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● 요   약 ●  

본 논문에서는 재미있는 게임을 제작하기 위해 사용자 몰입을 극대화 할 수 있는 장치를 분석하고 이 가운데 청각적인 요소를 

집중적으로 활용한 게임 디자인에 대해 소개하고자 한다. 암흑의 공간에서 긴장감을 조성하고 다양한 오브젝트들의 특성을 반영

한 사운드를 이용하여 게임월드를 탐험하도록 설계하였고 이를 구현하였다. 본 게임은 사용자 몰입을 위한 게임 설계에 좋은 가

이드라인이 될 것으로 기대한다.

키워드: 몰입(immersion), 소리(Sound), 공포 게임(Horror Games), 게임 디자인(Game Design)
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I. Introduction

  성공한 게임은 재미있는 게임이고 재미있는 게임은 몰입요소가 

적절히 활용된다고 한다.[1] Nicole Lazzaro는 ‘Gamification 

Summit 2012’ 에서 “4 keys to fun”을 소개하며 즐거움(fun)에 

대한 심리학적 접근으로 게임의 내부요소 가운데 Easy fun은 탐험에 

대한 호기심과 시․청각의 감각적 느낌으로 재미와 몰입을 유도하는 

것으로 소개되었다.[2]

Fig. 1. A game that can change the world

  본 논문에서는 기존의 공포게임과 차별화시켜 시각적 요소를 

최대한 배제하고 다양한 오브젝트별 특성을 반영한 청각적 요소를 

활용하여 사용자 몰입을 유도하면서 게임월드를 탐험하도록 설계, 

구현한 게임을 소개하고 그 가능성을 분석하였다. 

II. Preliminaries

1. Related works

1.1 게임의 사운드가 몰입에 미치는 영향

  디지털 게임과 같은 인터렉티브 시스템에서는 배경음악이나 

그 외의 음향 효과가 사용자의 간접경험에 매우 중요한 역할을 한다[3]. 

일반적으로 이용자들은 시각적 정보와 함께 청각적 정보에 크게 

의존하여 플레이를 한다고 나와 있고 시각정보와 청각정보가 동시에 

제공되었을 때에는 시각정보가 더 우세하게 또한 먼저 지각된다고 

나타나 있다[4]. 그러나 청각적 요소만으로도 게임 몰입에 긍정적인 

영향을 끼치는지에 대한 자료는 나와 있지 않다.

1.2 오브젝트 특성과 사운드 이펙트

  각각의 오브젝트에는 소재의 특성이나 모양으로 부딪히거나 

부서질 때, 또는 움직일 때 고유한 소리가 존재한다. 예를 들어 물방울이 

물에 떨어질 때와 바닥에 떨어질 때의 소리가 다르고 캐릭터도 특성에 

따라 움직이는 소리가 다양하다. 특별히 암전 상태에서 플레이 하는 

사운드를 중심의 공포게임에서는 이러한 미묘한 소리의 차이가 맵을 

탐색하는데 중요한 요소이기 때문에 몰입에 결정적인 역할을 하게 

된다. 최근 서라운드 트랙은 생생한 느낌의 오브젝트 기반 사운드를 

제공하는 DOLBY ATMOS 기술이 게임에 채택되기 시작하고 있다

[5].
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III. The Proposed Scheme

  본 논문에서 소개하는 게임은 시각적인 요소를 최대한 제한하도

록 하고 청각적인 요소만을 게임의 핵심 플레이 요소로 설계하였다. 

[그림 2]처럼 잠시 동안 보여준 맵에 대한 시각적 기억과 함께 각 

캐릭터와 여러 오브젝트에서 나타나는 사운드만 이용하여 맵을 탐색하

여 방을 탈출하는 것을 목표로 하였다. 

Fig. 2. Game Map

  [그림 3]은 InGame시 전체 화면이 암전화가 되며 메인 캐릭터 

상단에만 시야가 있는 상태를 보여준다. 

Fig. 3. Game play shot

  캐릭터가 가만히 있을 때는 조명이 일정 수준까지 서서히 밝아지

며 4방향 사운드를 이용하여 캐릭터와 오브젝트의 위치를 짐작할 

수 있다. 캐릭터의 움직임에 따라 아이템에서 제공되는 소리는 특성별

로 다양하게 변할 수 있다. 이를 이용하여 아이템을 찾아가며 마지막에

는 맵을 탈출할 수 있게 된다. [그림 4]는 캐릭터와 각 오브젝트들의 

특성을 세밀히 설계하여 목록을 만든 것이며 사운드 이펙트와 배경음 

제작에 심혈을 기울였다. 

Fig. 4. Sound List 

  

IV. Conclusions

  본 논문에서는 오브젝트의 특성을 반영한 사운드를 핵심 플레이 

요소로 활용한 게임을 설계 및 구현하고  청각요소만으로 몰입과 

재미를 제공할 수 있음을 베타버전을 플레이한 사용자들의 긍정적인 

반응을 통하여 확인하였다. 향후 본 논문에서 소개한 게임을 다수 

사용자들을 대상으로 더 세밀하게 테스트하고 분석하여 사운드만을 

게임플레이 요소로 활용하고자 하는 게임디자인에 좋은 가이드라인을 

만들고자 한다. 
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