
 

 

※ 본 아티클은 CMP MEDIA LLC와의  

라이선스 계약에 의해 국문으로 제공됩

니다 

 

 

감성공학: 게임 호감도의 이해를 위한 과학적 접근법 

(Emotion Engineering: A Scientific Approach For Understanding Game Appeal) 

 

 

Stephane Bura 

가마수트라 등록일(2008. 7. 29) 

 

(http://www.gamasutra.com/view/feature/3738/emotion_engineering_a_scientific_.php) 

 

[게임 설계를 위한 규정적 이론이 있는가? Kalisto 및 10tacle 의 설계자인 Bura 는 게임 

제작을 위한 ‘원소 주기율표’를 작성하고자 한다.] 

이는 필시 비디오 게임 설계자에게는 흥미로운 시간이 될 것이다. 

비디오 게임의 설계는 천재 설계자들이 직감에 의해 수행한, 거의 이해할 수 없는 

활동들로부터, 공유가 가능한 기술과 방법론을 사용한 전문적 기능에 이르기까지 발전하고 

있다. 여러 분야들(인터페이스 설계, 심리학, 복합 시스템, 물리학 등)에 걸쳐 공통으로 

사용되는 용어도 점진적으로 나타나고 있다. 그 성공과 실패를 분석하였다. 

아직까지도 어떤 설계자이든 자신이 믿고 있는 바를 정확하게 확인할 수 있는 도구를 

찾아내려면 크고 방대한 도구함을 이리저리 뒤적이지 않으면 안 된다. 보편적으로 적용할 

만한 진리란 없으며, 오로지 대단한 게임을 만드는 데 대한 개인적인 소견만이 있을 뿐이다. 

비디오 게임이 예술의 형태이든 비디오 게임 설계를 효과적으로 가르치는 방법에 관해서든 

마찬가지이다. 

객관적으로 게임을 비교할 방법, 공통의 언어로 이들을 묘사할 방법이 없다. 적절히 설명 

없이 사실상의 이해는 불가능하다. 비디오 게임에서 성공은 아직도 전통적인 기술과, 복사, 

마케팅, 운, 또는 천재성에 달려있다. 성공을 이루더라도, 왜 그렇게 되었는지 안다는 

보장도 없다. 

http://gamasutra.com/


예술과 과학에는 단순히 기술만 있는 것이 아니라, 규칙과 법도 존재한다. 그렇다면 비디오 

게임 설계의 법칙은 무엇인가? 

우리의 레독스의 법칙은 어디에 있는가? 투시도법은? 상대성 이론은? 

게임을 더 잘 이해하고 분석하고 개선하기 위해 사용할 만한 정식 도구들은 어디에 

있는가? 

게임 설계의 공간은 얼마나 크며, 그 미 개척 영역을 판별할 수 있는가? 

완전히 새로운 경험을 추구하기 위해서 우리가 구부리거나 깰 수 있는 규칙들에는 어떤 

것들이 있는가? 

본 기사는 비디오 게임 설계가 무엇인지에 대한 이론을 제시하며, 이러한 규칙들 일부를 

어떻게 찾을 수 있는지를 설명한다. 

단서: 본 기사를 집필하는 필자의 말이 현학적으로 들리거나 과신하고 

있는 것처럼 들린다면, 제시한 주장 앞에, "증명할 수는 없지만 삼가 

그렇게 믿고 있다”는 말을 덧붙여 주기 바란다. 이 작업은 많은 의문점들을 

낳았으며, 필자도 누구에게 신뢰, 만회, 두려움, 또는 힘을 부가한다는 

말의 규정적인 의미를 가르치려는 것이 아니다. 이것은 계속 진행해 나가야 

하는 작업으로서, 본 기사의 버전을 1.0.4 이라고 표시한 것도 그런 

이유에서다. 필자의 말에 동의하지 않는다면, 부디 그 이유를 알려주기 

바라며, 필자의 마음을 바꿀 만큼 설득력 있게 설명해 주었으면 한다. 

명확한 답을 얻을 수 있는 쉬운 질문부터 시작해 보도록 하자. “게임 설계란 무엇인가?” 

그리고 “좋은 게임이란 무엇인가?” 

게임 설계란 무엇인가? 

플레이어는 게임을 하는 이유는 단순히 끝을 보기 위해서가 아니다. 독자가 책 읽기를 

끝내려고 책을 읽는 것이 아닌 것과 마찬가지이다. 플레이어는 감정을 느끼기 위해서 

게임을 한다. 게임 설계는 감성공학을 목적으로 경험을 만들어 내는 기교이다. 

게임 설계가 본질적으로 어려운 이유는 그 결과물이 대화형 시스템이기 때문이다. 곧, 게임 

설계자는 플레이어가 참여하는 가운데 플레이어에게서 감정을 이끌어 내는 게임 상태를 

만들어 내기 위해서 상호작용을 규제하는 규칙을 만들어 내는 것이다. 



유의사항: ‘감정적 설계’에서, Donald Norman 은 경험을 처리하는 각기 

다른 세 가지 단계에 대해 기술하였는데, 곧 본능적(경험하는 사람이 

어떻게 그것을 느끼게 만들 것인지), 행위적(그 목적이나 기능과 얼마나 잘 

부합하는지), 및 반사적(개인의 자아상에 어떤 영향을 미칠 것인지) 

단계이다. 게임은 행위적 양상을 가질 수 있는데, 학습 도구가 되는 

것에서부터 개념의 체계적인 실물교수가 될 수도 있는 것이다. 본 기사는 

다른 두 가지 양상, 곧 어떻게 게임이 플레이어에게 감정적인 영향을 미칠 

것인지에 초점을 맞춘다.  

일련의 게임플레이 변수들을 사용하여 해당 게임의 상태를 기술할 수 있다면, 다음 순환 

주기를 얻을 수 있다:  

 

플레이어와 게임 간의 상호작용은 게임플레이 변수들에 변화를 초래한다. 예를 들어, 

Zelda 에서 하트 컨테이너를 찾아 건강수치가 증가할 경우에 게임 상태에서 분명 

무엇인가가 바뀐 것이다. 우리는 바로 그 이면을 파헤쳐 보는 것이다. 

이러한 변수들의 변이와 안정성은 플레이어의 감정을 자극한다. 예를 들어, 건강수치가 

증가하면 자신감이 향상될 것이다. 

플레이어의 감정은 그가 게임과 상호작용하는 방식에 영향을 미친다. 일례로, 자신감을 

얻게 되면, 더 위험성이 큰 일도 감수할 지 모른다. 자신감은 더 높은 점수를 얻기 위해 

분투하게 만들 수도 있으며, 지루하다면 게임을 중단할 수도 있다.  

이러한 감정들 중 일부는 정교하게 짜인 일련의 사건들의 결과이다. 게임과의 정상적인 매 

순간의 상호작용에서 기인하는 경우도 있다. 플레이어와 그들의 경험은 서로 매우 달라서, 



특정 플레이어가 게임의 특정 시점에 특정 감정을 느낄 것이라고 아무도 장담할 수 없다. 

그러나 생리학, 심리학, 인식력, 또는 문화에 대한 이해를 바탕으로 생각했을 때, 그러한 

감정의 표현에 적합한 배경이 어떤 것인지는 확인할 수는 있다. 

유의사항: 본 기사는 컨텐츠나 주제나 스토리를 가지고 감정을 만들어 

내는 것에 대한 것이 아니라, 게임 자체만으로 상호작용을 통해 그렇게 

하는 것에 대해 기술하고 있다. 사실 이것들도 필수적인 요소로서, 감정은 

적합한 설정이나 스토리를 통해 증진되기는 하지만, 주제는 그 외에 더 

자격을 갖춘 사람들에 의해서 길게 설명되곤 한다. 때문에 지금은 이 

문제에 대해서는 다루지 않겠다. 

게임 설계는 이 주기에서는 역행으로 작용하며, 대화형 시스템에서 일어나는 변화들로부터 

플레이어의 감정을 예측하고자 한다. 그러나 상호작용과 감정 간의 의존성에 대해 우리가 

알고 있는 것이 너무 적기 때문에 대부분의 변화를 테스트해 보아야 한다. 부분적으로 

테스트해 보려면 변화를 일으켜 보아야 하며, 이는 시간과 자금을 들여야 한다는 말이 된다. 

따라서 예산이 문제시되는 전문적인 환경에서, 게임 설계의 혁신은 곧 위험 부담을 안을 수 

밖에 없는 것이다. 

‘게임 설계의 화학작용(The Chemistry Of Game Design)’에서, Daniel Cook은 게임 

설계자들이 표준화한 외견상 과학적인, 설명적 모델로부터 이끌어낼 수 있는 유익에 대해 

기술하였다. 그러한 모델은 게임 규칙의 설계, 반복 설계, 경험 설계 및 게임 테스트를 

도와 게임 설계의 비용과 위험 부담을 줄여준다. 

그의 은유를 생화학에 대한 적용해 본다고 했을 때, Watson과 Crick이 그랬듯이, 우리는 

게임 설계의 DNA의 비 을 밝혀내는 것이 목적이겠으나, 사실 아직도 Mendels가 되려고 

분투하고 있다. Gregor Mendel은 19 세기 수도승으로서 오늘날 현대 유전학의 아버지로 

알려져 있다. 1860 년경에, 그는 자신의 수도원 뜰에서 완두콩 잡종번식 실험을 하는데 

7 년을 보냈다. 그가 관찰하는 동안 몇 가지 놀라운 통찰을 얻게 되었으며, 결국 유전 

특성들을 발견하기에 이르렀다. 

필자는 게임 설계에 있어서는 널리 공인되는 이론들이 없는 것은 Watson 과 Crick 의 

발견이 Mendal 의 발견에 기초한 것이기 때문이며, 우리는 아직도 그러한 기반을 갖고 

있지 못하다. Mendel 의 성공은 게임 개발자에게는 친숙한 루프의 지루한 반복에서, 곧 

매개변수들을 이리저리 돌려보고, 기다리고, 관찰하고, 측정하는 가운데 나온 것이다.  

그러나 Mendel 은 우리가 가지지 못한 것을 갖고 있었는데, 식물학자로서 무엇을 관찰하고 

측정해야 하는지를 잘 알고 있었다는 것이다. 곧 색깔, 모양, 조직, 규모, 성장 속도 등이 

그것이다. (더욱이 그는 자신의 완두콩의 모양이 좋았는지, 맛이 좋았는지에 대해서는 
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관심이 없었는 데 반해, 게임 설계자들은 좋은 게임을 만들려면 무엇이 필요한지를 

이해하려고 애쓰고 있는 것이다.) 

‘과학=측정+통찰력’의 등식이 성립한다면, 게임 설계의 과학적 이해를 증진시키기 위해서 

게임에서 무엇을 측정해야 하는가? 또한 이 측정 데이터를 어떻게 하면 특성과 동일시할 

수 있는가? 

게임 자산과 게임플레이의 측정이라면 새로울 것이 없지만(해당 장르 내에서 Ben 

Cousins의 체계적인 연구 또는 Microsoft의 사용 가능성 연구), 필자는 어떤 장르에서든, 

어떤 게임이든 측정할 수 있는 추상적인 게임 변수들을 찾고 있다. 

좋은 게임이란 무엇인가?

좋은 게임이 무엇인지에 대해 합의점을 찾아낼 수 있다면, 그 설명은 게임플레이의 변수를 

찾는 시작점이 될 것이다. 곧 Mendel 의 식물학이 그랬듯이, 게임의 특성을 객관적으로 

측정할 수 있게 해 줄 것이다. 안타깝게도, 게임이 무엇인지에 대해서는 관심을 기울여 볼 

만한 정의가 많이 있다. 좋은 게임이 무엇인지에 대해서도 일부 있기는 하지만, 아직 

혼란스럽고 미비한 차원이다. 때문에 필자가 좋아하는 한 가지만 꼽아보도록 하겠다. 

"[좋은] 게임은 일련의 흥미로운 선택들이다" - Sid Meier  

필자의 경험에 비추어 볼 때, 이 문제는 각 설계자들의 기억에 따른 것이기 때문에 어쩌면 

그 중에 진리가 있을 수도 있다. 한번 파헤쳐 보자. 

선택은 플레이어가 어느 정도의 자유를 가지고 있음을 의미한다.

Noah Falstein (여기에서 참조됨)은 아래 그림에서와 같이 볼록체에서 도전이 제기되었을 

때에 선택안들의 이용 가능성을 판별해 볼 수 있다고 공언하였다. 일반적으로 도전은 

소수의 선택안들로 시작하는데, 그 시작 당시의 조건이 설정되어 있기 때문이다. 처음 

선택들의 결과가 구체화에 따라, 달성 가능한 게임 공간의 하위 공간이 커지고, 이용 

가능한 선택안의 수도 증가한다. 

성공 혹은 실패의 조건들에 부합되었을 때에, 선택안의 수는 도전이 완수되거나 남아있는 

선택안이 없을 때에 감소하게 된다. 이를테면, 이것은 게임이 그 정점에 다다른 결말 

부분까지 플레이어를 어떻게 이끌고 갈 것인지의 문제이다. 이 설명에서 흥미로운 것은 

우리가 선택안들을 세어볼 수 있음을 보여주고 있다는 것이다. 

http://www.bencousins.com/
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도전이 제기된 중에 이용 가능한 선택안들의 볼록체 

Falstein 은 계속해서 게임에 볼록체의 차원 분열적 본질에 계속해서 주목하였다. 장기 

목표들은 단기적 도전 과제들로 구성된 중간 시점의 미션들의 선택안들 중에서 

선택함으로써 성취할 수 있다. 

 

게임에서 차원 분열적 볼록체들의 순서

이는 곧 자유는 우리가 찾고 있는 변수들 중에 포함되어 있지는 않으며, 아마도 그보다는 

일련의 변수들에 대한 규정적 특징으로 보는 것이 더 타당함을 의미한다. 

더 많은 자유, 혹은 더 많은 선택안들이 항상 더 나은 것은 아니기 때문에, 게임의 

변수들의 가치를 극대화하는 방법을 찾아 구할 필요는 없다. 그보다는 우리가 설계하기 

원하는 경험을 만들어 내는 차원까지 도달할 방법을 찾아 구해야 한다. 

다음으로, 선택은 정보에 근거하고, 유의미하며, 취소할 수 없을 때에야 비로소 실재적인 

것이다. 

정보에 근거한 선택: 선택할 할 수 있으려면, 플레이어에게 이해할 수 있고 

일관적일 것으로 믿을 수 있는 규칙들의 체계가 제공되어야 한다. 그렇지 

않을 경우, 그 결과를 예측할 수 없기 때문에 그의 선택은 임의적일 수 

밖에 없다. 



이를 테면, 이것은 그가 RTS 에서 어떤 단위 혹은 건물을 생산하기로 

선택할 수 있는지에 대한 문제이다. 

유의미한 선택: 플레이어는 반드시 자신의 선택의 배경, 바라는 바의 대상, 

선택안들, 및 그 각각에 관련된 비용들에 대해 설명할 수 있을 만한 

충분한 데이터를 갖추고 있어야 한다. 비용이 없을 경우, 각각의 선택안 중 

어떤 것이든 시도해 볼 수 있기 때문에, 사실상의 선택이라고 할 수 없다. 

비용도 배경도 없다면, 어떤 선택을 할 것인지는 문제가 되지 않는다. 

배경은 단순할 수도 있고(테트리스에서 블록을 놓는 일), 지극히 복잡할 

수도 있다(Final Fantasy X의 스피어 반 경험 체제). 비용은 적을 수도 

있고(플레이어가 다량의 금을 가지고 있을 때 묘약을 구매함), 클 수도 

있다(MMOG에서 누구의 캐릭터 클래스를 선택하여 경험할 수 있는 

컨텐츠를 제한시킴).  

되돌릴 수 없는 선택: 선택이 진정으로 유의미하기 위해서는 상당 차원의 

일관성이 있는 일련의 조건이 형성되어야 한다. 그렇지 않을 경우, 이는 곧 

지불한 비용이 쓸모없는 것이라는 말이 된다. 

예를 들어, 플레이어는 스타크래프트에서 저그 러시를 준비하던 중에 

마음을 바꿀 수도 있으나, 그렇게 하려면 시간이 들고, 노력이 들고, 

승리할 확률이 줄어들게 될 것이다. 

말하자면, 이는 곧 어떤 게임의 변수 상의 변화가 일시적인 것일 수도 있음을 의미한다. 즉 

선택으로 간주되지 않는 행동의 결과들로서, 게임 시스템이 수행하는 대부분의 행동들이 

이에 해당한다. 

결국 선택을 한다는 것은 그렇게 되도록 행동할 수단이 있음을 암시하는 것이다. Mario 가 

뛰거나 점프할 수 없다면 어디로 갈 것인지 결정을 내린다 해도 플레이어에게 아무런 

소용이 없을 것이다. 그러한 행동은 또한 다양한 특성들 중 하나이기도 하다. 

일련의 흥미로운 선택들은 체계화된 경험, 곧 우선적인 배경을 암시한다. 그러한 경험은 

그것이 플레이어(자신)를, 또는 타인과의 관계(사교적)를 어떻게 변화시키는지에 따라서 

타당성 여부가 결정될 수 있다. 경험이 플레이어에게 영향을 미치지 못할 경우, 그것은 

시간과 에너지를 낭비한 것일 뿐이다. 

마지막으로, 선택이 흥미롭다면, 지루한 것도 하찮은 것도 아니다. 그보다는 도전적인 

것이라고 해야 옳을 것이다. A Theory of Fun에서, Raph Koster는 재미는 도전적인 

http://www.theoryoffun.com/
http://raphkoster.com/


상황에 대처하고 문제를 해결하는 기술을 습득해 갈 때 얻어진다고 단정하였다. 이와 

비슷하게, Daniel Cook은 스킬 트리로 플레이어의 숙련도를 추적한다. 

게임 설계 변수의 범주들

이 개념 목록을 유용하게 사용하려면 체계가 필요하였다. 난해한 이 문제의 해결책을 찾던 

중 2003 년 GDC에서 Will Wright의 경이로운 설계자들을 위한 동역학(Dynamics for 

Designers) 강의를 떠올려 냈다. 잘 정리된 다차원적 분류법으로 가능한 동적 체계들을 

설명해 낼 수 있었던 그의 능력은 가히 괄목할 만하였다. 이 개념들을 표에서 축을 이루는 

직교형 집단들 안으로 체계화시키기로 결정하였다. 그 내용은 다음과 같다: 

 

활동(Action)은 신체, 본능, 직접성, 및 단기적 피드백 루프의 차원이다.

시스템(System)은 정신, 인지, 논리, 및 계획의 차원이다.

자아(Self)는 영혼, 반사적 사고, 목표, 개인 경험, 및 내적 변화의 차원이다.

사교(Social)는 지역사회, 공유하는 경험, 의례, 및 인간관계의 차원이다.  

자유(Freedom)는 선택 및 선택을 위한 기회의 측정을 다룬다.  

숙련도(Mastery)는 기술, 습득 내용, 및 사용의 측정을 다룬다.

http://www.gamasutra.com/features/gdcarchive/2003/Wright_Will.ppt
http://www.gamasutra.com/features/gdcarchive/2003/Wright_Will.ppt


데이터(Data)는 컨텐츠, 정보, 규칙, 실생활 객체들의 측정을 다룬다.

활동 차원에서의 자유: 단기적 선택을 하는 동안 플레이어에게 힘을 부여하거나 방해하는 

모든 것. 활동 기회(약점을 보이는 적, Zelda 지하 감옥에서 열쇠를 찾음). 교류를 

가능하게 하는 새로운 도구들(Zelda의 부메랑 또는 갈고리, Mario의 날으는 모자). 새로운 

능력(건강 상태 향상, 힘 향상).  

시스템 차원에서의 자유: 장기적인 선택을 할 때에 플레이어에게 힘을 부여하거나 방해하는 

모든 것. 탐험 영역들(자유롭게 배회하는 게임플레이), 분명한 목표(원정을 떠남), 

플레이어가 규칙을 시험해 보게 하거나, 그렇게 할 수 있도록 안전한 환경을 만들어 줌.  

자아 차원에서의 자유: 플레이어가 경험의 특성에 관해 선택해야 할 때에 힘을 부여하거나 

방해하는 모든 것. 전략적이고 창조적인 사고(전문화, 스스로 부여한 한계, 달리는 속도 

향상). 컨텐츠 제작 도구(레벨 만들기, 맞춤화, 머쉬니마(Machinima). 

사교적 차원에서의 자유: 플레이어가 타인과 관계를 맺을 때 힘을 부여하거나 방해하는 

모든 것. 멀티플레이어 경험 및 방식이 장려됨. 컨텐츠와 경험을 공유함. 적극적인 

커뮤니티 활동. 커뮤니티의 지원 및 관리 도구. 플레이 경험에서 형성되는 사교적 

이미지(멋짐, 괴짜다움, 색다름, 등).  

활동 차원에서의 숙련도: 직접적으로 또는 신체적인 차원에서 기술 습득 및 기술 사용에 

힘을 부여하거나 방해하는 모든 것. 운동 기술. 상황 변수를 신속히 인식하고 적절히 

반응함(중기적 계획의 형성을 수반할 수 있음). 훈련. 직접적 피드백. 

어포던스(Affordance).  

시스템 차원에서의 숙련도: 인지적 기술 습득 및 기술 사용에 힘을 부여하거나 방해하는 

모든 것. 플레이어에게 계획(행위)을 실천하는 데 필요한 만큼의 통제력을 부여함. 구성 

규칙들에 대한 정보 제공(아래 참조)(Civilization에서 테크 트리, SimCity에서 Graphs ). 

이러한 규칙들을 이용할 능력. Robin Hunicke, Marc LeBlanc 및 Robert Zubek' MDA 

framework에서는 동역학에 대항함.  

자아 차원에서의 숙련도: 게임 경험에서 더 나은 통제력을 가능하게 하는 기술 습득과 기술 

사용에 힘을 부여하거나 방해하는 모든 것. 메타게임 데이터의 이용(매뉴얼 읽기). 경험 

자체에 의미를 부여함. 학습 과정에 대한 피드백(격려, 축하, 보상, 조롱, 분발하도록 각성 

등).  

사교 차원에서의 숙련도: 사교적 차원에서의 기술 습득 및 기술 사용에 힘을 부여하거나 

방해하는 모든 것. 메타게임을 최대한 활용함. 허세를 부리는 법을 배움. 커뮤니티에서 

http://www.cs.northwestern.edu/%7Ehunicke/
http://www.8kindsoffun.com/
http://robert.zubek.net/
http://www.cs.northwestern.edu/%7Ehunicke/MDA.pdf
http://www.cs.northwestern.edu/%7Ehunicke/MDA.pdf
http://en.wikipedia.org/wiki/Metagame


자신의 이미지를 형성함. 역할을 부여 받거나 수행함. 순위 경쟁을 함. 그룹 플레이(Guild 

공격대). 멘토가 됨.  

활동 차원에서의 데이터: 게임에서 얻어, 영향을 주고 받을 수 있는 정보(건강 팩, FFVII의 

재료들). 이 차원에서 지속되는 정보는 수집물의 형태를 취할 수도 있다(Pokémon의 

Pokédex). Katie Salen과Eric Zimmerman 는 게임의 규칙에서 운영 규칙들을 우리가 

보통 “게임의 규칙”이라고 부르는 것, 곧 플레이 하기 위해서는 알아야 할 것들로 정의하고 

있다(포커의 족보, 점프하려면 A를 누를 것, RTS 또는 RPG에서는 크레딧 없음).  

시스템 차원에서의 데이터: 게임 상태에 대한 정보. 플레이어가 준비를 갖춤(테트리스에서 

I형 조각으로 네 줄을 클리어할 수 있도록 보드를 설정함, 드래곤과 싸우기 전에 드래곤 

대전용 검을 갖춤). Salem & Zimmerman에 따르면, 그 구성규칙들은 게임의 내부 과정에 

대해 기술하고 있다(AI, 물리학, 캐치-업(Catch-up) 행위). 플레이어는 처음에는 알지 

못하지만, 일부를 학습하거나 추측할 수 있다. MDA 프레임워크에서의 기계학에 해당한다. 

자아 차원에서의 데이터: 플레이어와 게임 간의 관계, 및 플레이 행동에 관련된 정보. 

전리품, 경험에 의해 남겨지거나 플레이어가 만들어 놓은 흔적들.  

사교적 차원에서의 데이터: 플레이어와 타인들(반드시 플레이어들만 관련된 것은 아님) 

간의 관계에 대해 다루는 정보. 메타게임 정보(전략 안내서, 게임에 대한 포럼 토론, 팬 

픽션). 평판이나 업적과 관련된 뱃지나 훈장. Salen & Zimmerman의 규칙, 예절과 관련된 

규칙, 마술의 동그라미 규칙 등, 언급할 필요도 없이 존중되어야 할 것들. 사교적 

규칙(바보처럼 굴지 말라) 및 게임 관련 금기사항(멀티플레이어 게임 시합에서 다른 사람의 

모니터를 훔쳐보지 말라) 등도 포함된다.  

두 번째 단서: 이것은 변수들이 아니라 변수들이 속해 있는 범주들이다. 

따라서 특정 게임이 다른 과정이나 시스템과 관련하여 동일 범주 내의 

몇몇 변수들에 영향을 미칠 수 있다. 예를 들어, GTA 에서 활동 

차원에서의 자유가 경로와 이동수단의 선택 모두에 수반될 수 있다. 이는 

곧 이 모델이 아직 불완전하며, 각 요소들이 어느 정도 독립적임을 

의미한다. 보다 세부적인 모델에는 각 요소마다 하위범주들을 명시해야 

하며, 이는 본 기사의 범위를 넘어서는 내용이다. 

이 표가 여러 차례 개정된 것은 사실이나, 이것이 게임 설계 영역 전체를 

포괄한다고 장담할 수는 없다. 결국 필자는 현재 알려져 있는 게임의 

제한된 부분집합만을 경험했을 뿐이기 때문이다. 그러나 하나 이상의 

변수들이 이 범주에 속해 있으므로 필자가 생각하는 게임의 상호작용의 

http://www.gamersmob.com/
http://www.ericzimmerman.com/
http://mitpress.mit.edu/catalog/item/default.asp?ttype=2&tid=9802
http://en.wikipedia.org/wiki/Homo_Ludens


효과에 대해서는 기술할 수 있을 것으로 보인다. 필자가 그 개요를 잡아 

냈는지, 아니면 완전히 빗나가고 있는지는 독자의 판단에 맡기겠다. 

이 변수의 범주들이 추상적인 것이므로, 이들이 세부적인 상호작용에 어떻게 연관되어 

있는지를 이해하기가 어려울 수 있다. 

다음의 두 표는 어떻게 게임의 상호작용이 이 범주들 각각의 변수들에 변화를 유발하는지에 

대한 예를 보여준다. 

첫 번째 표는 게임의 활동에서 발생하는 변화를 보여주며, 두 번째는 플레이어의 

활동으로부터의 변화를 보여준다. 변화는 일시적일 수도 있고(취소시키는 데 거의 노력이 

수반되지 않음) 지속적일 수도 있다(변수의 가치에 계속하여 영향을 미침).  

게임에 의해 유도된 변수의 변화

http://www.gamasutra.com/db_area/images/feature/3738/table2_full.png


플레이어에 의해 유도된 변수의 변화

위 표에 관하여

일부 항목들은 별도의 요소들로 구분하여 표시되었다. “남몰래”와 같은 복잡한 상호작용의 

경우 두 세가지 별도의 요소들에 부합하는 게임 요소들에 동시 다발적인 영향을 미치기도 

한다. 그 영향을 분석하고자 한다면 이들을 더 단순한 부분들로 쪼개어야 한다. 

이 게임 변수들을 1 차원적인 숫자 변수들로 표시하기로 했다면, 그 수치들의 증감에 대해 

말했을 때, 어떤 단위를 사용해야 할지 모르겠다. 중요성에 따라서 이용 가능한 선택의 

수를 계산하여 자유를 정량화할 것인가, 아니면 게임 영역에서 상태를 점점 더 다양화하여 

건강 기능들의 순위를 매길 것인가? 그 초기 단계에서는 수치상에서 변동을 알아챌 수 

있고 대략적으로 그 상대적인 크기를 평가할 수 있다면 거의 문제가 되지 않는데, 이 

경우가 바로 그렇다고 볼 수 있다. 

감정과 게임 설계 규칙들

Nicole Lazzaro의 플레이어의 감정에 대한 연구에서 영감을 얻어, 필자는 게임 변수와 

감정을 연관지어 보려고 했다. 특정 감정이 하나 이상의 변수들의 수치와 변화량과 관련될 

수 있다고 믿게 되었다. 만약 그렇다면, 이것은 게임 설계 규칙, 곧 해당 감정을 어떻게 

이끌어 낼 수 있는지를 설명하는 규칙을 위한 기본 형판이 될 것이다. 
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게임 설계 규칙의 형판

이 양방향 화살표는 변수에 대한 가능한 수치들을 가리킨다. 직사각형은 감소, 일정한 수치, 

또는 증가가 관련 감정에 대한 상태를 발생시키는 범위를 가리킨다. 

여기 이 형판의 두 가지 사례가 있다:  

플레이어가 인지 차원에서 선택의 수를 줄이면, 이는 곧 그가 도전에 직면했을 때의 도구와 

계획을 가질 수도 있으나, 센 상대 앞에 압도될 수도 있고 도구나 계획을 사용할 기회가 

없을 수도 있음을 의미한다. 그에 더해 플레이어가 이 상태로 지속되면(시스템 차원에서 

낮은 자유), 절망하도록 몰아가게 될 수 있다. 그러나 플레이어에게 기회를 주면(증가), 

갑자기 빠져나갈 길이 생긴다. 갑자기 희망이 생기는 것이다. 



 

게임 설계 규칙

플레이어의 성공에 대해 적절한 보상과 인정을 해주면서 도전적인 장애물들을 제시하는 

균형 잡힌 난이도를 유지함으로써(자아 차원에서의 높은 숙련도), 플레이어에게 자신감을 

심어줄 수 있다. 이제 도전과제에 대해 쉽게 빠져나갈 수 있는 방법을 제시하고 어울리지 

않는 보상을 해 줄 경우(감소), 부정 이득에서 오는 수치심만 더해줄 뿐이다. 



 

또 다른 게임 설계 규칙 

물론 그러한 조건들이 플레이어가 해당 감정을 느끼도록 보장해 주지는 못한다. 단지 

그러한 감정 표현이 유도될 수 있는 환경을 조성하는 것 뿐이다. 이점을 알 때, 게임은 

플레이어에게 상응하는 피드백이나 문화적 실마리를 제시할 수 있으며, 이는 마치 

감정적으로 불쾌함을 초래하지 않으면서도 희망을 담고 있는 인기 있는 음악과 같다고 할 

수 있다. 

여기 표에서는 게임플레이의 변수들의 수치와 변화에 관련된 몇몇 감정들이 열거되어 있다. 

앞에서 보았듯이, 일부 항목들은 셀 안에 별도로 표시되어 있다. 필자가 다른 정식적 

상태인, 인지와 느낌을 포함시키기 위해서 “감정”의 가능한 한 가장 포괄적인 정의를 

사용했음을 알게 될 것이다.  



감정

*모방을 하려면 초점, 암묵적인 규칙, 및 모방 과정에서 적용할 만한 지식이 필요하다. 

**갈등은 어디에서나 발생하며, 심지어 무작위(파치지)나 메타게임 요소들(가위바위보)가 

있을 경우에는 숙련도가 너무 낮다 하더라도 가능하다. 

감성공학

앞 표들을 사용하여, 설계자는 의도한 감정들을 유도할 수 있는 (상호작용/게임 변수/감정) 

루프와 설계 게임 시스템에서 역행할 수가 있다. 여기에는 세 가지 단계가 수반된다. 

먼저, 설계자는 감정 표에서 자신이 찾고 있던 감정을 선택하고 어떤 게임 변수들이 

관련되어 있는지, 수치와 변화량의 요구되는 범위를 알게 된다. 몇몇 별도의 셀에 감정이 

표시되면, 선호하는 것을 선택할 수 있다. 감정을 피하기 원한다면, 반드시 표에서 모든 

예들을 고려할 것이다. (또한 표가 절대 완벽할 수가 없으므로, 그 밖의 경우에는 게임을 

하는 동안에 감정이 생길 수도 있다).  

두 번째로, 게임과 플레이어 표에서 게임의 활동에서나 또는 플레이어에게 변화를 만들 

기회를 제공함으로써, 어떤 적합한 게임 시스템들이 수치와 변화를 발생시킬 수 있는지를 

선택한다. 

마지막으로, 플레이어는 원하는 감정의 배경에서 선택한 시스템을 예시화한다. 마지막 

부분은 물론 설계자의 개인 경험, 목표, 및 제약에 따라 완전히 달라지므로, 아래 예들은 

가능한 한 추상적이 되도록 하였다. 
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이 방법을 어떻게 세 가지 복잡한 감정 상태에 적용할 수 있는지 살펴 보도록 하자. 각각 

몇 가지 “원자 상태의” 감정들로 구성되며, 양육 본능, 흐름, 또는 사냥 당하고 있다는 

기분을 유도한다. 

이탤릭 체로 제시된 게임 시스템의 각각의 예시는 설계자의 가능한 선택안들 중 하나에 

불과하다. 

양육 본능  

양육 본능(nurturing instinct) = 감정이입(empathy) + 행위(agency) + 편안한 일상 

상태(comfortable routine), + 놀람(surprise) + 나치스(Naches)  

감정이입(시스템 차원에서 지속적으로 높은 데이터): 게임 개체들로부터의 일관적인 

행위(플레이어는 크리처를 이해하고 그들의 행위를 예상한다), 급작스런 행동(크리처들은 

상호작용을 인식하고 지능이 있는 듯 보일 만큼 복잡한 존재이다), 대비(플레이어의 행동은 

인지한 수치를 증가시키는 어느 정도의 노력을 수반한다), 능력 행사를 상황 별로 

조절함(크리처는 기호가 있는 듯이 상황이 맞는 도구에 각기 다른 반응을 보인다), 규칙의 

학습(크리처가 복잡성 때문에 플레이어는 그들의 행위를 배우기 위해 시간을 들여야 한다), 

점수 증가(크리처는 기쁠 때 긍정적인 피드백을 보인다).  

행위(활동 차원에서 일관되고 높은 데이터, 시스템 차원에서 일관되고 높은 숙련도): 

영구적인 전체적 변화(플레이어의 행동이 크리처들에 변화를 초래하고, 실수가 이들을 해칠 

수 있다.), 수집할 만한 물건들(맞춤형 도구들, 보기 드문 작용, 진귀한 크리처), XP (진전 

및 필요한 노력의 시스템 차원의 진행 경로), 자원(상호작용의 비용과 플레이어의 책임을 

강조함) (Treats, Meds), 자발적인 게임플레이 모드의 전환(플레이어는 크리처의 활동을 

선택할 수 있음), 현재 도전의 난이도를 낮춤(리듬이 느리고, 압력 없음, 극복할 수 없는 

도전 없음), 명확한 어포던스(affordance)가 있는 초상적, 상징적 컨텐츠(도구 및 활동의 

기능이 도구 또는 활동별로 명확함), 긍정적 및 부정적 피드백(크리처가 플레이어에게 

상호작용이 좋은지 나쁜지를 보여줌), 새로운 장기적 목표(크리처가 충족시키려면 많은 

노력이 수반되는 필요를 표출함).  

편안한 일상 상태(시스템 차원에서 높은 자유가 있을 때 감소): 지침/ 명확한 

목표(크리처의 필요가 도전적 상황을 발생시킴, 도전 과제의 해결책은 보통 명백함; 기술이 

아닌 투자를 요함), 시뮬레이션 회의(크리처들에 의해서 무활동 상태가 감지되었는지, 

도전과제들이 동시다발적으로 발생하는지, 등), 명확한 선택 목표(플레이어는 크리처에게서 

특정 변화를 유도하는 활동을 할 수 있음)(크리처의 진화, 크리처 훈련), 지역적 

해결책(중기적 도전과제가 전체적인 변화에는 거의 영향을 미치지 못함, 실수를 바로잡을 

수 있음).  



놀람(시스템 차원에서 낮은 자유 시 감소): 고정되지 않은 컨텐츠/ 일관성이 없거나 

임의적인 행위들(일상적인 단조로움을 깨다) (보기 드문 사건, 이이의 또는 보기 드문 

환경), 부활절 달걀(크리처의 보상 실험).  

나치스(Naches)(아이나 멘토를 받은 사람이 달성한 일에 대한 자부심) (사교 차원에서 

높은 숙련도일 때 증가): 멘토링(플레이어는 크리처에게 목표와 진보를 위한 피드백을 줄 

수 있음), 협력(크리처 기술 습득에는 플레이어와의 긴 한 피드백 루프가 필요하다), 

문화적 신호에 대한 정확한 대응(크리처는 학습 시 노력의 표시를 보인다, 크리처의 기술 

습득은 기쁨에 찬 행동에 의해서 강조된다), 가르치는 기술/ 상대방의 실수를 

되풀이함(크리처는 가르침 받음으로써 극복할 수 있는 무능력한 부면이 있다).  

흐름

흐름(flow) = 흥분(exhilaration)+ 자신감(confidence)+ 일관성(coherence) + 전방으로 

돌진하기(forward thrust) – 지루함(boredom) 

흥분(행동 차원에서 일관되고 높은 자유): 행동 기회(활동의 제약이 제한적임, 단기적 운동 

기술을 요하는 도전과제), 자원의 습득(대비 또는 긍정적인 피드백에 대한 안정된 흐름 – 

아래 참조).  

자신감(행동 차원에서 일관되고 높은 숙련도): 어포던스(Affordance) (모호한 자극요소 

없음), 고도로 훈련된 반사운동/운동감각의 동형 이질(플레이어는 통제 요인들에 대해서는 

생각하지 않은 채 플레이 할 수 있음), 유리한 기회들(플레이어는 어떤 이동 순서가 지역적 

도전과제를 해결할 수 있는지를 식별할 수 있다).  

일관성(시스템 차원에서 일관되고 높은 숙련도): 게임 참가 개체들로부터의 일관된 

행동(플레이어는 다음 게임 상태를 예측하여 그에 맞게 반응할 수 있다), 긍정적인 

피드백(손쉬운 도전과제들로 지역적인 성공에 대해 보상한다, 파워가 증가하거나 승수를 

올린다), 힌트(플레이어에게 급박한 위험에 대해 경고한다), 개발을 준비할 기회(단기적인 

전술상의 연합), 자발적인 게임플레이 모드의 전환(플레이어는 선호하는 책략을 사용할 수 

있다), 선두에 나설 기회(플레이어 캐치-업), 의외의 행동을 활용할 기회(연쇄반응, 

플레이어가 상대방의 실수를 유발할 수 있다).  

전방으로 돌진하기(시스템 차원에서 높은 자유 시 증가): 대체 방법/ 동시 발생적 

목표들(플레이어는 선호하는 책략을 사용할 수 있음), 기회 발생(부주의하여 발생한 경우라 

하더라도, 플레이어는 책략을 써서 후퇴할 수 있음), 호위(플레이어는 거의 실패했다가도 

회복할 수 있음).  



지루함을 피함(활동 혹은 시스템 차원에서 숙련도가 과도하지 않게 함): 난이도 증가, 

복잡성 증가, 자발적인 게임플레이 모드 전환, 임의적인 행동(행동 차원에서 인지한 난이도 

유지, 플레이어가 긴장을 유지하도록 거의 임의적으로, 순간적으로 난이도를 증가) (적들이 

몰려옴, 예측 불가능한 적, 책략적 자원의 이용 가능성이 낮은 시기).  

사냥을 당함

사냥을 당함(being hunted) = 공포(dread)+ 예측 불가능(unpredictability)+ 

주의(caution)+ 실패 예상(anticipation of failure) – 희망(hope) 

공포(행동 차원에서 일관되고 낮은 자유): 선형 경로(제한된 수의 유의미한 경로 선택안들, 

제한된 수의 은신처), 일시적인 능력의 상실(부상에 의해 속도가 늦춰짐), 자원 

유실(붙잡혀 손실이 큼), 피할 수 있는 기회가 제한됨.  

예측 불가능(시스템 차원에서 숙련도가 높을 때 감소): 부정적 피드백(사냥꾼의 캐치-업, 

피할 방법이 없음), 일관성이 없는 혹은 임의적인 행동(사냥꾼의 경로를 알 수 없고, 그 

위치를 예측할 수 없음), 비자발적인 게임플레이 모드 전환(Stealth / Flight).  

주의(행동 차원에서 일관되고 낮은 숙련도): 위험을 감수함(주요 경로 혹은 부수적 

경로에서 위험스런 위치에 있음, 플레이어의 위치가 더 쉽게 발각됨), 어포던스의 방향이 

잘못됨(Traps).  

실패 예상(자아 차원에서 일관되고 낮은 숙련도): 위험하다고 가정함(불길한 소음), 게임 

자체의 속임수가 있다고 인식함(어떻게 매번 나를 찾아낼까?), 실수 재발의 기회(사냥꾼은 

플레이어가 소리를 내면 들을 수 있다).  

희망을 피함(행동 차원에서 숙련도가 낮을 때 증가 없음, 시스템 차원에서 자유 및 시스템 

차원에서 숙련도): 우세한 기회를 이용할 수 없음(사냥꾼은 약점을 보이지 않는다), 

동시다발적 목표를 추구할 수 없다(달아날 경우 자원에 접근할 수 없으며, 달아날 수단을 

구할 수 없다), 대비할 수 없다(사냥은 운이 좋다고 생각되고 간신히 빠져나갈 수 있을 때 

끝이 난다).  

게임 분석 

게임의 변수표를 사용하여 게임이 유도한 시스템이나 감정에 적합할 때에 게임의 호감도와 

결점을 요약해 볼 수 있다. 다음 예에서, 독립된 셀이 어두울수록, 관련 변수들에 의해 

생긴 감정적 호감도가 낮다. 이러한 호감도를 판단할 때에 일반 상식을 사용하고자 



하였는데, 일부 감정은 원할 때가 있지만(서바이벌 호러 게임에서의 두려움) 원하지 않을 

때도(퍼즐 게임에서 두려움) 있기 때문이다.  

유의사항: 게임이 회색으로 표시된 셀을 가지고 있다고 해서 반드시 

나쁘다는 의미는 아니며, 단지 설계상의 선택의 결과일 뿐이다. 예를 들어, 

Portal은 의도적으로 설계된 대로 짦은 게임이다. 그 길이는 그것이 

제공하는 전반적인 경험의 일부이다. 어떤 플레이어는 아직도 너무 짧다고 

생각할 것이다.

 



 

 



Portal이 Puzzle Quest보다 객관적으로 더 나은 게임임을 증명하려는 것이 아니다. 단지 

개인적인 기호는 제쳐두고, Portal에서는 더 온전한 형태의 경험을 제공해 준다는 것을 

말하려는 것이다.

한편, 필자는 Portal 의 휘황찬란함은 완전함에서만 기인한 것은 아니라고 믿는다. 그 

우아함도 작용하고 있다. 우아함은 표에서 셀들 간의 관계의 한 특징이기도 하다. 이것이 

메타-설계 규칙에 대한 것이므로, 다른 기사의 주제로 다루어질 것이다. 

멘델에서 멘델레예프로

이것은 유용한 도구인가? 아직 잘 모르겠다. 멘델레예프의 원소주기율표가 그렇듯이, 이 

모델이나 다른 모델이 게임 설계자들에게 있어서 모호함이 없는 공통 언어를 확립하는데 

도움이 되었으면 하는 바램이다. 

우리로 하여금 더 잘 협력하여 일할 수 있게 해주는 언어는 이론을 공유하고, 우리의 

기교를 기술로 바꾸어 준다. 멘델레예프와 그의 표가 그러하듯이, 그러한 모델은 아직 

알려지지 않은 요소들, 게임 설계 영역에서 아직 탐구해 보지 않은 영역의 존재를 예측할 

수 있게 해 줄지도 모른다. 

Gregor Mendel 의 헌신과 인내 및 그의 과학적인 엄 함은 그러한 노력을 기울이는 

사람에게 영감을 불러일으킨다. Mendel 은 혼자 작업했던 데 반해, 게임 설계자들은 

반향하며, 서로 연결되어 있는 커뮤니티의 일부이다. 어쨌든, 그가 노력을 기울일 만한 

가치가 있는 작품을 생산해 내기까지 결렸던 7 년을 또 기다려야 할 것이라고는 생각하지 

않는다.  

 

 


