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요  약

본 연구에서는 어도비 에어를 이용한 래시 모바일 게임 애 리 이션에 해서 제안한다. 

모바일 게임을 제작하기 해서 래시 액션스크립트로 로그래  하고, 완성하여 안드로이드 

모바일기기에서 게임을 할 수 있도록 어도비에어를 이용하여 배포  퍼블리싱 한다. 게임을 

실행하기 해서 모바일 기기에 안드로이드 어도비 에어를 다운로드 하여 설치하고, 퍼블리싱 

한 앱을 모바일에 설정하여 게임을 실행한다. 본 연구에서는 모바일 게임 애 리 이션을 설계

하고 구 하여 스마트폰에서 모바일 게임이 실행됨을 나타내었다. 따라서 다양한 장르의 앱 애

리 이션도 가능하다고 사료한다. 한 모바일 게임의 추세를 다양한 장르와 특성들로 분석

하 고, 분석결과 카카오 톡을 이용한 모바일 게임들이 다수 다. 게임의 인기 순 가 사이트에 

따라 순  변동이 크지 않음을 분석 결과로 알 수 있다.  

ABSTRACT

This study makes a proposal about Flash mobile game applications using Adobe AIR. 

In developing a mobile game, the developer programs in Flash ActionScript, and 

distributes and publishes the program using Adobe AIR so that the game can be played 

on an Android mobile device. In order to run the game, the player downloads and 

installs Android Adobe AIR onto the mobile device and sets up the published app. This 

study designed and implemented a mobile game application and showed that a mobile 

game is executed on a smart phone. This outcome may be applicable to various genres 

of apps. Moreover, this study analyzed the trends of mobile games, focusing on their 

genres and characteristics, and according to the results, most of them were mobile 

games using Kakao Talk. The analysis results also showed that the popularity ranking 

of games varied little among sites.
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1. 서  론

정보기술은 인간의 삶의 질을 윤택하게 하고 여

가 활동  엔터테인먼트 시장을 성장시켰고, 게

임 산업으로 발 하 다. 게임 산업은 고부가가치 

산업으로 지식, 감성, 인지 기술 등 총합을 이루는 

산업으로 다양한 아이디어와 기술로 발 하 다 

[1]. 특히 2012. 12. 11.자 앙일보 뉴스 보도에 

의하면 게임 수출액은 “K팝의 12배”에 해당한다고 

발표하 다. 세계 게임 시장은 년 30% 이상의 고

속 성장세를 나타내고, 2013년 국내 게임 시장 규

모는 10조 7천억 원 규모로 망되며, 온라인 게임

[2]은 2012년 비 8.1%의 성장을 나타내었다. 특

히 모바일 게임 시장 규모는 2012년 비 51.4%를 

성장한 1조 2천억 원 규모를 상한다고 한국진흥

원 게임 백서에서 보고하고 있다. 따라서 게임 산

업은 발  가능성이 매우 높은 산업이며, 특히 온

라인 게임과 모바일 게임은 더욱 발  가능성이 

있는 게임 부분이다[3]. 본 연구에서는 게임의 여

러 장르 에서 모바일 게임 장르로 연구 범 를 

제한하고, 모바일 게임의 발 과 동향에 해서 살

펴본다. 모바일 게임에 해서 국내 게임 사이트를 

심으로 게임 장르, 추천 게임, 게임 순 에 하

여 분석한다. 모바일 게임 제작을 래시 액션스크

립트를 이용하여 로그래 하고, 액션 스크립트를 

어도비 에어로 배포  퍼블리싱 하여 모바일 게

임으로 제작하는 것을 제안한다. 어도비 래시

(Adobe Flash)는 어도비 시스템즈사의 상호 작용

할 수 있는 벡터 기반의 웹 사이트를 제작할 수 

있는 웹 작 도구이자 소 트웨어 랫폼이다. 

래시는 액션스크립트(Action Script)를 연동하고[4] 

RIA(Rick Internet Application) 기능[5]을 가지고 

있어서 래시 애니메이션 기술과 서버 응용 기술

을 통합(Adobe Integration Runtime)하여 AIR로 

다양한 응용 로그램과 상호 연동한다. 래시 스

크립트를 이용하면 모바일 게임[6]을 제작할 수 있

고, 액션스크립트로 제작한 것을 어도비 에어로 배

포하여 퍼블리싱 함으로써 애 리 이션 게임을 제

작하고 제작한 애 리 이션 게임을 웹이나 휴 폰

과 같은 모바일기기에서 다운로드하여 설치한 후 

게임을 즐길 수 있다. 따라서 본 연구에서는 래

시 액션스크립트를 이용한 래시 에어로 모바일 

게임을 구 하여 게임 제작을 한다. 따라서 연구의 

구성은 1장에서는 모바일 게임에 해서 서론으로 

살펴보고, 2장에서는 게임 사이트를 심으로 모바

일 게임 황에 해서 조사 분석한다. 3장에서는 

어도비 에어의 특성에 해서 이해하고, 4장에서는 

모바일 에어로 게임 제작을 한다. 그리고 5장에서

는 결론을 맺는다. 

2. 모바일 게임 장르 추세  성향 분석 

  모바일 게임 애 리 이션을 제작하기 해서 

먼  모바일 게임의 인기  장르에 해서 황

을 분석 한다. 이를 해서 먼  포털 사이트 네이

버(NAVER)를 검색하여 인기 모바일 게임 순 를 

조사한다. 조사하기 해서 게볼루션 게임 사이트 

(http://www.gevolution.co.kr)의 모바일 포털[7]을 

표본으로 선정하여 [Table 1]로 나타낸다.

[Table 1] Classification of Rank

Ra
nki
ng

Free of 
charge

Pay Ranking
Major 
Sales

1
Sandstorm
for Kakao

Minecraft
Pocket Edit

Taming
Monster

2
Battle table 
tennis for Kakao

Mystery of 
Fortune

Everybody’s 
Marble

3
Strong 
appetite

The King of 
Fighter

Blade

4 Abeuria Modern Combat 5 Ani Pang2

5 Benatoreu Gangstar Vegas Clash of Clans

6
Warring 
Empire2

Geometry 
Dash

Fifa online3

7 2014KBO
Zombie 

City Defense
Cookie Run

8
Sea King’s 

anger
She is 

Mermaid
Sevennights

9 Gwstorys Paradox Dragon Blaze

10
Angry Bird 

Stellar
Unpossible

Summoners
War
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[Table 1]의 표본 선정은 100개의 게임 순   

상  10개의 게임을 무료순 , 유료 순 , 최고 매

출 순 로 선정하여 인기 순 를 나타낸 것이다. 

인기 순  결과에서 “몬스터 길들이기” 가 1 를 

나타냈다. 1 를 차지한 원인에 해서 분석을 해 

보면, 몬스터 길들이기는 다양한 캐릭터들을 40종 

이상을 캐릭터 변신하면서 1  순 를 유지하고 

있는 것이라고 분석한다. 모바일 게임[8,9] 장르별 

추세 분석을 하고자 [Table 2]와 같이 표본으로 

선정하고 분석한다. 

[Table 2] Classification of Genre and Kakao  

Genre of Game
Number 
of Game 

Recommendation

Number of

 for Kakao 

Battle/SNG 12 3

Chivalry RPG 15 5

Fantasy RPG 15 9

Poping&Poping 11 10

Baseball 9 4

Football 8 3

Summoner 8 8

Running 12 6

SNG 15 10

Rhythm Action 10 3

[Table 2]와 같이 모바일 게임 장르와 추천 게

임 수를 나타냈다. 게임 장르로서 투  약탈 

SNG 12개, 무 RPG 게임은 15개, 타지RPG 게

임은 15개, 팡팡팡 게임은 11개, 야구 게임은 9개, 

축구 게임은 8개, 소환수 게임은 8개, 런닝 게임은 

12개, SNG 게임은 15개, 리듬액션은 10개의 게임

으로 장르별 추천 게임 수는 모두 115 게임 이다. 

게임 추천수가 가장 많은 장르는 무 RPG, 타지

RPG, SNG 장르로 추천수로 가장 많았다. 장르별 

추세를 분석해 보면 RPG 게임의 추천수가 많은데 

RPG게임은 역할 분담 게임으로 게임의 다양성과 

화려함 그리고 다양한 임무수행이 모바일 게임의 

추천수가 많다고 분석한다. 그리고 SNG 게임도 

스마트폰의 비약 인 보 과 소셜 네트워크의 활성

화와 간단한 게임을 소셜 게임[10,11]으로 활성화

하면서 추천수가 많다고 분석한다. 그리고 장르별 

추세로서 장르별 추천 게임 수는 115 게임  카

카오 게임 수는 61 게임으로 카카오 게임 비 이 

53.04%로 게임 2개  1개 게임은 카카오 게임이

다. 팡팡팡 게임은 평균 90.90%로 카카오의 비

이 가장 높다. 그 다음은 SNG 게임[12,13] 비 이 

높다. 따라서 모바일 게임 장르의 추세는 카카오 

게임과 SNG 게임의 추세라고 볼 수 있다. 이러한 

게임들이 활성화되는 요인은 비교  가벼운 사양과 

콘텐츠 사이즈의 최 화 갖고 있다고 분석한다. 

그리고  다른 모바일 포털 게임 사이트 헝

리 앱(www.hungryapp.co.kr)[14]사이트를 선정하

여 모바일 게임의 장르 추세  성향을 분석하기 

해 인기 순  10 의 게임[15]을 [Table 3]과 같

이 표본으로 선정하 다. 

[Table 3] Game Ranking 

Ranking Game Name 

1 Clash of Clans

2 Sevennights

3 Taming Monster

4 Everybody’s Marble

5 Cookie Run

6 Benatoreu

7 Battle table tennis

8 Demigodwar

9 Dragon Blaze

10 SD Gundam Battle Station

[Table 3]에서 가장 인기 있는 게임 순 에서는 

클래시오 클랜, 세 아니츠, 몬스터길들이기가 가

장 인기가 높았다. 한 [Table 4]과 같이 장르별 

상  3  까지만 표본 선정하 다[15]. [Table 4]

에서 보는 것 같이 장르별 인기 순 에서도 인기 

있는 게임은 여 히 상 에 랭크하고 있는 것으로 

볼 수 있다. 게볼루션, 헝 리앱의 장르  성향 

분석에서도 인기 있는 게임은 사이트가 달라도 별 
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차이 없이 높은 순 를 나타내는 것으로 분석한다. 

게임 장르 추세에서 RPG, SNG의 장르 추세와 카

카오 게임의 성향으로 분석 한다. 

[Table 4] Game Ranking of Genre

Genre Game Name Ranking

Action

RPG

Sevennights 1

Taming Monster 2

Benatoreu 3

Strategy

Clash of Clans 1

Gundam Battle Station 2

Hero Sky 3

Arcade
Nyanko Large Battle 1

Dragon Flight 2

Elbrisa, for Kakao 3

Adventure

Ani Pang2 1

Candy Crush Saga,

for Kakao
2

Millionaire Puzzle Trip 3

Action

Battle

Sand Storm 1

Chain Chronicle 2

Fish Island 3

Racing

Battle table tennis 1

Magu Magu Live 2

Magu Magu 2014 3

Social

Clash of Clans 1

Modoo Marble 2

Cookie Run 3

3. 어도비 에어의 특성 이해 

3.1 어도비 래시 이어 

래시 이어(Adobe Flash Player)는 어도

비 시스템즈에 인수 합병된 매크로미디어사가 만들

고 배포했던 멀티미디어 이어이며, 응용 소

트웨어이다[16]. 래시 이어는 어도비 래시 

작 도구인 어도비 스나 다른 수많은 매크로

미디어 련 작 도구로 만든 SWF 일을 실행

한다. 어도비 래시는 어도비가 만들어 배포한 멀

티미디어 작 로그램이며 어도비 래시 이

어이다. 어도비 래시는 벡터  스터 그래픽스, 

액션스크립트 언어, 비디오  오디오의 양방향 스

트리 을 사용한다. 어도비 래시는 작 환경이

며 래시 이어는 래시 일을 돌리는 데 

쓰이는 가상 머신이다. 래시 이어는 원래 2

차원 벡터 애니메이션을 보여 주려고 만든 것이지

만, 그 뒤로는 리치 인터넷 애 리 이션과 스트리

 비디오  오디오를 만드는 데 합하다. 벡터 

그래픽스를 사용하여 일 크기를 일 수 있고 

역  로딩 시간을 이는 일을 만들어 다. 

래시는 웹 페이지에 넣을 수 있는 게임, 애니메

이션, GUI의 공통 포맷이다. 래시 이어는 일

부 라우 에 내장되어 있으며 최신 버 의 다른 

라우 (모질라 이어 폭스, 오페라, 사 리, 마

이크로소 트 인터넷 익스 로러)에서도 러그인

을 통해 사용할 수 있게 되어 있다. 러그인의 각 

버 은 완 히 하  호환성을 유지하고 있다. 래

시 이어는 원래 2D용이지만, 재 여러 래

시용 3D엔진이 나와 3D을 지원하고 있다. 따라서 

모바일 환경에서 상, 게임, 멀티미디어 등 다양

한 콘텐츠들을 이 할 수 있어서 거의 모든 환

경에서 사용한다. 

3.2 래시 액션스크립트 

액션스크립트는 래시 5에 처음 소개되어 재

는 액션스크립트 3.0이 발표되어 국제 표  스크립

 로그래  언어인 ECMA 스크립트 기반의 강

력한 객체지향 로그래  언어이다. 액션스크립트

를 용하면 단순한 반복 작업을 일 수 있고, 훨

씬 복잡한 형태의 애 리 이션을 제작할 수 있다. 

2004년 액션스크립트 2.0을 기반으로 Flex 1이 등

장하면서 액션스크립트만으로 래시 기반의 애

리 이션을 제작할 수 있게 되었고, 단순히 보여주

는 기능에서 사용자와 상호 작용할 수 있는 애

리 이션을 개발 할 수 있다. 한 액션스크립트는 

래시 이어 런 타임(Run time) 환경을 한 
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로그래  언어로서, 인터액티 , 데이터처리  

수많은 래시 콘텐츠와 어 리 이션을 처리 할 

수 있다. 액션 스크립트 코드는 컴 일러에 의해 

바이트코드 포맷으로 컴 일 되고, 바이트 코드는 

래시 이어 런 타임 환경에서 실행되는 swf 

일에 임베디드 된 후 래시 이어의 한 부

분인AVM 에 의해 실행한다. 액션스크립트 3은 객

체지향 기본 지식을 가진 개발자에서 ROBUST 

로그래  모델을 제공한다. 액션 스크립트 3은 

Language 부분과 Flash Player API 부분으로 나

어지는데 Language 부분은 다른 로그래  언

어들과 같이 데이터 타입, 조건/반복문, 정규표

식, 로그램 명령문 등을 포함하고 있고, 래시 

이어 API 부분은 래시 이어의 특정기능

과 이에 한 액세스를 제공하는 클래스들로 이루

어져 있다. 래시 액션스크립트 3.0의 특징은 다

음과 같다. 

• AVM 2 라고 불리는 새로운 AVM 은 새로운  

   바이트 코드를 사용하며, 확실한 성능향상을 제  

   공 한다. 

• ECMA Script 표 에 더욱 가까워지고 이    

   버번의 컴 일러 보다 고성능의 최 화를 실행  

   하는 컴 일러 코드기반이다. 

• 확장되고 향상된, API 객체의 low level 컨트  

   롤이 진정한 객체지향 모델(OOP) 을 제공한다. 

• ECMA-357 edition 2 에 규정된 ECMA      

    Script for XML 에 기반인 XML API, E4X  

    는 언어의 네이티  데이터 타입으로서 XML  

    을 추가한 ECMA Script 에 확장된 언어이다. 

• DOM Level 3 에 기반인 이벤트모델을 사용한  

   다. 

액션 스크립트 3.0 은 이  버 의 스크립  능

력을 넘어 코드재사용, 객체지향  량의 데이터 

셋을 가진 복잡한 어 리 이션의 개발에 맞도록 

디자인을 할 수 있다. 한 액션스크립트 3.0 코드

는 기존 액션스크립트 코드보다 10배 이상의 실행

속도 향상을 나타낸다. 이밖에도 런타임 타입(Run 

time Type)과 외, 폐쇄 클래스(Sealed classes), 

메소드 클러 (Method closures), 네임 스페이스

(Name Space) 등등 다양한 기능들을 지원하고 있

다. 따라서 이러한 기능들을 통하여 액션스크립트로 

로그래  코드를 작성하고 응용 로그램으로 게

임 로그램을 응용 로그램으로 작성하여 모바일 

게임 로그래 으로 제작할 수 있음을 제안하다. 

3.3 래시 에어의 특성  

  어도비 에어(Adobe AIR)는 어도비 통합 런타임

(Adobe Integrated Runtime)으로 어도비 시스템

즈가 어도비 래시, 어도비 스, HTML, Ajax

를 이용하여 데스크톱 응용 로그램으로 개발하여 

모바일 기기에서 실행할 수 있는 리치 인터넷 애

리 이션(RIA)을 만들기 해 개발한 크로스 

랫폼 런타임 환경이다. 이 런타임 환경은 도우, 

리 스, 맥 OS, iOS와 안드로이드와 같은 일부 모

바일 운  체제에서 설치 가능한 응용 로그램들

을 지원한다. 따라서 어도비 AIR는 내부 으로 어

도비 래시 이어를 런타임 환경으로서 사용하

며, 단독 로그래  언어로 액션스크립트를 이용

한다. 래시 응용 로그램들은 일 시스템 통합, 

네이티  클라이언트 확장, 네이티  도우 화면 

통합, 작업 표시  통합, 하드웨어의 가속도계  

GPS 기기와의 통합 운 한다. 한 응용 로그램

들이 로컬 일들에 해서 AIR가 기본 지원하는 

로컬 SQLite 데이터베이스, 웹 서비스를 통한 데

이터베이스 서버, AIR에 포함된 암호화된 로컬 

장소 다양한 방식의 데이터를 다룰 수 있게 해 

다. 따라서 래시 로그램을 이용하여 액션스크

립트로 로그래 하고 모바일 게임을 데스크 탑 

게임 환경에서 작성하고 어도비 AIR를 이용하여 

모바일 게임 랫폼 환경으로 변환하여 모바일 게

임을 제작하고, 배포하여 모바일에서 앱 어 리

이션을 만들어 모바일 게임을 제작한다. 
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4. 어도비 에어로 모바일 게임 제작  

4.1 어도비 에어로 모바일 게임 제작의 장

어도비 에어로 모바일 게임을 개발하는 것은 웹 기

술자와 래시 기술자들이 지 까지 쌓아온 지식과 경

험을 안드로이드와 iOS 네이티  어 리 이션을 사용

하여 하나의 소스로 제작하는 것을 보다 간편하게 해

다. 어도비 에어는 HTML, CSS, 자바스크립트

(JavaScript), Ajax, 래시(Flash®) 등의 개발 기술

을 사용해서 라우 를 구동시키지 않고 데스크톱에서 

실행할 수 있는 웹 어 리 이션 개발 환경을 제공한다. 

최신 버 의 어도비 에어 3.0 ‘캡티  런타임(Captive 

Runtime)’을 통해 런 타임과 어도비 에어 어 리 이

션을 패키지로 묶어 배포할 수 있는 한편 네이티  확

장을 통해 각 OS 네이티  코드로 기술된 라이 러리

를 이용할 수 있다. 한 어도비 에어3.0은 안드로이

드、블랙베리 태블릿 OS、iOS, TV 등 다양한 랫폼

을 지원하기 때문에 모바일 게임을 개발하는데 있어 

합하다. 따라서 본 연구에서는 이러한 안드로이드 에어

를 이용하여 액션스크립트를 코딩하고, 배포하여 앱 

로그래 으로 모바일 게임을 구 하고자 한다. 

4.2 래시 게임 애니메이션 제작 

래시 에어는 래시를 웹이 아닌 PC상에서 

이가 가능하도록 해주는 기능을 가지고 있다. 

따라서 래시가 독립 으로 하나의 애 리 이션

이 되도록 한다. 최근에는 안드로이드용 에어도 공

개하고 있는데 [Table 5]와 같은 기능들을 가지고 

있다[17]. 

[Table 5] AIR of Function

Classification Function

File I/O API Local File/ Read, Write

Clipboard Clip Board Contents Read, Write

Native Window OS Window Control

SQLite Database Function Embedded 

HTML Control
WebKit Open Source 
HTML Frame Work

Drag and Drop OS System Drag-and-drop

  따라서 본 연구에서는 액션스크립트로 작성한 

것을 어도비 에어를 이용하여 게임 제작하는 것을 

다음과 같이 나타낸다. 먼  모바일 게임으로 래

시 애니메이션을 이용하여 스마트폰에 삽입할 간단

한 애 리 이션 게임을 래시 액션스크립트를 이

용하여 제작한다. 먼  [Fig. 1]과 같이 게임 내용

을 설계한다[18]. 게임의 요지는 고양이 오 젝트

를 만들고 장애물로 호박을 피하여 골인하는 간단

한 아 이드 게임 같은 것이다. 게임 운용 설명으

로 [Fig. 1]의 왼쪽 하단 화살표는 게임을 진행하

는 방향키를 나타낸다. 앙 그림은 고양이가 장애

물인 호박을 피해서 게임을 이하여야 하는데 

잘못 하 을 경우 “호박을 피해서 움직여야 합니다.”

라는 메시지가 나온다. 오른쪽 그림은 고양이가 호

박 장애물을 피하여 골인에 성공하 을 경우 “참 잘

했어요” 라는 게임 성공 메시지가 나오게 설계한다. 

 

[Fig. 1] Game Design

따라서 모바일 래시 게임을 제작하기 해 

래시 액션 스크립트로 고양이 오 젝트와 호박 오

젝트 애니메이션을 제작하기 해 [Fig. 2]와 같

이 작성한다. [Fig. 2]와 같이 액션스크립트를 작성

하여 고양이 오 젝트(mc)와 호박오 젝트(b1-b9)

가 충돌하면 gotoAndStop(2);로 이동하여 정지하

는 것과 그 지 않으면 고양이 오 젝트(mc)와 골

인 오 젝트(bb)가 충돌하면 gotoAndStop(3)으로 

이동하고 정지하는 소스코드의 일부분을 나타낸 것

이다. 소스 코드를 액션스크립트로 로그래  하

여 완성하고 완성한 액션스크립트를 모바일로 퍼블

리싱하기 해서 AIR for Android로 설정하여 배

포한다. 
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[Fig. 2] Source Code

그럼 .apk 일이 생성되어 퍼블리싱 하면 되는

데 배포  퍼블리싱하기 해서는 AIR 3.2 

Android Setting을 하여 .apk라는 일을 퍼블리

싱 한다. 그리고 모바일 안드로이드 폰에서 게임을 

하기 해서는 Adobe AIR를 설치하여야 하는데 

Play 스토어에서 Adobe AIR를 Play 다운로드하

여 설치한다. [Fig. 3]과 같이 Adobe Air 

15.0.0.381 버 을 다운로드하여 설치하면 Adobe 

AIR가 설치되고, 안드로이드 game 아이콘이 설치

된다[19].  

[Fig. 3] App. application of Game Icon 

and Adove AIR 

[Fig. 3]은 SAMSUNG 겔럭시노트 3 스마트폰

에 Adove AIR와 안도로이드 game 아이콘이 생

성되어 모바일 게임을 이 할 수 있도록 완성

한 것이다. 안드로이드 아이콘의 game_end를 터

치하면 [Fig. 4]와 같이 모바일 게임 실행 화면이 

실행되어 모바일 게임을 한다[20]. 따라서 본 연구

에서 제안한 모바일 게임 제작을 래시 액션스크

립트로 작성하고 래시 AIR로 통합 환경을 구축

하고, 설계하고 구 한 모바일 게임을 앱 애 리

이션으로 퍼블리싱 하여 모바일 단말기에서 게임을 

할 수 있도록 제작하 다. 따라서 SNG 게임이나 

RPG 게임 등 다양한 장르의 게임들을 설계하고 

구 하여 모바일 게임을 제작 할 수 있음을 나타

내었다. 

[Fig. 4] Execute Monitor

5. 결  론 

본 연구에서는 어도비 에어를 이용한 모바일 게

임 애 리 이션을 제안하 다. 어도비 에어는 액

션스크립트로 로그래 을 코딩하여 구문으로 완

성한다. 완성된 로그램을 모바일 게임으로 제작

하기 해서는 어도비 에어가 필요하다. 따라서 어

도비 에어를 다운로드하기 해서는 구  앱 스토

어에서 어도비 에어를 앱 다운로드 하여 설치한다. 

다운로드한 앱을 설치하고 나면 [Fig. 3]같이 게임 
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엔드 유 가 생성되어 게임을 할 수 있다. 따라서 

본 연구에서 나타낸 실행 화면과 같이 구 하여 

모바일 기기에서 게임을 할 수 있음을 나타내었다. 

본 연구에서는 모바일 게임 제작을 다양한 로

그램으로 제작할 수 있으나 액션스크립트를 로그

래 하고 어도비 에어를 사용하여 다양한 랫폼으

로 제작할 수 있다는 것을 장 이라고 사료한다. 

한 다른 게임 로그램에 비하여 비교  작은 

코딩으로 모바일 게임을 제작할 수 있다는 차  

편리성이 있다고 사료한다.  

향후 모바일 게임 장르 에서 RPG 게임 장르

와 SNG 게임 장르 같은 게임들을 모바일 게임으

로 제작하여 다양한 게임들을 즐길 수 있도록 제

작 하는 것이다. 

그리고 본 연구의 분석 결과 재의 많은 게임

들이 모바일 게임으로 제작되고 있으며, 카카오 톡

에서 게임을 할 수 있도록 제작되고 있음을 분석

결과 알 수 있다. 한 분석 결과 인기 게임 순

는 사이트별로 인기 순 가 크게 변동되지 않고 

있어 인기 있는 게임은 사이트별 순 에 크게 변

함이 없는 것으로 분석 결과 알 수 있다. 
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