
1. 서론

스마트폰 이전에 널리 사용되던 피처폰은 단말기의 성

능 문제로 멀티미디어 콘텐츠를 재생하거나 인터넷 접속 

등에 어려움이 있었다. 또한 정보제공자와 정보사용자의 

구분이 명확했던 콘텐츠 생태계의 특성으로 인해 콘텐츠 

서비스의 다양성을 확보하기 힘들었다. 하지만 최근 들어 

스마트 디바이스의 보급이 확산되고 클라우드 컴퓨팅과 

같은 새로운 기술이 널리 보급되면서, N-스크린 서비스 

인프라가 대중화되고 있다. 이와 함께 멀티태스킹 디바이

스가 싱글태스킹 디바이스를 대체하고, 4G와 5G로 대표

되는 초고속 네트워크가 보급되면서 관련 인프라 구축은 

안정화되고 있다. 
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요  약  스마트 폰을 비롯한 스마트 TV 등 여러가지 스마트 기기의 보급으로 인해 스마트 기기 간의 연동에 대한 필요성

이 증대되고 있다. 본 논문에서는 스마트 TV와 스마트 폰을 연동하기 위한 게임 프레임워크를 제시하고, 시범 콘텐츠를 

통해 제시된 프레임워크의 효용성을 증명하였다. 스마트 기기 사이의 연결 문제는 기본적으로 이기종 간의 연결 문제로 

볼 수 있다. 이러한 문제는 이기종 기기 사이의 데이터 송수신과 보안까지 고려해야 하기 때문에, 핵심적인 데이터는 

클라우드 컴퓨팅 개념을 도입하여 서버에 저장하고 스마트TV에서는 이 데이터를 이용해 게임을 수행하는 형태로 작동

한다. 제시된 프레임워크는 게임을 비롯한 여러 가지 관련 분야에 적용될 것으로 예상된다.
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Abstract  Nowadays, the needs for linking smart devices are growing fast because of wide spread of 

smart devices such as smart TV, smart phones, smart pad and so on. This paper presents a game 

framework for linking smart TV and smart phones and proves its applicability by developing an 

example contents. The problem of connection between smart devices is basically a problem of 

connection between heterogeneous devices. The problem is that data transmission and reception 

between heterogeneous devices must be considered. Therefore, the core data is implemented by 

adopting the concept of cloud computing and storing it in a server, and in a smart TV, playing the 

game by using this data. The proposed framework could be applied to a lot of applications such as 

computer games.
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케이션 시장의 폭발적인 확대가 이루어졌다. 이에 비해 

성장이 더디던 스마트 TV 시장도 관련 어플리케이션이 

만들어지면서 점점 확대되고 있다. 기존의 스마트 폰이 

개인용 장비이고, 작은 화면으로 인해 여러 가지 제약이 

있었으나, 스마트 TV는 넓은 화면과 공용 장비라는 점에

서 유사한 점을 공유하고 있다. 특히 게임의 경우, 다른 

사람과의 경쟁이라는 면이 중요한 특징으로 부각되고 있

기 때문에 앞으로 스마트 TV에서의 게임 개발이 늘어날 

것으로 기대된다. 

본 논문에서는 스마트 TV와 스마트 폰을 연동할 수 

있는 게임 프레임워크를 제시하고, 시범 콘텐츠를 개발하

여 그 효용성을 검증하였다.

2. 관련 기술

2.1 N-스크린 

‘N-스크린(N-screen)’이란 Fig. 1에서 볼 수 있듯이, 

오디오나 비디오와 같은 하나의 멀티미디어 콘텐츠를 N

개의 다양한 기기에서 ‘끊어지지 않고’ 즐길 수 있는 기술 

또는 및 서비스로 정의된다. 집에서 큰 화면의 TV로 보

던 콘텐츠를 외부에서는 스마트폰이나 태블릿PC과 같은 

휴대용 기기를 통해 감상할 수 있는 것을 예로 들 수 있

다. 서로 다른 장치를 통해 기존의 장치에서 즐기던 콘텐

츠를 이어서 즐길 수 있는 기술이라고 할 수 있다. 

N-스크린 기술은 소개된지 오래 되었으나, 그동안은 

통신 속도의 문제와 휴대용 기기들의 성능 문제로 인해 

제대로 된 서비스를 할 수 없었다.[1-4].

Fig. 1. Conceptual Diagram of N-Screen

2.2 클라우드 컴퓨팅 

클라우드 컴퓨팅이란, Fig. 2에서 보는 것처럼 개인용 

컴퓨터나 스마트폰 등 개인용 기기에는 일시적인 데이터

만 보관되고, 실제 자료는 인터넷에 연결되어 있는 스토

리지에 저장되는 형태의 컴퓨터 환경을 말한다. 요약하자

면, 이용자의 실제적인 정보는 인터넷 상의 저장 공간에 

저장되고, 이렇게 저장된 정보는 다양한 IT 기기를 이용

해서 시공간의 구애를 받지 않고 이용하는 형태이다.

최근 스마트 폰을 비롯한 다양한 형태의 스마트 기기

가 보급됨에 따라 각 디바이스 별로 자료를 로컬 저장소

에 보관하면서 생기는 문제가 대두되었다. 클라우드 컴퓨

팅은 이러한 문제에 대한 해결책으로 각광을 받게 되었

고, 그 결과 관련 서비스가 시장에 다양하게 출시되고 있

는 상황이다[5-9].

Fig. 2. Conceptual Diagram of Cloud Computing

3. 제안하는 프레임워크 구조 

다양한 스마트 기기[10-12]를 연결하는 문제는 기본

적으로 이기종 간의 연결 문제로 볼 수 있다. 특히 게임 

프레임워크로 사용하기 위해서는 이기종 간의 데이터 송

수신까지 고려해야 하므로 문제가 더욱 복잡해진다. 또한 

보안까지 고려하기 위해서는 데이터가 하나의 클라이언

트에 저장되어서는 안된다는 점도 고려를 해야 한다.

이런 문제점을 해결하기 위해 본 논문에서 제안하는 

프레임워크에서는 핵심적인 데이터는 클라우드 컴퓨팅 

개념을 도입하여 서버에 저장하고 스마트TV[13-15]에

서 이 데이터를 이용해 게임을 수행하는 형태로 작동한

다. 실제 구현에서는 Fig. 3과 같이 일반 개발용PC를 서

버로 사용하였다.
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Fig. 3. Basic Structure of the presented framework. 

A smart TV and a server are synchronized via 

data exchange. 

개발에 사용한 삼성 스마트TV에는 기본적으로 제공

하는 개발자용 툴이 있기 때문에 스마트TV에서 개발자

로 로그인하고 개발용PC IP를 입력 후 개발용 PC와의 

동기화를 통해 직접 앱을 전송하고 설치할 수 있다. 덕분

에 스마트TV용 앱을 완성한 후 복잡한 가입절차를 거쳐

야 되는 스마트TV 앱스토어 등록을 하지 않고도 직접 설

치해서 바로 실행해 볼 수 있는 장점이 있다. 또한 개발

용 PC를 통해 데이터의 수정이 가능하기 때문에 문제가 

발생할 경우 즉각적으로 해결할 수 있어서 개발 시간을 

단축할 수 있었다.

4. 적용 사례 – 교육용 게임 콘텐츠 

본 논문에서 제시한 프레임워크의 적용 가능성을 보이

기 위해 Fig. 4에서 나오는 것처럼, 토익 문제를 여러 명

이 경쟁적으로 풀어가는 형태의 교육용 게임 콘텐츠를 

개발하여 적용해보았다. 본 게임은 스마트 TV에 출제되

는 토익 문제를 스마트 폰을 들고 있는 다수의 사람들이 

동시에 정답을 입력하면, 그 중 가장 빠르게 정답을 입력

한 사람에게만 점수를 배정하여 순위를 매기게 된다.

4.1 시스템 구성도 및 작동 방법 

Fig. 4. System Configuration Diagram 

1. 스마트 TV에서 개발자 PC의 아이피를 설정해주고 

동기화를 요청한다.

2. 컴퓨터는 패키징 된 스마트 티비 앱을 스마트 TV

에 설치한다.

3. 설치된 앱을 스마트 TV에서 실행한다.

4. 스마트 폰에 앱을 설치하고 로그인하여 스마트 TV에

접속합니다. 그다음 문제를 보고 보기를 선택한다.

5. 스마트 폰에서 선택한 보기가 문제의 답과 맞는지 

확인을 위해 PC에서 정답을 받아 비교하여 정답 

여부를 확인한다.

6. 정답인지 오답인지 스마트 폰으로 결과를 전송하여 

스마트 폰에 출력한다.

4.2 스마트 TV 작동 화면

Fig. 5. Examination questions

Fig. 5는 문제가 출제된 화면으로, 문제와 문제에 따

른 4개의 보기가 화면에 출력되며 보기 우측하단에 남은 

시간 겸 획득 포인트가 표시된다. 문제가 출제되는 순간

부터 1씩 감소하며 정답을 입력한 순간의 포인트를 저장

했다 정답일 경우 해당 포인트만큼의 점수를 획득하게 

된다. 여러 명이 플레이할 시에는 모든 플레이어가 보기

를 선택해야 정답 확인 화면으로 넘어간다. (대기 시간이 

끝나도 정답화면으로 넘어간다.) 왼쪽 하단에는 접속할 

때 필요한 TV 코드가 표시된다.
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Fig. 6. Check answers 

Fig. 6는 정답 확인 화면이다. 이 화면에서는 정답을 

표시하며 정답자가 있을 경우 정답자의 아이디를 표시한

다. 여러 명의 정답자가 있을 경우 제일 빨리 정답을 입

력한 유저의 아이디를 표시한다. 정답 확인화면을 8초간 

보여주고 문제풀이 대기는 5초, 문제풀이 화면은 20초간 

지속된다. 화면 중앙 상단에는 스마트 폰에서 입력한 대

화를 표시해준다. 

4.3 스마트 폰 작동 화면

Fig. 7. Entering answers 

스마트 TV에 문제가 출제되면 Fig. 7에서 나오는 것

처럼 보기가 자동으로 동기화되어 표시된다. 이때 문제에 

맞는 정답의 버튼을 클릭하여 자신의 선택을 스마트 TV

로 전송한다. 혼자서 플레이할 경우 정답을 선택하면 바

로 정답 공개화면으로 넘어가지만 2명 이상이서 플레이

할 경우 모든 사람이 입력시간 안에 입력할 경우에만 바

로 정답 확인 화면으로 넘어간다. 입력시간이 경과했을 

때 아직 입력을 못한 플레이어가 있어도 정답확인 화면

으로 넘어간다.

Fig. 8. Checking answers

Fig. 8은 정답 확인 화면으로 정답과 비교해서 맞으면 

You got it right 라고 화면에 출력하고 오답이면 You 

got it wrong 이라고 화면에 출력한다. 정답인지 오답인

지 출력하고 두 번째 줄에 정답에 해당되는 알파벳과 정

답 내용을 출력한다. 세 번째 줄에는 정답은 맞춘 유저의 

아이디를 출력하며 정답자가 다수가 있을 때는 제일 먼

저 입력한 유저의 아이디가 출력된다. 네 번째 줄에는 제

일 빨리 정답은 맞춘 유저의 획득 포인트를 표시한다.

5. 결론

본 논문에서는 다양한 스마트 기기 간의 연동 게임을 

위한 프레임워크를 제시하였다. 또한 시범 콘텐츠에 적용

하여 제시된 프레임워크의 효용성을 검증하였다. 

본 논문에서 제시된 프레임워크는 다양한 콘텐츠 교체

적용이 가능하다는 장점이 있다. 제시된 토익 문제 맞추

기 게임은 N-스크린 시스템의 구동을 위해 만든 시범 콘

텐츠일 뿐이다. 근본이 되는 시스템은 N-스크린 시스템 

체계라고 할 수 있으며, 단지 CSV 파일(문제 데이터 베

이스를 저장하는 파일 포맷)을 바꿔줌으로써 쉽게 문제

를 바꿀 수 있다. 또한 CSV 파일의 내용에 따라 다양한 

각종 에듀케이션 앱을 파생시킬 수 있다는 특징을 가지

고 있다. 그렇기 때문에 UI 디자인만 바꿔주면 Fig. 9에 

나오는 것처럼 다양한 사용처에서 활용이 가능하다.
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Fig. 9. Applications of the proposed framework 

요즘 같이 스마트 기기의 보급률이 높은 시대에 종이

와 펜으로 치루는 아날로그적인 시험체계를 벗어나 새로

운 스마트 기기 기반의 차세대 시험 체계를 구축하여 초, 

중, 고등학교나 대학교, 각종 국가 자격증 시험 등에 적용

할 수 있을 것으로 기대된다.

또한 저렴한 개발용 PC를 서버로 사용함으로써 다수

의 사용자가 동시에 할 수 있는 게임 개발과 운용에도 큰 

도움이 될 것으로 기대된다.
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