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서스펜스와 몰입을 위한 Emergence Pattern 몬스터

Emergence pattern monster for Suspense and Flow
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요 약

유저는 게임을 플레이하면서 지속적으로 재미를 느끼길 원한다. 게임에서 몬스터는 유저가 상호작
용하는 대표적인 게임요소로 몬스터와의 전투 등을 바탕으로 유저에게 다양한 경험을 제공한다. 플로
우는 유저가 게임을 플레이 하면서 느끼는 몰입상태로 게임의 재미에 깊숙이 빠져든 상태를 말하여 
플로우 상태를 위하여 몬스터의 구성은 게임에서 매우 중요한 요소이다. 몬스터는 다양한 패턴으로 
구성되며 이를 위해 FSM( Finite-State Machine), HFSM(Hierarchical-Finite-State Machine),FuSM(Fuzzy 
State Machine), Behavior Tree, 신경망, 유전자 알고리즘 등 다양한 방법으로 몬스터의 행동패턴을 구
성한다. 몬스터의 행동패턴은 대부분 미리 정의된 방식으로 일정하게 동작하기 때문에 유저가 일정시
간 게임을 진행한 후에 행동을 쉽게 예측할 수 있게 됨으로써 지루함을 유발하게 된다. 본 연구는 패
턴을 기반으로 하는 몬스터의 행동에 Emergence Pattern을 추가함으로써 알프레드 히치콕이 그의 영화
에서 주된 소재로 활용한 서스펜스를 경험하게 하고, 라프코스터가 주장한 패턴의 파악 = 재미라는 
이론을 바탕으로 긴장감과 재미를 이끌어 내어 지속적인 플로우 상태를 경험할 수 있도록 한다.

핵심어 : 몰입, 서스펜스, 몬스터 패턴, 창발패턴

Abstract

Users want to continue to have fun while playing the game. In the game, monsters are representative 
game elements that users interact with, and provide various experiences to users based on battles with 
monsters. Flow refers to a state in which the user feels immersed while playing the game and is deeply 
immersed in the fun of the game. For the flow state, the composition of the monster is a very important 
factor in the game. Monsters are composed of various patterns, and for this purpose, the behavior patterns 
of the monsters are determined by various methods such as FSM (Finite-State Machine), HFSM 
(Hierarchical-Finite-State Machine), FuSM (Fuzzy State Machine), Behavior Tree, neural network, and 
genetic algorithm. Make up. Since most of the monster's behavior patterns operate consistently in a 
predefined way, the user can easily predict the behavior after playing the game for a certain amount of 
time, causing boredom. In this study, by adding emergent patterns to the behavior of monsters based on 
patterns, Alfred Hitchcock experienced suspense, which was used as the main material in his films, and the 
theory of grasp of the pattern that Raph Coaster claimed = fun to bring out tension and fun, so that you 
can experience a continuous flow state.

Keyword : Flow, Suspense, Monster Pattern, Emergence pattern

1 Department of Game Engineering, Gachon University, Seongnam, Korea [Reaserch Professor]

   e-mail: unouim@gmail.com

2 Department of Game Engineering, Gachon University, Seongnam, Korea [Professor]

   e-mail: kjyoon@gachon.ac.kr (Corresponding author)

* 본 연구는 문화체육관광부 및 한국콘텐츠진흥원의 연구개발지원사업으로 수행되었음(과제번호: R2020040243)

* 본 논문은 2021년도 차세대컨버전스정보서비스학회 춘계학술대회에서 발표한 논문을 수정 및 보완한 것입니다.

Received(August 19, 2021), Review Result(1st: September 13, 2021), Accepted(October 8, 2021), Published(October 31, 2021)



Emergence pattern monster for Suspense and Flow

538

1. 서론

재미는 유저가 게임을 플레이 하는 가장 큰 목적이라 할 수 있다. 유저는 다양한 장르의 게임을 

플레이 하면서 게임이 주는 도전과제를 해결하고 게임에 포함되어 있는 다양한 재미요소를 경험함

으로써 재미를 느낀다. 다양한 게임의 장르 중 RPG와 어드벤처 게임의 경우 다른 게임 장르에 비

해 게임에서 주어지는 다양한 몬스터와의 전투, 맵의 탐험, 스토리의 개연성 등을 통해 유저가 직

접 참여하여 플레이함으로써 게임의 재미를 얻을 수 있는 대표적인 장르이다. 재미와 관련한 많은 

연구가 이루어지고 있으며 이와 관련한 가장 주목받는 이론은 칙센트미하이(Csikszentmihalyi)의 몰

입이론(Flow) [1]과 라프코스터(Raph Koster)의 재미이론(The Fun Theory) [2]을 들 수 있다. 몰입이

론의 경우 유저의 능력과 게임에서 주어지는 과제와의 관계를 밝힌 이론으로 게임 내에서 유저가 

가질 수 있는 능력치와 게임이 주는 도전과제의 수준이 적절하게 이루어질 때 유저는 점차 고난이

도의 도전과제를 추구해 나가면서 게임에 깊숙이 빠져드는 몰입감을 가질 수 있다는 이론이다. 재

미이론은 게임이 가지는 패턴과 패턴을 해결할 때 얻을 수 있는 감정을 재미로 정의하고 있다. 특

히, 재미이론의 경우 게임은 학습의 도구라고 주장하고 있으며 인간의 두뇌활동을 기반으로 인간

의 뇌는 주어지는 정보의 패턴을 찾고 이미지 하려는 경향이 있고, 이러한 패턴인식 과정을 연습

과 학습으로 분류하여 플레이 경험(연습)을 통한 재미의 학습으로 정의하고 있다. 따라서 재미이론

에 따르면 재미는 학습을 목적으로 패턴을 흡수하는 과정에서 두뇌가 보내는 피드백으로, 게임을 

‘유난히 맛좋은 패턴’으로 정의하고 있다. RPG와 어드벤처 게임을 플레이 하게 되면 필수적으로 

봉착하게 되는 문제점은 ‘패턴학습의 종료‘와 ’도전과제로서의 몬스터 역할의 종료’이다. 어드벤처 

게임의 경우 1990년대 이르러 스토리텔링의 비중을 낮추고 퍼즐의 비중을 높인 ‘미스트’의 성공에 

따른 아류작들의 범람으로 인해 한번 플레이 하고 나면 동일한 패턴의 게임을 지속할 이유가 없는 

장르로 사양장르로 접어들었다. RPG도 최근까지 지속적으로 개발되고 있고 충성도 높은 유저들이 

존재하지만 몬스터의 패턴이 파악되고 난 이후의 몬스터는 경험치와 아이템을 위한 도구로 전락되

어 있다. 본 연구는 게임이 가지는 패턴의 한계성을 극복하기 위해 위에서 언급한 몰입이론과 재

미이론에 더해 알프레드 히치콕이 그의 영화에서 비중 있게 사용한 서스펜스 기법 [3]을 활용하여 

패턴파악의 문제점을 해결하고자 한다. 알프레드 히치콕은 관객과 등장인물이 습득할 수 있는 정

보의 습득량 차이를 통한 서스펜스 전략을 사용하여 관객으로 하여금 지속적으로 서스펜스를 느낄 

수 있도록 구성하였다. 이를 바탕으로 패턴학습이 끝난 이후 몰입도와 재미가 급격하게 떨어지는 

게임의 문제점을 해결할 수 있을 것으로 기대한다.
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2. 선행 연구

2.1 몰입이론(Flow)

게임의 재미와 관련하여 수많은 게임의 제작과 연구의 과정 속에서 다양한 이론이 발전되어 왔

다. 그 중 칙센트미하이(Csikszentmihalyi)의 몰입 이론(Flow)은 자신의 행위에 깊게 몰입하여 시간의 

흐름이나 공간, 더 나아가서 자기 자신도 잊어버리는 심리적 상태라고 주장하였다. 그는 이 상태를 

최적의 경험(optimal experience)을 하는 상태로 간주하고 ‘플로우(flow)’라고 정의하였다 [4]. 이러한 

플로우(flow) 현상을 설명하기 위해 칙센트미하이(Csikszentmihalyi)는 아래의 [그림 1(좌)]와 같이 3

채널 모델을 제안하였다. 인간의 경험의 특징을 불안(anxiety), 지루함(boredom), 몰입(flow)의 3채널 

모형으로 나타내었으며 최소의 3채널 모델에 따르면 몰입을 경험하기 위해서는 하고자 하는 과제

나 일에 대해 자신의 기능 혹은 기술(skill)에 대비해 적절한 도전감(challenge)이 조화를 이루는 것

이 중요하다는 것이다 [4]. 르페브르(Lefevre)는 3채널 모델 이후 실증적 연구를 바탕으로 도전감과 

기술이 모두 낮은 부분의 경우에 대한 새로운 사실의 발견으로 몰입과 완전히 구분되는 무관심

(apathy)을 제안하여 [그림 1(중)]과 같이 4채널 모델로 확장하였다 [5]. 마시미니와 칼리(Massimini 

and Carli), 칙센트미하이(Csikszentmihalyi)는 도전-기술의 비율뿐만 아니라 도전 수준까지 고려하여 

8가지 - 무관심, 걱정, 불안감, 각성, 몰입, 통제, 지루함, 긴장완화 - 로 확장하여 아래의 [그림 1

(우)]와 같이 8채널 모형을 제안하였다 [6].

[그림 1] Flow의 채널 확장 3채널 모델(좌), 4채널 모델(중), 8채널 모델(우)

[Fig. 1] Channel Expansion in Flow 3 Channel(Left), 4 Channel(Middle), 8 Channel(Right)

2.2 재미이론

라프코스터(Raph Koster)는 그의 저서 재미이론을 통해 게임의 재미와 관련한 내용을 서술하였다 
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[2]. 그에 따르면 인간의 뇌는 대단히 활동적인 패턴의 수용체로써 개념을 찾아 먹어치우는 말랑말

랑한 회색의 ‘팩맨’으로 게임은 유난히 맛 좋은 패턴이라고 주장하였다. 인간의 뇌는 복잡한 패턴

을 학습하게 될 시 그 패턴을 단순화시키기 위해 노력하며 뇌는 언제나 에너지가 효율적으로 사용

될 수 있도록 특정 패턴을 습관화 시킨다고 한다. 아래의 [표 1]과 같이 게임은 구구단을 외우는 

것들과 마찬가지로 ‘풀어야 할 퍼즐이며, 인지학적으로 봤을 때, 게임, 장난감, 스포츠, 놀이는 특정

한 종류의 패턴을 인식해서 학습하는 완전히 같은 것 이라고 주장한다. 따라서 유저가 더 많은 패

턴을 학습해 감에 따라, 게임을 매력적으로 만들기 위해 더 많은 패턴이 필요하고 패턴이 모두 소

비된 후에는 지루해질 수밖에 없으며 게임을 오래 유지시키려면 인간 심리나 물리 현상과 같은 더 

다양하고 예측이 쉽지 않은 변수를 포함시켜야 한다. 즉, 게임을 재미있게 하는 것은 퍼즐을 푼다

거나 어려운 보스를 잡는 행위 그 자체라고 할 수 있다고 주장하였다.

  [표 1] 게임의 인간 활동 도표

  [Table 1] Human Activity Diagram of the Game

게임의 인간 활동 도표

사용자의 목표 협력적 경쟁적 단독적

건설적 게임 개발팀 상업적 게임 개발팀 개조와 변경

경험적
PvE

협동적 게임집단 vs 게임

PvP

플레이어 vs 플레이어
싱글 플레이어 게임

해체적 게임 공략 작성 해킹과 치팅 책을 쓰는 것

다수의 참여자 단독 참여자

2.3 서스펜스

알프레드 히치콕은 그의 영화에서 서스펜스를 적극적으로 활용하였다[3]. 표준 국어 대사전에서 

서스펜스는 영화, 드라마, 소설 따위에서 줄거리의 전개가 관객이나 독자에게 주는 불안감과 긴박

감이라고 설명한다. 일반적으로 서스펜스와 관련한 설명 중 가장 일반적으로 사용되는 ‘폭탄이론’

을 보면, 아래의 [그림 2]와 같이 두 사람이 책상에서 마주하고 대화하는 도중 갑자기 폭탄이 폭발

할 때 주는 놀라움(Surprise)과는 달리 처음부터 관객은 두 사람 사이의 책상 밑에 폭탄이 설치되어 

있는 것을 알고 5분후에 폭발하는 것까지 알고 있는 상태라면 관객은 두 사람의 대화 속에서 언제 

폭탄이 터질지 모르는 긴장감을 지속적으로 느낄 때 서스펜스(Suspense)를 느낀다. 즉, 관객은 등장

인물과 비교하여 보다 많은 정보를 가지고 있고, 등장인물이 향후 맞이하게 될 상황에 대한 예상

이 가능한 상태로 특히, 등장인물이 겪게 될 위기상황을 예상하고 이를 통해 긴장감을 지속적으로 

느끼게 하는 것이 서스펜스라고 할 수 있다 [7-9].
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[그림 2] 알프레드 히치콕의 폭탄이론

[Fig. 2] Alfred Hitchcock's Bomb theory

서스펜스의 경험에서 가장 중요한 요소로 주목받는 것은 불확실성의 개념이며, 많은 학자들도 

서스펜스의 주요 요소로 불확실함을 인식하는 인지적 상태를 지목하고 있다 [10]. 불확실함을 인식

하는 인지적 상태의 경우 위에서 언급했던 폭탄이론에서처럼 얼마만큼의 정보를 제공하느냐가 중

요한 요소이다. 에슬린(Esslin)은 서스펜스 발생과정을 설명하면서 ‘향후 어떤 일이 발생하는가?’, 

‘향후 발생할 일에 대해서 인지하고 있지만 어떤 방식으로 전개될 것인가?’, ‘향후 발생할 일과 그

에 따른 전개상황도 인지하고 있지만 해당상황을 마주하는 등장인물이 어떤 방식으로 반응할 것인
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가?’ 등의 서스펜스 요소들을 열거하였다 [11]. 질만(Zillmann)은 서스펜스 발생과 관련하여 기존 학

자들의 불확실성의 개념을 좀 더 정교하게 설명하였는데, 확률적으로 말한다면 사실 불확실성이 

가장 높은 경우는 예상하는 두 가지 결과(주인공에게 좋은 결과와 나쁜 결과) 중 하난가 발생할 

확률이 5:5인 경우이다 [12]. 서스펜스의 개념이 이러한 확률적 불확실성을 기초로 한다면 서스펜

스가 가장 높은 순간은 주인공에게 나쁜 일(또는 좋은 일)이 발생 할 확률이 5:5인 순간이다. 하지

만 일반적으로 서스펜스가 높은 순간은 5:5 이 아니라, 6:4 또는 7:3 등으로 더 많을 경우이다. 즉, 

주인공에게 좋은 결과가 나올 확률이 조금이라도 존재한다는 조건하에 되도록 주인공에게 나쁜 결

과가 발생할 확률이 높을수록 서스펜스가 커진다는 주장이다 [12]. 따라서 닐만은 ‘확률적 불확실

성’ 보다는 자신이 좋아하는 주인공에게 나쁜 일이 발생할 확률이 높다고 믿는 ‘주관적 확실성

(subjective certainty)’이라는 대안적 개념을 사용하여 서스펜스 발생을 설명하였다.

2.4 서스펜스 패러독스

불확실성과 정보의 공급을 통해 서스펜스를 느끼는 것과 다른 시선의 관점이 서스펜스 패러독

스이다. 서스펜스 패러독스는 이미 경험한 상황을 다시 반복하였을 때도 동일한 서스펜스를 느낄 

수 있다는 것이다. 가령 관객은 반복 시청하는 매체의 경우 마지막 결과를 이미 알고 있거나 부분

적으로도 어떤 상황이나 결과가 진행되는 이미 알고 있는 경우, 서스펜스가 인지적 불확실성에서 

의해 경험된다는 맥락에서 볼 때 반복 시청의 경우 서스펜스를 느끼지 못해야 하는 것이 일반적이

지만 실제 대부분의 관객들은 반복 시청의 경우에서도 서스펜스를 다시 경험하며 서스펜스의 흥미

를 잃지 않는다. 게릭(Gerrig)은 같은 매체를 반복하면서 겪는 서스펜스의 경험을 환영이론(illusion 

Theory)의 ‘이례적 서스펜스(anomalous suspense)’라 하여, 재 시청하는 내용을 인지적으로 새로운 

사실로 착각한다고 주장하였다 [13]. 즉, ‘일상생활에서 겪는 경험은 모두 똑같지 않기 때문에‘ 재

시청의 경우에도 새로움에 대한 기대를 자신의 인지과정에 들여놓게 된다는 것이다. 이러한 주장

은 내용을 잊어버리고 새롭게 불확실한 마음으로 서스펜스를 느끼는 것은 비현실적이라는 비판이 

있다. 캐롤(Carroll)은 관객의 인지적 생각의 의해서 서스펜스를 경험할 수 있다는 사고이론(Thought 

theory)을 제안하였다 [14]. 관객은 내용을 미리 알고 있더라도 주인공에게 발생하는 사건대 대한 

생각을 해 봄으로써 감정적인 서스펜스를 경험한다는 것이다.

3. 본론

3.1 몬스터 패턴에 적용된 인공지능의 형태와 문제점

유저는 게임을 플레이 하면서 다양한 몬스터와 직면한다. 몬스터는 각각의 특징을 가지고 있으
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며 다양한 행동패턴을 통해 유저의 상대역을 수행한다. 몬스터의 행동을 구현하는 인공지능은 다

양하며 지속적으로 발전되었다. 아래의 [그림 3]과 같이 초기단계의 FSM( Finite-State Machine), 

HFSM(Hierarchical-Finite-State Machine), FuSM(Fuzzy State Machine), Behavior Tree, 신경망, 유전자 

알고리즘 등 다양한 형태로 개발되었으며 진화되고 있다.

[그림 3] 다양한 형태의 인공지능

[Fig. 3] Various forms of artificial intelligence

몬스터의 인공지능은 유저의 캐릭터를 상대함에 있어 공격, 방어, 회피 등 미리 정의해놓은 규

칙에 따라 행동함으로써 몬스터 역할을 수행한다. 유저가 일반적인 필드에서 상대하는 몬스터는 

패턴이 단순하고 능력치가 낮은 반면 보스 몬스터나 레이드 몬스터의 경우는 유저가 상대하기 매

우 까다롭게 구성하는 것이 일반적이다. MMORPG의 레이드몬스터는 특히, 공략하기가 매우 까다

로워 많은 인원수가 동원되고 숙련도가 높아도 공략에 실패하는 사례가 빈번하게 발생한다. 아래

의 [그림 4]와 같이 WOW(World of Warcraft)의 라그나로스 몬스터 [15]의 경우 22일의 기간 동안 

총 500번이 넘는 시도 끝에 공략이 되었으며, 리니지2의 안타라스의 경우 1000명이 넘는 인원이 

도전하여 공략하였다 [16].
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[그림 4] WOW의 라그나로스 공략(좌), 리니지2 안타라스 공략(우)

[Fig. 4] WOW's Ragnaros attack (left) and Lineage 2's Antaras attack (right)

몬스터의 능력(난이도)은 크게 몬스터의 공격력, 몬스터의 방어력, 몬스터의 행동패턴으로 규정

할 수 있다. 지나치게 높은 공격력과 방어력은 몬스터를 무적에 가깝게 만들 수 있기 때문에 몬스

터의 특징에 맞는 스텟으로 구성하는 것이 일반적이다. 레이드 몬스터의 경우 쉽게 공략이 가능하

다면 MMORPG의 핵심 콘텐츠로 활용되기에 부적절하기에 대부분 공략하기 매우 어렵게 구성되는 

것이 일반적이며 보통의 몬스터에 비해 매우 높은 공격력, 방어력을 갖추고 쉽게 파악하기 어려운 

패턴으로 디자인 하는 것이 일반적이다. 그러나 강력한 레이드 몬스터의 경우도 패턴이 파악되고 

나면 초기의 강력함 보다는 아이템 습득을 위한 수단으로 전락하는 경우가 많다. 위의 [그림 4]에

서 예시한 라그나로스나 안타라스의 경우도 시간이 지난 후 패턴이 파악된 이후로는 보다 적은 인

원과 짧은 시간으로 공략이 가능해졌다.

[그림 5] Flow 이론의 구성

[Fig. 5] Composition of Flow Theory

[그림 5]의 플로우 이론에 따르면 유저는 B의 상태에서 플로우, 즉 게임의 재미를 느낄 수 있으
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며 A의 상태에서는 불안함과 걱정을, C의 상태에서는 지루함과 이완 상태를 겪게 된다. 다만 A에

서 받는 불안함과 걱정은 몬스터가 가지는 강력함에 따른 공략불가의 절망감에 가깝다고 볼 수 있

다[1].

위의 [그림 3]과 같은 다양한 형태의 인공지능은 유저에게 패턴의 파악이라는 과제를 부여함으

로써 플로우를 경험하고 게임의 재미를 느낄 수 있게 하지만 지속적인 반복패턴의 경험은 아래의 

[그림 6]과 같이 패턴의 파악의 과제가 종료된 시점부터는 지루함을 유발하는 문제점을 발생한다.

[그림 6] 게임진행과 몬스터 패턴경험에 따른 변화

[Fig. 6] Changes in Game Progress and Monster Pattern Experience

본 논문은 유저가 몬스터를 상대함에 있어 지속적으로 서스펜스를 느낄 수 있도록 구성하여 유

저에게 서스펜스를 통한 플로우를 경험 하는 것에 초점을 맞추고 있다.
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3.2 서스펜스를 활용한 몬스터 행동패턴 구현

서스펜스의 핵심은 어떤 일이 벌어질 것을 알고 있지만 일이 벌어지는 시점을 모른다는 긴장감

에서 야기된다고 볼 수 있다. 강한 몬스터를 언급하는데 있어 높은 체력과 강한 공격력이 바탕이 

되는 것이 일반적이지만 몬스터가 가지는 패턴의 다양함 역시 중요한 요소라 할 수 있다. 몬스터

의 패턴은 앞서 언급한 것처럼 FSM( Finite-State Machine), HFSM(Hierarchical-Finite-State Machine), 

FuSM(Fuzzy State Machine), Behavior Tree, 신경망, 유전자 알고리즘 등 다양한 형태로 개발되었으

며 진화되고 있으나, 패턴파악 이후의 문제점 역시 내포하고 있다. 따라서 기존의 인공지능 패턴에 

서스펜스를 감정을 느낄 수 있도록 몬스터의 패턴을 구성한다면 유저는 몬스터를 상대할 때 서스

펜스의 효과를 통해 지루함을 덜어내고 김장감을 가진 채 플레이 할 수 있다. 이에 몬스터의 패턴

에 서스펜스 효과를 위해 아래의 [그림 7]과 같이 Emergence Pattern을 구성함으로써 유저에게 서스

펜스를 느낄 수 있도록 구성한다.

[그림 7] Emergence Pattern 몬스터 구성

[Fig. 7] Configuration of the Emergence Pattern monster

몬스터는 자체로 독립적인 스킬과 행동을 가지고 있으며 각각의 스킬과 행동은 특정한 조건에 

따라 발동되고 활용되어진다. 본 논문에서 제안하는 Emergence Pattern 몬스터는 기존의 몬스터가 

특정한 조건을 만족했을 때 나타나는 행동패턴에 Emergence Pattern을 추가함으로써 유저에게 서스

펜스를 느낄 수 있도록 구성하는 것이다. 유저는 앞서 언급한 알프레드 히치콕의 폭탄이론 에서처

럼 몬스터를 상대할 때 모르는 패턴이 어느 순간에 발현될 것을 알고는 있지만 발현 타이밍과 조

건에 대한 정보가 누락된 채 게임을 플레이함으로써 서스펜스를 느끼게 된다. 이때 느끼는 서스펜

스는 서스펜스 패러독스에 의해 동일한 상황, 동일한 몬스터를 상대했을 때도 동일하게 서스펜스

를 느낄 수 있다. 이를 바탕으로 플로우 이론에서 언급한 지루함의 상태로 넘어가지 않고 지속적

으로 플로우 상태를 느낄 수 있다. 또한 몬스터의 Emergence Pattern을 통해 몬스터의 생명력을 늘
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일 수 있으며 이에 더해 게임을 제작하는 측면에서도 리소스 제작의 시간과 비용을 절감을 기대할 

수 있다.

4. 결론

유저는 게임 내에서 다양한 몬스터를 상대하고 공략하며 게임을 플레이 한다. 특히 MMORPG장

르에서 몬스터는 단순히 유저의 상대역할 뿐만 아니라 유저가 성장할 수 있는 기반 - 경험치, 아이

템 등 - 을 제공하는 핵심 요소이다. 유저가 몬스터를 통해 얻는 것은 단순히 게임내의 콘텐츠로서

의 요소뿐만 아니라 게임플레이 재미에 요소와도 깊게 관여하고 있는데, 몬스터와의 상호작용을 

통해 불안감, 걱정을 극복하고 재미를 얻을 뿐 아니라 지루함 역시 경험하게 된다. 이에 대응하기 

위해 게임제작사는 다양한 몬스터, 특색 있는 몬스터 등을 구성하여 플레이어의 재미를 위해 제공

하고 있지만 몬스터가 가지는 패턴의 한계로 인해 유저에게 재미를 지속적으로 주기에는 어려움이 

있다. 본 논문에서는 기존의 몬스터를 구성하는 다양한 인공지능 패턴이 가지는 패턴의 한계점을 

극복하고 알프레드 히치콕이 그의 영화에서 활용함으로써 유저에게 지속적인 긴장감을 제공하여 

재미를 부여한 서스펜스의 경험의 제공을 통해 게임 유저에게도 서스펜스의 경험을 겪게 하여 지

속적인 플로우 상태를 느낄 수 있게 할 수 있도록 Emergence Pattern 몬스터의 구성에 관해서 제안

하였다. 이를 통해 유저는 게임을 플레이의 핵심요소인 몬스터와 전투에서 지속적으로 서스펜스를 

느낌으로써 게임의 재미를 지속적으로 느낄 수 있으며, 게임 제작사 역시 Emergence Pattern 몬스터 

구성을 통해 개발 시간과 비용의 절약을 기대할 수 있다. 본 연구의 한계점으로는 실제 게임에 적

용되었을 때 유저가 느끼는 심리적인 상태 변화에 대한 정량적인 수치가 포함되지 않았다는 점과, 

Emergence Pattern의 구성이 게임의 난이도에 미치는 영향에 대한 뒷받침이 부족하다는 점이다. 이

에 향후 연구로서 실제 게임에 몬스터의 Emergence Pattern을 구성하고 플레이함으로써 유저가 느

낄 수 있는 심리적 경험과 난이도 구성과의 관계를 밝혀내는데 있다.
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