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요       약
스마트폰이 도입된지 불과 몇 년만에 모바일 컴퓨 은 이제 생활과 한 다양한 콘텐츠를 소비하고 

공유할 수 있는 공간이자 도구가 되었다. 이제 우리의 일상은 스마트 폰의 어 리 이션이나 SNS 등
을 이용해 보다 합리 인 정보 탐색을 하여 얻고자 하는 정보를 검색하고 실시간으로 공유한다. 최
근 선호하는 스마트폰 어 리 이션은 오락, 유틸리티, 소셜 네트워크의 비 이 크다. 본 논문에서는 

이러한 스마트 폰의 흐름에 발 맞춰, Android기반 게임 애 리 이션을 구 하고자 한다. 본 애 리

이션은 컴퓨터에서만 즐길 수 있던 게임에서 벗어나 보다 근성이 편리한 스마트폰에서 실행할 수 

있을 뿐 아니라 커뮤니 이션 인 라(별  주기,  랭킹)와 item shop 기능을 제공한다. 본 연구에서는 

더블버퍼링, 각종 센서, Surface View 등을 활용하여 스마트폰 게임 애 리 이션을 제작한다.

1. 서론

본 연구에서는 가속도 센서를 이용한 안드로이드 게임 어

리 이션을 개발, 연구하는데에 있다. 스마트폰이 

화 되면서 사람들의 삶의 방향은 변화하고 있다. 소셜네트

워크 카카오톡, 라인, 마이피  같은 어 리 이션이 스마

트폰의 주 사용목 으로 작용하므로서 소셜네트워크와 다

른 목 의 어 리 이션을 목하는 것들이 다양하게 생

기고 있다. 특히, 최근에는 게임을 목하여 사람들에게 

새로운 자극과 흥미를 주고 있다. 소셜네트워크로 사람들

과 연락을 주고 받는 것 뿐아니라 게임을 목하여 게임

에 필요한 정보를 서로에게 메세지를 남김으로서 의사소

통을 할 수 있는 새로운 방법으로 떠오르고 있다. 따라서, 

본 연구에서는 스마트폰의 가속도 센서를 이용한 안드로

이드 어 을 개발하고 기존에 존재하는 게임들과는 다르

게 새로운 방향으로 게임을 제작하고자 한다. 

2. 개발 주안

1) 더블 버퍼링 

보통 Android Application은 GDI Thread를 통해 화면에 

그려지게 된다. 하지만 빠른 속도와 안정 인 게임 화면 

제어를 하여, 'SurfaceView' Interface를 상속 받아  

'SurfaceView.Holder' Callback함수로 작업을 진행한다. 

한 Thread를 상속받은 inner Class를 선언하여, 화면에 

그려질 백그라운드, 캐릭터, 몹, 아이템 이미지 등을 고속

의 비동기 작업을 통하여 제어된다. 

그림 1 surface view 요소

SurfaceView Class는 기본 으로 SurfaceView(Context 

context) 생성자와, void Draw(Canvas canvas), 

SurfaceHolder.getHolder(), void surfaceChanged(Surface

Holder holder, int format, int width, int height), void 

s u r f a c e C r e a t e d ( S u r f a c e H o l d e r 

holder),voidsurfaceDestroyed(SurfaceHolderholder)를 기본 

제공하여 override하여 사용한다.[2]

그림 2 surface view

SurfaceView의 구조이다. Android는 작업 로딩이 5  이
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상이 넘어가면 ANR을 발생시켜 강제 종료시킨다. 특히 

이미지를 불러오는 과정에서 많은 메모리와 시간을 소비

하기 때문에 ANR을 발생 시키는데, 이를 방지하기 해 

SurfaceView가 사용된다. 

    그림 4.1을 보면 SurfaceView는 SurfaceView.Holder

라는 Callback함수로 Surface 버퍼에 그림을 그리게 되고, 

그것이 SurfaceView에 반 이 되어 View에 표시되는 방

식이다. 처리속도가 빠른 메모리에서 이미지를 처리하여 

메모리에서 View로 바로 송이 되는 것이다. 

2) 안드로이드 가속도 센서를 이용한 제어

 Android Device에 내장되어 있는 가속도 센서를 이용하

여 사용자가 X, Y, Z축에 따른 Device의 움직임을 감지한

다. 가속도 센서에서 넘어오는 감도 값을 게임 내 캐릭터

를 움직이게 해 다.

3) 충돌처리  각종 센서를 활용한 캐릭터 제어

 게임 충돌 처리 기법  바운딩 박스 충돌 체크를 이용한

다. 게임 캐릭터와 몹이나 아이템은 하나의 박스로 생각할 

수 있기 때문에 바운딩 박수 충돌 체크를 이용하게 된다.  

Android Device에 내장되어 있는 가속도 센서를 이용하여 

사용자가 X,Y,Z축에 따른 Device의 움직임을 감지한다. 

가속도 센서에서 넘어오는 감도 값을 게임내 캐릭터를 움

직이게 해 다. .

그림 3 충돌처리 알고리즘 

A객체와 B객체가 충돌 할 때 사방면을 체크하게 된다. 한 

객체를 기 을 잡고 왼쪽 오른쪽  아래를 if()문을 통해 

체크를 하게되며, 각 박스의 을 이었을 때 일정 크기

를 이용하여 체크한다. 

① 몹 : 몹을 주인공 캐릭터의 움직임에 반응하여 움직이

게 구성하 다. 몹1은 주인공 캐릭터를 피하면서 움직이게 

하여 좌우로 피하게 되고, 몹2는 주인공 캐릭터를 향하여 

움직임으로써 피해를 입히게 하는 구성으로 되있다.

 주인공 캐릭터의 x좌표값을 계속 알아내어 x좌표를 기

으로 몹의 x좌표와 같으면 좌 는 우로 움직이게 하 고, 

x좌표보다 작으면 좌로, 크면 우로도 하게 끔 하 다. 몹2

는 반 로 하여 용하 다. 그리하면 주인공 캐릭터를 따

라 움직이게 된다.

② 아이템 : 첫 번째 아이템은 각선으로 움직여서 벽에 

충돌하면 반 방향 각선으로 움직이게 된다. 두 번째 아

이템은 일직선으로 움직이게 하 다.

 아이템을 주인공 캐릭터가 캐치하게 되면, flag변수를 두

어 y좌표를 -y좌표로 바꾸어 로 올라가게 하게 구성하

다.

 Android Application에서 배경음악과 효과음은 일반 으

로 MediaPlayer()메서드를 이용한다. 하지만, 배경음악처

럼 긴 시간동안 load되는 경우는 MediaPlayer()메서드가 

합하지만, 효과음은 짧게 이 되는 부분이라 메모리

리를 하여, SoundPool()메서드를 이용한다. 

그림 4 Activity 흐름도

반 사용자에게 보다 편리한 사용자 인터페이스 환경을 제

공하기 해서는 재의 도우즈의 기반 사용자 인터페

이스의 차원을 넘어서 사용자의 작업을 행해  수 있

는 에이 트 시스템이 제공되어야 한다. 한 에이 트 시

스템서비스 확장과 사용보 을 하여 응용을 한 미들

웨어 랫폼에 한 연구개발이 이루어져야 한다.

3. 결론  향후연구

스마트폰이 일반화 되면서 그에 따라 유행하고 있는 부분

을 연구해 보았다. 그것은 소셜 네트워크와 목하여 인기

를 끌고 있는 게임 련 개발이다. 재 존재하고 있는 것

들과는 사뭇 다르게 연구를 해보았고 그 결과는 새로웠고 

나쁘지 않았다. 개발을 통해서 체 인 안드로이드 사용

법을 숙지 할 수 있었고, 다른 쪽으로도 앱을 개발할 수 

있는 자신감도 얻었다. 아직은 수정, 보완이 필요한 상태

이고 이를 통해 더 세심하고 고 스럽게 하려는 노력이 

필요하다. 향후 어 리 이션과 서버를 연동 시켜야 하는 

과제가 남아있다. 서버까지 완성이 된다면 더 게임의 질이 

높아질 것이라는 기 감을 가지고 있다. 
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