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요  약

본 연구는 모바일 플랫폼을 기반으로 한 야구 매니저 게임의 로비 UI를 분석하여 최적화 로

비 UI를 제안한다. 4종의 게임 로비 내의 UI 레이아웃 기반 세부 아이콘, 버튼과 같은 상호작용 

요소들의 위치를 공통점과 차이점을 비교 및 분석하여 최적화된 UI 구성을 최종 산출한다. 나

아가 분석 내용을 바탕으로 사용자 중심 디자인에 맞춰 최적화된 로비 UI를 제안하고자 한다. 

ABSTRACT

This study analyzes the lobby UI of the baseball manager game based on the mobile 

platform and proposes an optimized lobby UI. The UI layout-based detailed icons and 

button interactions in the four game lobbies are compared and analyzed by comparing 

and analyzing the common points and differences to finally calculate the optimized UI 

composition. Furthermore, based on the analysis, we intend to propose a lobby UI 

optimized for user-centered design.

Keywords : Baseball Manager Game(야구 매니저 게임), Optimization(최적화), User 

Interface(UI), User Experience(UX)
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1. 서  론

한국 프로야구는 근 10년간 (2009년~) 시즌 유

료 관중 수가 590만을 넘었으며 2015년을 기점으

로 700만을 돌파하였다. 더해서 2016년부터 2018

년까지 3년간 800만 관중 유치에 성공했다. 2019년 

총 관중 수 약 728만 명으로 10% 정도의 감소폭

을 보였으나 한국 프로축구 5년간 평균관중 약 

202만 명과 비교해봤을 때 월등히 많은 수준으로 

국내 스포츠 1위를 고수하고 있다하여도 과언이 

아니다[1,2,3].

프로야구의 인기는 자연스럽게 게임으로도 이어

졌다. 2020년 5월 8일 기준 플레이스토어 모바일 

스포츠 장르 게임의 최고 매출 순위를 보면 순위 

10위 이내에 야구 게임이 6개가 분포돼있다. 야구 

게임 시장이 성장함에 따라 늘어나는 유저들의 니

즈를 맞추는 것 또한 야구 게임 개발에 있어 중요

하게 고려해야할 사항이다.

그 중 UI(User Interface)는 모바일 게임 시장

에서 성공적이고 완성도가 높은 게임을 판단하는 

기준이 된다. UI 디자인 중 하나인 레이아웃 디자

인의 요소가 게임 플레이에 미치는 영향을 분석한 

결과, 영향력이 크다는 분석결과가 나왔다. 이는 

모바일 게임 UI를 설계할 때에 기능, 심미적 표현, 

융복합적 기능 중심 디자인, 정보 전달, 그리고 사

용자의 경험(UX)을 설계하는 부분을 고려하여 접

근해야 한다는 주장이 제시되었다. 게임은 화려한 

볼거리를 제공하는 그래픽뿐만 아니라 레이아웃, 

색상, 글자배치, 버튼, 아이콘과 같은 시각적 기본

요소들을 필수로 가져야한다. 스마트폰의 대중적인 

보급과 게임의 산업화로 최근 스마트폰 게임의 UI 

디자인의 중요성이 떠오르고 있다. 이러한 결과를 

따져봤을 때 게임제작에 있어 UI는 게임을 플레이

하는 사용자들의 편의성을 증대시키는데 중요한 역

할을 한다고 볼 수 있다[4,5].

자신이 직접 선수를 키우고 야구 게임에 참여해 

투구와 타격을 하는 클래식 야구 게임과 다르게 

야구 매니저 게임은 구단주가 되어 구단 전체를 

운영하며 경기를 시뮬레이션으로 진행하는 것이 특

징이다. 클래식 야구 게임에 비해 정적인 스타일의 

게임 장르 이므로 UI의 중요성이 대두된다.

본 논문에서는 모바일 야구 매니저 게임의 로비

화면을 중심으로 최근 중요성이 제기되고 있는 UI 

배치에 대해 연구한다.

본 연구는 모바일 야구 매니저 게임 중 10만 다

운로드 이상을 달성한 국내 게임 4종 ‘게임빌 프로

야구 2020 슈퍼스타즈’, ‘컴투스 프로야구 매니저’, 

‘프로야구 H2’, ‘MLB 9이닝스 GM’을 선정하였다.

해당 게임들의 로비 UI 레이아웃을 비교하여 아

이콘, 버튼, 레이아웃과 같은 기능적 요소들의 배

치를 분석하여 공통점과 차이점을 찾고 같은 종류

의 기능적 요소들이 가장 많이 공통적으로 배치된 

위치를 분석한다. 또한 해당 게임들만의 고유한 기

능 혹은 요소를 파악하여 공통적으로 배치된 요소 

외에 위치적 배치를 분석하여 최종적으로 최적화된 

로비 UI구성을 제시한다.

본 논문의 서론 후 구성은 2장에서 이론적 배경, 

3장 야구 매니저 게임 로비 UI 제안, 4장 결론으

로 구성된다.

2. 이론적 배경

2.1 야구 매니저 게임의 정의

야구 매니저 게임은 용어 그대로 야구를 기반으

로 제작되어진 시뮬레이션 게임이다. 플레이어가 

구단을 직접 운영하기 때문에 매니저 게임이라고 

칭한다.

플레이어는 구단을 생성하고, 타 유저가 운영하

는 구단들이 구성된 리그를 이루고, 우승경쟁을 하

며 더 좋은 구단을 만들어 가는 게임이다. 대부분

의 게임은 TCG(Trading Card Game) 혹은 

CCG(Collectible Card Game)으로 카드를 구매 혹

은 획득하여 자신이 원하는 선수 카드나 작전 카

드를 모으며 팀을 강화하고 플레이하게 된다. 하지

만 획득하는 카드들은 모두 임의적인 확률로 선택

되기 때문에 자신이 요구하는 카드를 얻기 위해서
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는 어느 정도의 노력이 필요하다.

이러한 게임의 유저들은 각각 달성하기 위한 다

양한 목표를 설정할 수 있다. 목표들은 타 장르 게

임의 임무, 퀘스트처럼 달성치가 정해져있다. 예를 

들면 'A 구단의 선수카드를 20명 이상 영입하라'

와 같은 수집 목표나 'A 등급의 리그에서 우승하

라' 등의 승리 목표가 주어진다. 현재 국내에는 다

양한 야구 시뮬레이션 게임의 서비스가 이루어지고 

있다. 해당 게임들의 룰은 비슷하게 형성되어 있다. 

경기가 종료되고 주어진 게임 재화를 모아 자신이 

필요한 곳에 투자를 하고 팀을 강화시키며 리그에

서 3, 4위 안에 들면 상위 리그로 승격, 하위 3팀 

혹은 4팀은 하위리그로 강등 당하게 된다. 이와 같

은 과정을 거쳐 최상위 리그에 진입해 우승하는 

것이 해당 게임의 궁극적인 목표다.

게임에 존재하는 선수 카드들은 실제 프로야구

를 진행하며 시즌별로 쌓인 데이터와 선수 성향을 

기준으로 능력치가 설정된다. 데이터 기반의 시뮬

레이션 게임이므로 게임을 플레이하다 보면 선수 

카드가 실제 선수의 기록에 비슷하게 수렴해 가는 

것을 볼 수 있다. 그리고 작전 카드, 팀 방침과 같

은 요소들을 지정하는 콘텐츠가 있다. 이 요소들은 

유저가 자신이 원하는 스타일이나 컨셉에 맞는 구

단을 만드는데 도움을 준다. 공격, 수비, 주루, 투

구와 같은 다양한 요소에서 설정을 할 수 있다. 해

당 게임은 시뮬레이션 게임답게 자동으로 진행되는 

요소들이 많아 하루 종일 켜놓지 않고 어느 정도

의 시간만 투자해 자신의 팀을 관리해도 되기 때

문에 라이트하게 게임을 즐기는 유저들도 쉽게 접

할 수 있는 게임이다[9].

2.2 UI 및 UX

게임 내 미디어의 주된 목적은 게임 개발자가 

설계한 시스템의 스토리텔링에 게임 이용자가 참여

할 수 있도록 유도해주는 것이다. 이것은 기존의 

현존하던 미디어가 제작자 – 시청자 간의 스토리

텔링을 하는 방법과는 어느 정도 차이가 존재한다. 

게임을 흔히 종합 예술의 결정체라고 칭하는 까

닭은 게임은 기존에 존재하던 단순한 프레임 내의 

이미지와 관객이라는 1차원적 소통과는 다르고, 더

해서 스크린 내의 이미지와 사운드 관객이라 하는 

2차원 소통과는 또 다른, 이미지, 사운드와 더불어

서 이용자의 직접적인 참여로 체감형 스토리텔링이

라 하는 3차원적인 구조를 가지고 있기 때문이다. 

이런 3차원적 소통 구조 내에서 개발자와 이용자 

사이의 소통통로 역할을 하게 되는 것이 UI(User 

Interface)이다.

UI(User Interface)는 가장 기본적으로 게임 내

에서 유저가 시각적으로 볼 수 있는 정보나 다양

한 요소들을 제공하는 창이다. 이 창에는 캐릭터 

정보, 채팅창, 지도, 인벤토리 등과 같이 다양한 정

보들을 포함하는 요소들이 위치하게 된다. 

FPS(First Person Shooter), 

MMOARPG(Massive Multiplayer Online Action 

Role Playing Game)과 같이 빠른 템포가 특징인 

게임 장르에서는 짧은 시간 내에 UI(User 

Interface)에 표시되는 정보들을 재빠르게 탐색해

서 이 내용을 게임 플레이에 효율적이고 효과적으

로 반영해야하기 때문에 UI(User Interface)의 배

치와 직관성이 상당히 중요하게 요구된다[8].

UX(User Experience)는 사용자와 매체 사이의 

상호작용 내에서 이루어지고, 특정한 프로그램, 서

비스, 제품, 사이트, 광고 등에서 사용자가 직접 느

끼고 생각하는 경험을 총체적으로 칭한다[10].

단순히 기능, 절차상의 만족뿐만 아니라 전반적

으로 지각이 가능한 모든 측면에서 사용자가 참여, 

사용, 관찰하고 상호간의 교감을 통해 알 수 있는 

가치 있는 경험을 말하며, 긍정적인 UX(User 

Experience)의 창출은 산업디자인, 마케팅 및 경영

학, 소프트웨어 공학 등의 중요과제이다. 이는 사

용자 니즈의 만족, 브랜드 충성도 상향, 시장 내에

서의 공공을 가져가 줄 수 있는 중요한 요소인 것

이다[11].

직관적으로 인지하여, 게임을 플레이할 수 있는 

UX(User Experience)는 태블릿 PC 및 스마트폰 

기기 게임의 특징이라고 할 수 있다[12].
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또한 인게임 시뮬레이션 화면에서는 야구 매니

저임의 특성상 스코어보드, 선수정보와 같은 UI 레

이아웃의 디자인적 측면에 가까운 요소들이 배치되

기 때문에 각 게임별 위치적 차이를 분석하기 어

려워 분석대상을 로비 UI로 선정하였다.

로비 UI 내의 다른 레이어, 팝업, 다른 화면 등

과 상호 작용이 가능한 아이콘, 버튼 요소들을 모

두 분석 내용에 선정하였다.

선정한 내용은 [Table 1]과 같다.

[Table 1] Baseball Manager Game Research 

Subject

게임명 퍼블리셔 다운로드수

게임빌 프로야구 2020 

슈퍼스타즈
GAMEVIL 10만+

컴투스프로야구매니저 Com2uS 100만+

프로야구 H2 NCSOFT 100만+

MLB 9이닝스 GM Com2uS 50만+

3. 야구 매니저 게임 로비 UI 제안

3.1 연구 대상 로비 UI 분석

유저가 게임을 시작한 후에 화면에서 보게 되는 

인터페이스인 게임 내부 사용자 인터페이스(In 

Game Interface)에서는 캐릭터에게 명령을 하거나 

캐릭터 혹은 게임시스템이 자신의 상황을 플레이하

는 내용이다. 특히나 화면의 그래픽이나 유저가 보

고 이해하기 편리하게 하는 아이콘, 버튼, 캐릭터 

등 자주 사용하는 것들을 분리해야 한다[13].

연구 대상으로 선정된 4종의 게임의 로비 화면

을 캡처한 후 UI 요소들의 배치를 분석하였다. 분

석내용은 [Table 2]와 같다.

[Table 2] 4 Game UI Analysis

게임명 UI 구성

게임빌 프로야

구 2020 슈퍼스

타즈

컴투스프로야구

매니저

프로야구 H2

MLB 9이닝스 

GM

UI(User Interface)의 레이아웃(Layout) 분류 

방식은 앤드류 롤링스(Andrew Rawlings)와 어니

스트 아담스(Ernest Adams)의  레이아웃(Layout) 

분류 방식을 사용했다[14].

본 연구에서는 화면을 9등분 하여 각 위치별로 

배치된 UI 레이아웃을 분석했다. 화면을 중앙부와 

주변부로 나눈 후 상, 중, 하단과 좌측, 중앙, 우측

으로 나누어 분석 결과를 정리하여 [Fig. 1]과 같

이 게시하였다[8].
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[Fig. 1] Continuum Grid Based Screen Division

분석 결과 화면을 9분할 했을 때 가로 뷰를 채

택한 ‘게임빌 프로야구 2020 슈퍼스타즈’, ‘컴투스 

프로야구매니저’, ‘MLB 9이닝스 GM’는 H-1, 

H-3, H-4, H-6, H-7, H-9 영역에 UI 레이아웃을 

배치했고 세로 뷰를 채택한 ‘프로야구 H2’는 V-1, 

V-2, V-3, V-4, V-6, V-7, V-8, V-9 영역에 UI 

레이아웃을 배치했다. 공통적으로 좌측상단, 우측상

단, 좌측중앙, 우측중앙, 좌측하단, 중앙하단 영역에 

UI 레이아웃을 배치하는 경향이 나타났다.

다음은 각 게임들의 레이아웃의 세부 아이콘, 버

튼과 같은 상호작용 요소들의 배치를 [Fig. 1]에 

의거하여 9분할 위치를 바탕으로 공통점과 차이점

을 세분화하여 분석했다. 분석 결과는 [Table 3]과 

같다.

[Table 3] Analysis of Common Factors and 

Differences in 4 Types of Games

  게임명

요소
게임빌 컴프매 H2 MLB

계정/팀명● H-1 H-1 V-1 H-1

재화● H-3 H-3 V-3 H-3

우편함 H-3 H-9 V-3 H-9

팀정보, 

선수단관리●
H-7 H-7 V-7 H-7

인게임

이벤트◎
H-6 H-6 X H-6

환경설정 H-3 H-9 V-4 H-9

친구, 소셜,

클럽◎
H-7 H-7 V-9 H-7

미션(퀘스

트)
H-4 H-6 V-6 H-6

리그 H-9 H-4

중앙하

단(V-5

~V-8)

H-4

인벤토리◎ H-7 H-7 V-6 H-7

게임 고유 콘

텐츠●(7,8)

◎(4)

H-4, 

H-7, 

H-8

H-4, 

H-7, 

H-8

V-7, 

V-8, 

V-9

H-4, 

H-7, 

H-8

상점◎ H-7 H-7 V-9 H-7

 * 표 내 게임명 목록들은 게임빌 프로야구 

2020슈퍼스타즈(게임빌), 컴투스프로야구매니저(컴

프매), 프로야구H2(H2), MLB 9이닝스 GM(MLB)

로 축약하여 기입했다.

 * 4 게임의 공통된 배치 위치는 요소에 ●표

기, 가로 뷰 게임의 공통된 배치 위치는 요소에 ◎

로 표기했다.

3.2 분석 결과

연구 결과에 따르면 4 게임이 모두 공통적으로 

배치한 요소들은 계정/팀명(1), 재화(3), 팀정보/선

수단관리(7), 게임 고유 콘텐츠(7, 8)로 나타났다. 

(가로 내의 숫자는 [그림 1]의 레이아웃 위치를 나

타낸다.) 상단중앙(2), 중앙(5)의 위치에는 게임의 

이미지, 모델, 바탕 등이 위치해 있다. 더해서 가로 

뷰 게임 3종의 공통된 레이아웃 배치는 인게임 이

벤트(6), 친구/소설/클럽(7), 인벤토리(7), 게임 고

유 콘텐츠(4), 상점(7)로 분석됐다. 또한 우편함과 

환경설정 버튼의 배치는 우측상단과 우측하단으로 
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분석되었는데 가로 뷰 게임 3종에서는 우편함과 

환경설정 버튼이 같은 위치에 배치된다는 사실을 

알 수 있다. 미션(퀘스트) 버튼의 배치는 좌측중앙

(4), 우측중앙(6)으로 배치되었다는 결과가 나왔고, 

리그 레이아웃의 경우 좌측중앙(4), 중앙하단(5-8), 

우측하단(9)으로 고르게 분포 돼있었는데 ‘게임빌 

프로야구 2020 슈퍼스타즈’의 경우 게임 콘텐츠인 

선수 키우기와 함께 배치되어 있었고, 타 게임에서

는 다른 콘텐츠와 분리되어 상단부에 위치해 있다. 

따라서 리그 레이아웃의 배치는 타 콘텐츠와 분리

되어 있고 접근성이 뛰어난 좌측중앙(4)에 배치하

는 것이 가장 효율적이라는 결론이 나왔다. 또한 

게임 고유 콘텐츠의 경우 각 게임별로 콘텐츠의 

개수, 확장성에 따라 차이가 나타났으나 주로 좌측 

하단부 주변(4, 7, 8)으로 분포되어 있다.

각 UI 레이아웃의 요소별로 위치적 공통점과 차

이점을 바탕으로 최다 배치 위지를 표로 정리하자

면 [Table 4]와 같다.

[Table 4] UI Layout Element Positioning Most

연구 결과를 바탕으로 최적화 로비 UI 레이아웃 

배치를 제안하자면 [Fig. 2], [Fig. 3]과 같다.

  배치

요소
그림

4게임

공통율

계정/팀명
전체

100%

재화
전체

100%

우편함 각 50%

팀정보, 

선수단관리

전체

100%

인게임

이벤트

가로게임

100%

환경설정
가로게임

67%

친구, 소셜,

클럽

가로게임

100%

미션(퀘스

트)

전체

75%

리그
가로게임

67%

인벤토리
가로게임

100%

게임 고유 콘

텐츠

가로게임

100%

상점
가로게임

100%
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[Fig. 2] Optimized Lobby UI Layout Arrangement 

(Horizontal)

[Fig. 3] Optimized Lobby UI Layout Arrangement 

(Vertical)

분석 결과를 최종 제안했을 때 기존 게임에 비

해 본 UI 레이아웃의 우수성을 검증하기 위해서는 

'사용자 중심 디자인'을 기반으로 평가한다. 유저

가 원하고, 필요한 것을 디자인하기 위해서 사용자

를 중심으로 생각하여 한계능력, 상황에 맞게 UI, 

서비스 등을 디자인하는 방법인 사용자 중심 디자

인은 사용자가 대상을 사용하는 실태, 추후에 어떻

게 사용하게 될지 분석, 예상을 위한 조사 및 연구

를 통해 결과물을 만들게 된다. 기존의 디자인 방

법과 가장 큰 차이는 사용자가 시스템에 적응해야 

하는 것이 아닌 사용자의 니즈와 요구에 따라 사

용자 최적화를 통하여 디자인을 수행한다는 것이다

[16].

 기존 4종의 게임은 전작 시리즈를 거쳐 유저들

의 피드백을 통해 게임의 콘텐츠, UI구성, 그래픽 

등을 적용시켜왔다. 하지만 각 제작사별 고유한 특

징이 담겨있는 UI구성은 다양한 유저들의 요구를 

충족하지 못한다. 결과적으로 4종의 게임의 로비 

UI 레이아웃 구성의 공통점과 차이점을 분석하여 

결과를 통해 중복적으로 공통된 부분을 살리고, 차

이점을 최소화 함으로써 보다 많은 유저가 편안함

을 느끼고 쉽게 적응할 수 있게 유도할 수 있는 

점에서 기존 로비 UI 레이아웃 구성보다 우수함을 

부각시킬 수 있다.

4. 결  론

본 연구는 기존 야구 매니저 게임들의 로비 UI

레이아웃 구성을 분석하고, 공통된 요소의 위치를 

비교함과 동시에 레이아웃 요소들의 위치적 차이점

을 비교하여 최종적으로 각 게임별 UI 배치의 장

점들을 기반으로 최적화 로비 UI를 제안하였다. 기

존에 야구 매니저 게임들은 UI 구성의 답안이 제

시되지 않았고, 각 회사별로 전통적인 UI 구성 방

식을 사용하여 유저들의 호불호가 갈리는 경향이 

많았다. 본 연구는 각 게임들의 UI 배치의 장점을 

기반으로 최적화 로비 UI를 제시하였으므로 유저

들의 니즈를 어느 정도 충족하는 UI배치를 구성할 
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수 있다.

연구 결과 현재 존재하는 모바일 플랫폼 기반 

야구 매니저 게임의 종류가 다양하지 않아 보다 

많은 UX 기반의 표본을 수집하는데 어려움이 있

었다. 또한 3종의 가로 뷰 게임, 1 종의 세로 뷰 

게임을 동시에 분석했기 때문에 같은 환경의 분석

이 다소 수월하지 못했다. 그러나 평소 관심 있게 

즐기던 야구 매니저 게임의 UI 레이아웃에 대해 

공부하고 최적화된 UI 레이아웃을 제안하는 과정 

속에서 로비 UI 뿐 아니라 게임 내 타 콘텐츠에 

대해서도 분석하고 싶다는 생각이 들었다.

분석한 게임의 장르를 야구 매니저 게임으로 한

정했기에 클래식 야구 게임으로 확장해 UX 기반 

최적화 로비 UI의 연구에 대한 필요성을 느꼈다.

REFERENCES

 [1] MK NEWS, Ji-Gyu Jung, 2018.10.06.

https://www.mk.co.kr/news/sports/view/2018/

10/642652/

 [2] KBS, Jae-Hyun Kim, 2019.10.17.

http://mn.kbs.co.kr/news/view.do?ncd=4304662

 [3] Seoul News, Ji-Min Hong, 2019.12.10.

https://www.msn.com/ko-kr/sports/news/k리

그-1만-관중-꿈만은-아니야/ar-BBY1pjx

 [4] Seong-gon Kim, Tae-Gyu Kim, Proposal for 

the Model of mobile RPG lobby layoutfrom 

Viewpoint of UX, Journal of Digital 

Convergence, vol.17, no.12, pp. 467-472, 2019

 [5] Cho,Hyun-Seung, A Study on Preference for 

Graphic Basic Elements of the UI/UX Design 

of Game Application, Journal of Digital 

Convergence, vol.15, no.12, pp. 573-579, 2017

 [6] Google Play Store

https://play.google.com/store

 [7] Namu wiki, Category: Baseball Game

https://namu.wiki/w/분류:야구%20게임

 [8] Kyujung Kim, Kyuho Choi, Geunho Park, 

Effective Research of Game User Interface 

through Eye Movement, vol.12, no.5, pp. 

55-64, 2011

 [9] Sang-Geun, Seungkeun Song, Possibility for 

Gamification based on Alternate Reality 

Game:Toward Pro-baseball Manager Game, 

Smart Media Journal, vol.4, no.1, pp. 52-57, 

2015

[10] shinwonsub, SHIN, JHUN YOUNGSEOK, 

The Educational Games' UI Study from the 

Point of View of UX by Eye-tracking, 

JOURNAL OF The Korean Association of 

information Education, vol.17, no.2, pp. 

211-224, 2013

[11] Kim Eun-Sook, Kong Yong-Yaeg, Sung 

Dong-Sun, The Web-site Design Study of 

UX Design Perspective - Focused on Portal 

Site : NAVER -, Journal of Korea Design 

Forum, vol., no.36, pp. 243-252, 2012

[12] Kim Hyo-Yong, Chae Jung-Yi, Kim 

See-Eun, A Study about App Game UX 

Based on the Affordance, Journal of Basic 

Design & Art, vol.12, no.5, pp. 141-150, 2011

[13] Lee Kyoung-Soon, Yoon Jeong-Shick, A 

Study on UI Elements of Virtual Sports 

Screen ;Focusing on screen baseball screen, 

JOURNAL OF INDUSTRIAL DESIGN 

STUDIES, vol.11, no.4, pp. 91-102, 2017

[14] Andrew Rollings, Ernest Adams, Andrew 

Rollings and Ernest Adams on Game Design, 

2004

[15] Lee Seong-Yong, Yoon Jeong-Shick, A Study 

on the Improvement, Application and Evaluation 

of Multi-platform Game UI -Focusing on 

Online Card Game Genre-, Journal of the 

Korean Society of Design Culture, vol.24, no.2, 

pp. 535-548, 2018

류 인 석 (Ryu, In Seok)

약 력 : 2020-현재 광운대학교 스마트융합대학원 게임학과 

석사연구원

관심분야 : 기획



Journal of Korea Game Society JKGS ❙75

― Optimization lobby UI proposal of Mobile baseball manager game ―

 

김 태 규 (Kim, Tae Gyu)

약 력 : 2006-2014 서울호서전문학교 게임기획과 학과장

2010-2013 공주대학교 게임디자인학 게임학박사

2015-현재 광운대학교 게임학과 주임교수

관심분야 : 소셜게임, VR/AR게임, 게임UI



76 ❙ Journal of Korea Game Society 2020 Aug; 20(4): 67-76

― 최적화 로비 UI 제안 – 모바일 야구 매니저 게임을 중심으로 – ―




