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2011년 2월 현재, 안드로이드는 국내 시장에서 그리고 세계 시장에서 가장 주목받는 모바일 

OS이다. 프로스트앤설리반(Frost&Sullivan)이나 가트너(Gatner) 등의 시장 조사 기관은 안드

로이드에 해 낙관적인 조사 결과를 발표하고 있으며, 이 조사 결과가 아니더라도 우리는 주변에

서 개발자와 사용자가 안드로이드에 많은 관심을 가지고 있는 것을 쉽게 볼 수 있다. 

필자가 안드로이드 개발 정보를 공유하는 커뮤니티인 “안드로이드사이드”를 2008년 11월에 개설

했을 때 안드로이드가 자바만큼 많은 인기를 얻을 것이라 예상은 했지만, 그 시점이 이렇게 빨리 

다가올 줄은 몰랐다. 현재 안드로이드 마켓에는 정말 많은 애플리케이션이 등록되어 사용자들의 

선택을 기다리고 있다. 이 많은 애플리케이션 중 사용자들이 가장 관심 있어 하는 애플리케이션은 

단연 게임이다. 그런데 안드로이드 마켓에서는 국내 심의 문제로 게임 카테고리 접근이 막혀 

있기 때문에 사용자들은 국내 통신사 마켓에서만 게임을 접할 수밖에 없다. 그래도 게임 개발자들

에게 희소식은 국내 통신사 마켓의 게임 다운로드 수가 최상위를 기록하고 있다는 것이다. 그리고 

지금은 안드로이드 마켓에서 게임을 접할 수는 없지만, 머지않은 시일에 곧 접할 수 있게 될 

것이므로 더 늦기 전에 지금부터라도 준비해야 할 것이다.

안드로이드 개발자라면 누구나 게임 개발에 관심을 가지고 있을 것이다. 하지만 게임 개발은 

일반 애플리케이션 개발보다 더 많은 지식이 있어야 하며, 이미지 작업 등이 반드시 필요하여 

쉽게 접근하지 못하는 영역이기도 하다. 그럼에도 불구하고 많은 개발자들이 게임을 개발하기 

위해 노력하고 있으며, 안드로이드사이드에서 시작한 ‘저녁놀’ 님의 게임 강의는 안드로이드사이

드에서도 당연히 인기 있는 강좌 중 하나가 되었다. 이러한 많은 관심을 받으며 게임 강좌를 

좀 더 체계화하고 자세히 설명하여 한 권의 책이 나왔으니, 그 책 이름이 바로 “실전 앱 프로젝트 

안드로이드 게임 개발편”이다. 국내 최초의 안드로이드 게임 개발 책이다. 이 책의 저자는 이 

책에서 다루지 못한 추가 내용을 안드로이드사이드에서도 강좌 형식으로 연재하고 있으므로 이 

책을 모두 학습한 독자들은 안드로이드사이드에서 추가 학습을 할 수 있을 것이다. 이 책은 게임 

개발에 관심 있는 모든 사람에게 게임 개발을 쉽게 시작할 수 있게 해주는 국내 유일의 안드로이드 

게임 책이 될 것이다. 마지막으로, 안드로이드가 개발자에게 직업을 넘어 즐겁게 공부하고 즐길 

수 있는 하나의 장난감이 되기를 바란다. 

안드로이드사이드 운영자_한동호
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안드로이드 게임 프로그래밍의 세계에 오신 여러분을 환영합니다. 여러분이 게임 개발의 기초적인 

내공을 쌓을 수 있도록 도와 드릴 ‘저녁놀’이 지면을 빌어 인사드립니다. 

게임! 재미있죠. 인류의 문명과 함께 발전한 것이 게임이고, 앞으로도 게임이라는 장르는 결코 

없어지지 않을 것입니다. 생사를 넘나드는 로마시 의 검투사들의 결도 그것을 구경하는 사람의 

입장에서는 하나의 게임입니다. 그 게임이 게임기에서 PC를 지나 스마트폰까지 왔습니다. 

이제 여러분은 게임을 즐기는 사용자(User) 입장에서 한 발 나아가 그것을 설계하고 만드는 

개발자(Developer)로서 게임을 생각하게 되었습니다. 저는 여러분을 순수한 Java 언어를 사용하

여 게임을 만드는 과정을 기초부터 고급 과정까지 차근차근 안내해 드릴 것입니다.

그런데 여러분이 먼저 알아 두셔야 할 것이 있습니다. 이 책은 안드로이드 운영체제에서 실행되는 

게임 만드는 법을 가르쳐 주는 것이지, 여러분을 신해서 직접 게임을 만들어 주는 것은 아니라는 

점입니다. 물론 이 책에는 많은 예제들이 있으며, 필자인 제가 직접 디자인하고 프로그램을 작성했

지만, 중요한 것은 그 게임이 아니라 그것을 만들기 위해 거쳐야 할 일련의 과정입니다.

게임은 부분 다음과 같은 요소로 구성됩니다.

  ① 스토리 보드

  ② 스토리 보드를 구현하기 위한 프로그램

  ③ 프로그램 제작에 필요한 각종 리소스(그래픽, 사운드 등)

  ④ 기타 여러 가지 요소

이 책에서 핵심으로 다루고 있는 것은 ②에 해당하는 게임을 구현하는 알고리즘입니다. 그렇기 

때문에 ②를 제외한 나머지 부분을 만드는 법은 부분 생략하고 있습니다. 다시 말하면, 게임 

개발에 배경 화면과 캐릭터 디자인이 필수적인 요소이기는 하지만, 이 책은 프로그램에 중점을 

두고 있기 때문에 포토샵에서 캐릭터 디자인하는 방법 등은 별도로 설명하지는 않는다는 의미입

니다. 
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이 책의 주요 내용

이 책은 다음과 같이 구성되어 있으므로 각 장의 내용을 충실히 학습하면 이 책의 내용을 모두 

마스터한 후에는 어지간한 게임 정도는 쉽게 만들 수 있을 것으로 생각합니다.

1장, 시작하기

이 장에서는 안드로이드 위젯을 이용한 텍스트 기반의 간단한 게임 제작 원리와 난수 사용법, 

버튼의 리스너 사용법, 이미지 리소스 사용법 등을 배울 수 있다.

2장, Canvas와 Bitmap 다루기

이 장에서는 사용자 View 만들기, Canvas와 Bitmap 다루기, Bitmap을 이용한 간단한 애니메

이션, Touch 이벤트 처리 등을 배울 수 있다.

3장, Class와 ArrayList

이 장에서는 Class와 ArrayList를 이용한 객체 처리 방법과 Class의 설계와 운용 방법 등을 

배울 수 있다.

4장, SurfaceView와 Thread

이 장에서는 SurfaceView와 Thread 사용 방법, 옵션 메뉴 및 Thread 제어 방법 등을 배울 

수 있다.

5장, 슈팅게임의 기본 원리

이 장에서는 총알 발사와 충돌 판정, 스테이지 처리, 점수 표시 및 그래픽 폰트 사용 방법 등 

슈팅게임의 기본 원리를 배울 수 있다.
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6장, 실전 앱 만들기 1 - 슬라이딩 퍼즐

실전 프로그램인 슬라이딩 퍼즐에 한 코드 전문을 수록하여 퍼즐류의 게임에 한 이해도를 

높이고 나아가 직접 제작해볼 수 있도록 한다. 

7장, 실전 앱 만들기 2 - 슈팅게임

실전 프로그램인 슈팅게임에 한 코드 전문을 수록하여 슈팅게임류의 게임에 한 이해도를 

높이고 나아가 직접 제작해볼 수 있도록 한다. 

이 책의 대상 독자

이 책은 Java 언어 및 안드로이드의 입문서가 아닙니다. 이 책을 읽는 독자들은 다음 사항 중 

적어도 두세 가지는 해당되는 분이라는 가정을 하고, 설명 또한 어느 정도 프로그램의 기초를 

아는 분의 수준에 맞췄습니다.

• Java 언어에 한 기초 지식이 있다.

• Java 언어는 잘 모르지만 C/C++, Delphi, Visual Basic, PHP 중 어느 한 가지는 다룰 줄 안다.

• 게임은 잘 모르지만 다른 분야의 프로그램 기초 지식이 있다.

• 간단한 삼각함수 등 중고등학교 과정의 기본 수학 공식은 이해할 수 있다.

• 게임 프로그램에 해서는 잘 모르지만 게임 개발은 꼭 배우고 싶다.

그렇기 때문에 제가 아무리 쉽게 설명해도 이제 막 안드로이드나 Java 언어에 입문한 분들에게는 

꽤 어려운 내용일 수밖에 없습니다. 그렇다고 그런 분들에게 이 책이 전혀 도움이 되지 않는다는 

것은 아닙니다. 단, 이 책은 Java 언어의 문법적인 부분은 설명하지 않는 경우가 더러 있으므로, 

이해하기 어려운 부분은 인터넷 강좌나 관련 책 등을 이용해서 함께 학습해 가는 노력이 필요할 

것입니다.
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이 책의 독자 A/S
모쪼록 이 책이 여러분의 프로그래밍 실력 향상에 많은 도움이 되길 바라며, 지면상 설명하지 

못한 부분이 많이 있으므로 책의 내용에 한 궁금한 사항들은 아래 사이트의 독자 Q&A를 

통해 해결해 갈 수 있을 것으로 생각합니다. 여건이 허락하는 로 되도록 여러분의 입장에서 

성심껏 답변을 해드리겠습니다. 되도록 개인 메일보다는 독자 Q&A 코너를 활용해 주시기 바랍니

다. 더불어 이 책에 실린 모든 Source 프로그램과 Resource 파일은 아래 사이트에서 다운받을 

수 있습니다. 

• 프로젝트 파일 다운로드: http://book.androidside.com

• 독자 Q&A: http://book.androidside.com

• 온라인 강좌: http://www.androidside.com 개발정보 → 게임강좌 → 저녁놀 게임강좌

• 저자 블로그: http://foxmann.blog.me

• 저자 이메일: foxmann@naver.com

여러분이 안드로이드사이드(http://androidside.com)에 오시면 비단 저뿐만 아니라 많은 안드

로이드 고수분들이 여러분의 어려움을 도와드릴 수 있을 것입니다.

당부의 글
어떤 일이든지 시작이 있기 마련이고, 누구나 초심자 시절이 있습니다. 처음부터 고수인 사람이 

있을 수 없듯, 현재 고수의 반열에 올라와 있는 모든 사람들이 여러분처럼 초심자 시절을 겪고 

지금의 위치에 서 있는 것입니다. 제가 여러분에게 당부 드리고 싶은 말씀은 이 한 마디입니다. 

‘피할 수 없거든 즐겨라. 천재는 노력하는 사람을 따라갈 수 없고, 

노력하는 사람은 즐기는 사람을 능가할 수 없다.’

즐거운 마음으로 게임 프로그래밍의 세계에 입문을 한 만큼, 앞으로 게임 개발을 하면서 겪게 

되는 여러 가지 어려움 또한 (어차피 해결해야 할 일이므로) 즐거운 마음으로 헤쳐 나가시기를 

당부드립니다.
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끝으로 ‘실전 앱 프로젝트’ 시리즈를 직접 기획하고, 제가 이 책을 쓸 수 있도록 많은 도움을 

주신 안드로이드사이드의 표관리자 한동호(카이로) 님과 제이펍 출판사의 모든 분들께 깊은 

감사를 드립니다.

2011년 2월 하순

박승제 (필명 저녁놀)
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