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3회 

게임진  게임잼

‘만들기 ’와 ‘나누기 '를 위한 물질성에 대한 질문
‘만들기 ’와 ‘나누기 '를 위한 우리의 방법과 규칙 



게임진  게임잼  

‘진으로서의  게임'에 대한 각자의  아이디어 , 연상물 , 
감상 등이 담긴 결과물  (게임진)을 게임잼의  방법을  통해 
만들고  나눠 보는 것 



물질성(Materiality)과
취약성  (Vulnerability)



Alison Piepmeier 의 
Why Zines Matter: Materiality and the Creation of 

Embodied Community

Alison은 이 글에서 진의 물질성이 그것이 교환되는 관계가 속한 (혹은 그 교환 관계에 속한 사람들이 상상하는) 구체화된 

커뮤니티를 만들어 낸다고 말하고 있다. '구체화된 커뮤니티' 는 이 글에서 중요한 개념이지만 잠시 제쳐두고 일단 물질성에 

집중해보면, 진의 물질성이란 이를테면 손 글씨, 너덜거리는  얇은 종이, 조악한 출력 품질, 수작업의 흔적들, 

청바지 뒷주머니에  들어갈 수 있는 작은 크기 등을 꼽아가 볼수 있다. 

그리고 이 물질성은 (내가 보기에) 곧바로 취약성과 연결되는데, 진의 이 특성은 그것이 "예술품이나  소비재가  아니라  

누군가의  주머니  속에서  더러워지고  찢어져 , 따뜻해지고  닳아 없어져야  하는 물건"이 되게 만들기 때문이다. 

(먼저) 진의 물질성  ?



또 하나 중요하게 언급되는 것은 신체성  이다. "진을 만드는 사람들은...진을 만드는 것이 '촉각의 러시' 라고 

설명한다." 다꾸, 혹은 콜라주 예술로 가득찬 진을 만들면서 소녀들은 '육체 노동'을 즐긴다고... 또한 "이러한 

노동은 카타르시스를 불러일으킬 뿐만 아니라 영감을 주기도 한다." 



https://vulnerablemedialab.ca/


고고학적  
게이밍
(ArcheoGam
ing)

그래서 다시..
비디오 게임의 
물질성

https://www.berghahnbooks.com/title/ReinhardPractical


소프트웨어  층서학을  위한 
해리스  매트릭스 (Harris 
Matrix) 

http://harrismatrix.com/




https://youtu.be/Mj_TLfNmSQY?si=9ElnSinCqRgkyBPR








오퍼레이터
(플레이어 )와 
기계 행위의  맞물림  
= 게이밍



“비디오  게임은  전자 계산 장치와  소프트웨어로  
시뮬레이션된  게임
으로 구성된  역사와  물질성이  결합된  문화적  대상입니다 .”



“사이버네틱스와 정보 기술에 뿌리를 둔 능동적 매체(=게임)란 
픽셀이 켜지고 꺼지고, 하드웨어 레지스터에서 비트가 이동하고, 
디스크가 회전하고 정지하는 등 스스로 움직이고 재구성하는 

매체”

https://rhythmiclight.com/timeline/gordon-pasks-musicolour-machine/
https://dryad.technology/artist/


플랫폼  스터디  시리즈  Platform Studies

“휴대폰과 3D 환경은 서로 다른 종류의 컴퓨팅 플랫폼이라는 
것을 이해하지 않고, 획기적인 폰 게임이나 훌륭한 몰입형 3D 
예술 작품을 만들 수는 없다.”

https://mitpress.mit.edu/series/platform-studies/




게임의  계층 구조 모델 (닉 몽포트) 

플랫폼

코드

형식

인터페이스

수신 

게임 실행을 가능하게 하는 하드웨어/소프트웨어

게임의 기본 ‘프로그래밍 '을 구성하는 텍스트 코드 

실행된 게임 코드에 의해 인스턴스화된  게임 세계

플레이어가  게임 세계를 조작하고 상호작용할수  
있는 도구, 옵션

플레이어 또는 커뮤니티의  게임에 대한 해석과 
반응 낮은 

레벨은
높은 
레벨에서 
일어나는 
일을 
가능하게 
하는 
동시에 
제한함 



플랫폼

코드

형식

인터페이스

수신 

게임 실행을 가능하게 하는 하드웨어/소프트웨어

게임의 기본 ‘프로그래밍 '을 구성하는 텍스트 코드 

실행된 게임 코드에 의해 인스턴스화된  게임 세계

플레이어가  게임 세계를 조작하고 상호작용할수  
있는 도구, 옵션

플레이어 또는 커뮤니티의  게임에 대한 해석과 
반응

비디오 
게임의 
‘물질성'을 
논할때 
강조되는 
영역

게임의  계층 구조 모델 (닉 몽포트) 





“미디어의 물질성에 주목한다는  

것의 의미는 커뮤니케이션을  

수행하는 사람들 - 이 책의  

독자들과 저자와 같은 사람들 -  

이 대화의 의미를 생성하는 데  

있어서 유일한 행위자라는  

가정으로부터 멀어지는 것을  

말한다.”  

한편..

https://www.aladin.co.kr/shop/wproduct.aspx?start=short&ItemId=338812393




기계와  연결되고  기계를  
돌보고
사람과  연결되고  사람을  
돌보고  



게임잼 , 게임 엔진, 게임 아이디어  
발생기  





https://ygd.bafta.org/resources/game-idea-generator


https://itch.io/jams




https://twinery.org/


https://make.bitsy.org/
https://www.youtube.com/watch?v=SJtuDQuZvQY


https://blog.naver.com/ticalre/223436487947


@Box
#END
:touch 
You see a box in front of you. 
Do you want to open the box?
!Yes;Yes.
!No;No.
#END
:yes
You open the box and discover a torch. 
#give torches 1
#become fake 
#END 
:no 
Ok. You don’t have to open it if you don’t 
want to. 
#END 

@Man 
?n?w?e?s
#restart
#END
:touch
Why did you touch me?
$Because I felt like it. 
#restart
#END 

https://museumofzzt.com/article/view/747/zzt-oop-101/


https://ygd.bafta.org/resources/game-idea-generator


게임진  게임잼  

돌아가면서 제한과 룰 정하기 
- 제작시간 : 20분 
- 예상플레이타임 : 5분 이하 

스릴러, 똥줄타는 분위기
게임 속 등장 인물 중 모임원의 이름이 한 명 이상 들어가야 한다. (자신 제외)
계절이나 날씨에 대한 것이 들어가야 한다. 
게임 워크숍에 대한 게임이라든지, 메타적인 요소가 들어가야 한다. 
선택할 때 뭔가를 잃는다, 부셔버렸다는 요소가 들어가야 한다. 
퀴어를 만났을 때 정체성과 섹슈얼리티에 대해 이야기하는 긴장감, 신뢰에 대한 내용이 

들어가야 한다.
생물, 무생물 상관없이 어떤 존재와 우정을 맺는 내용
잃어버린 고양이를 찾는게 목표 

 

 



감사합니다!


