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요  약

본 논문은 개발자가 의도한 화면을 다양한 해상도의 모바일 기기에서 동일한 비율의 게임 화

면 출력을 지원하기 위한 적응적 방법을 제안한다. 원하는 비율로 게임 화면의 일부만 출력하

는 방식을 클리핑(clipping) 기법이라 하며 업계에서 기존에 쓰고 있는 기법이다. 다양한 해상도

에 대응하기 위해 개발자들은 의도하는 게임 화면을 해상도에 따라 다양하게 제작해야하기 때

문에 추가적인 개발 비용이 발생하게 된다. 그러나 하나의 설정 화면비율과 사용하는 기기의 

화면 비율과의 관계에 맞춰 자동으로 배율을 계산하여 출력을 해준다면 개발시간을 절감할 것

이다. 본 연구의 제안 알고리즘을 이용하면 다양한 해상도에서 게임제작화면을 자동으로 동일

한 비율로 디스플레이가 가능하며 또한 모바일 기기의 해상도에 상관없이 미니맵이 자동 고정 

되도록 출력하는 것도 지원 가능하다.

ABSTRACT

This paper proposes the adaptive way that intended screen applies the same proportion 

of the game screen to mobile devices having various resolution. Generally speaking, 

clipping is the way to show only part of screen with designated proportion and is widely 

used in game industry. It costs additionally because developers make game screens fit 

various resolutions. However, the proposed method of this study saves developing time 

and cost if automatically calculated output is possible according to designated screen 

proportion and devices' aspect ratio. This suggested algorithm makes it possible to 

display game screen in same proportion automatically to various resolution and the 

mini-map is automatically fixed regardless of the mobile devices' resolution.
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[Fig. 1] Comparison of Display Standards of Mobile Devices [1,2]

1. 서  론

스마트폰은 PC의 소형화된 운영체제를 탑재한 

기기에 무선 전화 통신이 가능한 하드웨어와 소프

트웨어 모듈이 추가된 휴대 전화이다. 이러한 스마

트폰이 나오기 시작한지 10년 이상 지난 지금, 수 

없이 많은 종류의 기기들이 있으며 각 기기마다 

각자 다른 화면의 크기를 가지고 있다.

[Fig. 1]과 같이 모바일 기기의 다양한 해상도 

속에서도 크기가 서로 다르지만 가로와 세로에 대

한 정해진 비율 규격이 있다. 그러나 이전에 사용

하던 비율이 확정되어 변치 않는 고정비가 되는 

것이 아니라, 지금까지도 화면 비율의 종류는 계속 

늘어나는 추세이며 수많은 비율들 중에 틀림없이 

새로운 비율들이 생겨날 수 있다.

그로 인해 같은 게임 소프트웨어라고 해도 다양

한 종류의 해상도를 고려하여 만들어야 하고 해결

하지 못한 부분의 경우에는 해당 기기 자체에 소

프트웨어적 지원이 불가능하기도 하다. 따라서 안

정적이고 새로운 해상도에 대처할 수 있다면 개발 

시간과 투입되는 비용을 절감 할 수 있을 것이다.

이러한 문제점을 해결하기 위해 본 논문에서는 

개발자가 의도한 게임 화면을 다양한 모바일 기기

의 해상도에 자동으로 맞춰주는 방법을 제안한다. 

많은 게임들이 2차원 게임 화면을 단순히 모바일 

기기의 해상도에 맞추어 자르거나 늘리는 반면, 본 

논문의 제안 방법은 그래픽스 파이프라인 단계 중 

뷰 볼륨을 결정하는 단계에서 자동으로 모바일 기

기의 해상도를 고려하여 뷰 볼륨 파라미터를 설정

하도록 하는 모듈을 설계하고 구현하는 과정을 제

안하였다.
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2. 기존 연구

2.1 출력 비율에 대한 중요성

개발자가 연출하고자 할 게임 화면이 개발당시 

화면비율과 모바일 기기의 해상도 비율이 달라서 

잘려서 보인다거나 불필요하게 UI가 화면을 가린다

는 화면왜곡이 발생할 수 있다. 이러한 화면왜곡이 

발생하는 이유는, 게임 장면을 생성하기 위해 거치

는 그래픽스 파이프라인 과정 중 모바일 기기의 해

상도를 고려하지 않고 뷰 볼륨을 결정하기 때문이

다. 만약 게임 장면의 해상도와 모바일 기기 해상도

가 서로 다른 경우, 발생하는 화면왜곡 현상을 방지

하기 위해 다양한 해상도를 모두 고려하여 개발하

게 된다면 개발 비용이 늘어날 가능성은 높다[3].

이 뿐만이 아니라 올바른 비율 출력의 중요성으

로, [4]에서는 보여 지는 비율에 따라서 인지의 정

도가 달라지며 만족도까지 달라지므로 간과해서는 

안 되는 부분이라 주장하였다.

[5]에서는 시각영역에 따라 디스플레이의 최적화 

비율이 존재한다고 주장하였다. 그러므로 출력 비

율에 따라서 사용자는 다르게 인지할 것이다.

2.2 출력 비율에 대한 기존 방법

수많은 모바일 기기의 등장은 각기 다른 해상도

로 제품이 출품되며 이에 대응할 수 있도록 게임

을 제작해야 한다. 해상도와 모바일 기기 해상도의 

종횡비를 고려한 여러 가지 방식들이 있다.

[6]에서는 출력 비율에 대한 전략으로 모든 해상

도를 지원하는 방식에서 상대적 좌표, 화면에 강제

로 맞추기, 그리고 클리핑 기법의 이론을 저술했다. 

그 중에서 가장 효율적이고 안정적인 방법인 클리

핑 기법을 소개하였다.

2.2.1 모든 해상도를 지원하도록 제작

가장 확실한 방법이지만 개발 비용과 시간이 가

장 오래 걸리는 작업이다. 모든 해상도에 동작할 

수 있도록 UI 레이아웃을 여러 가지를 미리 제작 

해둔다. 2D 게임이나 GUI의 경우에도 로직 처리

를 해상도와 무관하게 동작하도록 제작할 수 있지

만 여러 해상도를 지원하려면 배경 이미지를 지원

하는 최대 해상도에 맞춰 크게 만들거나 스케일 

처리하는 등의 부가 처리가 추가되기도 한다. 그리

고 해상도의 차이가 많이 나면 이미지의 크기가 

지나치게 작아져서 불편해지는 경우도 있다. 이 방

법은 새로 등장하는 모바일 기기 해상도에 빠르게 

대처할 수 없으며 일일이 모든 해상도를 고려하여 

제작해야 한다는 점에서 개발비용이 높다.

2.2.2 상대적 좌표 이용

이 개발 방식은 화면의 종횡비와 중앙 정렬, 꼭

짓점 등과 같이 모든 모바일 기기가 가지고 있는 

화면의 위치적 특성을 이용하여 디스플레이하고, 

이미 배치된 오브젝트와 상대적인 위치를 이용하여 

새로운 오브젝트를 배치하는 방식을 말한다[7]. 

상대적 좌표를 이용한 개발 방식은 모든 해상도

를 지원하는 개발 방식보다 개발비용이 저렴하며, 

비율을 고려하지 않은 방법보다 새로운 모바일 기

기의 해상도에 비교적 빠르게 대처할 수 있다. 그

러나 다양한 해상도의 게임 화면에서 상대적 좌표

를 이용하는 방법은 게임객체의 종횡비가 동일하게 

표현되지 않을 수 있기 때문에 안정적이지 못하다

는 단점이 있다. 즉, 서로 다른 해상도의 모바일 

기기에서 보았을 때 오브젝트의 상대적인 위치는 

유지되지만, 각자의 화면비율에 따라 배치되기 때

문에 오브젝트의 종횡비는 다를 수 있다.

2.2.3 화면에 맞게 늘리기

모바일 기기에서 지원하는 해상도들은 게임 엔

진에서 제공하는 함수를 이용하여 화면에 꽉 차게 

늘려 보이게 처리할 수 있다. 상대적 좌표와 동일

하게 새롭게 변화하는 기기의 속도에 빠르게 대처 

가능하고 개발비용이 저렴하지만 이미지가 늘어나

서 원형을 유지하지 못한다는 단점이 있다.
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2.2.4 클리핑 기법

클리핑(clipping)은 깎아낸 조각이라는 뜻으로서 

보여주고 싶은 게임 화면 크기 중 모바일 기기의 

크기에서 벗어나는 부분을 비율에 맞춰 깎아낸 다

음, 남겨진 내부를 보여주는 방법[8]이다. 잘려진 

화면은 버려지지 않고 클리핑 되는 영역과 게임의 

절단면에 이어지는 이미지를 배치하여 자연스럽게 

보이게 할 수도 있다. 클리핑 기법은 개발자가 보

여주고 싶은 정확한 화면을 왜곡 없이 보여주기에 

아주 적합한 방법이다.

클리핑 기법은 모바일 기기 해상도의 종횡비에 

맞춰 잘라내어 개발자가 의도한 화면을 출력하는 

방법이기 때문에, 미리 계산된 종횡비와 같은 모바

일 기기에는 빠르게 대처가 가능하다. 또한 한번 

개발된 방법은 동일하게 사용될 수 있기 때문에 

개발 비용이 저렴하다. 해당 기기의 종횡비와 개발

자가 제작한 화면의 종횡비가 동일하지 않아도 나

머지 부분을 여백으로 두고 그대로 출력하기 때문

에 제작된 게임 화면을 어떠한 기기에서도 원본비

율대로 출력 가능한 안정적인 방법이다.

[9]에서는 매체는 서로 다르지만 여백의 활용여

부에 따라 해당매체를 접하는 사람들에게 긍정적인 

효과가 나타나는 것을 입증하였다.

3. 동일 비율 게임 화면 출력

본 논문에서는 다양한 모바일 기기 해상도의 종

횡비를 계산하여 클리핑 기법에 이용함으로써 안정

적이고 개발비용이 저렴한 적응적 방법을 제안한

다. 또한 제안 방법을 이용하면 기존 모바일 게임

에서 유사 사례가 적은 게임 화면 내에 추가 화면

(예: 미니맵, 듀얼카메라)의 종횡비가 유지되도록 

개발이 가능하다. 본 논문에서 제안하는 방법은 개

발자가 제작한 게임 화면을 다양한 모바일 기기의 

화면에 디스플레이하기 위해 게임 화면의 위치와 

크기를 자동으로 정리해주며, 추가적으로 개발자가 

제작한 게임 화면 내에 또 다른 화면을 원본과 동

일한 화면비율로 표현해줄 수 있도록 하였다. 제안 

방법을 사용하면 개발자가 제작한 게임 화면이 다

양한 기기의 화면 비율에 맞춰 디스플레이가 가능

하다.

[Fig. 2] Linear correlation among the aspect 

ratios of mobile devices

[Fig. 2]는 [10]을 참고하여 종횡비별로 시각적

으로 차이를 볼 수 있게 [Fig. 1]을 수정하였다. 

[Fig. 2]에서 알 수 있듯이, 모바일 기기들의 해상

도는 매우 다양하지만 모바일 화면의 종횡비는 몇 

종류의 일차 함수 선상에 있고, 이 일차 함수들의 

기울기 차이는 종횡비 5:4 ~ 종횡비 17:9 사이에 

존재하므로 그 차이가 비교적 크지 않음을 알 수 

있다. 그러므로 이 일차 함수들의 기울기를 이용하

여 모바일 기기의 종횡비에 맞는 뷰 볼륨 파라미

터를 설정한다면, 다양한 모바일 기기에서 발생할 

수 있는 화면왜곡 현상을 방지할 수 있다.

개발자가 제작한 게임 화면의 종횡비가 세로로 

긴지 가로로 긴지 먼저 확인하는 절차를 밟는다. 

제작된 게임 화면의 종횡비 Rs는 게임 화면의 가

로 Ws와 세로 Hs의 비율로 계산된다(eq. 1).

 Rs=Hs/Ws                                 (1)

모바일 기기의 해상도의 종횡비 Rm도 같은 방식
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으로 계산한다(eq. 2).

 Rm=Hm/Wm                               (2)

이와 같이 계산된 종횡비 Rs와 Rm은 비교가 가

능하다[11].

클리핑된 화면을 보여주기에 적합한 위치를 찾

아야 한다. 원하는 크기보다 세로로 긴 경우 개발

자에 의도에 따라 상단에 배치가 가능하기도 하고 

하단에 배치가 가능하기도 하다. 그러나 본 논문에

서는 중앙이 가장 안정적이고 적절한 위치라 결정

하고 계산한다. 종횡비 Rs와 Rm의 차이로 출력할 

화면의 크기를 계산하고 위치를 맞추어 준다. 만약 

모바일 기기들의 화면이 커지거나 작아지더라도 동

일한 종횡비 Rm을 갖고 있다면, 같은 계산 과정을 

사용할 수 있다는 장점이 있다.

해당 비율 값을 사용하여 Unity 엔진에 있는 

Camera객체의 Viewport Rect 구조체 값을 변경

한다[12]. Camera에서 사용하는 Rect는 출력하는 

화면의 시작과 끝 사이를 0∼1사이 값의 비율로 

표현하고 있다.

모바일 기기 화면의 종횡비와 제작된 게임 화면

의 종횡비를 비교하여 세로로 더 긴지 가로로 더 

긴지를 판단한 다음, 변경될 게임 화면의 가로와 

세로를 계산한다.

예를 들어 모바일 기기 화면의 종횡비가 가로로 

긴 경우(Rs>Rm) 좌우에 여백을 남겨두게 된다. 이

런 경우 세로의 비율이 같게 되므로, 현재 모바일 

기기 화면의 가로 Wm에서 제작된 게임 화면의 가

로인 Ws로 나누면 0∼1 비율로 표현할 수  있다. 

모바일 기기 화면에 맞도록 변경된 게임 화면의 

가로 비율 계산 과정은 아래와 같다.

가로 : Cw= Rm / Rs                        (3)

                  

위 (eq. 3)에서 계산된 가로 비율을 이용하여 

Unity Camera의 viewport Rect가 모바일 기기 

화면의 중앙에 놓이도록 X축 위치 값을 계산한다. 

Y축은 시작위치에서 화면을 출력하기 때문에 시작

위치인 0에서 시작한다. 가로 비율은 (eq. 3)에서 

계산된 값으로 사용한다. 높이는 변화가 없으므로 

모바일 기기의 세로 비율을 의미하는 값은 1로 사

용한다. 

Rect(X) = (1- Cw)/2                       (4)

Rect(Y) = 0

Rect(W) = Cw

Rect(H) = 1

 만약 모바일 기기 화면의 종횡비가 세로로 긴 

경우(Rs<Rm) 상하에 여백을 남겨두게 된다. 이런 

경우 가로의 비율이 같게 되므로, 현재 모바일 기

기 화면의 세로 Hm에서 제작된 게임 화면의 세로

인 Hs로 나누면 0∼1 비율로 표현할 수 있다. 모

바일 기기 화면에 맞도록 변경된 게임 화면의 세

로 비율 계산 과정은 아래와 같다.

세로 : Ch= Rs / Rm                         (5)

이전과 마찬가지로 (eq. 5)에서 계산된 세로 비

율을 이용하여 Unity Camera의 viewport Rect가 

모바일 기기 화면의 중앙에 놓이도록 Y축 위치 값

을 계산한다. X축은 시작위치에서 화면을 출력하

기 때문에 시작위치인 0에서 시작한다. 세로 비율

은 (eq. 5)에서 계산된 값으로 사용한다. 가로 길이

는 변화가 없으므로 모바일 기기의 가로 비율을 

의미하는 값 1을 사용한다.  

Rect(X) = 0                               (6)

Rect(Y) = (1- Ch)/2

Rect(W) = 1

Rect(H) = Ch

게임 화면 내부에 생성되는 다른 카메라 화면

(예: 미니맵)도 자동으로 종횡비를 유지하며 클리

핑이 가능하다. 예를 들어, 게임 화면에 생성되는 
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미니맵의 경우 모바일 기기 화면의 절대 좌표 위

치에 디스플레이 되기 때문에, 게임 화면과 기기 

화면의 종횡비가 일치하지 않는 경우 미니맵의 종

횡비는 게임 제작 화면과 일치하지 않게 된다. 다

시 말해, 제작된 게임 화면보다 가로가 더 긴 모바

일 기기의 화면에서 미니맵은 가로로 길게 늘어나

고, 반대로 세로가 더 긴 모바일 기기에서는 세로

로 길게 미니맵이 출력된다.

게임 화면에 생성되는 미니맵을 제작화면과 동

일한 비율로 출력해주기 위해서는 모바일 기기의 

종횡비가 미니맵의 종횡비에 비해 가로로 긴 경우 

와 세로로 긴 경우로 나누어 계산한다.

우선 모바일 기기의 화면 종횡비가 미니맵의 종

횡비에 비해 가로로 긴 경우에는 게임 화면이 디

스플레이 되지 않는 여백의 길이만큼 미니맵의 위

치와 가로 비율을 조정한다. 여백 안의 미니맵이 

출력이 되지 않으며 동시에 미니맵의 종횡비를 유

지하기 위해서는 (eq. 4)에서 계산된 가로 비율을 

이용하여 미니맵의 위치와 크기를 다음과 같이 계

산한다. 

Rectmini(X) = Rect(X) + Cw * Xmini         (7)

Rectmini(Y) = Ymini

Rectmini(W) = Cw * Wmini

Rectmini(H) = Hmini

여기서 (Xmini, Ymini)는 Unity Camera의 

viewport Rect가 갖고 있는 초기 미니맵의 위치이

며 Wmini과 Hmini은 각각 Unity Camera의 

viewport Rect가 갖고 있는 초기 미니맵 폭과 높

이를 뜻한다.

모바일 기기의 화면 종횡비가 미니맵의 종횡비

에 비해 세로로 긴 경우에는 게임 화면이 디스플

레이 되지 않는 여백의 길이만큼 미니맵의 위치와 

세로 비율을 조정한다. 가로로 긴 경우와 마찬 가

지로 (eq. 6)에서 계산된 세로 비율을 이용하여 미

니맵의 위치와 크기를 다음과 같이 계산한다.

Rectmini(X) = Xmini                         (8)

Rectmini(Y) = Rect(Y) + Cw * Ymini 

Rectmini(W) = Wmini

Rectmini(H) = Cw * Hmini 

이러한 계산이 그래픽스 파이프라인의 단계 중 

카메라의 뷰 볼륨을 설정할 때 수행될 수 있도록, 

Unity Camera를 위한 C# script에 함수로 구현하

여 자동으로 호출되도록 하였다.

4. 구현 결과

본 논문에서는 제안 알고리즘을 증명하기 위해 

C# 언어와 Unity 엔진을 사용한 게임을 제작하였

다. Unity는 멀티플랫폼 3D/2D 게임 및 인터랙티

브 콘텐츠를 창조할 수 있는 개발 엔진으로, 강력

함과 유연함을 동시에 갖추고 있다. 또한 무료이기 

때문에 부담 없이 접근하기에 유리하며 최근 한국

의 개발자들에게 많이 알려지고 보급이 되어 해당 

게임 개발 엔진을 채택하게 되었다.

[Table 1] The Status of Dept. of Game [13]

화면비율 추세 대표사례

3:4 ★
1536 x 2048(아이패드3, 

아이패드4)

2:3
640 x 960(아이폰4), 

320 x 480(아이폰3, 옵1)

10:16 ★★

1600 x 2560(갤탭S, 넥10), 

1200 x 1920(G패드8.3, 

넥7)

3:5

768 x 1280(넥4), 

480 x 800(갤1, 갤2, 넥S, 

넥원)

9:16 ★★★

1440 x 2560(갤6, 갤노4, 

갤노5, G3, G4), 

1080 x 1920(갤4, 갤5, 

갤노3, 옵G프로, G2, 넥5, 

아이폰6)
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모바일 기기의 화면 비율이 다양하더라도 그 중

에는 선호되는 화면 비율이 있다[Table 1]. 그 중 

가장 사례가 많은 9:16 비율을 게임 화면 기준으로 

출력하였다. Unity 엔진이 기본으로 제공하는 예제 

샘플[14] 중 2D게임과 3D게임 예제를 사용하여 본 

논문의 제안알고리즘을 증명하였다. 다양한 해상도

의 모바일 기기에서 동일한 비율의 게임 화면 출

력을 증명하기 위해 2D게임 예제를 사용하였고 동

일한 비율의 미니맵의 디스플레이를 보여주기 위해 

3D게임 예제를 사용하였다. 

[Fig. 3] Original Game Screen (9:16) of 2D Game 

Sample in Unity3D

[Fig. 3]은 Unity 샘플들 중 9:16 비율로 개발된 

2D게임의 실행화면이다. 이 화면을 3:4 비율의 화

면을 사용하여 디스플레이 하면 아래와 같다.

[Fig. 4] 3:4 game screen not using the proposed 

algorithm

[Fig. 4]는 2D게임 예제가 보여주고자 하는 화

면과 다르게 출력된다. 우측 상단의 UI 버튼은 화

면의 모서리를 따라 좀 더 오른쪽으로 이동하였고, 

게임 장면은 좌우로 더 보이게 되었다([Fig. 3]에

서 점선의 좌우 바깥쪽 부분).

[Fig. 5] 3:4 game screen using the proposed 

algorithm
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[Fig. 6] 9:18 game screen using the proposed 

algorithm

[Fig. 5]는 본 논문의 제안 알고리즘을 사용하

여, 9:16 비율 기준으로 제작된 게임 화면을 3:4 

비율로 출력한 결과이다. 우측 상단의 UI 버튼은 

[Fig. 3]의 원본 화면과 동일한 곳에 위치하고, 게

임 장면도 동일하게 출력됨을 알 수 있다.

[Fig. 6]도 본 논문의 제안 알고리즘을 사용하

여, 9:16 비율 기준으로 제작된 게임 화면을 세로

로 길게 9:18 비율로 출력한 결과이다. 우측 상단

의 UI 버튼 위치와 게임 장면이 [Fig. 3]의 원본 

화면과 동일하게 출력됨을 알 수 있다.

[Fig. 7]은 Unity 샘플들 중 9:16 비율로 개발된 

3D게임의 실행화면이다. 이 샘플 예제에는 미니맵

이 추가되어 있다. [Fig. 8]과 [Fig. 9]는 본 논문

의 제안 알고리즘을 사용하지 않고 출력한 미니맵

을 보여주고 있다. 미니맵의 위치와 크기는 모바일 

기기의 상대적인 좌표와 상대적인 크기로 계산되므

로, 게임 제작화면과 다른 해상도를 갖는 모바일 

기기 화면에서는 위와 같이 의도한 것과는 다른 

화면이 출력될 수 있다.

[Fig. 7] Original Game Screen (9:16) of 3D Game 

Sample in Unity3D

[Fig. 8] Mini-map displayed in 10:16 game screen 

not using the proposed algorithm
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[Fig. 9] Mini-map displayed in 9:20 game screen 

not using the proposed algorithm

[Fig. 10]과 [Fig. 11]은 본 논문의 제안 알고리

즘을 사용하여 각각 10:16 비율과 9:20 비율의 화

면에 디스플레이한 미니맵을 보여주고 있다. 다양

한 해상도의 모바일 기기에서 미니맵이 [Fig. 7]의 

원본 화면대로 출력됨을 알 수 있다.

[Fig. 10] Mini-map displayed in 10:16 game 

screen using the proposed algorithm

[Fig. 11] Mini-map displayed in 9:20 game screen 

using the proposed algorithm
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5. 결  론

발전하고 확장되어가는 모바일 게임시장에서 게

임 개발 비용은 중요하다. 본 논문의 제안 알고리

즘을 사용한다면, 해상도가 다른 모바일 기기에서 

발생하는 화면왜곡을 방지하기 위해 개발하는 추가

적인 작업시간과 비용을 절약할 수 있다. 즉 다양

한 모바일 기기의 해상도를 모두 고려하며 게임을 

기획하고, 그에 따라 배경 그림 디자인이나 프로그

래밍 작업량이 늘어나는 등 추가적인 문제가 발생

한다. 그러나 본 논문의 제안 알고리즘은 서로 다

른 종횡비 화면에서도 자동으로 원본 종횡 비율을 

유지하며 출력해 줄 수 있다. 또한 제안 알고리즘

을 사용하면 모바일 기기의 화면비율 추세를 따르

지 않고 기존에 시도해보지 못한 새로운 비율의 

화면에서도 기획을 할 수 있을 것으로 판단된다.

향후 연구로는 원본 종횡비를 유지하는 게임화

면을 출력 후 사용되지 않는 여백에 대한 처리 방

법이나 활용 방법(예: 모바일 광고나 UI 등을 자동 

배치)에 대해 연구할 예정이다. 또한 모바일 기기

의 해상도에 따라 자동으로 맞추어져 출력된 게임 

화면과 시각 영역에 따라 최적의 황금 비율로 출

력된 게임 화면을 비교하여 게임 사용자의 인지도

나 만족도가 어떻게 다른지 조사해 보는 것이 필

요하다고 하겠다.
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