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‘재미있는 게임은 성공한다.’는 가정 아래 본 논문에서는 재미있는 게임이 가지고 있는 몰입 요소들을 연구한다. 연구의 목적은 

성공한 게임들을 분석하여 어떤 몰입 요소들을 제공하는지를 파악함으로써 개발할 게임의 성공 가능성을 더 높이는 것이다. 본 

연구에서는 Nicole Lazzaro이 제시한 ‘4 Keys to Fun'을 활용하여 성공한 게임들을 분석함으로써 재미있는 게임이 제공하는 

몰입요소를 찾아보았다.  

키워드: 몰입(immersive), 재미있는 게임(Fun Game), 4가지 재미요소(4 Keys to Fun) 

I. 서 론

Nicole Lazzro는 XEODesign 설립자이자 사장이며 High Tech 
분야의 가장 영향력 있는 100인 중 한사람으로 비디오게임 시장의 

중요 여성 인사이다. 그는 엔터테인먼트 시장의 플레이어 경험 디자인

에 대한 20여년간의 연구를 통하여 게임의 재미요소에 대한 심리학적 

접근으로 '4 Keys to Fun'이란 이론을 제시하였다[1]. 

그림 1. 게임의 4가지 재미요소

Fig. 1. 4 Keys to Fun for Game

여기서 4가지 재미요소는 'Hard fun', 'Easy fun', 'People fun', 
'Serious fun'으로 구분하고 이는 게임의 내부요소와 외부 요소로 

연결된다고 하였다. [그림 1참고] 게임의 내부 요소는 시스템의 구조, 
순환구조의 컨텐츠, 목표의 달성 등을 통해 제공되는 재미요소이며 

외부 요소는 Social, Rank, Community 등과 연계되어 제공되는 

재미요소이다. 'Hard fun'은 목표와 도전, 전략을 통해 유저가 느끼는 

재미로 게임 플레이 동안 불만, 좌절, 쾌감, 성취감 등을 느끼면서 

몰입하게 된다. 'Easy fun'은 탐험, 창의 등을 통해 호기심, 궁금증, 
참신함 등을 느끼게 된다. 'People fun'은 협력과 경쟁을 통해 과시, 
부러움, 존경을 경험하게 된다. 'Serious fun'은 반복과 수집 등을 

통해 콜렉션에 대한 완성, 의미있는 보상에 대한 뿌듯함을 느끼면서 

몰입하게 된다[2][3]. 
본 연구에서는 성공한 게임들이 어떤 재미요소를 제공하였는지 

Nicole Lazzro의 '4 Keys to Fun'을 적용하여 분석하고 이를 통해 

새로운 게임 개발을 위한 가이드 자료로 활용하고자 한다.  본 연구에서 

분석한 게임들은 '스타그래프트', '냥코대전쟁', '팔라독', '지켜줘!동물

특공대', '우파루사가', '식물&좀비' 등이다.[4][5][6][7][8][9]

II. 몰입 요소별 특징과 관련 사례

1. Hard fun을 통한 몰입 요소

'Hard fun'은 목표달성을 통하여 재미를 제공하는 것으로 플레이 

과정의 적절한 시점에 목표를 노출시켜 도전을 하도록 유도하고 

전략을 설계하여 목표에 달성하면 성취감을 갖도록 하고 달성하지 

못하면 좌절하게 만들고 불만을 가질 수 있도록 유도한다. 예를 들어 

스테이지를 클리어 하거나 신규 유닛이나 스킬을 얻어 다음 단계의 

게임 플레이에 적용할 수 있게 하고 새로운 게임 모드를 제시하거나 

적절한 전략을 설계할 수 있도록 유닛을 추천함으로써 유저에게 

계속하여 게임에 몰입할 수 있게 유도한다. 
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그림 2. 'Hard fun' 적용 사례 

Fig. 2. case of 'Hard fun' 

 

2. Easy fun을 통한 몰입 요소

'Easy fun'은 게임 월드를 탐험하면서 그래픽이나 스토리의 참신함, 
궁금증 등을 제공함으로써 유저가 몰입하게 만드는 재미요소이다. 
예를 들어 유닛, 스킬, 아이템, 미션등을 활성화된 콘텐츠로 제시함으로

써 궁금증을 유도하고 적절시점에 다양한 캐릭터를 사용할 수 있게 

한다. 또 기본적인 재미요소로 배경음, 사운드와 그래픽 이펙트, 애니메

이션 등을 사용하는 방법이다. 

그림 3. 'Easy fun' 적용 사례 

Fig. 3. case of 'Easy fun' 

 

3. Serious fun을 통한 몰입 요소

'Serious fun'은 이슬아슬 한 환경제공, 또는 이용자들의 오기를 

발생시켜 반복적인 플레이를 하고  이를 완성했을 때의 대가로 트로피

나 골드 등을 보상으로 제공하여 뿌듯함을 느끼게 한다. 이는 미션 

클리어를 통한 콜렉션의 완성, 의미있는 보상에 대한 뿌듯함이 재미요

소이다.

그림 4. 'Serious fun' 적용 사례 

Fig. 4. case of 'Serious fun' 

 

4. People fun을 통한 몰입 요소

'People fun'은 멋진 캐릭터를 소유한 것을 과시하거나 상대의 

부러움을 통해 재미를 느껴 몰입하게 하는 것으로서 주로 순위와 

경쟁을 통한 방법을 사용한다. 이는 친구들의 유닛이나 포인트를 

사용하거나 지원군 소환 등의 협업을 통하여 게임을 클리어하기도 

한다. 

그림 5. 'People fun' 적용 사례 

Fig. 5. case of 'People fun' 

 

III. 결론 

본 연구를 통해서 성공한 게임들의 재미요소를  Nicole Lazzro의 

'4 Keys to Fun' 관점에서 분석해 보았다. 사용자들에게 사랑받는 

성공한 게임들이 4가지 재미요소들을 적절히 조합하여 사용하고 

있음을 알 수 있으며 이는 ‘4 Keys to Fun' 가 개발과 비 개발간의 

소통의 도구로서 활용될 수 있음을 보여준다. 따라서 디자인한 게임이 

어떤 재미요소를 제공하는지 본격적인 개발이 시작되기 전에 검토할 

수 있는 가이드로 참고할 만하다.  
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