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요  약

최근 스마트폰이 차세대 게임 플랫폼으로 각광받자 다양한 업체들이 모바일 시장에 진입하며 치

열한 경쟁을 벌이고 있다. 그만큼 스마트폰 게임시장이 커짐에 따라서 스마트폰 앱 게임 사운드의 

영향 또한 커지고 있다. 본 논문은 스마트폰 게임을 제작하는 과정, 게임을 플레이 하는 과정에서 
게임 속의 효과음과 BGM(background music)의 역할을 분석하고, 게임 사운드가 있을 때의 플레이와 

없을 때의 게임 플레이를 비교 후 스마트폰 앱 게임 속 사운드의 중요성과 스마트폰 앱 게임 사운드

의 발전방향, 전문적인 게임 사운드 제작의 필요성을 제안한다.

ABSTRACT
  Recently, Smartphone takes center stage as the next generation game platform, so there's fierce competition 
between various companies which enter the mobile market. According to Smartphone market is wide, Smart 
phone App game sound is more widely. This study attempts to analyse the role of sound effects and 
BGM(background music) during game play or game development, and make a comparison between game play 
with and without Sound effects, so that to suggest the direction of development of the App game sound for 
Smartphone and to remind the importance of sound effects and emphasize the necessity of development of the 
professional game sound.
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. 서  론

올해 하반기 국내 스마트폰 보급률이80%에 이

를 것으로 전망됐다. 휴대폰 리서치 전문기관에서 
조사한 바에 의하면 소비자들의 구입의향을 토대

로 예측한 2012년의 단말기 수요는 총 2600만대

로 추정된다고 밝혔다.
2010년 2사분기 스마트폰은 6,300만 대가 출시

되었으며 2009년 동기(4,190만 대) 대비 50.4%의 
성장률을 기록(2010. 8) 2010년 누적 출시량은 1
억 1,830만대로 2009년 동기 7,680만 대 대비 54% 
늘어난 수치이다. 전체 휴대폰 시장에서 스마트폰
의 판매 비율도 2009년 동기 14.4%에서 2010년 

18.8%로 4.4% 증가하였다[1].

세계 시장은 물론이고 국내 게임시장도 국내 
스마트폰 보급이 2000만대를 넘어 가면.서 스마트

폰을 중심으로 한 게임 시장이 빠르게 변화하고 

있다. 지난 지스타 2011 는 컴투스, 넥슨, 위 
메이드 등 대형 게임업체가 스마트폰 용 모바일 

게임을 출시해 호평을 받았다. 이는 향후 다양한 

장르는 물론이고 대규모의 스마트폰 게임이 등장
할 것 이라는 것을 의미 한다[2].

하지만 스마트폰 유저 들이 게임을 플레이 하
면서 대부분의 유저들은 게임의 사운드를 꺼놓고 

하거나 최소로 줄여놓고 플레이를 하게 되면서 

게임 사운드의 중요성이 결여 되고 있는데 이에 
대해서 게임 사운드란 무엇인지 또 왜 중요한 것
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인지를 연구 하였다.

. 관련연구

2.1 게임 사운드의 정의
게임 사운드란 게임에서 표현되는 모든 소리를 

일컫는다. 예를 들어 게임을 플레이할 때 들리는 

배경음악, 게임에 등장하는 자동차의 엔진음, 총
으로 사격을 할 때 들리는 총성, 플레이어가 마우

스로 메뉴 버튼을 누를 때의 클릭 소리 등이 모

두 게임 사운드에 포함된다. 게임의 사운드는 게
임 플레이어의 피드백과 게임의 의미를 제공하는 

데 사용된다[3].
2.2 게임 사운드의 역할

1) 생성된 감정을 확장 시키거나 다른 감정으로의 
변화를 유도한다.
2) 앞으로 일어날 사건과 이벤트를 예고함으로 게
임의 긴장감을 유발한다.
3) 사용자의 주의를 환기시켜 게임 플레이의 집중
을 돕는다.
4) 게임의 목적과 분위기를 극대화 시킨다.
5) 게임의 기획에 따른 사운드와 음악의 배치는 

전체적인 게임의 퀄리티를 높인다[4][6].
2.3 게임 사운드의 종류

1) 배경음 background music
게임에서 나오는 모든 음악적인 요소로서 반복

적인 패턴이 많고 게임의 장르와 시대적 구성 등 

게임 환경에 다라 다르게 제작된다.
2) 효과음 sound effect

장면의 실감을 더하기 위하여 넣는 소리로서 
게임의 상황을 전달하는 모든 내용이 포함된다. 
게임을 플레이 하는데 있어서 중요한 요소에 포

함된다.
3) 음성 character voice
기합이나 비명 등 모든 음성적인 요소, 게임 하드

웨어의 발전으로 음성적인 요소의 비중이 높아지

면서 전문적인 성우에 의해 제작 되는 경우가 많
다[7][8].

. 비교분석

3.1 게임 사운드의 현황

게임 사운드의 중요성을 분석하기 위해서 현재 
스마트폰의 게임을 하고 플레이 하고 있는 연령

층 10대와 20대 30대 50명씩을 무작위로 선출해 

조사 해보았다. 조사의 항목은 스마트폰 게임의 
유, 무 게임을 플레이 하는 시간 게임을 플레

이할 때 사운드의 유, 무 사운드가 있을 때 의 

플레이 시간 사운드가 없을 때 의 플레이 시간
사운드의 필요성에 관한 생각 을 조사해 보았

고, 조사 결과는 그림 1과 같다.

그림 1. 스마트폰 게임의 유, 무 와 플레이 시간

분석 결과 게임을 가장 많이 이용하는 연령층

은 10대와 20대이고 게임 플레이 시간은 10대와 

20대 30대 모두 5분정도에서 10분정도 플레이 한
다는 응답이 가장 많았다. 그 결과 사람들이 스마

트폰 게임을 할 때 가장 집중하는 시간은 5분에

서 10분사이라는 것을 알 수 있다.

그림 2. 게임 플레이 상의 사운드 유, 무
대부분의 스마트폰 게임 이용자가 그림 2와 같

이 사운드를 꺼놓고 플레이를 하는 것으로 나타
났고 그 중 몇몇은 게임 사운드가 아닌 일반 가

요를 틀어놓고 게임을 한다는 응답이 있었다. 이

렇듯이 아직 일반적으로 게임에서 사운드의 역할
에 대해 제대로 알지 못하고 그 중요성 또한 알

지 못한다는 것을 확인했다.
 
3.2 비교 분석에 이용될 게임 소개

스마트폰 게임의 사운드가 있을 때와 없을 때 

의 게임 몰입도와 게임을 플레이 하는 시간을 비
교 분석하기 위해 IN GAME SOFT 의 스파이탄 
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이라는 게임을 통해 비교해 보았는데, 그 전에 게
임에 대한 간단한 소개를 하자면 스파이탄 이라

는 게임은 퍼즐 아케이드 형식의 게임으로써 거

미줄을 설치해 적을 잡는 게임이며, 게임 상 의 
변수나 의외의 상황들로 인하여 적을 잡기 위해

서는 빠른 두뇌회전이 필요한 게임이다.

그림 3. 사운드가 있을 때

그림 4. 사운드가 없을 때

3.3 사운드의 역할 비교
스마트폰 게임 스파이탄을 가지고 게임의 사운

드가 있을 때와 없을 때의 몰입도와 게임의 플레

이 시간 등을 10대와 20대 50명을 통해 비교와 
분석 하였다.

그림 5. 게임사운드가 있을 때와 없을 때의 게임 

플레이 시간 비교(10대) 

그림 6. 게임사운드가 있을 때와 없을 때의 게임 

플레이 시간 비교(20대)

분석결과 그림 5와 그림 6과 같음을 알 수 있
다. 10대와 20대 모두 게임 사운드가 없을 때는 5
분에서 10분 정도 플레이를 하는 사람이 많은 반

면에 게임 사운드가 있을 때는 10분에서 20분 이
상 플레이를 하는 사람이 많은 것으로 나타났다. 
그만큼 게임 사운드가 유저들에게 몰입감과 게임

에 대한 집중력 등 여러 가지 영향을 미치는 것
으로 나타났다.
4. 게임사운드의 중요성

위의 실험을 마친 대상자들을 상대로 게임 사

운드가 과연 필요한 것인가에 대한 설문을 실시

하였고 그 결과는 그림 7과 같다.

그림 7. 사운드의 필요성에 대한 질문

대부분의 참가자들이 게임에서의 사운드를 꼭 

필요하다고 응답을 했다. 이는 게임을 만드는 요

소에서 사운드라는 요소가아주 중요한 요소라는 
것을 알 수 있다.

. 결    론

몰입(flow)의 사전적 의미는 깊이 파고들거나 

빠지는 현상이다. 이를 미하이 칙센트미하이

(Csikszentmihalyi.M)는 'Flow'라고 부르고, 사람
들이 어떤 활동에 깊이 몰입되어 있을 때에 느끼

는 의식상태 라고 하였다[5]. 유저들이 게임을 

하면서 게임 사운드가 실시간으로 받쳐 주기 때
문에 유저들은 사운드와 상호작용하며 반응하고, 
BGM(background Music)를 듣고 즐거워하며 게임

에 몰입하게 됨을 알 수 있었다. 직접 게임 사운
드를 만들고 있는 입장에서 조금 더 많은 사람들

이 편하게 듣고 게임에 몰입할 수 있는 사운드를 

만들어야 할 것이고 이는 게임을 플레이 하는 사
람들이 선호하는 사운드에 관한 연구를 통해 기

존보다 구체화된 발전방향을 제시하도록 하겠다. 
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