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요       약
 현재 게임을 제작할 수 있는 다양한 Tool들이 존재한다. 하지만 제한된 Tool을 이용하여 제작된 게

임은 프로그래밍 언어로 제작된 게임과 비교 시 다양한 방법의 구현 및 게임의 퀄리티 향상에 어려움

이 있다. 따라서 본 문에서는 프로그래밍 언어 중 JAVA Library를 이용한 게임을 제작하여 그 필요

성에 대하여 서술하였다.

1. 서론

 최근 게임을 제작하기 위해 유니티(Unity)나 언리얼 엔진

(Unreal Engine), 2D 게임이 제작 가능한 RPG Maker 시

리즈와 같은 다양한 Tool들이 존재한다. 프로그래밍 언어

를 잘 모르더라도 누구나 쉽게 게임 제작이 가능하다. 쉽

게 제작이 가능하지만, 제한된 조건에서 퀄리티 향상의 어

려움이 있다. 그렇기 때문에 프로그래밍 언어 기반에서 게

임을 제작 할 수 있어야 한다. 

 게임 제작에 필요한 요소는 일반적으로 스토리, 그래픽, 

프로그래밍 등이 있다. 스토리는 전반적으로 게임이 어떻

게 진행될 지, 사용자가 게임을 할지 안할지의 기준이 된

다. 그래픽은 정해진 스토리의 분위기와 비슷한 스타일이

어야 하고, 밝은 스토리에는 환한 그래픽 효과를 주고 어

두운 스토리는 침울하거나 어두운 그래픽 효과를 적용한

다. 만약 사용자가 스토리와 그래픽 사이에서 괴리감이 느

껴진다며 게임을 하지 않을 것이다. 스토리와 그래픽이 정

한 후 그 내용을 기반으로 게임을 제작한다. 게임제작에서

는 사용자가 같은 장르의 다른 게임보다 재밌고 편하게 게

임을 즐길 수 있도록 프로그래밍을 한다. 

2. 배경지식

 본 프로젝트는 자바를 기반으로 이클립스(Eclipse)에서 제

작하였다. 이클립스 는 공개 소프트웨어 기반의 통합 개발

 본 연구는 강릉원주대학교 서울어코드 활성화 사업의 지

원을 받아 수행된 결과임

*교신저자 : 이강만(gangman@cs.gwnu.ac.kr)

플랫폼이다. C/C++ 언어, 자바, 안드로이드 등 다양한 프

로그래밍 언어를 지원하며 이클립스의 GUI환경을 이용하

여 다양한 그래픽을 처리할 수 있다.

 게임의 종류에는 RPG(Role-Playing-Game), 어드벤쳐

(Adventure), 액션(Action), 시뮬레이션(Simulation) 등이 

있다. 본 프로젝트에서는 RPG요소와 어드벤쳐 요소를 합

쳐서 제작한다.

2.1 RPG와 어드벤쳐

 RPG는 Role-Playing-Game의 약자로, 캐릭터의 성장과 

이야기의 진행이 위주로 된 게임 장르이다. 레벨이라는 단

계를 올려가며 캐릭터를 성장시키고 게임 속의 다른 캐릭

터들과 대화하거나 임무를 수행하고 전투를 하면서 스토리

를 진행한다. 소설처럼 하나의 스토리를 만들어 나가기 때

문에 게임의 전체적인 스토리에 따라 감동과 즐거움이 달

라진다. 

 어드벤쳐 게임은 캐릭터가 정해진 맵을 탐험을 하여 원하

는 아이템을 찾거나 목적지까지 나아가는 게임장르이다. 

일반적으로 게임을 제작할 때 RPG와 어드벤처의 요소를 

합친다.

<그림 1>
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<그림 2>

2.2 Communication

 Communication은 플레이어와 컴퓨터 사이에서 이루어진

다. 플레이어가 특정한 조건이나, 상황을 만족하면 

Communication이 발생하고 플레이어가 게임에 쉽게 접근

하거나 진행하는 것에 도움을 주고, NPC들의 사고를 알 

수 있게 하여 사용자가 게임에 접근하기 쉽게 한다. 

 Communication 방식은 플레이어가 좀 더 친숙하게 접근 

할 수 있게 구성한 방식이 있고, 프로그래머가 자신이 구

현하려는 게임에 어울리는 방식이 있다. 대부분의 게임에

서는 NPC의 모습이 보이고 지문이 읽는 형식으로 진행하

는 것이 대표적이다.

2.3 Battle

 Battle은 Communication과 마찬가지로 특정 조건이나 상

황을 만족하면 발생하지만 Commnication과 달리 강제성을 

가지고 있다. 

 Battle 상황은 게임의 종류에 따라 실시간으로 플레이어

는 생성되는 몬스터를 잡는 방식과 새로운 전투 화면으로 

넘어가는 방식이 있다. 전자의 경우 빠른 게임의 진행이 

가능하다. 후자는 빠른 진행은 안되지만, 전략적인 전술이 

필요하여 게임에 집중할 수 있다. 그렇기 때문에 프로그래

머는 상황에 맞게 사용하면 된다. 하지만, 상황에 맞지 않

는 Battle은 게임의 완성도를 낮출 수 있기 때문에 주의해

야 한다.

3. 구현

 JAVA 프로그래밍 언어는 Library를 지원하는데, 이를 통

해 다양한 효과를 얻을 수 있다. 기본적으로 제공되는 

Library말고도 동영상을 보여주거나, 음악을 들려줄 수 있

는 것들이 있다. 그러한 Library를 이용하기 위해서는 필

요한 프로그램들이 있다.

3.1 Moving

 RPG나 Adventure등 다양한 게임에서 가장 기본적이고 

중요한 것은 플레이어가 움직이는 것이다. 사용자가 캐릭

터를 움직이는 커맨드는 키보드의 방향키이다. 사용자가 

입력하는 커맨드를 처리하기 위해 자바에서는 KeyAdapter

와 KeyEvent Library를 제공한다.

import java.awt.event.KeyAdapter;
import java.awt.event.KeyEvent;

 KeyAdapter와 동일한 역할을 해주는 KeyListener도 제공

하지만 사용할 필요가 없는 Method를 오버라이딩

(OverRiding) 해주어야하기 때문에 본 프로젝트에서는 

KeyAdaper를 사용한다. KeyAdapter는 사용자가 키를 눌

렸을 때 그 값을 처리하는 keyPressed()라는 Method를 지

원한다.

addKeyListener(new adapter());
 KeyEvent는 KeyAdapter로 생성된 클래스에서 입력된 

key의 종류를 임시로 저장하는 역할을 한다. KeyAdapter

가 입력된 키를 비교하여 구분하는 역할을 하려면 

KeyEvent의 역할이 중요하다.

public class adapter extends KeyAdapter(){
   public void keyPressed(KeyEvent e){
      if(e.getKeyCode() == KeyEvent.VK_UP){
         ...
      }else(e.getKeyCode() == KeyEvent.VK_DOWN){
         ...
      }
      ...
   }
}

3.2 Communication

 NPC(Non-Player-Character)와 Communication을 하기 

위해서는 CardLayout Library를 사용하여 화면을 전환하

거나 새로운 화면을 생성한다. CardLayout은 Panel이라고 

불리는 화면을 자유롭게 전환이 가능하게 하는 Library이

다. 

import java.awt.CardLayout;
 CardLayout의 원리는 CardLayout의 객체를 생성하고, 

Main이 되는 Frame의 Layout을 CardLayout으로 선언한

다. 그 후 필요한 Panel을 생성하고, Panel을 전환해 주는 

Method를 만든다. CardLayout에서 제공되는 Method를 이

용하여 생성된 순으로 Panel을 전환 할 수 있다. 주의할 

사항은 생성된 Panel은 차례대로 구현되기 때문에 필요할 

때 생성 할 수 있게 구현하여야 한다. 그렇지 않으면 넘어

가지도 않은 Panel들이 모두 구현되어 충돌이 일어난다.

Main_Panel main_panel = new Main_Panel(this)
getContentPane().setLayout(cards);
add(“one”, main_panel);
public void changePanel(){
   cards.next(this.getContentPanel());
}
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3.3 Battle

 Battle은 자연스러운 이펙트가 중요하고 이를 위해서는 

Thread Library를 사용한다. Thread Library는 두 개 이상

의 Method를 동시에 실행할 수 있다. Thread객체를 생성

하고 start()와 run() Method를 사용한다. 생성된 객체를 

통해 start() Method 호출하면 run Method를 실행한다.

Thread t1 = new Thread(new Code());
Thread t2 = new Thread(new Code2());
t1.start();
t2.start()
public void run(){
   ...
}

 이때 t1과 t2의 start() Method를 사용할 때 t1의 run()이 

실행 중이더라도 t2의 run()이 같이 실행한다. 이러한 특성

으로 게임의 다중적인 상황에 대처가 가능하다.

3.4 그 외

 플레이어의 움직임이나 이펙트를 출력해주는 Image와 

Graphics Library 있다. Image Library는 이미지를 불러오

는 역할을 하고,  Graphics Library는 불러온 이미지를 

Frame이나 Panel에 출력해 주는 역할을 한다. 이 두 가지

를 사용하면 자연스럽게 이미지를 출력할 수 있다. 

Graphics Library는 이미지뿐만 아니라, 입력된 String을 

이미지 형태로 출력한다.

import java.awt.Graphics;
import java.awt.Image;
ImageIcon image = new ImageIcon(“test.PNG”);
Image img = image.getImage();
public void paintComponent(Graphics g){
   super.paintComponent(g);
}

 게임을 할 때 BGM(BackGround Music)도 중요하다. 게

임에 맞는 BGM은 플레이어의 흥미를 이끌 수 있다. 

Audio Clip Library는 이러한 BGM을 넣는 것을 도와준다. 

음악 파일의 확장자를 wav로 수정하고 해당 파일을 불러

와서 재생한다. AudioClip Library는 재생과 정지가 자유롭

고 BGM을 루프 시켜서 음악이 멈추는 것을 방지 할 수 

있다. 

import java.applet.AudioClip;
AudioClip clip;
File file = new File(“test.wav”);
try{
   f.clip = Applet.newAudioClip(file.toURL());
}catch)Exception e){
   e.printStackTrace();
}
f.clip.play();
f.clip.stop();

 이 밖에도 Media Library, Color Library, Font Library 

등 다양한 Library가 존재한다.

 

4. 결론

 본 프로젝트는 JAVA Library를 사용하여 게임을 제작하

는 과정을 설명한다. 본문에서 제작한 테스트용 게임은 앞

에서 설명한 Library를 이용한다. 제작된 게임은 기본적인 

그래픽 요소 및 외적 요소가 부족하지만, 프로그래밍 면에

서는 충분히 훌륭하다. 그러므로 앞의 Library를 충분히 

이해하고 사용할 수 있다면, 게임을 제작하는데 어려움은 

없다. 더 나아가 서버나 데이터 베이스를 접목시키면 큰 

프로젝트도 문제없다.

<그림 3>
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