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체감형 기능성 게임의 재미요소에 관한 연구

A Study on The fun Elements of Physical Interactive Game

김상중1

Sang-Jung Kim1

요 약

본 연구는 코로나19로 인해 비대면 산업의 부각되고 세계 게임업계의 급변하고 있는 사항을 관찰

하고, 선행 연구를 통해 체감형 기능성 게임의 재미요소를 도출 하고자 한다. 현재 외부 활동보다는 

내부 거주지 내에서의 생활이 일상화 되었고, 홈 트레이닝을 통해 건강한 몸을 만드는 것이 유행이 

되고 있다. 그러나 체감형 기능성 게임의 지속이용이 어렵다는 상황을 개인 상담을 통해 알게 되었다. 

본교 학생 40명을 대상으로 링 피트 어드벤처 게임을 통해 8주간 실험을 해보았는데, 실제 중도에 

50%가량 포기하였다. 이 실험을 통해 체감형 기능성 게임의 경우 온라인이나 콘솔 게임 등 타 게임

에 비해서 지속 사용 시간이 많이 부족함을 알게 되었다. 지속 이용에 대한 원인을 알기 위한 전문가 

집단의 인터뷰를 진행하여 3가지 재미이론을 도출하였고, 최근 가장 인기 있는 닌텐도 링 피트 어드

벤처 게임을 대입하여 분석한 뒤 재미요소 모형을 제시하고자 한다.

핵심어 : 체감형기능성게임, 홈 트레이닝, 링 피트 어드벤처, 재미요소, 지속요인

Abstract

In this study, the non-face-to-face industry is highlighted due to Corona 19 and the rapidly changing 

matters of the global game industry are observed, and the fun factor of tangible functional games is 

derived through prior research. Nowadays, living in the inner residence rather than outside activities has 

become a daily routine, and it is becoming fashionable to make a healthy body through home training. 

However, through personal counseling, I learned that it is difficult to continue using tangible Physical 

Serious games. We conducted an 8-week experiment with a ring pit adventure game with 40 students at 

our school, and gave up about 50% of them halfway through. Through this experiment, it was found that 

in the case of tangible functional games, the sustained use time is much insufficient compared to other 

games such as online or console games. Three fun theories were derived by conducting an interview with 

a group of experts to find out the cause of continuous use, and after analyzing the most popular Nintendo 

Ring Fit adventure game, I would like to present a fun factor model.
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1. 서론

코로나 19로 인한 비대면 산업이 부각되었고, 세계 게임업계의 변화도 많이 일어났다. 게임에 

대한 인식도 많이 개선되었다. 게임의 순기능이 강조되며 게임에 대한 이미지뿐 아니라 실제 경제 

지표도 상승하는 변화를 보였다 [1]. 국내 정부에서도 게임 산업에 큰 관심을 기울이고 적극적인 

육성책을 발표하며 차세대 먹거리 사업으로 지정되었고 [2] 기능성 게임 등 현재 특화된 게임분야

를 지정해 해당 분야 게임 산업 발전에 집중하고 있는 상황이고 해외에서는 더욱 기능성게임 분야

에 많은 지원과 노력을 아끼지 않고 있다 [3]. 현재 사회적 거리두기 실행으로 인해 외부 활동이 

급격히 줄고, 내부에서 생활하는 인구가 증가하면서 거주지 내부에서 할 수 있는 운동도 같이 증

가하고 있다 [4]. 건강에 대한 관심이 더욱 높아지며, 이를 해결하기 위한 방법으로 홈 트레이닝이 

대안이 되고 있다 [5]. 현재는 게임을 통한 홈 트레이닝을 이용하는 유저들도 늘고 있어서, 게이밍 

요소 적용에 따른 영향, 운동 프로그램 적용, 3D 증강현실 콘텐츠 적용 등의 방향으로 발전했다 

[6].

본교의 학생을 대상으로 체감형 기능성 게임 효과에 대한 연구를 위해 40명을 대상으로 실험을 

해보았다. 실험 장비로는 닌텐도 링피트 어드벤처 게임을 사용하였다. 8주 동안 매일 30분 이상을 

통해 몸무게. 체지방, 근육량에 대한 유의미한 결과를 얻었다. 그러나 40명으로 시작한 실험군은 

결국 20명까지 즉50%만 끝까지 8주의 수행을 완수하였다. 지속이용이 힘들었던 이유를 실험자들의 

상담과 전문가 집단의 1차 인터뷰를 통해서 재미요소가 가장 큰 요인으로 영향을 주는 것을 알게 

되었다. 그렇다면 그 재미요소는 무엇인지 선행연구를 통해 재미요소를 도출하여 보았고, 다시 전

문가 집단에 2차 인터뷰를 통해 가장 공통점이 있는 재미요소를 도출 하여 새로운 재미요소 모델

을 제시할 수 있게 되었다.

본 연구를 통해 추상화된 재미이론을 개발 관리에 필요하도록 잘 정리가 되어있어 추후 체감형 

기능성 게임을 개발에 기여하고자 한다.

2. 본론

기능성게임(Serious Game)이 활용되는 분야를 구분하여 크게 정부용 게임, 교육용 게임, 군사용 

게임, 의료용 게임, 기업용 게임, 정치 게임, 예술용 게임 등으로 분류 했다 [7]. 체감형 운동 게임

은 기능성 게임의 한 종류로 오락이나 재미를 넘어 독특한 방법으로 게임 플레이어가 게임을 통해 

필요한 운동효과를 얻는 것을 목표로 하는 게임이다 [8]. 체감형 기능성 게임이란 직접 신체를 움

직여서 상호작용이 되는 게임을 통해 운동, 의료, 교육, 훈련 등의 기능을 습득하여 효과를 얻는 

것을 목표로 한다. 입력장치로는 모션캡쳐 기능과 흡사하여 유저 몸 움직임의 정보를 인식해 게임

에 재현하는 기술을 사용 한다 [8]. 게임의 발전과 더불어 체감형 기능성 게임도 같이 성장하고 있
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으며 닌텐도 스위치는 평소 게임을 하지 않는 사람들도 가볍게 즐길 수 있는 캐주얼 게임 장르나 

홈 트레이닝을 위한 기능성 게임도 많고, 자녀들과 함께할 수 있는 전 연령 대상 게임도 다수 보

유한 플랫폼이다. 폭발적으로 증가하는 수요를 공급이 맞추지 못했다 [9]. 모바일의 둔화와 함께 

시장 전반의 플랫폼 간 매출 비중은 특히 콘솔 플랫폼의 비약적인 성장을 통해 변화를 맞았다. 

2017년 12월 출시된 닌텐도 스위치가 사실상 국내 콘솔시장 성장의 견인차 역할을 해냈다 [10]. 이

와 같은 이유에서 체감형 기능성 게임 연구 모델 설정을 위해서 닌텐도 스위치 게임 링 피트 어드

벤처로 선택을 하였다.

본 연구에 앞서 닌텐도 스위치의 링 피트 어드벤처의 효과성 검증을 위한 실험을 실시하였다. 

과연 체감형 게임기는 다이어트 효과에 영향을 줄 수 있는지에 알아보기 위한 실험이었다. 20대 

여성 40명 즉 실험집단20명과 통제집단20명을 대상으로 8주 동안 30분 이상 링 피트 어드벤처 게

임을 진행 하였다. 원래 40명으로 시작하였으나 중도에 포기하는 일이 발생하여 결국 20명으로 진

행을 하게 되었다. 비록 적은 수이지만 효과성 검증을 하게 되었고, 운동효과로 몸무게, 체지방, 근

육 량에 유의미한 데이터를 얻을 수 있었지만, 체감형 기능성 게임 테스트 지속이용이 어려움을 

고민하게 되었고, 실험 군 학생들과 상담을 통해 온라인이나 스마트폰 게임과 비교해서 지속성이 

어렵다는 결론을 얻게 되었다.

그 요인을 알아보고자 선행 연구를 찾아보았다. 성취동기의 참가동기요인 중 능력(즐거움)에 의

한 적극적인 참여와 지속적인 참여 과정을 통해 성취 적인 운동을 지속한다는 결과를 제시하였다 

[11]. 댄스스포츠 참가자의 몰입은 운동 지속에 유의한 영향을 미치고 있다고 밝히고 있어 이 연구

에서 제시한 변인에 의미 있는 결과를 제시하고 있음을 알 수 있다 [12]. 참여 만족이 운동지속의

사에 미치는 영향을 알아본 결과 참여 만족은 운동지속의사에 긍정적인 영향을 미치는 것을 알 수 

있었다 [13]. 재미 요인과 운동지속의도의 상관관계를 분석한 결과 재미 요인의 신체적 정신적 건

강유지, 성취감, 수업의 자유로움, 사회성 함양은 운동지속의도의 모든 하위 요인과 정적 상관관계

가 있는 것으로 나타났다. 또한, 재미 요인이 운동지속의도에 미치는 영향을 분석한 결과 재미 요

인은 운동지속의도에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다 [14]. 운동참여를 지속시키는데 가

장 중요한 요인이 운동참여에 따른 재미와 즐거움이라고 보고하였다 [15].

본 연구에서는 지속성을 유지하는 요인과 유지가 힘든 요인들을 재미요소와 관련 있음을 발견

하게 되었고 그 재미요소들을 분류하여 체감 형 게임의 개발에 조금이라도 도움을 주는데 목적이 

있다. 연구 방법 및 범위는 첫째, 이론적 접근을 통해 기존 게임 재미이론의 선행 연구들을 찾아 

분리 및 정리한다. 둘째, 사례분석을 통해 체감 형 기능성 게임 제작 전문가 A그룹 10명, 유저 B

그룹 10명의 인터뷰를 통해 1차 인터뷰를 진행 하여 선행 연구별 6가지 재미요소를 선택(추출) 하

고 우선순위를 나눈다. 셋째, 선택(추출) 된 6가지 재미이론을 유목화 하여 2차 인터뷰를 진행 하

여 재미요소 선택(추출)과 우선순위를 나열 한다. 넷째 결과를 토대로 새로운 모델을 제시한다. 마

지막으로 한계점과 추후 연구 과제를 제시한다. [그림 1]은 작업 흐름도에 관한 그림이다.



A Study on The fun Elements of Physical Interactive Game

436

a. Roger Caillois [16]

1) Agon 2) Alea 3) Mimicry 4) Ilinx 

b. Marc LeBlanc [17]

1) Sensation 2) Fantasy 3) narrative 4) Challenge 5) fellowship 6) discovery 7) expression 8) submission 

c. Nicole Lazzaro [18][19]

[그림 1] 작업 흐름도

[Fig. 1] Work flow chart

재미요소를 분류하기 위해서는 우선 선행 연구들의 이론들을 정리해보면 다음과 같다. 첫째, 로

제 카이와(Roger Caillois) 놀이분류에 의하면 아곤(경쟁)은 스포츠, 운동, 경기 등 경쟁을 통한 놀이, 

미미크리(모의)는 탐험, 연극, 시뮬레이션 게임 등 흉내 내기 놀이, 알레아(운)는 룰렛, 복권, 제비뽑

기 등 ’운‘게임, 일링크스(현기증)는 롤러코스트, 아이맥스 영화, VR 등의 놀이 4가지이다 [16]. 둘

째, 마크 르블랑 (Marc LeBlanc) 재미평가에서는 미학적(aesthetics)으로 평가되는데 미학적 평가는 

무엇이 게임을 재미있게 만들고, 어떻게 우리가 보는 것에서 재미를 느끼는지를 8가지로 분류 하

였다 [17]. 셋째, 니콜 나자로 (Nicole Lazzaro)의 경우 감정이 게임에 몰입 도움이 되는 4가지 재미

요소로 Hard fun(도전적 재미), Easy Fun(흥미성 재미), Serious Fun (기능적 재미), People Fun(사회

적 재미)로 분류 하였다 [18][19]. 넷째, 라프 코스터 (Raph Koster)는 문제를 정복하는 것, 주어진 

도전 과제 해결, 공간감을 느끼는 것, 일련의 규칙들, 필요한 능력, 사용하기 위한 필요한 기술로 

나누었다 [20]. 다섯째, 노아 팔스타인 (Noah Falstein)은 물리적인 (Physical Fun) 생존 본능, 사회적 

재미(Social Fun). 정신적 재미(Mental Fun), 혼합적 재미(Blended Fun)로 분류 하였다 [21]. 여섯째, 

가노(Garneau)는 14가지 재미요소로 감각을 즐겁게 하는 아름다움(Beauty)분류, 한 가지에 빠져드는 

몰입(Immersion),문제를 해결하는 지적문제 해결(Intellectual Problem Solving), 이기기 위한 경쟁

(Competition), 함께 플레이 하는 사회적 교류(Social Interaction), 우습게 만드는 코미디(Comedy), 위

험을 즐기는 스릴(Thrill of Danger), 물리적 움직임을 요구하는 행동들(Physical Activity), 사람에 대

한 사랑(Love), 새로운 것을 만드는 창조(Creation), 강력함을 가지는 힘(Power), 새로운 것을 찾는 

발견(Discovery), 나아감과 완성 (Advancement and Completion), 해결 능력에 대한 응용 (Application 

of Ability) 분류 했다 [18][23]. 재미요소 분류를 [표 1]과 같이 정리하였다.

  [표 1] 재미요소 분류 [22]

  [Table 1] Classification of fun elements [22]
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1) Hard fun 2) Easy Fun 3) Serious Fun 4)People Fun

d. Raph Koster [20]

1) Conquering problems 2) Challenge 3) Sense of space 4) Rules 5) Capabilities 6) Skills

e. Noah Falstein [21]

1) Physical Fun 2) Social Fun 3) Mental Fun 4) Blended Fun 

f. Garneau [22][23]

1) Beauty 2) Immersion 3) Intellectual Problem Solving 4) Competition 5) Social Interaction 6) Comedy 7) 

Thrill of Danger 8) Physical Activity 9) Love 10) Creation 11) Power 12) Discovery 13) Advancement and 

Completion 14)Application of Ability

체감형 기능성 게임에 최적화된 재미요소를 도출하기 위해서 제작 관련 전문가를 대상으로 심

층 인터뷰를 실시하였다. 심층인터뷰는 전문가들의 의견을 통해 깊이 있는 정보를 수집할 수 있고 

새로운 영역에 대한 탐색적인 연구를 가능하게 한다는 점에서 아주 유용한 연구방법이다 [24][25]. 

연구 목적에 맞는 요소를 분류하기 위해서 비확률적 표집 방법인 의도적 표집 방법을 사용했다 

[26].

심층 인터뷰를 통해서 링 피트 어드벤처 게임에 [표 1] 재미요소 분류 중 가장 많이 적용 된 재

미요소들이 무엇인지 알아보고자 한다. 비록 닌텐도 스위치 회사의 링 피트 어드벤처 개발자는 아

니지만 체감형 기능성 게임 개발 진행 중인 사람을 전문가 A그룹으로 구성 하였다. 그리고 링 피

트 어드벤처를 1년 이상 사용한 사람을 전문가 B 그룹으로 구성하여 1차 심층 인터뷰를 진행 하

였다. 인터뷰 대상자 선정을 [표 2]와 같이 정리하였다.

  [표 2] 인터뷰 대상자 선정

  [Table 2] Selection of interviewees

Group Group name Personnel Reason for selection

A Developer 10 Physical Interactive Game Developer

B Users 10 Physical Interactive Game Users over 1 year

계 20

인터뷰 A, B 그룹의 인터뷰 내용을 정리하였고, 첫 번째 인터뷰 내용을 [표 3]과 같이 정리하였

다.

  [표 3] 첫 번째 인터뷰 내용

  [Table 3] The first Interview Contents

No Questions

1
[Table 1] Look at the fun factor classification table and select (extract) fun factors corresponding 

to the tangible functional game (ring pit adventure). How many are selected and extracted?

2 After selecting (extracting) fun elements, list them in order of priority.
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A, B그룹 심층 인터뷰 결과는 다음과 같고, 1번 문항으로는 [표 1]재미요소 분류표를 보고 해당

되는 재미요소만 선택(추출) 하였다.

첫째, 로제 카이와(Roger Caillois) 놀이분류에서는 Agon(경쟁), Alea(운), Ilinx(현기증), Mimicry(모

의) 순으로 재미요소를 찾고 순위를 두었다. 둘째, 마크 르블랑 (Marc LeBlanc) 재미평가에서는 

Challenge(도전), Sensation(감각), discovery(발견), Narrative(서사), Fantasy(판타지)로 8가지 중 5가지 

재미요소를 찾고 순위를 두었다. 셋째, 니콜 나자로 (Nicole Lazzaro) 재미요소에서는 Hard fun(도전

적 재미), Easy Fun(흥미성 재미), Serious Fun(기능적 재미), People Fun(사회적 재미) 재미요소를 찾

고 순위를 두었다. 넷째, 라프 코스터 (Raph Koster) 재미이론에서는 도전과제, 문제정복, 능력, 기

술, 규칙으로 6가지 중 5가지 재미요소를 찾고 순위를 두었다. 다섯째, 노아 팔스타인(Noah 

Falstein) 재미의 분류에서는 Physical Fun(육체적 재미), Mental Fun(정신적 재미), Blended Fun(혼합 

재미) 4가지 중 3가지 재미요소를 찾고 순위를 두었다. 여섯째, 가노(Garneau)의 재미요소 분류에서

는 Physical Activity(신체 활동), Intellectual Problem Solving(지적 문제 해결), Discovery(발견), 

Advancement and Completion(진보와 완성), Application of Ability(능력의 응용), Power(능력), 

Competition(경쟁), Immersion(몰입), Beauty(아름다움), Comedy(코메디)로 14가지 중 10가지 재미요소

를 찾고 순위를 두었다. 첫 번째 인터뷰 결과를 [표 4]와 같이 정리하였다.

  [표 4] 첫 번째 인터뷰 결과

  [Table 4] The first Interview results

No Questions Interview results

1 Questions1

Roger Caillois 4 of 4

Marc LeBlanc 5 of 8

Nicole Lazzaro 4 of 4

Raph Koster 5 of 6

Noah Falstein 3 of 4

Garneau 10 of 14

2 Questions2

Roger Caillois 1) Agon 2) Alea 3) Ilinx 4) Mimicry

Marc LeBlanc 1) Challenge 2) Sensation 3) discovery 4) narrative 5) Fantasy

Nicole Lazzaro 1) Hard fun 2) Easy Fun 3) Serious Fun 4)People Fun

Raph Koster 1) Challenge 2) Conquering problems 3) Capabilities 4) Skills 5) Rules

Noah Falstein 1) Physical Fun 2) Mental Fun 3) Blended Fun

Garneau

1) Physical Activity 2) Intellectual Problem Solving 3) Discovery 

4) Advancement and Completion 5)Application of Ability 6) Power 

7) Competition 8) Immersion 9) Beauty 10) Comedy

심층 인터뷰를 토대로 재미요소 유목화(chunking, matching) 작업을 진행 하였다. 총 9가지로 분

류하여 Challenge(도전), Physical Activity(신체 활동), Competition(경쟁), Sensation(감각), Problem 



Journal of Next-generation Convergence Information Services Technology
Vol.10, No.4, August (2021)

439

Solving(문제해결), Discovery(발견), Skills(기술), Ability(능력), Mixed interest(혼합 흥미)로 정리하였

고, 재미요소 유목화를 [표 5]와 같이 정리하였다.

  [표 5] 재미요소 유목화

  [Table 5] Fun element chunking

Category Fun Elements theorist Category Fun Elements theorist

Challenge

Challenge Marc LeBlanc

Ability

Capabilities Raph Koster

Hard fun Nicole Lazzaro Power Garneau

Challenge Raph Koster
Application of 

Ability
Garneau

Physical Activity
Physical Fun Noah Falstein

Mixed interest

Blended Fun Nicole Lazzaro

Physical Activity Garneau Easy Fun Roger Caillois

Competition
Competition Roger Caillois Alea Noah Falstein

Agon Garneau Mimicry Roger Caillois

Sensation
Sensation Marc LeBlanc People Fun Nicole Lazzaro

Ilinx Roger Caillois narrative Marc LeBlanc

Problem Solving

Mental Fun Noah Falstein
Advancement 

and Completion 
Garneau

Intellectual Problem 

Solving
Garneau Fantasy Marc LeBlanc

Conquering problems Raph Koster Rules Raph Koster

Discovery
Discovery Marc LeBlanc Immersion Garneau

Discovery Garneau Beauty Garneau

Skills
Skills Nicole Lazzaro

Comedy Garneau
Serious Fun Raph Koster

[표 5]를 가지고 2차 심층 인터뷰를 실시하였다. 두 번째 인터뷰 내용을 [표 6]과 같이 정리하였

다.

  [표 6] 두 번째 인터뷰 내용

  [Table 6] The second Interview Contents

No Questions

1
Look at the fun Category in Table 5 and sort the fun factors that correspond to the ring fit 

adventure in priority order

A, B그룹 2차 심층 인터뷰 결과 링피트 어드벤처에 해당 되는 재미요소 순서는 첫째 Physical 

Activity, 둘째 Challenge, 셋째 Ability, 넷째 Sensation, 다섯째 Problem Solving, 여섯째 Discovery, 일

곱 번째 Competition, 여덟 번째 Mixed interest, 아홉 번째 Skills로 나왔다. 이러한 재미요소들이 링

피트 어드벤처 게임에 잘 녹아져 있는 것을 알 수 있어서 다음 그림과 같이 정리하여 보았다. 참

고로 관련 이미지는 한국닌텐도 공식 채널 닌텐도 스위치 링 피트 어드벤처 소개 영상에서 가지고 

왔다 [27]. [그림 2]는 링피트 어드벤처 게임 재미요소 분류에 관한 그림이다.
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첫째 Physical Activity (신체 활동) 여섯째 discovery (발견)

둘째 Challenge (도전) 일곱째 Competition (경쟁)

셋째 Ability (능력) 여덟 번째 Mixed interest (혼합 흥미)

넷째 Sensation (감각) 아홉 번째 Skills (기술) 

다섯째 Problem Solving (문제 해결)

[그림 2] 링피트 어드벤처 게임 재미요소 분류

[Fig. 2] Ringfit adventure game fun factor classification
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3. 결론

지금까지 체감형 기능성 게임의 지속 가능한 이유를 찾고자 닌텐도 스위치의 링 피트 어드벤쳐 

게임을 가지고 재미 요소를 찾아보았다. 6가지 선행 이론을 바탕으로 분류하고 의도적 표집 방법

을 활용하여 1차 인터뷰를 통해서 추출한 뒤 다시 유목화 작업으로 분류하여 다시 의도적 표집 방

법으로 2차 인터뷰를 실시하여 결과를 도출 하였다.

체감형 기능성 게임은 타 종류의 게임과 달리 가장 중요한 재미요소로는 Physical Activity(신체활

동)였다. 신체 활동을 잘 할 수 있도록 설계하는 것이 체감형 기능성 게임에서는 핵심이라고 보면 

될 것 같다. 그 다음으로 Challenge(도전) 과제를 잘 설계할 필요가 있다. 체감형 기능성 게임은 육

체적인 성장도 목적이 있기에 Ability(능력)를 잘 활용하고 성장 할 수 있도록 설계를 해야 하고, 

Sensation(감각)과 느낌이 잘 살 수 있도록 장비를 구성해야 한다. 그 다음으로 Problem Solving (문

제 해결)을 할 수 있을 정도의 레벨을 구성해야 하고, 새로운 것을 계속 발견 할 수 있도록 아이

템, 배경 그리고 스토리를 구성해야 한다. 다음으로 Competition(경쟁)을 통한 네트워크를 구성하든

지 전에 진행한 본인의 기록을 다시 경쟁할 수 있도록 데이터를 축적하는 시스템을 갖추어야 한

다. 그리고 타 게임에 녹아 있는 여러 재미요소들이 혼합되어 설계를 구성해야 운동한다는 느낌 

보다는 게임을 즐긴다는 느낌을 더 줄 수 있기에 타 게임 기능을 잘 녹여 넣어야 한다. 마지막으

로 타 게임에 비해 기술은 많이 중요하지 않았는데 단순한 몇 개의 동작만 익히면 특별 할 것이 

없기 때문이다. 그러나 이 9가지 모두 매우 중요한 재미요소로써 체감형 기능성 게임을 개발 할 

때 꼭 고려해야 할 설계 사항이다.

이 연구의 한계는 10명의 전문가와 10명의 사용자로 구성 되어서 부족한 숫자로 진행 되어진 

연구이다. 체감형 기능성 게임을 개발한 전문가라고 하지만 닌텐도 스위치의 링 피트 어드벤처 개

발자는 아니고 유사한 체감형 기능성 게임 개발자이다. 실험을 진행하기에 동일한 장소, 시간, 장

비, 인원 등 한계가 발생하여 비확률적 표집 방법인 의도적 표집 방법으로 실시하였다. 추후 연구

로는 더 많은 게임의 재미요소 이론을 찾아서 분류하고, 확률적 표집 방법으로 동일한 장소, 시간, 

인원 등을 갖춰서 지금의 이론을 점검하여 성공적인 모델을 구축해보고자 한다.
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