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Ⅰ. 서  론

대부분의 사람들이 스마트폰을 사용하는 현대
사회에서 다양한 종류의 모바일 어플리케이션이 
이용자들의 요구에 맞춰 제작되고 있다. 그 중 빼
놓을 수 없는 분야가 오락 기능을 담당하는 모바
일 게임이다. 

게임개발사에서는 회사 자체적으로 개발한 엔
진을 사용하기도 하지만 보편적으로 유니티 엔진
을 많이 사용한다. 이용 가격이 저렴하고, PC, 모
바일 기기, 콘솔 등 다양한 플랫폼으로 게임을 만
들 수 있다는 장점이 있기 때문이다. 또한 셰이
더, 물리엔진, 네트워크, 오디오, 애니메이션 등 
게임을 만드는데 필요한 기능들을 지원해 게임 
개발의 진입 장벽을 낮춰 초보 개발자도 쉽게 접
근 할 수 있다.

본 논문에서는 멀티플랫폼으로 개발이 가능한 
유니티 엔진에서 C#, Javascript 언어를 이용해 
안드로이드 기반의 2D 횡스크롤 러닝 게임의 설
계를 제안, 구현한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 게
임의 기획과 설계를 설명하고 3장에서는 게임의 
제작에 대해 다룬다. 마지막 4장으로 논문의 결론
을 맺는다.

Ⅱ. 모바일 러닝 게임 기획 및 설계

(1) 게임 기획
본 논문에서 제안한 횡스크롤 러닝 게임은 

‘정글 토끼!’라는 이름으로, 정글에 떨어진 토
끼가 마주 오는 적들을 공격하고, 장애물을 피해 

코인을 얻어 점수를 올리는 방식의 게임이다. 
게임에 사용되는 2d 이미지들은 Adobe사의 포

토샵cs6를 이용해 제작하고, 만들어진 스프라이트
들을 유니티로 불러와 안드로이드폰에서 구동할 
수 있도록 게임을 구현한다. 

(2) 게임 설계
‘정글토끼!'의 게임 진행 방식은 그림 1과 같

다.

그림 1. 게임 진행 방식

게임이 시작되면 플레이어는 장애물들을 피하
기 위해 점프버튼을 터치해 점프한다. 장애물이 
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아닌 적들은 공격버튼으로 처치할 수 있다. 흘러
가는 시간과 플레이어가 얻은 코인을 더해 점수
를 계산한다. 장애물이나 적에게 부딪히면 플레이
어 캐릭터가 죽어 게임이 종료된다. 

(3) 이미지 제작
본 논문의 ‘정글 토끼!’게임에서 사용된 2d 

이미지들은 포토샵cs6으로 제작되었다. 제작된 이
미지들은 그림 2와 같다.

그림 2.1. 캐릭터 2d sprites

그림 2.2. 오브젝트 2d sprites

애니메이션이 필요한 캐릭터는 그 동작에 맞는 
여러 개의 프레임으로 그리고 유니티에서 제공하
는 애니메이터와 애니메이션 기능을 사용해 화면
에 나타내고 Trigger, boolean값으로 동작을 전환
한다.

Ⅲ. 모바일 러닝 게임 제작
 
유니티를 설치하면 기본적으로 MonoDevelop이 

함께 설치되는데, 이는 유니티가 제공하는 통합 
개발 환경(IDE)이다. IDE는 잘 알려진 텍스트 에
디터의 기능, 디버깅 및 기타 프로젝트 관리 작업 
등의 추가 요소를 조합하여 사용할 수 있다. 유니
티에서 설정을 바꾸지 않는 한 코딩을 하려면 자
동적으로 MonoDevelop으로 연결이 된다. 이 게임
은 MonoDevelop환경에서 C# 언어로 코딩한다.

이 장에서는 본 논문에서 제안한 게임의 주요 
기능인 캐릭터의 애니메이션과 움직임, 오브젝트
의 충돌에 대해 다룬다. 

(1) 캐릭터 애니메이션
유니티에서는 앞서 제작한 2d 스프라이트로 애

니메이션을 만들 수 있다. 움직이는 과정을 하나

하나 그려서 만든 이미지 파일을 유니티로 불러
와 sprite editor를 이용해 동작별로 하나씩 잘라
주고, 잘려진 이미지들을 애니메이션 뷰에서 이어 
붙여 애니메이션 파일을 만든다. 이렇게 만들어진 
애니메이션들은 플레이어의 상태에 맞춰 전환된
다. 먼저 어떤 상태와 애니메이션 파일을 연결한 
다음 상태를 전환해서 재생할 애니메이션을 바꾸
는 것이다. 이 설정은 Animator Controller로 관리
한다. 

그림 3. Animator Controller

그림 3에서 보는 바와 같이 애니메이터가 설정
이 되면 스크립트를 통해 플레이어의 상태를 전
환한다. 오브젝트의 컴포넌트를 가져오는 기능을 
하는 GetComponent<Type>(); 함수로 플레이어의 
Animator를 받아온다. 특별한 이벤트가 발생해서 
플레이어의 상태가 바뀌면 애니메이션을 전환한
다. 그림 4와 같은 방식으로 캐릭터에 움직임, 애
니메이션을 넣어준다. 

그림 4. 애니메이션 코드

(2) 오브젝트 충돌
플레이어가 장애물을 피하지 못하면 죽고, 코

인을 먹으면 점수를 올리기 위해서 플레이어와 
기타 오브젝트들 간의 충돌 체크를 해 주어야 한
다. 두 물체가 충돌하려면 기본적으로 양쪽 다 콜
라이더(collider)가 필요하고 둘 중 하나는 리지드 
바디가 있는 상태여야 한다. 이 조건이 만족한다
면 충돌을 체크하는 함수로 OnTriggerEnter2D와 
OnCollisionEnter2D를 사용한다. 전자의 경우 is 
Trigger 속성이 체크되어 있어 두 물체가 통과가 
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가능하고 그에 대한 충돌 처리를 하고, 후자의 경
우 물체가 서로 통과하지 않고 튕겨나며 그에 대
한 물리적 계산이 필요한 충돌을 판정한다. 

그림 5. 충돌 판정 코드

그림 5와 같이 오브젝트에 태그를 주어 플레이
어와의 충돌을 감지한다. 플레이어와 장애물, 적
캐릭터의 충돌 시 플레이어의 애니메이션 상태를 
hit로 바꿔 플레이어가 맞는 모션을 취하고, 하트
를 깎이게 한다. 플레이어와 코인이 충돌하게 되
면 점수를 1 올리고 코인은 사라지게 구현하였다.

그림 6. 게임 화면

이와 같은 방식으로 게임에 필요한 기능들을 
구현하였고, 추가적으로 게임을 즐길 수 있는 요
소들을 프로그래밍하였다. 실제 그림 6과 같이 게
임이 진행된다.

Ⅳ. 결  론

본 논문에서는 안드로이드 기반의 모바일 게임
인 ‘정글 토끼!’를 설계하고 유니티 엔진에서 
C#언어를 이용해 구현하였다. 애니메이션, 물리 
충돌 등 비교적 간단한 기능을 가지고 단순하지
만 중독성 있는 게임을 만들어봄으로써 유니티 
엔진을 사용하면 전문적인 지식을 가진 전공자가 
아니더라도 만들 수 있는 모바일 게임을 제시하
였다. 

향후에는 본 논문에서 제작한 모바일 게임을 
더 보완하고, 이 게임을 토대로 2d뿐만 아니라 
3d, 더 나아가 VR게임까지 개발하고자 한다.
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