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요       약
  많은 사람이 스마트폰을 소유하고 어디에서나 스마트폰 사용 모습을 볼 수 있을 만큼 스마트폰의 

사용이 일상화되어 가고 있다. 스마트폰 사용  특히 모바일게임은 스마트폰이 보 된 이후 꾸 히 

성장해온 시장으로 많은 게임이 있다. 그 가운데 국내 모바일 게임 시장에서 인기가 있는 게임은 

RPG(Role Playing Game)게임이다. RPG 게임은 게임의 재미를 하여 오랜 시간 성장이 필요하고, 자
동기능을 통해 게임을 즐기기보다는 성장에 주목 을 두고 게임을 하고 있다. 이에 본 논문에서는 간

단한 조작만으로 게임을 즐길 수 있는 아 이드 게임을 설계하고 Unity를 사용하여 이를 구 하 다.

  

1. 서론

  게임은 일상의 무료함과 긴장함을 이완시킴으로 바쁜 

일상에 휴식을 다. 이에 따라 게임시장은 꾸 히 발 해 

왔고 게임 산업으로 성장하 다[1]. 국내를 비롯해 일본, 

미국 등  세계 으로 모바일 RPG(Role Playing Game) 

열풍이 거세다[2]. 국내에서 주를 이루는 모바일 게임 장

르는 RPG 게임으로, 한국콘텐츠 진흥원의 ‘2013 한민국

게임백서’에 의하면 국내 게임 장르별 선호비율은 ‘롤

잉 게임’이 23.7%로 캐주얼 게임 14.3%, RTS 게임 9.2%

에 비하여 가장 높은 것으로 나타났다. RPG는 재미있는 

게임 장르이나 비용을 지불하지 않으면 캐릭터 성장에 많

은 시간이 걸린다. 한 자동 기능을 통한 게임의 재미보

다는 캐릭터의 성장에 게임의 이 맞춰져 있다. 

  이에 본 논문에서는 단순하게 게임을 즐기고 서로 간의 

수 경쟁을 할 수 있는 랭킹 시스템과 이를 통해 성취감

을 가질 수 있는 업  시스템을 갖춘 비행 액션 아 이드 

게임을 설계하고 이를 구 하 다. 본 논문에서 구 한 비

행액션 게임은 간단한 터치 조작과 심 한 UI의 사용으로 

처음 게임을 하는 사람도 어렵지 않게 게임을 할 수 있도

록 구 하 다.

2. 련연구

2.1 Unity

* 교신저자: 임한규, hklim@anu.ac.kr, 본 연구는 미래창조과학
부 및 정보통신기술진흥센터의 서울어코드활성화지원사업
(IITP-2017-2011 0 00559)의 연구결과로 수행되었음

  Unity는 배우기 쉽고 활용성 높은 게임 엔진으로 2005

년 6월 8일 처음 발표하 다. 2010년 Unity 3부터 IOS, 안

드로이드 같은 스마트폰,PS3,X BOX360, Will,닌텐도 DS, 

PSP 같은 콘솔게임기 등의 다양한 랫폼으로 확장되었

다[4]. 2012년 Unity 4가 발표된 이후 유니티 엔진으로 개

발된 게임들이 격하게 늘어났고, 2015년 Unity 5가 정식 

발표됨과 동시에 개인용 무료화 선언으로 더욱 확산되고 

있다. Unity는 GUI가 아주 직 이며 셰이더, 물리엔진, 

네트워크, 지형 조작, 오디오 & 비디오, 애니메이션 등 게

임을 만드는 데 필요한 기능을 자체 으로 지원한다[5]. 

본 논문에서는 Unity 게임 엔진을 사용하여 비행 액션 게

임을 제작하 다.

2.2 google play game

  2013년 9월 28일 출시된 기능으로, 앱 스토어에 있는 

‘게임센터’와 마찬가지로 구  이에서 서비스하는 게

임들의 도 과제, 세이  일 연동 기능 등을 지원하는 

기능이다. 그동안 구  이의 게임 앱 들은 앱 스토어

처럼 클라우드 서비스를 이용해 게임 구성을 백업해주는 

기능이 없어 스마트폰 내에 세이  일을 장하는 방식

으로 사용하 다. 이에 따라 앱을 삭제하거나 스마트폰을 

기화 하면 세이  일도 삭제되었다. 한 분명 같은 

앱 임에도 한 기기에서 결재한 사안이 다른 기기에서는 

반 이 되지 않는 등의 문제가 있었다. 그러나 ‘google 

play game’은 이러한 정보들을 클라우드 서버로 백업해주

고, 다른 기기에서 이 백업본을 받아 사용할 수 있게 해
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으로서 진정한 의미의 ‘기기 간 연동’을 실 시켰다. 본 논

문은 ‘google play game’ 기능을 사용하여 클라우드 서비

스를 이용한 어 리 이션의 서버를 운 하 다.

2.3 물리 엔진

  물리엔진은 게임에 등장하는 객체들이 신세계의 물리  

법칙을 따라 움직이는 것처럼 시뮬 이션 하는 게임엔진

의 하나의 요소이다[6]. 물리 엔진은 일상생활에서 할 

수 있는 힘, 성, 가속도, 력, 마찰력 등의 물리 상을 

컴퓨터에서 실시간으로 시뮬 이션 함으로 마치 실과 

같이 상호작용하고 반응하는 물체를 표 하기 해 개발

되었다. 물리 엔진의 보편화로 인해 기존의 게임들이 미리 

정의된 패턴의 움직임만 가능했던 것과 달리 동 인 상호

작용이 가능해지면서 사물이나 캐릭터, 자동차 등을 좀 더 

실감 있게 표  할 수 있게 되었다. ‘물리엔진’을 통해 

본 논문에서는 캐릭터가 를 하지 않고 있을 경우 

력의 향을 받아 추락하는 것을 구 하 다.

2.4 벤치마킹

  아래 표 1은 기존에 사용되고 있는 게임들 가운데 벤치

마킹을 한 게임이다.

쿠키런 드러

<표 1> 벤치마킹 게임 

  모바일 게임으로 사용자가 많은 게임인 ‘쿠키런’과 ‘

드러 ’게임을 벤치마킹한 결과, ‘쿠키런’은 진행할수록 어

려워지는 스테이지와 캐릭터마다 특징이 잘 표 된 장

을 가지고 있었지만, 캐릭터간의 밸런스가 좋지 못하다는 

단 을 가지고 있었다. ‘ 드러 ’는 펫이 다양하고 조작이 

터치 방식이라 단순하다는 장 을 가졌지만, 캐릭터의 

특징이 잘 살지 못하고 탈 것 부분을 캐시로 사야하다

는 단 을 가지고 있었다.

  이에 본 논문에서 구 하는 ‘비행액션’ 게임은 캐릭터 

간의 밸런스의 조 을 잘 살리고, 무과  유 들을 하여 

과 의 필요 없이, 진행할수록 스테이지를 어렵게 하는 게

임을 개발하 다.

 

3 . 설계  구

3.1 게임의 체  로직

   아래 그림 1은 게임의 체 순서도를 나타낸 그림이다. 

(그림 1) 체 인 순서도 

  게임의 체 인 순서도를 살펴보면, 랭킹과 업 의 로

직을 설계 하 으며, 업 에 따라 캐릭터를 선택 가능하게 

하여 사용자의 수집 욕구를 자극하 다. 캐릭터가 를 

할 때 마다 스킬 게이지를 충 하여 게이지가 다 충 되

게 되면 스킬을 사용할 수 있으며, 스킬을 사용하면 앞에 

있는 장애물들을 부숴 길을 개척할 수 있다. 게임을 하다 

죽을 경우 자신이 얻은 수를 확인할 수 있고, ‘다시하기’ 

는 ‘그만하기’를 통해 메인으로 돌아가게 된다. 메인에는 

‘게임하기 캐릭터’, ‘랭킹 업 ’, ‘소리를 켜고 끄는 버튼’으

로 구성되어 있다.

3.2 구

  그림 2는 메인화면으로 설계에 따라 업 과 랭킹을 연

동하여 제작하 다. 게임을 시작할 수 있으며, 캐릭터, 업
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, 랭킹 메뉴로 이동이 가능하며, 음량 버튼을 사용하여 

소리를 조 하는 것이 가능하다.

(그림 2) 메인화면

  그림 3은 ‘캐릭터 선택 화면’을 구 한 모습이다. 원하는 

캐릭터들을 선택한 후에 게임을 시작하며, 게임 시작 시 

캐릭터를 변경한다.  

(그림 3) 캐릭터 선택 화면

  그림 4는 ‘게임 이’ 화면으로 게임 이 시간으로 

수가 올라가며, 터치를 하게 되면 게임이 시작된다. 화

면을 터치하게 되면 캐릭터가 하게 되고 장애물과 충

돌하거나 화면 아래에 충돌하게 되면 게임이 종료 된다. 

캐릭터스킬은 본 논문에서는 제작하지 않았다. 

(그림 4) 게임 이 화면

   그림 5는 ‘업 화면’을 구 한 모습이다. 게임의 업 을 

표시하는 화면으로 자신이 달성한 업 을 표시하고 있다.

(그림 5) 업  화면

4. 결론

  본 논문은 사용자가 많은 RPG 게임의 한 종류인 비행

액션 게임을 Unity, google play game, 물리엔진 등을 사

용하여 설계하고 이를 구 하 다. 본 논문에서 개발한 게

임은 재 이 스토어에 등록하여 배포 이며 차후 업

데이트를 통하여 지속 인 리를 할 정이다. 본 논문에

서 개발한 게임 애 리 이션을 통해 한국의 모바일게임 

시장이 성장하길 기 한다.
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