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Ⅰ.서론

1.연구의 배경 및 목적

현재 휴대폰은 우리가 항상 소지하고 다니는 생활필수품 중 하나가 되

었다.처음의 크고 단순한 기능밖에 존재하지 않았던 휴대폰은 손안에 쏙

들어오는 크기로 갈수록 줄어들고 있고,흑백 화면도 컬러 화면으로 바뀌

었다.세대도 바뀌어 2G에서 3G로 넘어가 사용자가 점점 늘어나고 있다.

또한 최근에는 휴대폰 기기 안에서 기존의 통신사별로 제공하는 폐쇄된

무선 인터넷에서 벗어나 직접 URL을 입력하여 유선 인터넷 웹사이트에

자유롭게 접속 가능한 풀브라우징(FullBrowsing)으로 바뀌는 추세이다.

[그림 Ⅰ-1]을 보면 세계 휴대폰 사용자는 2005년 말에 이미 20억 명에

육박하였으며,한국은 인구 숫자가 적음에도 불구하고 휴대폰 사용자가 세

계에서 14위에 다다른다.

 

[그림 Ⅰ-1]세계 상위 15개국 휴대폰 사용자 현황1)

1)http://cafe.naver.com/exportgo/372
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휴대폰이 점차 보급되고 필수품으로 자리 잡게 됨에 따라,모바일 기기

에 적용 가능한 여러 가지 컨텐츠들이 같이 개발되고 보급되었다.컨텐츠

는 무엇보다도 그 컨텐츠를 지원하게 되는 기기에 의존하게 되는데,모바

일 기기의 발전이 혁신적으로 이루어짐에 따라 사용자 또한 좀더 다양하

고 신선한 컨텐츠를 원하게 되었다.

이전에는 음악을 듣기 위해서는 CD플레이어 등이 필요했으나 현재는

휴대폰에서도 MP3를 자유롭게 다운로드 하는 것이 가능하며 인터넷에서

다운로드 없이 바로 음악을 재생해주는 스트리밍마저 가능하게 되었다.이

것은 어떠한 컨텐츠를 이용하기 위해서는 그 컨텐츠를 위해 생산된 기기

를 이용해야 했으나 현재는 휴대폰 하나로도 드라마,영화,음악,인터넷

등 다양한 컨텐츠를 이용가능하다는 것을 시사한다.

예전부터 수많은 컨텐츠 분야 중 사용자를 가장 많이 사로잡은 것은 단

연 모바일 게임 분야이다.모바일 게임은 성인 컨텐츠 다음으로 수익률이

높은 분야로 꼽혔으며 한때 모바일 게임 시장 규모는 2000억 원을 넘을

정도로 큰 시장이었다.그러나 07년의 국내 모바일 게임 시장은 1500억 원

으로,상당히 침체된 상황이다.시장의 규모가 크다고 무조건 그 산업이

성공하는 것이 아니라는 것은 과거 부실한 온라인 게임의 양산을 통해 이

미 잘 알려진 사실이다.하루에도 몇 개의 온라인 게임이 생겨나고 사라지

는 것과 비슷한 상황이 모바일 게임계에서도 이미 시작되고 있는 실정이

다.그러한 상황을 겪지 않기 위해서는 무엇보다도 소비자를 사로잡을 수

있는 모바일 게임 개발이 시급하다.

사용자는 자신이 몰입에 쉽게 다다르는 게임을 가장 많이 이용하게 된

다.따라서 본 논문에서는 몰입과 놀이 이론을 토대로 사용자 몰입도를 높

일 수 있는 모바일 게임 요소를 파악하고 모바일 게임 중 타이쿤 장르의

성공 사례를 분석하여 사용자가 매력을 느끼고 필요로 하는 요인을 조사

하여 모바일 게임 개발에 적용하려 한다.
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2.연구의 방법 및 범위

본 연구자는 Csikszentmihalyi의 몰입(Flow)이론과 RogerCaillois의 놀

이 이론에 대한 이해를 바탕으로 모바일 타이쿤 게임의 성공 사례를 분석

해 모바일 게임에서 사용자 몰입도를 높일 수 있는 요인을 파악하고자 한

다.

Csikszentmihalyi의 몰입(Flow)이론과 RogerCaillois의 놀이 이론에 대

한 이해는 Csikszentmihalyi를 포함한 이전 연구자들이 제시했던 몰입의

정의와 몰입 경험의 아홉 가지 요소를 조사하고,RogerCaillois가 제시한

놀이의 네 가지 분류에 대해 이론적으로 고찰하고자 한다.

또한 관련 연구인 온라인 게임에서 사용자에게 미치는 몰입 요인을 파

악하고,모바일 게임 개발에 접목하고자 한다.그리고 타이쿤 장르 게임

성공 사례를 분석하여 앞으로의 모바일 게임 개발에 필요한 향후 연구 과

제를 제안하고,이를 적용한 본 연구자의 모바일 게임 개발을 목적으로 한

다.

모바일 게임 개발 후에는 신뢰성을 높이기 위해 모바일 게임 전문가와

관련 학과 학생,일반인을 대상으로 직접 게임을 플레이 하게 하여 이 세

그룹을 대상으로 설문조사를 실시하였다.

이에 본 연구자는 [표 Ⅰ-1]와 같은 분류로 연구하려 한다.
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분 류 내 용

이론적 배경
몰입의 정의와 몰입 경험의 요소

로제 카이와의 놀이 분류

모바일 게임 분석
모바일 게임의 정의,시장

모바일 게임의 특징과 분류,기술동향

모바일 게임 기획

모바일 게임에서 몰입에 영향을 주는

요인 분석

타이쿤 게임 성공 사례 분석

사례 분석을 통한 향후 연구 과제

타이쿤 게임 설계 및 구현
기획,캐릭터 디자인

인터페이스 디자인,게임 프로세스

설문
모바일 게임 전문가,관련 학과 학생,

일반인

[표 Ⅰ-1]연구 분류 및 내용 
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Ⅱ.이론적 배경

이 장에서는 사용자 몰입도를 높일 수 있는 모바일 게임 제작을 위해

몰입의 정의,몰입 경험의 요소를 파악하고,로제 카이와의 놀이 이론에

대해 구체적으로 논의할 것이다.

1.몰입

1)몰입의 정의

우리가 일상생활을 겪으면서 한 가지 상황에 빠져들어 그 상황 외에는

살피지 못하고 오로지 그 상황에만 빠지게 되는 경우가 있다.이런 경우를

몰입(Flow)이라고 하는데,몰입이라는 단어는 Commitment와 Flow 두 가

지로 정의된다.

Commitment는 주로 심리학과 마케팅 분야에서 쓰이는 용어로,조직구

성원이 그 조직에 얼마나 헌신하는가를 나타내는 충성도를 의미한다.그러

나 여기서의 몰입은 Flow로,칙센트미하이(Csikszentmihalyi)가 처음으로

‘BeyondBoredom andAnxiety’라는 논문을 통해 발표한 개념이다.몰입

은 자기목적적인 상황에서 발생하는 최적의 경험 상태로 몰입 상태에 빠

진 사람은 비상 상태에서 자신이 가진 극한의 능력을 끌어내지만,그 상태

는 마치 물이 흐르는 것이나 구름이 흘러가는 것처럼 자연스럽고 편안하

다는 것이 몰입 이론의 골자이다.다음 [그림 Ⅱ-1]에 몰입 경험이 발생하

는 내,외적인 조건들을 나타내었다.
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[그림 Ⅱ-1]몰입 구성도2)

몰입은 후에 여러 학자들에 의해 연구되었는데,수많은 연구의 공통적인

결과에 따르면 몰입은 “한 가지 행동을 할 때,한정된 주위의 초점이 모두

연루되는 전체적인 느낌”으로 정의된다.즉 지금 상태에 사용자가 스스로

만족하며 행동에 몰두하고 있으며,지겹거나 짜증을 느끼지 않는 상태이

다.이런 몰입 상태는 능동적인 사용자의 참여를 유도하며 몰입 상태가 지

속될수록 사용자 스스로 큰 만족을 느끼게 된다.또한 사용자 스스로 강하

고 자신감에 가득 찬 자아를 형성할 수 있다. Hoffman and Novak

(1996)에 따르면,주목하기는 몰입에 다다르기 위한 필요충분조건이며

TrevinoandWebster(1992)에서는 몰입의 특징을 제어,주목,호기심,본

래 가지고 있던 흥미로 발표하였다.

칙센트미하이는 몰입(Flow)을 주어진 활동에서 사람이 가진 상대적인

능력과 지각력의 조화에 초점을 맞추고 있다.Webster등(1993)은 Flow를

2)박성택(2006),「스노우 보드 매니아의 몰입 경험 요인 분석」,p10.
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“어떤 미디어와의 상호작용을 재미있고(playful),탐사적인(exploratory)것으

로 여기는 이용자의 인식”으로 정의했다.3)

HoffmanandNovak(1996)은,내재적 기쁨과 자의식 상실에 초점을 맞

추어 몰입의 경험적 측면에서 몰입을 정의하고 몰입 활동 구조상의 특성

을 자기강화의 촉진된 반응 연쇄로 설명했다.

이 외에도 많은 몰입에 관한 다양한 측면의 정의가 있는데,그 내용은

[표 Ⅱ-1]과 같다.

3)이선정(2006),「모바일 게임에서 몰입이 고객만족과 충성도에 미치는 영향 연구」,p12.
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연구자 정의

Csikszentmi
halyi(1977)

인간이 완벽한 몰입상태에서 행동할 때 느끼는
전체적인 정신적,신체적 감정이나 기분.

몰입 상태에 있을 때란,“사람들이 어떤 활동
자체에 몰두하다 보면 일반적으로 경험하게 되는
상태를 의미한다.이때 의식이나 지각을 한곳에
집중하게 되고,자의식을 잊게 되며,명확한 목표와
피드백에만 반응하게 되며,또한 주위 환경에 대한
통제감을 경험하게 된다.그 결과 자신이 집중하고
있는 일이나 활동과 무관한 사고나 지각을 하지
않게 된다.

Privette&

Bundrick

(1987)

본질적으로 재미있는 경험,최적의 즐거움을
말하는 것으로,이 둘 다를 포함하거나 둘 중
하나를 포함하기도 한다.

Csikszentmi
halyi&
Csikszentmi
halyi(1988)

몰입경험은 도전감(challenge)과 능력(skill)이 어느
수준 이상이고,서로 균형을 이룰 때 시작된다.

Mannell,
Zuzanek&

Larson(1988)

Flow는 어떤 행위의 영향,정서,잠재력,집중력,
도전감과 능력의

균형에 대한 지각을 측정함으로써 조작화가 가능함

Csikszentmihalyi(1975)는 몰입 경험을 '하나의
완전한 그의 행동과 행위자가 일치하는 연계'라고
기술하고 몰입의 여러 현상을 확인했다.

이들 지표는 다음을 포함한다:행동의 불균형과
주의력,자의식 상실,각각의 행동의 명백한
피드백,행동과 환경을 제어하는 느낌,제약과
불안의 순간적인 상실과 최대한의 기쁨에서 오는
각각의 능력과 도전감이 제공하는 지각.
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Massimini&

Carli(1988)

이용자가 주간(weekly)평균 수준보다 높은
수준에서 도전감과 능력이 균형을 이룰 때
시작된다.

LeFevre

(1988)

이용자에게 주어진 과제나 활동 수준이 평균 수준

이상일 때 도전 수준과 개인의 능력 수준과의 균형

비율 또는 함수관계를 말한다.

Csikszentmi
halyi&
LeFevre

(1989)

이용자의 도전감과 능력이 모두 높을 경우 인간은
그 순간을 즐길 뿐만 아니라 새로운 능력을
학습하고,자부심과 개인적 복잡성(personal
complexity)를 증가시키는 가능성에 대한 그들의
능력을 확장시키기도 하는데 이러한 과정을
Flow라고 하며,최적의 경험상태이다.

Csikszentmi
halyi(1990)

개인이 어떠한 것에도 방해받지 않는 행위로
자신의 행위에 대한 통제감과 삶의 주도자임을
느끼며 매우 극도로 몰입해 활기차고 고양된
즐거움을 경험한다.

Ghani,
Supnick

&Rooney

(1991)

Flow에 대한 두 가지 중요한 특성은 행위로의
완전한 집중과 행위로부터 도출된 즐거움으로,
주어진 상황에서 지각된 과제의 도전성 정도와
개인이 지닌 능력의 균형이 Flow의 선행조건이다.

Trevino&

Webster
(1992)

Flow는 무에서 다수의 범주에 이르는 지속적
변수로 어떤 미디어와의 상호작용을
재미있고(playful),탐색적인(exploratory)것으로
여기는 사용자의 인식으로 내적동기화를 가져온다.

Webster,

TRevino&

Ryan(1993)

Flow상태는 이용자가 컴퓨터와의 상호작용을 뛰어
넘는 조절감을 지각하고,이용자가 스스로
상호작용에 온 주의를 기울이고 있다고 느끼고,
상호작용을 하는 동안 호기심이 자극되고 고양되며
내재되어 있는 흥미로움을 본직적으로 발견하는 네
가지 경우가 있다.

Clarke&

Haworth

(1994)

Flow는 도전성과 개인의 능력수준이 잘 조화되는
상황에서 나타나는 주관적 경험으로 이용자가
재미와 만족감을 느낄 수 있다.

Ellis,Voelkl
&

Morris(1994)

주어진 상황에서 도전성과 능력을 스스로 지각 할
때 발생하는 최적의 경험으로 긍정적인 정서와
높은 수준의 정서적 각성,내재적 동기화와 자유감
등을 경험하게 한다.

Ghani&

Deshpande(
1994)

Flow의 두 가지 핵심 특성은 행위로의 완전 집중과
행위로부터 오는 즐거움으로,도전과 기술의 합치,
환경에 대한 통제감이 몰입 경험에 영향을 준다.
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Lutz&

Guiry(1994)

심리학자들은 Flow란 용어를 어떠한 사건,대상
또는 행위에 완전히 몰입하는 마음의 상태를
묘사하기 위해 사용하고 있으며,시간이 멈추고
관계 없는 것들에는 전혀 마음이 가지 않는
상태이다.

Hoffman&

Novak(1996)

컴퓨터를 매개체로 한 환경에서의 몰입 경험은
상호작용에 의해 촉진되는 지속적인 응답과
피드백에 의해 특징 지워지고,본질적으로
재미있고,자의식을 잊어버리고,자기강화인
네트워크 항해 동안 발생하는 상태이다.

Novak&

Hoffman

(1997)

어떤 행위에 대한 기술과 도전의 합치가
몰입상태이고 그 차이가 지루함과 근심을
수반한다.

Novak,
Hoffman

&
Yung(1998)

단일 차원이 아닌 다차원적 개념으로 기술,도전,
통제,각성에 의해 형성되고,몰입의 결과가
웹사용의 증가,긍정적 영향,탐색적 행동의 증가,
시간 왜곡 등이 나타난다.

Zinkhan

(1998)

몰입은 도전과 능력이 수준 이상인 상태로 자신이
즐겁다고 느끼는 행위 시에 느끼며 시간과
에너지를 모두 집중하고 있는 상태이다.

Bakker(2005)

작업 시 몰입(flowatwork)이란 작업에서의 단기적
절정 경험(short-term peakexperience)으로
전념(absorption),즐거움(workenfoyment),내적 작업
동기(intrinsicsorkmotivation)의 특징이 있다.

[표 Ⅱ-1]몰입의 정의4)

[표 Ⅱ-1]에서 나타난 몰입의 정의를 살펴보면,몰입은 단일 차원이 아

닌 다차원적 개념으로 매우 여러 가지 측면에서 여러 뜻으로 연구되고 있

음을 알 수 있다.그러나 공통적으로 몰입은 사용자의 주어진 도전성과 능

력에 달린 심리적 현상으로 명확한 목표와 분명한 규칙,즉각적인 피드백

이 발생할 때 더욱 몰입하게 됨을 알 수 있다.스스로 호기심을 느끼고 자

신이 더욱 고양되고 강화되는 것을 느끼며 다른 것에는 관심을 기울이지

않고 오직 그 일에만 집중하게 되는 것이다.그로 인해 최상의 경험인 자

4)P.Novak.Thomas&L.Hoffman.Donna(1997):“MeasuringtheFlowExperienceAmongWeb

Users”.inVanderbiltUniversity,p.3의 내용을 참고하여 재구성함
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기목적적 경험을 하게 되고 극도의 만족감을 느끼게 된다.

이상의 표를 통해 개인의 몰입 경험에 치중한 연구만이 전부가 아니라,

몰입의 선행 조건과 과정,결과를 모두 아우르는 연구를 거쳐야 할 것이

다.즉 작업자가 주어진 작업에 깊이 몰두하여 빠져드는 것과 같은 심리적

현상만을 관찰하여 이를 몰입(flow)이라 정의하는 것은 Csikszentmihalyi(1977)의

제안에 비추어 보면 타당한 이해라 할 수 없을 것이다.5)

Csikszentmihalyi(1975)는 몰입의 이론적 모델을 마련하였는데,그 내용

은 [그림 Ⅱ-2]와 같다.[그림 Ⅱ-2]는 사용자의 도전과 기술을 인식하고

두 변수가 대등하게 활동하는 상황에서의 몰입 상태를 보여준다.

Csikszentmihalyi의 몰입 모델에 따르면,사용자는 자신이 도전할 상황이

자신의 능력을 훨씬 뛰어넘는 능력을 필요로 하게 되면 불안감에 휩싸인

다.그에 반해 자신의 능력을 그다지 필요로 하지 않는 도전을 하게 되면

지루함을 느끼게 된다.온전한 몰입에 도달하려면 이 두 변수가 균형을 이

루어야 한다.

Moneta&Csikszentmihalyi(1996)의 몰입 연구에 따르면 경험의 최적 기

능은 균형점이며 도전과 기술,이 두 주관적 변수에 의해 정의된다고 하였

다.

5)박근수(2006),「일몰입에 대한 이해:한국형 일몰입 척도 개발 및 타당화와 일몰입의 선행변인

및 결과변인 규명」,p17.
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[그림 Ⅱ-2]도전과 기술 사이의 역동적 관계6)

Flow는 네겐트로피(negentropy)라고도 불리며 심리적 엔트로피의 정반

대 개념으로 인식되고 있다.Flow는 주로 기업과 놀이 부문에서 많이 쓰

이는 용어였으나,현대에 들어서는 컴퓨터와 인터넷에서의 상호작용으로

확장되어 연구되고 있다.

2)몰입 경험의 요소

몰입 경험은 그 행동 자체에 능동적인 참여와 흥미를 가지고 스스로 만

6) Csikszentmihalyi(1975),"Beyondboredomandanxiety",inSanFancisco:Jossey-Bass,p49.
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족감과 성취감을 느끼는 것이다.사용자가 특정 활동에 참여하게 되면 몰

입 경험에 유무에 따라 [그림Ⅱ-3]의 사회심리적 상황을 맞게 된다.

[그림 Ⅱ-3]과제와 실력의 함수관계에 따른 경험의 질7)

[그림 Ⅱ-3]을 살펴보면,실력(skill)과 과제 난이도의 높낮이에 따라 사

용자는 걱정,무관심,권태,느긋함,자신감,몰입,각성,불안과 같은 여러

상황을 맞이하게 됨을 알 수 있다.난이도와 실력 모두가 낮다면 사용자는

과제 자체에 흥미를 보이지 않게 되고,실력과 난이도가 모두 높은 상태에

서 균형을 이루면 몰입에 이르기 가장 쉬운 상태가 된다.

7)박근수,전게논문,p29.
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몰입 상태에 빠진 사람들은 공통적으로 어떤 현상을 보이게 되는데,칙

센트미하이는 그 요소를 아홉 가지로 분류했다.

첫 번째 요소는,행동과 인식의 통합(action-awarenessmerging)이다.

사람이 몰입 상태에 들어서면,자신의 행동을 인식하고 몰입 상태의 사람

들은 자신이 어떠한 행동을 하고 있는지는 인식하고 있지만 그 행동 자체

를 인식하고 있지는 않다.하지만 몰입이 유지되려면 의식하는 행위 자체

는 반영할 수 없다.의식이 분열되어 행동과 “외부 세계”를 구분하게 되면

몰입은 중단된다.8)사용자는 눈앞의 상황에 대해서만 주목할 뿐,자신이

임의로 어떤 자극을 끼워 넣지 않는다.오로지 자신의 눈앞에 있는 상황과

자극에만 집중하고 그 외의 모든 문제는 남겨 놓는다.

두 번째 요소는,한정된 자극에 대한 집중(concentration on taskat

hand)이다.이러한 과정을 일부에서는 ”과거와 미래를 포기하기“,또는“의

식 좁히기narrowingofconsciousness"라고도 한다.이러한 한정된 자극의

제일 대표적인 것이 게임의 규칙인데,게임의 규칙은 부적절한 자극을 배

제시키고 적절한 자극을 규정한다.그러나 게임에 몰두하는 이유는 단순히

규칙뿐만이 아니다.게임의 구조는 경쟁을 유발해 사용자가 승리라는 결과

를 향해 몰두할 수 있게 한다.또한 물질 획득의 가능성을 제시함으로써,

규칙이 더해진 도박은 사용자의 몰입을 더욱 쉽게 끌어낼 수 있다.그러나

암벽 등반 등 생존과 활동이 연결되어 몰입하기 위해 육체적인 위험을 무

릅써야 하는 경우도 있다.가장 흔한 몰입기준 중 하나로,모든 집중을 한

곳에 쏟는 것이다.

세 번째 요소는, “자아의 몰입”, “자아 손실(loss of

self-consciousness)”,“자의식의 망실”심지어 “개별성의 초월”,“세계와의

융합”과 같은 개념이다.자신의 상태와는 관계없이 그 행위 자체에 빠지게

되는 것이다.자아는 사회생활을 하기 위해 반드시 필요한 것이지만 몰입

상태에서 사용자는 자아를 굳이 살려낼 필요가 없다.자신의 육체가 몰입

상태에서 그 행위를 계속하는 것을 흘러가듯 살펴보기만 하면 되기 때문

8)MihalyCsikszentmihalyi(2003),『몰입의 기술』,서울 :더불어책,p93.
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이다.몰입 중의 자아는 최적의 상태이며, 스스로가 자아를 인식하게 되

면 더 이상 몰입 상태가 아니며 활동의 효율이 떨어지게 된다.

네 번째 요소는,통제감(senseofcontrol)이다.몰입에 빠진 사람은 주위

의 환경과 자신의 행동을 스스로 조절할 수 있다는 점이다.도전감으로 충

만한 사람은 자신이 가진 기술을 훨씬 뛰어넘거나 자신이 과연 이것을 할

수 있는가에 대한 의구심을 가지지 않게 된다.자신의 무한한 힘을 느끼고

한계를 극복한 것으로 여겨지는 것이다.이러한 행위는 자신이 이기느냐

지느냐에 크게 구애받지 않고,규칙이 허락하는 한에서는 상대방의 어떠한

위협에도 굴하지 않는다.자신이 무엇이든 제어할 수 있다는 것은 몰입 경

험에서 매우 중요한 요소이다.

다섯 번째 요소는,명확한 목표(cleargoal)이다.몰입에 빠진 사람은 자

신이 무엇을 해야 할지 명확하게 인지하고 있기 때문에,자신의 행동을 수

정하거나 의구심을 갖지 않고 다른 방해 요소에 신경을 쓰지 않게 된다.

과제 이전 또는 중간에 설정된 목표는 사용자를 몰입으로 쉽게 유도한다.

여섯 번째 요소는,시간 감각의 변화(transformationoftime)이다.몰입

상태에 빠진 사람은 시간이 어떻게 흘러가는 지 잘 알지 못하고 평소보다

시간이 느리게 흐르는 것처럼 인식한다.게임에 몰입한 사용자가 자신도

모르게 많은 시간을 게임을 하면서 보내는 것처럼,사용자가 인식한 시간

과 실제의 흘러가는 시간은 다르게 느껴진다.

일곱 번째 요소는, 명백하고 즉각적인 피드백(unambiguous and

immediatefeedback)이다.몰입 상태의 사용자는 자신이 어떠한 행동을 하

는지 정확하게 인식하고 있기 때문에,행동의 결과를 즉각적으로 받아들이

고,그 다음 행동을 결정하게 된다.과제 목적이 분명하므로 자신의 행동

에 대한 즉각적인 피드백은 계속에서 몰입 상태에 머무르는 데 도움이 된

다.Csikszentmihalyi(1975)는 명확한 목표와 명백하고 즉각적인 피드백에

대한 반응으로 몰입을 연구한 바 있다.

여덟 번째 요소는,자기 목적적 경험(autotelicexperience)이다.사용자

가 활동 그 자체에 고통을 받게 된다면 몰입에 빠질 수 없다.몰입에 빠지

기 위해서는 그 활동이 주는 외적 보상도 영향을 끼치게 되지만,내적 보
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상이 활동의 큰 핵심이 된다.사용자가 그 활동 자체에 만족하고 자기 발

전을 위해 활동을 계속하게 되면 몰입에 쉽게 다다를 수 있다.경험 자체

가 목적이 되어 스스로 활동을 계속 수행하게 되는 것이다.

아홉 번째 요소는,도전과 능력의 균형(challenges-skillsbalance)이다.

[그림 2]에서도 언급한 바 있듯이,사용자는 도전 과제가 자신의 능력을

훨씬 뛰어넘게 되면 걱정(worry)과 불안감(anxiety)을 느끼게 되고,그 반

대로 너무 쉬운 과제에 당면하게 되면 지루함을 느끼게 된다.지루함을 느

끼게 되면 과제에 무관심(apathy)하게 되어 과제를 단지 바쁘기만 하고

성과가 없는 일(busywork)로 느끼게 된다.기술과 도전 과제가 균형을 이

룰 때 몰입에 가장 쉽게 도달할 수 있다.

Csikszentmihalyi는 이러한 몰입의 9가지 측면을 시간의 경과에 따라 재

조직화하여 몰입의 전조,몰입의 식역(識閾,theshold),몰입경험,몰입의 결

과의 네 단계로 나누어 제시하였으며,이후 Chen(1999)은 컴퓨터 이용자를

대상으로 한 연구에서 이를 다시 활동의 특성,상호작용,몰입의 식역,몰

입경험,몰입의 결과의 다섯 단계로 구분하여 설명하였다.9)그 내용을 [그

림 Ⅱ-4]에 나타내었다.[그림 Ⅱ-4]에서 살펴보면,사용자가 먼저 몰입 단

계에 도달하기 위해서는 몰입의 전조가 나타나야 한다.사용자가 수행하게

될 과제에 있어서 명확한 목표와 즉각적 피드백의 특성이 나타나고,도전

과 사용자가 가진 능력에 균형이 나타난다면 몰입에 도달할 준비가 다 된

것이다.이제 과제를 수행하기 위해 사용자가 한정된 영역에 집중하고,행

위와 인식의 통합이 이루어지면 완전한 몰입에 다다르게 된다.몰입 경험

중인 사용자는 자의식을 상실하게 되고,주변에 시간이 천천히 흘러가는

시간감각의 왜곡을 겪게 되며 자신의 행동을 스스로 통제하게 된다.이러

한 경험이 내적 행복으로 다가오면서 활동 자체가 자기목적적 경험이 되

는 것이다.

그러나 몰입은 몰입 경험에 다다르는 것 뿐만이 아니라 얼마나 지속이

오래되는가도 주목해야 할 필요가 있다.사용자가 몰입에 다다르게 되면

9)계보경(2007),「증강현실(Augmentedreality)기반 학습에서 매체특성,현존감(presence),학습몰

입(flow),학습효과의 관계 규명」,p40.
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[그림 Ⅱ-4]와 같이 주어진 과제에 대한 집중으로 가득 차게 된다.이러한

집중 상태를 지속적으로 만들게 하기 위해서는 사용자에게 끊임없이 새로

운 자극과 흥미를 가질 만한 목표를 제공해야 한다.이러한 과정을 거치면

사용자는 몰입 과정 중에도 새로운 몰입 경험을 계속 느끼게 되어 몰입의

지속적 효과를 나타내게 된다.

[그림 Ⅱ-4]몰입의 9가지 측면 간의 관계10)

10)계보경,전게논문,p41.
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2.RogerCaillois의 놀이 분류

로제 카이와(RogerCaillois)는 프랑스의 심리인류학자로,세상의 놀이

(게임)을 4가지 형태로 분류하였다.각 활동이 제공하는 경험에 따라 나눈

것으로,그 내용은 [표 Ⅱ-2]와 같다.

분류 정의 설명 종류

아곤

(agon)
경쟁하는 게임

규칙이 있고 의지

를 반영한다.

스포츠/체육 활동

체스/바둑

가위바위보

알레아

(alea)

행운을 바라는

게임

규칙이 있으나

의지를 반영하지

않는다.

룰렛

주사위

복권

일링크스(il

inx)/버티고

(vertigo)

일상의 지각을

변형시켜

의식을 바꾸는

게임(현기증)

규칙이 없고

의지를 반영하지

않는다.

제트코스터

스카이다이빙

번지점프

그네

회전목마

미미크리

(mimicry)

대안적 현실이

창조되는 활동

(모의)

규칙이 없고

의지를 반영한다.

칼싸움

연극

코스프레

시뮬레이션게임

[표 Ⅱ-2]로제 카이와의 놀이 분류 

아곤(argon)은 상대방과의 경쟁이 목적이며 게임에 규칙이 있고 자신의

의지를 반영한다.자신의 잠재력을 발휘하기 쉬워지는 게임이지만 온전한

몰입 상태가 아닌 응원이나 보상에 관심이 있다면,경쟁이라는 요소가 오

히려 게임을 방해하게 된다.거의 모든 게임과 스포츠 활동이 이에 속하며

게임 중 체력이 바닥나 죽게 된다면 이것 또한 경쟁적인 요소이다.
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알레아(alea)는 아곤(argon)과는 정반대로 요행이나 확률을 바라는 게임

이다.오랫동안 사람들은 자신에게 행운이 있기를 기대하는 마음에 여러

가지 형태의 점을 쳤다.점을 치는 것은 현대의 확률 게임과 같은 성격을

가지고 있다.막대로 점을 치는 것은 카드놀이가 되고,뼈를 던져 점을 치

는 행위는 주사위가 되었다.계속해서 다음 게임에 운이 따르길 바라기 때

문에 네 가지 분류 중 가장 몰입도가 높다.액션 캐릭터가 전투 중 나타나

는 ‘크리티컬 히트’가 이와 같은 경우로,같은 공격이라도 평소보다 데미지

가 높게 나올 때 사용자는 희열을 느끼게 된다.

일링크스(ilinx)는 버티고(vertigo)라고도 하며 지각상태를 바꾸는 형태

다.어린아이들이 끊임없이 그네를 타고 청소년들은 제트코스터를 타는 것

을 좋아하며 성인들은 술과 마약을 즐긴다.이것은 일종의 환각상태를 즐

기는 행위로 긴장감과 달성감을 느끼게 한다.의식의 영역이 실제로 넓어

지지는 않으나 넓어지는 것처럼 느껴지는 것으로,자아를 잃기 쉽게 한다.

몰입의 자아 망실의 특징과 유사한 분류이다.

미미크리(mimicry)는 가상의 세계를 두고 자기 자신이 그 안에서 직접

사는 것처럼 행동하거나,가상의 캐릭터를 이용해 그 세계 안에서 움직이

는 것이다.자신이 가장 바라는 모습이 될 수 있기 때문에 높은 몰입도를

보인다.컴퓨터나 모바일 기기로 하는 모든 게임이 이에 속한다.

로제 카이와는 놀이에서 유쾌한 즐거움을 가장 쉽게 줄 수 있는 자유로

운 활동을 가장 중요한 요소로 꼽았다.놀이의 활동은 자유로운 활동 외에

도 확정되지 않은 활동,규칙적인 활동,분리된 활동,비생산적 활동,허구

적 활동의 6가지로 분류하였다.

지금까지 Csikszentmihalyi의 Flow이론과 RogerCaillois의 놀이 이론을

살펴보았다.이 두 이론에서 사용자의 몰입도를 높이기 위해서는 규칙성과

본인의 의지,도전 과제와 사용자가 가진 스킬의 균형이 중요함을 알 수
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있다.

3.모바일 게임

1)모바일 게임의 정의

게임(Game)은 인도-유럽의 ‘흥겹게 뛰다’라는 뜻을 가진 ‘ghem'이라는

단어에서 그 어원을 찾을 수 있다.게임은 enjoy,play의 뜻으로도 풀이된

다.일반적으로 ’놀이(play)'란 일정한 형태의 행동(a sortofaction of

pattern)을 의미한다.11)놀이는 보상을 바라지 않고 그 행동을 하는 것 자

체를 즐기게 되며,사용자가 능동적으로 행한다는 것에서 그 의미를 찾아

볼 수 있다.

게임은 놀이의 연장선상이며 정해진 게임의 법칙이 존재한다. 게임의

기본 규칙은 보통 다른 플레이어들과의 경쟁이 존재한다.그러나 퍼즐 등

과 같이 혼자서 하는 게임이라 할지라도 퍼즐을 푸는 데에는 규칙이 존재

한다.법칙대로 게임을 행한 후에는 플레이어에게 감정적 또는 물질적으로

보상이 존재하기 때문에 플레이어는 게임에 더욱 빠져들게 된다.따라서

아무리 혼자 하는 게임일지라도 규칙을 제대로 행하지 않으면 보상을 받

을 수가 없게 된다.

게임은 스포츠나 카드 등 여러 가지 문화로 이어져 내려오다가 최근에

는 컴퓨터나 휴대폰 등 전자기기에서 이루어지게 되었다.최초의 컴퓨터

게임은 [그림 5]의 내용과 같은 1952년 에드삭에서 실행된 틱택토 게임

<OXO>이다.흔히들 최초의 컴퓨터 게임으로 알고 있는 윌리엄 히긴보뎀

(William A.Higinbotham)박사가 개발한 테니스를 연상케 하는 움직임으

로 만든 <테니스 포 투>는 1958년 개발된 게임이다.

11)이명일(2007),「모바일게임 몰입과 중독이 사용자 만족과 충성도에 미치는 영향」,p6.
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[그림 Ⅱ-5]세계 최초의 컴퓨터 게임,<OXO>

지금 사용자들이 가장 많이 이용하는 게임은 온라인 게임이다.모바일

게임을 살펴보기 전 먼저 온라인 게임에 대해 이해하도록 한다.온라인 게

임은 컴퓨터 상에서 네트워크를 통해 두 명 이상의 사용자가 같은 게임을

즐길 수 있는 게임으로 게임을 즐기는 것 이상의 차원을 넘어 온라인 커

뮤니케이션으로 자리를 잡아가고 있다.현재 온라인게임의 용어는 아래

[표 Ⅱ-3]의 내용과 같다.

구분 정의

광의의 온라인 게임
복수의 이용자가 네트워크를 이용해 상호간에

영향을 주고받을 수 있는 모든 게임

협의의 온라인 게임

인터넷이나 통신망을 통해 개인용 컴퓨터(PC)를

매개로 복수의 이용자가 서버에 접속하여 플레

이 하는 게임

[표 Ⅱ-3]온라인게임의 정의 

국내 최초의 온라인 게임은 바람의 나라(1994)년이라고 알려져 있으나,

바람의 나라는 엄밀히 말해 최초의 그래픽머드 게임이다.이전 천리안 등
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의 커뮤니티가 있었을 때에도 이미 텍스트 머드게임이 존재했다.온라인

게임은 이후 급격히 발전해 현재는 수많은 장르와 다양한 소재를 활용해

PC사용자들에게는 이미 친숙하게 다가와 있다.

현대 사회는 급격히 정보화 시대로 접어들어 이미 많은 정보통신기술의

발전이 이루어졌다.기술의 발전에 따라 소비자들 또한 모바일 기기라는

새로운 커뮤니케이션 기기를 접하게 되었고,또 수많은 보급이 이루어졌

다.모바일 기기는 대표적으로 휴대폰과 PDA12)가 있는데,이들은 사람들

이 이동하거나 누군가를 기다리는 ‘죽은 시간’을 소위 ‘생산적인 시간’으로

재탄생시켰다.

모바일(Mobile)이란 ‘움직이는 것이 가능한’의 뜻을 지니고 있으며 무선

통신망을 통해 이동성을 가지고 여러 업무를 수행 가능한 것을 통칭한다.

모바일 기기로 여러 가지 일을 하는 것이 가능해지면서 그에 따른 수많은

컨텐츠가 개발되기 시작했는데,점차 휴대폰이 생활필수품으로 자리 잡기

시작하면서 기본 기능을 제외한 즐기기 위한 용도가 중요시되기 시작하였

다.어떤 매체가 등장하든 그 매체를 이용한 게임이라는 요소는 역사에서

결코 제외된 적이 없었다.모바일 기기 마찬가지로 이를 이용한 게임이 개

발되기 시작했으며 이제 모바일 게임 산업은 게임 산업에서 결코 빠질 수

없는 큰 부분을 차지하고 있다.

모바일 게임 역시 앞에서 언급한 로제 카이와의 놀이 분류를 원칙으로

삼아 제작되고 있으며 게이머가 게임 안에서 능동적으로 참여하는 것은

뉴 미디어 시대의 초석으로 자리 잡아 가고 있다.따라서 현대 디지털 문

화 시대의 중요 놀이 문화로 자리 잡고 무선 인터넷마저 자유자재로 이용

가능하게 된 모바일 게임은 단순한 게임의 영역을 넘어 유저의 발 빠른

12)PersonalDigitalAssistants,휴대용 컴퓨터의 한 종류로,이동하면서도 계속해서 이용가능하다.

휴대용 개인정보 단말기로도 이용가능하며,무선인터넷으로 사용 가능한 모든 서비스를 이용할

수 있다.초기에는 문서 작성이나 계산 등의 용도로만 사용하였으나 기술이 급속도로 발전하면서

포스트 PC의 대표적인 수단으로 주목받고 있다.
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유행변화와 사회적 변화를 측정할 수 있는 도구라 할 수 있다.

2)모바일 게임 시장

모바일 게임 시장은 모바일 기기에서 무선인터넷 서비스를 시작함과 거

의 동시에 시작되었다.그 후 비약적인 성장률을 보이며 점점 시장을 넓혀

가고 있었으나,한 때 2천억을 넘을 정도로 큰 규모를 자랑하던 모바일 게

임 시장은 수많은 게임이 나타났다가 사라지기를 반복하면서 현재는 침체

되고 있는 상황이다.그러나 여전히 모바일 게임 시장은 [그림 Ⅱ-6]과 같

이 아직 온라인 게임 시장과 비디오 게임 다음으로 큰 시장이다.

[그림 Ⅱ-6]2007년 국내 게임 플랫폼별 비중13)

[표 Ⅱ-4]를 보면 알 수 있듯이 현재 우리나라는 게임시장의 방향이 오

히려 이전으로 돌아가고 있는 상황이다.온라인 게임 시장은 꾸준히 성장

률을 기록하고 있으나,여전히 중복되는 아이템과 유저들이 떠나는 상황을

극복하지 못하고 있는 상황이다.비디오게임 시장은 한 때 큰 침체기를 극

복하고 성장하고 있으나 그에 반해 PC게임은 온라인게임시장에 밀려 발

13)문화관광부(2008),『2008대한민국 게임백서』,서울:한국게임산업개발원,p34.
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붙일 곳을 찾지 못하고 있다.모바일 게임 또한 온라인 게임과 비슷하게

성장률을 기록하고 있다.그러나 성장률의 수치를 보면 모바일 게임 시장

또한 갈수록 침체되고 있다는 것을 알 수 있다.

(단위:억원)

구분
온라인

게임

모바일

게임

비디오

게임
PC게임

아케이드

게임

2006 매출액 17,768 2,390 1,365 264 7,009

2007
매출액 22,403 2,518 4,201 350 352

성장률 26.1% 5.4% 207.8% 32.6% -95.0%

2008
매출액 27,556 2,719 6,344 305 458

성장률 23.0% 8.0% 51.0% -12.9% 30.1%

2009
매출액 33,067 2,991 6,407 289 664

성장률 20.0% 10.0% 1.0% -5.2% 45.0%

2010
매출액 39,350 3,320 6,855 281 1,028

성장률 19.0% 11.0% 7.0% -2.8% 54.8%

 

[표 Ⅱ-4]국내 게임시장 규모 현황과 전망14)

현재 모바일 게임 시장의 가장 큰 변화는 퍼블리싱이라고 할 수 있다.

이전의 모바일 게임 개발자들은 직접 게임을 출시하였으나,이동통신사별

로 특화된 퍼블리셔가 생겨나면서 퍼블리셔를 통해 게임을 출시하게 되어

개발자들에게 조금 더 여유가 생겼다.따라서 앞으로는 더욱 양질의 게임

이 출시될 것으로 기대된다.또한 이전에는 게임 다운로드 시에 정해진 일

정 금액을 지불하도록 되어 있었으나,현재는 부분유료화가 점점 가속화되

고 있는 추세이다.이는 온라인 게임이 이미 거친 흐름으로,부분유료화가

정착되면 모바일 게임의 서비스는 더 다양해질 수 있을 것이다.

14)문화관광부(2008),전게서,p44.
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(단위:백만달러)

구분 2005 2006 2007 2008 2009 2010

미국
매출액 252 570 724 825 925 1,035

성장률 - 126.2% 27.0% 14.0% 12.1% 11.9%

유럽
매출액 520 761 1,096 1,447 1,838 2,154

성장률 - 46.3% 44.0% 32.0% 27.0% 17.2%

아시아
매출액 1,566 2,143 2,783 3,403 3,915 4,400

성장률 - 36.8% 29.9% 22.3% 15.0% 12.4%

합계
매출액 2,338 3,474 4,603 5,675 6,678 7,589

성장률 - 48.6% 32.5% 23.3% 17.7% 13.6%

[표 Ⅱ-5]세계 권역별 모바일게임 시장 규모 및 성장률:2005~201015)

이미 많이 발전한 국내 모바일 게임 시장과 비교해 국외 시장은 [표 Ⅱ

-5]와 같이 비교적 성장률이 순조로운 편이다.국외 시장은 아직 모바일

컨텐츠가 널리 퍼져 있는 편이 아니기 때문에 현재의 성장률이 매우 높다.

지금 개발 중인 모바일 게임을 국외에도 수출할 수 있도록 기획한다면 국

내 모바일 게임 시장도 다시금 높은 성장률을 기록할 수 있을 것이다.또

한 지금의 모바일 기술은 2G를 넘어 3G 시대의 새로운 장을 열고 있다.

무선인터넷의 비약적인 성장을 고려할 때 참신한 아이템과 탄탄한 스토리

가 받쳐주는 게임이 개발된다면 향후의 모바일 게임 시장의 전망은 밝다

고 할 수 있다.

무선 인터넷 기술이 비약적으로 발전함과 같이 모바일 단말기 또한 무

선 인터넷 기술과 같이 발전하여 왔다.다음 그림을 살펴보면 알 수 있듯

이 초기에는 단순한 음성 신호의 전달만을 주고받았으나 2세대 이동통신

에서부터는 CDMA (CodeDivisionMultipleAccess)방식을 사용하여 왔

15)문화관광부(2008),전게서,p.642
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다.그 후 IMT-2000(InternationalMobileTelecommunication2000)을 이

용한 3세대에서는 음성 신호의 전달을 벗어나 데이터 전송이 가능해졌다.

현재에는 HSDPA(HighSpeedDownlinkPacketAccess)를 이용해 대용

량 멀티미디어 서비스가 이루어지고 있다.

[그림 Ⅱ-7]국내 이동통신망의 발전 및 무선인터넷 서비스16)

3)모바일 게임의 특징

모바일 게임의 특징에 대해 살펴보면 아래 내용과 같다.

첫째,모바일 게임은 시간적․공간적 제약에서 비교적 자유롭다.이전의

게임은 PC게임이면 PC,비디오 게임이면 콘솔 기기 등 각자 기기만의 공

간을 필요로 했다.그러나 모바일 게임은 들고 다니면서 아무리 좁은 공간

에서도 플레이어가 서 있을 공간만 있다면 언제든지 게임을 할 수 있는

16)황규현(2008),「모바일 게임을 위한 실시간 렌더링 툴킷」,p5.
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장점을 제공한다.인터넷에도 무선으로 언제든 자유롭게 접속이 가능하며,

이동할 때에도 이용할 수 있어 수많은 플레이어들이 대중교통을 이용하거

나 누군가를 기다리는 소위 ‘죽은 시간’을 생산적인 시간으로 재활용할 수

있게 한다.

둘째,모바일게임은 타 게임에 비해 조작이 쉬워 접근성이 높고 휴대성,

이동성이 높다.휴대폰 기기는 버튼이 몇 개 존재하지 않기 때문에 타 게

임에 비해 조작이 간편하고 누구나 쉽게 익힐 수 있다.따라서 게임을 평

소에 즐기지 않던 이용자들도 가지고 다니는 휴대폰을 이용해 쉽게 모바

일 게임에 접근할 수 있으며 게임 매니아 계층을 타겟으로 하는 장르 이

외에도 일반 게이머 계층을 폭넓게 확보할 수 있다.이러한 모바일 게임

플레이어의 증가는 모바일 게임 이외의 타 게임에도 적용되어 통합된 게

임 시장에 큰 효과를 줄 수 있을 것으로 기대한다.또한 휴대성과 이동성

이 높은 점은 지속적으로 게임 플레이를 할 수 있도록 해 주므로 게임 시

장 확대에 영향을 줄 수 있다.

셋째,모바일 게임은 한 게임을 다운받을 때 타 게임에 비해서 매우 적

은 비용으로 이용할 수 있어 한 게임으로 많은 유저를 확보할 수 있다.데

이터통화료와 다운로드 비용이 동시에 부과되는 형식이지만 앞으로의 무

선인터넷은 3G로 넘어오면서 비약적인 속도 성장을 보이고 있어 더 많은

유저수가 생길 것으로 전망된다.

넷째,모바일 게임은 타 게임에 비해 상대적으로 적은 비용과 적은 시

간,적은 인력으로 게임 개발이 이루어진다.온라인 게임은 최소 2년에서

6년 정도의 시간으로,8년의 시간을 들여 제작하는 게임도 적지 않다.패

키지 게임은 온라인 게임보다는 개발 시간을 적게 잡으나 보통 1~3년의

시간을 들인다.모바일 게임은 단순한 게임의 경우 1개월에 하나의 게임을

만드는 것도 불가능한 이야기는 아니며,대작의 경우도 7~8개월을 넘지 않

는다.인력에 있어서도 온라인 게임은 대작의 경우 그래픽 팀에만 수십명

의 인력을 필요로 한다.그러나 모바일 게임은 그래픽과 프로그래밍이 동

시에 가능한 인력만 있다면 단 한 명으로도 개발이 가능하며,프로그래밍

이 비교적 단순하여 프로그래머를 꿈꾸는 학생들이 개인 프로젝트로 많이
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진행하고 있다.보통의 모바일 게임 개발 인력은 6~7명으로,타 게임에 비

해 적은 비용과 시간,인력을 투자해 높은 수익을 창출하고 있다.

다섯째,모바일 게임은 앞으로의 서비스 진출이 용이하다.이전의 모바

일 게임은 무선인터넷 개방이 이루어지지 않았다.국외로의 이용은 물론

불가능하고,통신사끼리의 무선인터넷 개방도 사용할 수 없었다.현재까지

는 국내 이동통신사가 요구하는 플랫폼과 독자적인 방식에 맞추어 통신사

별로 게임을 개발해야 했으나,3G 시대가 열리면서 무선인터넷이 발전함

에 따라 앞으로의 통합 무선인터넷 이용도 무리가 아니게 될 것이다.

여섯째,모바일게임 시장은 타 게임시장에 비해 진입 가능한 벽이 낮다

고 할 수 있다.모바일 게임은 적은 인력과 적은 비용으로도 생산이 가능

해 유행에 따라 빠르게 바뀌는 유저들의 입맛에 알맞은 게임을 빨리 개발

하는 것이 가능하다.유저들 또한 모바일 기기가 가진 한계점을 잘 파악하

고 있고,게임 단가가 그다지 높지 않기 때문에 눈높이를 크게 높게 잡지

는 않고 있다.모바일 게임의 주 이용계층인 10대와 20대의 입맛에 맞는

감성적인 아이템을 확보해 모바일 게임을 개발한다면,앞으로의 모바일 게

임 시장은 크게 성장할 것이다.모바일 게임 시장은 누구나 도전할 수 있

으며,현재의 게임 시장 현황을 고려하였을 때 아케이드 게임이 오히려 성

장률이 높은 것을 고려한다면 아케이드 쪽 장르를 개척하는 것도 성장요

소 중 하나가 될 것이다.

일곱째,모바일 게임은 사용자가 각각의 모바일 기기를 소지하고 있고,

자신이 원하는 게임 컨텐츠를 내장시킬 수 있기 때문에 개인화된 미디어

라 할 수 있다.보통의 게임기기는 가족 모두가 이용하는 정도로 이용되고

있으나 모바일 기기는 사용자 본인만을 위한 것으로 평가된다.따라서 사

용자는 자신의 마음에 드는 게임만을 기기에 탑재시킬 수 있으며 게임 뿐

아니라 무선인터넷을 이용해 자신이 원하는 컨텐츠만을 이용할 수 있어

개인성이 부각된다.

4)모바일 게임의 분류
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모바일 게임이 서비스되기 시작하면서 다양한 장르가 등장하기 시작했

는데,장르에 따라 분류한 내용은 [표 Ⅱ-6]의 내용과 같다.

액션/슈팅

액션:플레이어가 캐릭터를 조종하면서 적(몬스터)또는 상

대 캐릭터와 격투를 통해 진행하는 게임

슈팅:플레이어가 비행기 등을 조종하며 상대방에게 미사

일을 쏘거나 상대방이 발사하는 미사일을 피하는 게임

성인 만 18세 이상의 성인이 이용가능한 게임

시뮬레이션

전략,연애,경영,육성 시뮬레이션이 있으며 플레이어가

게임을 직접 진행시켜나가는 방식이다.자신이 직접 전략

을 짜서 적진을 무너뜨리거나,자신의 가게를 경영해 나가

거나 타겟을 정해 연애를 성공시키거나,대상을 자신이 직

접 키워나가는 게임

타이쿤
경영 시뮬레이션의 한 분류로,모바일 게임에 한해 생성된

장르

퀴즈/퍼즐/

보드

퀴즈:문제를 풀어나가면서 진행하는 게임

퍼즐:대표적으로 테트리스가 있으며,퍼즐을 맞춰나가며

진행하는 게임

보드:보드게임류를 통칭하며,바둑과 오목 등이 있다.

RPG

RolePlayingGame(역할 수행 게임)

여러 사람이 동시에 플레이 가능하다

게임 스토리에 등장하는 한 캐릭터를 선택해서 게임 진행

스포츠

/레저

스포츠:스포츠 종목을 게임의 아이템으로 채택하여 플레

이어가 직접 경기를 진행하는 게임

레저:낚시 등의 레저 활동을 게임으로 구현하였다.

겜블 고스톱,포커 등의 도박성을 띤 게임

아케이드
오락실에서부터 이어져 온 게임으로 스테이지 클리어 형

식이다.

대전 상대방과 격투 형식으로 진행하는 게임

기타 추리게임,엽기게임 등 장르구분이 모호한 게임

[표 Ⅱ-6]모바일 게임의 내용별 분류 
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모바일 게임은 장르별로 분류하는 것 외에도 이용방식에 따라 분류할

수 있는데,그 내용은 다음과 같다.

구분 특징

임베디드게

임

-휴대폰 및 휴대용기기 제조 시에 내장되어 출시된
게임.

-사용자 선택의 폭이 제한적이고,트래픽이 필요하지
않도록 개발된 것이 대부분

싱글게임

(로컬/

네트워크)

-로컬 또는 네트워크에 연결하여 사용자 혼자 진행하는
게임.

-싱글 게임이라고도 하며,보통 간단하게 짧은 시간에
즐길 수 있는 단순한 게임이 많음.

멀티플레이

어게임

(로컬/

네트워크)

-로컬 또는 네트워크에 연결하여 여러 사용자가 서로
대전하며 즐기는 게임.

-다수의 사용자가 이용하는 것보다 일대일 대전,보드
게임이 주류를 보임.

스트리밍

방식

(온라인

접속형)

-WAP을 이용한 게임이 대표적이며,온라인상에서만
가능함.

-대부분 WML또는 HTML을 이용한 텍스트 위주의
게임이며,일부 그래픽은 흑백 또는 4Gray,약간의 컬러
이미지를 사용하며,단순 애니메이션 정도가 가능하다.
다이나믹한 표현이나 실시간 구현 게임을 할 수 없음.

다운로드

방식

-게임을 다운로드 받아 자신의 휴대폰에 저장해
오프라인 또는 온라인상으로 즐기므로 통신 사업자에
연결하지 않고 게임을 하는 방식.

-WAP을 이용한 게임과는 달리 게임에 필요한
라이브러리를 내장하고 있는 단말기에서 다이나믹한
캐릭터의 활동으로 표현되는 게임.

-애니메이션 수준의 동영상 구현이 가능함.

[표 Ⅱ-7]모바일 게임의 이용방식에 따른 분류17)

17)이선정,전게논문,p9.
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이러한 분류를 그림으로 다시 분류해 보면 다음과 같다.

 

[그림 Ⅱ-8]네트워크 사용도와 단말기 기능에 따른 모바일 게임 유형18)

모바일 게임은 혼자 소지하는 기기인 만큼 개인성이 높다.그러나 무선

인터넷 기술의 발달로 점차 사회성을 띠어가고 있다고 할 수 있다.높은

이동성에 더해서 현재는 모바일 기기에 GPS(GlobalPositioningSystem,

위성항법장치)또는 LBS(LocationBasedService,위치기반 서비스)와 같

은 기술을 접목해 상호성이 더욱 높아지고 있다.이와 같은 모바일 게임의

사회적 행위와 이동성을 기준으로 모바일 게임을 분류하여 살펴보면 [그

림 Ⅱ-9]와 같다.

18)박복길(2007),「모바일 게임의 프레즌스 결정요인과 효과에 관한 연구」,p29.
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[그림 Ⅱ-9]사회성과 이동성에 따른 모바일 게임 유형19)

5)모바일 게임의 기술동향

현재 무선 이동통신 환경은 2G에서 3G로 변화하면서 사용자들은 [그림

Ⅱ-10]과 같이 이미 3G로 많이 넘어온 추세이다.W-CDMA에서 HSDPA

로 급변하면서 풀브라우징 서비스도 이미 많이 정착되었다.그러나 이런

급변에 대비해 모바일 게임은 그 흐름을 아직 따라가지 못하는 실정이다.

Web망을 통한 WAP20)서비스는 이동통신사의 배려가 필요하기 때문에

Wibro에 특화된 모바일 게임은 개발이 많이 이루어지지는 않을 전망이다.

19)Parikka& Suominen,“VictorianSnakes?TowardsACulturalHistoryofMobileGamesand

theExperienceofMovement”,GameStudies,vol.6No.1,p6.

20)WAP-무선 응용 통신 규약(wirelessapplicationprotocol)
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(단위:명)

 

[그림 Ⅱ-10]국내 SKT,KTF의 3G통신 순증 가입자 수21)

현재 변화하는 환경이 안정되면 모바일 네트워크 게임의 개발과 사용은

크게 증가할 것으로 보인다.그러나 모바일 게임이 가진 단순함과 개인성

을 고려하였을 때 사용자들은 빠른 시간 내에 네트워크 게임으로 전향하

기는 쉽지 않을 것이다.앞으로의 모바일 게임 개발자들은 이 같은 환경을

고려하여 네트워크를 이용한 재미 요소를 첨가한 모바일 게임 개발을 고

려하여야 할 것이다.

또 다른 큰 변화는 3D 게임의 출시이다.이전까지 모바일 게임에서 3D

는 전혀 등장하지 않았고,게임전용 모바일 기기가 등장하면서 온라인 게

임과 모바일 게임을 연계하는 등의 3D 게임이 조금씩 등장하기 시작하였

다.그리고 현재는 비록 3D만의 독특한 스타일을 잘 살리지는 못하지만,

21)문화관광부(2008),전게서,p97.
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3D를 도입한 실험적인 모바일 게임들이 많이 등장하였다.2007년에는 이

동통신 환경 변화에 따라 3D모바일 게임에 대한 기대가 대폭 상승하면서

많은 게임 개발자들이 개발을 꿈꿔왔으나,출시된 3D모바일 게임이 기대

만큼의 성과를 거두지 못하자 2008년에는 개발 자체도 줄어들었다.2008년

중 3D 모바일 게임 개발 계획에 관한 설문 조사는 그렇다가 13.7%,아니

다가 86.3%로 매우 비관적이었다.
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Ⅲ.선행 연구

이 장에서는 모바일 게임에서 사용자에게 몰입에 미치는 영향에 대해

보다 자세히 알아보기 위하여 게임에서 가장 비중을 크게 차지하고 있는

온라인 게임의 특성과 몰입요소에 관한 선행연구에 대하여 살펴보기로 하

겠다.

1.온라인 게임의 특성

온라인 게임이란 ON-Line상에서 클라이언트가 통신망을 통해 호스트 서

버에 접속,다수의 유저가 실시간으로 진행하는 게임이라고 정의할 수 있

다.22)온라인 게임은 다양한 장르와 아이템으로 급속도로 게임시장을 점령

하였고,현재 국내의 온라인 게임은 해외로도 활발하게 수출되고 있다.이

에 따라 온라인 게임의 특성에 대한 많은 연구가 활발히 진행되고 있다.

선행연구 ①23)에서는 온라인 게임의 특성을 세 가지로 분류하였다.첫

째,온라인 게임은 사용자에게 프로그램을 판매하는 것이 아닌 게임 서비

스 형태로 제공된다는 것이다.둘째,온라인 게임은 게임 업체 뿐 아니라

도매와 유통 담당의 퍼블리셔,네트워크제공자,콘텐츠 개발사,서비스 공

급자 등의 다양한 참여에 의해 서비스된다.셋째,온라인 게임은 부가가치

가 높은 창의적 아이디어를 바탕으로 한 전자 산업과 엔터테인먼트 산업

이 혼합된 종합 산업이다.

선행연구 ②24)에서는 선행연구 ①에서와 마찬가지로 서비스 형태의 제

공을 온라인 게임의 특성으로 꼽았고,가상 공간 안에 유저들이 모여 커뮤

니티를 생성할 수 있는 온라인 게임에 일종의 인간관계 확장성이 가능한

특징을 꼽았다.

선행연구 ③25)에서는 온라인 게임의 가장 큰 특성을 상호작용성이라고

22)백승만 외(2004),「온라인 게임에서 3D캐릭터 특성 및 트렌드에 관한 연구」,p132.

23)김태련(2008),「온라인 게임에서 게이머의 효능감이 몰입 및 충성도에 미치는 영향에 관한연구

:한국과 중국의 온라인 게임을 중심으로」

24)김기현(2008),「사용자 중심의 게임캐릭터 생성시스템에 대한 연구」
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연구자
각

성

도

전

의

욕

통

제

탐

색

적

행

동

집

중

된

주

목

상

호

작

용

관

여

최

적

자

극

수

준

재

미

긍

정

적

영

향

기

술

원

거

리

실

제

감

시

간

왜

곡

Csikszentmihalyi

(1997)
● ● ● ●

Privette &

Bundrick(1987)
●

Csikszentmihalyi

(1988)
● ● ●

Mannell,Zuzanek

andLarson(1988)
● ● ● ● ●

LeFever(1988) ● ●

Massimini and

Carli(1988)
● ●

꼽고,이러한 상호작용성은 온라인 게임이 제공하는 게이머가 직접 참여하

면서 끊임없는 스토리를 재창조하게 할 수 있는 환경에서 나타난다고 하

였다.또한 가상 공간에서 자신의 캐릭터를 마치 분신과 같이 생각하고 움

직일 수 있는 실재감,앞으로의 진행 과정을 얼마든지 바꿔가며 플레이 할

수 있는 개방성,단순한 게임 플레이를 벗어나 커뮤니티 생성 등이 가능한

다기능성을 온라인 게임의 특성으로 꼽았다.

2.온라인 게임에서의 몰입요소

세계의 수많은 유저가 이용하고 빠져드는 온라인 게임의 발전에 따라,

온라인 게임의 몰입요소에 관한 연구도 활발하게 진행되고 있다.

Novak,Hoffman,andYoung(2000)은 온라인게임에 있어서의 몰입요인

을 [표 Ⅲ-1]과 같이 연구하여 발표하였다.

25)정영섭(2008),「온라인 게임 커뮤니티 특성과 사회적 존재감이 게임 만족도에 미치는 영향에 관

한 연구」
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Csikszentmihalyi

a n d

LeFever(1989)

● ●

Csikszentmihalyi

(1990)
● ● ●

Ghani, Suprick

andRooney(1991)
● ● ● ● ● ●

Trevino and

Webster(1992)
● ● ● ● ●

Webster, Trevino

andRyan(1993)
● ●

Clarke and

Haworth(1994)
● ● ●

Ellis,Voelkland

Morris(1994)
● ● ● ●

Ghani and

Deshpande(1994)
● ● ● ● ●

Lutz and

Guiry(1994)
● ●

Hoffman and

Novak(1996)
● ● ● ● ● ●

Hoffman and

Novak(1997)
● ● ● ● ●

 
[표 Ⅲ-1]온라인게임에 있어서 사용자 만족과 충성도에 영향을 미치는

몰입요인26)

온라인 게임 시장은 국내에서는 게임에 관심이 있는 유저라면 누구나

한 번쯤 해 볼 정도로 널리 퍼져 있으며,특히 개발자들이 개발 과정에서

발견하지 못한 버그 등을 찾기 위해 진행하는 베타 테스트를 거친 후 테

스터들의 입소문으로 인한 게임 수익성은 이루 말하지 못할 정도이다.이

러한 온라인 게임 중 가장 인기를 끌고 있는 장르는 MMORPG27)인데,선

26)김태련,전게논문,p17.

27)MassivelyMulti-playOnlineRolePlayGame,다중 접속 온라인 역할 수행게임.
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행연구 ④28)에서는 MMORPG의 몰입요소를 동기부여의 요소,갈등의 요

소,경쟁의 요소,목적의식 강화의 요소로 분류하였다.MMORPG의 각각

의 세계관에 기반한 네버엔딩 스토리 구조는 사용자가 이야기의 결말을

궁금해 하게 만들고,게임에 능동적으로 참여할 것을 유도해 사용자에게

게임의 동기를 부여한다.또한 각 종족과 직업이 게임의 밸런스를 적절히

맞추어 구별되어 있어 경쟁적인 요소를 만든다.이는 게임 내에서 현금을

주고 구입할 수 있는 캐쉬 아이템에서 특히 강조된다.그리고 아래 그림과

같이 온라인 공간 안에서의 갈등 구조에 대해 설명하고 있다.

 

[그림 Ⅲ-1]온라인 멀티플레이 공간 내부의 갈등29)

마커스 프라이들에 의하면 멀티플레이,즉 온라인 게임에서 사용자들은

지속적으로 세 가지 형태의 갈등,즉 게임과의 갈등,자신과의 갈등,커뮤

28)최현주(2007),「MMORPG에서 몰입요소에 관한 연구」

29)상게논문,p252.
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니티와의 갈등에 직면한다고 하였다.30)이 외에도 MMORPG는 이제 사람

들에게 취미생활로 자리 잡으면서 서로의 커뮤니티를 발전시켜나가고 자

신의 캐릭터를 키워나가면서 목적의식을 강화시키고 있다.

선행 연구 ⑤31)에서는 청소년이 온라인게임에 몰입 및 중독에 이르게

하는 생태체계변인에 대하여 다음 그림과 같이 가설 모형을 설정하였다.

[그림 Ⅲ-2]청소년의 온라인게임 몰입 및 중독에 영향을 미치는

생태체계변인에 대한 가설적 모형32)

30)최현주,전게논문,p51.

31)부정민(2007),「청소년의 온라인게임 몰입 및 중독에 영향을 미치는 생태체계변인」

32)상게논문,p46.
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또한 선행 연구 ⑥33)는 리니지를 대상으로 한 몰입요소 연구로 온라인

게임의 몰입 요소를 사용자의 가상세계 체험과 게임 설정 변화에 따른 게

임의 역동성,가상 공동체,온라인 게임의 극 사실성과 기존 텍스트와 구

별되는 온라인 게임의 내러티브,커뮤니케이션 등을 꼽았다.

선행 연구 ⑦34)에 따르면,온라인 게임에서 공동체 경험을 느끼고 몰입

에 영향을 미치는 요인으로 공동의 목표와,캐릭터 레벨,게임 속 인간관

계에 대한 만족도에 대해 설명하였다.

선행 연구 ⑧35)에서는 MMORPG의 시스템과 사용자가 서로 상호작용을

하는 것을 의미하는 PersonalInteraction을 효과적으로 제공해 줌으로써

사용자에게 최적의 경험을 제공해 줄 수 있다고 하였다.그리고 사용자에

게 효과적인 PersonalInteraction을 제공해 주기 위해서는 사용자들이 해

결해야 할 목표(Goal),목표 해결을 위해 사용자에게 주어지는 조작자

(Operator),목표 해결에 관련된 보상(Feedback)이 적절하게 제공되어야

한다는 것을 알 수 있다.36)이 연구에서는 이러한 분석 연구를 통하여 플

레이어에게 최적의 경험을 제공하기 위한 디자인 요소를 제안하였다.

 

[그림 Ⅲ-3]MMORPG의 디자인 요소간의 상관관계와 플레이어에게

제공해야 할 디자인 요소37)

33)김미라(2002),「온라인게임의 몰입요인에 관한 연구:Lineage내러티브와 상호작용을 중심으

로」

34)임정화(2005),「온라인 게임 세계에서의 공동체 경험과 몰입」

35)최동성(2006),「온라인 게임의 고객 충성도에 영향을 미치는 디자인 요소와 심리적 만족감」

36)상게논문.p95.
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Ⅳ.모바일 게임 성공 사례 분석과 사용자 몰입도

향상을 위한 모바일 게임 기획

초반 모바일 게임이 강세를 부리기 시작할 무렵,인기 장르는 유명 아케

이드 게임이었다.그러나 장르의 발전이 없이 거의 모든 게임이 아케이드

류를 차지하자,모바일 게임 산업은 점차 침체기로 접어들었다.그러던 중

한 모바일 게임 업체가 ‘타이쿤’이라는 새로운 경영 시뮬레이션 게임을 만

들면서,모바일 게임 이용자들 사이에서 타이쿤 붐이 일었다.컴투스의 붕

어빵 타이쿤이 서비스 개시 후 2004년까지 누적 다운로드 횟수를 150만까

지 획득하면서 모바일 게임 업체들은 수많은 타이쿤 게임을 개발하였다.

그러나 중복되는 아이템과 스토리성의 부재로 타이쿤 게임은 매니아 층이

주로 즐기는 게임으로 전락하였다.

그 후 고스톱 게임이 잠시 강세였으나,사행성 조장 등의 이유로 이동통

신사가 도박 류 게임에 민감해짐에 따라 소수의 모바일 게임 업체만이 고

스톱 게임의 서비스가 가능해졌다.

타이쿤은 한 때 수많은 매니아를 만들어냈으나 아이템과 스토리성의 부

족으로 지금은 침체된 장르이다.이는 새로운 아이템과 탄탄한 스토리가

받쳐준다면 언제든 다시 수많은 이용자를 확보할 수 있다는 이야기다.이

제까지 수많은 타이쿤 게임이 출시되었으나 실제로 유저들이 즐기는 게임

은 입소문을 통해 재미가 검증된 게임이 주류이다.이 장에서는 모바일 게

임에서 몰입에 영향을 미치는 요인을 분석하여 몰입도를 보다 높이기 위

한 기획 방향을 잡을 것이다.또한 타이쿤 게임의 성공 사례를 분석함으로

써 새로운 아이템을 찾고,유저들이 선호하는 그래픽 성향과 게임성을 찾

아 향후 연구 과제를 찾고자 한다.

37)최동성,전게논문,p94.
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1.모바일 게임에서 몰입에 영향을 주는 요인 분석

모바일 기기를 이용해 어디서나 휴대하면서 플레이 가능한 특징을 가진

모바일 게임은 휴대폰이 보급됨에 따라 점점 더 사용자에게 친숙하게 다

가가고 있다.모바일 게임은 사용자들이 이동하거나 지루하게 기다리는

‘죽은 시간’을 이른바 ‘생산적인 시간’으로 바꿔 주기 때문에 실생활 속으

로 더 파고드는 추세이다.손 안의 작은 세상을 탄생시키는 모바일 게임은

게임이라는 수단을 이용해 사용자가 몰입에 쉽게 빠져들 수 있도록 이끈

다.

2006년 [게임백서]에 따르면,모바일 게임 이용자들이 게임 시 가장 관

심 있게 보는 요소는 [그림 Ⅳ-1]과 같다.

 

[그림 Ⅳ-1]모바일게임 이용자의 게임 시 가장 관심 있게 보는 요소38)

38)문화관광부(2006),『2006대한민국 게임백서』,서울:한국게임산업개발원,p419.
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[그림 Ⅳ-1]을 살펴보면,모바일게임 이용자의 가장 큰 관심요소는 스토

리(43.5%),그래픽(19.4%)이다.이를 보면 게임 개발 시 가장 고려해야 할

사항이 탄탄한 스토리와 그 게임의 이미지에 걸맞는 깔끔하거나 화려한

그래픽이라는 것을 알 수 있다.그러나 그에 비해 [그림 Ⅳ-2]에서는 모바

일 게임 이용자의 게임 이용 시 가장 큰 불만사항을 가격과 게임기 요구

사항으로 꼽았다.그리고 그 다음의 큰 불만사항을 시나리오/아이디어가

떨어지는 것,버그 문제로 꼽아 탄탄한 시나리오와 참신한 아이디어,안정

된 모바일 게임 프로그래밍의 필요성을 알 수 있다.

 

[그림 Ⅳ-2]모바일 게임 이용자의 게임 이용 시 가장 큰 불만사항39)

이상의 두 표를 살펴 볼 때,현재 모바일 게임의 개발에 가장 크게 필요

한 사항은 탄탄한 스토리와 아이디어,사양을 너무 높게 잡지 않아도 깔끔

한 그래픽을 쉽게 즐길 수 있고 디버깅에 신경 쓴 프로그래밍이라고 할

39) 문화관광부(2006),전게서,p421.
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수 있다.

2.타이쿤 게임 성공 사례 분석

1)짜요짜요 타이쿤

[그림 Ⅳ-3]엠조이넷,짜요짜요 타이쿤 

짜요짜요 타이쿤은 2003년 짜요짜요 타이쿤1출시를 기점으로 250만 유

저들의 폭발적인 지지를 받으며 2007년 짜요짜요 타이쿤3까지 출시했다.

농장 경영 시뮬레이션 게임으로,탄탄한 스토리를 기반으로 단순한 농장경

영만이 아닌 미니게임과 호감도 시스템까지 도입하였다.적절한 타이밍을

맞추어 버튼을 누르는 방식과,귀엽고 전편에 비해 한층 깔끔해진 이미지

로 많은 호응을 받았다.짜요짜요 타이쿤3에서는 네트워크로 서로의 젖소

를 교배하는 독특한 시스템을 도입해 호평을 받은 게임이다.

① 아이템 :우유라는 한 가지 아이템을 이용해 색깔만으로도 쉽게 아이템

구별 가능

② 그래픽 :색깔별 젖소 캐릭터를 이용해 쉽게 구별할 수 있게 하였다.

③ 게임성 :미니게임 추가,타이밍을 이용한 게임 방식
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2)붕어빵 타이쿤

[그림 Ⅳ-4]컴투스,붕어빵타이쿤 

붕어빵 타이쿤은 액션 게임에 비해 다운로드 횟수가 낮던 타이쿤 게임

의 다운로드 수를 혁신적으로 높인 인기 타이쿤 게임의 시초라고 할 수

있다.2002년부터 시작된 모바일 게임계를 평정하여 모든 경영 시뮬레이션

게임의 제목을 '***타이쿤'으로 통일시켰다.언뜻 보면 단순하고 재미없어

보이는 '붕어빵'이라는 아이템을 타이밍에 맞춰 붕어빵을 돌려가며 굽는

방법으로 몰입도를 끌어올리고,붕어가 구워지는 과정에서 눈을 쉽게 뗄

수 없도록 디자인했다.2002년 붕어빵 타이쿤1을 출시한 후,현재 붕어빵

타이쿤3까지 출시된 상태이다.

① 아이템 :붕어빵이라는 길거리에서 흔히 볼 수 있는 친근감 있는 아이

템 활용

② 그래픽 :한 눈에 들어오는 비교적 단순한 그래픽,구워진 정도에 따라 색

깔별 구분

③ 게임성 :콤보를 최대한 활용하고,황금붕어라는 행운성 아이템을 추가

하였다.
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3)생과일 타이쿤

[그림 Ⅳ-5]쏘뉴,생과일타이쿤 

생과일 타이쿤은 현재 1,2,3,파이널까지 제작되어 수많은 유저수를 보유

하고 있는 게임이다.생과일주스를 만들어 판매하는 게임으로 과일분류,

주스제작,판매에 이르기까지 한 게임 안에 비교적 많은 집중력을 요하는

게임이다.판매 과정 자체는 단순하지만,다양한 업그레이드 아이템이 존

재해 쉽게 손을 뗄 수 없게 만든 것이 생과일 타이쿤 최대의 장점이다.단

순판매 뿐 아니라 여러 분점관리 시스템을 도입해,이후 출시된 수많은 타

이쿤 게임이 분점관리 미니게임을 도입하였다.그래픽과 아이템이 아기자

기해,여성 유저들에게 전폭적인 지지를 받고 있다.

① 아이템 :생과일 주스를 이용,혼합이 가능하게 했다.

② 그래픽 :주스 제작과 판매를 같은 화면에 가능하게 함으로써 화면전환

의 복잡성을 배제하였다.

③ 게임성 :메인 생과일주스 판매 외 대회출전과 분점관리 미니게임을 도

입하였다.
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4)아이스크림 타이쿤

[그림 Ⅳ-6]모아이테크놀로지,아이스크림 타이쿤 

이 전에는 타이쿤의 재료가 현실적으로 판매를 하기 쉬운 아이템을 많

이 도입하였으나,아이스크림 타이쿤 이후로는 젊은 세대들의 입맛에 맞는

깔끔하고 디저트 주류의 아이템을 많이 도입하게 되었다.단순히 손님의

아이스크림 맛을 맞추는 것뿐만 아니라,아이스크림을 시간에 맞춰 화살표

를 누름으로써 얼마나 더 예쁘게 뜨는가에 대해서도 점수를 부여하는 세

심함을 갖춘 게임이다.타 게임에 비해 이벤트가 빈번히 발생하는 편이고,

아이스크림 종류도 소프트콘과 컵을 분류해 다소 지루한 요소를 성공적으

로 제거하였다.2005년 아이스크림 타이쿤1출시 이후 현재 아이스크림 타

이쿤2,3,SE버전까지 출시되었다.

① 아이템 :타이쿤 주 이용계층인 여성에게 인기가 높고 상대적으로 혼합

이 쉬운 아이스크림을 선택하였다.

② 그래픽 :밝은 파스텔톤을 이용하여 화사한 느낌이다.그러나 아이스크

림의 종류를 단색으로만 구분하여 더 늘릴 수 있는 아이템에 제한이 있다.

③ 게임성 :랜덤한 화살표 배치로 버튼을 외우기만 하면 할 수 있는 타

게임과는 달리 매 순간순간 집중력을 요한다.아이스크림도 컵과 콘 두 종

류를 제작하는 방식이 달라 지루함이 느껴지지 않도록 했다.
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5)레스토랑 타이쿤

[그림 Ⅳ-7]피엔제이,레스토랑 타이쿤 

기존의 타이쿤 게임이 한 화면에서 판매,제작을 모두 하거나 화면이 구

분되어 있었던 반면,레스토랑 타이쿤은 화면을 넓게 연결시켜 공간을 늘

림으로써 집중도를 높였다.제작과 판매를 모두 신경 써야 하는 기존 게임

을 복잡하게 여기는 유저들을 위해,주방일은 이벤트로 처리하고 서빙 일

을 세세하게 분류하여 서빙이라는 큰 분류 안에 여러 가지 재미요소를 집

어넣었다.화면이동에 적응기간이 걸리나 유저가 충분히 적응한 후에는 그

어떤 타이쿤 게임보다 몰입도가 높은 게임이다.

① 아이템 :레스토랑 서빙으로,실제로 아르바이트를 하는 느낌을 갖게

했다.그러나 ‘경영 시뮬레이션’이라는 기존 장르와는 다르게,경영적인 요

소보다는 시뮬레이션적인 요소를 더 살린 게임이다.

② 그래픽 :화면이동을 타 게임보다 넓게 하는 대신,캐릭터와 사물을 크

게 표현해 사용자가 보다 쉽게 인식할 수 있게 하였다.
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③ 게임성 :서빙뿐만 아닌 주방 미니게임과,간단한 뺄셈 등 순발력을 요

하는 요소가 많다.타이밍의 중요도는 떨어지는 편이다.

6)치즈케익 타이쿤

[그림 Ⅳ-8]픽토소프트,치즈케익 타이쿤 

기존의 타이쿤과는 차별화되는 한 편의 판타지 소설 같은 스토리를 바

탕으로 여성들에게 인기 높은 아이템을 도입해 큰 성공을 거둔 타이쿤 게

임이다.판매와 제작 뿐 아니라 실제 레시피와 디자인까지 자신이 개발할

수 있고,중간 중간 연애 시뮬레이션 요소를 도입하였다.타이쿤이라고만

은 보기 힘든 게임요소가 많이 있어,지루함을 느끼지 않고 많은 시간을

플레이 할 수 있다.빼앗긴 상점을 다시 찾아와야 하는 등 경쟁적 요소를

강조하여 많은 유저의 호응을 받고 있다.

① 아이템 :치즈케익이라는 단 한 가지 아이템을 사용해 비교적 단순해

보이나 직접 케익의 레시피와 데코레이션을 결정할 수 있어 요즘 이슈인

DIY적 요소를 잘 살렸다.
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② 그래픽 :비교적 큼직큼직한 요소들이 자리 잡고 있어 알아보기는 쉬우

나,정작 중요한 타이밍을 맞추는 구슬 등이 작게 배치되어 있어 인식하기

힘든 점이 있다.

③ 게임성 :경영 뿐 아니라 연애 시뮬레이션의 요소가 많고,미니게임도

스토리와 무관하지 않게 짜임새 있는 구성이다.

3.사례 분석을 통한 향후 연구 과제

1)기획과 마케팅 측면

현재 모바일 게임 업계는 그 당시에 유행을 타는 장르가 항상 존재한다.

초반에는 액션이 강세를 보였다가 타이쿤이 급부상하였고,도박성 게임의

유행이 지나가고 현재는 원 버튼 미니게임 형태가 꾸준히 상승세를 유지

하고 있다.

모바일 게임을 기획하는 사람은 전문성을 갖추고 고대 소설부터 현재

이슈까지 두루 파악하여 사용자의 여러 요구를 분석해야 한다.뿐만 아니

라 강세를 보이고 있는 모바일 게임의 성공 요소와 한때는 유행하였으나

침체기에 들어선 게임의 실패 요인을 파악한 후,사용자의 흥미 요소는 수

용하고 불만 요소는 없애도록 노력해야 하고 불필요한 요소는 과감히 삭

제해야 한다.

한 가지 탄탄한 시나리오가 만들어졌다면,그 시나리오를 단발 게임으로

끝내는 것이 아니라 시리즈 기획이나 연계 요소를 만들어 OSMU(One

SourceMultiUse)로 활용해야 한다.하나의 이야기 당 하나의 게임 개발

방식은 투자 대비 수익이 적을 뿐만 아니라,사용자들에게 금방 잊혀지는

게임이 되기 쉽다.이를 위해서는 한 가지 줄기에서 뻗어나가기 쉬운 스토

리를 만들고,게임성과 배경에 연속성을 두어야 한다.

그에 더해 현재 모바일 기술과 앞으로의 발전성을 염두에 두고,차후 유

무선 연동 등의 요소를 고려해 적용될 수 있는 여러 가지 게임의 가능성
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을 모색해야 할 것이다.

[그림 Ⅳ-9]드라마 후 모바일게임으로

제작된 주몽,올리브나인 

본 논문의 개발 게임인 ‘푸드코트 타이쿤’은 한 가지 스토리를 기반으로

점차 경쟁자가 등장하여 한 가지씩 타이쿤 시리즈가 해금되고 다운로드

시 캐릭터와 게임 흡수가 가능하도록 하여 연계 수익이 발생할 수 있도록

하였다.

또한 모바일 게임의 마케팅은 전혀 이루어지지 않고 있다고 해도 과언

이 아니다.온라인게임은 이미 화려한 동영상을 이용해 영화관에서까지

CF를 내보내고 있으나,모바일 게임 광고는 TV,라디오에서뿐만 아니라

지하철 광고에서조차 찾아볼 수가 없다.모바일 게임은 통신사에서 단체로

이벤트성으로 보내는 문자 메시지 또는 모바일 게임 사이트에서 프리뷰

정도로만 홍보를 하고 있었다.최근 ‘체험판 다운로드’가 등장하여 마케팅

에 한 발짝 발전이 있었으나 데이터 통화료 발생에 대한 사용자들의 우려

로 큰 효과는 거두지 못하고 있다.
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[그림 Ⅳ-10]대학가 등에 포스터로 홍보한

화장빨인생,싸이닉스21 

앞으로의 모바일 게임은 더 이상 유저들의 입소문이나 단발 이벤트성

체험판에 의지할 것이 아니라,거리 포스터 광고나 지하철 지면 광고,TV

나 라디오 광고로 홍보하는 것도 고려하여 마케팅에 조금 더 힘을 기울여

야 할 것이다.

본 논문에서 개발 중인 ‘푸드코트 타이쿤’게임은 출시를 하게 되면 인

터넷 배너 제작 등 마케팅에 있어서 활발한 활동을 펼칠 예정이다.

2)디자인 측면

현재의 모바일 게임은 3D를 조금씩 도입하고 있는 과정이다.모바일 기

기의 특성상 많은 폴리곤 수를 표현하기 힘들고,표현해도 제대로 효과를

내기 힘들지만 현재 모든 그래픽이 쓰이는 요소마다 3D를 도입하고 있으

므로 모바일 기기 또한 3D를 외면할 수는 없는 실정이다.실험적 요소로

서는 3D적 요소를 넣는 것이 혁신적이겠으나,현재의 모바일 기기의 사양
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을 생각한다면 무리한 3D 실행으로 퀄리티가 떨어지는 그래픽보다는 2D

를 3D처럼 보이게 하는 효과를 넣는 것이 더 효과적일 것이다.

하지만 이것은 지금 당장의 게임에는 효과적일 수 있으나,미래에는 3D

를 피해갈 수 없을 것이다.지금도 [그림 Ⅳ-10]과 같이 풀 3D로 제작된

게임이 있으나 대용량과 제한된 기기에서밖에 사용할 수 없어 큰 호응을

얻지 못하고 있다.

[그림 Ⅳ-11]풀 3D게임으로 온라인과 모바일게임으로

동시에 서비스 중인 마비노기,넥슨 

현재 개발 중인 모바일 게임도 그때그때 필요한 이미지를 맞추어 제작

하는 것보다는 필요한 이미지를 개발 파이프라인 중 미리 결정해 놓고,눈

에 띄게 색깔이 바뀐다거나 한 부분만 바꾸어도 크게 달라 보일 수 있도

록 하는 것이 좋다.모바일 기기는 화면 자체가 작고 세밀한 이미지를 넣

기가 어려워 많은 움직임이 있다 하여도 화려한 느낌을 주기가 힘들다.때

문에 모바일 게임에서는 되도록 알아보기 쉬운 부분을 바꾸거나 색을 바

꾸는 편이 사용자 몰입도를 높이는 데 효과적이다.

본 논문에서 개발하는 게임은 기기 사양의 문제로 3D적인 요소는 도입

하지 못하였으나,색깔이나 표정이 바뀌는 위주의 이미지를 많이 사용하여

유저에게 인식이 쉽게 되도록 하였다.
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3)모바일 기술성과 게임성 측면

현재 모바일 기술은 새로운 국면을 맞이하고 있다.2G 시대가 끝나고

3G시대로 그 막을 열어가고 있기 때문이다.2G 시대의 무선인터넷 속도

에 비해 3G는 배 이상으로 속도가 빨라 그 전부터 수익창출대상으로 기대

를 모았던 유무선 연동이 활성화될 수 있는 환경이 갖추어진 것이다.유무

선 연동을 모바일 게임에 적용하게 되면,현재 네이트온이나 MSN에서 도

입하고 있는 온라인상의 유저와 모바일에서 인터넷을 접속한 유저 간에

채팅이 가능한 등의 커뮤니티가 가능하게 된다.PC에서만 즐길 수 있었던

온라인 게임을 이동 중에도 모바일 기기로 즐기게 된다면,모바일 게임 유

저 수는 급증하게 될 것이다.아직 3G를 많은 사용자들이 이용하고 있지

는 않으나 급속도로 3G유저가 늘어나고 있는 상황이므로 현재 개발 중인

모바일 게임은 유무선 연동 시스템을 필수적으로 마련해야 할 것이다.

[그림 Ⅳ-12]유무선 연동으로 온라인 유저와 모바일

유저가 동시접속이 가능한 메이플메이트,넥슨모바일 
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이 전의 모바일 게임에서는 이동통신사에서 사용하는 플랫폼에 따라 같

은 게임이라도 기기에 따라 성능의 차이가 발생했다.따라서 같은 게임을

다운받았다고 하더라도 가입한 이동통신사가 다르면 같은 랭킹 시스템을

이용할 수 없었다.향후 개발되는 모바일 게임은 어느 이동통신사에서나

같이 구현할 수 있는 랭킹 시스템을 도입해야 할 것이다.랭킹 도전의 벽

이 높을수록 도전감을 높이게 되어 사용자 몰입을 이끌어내기 쉽기 때문

이다.

본 논문에서 개발하는 게임은 출시 후 유무선 연동 시스템을 적극 도입

할 예정이며,유저들끼리의 활발한 커뮤니티로 온라인 게임 커뮤니티 못지

않은 시스템을 구축할 예정이다.

또한 모바일 게임에서 무엇보다 중요한 것은 게임의 재미이다.훌륭한

그래픽과 화려한 컨텐츠를 앞세운다 하더라도 유저들을 사로잡는 게임성

이 존재하지 않는다면,모바일 게임으로서 실패한 것이라고 할 수 있다.

앞서 타이쿤 장르 모바일 게임의 성공사례를 분석해 보면 게임성에 있어

서 가장 중요한 것은 타이밍을 이용한 게임이라고 할 수 있다.움직이는

순서를 결정해야 하는 등의 퍼즐 게임에도 타이밍을 이용해 버튼을 누르

는 식의 액션을 추가하면 유저들에게 더욱 호응 받는 게임이 될 수 있다.

또한 타이밍 뿐 아니라 게임 중간 중간 등장하는 미니 게임이 자칫 쉽게

지겨워질 수 있는 타이쿤에 재미요소로 작용할 수 있다.제품을 만들어 판

매하는 메인 게임에도 여러 가지 다양한 요소를 넣어야 하겠으나 타이밍

을 이용해 극도의 효과를 낼 수 있는 것은 메인 게임 중간에 등장하는 미

니 게임이라고 할 수 있겠다.

그리고 모바일 게임의 특성상 작동할 수 있는 버튼의 개수가 극도로 한

정되어 있어 최대한의 버튼 수를 활용해야 한다.한때 원 버튼 게임이 큰

상승세를 탔으나 미니게임이나 무한정 달리는 게임에 한정되어 있어,원

버튼 조작 방식은 타이쿤이라는 본 논문의 개발 게임 장르에는 잘 맞지

않는다.그러나 0~9,*,#의 모든 휴대폰 기기의 버튼을 이용하게 되면 게
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임 초반에 적응하기 어려워 유저들이 쉽게 도전하기 어려운 게임이 된다.

과도한 버튼의 사용보다는 손이 쉽게 가는 중간 쪽에 위치한 버튼을 주로

사용하는 게임을 개발해야 할 것이다.

본 논문에서 개발하는 타이쿤 게임에서는 과도한 버튼 사용을 줄이고,

중간 두 줄의 세 버튼을 주로 이용해 메인 게임을 진행하고 사용자 몰입

도를 더욱 높이기 위하여 타이밍을 잘 맞추어 진행해야 하는 미니게임을

구현하였다.
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Ⅴ.사용자 몰입도를 높이기 위한 타이쿤 게임

설계 및 구현

본 논문에서는 앞에서 몰입과 놀이 이론에 대한 이론적 배경을 살펴보

고 타이쿤 게임 성공사례,모바일 게임에서 몰입을 높이기 위한 요소를 분

석하면서 현재 모바일 게임 개발 시 필요한 사항들을 제시하였다.이 장에

서는 모바일 게임에서 사용자 몰입도를 높이기 위해 필요한 요소들을 적

용한 타이쿤 게임을 설계하고 구현하고자 한다.

1.개발 환경

모바일 게임은 적은 수의 인력으로도 개발이 가능하고 개발 자체가 어

렵지 않아 프로그래머를 꿈꾸는 많은 사람이 쉽게 도전할 수 있다.그러나

모바일 게임 업체에 다니지 않는 일반 개발자가 실제로 모바일 기기에 게

임을 탑재시키는 것은 데이터 통신료 등 여러 가지 정황을 보았을 때 결

코 쉬운 일이 아니다.이러한 이유로 대부분의 일반 개발자가 에뮬레이터

를 이용해 모바일 게임을 개발하고 있으나 모바일 게임은 사용자가 모바

일 기기로만 이용할 수 있으므로 사용자의 입장에서 게임을 이해하기 힘

들게 되어 게임의 성장이 어렵다.

그러나 본 논문에서는 무선인터넷 기능을 삭제한 대신 사용자가 인터넷

에서 java게임을 다운받아 자유롭게 탑재 가능하게 개발한

LG-KH1200(V.9이하)기종을 이용하여 실제 게임 구동이 가능하게 하였

다.

개발 언어는 이식성에서 높은 성능을 보이는 JAVA로 개발하여 구현하

였으며,게임에 사용되는 이미지는 AdobePhotoshopCS2를 이용하여 제

작하였다.시스템의 운영 및 개발 환경은 다음과 같다.
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사양

하드웨어

CPU
CPU IntelPentium M Processor735

(1.7Ghz)L2Cache2MB

RAM 768MB

HDD 40G

VGA ATIRadeon7500

SOUND SoundMAX,내장스피커1,파워1Watts

NETWORK 10/100이더넷 Ehternet-Integrated

모바일 기기 LG-KH1200

소프트웨어

OS WindowsXPProfessional

개발 언어 JAVA

어플리케이션 J2ME

에뮬레이터 SunJavaWirelessToolkitforCLDC

이미지 제작 AdobePhotoshopCS3

[표 Ⅴ-1]개발 환경 

개발 도구는 다음과 같다.

① J2ME:Java2MicroEdition:컴퓨터를 포함한 가전제품이나 PDA 또

는 휴대폰에 응용프로그램을 개발할 수 있는 라이브러리를 포함하고 있다.

② SunJavaWirelessToolkitforCLDC:Sun사에서 개발한 모바일 전용

개발 Toolkit.

③ AdobePhotoshopCS3:Adobe사에서 개발한 그래픽 프로그램.

2.기획

본 논문의 개발 게임인 ‘푸드코트 타이쿤’은 게임의 스토리에 연속성을
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부여하기 위해 기획하였다.지금까지의 타이쿤 게임은 주로 더 이상 뻗어

나가기 어려운 방향인 노점에서 주로 진행되었다.노점 형태의 매장은 처

음 시작하기에 현실적으로 무리가 없기 때문에 많이 사용되었으나,‘푸드

코트 타이쿤’에서는 이제까지의 노점 형태에서 벗어남과 동시에 스토리상

에서 시리즈 형태로 연속성을 부여하기 쉬운 푸드코트를 게임의 무대로

삼았다.

특히 연속된 수익창출을 위하여 처음 푸드코트 타이쿤 시리즈의 기본

게임인 닭꼬치 타이쿤을 진행해 나가다보면 스토리상에서 점차 나머지 타

이쿤 시리즈가 등장하게 되고 끝까지 진행하면 8가지의 타이쿤 게임 다운

로드가 가능해진다.연속적으로 등장하는 다른 타이쿤 시리즈를 다운받게

되면 다른 푸드코트 영업주와 함께 동시에 게임진행이 가능하게 되지만,

다운받지 않게 되면 다른 푸드코트 영업주와 라이벌 관계에 놓이게 되어

점점 수익이 줄어드는 구조이다.연계성을 강조하기 위하여,시리즈가 늘

어나고 다운받은 후에 다른 시리즈로 플레이하게 되는 경우에는 손님이

새로 나타나는 경우도 있지만 이전에 다른 타이쿤에서 나타났던 손님도

다시 나타나는 구조로 기획되었다.

게임의 주인공은 모바일 게임을 주로 사용하는 연령층이 10대와 20대라

는 점을 고려하여 청소년으로 설정해 친근감을 높이고자 하였다.게임 진

행 중 등장하는 다른 타이쿤의 주인공들은 스토리 진행 상 모습을 나타나

게 되지만 처음 시작하는 닭꼬치 타이쿤의 주인공은 몰입감을 높이기 위

하여 모습을 드러내지 않도록 하였다.이는 자신이 주인공이 되어 진행하

는 연애 시뮬레이션 등의 장르에서 흔히 찾아볼 수 있는 요소이다.게임

스토리는 주인공의 부모님이 빚과 빈 푸드코트의 자리 하나만 남기고 세

상을 떠나는 것으로 시작된다.갑작스럽게 부모님을 잃게 된 주인공이 나

머지 빚을 갚기 위해 빈 푸드코트 자리에 닭꼬치 가게를 내기 시작하면서

타이쿤 게임이 시작되게 된다.

게임을 시작하게 되면 닭꼬치를 제작하는 미니게임과 손님에게 닭꼬치

를 판매하는 메인게임으로 진행되게 된다.메인게임은 손님이 소스와 개수

를 선택하면 소스에 부여된 번호를 정확하게 누른 후 개수의 숫자를 맞추
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어 주는 방식이다.미니게임은 타이밍을 이용해 닭꼬치의 제작해 꼬치의

질을 높일 수 있게 된다.

차후 타이쿤이라는 장르의 특성을 살려 초밥과 토스트 타이쿤 등의 각

기 레시피 개발이 가능한 타이쿤은 레시피 게시판을 생성해 모바일과 인

터넷 동시에 접속이 가능하도록 하여 유저들의 활발한 참여를 유도할 계

획이다.

특히,‘푸드코트 타이쿤’에서는 향후 통신사에 관계없이 통합된 랭킹 시

스템을 이용할 수 있도록 기획하였다.통신사별로 랭킹 시스템을 나누게

되면 랭킹의 벽은 자연히 낮아지게 되고,몰입도를 떨어뜨리는 한 요소가

된다.이 랭킹 시스템이 발전하면 국내 랭킹뿐만 아니라 해외 유저들도 랭

킹에 같이 참여할 수 있는 시스템 도입을 계획 중이다.현재 통신사별로

랭킹 시스템을 따로 두는 이유는 플랫폼의 차이가 가장 큰 이유인데,본

논문의 개발 게임은 푸드코트 타이쿤은 플랫폼에 큰 차별을 두지 않도록

구현할 예정이다.또한 유무선 연동을 위해 차후 플래시 게임으로 제작하

여 인터넷과 모바일에서 유저들끼리 각기 다른 타이쿤을 선택하여 동시

진행이 가능하도록 기획되었다.

푸드코트 타이쿤의 개발 파이프라인은 [그림 Ⅴ-1]과 같다.
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메인게임
손님이 주문하는 소스와 개수를 맞추어 버튼을 누

른 후 주문한 손님에 맞게 서빙하는 게임.

미니게임

위쪽에서 내려오는 닭고기를 꼬치를 조종해 타이

밍에 맞추어 닭꼬치를 만드는 미니게임.

결과가 좋을수록 많은 닭꼬치가 만들어진다.

[표 Ⅴ-2]게임의 내용 

[그림 Ⅴ-1]개발 파이프라인 

‘푸드코트 타이쿤’은 총 6가지 타이쿤 시리즈로 기획되었으나,본 논문에

서는 처음의 기본 타이쿤인 닭꼬치 타이쿤만 개발하고 다른 시리즈 타이

쿤은 향후 개발할 계획이다.

기본 타이쿤은 현재까지 타이쿤의 아이템이 주로 노점에서 판매하는 친

근감을 중시한 아이템이라는 것에 주목하여 현재까지 개발한 적이 없는

닭꼬치로 정하였다.아이템을 중심으로 계획한 게임 내용은 다음과 같다.
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3.캐릭터 디자인

푸드코트 타이쿤의 캐릭터는 크게 두 종류로 나누어진다.타이쿤을 스토

리 모드로 진행하면서 점차 나타나게 되는 타 푸드코트 영업주의 캐릭터

와,손님 캐릭터이다.본 논문 상에서의 게임 개발 시점은 초밥 타이쿤이

등장하는 시점까지이므로,영업주 캐릭터는 초밥집의 주인만 디자인하였다

[그림 Ⅴ-2]초밥 타이쿤의 주인공 캐릭터

 

손님 캐릭터는 연령층을 다양하게 디자인하고,닭꼬치의 질에 따라 표정

을 다양하게 변화시키는 데 주력하였다.또한 재미요소를 추가하기 위하

여,외계인 캐릭터를 추가하였다.

[그림 Ⅴ-3]여고생 손님 캐릭터 
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[그림 Ⅴ-4]유치원생 손님 캐릭터 

[그림 Ⅴ-5]할아버지 손님 캐릭터 
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[그림 Ⅴ-6]외계인 손님 캐릭터 

4.인터페이스 디자인

처음 푸드코트 타이쿤을 시작하게 되면 타이틀 화면이 등장하게 된다.

타이틀 화면은 배경화면 위에 타이틀이 위에서 내려와 두 번 정도 바운딩

후 아무 키나 누르면 시작된다.시작하면 타이쿤 선택 화면이 나타난다.

현재는 닭꼬치 타이쿤만 개발한 상태이므로 다른 타이쿤을 누르면 팝업창

이 뜨도록 하였다.본 논문에 제시된 게임 이미지는 모두 에뮬레이터에서

구현된 이미지이다.



- 65 -

publicclassOpeningimplementsStatePanel

{

MainCardparent;

ImagebgImage,titleImage,soTitleImage;

inttitleTop=0;

inttitlePing=0;

intsoTitleFlash=0;

[그림 Ⅴ-7]푸드코트 타이쿤 타이틀 

타이틀 이미지를 불러와 바운딩 시키는 코드는 다음과 같다.
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publicvoidinit()

{

titleTop=-160;

titlePing=0;

loadImage();

}

privatevoidloadImage()

{

try{

bgImage=Image.createImage("/image/bgimg.png");

titleImage=Image.createImage("/image/title.png");

soTitleImage=Image.createImage("/image/sotitle.png");

}

catch(IOExceptionex){}

}

publicvoidshow(Graphicsg)

{

if(titlePing==4&& titleTop<0){

titleTop+=2;

if(titleTop>=0){

titlePing=5;

}

}

if(titlePing==3&& titleTop>-10){

titleTop-=2;

if(titleTop<=-10){
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titlePing=4;

}

}

...(중략)

g.drawImage(bgImage,0,0,0);

g.drawImage(titleImage,0,titleTop,0);

if(++soTitleFlash>20){

if(soTitleFlash>30){

soTitleFlash=0;

}

}

else{

g.drawImage(soTitleImage,0,0,0);

}

}

[표 Ⅴ-3]타이틀 장면 주요 코드 

닭꼬치 타이쿤을 선택하게 되면 기본 메뉴가 나타나는데,START,

OPTION,HELP,EXIT 네 가지로 구성된다.HELP에서는 게임의 기본적

인 설명이 나타나게 된다.

[그림 Ⅴ-8]닭꼬치 타이쿤 메뉴  
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publicclassChickenMenuimplementsStatePanel

{

...(중략)

publicvoidonKey(intkeyCode)

{

switch(keyCode)

{

caseKeyEvent.UP:

if(--selectIndex<0){

selectIndex=3;

}

break;

caseKeyEvent.DOWN:

if(++selectIndex>3){

selectIndex=0;

}

break;

caseKeyEvent.FIRE:

switch(selectIndex){

case0://start

parent.setState(parent.CHICKEN_GAME);

break;

case1://option

parent.setState(parent.CHICKEN_OPTION);

break;

case2://information

parent.setState(parent.CHICKEN_INFORMATION);

메뉴 부분의 주요 코드는 다음과 같다.
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break;

case3:

default:

parent.parent.parent.notifyDestroyed();

}

break;

caseKeyEvent.CLEAR:

caseKeyEvent.BACK:

parent.parent.setState(parent.parent.MAINSTATE_GAME_SELECT);

break;

default:

;

}

}

publicvoidshow(Graphicsg)

{

//background

g.setColor(0x00,0x00,0x00);

Fontfont1=g.getFont();

g.fillRect(0,0,parent.getWidth(),parent.getHeight());

g.setColor(0xff,0xff,0xff);

Stringtext="OK";

intcharsWidth=font1.stringWidth(text);

g.drawString(text,

(parent.getWidth()-charsWidth)/2,

parent.getHeight()-font1.getHeight(),0

);

g.drawImage(bgImage,0,0,0);
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g.drawImage(selectPointImage,getSelectPointX(),

getSelectPointY(),0);

g.drawImage(selectImage,0,0,0);

}

...(생략)

[표 Ⅴ-4]메뉴 화면 주요 코드 

닭꼬치 타이쿤의 화면 구성은 다음과 같다.

[그림 Ⅴ-9]닭꼬치 타이쿤의 화면 구성 

5.게임 프로세스

닭꼬치 타이쿤을 처음 시작하게 되면 스토리가 나오게 된다.스토리 후

메인 게임과 미니 게임으로 나누어져 진행한다.
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1)메인게임

메인 게임은 손님이 주문하는 닭꼬치를 소스와 개수에 맞추어 판매하는

게임이다.중간에 꼬치가 모자라지 않도록 도중에 미니게임을 진행하여 꼬

치 수를 미리 늘려놓아야 한다.처음 시작할 때는 [그림 Ⅴ-10]과 같이 꼬

치 10개가 제공되어 있는 상태다.꼬치를 판매하게 되면 꼬치의 상태와 소

스,개수가 맞는지를 판단하여 소지금과 인지도가 등급에 따라 다르게 올

라간다.

[그림 Ⅴ-10]닭꼬치 타이쿤 시작 화면 

닭꼬치 각각의 등급을 판단하여 최종 소지금과 인지도가 올라가게 되는

데,손님은 닭꼬치 다섯 개를 주문하게 된다.닭꼬치 한 개당 각각의 등급

이 존재하는데,이는 소스를 제대로 선택하였는가와 꼬치 자체의 등급으로

판단하게 된다.

꼬치 등급 점수

Cool 5

Good 3

Bad 0

[표 Ⅴ-5]닭꼬치의 등급과 그에 따른 점수 

이러한 과정을 통하여 각각의 점수를 합해 5개의 꼬치를 손님에게 주게
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publicintcheckResult(intindex)

{

int[]requestCount={

guestRequest[index][0][1],

guestRequest[index][1][1]

};

intpoint=0;

while(giveItemsLength>0){

intgiveItemIndex=giveItemsLength-1;

intgiveItemQuality=giveItems[giveItemIndex][0];

intgiveItemSource=giveItems[giveItemIndex][1];

for(inti=0;i<2;i++){

intrequestSource=guestRequest[index][i][0];

if(requestSource==giveItemSource)

{

되면,그 점수의 합산에 따라 올라가는 금액과 인지도가 다르게 계산된다.

게임에는 의외의 변수가 재미 요소 중 하나로 작용하게 되므로,최하 등급

인 Oops에서는 오히려 소지금과 인지도가 올라가게 기획하였다.

등급 점수 소지금 인지도

Cool 24점 이상 5 3

Good 13~23점 3 1

Bad 6~12점 1 -2

Oops 5점 이하 2 2

[표 Ⅴ-6]최종 판매시 등급 분류와 소지금,인지도 계산 

이에 따른 코드는 다음과 같다.
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if(requestCount[i]>0){

switch(giveItemQuality)

{

case2://+5

point+=2;

case1://+3

point+=3;

}

requestCount[i]--;

}

}

}

giveItemsLength--;

}

if(point<6){//opps

gold+=-2;

popular+=2;

return0;//0:Opps,1:bad,2:good,3:cool

}

if(point<13){//bad

gold+=1;

popular+=-2;

return1;//0:Opps,1:bad,2:good,3:cool

}

if(point<24){//good

gold+=3;

popular+=1;

return2;//0:Opps,1:bad,2:good,3:cool

}

{//cool

gold+=5;
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popular+=3;

return3;//0:Opps,1:bad,2:good,3:cool

}

}

[표 Ⅴ-7]닭꼬치의 등급에 따른 소지금,인지도 계산 코드  

손님은 앞에서 언급한 캐릭터가 랜덤으로 나타나게 되고,게임 개발 과

정에 편의성을 두기 위하여 소스의 이름을 번호 키로 붙였다.향후 출시하

게 된다면 소스의 이름은 따로 부여할 예정이다.

[그림 Ⅴ-11]닭꼬치 타이쿤 손님 출현 장면 예시 

손님은 닭꼬치를 최대 5개까지 주문하게 되므로,미니게임을 최대한 많

이 플레이하여야 한다.그러나 손님이 와서 닭꼬치를 주문했을 때 시간이

지나도록 주지 않게 되면 손님은 화가 나서 가버리게 된다.
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//캐릭터나옴

if(guestTimer[i]<guestWaitLimit[0]){

//보통

state=1;

g.drawImage(guestImage[guestPerson[i]][0],

guestImagePosition[i][0],guestImagePosition[i][1],0);

}

else{

if(guestTimer[i]<guestWaitLimit[1]){

//화남

state=2;

g.drawImage(guestImage[guestPerson[i]][2],

guestImagePosition[i][0],guestImagePosition[i][1],0);

}

else{

//기분 상태에 따라 다른 표정을 지으며 사라짐

state=guestRequestResultFace[i]+3;

intguestResultFace=2;

[그림 Ⅴ-12]닭꼬치 타이쿤에서 시간경과 시 손님이 화를 내는

장면 예시 
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switch(guestRequestResultFace[i]){

case0:

guestResultFace=3;

break;

case1:

guestResultFace=2;

break;

case2:

guestResultFace=1;

break;

case3:

guestResultFace=1;

break;

}

g.drawImage(guestImage[guestPerson[i]][guestResultFace],

guestImagePosition[i][0],guestImagePosition[i][1],0);

if(guestTimer[i]>guestWaitLimit[2]){

//init

state=9;

initGuest(i);

}

}

}

[표 Ⅴ-8]제공된 꼬치 등급에 따른 손님의 반응 코드 

닭꼬치 타이쿤이 시작된 지 2분이 되면 하루가 지나게 되고,하루 동안

벌어들인 소지금과 인지도가 나타나게 된다.
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[그림 Ⅴ-13]하루 경과 시 나오는 화면 예시 

닭꼬치 타이쿤에서 하루가 지나게 되면 연계된 초밥 타이쿤 다운로드를

가능하게 하기 위한 이벤트가 발생한다.

[그림 Ⅴ-14]초밥 타이쿤 다운로드 이벤트 발생 장면 

2)미니 게임

미니 게임은 메인 게임 중간에 실행이 가능하며 위에서 내려오는 닭고

기를 꼬치를 움직여 끼우는 게임이다.고기 중간을 정확히 맞출수록 점수

는 올라가며 고기 3개의 점수를 합산한 점수로 전체 등급을 결정하게 된

다.등급이 높을수록 생성되는 꼬치 수가 많아진다.
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privatevoidshowGame2(Graphicsg)

{

//손님도망.

showGuest(g);

//background

g.drawImage(bg2Image,0,0,0);

showGogi(g);

showCcochi(g);

if(ccochiCompleteWaitTimer>0){

g.drawImage(

ggImage[ccochiCompleteLevel],

62,

115,

0

);

if(--ccochiCompleteWaitTimer<=0){

[그림 Ⅴ-15]닭꼬치 타이쿤 미니게임 장면 예시 

미니 게임의 주요 코드 부분은 다음과 같다.
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ccochiCount=0;

}

}

}

...(중략)

privatevoidcompleteCcochi()

{

if(ccochipoint>=10){

//cool

ccochiCompleteLevel=3;

for(inti=0;i<10;i++){

pushItem(GAME_ITEM_COOL);

}

}

else{

if(ccochipoint>=5){

//good

ccochiCompleteLevel=2;

for(inti=0;i<8;i++){

pushItem(GAME_ITEM_GOOD);

}

}

else{

//bad

ccochiCompleteLevel=1;

for(inti=0;i<5;i++){

pushItem(GAME_ITEM_BAD);

}

}
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}

ccochiCompleteWaitTimer=GAME_CCOCHI_COMPLETE_WAIT;

ccochipoint=0;

}

[표 Ⅴ-9]미니 게임 주요 부분 코드

6.설문에 대한 논의

본 논문의 개발 게임인 푸드코트 타이쿤을 실제로 플레이 해 본 유저들

의 반응을 살피기 위하여 설문조사를 실시하였다.설문 대상은 모바일 게

임 전문가 5명과 모바일 게임 관련 학과 학생 10명과 일반인 10명을 대상

으로 표본조사를 실시하였다.

설문 조사 결과 전문가/관련 학과 학생보다는 일반인 조사 대상이 몰입

도가 조금 더 높게 나타났으며,디자인에 대한 만족도가 높았다.모바일

게임 관련 학과 학생들은 초반에 게임에 쉽게 적응하고,전체적인 프로세

스에 대한 만족도가 높았다.대부분의 유저들이 긍정적인 반응을 보였으

며,메인 게임보다는 미니 게임에 흥미를 더 많이 나타내었다.다만 3D적

인 그래픽 요소가 더해지지 않은 것과 사운드 효과가 아직 적용되지 않은

것에 대해 유감을 나타냈으며,초반 게임 설명이 부족한 것이 보완 개선해

야 할 부분이라고 나타났다.

1)푸드코트 타이쿤 스토리에 대한 평가

푸드코트 타이쿤 스토리의 탄탄함에 대한 평가 결과는 다음과 같이 나

타났다.



- 81 -

항목 전문가
관련학과

학생
일반인 백분율

아주 탄탄하다. 0 1 2 12%

조금 탄탄하다. 1 4 4 36%

보통이다. 3 2 3 32%

별로 탄탄하지 못하다. 1 2 1 16%

전혀 탄탄하지 못하다. 0 1 0 4%

[표 Ⅴ-10]푸드코트 타이쿤 스토리에 대한 평가 

항목 전문가
관련학과

학생
일반인 백분율

아주 깔끔하다. 0 0 3 12%

조금 깔끔하다. 2 4 3 36%

보통이다. 2 3 2 28%

별로 깔끔하지

못하다.
0 1 1 8%

전혀 깔끔하지

못하다.
1 2 1 16%

[표 Ⅴ-11]푸드코트 타이쿤 디자인에 대한 평가 

푸드코트 타이쿤을 플레이 해 본 유저들을 대상으로 스토리에 대한 평

가를 조사해 본 결과 전체의 48%의 유저가 탄탄한 편이라고 대답하였고,

보통이라고 답한 유저가 32%,별로 탄탄하지 못하거나 전혀 탄탄하지 못

하다고 대답한 유저가 20%에 그쳐 대부분의 유저는 스토리에 큰 불만이

없는 것으로 나타났다.

2)푸드코트 타이쿤 디자인에 대한 평가

푸트코트 타이쿤 디자인의 깔끔함에 대한 평가 결과는 [표 Ⅴ-11]과 같

다.
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항목 전문가
관련학과

학생
일반인 백분율

아주 이해하기 쉽다. 1 3 1 20%

조금 이해하기 쉽다. 1 2 2 20%

보통이다. 2 3 3 32%

별로 이해하기 쉽지

않다.
1 2 3 24%

전혀 이해하기 쉽지

않다.
0 0 1 4%

[표 Ⅴ-12]푸드코트 타이쿤 인터페이스에 대한 평가 

푸드코트 타이쿤의 디자인에 대해 유저 전체의 약 절반가량(48%)이 디

자인이 깔끔한 편이라고 답하였다.유저의 28%가 그래픽 수준이 보통이라

고 대답하였으며 24%가 그래픽에 만족하지 못한다고 답하였다.만족하지

못하는 이유는 대부분이 2D만을 사용하였기 때문이고,그래픽 소스의 숫

자가 많이 부족하다는 의견도 있었다.

3)푸드코트 타이쿤의 인터페이스에 대한 평가

푸드코트 타이쿤을 플레이 해 본 유저들에게 푸드코트 타이쿤의 인터페

이스가 기존 게임에 비해 얼마나 이해하기 쉬운지를 조사하였다.그 결과

는 다음과 같다.

푸드코트 타이쿤 인터페이스에 대한 평가는 전문가/관련 학과 학생 그

룹과 일반인 유저의 반응이 달랐다.전문가/관련 학과 학생 그룹은 평소에

모바일 게임을 많이 접해 인터페이스에 대한 이해가 빨랐으나,일반인 유

저들은 처음에 게임 설명이 부족해 이해도가 낮아서 어렵다는 반응이 대

부분이었다.이를 통해 일반인 유저를 많이 확보하기 위해서는 초반 게임

설명이 큰 부분을 차지한다는 결과를 도출할 수 있었다.
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항목 전문가
관련학과

학생
일반인 백분율

아주 높다. 1 3 4 32%

조금 높다. 2 2 3 28%

보통이다. 0 3 1 16%

별로 높지 못하다. 1 2 1 16%

전혀 높지 못하다. 1 0 1 8%

[표 Ⅴ-13]푸드코트 타이쿤 플레이 시의 몰입감에 대한 평가 

4)푸드코트 타이쿤 플레이 시의 몰입감에 대한 평가

푸드코트 타이쿤을 플레이 하는 도중 얼마나 자신이 몰입하게 되는지에

대한 설문을 진행하였다.결과는 [표 Ⅴ-13]의 내용과 같다.

설문 결과 유저의 절반 이상(60%)이 높은 몰입감을 느꼈다고 나타났다.

대부분 이해도가 낮아도 쉽게 플레이 가능한 미니 게임에서 몰입에 빨리

도달하였으며,메인 게임 부분에서는 익숙해지기까지 시간이 걸렸으나 익

숙해지면 미니 게임보다 더 높은 몰입감을 나타내는 것으로 대답하였다.

초반 게임 설명이 필요 없는 게임은 스킬이 낮을 시 몰입감이 빨리 나타

나고,초반 게임 설명이 많이 필요한 게임은 스킬이 높아야 몰입감이 나타

나는 것으로 보아 스킬과 난이도의 균형이 맞아야 몰입 상태가 된다는 결

론을 다시 한 번 도출할 수 있었다.

5)푸드코트 타이쿤의 타 게임에 비한 몰입도에 대한 평가

세 그룹을 대상으로 타 모바일 게임에 비해 푸드코트 타이쿤의 몰입도

가 얼마나 높은지를 조사하였다.결과는 아래 표와 같다.



- 84 -

항목 전문가
관련학과

학생
일반인 백분율

아주 높다. 0 1 2 12%

조금 높다. 2 4 4 40%

보통이다. 2 1 3 24%

별로 높지 못하다. 1 2 1 16%

전혀 높지 못하다. 0 2 0 8%

[표 Ⅴ-14]푸드코트 타이쿤의 타 게임에 비한 몰입도에 대한 평가 

항목 전문가
관련학과

학생
일반인 백분율

스토리 0 1 1 8%

디자인 1 1 2 16%

메인게임(판매) 1 3 1 20%

미니게임(제조) 3 5 6 56%

[표 Ⅴ-15]푸드코트 타이쿤에서 가장 몰입하게 만드는 요소 

조사 결과 유저의 절반 가량(52%)가 타 게임에 비해 몰입도가 높은 편

이라고 답하였다.이는 세 그룹 모두 비슷한 분포로 존재하였으며,보통이

라고 대답한 숫자가 다른 질문에 비해 적은 편이었다.현재 인기를 끌고

있는 모바일 게임은 대부분 원 버튼 게임 방식이므로 그와 비슷한 개념을

도입한 미니 게임에서 긍정적인 평가를 받았다.

6)푸드코트 타이쿤에서 가장 몰입하게 만드는 요소

푸드코트 타이쿤을 플레이 해 본 유저를 대상으로 게임에서 가장 몰입

도가 높은 요소를 조사하였다.

앞에서 설문한 바와 같이 대부분의 유저들(56%)은 그룹 전체가 미니 게
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임에서 더 많은 몰입감을 느꼈다고 대답하였다.상대적으로 플레이 횟수가

더 많은 관련학과 학생 그룹이 메인 게임에서도 많은 몰입감을 느꼈다고

대답하였으며,스토리와 디자인은 부가적인 요소로 느끼는 유저들이 많았

다.이를 통해 아직까지 사용자들은 게임 설명이 많이 필요치 않은 원버튼

게임 방식을 더 선호하고 있다는 것을 알 수 있었다.
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Ⅵ.논의 및 결론

본 연구에서는 사용자 몰입도 향상을 위한 몰입 이론과 로제 카이와의

놀이 이론에 대하여 살펴보았다.그 결과 모바일 게임에서 사용자 몰입을

높일 수 있는 요인은 단계적 과제를 확실히 제시하여 그 과정을 통해 유

저의 스킬 성장을 확실히 이끌어 낼 수 있는 탄탄한 스토리와 참신한 아

이디어,사양을 너무 높게 잡지 않아도 깔끔한 그래픽을 쉽게 즐길 수 있

고 디버깅에 신경 쓴 프로그래밍이라고 할 수 있었다.

본 논문의 개발 모바일 게임인 ‘푸드코트 타이쿤’은 이러한 결과를 적극

반영하여 개발된 게임으로,초반부터 차후 연계 타이쿤 시리즈를 염두에

두고 기획하여 스토리 라인을 만들었다.그리고 연령대가 다양하고 색깔의

다양화를 통해 한눈에 구별이 가능한 캐릭터를 디자인하였다.전체 화면

및 전환을 이용한 게임방식과 버튼 설정을 통해 인터페이스를 유저들에게

보다 친숙하게 다가갈 수 있도록 기획하였다.또한 접근성 높은 인터페이

스와 타이밍을 염두에 두어 메인 게임 중간에 플레이 할 수 있는 원 버튼

방식의 미니게임을 적용하였고,독자적 랭크 시스템을 기획하였다.이 랭

크 시스템의 가장 큰 특징은 각 이동통신사에 구분을 두지 않는 통합된

시스템이라는 것이고,도전의 벽이 높으면 높을수록 그만큼 숙련된 실력을

가진 유저들이 몰입에 쉽게 도달하게 된다.

이러한 과정을 거쳐 개발된 게임을 유저들에게 직접 플레이하게 하여

모바일 게임 전문가,관련 학과 학생,일반인 그룹으로 나누어 설문조사를

한 결과 대체적으로 긍정적인 반응을 보였으며,유저의 절반가량이 높은

몰입도를 나타내었다.기획과 디자인,게임성 등 모든 면에서 긍정적인 평

가를 받았으나,사운드 효과의 부재와 3D 그래픽이 적용되지 않은 것,튜

토리얼이 개발되지 않은 것에 아쉬움을 나타내었다.

향후 통신사에 관계없이 통합된 랭크 시스템을 실제 개발하여 적용하고,

3D디자인을 적용하여 연계 푸드코트 타이쿤 시리즈를 개발한다면 사용자

몰입도를 한층 끌어올리기 위한 모바일 게임 개발에 도움이 될 것이다.나

아가 이러한 요인들을 적절히 적용한 타 모바일 게임 개발은 디지털 문화

에 앞장서는 놀이 문화를 한 단계 발전시키는 밑거름이 될 것이다.
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부 록

설 문 지

본 설문지는 모바일 게임(푸드코트 타이쿤)을 해 본 후의 소감에 관

한 질문입니다.본 설문지는 연구의 목적으로만 활용할 것임을 약속드

립니다.각 물음에 성실하게 응답하여 주시기 바라며 해당되는 번호에

∨표를 하십시오.

◎ 귀하의 성별:① 남성 ② 여성

◎ 귀하의 연령:① 20세미만 ② 21-25세 ③ 26-30세 ④ 31-35세 ⑤

36-40세

◎ 직업:

1.본 게임의 스토리가 얼마나 탄탄하다고 생각하십니까?

① 아주 탄탄하다. ② 조금 탄탄하다. ③ 보통이다.

④ 별로 탄탄하지 못하다. ⑤ 전혀 탄탄하지 못하다.

2.본 게임의 디자인이 기존 게임에 비해 얼마나 깔끔하다고 생각하십니

까?

① 아주 깔끔하다. ② 조금 깔끔하다. ③ 보통이다.

④ 별로 깔끔하지 못하다. ⑤ 전혀 깔끔하지 못하다.



- 93 -

3.본 게임의 인터페이스가 기존 게임에 비해 얼마나 이해하기 쉬웠습니

까?

① 아주 이해하기 쉽다. ② 조금 이해하기 쉽다. ③ 보통이다.

④ 별로 이해하기 쉽지 않다. ⑤ 전혀 이해하기 쉽지 않다.

4.본 게임을 하면서 몰입감을 얼마나 느낄 수 있었습니까?

① 아주 많이 느낄 수 있었다. ② 조금 느낄 수 있었다.③ 보통이다.

④ 별로 느끼지 못하였다. ⑤ 전혀 느끼지 못하였다.

5.본 게임이 기존 모바일 게임에 비해 몰입도가 얼마나 높다고 생각하십

니까?

① 아주 높다.② 조금 높다.③ 보통이다.

④ 별로 높지 못하다. ⑤ 전혀 높지 못하다.

6.본 게임에 가장 몰입하게 만드는 요소는 무엇이라고 생각하십니까?

① 스토리 ② 디자인 ③ 메인게임(판매) ④ 미니게임(제조)

7.본 게임을 해 본 후의 느낌이나 새로운 사항,개선해야 할 사항에 대해

자유롭게 적어 주시기 바랍니다.

( )

-수고하셨습니다.-
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ABSTRACT

DevelopmentofMobileGameforExtendingUser's'Flow'

-Focusonthe'FoodcourtTycoon'-

Kim,MinJeong

MajorinAnimation

Dept.ofMediaDesign

GraduateSchool

HansungUniversity

Therapidindustrialparadigm ofIT inmoderntimeshasbrought

aboutmobiletechnology and developmentalresultsofcontents,and

accordinglythemarketformobilegameshasexpandedmorethanever.

Subsequently, on the basis of the theoretical background for

involvementandgametheory,therecomesanecessityofanalyzingthe

factorstoenhanceauser'sinvolvementinmobilegames.

Thisthesislookedinto'Flow Theory'byCsikszentmihalyi.Thegistof

"Flow Theory'is that'Flow'is the optimum state ofexperience

occurring in aself-purposivecircumstanceand aperson whoisin

immersion can draw his/herutmostlimitcapacity in case ofan

emergency,buthisflow stateisnaturaland comfortablejustlike

wateroacloudisflowing.Inaddition,inthegametheoryofRoger

Caillois,Rogerclassifiedthegamesintheworldintoagoncenteringon

competition,aleawishingforgoodluck,ilinx/vertigo-diastrophism,and

mimicry-virtualreality.

This research's developmental media-mobile game is currently

establishing itselfasamajorfun-fairculturein theDigitalculture
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period.A mobilegameisfreefrom time& spacerestrictions,highin

accessibility,portability,andmobility,andinexpensiveinitsuse,andit

is possible to develop with less expenses,time and manpower

comparingtoothersortsofgamesintimeofdevelopingit,Further,it

iseasierforthegametolaunchintoservicesectorsinthenearfuture;

alsothebarrierofaccesspossibilityislowerthanothergamesandit

showsacharacteristicofindividualizedmedia.

Atpresent,themostnecessarymatterindevelopingamobilegameis

nootherthanprogrammingwhichisequippedwithasolidstoryand

idea thatcan noticeably draw a user's skillgrowth through the

processofcertainlysuggestingstep-by-steptask,canofferenjoyment

ofcleanlygraphicstoitsusersevenwithoutsettingitsspectoohigh

andcaresmuchaboutdebugging.

Asaresultofanalysisofsuccesscasesscreenedinmobilegames

belongingtoTycoongenre-thisthesis'developmenttarget,thisthesis

concludedthatthematters,whichshouldbeaggressivelyreflectedin

mobilegamedevelopmentforthetimetocome,arestory planning

havingstrongconnectivitythroughtheinitialdesignofpipeline,design

easilydistinguishedduetohighcolorclarity,aggressivemarketingand

freeinterlockingofcableandradio,andagame'sadvantage,etc.

Thisresearch,forthepurposeofimproving userinvolvementin a

mobilegame,isaimedatdesigning an initialpipeline,developing a

mobileTycoongame-"<FoodCourt>Tycoon'byapplyingthefactors,

andexamining thefeedbackofitsusersthroughthequestionnaires,

andsettingupachancetogetalatermobilegamedeveloped.
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