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요  약

스크린 스포츠 게임은 PC게임과 센서가 결합되어 사용자가 몸으로 직접 게임에 참여할 수 있게 

개발된 체감형 게임이다. 2000년대에 크게 유행했던 스크린골프에 이어 2016년부터 스크린야구의 

유행이 시작되고 있다. 현재 출시된 게임들은 대부분 전통적인 PC게임의 인터페이스를 채용하고 있

다. 그러나 스크린야구의 구질 선택에 있어서 사용자로 하여금 좀 더 직관적으로 조작할 수 있도록 

하는 방법이 요구되고 있다. 본 연구에서는 게임과 독립된 키오스크를 활용함으로서 사용자로 하여

금 게임의 흐름을 방해하지 않고 게임에 대한 자연스러운 개입을 가능하게 하고 있다. 이와 같이 

키오스크를 이용한 인터페이스는 결과적으로 게임에 대한 몰입감을 증대시키게 된다.

ABSTRACT

The screen sports game is a motion-based game developed by combining the PC game 

and the sensor so that the user can directly participate in the game. Following screen golf, 

which was very popular in the 2000s, screen baseball has been on the rise since 2016. 

Most of the games released today employ the interface of traditional PC games. However, 

there is a need for a method that allows the user to manipulate the screen baseball in a 

more intuitive manner. In this study, we utilize a Kiosk independent of the game, which 

enables users to intervene naturally without disturbing the flow of the game. Such a 

Kiosk-based interface results in increased immersion in the game
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1. 서  론

1.1 연구배경

체감형 스크린 스포츠 게임은 1990년대 후반부

터 시작된 스크린골프가 산업 형성의 시발점이었으

며 가맹점이 1만여 개에 이를 정도로 지난 10년간 

큰 호황을 누렸다. 그러나 관련 산업은 점차 포화 

및 정체상황에 접어들게 되어 2016년에는 7,000여

개 점으로 감소하였으며 이러한 추세는 계속 이어

질 것으로 전망되고 있다. 그러나 스크린골프 시장

의 감소세와는 달리 2014년에 시작된 스크린 야구

가 2016년부터는 본격적으로 시장이 형성됨으로써 

스크린골프에 이은 체감형 스크린 스포츠 게임의 

새로운 트렌드 아이템으로 주목 받고 있다[1].

스크린야구는 기술적으로 피칭머신과 센서, 그리

고 게임프로그램의 3가지 요소로 구성된다. 각 요

소들을 이루는 제품의 종류는 비교적 다양하여 각 

제조사마다 나름의 관점에서 솔루션을 구성하고 있

다. 물론, 사용자들이 스크린야구를 선택하는 기준

은 위에 언급한 기술적인 면에서의 어느 한 가지 

요소에 치중되지 않고 브랜드 이미지라든가 광고, 

인테리어, 서비스 등 다양한 주변 요소들에도 영향

을 받는다. 스크린야구 솔루션에 있어서 피칭머신, 

센서와 함께 중요한 역할을 하는 것이 게임프로그

램이다. 피칭머신과 센서는 스크린야구를 구동하는 

중요한 하드웨어이지만 사용자가 게임을 플레이하

는 데 있어서는 눈에 보이지 않아 확인하기가 어

렵다. 반면, 게임 프로그램은 전체 솔루션을 구동

하고 조작하며 몰입[2]을 만들어내는 플랫폼으로써 

사용자 입장에서는 이 게임프로그램으로 각 제조사

의 차이를 인식하게 된다.

스크린야구의 게임프로그램은 기존 PC 혹은 모

바일게임과 비슷한 인터페이스 구조를 가지고 있

다. 마우스나 손가락 터치를 통해 조작하는 방식은 

사용자들에게 있어 매우 익숙한 사용자경험(User 

Experience)이라고 볼 수 있다. 그러나 여러 명이 

함께 참여하며 스포츠와 음주가 혼재하는 체감형 

스크린 스포츠 게임만의 특유의 플레이 환경에서는 

자칫 게임에의 몰입을 방해하는 요소가 될 수도 

있다[3].

본 연구는 스크린야구 게임프로그램의 인터페이

스 개발에 있어 모니터와 마우스를 매개로 하는 

PC게임의 전형적인 유저 인터페이스의 한계를 파

악하고, 체감형 스크린 스포츠 게임의 플레이 환경

에 맞도록 게임 사용자들의 인터랙션과 몰입을 유

도하는 유저 인터페이스 개발이 필요하다는 인식에

서 출발하고 있다.

1.2 연구목적 및 기대효과

스크린야구는 그래픽이나 인공지능, 물리효과 구

현 연출 등 게임의 관점에서는 PC게임이나 모바일

게임의 수준까지는 아직 도달하지 못했다고 볼 수 

있다. 그 이유는 산업 생태계가 아직 본격적으로 

형성되지 않은 불확실한 시장이어서 메이저 개발사

와 우수한 개발자가 본격적으로 뛰어들지 않았기 

때문이라고 볼 수 있다. 

본 연구는 스크린야구만의 사용자 경험적 특성

을 반영한 게임 인터페이스 설계를 중심으로 개발 

방법론을 제시하는 것을 목적으로 한다. 인터페이

스 설계 과정에서 자연스럽게 스크린야구 솔루션의 

전반적인 기술 환경과 특징들이 정리되고 개발 프

로세스를 확인할 수 있을 것이다. 따라서 본 연구

와 같이 선행 개발자의 개발 과정에서 자연스럽게 

발생하는 시행착오와 그 결과물, 사용자 반응 등 

모든 데이터는 솔루션 개발에 있어 후속 개발자들

의 지침서로서의 역할을 할 것이다. 

아울러 본 연구에서 제시되는 개발 사례를 통해 

다음 두 가지 효과를 기대할 수 있다. 먼저, 스크

린야구 솔루션 개발에 있어 타 브랜드와의 차별화 

차원에서 사용자 인터페이스의 선택에 영향을 주게 

될 것이다. 다음으로는, 각 브랜드마다 다양하게 

시도되는 유저 인터페이스는 스크린야구의 새로운 

게임성을 만들어 내는 것으로 연결될 수 있을 것

이다.

1.3 연구방법
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스크린야구 산업이 현 시점에서 아직 극 초창기

라 관련 학술적 연구는 거의 이루어진 바가 없고 

자료 또한 축적되지 못한 상황이다. 따라서 본 연

구는 먼저, 스크린야구에 대한 전반적인 시장 상황

과 솔루션 환경을 정리하는 것이 필요하다. 이어서 

체감형 스크린 스포츠 솔루션에 대한 이론적 배경 

연구와 기술적인 특성 및 사용자 UX를 파악한다. 

그리고 최종적으로 스크린야구만의 독특한 사용자 

UX를 고려한 스크린야구 유저 인터페이스를 설계 

및 디자인하고 제작에 이르는 [Fig. 1]과 같은 과

정으로 진행하고자 한다.

[Fig. 1] Research Procedures

2. 이론적 접근

2.1 스크린 스포츠 게임의 정의

스크린 스포츠 게임은 빔 프로젝터를 이용하여 

스크린에 게임 영상을 영사함으로써 특정 공간에 

있는 사용자로 하여금 스크린에 비춰지는 이미지가 

가상의 공간으로 인식하도록 분위기를 조성하여 게

임 플레이 행위를 유발하는 것이라고 정의할 수 

있다. 이 때, 스크린에 영사되는 이미지는 사용자

로 하여금 몰입감을 이끌어내기 위하여 실제 스포

츠 경기와 유사한 영상이 연출된다. 또한 사용자의 

플레이 행위는 그것이 골프, 야구, 사이클, 슈팅 등 

어떠한 액션이라도 센서를 이용하여 피사체의 위치 

데이터를 실시간 포착함으로써 스크린에 영사되는 

영상에 맞춰 정확한 인터랙션을 발생시키게 된다. 

이와 같이 스크린 스포츠 게임은 가상현실, 멀티미

디어, 센서, 하드웨어 제어기술 등이 접목된 융합 

스포츠라고 표현되기도 한다[4]. 스크린 게임은 그 

종류에 따라 스포츠, 어드벤처, 경마 등 다양하게 

개발되어 있다. 그 중 골프나 야구 등의 스포츠 종

목은 스크린 게임 중에서 사용자의 몰입도와 플레

이 실제감이 뛰어나 스크린게임의 대표적인 장르로 

주목 받고 있다.

[Fig. 2] Screen Sports Solution

2.2 스크린 스포츠 게임의 특징

체감형 스크린 스포츠 게임은 1990년대 초 미국, 

일본 등지에서 골프 연습에 시뮬레이션 기술을 접

목하면서 시작되었다고 말할 수 있다[5]. 한국에서

는 1990년대 후반 IT기술의 발달과 더불어 기술적

인 가능성을 보였다가 2000년대 중반에 본격적인 

산업으로 확대되었다. 

골프가 스크린 스포츠의 대명사가 된 것은 골프 

용품 제조사의 성능 테스트용으로 개발된 시뮬레이

터가 프로 선수나 일본인들의 연습용으로 발전되어 

자리 잡게 된 것으로 알려져 있다. 초창기의 스크

린골프는 탄도 분석 기술이 정밀하지 못하여 게임
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으로 풀어내는 것에 장벽이 있었다. 그러나 3차원 

그래픽 구현 기술과 더불어 센서 기술의 발달로 

정확한 탄도 데이터를 포착이 가능하게 되면서 골

프와 결합하여 프로 선수들도 인정할 수 있는 시

뮬레이션 게임으로 발전하게 되었다. 스크린 스포

츠 게임이 PC나 모바일, 콘솔 등 디지털 게임들과 

다르게 명확하게 정의되며 분류가 가능하기 위해서

는 다음의 세 가지 요소를 모두 갖추어야 한다.

[Fig. 3] 3 Elements of Screen Game

첫째, 스크린은 게임 플레이를 투사하는 매체로 

스크린 스포츠 게임의 기본적인 요소이다. 두 번째, 

센서는 골프나 야구에서 사용자가 타격한 탄도를 

분석하는 장치로서 승패를 겨루는 스포츠 게임에서

는 반드시 일률적이고 공정한 결과 값을 낼 수 있

어야 한다. 세 번째, 게임 프로그램은 게임을 진행

하는 가이드의 역할을 하면서 가상의 게임이지만 

실제 게임과 같은 게임성을 만들어 낸다.

이와 같이 스크린을 필두로 하는 세 가지 차별

적 요소를 통해 PC게임과 스크린게임을 구분하는 

것은 어렵지 않지만, 사용자 체감의 측면에서는 실

제 필드 스포츠와 구분하는 것이 어려울 정도로 

가상 스포츠 게임은 빠르게 진화하고 있다.

2.3 스크린 스포츠 게임 시장 현황

국내 스크린 스포츠 시장 규모는 2015년 기준 3

조원대로 추정되고 있다[6]. 특히 가장 큰 비중을 

차지하는 종목이자 스크린 스포츠 게임 산업을 뿌

리내린 것은 골프다. 1990년대 말의 기술 혁신을 

기반으로 2000년 초반 ‘알바트로스(Albatross)’ 등

의 브랜드로 시작되어 2000년 중반 무렵에는 ‘골프

존(Golfzon)’이라는 히트 브랜드를 탄생시키며 전

국에 1만여 점으로 호황기를 누렸었지만 최근에는 

7천여 점포 수준으로 축소되었으며 그 감소세는 

향후 지속적으로 이어질 것으로 예측된다. 

이와 같은 스크린골프의 쇠락에 반하여 스크린

야구는 이제 막 본격적으로 시장 형성이 시작되고 

있다. 현재 스크린야구 브랜드는 2014년 최초로 시

장에 진입한 리얼야구존[7]과 2015년 말과 2016년 

초에 각각 진입한 레전드야구존[8], 스트라이크존

[9]의 3강 구도로 형성되어 있으며 2016년 말 기준

으로 브랜드 수는 10여개, 점포수는 전국적으로 약 

360호점 정도로 파악된다.

[Fig. 4] Brand of Screen Baseball

2.3.1 스크린야구 시장 발전 전망

수익성 악화로 사업에서 철수하거나 가맹비용 

삭감을 요구하고 있는 스크린골프 가맹점들의 분위

기도 그러하거니와 스크린골프와 스크린야구의 전

망은 [Fig. 5]와 같이 크게 엇갈리고 있다. 

[Fig. 5] Current Situation and Future

가맹점 수로 판단하자면 스크린야구는 스크린골

프 매장의 5% 정도로 아직은 미미한 수준에 불과

하다. 그러나 2016년 한해에만 300% 가까이 성장

한 데이터를 보면, 향후 별도의 훈련이 필요 없는 
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대중적인 접근성을 무기로 체감형 스크린골프 마켓

쉐어(Market-share)의 상당 부분을 스크린야구가 

빠르게 잠식하며 스크린 스포츠 산업의 핵심으로 

성장할 것으로 예측된다.

2.3.2 스크린야구 각 브랜드의 기술적 특징

스크린야구 솔루션의 스펙(Specification)은 초창

기의 경우 브랜드마다 큰 차이를 보였지만 시장이 

성숙됨에 따라 하드웨어의 경우 사용자의 평가가 

가장 우수한 스펙으로 통일되어 가고 있는 추세이

다. 현재 시중에 출시되어 있는 주요 스크린야구 

브랜드의 솔루션 스펙은[Table 1]과 같이 정리될 

수 있다.

[Table 1] Specification / Screen Baseball

Brand Item Spec. & Description

R

Pitching-machin
e 2 Wheel

Sensor Infrared sensor

Interface Monitor(Semi-Kiosk)

Network None

L

Pitching-machine 3 Wheel

Sensor Vision sensor

CPU Monitor(Semi-Kiosk)

Network None

S

Pitching-machine 2 Wheel

Sensor Vision sensor

Interface Monitor(Semi-Kiosk)

Network None

3. 게임 개발

3.1 스크린야구 게임 플레이 특성 분석

통상적으로 체감형 스크린 스포츠 게임의 플레

이는 두 가지 경우로 나누어진다. 첫 번째는 시뮬

레이터의 기능에 충실한 것으로 플레이어 혼자서 

개인의 기록이나 실력 향상을 위해 플레이 하는 

‘연습’이 그것이며, 두 번째는 복수의 플레이어들이 

서로의 실력을 뽐내며 경쟁하는 '게임'이다. 대부

분 스크린야구장에서는 두 번째 유형으로 플레이 

된다. 아울러 체감형 스크린 스포츠는 복수의 사용

자들이 경쟁하는 ‘게임’에 더하여 스포츠 이외의 요

소들을 도입하여 더욱 재미있게 즐기는 시스템으로 

발전하였다[10]. 이것은 스크린골프의 성장에서 확

인되었는데 스크린야구도 동일한 유형으로 전개되

고 있다. 따라서 스크린야구는 기본적으로 게임 솔

루션을 제공하고 게임 사용료를 받지만 사용자들이 

'게임'을 플레이 하는 과정에서 주류나 식·음료를 

소비하게 되는데 업주는 이러한 게임 외 매출을 

더 매력적으로 여긴다. 

이와 같이 PC나 모바일 게임과는 다른 스크린

야구 게임 플레이는 다음과 같이 세 가지 특징으

로 정리할 수 있다.

첫째, 사용자가 타석에서 원활하게 공을 타격하

기 위해서는 피칭머신이 설치된 스크린과 타석까지

의 거리가 최소 10m는 확보되어야 한다(한국 프로

야구 규정에 의하면 투수로부터 타석까지의 공식 

거리는 18.44m이다). 이보다 더 짧으면 구속을 줄

여도 사용자의 타격 반응속도가 공이 타석에 도달

하는 속도를 극복하지 못하는 경우가 많다. 따라서 

스크린야구 솔루션을 설치하는 공간은 폭은 4m 정

도로 좁은 반면 길이는 최소 10m에서 최대 18m 

정도로 길게 설계되고 있다. 스크린골프의 경우 스

크린에서 사용자까지의 거리는 5m 내외여서 상대

적으로 공간 설계가 자유로운 반면, 스크린야구는 

큰 규모의 공간을 요구하고 있어 가맹점주 입장에

서는 수익성을 떨어트리는 원인이 된다.

둘째, 피칭머신에서 쏘아지는 야구공은 느리면 

60km/h, 빠르면 120km/h 이상까지 자유롭게 조절 

가능하다. 사용되는 야구공 또한 공인구 수준의 단

단한 것부터 부드러운 것까지 브랜드나 가맹점주의 
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선택에 의해 다양하게 사용된다. 안전한 플레이를 

위해서라면 느린 구속에 부드러운 연질 공을 사용

할 수도 있지만 대부분 80~120km/h의 구속에 경

질 공인구를 쓰고 있어서 자칫 야구공을 직접 몸

에 맞거나 배트 손잡이 부근으로 공을 타격하여 

사용자의 손에 물리적으로 충격을 받는 등의 안전

사고 위험도 상존한다.

셋째, 체감형 스크린 스포츠 게임장은 일반음식

점으로 사업자를 낼 수 있기 때문에 기본적인 게

임 사용료 외에 주류를 포함한 식·음료 판매가 가

능하며 그것의 매출 비중이 높다. 사용자들 또한 

게임과 함께 즐길 거리가 있다는 점에서 이러한 

영업 방식을 선호하며 이와 같이 게임 자체에서 

확장된 놀이공간으로서의 매력이 체감형 스크린 스

포츠게임의 확산에 기여하고 있다[11]. 실제 대부

분의 스크린야구장의 경우 혼자인 경우보다 3명 

이상 복수의 성인 고객들은 맥주 등의 가벼운 주

류를 마시면서 게임을 즐기는 패턴을 보이고 있으

며 이것은 사용자 경함(UX, User Experience)측

면에서 통장적인 게임 플레이서는 볼 수 없는 매

우 독특한 특성라고 말할 수 있다[Table 2]. 

[Table 2] Play Issues

Environment

Issues

� 폭 4m, 길이 12m 협소 공간

� 타박상 등 안전사고 위험 상존

� 피칭머신 및 타격 소음

� 주류 및 식·음료 취식

UX Issues

� 공격과 수비 턴 플레이

� 빈번한 사용자 교체

� 배팅용 장갑 착용

� 음주 플레이

이상과 같이 스크린야구 게임 플레이는 PC게임

이나 모바일과는 다른 양상을 보이고 있다. 피칭머

신의 소음, 협소한 대기 공간, 빈번한 선수교체, 음

주 등의 상황에서 이루어진다. 따라서 공격과 수비

의 턴이 지속적으로 바뀌고 게임 플레이에 집중하

기 어려운 환경에서도 최적화될 수 있는 게임 연

출이나 인터페이스 설계가 요구된다.

3.2 기술 환경 분석

3.2.1 피칭머신

스크린야구 솔루션에 있어서 피칭머신은 솔루션 

구성에 있어 가장 기본적인 요소라고 말할 수 있

다. 피칭머신은 고속으로 회전하며 야구공을 쏘아 

보내는 휠 개수에 따라 통상 2Wheel형과 3Wheel

형으로 나눠진다. 2Wheel은 통상적으로 사용하는 

피칭머신으로 구조가 간단하고 잔 고장이 없는 것

이 강점이다. 3Wheel 피칭머신은 제조사마다 차이

가 있고 홍보차원의 광고문구일 수도 있겠지만 투

수의 피칭모션을 가장 잘 묘사하여 최대 16가지의 

구질을 구사할 수 있다고 설명하고 있다[7]. 말하

자면 3Wheel 피칭머신은 정밀한 피칭을 구현하는 

경우 유효하다. 그러나 스크린야구장에서 플레이 

하는 사용자들에게는 4~5종의 구질 외에는 실제 

피칭머신에서 쏘아지는 많은 구질들을 그다지 체감

하기 어려운 것이 사실이다. 아울러 피칭머신에는 

구질이나 구속을 시스템 관리자가 설정할 수 있는 

미들웨어(Middleware)가 동반되어 있으며 게임 프

로그램은 이 미들웨어를 통해 피칭머신을 설정하고 

피칭 데이터를 교환한다.

3.2.2 센서

초창기 스크린야구 브랜드의 센서는 적외선 센

서를 주로 사용하였다. 그러나 설비가 복잡하고 단

가가 높으며 타구 인식의 정확도가 문제가 되어 

지금은 거의 모든 브랜드가 초고속 카메라를 활용

한 광학센서를 채용하고 있다. 브랜드에 따라 1개

의 센서만을 사용하는 경우도 있고 2개 이상 복수

의 센서를 적용하기도 한다. 이 센서에는 피칭머신

과 마찬가지로 타구 인식을 위한 미들웨어가 동반

되는데 센서의 경우 그것의 물리적 특성이나 전자

회로의 차이에 의해 품질이 결정되기도 하지만, 타
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구인식 프로그램이 얼마나 정확하고 빠르게 타구의 

위치 정보를 처리하고 타구 판단을 위한 DB가 얼

마나 풍부한가에 따라 그 품질이 결정된다고 말할 

수 있다. 

3.2.3 게임 프로그램

스크린야구의 게임 프로그램은 게임의 진행과 

연출, 피칭머신과 센서로부터 들어오고 나가는 정

보 처리 등의 역할을 한다. 현재 대부분의 브랜드

는 공통적으로 실사풍의 3D그래픽을 채용하고 유

니티(Unity)엔진으로 제작되었으며 게임 시스템에

서도 큰 차이를 보이지 않는다. 다만, 게임 연출이

나 그래픽의 퀄리티로 차별화를 꾀하고 있다. 게임 

프로그램에는 사용자의 전적 관리나 가맹점의 고객 

및 영업 관리를 위해 모바일 어플리케이션이 동반

되고 있다. 그리고 시스템은 인터넷 네트워크에 연

결되어 구동되지만 네트워크 플레이는 구현하지 않

고 있으며 싱글 플레이부터 1:1:1:1까지의 멀티 플

레이만을 지원하고 있다. 

게임프로그램의 인터페이스는 PC 화면에서 마

우스로 직접 조작하거나 PC가 내장된 별도의 키오

스크에 터치스크린을 이용하여 조작하고 있다. 사

용자가 조작하는 설정 옵션은 팀 선택부터 구속, 

구질 선택까지 다양하지만 아마추어 혹은 프로 등

으로 가장 빈번하게 선택되는 항목을 2~3가지 패

키지 옵션으로 간편하게 설정하여 사용하는 경우가 

많다.

3.3 게임 인터페이스 개발 과제 추출

본 연구는 체감형 스크린 스포츠라는 독특한 

UX 환경에서 게임에의 몰입을 증대시키고 독특한 

게임성을 확보할 수 있는 스크린야구용 게임 인터

페이스 개발 방법에 관한 연구이다. 그것을 위해 

앞장에서는 스크린 스포츠에 대한 개념적 정립과 

특징을 파악하면서 스크린야구 게임 플레이의 주요 

특성을 정리하였다. 그리고 본 장에서는 스크린야

구의 환경적인 요소와 사용자 UX 특성을 모두 만

족시킬 수 있는 방법으로 새로운 유저 인터페이스

의 설계를 제시한다. 

기존 PC게임의 연장선상에서 설계된 마우스 혹

은 터치에 의한 인터페이스는 스크린야구 게임장 

환경이나 사용자들의 플레이 특성에 비추어 적합하

지 못하다고 평가된다. 이것은 결국 조작에 있어서

의 불편을 초래하고 결과적으로 게임의 재미를 저

감하는 요인으로 작용하고 있다. 따라서 본 연구에

서는 앞서 정리한 주요 문제점에 대응하여 ‘게임성

을 유지하면서도 체감형 스크린 스포츠에 최적화된 

게임 인터페이스 개발’이라는 연구 방향을 설정하

고 [Table 3]과 같이 구체적인 과제를 추출하였다.

[Table 3] Research Theme

스크린야구 특유의 UX환경에 최적화된

유저 인터페이스는?

Task 1 게임 사용자는 다양한 구질을 모두 인식하는가?

Task 2 매회 마다 정밀한 설정 값 조작이 필요한가?

Task 3
공격 턴과 수비 턴이 있는 '턴'제 게임에서 

사용자들의 적극적인 인터랙션이 요구되는가?

Task 4
음주, 취식 등 산만하고 활동적인 플레이 환경에 

적응 가능한가?

3.4 키오스크 개발

앞 장에서 스크린야구의 플레이 환경과 하드웨

어 분석을 통해 추출한 연구과제는 최종적으로 인

터페이스로서의 키오스크 도입에 있어서 사용자와

의 직관적인 인터랙션이 요구된다는 결론에 이르게 

되었다. 게임 프로그램의 설정 값을 조작하는 키오

스크를 통해 게임과의 인터랙션을 유발하는 것은 

개념 설계와 디자인, 제작의 과정으로 진행하며, 
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본 연구의 키오스크를 '사용자 몰입형 키오스크'라

고 개념화 한다.

3.4.1 개념 설계

스크린야구의 새로운 인터페이스로서 사용자 몰

입형 키오스크를 설계하기 위해 과제로부터 파악된 

사용자 콘텍스트(Context)는 [Table 5]와 같다.

[Table 4] User Context

Task

Concept User Context

구질 다양화 구질은 4~5개면 충분

설정 값 조작 초기 값으로 지속

수비 턴에서의 
인터랙션

필요함

플레이 환경 분위기를 고조시키는 방향으로

키오스크는 지금까지는 그 기능이 설정 값 조정

에 국한되었다. 본 연구에서는 키오스크를 게임 플

레이에 적극적으로 끌어들여 수비 턴의 사용자가 

게임에 개입할 수 있도록 한다. 게임에의 개입방법

은 당연히 투수의 역할을 하는 것이며 피칭머신으

로 집행되는 투수의 투구를 수비 턴의 사용자가 

키오스크를 통해 결정하는 구조로 설계하였다.

통상적인 스크린야구 게임 플레이는 [Fig. 6]의 

플레이 흐름도에서 알 수 있듯이 게임 설정에서 

타격까지 공격 턴을 기준으로 하여 5단계의 시퀀

스(Sequence)로 구성된다. 그러나 공격 턴의 사용

자 외에 다른 사용자들은 관람과 대기 이외에는 

액션이 없으며 몇 이닝(Inning)을 지나면 다소 지

겹게 느껴진다. 앞에서 “사용자 몰입형”이라고 정

의된 게임에 대한 기대감을 반영한 사용자 콘텍스

트의 경우 수비 턴의 대기 사용자들도 게임에 적

극 개입할 수 있는 아이디어를 요구하고 있다. 이

러한 요구를 키오스크의 유저 인터페이스 설계에 

적용하여 새롭게 제시되는 시퀀스는 더욱 재미있는 

게임 플레이를 가능하도록 하였다.

[Fig. 6] Play Sequence

3.4.2 디자인

앞 장에서의 개념 설계에 이어 키오스크 인터페

이스 디자인을 위해 사용자 콘텍스트(Context)를 

반영하여 [Fig. 6]과 같이 직관, 액션, 차이, 의외의 

4가지 디자인 콘셉트를 추출하였다. 

[Fig. 7] Design Concept

첫 번째, 디자인 콘셉트 중 '액션'은 구질 선택 

버튼을 키오스크 전면에 물리 버튼으로 디자인한 

것이다. 이것은 투수 역할을 하는 수비 턴의 사용

자로 하여금 버튼을 힘차게 누르는 액션으로 공을 

던지는 느낌을 대신하도록 한 것이다. 

두 번째, '직관'은 버튼의 디자인을 야구공 이미

지로 하고 램프를 활용하여 설명이 없어도 누르는 

타이밍을 직관적으로 파악할 수 있도록 한 것이다. 

세 번째, '차이'는 사용자가 선택한 구질이 명확

하게 구사되는 것을 확인할 수 있도록 다양한 야

구 구질 중에서 슬라이더, 빠른 슬라이더, 직구, 빠

른 직구의 4가지만 배치한 것이다. 
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네 번째, '의외'는 4가지 구질 중에서 하나를 랜

덤하게 선택하여 구속을 15% 높이거나 낮추어 던

지는 '마구' 모드를 설정하여 사용자들로 하여금 

의외의 반전 경기가 펼쳐질 수도 있도록 하였다.

[Fig. 8] Pitching Type

3.4.3 제작

키오스크는 내부에 PC를 탑재하고 상부에는 모

니터를 배치하는 구조로 도면을 작성하고 3D 모델

링을 통해 디테일 구조를 확인하였다. 아연철판

(Galvanized Iron) 재질로 외형을 성형하고 브랜드 

로고 부분에 LED 조명을 삽입하여 키오스크의 구

동 상황을 알 수 있도록 하였다. 돌출 선반에는 구

질 선택 버튼 및 RF카드 인식 패널을 배치하여 

[Fig. 9]과 같이 최종 완성하였다.

[Fig. 9] Kiosk

4. 결  론

체감형 스크린야구 솔루션은 이제 막 시장 형성

이 시작된 극 초창기 산업이라고 말할 수 있다. 국

내에 선보인 브랜드의 수도 아직 두 자리 수를 넘

지 않아 다양성에 따른 선택의 폭도 넓지 않다. 그

리하여 피칭머신이나 센서 등 하드웨어 시스템은 

갖추었으나 PC게임이나 모바일게임의 인터페이스

를 그대로 적용한 경우가 대부분이다. 이것은 사용

자로 하여금 게임에의 몰입을 저해하는 원인으로 

파악되었으며, 사용자 UX를 충실히 반영한 스크린

야구만의 인터페이스 개발이 요구되었다. 본 연구

에서 제시된 키오스크를 이용한 '사용자 몰입형' 

인터페이스 개발 사례는 스크린야구의 유저 인터페

이스 설계는 물론 게임 솔루션 개발의 가이드라인

이 될 수 있다. 이론적 배경 연구에서 출발하여 개

발 과제를 추출하고 키오스크 제작에 이르기까지 

스크린야구 게임 솔루션 개발의 전 과정을 보여주

고 있는 본 연구는 향후 하드웨어 구축, 게임 프로

그램 개발, 인터페이스 설계 등 스크린야구의 각 

분야에서 다양성을 확대하고 개발 착오를 줄이는데 

역할을 할 것으로 기대한다.
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