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요  약

스마트폰 게임 시장이 급격한 성장세를 보임에 따라 다양한 게임들이 등장하고 있다. 여러 

장르의 스마트폰 게임 중에서 교육/훈련용 시뮬레이션 게임은 거의 출시되지 않고 있는 현실이

다. 본 연구는 스마트폰 기반의 시뮬레이션 게임의 사용성 및 사업화 가능성을 분석하기위해 

주차시뮬레이션 게임을 개발하여 아이폰 및 안드로이드 버전을 직접 퍼블리싱하였다. 개발된 

주차 시뮬레이션 게임은 스마트폰 환경에서 최대한 현실과 유사한 경험을 하면서도 몰입감을 

줄 수 있도록 설계되었다. 아이폰의 경우 출시 한 달 만에 30만 건 이상이 다운로드 되었고, 안

드로이드 버전의 경우도 폭발적인 사용자 증가가 일어나고 있다. 이는 UI 및 화면의 제약이 있

더라도 스마트폰 기반의 교육/훈련용 시뮬레이션 게임이 사용자들을 충분히 확보 할 수 있으며 

상업적으로도 성과를 낼 수 있다는 것을 의미한다.

ABSTRACT

Various types of games have been published in a smart phone game market. However, 

there are little serious simulation games among them. In this study, parking simulation 

game has been developed and published on the Apple app store and Android market, to 

analyze the usability and prospects of the smart phone based serious simulation game. 

Developed game was designed to give users realistic simulation experience with 

immersion in the smart phone environment. In case of Apple app store, more than 300 

thousands download have been recorded. This means serious simulation games have 

much more potential for commercial value, even though there are constrains with small 

display and user interface.
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1. 서  론

세계 시장은 물론이고 국내 게임시장도 국내 스

마트폰 보급이 2000만대를 넘어가면서 스마트폰을 

중심으로 한 게임 시장이 빠르게 변화하고 있다[1]. 

지난 ‘지스타 2011’는 컴투스, 넥슨, 위메이드 등 

대형 게임업체가 스마트폰용 모바일 게임을 출시해 

호평을 받았다. 이는 향후 다양한 장르는 물론이고, 

대규모의 스마트폰 게임이 등장 할 것이라는 것을 

의미한다. 

스마트폰은 기존의 모바일 디바이스와는 다르게 

터치 방식의 UI를 제공하고 사용자 위치정보를 알 

수 있으며 중력센서를 통해 디바이스의 기울임과 

이동 등을 알 수 있다. 이러한 방식은 사용자에게 

기존과는 PC, 콘솔에서와는 전혀 다른 방식의 게

임 플레이를 제공할 수 있다. 그렇기 때문에 스마

트폰에서는 기존 게임시장과는 전혀 다른 새로운 

가능성이 존재한다고 볼 수 있다.

스마트폰, 스마트패드와 같은 스마트 디바이스의 

출현은 교육 환경에도 신선한 변화를 일으키고 있

다. 그 결과로 e-러닝, u러닝, m러닝에 이어 정보

통신기술(ICT)과 교육 콘텐츠를 결합한 ‘스마트 러

닝’이라는 신조어가 등장했고, 유치원부터 대학교에 

이르기까지 대부분의 교육 현장에서 스마트 디바이

스를 토대로 한 스마트 러닝을 활용하려는 시도가 

이루어지고 있다. 특히 유아들을 대상으로 하는 스

마트 디바이스 애플리케이션도 많은 관심을 끌고 

있는데, 아이들의 호기심을 자극하고, 관심을 끌 

수 있는 유아용 애플리케이션이 많이 등장하고 있

다[2,3,4,5,6,7].

온라인 게임의 사회적 역기능으로 인해 게임셧

다운제가 시행됨으로써 게임의 순기능에 대한 필요

성과 사회적 관심이 대두되고 있는 실정이다. 스마

트폰 게임 시장이 급격한 성장을 이루고 있는 현 

시점에서 스마트폰 게임의 사회적 순기능에 대한 

연구가 필요하다고 판단된다.

스마트폰이 기능성 게임의 도구로써 효용가치가 

있다면, 사회적 순기능은 물론 게임 산업 성장에 

폭발적 견인차가 될 것이라고 생각된다. 그러나 이

와 관련된 스마트폰 기능성 게임에 대한 연구는 

전무한 실정이다.

그러므로 스마트폰 게임 시장에서 잠재 시장이 

매우 큰 교육/훈련용 기능성 게임 시장에 대한 연

구를 수행한다면 여러 가지로 큰 의미가 있을 것

으로 판단된다.

본 연구를 위해 아이폰 및 안드로이드 시장의 

교육/훈련용 스마트폰 게임의 출시 여부를 조사하

였고, 그 결과 국내에 출시된 게임이 거의 없다는 

것을 알았다. 따라서 ‘주차의 달인’이라는 스마트폰

용 주차훈련 시뮬레이션 게임을 개발하여 아이폰 

및 안드로이드 플랫폼 시장에 퍼블리싱하였고 사용

자 이용 현황 자료를 바탕으로 한 사례연구를 수

행하였다.

2. 시장 현황 분석

분류
애플 

앱스토어

안드로이드 

마켓
대표 앱

어학용 95 72

유아용 87 102

퀴즈 5 8

강연 4 9

기타 3 9

[표 1] 교육 카테고리 내 분류

교육/훈련용 기능성 게임의 출시여부를 조사하

기 위해 국내 아이폰 앱스토어와 안드로이드 마켓

의 교육카테고리와 게임카테고리에서 교육/훈련 목
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적으로 게임의 형태를 하고 있는 제품을 조사하였

다.

모든 기간의 모든 앱을 분석한다는 것은 현실적

으로 불가능하기 때문에, 국내 아이폰 앱스토어와 

안드로이드 마켓 교육 카테고리에 있는 인기 상위 

200개의 애플리케이션을 분석하였고 그 결과는 [표 

1]과 같다. 

분류
아이폰 

앱스토어

안드로이드

마켓
대표 앱

육성 및 

경영
61 77

스포츠 44 95

전략 21 28

기타 28

[표 2] 시뮬레이션 게임 카테고리 내 분류

앱스토어의 경우엔 영어 및 일본어 등 어학용 

애플리케이션이 95개로 가장 많았고, 유아용 학습 

애플리케이션은 87개, 기타로는 퀴즈 및 강연 애플

리케이션이 12개로 분류할 수 있었다. 안드로이드 

마켓의 경우, 유아용 애플리케이션 102개, 어학 72

개, 기타로 퀴즈 및 강연 애플리케이션이 26개로 

분류되었다. 분석 결과, 마켓 별로 약간의 차이는 

보이지만 대체적으로 성인을 위한 어학 앱과 유아

를 위한 놀이 및 학습 앱이 압도적인 대세를 이루

고 있었다.

국내 앱스토어의 시뮬레이션 게임 카테고리에 

있는 애플리케이션을 분석한 결과는 [표 2]와 같다. 

경영 및 육성 게임이 107개로 가장 많았고, 야구 

및 축구 등 스포츠 시뮬레이션 게임이 44개로 뒤

를 이었으며, 전략 시뮬레이션 게임이 21개를 이루

었다. 안드로이드 마켓의 경우, 따로 시뮬레이션 

카테고리가 존재하지 않아, 전체 게임 중 시뮬레이

션 장르로 판단되는 게임 200개를 선정하여 분류

하였다. 그 결과 육성 및 경영 77개, 스포츠 95개, 

전략 28개로 분류할 수 있었다.

스마트폰 앱의 현재 순위는 과거과 현재 다운로

드에 가중치를 주고 사용주기 등 다양한 데이터를 

자료로 랭크알고리즘을 만들어서 산출하기 때문에, 

특정기간 동안의 시장 상황을 상당히 반영한다고 

볼 수 있다. 

분석 결과, 사회적 순기능을 제공하고 게임 시장 

확대에 엄청난 잠재력을 가진 교육/훈련용 기능성 

게임은 국내에서 거의 출시되지 않고 있다는 것을 

알 수 있었다. 그러므로 교육/훈련용 시뮬레이션 

게임에 대한 사업화 가능성과 게임의 사용성을 분

석하기 위해 주차 훈련을 위한 시뮬레이션 게임을 

직접 개발할 필요성을 확인하였다.

3. 주차 훈련용 기능성 게임 개발

3.1 개요

주차 훈련을 소재로 하고 게임 제목은 ‘주차의 

달인’이라고 명명하였다. 게임은 스마트폰을 제외한 

다른 디바이스를 이용하지 않고 엔터테인먼트 요소

를 배제하고 최대한 사실적인 주차를 모사하고 몰

입감을 줄 수 있도록 설계 되었다. 다만, 경쟁의 

요소로 게임센터 및 오픈페인트를 통해 각 레벨별 

주차 미션 완수 시간을 등록할 수 있도록 하였다.

3.2 게임 개발 방법

게임 그래픽 라이브러리는 아이폰 앱과 안드로

이드 기반 앱 양쪽에서의 호환성을 위해, OpenGL 

ES를 사용하였다. 아이폰 3GS는 320x480의 해상

도를 사용하고, 아이폰 4 및 4S는 같은 비율로 2

배인 640x960의 해상도를 사용하지만, 특히 안드

로이드 폰의 경우에는 워낙에 다양한 폰이 출시되

었고, [그림 1]처럼 기기 별로 자유로운 해상도를 

채택함으로써, 게임 유저 인터페이스 설계가 까다
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롭다[8]. 따라서 주차의 달인은 2D게임이지만, 위

와 같은 해상도 문제의 해결을 위해 게임 내에서 

뷰포트와 터치 입력 좌표만 관리하면 되는 

OpenGL ES를 사용하였다.

[그림 1] 안드로이드 기기 별 해상도

개발 언어로는 아이폰 제작에는 Object C가 사

용되고, 안드로이드 제작에는 자바 언어가 일반적

으로 사용되나, 일관된 게임 내용 유지와 개발의 

편리함을 위해 아이폰 개발을 할 때, Object C의 

사용을 최대한 자제하고, 자바와 비슷한 형태인 C

로 제작하였다. 이를 통해 먼저 제작한 아이폰 게

임에서 사용된 소스의 90%를 안드로이드 버전 개

발에 그대로 사용하고, 어쩔 수 없는 각 OS별 특

이 부분만 따로 제작함으로써 개발 시간을 대폭 

단축할 수 있었다. 

3.2.1 이동 메커니즘

초기 설계에는 실제 자동차의 움직임과 똑같이 

등가속도가 아닌 이동 메커니즘을 적용하려 하였으

나, 스마트폰의 터치 입력 특성 상 가속 페달을 더 

세게 밟도록 구현하는 것은 복잡도를 너무 증가시

키므로 등가속도(변속은 가능) 이동 메커니즘으로 

설계하였다. 차량의 움직임은 가속도 페달과 브레

이크를 이용하여 등가속도로 움직이게 되고, 페달

을 누르고 있는 시간에 따라 속도가 변하게 된다. 

이동속도는 시간 당 픽셀이 아니라, 시간 당 픽

셀 비율로 계산된다. 앞선 절에서 설명한 데로 동

일한 게임이지만, 다양한 기기에서 실행이 됨으로 

인해 같은 속도에서 동일한 픽셀을 움직이도록 설

계되면, 높은 해상도의 기기에서 이용하는 사용자

는 더 많은 거리를 가야한다. 예를 들어 320x480

해상도의 기기에선 160픽셀을 움직인다는 의미는 

가로화면의 반을 움직인다고 볼 수 있지만, 

480x800의 해상도에서는 가로화면의 3분의 1밖에 

오지 못한다. 따라서 게임 내에서 속도 개념은 시

간 당 픽셀 비율로 계산되어야 한다. [표 3]은 게

임 내 사용된 이동 지표이며, 실제 자동차 규격으

로부터 몇 가지 샘플을 이용하여 설계하였다.



제11권 제6호 2011년 12월 ❙143

― Development and Usability Analysis of a Serious Simulation Game on the Smart Phone―

항목 값

기본 속도 5km/h

최대 속도 16km/h

가속도 5m/s2

브레이크 가속도 -50m/s2

휠 각도 -540°~540°

[표 3] 게임 내 사용된 이동 지표

주차 학습에 핵심이라고 할 수 있는 부분은 차

량 회전축이 차체 뒤쪽에 있음으로 인해 차량이 

앞으로 회전할 때와 뒤로 회전할 때 회전각이 다

름에 있다. 이것이 좁은 공간에 주차할 때 차량 전

면으로 주차하는 것 보다 뒤부터 주차하는 것이 

훨씬 쉬운 이유이다. 그러한 이유로 게임 화면 구

성을 차량 내부에서 운전자 시각으로 보는 것이 

아닌, 주차장 위에서 내려다보는 시각으로 설계하

였다. 그럼으로써 주차에 미숙한 이용자가 자신의 

조작에 따라 차가 실제로 어떻게 움직이는 지 차

량의 이동 메커니즘을 알려주기 위함이다.

3.2.2 컨트롤 메커니즘

일반적인 주차 시뮬레이션 게임에선 게임성을 

극대화하기 위해 최대한 단순한 형태로 입력 방식

을 구현한다. 자이로스코프 센서를 이용하여 전화

기 전체를 핸들로 사용함으로써 좌우로 움직이게 

한다거나, 화면에서 터치패드로 좌우만을 조정하는 

형태로 차량의 방향을 제어한다. 하지만, 본 연구

에서는 실제 차량의 핸들 움직임과 똑같은 형태로 

좌우 한 바퀴 반(540도) 씩을 돌려야 최대각으로 

회전할 수 있도록 하였다. 개발 초기에는 일반적인 

레이싱 게임과는 전혀 다른 조작감으로 힘들어하는 

이용자가 많았으나, 점차 익숙해지면서 정말 사실

감을 느낀다는 이용자 리뷰를 접할 수 있었다.

마찬가지로 차량 움직임을 제어하는 가속도 페

달과 브레이크도 여타 게임에선 단순한 조작을 위

해 앞으로 가고 뒤로 가는 페달만 도입하고 있으

나, 실제와 같은 형태로 학습시켜주기 위해 난이도

가 있지만, 가속도 페달과 브레이크를 적용하였다. 

차량 기어도 개발 초기엔 수동으로 제작하려 하였

으나, 스마트폰 특성상 화면의 크기가 크지 않아 

기어까지 수동으로 하기엔 좁아서 적용할 수 없었

고, 대부분의 차량에 적용된 자동 변속기 형태로 

설계하였다.

3.2.3 그래픽 디자인

 

[그림 2] 게임 인터페이스

게임 내 그래픽 리소스도 설계 방향에 맞게 아

기자기한 게임적인 요소는 전혀 배제한 채, [그림 

2]처럼 시뮬레이터 느낌의 디자인을 하였다. 차량 

모델도 실제 차량 모델을 변형하여 제작하였고, 조

작 인터페이스 그래픽도 실제 모델을 바탕으로 제

작하였다.

3.3 레벨 디자인

게이머가 여러 가지 주차 상황에서 주차 연습을 

할 수 있도록 일반적인 주차 상황을 [표 4]와 같이 

총 18가지 스테이지로 구성하였다. 곧바로 전진만 

하면 되는 스테이지 1부터 점차 주차공간이 작아

지면서, 정면 주차, 직각 주차, 평행 주차 등 다양

한 시나리오 상에서 게이머는 차를 주차시키면서 

주차의 감각을 익히도록 하였다. 
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스테이지 유형 미션 수 차 간격

1 전진 1 8

2 대각선 2 7

3 전진 2 6

4 전진 2 5

5 전진 2 5

6 평행 2 6

7 전진 2 5

8 평행 2 4

9 전진 3 4

10 종합 3 3

11 후진 4 3

12 후진 4 2

13 종합 4 2

14 후진 4 2

15 코스 2 2

16 후진 2 1

17 후진 4 1

18 코스 2 1

[표 4] 레벨 디자인

일반적인 주차 시뮬레이션 게임에선 게이머가 

사고를 내더라도 몇 번의 기회가 주어지지만, 사실

성에 주된 기획을 둔만큼 단 한 번의 기회만 주어

진다. 한 스테이지 내에서도 한 쪽 주차공간에 주

차하면 끝나는 것이 아니라, 맵 내를 돌아다니면서 

다양한 연습이 되도록 스테이지 별로 난이도를 구

성하였다. 약간의 게임성을 부여하기 위해, 주어진 

미션을 가장 빨리 수행하는 사람을 랭킹으로 보여

주어 경쟁심을 유발하도록 하였다.

4. 게임의 이용 분석 결과

설계 당시 엔터테인먼트 요소를 최대한 배제하

였으므로, 시장에서의 반응은 별다른 기대를 하지 

않았으나, 예상 외로 이용자들의 반응은 놀라웠다. 

전혀 홍보를 하지 않았음에도 불구하고 아이폰 앱

스토어는 출시 3일 만에 전체 무료 애플리케이션 

3위에 오르고 안드로이드 버전인 티스토어에서는 

역시 3일 만에 전체 무료 애플리케이션 1위에 오

르면서 지속적인 반응을 보이고 있다. [그림 3]에 

보는 바와 같이, 출시 후 한 달이 지난 시점에서 

아이폰 앱스토어는 30만 명이 다운로드를 하였고, 

구글의 안드로이드 마켓은 출시 후 한 달 동안 15

만, SKT의 티스토어는 출시 후 일주일 만에 30만 

명이 다운로드 하였다. 주된 원인은 단순한 재미만

이 목적인 게임이 아니라, 실생활에 도움을 줄 수 

있는 기능성이 있는 애플리케이션이고, 사용자들이 

시간 단축 및 주차 기술 향상에 재미를 느꼈던 것

으로 보인다.

  

(a) 애플리케이션 마켓 별 순위

  

(a) 애플리케이션 마켓 별 다운로드 수

[그림 3] 애플리케이션 마켓 별 순위 및 다운로드 수

애플리케이션 마켓 사용 후기에 올라온 사용자

들의 반응을 몇 가지 살펴보면 다음과 같다.

“다른 주차게임들 보면 핸들 이상하고 컨트롤  

별론데 이게임은 진짜 최고. 핸들 느낌도 좋고 정

말 댓글을 쓰게 만드는 게임.”

“많은 게임 앱 중 단연최고인 것 같습니다. 주차

에 대한 개념이 제대로 있지 않았는데, 이 앱으로 

주차하는 법에 대한 개념이 서네요. 실제 주차하는  

것처럼 현실감도 느껴집니다. 초보운전자인 저에게
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는 문제 이해시키는 자습서와 같아요. 정말 감사합

니다.”

“여자라 주차에 자신이 없었는데 이 앱 안에서

는 정말 달인이 된 거 같아요. 단순하면서도 중독

성 있어서 계속 이 겜만 합니다. 개발자님 감사합

니다. 더 업그레이드된 앱 기대할께요. 아참 저는  

아무리해도 1분 돌파는 힘든데 랭킹엔 30초대도 

있던데 비결이..?”

“피씨 웹게임이나 여러 군데에서 주차게임을 해

봤는데 핸들 움직임에 따른 차량 앞 뒤 움직임이  

이만한 게 없습니다. 제일 사실적이고 맘에 들어요. 

좋은 게임 만드시느라 수고 많으셨어요.”

“이거 하다가 버스정류장 지나침. 재밌어요. 실

제로 주차 연습하는 것 같아서 도움 될 듯.”

 

[그림 4] 아이폰 앱스토어 및 티스토어 사용자 리뷰

[그림 4]는 수많은 의견 중 일부의 발췌이지만, 

많은 수의 이용자가 실제 같은 사실성에 만족감을 

표현하였다.

스마트폰의 특성상 사용자들을 대상으로 설문조

사 등을 하기에는 어려운 현실이므로, 사용자 반응

을 분석하기 위해 게임을 다운로드한 이용자들의 

아이폰 앱스토어 및 티스토어에 올라온 769개의 

댓글을 분석하였다.

[표 5]와 같이, 마켓에 올라온 이용자들의 댓글

을 크게 긍정적인 내용과 부정적인 내용으로 분류

하였다. 분석 결과, 아이폰 앱스토어에선 긍정적인 

답변이 53%를 이루었고, 그 중에 재미있다는 반응

이, 29%이고 실제 주차에 도움이 된다는 반응이 

24%였다. 부정적인 의견은 39%가 보였다. 부정적

인 의견의 대다수는 출시 초반 iOS 4.1 이하 버전

에서 실행오류가 있었던 까닭에 버그를 지적하는 

의견과 인터페이스 상의 조작감을 지적하는 의견이

었다. 

티스토어에선 아이폰 버전 개발 이후 많이 안정

화된 상태에서 출시하였기 때문인지, 긍정적인 의

견이 79%로 부정적인 의견인 7%에 비해 압도적

으로 많았다.

댓글을 다는 사용자는 적극적인 의사를 가진층

이라고 볼 때 사용자 모두의 의견을 대변한다고 

볼수 없다. 하지만, 앱스토어나 티스토어 사용자들

이 적극적인 의견을 개진할 만큼, 재미와 운전에 

도움이 되는 실용성을 느끼고 있다는 것을 확인한 

것이다. 또한, 게임에 긍정적인 의견을 가진 사용

자 중에 약 40%는 주차실력 향상에 도움이 된다

고 답변한 것에 주목할 필요가 있다. 

유형 분류 앱스토어 티스토어

긍정
재미 77(29%) 226(45%)

실용성 64(24%) 170(34%)

부정

버그 63(23%) 10(2%)

기능 불만 37(14%) 8(2%)

설명 부족 5(2%) 14(3%)

기타

광고 11(4%) 0(0%)

질문 4(1%) 41(8%)

기타 8(3%) 31(6%)

개수(비율) 269(100%) 500(100%)

[표 5] 사용 후기 유형 분석
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(a) 날짜 별 이용도 추이

(b) 요일 별 이용도 시간

[그림 5] 아이폰 주차의 달인 이용도 추이

[그림 5]는 아이폰 ‘주차의 달인’의 날짜 및 요일 

별 이용 현황을 보여준다. 그림에서 보는 바와 같

이, 주중부터 주말까지 고른 이용분포를 보이지만, 

주중에는 10만~12만분의 이용시간을 보이고 주말

에는 13만~16만 이상의 이용시간을 보였다. 

(a) 날짜 별 이용도 추이

(b) 날짜 별 전날 대비 이용 증가율 추이

(c) 요일 별 전날 대비 이용 증가율

[그림 6] 안드로이드 주차의 달인 이용도 추이

[그림 6]은 안드로이드 폰 기반 ‘주차의 달인’의 

날짜 및 요일 별 이용 현황을 보여준다. 아이폰 버

전은 출시(9월 7일)된 이후 이용자 수가 정점에 도

달한 이후 하향 안정세에 들어서면서 안정적인 이

용률을 보이는 기간의 데이터이지만, 안드로이드 

버전은 출시(11월 10일)된 지 얼마 되지 않아 이용

자 수가 상승세에 있어 출시 후 시간이 지날수록 

이용도가 증가되고 있다. 하지만, 이용 증가율로 

분석해 보면, [그림 6]의 (c)와 같이 주중과 주말 

모두 고른 사용 현황을 보였지만, 아이폰의 경우처

럼, 주말이 주중보다 상대적으로 높은 이용률을 보

였다.
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[그림 7] 주차의 달인 시간대 별 이용도 추이

[그림 7]은 주차의 달인 애플리케이션의 하루 중 

시간대 별 이용 현황을 보여준다. 여타 몰입도가 

높은 게임의 경우, 새벽 시간대에 이용자 수가 감

소하는 경향이 완만한 것에 반해, 주차의 달인은 

이용 분포가 새벽 시간대에 급감한다. 이는 스마트

폰 특성상 헤비 유저보다는 업무 또는 일상생활 

중에 잠시 게임을 즐기는 사용자들이 많다는 것을 

의미한다. 

스마트폰 기반의 훈련용 시뮬레이션 게임을 국

내 최초로 개발하여 퍼블리싱 한 결과, 많은 사용

자들이 게임에 흥미를 느끼고 이용한 것은 대단히 

놀라운 결과이다. 연구를 목적으로 개발하였기에 

사용자들의 지속적인 만족을 위해 게임 업데이트를 

신속하고 지속적으로 해주지 못했다는 것을 고려하

면, 국내에서 75만 번 이상이 다운로드 되어 엔터

테인먼트 목적의 다른 게임보다 인기를 끌었다는데 

주목할 필요가 있다.

그 동안 PC를 기반으로 한 게임에서는 교육/훈

련용 기능성 게임이 성공한 사례가 많지 않다. 만

일, 주차의 달인이 PC 기반에서 개발되었다면 어

떻게 되었을까 가정해보자. 스마트폰에서처럼, 자연

스럽게 오른손으로 운전대를 돌리고 왼손으로 브레

이크와 엑셀을 누르는 행위를 모사할 수 없었을 

것이다. 스마트폰의 터치라는 입력방식과 주차라는 

실제 행위가 단순하면서도 사실성을 제공하면서, 

사용자에게는 주차의 원리를 깨우치고 실력을 경쟁

하는 재미를 제공한 것으로 보인다.

5. 결론 및 토의

본 연구의 목적은 국내 최초로 스마트폰 기반 

교육/훈련용 기능성 게임을 개발하고 사용자들의 

반응과 이용행태를 분석하여 스마트폰 기반 시뮬레

이션 기능성 게임의 시장성과 사업화 가능성을 확

인하는 것이다. 

본 연구의 결과를 통해 다음과 같은 결론을 도

출할 수 있었다.

1) 스마트폰 기반 주차 훈련 게임을 개발하고 

퍼블리싱 한 결과, 2011년 12월 18일 기준으

로 75만 이상의 다운로드 수를 기록하여 스

마트폰 기반 교육/훈련용 게임의 사용성과 

사업성을 확인했다.

2) 스마트폰 기반 교육/훈련용 게임도 학습과 

경쟁에 재미를 느끼며 게임에 몰입하는 것을 

확인하였다.

3) 스마트폰용 교육/훈련용 게임의 주 사용자들

은 주중/주말 꾸준히 게임을 즐긴다. 또한, 

오후부터 사용자가 점차 늘어 저녁 9시에서 

저녁 11시까지 피크를 보인후 자정을 넘어 

이용시간이 급감함을 보임에 따라, 하드코어 

유저보다는 통상의 일상생활을 하는 캐주얼 

유저들과 유사한 성향을 보인다.

본 논문은 다운로드 수, 이용자 반응, 이용 시간 

등의 자료를 결과로 제시하여 교육/훈련용 기능성 

게임이 스마트폰에서도 사용자에게 충분히 인기 있

고 상업적인 잠재력이 있다는 것을 보여줬다는 것

에 큰 의미가 있다고 판단된다. 

본 연구를 바탕으로, 사용자들에게 주차 기능 향

상에 어떠한 도움이 되는지에 대해, 설문을 기반으

로 한 후속 연구를 수행할 예정이다. 또한, 주차 

훈련용 게임이 상업적으로 성공하기 위해, 아이템 

개발 방향과 광고 수익률 향상에 대한 연구를 수

행할 것이다.
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