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요       약
 본 논문은 기존의 벽돌 깨기 게임을 OpenGL 라이 러리를 이용하여 PC 기반의 게임으로 설계  구

하 다. 최근 들어 스마트폰 시장이 확 되면서 빠르고 간편하게 즐길수 있는 고 게임이 스마트폰 

게임 시장에서 다시 주목받고 있다. 따라서 본 논문에서는 표 인 그래픽 라이 러리인 OpenGL 1.0
을 사용하여 벽돌 깨기 시뮬 이션 게임을 구 하 다. 구 된 벽돌 깨기 게임은 간단한 물리 연산을 

이용해 공의 속도  각도를 제어할 수 있고, 충돌 검사  처리 알고리즘을 용하여 기본 인 게임 

기능들을 구 하 다.

1. 서론

최근 스마트폰의 빠른 보   스마트폰 시장의 격

한 성장으로 인해 스마트폰은 바쁜 인들에게 필수

인 디바이스로 떠오르고 있는 추세이다[1]. 이러한 스마트

폰 시장의 변화로 인해 사용자들은 시간과 공간의 제약없

이 언제, 어느 곳에서든지 간편하게 스마트폰 게임을 즐길 

수 있게 되었다[2]. 따라서 바쁘게 생활하는 인들에게 

출퇴근 는 휴식 시간에 게임 조작이 간단한 고 게임들

이 다시 떠오르고 있는 추세이다.

(그림 1) 컴퓨터 그래픽 시장 규모 변화

이 뿐만 아니라 그림 1과 같이, 근래 컴퓨터 그래픽 시

장의 규모는 2012, 2013년과 비교하여 2016년에는 하

게 높아질 것으로 상된다[3]. 그러므로 컴퓨터 그래픽의 

요도는 앞으로 더욱더 높아질 것으로 기 된다. 이러한 

을 바탕으로 본 논문에서는 표 인 그래픽 라이 러

리인 OpenGL을 이용하여 PC기반의 고 게임인 벽돌 깨

기 게임을 구 하 다[4].

 

2. OpenGL 기반의 벽돌 깨기 게임 구

2.1. 벽돌 깨기 게임에서의 충돌처리

벽돌 깨기 게임은 기본 으로 움직이는 공을 이용해서 

주어진 벽돌 블록을 제거하는 게임이다. 공을 막 를 움직

여서 공이 떨어지는 자리에서 공을 받아 쳐내는 방식으로 

움직일 수 있으며 벽돌 블록에 공이 맞으면 벽돌이 사라

지게 된다.

(그림 2)  게임의 기본 인 

알고리즘 흐름

벽돌 깨기 게임의 체 인 알고리즘 흐름은 그림 2와 

같다. 먼  공과 바닥, 벽면, 벽돌 등과의 충돌 검사를 수

행한다. 공이 바닥에 충돌한 경우에는 게임이 종료되고, 

벽돌 는 벽에 부딪히는 경우에는 공의 좌, 우 면이 충돌

하는 경우와 공의 상, 하 면이 충돌하는 경우로 나 어 처

리한다. 공의 좌, 우 면이 충돌하는 경우에는   방향의 속

도를 원래   방향 속도의 역방향 벡터를 취해 연산한다. 
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반 로 공의 상, 하 면이 충돌하는 경우 공의   방향 속

도를 원래 공의   방향 속도의 역방향 벡터를 취해 연산

한다.

2.2. 공의 각도  속도 결정 알고리즘

기본 인 충돌검사를 수행하고 난 후 공의 각도에 변

화를 주지 않는 경우 사용자는 공을 막 로 받아내는 경

우 공이 항상 같은 방향과 속도로 움직이는 문제 이 있

다. 이러한 문제를 해결하기 해, 본 논문에서는 공의 각

도  속도를 결정해주는 알고리즘을 구 하 다[5].

(그림 3) 공의 각도  속도 계산 방식

<막 에 부딪히기 >

공의 속도     

<막 에 부딪힌 후>

공의 속도 ′    
  방향 속도 ′  ′ 

본 논문에서 구 된 벽돌 깨기 게임에서 사용된 공의 

각도  속도 결정 알고리즘은 그림 3과 같다. 막 에 부

딪히기  공의 속도를   라고 하면   는 공의   방향에 

한 속도를 나타내는 와   방향에 한 속도를 나타

내는 의 합으로 나타낼 수 있게 된다. 막 의 가속도를 

라고 할 때, 공이 막 에 부딪히고 난 후의 속도를 ′이
라고 하고, 공의   방향에 한 속도를 ′이라고 할 수 

있다. 이 때 ′은 원래 공의   방향에 한 속도인 에 

막 의 가속도 를 더한 값으로 표 할 수 있다.   방향

에 한 속도는 의 역방향 벡터로    라고 표 할 

수 있다[6].

2.3. 게임 인터페이스

그림 4와 같이 게임의 메인 화면에서 스페이스바를 

르면 게임을 시작할 수 있다. 게임 화면에서 다시 한 번 

스페이스바를 러주면 공이 움직이기 시작한다. 기 공

의  ,   방향으로 이동하는 공의 속도는 각각  , (1, 

1)로 기화한다.

(그림 4) 게임 시작  메인화면

스페이스바를 러 게임을 실행하게 되면 그림 5와 같

이 공이 움직이게 되고, 바닥과 공이 충돌하면 좌측 상단

의 라이 가 한 개씩 어든다. 스코어는 두 개 이상의 블

록을 한 번에 깨게 되면 추가 수가 주어지며, 층이 올라

갈수록 블록을 깰 때 얻을 수 있는 수가 높아진다.

(그림 5) 게임 실행 화면

 

3. 결론

최근 스마트폰 사용 증가로 인해 사용자들은 간단하고 

조작이 쉬운 고 게임에 다시 주목하고 있는 추세이다[7]. 

본 논문은 OpenGL 라이 러리를 사용하여 간단하게 즐길 

수 있는 벽돌 깨기 게임을 구 하 다. 본 논문의 벽돌 깨

기 게임에서는 기존 벽돌깨기 게임들이 사용하고 있는 속

도, 각도를 계산하는 방식과 달리 막 의 이동에 한 가

속도를 용한 물리 인 계산방식을 이용하여 구 하 다. 

추후 본 게임을 스마트폰 기반의 3D로 구 하고 수치 분

을 통해 시뮬 이션을 수행하면 강체에 한 시뮬 이션

에 활용할 수 있을 것으로 생각한다.

참고문헌

[1] 정규만, “모바일 게임 산업 발 에 한 연구” 한국컴

퓨터게임학회논문지 2010

[2] 신동 , 염효섭, 홍민, “개선된 가 바 보 알고리즘을 

용한 육성 시뮬 이션 게임 개발” 한국정보처리학회 춘

계 학술 회 2015

[3] Bryant Frazer, “Computer Graphics Market Set for 

Steady Growth” Studiodaily 2013

[4] 주우석, “OpenGL로 배우는 컴퓨터 그래픽스” 한빛미

디어 2009

[5] David Baraff, "Rigid body simulation" SIGGRAPH 

Course Notes 1992

[6] Acceleration, “https://en.wikipedia.org/wiki/Accele

ration” Wikipedia

[7] 정 우, “스마트폰과 미래의 변화” 한국콘텐츠학회지 

2010

- 521 -




