
Journal of Internet Computing and Services(JICS) 2017. Aug.: 18(4): 43-50  43

내장형 시스템 기반 체험형 게임의 설계 및 구현

Design and Implementation of Interactive Game based on
Embedded System
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요    약

내장형 시스템은 터치, GPS, 모션, 가속도 센서 등 다양한 종류의 센서를 탑재하고 있으며, 무선 통신을 수행하여 주변 디바이스와 

통신을 할 수 있다. 내장형 시스템을 탑재하고 있는 아두이노는 개발 및 응용이 쉬운 환경을 제공해주기 때문에 개발자, 엔지니어, 

디자이너는 물론 예술가 학생까지 큰 관심을 가지고 있다. 그리고 그들은 로봇, 가전, 패션, 문화 등 다방면으로 아두이노를 활용한다. 

본 논문에서는 아두이노 내장형 시스템을 활용하여 기존 터치 방식의 1차원적인 게임에서 벗어나 사람의 인체 동작을 인식하는 내장

형 시스템을 활용한 게임을 설계하고 구현한다. 개발된 내장형 시스템 게임은 사람의 동작을 자이로센서 기반으로 측정하며, 상대방

의 공격 성공 여부는 터치 센서를 활용하여 파악한다. 그리고 게임하는 유저의 체력은 안드로이드 폰 기반 데이터베이스를 통해서 
실시간으로 업데이트 한다. 본 논문에서 개발하는 내장형 시스템 기반 게임은 안드로이드 폰 기반의 GUI 를 제공함으로써 관전모드

와 대전모드 선택이 가능하며, 최신 블루투스 기반의 통신을 통해 데이터를 주고 받기 때문에 배터리 소비가 적으며 확장이 쉽게 

가능하다는 장점을 가진다.

☞ 주제어 : 내장형 시스템, 아두이노, 안드로이드, 체험형 게임, 모바일 게임

ABSTRACT

Embedded System includes touch, GPS, motion, and acceleration sensor, and can communicate with neighbor devices using 

wireless communication. Because Arduino with embedded system provides good environment for development and application, 

developers, engineers, designers, as well as artists, students have a great interest. They utilize Arduino in the robot, home appliances, 

fashion, culture and so on. In this paper, we design and implement a game using Arduino with embedded system which recognizes 

the human movement by moving away from one-dimensional game of the existing touch method. Implemented embedded system 

game measures gyro-sensor to recognize human movement and detects the attack success of the opponent by using touch sensor. 

Moreover, health of the game player is updated in the real time through the android phone-based database. In this paper, 

implemented embedded system-based game provides GUI screen of android phone. It is possible to select watching mode and 

competition mode. Also, it has low energy consumption and easy to expand because it send and receive data packet through recent 

Bluetooth communication. 

☞ keyword : Embedded System, Arduino, Android, Interactive Game, Mobile Game
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1. 서   론

과학 기술의 발달로 인해 우리의 놀이 문화는 많이 변

화되고 있다. 과거 과학 기술이 많이 발달되지 않았던 시

절에는 놀이 문화가 다양하지 않았고, 대부분이 IT 기술

과는 동 떨어져 있는 실외에서 도구를 활용한 놀이가 대

부분을 차지했다. 하지만 과학 기술의 발달로 컴퓨터가 

등장하게 되었고, 최근에는 스마트 폰 등장으로 인해 우

리의 놀이는 다양해졌으며, 지능적으로 진화되었다. 즉, 

스마트 폰만 가지고 있으면 언제 어디서나 온라인으로 

친구를 만나서 게임을 할 수 있으며, 전 세계 사람들과도 

게임을 할 수도 있다.
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또한 IT 기술의 발달은 게임 시장의 형태에도 변화를 

주었으며 게임 콘텐츠를 풍부하게 만들어 줄 뿐만 아니라 

몰입감과 즐거움을 향상 시켜주었다. 이에 따라 게임 시장

은 매년 커지고 있으며, 게임의 형태도 단순 PC게임에서 

벗어나 모바일 게임부터 온라인 게임, 콘솔게임 등의 형태

로 다양해지고 있다. 한국콘텐츠진흥원 조사에 따르면 매

년 게임 시장은 약 9% 증가하고 있고, 앞으로도 게임 시장

은 매년 증가할 것으로 예상하고 있다고 보고했다 [1].

수 많은 게임 종류 중 스포츠 소재를 활용한 게임은 

고전적으로 많이 활용되는 소재로써 앞으로도 많은 게임

이 스포츠를 소재로 개발 될 것이다. 스포츠 게임의 장점

은 탁구, 골프, 축구, 야구, 농구 등 풍부한 종류가 있다는 

점과 각 스포츠마다 서로 다른 규칙적용 및 점수 채점 방

식이 다르기 때문에 사용자에게 다양한 방식으로 몰입감

을 줄 수 있다는 점이 매력적이다. 또한 게임이라는 특성

상 상대방 또는 컴퓨터과 대결을 하면서 경쟁심리 및 승

리로 인한 보상 등으로 인해 다른 게임에 비해 즐거움을 

배로 줄 수 있다는 장점이 존재한다.

게임의 진화에 따라 게임 하는 방식에도 많은 변화를 

가져왔다. 예를 들어 과거에 공을 가지고 하던 게임이 현

재에는 휴대폰이나 PC를 활용하여 게임을 한다. 즉 사용

자가 직접 체험하지 않고 게임 화면에서 보여지는 스크

린을 보면서 게임을 한다. 

하지만 단순 게임 화면을 보면서 하는 스포츠 게임의 

경우 게임하는 사용자의 몰입감을 떨어뜨린다는 단점이 

존재한다. 뿐만 아니라 현실성이 부족하기 때문에 금방 

지루해 질 수 있다는 단점도 존재한다. 

본 논문에서는 게임의 몰입감과 현실감 높은 게임 제

작을 위해 아두이노 내장형 시스템 기반의 게임을 개발

한다. 개발되는 내장형 시스템 게임은 내장형 시스템 내

부의 자이로 센서를 활용하여 사람의 동작을 파악하고, 

터치 센서를 활용하여 게임하는 유저가 직접 체험을 하

면서 게임을 할 수 있게 제작되었다. 뿐만 아니라 블루투

스를 활용하여 모바일 디바이스와 연동하여 게임 상황 

정보를 제공함으로써 기존 단순 터치 방식에서 벗어나 

실제 스포츠를 하는 현실감있는 게임 제공하도록 설계하

였다.

본 논문의 구성은 다음과 같이 볼 수 있다. 2장에서는 

아두이노, 내장형 시스템 등 관련연구를 살펴본다. 3장

에서는 제안하는 내장형 시스템 기반 게임 설계 및 개발

을 설명한다. 4장에서는 구현한 게임의 적용을 보여준

다. 마지막 장에서는 요약 및 향후 연구 방향에 대해서 

설명한다.

2. 관련 연구

2.1 아두이노 활용 기반 시스템

내장형 시스템 [2]은 기계나 제어가 필요한 시스템에 

대하여 제어를 위해 특정 기능을 수행하는 컴퓨터 시스

템으로써 IT 장비 내에 존재하는 전자 시스템을 의미한

다. 우리 주변 PDA, 스마트폰, 디지털TV, 네비게이션 및 

냉장고 등 모든 가전제품 등은 내장형 시스템을 가지고 

있다.

아두이노 (Arduino)는 오픈 소스를 기반으로 한 단일 

보드 마이크로컨트롤러로써 완성 된 보드로 내장형 시스

템의 하나로 보드 관련 개발 도구 및 환경을 의미한다. 

아두이노는 초반 하드웨어에 익숙하지 않은 학생을 위해

서 고안된 것으로써 복잡한 컴파일러 및 별도의 ISP 장

치를 통해 업로드해야 되는 번거로움 없이 컴파일된 펌

웨어를 USB를 통해 업로드 할 수 있다는 장점을 가지고 

있다. 

아두이노는 쉬운 개발 환경을 제공하고 각종 센서 조

작이 매우 쉽기 때문에 IoT 사물과 연계 서비스를 만들

기 용이하다. 이에 따라 해외 많은 개발자, 엔지니어, 디

자이너는 물론 예술가 학생까지 큰 관심을 가지고 로봇, 

가전, 패션, 문화 등 다방면으로 아두이노가 활용되고 있

다. 뿐만 아니라 아두이노와 같은 내장형시스템의 발달은 

놀이 문화를 단순 도구를 활용하는 놀이에서 스마트 기기

를 활용하는 놀이로 변화를 가능하게 만들었다. 최근에는 

스마트 폰의 발달로 아두이노와 연동되어 남녀노소 나이

불문하고 언제, 어디서든 스마트 폰만 있으면 국내외 다

양한 사람들과 아두이노 기반의 게임을 할 수 있다. 

최근에 아두이노를 활용한 많은 연구가 존재한다. 다

니엘 갓프리 [3]는 자전거 도난 방지를 위해서 아두이노 

내장형 시스템을 활용하여 도난파악을 위하여 진동 센서

를 활용하였고, 자전거 위치 파악을 위해 GPS 센서를 활

용하였다. 김웅기 [4]는 안드로이드 플랫폼을 활용하여 

심전도 측정 시스템을 개발하였다. 개발된 심전도 측정 

시스템은 노이즈 제거를 위해 노이즈 필터링을 사용하

며, 모바일 앱을 통해 누구나 쉽게 심전도 상태를 모니터

링을 할 수 있는 페이지 구현을 하였다. 김동호 [5]는 U-

헬스케어기반의 수면제어 및 원격 모니터링 시스템을 위

하여 헬스케어 수면매트와 수면모니터링 시스템을 무선

으로 연결하여 실시간 올바른 수면자세를 유도하였다. 

이소영 [6]은 아두이노의 무게 센서를 활용하여 환자들

의 복용 약의 무게를 기반으로 복용 시간을 알려주는 시
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스템을 개발하였다. 신예훈 [7]은 아두이노의 소음 센서

를 활용하여 특정 임계치 이상으로 높아질 경우 경고음

과 함께 LED 등이 켜지게 하는 시스템을 개발하였다.

2.2 최신 스포츠 게임과 체험형 게임

다양한 게임 중 스포츠를 소재로 한 게임은 고전적으

로 많이 활용되는 소재로 알려져 있고 종류도 다양하다. 

특히 온라인으로 활용되는 게임은 축구, 야구, 탁구, 당

구, 마라톤, 골프 등 매우 다양하게 활용되고 있다 [8-10].

[15]에서는 최신 비디오 축구 게임에 대해서 미국에서 

대중적으로 인기를 끌고 있으며, 최신 비디오 게임이 월

드컵에 열광하는 사람들에게 어떤 영향을 주며, 축구 뿐

만 아니라, 야구, 항키, 농구 등에도 비디오 게임이 많이 

적용되고 있다는 설명을 하고 있다. 하지만, 비디오 게임

과 현실 세계의 실제 상황만을 비교하였지 실제로 사용

자 측면에서 체감과 몰입도가 어느 정도인지 분석을 수

행하지는 않았다. [16]에서는 비디오 야구게임을 통해서 

아이들에게 흥미도를 유발시키면서도 아이들에게 더욱 

활동적으로 변화시킬 수 있도록 도와준다는 연구를 수행

하였다. 특히나 실제 아이들이 몸을 움직이면서 비디오 

게임을 하는 Active Video Game을 통해 아이들이 실제로 

야구장에서 하는 것 만큼 효용성이 크다는 분석을 수행

하였다. 하지만 연구에서는 실제 체험형 게임에 대한 연

구보다는 Xbox에서 제공하는 컨텐츠를 중심으로 아이들

의 흥미도가 좋다는 것을 연구하였다. [17]에서는 아두이

노 기반의 웨어러블 게임 조작 시스템에 대한 기법에 대

한 내용을 담은 특허를 제안하였다. 제안한 아두이노 기

반 게임 조작 시스템의 경우 체험형 게임과 비슷하지만 

비디오와 체험형 게임의 결합한 형태로 실제 장비만을 

가지고 게임을 하는 방식에 비해 몰입이 좀 떨어진다는 

단점을 가진다.

그 밖의 관련 연구로 스포츠 게임은 실제 사용자가 체

험을 통해서 할 수 있는 게임으로써, 스포츠 게임을 위한 

조작 방법과 인터페이스 및 사용자 움직임 등의 많은 연

구가 진행되었다. 윤지혜 [11]는 스마트 폰 게임중 특히 

스포츠와 같은 체감을 위한 게임의 조작 방법에 대한 연

구를 수행하였다. 특히 가정용 콘솔 게임기의 체감 유발 

방식부터 휴대용 콘솔 게임기 체감 유발 방식을 분석하

였다. 그리고 스마트 폰 게임을 위한 체감형 조작 방법에

서 가속도 센서를 활용한 방향, 속도, 움직임, 행동 느낌 

등으로 속성을 분류하여 세부적인 설명을 하였다. 김혜

린 [12]은 체감형 게임에 사용자 인식을 위해 게임 정보

(표 1) 비디오게임과 체험형 게임의 비교

(Table 1) Comparison between Video Game and 

Interactive Game

장점 단점

비디오 게임
- 다양한 컨텐츠
- 쉬운 개발

- 낮은 활동성
- 낮은 몰입감

체험형 게임
- 높은 몰입감
- 높은 활동성

- 체험형 장비요구
- 넓은 공간 요구

가 담고 있는 물리적 오브젝트와 제어가 어떻게 이뤄지

는 가에 대한 연구를 수행하였다. 연구 결과에 따르면 사

용자 몰입감을 얻기 위해서는 실제적인 기능적 구현이 

필요하며, 게임의 재미라는 요소를 위해서는 보자마자 

(As seeing), 사용함으로써 (As using), 사용자에 의한 가공 

(As making)을 통해 찾을 수 있다고 하였다. 즉, 실제 사

물과 디자인이 같은 컨트롤러는 사용자로 하여금 흥미를 

불러일으키는 요소라고 하였다. 반경진 [13]은 단순 터치 

방식이 아닌 사용자가 직접 게임에 참여하여 인터랙션 

하는 게임에 몰입감에 대한 연구를 수행하였다. 연구 결

과 인터랙션 게임의 세가지 요소인 즐거움, 주의 집중, 

일체감은 몰입에 큰 영향을 미치며, 경험 기반의 인터랙

션 게임은 사용자가 게임에 몰입하는데 긍정적 영향을 

준다는 것을 보여줬다. 이같이 체험형 게임은 표1과 같이 

비록 협소한 공간에서는 게임이 어려우며, 특수 제작이 

필요한 게임의 경우 추가 장비가 요구된다는 단점을 가

지긴 하지만 비디오 게임에 비해 유저의 활동성을 높일 

수 있으며, 게임 몰입감을 높일 수 있다는 장점이 있다.

본 논문에서는 스포츠 게임의 몰입감과 즐거움 및 사

용자 흥미를 불러 일으키기 위한 체감형 게임을 개발하

는 것을 목적으로 한다. 개발하는 체감형 게임은 단순 터

치 방식의 게임에서 벗어나 실제 사물과 같은 형태로 디

자인된 컨트롤러를 통해서 흥미를 높였다. 또한 내장형 

시스템의 자이로센서와 터치센서 및 블루투스 통신을 활

용하여 게임 사용자의 움직임 파악 및 게임의 세부적 요

소를 데이터 베이스 및 스마트폰과 연동한 시스템 개발

을 통해 사용하기 쉬우면서 즐거움을 더욱 줄 수 있게 하

였다. 뿐만 아니라 사람의 움직임과 터치센서에서 수집

되는 값의 임계치를 적용한 알고리즘을 개발하여 실제 

게임과 유사한 방식의 진행이 가능하게 하였다. 

본 논문에서 수행하는 내장형 시스템 기반 게임은 사

람의 움직임을 가속도 기반으로 탐지하여 인체 동작을 

인식하고, 터치 센서를 통해서 사물을 감지하여 현실감

과 몰입감을 높인 게임으로써 최신 IoT 사물 인터넷 환

경의 차세대 게임이라고 할 수 있다.
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3. 내장형 시스템 게임 설계 및 구현

본 장에서는 아두이노 내장형 시스템을 활용한 인체 

동작 기반의 게임 설계 및 개발을 보여준다. 개발하는 게

임은 스포츠 게임의 한 종류인 펜싱 게임을 개발하는 것

을 목적으로 한다. 펜싱 게임을 위해 우리는 안드로이드 

모바일 폰과 아두이노 내장형 시스템과 블루통신을 통해 

데이터를 송수신하는 시스템을 구축하고, 모바일 폰에서 

실시간으로 게임의 상황을 볼 수 있는 GUI를 설계 및 개

발한다.

3.1 내장형 시스템 게임 설계

그림 1은 본 논문에서 개발하는 내장형 시스템 기반의 

게임 시스템 구조를 보여주고 있다. 모바일 폰과 아두이

노 내장형 시스템 간 통신은 블루투스 기반의 통신을 수

행하여 센서 데이터 송수신을 통해 정보를 공유한다. 그

리고 센서 데이터를 수신 받은 모바일 폰의 경우 데이터 

분석을 하여 현재 게임 상황 판단을 수행한다.

(그림 1) 내장형 시스템을 활용한 시스템 구조

(Figure 1) System Architecture using embedded 

system

그림 2와 같이 모바일 폰에서 데이터 분석을 수행할 

때 단순 한방향이 아닌 양방향 데이터를 비교 분석하여 

현재 상황을 분석한다. 예를 들어 유저 A와 B가 서로 펜

싱 게임을 할 때, A가 B를 공격할 때 A의 내장형 시스템 

센서에서 발생하는 값을 B에게 전송한다. 그리고 B는 A

의 내장형 시스템 센서가 자신의 터치 센서가 반응 시켰

는지 감지한다. 만약 B의 터치 센서가 반응되었다면 B는 

A에게 반응된 값을 전송한다. 만약에 A가 발생시키는 값

과 B가 발생된 값과 비교하여 일정 수준 이상 값이 발생

된다면 A는 공격은 성공적으로 되어 B의 체력을 감소 시

킨다. 이와 같은 방식으로 B가 A를 공격할 때 또한 B가 

A에게 발생 시키는 값과 A의 터치 센서가 발생한 값을 

통해서 공격의 성공 여부를 판단하게 된다. 

(그림 2) 내장형 시스템 게임의 공격 성공 체크

(Figure 2) Check Attack Success in Embedded System 

Game

그림 3은 내장형 시스템 게임의 알고리즘의 일부를 보

여준다. 알고리즘의 Attack A by B 함수는 유저가 A와 B

가 존재할 때 B가 A를 공격할 때 처리 되는 함수를 의미

한다. 이 때 매개변수로 B의 내장형 센서에서 발생되는 

값과 A의 터치 센서에서 발생되는 값을 받는다. 이 때 사

전 설정해 놓은 Threhold 값을 활용하여 측정된 센싱 값

을 판단한다. 만약 A와 B 센서에서 발생된 값 모두 

Threhold 값을 넘기게 된다면 함수는 True 값을 반환한다. 

그렇지 않다면 False를 반환한다. 이 때 만약 True 반환 값

을 받게 된다면, A는 초반에 가지고 있던 체력값 HP가 B

에서 발생한 흔들림 정도에 따라 줄어들게 된다.

1: ஺݀݁݇ܿܽݐݐܣ ← ,஻݃݊݅ݓሺܵܤݕܾܣ݇ܿܽݐݐܣ :஺ሻ2݄ܿݑ݋ܶ ࢌ࢏ ஺݀݁݇ܿܽݐݐܣ ൌ ݁ݑݎݐ ܪ									:3࢔ࢋࢎ࢚ ஺ܲ← ܪ ஺ܲ െ ݁݃ܽ݉ܽܦ :஻4݃݊݅ݓܵ :5݁ݏܾܽܽݐܽ݀	݁ݐܽ݀݌ܷ								 ࢔࢕࢏࢚ࢉ࢔࢛ࢌ ܤݕܾܣ݇ܿܽݐݐܣ ,஻݃݊݅ݓܵ :஺6݄ܿݑ݋ܶ ஻݃݊݅ݓܵ	ࢌ࢏								 ൐ ஺݄ܿݑ݋ܶ⋀	݈݀݋݄݁ݎ݄ݐܵ ൐ :7࢔ࢋࢎ࢚	݈݀݋݄݁ݎ݄ݐܶ ࢔࢛࢚࢘ࢋ࢘ :8݁ݑݎܶ ࢔࢛࢚࢘ࢋ࢘ ݁ݏ݈ܽܨ
(그림 3) 내장형 시스템 게임 알고리즘

(Figure 3) Game Algorithm of Embedded System 

Game

그림 4는 모바일 폰의 GUI 구성을 위한 메뉴의 구성도

를 보여준다. 우선 메인 화면은 관점모드, 대련모드 2가

지 모드로 분류 된다 .관전 모드의 경우 별도의 로그인 과

정 없이 바로 게임 화면에 접근이 가능하지만, 대련모드

의 경우 로그인을 통해서 접근해야 된다. 그리고 대련모

드의 경우 자신이 가지고 있는 게임 장비인 아두이노 내

장형 시스템과 블루투스와 연결 하고 상대방 스마트 폰

과 연결을 한다. 그리고 실시간으로 데이터 값을 비교 후 

데이터베이스에 업로드를 한다.
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(그림 4) 내장형 시스템 게임 인터페이스 구조

(Figure 4) Interface Structure of Embedded System 

Game

3.2 내장형 시스템 게임 구현

본 장에서는 내장형 시스템 게임 구현을 위해 본 논문

에서 사용한 인터페이스 및 개발 환경 설명을 한다. 

우리는 사람의 동작을 인식할 수 있는 체험형 게임 구

현을 위해 아두이노 내장형 시스템을 이용하였으며 

Arduino IDE (scketch) [14] 통합 환경에서 C/C++ 언어로 

개발을 하였다. 그리고 사용자 인터페이스 구현을 위해 

안드로이드 플랫폼 환경 기반, Eclipse Juno [15] 컴파일러

에서 Java언어를 활용하여 개발을 하였다. 부가적으로 블

루투스 통신을 위해 블루노 (Bluno) [16] 센서 모듈과 사

람 동작 인식을 위한 MPU-6050 자이로 센서 [17]를 활용

하였다. 그리고 상대방의 공격을 인지하기 위해 Aruino에

서 제공하는 Capacitive Sensing 라이브러리를 사용하였

고, 터치 센서로 알루미늄 테이프 터치 센서를 활용하였

다. 그림 5는 게임 장비 구조를 보여주고 있다.

본 논문에서 구현한 내장형 시스템 게임장비를 기반

으로 게임을 하기 위해서는 그림 6과 같이 사람의 신체 

일부에 터치 센서를 장착하고 공격하기 위한 장비는 사

람의 손으로 들고 게임이 시작된다. 자이로 센서는 사람

이 손을 흔들거나, 펜싱 장비를 흔들 때 값이 변한다. 이 

때 자이로 센서 값에 따라 현재 게임 유저가 공격했는지 

안했는지 판단이 가능하다. 만약 자이로가 흔들이지도 

않았는데 터치센서가 감지되었다면 오작동으로 보고 게

임 점수에 반영되지 않는다. 반면에 자이로 센서가 흔들

림이 존재하고, 터치감지 센서 또한 특정한 터치가 감지

된다면 게임 유저가 공격에 성공하였다고 판단한다. 

아두이노 기반 펜싱 장비

(그림 5) 내장형 시스템 게임 디바이스

(Figure 5) Game Device of Embedded System

아두이노 장비 장착 예

자이로 센서

터치 센서
블루노

(그림 6) 게임 진행을 위해 내장형 시스템을 장착한 게임 

유저의 모습

(Figure 6) Game Player with Embedded System for 

Game Progress

그림 7은 내장형 시스템 게임 장비를 기반으로 게임을 

수행할 때 한 유저가 아두이노 기반 펜싱 장비를 휘두를 

때 발생되는 자이로 값의 흔들림을 보여준다. 펜싱 장비

가 흔들리지 않는 구간에서는 값의 변화가 없다가 휘두르

는 순간 자이로 센서의 값이 변하는 것을 알 수 있다. 이

런 흔들림의 값을 통해 우리의 내장형 시스템 기반 게임

은 각 사용자가 상대방을 공격했는지 여부를 판단한다. 

(그림 7) 내장형 시스템 장비 움직임에 따른 자이로 센서 값

(Figure 7) Gyro Sensor Value According To Movement 

of Embedded System Device
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4. 인체 동작 기반 게임 적용

본 장에서는 3장에서 설계 및 구현한 내장형 시스템 

기반의 게임의 실제 게임에 적용한 것을 설명한다. 

그림 4에서 설명하였듯이 내장형 시스템의 GUI 화면

은 관전모드와 대련모드로 분류된다. 즉 그림 7과 같이 

관전 모드의 경우에는 별도의 로그인 없이 현재 게임을 

하고 있는 유저의 현재 체력 상태와 공격 방어 상태에 대

해서 누구나 접근하여 볼 수 있다. 반면 게임을 하는 유저

의 경우 대련 모드로 로그인을 통해 접근한다. 이 경우 로

그인을 하는 순간 내장형 시스템 장비와 블루투스 통신을 

수행한다. 그리고 내장형 시스템에서 실시간으로 주는 

값을 모바일 폰 DB에 저장하여 현재 체력을 파악한다.

(그림 8) 게임 진행 화면을 보여주는 그래픽 유저 인터페이스

(Figure 8) Graphical User Interface showing Game 

Progress Screen

그림 9는 내장형 시스템을 활용한 인체 동작 기반 게

임을 수행하기 위해 2명의 유저가 대련 모드로 접속하였

을 때의 화면을 보여준다. 이 때 서로 다른 유저는 아두

이노 내장형 장비를 장착하고 있어야 하며, 안드로이드 

폰으로 로그인을 하고 있어야 한다. 서로 로그인을 하게 

되면 안드로이드 폰 화면 캐릭터 하단에 로그인을 한 사

용자 아이디가 뜨고 캐릭터 상단에는 현재 남은 체력에 

대해서 표시가 된다. 만약 한 명의 체력이 0 이 되면 게

임은 종료되고 체력이 남은 상대방의 승리가 된다. 

아두이노 기반 펜싱 장비 아두이노 기반 펜싱 장비

(그림 9) 두 명의 게임 플레이어의 게임 화면

(Figure 9) Game screen of Two Game Players

5. 결  론

본 논문에서는 아두이노 내장형 시스템을 활용한 체

형형 게임을 개발하였다. 개발한 체험형 게임은 과거 단

순히 터치 방식만 하는 일차원적 게임에서 벗어나 사람

이 직접 게임을 하기 위한 장비를 장착하고 상대방과 게

임을 하는 사용자와 게임 장비간 인터렉션 수행 기반의 

게임이다. 즉 게임을 하는 사용자는 직접 게임 장비 신체 

일부에 장착하고 현실과 같이 게임 디바이스를 휘두르고 

체력이 떨어지고 관전모드를 통해 게임을 보면서 게임을 

즐길 수 있다.

본 논문을 통해 개발한 게임을 실제 일반 사용자에게 

테스트를 수행한 결과 기존 단순 터치 방식의 게임보다 

몰입감이 높다는 의견을 들을 수 있었으며, 게임이 매우 

현실적이면서 흥미롭다는 의견 또한 들을 수 있었다. 

본 논문의 개발 내용을 바탕으로 우리는 향후 조금 더 

다양한 콘텐츠를 제공할 수 있도록 게임을 확장시킬 계

획을 가지고 있다. 뿐만 아니라 과학/문화/교육 등 게임

의 영역을 확장 시킬 계획을 가지고 있다. 본 논문을 통

해 개발된 내장형 시스템 기반 체험형 게임은 향후 게임 

산업 방향에 도움이 될 것으로 보고 있으며, 인공지능이

나 빅데이터와 연계가 된다면 더욱 더 몰입감이 높은 게

임을 제공해 줄 수 있을 것이다.
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