
 

1. 서 론 

1964 년 미국 나사(NASA)의 제트추진 연구소(Jet 

Propulsion Laboratory)에서 디지털 영상처리(Digital 

Image Processing) 개념이 시작되고 [5], 1980 년대 

부터 멀티미디어(Multimedia) 시대가 도래하게 되

면서 영상에 대한 관심과 중요도는 날로 커져가게 

되어 오늘날 디지털영상처리는 의료분야나 위성사

진분석과 같은 전문적인 곳만이 아닌 방송, 영화, 

게임 등의 일상생활 분야까지 응용도가 증가하게 

되었다. 이러한 배경을 바탕으로 현재는 단순한  

 

정적인 이미지 처리나 동영상 처리만이 아닌 컴퓨

터 비전시스템 (Computer Vision System)을 기반으

로 하는 상호교환 (Interactive) 시스템의 중요성과 

효용성들이 부각되기 시작하였다. 이에 대한 예로 

컴퓨터 비전을 이용한 제스쳐 (Gesture) 기반 사용

자 인터페이스 (User Interface)의 개선에 대한 연구

가 활발히 진행되고 있으며, 영상처리는 증강현실

게임, 가상 업무처리, 자동물체 인식 및 추적, 패

턴 인식, 그리고 사람보행 분석등 다양한 분야에 

응용되고 있다[1][2][4][8][9][10][11][12][14].  
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요 약 
게임이 생활의 일부분과 산업구조상 핵심산업으로 자리하면서 그 사용빈도가 
점점 증가하고 있으나 그 주 사용층이 젊은층이고 온라인 형태의 게임컨텐츠

가 주를 이루면서 사용자들의 체력저하 및 개인화, 그리고 그들 가족간의 대
화시간이 줄어들고 있다. 본 논문에서는 개인화되는 온라인 게임을 탈피하여 
게임의 장르를 가족형 게임 (Family Game), 아웃도어 (Outdoor) 그리고 협력 
(Cooperation)의 개념으로 설정하고, 게임 소재를 사회적 문제점으로 떠오르고 
있는 다이어트로 함으로써 새로운 시각에서 가족 구성원 모두가 게임에 참여

할 수 있는 다수 참여형 인터렉티브 게임, 펀치 펀치 다이어트 (Punch Punch 
Diet)를 구현하였다. 본 논문에서 구현한 펀치펀치다이어트 게임은 대형스크

린을 기반으로 한 가족형 게임에 관한 것으로, 컴퓨터 비전을 이용하여 게임 
참여자의 특정색상 및 패턴검출을 함으로써 기존의 마우스와 조이스틱등이 
가지고 있던 정적인 입력인터페이스 방식을 탈피하여 게임 참여자 모두가 몸
의 위치를 입력으로 이용하는 직관적 사용자 입력 인터페이스를 사용하였다. 
펀치펀치 다이어트 게임은 기존 게임이 가지고 있던 “사람-(물리적 입력장

치)-게임”의 관계를 “사람-(비접촉 입력장치)-게임”의 관계로 매핑한 게임으

로 게임에 참여하는 사용자가 특별한 컴퓨터 입력장치 조작에 관련된 지식 
없이도 능동적으로 게임에 참여할 수 있도록 하였다.  
 
Keyword: HCI, Interactive, Game, VR, Large Screen, Vision, Family, Diet   
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이중 컴퓨터비전시스템을 응용한 게임 어플리케이

션을 보면, 비전시스템을 기반으로한 추적 알고리

즘을 사용한 게임이 있으며, 이외에도 고정된 기

존의 인터페이스로부터 탈피하여 사람의 신체를 

입력으로 하여 자유롭게 게임을 즐길 수 있는 게

임등이 있다[3][13]. 이러한 게임등은 기존의 게임

이 마우스 (Mouse)나 키보드 (Keyboard)등의 물리

적 인터페이스 사용 한계를 탈피하여 사용자가 자

신의 몸을 사용해서 직접 플레이 할 수 있는 게임

컨셉을 가지고 개발된 제품으로써 플레이어의 수

에 제한이 없이 게임을 할 수 있는 큰 장점을 가

지고 있다. 실제로 기존의 입력인터페이스를 기반

으로 한 싱글 컴퓨터게임은 여러 가지 문제점들을 

안고 있다. 특히, 온라인중독이 사회문제화 되면서 

게임에 대한 지나친 몰입을 통해 나타나는 여러 

가지 사회병리학적 문제는 게임에 대한 부정적인 

이미지까지 확산시키는 여파를 낳기도 하였다 

[19]. 게임에 대한 지나친 몰입으로 사회적으로 적

응을 못하게 되고, 건강까지 악화되었다는 기사에

서 게임에 심취하였던 청소년이 살인까지 저지르

게 되었다는 보도 등은 게임을 사회문제를 일으키

는 주요 원인으로까지 몰아세우기도 하였다[15] 

[18]. 이러한 문제점 이외에도 컴퓨터의 비약적인 

성능의 향상과 컴퓨터 게임의 주목할만한 발전에

도 불구하고 이를 매개체로 한 가족간의 오락문화 

발전이 현실적으로 미흡한 상태이다. 이러한 현상

들이 서로 맞물려 게임유저는 자신만의 게임을 자

신 혼자 즐기게 되고 가족간에는 점점 더 대화가 

없어지게 되는 현상이 대두되게 된다. 이렇듯 지

나친 게임은 게임유저를 혼자만의 세계에 고립시

키게 만드는 원인이 된다. 물론 이로 인해 사회는 

고사하고 가족들과의 의사소통마저 단절되므로 이

러한 기반의 인터페이스를 가지고 있는 한 게임에 

대한 부정적인 시각은 없애기 힘들 것이다. 또 한

가지 우리사회 이슈중의 하나는 비만으로 실제로 

비만을 하나의 병으로 간주하는 세태가 확산되면

서 현대인들은 소위 비만과의 전쟁을 선포했다. 

그래서 불고 있는 것이 다이어트 열풍이다. 남녀

노소를 막론하고 많은 사람들이 다양한 다이어트 

방법을 시도하고 있고 다양한 방법의 다이어트 방

법이 이 순간에도 쏟아져 나오고 있다[16]. 이러한 

다이어트의 원인으로는 사회적 원인과 개인 차원

의 원인을 들 수 있다. 사회적 원인은 외모를 중

시하는 외모지상주의의 범주 내에서 그 원인을 찾

아낼 수 있을 것이고, 개인 차원의 원인은 비만을 

들 수가 있을 것이다. 비만은 당뇨병, 고지혈증, 

고혈압, 관상동맥심질환 및 암 등과 연관관계가 

있어 광범위하고 심각한 건강상의 문제를 초래할 

수 있다고 알려져 있다 [17]. 

본 논문에서는 특정색상검출 방법을 응용한 무접

촉 사용자 인터페이스 엔진 [6] [7]을 응용한 대형 

스크린 기반 가족형 다이어트 게임인 펀치펀치 다

이어트 게임 (Punch Punch Diet Game)을 소개한다. 

이 게임은 가족 모두가 게임에 참여할 수 있고 전

신 몸 동작을 게임입력으로 하여 운동 효과를 얻

을 수 있도록 하였다.  

 

2. 개발동기 및 목표 

한 명의 플레이어와 다수의 플레이어가 네트웍으

로 연결된 1:n 형태 또는 n:n 형태의 온라인게임이 

점점 청소년들의 개인화를 증가시키고 있으며 이

로인한 가족간의 대화부족 및 개인 운동량이 줄어

들고 있다. 본 논문에서는 대형스크린과 컴퓨터 

비전 기반 제스쳐입력을 이용한 다수가 동시에 참

여할 수 있는 n:1 또는 n:n 형태의 가족형 인터렉

티브 게임을 제시하고자 한다.  

2.1 가족형 게임문화 개선 

몸동작을 이용한 참여형 인터렉션 인터페이스를 

제시하여 특정층간의 컴퓨터게임이 아닌 가족구성

원 모두가 함께 할 수 있는 게임을 제시한다.  

2.2 첨단 게임기술의 일반화 

컴퓨터 및 게임관련 기술을 단순 흥미위주의 오락

용 게임컨텐츠에 활용하지 않고, 주부와 노인들도 

같이 즐길 수 있는 운동으로서의 게임컨텐츠를 제

작하고자 한다. 

 

3. 게임 디자인 

3.1 게임 컨셉  

본 게임의 전체 컨셉으로서 몸을 이용하여 위치 

데이터를 직접 입력할 수 있도록 함으로써 특정 
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입력장치 사용법 및 컴퓨터관련 지식이 없이도 직

관적인 인터렉션이 발생하도록 하여 누구라도 게

임을 즐길 수 있도록 한다. 아래 그림 1 에 게임구

현 추진단계를 나타내었다. 

 

 

 

 

 

 

그림 1. 게임 구현 컨셉 

 

3.2 게임 내용 

게임내용은 그림 2 와 같이 현 사회이슈 중 하나

인 다이어트를 소재로 하여, 목표 운동량을 칼로

리 (Calorie)로 표현하고, 이를 게임을 통해 소비하

는 내용을 담았다. 게임의 성공적인 클리어시에는 

멋진 몸매를 가진 사람이 연출되고, 실패할 시에

는 이전보다 더 비만한 장면을 연출하였고, 비만

과의 관계를 부각시키기 위해서 청소년들이 즐기

는 다양한 패스트푸드 이미지들을 사용하였다. 

 

(a) 시작화면           (b) 게임 배경화면 

 

 

 

 

 

(c) 게임 클리어시 화면    (d) 게임 실패시 화면 

 

 

 

 

 

(e) 감자튀김, 햄버거        (f) 콜라, 피자 

그림 2. 게임 스케치 

3.3 입출력 인터페이스 

한 명이 아닌 다수의 사용자가 게임에 참여하는, 

즉 게임 수행 시 제한 인원을 갖지 않도록 하기 

위해 특정 하드웨어 입력장치를 사용하지 않고 특

정색상 검출을 이용한 사용자 몸 위치 정보를 입

력인터페이스로 사용하며 빔프로젝터를 이용한 대

형스크린을 출력인터페이스로 사용하도록 한다.  

3.4 게임 공간 

기존의 게임이 게임속의 가상공간이 마우스나 키

보드로 연결되어 인터렉션이 이루어졌다면 본 논

문에서는 대형 스크린에 표시되는 가상공간과 그 

위에 실제 사람이 위치하게 되어 가상과 실제 공

간이 겹쳐진 (Mixed) 게임공간을 구성하도록 하여 

가상공간과 실제공간이 몸으로서 매핑되는 직관적

인 인터렉션 공간을 구성하도록 한다.  

3.5 시스템 디자인 

게임을 구성하기 위한 시스템 레이아웃(System 

Layout) 구성은 Front, Rear, Top, Bottom 등 여라가지 

형태가 있으나 본 논문에서는 카메라와 빔프로젝

터 설치가 용이한 Front 타입으로 구성하였고 [7], 

사용자 위치데이터를 검출하기 위해 영상을 받아

들이는 영상처리모듈, 입력된 영상에서 특정색을 

이용하여 위치데이터를 얻는 위치검출모듈, 검출

된 위치데이터에서의 이벤트를 체크하는 이벤트 

처리모듈, 게임 오브젝트들을 저장하고 있는 게임

데이터베이스, 그리고 처리된 결과를 출력하는 출

력모듈로 구성된다[6]. 그림 3 은 전체 시스템 블

록다이어그램을 나타낸 것이다. 

 

 

 

 

 

그림 3. 전체시스템 구성도 

 

3.6 게임공간 설정 및 액션처리 

가상공간과 실제공간이 겹쳐져 있는 게임공간 중 

가상공간에 표현되는 오브젝트의 위치는 프로그램 

되어져 있기 때문에 예측 가능하지만 실제공간에

서 입력되는 사용자의 몸 동작은 사용자의 위치값

게임 컨셉 (가족형/ 다이어트) 

인터페이스 컨셉 (바디 인터렉션) 

구현 및 실행 (대형 스크린) 

유저 스터디 (세대별) 

영상처리모듈
이벤트 
처리모듈 출력 모듈 

게임  
데이터베이스 
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에 따라서 계속 달라지고 액션처리 값 또한 달라

진다. 본 논문에서는 사용자의 위치검출을 위해서 

특정 색상값으로 위치값을 찾도록 하였으며, 이때 

실제공간과 가상공간의 면적을 매칭 (Matching)시

키기 위하여 실제공간은 그림 4 의 (a)와 같이 비

전시스템을 통하여 실제공간을 입력받고 가상공간

은 그림 4 의 (b)와 같이 게임이 실행되는 영역의  

가상공간의 크기를 순서적으로 입력받아 계산한다. 

  

(a) 실제공간 입력    (b) 가상공간 입력   

그림 4. 게임영역 매칭 

 

게임공간 설정 후 게임 수행 시 이루어지는 액션

처리와 관련해서는 그림 5 와 같이 위치를 기반으

로하는 이벤트 게임로직을 사용하였다.  

 

그림 5. 특정색상의 인식과정 

 

특정색상에 대한 위치 인식 후 특정색상의 움직임

에 대한 액션처리는 해당위치에서의 오브젝트에 

해당하는 액션 값을 오브젝트 ID 를 이용하여 그

림 4 에 제시한 게임 데이터 베이스에서 가져와 

처리하게 된다.  

 

4. 구현   

컴퓨터비전을 이용한 제스쳐입력 인터페이스와 대

형스크린 기반으로한 가족형 다이어트의 게임을 

구현하고 그 대표실행화면을 그림 9 에 나타내었다. 

4.1 게임공간 구현 

게임공간은 아래 그림 6 (a)과 같이 100 인치 대형

스크린에 가상공간을 투영하고, 그림 6(b)와 같이 

사람이 설정된 가상공간내에서 손을 이용하여 가

상의 캐릭터와 인터렉션이 이루어지도록 하였다.  

     

(a) 가공공간 영역       (b) 인터렉션 

그림 6. 게임공간 구현 

 

4.2 게임엔진 구현 

펀치펀치 다이어트 게임은 그림 7 과 같이 화면범

위 및 색상조정처리, 유저입력인식처리, 가상오브

젝트 구현 및 처리 모듈로 구성되며, 유저의 움직

임을 파악하기 위해 마이크로로봇(Micro Robot) 

사의 My Vison 보드와 코콤(Kocom) 사의 카메라를 

사용하였고, 가상공간을 표현하기 위해 Sharp 사

의 빔프로젝터와 100 인치 스크린을 사용하였다. 

 

그림 7. 게임엔진 트리 

게임공간 범위 

이미지 데이터의 획득 

Save the information

Image data address 

Virtual objects type & 
x,y coordinate 

가상 오브젝트 구현/처리

레지스트리에 저장 

가상/ 실제공간 매핑  

이미지 저장 

입력의 인식 

이미지 스캔 

이미지 픽셀 평균값 계산 

비전처리 

No 

No 

액션처리 

위치기반  

충돌검출 

장애물  

앞뒤 검출 

Yes 

Yes 

Yes 

No 

레벨처리 

시간 및 레벨목표 

체크 
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4.3 게임 룰 

편치펀치 다이어트 게임은 총 3 단계 (Stage)로 

구성되었으며 게임을 화면에 불러오기 위한 단계

를 제외한 전 과정이 색상검출을 이용한 글러브 

색상 디텍션을 이용하여 진행된다. 사용자는 빨간

색 글러브를 이용하여 그림 8 과 같이 좌측과 우

측에서 나오는 여러개의 패스트 푸드 (Fast Food) 

캐릭터들을 공략하여 점수를 얻게 된다. 각 단계

별로 캐릭터의 출현 횟수를 조정하여 난이도를 조

정하였고 음식 캐릭터마다 점수 차이를 두어 사용

자가 보다 효과적으로 다이어트 게임을 즐길 수 

있도록 했다.  

             그림 8. 게임 캐릭터 

 

아래 그림 9 는 펀치펀치 다이어트 게임의 실시 

예를 나나탠것이다. 

 

 

 

 

(a) 게임스페이스         (b) 게임시작     

 

 

 

  

(c) 1st Stage           (d) 2nd Stage          

 

 

 

 

(e)3rd Stage            (f) 미션실패          

그림 9. 대표 실행장면 

 

5. 결론 및 향후 계획   

본 논문에서 몸동작 기반 위치입력을 입력장치

로 가지는 가족형태 또는 그룹형태로 이루어지는 

n: 1 또는 n: n 형식의 대형 스크린 기반 인터렉티

브 게임을 제시하였다. 구현된 펀치 펀치 다이어

트 게임은 게임 입력 방법의 특성상 게임 수행 시 

참여인원에 제한을 받지 않았으며 이는 그룹형 가

족문화 게임으로 발전할 수 형식으로 해석 될 수 

있다. 본 논문에서는 특정색상검출방법을 사용하

여 기존 입력장치가 가지고 있던 자유도(Degree Of 

Freedom)에서의 제한성을 극복하였고, 실제 펀치

동작을 기존 게임인터페이스에서는 마우스를 클릭

하거나 조이스틱에서의 스위치 누름으로 대신 하

던 것을 본 논문에서는 실제 펀치동작을 할 수 있

도록 상호형상화(Embodiment Interaction) 개념을 적

용하였다.  

본 논문의 향후 계획으로는 제스쳐 기반 사용자 

인터페이스 개발과 관련하여 가상오브젝트 선택에 

대한 정확도를 좀 더 개선하고, 기존 게임이 가지

고 있는 “사람-물리적 입력장치-게임”의 관계를 

“사람-무접촉 입력장치-게임”의 관계로 발전시켜 

실제 환경의 액션동작이 가상공간에서도 같은 액

션동작으로 이루어 질 수 있도록 상호형상화 인터

렉션 (Embodied Interaction Techniques)대해 연구할 

계획이다. 또한 유치원이나 초등학교 등에서 사용

할 수 있는 비접촉(Touch-less) 상호실험(Interactive 

Experiment) 컨텐츠 및 인터페이스에 대해 연구할 

계획이다. 
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