
Gama Network Presents:  

 

 

Postcard from GDC 2004: Behavioral Game Design 

(GDC 2004 에서 온 엽서: 행동이론에 기초한 게임 디자인(Behavioral 

Game Design)) 

 

By Daniel Sanchez-Crespo Dalmau 

Gamasutra 

March 24, 2004 

 

URL: http://www.gamasutra.com/features/20040103/fristrom_01.shtml 

GDC 에서는 오늘 마이크로소프트 테스트 랩스(Microsoft Test Labs) 

존 홉슨(John Hopson)이 “행동이론에 기초한 게임 디자인”이라는 

연설을 하였다. 이는 게임의 심리학적 기초에 대하여 논의하는 것인데, 

고전적인 게임 디자인의 구성과 그것이 플레이어의 만족, 불만, 게임 

중단 등에 미치게 되는 영향에 대하여 분석하였다.  

회의실을 가득 메운 청중들에게 기본적인 개념들을 소개한 뒤, 홉슨은 

여러 가지 종류의 게임 규칙들에 대한 분석을 제시하였다. 그의 

분석은 규칙들이 얼마나 자주 적용되는지, 플레이어로부터 유발하는 

행동의 수준, 게임의 전반적 경험에 영향을 미치는 방식은 어떤 

것인지를 기준으로 한 것이었다. 예를 들어 재생산되는 물체들에 대한 

플레이어의 심리적 반응을 자세히 설명하였다. 즉 그것이 고정적인 
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비율로 재생산 되는지(Battlefield 1942 에서 탱크), 그 비율이 

변하는지(Unreal 에서 헬쓰 팩)에 따른 심리적 반응의 차이를 

비교하였다. 또 예를 들어 Ultima Online 에서 집을 방문하는 것과 

같이 꾸준히 계속되어야 하지만 시간이 지남에 따라 퇴화되는 경향이 

있는 행위들에 대해서도 자세히 분석하였다. 이러한 디자인 상의 

결정들은 모두 기대한 대로 또는 기대하지 않았던 방향으로 

플레이어들에게 영향을 미친다. 홉슨은 심리학 이론과 실험 결과를 

이용하여 그 효과들을 청중들에게 설명하였다.  

세션은 매우 흥미로웠다. 모든 게임 디자이너들은 플레이어들이 높은 

빈도로 어떤 행동을 하게 하고 타이틀로 보상하면서도, 동시에 

플레이어가 짜증을 내거나 게임을 포기해버리지 않도록 하려고 

노력한다. 그는 디자이너들이 이를 위해 무엇을 해야 하고 무엇을 

해서는 안되는지 많은 사항을 지적하였다. 홉슨이 맺음말에서 

지적하였듯이 플레이어는 게임을 하는 동안 계속해서 게임에서 

이루어질 다음 단계의 일을 그가 실제 현실에서 할 수 있는 다른 모든 

일들과 비교해본다. 성공적인 게임 디자인의 열쇠는 다음 장면에 나올 

괴물이나 길목을 돌아서면 전개될 상황이, 현실 상황에서의 활동, 즉 

TV 를 보거나 잠자리에 드는 것보다 항상 재미있어야 한다는 것이다.  
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