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요       약
 애플의 iOS가 처음 출시되고 앱 마켓이 공급자와 소비자 모두에게 각광을 받으며 성공하자 구글에서

도 Android를 내세워 구글 마켓을 오픈하였고 결국 다양한 종류, 높은 품질의 애플리케이션들이 사용

자들에게 공급되게 되었다. 언제 어디서나 스마트 폰을 통해 고품질의 다양한 앱을 이용할 수 있다는 

점이 부각되어 각 마켓의 다운로드 횟수가 급증하는 등 폭발적인 앱 시장을 이룩하게 되었다. 하지만 

개발자의 입장에서는 같은 솔루션을 개발할 때 모든 플랫폼을 지원하기 위해 각각의 OS에 맞게 따로 

개발하기 때문에 오히려 전체 개발기간이 늦어지는 요소가 되었다. 이런 비효율적인 개발 기간을 단축

하기 위해 상용엔진을 구매하여 적용하는 경우가 있지만 영세한 규모의 프로젝트 팀에서 적용하기에

는 무리가 있으며 엔진 자체를 배우거나 개발하려는 앱을 위한 커스터마이징하는 기간 역시 짧지 않

아 좋은 선택이 될 수 없다. 이에 본 논문에서는 모바일 OS 크로스 플랫폼 지원이 가능한 게임 엔진

을 구축하기 위한 방법을 설명하고 이를 활용하여 개발된 프로젝트를 테스트하여 초당 54~61frame 이
라는 그래픽 출력 속도를 보임으로써 해당 엔진의 활용 가능성을 증명하였다.

1. 서론

  애플의 iOS 와 구글의 Android의 스마트폰의 발전에 

따라 두 진영의 앱 마켓 시장도 급속도로 성장하여 왔고 

앞으로도 발전 가능성이 무궁무진한 상황이다. 소비자는 

다양하고 편리한 앱을 언제 어디서나 마켓으로부터 다운

받아 사용해볼 수 있는 편리한 경험을 하고 있는 것이다. 

하지만 개발자의 입장에서 보면 OS가 다르다는 점으로 

인하여 하나의 OS에서 선 개발 후 동일한 기능을 하는 

앱을 다른 OS에 맞게 포팅 작업을 해야 한다. 보통 선개

발된 원본 소스 콘텐츠를 분석하고 타 OS 플랫폼에 맞게 

재구성하는데 걸리는 시간과 인건비가 선 개발에 못지않

기 때문에 상당한 부담이 된다. 이를 해결하기 위해 상용

엔진을 구매하여 적용을 하기도 하지만 엔진 자체를 배워

야 하는데 걸리는 시간이나 개발하려는 앱을 위해 엔진을 

커스터마이징 하는 기간 역시 상당한 비용이 걸리므로 영

세한 규모의 프로젝트 팀에서 적용하기에는 무리가 있다. 

이에 본 논문에서는 모바일 OS 크로스 플랫폼 지원을 위

한 게임 엔진을 구축하는 방법을 설명 한다. 논문의 구성

은 2장에서 현재 크로스 플랫폼에 대한 기술동향을 포함

한 관련연구를 서술하고 3장에서 크로스 플랫폼 지원을 

위한 게임 엔진을 구축 하는 방법을 서술하며 4장에서 실

험을 통해 엔진으로서 활용 가능성을 보인다.

2. 관련 연구

   현재 모바일 OS 크로스 플랫폼 지원을 위한 연구가 

활발히 진행 중이며 그중 대표적인 것이 가상 기계를 활

용하는 방법과 HTML5로 대표되는 웹브라우저 기술이 있

다.[1]-[7]

2.1. 가상기계

  크로스 플랫폼 지원을 위해 기계의 설계를 통한 연구가 

있다. 중간 언어를 사용하는 가상기계 기반의 플랫폼으로 

여러 스마트 기기에 탑재되어 독립적으로 수행이 가능한 

장점이 있다. 하지만 중간 언어를 번역하는 과정이 실시간

으로 이루어지기 때문에 속도에 민감한 게임 앱의 경우 

적용하기에 무리가 있다.[1][2]

2.2. HTML5

  표준 웹 기술을 활용해 네이티브 앱을 만드는 연구도 

활발히 진행 중이다. 그중 HTML5는 차세대 앱 개발 언
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어로서 각광을 받고 있다.[3] 브라우저 기반의 웹 앱은 손

쉬운 개발과 모든 플랫폼에서의 실행을 가능하게 하기는 

하지만, 동시에 보안, 실행 속도 등에서 여러 한계점을 갖

고 있다. 또한 브라우저에 따라 지원을 하지 않는 것도 있

기 때문에 이 역시 게임 앱에 적용할 수 없다.

3. OS 크로스 플랫폼

  현재 스마트폰 OS는 크게 구글의 Android 와 애플의 

iOS로 구분된다. Android는 JAVA를 기반으로 하는 프레

임워크이며, iOS는 Object-C를 기반으로 하는 프레임워크

이지만, 두 OS 모두 밑단의 프레임워크에 리눅스를 포함

하고 있다. 이와 같은 특성을 활용하여 메인 기능을 C언

어로 구현하고, 각 OS에 메인 기능을 연결하는 인터페이

스를 설계해 주는 것으로 두 OS간 크로스 플랫폼 지원이 

가능한 엔진을 설계한다. 언어 차원에서 Object-C는 C를 

기본으로 지원하며, JAVA는 JNI(Java Native Interface)

를 통해 간접적으로 C언어를 지원한다. 이러한 구조를 통

해 게임의 메인 모듈을 포함한 핵심 기능들은 모두 C와 

C++ 코드로 구성하고 해당 기능을 공통적인 인터페이스

를 통해 각 OS와 통신하도록 함으로써 OS 크로스 플랫

폼 지원이 가능해진다. 게임 엔진은 그래픽 라이브러리, 

메인 프로세스, 이벤트 핸들러로 구성이 된다.

(그림 1) iOS와 Android 의 C 언어 지원

3.1. 그래픽 라이브러리

  업계 표준인 OpenGL ES를 사용하여 그래픽 라이브러

리를 설계한다. OpenGL ES 는 임베디드 단말을 위한 

OpenGL의 서브셋으로 2차원 및 3차원 그래픽스 표준 

API이다. 이를 활용하여 OS에 종속적이지 않은 그래픽 

라이브러리를 구축할 수 있다. 그래픽 라이브러리는 화면 

출력 및 텍스처 등록을 담당하는 라이브러리이다.

(그림 2) OpenGL ES Architecture

함수 명 기능

tm_loadTexture 텍스처를 등록한다.

tm_drawTexture 텍스처를 화면에 출력한다.

tm_mergeImage
텍스처 끼리 조합하여 새로운 이미지

를 표현한다.

gr_drawRect 사각형을 그린다.

gr_drawLine 라인을 그린다.

gr_drawPoint 픽셀 하나를 그린다.

gr_drawPoints
픽셀로 이루어진 자유 곡선을 그린

다.

gr_drawCircle 원을 그린다.

gr_readPixels 해당 영역의 픽셀들을 읽어온다.

tm_imgResize 텍스처의 크기를 재조정 한다.

<표 1> Graphic library 함수목록

3.2. 메인 프로세스

  OS의 run roop에서 호출되어 매 프레임마다 실제 게임

의 현재 진행 상태에 따라 해당하는 분기로 제어권을 넘

기는 역할을 한다.

(그림 3) Main Process 분기 코드
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OS 1회 2회 3회

Android

(갤럭시 s-2)
55 - 60 54 - 58 57 - 58

iOS

(아이폰 3GS)
57 - 61 58 - 60 56 - 58

<표 3> 초당 프레임수
3.3. 이벤트 핸들러

  스마트 기기들은 공통적으로 터치 이벤트, GPS, 기울기 

센서를 통해 해당 값을 받을 수 있다. 이것을 이벤트 핸들

러를 통해 게임의 메인 프로세스와 연동 될 수 있도록 만

드는 역할을 한다.

함수 명 받게 되는 값

touchesBegan 화면 터치시 xy 좌표를 얻는다.

touchesMoved 화면을 드래그시 xy 좌표를 얻는다.

touchesEnded
화면에서 터치를 땐 후 xy 좌표를 

얻는다.

accelerometer
디바이스의 기울기에 대한 xyz 값

을 얻는다.

getGpsLocation 해당 위치의 gps 값을 얻는다.

<표 2> 스마트 기기의 외부 입력

4. 실험

  구현된 게임 엔진을 사용하여 화면을 터치했을 때 캐릭

터가 점프하는 간단한 게임 앱을 만들어 초당 Frame 수

를 테스트 하였다. 실험환경은 Android 테스트를 위해 갤

럭시 S-2와 iOS 테스트를 위해 아이폰 3GS를 각각 사용

하였다.

그림 4 아이폰 테스트

그림 5 갤럭시 s-2 테스트

 통상 적으로 사람의 눈은 초당 30프레임의 동영상에 대

해 자연스럽다고 느끼며 60프레임에 가까운 동영상에 대

해 매우 부드럽다고 느낀다. 이러한 사실로 볼 때 해당 실

험의 결과 표 3에서 두 OS 모두 만족할만한 초당 Frame 

수를 보여 주었으며 이것으로 엔진의 활용 가능성을 증명

한 셈이 되었다.

5. 결과

  본 논문은 모바일 OS 크로스 플랫폼 지원을 위한 앱 

게임 엔진을 구축하여 각 OS 별 동일한 앱 게임을 개발 

함에 있어 그 기간을 획기적으로 단축시킬 수 있는 방법

을 제시하였다. 또한 실험의 결과로 실제 활용 가능할 만

큼의 성능을 보여 주었다. 이를 통해 OS 별로 포팅을 해

야 하는 기존의 부담 없이 앱 게임을 개발할 수 있을 것

으로 예상된다.
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