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스마트폰 레이싱 게임 조작기 UX 평가

정 동 훈*

Smartphone racing game controller UX testing
Chung Donghun
<Abstract>

This study aims to evaluate smartphone gaming controllers. Diffusion of smartphone

makes its users to play smartphone games in ease and comfort and its built-in sensors

deliver new gaming experience to the users. Based on the concept how the controller system

is important, the current research also implies the importance of customizing service which

gives users a selection to deploy a controller. To explore the interaction effect of controllers

and customizing on interactivity, flow, usability, attitude, and intention, the research

constructs 3(gyroscope, wheel, and button controllers) by 2(default and customizing setting)

experimental design and forty college students played Gameloft’s Asphalt 8: Airborne in a

within subject design. The results showed that interaction effect and customizing main effect

were not found, but controller main effect was statistically significant. Button controller is

superior to those other two in more detail. It implies that it is still not useful to play new

types of gaming controller, and a customizing service. It suggests that smartphone games

should more focus on improving optimal user experience with built-in sensor controllers.
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Ⅰ. 서론
1)

스마트폰의 보급이 대중화 되면서 다양한 종류의 

스마트폰 게임이 등장했는데, 특히 스마트폰 애플리

케이션(application) 시장이 크게 활성화하는데 게임

의 역할은 결정적이었다. 스마트폰 애플리케이션 중

에서 가장 많은 다운로드 수를 유지하는 장르가 게임

인데, 2013년 게임 시장은 전년대비 10% 이상 성장한 

10조 7183억원 규모이고, 이 가운데 모바일 게임은 

　* 광운대학교 미디어영상학부 교수

2012년 대비 51.4% 성장한 1조 2125억원 규모이다.

시장조사기관 뉴주(Newzoo)는 모바일 게임 시장 규

모가 2016년에 2배 가까이 증가한 약 25조원(239억 

달러)에 달할 것으로 예측했다. 전 세계 게임을 즐기

는 12억명 가운데 78%인 9억 6600만이 모바일 게임

을 즐길 것이란 예측이다. 이처럼 높은 성장세를 보

이는 모바일 게임 시장에는 기기의 발전이 핵심적인 

역할을 했다. 피처폰에서 주된 조작기는 버튼으로 조

작적인 면에서 불편함이 많았다. 그러나 스마트폰의 

등장으로 터치 기능이 등장하면서 사용자가 직접 대
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상과 접촉하면서 실제로 대상을 건드리는 듯한 착각

을 일으켜 게임에 대한 몰입도와 재미가 증가하였다.

또한 더 나아가 자이로스코프 등 다양한 조작 방식이 

등장하면서 사람의 동작을 인식할 수 있는 다양한 조

작기가 등장하였고 사용자와 게임의 상호작용 효과

가 극대화 되었으며, 이에 따라 게임 이용 패턴도 변

화하였다.

모바일 게임 시장은 조작 방식의 다양화와 함께 빠

르게 변하고 있다. 과거에는 터치만으로도 조작이 가

능한 아케이드 게임이 주류를 이루었다면, 최근에는 

전략, 슈팅, RPG, 스포츠 등 다양한 장르의 모바일 게

임들이 인기를 끌고 있다. 레이싱, 슈팅 게임 등 온라

인에서만 즐길 수 있던 게임들이 모바일 게임 시장에 

등장하기 시작했다. 스마트폰에 탑재된 자이로 센서

를 활용해 실제로 움직이며 즐길 수 있게 돼 오히려 

컴퓨터나 콘솔 게임기와는 다른 스마트폰용 모바일 

게임만의 색다른 재미를 느낄 수 있다. 모바일 게임

에서 가장 주목해야 할 요소는 조작기이다. 작은 디

스플레이를 통해 게임을 플레이하기 위해서는 조작

방법을 어떻게 제공하느냐에 따라 몰입여부가 결정

될 수 있기 때문이다. 조작 방법이 다양해지면서 현

재의 모바일 게임 시장이 활성화 되었다고 해도 과언

이 아니다. 그 중에서도 레이싱 게임은 콘솔 게임에

만 한정되어 있던 콘텐츠로 모바일 기기에서 즐기기

가 쉽지 않았는데 스마트폰의 센싱 기능으로 인해 조

작 기능이 다양화되었고 이를 활용한 조작법으로 모

바일 게임시장에도 등장하였다.

모바일 시장에서 레이싱 게임은 조작 방식이 정해

져 있지 않고 보통 하나의 게임에서 세개 이상의 조

작 방식을 제공하고 있다. 앱스토어에서 모바일 레이

싱 게임 분야에서 상위권을 유지하는 ‘아스팔트8’의 

경우에는 사용자의 동작을 인식하는 자이로스코프,

드래그 방식을 이용하는 휠, 터치 센서를 이용한 버

튼 조작 방식을 제공한다. ‘리얼레이싱3’도 자이로스

코프와 드래그, 터치 등 방향과 위치를 달리하여 총 7

개의 조작기를 제공한다. 넥슨에서 모바일 게임용으

로 출시한 ‘카트라이더 러쉬 +2.0’는 자이로스코프,

드래그, 버튼 방식 세 가지를 제공한다. 이처럼 모바

일 레이싱 게임의 조작기는 고정적인 것이 없으며,

게임사마다 각기 다른 조작기를 제공하여 통일성이 

없는 모습을 보인다. 이에 본 연구는 모바일 레이싱 

게임 조작기의 사용성(usability) 평가를 통해 사용자

의 조작기에 따른 만족도의 차이를 알아보고, 그에 

따라 레이싱 게임의 최적화된 조작기가 무엇인지를 

밝히고자 한다.

Ⅱ. 이론적 논의
레이싱 게임이란 자동차 드라이버가 된 플레이어

가 다른 자동차와의 레이싱 경주를 하면서 승리하거

나 또는 자동차 운전을 통해 주어진 어떤 목표를 달

성해 나가는 게임이다[1]. 레이싱 게임은 장르 안에서 

다시 시뮬레이션과 아케이드로 구분할 수 있는데, 시

뮬레이션 스타일의 게임들은 실제 자동차와 매우 흡

사하게 제작된다. 또한 자동차 경주나 라이선스 획득 

또한 실제와 닮아있고 프로레이서 드라이버가 되기 

위한 적절한 기술과 레이싱 제어 능력은 시뮬레이션 

레이싱 게임에 있어 순위를 결정짓는 주요인이다. 아

케이드스타일의 레이싱 게임은 독특한 방법을 통한 

경쟁으로 즐거움을 주는 동시에 빠르게 진행되는 방

식을 갖추고 있다. 특히 물리학적인 면에서 훨씬 자

유롭게 제어를 할 수 있으며, 다른 차량과 충돌면에

서 시뮬레이션보다 훨씬 더 과장되어 있다. 일부의 

레이싱 게임은 진행에 방해가 되는 무기를 추가하여 

게이머들 사이의 경쟁 심리를 자극하기도 한다[2].

레이싱 게임에서 가장 중요한 요소는 조작감과 체

감성이다. 조작감은 게이머에게 현장감과 사실감을 
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주어 게임의 몰입성을 높여준다. 레이싱 게임은 자동

차의 자연스러운 움직임뿐만 아니라 구현된 배경 요

소와 상호작용하는 것이 무엇보다 중요하므로, 주위 

오브젝트나 바닥의 물리적 특성에도 영향을 받도록 

해야 한다[3]. 기술적인 움직임은 드리프트, 코너링,

속도감 등의 구현이며 게임의 특성에 따라 이러한 기

술적인 움직임이 주요하게 작용하는 레이싱 게임과 

그렇지 않은 레이싱 게임이 있다. 차량 간의 레이싱 

경주가 목적인 게임이라면 기술적인 움직임은 매우 

중요한 요소가 된다. 레이싱 게임에서 자연스러운 조

작이 기존 연구들에서 중요하게 강조되고 있는 만큼,

본 연구에서는 조작기에 따라 사용자에게 얼마나 자

연스러운 느낌을 주는지를 상호작용성, 사용성 등의 

측면에서 살펴보고자 한다.

레이싱 게임은 다양한 기능적 특징을 발전시킴으

로써 게임 이용자를 더욱 몰입하게 하는데, 이 가운

데 하나가 조작기이다. 조작에 있어서 심리적 낯섦과 

이탈감을 없애주기 위해서는 숙련과 숙련의 증가에 

따른 전적인 통제가 이루어졌을 때 가능하게 된다[4,

5]. 위와 같은 결과를 통해 가상 환경의 자유도와 실

재감은 조작 행위에 있어서 더 큰 몰입을 가져오게 

된다. 즉, 게임의 조작 행위를 통해 몰입을 증가시키

기 위해서는 프레즌스가 높아지고, 익숙해지기 쉬운 

조작법과 정확한 조작이 가능한 조작 도구의 활용이 

필요하며 이는 게임의 재미와 몰입을 더욱 증가시킨

다는 결론에 이른다.

아이폰을 기반으로 한 게임들은 대부분 터치스크

린과 중력가속센서를 사용하여 조작하는데, 조작 도

구가 화면 위에 존재하기 때문에 조작에 영향을 미치

게 된다. 터치스크린은 화면에 나타난 대상(이미지,

문자, 아이콘)을 직접적으로 조작하므로, 키패드 방식

처럼 기능을 실행시키기 위해 특정키를 선행학습 하

지 않아도 직관적으로 조작할 수 있다. 또한 아이폰

에서는 멀티터치를 지원하므로 여러 오브젝트를 동

시에 선택하거나 회전시키는 등 그래픽 요소를 더욱 

직관적으로 제어할 수 있다. 터치스크린은 화면 위에

서의 손가락 움직임을 통해 입력 받는 터치스크린 특

유의 입력 방식을 가지고 있는데, 이를 일컬어 ‘제스

처(gesture)’라고 한다. 화면의 시각적 인터페이스에 

상관없이 특정한 손가락 동작으로 기능을 실행시키

는 ‘제스처’입력은 기존 디지털 디바이스의 획일적이

고 기계적인 조작법이 줄 수 없는 조작의 재미를 제

공한다. 하지만 터치스크린은 키패드보다는 정확한 

입력을 하기 어렵고 터치할 때 손으로 화면을 가리는 

문제를 발생시킨다.

중력가속센서는 이전에는 없던 새로운 컨트롤 요

소로써 새로운 게임 조작을 가능하게 해준다. 신체의 

움직임을 사용하는 체감형 조작을 할 수 있게 해주는 

장점이 있지만, 중력 가속센서를 사용하는 조작법은 

익숙해지는데 시간이 걸린다. 아이폰은 기기 자체가 

화면 인터페이스이자 조작 인터페이스이므로 집중하

기 쉽다는 장점이 있지만, 화면과 조작기기가 일체화

되어 있기 때문에 기기 자체를 움직이는 조작을 할 

경우에는 화면을 보기가 힘들어져 게임 진행 상황을 

알 수 없는 경우가 생긴다.

아이폰4에서 소개함으로써 널리 알려진 자이로스

코프 센서는 기존에 탑재된 X, Y, Z 방향의 3차원 공

간 3축에 새로운 3개의 축(pitch, roll, yaw)의 자이로

를 더해 6축을 사용하는 것으로써, 이로 인해 기존보

다 움직임을 정확하게 인식하고, 반응속도도 빨라졌

으며 중력에 따라 회전할 수 있게 되었다. 추가된 3축

은 회전하는 방향기준에 따라 명명되어지는데, X축을 

기준으로 회전하는 것을 roll(혹은 bank)라고 하며 Y

축을 기준으로 회전하는 것을 pitch(혹은 attitude), Z

축을 기준으로 회전하는 것을 yaw(혹은 spin,

heading)이라고 한다. 축을 기준으로 한다는 데서 가

속도와 비슷하지만, 가속도 센서는 물체가 움직이는 

속도의 차이를 감지하고 자이로스코프 센서는 물체
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<그림 1> WOW의 Add-On 기능

가 움직인 각도를 감지한다는 데서 차이가 있다. 또

한 보다 많아진 축은 기존보다 섬세해진 기능으로 나

타나고 있다.

이러한 센서의 기능뿐만 아니라, 스마트폰에서는 

이용자가 원하는 방식의 조작법을 선택 가능하게 해

준다. 조작이란 조절하고 제어하는 것을 말하며 조작 

수준은 해당 시스템의 사용자들의 능력과 경험수준

과 연관이 있는 부분으로써, 가능하다면 초보자와 전

문가 모두에게 간결하면서 효율적으로 사용할 수 있

도록 디자인 되어야 한다[6]. 이는 조작법을 제공할 

때에 기존의 경험수준에 기반하여 가장 쉽고 편한 경

험을 줄 수 있는 방식으로 구성되어야 한다는 것을 

의미한다.

기존 디지털 게임들에서의 사용자들에게 콘트롤러 

개인화에 대한 욕구는 항상 있어왔다. 다양한 형태의 

게임과 그 조작법들이 생기면서 사용자들은 자신이 

원하는 편리한 형태의 조작법을 항상 추구했다. 닌텐

도의 닌텐도3DS의 경우 기존의 포터블 게임 디바이

스의 강자였던 소니의 PSP 시리즈를 앞질러 시장에

서 우위를 점하기도 했지만, 기존 사용자들이 익숙했

던 PSP의 조작법과 닌텐도의 조작법이 서로 달라 사

용자들의 불만에 따라 결국 PSP의 조작방식과 유사

한 형태의 조작기인 확장 슬라이드를 출시하기도 했

다. 블리자드사의 월드오브워크래프트의 경우, 사용

자들이 게임 내에서 자신의 인터페이스를 마음대로 

바꿀 수 있는 Add-On을 허용하고 있는데, 이 

Add-On은 XML을 이용한 스크립트 프로그래밍을 할 

수 있어야 제작이 가능하지만, 제작자가 다양한 개인

화 기능과 컨트롤 패널들을 제작, 유포하여 많은 유

저들이 사용하고 있다.

이러한 기능들은 결국 게이머에게 게임기와의 상

호작용을 높여주고자 하는 목적을 갖는다. 상호작용

성은 인간에게 주어진 어떠한 환경 하에서 인간과 인

간 또는 인간과 사물 사이에 주고받는 모든 행위다

[7]. 스튜어[8]는 상호작용성을 사용자가 매개된 환경 

내에서 형태와 내용에 영향을 줄 수 있는 정도로 정

의하였다. 더불어, 상호작용성에 있어 다양한 요소들

이 있겠지만 그 중 속도(speed), 범위(range), 매핑

(mapping) 등의 세 가지 요소를 대표적으로 꼽고 있

다. 즉, 사용자가 매개된 환경 안에서 그 내용이나 형

태를 얼마나 빠르게, 자기가 원하는 식으로, 그리고 

자연스럽게 통제할 수 있느냐에 따라서 그 매체의 상

호작용성을 평가할 수 있다는 것이다.

게임을 즐긴다는 의미를 다른 표현을 사용하면 플

로우 경험을 한다고 할 수 있다. 플로우(flow)는 심리

학자인 칙센트미하이[9]가 창안한 이론에서 나온 개

념으로 인간이 완전한 참여의식을 지니고 행동할 때 

느끼는 전반적인 감각이라고도 하였다. 그리고 그는 

능력을 확장하거나 새로움과 발견에 관련된 위험하
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<그림 2 플로우 모델(3, 4, 8모델)

고 어려운 활동을 할 때조차도 그들을 계속해서 움직

이게 하는, 그 활동을 하고 있을 때 느끼는 양질의 경

험이라고도 하였다. 플로우는 깊게 몰입하는 상태를 

묘사하기는 하지만, 연구자마다 특정 콘텍스트에서 

다양한 관점에서 정의를 내리고 있다.

이러한 플로우에 직접적 영향을 미치는 요소는 기

술(skill)과 도전(challenge)으로, 칙센트미하이는 기술

을 행위능력(action capability)과 같은 의미로 보고 

있으며, 사람들이 어느 때라도 어떤 행위를 할 수 있

도록 도전(challenge)한다고 하였다. 플로우 상태에서

는 무엇을 해야 하는지 분명히 알고 있고, 자신이 얼

마나 잘 하고 있는지 알고 있으며, 자신의 능력이 주

어진 일을 하기에 적절하다고 느낀다. 플로우 상태는 

사람들로 하여금 즐거움이라고 인식시켜줄 수 있기 

때문에, 본능적으로 이러한 상태를 경험하기 위해 노

력한다. 플로우 경험에서 가장 중요한 것은 일과 관

련하여 일정 수준에서 끝낼 수 있는 사람의 기술과 

도전의 조화이다.

칙센트미하이[10]에 따르면, 개인의 기술과 작업의 

어려움 사이의 균형이 중요한데, 플로우 경험은 이 

둘의 균형에 따라 발생하고, 만약 기술과 작업 사이

의 균형이 존재하지 않는다면, 플로우 경험은 일어나

지 못할 것이라고 말하였다. 플로우의 주요 요소인 

기술과 도전의 수준에 따라 플로우 상태를 시각적으

로 표현한 것이 플로우 모형이다. 도전과 기술 수준

에 따라 근심, 플로우, 지루함의 3채널이 나온 이후로,

이용자가 도전과 기술이 모두 낮을 때 무관심

(apathy) 상태를 보인다는 채널이 추가된 4채널, 그리

고 이후 나온 연구결과로 8채널은 통제(control), 근심

(Worry), 각성(arousal), 편안함(relaxation)이 추가된 

것이다[10].

<그림 2>에서 볼 수 있듯이, 초기의 모형이 도전과 

기술 수준이 낮더라도 이 둘의 균형이 맞으면 플로우

가 나타난다는 것과는 달리, 4채널은 어느 정도 도전

과 기술 수준이 있어야 한다는 것이다. 더불어 8채널

은 도전과 기술 수준이 모두 높았을 때 나타나는데, 4

채널 보다 범위가 세밀해 졌다고 할 수 있다. 특히 게

임에 있어 플로우에 관심을 가지는 이유는 이용자들

이 게임을 하는 근본적 이유와 관련되어 있다고 볼 

수 있다. 게임이용에 있어 플로우 경험은 게이머들이 

게임을 통해 갖게 되는 궁극적 경험으로 볼 수 있기 

때문이다.

최근 디지털 환경이 가속화되면서 사용자 기반의 

서비스를 강조하며 평가 기준으로 제공된 개념이 있

는데 사용성이 그것이다. 사용성이란 사용자가 특정 

맥락에서 특정 목표를 달성하기 위해 디지털 시스템

을 전반적으로 편리하게 이용할 수 있는 정도이다

[11]. 또한 ISO 9241-11 사용성 안내(Guidance on

Usability)에서는 사용성을 특정한 목적을 성취하기 

위한 특정한 사용자들에 의해 어떤 제품을 사용할 
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때, 특정한 맥락의 사용에서 효과성, 효율성 그리고 

만족도에 대한 것이라고 정의하고 있다.

김진우[11]는 사용성의 속성을 얼마나 빨리, 얼마

나 정확하게 시스템을 사용할 수 있는지에 관련된 속

성들을 기본적 차원으로, 시스템을 사용하는 속도나 

정확성과 비록 직접적으로 관련이 있는 것은 아니지

만 사용성과 관련해 빈번하게 거론되고 있는 속성들

을 부수적 차원으로 분류하였다. 기본적 차원은 얼마

나 빨리 과업을 수행할 수 있는지와 관련된 효율성과 

얼마나 실수 없이 과업을 수행할 수 있는지와 관련된 

정확성으로 나뉜다. 부수적 차원은 시스템이 얼마나 

일관되게 구축되었는지, 얼마나 다앙한 상호작용을 

사용자에게 허용하는지, 그리고 시스템이 제공하는 

정보나 기능이 얼마나 나름대로 의미가 있는지에 따

라 다시 일관성, 유연성, 의미성이라는 세 개의 하위 

차원으로 나누어진다. 사용성 연구의 권위자인 닐슨

[12]은 사용성이란 유용성을 구성하는 요소이면서 기

능성을 제외한 개념이며 구체적으로 사용성은 학습

의 용이성, 사용효율성, 기억용이성, 최소한의 오류를 

포함하여, 넓게는 사이트의 미학적 구성에 의해 상당 

부분 영향을 받는 주관적 즐거움까지도 포함한다고 

한다. 이러한 사용성의 구성 요소들이 복합적으로 작

용하여 사용성이 높고 낮음을 평가하는 기준이 되기

도 한다. 즉, 사용성을 높이는 것이 사용자로 하여금 

시스템을 효과적으로 사용하도록 하는 것이며, 사용

성의 요소로 시스템을 얼마나 사용하기 쉬운지, 사용

과정을 얼마나 배우기 쉬운지 등을 제시한다.

사용성에 영향을 미치는 요소들에 초점을 맞춰 

사용성이 학습용이성, 융통성, 그리고 견고성의 세 가

지 요소로 구성된다고 보는 관점[13]에서는, 학습용이

성은 예측가능성, 보편성, 친근함, 통합성, 그리고 일

관성으로, 융통성은 적응성, 대체성 등의 요소로서 효

율성과 관련된 개념으로, 그리고 견고성은 안정성, 회

복용이성, 반응의 신속성 등으로 구성되어 있다.

이러한 선행연구의 분석을 바탕으로 본 연구는 모

바일 레이싱 게임 조작기의 사용성 평가를 통해 게임

의 최적화된 조작기를 선정하고자 한다. 특히 조작기

를 사용할 때 주어진 설정 그대로 사용하는 경우와 

게이머 자신의 선택으로 조작기를 배치하는 것은 또 

다른 경험을 부여할 것이다. 조작기를 사용한다는 의

미는 이용자의 반응을 조작기를 통해 상호작용을 한

다는 의미이다. 또한 게임을 하는 과정 속에서 어떤 

경험을 하고, 이러한 경험으로 얼마나 몰입을 하는지,

그리고 그 경험의 결과로 즐거웠고 계속 사용하고 싶

은지 여부를 평가하는 것은 게임을 평가하는 주요한 

기준이 될 것이다. 본 연구에서는 사용자의 조작기에 

따른 차이와 개인화의 효과를 알아보고, 모든 조건이 

동일할 때, 게임 이용자가 상호작용성과 플로우, 사용

성, 태도와 의도가 어떻게 달라지는지 평가하고자 한

다. 이를 위해 다음과 같은 연구문제를 설정하고자 

한다.

연구문제1. 자이로/휠/버튼 세 조작기를 기본 제

공으로 사용했을 때와 자신이 원하는 

방식으로 배치하여 사용했을 때, 상호

작용성 경험에 차이가 있는가?

연구문제2. 자이로/휠/버튼 세 조작기를 기본 제

공으로 사용했을 때와 자신이 원하는 

방식으로 배치하여 사용했을 때, 플로

우 경험에 차이가 있는가?

연구문제3. 자이로/휠/버튼 세 조작기를 기본 제

공으로 사용했을 때와 자신이 원하는 

방식으로 배치하여 사용했을 때, 사용

성 경험에 차이가 있는가?

연구문제4. 자이로/휠/버튼 세 조작기를 기본 제

공으로 사용했을 때와 자신이 원하는 

방식으로 배치하여 사용했을 때, 게임

에 대한 태도와 의도에 차이가 있는가?
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<그림 3> 자이로 기본제공(상), 휠 기본제공(중), 버튼 
개인설정(하) 이미지 캡처 모습 

Ⅲ. 방법론 
3.1 연구참여자와 실험과정

본 연구에 참여한 연구참여자는 서울 동북부에 위

치한 4년제 사립대에 재학 중인 학생으로 디지털 미

디어 관련 수업을 들으며 수업에서 부과하는 보너스 

점수를 위해 자발적으로 참여하였다. 실험에 참여한 

학생은 총 40명으로, 이 중 남학생은 21명(52. 5%), 여

학생은 19명(47.5%)이고 평균 나이는 23.18세

(SD=1.91)이며, 실험일을 기준으로 6개월 동안 스마

트폰 게임을 한 번이라도 해 본 적이 있는 사람들로 

구성되었다. 실험 그룹은 2인 1조로 무작위로 할당되

었다. 연구참여자들의 게임 관련 정도를 살펴보면, 일

주일 평균 이용 빈도는 평균 9.9(SD=21.37)회이고, 한 

번 게임을 할 때마다 평균 38.88분(SD=41.16), 일주일 

평균 이용시간은 228.38(SD=360.44)분 동안 게임을 

하는 것으로 나타났다.

실험에 사용된 게임 타이틀은 GAMELOFT의 ‘아

스팔트8:에어본’이라는 레이싱 게임으로써 직접 자동

차를 운전하여 경주하는 게임이다. 실험에 사용된 자

동차는 게임을 실행했을 때 기본으로 설정된 차량인 

‘Dodge Dart GT’, 맵은 기본 맵인 ‘NEVADA’를 사용

하였다. 이 게임은 기본적으로 게임 옵션에서 자이로,

휠, 버튼 세 가지 조작기를 지원하고 있어서 원하는 

조작기를 이용하여 게임을 할 수 있다.

연구참여자는 실험 참여 동의서를 작성하였고, 이

어 게임 이용 정도와 개인 정보로 구성된 사전 설문

을 작성하였다. 연구참여자들은 제한된 실험 장소로 

인해 2명을 1조로 하였지만, 각각 테이블을 부여 받

아 혼자 게임을 하게끔 환경을 조성했다. 조교는 각 

조작기에 대한 조작 방법을 설명하였는데, 버튼은 화

면 좌ㆍ우를 터치하여, 휠은 핸들 모양의 아이콘을 

드래그하여, 자이로는 스마트폰을 원하는 방향으로 

기울여 자동차를 움직일 수 있다는 사실을 동작과 함

께 설명하였다. 설명 이후 3분간의 자유 과업을 통해 

조작기에 익숙해질 수 있도록 하였고, 총 30분간 실

험을 실시하였다. 자이로, 휠, 버튼 등 세 가지 조작기

를 기본제공과 사용자 지정으로 총 6개의 조작기를 

한 조작기 당 2분씩, 2번 반복해서 총 4분 동안 게임

을 하고 각각의 조작기에 대해 상호작용성, 도전, 숙

련도, 플로우, 태도, 이용 의도 등으로 구성된 설문을 
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작성하였다. 연구참여자내 설계(within subject

design)를 하였고, 순서효과(order effect)를 방지하기 

위해 역균형화(counterbalancing)를 하여, 게임 조작

기를 사용하는 순서를 변경했다.

3.2 측정
실험이 모두 끝난 후 실시한 설문 문항은 크게 상

호작용성, 플로우, 사용성 경험, 태도 그리고 이용의

도로 나뉜다. 상호작용성이란 사용자가 매개된 환경 

안에서 그 내용이나 형태를 얼마나 빠르게(speed), 자

기가 원하는 식으로(range), 그리고 자연스럽게

(mapping) 통제할 수 있느냐로 정의할 수 있다[8]. 본 

연구에서는 상호작용성 구성요인은 스튜어[8]의 연구

를 바탕으로 본 연구를 위해 개발한 15개 문항(속도:

자동차를 빠르게 움직일 수 있었다 외 4문항, 범위:

조작한대로 반응이 나타났다 외 4문항, 매핑: 자동차

를 미세하게 움직일 수 있었다 외 4문항)으로 5점 리

커드 척도를 이용하여 측정하였다.

게임에서 플로우(게임을 하는 동안 다른 일은 신경

쓰이지 않았다 외 8문항)란 게임을 하면서 느끼는 즐

거움이라고 정의할 수 있다. 본 연구에서는 플로우 

구성요인(도전: 이 조작기로 레이싱하는 것은 나에게 

도전이었다 외 3문항, 숙련도: 나는 이 조작기를 다루

는데 능숙하다 외 5문항)으로 스위터와 와이어스[14]

에서 사용되었던 척도를 바탕으로 재구성하였다.

사용성 경험은 이해가능성과 학습성으로 구성된 

의미성과 예측가능성과 친숙성을 포함한 일관성으로 

측정되었다. 사용성 측정은 김진우[11]의 조작정 정의

와 측정 도구를 따랐는데, 먼저 의미성은 시스템을 

사용하면서 사용자가 보고 싶어 하는 정보나 기능이 

사용자에게 제공되어야 한다는 것이다. 이해 가능성

(제공되는 인터페이스의 의미를 쉽게 이해할 수 있었

다 외 2문항)은 물리적으로 사용자에게 전달된 정보

가 실제로 사용자가 이해 가능하여야 한다는 것을 의

미하고, 학습성(짧은 시간에 작동법을 알 수 있었다 

외 2문항)은 시스템을 쉽게 학습할 수 있으며 이는 

과업 수행시간을 단축시키는 것으로 정의한다. 일관

성은 시스템의 정보나 기능이 다른 대상과 비슷한 모

습이나 유사한 역할을 가지는 것이고, 예측 가능성(조

작기의 반응을 예측할 수 있었다 외 2문항)은 사용자

가 자신이 과거에 시스템과 상호작용을 했던 경험에 

비추어서 어떤 행동을 하면 그 결과가 어떻게 되리라

는 것을 예측할 수 있게 하여주는 것이다. 친숙성(조

작기 서비스 디자인의 구조가 친숙하다 외 2문항)은 

사람들이 실제 세상에서 가지고 있었던 경험을 바탕

으로 시스템을 사용하는데 필요한 지식을 습득할 수 

있게 하여주는 시스템의 속성을 의미한다. 위의 모든 

변인들은 각각 5점 리커트 척도로 구성되었다.

게임에서 태도란 게임을 이용할 때 가질 수 있는 

게임 이용자의 좋고 싫은 감정표현으로, 이용의도는 

게임을 계속하고자 하는 의도라고 정의[15]할 수 있

다. 본 연구에서는 이현지와 정동훈[15]의 척도를 근

간으로 태도(이 조작기로 게임을 하는 것은 부정적이

다/긍정적이다 외 4문항)는 5점 의미분별 척도로, 이

용의도(나는 이 조작기로 레이싱 게임을 플레이 할 

것이다 외 2문항)는 5점 리커드 척도로 구성되었다.

Ⅳ. 연구결과
본 연구에서는 모바일 레이싱 게임에 적용된 조

작기인 버튼, 휠, 자이로 그리고 각각의 조작기를 개

인화한 조작기를 대상으로 모바일 레이싱 게임 이용

자가 느끼는 사용성의 차이가 어떠한지에 대해 살펴

보고자 하였다. 본 연구의 설문 항목들에 대한 신뢰

도를 분석한 결과는 다음과 같다.
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<표 2> 조작기와 개인화의 상호작용 효과
종속변인 독립변인 F 



상호작용

조작 33.20 .64

개인화 .43 -

조작*개인화 .72 -

<표 1> 각 변인의 평균값, 표준편차, 신뢰도 값
변인 그룹 M SD 

상호작용성

속도

1 3.49 .91 .93

2 3.57 .96 .94

3 2.53 1.00 .92

4 2.56 .98 .92

5 3.92 .90 .94

6 3.85 .96 .94

범위

1 3.41 .94 .89

2 3.42 .85 .86

3 2.40 .92 .87

4 2.40 .96 .90

5 3.58 .98 .93

6 3.73 1.19 .91

매핑

1 3.16 .96 .91

2 3.39 .83 .88

3 2.07 .87 .87

4 2.17 .91 .92

5 3.65 1.10 .95

6 3.59 1.10 .95

도전

1 3.10 1.01 .78

2 3.33 .98 .87

3 3.53 .91 .65

4 3.46 1.02 .62

5 3.05 .95 .79

6 3.14 .99 .75

숙련도

1 3.33 1.08 .95

2 3.39 1.11 .96

3 2.31 1.15 .96

4 2.39 1.09 .95

5 3.78 1.06 .96

6 3.70 .97 .95

플로우

1 3.79 .89 .96

2 3.84 .88 .95

3 3.17 1.10 .96

4 3.27 1.05 .95

5 3.84 .78 .93

6 3.92 .74 .93

의미성

이해 

가능성

1 3.69 .84 .73

2 3.62 .90 .80

3 2.75 1.00 .77

4 2.92 .97 .83

5 3.77 .90 .85

6 3.80 .74 .75

학습성
1 3.80 .88 .89

2 3.93 .84 .89

3 3.13 1.11 .87

4 3.13 1.19 .94

5 3.96 .93 .91

6 4.01 .85 .92

일관성

예측가능성

1 3.63 .77 .84

2 3.76 .79 .89

3 2.82 1.11 .90

4 2.89 1.06 .88

5 3.84 .91 .90

6 3.92 .80 .77

친숙성

1 3.71 1.09 .96

2 3.75 .97 .70

3 2.98 1.28 .92

4 3.01 1.26 .87

5 3.81 .92 .74

6 3.64 .96 .86

태도

1 3.58 .87 .90

2 3.63 .99 .94

3 2.51 1.08 .96

4 2.67 1.09 .95

5 3.59 1.06 .96

6 3.65 .93 .94

이용의도

1 3.33 1.17 .97

2 3.46 1.22 .96

3 2.17 1.10 .96

4 2.27 1.13 .95

5 3.40 1.34 .98

6 3.48 1.16 .97

그룹 1: 자이로+기본, 2: 자이로+자유, 3: 휠+기본, 4: 휠+자

유, 5: 버튼+기본, 6: 버튼+자유

연구 결과를 살펴봤을 때, 우선 참여자들의 특징.

그리고 조작 방식에 따라 스마트폰 게임 이용자가 느

끼는 심리적 경험의 차이는 다음과 같이 나타났다.
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상호

작용

속도

조작 27.44 .59

개인화 .25 -

조작*개인화 .71 -

범위

조작 28.28 .60

개인화 .31 -

조작*개인화 .40 -

매핑

조작 35.54 .65

개인화 1.32 -

조작*개인화 3.27 -

도전

조작 3.44 .15

개인화 1.24 -

조작*개인화 1.73 -

숙련도

조작 23.61 .55

개인화 .06 -

조작*개인화 .89 -

플로우

조작 9.73 .34

개인화 2.97 -

조작*개인화 .14 -

의미성

조작 23.28 .55

개인화 1.12 -

조작*개인화 .37 -

의

미

성

이해 

가능성

조작 24.41 .56

개인화 .15 -

조작*개인화 1.39 -

학습성

조작 18.45 .49

개인화 .76 -

조작*개인화 .60 -

일관성

조작 14.18 .43

개인화 4.01 -

조작*개인화 4.04 .18

일

관

성

예측 

가능성

조작 20.41 .52

개인화 1.15 -

조작*개인화 .12 -

친숙성

조작 7.51 .28

개인화 .18 -

조작*개인화 1.21 -

태도

조작 21.82 .53

개인화 1.02 -

조작*개인화 .27 -

이용의도 조작 20.09 .51

개인화 1.08 -

조작*개인화 .02 -

p<.05, p<.01, p<.001

먼저 조작기와 개인화 간의 상호작용 효과는 없는 

것으로 나타났다. 상호작용성 경험의 차이 분석 결과,

세 조작기 사이에는 개인화의 적용 여부와 관계없이 

유의미한 차이가 있는데, 버튼, 자이로, 휠의 순으로 

나타났다. 모든 항목에서 버튼의 상호작용성 경험이 

가장 높았으나 자이로와는 큰 차이가 없는 것으로 나

타났고, 버튼과 자이로의 차이에 비해 휠은 상호작용

성 경험이 현저하게 떨어지는 것으로 나타났다.

숙련도, 플로우, 의미성, 일관성, 그리고 이용 의도

에서도 버튼, 자이로, 휠 순으로 각 조작기 간의 차이

가 나타났다. 이 결과들은 상호작용성 경험과 마찬가

지로 버튼과 자이로 사이에는 유의미한 결과가 나타

나지 않았고, 버튼과 자이로의 차이에 비해 자이로와 

휠의 차이가 크게 나타났다.

한편, 기본 조작기와 개인화한 조작기에서 역시,

태도를 제외하고는 모든 항목에서 큰 차이가 나타나

지 않았다. 그리고 도전에서는 예외적으로 휠이 가장 

높은 결과를 보이고, 자이로, 버튼이 그 뒤를 이었다.

마지막으로 태도에서는 기본 조작기와 개인화된 조

작기의 차이가 나타났는데, 기본설정에서는 자이로가 

유난히 높은 결과가 나왔고, 버튼과 휠이 비슷한 수

치로 뒤를 이었다. 개인화된 조작기 사용 후 태도는 

버튼, 자이로, 휠로 다른 항목들과 유사한 양상을 보

였다.

Ⅴ. 결론
본 연구 결과의 특징을 살펴보면 상호작용성 및 숙

련도, 플로우, 의미성, 일관성, 이용의도에서 버튼과 
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자이로 조작기는 긍정적인 반응을 보이고 있는 반면,

휠의 경우 버튼과 자이로에 비해 상당히 부정적인 평

가를 받고 있음을 알 수 있다. 이는 휠이 다른 조작기

에 비해서 좋은 경험을 제공하지 못했다는 것을 뜻하

는데, 휠 자체의 조작감의 문제점 중 첫째로 휠 조작

기의 회전 각도의 한계와 다른 조작기에 비해 급커브

를 하기 어렵다는 점을 들 수 있다. 둘째로는 실험을 

진행할 때 기본으로 설정했던 감도가 낮아, 실제 게

임 내 차체의 움직임이 게임 이용자가 기대하는 반응 

속도와 자동차 회전 각도와 일치하지 않기 때문에 휠 

조작기 이용에 어려움을 느낀 것으로 추측할 수 있

다. 마지막으로, 휠의 경우 조작 가능한 터치의 범위

가 자이로나 버튼에 비해 작아 조작에 어려움을 느낄 

수 있다. 버튼의 경우 스마트폰 화면의 좌ㆍ우를 아

무데나 터치하여 조작을 할 수 있고 자이로는 스마트

폰 자체를 움직여 조작을 할 수 있는 반면, 휠은 터치 

범위 안에서만 조작을 행해야 하기 때문에 상대적으

로 조작 실수가 잦았을 것으로 예상된다.

도전에서는 예외적으로 휠이 가장 높은 결과를 보

이고, 자이로, 버튼이 그 뒤를 이었다. 도전 항목에서 

휠이 버튼과 자이로에 비해 높은 수치가 나온 것은 

위에 언급한 조작의 어려움과도 연관이 있다고 할 수 

있다. 휠은 자이로나 버튼에 비해 조작 방법이 어렵

기 때문에 실험 참가자들은 이를 극복해야 하는, 일

종의 ‘도전’으로 생각할 수 있다. 칙센트미하이[9]의 

연구에서도 조작 방법이 너무 쉽거나 게임 난이도가 

지나치게 낮을 경우 도전이 낮아지고, 반대로 적당한 

수준에서 어려울 경우 도전이 높아지는 결과를 보였

으며 본 연구의 결과도 이와 같은 맥락에서 생각해 

볼 수 있을 것이다.

태도에서는 기본 조작기와 개인화된 조작기 간의 

차이가 나타났는데, 기본설정에서는 자이로가 유난히 

높은 결과가 나왔고, 버튼과 휠이 비슷한 수치로 뒤

를 이었다. 개인화된 조작기 사용 후 태도는 버튼, 자

이로, 휠로 다른 항목들과 유사한 양상을 보였다. 이

것은 크게 두 가지 근거를 추측하였는데, 첫째로 게

임 조작기에 대한 경험의 차이이다. 세 조작기 모두

를 익숙하게 다룰 줄 아는 이용자라면 조작기에 대한 

충분한 이해를 바탕으로 개인화를 보다 효율적이고 

효과적으로 배치할 수 있었을 것이다. 하지만 실제로 

실험을 진행한 이용자들의 경우 세 조작기에 낯선 이

용자들이 많아, 개인화의 기회가 주어졌음에도 불구

하고 효율적인 배치 방법을 고안해내지 못해 기본설

정과 개인화 사이에서 유의미한 차이가 나타나지 못

한 것으로 유추할 수 있다. 두번째로는 스마트폰 화

면의 크기가 작기 때문에 게임 이용 시에 아이콘의 

위치를 옮겼다고 하더라도 게임 이용의 차이는 크게 

느끼지 않은 것으로 유추할 수 있다.

전체적으로 봤을 때, 본 연구에서는 크게 유의미한 

결과들이 나오지는 않았다. 특히 조작기의 개인화 부

분에서 유의미한 결과를 찾기 힘들었는데, 그 이유에 

대해서는 아직 개인화라는 기능 자체가 사용자들에

겐 생소하고 익숙하지 않기 때문이라고 추측해 볼 수 

있다. 수많은 모바일 게임이 출시되고 있지만 개인화 

기능을 지원하는 게임은 그리 많지 않은 까닭에 아직 

사용자들이 적응하지 못했다고 추정할 수 있다. 좀 

더 많은 모바일 게임에 개인화 기능이 지원되어 많은 

사람들이 자신들이 원하는 방식으로 사용해 본다면 

그 결과가 또 달라질 것이라고 볼 수 있다.
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