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요  약

미구엘 시카트(M. sicart)는 불쾌한 게임 디자인이 디자이 와 이어간의 상호작용을 발생시키며 이

를 통해 게임이 술의 역에서 해석될 수 있음을 시사 하 다. 본 논문에서는 이 불쾌한 게임디자인을 

고 먼의 임 이론에 바탕하여 재해석한다. 보편 인 게임학이 추구하는 ‘사용자 심’  게임 디자인

은 게임의 임에 몰입하여 사용자 경험과 게임의 임에 일치감을 더하는 정  다운키잉(Positive 

Down-keying)을 추구한다고 볼 수 있다. 반면에 불쾌한 게임 디자인은 게임의 임에 한 이어의 

에 ‘혼란함’을 주어 게임에 한 반성  을 가질 수 있도록 해 다.  술의 역에서 게임을 해

석하기 한 방편에서 불쾌한 게임 디자인을 정의했던 시카트 이론은 불쾌한 게임 디자인과 형 인 게

임 디자인을 나눠서 보지만 임 분석을 통한 불쾌한 게임 디자인은 게임 이에 한 이어의 

반성  시각을 환기시키는 장치 혹은 테크닉으로 기존의 게임디자인과 계할 수 있음을 알려주고 있다.  

ABSTRACT

The interrelation between abusive game designers and players are revealed and considered as 

one of the game arts by Miguel Sicart. This study is based on the frame analysis of Ervin 

Goffman. The player centered game design, in the case of a digital game, is penetrated into the 

frame, and player`s experience and game frame at the same level can be assumed as positive 

down-keying. Conversely, confusion of the game is experienced by the players and perceptions 

about the games are required. The term of Miguel Sicart, generated the abusive game design in 

the view of the game art, considers both common game and design of the game, respectively. 

Nevertheless, the abusive game design refreshes the reflections of players in a game and presents 

possibilities of bridging the designs of standard games through the techniques and devices.
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1. 서  론

유희의 차원에서 게임과 이경험이 가져야 

할 최우선의 가치는 즐거움에 있다고 할 수 있다. 

이에 따라 게임 디자인은 이어에게 즐거움을 

선사하는데 목 하기 마련이다. 일 이 로제카이는 

놀이의 형태를 네 가지로(아곤, 알 아, 미미크리, 

일링크스) 분류하 다. 이는 놀이의 구성  측면에 

더하여 즐거움의 원천에 맞물려 정의된 것으로 새

로운 게임과 놀이를 창조함에 있어서의 형 인 

방향성을 제시해  수 있다. 한 놀이를 즐기는 

측면에 있어서도 자신이 해당하는 놀이의 즐거움과 

놀이의 형태가 어떠한 것에 가까운지 경험 으로 

측하게 된다. 이른바 게임학(Ludology)는 놀이안

의 유희를 통한 즐거움의 원리를 찾아내고 이를 

통해 새로운 놀이에 한 제언을 거듭하는 것이다

[1]. 이를 통한 학문  성과는 디지털 게임을 디자

인함에 있어서도 그 로 용되어 지고 있다. 하지

만 본래 지향되어야 할 유희 인 디자인을 거부하

는 게임이 발표되는 경우가 있다. 문제는 이들 게

임을 단순히 ‘디자인인 잘못되어 있는’ 혹은 ‘재미

가 없는’ 게임으로 평가할 수 없다는 이다. 경우

에 따라서는 이들 게임에 한 술  가치를 논

하는 경우까지도 있다. 유희의 형 인 원리를 거

부하는 이들 게임의 디자인을 더 라스 슨(D. 

Wilson)과 미구엘 시카트(M. Sicart)는 불쾌한 게

임 디자인(Abusive Game Design)1)이라고 정의한

바 있다[2]. 그리고 ‘신선한 놀라움(new 

surprises)’이라는 불쾌한 게임 디자인이 가지는 고

유의 가치에 하여 설명한다. 이어가 익히 

상하고 원하고 필요로 하는 것을 특유의 기이하고 

생소한 것으로 체함으로써 게임과 사용자간에 새

로운 계를 만들어 다는 것이다. 이 계란 사

용자와 시스템의 계를 넘어서 사용자와 디자이

가 교감하는 새로운 경지라는 것이다. 불쾌한 게임 

디자인 한 사용자에게 즐거움을 선사하는데 유효

한 방식이라면 이는 기존의 Ludology에 확장된 개

념으로 받아들여야 마땅할 것이다. 더 라스 슨

과 미구엘 시카트는 불쾌한 게임 디자인의 유형을 

분류하고 그 가치를 정의하 지만 게임의 상호작용

에 의한 상 자체를 설명하는데 이르지 못했다. 

이에 본 논문에서는 다크테마 게임의 게임 이와 

이어의 윤리 에 한 연구에 있어서 어빙 고

먼(Erving Goffman)의 임 분석(frame 

analysis)를 응용한 에쉴리 라운(AML Brown)

의 연구방식에서 착안하여 임분석을 통해서 불

쾌한 게임 디자인이 ‘신선한 놀라움’과 함께 어떻게 

반성  게임 이를 즐길 수 있게 되는지 그 원

리와 과정을 다 보고자 한다. 이를 통해 불쾌한 

게임 디자인이 가지는 가치의 존재를 더욱 분명히 

하고 기존의 Ludology에 확장을 꾀하고자한다. 

2. 불쾌한 게임 디자인

(Abusive Game Design)

2.1 다크 디자인 패턴

게임학 에서 게임 디자인은 ‘사용자 심’의 

원리를 강조하곤 한다[3]. 이에 따라 게임 디자이

는 ‘ 이어의 변자’로써 역할 해야 한다고 조

언한다. 디자이 는 이어의 입장에서 반복되는 

이테스트를 통해 사용자 경험을 정제하여 나가

게 된다. 스테  비욕(S Björk)은 게임 디자이 를 

한 도구로써 디자인 패턴을 정의하 다. 이를 통

해 디자인요소간의 복합 계안에서 요소의 장단

을 보다 효율 으로 악할 수 있다는 것이다. 

에서 제시하는 디자인 패턴 임웍은 결과 으로 

정  사용자경험을 이끌어 내는 게임요소의 패턴

을 정리하고 있는 것이다. 동시에 이에 반 되는 

부정패턴까지(Anti-Pattern)도 정의 하고 있다[4]. 

부정패턴이란 말 그 로 부정  사용자 경험을 가

져오는 패턴이다. 를 들어 무 좁은 시야각

1) Abusive Game Design 을 직역하면 폭력적인, 모욕적인 디자인

이라고 할 수 있지만 저자가 ‘Abusive 하다’라고 지칭하는 디자

인의 맥락은 비합리적, 불친절, 일방적인 불리함, 불쾌함 등으

로 해석할 수 있기에 본 논문에서는 이중에 가장 포괄적인 의미

의 ‘불쾌함’으로 이를 번역하였다. 
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(POV)나 의미 없는 투이벤트, 잘못된 매뉴얼[5] 

등 흔히 디자이 의 실수로 취 되는 요소들을 말

한다. 그러나 실수가 아닌 의도 으로 부정패턴을 

이용할 경우가 있는데 스테  비욕는 이를 다크 

디자인 패턴(Dark Design Pattern)이라고 정의하

다. 그는 다크 디자인 패턴의 개념을 온라인 사

이트 디자인상에 사용자 기만방식을 밝히는 

darkpatterns.org로부터 감을 받았다고 서술한다. 

여기서의 다크 패턴은 정보의 과잉, 은폐 혹은 착

각을 유발하여 교묘하게 사용자 정보를 취득하거나 

불리한 계약을 이끌어 내는 등의 수법[6]을 말한다. 

반면 게임에 있어서의 다크 패턴은 사용자의 인지

 상황을 의도 으로 제어하여 부정  결과를 가

져온다는 에서는 자와 동일하지만 이를 받아들

이는 사용자의 태도에 있어서 괘를 달리한다. 를 

들어 인터넷 쇼핑 사이트에 교묘히 약 을 숨겨 

이용자에게 불이익을 가져오는 디자인의 경우 이를 

인지한 사용자는 부분 불쾌함을 느낄 것이다. 하

지만 게임에 있어서 이와 같은 패턴은 사용자에 

따라서 이를 게임의 일부분으로 받아들인다는 것이

다. 동일한 게임을 경험하고 커뮤니티와 교류하거

나 동시에 게임에 참여하는 등 게임을 통해 사회

 계가 형성될 경우 이러한 경향은 더욱 강해

지며 심할 경우 다크 패턴이 게임을 하게 되는 주

된 목 이 되기도 한다[7].  이에 스테  비욕은 

어떠한 디자인 패턴이라도 완벽히 보편 이지 않다

고 강조한다. 패턴에 한 사용자 경험은 개인의 

환경에 따라서 다양하게 분화 된다는 것이다. 다크 

패턴은 디자이 에게 있어 양날의 검과 같은 존재

가 되는 것이다. 이름 그 로 사용자 경험의 질을 

떨어뜨리는 실수가 될 수도 있지만, 사용함에 따라

서는 사용자 경험에 다양성을 이끌어 낼 수 있는 

유용한 도구가 될 수 있는 것이다. 

2.2 불쾌한 게임 디자인

앞서 다크 디자인 패턴을 통해 부정패턴의 사용

은 이 환경과 개인차에 따라서 의외의 결과를 

가져다주는 하나의 장치로 활용될 수 있음을 확인

하 다. 불쾌한 디자인은 HCI  시각에서 부정  

사용자 경험을 발 시킬 수 있다는 에서 다크 

디자인 패턴과 일맥 한다. 두 개념의 결정  차이

는 이어에 한 디자이 의 태도에 있다. 앞서 

스테  비욕의 다크 패턴은 역설 이지만 결과 으

로 사용자 심의 디자인이라는 게임학  역의 

태두리 안에 자리한다고 할 수 있다. 일반 으로 

부정  사용자 경험을 가져올 수 있는 디자인이라 

할지라도 사용함에 따라서 정  효과를 가질 수 

있다는 에서 의도 으로 부정패턴(Anti-Pattern)

을 활용하기 때문이다. 마조코어(Mascore) 장르의 

게임들의 메니아  인기가 이를 반증해 다. 다크 

패턴은 방식에 차이일 뿐 유희  가치를 추구하는 

디자인의 방편임에는 일반 인 게임 디자인패턴과 

다르지 않은 것이다. 반면에 불쾌한 디자인의 부정

패턴은 분명하게(노골 으로) 부정  사용자 경험

의 발을 기 하고 있다. 한 이를 통해서 얻어

지는 경험은 결코 유희  차원에서 다 질 만한 

것이 아니다. 시카트가 정리한 불쾌한 게임 디자인

의 양식을 살펴보면 구체 으로 어떻게 부정  사

용자 경험을 이끌어 내는 알 수 있다. 

[Table 1] Modalities of Abuse  

양식 설명

폭력 인 

피드백

물리  상호작용을 통한 피드백을 

달하는데 있어서 사용자에게 불쾌함

을 느낄 정도의 폭력성을 용하는 

방식

불공정한 

디자인

일반 인 사용자는 도 히 감당할 수 

없는 극단 인 난이도나 게임룰을 

용하는 방식

이어 

속이기

게임의 목 이나 룰을 숨기거나 외곡

하는 방식

감각  

혼란

시지각을 혼란하게 하는 3d 상이나 

시끄러운 소리와 같이 사용자의 감각

을 혼란하게 하는 자극을 주는 방식 

사회  

불쾌함

사회  습에 용납하기 어려운 소재

나 피드백을 통해서 사용자게에 부끄

러움을 느끼게 하는 방식

불쾌함의 

시 지

여러 양식을 혼합하여 시 지를 높이

는 방식
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3. 임 분석과 게임 디자인

사회학자 어빙 고 먼이 주창한 ‘ 임 분석 이

론’(Frame Analysis)은 어떤 사물에 한 이해 과

정과 조직화 경험의 과정이라고 정의되고 있다[8]. 

고 만은 실의 특정상황을 연극무 로 비유하는

데 이는 개인이 인지하는 실에 여하는 지배  

원리(Frame)의 작용함을 강조하기 때문이다. 이러

한 인식론은 학문  분야를 망론하고 다양한 사회

상을 해석하는데 유효하다[9,10]. 게임과 게임의 

사용자 경험에 있어서도 이를 임이론이 다루는 

하나의 상황으로 가정해 봤을 때 임이론은 사

용자와 게임 사이의 상호작용  계를 해석하는데 

훌륭한 바탕을 제공해 다. 롤- 이 게임에 

한 이론의 바탕을 이루는 부분의 민속지학

(Ethnographic) 연구에 있어서 임 이론은 연

구의 를 이룬다[11]. 고 먼의 상호작용 의례

(Interaction Ritual)개념을 통한 게임 이의 연

구에서 게임은 하나의 의례 행 로 간주되어지기도 

하 다[12]. 본 논문에서 불쾌한 게임 디자인을 

임이론으로 바라보는 방식은 에쉴리 라운

(AML Brown)의 방식과 유사하다[13]. 에쉴리 

라운은 어두운 테마2)에 기 한 게임 환경에 한 

사용자 경험에 한 연구를 통해 비록 어두운 테

마의 게임에 한 사용자경험이 실의 도덕  

단에 문제를 일으키지 않는다고 하 다. 어두운 테

마의 게임에 몰입할지라도 해당 게임 임이 해

제되는 시 에서 실의 임은 그 당시의 

이 경험에 한 도덕  반성을 실시하게 된다는 

것이다.  실의 임과 게임속의 임을 구분

하여 임의 이동과 몰입 그리고 임의 해제

와 변형의 과정은 비단 게임의 문화  속성에 국

한되지 않고 게임의 룰과 형태에 까지도 련되는 

것으로 불쾌한 게임 디자인이 용된 게임에 한 

사용자 경험을 설명하는데 유효하다고 할 수 있다. 

에쉴리 라운이 시도한바와 같이 불쾌한 게임 디

자인하에서의 사용자 경험에 한 임 분열

(Frame Disruption)해석은 불쾌한 게임 디자인의 

일반 인 게임디자인과 구별되는 어떠한 가치를 드

러내  것이다.

3.1 임 분열(Frame Disruption)

임을 구분하는 데는 개인이 지각하는 재

의 경계가 요한 요인이 된다. 이에 어떠한 특수

한 조건인가 환경에 향이 없는 가장 보편 이고 

일상 인 상태의 임을 ‘원(元) 임(Primary 

Frame)’이라고 한다. 우리는 원 임 에서 ‘키 

Key’를 통해서 어떠한 행 나 상황을 이해함으로

써 그 과정에 한 임이 만들어진다. 키란 상

황을 결정하는 특정한 요소나 법칙들로 이러한 키

를 통한 임의 이동을 키잉(Keying) 이라고 한

다. 일상의 키는 상황마다 다양하게 구성되며 이때 

마다 우리는 새로운 키일(rekeying)을 통해 새로운 

임을 (reframing) 형성한다. 이러한 임의 

생성과 괴의 체계를 가리켜 임 분열(Frame 

Disruption)라고 칭하며 분열의 양상에 따라서 세

부 으로 각각의 상태를 구분할 수 있으며 각 상

태의 계를 다음과 같이 정리 할 수 있다. 

[Fig. 1] Frame Disruption

탈 임(Out of frame) 은 특정 임의 상

황이 종료되거나 의식 으로 상황을 무시함으로써 

2) Dark Theme Game : 반사회적인 소재나 설정이 주가 되는 게임. 

폐륜, 살인, 섹스같은 행위와 이와 관련된 설정들이 사용자 경

험의 주된 축을 이루게 됨. 일례 에쉴리 브라운일 다룬 Freak 

Legion : A Guide to the Fomori(1995)에는 플레이어 스스로가 

괴물이 되어 괴물이 가질 수 있는 엽기적인 설정을 활용하여 

플레이를 진행하게 됨  
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해당 임이 더 이상 역할을 하지 않는 임

의 소실을 의미한다. 반면에 임 괴(Breaking 

Frame)은 상황의 변화나 의식의 환에 의해서 

임의 이동, 변화를 의미한다. 이는 개인의 의식

작용에 따라서 지각하는 임의 범 가 유동 이

라는 의미한다. 임의 이동(keying)은 의식된 

원 임의 상태를 상  개념으로 바라 으로써 

원 임에 바탕한 새로운 임이 형성할 경우 

업키잉(Up-keying)이라하고 반 로 원 임의 방

향으로 회귀하는 것을 다운키잉(Down-keying)이

라고 한다. 호이징어의 Magic Circle이 형성되는 

지 이 형 인 ‘업키잉'의 상태를 의미할 것이다. 

[Fig. 2] Up-Keying

 

3.2 Downkeying

앞서 설명하 듯이 ‘다운키잉'은 Primary 

Frame에 근 해가는 임 이동을 가리킨다. 

[Fig. 3] Down-Keying 

이론 으로 ‘다운키잉'은 정  형태(Positive 

Form)과 부정  형태(Nagative Form)로 나뉜다

[11]. 정  형태는 ’업키잉' 된 임을 원

임로 인식하는 몰입의 궁극  상태로 칙센트미하이

가 측한 Flow상태에 가까운 상태를 말한다[14]. 

다크 패턴이 부정패턴(Anti-Pattern)의 사용을 통

해 극 인 몰입을 이끌어 낼 수도 있음을 밝혔지

만 불쾌한 게임 디자인과 같이 의도 인 부정패턴

의 사용은 이러한 경우와 분명한 거리를 두고 있

다. 

[Fig. 4]Negative-Downkeying 

'다운키잉'의 부정  형태는 실제로 '업키잉' 상

태의 임의 복과 탈피가 이 지는 상태이다. 

게임에 있어서는 게임에 흥미를 잃거나 게임의 콘

텐츠에 한 부정  견해를 가지게 되어 게임에 

몰입하지 못하는 경우라 할 수 있겠다. 임이론

에 있어서 이러한 경우를 두 가지의 유형으로 세

분류한다. 첫 번째는 ‘지루함’의 유형으로 ‘업키잉'

된 임의 상태에 한 흥미를 잃어버리려 원

임으로 회귀하는 것이다. 어느 상태의 임이

라 할지라도 주어진 상황과 keying에 의미가 없다

면 ‘업키잉'한 임을 유지 할 수 없는 것이다. 

두 번째 ‘혼란스러움’의 유형 역시 원 임으로 회

귀가 발생하지만 그 양상은 ‘지루함’과는 다르다. 

‘혼란스러움’의 상태는 재의 ‘업키잉'한 임에 

한 재구성이 요구되는 상태이다. 우리는 주어진 

상황에서 감당할 수 없는 요소의 개입이나 개, 

우연  사건 등 에 의하여 재의 임이 유효

하지 않다고 단하고 새로운 키를 통해서 임 

재구성을 시도하게 된다. 

[Fig. 5] Boring & Confused Situation 
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3.3 혼란함과 불쾌한 게임 디자인

의 ‘혼란스러움’의 '다운키잉'을 게임 이의 

상황에 맞춰 보자면 일반 인 게임 이를 지탱

하는 임에 의심을 가지게 되는 상황을 말한다. 

부정패턴의 작용은 분명하게 이어가 게임 시스

템 자체에 한 의구심을 불러일으킨다. 형 인 

게임의 사용자 경험을 벗어난 사용자 경험은 이를 

지탱하는 임에 한 새로운 시각을 요구하게 

된다. 허나 다크패턴(DarkPattern)의 측면에서 부

정패턴은 사용자의 욕구에 따른 경험의 결과  측

면이므로 개인의 사상, 성별, 노소에 따라서 측 

불가함의 속성을 가진다. 게임을 기획자의 입장에

서 이는 본래의 게임 디자인에 마치 돌연변이와 

같은 속성을 부여하여 새로운 가치의 창발을 기

하는 것에 가깝다. 결과 으로 임분열의 어느 

상태에도 속할 수 있다. 반면에 불쾌한 게임 디자

인은 직 으로 게임 임의 여되어 사용자경

험에 향을 다. 이는 ‘혼란스러움’의 '다운키잉'

을 발하는 계기가 된다. 불쾌한 게임 디자인에 

의한 사용자 경험은 형 인 임과 그 의 

사용자 경험과 비교하여 매우 이질 인 것이다. 불

친 , 불건 , 불필요, 비 조 인 게임의 이는 

사용자에게 지속 인 임의 재구성을 요구하게 

되는데 이러한 경험이 일반 인 게임의 사용자 경

험 원칙에는 배됨에도 사용자들에게 인정받는 것

은 이러한 경험이 술  경험과 일맥 하기 때문

이다. 일상 이고 측 가능한 경험을 우리는 결코 

술 이라 하지 않을 것이다. 비일상과 낯설음은 

술  경험과 활동이 가지는 가장 기본 인 속성

일 것이며 불쾌한 게임 디자인은 이를 발시키는 

가장 유효한 방법론이라 할 수 있다. M. Sicart는 

이러한 측면에서 불쾌한 게임 디자인란 이어와 

디자이 의 화(dialogic relation between player 

and designer)라고 정의한다. 미리 정의된 이야기

의 단방향 (monologic)인 달에 집 한 형

인 게임 디자인에 차별된 디자인의 가치를 증명한 

것이다. 

4. 술 양식으로서의 불쾌한 

게임 디자인 

게임을 술  표 의 도구로 바라보고 게임에 

한 술론을 개한 연구가 꾸 히 이어져왔다

[15,16]. 이들 연구의 부분이 동의하는 한 가지 

사실은 게임에서의 술성은 체험의 과정에서 발생

하는 것이며 이는 게임 자체로써는 술로 정립되

지 않고 이어의 존재가 필수 이라는 것이다. 

멀티미디어 매체 기반의 작품이 그 듯이 게임 

한 사실상 각각의 술론이 지향하는 매체의 특성

을 기반으로 하여 해석의 폭넓은 해석의 여지를 

가지기에 그 양식 한 무제한 이다. 그 기에 

이어의 존재와 참여에 의한 작품의 완성은 게임

이 가질 수 있는 다양한 술양식에서도 가장 고

유한 것에 가깝다고 하겠다. 불쾌한 게임 디자인은 

게임이 술로서 완성되기 한 참여의 방식과 사

용자 경험에 한 한 가지 방향성을 제시해 다. 

이것은 게임으로서의 정체성으로부터 출발한다. 게

임을 술의 한가지로 보기 이 에 이미 상호작용

성을 통한 술은 존재했다. 이들 작품과 게임을 

이분 으로 나 는 것은 불가능 할지라도 게임의 

존재론(Ontology)을 통해 게임의 측면의 일방  

구분선을 정의해 볼 수 있을 것이다. 게임의 존재

를 정의하고 그 요소를 구분한 여려 연구 안에서 

[17] 게임으로서의 존재를 가장 분명히 정의하는 

것은 ‘규칙’이다. 이는 단지 규칙이 존재한다는 것 

이상으로 규칙을 지각하고 경험의 경지를 넓 간다

는 것이다. 즉 규칙에 의한 이 이

(Up-keying) 요하다. 어느 단계에서 더 이상 규

칙을 의식하지 않는 경지(Positive Down-keying)

에 다다르게 되더라도 규칙의 의식됨은 경험의 구

축에 필수 인 과정임에 변함이 없다. 그리고 불쾌

한 게임 디자인은 규칙에 특이 으로 작용하여 

술  경험을 완성해 다. 그 작용이란 경험의 과정

과 끝에서 이어를 사유의 역으로 이끌어 주

는 것이다. 이는 규칙에 순응하는 것이 아니라 규

칙에 한 스스로의 반성을 통해서 게임이 달하
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는 표면 인 경험의 이면에 자리한 작가의 념에 

도달함을 의미한다. 이러한 경험의 개는 오히려 

잘 디자인되어 있는 게임에서 찾아보기 어려운 것

이다. 불쾌한 게임 디자인에 부정패턴이 사용되는 

이유이다. 비록 게임의 경험 자체에 깊게 몰입하지 

못할지라도 이어의 임은 경험이 끝나는 이

후에도 사유를 통해 분열을 일으킬 것이다. 경험의 

과정에 한시 인 임이 아닌 사유에 의해 꾸

히 이어지는 임 분열이야 말로 불쾌한 게임 

디자인의 진수라 할 것이다. 

불쾌한 게임 디자인의 가치와 의의를 살펴보았

다면 어떻게 이를 표 할 것인가에 한 물음이 

뒤따른다. 앞서 시카트가 분류한 불쾌한 게임 디자

인의 6가지 양상을 살펴보았지만 이를 답습한다고 

하여 임 분열에 이어지는 사유의 역에 다다

를 수 는 없다. 즉 불쾌한 게임 디자인은 정의 할 

수 있어도 하나의 패턴으로 양식화 할 수는 없는 

것이다. 하나의 양식이 답습되고 이것이 공통된 결

과를 이끌어 내었을 때 양식을 비로소 올곧이 하

나의 양식으로 정의될 것이다. 하지만 불쾌한 게임 

디자인이 보여주는 양식이 답습됨은 마치 복제된 

술품을 바라보는 객의 시 과 겹쳐진다. 각각

의 불쾌한 게임 디자인이 사례는 독창성을 기반으

로 이 에 경험하지 못한 ‘신선한 놀라움’을 선사하

여야 한다는 것이다. 이를 한 게임 개발자의 노

력과 착안의 과정은 술 창작의 과정 그 자체라 

할 것이다. 

5. 결  론

앞서 임이론을 통해 풀어보았듯이 시카트의 

주장 로 불쾌한 게임 디자인은 사용자게에 신선한 

놀라움을 선사하는 방식에 하나가 된다. 한 이러

한 방식은 근  술양식이 취하는 술 활동과도 

맥락을 같이 하는 것이다. 이는 통해 게임이 술

의 역에서 해석될 수 있음을 말해 다. 시카트의 

이론에서만 보자면 불쾌한 게임디자인은 ‘ 술게임’

이라는 게임이라는 보편  장르의 하 분류에서만 

존립이 가능해 보일 수 있다. 하지만 이를 임 

분석을 통하여 해석해보면 충분히 보편  게임과 

게임 이안에서도 통용될 수 있는 개념임을 알 

수 있다. 특히 반복 인 사용자 경험과 비교 경쟁

에 치 한 획일화된 사용자 경험에 한 반성  

효과가 있을 것이다. 하나의 형태로 고정된 사용자 

경험은 매우 뚜렷한 외 을 가진 임으로 변

해 볼 수 있는데 비록 이 임이 사용자를 매료

시켜 (Up-keying) 강한 몰입력을 가질지라도 그 

한계 한 분명하다는 단 을 가진다. 반면에 불쾌

한 게임 디자인은 사용자의 게임 환경과 게임을 

바라보는 임에 한 변화를 진시킬 수 있기 

때문에 고착화되는 사용자 경험에 한 반성을 가

져와 사용자 스스로 사용자 경험에 한 반성  

시각을 가질 수 있도록 도울 수 있을 것이다. 사용

자 스스로가 반성  시각을 통해 게임을 바라보고 

선택한다면 게임의 디자인과 소재  표  한 

보다 다양한 가치를 담아내는 문화  소양을 담아

낼 수 있게 될 것이다. 결과 으로 게임 임의 

변화가 게임콘텐츠의 생명력을 연장하는 결과를 가

져다 다는 것이다. 이에 따라서 불쾌한 게임디자

인은 새로운 게임 콘텐츠의 창작과 개발에 있어서 

시 석으로 삼아 참고할 가치가 충분하다고 볼 수 

있다. 본 연구의 연장선에서 연구의 흐름은 되짚어

서 불쾌한 게임디자인 외에 게임 임을 유기

으로 변화시키는 다양한 방식을 연구한다면 콘텐츠

의 답습을 거듭하는 게임 디자인 역에 새로운 

을 제공해  수 있을 것이다. 
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