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● 요   약 ●  

본 논문에서는 키넥트 센서 기반의 게임 애플리케이션을 설계하고 구현한다. 이 게임 애플리케이션은 키

넥트 센서에서 센싱한 사용자의 동작을 게임 내의 시작 및 점프 기능에 연동한 달리기 게임이다. 이 달리기 

게임은 코인을 기반으로 점수를 획득하는 게임이다. 스마트폰 게임과 같이 손가락만 사용하는 게임이 아닌 

몸 전체를 사용하여 운동 효과 및 손목터널 증후군을 예방할 수 있는 기능을 제공한다.
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I. 서론

유니티(Unity)란 게임 개발을 위한 게임 엔진이다. 유니티는 게임 

개발을 위해 여러 기능을 제공함으로써 게임을 쉽고 빠르게 제작할 

수 있는 도구를 제공한다. 최근 첨단 IT 기술이 발달하면서 사용자의 

동작을 입력받기 위해 다양한 센서를 활용하고 있다. 특히, 키넥트 

센서는 다양한 분야에서 활용되고 있다. 키넥트와 유니티를 연동하여 

사용자의 동작을 인식할 수 있는 기능을 제공한다. 

그림 1을 qhais 스마트폰이나 마우스를 사용하는 많은 사용자들이 

손목 통증을 호소하고 있으며, 그 수는 점점 증가하는 추세이다. 

게임을 할 때 손목을 안쪽으로 과도하게 꺾는 자세를 유지하는데 

이러한 자세는 손목 건강에 악영향을 주게 된다. 손목통증을 유발하는 

대표적인 질환으로 손목터널 증후군이 있다.
Fig. 1. 손목터널증후군 환자 추이

본 논문에서는 키넥트 센서 기반의 신체 동작을 인식하고 게임 

캐릭터와 연동하는 'Road Rush' 게임 애플리케이션을 설계하고 구현

한다.
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II. Road Rush 애플리케이션 설계 

본 논문에서는 키넥트 센서를 이용하여 사용자의 동작을 센싱하고 

게임의 캐릭터에 연동하는 게임을 설계하고 구현한다.키넥트 센서에

서는 사용자의 스켈레톤과 조인트 정보를 센싱한다. 측정한 스켈레톤 

정보를 이용하여 특정 관절 좌표를 기준으로 동작을 판단한다. 오른손

의 관절 좌표가 왼쪽 어깨 관절 좌표보다 위에 있을 때 오른손을 

올린 동작으로 인식하여 플레이어가 점프한다. 플레이 중에는 전진하

며, 코인을 획득하면 화면에 획득한 코인이 점수로 변환되어 출력한다.

III. Road Rush 애플리케이션 구현

본 논문에서는 게임 애플리케이션 기능을 구현하기 위해 키넥트와 

유니티를 사용한다. 본 논문에서 구현한 애플리케이션은 그림 1과 

같다.

Fig. 2. 게임 시작 화면

그림 2 화면에서는 키넥트 센서를 활용하여 사용자의 동작을 감지한

다. 사용자의 왼손이 특정 좌표값 이상으로 올라가면 게임이 시작된다. 

게임이 시작되면 여러 장애물이 나타나고, 오른손이 왼쪽 어깨보다 

높게 올라가면 그림 3과 같이 캐릭터가 점프하는 기능을 구현한다. 

이 기능을 이용해서 장애물을 피한다.

Fig. 3. 손을 올렸을 때 점프하는 장면

캐릭터가 전진하는 중에 장애물이 아닌 코인이 나타나면 이 코인을 

획득하여 점수를 취득하게 된다. 코인은 캐릭터가 코인에 접근하면 

획득할 수 있다. 게임 종료 후에사용자가 획득한 코인의 개수를 점수로 

변환하여 그림 4와 같이 출력한다.

Fig. 4. 점수 화면

IV. 결론

본 논문에서는 키넥트 센서로 사용자의 스켈레톤 및 조인트 정보를 

센싱하고, 게임 캐릭터의 동작으로 연동한 'ROAD RUSH' 게임 

애플리케이션을 설계하고 구현하였다. 이 게임에서는 사용자가 오른

손을 들면 캐릭터가 점프하여 3D 맵으로 구현한 장애물을 피한다. 

그리고 캐릭터가 코인에 접근하여 코인을 취득한다. 취득한 코인의 

수를 점수로 환산하한다. 또한 퀼리티 높은 3D게임과 긴장감을 높이는 

게임 배경 음악, 사운드 효과 등 재미와 긴장감을 동시에 즐길 수 

있으며 몸 전체를 사용하여 단순히 재미만을 추구하는 것이 아닌 

건강까지 챙길 수 있는 기능을 구현하였다.
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