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문헌검토를 통한 우주 생존 게임에서 캐릭터의 신체 변화 
시스템 제안 연구

Proposal Research for Character's Physical Change System in
Space Survival Game through Literature Review

한성진*, 장민제**, 김정이***

Seong-Jin Han*, Min-Je Jang**, Jung-Yi Kim***

요  약  본 연구에서는 우주를 배경으로 한 생존 게임에서 실제 우주에서 나타나는 신체 변화를 분석하고 이를 게임에
효과적으로 접목하기 위해 우주에서 나타나는 신체 변화를 다룬 문헌 자료들을 바탕으로 무중력 환경에 노출된 신체의
변화를 조사하였다. 또한 글로벌 플랫폼인 스팀(STEAM)에 등록된 생존 게임의 시스템을 분석하여 생존 요소를 도출했
다. 도출된 결과들을 토대로 우주를 배경으로 한 생존 게임에 실질적으로 적용할 수 있도록 생존 시스템을 구성했으며
실제 신체 변화와 연관된 생존 요소를 적용할 수 있는 방안을 설계했다. 따라서 본 연구는 우주를 배경으로 한 생존
게임 제작 시 플레이어 캐릭터의 생존 요소로 과학적 사실이 적용할 수 있는 방안으로 활용될 것을 기대한다.

Abstract  In this study, in order to analyze physical changes that occur in real space in a survival game
set in space and effectively apply this to the game, we investigated changes in the body exposed to a
weightless environment based on literature on physical changes that occur in space. In addition, survival
elements were derived by analyzing the system of survival games registered on the global platform 
STEAM. Based on the results obtained, a survival system was constructed so that it could be practically
applied to a survival game set in space, and a method was designed to apply survival elements related 
to actual physical changes. Therefore, this study is expected to be used as a way to apply scientific facts
as a survival factor for player characters when producing survival games set in space.

Key Words : Space, Survival game, Physical Change

Ⅰ. 서  론

글로벌 플랫폼인 스팀(STEAM)을 살펴보면 ‘데스티니 
가디언즈’, ‘워프레임’, ‘노 맨즈 스카이’ 등 우주를 배경
으로 한 게임들도 인기 제품의 상위권에 속해 있을 만큼 

인기가 많다. 이렇게 우주적 배경을 활용한 많은 게임이 
과학적 사실이나  지식을 기반으로 스토리나 리소스를 
응용하고 있지만, 문헌 자료 부족과 과학적 근거 부재로 
우주 생활에 대한 표현이 상상력에 의존하고 있는 실정
이다. 이에 따라 현재 우주 생활 속 신체 변화를 분석하
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고 이를 게임에 효과적으로 접목하는 연구는 부족한 것
을 발견할 수 있었다.

따라서 본 연구는 우주 생활에 대한 과학적 사실을 담
은 문헌들을 고찰하여, 이를 반영한 우주 생존 게임 속 
플레이어 캐릭터의 생존 요소를 설계하여 제안하고자 한
다. 본 연구의 방법은 다음과 같다. 첫째, 우주에서의 생
활과 관련된 선행 연구를 분석한 후 우주 생활 중 나타나
는 신체 변화를 조사한다. 둘째, 스팀(STEAM) 플랫폼에 
등록된 생존 게임의 생존 요소를 조사한다. 셋째, 우주 
생활 중 나타나는 신체 변화를 반영한 생존 게임 캐릭터
들의 생존 요소를 설계하여 제안한다. 생존 게임의 생존 
요소는 플레이어 캐릭터의 내부적인 신체 변화가 발생하
는 범위로 한정하였으며, 우주 생활과 관련된 연구를 수
집하여 우주 생활이 인체에 미치는 영향에 대해서 분석
하기 위해 국내 학문 인용색인인 KCI에 게재된 논문들
을 주요 분석 대상으로 제한하였다

Ⅱ. 문헌고찰

1. 우주에서 발생하는 신체 변화
우주에서 인간은 중력이 없는 특수한 환경과 외부 환

경으로부터 차단된 공간의 극한 환경에 직면한다[1]. 또
한  무중력 환경에서 인체는 체액의 이동, 전정 기능 이
상, 근골격계 변화 등의 우주 생리적 변화를 겪게 된다
[2]. 하지만 우주 시대가 열리고 본격화가 시작되어 거의 
60년이 된 지금까지도 국가 공역과 우주공간의 경계에 
대한 법적 정의가 없다[3].

가. 체액의 이동
중력의 영향이 없어지면 혈액이 머리 쪽으로 더 쉽게 

이동하게 되며, 이에 따라 조직의 체액이 재분배된다[4]. 
체액이 상방으로 이동하면 안면 부종과 머리 부분의 혈
관 내 공간 및 간질 공간이 확장되며, 심장으로 향하는 
혈액량의 증가로 심박출량과 동맥혈압이 증가한다[5]. 무
중력 환경에서 이에 대한 자세한 해결 방안은 문헌상에 
드러난 바가 없으나, 지구에서의 안면 부종의 경우 얼굴
과 목 부위의 림프드레나지를 실시하여 안면의 부종과 
통증이 유의하게 감소한다고 한다[6]. 림프드레나지란 림
프 흐름을 원활하게 하기 위한 방법 중 하나로, 손을 사
용하여 피부를 마사지하여 림프절을 심장 방향으로 쓸어 
올리는 기술을 말한다. 이는 림프액의 배출을 촉진하는 
방법이다[7]. 이를 무중력 환경에서 적용하기 위해서는 

의사의 검토가 필요하다.

나. 전정 기능 이상
인체의 중력 변화를 감지하는 주된 내부 기관은 전정

계, 특히 이석 기관이다. 이 기관은 몸의 균형을 유지하
고 우리가 어떤 방향을 향해 움직이는지 감지하는 역할
을 한다[8]. 전정기관이 무중력 환경에 노출되면 정상적
으로 작동하지 않아 우리가 느끼는 방향에 대한 신호가 
서로 일치하지 않아 우주 멀미를 유발하기도 한다. 이에 
대한 해결 방안으로 반복된 동작을 통해 전정 기능 회복
을 지원하는 효과적인 방법인 전정 재활 운동이 있다[9]. 
하지만 이를 무중력 환경에 적용하여 효과적인지는 의사
의 검토가 필요하다.

다. 근골격계 변화
무중력 상태에서 인체가 오랜 기간 동안 노출될 경우 

골밀도와 근육량의 감소로 인해 뼈의 재흡수율이 늘어나
고 뼈 형성이 늦어지는 등의 생리적 변화가 발생한다
[10]. 이에 따라 뼈의 강도가 약해져 골 강도가 감소해 
골절 위험이 높아지는 골다공증과 같은 골격계 질환의 
위험이 증가한다[11]. 실제 NASA의 비행사들은 운동 요
법을 최적화하고 뼈 손실을 치료하는 약물 개발을 통해 
성공적으로 우주비행사의 골 위축을 예방하였다고 발표
했다[12].

Ⅲ. 생존게임

액션 게임 장르 중 한 분야로, 생존을 게임 시스템에
서 다루는 경우인 배틀로얄과 로그라이크와 같은 장르뿐
만 아니라 좀비와 탐험과 같이 게임 내 환경 콘텐츠로 다
루는 장르 등이 존재한다[13]. 현재 스팀(STEAM)에 출
시된 대표적인 생존 게임 중 상위권에 속한 게임들의 특
징을 살펴보면 다음과 같다. 먼저 전반적인 스토리나 목
적이 존재하지만, 플레이어가 원할 때 선택적으로 수행
하는 특징을 오픈 월드 게임[14]을 주로 다룬다. 대표적
으로 ‘배틀 그라운드(PUBG)’는 생존 게임 장르의 오픈 
월드를 기반으로 한 전투 로얄 게임으로 프로레슬링의 
경기 룰 중 다수의 사람과 각자 싸워 최후 1인을 가리는 
규칙에서 파생되어[15] 플레이어들은 자원을 찾아 무기
와 방어구를 획득하고, 적과의 전투에서 승리하여 생존
을 확보한다. 다음은 자원 수집과 생존을 중심으로 하는 
특징이 있다. 주로 플레이어 캐릭터가 자원을 찾아 모으
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Elements G1 G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9 G10

체력 자연 치유 
아이템 아이템 자연 치유

아이템
자연 치유

음식
아이템
음식

아이템
음식

자연 치유
아이템

아이템
음식 자연 치유 자연 치유

아이템
몬스터 o o o o o o o o o
기후 o o o o o o o o o

배고픔 음식 음식 음식 음식 음식 음식 음식

상태이상 아이템 자연 치유 
아이템

아이템
스탯 아이템 장비

음식 음식

수분 수분 수분 수분 수분 수분
음식 음식

체온 화로 화로,
아이템 장비 장비 이동 화로

아이템

산소 자연 치유 아이템 자연 치유 자연 치유
아이템

스태미나 자연 치유 자연 치유 음식 자연 치유
내구도 o o o
시간 o o o

방어력 o o
G1: Terraria, G2: Rust, G3: Unturned, G4: ARK: Survival Evolved, G5: The Forest, G6: Valheim, G7: Dying Light, G8: Don’t Starve 
Together, G9: Raft, G10: Subnautica

표 1. 생존 게임 시스템
Table 1. Survival Game System

고, 사용하며, 관리하는 데 중점을 둔다. 이러한 생존 게
임에서는 플레이어가 환경에서 얻을 수 있는 자원을 최
대한 효율적으로 활용하는 것을 목표로 한다. 스팀 플랫
폼에서의 ‘러스트’는 이러한 게임의 대표적인 예시로, 플
레이어는 금속, 나무, 돌과 같은 자원을 채집하고, 이를 
기반으로 건물을 건설하고 무기를 제작하여 생존해야 한
다. 수중 테마의 생존 게임인 ‘서브노티카’는 플레이어는 
자원을 찾기 위해 세계를 탐험하고, 해저 동물과 싸우며, 
자원을 수집하고 연구하여 생존을 도모한다.

1. 생존 게임에 나타난 생존 요소 조사 및 분석
조사 대상으로 본 연구에서는 글로벌 디지털 플랫폼인 

스팀(STEAM)에서 ‘생존’키워드에 사용자 평가가 많고, 
평가 점수가 높은 조건으로 나열한 후[16], 연구에 부합
하지 않는 게임들을 제외하여 최종적으로 상위 10개의 
게임을 선정했다. 분석의 대상이 된 게임들에 적용된 시
스템 요소들을 정리하여 해결 방안과 함께 표 1에 나타
내었다.

상위 10개의 게임은 ‘테라리아’, ‘러스트’, ‘언턴드’, 
‘아크 서바이벌’, ‘더 포레스트’, ‘발하임’, ‘다잉 라이트’, 
‘돈 스타브 투게더’, ‘래프트’, ‘서브노티카’이며, 신체의 
변화를 다룬 시스템이 적용되지 않은 ‘어몽 어스’와 ‘레
프트 4 데드’는 연구의 주제에 부합되지 않아 제외하였다.

생존 게임들에 적용된 시스템으로는 체력, 배고픔, 수
분 등 캐릭터의 내부적인 신체 변화에 관한 생존 요소들
과 몬스터, 날씨, 시간 등 캐릭터의 외부적인 위협에 관
한 생존 요소, 그 외에도 장비 내구도 등의 기타 요소가 
존재한다[17]. 또한 각각의 게임에 적용된 시스템들을 해
결하기 위한 방안으로 체력은 주로 시간이 지남에 따라 
자연적으로 수치가 증가했으며, 소모형 아이템을 사용하
여 수치를 서서히 혹은 비약적으로 수치를 증가시킨다. 
플레이어 캐릭터의 배고픔과 수분을 표현한 게임들에서
는 현실에서 이루어지듯 음식이나 물 등의 소모품 아이
템으로 수치를 증가시켰다. 상태 이상의 경우도 주로 소
모품 아이템으로 플레이어 캐릭터에게 적용된 상태 이상
을 해제할 수 있었으며, ‘더 포레스트’나 ‘언턴드’의 경우 
플레이어 캐릭터의 스탯을 활용해 상태 이상에 노출될 
확률을 줄여주었다. 여기서 스탯이란 플레이어 캐릭터의 
능력을 수치화시켜 계량한 것이다[18]. 또한 ‘돈 스타브 
투게더’의 경우 음식을 섭취하여 일부 상태 이상 효과를 
해제하고, 플레이어 캐릭터의 정신력이 수치로 반영되어 
이를 낮춰주는 아이템을 착용함으로써 상태 이상을 해결
한다. 체온이 낮아지는 경우 주로 게임에 구비된 다양한 
장비들을 착용, 해당 지형을 벗어나거나 화로 주변에 플
레이어 캐릭터가 위치하게 되면 증상이 완화되거나 사라
졌다.
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2. 게임에 나타난 신체 변화 생존 요소 분석

       (a) 서브노티카   (b) 돈 스타브 투게더     (c) 래프트

그림 1. 스팀 생존 게임 인터페이스[16]
Fig. 1. Interface Applied to Steam Survival Games

체력 시스템은 생존 게임에서 공통으로 사용되며, 플
레이어 캐릭터의 생명력을 나타내는 주요 요소다. 대부
분의 게임에서 피해를 보거나 환경적인 위협에 노출될 
경우 수치가 감소하며, 일정 수준 이하로 떨어지면 사망
한다. 하지만 바로 사망하지 않고 플레이어 캐릭터에게 
부정적인 효과를 주거나, ‘러스트’처럼 체력이 0이 되면 
캐릭터가 땅에 넘어지면서 부상 상태가 되어 일정 시간 
내에 부상을 입을 경우 사망하는 시스템도 존재한다. 체
력 시스템은 주로 시간이 지남에 따라 자연적으로 수치
가 증가하는 자연 치유 시스템이나, 의약품, 붕대, 구급
상자 등 의료용품 아이템을 사용해 회복할 수 있다.

배고픔 시스템은 플레이어 캐릭터의 생존과 직결된 핵
심 요소로, 대부분의 게임에서 시간이 지남에 따라 배고픔 
수치가 증가하며, 일정 수치에 도달하면 플레이어 캐릭터
의 상태가 악화하거나 사망한다. 또한 음식을 먹으면 플레
이어 캐릭터에게 이로운 효과를 주는 게임도 있다. ‘아크 
서바이벌’에 적용된 배고픔 시스템의 경우 날씨의 영향을 
받아 캐릭터가 ‘추움‘ 상태일 경우 배고픔 수치가 증가하
는 속도가 증가하며, ‘돈 스타브 투게더’는 신선도 시스템
이 존재해 음식에 따른 회복량에 영향을 끼친다.

상태 이상 시스템은 플레이어 캐릭터에게 부여되는 다
양한 불리한 상태를 나타낸다. 주로 출혈, 탈수, 골절, 동
결 등과 같은 상태를 말한다. 상태 이상 시스템은 플레이
어 캐릭터의 능력을 제한하거나, 체력을 감소시켜 게임 
내에서의 생존에 영향을 준다. 주로 아이템을 사용하거
나 음식을 섭취함으로써 회복한다. ‘아크 서바이벌’의 경
우 플레이어 캐릭터의 스탯 중 ‘인내’를 올려 상태 이상
에 대한 내성을 증가시킬 뿐만 아니라, 주변 환경으로부
터 위협에 대한 보호 기능이 있다.

수분 시스템은 플레이어 캐릭터의 수분 상태를 추적하
며, 물을 마시면 수치가 변화한다. 수분은 시간이 지나면 
수치가 감소하며, 활동량과 환경에 따라 더 빠르게 감소
하기도 한다. 수분 수치가 일정 이하로 떨어지면 플레이
어 캐릭터의 체력이 감소하거나, 탈수 같은 상태 이상에 

걸리기도 한다.
체온 시스템은 플레이어 캐릭터가 환경적인 영향을 받

아 체온 유지 및 조절하는 생존 메커니즘을 나타낸다. 각
각의 게임에서의 구현 방식은 조금씩 상이하나, 주로 추
위나 과열과 같은 온도 조건에서 플레이어 캐릭터의 상
태에 영향을 미친다.  ‘러스트’에서는 설원 지역이나 물
에 오래 머물러 체온이 낮아질 경우 체력이 감소하고, 
‘돈 스타브 투게더’의 경우 여름에 과열이 발생해 체력을 
감소시킨다. 이를 해결하기 위해 적절한 체온 유지를 위
한 아이템을 사용하거나, 장비를 착용한다.

산소 시스템은 플레이어 캐릭터의 호흡과 수중 생존을 
관리한다. 주로 플레이어 캐릭터가 물속에 있을 때 산소
가 감소하며, 수치가 일정 수준 이하로 떨어지면 질식 상
태에 걸려 체력이 감소하거나, 익사하게 된다. 이는 수중 
밖으로 나오면 자연적으로 수치가 회복되며, 아이템이나 
장비를 통해 산소 보충 및 수중 생존 시간을 연장한다.

스태미나 시스템은 플레이어 캐릭터의 활동과 기능을 
제한하거나 조절하는 에너지 상태로 작용한다. 주로 점프, 
달리기, 공격, 특정 행동 등 플레이어 캐릭터의 행동에 소
모되는 에너지를 나타내며, 자연적으로 수치가 회복되거
나 특정 아이템 및 효과를 통해 빠르게 회복할 수 있다.

Ⅳ. 우주에서의 신체 변화를 반영한 생존 
시스템 설계

첫째, 무중력 환경에서의 특성을 반영하기 위해 플레
이어 캐릭터의 체액이 상방으로 이동할 때 머리부터 다
리로 향하는 방향으로 변화하는 요소를 도입할 수 있다. 
예시로 인간의 복제를 다룬 영화인 ‘The Island’에서
[19] 남자 주인공의 신체에 나노 로봇이 들어가 신체의 
정보를 검사하듯이, 바이오메카닉스와 나노기술을 활용
해 체액 내부에 작은 내장형 로봇을 도입하여, 무중력에
서도 체액의 흐름을 유지 및 조절이 가능케 만든다. 따라
서 체액의 이동이 심장 및 호흡기에 미치는 영향을 고려
해 체력 시스템과의 연계가 가능하다.

그림 2. 나노로봇이 등장하는 장면 (영화 ‘The Island’중)
Fig. 2. Scene where nanorobots appear (from the movie 

‘The Island’)
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둘째, 플레이어의 캐릭터 움직임과 회전이 전정 기
능에 영향을 미치는 요인으로 적용해 우주 멀미와 같은 
상태 이상을 발생시킬 수 있다. 이는 VR기기를 활용한 
스팀(STEAM) 플랫폼의 우주 생존 게임인 ‘ADR1FT’
에서 산소통을 활용해 산소를 흡입하듯, 음료 및 알약 
형태의 멀미약을 먹음으로써 완화할 수 있다. 또한 전
정 기능의 변화는 멀미 상태를 유지한 채 활동할 경우 
스태미나 수치가 감소하게 되는 스태미나 시스템과 조
합할 수 있다.

그림 3. 스팀 ‘ADR1FT’에서 산소를 흡입하는 장면 [18]
Fig. 3. Scene of inhaling oxygen in the Steam game 

'ADR1FT'

셋째, 플레이어 캐릭터의 근육량과 밀도를 시각적으로 
표현하여 활동량에 따라 근육량이 유지되거나 증가하도
록 설계하여 실제 우주에서 활용하는 ‘T2 트레드밀’을 
통해 근육량을 증가시키거나, 플레이어 캐릭터를 위한 
다양한 이벤트를 통해 움직임을 유도할 수 있다. 이는 일
정 기간 활동하지 않을 경우 근육 감소와 뼈의 밀도 감소
가 나타나게 만든다. 이러한 변화는 체력과 스태미나의 
최대 수치에 영향을 미쳐 체력 시스템과 스태미나 시스
템의 상호작용으로 결합할 수 있다. 이처럼 우주에서 변
화하는 신체적 요소들을 생존 시스템과 접목해 다양한 
게임 시스템을 적용할 수 있다.

그림 4. T2 트레드밀에서 운동하는 NASA 우주비행사 Mark 
T.Vande Hei[12]

Fig. 4. NASA astronaut T. Vande Hei, equipped with 
abungeeh arness, exercises on the T2 treadmill

이러한 시스템 설계를 시각화하여 아래의 그림 5에 나
타내었다.

그림 5. 생존 시스템 설계도
Fig. 5. Survival System Design

2. 설계된 시스템을 적용한 게임 개발 제안
먼저 우주를 배경으로 한 생존 장르의 테스트 게임을 

Unity로 개발하였다. 문헌 고찰을 통해 설계된 생존 시
스템을 본 게임에 반영하여 플레이어 캐릭터에게 체력, 
배고픔, 수분, 스태미나 시스템이 적용되어 있어 각각의 
수치들을 나노로봇을 섭취함으로써 시각적인 UI로 확인
할 수 있다.

플레이어 캐릭터의 체력은 시간이 지나면 자연적으로 
치유되며 의료용품을 사용하여 체력을 회복할 수 있다.

수분 시스템의 경우 캡슐에 저장된 물을 마시면 수치
가 증가하며, 행성에 존재하는 다양한 생물들을 섭취하
거나 요리함으로써 배고픈 상태에서 벗어날 수 있다. 마
지막으로 스태미나 시스템의 경우 플레이어 캐릭터가 오
랫동안 움직일수록 최대 체력 수치와 스태미나 수치가 
증가하며, 빠르게 움직이거나 광물을 캐는 등의 특정 행
동을 하게 되면 스태미나 수치가 감소하게 된다.

(a) 생존 시스템 UI와 물을 섭취하는 장면

(b) 가상의 트레드밀을 이용해 운동하는 장면

(c) 나노 로봇 기술을 섭취하는 장면
그림 6. 생존 시스템이 적용된 테스트 게임의 장면
Fig. 6. Scene from a test game with a survival system
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Ⅴ. 결  론

먼저 무중력 환경에 노출된 인체에서 나타나는 신체 
변화 조사를 통해 ‘체액의 변화’, ‘전정기관의 이상’, ‘근
골격계의 변화’가 있었다. 그리고 생존 게임에 적용된 시
스템을 조사한 결과 체력, 몬스터, 기후, 배고픔, 상태 이
상, 수분, 체온, 산소, 스태미나, 장비 내구도, 시간, 방어
력의 요소를 도출하였다. 이 중 생존 요소로 선정한 시스
템들은 플레이어 상태에 직접적인 영향을 미치는 시스템
인지 기준으로 하여 도출하였으며, 날씨의 변화를 나타
내는 기후 시스템과 밤낮이 존재하는 시간 시스템은 직
접적으로 플레이어 캐릭터에게 영향을 미치지 않아 제외
하였다. 또한 몬스터 시스템은 현실을 배경 하기 어렵다
는 분석을 통해 제외하였다. 이에 따라 선정된 시스템들
은 영화의 장면, 실제 우주에서의 생활, 우주 배경의 게
임에 적용된 사례들을 참고하여 테스트 게임을 설계한 
후 제작하였다. 제작된 테스트 게임은 설계된 시스템이 
적용되어 있지만 상호작용하는 수치들을 정확하게 파악
하여 재검증할 필요가 있다.

선행 연구를 조사해 보니 우주 공간에서의 내부적 신
체 변화에 대한 연구가 부족함을 발견할 수 있었다. 해당 
연구는 분석 기준이 된 연구 자료가 한정적이어서 우주
라는 특수한 환경에서 발생하는 다양한 신체 변화에 대
해 충분한 양을 담았다고 보기 어려운 한계가 있을 수 있
다. 또한 생존 게임을 조사한 측면에서 대상이 된 스팀
(STEAM) 플랫폼의 게임을 10개로 한정하여 전반적으로 
적절한 수의 게임을 조사했다고 보기 어려운 한계가 있
을 수 있으며, 생존 게임에 적용된 시스템 중 생존 요소
를 선별하는 과정에서 실제 우주 생활에서 발생하는 신
체 변화를 중점으로 두어 다양한 생존 요소를 전체적으
로 다루지 못하였으며, 이를 반영한 설계는 의사의 검토
가 필요하다.

그런데도 연구의 결과는 과학적 자료의 양이 적고 사
실을 기반으로 한 우주 배경 게임의 사례가 부족한 상황
에서 우주를 배경으로 한 생존 게임에 플레이어 캐릭터
의 생존 요소를 적용할 수 있는 방안으로 활용될 것으로 
기대한다.

향후 연구 내용을 반영해 실질적인 신체 변화를 설계
한 우주 생존 게임을 개발할 예정이다.
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