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국내 게임 박물관의 건립 필요성에 관한 연구

A Study on the Necessity of Establishing a Game Museum

이태호1, 김연희2*

Tae-Ho Lee1, Yeun-Hee Kim2*

요 약

본 논문은 국내 게임 박물관의 건립 필요성에 관한 연구이다. 오늘날 게임은 교육, 스포츠, 여가생

활 등 다양한 분야에 활용되며 특히 게임산업은 문화산업 중에서도 경제적 가치가 가장 높은 산업으

로 인정받고 있다. 그러나 여전히 게임은 중독성을 가진 물질이라는 부정적인 인식이 강하게 자리 잡

고 있어 새로운 형태의 게임문화 생성이 요구되고 있다. 이에 본 논문은 국내외 게임 박물관의 다양한 

사례를 통해 게임 문화형성을 위한 다양한 게임의 수집과 보존, 그리고 교육과 전시를 할 수 있는 게

임 박물관의 필요성을 제시하고자 한다, 게임 박물관의 건립은 게임의 문화·경제적 가치를 환기하고, 

게임에 대한 부정적인 인식을 해소하며, 게임의 역사와 정보를 이용자에게 전달할 수 있는 공간이 될 

것이라 사료 된다. 또한, 게임 박물관의 효과적인 공간 운영 기획을 통해 관람객들의 흥미와 참여를 

불러일으키고 게임 디지털 아카이브의 체계적인 구축은 미래 사회에 있어 게임 박물관의 역할을 극대

화하는데 중요한 역할을 할 것으로 기대된다.

핵심어 : 게임, 게임 박물관, 필요성, 아카이브

Abstract

This paper is a study on the necessity of establishing a domestic game museum. Today, games are used 

in various fields such as education, sports, and leisure life. Furthermore, the game industry is recognized as 

the industry with the highest economic value among the cultural industries. However, there is still a strong 

negative perception that games are addictive substances, so the creation of a new type of game culture is 

required. Therefore, this paper aims to suggest the necessity of a game museum that can collect and 

preserve, educate, and display various games to form a game culture through various examples of game 

museums at home and abroad. It is thought to be a space where economic value can be evoked, negative 

perceptions about the game can be resolved, and the history and information of the game can be delivered 

to users. In addition, it is expected that the game museum will play an important role in maximizing the 

role of the museum in the future society by arousing the interest and participation of visitors through 

effective space management planning and systematic construction of game digital archives.

Keyword : game, game museum, necessity, archive
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1. 서론

게임(Game)이란 체계화된 형태를 지닌 놀이로, 주로 오락이나 재미를 위해 수행되지만 때로는 

교육의 목적을 지닌 도구로 사용되어 왔다 [1]. 뼈와 돌, 막대기 등을 가지고 노는 것에서 시작된 

고대의 유희는 중세와 근대 사이에 이루어진 카드게임과 보드게임의 발달을 거쳐 20세기 전자 게

임과 비디오 게임의 등장까지 이어져 왔다. 이처럼 게임이 가진 역사성과 그 가치를 파악한 국내외

의 국공립 기관들은 게임을 인류 문화의 한 갈래로서 인정하고 이를 수집하고 보존하기 위한 노력

을 시작하였다. 1969년 설립된 미국 뉴욕주에 위치한 더 스트롱 국립놀이박물관(The Strong National 

Museum of Play)과 1979년에 개관한 스위스 라 투어 드 펠리즈(La Tour-de-Peilz)의 스위스 게임 박

물관(Swiss Museum of Games)등을 시작으로, 여러 국가에 다양한 게임 박물관들이 설립되어 대중들

에게 공개되었으며, 우리나라에서도 2013년 넥슨 컴퓨터박물관을 시작으로 소수의 게임 박물관을 

표방한 시설들이 개관, 운영되고 있다.

그러나 게임 박물관을 표방한 다수의 기관은 비디오 게임을 주로 다루고 있는 반면 전체 게임의 

역사를 다루는 곳은 많지 않으며, 그마저도 짤막한 게임 역사와 이를 대표하는 몇 가지 타이틀을 

함께 전시한 곳이 다수를 차지하고 있다. 특히 한국의 경우, 넥슨 컴퓨터박물관과 같이 전체 컴퓨

터의 역사라는 대주제에 속하는 소주제로서 비디오 게임에 대해 다루고 있거나, 아이존 게임 박물

관과 같이 박물관보다는 소규모의 테마파크 내지는 오락실과 같은 운영 형태를 보여주는 곳 이외

에는 게임 박물관을 표방한 장소가 없다고 보아도 무방하다.

한국콘텐츠진흥원은 2020년 여러 가지의 게임 문화들을 소개하고 다양한 장르의 게임들을 전시

하는 게임문화박물관을 수도권에 건립한다는 계획을 발표하고, 건립의 기본방향을 수립한 연구 보

고서를 공개했다 [2]. 향후 우리나라에 건립될 게임 박물관이 게임자료의 체계적인 수집과 보존을 

행하고 전시공간의 마련을 통하여 게임산업 발전의 역사를 확인할 수 있고, 종합적인 교육기능이 

포함된 정보서비스를 제공하는 설비 및 시설을 갖춘 장소로 거듭날 수 있도록 국내외 게임 박물관

의 사례연구를 통해 게임 박물관이 나아가야 할 방향에 대해 다루고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1. 박물관 기능의 변화와 게임 박물관 건립의 방향

국제박물관협의회(International Council of Museums)가 제22차 총회에서 채택한 ICOM 법령에 명시

되어 있는 박물관의 정의에 따르면, 박물관은 사회와 그 발전에 있어서 비영리적이고 영구적인 기
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관으로, 교육, 연구, 향유 등의 목적으로 인류가 생산한 유·무형의 유산과 그 환경을 획득, 보존, 연

구, 소통, 전시하는 기관이다 [3]. 이에 따라 국내외에 설립되어 있는 박물관들은 자체적으로 가치

가 있다고 판단한 다양한 유물을 수집하고 있다.

고대 유물의 보존을 목적으로 한 박물관 정책이 국내에서 시작된 것은 1970년대부터로, 이후 

1980년대부터 1990년대 중반에 걸친 국가의 지원을 통해 박물관 정책의 기반이 형성되고 역사·미

술·민속 등으로 분화되었다 [4]. 2005년에는 국립중앙박물관이 용산으로 이전하여 새로이 개관하게 

되면서 양적인 측면에서 박물관이 전시를 통해 보여줄 수 있는 콘텐츠가 크게 확장되었고, 이에 발

맞추어 박물관 콘텐츠의 질적 향상에 관한 논의가 본격적으로 이루어지기 시작하였다 [4].

한편 IT 기술이 발전하고 스마트폰이 널리 보급되면서 복합문화공간으로서 박물관의 기능과 그 

필요성이 새로이 대두되기 시작하였는데, 박물관의 주된 기능이라 할 수 있는 전시, 교육, 보존 그

리고 연구활동 외에도 이용자들의 여가 및 유희를 목적으로 한 박물관 이용이 증가하였고, 이에 따

라 여가 공간의 확충을 목적으로 박물관의 규모가 점차 확대되기 시작하였다 [4]. 이와 같은 박물

관의 기능확장은 관람객들의 수요 증가에 따라 적극적인 서비스 콘텐츠의 개발이 필요하게 되었고, 

무료 관람 정책 등과 함께 복합문화공간으로의 기능확장에 대한 요구가 증가하고 있다 [4]. 이러한 

기능의 변화 및 공간의 확장이 이루어짐에 따라 과거에는 소수의 전문가를 위한 장소이자 유물의 

보존 및 전시를 위한 시설이었던 박물관은 현재 보다 대중적인 공간으로 변화하고 있으며, 지역적·

사회적 문화 활동의 중심지로서 변화하고 있다.

따라서, 앞으로 건립될 게임 박물관은 기존 박물관이 가진 보존과 전시, 교육 및 체험, 사회소통

의 기능뿐만 아니라, 실행을 통한 게임의 체험을 중심으로 하여 오늘날 사회가 공통적으로 지닌 가

치를 기반으로 한 새로운 형태의 게임문화 생성을 이루어낼 수 있도록 조성되어야 한다.

2.2. 게임 박물관 건립을 위한 국내의 환경 분석

유저들의 게임 이용시간과 이를 내려받는 횟수는 우리나라뿐 아니라 전 세계적으로 꾸준하게 증

가해 왔다. 특히 2020년 발생한 코로나 19 팬데믹으로 인한 감염 예방을 위해 사회적 거리 두기의 

시행으로 이는 급격하게 증가하였다 [5].

그중에서도 PC, 스마트폰, 콘솔 게임기, 독립형 VR 기기 등과 같은 장비를 이용한 가상현실(VR) 

게임 콘텐츠 구매 경험이 존재하는 이용자의 숫자는 메타버스(Metaverse)에 대한 관심과 더불어 과

거와 비교해 큰 폭으로 증가하였다 [6].

국내 게임산업은 2009년부터 2019년까지 꾸준히 성장을 기록했는데, 2019년의 국내 게임산업 수

출액은 전년에 대비하여 3.8% 증가한 66억 5,778만 달러(한화 약 7조 7606억원)로 집계되었으며, 수

입액의 규모는 전년 대비 2.5% 감소한 2억 9,813만 달러(한화 약 3475억원)를 기록하였다 [7].

또한, 게임산업은 문화산업 중에서도 경제적 가치가 가장 높은 산업으로 인정받고 있으며, 1999
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년 제정된 ‘음반, 비디오 및 게임물에 관한 법률’에 이어 2006년에 제정된 ‘게임산업진흥에 관한 법

률’과 같은 법안들이 많은 개정 과정을 거치며 게임에 대해 규율하고 있는 등 20년 전부터 게임 정

책이 추진되어 정책 기조가 반영된 게임 관련 법률이 제정되어 있다 [8].

이처럼 게임은 전 국민의 70.5%가 이를 즐길 정도로 우리 생활에서 빼놓을 수 없는 문화콘텐츠

로서 자리를 잡았지만, 2019년 세계보건기구에서 게임이용 장애를 질병코드로 등재한 것과 같이 게

임에 대하여 여가를 보내는 도구보다는 중독성을 가진 물질이라는 부정적 인식이 강하게 자리잡고 

있는 것이 현실이다 [9]. 따라서 게임이 문화라는 것을 증빙하는 한편 이를 실질적으로 증명하는 

노력이 뒷받침되어야 하며, 이를 위해서 올바른 게임 이용문화에 대한 교육을 체계화할 수 있도록 

게임을 주제로 한 박물관의 건립이 필요하다.

3. 본론

3.1. 국내외 게임 박물관의 운영 사례분석

본 연구에서는 30여 곳의 국내 외 게임 박물관 중 다양한 국가의 게임 관련 자료를 소장하고 있

고 소장품을 연대별로 보유 및 전시하고 있으며 박물관에 관한 정보가 온라인에 자세하게 공개되

어 있는 미국의 국립놀이박물관(The Strong National Museum of Play)과 독일 베를린의 컴퓨터 게임 

박물관(Computerspielemuseum), 그리고 우리나라의 넥슨 컴퓨터박물관을 비교하고자 한다.

3.1.1. 미국 더 스트롱 국립놀이박물관(The Strong National Museum of Play)

더 스트롱 국립놀이박물관(이하 더 스트롱)은 미국 뉴욕 주 로체스터 시에 위치해 있는, 게임을 

포함한 놀이 전반을 다루는 세계에서 가장 큰 규모의 박물관이다 [10]. 본 박물관은 마가렛 우드버

리 스트롱(Margaret Woodbury Strong)이 일생에 걸쳐 수집한 개인 소장품들을 바탕으로 설립되었으

며, 그녀의 사후 몇 년에 걸친 기획과 소장품의 분류, 전시 개발 등을 거쳐 1982년에 정식으로 대

중에게 공개되었다.

더 스트롱은 사람들이 놀이와 학습을 통해 창의성을 발견하는 것을 장려하고, 문화와 역사를 조

명하고 탐구하기 위해 현재와 미래의 세대가 인간의 신체적, 사회적, 지적발달에 있어서 놀이가 수

행하는 역할과 놀이가 인류의 문화를 반영하는 형태 및 방식을 관람객들이 이해할 수 있도록 하고 

있다. 본 박물관이 수집하는 영역은 놀이와 관련된 모든 분야로, 비디오 게임뿐만 아니라 장난감, 

인형, 보드 게임, 기타 전자 게임, 서적, 관련 문서 등 사료적으로 보존할 가치가 있다고 평가한 놀

이와 관련된 거의 모든 자료를 수집하고 보존하고 있다. 또한, 수집한 소장품을 바탕으로 기획하는 

전시들과, 대중을 대상으로 진행하는 공개 프로그램, 미국 놀이 저널(American Journal of Play)을 비
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롯한 출판물 발행, 온라인 콘텐츠 개발 및 공개, 소장품 연구 등의 활동을 하고 있다.

더 스트롱의 상설 전시관 중 게임을 전시하고 있는 eGameRevolution은 관람객이 실제 게임 및 

그와 관련된 다양한 자료들을 실제로 보고 체험함으로써 게임의 역사와 게임이 오늘날의 사회에 

미치고 있는 영향을 알 수 있도록 해주는 장소이다. [그림 1]은 상설 전시관 eGameRevolution의 사

진으로, 전시관 내에서는 테트리스 자이언트와 같은 희귀한 체험형 아케이드 머신과 과거부터 현재

까지의 40여 개의 주요 아케이드 게임들, 핀볼 머신들, 그리고 보드 게임에서부터 최초의 거치형 

콘솔 게임기인 마그나복스 오디세이, 그리고 플레이스테이션 3로 대표되는 7세대 콘솔 게임기까지

의 대표 게임을 실제로 조작하고 실행할 수 있으며, 이와 함께 다양한 게임 판촉 홍보물과 희귀한 

게임 카트리지들, 게임 개발자들이 남긴 개발 노트 및 일러스트 등을 관람할 수 있다.

더 스트롱은 비디오 게임을 전문적으로 수집하여 전시하는 국제 전자 게임 역사 센터

(International Center for the History of Electronic Games, 이하 ICHEG)를 산하에 두고 있다 [11]. 

ICEHG는 게임 콘솔, 소프트웨어, 개발 문서 등과 같이 게임과 관련되어 있는 총 37,000개의 소장품

을 보유하고 있으며, 이를 활용한 박물관의 비디오 게임과 관련된 상설 및 특별 전시의 기획 및 관

리를 담당한다. 또한, 박물관 내에 게임과 관련된 전문 자료와 잡지, 논문 등의 열람이 가능한 브라

이언-서튼 스미스 도서관(Brian Sutton-Smith Library)을 운영하고 있다.

더 스트롱은 학생 관람객을 위한 특별한 교육 프로그램을 마련해 두었는데, 걸 또는 보이스카우

트 학생들이 배지 요건을 충족할 수 있도록 다양한 배낭 경험을 제공하며, 대학생 관람객들을 위해

서 게임과 관련된 교육, 심리학 및 박물관에 관한 연구를 포함한 다양한 분야의 맞춤형 박물관 프

로그램을 제공하고 있다. 또한 우드버리 학교(Woodbury School)를 통해 유아 및 유치원 어린이를 

위한 프로그램을 제공하며, 교사, 관리자, 커리큘럼 개발자 및 기타 유아전문가들을 위한 전문교육

을 지원하고 있다 [12].

[그림 1] 더 스트롱 내에 위치한 게임 박물관의 상설 전시 eGameRevolution 사진 [13]

[Fig 1] Photo of eGameRevolution, a permanent exhibition at the Game Museum located in The Strong [13]
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3.1.2. 독일 컴퓨터 게임 박물관(Computerspielemuseum)

컴퓨터 게임 박물관은 독일 베를린에 위치해 있으며, 1997년에 설립 및 개관하였다 [14]. 컴퓨터 

게임 박물관은 디지털 게임이 저장되어 있는 약 25,000개의 저장 장치와 12,000권의 관련 서적, 그 

외 대표적인 아케이드 게임, 가정용 컴퓨터 및 콘솔 시스템을 보유하고 있다. 처음 개관한 해인 

1997년부터 2000년까지 소장품 다수를 전시한 상설 전시회를 개최하였으며, 현재는 소장품 대부분

을 수장고에 보관하고 그 일부만을 박물관이 개최하는 상설 및 특별 전시를 통해 공개하고 있다.

더 스트롱의 eGameRevolution과 마찬가지로 컴퓨터 게임 박물관 또한 관람객들이 실제 게임을 

플레이하고 게임 관련 자료를 관람할 수 있는 상설 전시관을 운영하고 있다. 전시관에서는 최초의 

비디오 게임기로 평가받는 님로드(Nimrod), 최초의 상용 아케이드 게임 컴퓨터 스페이스(Computer 

Space), 초기형 퐁(Pong) 머신, 마그나복스 오디세이의 프로토타입인 브라운 박스(Brown Box), 폴리

플레이(Poly-Play) 등의 희귀한 초창기 게임기기들과, 아케이드와 콘솔 게임을 대표하는 여러 게임

기들과 게임들, 그리고 관련 자료들을 시대순으로 전시하고 있다.

더 스트롱과 달리 컴퓨터 게임 박물관은 도서관 형태의 열람 시스템을 운영하고 있지 않기에 박

물관의 소장품에 관한 학술적 연구나 공공적인 활용에는 제한이 존재한다. 하지만 박물관의 전시를 

통해 게임들의 체험과 자료의 열람이 가능하며, 유럽에서 개발되고 발매된 비디오 게임들의 아카이

브를 보유하고 있는 것은 다른 게임 박물관이 갖지 못한 독일 컴퓨터 게임 박물관만의 특징이라고 

할 수 있다.

3.1.3. 제주도 넥슨 컴퓨터박물관

넥슨 컴퓨터박물관은 제주특별자치도 제주시에 위치한 박물관으로, 2013년 7월 27일에 개관하였

다 [15]. 넥슨 컴퓨터박물관은 역사적인 디지털 유물을 수집하고 보존하며 이에 대해 연구, 전시, 

그리고 교육함으로써 다양한 방문객들과 교류하고 소통을 하는 데 그 목적을 두고 있다. 본 박물관

은 2017년까지 총 6900여 점의 소장품을 보유하고 있으며, 여기에는 애플 I의 초기 버전, 마그나복

스 오디세이 등과 같은 희귀한 하드웨어들이 포함되어 있고, 스페이스 인베이더, 갈라가, 페르시아

의 왕자 등의 고전 게임을 실제로 플레이할 수 있다.

[그림 2]는 넥슨 컴퓨터박물관의 실외 전경 사진이다. 박물관의 공간구성은 1층의 웰컴 스테이지

와 2층의 오픈 스테이지, 3층의 히든 스테이지, 그리고 지하의 스페셜 스테이지 이렇게 네 곳으로 

나누어진다. 1층의 웰컴 스테이지에서는 컴퓨터 기술의 발전 역사를 접할 수 있으며, 넥슨이 개발

한 MMORPG 바람의 나라 의 아카이빙 과정을 관람할 수 있다. 2층의 오픈 스테이지는 게임의 

역사를 조망하는 공간으로 컴퓨터 스페이스와 퐁을 비롯한 다양한 아케이드 게임들을 직접 체험할 
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수 있으며, 게임팩, 게임기기, 게임 잡지 등의 다양한 자료를 자유롭게 이용하는 것이 가능한 NCM 

라이브러리를 운영하고 있다. 마지막으로 가상현실 기기를 통해 다양한 콘텐츠를 체험할 수 있는 

VR 존이 마련되어 있다. 3층 히든 스테이지는 3곳의 NCM Lab과 오픈 수장고를 통해 컴퓨터가 제

공하는 일상의 즐거움을 체험하는 것이 목적인 공간으로, 기획전시가 열리는 Lab 1.0, 직접 코딩을 

체험할 수 있는 Lab 2.0, 다양한 교육 프로그램 및 워크숍을 제공하는 Lab 3.0, 그리고 소장품들을 

가까이에서 보고 만질 수 있는 오픈 수장고로 구성되어 있다. 마지막으로 지하 1층에 위치한 스페

셜 스테이지는 넥슨의 다양한 시도를 확인할 수 있는 플레이 그라운드, 디자인 상품을 판매하는 아

이템숍과 휴게 공간 그리고 워크숍룸 등의 공용시설이 자리하고 있다.

넥슨 컴퓨터박물관은 초창기 MMORPG 바람의 나라 의 오리지널 1996년 버전을 보존하고 복

원해 온라인에서도 이를 체험할 수 있도록 했으며, 학생들을 대상으로 한 진로 교육, 어린이를 대

상으로 한 키즈 워크숍 프로그램인 HAT(Himmanities, Art & Design, and creative Technology)을 운영

하고 있다. 2015년 6월 17일에는 온라인 환경을 통해 박물관과 소장품을 관람할 수 있는 360 

Virtusal Museum 을 공개하였고 [16], 2016년 4월 6일에는 박물관의 주요 유물 440여 점의 사진과 

정보를 검색하고 이를 공유할 수 있는 무료 모바일 애플리케이션 NCM 모바일 애플리케이션 을 

iOS와 안드로이드로 발매하였다.

[그림 2] 넥슨 컴퓨터박물관 전경 [17]

[Fig 2] A foreground view of Nexon Computer Museum [17]

위에서 서술한 바와 같이 국내외 소재한 대표적인 게임 박물관들의 주요 특징을 시설의 기능, 

공간 구성, 전시 콘텐츠 등으로 정리하면 [표 1]과 같다.
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  [표 1] 국내외 게임 박물관의 비교

  [Table 1] Comparison of Domestic and Foreign Game Museums

기관명 시설의 기능 공간 구성 전시 콘텐츠 기타 특징

더 

스트롱

-놀이가 인간의 신체

적, 사회적, 지적발달

에서 수행하는 역할

과 놀이가 인류의 문

화를 반영하는 형태 

및 방식을 관람객들

이 이해할 수 있도록 

함 

-국제 전자 게임 역사 

센터 산하에 둠

-브라이언-서튼 스미

스 도서관을 통해 자

료 열람 가능

-체험형 게임 상설전

시장 eGameRevolution 

마련

-다양한 아케이드 게임들, 핀

볼 머신 실제 체험 가능

-보드 게임에서부터 7세대 

콘솔 게임기까지의 대표적

인 게임들 전시

-게임 판촉 홍보물, 희귀한 

게임 카트리지들, 게임 개발

자들의 개발 노트 및 일러

스트 전시

-연령대에 맞춘 다양

한 교육 프로그램 

제공

컴퓨터 

게임 

박물관

-유럽 내 가장 큰 규

모의 컴퓨터·비디오 

게임 박물관으로서 

자료 및 체험의 경험 

제공

-박물관의 소장품을 

이용한 상설 및 특별

전시 진행

-다양한 아케이드·콘솔 게임

들 실제 플레이 가능

-희귀한 초창기 게임기기들 

보유 및 전시

-아케이드와 콘솔 게임을 대

표하는 여러 게임기들과 게

임들, 관련 자료들을 시대순

으로 전시

-유럽에 발매된 비디

오 게임 아카이브 

보유

넥슨 

컴퓨터 

박물관

-역사적인 디지털 유

물을 수집·보존·연구·

전시·교육하는데 목

적

-각 층을 ‘스테이지’란 

명칭으로 구성, 컴퓨

터 기술 발전의 역사 

및 게임의 역사를 조

망함

-컴퓨터 기술의 발전 역사와

「바람의 나라」아카이빙 

과정 전시

-고전 게임들 및 다양한 게

임 관련 자료를 자유롭게 

관람 및 이용 가능한 라이

브러리 운영

-VR 존 운영

-오픈 수장고 운영

-관람객 체험공간 제

공

-학생들을 대상으로 

한 진로교육 및 워

크숍 진행

-온라인을 통해 VR 

박물관과 소장품 정

보 공개

3.2 박물관의 운영 영역 및 계획

한국콘텐츠진흥원이 게임문화박물관 건립 기본방향 수립 연구 보고서 를 통해 밝히고 있는 

박물관의 전시 계획 및 주요 콘텐츠 공간 활용 계획에 따르면, 박물관의 영역은 각각 전시영역과 

수장영역, 교육영역, 자료영역, 체험공간, 조사·연구·사무관리 영역, 판매시설 그리고 공공영역으로 

나누어진다 [18].

전시영역은 게임산업의 전체적인 역사와 게임과 관련된 기초예술 분야를 전시하는 상설전시관과 

게임과 관련된 특별전이 개최되는 공간인 기획전시관으로 나눌 수 있다. 기획전시관의 경우 게임문

화박물관의 이미지를 대중들에 각인시킬 수 있는 훌륭한 전시의 기획과 구성이 필요하고, 상설전시

관의 경우 소장품을 어떻게 이용하여 상설전시를 구성할 것인가에 대한 연구가 필요하다.

수장영역은 게임과 관련된 소장품들을 반영구적으로 안전하게 보존하기 위한 시설로, 게임 데이
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터와 네트워크 및 그 외 게임과 관련된 프로그램들을 소장하는 디지털 수장영역과 게임 하드웨어

와 게임 개발에서 발생하는 유형 자료들을 소장한 소장품 수장영역으로 나뉜다.

교육영역은 게임과 관련된 학술세미나, 포럼, 토론 및 교육 프로그램 등이 열리는 공간으로, 디

지털 교육이 필요한 게임 박물관의 교육영역에는 일반적인 교육 관련 기자재들뿐 아니라 게임 관

련 교육 기자재들의 확보 및 배치를 고려해야 한다.

자료영역은 게임과 관련된 각종 자료들을 수집, 정리 및 보존하며 이용자들이 이를 용이하게 열

람할 수 있는 라이브러리 등과 같은 시설을 의미한다. 게임 박물관의 자료영역은 이용자들이 활발

하게 정보교환을 하는 장소로 설계되어야 하며, 이를 위해 복합적인 기능 시설의 확보가 요구된다.

3.3. 게임 디지털 아카이브의 구축과 운영방안

디지털 아카이브란 다양한 형태의 영상자료를 디지털 신호로 압축, 변환하여 저장하고, 문자 정

보는 데이터베이스화하여 컴퓨터를 이용해 이들을 검색할 수 있도록 한 아카이브의 한 형태이다 

[19]. 게임 박물관의 게임 디지털 아카이브는 게임의 구상과 제작과 개발, 판매, 사용 및 폐기의 과

정에서 습득한 능력과 습관 등에 대해 이를 기록하고 보존하는 것을 의미한다 [18]. 게임 박물관의 

디지털 아카이브는 게임 개발사와 협회, 개발자를 육성하며 게임과 그에 연계된 문화에 관하여 연

구하는 학회와 그 관련분야, 게임 플랫폼 비즈니스 등에서 생산된 다양한 자료들을 총체적으로 포

함하는 하나의 집단체이자 새로운 자료를 저장하고 이를 열람할 수 있는 공간으로, 이용자들이 원

활하게 디지털 아카이브를 이용하기 위해선 아카이브의 체계적인 보존과 분류 방법이 연구될 필요

가 있다. 디지털 시대에 실물이 존재하지 않는 소프트웨어 형태 게임의 소실이나, 게임 개발사 혹

은 유통사의 결정으로 인한 온라인·모바일 게임의 서비스 종료를 대비하여 게임 박물관들은 이를 

보존하기 위해 노력하고 있는데, 미국 더 스트롱 국립놀이박물관의 경우 게임의 소프트웨어만이 아

닌 소스 코드, 제작 기록, 나아가 특정 게임의 실제 플레이 영상까지 수집대상에 포함시켜 이용자

들이 게임의 형태를 확인할 수 있도록 하고 있다 [20]. 국내에서 디지털·온라인 게임들에 대한 아카

이빙 문제는 게임 바람의 나라 의 초기 버전을 복원하기 시작하던 시기부터 꾸준히 논의되어 

왔고 [21], 이후 비디오 게임의 복원과 아카이빙에 관한 다양한 방법론 및 논의에 관한 연구들이 

발표되었다. 이정엽은 디지털 게임의 수집 및 보존, 분류, 전시, 그리고 열람하는 일련의 과정을 미

디어 고고학(media archeology)을 통해 접근하면서 체계적이고 충실한 비디오 게임 아카이브의 시스

템 구축을 강조하였고, 고종민은 게임 및 그와 관련된 자료만이 아닌, 게임으로 인해 발생한 사회

적 현상 또한 아카이빙할 필요가 있다 주장하였으며, 남영준은 이용자 분석과 게임 기록의 참조서

비스에 대한 예시를 서비스 전략으로 제시하면서 PC 게임의 기록관리에 관한 전략을 제안하였다 

[22-24].

게임문화박물관 건립 기본방향 수립 연구 보고서 에 언급된 것과 마찬가지로, 박물관의 게임 



A Study on the Necessity of Establishing a Game Museum

68

디지털 아카이브는 박물관을 이용하는 누구나 쉽고 용이하게 이를 이용할 수 있는 것은 물론이고, 

이를 바탕으로 새로운 게임 문화를 재생산하는 공간인 동시에 게임 생태계의 성장 플랫폼으로서의 

역할을 수행할 수 있어야 한다. 한편으로 게임의 전체 역사를 볼 수 있도록 구성하고, 기술, 역사 

등 사용자와 더불어 개발자의 관점에서 자료의 축적과 연구의 수행이 가능할 수 있도록 아카이브

가 구성되어야 한다 [18].

4. 결론

오늘날 박물관은 단순히 가치 있는 문화유산을 보존하고 이용자들에게 정보를 제공하는 장소를 

넘어 새로운 것을 경험하고 체험할 수 있는 공간으로 그 의미가 변화했다. 게임 박물관은 게임이 

가지고 있는 부정적인 인식을 해소할 수 있을 뿐 아니라, 게임이라는 주제를 이용하여 이용자들의 

흥미와 참여 욕구를 불러일으킬 수 있는 최적의 공간이라고 할 수 있을 것이다. 이러한 게임 박물

관의 효과적인 운영을 위해서는 박물관의 효과적인 공간구성과 더불어 관람객의 관심을 끌 수 있

는 전시가 요구되며, 이용자들이 쉽게 찾아보고 체험할 수 있는 게임산업의 발전과정과 용이하게 

이용할 수 있는 정보서비스를 갖춘 게임 디지털 아카이브의 구축이 필요하다. 이를 위해 박물관은 

게임 그 자체뿐이 아닌, 게임과 관련된 모든 자료를 적절한 기준에 따라 수집한 뒤, 이를 체계적으

로 분류하고 대중들에 공개해야 할 필요가 있다.
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