
동명대학교 SW중심대학 사업단
SW융합 작품 경진대회 및 전시회

- 단순히 운동만 요구하는 기능성 애플리케이션은 흥미를

  지속적으로 유도하지 못 함

- 사용자의 활동량이 게임의 주요 아이템으로 전환될 수

   있게 한다.

- 사용자는 게임 목표 달성을 위해 자연스럽게 다양한 

   운동활동을 하게 된다.

학과

팀명

작품명

참여학생

게임공학과

마피아

유저의 오프라인 활동을 활용한 게임 내의 화폐 및 아이템 지급 효율성 연구

조명석, 김동현, 정용민, 송희준, 최효원

과제 목적 및 배경 작품사진

과제 내용 · 작품 설명

활용 방안 및 기대효과

기존의 게임이 가지고 있던 한정적인 방식을 탈피하고 현

대인들의 운동부족을 게임으로 완화하여 게임에 대한 부

정적인 인식을 개선하여 게임 산업의 새로운 자극이 되는 

장르를 개척하고 싶다.

현대인들의 약 70%가 자신이 타임푸어(시간거지, 시간빈

민)라고 말하고 있으며 이들이 가장 먼저 포기하는 것이 바

로 건강관리 운동이다. 이러한 사람들이 게임을 하기 위해

서 게임의 아이템을 얻기 위해서 운동을 하게 된다면 직장

인들의 운동부족의 문제와 나쁘게 바라보았던 시선들의 

완화가 될 것이다.
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