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요  약

 본 연구에서는 사용자의 생체 신호를 반영한 감성 컴퓨팅 게임을 개발하였다. 생체 신호 측

정을 위해 GSR(Galvanic Skin Response), FSR(Force Sensing Resistor), 온도 센서(Infrared 

Thermometer)를 장착한 마우스를 제작하였다. 해당 마우스를 통해 게임을 하는 사용자의 생체 

신호를 비침투적으로 측정한다. 측정된 데이터는 실시간으로 처리되어 사용자의 긴장도를 3단

계로 구분하며 구분된 긴장도는 반영되어 NPC(Non-Player Character)의 정서 반응과 스토리 

분기의 변화를 가능하게 한다. NPC의 반응과 스토리 분기의 제작을 위해 Live 2d, Inkle Script

를 사용하였다. 본 연구를 통해 사용자의 생체 신호를 이용한 감성 컴퓨팅 게임 제작에 하나의 

방법론을 제시한다.
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ABSTRACT

In this research, Affective computing game has been developed which reacts with a 

player's bio-signals. A modified computer mouse will be used to collect bio-signals by 

GSR, FSR, and infrared thermometer. This modified computer mouse collect human 

bio-signals in non-intrusive way. The collected data is complementary reflected in 3 level 

of tension of a player. The player's tension affects on the game and the reaction for NPC 

will be followed. Then this leads to plot changes individually. To let diverse NPC reaction 

and interactive story telling, Live 2d and Inkle Script have been used. This research can be 

alternative method on the game development using Affective computing.

Keyword : Affective computing, GSR, FSR, Infrared Thermometer, Interactive Story 

Game

Received: Oct. 13, 2016  Revised : Nov, 10, 2016

Accepted: Ced, 6, 2016 

Corresponding Author: Shin-Jin Kang(Hongik University)

Email: directx@hongik.ac.kr

ISSN: 1598-4540 / eISSN: 2287-8211

Ⓒ The Korea Game Society. All rights reserved. This is an 

open-access article distributed under the terms of the Creative 

Commons Attribution Non-Commercial License 

(http://creativecommons.otg/licenses/by-nc/3.0), which permits 

unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in 

any medium, provided the original work is properly cited.



92 ❙ Journal of Korea Game Society 2016 Dec; 16(6): 91-100

―사용자의 생체 신호를 이용한 감성 컴퓨팅 게임 개발―

1. 서  론

1.1 연구배경

생체 신호는 살아있는 개체에서 지속적으로 측

정되며 관찰할 수 있는 신호를 뜻하며 근전도, 심

전도, 피부전기반응, 뇌파 등 다양한 종류가 있다. 

이러한 생체 신호는 기본적으로 의학적 용도로 사

용되며, 이를 측정하기 위해서는 일반적으로 생체 

신호 측정 하드웨어가 필요하다. 이러한 하드웨어

들은 점점 소형으로 개발되고 있기 때문에 이로 

인해 생체 신호를 측정하기가 원활해졌고 이를 컴

퓨터와의 상호작용 인터페이스로 사용하기 위한 많

은 연구가 있었다[1]. 게임 분야에서는 Helmut et 

al.은 이런 생체 신호를 인터페이스처럼 사용하여 

게임으로 개발한 연구를 했었고[2], 또한 Heo et 

al.은 다양한 생체 신호를 동시에 이용하여 게임의 

인터페이스를 구현한 연구를 했었다[3]. 이전 연구

들은 생체 신호를 인터페이스로 사용한 게임의 구

현이 가능하다는 것을 보여주었다. 

이전 사례에서는 생체 신호를 측정하기 위해 게

임에 일반적으로 사용하지 않는 부착형 하드웨어들

이 사용되었다. 또한 추가적인 장치들의 센서값을 

연산하는 추가적인 PC를 요구한다. 하지만 게임을 

하는데 있어서 추가적인 부착 하드웨어는 침투적이

다. 본 연구에서는 GSR, FSR, 온도 센서, 세 종류

의 센서를 사용한다. 하지만 기존에 이용되었던 부

착 하드웨어 대신 PC게임에 대부분 이용되는 마우

스에 생체 신호 정보 수집을 위한 센서를 부착하

여 비침투적으로 사용자의 생체 신호를 측정한다. 

또한 한 대의 PC에서 게임과 생체 신호 측정값을 

처리한다. 이로 인해 사용자는 온전히 평소에 PC

게임을 하는 것과 같은 상태로 자신의 감정을 인

터페이스로 사용 할 수 있다. 

센서 측정값은 일반적으로 개인별로 다른 범위

를 갖는다. 때문에 측정 수치를 별도의 보정 없이 

게임에 전달하여 바로 사용하는 것은 부적합하다. 

따라서 감성 컴퓨팅을 게임에 적용시키기 위한 디

자인을 보여주는 연구[4]를 참조하여 사용자를 모

델링한다. 모델은 사용자의 긴장 정도를 나타낸다. 

이후 모델을 통하여 센서의 측정값을 실시간으로 

처리하여 게임에 반영한다. 

1.2 연구목적 및 예상효과

사용자의 생체 신호를 적용한 게임 개발의 사례

는 많지 않다. 또한 자체적으로 하드웨어를 제작해 

게임에 적용한 사례는 더욱 적다. 본 연구는 앞선 

연구들과 함께 하나의 방법론으로써의 역할을 할 

것이다. 첫째, 게임에 적합한 생체 신호를 선택하

는데 참고 데이터를 제공한다. 둘째, 생체 신호를 

반영하기에 적절한 게임의 장르를 선택하는데 도움

을 줄 수 있다. 셋째, 생체 신호를 반영하여 사용

자의 선택 정보를 어떻게 재구성하는지 하나의 방

법론을 제시한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서는 이

론적 배경을 통해 기존에 연구된 방법론들에 대해 

알아본다. 제 3장에서는 본 연구에 사용된 마우스

의 제작과정을 다룬다. 제 4장에서는 제작된 마우

스를 이용한 게임 제작 과정에 대해 설명한다. 제 

5장에서는 개발된 게임의 테스트를 진행하며, 제 6

장 결론 및 향후 연구 방향에 대해 기술한다.

2. 이론적 배경

2.1 사용자의 정서 인식을 위한 방법

2.1.1 기존연구

감성 컴퓨팅을 위해 사용자의 정서를 파악하기 

위한 다양한 연구가 있었다. 사람의 말을 통해 정

서를 파악하는 방법이 있었으며[5,6], 얼굴 표정을 

이용하여 정서를 파악하는 방법도 제시되었다[7]. 

이 둘을 합쳐 목소리와 얼굴표정을 통해 정서를 

인식하려는 연구가 있었고[8], 사용자의 생체 신호

를 이용하여 감정을 알아내고자 하는 연구가 있었

다. EEG(electroencephalography)를 이용하여 사

용자의 거짓말 상태를 탐지하는 연구가 있었으며

[9], GSR을 이용하여 사용자의 정서를 연구하려는 
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연구가 있었다[10]. 마지막으로 생체 신호와 몸짓

을 동시에 이용해 사용자의 정서를 판단하는 연구

가 있었다[11].

[Fig. 1] EEG recording setup[12]

사용자의 정서를 파악하기 위해 필요한 측정 정

보를 얻기 위해 일반적으로 추가 하드웨어가 필요하

다. 사용자의 표정 정보를 얻기 위해 보편적으로 웹

캠을 사용하며, 목소리 정보를 얻기 위해 마이크를 

사용한다. 그리고 EEG의 경우 [Fig. 1]에서와 같이 

많은 센서의 부착을 요구한다. GSR의 경우는 두 전

극 사이의 저항을 측정하기 때문에 최소한 두 곳의 

접촉점이 필요하다. 이런 침투적 하드웨어의 사용이

나 부착은 사용자에게 있어 불편함을 초래한다.

2.1.2 게임에 적합한 정서 인식 방법

기존 연구에서 사용자의 정서 정보를 얻기 위해 

다양한 하드웨어 및 센서를 사용하는 시도를 했다. 

본 연구에서는 게임에 적합한 정서 인식을 적용하

기 위해서는 비침투적 하드웨어만 사용되어야 한다

고 판단했다. 사용자의 정서 정보를 얻기 위한 디

바이스의 가짓수와 부피를 최소화 하면 게임에 불

필요한 디바이스를 설치하거나, 센서를 몸에 붙일 

필요가 없게 된다. 그로인해 사용자는 기존에 게임

을 하던 환경과 비슷한 환경에서 게임을 할 수 있

고 이는 게임의 중요한 요소 중 하나인 몰입감을 

증가 시킬 수 있다고 판단할 수 있다. 그렇기 때문

에 본 연구에서는 사용자의 생체 신호를 입력받을 

마우스를 제작하여 게임에 적용하였다.

3.하드웨어 개발

3.1 생체 신호 감지 마우스

[Fig. 2] Mouse 's sensor location

사용자의 생체 신호를 받을 마우스의 모양새와 

센서의 위치는 [Fig. 2]와 같으며, 사용자가 마우스

를 사용하는데 있어 2개의 손가락을 각각 양쪽 버

튼 위에 올려놓고 사용한다는 전제하에 제작되었다. 

해당 마우스는 아두이노를 통해 제작되었으며, 

PC와 시리얼 통신을 통해 사용자의 센서 측정값을 

제공한다. 양쪽 각 버튼아래 FSR이 존재하며 FSR

의 측정값은 사용자가 마우스의 버튼에 어느 정도

의 압력을 가하는지 보여준다. 압력이 셀수록 측정

값이 높아진다. GSR은 두 접점 사이의 저항을 측

정하기 때문에 사용자가 일반으로 두 손가락을 올

려놓는 마우스의 버튼 양쪽에 알루미늄 테이프를 

붙여 GSR의 값을 측정하였다. GSR의 측정값은 

사용자의 정서적 변화가 심할수록 낮아지는 형태로 

기록된다. 온도 센서는 마우스의 아래쪽에 있어 사

용자의 손바닥 근처 온도를 측정한다. 

3.2 하드웨어 테스트

마우스에 센서를 부착한 후, 해당 마우스가 측정  
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값을 원활히 제공하는지에 대해 자체적으로 제작한 

테스트 툴을 통해 테스트를 진행하였다.

[Fig. 3] Visualization of mouse operation

[Fig. 3]을 통해 마우스의 측정 결과를 가시적으

로 확인 할 수 있다. GSR은 GSR의 측정값이며 

HEAT는 온도 센서 측정값, L INTENSITY, R 

INTENSITY의 값은 각각 마우스 왼쪽 버튼의 

FSR, 오른쪽 버튼의 FSR 측정값이다.

4. 게임 개발

4.1 게임 기획 방향

[Fig. 4] Facade[13] play screen

본 연구에 사용되는 게임은 사용자의 선택을 통

한  스토리 분기를 기본으로 한다. 사용자는 게임 

스토리에서 파생되는 2개 이상의 선택지 중 하나

를 선택하게 되며, 사용자의 선택은 게임의 스토리 

진행에 사용된다. 이러한 게임 진행방식은 [Fig. 4]

의  Facade 등의 게임에서 사용되었다. 사용자의 

선택에 따른 스토리 분기는 사용자의 선택이 게임

에 반영하여 유저와 게임 세계의 거리를 줄인다는 

장점이 있다. 본 연구는 이러한 장점에 사용자의 

정서를 더하여 게임에 반영함으로써 유저와 게임 

세계와의 거리를 조금 더 줄여보고자 한다.

그러나 사용자의 정서를 파악하는 것은 매우 어

려운 일이며, 다양한 장치가 필요하다. 그렇기 때

문에 본 연구에서는  게임에 이용하는 장치 안에

서 사용자의 심리적 불안 상태를 확인하여 게임에 

이용하는 방향으로 기획을 진행하였다. 또한 사용

자의 감정을 게임에 반영하기에 적합한 장르는 연

애 시뮬레이션이라고 판단을 하였다.

4.2 게임 아이디어

연애 시뮬레이션이라는 장르는 이미 오래전부터 

꾸준히 제작되었던 게임 장르이다. 게임을 플레이

하는 방법은 여러 가지가 있으나 일반적으로 사용

자는 주어진 선택지를 선택하고 해당 선택지에 따

라 스토리가 진행되는 방법이다. 선택지에 따른 스

토리가 정해져 있고, 원하는 목표를 이루기 위한 

선택지는 정해져있다. 때문에 사용자는 원하는 목

표를 이루기 위해 반복적으로 게임을 플레이하여 

올바른 선택지를 찾아내야 한다. 보통 이러한 선택

지에서는 사용자가 컨트롤 하는 캐릭터의 행동이나 

대사 등을 선택하게 된다.

하지만 사용자의 캐릭터는 사용자를 대표할 뿐 

사용자가 아니기 때문에 캐릭터 자체의 설정을 넘

어 설 수 없다. 그렇기에 텍스트로 표현된 캐릭터

의 선택지는 사용자의 의도와 다른 전달이 될 수 

도 있다. 그러한 선택은 사용자가 의도한 스토리의 

전개 방향과 다를 수 있고 이는 사용자의 몰입을 

방해 할 수 있다. 하지만 게임 내의 인공지능이 사
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용자의 생체 신호를 통해 심리적 불안 상태를 알

고 해당 상태에 대한 피드백을 해준다면 사용자는 

선택지에 대한 정보를 더 얻을 수 있고 자신의 정

서 정보가 전달되고 있다고 판단할 수 있다. 이러

한 요소를 통해 사용자가 게임에 더 몰입 할 수 

있다고 판단된다.

4.3 생체 신호 테스트 및 사용자 모델링

사용자가 마우스를 사용하고 있으면 생체 신호 

정보가 프로그램에 입력된다. 입력되는 생체 신호 

수치의 경우 사용자마다 다르기 때문에 개인화가 

필요하다. 때문에 질의응답 통해 사용자의 생체 신

호 패턴을 파악한다. 질문은 10개의 문항으로 이루

어져 있으며, 쉽게 대답할 수 있는 쉬운 질문과 대

답하기 위해 생각을 많이 해야 하는 질문 그리고 

어쩔 수 없이 거짓말을 해야 하는 질문으로 구성

되어 있다. 

사용자가 각 질문을 보기 시작한 시간부터 대답

한 시간까지 GSR, FSR, 온도 센서의 값을 측정한

다. 측정값의 경우 노이즈값 제거를 위해 최대, 최

소 5%의 극단값을 제외한 절사평균을 측정한다. 

실험은 20대 학생 10명을 대상으로 했다.

4.3.1 GSR

[Fig. 5]  GSR average figure

[Fig. 5]는 GSR의 측정값을 보여준다. 해당 측

정값은 한 문제의 시작에서 끝까지의 평균값을 나

타낸다. GSR 측정값은 사용자마다 수치는 다르지

만 일반적으로 시간이 지날수록 감소하는 경향을 

보여준다. 이는 사용자가 질의응답을 진행할수록 

긴장도가 높아졌다고 해석할 수 있다.

4.3.2 FSR

[Fig. 6] FSR average figure

[Fig. 6]의 FSR 측정값의 경우 GSR과 다르게 

공통적으로 보이는 개형이 보이지 않는다. FSR은 

측정하는데 있어 사용자의 마우스 사용습관이 매우 

큰 비중을 차지했다. 응답 도중 마우스를 움직일 때

는 FSR의 평균 수치가 낮아지는 경향을 보였으며 

움직이지 않고 마우스를 쥐고 있을 때는 FSR평균 

수치가 올라가는 경향을 보였다. 마우스의 버튼을 

클릭하지 않아도 FSR 수치가 평균보다 높게 측정

되는 구간이 있었다. 이 구간에서 사용자의 긴장도

가 높아져 마우스를 강하게 쥐었다고 판단하였다. 

4.3.3 온도 센서

온도 센서의 측정값은 기본적으로 변화량이 크

지 않았다. 대부분의 경우 온도 센서의 측정값은 

두 가지 상황에서 변화했다. 첫 번째는 사용자의 

마우스 사용 자세였다. 센서와 사용자 신체의 거리



96 ❙ Journal of Korea Game Society 2016 Dec; 16(6): 91-100

―사용자의 생체 신호를 이용한 감성 컴퓨팅 게임 개발―

가 가까워질 때 온도가 상승했다. 두 번째는 사용

자의 사용 자세 변화 없이 측정값이 상승하는 상

황이었다. 첫 번째 경우 마우스를 움켜쥐는 상황에

서 발생했고, 두 번째 경우 체온이 상승했다고 볼 

수 있다. 때문에 두 경우 모두 사용자의 긴장도가 

상승했다고 판단할 수 있다.

4.3.4 사용자 모델링

기존 생체 신호를 통해 사용자의 정서를 모델링

하고 이에 반응하는 NPC를 설계하는 연구가 있었

다[14]. 또한 사람의 정서를 9가지로 나누어 해당 

감성에 게임 콘텐츠가 변화하는 연구가 있었다[15]. 

하지만 스토리 분기형 게임에서 게임 선택지와 사

용자 정서의 조합 가짓수가 많아질 경우 실질적인 

게임 제작이 어려워지는 문제가 있기 때문에 본 

연구에서는 이를 단순화 시켜 3개의 정서 상태로 

사용자의 정서를 나눈다.

GSR, FSR, 온도 3개의 센서가 평균 범위 안에 

있을 때는 정상, 1개의 측정값이 평균과 벗어날 때 

약한 긴장 상태, 2개 이상의 측정값이 평균범위를 

벗어날 때 강한 긴장상태로 사용자를 모델링한다. 

사용자가 선택지의 질문을 선택할 때 선택지의 결

과는 사용자의 상태에 따라 달라지는데, 예를 들면 

사용자가 강한 긴장상태에서 선택지를 선택했을 

때, 해당 선택지에 대한 정보를 더 상세히 제공한

다.

4.4 스토리 분기

[Fig. 7] Inkle Script[16]

본 연구에서 제작한 게임은 사용자의 선택에 따

라 스토리의 방향점이 달라진다. 때문에 스토리의 

분기점 조건 확인의 유용함과 원활한 제작을 위해 

Fig. 7과 같이 Inkle Script를 사용하였다. 해당 스

크립트를 이용해 사용자의 선택지에 대한 결과 값

을 저장해 스토리의 분기 여부를 파악하여 결정된 

스토리를 사용자에게 전달하였다.

스토리의 분기는 사용자의 선택지에 따라 가장 

많은 영향을 받는다. 또한 특정 게임 장면에서는 

사용자가 선택지를 선택하는데 소모한 시간을 측정

하여 스토리의 분기가 발생하게 하였다.

4.5 감성 피드백

[Fig. 8]  Live 2D[17]

본 연구에서 제작한 게임은 사용자의 정서가 게

임 진행에 영향을 미치기 때문에 게임에 등장하는 

NPC도 또한 정서가 필요하다고 생각했다. 사용자

의 선택에 따라 NPC의 반응을 글자뿐만이 아니라 

사람과 같은 행동으로 표현하기 위해 Fig. 8의 

Live 2D툴을 통해 NPC의 애니메이션을 제작하였

다. NPC는 사용자의 대화 선택과 긴장도에 따라 

다른 애니메이션을 보여주어 사용자에게 정서적 피

드백을 제공한다.



Journal of Korea Game Society JKGS ❙97

― Developing Affective Computing Game with Player's Bio-Signal―

[Table 1] Animation base on favorability

호감 상태 호감도 증감

좋아함

증가

유지

감소

보통

증가

유지

감소

싫어함

증가

유지

감소

NPC는 사용자의 선택에 따라 호감도가 증감하

며, 해당 호감도에 따라 [Table 1]과 같이 9개의 

기본 애니메이션 중 하나의 애니메이션을 보여준

다. 이러한 다양한 애니메이션을 통해 사용자는 상

황마다 다른 피드백을 보여주는 NPC에게 자신의 

선택에 따른 정서적 반응을 느낄 수 있고 생각된

다. 

[Table 2] Types of Emotion Animation

감정 애니메이션

실망 고민

단호함 싫어함

기쁨 불안

슬픔 허탈

어색함 놀람

진지함 분노

그리고 사용자의 선택에 따라 [Table 2]의 12개

의 정서 애니메이션중 하나의 애니메이션을 보여준

다. [Table 1]과 [Table 2]의 애니메이션의 조합으

로 사용자의 대답에 보다 많은 반응을 보여 줄 수 

있으며, 이는 사용자에게 사용자의 선택에 NPC가 

좀 더 세부적으로 반응한다는 느낌을 전달 할 수 

있다고 판단했다.

5.게임의 진행

5.1 사전 질문

[Fig. 9] Play screen shot

게임의 장르는 연애시뮬레이션이며 사용자는 두

개의 NPC 중 하나의 NPC를 선택하여 게임을 진

행한다. NPC는 본 게임 진행에 앞서 사용자에게 

질문을 하는데, 해당 내용은 게임의 일부처럼 진행

이 되며 센서의 측정값은 [Fig. 9]처럼 게임화면의 

좌측에 표시된다. 측정값은 단축키를 통해 켜고 끌 

수 있으며 게임의 테스트 도중에 플레이하는 사용

자에게는 보여주지 않는다. 맨 위의 측정값은 현재 

센서 측정 값이며 밑의 측정값은 한 문제마다 측

정된 센서 값의 평균을 나타낸다. 해당 과정을 통

해 사용자별 센서 측정의 최대값, 최소값, 평균값

을 도출한다.

5.2 스토리 진행

사용자는 사전 질문 이후 같은 방법으로 게임을 

진행한다. NPC는 사용자에게 질문을 하고 사용자

는 해당 질문에 대한 답을 한다. 게임이 진행되는 

동안 사용자의 긴장 여부는 계속해서 체크되며 

NPC에게 해당 정보가 입력된다. NPC는 사용자의 

긴장 여부에 따라 와 같이 다른 반응을 보여주기 

때문에 다른 사용자가 같은 선택을 했음에도 불구

하고 다른 NPC의 반응을 볼 수 있다. 혹은 동일

한 사용자가 게임을 다시 플레이 하는 경우에서도 

긴장도가 다르다면, 마찬가지로 NPC의 다른 반응
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을 볼 수 있다.

사용자의 긴장도에 따라 NPC는 다시 질문을 던

지기도 한다. 사용자가 호감도가 증가하는 선택지

를 선택했을 경우 NPC는 대답을 하고 다음 질문

을 진행한다. 하지만 사용자가 호감도가 떨어지는 

답변을 했을 때, NPC는 사용자의 긴장도에 따라 

다른 대화를 진행한다. 약한 긴장 상태일 때는 대

답을 잘 못했다는 답변을 해주고 다음 질문을 진

행하지만 강한 긴장 상태일 때는 다시 한 번 더 

사용자의 생각을 묻는 질문을 해서 사용자가 좋은 

답변을 할 수 있도록 유도하며, 질문 마다 긴장 상

태별 반응은 다르다.

5.3 엔딩

[Fig. 10] Multi ending by story 

[Fig. 10]의 왼쪽 그림은 높은 호감도를 얻었을 

때 볼 수 있는 엔딩이며, 오른쪽 그림은 낮은 호감

도에서 볼 수 있는 엔딩이다. 게임에는 NPC별 5

종류의 엔딩이 있으며, 엔딩은 사용자가 게임을 진

행하면서 획득한 호감도와 긴장도에 따라 다르다. 

해피 엔딩은 긴장 정도와 관계없이 높은 호감도를 

얻었을 때 등장하며, 나머지 4개의 엔딩은 호감도 

구간별로 높은 긴장도와 낮은 긴장도로 나뉘어 등

장한다.

5.3 결과

[Fig. 11] Ending state

[Fig. 11]은 호감도, 긴장도에 따른 엔딩의 배치 

그림이다. 게임 진행을 통해 쌓은 호감도, 긴장도

에 따라 5개의 엔딩 중 하나의 엔딩이 등장한다. 

호감도는 게임 플레이를 통해 증감되는 수치이며, 

-200에서 200까지의 값을 갖는다. 긴장도는 전체 

게임에서 얻을 수 있는 긴장수치로 사용자가 획득

한 긴장수치를 나눈 값이며 0-1의 값을 갖는다. 10

명의 사용자가 2번의 게임플레이를 진행했다. 그림 

11의 각 엔딩 안의 숫자는 해당 엔딩의 등장횟수

이다. 게임의 테스트 결과 다른 사용자 간에 같은 

선택지를 골랐음에도 다른 결과 값이 게임에 반영

되는 상황이 발생했다. 이러한 상황은 본 연구에서 

의도한 사용자의 감정을 게임에 반영하는 것이 적

용 되었다고 판단 할 수 있게 해준다. 게임 후의 

설문조사에서 같은 선택결과에서 다르게 반응한 

NPC가 좋은 평가를 받았다. 7명의 사용자가 같은 

선택상황에서 다르게 반응하는 NPC를 보고 게임

에 대한 호감이 증가했다고 평가했다.

하지만 긴장도라는 부분이 사용자가 조절할 수 

있는 부분이 아니기 때문에 문제가 발생한 측면도 

있었다. 실제로 8명의 사용자는 자신의 긴장도 평

가 요소인 GSR, FSR, 온도의 변화량을 인식하지 

못하였다. 높은 긴장도에서 게임을 진행했다고 평

가된 3명의 사용자중 2명도 자신의 긴장도가 높아

졌다고 인지하지 못했다. 때문에 사용자는 게임의 

인터페이스중 하나로 사용된 긴장도에 대한 컨트롤
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을 할 수 없었고, 4명의 사용자가 이로 인해 게임

의 자유도가 낮다고 평가했다.

6. 결론 및 향후 연구 방향

본 연구에서는 사용자의 게임에 적합한 사용자

의 감성 정보를 얻기 위해 생체 신호 측정 센서가 

부착된 마우스를 제작 하였다. 생체 신호 측정 마

우스는 기존의 PC게임 환경과 유사한 환경에서 사

용자의 생체 신호를 수집할 수 있게 해 주었다. 그

리고 해당 센서의 측정값을 바탕으로 사용자를 모

델링 하였으며, 마지막으로 해당 모델을 적용한 스

토리 분기형 게임을 제작했다. 모델이 적용된 게임

은 사용자의 기존 게임의 질의응답 시스템에서 정

해진 답변결과만을 보내는 것이 아니라 사용자의 

정서도 어느 정도 반영할 수 있게 해 주었다.

본 연구는 기존의 PC게임 환경과 유사한 하드

웨어 수준으로 사용자의 정서 정보를 실시간으로 

반영한 게임의 제작 방법의 예시가 될 수 있다고 

생각한다. 연애 시뮬레이션 장르는 특히나 사용자

의 감성이 매우 중요한 요소로 작용하기 때문에 

이렇게 간단한 하드웨어를 통해 사용자의 감성 정

보를 반영하는 것은 좋은 경쟁력을 얻을수 있으리

라 예상한다. 추후에 기존의 하드웨어에 더 많은 

생체 신호 측정 센서를 부착하거나 좀 더 정교한 

모델링을 통해 사용자의 감정 정보를 더 적절히 

게임에 반영 할 수 있으리라 생각한다. 
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