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직관적 UI와 추천 기능을 가진 모바일 슈팅 게임

Mobile Shooting Game with Intuitive UI and 
Recommendation function
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요  약  모바일 슈팅 게임은 PC 게임이 그대로 옮겨진 대표적인 사례이다. 현재 대부분의 모바일 슈팅 게임에서 PC
게임에 사용되었던 조이스틱과 같은 UI가 터치버튼으로 옮겨졌지만, 모바일 장치의 디스플레이가 작기 때문에 사용자의
손가락이 게임 스크린을 가리는 불편함이 그대로 나타나고 있다. 본 논문은 모바일 슈팅 게임에 있어, 작은 디스플레이의
한계를 극복하고 게임의 몰입감을 높이기 위해, 캐릭터 이동과 조준을 통합한 UI와 디스플레이 회전, 흔들기, 진동 등의
직관적  UI를 도입한다. 또한 라운드마다 지난 경기를 분석하여 캐릭터의 부족한 능력을 파악하고 능력을 보충할 시너지
를 추천하여 게임의 재미를 더한다. 본 논문은 이러한 기능을 가진 모바일 슈팅 게임을 안드로이드 스마트폰에서 실제로
설계하고 구현하여 논문에서 제시한 목적들이 성취됨을 증명하였다.

Abstract  Mobile shooting games are a representative example of PC games being transferred as they are.
In the most mobile shooting games, joystick-like UI used in PC games have been moved to touch 
buttons, but the display is small, so the user's fingers cover the game screen, which is inconvenient. In
mobile shooting games, in order to overcome the limitations of the small display and increase the 
immersion of the game, this paper introduces a user interface that integrates character movement and
aiming, and intuitive UIs such as display rotation, shaking, and vibration. In addition, by analyzing the 
match process for each round, the character's insufficient abilities are identified and synergies to 
supplement the abilities are recommended in order to add fun to the game. This paper proved that the
proposed goals are achieved by actually designing and implementing a mobile shooting game with the
proposed functions on an Android smartphone.

Key Words : Shooting Game, Mobile Game, Recommendation, Intuitive UI

Ⅰ. 서  론

모바일 장치의 성능 향상으로 고성능 3D 게임의 원활

한 구동이 가능해짐으로 인해 모바일 장치들을 위한 게
임들이 속속 등장하였고[1,2,3], 한편 PC 게임들도 그대
로 모바일 환경으로 출시되어 PC 게임에 익숙한 사용자
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시너지 
번호 등급 시너지 이름 스탯1 스탯2 스탯3

1

커먼

스피드 업 속도 
+3

연사력
+3

공격력
-2

2 무기 강화 공격력
+3

탄창
+3

재장전
-2

3 판금갑옷 방어력
+3

체력
+3

속도
-2

4 곡궁 사거리
+6

연사력
-2

　
　

5 자수정
귀걸이

차분
+4

특화
+2

회피
-2

6 독병 재장전
+3

탄속
+3

차분
-2

7

언커먼

양날도끼 공격력
+6

　
　

　
　

8 헤르메스의 
신발

방어력
+2

속도
+4

　
　

9 철제 방패 체력
+2

방어력
+4

　
　

10 에너지 팩 탄속
+3

재장전
+3

　
　

11 박쥐 날개 회피
+4

공격력
+1

연사력
+1

12 행운의 부적 차분
+2

특화
+4

　
　

13

레어

단검 연사력
+4, +20%

재장전
+2, +10%

　
　

14 폭탄 공격력
+5, +10%

　
　

　
　

15 전력질주 속도
+3, +10%

연사력
+3, +10%

　
　

16 기사헬멧 체력
+5, +30%

　
　

　
　

17 신속의 깃털 회피
+4, +20%

　
　

　
　

18 루비 수정 특화
+3, +10%

공격력
+3, +10%

　
　

표 1. 게임에 사용된 시너지
Table 1. Synergies used in this game

들이 모바일에서도 동일한 게임을 즐길 수 있게 되었다[4].
하지만, PC 게임이 모바일 장치로 그대로 옮겨질 때

UI에 어려움이 있다. PC에서 사용되는 키보드나 마우스, 
혹은 조이스틱이 모바일 장치에 없기 때문에, 이들을 게
임 그래픽에 출력되는 터치스크린 위에 버튼으로 두게 
되었고, 이에 따라 사용자의 손가락이 게임 그래픽의 화
면을 가리는 불편함이 존재한다. 이것은 사용자의 조작 
실수 가능성을 높이는 부작용을 일으킨다.

한편, PC에서 모바일로 옮겨진 대표적인 사례가 배틀 
그라운드, 콜 오브 듀티, 레인보우 식스 등이다. 현재 출
시된 많은 모바일 슈팅 게임은 PC 슈팅 게임이 그대로 
옮겨진 형태로서, 많은 버튼들이 터치스크린을 가리고 
있으며, 버튼만으로 게임이 구동되는 등 UI가 매우 단순
한 형태이다[5,6]. 

본 연구는 기존의 모바일 슈팅 게임이 가진 UI의 단순
성을 극복한 새로운 모바일 슈팅 게임을 제안하고 구현
한다. 본 논문의 구체적인 목적은 다음과 같다.

첫째, PC 슈팅 게임을 그대로 옮겨온 모바일 슈팅 게
임의 UI와 달리, 1개의 버튼만으로 캐릭터 위치 조작과 
총 조준을 동시에 할 수 있는 게임 UI를 제안하고 구현한
다. 둘째, 슈팅 게임의 단순 버튼 입력의 한계를 넘어 터
치스크린을 가리지 않으면서도 재미를 더하고 게임 몰입
감을 높이기 위해 화면 회전, 흔들기, 진동 등 직관적 UI
를 도입한다. 셋째, 게임 사용자들, 특히 초보 사용자들
에게 다양한 재미를 주기 위해, 각 라운드마다 이전 라운
드를 분석하여 캐릭터에 보강할 능력을 추천하는 기능을 
도입한다. 

Ⅱ. 설계 및 구현

1. 모바일 슈팅 게임 개요
본 논문에서 제안하고 구현하는 모바일 슈팅 게임은 

1:1 게임으로, 5판 3승제, 한 판(라운드)이 2분 내에 끝
나는 짧은 게임으로 설계 구현한다. 

가. 무기와 스탯
무기의 종류는 권총, 자동소총, 대포, 저격총이고 이 

중에서 한 개 선택 가능하다. 총알은 무제한이고, 연사 
가능성, 파괴 범위, 정교성 등에서 서로 다른 특징을 가
진다.

스탯(stat)[7]은 캐릭터의 능력을 계량화한 것으로 본 
게임에서는 체력, 방어력, 속도, 회피, 공격력, 연사력, 

차분, 탄속, 특화, 사거리, 탄창수, 재장전 등 12가지로 
설계하였으며, 스탯 값은 0에서 255사이의 실수 값이고 
255에 가까울수록 강함을 뜻한다. 여기서 ‘차분’은 조준 
능력으로 클수록 정확해짐을 나타내며, ‘특화’는 무기의 
특수한 능력을 나타내는 것으로 권총 경우에는 사격 시 
이동 속도 증가, 자동소총 경우에는 발사 수 증가, 대포
의 경우에는 탄환 터지는 범위 증가, 저격총의 경우에는 
정조준 시 공격력 증가를 나타낸다.

나. 시너지
시너지(synergy)는 여러 스탯의 능력을 합친 캐릭터

의 행동과 능력 특성을 뜻하는 것으로, 이 게임에서는 표 
1과 같이 총 18가지의 시너지를 제공하며, 게임 사용자
는 이들 중에서 선택하여 캐릭터의 능력을 보강하거나 
변경한다. 시너지는 커먼, 언커먼, 레어의 3개의 그룹으
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로 분류하며, 매 라운드 시작 시 사용자는 18가지의 시너
지 중에서 6개를 선택한다. 첫 라운드에는 사용자가 임
의로 6개를 선택하지만, 2번째 라운드부터는 본 논문에
서 설계 구현된 추천 시스템에 의해 추천된다.

다. 게임 종료
캐릭터의 수명은 HP(Health Point)로 다루어지며, 

상대방의 투사체에 맞으면 감소된다. HP가 0이 되면 라
운드가 종료된다. 게임 시작 후 2분이 지나면 HP가 0인 
캐릭터가 없더라도 라운드가 종료되고, HP가 높은 캐릭
터를 승리로 판정한다. 3개의 라운드를 먼저 이긴 사용
자가 승자가 되며 게임이 종료된다. 

2. 시스템 구성
본 논문에서 설계 구현한 모바일 슈팅 게임의 시스템

은 그림 1과 같은 서버-클라이언트 구조이다. 클라이언
트는 안드로이드 모바일 장치에서 실행되며 게임 서버는 
포톤 클라우드 서버[8.9]를 활용한다. 클라이언트에는 포
톤 서버와 통신하는 포톤 퓨전 라이브러리를 사용한다. 
클라이언트의 사용자 입력은 포톤 퓨전 라이브러리를 통
해 서버를 거쳐 상대 클라이언트로 전달되어 두 클라이
언트의 게임 진행 상황이 일치되도록 동기화된다. 

본 논문의 슈팅 게임은 유니티 프레임워크[10]를 활용
한다. 유니티는 단말기의 센서로부터 회전과 가속도를 
읽어온다. 또한 터치스크린으로부터 사용자의 입력을 받
고, 게임을 그래픽으로 출력하는 기능을 수행한다.

그림 1. 시스템 개요
Fig. 1. System View

3. 게임 조작 설계
가. 게임 요소와 입출력 도구
본 게임은 표 2에 나열된 8가지 요소들로 구성되며, 

입출력 UI는 기본 UI와 직관적 UI의 2가지 유형으로 구
분된다. 

기본 UI는 PC의 조이스틱 장치를 소프트웨어로 만든 
가상 조이스틱과 4개의 터치 버튼, 그리고 단순한 스크
린 터치이며, 직관적 UI는 스마트폰 흔들기, 진동, 그리
고 스마트폰 회전 등이다.

게임 요소 기본 UI 직관적 UI
움직임 유동 가상 조이스틱
조준 유동 가상 조이스틱
발사 자동
회피 버튼 스마트폰 흔들기
피격 스마트폰 진동

위험 감지 스마트폰 진동
화면 기울임 스마트폰 회전
구도 전환 스크린 터치

표 2. 게임 요소와 입출력 UI
Table 2. Game components and user interfaces

나. 가상 조이스틱과 4개의 터치 버튼
그림 2는 가상 조이스틱과 4개의 버튼을 보여준다. 가

상 조이스틱은 어디든 사용자가 화면에 터치한 위치에 
출력된다. 그러므로 사용자가 손가락 조작이 가장 편하
다고 느끼는 위치에 가상 조이스틱을 배치할 수 있다. 이 
기능은 고정 위치에 출력되어 화면이 가려지는 기존 게
임의 단점을 극복한다. 4개의 버튼은 다음과 같은 기능
으로 구현된다.

 

그림 2. 가상 조이스틱과 4개의 터치 버튼들
Fig. 2. Virtual joystick and 4 touch buttons
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(1) 자동 공격 활성화 버튼 
자동 공격을 활성화한다. 이 상태에서는, 조준이 완료

되면 캐릭터가 자동으로 총알을 발사한다. 총알의 발사 
주기는 연사력 스탯에 의해 결정된다. 자동 공격 비활성
화  상태에서는, 조준이 완료되어도 캐릭터가 자동으로 
총알을 발사하지 않고, 발사 버튼을 눌러야 총알이 발사
된다.

(2) 재장전과 회피 버튼
재장전 버튼을 클릭하면 총알을 재장전하고, 회피 버

튼을 클릭하면 캐릭터가 이동했던 마지막 방향으로 빠르
게 이동하여 총알을 회피한다. 

(3) 정조준 버튼 
캐릭터가 사격 모드를 정조준으로 전환한다. 정조준 

모드에서는 드래그를 통해 사격 위치를 조준할 수 있다. 
드래그를 마치는 순간 해당 위치로 총알이 발사되고 정
조준을 종료한다.

다. 이동과 조준의 결합
본 게임의 중요한 특징 중 하나가 이동과 조준을 하나

의 UI로 결합하였다는 점이다. 그림 3과 같이 사용자의 
캐릭터는 가상 조이스틱에 입력된 방향으로 움직이며 동
시에 중앙에 위치한 조준점은 가상 조이스틱의 반대 방
향으로 움직인다. 조준점은 중앙에서 일정 범위 이상으
로 벗어날 수 없고, 가상 조이스틱의 입력이 없어지면 다
시 중앙으로 이동한다.

 

그림 3. 이동과 조준의 결합
Fig. 3. Combination of movement and aim

4. 직관적 UI
본 논문에서 도입한 직관적 UI는 게임에 대한 사용자

의 몰입감을 높이고 게임 조작을 익히기 쉽고, 행하기 빠
르게 한다. 

가. 화면 회전
화면 회전 UI는 그림 4와 같이 사용자가 스마트폰을 

기울여서 게임 내 주변 환경을 신속하게 관찰할 수 있게 
한다. 이 기능은 추가적인 버튼으로 스크린을 가리지 않
으며, 버튼 클릭 시간 소모와 번잡함을 해소하는 장점을 
제공한다. 또한 사용자가 게임 내 세상을 촬영하는 느낌
을 받게 되어, 몰입감이 높아진다. 그림 4(a)는 회전 전의 
화면이고 그림 4(b)는 스마트폰을 기울일 때의 화면이다. 

(a) 회전 전

 

(b) 스마트폰을 기울일 때

그림 4. 화면 회전
Fig. 4. Display rotation

나. 흔들기
사용자가 스마트폰을 흔들면 캐릭터의 회피 지시가 발

생하며, 캐릭터가 빠른 속도로 최근 움직이던 방향으로 
이동하여 총알을 피한다.

다. 진동 피드백
기존의 슈팅 게임들은 캐릭터의 HP가 일정 이하로 떨

어지면, 시야가 붉어지는 시각적인 자극이나 청각적인 
자극으로 사용자에게 알려준다. 

하지만 본 게임에서는 더 높은 몰입감을 위해 HP가 
일정 이하로 떨어진 위험 감지 시와 캐릭터가 총알에 피
격되었을 때, 스마트폰 진동 기능을 이용하여 촉각을 자
극한다. 사용자는 게임을 진행하는 동안 촉각 자극으로
부터 더 큰 긴장감을 갖고 게임에 몰입할 수 있다.

5. 추천
가. 추천 정의
게임 내에서 스탯은 체력, 방어력, 속도, 회피, 공격력, 
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연사력, 차분, 탄속, 특화, 사거리, 탄창 수, 재장전 등 
12개의 요소로 구성되는 벡터이다. 캐릭터의 각 스탯은 
사용자가 개별적으로 결정할 수 없고, 표 1의 시너지를 
선택함으로써 결정된다. 어떤 스탯의 값을 올리는 것은 
곧 어떤 시너지를 선택하느냐에 따라 달려있다.

본 논문에서의 추천은 다음과 같이 정의한다. 각 라운
드의 끝에 캐릭터의 부족한 능력(스탯)들을 분석하고, 이 
부족한 능력을 보충함에 있어 18개의 시너지들의 적합성
을 순위로 매겨 제공하는 것이다. 사용자는 순위가 매겨
진 18개의 시너지 중에서 6개를 선택하며, 이들에 의해 
캐릭터의 12개 스탯 값이 변하게 된다.

나. 추천과 스탯 변화를 포함한 게임 흐름
본 논문에서 스탯은 12개의 원소로 구성된 벡터로 다

루고, 18개의 각 시너지는 12개의 스탯에 대한 변화 값
을 가지므로 시너지는 18x12의 2차원 벡터로 다루며 
synVec로 부른다.

본 논문의 슈팅 게임이 진행되는 과정에서 추천의 과
정을 포함하여 캐릭터가 가진 스탯 값의 변화 과정은 그
림 5와 같다. 게임이 시작할 때 초기에 주어진 12개 스탯
으로 구성된 벡터를 sVec라고 부르며, 각 스탯 값은 10
으로 초기화한다. 

(step1) 현재 라운드에서 사용할 스탯 벡터는 esVec
라고 부른다. sVec에 6개의 시너지를 적용하여 esVec를 
계산한다. 예를 들어 시너지 1을 현재 sVec에 적용하면 
속도와 연사력 스탯을 3 증가하고, 공격력 스탯을 2 감소
시킨다. 게임 시작 시에는 사용자가 임의로 6개의 시너
지를 선택한다.

(game running) 그리고 게임이 진행된다. 본 논문에
서 구현된 슈팅 게임은 게임이 진행되는 동안 표 3과 같
은 6개의 행동에 대한 카운트 값을 저장한다. 표 3은 6개
의 행동과 카운트의 샘플을 보여준다. 게임 구현에서 행
동들은 6개의 값을 가진 actionVec으로 다룬다.

(step2) 라운드가 종료되면, actionVec를 참고하여 
보강해야 할 스탯을 파악하고, 각 스탯마다 보강의 중요
성을 나타내는 가중치 벡터, weightVec를 결정한다. 
weightVec의 크기는 스탯 벡터의 크기와 동일한 12개
이며 0~1사이의 실수이다. 1에 가까울수록 보강의 필요
성이 높음을 나타낸다.

(step3) weightVec을 결정한 후, weightVec과 
synVec을 벡터 곱을 수행하여 18개의 원소로 구성된 벡
터, synRankVec를 만든다. 이 벡터의 각 원소 값은 해
당 시너지를 선택하였을 때, weightVec의 필요 보강력

을 만족시키는 정도를 나타낸다. 값이 클수록 보강력이 
크다. synRankVec은 사용자에게 주어진다.

그림 5. 추천과 스탯 변화를 포함한 게임 흐름
Fig. 5. Game flow including recommendations and stat 

changes

행동 카운트 조건 연관 스탯

피격 10 상대 투사체에 피격 되었을 때 체력, 방어력

회피 5
상대 투사체가 자신의 

주변으로 진입할 때 증가, 상대 
투사체에 피격 시 감소 

속도, 회피

피해 2 상대에게 입힌 데미지 공격력, 연사력

명중 20 내 캐릭터가 발사한 투사체가 
상대에게 적중 차분, 탄속

파괴 13 내 캐릭터가 발사한 투사체가 
물체에 맞지 않고 파괴 사거리

장전 20 총알 장전 탄창, 재장전

표 3. 행동과 카운트 사례
Table 3. Sample of Action and Counter

(step4) 사용자는 synRankVec을 참고하여 6개의 시
너지를 선택한다. 그리고 다시 step1이 실행되면, 다음 
라운드에서 캐릭터에게 적용될 스탯 esVec가 결정된다. 
step4에서 사용자가 6개의 시너지를 임의로 결정할 수 
있지만, 추천 코드가 결정하여 사용자에게 제공할 수도 
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있는 등 다양하게 구현될 수 있다. 혹은 사용자는 추천된 
synRankVec의 값을 무시한 채 첫 라운드처럼, 스스로 
6개의 시너지를 선택하도록 구현할 수 있다.

6. 구현
그림 6은 게임의 실행 장면 중 일부이다.

(a) 다른 사용자와 대전

    

(b) 정조준 모습

(c) 추천 알고리즘에 의해 독병 
추천

    

(d) 라운드 종료 후 행동 카운트 
비교

그림 6. 실행 과정 스크린 캡쳐
Fig. 6. Screen Shots of Game Running

IⅤ. 결  론 

본 논문은 기존의 모바일 슈팅 게임과 차별화된 기능
을 제안하고 구현하였다. 첫째, 기존 슈팅 게임에서 UI로 
인해 게임 스크린이 가려지는 문제를 개선하기 위해, 터
치 버튼의 개수를 줄이고 캐릭터의 이동과 조준을 하나

로 통합하였으며, 터치 버튼의 위치를 쉽게 옮길 수 있게 
하였다. 둘째, 디스플레이 회전, 흔들기, 진동 등의 직관
적인 UI를 도입하여 사용자의 게임 몰입감을 높였으며, 
셋째, 각 라운드마다 캐릭터 행동을 저장하고, 라운드 종
료 시 캐릭터의 부족한 능력(스탯)을 분석하여 이를 보강
할 수 있는 시너지를 추천하는 기능을 구현하여 게임에 
재미를 더하였다. 본 논문에서 시도된 이 세 가지 기능들
은 작은 디스플레이에서 실행되는 모바일 게임의 한계를 
극복하고 게임 사용자들에게 다양한 재미를 주는 새로운 
방향이라고 판단된다.
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