
1. 서론

폭행범죄, 자연재해 등의 외상 경험 중 약 15%

는 외상 후 스트레스 장애(PTSD)로 이어진다[1]. 제

대로 된 치료가 이루어지지 않을 경우, PTSD는 만

성적으로 심각한 병리적 기능 장애를 초래할 수 있

기에[2], 적절하고 유효한 치료의 제공이 필수적이

다. 기존의 치료 효과가 높은 주류심리치료의 외상

기억을 노출하는 기법은 환자에게 정서적 고통을 유

발하며[3], 외상에 초점을 맞추지 않은 비주류심리치

료는 그 효과가 미미하다[4]. 본 연구는 게임 기반의

비침습적 치료제를 개발하여, 외상을 환자에게 직접

적으로 노출하지 않는 주류심리치료의 새로운 패러

다임을 제안한다.

2. 비침습적 게임의 개발

2.1 심리학 이론에 근거한 게임의 설계

Zhu 등이 수행한 심리학 연구[5]에 따르면, 머릿

속에 떠오르는 기억을 의도적으로 떨쳐내는 ‘인출

억제’를 수행하면 뇌의 해마 부위의 기능이 일시적

으로 저하된다. 이 순간에 특정 이미지가 제시되면

해당 이미지와 연관된 기억은 약화되며, 이때 제시

되는 이미지는 사람이 인지할 수 없는 ‘식역하

(subliminal)’ 수준(0.016초)으로 노출되어도 동일한

결과가 나타난다. 본 논문에서는 위 과정을 아래

(그림 1)과 같이 게임화하였다. 사용자는 방향키를

조작하여 화면상의 캐릭터를 좌우로 움직이면서 떨

어지는 물체를 피해야 한다. 사용자는 방향키에 대

응되는 캐릭터의 이동 방향이 게임 중 순간적으로

역전되는 ‘방향키 역전 오퍼레이션’을 경험하게 되

며, 이는 사용자의 자연스러운 인출 억제를 유도하

여 게임 중 식역하로 제시되는 트라우마 이미지에

대한 기억 약화가 유도된다.

(그림 1) ‘방향키 역전 오퍼레이션’ 진행 모식도
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요 약
외상후 스트레스 장애(PTSD)는 장기적으로 심각한 기능 장애를 초래하므로 적절한 치료가 필수적
이다. 현재 PTSD 치료법 중 효과가 검증된 주류 심리치료는 환자에게 정서적 고통을 유발하여 치료
중도 포기를 야기하고 치료 효과를 감소시키는 주요한 원인이다. 본 연구에서는 생성형 AI를 적용하
여 사용자의 맞춤형 트라우마 이미지를 무의식적으로 노출시키는 방식으로 게임에 적용하였다. 개발
된 게임은 디지털 치료기기로 사용함으로써 비침습적인 방법으로 치료의 효과를 증대한다.
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2.2 기억 약화를 유도하도록 설계된 게임의 개발

게임은 아래 (그림 2)와 같이 두 단계로 구성된

다. 첫 번째 단계에서는 사용자가 누르는 방향키와

캐릭터의 이동 방향이 일치한다. 두 번째 단계에서

는 방향키와 캐릭터의 이동 방향이 반대가 된다. 캐

릭터가 화살표에 닿으면 ‘life’가 감소한다. ‘life’가 0

이 되거나 게임 시작 이후 16초가 지나면 게임이 종

료된다. 게임은 scratch 로 구현한 후 javascript 로

변환하였다. 게임 중 이미지의 무의식적 제시를 위

해서 이미지의 배경 투명도를 90%, 휘도를 25%로

설정하여 배경 화면상에 노출 시켰다. 이미지의 노

출 시간은 0.0167초로, 선행 연구에서 제시한 방법론

을 그대로 적용하였다[5].

(그림 2) 게임 중 식역하 방식으로 제공하는 이미지

3. 게임의 서비스화

게임 중 제시되는 트라우마 이미지가 사용자 맞

춤으로 설정되기 위해서는 개인의 트라우마 이미지

를 파악할 필요가 있다. 이를 위해 텍스트 기반으로

사용자의 트라우마 이미지를 획득하는 기능을 구현

하였다. PTSD 환자 혹은 상담사가 환자의 트라우마

적 상황에 대해 텍스트로 묘사하면, DALL-E API에

프롬프트로 전달해 이미지 생성(image generation)

및 반환하는 과정이 아래 (그림 3)에 나타나있다. 반

환된 이미지 파일을 환자 계정마다 Firebase

Realtime Database에 저장해, 게임 도중 식역하 자

극으로 이 이미지를 제시하도록 구현했다.

(그림 3) PTSD 증상 완화를 위한 서비스 유저 플로우

4. 결론

본 치료제는 외상을 직접적으로 환자에게 노출하지

않는 비침습적인 성격을 가지며, 재미의 요소를 갖

춘 맞춤형 치료를 제공한다. 기존 PTSD 치료가 가

진 침습적인 한계를 극복하며 이로 인해 환자의 치

료 중도 포기와 효능 저하의 문제를 해결한다. 또한

사용자가 입력하는 텍스트를 기반으로 사용자의 맞

춤화된 트라우마를 파악하며 생성형 AI를 통해 이

를 이미지로 반환하여 제공하기 때문에 개인 맞춤화

된 치료가 가능하다.

현재 본 연구는 IRB에서 승인받은 임상 연구를 통

해 게임을 통한 치료적 개입이 150명 규모의 실험

참가자에게 유의미한 ‘특이적 기억 약화’를 유발함을

검증하는 단계에 있다. 추후 디지털 치료기기 인증

을 통해 PTSD 치료 시장에 진입하여 효과적이고

지속적인 치료 제공에 기여하고자 한다.

※ 본 프로젝트는 과학기술정보통신부 정보통신창의

인재양성사업의 지원을 통해 수행한 ICT멘토링 프

로젝트 결과물입니다.
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