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시리어스 게임스 이니셔티브(Serious Games Initiative)가 주최한 건강을 위한 게임 2005 

컨퍼런스가 지난 주 9 월 22 일과 23 일에 매릴랜드(Maryland)의 볼티모어(Baltimore) 에서 

개최되었다. 컨퍼런스의 내용은 주로 건강 관리와 관련한 연구들을 가지고 학생들에게 

교육을 하거나 환자를 치료하는 데에 사용되는 게임과 같은, 구체적으로 건강 및 보건학에 

활용되고 있는 중요한 의미를 지닌 게임들에 대하여 중점적으로 다루는 것이었다.  

연구자이며 교수이자 행사에서는 연사로 나선 이안 보고스트(Ian Bogost)는 (본인이 직접 

연사로 나서 발표를 한 컨퍼런스는 처방 의학에 대한 에드버게이밍<Advergaming> 이었다), 

몇 차례 컨퍼런스에 참석하였으며, 그 내용을 다음과 같이 요약하여 놓았다. 

건강을 위한 게임 2005, 첫째 날  

개회사  

로버트 우드 존슨 재단(Robert Wood Johnson Foundation)의 시니어 프로그램 담당자인 

스테판 J 다운스(Stephen J. Downs)는 자신이 연설을 하는 도중에 “[로버트 우드 존슨 

(Robert Wood Johnson)] 재단이 비디오 게임에 투자를 한 이유는 무엇일까?”라는 질문을 

던졌다. 그들의 “선구자적 포트폴리오”는 향후 5~10 년 이후에 영향력을 미칠 수 있는 

혁신적인 프로젝트를 갈구함에 기인한 것이다. 로버트 우드 존슨 재단(Robert Wood 

Johnson Foundation)은 자신들이 수행한 연구를 통해, 새롭게 발견된 사항이 실제적으로 



널리 운용이 되기 위해서는 약 17 년 정도가 소요된다는 사실을 제시하며, 이것이 바로 

지금 우리가 그와 같은 진전을 앞당기기 위하여 시작해야만 하는 이유라고 밝혔다. 

환영사  

매릴랜드(Maryland) 의과 대학장인 브루스 쟈렐 박사(Dr. Bruce Jarrell)가 참석자들에 

대하여 환영사를 하였다. 그는 의과 대학에서 가장 주안점으로 삼고 있는 것이 바로 

연구라고 언급하며, 의학을 가르치는 과정은 강의와 도제를 통해 수행이 된다고 하였다. 

일렉트로닉 세대의 산물은 의학에서는 그 활용이 제한적이다: 파워포인트, 웹 페이지 및 그 

외 몇 가지 단순한 시뮬레이션들만이 깊이 활용되고 있는 실정이다. 디지털 혁명의 영향은 

아직 의학 교육 과정에까지 의미 있는 정도로 파급 및 영향력을 행사하고 있지 못 한 

실정이다. 의과 대학에서의 문제 해결 방식 역시 개선될 필요가 있다.  

쟈렐(Jarrell)은 외과 레지던트 학생들과 생활하며, 학생들이 자신들의 지식에 있어 “부족한 

부분을 메울 수 있도록” 도와주는 한편, 학생들이 문제를 해결하고 연구할 수 있도록 

지원을 해 주었다. 이러한 학습을 위해서는 상식, 기술적 지식과 학생의 참여 정도와 

적극적인 대화 및 쌍방향 의사 소통에 이르기까지 학생들의 수준과 지식을 바탕으로 한 

맞춤형 교육이 요구된다. 일반적으로, 현행의 의학 교육 관행은 이러한 성질의 기법들은 

포함하고 있지 못 한 것이 현실이다.  

자연 언어 처리 및 컴퓨터 언어 역시 이러한 상황을 변화시키기 위해서는 처리되어야만 할 

기술적 장애 중의 하나이다. 개선 및 향상을 위한 재원 조달 역시 여의치는 않으며, 개선될 

필요가 있는 부분이다. 의과 대학에서는 내용이 가장 중요한 것이고, 과정은 그 다음의 

문제이다. 

건강을 위한 게임의 미래  

  

 
 DS용의 두뇌 훈련(Brain Training)은 인지 학습을 장려 및 활성화하는 것이다.  



건강을 위한 게임(Games for Health) 컨퍼런스 행사를 조직한 시리어스 게임 이니셔티브 

(Serious Games Initiative)의 벤 소이어(Ben Sawyer)는 게임을 건강과 관련한 목적으로 

활용할 수 있는 방안은 다음과 같은 두 가지가 있다고 언급하였다: 개인적인 치료 및 

전문가를 통한 처치. 전자인 개인적인 치료에는, 치료, 질병 관리, 물리 치료, 운동을 겸한 

게임 (또는 운동을 권장하는 게임 활동), 정신 건강 치료 (VR/정신 요법), 인지 학습 

(닌텐도 DS 의 두뇌 훈현(Brain Training)을 예로 들 수 있다), 그리고 사람들이 개인적으로 

구매하는 기타 다른 애플리케이션 등이 포함된다. 후자의 예로는 건강 증진 목적의 마사지, 

모델링, 시뮬레이션 및 교육/훈련을 들 수 있다. 

건강을 위한 게임 행사장에서 미래를 주제로 한 곳에서는 가상 현실 의료, 일반 상용 게임 

및 기술 등이 전시되었다. 소이어(Sawyer)는 개인 정보, 의사 방문 기록, 다양한 장치를 

통한 데이터 기록에 대한 정보를 담고 있는 그 자신이 개인 건강 기록(Personal Health 

Record)이라고 명명한 개념에 대하여 명확하게 전달하며, 게임과 연결될 수 있는 또는 

관련된 결과들을 제시하였다. 이러한 활용에 대한 일례로 기록 및 측정 정보를 들 수 있다. 

소이어(Sawyer)는 건강을 목적으로 게임을 활용할 것을 설파하고 있는 개인들을 지원하는 

활동들에 대한 실태를 백서(whitepaper)를 통해 설명하였다. 그들은 아울러 행동의 실행은 

물론이고, 특정 독립 게임 축제와 유사한 건강을 목적으로 한 게임을 대상으로 경연 대회를 

개최하고자 하고 있다. 

그 후, 그는 “전염병”과도 같이 게임 업계에 급속도로 파급되어 가고 있는 월드 오브 

워크래프트(World of Warcraft)에 대해서 언급을 하였다. 소이어(Sawyer)는 “서버에 대한 

검역을 실시하자”는 촉구를 야기시키고 있는 유행처럼 번지고 있는 월드 오브 워크래프트 

(World of Warcraft)에 대한 비디오를 사람들에게 보여 주었다. 이와 같은 “폭발적 증가” 는 

게임 업계에서는 처음 있는 일이었다. 따라서, 이제 우리는 “게임을 위한 건강” 뿐만 

아니라 “건강을 위한 게임”도 필요로 하게 된 것이다. 

소이어(Sawyer)는 아울러 두뇌 훈련(Brain Training) 게임과 닌텐도의 사장인 사토루 

이와타(Satoru Iwata)가 동경 게임 쇼에서 한 두뇌 훈련(Brain Training)이 다른 게임에 

적용되는 영업 방식과는 어떻게 다른가를 중점적으로 다룬 기조 연설의 내용을 요약한 

슬라이드를 보여 주었다. 대부분의 게임들은 출시 행사를 크게 열지만, 그 이후 얼마 못 

가서 매출은 급격히 감소하게 된다. 하지만, 두뇌 훈련(Brain Training)은 처음 4 개월 

동안은 꾸준한 매출을 보여 주었다. 두뇌 훈련(Brain Training)은 DS 하드웨어를 드라이버로 

채택한 관계로 닌텐독스(Nintendogs)와 같은 다른 DS 게임들보다 상위 그룹에 속하는 

것이다. 두뇌 훈련(Brain Training)의 사용 인구 분포 역시 일반 게임들과는 매우 

상이하였으며, 적어도 25% 이상의 사용자들이 연령 45 세 이상의 사람들이었다. 



그는 아울러, 이와 같은 게임들을 즐기는 방법에는 건강 관리 게임도 포함된다는 점을 보여 

주는 혁신적인 새로운 컨트롤러에 대한 비디오도 보여 주었다: 새로운 컨트롤러를 적용한 

치과 수술 게임. 마지막으로, 소이어(Sawyer)는 일반 상용 게임의 발전 및 혁신과 건강 

관리용 게임의 혁신 사항들 간을 구분해 주는 기준은 없으며, 건강과 관련한 게임들도 게임 

업계의 성장과 발전에 도움이 될 수 있다고 주장하였다. 

벤(Ben)의 게임: 아동을 대상으로 한 암 치료 과정 시각화  

루카스 아트(Lucas Arts) 및 현재는 소원 성취 재단(Make-a-Wish Foundation)과 제휴를 

맺고 있는 에릭 존스톤(Eric Johnston)은 백혈병 판정을 받은 5 살 난 어린 아이인 벤 

듀스킨(Ben Duskin)을 만났다. 8 살 나던 해에, 듀스킨(Duskin)은 암과 싸우는 것을 

내용으로 한 게임을 만들어 달라는 소원을 재단에 제출하였다. 

이와 같은 컨퍼런스를 통해, 존스톤(Johnston)은 플레이어가 게임 상에서 아이를 통제 및 

조정하는 벤을 소재로 삼은 게임(Ben's Game)을 소개하였다. 플레이어의 목표는 암 

세포들과 싸워 암을 정복하는 것이다.  

존스톤(Johnston)과 듀스킨(Duskin)은 일주일에 한 번 저녁에 만나 같이 작업을 하였고, 

듀스킨(Duskin)은 주말에도 작업을 하여, 게임 제작에는 6 개월이 소요되었다. 게임은 총 

172,000 번이 다운로드가 되었다. 소원 성취 재단의 웹사이트에 대한 접속량은 게임이 

출시된 이후, 일일 평균 100 회에서 60,000 회로 크게 늘었다.  

존스톤(Johnston)의 말을 빌면, 벤의 게임(Ben's Game)은 시간이 소요되는 것인 관계로, 

회사가 맡아 진행하기에는 어려웠다. 첫 번째 단계는 자금 조달을 하는 것이지만, 그들은 

이와 같은 단계를 건너 뛰었다. 존스톤(Johnston)이 처음으로 게임을 만들었을 때, 그는 

자신이 홀로 단 10 주 만에 게임을 만들어 내었다 (고전 퍼즐 게임인 파이프 드림<Pipe 

Dream>). 그 이후로, 게임의 규모는 상당히 증가하였으며, 그에 따라 존스톤(Johnston) 은 

이와 같은 기회를 자신만의 단순하고 독립적인 방법으로 돌아가고자 하는 핑계로 삼았다. 

매번 컨퍼런스를 한 다음에 듀스킨(Duskin)이 게임을 집으로 가지고 갈 수 있도록 프로젝트 

예산에는 USB 플래시 드라이브와 16 리터에 달하는 라임 에이드(Limeade)를 충당하는 

비용이 포함되었다. 존스톤(Johnston)의 말을 빌면, 자신은 어린 아이가 참여하고 그에 

따라 나온 지침의 결과에 의해 한 편으로 놀랐으며, 한 편으로는 큰 감명을 받았다고 했다.  

두 번째 단계는 게임을 만드는 것에 대하여, 루카스 아트(KucasArts)의 승인을 받는 

것이었지만, 존스톤(Johnston)은 이마저도 건너 뛰었다고 했다. 그는 단지 게임을 만들기 

시작하였으며, 최악의 경우에는, 그는 집에서 작업을 할 수도 있었다. 일이 어느 정도 

진행이 된 후에야, 루카스 아트(LucasArts)는 개발 과정에 있어 큰 도움이 되는 사운드 

스튜디오와 같은 시설들에 대하여, 업무 시간 이후에도 그가 사무실에서 일을 할 수 있도록 



해 주었다. 회사의 법무 및 PR 부서들은 게임을 무료로 출시할 수 있도록 해 주었으며, 

아울러, 존스톤(Johnston) 자신도 혼자서는 가 보지 못 했던 스카이워커 목장(Skywalker 

Ranch) 구경은 물론이고 기록 보관소에 대하여도 듀스킨(Duskin)의 접근을 허가해 주었다. 

존스톤(Johnston) 스스로 계속해서 궁리를 해 온 문제는, “어떻게 암에 대한 게임을 설계할 

것인가?”에 관한 것이었다. 플레이어가 확실하게 게임에 지거나 죽을 수는 없었다. 두 

사람은 이에 암 치료를 받고 있는 아이들의 주의를 다른 곳으로 돌려 기분 전환을 해 주는 

것과 오락적인 측면에 주안점을 두기로 결정하였다. 기분 전환은 소아 의학에 있어서는 

중요한 부분이지만, 치료와 관련하여 할 수 있는 일은 매우 적은 것이 사실이다.  

(듀스킨(Duskin)이 외출을 할 수 없는 일주일을 제외하고는) 매주 화요일에, 존스톤 

(Johnston)과 어린 듀스킨(Duskin)은 게임과 관련한 작업 및 학습을 하였다. 강의를 하는 

동안, 존스톤(Johnston)은 어린 듀스킨(Duskin)이 게임을 만드는 데에 있어 주요한 

핵심으로 게임 설계에 참여하고 있음을 보여 주기 위하여, 게임에 몰두하여 작업을 하고 

있는 두 사람의 사진을 보여 주었다. 그는 자신의 경험을 듀스킨(Duskin)이 게임을 하는 

것을 보며 공유하였으며, 이를 반복적인 설계 과정에서 굉장히 많은 도움이 되었다고 

하기도 하였다.  

   

 

 

벤의 게임(Ben’s game)은 백혈병 진단을 받은 8살 난        

벤 듀스킨(Ben Duskin)과 에릭 죤스톤(Eric Johnston)의       

협조를 통해  만들어진 게임이다.   

게임 개발은 세포 분야에 대한 개념에서 시작하였지만, 역시 추상적이고 틀에 박힌 

게임이기는 마찬가지였다. 세포 분야는 존 콘웨이(John Conway)의 게임 인생(Life)과 



유사하게 성장하는 변종 세포(Mutating cell)를 포함하고 있었다. 벤의 게임(Ben's Game)은 

플레이어의 건강 상태를 표시하기 위한 수단으로 (부작용에 대비를 하기 위한) 방어막, 

건강, 탄약 및 태도(마음가짐)를 활용하였다. 태도(마음가짐)가 전부 소모되어 닳게 되면, 

표시된 레벨보다 더 오래 생존하기 위하여 계속해서 싸움을 벌여야 한다.  

변종 세포(Mutating cell)들을 명확하게 이해할 수는 없으며, 아이들도 그러한 것들을 보지 

않으며, 다만 치료에 따른 견디기 힘들고 역한 부작용만을 보게 된다. 따라서, 게임을 통해, 

플레이어는 일곱 가지의 부작용을 대변하는 괴물들과 싸움을 벌이게 된다: 불은 열을 

나타내고, q-볼은 탈모, “로-바프(ro-barf)”는 구토, 흡혈귀는 출혈, 태풍은 발진, 눈 괴물은 

감기, 그리고 닭 모양의 괴물은 수두를 의미한다. 게임을 통해 플레이어는 자신이 게임을 

진행할 수 있는 캐릭터의 수를 선택할 수도 있으며, 또는 자신이 직접 캐릭터를 만들 수도 

있다. 

차세대 건강 학습 플랫폼  

텍사스 A&M 성체축일(Texas A&M Corpus Christi)의 클라우디아 존스톤 박사(Dr. Claudia 

Johnston), 저명한 게임 개발자인 브레이크어웨이 게임스(BreakAway Games)의 더글라스 

와틀리(Douglas Whatley), 그리고 오레곤 주립 대학(Oregon State University) 의 티모시 

홀트(Timothy Holt)가 본 토론 연사로 나섰다.  

먼저, 존스톤 박사(Dr. Claudia Johnston)는 건강 관리 학습 시스템이 치료 환경과 관련한 

여러 가지 역동적인 변화들을 모델로 삼은 가상 학습 공간 프로젝트인 펄스(Pulse)에 

대하여 설명을 하였다. 기본적인 아이디어는 충실한 그래픽과 아울러 반응을 유발하는 의료 

훈련에 전적으로 할애된 지속적인 환경을 통해 중요한 적응 학습 환경을 만들 수 

있으리라는 것이다.  

토론 참석자들은 펄스(Pulse)는 환자에 대한 시뮬레이션을 통해 일관되고 꾸준한 건강 관리 

공간을 제공하는 “가상 임상 학습 실험실(virtual clinical learning lab)”로 간주된다고 말했다. 

앞으로 해결되어야 할 과제들로는 의료 치료와 관련한 기술적 및 프로그램을 통한 표현 및 

표시를 들 수 있다.  

게임은 군대의 건강 관리 팀(military healthcare team), (간호 및 치료, 증명 발급 등과 

같은) 건강 관리(의료보험) 교부 시스템 (healthcare delivery system), 그리고 보다 높은 

수준의 교육 프로그램으로 사용할 수도 있다. 게임을 통해 생명에 대한 리허설을 할 수도 

있으며, 향상된 학습 방법을 제공할 수도 있을 것이다. 

게임 기술을 통한 물질 남용 치료  



국립 약해 연구소(NIDA)의 로 네머쓰(Ro Nemeth)와 엔터테인먼트 싸이언스 (Entertainment 

Science)의 다리온 라포자(Darion Rapoza)가 본 컨퍼런스 개최 동안 연설을 하였다. 게임 

업계는 국립 약해 연구소(NIDA)가 그 동안 지원금이나 보조금을 거의 지원한 적이 없다는 

것을 이유로 들어 의미가 있는 게임에 대하여 관심이 없다고 여겨왔다. 하지만, 일단 가상 

현실에 대해서 생각을 해 보면, 현재는 국립 보건원(NIH)과 국립 약해 연구소(NIDA)가 주요 

재원의 창구가 되고 있다. 게임에 있어서도 이들이 결국에는 마찬가지로 주요 재원 조달의 

창구가 될 것이다. 소기업 기술혁신 연구(SBIR)에 대한 신청이 보편화되어 있으며, 기회는 

가까운 시일 내에 기회가 더 확대될 것으로 보인다. 네메쓰(Nemeth)는 사람들이 생각하고 

있는 아이디어의 실현을 위한 재원 마련을 위하여 올바른 국립 약해 연구소(NIDA) 또는 

국립 보건원(NIH) 연락 창구를 파악하는 데에 대하여 자신에게 적극적으로 문의해 줄 것을 

당부하였다.  

하지만, 라포자(Rapoza)는 다른 관련 주제들 보다는 게임이 어떻게 하면 약물 남용에 

대하여 보다 적극적으로 방비 수단으로 개입을 할 수 있을 것인가에 대한 자신의 견해를 

비추어 보이며, 이에 대하여 논의를 전개하였다. 

언리얼 엔진(Unreal Engine)을 적용하여 만들어진 게임은 듀 엑스(Deus Ex)와 같이 

액션/어드벤쳐 롤 플레잉 게임이다. 라포자(Rapoza)에 따르면, 액션/어드벤쳐 게임들은 

일반적으로 남성과 여성 플레이어의 비율이 모두 높으며, 그들이 약물과 관련한 사안에 

있어 개입(간섭)을 함에 있어 사실을 바탕으로 한 접근 방법을 게임으로 옮길 수 있는 가장 

좋은 기반이 된다고 주장하였다.  

이에 대한 피드백은 플레이어들이 참여할 수 있도록 하기 위해서는 보다 발전된 기술이 

요구된다는 것이었다. 라포자(Rapoza)는 언리얼 3(Unreal 3)의 스크린 샷을 보여 주며, 

이것이 바로 우리가 목표로 삼아야 할 것이라고 주장을 하였다.  

게임은 특히 경제 형편이 좋지 않은 사람들에게 도달할 수 있는 좋은 매개체이기도 하다. 

네메쓰(Nemeth)가 언급한 연구 결과에 따르면, 도시 및 시골에 거주하는 사람들의 100%가 

모두 날마다 게임을 즐기며, 인터넷에 접속을 할 수가 있고, 아울러, 도시 및 시골에 사는 

궁핍한 환경의 아이들의 아버지들도 (물론 추정치이기는 하지만) 100% 일주일에 한 번 

정도는 아이들과 함께 게임을 즐긴다고 한다. 따라서, 게임은 약물 중독에 관한 교육에 

관한 문제에 있어 사용 인구 분포를 볼 때 적절한 것이라 할 수 있으며, 비디오 게임은 

다른 방비 대책들보다 비용 면에서도 저렴하다고 할 수 있다.  

게임을 개발하는 과정에서, 라포자(Rapoza)는 단기 및 장기 기억 손상, 감정적 문제, 

주의력 산만 및 문제 해결 능력의 부족 및 곤란 등과 같은 약물 남용에 따른 결과(영향)에 

대하여 기술하고, 이를 게임을 하는 데에 있어서의 특성들과 대비 하여 설명을 하였다; 



따라서, 게임과 관련하여, 약물 남용에 따른 결과(영향)는 플레이어가 특정인을 친구 또는 

적으로 인식하는 점과, 나누게 되는 대화, 충동적 행위, 목적, 움직임과 기술에 영향을 미칠 

수 있는 것이다. 기술(skill)의 향상이라는 것은 성취한 사실의 계층 구조를 바탕으로 하는 

것이다.  

게임 속에서 파워 업(Power-ups)이라는 것은 커피와 암페타민(amphetamines)의 형태로 

표시가 되며, 플레이어는 이를 사용하여 게임 속에서 연구를 하거나 보다 게임을 능숙하게 

할 수 있게 된다. 열망이나 갈망은 게임을 하는 도중에 팝-업(pop-ups)으로 표시가 되며, 

실제 중독 과정을 모델로 삼은 “자동적인(auto)” 응답자(즉, 자동-흡연)를 통해 해소가 될 

수 있다. 심각하게 중독이 된 상태에서, 플레이어는 캐릭터에 대한 통제 권한을 잃게 될 

수도 있으며, 결국에는 캐릭터가 플레이어의 승인이 없이도 약물을 사용할 지도 모르게 

되고 만다. 라포자(Rapoza)는 일부 플레이어들의 경우에는 “완전하게(pure)” 약물에 

중독되지 않은 상태에서 게임을 저장하게 되며, 그 후에 약물에 대하여 경험을 해 보고 

나서는, 다시 저장된 게임으로 돌아가서 게임을 하기도 한다는 사실을 지적하였다. 

비디오 게임: 의사가 처방 한 바로 그것  

뉴저지 치의학 대학(N.J. Medical School)의 애뉴라드하 파텔 박사(Dr. Anuradha Patel)는 

아이들이 수술 전에 겪게 되는 불안감을 다루기 위하여 기존의 게임을 활용할 것을 

주장하였다. 대부분의 아이들은 외과 수술에 앞서 불안감을 느끼게 마련이며, 특히 마취를 

할 때 가장 심하게 스트레스를 받게 된다. 연구 결과를 보면, 아이들은 수술 후에 다음 

예와 같은 특정한 부적응 행동을 보이는 경향이 있으며, 이는 심지어 수술을 받고 일 년이 

경과한 후에까지 지속되는 경우도 있다: 악몽, 반항, 이별에 대한 불안감, 울화 및 잠을 

자는 동안 오줌을 싸는 행동. 이러한 행동들은 수술 전에는 그다지 분명하게 나타나거나 

보이지 않았던 행동들이다. 이러한 행동에 계속해서 노출됨에 따른 누적 결과는 알려진 

바가 없다.  

대처 기술 훈련과 같은 행동과 관련한 준비 프로그램이 기존에 활용되어 왔으나, 이는 

시간과 비용이 많이 소요됨은 물론이고 결과가 반드시 성공적인 것도 아니다 (많이 알면 

알수록 불안감도 그에 따라 늘게 된다). 장난감, 이야기, 최면 등을 통하여 주의를 다른 

곳으로 돌리거나 기분 전환을 하는 것과 같은 행동 요법 역시 활용되어 왔다. 다른 일부 

연구자들은 환경적인 수정을 적용하고자 노력하기도 하였다. 명상 역시 회복을 더디게 하고, 

동요를 심하게 하기는 마찬가지였으며, 부모들 역시 자신들의 아이에게 “약물을 복용하게 

하는 것”에 대하여 근심을 보였다.  

파텔 박사(Dr. Patel)는 게임이 주의력을 집중하는 데에 도움이 된다고 주장하였다. 게임은 

도파민(dopamine) 신경 전달과 흡수를 증가시킨다고 알려져 있다. 연구를 통해, 파텔 



박사(Dr. Patel) 그룹은 주의력을 산만하게 하기 위하여 게임 보이(Game Boy)를 활용하였다. 

본 장치는 이동이 가능한 휴대 장치였기에, 아이들은 마취 시술을 받는 동안에도 게임을 할 

수가 있었다.  

(해당 분야에서는 표준 측정 방법인) 예일 측이 개발한 수술 전 불안감 척도(Yale Prop 

Anxiety Scale)를 바탕으로 하여, 그룹은 게임을 하는 아이들이 가지고 있는 불안감이 

부모와 함께 있지만 별도로 불안감에 대비하여 약물을 처치 받지 않은 아이들은 물론이고 

부모도 함께 있고 불안감을 줄여 주는 약물을 투입 받은 아이들보다 낮다는 사실을 

확인하였다. 게임 보이(Game Boy)를 사용한 그룹의 아동 피험자의 71%가 연구를 하는 

동안 전혀 불안감과 관련하여 변화를 보이지 않았다. 흥미로운 사실은, 부모와 같이 있기만 

한 아동 환자들의 불안감 증가가 가장 두드러졌다는 점이다. 게다가, 연구 결과를 보면, 

수술 후 행동에 있어서도 이전에는 없던 새로운 부정적인 행동이 새로 발현된다기 보다는, 

이전의 행동들이 개선될 가능성도 있었다. 

게임을 이동 통신용 건강 관리 프로그램에 활용하기  

모토로라(Motorola)의 챨스 P. 슐츠(Charles P. Schultz)도 본 컨퍼런스에서 발표를 

하였으며, 그는 게임을 통해 플레이어에게 자신의 상태에 대하여 확실하게 파악하고 이해할 

수 있도록 해 준다는 점을 역설하였다. 슐츠(Schultz)는 아이들도 신체와 관련한 경이로운 

주제들에 대하여 배울 수 있다는 점을 유기오(YuGiOh)의 예를 들어 설명하였으며, 이를 

환타지 대신 건강과 관련하여서도 적용할 수 있을 것이다. 모토로라(Motorola)는 기존의 

내부 제품들과 활동을 확장함으로써 이를 실현시키고자 노력하였다. 슐츠(Schultz)의 말을 

빌면, 동시에, 회사는 이미 구식이 되어 버린 이동 통신 기술을 적용하는 것은 가급적 

피하고자 하였다.  

웰 월드(WellWorld)는 토크(Torque) 상에 구축된 내부적 MMORPG 로서, 2004 년 10 월에 

시작하여, 2005 년까지 그에 대한 재원을 마련하였다. 게임의 목적은 플레이어로 하여금 

당뇨 또는 심장 질환과 같이 평소 생활 습관과 관련이 있는 건강 상태를 관리할 수 있도록 

하기 위한 것이었다. 게임을 통해, 플레이어는 자신의 건강에 도움이 되는 행동을 하는 

데에 대하여 토큰으로 상을 받게 된다. 이러한 것의 목적은 아이들(또는 성인들)이 자신의 

건강을 관리함에 대한 중요성을 이해하고 이에 대하여 보다 굳은 확신을 할 수 있도록 돕는 

것이었다.  

모토로라(Motorola)는 사용자가 무엇을, 언제, 어디에서 원하든 접속을 할 수 있는 능력을 

포함하고 있는 “한결 같은 이동성(seamless mobility)”이라고 하는 프로젝트를 진행하였다. 

새로운 아이튠(iTunes) 전화기가 이러한 활동의 일례가 될 것이다. 이동성과 관련한 다른 

종류들로는 내용, 경험, 브랜드, 정보, 사회 경험, 장치 의존성 및 인구 분포를 들 수 있다. 



따라서, 구체적인 특정 내용을 게임의 목적에 따라 전송 받을 수 있다. 서로 다른 영역에서 

다운을 받은 구체적인 특정 컨텐츠를 그 후에 게임으로 불러 들일 수가 있다. 이러한 

추가적인 사항들을 다시 전화기에 탑재를 할 수 있다. 게임 상의 공간은 아울러 장치들 

간에(PC 에서 이동 전화로) 이동을 하는 것이 가능하며, 그리고 사용 인구 분포상, 부모와 

아이들 모두가 그러한 경험에 동참할 수 있어야만 한다.  

지금까지, 웰 월드(WellWorld)는 라이프스캔(Lifescan)과 미국 심장 협회가 마련한 

브랜드화된 컨텐츠를 통합해 왔다. 모토로라(Motorola)는 이를 배급 및 재원 마련에 있어 

유효한 방법이 될 것이라 보았다. 게임과 관련하여 비디오에 게임 또는 전화를 통해 접속을 

할 수도 있다. 사용 인구 분포와 관련하여서는, 부모는 연령에 어울리는 적절한 주제를 

원하였으며 그리고 모토로라(Motorola)는 “행복하고 보기에도 좋은 모양새(happy, shiny 

look)”를 원했다. 장치의 이동성과 관련하여, 전화 고객들도 가능은 하지만, 가용 기능에 

있어서는 제한적이다.  

슐츠에(Schultz) 따르면, MMORPG 에 대한 정당화는 사회적 지원을 통해 사람들이 

긍정적인 건강 관리 행동에 참여 및 스스로 할 수 있도록 해 준다는 연구 결과를 바탕으로 

한 것이라 한다. 사회적 계약에 대한 지수와 관련하여 수치가 보다 높을수록 건강과 관련한 

행동을 할 확률(가능성)도 높아진다는 것이다. 개념적인 매입은 긍정적이다. 

프리 다이브 (FreeDive)  

미래를 믿는 모임 (Believe in Tomorrow Foundation)의 브라이언 모리슨(Brian Morrison)과 

매릴랜드 대학의 린 달퀴스트(Lyn Dahlquist)가 본 컨퍼런스에 있어 연사로 나섰다. 프리 

다이브(FreeDive)는 (브레이크 어웨이 게임스< BreakAway Games >가 만든) 스쿠바 다이빙 

시뮬레이션으로서, 달퀴스트(Dahlquist)는 이를 아이들이 특히 불편해 하는 치료를 받는 

동안 고통을 느끼지 못하도록 주의를 다른 곳으로 산만하게 돌리기 위한 도구로서 활용하고 

있다. 게임의 이면에 숨겨진 아이디어는 아이들이 실질적인 인지적 주의력이 요구되는 

고통을 느끼지 못 하도록 주의를 다른 곳으로 돌리는 것이다. 달퀴스트(Dahlquist)의 연구를 

살펴 보면, 고통을 참을 수 있는 정도는, 고통을 주기 위하여 손을 얼음에 담그는 방법을 

통해 통제를 가한 실험에 참가한 아이들의 경우에 있어 두 배 이상으로 높았다. 



 

   

 

 

프리 다이브(Free Dive)는 스쿠버 다이빙 시뮬레이션으로서           

아이들이 견디기 힘든 치료를 받는 동안, 아이들이 느끼는 고통에        

대한 주의를 다른 곳으로 돌리는 데에 사용되고 있다.   

건강을 위한 게임 2005, 둘째 날  

건강 관리의 미래와 국가 차원에서의 보건 기술들  

볼티모어 기업 및 경제 개발 협의회(Baltimore Business and Economic Development)의 

CSO 인 크리스 포스터(Chris Foster)가 매릴랜드(Maryland) 주 정부의 재원 마련 또는 재원 

마련에 대한 생각에 따른 기회와 문제점에 대하여 연설을 하였으며, 구체적으로 특정 

업계를 대상으로 한 것은 아니지만, 현재 전체 기업 중의 45% 정도가 “생명 과학(life 

sciences)” 분야에 속한 기업들이었다. 

전통적으로, 의료 장치 기술과 제품들이 대상이 되어 왔다. 하지만, (사용 수명 및 비용과 

관련하여) 전자식 건강 관리 기록은 몇 가지 새로운 기회들을 제공하게 되었다. 

포스터(Foster)는 나머지 국가들은 건강 관리 관련 문제들을 해결하기 위하여 미국에 

의존하고 미국의 역할을 기대하고 있다고 주장을 하였다. 



군대 의학, 모델링 & 시뮬레이션: 게임을 어떻게 적절히 활용할 것인가?  

원격 진료 및 고급 기술 연구 센터(TATRC)는 미 육군 소속의 기관으로서, 의학 관련 의사 

결정과 훈련에 있어 심리사회학 및 의료 지식과 아울러 시뮬레이션을 적용하고 있다. 

그들은 의료 연구 및 개발에 주력을 하고 있으며, 특히 의료 관련 모델링 및 시뮬레이션과 

관련한 사업 기회를 모색하고 있다. 

컨퍼런스에 연사로 나선 J. 하비 맥기(J. Harvey McGee)는 TATRC 가 의료 관련 모델링과 

시뮬레이션을 통해 외상성 장애에 대한 훈련을 개선하고 의료 사고를 줄이기 위하여 

노력하고 있다고 설명을 하였다. 게임 관련 기술을 통해, TATRC 는 어린 남녀 육군 

장병들이 자신이 스스로 전세계 어디에서든 전장에서 치료와 관련한 일들을 할 수 있도록 

하는 데에 도움이 되기를 희망하고 있다. 

마지(Magee)는 TATRC 가 전장에서 즉각적으로 활용할 수 있는 야전 치료법과 실제 교전 

중에 즉각적으로 치료를 해야만 하는 부상이나 사고들에 대하여 어린 신병들에게 소개하는 

내용의 비디오를 보여 주었다. 비디오의 내용을 보면, 간단하고 단순한 처치만으로도 교전 

중에 부상을 입은 사람의 90%까지 목숨을 구할 수 있다고 하였다. 

모의로 꾸며진 환경은 훈련생들에게 영향을 미칠 수 있는 것이므로, 의료와 관련한 

시뮬레이션은 혼란(혼동)을 일으킬 수도 있지만, 이는 의학을 업으로 삼는 이들에게 혼란을 

주는 것인 동시에 혁신적인 것이 될 수도 있는 것이다. 시뮬레이션의 효과성이라는 문제가 

이와 관련하여 가장 중요한 현안이다. 관련 연구자들은 디지털 방식으로 개선된 마네킹, PC 

훈련 그리고 가상 현실 훈련을 활용하고 있으며, 더불어 사례를 바탕으로 한 시나리오와 

코스웨어(courseware)를 제공할 수 있는 환경도 활용할 수가 있다. 

개인 건강 관리 기록: 당신의 건강에 대한 쌍방향 포털  

인텔 디지털 보건 그룹(Intel Digital Health Group)의 개인 건강 관리 기록 프로그램 

(Personal Health Record Programs)을 맡고 있는 오미드 모거담(Omid Moghadam)이 

토론자로 참여하여 연설을 하였다. 인텔 디지털 보건 그룹(Intel Digital Health Group)은 

진단과 관련하여 실리콘 기술을 활용하고 건강 관리에 있어서는 소프트웨어를 활용하는 

것을 위주로 하는 8 개월 된 활동을 이끄는 단체이다. 모거담(Moghadam)은 질병 관리를 

위하여 게임을 활용하는 것에 대한 생각에 대하여 토론을 진행하였다.  

개인 건강 관리 기록은 비용/품질 불일치, 지속적인 비용 증가와 시장 내의 합리적인 

사고를 할 줄 아는 소비자 집단(세력)의 부재와 같은 문제를 개선하는 것과 관련하여 

일익을 담당하고 있다. 건강 관리 IT 역시 이와 같은 상황의 개선에 있어 일익을 맡고는 

있지만, 해당 지역에 국한된 보건 정보에 한한 것일 뿐이다.  



개인 건강 관리 기록(PHR)은 소비자 자신이 보유 및 알고 있는 의학 정보와 관련하여 

환자에 대한 직접적인 수집 및 증가물로서, 소비자에게 전달될 수 있는 서비스에 따른 

방식이다. PHR 의 처리 시스템에는 원격 진료 시스템, 환자 데이터, 약품 관련 정보, 주치의, 

병원 및 관련 전문가에 대한 정보들이 포함되어 있다. 지금 당장은, 환자들 자신이 제공한 

정보를 바탕으로 한 데이터가 전부이다. 새로운 국가 차원의 기반 시설을 통해, 병원, 의사 

및 연구실 등에 대하여 관리를 하게 될 것이다. 

게임 기술과 미래 건강 관리에 있어서의 활용 기회  

리거시 인터액티브(Legacy Interactive)의 아리엘라 레어러(Ariella Lehrer)는 리거시(Legacy) 

측이 성격 행동에 대하여 설명을 하고자 만든 스크립팅 언어(scripting language)에 대하여 

언급을 하였다.  

미들웨어(middleware) 및 스크립팅 언어와 같은 보다 향상된 AI 툴들이 필요하다고 

레어러(Lehrer)는 주장하였다. 이에 대응하여, 리거시(Legacy)는 캐릭터와 그들의 주변 환경 

간에 상호 작용을 하게 만드는 ER 게임을 통해 행위자의 행동을 일으키는 데에 사용되는 

스크립팅 언어인 스토리(STORI)를 만들었다. 스토리(STORI)는 기술 구조(체계)인 관계로, 

여러 플랫폼에 적용을 할 수가 있었으며, 그리고 보다 고차원의 게임 엔진 또는 그래픽 

시스템과도 함께 활용을 할 수가 있었다. 스토리(STORI)는 상호 작용(interaction)을 

일으키기 위하여 디자이너가 스크립트를 할 수 있도록 해 주는 도구로서 마련된 것이다. 

언어가 일부 디자이너들에게 있어서는 여전히 너무 기술적이긴 하였지만, 행동 오서링(저작, 

authoring)에 대한 접근성(accessibility)을 증가시켜 주었다.  

6 월에 출시되어 스토리(STORI)를 포함하고 있는 ER 의 경우에 있어서, 게임을 하게 되면 

당신은 처음에는 인턴으로 시작하여, 일곱 가지의 에피소드를 통해 스킬과 임무를 경험해 

나가게 된다. AI 언어는 진단과 치료 프로세스, 상호 작용과 각 사례에 대한 내용을 

관장하게 된다. 당신은 아울러 환자를 효과적으로 관리하기 위해서 위생 상태, 음식, 휴식 

및 침착한 정도 등에 대해서도 추적 및 관리를 하여야만 한다. 플레이어는 그러한 것들을 

바탕으로 하여 태도 및 자신의 스킬을 선택하게 된다. 각 에피소드는 예를 들면, 새로운 

환자를 인턴에게 할당하는 것과 같은 여러 가지 복수의 이야기 줄거리를 포함하고 있다. 

인턴 중 한 사람이 환자를 과실로 죽게 만든다면, 당신은 해고가 되게 된다.  

플레이어는 또한 다른 사람의 태도에 의해서도 영향을 받게 된다. 캐릭터는 내부적으로 

동기를 부여 받게 되지만, 스토리(STORI) AI 시스템에 의하여 관리를 받게 된다. 당신의 

관계가 환자를 치료할 수 있는 능력에 도움이 되거나 또는 지장을 줄 수가 있는 것이다.  

스토리(STORI)는 또한 서로 간에 부산하게 상호 작용을 하고 있는 총 100 명에 달하는 

병원 내의 대기실에 있는 수 많은 환자들에 대해서도 통제 및 관리를 할 수 있으며, 팁을 



주거나 (다른 의사에게 키스를 하는 것과 같은) 특별한 능력들도 첨가를 할 수 있다. 

심스(Sims) 스타일과 유사한 시스템을 통해 플레이어들은 게임 속의 다른 캐릭터들과 

유대감을 구축할 수 있다.  

게임 내에 의학과 관련한 내용은 없지만, 레어러(Lehrer)는 보다 공식적인 교육 훈련을 위한 

상호 작용의 깊이를 높이기 위하여 실제 의학 정보 및 관련 문제점들에 이르기까지 게임에 

적용되는 기본 구조를 확장할 수도 있을 것이라고 주장을 하였다. 레어러(Lehrer)는 

리거시(Legacy)가 툴을 개발하고 판매하는 회사가 아님에도 그러한 것들을 공급하였으며, 

관련 이해 당사자들에게는 스토리(STORI)에 대하여 라이센스를 판매할 수도 있을 것이다. 

건강 관리 교육을 위한 쌍방향 연예 오락 기술  

ETC 와 피츠버그 대학 의료 센터(University of Pittsburgh Medical Center)는 게임이 한 

부분을 담당하고 있는 텍스트북과 실제 현실 세계의 교육 훈련에 대한 통합에 관심을 

기울이고 있다. 단순한 활동들을 통해 병원과 일상 생활에서 심각한 상황에 처해 있는 

환자들의 생명을 구할 수 있을 것이다.  

저렴한 3D 게임 엔진인 판다 3D(Panda 3D)를 사용하여 구축된 위기 관리 훈련(Crisis 

Team Training)은 혼란스럽고 갑작스러운 상황에 대하여 어떻게 대처를 하여야 하는가에 

대하여 훈련생들에게 가르치는 일곱 명의 강사를 위한 훈련 프로그램이다. 그들은 전미 

개조 자동차 경기 연맹(NASCAR)의 기법을 도입하였다: 조정석에 앉아 있는 승무원은 항상 

신속하고 정확하게 행동을 하여야만 한다. 의사와 간호사들이 신속하게 실행을 하고 대처를 

하지 못 할 이유라도 있는가? 교육 과정은 이러한 방식을 시간과 비용이 많이 허비되는 

기존의 실생활과 연관한 시뮬레이션을 통해 가르치고 있다.  

그룹들은 플레이어가 병실 및 서로 다른 상황에 처해 있는 환자들을 관리하는 것과 관련된 

보다 경미한 사안들을 처리하는 동시에 환자를 치료해야만 하는 방식으로 게임을 

개발하였다. 예를 들면, 시뮬레이션에는 “차단(blocking)”이라는 것이 포함되어 있다—

의사와 간호사가 각자 나름의 방식을 가지고 있을 경우, 플레이어는 주어진 환경 하에서 

현재 다급한 조치를 필요로 하는 상황을 만족시킬 수 있는 방식을 선택을 하여야만 하는 

것이다. 플레이어는 필요한 건강 관리 상의 업무를 완수하기 위하여 같은 방에서 각자와 

의사소통을 하게 된다.  

그룹은 3 분 “코드(code)” 긴급 사태를 증명해 보였다. 놀랍게도, 게임에서 요구되는 

긴박한 협력과 협동이 필요한 사항을 데모를 통해 효과적으로 보여주기는 하였지만, 게임은 

아무 것도 아닌 것으로 망쳐져 버렸다. 



구급 약품에 대한 가상 학습 환경 평가  

스탠포드 대학(Stanford University)의 패트리샤 청년회(Patricia Youngblood)는 대학 측과 

공동으로 시뮬레이션 기술을 바탕으로 한 가상 응급 처치 교육 시뮬레이터 게임을 

개발하였다. 그들은 또한 공동으로 응급 대처 훈련 시스템을 만들었으며, 이 둘 모두는 

There.com 을 운영하기 위하여 회사가 보유하고 있는 포테라(Forterra) 상에 이미 구축이 

되어 있다 (포테라<Forterra>는 There 의 기술을 활용하고 있다). 마지막 데모(Demo)에서와 

마찬가지로, 이는 멀티 플레이어용 긴급(응급) 처치 관련 위기 자원-관리 훈련 도구로서, 

표준적 연구 및 훈련 관행에서 그 사례들을 따 온 것들이다.  

음성 지원이 되는 가상 공간인 관계로, 시나리오는 주변에 퍼져 있는 사용자들을 통해 펼쳐

지고 전개될 수 있다. 다음으로, 청년회(Youngblood)와 스탠포드 대학교는 가상 공간을 통

해 훈련 및 요약 정보에 대한 지원을 하기 위하여 응급 처치와 관련된 정보들을 온라인 상

에서 다시 간략하게 다루어 보기를 희망하고 있으며, 이는 물리적으로 여러 곳으로 나뉘어

져 있는 팀들도 경우에 따라서는 흔히 원격지에서 함께 훈련을 함으로써 도움이 될 수 있다

는 이유에 따른 것이다. 


