
1. 서론
플레이어가 체감형 게임에 대한 선호가 커짐에 따라, 

키보드 및 마우스의 중심의 조작 방식에서 플레이어의 
손과 몸의 신체적 활동을 통한 조작방식의 체감형 게임

이 많이 연구 되어지고 있다. 이제 점점 더 많은 사랑을 
받고 있으며, 체감형 게임 시장은 꾸준히 증가하고 있다
[1]. 체감형 게임은 몸짓 변화를 통해 조작하는 신형 전자 
게임이다[2]. 체감형 게임은 체험방식의 독특함 때문에 
체감형 게임 GUI 디자인과 전통적인 게임 GUI 디자인
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요  약  본 논문은 게임 GUI는 인간과 게임간의 상호 작용에서 정보를 전달하는 역할을 한다는 아이디어에서 시작한 
연구로서 체감형 게임 캐릭터 선택의 GUI 디자인을 연구하였다. 게임 플레이어 지향 GUI 디자인의 목적은 인간과 게임
간의 상호 작용하는 방식을 최적화하여 조작을 보다 직관적으로 만들고 사용자의 인지 부담을 줄여 사용자의 게임 조작
에 더 흥미를 느끼도록 하는 것이다. 본 논문은 시각적으로 전달되는 세 가지 요소를 중심으로 분석하였다. 세 가지 
요소는 각각 문자, 색채, 형태로서 비교 분석하였으며, 체감형 게임 GUI에서 선택 분석한 것은 식별도가 높고 가시성이 
뛰어난 디자인적 특징을 가지고 있기 때문이다. 결론 부분에서 체감형 게임 GUI 디자인에 대한을 제안하였으며, 향후 
체감형 게임 개발자 들에게 GUI 디자인에 대한 참고 자료로 활용되기를 바란다. 
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Abstract  This paper studies the GUI design of motion-sensing game character selection. The game's 
GUI plays a role in transferring information in human-computer interaction. The purpose of this game 
player-oriented GUI design is to optimize the human-computer interaction, make the operation more 
user-friendly, reduce the user's cognitive burden, and better adapt to the user's operation needs. This 
paper combines examples to compare and analyze these three games from three aspects: text, color 
and form. In the existing motion-sensing game games, the character selection GUI has a design feature 
of high recognition and strong visibility. Finally, suggestions for GUI design of motion-sensing game 
games are given. It is hoped that in the future, reference materials will be provided for the GUI design 
of experience game character selection.
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은 차이가 나타나고 있다. 본 연구의 목적은 시각적으로 
전달되는 세 가지 요소로서 ‘문자, 색채, 형태’를 정하였
으며, 이 세 가지를 중심으로 체감형 게임 GUI 분석하고
자 하였다. 향후, 체감형 게임 캐릭터 선택을 위한 GUI 
디자인에 대한 참고 자료로 제공되길 바란다. 논문의 연
구 방법은 Kinect 스포츠 미팅(Kinect Sports 
Meeting)， 스포츠 플러스（Exercise Plus）， 스포츠 
파티(Sports Party) 세 가지 체감형 게임을 사례로 꼽았
다. 이 3가지게임에서 캐릭터 선택[3]한 GUI 화면을 추
출하고 문자, 색채, 형태를 분석하여 총괄한다.

2. 이론 배경
2.1 체감형 게임의 개요 

2.1.1 체감형 게임의 개요
체감형 게임(Motion-Sensing Game)은 몸으로 느끼

는 전자 게임이다. 단순히 핸들 버튼으로 입력하던 기존
의 조작 방식을 벗어난 체감형 게임은 몸짓 변화를 통해 
조작하는 새로운 형태의 전자 게임이다[4].

체감형 게임은 신체 운동으로 조작하는 게임으로, 교
호성이 간단하고 플레이어가 쉽게 조작할 수 있어야 합
니다. 게임의 GUI 설계 인터페이스와 기능 소개는 알기 
쉽게 해야 한다. 체감형 게임 GUI 설계 문자의 글꼴 양
식, 글꼴 모양, 글꼴 굵기 등 GUI의 시각적 효과에 중대
한 영향을 미친다. GUI는 게임 화면에서의 시각적 효과
가 게이머들에게 가장 직관적인 느낌을 줄 수 있다. 간단
하고 또렷한 폰트는 게임 참가자들이 한눈에 조작 경계
를 알 수 있도록 해 주며, 조작 경계가 복잡하고 기능이 
복잡해 게임 체험에 어려움을 주는 것을 줄여줍니다[5]. 

‘디자인 심리학' 책에서 : 가시성에 중점을 두고 사용
자에게 올바른 조작 단서를 제공하여 사용자가 조작 동
작에 대한 피드백을 받을 수 있도록 한다[6]. 그래서 체감 
게임 캐릭터가 경계면의 GUI를 디자인할 때, 색상을 적
용하여 GUI가 게임 화면에서 시각적 효과를 증대시켜 
게이머들의 GUI에 대한 주의를 끌 수 있습니다. 예를 들
어 체감형 게임 캐릭터가 선택한 GUI 색상 설계에 배경
과 서로 대비되는 색상을 적용하면 캐릭터가 선택한 
GUI가 화면 가시성이 더 강해집니다. 반대로 GUI 색상
이 배경과 근사적으로 디자인되면 게임의 화면 색상은 
조화를 이루지만 GUI에 대한 게이머의 시각적인 매력을 
떨어뜨려 가장 직관적인 느낌으로 게임 조작 정보를 빠

르게 얻는 데는 좋지 않다.
《인본 계면》에서는: 사람들이 습관적으로 형성하는 특

성을 이용하여 사용자가 원활하게 작동하는 조작 습관을 
갖도록 인터페이스를 설계하는 것에 특히 유의해야 한다
고 밝히고 있다[7]. 체감 게임 캐릭터가 선택한 GUI 디자
인에서 캐릭터에 GUI를 더한 조판 방식으로 인터페이스 
디자인은 가로로 조판을 위주로 하고, 왼쪽은 캐릭터를, 
오른쪽은 GUI 계면을, 오른쪽은 캐릭터 선택 GUI를 표
시합니다. 게다가 캐릭터는 가운데, 좌우 양쪽에 캐릭터
가 커스텀 한 GUI의 경계면이다. 간결하고 논리 정연한 
화면 배치 방식으로 게이머의 조작에 대한 체험 감을 높
이는 데 도움이 됩니다. 이렇게 좌우로 가로놓인 인터페
이스 디자인 방식은, 사람들이 평소 정보를 읽는 습관을 
왼쪽에서 오른쪽으로의 습관으로 설정해, 플레이어의 게
임 정보 추출을 용이하게 하는 것이다[8]. 

2.2 캐릭터 선택 GUI
GUI는 그래픽 사용자 인터페이스 (Graphical User 

Interface)의 약자로 그래픽 모드로 표시되는 컴퓨터 작
동 사용자 인터페이스를 나타냈다[9]. 이전 컴퓨터에서 
사용된 명령 인터페이스와 비교할 때 그래픽 인터페이스
는 게임 플레이어의 이해 능력을 시각적으로 향상할 수 
있다. GUI는 실제로 UI의 범주이며 UI에 의해 정의된 
범위에 포함됩니다. GUI와 UI의 가장 큰 차이점은 GUI
는 주로 그래픽 사용자 인터페이스이며 하드웨어 부분은 
포함하지 않으며 UI에는 GUI 상호 작용과 그래픽 시각
적 경험 범위가 포함되지만, 하드웨어 인터페이스도 포함
된다는 것이다. 캐릭터 선택 GUI는 게임 중 플레이어가 
자신의 취향에 맞게 캐릭터 이미지를 변경할 수 있는 인
터페이스이다. 캐릭터 선택 GUI는 시각적 전달의 설계 
요소의 영향을 받는다. 시각적 전달의 설계 요소는 GUI 
설계의 중요한 구성 부분이다(문자, 색채, 형태)[16].

문자는 정보 전달의 주요한 지체이며, 인적 교호 간에 
의사소통의 가교로 사용될 수 있다. 서로 다른 글꼴 양식
은 서로 다른 식별 도를 나타내며, 인식도가 높은 글꼴 
양식은 게이머의 정보 획득 능력을 증대시킬 수 있기 때
문에 게임 디자인에서는 식별 도가 높은 글꼴 양식을 선
택하여 조작 정보의 식별 가능 도를 높여야 한다. 문자는 
사용자의 가장 직접적인 감각적 체험으로서 게임 GUI 
디자인에서 극히 중요한 가치를 발휘합니다[10]. 

색채는 게임의 화면 디자인에서 중요한 역할을 하며, 
화면의 색채 매치가 게임의 아름다움을 높여줄 뿐만 아
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니라 게이머들의 매력을 높여준다[11]. GUI는 게임 디자
인에서 중요한 구성 부분으로 GUI 디자인에서 색채의 
응용도 중요하며, 실제 생활에서 다른 게이머들의 색채 
선호도에 차이가 있지만, 과학적으로 합리적인 색채 매치
는 기본적으로 대다수 게이머의 미적 기준을 충족시킨다. 
대비 색은 게임 디자인에서 흔히 쓰이는 색상 배합 방식
이다. 대비 색은 사람의 시각적 감각 관에 의해 생기는 
생리적 현상으로, 망막의 색채에 대한 균형 작용이다. 24 
색상환에서 120도에서 180도 사이를 두고 있는 두 가지 
색을 가리켜 대조 색이라고 합니다. 대조 색은 뚜렷하게 
구별할 수 있는 두 가지 색으로, 뚜렷한 색 효과를 구성
하는 중요한 수단이자 색에 표현력을 부여하는 중요한 
방법이다[12]. 

Table 1. Color relationship analysis

게임 화면의 형태는 배치의 한 표현으로서 게이머의 
가장 직관적인 조작 정보를 제공할 수 있다. 게임 중 논
리가 명확하고 간결하며 가시성이 높은 형태는 플레이어
의 조작 부담을 줄여주고 게이머들에게 더 편안한 게임 
체험 감을 줄 수 있다.

3. 체감형 게임 캐릭터 선택의 GUI 디자인 
분석

3.1 문자 
텍스트는 플레이어와 컴퓨터 간의 상호 작용 중에 정

보를 얻는 데 중요한 전송 매체이다. 체감형 게임 캐릭터
[13] 선택의 GUI 디자인에서, 폰트 스타일, 폰트 크기, 
폰트 특성, 폰트 모양 및 폰트 두께는 게임 플레이어의 
조작 정보에 영향을 준다. 표에는 세 가지 체감형 게임에
서 캐릭터가 선택한 GUI가 선택되어 있으며, 캐릭터가 
선택한 GUI 글꼴 양식, 글꼴 크기, 글꼴 특징, 글꼴 모양, 
글꼴 굵기 등에 대해 자세히 분석되어 있다. 세 가지 게
임에서 글꼴을 분석하면 글꼴 스타일은 Microsoft 
Yahei 이고 글꼴 크기는 11시, 9시, 18시 (표 1에서 왼
쪽에서 오른쪽으로 1), 글꼴 기능은 사각형 구조이며 글
꼴 모양은 sans serif 있다. 글꼴, 글꼴 두께는 굵게 표시
되어 있다. 표의 글꼴 분석은 Photoshop에서 제공한다.

Table 2. Text analysis 

3.2 색채
색채는 캐릭터 선택 GUI에서 중요한 구성 부분으로, 

화면에 대비 색과 근사 색을 적용하면 게임 화면에 다른 
시각적 효과가 생긴다. 대비 색은 두 색이 생환의 각도에
서 둘 다 차이가 120°보다 크면 180°보다 작은 것을 대
조 색이라고 하였다. 근사 색은 색이 비슷한 두 색이다. 
표에는 세 가지 체감 게임 중에 캐릭터가 선택한 GUI 화
면을 선택하여 GUI와 배경색을 추출하고 HSB 색상 모
드에서 색상(H)을 비교하고, 처음 두 게임의 GUI 색조와 
배경 색조의 차이는 120°보다 크고 180°보다 작으며 
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GUI 색조와 배경색은 대비되는 색상이다. 세 번째 게임
에서는 GUI 색채와 배경색상의 차이가 120°보다 작으며 
GUI 색채와 배경색이 서로 비슷하다.

Table 3. Color analysis 

3.3 형태
Table 4. Morphological analysis 

체감형 게임에서 캐릭터가 선택한 GUI 화면 형태는 
게이머들의 게임 체험에 중대한 영향을 미친다. 선거의 
세 가지 게임 형태는 모두 게임 캐릭터에 GUI를 더한 표
현 형식이며, 이러한 형태의 표현 의미는 게임에서 플레
이어가 쉽고 빠르게 게임 캐릭터 그리고 캐릭터 신체 부
위를 바꿀 수 있고, 가능한 좋아하는 게임 캐릭터를 선택
한다. 페이지 레이아웃에서, 간단한 배경과 주 GUI가 결

합한 배치 방식으로 정보를 조작하는 직관성이 강화된다.

3.4 분석 결과
체감형 게임은 게임 조작 방식의 독특성 때문에 체감

형 게임 캐릭터가 선택한 GUI 디자인은 시각적 전달의 
3요소에 크게 영향을 받아 문자 요소, 색채 요소, 그리고 
형태 요소에 주로 구현되다. 

문자에서는 체감형 게임 캐릭터가 선택하는 GUI 디자
인에서 간결하고 명료한 문자 양식을 채택해야 한다. 글
자의 크기를 확대축소 해도 비교적 명확하게 알아볼 수 
있는 글자체. 글꼴 기능은 정사각형 구조를 채택하고 글
꼴 모양은 산세리프 글꼴을 채택하고 글꼴 두께는 굵은 
체를 사용하여 시각 효과를 향상시키고 플레이어가 게임 
작업에 대한 정보를 쉽게 얻을 수 있게 하며 인간과 컴퓨
터의 상호 작용의 어려움을 줄입니다. 색채 디자인에서는 
GUI 색채와 배경색을 대비 색을 사용하면 캐릭터 선택 
GUI의 시각적 효과를 높여 가시성을 높이고, GUI 색상
과 배경색은 근사 색으로 사용하면 게임 화면 색채를 통
일시킬 수 있다. 형태적 의미 분석에서 게임 화면 형태는 
캐릭터에 GUI를 더한 표현 형식을 사용하는데, 이러한 
표현 형식은 캐릭터 선택 GUI의 각 속성을 직관적으로 
표현할 수 있고, 플레이어에게 신체 부위를 바꾸고 캐릭
터를 바꿀 수 있는 직관적인 조작 정보를 더 잘 제공한
다. 간단한 배경화면과 메인 GUI가 결합한 배치방식은 
캐릭터 선택의 조작 정보를 더욱 돋보이게 해 게임의 난
도를 낮추고 게임의 경험을 더 좋게 해준다. 

4. 결론
체감형 게임[14]에 관한 연구를 통해 체감형 게임에 

대해 좀 더 알게 되었다. 연구하면서 느끼는 체감형 게임
은 스트레스를 풀고, 마음도 편안하게 하고, 몸도 단련할 
수 있는 게임이다.

체감형 게임은 몸짓으로 조작하는 새로운 게임이다. 
체감형 게임 조작의 특수성 때문에 일반적인 컴퓨터 게
임이나 모바일 게임의 조작 방식과는 차이가 있다. 체감
형 게임은 대개 큰 디스플레이 화면으로 게임을 체험하
는데, 게임 체험이 필요하기 때문에 디스플레이와 일정한 
거리를 두어야 한다. 그래서 GUI의 글꼴 양식 설계에 최
대한 명료하고 식별 도가 높은 글꼴 양식을 사용하도록 
했다.

GUI의 색채 디자인[15]은 먼저 대중의 미적 욕구에 
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맞춰져 있다. 체감형 게임 캐릭터는 선택화면 GUI에서 
색상 설계 시에 대비 색을 적용할 수 있으며, 이렇게 하
면 GUI의 시각적 효과를 증대 시켜 플레이어의 주의를 
끌 수 있고 색상에서 게이머에게 더욱 직관적인 조작을 
가능하게 하는 GUI의 가시성을 높일 수 있다.

GUI의 형태 디자인에서는 가능한 한 직관적이고 간단
하며 정확한 형태를 보여 줘야 한다. GUI 설계에서 UI요
소들의 정확한 형태를 표현하는 것은 게임 플레이어의 
UI 이해 부족으로 인한 조작 어려움를 낮춘다. 배치에서
는, 화면의 효과가 적정함을 유지하는 가운데, GUI를 화
면상의 정보를 효율적, 심미적으로 전달하는 기능으로 볼 
수 있다.

본 논문은 게임 사례 분석의 한계가 있음으로 향후 연
구에서 더 많은 게임 사례를 선정하여 분석하고자 한다. 
동시에, 체감형 게임 관련 GUI의 다양한 디자인 요소들
에 대한 추출도 심도 있게 진행하고자 한다. 
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