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액션게임의 융합적 난이도보상에 관한 연구
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ABSTRACT

When people enjoy something, they want to be repeated and focus on actions that are rewarded.  

The same applies to games. The purpose of this study is to ensure that the game continues to enjoy 

itself over and over again. Based on the artificial reward of the game, two reward methods of the game 

are studied. It finds Converged Difficulty Reward elements of action game through Confirmatory factor 

analysis in AMOS.
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1. 서  론

최근에 인터넷 시대가 도래하면서 게임이 급속히 

발전하고 있다. 게임은 지금 현대사회 중에서 잠재력

과 발전력을 큰 미래성장형 산업이다. 해외 기업들의 

진출로 업체 간의 경쟁이 날로 심해지고 있으며, 중

국 정부의 다양한 지지와 함께 최근 중국 게임업체들

의 개발을 강화하고 있다. 중국 현지 시장과 사용자

의 성향을 파악하며 게임 디자인 요소를 더 체계적으

로 개발하는 것을 중국 게임 업체에 제일 큰 해결법

으로 간주할 수 있다. 중국은 플레이어의 수가 많고 

게임 구매량이 많다. 하지만 중국은 게임 개발이 미

숙한 단계이며 디자인부터 개발까지 자체 개발 게임

이 부족하다. 이러한 치열한 경쟁 환경에서 생존하기 

위해서는 중국 게임사용자의 취향에 맞는 게임을 개

발하는 것이 매우 중요한 문제이다.

라프 코스터 Raph Koster의 ‘게임 디자인의 재미 

이론 (A Theory of Fun for Game Design)’이 책에서

는 모든 게임이 사실 위험이 적은 학습 도구이며, 학

습과 즐거움을 동시에 제공하는 에듀테인먼트(edu-

tainment)라고 전제했다. 즐거운 학습은 엔도르핀을 

발산시켜 학습을 강화하고 플레이어에게 즐거움을 

준다[1]. 반복은 게임 플레이의 기본적인 측면 중 하

나다. 사람들은 어떤 것을 즐길 때 반복되길 원한다. 

이는 게임과 놀이에도 같게 적용되다. 많은 사람은 

반복을 부정적인 단어로 생각한다. 그러나 비디오 게

임을 제작하려면 반복을 잘 수용해야 하며, 이 반복

을 계속 흥미롭고 매력적이며 만족스럽게 만드는 상

황을 제공해야 한다[2].

핵심 게임 플레이 루프(Core Gameplay Loop)[3]

은 게임 디자인의 중심 요소다. 게임 디자이너는 관

객들이 다양한 만족을 느끼며 완료할 수 있도록 커다

란 디자인 목표를 세부적인 구성 요소로 잘게 나누어

야 한다. 핵심 게임 플레이 루프란 게임 디자이너가 

게임 플레이 경험의 기초를 제공하는 중심적이고 반

복되는 게임 메커닉스(Game Mechanics)를 명확하

고 신중하게 정의한 후 이를 세분화해야 한다는 원리

다. 궁극적으로 핵심 게임 플레이 루프는 청중을 오

***-****-****
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Fig. 3. Game difficulty [6].

Fig. 1. Dopamine pathways and their related cognitive 

processes [4].

Fig. 2. The compulsion loop in games [5].

랫동안 만족시키는 열쇠다.

본 연구의 목적은 게임을 반복하면서 게임의 즐거

움을 지속해서 얻을 수 있도록 하기 위함이다. 중국 

유저를 설문조사 대상으로 게임의 인공적 보상을 바

탕으로 게임의 두 가지 보상방식을 연구한다. 액션 

게임 융합적 난이도 보상 요소를 찾아낸다. 게임에 

어떻게 중독되는지, 게임을 중간에 포기하지 않는지 

중국 게임 시장 디자인 개발에 가장 중요하다. 중국 

유저들을 대상으로 설문조사를 통해 중국 유저의 게

임 취향을 이해하고 액션 게임 연구 및 개발 때 효과

적으로 활용할 수 있는 실증적인 자료를 제공하고자 

한다. 

2.1 게임 난이도 

난이도는 유저가 게임 경험을 통해 진척시키기 

위해 요구되는 솜씨의 양을 말하며, 난도가 높을수록 

분명 더 많은 솜씨가 요구된다. 

게임의 난이도는 크게 게임 그 자체의 난이도와 

게임 시스템적인 난이도로 나눌 수 있다. 한 지도에

서 적이 얼마만큼 나오고 그들은 무슨 종류고 어떤 

공격 형태를 보였는가, 게임을 진행함에 필요한 아이

템이나 단서들이 잘 배치되어 있느냐 등의 문제. 후

자는 대표적으로 유저 인터페이스, 난이도나 상태 이

상까지 고려한 유저 및 적의 이동 능력&체력 및 기술

(혹은 무기) 세이브나 컨티뉴(Continue)의 제약 등도 

있다. 너무 쉬우면 유저가 게임을 숙달했다고 생각해 

그만두게 만들며, 너무 어려워도 유저가 좌절하거나 

치트 엔진(Cheat Engine)을 쓸 위험성이 있다. 약간 

쉽거나 약간 어려운 난이도가 가장 적절한 난이도 

있다. 게임 유저의 구성과 게임 장르가 점차 다양해

지고 게임 승리를 위한 플레이 과정이 점점 복잡해져 

게임 밸런스는 단지 수학만을 통해 근본적인 문제를 

해결할 수 없게 되었다[7]. 현재 자주 사용되는 연구 

방법 중 하나로 유저들이 게임을 플레이 한빅 데이터

를 활용하여 게임 밸런스가 조절되고 있다[8]. 그렇

기에 이런 난이도 조율은 게임 개발사의 진정한 역량

이라 할 수 있는 부분이다.

2.2 게임 보상

다른 생명체들처럼 사람은 보상이 따르는 행동에 

집중한다[9]. 이러한 행동 각각은 뇌 안의 중독 경로

(Addiction Pathways)를 자극하고, 뇌는 보상을 생

각하게 된다. 도파민 반응은 자연적인 보상이다. 인

공적 보상은 전리품과 같은 물질적인 보상과 게임에

서 제공되는 성장, 메달, 업적 등을 포함한다[10].

게임 보상(Game Rewards)은 플레이어들이 어떤 
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Table 1. Experiment Process. 

Experiment Research Method

Research 

Question 1

Extract 

Converged difficulty reward factors

Exploratory factor analysis

Confirmatory factor analysis

Research 

Question 2

 The interrelation of 

Converged difficulty reward factors 
Related analysis

Fig. 4. Employee’s journey reward schedule [11].

일을 끝마쳤거나 달성했을 때 주어진다[12]. 보상에

는 두 가지 기본 형식(고정보상과 가변보상)이 있다. 

개발자가 괴물 사냥이 핵심인 게임을 만들 때, 고정

보상 및 가변보상 두 가지 방식이 있다. 고정보상

(Fixed rewards)은 예를 들어 '이 임무를 일주일 내

에 끝내면 50코인을 받는다.'라는 식이다. 이러한 보

상은 플레이어에게 명확하며, 플레이어들은 과업을 

완수했을 때 보상받을 것을 기대하게 된다. 가변보상

(Variable rewards)은 흔히 괴물이나 적을 물리 쳤을 

때 떨어지는 전리품 'loot drops'에 해당한다. 만일 

플레이어가 특정 행동으로 얻게 될 보상을 정확하게 

알고 있다면 놀라움은 사라진다[13]. 

고정보상은 플레이어는 괴물을 처치하면 얻게 될 

보상들에 대해 대략적으로는 알 수 있다. 그들이 받

는 보상은 게임을 계속하도록 이끌기에 충분하다는 

것이다. 가변보상은 플레이어는 괴물을 처치하면 얻

게 될 보상들에 대해 대략적으로는 알지만, 정확히 

어떤 보상을 얻게 될지는 잘 모를 수 있다. 어떤 경우

에는 어떤 보상을 얻을지 확실하게 예측할 수 있지

만, 가변성이 커서 얼마나 반복해야 할지는 모를 수

도 있다. 

3. 게임 융합적 난이도보상 요소 실증연구

3.1 연구 설계 및 수립

본 연구 목적은 액션 게임 난이도와 보상해 주는 

영향 관계를 파악하고자 한다. 

<연구 문제1> 액션 게임 난이도 보상에 영향을 미

치는 요인은 무엇인가. 

<연구 문제2> 융합적 난이도 보상 요인은 상관관

계는 무엇인가

연구 문제 검증을 위하여 특히 액션 게임에서 게

임을 즐기는 PC(Program counter), 플레이스테이션

(PlayStation), 마이크로소프트(XBOX) 등의 플랫폼

에서 호스트 게임 있는 중국 플레이어 대상으로 정한

다. 설문대상 인원의 정보는 총 128명이었으며, 이들

의 성별 특성으로는 남성 75명 (58.6%), 여성 53명

(41.4%)의 분포를 보였다. 게임 숙련도로는 초급 50 

%, 중급 40.6%, 고급 9.4%인 것으로 나타났다. 1차 

실험에서 게임의 난이도 고정보상과 가변보상을 요

인분석 실시하고자 2021년 1월 2일부터 2월 25일까

지 연구 데이터 수집을 위해 온라인을 통해 개방형 

설문조사를 진행하였다. 설문지 문항 구성은 게임과 

관련된 연구물 중에서 본 연구에 적합한 설문 문항을 

추출하여 경우는 게임 분석 내용을 참고하고 본 연구

자가 새롭게 작성한다. 3개 기본 문제(성별, 연령, 게

임이 어려울 때 보상의 필요성), 13개 액션 게임의 

난이도 요소와 게임 보상 결합한 문항으로 고정보상

과 가변보상 두 부분 설문지로 구성되어 리 커트 척

도(Likert scale) 5점 척도로 진행하였다. (총 26개 문

제) 실험 설계는 (Table 1)과 같다. 2차 실험에서 융

합적 난이도 보상 요인의 관계에 이해하기 위하여 

상관 분석을 진행하였다. 즉, 융합적 난이도 보상 요

인 상호 간의 영향을 이해하다.

 

3.2 게임 융합적 난이도보상 요소추출

액션 게임 난이도 요소[13]로 연구 대상으로 고정
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Table 2. Converged difficulty reward elements.

Fixed/Variable Element Fixed/Variable Element 

F1/V1 User low Health Points F8/V8 Find the hidden path

F2/V2 Difficulty in achieving the task F9/V9 Immediate death element

F3/V3 Enemies with high health F10/V10 Limit user terrain structure

F4/V4 Flying enemies F11/V11 Limit user game system

F5/V5 Many enemies attack users F12/V12 Game project limit

F6/V6 Complex operation F13/V13 Hinder game perspective

F7/V7 Various traps

보상 및 가변 보상과 난이도 요소를 결합하여 융합적

인 난이도 보상 요소를 추출했다.

본 연구에서 액션 게임 융합적 난이도 보상 추출

한 요소는 유저의 낮은 체력, 까다로운 미션 달성 조

건, 높은 적의 체력,  날아다니는 적들, 유저를 공격하

는 많은 적, 복잡한 조작감, 각종 함정, 어려운 길 찾

기, 떨어진 후 즉사 유저를 제약하는 지형 구조, 유저

를 제약하는 시스템, 아이템 제한, 안 좋은 카메라 

시야 총 13가지 구성하였다. 

4. 실험 결과 및 검증

4.1 융합적 난이도보상 요소에 탐색적 요인분석

먼저 융합적 난이도 보상 추출한 요소를 고정보상

과 가변보상 두 부분으로 나뉜 설문지로 1차 실험을 

진행하였다. 수집된 설문지는 SPSS (Statistical 

Package for Social Science) 프로그램을 활용하여 

정리한 후, 탐색적 요인분석(EFA: Exploratory 

Factor Aanalysis)을 실시하였다.

액션 게임의 융합적 난이도 보상 요인의 유효성

(Validity)은 KMO와 Bartlett의 검증을 살펴본 결괏

값이 KMO>. 5, 유의확률 (p 값)<.05를 만족함으로 

요인분석을 하기에 적합한 것으로 나타났다. 탐색적 

요인 분석 결과 Table 2에 5개 요인이 추출되었고, 

고정보상의 총 분산(Cumulative Variance)은 87% 

이상을 설명하고 있다. 가변보상의 총 분산은 78% 

이상을 설명하고 있다.

4.2 융합적 난이도보상 요소에 확인적 요인분석

액션 게임 융합적 난이도 보상 요소를 통해 고정 

및 가변보상의 구조방정식 연구 모델은 실증연구를 

진행하였다. 탐색적 요인분석을 참고하여 연구의 초

기 모델을 수립하였다(Fig. 5). 

2차 실험에서 구조방정식 모형을 진행하였고 확

인적 요인분석(CFA: Confirmatory Factor Analysis)

을 실시하였다. 본 연구에서 측정모형의 신뢰도 및 

타당도 검증을 위해 신뢰도 분석과 확인적 요인분석

(CFA) 결과는 Table 3과 같다. 모든 측정변수 및 측

정항목 비표준화 λ의 t 값(critical ratio)은 P<.05 기

준에서 t>1.96 이상을 보이며, 설정된 변수 및 측정항

목의 관계가 부합되는 것을 확인하였다. 

    (1)

또한, 측정변수들의 표준화 λ 값은 모두 0.7 이상

이 바람직하며, 측정모형의 개념 신뢰도를 검증하기 

위해 표준화 λ와 측정변수의 오차인 분산(Varian-

ces) 값으로 산출한 개념 신뢰도 (C.R.：Construct 

Reliability) 값이 모두 0.7 이상으로 나타났다, 

    (2)

평균분산 추출(AVE : Average Variance Extract-

ed) 값은 모두 0.5 이상으로 나타나서 기준치에 부합

되었다. 요인은 신뢰도를 나타내는 Cronbach의 알파 

계수가 모두 0.6 이상으로 표시되어 신뢰도에 문제가 

없는 것으로 확인하였다.

고정보상의 측정모형에 대한 적합도 지수값을 살

펴보면 χ2/DF(Q값)=1.829, GFI=0.890, CFI=0.965, 

NFI=0.927, RMSEA=0.083 으로 나타났다. 추출된 5

개의 요인을 다음과 같이 명명하였다. 요인1은 ‘방해 

유저 보상 (HUR)’은, F13, F1 두 가지 요소로 구성되

었다. 요인2는 ‘성취 달성 보상 (AAR)’의로, F2, F6, 

F3 세 가지 요소로 구성되었다. 요인3은 ‘적을 격살 

보상 (KER)’의로, F4, F5 두 가지 요소로 구성되었

다. 요인4는 ‘복잡 장면 보상 (CSR)’의로, F7-F9 세 

가지 요소로 구성되었다. 요인5는 ‘게임 설정 보상 
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Table 3. Exploratory factor analysis results (EFA).

Factor No.
Ingredient

No.
Ingredient

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

(HUR)

Hinder Users 

Reward

F13 .844 V13 .912

V1 .914F1 .804

V2 .899
(AAR)

Achievement

Achieved 

Reward

F2 .886

V6 .899
F6 .833

V3 .832
F3 .805

V4 .896
(KER)

Kill Enemy

Reward

F4 .856
V5 .876

F5 .870
V7 .855

(CSR)

Complex Scene

Reward

F7 .918
V8 .880

F8 .901
V9 .868

F9 .823
V10 .836

(GSR)

Game Setup

Reward

F10 .846

V11 .853F11 .869

V12 .853F12 .844

Cumulative Variance
46.

672

66.

003

76.

065

83.

234

87.

416

21.

487

40.

076

55.

105

67.

242

78.

426

KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) .834 .632

Bartlett's test of sphericity .000 .000

Table 4. Confirmatory factor analysis results (CFA).

No. λ t p C.R AVE α No. λ t p C.R AVE α

HUR
F13 .923 - -

.850 .739 .915
V13 .871 - -

.899 .818 .807
F1 .914 15.21 *** V1 .783 2.01 *

AAR

F2 .763 - -

.893 .737 .818

V2 .781 - -

.866 .764 .783F6 .867 8.02 ***

V6 .824 2.65 **
F3 .705 7.32 ***

KER

F5 .849 - -

.892 .805 .862

V3 .807 - -

.943 .848 .844V4 .892 8.90 ***

F4 .893 8.91 *** V5 .710 7.98 ***

CSR

F7 .959 - -

.910 .773 .941

V7 .805 - -

.893 .736 .841F8 .927 19.65 *** V8 .846 8.52 ***

F9 .877 16.51 *** V9 .747 8.07 ***

GSR

F10 .949 - -

.903 .757 .935

V10 .765 - -

.853 .661 .821F11 .854 15.03 *** V11 .865 7.75 ***

F12 .926 19.11 *** V12 .710 7.32 ***

적합도 χ2/DF(Q값)=1.829 

GFI=.890, CFI=.965 NFI=.927, RMSEA=.083

적합도 χ2/DF(Q값)=0.936

GFI=.943,CFI=1 NFI=.920, RMSEA=.000
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Table 5. Fixed reward structural model modification in-

dex and conformity.

M.I
Correlation 

coefficient
p

e7<-->KER 9.813 .311 **

e9<-->GSR 9.105 .163 **

e1<-->e12 8.709 -.471 **

e3<-->GSR 7.046 -.152 *

적합도 χ2/DF(Q값)=1.243

GFI=.927, CFI=.990, NFI=.954, RMSEA=.045

(a)

    

(b)

Fig. 5. AMOS Model. (a) Fixed reward Model and (b) Variable reward Model. 

Fig. 6. AMOS Fixed reward M.I. model.

(GSR)’의로, F10-12  세 가지 요소로 구성되었다.

가변보상의 측정모형 적합도 지수 값을 살펴보면 

χ2/DF(Q값)=0.838, GFI=0.943, CFI=1, NFI=0.920, 

RMSEA=0.000 으로 나타났으며, 결론적으로 모형의 

적합도 지수가 양호한 것으로 판단되었다. 추출된 5

개의 요인 중에 요인2는 ‘성취 달성 보상 (AAR)’의

로, V2, V6  두 가지 요소로 구성되었고 요인3은 ‘적

을 격살 보상 (KER)’의로, V3-5 세 가지 요소로 구성

되었다. 다른 요인은 구성 상황을 고정보상과 일치한

다. 고정보상의 적합도 지수 RMSEA=.083(>0.05), 

적합도가 좋지 않아 모형을 수정해야 한다.

AMOS Modification Indices에서는 변수 간 수정

지수(M.I) Table 5를 출력하는데, 상관관계를 추가

적으로 설정하거나 변수 간의 영향을 설정함으로써 

적합도가 높여야 한다. 수정지수 참고하여 고정보상

의 M.I 수정모형을 Fig. 6과 같다.
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Table 6. Fixed reward correlation results.

HUR AAR KER CSR GSR

HUR 1.00

AAR -.030(.000) 1.00

KER .515(.265)** .397(.157)** 1.00

CSR .546(.298)** .156(.024) .423(.178)** 1.00

GSR .847(.717)** .060(.003) .561(.314)** .563(.316)** 1.00

Table 7. Converged difficulty reward survey average 

results.

Fixed 

reward

Average 

value

Variable 

reward

Average 

value

F2 4.36 V3 4.57

F3 4.42 V4 4.39

4.3 융합적 난이도보상 요소에 상관분석

고정보상의 난이도 보상 융합 요인은 상관관련이 

Table 6보면 ‘방해 유저 보상(HUR)’과 ‘게임 설정 보

상 (GSR)’은 가장 밀접한 관계(r=.847**)로 나타났

다. ‘방해 유저 보상(HUR)’과 ‘적을 격살 보상(KER)’, 

‘복잡 장면 보상 (CSR)’은 밀접한 관계(r=.515**), 

(r=.546**)로 나타났다. ‘성취 달성 보상(AAR)’과 ‘적

을 격살 보상(KER)’은 상관관계(r=.397**)로 나타났

다. ‘적을 격살 보상(KER)’과 ‘복잡 장면 보상 (CSR)’, 

‘게임 설정 보상 (GSR)’은 상관관계(r=.423**),(r= 

.561**)가 있는 것으로 나타났다. ‘복잡 장면 보상 

(CSR)’과‘게임 설정 보상 (GSR)’은 (r=.563**)관계

가 있는 것으로 나타났다. 

그리고 M.I 수정을 통해서 요소 7 (각종 함정)과 

‘적을 격살 보상(KER)’, 요소 9 (떨어진 후 즉사 요

소)와 ‘게임 설정 보상 (GSR)’ 상관성이 생기다. 요소 

3 (높은 적의 체력)과 ‘게임 설정 보상 (GSR)’, 요소 

1 (유저의 낮은 체력)과 요소 12 (아이템 제한) 각각 

부정적 관계가 있는 것으로 나타났다. 실험 결과 가

변보상의 융합적 난이도보상 요인들 상관관련이 없

는 것으로 나타났다.

5. 결  론

본 연구에서 융합적 난이도 보상 요소 관련하여 

연구의 결론은 다음과 같다.

Table 7에서 고정 보상과 가변 보상은 3번 요소

(높은 적의 체력)로 가장 높은 점수를 얻었다. 높은 

체력의 적은 게임에서 일반적으로 적의 두목이나 보

스(Boss) 가리키는데, 보통 적보다 격파하기 어렵다. 

그래서 보상에 대한 유저의 기대치 및 필요성이 더 

높으며 보상은 유저의 게임 능력을 인정하는 것이다. 

고정 보상 2위는 2번 요소(까다로운 미션 달성 조건), 

게임에서 달성된 미션을 보상이 제공된다. 플레이어

에게 게임을 계속하게 하여 게임 스토리(Story)의 발

전을 추진한다. 가변 보상 2위는 4번 요소(날아다니

는 적들), 적의 종류가 다르므로 두목이나 특수한 적

을 격파할 때 유저는 무작위적인 보상을 받기를 더 

기대한다. 유저는 가변 보상에 대한 기대치 및 필요

성이 더 높다. 고정 보상 선택한 유저는 필요한지 아

닌지 미리 알 수 있다. 필요한 보상은 유저들의 투지

를 불러일으킬 수 있으며 미션이나 목표를 달성할 

수 있는 동력이 된다. 가변 보상은 유저가 무작위적

으로 보상을 받으며 유저에게 특별한 경험을 가질 

수 있다.

액션 게임에 대해 난이도 요소의 밀접한 상관성을 

확인하였다. 확인적 요인분석을 통해 추출된 융합적 

난이도 보상의 결과요인 속성은 ‘방해 유저 보상

(HUR)’, ‘성취 달성 보상(AAR)’, ‘적을 격살 보상

(KER)’, ‘복잡 장면 보상(CSR)’ ‘게임 설정 보상

(GSR)’ 5가지로 분류됐다. 유저가 게임에서 겪는 어

려움은 주로 유저 자신의 캐릭터, 미션 성취, 적, 장면 

및 게임 설정의 제한이다. 낮은 체력, 시야가 좋지 

않으면 유저에게 게임 방해를 조성하며, 보상하면 방

해를 줄일 수 있다. 미션 완성, 우수한 게임 조작 이런 

성취를 달성하면 보상을 준다. 게임 중 적을 격살한 

후 보상을 주면 유저는 원동력이 생길 수 있고 게임

을 계속한 생각을 들다. 게임에서 복잡한 장면 디자

인을 하여 유저를 제약하는 설정도 많은 유저들에게 

폐를 끼친다. 게임 보상 이러한 난이도에 따른 문제

를 잘 해결할 수 있다.
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높은 적의 체력은 보통 게임에서는 두목이나 보스

의 역할이 있다. 이 적 캐릭터는 일반적으로 보통의 

적보다 훨씬 강하게 설정되어 있으며 보통 적이 하지 

못하는 강하고 특수한 공격을 가할 수 있다. 게임에

서 보스와 전투하는 장면은 보통 ‘보스전’이라고 불

린다. 유저가 ‘보스전’ 전에 보상이 뭔지 알면 이기려

는 욕구가 커진다. 보상을 받기 위해 보스를 더 격파

하고 싶다. ‘보스전’은 융합적 난이도 보상 요소(고정 

보상)에서 성취를 달성의 한 형태로 볼 수 있다.  

액션 게임 융합적 난이도 보상 요소에서 가변 보

상이 서로 영향을 미치지 않는다. 가변 보상은 무작

위성, 미지성을 가지고 있으며 모든 요소는 독립적인 

존재이다. 추출한 액션 게임의 융합적 난이도 보상 

요소의 관계를 보면, 방해 유저 보상과 게임 설정 보

상 관계가 가장 밀접하다. 유저에게 보상을 함으로써 

게임 설정의 제약에 직접적인 영향을 미칠 수 있으며 

동시에 적을 격파하는 데에도 영향을 끼친다. 이에 

따라 유저에게 보상을 해주면 게임을 계속하는 동기

부여와 자신감이 생긴다. 또한, 적을 격살 보상과 성

취 달성 보상, 복잡 장면 보상, 게임 설정 보상을 4가

지 요인 모두 서로 상관관계가 나타났다. 게임에서 

연동되는 보완적 관계임을 암시한다. 액션 게임에서 

적을 격살 보상은 성취, 장면, 설정에 중요하다는 것

을 인식한다.

수정 후에 추가한 요소의 상관관계를 살펴보면, 

각종 함정은 한편으로는 유저에게 피해를 주지만, 어

떤 유저들은 함정으로 적을 격살한다. 떨어진 후 즉

사 요소는 게임에서 단순히 장면뿐 아니라 설정에도 

영향을 미친다. 게임 설정에서 방해 유저 기준을 낮

추면 보스를 격살에 도움이 된다. 반대로 보스를 격

살하는 거 어렵다. 초기에 유저가 낮은 체력, 게임 

설정에서 다른 아이템 제한이 있을 때 유저의 게임 

체험에 부정적인 영향을 미칠 수 있다.

본 연구의 실험을 응답자의 성별 특성 등 따라 다

른 결과를 보일 가능성이 있다. 액션 게임 하여 남성

이 여성보다 더 높은 체험적 지각을 한다는 성별 차

이에 대한 연구 성과들이 존재한다. 게임 융합적 난

이도 보상에 대한 느낌도 남녀별 차이가 존재할 가능

성이 있으며, 이에 대한 추가적 검증이 필요하다.  

융합적 난이도 보상은 게임에서 나타나는 난이도 

요소와 보상을 융합하여 적절한 보상 범위 및 방식을 

찾는 것이다. 이에 대한 보상은 게임의 재미를 더하

고 중독성을 높인다. 유저 방해, 미션 성취, 적, 장면, 

게임 설정의 다섯 가지 측면에서 게임 주제, 플레이 

방법, 스토리 등에 따라 보상하는 데 중점을 둘 수 

있다. 보상장르는 디자인팀에서 게임 장르에 따라 정

할 수 있다. 그러나 미션 성취에 고 형량 적군이 나타

나면 고정 보상의 효과는 더욱 높아진다.

마지막으로 액션 게임 디자인 및 개발에 관한 연

구의 중요성을 부각하게 시켰다. 기존 선행 연구들은 

핵심 게임 플레이 루프나 게임 중독과 게임 난이도 

보상적인 중심으로 연구를 진행하였다. 중국 유저를 

대상으로 조사 실험을 통해 이는 게임의 난이도 보상

을 정당하게 인식하는데, 본 연구에서는 중국 액션 

게임을 개발하거나 융합적 난이도 보상 요인 변수들

을 본격적으로 연구에 활용하였다.
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