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요  약

본 논문에서는 1인칭 시점 모바일 게임에서 사용 가능한 세 종류의 한 손 조작 방식들을 제

안하고 이들을 평가한다. 기존의 모바일 게임들은 화면에 가상 컨트롤러를 디스플레이하여 사

용자에게 양손으로 조작하도록 하는 방식을 많이 사용하고 있다. 1인칭 시점 모바일 게임의 경

우, 시점 이동을 위해 필요한 기능들이 적기 때문에 한 손을 이용한 조작 방식이 가능하다. 본 

논문은 1인칭 시점 이동과 회전을 위한 세 종류의 한 손 조작 방식을 제안하고, AHP 방법으로 

평가한다. 실험을 통해, 1인칭 시점 모바일 게임의 경우에는 양손 조작 방식보다 한 손 조작 방

식이 사용자에게 유용함을 증명한다.

ABSTRACT

This paper proposes three schemes of one-hand control that can be used in the 

First-Person Viewpoint mobile games and evaluates them. Displaying virtual controllers 

on the screen, the existing mobile games use schema that allows users use both hands. 

In the First-Person Viewpoint mobile games, however, one-hand control is possible 

because smaller number of functions for viewpoint movement is required. This research 

proposes three one-hand control schemes for First-Person Viewpoint movement and 

rotation, and evaluates them using AHP. The experiment results prove that one-hand 

control schemes are more useful than both-hands control schemes for the mobile game 

users.
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1. 서  론

스마트폰이 널리 보급화 된 현재 게임시장은 모

바일 게임분야가 크게 성장하고 있다. 그 중 일부 

모바일 게임은 성공한 기존의 PC 또는 콘솔 게임

들을 모방하여 모바일 게임 형태로 변형되어 출시

되었다. 모바일 게임의 장르가 다양해지고 그 게임

에 맞는 조작 방식도 다양하게 존재한다. 스마트폰 

게임에서는 PC 게임에서의 마우스나 키보드, 콘솔 

게임에서의 컨트롤러와 같은 입력장치가 없기 때문

에 게임 조작이 다소 불편할 수 있다. 이러한 불편

함을 해소하기 위해 가상 컨트롤러, 블루투스 컨트

롤러 등이 제안되었다.

[Fig. 1] Virtual Controller[1]

가상 컨트롤러란 [Fig. 1]과 같이 스마트폰의 외

부 기기를 장착하지 않고, 화면상에 컨트롤러를 띄

워주는 방법이다. 

기존의 가상 컨트롤러를 개선한 ‘쁘니콘’이라는 

가상 컨트롤러가 있다. 쁘니콘은 원터치로 이동, 

공격, 액션이 가능하며 어디서든 터치로 컨트롤러

가 작동한다.

[Fig. 2] Ppuni-Con[2] 

쁘니콘은 원터치로 작동하는 컨트롤러로써 3인

칭 형태의 캐릭터를 조정하는 게임에서 유용하다. 

본 논문은 이러한 원터치 형식의 컨트롤러 방식에 

착안하여, 개발자가 의도하고자 하는 1인칭 시점의 

게임 캐릭터를 조정하는 게임 환경에 적합한 터치 

제스처 컨트롤을 제안한다.

2. 기존 1인칭 시점 모바일 게임의 

조작 방식

1인칭 시점 모바일 게임의 대한 조작방식은 크

게 두 가지로 나뉜다. 첫 번째는 좌우영역 터치를 

이용한 방식과 두 번째는 가상 컨트롤러를 이용한 

방식이다. 

터치를 이용한 방식은 화면이 좌우영역으로 나

뉘어져 있어 좌측영역을 드래그하면 캐릭터가 이동

하며 우측영역을 드래그하면 화면이 회전하는 방식

이다.

[Fig. 3] Way to Use the Touch Left and Right 

Area[3]
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[Fig. 4] Existing Method 1: Both-Hands

 가상 컨트롤러를 이용한 방식은 게임기 컨트롤

러의 방향키를 착안해 제작된 방식이다. 모양은 게

임기의 방향키와 흡사하게 생겼으며 조작 방식도 

방향키를 눌러 움직이면 해당 방향으로 움직이고 

회전한다.

[Fig. 5] Virtual Controller[4]

[Fig. 6] Existing Method 2: Both-Hands

대부분 많은 게임들이 가상 컨트롤러를 이용하

는 방식을 사용하고 있고, 블루투스 컨트롤러는 사

용자에게 경제적 부담이 된다.

그 외에 자이로 센서나 버튼을 이용한 게임도 

있지만 사용자의 피로도와 정확성 면에서 좋은 성

과를 내지는 못하고 있다.

1인칭 게임에서는 각자의 콘텐츠마다 조작 기능

이 다양하겠지만 공통적으로 사용되는 조작 방식이 

존재한다. 그 중 대표적인 예로 캐릭터의 이동과 카

메라의 회전인데, 두 개의 기능을 사용하기 위해서

는 양손을 사용해야 하는 불편함과 어려움이 있다.

조작감이 훌륭하다고 해서 게임이 반드시 성공

하는 것이 아니지만 조작감은 게임 사용의도에 영

향을 주기 때문에 간과할 수는 중요한 성공 요인

이다[5].

3. 1인칭 시점 모바일 게임에서 조작의

 제안 방식

3.1 한 손 조작방식의 제작 원리

1인칭 시점 모바일 게임의 한 손 조작방식을 개

발하기 위해 UX Life-Cyecle Model을 사용하였

다[6]. UX Life-Cycle Model은 사용자 경험을 위

한 디자인을 하는 방법으로써 크게 네 가지를 활

동을 중점으로 순환하는 방식의 개발 방법이다. 첫

째는 필요 또는 요구사항을 찾는다. 두 번째는 이

에 대한 디자인 또는 설계를 한다. 세 번째는 해당 

제품을 개발한다. 네 번째는 해당 제품을 최종적으

로 테스트하여 문제가 없으면 완료를 한다.

 결과물에 문제가 있거나 수정할 사항이 있다면 

다시 첫 번째로 돌아가 문제점을 개선한다. 해당 

사이클을 만족할만한 결과물이 나올 때 까지 반복

한다. [Fig. 7]은 UX Life-Cycle Model의 도식화 

이다. 그림에서 보는 바와 같이, 우선 필요성과 요

구사항을 분석한 다음 디자인 단계로 넘어간다. 디

자인 후 상호작용적인 시스템을 만들고 평가를 한

다. 문제점을 개선을 위해 디자인 단계로 돌아간다. 
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[Fig. 7] Sequential User Experience Lifecycle[7]

UX Life-Cycle Model을 이용하여 총 3가지 종

류의 한 손 조작방식을 개발하였다.

3.2 세 종류의 한 손 조작방식들

본 논문에서 제안하는 세 가지의 조작방식은 [8]

과 [9]를 참고하여 기존 터치 제스처가 어떠한 방

식으로 이해되며 사용되고 있는지 참고하여 개발 

하게 되었다. 

첫 번째 방식은 1인칭 시점 모바일 게임에서 양

손으로 캐릭터의 이동과 회전을 각각 조작하던 방

법을, 한 손으로 모두 조작하는 방법이다. 이동방

법은 드래그를 사용하고 화면회전은 터치로 원을 

그리는 방법을 사용하였다.

[Fig. 8] One-Finger Control

 두 번째 방식은 첫 번째 방식의 불편함을 개선

한 방법이다. 첫 번째 방식의 문제점은 사용자의 

동작에 따라 원을 그리는 동작과 드래그 동작의 

구분이 명확하지 않을 수 있다. 그리고 회전 방식

으로 yaw는 조작이 가능하나 pitch를 위해서는 조

작방식이 하나 더 추가되어야 한다. 이러한 문제점

들을 개선한 방식은 이동은 드래그를 사용하며 화

면회전은 두 손가락으로 회전하는 제스처를 이용하

는 방법이다. 화면 상하를 보기 위해서는 확대 축

소의 제스처를 취하면 화면을 상하로 회전 가능하

게 만들었다.

[Fig. 9] One-Hand Control

 세 번째 방식은 자주 사용되지 않는 조작을 없

애고, 손가락의 짧은 직선 움직임으로만 조작할 수 

있도록 구성한 방식이다. 사용자들은 앞뒤 이동을 

주로 사용하며 좌우 이동은 거의 사용되지 않기 

때문에 제거 하였다. 화면 회전은 pitch를 포함하

면 어지러움을 유발할 수 있어 좌우 드래그로 

yaw 회전만 포함 시켰다. 그러나 만약 pitch 회전

이 요구되는 경우에는 손가락 두 개를 이용한 상

하 드래그로 가능하도록 만들었다.
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Control
Type

Explanation
Virtual 

Controller
GUI

Existing

1

(Two-

Hand)

[Fig. 4]

� Drag to the direction 

you want to move 

from left area

� Drag to the direction 

you want to rotate 

from right area 

O

Existing

2

(Two-

Hand)

[Fig. 6]

� Drag to the direction 

you want to move 

from left controller

� Drag to the direction 

you want to rotate 

from right controller

O

One-

Finger 

Control

(One-

Hand)

[Fig. 8]

� Drag to the direction 

you want to move

� Rotate touch gesture to 

the direction you want 

to rotate only yaw

X

One-

Hand 

Control

(One-

Hand)

[Fig. 9]

� Drag to the direction 

you want to move

� Two-finger rotate 

touch gesture to the 

direction you want to 

rotate only yaw

� Spread and pinch 

rotate touch gesture to 

the direction you want 

to rotate only pitch

X

Drag 

Control

(One-

Hand)

[Fig. 10]

� Drag to the direction 

you want to move 

forward and backward

� Drag to the direction 

you want to rotate 

only yaw

� Drag to the direction 

you want to rotate 

only pitch

X

[Fig. 10] Drag Control

[Table 1] Comparison Table of the Control 

Systems

4. 조작감 측정

4.1 AHP

제안방식의 조작감을 평가하기 위해 AHP기법을 

사용하였다. AHP는 계층화 분석법(Analytic 

Hierarchy Process)으로 복잡한 문제에 있어 의사

결정을 계층화 하여 의사결정요소 간 상대적 중요

도를 도출하고 분석 하여 체계적인 평가를 지원하

는 의사결정지원 기법들 중 하나이다. 비교하는 대

상의 상대적 중요도를 결정하는 데 있어서 비율척

도를 사용하여 정량적인 측정과 수리적 검증과정을 

함으로서, AHP를 사용한 결과의 유용성을 인정받

고 있다. 비교하고자 하는 요소가 많지 않다면 

AHP를 활용하여 유저 경험을 측정하는 것은 적합

한 방법이다[10].

게임의 성공 요인분석에도 AHP가 이용된다[11]. 

본 논문에서는 조작감을 측정하기 위해 기존에 개

발된 AHP 평가 절차를 따라 비교 평가 하였다

[12].

4.2 평기지표 선정
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 기존 조작방식과 개선 조작방식을 평가하고자 

하였으며, 새로운 조작방식의 조작감을 비교 측정

하고자 한다. 본 논문에서는 향상 시키고자 하는 

조작감의 특정요소로서 적응성, 정확성을 조작감의 

평가 지표로 선정하였다. 세부평가 요인은 [5]와 

[13]를 참고하였다.

[Fig. 11] Operational Factor Analysis Hierarchy of 

First-Person Mobile Game

1인칭 시점 모바일 게임의 조작에서 향상시키고

자 하는 특정 요인간의 상대적 중요도를 알아보기 

위해 조작감에 대해 2개의 하부 평가지표를 통해 

평가 할 수 있도록 [Fig. 11]과 같이 계층화 하였

다.

또한 조작감평가를 현장에서 더 수월하게 진행

하기 위하여 엑셀표를 작성하여 현장에서 일관성을 

곧바로 검증하였다[14].

4.3 패널 선정 및 측정

AHP를 이용하여 조작감을 평가하기 위해서는 

조작감에 대한 각 요소의 중요도가 먼저 설정되어

야 한다. 이 중요도는 조작방식을 제안한 개발자들

이 가장 잘 알고 있다는 판단하여, 개발자들을 패

널로 선정 하였다. 해당 연구에서 사용된 평가지표

들은 모바일 게임의 포괄적 조작감을 평가하기 위

한 것이 아니라, 1인칭 모바일 게임에서 새로운 조

작방식을 개발하여 향상시키고자 특정요소를 평가

하기 위한 것이므로, 평가목적을 가장 잘 알고 있

는 타당한 전문가는 해당 조작방식과 게임 환경을 

개발한 개발자이기 때문에 합당한 패널 선정 방식

이라 할 수 있다.

패널을 대상으로 평가지표에 대해 모든 항목을 

일대일 쌍대 비교 방식으로 평가를 실시하였다.

설문 예)

Q1. 모바일 게임의 조작 기능으로 게임 진행과 캐

릭터를 쉽게 조정할 수 있다.

기존방식 1 9 7 5 3 1 3 5 7 9  원 핑거 컨트롤

기존방식 1 9 7 5 3 1 3 5 7 9  원 핸드 컨트롤

기존방식 1 9 7 5 3 1 3 5 7 9  드래그 컨트롤

기존방식 2 9 7 5 3 1 3 5 7 9  원 핑거 컨트롤

기존방식 2 9 7 5 3 1 3 5 7 9  원 핸드 컨트롤

기존방식 2 9 7 5 3 1 3 5 7 9  드래그 컨트롤

평가에 사용된 중요도 측정 척도는 9점 척도 이

며 [Table 2] 같다.

[Table 2] Dual Comparative Table of Importance

Importance Explanation

1 I and J the Same importance.

3 I or J the Little importance.

5 I or J the Quite importance.

7 I or J the Extreme importance.

9 I or J the Absolute importance.

 

4.4 중요도 산출 방법

해당 연구에서는 다음 절차로 하위 평가지표가 

1인칭 모바일 게임의 조작감을 평가하는데 있어 

미치는 영향의 중요도를 측정하였다.

우선 조작감의 평가에 영향을 미치는 평가지표

의 중요도를 [Table 3]의 절차를 통해 산출 되었

다. 하위 단계인 5가지의 조작방식의 비교평가 방

식도 같은 절차를 사용하였다.
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Indicat
ors

Sub-
Indicators Compared

Importa
nce

Global
Importance Rank

adapt
ability

fitness

Exist 1 0.1569 0.0466 7

Exist 2 0.2326 0.0691 5

One-
Finger

0.1083 0.0321 11

One-
Hand 0.0688 0.0204 14

Drag 0.4332 0.1287 2

understan
ding

Exist 1 0.2161 0.0132 18

Exist 2 0.2880 0.0176 16

One-
Finger 0.1201 0.0073 20

One-
Hand

0.0618 0.0037 23

Drag 0.2856 0.0175 17

Easy

Exist1 0.1427 0.0571 6

Exist2 0.2384 0.0954 3

One-
Finger 0.0962 0.0385 9

One-
Hand

0.0796 0.0318 12

Drag 0.4429 0.1773 1

accur
acy

intention

Exist1 0.1521 0.0323 10

Exist2 0.2123 0.0450 8

One-
Finger

0.1066 0.0226 13

One-
Hand

0.0866 0.0183 15

Drag 0.4422 0.0939 4

function

Exist1 0.1988 0.0057 22

Exist2 0.2534 0.0072 21

One-
Finger

0.0922 0.0026 24

One-
Hand

0.0789 0.0022 25

Drag 0.3335 0.0095 19

[Table 3] Weight Calculation Process[10]

Order Work

1 Make a pair-wise comparison matrix of 
indicators 

2 Multiply the matrices

3
Add above matrices to calculate the
values of each indicators

4
Calculate Eigen Vectors of above values
to produce the importance of indicators

 각 평가자들은 5가지의 조작방식을 경험한 후

에 설문을 작성하였으며 설문 결과가 일관성비율

(CR)이 0.1이하가 나올 때까지 다시 5가지 조작방

식을 다시 경험한 후에 설문하였다.

5. 평가 결과

5.1 조작감 요소의 상대적 중요도 

 1인칭 모바일 게임에서의 조작감의 특정 요소

에 대해 중요도를 평가하기 위해 지표에 대한 쌍

대 비교를 통해 중요도를 도출하였다. 그리고 세부

지표들도 쌍대비교를 통해 도출된 중요도 결과와 

지표의 중요도를 곱하면 종합 중요도를 도출하였

다. 종합 중요도는 세부지표의 모든 합이 1이 되어 

해당 세부지표가 전체적으로 보았을 때의 중요도를 

알 수 있다.

[Table 4] Importance Table for Each Indicator

Indicat
ors

Import
ance

Sub-
Indicators

Import
ance

Global
Importance

Rank

adapt
ability

0.7589

fitness 0.3915 0.2971 2

understanding 0.0808 0.0613 4

Easy 0.5276 0.4004 1

accur
acy 

0.2411
intention 0.8809 0.2123 3

function 0.1190 0.0286 5

1인칭 모바일 게임에서 조작감의 특정 요소를 

상향시키고자 하는 방향으로 채택된 것은 [Table 

4]에서의 종합 중요도의 값이 가장 큰 쉬운 조작이 

가장 중요한 평가지표로 선정되었다.

5.2 조작방식의 비교 평가 결과

[Table 4]에서 산출된 중요도는, 사용자가 각 평

가지표에 대해 조작방식간 쌍대 비교로 평가한 결

과와 곱해진다. 그 값은 최종적으로 각 평가지표에 

대한 비교 평가 점수로 [Table 5]와 같다.

[Table 5] Table of Overall Importance for Each 

Element of Operation Existing1
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[Table 5]에 대해 각 비교 지표에 대한 종합 중

요도의 합의 결과는 [Table 6]에서 볼 수 있다. 해

당 결과는 지표와 세부지표를 총 망라하여 비교지

표의 중요도를 최종적으로 평가할 수 있다. 그러므

로 총합 중요도가 가장 큰 값인 Drag가 개발자가 

의도하고자 한 조작감의 성능과 유저가 사용하였을 

때 조작감의 성능을 비교하였을 때 가장 우수한 

성능임을 보여준다.

[Table 6] The Sum of the Criticality

Compared
Total
Importance Rank

Exist1 0.1549 3

Exist2 0.2343 2

One-
Finger

0.1031 4

One-
Hand 0.0764 5

Drag 0.4269 1

한편 One-Finger와 One-Hand는 좋지 않은 평

가결과가 나왔다. 적응성의 쉬운 조작을 보았을 때 

One-Finger와 One-Hand는 둘 다 조작하기가 쉽

지 않았으며, 특히 적응성의 구성이해 면에서 

One-Hand가 세부지표 개별 중요도에서 보았을 때 

비교지표 중 0.618으로 현저하게 좋지 않다고 평가

되었다. 이는 [15]를 보았을 때 Exist2에서 pitch를 

조절 할 때 사용하는 확대 축소의 터치 제스처가 

사용자들이 기존에 사용하는 확대 축소의 터치 제

스처의 개념과 혼동이 온 것으로 보인다.

6. 결론 및 제언

계속해서 커져가는 모바일 게임시장에서도 새로

운 종류의 게임들이 생겨날 것이며 이에 따라 새

로운 게임 환경에 대한 조작방식들도 생겨날 것이

다. 조작감은 게임의 사용의도에 영향을 주기 때문

에 중요한 요소 중에 하나이며 어떠한 조작방식을 

채택해야 할지 심사숙고할 문제이다. 해당 과정을 

통해 본 논문에서는 의도하고자 하는 게임 환경에 

대한 특별한 조작방식을 선택하기 위해 AHP를 사

용하여 올바른 조작방식을 선택 할 수 있었다. 드

래그 컨트롤은 1인칭 캐릭터를 조정하는 게임에 

있어서 지금까지의 불편함을 어느 정도 개선할 수 

있을 것이라 기대되어 게임 기획과 제작에서 활용

될 수 있을 것이다.
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