
Journal of Digital Contents Society Vol. 17  No. 2 Apr. 2016(pp. 105-109)

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2016.17.2.105

안드로이드를 기반으로 하는 게임 콘텐츠 개발에 한 연구

김태은*

 약

본 논문은 안드로이드 게임 콘텐츠 개발시 여러학문의 융합과 게임개발간의 계에 해서 개발자

의 입장에서 고찰하고자 한다. 스마트폰의 화가 가속화됨에 따라 모바일 게임은 다양한 형태의 게

임들이 모든 연령 의 유 들에게 어필되는 시 가 되고 있다. 본 연구에서는 기존의 보편화된 게임을 

차별화시켜 남녀노소 즐길 수 있는 새로운 장르의 모바일 게임을 제작하며 이에 한 경험을 설명하

고자 한다. 실제 게임을 제작하는 과정을 통해서 게임기획, 기획된 내용을 바탕으로 게임제작을 한다.

동시에 각 프로세스별 여러학문간의 상 계에 해서 연구한다.

키워드 : 게 , 스토리 업, 게 개발

Study on development of the game content based on the Android

Tae-Eun Kim*

                    

Abstract

This paper is to review from a developer's perspective about the relationship between game

development and the convergence of several disciplines during the game development. As the

popularity of smart phones is accelerating mobile gaming it is becoming an area where various

types of games that appeal to all ages of users. In this study, the production of a new genre of

mobile games that can be enjoyed by all ages apart an existing generalized game and will be

described an experience for them. The games built on the game plan, the planning information

through the process of creating the actual game. At the same time, it studies on the relationship

between each process by several studies.

Keywords :  Game Design, Story Telling, Game Development

1. 서론

스마트폰이 화되기 이 에는 모바일게임

은 매우 단순한 게임에 불과했다. 그러나 스마트

폰의 속한 발 으로 화되면서 모바일게임

이 PC게임만큼 뛰어나게 되었고 곧, 모바일 게

임 성시 가 되었다.
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지원에 해 수행되었

한, 시간과 장소에 구애 받지 않고 어디서든

게임을 즐길 수 있게 되면서 모바일 게임 어

리 이션이 붐이 일어났다고 할 수 있다.

본 논문은 남녀노소 구분 없이 즐길 수 있는

모바일 게임콘텐츠 틀린 그림 찾기 어 리 이

션이다.

스마트 폰 화면에서 서로 다른 두 장의 사진

을 무작 로 보여주고 틀린 부분을 이어가

터치하여 찾는 재미와 흥미를 가진 게임콘텐츠

이다.

디즈니 화의 화면을 내용으로, 게임을 하는

것만으로도 마치 화를 보는 것 같은 소소한

재미를 두었고, 여러 가지 테마를 구성하여,

이어가 자유롭게 원하는 테마를 선택 할 수

있게 함으로서 기존 유사 게임콘텐츠과는 다르
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게 단조로움을 없앴다.

본 논문은 모바일 게임 어 리 이션 틀린 그

림 찾기 제작을 기술함으로서 안드로이드스튜디

오를 기반으로 만든 어 리 이션의 기술 구

조와 기능, 간단한 디자인에 해 상세히 설명한

다.

2. 본론

본 연구은 Java기반으로 Android Studio를 활

용하여 어 리 이션의 기본 구조를 설계하고

[1][2][3]다양한 기능을 목시켰으며 사용자가

게임의 시각 재미와 디자인의 친근함을 느낄

수 있도록 다양한 디즈니 테마를 주제로 선정

하여 디자인을 하 다. Android Studio와

Facebook을 연동하여 별도의 회원가입 없이

Facebook ID만으로도 쉽게 앱에 로그인을 할 수

있게하 다. 유 가 보다 쉽게 본 어 리 이션

을 사용할 수 있도록 사용자의 편의를 고려해서

제작하 다.

2.1 디자인

어 의 체 인 디자인은 남녀노소 구나

좋아하는 '디즈니' 만화 화로 설정했다.

7가지의 디즈니 테마를 정렬하여 사용자가

원하는 테마를 선택하여 게임을 진행할 수 있도

록 제작햐 다.

게임 방법을 단순하게하여 별도의 지식없이

쉽게 게임에 속하고 이 할 수 있도록 하

다. 게임 테마를 다양하게 제작하여 시각 재

미를 부여함으로서 게임을 다양한 각도로 즐길

수 있도록 하 다.

2.1.1 안드로이드 나인패치 이미지

안드로이드 나인패치 이미지는 시스템 용량을

상당히 이고 한 하나의 이미지로 다른 부분

에도 유용하게 사용할 수 있다. 안드로이드 계열

테마를 분석해보면 이미지 일은 크게 PNG,

9.PNG, JGP로 나뉘는데, PNG가 용량이 크지만

트루컬러 지원으로 선명도가 훨신 좋고 배경의

투명을 인식하기에 선명한 이미지를 모바일에서

표 하기 해서 우리에게 익숙한 JPG보다는

PNG를 사용한다. 이미지 용량이 크다는 것은

모바일 기기에서는 문제가 되기에 이에 한

안으로 등장한 것이 나인패치 이미지이다. 나인

패치 이미지는 작은 이미지라도 9 patch 공간에

스 일을 조 할 수 있는 정보를 넣어 으로써

외형의 이미지는 깨지지 않고 형이미지 출력

이 가능하게끔 가공된 것이다. 나인패치 이미지

는 용량은 그 로 유지하면서 아무리 확 를 해

도 깨지지 않게 이미지를 만들 수 있다.

기본 으로 나인패치 이미지는 두 가지 역

으로 나뉘는데, 이미지의 늘어나는 부분을 정해

주는 나인패치 역과, 이미지 안에 텍스트 등의

내용을 어떤 이아웃으로 표시해 지 정의하는

역이다. 그림 1은 나인 패치 이미지를 보여주

고 있다.

(그림 1) 9-패치 이미지

(Figure 1) 9-patch Image

Scalable area 역은 이미지를 늘려주는 구간

을 설정해 주는 나인패치 역이다.

Fill area가 이미지 에 어떠한 내용물을 어

느 치에 표시해 지 정의 해주는 역이다.

이 1px의 검정색의 길이와 여백을 이용해서

자신의 늘려주고자 하는 이미지 역과 표 하

고자 하는 텍스트 역을 지정할 수 있게 된다.

2.2 기술

안드로이드 스튜디오는 IDE (통합개발환경)

툴로서 이클립스의 개발환경과 기본 인 환경

구성은 비슷하다. Java언어를 이용해 코딩을 하

고[3][4], 애뮬 이터를 통해서 실행가능한 것은

동일하지만, 안드로이드 스튜디오에서는 안드로

이드 개발 시 백그라운드에서 바이 리코드를

만들게 될 때 생기는 오류들을 획기 으로 일
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수 있다.

안드로이드 스튜디오의 주요 기능 하나는

안드로이드 이아웃을 디자인하기 한 드래그

앤 드롭 도구들이다. 젯을 끌어다 놓으면 스튜

디오가 알아서 XML을 다듬어 다. 한 다양한

크기의 기기를 즉시 디자인할 수 있는 유용한

기능도 있다. 이아웃을 조정해가면서 다양한

크기의 결과물이 어떻게 표시되는지 확인할 수

있다. 그림 2는 작업의 편리성을 확장해주는 드

롭 앤 드롭 도구들을 보여주고 있다.

(그림 2) 드롭 앤 드롭 도구

(Figure 2) Drag-and-drop Tool

로그인 후, 처음으로 보여지는 화면(action_main.xml)

에서 배경을 고정시키고, 실시간 순 를 보여주는 rank

이아웃 (popup_rank.xml)과 테마선택을 할 수 있는

theme 이아웃(popup_theme.xml)을 메인화면에 포함

시킨다. 버튼을 르면 rank 이아웃과 theme

이아웃을 각각 invisible과 visible로 변경시키고

버튼을 변경시킴으로써 유 에게는 새로운 화면

이 보여지지만 내부 으로는 코드의 복을 최

소화했다. 화면이 이동할 때는 역동감을 더

주기 해서 세 가지 종류의 애니메이션 효과를

주었다.

게임화면(activity_game.xml)에 화면구성을 모

두 하고, 스테이지가 바뀔 때마다 사진 부분만

바 도록 했다. 하나의 xml에 원본사진과 수정

된 사진을 배치하고 틀린부분에 marker를 치

시켜 그 부분을 클릭하면 marker이미지가 나오

게 된다. marker count라는 변수를 만들어 맞출

때마다 +1을 시켜주고 marker count가 5가 되면

다음 스테이지로 넘어간다. 스테이지의 순서는

랜덤으로, 선택한 테마의 스테이지들을 리스트로

만든 후에 랜덤으로 다시 배치하고 체 스테이

지 수를 10으로 정하고 marker도 리스트로 만들

어 놓는다. current stage변수에 +1을 시키고

체 페이지수와 같아지면 수 화면이 나온다.

한 스테이지당 1000당 1 로 계산해 제한시간

은 60 로 count down timer로 체시간동안

1000씩 어들게 하고 progress bar를 이용하

으며 시간추가 아이템을 사용하면 남은 시간에

5000을 더해 다. 하지만 화면의 progress bar는

5를 더해줘야 하기 때문에 1000으로 다시 나눠

서 더했다. 힌트 아이템에는 깜빡이는 애니메이

션 효과를 주고 marker 리스트를 이용해 치를

알려 다. 무 아이템도 count down timer를

이용해 5 동안 수를 깎지 않는다. 그림 3는

각 단계별 미디어 이어 연결도이다.

(그림 3) 각단계별 미디어플 이어 연결도

(Figure 3) Diagram of Media Player Statement

본 게임어 콘텐츠에서 발생하는 소리의 종류

는 총 7가지로, 버튼음, 맞췄을 때와 틀렸을 때,

게임을 시작할 때와 끝났을 때, 메인배경음과 게

임배경음으로 나눠지는데 메인에서의 배경음악

과 게임 의 배경음악은 무한반복(set looping)

으로 세 하고, 효과음은 이벤트가 발생했을 때
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만 실행되도록 세 했다. 음악을 재생을 한

start() 메서드 재생을 시작한 후 즉시 반환한다.

따라서 사운드의 재생 에도 다른 작업을 할

수 있다. 게임이 끝나면 이어를 pause시켜

음악을 멈춘다. seek bar의 set stream value

메소드를 이용해 음량조 이 가능하도록 했다.

2.3 Open API

안드로이드 스튜디오에서는 Open API를 통해

서 개발을 할 수 있도록 되어있다. Open API는

인터넷 이용자가 일방 으로 웹 검색 결과

사용자인터페이스(UI) 등을 제공받는 데에 그치

지 않고 직 응용 로그램과 서비스를 개발할

수 있도록 공개된 API를 말한다. 지도 서비스

다양한 서비스에서 시도되고 있으며 구나

근하여 사용할 수 있다는 장 이 있다.

2.3.1 안드로이드 스튜디오와 Facebook 연

동

안드로이드와 페이스북을 연동시키기 해서

는 몇가지 환경을 맞춰주어야만 한다[5][6]. 먼

페이스북을 사용하려면 안드로이드 스튜디오는

API 15 버 이상을 사용해야만 하며, keytool과

openssl이 설치되어 있어야 한다. 그리고 페이스

북 개발자 사이트에서 개발자의 앱을 생성하여

APP ID와 Hash Key를 얻어서, 안드로이드 스

튜디오에 등록해 주어야 한다. 만약 여러 명의

개발자가 함께 개발을 한다면 다른 개발자들의

Hash Key역시 등록해 주어야만, 어 에 근

권한이 생긴다.

페이스북 SDK를 로젝트에서 사용하기

해, 페이스북의 라이 러리를 안드로이드 스튜디

오 로젝트의 build dependency에 추가한다. 동

기화가 완료되면 페이스북 SDK를 import 할 수

있게 되며[7][8], 페이스북을 사용하여 개발할 수

있는 환경을 만들어 주기 하여 안드로이드 스

튜디오에서 Mainfest에 인터넷 근 권한을 설

정해주어야 한다. 그림 4는 안드로이드 스튜디오

로젝트를 보여주고 있다.

(그림 4) 안드로이드 스튜디오 프로젝트

(Figure 4) Android Studio Project

안드로이드 스튜디오에 추가된 페이스북 SDK

에는 로그인, 공유, 페이스북 소식, 앱 링크요청

등이 포함되어 있어 개발자는 보다 편리하게 자

신의 앱에서 페이스북의 기능들을 자유롭게 구

할 수 있다.

사용자는 자신의 Facebook ID를 사용하여 쉽

게 앱에 로그인할 수 있으며, Android용

Facebook 앱에 이미 로그인한 경우 사용자 이름

과 비 번호를 다시 입력할 필요가 없다. 그림 5

은 앱에서 페이스북 로그인 할수 있는 앱을 보

여주고 있다.

(그림 5) 앱에서 페이스북 로그인 

(Figure 5) Facebook-login in the app
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한, 사용자가 페이스북과 연동된 앱을 사용

하게 되면 해당 앱은 Access Token을 수령하게

된다. 사용자의 로그인하고 앱을 승인하면 이를

바탕으로 Access Token이 생성되어 앱에 달

되며, 앱은 Access Token을 사용하여 사용자 정

보에 근하게 된다. 그림 6은 페이스북 액세스

토큰과정을 보여주고 있다.

(그림 6) 페이스북 액세스 토큰

(Figure 6) Facebook Access Token

3. 결론

본 논문에서는 안드로이드스튜디오를 기반으

로 모바일 게임을 실제 제작하면서 다양한 기능

을 구 하고, 각 제작단계별 설명을 하 다. 콘

텐츠제작 공 련학생들이 모바일 게임 어 리

이션에 한 한 몇 가지의 아이템이 있고,

안드로이드스튜디오의 약간의 기능을 학습한다

면 안드로이드기반의 앱응용콘텐츠를 제작할 수

있음을 보여주고 있다. 본 연구에서는 구나 부

담없이 즐길 수 있고, 간단한 디자인 배치등을

바꾸어 가면서 즐길수 있는 틀린그림찾기 모바

일 게임 어 리 이션을 제작하 다.

본 연구에서는 실제로 모바일게임콘텐츠제작

을 하면서 실제기능구 시 어떠한 기술이 쓰

는지를 상세히 기술함으로써 모바일 게임을 연

구하는 개발자들이 쉽게 참고할 수 있도록 하

다. 본 연구이후에 확장연구로는 좀더 사실 인

묘사가 가능하고, 기능상으로 상, , 하 벌로

분류해서 즐길 수 있는 앱응용콘텐츠를 개발하

고자 한다.
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