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Evolutionary 
Game Lab 최근의 웹 상에서는 포털 커뮤니티를 중심으로 같은 성향을 가진 사용자들이 

군집을 이루어 다른 성향을 가진 커뮤니티를 적대적으로 공격하는 경향이 나
타나고 있습니다. 본 게임에서는 각 포털사이트에서 작성되는 텍스트들의 감
성분석을 수행하고, 이를 게이미피케이션 기법으로 가시화합니다. 이를 통해 
사용자가 포털사이트 사이의 분쟁을 손쉽게 확인해 보고 놀이의 형태로 참여
할 수 있도록 해 줍니다. 

 플레이어가 입력하는 문자 혹은 단어의 감성을 분석하기 위해서는 각각의 단
어에 감성이 태깅(Tagging) 되어 있고 그 수치가 정량화되어 있어야 합니다. 그
동안 이러한 감성어 태깅 데이터베이스 구축 작업은 실험 참여자들의 수작업
으로 이루어져 왔습니다. 때문에 그 구축에서 있어 비용이 많이 들고 태깅된 데
이터의 규모가 작을 경우 정확도가 떨어지게 됩니다. 본 게임은 이러한 문제를 
해결하기 위해 서버 연동 게임 플레이를  통해 감성어 태깅 작업을 수행하게 됩
니다. 이를 통해 감성어 분류가 어려운 최신의 웹 환경 단어들을 빠른 시간 내 
태깅할 수 있도록 합니다. 

게임은 전통적으로 선형적인 스토리텔링 기법을 통해 플레이어를 이야기에 몰
입시키고자 합니다. 이는 드라마틱한 내러티브 경험을 가능하게 하지만 게임
의 반복 플레이를 지루하게 만드는 요인이 됩니다. 본 게임은 이러한 문제를 해
결하기 위해 수평적 확장 스토리텔링 기법을 새로이 제안합니다. 플레이어는 
게임 내 이벤트 순서를 적절하게 배치하여 표류중인 사람들을 무사히 구조받
을 수 있게 해야 합니다. 캐릭터들의 상태는 플롯 이벤트가 배치된 순서에 영향
을 받으며, 수행 순서에 따라 결과적으로 조난자들의 운명도 달라지게 됩니다.

전통적인 연애 시뮬레이션 게임들에서 플레이어는 분기 시나리오 상에서 선택
을 통해 이야기를 진행하게 됩니다. 플레이어는 원하는 목표를 이루기 위해 반
복적으로 게임을 플레이하여 올바른 선택지를 찾아내야 합니다. 이러한 선택
은 플레이어가 의도한 스토리의 전개 방향과 다를 수 있고 사용자의 몰입을 방
해 할 수 있습니다. 본 게임에서는 이모션 마우스를 사용하여 플레이어의 생체 
신호를 통해 심리적 불안 상태를 탐지하여 이를 게임 내 분기에 활용합니다. 이
를 통해 플레이어는 자신의 감정 상태를 게임 내 캐릭터에게 전달하고 이야기
에 더 몰입할 수 있도록 합니다. 

www.myeglab.com
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About us 
Evolutionary Game Lab (EG LAB)은 2013년도에 홍익대학교 게임학부 강
신진 교수를 중심으로 설립되었습니다. EGLAB에서는 게임 어플리케이션에 실
제로 적용할 수 있는 감성 컴퓨팅 (Affective Computing), 절차적 컨텐츠 생성 
기법 (Procedural Content Generation), 기계 학습 기법 (Machine Learn-
ing)를 테마로 한 연구를 수행하고 있습니다. 본 연구실의 목표는 학문적인 수
준에서 연구되고 있는 공학 기술들을 게임 개발에 실제로 적용함으로써 새로운 
플레이 경험을 플레이어에게 제공하는 것입니다.

Research Field 
2016년 현재 EGLAB에서 주력하고 있는 게임 기술은 감성 컴퓨팅(Affective 
Computing) 기반의 사용자 감성 인식 기술입니다. EG LAB에서는 엔씨소프
트와의 협업을 통해 게임 플레이 시 플레이어의 감성을 분석해 주는 이모션 트
레이서를 개발하였고, 이를 응용하여 실제 게임에 접목시키는 것을 시도하고 
있습니다. 또한 기술 기반의 다양한 인디 게임들을 제작하여 산업계에 새로운 
아이디어를 제공하기 위해 노력하고 있습니다.

Emotion Tracer 프로젝트는 멀티 모달 인터페이스를 기반으로 사용자의 
감성을 측정하는 연구용 감성 분석 플랫폼입니다. 웹, PC, 모바일 환경에서 사
용자의 다양한 행동 데이터를 측정하여 이를 기계 학습 기반의 분류기를 통해 
감성을 분석하는 것을 목표로 합니다. Emotion Tracer 플랫폼은 총 4개의 모
듈(ET-Web, ET-Client, ET-Mobile, ET-Movies)로 구성되어 있고 취합 분
석된 데이터는 웹 기반으로 가시화 됩니다. 멀티 모달적 (Multi-modal) 속성
을 가진 감성을 분석하기 위해서는 다수의 센서로부터 측정된 데이터를 활용
해야 합니다. ET-Client는 PC 환경에서 PC환경에서 웹캠, 키보드, 마우스, 보
이스 등 최대 50여 가지의 입력 정보를 실시간으로 받아들여 이를 동기화시켜 
저장합니다. 이렇게 저장된 행동 데이터들은 분석 서버로 보내져서 고차원 행
동 분석에 활용됩니다.

Emotion Mouse는 사용자의 생체 데이터를 비침투적으로 추출하기 위한 
마우스로, GSR (Galvanic Skin Response) 센서, FSR (Force-Sensitive 
Resistor) 센서, 적외선 온도 센서가 내장되어 있습니다. 사용자가 마우스를 
사용하면, 마우스 버튼 위에 손가락 사이의 저항값을 GSR센서가 측정하며, 이 
저항값은 0~650 사이의 값으로 측정됩니다. FSR 센서는 사용자가 마우스 버
튼을 누르는 강도를 측정하기 위한 센서인데, 0~1023 사이의 데이터로 표현이 
되며, 값이 클수록 강도가 세짐을 의미합니다. 이모션 마우스에 내장된 적외선 
온도 센서는 적외선을 이용하여 온도를 측정하기 때문에 비접촉식으로 온도 
측정이 가능하며, -70~380도 범위의 온도를 측정합니다.

차세대 게임기술을 연구하는 홍익대학교 
게임학부 대학원

감성 자동 분석 플랫폼

EVOLUTIONARY GAME LAB

게임 플레이 경험 분석 소프트웨어

사용자의 생체 신호를 탐지하는
이모션 마우스

PC 환경에서 사용자 게임 플레이 행동을
분석하는 지닥터

PC 클라이언트에서 사용자 입력을 분석하는  
이모션 트레이서

G-Doctor는 PC환경에서 사용자의 게임 플레이 행동을 분석해주는 소프트
웨어 입니다. 본 소프트웨어는 PC에 저장된 로그를 취합하여 사용자가 어떠한 
형태로 게임 플레이를 하는지 분석해 줍니다. 분석된 수치들은 다양한 그래프
로 가시화 되어 표현되며 이를 통해 PC 사용자의 게임 플레이 패턴을 파악할 
수 있도록 해 줍니다. 또한 대화형 에이전트를 통해 분석된 결과를 재미있게 전
달해 줍니다. 이러한 로그 분석 소프트웨어는 게임 Fun QA, 사용자 데이터 마
이닝 등에 활용될 수 있습니다. 

Emotion Tracer G-Doctor
저희 연구실은 차세대 게임 R&D와 게임 프로토타입 제작 협업에 많은 관심을 
가지고 있습니다. 관심 있으신 분들은 메일로 문의해 주세요.

홍익대학교 게임학부 EG LAB 
Homepage: www.myeglab.com
E-Mail: directx@hongik.ac.kr
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