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요  약

증강 실 토이게임은 이런 증강 실 게임의 개념 내에서 볼 수 있는 새로운 게임 장르의 일종으
로, 실세계의 완구를 이용해서 게임을 진행하는 콘텐츠 혹은 하드웨어를 부르는 용어이다. 본 연
구는 이런 증강 실을 기반으로 하고 있는 토이게임 개발에 한 모델을 한 요소를 분석하는 것
을 목 으로 한다. 본 연구는 다른 게임과 다르게 나타나는 토이 게임의 세 가지 특징을 기존 련 
연구를 기반으로 분석했다. 그리고 선정한  요소들을 증강 실 토이게임을 개발할 때 고려할 요 
요소들을 도출했다. 도출한 요소들의 개발요소 합도를 알아보기 해 설문을 진행하고, 탐색  
요인분석 방법으로 분석해서 검증해 보았다. 그 결과 일부 문항을 제외하고 변수 선정의 합당한 결
과가 나왔으며 요소다차원척도법으로 분류해 본 결과 군집분석에서 합당한 것으로 분류되었다.  

ABSTRACT

The augmented reality toy-game is a kind of new game genre that can be seen within the 
concept of augmented reality games, and it is a term to refer to the content or hardware that 
plays the game using the toy of the real world. This study aims to analyze the elements for 
the model of toy-game development based on the augmented reality. This study analyzed three 
characteristics of toy game which are different from other games based on existing related 
research. and have selected important factors to consider when developing augmented reality 
toy-game. A questionnaire was conducted to determine the suitability of the development 
elements derived, and the analysis and verification of the factors derived using an exploratory 
analysis method. As a result, it showed a reasonable outcome of the selection of variables, 
with the exception of some of the questions, and the classification results of the 
multi-dimensional scaling methods were also classified as reasonable in the clustering analyses.
Keywords : 증강 실(Augmented Reality), 완구(Toy), 토이게임(Toy-Game), 게임 개발 모

델(Game Development Model), 증강 실 게임(Augmented Reality Game)

Received: Nov. 10. 2017       Revised: Dec. 18. 2017       

Accepted: Dec. 20. 2017

Corresponding Author: Dae-Woong Rhee(Sangmyung University)

E-mail: rhee219@smu.ac.kr

ISSN: 1598-4540 / eISSN: 2287-8211

Ⓒ The Korea Game Society. All rights reserved. This is an 

open-access article distributed under the terms of the Creative 

Commons Attribution Non-Commercial License 

(http://creativecommons.otg/licenses/by-nc/3.0), which permits 

unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in 

any medium, provided the original work is properly cited.



52 ❙ Journal of Korea Game Society 2017 Dec; 17(6): 51-62

― 증강 실 토이게임의 개발 특징에 따른 요소 분석 연구 ―

1. 서 론

근래 게임은 다른 콘텐츠와 융합을 이루며 새로

운 형태의 게임으로 등장하고 있다. 이  주목받

고 있는 분야가 증강 실이다[1]. 증강 실은 실

의 정보를 가상의 정보와 합성해서 보여주는 것으

로 게임분야와의 융합이 가장 빠른 분야로 상되

고 있다. 직 이면서 강력한 실감 형태의 상호작

용을 사용자가 경험할 수 있기 때문이다[2].

증강 실 토이게임은 이런 증강 실 게임의 개

념 내에서 볼 수 있는 새로운 게임 장르의 일종으

로, 실세계의 완구를 이용해서 게임을 진행하는 

콘텐츠 혹은 하드웨어를 부르는 용어이다[3]. 

[Fig. 1] Activision SkyLanders

[Fig. 1]은 액티비 사의 스카이랜더스이다[4]. 

완구를 별도의 인식기를 통해 인식시키면 게임 콘

텐츠 내에 캐릭터가 생성되어 게임을 진행하는 방

식으로 구성되어 있다. 부분의 증강 실 토이게

임들은 이처럼 실세계의 완구를 인식하고 그 데

이터를 별도의 게임에 용하는 형태를 지니고 있

다. 증강 실 토이게임은 실의 완구를 이용하는 

게임 형태이면서 증강 실 기술과 결합해 있기 때

문에 시장 으로도 가치가 높을 것으로 상된다. 

재 증강 실 토이게임에 한 연구는 증강

실 인식기술과 하드웨어 기술 등 기술 개발에 

을 두고 있다. 증강 실 토이게임의 특성 상 필

수 인 연구 분야이지만 토이게임의 지속 인 성장

을 해서는 증강 실 뿐만 아니라 게임 자체의 

콘텐츠 인 연구가 필요한 시 이다. 증강 실 토

이게임은 재 기 시장이기 때문에 짧은 러닝타

임을 가진 액션게임류가 많이 출시되고 있는데, 인

식기술의 재미로 인해 사용자가 처음에는 심을 

가지지만 다른 경험과 콘텐츠로 확장되지 않는다면 

방 싫증을 낼 가망성이 크기 때문이다. 실제 액

티비 의 기타히어로[4]도 출시 기, 기타 하드웨

어와 게임을 묶어서 큰 기 를 끌었지만 후속 콘

텐츠의 부족으로 그 인기를 이끌어가지 못했다. 

본 연구는 련 연구  사례 조사를 통해서 증

강 실 토이게임의 특징을 연구하고 합한 콘텐츠 

개발요소를 도출하고자 한다. 2장에서는 증강 실 

토이게임의 개념과 증강 실 기술 특징의 련 연

구를 다루며 3장에서는 논문의 모형을 설계하고 

가설을 설정한다. 4장에서는 연구 가설을 검증하고 

토이게임의 요소별 기 순 를 빈도 분석을 통해 

확인한다. 결론에서는 연구를 요약하고 연구의 한

계   향후 연구 과제를 제시했다. 

2. 련연구

2.1 증강 실 토이게임의 특징 연구

증강 실 토이게임은 산업 인 부분에서 먼  

출발한 신종 장르이기 때문에 아직까지 개념 으로 

정리된 부분은 많지 않다. 시장에서는 완구 게임, 

증강 실 게임, 혹은 로  게임, 피규어 게임이라

고도 불리고 있으며 출시하고 있는 각 회사들도 

새로운 장르의 게임이라는 것을 강조하기 해 별

도의 이름으로 부르고 있다. 토이게임이라는 용어

를 처음 사용한 스카이랜더스도 Toy is Life를, 디

즈니 인피니티는 Interactive Gameing Platform이

라고 부르며 닌텐도 아미보는 Figure Game이라 

부른다. 이처럼 증강 실 토이게임이 다양한 용어

로 불리고 있지만 기존 게임과의 가장 큰 구분

은 실세계의 완구와 가상세계의 게임이 동시에 

공존한다는 것이다. 이런 면에서 볼 때 증강 실 

토이게임은 증강 실의 개념 안에 포함되며 실제 

증강 실의 기술이 토이게임에 직 으로 사용되
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고 있다. 

증강 실 토이게임이 실세계를 배경으로 가상

의 이미지를 보여 다는 것에서는 증강 실 게임과 

유사하지만 실세계와 가상세계를 이어주는 매개

체인 완구가 없다는 것에서 차이가 난다. 실에 

존재하는 완구는 게임이 없을 때는 완구 그 자체

의 재미를 주지만, 게임 내에 캐릭터로 인식되면 

스스로 움직이며 살아 있는 재미를 주기 때문이다. 

[Fig. 2]는 디즈니 인피니티인데, 실에 존재하는 

완구를 인식기를 통해 인식시키면 게임 콘텐츠 내

에 캐릭터로 나오는 형태이다[7]. 

[Fig. 2] Disney Infinity 

 증강 실 토이게임의 완구 인 성격 때문에 

증강 실 토이게임을 디지털 완구의 한 분류로 보

는 시각도 있다[7]. 디지털 완구와 증강 실 토이

게임의 차이는 놀이의 경계에서 드러난다[8]. 마법

의 원으로 언 된 놀이의 경계는 놀이를 할 때 서

로 약속하는 룰이 존재하는 일종의 게임인데, 이 

공간은 실세계에 있지만 게임의 룰이 통하는 공

간이며, 경기장과 카드 테이블 등이 여기에 해당한

다[9]. 증강 실 토이게임의 경우 완구와 달리 놀

이의 경계가 증강 실 내에 존재하기 때문에 실

세계와의 경계가 모호하다. 그래서 몰입이 빠르고 

직 이게 된다. 기본 증강 실과 디지털 완구 등

의 연구를 참고로 증강 실 토이게임의 특징을 정

리하면 다음과 같다. 

증강 실 토이게임이 되려면 아래 세 가지 요소

가 있어야 한다. 첫째로 실물 완구가 있어야 한다. 

둘째로는 가상의 게임이 있어야 한다. 셋째는 완구

가 게임 속에 인식되어야 한다. 

2.2 증강 실 토이게임의 증강 실 

콘텐츠 특징 연구

기술 으로 증강 실 토이게임은 증강 실의 인

식기술을 사용하게 된다. 이런 증강 실의 콘텐츠 

특징은 토이게임의 콘텐츠에도 유사한 결과를 나타

낼 것이라 상하고 련 연구를 분석했다. 

오은석[10], 박종일[11], 정효남[12]의 연구에서

는 증강 실의 요소를 선별하며, 상호작용성, 실

감, 몰입감, 쉬운 이해, 실시간, 자연스러움, 감각 

등의 특성을 갖지만 혼동성, 거부감, 싫증 등의 제

약 이 있다고 서술했다. 계보경[13]은 증강 실 

기술이 가진 특징을 기반으로 매체특성, 존감, 

학습몰입, 학습효과의 계를 규명하는 연구를 진

행하 다. 서동우[14]의 연구에서는 증강 실의 사

용자 상호작용을 심으로 Natural User 

Interaction, Physical Query Interaction, Mobile 

Interaction으로 분류하고 련연구를 분석해 문제

과 한계 을 추출했다. 

증강 실 콘텐츠 연구에서 공통 으로 나오는 

상호작용, 상호작용, 실감, 몰입감 등은 증강 실 

토이게임에서도 동일하게 고려해야 할 특징이다. 

다만 실의 완구가 존재하는 증강 실 토이게임은 

증강 실 콘텐츠와 달리 실감에 한 요소가 

을 것으로 보인다. 이것을 고려해 다시 정리하면 

특징으로는 상호작용성, 실감, 몰입감, 흥미, 이해

도로 볼 수 있고 제약 은 혼동성, 거부감, 일회성, 

정확도로 재선정할 수 있다. 



54 ❙ Journal of Korea Game Society 2017 Dec; 17(6): 51-62

― 증강 실 토이게임의 개발 특징에 따른 요소 분석 연구 ―

2.3 증강 실 토이게임의 게임콘텐츠 특징 연구

실의 완구를 사용한다고 해도 게임의 진행은  

일반 인 게임처럼 디지털형태로 진행한다. 하지만 

실의 완구가 게임의 네러티 를 연결하는 캐릭터

의 역할을 한다는 , 실의 완구가 게임 콘텐츠

의 진입과 시작으로서의 인터페이스 역할도 한다는 

 등이 다른 게임들과는 구분되는 이다. 

[Fig. 3] Nintendo Amiibo

[Fig. 3]는 닌텐도의 스매시 라더스의 완구 인

식 과정이다. 이 게임에서 사용자는 실의 완구 

에서 자신이 원하는 캐릭터 인형을 고르고, 그것

을 기계에 인식시킨다. 그럼 캐릭터 선택화면에 해

당 캐릭터가 인식되고 게임으로 진입하게 된다. 

증강 실 토이게임의 콘텐츠는 이처럼 네러티

와 인터페이스 등이 유기 으로 연결되기 때문에 

디지털 게임에서의 4가지 차원의 게임성[14]에 

한 연구에서, 디지털 게임의 특징 인 요소를 인터

페이스, 엔진, 인터 티 , 네러티 로 구분했다. 이 

 엔진과 네러티 는 사용자의 이와 그에 따

른 반응을 디자인하는 부분의 성격을 갖고 있어서 

게임구조로 합쳐서 3가지 특성으로 선정했다[15]. 

2.1에서는 실의 완구가 있는 증강 실 토이게

임의 특징 인 요소를 선정했고, 2.2에서는 증강

실 인 기술 특징으로 발생하는 증강 실 토이게임

의 요소를 선정했다. 2.3에서는 증강 실 토이게임

의 게임 콘텐츠  요소를 선정했고 의 [Fig. 4]

의 16개의 요소를 선정했다. 

Characteristics Contract

Toy 

game

Toys of real 

life

Digital Game

Game of Toy 

Difficulty in 

Recognizing

Augme

nted 

Reality

Interactivity

Realism,

Impatience, 

Interest, Easy 

to Understand

Confounding, 

Disliking, 

Proving, 

Excessive 

Accuracy

Game

Interface

Nerative(story)

Game structure

-

[Fig 4] Characteristics of the Augmented Reality 

Toy game through the Related Research

3. 연구 모형  가설 설정

본 연구는 증강 실 토이게임의 개발모형에 

한 선행 요인과 결과 요인  개발 모델을 제안 

분석하는 것을 목 으로 한다. 따라서 증강 실 토

이게임의 개발 모형에 한 선행 변수들을 련 

이론 분석과 선행 연구를 통해 살펴보고 모델을 

제시한 후 분석하 다. [Fig. 5]는 증강 실 토이게

임 연구 개발 모델의 흐름이다. 
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[Fig. 5] Augmented reality Toy game research 

and development model

3.1 연구가설

3.1.1 증강 실 토이게임 척도

증강 실 토이게임은 타 게임과 달리 완구가 있어

야 하고 디지털 게임이 있어야 하며 완구가 게임이 

인식되어야 한다. 증강 실 토이게임은 게임에 인식

되기 까지는 일반 인 완구의 형태를 지니지만, 게

임에 인식되는 순간에는 게임의 구성요소 역할을 한

다. 2장에서는 련 사례 연구를 통해 증강 실 토이

게임의 특징 4가지를 도출했고 실물 완구, 디지털 게

임, 완구와 게임의 인식, 인식의 어려움이라는 개발 

척도를 선별했다. 이 경우 특징 요소인 실물 완구, 

디지털 게임, 완구와 게임의 인식은 정 인 향을 

 것으로 상되며 인식의 어려움은 부정 인 향

을  것으로 상이 된다. 따라서 증강 실 토이게

임의 특징에 해 개발 모형에 향을 미칠 수 있는 

계에 해 다음과 같은 가설을 설정하 다. 

Hypo

thesis1

The feature elements of augmented 

reality toy games will have a 

significant influence on the 

development elements of toy games

[Fig. 6] A hypothesis on the scale of the 

augmented reality Toy game 1

3.1.2 증강 실 척도

증강 실 토이게임과 일반 인 디지털 게임과의 

가장 큰 특징은 실세계의 완구와 가상세계의 게

임이 공존한다는 것이다. 이런 면에서 증강 실 토

이게임은 증강 실의 개념 안에 포함되기 때문에, 

토이게임은 증강 실과 유사한 특징을 가지고 있

다. 증강 실의 특징과 요소를 연구한 련 연구를 

통해 2장에서 증강 실 토이게임의 증강 실 인 

특징을 도출하 고 상호작용성, 실감, 몰입감, 쉬

운 이해, 혼동성, 일회성, 거부감, 낮은 정확도를 

개발 척도로 선별했다. 따라서 증강 실 토이게임

과 증강 실의 특징에 해 개발 모형에 향을 

미칠 수 있는 계에 해 다음과 같은 가설을 설

정하 다. 이 때 특징 요소로 선별된 상호작용성, 

실감, 몰입감, 쉬운 이해는 상 결론 상 정

인 향을 미칠 것이며 제약  요소로 선별된 혼

동성, 일회성, 거부감, 낮은 정확도는 부정 인 

향을 미칠 것이다. 

Hypo

thesis2

The feature element of augmented 

reality will have a significant 

influence as the development element 

of augmented reality toy games.

[Fig. 7] A hypothesis on the scale of the 

augmented reality Toy game 2

3.1.3 게임 척도

증강 실 토이게임은 완구와 달리 디지털 인 

게임 콘텐츠가 존재한다. 이런 면에서 증강 실 토

이게임은 게임 콘텐츠의 특징을 가지고 있으므로 

개발에 고려할 척도를 선별했다. 2장에서 련 연

구를 통해 게임성 3가지를 도출했고 인터페이스, 

네러티 , 게임 구조라는 개발 척도를 선별했다. 

따라서 증강 실 토이게임과 게임의 특징에 

해 개발 모형에 향을 미칠 수 있는 계에 해 

다음과 같은 가설을 설정하 다. 
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Hypo-

thesis3

The characteristic components of 

games will have a significant 

influence on the development 

elements of augmented reality toy 

games.

[Fig. 8] A hypothesis on the scale of the 

augmented reality Toy game 3

3.2 설문 문항 구성

설문 문항은 증강 실 토이게임 개발 모형 연구

를 한 척도로서 증강 실, 게임, 증강 실 토이

게임의 세 가지 특징 요소를 심으로 연구 모델

을 제시하여 증강 실 기반 토이게임의 개발 모형

을 만들고자 한다. 

3.2.1 증강 실 토이게임 척도에 따른 조작  정의

증강 실 토이게임은 완구라는 뜻의 ‘토이’와 ‘게

임’이 결합된 개념이기 때문에 구성 으로 완구와 

게임을 가지고 있어야 한다. 인식 부분에 있어서 

다양한 기술을 사용하는데, 기술 여부보다는 사용

자가 인식을 어떻게 느끼는지, 불편하게 느끼지는 

않는지의 확인이 필요하다. 

본 연구에서는 ①증강 실 토이게임을 통해 실

물 완구를 느끼는 정도, ②증강 실 토이게임에서 

디지털 게임을 느끼는 정도, ③증강 실 토이게임

에서 완구와 게임의 인식을 느끼는 정도, ④증강

실 토이게임에서 인식의 어려움을 느끼는 정도의 

리커트 5  척도를 이용했다.

3.2.2 증강 실 척도에 따른 조작  정의

증강 실 토이게임은 실의 완구가 하나의 인

터페이스로서 작용하기 때문에 사용자는 상호작용

성과 실감을 느낄 것이다. 실제 완구가 존재하기 

때문에 사용자는 게임을 시작하면서 큰 흥미를 느

끼고 쉽게 근하는 경향이 상된다. 본 연구에서

는 ①증강 실 토이게임을 통해 상호작용성을 느

끼는 정도, ②증강 실 토이게임을 통해 실감을 

느끼는 정도, ③증강 실 토이게임을 통해 몰입감

을 느끼는 정도, ④증강 실 토이게임을 통해 이해

가 쉽다고 느끼는 정도, ⑤증강 실 토이게임을 통

해 혼동성을 느끼는 정도, ⑥증강 실 토이게임을 

통해 일회성이나 싫증을 느끼는 정도, ⑦증강 실 

토이게임을 통해 거부감을 느끼는 정도, ⑧증강

실 토이게임을 통해 정확도가 낮다고 느끼는 정도

의 리커트 5  척도로 측정하 다.

3.2.3 게임 척도에 따른 조작  정의

게임  특징에 한 연구는 Smith와 Mann의 

연구 에서 디지털 게임에서의 4가지 차원의 게

임성에 한 연구를 기본으로 했다. Smith와 

Mann은 게임의 특성을 4가지 요소인 인터페이스, 

네러티 , 엔진, 인터 티 로 봤는데 사용자를 

으로 한 설문을 진행할 정이기 때문에 

Johnson의 연구를 기반으로 2장에서처럼 게임 엔

진과 인터 티 를 게임구조로 합쳐서 3가지 특성

으로 정리했다. 

본 연구에서는 ①증강 실 토이게임을 통해 인

터페이스를 느끼는 정도, ②증강 실 토이게임을 

통해 네러티 를 느끼는 정도, ③증강 실 토이게

임을 통해 게임 구조를 느끼는 정도의 리커트 5  

척도를 이용했다. 

3.2.4 설문문항 구성

첫 번째 척도인 증강 실은 상호작용성, 실감, 

몰입감, 쉬운 이해, 혼동성, 일회성, 거부감, 낮은 

정확도로 나 었다. 두 번째 척도인 게임은 인터페

이스, 네러티 , 게임 구조로 나 었다. 세 번째 척

도인 증강 실 토이게임은 실물 완구, 디지털 게임, 

완구와 게임의 인식, 인식의 어려움으로 나 었다. 

각 항목들을 분석하여 사용자들에게 가장 유의한 

향을 주는 요소를 분석하여 증강 실 토이게임의 

개발 모형에 용하 다. 본 설문의 문항들은 선행 

연구  조작  정의를 통하여 기존의 개발된 설
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문자료들을 토 로 만들었다. 설문 문항은 [Fig. 9]

와 같다. 

1
I felt that toys were an important role in 
playing games.

2
I felt that game contents is important role 
when I play game.

3
I felt it was important to recognize the toys 
when playing games.

4
I felt interaction was important when playing a 
game.

5
I felt that realism was important when playing 
games.

6
I felt that it was important to feel empty when 
playing a game.

7
I felt that it was important to be interested 
when playing a game.

8 I felt easy to understand when playing a game.

9 I felt easy to manipulate when playing a game.

10
I felt that the structure was good when I 
played the game.

11
I felt the story was interesting when I played 
the game.

12 I felt confused when I was playing a game.

13 I felt an aversion when playing games.

14 I felt bored when I was playing a game.

15
I felt my device was less recognizable when I 
was playing games.

16
When I played the game, I felt that the 
recognition process of the device was 
cumbersome.

[Fig. 9] Configuring the questionnaire

4. 조사 차  연구 결과

연구 상은 일반 인 게임과 증강 실 토이게임

을 해 본 이 있는 사용자들을 상으로 했으며 

시연과 증강 실 토이게임 조작을 2시간 이상 진

행하고 오 라인 설문을 통한 실증연구로 진행했

다. 증강 실 토이게임은 닌텐도의 아미보를 사용

했으며, 게임을 알면서도 기본 인 게임 용어와 증

강 실의 지식이 있는 사용자들을 상으로 하여 

설문을 진행했다.  

본 연구에 사용된 설문 항목들은 기존 선행연구

에서 사용된 것과 증강 실, 게임 등의 특징을 반

하여 수정되거나 새롭게 개발된 항목이며 사용자

들의 의견과 토의를 반 하여 증강 실 특징, 증강

실 토이게임 특징, 게임 특징을 심으로 개발 

모델을 설계하 다. 본 설문조사는 리서치 문기

업을 통해 분석 자료의 검증을 실시했다. 실증 분

석은 2016년 6월 1일~15일까지 게임 사용자를 

상으로 D 학, S 학, B 학, Y 학의 게임학부 

학생들로 구성하 고 기본 으로 게임을 1년 이상 

공부하고 증강 실  증강 실 토이게임의 기본

인 내용을 알고 있는 사용자 300명을 상으로 진

행되었다. 본 연구에서는 불성실하거나 응답에 문

제가 있는 12개의 표본을 제외한 288개의 유효 표

본을 상으로 실증분석을 실시하 다. 

4.1 인류통계학  특징

총 286명의 응답자 에서 남성은 

69.1%(n=199), 여성은 9.9%(n=89) 다. 응답자의 

연령 는 10세~19세 이하가 3.5%, 20세 이상 29세 

이하가 92.7%, 30세 이상 39세 이하가 7%, 40세 

이상이 1.4%의 분포를 보 다. 응답자의 최소 연

령은 19세이고 최  연령은 35세 으며 응답자의 

평균 연령은 23세 다. 

4.2 측정모형에 한 검증

본 연구에서 사용된 설문항목에 한 타당성을 

확보하기 하여 타당성 분석을 실시하 다. 선행

연구를 통해 측정항목을 설정하고 수정하여 제시하

으나 증강 실 토이게임의 개발 특성을 고려한 

새로운 개념과 변수들이 추가되었기 때문에 타당성

에 한 검토가 필요하다.

본 연구에서는 탐색  요인분석의 용분석기법 

는 요인추출방법으로 주축분해법을 용하 으며 

[16,17] 척도가 처음으로 생성하여 만들어진 문항

들이므로 주성분법을 통해 요인구조를 규명하 다. 

일반 으로 탐색  요인분석에서 요인의 개수는 고

유치가 1이상인 곳에서 요인의 개수를 설정한다.  
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따라서, 요인의 개수는 카이 의 법칙에 근거하여 

설정하기로 하 다. 도출된 요인들이 더욱 잘 설명

하도록 기요인을 회 하는데, 본 연구에서는 직

각회 의 베리맥스(varimax)기법을 용하 으며 

공통분산은 특정 변수가 여러 요인들에 의해 설명

되어지는 정도로서 어떤 변수의 공통성이 상 으

로 크다는 뜻은 그 변수의 특수 분산 는 유일성

이 작아짐을 의미한다.

 
 




      ⋯ 

(
 





는 공통성 는 공통분산, 는 특수성 

는 특수분산)

4.3 탐색  요인분석 결과

다음은 기존게임과 증강 실 토이게임에 한 

탐색  요인분석 결과이다. 분석결과의 지표인, 

KMO의 Kaiser-Meyer-Olkin Measure of 

Sampling Adequacy는 변수들 간의 상 계가 

다른 변수에 의해 잘 설명되는 정도는 나타내는 

값으로써, 일반 으로 KMO.90이며 상당히 좋은 
것이고 .50미만이면 받아들일 수 없는 수치로 단

된다. 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8)
Comm

onality

05 0.815 -0.110 -0.196 0.037 0.032 -0.058 0.025 -0.054 0.491

01 0.691 0.114 0.208 -0.116 -0.086 -0.030 -0.091 0.054 0.744

02 0.027 0.835 0.037 -0.005 0.040 -0.073 0.161 0.038 1.06

10 -0.003 0.093 0.688 0.002 -0.022 -0.285 -0.035 0.004 0.442

13 0.016 -0.226 0.613 0.017 0.056 0.294 0.060 -0.161 0.669

09 -0.032 0.045 -0.092 0.765 0.197 0.073 -0.054 -0.197 0.705

12 -0.176 -0.152 0.215 0.566 -0.156 -0.256 -0.007 0.422 0.456

11 -0.083 -0.040 0.136 0.098 0.795 -0.012 0.086 -0.179 0.801

16 0.051 0.098 -0.187 0.019 0.588 0.004 -0.336 0.314 0.551

07 -0.103 -0.146 0.042 -0.084 0.062 0.772 0.072 0.065 0.68

04 0.042 0.280 -0.040 0.281 -0.209 0.491 -0.124 0.098 0.819

03 -0.164 0.092 -0.056 -0.159 -0.011 -0.019 0.794 0.077 0.554

15 0.335 0.085 0.060 0.375 -0.050 0.083 0.544 -0.087 1.345

08 -0.069 0.173 -0.066 -0.054 -0.105 0.139 -0.037 0.614 0.595

14 0.207 -0.412 0.065 -0.114 0.232 -0.002 0.186 0.578 0.74

Eigen

value
1.554 0.729 1.427 1.628 1.363 1.121 1.244 1.586 10.652

Disper

sion%
10.36 4.86 9.51 10.85 9.08 7.47 8.29 10.57 70.99

Accu

mulate

Disper

sion%

10.36 15.22 24.73 35.58 44.66 52.13 60.42 70.99

[Fig. 10] Results of exploratory analysis of Amiibo

Kaiser-Meyer-Olkin 0.807

Bartlett test for 

spheroidness

Approx ima te 

value of kae
1153.822**

Degree of 

freedom
55

S i g n i f i c a n t 

probability
0.000

[Fig. 11] KMO and Bartlett test results for Amiibo

[Fig. 10]과  [Fig. 11]은 닌텐도 아미보에 한 

탐색  요인분석 결과이다. 문항 결과 06번 문항인 

‘게임 진행 시 몰입감을 느 다’ 문항에 해서는 

요인 재치 값이 낮게 나왔기 때문에 제외했다. 탐

색  요인분석 결과 KMO 측도는 .807로 요인분석

을 한 변수들의 선정이 잘 된 것으로 나타나고 

있다. 한 요인분석 모형의 합성 여부를 나타내

는 Bartlett의 구형성 검정결과, =1153.822(p<0.01)

로써 요인분석의 사용이 합하며, 공통요인

(common factor)이 존재한다고 볼 수 있다. 

본 결과를 기반으로 MDS, 다차원 척도법과 
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계  군집분석을 통해 Concept mapping을 진행했

다. [Fig. 12]는 아미보에 한 MDS와 계  군

집분석이다. 총 종합 으로 해석하여 총 2개의 군

집이 도출되었으며 16개 문항 에서 5개의 문항

은 문항간 거리와 계  군집분석 결과와 상이하

여 제외하 다. 

[Fig. 13]는 계  군집분석을 통해 도출된 덴

드로그램(Dendrogram) 결과인데, 군집방법은 집단 

간 연결방법을 용하 으며 간격측도는 제곱 유클

리디안 거리를 활용하 다. MDS상에서 Stress 

Value는 0.107, 은 0.952로 Fitting이 잘 된 것으로 

확인되었다.

[Fig. 12] MDS Results for Question

[Fig 13] Analytic Hierarchy Process Analysis of 

Ambovo

5. 결  론 

기술이 발 함에 따라 기존에 보지 못한 다양한 

형태의 게임이 등장하고 있다. 이  증강 실 토

이게임은 실세계의 완구를 이용해서 게임을 진행

하는 콘텐츠이다. 그 기 때문에 완구의 특징과 기

존 게임의 특징을 둘 다 가지고 있으니, 기존 게임

과는 다른 개발 요소를 가질 것이라 상해 볼 수 

있다. 그 기 때문에 본 연구에서는 증강 실 토이

게임을 개발모형에 한 선행 요인과 결과 요인 

 개발 모델을 한 요소를 분석하는 것을 목

으로 했다. 

2장에서는 토이게임이 다른 게임들과 다른 특징

을 분석하여 세 가지 특징을 선정했다. 토이게임은 

첫 번째 실물의 완구가 있어야 하는 게임이며, 두 

번째 가상의 형태의 게임이 있어야 하며, 세 번째

로 완구가 가상의 게임 속에 인식되어야 한다. 이

것을 기반으로 가설 3가지를 선정했다. 그리고  

가설과 토이게임의 증강 실 인 특징 요소, 가상

의 게임 인 특징 요소를 더 선정해서 개발 모형

을 제시했다. 각 정도는 리커트 5  척도를 이용했

으며 증강 실  척도는 상호작용성, 실감, 몰입

감, 쉬운 이해, 혼동성, 일회성, 거부감, 낮은 정확

도로 나 었다. 게임은 인터페이스, 네러티 , 게임 

구조로 나 었다. 증강 실 토이게임 척도는 실물 

완구, 디지털 게임, 완구와 게임의 인식, 인식의 어

려움으로 나 었다. 

각 항목들을 분석하여 사용자들에게 가장 유의

한 향을 주는 요소를 분석하여 증강 실 토이게

임의 개발 모형에 용하 다. 이 게 선정한 개발 

요소들의 합도를 알기 해, 탐색  요인분석을 

실시했다. 요인분석 결과 몰입감 항목을 제외하고 

변수 선정이 잘 이루어진 것으로 결과가 나왔으며 

요소다차원척도법으로 분류해 본 결과 군집분석에

서 합당한 것으로 분류되어 각 요인들이 충분히 

연 성을 가진다는 결론을 도출했다. 본 연구를 통

해 토이게임이 완구, 증강 실, 게임 인 특징을 

고루 가지고 있으며 각 특징별 요소들이 변수 선



60 ❙ Journal of Korea Game Society 2017 Dec; 17(6): 51-62

― 증강 실 토이게임의 개발 특징에 따른 요소 분석 연구 ―

정으로 합당하다는 유의미한 결과를 도출했다. 

본 연구는 실의 완구와 가상의 게임이 연결되

는 게임에서 우리가 무엇을 고려해야 하는지에 

한 연구로 시작되었다. HMD나 로  등 앞으로도 

실의 콘텐츠와 가상의 콘텐츠가 결합하는 형태의 

게임은 계속 등장할 것으로 보이기에 본 연구는 

의미가 있을 것이라 기 한다. 본 연구는 단순히 

특징의 분석과 요소의 선정, 선정된 요소의 타당성

에 국한했기 때문에 요소별 사용자들이 느끼는 기

감 등은 분석하지 못했다. 이 후 연구에서는 각 

요소별 척도에 의한 분석을 진행해서 토이게임이라

는 형태가 가지고 있는 특징  척도를 분류해 보

도록 하겠다.
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