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오늘 오후 GDC 에서는 Meridian 59 및 Ultima Online, Star Wars 

Galaxies 의 제작자인 Rich Vogel 씨가 MMOG 설계 시 정적 

컨텐트(static content)와 동적 컨텐트(dynamic content)의 적절한 

균형 모색에 대한 자신의 생각을 발표했다. 

Vogel 은 장기간 동안 플레이어를 매료시키고 유지하기 위한 방책으로 

조그만 놀이터가 아닌 테마 파크 건설의 중요성을 강조하는 것으로 

연설을 시작했다. 그는 정적 컨텐트야 말로 직접 게임 플레이에 맞게 

설계된 수제 컨텐트라고 말하면서 설명을 계속했다. 정적 컨텐트의 

전형적인 예로는 길, 표시, 규칙, 레벨 향상 조건 및 그밖에 설계자가 

제어하는 요소 종류 등이 있다. 이에 반해 동적 컨텐트는 플레이어가 

생성한 컨텐트로 PvP 이벤트 등이 있다. 
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Vogel 에 따르면, 특정 유형의 게임에서는 과거에 죽이는 것이 주된 

행위였다고 한다. 그러나, MMOG 에서 죽이고 만들고 즐기고 무언가를 

조직하고 교환하는 것 등은 그저 전형적인 플레이어의 활동이다. 

"죽이는 게임"이 단순한 괴물 퇴치인 반면 이 게임은 기술과 난이도를 

기반으로 한다. 특정 게임으로 들어가서, Vogel 은 Ultima Online 의 

소유 개념에 초점을 둔 게임에 대해 설명했다. 제국 간의 전투를 다룬 

Dark Age of Camelot, "노획물" 수집을 주요 소재로 한 Everquest, 

은하계 문명 체험과 관련된 Star Wars Galaxies 등이 그 예이다. 

Vogel 은 정적 컨텐트의 장점에 대해 설명을 계속했다.  그는 존재감, 

예측 가능한 배경 설정, 플레이어들이 감성적 유대를 다질 수 있는 

컨텍스트 제공 등을 수립하는 데 있어서 정적 컨텐트가 필수적임을 

피력하였다.  

정적 컨텐트의 부정적인 면은 빠르게 노화된다는 것이다. 즉 컨텐트 

생성시 과도한 양의 자원을 소모한다. 일단 만들어지면 변경하기가 

어렵고 많은 양의 컨텐트가 필요하다. Vogel 은 핵심 게이머들이 

곧바로 개발되지 않은 게임에 힘을 실어주는 경우는 잘 없기 때문에, 

시작할 때 게임에 풍성한 컨텐트를 짜는 것이 디자이너의 필수 

의무라고 설명했다. 

동적 컨텐트의 장점은 변경이 쉽고, 자동화가 가능하며 예측이 

어렵다는 것이다. 그러나, 일부 플레이어들은 불확실성을 싫어한다고 

Vogel 은 경고했다. 동적 컨텐트의 다른 장점은 플레이어에게 게임 

세계를 새롭게 하고, 끊임없이 변화하는 활기찬 환경을 제공한다는 

것이다. 

동적 컨텐트의 단점은, 게임 세계가 임의적인 이벤트에 의해 지배당할 

수 있고, 플레이 경험이 포괄적이고 지루해질 수 있다는 것이다. 

플레이어 또한 아무 감정 없이 형식적으로 게임에 접속하게 될 것이다. 

요약하면, 게임에 감정이 없어지고, 존재감이 사라진다는 것이다. 



Vogel 은 흥미로운 인구 통계학적 자료를 인용하였다. 예를 들어, 

사람들의 반 이상이 하루 종일 MMOG 플레이를 하고 있다면, 그들 중 

절반은 아이들이며, 일반적으로 남성 MMO 게이머의 연령대는 18-34 

세라는 것이다. 반면에, 여성 MMO 게이머는 30 대 중반이며 그들이 

플레이하는 게임 에서 리더 역할을 한다고 한다. 

결론적으로, Vogel 은 정적 컨텐트와 동적 컨텐트의 이상적인 비율 

방법을 발표했는데, 정적 70%, 동적 30%였다. 
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