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요약

본 논문에서 구현한 게임은 과거 사용자들이  즐겨했던 퍼즐 게임인 헥사 게임에 기본을 두고 있으며 슈팅 및 빠른 조작의 유도로 

기존의 퍼즐 게임보다 긴박감 및 몰입성을 배가하였다. 또한 모바일 환경에서 판타지풍의 분위기를 새롭게 적용하여 게임 진행상의 

전체적인 흐름은 아기자기 하며 신비스럽게 게임을 구성하였다. 더욱이 판타지 게임의 느낌을 살려 기존의 틀에 박힌 도형 맞추기 

퍼즐에서 탈피하였고, 제안한 게임을 통하여 사용자에게 공간 및 도형 지각력을 향상시킬 수 있으며 나아가 실험을 통하여 높은 게

임성과 교육적으로도 효과가 있음을 확인할 수 있었다. 

I. 서론 

   모바일 게임 콘텐츠는 개발기간이 짧고 소요 경비가 

적어 다른 게임 산업에 비해 상대적으로 진입 장벽이 낮

다. 현재 약 1,200여 개의 업체들이 모바일 게임 콘텐츠

를 서비스하거나 개발 중에 있지만 대부분의 모바일 게임

사들이 영세하기 때문에 유명한 게임을 모바일로 변환하

거나 인기게임을 모방하여 서비스하는 등 게임 개발에 대

한 리스크와 투자비용을 가능한 한 적게 가져가고 있다. 

따라서 본 논문에서는 사용자에게 공간 및 도형 지각력

을 향상시킬 수 있으며 높은 게임성과 교육적으로도 효

과가 있는 새로운 분위기의 모바일 게임 콘텐츠를 제안

하고자 한다.

 

Ⅱ. 본론

1. 게임의 세계관

  신력 213년 15만년의 세월이 이룩해낸 몬테르트 문

명, 몬테르트에는 정령의 힘을 기반으로 모든 생명을 

창조해 냈고 대지의 정령과 물의 정령으로 인해 인간이

라는 생명체를 탄생시켰고 정령들은 인간들에게 만물의 

생각과 정령의 힘을 심어주어 세상을 살아가도록 만들

어 주었다. 그렇게 15만년이 흐르고 마침내 몇몇 인간

은 정령에게 받은 힘을 이끌어 낼 수 있게 되었고 그 

힘을 마나라 불리게 되었고 마나를 다룰 줄 아는 사람

을 마법사라 불렸다. 중략..

2. 사건중심의 STORY MAP

  제안한 게임의 전체 흐름도는 [그림 1] 과 같다.



한국콘텐츠학회 2010 춘계종합학술대회506

▶▶ 그림 1. Flow Chart 

3. 게임요소

  색상별 블록이 3개씩 정해 놓은 상황에 맞게 되면 부

서진다. 색상별로써 빨강, 파랑, 황토, 녹색, 보라가 있

으며 블록이 부서지는 이미지 또한 빨강은 햇빛을 파랑

은 물보라를 황토는 푸른빛, 녹색은 회오리, 보라는 시

간을 연상시킬 수 있는 먼지화가 되어 사라진다. 또한 

아이템은 획득 순서에 따라 아이템 슬롯에 좌에서 우로 

채워지며  5개 이상 소유할 수 없다. 스테이지는 총 7

개 스테이지로 나눠져 있으며 스테이지별 정해진 포인  

트를 획득하게 되면 레벨 업이 되어 다음 스테이지로 

진행이 가능해진다. 마지막 7스테이지를 클리어 하게 

되면 스토리 진행의 마지막 엔딩을 볼 수 있게 된다. 

4. 게임 화면 및 인터페이스

 [그림 2]는 게임 화면에 대한 부분적인 설명이다.

▶▶ 그림 2. 게임 화면 

  [그림 4]와 같이 레벨 업이 점차 진행될수록 변화되

는 난이도와 랜덤으로 얻을 수 있는 아이템, 그리고 해

당 아이템들의 적절한 사용으로 반전되는 게임의 다양

성, 속도의 변화, 랜덤한 장애물로 인한 긴박감 조성, 

롤플레잉의 동기부여를 통한 클리어의 중독성 등을 들 

수 있다. 

  

▶▶ 그림 3. stage1의 스타트와 텍스트 박스 화면

  

▶▶ 그림 4. stage4와 2의 블록 및 아이템 화면
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▶▶ 그림 5. 게임 인터페이스 

Ⅲ. 결론

  본 논문에서 제안한 게임은 사용자의 공간 및 도형 

지각력 향상을 위해, 기존 사용자들이 많이 즐겨했던 

퍼즐 게임인 헥사 게임에 기본을 두고 있다. 또한 슈팅 

및 빠른 조작의 유도로 기존의 퍼즐 게임보다 긴박감과 

몰입성을 배가하였다. 게임의 스토리상 판타지풍의 분

위기를 새롭게 적용하여 기존의 틀에 박힌 도형 맞추기 

퍼즐에서 탈피하였고 사용자에게 신선함을 부여할 수 

있었다. 나아가 실험을 통하여 높은 게임성과 공간 및 

도형 지각력 향상에 효과가 있음을 설문을 통하여 확인

할 수 있었으며 향후 연구과제로는 폭 넓은 실험 범위

와 대상을 확보하여 장기간에 걸친 실험과 추가적인 설

문을 적용함으로써 연구 결과를 보다 수치화하는 것이 

필요하다.
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