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요 약

정보통신기술의 발달로 빅데이터 분석을 통해 사람들 일상의 기록과 잠재  요구까지 통찰할 

수 있게 되었으며, 우리의 일상 속에서 방 한 정보를 실시간으로 도출하고 있다. 여러 산업이

나 기업에서 이미 빅데이터와 결합시켜 비즈니스 등 다양한 분야에 활용하고 있지만 게임 산업

에서의 빅데이터 활용은 아직까지 미흡한 실정이다.

이에 본 연구에서는 데이터 마이닝을 기법을 용하여 략시뮬 이션 게임 데이터를 분석하

다. 략시뮬 이션 게임 데이터를 Decision Tree, Random Forest, Multi-class SVM, Linear 

Regression 분석 기법을 용하여 게임 유 의 게임수 에 향을 미치는 요인을 분석하 다. 

게임수 을 측하는데 있어 가장 우수한 성능을 보인 기법과 변수들을 도출하여 게임 디자인

과 사용성을 증 시키기 한 제안을 하고자 한다.

ABSTRACT

The progress in Information & Communication Technology enables data scientists to 

analyze big data for identifying peoples’ daily lives and tacit preferences. A variety of 

industries already aware the potential usefulness of analyzing big data. However limited 

use of big data has been performed in game industry.

In this research, we adopt data mining technique to analyze data gathered from a 

strategic simulation game. Decision Tree, Random Forest, Multi-class SVM, and Linear 

Regression techniques are used to find the most important variables to users’ game 

levels. We provide practical guides for game design and usability based on the analyzed 

results.
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1. Introduction

1990년  후반 스타크래 트(Starcraft)라는 게

임의 인기와 함께 PC방의 보 은 한국의 게임 산

업의 활성화에 큰 기여를 하 다[1,2]. 이후 게임산

업의 높은 성장으로 인해 다양한 역에서 게임에 

한 연구가 발 하고 있지만, 게임을 실제로 

이하는 유 를 통해 발생한 데이터를 분석한 사례

는 매우 제한 이다. 이러한 결과는 방 한 데이터

를 장, 리하는 도구나, 분석하는 기술이 충분

히 성숙하지 않는 에서 그 원인을 찾아볼 수 있

을 것이다[3].

최근에는 데이터의 생성 양(Volume), 생성 속도

(Velocity), 장 형식(Variety)이 기존의 데이터와 

비교할 수 없이 방 한 빅데이터(Big Data)를 

장, 분석할 수 있는 기술 인 발 이 이루어짐에 

따라 디지털로 장한 다양한 데이터를 분석해 그

동안 찾지 못한 패턴이나 지식을 찾아 기업에 가

치(Value)를 창출하려는 시도가 이어지고 있다. 

[4,5]. 방 한 데이터에서 새로운 패턴이나 지식을 

발견하기 해 데이터 마이닝(Data Mining)이라는 

기법을 빅데이터에 용하여 의사결정에 활용하는 

기업이 늘어나고 있다[6].

게임 이용 에 발생하는 다양하고 방 한 데이

터를 조직 으로 장한 후 빅데이터 분석을 통해 

발견된 새로운 지식을 게임개발에 환류하여 용하

는 경우, 사용성 증 , 사용자 충성도 향상 등의 

부가 인 이익을 기 할 수 있다. 

따라서 본 연구에서는 략시뮬 이션 게임인 

스타크래 트Ⅱ 사용자의 게임 데이터를 이용하여 

여러 데이터 마이닝 분석기법을 용한 후 게임 

유 의 수 (Level)에 향을 주는 요인을 분석하

고자 하 다. 이를 통해 실제 게임에서의 사용자 

환경을 이해하며, 사용성 증 을 한 게임 디자인 

등에 한 실무 인 제언을 도출하고자 한다.

본 연구의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 게임 

분석에 한 연구동향을 리뷰하고, 3장에서는 연구

의 임워크(Framework)를 제안하며 4장에서는 

용된 임워크의 사례에 한 연구내용을 제시

하 다. 5장에서는 이  장에서 도출된 연구결과를 

논의하며 실무 인 제언과 함께 한계 과 향후 연

구방향을 제시하고자 한다.

2. Related works

2.1 략시뮬 이션 게임 

    (Realtime Strategy Game)

략시뮬 이션 게임(Realtime Strategy Game)

이란 군과 아군이 나 어져 있어, 게임 이어

가 지휘 이 되어 특정한 용병술을 구사하여 군

을 함락시키는 것이다[7]. 게임에 컴퓨터가 활용되

면서 략게임이 더욱 실감나는 형태로 진화하 으

며 특히 실시간으로 움직이는 상황을 연출하는 

략시뮬 이션 게임이 이에 해당한다. 략시뮬 이

션 게임에서는 게임 속 시간의 흐름에 따라 군

과 아군의 용병술이 동시에 이루어지기 때문에 좀 

더 실감나는 쟁 상황을 연출하는 것이 가능하다

[8]. 략시뮬 이션 장르의 게임은 이어가 수

행해야 할 명령이 빠른 시간 안에 게임에 반 되

어야 하는 네트워크 기반 게임이기 때문에 명령 

실행과 게임 내 유닛의 행동 간 동기화가 게임 실

행의 주요 요소가 될 수 있다[9]. 한 게임의 특

성상 유 의 행동이 많아 게임  발생한 데이터

의 양도 방 하여 데이터 마이닝 기법과 같은 

용량 데이터 분석 기법의 용이 필요한 분야이다. 

략시뮬 이션 게임 유 의 행동을 분석하기 

해 본 연구에서는 블리자드(Blizzard)사의 스타

크래 트Ⅱ를 선택하 다. 스타크래 트Ⅱ는 2010

년 9월에 출시된 략시뮬 이션 장르의 게임으로 

온라인과 오 라인에서 리 이용되고 있다[10]. 

스타크래 트Ⅱ의 높은 인지도  지속 인 서비

스 제공을 볼 때 략시뮬 이션 게임에서의 사용

자 수 을 이해하는 데 스타크래 트Ⅱ가 당한 

콘텐츠라고 단하 다.
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2.2 데이터 마이닝(Data Mining)

데이터 마이닝(Data Mining)이란 가공되지 않

은 량의 데이터로부터 정보가 될 만한 지식을 

추출하는 것을 말한다[11]. 데이터 마이닝의 활용 

분야는 기업의 의사결정 문제, 고객 리, 이미지분

석, 웹 마이닝 등 다양하다[12]. 특히 웹 마이닝은 

게임 유 의 이 악에 용이하다. 웹 마이닝

(Web Mining)이란 웹 자원으로부터 의미 있는 패

턴, 추세 등을 발견하기 하여 데이터 마이닝 기

술을 응용하는 것이다. 고객의 웹에서의 이동경로

( 라우징)탐색, 이용자의 웹 액세스 로그 분석, 문

서 분류 등 다양하게 사용된다[13].

2.3 게임 데이터 분석

    (Game Data Analytics)

게임 데이터 분석은 사용자가 이용 인 게임 

내 활동과 련된 데이터와 게임 이용자의 로

일 등을 분석하여 게임의 자체의 디자인이나 고객 

리 등을 목 으로 한 활동이다. 특히 게임의 사

용성을 향상시키거나 부정한 아이템 탈취와 거래, 

게임 내 타 사용자 해 행  등을 모니터링 하거

나 충성고객의 악, 이탈 방지를 한 활동 등을 

수행하는데 활용될 수 있다. Drachen & Canossa

는 게임내의 데이터(game metrics)가 사용자의 게

임내 활동을 분석하는데 사용될 수 있는가에 한 

연구를 진행하 으며[14], Kang et al., 은 게임 난

이도를 정하기 한 도구로 데이터 마이닝에서 사

용되는 유 자 알고리듬을 활용하 으며[15], 게임

의 로열티에 향을 주는 구조 인 요인을 분석하

고자 하는 연구가 이루어졌다[16,17].

Bohannon은 WoW(World of Warcraft)라는 온

라인 게임에서 길드(Guild)에 소속된 사용자가 게

임 상에서의 사회화 과정과 몬스터 사냥 패턴을 

분석하기 해 마이닝 기법을 사용하 다[18].

Weber et al.,은 미식축구 게임 사용자의 데이터

를 추출하고 회귀분석을 통해 고객유지(Customer 

Retention)에 활용될 수 있는 활동 사용자(Active 

User)를 찾고자 하 다[19].

3. Research Framework

략시뮬 이션 게임 내 게임유 의 행동에 

해 분석하기 해 본 연구에서는 다음과 같은 연

구의 임워크를 제시하 다. 1단계에서는 연구

의 상될 게임의 데이터를 선정하고 수집한 후, 2

단계에서는 이상치(Outlier)와 결측치(Missing 

Value)를 보정하는 처리 과정을 거친다. 그 다음 

3단계에서는 본 연구의 데이터를 분석하기 한 

기법을 용한 후 마지막 단계에서는 분석결과를 

해석하고 실무에 용한다. 본 연구에서는 종속변

수를 측하는데 사용할 수 있는 데이터 마이닝 

기법인 Decision Tree, Random Forest, 

Multi-class SVM, Linear Regression를 용하여 

데이터를 분석하 다.

Game Data Collection

Starcraft II

�

Data preprocessing

�

Training

Decision 

Tree

Random 

Forest

Multi-class

SVM

Linear 

Regression

�

Test

Decision 

Tree

Random 

Forest

Multi-class 

SVM

Linear 

Regression

�

Performance Comparison

Prediction Error Compared

�

Result Analysis and Application

[Fig. 1] Research Framework

데이터를 분석하는 과정을 자세히 살펴보면 

체 데이터를 학습 데이터(Training data)와 검증 

데이터(Test data)로 나 고 학습 데이터를 4개의 
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Constructs Operational Definitions

GameID Unique ID number for each game

LeagueIndex

Bronze, Silver, Gold, Platinum, 

Diamond, Master, Grand Master, and 

Professional leagues coded 1-8

Age Age of each player

HoursPer-

Week

Reported hours spent playing per 

week

TotalHours Reported total hours spent playing 

APM: Action 

per minute
Action per minute 

SelectBy-

Hotkeys

Number of unit or building 

selections made using hotkeys per 

time stamp 

AssignTo-

Hotkeys

Number of units or buildings 

assigned to hotkeys per time stamp

Unique-

Hotkeys 

Number of unique hotkeys used per 

time stamp

Minimap-

Attacks

number of right-clicks on minimap 

per time stamp 

Minimap-

RightClicks

The number of Right-Clicks on the 

Mini Map per time stamp

NumberOf-

PACs 
Number of PACs per time stamp

GapBetween-

PACs

Mean duration in milliseconds 

between PACs 

Action

Latency

Mean latency from the onset of a 

PACs to their first action in 

milliseconds 

ActionsInPAC
Mean number of actions within each 

PAC 

TotalMap-

Explored

The number of 24x24 game 

coordinate grids viewed by the player 

per time stamp 

WorkersMade
Number of SCVs, drones, and 

probes trained per time stamp 

UniqueUnits-

Made
Unique unites made per time stamp

Complex-

UnitsMade

Number of ghosts, infestors, and 

high templars trained per time 

stamp 

Complex-

Abilities

Used

Abilities requiring specific targeting 

instructions used per time stamp 

분석기법에 용하여 학습을 실시한다. 학습된 분

석 모형에 검증용 데이터를 용하여 게임 이용자

의 수 을 측하고자 하 다. 기법들 간의 측의 

정확성 비교하기 한 수식을 제안하고 이를 통해 

가장 측 정확성이 높은 기법과 그 기법에서 

측 결과에 가장 향을 많이 미치는 변수를 찾아

내고자 하 다.

4. Case Study

본 연구에서는 3장에서 제시된 임워크를 바

탕으로 사례연구를 진행하 다. 먼  분석할 략

시뮬 이션 게임에서의 데이터를 선정한 후, 변수

에 한 특성을 분석하 다.

연구에서 쓰인 게임의 데이터는 University of 

Porto에서 제공하는 데이터 자료(http://archeive. 

ics.uci)를 활용하 다. 데이터는 Simon Fraser 

University에서 수집되었으며, Salvucci와 

Goldberg가 정의한 동작 사이클(Perception 

Action Cycles)을 사용하여 화면의 움직임이 집계

되었다[20]. 스타크래 트Ⅱ는 국내외에서 흥행한 

략시뮬 이션 게임이므로 해외의 데이터를 사용

하여 분석하는 것이 합하다고 단하 다[21]. 

데이터는 2013년 9월에 수집되었으며 표본은 스타

크래 트Ⅱ를 이한 경험이 있는 총 3395명을 

상으로 온라인 커뮤니티를 통해 모집해 조사하

다. 이후 데이터 마이닝에는 처리를 거친 3395개

의 데이터를 사용하 다.

4.1 Data Description

본 연구에서 사용된 데이터의 Master Table 

Data Set으로서 략시뮬 이션 게임에서의 게임

유 의 향 요인을 분석하기 해 각 변수명과 

그에 따른 정의를 정리하 다. 정리한 요인은 

[Table 1]와 같다.

[Table 1] Research Constructs

* PACs: Perception Action Cycles

측정된 데이터는 비디오 게임 원격 측정 데이터

의 분석을 기반으로 한 실시간 략(RTS)측정 기
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법을 사용하 다[22]. 

4.2 Data Preprocessing

본 연구에서는 3395의 데이터 수와 18개의 변수

를 분석하 다. 표본데이터  League Index는 게

이머의 실력 즉, 벨을 의미하며 연구에서는 종속

변수로 사용하 다. [Fig. 2]은 SPSS 21.0 로그

램을 통한 단순 산 도 분석결과이며 2개 변수 

Unique Hotkeys와 Unique Units Made는 종속변

수인 League Index에 향을 미치지 않는 것으로 

단되어 분석에서 제외(Ignore)하 다. 앞서 설명

된 변수  League Index를 제외한 나머지 16개

의 변수를 독립변수(Independent Variable)로 설정

하여 데이터 마이닝 측기법을 도입하 다. 데이

터의 이상치는 앙값과 산술평균으로 처리하

다. 체 데이터를 7:3의 비율로 학습 자료와 검증

자료로 랜덤하게 나  후 분석을 실시하 다. 

[Fig. 2] Results of Excluded Variables Scatter plot

4.3 분석에 쓰인 데이터 마이닝 기법 

Decision Tree를 통한 분석을 해 최근 빅데이

터 분석에서 많이 활용되는 R의 데이터 마이닝 패

키지인 Rattle을 사용하 다. 

R을 통하여 분석기법을 비교하는데 필요한 측 

오류값을 구하 으며 오류값은 실제값과 측값의 

차이를 뺀 후 값을 취한 것으로 설정하 다. 

오류값의 공식은 [Table 2]에 제시하 다.

① Decision Tree

Decision Tree는 의사결정과정을 도표화하여 분

류하거나 측하는 효과 인 데이터 마이닝 기법이

다[23]. 본 연구에서는 종속변수를 League index

로 선정하여, Rattle에서 제공하는 Tree모형을 선

정하 다. 분리 가능 최소 사례 수(Min Split)은 

10, 분리 후 최소 사례 수(Min Bucket)는 4로 설

정하 으며, 최  나무깊이(Max Depth)는 30으로 

설정하 다. 

[Table 2] Prediction Error

  ∑




  : Actual Value

  : Prediction Value

[Fig. 3]는 Decision Tree를 바탕으로 사례를 

분석한 결과로 종속변수인 League Index에 가장 

향을 많이 미치는 것은 Action Latency는 것을 

알 수 있다. 

[Fig. 3] Result of Decision Tree

② Random Forest

Random Forest는 주어진 데이터로부터 여러 

개의 모델을 학습한 후, 측 시 여러 모델의 측 

결과들을 종합해 사용하여 정확도를 높이는 기법으

로 많은 양의 데이터를 분석하는데 있어 탁월하며 
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특히 빠른 학습속도를 보인다. 알고리즘은 

Traditional을 선택하 으며, Number of Trees의 

수는 500, Number of Variables는 4로 설정하여 

분석하 다. 

Random Forest의 변수 요도는 변수의 정확

성을 나티내는 정확도와 노드 불순도 개선에 얼마

만큼 기여하는가를 보여 다. 

정확도 개선에 요한 변수는 Mean Decrease 

Accuracy의 값으로 단할 수 있으며 노드 불순

도 개선에 요한 변수는 [Fig 4]의 오른쪽 Mean 

Decrease Gini 와 같다.

분석결과 [Fig. 4]과 같이 Action Latency가 종

속변수인 League Index에 가장 많은 향을 주었

으며 1분 동안에 하는 행동 수인 APM, Total 

Hours순으로 향을 미치는 것을 알 수 있다.

한 Random Forest의 측 오류값도 

Decision Tree와 동일하게 계산하 다.

[Fig. 4] Result of Random Forest

③ Multi-class SVM

분류(classification)는 훈련 데이터(training 

data)를 통하여 얻어진 분류기(classifier)를 통하여 

새로운 측치가 속할 범주를 설정해 주는 것으로

서 Class의 label이 측 되었는지 안 되었는지에 

한 단을 가능하게 하며 이것은 데이터 마이닝 

분야에서도 요하게 다루는 부분이다[24]. 

SVM(Support Vector Machines)은 새로운 개

체에 해 여백을 최 화한 분류기를 용하여 분

류를 실시하는 효율 인 분류방법이다[25]. 즉, 데

이터를 한 가운데로 얼마나 잘 나 는지와 잘못 

구분한 으로 인해 발생한 비용의 합을 최소화하

는 선을 찾는 것이다.� 본 연구에서 Kernel은 기본

설정인 Radial Basis로 설정하여 분석하 으며 

SVM의 측오류 값도 앞의 분석기법들과 동일하

게 용하 다.

④ Linear Regression

Linear Regression 즉, 선형 회귀분석은 잔차 

제곱을 최소화하는 회귀선을 구하여 독립변수에 따

른 종속변수 값을 측하는 모델링 기법이라고 할 

수 있다. Linear Regression의 측 오류값은 앞

서 설명된 세 가지 데이터 마이닝 기법에서 쓰인 

것과 동일하다. 

5. Research results

5.1 데이터 마이닝 분석결과

학습 데이터와 검증 데이터를 7:3의 비율로 임

의로 나  후 학습 데이터에 각각 네 가지 데이터 

마이닝 분석 기법을 실시하 고 학습된 결과를 검

증 데이터 용하여 측 정확도를 평가하 다. 이

후 평가된 데이터 마이닝 기법들 간 종속변수에 

향을 미치는 변수에 차이가 있는지 검정함과 동

시에 Excel을 이용해 측결과의 오류 정도를 비

교하 으며 합한 측모델을 선정하 다. 측 

오류값은 실제값과 측값의 차이를 뺀 후 값

을 취해 합계한 것으로 나타내었다.

Decision Tree와 Random Forest, Multi-Class 

SVM, Linear를 도입한 실제값과 측값의 분석결

과의 비교는 [Table 3]와 같다. 
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　Variables

Mean

Decrease

Accuracy

Mean

Decrease

Gini

Action Latency 36.46 91.32

APM 30.8 78.42

Total Hours 26.93 61.83

TotalMapExplored 2.6 40.14

WorkersMade 5.37 51.3

MinimapAttacks 15.91 53.34

GapBetweenPACs 16.71 60.53

ActionsInPAC 6.39 48.5

NumberOfPACs 21.47 65.58

SelectByHotkeys 19.41 63.99

ComplexAbilities

Used
4.34 30.16

ComplexUnitsMade 0.53 18.32

MinimapRightClicks 2.06 49.18

Age 9.52 37.59

HoursPerWeek 10.22 37.65

AssignToHotkeys 11.78 58.29

[Table 3] Comparison of Actual Values 

and Predicted Values

Case
League

Index
DT RF MSVM LR

1 6 3 5 5 6

2 5 4 6 5 6

3 5 4 4 5 6

4 2 2 2 1 1

5 3 2 1 2 4

6 2 1 3 2 1

7 6 4 5 5 2

8 4 3 4 2 1

… … … … … …

1058 4 1 2 2 1

1059 1 1 2 1 1

※ DT=Decision Tree, RF=Random Forest,

MSVM=Multi-class SVM, LR=Linear Regression

5.2 분석방법 간의 측 정확도 비교

네 가지 분석방법을 이용한 측 결과 오류의 정

도를 비교함과 동시에 차이가 있는지 검정하 다. 

검정된 결과는 [Fig. 5]와 같다.

 [Fig. 5] The Total Error Value

5.3 우수 측모형과 주요 변수

측오류가 가장 작아서 가장 높은 측 정확도

를 보여  Random Forest를 자세히 분석하여 게

임 유 의 벨에 향을 미치는 요인을 알아보았

다. Random Forest에서 도출된 변수의 요도는 

[Table 4]와 같다.

[Table 4] Relative Importance of Variables

[Fig. 6] Rules
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5.4 분석결과

최고의 측 성능을 보인 Random Forest 분석

결과 종속변수인 League Index에 가장 향을 많

이 미치는 것은 Action Latency 으며 APM, 

Total Hours, Number of PACs 순으로 League 

Index에 향을 주는 것으로 나타났다. 즉, 게임 

내에서 연속동작의 속도가 빠를수록, 일 분동안 한 

행동이 많을수록 League Index가 높게 나타나서 

벨이 높다는 것을 알 수 있었다. 한 유 가 단

축키를 숙련되게 사용하여 행동 속도가 감소될 수 

있는데 이와 련된 변수인 Select By Hotkeys 

역시 League Index에 향을 미치는 것으로 나타

났다. 다시 말해서 게임 내에서 높은 League 

Index 유 는 짧은 시간에 많은 명령어를 실행하

는 것으로 볼 수 있다. 

6. Conclusion

본 연구는 략시뮬 이션 게임 데이터를 데이

터 마이닝 기법으로 분석하여 사용자의 게임 수

에 향을 주는 요인을 도출하고 게임 디자인과 

사용성에 한 실무 인 함의를 제시하고자 하는 

연구이다. 4개의 데이터 마이닝 기법 - Decision 

Tree와 Random Forest, Multi-class SVM, 

Linear Regression–을 이용하여 분석해 본 결과 

가장 측 오류값이 작은 기법은 Random Forest

으며 종속변수인 LeagueIndex 변수에 향을 

미치는 변수는 Action Latency, APM, Total 

Hours 순이었다. 

Random Forest는 설명력이 높으며 데이터 설

명에서의 직  이해가 쉬운 편이다. 게임 데이터

를 데이터 마이닝으로 분석함으로서 게임 속 이용

자의 활동에 한 이해가 가능할 것으로 상되며 

분석결과를 게임에 반  시 게임 이용자의 사용성 

향상, 몰입감 증 와 충성도를 제고 등의 효과가 

기 된다.

본 연구에서 도출된 결과를 바탕으로 얻을 수 

있는 실무 인 함의를 살펴보면 다음과 같다.

첫째, 게임 디자인 측면에서 살펴보면 보 사용

자를 한 연습모드를 제작할 때 본 연구의 분석

에 도출된 LegueIndex에 향을 주는 주요 변수

를 연습할 수 있는 기능을 추가한다면 게이머의 

수 을 빠른 시간에 향상시킬 수 있을 것으로 기

된다. 를 들어 Action Latency라는 주요 변수

를 향상시키기 해 공격을 받고 있다는 메시지가 

이용자에게 달된 후 특정 시간이내에 반응하지 

않으면 미션에 실패하는 기능을 추가한다면 이용자

는 반복 으로 해당 미션을 연습하여 Action 

Latency 값을 일 수 있을 것이다.

둘째, 사용자 인터페이스 측면에서 살펴보면 이

용자들의 LeagueIndex 값을 높일 있도록 키보드

의 설정을 조정하는 것이 필요하다. LeagueIndex

에 향을 주는 부분의 변수들은 이용자가 게임

도  키보드를 효율 으로 러서 원하는 명령을 

달할 수 있는가와 련되어 있다. 따라서 재의 

자  형태보다 게임  빠르고 편하게 사용할 수 

있는 인간공학 인 디자인의 키보드가 필요하다. 

를 들어 Hot Key ‘0’에 게임 속 Unit을 지정하

는 경우 왼손으로 해당 Hot Key를 르기 어렵고 

다른 Hot Key를 잘못 르는 컨트롤 실수가 나타

날 가능성이 높다. 이를 해 왼손에서 가까운 곳

에 Hot Key가 배열된 새로운 게임 용 키보드가 

필요하다고 단된다. 이미 일부 Starcraft II 로

게이머의 경우 Hot Key를 잘못 르는 실수를 방

지하기 해 사용하지 않는 키를 키보드에서 뽑는 

방법을 택하는 경우도 있다.

셋째, 게임 설정 측면에서 살펴보면 게임 내에서 

고정된 키에 Hot Key를 할당하기보다 사용자가 

미리 일 형태의 Hot Key 설정 일을 만들고 

게임에서는 해당 일을 읽어 해당 Hot Key를 할

당하는 고객화(Customization)가 필요하다고 단

된다. 

넷째, 종합 인 게임 사용성 측면에서 살펴보면 

사용성 향상을 해 재 사용자 인터페이스  

입력 도구에 해당되는 마우스와 키보드 이외에 음
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성인식을 추가 지원할 필요가 있다. 앞서 기술한 

바와 같이 LeagueIndex에 주요한 변수는 부분 

빠르고 정확한 명령어의 달을 필요로 하고 있다. 

따라서 Hot Key 이외에도 음성으로 Unit을 선택

하고 공격방향을 지시하는 기능을 면 으로 도입

한다면 키보드, 마우스, 음성 등의 멀티 채 을 통

해 여러 명령을 동시에 달하여 게임 사용성에도 

향상을 가져오고 동시에 구두 명령을 통해 지휘

으로서 장을 지휘하는 듯한 몰입감을 극 화할 

수 있을 것으로 단된다.

본 연구의 다음과 같은 에서 한계 을 가지고 

있으며 이를 극복하기 한 향후 연구가 필요하다. 

게임 데이터 분석을 통한 연구결과를 게임 디자인

에 다시 반 하여 그 향상된 결과를 보는 연구가 

아닌 이론 인 측면의 연구라는 이다. 향후 게임 

내 여러 디자인 요소를 변경할 수 있는 게임을 선

정하여 게임 데이터 분석을 통한 제안 을 반 한 

후 개선된 게임을 통한 사용성 향상 정도를 분석

하는 연구가 필요하다.
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