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오늘날 스마트 시대의 새로운 소프트웨어 페러다임으로 변화하고 있는 IT 산업의 환경에서 소프트웨어를 사용하는 사용자와 

공급하는 개발자 모두 품질 향상에 대한 중요성과 복잡성은 더욱 강조되어 가고 있다. 특히, 국내 게임시장의 절대적 시장점유

율을 보이고 있는 온라인 게임의 경우 게임 사용자들과의 지속적인 관계 유지를 필요로 하는 서비스 제품이기 때문에 높은 

수준의 품질보증이 절대적으로 필요하다. 본 연구는 이와 같은 필요성에 따라 게임 품질관리를 위한 정량적/정성적 게임성 평

가 항목을 연구하여 이를 기반으로 한 게임성을 평가하기 위한 평가 모델을 제시한다.

키워드: Quality Assurance, Game Software, Game Characteristic

I. 서론

컴퓨터의 발달로 사용범위가 광범위해짐에 따라 다양한 분야의 

소프트웨어들이 개발되고 있으며, 더 나아가 높은 품질의 소프트

웨어 개발이 요구되어 진다. 이러한 요구는 게임 산업에 있어서도 

마찬가지이다. 최근 게임이 대중화되어지면서 게임 소프트웨어의 

평가에 대한 관심이 높아지게 되었다. 게임 테스트의 기술적 관점

에서의 중소개발사들이 안고 있는 여러 문제점들을 해결하고 지원

하기 위해서는 게임에 대한 정성적/정량적 게임성 평가항목의 연

구와 품질평가 표준 모델이 필요하며, 게임 테스트의 정확성을 갖

추기 위해서 정성적/정량적 품질평가 서비스 통합모델 구축에 대

한 종합적인 연구가 이루어져야 한다[1]. 테스트의 질적 향상을 위

하여 중ㆍ장기적인 전문테스터 양성 및 직업화 기반의 인력양성 

프로그램 마련이 절실하다. 소비자들에게도 우수한 게임 콘텐츠 

제공을 통해서 문화산업의 발전적인 기반을 마련함과 동시에 안정

된 게임과 재미를 극대화 시키는 게임 콘텐츠 제공은 곧 기업의 

경쟁력 확보와 국가의 경제적 발전을 마련할 수 있다. 그리고 대다

수 게임제작사는 개발게임에 대한 사전평가가 필수적이고, 품질관

리 및 품질향상의 필요성을 인식하고 있으나 비용 및 환경제약 등

으로 수행하고 있지 못하고 있는 실정으로 제도적인 지원체계가 

요구되고 있으며, 안정된 게임 소프트웨어 서비스 제공을 통해서 

플레이어들에게 금전적인 손실과 개인정보 유출과 같은 많은 사회

적 문제를 극복할 수 있다. 특히, 국내 게임시장의 절대적 시장점

유율을 보이고 있는 온라인 게임의 경우는 게임유저들과의 지속적

인 관계를 요하는 서비스 제품이기 때문에 높은 수준의 품질보증

은 절대적이다. 따라서 온라인 게임은 게임소프트웨어의 높은 수

준의 품질보증을 위해서 다양한 게임 테스트를 실시하고 있다. 온
라인 게임의 테스트는 프로그램 버그 등 게임프로그램의 오류를 

발견하기 위한 게임소프트웨어 신뢰성 테스트와 게임서버의 부하

를 체크하기 위한 부하테스트 그리고 게임의 재미요소를 찾기 위

한 게임성 테스트로 구분할 수 있다.
본 연구는 게임 테스트의 기술적 관점에서의 중소개발사들이 

안고 있는 여러 문제점들을 해결하고 지원하기 위해서 게임성

(Game Characteristic) 평가항목의 연구와 품질평가 표준 모델의 

필요성에 따라 게임 품질관리(Quality Assurance)를 위한 정량적/
정성적 게임성 평가 항목을 연구하여 이를 기반으로 게임성을 평

가하기 위한 평가 모델을 제시하고자 한다. 

 

II. 관련 연구

국내 소프트웨어 분야 인증에서 GS인증을 위한 소프트웨어 품

질특성 평가는 ISO/IEC 9126-2를 적용하고 있으며 주 특성으로 

기능성, 신뢰성, 사용성, 효율성, 유지보수성, 이식성 등 6가지로 

규정하고 있다. 각각의 주 특성은 세부적인 특성들을 분류하는 부 

특성과 연계되어 있으며, 또한 101가지 메트릭을 각각의 특성에 

맞게 나눠서 소프트웨어 품질 평가 모델을 제시하고 있다. 그림 1
은 국내에서 GS인증을 위한 소프트웨어 품질특성 평가를 위한 소

프트웨어 품질 모델을 보여주고 있다.
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그림1. 국내 소프트웨어 품질 모델

Fig. 1. Quality Model of the Software

소프트웨어 품질 평가 국제 표준인 ISO/IEC 9126의 분류기준인 

기능성(Functionality), 신뢰성(Reliability), 사용성(Usability), 효율

성(Efficiency), 유지보수성(Maintainability), 이식성(Portability)의 

6개 품질평가 항목으로 구성되어 있다[2]. 미육군 교육용 AA온라인게

임 품질모형에 의한 버그시험 평가 연구에서 게임 평가를 위해 ISO9126 
품질 평가 모델의 분류기준을 다음 표 1과 같이 분류하고 있다[3][4].

표 1. ISO 9126 품질 평가 모델 분류 기준

Table 1. the Classification Criteria of ISO 9126 Quality 

Evaluation Model

구분 내  용

기능성

- 적합성  

- 정확성  

- 상호운용성 

신뢰성 
- 성숙성  

- 신뢰순응성  

사용성

- 이해성

- 학습성  

- 운용성  

- 사용순응성  

효율성
- 시간효율성  

- 자원효율성  

유지 보수성

- 변경성 

- 안정성 

- 유지순응성 

이식성

- 적응성  

- 설치성 

- 공존성  

III. 본론

소프트웨어 품질평가 기준은 일반적인 소프트웨어 개발에 적용

할 수 있는 기준이다. 게임도 소프트웨어이므로 이 기준을 적용하

여 품질을 평가할 수 있다[5][6]. 그러나 게임이 일반적인 소프트

웨어와 다른 특징을 가지고 있어서 소프트웨어 품질평가를 적용하

는데 한계가 있는데, 이는 “재미”라는 요소이다. 다른 소프트웨어

와 구별되는 게임의 재미요소를 게임성이라고 정의할 수 있다. 이 

재미요소를 ISO에서 제안한 소프트웨어 품질평가 기준으로는 제

대로 측정할 수 없다는 문제가 있다. 이를 해결하기 위해 게임의 

재미요소를 판단하기 위한 다양한 연구가 있어 왔다. 그러나 기존

의 연구들은 게임성에 대하여 전체적인 평가모델을 제시하지 않고 

부분적인 평가항목을 제시하였다는 한계가 있다. 평가모델은 평가

영역 전체를 보여주고, 각 평가영역의 관계를 설명하는 기본 틀의 

역할을 하기 위해 필요하다. 이에 따라 본 연구에서는 기존 연구의 

문제점을 보완하여 게임성을 평가하기 위한 평가모델을 제시하였

다. 평가모델에서는 평가영역을 제시하고 각 영역을 구성하는 평

가요소를 정의하였다.
게임성을 총 7개 평가영역으로 구분하고 각 영역별로 평가항목

을 2~8개를 정의하였다. 평가항목은 다시 세부 평가요소를 사용하

여 평가한다. 그림 2에서 평가영역, 평가항목, 평가요소의 관계를 

나타냈다.

그림 2. 평가 요소간의 관계

Fig. 2. The Relationships among the Components of 

Evaluation

본 연구에서 제시하는 게임성에 대한 평가영역 7개는 표 2에 나

타낸 것처럼, 게임연출, 사운드, 조작성, 그래픽, 사용자인터페이

스, 기획성, 기술성으로 구분된다. 표2는 평가 영역에 대한 주요 

평가 내용을 보여주고 있다.

표 2. 평가영역의 주요 평가 내용

Table 2. the Main Contents of Evaluation Areas

평가영역 평가내용

게임연출
게임의 화면을 구성하는 각 요소의 구도나 장면연출이 

적절한지를 평가

사운드
게임의 장르나 그래픽풍에 맞는 배경음악이나 효과음을 

사용하였는지를 평가

조작성
게임에 접근하는 단계의 적절성, 조작 속도의 적절성, 

맵이나 아이템등에 버그는 없는지를 평가

그래픽
장르에 맞는 그래픽이나 애니메이션을 구현하였는지를 

평가

사용자

인터페이스

사용자 인터페이스가 직관적이고, 인체공학적으로 

제작하여 사용자들이 사용하기 편리하게 구성되어 

있는지를 평가

기획성

게임의 시나리오나 세계관에 대한 이해도, 퀘스트의 

구성, 레벨디자인, 밸런싱 등 기획적 요소가 적절하게 

구현되었는지를 평가

기술성

게임의 장르나 특성에 맞는 물리적 특성 구현이나, 

인공지능 구현 등 프로그래밍적 기술이 제대로 

구현되었는지를 평가
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그리고 평가영역별 평가항목은 영역별로 세부 항목으로 총 24
개로 분리하여 구성하였다. 표 3은 제시하고자 하는 평가 영역별 

평가 항목들을 분류한 내용을 보여주고 있다.

표 3. 평가 영역별 평가항목

Table 3. Items of Evaluation Areas

평가영역 평가항목

영역 1
게임

연출

항목 1-1 구도

항목 1-2 장면연출

영역 2 사운드
항목 2-1 배경음악

항목 2-2 효과음

영역 3 조작성

항목 3-1 접근편리성

항목 3-2 조작속도

항목 3-3 게임로딩

항목 3-4 기능적 버그

영역 4 그래픽

항목 4-1 구현의 완전성

항목 4-2 캐릭터 구현

항목 4-3 배경 구현

항목 4-4 내용과의 조화

영역 5
사용자인터

페이스

항목 5-1 직관성

항목 5-2 편리성

영역 6 기획성

항목 6-1 몰입도

항목 6-2 퀘스트

항목 6-3 시나리오

항목 6-4 세계관

항목 6-5 레벨 디자인

항목 6-6 밸런싱

항목 6-7 스킬

항목 6-8 연속기술

영역 7 기술성
항목 7-1 물리성 구현

항목 7-2 AI 구현

IV. 결론

본 연구에서 제시한 평가영역은 게임의 장르에 상관없이 모두 

적용할 수 있다. 그러나 세부 평가항목이나 평가요소는 게임의 장

르에 따라 다르게 적용되어야 한다. 기본적으로 제안한 내용은

RPG(Role Playing Game)게임을 대상으로 평가항목과 평가요소

를 도출한 것이므로 다른 장르에는 적합하지 않은 평가요소가 있을 

수 있다. 따라서 FPS(First-person shooter)나 캐주얼 게임 등 다른 

장르의 경우 평가항목이나 평가요소를 적절하게 조정해야한다. 
향후 연구 내용은 제안한 평가항목과 요소 외에 다른 장르에 대

한 평가항목과 평가요소가 추가적으로 개발되어야 한다.
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