
1. 서론

1.1 연구의 배경 및 필요성
NPC(non-player character)는 플레이어의 통제를 

받지 않는 캐릭터로 롤플레잉 게임(RPG)에서 흔히 볼 
수 있다. NPC는 게임 내에서 독립된 인격을 가지고 있
으며 플레이어와 대화할 수 있고 서비스를 받거나 전투
를 수행할 수 있는 게임 캐릭터이다[1].

 인공지능(AI)은 컴퓨터가 인간과 같은 논리적 사유

와 행동 패턴을 갖도록 하는 것을 말다. AI는 게임에서 
현실감을 부여하고 재미를 더하는 역할을 한다[2]. 
NPC의 지능화는 플레이어의 의사결정에 따라 행동하
고 반응할 수 있으며 환경과의 상호작용이 가능하여 게
임의 플레이 가능성과 몰입감을 높여준다. 현재 대수 
학자들은 게임캐릭터 디자인 요소에 대한 연구가 많은 
반면 NPC 디자인 요소는 거의 전무하다. 따라서 플레
이어 만족도를 위한 게임 NPC 디자인 요소 연구가 필
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요하다. 게임 NPC의 어떤 디자인 요소가 플레이어의 
만족도에 영향을 미치는지 연구하여 플레이어의 게임 
경험을 향상시키며 향후 NPC 디자인에 대한 이론적 
근거를 제공한다.

1.2 연구와 범위 및 방법
논문은 주로 NPC 디자인의 중점을 무엇으로 할 것

이며 어떻게 NPC를 디자인해야 플레이어의 핵심적인 
체험감을 강화할 수 있는지 연구하고자 한다. 먼저 문
헌 정리와 분석을 통해 흔히 볼 수 있는 게임 속 NPC
의 핵심 사례를 조사하고 분석하고자 한다. 플레이어의 
만족도에 영향을 미치는 관점에서 NPC 디자인의 요소
를 추출하려고 한다. 디자인 요소들이 플레이어 만족도
에 영향을 미칠 수 있다는 가정하에서 구조방정식 모델 
SEM(Structural Equation Modeling) 연구 모델을 
구축하고자 한다. 과학적인 데이터를 통해 NPC 디자인 
요소가 플레이어 만족도에 영향을 미치는지 향후 디자
인 방향의 정확성에 참고하고자 한다. 

2. 선행연구

2.1 게임 NPC의 특징과 능력
지능형 NPC는 플레이어가 원하는 진정성을 구현하며 

플레이어가 통제하는 게임 캐릭터에 따라 플레이어의 경험 
관점에서 분석해 예측 불가능성, 적합성, 안전성을 갖춰야 
하는 세 가지 특징을 요약하였으며[3] Table 1과 같다. 

Table 1. Features of AI NPC
Features definition

Unpredictability
-It has the functions of dynamic 
adaptation and self-learning, and 
can evolve with changes in the 
environment.

Moderation
-Unrestricted access to user and 
environmental information.
- Imitate changes in human task 
performance.

stability
-The performance should not 
fluctuate much, and the mistakes 
should be within a certain range.

NPC가 사람처럼 생각하고 행동할 수 있도록 하기 
위해서는 넓은 의미에서 물리 시뮬레이션, 경로 네비게
이션, 동작 능력, 감지 능력, 기억 능력, 학습 능력, 의사 
결정 능력 등 다양한 방면의 능력이 있어야 한다. 이런 
능력들을 사고, 행동, 환경 세 가지 차원으로 Fig. 1과 
같이 구분한다[4].

Fig. 1. AI NPC ability level

2.2 SEM및 만족도
구조방정식모형(structural equation modeling, 

SEM)은 어떤 현상에 대한 체계적인 이론을 분석하기 
위한 다변량 분석기법으로 확인적인 가설검정에 주로 
사용되는 통계적인 분석방법이다. SEM은 다수의 변수 
사이에서 존재할 것으로 예상되는 여러 가지 인과관계
를 관찰할 수 있다[5].

만족도란 제품이나 서비스가 기대에 도달했거나 초
과했다고 고객이 느끼는 감정이다. 구조방정식 모델은 
고객 만족도 연구에 사용되는 모델 방법 중 하나이다
[6]. SEM을 활용하는 것은 본 연구에서 변수들 사이의 
인과관계를 탐구하고 이를 영향력 지수 정도를 추출하
여 그 의미를 분석하고 인과모형, 경로 그래프 등의 형
태로 표현하는 것에 적합하기 때문이다.

3. 연구방법

3.1 가설 설정과 연구모형
본 연구는 RPG 게임의 NPC를 중점적으로 연구한

다. RPG 게임에서 NPC 디자인은 기능 개발이 아니라 
NPC의 캐릭터 설정, 즉 NPC 배경과 행동 디자인에 초
점이 맞춰져 있다. RPG에서 NPC의 배경 디자인은 캐
릭터의 개성을 다차원적으로 구분해 최대한 NPC마다 
독특한 개성을 갖도록 해야 한다[7]. 그리고 플레이어 
내면의 잠재의식과 연관이 있는 NPC를 디자인한다. 
NPC 행위의 디자인에서 NPC는 장면 요소와 자신의 
목표가 있어야 하며 플레이어와 상호 작용할 수 있어야 
하며 플레이어의 임무를 돕는다[8]. NPC 시각 디자인 
측면에서 미술적인 디자인은 게임 스토리의 배경뿐 아
니라 플레이어의 심미에도 맞아야 한다[9].
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Table 2. Operational definition of the construct
variables operational definition related research

Entertainment NPC have unique personalities, and objective settings and 
difficulty levels are unpredictable.

Warpefelt(2015),Aarseth (2012)
Jenkins (2004)

Artistry Create attractive NPC that match the story script based on 
the art base.

Aarseth (2012),Calleja (2009)
Warpefelt( 2015)

Interactivity
The exchange of information between players and NPC in the 
game. Can interact with scene elements.Rapid response to 
environmental changes.

Warpefelt and Verhagen(2015)
Johansson(2013),fAdams(2010)

Reality
Has the same level of strengths and weaknesses as a human 
player, thus giving a sense of realism that feels similar to a 
human player.

Warpefelt(2013),Waggoner(2009)
Warpefelt and Verhagen(2016)

Satisfaction Overall evaluation of NPC awareness and liking.  McMahan(2003),Calleja(2009)
Aarseth(2012),Linderoth (2013)

게임 캐릭터 디자인의 성공요소와 NPC의 디자인 요
소 선행연구를 통해 NPC 디자인의 네 가지 디자인 요
소를 추출하였다(Table 2 참고).

오락성은 NPC가 독특한 성격을 가지고 있으며 목표 
설정과 난이도 계수는 예측 불가능성을 가지고 있다. 
Aarseth(2012)의 게임 서사 이론에서 npc는 분석의 
중요한 부분으로, 뚜렷한 개성과 포괄적인 배경 스토리
가 있는 NPC가 플레이어들의 이목을 끌 수 있다고 생
각한다. Juul(2001)은 재미있는 게임의 룰과 목표가 게
이머들이 지속적으로 게임을 이용할 수 있게 해준다고 
생각한다. 

예술성은 게임 속에서 미술에 의해 창작되며 게임 
및 플레이어의 심미적 감각에 맞는 NPC를 디자인한다. 
Warpefelt(2015)는 게임 중 만난 NPC를 플레이어가 다
른 시각으로 인식하는 연구에서 서로 다른 시각감각이 게
이머들에게 더 나은 게임 경험을 줄 수 있다고 판단했다. 

상호작용성은 게임 중 사용자와 NPC 사이에 발생하
는 정보 교류와 플레이어 조작에 적합한 대응요소로 상
호작용할 수 있다. Linderoth(2013)는 NPC와 플레이
어 간의 상호작용과 도전적 게임 메커니즘이 게이머들
의 탐색성을 높일 수 있다고 생각한다. Calleja(2009)
는 게임 내 NPC의 기능 지원과 원활한 의사소통 능력
을 게이머들의 경험 기반 구축으로 꼽았다. 

현장성은 NPC가 사람처럼 보여 게이머의 지시에 따
라 빠르게 반응하고 도움을 줄 수 있다는 것이다. 
Bartle(2004)은 가상의 컴퓨터에서 제어되는 NPC에
서 인공지능을 사용할 수 있다면 NPC를 사람처럼 보
이게 하고 게임에 더 잘 접속할 수 있도록 한다. 
Mcgrenere(2000)는 NPC의 기능을 이용자가 빠르게 
인식하지 못하면 이용자의 체감도에 영향을 미칠 수 있
어 빠른 인식이 NPC 디자인의 주요 문제점으로 지적
됐다. 

연구모형은 예비조사와 사전 조사를 통하여 오락성, 
예술성, 상호작용, 현장성, 플레이어 만족도에 이르는 
인과모형을 다음과 Fig. 2와 같이 설계하였다.

Fig. 2. Conceptual Model of Influencing Factors

본 연구에서는 NPC 디자인요소의 플레이어 만족도
에 대한 차이점을 알아보기 위해 디자인요소와 플레이
어 만족도의 인과관계 모델에 따라 다음과 같이 가설을 
제시해 보았다.

가설 1. NPC의 오락 요소가 플레이어 만족도에 영
향을 미칠 것이다.

가설 2. NPC의 예술 요소가 플레이어 만족도에 영
향을 미칠 것이다.

가설 3. NPC의 상호작용 요소가 플레이어 만족도에 
영향을 미칠 것이다.

가설 4. NPC의 현장감 요소가 플레이어 만족도에 
영향을 미칠 것이다.

3.2 설문조사와 데이터 분석
3.2.1 연구대상과 측정도구
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설문개설은 게임 디자인 요소와 NPC의 특징관련한 
선행연구들과 문헌고찰을 통하여 설문지를 개발하였다. 
본 연구의 자료 수집은 현재 게임에 관심이 있는 만 18
세 이상 게임 이용자 309명을 대상으로 하였다. 자료 
수집 작업은 2022년 3월 01일부터 3월 31일까지 온라
인으로 30일간 진행하였다.

본 연구는 선행연구를 통해 검증된 제목으로 설문지
를 설계하여 내재적 타당성을 확보하였다. 설문의 문항
은 리커르트 타입 7점 척도(likert 7-point scale)로 
측정하였다. 연구모형에 변수들의 조작적 정의는 
Table 2와 같다.

3.2.2 탐색적 요인분석
각 변수와 측정항목 간의 상관관계를 검증하기 위해 

사전조사 단계에서 80개의 유효한 설문지를 수집하였
고 탐색적 요인분석은 SPSS를 이용하였으며 그 결과는 
Table 3과 같다. KMO 값은 0.885(＞0.8) , Bartlett의 
구형성 검정결과 χ2(p)=.000으로 측정변수들 간에 하
나라도 상관관계가 있다는 대립가설이 채택되어 본 데
이터는 요인 분석하기에 적합하다. 변수의 회전후 누적 
분산분석값은 72.607%(>60%)로 문항을 잘 대표하고 
있음을 알 수 있다. 각 측정항목의 인자적재값은 0.5보
다 크고 교차요인적재값(cross factor loading) <0.4
로 척도항목과 해당하는 관계를 나타낸다[10]. 따라서 
측정항목은 구성타당도가 좋다.

Table 3. Result of exploratory factor analysis
Latent
variable

Factor loading
1 2 3 4 5

E1 .876
E2 .865
E3 .844
A1 .842
A2 .848
A3 .804
I1 .746
I2 .775
I3 .836
R1 .775
R2 .805
R3 .869
S1 .907
S2 .935
S3 .928

eigen-value
% variance

3.624 2.801 1.525 1.873 2.145
15.974 14.901 10.846 14.804 16.064

KMO=0.885
Bartlett's Test of Sphericity：χ2=2895.566, df=120 , P=0.000

3.2.3 신뢰성, 타당성 분석 및 다중공선성 분석
본격적인 연구조사 단계에서 302건의 유효 설문지

를 확보한 뒤 SPSS와 AMOS를 통해 측정 설문의 신뢰
도와 타당도를를 분석하였다. 신뢰도 검증을 위해 크론
바흐 알파(Cronbach’s α) 계수를 사용하였다. 
(Cronbach'α)값은 0.7이상으로 높은 신뢰도를 나타냈
다[11] (Table 4 참고). 본 연구에서는 모든 변수들이 
기준치 이상을 넘겨 내적일관성이 확보되었다. 

Table 4. Result of confirmatory factor analysis

Variables Items SC SE α CR AVE
Collinearity Statistics

Tolerance VIF

Entertainment

E1 0.862 0.121

0.862 0.837 0.635 0.862 2.023E2 0.841 0.094

E3 0.803 0.047

Artistry

A1 0.746 0.174

0.881 0.883 0.668 0.839 2.162A2 0.835 0.352

A3 0.821 0.231

Interactivity

I1 0.704 0.065

0.851 0.825 0.604 0.712 2.218I2 0.752 0.042

I3 0.762 0.212

Reality

R1 0.731 0.097

0.874 0.836 0.664 0.821 2.064R2 0.767 0.145

R3 0.828 0.117

Satisfaction

S1 0.883 0.124

0.824 0.814 0.762 - -S2 0.829 0.068

S3 0.815 0.057
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본 연구의 타당도을 확보하기 위하여 집중타당도
(convergent validity), 판별타당(discriminant  validity), 
이 2가지 타당도를 확인하였다. 집중타당도를 확인하기 위
해 먼저 잠재변수를 구성하는 관측변수와의 표준화 계
수 값을 확인하였다. Table 4에서 보는 바와 같이, 표
준화 계수(SC) 값이 모든 0.7 > 0.7, 각 구성개념에 대
한 평균분산추출(AVE) 값 > 0.5, 개념신뢰도(C.R)는 
0.7이상으로 집중타당도는 충족되었다고 평가할 수 있
다. 본 연구에서 각 변수의 항목이 서로 독립적이며 각 
요인의 항목이 충분히 설명되어 있다. 상관분석은 주로 
변수들 간의 상관관계를 연구하는데, Table 5의 상관
계수 값은 -1.0과 1.0 사이에 있어 변수들 간에 유의한 
상관관계가 존재하였다[12].

다음으로 다중공선성 문제를 분석해야 한다. 본 연구
에서는 다중공선성의 문제점을 배제하기 위해 4개의 
독립변수의 분산팽창요인(variance inflation factor, 
VIF)를 분석하였다. 다중공선성 분석 결과는 용차
(Tolerance)와 분산팽창요인(variance inflation 
factor, VIF)의 값을 포함하였다[13]. Table 4에서 용
차 값은 모두 <0.1, VIF 값이 모두 <10이므로 변수 간
에 다중 다중공선성 문제가 없음을 알 수 있다.

3.2.4구조모형의 검증
설문지는 신뢰도와 타당도의 검증 및 상관분석을 통

해 설문지가 모형 연구를 효과적으로 지원할 수 있음을 
확인하고 디자인요소와 만족도 간의 현저한 상관성을 
검증하였다. 다음 AMOS 소프트웨어를 통해 실증 모형
을 도출한다(Fig. 3 참고).

본연구 모델에서 각 변수의 관계 가설과 경로계수

(path coefficient:PC)를  검증하였다. 각의 지표들은 
상당한 영향을 미친다.

실행된 모형의 모형 적합도(Model Fit)은 SEM분석
의 기초이며 모델 피트가 좋을수록 모델과 표본이 더 
가깝다. 적합도를 평가하는 적합통계량과 적합지수로 
GFI(Goodness of Fit index), TLI(Turker Lewis 
index), CFI(Comparative Fit Index), RMSEA 
(Root Mean Squared Error of Approximation) 및 
CMIN/DF (Chi-square fit statistics/ Degree of 
freedom) 등이 널리 사용된다. 본 연구구조의 구조방
정식 모델이 AMOS에서 실행한 결과는 Table 5와 같
다. 본 연구모형 적합도 지수는TLI=0.952, CFI=0.942, 
GFI=0.905, RMSEA=0.036로 나타났다. TLI 0.9이상, 
CFI, GFI는 0.9이상, RMSEA는 0,8이하, CMIN/DF는 
3이하로 나왔기 때문에 모형 적합도(Model Fit)가 전
체적으로 양호하였다. 적합지수는 일반적인 SEM 연구
의표준을 준수한다[14]. 

Fig. 3 Structural Equation Modeling 

Table 5. Correlation and discriminant validity analysis
Entertainment Artistry Interactivity Reality Satisfaction

Entertainment 0.824
Artistry .348** 0.812

Interactivity .183** .402** 0.764
Reality .243** .352** .506** 0.827

Satisfaction .350** .363** .397** .368** 0.852
**p<0.01

Table 6. Research hypothesis test results
Hypothesis Path PC p Result

H1 Entertainment → Satisfaction 0.123 0.039 Accepted
H2 Artistry → Satisfaction 0.146 0.008 Accepted
H3 Interactivity → Satisfaction 0.121 0.044 Accepted
H4 Reality → Satisfaction 0.143 0.032 Accepted

Model fit: TLI=0.952, CFI=0.942, GFI=0.905, RMSEA=0.036 ,CMIN/DF=1.526
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3.3 조사결과분석
Table 6에서 보는 바와 같이, 실증연구 결과 NPC 

디자인에서 오락성, 예술성, 상호작용성과 현장성 만족
도 경로계수(path coefficient:PC)는 0.123, 0.146, 
0.121 및 0.143으로 나타났으며 P<0.05로 이들 네 가
지 디자인 요소가 플레이어에 대한 만족도가 뛰어나다
는 것을 증명했다. 이 중 예술성이 플레이어의 만족도
에 차이는 크지 않지만 가장 큰 영향을 미치는 것으로 
나타났다. 즉, 미술적 기초에 따라 스토리텔링 시나리오
를 만드는 NPC가 매력적일수록 플레이어에 대한 만족
도는 커진다고 할 수 있다. 플레이어가 게임내에서 현
장감을 높게 느낄수록 NPC에 대한 만족도가 높아진다. 
오락성은 플레이어의 만족도에 현저하게 영향을 미친
다. 즉 플레이어가 NPC 자체의 오락성이 높을수록 플
레이어의 만족도가 높아지기 때문에 분위기, 목표 설정, 
난이도 등은 플레이어의 만족도에 매우 중요하게 작용
함을 알 수 있다. 상호작용성은 플레이어의 조작에 적
합하게 NPC가 대응할 때 적절한 대응수준에 따라 플
레이어의 만족도에 영향을 미친다. 즉, NPC가 스스로 
정보교환과 의사 결정 특성을 가지고 있다고 플레이어
가 믿을수록 NPC에 대한 만족도가 높아진다.

4. 결론

본 연구에서는 만족도에 영향을 미치는 NPC 디자인 
요소를 분석하기 위해 구조방정식 모델(SEM)을 사용하
였다. 먼저, NPC 디자인의 핵심 요소를 추출하였다. 제
시한 네 가지 영향요소가 플레이어의 만족도에 가장 큰 
영향을 미치는 NPC 디자인 요소를 추가로 검증하기 
위해 설문으로 데이터를 가져와 통계모델로 계량화 분
석함으로써 NPC 디자인 요소와 플레이어 만족도 사이
의 영향요소를 추출하여 검증하였다. NPC의 디자인에 
대한 과학적 해석 근거를 찾고 디자이너가 시장에서 환
영받는 NPC를 디자인할 수 있도록 규칙적인 디자인 
방향을 찾고자 하였다.

본 연구는 NPC 디자인에 대한 연구로 플레이어 만
족도를 설계의 지향한다는 아이디어로 진행된 연구이
다. 본 연구 결과를 수용하여 NPC 디자이너들에게 4가
지 영향요소를 충분히 이해하고 잘 활용되기를 기대한
다. 향후 보다 현장 중심적인 NPC 디자인 개발과정과 
그 결과 분석에 대한 연구가 필요하다고 사료된다.
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