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요  약
차세대 게임으로 주목받는 체감형 게임의 발전을 위해서, 본 연구는 현재 체감형 게임의 현

황을 파악하고, 하드웨어보다 미흡한 콘텐츠 개발의 문제점을 분석한다. 우선, 체감형 게임 콘

텐츠가 지닌 문제점을 세 가지로 구분했다. 그리고 콘텐츠의 수요와 편향된 장르의 문제, 낮은

수준의 게임 난이도, 체감형 인터페이스의 작은 사용범위와 변질한 사용법 문제라는 3가지 문

제점에 대응하는 각각의 해결방안을 제시하였다. 체감형 게임 콘텐츠 개발 방법에 대한 논의가

꾸준히 지속됨으로서, 체감형 게임에 특화된 게임 디자인 방식 형성이 발달할 것이며, 차세대

게임으로서 게임 산업과 게임 문화의 성장에 긍정적인 역할이 가능할 것이다.

ABSTRACT
For development of physical interactive game recognized as next generation game, this

study examines the present situation of physical interactive games and analyzes the

problem that game contents lack development compared to the hardware. This paper

firstly divides the problem of physical interactive game contents into three parts: demand

of the contents and biased game genre, low level of game difficulty, and limited use

and/or misuse of the motion controller. Then, the possible solutions for each part are

suggested afterward. As the discussion on the development methods in physical

interactive game will also develop and therefore, as the next generation game, physical

interactive game will play a positive role in th growth of game industry as well as

game culture.
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1. 서 론

1.1 연구 필요성

2006년 닌텐도(Nintendo)사의 닌텐도 ‘위(Wii)’

는 차세대 게임으로 체감형 인터페이스를 통해 유

저들에게 새로운 게임 경험을 제공하였다. 출시 이

후 닌텐도 위(Wii)는 게임 산업을 이끌어갈 차세대

게임으로 게임업계 관계자와 게임 유저의 기대를

모으며, 현재까지 전 세계적으로 7,000만대 이상

판매하며 게임 산업의 성장을 가져왔다. 2010년 소

니(Sony)와 마이크로소프트(Microsoft)사는 각각

‘무브(Move)’와 ‘키넥트(Kinect)’라 명칭 하는 체감

형 게임을 출시하고, 닌텐도 위(Wii)와 경쟁체제를

구축하여 게임 산업과 게임 문화의 지속적인 성장

과 활성화를 기대하고 있다.

[그림 1] 닌텐도 위(Wii), 소니 무브(Move), 
마이크로소프트 키넥트(Kinect)

하지만, 현재 게임 하드웨어 개발보다 콘텐츠 개

발이 미비한 실정이다. 체감형 게임이 차세대 게임

으로서 게임 문화에 순기능적이고 긍정적인 역할을

하려면 체감형 게임에 알맞은 게임 콘텐츠를 개발

하여 지속적으로 게임 유저에게 제공해야 한다. 그

러기 위해서 체감형 게임 콘텐츠로 이미 개발된

체감형 게임 콘텐츠들의 장·단점의 파악과 분석이

체감형 게임 콘텐츠 개발에 기초연구로써 필요하다

고 생각한다.

1.2 연구 목적

체감형 게임은 기존의 게임 시스템과 다르게 모

션 컨트롤 방식을 사용하기 때문에 체감형 게임에

특화된 게임 디자인 방향을 설정해야 한다. 강원형

은 체감형 게임을 “다양한 게임의 장르 중에서도

인간의 실제 행동과 유사한 상호작용 방식을 통하

여 진행되는 게임[1]”이라 정의한다. 이처럼 체감형

게임은 모션인식 시스템을 사용하여 실제 자신의

움직임으로 가상공간의 게임 캐릭터를 실시간으로

제어하기 때문에 게임 유저가 더욱 강력한 게임의

체험적 경험을 제공하도록 디자인되어야 한다.

게임 디자이너에게 게임 유저에게 강력한 게임

경험을 제공할 수 있는 체감형 게임의 모션 컨트

롤 방식은 흥미로운 게임 요소이다. 게임 디자이너

는 유저가 경험하게 되는 모든 게임 요소를 게임

에 몰입하게 만드는 데 사용해야 한다. 그러므로

체감형 게임의 특징을 정확히 파악하고 게임 기획

에서부터 적용해야 할 것이다. 그렇지 못하면 체감

형 인터페이스는 장점보단 오히려 조이패드와 조이

스틱, 마우스와 키보드 등의 범용적인 컨트롤러에

적응된 유저가 게임을 즐기는 데 오히려 단점으로

작용할 수 있다.

본 연구는 현재 출시된 체감형 게임의 현황과 게임

콘텐츠에서 체감형 인터페이스를 사용하는 플레이 방

식에 문제점을 분석한다. 그리고 체감형 게임이 차세

대 게임으로 더욱 발전할 수 있게 문제점을 보완할

대응방안과 올바른 적용방법을 모색하고자 한다.

2. 차세대 ‘체감형 게임’ 현황

2.1 체감형 게임

닌텐도 위(Wii)의 체감형 인터페이스인 ‘위(Wii)

리모컨’은 컨트롤러 내부에 ‘3축 가속 센서’는 중력

검출을 통해 리모컨의 움직임을 파악해 낼 수 있다.

이런 닌텐도 위(Wii)의 모션인식 개념은 대중화에

성공하며 콘솔 판매에 따른 고수익을 얻어냈다.

하지만, 출시 후 4년이 흐르면서 닌텐도 위(Wii)

의 판매량은 급감현상을 보이고 있고, 성능과 효용

성에 대한 의문이 지속적으로 제기되고 있다. 닌텐

도가 2010년 5월 발표한 2010년 3월기 연결 결산

에서 최종 이익이 전기대비 18.1% 감소의 2286억
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엔으로 6년만에 이익감소가 되었다. 그 이유로 닌

텐되 위(Wii)의 판매량이 2009년 후반기부터 가격

인하도 불구하고 감소하였기 때문이라 분석하였다

[2].

                             (단위: 억엔)

                     매년 3월 기준
[그림 2] 닌텐도 2010년 3월기 연결결산[2]

연속적인 빠른 움직임과 복잡한 움직임을 파악

해 내는 능력이 부족하여 컨트롤의 민감하지 못한

정확도와 떨어지는 게임 그래픽 등이 제기되고 있

는 문제점이다.

닌텐도의 위(Wii)의 하드웨어적인 문제점을 보완

한 새로운 체감형 게임 콘솔이 소니의 플레이스테이

션 3용 체감형 인터페이스 무브(Move)와 마이크로

소프트의 Xbox360용 키넥트(Kinect)이다.

소니의 무브(Move) 컨트롤러에는 ‘3축 자이로센

서’와 ‘3축 가속센서’, 그리고 ‘지자계센서’가 탑재되

어 있어 최고수준의 모션인식 능력을 보여준다. 또

한, 소니는 여기에 PS3 카메라를 더해 게임 유저

와의 거리 및 현재 상태를 파악해 더욱 정확한 모

션인식 능력을 제공한다.

마이크로소프트의 키넥트(Kinect)는 앞서 살펴

본 두 가지 체감형 인터페이스와 다른 카메라 형

태를 지녔다. 키넥트(Kinect)의 모션 카메라는 추

가로 물리적인 장치 없이 몸동작을 인식하는 센서

카메라를 통해 게임을 즐길 수 있게 해주는 장치

이다. 2개의 카메라가 적외선 센서를 탑재해 유저

의 움직임을 비교적 빠르고 정확하게 검출해 낸다.

마이크로소프트의 키넥트(Kinect)는 11월 초 미

국과 유럽, 일본, 아시아 등에서 잇달아 출시되면

서 좋은 반응을 얻고 있으며, 출시 10일 만에 100

만대 이상 판매되었고 연말까지 500만대 이상 판

매될 것으로 전망[3]하고 있다. 소니의 무브(Move)

는 위(Wii)와 키넥트(Kinect)와 달리 기존 PS3 비

디오 콘솔에 장착하는 컨트롤러이기 때문에 위

(Wii)와 키넥트(Kinect)의 발매 초기처럼 높은 판

매량을 보이고 있진 않지만 2010년 말 전 세계 판

매가 410만 대를 넘어서면서 꾸준한 판매 상승세

를 타고 있다[4].

2.2 체감형 인터페이스

모션센서 기반의 체감형 인터페이스(모션 컨트

롤러)는 유저의 취하는 실제 행동과 같은 상호작용

방식으로 캐릭터와 통일감을 전해준다. 이런 간단

한 컨트롤 방식은 비게임 유저층인 여성과 중장년

층에게 더욱 쉽게 게임에 적응할 수 있는 게임 시

스템을 마련하였다.

Trevino and Webster는 이용자가 시스템에 대

한 통제감을 느끼게 되면 시스템과의 상호작용 자

체만으로 즐거운 일로 여기게 되며, 컴퓨터를 통제

하는 것 자체가 목적이 될 수 있다고 하였다[5].

게임 유저가 가상 환경에서 캐릭터와 자유로운 상

호작용을 위한 게임 컨트롤러는 게임 시스템의 중

요한 요소이다.

게임 시스템의 진화에 따라 게임 컨트롤러 역시

다양한 기능들이 추가되면서 진화를 거듭하여 전문

화되었다. 범용적인 컨트롤러만으로는 게임 캐릭터

의 동작을 표현하는데 한계에 부딪히기 때문이다.

리듬액션 게임의 DDR 컨트롤러나 특정 음악도구

의 형태를 지닌 컨트롤러, 비행 시뮬레이션 게임의 비

행슈팅용 조이스틱, 레이싱 게임의 스티어링 휠

(Steering Wheel), FPS 게임의 건콘(Gungon), 탑건

(Top Gon) 컨트롤러가 각 게임 장르에 특성화되어

유저가 게임을 즐기는데 더욱 편리한 움직임과 점점
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복잡해지는 게임 시스템과의 상호작용을 원활하게 해

주었다. 상호작용의 원활함은 Tevino and Webster

의 이론대로 유저에게 게임의 통제감을 주고 이는 다

시 유저에게 재미의 경험을 제공하게 된다.

[그림 3] 닌텐도, 소니, 마이크로소프트 
게임 컨트롤러의 발달

닌텐도 위(Wii)의 등장 이후로 게임 컨트롤러를

향한 시선이 더욱 다양해졌다. 체감형 인터페이스

이전의 게임 컨트롤러들이 게임을 위한 컨트롤러였

다면, 체감형 게임은 컨트롤러를 위한 게임으로 인

식이 전환되고 있다. 체감형 인터페이스의 등장 때

문에 게임 시스템의 설정과 디자인의 방식에도 적

극적인 변화가 이루어져야 한다.

3. 체감형 게임의 문제점

체감형 게임 콘텐츠의 문제점으로 지적되고 있

는 사항은 크게 3가지로 나누어 볼 수 있다. 첫째,

타 게임 콘솔보다 게임 타이틀의 수가 현저히 낮

고, 출시 게임의 장르가 스포츠 게임에 편중되어

있다. 둘째, 전반적으로 게임의 난이도가 낮아 유

저가 얻을 수 있는 성취감이나 게임의 몰입감이

떨어진다. 셋째, 게임에서 체감형 인터페이스의 사

용 범위가 작고, 유저의 체감형 인터페이스를 사용

한 게임 플레이 행위가 원래의 목적에서 변질하여

있는 점이다.

3.1 편중된 게임 콘텐츠

한국 닌텐도사에서 현재 정식 출시된 소프트웨

어는 2008년 6개, 2009년 6개, 2010년 7개로 총 19

개이다. 한국 이외의 소프트웨어까지 합쳐도 총 콘

텐츠 수는 63개이다. 다른 형태의 게임 콘솔과 콘

텐츠를 비교했을 때 현저히 떨어지는 수치이다.

[표 1] 한국닌텐도 소프트웨어 현황[6]
제목 장르

발매

년도

Wii Spoarts 스포츠

2008

마리오와 소닉 베이징

올림픽
스포츠

Wii로 다함께! 말랑말랑

두뇌교실
두뇌활성화

슈퍼마리오 갤럭시

어드벤처
3D액션

마리오 파티 8 액션

Wii fit 피니트니스

슈퍼페이퍼 마리오
액션

어드벤쳐

2009

마리오 카트 Wii 레이싱

춤춰라 메이드 인 와리오 캐주얼

젤다의 전설-황혼의 공주
액션

어드벤쳐

마리오와 소닉 벤쿠버

동계올림픽
스포츠

Wii Music 음악

타운으로 놀라가요 동물의 숲 커뮤니케이션

2010

마리오 파워사커 스포츠
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또한, 주요 인기 있는 소프트웨어가 스포츠 장르

에 편중되어 있고 게임의 장르가 다양하지 못하다

는 문제점이 지적되고 있다. 현재 주류 게임 유저

층이 선호하는 장르는 뛰어난 그래픽과 스토리를

바탕으로 하는 RPG나 전략 시뮬레이션이다. 일반

적으로 스포츠 장르가 RPG나 전략 시뮬레이션보

다 유저의 게임 플레이 시간 짧다는 점은 닌텐도

위(Wii)의 플레이 시간이 길지 않다는 것을 바로

보여준다. 그리고 소비자의 다양한 취향을 채워주

지 못하면 체감형 게임은 더는 차세대 게임으로서

발전하지 못할 것이다.

3.2 게임의 난이도 문제

닌텐도 위(Wii)의 나이·성별·게임 경험 여부에

상관없이 누구나 즐기는 게임이라는 모토를 개발되

었기 때문에 게임의 플레이 방식이나 게임 콘텐츠

의 난이도 자체가 낮게 설정되어 있고 난이도의

설정 변경이 어렵다. 게임 난이도의 문제점은 게임

에 대한 흥미를 급격히 떨어지는 결과를 가져온다.

게임의 난이도는 게임 시스템이 가진 패턴의 수

준으로 평가가 된다. Raph Koster는 게임은 우리

의 뇌를 훈련하려는 것이므로, 뇌를 훈련시키는데

너무 제한적이라서 많은 시간을 투자할 필요가 없

는 게임은 지루해진다. 유저는 게임을 플레이하면

서 점점 더 많은 패턴을 학습해 감에 따라, 게임을

매력적으로 만들려면 더 많은 새로운 패턴이 필요

해진다. 유저가 게임을 통해서 뇌를 연습시키는 동

안에는 게임이 신선할 수 있겠지만, 자신이 이 게

임의 패턴을 파악했다고 판단되는 순간 유저는 게

임을 그만두게 된다고 하였다[7]. 하지만 반대로

너무 어렵거나 많은 게임 패턴을 가지고 있다면

이 또한 유저가 게임을 그만 두게 되는 요인이 되

기 때문에 체험형 게임의 난이도 발랜싱 문제가

중요하다.

닌텐도 위(Wii)의 게임 난이도 조절 문제는 유

저에게 게임을 통해 얻을 수 있는 성취감과 게임

플레이를 지속 시키는 몰입도를 떨어트린다. 이는

결과적으로 게임의 재미를 잃게 되고 유저는 점점

닌텐도 위(Wii)를 외면하게 될 것이다. 그러므로

낮은 게임 난이도 문제를 해결할 다른 게임 요소

를 찾아야 한다.

3.3 변질한 체감형 인터페이스의 사용

마지막으로 지적되고 있는 체감형 인터페이스

사용에 대한 문제점은 체감형 게임의 가장 본질적

인 문제점이다. 체감형 게임의 가장 중요한 특징이

문제점으로 지적되는 것은 아이러니한 상황이다.

닌텐도 위(Wii)의 게임 컨트롤러의 형태는 기본

적으로 방향키와 버튼 그리고 모션센서를 가진 위

리모컨과 게임의 플레이 형태에 따라 조이스틱과

모션센서를 가진 눈차크를 추가 시킬 수 있다.

[그림 4] 위(Wii) 리모트와 눈차크

닌텐도 위(Wii)의 콘텐츠의 플레이 방식을 살펴

보면 마리오 베이징 올림픽, 밴쿠버 동계올림픽,

Wii Sports Resort 등 게임 전체적으로 모션인식

을 사용하여 게임을 플레이하는 콘텐츠도 있지만,

스포츠 장르 이외의 게임 장르에서 체감형 인터페

이스의 사용 범위는 작다. 다른 게임 콘텐츠 경우

눈차크의 조이스틱과 리모컨의 버튼을 사용하여 일

반 조이스틱 방식과 차이가 없고, 필살기와 같은

특정한 상황이나 이벤트에서만 모션인식 센서를 사

용한다. 또는 위 리모컨을 게임패드와 같이 가로로

잡고 방향키와 버튼을 가지고 플레이한다. 전반적

으로 스포츠나 RPG형식의 액션게임은 눈차크를

사용한 조이스틱 방식의 플레이 방식, 대전 액션이

나 어드벤처 게임은 위 리모컨을 게임패드와 같은

형식으로 플레이한다. 모션인식은 특정한 상황에서

만 활용하는 형태를 띠고 있다. 그래서 유저는 기
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존의 게임과 크게 다른 느낌을 받지 못하고 흥미

를 잃게 된다.

체감형 인터페이스의 사용범위 문제뿐 아니라

유저의 게임 플레이 행위가 원래의 목적에서 변질

한다. 이런 현상은 스포츠 게임에서 두드러지게 나

타나고 있다. 스포츠 게임은 전체적인 플레이 방식

이 모션인식을 사용하기 때문에 체감형 게임의 콘

텐츠로 가장 많이 개발되고 있다. 스포츠 장르는

체감형 인터페이스를 활용하여 유저의 몸을 이용하

여 플레이하기 때문에 경기(게임)에 더욱 몰입할

수 있는 장점을 가지고 있다.

[그림 5] Wii Sports Resort-골프

하지만, 스포츠 게임에서 점점 유저의 플레이 행

위는 변질한다. 예를 들어 처음에 골프게임을 처음

접했을 때는 정말 골프를 치는 행위와 같이 위 리

모컨을 두 손으로 아래를 행해 쥐고 골프 스윙을

하지만 플레이를 거듭할수록 유저는 한 손으로 스

윙을 하던 두 손으로 스윙을 하던 차이가 없는 게

임의 패턴을 인식한다. 이후에 유저는 골프 스윙을

하는 것이 아니라 단지 팔을 휘두르는 행위로 게

임을 플레이하게 된다. 권투 게임도 마찬가지이다.

실제 권투의 기술적인 움직임이 아니라 단지 양손

에 위 리모컨과 눈차크를 쥐고 팔을 뻗어 무작위

한 움직임을 반복하게 된다. 이는 체감형 게임에

목적에 어긋나는 행위이다. 체감형 게임은 인간의

실제 행동과 유사한 상호작용 방식을 통하여 진행

되는 게임이지만 체감형 인터페이스의 변질한 플레

이 방식으로 목적을 잃게 되었다. 체감형 게임의

목적을 실행하려면 게임 플레이 방식이 실제 인간

의 행동과 같거나 유사한 행위로 인식될 수 있는

대안이 필요하다.

4. 새로운 유저 경험 창출

게임 유저의 경험은 구성이 잘 된 스토리와 게

임 컨트롤(액션)방식이 게임 유저의 관심을 사로잡

는 게임을 플레이 할 때 얻을 수 있다[8]. 게임 유

저의 경험은 재미와 직결된다.

게임에서 사용 가능한 컨트롤러의 종류는 분명

히 게임에 일정한 영향을 미쳤다. 비디오 콘솔 게

임의 경우에는 게임패드를 이용한 액션게임에 치중

되었고, 반면, RTG(Real Time Growth System),

RPG, 어드벤처, 시뮬레이션과 같이 더 복잡한 입

력을 요구하는 게임들은 마우스와 키보드를 갖춘

PC에서 주로 개발되었다. 이는 게임 개발에서 하

드웨어의 성능은 물론 컨트롤러의 성능까지도 게임

디자인에 충분히 반영되어야 함을 보여준다.

그래서 체감형 게임 콘텐츠 개발에서 나타나는

문제점들을 보완하고 체감형 인터페이스의 성능과

게임 시스템상에서 활용할 수 있는 능력을 게임

다자인에 충분히 반영하려는 대응방안 모색이 필요

하다. 이 연구가 충실히 이루어져 체감형 게임의

맞춤 게임 디자인이 형성되고 그 때문에 개발된

게임을 통해 유저에게 새로운 경험이 창출될 것이

다.

4.1 체감형 인터페이스의 다양한 활용 가능성

닌텐도 위(Wii)의 게임 콘텐츠가 주로 스포츠

장르이지만 타 장르에서 체감형 인터페이스의 적용

이 성공을 거두지 못한 것은 아니다.
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[그림 6] 젤다의 전설-황혼의공주

닌텐도 위(Wii)의 콘텐츠 중 최고로 평가받는

액션RPG 게임인 ‘젤다의 전설-황혼의 공주(이하

젤다-황혼의 공주)’는 체감형 게임 콘텐츠로 스포

츠 장르뿐 아니라 타 장르의 성공 가능성을 알려

주는 대표적인 작품이다.

젤다-황혼의 공주에서 가장 돋보이는 부분은 액

션과 스토리 전개를 적절히 조화시켰다는 점이다.

젤다-황혼의 공주 역시 플레이 방식은 눈차크를

이용하여 캐릭터를 움직이고 위 리모컨을 이용해서

캐릭터의 액션을 조정하게 된다. 하지만, 젤다-황

혼의 공주에서는 위 리모컨 버튼의 사용보다 모션

센서를 활용한 액션의 사용을 많이 한다. 캐릭터의

다양한 무기에 따라서 모션 센서를 활용할 수 있

는데 칼을 들었을 때는 위 리모컨을 칼과 같이 적

에게 휘둘러 적을 공격한다.

[그림 7] 근거리 공격(칼)

그리고 원거리 무기를 들었을 때는 눈차크로 목

표물을 설정 후 위 리모컨의 버튼을 눌러 공격한다.

[그림 8] 원거리 공격(새총)

또한. 루어 낚시를 할 수 있는데 실제 낚시와 같

이 위 리모컨을 낚싯대와 같이 고정하고 고기가

잡혔을 때 눈차크를 돌려주면서 고기를 낚을 수

있다. 이러한 작은 액션의 동작에도 모션센서를 사

용함으로 사용자는 게임에 대한 기대감을 높여갈

수 있다.

[그림 9] 낚시

젤다-황혼의 공주에서 체감형 인터페이스를 액

션PRG장르에서 최초로 다양한 모션인식을 시도했

다는 점과 그 시도가 게임의 플레이 방식에서 유

저에게 단점으로 작용한 것이 아니라 기존 게임과

의 차별성과 흥미 요소로 작용했다는 것이 중요한

점이다.

젤다-황혼의 공주을 통해서 전략시뮬레이션, 캐

주얼 게임, 퍼즐 등의 타 장르에서도 체감형 인터

페이스의 사용을 적극적 게임 디자인에 반영한 게

임을 개발하여 다양한 장르의 체감형 게임 콘텐츠

를 공급하면 유저에게 체감형 게임에 대한 흥미를
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불러일으키고 지속시켜 나아갈 수 있는 바탕이 될

것이다.

4.2 게임 난이도 설정의 다변화

체감형 게임의 낮은 난이도에 대한 문제점을 해

결하고 게임의 성취감과 몰입도를 높이는 방안으로

게임 시스템의 진화와 신체 감각의 자극을 마련하

여 사용자에게 새로운 동기부여를 하고 재미를 제

공할 것이라 예상한다.

4.2.1 진화적인 게임 난이도 조절

앞에서 지적하였듯이 체감형 게임은 난이도의

문제점을 가지고 있기 때문에 문제 해결이 시급하

다. 본 연구에서는 게임 난이도 설정을 위한 게임

시스템을 연구하진 않지만 게임 난이도 조절 알고

리즘을 구성하기 위해 도움이 될 아이디어를 제시

하려 한다.

전통적인 게임에서 난이도를 조절하는 다양한

요소를 찾아 볼 수 있지만 크게 2가지로 첫째, 적

의 수의 증가, 둘째, 게임의 속도 증가를 볼 수 있

다. 하지만 체감형 게임은 사람의 신체를 활용하여

게임을 플레이하기 때문에 새로운 신체적인 경험을

제공한다. 유저의 신체는 각자 다른 능력을 가지고

있기 때문에 같은 행동을 시도하였을 때 똑같은

경험치를 얻지 못하고 난이도 조절 요소가 개인특

성상 차이가 많이 난다. 체감형 게임의 난이도 조

절을 위해서는 유저의 신체 능력을 정확히 판단하

는 방법이 필요하다.

유저의 신체적 능력은 체감형 게임의 난이도를

결정하는 가장 중요한 요소이다. 게임에 앞서 유저

의 신체 능력을 테스트하는 단계를 거쳐 데이터를

얻을 수 있다면 사용자에 따라 게임의 난이도를

재설정 할 수 있다. 유저의 신체 능력을 통한 체감

형 인터페이스 조작 능력(흔들기 지속시간, 휘두르

기 속도, 조이스틱과 컨트롤러의 반응속도)에 대한

데이터를 게임 시스템에서 인식하고 미리 나뉜 나

이도 분류로 유저의 단계를 선택한다. 그리고 유저

가 게임에 적응하는 시간과 미션을 해결해나가는

시간 데이터 등의 유저의 게임 적응력에 대한 데

이터를 통해서 게임 시작 이후 지속적으로 난이도

조절이 이루어 질 수 있다.

이러한 유저의 신체적 능력과 게임 적응력에 대

한 데이터를 진화적인 게임 난이도 조절에 알고리

즘에 대입하여 활용할 수 있다. 엄상원 외(2007)가

제안하는 진화적인 게임 난이도 조절에는 유전 알

고리즘을 사용 한다. 게임의 특성을 보면 사용자의

습성 혹은 행동 양식이 너무 복잡하고 다양하기

때문에 탐색 공간이 무한대인 특성이 있다. 그리고

게임의 난이도를 수식적으로 정의하기에 무리가 따

르며 게임의 특성상 전적으로 최적의 해답만을 요

구하지도 않는다. 항상 어려운 상황이 반복된다고

게임이 좋아지지는 않기 때문이다. 이와 같은 게임

의 복잡성과 모호성, 다양성 등을 충족시키기에 유

전 알고리즘은 매력적이다[9].

초기 입력 유전자로 유저의 신체적 능력을 대입

하여 초기 게임의 집합인 세대를 구성하게 되고

게임의 적응력을 평가해서 세대를 개선한다. 상황

에 따라 진화 알고리즘의 기본 연산을 수행한다.

게임을 진행하면서 진화적인 게임 난이도 조절 알

고리즘은 지속적으로 유저의 난이도 조절 요소를

통하여 유저의 수준을 판단한다. 그리고 그것을 통

하여 선택과 교배, 돌연변이를 수행하여 새로운 세

대를 구성한다. 그리고 유저의 수준에 맞는 유전자

인 난이도 조절 요소를 출력하여 게임을 구현한다.

게임의 로직 부분에 삽입하여 게임의 진행 동안

지속적으로 유저의 상태와 게임의 난이도를 조절하

게 된다[9].

이처럼 게임 시스템 자체가 게임의 난이도를 조

절하여 주고 게임 시스템의 난이도 패턴이 유전

알고리즘을 통해 진화한다면 유저의 게임 몰입도는

높아 질 수 있다.
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[그림 10] 진화적인 게임 난이도 조절 알고리즘[9]

4.2.2 촉각적 경험을 통한 재미(고통 게임)

체감형 게임의 재미를 높이기 위해선 난이도에

대한 게임 시스템 설계에 대한 문제만이 아니다. 유

저의 신체 능력을 평가하는 방법의 다양화와 신체

의 다양한 감각들을 어떻게 게임의 재미 요소로 끌

어들일 수 있는지에 대한 연구도 필요하다.

Tilman Reiff와 Volker Mrawe가 개발한 Pain

Station은 고통의 게임(Game of Pain)이라는 새로

운 형태의 게임 장르를 선보였다. 이 미디어 아트

작품은 체감형 게임의 또 다른 형태로 바라볼 수

있다. 고통의 게임을 통해서 고통은 아픔의 경험이

아닌 재미있는 경험이 되고, 게임 유저가 게임을 하

는 동안 재미를 가질 수 있게 이끌어 내는 요소임

을 알 수 있다.

 
[그림 11] Pain Station[10]

이 테이블 콘솔(Pain Station)은 두 명의 유저가

대결할 수 있게 구성되었다. 각각의 유저들은 오른

손으로는 조이스틱을 잡고, 다른 손은 금속 패널에

올려놓고 테니스 게임 ‘Pong’을 게임을 시작한다.

유저가 공을 놓쳤을 때 유저는 3가지 타입(타격하는

전기충격, 채찍질하는 전기충격, 다양한 길이의 전기

충격)의 전기적 충격을 받게 된다. 이 게임의 승리

요건은 가능한 한 많이 상대방이 공을 못 받게 하

거나 상대방보다 긴 시간 고통을 견디는 것이다.

Pong이란 게임을 알고 있다면 Pain Station의

게임 난이도는 높지 않다는 것을 알 수 있다. 하지

만, Pain Station은 고통이란 동기를 부여함으로써

유저가 게임으로 강력하게 몰입하게 하였고 게임에

서 승리했을 때의 높은 성취감을 주었다.

[그림 12] Pain Station 유저[10]

또 다른 고통 게임인 Tekken Torure는 플레이

스테이션 게임인 Tekken을 활용한 미디어 아트

프로젝트이다. 역시 두 명의 유저가 대결하는 형식

으로 각각의 유저는 오른팔에 전기 자극이 들어오

는 밴드를 작용하고 게임을 플레이하게 된다. 유저

들은 자신의 가상세계의 캐릭터가 상대방으로부터

공격을 받았을 때 오른팔에 착용된 밴드를 통해

전기적 충격을 받게 된다. 이 전기적 충격은 유저

의 오른손 사용을 제안시키므로 반격을 어렵게 만

들어 게임에서 승부의 변수로 작용한다.
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[그림 13] Tekken Torture[11]

이 게임의 승리요건은 적의 캐릭터를 이기는 것

이다. 전기적 충격을 이겨내는 것은 이 게임 플레

이에서 중요한 부분은 아니지만 자신의 가상캐릭터

와 동일 한 충격을 받는 것은 유저에게 가상의 경

험을 물리적으로 체험하게 되고 이는 가상과 현실

사이의 연결을 생성한다.

현실적으로 고통은 우리에게 불쾌감을 준다. 하

지만, Pain Station과 Tekken Torture와 같은 고

통의 게임에서 고통이라는 이 불쾌한 느낌, 감정은

예상외의 재미가 되었다.

Ronald Melzack은 고통은 중요한 동기와 감각

적인 중요성을 가진다고 말한다. 그것은 즉각적인

집중을 요구하고, 행동과 생각을 변화시킬 수 있는

주관을 촉진 시킨다. 이처럼 개인 고통의 경험을

발전시키는 것 같이 매우 개인적인 경험(상대방을

이기고자 고통을 참는 자가 능력)이 된다[12].

게임의 목적은 시스템 또는 다른 유저에 의한

적을 이기는 것이다. 고통의 게임에서 목적을 달성

하는 과정 중에 유저가 고통을 경험하게 되고 이

경험이 게임의 목적을 달성하는데, 필요한 부분임

을 인식했을 때 유저는 고통이란 감각을 불쾌하기

보다 게임의 재미를 위한 요소로 느끼게 된다. 이

를 통해 게임은 시각적인 환경과 수치화된 포인트

들의 추상적인 가치들뿐만 아니라 유저들의 몸 안

에서 그리고 실제 물리적인 경험의 결과를 이끌어

낼 수 있다[12]. 결과적으로 게임을 통해 얻는 비

물질적 성과를 물질화시켜 주기 때문에 게임에 몰

입할 수 있는 동기가 된다.

사람에게 촉각적인 경험은 오랜 시간 유지된다.

체감형 게임의 난이도가 낮아 문제가 되지만 고통의

게임과 같이 고통을 통해서 또 다른 성취감과 게임

으로 몰입감을 전해준다면 난이도로 생기는 재미의

문제를 해결하는 방안이 될 수 있을 거라 판단한다.

4.3 체감형 인터페이스의 진화된 모델

변질된 모션 콘트롤러의 사용에 관한 부분은 체

감형 게임 플랫폼의 기술적인 문제점(정교함이 낮

은 모션인식)에서 비롯되었지만 닌텐도 위(Wii) 이

후에 등장한 소니의 무브(Move)와 마이크로소프트

의 키넥트(Kinect)와 닌텐도 위(Wii)의 모션플러스

추가 등으로 많은 개선이 이뤄지고 있다. 그러나

아직 일대일 대전액션 게임과 같이 체감형 인터이

스의 사용이 극히 제한된 장르에 관해서 새로운

체감형 인터페이스를 활용한 게임 플레이 방식을

연구해야 할 필요가 있다.

대전액션 게임은 캐릭터의 다양한 기술 조합을

사용하기 위해 방향키나 조이스틱와 버튼을 조합시

켜 입력하는 게임패드나 조이스틱형식의 게임 컨트

롤 방식이 가장 잘 어울린다.

[그림 14] 방향키 또는 조이스틱과 버튼 입력방식

그러나 체감형 인터페이스를 활용한 입력방식을

적절히 구성한다면 새로운 플레이 방식의 대전액션

게임이 탄생할 수 있다. 아래의 그림[15]처럼 조이

스틱의 움직임과 체감형 인터페이스의 움직임을 입

력받아 기술을 사용할 수 있다면 새로운 플레이

방식의 대전액션 게임을 제안한다. 이를 통해서 사

용자는 단순히 버튼을 누름으로 행해지는 캐릭터의

행동이 아니라 자신의 행동을 통해서 수행되는 캐

릭터의 행동으로 게임의 몰입감을 상승 시킬 수

있다.
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[그림 15] 조이스틱과 모션인식 입력방식

앞으로 기술적인 발전을 거듭하여 체험형 게임의

원래 목적대로 유저의 실제 행동과 동일한 행동을

통해서 게임을 플레이 할 수 있게 된다면 체감형

게임을 통해서 얻는 경험은 단지 게임 속의 오락적

인 가상의 경험뿐만 아니라 유저의 몸에 체화되는

실제의 경험이 될 수 있다. 체감형 게임에서 유저

는 몸을 통해 다른 세계를 지각하고, 배우가 다른

삶에 몰입하듯이 가상세계의 ‘나’에 몰입한다. 가상

세계의 나(캐릭터)와 동일한 행동을 통해 체화된

경험은 현실 세계의 나에게 새로운 삶을 향해 자

유롭게 흘러 갈 수 있는 잠재성을 줄 것이다[13].

5. 결 론

이안 슈라이버는 게임이 유저에게 물리적 이득

을 주지 않는다고 이야기 한다[14]. 유저가 게임을

통해서 얻는 성과는 항상 비물질적인 결과물이었다

(포인트, 대결의 승리감, 문제해결의 성취감 등) 그

러나 체감형 게임은 게임 결과물에 대하여 재정의

한다. 체감형 게임을 통하여 플레이어는 게임을 통

해서 물리적인 경험을 얻게 된다. 이것이 우리가

체감형 게임을 차세대 게임으로서 주목하고 있는

이유이다. 체감형 게임에서 유저가 게임 속에서 자

신이 원하는 액션을 통해 리액션을 받을 때에 유

저는 새로운 물질적인 게임 경험을 겪게 되고 게

임에 몰입하게 된다. 체감형 게임의 목적대로 실제

와 동일하거나 유사한 행위로 얻는 가상의 경험은

게임의 새로운 유저 경험이다.

체감형 게임의 새로운 유저 경험은 앞으로 모션

센서뿐 아니라 HMD, 모바일기기, AR, VR기술

등과 결합하여 유저에게 더욱 현실적인 게임 환경

과 경험을 제공하기 위해 발전하고 있다. 그러나

서론에서 이야기했듯이 하드웨어의 발전과 함께 게

임 콘텐츠 개발방식의 발전이 이루어지지 않는다면

유저에게 현실감을 전해줄 첨단기술들은 게임 시스

템에 장점이 아니라 오히려 단점으로 작용하여 재

미를 반감시킬 수 있기 때문에 체감형 게임 콘텐

츠의 디자인 연구가 필수적이다.

본 논문에서는 체감형 게임의 콘텐츠의 문제점으

로 지적되는 3가지 문제점의 대응 방안 혹은 개선

방안을 제시하였다. 이 방안들 완벽한 해결책이 될

순 없지만 지적된는 문제점들에 대한 지속적인 논

의를 통해 해결책을 찾아 나가므로 체감형 게임 콘

텐츠를 발전시키고 체감형 게임에 특화된 게임 콘

텐츠 기획/개발/디자인 이론을 형성 나아가야 할

것이다. 앞으로는 체감형 게임이 유저에게 줄 수 있

는 물질적인 경험에 대해서 다양한 사례연구가 이

루어져 유저에게 새로운 체감형 게임의 플레이 목

적을 부여하고 재미를 높이는 방안을 마련해야 한

다고 생각한다.
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