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업적 시스템을 강조한 2D 플랫포머 게임 개발

Development of 2D Platformer Game with an Emphasis on 
Achievement Systems

남정원*, 허원회**

Jeong-Won Nam*, Won-Whoi Huh**

요  약  업적 시스템은 게임의 한 분야에서 빠르게 확산하여, 현재는 업적이 없는 게임을 찾기가 어려워졌다. 그러나
이러한 업적 시스템의 도입은 성취감과 몰입감 저하, 난이도 설정의 실패와 같은 여러 단점을 수반하고 있다. 그런 업적
시스템의 단점마저 게임의 독특한 특징으로 승화시켰던 업적 게임 장르가 있었지만, 그 수가 줄어들고 있다. 이런 상황에
서 기존 게임의 단점을 고쳐 업적을 좋아하는 마니아들의 요구를 충족시킬 수 있는 업적 게임 ‘Achievement Run’을
개발했다. 본 논문은 'Achievement Run'이라는 새로운 업적 게임의 개발 과정을 소개하고, 심층 인터뷰를 통해 게임의
업적 시스템이 대체로 긍정적인 플레이어 경험을 제공한다는 결과를 확인하였다. 따라서, 이 논문은 업적을 중시하는 
게임 마니아뿐만 아니라, 게임 개발의 전반에 걸쳐 유용한 지침을 제공할 것이다.

Abstract  Achievement systems have proliferated so quickly in gaming that it's hard to find a game that 
doesn't have them. However, their introduction has come with a number of drawbacks, including a lack
of sense of accomplishment and immersion, and a lack of difficulty setting. There is a genre of 
achievement games that have managed to turn the downsides of achievement systems into unique 
features of their games, but they are dwindling in number. In this situation, we developed 'Achievement
Run', an achievement game that can meet the needs of achievement enthusiasts by fixing the 
shortcomings of existing games. This paper introduces the development process of a new achievement 
game called 'Achievement Run' and conducts in-depth interviews with gamers to find out what kind of
experience it provides, and concludes that the game's achievement system provides a generally positive
player experience. Therefore, this paper will provide useful guidance not only for achievement-oriented
game enthusiasts, but also for game development in general.
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Ⅰ. 서  론

업적 시스템은 게임 세계에 처음 등장한 이후로 플레

이어들의 참여와 경험을 풍부하게 만드는 요소로서 그 
중요성을 입증하였다. 일반적으로 업적 시스템은 플레이
어가 게임 내에서 특정 목표를 달성하거나 특별한 행동
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을 수행함에 따라 디지털 트로피나 뱃지를 획득하도록 
하는 시스템을 의미한다. 이런 시스템의 존재는 다양한 
이유로 게임 경험을 향상시키는 중요한 역할을 한다.

개발자의 관점에서 업적 시스템은 게임의 생명력을 연
장하는 방법으로 작용한다. 플레이어가 게임의 스토리나 
레벨을 모두 완료한 후에도, 업적의 달성을 목표로 다시 
게임을 플레이하도록 독려한다. 또한, 업적 시스템을 통
해 플레이어의 행동 패턴을 분석하고, 이를 바탕으로 게
임의 전반적인 경험을 향상시키는 방향으로 유도할 수 
있다.

플레이어의 관점에서 업적 시스템은 성취감과 만족감
을 제공한다. 플레이어는 업적을 통해 자신의 성취를 확
인하고[1], 이를 통해 자신의 능력을 증명하거나 다른 플
레이어와 경쟁하는 도구로 활용할 수 있다. 업적은 강력
한 동기부여 요소로 작용하여 플레이어가 게임을 지속적
으로 플레이하도록 유도한다.[2][3]

그러나, 이런 장점에도 불구하고 업적 시스템에는 한
계와 문제점이 존재한다. 업적의 과다한 도입은 플레이
어가 게임의 본질적인 내용보다는 업적 달성에 집중하게 
만들 수 있으며, 이는 게임의 본래 목적을 훼손할 수 있
다.[4][5] 또한, 과도한 경쟁을 유발하여 부정행위를 촉진
할 수 있고, 보다 많은 플레이 시간을 할애시켜 게임 중
독[6][7]을 초래할 수도 있다. 그리고 업적의 난이도 설정 
실패는 플레이어의 만족감을 저하시키는 요인이 될 수 
있다.

이런 문제점에도 불구하고 업적 시스템을 독특하게 활
용한 '업적 게임'이라는 장르가 등장하였다. 이 중 가장 
유명한 예는 2014년에 출시된 'Achievement Unlocked' 
시리즈다. 이 게임은 간단한 행동만으로도 업적을 달성
할 수 있도록 설계되어 있어, 400개의 업적을 달성하는 
데 있어 플레이어에게 새로운 경험을 제공한다. 이 게임
은 업적 시스템의 장점을 극대화하고 단점을 미화하여 
큰 인기를 얻었다. 그러나, 업적 시스템이 보편화됨에 따
라 '업적 게임'은 더 이상 독특한 장르가 아닌, 일반적인 
게임 요소를 포함한 평범한 게임으로 변모하였다. 

업적 시스템에 대한 강한 애착을 보이는 특정 마니아
층의 수요는 계속해서 존재함에도 불구하고, 현재의 게
임 산업에서 이들의 니즈를 충족시키는 데 적절한 대응
이 이루어지지 않고 있다. 이는 'Achievement Clicker'
라는 게임의 경우를 통해 확연히 확인할 수 있다. 이 게
임은 플레이어가 클릭만으로 5천 개의 업적을 달성할 수 
있는 매우 간단한 구조임에도 불구하고, 이 게임에 대한 
리뷰가 2천 개가 넘는다는 사실은, 이런 업적 게임에 대

한 충분한 수요가 존재함을 입증한다. 또한, 업적만을 목
표로 하는 특수 사이트의 존재 역시 이러한 수요를 확인
하는 한 예이다.

이런 마니아층은 게임의 세부 요소에 대한 깊은 이해
와 애착을 가지며, 독특한 도전과 복잡한 업적 시스템에 
통한 만족감을 높게 즐긴다. 그러나, 현 시장의 상황은 
이들의 요구를 만족시키는 게임이 상대적으로 부족한 상
태로 확인된다. 이러한 상황은 그들의 흥미를 유발하고 
니즈를 충족시킬 수 있는 게임 개발의 필요성을 더욱 강
조하고 있다. 그에 따라, 본 연구는 이러한 마니아층의 
요구를 충족시킬 수 있는 게임을 개발하고자 한다. 

II. 본  문

1. 기존 게임의 문제점

그림 1. 업적 게임의 대표주자 Achievement Unlocked
Fig. 1. Achievement Unlocked the quintessential 

achievement game

그림 1에서 볼 수 있는 기존의 업적 게임은 플레이를 
하는 데 있어 다양한 문제가 존재한다. 첫 번째 문제는 
접근성이다. 주요 문제는 많은 이들이 이 게임을 경험하
려면 별도의 플래시 게임 사이트의 전용 로더를 다운로
드받아야 한다는 것이다. 이는 공식 지원이 중단된 
Adobe Flash로 제작되었기 때문이다. 이런 상황은 게임
에 접근하는 데에 부담을 주며 플레이어의 플레이 경험
을 어렵게 만든다.

두 번째 문제는 게임 내에서 발견된 다양한 버그들이
다. 이러한 버그는 맵 밖으로 플레이어가 탈출해야 하는 
상황에서부터 시작하여, 게임 내에서 어떠한 조작도 불
가능해져 게임을 재시작해야 하는 상황, 그리고 이미 획
득한 업적이 중복으로 획득되는 치명적인 상황까지 다양
하게 나타난다.

세 번째 문제는 최적화이다. 플레이어들이 이 게임을 
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플레이하면서 가장 불편하게 느낀 점 중 하나는, 맵을 이
동할 때마다 로딩 과정에서의 렉이다. 게임의 특성상 플
레이어들이 자주 맵을 옮겨 다녀야 하기 때문에 이러한 
렉은 플레이 경험에 방해가 된다.

마지막으로, 조작감 문제도 존재한다. 플레이어는 이 
게임에서 더블 점프를 할 수 있지만, 발판에서 바로 떨어
질 경우에는 더블 점프를 할 수 없다. 이 문제는 플레이
어가 세로로 긴 스테이지를 플레이 시 특히 불편함을 겪
게 만든다.

그러므로, 위에 제시된 다양한 문제를 해결한 업적 게
임을 개발한다. 'Achievement Unlocked'의 참신한 점
과 문제점을 토대로, 사용자들이 원하는 경험을 제공할 
수 있는 게임을 개발한다. 따라서 본 논문에서 개발한 게
임 ‘Achievement Run’은 접근성, 버그, 최적화, 조작감 
등의 문제를 개선하여 플레이어들에게 향상된 경험을 제
공한다.

2. 개선 방향
가. 접근성
본 연구는 광범위한 사용자층에게 게임을 제공하기 위

해 접근성을 중요하게 여긴다. 이를 위해, Unity라는 대
중적인 게임 엔진을 사용하여 게임을 개발한다. Unity는 
그 플랫폼 독립성으로 유명하며, 다양한 디바이스에서 
동작 가능한 게임을 제작할 수 있다. 또한, 스마트폰이라
는 널리 사용되는 플랫폼[8]을 대상으로 하여 게임의 접근
성을 극대화한다. 이를 위해, 리소스 사용을 최소화하면
서도 사용자의 경험에 지장을 주지 않는 2D 플랫포머 형
식의 게임을 개발한다.

나. 버그
버그는 게임 플레이에 있어 큰 장애물이 될 수 있다. 

이에 본 연구는 엄격한 품질 관리를 통해 버그를 최소화
하려는 방향으로 진행한다. 게임의 기능과 시스템을 철
저하게 테스트하고, 발견된 문제점은 즉시 수정한다. 또
한, 게임의 배포 이후에도 지속적인 업데이트를 통해 사
용자로부터의 피드백을 반영하고 발견되는 버그를 수정
한다.

다. 최적화
플레이어가 원활하게 게임을 즐길 수 있도록, 빠른 로

딩 시간과 끊김 없는 플레이를 제공하는 것이 목표다. 이
를 위해, 게임 엔진 내 최적화 기능을 적극 활용하고, 불

필요한 리소스 사용을 최소화하며, 렌더링 효율을 향상
하는 등의 다양한 방법을 이용하여 게임의 성능을 높인
다. 이를 통해 플레이어들이 게임 내에서 자유롭게 맵을 
이동하며 원활한 게임 경험을 가질 수 있다.

라. 조작감
플랫포머 게임에서는 조작감이 핵심적인 역할을 한다. 

이는 플레이어가 게임 내 캐릭터를 직접 조종하며, 높은 
정밀도와 반응성이 요구되기 때문이다.

본 연구에서는 조작감의 향상을 위해, 기존에 성공적
인 게임들의 시스템을 벤치마킹하는 방식을 채택하였다. 
특히, 플랫포머 게임의 대표작인 'Celeste'의 조작 방식
을 참조하였다.

그림 2. 게임 ‘Celeste’에서 따온 ‘Coyote Jump’ 매커니즘
Fig. 2. ‘Coyote Jump’ mechanic from the game 

‘Celeste’

우선, 이 게임에서는 그림 2와 같이 캐릭터가 발판에
서 떨어지는 시점에서 약간의 시간 동안 점프를 허용하
는 'Coyote Jump'라는 메커니즘을 도입하였다. 이 기술
은 플레이어가 플랫폼의 가장자리에서 실수로 떨어질 때
도 적절한 반응 시간을 제공하여, 캐릭터의 움직임에 대
한 더욱 사실적이고 유연한 조작감을 제공한다.[9]
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그림 3. 점프 높이에 따른 중력 스크립트
Fig. 3. Gravity script based on jump height

또한, 그림 3처럼 점프 버튼을 누르는 시간에 따라 캐
릭터의 중력 수치를 바꾸어 점프 높이를 동적으로 조절
하는 기능을 구현하였다. 이로써, 플레이어는 점프 동작
에 대해 더 세밀하게 조작할 수 있게 되어, 보다 정밀한 
플레이가 가능하다.

3. 게임 콘텐츠
가. 게임 컨셉

그림 4. 게임의 인트로 화면
Fig. 4. Intro screen for the game

그림 4로 볼 수 있는 본 개발 게임‘Achivement Run’
은 업적 시스템을 중심으로 한 2D 플랫포머 게임이다.

나. 스테이지 디자인
‘Achivement Run’은 그림 5의 허브 스테이지를 중

심으로, 여러 방으로 뻗어 나갈 수 있게 한 다음 그 스테
이지들에서 각종 미션을 수행하며 업적을 최대한 수행하
게 해서 최종적으로는 400개의 업적 중 300개의 업적을 
달성해야 클리어할 수 있게 만들었다. 

그림 5. 허브 스테이지 예시
Fig. 5. Example of a hub stage

다. 업적 시스템

그림 6. 업적 달성 창
Fig. 6. Achievement Window

업적을 달성하게 되면, 효과음과 함께 그림 6처럼 메
인 화면 상단에 달성한 업적의 이름과 그 내용이 표시되
게 하였다.

그림 7. 업적 확인 화면
Fig. 7. Achievement confirmation screen

그림 7처럼 업적을 확인할 수 있는 창에서는 전체 업
적과 진행 중인 업적, 달성한 업적을 분리해서 볼 수 있
으며 진행도가 있는 업적의 경우 업적의 달성량을 그래
프를 통해 그 진행도를 확인할 수 있다. 또한, 일부 업적
들은 내용을 가려 사람들이 업적의 제목을 통해 유추해
서 숨겨진 업적을 깰 수 있게 만들었다. 
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라. 그래픽 디자인

그림 8. 타일맵 스프라이트 예시
Fig. 8. Tilemap Sprite Example

그림 8에서 볼 수 있듯이 그래픽 디자인은 게임
‘VVVVVV’를 벤치마킹하였다. 과거 코모도어 64를 연상
시키는 극단적으로 단순화시킨 픽셀 그래픽으로, 마찬가
지로 과거의 게임 Achievement Unlocked를 계승하고
자 하는 본 게임과 맞는 그래픽이며, 낮은 사양의 핸드폰 
유저라도 원활하게 게임을 할 수 있다는 장점이 있기 때
문이다.

마. 캐릭터 발판 시스템

그림 9. 캐릭터가 죽은 자리에 발판이 생성되는 모습
Fig. 9. Scaffolding being created where a character died

그림 9와 같이 캐릭터가 사망하게 되면 그 자리에 캐
릭터를 회색으로 칠한 발판이 생성되어, 플레이어가 그 
발판을 딛고 장애물을 수월하게 넘거나 특정 위치에 더 
도달하기 쉽게 만들었다. 이는 단순히 난이도를 낮추는 
요인뿐만이 아니라, 플레이어가 장애물이 없는 장소에서 
강제로 리스폰을 해 발판을 생성해야만 특정 구역을 갈 
수 있게 만들어 유추의 재미를 더하는 요인이 된다.

바. 화면 구성
핸드폰으로 게임을 조작하는 만큼, 손가락으로 오브젝

트를 가리는 일이 없도록 왼손 엄지손가락을 움직이는 

것으로 자연스럽게 좌, 우 조작을 할 수 있게 했고 오른
손 엄지손가락으로 화면을 터치하여 점프나 일시정지 버
튼을 누를 수 있게 설계하였다.

그림 10. 게임 ‘VVVVVV’에서 따온 버튼 방식
Fig. 10. Button scheme from the game "VVVVVV“

그리고 그림 10에서 알 수 있듯 조각감을 더 향상시키
기 위해 모바일로 출시된 플랫포머 게임 ‘VVVVVV’를 
참고하여 키패드 버튼의 구역을 보이는 이미지보다 크게 
설정하였다.

그림 11. 일시정지 화면
Fig. 11. Pause screen

또한, 플레이어가 버그 등의 이유로 조작 불능의 상태
가 되면 그림 11에서 볼 수 있듯이 플레이어를 다시 리
스폰 할 수 있게 하는 버튼과 업적을 확인할 수 있는 버
튼을 일시정지 화면에 넣었다.

향후 사용성 평가를 통해 사용자 경험을 높일 수 있는 
추가적인 방안에 관한 후속 연구를 진행할 예정이다.

III. 사용자 피드백

1. 심층 인터뷰
본 연구에서는 "Achievement Run"의 업적 시스템이 

사용자에게 어떠한 영향을 미치는지에 대한 근거를 얻기 
위해 주변 지인 게이머들을 대상으로 심층 인터뷰를 진
행하였다. 조사하는 방법으로 설문조사를 쓸 수도 있었
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으나, 개발 중인 게임을 플레이 후 반응을 조사해야하므
로 심층 인터뷰가 더 적합하다고 판단했다.

인터뷰는 2023년 8월 한 달간 총 6명의 남성 20대 성
인 게이머를 대상으로 수행되었다. 각 인터뷰는 참가자
에게 본 게임을 수행하게 한 후, 30분에서 1시간동안 진
행되었다. 인터뷰 대상의 정보는 표 1.과 같다.

구분 성별 연령대 일 평균
게임플레이 시간

A 남 20대 1시간~1시간 30분
B 남 20대 2시간~3시간
C 남 20대 1시간 30분~2시간
D 남 20대 3시간~4시간
E 남 20대 1시간~2시간
F 남 20대 2시간~3시간

표 1. 인터뷰 대상 정보
Table 1. Interview subject information

인터뷰 결과, 6명의 참가자 중 5명(A,B,C,D,F)이 본 
게임의 업적 시스템이 사용자 친화적이라고 평가하였으
며, 이들은 업적을 달성하는 과정이 명확하다고 대답했
다. 특히 업적을 일시정지 화면에서 바로 확인할 수 있다
는 점(B)과, 어떤 업적을 달성했는지 내용을 구체적으로 
바로 알 수 있다는 점(D)을 고평가 받았다. 그러나, 게임의 
조작감 부분은 개선이 필요하다는 평가를 받았다(C,F).

심층 인터뷰를 통해 얻은 결과는 'Achievement 
Run'의 업적 시스템이 사용자 경험에 긍정적인 영향을 
미치고 있다는 것을 입증한다. 이 시스템은 게임에 대한 
만족도를 높이는 데 중요한 역할을 하고 있다. 한편, 이
러한 통찰은 향후 게임 개발에 있어 업적 시스템의 설계
와 구현 방안을 더욱 신중하게 고려해야 함을 시사한다. 
또한, 본 연구의 결과는 게임 업계에서 업적 시스템의 중
요성과 그 효과에 대한 더 깊은 이해를 제공할 수 있을 
것이다.

IV. 결  론

본 연구에서 개발한 'Achievement Run'은 풍부한 
업적 시스템을 특징으로 하는 2D 플랫포머 게임이다. 이 
게임은 Unity 게임 엔진을 활용하여 개발하였으며, 플레
이어는 게임 내에서 다양한 업적을 달성함으로써 게임을 
진행한다.

'게임의 업적'에 대한 개념을 중심으로 설계된 이 게

임은, 다양한 게임 요소를 벤치마킹하여 게임성을 강화
하였다. 이러한 접근 방식은 단순히 과거의 게임을 복제
하는 것이 아닌, 새로운 게임의 창조를 통해 기존 게임의 
한계를 넘어서는데 그 의의가 있다.

'Achievement Run'은 게임 개발의 복잡성을 최소화
하면서도 플레이어에게 깊은 만족감을 제공하는 업적 시
스템을 구현하는 것에 초점을 맞추었다. 이를 통해 업적 
마니아층을 포함한 넓은 사용자층의 니즈를 충족하며, 
동시에 업적 시스템이 게임 플레이와 플레이어 경험에 
미치는 영향을 분석하는데 이바지하였다.

본 논문은 게임의 개발 과정을 통해 게임에 업적 시스
템을 통합하고, 게임의 업적 시스템이 대체로 긍정적인 
플레이어 경험을 제공한다는 결과를 심층 인터뷰를 통해 
확인하였다. 이 연구는, 게임 개발자들이 더 효과적인 업
적 시스템을 설계하고 구현하는데 참고가 될 것이다.
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