스트 메시

지로 서로의 전략을 주고받으며 협력 할 수 있다. 

실제 거리의 도망자들은 워키토키를 가지고 서로 통

신하며 정보를 주고받을 수 있다. 이 소리는 온라인 플

레이어들도 들을 수 있어 그 들의 위치를 파악하는 단

서가 된다. 예를 들어 숨을 거칠게 몰아쉰다면 언덕을 

오르고 있을 확률이 높으며 또한 버스소리나 주변 소리

로도 위치를 예측 할 수도 있다. 반면 도망자들은 온라

인 플레이어들의 텍스트 메시지를 보고 현재 그들이 가

상공간상에 어디에 있고 어디로 이동하는 지를 예측해 

볼 수 있다. 그러나 온라인 플레이어와 도망자들 사이

에는 서로 직접 커뮤니케이션은 할 수 없다. 도망자들

은 자기들끼리 워키 토키를 통해, 온라인 플레이어들은 

텍스트메세지를 통해 서로 협력하여 플레이 할 수 있

다.온라인 플레이어 주변  5m안에 도망자가 들어오면 

그 화면의 사진이 찍혀지고 게임은 종료된다[9].

그림 2. Can You See Me Now? 게임인터페이스 및 게

임 장면

출처: http://www.canyouseemenow.co.uk

1.2 몰입요소 및 장점

이 게임의 유저들은 가상공간의 플레이어와 현실공

간의 도망자사이의 부재(absence)와 존재(presence)의 

획기적인 아이디어에 빠져든다. 또한 같은 공간을 공유
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한다는데 대해 무척 흥미로워 하고 있다. 이 게임의 사

용자와의 인터뷰를 근거로 이 주장을 뒷받침하는 예를 

찾을 수 있다. 이 게임의 사용자인 이안루셀(Ian 

Russell)은 가상공간의 플레이어와 현실 공간의 도망자 

사이의 부재와 존재에 가장 흥미를 느꼈다고 대답하고 

있다[10]. 또한 CYSMN공식 웹사이트의 이전 사용자와 

인터뷰에 의하면 모바일 기기를 이용한 가상공간과 현

실 세계의 커뮤니케이션은 게임 디자인에 있어 플레이

어들을 게임 속으로 끌어 들이기 위한 중요한 요소였다

고 한다. 그러나 게임 구조상 가상공간의 사용자와 현

실 공간의 사용자는 직접 적인 커뮤니케이션을 할 수 

없다. 이것은 플레이어들이 커뮤니케이션수단의 부족

으로 느끼고 있는 부분이다. 반면 이 게임의 흥미로운 

점은 직접적인 커뮤니케이션 대신에 상대의 메시지를 

보고 듣고 하는 것으로 게임을 진행해 나가야한다는 것

이다. 

이게임의 사용자들은 이 게임의 장점을 다음과 같이 

설명하고 있다. 첫 번째 장점으로는 게임과 실제 행위

가 결합된 콘셉트와 가상과 현실의 공간을 공유한다는 

것이다. 이 콘셉트는 플레이어들에게 재미와 흥미를 유

발시키는 요소이다. 두 번째는 워키토키와 채팅시스템

을 이용한 원활한 커뮤니케이션방식의 제공이다. 도망

자는 워키토키로 쉽게 서로 대화 할 수 있으며 온라인 

플레이어는 채팅 시스템을 이용해 서로 쉽게 채팅할 수 

있다 이는 이 게임의 타깃인 20-30대 젊은 층에게 익숙

한 방식이다. 세 번째는 쉽고 편한 유저 인터페이스의 

제공이다. 이 게임의 플레이어인 이안러셀(Ian Russell)

은 유저인터페이스가 쉽고 직감적이어서 게임에 쉽게 

적응 할 수 있었다고 한다[10].

이 게임의 참여자와의 인터뷰를 통해서 플레이어들

이 흥미로워 하는 점은 단지 텍스트 메시지와 오디오에 

의존에 위치를 추측한다는 것이다. 반면 이것은 사용자

들이 커뮤니케이션방법의 단조로움으로 느꼈으며  흥

미로운 새로운 커뮤니케이션 방법이 개발되어져야 할 

것이라고 지적하고 있다[10]. 

1.3 활성화 저해 요소 및 단점

이게임은 다소 실험적인 이론을 바탕으로 만들어진 

게임이기 때문에 대중화 또는 상용화를 위한 몇몇 단점

들이 노출되었는데 그 단점들은 다음과 같다. 첫 번째 

단점으로는  동시에 게임을 즐길 수 있는 인원이 최대 

15명으로 제한되었다는 것이다. 이는 이 게임의 대중화

에 가장 큰 걸림돌로 커뮤니케이션의 방법 및 새로운 

콘셉트의 접목으로 개선되어져야 될 부분이다.

둘째는 게임 공간의 제한이다. 이게임은 게임을 할 

때마다 미리 정해진 공간 내에서 만 게임이 가능하다. 

게이머는 디자이너에 의해 만들어진 실제거리와 일치

하는 가상공간 내에서 만 게임 플레이가 가능하다. 이

는 국내 상용화 된 위치기반 게임과 상이한 부분이며 

이를 상용화 하기위해서는 전국적인 규모의 공간을 활

용할 수 있는 위치 정보의 구축이 필요하다. 이는 현재 

제공되고 있는 ‘구글’ 등의 지도 서비스와 연계하면 해

결되어질 수 있는 문제로 사료된다.

또 다른 단점으로는 이게임은 실험적인 게임이기 때

문에 게임의 플레이어들이 언제, 어디서나 원하는 장소

와 시간에 즐길 수 있다는 장점을 살릴 수 없다는 것이

다. 게임 플레이어들에게는 이게임을 위해 많은 디바이

스가 필요하다 예를 들자면 워키토키, 모바일 기기

(PDA), GPS리시버 등. 게다가 이 모든 디바이스들을 

안정적으로 세팅해야하는 불편함이 있다.

 마지막으로 온라인 플레이어와 실제 공간의 도망자 

사이에 직접 적인 커뮤니케이션 도구가 없다는 것이다. 

이는 게임의 재미와 좀 더 박진감 넘치는 플레이를 위

해 다양한 커뮤니케이션 방법이 도입 되어야 할 것이

다.

IV. 활성화의 저해 요소

III장의 사례연구 및 전문가 인터뷰, 학술지의 연구보

고 내용을 분석 해본결과 LBS모바일 콘텐츠의 저해 요

인을 사용자 입장과 개발업체 측면, 이렇게 두 분야로 

나누워 조사하였다. 

1. 게임 사용자의 입장

모바일 게임 전문가 인터뷰에 위하면 모바일 게임 전
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문회사 소프트젠의 김연표 대표는 위치기반 모바일 콘

텐츠의 가장 큰 저해 요인으로 사생활 노출을 들었으며 

다음으로 요금제의 확립이 필요하다고 언급했다[11]. 

이는 LG경제연구소와 한국 전산원의 연구 결과와 일치

하는 것으로 가장 중요한 요소 중에 하나인 것으로 판

명되고 있다. 따라서 위치정보 수집 및 사용과 관련하

여 사용자와의 합의가 우선되어야 하며 법적인 보호도 

필수적이다. 이미 국내에서는 위치정보법이 시행 중이

며 신규 정책 수립도 추진 중이다[12].

다음은 비싼 요금이다. LBS게임은 게임의 특성상 게

임을 진행 할 때는 네트워크에 연결되어있어야 한다. 

따라서 자연스레 네트워크 사용이 증가 하게 되면서 네

트워크 사용료에 대한 부담이 커진다. LBS게임 사용자

를 대상으로 한 조사에 따르면 네트워크 사용료에 대한 

부담으로 상당수가 LBS게임을 하는 것을 망설이는 것

으로 나타났다. 이는 LBS게임 활성화에 커다란 걸림돌 

중에 하나로 지적되고 있다.

세 번째로 주변 인프라의 구축이다. 네트워크속도, 정

확한 위치 정보 및 지도제작기술, 하드웨어의 발전 등

이 필요하다. 이는 현재 상단부분 빠르게 해결되어지고 

있는 부분으로 향후 몇 년 안에는 해소 될 것으로 보인다.

마지막으로 어려운 유저 인터페이스이다. ‘준삼국지’ 

유저들은 이 게임을 처음 사용 할 때 상당부분 어려워

했다. 이는 ‘준삼국지’ 개발자와의 인터뷰에서도 논의된

바있다. 실제공간과 가상공간에서의 커뮤니케이션과 

게임 진행에 어려움을 극복 할 혁신적인 인터페이스의 

제공이 필요한 부분이다.

2. 개발업체의 측면

모바일게임 개발의 가장 큰 문제점으로 개발 업체들 

중 29.2%가 망사업자와 CP와의 불평등 관계를 가장 높

은 비율 꼽았다[13]. 이는 무선망 개방으로 다소 해소되

고 있는 추세이긴 하지만 망사업자와의 불평등 관계로 

CP업체들이 쉽게 다양한 서비스를 제공하는 것이 불가

능하기 때문에 콘텐츠 제공 업체들에게는 애로사항으

로 작용하고 있다. 

다음으로 2008대한민국 게임 백서에 따르면 모바일

게임 산업 진흥에 가장필요한 지원분야로 60.3%가 자

금 지원을 뽑았다[13]. 초기의 모바일 게임은 적은 비용

과 짧은 시간에 만들 수 있었기 때문에 많은 업체들이 

모바일 게임을 개발 하 수 있었다. 하지만 지금의 게임

은 하드웨어 등 주변 환경의 발달로 게임이 고사양화 

되고 특히 LBS게임 같은 것은 긴 개발 기간과 많은 인

력의 소요로 적지 않은 개발비가 들어간다. 이 때문에  

많은 모바일 게임 업체가 자금의 부담을 가지고 있어 

쉽게 LBS 모바일게임을 개발하지 못하고 있다. 따라서 

이러한 단점을 극복하기 위해서는 정부게임진흥관련 

산하 기관의 적극적인  우수 개발 업체 지원 등의 정책

이 필요하다.

IV. 활성화 방안

다양한 LBS콘텐츠와 특히 LBS게임의 활성화를 위

해 무엇보다 먼저 무선 인터넷 환경의 활성화가 선결 

요건이다. 따라서 이장에서는 첫 번째로 무선 인터넷 

활성화의 선결 요건과 LBS게임의 활성화 요건을 분류

하여 분석하였다. 그 타당성에 대해 분석하였다. 

1. 무선 인터넷 활성화를 위한 선결 요건

표 2. 무선인터넷 활성화를 위한 선결요건
0

20

40
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140
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180

      전혀 그렇지 않다 그렇지 않다 별로 그렇지 않다   보통      약간 그렇다        그렇다        매우그렇다

1부담 없이 사용 가능한 요금수준  2유선인터넷 수준의 전송속도 3끊김없이 이용할 수 있는 

안정성 4다양한 콘텐츠 / 풍부한 정보제공 5조작이 간편한 단말기의 보급

출처: 한국전산원, 모바일 환경변화에 따른 모바일 라이프 연구

[표 2]의 한국전산원 ‘모바일 환경변화에 따른 모바일 

라이프 연구’의 설문 조사 자료에 따르면 설문 응답자

들은 무선인터넷 활성화를 위한선결 요건으로 ‘부담 없
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이 사용 가능한 요금수준’, ‘유선인터넷 수준의 전송속

도’, ‘끊김 없이 이용할 수 있는 안정성’, ‘다양한 콘텐츠/

풍부한 정보 제공’등에 대하여 개선이 필요하다는 의견

을 제시하고 있다. 특히 이용요금에 대한 부분은 현재

무선인터넷 서비스를 이용하면서 가장 불편하게 느끼

고 있는 부분이며, 이에 대한 해결이 무선인터넷 활성

화를 위하여 가장 먼저 선행되어야 할 부분임을 확인할 

수 있다. 설문응답자들의 의견을 종합하면 초기초고속 

통신(유선인터넷)의 활성화를 주도했던 저렴한 수준의 

정액요금제 도입과 유선인터넷 수준의 정보제공이 필

요한 것으로 조사되었다[1].

2. 위치기반 모바일게임의 활성화 방안 및 타당성

III장의 사례연구와 전문가의 인터뷰, 경제 전문연구

원의 연구 결과를 분석 종합 한 결과 LBS모바일 게임

을 활성화하기 위해서는 다음과 같은 선결 과제들을 해

결해야 한다. 따라서 이장에서는 활성화 방안과 그 방

안에 대한 타당성을 제시하고자 한다.

활성화방안1: 소비자에게 장기간의 네트워크 게임사

용에 따른 요금 부담을 줄이기 위해 다양한 요금제가 

필요 하다.

타당성: IV장의 그래프 1에서 보듯이 사용자들은 네

트워크사용료에 대한 부담을 가장 많이 가지고 있기 때

문이며 이는 월정액제와 신규 요금제 같은 다양한 요금

제 개발로 해결 가능한 부분이다. 이는 네트워크 사용

료에 소비자의 요구에 대한 니즈를 반영할 필요가 있기 

때문에 이통사들의 요금 인하경쟁으로 점점 소비자의 

욕구를 충족 시켜 가고 있으며 다양한 네트워크요금에 

대한 과금정책을 시행하고 개발하고 있다. 

활성화방안: 개인정보호의 노출에 대한 우려를 없앨 

수 있는 정보 보호 정책이 필요하다. 

타당성: LBS 기반의 게임은 필연적으로 상대방의 위

치정보를 게임 내에서 이용해야 한다. 이러한 이유로 

위치정보는 개인의 프라이버시와 관련된 민감한 정보

로써 개인정보보호에 만전을 기하면서도 게임의 재미

를 해치지 않는 방법을 모색해야 한다[11]. 삼성경제 연

구소와 LG 주간 경제의 연구 자료에 의하면 일반인들

이 가장 우려하는 것으로 ‘프라이버시 침해’를 꼽았는데 

이를 최소화함으로써 소비자의 신뢰를 확보하는 것이 

사업추진의 기본전제가 되어야한다. 개인의 위치정보 

등에 대한 철저한 보안대책을 마련하고, 소비자의 불안 

해소에 제반 노력을 기울여야 한다[14]. 

활성화방안3: 네트워크속도 및 위치 정보의 주변 인

프라 확충이다. 

타당성: 현재는 게임 사용자들이 위치기반 게임을 이

용함에 있어 가장 불편한 점의 하나로 느린 네트워크 

속도를 지적하고 있으며 전문가 인터뷰에서도 나타났

듯이 느린 네트워크 속도는 위치기반 모바일 게임 활성

화의 중요한 저해 요소로 지적 되어 졌기 때문이다.  현

재차세대이동통신(Beyond 3G)을 지향함과 동시에 이

동전화 기술은 W-CDMA 서비스 개시가 본격화됨에 

따라 HSDPA, HSUPA 등 기술진화 로드맵이 가시화되

기 시작하였다[1]. 이러한 이유로 빠른 속도로 주변 인

프라와 네트워크 기술이 발전되고 있어 이는 머지않아 

해결될 수 있는 영역이며 LBS게임 발전을 위해 선결되

어져야 할 부분이다. 

활성화방안4: LBS사업 활성화를 위해 위치 및 지리 

정보 인프라를 확보하기 위해 위성관련 인프라의 국제

적 협력을 모색하고 투자를 확대해야한다. 

타당성: 위치 및 지리 정보 인프라는 한번 구축되면 

무안히 재활용이 가능하고 다양한 응용서비스를 창출 

할 수 있기 때문이다[14]. LBS 기반의 게임에서는 위치

정보의 정확성이 게임의 중요한 요소이다. 현재의 LBS 

시스템은 Cell을 기반으로 가입자의 위치정보를 추정하

는 방식으로 이루어져 있다. 이를 GPS를 이용하는 시

스템에 버금가는 위치정확도를 확보하는 것이 선결과

제이다[11]. 

활성화방안5:  LBS서비스의 활성화를 위해서는 모바

일 사용자들에게 수동적으로 정보를 제공할 수 있는 서

비스가 보급되어야 할 것이다. 

타당성: 이는 환경 설정 및 복잡한 단계를 거치지 않

는 획기적이고 편리한 인터페이스의 제공이 필요한 이

유이다. 또한 단순한 정보의 제공측면에서 벗어나 예약 

및 결제 서비스와의 연계를 통해 일상생활에서의 편리

를 추구할 수 있는 방향으로 사용자들에게 제공되어야 

하기 때문이다[1]. 
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활성화방안6:  마지막으로, 정부도 부처․지역별로 

산재된 지리․위치정보를 통합하고 부처 간 협조를 강

화하며, LBS사업이 활성화될 수 있도록 해상도 규제 

등 관련 제도를 정비할 필요가 있다[14].

타당성: 현재 국내에서는 관련 법규가 정비 중이며 

조만간 LBS활성화를 위한 관련 제도가 정립 될 것이

다. 이러한 관련 법규는 LBS사업이 활성화되기 위한 

필수 조건이며 이는 위치기반 서비스의 표준화 기반이 

될 수 있다. 

활성화방안7: 접근하기 쉽고 사용하기 편리한 인터페

이스의 제공이 필요하다. 

타당성: 기존 게임과 다르게 LBS 게임은 플레이어의 

위치를 이용하고 가상공간과 실제 공간을 넘나드는 게

임 방식이기 때문에 유저 인터페이스에 대한 신중한 고

려 없이는 사용자에게 어려운 게임 환경을 제공 할 수

밖에 없을 것이다. 따라서 이러한 게임에 익숙하지 않

은 유저들을 위해 편하고 쉬운 인터페이스를 제공해야

한다. 

V. 결론

“종합 멀티미디어 기기로서의 휴대폰은 단순히 통신

기능 이외에 엔터테인먼트, 비즈니스, 정보서비스 등 모

바일 사용자들의 삶의 방식을 직접적으로 변화시키는 

핵심 도구로 자리매김하고 있으며, Mobile-Life를 실현

하기위한 핵심기기로 거듭나고 있다”[1]. 이러한 이유

로 PC기반의 많은 콘텐츠들은 빠르게 모바일 콘텐츠 

시장으로 이동 중이다. 다양한 모바일 콘텐츠 중에서도 

모바일 게임은 현재 이동통신사 서비스의 킬러 콘텐츠 

역할을 하고 있다. 또한  위치기반(LBS) 서비스는 위치

안내(Navigation) 서비스 등이 급속도로 성장하고 있는 

추세이며 차세대 킬러콘텐츠로 주목 받고 있다. 이런 

점에서 전문가들은 앞으로는 모바일 게임에  위치기반 

기술이 결합된 형태의 LBS모바일 게임이 활성화될 것

으로 기대하고 있다. 그러나 현재 위치기반 서비스는 

몇몇 문제들 때문에 활성화되지 못하고 있다. 이 연구

를 통해 이러한 문제들을 해결하고 몇 가지 활성화 방

안을 제시할 수 있었다. 첫째는, 소비자에게 장기간의 

네트워크 사용에 따른 요금 부담을 줄여주기 위해 다양

한 요금제가 필요 하다는 것이다. 둘째는, 개인정보호의 

노출에 대한 우려를 없앨 수 있는 정보 보호 정책이 필

요하다. 셋째는 네트워크속도 및 위치 정보의 정확도를 

높이기 위한 주변 인프라 확충이다.  마지막으로  수동

형 데이터 수신이 아닌 능동형 수신 서비스이다. 이 연

구의 결과를 토대로 향후, 사용자가 개인정보가 보호된 

상태로 편하게 원하는 정보만 받을 수 있는 데이터 수

신에 관한 유저 인터페이스 디자인에 관한 연구가 이뤄

져야 할 것이다. 
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