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1 개요 

 

1.1 프로젝트 개요 

 ‘맘스보카’는 그림과 영어단어를 함께 보여주며 여러 번 반복 학습할 수 있도록 도와주는 

프로그램이다. 싱글플레이와 멀티플레이로 플레이 방식 선택이 가능하고, 난이도별 안에 여

러 카테고리(날씨, 생물, 꽃, 동물, 색 등)를 분류하여 난이도를 선택하고 그 안의 카테고리

를 선택하면 그 카테고리에 맞는 단어학습과 단어 테스트가 가능하다. 단어학습을 선택하고 

폴더를 선택하면 그림과 영단어를 차례대로 함께 보여주며, 단어테스트를 선택하고 폴더를 

선택하면 간단한 행맨 게임으로 A-Z까지 알파벳을 버튼 클릭으로 단어를 맞추는 게임이다. 

키보드로도 입력이 가능하며 총 단어의 길이, 맞을 경우 알파벳의 문자의 위치를 보여주고 

틀리면 기회가 1 차감된다. 정답일 경우 다음 단어테스트로 넘어가고, 기회를 다 사용해 오

답일 경우 정답을 알려주고 다음 단어테스트로 넘어간다. 뒤로가기 버튼으로 중간에 카테고

리 선택 화면으로 넘어갈 수 있다. 

 

1.2 추진 배경 및 필요성 

영어 공부가 필수가 된 요즘 영어단어 공부가 중요한데, 단어 공부는 지루하고 휘발성도 높

다. 그래서 여러 번 반복해야 하는데 그림과 영단어를 함께 보여주면 연상기법으로 더 외우

기도 재미있고, 반복해서 학습했던 단어들을 마지막에 단어 테스트 게임으로 한번 더 공부

할 수 있다. 가볍게 공부할 수 있는 프로그램을 만들기로 추진하였다. 그리고 조작법은 처

음하는 사람들도 매우 쉽게 접근이 가능하도록  만든다. 

  



 

국민대학교 

소프트웨어학부 

다학제간캡스톤디자인I 

결과보고서 

프로젝트 명 맘스보카 

팀 명 캡스톤디자인 32 

Confidential Restricted Version 1.2 2020-05-24 

 

캡스톤디자인 I Page 5 of 9 결과보고서 
All rights are reserved. Reproduction in whole or in parts is prohibited without the written consent of the copyright owner. 

2 개발 내용 및 결과물 

2.1 목표 

영어공부를 재미있게 하기 원하는 사람들을 위한 사람들에게 도움이 되는 쉽고 재미있는 프

로그램을 개발한다. 
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2.2 연구/개발 내용 및 결과물 

 

2.2.1  연구/개발 내용 

싱글플레이에서는 단어학습과 단어 테스트가 있는데, 단어 학습에서는 텍스트를 통해 

텍스트 이미지를 생성하여 단어와 단어에 해당하는 뜻을 보여줌으로써 사용자에게 학습을 

유도한다. 스레드를 통해 단어가 동날때까지 반복하며,  30 초간 단어를 보여주고 모든 

이펙트를 제거하여 스레드를 종료한 후, 콘솔을 통해 end 를 출력한다. 

단어테스트에서는 단어 저장공간을 초기화하여 단어 타입에 맞는 단어들을 새롭게 저장하고, 

저장된 단어들을 다시한번 셔플한다. 후 각각의 단어들에대해 마찬가지로 스레드를 

이용하여 반복하며, 앞서 설명했던 키보드 입력 함수와 입력한 문자가 단어에 포함되어 

있는지 확인하는 함수를 사용하여 플레이를 진행한다. 키보드나 버튼을 통한 문자 입력에 

따른 이벤트를 수행하는 하고 포함된 글자, 총 단어의 길이, 맞은 갯수 틀린 갯수를 

출력해주고, 맞으면 문자의 위치를 보여주고, 틀리면 기회를 1 회 차감한다. 

 
 

 

2.2.2  시스템 기능 요구사항 

싱글플레이 안의 단어학습과 단어테스트는 구현을 완료하였다. 

멀티플레이는 서버관리와 아이디어 부족의 한계로 인해 미완료이다. 

 

2.2.3  시스템 비기능(품질) 요구사항 

사용자의 인터페이스 방법 : PC(마우스, 키보드) 

메뉴의 언어 : 한글 및 영문 

품질 : 싱글플레이 가동률 : 99% 

 

 

2.2.4  시스템 구조 및 설계도 

계획서에서 제시한 아키텍처의 최종 버전, 이과 같이 변경된 원인 및 판단 근거를 함께 

서술한다. 또한 보다 구체적인 설계 사양을 위해 클래스 다이어그램, 시퀀스 다이어그램, 

상태 다이어그램 등을 추가 활용하여 시스템을 설명할 수 있다.  

 

2.2.5  활용/개발된 기술 

개발환경은 Intellij IDEA 를 사용하였고, GUI(Graphical User Interface)를 출력하기 위한 

라이브러리는 OpenGL(Open Graphics Library)를 사용했다. 
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2.2.6  현실적 제한 요소 및 그 해결 방안 

 

2.2.7  결과물 목록 

resource 파일,  src 파일, 배치파일, jar 파일 

기술문서 무 

 

 

2.3 기대효과 및 활용방안 

가벼운 프로그램으로 누구든지 쉽게 이용할 수 있는 영단어 학습 프로그램으로 기능적으로 

보완과 계속된 단어 업데이트만 가능하면 좋은 프로그램이 될 수 있을거라 기대한다. 
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3 자기평가 

 

이소율  

클래스 기능구현, 보고서 작성 

윤기훈  

프로그램에 필요한 각 자료들을 수집하고 프로그램 내 분류작업과 각 자료들을 프로그램에 

적용시킴, 보고서 작성 

둘 다 결과물의 사용이 가능하다고 생각된다. 

 

 

4 참고 문헌 

참고한 서적, 기사, 기술 문서, 웹페이지를 나열한다.: 

 

번호 종류 제목 출처 발행년도 저자 기타 

 서적      

 기사      

 
 

5 부록 

5.1 사용자 매뉴얼 

컴퓨터에 jdk 만 설치 되어 있다면 run 배치파일로만으로 실행이 된다. 

 

5.2 운영자 매뉴얼 

누구든지 원하는 단어 암기를 추가할 수 있도록 프로그램 코드 자체를 배포할 생각이다. 

 

5.3 배포 가이드 

 

5.4 XXX 매뉴얼 
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5.5 테스트 케이스  

2.2.7 의 결과물 목록의 기능 일람표를 기준으로 작성된 테스트 케이스와 해당 테스트 

케이스로 실제 테스트한 결과를 성공/실패로 작성한다. 필요에 따라 분류 

체계(대분류/소분류)는 보다 상세히 할 수 있으며, 테스트 방법 및 기대 결과는 최대한 

상세히 기술한다. 

 

대분류 소분류 기능 테스트 방법 기대 결과 
테스트 

 결과 

실행 실행 

현재 

실행되고 

있는 

프로그램이 

잘 

실행되는가 

싱글플레이 버튼을 누른다. 

1) 하단의 단어학습이 선택되어 

있는 상태로 폴더를 선택한다. 

 

단어와 사진이 

차례대로 

출력된다.  

성공 

   

싱글플레이 버튼을 누른다. 

1) 하단의 단어테스트가 

선택되어 있는 상태로 폴더를 

선택한다.  

 

해당 단어에 

맞춰 게임이 

실행된다.  

성공 

 

 

5.6 XXX에 대한 기술 문서 


