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요  약

본 논문은 게임성 평가 모델 설계를 기반으로 온라인 게임성 평가 시스템 설계  구 을 

으로 연구하 다. 온라인 게임성 평가 시스템이란 평가 요소를 정의한 모델 설계를 통하여 

온라인상에서 게임을 실시간으로 평가하는 시스템을 의미한다. 게임성 평가 시스템은 사용성 

평가(Heuristic Evaluation) 기법을 활용하여 기술  요소, 리  요소, 사회  요소, 경쟁력 요

소의 4부분으로 평가를 실시하 다. 게임성 평가의 객 성과 타당성 검증을 하여 자, 

자, 문가 세 분류를 통하여 평가를 실시하여 신뢰도를 높 으며, 게임성 평가 포럼을 개최

하여 다양한 계층의 의견을 수렴하 다. 

ABSTRACT

This paper mainly focused on research developing online game characteristic evaluation 

system based on game characteristic evaluation model design. 

Online game characteristic evaluation system is a system that evaluates game online 

in real-time using evaluation elements defined by model design. Game characteristic 

evaluation system uses heuristic evaluation method, which is used to execute evaluation 

in four parts, technical element, manage element, social element, and competitive element. 

To verify objectivity and validity of game characteristic evaluation, assessment was 

performed by three groups of beginners, intermediates, and professionals to increase the 

trust. And game characteristic evaluation forum was hosted to collect opinion from 

diverse classes.
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1. 서  론

온라인 게임이 인기를 리면서 온라인 게임제

작회사의 개발 건수가 증가하게 되었다. 이에 게임

개발  게임평가에 한 연구가 있어왔다. 하지만 

소수의 메이  업체를 제외하고는 다수 게임 개

발업체가 세하기 때문에 제 로 된 기획과 개발 

단계에서부터의 체계 인 게임성평가가 이루어지고 

있지 않다. 한 상당 부분 실패 부담을 안고 있는 

기존의 게임 제작 로세스를 살펴보면 게임성 

검 단계를 통해 핵심 기능에 한 검과 품질검

사 등의 과정을 밟게 되지만, 사용자 의 게임

성 만족도 보다 주로 요한 기능이 구 되지 않

거나 특정한 부분의 치명 인 오류를 찾는데 쓰이

고 있다[1]. 

부분의 게임성평가는 개발사가 게임을 개발하

기 해 게임이 갖춰야하는 게임의 구성요소에 따

른 특성을 고려하여 게임을 평가하게 된다. 한 

사회 으로 컴퓨터 게임 독에 한 심이 높아

져 국가 인 문제로도 부각되면서 컴퓨터 는 인

터넷 독과 련된 연구나 치료  방을 한 

로그램이 게임 기획단계에서 이루어져야 한다. 

개발  기획에서부터 게임 독성 문제를 포함하

여 방  차원에서 근을 시도하는 연구는 소수

에 불과하다. 

이에 본 연구는 게임성평가 모델을 설계하고 이

를 사용성평가(Heuristic Evaluation)에 목하여 

온라인 평가시스템을 구 하 다. 특히 사용성 평

가는 사용자 입장에서 사용이 얼마나 편리하게 설

계되어 있는지를 사용자의 에서 여러 가지 실

험과 분석을 통하여 특정 하는 것으로 게임업체의 

사용자에 한 평가를 받고자 할 때 가장 합한 

평가방법으로 단한다.

2. 게임성평가 모델에 한 연구

2.1 사용성평가 선행연구

Nielsen[3]은 개발된 소 트웨어를 평가하기 

해 사용성 리스트를 개발했다. 게임개발에 있어서

도 사용성평가로 게임을 평가할 필요성이 높아져 

HCI(Hunam Computer Interface) 커뮤니티에서 

게임성평가 항목이 개인별 는 그룹별로 개발되어 

졌다. 2002년에 Federoff는 게임개발 회사에서 연

구를 통하여 게임 사용성 리스트를 설계하 다. 특

히 온라인게임 강국인 한국은 게임의 기획과 개발 

단계에서부터 체계 인 게임성평가 계획이 

으로 필요해 보인다[6][7]. 강기호[4]는 한 게

임성 평가는 컴퓨터 게임의 유해성을 비롯한 여러 

가지 문제를 게임출시 이 에 미리 방지하거나 

일 수 있기 때문에 개발과정상 요하다고 강조하

고 있다. 서미라[2]는 게임 평가시스템 역시 기존

의 게임 제작 로세스에서의 경우와 크게 다르지 

않아 사용성과 더불어 인간의 감성을 평가하기 

한 새로운 평가시스템의 필요성이 강하게 두되었

으며 감성평가시스템이 이를 해결할 안이라고 주

장하고 있다.

2.2 Jakob Nielson의 사용성평가 시스템  

사용성평가(Heuristic evaluation)란 소 트웨어 

사용자 인터페이스를 평가 목 으로 개념화시킨 방

법으로 문가는 물론 비 문 평가자들이 평가 가

이드라인을 사용하여 시스템 인터페이스의 약 이

나 문제 을 악할 수 있도록 돕는데 그 목 이 

있다. 주로 웹사이트 사용성 평가에 맞춰 설계된 

10개의 문항은 게임에 합한 문항으로 수정하여 

다음과 같이 정리하 다[2].

(1) 한 에 알아볼 수 있도록 쉽고 간단한가?

(2) 사용자에게 친숙한 화법을 사용하고 있는가?

(3) 게임을 이할 때나 설정창을 이용할 때 

생각할 필요가 없게 하는가?

(4) 연속성을 유지하는가?

(5) 에러가 발생하거나 기다리는 시간이 길어지

면 정상  작동하고 있다는 피드백을 제때

에 주고 있는가?

(6) 어떠한 단계에서 언제든지 원하는 장면으로 

빠져나가기 쉽게 설계되어 있는가?
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(7) 보자가 사용할 때 빠르고 편한방법을 제

시 하는가?

(8) 문제 발생 시 운 자의 처리는 한가?

(9) 사용자의 실수를 미연에 방지할 수 있는가?

(10) 도움말 없이도 사용 가능한가?

2.3 게임과 사용성(Heuristics)

사용성평가의 장 은 빠른 시간 내에 쉽게 사용

성의 문제 을 범 하게 발견할 수 있다는 것이

다. 한 사용자의 상호 작용하는 패턴이나 업무, 

환경 등의 인간 인 측면의 이해를 직 인 목

으로 하지 않고, 시스템의 개발이나 평가를 해 

사용된다. 이런 장 에도 불구하고 무슨 이유 때문

에 기존의 사용성 방법을 컴퓨터게임에 용하는데 

어려움을 겪게 되었을까? 이를 이해하기 해서는 

다음과 같이 컴퓨터 게임과 기존의 소 트웨어간의 

몇 가지 차이를 이해할 필요가 있다. 

기존의 소 트웨어나 웹은 배우기 쉽고 사용하

기 편리하게 하는 것을 목표로 사용성 평가를 하

다. 그러나 게임은 화나 소설과 같이 여가를 

즐기거나 재미를 얻기 해서 사용하는 경우가 

부분이다. 따라서 게임 사용자의 사용성 평가 목표

도 달라져야 한다. 

게임에서의 사용성 목표는 친 도 는 흥미유

발에 장애를 주는 부분을 이는 것이다. 즉, 게임

의 재미를 높여 주는 것이다. 한 소 트웨어나 

웹은 일 성 있는 작업환경을 가져야 한다. 매번 

다른 방식으로 과제를 수행하게 된다면 그 때 마

다 새로운 것을 배워야 하는 문제를 갖게 된다. 게

임은 다양한 경험을 제공해야 한다. 게임 이를 

할 때 마다 사용자들은 새로운 규칙을 익히고 목

표를 달성하기 해서 새로운 략을 시도하게 해

야 한다. 그 지 않으면 사용자는 쉽게 지루해 진

다. 게임은 이러한 학습과 탐구자체이기 때문에 매

번 이 할 때 마다 매번 다른 경험을 제공해야 

한다. 게다가 게임에서는 의도 으로 제한사항을 

부과하는 반면 소 트웨어나 웹은 이러한 제한사항

을 제거해야 한다. 소 트웨어나 웹은 이러한 제한

사항을 제공하게 되면 기 하지 못했던 디자인 문

제를 야기 시키게 된다. 그러나 게임은 의도 으로 

제한사항을 게임 이 과정에 부과함으로써 게임

의 친 도를 높여주는 역할을 한다[5].

2.4 평가자 그룹

앞에서 언 한 것처럼 게임을 평가할 때 재미에 

방해를 주는 요소를 이고 게임이 기획의도 로 

개발되었는지를 사용자의 입장에서 평가하는 것이

다. 게임은 사용자가 성취하고자 하는 과제에 따라 

사용자가 느끼는 재미와 흥미에 따라 향을 받게 

된다. 

본 연구에서 게임성 모델 평가에 참여한 그룹은 

고등학교 학생과 게임을 공하는 학생, 그리고 게

임업체 실무자들이 모델을 평가하는데 참여 하

다. 평가는 5월, 6월, 7월, 8월에 이루어졌으며 본 

평가에서는 MMORPG 게임에 한 문성의 수

에 따라 3개의 그룹으로 나 어 실시하 다. 

첫 번째 수 은 ‘게임기획’  ‘게임컨설 실습’

등 게임 련 교육을 받지 않은 보자 그룹, 두 

번째 수 은 게임에 한 경험은 있었지만 게임 

평가에 있어서 자 그룹, 세 번째 수 으로 게

임 경험도 충분하고 게임업체에서 종사하는 문가 

수 에 이른 문가 그룹으로 나 었다. 이러한 세 

가지 수 으로 나  이유는 각 수 별로 게임을 

이해하고 이하는 행동 패턴에 차이가 나고 이

에 따라 게임을 평가하는 방법이 다르기 때문이다. 

특히 게임업체는 연령별, 성별로 나 어서 게임성

평가 결과를 얻게 되면 게임을 분석하는데 많은 

도움이 될 것이다.

3. 게임성평가 모델 설계

3.1 모델의 설계 방향

본 연구에서 사용하는 게임성평가 기본 모델은 

Jakob Nielson의 사용성평가를 바탕으로 강기호[4]

가 발표한 게임성 평가항목을 추가 하 으며 문
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성, 객 성  활용성 확보를 통한 실무 인 모델 

설계를 바탕으로 내/외부 사례 분석에 따른 합성 

 연계성을 검토하여 단계 인 분석 모델을 구축

하 다. 부분의 평가는 개발사가 게임을 개발하

기 해 게임이 갖춰야 하는 게임의 구성요소에 

따른 특성을 고려하여 게임을 평가하게 된다. 

하지만 본 연구의 게임성평가 모델은 빠른 시간 

내에 사용성의 문제 을 발견하고 사용자의 측면에

서 게임을 하고 실행하는 과정에서 느끼는 경험

을 의미한다. 이러한 경험이 요한 이유는 일반

으로 게임 디자이 의 모형이 사용자의 모형과 일

치하지 않는 경우가 많아 게임 디자이 는 사용자

의 요구에 맞는 디자인을 하기 해서 그들의 의

견을 수렴하고 해석하는 과정이 매우 요하기 때

문이다. 

즉 사용자는 디자이 의 의도가 아니라 스스로

의 결론에 의해 의사결정을 하게 된다. 어떻게 사

용할 것인지를 최종 으로 결정할 사람은 디자이

가 아니라 사용자이기 때문에 사용자의 요구를 명

확히 악하는 것이 무엇보다 요하다.

[그림 1] 게임성평가 모델 설계방법

[그림 1]은 문성 확보, 객 성 확보, 실천성 확

보, 활용성 확보, 연계성 확보를 통하여 1단계 게

임성 평가, 2단계 사회성 평가, 3단계 경쟁력 평가

로 모델을 단계 으로 구축하 다는 것을 보여주고 

있다.

3.2. 게임성평가 지표의 설계 과정

게임성평가 모델의 설계를 한 로세스는 총 

7단계에 걸쳐 진행된다. 

기본 지표 설계는 기존 연구 자료와 본 논문에

서 연구된 자료를 바탕으로 설계되었으며 설문지 

평가로 단계 으로 설문지 항목의 문제 을 악하

고 다음 단계평가로 이동하는 방식으로 지표를 수

정하여 최종 으로 게임성평가 지표를 설계한다.

[그림 2] 게임성평가 지표 설계 과정

3.3 설문조사 환경

설문조사는 앞서 언 한 3개의 그룹으로 나 었

다. 세 그룹으로 나  이유는 실험에 참가하는 피

험자들의  특성을 확인하고 게임 경험 문성 정

도를 분류 기 으로 삼아 게임성평가 지표가 타당

한지를 조사하기 해서 세 그룹으로 나 어 조사

를 실시하 다. 총 450명을 설문조사 하 으며 각 

그룹은 150명으로 구성되어졌다. 조사 장소는 보

자 그룹  자 그룹은 게임의 오  테스트를 

통하여 모인 게임 스튜디오에서 시행하 으며, 

문가 그룹은 부산  서울 경기도의 게임업체를 

방문하여 직  달 받거나 e메일을 통하여 설문

지를 회수 하 다. 

3.3.1 보자 그룹

보자 그룹이 게임에 완 히 보 그룹을 뜻하

지는 않는다. 문 으로 게임에 련된 학습을 받

지 않았거나, 게임 련 업무를 경험해보지 않은 피
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게임
구성요소

게임구성요소의 정의

기술

요소

게임

시스템

게임의 체 인 내용을 이끌어가

기 해 설정된 진행방식 

비쥬얼
게임의 체 인 배경화면, 동

상, 아이템 등을 구성하는 게임의 

게임
구성요소

게임구성요소의 정의

시각  요소

콘텐츠
게임에서 다양하게 즐길 수 있는 

콘텐츠 요소

사운드
게임의 체 인 스토리에 일치하

는 사운드 는 효과음

리

요소

테크놀

리지
Client기술  Server 안정성

사회

요소
사회성

사회 으로 발생할 문제 요소들을 

악하고 향후 체 방안 마련

경쟁력 

요소

게임경

쟁력

유사게임과의 비교 평가를 통하여 

게임의 시장 경쟁력 평가

험자들을 의미한다. 먼  설문조사를 한 오 테

스트를 시행 하 다. 즉 조사하고자 하는 게임 련 

사용자들을 먼  모집한 후 게임테스트를 거쳐서 

설문조사를 실행하 다. 

3.3.2 자 그룹

자 그룹은 게임과 련하여 문 인 학습

을 받았으나 련 업체에 종사하지 않은 피험자들

을 의미한다. 본 연구에서 자 그룹은 학에서 

게임 련학과  학생을 뜻하며 게임 기획과 게임

제작 과정 수업을 수강한 학생들이다. 

3.3.3 문가 그룹

문가 그룹은 게임 련 문지식을 가지고 있

으며 게임업체에 종사하거나 종사 하 던 피험자들

을 의미한다. 게임업체 평가는 직  방문과 우편물

을 사용하여 시행하 다.

3.4 게임성평가 구성요소

게임성평가 모델의 설계를 해 기존 자료를 조

사하 다. 이 자료는 련 논문  연구 자료를 비

롯하여 게임업체에서 사용 인 게임평가 항목들도 

모델 설계에 용 하 다. 

본 연구의 게임성평가 모델의 특징은 단순히 게

임 기획의도만을 평가하는 것이 아니라 게임의 사

용성평가(Heuristc evaluation)항목을 바탕으로 게

임의 기술  요소(오락성), 리직 요소, 사회  요

소, 경쟁력 요소 4부분을 큰 항목으로 나 고 각 

항목을 다시 세분화 하 다. [표 1]은 게임구성요

소와 각 항목에 한 정의를 정리한 표이다.

[표 1] 게임성평가 모델의 구성 요소 및 정의

3.5. 게임성평가 항목 가 치

본 연구에서 게임성평가 항목 가 치를 도출하

기 하여 문가 그룹을 상으로 설문조사를 실

시하 다. 가 치를 결정하는 방법으로는 순  혹

은 범주를 이용하는 것, 평 을 부여하는 것,  

비교를 실시하여 이들에 한 선호를 질문 하는 

것, 100 을 기 으로 비율을 질문하는 것, 효용함

수의 무차별 상쇄 이론에 근거한 무차별로 상쇄하

는 것, 선호 순 를 물어보는 것, 비용 우 의 경

제  기 을 비교하여 사 식으로 나열하는 것 등

의 방법이 있다. 게임성평가 항목 가 치 값은 게

임성평가 시스템을 이용하여 게임을 평가할 때 게

임 업체마다 요구 사항이 다르고, 요하게 여기는 

항목이 다르기 때문에 게임을 평가할 때 가 치가 

유동 임을 가정한다.

이에 본 연구에서는 ISO/IEC[8]에서 권고하고 

있는 평가  선정방법  수 주의 평가 방법

을 선택하여 평가되는 게임 업체 문가의 의견을 

반 하여 가 치를 도출하고자 하며, 본 연구에서 

가 치는 [표 2]와 같다.
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항 목 평가 포인트

제
분

기

배경의 분 기가 게임 아이디어와 일치정도

배경의 명도는 정도

주 의 사물과 배경이 잘 어우러지는 정도

배경이 게임의 진행에  정도

배경이 게임의 재미를 더하는 정도

맵에서 몬스터 배치 당 정도

사용자 수에 비해 맵 수의 당 정도

유

인
터
페
이
스

체 화면과 인터페이스 배치의 어울림 정도

마우스 / 키보드 컨트롤 기능의 편리 정도

인터페이스 조작성의 편리정도

도움말 / 툴 이 히 지원되는 정도

아이템 / 스킬 아이콘의 구별 정도

아이템  캐릭터 정보창의 확인 정도

미니맵 크기의 당 정도

옵션창의 히 지원되는 정도

[표 2] 게임성평가 항목 가중치

게임
구성
요소

가 치 항 목 가 치

기술

요소
40%

게임

시스템

몰입도 15 %

근성 8.3 %

게임 아이디어 15 %

독창성 15 %

타격감 8.3 %

커뮤니티성 15 %

아이템 15 %

벨디자인 8.3 %

비쥬얼

체분 기 30 %

유 인터페이스 30 %

캐릭터 40 %

콘텐츠

콘텐츠 25 %

퀘스트 25 %

PVP 20 %

성장시스템 20 %

스토리 10 %

사운드
배경음악 50 %

효과음 50 %

리

요소
15%

테크놀

리지

Client기술 50 %

Sever안정성 50 %

사회

요소
5% 사회성

공격성 40 %

통제성 30 %

과민성 30 %

경쟁력

요소
40%

게임경

쟁력

게임완성도 30 %

게임독창성 40 %

제품 홍보 략 30 %

3.6 게임성평가 모델 설계

게임성평가 시스템 모델은 크게 기술  요소, 

리  요소, 사회  요소, 경쟁력 요소로 분류 하

다. 게임성평가 시스템에서는 수가이드라인이 추

가되어 가이드라인을 읽고 각 항목을 평가하는 것

이다.

3.6.1 기술  요소

 가) 게임시스템 (Game System)

[표 3] 게임시스템 평가 항목

항 목 평가 포인트

몰입도 게임의 몰입정도

근성

/편의성
게임의 근  편의성 정도

아이디어 게임의 아이디어 이해 정도

독창성 첫 에 시선을 사로잡는 정도

타격감

/액션성
타격감/액션성/컨트롤 느낌 정도

커뮤니티성 커뮤니티의 원활정도

아이템
아이템이 게임 재미에 향 미치는 정

도

벨디자인 벨/스테이지의 다양성 정도

 나) 비쥬얼(Visual)

[표 4] 비쥬얼 평가 항목
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항 목 평가 포인트

캐
릭
터

캐릭터 종류의 당 정도

캐릭터 디자인과 게임배경의 잘 어울리는 정도

캐릭터 모션의 자연스러운 정도

캐릭터 세부디잔인(얼굴, 의상 등)의 자연스러움

항 목 평가 포인트

게임

완성도

시나리오/아이디어의 완성도 수 의 정도

게임조작 방법 완성도 수 의 정도

버그 문제  기타 불법 로그램 수 의 

정도

사운드 수 의 정도

그래픽동 상의 체 인 수 의 정도

 다) 콘텐츠(Contents)

[표 5] 콘텐츠 평가 항목

항 목 평가 포인트

콘텐츠 게임 내 즐길 수 있는 콘텐츠의 정도

퀘스트

게임 내 퀘스트 수의  정도

벨과 퀘스트 내용의  정도

퀘스트 수락  진행 과정의 편리 정도

퀘스트 보상의  정도

PVP 결 시스템은 존재   완성도 정도

성장

시스템

캐릭터의 성장 시스템의 당 정도

벨에 따른 캐릭터의 능력변화 정도

벨에 따른 몬스터 배치 당 정도

게이머 수에 비해 맵 크기의 정도

맵 내의 몬스터 밸런싱의 정도

스토리 게임스토리의 게임 배경과 조화 정도

 라) 사운드(Sound)

[표 6] 사운드 평가 항목

항 목 평가 포인트

배경

음악

맵이 바 면서 배경음악이 바 는 정도

배경음악이 맵과 조화를 이루는 정도

배경음악이 게임 이에 도움이 되는 정도

효과음
효과음 타이 의  정도

효과음 상황과 일치하는 정도

스토리 게임 스토리의 게임 배경과 조화 정도

3.6.2 리  요소

[표 7] 관리적 요소 평가 항목

항 목 평가 포인트

Client

기술

엔진 성능, Frame Rate의 충분 정도

버그와 오류 등 수정 할 가능성 정도

패치 일 다운로드  용성 정도

Sever 

안정성

서버 운  안정 정도

서버에 속 시 선택한 서버에 속되는 정도

네트워크 상태의 안정 정도

3.6.3 사회성 요소

[표 8] 사회성 요소 평가 항목

항 목 평가 포인트

공격성

게임을 할 때 보를 괴롭히는 것이 즐겁다.

게임 시 내가 당한 만큼 복수를 해주고 싶다.

게임 시 화를 내는 걸 보면 기분이 좋아진다.

통제성

게임  게임을 단하는 것이 힘들다.

다른 할일보다 우선 으로 게임을 하게 된다.

상했던 시간보다 더 오래 게임을 하게 된다.

과민성

게임 에 방해를 받으면 짜증이 난다.

다른 일 에 게임 생각에 집 하기 어렵다.

게임  원하는 로 되지 않으면 짜증이 난다.

3.6.4 경쟁력 요소

[표 9] 경쟁력 요소 평가 항목
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항 목
바람의나라 (%) 메이 스토리 (%)

문가 자 보자 문가 자 보자

게임

시스템
72.00 73.61 73.06 76.66 70.63 75.83

비쥬얼 75.74 68.54 74.74 74.03 71.22 76.84

콘텐츠 75.42 70.74 72.04 73.05 60.00 64.44

사운드 82.33 70.00 69.63 85.55 74.44 71.67

테크

놀리지
78.00 74.44 74.81 82.22 71.11 76.67

사회성 58.22 56.54 53.33 75.55 59.26 66.30

게임

경쟁력
81.60 80.59 80.60 84.89 82.44 85.11

항 목 평가 포인트

게임

독창성

기획, 연출력 차별화의 정도

스토리(시나리오) 차별화의 정도

CG그래픽, 동 상 차별화의 정도

사운드 배경음악 차별화의 정도

커뮤니티 차별화의 정도

콘텐츠 차별화의 정도

제품

홍보

략

홍보목표(타겟 연령층, 홍보이벤트 등)의 

정확성 정도

게임 랜드 이미지의 홍보 정도

온라인(인터넷) / 오 라인(TV, 신문, 잡지 

등) 다각 으로 고객에게 근성 정도

게임 내 GM의 친 성 정도

3.7 설문결과 분석

설문의 자세한 평가 내용은 3.6 에 설명이 되어

있으므로 분석표에서는 항목만 기입하 다. 각 항

목에 한 신뢰성을 측정하는 방법에는 재검사법

(test-retest method), 복수양식법(multiple forms 

techniques), 반분법(split-half method), 내  일

성 분석(internal consistency analysis)이 주로 

사용되는데, 본 연구에서는 게임성평가 항목을 통

한 설문조사를 시행하 으므로 신뢰성을 검정하기 

하여 체 항목과 각 하  역별 구성요소로 

Cronbach's alpha 계수를 사용하 다. 크론바흐 

알 계수(Cronbach's alpha)의 값은 0~1의 값을 

가지며, 개 0.5이상이면 측정도가 내  일 성을 

갖고 있으므로 신뢰할 수 있다고 볼 수 있으며, 

0.6이상이면 체로 신뢰도가 높다고 할 수 있다. 

게임성평가 항목을 평가하기 한 게임은 상업

용으로 출시되어 있는 “바람의나라”  “메이 스

토리”를 설문조사 하 다. 통계 로그램은 

SPSS12.0 for Windows를 이용하 다.

[표 10]은 게임성평가 항목에 따라 총 450명의 

문가, 자, 보자 그룹으로 구성된 설문조사자

의 각 항목에 한 평가의 평균을 기입한 것이다. 

[표 10] MMORPG 설문결과

[표 11]를 분석하면 게임성평가 모델 설문을 분

석한 결과 신뢰도는 바람의나라 .858, 메이  스토

리 .722 로 신뢰도가 높은 것으로 나타났다. 여기

서 신뢰도란 측정도구(SPSS12.0)가 측정하고자 하

는 상을 일 성 있게 측정하는 노력 는 동일

한 개념에 해 측정을 반복했을 때 동일한 측정

값을 얻을 가능성을 말한다. 따라서 체 인 내용

으로 보아 본 연구의 게임성평가 모델은 신뢰성이 

있는 척도라고 할 수 있다.

[표 11] 신뢰도

항 목
(MMORPG)

바람의나라 메이 스토리

Cronbach's 
alpha

Cronbach's 
alpha

게임시스템 .646 .712

비쥬얼 .793 .667

콘텐츠 .620 .525

사운드 .606 .621

테크놀리지 .860 .541

사회성 .800 .590

게임경쟁력 .736 .645

계 .858 .722
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4. 게임성평가 시스템 개발

4.1 시스템 개발 목표

게임성평가 시스템의 역할은 게임의 주요 요소

인 콘텐츠와 기술 인 요소  사회성 요소, 경쟁

력 요소를 문 으로 평가하여 그 결과를 제공함

으로써 반 인 게임 지원 사업의 의사결정을 지

원하는 것이 주요 목 이다. 

즉 게임성평가 시스템은 신규 게임에 한 다양

한 진단을 통하여 개발사  퍼블리서(Publisher)

의 업무 효율성을 높이고 서로간의 연계성을 확보

하여 체 게임산업의 활성화를 지원하는 주요 인

라이다. 한 GM(Game Manager)교육서비스 

개발을 지원하여 게임업체 종사자들에게 새로운 자

료와 뉴스를 제공하여 교육  효과도 동시에 제공

하고자 한다.

4.1.1 퍼블리서(Publisher) 

•콘텐츠 확보를 한 네트워크 제공

•게임의 완성도에 한 객 , 문  가이드 

제공

•게임성에 한 정량  진단 결과 제공

•마 , 서비스 방안 수립을 한 게이머들의 

피드백 제공

•평가자로서의 게이머를 게임 서비스 이용자로 

흡수

4.1.2 소규모 개발사 

•다양한 분야의 문가 피드백을 통한 게임의 

완성도 제고

•게임의 흥미 요소를 악하기 한 사  조사 

기회 제공

•테스트를 한 장비  인력 인 라 활용

•게임성에 한 정량  진단 결과 제공

•게임성에 한 객  자료 확보로 인하여 향

후 퍼블리서나 투자사와의 연계성 제고

4.1.3 GM(Game Manager) 교육 

•GM이 담당하는 마  업무, 데이터 통계와 

같은 업무에 한 교육  효과

•사용자 정보 분석  특성에 맞춘 상담, 모니

터링, 의견수렴 기법 교육

•게임성평가 교육  세미나 자료 제공

4.2 게임성평가 시스템의 독창성

기존의 온라인 게임 평가 시스템은 개인이 게임

을 체험하고 리뷰형식의 을 올리거나 웹상에서 

자료실에서 게임을 평가하는 자료를 다운로드 하여 

평가 후 다시 업로드 하는 방식을 채택하고 있다.  

  본 연구에서는 여러 게임을 평가하면서 평가요

소를 정리하 고 공통된 평가기 을 계량화 하여 

온라인상에서 게임을 평가하게 하 다. 한 유사

한 타 게임과의 비교를 통하여 시장성과 사회성을 

조사하여 출시되는 게임의 성공가능성을 측하고

자 한다.

4.3 시스템 개발 방안

4.3.1 게임성평가 시스템 구성

게임성평가 시스템은 구축된 게임성평가 모델을 

이용하여 온라인상에서 구동 가능하도록 모듈별로 

최 화시켜 효율성을 극 화 하 다.

게임성평가 시스템 구성은 [그림 3]과 같이 2개 

메인 트인 Sever Module, Client Module로 분리

되어 있다. Sever Module은 사용자 인증 서버, 게

임 장르별 서버, 데이터베이스 리 등을 수행한다. 

Client Module은 게임업체에서 속하여 평가와 

분석이 가능하며, 자사 서버와 연결하여 평가하는 

게임의 동 상, 기획 의도, 시나리오 등을 포함하

여 게임 평가뿐만 아니라 게임의 다양한 정보를 

얻을 수 있도록 시스템을 개발 한다.

4.3.2 데이터베이스(DB) 구성

게임성평가 시스템의 체 데이터베이스 구성은 

[그림 4]와 같이 데이터베이스에 장되는 데이터



72 ❙ 한국게임학회 논문지

―사용성(Heuristics) 평가 항목을 통한 온라인 게임성 평가 시스템 설계  구 ―

의 내용과 특성별로 게임시스템, 비쥬얼, 콘텐츠, 

사운드, 테크놀리지, 사회성, 게임완성도, 게임 독창

성, 제품 홍보 략으로 분류되어 구축된다. 

[그림 3] 시스템 구성도

[그림 4] 시스템 데이터베이스 구성도

5. 게임성평가 시스템 시뮬 이션

평가를 원하는 사용자들은 먼  로그인을 하여

야 한다. 로그인 이후 사용자는 평가를 원하는 게

임의 소개를 볼 수 있다. 이 때 게임에 한 동

상과 게임 거리  게임 캐릭터 등을 다시 한번 

확인 할 수 있다. 게임을 평가할 비가 된 사용자

는 게임성평가 시스템 페이지를 러서 게임성평가 

항목에 따라 수를 주면된다. [그림 5]는 시스템

에서 게임성평가 항목을 평가하는 그림이다. 각 항

목을 체크하여 결과를 [그림 6]에서 확인 할 수 있

다. [그림 7]은 실험자가 시스템에 로그인 하여 조

사자 인 사항을 기입하는 화면이다.

[그림 5] 게임성평가 항목 화면

[그림 6] 게임성평가 시스템 결과 화면

[그림 7] 게임성평가 조사자 인적사항



제9권 제1호 2009년 2월 ❙73

― The Design and Development of On-line Game Characteristic Evaluation System by a Heuristic Evaluation Item―

6. 결  론

본 연구는 최종 으로 온라인 게임성평가 시스

템을 설계  구 하는 것이다. 게임성평가 시스템

의 주요 목 인 게임성평가 모델 발굴을 하여 

게임성평가 포럼을 개최하 고, 다양한 계층(

자, 자, 문가 그룹)에게 설문조사를 시행하여 

게임성평가 모델의 검증과 타당성을 검증 받았다. 

한 게임성평가 시스템의 타당성 검증을 해 실

험 데이터를 이용한 모든 통계분석은 SPSS12.0 

Windows를 이용하여 다양한 분석 방법을 실시하

다. 세분화된 게임성평가 모델의 신뢰도 분석을 

하여 세 그룹( 보자, 자, 문가)의 데이터

를 비교 분석하 다. 게임성평가 시스템을 통하여 

얻을 수 있는 효과를 교육   산업체 두 부분을 

나 어 보았다. 교육 으로는 

1) 게임성평가 시스템 평가방법의 모델의 선정

을 통해 교육 과정을 발굴 할 수 있고, 

2) 평가 시스템의 활용을 통한 게임 운 능력, 

운 을 통한 개발지원 수 을 향상 시킬 수 

있다. 

3) 게임성평가 시스템을 교육도구로 활용함으로

써 GM(Game Manger)의 교육  양성 효

과를 얻을 수 있다. 게임업체는 

4) 국외 선진 게임 업체의 자본과 신기술에 

한 경쟁력을 확보하고 

5) 국내게임산업 수  향상  외 경쟁력을 

제고 할 수 있고 

6) 게임개발사들의 양질의 우수 게임 개발에 

한 모티 를 제공 하고 

7) 퍼블리서(Publisher)들의 내부 업무 효율의 

극 화 효과를 얻을 수 있다.

본 연구의 게임성평가 시스템이 포함하고 있는 

장르는 MMORPG(Massively Multi-player 

Online Role Playing Game)이다. 본 평가 시스템

으로 각 장르의 폭넓은 부분까지 평가 하기는 부족

하다. 를 들어 각 업체마다 개발된 게임을 평가할 

때 요한 포인트가 있을 것이며 본 평가 시스템

으로 이를 평가 할 때 항목을 시스템에 추가하여 

평가하여야 한다. 이러한 부분은 추후 보완하여 다

양한 옵션을 선택할 수 있도록 설계 하려고 한다. 

그리고 장르별로 다양한 평가가 가능하도록 추후 

평가모델을 발굴 수정할 필요가 있다. 한 본 연

구에서 게임성평가 시스템은 게임의 정식 출시 이

에 게임을 이용해본 유 의 의견을 회사에서 원

하는 항목을 통하여 수렴하는 것에 을 두고 

있으므로 게임성평가 시스템의 결과에 한 신뢰도

는 배제하 다. 이유는 시스템의 시장성 결과가 우

수하게 나왔을 때 회사에서 참조하여 게임을 운

할 수 있지만 반드시 게임이 성공한다는 보장이 

없기 때문이다.
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