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모바일디바이스시장의 성장은 교육시장의 변화를 가져왔고 다양한 미디어 교육의 양적 성장으로 이어지고 있다. 특히 기존

PC나 콘솔에 비해인터렉션이 우수한태블릿 등스마트디바이스는 사용자의 사용성을 높일수 있는콘텐츠양산에 이바지하고

있고 다양한 유형의 교육형 콘텐츠들이 개발되어 소비자들의 전통적 교육방법에 변화를 유도하고 있다. 최근 많은 연구들이

콘텐츠의 유력한 개발방법이나 마케팅 요소를 제안하고 있으나 아직까지는 교육형 게임 개발을 위한 사용성을 개발기업이나

개발자의 감각에 의존하고 있어 실제 사용자의 스마트디바이스기반 사용성과 경험환경에 대한 연구가 필요하다. 본 연구는 사

용자 경험환경 분석을 위한 기반 연구로 기 출시된 인기 게임을 대상으로 게임형 교육콘텐츠의 사용성 분석을 위한 직관적

통계처리방법을 형태적 관점에서 제안하고자 한다. 특히 게임산업은 충분한 시료를 가지고 있어 빅데이터기반 연구가 가능한

유사범주의 시료가 확보가능하여본 연구에서 제시하는 분석기법을 통해다수의 공동 개발인력간 즉각적인 의사결정을 위해

사용이 가능하며 반복되는 개발과정 간 누적된 데이터를 활용할 수 있는 긍정적인 자료원 확보에도 긍정적이어서 이업종 간

소통이 가능한 분석모델로 기대된다.

■ 중심어 : 빅데이터분석기법 ; 게임형 교육콘텐츠 ; 의사결정 도구

The growth of the mobile device market has changed the education market and led to the quantitative growth

of various media education. In particular, smart devices, which have better interaction than existing PCs or

consoles, can develop more user-friendly content, allowing various types of educational content and inducing

changes in traditional education methods for consumers.

Although many researchers recently suggest viable development methods or marketing elements of contents,

development companies, and developers, until now, merely rely on the human senses. Therefore, it is necessary to

study the actual user's smart-device based usability and experience environment. This study aims to propose an

intuitive statistical processing method for analyzing the usability of game-type educational contents in terms of

form, for popular games that have been released as a basis for analyzing the user experience environment. In

particular, because the game industry has a sufficient number of similar examples, it is possible to conduct research

based on big data and to use them for immediate decision-making between multiple co-developers through the

analysis method proposed by the research. It is expected to become an analytical model that can communicate with

other industries because it is effective in securing data sources.

■ keywords : Big Data Analysis Technique ; Educational Game Content ; Decision Making Tool
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Ⅰ. 서 론

콘텐츠제작기업의개발프로세스는사내팀간협력또는기

업 대 기업의 협력과정을 공유하여 수행된다. 특히 게임기반의

교육형 콘텐츠는 다양한 분야를 접목한 통합적 스토리텔링이

필요하고 소비자와 시장의 요구하는 사용성을 반영해야만 한다.

팀원 또는 팀별, 기업별 업무협력의 범위도 단위별 업무개념

을 벗어나 콘텐츠의 구상과정에서 출시 저작물의 회귀까지 이

루어지고 있어 전사적 관리프로세스의 적용이 필요해졌지만 주

관사나 협력사 간의 서로 다른 분야의 특성과 관점의 차이를 좁
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히는 과정이 매우 소모적인 현실이다.

대부분의 기업들이 서로 간 개념적 공감대를 전제로 업무을

추진하지만 개발과정마다 발생되는 이견을 좁히기 위한 지원방

법의 부재로 직관적 소통의 어려움으로 인해 빚어지는 업무적

마찰과 의견 충돌은 업무를 지연시키거나 간혹 계획과는 다른

부정적인 방향으로 전개되는 경우가 많다. 이렇게 소모되는 자

원과 기회비용의 누수는 지속적인 사업 영유를 저해하는 요인

이 되고 담당 직원의 감정적 소모가 팀 또는 개발기업에서의 이

탈로 이어지기도 한다.

이러한 예견된 문제를 해결하기 위해서는 직관적 소통채널이

나 지원 자원이 필요하며 데이터 처리기술의 발전과 데이터 처

리방법의 마련이 대안이 될 것으로 예측한다.

이에 본 연구는 소통을 위한 지원도구로 데이터기반 의사소

통 방법을 제안하고자 기 출시된 데이터 또는 개발과정에서 생

성된 데이터를 포함한 콘텐츠의 형태적 속성을 기준으로 요인

별 가중치를 적용한 반응형 통계데이터 제공 방법을 제안한다.

Ⅱ. 본 론

2. 이론적 연구

2.1 통계기법 모델 연구

(1) 회귀분석의 활용

본 연구에서는 제시하고자하는 데이터 추출방법에서는 독립

된 변수와 단일 또는 다수의 요인을 분석하여 데이터를 제공하

는 것이 중요한데 이를 위해서는 먼저 독립 변수가 다수인 프로

토타입 추출에 적정한 상관계수에 기초한 회귀분석 중 중다회

귀분석(Multiple Re- gression Analysis)기법이 적정하고 주

요 변인에 적합한 기준을 결정하는 것이 주요[1]하다. 회귀분석

의 양립되는 선택 폭의 결정에 적합한 사례 연구로는 각 데이터

의탐색과정에일치또는불일치프로브값을선형모델로추출하

여수준데이터와분산평균관계를조사하고편차기준으로선정된

데이터의 적합성을 평가한 Uwe Scherf 외(2003)[2]가 있다.

또한 윤봉식(2016)의 연구에서는 속성과 가격정보를 대상으

로 다수의 독립변수를 대비 선택적 종속 변수의 선택과정에 제

품의 형태적 속성을 기준으로 제시[3]하였다.

서로 다른 변수 또는 종속 변수의 유의도에 대한 연구사례로

Velarde Joey 외(2019)의 풍력터빈 설계 및 분석에서는 안전

요소에 관한 불확실성 요소의 상호작용효과 측정과 예측을 매

개 변수를 통하여 추출하는 방법에 선형 회귀분석을 사용[4]하

였고, 각 매개 변수의 유의성 순위가 설계의 관련 설비제작과정

의 핵심임을 밝혔다.

융합형 제품을 대상으로 한 연구사례로 류승호(2013)의 컨버

전스 제품 개발방향을 제시하는 과정 연구에서는 기능단위의

트리즈 원리에 대입하여 이론연구결과의 통찰을 통하여 주요

요인으로 제시[5]하였고, 체험 전시 몰입요인을 분석한 목진형

(2018)의 연구에서는 인지적, 상황적으로 분류되는 유사한 과정

을 독립 변수를 이용한 교차분석으로 객관적 수치화 진행 가능

성을 보여주고 인지적 갈등 환경에서도 선택적 주요 요인의 개

선 정도를 제시[6]하는 목적으로 본 분석 방법의 효용 가능성을

보여 주고 있다.

(2) 다차원척도 분석법의 활용

다수의 속성 간 정보의 거리적 유사성과 차별성을 측정해야

하는 복수의 참여인력별 선택적 프로토타입 추출에는 다차원

척도 분석법(多次元尺度分析法, Multidimensional Scaling)이

적정하다. 본 연구에서 병용 사용할 n개의 시료에 대해 특성 변

수를 측정하고 각 변수들을 이용하여 개체들 간의 거리나 비유

사성을 측정하는 다차원척도분석은 각 정보의 거리적 유사성,

기능적 유사성 등을 유의도 중심으로 분석하고 군집화 데이터

간 이격거리를 계상하여 의사결정에 필요한 지향점을 직관적으

로 보여주는 도구로써 제안하고자 한다.

시간적 이벤트 시퀀스의 시각화 도구인 IDMVis를 이용하여

각 데이터를 폴딩 및 정렬하고, 중간 타임라인을 스케일링한

Yixuan Zhang 외의 연구에서는 임상 데이터를 기반으로 환자

의 기록을 재구성하거나 패턴을 찾아내는데 사용하고 누락이

나 충돌과 같은 문제를 식별하는 방법으로도 활용하여 누적된

데이터를 활용한 입체적 통계의 활용 사례[7]가 있다.

2.2 빅데이터분석기법의 활용

(1) 빅데이터의 의사결정 적용 사례

현재 많은 수의 사람들이 빅데이터의 의미를 양적 규모가 큰

처리가 필요한 데이터로 이해하고 있지만 실제 데이터의 수집

및 취합되는 양보다는 누적된 또는 누적 데이터의 활용이 필요

한 분야에 사용되거나 성장형 데이터로 즉각적 데이터 활용이

가능한 데이터의 의미가 적절하며 빅데이터 분석 방법 역시 기

업이나 국가, 초월적 국가 개념에서도 자주 사용되면서 적용 범

위가 확대되고 있다.

영국의 테스코는 2012년부터 매달 수집된 15억 건 이상의 데

이터를 빅데이터 분석을 통해 고객 맞춤형 서비스에 적용하여

소비자의 구매프로세스를단축[8]시키는데성공하였고, 톰슨로이

터의 인포그라픽 데이터는 주요 어젠다를 다차원으로 빅데이터

분석한 결과를 시각화하여 제시[9]했으며, ITU의 정책적 논의
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에 제공된 글로벌정보기술보고서에서 3I지수의 빅데이터 분석

에 제한적 데이터를 추출한 결과[10]는 민감한 데이터의 제한적

으로 사용한 긍정적 사례로 이해된다.

(2) 스몰 빅데이터의 산업적 활용 사례

그림 1. Advances in Mechanical Engineering 'Concrete
data Cycle'

 
최근 연구를 살펴보면 디자인분야에서도 빅데이터의 활용이

증가하고 있으며 Ardiles Septuaginta Sopakuwa의 연구와

같이 컨셉 설정과정에서 특정 속성에 가중치를 부여[11]하여 데

이터 기반의 의사결정이 가능함을 알 수 있다.

시나리오 기반의 Conggang Yu 연구에서는 기존의 쇼핑카

트와 IoT개념의 신규 쇼핑카트의 속성을 이용하여 신규 개발에

반영하는 실험적 성과[12]를 도출하는 등 본 연구의 목표로 설

정한 의사결정과정 간 필요한 특정 데이터의 추출에 빅데이터

분석 기법은 매우 유효하고 유연한 방법으로 차용 가능할 것으

로 사료된다.

2.3 요인과 속성 및 가중치 기준

요인과 속성에 관한 연구는 Garner(1970)의 성분적 속성

[13]에 기인하며 윤봉식(2016)의 연구를 기준으로 Robert

M.(1986)가 제시한 상대적 관여도의 영향[14]을 고려하여 각

대상 간 이격현상을 상대적 관여도 결여로 해석하여 사용하고

자 하며 디자인요인의 기준은 엔트로피법을 사용하여 구분한

양종열(2001)의 연구[15]로 가중치의 적용은 동일 속성에서 가

중치 차이가 적고 계층 구조 상에서 개별 속성 값의 합성이나

집단 내에서개인의견점수의통합에유리한비율의분석에는보

편화된 비율분석법(Ratio Analysis Approach)과 비모수적 분

석법(Non-parametric Approach)을 기준으로 적용코자 한다.

2.4. 이론 연구의 적용

그림 2. 분석 속성/요인/가중치 기준

형태적 기준에서 제시하는 본 분석모형은 이론적 연구과정에

서 살펴본 바와 같이 속성에 의한 분류와 피상체 간의 인식과

정, 소비자 선택의 영향 요인 등을 분석할 수 있도록 총제적 속

성과 11대 속성으로 정립한 디자인 속성, 가격 등의 구매결정

에 관여도가 높은 3대 요인을 기준으로 이루어졌으며, 참여자
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의 선택적 기호 또는 의견을 직관적으로 제시하기 위한 가중치

정도를 반영할 수 있도록 설계되었다.

3. UI구조의 형태적 분석방법 설계

3.1 의사결정 프로세스

협력업무 간 주체별 의견의 통합적 의사결정프로세스는 윤

봉식(2016)의 연구를 따르며 참여자 역할과 통계적용 방법은

다음의 6단계로 설정한다.

그림 3. 의사결정 단계별 분석방법

각 단계별 분석방법은 수집 또는 누적 데이터의 양적 분할을

위한 기본 방향의 설정과 개발단위의 공통 지향점을 반영한 1

차 범주화(속성별 데이터 축소), 참여자(툴을 이용한 의견 제시

자)별 요구 값을 반영한 개인화 데이터, 이를 반영한 데이터의

평균값, 시계열 정렬에 의한 데이터 추출, 이를 반영한 가중치

적용 데이터 추출로 각 단계에 필요한 추출방식을 제공하고 각

콘텐츠가 가진 구성요인 대비 속성을 분류하거나 정렬하는 방

식의 선택적 도구로써 특정 단계를 사용할 수도 있도록 한다.

3.2. 통계 기능별 데이터 적용 방법의 설계

의사결정 프로세스에 필요한 통계 기능은 크게 범주화, 요인

분석, 시계열분석으로 3가지 영역에 속하며 하위 기능으로 데이

터의 총괄 또는 한정 군집화에 필요한 프로토타이핑과 단일 선

택 데이터의 선택적 속성에 가중치 적용이 가능한 범주화 데이

터 추출, 요인별 단일 또는 복수 직교좌표계를 출력하기 위한

요인별 유의도 분석, 해당 결과에 추가 요인을 대입하는 가중치

적용 요인분석이 있다.

그림 4와 같이 프로그램에 필요한 최소 관리기능 측면에는 수

집 정보의 (11대 속성 / 3대 요인) 코딩시트의 Open, 데이터 활

성화, 필요 속성 및 요인의 선택, 데이터 출력 등의 요소가 필

요한 것으로 조사되었다.

그림 4. 프로그램 설계를 위한 요소별 분류

각 기능의 구현을 위한 단계는 다음의 분류 표1과 같다.

분석
방법

분석 
명칭 분석 내용 기능 설명

범
주
화

프로토
타입 
추출

전 속성 또는 
선택적 속성별  
군집화 분석을 

통한 프로토타입 
추출

① 모든 데이터 통합 
군집화

② 한정데이터의 
통합 군집화

범주화 
데이터 
추출

특정 표본의 
속성/요인 값 
대입을  통한 

유사 범주 
표본의 추출 및 

포지셔닝

단일 선택 데이터의 
선택적 속성 

가중치 범위 지정 
출력

요인
분석

요인별 
유의도 
분석

단일 또는 복수 
속성별

↔
요인값의 

교차분석을 통한 
유의도분석 

① 단일: 직교좌표계 
출력  

① 복수: 병렬 
직교좌표계 출력

가중치
적용 

요인분
석

단일 또는 복수 
속성의 가중치  
적용 ↔ 요인 

또는 속성 
계수를 대입한 
방향성 추출

선택 속성의 가중치 
적용 
+ 

요인 대입 출력

시계
열

분석

시계열 
분석

전 표본을 
대상으로 시계열 

추세 분석

① 출시년도 요인별 
모든 표본  

② 선택 표본군 
시계열 정렬 출력

시계열 
속성

가중치 
분석

속성 가중치를 
적용한 시계열 

추세 분석
5번 기능적용 시, 

선택 속성의 가중치 
적용

표 1. 통계 기능별 데이터 적용 방법 설계
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시계열분석은 출시년도를 기준으로 요인별 전 시료 또는 선

택적 시료를 대상으로 하거나 해당 출력값에 속성별 가중치를

적용할 수 있도록 하였다.

Ⅲ. 결 론

현재 산업현장에서 사용하는 콘텐츠 개발과정 간 의사결정은

다분히 주관적 선택으로 이루어지고 있고 개발방향 선정을 위

한 초기 데이터 조사결과의 활용도 담당인력 간의 주관적 협의

로 해석되어지고 있다. 특히 보편성을 담보한 데이터의 활용이

필요한 영역보다 특정 집단을 대상으로 개발방향을 선정할 때

서로 다른 이견을 취합하는 과정은 매우 민감한 결정이 필요함

에도 서로 다른 접근이나 전공기반의 인식차이로 인해 현격히

다른 방향을 고수하게 된다. 결국 업무의 진행을 위해 리더의

독립적 의사결정을 따르거나 다수의 의견을 중심으로 방향을

정하게 된다.

이러한 결정은 개발 참여자의 공론을 효과적으로 집약하기에

어려움이 많아서 대부분의 기업들은 다수의 안을 동시에 개발

하는 비효율적인 업무방식을 선택하거나 최종 결과물에 대한

공동의 책임에도 이견을 가지게 된다.

의사결정을 배제한 단위 개발과정별 기술적 연구는 비교적

다양한 방식으로 연구되어지고 있고 실무 사례를 접목한 효과

를 제시하고 있다. 그러나 의사결정을 효율적으로 조율하거나

선택적 상황에서 나뉘는 이견을 직관적으로 협의하거나 결정하

는데 필요한 연구는 매우 부족한 실정이다.

연구과정에서 살펴본 개발 기업의 경우도 유아용 교육 콘텐

츠의 개발과정 중 의사결정 방법이 리더의 결정에 치중되어 있

고 기본 개발방향을 정리하는 용도 이후의 데이터 활용도 매우

미비하였다.

현재 유아용 교육형 게임을 개발 중인 기업의 샘플 추출을 위

한 실증적 데이터 추출실험에서도 UI/UX 탐색을 위한 적용

방법을 몇 가지 샘플의 유형분석에 그치고 있었다. 동일 기업이

실험에 참여한 이후과정에서 누적된 스몰빅데이터기반 통계분

석서비스의 적용 시에는 아이디어발상 초기 결정과 이후 개발

과정마다 적용 시 효과가 안정적이었다.

빅데이터를 활용한 의사결정에서 데이터의 추출은 현상을 통

해 방향을 추출하는 도구로 의미를 가지며 가장 중요한 효익은

가치 있는 정보를 제공하기 위해 분석에 필요한 시료를 충분히

확보하고 분석에 필요한 시간과 방법을 미리 정해 놓는 것[16]

이다.

실험 종료 후 참여기업과 인터뷰를 실시한 결과, 연구에 사용

된 툴과 요소 기술의 반영 범위는 적정하며 샘플의 질적 다양성

이 확보된다면 적용이 가능할 것으로 조사되었다.

크게 범주화, 요인분석, 시계열분석으로 구성된 연구에서 제

시한 데이터 적용방법은 각 개발 단계마다 기존 데이터 간의 분

석, 추출 샘플의 분석, 시계열 분류에 따른 추세 또는 타입의 트

렌드 등을 살펴볼 수 있도록 복잡한 과정들을 배제하고 일원화

된 프로세스 상에서 가중치를 적용함으로써 소구하는 범위를

서로 다르게 측정할 수 있도록 배치하여 개발프로세스를 운영

하는 과정 간 필요 시기마다 데이터를 기준으로 의사결정에 활

용할 수 있도록 하였다.

현재 개발 과정에 있는 유아용 교육용 콘텐츠의 분석에 사용

될 통계 구조 및 기능의 설계 방향과도 일치되는 본 연구의 제

시방법은 추후 개발 과정 간 직접 반영되어 개발과정의 데이터

와 추출된 샘플 데이터 간의 모형을 분석하는데 적용될 것이다.

본 연구의 결과로 제안된 서비스 모델의 설계 범위는 직관적

소통에 필요한 6개 기능으로 제약하고 속성별 가중치의 기준은

확장성을 고려하여 Depth를 개방형으로 설계되었다. 현재 요인

과 속성의 양적 제약은 없으며 출력 창을 이용한 직관적 관찰과

가중치의 즉각적 조정이 가능한 메뉴를 제공하여 개발 중이며

향후 적용 실험을 통해 연구 성과로 제시하고자 한다.
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