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요  약

최근 모바일게임 시장은 스마트폰의 발전으로 인하여 급속하게 성장하였고, 지금도 빠르게 성장 
하고 있다. 또한 모바일 웹보드 방식의 게임들도 지속적으로 개발되고 있다. 그러나 사용자들의 사
용성에는 여러 의문점들이 발생하고 있다. 이는 게임을 플레이하는 사람들이 사용성에 관한 측면에
서 만족하지 못하였기 때문이다. 본 연구에서는 스마트 폰 기반의 웹 보드 게임에서 사용성 요소 중 
효율성과 정확성을 기반으로 연구를 진행하여 이에 대한 특징 및 문제점을 분석하는 것을 목적으로 
한다. 연구 방법으로는 전통적인 사용성 연구에 대한 문헌을 중심으로 효율성 및 정확성에 관한 연
구를 실시하고 스마트폰 기반의 웹 보드 게임에 적합한 사용성 요소를 도출하였다. 이 연구는 향후 
스마트폰기반 보드 게임에서의 사용성에 관한 가이드라인을 제시할 것으로 기대된다.

ABSTRACT

Currently mobile game market has expanded rapidly due to the development of smart phone. 

In addition, mobile web board game has been developed consistently. However, several problems 

appear in users' usability. That is why the user who plays game do not satisfy in aspect with 

usability. The objective of this research analyses the factors to investigate the efficiency and the 

accuracy among usability those in web board game based on smart phone. We conduct to 

research the efficiency and the accuracy in traditional usability literatures and derive the proper 

usability factors based on smart phone. We expect to provide the guideline related on usability 

in mobile board game in the future.
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Ⅰ. 서  론

사용성이란 시스템이나 디지털 제품에 대한 사
용품질이라고 할 수 있다. 여기서 말하는 사용품
질이란 다양한 사용 환경에서 시스템이나 제품을 
이용하면서 사용자가 느끼는 효율성, 효과성, 만
족도를 포함하는 것이다[1]. 

국내 모바일 시장규모는 2010년부터 높은 성장
을 지속해 왔으며, 특히 2012년에는 전년대비 

89.1%라는 급격한 성장을 하였는데, 이는 카카오
톡을 기반으로한 모바일 게임시장이 확대되었기 
때문이다. 또한 스마트폰의 폭발적인 보급과 성능
이 급속도로 발전함에 따라 모바일게임에 대한 
관심이 커지고 있다[2]. 이에 따라 많은 국내의 
게임회사에서 웹보드 방식의 게임을 지속적으로 
개발하고 있지만 사용자들의 사용성에 대하여 여
러 의문점들이 나타나고 있다. 이는 사용성에 대
한 고려를 제대로 하지 못한 이유이다. 또한 다른 
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분야에서의 사용성 연구는 많이 이루어져 왔지만, 

스마트폰 기반의 웹 보드게임의 사용성, 이 중에
서 효율성과 정확성을 기반에 둔 연구는 많이 부
족하다. 

 이에 본 연구에서는 스마트폰 기반의 웹보드 
게임의 사용성에 관한 요소 중 효율성과 정확성
을 기반에 두고 선행연구의 문헌들을 연구하여 
보드게임에 맞는 사용성을 도출하고자 한다.

Ⅱ. 본  론

1. 효율성 차원으로 본 사용성 연구
효율성은 사용자가 빠르고 간단하게 원하는 것

을 할 수 있게 하는지를 나타내는 요소이다[1]. 
이를 가장 잘 표현할 수 있는 것은 단축키나 북
마크처럼 사용자가 자주 사용하는 요소를 잘 보
이는 곳에 배치하는 것이다. 윤성욱의 연구에서 "
전자책의 인터페이스를 사용자가 시선의 흐름을 
방해하지 않는 선에서 인터랙티브한 요소의 배치
가 중요한 요소가 된다"라고 하였다[3]. 이를 보
드게임에 적용하자면 사용자는 주로 시선이 가는 
곳은 자신이 플레이하는 게임이 일어나는 곳이다. 
이 곳을 중심으로 시선이 최소한의 동선을 만들 
수 있도록 배치해야 할 것이다. 

그림 1. 효율성과 학습성 간의 상충관계

위 그림 1은 게임이나 제품을 개발할 때, 주 
사용 대상을 초보자와 전문가 둘 중 하나에 중심
을 두고 만들 때 나오는 숙련도와 효율성을 나타
낸 그래프이다. 두 가지의 방법 모두 장단점이 있
어 어느 것이 더 좋은 방법이라 택하기 어렵다. 
그래서 두 가지 모두를 사용하는 것을 제안하고 
있다. 황성연의 연구에서는 온라인 AOS장르의 
게임 시스템 인터페이스 및 설정 메뉴를 기본메
뉴와 전문가를 위한 고급 메뉴를 별도로 제작해
야 한다고 주장한다[4].

그러나 보드게임으로 만들어지는 콘텐츠 대부
분은 스마트폰 이전에 오프라인에서나 pc상에서 
즐기던 것들이다. 이에 두 가지의 방법을 사용하
기보다는 전문가 중심의 시스템을 구축하되, 시작
하기에 앞서 간단한 도움말을 첨부하도록 해야 
할 것이다.

2. 정확성 차원으로 본 사용성 연구
정확성은 사용자가 오류를 저지를 수 있는 조

건을 방지하고, 오류가 발생한다면 인식하게 하고 
이를 복구 할 수 있게 하는 것이다. 이는 경고문
이나 인터넷의 뒤로 가기, 시스템 복원을 포함하
고 있다[1]. 이 요소 중에서 오류를 저지를 수 있
는 조건을 방지하는 것을 사전 방지성이라고 한
다. 여기에는 균형성의 법칙이 존재하는데, 이는 
어떠한 행위의 결과가 복구하기 어려울수록 어떠
한 행위 또한 하기 어렵게 해야한다는 것이다. 이
것은 프로그램을 삭제할 때 경고문을 한 번 더 
보여주는 것이다. 이를 보드게임에 적용하자면 승
패를 가르는 행위를 하거나 물건을 구입, 판매할 
때에 균형성의 법칙을 잘 적용하여 사용자로 하
여금 한 번 더 그 행위에 대한 결정을 재고해보
게 할 수 있다. 

일반적으로 사용자는 한 번에 인식하고 기억하
는 양에는 한계가 있다. 차이가 있긴 하지만 약 7

개에서 2개 내외의 오차가 있다고 한다[5]. 그렇
기 때문에 복잡한 게임일수록 초보자와 전문가의 
실력차이가 많이 나는 것이다. 이에 보드게임에서
는 게임콘텐츠를 제외한 부분에서는 사람들의 입
장은 모두 공정해야 한다. 물론 게임머니를 현금
으로 사용하는 사람들도 있겠지만, 이를 제외하고
는 모든 사용자가 같은 입장에서 플레이 할 수 
있도록 장치를 마련해야 한다. 

Ⅲ. 결  론

본 연구에서는 기존의 문헌들을 연구하여 스마
트폰 기반의 웹 보드 게임에 대한 사용성에 관한 
연구를 실시하였다. 이에 효율성 차원에서는 게임
화면의 UI를 게임이 일어나는 곳을 중심으로 사
용자의 시선이 최소한의 움직임으로 많은 정보를 
볼 수 있게 배치해야한다. 또한 게임 시스템을 전
문가 중심의 시스템을 구축하면서, 초보자를 위한 
간단한 도움말을 첨부하도록 해야 할 것이다. 

정확성 차원에서는 사용자가 게임을 진행하면
서 게임 결과에 치명적인 역할을 하는 것들에 대
하여 한 번 더 재고할 수 있도록 안내하여야 할 
것이며, 게임 자체를 제외한 다른 부분에서 모든 
사용자가 공정하게 플레이 할 수 있는 장치를 마
련해야 할 것이다. 본 연구는 향후 스마트폰 기반
의 웹보드 게임의 개발에 더 나은 UX를 가진 게
임의 가이드라인이 될 것이라 생각한다.

하지만 위에서 제안한 것들을 개발하여 사용자
들에게 직접 사용성 평가를 하지 못하였기에 연
구의 결과를 증명할 수 없는 한계가 존재한다. 후
속 연구에서는 이를 증명할 실험을 진행하고, 사
용성의 다른 요소에 대한 연구 또한 필요할 것이
다.
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