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요  약

  세계적으로 게임 시장이 약한 성장세를 보임에 따라, 기존 게임방식에 식상한 게임 유저들로부터 새로운 컨셉의 게임에 

대한 관심이 급부상 하고 있다. 최근, 사용자의 움직임을 인식하여 사용자와 게임간의 상호작용을 가능케 하는 체감형 게

임이 인기를 끌고 있다. 체감형 게임은 가상현실(Virtual Reality; VR)기법을 활용한 것으로 사용자의 게임으로의 몰입을 

위한 현실감이 중요한 요소로 간주되고 있다. 이에 본 연구에서는 3축 가속도 센서로부터의 신호를 기반으로 사용자의 동

작 상황을 효과적으로 분류할 수 있는 체감형 게임 인터페이스를 제안하고자 하며, 제안된 시스템의 유용성 확인을 위해 

실제로 제작된 테스트베드 환경 하에서 다양한 실험을 통해 제안된 기법의 유용성을 확인하고자 하였다. 

키워드  : 체감형 게임 인터페이스, 가상현실(Virtual Reality),  상황 분류 기법

Abstract

  As the world game marcket has been recording weak growth, the development of new gane concept is required to 

attract the gamer's attention from those who were fed up with the previous game paradigm. Recently, the game 

which can recognize the player's motions and provide new interaction between the game and user is more popular 

than ever before. In the games with somesthesia based on Virtual Reality, the sense of the reality is considered the 

most important factor for drawing immersion from the gamers. In this work, a new type of 3-axis accelerometer 

based interactive game interface which can effectively recognize the gamer' motion is suggested. Furthermore, various 

experiments are carried out to verify the effectiveness of the proposed scheme. 

Key Words : Interactive game interface , Virtual Reality, Immersion of the game

1. 서  론

지금 세계 게임시장은 게임 이용자 연령의 다변화 및  다

양한 콘텐츠에 대한 사용자의 욕구를 충족시키고자 여러 유

형의 연구가 진행되고 있다. 이들 중 게임과 사용자간의 상

호작용을 통해 게임으로의 몰입을 가능하게 함과 동시에 사

용자의 성격, 행동패턴 등을 실시간으로 게임에 반영시킬 

수 있는 체감형 게임 인터페이스에 대한 연구가 활발히 진

행되고 있다[1].

아케이드게임 시장에는 DDR(Dance Dance Revolution )

이라는 체감형 게임이 등장하여 상업적으로 성공한 바 있다

[2]. 이를 계기로 아케이드 게임들은 각 장르에 어울리는 최

적의 게임 인터페이스를 구비하여 시장에 등장하였지만, 일

부 장르에서는 체감형이라는 상호작용성 패러다임에 대한 

적용 문제로 시장에서 소외되는 경향이 있었다[3]. 최근 출

시된 닌텐도사의 위(Wii) 게임 콘솔은[4] 3축 가속도 센서가 

내장된 인터페이스를 사용하여 사용자와 게임간의 상호작용

을 돕는다. 위 게임콘솔은 상호작용이 버튼을 통해 이루어지

는 기존 방식과 달리 사용자의 모션에 의해 이루어짐에 따

라 스포츠 게임과 같이 활동량을 필요로 하는 게임에 적용

되어 사용자에게 더욱 게임으로의 몰입감을 제공한다.

게임에서 몰입을 일으키는 요인은 여러 가지가 있다. 특

히 게임에는 다양한 문화 장르가 포함되기 때문에 이 문제 

고찰에 대해서는 끊임없는 연구가 필요하다고 하겠다. 몰입

은 단순히 순간적인 이끌림이 아니다. 특히 게임 특성상 지

속적으로 인간의 관심을 집중시킬 수 있는 몰입의 요소가 

필요로 된다. 특히 게임은 플레이어의 조작으로 인해 진행

되기 때문에 플레이어의 관심을 끌어 게임에 몰입시키지 못

하면 그 게임은 사장되고 만다. 즉 게임에 있어서 인터페이

스는 플레이어의 몰입을 유발하여 플레이어의 반응을 유도

하도록 하는 중요 요소이다. 

현재 우리나라에서는 온라인 게임 시장이 주류를 이루고 

있으나, 온라인 게임 사용자들이 기존 온라인 게임들의 천

편일률적인 내용에 염증을 느끼고 새로운 컨셉의 온라인 게
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임을 절실히 요구하고 있다. 따라서 최근 추세인 체감 기능

이 가미된 온라인 게임이 개발된다면, 높은 인기를 끌 것으

로 예상된다[4].

본 연구에서는 이러한 연구의 일환으로 게임 사용자가 

좀 더 현실감 있게 게임으로 몰입하는 것을 가능케 하는 게

임 인터페이스를 제안하고자 한다. 제안된 게임 인터페이스

는 사용자 몸에 장착되어 사용자의 움직임 신호를 계측하고 

계측된 데이터를 원격의 서버로 전송하기 위한 3축 가속도 

센서기반의 센서노드와 센서노드로부터 전송된 신호를 수

집하고 수집된 정보들을 기반으로 사용자의 움직임을 분류

하기 위해 사용되는 미들웨어로 구성된다. 

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 본 연구에서 

제안한 체감형 게임 인터페이스의 전체 구성에 대한 설명과 

연구의 핵심인 3축 가속도 센서를 이용하여 사용자의 동작 

상황을 분류하는 기법에 대해 설명하고, 3장에서는 제안된 

기법의 유핵심인검증을 위해 제작된 테스트 베드 환경에서

의 실험에 대해 기술하며, 마지막으로 4장에서는 결론을 기

술하고자 한다. 

2. 제안된 체감형 게임 인터페이스 

2.1 제안된 체감형 게임 인터페이스의 구성

 

그림 1. 제안된 게임 인터페이스 시스템

Fig. 1. Proposed game interface system  

제안된 시스템은 게임 사용자의 몸에 부착되어 사용자의 

움직임 및 제스처에 따른 3축 가속도 센서들의 신호를 측정

하고 이를 원격의 게임 서버로 전달하는 센서노드와 센서노

드들로부터의 신호를 받아 들여 사용자의 움직임 및 제스처

를 분류하는 알고리즘으로 구성된다. 

사용된 센서노드에는 3축 가속도 센서, 원 칩 마이크로프

로세서 및 RF 트랜시버가 탑재되어 있다. 게임 사용자의 

움직임에 따른 신호변화는 3축 가속도 센서에 의해 검출되

고, 이들 신호는 원 칩 마이크로프로세서 내에 탑재된 A/D 

변환기에 의해 디지털 값으로 변환된 후, RF 트랜시버를 

통해 원격의 게임 서버로 전송된다. 본 연구에서는 사용자

의 움직임을 효율적으로 측정하기 위해 손목과 발목 두 부

위에 센서노드를 부착하였다. 손목에 부착된 센서노드는 게

임 사용자의 공격 상태를 인식하기 위해 사용되었으며, 발

목에 부착된 센서노드는 사용자의 움직임(걷기, 달리기) 및 

제스처(좌로 돌기, 우로 돌기 및 정지 등)를 구분하기 위해 

사용되었다. 본 연구에서 사용된 센서 노드의 구성을 나타

내면 그림 2와 같다.

그림 2. 센서노드의 구성도

Fig. 2. Block diagram of sensor node used for this 

appliaction

센서노드의 주된 기능중 하나는 측정된 가속도 센서 데

이터를 무선으로 원격의 게임 서버로 송신하는 기능이며 이

를 위해 마이크로프로세서와 RF 트랜시버 칩이 사용되었

다. 또한 원격의 게임 서버에는 3D 게임이 실행되고 있으

며, 게임 사용자의 동작 상황 분류를 위한 알고리즘이 미들

웨어로서 수행되고 있다. 본 연구에서 제안된 게임 사용자

의 동작 분류 및 인식을 위한 미들웨어의 구체적 설명은 다

음과 같다. 

2.2 가속도 센서 기반의 사용자 움직임 상황분류 기법

본 연구에서는 게임 사용자의 동작 분류를 위해 다음과 

같은 두 단계에 걸친 상황 분류 알고리즘을 사용하였다. 첫 

번째 단계에서는 사용자의 활동 또는 비활동 상황을 분류하

고, 두 번째 단계에서는 좀 더 세분화된 분류가 수행된다. 

따라서 두 번째 세분화 단계의 도입에 의해 활동 및 비활동 

상황에 대한 보다 세분화된 동작상황 분류가 가능해 진다.  

동작 상황 분류의 첫 번째 단계에서는 식(1)로 표현되는 

SMA(Signal Magnitude Area)가 분류 지표로 사용된다. 

 

















 

(1)

식 (1)에서 x, y, z는 가속도 센서에서 출력되는 각 축에 

대한 가속도를 의미하며,  ,  , z mean은 각 축 가속

도의 평균값을 의미하며, 는 SMA의 계산에 사용된 주기

를 나타낸 것이다.

본 연구에서 채택된 SMA는 일정 시간동안의 신호에 대

한 면적의 크기를 표현한 것으로 활동 및 비활동의 상황분

류에 효과적으로 사용될 수 있음이 확인된 바 있다[5].

이러한 SMA는 게임 사용자의 활동 및 비활동 상황의 

분류에 사용됨과 동시에 임계치의 적절한 설정에 의해 활동

시의 세분화된 분류에도 사용될 수 있다. 즉 활동상황의 경

우 세분화된 분류로 걷기 또는 달리기 등과 같은 세분화된 

분류가 가능하게 된다. SMA에 의한 상황분류 알고리즘 순

서도를 나타내면 그림 3과 같다. 
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그림 3. 활동 및 비활동 분류를 위한 상황 분류 알고리즘 

흐름도

Fig. 3. Flowchart of context classification for activity 

and non-activity

상기 그림 3은 미들웨어에서의 동작을 나타낸 것으로 전

처리단계 및 1번 노드로부터 전송된 SMA계산 데이터를 이

용하여 활동 및 비활동 상황을 분류하는 과정을 나타낸 것

이다. 전처리단계에서는 2가지 처리를 하게 된다. 첫 번째는 

발목에 장착된 센서노드로부터 전송된 SMA값을 이용하여 

활동 상황, 비활동 상황 및 활동 상황에서의 세분화된 분류

를 위해 사용될 임계값 th1과 th2를 결정하는 것이며, 두 번

째는 비활동 상황에서 서기, 좌로 돌기 및 우로 돌기에 대한 

제스처들을 분류하기 위해 사용될 주성분벡터계산 및 각 제

스처들의 대표 값을 이용하여 주성분 벡터공간으로의 투영

벡터를 계산하는 것과 손목에 장착된 센서노드(ID=2)로부

터 전송된 데이터를 이용하여 공격과 정지 상황을 분류하기 

위해 사용될 주성분벡터계산 및 각 제스처들의 대표 값을 

이용하여 주성분 벡터공간으로의 투영벡터를 계산하는 것

이다. 상기에서 임계값 th1과 th2는 사람마다 조금씩 다르

기 때문에 실험에 참여한 인원에 대한 평균데이터를 기반으

로 얻어진 결과들을 기반으로 결정되어진다. 전처리 단계가 

완료된 후 미들웨어는 각 노드들로부터의 데이터 전송을 기

다리게 되고 각 노드들로부터의 전송을 통해 데이터 수신이 

이루어지게 되면 수신데이터에 포함된 노드 ID 번호를 체

크하여 각 노드에 해당하는 상황분류단계를 진행하게 된다. 

1번 노드(발목에 착용된 센서노드)에서 전송된 데이터는 활

동 상황과 비활동 상황의 분류 및 각 분류 상황에 대한 세

부상황을 분류하게 되고 2번 노드(손목에 장착된 센서노드)

에서 계측된 데이터는  공격과 정지 상황에 대한 제스처들

을 분류하기 위해 사용된다. 상기에서 설명한 것과 같이 그

림 3은 1번 노드에서 전송된 SMA 데이터와 전처리 단계에

서 설정된 임계값 th1과 th2를 이용하여 활동 상황, 비활동 

상황 및 세부 활동 상황을 분류하는 과정을 나타낸 것이다. 

그림에서 볼 수 있듯이 활동과 비활동의 분류는 임계값 th1

에 의해 분류되고, 걷기와 달리기와 같은 세분화된 활동상

황은 임계값 th2에 의해 분류된다는 것을 알 수 있다.  

비활동 상황에서의 좀 더 세분화된 분류를 위해 PCA 기

법을 도입하였다. PCA 기법은 다차원 변수들 간에 존재하

는 중요한 변량을 선형결합을 통해 얻어지는 새로운 저차의 

변수들로 표현하는 통계학적 모델링 기법으로 상관성이 큰 

다 변수 데이터의 처리를 가능케 한다. 이러한 PCA 기법은 

데이터 압축, 오류검출 및 이미지나 상황의 분류를 위해서 

사용된 바 있다[6-9].

그림 4는 PCA 기법에 의해 분류되는 제스처들을 나타낸 

것이다. PCA 기법은 1번 노드에서 전송된 x, y, z 축 데이

터를 이용하여 서기, 좌로 돌기 및 우로 돌기와 같은 제스

처들을 분류하기 위해 사용될 뿐 아니라, 2번 노드에서 전

송된 x, y, z 축 데이터를 이용하여 공격 및 정지와 같은 제

스처들을 분류하기 위해서도 사용된다. 그림 4에서 (1)번은 

공격에 대한 제스처를 나타내고 (2)번은 서기 및 정지 상황

을 나타내는 제스처이며, (3)번과 (4)번은 우로 돌기 및 좌

로 돌기 제스처를 나타낸다. 

  

그림 4. PCA기법에 의해 세부 분류될 게임 사용자의 동작 

종류

Fig. 4. Classification of gestures from game operator by 

using PCA algorithm

PCA에 의한 사용자의 제스처 세부 분류기법은 다음과 

같다. 분류되어야 할 p개의 세부 제스처에 대한 각각의 센

서 데이터는 다음과 같은 벡터 Xp로 나타낼 수 있다.

     ∙∙∙ 
 (2)

여기는 n은 사용자의 몸에 부착된 가속도 센서로부터의 

측정 데이터를 나타낸다. 따라서 분류에 사용될 행렬 X는 

다음과 같이 표현되며

    ∙∙∙  (3)
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X  의 각 행에 대한 평균은 다음과 같이 계산된다.

  






    (4)

사용자의 제스처 분류를 위해 PCA 알고리즘을 적용하기 

위해서는 X에 대한 공분산 행렬이 요구되며 식(3)의 평균

값을 이용하여 구하면 다음과 같다.

  (5)

공분산 행렬에 대한 값은 (6)과 같이 계산되며

      (6)

고유값 λ  중 가장 큰 k개의 고유 값을 선택하고, 선택

된 k개에 대응되는 고유벡터 v 를 선택하여 다음과 같은 

고유벡터 행렬을 구한다. 

   ∙∙∙  (7)

고유벡터행렬 V는 p개의 제스처에 대한 특징벡터를 추

출하기 위해 사용된다. 특징벡터는 고유벡터행렬 V에  p
개의 제스처에 대한 중심벡터를 투영함으로써 계산된다.

p개의 제스처에 대한 특징벡터추출이 완료되면 새로이 

입력되는 데이터에 대한 분류를 진행하게 된다. 새로이 입

력된 제스처에 대한 분류과정은 다음과 같다. 

새로운 제스처 벡터가 입력되면 식(4)의 평균에 의해 새

로이 입력된 제스처 벡터에 대한 중심 벡터를 계산하고 이 

중심벡터를 식(7)의 고유벡터행렬V  에 의해 투영시킨다. 

이 후 새로이 입력된 벡터에 대한 투영벡터와 p개의 미리 

설정된 제스처에 대한 투영벡터를 비교함으로써 제스처의 

분류를 수행한다. 투영벡터간의 비교는 유클리디언 거리의 

계산에 의해 수행된다.

 

그림 5. 비활동 상황에서의 세부 제스처 분류를 위한 동작 

흐름도

Fig. 5. Flowchart for detailed classification of gestures 

in non-activity situation

그림 5는 PCA 기법을 이용하여 그림 4에서 분류된 비활

동 상황에 대한 세부 분류과정을 나타낸 것이다. 세부분류 

과정은 1번 센서노드에서 전송된 x, y, z 축 데이터를 전처

리 단계에서 계산된 주성분 벡터 공간에 투영시켜 투영벡터

를 계산한 후, 계산된 투영벡터와 전처리 단계에서 계산된 

각 제스처들에 대한 투영벡터를 비교하여 이루어지게 된다. 

각 제스처들에 대한 투영벡터와 새롭게 계산된 투영벡터의 

비교분석은 유클리디언거리 계산을 통해 이루어지며, 거리 

값이 최소가 되는 제스처가 현재 사용자의 제스처가 된다.

 

그림 6. 활동 상황에서의 공격 및 일반상태 분류를 위한 

동작 순서도

Fig. 6. Flowchart for classification of attack and normal 

status in acivity situation

그림 6은 2번 센서노드로부터 전송된 데이터를 이용하여 

공격 및 정지 상황을 분류하는 과정을 나타낸 것이다. 공격 

및 정지 상황의 분류는 상기에서 설명된 서기, 좌로 돌기 

및 우로 돌기와 같은 제스처들의 분류 방법과 같은 방식으

로 이루어진다. 단, 공격상황에 대한 제스처는 서기, 좌로 

돌기 및 우로 돌기와 달리 활동 상황에서도 동작이 이루어

지기 때문에 별도의 센서노드를 사용하여 분류하였다.

3. 실험 및 결과고찰

3.1 실험을 위해 제작된 Test-bed 환경

제안된 기법의 유용성 검증을 위해 그림 7과 같은 테스

트 베드를 구축하여 실험을 진행하였다. 손목 및 발목에 부

착된 각각의 센서노드는 30ms 마다 가속도 센서 값을 계측

하고, 계측된 x, y, z 축에 대한 측정값과 측정된 x, y, z 축 

데이터를 이용하여 계산된 SMA 값을 원격의 미들웨어로 

전송하게 된다. 원격 PC에서는 게임 및 미들웨어가 실행되

며, 미들웨어는 센서노드들로부터 전송된 데이터를 이용하

여 상황분류 및 분류된 상황에 대한 키 입력을 발생시켜 게

임을 동작시키게 된다. 

본 연구에서 한백전자의 ZigbeX 센서노드를 사용하였다. 

ZigbeX는 ATMEL사의 고성능 저전력 8비트 마이크로 컨

트롤러인 ATMEGA128L과 Chipcon 사의 2.4GHz RF 

chip 인 CC2420으로 구성되며, 장치를 동작시키기 위한 
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S/W 플랫폼으로 TinyOS가 포팅된다. 또한 3축 가속도 센

서는 Freescale사 MMA7260QT 센서가 사용되었다. 그림 

8은 ZigbeX 센서노드와 3축 가속도 센서를 나타낸 것이다.

     

그림 7. 테스트 베드 환경

Fig. 7. Test-bed Evironment

 

그림 8. 3축 가속도 센서 및 센서노드의 구조

Fig. 8. Structure of 3-Axis accelermeter and sensor 

node

3.2 제안된 기법의 유용성 확인 

그림 9는 각각의 센서노드로부터 전송된 계측 데이터를 

수신하고, 수신된 데이터를 기반으로 PCA 및 SMA 기법을 

통해 상황을 분류하며, 분류된 상황에 대한 키 입력을 발생

시키기 위한 미들웨어를 나타낸 것이다. 미들웨어는 MS 사

의 C#을 이용하여 개발하였으며, 수신데이터 및 SMA기법 

및 PCA에 의해 분류된 상황을 그래프 형태로 디스플레이 

하는 기능을 갖는다. 그림 9에서 (1), (3)번 그래프는 손목에 

착용한 센서노드(2번 센서노드)로부터 전송된 x, y, z 축 데

이터 및 SMA 데이터를 나타내고, (5)번 그래프는 수신된 

x, y, z축 데이터를 PCA 기법에 적용하여 얻은 분류 결과

를 나타낸 것이다. 또한 (2), (4)번 그래프는 발목에 부착한 

센서노드(1번 센서노드)로부터 전송된 x, y, z 축 데이터 및 

SMA 데이터를 나타내고, (6)번 그래프는 수신된 x, y, z축 

데이터를 PCA 기법에 적용하여 얻은 분류 결과를 나타낸 

것이다. 

  

그림 9. 게임 인터페이스를 위한 미들웨어 구동화면

Fig. 9. GUI of middleware for game interface

상기 GUI 프로그램에 대한 세부 설명은 다음과 같다. 그

림 10은 그림 9의 (4)번 그래프를 나타낸 것이다. (4)번 그

래프는 상기에서 설명한 것과 같이 1번 센서노드로부터 전

송된 SMA 데이터를 그래프 형태로 출력한 것이다. SMA

값은 활동 상황과 비활동 상황을 분류하기 위해 사용될 뿐 

아니라 활동 상황의 세분화된 분류를 위해서도 사용된다. 

그림 10에서는 상황을 분류하기 위해 2개의 임계값 th1과 

th2를 사용하였고 2개의 임계값은 경험적인 결과 데이터를 

통해 20(th1)과 200(th2)으로 설정하였다. 그림에서 나타난 

결과에서 확인할 수 있듯이 SMA값이 임계값 th1보다 작으

면 비활동 상황으로 분류되고, th1과 th2 사이의 값을 가지

면 활동 상황에서의 걷기 상황으로 분류되며, th2보다 크게 

되면 활동 상황에서의 뛰기로 분류되게 된다.

그림 10. SMA기법을 이용한 활동 및 비활동 상황 분류 

특성

Fig. 10. Characterstics of classification for activity and 

non-activity by using SMA algorithm

그림 11은 그림 9의 (5)번 그래프를 나타낸 것으로 2번 

센서노드에서 전송된 데이터를 이용하여 공격 및 정지 상황

에 대한 분류 결과를 보여준다. 그래프의 결과에서 신호 값

이 0 또는 40 값을 갖는다는 것을 확인할 수 있으며, 각 값

은 정지상황과 공격상황을 의미한다.
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그림 11. 공격 및 일반상태 분류

Fig. 11. Classification of attack and normal situation

그림 12는 그림 9의 (6)번 그래프를 나타낸 것으로 1번 

센서노드에서 전송된 데이터를 이용하여 서기, 좌로 돌기 

및 우로돌기 상황에 대한 분류 결과를 보여준다. 그래프의 

결과에서 신호 값은 0, 20, 30 및 40 값을 갖는다는 것을 확

인할 수 있으며, 각 값은 활동상황, 우로 돌기, 좌로 돌기, 

서기에 대한 상황을 의미한다. 1번 센서노드에서 전송된 데

이터는 활동 및 비활동 상황을 모두 분류하기 위해 사용되

기 때문에 현재 상황이 활동 상황으로 분류되는 경우 비활

동 상황 그래프에는 0값으로 하여 그래프를 나타내도록 프

로그램 하였다. 

그림 12. 서기 및 좌·우 돌기에 대한 상황 분류

Fig. 12. Classification of stand, turn left and turn right

그림 13은 실제 제작된 게임기 인터페이스를 이용하여 

게임에 적용한 화면을 나타낸 것이다.

그림 13. 실제 게임 인터페이스에 적용한 화면

Fig 13. Figure application to Game Interface

게임화면을 통해 현재 SMA값이 th2보다 큰 값을 갖게 

됨에 따라 3-D게임에서 달리는 동작에 대한 키 입력이 인

가되어 게임 사용자와 게임간의 실시간 인터페이스가 가능

하게 됨을 알 수 있다.

개발된 게임 인터페이스의 인식률을 검증하기 위해 10명

의 실험참여인원에 대한 인식실험을 진행하였다. 실험은 각

각의 인원에 게임인터페이스를 순서대로 장착한 후  공격, 

좌로 돌다, 우로 돌다에 대한 비활동 상황에서의 키 발생 

유/무를 측정하여 인식실험을 진행하였다. 각 상황에서 100

회씩 실험하였으며 다음과 같은 결과를 얻을 수 있었다. 결

과 데이터는 10명의 인원에 대한 평균 인식률을 나타낸 것

이다. 

표 1 PCA에 의한 인식률

Table 1  Recognition rate by PCA

상황 인식률.

공격 91.7%

좌로 돌다 95.2%

우로 돌다 94.9%

4. 결  론

본 논문에서는 3축 가속도 센서를 기반으로 위치에 제약

받지 않고 사용자의 움직임을 식별하기 위해서 SMA와 

PCA기법을 이용하였다. 이 두 가지 기법은 사용자의 활동

상황 및 비활동 상황을 분류하고 이를 통해 PC게임의 입력

으로 사용할 수 있는 3-D게임용 인터페이스 모듈을 구현하

였으며 제안된 게임기 인터페이스의 유용성 검증을 위해 

Zigbee노드와 3축 가속도 센서를 이용한 테스트 베드 환경

에서의 실험을 진행하였다. 실험결과 인식률이 매우 좋았으

며 다양한 PC 기반의 체감형 게임에 도입이 가능하기 때문

에 최근 각광받고 있는 닌텐도 사의 위(닌텐도 사에서 제공

되는 인터페이스는 특정게임에만 적용이 가능하며 전용게

임기가 있어야 함) 게임 인터페이스보다 활용면에서 좀 더 

우수하다고 볼 수 있다.
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