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요       약
  닌텐도 위 출시 이후 가속센서를 활용한 체감형 게임기에 관한 관심이 급증하고 있다. 닌텐도의 경우 

위 리모트에 가속센서를 탑재하여 사용자가 라켓이나 배트를 휘두르는 것과 같은 조작이 가능하게 한다. 
스마트폰 또한 가속센서를 내장해 출시되고 있기 때문에 스마트폰의 가속센서를 활용해 게임을 개발할 수 

있다. 하지만 스마트폰 플랫폼은 다양하기 때문에 한 플랫폼에서 개발을 완료하였다 하더라도 다른 플랫

폼에서 동작하려면 대상 플랫폼에 맞게 프로그램을 재작성 해야 하는 단점이 있다. 해결책으로 웹 어플리

케이션이 제안되어 왔다. 그러나 웹 어플리케이션은 자바스크립트 보안 정책 때문에 파일시스템, 센서 등 

로컬 자원에 대한 접근이 불가능하다. 이러한 단점을 극복하고자 웹 어플리케이션이 센서를 조작하고 파

일시스템에 접근할 수 있도록 지원하는 PhoneGap, BONDI 등의 솔루션이 개발되었다. 본 논문은 센서를 

사용한 웹 게임의 구현을 통해 센서를 이용한 웹 게임 개발 방법을 제시한다.

1. 서론

  최근 소니의 플레이스테이션3, 닌텐도 위 등의 체감형 

게임기들이 출시됨에 따라 눈으로 보는 것뿐만 아니라, 실

제로 몸으로 느끼고 즐기는 게임이 현실이 되고 있다. 세

계적으로 게임 시장이 약한 성장세를 보이면서, 기존 게임 

방식에 식상한 게임 유저들로부터 새로운 컨셉의 게임에 

대한 요구가 급부상 하고 있다. 특히, 사용자와 컴퓨터를 

연결하는 HCI(Human Computer Interface) 관점에서 보다 

사실적이면서도 흥미로운 게임 인터페이스가 요구되고 있

다. 이러한 게임 유저의 요구 사항에 발맞추어, 엑서게임

(Exergame) 또는 엑서테인먼트(Exertainment)라는 신조어

로 통칭되는 체감형 게임 시장이 개화하고 있다[1].

  체감형 게임은 게임기에 내장된 카메라와 컴퓨터 비젼 

기술을 이용하여 게임 유저의 움직임을 파악하고 가속센

서가 내장된 리모트 컨트롤러로부터 손동작을 인식한다. 

소니의 경우 플레이스테이션 무브로, 닌텐도의 경우 위 리

모트를 리모트 컨트롤러로 제공한다.

  게임기가 기존의 단순한 게임패드 인터페이스로부터 현

재처럼 다양한 센서를 이용한 인터페이스를 제공하는 것

처럼 스마트폰 또한 단순한 전화기를 넘어 가속센서, 자기

센서, 조도센서, 카메라 등이 탑재되어 출시되고 있다. 따

라서 현재 게임 개발자가 스마트폰의 휴대성과 이동성을 

활용한 체감형 게임을 개발할 수 있는 환경이 충분히 갖

추어져 있다.

  현재 스마트폰 플랫폼의 대표주자인 아이폰, 안드로이

드, 블랙베리OS 등은 개발환경부터 사용 언어까지 모두 

달라 어플리케이션의 호환성 보장이 불가능하다. 하지만 

콘솔 게임에 비해 비교적 종류가 많은 모바일 플랫폼에서 

게임은 호환성 또는 이식성이 좋아야 한다. 다양한 플랫폼

에서 출시할 수 있어야 수익이 증대되기 때문이다. 따라서 

서 다른 기종, 플랫폼에서 모두 구동될 수 있는 어플리케

이션이 필요하다. 문제점의 대안으로 웹 브라우저 안에서 

동작하는 웹 어플리케이션을 개발함으로써 이를 극복할 

수 있다.

  웹 어플리케이션이 구동되는 환경은 웹 브라우저 이다. 

따라서 웹 브라우저가 설치되어 있는 환경에서는 모두 구

동이 가능하다. 또한 HTML, 자바스크립트[2], CSS[3]를 

사용하여 개발하므로 자연적으로 MVC[4] 모델에 기반을 

둔 개발이 가능해지며 이는 유지보수를 편리하게 해준다

는 장점이 있다.

이러한 장점에도 불구하고 웹 어플리케이션은 치명적인 

단점이 있다. 웹의 특성상 보안상의 이유로 파일 시스템과 

스마트폰에 내장된 여러 센서 등에 접근할 수 없으며 

‘Same-origin policy’에 의해 타 도메인으로의 접근 또한 

제한된다. 이를 극복하기 위한 대안은 첫 번째로 

OMTP(Open Mobile Terminal Platform)의 BONDI[5]이

다. OMTP는 브라우저 기반의 어플리케이션 혹은 위젯이 

모바일 폰 기능을 보안적인 방법으로 접근하게 하는 모바

일 웹 런타임 플랫폼인 BONDI를 발표하였다. BONDI의 
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경우 단말의 특정기능을 포팅된 형태로 제공하므로 별도

의 웹 플랫폼이 설치되어야 한다. 따라서 별도의 웹 플랫

폼을 제공해야한다는 단점이 있다.

  두 번째로 Ajax 기술 전문기업인 Nitobi에서 오픈소스 

프로젝트로 진행하여 개발한 PhoneGap[6]이다. PhoneGap

은 기본 HTML을 바탕으로 하며 자바스크립트 엔진을 이

용하여 기존의 HTML+자바스크립트만으로 모바일 환경의 

기본 웹 브라우저에서 실행될 수 있다. 따라서 PhoneGap

은 웹 애플리케이션의 한계를 별도의 플랫폼 없이 극복하

므로 단말에서 바로 실행가능하며 각 플랫폼의 애플리케이

션 스토어(Application Store)에서 바로 유통될 수 있다는 

장점을 가지고 있다.

  본 논문은 2장에서 관련 연구들을 소개하고, 3장에서 서

론에서 제시한 웹 환경에서 스마트폰 센서를 활용한 게임

을 구현하고 최종적으로 안드로이드 패키지 파일인 apk를 

생성하는 과정을 소개한다. 4장에서는 결론 및 향후 개선 

방안을 논한다.

2. 관련 연구

  현재 출시된 스마트폰에는 많은 센서가 탑재되어 있다. 

아이폰의 경우 자기센서, 근접센서, 가속센서, 조도센서, 

중력센서가 내장되어 있으며 안드로이드의 대표적인 스마

트폰인 넥서스원의 경우 중력센서를 제외한 아이폰의 모

든 센서가 내장되어 있다. 자기센서는 자기장 또는 자력선

의 크기와 방향을 측정하는 센서로 자기장의 영향으로 여

러 가지 물질의 성질 등이 변하는 것을 이용하여 자기장

을 측정한다. 스마트폰에서는 주로 디지털 나침반에 사용

한다. 근접센서는 센서의 검출 면에 접근하는 물체, 혹은 

근방에 존재하는 물체의 유무를 전자계의 힘을 이용하여 

기계적 접촉 없이 검출하는 센서이며 가속센서는 이동하

는 물체의 가속도나 충격의 세기를 측정하는데 사용한다. 

특히 물체의 운동 상태를 상세하게 감지할 수 있으므로 

활용 분야가 아주 넓고, 갖가지 용도로 사용되고 있다. 마

지막으로 조도센서는 센서가 받는 빛의 세기를 그 면적에 

비치는 광속으로 나타낸 양을 검출하는 센서로 스마트폰

의 조명을 자동으로 점멸시키거나 그 밝기를 조절하는데 

주로 사용한다.

그림 1 가속센서의 가속도계[7]

  시중의 체감형 게임기의 리모트 컨트롤러는 여러 센서

들 중 가속센서를 이용한 센서가 많다. 가속센서는 그림 1

의 x, y, z 세 가지 축의 가속도 값을 읽어온다.

그림 2 시간에 따라 변하는 가속도 값[8]

  가속센서가 탑재된 리모트 컨트롤러가 움직일 때 가속

도 값은 시간에 따라 그림 2와 같이 변하는데 이 값을 게

임 조작의 정보로 활용한다. 닌텐도 위의 테니스게임의 경

우 리모트 컨트롤러를 라켓처럼 사용하여 실제로 휘둘렀

을 때 가속센서로부터 읽어온 값을 토대로 공의 속도와 

떨어질 위치를 결정하여 화면에 보여준다.

  3장의 게임 구현에서는 이 가속센서를 사용한다. 플랫폼

에 종속적이지 않은 게임 개발을 위해 게임을 웹 어플리

케이션으로 구현할 것이다. 하지만 웹 어플리케이션은 샌

드박스 안에서 동작하기 때문에 스마트폰의 로컬 자원인 

센서에 접근할 수 없다. 따라서 웹 어플리케이션에서 센서

를 사용하기 위해 Nitobi에서 개발한 오픈소스 하이브리드 

어플리케이션 개발 도구인 PhoneGap을 사용한다. 웹 어플

리케이션에서 로컬 자원 접근을 지원하기 위한 도구로는 

대표적으로 OMTP의 BONDI와 Nitbi의 PhoneGap이 있

다. BONDI의 경우 단말의 특정기능을 포팅된 형태로 제

공하므로 별도의 웹 플랫폼이 설치되어야 한다. 따라서 별

도의 구현된 웹 플랫폼이 있어야 하며 이를 어플리케이션 

페키지에 포함해 제공해야한다는 단점이 있다. 반면 

PhoneGap을 이용할 경우 기존의 웹 플랫폼을 그대로 이

용하면서 장치와 웹 어플리케이션이 통신할 수 있는 방법

을 제공한다. 따라서 패키지에 웹 플랫폼을 포함해 배포할 

필요가 없으며 기존 플랫폼을 그대로 사용하므로 웹 어플

리케이션 개발 외에 다른 비용이 들지 않는다. 또한 오픈

소스이며 MIT 라이센스를 사용하므로 웹 어플리케이션의 

제작과 배포에 제약이 없다는 장점이 있다. 하지만 미션 
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크리티컬한 기능이나 성능, 보안 및 로우 레벨 기술 적용

이 필요한 어플리케이션에는 부적합하다는 단점이 있다.

그림 3 PhoneGap의 동작

PhoneGap은 크로스 플랫폼 모바일 애플리케이션들

(cross-platform mobile applications)을 위한 오픈 소스 

개발 프레임웍이다. HTML과 Javascript를 이용하여 만들

어진 애플리케이션이 모바일 기기의 자원에 접근하는 역

할을 하며, 현재 아이폰, 안드로이드, 블랙베리, 윈도우 모

바일, 심비안, 팜을 지원한다[9].

안드로이드의 경우 그림 1 과 같이 네이티브 자바코드

에서 phonegap.jar의 형태와 자바스크립트 측에서 

phonegap.js의 형태로 자원 접근을 지원한다.

PhoneGap을 이용한 애플리케이션은 웹 애플리케이션을 

개발하듯 HTML과 자바스크립트로 개발하고 이를 네이티

브 애플리케이션에서 불러와 화면에 띄워주는 방식으로 

하이브리드 어플리케이션(Hybrid Application)이라고 한다.

아이폰 안드로이드 블랙베리 심비안 팜

위치정보 O O O O O

진동 O O O O O

가속센서 O O X O O

소리 O O O O O

주소록 O O O O X

표 1 PhoneGap이 지원하는 센서[7]    O:지원 X:미지원

PhoneGap은 표 1 와 같이 현재 WIFI에 기반을 둔 위

치정보, 진동, 가속센서, 소리, 주소록 자원에 접근이 가능

하며 그 외 나침반, 중력센서 등은 현재 지원하지 않는다.

3. 센서를 활용한 웹 어플리케이션 게임의 구현

  이 장에서는 웹을 이용한 게임 어플리케이션을 구현하

여 센서를 이용한 모바일 웹 개발에 대한 예제를 제시한

다. 예제로 구현할 게임은 ‘돌피하기’로 플레이어가 하늘에

서 떨어지는 돌을 피하는 간단한 게임이다. 가속센서를 이

용하여 스마트폰을 좌, 우로 기울이는 방법으로 플레이어

를 조작한다.

그림 4 프로그램 아키텍처(플레이어)

  돌 피하기는 그림 4와 같은 구조로 표현할 수 있다. 그

림에서 원안에 있는 요소는 HTML로 작성된 <img> 태그

이고 점선인 화살표는 태그를 움직이는 자바스크립트라고 

할 수 있다. 플레이어는 50 밀리 초 간격으로 가속센서의 

x축 값을 읽어 와서 부호가 양수이면 오른쪽 방향으로, 음

수이면 왼쪽 방향으로 이동한다.

  돌의 경우 50 밀리 초 간격으로 한 픽셀씩 아래로 이동

하며 플레이어와 만나는지 혹은 바닥에 닿았는지 검사한

다.

Dol.prototype.stop = function() {

    clearInterval(this.interval);

    navigator.notification.vibrate(1);

}

Player.prototype.move = function() {

    function suc() {

        this.x = this.x + a.x;

        this.player = document.getElementById("player");

        player.style.left = this.x + "px";

    }

    navigator.accelerometer.wathAcceleration(suc, err, opt);

}

표 4 로컬 자원 접근의 예

  

  돌이 바닥에 닿았을 경우 표 4의 주요 소스 코드 중 

navigator.notification.vibrate(1)  함수를 호출해 1초간 스마트

폰을 진동시킨다. 가속센서의 조작은 표 4의 

navigator.accelerometer.wathAccelaration()을 통해 기기의 중력

가속도 값을 측정한다. 측정된 중력가속도 값은 a 변수에 

저장되고, a.x  또는 a.y 를 통해 x, y 값을 사용할 수 있다. 

진동이나 가속센서를 사용하기 위해 스마트폰의 로컬 자원

에 접근하게 되는데 PhoneGap은 phonegap.js와 

phonegap.jar를 통해 이를 지원한다.

PhoneGap을 이용해 위의 소스를 빌드하면 자동적으로 안
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드로이드 프로젝트를 생성하고 생성된 프로젝트를 빌드하

면 안드로이드 패키지 파일이 만들어진다.

그림 5 PC 구동화면

  

그림 6 갤럭시 구동화면

 프로그램은 안드로이드 플랫폼인 갤럭시S, 아이폰, 아이

패드, PC환경에서 실행하였다. 가속센서가 없는 PC환경에

서는 플레이어의 조작을 위해 버튼을 추가하여야 한다.

그림 7 아이폰 구동화면

 

그림 8 아이패드 구동화면

4. 결론 및 향후 개선 방안

  닌텐도 위 출시 이후 콘솔게임의 체감형 게임에 대한 관

심이 급증하고 있다. 체감형 게임은 가속 센서를 많이 활

용하는데 스마트폰 또한 가속 센서를 지원한다. 본 논문에

서는 스마트폰의 가속센서를 이용해 체감형 게임을 구현하

는데 플랫폼에 제한 없이 만들고자 웹 기술을 활용하였다.  

 게임을 웹 어플리케이션으로 구현하면 PC뿐만 아니라 아

이폰, 안드로이드, 블랙베리, 심비안 등 다양한 플랫폼을 

대상으로 배포할 수 있으며 플랫폼간의 포팅을 위한 추가

적인 노력도 필요하지 않다. 본 논문에서 소개한 웹 게임

은 안드로이드를 타깃으로 개발을 시작하였지만 PC, 아이

폰, 아이패드에서 테스트하기 위해 추가적으로 소요된 비

용은 거의 없다. 또한 웹 애플리케이션이 센서를 제어할 

수 있다는 사실을 바탕으로 스마트폰뿐만 아니라 스마트 

냉장고, 스마트 TV 등 OS가 탑재된 각종 가전제품간의 

상호 호환이 가능한 어플리케이션을 개발할 수 있다. 또한 

애플리케이션이 배포된 후 버그를 발견하여 유지보수 해야 

할 상황이 생겼을 경우 네이티브 애플리케이션의 경우 각

각 다른 기기에 포팅된 소스코드를 모두 수정하여 재배포 

해야 하는 반면 웹 어플리케이션은 하나의 소스코드만을 

수정하면 되므로 유지보수 측면에서도 효과적이다.

  이러한 장점에도 불구하고 웹 애플리케이션에는 네이티

브 애플리케이션에 비해 속도가 느리다는 단점이 있다. 또

한 3장의 구현에서는 가속센서와 진동만을 이용한 게임을 

개발하였지만 자기센서나 조도센서 등은 PhoneGap에는 

구현되어있지 않다. 따라서 다양한 센서를 조작할 수 있는 

API의 개발이 진행되어야 할 것이며, 브라우저 개발사들 

간의 표준 통일로 어플리케이션이 브라우저 종류별로 조금

씩 다르게 동작하는 문제를 해결하는 작업이 선행되어야 

할 것이다.
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