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요요요요 약약약약 
최근 3D 모바일 게임이 이슈가 되고 있다. 휴대폰이 필수품인 시대가 왔고 

휴대폰만 있으면 어디서든 게임을 즐길 수 있다는 점 때문에 모바일 게임 산
업은 급속도로 발전하고 있다. 그리고 점차 모바일 환경이 하드웨어가 발전

하고 3D 가 지원되는 게임 전용폰이 나오면서 모바일 3D 게임이 많이 개발되

고 있다. 그러나 휴대폰의 기본 기능은 통화하는 것이니 만큼 PC 에서의 게
임이나 플레이스테이션 같은 게임기와는 구조에 차이가 있다. 모바일 환경에

서는 휴대폰 버튼만을 사용하여야 한다는 제약이 있다. 그래서 현재 출시된 
여거 모바일 게임의 UI 와 기존 PC 게임의 UI 를 비교하고 휴대폰이라는 제
한된 환경에서의 도시경영 3D 시뮬레이션 게임을 위한 효율적인 UI 를 만들

고자 하였다.  
  휴대폰에서는 마우스를 사용할 수 없기 때문에 기본적인 게임 조작은 전부 
버튼으로 조작할 수 있게 하였다. 그리고 도시경영시뮬레이션 게임이기 때문

에 일반 아케이드 게임이나 캐주얼게임에 비해 상대적으로 메뉴가 많고 복잡

하다. 그래서 사용자가 설명을 바로 보면서 메뉴를 선택할 수 있도록 메뉴선

택은 전부 숫자버튼을 사용하였다. 그리고 사용자가 메뉴를 외우고 있지 않
아도 사용가능 하도록 화면 위에 메뉴설명이 같이 나오게 하였다. 사용자는 
메뉴별 설명을 보면서 원하는 쪽으로 선택을 하게 된다. 지역설정에서는 마
우스의 드래그기능이 안되기 때문에 처음시작점과 끝부분을 선택하여 마우스

를 대신하였다.   
  
Keyword : 3D , Simulation Game , UI, Mobile game 
 
 

 

1. 1. 1. 1. 서서서서    론론론론    

  휴대폰 보급률이 전체인구의 70%에 육박하면서 

주위에서 휴대폰이 없는 사람이 거의 없을 정도가 

되었다.  그만큼 휴대폰을 항상 들고 다니는 사람

들이 많아졌고 이제는 휴대폰으로 통화만 하는 것

이 아니라 자신이 필요로 하는 정보를 검색하거나 

게임을 하는 등 휴대폰 하나로 할 수 있는 일이 

많아졌다. [1] 

  모바일 컨텐츠 산업에서 최근 이슈가 되고 있는 

것이 ‘모바일 3D 게임’이다.  3D 는 게이머에게 

2D 에서는 느낄 수 없는 현실감을 느끼게 해주고 

더욱 게임에 몰입하게 해준다. 일반 PC 게임이나 

온라인 게임에서는 하드웨어의 발전에 힘입어 현

대 많은 게임이 3D 로 제작되었고 사용자들에게도 

많이 친숙하게 되었다. 그러나 모바일 환경에서는 

지금에서야 3D 엔진이 탑재된 3D 게임폰이 나오기 

시작하는 단계이다.[2]  

  세계적인 단말기 및 칩셋 제조업체들이 모바일 

환경이 하루가 다르게 발전함에 따라. 2003 년 후

반기부터 이동통신사 및 단말기 제조업체를 중심
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으로 모바일 3D 를 경쟁적으로 도입하기 시작했다. 

그에 따라 모바일 게임도 PC 게임 못지않게 다양

한 장르의 게임이 많이 개발되었다. 그러나 현재 

모바일 게임에서는 키조작에 있어서 제한된 환경

때문인지 카드게임이나 단순한 슈팅게임, 아케이

드 게임 위주로 개발되었다. 모바일 환경은 PC 게

임에서의 마우스나 PDA 의 팬등이 지원되지 않으

므로 숫자버튼만을 사용하여 게임을 하여야 한다. 

[3]그러나 휴대폰 게임 컨텐츠가 점점 발전하면서 

RPG, 전략시뮬레이션 과 같은 복잡한 메뉴와 다

양한 조작을 필요로 하는 게임이 나오고 있다.[4] 

그래서 이러한 게임을 하는데 있어서 게이머가 불

편을 느끼지 않도록 제한된 모바일 환경에서의 효

율적인 유저 인터페이스를 위한 방안을 논의하고

자 한다.  

 

2.2.2.2.    제한된제한된제한된제한된    모바일모바일모바일모바일    환경환경환경환경 :  :  :  : 핸드폰핸드폰핸드폰핸드폰    구조구조구조구조    

  우선 핸드폰의 전형적인 구조를 살펴보자. 

 

 

[그림] 삼성 SCH-X700 

 

이 모델은 삼성 SCH-X700 모델로 가장 전형적

인 핸드폰 구조이다.  기본적으로 숫자버튼이 있

으며 메뉴버튼, 통화버튼, 상하좌우 선택버튼, 음

량조절 버튼이 있다. 이 구조에서 보는 것처럼 모

바일 환경에서는 이런 기본적인 버튼들만을 사용

하여 게임을 해야하는 제약이 있다. 그래서 단순

한 UI 를 가지는 게임이 많은 것이다. 

이번에는 최근 출시된 게임 전용폰을 살펴보겠

다. 

         

[그림] 삼성 SPH-G1000 

 

이 모델은 삼성 SPH-G1000모델 이다. 이 핸드

폰은 게임 전용폰으로 기본 버튼 이외에 게임을 

하기 위한 핸드폰 우측버튼과 상단의 2 개의 게임

전용버튼이 있다. 그리고 모든 게임이 가로 UI 가 

지원되며 멀티키 입력으로 8 방향 조작이 가능하

게 되었고 액션버튼의 동시입력도 가능하게 되었

다.[5] 이런 게임 전용폰이 나오면서 모바일 게임 

환경이 더 나아지게 되었고 게임기 못지않은 다양

한 게임이 출시 될 수 있게 되었다.  

 

3. 3. 3. 3. PC 게임에서의게임에서의게임에서의게임에서의    인터페이스인터페이스인터페이스인터페이스    

3-1  PC게임(도시경영 시뮬레이션)의 UI 분석 

   : 심시티 

 

[그림] 심시티 4 스크린 샷 

- 제작사 : EA GAMES 

- 장르 : 도시경영 시뮬레이션 게임 
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  심시티는 도시경영 시뮬레이션 게임으로 게임을 

하는데 많은 메뉴와 여러 가지 조작을 필요로 한

다. 하지만 심시티는 PC 게임이므로 마우스가 지

원되기 때문에 다양하고 화려한 UI 를 구현할 수

가 있다.  

  게임 메뉴를 살펴보면 지형선택, 재정관리, 도시

설계, 도시 생성등 다양한 메뉴가 있고 이러한 메

뉴를 선택하기 위해 마우스를 사용하게 된다. 그

리고 영역지정이나 건물 선택시에도 마우스를 사

용함으로써 편리하다. 그리고 많은 메뉴가 전체 

화면에 보여지므로 게이머가 메뉴를 외우고 있지 

않아도 쉽게 찾아서 할 수 있다. 따라서 게이머는 

게임을 하는데 큰 불편없이 게임을 즐길 수 있게 

된다.[6]   

 

4.4.4.4.    모바일모바일모바일모바일    게임을게임을게임을게임을    위한위한위한위한    효율적인효율적인효율적인효율적인    UI    

4-1 게임 소개 

  만들고자 하는 게임은 3D 도시경영 시뮬레이션 

게임이다. 이 게임은 고구려의 왕이 되어 도시를 

경영하게 되는 게임이다. 게임의 지역을 주거,상업,

농업 지역으로 나누어 경영하고 세금을 걷거나 정

책을 실행하게 된다. 구역의 적절한 구분과 세금

의 조절등으로 도시를 계속 발전시킬 때 게임에서 

승리하게 된다. 기본적인 룰은 일반 PC 게임에서

의 도시경영시뮬레이션 게임과 같다. 

 

4-2 인터페이스 제안 

  개발자가 게임을 디자인 할 때 최상위 목표로 

설정해야 할 항목은 게이머에게 재미를 제공해 줄 

수 있도록 제품을 디자인하는 것이다. UI 는 결국 

게임화면등의 외형적인 표현을 의미한다. 이러한 

외형적인 표현은 결국 게이머의 시각이나 청각과 

같은 지각과정을 자극하는 요소이다.[7] 

  게이머가 재미를 느끼는 것은 게임을 통해 지각

과정의 자극이나 인지과정의 자극을 통해 느끼는 

것이다. 따라서 게임을 재미있게 만들기 위해서는 

게이머가 지각과정을 통해 재미를 느낄 수 있도록 

게임을 구성해야 한다.  

  도시경영 시뮬레이션 게임은 지금까지 나온 모

바일 게임과 비교했을 때 메뉴와 조작이 많다. 그

리고 보여주어야 할 게임메뉴와 내용에 비해 게임

화면이 작은 편이다. 이런 문제를 해결하기 위해 

아래 세가지 방법을 사용하였다.  

 

4-2-1 메뉴의 단계별 분류  

  이 게임은 들어가는 메뉴가 많다. 하지만 게이

머가 메뉴를 다 외우고 할 수는 없기 때문에 메뉴

를 단계별로 분류하여 서브메뉴로 보여주고 간단

한 설명을 붙여 적절한 메뉴를 선택할 수 있게 하

였다. 

 

<< 현재상황 표시 및 메뉴설명 >> 

게임화면 

인구수 : 
1.건설메뉴 2.정책메뉴 

세율 : 

[표] 게임 메인화면 구성 

 

  처음에 메뉴를 선택하기 위해서는 메뉴버튼을 

누르고 하여야 한다. 이때 메뉴버튼을 누르면 게

임이 일시정지 되고 메뉴를 선택할 수 있게 된다. 

게임메뉴를 화면에 나오는 숫자대로 버튼을 누르

면 선택되고 상위메뉴로 가기 위해서는 취소버튼

을 누르면 된다.  

 

건설메뉴를 선택하셨습니다.  

  

1. 지형선택 2, 기본시설 3. 기타시설 
 

인구수 : 
1.건설메뉴 2.정책메뉴 

세율 : 

[표] 게임서브메뉴 선택 – 건설메뉴 
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1. 건설하기  

     (1) 지형선택  

        ① 주거지역  

        ② 상업지역  

        ③ 농업지역  

        ④ 도로  

     (2) 기초 시설 건설  

        ① 행정기관  

        ② 군사시설  

        ③ 우물  

        ④ 병원  

        ⑤ 성  

        ⑥학교  

     (3) 기타 건물 건설  

  2. 정책결정  

     (1) 세금 정하기  

     (2) 농기구 개량  

     (3) 우경의 장려  

     (4) 무술 진흥책  

     (5) 한학 진흥책  

     (6) 의서 편찬  

     (7) 침술 보급  

     (8) 주민 신고제  

  3. 전체 인구수 표시  

  4. 세금표시  

  5. 전광판  

     - 현재 상황 표시  

     - 메뉴 선택 시 설명 표시  
 

[표] 게임시작 후 서브메뉴 

 

4-2-2 숫자버튼의 이용 

  모바일 게임에서는 마우스를 이용할 수 없기 때

문에 각 숫자버튼을 누르면 그에 맞는 서브메뉴가 

나오게 하였다.  

1 번. 주거지역 

2번. 상업지역 

3번. 농업지역 
1번. 지형선택 

4번. 도로 

1번. 행정시설 

2번. 군사시설 

3번. 우물 

4 번. 병원 

5번. 성 

1 번. 

건설하기 
2번.  

기초시설 

건설 

6번. 학교 

1번.  세금정하기 

2번.  농기구개량 

3번.  우경장려 

4 번.  무술진흥책 

5번.  한학진흥책 

6번.  의서편찬 

7번.  침술보급 

2번. 

정책메뉴 

8번.  주민신고제 

[표] 숫자버튼에 따른 서브메뉴 

 

4-2-3 영역지정방법 

  게임상의 모든 영역을 설정할 수 있는 지역을 

칸으로 나누어서 게이머가 건설하려고 하는 지역

을 하나씩 선택하여 건물을 짓게 하였다. 

 

[그림] 지형선택 

 

[그림] 도시 건설 
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지형 선택시 PC 게임에서는 마우스를 이용하여 

간단하였던 것이 휴대폰이라는 환경에서는 마우스

보다는 불편하겠지만 위와 같은 방법으로 해결하

였다.  

 

5.5.5.5.    구구구구    현현현현    

5-1 개발환경 

  - 하드웨어 : RAM 256MB, CPU Pentium 4 

450Mhz급 , 80GB 하드디스크, 

윈도우 32비트 트루컬러, OS(윈도우 XP) 

  - 개발도구 : visual c++ 6.0, G3D SDK 1.6.5[8], 

    SoundForge 7.0, Max 5.1 

  - 개발언어 : c , OpenGL 

 

5-2 실행과 화면 

 

 
[그림] 실행화면 1 

 

[그림] 실행화면 2 

 

6666. . . . 결결결결    론론론론    

  윈도우에서 사용하는 GUI 방식이 게임에도 적용

되면서 게임에 훨씬 큰 재미를 주고 있다. 예전에 

키보드만으로 게임을 할 때보다 훨씬 고급스럽고 

다양한 조작을 할 수 있게 되었다.[9]  

  그러나 지금까지의 PC게임이나 게임 전용 게임

기들과 비교했을 때 모바일 게임은 제한적인 버튼

만을 사용하여야 한다. 도시경영 시뮬레이션 게임

은 메뉴도 많고 많은 버튼조작이 필요한데 이것을 

전부 휴대폰의 버튼만으로 해결하는 데는 어려움

이 있다. 하지만 휴대폰에서는 다른 방법이 없기 

때문에 이 기본적인 키들만을 사용하여야 한다. 

그래서 게임메뉴를 사용자가 모두 외워서 할 수 

없기 때문에 화면에 아이콘을 두어 사용자가 숫자

버튼으로 선택 할 수 있게 하였고 설명도 나오게 

하였다. 그리고 영역선택은 건설하여는 지역을 선

택하여 그 지점을 사각형으로 한 구역씩 선택하게 

하였다. 이것은 건설화면이 조금 작아지는 점은 

있지만 그것이 마우스를 대신 할 수 있다고 생각

한다.  
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