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정신 치료를 위한 기능성 게임 분석

이면재*, 고기숙**, 김영은***

요 약
기능성 게임은 게임의 오락성에 특정 전문 분야(교육, 의료, 스포츠, 국방, 공공 분야 등)의 고유 목적

이 결합된 게임이다. 현재, 국내에서는 많은 기능성 게임이 개발되고 있지만, 기능성 게임의 개발 요소

에 관한 중점사항이 제시되어 있지 않는 실정이다.

본 논문에서는 정신 치료 분야의 기능성 게임 개발을 위하여, 기존 정신 치료를 목적으로 개발된 게

임들을 Hy Resnick과 Moshe Sherer가 제시한 휴먼서비스(Human Service) 게임의 필요 요소들로 분석

한다. 그리고, 분석된 요소들을 바탕으로 정신 치료 게임의 개발 방법을 논한다.

본 논문은 정신 치료를 위한 기능성 게임의 이론적 토대를 제시하고 정신 치료 분야의 기능성 게임

의 제작하려는 개발자들에 가이드라인을 제공해 줄 수 있을 것이다.

Analysis on Serious Games for Psychotherapy

Myoun-Jae Lee*, Ki-Sook Ko**, Young-Eun Kim***

Abstract

Serious games combine game entertainment with original purpose in special fields(education,

health, sport, military, public), Now, many serious games have been developing in this country, but

main points on development factors in serious games have not been presented.

In this paper, we analyze existing games which were developed for psychotherapy with essential

factors of human-service game presented by Hy Resnick and Moshe Sherer, for developing serious

games in psychotherapy field. And, we discuss development methods of psychotherapy game based

on the analyzed factors.

This paper shows theoretical bases in serious game for psychotherapy, provides guidelines for

developers to produce a serious game in psychotherapy.
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1. 서론

1.1 연구 배경

국내 게임 산업은 MMORPG(Massive

Multiplayer Online Role Playing Game)를 중심

으로 2005년도까지 지속적으로 발전해왔다. 그러
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나, 2006년도에 바다 이야기 등의 사행성 게임으

로 인한 아케이드 게임 시장의 급락 및 온라인

게임의 성장률 하락, PC방 매출의 감소 등으로

감소되어졌다가 다시 성장하고 있다[1].

게임은 현재 융합 시대의 핵심으로 자리를 잡

아가고 있다. 기존 상업용 게임들이 오락성만을

중요한 주제로 설정하여 게임을 개발한 결과, 게

임 과몰입, 사행성 등의 사회적인 문제들을 발생

시켰다. 그 결과, 게임 산업에 대한 부정적인 인

식이 확산되어져 셧다운제와 같은 제도가 시행

되기에 이르렀다.

기능성 게임(Serious Game)은 이러한 게임에

관한 부정적인 사회 인식을 전환시켜 주는 동시

에 게임의 재미에 교육, 의료, 스포츠, 공공분야

의 고유 목적을 결합하여 해당 분야의 목적을
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효과적으로 달성하기 위한 목적으로 개발되고

있는 게임을 말한다[2,3]. 주로 많이 알려진 기능

성 게임의 분야에는 교육 분야, 의료 분야, 스포

츠 분야, 공공 분야, 국방 분야가 있다. 열거된

각 분야의 기능성 게임을 개발하기 위해서는 게

임 개발 전문가들과 해당 분야의 전문가들의 공

동 연구와 작업이 선행되어져야 하며, 해당 분야

의 학문 이론을 바탕으로 기능성 게임이 개발되

어져야 한다.

그러나, 현재 국내에서 개발되고 있는 기능성

게임들의 경우 기존 상업용 게임의 오락성에 단

순히 해당 분야의 학습 목적을 추가한 게임들이

대부분을 이루고 있다. 예를 들어 기존 대전 게

임에서의 적을 특정 단어로 대체하는 것이다. 그

래서 플레이어가 반복적으로 슈팅하여 특정 단

어를 사라지게 하는데, 이 방법은 학습 효과에

비해 투자 시간이 너무 오래 소요될 수 있다. 이

와 같이 기능성 게임을 제작하는 경우, 기능성

게임의 파급 효과가 저조해질 뿐더러 낮은 학문

적 깊이로 인해 해당 분야의 전문가들로부터 외

면을 당할 수도 있다.

또한, 현재 국내에서는 급격한 자살률의 증가,

우울증, 우범 청소년들의 증가 등의 다양한 사회

적인 문제들이 발생되고 있다. 그리고, 이들을

치료하는 방법 또한 면대면 치료에 집중하고 있

어서 정신 질병으로 인한 사전 범죄 예방과 효

율적인 치료에 어려움을 겪고 있다.

본 논문에서는, 이러한 사회적 배경을 바탕으

로 정신 치료를 위한 기능성 게임의 가이드라인

을 제공하기 위해서, 1990년대부터 현재까지 정

신 치료를 목적으로 개발된 게임들을 분석하여

정신 치료 분야의 기능성 게임의 이론적 토대를

제공한다.

이를 위하여, 본 논문에서는 정신 치료용으로

개발된 게임들을 Hy Resnick*과 Moshe Sherer

가 제시한 휴먼서비스(Human Service) 게임의

필요 요소[4]로 분석한다. 휴먼서비스 게임은 인

간의 사회적 장애와 심리적 곤란을 극복할 수

* Hy Resnick 박사는 휴먼서비스 분야에서 치료를 요

하는 사람들(예, 범죄청소년 등)을 대상으로 기능성 게

임을 개발하고, 이를 직접 실천현장에 접목하여 효과

성을 입증해 온 학자이다. Hy Resnick 박사는 미국 

시애틀에 있는 워싱턴대학교 School of Social Work 

교수를 역임하였다.

있도록 도와주기 위해 개발된 게임을 말한다[5].

1.2 연구 방법

1990년대부터 현재까지 정신 치료를 목적으로

개발된 게임들에 관한 연구 문헌들과 해당 게임

의 홈페이지를 바탕으로 분석하였다. 분석에 사

용된 게임들은 Adventure of Lost Loch[6],

BUSTED[7], Etgar[8], BARN[9], The Story of

Cathy[10], Smack[11], OPTEXT[12], Ben's

Grille[13], Treasure Hunt[14,15,16,17],

Earthquake in Zipland[18], Personal

Investigator[19]이다. 정부나 재단의 지원을 받

아 기능성 게임을 개발하는 외국에 비해 현재

국내 기능성 게임은 일부 대기업에서 개발한 게

임도 있지만 대부분 영세한 업체 중심으로 개발

되고 있으며 투자되는 비용 또한 아주 적어서

완성도가 높은 게임을 발견하기 어렵다[20]. 또

한, 상업성이 높은 영어 또는 한자, 그리고 스포

츠 게임이 주류를 형성하고 있으며, 정신 치료

게임에 관한 연구는 희소하다[20].

1.3 논문의 구성

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 Hy

Resnick과 Moshe Sherer가 제시한 휴먼서비스

게임의 필요 요소[4]를 설명하고, 3장에서는 2장

에서 언급된 치료 게임의 필수 요소로 치료 게

임을 분석한다. 그리고, 정신 치료 분야 기능성

게임을 제작하기 위한 방법을 논한다. 4장에서는

결론 및 추후 연구 방향을 기술한다.

2.정신치료분야 게임의 필요요소

게임은 현실 세계를 모방하고 플레이어들에게

판타지를 제공하기 때문에 플레이어들은 현재

또는 미래에 일어날 일들을 두려움 없이 게임을

플레이 할수 있다. 이러한 이유로 다양한 게임들

이 정신 치료 목적으로 개발되어졌다. 본 절에서

는 휴먼서비스 필요 요소들 중에서 하드웨어적

인 요소는 제외시킨다.

(1) 목적

내담자들이 겪고 있는 사회 문제의 해결을 도

울수 있도록 게임의 구성 요소들이 제작되어야



정신 치료를 위한 기능성 게임 분석 419

한다. 또한, 게임의 최종 결과를 플레이어에게

제시해서, 플레이어들이 게임 종료 이후에 사기

를 당했다는 생각을 받지 않도록 주의해야 한다.

(2) 게임 체험(Game Experience)

게임의 장르를 결정해야 한다. 즉 어드벤처 게

임인지, 시뮬레이션 게임인지, 판타지 게임인지,

결정해야 한다. 치료 목적의 게임에서는 실제 환

경에서 치료하는 것과 같은 효과를 플레이어들

에게 제공하기 위하여 현실을 복제하거나 사이

언스 픽션이나 판타지에서와 같이 실제 존재하

지 않는 상황을 제공해야 한다.

(3) 플레이어의 관여 정도

플레이어들이 게임을 감상하면서 치료를 받는

게임의 경우 플레이어의 역할이 작을 수 있다.

그러나, 플레이어들이 자신의 생각을 표현하고,

치료자는 표현된 생각을 분석하고 치료하는 방

법으로 진행되는 게임을 개발하려는 경우에는,

플레이어들의 생각을 표현할 수 있는 환경이 제

공되어져야 한다. 즉, 플레이어들이 적극적으로

상호작용 할 수 있는 요소들이 제공되어져야 한

다.

(4) 제공되는 정보의 양과 규칙

그룹의 특성과 목적에 따라 게임에 필요한 정

보의 양과 수준이 결정되어져야 한다. 게임 진행

과 관련된 규칙들에 대한 정보가 완전하게 제공

되는 경우 플레이어는 이성적인 판단을 중심으

로 게임을 진행할 수 있다. 역으로, 플레이어들

에게 게임 진행과 관련된 정보가 부족하게 제공

된다면, 플레이어들은 다양한 선택을 통해 게임

의 재미를 느낄 수 있다. 또한, 치료자는 이 과

정에서 플레이어의 감정과 내면 상태를 파악할

수 있다.

(5) 운

게임의 가장 대중적인 특성으로, 운이 큰 역할

을 하는 경우 지적인 치료와 교육적인 효과가

감소될 수 있다. 10대들이나 게임 진행에 서툰

플레이어들은 게임에서 제공되는 운에 관한 이

벤트가 시작되면 게임에 집중하지만, 운이 없이

오로지 자신의 노력에 의해서만 게임이 진행되

는 경우 쉽게 게임의 지루함을 느낄 수 있다. 그

러므로, 치료 그룹에 적합하게 운의 양과 정도를

제공해야 한다.

(6) 난이도

컴퓨터가 자동으로 설정해 주거나, 플레이어나

치료사가 난이도를 선택하도록 한다. 게임에 익

숙하지 않는 플레이어들을 위해, 게임 시작시에

는 난이도를 낮게 설정한다. 이렇게 함으로써,

게임을 쉽게 플레이할 수 있도록 도와주면서 지

속적으로 도전 가능한 목표를 플레이어에게 제

공해야 한다.

(7) 경쟁과 승패

경쟁의 여부는 치료 목적에 따라 달라져야 한

다. 너무 경쟁이 심한 게임의 경우 치료 목적보

다는 경쟁 자체에 목적을 두고 게임을 플레이

할 수 있으므로 주의해야 한다. 승패의 경우에도

승패에 민감한 자극이 필요한 정신 분열증 환자

나 과도하게 긍정적인 사람의 경우 게임 결과를

승패로 구분짓는 것이 유익하지만, 과도하게 경

쟁심이 많은 청소년들이나, 자존감이 낮은 플레

이어, 경쟁으로 인한 상처를 갖고 있는 플레이어

들에게는 승패보다는 플레이어와 상대편이 동시

에 이기는 결과가 필요하다.

(8) 플레이 지속성

게임을 이용하여 치료를 하는 경우 게임 플레

이 지속성은 대면 치료의 지속성과 깊은 연관이

있다. 플레이어들이 치료 게임을 지속적으로 플

레이 하기 위해서 개인적인 도전이요소를 제공

해야 한다.

(9) 타겟

연령, 신체적인 제약 사항, 그리고 게임을 동

시에 플레이 하는 사람의 수는 게임 플레이 방

식에 영향을 미친다. 치료 게임은 일반적으로 특

정한 나이의 그룹과 컴퓨터 사용 능력이 비슷한

사람들을 대상으로 진행된다.

(10) 치료자의 개입

치료자의 개입 정도는 게임의 특징과 구조에

따라 달라진다. 즉, 치료자는 게임 플레이 데이

터를 관찰하는 역할만을 수행하거나, 플레이어와

함께 게임을 플레이 하면서 치료적 동맹 관계를
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형성할 수 있다. 또한, 안내 역할을 할 수도 있

다.

3. 정신 치료용 게임 분석

본장에서는 정신 치료 목적으로 개발된 게임

들을 2장에서 언급된 휴먼서비스 게임의 필수

요소로 분석한 후 이를 요약한다.

3.1 게임 분석

(1) Adventure of Lost Loch

연구 문헌에 처음으로 발표된 치료 중심의 컴

퓨터 게임으로 충동 조절 문제를 지닌 10대를

위해 Schoech와 Clarke가 설계한 것[6]이다.

Dungeons and Dragons 모델에 기초하여, 플레

이어들은 주어진 상황에서 자신의 캐릭터와 행

동을 선택하고 이 선택 결과를 수용하는 롤플레

잉(Role Playing) 어드벤처 게임이다.

게임 장소는 지하 동굴이다. 플레이어들은 게

임에서 제공된 전사, 마법사, 도둑 캐릭터 중에

서 1개를 선택한다. 그러면, 행동 목록들이 화면

에 디스플레이 된다. 플레이어는 이 목록들 중에

서 1개의 행동을 선택하여 게임을 플레이한다.

이 선택의 정확도에 따라서 포인트의 가감이 이

루어진다.

게임에는 10개의 룸과 16개의 지점들이 있는

데, 플레이어는 이 지점들에서 자신의 행동을 결

정한다. 플레이어가 좋은 결정을 하는 경우 특정

한 주기로 보너스 점수가 더해진다. 즉, 운이 제

공된다. 치료자는 플레이어가 게임을 진행하는

중에 감정을 탐색하여 플레이어가 목적을 달성

하도록 돕는다[8]. 이 게임은 난이도를 통해서

플레이어들이 지속적으로 도전 가능하도록 하는

것보다 다양한 상황 설정을 통해 게임을 지속하

게 만든다. 화려한 그래픽이나 사운드가 없이 텍

스트만으로 게임이 진행된다.

(2) BUSTED

이 게임은 청소년 우범자들의 반 사회적 행동

을 감소시키기 위한 것으로 행동의 결과에 대한

인식증진(consequence awareness), 대인관계 기

술 향상(interpersonal skills), 자기성찰

(self-awareness) 향상 등을 꾀한다[7].

플레이어는 주로 감호소에 거주하는 청소년들

이다. 게임에서 실제 생활에서 발생될 수 있는

상황을 제공하면 플레이어는 자신의 행동을 선

택하고 이 결과를 경험한다. 이 게임에서는 엔터

테인먼트, 대인관계, 건강 등을 주제로 한 상황

이 제시된다. 게임 설명은 게임을 플레이하는데

필요한 지식을 배우는 것과 게임의 기본적 요소

들에 대해 배우는 것으로 구성되어 있다. <표

1>은 플레이어의 행동에 대한 결과를 경험하는

상황 예이다.

새 차를 운전하는 친구들이 당신에게 시승을 권유한다.

당신은 친구들이 차를 훔친 것을 알고 있어서 차에 타면

곤란한 상황에 빠질 수 있다는 것을 알고 있다. 당신은

1.그들에게 가버리라고 말한다.

2.차에 타고 그들과 함께 간다.

3.잡히기 전에 차를 주인에게 돌려주라고 말한다.

<표 1>. 플레이어의 행동에 대한 결과를

경험하는 상황 예

플레이어가 2번을 선택하면 이 선택에 대한

결과로 “경찰이 과속으로 그 차를 세우고 플레

이어와 친구는 잡히게 된다. 10 포인트 감점”이

라는 메시지가 화면에 출력된다. 이와 같은 방법

으로 게임에서 플레이어의 선택에 대해 적절한

상벌을 제공한다.

또한, 이 게임에서는 치료 그룹 구성원들이 게

임을 플레이하는 플레이어에게 점수를 주기도

한다. 플레이어가 행동을 선택하면 치료자는 플

레이어의 선택에 대해 그룹 구성원들과 토론을

유도한다. 그리고, 토론이 종료되면 그룹 구성원

들이 플레이어에게 점수를 준다. 이 게임에서 치

료자는 주어진 상황에 따라 진행자의 역할을 담

당하기도 한다.

이 게임에서는 제시된 상황에 대해 플레이어

가 자신의 생각을 선택으로 표현하기 때문에 운

이 존재하지 않는다. 또한, 다른 플레이어 또는

컴퓨터와 대결하여 승리 또는 패배를 경험하지

않고 오히려 다른 플레이어들과의 토론 과정을

통해 자신의 생각의 옳고 그름을 스스로 판단하

게 도와준다. 난이도 조정을 통한 플레이 지속보

다 다양한 상황 제시에 초점을 맞추었다. 이 게

임을 통해 어려운 상황에서의 대처법을 배우고

매우 집중력이 부족한 아동도 한번에 60분에 이

르기 까지 게임을 할 수 있었다[7].
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(3) Etgar

이 게임은 일탈 청소년의 도덕성 발달을 위해

개발된 보드 게임이다[8]. 4명의 플레이어가 슈

퍼바이저(Supervisor)의 지도하에 게임을 플레이

한다. 각 플레이어들은 순서대로 화면에 나타난

주사위의 숫자만큼 이동한다. 필요에 따라 플레

이어의 순서와 이동량 등의 지시문이 스크린에

나타나기도 한다. 각 플레이어들은 가족, 친구,

학교, 직장, 지역단체, 사회, 성, 범죄 활동, 마약,

돈, 군복무 등의 14개의 영역으로 구성된 딜레마

를 경험할 수 있다. 각 영역에는 평균 10개의 다

른 상황이 제시된다. 이 상황들은 수년간 일탈

청소년 슈퍼바이저로 일해 온 저자의 경험과 일

탈지역 봉사자의 의견 등이 반영된 것이다[8].

플레이어가 특정 딜레마로 구성된 영역을 선

택하면 설명이 제공된다. 이후 플레이어에게 4개

의 가능한 선택들이 제공되는데, 플레이어는 이

중 1개를 선택한다. 이때, 치료자는 플레이어의

선택에 대해 그룹 토의를 유도한 후 그룹 구성

원 각자가 플레이어가 선택한 옵션에 대해 포인

트를 주도록 유도한다. 포인트는 플레이어가 긍

정적 행동을 강화하는 목적으로 설계된 것이다.

하지만, 운을 기대하는 플레이어들을 위해 기대

치 못한 보너스 점수도 제공된다.

BUSTED 게임에서와 같이 실지 상황과 유사

한 상황이 게임에서 제시되고 플레이어들이 이

문제들을 해결하는 과정으로 난이도 조절과 승

패의 개념이 없다.

(4) BARN

Kris Bosworth가 제작한 BARN 게임은 10대

를 타겟으로 AIDS, 알코올 남용, 신체관리, 성,

마약, 스트레스 관리 등과 같이 중요한 신체 건

강과 정신 건강의 많은 영역을 다룬다[9].

BARN 게임은 퀴즈 게임과 어드벤처 게임이

결합된 것이다. 퀴즈 게임에서 플레이어는 게임

에서 제공하는 퀴즈에 답을 하면서 경로를 따라

이동한다. 어드벤처 게임에서 플레이어는 건강

지식을 바탕으로 한 시뮬레이션 환경에서 행동

목록들을 선택하면서 게임을 진행한다. 이 선택

에 따라 게임의 성공과 실패가 결정된다.

예를 들어 인간의 성을 다루는 게임에서, 플레

이어가 임신 예방, 성관계, 동성애, 인체 등의 토

픽에 관한 주제들을 선택하고 이 주제에 대한

질문에 올바른 답을 하면, 플레이어는 2점을 얻

는다. 플레이어의 답이 부정확할 때는, 컴퓨터가

2점을 얻는다. 플레이어의 답을 하면 게임에서는

간단한 설명을 스크린에 출력하고, 점수가 나온

다. 게임은 플레이어들이 질문 자료 뱅크에 있는

모든 질문들에 대해 답을 해야 종료된다. 플레이

어들은 높은 점수를 얻기 위해 반복적으로 게임

을 플레이 하였다[9]. 이 게임에서도 다양한 상

황 초점에 바탕을 둔 지식 확보에 중점을 두어

플레이를 지속하게 만든다. 그리고, 다른 플레이

어와의 승패보다 컴퓨터와의 승패에 중점을 두

었다. 이 게임에서 치료자의 역할은 특별히 명시

되어 있지 않다. 이 게임도 역시 화려한 그래픽

이나 웅장한 사운드가 제공되지 않고 텍스트 중

심으로 진행된다.

(5) The Story of Cathy

"The Story of Cathy"는 중증 정신 장애인을

위한 대상으로 지역사회에서 살아가기 위해 필

요한 정서적 사회적 기술을 배우는데 도움을 주

는 게임이다[13]. 플레이어가 게임에서 제공된

캐릭터인 Cathy가 병원에 머물러야 할지, 그렇

지 않아야 할지에 관한 질문에 답을 하면, 게임

시스템에서 재입원, 자조그룹, 심사숙고를 결정

한다. Cathy가 긍정적으로 치료되는 행동을 플

레이어가 선택한 경우 포인트를 얻는다. 즉, 이

게임에서도 보상 시스템이 존재한다.

게임이 종료되면 나레이터가 플레이어에게 게

임 종료를 말하고 플레이어가 선택한 옵션을 설

명한다. 이 게임은 정신과 환자 그룹에서 실제로

검증되었다. 또한, 이 게임을 이용한 치료의 긍

정적 성과를 보여주는 평가 연구가 수행되었고,

이 연구들에서 저자들은 게임 제작시에 사용된

이론들을 검증하였다[10].

(6) Smack

약물 남용 청소년의 반사회적 행동을 감소시

키는데 도움을 주기 위한 목적으로 개발한 게임

이다[13]. 게임은 플레이어가 헤로인이나 기타

약물을 사용할 수 있는 상황에서 시작된다. 만약

플레이어가 약물을 제공하는 것을 수락하는 경

우 약물 구매 비용 문제가 발생된다. 이 문제를

해결하기 위해 플레이어는 돈을 빌릴지, 본인의

물건을 팔지, 도둑질을 할지 등을 선택한다. 이
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와 같이 플레이어는 게임의 시작부터 계속적으

로 자신의 행동을 선택해야 하는데 이와 같은

과정으로 게임은 플레이어에게 개별화된다. 만약

플레이어가 헤로인을 사기위해 물건을 팔기로

결정하면 이 선택은 해당 플레이어만의 사실이

된다. 치료자는 플레이어의 선택 과정을 관찰하

면서 플레이어를 병원에서 더 치료를 받게 할지,

경찰서에 다시 수감할지를 결정한다. 게임에서

주어지는 사건은 실제에서 일어날 수 있는 것들

로 구성된다. 이 게임은 플레이어의 선택에 따라

게임이 진행되며 인위적으로 도덕적인 가르침을

주지 않는다[11]. 이 게임에서도 승패가 따로 결

정되지 않고 난이도가 없으며 운 또한 없다.

(7) OPTEXT

OPTEXT 게임은 양부모 가정 입양 배치 프

로그램 과정에서 쓰고 말하는 기술이 부족하거

나(사회복지사와 청소년 사이에 의사소통 방해),

행동의 결과를 보면서 생각하는 의식이 부족한

청소년들을 위한 게임이다. 이 게임은 사회 복지

사와 플레이어, 일대일로 플레이된다[12,13].

플레이어가 특정 옵션을 선택하는 경우 게임

에서는 새로운 소개 글이 제시된다. 심사위원장

(Panel)은 플레이어의 선택에 대해 심리를 파악

하여 조치 행동을 결정한다.

이 게임에서 플레이어와 치료자는 주어진 옵

션을 함께 고민하고 토론한다. 이 게임에서는 승

패와 난이도를 통해 게임의 재미를 제공하지 않

고 다양하게 주어진 상황에 따른 플레이어의 선

택에 초점을 둔다. 운도 제공하지 않는다.

(8) Ben's Grille

“Ben's Grille"는 알코올 문제를 치료하기 위

한 RPG 게임으로 플레이어는 바텐더 캐릭터가

된다. 즉, 고객이 알코올을 주문하면, 바텐터 캐

릭터는 알코올 제공 여부를 결정한다. 그러면,

게임에서는 이 선택의 결과를 화면에 보여준다.

이 게임에서 플레이어는 알코올과 관련된 다양

한 토픽들에 관하여 학습한다. 게임에는 알코올

정보를 주고받는 활동을 하기 위한 게임들과 퀴

즈들이 있다[13]. 게임의 승패가 없고, 난이도와

운보다는 플레이어의 이성적 판단에 중심을 두

고 게임이 진행된다.

(9) Treasure Hunt

이 게임은 행동 수정(Behavior Modification)

이론을 바탕으로 개발된 최초의 정신 치료 게임

[14,15,16]으로 어린이들을 대상으로 심리치료의

보조적인 역할을 하기 위해 스위스 쭈리히 대학

의 아동 청소년 정신과에서 개발되었다. 전자 과

제, 치료의 심리 교육적 부분을 연습시키는 기능

으로 구성되어 있다[14]. 인지행동치료를 기반으

로 한 보드 게임 형태의 ‘Coping cat' 'Friends

for children' 'Keeping your cool' 등의 심리치

료에 사용되던 게임들과 유사한 논리적 구조를

가진다.

게임 장르는 어드벤처 게임으로 6단계로 이루

어져 있으며 각 단계는 인지행동치료의 순차적

인 과정을 표현한다. 각 단계를 해결하는데 소요

되는 시간은 약 20분이다.

플레이어에게 도움이 되지 않는 부정적인 신

념과 행동과 생각을 갖고 날아가는 물고기를 잡

는 1인칭 슈팅 게임이다. 이렇게 함으로써, 플레

이어의 역기능적 사고를 알 수 있다. 최종적으로

역기능적인 사고를 기능적 사고로 바꾸어야 문

제가 해결된다. 이 게임을 심리 치료 회기 중에

실시해 보았는데 아동이 게임을 즐기는 등의 치

료에 대한 긍정적인 반응이 보고되었다[14]. (그

림 1)[17]은 Treasure Hunt 게임의 스크린 샷을

보여준다.

(그림 1) Treasure Hunt[17]

치료자는 플레이어가 게임을 플레이하는 모습

과 사냥하는 물고기를 통해 플레이어의 무의식

속에 있는 것을 분석한다. 또한 아동에게 다양한

역기능적 사고를 갖는 물고기를 그릴 것을 요구

하면서 플레이어의 역기능적인 사고 패턴을 분

석한다. 결국, 치료자는 게임의 관찰자와 안내자

의 역할을 진행한다.

이 게임 또한 아동의 역기능적인 사고를 정확

히 알아보기 위하여 승패나 운 시스템이 존재하

지 않는다.
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(10) Earthquake in Zipland

Earthquake in Zipland은 9-12세의 이혼 가정

자녀에게 부모들의 이혼 상황에 관한 인식을 도

울 목적으로 개발된 최초의 게임[18]이다. 가정

상담치료사로서 오랫동안 일해 온 Zipland 인터

랙티브의 회사 대표인 Chaya Harash가 정신 치

유적인 고려와 함께 제작한 3D 어드벤처 PC 게

임이다.

이 게임에서는 어린 아이들에게 친숙한 귀여

운 캐릭터인 무스(Moose)를 돕는 과정에서 자연

스럽게 ‘부모의 이혼’ 상황을 깨닫고 자신의 현

실을 이해하게 만들어준다. 또한, 이혼 가정의

아이들의 방어 기재의 현상(자신의 감정을 이야

기하지 않거나 돌발 행동, 침묵)을 예방하기 위

하여 플레이어들이 자신의 의견을 표현하고 감

정을 조절할 수 있도록 도와준다. 플레이어들은

게임에서 주어진 다양한 도전 과제를 풀어나가

면서 분노와 죄책감을 해결하는 방법과 소속감

등을 배운다.

이 게임에서는 이혼 가정 자녀들이 겪는 상황

들을 여러 개의 에피소드로 구성하였다. (그림

2)[18]은 이 게임에서 제공되는 에피소드 중의

일부이다. (그림 2) (a)는 숲 에피소드로서 캐릭

터가 갈림길에 왔을 때 왼쪽 방향으로 갈지 오

른쪽 방향으로 갈지 결정해야 되는 상황에 처한

다. 이때 부모들은 각각 위트와 유머스러운 대화

로 자신이 있는 곳으로 오라고 캐릭터를 유도한

다. 이러한 과정은 이혼 가정 자녀들이 부모중에

서 누구와 살기를 원하는가? 누구와 살아야만

하는가? 등의 갈등 상황으로부터 오는 긴장감을

부모의 위트와 유머스러운 대화를 통해 감소시

켜 준다. 이와같이 각 에피소드에는 특정한 상황

을 통해 이혼 자녀들의 정신적인 감정을 치유한

다. (그림 2) (b)의 엘리베이터는 섬에 떨어져 있

는 부모를 연결하기 위한 에피소드이다.

이 게임에서는 게임의 승패가 없으며, 난이도

조절보다는 다양한 갈등 상황을 에피소드로 만

들어서 이혼 자녀들이 겪는 고통스러운 감정들

을 치료한다. 운 또한 존재하지 않는다.

(a) 숲 (b) 엘리베이터

(그림 2) 에피소드의 예

(11) Personal Investigator

PI는 정신치료 분야에서 온라인 3D로 구현한

첫 번째 게임으로 BSFT(Brief Solution Focused

Therapy) 모델을 구현한 것이다. 우울증이나 불

안감, 사회 기술 문제를 개선하기 위한 목적으로

개발되었다[19]. 이 게임은 10대들이 치료에 집

중하기 어렵기 때문에 치료를 유도하고 지속할

수 있는 목적으로 개발된 치료 게임이다.

게임이 시작되면 플레이어는 탐정 아카데미의

훈련생이 되고 탐정 아카데미의 교장으로부터

플레이어의 생각을 기록할 수 있는 탐정 노트를

받는다. 게임에는 문제 해결 중심에 바탕을 둔 5

개의 룸이 있으며 각 영역에는 캐릭터가 있다.

캐릭터는 플레이어에게 탐정 노트에 기록할 주

제를 주거나 과제를 완수할 수 있도록 돕는 역

할을 수행한다. 예를 들어 “Finding Clues" 룸에

서 플레이어는 탐정 캐릭터를 만나게 되는데, 이

탐정은 플레이어에 어려운 시절을 어떻게 극복

할 것인지에 관하여 기록하라고 요구한다. 이때

탐정은 긍정적이고 적극적인 대체 방법을 기록

하라고 플레이어를 격려한다. 플레이어가 주어진

모든 영역의 목적을 달성하게 되면 탐정 아카데

미를 졸업한다[19].

치료자는 플레이어가 치료 목적의 게임을 달

성할 수 있도록 돕거나 플레이어어의 강점과 가

치를 인식하도록 도와주거나 새로운 전략을 가

르쳐주는 등의 역할을 한다[18]. 이 게임은

Dublin 병원에서 2003년도에서 2004년도까지 약

1년 동안 시도했다[19].

이 게임에서도 플레이어의 탐정 노트를 기록

하는 과정을 통해 정신 치료를 하기 때문에, 운

시스템이 제공되지 않고, 각 치료 주제에 적합한

룸을 선택하여 게임을 플레이하기 때문에 난이

도 조절을 통해서 게임 플레이 지속성을 유도하

지 않는다.
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게임 이름 장르

Adventure Lost of

Loch
롤플레잉과 어드벤처 결합

Busted 보드

Etgar 보드

Barn 퀴즈와 어드벤처 결합

The Story of Cathy 시뮬레이션

Smack 시뮬레이션

OPTEXT 시뮬레이션

Ben's Grille 시뮬레이션 기반 RPG

Treasure Hunt 어드벤처

<표 2>. 게임 체험 요약

Earthquake in

Zipland
어드벤처

Personal Investigator 어드벤처

3.2 정신 치료용 게임 제작 방법

이 절에서는 2장에서 언급된 휴먼서비스 게임

의 필요 요소로 3.1 절에서 분석된 정신 치료용

게임들을 요약하고, 정신 치료용 게임 개발을 위

한 방법을 기술한다.

(1) 목적

분석된 모든 정신 치료용 게임들의 목적은 오

락성 보다 치료 목적에 초점을 두었다. 이 목적

을 위해서 지시문을 주고, 답을 함으로써 치료되

는 방법을 선택했다. 또한, 치료를 위한 플레이

어의 접근성과 친근성을 위해서 게임 미디어를

사용했다. 따라서, 정신 치료용 기능성 게임을

제작하기 위해서는 상업용 게임의 오락성보다는

치료 목적 그 자체를 중심으로 개발해야 한다.

(2) 게임 체험

게임의 장르는 어드벤처와 시뮬레이션 게임, 보

드 게임, 슈팅 게임 등 다양하다. 게임의 내용은

대부분 수 십년 동안 해당 분야에서 면대면 치

료를 담당한 사람들의 경험과 검증된 이론들을

바탕으로 제작되었으며, 게임 사용의 효과성을

검증된 이론으로 다시 증명하였다. <표 2>는 분

석된 게임들을 게임 체험 요소로 요약한 것이다.

분석된 정신 치료용 게임들의 경우, 시뮬레이션

게임과 어드벤처 게임이 주를 이루었다. 이는 내

담자들이 겪을 수 있는 다양한 상황들과 캐릭터

를 게임에서 제공하여 내담자들의 반응과 인지

를 치료하기 위해서라고 판단된다. 따라서, 정신

치료용 기능성 게임을 제작하기 위해서는 시뮬

레이션 기반으로 어드벤처 게임이나 롤플레잉

게임 등을 제작해야 하되, 타겟의 치료 목적에

적합한 장르를 선택해야 한다.

(3) 플레이어의 관여 정도

단순히 게임 플레이를 관찰하는 게임은 없었

다. 살펴본 게임들에서는 상황에 대한 선택 사항

들이 주어지면 플레이어는 선택함으로써 자신의

생각을 반영하고 게임에서는 이 선택의 결과를

제시하였다. 이것은 플레이어들에게 현실 세계에

대한 자신의 행동을 예측하는데 도움을 준다. 정

신 치료 기능성 게임의 경우는 이와 같이 플레

이어들이 자신의 생각을 표현할 수 있는 방법들

이 제공되어져야 하며, 선택의 결과 또한 제시되

어져야 한다.

(4) 제공되는 정보의 양과 규칙

대부분 게임들이 인지 행동적인 치료 게임들

이 많아서 제공되는 정보의 양도 플레이어의 이

성적인 판단을 돕기 위해 충분하였다. 시작시에

게임에 관한 설명도 제공되어졌다. 분석된 게임

들에서와 같이 정신 치료 기능성 게임의 경우,

상황 제시와 선택할 행동들에 관한 충분한 정보

가 제공되어져야 플레이어들의 인지 정도를 치

료자가 정확하게 판단할 수 있을 것이다. 또한,

선택의 결과도 이유와 함께 자세한 정보를 제공

해야 한다.

(5) 운

플레이어의 정신을 효과적으로 치료하기 위해

주로 이성적인 판단을 중심으로 게임이 진행되

어졌다. Adventure of Lost Loch에서는 플레이

어의 옳은 선택을 유도하기 위해서 선택이 올바

르면 주기적으로 보너스 점수를 제공하였고

Etgar에서는 지속적인 플레이를 위해서 예상 밖

의 보너스 점수를 제공하였다. 이 두 게임들을

제외하면 다른 게임에서는 운이 제공되지 않았

다. 정신 치료 기능성 게임의 경우, 플레이어의

연령대와 게임 진행 능력에 따라 운의 양이 결

정되어져야 한다. 즉, 게임 플레이 능력이 부족

하거나 너무 이성적으로 플레이 되는 것에 흥미

를 갖지 못하는 타겟의 경우 운을 제공하여 게

임의 흥미를 높여준다. 반대로, 플레이 능력이

충분한 경우 운보다는 난이도가 있는 인지적인

상황을 제시하여 게임의 흥미를 유도하는 것이
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게임 이름 장르

Adventure Lost of

Loch
충동조절문제를 지닌 10대

Busted 감호소에 거주하는 청소년들

Etgar 일탈 청소년

BARN 10대의 정신/신체 건강

The Story of

Cathy
중증 정신 장애인

Smack 약물 남용 청소년

OPTEXT 양부모 가정 입양 대상 청소년

Ben's Grille 알코올 치료 대상

Treasure Hunt 인지행동장애가 있는 어린이

Earthquake in

Zipland
9-12세의 이혼 가정 자녀

Personal

Investigator

우울증, 정신 불안등을 갖고 있는

10대

<표 3>. 타겟

바람직할 것이다.

(6) 난이도

난이도를 높여서 게임 플레이를 지속시키는

것보다 치료 목적에 적합한 여러 개의 주제를

제공하고 이 주제에서 제공된 문제들을 풀어감

으로 게임이 진행되도록 하였다. 분석된 바와 같

이 정신 치료용 기능성 게임들에서는 기존 상업

용 게임에서와 같이 각 스테이지마다 난이도에

변화를 주어 게임의 몰입을 유도하지 않았다. 따

라서, 치료 목적에 맞게 실제 환경과 유사한 다

양한 환경에서 주어진 다양한 문제들을 풀어가

게 유도하는 것이 바람직하다.

(7) 경쟁과 승패

치료 그룹 구성원들간에 경쟁하는 게임은 없

었다. 오히려, 치료 그룹 구성원들끼리 서로 협

력하거나 다른 플레이어들이 어떻게 반응하는지

살펴보고 조언하는 등의 조력자 또는 치료자들

의 역할을 동료 플레이어들이 담당하였다. 물론

플레이어간의 승패도 없었다. 정신 치료 기능성

게임의 경우 게임의 승패보다는 협력과 결정하

는 과정에서 치료가 되게 개발되어지는 것이 바

람직하다.

(8) 플레이 지속성

난이도 조절을 통해 플레이의 지속성을 유도

하는 기존 상업용 게임에서와 달리, 정신 치료

게임에서는 면대면 치료에서의 문제들을 극복하

기 위하여 게임이라는 미디어를 사용하였다. 살

펴본 바와 같이 게임을 이용하여 치료하는 사실

자체로 내담자들의 흥미를 이끌고, 면대면 치료

전에 플레이어의 정신 상태와 치료 정도를 파악

하는데 게임 미디어를 사용하였다. 게임 자체에

대한 플레이 지속성을 보다는 면대면 치료의 지

속성을 위하여 게임을 사용하였다. 따라서, 정신

치료용 기능성 게임의 경우, 기존 상업용 게임에

서와 같이 플레이 자체의 지속을 통한 플레이어

의 게임 몰입보다 면대면 치료에서의 마음을 개

방하기 어렵거나 표현하기 어려운 사항, 그리고

파악하기 어려운 것들을 게임을 통해 파악할 수

있도록 도움이 되어야 한다. 이와 함께 치료에

적극적으로 참여할 수 있도록 게임 플레이의 욕

구를 계속 불러일으킬 수 있는 흥미를 지속적으

로 제공해야 한다.

(9) 타겟

치료 대상들의 정신 문제를 치료하기 위한 적

합한 상황을 게임 내에서 제공하였다. 그리고.

게임과 면대면 치료를 통해서 효과적으로 타겟

을 치료했다. 게임으로만 치료하는 것이 아니라

면대면 접촉과 게임 치료를 동시에 진행하였다.

게임 플레이를 통해서 치료에 관한 선입견을

없애고, 글을 쓰지 못하거나 표현력이 부족한 플

레이어들의 생각을 알아내는 목적으로 게임이

사용되어졌다. <표 3>은 타겟 요소 요약이다.

이 타겟을 대상으로 임상 전문가들과 게임 전문

가들이 모여 함께 개발하였다. 또한, 타겟에 관

한 정확한 연구 이론을 바탕으로 개발되어졌다.

따라서, 정신 치료 게임의 경우 특히, 타겟의 특

성에 관한 정확한 이해가 필요하다. 그리고, 임

상 현장의 전문가들에 대한 조언, 그리고 경험을

바탕으로 타겟의 치료 단계, 치료 방향에 적합하

게 게임이 설계되어야 한다.

(10) 치료자의 개입

치료자는 게임 목적에 따라 역할에 변화를 주

었다. 치료자는 플레이어가 치료 목적을 달성하

기 위한 조력자의 역할과 낙담할 때 용기를 북

돋아 주는 멘토의 역할을 담당했다. 또한, 사회

자의 역할과 슈퍼바이저의 역할을 담당하기도

했다. 이렇게 함으로써 플레이어와 치료자의 치

료적 동맹관계를 강화시켰다. 정신 치료 기능성

게임의 경우 치료자의 역할은 타겟의 특성과 치
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료의 목적에 맞게 설계되어져야 한다. 두려움에

있는 플레이어들에게는 자신감을 북돋아주는 멘

토의 역할을 제공해야 하며, 간섭받는 것을 싫어

하는 타겟의 경우, 직접적인 개입보다는 간접적

인 개입을 통해 플레이어를 돕는 등의 역할이

필요하다.

4. 결론 및 추후 연구 방향

정신 치료 기능성 게임 분야는 현대와 같이

인간성 상실의 시대와 인간 소외 현상이 극도화

되는 사회에서는 반드시 필요한 분야이다. 본 논

문에서는 Hy Resnick과 Moshe Sherer가 제시

한 휴먼서비스 게임의 요소들, 목적, 게임 체험,

플레이어의 관여 정도, 제공되는 정보의 양과 규

칙, 운, 난이도 조절, 경쟁과 승패, 플레이 지속

성, 타겟, 치료자의 개입을 중심으로 정신 치료

분야의 게임을 분석하고 정신 치료 기능성 게임

의 개발 방법에 대해 논하였다. 대부분의 경우에

서 정신 치료 자체의 목적에 충실하기 위하여,

경쟁과 승패, 운, 난이도 조절 등은 제공되지 않

았다. 대신에 치료의 목적에 적합한 환경 셋팅,

치료자의 개입 등을 통하여 정신 치료에 도움이

되는 방향으로 게임이 제작되어졌다.

추후에는, 본 논문을 바탕으로 정신 치료 기능

성 게임의 제작 이론에 관한 연구를 진행할 예

정이다.
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