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요  약

본 연구는 노인의 신체적·정신적 건강 향상을 위한 기능성 게임인 ‘팔도강산4’의 개발과 사용

성 검사에 대한 것이다. 2013년 개발한 ‘팔도강산3’에 이은 다음 버전으로서 ‘키넥트’가 단종되면

서 ‘키넥트2’를 사용해야 했으며, 개인 아이디를 도입하여 개인별 운동 데이터를 축적함으로써 

매 플레이마다 자기의 이전 평균과 비교하여 바로 성과를 알 수 있도록 하였다. 또한 과거의 

장터 배경에 실제 마트 배경을 추가하였고, 개인이 숙지할 수 있도록 튜토리얼도 추가하였다. 

2016 PlayX4에서 전시하였으며, 40명의 사용성에 대한 설문조사 결과를 분석한 바, 전작에 이

어 노인들에게 유익함의 가능성을 볼 수 있었다.

ABSTRACT

This research is about development and usability test of ‘Paldokangsan4’ which is a 

serious game for the elderly to improve their physical and mental health. This game is 

the next version of last ‘Paldokangsan3’ developed in 2013. Its motion capture interface 

‘Kinect’ has been stopped for production that we have to develop the next version with 

‘Kinect2’. We added a personal ID system to accumulate palyers’ game histories, and let 

the player know the the current score comparing to the personal average score every 

time. Also we added real mart background to the traditional old market background of 

the game as well as a tutorial level to learn how to play the game personally. In 2016 

Play Expo, we have installed and demonstrated it and gathered opinions of 40 volunteers 

in questionnaire. The result of their analysis showed that we could find the possibility of 

beneficial effects for the elderly following the last version.
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1. 서  론

우리나라의 평균 수명은 현저하기 증가하고 있

다. 고령화 사회가 되어가면서 노인의 건강, 특히 

신체적 건강과 함께 정신적 건강이 큰 관심을 받

고 있다. 노인의 신체 활동과 기억력은 반복 훈련

을 통해 회복되고 유지될 수 있을 것이다 [1].

게임(game)은 반복적인 일을 덜 지루하게 하고 

오히려 재미있게 할 수 있는 특징을 가진 21세기

의 유용한 양방향성 미디어이다 [2]. 게임 중에서

도 여가 보다는 생활에 유용하도록 제작한 게임들

을 기능성 게임(serious game)이라 한다 [3].

본 연구진은 기능성 게임을 통해 노인들의 신체

적, 정신적 건강을 향상시킬 수 있도록, 지난 6년

간 ‘팔도강산’을 연구 개발해왔다 [4, 5, 6]. 

‘팔도강산’은 과거의 기억을 되살려 생을 회고시

키고 자존감을 향상시키는 회상요법과 뇌자극 기법

을 활용해 평소 물건을 놓아둔 위치 등을 잘 기억

하게 하고, 다중 신호 상태에서 선택적으로 중요한 

신호를 분석하는 능력을 배양해 추론력을 높임으로

써 운전기술을 향상시키는 등 실제 생활 장애 해

소효과가 검증된 기법을 접목시킨 게임이다 [6].

최신작 ‘팔도강산4’는 동작인식 장치인 ‘키넥트’

가 단종되면서 ‘키넥트2’로 다시 개발이 필요하였

고, (SDK 변경되어 보정 수치를 맞추는 작업에서 

걷기 인식 부분 코드 변경됨), 개인 아이디(ID)를 

도입하여 개인별 게임 정보를 축적시킴으로써 매번 

플레이할 때마다 개인의 평균 기록과 이번 게임 

점수를 비교할 수 있게 수정하였다. 그리고 혼자서

도 플레이할 수 있도록 튜토리얼 모드를 서두에 

두었으며 배경에도 재래식 전통시장에 현대의 마트 

그림을 추가하였다.

2016 PlayX4[19]에 ‘팔도강산4’를 설치 전시하였

으며, 사용성(usability)에 대해 참관객 40인의 설

문 조사를 수행하였다. 사용성이란 기기의 이용자

가 원하는 목표를 보다 쉽게 달성하도록 시스템을 

설계하는 것으로 이용의 편의성을 말하는 것이다 

[7].

설문 분석 결과 전작에 이어 노인들에게 유의미

함의 가능성을 확인할 수 있었다. 노인 게임이라는 

점에 대해 30세미만 설문자들과 30세이상 설문자

들의 응답이 다른 점들이 발견되어 분석 결과에 

기술하였다.

2. 노인용 게임 관련 연구

세계 최고령 국가인 일본에서는 이미 2001년도

부터 활발히 노인용 기능성게임이 연구 개발되고 

있는데 대표적인 예로, ‘태고의 달인[8]’과 ‘두근두

근 뱀 퇴치RT[9]’가 있다.

최근 국내에서도 노인의 신체적인 기능 향상 및 

재활 훈련을 위한 기능성게임에 대한 연구가 활발

히 진행되고 있다[10]. 

운동기능향상과 재활훈련을 위한 시스템으로 퍼

스널 트레이닝 시스템[11]이 있고 아이토이

(eyetoy)를 이용하여 사용자의 움직임을 카메라로 

보임으로써 운동 효과를 높이는 연구도 있다[12]. 

위모트(Wii mote)를 이용한 인지기능향상 및 운

동성 향상 게임도 있으며[13], 3D Depth 카메라를 

이용하여 동작인식을 통해 운동 및 재활기능을 돕

는 기능성 게임도 개발되었다[14].

또한 모바일 게임으로 ‘치매 예방 두더지 게임

[15]’이 개발되었는데 치매를 테마로 게임을 구성

하였다. TYM 치매 체크 프로그램과 함께 두더지 

잡기를 통한 ‘핸드폰 번호 외우기’, 두더지와 ‘이상

한 가위바위보’, ‘욕심쟁이 두더지’, ‘브로콜리는 머

리에 좋아요’로 게임 메뉴가 구성되어 있다.

각각의 메뉴에서는 암기, 연산, 비교와 같은 기

본적인 두뇌훈련을 기초로 게임이 구성되어 있다.

3. ‘팔도강산4’의 개발

3.1 게임 설계

머리의 움직임 없이 한눈에 볼  수 있는 시각적 
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영역 내에서 유용한 정보를 추출하는 능력을 

UFOV(Useful Field of View)라 하는데[16], 일반

적으로 UFOV의 능력은 나이가 들어감에 따라 여

러 개의 시각적 정보들 중에 필요한 정보만을 선

택적으로 취하여 반응하는 능력이 저하된다[17].

미국 아이오와주에서 50세 이상의 중고령층을 

대상으로 한 무작위 실험(Iowa Healthy and 

Active Minds Study : IHAMS)을 실시했는데, 

대조군 대상자를 컴퓨터 게임으로 시각속도 처리 

훈련을 받은 군과 컴퓨터 낱말 맞추기 게임 실시

군으로 나눠 1년 후 UFOV 평가를 실시한 결과 

인지기능이 크게 증가한 것으로 나타났다[18].

‘팔도강산4’는 노인용 게임으로서 노인들의 

UFOV를 향상시키는 것에 목적을 두고 있다. 

IHAMS 실험 중 시각속도 처리 훈련은 Road 

Tour로 지속적으로 변화하는 환경을 통해 UFOV

를 향상시켰다. ‘팔도강산4’ 역시 UFOV를 향상시

키는 목적을 지니고 있으며, IHAMS 실험과 같이 

시각속도 처리 훈련과 UFOV의 선택적 반응도를 

높이기 위한 물품 구매, 선택, 삭제와 같은 훈련도 

포함하고 있다. 

프로그램 구현은 Unity3D 엔진을 사용하였으며, 

게임의 개요를 [Table 1]에 보인다.

[Table 1] Overview of ‘Paldokangsan4’

objective senior entertainment and welfare

controller Kinect2

target 

user

main

50’s and later who needs 

walking and improving 

memorization ability

sub
all who needs walking 

with vision attention

expected 

effects

1. physical exercise (walking)

2. concentration on the game

2. memorization ability

player 1 player

play time 4-8min.

3.2 게임 방법

‘팔도강산4’에서는 ‘팔도강산3‘과 다르게 먼저 아

이디를 입력하게 했다 (자기이름). 로그인은 별도

의 비밀번호 없이 등록 후 아이디를 통해 게임에 

자동으로 로그인 되도록 설계하였다. 게임의 메인 

플레이어가 노인임을 감안하여 직관적인 UX를 채

택하였다.[Fig. 1]

[Fig. 1] 'Paldokangsan4' Login

아이디가 없는 사람에게 간단한 등록 화면이 뜬

다. (뒤에 설명, [Fig. 4])

다음으로 노인들이 걸리기 쉬운 질병(골다공증, 

우울증, 치매, 고혈압, 당뇨)을 하나 고르면 그에 

관련된 해로운 음식과 좋은 음식 각각 9종씩을 게

임의 아이템으로 게임화면에 나타나게 된다.

‘팔도강산3’에서는 항상 레벨1부터 시작하여 끝

나야 다음 레벨로 갔는데, ‘팔도강산4’에서는 셋째 

화면이 레벨 선택창이다. 0 레벨은 튜토리얼 레벨

로 본인이 스스로 게임 컨트롤을 배울 수 있도록 

글과 그림으로 진행한다. 레벨1~3은 메인 게임 부

분으로, 각 레벨별로 구입할 아이템 수와 배경에 

차이가 있다 [Table 2]). 레벨 선택창에서 레벨 

1~3 외에도 질병선택창, 로그인창으로 돌아갈 수도 

있게 하였다. 

플레이어가 레벨을 선택하면, 사와야 할 좋은 음

식(미션)이 매번 바뀌며 임의로 지정되어, 사용자

는 시장 또는 마트를 돌아다니며 그 음식을 사오
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는 게임이다. [Fig. 2]에서 전체 게임 흐름도를 보

인다.

[Table 2] Levels of Main Game

level length #item description

0 <1 min. - tutorial

1 1~2 min. 3
half round of 

traditional market

2 1~2 min. 4
next half round of

traditional market

3 2~4 min. 6 current mart

[Fig. 2] Game Flow of ‘Paldokangsan4’

사용자가 걸으면 게임 속의 아바타 (남자 또는 

여자. 임의로 바뀜)가 따라 걸으며, 가게 또는 진열

대 앞에서 파는 음식이 등장할 때, 위치에 따라 왼 

손 또는 오른 손으로 들면 구입이 되어, 좌측 화면

의 장바구니에 들어오게 된다. 임무에 있는 음식과 

맞으면 초록색으로 표시되고 틀리면 붉은 색으로 

표시되며, 음향 효과로도 맞았는지 틀렸는지 바로 

알려준다 [Fig. 3]. 기억력 향상과 함께 선택적 반

응 능력을 향상 시키는 것을 목표로 하였다.

동전 아이템을 도입하여 게임 도중 동전을 획득

하면 다음과 같은 용도로 사용할 수 있도록 하였

다. 팔짱을 끼면 임무를 (사와야 할 음식들) 5초간 

다시 보여준다. 

[Fig. 3] Screenshot of ‘Paldokangsan4’

3.3 ‘팔도강산3’와의 비교

‘팔도강산3’와 ‘팔도강산4’의 큰 차이점은 내부 

알고리즘과 인터페이스의 변경이다. 내부 알고리즘

은 Kinect2의 IR Camera와 SDK의 변화로 다시 

작성하였다. 또한 사용자의 게임 데이터를 지속적

으로 관리하기 위해 DB를 별도로 제작하였다.

내부 인터페이스 부분의 변경은 ‘팔도강산3’에서 

있었던 인터페이스의 개선과 레벨 선택화면, 현대 

마트의 맵 디자인이 추가 되었다.

3.3.1 내부 알고리즘 변경

이전 ‘팔도강산3’까지의 사용자 분석결과는 1회

성에 그친 반면 ‘팔도강산4’에서는 DB를 제작하여 

사용자별 사용기록의 모니터링이 가능하다.

DB에는 사용자의 기본정보 및 게임 플레이 데
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이터가 들어가며, DB의 제작은 XML로 제작하였

다. 게임 플레이 데이터의 칼럼은 연산이 가능하며 

개인과 개인의 비교는 SQL과 동일하게 join의 기

능을 제작하였다.

또한 체계적인 DB관리를 위해서 개인별 DB를 

기본으로 칼럼과의 관계성을 작성하였다. 이를 위

해서 ‘팔도강산4’에서는 회원가입 및 로그인 기능

이 추가되었으며, 회원가입 시 ID, 이름, 생년월일, 

성별을 입력하게 된다. 회원가입은 플레이어의 이

름도 작성할 수 있도록 하였고 이름과 생년월일 2

개의 칼럼은 동명이인을 구분하는 구분자로 활용

된다.[Fig. 4]

[Fig. 4] ‘Paldokangsan4' sign up

3.3.2 인터페이스 변경

‘팔도강산4’에서는 사용자의 직관적인 게임의 흐

름과 인터페이스를 제공하고자 레벨 0, 즉 튜토리

얼 레벨을 추가하였다. 실제 구두로 전달을 하는 

것보다 직접 플레이를 통해서 게임의 진행을 제어

하는 방법을 학습하는 과정을 튜토리얼로 만들게 

되었다.

튜토리얼 레벨은 각 행동에 따른 안내와 물품 

구매, 확인 등 게임에 사용되는 동작을 픽토그램

(pictogram)으로 제작하였다.. 픽토그램 가이드를 

통해서 쉽게 게임을 안내하고, 행동을 만족할 때까

지 대기하여 사용자가 편안하게 학습을 할 수 있

도록 유도하였다. [Fig 5]

[Fig. 5] Tutorial Level of ‘Paldokangsan4’

‘팔도강산4’에서는 게임의 인터페이스 역시 변경

되었는데, 변경된 사항은 게임 전체의 UI/UX, 플

레이 결과 화면의 변화, 그리고 새로운 스테이지의 

추가이다.

게임 전체의 UI는 이전 ‘팔도강산3’의 플레이 화

면에서 표현되는 정보가 구매목록, 획득한 코인 수, 

게임 플레이 동안 걸은 걸음 수, 전체 진행도, 플

레이 시간으로 총 5개 항목이었으나 ‘팔도강산’의 

메인 플레이어가 노인인 점을 감안할 때 너무 많

은 정보를 제공하여 혼란의 요지가 있다고 판단하

여 ‘팔도강산4’에서는 구매목록, 플레이 시간 총 2

개 항목만 표시하여 보다 게임에 몰입할 수 있도

록 변경하였다. 또한 플레이어의 실제 플레이 모습

을 볼 수 있도록 하였으며, 이 모습은 선택적으로 

켜고 끌 수 있도록 제작하였다.[Fig. 6]

[Fig. 6] Game User Interface
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플레이 결과 화면은 게임을 바라보는 하나의 지

표로서 가장 중요하게 생각되는 내용들이 담겨있

다. ‘팔도강산3’에서는 플레이어의 점수를 기반으로 

다른 플레이어와 비교가 가능하도록 순위만 보였으

나, ‘팔도강산4’에서는 결과를 개인의 현재 점수와 

이전 점수 및 과거 평균 점수와 비교할 수 있도록 

설계 하였다. [Fig. 7]

[Fig. 7] Score page of ‘Paldokangsan4'

‘팔도강산4’에서는 스테이지 디자인도 변경되었

는데, 스테이지 1, 2는 ‘팔도강산3’에서 메인 플레

이어에게 친숙한 배경인 화개장터를 배경으로 게임

이 진행된다. 하지만 ‘팔도강산4’에서 새롭게 제작

한 스테이지3에서는 현대사회에서 쇼핑에 친숙한 

장터인 마트를 배경으로 게임을 플레이할 수 있도

록 제작하였다. [Fig 6]

실제 마트를 기반으로 모델링 작업을 실시하였

고 실제 마트에서는 코너로 물품을 분류하고 있음

을 관찰, ‘팔도강산4’ 역시 총 10개의 코너로 물품

을 분류하였다.

분류된 코너는 내장식품, 가공식품, 수산물, 과

일, 채소, 정육, 곡류/견과, 제빵, 음료수, 유제품으

로 코너별 세부 모델링을 통해 실제 마트와 유사

하게 제작하였다.

4. 실험 및 분석

4.1 평가 요인

사용성이란 사용자가 얼마나 쉽고 빠르게 원하

는 기기를 사용할 수 있는가를 의미한다 [16].

주어진 환경에서 사용자가 얼마나 빨리, 효율적으로, 

쉽게, 주어진 작업을 수행할 수 있는가를 테스트 하는 것

으로, 테스트 항목은 학습용이성(learnability), 효율성

(efficiency), 기억용이성(memorability), 오류(error), 만족

성(satisfaction)으로 나열된다 [17].

‘팔도강산4’의 경우는 화면 앞에서 플레이어들이 제

자리를 걸으며 손동작과 발동작으로 게임을 진행해야 

하는데, 처음에는 설명을 듣고 따라해야겠지만 익숙해

져서 혼자서도 즐겨하며 플레이할 수 있을지가 관심이

었다.

사용성 테스트 항목은 8개 영역으로 구분하여, 조작

이 편리한지, 조작 방식이 배우기 어렵지는 않은지, 기

억성, 도전감, 능률성, 압박/속도감, 친숙성, 만족성으로 

잡고 설문들을 설계 하였다. [Table 3]에 테스트 영역

과 설문들을 보인다. 

4.2 실험 개요 및 설계

본 연구에서는 2016년 5월 개최된 PlayX4[19] 

에서 공개한 ‘팔도강산4’를 플레이 한 플레이어에

게 사용성 테스트 설문을 받았으며, 사용성 테스트 

질의는 8개 영역 17개 항목으로 구분된다.[Table3]

PlayX4에서 설문을 진행한 이유는 PlayX4의 방

문객은 연령대의 스펙트럼이 다양하게 존재하면서 

게임에 대해서 공공의 관심을 가지고 있어 다양한 

게임을 즐기고자 하는 속성을 지니고 있기 때문이

다. 또한 체험형 게임 부스의 참여도 역시 높아 능

동적인 테스트 질의가 가능하기 때문에 본 연구의 

실험을 PlayX4에서 진행하였다.

실험 방법은 실제로 체험할 수 있는 체험존에서 

‘팔도강산4’를 플레이한 후 부스에서 바로 설문조

사를 하는 방식으로 실험이 진행되었으며, PlayX4 

관람객 연령의 스펙트럼이 높아 다양한 연령대의 
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설문이 가능하였다.

Area No Contents

Easi- 

ness of 

game 

control

Q1 Has the walk recognized well?

Q2 Has the arm motion recognized well?

Q3
Was the game good to control as you 

want?

Q4
Could you see if your choice was correct 

or not?

Learna- 

bility of 

game 

play

Q5
Was it easy to understand how to 

control the game?

Q6
Could you remember easily to the 

method to control the game?

Memo-

rability

Q7
Was the game helpful to remember good 

foods for a specified disease?

Q8
Was the game helpful for your normal 

memorization ability?

Chal- 

lenge

Q9
Did you think you would like to the 

game do better next time?

Q10
Did you feel to continue to play the 

game for the next level?

Effi- 

ciency
Q11

Has it got easier to play the game as 

you repeat the game?

Tension Q12
Could you be concentrated on the game 

in the process of it?

Fami- 

liarity

Q13
Was the background of the game 

familier to you?

Q14
Did you feel the avatar just like you in 

the game?

Satis- 

faction

Q15
Was the game good to play 

continuously?

Q16 Was tie game interesting to play?

Q17
Was if good to have onlookers when you 

played the game?

[Table 3] Questionnaire for usability evaluation

4.3 실험대상의 일반적 특성

‘팔도강산’ 프로젝트는 지난 5년간 노인들을 대상

으로 실험들이 진행되었으며 그때 나왔던 의견들을 

반영하여 ‘팔도강산4’를 개발하였다. 실제 노인들을 

대상으로 실험해야 효과성을 검증하겠지만 우선은 

제대로 실행되는지 확인하고 일반인들의 의견도 알

아보고자 하였다 ([Table 4] 참여자 분석).

참여자들의 연령 분포는 10대 ∼ 60대까지 다양

하였으나, 10대와 20대가 57.5%를 차지하여 30세미

만의 그룹과 30세이상의 그룹으로 설정하는 것이 적

합하다고 판단하였다. 성별은 남성이 65%, 여성이 

35%의 비율을 보였으며, 전체 40명 중 지속적으로 

치료를 요하는 질병을 보유한 대상자는 6명 정도였

다.

Area Element frequency
Percenta

ge(%)

P o p u - 

lation

and

social

var i a- 

bles

Sex
Female 26 65.0

Male 14 35.0

10~19 9 22.5

20~29 14 35.0

30~39 6 15.0

40~49 8 20.0

50~59 2 5.0

over 60 1 2.5

Subjective

Health

Healthy 34 85.0

Unhealthy 6 15.0

Element Average

Age(9 ∼80 years old) 30

Height(132∼190cm) 170

Weight(30∼90kg) 68

[Table 4] General Features of Players

4.4 설문 분석

본 논문에서는 각 연령별 분석이 아닌 30세미만

의 그룹과 30세이상의 그룹의 대조 분석을 실시하였

다. 대상자의 사용성 평가 8개 영역에 대한 조사결

과, 30세미만과 30세이상의 그룹 평균을 작성하였다 

([Table 5]). 이 중 평균값의 차이가 0.5이상 나는 항

목은 Q2, Q3, Q7, Q14 4개 항목이었다.

Q2는 팔 동작 인식에 대한 부분으로서, 평균 3.42

로 비교적 낮았다. 전체적으로 팔 동작 인식에 불편

함을 느낀 것으로 판단할 수 있다.

30세미만의 연령층은 인식과 같은 기기의 반응속

도에 매우 빠르게 반응하는 특성을 지니는데, 30세

미만의 설문자들의 기대값과 ‘팔도강산4’의 실제값의 

오차가 크게 나타나서, 상대적으로 30세이상 설문자
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와 비교하여 정량적 평가를 낮게 평가한 것으로 분

석된다.

Q3 질의의 평균 차이는 매우 크게 나타난다. 게

임의 조작이 원활한 것을 나타내는 지표로서 Q2의 

질의와 같은 이유로 30세미만 설문자의 평가가 낮게 

나타난 것으로 분석된다. 30세이상의 설문자는 Q2와 

Q3의 평균이 모두 같다. 

이를 통해 알 수 있는 분석 결과로는 30세미만의 

설문자는 인식속도와 조작성, 게임의 원활함을 개별

적으로 판단하는 반면 30세이상의 설문자는 개별적 

판단이 아닌 하나의 융합된 게임의 흐름으로 판단 

및 평가했음으로 분석된다.

기억효과에 대해서 질의한 Q7에 대한 견해가 뚜

렷하게 연령대별로 나타나고 있다. 30세미만의 설문

자의 평균은 3.21로 평가한 반면 30세이상의 설문자

는 4.17로 평가하였다. 

위 결과를 통해서 알 수 있는 사실은 30세미만의 

설문자들은 ‘팔도강산4’가 기억력 증진 및 보전에 대

한 효과에 대해서 큰 기대를 하지 않았지만, 30세이

상의 설문자들은 ‘팔도강산4’가 기억력에 대한 효과

에 도움을 줄 것을 기대하고 평가하였다.

‘팔도강산4’의 타겟 플레이어가 노인인 것을 감안

할 때 30세이상 설문자의 평가가 가지는 의의는 매

우 크게 나타났다.

‘팔도강산4’의 아바타에 대해서 플레이어가 얼마나 

공감하는지에 대해서 질의한 내용은 30세미만의 설

문자들은 대체적으로 공감하기 어려운 반면, 30세이

상의 설문자들은 대체적으로 공감하고 있음을 분석

을 통해서 알 수 있었다.

[Fig. 8]에는 30세미만의 설문자와 30세이상의 설

문자들의 평균값을 도식화한 그래프이다. x축은 설

문문항의 번호, y축은 평균값으로 최저점 2.3, 최고

점 4.8로 설정하였다. 또한 붉은색 꺾은선은 30세미

만의 설문자들, 보라색 꺾은선은 30세이상의 설문자

들을 나타내고 있다.

그래프 분석결과 앞서 밝힌 것과 같이 Q2, Q3, 

Q7, Q14 4개 항목은 평균점 차이가 매우 크게 나타

난다. 이는 연령대별로 가지고 있는 특성에 따른 차

이로 분석되고 있다.

Area

Que

s t i o

No

Average

All
1 0~

19

2 0 ~

29

30 ~

39

4 0~

49

5 0 ~

59

> = 

60

<

30

> =

30

e a s i - 

n e s s 

of

g a m e 

control

Q1 3.67 3.77 3.35 3.33 4.25 4.00 4.00 3.52 3.88

Q2 3.42 3.33 3.07 2.83 4.50 3.50 4.00 3.17 3.76

Q3 3.47 3.44 3.14 3.66 3.75 4.00 4.00 3.26 3.76

Q4 3.77 4.11 3.57 3.66 4.12 2.50 4.00 3.78 3.76

learn- 

ability 

of

g a m e 

play

Q5 4.42 4.55 4.50 4.33 4.37 4.00 4.00 4.52 4.29

Q6 4.35 4.55 4.35 4.16 4.25 4.00 5.00 4.43 4.23

memo-

rability

Q7 3.62 3.44 3.07 4.00 4.37 3.50 5.00 3.21 4.17

Q8 4.12 4.00 4.07 4.16 4.37 3.50 5.00 4.04 4.23

chall- 

enge

Q9 4.02 3.77 4.14 3.66 4.37 3.50 5.00 4.00 4.05

Q10 3.65 3.66 3.64 3.00 4.12 3.50 4.00 3.65 3.64

effici-

ency
Q11 4.02 3.55 4.21 4.00 4.37 3.50 4.00 3.95 4.11

tension Q12 3.80 3.77 3.64 3.33 4.50 3.50 4.00 3.69 3.94

famili-

arity

Q13 3.05 3.44 2.78 2.66 3.37 2.50 4.00 3.04 3.05

Q14 2.77 2.55 2.57 2.00 3.75 2.50 5.00 2.56 3.05

satis- 

facion

Q15 3.65 3.77 3.71 2.66 4.00 3.50 5.00 3.73 3.52

Q16 3.70 3.88 3.78 3.00 3.75 3.50 5.00 3.82 3.52

Q17 3.52 3.66 3.35 3.50 3.87 2.00 5.00 3.47 3.58

[Table 5] Average value of age groups for the  

questionnaires
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[Fig. 8] Comparison of average values of 2 

groups (less than 30, equal and more than 30)

5. 결  론

본 연구에서는 ‘팔도강산3’를 통해 얻은 개선사항

과 추가적인 디자인 요소를 통해 새롭게 제작한 ‘팔

도강산4’에 대해 소개하였다. 뿐만 아니라 ‘팔도강산

4’의 PalyX4 시연을 통해 참여한 40명의 플레이어들

에게 ‘팔도강산4’ 사용성에 대한 설문을 받았다. 참

여자들은 이 게임이 노인용 게임인 것을 감안하고 

설문에 응하였다.

정량적 평가에서는 30세미만의 설문자들과 30세

이상의 설문자들이 생각하는 부분을 보다 쉽게 알 

수 있었다. 30세미만의 설문자들은 게임이 인식 속

도를 매우 중요하게 생각하였으며, 이 부분에 충족

되지 않는 경우 30세미만의 설문자들의 기대값이 떨

어지는 것을 확인할 수 있었다.

반대로 30세이상의 설문자들은 세부적인 요소를 

조합하는 것이 아닌 전체적인 조화를 중심으로 게임

으로 판단하였다. 

정량적 평가 결과를 분석한 결과 알 수 있듯이 30

세미만과 30세이상의 설문자들이 바라보는 게임의 

시각이 약간 달랐고, ‘팔도강산4’는 30세미만의 대상

보다 30세이상의 대상이 좀 더 이해한다는 것을 다

시 한 번 확인할 수 있었다.

정성적 평가로는 ‘팔도강산4’가 사용하고 있는 디

바이스 키넥트2의 인식문제가 주를 이루었다. 키넥

트2의 걸음걸이 인식은 원활했으나 왼쪽 팔 동작이 

인식되지 않아다는 점이 많았다. 이는 현장의 조명

에도 영향이 있어 실험 환경의 제약을 받는다 하겠

다.

본 연구진은 위에서 얻은 정량적·정성적 평가를 

통해 추후 보완하는 개발에 있어 키넥트2의 동작인

식 부분에 대해서 보완하고 이를 반영하는 것을 목

표로 한다.
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