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요       약
 스마트폰의 많은 보급으로 인하여 어플리케이션 또한 다양해졌다. 그리고 큐브라는 퍼즐 자체로는 많

이 알려져 있다. 이 어플리케이션은 큐브라는 퍼즐을 접해보지 못한 사람들은 맞추지 못한다는 단점을 

해결하고자 공식이 아닌 화면에 띄워 보다 쉽게 맞출수 있는 어플리케이션이다. 

1.  서   론

  현재 스마트폰의 많은 보급이 이루어졌다. 지

금 10대와 20대 열 명 중 일곱 명이 일상생활에

서 없어서는 안 될 매체로 스마트폰을 선택, 이

들이 스마트폰 주 이용자층임을 시사하였다. 40

대의 경우 TV를 가장 많이 선택한 2013년 조사

와 달리 2014년 조사에서는 스마트폰을 선택한 

비율이 가장 높아 20대에서 촉발된 스마트폰 이

용이 고 연령대로 확산되고 있다.[1] 보급이 많

이 된 만큼 그에 따라 다양한 어플리케이션이 

많이 나와 있다. 하지만 이용자들이 주로 사용하

는 어플리케이션은 SNS, 메신저, 게임이다. 하지

만 앱 중에서 취미를 가질 수 있게 동기부여 할 

만한 앱이 거의 없다고 봐도 무관하다. 

 이 연구는 지금 현재 취미에 동기 부여할 만한 

앱에 관한 것이다. 그 중에서 큐브 퍼즐에 관한 

것인데, 큐브는 한번도 접해보지 않은, 혹은 공

식을 외우지 않으면 맞출 수 없다. 혹여 맞추더

라도 우연일 확률이 높다. 하지만 이에 비해 입

문자, 일반인이라도 보고 따라하기만 하면 맞출 

수 있는 앱 이라는 관점이 중점을 두었다. 

1) 이 논문은 2014년도 정부(교육부)의 재원으로 

한국연구재단의 지원을 받아 수행된 기초연구사

업임(NRF-2014R1A1A2057878).

2.  관련 연구

2.1 Unity Game Engine

<그림 1> 유니티 로고

 게임을 만들 수 있게 도와주는 게임 엔진. 멀티

플랫폼으로 개발 가능한 게임 엔진으로 최신 버

전은 2015년 6월 기준으로 5.1.1 버전이다. 본래

는 플래시가 한창 잘나가던 시절 플래시로는 구

현이 힘든 3D시장 공략을 노린 3D제작툴이었다. 

하지만, 전문적인 게임엔진에 비해 사용법이 매

우 쉽다는 것에 착안한 개발자들이 이를 이용해 

게임을 만들기 시작하면서 아예 게임엔진으로 

방향이 선회되었다. 라이센스 비용이 매우 저렴

하고, 배우기 쉽기 때문에 큰 성능이 필요 없는 

스마트폰 같은 모바일 쪽에서는 승승장구하고 

있다.[2]

 아래는 라이센스 비용에 관한 공식홈페이지 정

보이다.
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<그림 2> 유니티 비용 정보

2.1.1 장점

  유니티는 GUI가 아주 직관적이다. 그리고 셰

이더, 물리 엔진, 네트워크, 지형 조작, 오디오 & 

비디오, 애니메이션 등. 게임을 만드는 데 필요

한 웬만한 것들은 자체적으로 기능을 지원한다. 

따라서 초보 개발자도 쉽게 접근할 수 있다. 그

리고 버튼 하나만 누르면 수많은 플랫폼으로 빌

드가 가능하다. 즉, 게임 하나 만들어 놓으면 수

많은 플랫폼에서 사용할 수 있단 소리다. 물론, 

어느 정도 조정은 필요하다.

  유니티가 지원하는 플랫폼은 웹브라우저, 윈도

우, 맥, 리눅스, iOS, 안드로이드, 블랙베리, 윈도

우 스토어 앱, 윈도우폰, 엑스박스 360, 엑스박스 

원, 플레이스테이션 3, 플레이스테이션 4, PS 

Vita, Wii U가 있다.

  몇몇 기능이 빠져있는 "유니티"는 무료이며 유

료 버전은 "유니티 프로"이다. 하지만 프로버젼

의 가격이 165만원으로 수억원에 달하는 다른 

엔진들보다 아주아주 싼 가격이다. 단, 정확하게 

말하자면 다른 엔진들의 가격이 소스 코드를 포

함한 가격이지만, 유니티의 경우 소스 코드는 포

함하지 않는다. 또한, 프로버전은 30일간의 무료

기간이 주어진다. 그리고 유니티 5를 발표함과 

동시에 퍼스널 버전의 무료화를 선언하며, 그 전

날 무료화를 선언한 에픽 게임즈에 맞섰다. 이러

한 장점들 덕분에 벤처 기업이나 소규모 스타트

업 창업, 또는 업종 전환을 하는 사람들에게는 

굉장히 유용하게 사용할 수 있다. 기본적으로는 

3D로 개발하는 게임 엔진이지만 구현 방식을 조

금 손보면 2D 게임도 문제없이 제작이 가능하

다.

  당장 나무위키에 개설된 것만 해도 바운스볼 

시리즈, BEATCRAFT, CYCLON, Cytus, 

Deemo, DJMAX TECHNIKA Q, 비시즈, 웨이

스트랜드 2, 로보크래프트, 하스스톤, 러스트, 더 

포레스트, 림월드 등 대다수가 유니티로 제작되

었으며, 지금도 많은 게임이 이 엔진으로 제작되

고 있다.

2.1.2 단점

  성능이 그렇게 떨어지는 것도 아니고, 오히려 

좋은 수준이지만, 경쟁자(특히 UDK)들에 비해선 

퍼포먼스가 조금 뒤떨어진다. 다만 과거에는 2D

가 많이 미흡했지만 정식으로 지원하는 현재는, 

어느 툴보다도 활발하게 2D로 개발되고 있다. 

웹에서 실행시 설치와 로딩에 너무 많은 시간이 

걸린다는 점도 있지만, 이는 웹의 특성상 어쩔 

수 없는 일이다. 엔진 자체의 최적화가 아직 부

실한 탓인지 일부 기기에선 프레임 드랍이 일어

나기도 한다. 무엇보다 한국어 지원이 너무나도 

부실해, 이 엔진으로 개발된 게임은 열이면 열 

일부 또는 전체 글씨가 보이지 않는 버그가 생

긴다. 한국인으로서는 큰 걸림돌이다. 유니티 엔

진은 기본적으로 싱글 엔진 지원이다. 멀티코어 

프로그래밍이 가능은 하지만 기본적으로 지원하

지 않기 때문에 멀티 코어 사용이 까다롭다. 업

데이트가 이루어지면서, 멀티스레딩 처리가 가능

하게 되었지만, 아직까지도 유니티 API는 멀티

스레딩 처리가 안전하지 않은 상태이다. 그리고 

C# 프레임워크인 Mono에 기반했기 때문에 보안

이 거의 되지 않는다고 보면 된다. 프로그래머들

이 직접 코드를 암호화 하면 스크립트 보안은 

해결되지만, 낮은 진입장벽에 의해 코드 암호화

를 하지 않는 프로그래머가 대다수 이다. 그래도 

기본적으로는 코드 난독화, 메모리 해킹감지 등

을 지원하지만 에셋스토어에서 CodeGuard나 

Anti-Cheat-Toolkit 등을 구입해야 가능하다. 하

지만 역시 완벽하게 막아 줄 수는 없다.

3. 시스템 구조

3.1 Software

 본 논문이 제안하는 소프트웨어 구성도는 다음

과 같다.

<그림 3> 시스템 구성도 

  “MainMenu”는 Main Scene으로, 프로그램을 

시작하게 되면 첫 화면이다. “Setting”은 본 프

로그램의 주 목적인 큐브 해법을 위한 큐브 색 
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도면 배치를 위한 Scene이다.  “ColorSelect”는 

큐브 도면을 펼쳐 놓은 모양이다. “ColorPicker”

는 큐브 6면의 색을 펼쳐 놓은 오브젝트 들이다. 

“ColorPicker”를 이용하여 “ColorSelect” 도면에 

찍어서 색을 입힌다. “Play” Scene은 “Setting” 

Scene에서 정보를 받아와서 큐브 해법을 보여주

는 화면이다. “Cube”는 “ColorSelect” 도면에 픽

한 색깔들을 받아와서 큐브 오브젝트에 색을 적

용 시킨다. “Solving”은 “Cube”에 적용되있는 색

을 읽어 큐브 맞추는 공식이 있는 스크립트입니

다. 이는 Step by Step으로 보여주게 되어 보고 

따라서 맞추게 된다.

4. 구현  결과

   <그림 4> 구현 결과 1

  <그림 4>는 어플을 시작하게 되면 보여지는 

화면이다. 여기서 큐브 맞추기를 누르게 되면 다

음 화면으로 넘어가게 된다.

   <그림 5> 구현 결과 2

  <그림 5>는 큐브 맞추기를 실행 하였을 때 

보여지는 화면으로 이렇게 도면이 나오고 오른

쪽에 색상 오브젝트를 클릭 하고 도면에 클릭을 

하면 색이 입혀진다.

   <그림 6> 구현 결과 3

 <그림 6>은 현재 모습은 아무런 설정은 하지 

않은 화면이다. <그림 5>에서 설정을 하고 나면 

이 큐브에 색이 입혀지고 해법 스크립트가 적용

되고 나면 Step by Step로 한 회전씩 돌아가게 

된다. 사용자는 돌아가는 모습을 보고 똑같이 따

라 하면 된다.

5. 결  론

  현재 다양한 어플리케이션이 나오는 가운데 

큐브 같이 할 줄을 모르면 아예 접근조차 하지 

못하는 분야들이 있다. 예를 들어 이 어플리케이

션의 경우 보통 공식으로만 맞추는 방법이 나오

고 경우의 수가 엄청 많기 때문에 직접 어떻게 

돌아가서 맞추는 지 처음 접하는 사람들은 알 

수가 없다. 하지만 본 논문에서는 보고 따라하기

만 해도 맞출 수 있기 때문에 흥미가 생겨 이 

퍼즐에 대해서 진입장벽이 낮게 느껴져서 취미

로 발전될 가능성을 중점을 두었다.

  향후 과제로는 OpenCVSharp으로 도면을 찍

어서 색을 입히는 것이 아닌 카메라로 캡쳐해서 

색상을 추출하는 방법으로 재미를 더하고 쉽게 

하여 더 발전된 어플리케이션으로 만들 것이다.
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