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요  약

게임 기술이 발전함에 따라 다양한 기술들이 사용자의 몰입과 편의성을 위해 사용되고 있

다. 그 중 한 가지 방법인 사람이 직접 몸을 움직여 프로그램을 제어하는 체감형 게임이 증가

하고 있다[5]. 또한 게임에서 사용자에게 제공되는 정보의 양이 증가함에 따라 사용자 인터페

이스를 효율적으로 제공하는 방법에 대한 연구가 진행되고 있다. 

본 논문에서는 Wii 컨트롤러 기반의 체감형 FPS 게임과 참여자에게 필요한 게임 정보를 따

로 표시해주는 보조 Display를 장착한 컨트롤러를 제안한다. 그리고 기존의 마우스와 키보드를 

이용한 FPS 게임 시스템과 제안된 시스템의 몰입감과 편의성, 흥미를 사용자 설문을 통하여 

비교 분석하였다.

ABSTRACT

As more and more advanced technology implemented in Computer Game, various of 

technical skill must be applied to satisfy the demand of the users specifically in the 

immersion and convenience of the games. As a result, The number of  interactive 

games, which are controlled by user's physical action so that make the games more 

immersible, are increasing. In Addition, as the amount of information that happens in the 

games increases, many studies are going on to provide efficient user-interface.

In this study, we develop an interactive game using a controller designed by us, 

which  consist of Wii controller and an attached secondary display that provides game 

information to user. In addition, we conduct a survey with questions about immersion 

and convenience of the game to understand how users feel when doing the suggested 

game, and to compare our game environment with general FPS game environment that 

uses mouse and keyboard.
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1. 서  론

게임 기술이 발전함에 따라 다양한 기술들이 게

임 참가자들의 몰입감을 높여주기 위해 사용되고 

있다. 한 예로 가장 흔하게 사용되고 있는 가상현

실 기술을 들 수 있다. 가상현실 기술이란 (컴퓨터

를 통하여 만들어진), 실제 환경과 유사한 가상 환

경 내에서 참여자에게 삼차원 상호 작용을 통하여 

몰입감을 제공하는 제반 기술을 말한다[1]. 

가상현실 기술을 이용한 게임이 발전함에 따라 

게임 참여자의 몰입감을 증대하고자 다양한 시각적 

및 청각적 효과를 개발하였고, 이러한 기구 및 특

수효과 기술들이 집중 개발되어 왔다[2,9,10]. 기술 

개발의 결과로 게임에서 제공하는 가상현실의 시각

적, 청각적 효과는 현실과 구분하기 힘들 정도의 

퀄리티를 참여자에게 제공하고 있다.

하지만 시각과 청각의 극대화만으로는 참여자에

게 몰입감을 주기에는 한계가 있다. 근래에는, 참

여자에 대한 새로운 차원의 현실감과 몰입감을 더

욱 높이기 위해, 역감 및 촉감을 통하여 가상 환경

을 체감적으로 인지하고 느낄 수 있도록 하는 새

로운 기술이 적용되고 있다[2]. 

인간의 경험은 물리적인 인터랙션, 즉 직접적인 

신체 감각의 접촉을 통해 다차원적으로 정보를 인

식할 때 보다 효율적이고[3], 물리적인 인터랙션을 

활용하는 체감형 게임은 다양한 게임의 장르 중에

서도 인간의 실제 행동과 유사한 상호작용 방식 

을 통하여 진행되는 게임을 일컫는다[4]. 게임을 

진행함에 있어서 수행되어야 하는 입력들을 참여자

가 현실 공간에서 물리적인 인터랙션을 통해 명령

들이 내려지게 하는 기술들이 체감형 게임에서 적

극 활용되고 있다.

 따라서 이러한 체감형 게임에 사용되는 입/출

력 인터페이스 또한 기존의 키보드, 마우스, 모니

터에서 벗어나 참여자들에게 실제처럼 느끼게 하기

위해  신체의 움직임 및 신체감각을 반영하는 인

터페이스로 대체되고 있다[5].

그 활용의 예로 First Person Shooting(FPS) 

게임에서 사용되는 Gun Controller를 들 수 있다. 

Gun Controller는 총 모양의 인터페이스로써 [그

림 1]과 같은 형태이다.

[그림 1] 다양한 형태의 Gun Controller

그리고 게임이 발전해 가며 참여자에게 제공하

는 정보가 더욱 다양하고 방대해짐에 따라 1인칭 

FPS 게임의 경우에도 제공되는 정보가 더욱 늘어

나고 있다. 그 예로 게임 User Interface를 볼 수 

있는데, 초창기 게임들은 게임 속 캐릭터의 현재 

상태 정보, 게임 score 등의 비교적 간단한 정보만

을 제공하였다[그림 2]. 그러나 근래의 게임들은 

캐릭터의 현재 상태 및 캐릭터의 기술, 단축키 설

정, 미니맵, 적과 아군의 위치, 목표물의 위치 등 

하나의 화면에 다양한 정보를 보여준다[그림 3].

[그림 2] Wolfenstein(1992)
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[그림 3] Wolfenstein(2003)

1인칭 시점 게임에서의 몰입감을 좌우하는 것이 

바로 인터페이스라고 해도 될 만큼 중요한 부분이

다[6].  그러나 참여자의 편의를 위해서 만들어 놓

은 이러한 UI 들이 오히려 참여자들이 게임을 하

는 데 방해가 되고 있다. 

이를 해결하기 위해 UI Setting을 통해 제공되

는 정보의 표시 유무를 참여자가 선택 할 수 있게 

하거나 참여자가 자신에게 필요한 기능들만 넣어서 

자신의 기호에 맞게 Customize 할 수 있는 스크립

트 프로그램을 제공하는 방식 등이 사용된다[7].

특히 Nintendo DS 게임기에서는 위와 같은 문

제점을 해결하기 위해 보다 특화된 형식으로 제공

되는데, 듀얼 스크린이라 이름 붙여진 이것은 

Display 자체를 두 개로 나누어서 1번 Display에

서는 게임의 화면이, 2번 Display에서는 게임에서 

참여자에게 제공하는 정보를 표시하는 용도로 사용

되어 진다. 

본 논문에서는 참여자에게 정보를 제공하기 위

해 보조 화면을 첨가한 Wii 컨트롤러 기반의 체감

형 FPS 게임을 제안하고, 참여자 설문을 실시하여 

체감형 FPS에서의 보조 화면의 활용성에 대해서 

기존 게임 방식과 비교한다. 끝으로 향후 연구 방

향에 대해서 기술한다.

2. 관련 연구

2.1 Wii - Controller

Wii - Controller는 Nintendo 사에서 2006년 

출시한 가정용 비디오 게임기인 Wii에 사용되는 

입/출력 인터페이스로서 초당 100회의 정보를 블루

투스 무선통신으로 서버와 송수신 할 수 있다. 또

한 최대 4개까지의 적외선 광원을 추적할 수 있는 

해상도 1024 * 768의 Infra-red Camera, 8 bit 해

상도의 3축 가속도 센서(ADXL 330)과 사용자에

게 Feedback을 하기 위한 진동 센서가 함께 내장

되어 있다. 

[그림 4] Wii - Controller

3축 가속도 센서를 이용하여 X/Y/Z 축에 대한 

가속도를 측정할 수 있다. 또한 Pitch, Yaw, Roll 

값도 측정할 수 있는데 이건 직접 측정한 값은 아

니고 가속도 센서 측정값을 조합해서 계산해 낸 

값으로 정확한 값이 아닌 근사값이다. 

Wii-controller는 블루투스로 윈도우나 Mac, 

Linux에 연결해서 리모컨이나 게임 컨트롤러로 사

용할 수 있다.

현재 Wii-controller를 컴퓨터에서 사용하기 위

해서 다양한 Library가 개발되어 이용되는데, 

http://wiiyourself.gl.tter.org/ 에서 공개한 

Wiiyourself v.0.96b 를 이용하였다. 위의 library

는 해당 사이트에서 무료로 배포하고 있으며, 누구
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나 다운로드하여 사용할 수 있다.

2.3 Nintendo DS

닌텐도 DS(영어: Nintendo DS, 일본어: ニンテ

ンドーDS)는 닌텐도가 개발, 판매하는 휴대용 게

임기이다. 2개의 화면과 터치 패널, 마이크에 의한 

음성 입력 등의 사용자 환경이 특징이다[8].

 

[그림 5] Nintendo DS와 Dual screen 활용 Game

[그림 5]에서와 같이 상단의 Display에서는 게

임의 화면을 하단의 Display에서는 게임의 정보를 

제공한다. 기존의 하나의 화면에 게임 정보를 넣는 

방식은 게임에서 제공되는 정보가 사용자의 시야를 

방해할 수도 있지만, 닌텐도 DS에서는 새로운 UI 

제공하여 참여자의 몰입감과 편의성을 증가시켰다. 

3. 시스템

본 연구에서 제안하는 체감형 FPS 게임의 시스

템은 [그림 6]과 같다. 시스템은 크게 하드웨어, 소

프트웨어로 나뉜다. 하드웨어는 FPS 게임 영상을 

디스플레이 해주는 Main Display 부와 입/출력 인

터페이스인 컨트롤러 부로 구분된다.

Main Display 부는 LCD 모니터와 모니터 위에 

Wii에서 제공하는 LED 센서바를 설치하였다. 컨

트롤러는 게임 내 보조 정보를 보여주는 Secondary 

Display와 Main Display 상단에 설치된 LED 센

서바로부터 현재 참여자가 목표로 하는 곳의 위치 

정보를 얻기 위한 Wii Controller를 장착하였다. 

[그림 6] 보조 보니터 조준경 구조

그리고 Wii Controller의 IR Camera를 이용하

여 LED 센서바에 부착된 IR LED의 영상을 입력

받는다. 입력된 영상에서 IR LED의 위치를 X,Y 

값을 측정한다. IR Camera 영상의 중심을 기준으

로 변화되는 IR LED의 위치만큼 게임 내 시야각

을 변경시킨다.

소프트웨어는 FPS 게임 내용을 제어하는 FPS 

Game Application과 Wii Controller 제어부, 

Main Display와 Secondary Display의 영상을 제

어하는 Display 제어부로 구성되어 있다.

WindowsXP 환경에서 Microsoft Visual 

Studio 2005와 DirectX를 이용하여 제작하였다.
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[그림 7] 게임 구조도

게임은 두 가지 모드에서 진행된다. 각각의 내용

은 다음과 같다. 첫 번째는 저격 모드 [그림 8]이며 

Main Display에는 표적들을 보여주고, Secondary 

Display에서는 타게팅 된 적을 확대한 화면을 보

여준다. 

[그림 8] Main Display와 Secondary Display

그리고 저격 모드가 아닌 일반 모드일 때는 맵 

상에 적의 위치를 표시하는 맵 정보가 Secondary 

Dislpay에 표시된다.

두 번째는 야간 투시 모드 [그림 9]이며 Main 

Display에서는 야간환경에서의 표적들을 보여주고, 

Secondary Display에서는 야간 투시경 화면을 보

여준다.

참여자는 Main Display를 Controller로 조준하

며 Secondary Display에서는 참여자가 조준한 위

치의 보조 정보를 보여준다.

[그림 9] 야간 투시 모드 화면
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FPS Game Application이 자동으로 적 캐릭터를 

가상공간 속에 무작위로 생성시키며 생성된 적들은 

랜덤 방향으로 이동한다. 또한 일반 모드와 야간 

모드를 10초마다 랜덤으로 결정하여 전환한다. 참

여자는 컨트롤러로 모니터에 직접 적을 조준하고, 

컨트롤러에 준비된 스위치를 눌러 총알을 쏘아 30

개의 적을 제거하는 게임이다. 

[그림 10] 게임 플레이 및 컨트롤러 모습

4. 시스템 평가

4.1 평가 방법

본 논문에서 제안하는 인터페이스를 평가하기 

위하여 FPS를 즐겨본 경험이 있는 20대에서 30대 

사이의 남성 43명과 여성 7명의 피실험자들을 대

상으로 설문조사를 하였다. 설문은 현실감, 편의성, 

흥미 세 가지 기준 으로 객관식 6문항으로 진행하

였다. 

[표 1]의 각 문항은 1점(매우 아니다)부터 5점

(매우 그렇다)의 5 단계로 응답 받았다. [표 2]는 

[표 1]의 설문에 대하여 구체적 설명을 작성하도록 

한 내용이다.

[표 1] 객관식 설문 문항

분류 질문

현실감

기존의 FPS 게임과 비교했을 때 더   

현실감 있게 느껴지는가?

주 화면과 보조 화면간의 이질감이 있

는가? 

편이성

게임 인터페이스는 플레이하기 용이한

가?

주 화면과 보조 화면간의 시선 이동시 

불편함은 없는가?

흥미
기존의 FPS 게임과 비교했을 때 더   

재미있는가?

[표 2] 주관식 설문 문항

분류 질문

현실감

1-1)의 질문에 대하여 현실감이 느껴 

진다면 그 이유는 무엇입니까?

1-2)의 질문에 대하여 이질감이 느껴 

진다면 그 이유는 무엇입니까?

편이성

2-1)의 질문에 대하여 인터페이스의  

용이함은 무엇입니까?

2-2)의 질문에 대하여 시선 이동시   

불편한 사항은 무엇입니까?

흥미
3)의 질문에 대하여 재미있는 요소는  

무엇입니까?

4.2 평가 결과

[표 3]의 결과는 문항별로 평균을 계산하였다.

[표 3] 객관식 설문 결과

문항 평균

기존의 FPS 게임과 비교했을 때 더    

현실감 있게 느껴지는가?
4.50

주 화면과 보조 화면간의 이질감이     

있는가? 
3.67

게임 인터페이스는 플레이하기 용이한가? 2.84

주 화면과 보조 화면간의 시선 이동시   

불편함은 없는가?
4.17

기존의 FPS 게임과 비교했을 때 더    

재미있는가?
4.03
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[표 4]의 결과는 대답들 중 연관된 내용들로  

정리하였다.

[표 4] 주관식 설문 문항

분류 답변

1-1
· 움직임으로 시점을 조절 (23명)

· 총 모형의 인터페이스 (12명)

1-2

· 조준점과 시점이 차이가 남(15명)

· 보조화면의 확대된 장면이 쉽게 인식

되지 않음(12명)

2-1 · 보조 화면에서 정보를 쉽게 얻음(10명)

2-2
· 보조화면 기기의 크기가 너무 큼(18명)

· 화면의 위치가 시야에 방해(15명)

3 · 컨트롤러의 조작이 재미(29명)

사용자들이 현실감을 느끼는 이유로는 컨트롤러

를 이용하여 화면 시점을 움직이는 것이 가장 많

았고, 다음으로는 총 모형의 인터페이스를 이용하

는 것 때문이라고 답변하였다.

이것은 FPS 게임 속에서 사용되는 총 모양의 

인터페이스를 이용하는 점과 참여자가 모니터를 향

해 컨트롤러를 조준하는 지향점이 바로 자신의 목

표점이 되는 방식이 기존의 키보드와 마우스로 플

레이하는 게임에 비해 더욱 높은 현실감을 주는 

것으로 해석된다.

주 화면과 보조 화면간의 이질감 문제는 참여자

가 컨트롤러를 통해 모니터를 조준하는 곳과 보조 

화면으로 보는 곳이 정확하게 일치하지 않음으로 

발생하는 문제이며, 보조 화면의 확대된 장면이 쉽

게 인식되지 않는다고 대답하였다.

편의성에 대한 설문 결과는 각 2.84와 4.17로 나

왔다. 보조 화면을 통해 게임에서 제공되는 정보를 

쉽게 얻는 것이 게임을 플레이하기에 좋은 효과를 

준다고 대답하였다.

그러나 컨트롤러 상단에 설치된 보조 화면이 크

기가 크기에 주 화면을 가리는 문제가 발생, 사용

자가 보조 화면에서 주 화면으로 시선을 이동하는 

것에 불편함을 느낀다는 대답과 컨트롤러 상단에 

위치한 보조 화면이 시야를 방해한다고 대답이 다

수였다.

흥미에 대한 설문 결과는 4.03으로 나왔다. 참여

자는 기존의 FPS 게임이 마우스와 키보드를 사용

하는 것에 비해 체감형 FPS 게임에서 컨트롤러의 

조작이 재미를 느끼게 한다고 대답하였다.

5. 결  론

게임 참여자에게 몰입감을 주기 위해서는 시각, 

청각만이 아닌 게임형식에 맞춘 다양한 인터랙션을 

주는 방식이 필요하다. 또한 게임에서 사용자의 게

임 진행의 편의를 위해 제공하는 UI, 보조 정보들

이 게임 화면을 차지하고 있어 게임 콘텐츠 표현

을 제한하거나 게임 진행에 방해가 된다. 

본 논문에서 이러한 문제점을 해결하기 위해  

보조 화면에 UI와 게임 정보를 표현하는 체감형 

FPS 게임을 제작하고 실험을 통하여 참여자들이 

몰입감과 편의성 증가로 흥미를 유발하는 것을 보

았다.

향후에는 이 논문을 발전시켜 체감형 FPS 게임

만이 아니라 다양한 콘텐츠를 분석하여 참여자들이 

몰입감을 느끼게 하는 요소 및 게임에서 제공하는 

다양한 정보를 효율적으로 제어하는 방법에 대해 

연구할 것이다.
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