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요  약

스마트폰은 하나의 화면에 입력과 출력이 동시에 이루어져야 하므로 게임을 디자인 하는 경

우 기존 모바일게임 UI배치를 사용하기에 어려움이 있다. 본 연구에서는 기존 이아웃 연구를 

기본으로 게임의 이아웃들을 분류한 후 이것을 정보 역과 정보표시 역으로, 조작과 비조작 

역으로 분류해 성격 으로 4종류로 구분했다. 

연구를 기반으로 스마트폰 게임 제작을 한 작도구를 만들었고 개발자 100명을 상으로 

포커스 그룹 인터뷰인 FGI(Focus Group Interview)를 실시했다. 그리고 실시 결과를 기반으로 

작도구를 수정해 게임 개발에 용했으며 개발기간을 단축시키는 효과를 얻었다. 

ABSTRACT

A smart phone has an error if we design games on it because smart phone should be 

able to have input and output simultaneously through the screen. Using the existing 

layout of the game as a base for research, the layout was divided to four categories that 

are information area, informational appearance area, operation area and inutility area. 

Given the research results, we developed an authoring tool to design games for smart 

phones. Moreover, we applied the authoring tool to develop games and effectively reduce 

the developing time. 
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1. 서  론

2000년도부터 시작된 애 , 구 의 스마트폰 시

장은 국내외 IT 업계의 순 를 재편하고 있다.  

2010년 미국의 통신 시장 문 조사기 인 JiWire

는 모바일 이용자들이 SNS, 뉴스, 여행, 엔터테이

먼트 등의 다양한 카테고리에서 평균 22개의 어

리 이션을 보유 인 것으로 집계하 다[1]. 이런 

스마트폰 시장의 성장과 함께 스마트폰 게임, 어

리 이션에 개발에 한 심도 높아지고 있다. 하

지만 스마트폰은 기존 게임이 가지고 있던 UI와는 

물리 인 차이가 있다. 과거 정보 달 방식의 단

순화된 UI에서 게임의 유 들과 상호 교류가 가능

한 발 된 형태의 UI를 제공하고 있으며[2], 스마

트폰은 기존 게임UI가 가지고 있던 입력 UI와 출

력 UI를 하나의 화면에 모두 담고 있어 과거에 사

용되던 일반 인 UI와 GUI를 크게 변화시켰다. 

[Fig. 1]은 랫폼별, 입력과 출력장치를 구분하

다. 다른 랫폼과 달리 스마트폰의 입력과 출력 

UI는 액정화면 뿐이다.

[Fig. 1] Platform according to the input, output 

devices

유사한 형태의 모바일폰의 경우 동작 상태를 확

인하는 스크린과 명령을 입력하는 조작부가 분리되

어 있었지만, 스마트폰에서는 이러한 스크린과 조

작부를 일치시켜 하나가 되었고 UI 직 성이 강조

되었다. [Fig. 2]는 일반 모바일폰과 스마트폰의 

입, 출력장치를 비교해 놓은 것이다.

스마트폰은 작은 화면을 입력장치로 때문에 사

용자들이 원하는 서비스에 근하는데 있어 작동상

의 제한을 받거나 조작의 오류를 범하기 쉬운 구

조이다. 이러한 단 을 극복하기 해 디자인  측

면에서 사용성과 디스 이 기능을 모두 고려할 

필요성이 생겼다[3].

[Fig. 2] Mobile phones and smart phones input, 

output devices

하지만 이 게 입출력 환경이 다른 구조임에도 

게임 개발사는 빠른 제작을 하여 게임 디자이

의 경험에 의존해 기존 모바일폰 UI와 비슷한 형

태로 스마트폰 게임을 제작하고 있다. 본 연구는 

스마트폰 게임제작 과정  UI 제작에 효율성 향

상을 해 게임의 목 에 합한 UI를 설계하는 

로그램을 제작하는 것이다. 이것은 스마트폰 게

임 개발자에게 게임 UI 설계 시 기존보다 빠른 형

식으로 제작을 할 수 있도록 도움을 제공하며, 개

발사 입장에서는 보다 은 비용을 이용하여 빠른 

개발을 하여 개발비용 감과, 사용자는 보다 게임

에 몰입할 수 있는 환경을 제공할 것으로 상된

다. 2장에서는 스마트폰 게임 UI연구를 하여 선

행연구를 살펴보았으며 이를 기반으로 스마트폰 게

임 UI 이아웃을 분류 하 다.
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2. 스마트폰 게임 UI 연구

2.1 게임 UI 디자인의 선행연구

2.1.1 롤링스와 아담스의 9가지 이아웃

[Fig. 3]은 롤링스와 아담스가 80년 에서 2004

년까지의 게임 스크린 2000여장 분류해 PC 게임 

스크린 이아웃을 다음과 같은 9가지 종류로 구

분하 다.

[Fig. 3] Andrew Rawlings, Ernest Adams, screen 

layout Description[4]

[Fig. 3]에서 검은색 역은 게임정보와 상태표

시를 나타내는 부분이고 흰색 부분은 이 역

이다. 해당 분석에 의하면 가장 요한 정보는 스

크린 좌측 하단에 치시킨다고 하 다. 이는 사람

의 이 가장 잘 집 할 수 있는 이유 때문에 게

임 이아웃 디자인에 향을 받은 부분이다. 한  

차 게임을 즐기는 이들의 평균 연령이 올라가고 

있는 만큼 복잡한 UI는 게임의 고객층을 좁히는 

결과를 가져온다고 하 다.

2.1.2 정보 역과 게임정보 역

윤 인, 이승환, 박상규 연구[5,6,7,8]에서는 게임 

화면 역을 정보 역과 게임정보 역으로 구분했

다. 윤 인은 스크린 이아웃, 아이콘, 캐릭터, 게

임의 시 을 요소로 하여 분석하 으며, 이승환은 

온라인 게임의 그래픽 요소로 이아웃, 텍스트, 

색채로 크게 구분하고 캐릭터와 배경이미지, 아이

템을 별도로 규정하여 분석, 박상규는 온라인 게임

의 그래픽  요소로 캐릭터, 배경화면, 아이템, UI

로 구분하여 이를 분석 하고 있다.

선행 연구에서는 주로 정보가 있는 역과 정보

가 없는 역으로 1차 구분을 하고, 게임에 한 

직 인 조작이 있는 부분과 없는 부분을 나 어 

2차 구분 한 것을 볼 수 있었다.

 

2.2 스마트폰 게임 UI

선행연구를 통해 나온 정보 역과 게임정보 역

을 보다 명확한 용어 인 구분을 해 정보 표시

역과 게임 이 표시 역으로 지칭하고자 한다. 

그리고 스마트폰 UI 특징을 고려하여 조작과 비 

조작으로 분류하여 총 4가지의 UI 역으로 분류 

하 다. [Fig. 4]는 의 내용을 기본으로 한 스마

트폰 게임의 4가지 UI 역으로 분류이다.

[Fig. 4] Game UI analysis 

2.2.1 조작정보 표시 역
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[Fig. 5] Slice it[9] 

조작정보 표시 역은 게임의 이에 직 인 

련이 없는 시스템 인 부분을 조작하는 역이

다. 게임 이를 통한 진행과는 상 이 없는 조

작에 한 표시 역으로 일시정지, 장, 불러오기, 

메뉴 창, 옵션이 있다. [Fig. 5]는 조작정보 표시

역을 표시해주는 화면으로 게임의 이 외의 조

작에 한 표시를 해주고 있으며 텍스트를 이용하

여 사용자들에게 제공하고 있다.  

2.2.2 비 조작정보 표시 역

[Fig. 6] Cut the Rope[10]

비 조작 정보표시 역은 실제 조작을 할 수 없

으며 게임에 한 직 인 내용이 아닌 화면의 

환이나 네트워크 상태 체크를 보여주는 표시 역

이다. 비 조작 표시 역에 해당되는 목록으로 로딩

화면, 3G체크 화면이 있다. [Fig. 6]게임의 비 조작

정보 표시 역으로 게임의 정보를 제공하며 제공하

는 동시에는 아무 조작을 할 수 없다.

2.2.3 게임 이 조작 표시 역

사용자가 게임에 직 인 조작을 하는 게임

이 조작 표시 역은 게임 진행에 가장 요한 

역이다. 이동버튼, 스킬버튼, 아이템창, 화창 등 

게임을 진행하는 모든 조작 버튼을 말하고 있다.

[Fig. 7] 게임은 로직스퀘어 게임 화면으로 하단 

조작키를 이용하여 게임을 진행 한다.

[Fig. 7] Logic square[11] 

2.2.4 게임 이 비 조작 표시 역

[Fig. 8] Genesis3 EP3[12]

사용자가 조작을 할 수 없지만 게임 이에 

직 인 내용 혹은 정보를 달하는 역이다.

게임 이 비 조작 표시 역에 해당되는 목록

으로 미니맵, 게임목표(퀘스트), HP, MP, 경험치, 

이펙트, NPC상태, 캐릭터상태가 표 인 부분이
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다. [Fig. 8] 게임 이 비 조작표시 역으로 게임

의 이에 있어 아무 조작을 할 수 없지만 이미

지와 텍스트를 통하여 사용자게 게임의 모든 정보

를 제공하고 있다. 

2.3 스마트폰 게임 UI 이아웃 분류

본 연구는 2012년 5월 1일부터 5월 25일까지 

SK T스토어에서 매 하고 있는 게임 다운로드 1

에서 100 까지 게임을 이용하여 게임 스크린 

샷을 수집하 다. 그리고 [Fig. 4]의 스마트폰의 특

징에 따라 추가된 4개의 이아웃을 포함하여 UI

를 분류해 보았다. [Fig. 9]는 스마트폰 게임 UI의 

9가지 이아웃을 분류 하 다.

[Fig. 9] Smartphone game UI layout 

기존 앤드류 롤링스의 이아웃과 비교하여 공

통 과 차이 을 발견하 다. 앤드류 롤링스의 

이아웃  1번, 2번, 3번, 5번, 6번, 7번은 스마트폰 

게임에서도 동일하게 사용 하 다. 하지만 4번, 8

번, 9번은 스마트폰에서 사용하지 않았으며 4번은 

3번과 유사한 방식으로 되어 있으며 4번을 사용하

기 보다는 3번 이아웃을 사용하고 있으며 앤드

류 롤링스의 8번은 [Fig. 9]의 6, 6‘로 사용을 한다. 

이것은 입력과 출력이 하나의 화면을 통하여 보여

주는 스마트폰의 특징에 따라 생긴 모습이다. 앤드

류 롤링스의 9번 이아웃의 경우 좌측 상단의 한 

부분만 표시를 하는 것은 스마트폰의 작은 화면에 

사용하기가 부 합한 부분을 보이고 있다.

2.4 스마트폰 게임 UI 이아웃 분류 설명

[Fig. 10] Smartphone game UI layout explain

[Fig. 10]은 스마트폰 게임 UI 이아웃을 정리한 

그림으로 [Fig. 9]의 각 이아웃에 한 설명과 

특징을 정리하 다.
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3. 스마트폰 게임 UI 작도구

3.1 작도구 SGUAT

본 연구를 통하여 제작할 작도구 SGUAT는 

스마트폰 게임 UI 작 도구로(Smartphone Game 

UI Authoring) 게임 디자이 가 스마트폰 게임 

UI를 설계하여 보다 빠르게 개발을 도와주기 해

서 개발하 다. 한 게임 디자이 , 그래픽 디자

이 간의 개발역량의 차이를 여 완성도 높은 게

임을 제작하며 이를 통하여 사용자는 보다 안정

인 UI를 제공하여 게임에 한 재미와 몰입감을 

제공한다.

[Fig. 11] Smartphone game UI authoring flowcharts

 

[Fig. 11]은 기존 스마트폰 게임UI 제작 과정을 

SGUAT을 사용하여 제작한 과정의 흐름도와 비교

하 다. 좌측은 범용 으로 사용하는 게임UI제작 

순서도로 게임 디자이 는 회의를 통하여 제작할 

게임을 구상한 후 문서작성에 들어간다. 문서작성 

완료 후 그래픽 디자이 에게 문서를 달 그래픽 

디자이 와 회의를 통하여 게임UI에 한 1차 회

의를 진행, 1차 회의가 끝나면 게임 디자이 는 다

시 문서를 수정, 보안 하여 그래픽 디자이 에게 

달한다. 문서를 받은 그래픽 디자이 는 이미지

를 제작 후 게임 디자이 에게 달한다. 달 받

은 이미지를 이용하여 로그램 과 회의 후 다

시 이미지 수정을 그래픽 디자이 에게 요청한다. 

실제 스마트폰 게임GUI제작은  작업을 반복하여 

하나의 게임GUI를 완성한다. 

SGUAT를 사용하면 실제 스마트폰 화면에서 

보이는 모습을 볼 수 있으며 버튼의 크기, 아이콘

의 크기 게임에 따른 버튼 치에 한 작업을 고

려하여 제작할 수 있다.

3.1.1 유사 작도구 분석

게임 UI 작도구 제작을 해서 스마트폰 련 

작도구를 분석했다. 

[Fig. 12] Balsamiq Mockups[13] 

[Fig. 12]의 Balsamiq Mockups은 Balsamiq 

Studios에서 만든 작도구로 컴퓨터에서 실행가

능한 로그램의 모든 UI작업이 가능하다. 하지만 

에 보이는 버튼만 넣어서 기능 인 부분의 설명

을 표 할 수 없다는 과 아이폰의 일부 어  기

능만 제공한다는 이 단 이다.

[Fig. 13] Prototype UI Tool Design Studio[14]

[Fig. 13]의 Prototype UI Tool Design Studio

는 기존의 워포인트 등을 사용해서 기획서를 작
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성하는 방법과 유사한 방법으로 개발되는 것이 특

징이다. 페이지 길이의 제한을 받지 않아 PPT등을 

사용하여 기획서를 작업할 때에 비해 사용이 편하

고 HTML기반으로 만들어지므로, 비용을 감소시

킬 수 있다. 하지만 기능이 무 많이 있다는 과 

네이버 웹, 네이버 모바일쪽에 최 화 사용도구로  

기타 앱 설계에는 어려움이 있다. 

SGUAT는 두 개의 작도구를 분석했다. 로

우차트 조작은 터치와 드래그 방식을 이용하며 가

능한 복잡한 기능보다는 게임 기 개발이나 디자

인에 을 맞췄다. 사용은 스탭별로 진행되어 처

음 사용자도 쉽게 쓸 수 있게 했으며 이아웃별 

설명을 추가했다.

3.1.2 SGUAT 구성

[Fig. 14]은 SGUAT의 구성 로우 화면이다. 

SGUAT는 Smartphone Game UI Authoring 

Tool 로 조작은 터치와 드래그 방식을 이용하며 

게임 디자이 가 반에 사용하여 게임화면의 반

인 GUI 제작에 도움을 주기 한 목 으로 제작

하 다. 다른 작도구에 비하여 단조로운 모습을 

보이고 있지만 아직 스마트폰 게임 개발 작도구

가 없다는 을 감안하면 스마트폰 게임을 제작하

는 개발자에게 매우 유용할 것이다.

[Fig. 14] Flowchart of the authoring tool

SGUAT를 처음 실행하면 이아웃을 선택하는 

화면이 나오며 각 이아웃에 한 설명을 보여주

고 있다. 게임 디자이 는 반 회의를 통하여 제

작하고자 하는 게임과 가장 잘 어울리는 이아웃

을 선택하여 조작정보표시 역, 비 조작 정보표시

역, 게임 이 조작표시 역, 게임 이 비 조

작 표시 역 순서로 각 요소가 들어갈 내용을 목

록에서 드래그 하여 주어진 이아웃 에 배치하

여 게임화면의 이아웃을 구성할 수 있다.

완성된 형태의 SGUAT는 다음과 같다. [Fig. 

15]는 SGUAT의 시작화면이다. [Fig. 16]은 9개의 

이아웃 제시 화면이다. 먼  이아웃을 제시하

여 아이디어를 구체화 할 수 있게 제공 한다. 

[Fig. 15] SGUAT Start Screen

[Fig. 16] Select the layout of the screen

[Fig. 17] Display area Screen 
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[Fig. 18] Game play selection screen 

9개의 이아웃  하나를 골라서 들어가면 이

제 원하는 화면을 구성할 순서이다. 먼  [Fig. 17]

처럼 4개의 역  하나를 선택한다. 그림에서는 

조작정보 표시 역이 선택되어 해당 설명이 나오는 

것이다. 그 다음 해당 버튼을 드래그해서 화면에 

배치해 본다. [Fig. 18]이다. 의 방법을 반복하며 

기 이아웃을 만들어 볼 수 있다. 

3.1.3 유사 작 도구와 SGUAT 비교

[Fig. 19] Authoring Tools and SGUAT

[Fig. 19]은  Balsamig Mockups, Prototype 

UI Tool Design Studio, Smartphone Game UI 

Authoring Tool의 비교 분석하여 정리 하 다. 

Balsamig Mockups은 Adobe ari로 개발한 

로그램으로 PC에서 사용이 가능하도록 제작이 되

어 있다. 키보드와 마우스를 사용하여 조작 할 수 

있다. 하지만 모든 메뉴가 문으로 되어 있다는 

과 각 기능에 한 설명을 추가 할 수 없으며 

일부 기능이 제한되어 있는 무료 버 과 79달러의 

유료 버 이 있다. 

Prototype UI Tool Design Studio은 HTML로 

개발한 로그램으로 PC에서 사용이 가능하도록 

제작이 되어 있다. 일반 문서작성과 유사한 방식을 

사용하여 근성이 높고 HTML기반으로 제작이 

되어 있어 개발비용 감도 있다. 하지만 네이버 

모바일 웹 제작에 최 화 로그램으로 게임에 사

용하기에는 많은 어려움을 보이고 있다. 

Smartphone Game UI Authoring Tool은 본 

연구를 해 개발한 로그램으로 ios로 개발이 되

어 있으며 ipad로 사용이 가능 하도록 제작하 다. 

터치와 드래그 방식을 사용하며 게임, 어 리 이

션에 UI 제작에 을 두고 제작을 하 다. 휴

성이 간편하며 화면 UI 이아웃을 바로 확인 할 

수 있다는 장 을 가지고 있다. 

3.1.4 SGUAT의 FGI 조사

[Fig. 20] FGI Survey 

SGUAT의 사용성에 확인을 하여 스마트폰 

게임 개발자 100명을 상으로 FGI조사를 하 다. 

기간은 2012년 5월 30부터 06월 26까지 진행하
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다. 모집은 (주)스 크의 력 업체의 도움을 받아 

진행하 다. 테스트는 새로운 로젝트의 1차 로

토 타입으로 제약을 두 다. 조사는 E-mail을 통

하여 SGUAT 실행 일과 설문지를 배포하고 실재 

조작하여 만족도 설문조사를 실시하 다. [Fig. 20]

은 SGUAT의 설문조사 으로 01번은 스마트폰 개

발경력을 통하여 게임 개발 경험을 알아보았다. 02

번은 스마트폰 게임GUI 설계시 소비되는 시간으로 

1차 로토타입 제작까지의 시간을 알기 한 문

항이다. 03번은 SGUAT을 이용하여 스마트폰 게

임 GUI 설계시 도움이 되는 만족도를 5단계로 조

사를 하 다. 04번은 SGUAT의 도움이 가장 많은 

부분으로 주 식으로 제공 하 으며, 05번은 다른 

개발자 추 에 한 내용으로 만족도를 5단계로 

조사하 고 06번은 추천에 한 이유를 물어 보았

으며 07번은 SGUAT의 부족한 을 알기 하여 

주 식으로 표시를 하 다. 

3.1.5 SGUAT의 FGI 조사결과

[Fig. 21] SGUAT Survey of the personnel belonging

[Fig. 21]은 SGUAT 참여 개발자의 소속 그래

로 개인개발자 , 소기업 개발자가 49%로 가장 

많았으며 그다음 개인 개발자 44% 기업 개발자 

7%로 보여 주었다.

[Fig. 22] SGUAT Gender

[Fig. 22]는 SGUAT참여 개발자 성별로 남성이 

97명 여성이 3명으로 나타내고 있다.

Age 7%

Age

[Fig. 23] SGUAT Age

[Fig. 23]은 SGUAT참여 인원 연령분포로 

24~26 로 가장 높았으며 31~34 가 27%, 27~30

가 25%로 조사되었다.

[Fig. 24] FGI Participation developer career

[Fig. 24]는 01번 내용으로 스마트폰 게임 개발

에 한 경력을 조사한 내용이다. [Fig. 24]의 그래

에서 6개월 미만과 6개월 ~ 1년 의 개발자가 
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체의 87%이상이 차지하고 있으며 1년 ~ 2년이 

11% 3년 이상은 2%의 결과가 나왔다.

[Fig. 25] Smartphone game GUI design period 

[Fig. 25]는 02번에 한 결과로 스마트폰 게임 

GUI설계시 체의 45%가 7일~8일 정도의 시간이 

걸린다고 하 으며 36%는 3~5일의 시간을 답하

다. 기타로 15일이상의 답이 나오기도 하 으며 

1%는 30일 이상이라 답하 다. 1일~2일, 3일~4일

은 체의 7%가 답을 하여 스마트폰 게임 개발 

기간을 고려할 때 많은 시간을 GUI에 활용하는 것

으로 나타났다. 

[Fig. 26] SGUAT Satisfaction

[Fig. 26]은 3번에 한 결과로 SGUAT가 실제 

게임GUI 설계시 얼마나 도움이 되는 지에 한 내

용으로 총 5단계로 만족도를 조사하 다. 가장 높

은 내용으로 매우 도움이 된다가 43%를 차지하

으며 그 뒤로 도움이 된다가 41%를 차지하 다 

참여 개발자의 84%는 SGUAT에 정 인 답변을 

하 으며 도움이 안 되다. 매우 도움이 안 된다. 

는 7%로 조사결과가 나왔다. 보통으로 답한 개발

자는 체의 9%를 차지하 다

[Fig. 27] Smartphone game GUI for making effects 

[Fig. 27]은 04번에 한 결과로 스마트폰 게임 

GUI제작시 SGUAT를 이용하여 가장 많은 도움을 

받음 부분으로 33%가 로토타입 제작 시간을 단

축하 다고 답변을 하 고 25%는 회의시간 단축, 

15%로 문서작성 기간, 수정, 보안 시간 단축을 답

하 고 기타로 UI제작시간 단축, 이미지 제작 시간 

단축, UI설계단축을 말하 다.

[Fig. 28] Whether the recommendations of the 

SGUAT  

[Fig. 28]은 05번에 한 결과로 SGUAT의 추

천여부로 56%이상이 매우 추천을 한다고 답하

다. 추천하다는 31%로 총 87%이상이 SGUAT의 

추천을 정 으로 생각하 다. 부 정인 답은 

5%이고 보통이라 답한 개발자는 8%가 답을 하

다. 아직 스마트폰 GUI에 한 문 인 자료조사

와 이아웃에 한 정의가 없다는 에서 

SGUAT의 추천에 높은 수를 받았다.
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[Fig. 29] Recommended SGUAT 

[Fig. 29]는 06번에 한 결과로 SGUAT추천이

유로 25%가 조작이 편하다, 20%가 스마트폰 UI

작도구가 없어서, 14%는 간편하다, 18%는 스마트

기기 기반이라는 으로 답 하 다. 기타로 일부 

개발자는 보 개발자가 쉽게 할 수 있어서, 새

로운 개발도구, 매를 하고 있지 않기 때문이라는 

답변을 하 다.

[Fig. 30] The lack of SGUAT  

[Fig. 30]은 07번에 한 결과로 SGUAT의 부

족한 의 내용  유사한 항목을 합하여 표로 만

들었다. 가장 불편한 으로 송, 보내기 기능으

로 장에 한 내용과 E-mail을 통한 송하기가 

25%로 가장 높이 차지하 다. 세이 , 로드에 

한 내용이 21%로 2순 로 장에 한 내용을 가

장 불편한 부분으로 지 을 하 다. 한 아이콘을 

이용한 배치가 18%를 차지하 으며 이아웃에 

따른 추천 장르가 15%와 타 랫폼 제작이 12%

를 차지하 다. 타 랫폼  가장 많이 차지한 

랫폼은 안드로이드 랫폼이 차지하 고 91%의 

개발자가 안드로이드 로그램으로 SGUAT의 제

작을 원하 으며 6%가 원도우모바일 3%가 삼성바

다OS로 답변을 하 다. 기타로 5%가 차지하 으

며 무응답으로 4%가 차지하 다.

[Fig. 27]의 문제 은 2차 업데이트를 통하여 수

정을 하 다. 수정 내용은 세이 , 로드, 목록 아이

콘, 선택 이아웃 세부목록을 추가하 다.

4. SGUAT 활용 제작사례 분석

 SGUAT의 효용성을 살펴보기 해 2012년 05

월 23일부터 2012년 05월 31일 8일 동안 SGUAT

를 사용한 그룹과 사용하지 않은 그룹을 나눠 스

마트폰 게임 GUI제작 진행 속도를 측정하 다. 개

발 완성도는 1차 로토타입까지의 개발에 을 

두고 실험 하 다.

[Fig. 31]은 SGUAT 사용효과를 측정하기 하

여 총 4개의 그룹을 상으로 실험을 하 다. 

SGUAT는 구든 쉽고, 빠르게 개발할 수 있도록 

하는 것을 목표로 설계를 하 다. 개발경험이 없는 

4인과 개발경험이 잇는 사용자 4명을 선발하여 각 

그룹은 2인 1조로 구성을 하 으며 A, C그룹은 

재 스마트폰 게임 개발자 으로 B, D그룹은 비 

개발자 그룹으로 재 게임 련학과를 다니고 있는 

학생을 선발하 다. 이를 다시 SGUAT 사용 그룹

과 비 사용그룹으로 분류 하여 실험을 하 다. 그

래픽은 (주)스 크 그래픽 에서 제작에 참여를 하

다[15].

[Fig. 31] SGUAT of the test subjects 
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4.1 SGUAT사용 게임GUI 제작실험

[Table 1] Group game GUI task duration 

SGUAT를 사용한 은 회의와 함께 SGUAT

를 사용하여 빠른 진행을 보야 주었다. SGUAT를 

사용하지 않은 은 회의를 통한 게임컨셉을 잡은 

후 게임 디자이 의 문서작성, 그래픽 과 회의 등 

약 5~8일에 시간이 들었다. SGUAT를 사용한 그

룹인 경우 반 제작방향에 하여 고민하지 않았

으며 회의와 동시에 바로 작업이 가능하다는 에

서 시간을 단축하 다. 비 사용그룹은 GUI제작 방

향 결정에 상당한 시간을 사용하 고 가장 큰 어

려움으로 게임GUI에 들어가야 하는 요소와 배치를 

답하 다.

[Table 1] X축은 작업 기간을 표시하고 있다. 

제작기간은 하루 단 로 표시를 하 으며 Y축은 

GUI제작 완성도를 표시하고 있으며 이는 개발자의

견을 100%반 하 다.

A~D그룹의 스마트폰 게임 GUI 제작 기간으로 

A그룹은 게임GUI제작에 2일, B그룹은 4일, C그룹

은 5일 D그룹은 8일의 기간이 걸렸다. SGUAT를 

사용한 A그룹은 개발시작과 함께 게임 GUI제작을 

할 수 있다는 , 별도의 문서작업 없이 게임GUI

를 제작을 할 수 있다는 부분에서 빠른 제작을 할 

수 있었다는 평가를 받았다. 그룹 B는 회의와 함

께 GUI설계를 진행하여 편리하 다는 평가를 받았

으며 D그룹은 자료 수집과, 회의, 문서작성에 많은 

시간이 들었고 게임에 들어가야 하는 요소 추출에 

많은 시간이 걸렸다고 평가했다. C그룹은 GUI제작

의 어려움을 회의에 따른 GUI 문서작성에 많은 시

간이 들었다는 의견을 줬다.

4.2 각 그룹의 GUI 개발 용 평가

2012년 06월 01일 각 그룹에서 제작한 게임 

GUI를 확인하기 하여 (주)스 크 기획 장, 

PM 장, 로그램 장이 개발된 GUI를 살펴보았

다. 로젝트의 공정성을 하여 그래픽 은 제외

하 고 가장 높은 평가를 받은 로젝트는 실제 

게임개발에 용하여 완료 하 다.

본 개발 용 평가는 SK, KT, LG 오 마켓 콘

텐츠 등록 목록 리스트를 사용하여 체크 하 다.

[Table 2] Authoring tools developed and applied

Group Fixes

A Group
- Icon intuitiveness of the function 

  passed

B Group

- Icon intuitiveness of the   

  functionality delivered

- Modify the information area displays 

  the location of the button

- The size of an icon

C Group

- Icon intuitiveness of the 

  functionality delivered

- Modify the information area displays 

  the location of the button

D Group

- Icon intuitiveness of the 

  functionality delivered

- Modify the information area displays 

  the location of the button

- Add a beam area

- Game information area added

- The size of an icon

- Icon position harmonization

[Table 2]는 4개의 그룹이 제작한 GUI평가 내

용으로 A 그룹은 1개 B 그룹은 3개 C 그룹은 2개 

D 그룹은 6개의 항목을 발견하 다.

A 그룹  모든 그룹이 공통 으로 나온 부분

은 아이콘 기능 달의 직 성으로 게임 화면에 보

여주는 기능 아이콘 사용 시 어떠한 행동을 하는 

가에 한 달력이 부족하다고 말하 다.
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B 그룹은 아이콘 크기의 달력, 정보 역 표시 

버튼 치 수정, 아이콘의 크기로 정보 역 표시 

버튼 치 수정은 게임 이 조작 표시 역과 조

작정보 표시 역의 아이콘이 유사 치에 있어 오

류 조작에 한 내용을 말하 다. 아이콘의 크기로

는 조작정보 표시 역, 게임 이 조작 표시 역

의 아이콘 크기에 한 내용을 말하 다.

C 그룹은 아이콘 기능의 달력, 정보 역 표시 

버튼 치 수정에 한 내용을 말하 다.

D 그룹은 아이콘 기능의 달력, 정보 역 표시 

버튼 치, 정보 역 추가, 게임 정보 역 추가, 아

이콘 크기, 아이콘 치 통일화에 한 내용을 말하

다. 정보 역 추가로는 뒤로가기 버튼을 추가 하

고, 게임 정보 역 추가로는 게임의 목표,  

NPC에 한 상태창을 말하 다. 아이콘 치 통일

화는 게임의 각 화면마다 메뉴, 일시정지, 등 메뉴

에 한 아이콘 치를 통일에 한 내용을 말하

다.

5. 결  론

최근 스마트폰은 모바일폰의 하드웨어 고사양화

로 과거에 비해 기능  표 이 향상되어 PC기반

에서 가능했던 다양한 장르의 게임이 서비스 되고 

있다[16]. 하지만 국내의 스마트폰 개발자는 스마

트폰 게임GUI에 한 체계화 된 제작이론 없이 게

임 디자이 , 그래픽 디자이 의 경험과 역량에 의

존하여 제작을 하고 있다. 

본 연구에서는 이러한 문제를 해결하기 하여  

SK T-스토어에서 매 인 게임 베스트 1 에서 

100 까지의 게임을 선발하여 100개의 게임 이

아웃을 확인하여 앤드류 롤링스의 PC게임 이아

웃과 비교 하여 스마트폰에 맞는 이아웃을 도출

하 다. 이는 스마트폰이 가지고 있는 입력과 출력

을 하나의 화면을 이용하여 사용자에게 달하는 

하드웨어 인 특징을 고려하여 구분하 다. 그리고 

조작정보 표시 역, 비 조작 정보표시 역, 게임

이 조작표시 역, 게임 이 비 조작표시 역으

로 분류를 하 다.

분류한 4가지 역의 요소를 추출하여 스마트폰 

게임GUI 작도구 SGUAT을 개발하여 스마트폰 

개발자 100에게 배포하여 FGI를 실시하 다. FGI

조사는 국내 스마트폰 게임 디자이 로 구성되어 

있다는 으로 100명의 개발자는 본 SGUAT에 

많은 심을 보여 주었고 게임을 제작할 시 매우 

정 인 효과를 제공할 것이라는 평가와 실제 개

발에 용하여 사용한 결과 빠른 제작 효과를 보

여주었다.

보다 확실한 효과성을 실험하시 하여 개발자, 

비 개발자를 상으로 그룹실험을 하 다. 

SGUAT를 사용한 개발자 그룹과 비 개발자 그

룹은 게임GUI설계에서 2일, 4일의 시간이 걸렸으

며 비 사용자 그룹은 5일, 8일간의 개발 기간이 

들었다. 각 그룹이 제작한 게임GUI를 평가하기 

하여 (주)스 크 기획 장, PM 장, 로그램 장

이 확인하여 가장 완성도가 높은 로젝트를 게임

으로 제작하여 매를 하 다.

하지만 실제 로젝트에 용을 하여 실험을 한 

결과 SGAUT의 문제 으로 아이콘 이미지의 샘

이 없다는 과 아이콘에 한 설명을 추가하는 

곳이 없는  그리고 게임의 메인화면 이아웃만

을 제작한다는 에서 가장 아쉬운 부분이 남는 

연구다. 본 연구를 지속 으로 연구하여 실제 실험

을 하다 발견한 보안사항을 보안하고 모든 장르의 

게임시작부터 게임종료까지의 화면GUI을 제작할 

수 있도록 기능을 추가하여 SGUAT의 사용범

를 확 하여 연구를 진행할 정이다.
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