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[ 저자의 허가를 받아 수정한 이 글은 마이크로 소프트사의 2006 게임페스트 사업 

회담에서 발표된 강연입니다. 최초의 발표자료에서 일부 삽도는 수정되었습니다. 추가된 

내용은 the MSDN home page 혹은 이 글 마지막의 추가 자료 부분에서 확인할 수 

있습니다. ] 

서론 

게임 제작자와 개발자는 그래픽과 오디오등과 같이 그들의 게임(타이틀)이 게임 커뮤니티의 

주류에서 주목 받을 수 있는 부문에 역량을 집중합니다. 하지만, 이러한 게임 시장의 한 

부문을 차지할 수 있는 또 다른 소비층이 존재합니다. 자신들의 복지에 관심을 가지는 

장애인들의 커뮤니티인 접근성 커뮤니티가 그 다른 소비층입니다. 

이 글은 장애를 지닌 사람들을 위하여 기본적인 기능을 추가함으로서 이 새로운 시장에 

진입하려는 게임 개발자와 제작자를 위한 글입니다.  그 주제는 아래와 같습니다. 

접근성이 무엇입니까? 

일반적으로 사람들은 장애인을 위한 접근성에 대해 생각할 때, 휠체어 경사로나 TV 의 자막 

등을 생각합니다. 이것은 이러한 종류의 장애인을 위한 접근 시설이 눈에 잘 띄고 명백히 
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겉으로 드러나는 장애인들이 사용하는 시설이기 때문입니다. 하지만, 장애인을 위한 접근 

시설이 꼭 심각한 장애인만을 위해 만들어진 것만은 아닙니다. 미국의 18 세부터 

64 세까지의 컴퓨터 사용자들 중, 57%(7420 만명)가 컴퓨터를 사용하는 데 영향을 미치는 

장애로부터 접근성을 도와주는 기술의 이득을 보고 있습니다. ("The Market for Accessible 

Technology: The Wide Range of Abilities and Its Impact on Computer Use," Microsoft 

Corporation) 공중전화에서 소리를 크게 할 수 있게 함으로서, 약간의 청각장애자도 

공중전화를 사용할 수 있게 됩니다. 계단의 보조 손잡이는 움직임에 장애가 있는 사람들이 

보다 용이하게 계단을 오를 수 있게 해줍니다.  

때때로, 제품의 일반적인 기능이 장애인들을 돕는 기능이 되기도 합니다. 예를 들어, 시각 

장애를 지닌 사람이 텔레비전의 명암 조절을 이용하여 화면을 보다 보기 좋게 만들 수도 

있습니다. 파킨슨 병을 앓고 있는 사람은 원 터치 다이얼로 전화를 더욱 쉽게 걸 수 

있습니다.  

 

당신의 시장은 이 만큼 확장될 수 있습니까? 

일반적으로 접근성 향상 기능은 다섯 종류의 장애를 위해 사용됩니다. 

http://www.microsoft.com/enable/research/summary.aspx
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•  시각 – 실명, 색맹, 약시 등 

•  청각 – 난청, 청각 장애 등 

•  언어 – 말하기 장애, 언어 차이 

•  운동 – 손목, 팔, 다리, 손 등의 장애 

•  인지 – 읽기장애 포함한 배움의 장애와 논리력 장애 

비디오 게임의 관점에서 볼 때, 접근성을 향상 시키는 것이 이러한 장애를 지닌 사람에게 

게임을 즐길 수 있게 하는 것입니다. 

접근성은 왜 중요합니까? 

게임 개발자들이 제품의 접근성을 향상시켜야 하는 데는 사회적인 그리고 재정적인 이유 

모두 있습니다. 

가벼운 장애에서부터 심각한 장애를 지닌 어린이들과 청소년들에게 비디오 게임은 많은 

부분에서 이로울 수 있습니다. 휠링 제수이트 대학교(Wheeling Jesuit University)의 

연구원들은 스포츠 게임이나 전투 게임을 즐기는 것이 끊임없는 고통으로 고생하는 

어린이들과 청소년들의 기분 전환에 도움을 준다는 사실을 발견했습니다 (The Edmonton 

Journal, Feb 13th 2006). 또한, 비디오 게임이 수술을 앞둔 아이들에게 신경안정제 보다 

효과적이며 부작용을 적게 일으킨다는 사실이 증명되었습니다. (The Associated Press, Dec 

19th 2004). 게임은 암치료에도 이용되고 있습니다; 아이들이 물리적인 활동에 참여하기를 

거부할 때, 댄스 댄스 레볼루션 (Dance Dance Revolution(c))과 같은 게임을 통해 화학치료 

후 회복에 극히 중요한 운동을 합니다. 

추가적으로, 대부분의 사람들이 즐기고 당연하게 참여하는 활동들에 장애를 지닌 사람들 

특히 어린이들의 참여는 그들이 아웃사이더로서 느끼는 감정적인 고통을 줄이는 데 도움을 

줄 수 있습니다. 

사회적인 이유만이 게임 개발자들이 그들의 게임(타이틀)의 접근성을 향상 시켜야 하는 

이유만은 아닙니다. 접근성의 향상은 장애를 지닌 사람들에게 제품을 판매 함으로서 판매를 

증가시킬 수 있습니다. 접근성 커뮤니티를 지원하는 회사를 지지하는 게이머들 또한 판매를 

증가 시킬 수 있습니다. 마지막으로, 언론매체로부터의 긍정적 홍보와 접근성 보호 

그룹들은 무료 홍보효과를 제공해 줍니다. 

접근성의 향상에 대한 수요는 게임시장이 성숙할수록 지속적으로 늘어날 것입니다. 

사람들이 나이가 들수록 가벼운 장애는 더욱 심해질 수 있습니다. 또한, 사람들은 나이를 

먹음에 따라 새로운 장애를 가지기도 합니다. 기본적인 접근성 향상 기능의 추가만으로도 

게임 개발자나 제작자들은 위의 고객층으로부터 이익을 창출할 수 있습니다.  



 

둠 III [CC], 비공식적으로 수정된 둠 III,  청각장애자를 위해 자막 추가  

게임 산업에서 접근성의 현 상황 

비디오 게임에서 접근성은 대부분의 게임산업에서 우선적인 고려사항이 아닙니다. 그 이유 

중 하나는 개발자들이 접근성 이슈에 대해 인지를 하지 않고 있다는 점입니다 - 장애를 

지니지 않은 게임개발자들은 장애인들을 위해 접근성을 향상시킬 수 있는 방법을 모를 

것입니다.  

또 다른 이유는 개발자들이 시간과 재원을 제한한다는 것입니다. 흔히 비용편익 분석을 

통해 접근성 이슈가 다음과 같은 가정 때문에 게임산업에서 주목 받거나 투자의 가치가 

없다고 결론지어집니다.  

•  접근성 향상을 위한 비용은 수익성이 없다. 

•  접근성 향상 기술 개발을 할 만큼 소비자층의 폭이 넓지 않다. 



이러한 가정은 잘못된 것입니다. 게임에 접근성을 향상 시키는 것에는 투자가치가 충분히 

있습니다. 

접근성 향상 게임의 필요성 

2003 년, 마이크로 소프트 사는 포레스터 리서치 사(Forrester Research, Inc)에 미국내 

접근성 기술 시장의 현재와 미래 그리고 접근성 기술이 현재 어떻게 쓰여지고 있는 지에 

대한 연구를 의뢰하였습니다. 연구에 따르면, 컴퓨터 사용자의 57%가 접근성 기술의 

사용으로 이득을 볼 수 있는 것으로 나타났습니다. 그리고 미래의 접근성 기술에 대한 

수요는 지속적으로 증가할 것입니다. ("Accessible Technology in Computing: Examining 

Awareness, Use, and Future Potential," Microsoft Corporation). 

 

표 1: 2003 년부터 2010 년까지 예상되는 접근성 관련기술의 성장  

또한 이번 연구에서 접근성 관련 기술의 혜택이 장애를 가진 사람들에게만 제한되지 

않는다는 것이 밝혀졌습니다. 컴퓨터에 내장된 접근성 관련 옵션이나 유틸리티를 사용하는 

사람들은 다음과 같습니다: 

•  32% - 비장애자 

•  68% - 가볍거나 심각한 장애를 지닌 사람 

경험상 보았을 때, 이러한 현상은 PC 에만 국한된 것이 아닙니다. 접근성 관련 기능은 종종 

전혀 장애가 없는 게이머가 자신의 게임 실력을 향상시키는 데에 사용되기도 합니다. 예를 

http://www.microsoft.com/enable/research/opps.aspx
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들어, 게이머가 손가락 골절과 같은 일시적인 장애나, 주변의 소음 같은 환경적인 문제, 

혹은 다른 상황적인 요인에 노출될 수도 있습니다. 

접근성 관련 기술의 수요에 대한 잠재적인 증가를 고려하였을 때, 관리, 디자이너, 개발자, 

테스터들의 교육은 필수적입니다. 많은 회사들이 18-32 세 남성 소비층 외의 새로운 

시장으로의 진출을 모색하고 있습니다. 제작자들이 어린 아이들이 게임을 하도록 그리고 

할머니 할아버지들이 컨트롤러를 사용하도록 하는 방안에 대해 고민하고 있을 때, 주류의 

게임을 즐기기를 너무나도 원하는 사람들의 시장은 무시되고 있습니다. 기본적인 접근성을 

향상 시키기 위한 약간만의 노력으로 얻을 수 있는 잠재적인 이익은 명백합니다.   

기본적인 접근성 기능의 추가는 “도미노 현상”을 통해 게임의 판매를 증가시킬 수 있습니다. 

예를 들어, 평소에 게임을 즐길 수 없었거나 제한적인 경험만을 할 수 없었던 게이머들에게 

다가감으로서, 당신은 접근성 커뮤니티에 다가갈 수 있게 됩니다. 이 접근성 커뮤니티들은 

접근성 관련 제품들에 대한 정보의 공유가 매우 빠르고 접근성 향상을 도모하는 사업에 

전폭적인 지원을 합니다. 더 나아가, 이 커뮤니티에서 활발한 활동을 펼치는 기업은 언론에 

긍정적으로 비춰지는 효과를 볼 수 있습니다.   

접근성 기능을 포함하지 않는다면, 당신은 잠재적으로 불매운동과 법적 소송 등의 위험을 

감수해야 합니다. 물론 이것은 판매를 떨어트릴 것입니다. 많은 소매상들과 항공사들이 

장애인 시설의 미비로 고소당했고, 기술적인 부분에서는 맹인 커뮤니티에서 인터넷 

익스플로러 4 에 접근성 기능이 없다는 이유로 불매 운동을 펼쳤습니다.  

아래에 장애의 여러 종류들이 제시 되어있습니다. 각각의 종류에서 더욱 넓은 소비자층에게 

다가갈 수 있도록 비교적 쉽게 적용할 수 있는 방안들이 제시되어 있습니다.  

 

시각 장애 

"저의 발표 후에 질의 및 답변 시간이었습니다. 한 기자가 우리의 게임에 접근성에 관한 

질문을 하였습니다. 이 28 세의 기자는 많은 친구들과 게임을 자주 즐기는 게이머였습니다. 

하지만, 그가 색맹이었기 때문에, 그로서는 누가 아군이고 누가 적군인지 구분을 하기 

힘들었고 결국 그 게임은 너무 어려워 졌습니다. 새로운 버전이 나왔을 때 우리는 그 

문제를 정정하지 못하였고, 결국 그와 그 친구들은 모두 저희의 경쟁사의 게임을 사기로 

결심하였습니다."- 익명의 경영자  



 

 

다른 레벨의 시각 장애에서 보여지는 팝캡(PopCap)사의 아스트로팝(Astropop) 

각각의 화면에서 타일들의 차이점을 쉽게 구별할 수 있습니까?  

“시각 장애”라는 단어는 종종 완전히 실명하였다는 느낌을 줍니다. 하지만, 놀랍게도 

8.7%의 남성이 색맹입니다. ("How do people inherit colorblindness? How often?," 

WebExhibits.org). 다른 1.2%도 더욱 심한 시각 장애를 겪고 있습니다. ("Disability Info: 

Visual Impairments Fact Sheet," 국립 장애 아동 지원 보급 센터 (National Dissemination 

Center for Children with Disabilities). 이것은 10 명중 1 명의 게이머는 게임을 즐기는 데에 

지장을 주는 시각적인 어려움을 겪고 있다는 사실을 의미합니다.  

http://webexhibits.org/causesofcolor/2C.html
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시각 장애 문제에 대한 이해를 돕도록, 아래와 같은 상황을 상상해보십시오. 

당신은 

게이머입니다 
그리고 당신은 이러한 상황에 처해 있습니다 

일반인의 시각 주변이 밝고 햇빛이 밝아, 화면상에 어두운 물체를 볼 수 없습니다. 

 
당신은 화질이 좋지 않은 오래된 텔레비전을 가지고 있어 작은 물체를 

볼 수 없습니다.  

시각 장애 때때로 게임의 텍스트가 너무 작아 읽을 수가 없습니다. 

 
당신은 색맹이라서 게임에서 빨간 버튼을 누르라고 지시할 때, 어떤 

버튼을 누를 지 모릅니다. 

약간의 절차와 기능만으로 당신은 일반인과 시각장애인 모두에게 게임의 환경을 향상 

시켜줄 수 있습니다. 

1. 게임을 흑백 텔레비전에서 테스트하십시오. 아이템, 플레이어, 물체 그리고 자막 등 

구별되지 않는 부분을 체크하여 색상을 구분이 가능하도록 조절하십시오. 

2. 게이머가 화면상 문자의 크기를 조절할 수 있도록 옵션을 제공하십시오. 또한, 

문자가 내려오는 속도 조절이 가능하도록 하십시오. 콘솔 게임은 2 피트 떨어져서 

하는 PC 게임과 달리 10 피트 정도의 거리를 두고 게임을 한다는 것을 명심해야 

합니다. 시력에 전혀 문제가 없는 게이머일 지라도, 작은 UI 나 문자는 먼 거리에서 

읽기가 어렵습니다.  

3. 버튼에 집중하게 하는 메뉴를 포함한 모든 게임 문자를 음성화하는 문자 음성화 

기능을 제공하십시오. 사용자가 목소리의 빠르기, 높낮이, 성별을 조절할 수 있도록 

합니다. 문자의 음성화가 다른 게임 소리 때문에 안 들리는 현상을 방지하기 위해, 

사용자가 말하는 소리, 주변의 소음, 게임 효과음, 음악의 음량을 조절할 수 있게 

하십시오. 또한, 메뉴 아이템으로 이동 시에는 구별이 쉽게 되는 다른 종류의 

사운드를 사용하십시오.  

4. 마지막으로, 게이머들이 게임 내에서 명암과 밝기를 조절할 수 있도록 하십시오. 사

용자들이 문자, 배경, HUD 등의 색상을 자신의 필요에 맞게 설정할 수 있도록 개별

적 색상 설정이 가능하도록 하십시오.  



 

 



 

오버레이 옵션이 적용된 아스트로팝(AstroPop).  

이제 대부분의 시각 장애자들이 쉽게 타일을 구별할 수 있습니다.  

 

청각 장애 

"하프라이프(Half-Life)는 또 다른 기술적인 대작으로만 기억될 뿐이다. 할로(Halo)는 

귀먹은 게이머한테는 쓸모 없는 게임 있었다... 기도하지 말고 희망하자. 할로 2 가 완전 

자막 처리되어 세상에 나오기를”—www.DeafGamers.com 

게임을 즐기는 데에 있어서 영향을 미치는 두 번째로 흔한 장애는 청각 장애입니다. 

("UCSF: Disabilities Statistics Center," Abstract 5, University of California, San Francisco) 

미국 내에서만, 2800 만 명이 넘는 사람들이 청각 장애를 겪고 있습니다. 청각 장애가 주로 

나이에 연관되어 짐에도 불구하고, 18 세 이하 어린이 1000 명중 17 명은 청각 장애에 

영향을 받습니다. ("Statistics about Hearing Disorders, Ear Infections, and Deafness," 

National Institute on Deafness and Other Communication Disorders) 요즘의 게이머들이 

나이가 들고 그들의 청각을 잃는 속도가 유례없이 빨라진다는 점을 감안할 때, 청각 접근성 

기능에 대한 수요는 증가 할 수 밖에 없다는 사실은 명백합니다.  

http://dsc.ucsf.edu/pub_listing.php?pub_type=abstract
http://www.nidcd.nih.gov/health/statistics/hearing.asp


 

자막 처리된  Halo 의 화면 

청각 장애 문제에 대한 이해를 돕도록, 아래와 같은 상황을 상상해보십시오. 

당신은 게이머 

입니다 
그리고 당신은 이러한 상황에 처해 있습니다 

일반인의 청각 

당신은 주변 사람들에게 피해를 끼치지 않기 위해 음향을 끄고 게임을 

합니다. 하지만, 게임에서 명령이 음성으로만 주어지기 때문에 당신은 게임을

할 수 없습니다.  

 
당신은 아주 시끌벅적한 파티에서 게임을 하고 있습니다. 하지만, 총성소리를

듣지 못해서 지금 공격 당하는 상황인지 아닌지 알지를 못합니다.  

청각 장애 게임에 많은 효과음이 많아 음성 명령을 들을 수가 없습니다. 

 음성 설명이 너무 작아 조용한 방에서 조차 들을 수가 없습니다. 

귀먹음 
모든 게임 목표가 음성으로 주어져 당신은 무엇을 해야 할 지 판단할 수 

없습니다. 

 모든 스토리가 음성으로 전해져 스토리를 따라갈 수가 없습니다. 

비교적 적은 노력만으로 당신은 일반인과 청각장애인 모두 게임을 즐길 수 있도록 환경을 

향상 시켜줄 수 있습니다. 



1. 모든 대화를 자막화하십시오. 게임 내 내용과 스토리도 포함됩니다. 게이머가 이 

자막을 키고 끄고 할 수 있게 하십시오. 

2. 음향 효과가 중요한 정보를 나타낸다면, 문자나 진동 등으로 반응할 수 있는 

메커니즘을 제공하십시오. 예를 들어, 만약 당신의 게임에서 폭탄이 폭발에 

가까워짐에 따라 빠르게 경고음을 울린다면, 시간 막대 같은 시각적 지표를 만들어 

게이머가 얼마나 시간이 남았는지 알 수 있게 합니다. 

3. 만약 당신의 게임이 온라인게임을 지원한다면, 팀 멤버나 다른 온라인 게이머에서 

정보를 줄 수 있도록 문자로나 음성으로 메시지를 전할 수 있도록 하십시오. 

헤드셋은 청각 장애가 있는 사람에게는 유용하지 않습니다. 더더욱, 게이머들은 

온라인 상에서 서로 의사소통을 하고 전략을 짜며 게임을 하는 것을 즐기고 

있습니다.  

운동 장애 

"비디오 게임은 장애를 지닌 사람들에게 예전의 친구들과 다시 연결할 수 있는 기회를 

그리고 상실하였거나 아니면 한번도 가지지 못했던 능력을 다시 가질 수 있게 합니다. 제 

개인적인 경험은 14 살 때 마비가 온 것으로 시작합니다. 병원의 재활 센터에 다니게 

되었고 우울함에서 벗어날 수 있는 유일한 흥미는 비디오게임이었습니다. 내가 

비디오게임을 할 수 없다는 것을 알았을 때  저는 금방 흥미를 잃고 말았습니다..."—로버트 

플로리오(Robert Florio) 

,

운동 장애부문이 아마도 여러 종류의 장애들 중에서도 믿을만한 통계를 갖추기가 가장 

어려울 것입니다. 기본적으로 비디오 게이머의 경험에 미치는 영향의 정도가 각기 다른 

질병, 신경 장애, 사지/손발가락 절단, 혹은 마비를 통해 이러한 장애가 오기 때문에 입니다. 

이러한 장애는 선천적이거나 살면서 나중에 나타날 수도 있습니다.  

운동 장애 문제에 대한 이해를 돕도록, 아래와 같은 상황을 상상해보십시오. 

당신은 게이머 

입니다 
그리고 당신은 이러한 상황에 처해 있습니다 

일반 
게임 컨트롤러에 버튼이 너무 많습니다. 가볍게 게임을 즐기는 당신은 

겁부터 먹고 어떻게 사용하는지 배우고 싶어하지 않습니다.  

일시적인 운동장애 엄지 손가락 골절을 입어, 컨트롤러의 조종키를 사용하지 못합니다. 

 다리가 골절되어 춤추는 게임을 할 때 패드를 사용하지 못합니다.  

영구적이고 심각한 

운동 장애 
팔 하나를 잃어 양손을 사용하는 컨트롤러를 사용하지 못합니다. 



 
파킨슨 병을 앓고 있어 손이 떨립니다. 실수로 컨트롤러의 버튼을 

누릅니다. 

 목 아래 전신 마비로 표준 게임 조종기를 사용하지 못합니다. 

 

운동성 장애는 위와 같은 특별한 보조 장치를 이용하여 극복됩니다.  

이러한 게이머들 모두의 편의를 봐주는 것은 힘든 일입니다. 하지만, 당신이 게임을 만들 

때, 유념하면 도움이 될 어렵지 않은 일들도 있습니다.  

1. 버튼의 사용을 최대한 줄이고 명령을 내리기 위한 메뉴 인터페이스를 더욱 간편히 

하기 위해 노력합니다. 이것은 특히, 손이나 손가락을 잃은 게이머에게 유용합니다. 

또한, 개인 제작된 컨트롤러를 사용하는 마비 장애를 가진 게이머에게도 유용할 수 

있습니다.  

2. 게이머가 컨트롤러의 구성을 자신에 맞게 변경할 수 있도록 그리고 버튼과 

조종키의 감도를 조정할 수 있도록 합니다. 이것은 세세한 조정에 문제가 있는 

게이머들이 그들의 장애가 게임에 미치는 영향을 최소화할 수 있도록 도와줄 것 

입니다. 또한, 장애인들을 위해 개인 컨트롤러 조절에 있어 보다 나은 지원을 

해줍니다. 

3. 당신의 게임이 댄스 패드, 총 등의 특정한 보조장치를 사용해야 한다면, 다른 

컨트롤러로도 같은 기능을 수행할 수 있게 하십시오. 예를 들어, 댄스 댄스 

레볼루션과 같은 게임은 손을 사용하는 일반 컨트롤러를 사용하여 휠체어로 제한돼 

있는 장애인들도 다른 친구들과 함께 즐길 수 있습니다. 

 



언어 장애 

언어 장애는 장애 커뮤니티에서 비교적 작은 부분을 차지합니다. 자세한 통계는 산출해내기 

어렵지만, 언어 장애를 지닌 대다수가 운동, 청각 등의 다른 장애와도 연관이 있는 사례가 

많습니다. 더욱 많은 제작자들이 그들의 게임에 실제 대화 기능과 음성 인식 기능을 

활용하면서, 언어 장애를 지닌 사람들의 게임 환경의 질은 떨어지고 있습니다. 이러한 

현상을 막기 위해서 적용 가능한 장애인들을 위한 기능이 있습니다. 

언어 장애 문제에 대한 이해를 돕도록, 아래와 같은 상황을 상상해보십시오. 

당신은 게이머 

입니다. 
그리고 당신은 이러한 상황에 처해 있습니다 

일반인 
당신은 캐릭터를 조종하는데 육성으로 명령을 내려야 하는 게임을 하고 

있습니다.  그런데, 마이크가 없어서 게임을 할 수 없습니다. 

 
당신은 아무에게도 피해를 주지 않고 밤늦게 게임을 하려 합니다. 그래서 

당신은 대화를 할 수 없습니다. 

언어장애를 

지닌 사람 

당신은 캐릭터를 조종하는데 육성으로 명령을 내려야 하는 게임을 하고 

있습니다.  그런데, 컴퓨터가 음성을 인식 할 수 없어 게임을 제대로 

즐기지 못합니다. 

말을 못하는 

사람 

당신이 하려는 게임은 음성인식을 필요로 합니다. 당신은 게임을 할 수가 

없습니다. 

 
당신이 즐기는 온라인 게임은 음성으로 전략을 조정하여야 하기 때문에 

효과적으로 게임을 할 수가 없습니다. 

다행히도, 이러한 게이머들이 게임을 즐길 수 있게 할 수 있는 간단한 방안들이 있습니다.  

1. 만약 게임에서 음성 인식을 해야 한다면, 메뉴나 버튼의 조합 등으로 명령을 내릴 

수 있는 옵션을 제공합니다.  

2. 만약 게임이 온라인 상 다자간 플레이를 지원한다면, 음성 메시지 혹은 문자 메세지

(이것은 청각 장애에 더 도움을 줄 수도 있습니다)를 보낼 수 있는 편집 가능한 메

크로를 제공합니다. 키보드에 채팅 할 수 있는 기능을 추가하는 것도 한 방안입니다.  

결론 

이 시점에서, 당신은 아마도 이 모든 게이머에게 모든 상황에 맞는 기능을 제공하는 것은 

불가능하다 생각할 지도 모릅니다. 그리고, 여기서 제시한 모든 제안을 다 실행하려 했다 

해도, 그 게임이 정말 모든 사람들에게 유용할 지는 모릅니다. 하지만, 이러한 장애인을 



위한 접근성 향상 가이드라인을 지킴으로서, 당신의 게임을 장애인 커뮤니티에 보다 훨씬 

매력적으로 평가 받게 할 수 있습니다. 그리고, 그것은 판매의 증가로 이어질 것입니다.  

게임에 접근성을 더욱 향상 시키려면, 개발자와 제작자들은 그들의 게임의 유용성을 

시험하기 위해서 더욱 다양한 장애을 지닌 사람들을 찾아내야 합니다. 이러한 시도는 특정 

소비자들에게 그 게임이 유용한지 아닌지에 대한 집적적인 정보를 제공합니다. 부수적으로, 

다양하고 폭넓은 게임 개발과 테스트 자료는 모든 게이머들이 게임을 더욱 즐겁게 할 수 

있는 기술을 개발할 수 있는 다른 시각을 가질 수 있게 합니다. 그리고 가장 중요하게, 

장애인들을 위한 커뮤니티와 연결되어 이러한 잠재적인 소비자들을 맞을 수 있게 됩니다.  

지역의 장애인 센터, 어린이 병원, 혹은 군인 회관 등에서 당신의 게임타이틀을 건 파티를 

여십시오. 커뮤니티와 관계를 유지하기 위해 게임 개발자들과 테스터들이 장애인들을 위한 

활동을 하는 지역단체나, 수화 수업이나, 장애인을 위한 신문에 지원하도록 장려하십시오. 

지역 학교나 대학의 장애인들로부터 지난 게임들에 대한 의견을 들으십시오.  

어느 누구도 소외된 느낌은 싫어합니다. 게임 테스트와 설계에 장애인 커뮤니티를 

포함시킴으로써, 당신은 더욱 폭넓은 소비층으로 시장을 확대할 수 있을 것이고, 사회를 

그리고 자기 자신을 위해 올바른 일을 하게 될 것입니다.  

추가 자료 

비디오 게임의 접근성에 대해 다루는 웹사이트와 장애 게이머에 집중하는 회사들이 다수 

있습니다. 또한, 마이크로 소프트 사의 접근성 기술 그룹이 있습니다. PC 관련 질문은 : 

ablecat@microsoft.com. Xbox 관련 질문은 : xaccess@microsoft.com 으로 문의할 수 

있습니다. 

일반 장애 관련 사이트: 

•  Game Accessibility  

•  IGDA Game Accessibility Group  

•  Microsoft's Accessibility Site  

•  MSDN Accessibility Information  

청각 장애 관련 사이트: 

•  DeafGamers.com  

•  The Deaf Resource Library  

시각 장애 관련 사이트: 

mailto:ablecat@microsoft.com
mailto:xaccess@microsoft.com
http://www.game-accessibility.com/
http://www.igda.org/accessibility/
http://www.microsoft.com/enable/
http://msdn.microsoft.com/at/
http://www.deafgamers.com/
http://www.deaflibrary.org/


•  National Eye Institute  

•  Vischeck  

•  WebExhibits.org  

운동 장애 관련 사이트: 

•  RobertFlorio.com  

•  WebAIM  

언어 장애 관련 사이트: 

•  American Speech-Language-Hearing Association  

 

http://www.nei.nih.gov/
http://www.vischeck.com/
http://webexhibits.org/causesofcolor/2.html
http://www.robertflorio.com/games.html
http://www.webaim.org/articles/motor
http://www.asha.org/public/speech/

