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● 요   약 ●  

 본 논문에서는 특정한 모바일 게임 장르인 RPG를 선호하는 유저들의 성향과 매력적인 게임 UI는 무엇인지에 관해 다양한 방

법 및 분석한 결과를 제시한다. 모바일 RPG게임에 진입함에 있어 사용자들이 거치는 프로세스를 알아보고, 매력적인 게임 UI
는 어떻게 정의하는 가에 대한 것도 제시한다. 게임 UI의 외형이나 기능 등의 요소가 게임을 선택하는 데에 있어 어떠한 영향을 

끼치는가에 대해서 알 수 있다. UI와 플레이의 연관성을 분석을 통해 요인을 알아보고, UI가 게임을 진입하는데 있어 사용자에

게는 어떤 의미를 가지는가에 대한 것을 알 수 있다.

키워드: 인터페이스(interface), UI/UX(User_interface/User_experience), 버튼(button)

I. Introduction

게임 UI는 게임을 플레이하기 전 첫인상을 담당하는 요소 중 

하나이다. 기능에서부터 심미적 디자인 같은 감성적인 면까지 UI를 

구성하는 요소 하나하나가 게임을 진입하지 않은 상태에서 그 게임의 

특징, 플레이적인 성격, 타 게임과의 차별성 등 플레이 여부를 결정하게 

하도록 이끄는 과정에 속한다.
유저들은 이러한 의사결정 과정을 통해 게임의 플레이 여부를 

결정하기도 한다. 유저가 어떤 게임을 선호하고, 그 이유가 무엇인지 

알아야 게임UI를 어떻게 할 것인지에 대해 방향성을 잡을 수 있다.
하지만 수많은 유저들이 선택한다는 것에 있어 단일적인 요소만 

고려하지는 않기 때문에 여러 가지 요인을 살펴 볼 필요가 있다. 
특히나 어떠한 게임UI가 매력적인가에 대해서는 게임마다 혹은 유저 

층 마다 주관적인 면모가 있어 객관화시킬 필요가 있다.
본 논문에서는 게임UI의 기능, 역할, 제작 시 고려사항등 다각도로 

살펴보고, 인기 있는 게임의 UI를 분석하여 어떠한 공통점과 패턴이 

있는지, 분석 내용을 제시한다.

II. The Main Subject

1. 게임 UI의 역할

게임에서 UI의 역할은 게임을 플레이하는 유저와 인 게임

(In-Game) 사이에서 원활한 매개체로서 존재한다. 게임의 정보를 

정확하게, 또 빠르게 전달하며, 게임에 몰입할 수 있도록 가독성 

있게 제작되어 진다.   이때 중요하게 디자인 되어야 할 사항은 

바로 레이아웃 디자인이다.
이 레이아웃 디자인이 어떻게 구성되는가에 따라 게임의 장르 

및 특징들이 틀려지기 때문이다.
레이아웃 디자인에 영향을 주는 몇 가지 변수들은

 
◾ 사용자 경험   예) 문화적 배경, 국적

◾ 디자인 Concept  에)미니멀리즘(minimalism), 아방가르드 

스타일(Avant-garde Style)
◾ 디자이너의 독창성  예) 창의적 해법, 디자이너의 스타일

◾ 시각적 계층구조 – 우선순위

◾ 기능적 한계성  예) 플랫폼(pc, 모바일 등)

등에 의해 발생되었다. 

모든 게임의 안내자 역할을 하는 게임UI는 심미성, 독창성, 기능성, 
전통성의 기반으로 디자인 되어야 하며, UI자체로도 연출을 하며 

끝임 없이 사용자에게 필요한 정보를 시각적으로 제공함으로서 게임의 

몰입도를 높여주어야 한다.
 또한 시각적 계층구조로 디자인하여, 무엇을 강조할지, 또 어떤 

시각선(Invisible line)으로 이끌지가 중요한 관점이 된다. 

2. 게임 UI의 기능

게임UI의 기능적 측면은 게임의 재미와 그 게임만이 지닌 독특한 

기능을 연결하는 매개체 역할을 한다. 게임화면에서 우선적으로 보이



한국컴퓨터정보학회 하계학술대회 논문집 제24권 제2호 (2016. 7)

312

는 게임 UI는 게임의 전면부에서 게임의 몰입도, 시야각의 확보, 
연출의 재미, 게임내의 정보 전달, 내 정보의 상태 등을 관장하고 

이를 수시로 확인 할 수 있도록 화면에 출력하고 있다. 과거의 게임 

UI는 게임패키지의 부속적인 역할을 담당 했지만, 현재 모바일 게임의 

태동으로 게임 제작 시 중요한 의사결정 역할을 담당하는 비중 있는 

역할로 인식되고 있다.
현재 상용화되어 서비스하고 있는 모바일 RPG게임 상위 10위 

게임들의 UI의 기능들을 분석해보니 공통적으로 나타나는 기능들의 

패턴을 발견할 수 있었다.

2.1. 게임 UI의 기능요소

◾ 캐릭터 스테이트(character state)
   사용자 캐릭터의 현재 상태표시

◾ 컨트롤러(controller)
   사용자 캐릭터 조종 장치

◾ 미니맵(mini map)
   사용자 캐릭터가 이동할 수 있는 게임 내 지도

◾ 타임(time)
   플레이 시간(보상으로 작용)
◾ 일반 공격(attack)
   게임 내 가장 많이 사용하는 기능

◾ 공격 스킬1(attack skill1)
   특수공격 기술

◾ 공격 스킬2(attack skill2)
   특수공격 연속기술

◾ 마법 공격스킬1(magic attack skill1)
   마법을 이용한 대상 공격기술

◾ 마법 공격스킬2(magic attack skill2)
   마법을 이용한 범위 공격기술

◾ 자동진행(auto)
   사용자가 간섭 없이 자동플레이 진행

3. 게임 UI의 그리드 및 레이아웃 분석

게임UI의 격자구조 즉 그리드 구조는 레이아웃에서 시각적인 이동

경로를 창조하며, 어디에 기능 및 디자인 요소가 배치되어야 하는지를 

결정짓게 된다. 좋은 레이아웃 디자인은 좋은 그리드 구조와 디자이너

의 창의성이 결합하여 만들어진다.
그리드는 시각선(invisible lines)의 집합체로서 사용자의 주의를 

집중시키고, 레이아웃에 대한 시각적 평가를 이끈다. 그리드 구조는 

지도와 마찬가지로 레이아웃에서 시작점과 끝나는 점을 안내해 준다. 
또한 그리드 구조는 레이아웃에서 시각적인 이동경로를 창조하며, 
어디에 게임의 기능적 요소 및 디자인 요소가 배치되어야 하는지를 

결정하게 된다. 좋은 레이아웃 디자인은 좋은 그리드 구조와 디자이너

의 창의성이 결합하여 만들어진다.

3.1 . 게임 UI  레이아웃 디자인 분

Fig. 1. Game Lay-out Design analysis

위 [그림 1]에서처럼 상단의 프레임과 하단의 프레임이 존재하는데 

상단의 캐릭터 스테이트, 타임, 또는 재화 등의 콘텐츠의 성격은 

게임플레이의 직접적 관계가 아닌 플레이에 도움을 주는 성격의 

콘텐츠로 구성되어 있는 것을 알 수 있다. 또 하단의 컨트롤러와 

공격 및 스킬들은 게임 플레이 시 적극적으로 참여하는 기능으로 

구성된 것을 볼 수 있다. 모바일 RPG 게임에서 이 부분이 그 게임의 

성격과 타 게임과의 차별성 및 독창성을 부각 시키는 부분으로 매우 

중요하게 인식되고 있다.

[그림 2] 참조

Fig. 2. UI Frame Design analysis

3.2. 시각적 계층구조에 의한 분석

Fig. 3. View of Structure the Game UI

처음 In-Game UI를 보면 제일 먼저 보이는 순서는 

[그림 3]과 같다. 1번, 2번, 1번, 3번 4번, 다시 1번순으로 시각선의 
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흐름을 알 수 있다.  2번의 경우 시각적으로 우선순위에서 3번과 

같은 것으로 인식 되는데, 이는 재질의 대한 것으로 투명도를 주어 

시각적으로 보다 약하게 작용을 한다. 그 이유는 컨트롤러가 항상 

엄지손가락에 가려지는 부분으로 In-game화면의 몰입도를 높이는 

방식으로 투명하게 만들기 때문이다. 이 시각선(Invisible-line)은 

사물을 판단하는 무의적인 순으로  면적과 색상, 등의 순으로 인식한다. 

3.3 Grid 구조에 의한 분석

그리드는 좌표에 의해 지정된 점을 수직선과 수평선으로 균일하게 

배치한 그물망이다. 그리드 요소에는 그리드 단위, 단의 폭, 단의 

숫자, 여백, 장 등이 있다. 일반적으로 수직선은 단을 나누고, 수평선은 

이미지의 크기를 결정한다. 그리드의 형태가 디자인에 적합한지 여부

를 따져 보려면 다음의 사항들을 고려해야 한다.

◾ 그리드 단위: 일반적으로 문자 단위와 그리드 단위가 동일하며, 
포인트 또는 픽셀(pixel)을 사용한다.

◾ 단의 폭 : 단의 폭은 폰트의 크기, 이미지 크기, 스크린의 크기 

등 다양한 요소에 의해 결정 된다. 일반적으로 단의 폭은 그 단의 

주체에 맞게 가독성에 의해 결정된다.

◾ 단의 숫자 : 이것은 기능적인 문제로, 스크린의 크기, 디자인 

요소 그리고 디자인의 내용물에 따라 달라질 수 있다. 예를 들어 

여러 포털 사이트와 신문 웹 사이트는 3개에서 4개의 단을 사용하는데, 
그 이유는 많은 양의 다양한 종류의 정보를 담는데 효과적이기 때문이

다.

◾ 여백 : 여백은 페이지의 바깥쪽 경계를 정의한다. UI 여백은 

플랫폼의 종류와 게임 장르에 따라 여백의 설정 값이 다르게 된다. 
따라서 디자이너는 사용자(효율성, 만족성 등) 측면에서 이것의 접근 

용이성을 고려해야 한다.

◾ 장(fields) : 장은 단을 수평으로 나눈 것이며, 정보를 시각적 

단일체로 구분하기 위해 사용한다. 장은 전체 내용이 몇 개의 소제목으

로 이루어져 있는지에 따라 다르게 만들어질 수 있다.

Fig. 4. Analysis of Structure the Game UI

[그림 4]와 같이 이 게임의 UI를 보면, 3단과 3장으로 수성된 

것을 알 수 있다. 1장은 전광판의 기능으로 게임에 직접적으로 참여하

지 않지만, 플레이 시 필요한 정보만 제공하는 기능을 지니고 있으며, 
3장의 경우, 게임에 캐릭터를 컨트롤하고 기능들을 이용하여 게임을 

진행하는 기능으로 배치되어 있는 것을 알 수 있다. 그리고 여백의 

경우 1장 보면, 양쪽 끝으로 여백이 많지 않음을 볼 수 있다. 이는 

그쪽으로 사용자가 게임 플레이 시 어떤 행위를 하지 않기 때문이다. 
그러나 3장은 게임플레이 시 사용자가 가장 많이 기능을 이요하기 

때문에 여백을 플랫폼에 비례하여 여유 있게 구성되어 있다. 1단과 

3단의 경우처럼 UI의 중심을 맞추어 그리드의 디자인이 안정되어 

사용자의 가독성을 높이는 디자인으로 설계, 구조되어 있다.

III. Conclusion

현재 국내 RPG모바일 게임 인기순위 10권내에 있는 게임들의 

게임UI가 게임 플레이에 미치는 영향 등을 분석한 결과, 레이아웃 

디자인과 그리드의 디자인 등의 요소가 게임 플레이 하는 부분에서 

영향력이 가장 큰 것을 알 수 있었다. 색체감에 관한 부분도 필요하다고 

생각하는 사용자도 많았지만, 재질감에 대한 뚜렷한 디자인 컨셉을 

제시해야지만 흥미 있는 태도 또한 보였다. 게임 UI에서 외형적인 

요소가 게임 플레이 시의 몰입도에 가장 큰 영향을 미치는 것을 

알 수 있었다. 게임 UI의 콘텐츠 내용에 대한 관심도와 타 게임과 

비슷한 UX를 기반으로 하는 UI 선호하는 사용자들이 주를 이룸을 

나타냈다. In-Game에서 UI를 구성함에 있어 레이아웃 디자인, 크기, 
색감, 재질감, 버튼디자인 등에서 통일적인 디자인 요소가 필요한 

것을 알 수 있었다. 차후 In-Game UI를 디자인 할 때 기존 게임의 

UX를 기반으로 독창적인 게임UI 디자인이 필요하다고 판단된다.
향후 모바일 RPG게임에서 UI디자인을 Lobby UI디자인과의 상관

관계를 명확히 조사한다면 매력적인 게임UI 디자인에 관한 정의와 

함께 앞으로 어떤 방향성을 가지고 기획 및 디자인을 할지에 대한 

해답을 연구 할 계획이다.
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