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요 약

HCI 측면에서 게임플레이는 게이머가 목표를 성취하기 위하여 새로운 규칙을 떠올리거나 발견하

여 현재 직면한 문제를 해결해 나가는 과정이다. 본 연구는 기존의 문제해결관점에서의 게임플레이

가 아닌 생태학적 심리학에서 유래가 된 행동유도성 입장에서 게임플레이를 이해하고 그 구조를 규

명하는 것을 목적으로 한다. 본 연구는 대표적인 MMORPG 게임인 월드오프워크래프트를 중심으로

5명의 전문 게임플레이어를 대상으로 게임플레이하는 전 과정을 비디오 오디오 기기를 활용하여 녹

취를 실시하였다. 본 자료를 토대로 질적 연구인 프로토콜 분석을 실시하였다. 그 결과 행동유도성

기반의 게임플레이는 선택과 관계로 구성되며 한 번에 한 가지만 선택하고 주의를 집중한다는 것을

발견하였다. 또한 탐색적 측면의 행동과 절차적 측면의 행동으로 크게 두 가지로 구분되는 것을 발

견하였다. 이는 학습, 활용, 변형의 양상을 띄고 있음을 알 수 있다. 본 연구 결과는 게임을 개발할

때 게임플레이 설계를 어떻게 해야 할지에 대한 중요한 디자인 방법론을 구축하는 데 중요한 시사점

을 제공한다.

ABSTRACT

In aspect of HCI(Human Computer Interaction) gameplay is the procedure to solve the

problem that gamers encounter in order to generate or discover a new rule to achieve gamers'

goal. The goal of this research is to investigate the structure and understand the gameplay in

aspect of affordance from ecological psychology rather than the traditional problem solving

theory. This research selects 'World of Warcraft' as MMORPG(Massively Multiplayer Online Role

Playing Game). Five expert gamers participated in this experiment. We record all gameplay using

audio and video device. We conducted protocol analysis as qualitative method based on the

verbal report and action protocol during game playing. As result, gameplay based on affordance

includes selection and relation. We found that subjects selected one thing at once with attention.

Moreover, we found that there were two behaviors : exploratory action and performatory action.

We believe that learning, utilization, and transformation for affordance appear. The result of this

research imply to suggest design guideline for game design methodology when designers develop

game.
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Ⅰ. 서 론

생태학적 심리학 이론은 제임스 깁슨(James

Gibson)의 ‘시지각의 생태학적인 접근’이라는 저

서로 유명하다[1]. 본 저서에 행동유도성 개념이

등장하는데 이러한 개념은 HCI와 인터랙션 디자

인 과 같은 분야에 차용이 되기는 했지만 원안과

많은 차이를 갖고 있다. 행동유도성 개념은 인간

과 환경간의 상호관계를 말하며 환경은 건물, 식

물 뿐만 아니라 다양한 대상에 이르기까지 폭넓
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은 사물들을 포함한다. 물론 인간과 동물까지 모

두 포함한다. 이러한 것들은 환경의 구조 내에 서

로 다른 대상들 간의 관계가 형성되고 이러한 관

계는 구조화되어 사건이 발생함에 따라, 사물과

사람이 움직임에 따라, 지속적으로 바뀐다. 동물

과 사람은 환경과 상호작용하는 주체적인 기관인

것이다. 이러한 환경은 사람들이 행동할 때 서로

다른 방식이 부여되게 한다. 이렇게 부여되는 것

을 행동유도성이라고 한다. 예를 들어, 돌은 누군

가 손과 팔의 적당한 강도로 던질 수 있게 부여

되어 있다. 이러한 행동유도성은 기관의 능력과

같이 물리적인 규약과 관련이 있다. 그러나 사람

은 돌을 투사체로 사용 할 수 있는 반면에 어린

아이나 손과 팔이 없는 장애인에게는 이러한 행

동유발성이 해당되지 않을 정도로 개별적인 특징

을 가지고 있다[2].

지금까지 게임에서의 게임플레이 연구는 문제

해결의 입장에서만 주로 논의 되었을 뿐 사용자

가 환경과 어떠한 상호작용을 하면서 행동이 가

능한지 그렇지 못한지에 대한 연구가 부족한 실

정이다[3,4].

본 연구는 행동유도성 입장에서 게임플레이의

구조가 무엇인지를 규명하고 인간의 행동을 깊이

있게 이해하는 것을 목적으로 한다.

Ⅱ. 연구방법

본 연구는 블리자드사에서 개발한 World of

Warcraft를 대상으로 게이머의 행동유도성을 살

펴보고자 한다. 게임에서는 게임시스템 자체와 다

른 플레이어간에 행동과 관련해서 행동유도성을

지각하고 이용하고 변형하는 측면이 있다. 본 게

임은 MMORPG 장르로서 전략을 짜서 적을 공격

하고 퀘스트를 수행해야하는 퍼즐을 풀어야 한다.

이러한 행동에서는 지각적인 행동유도성이 파악

될 것이다. 또한 본 게임은 슈팅게임과 같은 경험

과 레이싱과 같은 게임플레이 경험을 할 수 있다.

이러한 요소는 행동유도성을 이용하는 형태를 파

악할 수 있다. 또한 게이머 스스로 법칙을 변형하

는 행동 유도성을 보일 것으로 판단하여 본 게임

을 선택하였다. 본 연구는 5명의 게임 전문가를

대상으로 구두조서를 게임플레이간 생성하고 이

를 비디오, 오디오로 녹취 및 화면을 녹화하여 프

로토콜 분석 자료로 수집하였다. 본 연구에 적용

한 과제는 ‘붉은 십자군 수도원’의 오른쪽 첫 번

째 방에서 보스몹이 갖고 있는 열쇄를 갖고 오는

것으로 하였다. 본 과제는 레벨 30에서 40 이상

획득해야만 진입이 가능한 어려운 과제로서 다른

유형의 퀘스트들과 유사한 성격을 갖고 있다.

Ⅲ. 결론

본 연구는 기존 문제해결관점에서의 게임플레

이를 넘어서 그 동안 접근하지 못했던 행동유발

성 측면에서의 게임플레이를 연구한 최초의 시도

인 것이다. 본 연구를 통해 게임 속 공간인 게임

월드를 제작할 때 어떠한 대상을 배치해야 할 것

인지에 대한 구체적인 해답을 제시하는 실용적인

측면에서 중요한 연구인 것이다. 또한 사물과 환

경의 행동유발성을 중심으로 게임플레이를 고찰

하므로서 아직 밝혀지지 않은 인간의 게임플레이

특성을 확인 하고 규명하는데 한 걸음 더 접근할

만큼의 학술적인 공헌이 높은 연구인 것이다. 본

연구를 통해서 게임플레이의 선택적 연결성이 어

떻게 구성되지에 대한 밑그림이 그려져서 게임을

제작하는 게임 디자이너에게 게임의 재미와 자여

느러운 게이머의 행동 정의에 중요한 디자인 지

침을 제공 할 것으로 기대된다.
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