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정신 치료 게임의 재미 요소 향상 방안

이면재*

요 약
게임은 대부분의 사람들에게 접근과 몰입이 우수한 미디어이다. 이러한 특성을 바탕으로 게임의 재미

와 각 분야의 학습 목적이 결합된 게임들이 다양한 분야에서 개발되어지고 있다. 그러나, 이러한 게임을

개발하려고 할 경우에, 기획자들은 게임의 재미와 해당 분야의 학습 목적을 균형있게 기획해야만 한다.

본 논문에서는 면대면 치료에서의 치료의 접근성과 치료 회기의 지속을 개선하기 위하여 개발된 정신

치료 게임들을 상업용 게임에서의 재미 요소로 분석한다. 그리고, 정신 치료 게임의 재미를 증가시키기

위한 방법을 기술한다. 이 논문은 보다 높은 몰입성을 갖는 정신 치료 게임을 제작하려는 개발자들에게

도움이 될 수 있다.

A Study on Improving Fun Factor of Psychotherapy Game

Myoun-Jae Lee*

Abstract

Game is an excellent media to easily access and immerse for most people. According to these

characteristics, many games which are combined game's fun with original educational purpose have

been developing in various fields. In case of developing the game, game designer should balance

game‘s fun and educational purpose in each filed. In this paper, we analyze psychotherapy games to

improve accessibility of treatment and continuance of treatment sessions in face-to-face treatment by

particularly fun factors in commercial games. And, then we present methods to increase fun of

psychotherapy game. This paper can help psychotherapy game developers to increase game

experience.

Keywords : Serious Game, Game Design, Game Experience

1. 서론

1.1 연구 배경

현재 국내에는 물질 만능주의, 빈익빈 부익부

현상 등의 여러 이유 때문에 자살, 우울증, 일탈

청소년, 인간 소외 등의 많은 사회적인 문제를

갖고 있는 사람들이 증가되고 있다. 국가에서는

이러한 사람들의 재활과 치료를 돕기 위하여 병

원과 센터를 설립하여 운영하기도 한다.

현재, 이들을 치료하기 위한 방법에는 대면 치

료와 약물 투여가 있다. 그러나, 이러한 사람들
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은 환자 스스로가 환자가 아니라는 인식, 그리고

주변 사람들이 자신을 정신 치료자로 보는 인식

등으로 이들을 치료 병동으로 유도하는 것은 쉽

지 않으며, 치료 과정중에도 쉽게 정신과 의사에

게 마음을 개방하지도 않는다[1].

현재, 게임은 대부분의 사람들에게 친숙한 미

디어가 되었고 문화가 되었다[3]. 이러한 게임의

특성을 정신 치료에 이용하는 경우 내담자들을

쉽게 정신 치료 회기로 유도할 수 있으며 치료

회기의 지속성 또한 유지될 수 있다. 그러나, 정

신 치료 목적으로 게임을 개발하려는 경우 게임

의 재미도 유지시키면서 정신 치료 목적도 달성

해야 한다. 게임의 재미는 플레이어의 몰입과 게

임 경험에 중요한 역할을 한다. 그러나, 이 두가

지 목적을 달성하기 위해서는 기존 상업용 게임

의 재미 요소와 정신 치료 게임의 접목이 필요

하다.
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본 논문에서는, 이를 위해서 디지털 게임의 재

미 요소를 게임 리뷰 사이트를 통해 분석한 연

구[5]를 바탕으로 기존에 개발된 정신 치료 게임

들을 분석한다.

이 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 디

지털 게임의 재미 요소들을 기술하고, 3장에서는

2장에서 언급된 재미 요소들을 중심으로 정신

치료 게임을 분석하고 개발 방법을 논한다. 4장

에서는 결론 및 추후 연구 방향을 기술한다.

2. 디지털 게임의 재미 요소

즐거움(Enjoyment)은 디지털 게임에서 심장에

해당된다[2]. 이 즐거움은 미디어 경험(media

experience)를 통해서 얻을 수 있으며[3-4], 이를

위해서 게임에서는 다양한 재미를 플레이어들에

게 제공해야 한다.

무엇이 게임을 재미있게 만드는지에 관한 연

구는 다양하게 진행되어져 왔다. Bosshart와

Macconi[5]의 연구에서는 감각적인 즐거움과 자

아감, 인지적인 경쟁, 사회감을 재미 요소로 추

출하였으며, Vorderer[6]의 연구에서는 내재적인

동기 부여, Klimmt[7]의 연구에서는 상호 작용

성, 내재적 동기, 내러티브(narrative)가 게임을

재미있게 만드는 요소라고 정의하였다.

Sweetster[8]의 연구에서는 집중, 도전감, 기술,

컨트롤, 명확한 목표, 피드백, 몰입, 사회적인 상

호 작용을 즐거움의 요소로 정의하였으며,

Sherry[9]의 연구에서는 집중, 자의식의 상실, 플

레이어가 상황을 통제할 수 있다는 생각, 순간적

인 경험의 왜곡, 보상 등이 게임을 재미있게 만

든다고 하였다. Malone과 Lepper[10]의 연구에서

는 도전감, 판타지, 호기심, 제어가 재미를 준다

고 밝혔다. Cordova와 Lepper(1996)[11]의 연구

에서는 선택, 판타지, 도전감이 게임을 재미있게

만든다고 하였으며 Sherry et.al.[12]은 경쟁, 도

전감, 사회적인 상호작용, 기분전환, 판타지, 흥

분을 게임의 재미 요소로 언급하였다.

Hua Wang et.al[5]는 위에서 언급된 게임의

재미 요소들과 게임 리뷰 사이트(GamePro,

IGN)의 리뷰들을 분석해서 30개의 재미 요소 목

록을 작성하였다. 그리고, 참조된 게임 리뷰 사

이트의 재미 요소 점수가 4.5이상인 게임들만을

중심으로 게임을 특별하게 재미있게 만드는 요

소를 알아보기 위해 다시 리뷰들을 분석하였다.

그 결과, 상위 10개의 요소는 게임 디자인, 컨트

롤, 캐릭터, 게임 체험을 위한 옵션들의 복잡도

와 다양성, 상호 작용, 참신함, 오디오, 비디오,

실재감, 게임 메커니즘이었다.

본 논문에서는, 게임을 특별하게 재미있게 만

드는 상위 10가지 요소들을 기준으로 정신 치료

게임으로 개발된 게임들을 분석하고 정신 치료

게임의 재미를 증가시키기 위한 방법을 기술한

다.

3. 정신 치료 게임의 재미 요소
분석

본장에서는 정신 치료 목적으로 개발된 게임

들을 2장에서 언급된 디지털 게임의 재미 요소

로 분석하고 이를 요약한다.

3.1 게임 분석

(1) Adventure of Lost Loch

정신 치료 컴퓨터 게임의 시초라고 할 수 있

는 게임으로 10대의 충동조절문제 해결을 위해

Schoech와 Clarke가 1984년에 설계한 것[13]이

다. 플레이어들은 주어진 상황에서 자신의 행동

을 선택하고 이 선택 결과를 수용하는 어드벤처

게임이다.

캐릭터는 전사인 Tycho, 마법사인 Marta, 도

둑인 Brochi가 제공된다. 게임 장소는 지하 동굴

이며, 게임이 시작되면 플레이어는 캐릭터를 선

택한다. 이후에, 실제 삶에서와 같이 충돌을 조

절해야 하는 환경과 플레이어의 행동 목록들이

플레이어에게 제시된다. 이때, 플레이어는 행동

목록들 중에서 캐릭터의 행동을 선택한다. 이와

같이 게임이 진행되어지기 때문에, 이 게임의 복

잡도와 다양성, 그리고 상호 작용은 아주 단순하

다.

치료자는 플레이어가 게임을 진행하는 중에

공포 및 감정을 탐색하여 플레이어가 목적을 달

성하도록 돕는다. 게임을 이용하여 치료를 처음

으로 시도했다는 측면에서 이 게임은 참신성이

있으나 텍스트 기반의 게임으로 화려한 그래픽

이나, 오디오를 사용하지 않는다. 전체적인 게임

디자인 또한 플레이어의 행동 선택을 중심으로

다루어졌기 때문에 단순한 편에 속한다.
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(2) BUSTED

청소년 우범자들의 인식을 증진하고 대인 관

계와 자기 성찰 기술등의 향상 등을 목적으로

1986년도에 개발된 보드 게임이다[14]. 현실 생

활에서 자신의 행동 결과에 대한 자각력을 높이

기 위한 게임으로 행동, 엔터테인먼트, 대인관계,

건강 등의 다양한 주제로 구성되어 있다.

플레이어가 주제를 선택하면, 화면에는 플레이

어의 선택을 요구하는 옵션들이 디스플레이된다.

플레이어는 이 선택 사항들중에서 1개의 행동을

선택한다. 예를 들어, 행동 주제에서는 훔친 차

를 운전하는 친구들이 플레이어에게 시승을 권

유하는 경우 훔친 차를 따면 곤란한 상황에 빠

질 수 있다라는 상황이 제시된다. 이때 플레이어

에게 친구에게 그냥 가라고 할 것인지, 차를 타

고 함께 갈것인지, 차를 돌려주라고 말할 것인지

에 관한 행동을 질문한다. 이와같이 상호 작용은

게임에서 상황과 행동 선택 목록들이 제시하면

이를 플레이어가 답을 하는 방법으로 처리된다.

제한된 시간에 상호 작용해야 하는 기존의 게임

들과는 다소 차이가 있다. 단순한 상호 작용 때

문에 컨트롤 또한 단순하다. 이 게임에서는 실제

에서 발생할 수 있는 상황을 제시함으로써 플레

이어에게 실재감을 제공한다. 그래픽은 보드 화

면과 주사위, 플레이어를 상징하는 단순한 캐릭

터로 구성되어 있고 오디오 또한 효과음과 배경

음보다는 음성을 중심으로 제공한다. 치료자는

플레이어의 선택에 대해 다른 플레이어들과 토

론을 유도하는 역할을 수행한다. 토론이 종료되

면 다른 플레이어들이 해당 플레이어에게 점수

를 준다. 게임 메커니즘은 주어진 행동 목록을

플레이어가 선택하는 방법으로 진행된다. 이 게

임에서도 실지 치료 현장과 접목하여 치료의 보

조 도구로 게임을 이용하였다. 즉, 치료를 위해

주 1회에서 2회 정도로 1시간 30분동안 게임을

플레이했다.

(3) BARN

BARN[15]은 1983년도에 개발된 게임으로

AIDS, 알코올 남용, 신체 관리, 성, 마약, 스트레

스 관리 등과 같이 중요한 신체 건강과 정신 건

강의 많은 영역을 다루는 게임이다. 이 게임에서

는 퀴즈 게임과 어드벤처 게임, 미로 게임 등을

각 주제에 맞게 구성하였다. 게임 디자인 측면에

서는 다양한 게임 방법을 플레이어들이 플레이

할 수 있는 장점을 제공한다. 퀴즈 게임에서는

퀴즈에 답을 하면서 경로를 따라 이동한다. 어드

벤처 게임에서는 게임에서 제시되는 건강 지식

과 시뮬레이션된 행동의 질문에 대한 답에 따라

게임의 성공과 실패가 결정된다. 컨트롤은 기존

의 묻고 답하는 방법으로만 진행되는 BUSTED

게임과 Adventure of Lost Loch 게임에서보다

많은 컨트롤을 요구하지만, 현재의 상업용 게임

의 컨트롤의 복잡도에 비해 현저히 부족하다. 그

래픽과 사운드 또한, 플로피 디스크로 작동되는

것으로 보아서 현재의 게임과 비교할 수 없을

만큼 부족할 것이라고 판단된다.

이 게임에서는, 상업용 게임에서와 같이 난이

도 조절을 통해 지속적인 게임 플레이를 유도하

지 않았다. 대신에, 다양한 상황 초점에 바탕을

둔 지식 확보로 내담자들을 게임 플레이로 유도

하였다. 다른 내담자들과의 승패보다는 컴퓨터와

의 승패에 초점을 두었다. 치료자의 개입이 없이

게임이 진행된다.

(4) OPTEXT

양부모 가정 입양 배치 프로그램 과정에서 쓰

고 말하는 기술이 부족한 청소년들의 적응을 돕

기 위한 게임[16]이다. 이 게임에서도 실제로 입

양 청소년들이 겪을 수 있는 다양한 상황들을

제시하여 플레이어에게 실재감을 제공한다. 게임

메커니즘 또한 위에서 언급된 게임들에서와 같

이 게임에서 상황과 옵션을 제시하면 플레이어

들이 답하는 방법으로 비교적 간단하다. 예를 들

어 게임에서 학교에 가기를 거절하는 청소년이

있는데, 이 청소년이 학교에 가지 않는 이유들을

옵션 형태로 제시하면, 플레이어는 주어진 옵션

들중에서 1개를 선택한다. 이 게임에서는 화려한

그래픽이나 웅장한 사운드가 제공되지 않고 오

로지 텍스트로만 상황과 옵션이 제공된다

이 게임에서 치료자는 플레이어와 주어진 옵

션을 함께 고민하고 토론하는 역할을 수행한다.

(5) PI(Personal Investigator)

PI는 해결중심치료(SFT:Solution Focused

Therapy) 분야에서 온라인 3D로 구현한 첫 번

째 게임으로 BSFT(Brief Solution Focused

Therapy) 모델을 바탕으로 제작되었다[17,18].
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이 게임은 10대들의 우울증이나 불안감, 사회

적응 문제를 개선하기 위한 목적으로, 2004년도

에 개발되었다. 이 게임에서 플레이어는 탐정 아

카데미의 훈련생이 된다. 탐정 아카데미에서는

플레이어들의 문제를 다루기 위한 대처 기술과

용기를 가르쳐 준다. 게임이 시작되면, 플레이어

는 탐정 아카데미의 교장으로부터 플레이어의

생각을 기록할 수 있는 탐정 노트를 받는다. 게

임에는 문제 해결 중심에 바탕을 둔 5개의 룸이

있으며 각 영역에는 플레이어가 과제를 완수할

수 있도록 도와주는 캐릭터가 있다. 이 캐릭터가

플레이어에게 탐정 노트에 기록할 주제를 주면

플레이어는 답을 기록한다. 예를 들어 “Finding

Clues" 룸에서 플레이어는 탐정 캐릭터를 만나

게 되는데, 이 탐정은 플레이어에 어려운 시절을

어떻게 극복할 것인지에 관하여 기록하라고 요

구한다. 이때 탐정은 플레이어에게 긍정적이고

적극적인 대체 방법을 기록하라고 플레이어를

격려한다. 이와 같은 방법으로 캐릭터는 플레이

어에게 용기를 주고 게임을 지속할 수 있도록

격려해주는 역할을 담당한다. 플레이어가 주어진

모든 영역에서 목적을 달성하게 되면 플레이어

는 탐정 아카데미를 졸업한다[20,23].

이 게임에서 치료자는 플레이어가 게임에서

제시되는 미션을 완수할 수 있도록 새로운 전략

을 가르쳐주거나 플레이어의 강점과 가치를 인

식하도록 도와준다. 이 게임은 Dublin 병원에서

2003년도에서 2004년도까지 약 1년 동안의 시도

를 했다[19,20]. (그림 1)[26]은 플레이어가 게임

을 시작할 때, 탐정 아카데미의 교장으로부터 탐

정 노트를 받는 그림이다.

(그림 1) 탐정 노트를 받는 화면

이 게임에서 플레이어는 문제 대처 기술을 배

우는 룸을 통해 실재감을 제공받는다. 기존 상업

용 게임에 익숙한 플레이어들의 치료 회기의

참여를 높이기 위해 3D로 제작하였다. 이 게임

에서도 치료의 집중을 위해 많은 컨트롤과 옵션

의 다양성을 배제하였다.

(6) Treasure Hunt

Treasure Hunt는 행동 수정 이론을 바탕으로

개발된 최초의 정신 치료 게임[21,22,23]으로 13

세의 어린이들을 타겟으로 심리치료의 보조적인

역할을 하기 위해 개발되었다. 이 게임은 2007년

도에 제작된 어드벤처 게임으로 인지행동치료의

6단계를 구현하였으며 전자 과제, 치료의 교육적

부분을 연습시키는 기능으로 구성되었다. 게임

스토리는 존스 선장의 오래된 배를 배경으로 한

다. 존스 선장이 낡은 보물지도를 배에서 발견했

는데, 이 지도를 해독하기 위해 아동의 도움이

필요하다. 이 지도에는 6개의 불가사리 모양 자

리가 있다. 각 단계를 마친 아동에게 1개의 불가

사리(sea star)를 제공한다. 아동은 받은 불가사

리를 지도에 있는 불가사리 모양 위치에 놓는데,

6개의 불가사리가 모두 모이면 보물이 숨겨진

장소를 찾을 수 있다.

게임 진행은 부정적인 생각과 행동을 갖고 날

아가는 물고기를 잡는 방법으로 진행된다. 최근

의 1인칭 슈팅 게임과 유사하다. 이렇게 함으로

써, 플레이어의 역기능적 사고를 알 수 있다. 게

임의 최종 목표는 부정적인 사고를 갖고 날아가

는 물고기를 잡지 않는 것이 목표이다. 이 과정

을 통해 아동의 역기능적인 사고를 순기능적 사

고로 바꿀 수 있게 해준다. 이 게임을 심리 치료

회기 중에 실시해 보았는데 아동이 게임을 즐기

는 등의 치료에 대한 긍정적인 반응이 보고되었

다[21]. (그림 2)[24]는 Treasure Hunt 게임의 스

크린 샷을 보여준다. 당시 상업용 게임에서 실재

감을 제공하기 위해 사용된 3D 그래픽과 3D 애

니메이션 기술을 사용하지 않았다. 이유는 치료

적인 효과에 방해되지 않기 위함이었다[20]. 사

운드 또한 당시의 사운드 기술에 비해 비교적

치료 효과를 위해 단순화 시켰다. 상호 작용 또

한 마우스 드래깅과 드롭을 중심으로 비교적 단

순화하였다. 게임 메커니즘은 기존의 정신치료

게임에서 사용한 텍스트 기반의 대화식으로 진

행하는 것이 아니라 마우스와 키보드를 이용한

GUI 방법으로 게임이 진행되도록 하였다. 컨트

롤과 캐릭터, 옵션들의 복잡도와 다양성은 최대

한 게임 치료의 집중을 위해 간략화 시켰다.
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(그림 2) Treasure Hunt[24]의

스크린 샷

이 게임에서 치료자는 플레이어의 플레이 모

습과 사냥하는 물고기를 통해 플레이어의 무의

식 속에 있는 것을 분석하는 역할을 수행한다.

또한 아동에게 다양한 역기능적 사고를 갖는 물

고기를 그릴 것을 요구하면서 플레이어의 역기

능적인 사고 패턴을 분석하기도 한다. 결국, 치

료자는 관찰자와 안내자의 역할을 동시에 수행

하는 것이다.

이 게임 또한 아동의 역기능적인 사고를 정확

히 알아보기 위하여 승패나 운 시스템이 존재하

지 않는다.

(7) Earthquake in Zipland

Earthquake in Zipland 게임은 9-12세의 이혼

가정 자녀에게 부모들의 이혼 상황에 관한 인식

을 도울 목적으로 개발된 최초의 3D 어드벤처

PC 게임으로 2007년도에 개발되었다[25].

이 게임은 어린 아이들에게 친숙한 귀여운 3D

캐릭터인 무스(Moose)를 돕는 과정에서 자연스

럽게 ‘부모의 이혼’ 상황을 깨닫고 자신의 현실

을 이해하게 만들어준다. 또한, 이혼 가정의 아

이들의 방어 기재의 현상(자신의 감정을 이야기

하지 않거나 돌발 행동, 침묵)을 예방하기 위하

여 플레이어들이 자신의 의견을 표현하고 감정

을 조절할 수 있도록 도와준다. 플레이어는 게임

에서 주어진 다양한 도전 과제를 풀어나가면서

분노와 죄책감을 해결하는 방법과 소속감 등을

배운다. 게임은 스크린에 나타난 대화창을 플레

이어들이 보고 옵션을 선택하는 방법으로 진행

되어져서 쉴새 없이 키보드를 조작해야하는 부

담감이 없다. 빠른 시간에 키보드를 조작해야 하

는 것보다 플레이어들이 충분히 생각하여 결정

하도록 하였다.

Earthquake in Zipland는 왕과 왕비가 사이

좋게 다스리고 있던 섬인 Zipland를 배경으로 한

다. 어느 날 갑자기 일어난 지진으로 섬은 두 개

로 나누어진다. 결국 왕과 왕비는 각자 다른 섬

으로 헤어지게 되는데, 이때 아이들은 주인공 캐

릭터인 ‘무스’를 조작하여 나누어진 두 섬을 다

시 연결하기 위한 모험을 시작한다는 내용이다.

이 내용을 바탕으로 이 게임에서는 이혼 가정

자녀들이 겪는 상황들을 여러 개의 에피소드로

만들었다. (그림 3)[25]은 이 게임에서 제공되는

에피소드 중의 일부이다. (그림 3)의 (a)는 숲 에

피소드로서 숲을 걷다가 갈림길에 왔을때 캐릭

터가 왼쪽방향으로 갈지 오른쪽 방향으로 갈지

결정해야 되는 상황에 처하게 된다. 이때 부모들

은 각각 위트와 유머스러운 대화로 자신이 있는

곳으로 오라고 캐릭터를 유도한다. 이러한 과정

을 통해 이혼 가정 자녀들은 부모들중에서 누구

와 살기를 원하는가? 누구와 살아야만 하는가?

등의 갈등 상황으로부터 오는 긴장감이 감소된

다. 게임에서 제공되는 대화는 부모가 말하고 있

는 것과 같은 실재감을 아동에게 제공한다. 이와

같이 각 에피소드에는 특정한 상황을 통해 이혼

자녀들의 정신적인 감정을 치유한다. (b)는 또래

친구들로부터의 부끄러움과 낮은 자존감을 다루

는 야구장 에피소드이다. (c)는 섬에 떨어져 있

는 부모를 연결하기 위한 엘리베이터 에피소드

이며 (d)는 이혼 이후에 자녀들이 겪게 되는 외

로움을 극복하기 위한 동굴 에피소드이다.

(a) 숲 (b) 야구장

(c) 엘리베이터 (d) 동굴

(그림 3) 에피소드 예

Earthquake in Zipland는 단순히 이혼 가정의

아이들 뿐만 아니라 이혼 당사자인 부모나 이혼

상담에 종사하는 심리 치료사에게도 다양한 용

도로 활용할 수 있도록 가이드가 제시되어 있다.

이 게임에서는 당시의 상업용 게임에서와 같

이 3D 그래픽과 애니메이션을 사용하였지만 상
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업용 게임에서의 강렬하고 다양한 주변의 효과

음보다는 부모가 자녀들을 격려하거나 도와줄

때와 같이 플레이어들이 무엇인가를 선택할 때

격려와 도움을 주는 사운드를 제공하여 실재감

을 제공한다. 실제 이혼 자녀들이 겪을 수 있는

에피소드로 플레이어들의 실재감을 높였으며, 컨

트롤 또한, 공격과 점수를 높이기 위한 상업용

게임에 비해 훨씬 단순하게 제작되었다.

3.2 게임 분석 요약과 재미 요소 제안

(1) 게임 디자인

특정 타겟의 정신을 치료하기 위하여 치료에

적합한 환경을 제시하고, 질문을 하면 플레이어

들이 답을 하는 방법으로 주로 진행되어진다. 상

업용 게임에서의 캐릭터의 선택, 밸런싱들을 주

로 다루지 않았다. 기존 상업용 게임에 익숙한

내담자들은 질문과 답 형태로만 게임이 진행되

는 경우 게임의 재미를 잃어버릴 수 있다. 이를

위해서, 기존 상업용 게임에서와 같은 자연스러

운 스토리 진행과 디자인 방법이 필요하다.

(2) 컨트롤

플레이어들의 신중한 판단을 위하여 복잡한

컨트롤 대신 드래그 앤 드롭 방식이나 옵션을

선택하는 방식으로 진행하였다. 기존의 상업용

방식에서의 다양한 인터페이스를 제공하지 않았

다. 그러나, 이 방법은 다소 상업용 게임에 능숙

한 내담자들에게는 지루함을 줄 수 있다. 따라

서, 기존 분석된 경우에서와 같이, 예, 아니오,

또는 번호 선택을 통한 간략한 컨트롤 방법을

치료하는 방법과 상업용 게임에 익숙한 내담자

들에게는 이동 방향과 필살기, 속도감과 타격감

이 필요할 수 있다. 동시에, 각 타겟에 적합한

인터페이스 연구도 필요하다.

(3) 캐릭터

게임의 재미와 호기심을 유도하는 방향보다

타겟의 치료에 적합한 캐릭터가 등장한다. 캐릭

터와 캐릭터가 소유할 수 있는 아이템 또한 상

업용 게임에 비해 현저하게 적다. 그러나, 단순

한 캐릭터와 아이템에 만족하지 않는 내담자가

있을 수 있다. 이들을 위해서는, 치료 목적에 적

합하게 캐릭터가 소유할 수 있는 아이템과 캐릭

터를 다양하게 제공해야 한다. 그래서, 다른 사

람의 관점에서 자신을 이해할 수 있거나, 여러

상황에서 플레이어의 감정과 생각을 치료자가

판단할 수 있는 동시에 게임의 재미 요소 또한

증가될 것이라고 판단된다.

(4) 게임 체험을 위한 옵션들의 복잡도와 다

양성

불특정 다수와 거주 지역을 알수 없는 타겟을

대상으로 하는 상업용 게임과 달리 분석된 게임

들의 옵션은 특정한 정신 치료와 한정된 거주

시설 플레이어들을 위해 다양하지 않고 단순하

였다. 그러나, 현재 상업용 게임들의 경우 그래

픽 해상도와 효과, 사운드 필터링, 마우스 속도,

텍스쳐 효과등의 옵션으로 플레이어들의 기호에

맞게 조정할 수 있다. 정신 치료 기능성 게임에

서도 치료 대상에 인지 능력에 맞게 마우스를

느리게 움직이는 사람의 경우 마우스 속도를 조

절하는 등의 옵션을 고려하는 것이 바람직하다.

(5) 상호 작용

다양하고 빠른 상호 작용으로 플레이 되는 상

업용 게임과 달리, 신중한 판단을 요구하는 정신

치료의 게임의 경우 드래그 엔 드롭과 질문과

답을 하는 방식의 상호 작용이 주류를 이루었다.

그리고, 분석된 게임들에서는 기존에 상업용 게

임에서 볼 수 있는 미니맵 같은 기능이 제공되

지 않았다. 신중하게 판단할 수 있는 상호 작용

은 그대로 유지하되, 어드벤처 게임의 경우 추후

에 선택에 대한 예상을 할 수 있도록 미니 맵등

의 기능이 추가되는 것도 게임의 재미를 증가시

켜 줄것이다.

(6) 참신함

분석된 게임의 경우 낯설고 마음이 닫히기 쉬

운 면대면 치료 대신에 게임으로 치료를 할 수

있다는 특성 자체 때문에, 플레이어들에게 참신

함 제공하였다. 현재는 이 단계를 극복하는 동시

에, 상업용 게임에 익숙한 내담자들을 위해 다양

한 정신 치료 이론을 바탕으로 한 참신한 스토

리를 갖는 게임 진행 개발이 필요하다.

(7) 오디오

다양한 효과음을 통해 플레이어의 몰입을 돕

는 상업용 게임과 달리, 타겟이 치료가 원활하게
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될 수 있도록 멘토의 역할을 수행할 수 있는 음

성 메시지를 주로 삽입하였다. 또한, 치료에 방

해되지 않는 범위에서 절제되어 오디오는 사용

되었다. 이러한 특징을 바탕으로 자신의 행동에

대한 선택 결과를 효과음으로 제공하거나 플레

이어의 감정과 인지 능력을 향상시켜 줄 수 있

는 오디오를 재미 요소로 삽입하는 것이 필요하

다. 또한, 기존 음악 치료 방법을 타겟에 맞게

적용해 보는 것도 치료에 도움을 줄것이라고 판

단된다.

(8) 비디오

플레이어들에게 시각적인 즐거움을 주기 위한

상업용 게임에서와 다르게, 비디오 또한 치료 그

자체에 집중할 수 있도록 화려한 그래픽보다는

텍스트와 음성을 통해 게임이 진행되도록 하였

다. 그러나, 이는 화려한 그래픽에 익숙한 내담

자들에게는 실망을 줄 수 있다. 따라서, 내담자

가 선택한 행동 여부의 잘함과 못함에 대해 시

각적인 효과를 제공하는 것과. 텍스트 기반으로

상황을 제시하는 것이 아니라 사실적인 그래픽

기반으로 상황을 제시하는 방법들이 필요하다.

(9) 실재감

분석된 게임들에서는 오디오, 비디오 등을 통

해 실재감을 느끼게 해주는 것보다, 치료가 필요

한 타겟의 상황을 적절하게 제시하는 방식으로

실재감을 제공하였다. 그러나, 이 방법은 현재

게임들에서 제공되는 실재감에 비해 현저하게

작다. 따라서, 현재 게임 기술에 익숙한 내담자

들을 위하여 다양한 인터페이스와 가상 현실 기

술을 접목시켜야 한다. 그러면, 보다 높은 실재

감을 내담자들에게 제공해 줄 수 있을 것이다.

(10) 게임 메커니즘

다양한 플레이 방법을 제시하는 상업용 게임

과 달리 게임에서 옵션을 제시하면 플레이어가

답을 하는 방법으로 게임이 진행되어졌다. 이와

같이 문답식의 게임 메커니즘이 필요한 타겟도

있을 수 있지만, 게임의 의도를 쉽게 알 수 없는

상황 제공이 필요한 타겟도 있을 수 있다. 즉,

자연스러운 게임 진행이 요구될 수 있다. 이러한

정신 치료 게임 개발을 위하여, 게임 개발자와

정신 치료 전문가와 스토리텔링 작가들이 컨소

시엄을 형성하여 개발하는 과정이 요구된다.

4. 결론및 추후 연구 방향

본 논문에서는 1980년대부터 현재까지 개발된

정신 치료 게임을 Hua Wang et.al이 제시한 게

임의 재미 요소들로 분석하였다. 그리고, 재미있

는 정신 치료 게임을 만들기 위한 방법을 제시

하였다.

게임 플레이 자체에 몰입을 유도하는 기존 상

업용 게임에서와 달리, 분석된 게임들에서는 치

료에 목적을 두기 위하여 비교적 디자인, 컨트

롤, 캐릭터, 옵션, 상호작용, 비디오, 오디오, 게

임 메커니즘은 단순하게 제작되었다.

추후에는 기능성 게임의 재미 요소와 상업용

게임의 재미 요소에 관한 비교 연구를 진행할

예정이다.
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