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● 요   약 ●  

본 논문에서는 Windows Phone 기반의 모바일 게임 Bumple을 설계하고 구현한다. 이 게임은 XNA Framework를 사용하여 

개발하기 때문에 상속받은 코드들을 자동으로 생성하고, 게임 개발 관련 콘텐트 리소스의 등록 및 게임 로직을 메소드로 구현한

다. 이 게임의 특징은 슈팅(shooting), 이미지(image), 스토리(story) 등의 3개 요소를 고려하여 행성들의 다양한 특징을 살려 

스토리를 구성한다. 또한 Planimal이라는 가상캐릭터를 도입하여 행성에 나타난 탐사로봇과 대적하여 스테이지를 클리어 한다. 

키워드: XNA, Windows Phone7 Framework, .NET Compact Framework, DirectX 라이브러리

I. 서 론

Windows Phone은 Siverlight와 XNA를 통해 새로운 개발 환

경을 제공한다[1]. Silverlight와 XNA 개발 플랫폼은 .NET 
Compact Framework 기반으로 C# 언어를 사용하여 개발한다. 
Silverlight는 Microsoft Expression Blend 4를 같이 사용할 경

우 사용자 그래픽 인터페이스 작업을 보다 쉽고 편리하게 진행할 

수 있기 때문에 Windows 응용프로그램 개발에 적합하다. XNA
는 DirectX 라이브러리를 포함하여 게임과 관련된 다양한 멀티미

디어 자원을 하나로 통합하여 PC와 XBOX 360, Windows 
Phone에 이르는 멀티플랫폼 기반의 게임을 쉽게 개발할 수 있다

[2][3]. 
본 논문에서는 XNA Game Studio를 이용하여  Windows 

Phone 7 기반의 게임을 설계하고 구현한다.  

II. Bumple 게임 설계

Bumple 게임에서 사용하는 캐릭터는 그림 1과 같다.  
 

그림 1. 게임 캐릭터

Fig. 1. Game character
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그림 1에서 상단의 네 마리의 Planimal은 게임의 메인 캐릭터로 

각 스테이지에 등장하며 탐사로봇과 대적하는 데에 필요한 캐릭터

이다. 하단의 다섯 마리의 Planimal은 메인캐릭터를 돕는 보조캐릭

터로서 플레이 하는 행성의 특징에 따라 쓰이는 캐릭터이다.
구현된 Bumple 게임의 메인화면은 그림 2와 같다. 

그림 2. Bumple 메인 

Fig. 2. Bumple Main

III. Bumple 게임 구현

Bumple 게임은  XNA Framework를 사용하여 개발한다. 따라

서 상속받은 코드들이 자동으로 생성되고, 게임 개발 관련 콘텐트 

리소스의 등록 및 게임 로직을 해당 메소드에 구현한다. 구현된 메

소드는 그림 3의 실행과정에 따라 수행된다[4][5][6]. 

그림 3. 메소드 실행 과정

Fig. 3. Method Life Cycle

게임화면은 그림 4와 같다. 그림 4에서 행성에 접근하려는 탐사

로봇을 일정 횟수 튕겨내면 탐사로봇이 파괴되는 방식이다. 기본

적으로 일부 스테이지를 제외한 대부분의 스테이지들은 게임시간

이 제한되어 있지 않으며 탐사로봇을 튕겨내지 못하거나 폭발 직

전의 탐사로봇에 Planimal이 닿게 되면 게임이 종료되는 방식이

다. 스테이지 마다 각 행성의 특징이 나타나있으며, 플레이 방식에 

조금의 차이가 있을 수 있지만 탐사로봇을 튕겨낸다는 게임방식은 

모두 비슷하게 적용된다. 

그림 4. Bumple 게임 화면

Fig. 4. Bumple Game play

IV. 결 론

본 논문에서는 Windows Phone 7 기반의 모바일 게임 

Bumple를 설계하고 구현하였다. 이 게임은 XNA Framework를 

사용하였기 때문에 상속받은 코드들을 자동으로 생성할 수 있었

고, 물고기 캐릭터와 관련된 콘텐트 리소스등록 및 게임 로직을 해

당 메소드에 구현함으로써 쉽게 개발하였다. 또한 C# 언어를 사용

하여 구현하였기 때문에 메모리 누수 및 생산성에 대한 부담을 덜 

수 있었다. 
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