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실험적인 게임 플레이 워크샵(The Experimental Gameplay 

Workshop)은 GDC의 가장 유명한 이벤트 중 하나로서 이번 주에 

개최되며 게임 개발 주변의 것들을 주제로 한다. Indie Game Jam의 

게릴라 전법으로부터 공개적인 이론 이면의 혁신적인 사고에 

이르기까지 다양한 실험적 게임 기술이 시연 됨으로써 청중은 게임 

플레이 경험을 새로운 방식으로 디자인할 수 있다.  

Indie Game Jam 

제 3 회 Indie Game Jam 은 게임 디자이너인 Chris Hecker 씨가 

워크샵의 개시에서 중점을 두어 도입한 것이다. 매회마다 Jam 에 

참가한 개발자는, 이벤트용으로 특별히 만들어진 게임 엔진을 사용할 

수 있는 4 일 동안 가능한 혁신적인 게임을 많이 만들었다. 엔진은 

항상 단일 기술에 포커스를 맞추어 만들어진다. 그리고 올해의 
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포커스는 게임플레이 물리학이었다. 게임 Jam 의 도전 과제는 물리적 

드라이브 게임플레이를 사용하여 2D 게임을 만드는 것이다. 

다음은 프로 및 인디 게임 개발자 팀이 제안한 것들이다. 

• Wasps. 이 게임은 두개골 모양의 공간에서 하는 것인데 두 

말벌(wasp)이 유체처럼 떠다니는 아주 많은 작은 개체를 퍼올리려고 

한다. 목표는 가능한 많은 수의 개체를 두개골의 "눈" 안으로 집어 

넣는 것이다. 

• Spaceships. 사이드 스크롤링 슈터에서, 플레이어의 우주선은 

수많은 블랙 홀이 뒤에서 빨아들이는 동안, 앞으로 이동하기 위해  

"큰 덩어리(mass)"를 뿜어낸다. 적과 장애물이 다양한 무기에 

물리적으로 대응한다. 즉, 위치를 잘 잡아 폭탄을 투하하면 귀찮은 

소행성을 진행 방향의 오른쪽으로 밀어낼 수 

있다.  

• Boot Looter. 이 게임은 처음에는 로드 

러너(Lode Runner)와 비슷하게 플랫폼을 뛰어 

넘는 것으로 보이지만 이 게임에서 플랫폼과 

사다리는 주인공의 무게 때문에 방향을 바꾸고 

이동한다. 목표는 전체 수평 막대가 주인공 

밑으로 무너지기 전에 화면 꼭대기에 도달하는 

것이다. 

 

이 Boot Looter 는

시연중 수평막대가

무너졌다. 

• Spider. 두 명의 플레이어가 거미집 주위를 돌아다니는 거미를 

제어하는 게임이다. 거미집 자체는 물리적으로 변경하기 쉽다. 즉, 

플레이어는 거미의 동작을 이용하여 거미집을 잘라내고, 새 거미집을 

짜며 거미집의 모양을 바꿀 수 있다. 

• Checker's Hopper. 플레이어는 미니어처 포고 스틱을 제어하여 



올리거나 내릴 수 있고, 옆으로 기울일 수도 있어 각이 있는 궤도를 

만들 수 있다. 메뚜기가 블록에 접촉을 하면 블록에 회전력과 

운동량이 주어지는 데 이는 전체 환경이 쌍방향 물리 시뮬레이션임을 

의미한다. 

• Stunt Hamsters. 이 게임에서 이기려면 플레이어는 햄스터 

캐넌(cannon)을 제어하고 햄스터의 폭발 속성을 사용해야 한다. 

데모에서 플레이어는, 찍찍거리는 햄스터 여러 마리를 사격하여 바위 

옆의 함몰된 곳으로 몰아 넣은 다음 또 다른 햄스터를 불의 고리를 

통해 사격하여 다른 햄스터에게 불을 붙이고  바위를 폭발 시킨다.  

• Pig Plow. 물리학 기반의 돼지 경작 게임이다. 쟁기를 조작하여 

돼지를 그물로 퍼 올리고, 물리적 파워 업을 모아 쟁기의 능력을 바꿀 

수 있다.  

• Spirograph. 게임이라기보다 일종의 미술 장난감이다. 

플레이어가 부메랑을 조종하여 화면 위에 예쁜 그림들을 그린다. 

• Yoga. 이 게임의 목표는 오려진 종이 

형태의 요가 장인 BKS Iyengar가 다양한 

요가 자세를 취하면서 균형을 유지하는 

것이다.  

• Dancing Shrimp. 이 게임에서는 배경은 

게임 음악에 반응하고 플레이어 무비는 그 

경에서 역동적으로 제어되는 새우에 

반응한다. 원래부터 게임의 목표는 없지만, 비트가 멈추고 중력이 0이 

되는 때 어떤 일이 발생하는 지 보는 것이 흥미롭다.  

환

  

 

 

Yoga  게임은  BKS 

Iyengar 의 균형을 

잡는 것이다.  

• Orange Planter. 올해의 Jam 게임에서 아마도 가장 미적 감각이 

뛰어난 게임일 것이다. 이 게임은 꼬마 주인공이 물리적으로 

시뮬레이트한 나무에 살고 있다. 목적은 주인공의 동작을 이용하여 

좌우로 나무를 흔든 다음, 나무가 땅에 닿을 만큼 쓰러졌을 때 



오렌지를 주워 나무 꼭대기의 바구니 속으로 집어 넣는 것이다. 

성공적으로 재배된 오렌지는 아름다운 색을 띄고 소리가 나는 예쁜 

꽃봉오리를 피운다.  

청중은 단지 4 일간에 이루어낸 인디 게임 잼 개발자의 수준에 확실히 

감동한 것 같다. 실제같이 생생한 게임에 대해 완전히 새로운 시각을 

갖게 되었다.  

기타 실험적인 게임 

실험적 게임플레이 워크샵의 대다수가 자신의 게임플레이 기술을 

시연하는 독립 개발자로 구성되어 있다. 다음은 참가한 게임 중 

일부이다. 

Puzzle Pirates. 이 다중 접속 온라인 

게임(MMOG, Massively Multiplayer Online 

Game)에서 플레이어는 잘 개발된 섬 지역에 

살며 영향을 끼치는 해적을 제어한다. 다른 

MMOG(다중 접속 온라인 게임)의 플레이어와 

서로 커뮤니케이션을 하고 사용자 주도 

경제에 참여한다. 하지만 Puzzle Pirates 또한 

(테트리스나 Bejewled 수준의) 단순한 퍼즐 

게임을 사용하여 상호 작용한다. 양자 간의 

싸움 또는 함선간의 전투에 참가하려면 사용자가 "칼싸움"이나 "항해" 

같은 미니 게임을 해야 한다.  

 

Puzzle Pirates 에서 

퍼즐 풀기 선원을 

구성하는데 해적들이

참여한다. 

Puzzle Pirates 는 의도적으로 수치나 통계 자료를 없애고 간단한 

플레이어 등급을 선호한다. 개발자에게 요청한 목표는 재미있고 

참여적이지만 접근이 쉽고 열중할 수 있는 게임을 만드는 것이었다. 



Haptic Battle Pong. 이 게임은 두 명의 스탠포드 대학원생이 

만들었다. 촉각을 인터페이스 장치에 적용하여 한 명 또는 두 명의 

플레이어가 3D 공간에서 자신의 팔을 움직이고 가상의 탁구 게임을 

컨트롤한다. 이 게임은 움직임의 등급 전체가 6 개인, $15,000 가격의 

촉각 컨트롤러 쌍으로 게임을 한다. 

체험의 목표는 (개발자도 말했듯이) 소프트웨어 측면의 단순한 응답을 

제공하는 것이 아닌, 게임플레이 물리학과 통합된 피드백을 강조한 

게임을 만드는 것이었다. 그러나 촉각의 개발은 (개발자도 말했지만) 

매우 힘든 일이었다. 촉각 입력에 대해 예민한 프로세서가 필요하고 

네트워크를 통해 촉각 피드백을 연결하는 일도 어렵기 때문이다. 

Polygonal Polly. 이 게임은 사춘기 직전의 여아들을 가르치기 위해 

특별히 디자인되었다. 즉, 프로그래밍 방법 및 온라인 공간에 연결하는 

방법 등을 교육함으로써 다각형 모양의 동작 또는 "폴리(Pollies)"를 

프로그래밍하여 동작과 감정을 놀라운 범위까지 표현할 수 있도록 

하는 것이 목적이다. 여학생들이 자신의 폴리를 프로그래밍하여 걷고, 

달리고, 껑충 뛰거나 춤출 수 있게 한 다음, 다른 여학생과 접속하여 

그들의 폴리를 운동장으로 내보낸다. 폴리 그룹은 술래잡기, 줄넘기 등 

또래 여학생들이 하는 모든 것을 할 수 있다.  

이 게임의 목적은 (개발자도 말했지만) 프로그램을 배우는 수단으로써 

사회적 상호 작용에 대한 어린 여학생들에게 영향을 주는 것이다. 

개발자는 또한 이 프로젝트를 더 큰 노력("자연스러운" 프로그래밍 

언어를 발견하기 위해 어린 아이의 언어 능력에 귀 기울이듯이)을 

위한 출발점으로 본다. 



 

 

 

Katamari Damaci 에서 극도의 흡수력을 가진 천체가 지구 표면 

밖의 오른 쪽 영토를 빨아들이는 모습. 

 

Katamari Damaci. 이 재미있는 일본 게임은 자체 경로 안에서 

마주치는 모든 개체를 흡수하는 환경 주위로 공이 구르는 모습을 하고 

있다. 각 개체는 접착제로 붙인 것처럼 공의 표면에 붙어 있고, 각각의 

새 개체가 추가되면, 공의 구르기 원동력이 바뀌어 공의 새 모양을 

반영한다.   

처음에는 사탕, 편자(말굽), 쓰레기통, 작은 동물 등 작은 개체를 공이 

흡수한다. 그러나 공이 커질수록 규모가 증가하여 플레이어는 수영장, 

라이트 포스트(light posts), 도로 표지판 및 야자수까지 빨아들일 수 

있다. 공이 더 큰 세계로 향하므로, 공은 보행자, 자동차, 초고층 

빌딩을 빨아들이고 마침내 거대한 영토 및 자체 대륙 까지도 흡수한다.  

성공적인 실험  

위의 설명에 추가하여, 시연자는 게임 개발의 영역에서 혁신적이고 

탐험적인 또 다른 게임을 보여 주었다. 



또한 최신 업계 작품 중 고유한 게임플레이 기능에 초점을 맞춘 

프리젠테이션이 많이 있었다. 그 중 가장 흥미로운 것은 게임 중 

사용되는 시간과 Max Payne 및 Prince of Persia 등 작품의 게임 

방식에 대한 토론이었다. The Sands of Time 및 Viewtiful Joe 는 

게임 플레이 체험을 조정하는 시간 개념으로 사용되었다. 

전반적으로 실험적 게임플레이 워크샵은 성공적이었고 청중에게 게임 

개발의 새로운 방향에 대한 풍부한 사고를 남겨주었다. 이 행사는 

다가오는 해에도 흥미를 더해서 지속적으로 개최될 것이다. 
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