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요       약

Super Rabbit 게임은 고  게임의 양식을 가지고  사회의 유아들에게 흥미를 유발시킬 수 있는 귀

엽고 다양한 캐릭터와 간단한 게임 방법을 이용하여 개발한다. 고 게임 특유의 간단한 조작방법과 짧

은 여가 시간 내에 성공할 수 있는 게임을 개발하는 것이 본 연구의 목 이다.

1. 연구 필요성  목

   스마트폰의 보  활성화에 따라 청소년과 등학생뿐 

아니라 어린 유아들도 스마트폰을 쉽게 할 수 있게 되

었다. 유아들은 스마트폰의 다양한 어 을 교육용으로 

하기도 하고 호기심과 흥미 유발을 해 하기도 한다.

  본 게임은 쉽게 스마트폰을 할 수 있는  사회의 

유아들에게 귀엽고 다양한 색깔을 활용하여 만든 캐릭터

와 게임 디자인, 간단한 조작으로 인해 흥미와 호기심을 

유발시킬 수 있는 어 리 이션을 개발하는 것에 목 을 

두었다[1]. 한 이 게임은 어디에서나 짧은 시간동안에도 

간단히 즐길 수 있도록 개발하 으며 향후 다양한 연령

를 한 여러 가지 버 이나 소셜 네트워크 서비스를 도

입하여 게임의 완성도를 높이는 것에 목 을 두었다,

2. 연구내용과 방법

  본 게임의 개발은 여러 사용자들에게 익숙한 안드로이

드를 기반으로 모두 무료 툴을 사용하여 개발하고, 어 리

이션의 시작과 끝까지 오류 없이 개발하 다.

게임 개발에 필요한 기본 게임 임 워크[2](그림 1)를 

응용하여 반 인 게임을 구 한다. 우리는 보다 역동성 

있는 게임을 해 모든 아이템과 캐릭터를 (그림 2)와 같

이 네 개의 칸으로 움직이는 것 같은 이미지를 만들어 주

요 클래스의 SpriteAnimation.java를 통해 마치 게임 속 

물체들이 움직이는 것처럼 보이도록 만들었다. 

(그림 1) 게임 주요 클래스

(그림 2) 캐릭터  아이템
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게임에 사용된 캐릭터와 아이템, 배경이미지 등 모든 

디자인 요소는 아이들의 호감을 불러일으킬 수 있도록 

자체 으로 제작 하 다[3].

(그림 3) 실제 게임 화면  흐름도

  게임의 흐름은 (그림 3)의 단계로 진행되며 스마트폰이 

익숙하지 않은 어린 사용자들이 보기에도 한 에 알아 볼 

수 있도록 제작하 고, 일반 사용자들에게 익숙한 UI와 

쉬운 조작방법으로 구 하 다.

(그림 4) 게임 흐름도

  총 5개의 메인 단계에 2개의 히든맵을 첨가하여 흥미를 

더했다.(그림 4) 각 맵의 아이템과 히든맵에 있는 코인을 

획득함으로써 수를 높일 수 있고, 4개의 아이템을 통해 

다양한 효과와 게임의 변수를 추가하여 어린이들의 흥미

를 유발하기 해 노력하 다. 맵의 하단에 있는 키패드에 

터치 입력을 받아 진행하는 방식으로, 미로처럼 구 된 맵

에서 을 피해 각 맵을 통과, 마지막 까지 가는 것이 목

표이다. 게임에서 제공되는 4개의 아이템으로는 어린 사용

자들이 변화를 쉽게 알 수 있는 이동속도 증가 아이템, 생

명아이템, 무 아이템, 무기아이템을 구 하 다. 생명이자 

제한 시간을 나타내는 상단의 하트 바가 어들기 에 

맵을 클리어 해야 하는데 여기서 이동속도 증가 아이템을 

획득하면 보다 빠른 시간 내에 클리어 할 수 있도록 도와

주고, 생명아이템은 하트 바가 늘어나며 무 아이템은 일

정 시간동안 을 없앨 수 있다. 마지막 맵에서만 나오는 

무기아이템은 최종 보스에게만 사용할 수 있는 아이템으

로 아이들의 높이에 맞춰 이어인 토끼가 던지는 당

근으로 만들어 아기자기한 느낌을 살리고, 폭력 인 느낌

을 이려고 하 다.

 재 개발은 획득한 수로 어떠한 효과도 얻지 못해 환

성도가 떨어지지만, 향후 어린 사용자뿐만 아니라 일반 사

용자들까지 흥미를 느낄 수 있도록 소셜 네트워크 서비스

와 랭킹시스템을 도입하여 다양한 사람들과 수를 공유

할 수 있도록 향상시킬 것이다. 

3. 향후 계획과 문제

  소셜 네트워크 서비스의 도입도 향후 개발에 있어 어려

움이 있지만, 가장 시 한 문제는 사운드 작권에 한 

것이다. 재 게임에 도입된 디자인 자료들은 자체 제작을 

통해 작권문제에 걸리지 않지만 향후 사운드를 도입하

면 사운드에 한 작권 문제가 생기게 된다.

  다양한 사운드 효과음, 소셜 네트워크 서비스를 도입함

으로써 게임의 완성도를 높이고, 그에 따른 작권과 여러 

문제들을 해결하는 것이 앞으로의 과제이다.

4. 결론

  부분의 일반 사용자들에겐 익숙하지만 어린 사용자들

에겐 익숙하지 않아 신선한 느낌을 받을 수 있고, 호기심

을 유발할 수 있는 고 게임을 모티 로 하여 스마트폰을 

쉽게 할 수 있는 아이들을 한 고 게임 어 리 이션

을 개발한다. 게임의 디자인과 조작방법 등 반 인 게임

의 구 은 어린사용자들의 호감과 편리함을 고려하여 개

발하고, 향후에는 다양한 효과음과 배경음의 도입, 소셜 

네트워크 서비스와의 결합을 통해 어린 사용자뿐만 아니

라 일반 사용자들도 짧은 여가시간에 간편히 즐길 수 있

는 게임으로 발 시킬 것이다.
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