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요  약

모바일 기술의 빠른 발전으로 1인 1-스마트폰 시대가 왔다. 스마트폰 앱(Application : App) 또한 
이제 없으면 부자연스러운 생활의 일부가 되었다. 현재 모바일 앱에서 가장 많은 사용자 및 커다란 
시장 층을 형성하고 있는 것은 모바일 게임, 그 중에서도 모바일 RPG 분야이다. 하지만 모바일 RPG 
에 기존의 PC용 RPG 품질평가모델을 그대로 적용시킬 경우 정확한 평가 결과가 나올 수 없다. 스마
트폰의 특성을 잘 반영한 새로운 모바일 RPG의 품질평가모델에 관한 연구가 필요한 시점이다. 본 
연구에서는 소프트웨어품질에 관한 국제 표준인 ISO/IEC 9126을 기반으로 모바일 RPG의 품질평가 
요소를 도출하였으며 이를 검증하기 위한 매트릭을 재정의하여 새로운 품질평가모델을 제안하였다.

ABSTRACT

As to the rapid development of mobile technology, the era of 1-person 1-smart phone has come. Also, the 
application of smart phone became the part of our life. Especially mobile RPG(Role Playing Game) has the 
biggest market and the largest number of users. There could be no precise quality assessment result, if quality 
evaluation model of PC RPG game were applied to the mobile RPG. Thus, it is time to focus on new quality 
evaluation model for mobile RPG with the great reflection of smart phone attributes. In this paper, based on 
ISO/IEC 9126, the international standard of software quality, quality evaluation elements for mobile RPG were 
deducted. Then metrics for validation of elements were redefined and new quality evaluation model was 
proposed.
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Ⅰ. 서  론

최근 국내 모바일 게임 시장은 RPG가 대세라
고 해도 과언이 아니다. 스마트폰의 성능이 급속
도로 발전함에 따라 모바일 게임의 스케일이 점
점 커지고 있다. PC의 전유물이었던 RPG 게임
(CRPG)이 모바일폰에서 점점 그 영역을 넓혀가면
서 과거 퍼즐과 퀴즈게임에 지친 모바일 게임 이
용자들이 모바일 RPG 게임(MRPG)에 모여들고 있
다. 현재 구글 플레이스토어를 보면 매출 상위 10
위권 내에 70% 정도를 RPG 장르가 장악하고 있
다. 긴 플레이시간, 뛰어난 연장성 그리고 강한 
중독성이 온라인 플랫폼과 잘 맞아떨어져 지속적

인 수익을 창출할 수 있다는 RPG의 특성상 게임 
개발사들은 일제히 RPG 개발에 매진하여 시장을 
온통 RPG 판으로 만들고 있다. 하지만 개발사에
선 정상적인 기획을 통해 게임의 성능, 사용자 인
터페이스의 편리성, 조작성을 향상시키기 보다는 
단순 유행 장르의 게임을 개발한 후 마케팅 등 
품질 외적 요소에 더 신경을 쓰고 있는 실정이다. 
이처럼 엉성하게 개발된 게임 소프트웨어는 출시 
후에도 많은 버그를 가지고 있기 마련이고 게임 
이용자들에게 큰 불편을 줄 뿐 아니라 불필요한 
비용이 추가로 발생시키고 있다. 근 2달간 상위 
20위권에 올라온 신작들도 대부분 RPG이며, 전문
가들의 향후 전망도 RPG에 대한 성공 예측 비중
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그림 1. ISO/IEC 9126 품질특성

이 훨씬 높아 근본적인 문제 해결을 위해 게임의 
결함 발생률을 낮출 수 있는 MRPG의 품질평가모
델에 관한 연구가 시급하다[1].

Ⅱ. 관련연구

RPG란 Role-Playing Game 즉, 게임 이용자가 
해당 게임의 한 등장인물이 되어 그 인물의 역할
을 연기해 나가는 유형의 역할수행게임이다. 
TRPG (Table talk RPG)를 시작으로 CRPG 
(Computer RPG)를 거쳐 MRPG (Mobile RPG)에 
이르기까지 질적으로 많은 발전이 있었고 그 와
중에 여러 가지 특성들이 추가되고 변화되었다. 

컴퓨터로 즐기는 소프트웨어인 CRPG는 캐릭
터, 아이템, 스토리 및 전투로 이루어진다. 게임 
이용자가 캐릭터의 역할을 맡아서 스토리를 즐기
거나 전투를 통해 아이템을 획득하는 시스템이다. 
시간이 흐르면서 네트워크 환경이 나아짐에 따라 
유저간의 커뮤니케이션이 중심이 된 MMORPG가 
등장하게 되었고 지금도 수많은 이용자가 즐기고 
있다[2]. 그리고 최근에 스마트폰 앱으로 출시된 
MRPG는 국내 1조 3천억원의 대규모 게임시장을 
형성하고 있다. 이는 모바일 RPG가 기존의 PC용 
RPG보다 접근성, 이동성 및 결제의 용이함 측면
에서 압도적으로 유리하기 때문이다[3].

ISO/IEC 9126은 소프트웨어의 품질 평가를 위
한 국제 표준 모델로, 6개의 주특성과 하위의 세
분화 된 27개의 부특성을 정의하며, 이를 위한 메
트릭 또한 정의한다[4][5]. ISO/IEC 9126 품질기준
의 특성과 부특성은 [그림 1]과 같다.

ISO/IEC 9126 모델은 PC용 RPG 같은 단일 소
프트웨어를 평가는데 적합하기 때문에 본 연구에
서 다루고자하는 모바일 RPG와는 부합되지 않다. 
따라서 ISO/IEC 9126 품질특성을 기반으로 모바일 
RPG의 특성을 반영한 새로운 특성항목을 만들 
필요가 있다. 불필요한 항목을 제외하고 필요한 
항목을 추가하여 해당 모바일 RPG를 평가하기 
적합한 매트릭으로 재정의 해야한다. 

Ⅲ. 모바일 RPG의 품질특성 

3. 1 기능성
게임 소프트웨어는 제대로 동작하지 않으면 의

미가 없다. 그런 즉, 모바일 RPG의 6가지 주특성 
중 기능성 및 신뢰성이 가장 중요하다. ISO/IEC 
9126에서의 기능성은 특정 조건 하에서 명시된 
요구와 내재된 요구를 수행하기 위한 기능을 제
공하는 S/W제품의 능력이다. 사용자의 요구를 측
정하기 위해서 S/W가 무엇을 하는가에 관심을 둔
다[4][5]. PC용 RPG와 마찬가지로 MRPG(Mobile 
RPG)도 사용자가 즐기는 게임인 만큼 지정된 작
업과 사용자 목적을 위한 적절한 기능들을 제공
하는 능력인 적합성, 올바른 효능 결과를 제공할 
수 있는 능력인 정확성, 하나 이상의 시스템과 상
호작용 할 수 있는 능력인 상호운용성 그리고 권
한에 따라 정보에 대한 접근을 차단하거나 허용
하는 능력인 보안성을 필요로 한다. 하지만 
MRPG 산업은 신생분야인 관계로 기능과 관련된 
표준, 관례 또는 규제를 고수하는 능력인 준수성 
항목은 제외한다.

3. 2 신뢰성
과거 단 하나의 버그로 인해 망한 RPG 게임을 

수도 없이 찾아볼 수 있다. 예를 들어 아이템이 
핵심인 MRPG에서 버그로 아이템이나 돈이 복사
되면 게임 내 시장 구조는 무너지게 되고 유저는 
아이템을 수집하는 흥미를 잃고 떠나간다. 신뢰성
은 성능 수준을 유지할 수 있는 S/W 제품의 능력
으로 신뢰성의 한계는 요구사항 정의, 설계 및 구
현상의 결함에 기인한다[4][5]. 이에 MRPG 컨텐츠
는 S/W 결함으로 인한 고장을 피하는 능력인 성
숙성, 결함발생에도 정의된 성능수준을 유지할 수 
있는 능력인 결함허용성, 그리고 결함 발생 시 성
능 수준과 데이터를 복구하는 능력인 회복성을 
필요로 한다. 하지만 앞서 언급했듯이 아직 관련 
표준 및 규정이 없는 관계로 신뢰성과 관련된 표
준, 관례 도는 규제를 고수하는 능력인 준수성은 
항목에서 제외한다.

3. 3 사용성
사용자에 의해 이해되고 학습되고 사용되고 선

호될 수 있는 S/W능력인 사용성[4][5]은 MRPG 컨
텐츠의 필수 요소이다. 게임이 어렵다고 떠나는 
유저가 발생하면 이는 곧 매출 하락과 연계되고 
업체로선 크나큰 손실이 아닐 수 없다. S/W의 적
합성 및 사용방법을 사용자가 이해할 수 있도록 
하는 능력인 이해성, 사용자가 사용법을 학습할 
수 있도록 하는 능력인 학습성 그리고 사용자가 
S/W를 운영하고 제어할 수 있도록 하는 능력인 
운용성은 게임에서 유저 인터페이스의 중요성을 
생각하면 필수불가결한 요소이다.  이 세 가지 항
목은 경계가 불분명하므로 친화성(Friendability)으
로 묶는다. 게임을 쉽게 배우고 빠져드는 것도 중
요하지만 고객으로 하여금 새로운 모바일 RPG 
자체에 매력을 느끼게 하고 쉽게 다가오게 하는 
것 또한 중요하다. 이에 사용자가 선호하도록 할 
수 있는 능력인 호감성을 포함시킨다. 하지만 사
용성과 관련된 표준, 관례 또는 규제를 고수하는 
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품질 특성 품질 부특성 품질 메트릭

기능성

적합성 SU (Suitability)

정확성 AC (Accuracy)

상호운용성 IO (Interoperability)

보안성 SC (Security)

신뢰성

성숙성 MA (Maturity)

결함허용성 FT (Fault Tolerance)

회복성 RE (Recoverability)

사용성

친화성 FR (Friendability)

호감성 AT (Attractiveness)

휴대성 PO (Portability)

효율성
시간반응성 TB (Time Behaviour)

자원효율성 RU (Resource-efficiency Utilization)

유지보수성

분석성 AN (Analyzability)

변경성 CH (Changeability)

안전성 ST (Stability)

시험성 TE (Testability)

표 2. 품질특성과 메트릭 맵핑

품질특성 품질부특성 정의

기능성

적합성 지정된 작업과 사용자 목적을 위한 적절한 기능들을 제공하는 능력

정확성 올바른(혹은 동의한) 효능 결과를 제공할 수 있는 능력

상호운용성 하나 이상의 시스템과 상호작용 할 수 있는 능력

보안성 권한에 따라 정보에 대한 접근을 차단하거나 허용하는 능력

신뢰성

성숙성 S/W 결함으로 인한 고장을 피하는 능력

결함허용성 결함발생에도 정의된 성능수준을 유지할 수 있는 능력

회복성 결함 발생시 성능 수준과 데이터를 복구하는 능력

사용성

친화성 사용자가 이해하고 간편하게 사용할 수 있도록 하는 능력

호감성 사용자가 선호할 수 있도록 하는 능력

휴대성 이동성을 전제로 간편하게 기능을 수행할 수 있는 능력

효율성
시간효율성 기능을 수행할 때 적절한 반응 및 처리시간과 처리율에 관한 능력

자원효율성 기능을 수행할 때 적절한 양과 종류의 자원을 사용하는 능력

유지보수성

분석성 결함이나 고장의 원인, 해결책에 대한 진단을 가능케 하는 능력

변경성 정의된 변경이 구현될 수 있도록 하는 능력

안정성 변경으로 인한 예상치 않은 결과를 최소화 하는 능력

시험성 S/W의 변경이 검증될 수 있도록 하는 능력

표 1. 모바일 RPG 품질특성

그림 2. 모바일 RPG 품질평가모델

능력인 준수성은 관련 표준이 미비한 관계로 배
제한다. 스마트폰에서 작동하는 MRPG는 PC용 
RPG의‘게임만 한다’에서 ‘게임도 한다’라는 
새로운 의미의 변화를 가져왔다. 이는 스마트폰 
특유의 이동성 및 휴대성에서 기인한 것이다. 휴
대성을 살린 모바일 RPG 컨텐츠 특유의 자동 사
냥 기능(Auto)은 모바일 RPG의 큰 특징이다. 이
에 휴대성을 사용성의 새로운 부특성으로 추가한
다.

3. 4 효율성
쾌적한 모바일 RPG 사용을 위해 렉을 지양하

고 장시간 사용을 위해 배터리 효율성을 높아야 
한다. ISO/IEC 9126에 따르면 효율성은 명시된 조
건에서 자원의 양에 따라 요구된 성능을 제공하
는 S/W 제품의 능력이다. 여기서 자원은 다른 
S/W제품, H/W장비, 재료 등을 포함한다[4][5].  이
에 기능을 수행할 때 적절한 반응 및 처리시간과 
처리율에 관한 능력인 시간반응성 그리고 기능을 
수행할 때 적절한 양과 종류의 자원을 사용하는 
능력인 자원 효율성을 평가 요소에 포함시킨다. 
하지만 앞서 기능성, 신뢰성 및 사용성에서와 마
찬가지로 준수성은 배제한다. 

3. 5 유지보수성
완벽한 프로그램은 없다. 오히려 새로운 버그

를 찾아내는 테스트는 성공적인 테스트이다[6]. 
RPG를 포함한 모든 소프트웨어는 사용 중 버그
가 발생하고 패치를 필요로 한다. ISO/IEC 9126에 
따르면 유지보수성은 S/W 제품이 변경될 수 있는 
능력으로, 변경에는 환경과 요구사항 및 기능적 
명세에 따른 S/W의 수정, 개선 혹은 개작이 포함
된다[4][5]. 결함이나 고장의 원인, 해결책에 대한 
진단을 가능케 하는 능력인 분석성, 정의된 변경
이 구현될 수 있도록 하는 능력인 변경성, 변경으
로 인한 예상치 않은 결과를 최소화 하는 능력인 
안전성 그리고 S/W의 변경이 검증될 수 있도록 
하는 능력인 시험성은 기존에 검증된 품질평가항
목이므로 MRPG 품질평가모델에 그대로 적용한
다. 

3. 6 이식성 
특정 환경에서 다른 환경으로 옮겨질 수 있는 

S/W제품의 능력인 이식성[4][5]은 안드로이드, 
iOS, 블랙베리 등 다양한 스마트폰의 운영체제에
서  핵심이다. 하지만 본 논문은 각각의 운영체제 
별 따로 코딩되는 모바일 RPG 컨텐츠를 위한 품
질평가모델을 제안하는 것이 목적이므로 이식성 
항목은 품질 평가 요소에서 제외한다. 

기존 ISO/IEC 9126을 바탕으로 모바일 RPG 게
임의 특징을 고려해 도출된 품질특성 및 부특성 
항목은 [표 1]과 같다.

이에 의거, 본 논문에서 제안하는 모바일 RPG 
품질평가모델은 [그림 2]와 같다.

Ⅳ. 품질 평가 메트릭

본 절에서는 앞서 정의된 품질속성들에 대한 
평가를 위한 메트릭을 정의한다. 각각의 메트릭은 
계산을 위한 수식이나 값의 범위 등을 포함한다. 
품질특성으로부터 품질 메트릭 명을 도출하였으
며 [표 2]과 같은 맵핑 관계로 표현된다.

제안하는 모바일 RPG의 품질평가 메트릭은 
[표 3]과 같다.
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품질부특성 품질메트릭 범위

적합성
SU = 1 – {(누락된 기능 수) / (목적에 맞는  

기능 수)}
0 ~ 1

정확성
AC = 1 – {(허용 기대치 범위를 벗어난 

경우의 수) / (데이터 처리 시도 횟수)}
0 ~ 1

상호운용성
IO = 1 – {(상호운용 되지 못한 경우의 수) / 

(상호운용 시도 횟수)}
0 ~ 1

보안성
SC = (문제 발생 시 제공되는 기능 수) / 

(문제 발생 시 필요한 기능 수)
0 ~ 1

성숙성
MA = 1 – {(고장 회피 횟수) / (S/W 결함으로 

인한 고장 횟수 )}
0 ~ 1

결함허용성
FT = 1 – {(성능 수준 유지 못한 횟수) / 

(결함 발생 횟수)}
0 ~ 1

회복성
RE = 1 – {(성능 복구 못한 횟수) / (결함 

발생 횟수)}
0 ~ 1

친화성
FR = 1 - {(게임 방법을 이해하지 못한 

유저수) / (테스트 유저수)}
0 ~ 1

호감성
AT = 1 - {(콘텐츠를 선호하지 않는 유저수) / 

(테스트 유저수)}
0 ~ 1

휴대성
PO = 1 – {(이동시 콘텐츠를 즐기지 않는 

유저수) / (테스트 유저수)}
0 ~ 1

시간반응성
TB = (평균 기대시간 이내 응답 횟수) / 

(응답시간 측정 횟수)
0 ~ 1

자원효율성
RU = 1 - {(평균 기대 배터리 사용량 초과 

횟수) / (측정 횟수)}
0 ~ 1

분석성
AN = 1 - {(해결책을 제시하지 못한 횟수) / 

(문제 발생 횟수)}
0 ~ 1

변경성
CH = 1 – {(패치가 제대로 적용되지 않은 

횟수) / (패치 횟수)}
0 ~ 1

안정성
ST = 1 – {(패치 이후 문제가 발생한 횟수) / 

(패치 횟수)}
0 ~ 1

시험성
TE = (테스트가 가능한 경우의 수) / (전체 

테스트 기회 수)
0 ~ 1

표 3. 제안하는 품질 메트릭

모든 부특성은 0과 1사이의 측정값을 가지며 1
에 가까울수록 우수하다고 볼 수 있다. 예를 들어 
친화성 메트릭은 게임을 이해하고 플레이하는 방
법을 알아가는 정도에 대한 측정을 하게 되며 측
정값이 1에 가까울수록 친화성이 높다고 할 수 
있다.

Ⅴ. 결  론

본 연구에서는 모바일 RPG 콘텐츠에 기존의 
PC용 RPG 품질평가모델을 적용할 경우 발생하는 
문제점을 최소화 하고자 소프트웨어품질에 관한 
국제 표준인 ISO/IEC 9126을 기반으로 모바일 
RPG 콘텐츠에 대한 새로운 품질평가모델을 제안
하였다. 기존의 품질평가모델에 모바일 RPG 콘텐
츠의 특성을 반영하여 이식성 및 준수성을 제외
하였으며 사용성 항목의 부특성을  친화성, 호감
성 및 휴대성으로 수정하였다. 제안한 품질평가모
델을 검증하고자 부특성별 품질평가메트릭을 제
시하였으며 향후 본 연구에서 제시한 메트릭을  
통해 새로 제안한 모바일 RPG 품질평가모델을 
검증할 예정이다.
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