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● 요   약 ●  

현재까지 나타나고 있는 공포 게임은 크게 두 가지로 나뉘어 있다. 시각적으로 유저들의 눈을 감기느냐 

아니면 심리적으로 유저들의 마음을 두렵게 사로잡느냐 하는 것으로 나뉘어 공포 게임들이 출시되고 있다. 

이렇게 크게 두 가지로 나뉘고 있지만 이 두 가지를 또 나누어 시각적인 공포로는 점프 스케어, 즉 갑툭튀 

방식의 플레이가 더 공포를 느끼는지 아니면 게임에 크리처가 나온다면 그 크리처의 모습만으로 공포감을 

느끼는지, 심리적인 공포로는 크리처가 없는 심리 공포 게임이 무서운지 아니면 크리처가 있는 심리 공포 게

임이 무서운지로 더 자세히 나누어 흔하디흔한 공포 게임들의 선입견을 찾아보고자 한다. 본 논문에서는 유

저들이 공포 게임을 접할 때 시각적으로 더 공포감이 느껴지는지 아니면 심리적으로 더 공포감이 느껴지는

지에 대한 선입견 차이를 통계를 통해 설명하고 해당 공포심으로 공포 게임들의 공포 방향성을 어떻게 바뀌

어야 할지 제안을 하고자 한다.
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I. Introduction

호러 게임은 공포감을 주며 재미를 느끼게 하는 게임 장르이다. 

수많은 게임들이 나옴과 더불어 공포감을 연출하는 기법도 다양한데, 

대체로 어둡거나 끔찍한 배경이 많고 점프 스케어나 무력감을 동반한 

공포들이 있다. 예를 들면 맵을 온통 어둡게 만들고 사거리가 짧은 

손전등 하나만으로 진행하게 하거나, 아이템을 얻는 즉시 등 뒤에서 

불쾌한 골짜기가 가미된 적이 등장하거나, 무력감을 동반한 공포를 

주기 위해 일부로 전투력이 낮은 일반인들이 주인공인 경우가 많다. 

적절하게 공포를 주는 정상적인 공포 게임들도 많이 나오고 있다. 

공포 게임의 특징을 두 가지로 나눠서 생각할 수 있다. 공포적인 

요소를 시각적으로 공포를 주는 점프 스케어 플레이 방식인 게임이 

나오며 또는 심리적 압박감을 공격하여 공포를 주는 공포 게임들이 

있다[1]. 그렇다면 사람들은 공포적인 요소를 시각적으로 놀라는 

것에 더 무서움을 느끼는지 아니면 심리적 압박감으로 공포를 주는 

것에 더 무서움을 느끼는지 확인해보려 한다.

본 논문에서는 설문을 통해 시각적인 공포와 심리적인 공포로 

두 가지로 분류해서 게임 사용자들의 생각을 알아보고 공포게임 

기획에 반영할 수 있는 내용을 제안하고자 한다.

II. The Main Subject

시각적인 공포를 점프 스케어 방식의 플레이로 공포감을 느끼는 

것과 크리처의 모습만으로 공포감을 느끼는 것으로 나누어 본다.

점프 스케어 방식의 어원은 '무언가가 튀어나와서(Jump) 겁을 

준다(Scare)'라는 갑자기 튀어나오는 연출을 뜻한다. 점프 스케어 

방식의 대표적인 첫 번째 게임은 Emily Wants To Play가 있다. 

여섯 시간 동안 4개의 인형들로부터 생존하는 것이 목적인 1인칭 

공포 게임이다. 두 번째로는 Five Nights at Freddy's part 1이다. 

12시부터 6시까지 cctv를 보며 인형이 움직이는 것을 확인하는 것인데 

cctv 실 근처까지 모습이 나타난다면 문을 봉쇄하여 공격을 막으면 

되는 게임이다. 세 번째 게임으로는 Last Neighbor라는 공포 게임으로 
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어느 집에 침입 한 어린 도둑이 주인이 없다 생각한 집에 침입하여 

도둑질을 하려는데 사실은 집에는 더 위험한 누군가가 있고 그 인물을 

피해 집 밖으로 나가려고 하는 게임이다.

잔인하거나 괴기스러운 크리처의 모습만으로 공포감을 느끼는 

경우도 있다. 첫 번째 게임은 화이트데이 게임에 머리 귀신 크리처다. 

이 게임은 2001년 출시한 게임으로 해당 머리 귀신의 모습은 마치 

옛날 영화나 드라마 전설의 고향에서 나오는 유사한 귀신 모습을 

그대로 담고 있어 연령층이 높은 유저들도 그때의 추억 때문에 오래 

보지 못하고 공포감이 생각보다 쉽게 올라가는 경우가 생긴다고 

한다. 두 번째는 디 이블위딘 게임에 라우라 크리처다. 해당 크리처는 

생긴 모습이 정말 기괴해 공포감을 더욱 일으키는 크리처 중 하나다. 

세 번째는 데스포레스트에서 대표 크리처인 아줌마 귀신이다. 데스포

레스트는 일본 게임으로 마치 공포영화에 나온 귀신 얼굴과 유사한 

일본 특유의 기분 나쁜 느낌을 강하게 주는 크리처다. 이렇게 시각적으

로 괴기스러운 크리처 모습만으로 공포심이 생기는 대표 3개 게임을 

알려보았다.

공포는 일반적인 재미와는 다른 소구이기 때문에 관객들이 공포에 

익숙해지지 않도록 계속 새롭고 낯선 감정을 제공해야 하는데, 질리기

는 쉽지만 새로운 테마가 등장하기는 어렵다는 게 문제다. 클리셰가 

발각되고 관객들이 이후 전개나 연출을 예측하기 시작하는 순간부터 

그 게임은 더 이상 플레이어들을 무섭게 하지 못한다는 것이다. 점프 

스케어나 크리처의 모습들로 공포심을 주지 않고 플레이어의 행동을 

제한하는 방향으로 나타나기도 한다. 무력감을 동반한 공포를 주기 

위해 전투력이 낮은 일반인들이 주인공인 경우가 생기며, 심리적 

압박감을 주거나 해당 심리 변화로 인해 플레이어의 심리 변화를 

크게 나타나도록 화면이 바뀐다거나 장르의 특성상 게임의 배경을 

저택, 병원, 학교 등 일상과 관련된 장소에서 괴기스러운 상황이 

펼쳐졌을 때의 몰입도는 공포심을 자극하기에 큰 요소 나타나고 

있다. 심리적 공포도 두 가지로 크리처가 있는지 없는 지로 나누었다.

크리처가 없는 심리 공포 게임으로 첫 번째 게임은 Dive라는 

설문조사 공포 게임이다. 초반에 간단한 설문조사만 하다가 게임의 

게임 내 웃는 얼굴이 사라지며 노이즈로 심리적 공포심을 일으키는 

공포 게임이다. 두 번째 게임은 Sentient 게임이다. 주인공이 실험체이

며 방에 갇힌 채 목소리의 지시를 따라 하며 진행하는 게임이다. 

세 번째 게임은 오카에리 라는 게임으로 일본 심리 공포 게임이다. 

최근에 새집으로 이사한 중학생 소녀와, 어머니에 대한 심리적 VHS 

공포 게임이다. 깨지는 그래픽이 특징이고 개인적으로는 주변 사람들 

중에서도 노이즈나 그래픽이 깨지는 현상에 심리적으로 부담감을 

느끼거나 플레이 타임 동안 식은땀을 흘리며 힘들게 하는 게임이다. 

이렇게 크리처가 없는 심리 공포 게임들을  알려보았다.

심리 공포 게임 두 번째로는 크리처가 있는 심리 공포 게임 이다. 

시각적이랑 무슨 차이가 있을까 싶지만 해당 게임들은 점프 스케어가 

없는 게임들이다. 첫 번째 대표 게임으로는 발디의 수학교실이라는 

공포 게임이다. 수학 문제의 정답을 맞히지 못하면 발디 수학선생님이 

점점 매를 들며 다가오는 게 해당 발디 선생의 모습이 기괴하게 

생겨 점점 다가오는 게 심리적 압박감도 느끼며 공포심을 유발하는 

게임이다. 두 번째 게임은 데드바이데이라이트로 생존자와 살인마로 

나뉘며 생존자가 살인마를 피하며 발전기를 돌려 문을 열고 나가야 

하는데, 살인마가 근처에 있으면 심장이 크게 뛰는 소리가 나타나거나 

살인마의 무기, 목소리가 들려 공포감을 더 만든다. 세 번째 게임으로는 

그림자 복도라는 공포 게임이다. 그림자 복도는 몇몇 크리처가 점프 

스케어를 하기도 하지만 불을 켜면 그림자가 생기는데 어둡다는 

게 첫 번째지만 근처에 크리처가 가까이 있으면 화면이 점점 빨개지며 

심리를 건들고 크리처의 종소리나 우는소리 또는 플레이어가 움직일 

때 발소리가 커서 이동하는데도 심리적 부담감을 크게 나타낸다.

시각적 심리적으로 크게 2가지로 나누었고 그 둘에서도 두 개의 

공포감으로 나누어 게임들을 소개해보았다. 그렇다면 플레이하는 유저

들은 이 여러 선택지에 어떤 유형이 더 무서운지 설문 조사해보았다.

2-1. 설문 내용

공포 게임을 즐겨 하는 유저 30명에게 공포 게임에 어떤 선입견을 

가지고 공포 게임을 즐길 때 어떤 선입견을 가지고 있는지 설문조사를 

실시했다. 응답한 내용을 토대로 제안 내용을 분석하고자 한다[2].

설문에 응답자 30명 중 22명이 여자이며 나머지 8명은 남자가 

설문에 참여했다. 조사한 결과 여성 비율이 공포 게임에 관심 더 

많은 걸로 보인다.

Fig. 1. Which percentage of visual or psychological 

fears are more frightening before the survey begins?

그림 1은 설문 시작 전 "공포 게임 플레이를 할 때 시각적인 

공포 또는 심리적인 공포 중 어느 게 더 무서운가요?"의 질문을 

해보았다. 그 결과 30명 중 17명이 시각적인 공포가 더 무섭다고 

선택하였고 나머지 13명이 심리적인 공포가 무섭다는 반응을 나타냈

다. 심리보다는 시각적으로 공포를 마주했을 때 더 공포심을 느낀다는 

것이다.

Fig. 2. In visual horror, Witch percentage of 

jump-scarred creature are more frightening?
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그림 2는 시각적인 공포에서 점프 스케어 또는 무서운 크리처의 

모습 중 어느 것에 더 공포심이 생기는지 질문을 해보았다. 해당 

질문의 참여자는 22명으로 17명의 시각적인 공포가 무섭다고 선택한 

유저와 5명의 심리적인 공포가 무섭다고 선택한 유저로 이루어져 

있으며, 22명 중 12명이 점프 스케어 방식의 플레이가 더 무섭다고 

답했고, 나머지 10명이 공포 게임 내에 무서운  크리처 모습에 공포를 

느낀다고 답했다.

Fig. 3. Which horror game is scarier, jump-scarred 

or scary-looking?

그림 3은 게임들 중 제일 무섭다고 응답 한 각 대표 게임을 비교해 

보았다. 점프 스케어 방식의 대표 공포 게임은 Five Nights at Freddy’s 

part1이며 점프 스케어를 선택 한 20명 중 11명이 무섭다고 응답했다. 

무서운 크리처 모습의 대표 공포 게임은 데스포레스트 게임의 아줌마 

귀신이며 무서운 크리처의 모습이 무섭다고 선택 한 20명 중 14명이 

더 무섭다고 응답했다. 처음에 선택했던 설문과 다르게 무서운 점프 

스케어 방식의 공포 게임 보다 무서운 크리처의 모습이 나타나는 

공포 게임이 더 무섭다고 바뀌었다.

심리적인 공포에서 크리처가 없는 심리 공포 게임 또는 크리처가 

있는 심리 공포 게임 중 어느 것에 더 공포심이 생기는지 조사해보았다.

Fig. 4. Which percentage of psychological horror 

is scarier than a horror game without a cricket 

or a horror game with a creature?

그림 4는 심리적인 공포는 30명 중 26명이 답했다. 시각적인 공포를 

선택한 사람들 중에서도 해당 질문에 답을 해주었다. 해당 질문의 

참여자는 26명으로 20명이 크리처가 있는 심리 공포 게임이 더 무섭다 

응답하였고, 나머지 6명이 크리처가 없는 심리 공포 게임이 무섭다고 

응답했다.

시각적인 공포와 심리적인 공포에서 시각적인 공포에는 점프 스케

어 방식에 공포를 느끼는지 크리처 모습만으로 공포를 느끼는 지로 

두 가지 선택지를 나눴고, 심리적인 공포는 크리처가 없는 공포 게임과 

크리처가 있는 공포 게임으로 두 가지 선택지로 나누었다. 유저들에게 

공포 게임을 할 때 시각적인 요소에 공포를 더 느끼는지 심리적인 

요소에 공포를 더 느끼는지 설문을 본격적으로 시작하기 전에 질문했

을 때 시각적인 요소에 공포를 더 느낀다 답했다. 설문을 진행한 

이후에도 해당 답변이 유지되었는지 다시 질문을 해보았다.

Fig. 5. The more terrifying rate of visual or 

psychological fear after the survey is over.

모든 설문 진행 후 처음에 질문했던 시각적인 공포 또는 심리적인 

공포 중 어느 게 더 무서운지 물어봤다. 처음과 답변이 달라졌다. 

첫 응답에서 시각적인 공포가 무섭다고 한 유저가 17명, 심리적인 

공포가 더 무섭다고 한 유저가 13명이었다. 마지막 응답에서는 시각적

인 공포가 14명, 심리적인 공포가 16명으로 바뀌었다.

이렇게 바뀌게 된 이유들로는 심리적인 공포를 선택한 유저는 

시각적인 공포는 갑자기 나타나 놀래는 문제이기에 공포가 그리 

길게 되지 않지만, 심리적인 공포는 사운드와 심리적인 압박이 크기에 

계속해서 긴장된 상태를 유지하면서 게임하기에 굉장히 심리적 공포가 

길게 가게 된다는 것을 다시금 알게 되었다고 한다. 시각적인 공포를 

선택한 유저는 심리적인 건 크게 변화가 없지만 귀신들의 사진을 

다시 보니 생각보다 자신이 시각적으로 약하다는 걸 깨닫고 시각적인 

공포를 선택했다는 답변도 있었다.

III. Conclusions

본 논문에서 설문을 통해 공포 게임을 즐겨 하는 유저들이 시각적인 

요소보다는 심리적인 요소에 약하며 공포를 더 느낀다는 결과를 

알게 되었다. 심리적인 요소에서는 크리처가 있는 공포 게임에 공포를 

더 느끼고 크리처가 있는 공포 게임이더라도 캐릭터가 현실감 있게 

생기면서 기분 나쁘게끔 생기면 더욱 공포를 느낀다고 한다. 반대로 

시각적인 요소에 공포를 느끼는 유저들은 점프 스케어 방식의 플레이

보다는 크리처의 괴기스러운 모습에 더욱 공포를 느낀다고 한다.

이제는 점프 스케어만 있거나 아무런 크리처 없이 심리적인 요소만 

건든다고 해서 유저들이 공포심이 느껴질 일은 없어질 것이다. 본 

논문의 설문을 통해 공포 게임을 개발하는 개발자라면 심리적인 

요소를 강하게 넣으며 때론 시각적으로도 공포를 조금씩 준다면 

자신이 생각하고 있는 공포 게임의 선입견을 바꾸는 계기가 될 것이며 

그렇게 바뀐 선입견으로 공포 게임을 개발한다면 공포 게임을 즐기는 

유저들의 공포심을 전보다 더욱 크게 느끼게 할 수 있으며 공포게임으

로서 장르에 맞는 게임으로 완성도를 높일 수 있을 것이라고 생각한다.
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