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Ⅰ. 서  론

전 세계 사물인터넷(이하 IoT)시장은 폭발적으
로 성장하고 있다. 이에 글로벌 기업들은 IoT시장
으로 진출하고 있으며 초기 시장을 선점하기 위
해 노력 중이다. 2013년 전 세계 IoT시장은 2천억 
달러를 기록하였으나 2022년 1.2조 달러를 달성할 
것으로 보이며, 연 평균 21.8%의 성장을 기록할 
것으로 전망된다. 그리고 세계 각 국 정부는 IoT
분야를 미래 핵심 성장 동력으로 전망하고 있으
며, 육성을 위한 투자가 이루어지고 있다[1]. 

IoT 기술은 엄청난 부가가치를 창출할 것으로 
기대되고 있으며 주도권 확보를 위한 기업 간의 
협력을 통하여 영역 확장 및 더 진보된 기술을 

개발하고 있다[2]. 또한 IoT의 시장 수요가 증가하
면서 이와 관련된 하드웨어 개발이 한창 개발되
고 있으며, 테스트를 위한 기기 및 상용화된 기기
가 하나씩 등장하고 있다. 게임 분야에서도 오큘
러스 리프트라는 하드웨어의 등장으로 IoT시장의 
핵심분야가 될 것이다. 이에 본 연구에서는 해외 
IoT시장을 기반으로 개발된 사례를 조사하여 이
에 게임 개발에 필요한 요소를 도출하고자 한다.

Ⅱ. 본  론

1. IoT와 게임
IoT의 발전으로 인하여 게임분야도 새로운 시

도가 가능하게 되었다. 게임소설이나 SF영화에서 
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요  약

최근 사물인터넷(IoT : Internet of Things)산업이 성장하고 있으며, 전 세계의 거대기업은 이를 이
용한 여러 가지 기기를 개발하고 있다. 여러 가지 기기 중 게임을 즐길 수 있게 하는 것이 개발 되
었으며 이를 사용하여 플레이할 수 있는 게임이 출시되었다. 연구의 목적은 사물인터넷 기기를 중심
으로 게임 개발에 필요한 요소를 도출하고자 한다. 본 연구에서는 해외에서 개발되거나 출시된 사물
인터넷 기기를 이용한 여러 가지 사례를 조사하였으며, 게임 개발에 관련된 기존 문헌을 연구하였다. 

그 결과 게임분야에서 다수 사용되는 사례는 헤드마운트 디스플레이를 이용한 3D화면을 지원해 가

상현실을 이용하는 것으로 나타났으며, 체감형 게임 또한 출시되고 있었다.

ABSTRACT

Recently Internet of things(IoT) industry has grown, Giant company of the world, have developed a variety 
of equipment using this. Several things are to be able to enjoy the game of devices have been developed 
game that play with the device has been released. This paper aims to derive the necessary element for the 
game development around IoT equipment. In this study, we investigated several cases using IoT device that 
have been released and have been developed abroad, literature related to game development reviewed. As a 
result, majority case using in game field, it appeared by using virtual reality that supported the 3D screen using 
a head-mounted display, in addition, have been released motion-based game.

키워드

사물인터넷, 헤드마운트 디스플레이, 가상현실



한국정보통신학회 2015 춘계종합학술대회

- 466 -

나오는 이야기였던 가상현실이 현실화 되고 있으
며, 기본 입력장치였던 키보드나 마우스가 전부가 
아닌 콘트롤러의 이동 모션이나 사람의 행동 하
나하나가 인식되어서 다양한 종류의 게임이 개발
되어지고 있다.

현재 게임과 IoT가 점차 개발되면 온라인과 오
프라인의 경계가 모호해져 통합될 것이며, 실제 
삶을 기록하고 조정 가능해 질 것이다. 또한 오프
라인으로도 세계의 사람들과 연결하게 될 것이다. 
그리고 정적에서 동적인 콘텍스트를 사용하게 될 
것으로 예상된다[3]. 이러한 변화로 인하여 사람
들은 게임을 이용하여 일상생활에 필요한 행동을 
할 수도 있을 것이며, 해외로 나가 보기 힘든 사
람들을 게임 속에서 만나게 될 수 있을 날이 오
게 될 것이다. 

2. 가상현실 게임
가상현실(Virtual Reality, VR)의 개념은 1989년 

컴퓨터 과학자인 재론 래니어(Jaron Lanier)에 의
해 “컴퓨터 시뮬레이션으로 창출된 3차원 가상
공간으로 사용자의 오감 경험을 확장하고 공유하
는 기술”이라고 정의 되었다[4]. 2012년 개발된 
“오큘러스 리프트”는 가상현실 게임을 플레이 
할 때 가장 많이 사용되는 IoT기기이다. 헤드마운
트 디스플레이의 한 종류이며, 헤드셋을 쓰고 머
리의 움직임을 실시간으로 감지하여 머리가 움직
이는 방향에 따른 영상을 보여준다. 현재 오큘러
스 리프트는 크레센트 베이라는 최신 버전을 
2014년 9월 공개하였다. 이외에도 가상현실 게임
을 즐길 수 있는 기기는 버툭스옴미, 글라이프, 
모피어스 등이 있다.

이러한 기기를 이용하여 개발한 게임은 
FPS(First Person Shooting), 공포 장르가 대부분이
다. 이 중 밸브에서 발매된 “팀 포트리스2”는 
오큘러스 리프트의 첫 번째 공식 타이틀이다. 
FPS장르의 게임으로 카툰 풍의 캐릭터와 정신없
이 싸우는 유머러스한 분위기가 특징이다. 2013년 
3월에 오큘러스 리프트를 지원하는 VR모드를 추
가하여 가상현실을 즐길 수 있게 되었다.

그리고 가장 많은 오큘러스 리프트 데모 게임
을 차지하고 있는 장르는 호러이다. 드래드홀즈, 
Nowhere Dread, 크리스탈 리프트 등 이외에도 많
은 종류의 호러 게임이 등장한다. 대부분의 게임
은 어두운 미로형식의 던전을 탐험하면서 중간 
중간에 섬뜩한 비주얼의 괴물이나 이미지를 등장
시켜 유저들을 놀라게 만들어 공포를 느끼게 하
는 것이다.

3. 체감형 게임
체감형 게임은 장르라고 하기보다 특정한 조작

방법을 필요로 하는 게임을 일컫는 용어에 가깝
다. 80년대 일본의 아케이드 게임센터에서 대형 
게임 장치를 활용한 게임이 등장하며 인기를 끌
었으며 자동차, 오토바이를 모사한 레이싱 게임, 
총기를 모사한 사격게임, 키보드나 드럼을 모사한 

리듬 게임이 대표적인 체감형 게임으로 꼽힌다. 
플레이어가 직접 몸을 움직여 플레이한다는 점

이 다른 게임들보다 몰입하기가 쉬워 흥미를 유
발하기 쉽다는 장점이 있다. 그리고 대리만족을 
느끼거나 간접적으로 리듬감을 느낄 수 있는 특
징이 있다. 이러한 특징을 이용하여 실제상황을 
체험할 수 있게 만든 기능성 시뮬레이터로 활용
하는 사례가 자주 등장하였다. 공군이나 비행사에
서는 비행 시뮬레이터를 통해 비행 훈련을 실시
하고 있으며, 운전 연습을 위한 시뮬레이션도 있
다[5].

체감형 게임에서 가장 유명한 기기는 닌텐도 
Wii와 MS사의 Kinect이다. 이 두 기기는 모션 컨
트롤러로서 유저의 움직임을 실시간으로 읽어서 
게임에 그와 같은 행동을 적용하기 때문에 많은 
사람들이 게임에 집중하기 좋고 빠르게 흥미를 
유발하였다. 하지만 개발사에서 만든 게임을 제외
한 서드파티의 타이틀은 대부분 흥행에 실패하는 
모습도 보였다. 

Ⅲ. 결  론

본 연구에서는 해외 IoT를 기반으로 개발된 게
임 사례를 조사하였다. IoT기반의 게임은 크게 가
상현실 게임과 체감형 게임으로 나누어졌다. 가상
현실 게임에서는 ‘오큘러스 리프트’라는 헤드마운
트 디스플레이 기기를 사용하여 사용자들이 직접 
게임 세계에 있는 듯한 느낌을 받을 수 있게 제
작되었다. 그리고 체감형 게임은 직접 몸을 움직
이며 플레이를 하기 때문에 기능성 시뮬레이터로 
활용되는 사례가 있었다.

본 연구는 해외 IoT시장에서 개발되는 게임을 
알아보았다. 이를 활용하여 향후 개발할 IoT게임
의 가이드라인이 될 것으로 생각한다. 하지만 사
례조사한 게임의 수가 적기 때문에 많은 장르의 
게임을 연구 할 수 없다는 한계가 존재한다. 향후 
연구에서는 더 많은 표본을 조사하고 더욱 발전
하는 IoT 기기의 사양에 알맞은 연구가 진행되어
야 할 것이다.
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