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VR 게임 콘텐츠 품질평가 진행 시 고려사항

Considerations for Quality Evaluation of VR Game Contents
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요 약

최근 가상현실 콘텐츠에서 가장 주목받고 있는 분야는 가상현실 게임 콘텐츠이다. 가상현실 게임 
콘텐츠는 기존의 PC와 모바일 게임 콘텐츠와는 플레이 방식이 전혀 다른 특징이 있다. 가상현실 게
임 콘텐츠는 가상현실 전용 기기인 HMD(Head Mounted Display)를 머리에 착용하고, 전용 컨트롤러를 
손에 쥐고 플레이를 한다. 기존 게임과는 다른 하드웨어와 조작방법으로 품질평가도 기존 게임 콘텐
츠 품질평가와는 다르게 가상현실 게임 콘텐츠만의 평가 방식이 요구되고 있다. 기존의 게임 품질평
가와 관련한 연구는 산업의 활성화로 꾸준히 발전하고 있지만, 가상현실 게임 콘텐츠 품질평가와 관
련한 연구는 새로운 하드웨어와 플랫폼의 초기 시장으로 연구가 부족한 실정이다. 이러한 산업 배경
에 따라 중소규모의 게임 콘텐츠 개발사는 품질평가 진행에 있어 어려움이 있다. 그 이유는 게임 콘
텐츠의 품질평가를 전담하여 진행할 수 있는 전문 인력 부족에 있다. 본 논문은 ISO / IEC 25010의 
품질 특성 모델을 활용하여 전문 인력이 부족한 상황에서도 품질평가를 진행할 수 있는 체크리스트
를 제안하였다.

핵심어 : 가상현실 게임 콘텐츠, 가상현실, 가상현실 게임 품질평가

Abstract

Recently, the most notable field in virtual reality content is virtual reality game content. Virtual reality 
game content has a completely different play method from existing PC and mobile game content. Virtual 
reality game content wears HMD(Head Mounted Display), a device dedicated to virtual reality, on its head, 
and plays with a dedicated controller in its hand. With hardware and operation methods different from 
existing games, quality evaluation is also required to evaluate virtual reality game content, unlike existing 
game content quality evaluation. Existing research on game quality evaluation is steadily developing with 
the revitalization of the industry, but research on virtual reality game content quality evaluation is 
insufficient as an early market for new hardware and platforms. According to this industrial background, 
small and medium-sized game content developers have difficulties in conducting quality evaluation. The 
reason is the lack of professionals who can exclusively evaluate the quality of game content. This paper 
proposed a checklist that can conduct quality evaluation even in situations where there is a shortage of 
professional manpower using the quality characteristic model of ISO/IEC 25010.
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1. 서론

가상현실 콘텐츠는 실감형 콘텐츠의 대표 콘텐츠로 국내외 콘텐츠 산업에 새로운 부가가치를 

창출할 수 있는 산업이다 [1]. 최근 코로나의 여파로 야외 활동에 대한 제약으로 인해 비대면 문화

가 형성되어 가상현실 콘텐츠가 더욱 주목을 받게 될 것으로 예상된다 [2]. 가상현실 콘텐츠는 다

양한 산업에서 활용이 가능하다. 가상현실 콘텐츠의 장점이 가장 부각될 수 있는 콘텐츠는 가상현

실 게임 콘텐츠이다 [3]. ‘한국콘텐츠진흥원’에서 발간한 ‘2020 게임이용자 실태조사’에 따르면 코

로나 이후 가상현실 게임 이용자들의 게임 이용 시간이 아래의 [그림 1]과 같이 증가한 것으로 나

타났다 [4].

[그림 1] 코로나 이후의 가상현실 게임 이용시간 [4]

[Fig. 1] Virtual reality game usage time after COVID-19 [4]

가상현실 게임 콘텐츠는 기존의 키보드, 마우스, 게임 전용 컨트롤러를 활용한 다소 정적인 자

세로 진행하는 게임과는 다르게 가상현실 게임의 전용 컨트롤러를 손에 쥐고 HMD(Head Mounted 

Display)를 착용하여 게임을 진행한다. 이와 같은 진행방식은 대다수의 유저가 경험했던 기존의 게

임 진행방식과는 많은 차이가 있으며, 이로 인해 게임 콘텐츠의 개발부터 품질평가까지의 프로세

스가 기존과는 다른 진행방식이 필요하다. 특히 품질평가를 진행하는 과정은 가상현실 게임 콘텐

츠만의 컨트롤러와의 상호작용성, 편의성, 특수성 등을 [5] 고려한 품질평가 항목 마련이 산업에서 

요구되고 있다. 이러한 특수성을 가진 가상현실 게임 콘텐츠 산업에는 전문성 있는 인력이 부족한 

것이 사실이며 [6], 최근 경기 악화가 지속되면서 투자유치에 어려움을 겪고 있는 중소 게임 개발

사의 경우 [7] 가상현실 게임 콘텐츠의 품질평가를 담당할 전문 인력을 추가 고용하는 것이 힘든 

실정이다. 본 논문에서는 가상현실 게임 콘텐츠의 품질평가 항목을 도출하여 중소 게임 개발사에
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서 품질평가 진행 시 소요되는 비용과 시간을 단축하고, 전문 인력의 부재에도 원활하게 게임 콘

텐츠 품질평가를 진행 할 수 있는 품질평가 체크리스트를 제안한다.

2. 연구방법

본 논문에서는 소프트웨어 품질평가에 일반적으로 사용되는 ISO / IEC 25010 [8] 소프트웨어 품

질 평가모델에 활용하여 가상현실 게임 콘텐츠 품질평가 모델을 제안하는 것을 연구의 목표로 한

다. ISO / IEC 25010은 소프트웨어 제품의 품질을 평가하기 위한 기준을 정의한 것으로 ISO / IEC 

25010 소프트웨어 품질 특성은 아래의 [그림 2]와 같다.

[그림 2] ISO / IEC 25010 품질 특성 모델 [8]

[Fig. 2] ISO / IEC 25010 Quality Characteristics Model [8]

ISO / IEC 25010 소프트웨어 품질 특성 모델을 바탕으로 가상현실 게임 산업에 종사하고 있는 

전문가 집단을 구성하여 FGI(Focus Group Interview)를 통해 가상현실 게임 콘텐츠의 품질평가 체크

리스트의 중점 사항을 정리하였다. FGI는 전문지식을 보유한 조사자가 소수의 응답자 집단을 대상

으로 특정한 주제를 가지고 자유로운 토론을 통해 필요한 정보를 획득하는 방법이다. FGI를 진행

한 결과 품질평가 체크리스트의 중점 사항은 크게 4가지의 범주로 나타났으며, 아래의 [표 1]과 같

다. 전체적인 연구의 절차는 다음 [표 2]와 같다.

  [표 1] 품질평가 체크리스트 중점 사항

  [Table 1] Quality Evaluation Checklist Focus

적합성 접근성 이해도 사용성

⦁시선처리

⦁동기화

⦁기기인식

⦁프레임 유지

⦁직관적인 UI

⦁정보전달

⦁아이템 등급 별 분류

⦁임무목표 유도

⦁조작법 안내

⦁시스템 설정 안내

⦁기타 게임구성 안내

⦁과도한 시선이동 유도

⦁과격한 동작 요구

⦁멀미유발 방지
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  [표 2] 연구 절차

  [Table 2] Research procedure

품질평가 준비

▶

품질평가 수행

▶

품질평가 종료

⦁평가 계획 수립

· 적합성

· 접근성

· 이해도

· 사용성

⦁평가항목 확인

⦁게임진행

   : 결함 발견 여부에 

따라 Pass/Fail 체크

⦁결과물 분석

2.1 적합성

가상현실 게임은 아래의 [그림 3]과 같이 HMD를 착용하고 전용 컨트롤러를 사용해서 진행한다.

HMD 컨트롤러

[그림 3] 가상현실 기기 HMD(좌), 컨트롤러(우) [9]

[Fig. 3] Virtual Reality Device HMD(Left), Controller(Right) [9]

HMD를 착용하게 되면 시야가 차단되고 게임 화면만 보이게 된다. 게임 화면을 실제처럼 느끼

기 위해서는 유저의 행동과 게임 화면에서 보이는 것이 일치해야 한다 [10]. 유저는 게임 내에 구

성된 다양한 객체들과 상호작용을 하며, 가상현실 게임에 집중하게 된다 [11]. 가상현실 게임은 유

저에 의도에 따른 즉각적인 반응이 중요하다. 이러한 가상현실 게임의 품질평가를 위해 ISO / IEC 

25010의 품질 특성 모델 중 기능적합성, 성능효율성, 신뢰성을 토대로 8개의 항목으로 재구성하였

으며, 본 논문에서는 적합성으로 정의하였다. 적합성은 아래의 [표 3]과 같다.
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  [표 3] 적합성 세부항목

  [Table 3] Conformity Detail

적합성

① 목표물 시야범위에 따른 시선유도 기능의 존재유무 Pass/Fail

② HMD 방향 전환에 따라 시야 전환이 됨 Pass/Fail

③ 실제 동작에 따른 HMD상의 시선과 게임 상의 화면 동기화 속도 일치 Pass/Fail

④ 인게임 플레이 진행 시, 즉각적인 반응 출력 확인 Pass/Fail

⑤ 게임 플레이 이용에 필요한 주변기기를 인식하지 못하는 경우에, 현재 상황을 안내하는 팝업 

표시
Pass/Fail

⑥ 게임 플레이 도중에 모션 컨트롤러 위치가 범위에서 벗어날 경우, 경고 문구가 노출됨 Pass/Fail

⑦ 컨트롤러 조작에 대한 실수가 반복될 경우 안내 메시지 표시 Pass/Fail

⑧ 게임 플레이 중 프레임이 지속적으로 일정수준 이상유지 가능 Pass/Fail

2.2 접근성

가상현실 게임은 1인칭 시점에서 진행하는 것이 특징이다. 게임 내의 시야가 유저가 바라보는 

시야와 동일하기 때문에 게임 진행에 수행해야 할 미션, 재화 습득 등 중요정보를 유저에게 즉각

적으로 인지시키는 것이 중요하다 [12]. 해당 내용을 평가하기 위해 ISO / IEC 25010의 품질 특성 

모델 중 사용성에 인식 가능성을 토대로 10개의 항목으로 재구성하였으며, 본 논문에서는 접근성

으로 정의하였다. 접근성은 아래의 [표 4]와 같다.

  [표 4] 접근성 세부항목

  [Table 4] Accessibility Detail

접근성

① UI 팝업 시, 사운드 출력여부(UI 뜰 때 소리 나는가?) Pass/Fail

② UI 팝다운 시, 사운드 출력여부(UI 꺼질 때 소리 나는가?) Pass/Fail

③ UI 구성과 게임 화면의 조화 여부 Pass/Fail

④ 직관적인 UI 아이콘이 사용되고 있어야 함(유저에게 익숙한) Pass/Fail

⑤ 게임 내에 텍스트로 메뉴, 기능에 대해 이해가능 여부 Pass/Fail

⑥ 조작 가능한 오브젝트와 불가능한 오브젝트가 구분되는가? Pass/Fail

⑦ 게임 진행시에 중요한 정보전달 방법 확인 Pass/Fail

⑧ 정보 전달과정에서 게임진행중인 유저가 혼돈을 느낄 수 있는가? Pass/Fail

⑨ 재화(무기, 탈것, 포션 등)의 등급에 따른 이펙트 표시 여부 Pass/Fail

⑩ 게임 내에서 임무목표를 플레이어가 쉽게 알 수 있도록 안내를 하는가? Pass/Fail

2.3 이해도

가상현실 게임은 개발이 된 시점과 비교하여 보급률이 아직 저조한 것이 현실이다 [4]. 보급률이 
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낮은 이유는 여러 가지가 있으나, 다수의 유저가 가상현실 게임에 대한 이해와 HMD의 생소함 등 

기존 게임과는 다른 UI/UX의 생소함도 많은 영향을 미치고 있다. 유저에게 가상현실 게임의 이해

도를 높이는 수단으로 활용할 수 있는 방법 중 하나는 충실한 내용의 튜토리얼 제공이다.[13]. 가

상현실 게임 콘텐츠의 튜토리얼 및 이해도의 평가를 위해 ISO / IEC 25010의 품질 특성 모델 중 

사용성의 학습능력 부분을 토대로 5개의 항목으로 재구성하였으며, 본 논문에서는 이해도로 정의

하고 아래의 [표 5]와 같이 정리하였다.

  [표 5] 이해도 세부항목

  [Table 5] Understanding Detail

이해도

① 조작 튜토리얼 제공 Pass/Fail

② 게임 시스템 튜토리얼 제공 Pass/Fail

③ 주요 기능 튜토리얼 제공 Pass/Fail

④ 게임 시작 시 튜토리얼의 내용이 쉽게 이해 되도록 구성 Pass/Fail

⑤ 자유롭게 튜토리얼의 재 입장이 가능하도록 구성 Pass/Fail

2.4 사용성

가상현실 게임 콘텐츠는 PC, 모바일, 콘솔과는 다른 UI/UX와 HMD, 컨트롤러를 기반으로 게임

을 플레이하기 때문에 기존의 플랫폼에서 게임을 플레이한 유저가 이질감을 호소하는 경우가 많

다. 특히, 주변 시야가 차단된 상태에서 게임을 플레이하는 가상현실 게임의 특성상 어지러움, 구

토, 멀미 등의 증상이 나타날 수 있다 [14][15]. 따라서 가상현실 게임은 기존 플랫폼과 대비되는 

요소를 최소화하여 보다 접근성을 높일 필요성이 있다. ISO / IEC 25010의 품질 특성 모델 중 사

용성에 운영성, 사용자 오류 보호를 토대로 7개의 항목으로 재구성하였으며, 본 논문에서는 사용성

으로 정의하고 품질평가를 진행한다. 해당 내용은 아래의 [표 6]과 같다.

  [표 6] 사용성 세부항목

  [Table 6] Usability Detail

사용성

① 과도한 시선 이동이 없어야 함 Pass/Fail

② 과격한 동작을 요구하지 않아야 함 Pass/Fail

③ 인게임의 기본 옵션 설정이 HMD 정방향 시야로 설정되어 있음 Pass/Fail

④ 게임 진행 중에 길을 잃는 등 유저가 헤매지 않아야 함 Pass/Fail

⑤ 모션 컨트롤러 사용 시, 지속적 위치보정이 필요하지 않아야 함 Pass/Fail

⑥ 게임 진행 중에 쏠림 현상이 발생하지 않아야 함(멀미유발) Pass/Fail

⑦ 게임 진행 중에 갑자기 화면이 꺼지지 않아야 함 Pass/Fail



Journal of Digital Art Engineering & Multimedia
Vol.8, No.3, September (2021)

295

3. 가상현실 게임 품질평가

본 연구에서 제안한 품질평가 체크리스트를 검증하기 위해 게임을 전공하고 있는 석·박사 과정 

5명의 연구원이 가상현실 게임을 플레이하면서 품질평가를 실시하고 체크리스트를 검증하였다. 품

질평가 진행 중 결함이 발견되면 Fail을, 발견되지 않으면 Pass를 표시하는 방식으로 진행하였으며, 

진행 과정은 아래의 [그림 4]와 같다. 품질평가를 위한 게임은 아래의 [그림 5]와 같이 NVIDIA® 

VR Funhouse를 통해 진행하였다. NVIDIA® VR Funhouse는 비교적 쉽게 플레이가 가능한 다양한 

미니게임으로 구성된 게임으로써, 가상현실 게임을 경험하고 평가하기에 적합한 게임으로 평가되

며, 현재 스팀에서 무료로 게임 플레이가 가능하다 [16].

[그림 4] 게임 품질평가

[Fig. 4] Game quality evaluation

[그림 5] NVIDIA® VR Funhouse

[Fig. 5] NVIDIA® VR Funhouse
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4. 연구결과

5명의 연구원이 NVIDIA® VR Funhouse을 품질평가를 진행한 결과 적합성과 접근성에서 결함이 

발견되어 Fail로 표시되었으며, Fail항목은 적합성 범주의 내용 항목 컨트롤러 조작에 대한 실수

가 반복될 경우 안내 메시지 표시 내용항목과 접근성 범주의 항목 정보 전달과정에서 게임진행

중인 유저가 혼돈을 느낄 수 있는가?, 항목 재화(무기, 탈것, 포션 등)의 등급에 따른 이펙트 표

시 여부의 항목으로 확인되었으나, 이 외에 항목에서는 Pass로 나타났다. 다음 [표 7]과 같다.

  [표 7] 품질평가 결과

  [Table 7] Quality evaluation results.

구분 내용

적합성

① 목표물 시야범위에 따른 시선유도 기능의 존재유무 Pass

② HMD 방향 전환에 따라 시야 전환이 됨 Pass

③ 실제 동작에 따른 HMD상의 시선과 게임 상의 화면 동기화 속도 일치 Pass

④ 인게임 플레이 진행 시, 즉각적인 반응 출력 확인 Pass

⑤ 게임 플레이 이용에 필요한 주변기기를 인식하지 못하는 경우에, 현재 상황

을 안내하는 팝업 표시
Pass

⑥ 게임 플레이 도중에 모션 컨트롤러 위치가 범위에서 벗어날 경우, 경고 문구

가 노출됨
Pass

⑦ 컨트롤러 조작에 대한 실수가 반복될 경우 안내 메시지 표시 Fail

⑧ 게임 플레이 중 프레임이 지속적으로 일정수준 이상유지 가능 Pass

접근성

① UI 팝업 시, 사운드 출력여부(UI 뜰 때 소리 나는가?) Pass

② UI 팝다운 시, 사운드 출력여부(UI 꺼질 때 소리 나는가?) Pass

③ UI 구성과 게임 화면의 조화 여부 Pass

④ 직관적인 UI 아이콘이 사용되고 있어야 함(유저에게 익숙한) Pass

⑤ 게임 내에 텍스트로 메뉴, 기능에 대해 이해가능 여부 Pass

⑥ 조작 가능한 오브젝트와 불가능한 오브젝트가 구분되는가? Pass

⑦ 게임 진행시에 중요한 정보전달 방법 확인 Pass

⑧ 정보 전달과정에서 게임진행중인 유저가 혼돈을 느낄 수 있는가? Fail

⑨ 재화(무기, 탈것, 포션 등)의 등급에 따른 이펙트 표시 여부 Fail

⑩ 게임 내에서 임무목표를 플레이어가 쉽게 알 수 있도록 안내를 하는가? Pass

5. 결론

본 연구에서는 가상현실 게임 콘텐츠 품질평가 진행 시 고려해야 할 항목에 대해서 제안하였다. 

가상현실 게임은 기존의 게임과는 달리 HMD, 컨트롤러 등의 전용 장비를 착용하고 게임을 진행하

기 때문에 가상현실 기기와의 상호작용과 UI에 중점을 두고 연구를 진행하고 고려사항에 대한 항
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목을 제안하였다. 이를 위해 일반적인 소프트웨어 품질평가에 사용되는 ISO / IEC 25010 품질평가 

모델을 참고하여 가상현실 게임 콘텐츠 품질평가에 적합하게 수정과정을 진행하고 FGI를 통해 체

크리스트를 도출하였다. 도출된 체크리스트가 현장에서 활용할 수 있는지 검증하기 위해 게임을 

전공하고 있는 석·박사 과정의 연구원들을 통해 직접 가상현실 게임인 NVIDIA® VR Funhouse를 

플레이하면서 품질평가를 실시하고 체크리스트의 검증을 진행하였다. 그 결과 제안한 항목 중 적

합성 범주의 ‘컨트롤러 조작에 대한 실수가 반복될 경우 안내 메시지 표시’ 항목과 접근성 범주의 

‘정보 전달과정에서 게임진행중인 유저가 혼돈을 느낄 수 있는가?’, ‘재화(무기, 탈것, 포션 등)의 

등급에 따른 이펙트 표시 여부’ 항목이 Fail로 나타났다. 이외의 다른 항목에서는 Pass로 도출되어 

품질평가 체크리스트가 전반적으로 양호하여 가상현실 게임 품질평가로 활용되기에 적합하다는 결

과가 나타났다.

본 연구의 한계점 및 향후 연구는 다음과 같다. 가상현실 게임 콘텐츠가 다양하게 출시가 되는 

시점에서 NVIDIA® VR Funhouse 한가지의 게임만으로 품질평가를 진행했다는 점에서 해당 연구 

결과를 일반화하기에 어렵다는 한계점이 존재한다. 따라서, 이러한 한계점을 보완하기 위하여 향후 

연구로 다양한 가상현실 게임 장르를 대상으로 품질평가를 진행하여 본 연구의 결과로 도출된 품

질평가 체크리스트의 신뢰도를 확보하는 연구를 진행할 것이다.
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