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요 약

최근 게임 산업은 IT 기술의 빠른 성장에 힘입어 국내 문화 콘텐츠 산업의 핵심 산업으로 부각되고 있고 또한

시장 규모도 매년 급속한 성장을 보이고 있다. 다양한 게임 종류 중 특히 MMORPG 게임은 국내외 온라인 게임

시장에서 차지하는 비율이 급속도로 높아가고 있다. 그러나 국내 게임 산업에서 투자하고 있는 MMORPG 게임

개발노력에 비해해외 시장의경쟁력기반은 턱없이빈약한것이사실이다. 따라서 본논문은 성공적인디자인요

소로 플레이어의 관심사항을 수집한다. 그리고 경쟁력 확보를 위한 방안으로 세계적으로 성공한 MMORPG 게임

디자인요소를분석하고이들 요소를정리하여MMORPG 개발과 관련된기관과업체가 참조할 수있는 소프트웨

어 품질 측면의 디자인 모델을 제시한다.

Abstract

Recently game industry is emerging as a core of the domestic cultural contents by rapid

development of IT technology and also the market scale has growing highly every year. Among

various games, particularly the market ratio of MMORPG increases rapidly in domestic and

oversea online game market. However it is true that the competition in the oversea market is too

week for the investment to the MMORPG development efforts from the domestic game industry.

Accordingly this paper collects the interests which players concern. Also this paper analyses and

classifies design elements of successful MMORPGs as a way to obtain competition and shows a

model in terms of game software quality to be referred by MMORPG development organizations or

companies.
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Ⅰ. 서 론

최근 국내외 온라인 네트워크 게임 시장의 급성장과 더불

어 수많은 게임 개발 업체에서 새로운 MMORPG(Massive

Multi-user Online Role Playing Game) 게임을 출시하

고 있다. MMORPG는 수많은 사람이 온라인을 통해 하나의

게임에 동시 접속을 하게 되고, 각 플레이어는 게임 세계 속

에서 제공된 특정한 역할(Role)에 따라 게임을 진행해 나가

는형식을말한다. 이러한MMORPG의시장규모가증가추

세임에도 불구하고, 국내외 온라인 게임 시장에서 우수한 시

장경쟁력을갖춘 업체는소수에불과하다. 이는그동안 축적

된고급 IT기술과그래픽디자인기술을갖추고있는반면온

라인 네트워크 게임에서 중요한 심리적 유락 (遊樂) 요소를

제대로 파악하지 못한 기획력의 저하로 인해 양질의 온라인

게임을 개발하지 못하고 있기 때문이다.

특히 전 세계적으로 급성장하고 있는 온라인 네트워크 분

야에서는각국업체들의해외진출시도가활발하게이루어지

고 있으며, 이에 따라 지속적으로 업체들의 국가 간 경쟁이

치열해 지고 있다. 온라인 네트워크 게임은 다수의 사람들과

같이 플레이를 하는 만큼 각국 사용자들의 문화적 성향에 많

은 영향을 받게 되며, 그에 따라 게임 플레이어들이 느끼는

심리적 유락의요소도다르다. 따라서이와 같은국제적 경쟁

에서 비교 우위를 확보하기 위하여 게임 개발 업체들은 앞으

로 온라인 네트워크 게임에서 중요한 요소를 파악하고, 서로

다른 문화와 환경을 가지고 있는 각국 사용자들에게 최적의

심리적 유락을 제공할 수 있도록 현지화 (Localization)된

온라인 네트워크 게임을 개발해야 한다.

현재까지 게임에관한 연구를 토대로분석해볼때 온라인

게임의질을결정하는요소는크게 3가지로구성된다[1]. 첫

번째는 게임 시스템을 구성하는 프로그래밍 측면이다. 두 번

째로 온라인 게임의 질을 결정하는 주요한 요소는 그래픽 디

자인이다. 마지막으로 온라인 게임의 질적 수준을 결정하는

주요한 요소는 게임 디자인, 즉 게임 기획력이다. 이러한 기

획력은 곧 사용자들의 재미를 이끌어내는 중요한 요소가 된

다. IT 기술의 발달과 최초 상용화된 그래픽 중심의

MMORPG를 개발한 국내기술은현재세계에서도인정받을

만큼 뛰어나며, 과거 일본 애니메이션 제작의 하청작업을 수

행하면서 축적된 그래픽 디자인 능력 역시 해외 우수 게임과

경쟁해서도인정받을만큼뛰어난실력을갖추고있다그럼에

도불구하고, 유독 기획력부분에대해서는 외국의우수한게

임 개발업체와비교 했을 때그 다지 높은평가를받지못하

고 있는 것이 사실이다[2][3].

따라서 본 연구는 온라인 네트워크 게임 기획에 필요한

MMORPG 사용자들이 체감하고 있는 심리적 유락 요소에

대해연구한다. 연구방법으로는최근 가장많은 사용자수를

보유하고 있는MMORPG 게임 산출물과 플레이어 커뮤니티

또는 길드(guild) 게시판을 조사하여 플레이어의 관심사항을

파악한다. 그리고 이를 바탕으로 플레이어가 만족할 만한 요

소를 연구한 후 모델을 제시한다.

Ⅱ. MMORPG에 대한 심리적 유락

측면의 품질

2.1 MMORPG

온라인 게임은 게임 진행 방식에 따라 롤 플레잉 게임

(Role-playing game)과 대규모 다중 상용자 온라인 롤 플

레잉 게임(MMORPG), 전략 시뮬레이션 게임, 어드벤쳐 게

임, TRPG(Table talk Role-Playing Game)로 크게 나눌

수있다. 그중온라인네트워크게임의대부분은MMORPG

형태의 게임이다. MMORPG란 수많은 사람이 온라인을 통

해 하나의 게임에 동시 접속을 하게 되고, 온라인을 통해 접

속한 각 플레이어는 게임 세계 속에서 제공된 특정한 역할

(Role)에 따라 게임을 진행해 나가는 형식을 말한다.

최근MMORPG를중심으로게임디자인요소에대한연

구를 수행하였으며, 이와 같은 연구에서 모델로 사용된 온라

인 게임 디자인 요소이 주요한 개념은 개인적 상호작용

(Personal Interaction) 과 사회적 상호작용(Social

Interaction)이 있다[7]. 그림 1과 같이 개인적 상호작용은

온라인게임속에서플레이어는자신에게주어지는다양한목

표를 성취하는 과정을 통해 즐거움을 느끼게 되는데, 이러한

상호작용이 효과적으로 이루어지기 위해서는 Goal,

Operation, Feedback이 적절하게 제공되어야 한다는 사실

을 검증하였다. 그리고 사회적 상호작용은 온라인을 통해 접

속한다양한사람들과서로상호작용을하면서즐거움을얻는

과정인데, 이러한 상호작용이 효과적으로 이루어지기 위해서

는 Communication Place와 Communication Tools에 관

련된 디자인 요소가 제공되어야 함을 검증하였다. 이와 같이

개인적 그리고 사회적 상호작용을 만족하면 플레이어는 최적

의 경험을 하고 이것이 곧 게임에 대한 충성도로 이어진다.

충성도는 출시한 게임의 성공과 시장 지배를 의미한다. 따라

서개인적상호작용과사회적상호작용을만족하는심리적유
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락은 플레이어의 충성도로 이어질 것이고 궁극적으로는 게임

제작의 성공을 유도하게 된다.

그림1. MMORPG상호작용디자인요소
Fig 1. Design elements of MMORPG Interaction

2.2 전통적 소프트웨어 품질 요소

좋은 소프트웨어의 품질을 위해 참조하는 주요 모델은

McCall의 품질모델과 ISO/IEC 9126 평가 모델이 있다.

McCall 모델은 1977년에개발되었다[4]. McCall이 제안한

품질 중 외부 품질 특성으로는 정확성, 신뢰성, 효율성, 통합

성, 사용성, 유지보수성, 시험성, 융통성이식성, 재사용성그

리고상호운용성이있다. 또한 ISO/IEC 9126은 1998년 표

준으로제정되어법용소프트웨어를위한대표적인품질모델

로사용되고있다[5]. ISO/IEC 9126에서제시한외부품질

특성은 기능성, 이식성, 유지보수성, 신뢰성, 사용성 그리고

효율성이있다. 이러한두모델은제품품질을위한일반적인

참고 모델이 될 뿐이다. 따라서 특정 영역에 특화된 고유한

품질요소의재정의 또는추가 정의가불가피하다. 특히 게임

의경우는최신소프트웨어공학기법을이용하여견고하고재

사용성이 뛰어난 제품을 생산했다 하더라고 플레이어가 만족

하지 못하면 좋은 제품이라 할 수 없다. 즉 게임 소프트웨어

의 궁극적인 목적이라 할 수 있는 플레이어의 만족과 동시에

두터운 충성도를 이끌어 낼 수 있는 품질 모델이 필요하다.

따라서본논문에서는플레이어의만족도를높이기위한품질

요소로 게임 디자인 요소를 연구하고 제안한다.

Ⅲ. MMORPG 디자인 개념 모델 추출

3.1 분석을 위한 요소

본 연구는 MMORPG 디자인을 위한 개념 모델을 구축하

는 것을 목표한다. 이를 위해 플레이어 개개인이 MMORPG

을통해 느낀다양한평가결과나경험들에대한자료를탐색

적으로 분석하고, 각각의 데이터를 추상화함으로써 체계적인

관계를 밝혀야 한다. 따라서 먼저 MMORPG에 대한 플레이

어의 평가와 경험을 분석할 수 있는 데이터로서 온라인 게임

서비스제공업체들의사용자게시판내용을활용하고자한다.

게시판의 경우 하루에도 수백 명의 사용자가 온라인 게임을

하는과정에서 느낀점이나온라인게임에대해 평가한다. 그

리고궁금한 점은다른 플레이어에게 질문을하고 있으며, 다

른플레이어는 현재 글에 대해 찬성, 비평, 그리고 질문에 대

한 답 등 다양한 답글을 게재하고 있다. 또한 게임 개발사는

현재의 게시판에 올라와 있는 글 중 새로운 게임 아이디어라

고판단되는게임디자인아이디어를게임업데이트과정에서

적극활용하고 있다. 따라서본연구에서는현재 국내와미국

에서최고의인기를얻고있는리니지 2 (Lineage II)[6] 와

에버퀘스트 2 (EverQuest II)[7], 월드오브워크래프트

(World of Warcraft, 일명 WOW)[8] 공식 사이트의 국내

외사용자게시판글을수집하여그들이공통적으로중요하다

고생각하는디자인요소들을도출해냄으로써 MMORPG 디

자인에 대한 개념 모델 구축의 기초 데이터로 활용한다.

3.2 데이터 분석 방법

현재 온라인 네트워크 플레이어의 심리적 유락에 영향을

미치는 MMORPG의 중요 요인 도출을 위해 국내외 온라인

네트워크 게임 사이트의 게시판을 분석했다. 이러한 과정을

그림 2와 같다.

그림 2. 개념모델추출과정
Fig 2. Concept Model Design Process

① 데이터 수집

리니지 II 사용자 게시판, 월드오브워크래프트 사용자 게

시판, 에버퀘스트 II의 사용자게시판에서플레이어들이올린

경험, 비평, 질문에 대한 글과 각 글에 대한 답 글을 Excel

파일로 정리한다. 매뉴얼은 소제목을 기준으로 분류한다. 예

로그림 3과같이리니지 II의 ‘묻고답하기’ 게시판에서그림

4와같은사용자들의질문과답글을 추출할수있다. 이러한

글을통해사용자들의관심사항을파악한다. 그림 4의내용은

데이터 분석을 위한 Raw Data가 된다. 전투에 대한 반지와

전사 캐릭터 의 생김새, 무기에 대한 선호도 등을 분석하는

자료가 된다.
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그림3. 리니지II 커뮤니티리스트
Fig. 3. 리니지 II community list

그림 4. Raw Data
Fig 4. Raw Date

② 데이터 분석

MMORPG 게임 플레이에 관련된 디자인 요소에 대한 개

념을 추출하기 위해 Raw Data를 의미 있는 문장 단위로 쪼

개고개념화한다. 그리고세분화된문장에서 의미있는 명사

와 정의에 관한 짧은 문장추출한다. 이후 개념에 대한 특성

을 정의하고 개념화된 데이터를 분류한다. 이때 유사한 개념

들을 중심으로 분류작업을 수행하고 각 분류에 대해 정의한

다. 그리고 분류된 데이터에 대한 해석을 첨부한다. 이전에

수행되어진모든분류항목에 대한설명을 첨부하며, 이를통

해 온라인 게임을 어떻게 구현할 것인가에 대한 분류 항목에

대한 특성을 일반화하는 것이 목표이다. 이렇게 함으로

MMORPG 게임 디자인을 위한 각 분류 항목들의 구현 방법

에대한 정보를추출한다. 그리고각분류간의관계를 분석한

다. 플레이어가말한명사나정의들간의관계를해석한다. 그

결과 분류된 개념들에 대한 플레이어들의 선호도를 분석한다.

③ 개념 모델 설정

분석된 데이터 결과를 바탕으로 심리적 유락 모델을 설정

한다. 파티 플레이에 관련된 과업의 상호 의존성, 보상의 분

배, 목표의상호의존성등을중심으로 MMORPG플레이어

의 심리적 유락에 미치는 중요한 요인을 추출한다.

Ⅳ. MMORPG 디자인 모델 추출 사례

4.1 도구를 이용한 디자인 모델 추출

모델을 추출하기 위해 각 게시판에서 문장 단위로 데이터

를 수집했다. 그리고 분석 도구를 이용해 내용을 분석했다.

분석 도구는 JBuilder 2005 Foundation을 이용하여 개발

했다.

그림 5. Raw Data 수집
Fig. 5. Raw Data Collection

그림 5는 Raw data 수집과관련된작업환경이다. 각 게

임의 매뉴얼 데이터 및 게시판의 내용을 소제목 별로 입력한

다. 왼쪽창이 분류를위한목록이고 오른쪽은데이터를입력

하는 영역이다.

1

그림 6. 관련단어분류
Fig. 6. Related Word Classification

그림 6은두번째작업이다. Raw Data를 Text 뭉치별로

분석하는 과정으로 명사들을 추출한다. Text 뭉치를

“Previous” “Next”하면, 본문에 있는 명사들이 추출되어 1번

화면에보인다. 양쪽의단어들의의미를바탕으로 4가지관계

를설정해서 단어와 단어를 연결한다. 단, 소프트웨어는해당

글 뭉치에서 명사 자동 추출하고 수동으로 추출된 명사를 연

결하는 작업을 수행해야 한다. 이 때 두 명사 사이의 관계를
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분석하게되는데, 소프트웨어는동일한단어간의연결관계가

있을 경우 자동 제외한다.

종류관계는 상하개념이고 유사관계는 동일한 단어로 대체

가능하다. 그리고 속성관계는 상하개념(최하위 노드 위치)이

고 인과관계는 디자인요소간의 상호관계 분석에 사용한다.

그림7. 단어별최종관계분석
Fig 7. Final Relation Analysis of Words

그림 7은 단어와 단어간의 연결 관계를 최종 분석하고 정

리하는 단계이다. 이 때필요에 의해수동으로데이터를 검증

할 수도 있다.

4.2 분석 결과

분석결과 플레이어, 게임업체, 클라이언트, 캐릭터, 직업,

게임요소로 크게 디자인 모델의 최상위 계층을 구할 수 있었

다. 그 중 플레이어의 계층별 디자인 모델을 자세히 보면 그

림 8과 같다.

플레이어와관련된디자인요소는크게클라이언트와계정

그리고 컴퓨터가 있다. 클라이언트는 게임업체와 플레이어를

연결시켜주는소프트웨어를말한다. 계정은클라이언트를통

해서버에접속하기 위해필요한정보를말한다. 그리고 컴퓨

터는클라이언트를실행하기위한최소/최적의환경을가르킨

다. 이와 같이 각 최상위 계층에 관련된 요소들을 정리하면

표 1과같다. 계층은깊이는대부분 5에서 6 단계의계층으로

구성된다. 그러나 본 논문에서는 지면 관계상 단계 3까지만

표현하도록 한다.

그림8. 플레이어디자인모델계층
Fig 8. Player Design Model Layer

게임업체는 클라이언트, 서버, 운영자로 이루어진다. 클라

이언트는 플레이어를 게임업체와 연결시켜 주기 위해 필요한

소프트웨어이다. 그리고 서버는 클라이언트를 통해 접속하게

되는 가상세계(Persistent World)이다. 마지막으로 운영자

는 가상세계를 관리/감독하는 사람을 말한다.

클라이언트구성요소로는게임플레이요소와인터페이스

가있다. 게임 플레이요소는게임플레이를위해 플레이어에

게주어지는각종 Object를 말한다. 그리고 인터페이스는명

령수행또는 플레이어에게필요한정보제공을 말한다. 플레

이어에게 제공해 주어야 할 정보(인터페이스)는 게임 플레이

와관련된정보(캐릭터생성창 : 게임시작을 위해최초에 제

공되어야 할 정보, 기본화면 : 게임 플레이 과정에서 플레이

어가 즉각적으로 확인해야 할 정보)와 가상공간과 관련된 정

보(레이더 : 현재 플레이어의위치또는 Object의 위치파악

과 관련된 정보, 미니맵 : 플레이어 또는 Object의 주변 정

보), 캐릭터와 관련된 정보(상태창 : 캐릭터의 현재 상태에

관련해서 플레이어에게 제공되는 정보 창, 스킬 마법창 : 캐

릭터가 사용할 수 있는 스킬이나 마법과 관련 된 정보창, 액

션창 : 캐릭터가어떤 행동을수행할수있는지에대한정보/

명령 창, 인벤토리창 : 캐릭터가 소유하고 있는 장비에 대한

정보, 타겟창 : 캐릭터가 상호작용을 하게 될 대상 Object에

대한 정보), 커뮤니티와 관련된 정보(파티창, 혈맹/길드정보

창, 동맹정보창), 커뮤니케이션과 관련된 정보(채팅창, 게시

판), 파티매팅시스템(파티정보, 검색기능) 그리고일반기능

이 있다.

캐릭터는 플레이어를 대신해서 가상공간에서 다양한 활동
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을 하게 되는 캐릭터와 관련된 디자인 요소를 말한다. 세부

요소는 플레이어이름, 성별, 그룹(플레이어가속해 있는 커

뮤니티에관련된정보), 외모(그래픽디자인과관련된캐릭터

디자인 요소), 파라미터(캐릭터의 능력과 관련된 디자인 요

소)를 말한다.

직업에 속한 캐릭터가 가지고 있는 기술로는 전투기술과

생산기술로구분된다. 전투기술은몬스터나타캐릭터와의전

투에서 활용될 수 있는 능력이다. 그리고 생산기술 각종

object를 생산할 수 있는 능력이다. 전투기술의 종류는 캐릭

터 자체에 관련된 능력 변화(HP회복속도증가, MP회복속도

증가, 이동속도 증가)와 공격/방어/마법사용과 관련된 기술

(마법, 공격력 증가, 방어력 증가, 캐스팅속도증가) 그리고

펫소환능력이 있다. 생산 기술은 수집기술, 공예기술, 의장

제작술, 과학기술, 보조기술이 있다.

게임요소중NPC(Non-Player Character)는크게플레

이어가조작하지못하는객체를말한다. 퀘스트는플레이어가

게임 내에서 해결해야 할 문제이다. 아이템은 캐릭터가 사용

할수 있는객체를 말한다. 게임내에존재하는가상공간을움

직이는 규칙(시스템)은 사회/경제시스템과 전장 시스템이 있

다. 사회/경제시스템은 상공간내에 존재하는 사회/경제시스

템을말한다. 그리고 전장시스템은쟁과관련된규칙또는전

쟁과 관련된 시스템을 말한다.

클래스는 캐릭터의 Role(역할)을 규정하기 위해사용되는

디자인요소를말한다. 종족(캐릭터와관련된배경에대한정

보)과 직업(게임 상에서 플레이어가 담당하게 될 역할)등이

주요 요소이다.

계층 1 계층 2 계층 3

플레이어

클라이언트 -

계정 아이디, 비밀번호

컴퓨터

OS, CPU, 그래픽카드,

3D가속기, 사운드카드, 마우스,

키보드, 하드디스크용량, 메모리

게임업체

클라이언트 -

서버 플레이어정보, 플레이어서버

운영자 -

표 1. MMORPG 디자인모델계층
Table 1. MMORPG Design Model Layer

클라이언트

게임요소

캐릭터, 몬스터, NPC(N... P...

C...), 아이템, 퀘스트, 맵,

사회/경제시스템, 전장시스템

인터페이스

기본화면, 캐릭터생성창, 레이더,

미니맵, 상태창, 시킬/마법창,

액션창, 인벤토리창, 타겟창,

파티창, 혈맹/길드정보창,

동맹정보창, 채팅창, 게시판,

파티매칭시스템

캐릭터

플레이어이름 -

성별 -

그룹 파티, 혈맹/길드

외모
머리모양, 머리색깔, 얼굴모양,

체형,

클래스 종족, 직업, 스텟

파라미터

HP(H.. P..), MP(M... P...)

SP(경험치), CP(C.. P...),

레벨, 공격, 이동속도, 방어,

캐스팅속도

인벤토리 아이템, 허용가능무게, 현재무게

액션

목표지정, 공격, 교환, 서기,

앉기, 줍기, 아이템장착,

파티초대, 이동, 판매, 구입,

시점변화

직업 기술 전투기술, 생산기술

게임요소

NPC NPC이름, 역할

퀘스트
퀘스트이름, 수행조건, 수행대상,

반복여부, 목표(내용), 보상

아이템

아이템이름, 습득가능한레벨,

성능(등급), 사용형태, 사용방법,

기능

사회/경제시스템
길드, 동맹, 장원, 상거래,

은행(창고), 집꾸미기,

전장시스템
PvP(P.. v.. P...), 길드전,

동맹전, 공성전, 전장, 세븐사인,

클래스

종족 -

직업 -

스텟
체력, 지능/지혜, 민첩성,

힘/근력, 정신력, 위티
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4.3 모델 계층 활용

4.2에서생성한계층모델은기존의게임의장단점을분석

하거나 향후 게임을 개발하기 위해 참조할 기준으로 활용할

수 있다. 본 연구에서 제안한 모델은 리니지II와 월드오브워

크래프트, 에버퀘스트II를 바탕으로 작성한 것이다. 따라서

이 모델을 충족한다면 적어도 MMORPG 시장에서 필요한

기본적인경쟁력을갖추었다고할수있다. 2006년을기준으

로큰성공기대를끌었던게임을선택하여제안한모델을기

준으로 표 2에 비교했다. 표 2는 ◯(만족), △(보통), ☓(불

만족)으로각게임이제시한모델을어느정도충족하고있는

지 보이고 있다. ◯(만족)은 계층 2에 해당하는 계층 3을 모

두만족하고있는경우이다. △(보통)은 계층 3 중 일부만족

한 경우이다. ☓(불만족)은 전혀 만족하지 못하고 있는 경우

이다. Z 게임은 G와 S에 비해 모델에서 제시하고 있는 요소

의 만족도가 떨어지고 있는 것을 알 수 있다. 이를 반영하듯

Z 게임은 최근 웹 사이트를 폐쇄하는 등 운영을 중단하였다.

표 2의 비교 결과는 가장 낮은 수준의 Z 게임의 품질을 반영

하고 있음을 말한다.

계층 2 계층 3 G Z S

클라이언

트
- ◯ ◯ ◯

계정 아이디, 비밀번호 ◯ ◯ ◯

컴퓨터

OS, CPU, 그래픽카드, 3D가속기,

사운드카드, 마우스, 키보드,

하드디스크용량, 메모리

◯ △ ◯

클라이언

트
- ◯ △ ◯

서버 플레이어정보, 플레이어 서버 ◯ ◯ ◯

운영자 - ◯ ◯ ◯

게임요소

캐릭터, 몬스터, NPC(N... P...

C...), 아이템, 퀘스트, 맵,

사회/경제시스템, 전장시스템

△ △ ◯

인터페이

스

기본화면, 캐릭터생성창, 레이더,

미니맵, 상태창, 시킬/마법창, 액션창,

인벤토리창, 타겟창, 파티창,

혈맹/길드정보창, 동맹정보창, 채팅창,

게시판, 파티매칭시스템

◯ △ ◯

표2. 계층2와 3을기준으로한비교
Table 2. Comparison by layer 2 and 3

플레이어

이름
- ◯ ◯ ◯

성별 - ◯ ◯ ◯

그룹 파티, 혈맹/길드 ◯ ◯ ◯

외모 머리모양, 머리색깔, 얼굴모양, 체형, ◯ ◯ ◯

클래스 종족, 직업, 스텟 ◯ ◯ ◯

파라미터

HP(H.. P..), MP(M... P...)

SP(경험치), CP(C.. P...), 레벨,

공격, 이동속도, 방어, 캐스팅속도

△ △ △

인벤토리 아이템, 허용가능무게, 현재무게 △ ◯ △

액션

목표지정, 공격, 교환, 서기, 앉기,

줍기, 아이템장착, 파티초대, 이동,

판매, 구입, 시점변화

△ △ △

기술 전투기술, 생산기술 ◯ △ △

NPC NPC이름, 역할 ◯ △ ◯

퀘스트
퀘스트이름, 수행조건, 수행대상,

반복여부, 목표(내용), 보상
◯ △ ◯

아이템
아이템이름, 습득가능한레벨,

성능(등급), 사용형태, 사용방법, 기능
◯ △ ◯

사회/경제

시스템

길드, 동맹, 장원, 상거래, 은행(창고),

집꾸미기,
◯ ◯ ◯

전장시스

템

PvP(P.. v.. P...), 길드전, 동맹전,

공성전, 전장, 세븐사인,
◯ △ ◯

종족 - ◯ ◯ ◯

직업 - ◯ ◯ ◯

스텟
체력, 지능/지혜, 민첩성, 힘/근력,

정신력, 위티
△ ◯ ◯

G: H사의G 게임(2007년 제작), Z: N사의 Z 게임(2005년제작),
S: W사의S게임(2006년 제작)

지금까지는 시장에서 성공하기 위한 게임이 갖추어야 할

품질을제시한 연구가미비했다. 그러나이와같이 본논문에

서 제안한 모델을 기준으로 기존의 게임을 비교하여 품질의

수준을 파악해 볼 수 있게 되었다. 또한 출시할 게임이 갖추

어야 할 요소들을 미리 점검해 봄으로써 위험 요소를 파악할

수 있는 역할도 할 수 있다.

Ⅵ. 결론

본 논문은 현재 성공적으로 시장을 점유하고 있는

MMORPG의 디자인 요소를 수집하고 분석했다. 그리고 이

를통해다양한요소들을계층적으로분류하여관련성을부여
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하고 주요 연관 요소들을 파악할 수 있는 모델을 제시했다.

이 모델은 주요 MMORPG 게임 플레이어들이 참여하고 있

는동호회나길드또는 사용자게시판 등을통해수집한데이

터들을근간으로이루어진게임소프트웨어품질측면의사용

자 충성도를 고려한 새로운 모델이다. 따라서 MMORPG 개

발 관련 기관과 업체들은 성공적인 MMORPG 개발을 위해

최소한의 게임 디자인 요소들이 무엇이며, 현재 개발하고 있

는 소프트웨어가 어느 정도 커버하고 있는지 파악할 수 있는

지표를 마련했다.

향후 과제로는 본 논문에서 제시하고 있는 MMORPG 디

자인 모델을 실제 게임 개발에 적용한다. 그리고 그 효과를

플레이어의 심리적인 측면과 시장의 점유 측면에서 측정하여

모델을 보완, 수정한다.
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