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올해 전세계게임 시장 매출 절반 이상을 모바일 게임이 차지했고 계속 성장해 가는 추세이다. 그중 항상 순위권 안에 들어가는 

장르로 방치형 RPG 게임이 있다. 그러므로 게임 시장 추세에 맞혀 멀티 플랫폼이 지원되는 유니티 엔진을 이용하여 방치형 

RPG 게임을 개발한다. 본 논문에서는 Unity 엔진의 기능을 사용하여 방치형 RPG 게임을 개발하는 법에 관해 설명한다.
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I. 서론

우리는 성장해 가는 모바일 게임 시장에 따라 모바일 게임 시장을 

공략할 필요가 있다. 이러한 시장을 공략하기 위해서는 다양한 플랫폼

을 지원해주는 Unity 엔진을 이용하여 방치형 RPG 게임을 개발하는데 

필요한 기술이 요구된다. 본 논문에서는 오브젝트 풀링과 카메라, 

서버의 설계에 관해 설명한다.

Fig. 1. World Game Market Growth Trend

II. 본론

1. 오브젝트 풀링

오브젝트 풀링이란 오브젝트 생성과 삭제 시 부하 증가로 가비지 

콜렉터 호출로 인한 렉이 발생하기 때문에 오브젝트를 미리 만들어 

놓고 필요한 부분에서 재사용하여 생성과 삭제를 최소한으로 가비지 

콜렉터를 발생시키지 않게 최적화하는 방법을 뜻한다. 몬스터가 계속 

나와 죽고 하는 방치형 게임 특성상 오브젝트 풀링을 이용하지 않고 

게임을 개발하게 되면 게임을 하는데 계속 렉이 발생한다. Unity 

엔진[1]에서는 이런 방식으로 오브젝트 풀링을 구현한다. 

Fig. 2. Object pooling

그림 2처럼 사용할 오브젝트들을 프리팹 형태로 만들어 소스코드와 

연결해주고 필요할 때 오브젝트를 활성/비활성 상태로 바꾸고 오브젝

트 정보들을 초기화시켜 사용하면 된다.
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2. 카메라

많은 방치형 게임들은 대부분 세로 방향으로 게임이 제작되어있는

데 세로 방향으로 제작하는 방법은 Unity Camera에 달린 타겟 텍스쳐 

기능을 이용해 구현한다. 타겟 텍스쳐란 카메라가 찍고 있는 화면을 

렌더 텍스쳐 형태로 바꿔 주는 기능을 말한다. 바뀐 렌더 텍스쳐를 

가지고 NGUI[2]를 이용해 게임 화면을 구현했다. 

Fig. 3. Game View

Fig. 4. Camera View

그림 4이 찍고 있는 화면을 타겟 텍스쳐로 저장해 그림3처럼 게임 

화면에 띄워준 모습이다.

3. 서버 설계

게임에 없어서는 안 되는 서버를 만드는 법을 간단히 소개하겠다. 

Unity 클라이언트와 서버 간의 TCP 소켓 통신 구현하는 방법은 

생각보다 간단하다. 서버 쪽과 클라이언트 쪽 둘 다 소켓을 생성하고 

서버 쪽에서는 클라이언트가 들어오길 accept를 하며 기다리고 클라이

언트는 connect를 해 서버에 접속한다 그 후 send와 receive를 통해서 

주고받으면 된다. 하지만 클라이언트(C#)와 서버(C++)로 제작하여 

그냥 보내면 데이터 타입이 서로 달라 마샬링을 통해 나에게 맞는 

데이터 타입으로 가공해 주어야 한다.

Fig. 5. TCP/IP Communication Sequence[3]

위에 설명을 그림으로 표현한 게 그림 5이다.

Fig. 6. Server Results

III 결론

본 논문에서는 Unity 엔진을 이용한 방치형 RPG 게임 개발에 

필요한 오브젝트 풀링, 카메라, 서버에 관해 설명하였다. 이 기능들은 

Unity 엔진을 이용해 게임을 개발할 때 필요한 기능들이므로 Unity 

엔진을 통해 게임을 개발하는 사람들에게 유용한 내용일 것이다. 

특히 오브젝트 풀링은 다양한 장르 게임에서도 사용되고 있으므로 

유심히 봐야 할 내용이다.
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