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제2장게임콘텐츠품질평가기술

제2장 게임콘텐츠 품질평가 기술

1. 국내게임산업의현황및 이슈

학계와업계그리고관련정부기관들은국내

게임산업의어려움을극복하고향후국내게임

산업의활성화를위해타문화 산업과의연계등

을 비롯한다양한노력을기울이고있는이러한

상황에서의주요이슈를요약하면다음과같다.

·사업의 영세성 - 대다수의 업체들은 자본과

인력의부족으로사업실패의위험도높음

·게임업계구조의취약성- 글로벌경쟁을위한

게임산업의선진인프라체계구현의어려움

·R OI 확보의 어려움 - 개발기간은 길고, 성공

가능성에대한확신이적어R OI 확보가어려움

2. 게임콘텐츠품질진단시스템

게임콘텐츠품질진단시스템을통하여게임의

주요 요소인 c ont ent와 기술적인 품질, 그리고

개발사를 객관적이고 전문적으로 평가하여 그

결과를제공함으로써, 전반적인게임지원사업

의의사결정을지원한다.

·게임진단모델 - 게임내의 콘텐츠에 대한 진

단을 통하여 게임자체의 완성도를 판단하기

위한객관적/전문적DATA제공

·품질평가모델 - 게임의 기술적 요소에 대한

진단을통하여게임의안정성및 품질의완성

도를판단하기위한DATA 제공

·기업평가 모델 - 게임개발사에 대한

Va luat ion을통하여기업의자금력, 개발력등

사업에서성공하기위한주요요인들을평가함

(1) 게임콘텐츠품질진단시스템의이해

게임콘텐츠 품질진단 시스템은 신규 게임 및

개발사에대한다양한진단을통하여개발사및

P ubl i sher /투자사의 업무 효율성을 높이고 서

로간의 연계성을 확보하여 전체 게임산업의 활

성화를지원하는주요I n fra이다. 

(2) 게임콘텐츠품질진단시스템의

비즈니스모델

게임콘텐츠 품질진단 시스템의 비즈니스 모델

링을위하여고객의분석을통한목표고객을정

의하고, 목표고객별로제공할수있는가치, 가치

를 구현하기위한서비스O f fering, 그리고이런

O f fer i n g에대한cost 및r i sk를정의할수있다.

가. 고객의정의: 고객의세분화

게임콘텐츠품질진단시스템의고객은소규모

개발사및 대규모개발사와같은게임진단대상

업체와P ubl i sher 및투자사와같은게임진단결
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제 1 절 게임콘텐츠품질진단시스템

<그림5-2-1-01 > 게임콘텐츠품질진단시스템의역할

<그림5-2-1-02 > 게임콘텐츠품질진단시스템
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·개발사에대한재무현황분석 자료제공

·개발사에대한내부개발 인력평가 분석자료

제공

·투자 협상을 위해 개발사와 투자사가 공유하

는객관적참고 자료제공

·투자된게임개발사에대한향후진행파악을

위한가이드로활용

다. 서비스Offering 

고객 유형별 가치를 제언하기 위한 서비스

O f fer i n g이 결정되어야한다.

서비스 O f fer i n g은 게임 c ont ent 진단, 게임

품질평가그리고기업 가치평가 진단으로구분

하며KGDI의지원I n fra를통하여다양한세부

O f fer i n g을제공한다.

라. 게임콘텐츠품질진단시스템의평가영역

게임콘텐츠품질진단시스템은게임의품질적

평가요소(정성/정량) 및게임의재미요소에대

한 평가를중심으로일부성공요소에대한평가

요소를제공하게된다.

마. 기대효과: 게임콘텐츠품질진단시스템의

예상기대효과

게임콘텐츠품질진단시스템을통하여게임개

발사, Publ i sher 및투자사들의내부업무효율성

을높이고서로간의협력적상승관계가확보됨으

로써한국게임산업은경쟁력을확보하고국외로
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과정보를할용하는업체로세분화할수있다.

A. 게임진단대상업체

·대규모 개발업체 - 자체 투자에 충분한 자본

력과다양한인력을보유하고있으며, 기획에

서 테스트, 출시에 이르기까지 각 va lue

ch a i n의 역할에 대한 노하우를 바탕으로 게

임을개발함

·소규모 개발업체 - 영세한 자본력과 개발 인

력 수급의 어려움으로 창의적인 아이디어를

게임화하는데많은시일이걸리고, 게임의각

va lue ch a i n에 조언을 해줄전문가의도움이

필요함

B. 게임콘텐츠품질진단시스템정보활용업체

·P ubl i sher - 게임기획부터 출시 후 고객 지

원까지의전 단계에걸쳐게임기획, 개발, 투

자, 마케팅, 운영등 여러형태의퍼블리싱활

동을통해수익을창출함

·투자사- 벤쳐캐피탈회사및기타콘텐츠투

자 기관이중심을이루며풍부한자금력을활

용해개발사지분투자및 게임프로젝트파이

낸싱형태의투자를통해수익을창출함

나. 가치구현: 고객별기대수익

게임콘텐츠품질진단시스템을통하여고객별

예상되는기대수익은다음과같다.

A. 소규모개발사

·다양한 분야의 전문가 피드백을 통한 게임의

완성도제고

·게임의흥미요소를파악하기위한사전조사

기회제공

·테스트를위한장비및 인력인프라활용

·게임의품질에대한정량적진단결과제공

·향후퍼블리셔나투자사와의연계성제고

·출시된게임의확산및활성화촉진

·공공기관에서테스트가이루어지므로평가에

대한객관성및보안문제 해결

B. 대규모개발사

·보다 다양한 전문가들이 게임에 대한 가이드

라인을제공해줌으로써, 자체평가에대한보

완기회제공

·테스터로서 일반 유저의 Po ol을 제공하므로,

자체 유저 확보의 비용을 줄이고, 게임

s u r vey의용이성과보편성향상

·글로벌서비스를위해타겟유저를고려한국

내시장의반응성사전조사의기회제공

·공공기관에서테스트가이루어지므로평가에

대한객관성및보안문제 해결

C. Publ i sher

·콘텐츠확보를위한네트워크제공

·게임의완성도에대한객관적, 전문적가이드

제공

·게임의품질에대한정량적진단결과제공

·게임개발사에대한객관적평가자료제공

·투자 협상을 위해 개발사와 퍼블리셔가공유

하는객관적참고자료제공

·마케팅, 서비스방안수립을위한게이머들의

피드백제공

·평가자로서의게이머를게임서비스이용자로

흡수

D. 투자사

·콘텐츠확보를위한네트워크제공

·게임의완성도대한객관적, 전문적가이드제공

<그림5-2-1-03 > 게임진단서비스의O f f e r i n g
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을 통해 도출된 Key Dire ct ion을 기반으로 게

임진단모델의 설계Fra me에따라설계된다.

(2) 게임진단모델설계를위한Key Direction

전문성, 객관성및활용성확보를통한실무적

인 모델 설계를 바탕으로 내/외부 사례 분석에

따른적합성및 연계성을검토하여단계적인실

천모델을구축한다.

·전문성확보- 전문가평가집단및체계적인평

가항목을통한게임진단모델의전문성제고

·객관성및 실천성확보- 평가항목및 평가자

에 대한이해관계자들의공감대형성을통한

게임진단결과에대한객관성 제고

·단계적접근- 내부자원및외부 환경변화에

따른게임 진단모델의단계적개발을통한활

용성및실천성 제고

·연계성및 활용성확보- 이해관계자들의정

확한 요구사항 및 이에 따른 Value

P rop o s it ion을파악하여게임진단결과에대

한활용성제고

(3) 진단모델설계의F r a m e w o r k

게임 진단 모델은 게임콘텐츠 품질진단 시스

템 중 게임의 c ont ent 요소를 전문적이고객관

적으로 평가하기 위한 모델이며 4W1H fra me

을 통하여진단모델의목적, 평가자집단, 평가

시기, 평가항목, 및평가방법에대한설계방향

이결정된다.

·평가목적(WHY) - 게임진단 결과는무엇을

의미하며누구를위한것인가?

·평가방법( HOW) - 실천성을 고려한 평가 절

차는어떻게이루어져야하는지?

·평가내용( W H AT) - 평가내용은이해관계자

들의공감대를형성할수있는가?

·평가집단( W HO) - 전문성 확보를 위한 평가
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의시장확장및성장의기반을마련하게된다.

A. 한국게임산업

·국외선진게임업체의대자본과신기술에대

한경쟁력확보

·국내게임산업수준향상및대외경쟁력제고

·국내게임문화발전과문화적종속 현상탈피

B. 한국게임산업개발원

·게임지원사업의자원분배에대한효율성및

객관성확보

·게임시장관련자의공감대형성을통한KGDI

사업참여유도

·기타지원사업과의시너지를통한제반지원

사업자원의활용성을극대화

C. 게임개발업체

·유용한게임의사장을방지하고시장진입성

공도향상

·게임개발사들의양질의우수게임개발에대

한모티브를제공

·개발사의원천기술개발수준을향상시켜게

임의수준향상

D. 투자사및P ubl i sher

·투자사 및 P ubl i sher들의내부 업무 효율 극

대화

·신규 게임 c ont ent 확보를위한 정보 네트웍

확산

·신규 게임 및 개발사 평가에 대한 객관성 및

전문성확보

3. 게임진단모델의실질적설계

(1) 게임진단모델설계를위한접근법

게임진단모델의세부설계는게임콘텐츠품

질진단 시스템의 전략적 방향을 기반으로 내부

게임진단시스템 분석및 외부 평가사례분석

<그림5-2-1-04 > 게임평가를위한진단서비스영역 <그림5-2-1-05 > 게임진단모델설계를위한방향성
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며 또한 게임 산업 및 P ubl i shing 비즈니스의

환경변화, 개발사의무분별한증가로인하여최

근P ubl i sher를중심으로개발초기단계에서의

게임평가에대한요구사항이높아지고있다.

게임진단모델의목적달성을위해서는게임

의 완전성, 오락성및 사업성을최소한 판단 할
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집단은어떻게구성되어야하는가?

·평가시기(WHEN) - 활용성을고려한 적절한

게임평가시점은언제인가?

(4) 게임진단모델의목적적지향점

게임진단모델의목적적지향점은각 고객유

형별니즈에따라완전성, 오락성및사업성에대

한검증을수행할수있는평가지원체계이다. 

·소규모개발사- 게임에대한평가및 기술적

요소검증, 서버부하테스트및 게임성검증

·대규모 개발사 - 내부 평가 결과에 대한 비교

분석, 다양한게이머들로부터의Fe e db ack 확보

·P ubl i sher - 게임사업화검증을위한상품성

/게임성/사업성 분석, 마케팅을 위한 인구통

계학정보기반의분석 보고

·투자사 - 투자 매력도를 검토하기 위한 상품

성및 사업성분석

(5) 게임진단모델의구현을위한구비요건

기획/개발/마케팅중심의소/대규모게임개발

사들과 투자/마케팅 중심의 P ubl i sher (투자사

포함)와의 이해 관계가 성립되는 게임 C ont ent

평가를위한게임진단모델의구현은전문성, 객

관성, 활용성및실천성이확보되어야한다.

(6) 게임진단모델의목적

게임진단모델의구현을위한구비요건을고

려할때 게임진단모델이추구할 수 있는목적

적 지향점은완전성과오락성을평가할수 있는

지원체계이다. 

즉, 게임진단모델의목적은게임C ont ent의

완전성 및 오락성을 전문적이고 객관적인 평가

항목을 통하여 게임을 진단하고 이를 진단하기

위한 시스템 I n fra 및 평가자 집단을 확보하여

실천성을 높이고 개발사의 게임 완성도 제고를

위한 다양한 Fe e db ack과 투자사/ P ubl i sher들

의게임 검증을위한평가등객관적이고전문적

인 분석결과를제공함으로써진단결과에대한

이해관계자들의활용성을제고하는데있다.

가. 진단모델의세부서비스 O f f e r i n g의목적

·C ont ent 전문진단- 궁극적인게임의인증을

위한평가기반으로평가기준의객관성과평

가 집단의 전문성을 확보하여 게임의 완성도

를측정함

·Test Ma rket 진단- 다양한사용자들의평가

결과를 통하여 향후신규 게임의 마케팅 전략

을수립 하기위한 S a les poi nt, 고객성향, 고

객인구통계정보등의분석결과를제공함

(7) 평가집단A p p r o a c h

평가 집단은 확보방안과 평가자 보상체계 방

안을수립하여향후세부운영을 하기위한토대

를마련하도록접근되어야한다. 따라서평가가

능 집단은평가프로세스에따라규정하되전문

가 패널의경우에는장르별, 전문가의분야별로

세분화되어야 하고, 일반 유저 그룹은 연령별,

성별, 게임 연수 등으로 분류되어야한다. 평가

의목적, 평가자의Q ua l i f ic at ion 등을고려하여

평가집단을전문가와일반사용자집단으로나

누어, 전문가 집단은 게임 개발의 구성 요소를

중심으로 C ont ent를 진단하고, 일반 사용자는

게임경험중심으로시장성을진단해야한다. 

(8) 외부게임진단모델의평가시점분석

신규로 개발된 게임에 대한 Test 및 외부 검

증을위하여대부분의외부게임평가모델들은

게임 개발 단계 중 클로즈 베타 단계에서 오픈

베타단계에걸쳐게임평가가이루어지고있으

<그림5-2-1-06 > 게임진단모델의평가시기

<그림5-2-1-07> 게임진단모델의평가영역
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면에서 게임을 접하고 실행하는 과정에서 느끼

는경험을의미한다.

(2) 개발사중심의게임평가구성요소

개발사는 게임을 개발하기 위해 게임이 갖춰

야하는게임의구성요소에따른 특성을고려하

여게임을평가하게된다.

게임이완성되기위해반드시갖춰야하는게

임 구성 요소 및 그 정의는 <표 5 - 2 - 1 - 0 1 >과

같다.

(3) Gamer Experience Cycle 구성요소정의서

사용자가게임을접한후플레이를진행, 종료

하는 게임 경험 과정인 G a mer Exper ienc e
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수 있는단계로서게임의기본적인형태를갖춘

클로즈베타및오픈 베타테스트단계에서평가

가이루어져야한다.

(9) 게임진단모델의평가영역

게임진단모델의평가는완전성및 오락성을

진단하기 위한 목적적 지향점을 달성하기 위하

여 C ont ent 전문 진단과 Test Ma rket을 중심

으로평가가이루어진다.

(10) 게임진단모델의평가내용

C ont ent 전문 진단 및 Test Ma rket 진단을

중심으로향후게임 인증및게임컨설팅을 위한

평가가이루어지며시스템및 게임진단모델의

확장에따른평가내용의확장적모습을지니고

있다.

4. 게임 Content 진단평가항목 및 분

석 보고서

(1) 사용자중심의게임평가구성요소

G a mer Exper ience Cycle이란 사용자의 측

<그림5-2-1-08 > 게임진단모델의평가영역 <표5-2-1-01> 게임구성요소

게임구성요소 게임구성요소의정의

시나리오 게임의전체적인내용을구성하기위해설정된줄거리와소재등을의미함

게임시스템 게임의전체적인내용을이끌어가기위해설정된진행방식등을의미함

그래픽
게임의전체적인내용이나대상에맞도록구현된배경화면, 동영상, 아이템등을구성하는게임의시각적

요소를의미함

사운드
게임의전체적인내용이나대상에맞도록구현된배경음악, 효과음, 음성등을구성하는게임의청각적요

소를의미함

캐릭터 게임의진행을위해구현된게임의주체로서, 게임을플레이할때게이머가직접조작하는대상을의미함

User Interface 게임의진행및게이머들의게임조작을위해구현된시각적화면배치와기능적설정을의미함

<표5-2-1-02> GEC 구성요소

G E C구성요소 Gamer Experience Cycle 구성요소정의

기대감
게임을처음접한후게임의내용, 시청각적요소및기타세부구성요소를통해유발되는게임에대한

호기심과관심

참신성
게임플레이를시작한후게임의내용, 시청각적요소및기타세부구성요소를통해느끼게되는게임의

독창성과개성

학습성 게임플레이를진행하면서느끼게되는게임이해와조작을위한학습시간의적절성및학습방법의효율성

조작성
게임플레이를진행하면서게이머의의도에따라게임을조작할수있도록돕는조종방법의

편리함과용이성

감각성
게임플레이를진행하면서게이머가시청각을통해느끼게되는게임구성요소들의전반적인

심미성, 조화성

몰입성 게임플레이를진행하면서재미와흥미를느끼고플레이를계속하도록유도하는게임의집중성, 지속성

다양성 게임플레이를지속하면서게임구성요소선택, 변경을통해경험하게되는게임플레이의다양한변화

보편성 게임을종료한후느끼게되는전체적인게임내용에대한공감, 난이도의적절성, 게이머확대가능성

<그림5-2-1-09> Game Experience Cycle 구성요소

<표5-2-1-03> 게임진단설문지의구성

게임content 전문진단설문지 Test Market 진단평가설문지

평가목적 게임c o n t e n t에대한체계적인진단기준을기반으로 게임의c o n t e n t에대한시장반응및일반사용자들의

전문가집단으로구성된전문진단그룹의전문적, 기본인구통계정보를활용한객관적이고

객관적게임분석결과제공 활용성높은분석결과제공

게임산업의다양한분야에종사하는우수인력
Crocess 회원들간커뮤니케이션수단지원을통해

평가집단 위촉을통한전문진단그룹
확보된광범위한평가집단

게임기획/개발자,전문게임비평가, Opinion Leader

설문지구성
게임개발, 완성을위해필수적인게임content 게임유저가경험하게되는Game Experience Cycle 

구성요소를중심으로설문지구성 구성요소를중심으로설문지구성
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Ma rket 진단설문지두종류로구분된다.

(5) 게임 Content 진단분석 보고서 전략적

방향성

게임진단에대한분석 보고서내에는종합평

가점수와세부항목평가점수를 기반으로평가

위원을중심으로한 전문적 평가 점수, 게임개

발업체의자체평가점수와의비교, 그리고향후

에는축적된평가데이터에근거한상위1 0 %의

우수게임과의평가점수 비교분석이제공된다.

게임 개발업체에 대한 실질적인 Fe e db ack 및

게임성공의시사점을제시하고, 더불어서일반

사용자를 대상으로 한 시장의 피드백을 분석함

으로써 시장 진입을 위한 참고자료로 활용성을

제고하고자한다.

5. 게임진단모델의운영및활성화방안

(1) 게임진단모델의평가프로세스

게임 진단 모델의 평가 프로세스는 I DE F

( I nt e g rated Defining) 방법론을이용하여표현

되었다.

(2) 게임진단모델의발전방향성

게임진단모델은수립된진단모델의확대적

용 및 진단영역발전과함께, Incub ating 서비

스, 게임 인증 서비스및 컨설팅 서비스를 제공

할수 있는모델로발전한다.

1. 온라인게임 콘텐츠 품질 평가 현황

및 필요성

2 0 0 3년 국내 게임 시장의 규모는 3조 9 , 3 8 7

억 원에이르며, 이중에서1 9 . 1 %가 온라인게임

시장이고, 42.9%가온라인게임을즐길수 있는

PC방시장의규모였다. 특히, 이용연령층의확

대, 전체이용자수 증가, 잇단유료화성공에힘

입은 온라인게임 시장의 경우 2 0 0 5년에는 1조

4 , 0 0 0억 원 이상의 시장을 구성하게 될 것이라

고예상된다.

하지만이런빠른성장과거대한규모에비해

서, 온라인게임콘텐츠를제작하는회사들이가

지고있는콘텐츠의품질 평가에대한인식은상

당히 부족하다. 일례로 2 0 0 3년 가을에 서비스

개시가 예정되었던 한 M MOR P G의 경우 아직

베타 테스트 단계에 머물러 있으며, 그 외에도

M MOR P G의 경우 짧게는 6개월에서 길게는 1

년 이상의베타테스트기간을상정하고있는실

정이다. 베타테스트기간이길어지는것은게임

의 홍보등의부수효과를 노린전략적인경우도

있으나많은경우가게임콘텐츠의품질안정화

가 미흡한데따른보완기간이필요하기때문이

다. 이는온라인게임콘텐츠제작회사들이아직

게임 콘텐츠에대한자체 품질평가지침 및 방

법을 체계적으로 수립하지 못하고 있음을 보여

준다. 

제작사가 콘텐츠의 품질 문제에 대한 인식을

가지고있다하더라도, 현상황에서는올바른방

법과 정확한 기준으로 콘텐츠의 품질을 평가하
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C ycle의 구성 요소 및 그 정의는 <표5 - 2 - 1 -

0 2 >과같다.

(4) 게임진단설문지구성에대한이해

게임진단설문지는진단서비스의목적에따

라 게임 C ont ent 전문 진단 설문지, Te s t

<그림5-2-1-10 > 게임진단모델의평가프로세스

<그림5-2-1-11> 게임진단모델의발전방향성

제 2 절 게임콘텐츠품질평가기술
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2. 품질평가모델

가. ISO/IEC 9126 콘텐츠품질모델

콘텐츠는‘눈에 보이지않는’것이기 때문에,

그품질을평가하는것에는어려움이있다. 하지

만 동시에콘텐츠품질평가는현재의콘텐츠를

개선하고 새로운 콘텐츠를 개발하는 것에 도움

을 주며, 콘텐츠의 가치를 평가하는 것에 대한

객관적인기준이될수있다.

품질평가를위해서는평가의기준이되는품질

모델이필요하다. 현재콘텐츠품질 평가의기준

으로 널리 쓰이는 기준 중 대표적인 것으로는

ISO/IEC 9126 콘텐츠품질모델이있다. ISO/IEC

9126 콘텐츠품질모델은콘텐츠품질을나타내는

특성인‘품질특성’과 그것을세분화한‘품질부

특성’을다음의표와같이정의하고있다.

나. 온라인게임콘텐츠의특성

앞에서 소개한 ISO/IEC 9126은콘텐츠 분야

전반에 대한 품질특성을 정의한 것으로, 그 의

미범위가광역적이며추상적이다. 때문에, 온라

인게임콘텐츠의품질평가에적합한품질모델

을 결정하기위해서는, 우선온라인게임콘텐츠

의특성을살펴볼필요가있다.

(1) 많은 유저가 하나의 서버에 동시 접속

한다.

이것은다른게임콘텐츠와도차별화되는, 온

라인게임 콘텐츠만의 중요한 특징이라고 할 수

있다. 온라인게임은말그대로온라인상에서실

시간으로게임이진행되어야하기때문에, 게임

을 진행하고자하는 유저들을 수용하는 서버의

안정성과효율성이필수불가결하다.

(2) 보안성이특히중요시된다.

온라인게임 콘텐츠에 있어서 보안성은 특히

중요한요소이다. 수많은사용자가하나의서버

에 자신의데이터를저장하고, 게임을진행하기

때문에, 불특정사용자의부정한접근이나오조

작으로 인한 데이터의 누출, 변경, 파괴가발생

하는것을막아야할 필요가있다.

(3) 상대적으로높은사양의시스템이요구된다.

최근에는3D 게임에대한수요가높아지고있

으며, 이에맞춰개발되는대다수의온라인게임

콘텐츠들도3 D를 지원하고 있다. 때문에, 다른

콘텐츠에 비해서 상대적으로 높은 시스템 사양

을요구하게된다.

(4) 다양한환경에서콘텐츠가설치, 운용된다.

당연하게도게임을진행하는유저들의컴퓨터
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고, 또 그것을 자동화하는 것에는 큰 어려움이

있다. 해외의사례를보면, 서드파티에대한엄

격한심사와출시될게임의품질에대한평가가

철저한편인P S 2의 경우에도2 0 0 3년 2월에출

시된 R P G의 경우, 특정 버전의 P S 2에서 일부

콘텐츠가 오동작을 일으킴으로써 게임 진행이

불가능했던사례가있다. 또, GDC 2003에서발

표되었던 온라인게임의 시험 사례에서도, 단순

기능을위주로한 부하시험은자동화도구를사

용하여진행하였으나, 구체적인기능시험에있

어서는무작위( ra n dom) 시험의일종인몽키테

스트에 의존함으로써 효과적인 시험은 어려웠

다고한다. 다음그림은GDC 2003에소개된해

외게임 업체의시험사례를보여준다.

또한 온라인게임 콘텐츠의 경우에는 배포된

게임 클라이언트뿐만이 아니라, 유저들이 접속

하는게임서버에대한안정성도상당히중요하

다. 2002년에 운영이 시작된 한 M MOR P G의

경우, 운영첫 날 몇 시간만에서버가다운되어

접속이불가능했으며, 그후로도일주일동안은

잦은서버점검으로게임진행에큰불편을 겪은

사례가있다.

현재 국내 대다수의 게임 회사의 경우, 회사

내부알파테스트와외부베타테스트에전적으

로 의존하고 있다. 알파 테스트의 경우 최소한

의 테스트 가이드라인도없이 개발자들의직관

에 의한주먹구구식시험이진행되는경우가많

으며 외부 베타 테스트의 경우 게임에 대한 홍

보를 겸할 수 있다는 이점 때문에 많은 회사에

서 채택하고 있으나, 실제로는 그저 공짜로 게

임을 즐겨보려는 유저들이 많은 비율을 차지하

고 있기때문에만족스러운테스트결과를얻기

에는부족함이 많다. 다음 그림은국내 게임 업

체들이 일반적으로채택하고 있는 테스트 사례

를보여준다.

이와 같이 기존의 온라인게임 콘텐츠의 경우

품질향상에대한노력이비체계적이며, 온라인

게임 콘텐츠의 특성을 충분히 반영하지 못하고

있어, 지속적인온라인게임콘텐츠산업의성장

에 장애가될 수 있다. 여기서는, 온라인콘텐츠

의 특성을반영한 체계적인 품질모델및 그 모

델에기반한 평가 프로세스, 그리고각 품질 특

성을시험하기위한시험기법들을소개한다.

<그림5-2-2-01> 해외게임업체시험사례 <그림5-2-2-02> 국내게임업체시험사례

<표5-2-2-01> ISO/IEC 9126 소프트웨어품질모델

품질특성 품질부특성

적합성( S u i t a b i l i t y )

정확성( A c c u r a c y )

기능성( F u n c t i o n a l i t y ) 상호운영성( I n t e r o p e r a b i l i t y )

표준적합성( C o m p l i a n c e )

보안성( S e c u r i t y )

성숙성( M a t u r i t y )

신뢰성( R e l i a b i l i t y )
결함허용성(Fault tolerance)

복구성( R e c o v e r a b i l i t y )

가용성( A v a i l a b i l i t y )

이해성( U n d e r s t a n d a b i l i t y )

사용성( U s a b i l i t y ) 학습성( L e a r n a b i l i t y )

운용성( O p e r a b i l i t y )

효율성( E f f i c i e n c y )
시간효율성(Time Behavior)

자원활용성(Resource Utilization)

변경성( C h a n g e a b i l i t y )

유지보수성( M a i n t a i n a b i l i t y )
안정성( S t a b i l i t y )

분석성( A n a l y z a b i l i t y )

시험성( T e s t a b i l i t y )

적응성( A d a p t a b i l i t y )

설치성( I n s t a l l a b i l i t y )

이식성( P o r t a b i l i t y ) 공존성( C o - E x i s t e n c e )

부합성( C o n f o r m a n c e )

대체성( R e p l a c e a b i l i t y )

고립몽키테스트

병행몽키테스트

로드테스트

⇩

⇩

개발팀자체시험

회사내폐쇄베타시험(수십명)

일반폐쇄베타시험(수백명)

일반오픈베타시험(수천명)

⇩

⇩

⇩
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기능성은온라인게임콘텐츠가특정조건에서

사용될때, 명시된요구와내재된요구를만족하

는 기능을제공하는콘텐츠의특성으로써, 크게

정확성, 보안성, 동시성으로구성된다.

②효율성

효율성은명시된조건에서사용되는자원의양

에따라요구된성능을제공하는콘텐츠의특성으

로써, 시간효율성과자원활용성으로구성된다.

③신뢰성

신뢰성은실행중게임을정지하지않고계속하

여플레이할수있는특성을의미한다. 즉, 명시된

조건에서 온라인게임콘텐츠가 사용될 때, 성능

수준을유지할수 있는콘텐츠의특성으로써, 결

함허용성, 복구성, 그리고가용성으로구성된다.

④이식성

이식성은 하나의 환경에서 다른 환경으로 전

이될 수 있는 콘텐츠의 품질 특성을 의미하며,

이것은설치성과이식성으로구성된다.

여기에서환경이란, 조직, 하드웨어혹은소프

트웨어환경을의미한다.

⑤확장성

확장성은명시된범위내에서, 온라인게임콘

텐츠가다루어야하는대상의양이변화하는것

에 따라, 콘텐츠의기능이 명시된 범위내에 머

물러있을수있는콘텐츠의 품질특성을의미하

며, 서버확장성, 데이터확장성, 사용자확장성

으로구성된다.

(3) 온라인게임 콘텐츠 품질 특성에서 제외된

ISO/IEC 9126 콘텐츠품질특성

①사용성

사용성은 명시된 조건에서 콘텐츠가 사용될

경우, 사용자에 의해서 이해되고, 학습되고, 사
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는 각기 다른 하드웨어적 특성과 소프트웨어적

특성을 가진다. 그러므로 온라인게임 콘텐츠를

개발할때는, 콘텐츠가다양한환경에서설치되

고, 운용될 것을 감안하여야하며, 이런 특성에

대한평가도중요시된다.

다. 온라인게임콘텐츠의품질모델

(1) 선정원칙

이 절에서는앞 절에서고찰한온라인게임콘

텐츠의 특성을 바탕으로 온라인게임 콘텐츠에

적합한품질모델을정립한다. 온라인게임콘텐

츠 품질 모델은 ISO/IEC 9126 콘텐츠품질 모

델을바탕으로정량적평가가능성과온라인콘

텐츠의특성을고려하여선정되었다.

①정량적평가의가능성

일반적인공산품의경우에는크기, 강도, 내구

성, 안정성 등의 품질특성에 대한 정량적인 기

준의설정이용이하여이것을기반으로품질모

델을구성할수있으나, 온라인게임콘텐츠의경

우에는품질특성에대하여, 특성을평가하기위

한 정량적인기준이명확히제시되어있지않은

경우가 많다. 그렇기 때문에, 평가자의 주관에

상당부분 의존하게됨으로써, 품질평가의결과

가 갖추어야하는반복성, 재현성, 공평성, 객관

성을보장하는것이어렵게된다. 따라서여기에

서는정량적인평가가가능한품질특성에중점

을두어, 품질모델을선정하였다.

②온라인콘텐츠의특성

앞 절에서설명하였던것처럼, 온라인콘텐츠

는 다른콘텐츠와는다른특성들을포함하고있

으며, 이특성들은오프라인에서이루어지는게

임 콘텐츠와도차별화된다. 게임을운용하는서

버의안정성과효율성, 그리고보안성이라는온

라인게임콘텐츠의특성에중점을두어, 품질모

델을선정하였다.

(2) 온라인게임콘텐츠품질모델

여기에서는 앞에서 제시한 정량적 평가 가능

성과 온라인 콘텐츠의 특성을 고려하여 다음과

같은품질 모델을 제시한다. 본품질 모델은 크

게기능성, 효율성, 신뢰성, 이식성, 확장성의다

섯 가지 품질특성으로분류되며, 이들은또 1 3

가지품질부특성으로구성되어있다.

①기능성

<표5-2-2-03> 온라인게임효율성평가기준

품질특성 평가기준

시간효율성 명시된조건에서해당기능을수행할때, 지정된반응및적정한처리시간과처리율을제공하여야한다.

자원활용성 명시된조건에서해당기능을수행할때, 적정한양과종류의컴퓨터자원을사용해야한다.

<표5-2-2-02> 온라인게임기능성품질기준

품질특성 평가기준

정확성 올바른혹은동의된효능결과를제공하여야한다.

보안성
권한이없는사용자혹은시스템이정보를읽거나변경하는것이불가능해야하며, 권한이있는사용자혹

은시스템이정보에접근하는것이거부되어서는안된다.

동시성
둘이상의작업이동시에진행되는시스템의경우, 각작업의순서가미리정해진순서에따라서진행됨으

로써원하는기능을수행하여야한다.

<표5-2-2-04> 온라인게임신뢰성평가기준

품질특성 평가기준

결함허용성
명세된인터페이스의위반혹은콘텐츠의결함이발생하였을경우, 콘텐츠는명세된성능수준을유지하여

야한다.

복구성
결함이발생하였을경우, 명세된성능수준을재유지하고직접적으로결함의영향을받은데이터를복구할

수있어야한다.

가용성 콘텐츠는일정한기간동안명시된기능을제공할수있어야한다.

<표5-2-2-05> 온라인게임이식성평가기준

품질특성 평가기준

설치성 콘텐츠는명세된환경에서설치되고동작되어야한다.

이식성
콘텐츠의동작환경이명세된다른환경으로변경되었을때, 콘텐츠는적응을위해제공된것이외의기능

을필요로하지않아야한다.

<표5-2-2-06> 온라인게임확장성평가기준

품질특성 평가기준

서버확장성 서버의환경이변화하여도, 콘텐츠는명세된범위의기능을제공하여야한다

데이터확장성 데이터의양이변화하여도, 콘텐츠는명세된범위의기능을제공하여야한다

사용자확장성 사용자의수가변화하여도, 콘텐츠는명세된범위의기능을제공하여야한다
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의경우, 상당히일반적인모델이기때문에다양

한콘텐츠품질평가에 응용될수 있다는장점이

있다. 하지만, 동시에추상화 수준이 너무 높기

때문에, 실제콘텐츠품질평가에적용하는경우

에, 반복성, 재현성, 공평성, 객관성을보장하는

것이어렵게된다.

이 절에서는 온라인게임 콘텐츠의 시험 평가

과정을좀 더 구체적으로정의함으로써시험평

가 프로세스의 반복성, 재현성, 공평성, 객관성

을최대한확보하고자한다.

소프트웨어 품질 평가 프로세스를 표현하기

위해서다양한기법이사용되는데그 중에많이

사용되는 기법 중의 하나가 페트리 네트( Pet r i

Net) 모델이다. 페트리네트 모델은 일종의 이

분그래프( b ip a r t ite graph )로서, 시스템을상태

(혹은자원)와액션으로구분하여모델링하고상

태와 액션 간의인과 관계를 표현한다. 이때상

태와액션은이분그래프에서서로다른 두종류

의 노드로표현되고상태와액션간의인과관계

는 링크로표현된다. <그림5 - 2 - 2 - 0 3 >은 페트

리 네트에서사용되는기호에대한간략한설명

이다.

페트리 네트에서 상태(자원) 노드로부터액션

노드로연결된링크는상태(자원)가액션수행의

선결조건이됨을의미하고반대로액션노드로

부터 상태(자원) 노드로연결된 링크는 액션 수

행의결과로상태(자원)가만족됨을의미한다.

프로세스는 투입 자원(resource), 작업

( act iv ity), 산출물( re s u lt) 간의 상관 관계를 표

현하는 것이므로 페트리 네트를 이용해서 표현

하기에적합하다.

(1) 최상위레벨프로세스

<그림 5 - 2 - 2 - 0 4 >는 온라인게임 콘텐츠 평

가프로세스의최상위레벨다이어그램이다.

이 다이어그램은온라인콘텐츠품질평가프

로세스가, 인증 요청, 일정 및 평가 항목 협의,

협력 평가, 단독 평가, 평가 심사, 인증 결과의

여섯개의작업으로구성된다는것을보여준다.

각단계의작업은아래와같다.

①인증요청

온라인게임 콘텐츠 개발 업체로부터 인증 요

청을받는다.
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용되고, 선호될 수 있는 콘텐츠의 특성으로써,

이해성, 학습성, 운영성, 친밀성으로구성된다.

이 특성들은 객관적으로 평가할 수 있는 기준

이부족한특성들로서, 여기에서지향하는정량적

평가가능성원칙에부합되지않아제외되었다.

②유지 보수성

유지 보수성은 콘텐츠가 쉽게 변경되는 정도

를 나타내는 품질 특성으로서, 변경성, 안정성,

분석성으로 구성된다. 이 특성들도 객관적으로

평가할수있는기준이부족한 특성들로서, 여기

에서지향하는정량적평가가능성원칙에부합

되지않아제외되었다.

③그 외제외된부특성

부특성중 지정된작업과사용자목적을위한

적절한 기능을 제공하여야 하는 특성인 적합성

은 객관적이고 정량적인 평가 기준이 부족하여

제외되었다.

상호 운영성은 온라인게임의 특성상 하나의

서버 시스템을 중심으로 다수의 클라이언트들

이 통신을통해정보를전달할뿐, 서로다른게

임의서버시스템, 서로다른게임의클라이언트

들 간의 정보 전달은 이루어지지 않기 때문에,

온라인게임콘텐츠의 특성에 부합되지 않아 제

외되었다.

표준 적합성은 현 시점에서 온라인게임 콘텐

츠에대한특별한규정들이마련되어있지않기

때문에제외되었다.

(4) 온라인게임 콘텐츠 품질 특성에서

추가된품질특성

①확장성

확장성은 콘텐츠 운영 도중에 변화하는 환경

에 따른 콘텐츠의 반응을 평가한다. 이 특성은

온라인게임이오랜시간 동안서비스되며, 이서

비스기간 동안큰 폭으로변화하는환경속에서

도적절한 성능수준을유지하며운영될수있어

야 한다는 온라인게임의 특성을 반영하여 추가

되었다.

3. 품질평가프로세스

가. 콘텐츠품질평가프로세스

이 절에서는온라인게임콘텐츠품질평가프

로세스를정의하기에앞서, 기존의콘텐츠품질

평가프로세스에대한연구내용을요약한다.

<표5 - 2 - 2 - 0 7 >은일반적으로품질평가프로

세스가만족하여야하는특징을열거한것이다.

콘텐츠 품질 평가 프로세스는 일반적으로 다

수의 평가단계로 이루어진다. <표5 - 2 - 2 - 0 8 >

은 ISO/IEC 14598에서정의한 평가 프로세스

와각단계에서수행되는업무를기술한다.

나. 온라인게임콘텐츠품질평가프로세스

앞 절에서살펴본콘텐츠품질평가프로세스

<표5-2-2-07> 품질평가프로세스의요건

특 징 설 명

반복성
동일한평가자가동일한평가명세를이용해서동일한제품을반복적으로평가하는경우에, 평가결과가

동일해야한다.

재현성
서로다른평가자가동일한평가명세를이용해서동일한제품을평가하는경우에, 평가결과가동일해야

한다.

공평성 평가는어느특정한결과쪽으로치우치지않아야한다.

객관성 평가결과는사실에기반을두어야한다. 즉, 평가자의느낌이나의견에영향을받지않아야한다.

<표5-2-2-08> ISO/IEC 14598 품질평가프로세스

ISO/IEC 14598 업 무

평가요구사항확립 품질평가목적을정의하고제품특징을식별한다.

평가의명세화 평가신청자에의해제공되는평가요구사항과제품설명서를기반으로하여평가기준을제시한다

평가기법설계 평가대상콘텐츠의제품구성을고려하여, 평가명세를기반으로평가계획및평가기법을결정한다

품질평가실행
평가설계에따라평가를위한자동화도구를활용하여평가대상제품및그구성요소에대한조사, 

모델링, 측정및시험을수행한다

<그림5-2-2-03> 페트리네트구성요소

상태(혹은자원) 노드

액션노드

인과관계링크
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(2) 일정및평가항목협의

일정및 평가항목협의는 평가신청, 일정협

의, 자료제출, 평가계약의단계를거치며, 평가

대상품질특성을업체의필요에따라선택하고,

이후일정및자료 제출의기반이되는단계이다.

①단계별절차

·평가 신청 시, 평가 기관, 인증 기관, 개발

업체간의충분한협의를거치도록한다.

·평가계약시, 시행하고자하는평가에대하

여, 각참여기관의책임자와실무자를결정

하여기록하도록한다.

②시험지침

·일정및 평가 항목은, 평가대상품질 특성

과 평가 지침 및 방법론을 고려하여 협의,

결정한다.

·자료제출은평가대상 품질특성에따라변

경가능하다. 시험대상품질특성을시험하

기 위한프로세스및 평가지침에명시되어

있는필요한자료를모두포함한다.

·협약서는 평가에 참여하는 각 기관의 책임

및권한을명시한다.

③단계별역할 지침

·평가기관은, 평가지침을바탕으로평가에

필요한 모든 자료가 제출되거나 또는 제출

될수있도록일정이명시되는지확인한다.

·인증기관은, 평가과정을총괄하며, 원활한

평가진행을위해각 기관이맡은역할을충

실히수행할수 있도록조절한다.

④입력물

·품질모델 : ‘온라인게임콘텐츠 품질평가

시스템’의 품질 평가 모델로써, 각품질 모

델에대한설명을포함한다.

·평가지침/평가방법: 품질모델의각 특성

을시험하기위한 지침들로써, 필요한자료,

시험방법을기술한자료이다. 이자료를바

탕으로업체의역량, 준비정도에맞는평가

대상품질특성을결정하도록한다.

⑤산출물

·평가 대상품질 특성: ‘온라인게임콘텐츠

품질 평가 시스템’의 품질 평가 모델로써,

각품질모델에대한 설명을포함한다.

·일정: 각평가대상품질특성 별로, 시험일

정을기록한다.

·소스코드/프로토콜정보: 시험평가대상이

되는행위에대한소스코드(협력평가)와 프

로토콜(단독평가의 경우 선택사항)의정보.

많은품질특성시험을위한 필수정보이다.

·온라인게임 콘텐츠 : 시험 평가 대상이 되

는 클라이언트 및 서버 실행 파일들. 많은

품질특성시험을위한필수정보이다.

·기타 자료: 기타 시험에도움이 되는 사용

자매뉴얼등의정보를포함한다.

·협약서 : 각기관의 책임및 권한을 명시한

협약서로이후평가과정의기초가된다. 필

요한경우, 비밀유지협약을포함한다.

(3) 협력평가프로세스

협력평가프로세스는평가과정에게임개발

측이적극적으로참여하고, 평가를위한자료를

제공할때 수행된다. <그림5 - 2 - 2 - 0 5 >는 온라

인게임 콘텐츠 협력 평가 프로세스를 나타내는

다이어그램이다. 협력 평가 프로세스는 내부에

다섯개의작업을포함한다.
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②일정및평가항목 협의

평가 주체들의 참여 하에, 인증의 대상이 될

품질특성항목과평가 일정을결정한다.

③협력평가

인증요청업체가평가과정중에적극적으로

참여하여, 평가를위한자료를제출하는경우에

이협력 평가를수행한다. 

④단독평가

인증요청업체가평가과정에적극적으로참

여하는것이어렵거나, 평가를위한자료제출에

소극적인경우에단독평가를수행한다. 개발기

관의참여가없는대신, 인증기관이선택적으로

참여하여 개발 관련 정보를 대신 제공할 수 있

다. 혹은 정보제공이 불가능한 경우 평가과정

의 수정등을협의할수 있다. 단독평가의구체

적인 프로세스에 대해서는 이 절의 후반부에서

기술된다.

⑤평가심사

평가 과정에서 얻은 결과물을 검토하여 인증

을위한보고서를작성한다.

⑥인증

평가 보고서를 참고로 온라인게임 콘텐츠에

대한인증을수여한다.

<그림5-2-2-04> 온라인게임품질평가최상위레벨프로세스

5부2장(662~704)  2004.7.6 11:50 PM  페이지680



683제2장게임콘텐츠품질평가기술

5

치, 진행되는지를확인하기위한 과정이다.

이과정에서문제가발생한경우, 더이상의

시험을진행하지않는다.

·설치및이식성시험이 완료된후에기타시

험을수행한다.

·설치및 이식성시험이외의시험들의수행

순서는 특별히 정해지지 않으며 시험 일정

(시험정보에포함됨)에따른다.

·확장성시험및효율성시험이같은행위들을

대상으로한경우, 함께진행될수도있다.

·기능성 시험의 경우, 시험 대상 세부 품질

특성에따라운용환경과개발환경에서시

험한다.

·효율성시험의경우, 운용환경하에서시험

한다.

·확장성시험의경우, 운용환경하에서시험

한다.

·신뢰성시험의 경우, 운용환경 및 개발환

경하에서 시험한다.  신뢰성시험에필요한

결함의 내용이 프로그램의 소스 코드를 필

요로하는경우, 개발환경하에서시험하며,

그렇지않은경우, 운용환경에서시험한다.

그외특별한환경을 필요로하는결함의경

우, 환경을재구성하여시험할수있다.

③단계별역할 지침

·환경설치자는개발자/게임업체로부터필

요한정보를전달받아, 시험이진행될환경

을설치한다. 이환경에는다음과같은사항

들이포함된다.

- 서버/클라이언트설치

- 서버D ata Base 설치: 시험에필요한사

용자, 캐릭터, 아이템, 특성치등의설정

·게임 개발자는 시험 수행 도중에 발생하는

문제들에대한평가자의질의에응답함으로

써, 시험과정의진행을돕는다.

·평가자는환경설치자및 게임개발자의도

움을받아, 실제시험을수행한다.

④입력물

·시험 정보 : 다음 항의 온라인게임콘텐츠,

개발정보, 사용정보, 품질모델및 평가지

침, 일정및평가항목을포함한다.

·온라인게임 콘텐츠 : 실행 가능한 상태의

시험대상콘텐츠다.

·개발정보: 개발자들이제공할수있는정

보로써시험대상콘텐츠의내부구조에관

한정보들을포함한다.

- 소스코드의구조에관한정보

- 소스코드를이용하여프로그램을생성하

기위해 필요한정보( I nclude, libra r y등)

시험대상행위에대한클라이언트/서버간

의 프로토콜의구조에대한정보또는프로

토콜을처리할수있는라이브러리

·사용정보: 사용자들에게제공되는정보로써

사용자매뉴얼, 설치매뉴얼등을포함한다.

·품질모델및평가지침: 여기서 제안된품

질모델및각품질 특성들을시험하기위한

구체적인작업에대한지시/권고사항을포

함한다.

·일정및평가항목: 게임업체, 평가기관,

인증기관의합의하에작성된문서로서, 품

질모델의여러특성 중실제평가를 수행할

항목및평가수행에 필요한여러일정들을

포함하고있다.

⑤산출물

·설치및이식성시험 결과물: 차후타품질
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①단계별절차

·설치 및 이식성 시험 : 이식성이평가 항목

에 포함된경우, 사용자매뉴얼을바탕으로

다양한환경에온라인게임콘텐츠를설치함

으로써설치성을시험하고, 설치환경을변

화시킴으로써 콘텐츠의 적응성을 시험한

다. 이식성이평가 대상 항목이 아닌 경우,

추후타 품질특성의평가를위하여콘텐츠

를설치하는과정이다.

·기능성시험: 설치된환경에서온라인게임

콘텐츠의 기능을 시험한다. 기능성의 품질

부특성들인정확성, 보안성, 동시성중평가

항목에포함된특성들을, 주어진시험지침

에따라 시험한다.

·효율성 시험 : 다양한 부하 환경에서 효율

성시험을수행한다.

·확장성시험: 기능성시험에서도출된결과물

을이용하여확장성을시험하는데목적을둔다.

·신뢰성 시험 : 시스템 내/외부로부터 여러

가지오류및 공격에대한콘텐츠의대응에

관한품질특성인신뢰성측면을시험한다.

결함허용성, 회복성, 가용성을주어진시험

지침에따라시험한다.

②시험지침

·설치및 이식성시험의‘설치’는 이식성 시

험을실제 수행하기전에가장보편적, 또는

권장 환경에서 소프트웨어가 문제 없이 설

<그림5-2-2-05> 온라인게임협력평가프로세스
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으로써설치성을시험하고, 설치환경을변

화시킴으로써 콘텐츠의 적응성을 시험한

다. 이식성이평가 대상 항목이 아닌 경우,

추후타 품질특성의평가를위하여콘텐츠

를설치하는과정이다.

·기능성시험: 설치된환경에서온라인게임

콘텐츠의 기능을 시험한다. 기능성의 품질

부특성들인정확성, 보안성, 동시성중평가

항목에포함된특성들을, 주어진시험지침

에따라시험한다.

·효율성 시험 : 다양한 부하 환경에서 효율

성시험을수행한다.

·확장성 시험 : 기능성 시험에서 도출된 결

과물을이용하여확장성을시험하는데목적

을둔다.

·신뢰성 시험 : 시스템 내/외부로부터 여러

가지오류및 공격에대한콘텐츠의대응에

관한품질특성인신뢰성측면을시험한다.

결함허용성, 회복성, 가용성을주어진시험

지침에따라시험한다.

②시험지침

·설치및 이식성 시험의‘설치’는 이식성시

험을실제 수행하기전에가장보편적, 또는

권장 환경에서 소프트웨어가문제 없이 설

치, 진행되는지를확인하기위한 과정이다.

이과정에서문제가발생한경우, 더이상의

시험을진행하지않는다.

·설치및이식성시험이 완료된후에기타시

험을수행한다.

·설치및 이식성시험이외의시험들의수행

순서는 특별히 정해지지 않으며 시험 일정

(시험정보에포함됨)에따른다.

·확장성시험및효율성시험이같은행위들을

대상으로한경우, 함께진행될수도있다.

·기능성시험의경우, 시험대상세부품질특성

에따라운용환경과개발환경에서시험한다.

·효율성시험의경우, 운용환경하에서시험

한다.

·확장성시험의경우, 운용환경하에서시험

한다.

·신뢰성 시험의 경우, 운용 환경 및 개발 환

경 하에서시험한다. 신뢰성시험에필요한

결함의 내용이 프로그램의 소스 코드를 필

요로하는경우는시험될수없다.

③단계별역할지침

·환경설치자는개발자/게임업체로부터필

요한정보를전달받아, 시험이진행될환경

을설치한다. 이환경에는다음과같은사항

들이포함된다.

- 서버/클라이언트설치

- 서버D ata Base 설치: 시험에필요한사

용자, 캐릭터, 아이템, 특성치등의설정

·실제환경설치자의역할은개발자또는게

임업체에의해서수행되거나, 부득이한경

우, 평가자나인증자가수행할수도있다.

이경우필요한정보는개발자/게임업체가

제공한다.

·게임개발자는시험수행도중에발생하는

문제들에대한평가자의질의에응답함으로

써, 시험과정의진행을돕는다.

·평가자는환경설치자및게임개발자의도

움을받아, 실제시험을수행한다.

④입력물

·시험정보: 다음항의온라인게임콘텐츠,

개발정보, 사용정보, 품질모델및평가지
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특성의시험에이용될운용환경이결과로

서생성된다. 이식성이시험대상품질특성

에포함된경우, 다양한환경에대한시험

결과가포함된다.

·기능성시험결과물: 기능성시험에대한

결과물들로써, 추후타품질특성시험에이

용되는정보들이포함된다.

·효율성시험결과물: 온라인게임콘텐츠의

효율성을측정한결과물이포함된다.

·확장성시험결과물: 온라인게임콘텐츠의

확장성을측정한결과물이포함된다.

·신뢰성시험결과물: 온라인게임콘텐츠의

신뢰성을측정한결과물이포함된다.

(4) 단독평가프로세스

단독평가프로세스는평가과정에있어서, 게

임개발측이적극적으로 참여하지않으며, 평가

단계에서 개발자 문서(설계 문서 및 소스 코드

등)를활용할 수 없다는 점에서 협력 평가와 구

별된다.

아래의 그림은 온라인게임콘텐츠 단독 평가

프로세스의 다이어그램이다. 단독 평가 프로세

스는 협력 평가 프로세스와동일하게 내부에 5

개의작업을포함하며각 작업의목적은동일하

다. 단, 단독평가 프로세스에는 게임 개발자의

참여및 개발에관련된정보가선택적으로이용

될수있다.

①단계별절차

·설치및 이식성 시험: 이식성이 평가항목

에 포함된경우, 사용자매뉴얼을바탕으로

다양한환경에온라인게임콘텐츠를설치함

<그림5-2-2-06> 온라인게임단독평가프로세스
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언트 측 소프트웨어가 적용될 클라이언트 운용

환경으로분류할수있다.

운용환경은콘텐츠개발자료를이용할수없

거나, 또는콘텐츠가실제동작하는상황에대한

특성을시험할때주로이용된다.

나. 기능성시험기법및시험 환경

1) 특징: 기능성시험은온라인게임콘텐츠가

특정조건에서사용될때, 명시된요구와내재된

요구를 만족하는지를 평가하기 위한 시험이다.

따라서기능시험은정해진환경하에서정해진

요구사항을기준으로수행된다.

2) 시험환경: 온라인게임콘텐츠의경우에서
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침, 일정및평가항목을포함한다.

·온라인게임콘텐츠: 실행가능한상태의

시험대상콘텐츠다.

·사용정보및개발정보: 사용자들에게제

공되는정보로써사용자매뉴얼, 설치매뉴

얼등을 포함한다. 단독평가의경우선택적

으로시험대상행위에 대한클라이언트/서

버간의 프로토콜의구조에대한정보또는

프로토콜을처리할수있는라이브러리등

의개발 정보를포함할수있다.

·품질모델및평가지침: 여기서 제안된품

질모델 및각품질특성들을시험하기 위한

구체적인작업에대한지시/권고사항을포

함한다.

·일정및 평가항목: 게임업체, 평가기관,

인증기관의합의하에 작성된문서로서, 품

질모델의여러특성 중실제평가를 수행할

항목및 평가수행에필요한여러일정들을

포함하고있다.

⑤산출물

·설치및 이식성시험결과물: 차후타품질

특성의시험에이용될운용환경이결과로

서생성된다. 이식성이시험대상품질특성

에포함된경우, 다양한환경에대한시험

결과가포함된다.

·기능성시험결과물: 기능성시험에대한

결과물들로써, 추후타품질특성시험에이

용되는정보들이포함된다.

·효율성시험결과물: 온라인게임콘텐츠의

효율성을측정한결과물이포함된다.

·확장성시험결과물: 온라인게임콘텐츠의

확장성을측정한결과물이포함된다.

·신뢰성시험결과물: 온라인게임콘텐츠의

신뢰성을측정한결과물이포함된다.

4. 품질평가기술

콘텐츠시험기법은시험테스트 케이스의작

성 기준에따라블랙박스기법과화이트박스기

법으로구분될수 있다. 블랙박스기법은콘텐츠

의 내부에대한자세한정보가부족하거나, 또는

콘텐츠내부에대한 관심이없고외부로나타나

는 특징들만을시험하고자할 때 유용한기법으

로, 콘텐츠의동작에관한명세가필요하다. 반면

화이트박스기법은콘텐츠의내부에대한자세한

정보를바탕으로시험케이스를작성하는기법으

로서, 주로소스코드에기반한기법들이다

이 절에서는현재사용되고있는시험기법및

게임 개발 환경, 게임 운용 환경을 바탕으로 하

여, 온라인게임콘텐츠의품질특성을 평가하는

것에적용될시험환경및시험기법을기술한다.

가. 개발환경과운용환경

1) 개발환경

개발 환경이란 게임 소프트웨어가실제로 제

작되는 시스템의 하드웨어 및 운영 체제, 게임

엔진, 그리고게임제작을 위한 범용 도구등을

지칭한다.

개발환경은콘텐츠의개발자료를이용할수

있고, 콘텐츠를부분적으로시험할필요가있는

경우에주로이용된다.

2) 운용환경

제작된 게임 소프트웨어가적용될 게임 시스

템의하드웨어및 운영체제를지칭하며, 온라인

게임콘텐츠의경우의운용환경은크게서버 측

소프트웨어가 적용될 서버 운용 환경과 클라이

<표5-2-2-09> 온라인게임기능성시험목적, 방법및환경

정확성

·올바른혹은동의된효능결과를제공할수있는콘텐츠의능력을평가한다.

시험목적
·정확성시험은전적으로온라인게임콘텐츠의기능명세에정의된특정요구사항에집중된다. 즉, 온라

인게임콘텐츠의기능명세(혹은사용자매뉴얼)에정의된게임의고유기능들이제공되는지를시험하

는데목적을둔다.

·정확성시험에사용될테스트스크립트는시스템테스팅기법을이용해서생성한다. 즉, 각스크립트는

소프트웨어의기능을평가할수있는사용자입력시퀀스를표현한다.

시험방법 ·테스트스크립트수행에필요한테스트데이터는도메인테스팅기법을사용해서생성한다. 즉, 사용자

의다양한행동을시험해보기위해서입력도메인에포함된다양한데이터를이용해서시험한다. 이때

시험종료기준은일반적으로커버리지를사용한다.

·서버및클라이언트의개발환경또는운용환경을기반으로한다.

시험환경
·소스코드가존재하는경우, 개발환경하에서코드기반시험자동화도구를적용한다. 소스코드가존재

하지않는경우, 운용환경하에서, 일반적인record & replay 방식의자동화도구를적용한다. 각테스트

스크립트를테스트엔지니어가직접만들어야하므로자동화정도가떨어질수있다.

보안성

시험목적

·권한이없는사람혹은시스템은정보를읽거나변경하지못하게하고, 권한이있는사람혹은시스템은

정보에대한접근이거부되지않도록정보를보호하는소프트웨어제품의능력을평가한다.

·각정보에대한보안수준과권한설정은소프트웨어설계명세로부터얻을수있다. 따라서시험과정에

서개발자정보를필요로한다.

시험방법

·보안성시험은주로금지된행동에대한시스템반응을시험하는데중점을둔다. 예를들어서, 권한에

위배되는행동을하는스크립트를이용한다. 이때사용되는테스트스크립트는정확성시험에사용된

시험스크립트를재활용하거나mutation 기법을적용해서만들수있다.

시험환경

·정확성시험에적용된환경을바탕으로한다. 정확성시험에사용된환경에서정확성시험에사용된스

크립트와데이터를mutation 기법을이용해서변형하여적용함으로써수행될수있다. 이경우,

m u t a t i o n은수작업을통해서이루어지므로자동화정도가떨어질수있다.

병행성

·둘이상의작업이동시에진행되는시스템에서각작업의순서가미리정해진순서에따라서진행됨으

로써원하는기능을수행하는소프트웨어제품의능력을평가한다.
시험목적

·병행성시험은온라인게임콘텐츠가일반적으로다수의동시사용자를지원하기때문에필요하며시험

이매우까다롭다.

·병행성시험은병행시나리오에대한커버리지시험기법을사용한다. 이를위해서는병행시나리오제

어기술이필요하다.

시험방법 ·병행성시험스크립트는정확성시험스크립트의조합과병행시나리오로구성된다. 이때스크립트의

조합은다수사용자를흉내내기위해서사용되고병행시나리오는다수스크립트의수행순서를제어하

기위해서사용된다.

·기본적으로기능성시험에사용된환경을적용한다.

시험환경
·소스코드가존재하는경우에병행시나리오는코드기반시험자동화도구를이용해서생성될수있다.

소스코드가존재하지않는경우에병행시나리오를생성할방법이없으므로무작위(random) 시험에의

존할수밖에없다.
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버의기능시험은개발자가결정하는소수의환

경(주로한가지환경)으로고정되지만, 클라이언

트의시험환경은게임사용자의요구에따라달

라질수 있다. 그러므로클라이언트의시험환경

은온라인게임콘텐츠가사용될것으로예상되는

여러가지환경을최대한수용하도록해야한다.

3) 각부특성별 시험목적, 시험기법및 시험

환경은<표5 - 2 - 2 - 0 9 >와같다.

다. 효율성시험기법및시험환경

1) 특징: 효율성시험은온라인게임콘텐츠가

명시된조건에서사용되는자원의양에따라요

구되는 성능을 제공하는 콘텐츠의 능력을 평가

하기위한시험이다. 효율성을시험하기위해서

는 일반적인기능을수행하는소프트웨어, 소프

트웨어의기능을동작시킬수 있는테스트케이

스, 그리고소프트웨어가만족하여야할 효율성

을명세하는효율성명세가필요하다. 

2) 시험 환경 : 효율성 시험은 온라인게임콘

텐츠의운용환경에서이루어진다.

3) 각부특성별 시험목적, 시험기법및시험

환경<표5 - 2 - 2 - 1 0 >에나타나있다.

라. 신뢰성시험기법및 시험환경

1) 특징: 신뢰성시험은명세된조건에서사용

될 때, 성능 수준을 유지할 수 있는 온라인게임

콘텐츠의능력을 평가하기위한 시험이다. 신뢰

성을시험하기위해서는명세된조건과콘텐츠가

만족하여야할 제품의 성능이명시되어야한다.

인터페이스의위반혹은소프트웨어결함이발생

했을 때 시스템이유지하여야할 성능의수준은

정상적종료, 결함을무시한계속적동작, 결함을

고려한계속적동작등 여러수준으로결정될수

있으며 결함 허용성 명세는 가능한 인터페이스

위반, 혹은소프트웨어결함에대해시스템이어

<표5-2-2-10> 온라인게임효율성시험목적, 방법및환경

시간효율성

시험목적
·온라인게임의서버와클라이언트가명시된환경하에서명시된반응시간및처리율을제공하는가를평

가한다.

·입력: 서버및클라이언트의동작환경명세와명세된환경하에서의처리율명세, 기능성시험에사용된

시험데이터및시험환경, 처리율측정도구

시험방법
·수행방법: 기능성시험에사용된시험데이터및시험환경을처리율측정도구의감독하에, 서버및클

라이언트동작환경명세에나타난환경에서수행

·평가기준: 각서버및클라이언트의동작환경에대해, (실제처리율/명세처리율)을계산한다.

·출력: 각서버및클라이언트의동작환경에대한위측정치의평균

·서버와클라이언트의운용환경을기본으로한다.

시험환경 ·클라이언트의시간효율성측정시필요하다고판단되는경우, 그래픽엔진의각 A P I에대한시간효율성

만을별도로측정할수있다.

자원활용성

시험목적 ·서버와클라이언트의자원사용량이자원사용명세의요구사항을만족하는지를평가한다.

·입력: 서버및클라이언트의동작환경명세와명세된환경하에서의자원사용명세, 서버의경우사용

자수에따른자원사용명세, 기능성시험에사용된시험데이터및시험환경, 자원사용량측정도구

시험방법
·수행방법: 기능성시험에사용된시험데이터및시험환경을자원사용량측정도구의감독하에, 서버

및클라이언트동작환경명세에나타난환경에서수행

·평가기준: 각서버및클라이언트의동작환경에대해, (실제자원사용량/명세자원사용량)을계산한다.

·출력: 각서버및클라이언트의동작환경에대한위측정치의평균.

시험환경 ·서버와클라이언트의운용환경을기본으로한다.

<표5-2-2-11> 온라인게임신뢰성시험목적, 방법및환경

결함 허용성

시험목적
명세된인터페이스의위반혹은소프트웨어결함이발생했을때명세된성능수준을유지할수있는소프

트웨어제품의능력을평가한다.

·입력: 인터페이스명세(인터페이스위반의종류및각종류의위반이발생했을때요구되는성능수준명

세), 콘텐츠결함명세(소프트웨어결함의종류및각종류의위반이발생했을때요구되는성능수준명

세), 인터페이스위반및소프트웨어결함을발생시키고이때의성능수준을검사할수있는도구, 기능

성시험에사용된시험데이터

·수행방법

시험방법
·- 인터페이스위반명세에따른위반종류와콘텐츠결함명세에따른결함종류를도구에맞는테스트

케이스로작성

·- 기능성시험에사용된시험데이터를수행하며, 결함발생도구를이용하여인터페이스위반, 소프트

웨어결함테스트케이스의수행.

·평가기준: 전체인터페이스위반명세및결함명세에대해, (성능요구사항을만족하는경우의수/ 전

체테스트케이스수)를계산한다. 

·출력: 측정값

시험환경
·서버와클라이언트의운용환경을기본으로하며다음을추가한다. ·기능성시험환경

·결함발생도구(적절한도구가없는경우수작업수행)

복구성

시험목적
고장발생시명세된성능수준을재유지하고직접적으로영향받은데이터를복구하는소프트웨어제품의

능력을평가한다.

·입력: 인터페이스명세(인터페이스위반의종류및각종류의위반이발생했을때요구되는성능수준명

세), 콘텐츠결함명세(소프트웨어결함의종류및각종류의위반이발생했을때요구되는성능수준명

세), 결함허용성에적용된테스트케이스, 인터페이스위반명세및소프트웨어결함명세에기록된데

이터복구를판단할수있는도구, 기능성시험에사용된시험데이터

시험방법
·수행방법

·- 결함효용성시험에적용된테스트케이스를수행

·- 인터페이스위반명세및소프트웨어결함명세에기록된데이터복구를판단할수있는도구의적용

·평가기준: 전체인터페이스위반명세및결함명세에대해, (데이터복구를만족하는경우의수/ 전체

테스트케이스수)를계산한다. 

·출력: 측정값

시험환경
·서버와클라이언트의운용환경을기본으로하며다음을추가한다. ·결함성허용시험환경

·데이터복구판단도구(적절한도구가없는경우수작업수행/판단)

가용성

시험목적 명시된기간동안, 명세된기능을제공할수있는소프트웨어제품의능력을평가한다.

·입력: 가용성명세(콘텐츠가기능을제공하여야할가용성을Mean Time Between Failure로명세), 기능

성시험케이스, 결함허용성시험케이스, 복구성시험케이스및기타시험케이스및이들을수행할수

있는도구

·수행방법

시험방법
·- 타품질분야를시험하기위한모든시험케이스중고의로소프트웨어의기능저하, 마비시키는케이

스를제외한케이스를임의의순서로수행

·- 시스템의동작이명세된기능을제공하지못할때까지계속수행.

·- 위의과정을적당한횟수만큼반복

·평가기준: 수집된자료를바탕으로, (Failure까지수행시간의합/Failure 횟수)를계산한다. 

·출력: 위측정값

시험환경
·서버와클라이언트의운용환경을기본으로하며다음을추가한다.

·기능성허용시험환경 ·결함성허용시험 ·복구성시험환경
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M MOR P G로 구성되었다. 또한, 두개의시험에

대해서는개발자의도움이적은단독평가를, 나

머지두 개의시험에대해서는개발자가적극적

으로도움을주는협력평가를 실행하였다.

상대적으로프로토콜이단순하고게임의규모

가작은캐주얼게임에 대해서는단독평가가이

루어졌으며, 결함허용성에서5 개의경미한문

제점이 발견되었으며, 최소사양 서버에서 6 6 0

명의 동시 접속 및 원활한 게임 진행이 가능하

여, 중요한문제가없는것이확인되었다.

협력 평가를 수행한 M MOR P G에 대해서는

사용자확장성단계에서, 개발자측이원하는수

준의동시접속을서버가처리하지못하였다. 결

과 로그분석으로로그인서버의성능이개선될

필요가있다는것이확인되었다.

마지막으로 협력 평가를 수행한 또 다른

M MOR P G에 대해서는이식성및 적응성에서1

가지오류가발견되어수정되었으며, 사용자확

장성 단계에서는 1차 수행에 대한 결과 분석을

바탕으로서버측 프로그램의성능을개선하여,

2차 수행에서는 만족할만한 결과를 얻어낼 수

있었다.
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떤성능수준을유지하여야할지명세한다.

2) 시험 환경 : 신뢰성 시험은 온라인게임콘

텐츠의운용환경에서이루어진다.

(3) 각부특성 별 시험 목적, 시험기법 및 시

험환경은<표 5 - 2 - 2 - 1 1 >에기술되어있다.

마. 이식성시험기법및시험환경

1) 특징: 이식성시험은온라인게임콘텐츠가

명시된 환경에 설치될 수 있는 능력, 한 환경에

서다른환경으로 전이될수 있는능력을평가하

기위한 시험이다.

2) 시험환경: 효율성시험은온라인게임콘텐

츠의클라이언트운용환경에서이루어진다.

3) 각부특성별 시험목적, 시험기법및 시험

환경은<표5 - 2 - 2 - 1 2 >와같다.

바. 확장성시험기법및 시험환경

1) 특징 : 확장성 시험은 명시된 범위 내에서

소프트웨어가 다루어야 할 대상의 양이 변화함

에따라 콘텐츠의기능이명세된범위내에머물

러있을 수있는콘텐츠의능력을 평가하기위한

시험이다. 

2) 시험 환경 : 효율성 시험은 온라인게임콘

텐츠의서버운용환경에서이루어진다.

3) 각부특성별 시험목적, 시험기법및시험

환경은<표5 - 2 - 2 - 1 3 >에나타나있다.

5. 적용사례

위에서 소개한 온라인게임콘텐츠 품질 평가

프로세스는실제로2 0 0 3년 하반기에총 4 개의

온라인게임에 대해서 평가 적용되었다. 평가가

적용된 게임은 1개의 캐주얼 게임과, 3개의

<표5-2-2-12> 온라인게임이식성시험목적, 방법및환경

설 치 성

시험목적
명세된환경에서사용자가매뉴얼에서지시한방식을따를경우, 콘텐츠가정상적으로설치되고제거되는

가, 혹은필요최소한의변경으로정상적인설치, 제거가가능한가를시험한다.

·각기다른비디오카드, 사운드카드등의하드웨어환경과, 여러가지OS 환경에서콘텐츠의설치와제

거를검사한다. 이때, 일반적으로지원되어야한다고생각되어평가할필요가있는하드웨어와 O S를명

세한, 체크리스트를활용하여평가결과를수치화할수있도록한다.
시험방법

·추가입력: 사용자매뉴얼, 체크리스트

·시험결과: (설치가성공한환경의수/설치시도환경의수)의측정치

·설치성시험은클라이언트측프로그램을대상으로한다.

시험환경 ·클라이언트운용환경하에서시험한다. 

적 응 성

시험목적
시스템의변경, 즉, 하드웨어환경이나OS 환경에변경이발생하였을경우, 콘텐츠가명세된기능을정상

적으로제공하는가를평가한다.

·콘텐츠가정상적으로설치된시스템에하드웨어등의환경을변경하여, 콘텐츠가명세된기능을원활히

수행하는가를검사하는것이될수있다.

시험방법
·설치성시험의경우와유사하게, 평가가필요한하드웨어와O S를명세한체크리스트를활용하여평가

결과를수치화할수있도록한다.

·추가입력: 적응성을보여야할환경명세

·시험결과: (성공적으로적응된명세수/적응성을보여야할환경명세)의측정치

·적응성시험은클라이언트측프로그램을대상으로한다.

시험환경 ·클라이언트운용환경하에서시험한다.

<표5-2-2-13> 온라인게임확장성시험목적, 방법및환경

사용자확장성시험

시험목적 동시접속자가증가하는것에대하여, 서버측콘텐츠가명세된성능을유지할수있는가를평가한다.

시험방법

·가능한한많은클라이언트의요청을동시에만들어내는것이필요하다. 하지만, 실제평가단계에서, 시

험에필요할정도로많은사용자를동원하는것에는무리가있다. 그러므로이시험에서는, 가상사용자

를만들어내는Load Generator를이용하여검사할수있다. 이때, 성능곡선의선형정도, 동시사용자

수증가에대한성능감소정도를계산하여, 평가결과를수치화할수있도록한다.

·사용자확장성시험은서버측프로그램을대상으로한다.

시험환경
·서버운용환경하에서시험한다.

·추가로Load Generator 도구를이용한다.

데이터확장성시험

시험목적 데이터의양이증가하는것에대하여, 서버측콘텐츠가명세된기능을수행할수있는가를평가한다.

·우선, 데이터확장성에영향을줄수있는parameter 중에서, 사용자의로그, 사용자의게임의진행, 아

이템의보유에따른정보, 아이템, 맵, 캐릭터등게임요소등변화를줌으로써검사가가능한항목들을

지정한다.

시험방법 ·실제의시험은앞서지정된항목의데이터를생성해내는별도의프로그램을사용하여진행될수있다.

데이터의양이늘어나는경우에도프로그램의수행에문제가없는지를판단한다. 이때, 성능곡선의선

형정도, 데이터양의증가에대한성능감소정도를계산하여, 평가결과를수치화할수있도록한다.

·데이터확장성시험은서버측프로그램을대상으로한다.

시험환경 ·서버운용환경하에서시험한다. ·추가도구: 데이터를생성해내는별도의프로그램

서버확장성

시험목적
서버의수등의서버환경이변화하는것에대하여, 콘텐츠가명세된기능을수행할수있는가’를측정하는

것을목적으로한다.

·온라인게임의서버는크게개별게임서버와분산게임서버로나눌수있다. 분산게임서버는영역기반

으로게임의서버군을구성하며, 사용자들의서버간이동을허용한다.

시험방법

·개별게임서버의경우, 새로증설된서버에대한개별적인평가만이가능하며, 서버확장성의평가는그

의미가약하다고할수있다. 그에비해, 분산게임서버에있어서의서버확장성은, 사용자의서버간이

동을원활히지원하는가, 서로다른서버의사용자간상호작용을원활히지원하는가, 서버간게임데이

터의이동을원활히지원하는가등을검사하는것으로평가가가능하다.

·서버확장성시험은서버측프로그램을대상으로한다.

시험환경 ·서버운용환경하에서시험한다.
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1. 감성공학기술배경

현대사회는디지털문화속에서삶의질을추

구하고있다. 디지털문화는멀티미디어라는융

합형 정보가 출현하고 정보전달 효과가 강조되

면서인간의감성에호소하기시작하였다. 이러

한 멀티미디어는 게임 산업의 발전을 앞당기고

게임 전반에 흡수되어서 게이머의 감성을 자극

하고있다. 게임의목적이흥미유발이라고한다

면 게임은더욱게이머의감성을중요하게다루

어서제작이되어야한다. 게임을둘러싼기술적

배경은 게이머의 감성을 중요하게 다루어야 하

는현실에서비롯된다. 게이머와게임이서로대

화하듯이 진행되어야 하는 인터랙티브

( i nt eract ive )게임이요구되어지고있으며이는

인간과 인간의 자연스러운 인터페이스의 수준

과 게이머의감성을게임이알고반응하는감성

게임수준까지발전할전망이다. 게이머의감성

이 중시되면서게임의품질평가는게이머의감

성이 무엇이며 어떻게 전개되는 것인지가 중요

한평가항목이추가되어야하는요구가있어왔

다. 또한게이머의감성은전산환경의발달과무

관하지 않다. 언제 어디서나 컴퓨터 작업을 할

수 있는편재형컴퓨터환경은게임인터페이스

기술의획기적변환을요구한다. 이러한인터페

이스기술은좀더인간 친화적인인터페이스기

술이며인간의중심또는존중의기술이어야한

다. 그런의미에서감성게임기술이개발되어야

한다. 미래형콘텐츠는오감의정보가융합되어

콘텐츠로발전하게된다. 오감융합형콘텐츠는

다양한 감각 정보가 콘텐츠에 존재하고 이러한

콘텐츠는게이머의감성을극대화할 전망이다.

이러한 감성을관리및 평가할수 있는 감성게

임 기술은감성형콘텐츠를포함하는게임품질

관리에절실히필요하다. 앞으로게임은엔터테

인먼트( ent er t a i n ment) 산업으로 발전하여 게

임 그이상의문화적욕구를 채울것으로기대하

고 있다. 또한 개인의 요구가 충분히 충족되는

기술로발돋움할것이다. 이러한기술적발전방

향은감성게임 기술개발이왜필요하며얼마나

절실한지를제시하고있다. 

2. 감성공학적게임기술동향

감성공학적게임은게이머( g a mer) 감성을인

식하고적절한대응이나반응을하는게임을의

미한다. 감성공학적 감성게임의 발달은 초기에

게임을 이용하여 특정 목적을 달성하는 기능성

게임에서 출발하였다. 게이머의 감성에 호소하

지 않으면게임의목적을달성하지못하는특성

때문에 감성공학적 개념을 도입하였다. 게임에

열중하다 보니까 자연스럽게 특정 목적을 달성

하게된다는것이다. 교육적으로활용되는에듀

게임( e du - g a me), 치료에활용되는세라피게임

( t herapy game), 건강증진에활용되는 헬스게

임( he a lth game) 등이 그것에 해당된다. 헬스

의경우얼마전부터나타나기 시작했는데, 운동

을 좀 더 효과적으로할 수 있게도와주는역할

을 한다. 주로헬스기구에붙어서나오거나, 혹

은 만보기 등의 헬스 기구와 연계하기도 한다.

기능성게임분야는아직은큰 규모의시장을형

성하고있지않지만에듀게임의수요는점차수
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6. 온라인게임 콘텐츠 품질 평가 확산

에 대한제언

본 기고에서는, 온라인게임콘텐츠품질평가

시스템개발을위해서, 온라인게임콘텐츠의특

성에맞는품질평가모델, 품질평가프로세스,

시험 기술 등을 기술하였으며, 이를 위해 평가

과정에서수행하여야하는작업들을위한지침,

객관적인평가를위한기준들을제시하였다. 또

한 제시된품질평가모델, 프로세스, 시험기술

을 4개의 실제 온라인게임콘텐츠의 품질 평가

에적용해봄으로써, 품질평가시스템의실제적

용가능성을검증하였다.

온라인게임 분야는 국내 벤처 기업의 비즈니

스모델 중에서가장성공적인모델중의하나로

입증되었으며이에따라국내기술의세계시장

석권이 가능한신 산업 분야로 꼽히고있다. 국

산 온라인게임의 급속한 성장은 지금까지는 국

내의 선진 IT 인프라와 검증된 수익 모델에 힘

입은바 크다. 현재 고속 성장기를 달리고있는

온라인게임 산업을 세계 시장 도약으로 이끌기

위해서는게임자체의창의성및 독창성제고와

더불어 안정적인 서비스를 제공하기 위한 품질

향상이필수적이다. 따라서향후민관협력에의

한 온라인게임콘텐츠품질평가확산이절실히

요구된다.

<그림5-2-2-07> 온라인게임품질평가확산필요성

제 3 절 감성공학기반게임성측정기술
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분석을 통해 중복되거나 불필요한 어휘는 통합

하고, 삭제하였다. 감성 요소는 감성 어휘들을

통합하는 개념이라는 특성을 가지고 있다고 분

석하였기 때문에 국어학과 언어학 및 인지학과

심리학에서 개발된 표준분류체계에 따라 재구

성한다. 
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요가확대되고있고생활문화로자리잡고있다.

이러한 기능성게임은 게임 산업 성장의 새로운

채널을 만들면서 다양한 분야로의 확산을 감안

한다면 감성공학적 게임기술 발달이 예측되고

있다.  

신체의생체반응을측정하여게임에응용하고

있다. 이것은 기존의 조이스틱, 키보드, 마우스

와 다른 인터페이스 기술이 응용되어 게이머의

자연스러운 인터페이스를 이용하는 기술이 개

발되고있다. 이를통한인간의감성이전달되고

감성에 의한 게임기술이 적용된 게임이 출시되

고 있다. 인간의 동작과 감성을 이용한 체감형

댄스 게임이 이에 속한다. 버추얼 링( Vi r tua l

R i n g )은 센서 감응 방식의 체감 게임 시스템으

로 가상현실게임기인터페이스중 유일한가정

용으로서게임중 자신의동작을실시간으로이

용한 게임이다. DDR 등의체감형 머신으로 유

명한 코나미사의새로운 체감 머신으로 원작인

복싱만화「내일의죠」의 세계를체감할수 있게

만들어진체감형액션아케이드게임이다. 탁구

동작을직접하여게임을즐기는리얼핑퐁( R e a l

P i n g p ong), 골프를직접동작하여즐기는타이

거우즈 얼티메이트 골프(Tigor Woods

U lt i mate Gol f )가있다. 

소니( S ON Y )사의 플레이스테이션 안에 들어

간 조이패드인듀얼쇼크( dual sho ck )는 게임중

캐릭터가공격을받거나상태가좋지않으면패

드에진동을줘서플레이어로하여금다른감각

의 자극을 받게한다. 단순히진동을 주는 것에

서 그치지 않고게임에 따라, 심장 박동이나 혹

은 이성의 손 떨림등 다양한게임의효과에 표

현하기도 한다. 대부분의 비디오게임은 사람들

을 흥분하게하고맥박을빨리뛰도록만들지만

오히려긴장을풀고편안한상태가될수록유리

해지는게임이개발중이다. 아일랜드더블린의

미디어랩( me d ia lab) 연구원들이개발 중인 이

게임은 주로 우울증이나 정신적 충격으로 인한

후유증이나,  긴장으로인한스트레스치료에응

용하고있다. 릴랙스투 윈( relax to win)이라는

이름의이 게임은두 마리의공룡이등장해달리

기 시합을 하는 매우 단순한 게임이다. 게임을

하는 사람들의 손가락에 센서를 달고 센서에서

탐지되는 맥박과 전류를 분석해서 긴장을 풀고

맥박이 낮아질수록 공룡의 속도를 높이는 방식

이다. 

감성공학적 게임은 초기 기술 수준을 보이고

있지만점차응용수준이확대되고있다. 감성공

학적게임은미래의게임기술임에분명하다. 앞

으로게이머의감성에따라게임의콘텐츠와시

나리오가능동적으로변하고실감및 체감을느

낄수있는 게임이출시될날이멀지않다. 

3. 게임의감성

감성(感性, sen s ib i l it y )의 사전적 의미는‘사

람이외부의자극에대한어떤느낌을가지는 상

태나능력, 감수성’이라고정의되며, 철학적으

로‘감각적 자극이나 인상을 받아들이거나, 경

험을수반하는자극에반응하는마음의능력’이

라고한다. 일반적으로감성은인간의제품에대

한 이미지나 느낌으로 인체의 감각기관에의해

감지된외부의자극에대해인체가느끼는복합

감정이라고정의한다. 감성은응용분야별로 적

절한정의를위한분석이필요하다. 게임의감성

은 게임이포함하고있는감성과게이머가게임

을통하여느끼는감성이다. 

1차게임감성 요소는감성요소에적합성, 의

미의동일성, 형용사의긍,부정의단일차원화를

<표5-2-3-01> 감성요소어휘1차리스트

구 분 감성어휘

<ㄱ>

각진, 간소한, 감성적인, 감정이입, 강렬함, 강한, 갖고싶은, 개발/폐쇄적인, 개성적인, 갸름한, 거북한, 

거추장스러운, 건장한, 경쾌한, 공감, 공격적인, 공포감, 공정한, 괜찮은, 굉장한, 귀여운, 균형있는, 금속

성인, 기괴한, 기발한, 기쁜, 긴, 긴박한, 긴장감, 까다로운, 깨끗한, 꺼려지는, 꼼꼼한

<ㄴ> 난처한, 날씬한, 날카로운, 남성/여성적인, 납작한, 넓은/좁은, 놀라운, 높은/낮은, 눈부신, 눈에띄는, 느긋한

<ㄷ>
다양한, 다채로운, 단순한, 단조로운, 답답한, 당혹감, 대칭적인, 도시/전원적인, 도전감, 독특한, 동적임/

정적임, 두꺼운/얇은, 둔한, 둥근, 따뜻해보이는, 딱딱해보이는

<ㅁ>

마음에드는, 만족감, 많은/적은, 말랑말랑한, 맑은, 매끄러운, 매력적인/매혹적인, 맵시있는/세련된, 멋진,

명쾌한, 몰입되는, 무거운, 무난한, 무서운, 무자비한, 묵직한, 물렁물렁한, 미끄러운, 미래지향적인, 민감

한, 믿음직한, 밋밋한

<ㅂ>
박진감, 반듯한, 반응이빠른, 발랄한, 밝은, 번쩍번쩍한, 보고싶은, 보편성, 복잡한, 본능적, 부드러운,

볼록한/오목한, 불안감, 불투명한/투명한, 빨강/파랑, 빽빽한

<ㅅ>

사고싶은, 사실적, 사치스러운, 산뜻한, 상상을초월한, 상쾌한, 새로운, 색다른, 생동감있는, 생소한, 서

정적, 섬뜩한, 섬세한, 성공적인, 세밀한, 센스있는, 속도감, 쉬워보이는, 시원해보이는, 신선한, 신세대

적인, 실시간적인

<ㅇ>

아기자기한, 아담한, 아름다운, 안정된/불안한, 앙증맞은, 액션성, 야무진, 야한, 약오르는, 약해보이는,

어두운, 어설픈, 어수선한, 엄숙한, 여유있는, 역동적, 예쁜, 올록볼록한, 완벽한/허술한, 요란스러운, 우수

한, 우아한/고상한, 울퉁불퉁한, 웅장한, 위압적인, 이름난, 유사한, 유선형인, 유아적인, 유치한, 은은한,

음침한, 이질감, 인상적인, 일반적인, 입체적인, 엉성한

<ㅈ>

자신이있는, 자연스러운/부자연스러운, 잔인한, 잔잔한, 잠재력있는, 장대한, 재미있을것같은, 재치있

는, 전술적인, 전통적인, 절망감, 절묘한, 정결한/청결한, 정교한, 정돈이되어있는, 조바심이나는, 조작

감, 조잡한, 조화감/부조화감, 좋아하는/싫어하는, 주저하는, 준수한, 즐거운, 지루한, 지적인, 직선적인/

곡선적인, 집중력이있는, 짜릿한, 짜임새있는, 짜증나는

<ㅊ> 차가워보이는, 차별성, 차분한, 참신한, 창의적인, 청순한/가련한, 취향에맞는, 칙칙한, 쾌감, 쾌적한, 큰/작은

<ㅍ>
타격감, 탄력있는, 통일성있는, 통쾌한, 투박한, 튼튼한, 편리한, 편안해보이는, 평안해보이는, 평온한,

폭력적인

<ㅎ>

현실적인/비현실적인, 한국적인/이국적인, 행복한, 허전한, 허탈감, 혁명적인, 현신/보수적인, 현대/고전적

인, 현란한, 현장감, 호기심을자극하는, 호화스러운, 혼란스러운, 혼탁해보이는, 화끈한, 화나는, 화려한,

환상적인, 환한, 활동적인, 효과적인, 휘황찬란한, 흡입력, 흡족한, 흥미진지한, 힘찬/활기찬

<표5-2-3-02> 게임의감성요소정의

분류항목 감성요소및설명

감각기관을통해서느껴지는감성요소

형태감 게임콘텐츠내에서의인터페이스디자인요소에대한감성요소

색 감 색에관한이미지와원리를나타내는감성요소

음 감 음에관한이미지와원리를나타내는감성요소

조작감 게임을플레이하면서입력과반응에대한감성요소
감각적( 9 )

임장감 실제게임속에들어와있는것같은감성을의미한다.

환상감 실제세계에서일어날수없는일들에대한감성요소

입체감 게임콘텐츠내에서입체적표현의감성요소

중량감 게임콘텐츠내에서중량감에관한감성요소

재질감 게임콘텐츠내에서재질감에관한감성요소

5부2장(662~704)  2004.7.6 11:50 PM  페이지694



697제2장게임콘텐츠품질평가기술

5

게임의 초기 단계에서 기획된 의도에 의해서

게임디자인환경을설정하고, 설정된디자인환

경에 적절한 감성 디자인 원리를 찾아낸다. 즉

게임의감성요소는감성디자인원리로서작용

하여해당원리를구현하기위한디자인가이드

를구성한다. 즉이러한디자인을통해서게이머

에게만족스러운감성을유발할수있게된다. 

‘몰라’게임(가제)은 온라인 알피지( O n l i ne

RPG) 게임으로아동을위한PC 플랫폼에입체

안경을 이용하여 아름다운 자연환경을 제공하

면서게임을플레이할수있도록기획되었다. 이

런 초기기획의도를통해서 적절한감성원리를

찾아낼 수 있다. 이러한요소중 문헌조사와포

커스 그룹( Fo cus Group )에 의한 연구 방법을

통하여디자인환경(아동게임, 3D 입체안경착

용 등)에적절치 못한 요소는 제외 요소로서 선

별하고, 양극성요소에해당되는요소는조절요

소로서극대화목표를조정하여야한다. 나머지

단극성감성요소는선택요소로서극대화를목

표로 한다. 따라서제외 요소에해당 요소가 본

게임에 표현되지 않도록 가이드라인을 제시하

여야 한다. 온라인 RPG 게임에서 요구되는 협

동 모드와 대결구도를유지하면서 폭력성을 배

제할수 있는디자인스타일을구성하도록원칙

을 구성한다. 또한 조절 요소의 경우는 아동을

대상으로하고 있다는 점과3D 입체안경의 인

터페이스 단점인 장시간 착용하기 어려운 점을

감안하여 게임 플레이시간을 조절하거나 긴장

을 완화시킬 수 있는 요소를 포착하여야 한다.
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게임감성은단일극성을가지고있는 요소와

양극을가지고있는요소로분류된다. 단극성감

성은긍정적인요소를포함하고있으며이 감성

은 증가하면할수록감성의긍정적효과를제공

할 수 있다. 그러나양극성을가진 게임 요소를

적절한영역내에감성요소가존재하여야만긍정

적인 게임효과를 얻을 수 있다. 감정적요소는

양극성으로정의된다. 부정적인감성 요소는 게

임 요소디자인을이용하여최적화방향으로유

도하여야 한다. 게임은게임 디자인 원리, 감성

최적화원리, 게임디자인요소가서로연관되어

균형적으로발달하여감성도를향상해야하여야

한다. 향상 방향은 게임 요소가 자신의 감정을

신속하고 정확하게 인식하는 자기인식, 인식된

자신의감정을적절하게변화시킬수 있는자기

조절, 어려움을 참아내어 성취할 수 있는 자기

동기화, 타인의감성을자신의것으로느끼고타

인의감성을읽어내는능력인감정이입, 타인의

감성을 적절하게 대처할 수 있는 대인관계기술

을향상할수있는방향으로유도되어야한다.

분류항목 감성요소및설명

게임에대한게이머의가치를판단하는감성요소

단순성 게임의복잡, 단순함을평가하는감성요소

견고성 게임의디자인요소가섬세함과꼼꼼함을평가하는요소

다양성 게임콘텐츠의다양성과획일성을평가하는감성요소

공정성 게임발렌스에대한형평성의정도를의미한다.

안정성 게임을플레이하면서심리적으로편안하고여유있게느껴지는정도

선정성 게임콘텐츠내의선정성정도를평가하는감성요소

평가적( 1 4 ) 폭력성 게임콘텐츠내의폭력성정도를평가하는감성요소

학습성 게임콘텐츠내의학습성요소를평가하는감성요소

통일성 게임콘텐츠내의통일성요소를평가하는감성요소

전략성 게임콘텐츠내의전략적요소를평가하는감성요소

참신성 게임콘텐츠내의참신성요소를평가하는감성요소

활동성 게임콘텐츠내의활동성요소를평가하는감성요소

일관성 게임을플레이방법이보편성을가졌는지평가하는감성요소

몰입도 게임이몰입요소를얼마나가졌는지평가하는감성요소

게임에대한느낌을표현하는감성요소

공감 감정이입에대한감성요소에대한평가요소

분위기이미지 게임의전체적인분위기를표현하는감성요소

표현적( 7 )
도전감 게임의목표를달성하려는게이머의요구를표현하는감성요소

보편성 게임콘텐츠가보편적이해정도를평가하는감성요소

조화감 게임콘텐츠에대한조화와부조화의평가

완성성 게임콘텐츠에대한완성성정도를평가하는요소

역동성 게임의동적인느낌을표현하는감성요소

게이머에대한주관적태도를나타내는감성요소

선호도 게이머의게임에대한주관적선호정도를말한다.

선호적( 4 ) 수용성 게이머가게임을소유하고자하는욕구정도를말한다.

만족감 게이머가게임에대한만족감정도를의미하는감성요소

매력성 게이머가게임에대한흥미가있을것같은느낌을갖는정도

<표5-2-3-03> 감정적요소

분면 대표감정어휘

각성 긴장감(당혹감)

각성·불쾌 불안감(공포감)

각성·쾌 통쾌감(희열감)

이완 평온함

이완·불쾌 허탈함(나른함, 지루함)

이완·쾌 상쾌함(안전감, 평안함)

불쾌 실망함(우울함)

쾌 기쁨(즐거움, 행복감)

<표5-2-3-04> 감성의극성

구분 단극성( + ) 양극성요소( - , + )

재질감, 음감, 임장감, 

감각적요소 형태감, 조작감, 환상감, 

색감, 입체감, 중량감

평가적요소 통일성, 일관성, 안전성,
몰입도, 공정성, 참신성, 

견고성, 다양성
폭력성, 선전성, 단순성, 

전술성, 활동성, 학습성

표현적요소 분위기, 공감, 완성성, 
보편성, 역동성

도전감, 조화감

선호적요소
매력성, 민족감, 

수용성, 선호도

<그림5-2-3-01> 게임의감성디자인원리예
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의 질적 종류와 양적 강도를 평가할 수 있다는

가정이성립된다. 위의논리를통하여중추신경

계를 측정할 수 있는 E E G (뇌전도), EMG (근전

도)와 자율신경계를 측정하는 G S R (피부전도) ,

S K T (피부온도), PPG(맥파) 반응을 통하여 제

품, 환경, 작업등의 설계와 평가를 객관적으로

할수있으며 감성을정성적, 정량적으로평가할

수있다. 

각각의생체신호는센서를통해측정하여신

호처리후에 생체변수로 변환한다. 생체변수는

데이터 베이스에 저장되고 또한 저장된 생체변

수를이용하여감성을평가하게된다. 이때사용

되는 알고리듬이 중요한 감성평가의 요소기술

이된다. 

(2) 주관감성평가기술

생리신호와 더불어 게이머의 감성을 보다 정

확하게 파악하기 위해서는 주관평가를 실시해

야 된다. 주관평가의방법은정신물리학적측정

방법, 척도법, SD법으로나누어볼 수 있다. 정

신물리학적 측정방법은 감각자극을 자극의 역

치나 변별역을 구하거나 자극간의 주관적 등가

점을구하는 것이다. 즉 어떤 자극에 대해반응

이‘있음’, ‘없음’또는안정구간의자극과비교

해볼때‘크다’, ‘작다’등으로표현하여평가하

는 방식을 말한다. 이 측정방법은조정법, 한계

법, 항상법으로나누어볼수있다. 첫째, 조정법

은 표준자극을 설정해 놓고 비교자극의 강도를

맞추는 평가방법으로비교자극이표준자극보다

크게시작하여아래수치로내리는하향법과비

교자극을 작게 시작하여 상향 조정하는 상향법

이 있다. 둘째, 한계법은주어진자극의최소자

극차이를 평가하는 방법으로 조정법이 비교자

극을 변화시키는데 반하여 한계법은 자극 강도

를 변화시킨다고볼 수 있다. 셋째, 항상법은위

의 조정법과 한계법과는 달리 연속적인 자극제

시보다는 무작위 자극을 제시하여 비교자극에

대해‘크다’, ‘작다’등으로 평가를 할 수 있는

보다정확한측정방법이라볼수있다.

척도구성법은 평정척도법, 일대비교법, 직접

구성법으로나누어볼수있다. 평정척도법은몇

구간으로나누어서매우쾌적하다, 약간쾌적하

다, 보통, 약간불쾌하다, 매우불쾌하다등으로

표현하여 평가하는 방법으로 피실험자의 주관

적인 심리상태를 평가한 것이기 때문에 평균값

을 구할수 없다. 일대비교법은각 자극을 조합

하여비교판단하는주관평가방법이다. 즉각각

의 자극을절대적으로판단하는것보다는두 자

극을비교하기때문에신뢰도가높다고볼 수있

다. 마지막으로 직접구성법은 기준자극을 수치

로 정해놓고 비교자극의 양을 평가하는 방법으

로 언어표현이외에 선분으로 표시하는 방법도

있다.

S D ( S ema nt ic different ia l )법은 특성을 묘사

하기위한관능검사수법이다. 이방법은단어의

의미를 측정하기 위하여 고안된 것으로써 단어

로 나타낸감각이나감정·감성을정리, 통합하

여 이를 평가하기 위하여 널리 이용된다. 특히

자극에대하여정량적으로평가할수없을경우,

각 사분면을통하여같은특성을지닌것을의미

공간상의 배치를 통하여 자극간의 유사성을 평

가할수있다. 즉, 같은특징을나타내는단어중

에서독립성이높고다른단어그룹으로는표현

되지않는단어그룹을추출하여그들의그룹을

대표하는 단어로 대상의 특성을 나타내는 방법

이라볼 수 있다. 그렇기때문에이 방법의경우

형용사선정이중요하다. 형용사를선택하는방

법에는그 분야의전문의를통하여선택할수도
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이러한 감성 가이드라인은 세부기획서의 완성

도를높여준다

4. 감성측정기술

감성측정은생체반응을측정하는객관적방

법과주관적인감성을측정하는방법이있다. 생

체반응은 인체에 각종 센서를 부착하여 생체신

호를 측정하여 감성을 측정하는 방법과 주관적

인 언어표현으로감성을평가하는방법이다. 최

근 감성측정은이 두가지방법을혼합하여상호

보완적으로이용하고있다.

(1) 생체반응을통한감성측정기술

감성은 외부의 자극에 대해 발생하는 인체의

반응으로 중추신경계의지배를 받으며 이에 의

한 자율신경계의반응을수반한다. 얼굴을찡그

리거나 골격근이 떨리는 반응은 중추신경이 지

배하는반응이며웃거나울거나흥분을하는것

은 중추신경이협동하여나타난작용이다. 또한

자율신경계의반응으로는, 예를들어, 교감신경

이 흥분하여 심장박동이 빨라지고 부교감신경

이 흥분하면 심장박동이 느려지는 생리적 반응

을 보인다. 다시말해서, 감성의발생은 신체의

생리적 변화를수반한다고볼 수 있다. 이때 생

리적변화를객관적으로측정할수 있다면감성

<표5-2-3-5> 교감신경계·부교감신경계반응과감성분류

생체기관 동공 땀분비 심장박동 혈관 소화기관 분비물 방광 침분비

교감신경 확장 촉진 증가 수축 감소 아드레날린 수축억제 억제

긍정감성 정열적인, 활기찬, 원기왕성한, 생기있는, 민활한, 기운찬, 열정적인, 흥분된

부정감성 안절부절, 두려운, 걱정스러운, 긴장된, 초조한, 불안한, 격앙된, 화난, 적대적인

부교감신경 축소 감소 감소 이완 증가 아세틸콜린 수축 촉진

긍정감성
행복한, 만족스러운, 기쁜, 뿌듯한, 희망적인, 자랑스러운, 평온한차분한, 

편안한, 나른한, 느긋한, 안심되는, 조용한, 침착한, 졸린

부정감성 의기소침한, 침울한, 무가치한, 실망스러운, 무기력한, 죄책감드는, 부끄러운, 우울한

<그림5-2-3-02> 생체신호를이용한감성평가시스템
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러한 5가지 평가 요소는 균형을 유지하여야게

임성이좋은것으로인정되어진다. 한요소의증

폭은게임성저하를초래하며이것이게임의역

기능원인이 될 수 있기 때문이다. 또한게임의

최적수준을위해문턱값이정의되어야하며5

가지 평가요소가 이러한 문턱값 이상을 유지하

여야한다. 균형은이러한문턱값에서확보되어

야 한다. 예를들어, ‘몰라’게임의경우는폭력

성 요소나선정성요소는전혀배제하기로선정

했으므로폭력성요소나선정성요소를포함하

지 않도록해야한다. 이런경우문턱값은0 %로

제시할수있다. 즉 분류항목 전체의문턱값뿐
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있으며 자극을 미리 제시하여 자유연상방법을

통하여형용사를수집할수있다. 

특정 그룹을 대표하는 형용사가 최종 선택되

면 그 형용사의반의어를선택하여형용사쌍을

만들어서질문지를작성한다. 형용사쌍의수는

많을수록좀 더 세분화되고자세한분석이가능

하다고생각되지만너무많은항목수는게이머

에게 부담을 느낄 수 있다는 점을 고려해야 한

다. SD법분석결과를보기위해서는각 형용사

쌍의 상관이 높은 것끼리 그룹화하여 평가성

(Evaluation), 역량성(Potency), 활동성

( A ct iv it y )의 세 요인을추출하여자극간의거리

를정량적으로표현할수있다.

(3) 개인화를반영한감성측정기술

개인화를반영하여감성을측정하기위해서는

감성 구분을 위한 문턱값( t h re shold )을 이용한

중립밴드의 개념이 필요하다. 중립감성이란쾌

하지나 불쾌하지도 각성이나 이완하지도 않은

무덤덤한상태라고정의 할 수 있다. 이런 중립

감성이전체감성을정의하는데에중요한기준

점을 제공해준다. 그러나 2차원 감성 모델인

c i rcu mplex mo del에서는중립감성이존재하지

않는다. 다만4분면감성을정의하는데에경계

치( t h re shold va lue )만을 제공해 줄 뿐이다. 이

것은 인간이 생활에서 느끼는 감성은 중립감성

이 상당부분차지하고있다는사실을간과한것

이다. 중립감성을 고려하여 2차원 감성 모델을

리모델링해보면쾌-각성, 쾌-이완, 불쾌-각성,

불쾌-이완과 중립감성이 관여된 5가지 감성인

쾌-중립, 불쾌-중립, 중립-각성, 중립-이완,

중립-중립총 9개의 감성으로 구분된다. 이 차

원을 토대로 하여 각각의 생리신호를 측정한다

면각생리신호뿐만 아니라개인에따라서도다

른측정치를보일것이다.

중립감성밴드는 개인마다 차이가 나타난다.

자극에민감한사람은밴드의폭이좁고감성에

일관성이 없으며 그렇기 때문에 감성판단에 있

어 정확도가떨어진다고볼 수 있다. 반대로자

극에민감하지않는사람은밴드의폭이넓어지

고 감성판단에 있어 정확도가 높다고 볼 수 있

다. 그러므로중립감성밴드를개인별로설정하

여감성을평가해야한다. 

5. 게임성

게임성이란 게임의 목표 감성에 도달하는 정

도이다. 게임에서 얻을 수 있는 감성도에 따른

분석을통해게임성을평가할수있다. 그러므로

각각의게임마다얻을수 있는게임성과게임의

목표감성은게임별로상이하다. 게임성평가요

소는감각적요소, 평가적요소, 표현적요소, 선

호적요소, 감정적요소의 5가지로분류하여각

각의 분류별 감성의 정도를 평가 되어야 한다.

이러한 5가지 평가 요소는 게임의 분류에 따라

서 다른 세부 게임성을 가지게 된다. 그러나이

<그림5-2-3-03> 중립감성밴드

<그림5-2-3-05> 게임성의개념도

<그림5-2-3-04> 게임성의균형
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성요소, 게임기준영역, 게임디자인요소, 감성

측정방법, 및 목표 감성분석과정과감성평가

방법분석들로구성되어있다. 

프로세스를 보면 게이머 및 평가단의 자료를

등록하여 분석 평가할 때 활용할 수 있도록 한

다. 평가단의개인별특성을상세히기재하여데

이터베이스에 등록한다. 게임성 요소를 분류하

고 분석하여평가 및 자료로 사용한다. 기초자

료및분석 자료는데이터베이스에저장한다. 게

임디자인요소는게임성 요소의디자인원리및

평가 데이터를 입력하는 기본 자료로서 사용될

인터페이스요소이다. 평가자료로사용하기쉽

도록객체지향원리를통한자료분석을한다. 모

든 자료는데이터베이스에저장한다. 감성측정

방법을 모두 수집 정리하여 데이터베이스에저

장한다. 저장된 측정방법은 인터페이스 원리를

측정과 연계하여 감성 측정 방법으로서 활용된

다. 실시간측정방법인생리측정방법또한측

정 방법으로 데이터베이스에저장된다. 생리측

정은게이머를대상으로한측정방법이며, 나머

지 측정 방법은 전문가 및 게이머를 모두 포함

한다.

게임성요소 및 게임성 기준요소, 게임디자

인 요소도 모두위 같은 분석과정을 거쳐서체

계화된후데이터베이스에저장되어야한다. 

‘몰라’게임의 평가결과를보면, 각분류 항목

별 1 0 0분율로 목표 감성의 정도를 보여주고 있

다. 중앙의표정이미지는감정요소를나타낸것

이다. 해당 문턱값을 우위 하여 평가적 요소는

75%, 감각적요소는95%, 선호적요소는8 0 % ,

표현적요소는8 0 %의영역을 차지함을알수있

다. 평가 값을 나타내는 방법또한 지속적인 연

구를통해서표준화, 체계화가필요하다. 부수적

으로예로사용한가상의‘몰라’게임과동일한

기준영역에해당되는게임의상대적비교평가

또한가능하다.

7. 결론

본 연구는 게임 감성을 체계화하여 감성요소

를 구체적으로분석하고 게임 감성의 역기능을

유발하는 감성요소를 향상시키는 방안을 제시

하였다. 또한게임감성을실시간으로측정평가

할 수 있는시스템과기술을정의하여게임성을

구체적으로 평가하고 게임 디자인 적용기술을

제시할수 있는객관적게임성평가기반을구축

703제2장게임콘텐츠품질평가기술
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만아니라개별 요소별영향을미치는관계요소

들의문턱값을나타내어야한다. 

게임성은 게임의다자인요소와게임감성요

소의사이의구심력아래에존재한다. 개인적으

로 게임이나 멀티미디어 매체의 접근을 싫어하

는 사람들은 이러한 구심력이 작용하지를 않는

다. 즉 이상이 높거나매체 활용도가낮은 사람

은 게임성 측정을 할 수 없는 부류에 속하므로

결국, 최적화 영역 밖에 존재하는 사람들이다.

즉 게임성을 측정하려고 하면 게이머로서의 가

능성을가지고있는사람내에서평가하여야한

다. 이러한평가를최적화방향과긍정화방향으

로 입체적으로 평가함으로써 게임의 질적 향상

을 극대화 할 것이다. 그러므로많은 비용(시스

템 비용, 인력 비용, 시간 비용)을 들인 게임의

선호보다는 콘텐츠의 질적 향상을 통한 게임성

의 극대화를게임의목적으로삼는다. 게임성은

감성요소와 게임요소가 적절한 트랙에 위치하

여야하며이트랙은최적화및향상을위한영역

에 존재하여야한다. 감성요소와게임요소는서

로평형 상태를유지하려는분석및평가가필요

하다.

6. 게임성평가시스템

게임성은게임감성을통한게임요소를평가하

기위한시스템이필요하다. 게임성평가시스템

을구축하기위해서는다음의게이머분석, 게임

<그림5-2-3-06> 게임성평가시스템구성도

<그림5-2-3-08> ‘몰라’게임최종평가결과예<그림5-2-3-07> 게임성평가시스템예
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하였다. 이러한평가기반은기존의게임품질평

가에서평가할수 있는하드웨어기술, 소프트웨

어기술 및 인터페이스디자인기술에서게이머가

게임에서 느끼는 감성을 평가를 보완함으로써

게임품질평가의질적인향상을초래할수있다.

본 연구는 게임의 감성을 평가하여 게이머와

게임간의감성적교감을가능하게할수있는기

초기술을 제시하고 이를 게임에 적용시키므로

감성적게임의개념을확립할수 있도록하는데

에 가치가있다고사료된다. 게임이지능화되고

게이머의감성을이해할수 있는진정한의미의

상호작용형( i nt eract ive) 게임을구현할수 있게

된다. 게임의감성적요소를향상시키고이를평

가하여 게임기술의 향상을 도모한다는 것은 미

래 게임기술을 준비하는 것과 국제적 게임기술

의선도기술을 주도한다는면에서그의미가크

다.

감성적 게임은 게이머에게 극대화된 실감과

체감을제시할수 있으므로게임의몰입을크게

유도할수있다. 미래의게임에서사용되어질게

임 콘텐츠는체감형및 오감융합형으로발전할

것으로전망하고있다. 이것은게이머가그만큼

감성적 체험이 극단화 될 수 있도록 하는 것이

다. 게임콘텐츠의 오감융합화는 게이머의 감성

에 호소할것이고게임은점점감성주도형이될

것은시간문제일것이다. 그러므로감성게임기

술과 평가기술 확립이 준비되어야한다는 의미

에서본 연구의결과의중요성은점점커질것이

다. 또한이 기술의대한선도및 주도를국제적

으로실현할수있으며 나아가서국제표준화및

체계화를 유도하여 기술적 로열티 수혜와 같은

경제적 효과도기대할 수 있다. 감성 게임기술

은 영화, 애니메이션, 에듀테이션, 아바타, 디지

털 콘텐츠 등 문화산업전반에기술적 패러다임

을 혁신시키고 상품 경쟁력을 향상시키는파급

효과를 기대할 수 있다. 그러므로 이 연구에서

제시되는 기술은 미래를 준비하는 게임기술에

서 반드시이루어야하는과제임을반복해서강

조해도지나치지않는다고사료된다.
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