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 요약

본 논문은 기능성 실버 게임의 플레이 과정에서 사용자의 인지적 반응을 코드화 하고, 실증적 방법을 통해 인지처리과정을 분석하

고, 패턴화 시키는데 목적을 둔다. 뉴웰의 MHP(Model Human Process)이론을 평가를 위한 모델로 삼고, 평가 방법 설계를 위해 

Schneier와 Mehal의 정량적 변수와 정성적 변수 이론을 사용한다. 실험은 실증적 평가방법 중 특정 부분에 대한 정밀한 평가를 주

로 하는 실험실 평가로 전문가 집단을 통한 예비실험을 실시한다. 인지기능 향상을 위한 기능성 실버게임의 인지패턴 표준화를 위

한 연구는 급속하게 고령화 사회로 변화되고 있는 현 시장에 새로운 문화콘텐츠 개발의 중요한 지표로 활용되리라 기대한다.

 

Ⅰ. 서론

  

  사용자 인지반응의 코드화를 통한 인지패턴 표준화 

모델 개발은, 제품의 시스템에 대한 상호작용 경험 정

도를 측정하고 사용자의 경험에 영향을 주는 요소들로 

이루어지는 사용성 평가를 통해 사용자의 욕구를 충족

시켜 줄 수 있으며, 제품과의 원활한 상호작용을 이루

게 한다. 

  이해하기 쉽고 사용하기 쉬운 인간을 위한 디자인 기

본원칙 적용을 위해 첫째, 좋은 개념 모형을 제공해야 

하고, 둘째, 사물을 눈으로 확인 할 수 있게(가시적)만

들어야 하며, 셋째, 적합한 대응을 위해 행위와 결과, 

조작과 그 효과, 그리고 시스템 상태가 눈에 보이도록 

대응관계를 확정할 수 있어야 한다. 넷째, 사용자는 행

위의 결과에 관해 충분한 피드백을 지속적으로 받을 수 

있어야 제품의 품질에 있어 사회적, 물리적, 기술적 환

경 등을 포함하는 다양한 실제 사용 환경에서 시스템을 

* 본 연구는 교육과학기술부와 한국산업기술진흥원의 지역

신인력양성사업으로 수행된 연구결과임

통하여 과업을 수행하면서, 느끼는 효율성, 효과성, 만

족도를 느낄 수 있다. 사용성에 대한 국제 표준인 

ISO9241-11에서도 사용성은 효과성, 효율성, 만족이라

고 규정하고 있다[1].

  실버 기능성 게임의 인지적 분석틀을 만들기 위한 프

로세스는 공신력 있는 결과 도출이 목적이므로 각 단계

별 적합한 모델을 선택하는 것이 품질에 대한 보다 정

확한 결과를 얻을 수 있는 중요한 과정이다.

 

▶▶ 그림 1. 인지평가모델 개발의 절차
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행동범주 코드 반응내용

보다: See S 화면을 바라보다.

단순인지하다:

Simple Cognitive
SC 게임조작 설명을 듣다.

듣다: Listen L
게임 배경음악을 듣다.

게임 버튼소리를 듣다.

복합인지하다:

Complex Cognitive
CC 게임을 진행하다.

반응

하다:

(Reaction)

버튼을 누름: 

(By Pressing 

the Button)

R-

PB

복합인지 후 버튼을 

누르는 반응을 하다.

가만히 있음:

(Non

 Reaction)

R-

NR

복합인지 후 

반응을 하지 않다.

질문을 함:

(Question)
R-Q

복합인지 후 상황에 대한 

설명을 다시 요구하다.

정량적 변수이론 정성적 변수이론

설문지를 통한 사용자 선호도 

조사법
프로토콜 분석법

실험실 평가 진행

성과를 평가 과정을 평가

시스템 최종성능 평가를 위한 

종합적 평가

평가 수정 보완을 위한 

발전적 평가

다수집단의 설문지 조사를 

통한 양적 평가

소수집단의 심층 분석을 통한 

질적 평가

난이도 기대효과

최소수준

개발되어진 게임을 실행하는 것 자체만으로 최소

한 얻을 수 있는 결과에 대한 기준. [5/1이상

(20%)]

적정수준

게임을 개발한 실제 목표에 이른 수준으로 차후 

또 다른 평가나 수정을 통하여 보완을 하지 않아

도 되는 상태. [5/3이상(60%)]

최고수준

게임의 개발이 잘 이루어 져 상용화되기에 전혀 

문제가 없고, 사용자들에게 직접적으로 좋은 영향

을 미치게 되는 상태. [5/4이상(80%)]

Ⅱ. 인지평가 기준

2.1 인지행동 범주

  인지적 평가모델을 정립하기 위해 행위자의 행동범주

를 뉴웰(Newell)의 '인간처리장치 모형(MHP)'을 기준으

로 하였으며 시스템 반응내용을 코드화하기 위해 'MHP

의 운용원리'들 중 'P7.:불확실성 논리와 P8.:합리성 원

리'를 적용하였다[2]. 따라서 사용자의 행동과정에 대한 

인지반응을 표 1.과 같이 5가지 범주로 코드화하여 실

험내용을 구체화 하였다. 

표 1. 사용자 인지반응 코드화

2.2 사용성 확보의 방법

  HCI연구에서 이용되는 사용성 확보의 방법들 중 본 

실험과제의 대상인 실버세대의 특성을 고려한 '설문조사

와 인터뷰 방식', '사용자 선호도 조사방법(user 

preferences on questionaires)', '질문요청 프로토콜 

방식(question-asking protocol)'을 선택하였다. 실버

세대의 이해력을 돕기 위해 피험자는 실험진행자의 질

문을 청각반응을 통해 듣고, 지각한 후 입을 통해 음성

으로 답하는 것을 진행자가 표기하는 기록방식[ S → L 

→ SC / CC → R ] 으로 이루어진다.

2.3 사용성 평가 방법

  사용자 반응의 결과 값을 얻기 위한 실험을 통한 평

가 방법은 하드웨어와 소프트웨어 두 분야에 공통적으

로 인간-기계 사용성 평가에서 널리 쓰이는 Schneier

와 Mehal의 '정량적 변수와 정성적 변수 이론'[3]을 사

용하여 정립하였다. 실험평가 방법은 표 2.와 같다. 

표 2. 실증적 평가방법

2.4 피험자 선정

  대상자는 기능성게임의 주 사용자가 되는 실버세대로  

피험자는 모두 실험자극물에 대한 사전 경험 없이 1회

의 게임진행 절차에 대한 설명만으로 실험에 참여하며 

그 인원은 최대한 12명을 넘지 않도록 한다. 이는 12명 

이상을 넘게 되면 추가적으로 시스템의 오류를 발견할 

수 있는 확률이 급격하게 줄어들기 때문이다[1]. 피험자 

수준은 교육이나 생활환경에 관계하지 않고, 50세 이상 

75세 이하의 Young-old, Middle-old, Old-old 층을 

대상으로 한다. 실험 결과들의 성과수준은 3단계로 표 

3.과 같다.

표 3. 인지평가모델 성과기준
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시스템

핵심속성

실험선정

과제기준
내용

학습

용이성

시스템의

기본가치

게임의 기능적 측면이 발휘되는가에 

대한 질문[소프트웨어]

게임 시작 전 해당 기기에 대한 친

밀도에 대한 질문[하드웨어]

효율적

시스템

시스템의

기본가치

각각의 인지 사이클이 순조롭게 진

행되는가에 대한 질문[소프트웨어]

인지력, 기억력, 순발력 각각의 게임 

진행 후 인터페이스 만족도 질문

[하드웨어]

기억

용이성

문제예견

실험과제

인지력, 기억력, 순발력 각각의 게임 

진행 후 인터페이스 만족도 질문

[하드웨어]

오류

관용성

시스템의

선보완

과제

게임내용의 전달 수준이 떨어져 빈

도수 높게 진행이 끊기는 상황에 대

한 돌발 질문[소프트웨어]

사용자

만족도

시스템의

궁극적

 목적

스테이지 별 게임의 구성에 대한 만

족도 질문[소프트웨어]

전체 게임을 마친 후 기기사용에 대

한 만족도 질문[하드웨어]

Ⅲ. 예비실험

  전문가 집단을 대상으로 예비실험을 실시하는데, 실

험실 평가는 다수의 일반 대상자 실험을 위한 예비검증

과정이라 할 수 있다. 시스템의 핵심속성은 'Nielsen'의 

사용성 평가를 위한 질문의 기준 항목과 부합되는 내용

들로 채택하였다.

표 4. 인지평가모델 설문의 기준

 

  설문지를 통해 얻어진 전문가 예비실험 결과는 게이

머의 인지처리 프로세스 방식에 따른 플레이의 분석 틀

로 향후 실버세대를 대상으로 하는 사용자 실증적 평가 

결과와 비교하여 실버세대가 원하는 게임 플레이 방식

의 표준화 모델로 활용되리라 기대한다.
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