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요  약

게임 개발에 있어서 사용자와 게임간의 상호작용은 요한 요인이다. 본 논문은 슈 게임에서

의 Leaderboard UI에 해 고찰하고 Leaderboard UI의 유무  제공하는 빈도에 따른 사용자의 

수행수 에 하여 연구한다. 본 연구를 해 3인칭 슈  게임을 개발하 으며 80명의 학생을 

상으로 실험을 진행하 다. 실험결과에 해 T-test 분석 기법을 활용하여 그 통계  의미를 

분석하 다. 최종 으로 사용자의 수행수  향상을 해서는 Leaderboard의 유무  제공 빈도보

다는 사용자의 게임 경험이 더 큰 요인이며 유의미한 차이를 발생시킨다는 결론을 얻었다.

ABSTRACT

The interaction between users and games is an important factor in game development. In this 

paper, we consider Leaderboard UI in shooting game and study user's performance level according 

to presence or frequency of providing Leaderboard UI. For this research, we developed a third 

person shooting game and conducted experiments for 80 college students. The results of the 

experiments were analyzed using statistical significance using the T-test method. Finally, in order 

to improve user's performance level, we conclude that the user's gaming experience is a bigger 

factor than the presence or frequency of providing Leaderboard, causing a significant difference.
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1. 서  론

사용자와 게임 간의 상호작용은 게임 개발에 있

어서 요한 부분이다. 그리고 UI를 어떻게 제공하

는가에 따라서 사용자는 다른 방식으로 게임에 임

할 수 있으며 이는 사용자의 과업 수행수 , 게임 

몰입도, 게임 만족도 등에 향을  수 있다. 지

까지는 많은 연구자가 게임 내의 유희 인 요소

에 하여 연구하 지만, 사용자에게 UI를 제공하

는 방식과 사용자의 수행수  간의 상호작용을 알

아보는 방면의 연구는 미미했다. 그래서 본 연구에

서는 게임 내의 UI 제공 방식에 따른 사용자의 수

행수 에 해 알아보고자 한다.

2. 이론  배경

2.1 사회비교이론

Festinger(1954)에 의해 처음 제안된 사회비교

이론에서는 사람들이 기본 으로 자신을 평가하려

는 욕구를 가지며 이는 비교를 통해 나타난다고 

하 다. 이때 객 인 평가 기 이 있는 경우에는 

평가 기 과의 비교를 하게 된다. 만일 객 인 

평가기 이 없는 경우에는 타인과의 비교를 통해 

자신을 평가하게 된다. Fesginger(1954)는 사람들

이 비교 상으로 자신과 유사한 타인을 선택하는 

경향이 있음을 주장하며 이를 유사비교라 한다. 

한 사회비교는 비교의 목표나 동기에 따라서 그 

비교 상이 달라질 수 있는데, 자기 자신보다 수

이 더 낮은 열등한 타인과의 비교를 하향사회비

교(downward social comparison)라 하며 이에 반

하여 자기 자신보다 수 이 더 높은 우월한 타

인과의 비교를 상향사회비교(upward social 

comparison)라 한다[1].

Leaderboard란 게임 이  사용자의 다른 

이어들의 수, 체 등수 그리고 등수 이외의 

정보를 제공하는 수 을 의미한다.  

Butler(2013) 연구에 의하면 사용자에게 

Leaderboard를 제공함에 따라서 사회 비교가 강회

됨을 도출해내었다[2]. Radoff(2011)은 

Leaderboard같은 도구는 사용자가 자신의 순 를 

유지하기 해 게임을 재 속하게 만들고, 다른 사

용자 간 경쟁 동기에 의해 경쟁을 강화한다고 주

장했다[3]. 따라서 본 연구에서는 Leaderboard 를 

통해 사용자에게 사회비교를 강화하면서, 

Leaderboard의 User Interface(UI)를 다른 방식으

로 제공함에 따라 사용자의 수행수 에 향을 주

는지 알아보고자 한다. 본 연구에서는 사용자 수행 

수 을 게임 이어의 최종 수와 등수로 정의

한다. 

2.2 FPS과 TPS에서의 Leaderboard 유형

슈  게임은 찰자의 시 을 심으로 1인칭과 

3인칭 시 으로 분류된다[4]. 1인칭 슈  게임은 

FPS(First-person Shooter)라고 칭하며 이는 1인

칭 에서 총기  무기 기반 투를 심으로 

하는 게임 장르를 일컫는다. 이어는 캐릭터의 

시 으로 게임 내에서 행동을 경험하게된다[5]. 한

국에서 흥행한 표 인 FPS 게임으로는 <서든어

택(Nexon GT)>, <오버워치(Blizzard 

Entertainment )>, <배틀그라운드(블루홀)>가 있

다. 한 3인칭 슈  게임은 TPS(Third-person 

shooter)라고 부르며 이어가 3인칭 시 에서 

화면 상의 캐릭터를 조작할 수 있는 게임 장르이

다. 이어는 캐릭터의 시 을 통해 게임을 하는 

신 캐릭터 뒤의 약간 에서 아래를 쳐다보는 

시 으로 캐릭터의 행동을 보면서 게임을 할 수 

있다[6]. 한국의 TPS 게임으로는 표 으로 <건

즈(마상 소 트)>, <버블 이터(로두마니 스튜디

오)>, <사이퍼즈(네오 )>가 있다. FPS와 TPS는 

시  제공 방식에서 차이가 있지만, 조작법이나 시

 이외의 인터페이스에서는 유사한 방식으로 구성

되어있다. 캐릭터를 움직이는 조작키로 키보드의 

방향키나 W, A, S, D를 주로 사용하는데 이러한 

방식은 FPS와 TPS 이외의 게임 장르에서도 매우 

활발히 사용되고 있다. 한 많은 FPS와 TPS에서 

Leaderboard를 포함하여 게임 진행 상황에 한 
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정보들을 담은 인터페이스를 Tab 키를 통해 제공

하는 방식을 채택하고 있다.

2.3 게임 유형에 따른 Leaderboard 

디자인 종류

Pedersen et al(2017) 연구에 따르면 일반 으

로 Leaderboard는 크게 두 카테고리로 나  수 있

다. 재 이어의 등수에 상 없이 상  이

어만 표시하는 아 이드 스타일의 top N 

Leaderboard, 재 이어의 등수를 표시하는 

상  Leaderboard가 있다[7]. 이외에도 스크롤 

Leaderboard 로컬 Leaderboard, 시간제한 

Leaderboard 다  Leaderboard 같이 혼합되거나 

결합될 수 있는 많은 변형 Leaderboar가 존재한다

[7]. 국내 인기 FPS 게임 5개와 TPS게임 5개를 

조사해본 결과 모두 상  Leaderboard를 사용하

으며, 게임마다 Tab 키를 통해 제공하는 정보의 

종류와 개수에서는 차이가 있었다. 그 지만 조사

한 모든 게임에서 Tab키를 통해 제공하는 인터페

이스에 사용자 는 사용자와 함께 임무를 수행하

는 과 사용자의 투 상 이용자 는 그 이용

자와 함께 임무를 수행하는 의 게임 수행수 (스

코어)을 보여주는 정보들을 포함하고 있었다. 참여 

이용자 정보 한 모든 게임에서 제공하고 있었으

나 게임마다 제공하는 세부 정보의 내용이 달랐다. 

들 들어 <오버워치>에서는 게임 진행  참여 

이용자들의 게임 기술(스킬)에 한 정보와 함께 

캐릭터 이미지, 벨, 아이디,  구성 정보를 제공

하고 있으며, <서든어택>에서는 게임 진행  참

여 이용자들의 트 이드마크, 계 ( 벨), 아이디, 

 구성 정보를 제공하고 있다. 하지만 이어에 

한 Leaderboard 의 실제 효과는 아직 제 로 이

해되지 않았으며 이 주제에 한 문헌은 거의 존

재하지 않는다[7].

이처럼 재 FPS, TPS 장르 게임에서는 Tab 

키를 통한 다양한 Leaderboard 를 제공을 하고 있

다. 하지만, 기존 선행 연구들을 미루어보아 

Leaderboard의 효과에 대한 의견은 아직 하나로 

모아지지 않고 있는 듯하다. 이에 따라 본 연구에

서는 생태학  타당성을 반하지 않기 해 국내 

FPS, TPS와 같이 Tab 키를 사용하여 

Leaderboard 제공 유무에 따른 사용자의 수행수

을 알아보고자 한다.

infor

-mation

game

score map
other user

information

AVA O O O

Overwatch O X O

Sudden Attack O X O

Special Force O O O

Counter-Strike O X O

[Table 1] Information provided by the Tab key in FPS 

infor

-mation

game

score map
other user

information

Gunz: The Dual O X O

Cyphers O X O

Dizzel online O O O

Hounds O X O

Bubble Fighter O O O

[Table 2] Information provided by the Tab key in TPS 

와 같은 이론  배경에 입각하여 다음과 같은 

가설을 세웠다.

[가설 1]: 게임 내에서 Leaderboard를 제공하지 

않는 집단과 Leaderboard를 지속해서 제공하는 집

단의 수행수 에는 차이가 있을 것이다.

[가설 2]: 게임 내에서 Leaderboard를 제공하지 

않는 집단과 사용자의 수행수  변동이 있을 때만 

Leaderboard를 제공하는 집단의 수행수 에는 차

이가 있을 것이다.

[가설 3]: 게임 내에서 Leaderboard를 제공하지 

않는 집단과 Tab 키를 통한 Leaderboard를 제공

하는 집단의 수행수 에는 차이가 있을 것이다.
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3. 연구 방법

3.1 실험 설계  상

본 연구는 총 80명의 지원신청을 받아 실시하

다. 실험 참여자들은 사 설문 작성 이후 자체제작 

게임의 시험시행(튜토리얼 시행)과 자체제작게임의 

본 이를 수행한 후 본 설문에 응답하는 사  

사후 실험설계의 이테스트(Play test)실험 처

치 방법에 따라 진행되었다. 사 설문은 실험 차

와 주의사항에 한 안내를 받고 사  설문지를 

작성하 다. 사용자의 사  게임 수행 빈도, 성별, 

인터페이스 응시 빈도를 검증하기 해 수집된 데

이터는 SPSS 22.0을 이용하여 각 조건의 독립표

본의 평균값의 차이를 비교 분석하 다. 

3.2 게임 구

3.2.1 사용 로그램, 구 기술  조작법

게임구 에 사용된 소 트웨어는 Unity(유니티) 

5.6.5f1 버 이다. 게임 개발은 『  강좌! 유니

티5(이재 , 키북스)』 책을 참고하여 개발하

으며, 게임에 사용된 캐릭터와 몬스터는 Unity 내

의 Asset store에서 AngryBotPlayer와 Monster

를 무료로 다운 받아서 사용하 다[8]. 게임의 종

류는 TPS이다. 이 방식은 기존 FPS, TPS 방

식에서 크게 벗어나지 않는 방식을 선택했다. 

이어의 조작은 W, A, S, D 키를 이용하여 순서

로 앞으로 이동, 왼쪽으로 이동, 뒤로 이동, 오른쪽

으로 이동을 조작할 수 있으며 시 은 마우스의 

움직임만으로 조작 할 수 있다. 이어의 무기는 

총이며 마우스 왼쪽 클릭으로 총알(bullet)을 발사

할 수 있다. 화면 오른쪽 아래에 이어의 Hit 

Point(HP)가 나타나도록 구 했고, 오른쪽 아래에

는 이어의 수가 나타나도록 구 했다. 

이어의 체력이 어들게 되면 화면에 피가 튀는 

티클 효과를 주었다. 메인화면에서 각 조건별 

이 모드, 튜토리얼 모드를 선택할 수 있도록 구

했다. start 1의 경우는 랭킹 인터페이스가 항상 

화면 왼쪽에 띄워지고, start 2의 경우는 이어

의 랭킹이 변동되었을 때 랭킹인터페이스가 1  

동안 잠시 나타났다가 사라지고, start 3의 경우는 

Tab을 르고 있으면 랭킹 인터페이스가 왼쪽 화

면에 보이고, start 4의 경우 랭킹 인터페이스가 

보이지 않는다. 

  

[Fig. 1] Target monster(left) and Player 

character(right)

[Fig. 2] Game main scene

3.2.2 게임 규칙

이어는 몬스터에게 bullet을 발사하여 5번을 

맞추면 몬스터가 죽고 50 을 획득한다. 몬스터는 

사용자를 추 하고 사용자와 일정 거리 이상 가까

워지면 공격을 하고 공격에 맞으면 HP가 어들게 

된다. 게임 이의 제한 시간은 3분이며, 게임 

이어의 HP가 0이 되면 시간과 계없이 게임

이 종료된다. 게임이 종료되면 사용자의 최종 수
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가 표시된다.

[Fig. 3] Leaderboard

[Fig. 4] Game play scene

3.2.3 가상 이어 수 획득 시스템  

Leaderboard 시스템

본 연구에서는 실험참가자가 온라인으로 다른 

이어와 경쟁하는 것과 같은 느낌을 부여하기 

해 가상의 이어를 등장시켰다. 가상의 

이어의 수는 실제로 몬스터를 사냥하여 수를 

획득하는 것이 아니라 난수 발생을 통해 임의로 

수를 획득하면서 그 수의 변화를 실험참가자가 

확인하면서 경쟁심을 느끼도록 한다. 이어들의 

수는 크기가 5인 int형 배열에 장되었다. 0번

은 실험자의 수이며, 1~4번은 가상의 이어의 

수이다. 숫자를 부여하는 범 를 1~450 사이의 

정수로 설정한다. 이 범  내에서 무작 로 정수를 

부여하는데 가상 이어의 수 배열의 번호인 

index와 비교한다. index와 동일한 숫자를 부여받

으면 가상 이어가 몬스터 하나를 죽인 것과 

동일한 50 을 획득하도록 설계하 다. 즉 임

마다 1/450의 확률로 수를 받게 된다. 

Leaderboard는 와 같이 만들어진 가상의 이

어와 실험자 이어의 수를 Dictionary에 넣는

다. Key는 캐릭터 명, Value는 수이다. Value를 

기 으로 오름차순으로 정렬하여 Leaderboard UI

에 출력한다. Leaderboard는 순 , 이어명, 

수 순으로 배치되며 실시간으로 변동되는 수를 

계속해서 갱신하도록 하 다.

3.3 실험 환경

실험은 데스크톱 한 당 실험참가자 1명으로 

진행되었다. 그래픽 카드 NVIDIA GeForce GTX 

675MX 1024MB, macOS 버 은 10.13.6이며 

3.2GHz Intel Core i5 로세서와 RAM 8GB인 2

의 아이맥 컴퓨터, Logitech 게이  마우스, 

Logitech 게이  키보드를 사용하 다. 유형별로 

무선 할당하여 각 집단에 20명씩 참여하게 하 다. 

본 게임 진행에 앞서 사용자에게는 할당된 유형에 

맞게 다른 방식으로 인터페이스가 등장함을 추가로 

설명하 다. 실험 처치는 실험실에서 한 사람씩 독

립 으로 진행되었다. 사용자는 의자에 편한 자세

로 앉아 PC와 약 50cm 정도 떨어진 상태로 키보

드와 마우스를 사용하여 게임을 진행했다. 게임의 

난이도는 동일하며 게임 속 가상 이어의 수

는 동일한 난수 발생을 하게 하 다. 사용자의 몰

입도를 해 가상의 사용자와 게임을 진행하는데 

이들  1등을 한 사람만 참가 보상을 받을 수 있

다고 처치하 다. 한 사용자가 게임에 무 몰두

해버리거나 익숙하지 않은 게임 환경 때문에 

Leaderboard를 보지 않을 수 있으므로, 

Leaderboard에 주의를 기울이도록 자신의 마지막 

랭킹을 기억해야 한다는 과제를 추가로 제시하

다.
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[Fig. 5] Subjects in the game

3.4 측정 내용

게임 과제를 수행하기 과 후에 설문지를 제출

하도록 하 다. 설문을 통한 측정 항목은 아래와 

같다.

Measurement content

1 Similar game experience before task

1-1 Experience frequency

[Table 3] Measurement before task 

Measurement content

1 Leaderboard recognition during task

1-1 The subjective impact of Leaderboard

1-2
The subjective game continuity impact 

of Leaderboard

[Table 4] Measurement after task 

와 같은 과제를 집단 1은 과제 수행  

Leaderboard UI가 계속 노출되는 start1을 수행하

도록 하 으며, 집단 2은 사용자의 랭킹 변동이 있

을 때만 노출하도록 하는 start 2를 수행하 으며, 

집단 3는 사용자가 스스로 Tab을 르는 경우에만 

노출되는 start 3를 수행하 다. 한 집단 4는 

Leaderboard를 노출하지 않는 start 4를 수행하도

록 했다.

4. 연구 결과

결과 분석을 해 T-test와 ANOVA(분산분석) 

통계 기법을 사용하 다. T-test는 두 집단 간의 

평균에 차이가 있는지를 검증하기 해 사용하는 

통계 기법이며 ANOVA는 두 개 이상의 집단의 

평균을 비교할 때 사용하는 통계 기법이다. N은 

비교할 데이터 수이며 SD는 종속변수의 측정값을, 

t는 두 집단의 평균 차이가 클 수 있다는 가능성

을, df는 자유도를, p는 95%의 신뢰수 에서 두 

집단의 평균이 유의미하게 차이가 있다고 해석할 

수 있는 값을 의미한다.

본 에서는 집단 별로 제공받는 Leaderboard

의 유형에 따른 수행 수 (score)의 차이를 분석하

는 것에 을 두었다.

4.1 게임 내에서 Leaderboard를 제공 받지 

않는 집단과 지속해서 제공 받는 집단의 

수행수 에 한 통계

Variable Group N SD t p

score
1 20 1408.571

38.000 .219
4 20 1575.626

[Table 5] T-test on the level of performance of 

groups not provided for leaderboard within the 

game and groups provided continuously

게임  지속 으로 Leaderboard를 제공 받은 

사용자와 한 번도 제공 받지 못한 사용자가 게임

을 진행 하 을 때,  수행수 인 score(t=1.248, 

df=38, p<0.05)는 집단 별로 유의미한 차이가 없는 

결과 값을 나타냈다. 이와 같은 결과로 FPS, TPS

게임에 있어서 Leaderboard의 지속 인 제공은 사

용자의 수행수 에 향을 주지 않는다는 것을 알 

수 있다.
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4.2 게임 내에서 Leaderboard를 제공 받지

않는 집단과 사용자의 순  변화가 있을 때만 

제공 받는 집단의 수행수 에 한 통계

Variable Group N SD t p

score
2 20 1977.500

-.674 .504
4 20 2312.500

[Table 7] T-test on the level of performance of 

groups not provided for leaderboard within the 

game and groups only provided when there is a 

change in user ranking

게임  사용자의 수행수 에 의한 순 에 변화

가 있을 때에만 Leaderboard를 제공받은 사용자와 

한 번도 제공받지 못한 사용자가 게임을 진행 하

을 때, 수행수 인 score(t=-.674, df=38, 

p<0.05)는 집단별로 유의미한 차이가 없는 결과 

값을 나타냈다. 이와 같은 결과로 FPS, TPS 게임

에 있어서 사용자의 수행수 에 의한 순 에 변화

가 있을 때의 Leaderboard 제공은 사용자의 수행

수 에 향을 주지 않는다는 것을 알 수 있다.

4.3 게임 내에서 Leaderboard를 제공 받지 

않는 집단과 Tab키를 통해 제공 받는 집단의 

수행수 에 한 통계

Variable Group N SD t p

score
3 20 2607.500

.591 .558
4 20 2312.500

[Table 6] T-test on the level of performance of 

groups not provided for leaderboard within the 

game and groups provided through Tab keys

게임  Tab키를 통해 사용자 자발 으로 

Leaderboard를 확인 할 수 있도록 기능을 제공 받

은 사용자와 한 번도 제공받지 못한 사용자가 게

임을 진행 하 을 때,  수행수 인 score(t=.591, 

df=38, p<0.05)는 집단별로 유의미한 차이가 없는 

결과 값을 나타냈다. 이와 같은 결과로 FPS, TPS 

게임에 있어서 Tab 키를 통한 Leaderboard의 제

공은 사용자의 수행수 에 향을 주지 않는 다는 

것을 알 수 있다.

4.4 실험 이 에 유사 게임의 경험이 있는 

사용자와 경험이 없는 사용자의 수행수 에  

한 통계

Variable Group N SD t p

score
Experience 65 1380.549

7.852 0.000
No experience 15 696.670

[Table 8] T-test on the level of performance of 

groups not provided for leaderboard within the 

game and groups only provided when there is a 

change in user ranking

실험 이 에 유사 게임의 경험이 있는 사용자와 

경험이 없는 사용자가 게임을 진행하 을 때, 수행

수 인 score(t=7.852, df=34.380, p<0.05)는 유사 

게임의 경험이 있는 사용자가 더 높은 수치로 유

의미한 결과 값을 나타냈다. 이러한 결과는 FPS, 

TPS게임에 있어서 수행수 에 가장 많은 향을 

주는 요인은 사용자가 이 에 가졌던 유사한 게임 

경험임을 알 수 있다. 반면에 사용자의 유사 게임

의 경험 빈도는 score와 유의미한 계가 없었다. 

이는 실험 이 에 가졌던 유사 게임의 경험 빈도

가 수행수 에 주는 향은 미미하며 이를 통해 

유사 게임 경험의 빈도보다는 유사 게임 경험의 

유무가 수행 수 에 더 요한 요인임을 추론할 

수 있다.

4.5 과제 수행  Leaderboard의 인식 

 사용자 주 인 향과 수행수 에 한 

통계

과제 수행 후 측정한 과제 수행  

Leaderboard의 인식 여부와 Leaderboard가 수행 

진에 주는 주 인 향, Leaderboard가 게임 
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지속성에 주는 주 인 향에 해 집단별로 분

석한 결과 유의미한 차이가 없었으며 수행 수

(score)와도 유의미한 차이가 있지 않았다. 이는 

Leaderboard의 제공 유형이 다르다고 사용자의 

Leaderboard 인식 정도가 달리지지는 않았다는 의

미이며 수행 수 에도 큰 향을 주는 요인이 아

님을 시사한다. 한 사용자의 수행 진과 게임 

지속성에 한 Leaderboard의 주 인 향 한 

Leaderboard 제공 유형에 따라 크게 달라지지 않

으며 수행 수 에도 크게 향을 주지 않는다라고 

볼 수 있다.

5. 결론

본 연구를 해 게임 경험이 있거나 없는 사용

자를 상으로 TPS 게임을 통해 게임 내의 UI 제

공 방식에 따른 사용자의 수행수 을 실험을 통해 

측정하고 제공 방식별로 비교 분석하 다. 이에 

한 결과로 FPS나 TPS 유형의 게임의 경우 게임 

내의 Leaderboard와 같은 게임 UI의 제공 방식은 

사용자의 수행수 에 많은 향을 주지 않음을 알

게 되었다.

이는 게임 개발에 있어서 사용자의 수행수 을 

높이고자 할 때, Leaderboard의 제공 방식은 비교

 요한 변인이 아니라는 것이다. 유의미한 변인

으로는 사용자가 이 에 가진 유사장르 게임의 경

험이 수행수 에 향을 다는 통계  결과를 통

해 알 수 있다.  게임 개발  사용자의 수행수

이 요한 변인이라면 사용자의 이  경험을 고려

해야 한다는 결론을 도출할 수 있다.

집단 1은 사회비교이론에 근거하여 집단4에 비

해 수행수 이 높을 것으로 기 했지만 그 지 않

았다. 실험을 해 제작한 게임이 기존 사용자들이 

하던 게임이 아닌 새롭게 제작된 게임이기 때문에 

생태학  타당성에 배됨으로 인한 결과로 추론해 

볼 수 있다. 기존에 하던 게임이 아닌 새로운 게임

을 상황 자체가 게임을 진행하는데 높은 난이도를 

부여한 것으로 측된다. Leaderboard에 인지  

자원을 빼앗겨 게임에 집 할 수 없었으므로 측

해 볼 수 있다. 

집단 2의 경우에는 사회비교이론에 의해 사용자

의 순  변동이 있을 때만 Leaderboard UI를 제

공하도록 하 는데, 집단 별로 놓고 보았을 때 

수의 평균(1977.55)이 가장 낮았다. 비록 통계 으

로 다른 집단과 유의미한 차이는 없었지만, 수치

으로 보았을 때에는 가장 높은 집단1(2902.50) 보

다 략 1000  정도 차이를 보 다. 이는 사용자

의 의지와 상 없이 UI가 제공된 다는 에는 집

단1과 같지만 집단1의 사용자들은 Leaderboard를 

지속해서 확인할 수 있었지만, 집단3의 사용자들은 

본인의 순 가 변동되기를 계속해서 기다리는 데에 

주의를 기울 어야 한다는 에서 상이하다. 비록 

본 연구에서는 통계 으로 검증되지 못했지만, 사

용자의 주의를 지속 으로 빼앗는 환경의 UI는 사

용자의 수행수 이 향을  수 있음을 새롭게 

시사한다.

집단 3는 사회비교이론과 기존의 Tab 키로 

Leaderboard를 제공하는 다른 게임 방식과 비슷함

에 근거해 수행수 이 높을 것으로 측 으나 결

과는 그 지 않았다. 이는 마찬가지로 새로운 게임

을 하는 난이도가 높은 상황에서 다시 Tab 키를 

러서 Leaderboard를 확인하는 것은 집단 1의 사

용자보다 게임에 사용해야 할 인지  자원을 많이 

뺏어가는 요소 다고 볼 수 있다.  한 개인에 따

라서는 30  동안 진행하는 튜토리얼이 Tab 키를 

통한 UI 제공에 해 학습을 하기에는 부족했을 

수 있다. 

본 연구는 집단별 사용자 유사장르 게임 경험 

유무에 따른 통제를 하지 않았다. 집단별 통제를 

했다면 추가로 유의미한 결과를 유추할 수 있었을 

것이다. 한 개인에 따른 튜토리얼 학습 정도가 

달라 결과에 향을 주었을 수 있기에 향후 연구

에서는 경험이 있는 사용자들을 상으로 연구를 

진행할 정이다.
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심분야 : HCI, 혼합 실, 상처리, 컴퓨터 그래픽스

 

 

최 종 인 (Choi, Jong In)

약 력 : 2016 고려 학교 컴퓨터학과 이학박사

2017- 산 학교 게임콘텐츠 공 책임교수

심분야 : 게임 기술, 인공지능, 가상 실, 캐릭터 애니

메이션, 컴퓨터 그래픽스

 

 

김 종 현 (Kim, Jong-Hyun)

약 력 : 2016 고려 학교 컴퓨터학과 공학박사

2017- 강남 학교 소 트웨어응용학과 교수

심분야 : 물리 기반 시뮬 이션, 가상 실, 기하처리

이 정 (Lee, Jung)

약 력 : 2006 고려 학교 컴퓨터학과 이학박사 

2016- 한림 학교 융합소 트웨어학과 교수

심분야 : 가상 실, 증강 실, 컴퓨터 그래픽스

김 선 정 (Kim, Sun-Jeong)

약 력 : 2003 고려 학교 컴퓨터학과 이학박사 

2005- 한림 학교 융합소 트웨어학과 교수

심분야 : 컴퓨터 그래픽스, 게임 로그래


