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요  약

감정은 사용자의 상호작용을 도와주는 게임요소  하나이다. 그동안 게임에서 캐릭터들의 

성격이나 감정을 표 하는 방식은 그래픽과 특정행동에 한 반응 정도로 고려되었다. 하지만 

최근 감정연구에 한 심이 높아지면서 게임에서도 감정을 다양하게 활용하기 한 구조화가 

필요해졌다. 자율성 에이 트 분야에서는 감정의 활용가능성 연구를 통해 12가지 감정규칙을 

정의했다. 본 논문에서는 감정규칙을 게임에 사용되는 용어로 정의하고 확장시켜 게임 감정규

칙을 만들었다. 그리고 게임 감정규칙을 사용해 실제 게임 속 캐릭터의 감정을 분석했다. 그 결

과 비슷한 장르의 게임에도 각자 다른 게임 감정규칙이 사용되는 것을 볼 수 있었다. 

ABSTRACT

Emotion is one of the elements of the game that will help the user interaction. The 

way to express the emotions and personality of the character was taken into account 

severity of reaction to action or a specific graphics in the game so far. However recently 

structured for the interest in the study of emotion increases and to utilize a variety of 

feelings in the game is needed. In the field of autonomous agents, studies of the 

possibility of the use of emotion, defined 12 different emotion rules. In this paper, we 

dilate by defining the terms used in the game rules of emotion made the rules of the 

emotion of the game. And, we analyzed emotions in actual game character used Game 

Emotions Rule. As a result, it was possible to see the rules of the game feeling separate 

from that being used for game genre similar.
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1. 서  론

 최근 게임들은 하드웨어들이 발 함에 따라 다

양한 랫폼으로 개발되고 있다. Playstation과 

Xbox와 같은 콘솔, 그리고 컴퓨터와 같은 고사양 

게임 랫폼뿐만 아니라 PS vita와 3DS와 같은 

휴 용 게임기, 그리고 스마트폰과 스마트 패드와 

같은 스마트 기기들에서도 게임들이 개발되어 사람

들이 쉽게 다양한 게임들을 할 수 있는 환경이 

되었다. 그래서 같은 소재의 게임이더라도 어떤 

랫폼에서 이하는지에 따라 사용자의 경험이 다

를 수 있다. 

같은 이싱 게임이더라도 스마트 폰으로 제공

하는 이싱 게임과 콘솔로 제공하는 이싱 게임

은 사용자가 체감할 수 있는 게임의 재미요소가 

비슷하지만 차이를 보일 것이다. 한 같은 게임을 

즐기는 사람이더라도 목 이 다를 수 있다. 이싱 

게임의 경우 다양한 자동차를 수집하거나 운 하는 

것이 목 일 수 있고, 게임의 기록갱신을 목 으로 

두는 사람일 수도 있다. 혹은 이싱게임을 통해 

사람을 만나 경쟁하는 것을 즐기는 것이 목 일 

수도 있다. 

다양한 목 을 충족시키기 해 게임이 사용자

와 어떤 패턴으로 상호작용하는지 고려해야한다. 

사용자와 게임이 상호작용을 하는 패턴은 7가지로 

분류된다[1]. 사용자 혼자서 게임을 이끌어 가는 

것, 여러 명의 사용자가 게임을 이끌어 가는 것, 

사용자와 사용자가 서로 결을 하는 것, 두 명 이

상의 사용자와 사용자가 경쟁하는 것, 세명 이상의 

사용자가 직  경쟁하는 것, 두명 이상의 사용자가 

게임에 항해 력하는 것, 둘 이상의 그룹이 경

쟁하는 것으로 분류된다. 

사용자가 게임과 상호작용하는 요소 에서 감

정은 요한 요소이다. 특히 게임의 캐릭터에 공감

할수록 사용자의 게임 몰입도가 달라질 수 있다. 

캐릭터란 가상의 공간인 게임 안에서 사용자가 

달하려는 행동을 신하는 리자라 할 수 있다. 

그래서 사용자는 캐릭터를 통해 이야기의 흐름을 

이해하고 해결을 향한 캐릭터의 움직임을 공감하면

서 게임에 몰입하게 된다.

게임뿐만 아니라 컴퓨터와 로 과 같이 사람과 

상호작용이 많은 분야에서도 감정을 사용하는 방식

은 연구되고 있다[2,3,4]. 그 에서도 AI분야에서는 

사람과 소통이 가능한 감정의 표 방식을 연구하

고, 사람의 의사결정 과정과 비슷하도록 로 과 컴

퓨터 에이 트의 행동을 결정하는 로세스에 감정

을 사용하여 모델링 하는 연구들이 진행되고 있다

[5,6]. 특히 특정목 에 해 사용자를 신하여 작

업을 수행하는 자율성을 가진 에이 트의 경우 감

정의 특징을 분석하여 정의한 감정규칙에 한 연

구가 진행되고 있다[7].

그 에서 감정규칙은 사용자와의 상호작용이 매

우 요한 게임에서 충분히 활용할 수 있다. 게임

의 캐릭터들은 사용자가 선택해야만 의미 있는 행

동이 가능하기 때문이다. 만약 캐릭터가 감정 규칙

에 의해 제어된 감정들을 게임에서 표 하게 된다

면, 사용자는 캐릭터들의 행동에 공감하고 게임에 

더욱 몰입할 수 있도록 도와  것이다. 그리고 게

임에 맞도록 세부 인 재정의를 거친다면 다양한 

게임의 캐릭터에 용 가능 할 것이다. 

감정규칙을 게임 캐릭터에 용하기 해서는 

기존의 감정규칙을 게임에서 사용하는 게임용어를 

통해 게임 감정규칙으로 재정의 한다. 게임 감정규

칙은 사용자가 게임에서 생성되는 캐릭터의 감정을 

이해하고 공감할 수 있도록 캐릭터가 표 할 감정

의 특징을 세부 으로 작성하게 된다. 이후 실제 

게임의 캐릭터에 게임 감정규칙을 통해 분석하여 

게임에 사용되고 있는 감정들의 역할을 통합해 이

후 게임에 감정을 표 하기 한 토 를 마련한다.

본 논문의 2장에서는 AI에이 트들의 감정 활용

과 캐릭터에 용된 인공감정에 련된 부분을 작

성하고 3장에서는 캐릭터를 한 게임 감정규칙을 

정의한다. 4장에서는 정의된 게임 감정규칙을 5개

의 게임에 용하여 NPC를 분석한다. 5장에서는 

본 논문의 결과와 향후 연구방향을 기술한다.
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2. 련 연구

AI에이 트 분야에서 감정은 다양한 방식으로 

연구되고 있다. 첫 번째는 시뮬 이션 내의 에이

트가 가질 수 있는 감정을 표 하는 방법을 정의

하는 방식이다[8,9]. 그리고 두 번째는 에이 트의 

감정상태가 시뮬 이션 안에서 향 받도록 감정요

소들의 입력과 출력 메커니즘을 정의하는 방식이

다. 그리고 최근에는 AI에이 트들의 력 인 임

무해결이나 다양한 행동선택을 한 연구에서도 활

용되고 있다.

그 에서 감정규칙은 로 과 AI에이 트들의 자

율성을 높이기 한 방법으로 감정을 활용하기 

해 동물과 사람에게서 감정의 역할을 분석하여 만

든 것이다. 그 기 때문에 감정규칙은 상호작용을 

기반으로 쉽게 찰 가능한 항목으로 작성되었다

[10]. 감정규칙은 총 12가지 항목들로 구성되어 있

으며 각 항목들은 개별 이다.

[Table 1] Emotion rules

Action selection

Adaptation

Social regulation

Sensory integration

Alarm mechanisms

Motivation

Goal management

Learning

Attentional focus

Memory control

Strategic processing

Self model

정의된 감정규칙은 자율 인 사회성 로  구조

를 제안하고 시뮬 이션의 성능 향상을 한 감정

트에 한 토 를 제공했다[11,12]. 그리고 감정

을 통해 에이 트끼리 력 작업을 하도록 하는 

모델에 사용되기도 했다[13].

최근에는 로 과 AI에이 트들은 목 을 달성하

기 해 정보를 수집하고, 평가하고, 임무를 수행

하는 행동선택에 다양성을 주기 해서 감정을 사

용한 연구들이 진행되고 있다. 

[Fig. 1] Autonomous Agents Framework

그 에서 [Fig. 1]은 로 과 AI에이 트를 행동

선택, 감정모델, 감정규칙, 감정구조라는 4가지 섹

션으로 나 어 로 과 AI에이 트를 분석하기 

한 임 워크이다. 12개의 로 과 AI에이 트를 

분석한 결과 같은 목 을 가지더라도 감정모델이나 

감정규칙을 사용하는 방식이 달랐다[14,15].

게임 캐릭터를 한 감정은 다양하게 고려되고 

있다. 사용자에게 감정을 달하기 해 캐릭터의 

감정표 을 사실 으로 표 하고, 이모티콘과 디자

인을 사용하여 사용자에게 직 인 감정표 을 통

해 사용자가 캐릭터에 몰입할 수 있도록 만들었다. 

하지만 최근 주목받고 있는 캐릭터가 감정을 입

력받고 상호작용하는 부분에 한 연구는 캐릭터가 

감정을 표 하는 부분에 비해 미흡한 편이다. 감정

을 입력받고 상호작용하기 해선 감정을 구조화 

시켜야 하고 게임에서 주어지는 상황을 기반으로 

감정의 흐름을 만들 수 있어야 한다. 이를 해선 

사용자들과 상호작용을 해 만들어진 감정규칙을 

활용하여 게임의 캐릭터에 용할 수 있어야 한다. 

그러면 게임의 캐릭터의 감정에 사용자가 좀 더 

쉽게 공감하고 게임에 한 이해가 더욱 높아질 

수 있을 것이다. 
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3. 게임 감정규칙

기존의 감정규칙은 로 과 AI에이 트들의 행동

선택의 자율성을 높이기 해서 감정의 규칙을 정

의해 놓은 것이다. 이런 감정규칙을 게임의 캐릭터

에 용하기 해서는 기존의 감정규칙을 게임의 

상황에 맞도록 용어를 재정의 하고 세부 인 상황

을 추가해 게임 감정규칙으로 확장시켜야 한다. 

기존의 감정규칙의 경우 감정의 생물학 인 역

할을 분석하여 인공 인 시스템에 용시키기 해 

연구된 규칙이다. 감정규칙은 로 과 AI에이 트들

이 사람과 상호작용하거나 임무를 실행하는 과정에

서 감정을 활용하게 된다. 

게임 감정규칙은 기존의 감정규칙의 정의를 인

용하여 작성하고 게임에서 사용되는 용어로 재정의 

된 내용을 추가했다. 이해를 돕기 해 게임의 세

부 인 상황을 추가하여 작성했다.

Action Selection 규칙은 재 감정 상태에 따

라 다음 행동을 선택하는 것을 정의하는 부분이다. 

게임 캐릭터의 경우 캐릭터의 감정상태에 따라 자

신에게 하는 행동이나 다른 캐릭터에게 하는 행동

이 정의되어야 하는 규칙이다. 필드몬스터들은 주

변 환경과 이어 캐릭터의 행동에 향을 받아 

감정을 생성하게 되고 이때 생성된 감정상태에 따

라 몬스터들의 다음 행동을 선택하게 된다.

Adaptation 규칙은 재 감정 상태에 따라 행동

을 취하는 시간에 한 부분이다. 만약 에이 트가 

놀람상태인 경우 어떤 행동을 하기 까지 걸리는 

시간과 행복한 상태에서 같은 행동을 취하는 시간

이 달라야 한다. 즉 감정상태마다 어떤 행동을 하

기 해 걸리는 시간이 다른 것을 정의하는 부분

이다. 게임 캐릭터의 경우 어떤 감정상태에 있는가

에 따라 반응해야 하는 행동들의 속도나 숙련도의 

차이를 보여  수 있을 것이다. 에게 포  되었

을 때나 자신의 체력이 별로 없는 경우 평상시 상

태와 다르게 공격이나 회피의 성공확률이 낮아야 

한다.

Social regulation 규칙의 경우에는 감정 표 을 

통해 정보를 표 하고 교환하는 부분을 정의하고 

있다. 이때 감정표 으로 정보를 교환해 에이 트 

사이의 커뮤니 이션을 도와 다. 게임에서도 캐릭

터사이에 커뮤니 이션을 통해 정보를 교환하는 부

분이 필요하다. 그래서 감정표 을 통해 캐릭터의 

정보를 표 하고 공유하여 캐릭터가 소통하도록 감

정표 과 정보를 정의한다. 

Sensory integration 규칙은 감정을 이용해 데

이터를 변형시키고 센서들을 통해 얻은 데이터들이 

통합되는 것을 방해하는 규칙이다. 에이 트들의 

감정상태에 따라 센서의 데이터 값들이 필터링 되

어 왜곡되고 결국 하나의 상황으로 통합되지 못하

게 된다. 이를 통해 에이 트가 감정상태에 따른 

행동선택을 시뮬 이션 가능하게 해주는 부분이다. 

게임에서도 캐릭터가 이어의 행동이나 명성에 

따라 행동선택이 다를 수 있도록 해주는 근거 규

칙이 된다. 캐릭터의 행 들이 하나의 감정 인 정

보로 캐릭터들에게 달되고 각자의 감정 필터링으

로 행동을 단하게끔 한다.

Alarm mechanism 규칙은 감정을 사용하여 

재 진행되고 있는 행동을 멈추고 빠른 반응으로 

행동하는 부분이다. 에이 트가 목 에 따라 행동

하는 동안 갑작스런 상황이 발생했을 때 지  하

는 행동을 단하고 상황을 해결하는 행동을 하게 

만들어 에이 트의 생존성과 처능력을 정의하게 

된다. 게임에서도 캐릭터가 행동하고 있는 동안 이

벤트가 일어나거나 어떤 상황이 갑자기 발생했을 

때 행동을 단하는 반응과 함께 감정을 발생시키

고 감정을 통해 재 목표를 변경하여 이벤트나 

상황을 해결하도록 행동하게 정의한다.  

Motivation 규칙은 감정이 에이 트의 행동에 

동기를 부여할 수 있도록 하는 규칙이다. 에이 트

의 행동은 목 에 따라 선택된다. 하지만 에이 트

의 감정에 따라 행동선택의 동기부여가 가능하도록 

도움을 주는 것이다. 게임 캐릭터에도 비슷하게 

용된다. 캐릭터는 재 가지고 있는 감정상태에 따

라 선택할 수 있는 행동에 동기가 부여된다. 

Goal management 규칙은 감정을 사용해 새로
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운 목표를 세우고 재 목표들의 우선순 를 재정

의 하는 부분이다. 에이 트가 감정을 사용해 새로

운 목표를 생성하기도 하고 가지고 있는 목표들의 

우선순 를 감정을 사용해 새롭게 정의 한다. 게임

에서 캐릭터들이 목표에 맞게 움직이는데 이때 새

로운 이벤트로 인해 감정  변화가 생긴다면 감정

변화로 인한 목표가 새롭게 만들어 지거나 기존의 

목표들의 우선순 가 다시 정의되어 행동하게 된

다.

Learning 규칙은 학습에 감정 가 치를 추가하

여 기계학습에 조  더 유용하게 사용될 수 있게 

하는 부분이다. 에이 트는 학습을 할 때 여러 가

지의 기계학습기법을 사용한다. 이때 가 치에 감

정을 사용하여 학습에 반 하는 것이다. 게임 캐릭

터가 학습하는 경우에는 기본 인 학습에 캐릭터의 

감정상태에 따라 학습 효율이나 학습량을 조 가능

하게 만든다. 그러면 이어의 게임 성향에 따라 

들이 학습하게 만들면 사용자에게 좀 더 개인화

된 경험을 제공하게 된다.

Attentional focus 규칙은 감정  상태 단에 

따라 에이 트의 데이터 선택을 도와주는 부분이

다. 에이 트가 데이터를 선택하고 행동을 선택할 

때 감정상태를 고려한다. 게임에서 감정  상태를 

고려하게 되면 지능 인 활동을 하도록 도움을 

다. 냉정하거나 열 인 감정을 용해 본다면 감

정 성향에 따라 캐릭터의 선택이 변경될 수 있고 

사용자마다 캐릭터에 지능 인 행동을 하고 있다고 

생각하게 된다.  

Memory control 규칙은 감정  요소들을 통해 

기억에 근하고 아이템에 감정 인 요소를 추가하

게 해주는 규칙이다. 학습과도 많은 연 이 있는 

부분으로 게임 안에서 다양한 아이템에 한 캐릭

터의 감정이 같이 장되어 아이템을 사용하는 동

안 캐릭터가 감정을 기억하고 표 가능 하게 된다.

Strategic processing 규칙은 감정 상태를 기반

으로 다양한 략을 선택하도록 도와주는 부분이

다. 기존의 에이 트들이 하나의 략  규칙을 반

복하 다면, 감정 상태를 기반으로 규칙을 선택할 

경우 화났을 때 선택하는 략, 흥분했을 때 선택

하는 략같이 다양하게 에이 트가 략 인 선택

을 할 수 있다. 게임 내에서는 자신의 상태에 따른 

선택도 요하지만 의 도발에 반응하여 공격하러 

들어오는 략을 선택 한다거나 도발에 도발로 반

응 한다는 것 과 같은 다양한 방식에 용할 수 

있다.

Self model 규칙은 사용자와 캐릭터가 아바타가 

아닌 하나의 독립된 개체로 보이게 도와주는 부분

이다. 그래서 에이 트가 사용자에게 행동이나 게

임 상 련된 요구를 하도록 정의한다. 그리고 사

용자에게 에이 트 자신의 감정을 표 해 사용자가 

확인하도록 한다. 게임에서는 NCC뿐만 아니라 사

용자가 조종하는 캐릭터도 사용자의 입력에 반 하

거나 사용자와 소통하려는 행동을 보여주어 사용자

가 게임 캐릭터와 서로 력하고 있다는 부분을 

정의하게 된다. 

게임 감정규칙은 기존의 감정규칙 정의를 인용

하여 게임의 상황에 맞도록 용어를 재정의 하고 

세부 인 상황을 정의하여 게임에서 활용 가능하도

록 만들었다. 기존의 감정규칙의 경우 에이 트의 

목 과 행동 선택에 향을 주는 트 다. 하지만 

게임 감정규칙의 경우 게임의 캐릭터가 감정을 활

용할 수 있는 구조 인 토 를 제공하며, 사용자에

게 캐릭터의 감정을 달하기 한 감정의 흐름을 

표 할 수 있게 되었다.  

4. 게임 캐릭터 분석

3장에서는 기존의 감정규칙을 게임에서 일어나

는 세부 인 상황을 통해 게임의 캐릭터에서 활용

할 수 있는 게임 감정규칙을 정의했다.

본 장에서는 게임 감정규칙의 실제 게임의 캐릭

터에 용해 분석한다. 게임은 캐릭터와 상호작용

이 있는 심즈, 월드 오  워크래 트, 리그 오  

드, 트로피코, 문명을 선택했다.
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4.1 심즈 

심즈는 시뮬 이션 게임으로 캐릭터들이 각자의 

성격이나 목 에 따라 움직이며 사용자들은 사용자

가 만든 캐릭터나 친 도가 높은 캐릭터들을 조종

한다. 캐릭터는 설정된 인생의 목 과 성격에 따라 

행동하며 기억의 메커니즘과 두려움 메커니즘을 통

해 반응하도록 설정되어 있다. 사용자는 캐릭터의 

삶을 결정하는 다양한 도구들과 의사결정을 통해 

캐릭터를 조종하게 된다. 심즈에서 캐릭터는 사용

자에게 다양한 것을 요구하며 사용자의 반응에 따

라 다양한 감정 표 을 하게 된다. 

심즈에서는 캐릭터끼리 감정을 서로 주고받으면

서 정보를 주고받는다. 캐릭터들은 알아들을 수 없

는 언어를 사용하지만 화의 주제가 머리 쪽에 

이모티콘으로 표 되어 사용자가 직 으로 알아

볼 수 있다. 이때 주제에 한 정 인 감정과 부

정 인 감정평가를 통해 서로에 한 정보를 갱신

하게 된다.

그리고 사용자 캐릭터는 어떤 행동을 시켰을 때 

감정에 따라 거부하거나 즐거워한다. 이것은 

Sensory Mechanism 규칙에 해당한다. 캐릭터에

게는 재 원하고 있는 욕구들과 성격이 존재한다. 

사용자가 욕구들을 해결해주거나 성격에 용납되는 

행동을 할 경우에는 캐릭터의 기분이 즐거워지고 

정 인 반응을 보인다. 하지만 욕구에 반 되는 

행동을 하거나 성격에 용납되지 않는 행동의 경우 

기분이 나빠지고 부정 인 반응을 보인다. 더욱 심

해지는 경우에는 제시된 행동 자체를 캐릭터가 거

부한다.

그리고 캐릭터는 자신이 하고 있는 행동 도 이

나 이동하고 있는 상황에서 이벤트가 일어날 경우 

자신의 행동을 지하고 이벤트에 반응하게 된다. 

이것은 행동 도 에 방해요소가 등장하게 되면 빠

른 반응을 보이게 해주는 Alarm Mechanism 규칙

에 해당한다. 심즈에서 불이 나거나 도둑이 침입하

는 것과 같이 큰 반응을 일으키는 이벤트도 존재

하지만 다른 캐릭터가 말을 걸어오거나 어떤 행동

을 하는 작은 이벤트에도 캐릭터는 자신의 재 

행동을 단하고 감정 인 반응을 보인다.

한 심즈 캐릭터는 자신의 욕구와 성격에 따라 

게임 내의 목표가 있지만 구체 인 행동은 정해져 

있지 않다. 이때 사용자가 캐릭터에게 그 욕구를 

해결할 수 있는 행동을 결정해주면 캐릭터는 그 

행 를 학습한다. 이 방법으로 캐릭터는 학습하는 

동안 감정  평가를 추가한다. 이것은 게임 내의 

아이템에도 용되어 아이템에 한 감정  평가가 

가능하다.

캐릭터는 체 감정상태가 행동 략에 향을 

미치는 Strategic Process 규칙을 가지고 있다. 캐

릭터들의 감정표 은 성격과 특징에 의해 결정된

다. 그리고 성격과 특징은 캐릭터가 표 할 수 있

는 감정상태들과 연결되어 있다. 심즈 캐릭터들은 

목표에 따른 행동 략을 수립할 때 캐릭터의 성격

과 특징을 고려한다. 성격과 특징들은 감정상태와 

연결되어 있기 때문에 캐릭터들은 목표를 이루기 

한 행동에 감정이 향을 미치게 된다. 

심즈 캐릭터는 자율 으로 행동하면서 사용자에

게 자신의 감정을 숨김없이 표 한다. 그리고 사용

자의 요구가 부당할 때는 자신이 그 행동을 할 수 

없다고 사용자에게 표 한다. 이것은 게임 감정규

칙  Self Model 규칙에 속한다. 

와 같이 심즈 캐릭터들은 게임 감정규칙  

Social Regulation, Sensory Mechanism, Alarm 

Mechanism, Learning, Strategic Process, Self 

Model에서 정의된 규칙들이 존재했다. 

사용되지 않은 규칙들  Action Selection 규

칙의 경우에는 문명의 캐릭터와 비교를 통해 분석

될 수 있다. 캐릭터가 각각 상반되는 감정상태인 

상황에서 비슷한 이벤트가 일어났을 경우 심즈의 

캐릭터는 같은 행동과 감정표 을 한다. 하지만 문

명에서는 재 감정상태에 따라 상 방에게 취하는 

행동이 달라진다.   

4.2 문명

문명은 시뮬 이션 게임으로 사용자는 선택한 

국가의 건설, 경 , 과학, 종교 등을 결정하고 인공



Journal of Korea Game Society JKGS ❙13

― Analysis of Game Character Using Emotion Rule―

지능이 운 하는 다른 국가들과 외교를 통해 상호

작용한다. 국가는 여러 도시들로 이루어지며 한명

의 표 지도자 캐릭터를 가지고 있다. 사용자는 

상 방 국가와 외교, 무역, 쟁, 비난 등을 사용해 

상호작용하고 표 지도자 캐릭터가 감정표 을 하

게 된다.

지도자 캐릭터는 재 감정상태에 따라 행동을 

선택한다. 감정상태는 자신의 국가와 상 방의 국

가 간의 계에 따라 정해지고, 이벤트를 통해 감

정  변화를 일으키고 외교  입장에 반 된다. 정

해진 외교  입장은 자신의 국가와 상 방 국가에 

한 행동을 선택하게 된다.

그리고 지도자 캐릭터들은 외교 이벤트 안에서 

감정  표 을 통해 의사소통하고 정보를 제공한

다. 지도자는 교역을 할 때, 상 방을 비난할 때, 

요구 조건을 제시한다. 이때 서로 제시한 조건에 

해 감정  표 을 하며 서로의 한 외교  평

가를 갱신하게 된다.

한 지도자들은 재 상황에 해 감정 인 필

터링을 가지고 있어 Sensory Mechanism 규칙에 

속한다. 이는 같은 행동이라도 상 방 문명의 외교

 평가에 따라 반응이 달라지는 것을 확인 할 수 

있다. 외교  평가가 우호 인 문명과 인 문

명은 같은 요구에도 다른 반응을 보인다. 

그리고 이벤트로 인해 상 방 문명에 한 감정

이 변화되면 외교  평가도 변화하게 된다. 그 게 

되면 Alarm Mechanism 규칙에 의해 목표들이 다

시 재구성된다. 이 규칙은 게임에서 지도자가 상

방 문명의 도발에 넘어가는 경우 군사 인 목표로 

변화하도록 도와 다. 그리고 쟁이후 항복하거나 

휴 을 요청하게 되었을 때 다른 목표로 빠른 

환을 만들어 낸다.

그리고 문명의 지도자들은 체 인 감정상태를 

기반으로 자신의 문명의 략  방식을 선택하게 

된다. 한 문명의 지도자는 나라를 변하는 하나의 

성격  특성들을 기반으로 게임을 진행한다. 특성

이 과학일 경우 문명은 과학에 많은 투자를 하고 

쟁에 특화되어 있으면 소국가들과의 쟁을 쉽

게 일으키며 군사 유닛에 한 생산비율을 높이게 

된다. 이것은 지도자가 Strategic Process 규칙에

도 속하게 한다.

문명의 지도자 캐릭터는 게임의 특성상 략과 

상 방 문명에 한 평가가 굉장히 요한 게임이

다. 그 기 때문에 Action Selection 규칙, Goal 

Management 규칙, Strategic Process 규칙들과 

Social Regulation 규칙, Alarm Mechanism 규칙, 

Sensory Mechanism 규칙이 사용되었다.

4.3 월드 오  워크래 트

월드 오  워크래 트는 MMORPG 게임으로 

사용자는 아제로스라는 가상의 세계를 모험하는 한

명의 캐릭터가 된다. 하나의 서버에서 총 10명의 

캐릭터를 만들 수 있고 선택한 캐릭터를 통해 이

벤트들을 경험하게 된다. MMORPG의 특성상 인

공지능 캐릭터들의 자율성이 낮은 편이다. 퀘스트 

NPC처럼 특정 임무를 가진 캐릭터와 필드를 돌아

다니는 몬스터 캐릭터, 그리고 특정장소에 있는 강

한 능력치를 가진 보스  캐릭터가 존재한다. 

캐릭터들은 Adaptation 규칙에 속한다. 재 감

정상태에 따라 캐릭터들은 자신의 행동을 빠르거나 

느리게 변화시킨다. NPC 캐릭터들은 감정상태에 

따라 행동이 빨라지거나 느려진다. 이어가 움

직이는 캐릭터들도 공포를 느끼거나 혼란을 겪는 

상태가 되면 스킬을 사용할 수 없거나 움직임이 

느려진다.

그리고 사용자 캐릭터는 Social Regulation 규

칙에 속한다. 사용자들은 자신의 캐릭터들을 통해 

감정을 행동이나 표정을 사용해 표 가능하다. 게

임 내 캐릭터들은 모두 감정 명령어가 존재하며 

감정 명령어를 통해 서로의 감정을 표 할 수 있

다. 진 이 다른 상 방 캐릭터와는 채 시 서로 

알아듣지 못하는 말을 보여주지만 감정행동을 통해

서 서로 의사소통을 할 수 있다.

NPC 캐릭터들은 Alarm Mechanism 규칙에 속

한다. NPC 캐릭터들은 갑작스런 상황에 빠른 반응

을 일으키고 불어 일으키고 다른 진행사항을 단
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시킨다. 캐릭터들은 어떤 이벤트가 발생할 시 이벤

트에 반응하는 행동과 함께 감정을 표출하게 된다. 

길을 가는 도 에 상 방 진 의 캐릭터가 나타날 

시에 바로 공격 인 행동을 취한다.

몬스터 캐릭터는 Action Selection 규칙에 속한

다. 필드의 몬스터 캐릭터들은 감정상태에 따라 다

음 행동을 결정한다. 사용자 캐릭터들에게 공격당

했을 때 자신의 체력이 낮아지면 도망을 가거나 

주변의 동료를 부르거나 분노로 공격력이 높아진

다.

월드 오  워크래 트의 경우 MMORPG의 특

성에 따라 캐릭터마다 표 되는 게임 감정규칙이 

달랐지만 게임 속 체 캐릭터로 보았을 때는 각

자 게임 감정규칙들이 조 씩 표 되고 있다. 

4.4 트로피코

트로피코는 시뮬 이션 게임으로 사용자가 지도

자가 되어 섬을 경 한다. 캐릭터들은 인공지능으

로 움직이며 사용자는 캐릭터를 조종할 수 없다. 

신 캐릭터들에게 향을  수 있는 정책, 고용, 

산업, 주거 등을 조정하여 캐릭터들과 상호작용 하

게 된다. 캐릭터들은 사용자의 상호작용을 투표와 

이벤트로 반 하게 된다. 이때 일정 시간이 지날 

때마다 이루어지는 투표에서 이겨야 계속 지도자로 

게임을 진행할 수 있다.

사용자가 조종 할 수 없는 주민 캐릭터들은 

Adaptation 규칙처럼 감정상태에 따라 행동 변화

폭을 가지고 있다. 자신들의 행복과 만족도에 따라 

주민들의 행동 속도와 효율성에 반 된다.

그리고 Social Regulation 규칙을 사용해 주민

들의 의사소통은 감정표 으로 이루어진다. 주민들

은 자신의 행복이나 만족을 서로 공유하고 공유된 

감정들은 각 주민의 표캐릭터에게 반 되기도 한

다.

한 주민 캐릭터들은 구조 인 항목에 한 감

정  평가를 통해 욕구가 발생하는 Motivation 규

칙을 표 한다. 주민들은 일정시간 마다 사용자가 

선택한 정책, 고용, 산업, 주거 등에 해 평가 한

다. 평가수치가 낮은 경우 주민들의 사용자에 한 

지지도가 떨어지고 불만을 가지게 되어 해결책을 

요구하게 된다.

그리고 게임 에서는 무작 로 자연재해 이벤트

가 발생한다. 이때 주민들은 자신들이 하던 일을 

멈추고 건물로 피난하게 된다. 이와 비슷한 범죄나 

화재와 같은 이벤트에도 근처의 주민 캐릭터들은 

일을 멈추고 도망가게 된다. 

트로피코는 사용자가 조종할 수 없는 주민캐릭

터에 게임 감정규칙들이 사용되어 행동, 목 에 

향을 주었다. 게임 감정규칙은 Adaptation 규칙, 

Social Regulation 규칙, Motivation 규칙, Alarm 

Mechanism 규칙을 주민 캐릭터가 표 하고 있다.

4.5 리그 오  드

리그 오  드는 사용자들이 을 구성해 

결하는 게임으로 필드에 따라 3명 혹은 5명의 사

용자와 을 이루며 한명의 웅 캐릭터를 선택하

게 된다. 인공지능을 상 로 결을 할 경우 상

 인공지능은 다양한 략을 사용하여 사용자와 

결하게 된다. 

각 웅 캐릭터들은 정의된 4가지 이상의 감정

인 표 을 통해 Social Regulation 규칙을 표

한다. 정의된 4가지 표 은 상 방 캐릭터를 도발

할 때 주로 사용된다. 사용자들은 체채 을 통해 

자신들의 의견을 이야기 할 수도 있지만 자신의 

캐릭터의 감정표 들을 통해 상 방을 도발한다. 

그리고 마우스 액션과 이모티콘을 사용해 채 을 

하지 않더라도 정보를 서로 달한다.

그리고 사용자들의 결모드와 다르게 인공지능

을 상 로  결을 하는 상황에선 좀 더 다양한 

게임 감정규칙이 사용된 것을 분석할 수 있다.

우선 인공지능 웅 캐릭터는 재 감정상태에 

따라 다음 행동을 선택하는 Action Selection 규칙

이 표 되었다. 캐릭터 자신의 체력이 낮을 경우 

도망을 선택하지만 상 방 캐릭터의 체력 한 낮

을 경우에는 오히려 공격하기 해 극 인 행동

을 선택하기도 한다.
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그리고 타워를 공격하는 동안 상 방 캐릭터가 

공격 했을 때 바로 재 하고 있는 행동을 바꾸어 

상 방 캐릭터를 공격하는 Alarm Mechanism 규

칙도 표 하고 있다.  

그리고 인공지능 웅 캐릭터는 재 행동 도  

다른 행동에 동기부여를 시키는 Motivation 규칙

을 가지고 있다. 캐릭터가 자신의 라인을 정리하고 

있는데 자신의 과 상 방이 서로 싸움을 하고 

있다면 자신의 라인에서 이동하여 싸움에 합류한

다. 한 상 방 진을 공격하고 있는 동안 자신

의 본진이 험에 쳐해 있으면 본진으로 돌아가 

험요소를 제거한다.

한 재 상황에 따른 감정상태에 따라 목표 

행동의 우선순 를 조정하는 Goal Management 

규칙을 가지고 있다. 웅 캐릭터들은  기지 

괴라는 목 을 해서 라인의 타워를 제거한다. 

하지만 타워를 공격하는 도  상 방 캐릭터를 주

변에서 발견하게 되면, 자신의 행동의 우선순 를 

조종하여 상 방 캐릭터를 공격하는 행동으로 변화

시킨다. 

그리고 재 상황과 감정상태를 기반으로 목표

에 한 략 인 움직임을 보여 다. 인공지능 

웅 캐릭터들은 특정 시간이 지난 후에는 사용자 

캐릭터들의 재 상황과 자신들의 기지 상황에 따

라 2명이 한꺼번에 움직이기도 하고 뒤로 근하

여 공격하기도 한다. 

[Table 2]는 다섯 개의 게임에서 사용된 게임 

감정규칙을 체크한 것이다.  

[Table 2] Game Emotion Rule Analysis

Sims
Civiliz

ation

WOW

*

Tro

pico

LOL

**

Action

selection
o o o

Adaptation o o

Social

regulation
o o o o o

Sensory

mechanism
o o

Alarm

mechanism
o o o o o

Motivation o o

Goal 

management
o o

Learning o

Attentional

focus

Memory

control

Strategic

process
o o o

Self model o

 *abbreviation of World of Warcraft

 **abbreviation of League of Legends

게임마다 서로 다른 게임감정 규칙을 사용하고 

있다. 여러 사용자들이 게임을 즐기는 월드 오  

워크래 트와 리그 오  드의 캐릭터의 경우 

감정을 행동으로 표 가능하고 의사소통이 가능하

다. 그리고 캐릭터들의 상황에 한 반응이 가능하

다. 하지만 사용자와의 상호작용의 향이 더 큰 

리그 오  드가 월드 오  워크래 트보다 캐

릭터가 감정을 사용하는 방식이 더욱 다양한 것을 

볼 수 있다. 시뮬 이션 게임 장르를 가진 문명과 

트로피코의 경우 게임성이 비슷한 경 이라는 주제

를 가지고 있지만 게임 내에서 사용자가 선택하고 

결정 가능한 것이 무엇인가에 따라 게임 캐릭터가 

감정을 사용하는 방식이 다르다는 것을 보여 다. 

다섯 개의 게임을 게임 감정규칙으로 분석했을 

때 감정을 표 하고 소통가능하다는 규칙과 갑작스

러운 상황에 한 리액션 규칙을 공통 으로 가지

고 있다. 이것은 게임에서 캐릭터들이 감정을 표

하는 것이 사용자들에게 상호작용으로 요하다는 
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것을 보여 다. 사용자의 캐릭터의 행동에 반응을 

보이고 상황에 따른 반응을 보이는 것이 캐릭터에

게 필요한 것이라고 보인다. 

이를 통해 게임들이 감정을 활용하기 해 와 

같은 방식으로 게임 감정규칙을 고려하게 된다면 

디자인이나 기획에서 감정부분을 구조화 시킬 수 

있게 된다. 한 캐릭터에게 필요한 감정을 구체

으로 근 가능하게 된다. 구체 인 감정은 게임 

환경에서의 감정요소와 감정표 을 결정하고 캐릭

터와 사용자의 경험을 풍부하게 만들어 주게 된다.  

그리고 기존 게임에 게임 감정규칙을 용해 캐

릭터를 분석하면 재 사용되고 있는 게임 감정규

칙을 알 수 있으며 이를 추가하고 삭제하면서 새

롭게 캐릭터를 감정 으로 표 할 수 있게 된다. 

그리고 게임마다 게임 감정규칙을 통해 사용자에게 

제공하고 기 할 수 있는 효과를 분석할 수 있게 

된다. 

5. 결  론

본 논문에서는 에이 트를 한 감정규칙을 기

반으로 게임 캐릭터에 용할 수 있는 게임 감정

규칙을 정의했고, 다섯 가지 게임을 게임 감정규칙

으로 분석했다. 분석된 결과를 살펴보면 게임 감정

규칙은 실제 게임의 캐릭터에 충분히 용가능하

며, 같은 장르의 게임이더라도 목 에 따라 사용되

는 게임 감정규칙이 다르다는 것을 알 수 있었다. 

이것은 게임에서 표 되는 감정들이 게임 감정규칙

에 의해 변경 된다면 게임 캐릭터의 감정 활용법

이 다양해 질 수 있는 가능성을 보여 다. 한 이

런 활용법을 통해 새로운 장르의 게임을 기획하거

나 기존의 게임을 다른 형태로 변형할 수 있는 방

법을 제시할 수 있다. 

게임 감정규칙은 로 과 AI에이 트를 해 제

작된 감정규칙을 기반으로 작성되었다. 감정규칙은 

로 과 AI에이 트가 사용자들과 상호작용하는 과

정이 인간의 의사결정 과정과 비슷할 수 있도록 

고려된 감정의 규칙을 사용해 만들어졌다. 이와 비

슷하게 게임 캐릭터 한 사용자와의 상호작용을 

통해 서사를 이어가는 구조를 가지며 상호작용의 

요한 요소로 감정이 필요하다. 그 기 때문에 기

존의 감정규칙을 활용하여 게임에 용할 수 있는 

게임 감정규칙으로 이를 구조화 시켰다. 

후속 연구로 분석된 게임에 모든 감정규칙을 

용하 을 때 감정이 어떻게 표 되는지에 해서 

연구할 필요가 있다. 그리고 분석 된 데이터와 모

든 게임 감정규칙이 용되었을 때의 사례를 비교

하여 분석할 필요가 있다.

이후에는 더 많은 게임을 게임 감정규칙으로 분

석해 게임 감정규칙의 항목마다 사용자와 캐릭터의 

상호작용에 어떤 도움을  수 있을지 연구할 필

요가 있다. 그래서 많은 표본이 생긴다면 게임 감

정규칙을 기 으로 게임을 분류 할 수 있을 것이

다. 
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