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[Abstract] 

In our society, the current smart devices have been commercialized and more time than most people 

are in contact with smart devices than the time in contact with the PC, it shows the same trend in 

terms of the game industry. Thus in the study, it was to try to make a game by utilizing the 

characteristics of only the smart devices in mobile environments among them by using the gyro sensor 

implementing the movements of characters. In particular, undergraduate student made various attempts to 

implement a single game using the sensor used in smart devices. In this paper, we have planned the 

adventure 3D running game that allows users to easily fun to play. Our goal is to implement one 

stage. We have discussed that you have designed and implemented. 
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[요   약]

현재 모바일 기기가 보편화된 사회에서 대부분의 사람이 PC를 접하는 시간보다 스마트 기기를 

접하는 시간이 늘어가고 있으며 이러한 변화는 게임 산업 측면에서도 같은 변화의 추세를 보이고 

있다. 이에 따라 본 연구에서는 모바일 환경에서 스마트 기기만의 특성을 살려 게임을 만들어보

고자 하였으며, 그중에서도 자이로 센서를 활용하여 캐릭터의 움직임을 구현하는 데 초점을 두었

다. 특히 학부 학생이 스마트 폰에서 쓰이고 있는 센서를 이용하여 하나의 게임을 구현하기 위해 

다양한 시도를 하였고, 제안한 게임에서는 사용자들이 재미있고 쉽게 플레이할 수 있는 어드벤처 

3D 러닝 게임을 기획단계에서 부터 게임 설계까지 하였다. 이에 대한 검증으로 학부 학생들을 대

상으로 본 게임에 대한 재미와 구현 난이도에 대해 평가하였다.

▸주제어: 프리팹, 애니메이션, 자이로 센서, 3D 러닝게임, 유니티3D 
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I. Introduction

모바일 기기를 흔하게 볼 수 있는 현대 사회에서는 많은 

사람이 모바일 기기를 이용하여 다양한 활동을 하고 있다. 

이러한 현상은 게임 시장에서도 같은 양상을 보이며, 게임 

시장 분석 기관인 뉴주(Newzoo)에서는 최근 보고서[1, 2]

를 통해 2020년 세계 게임 시장의 규모가 약 1,593억 달

러(한화 193조 원)로 전망되었으며, 특히 눈여겨볼 대목으

로는 모바일 게임과 온라인 게임 게임의 비중이 각각 27%

로 ‘동률’이 될 것으로 보였다.

또한, 게임백서에 따르면 국내 게임 시장은 2019년을 

기준으로 전체시장의 49.7%를 모바일 게임이 차지하고 있

으며, 이는 시장의 절반을 모바일 게임이 선점하고 있는 

것을 알 수 있다. 이를 통해 PC 게임의 하락세가 뚜렷한 

것을 알 수 있다. 모든 게임 플랫폼의 매출이 전년 대비 증

가하였지만, PC 게임은 감소하고 있다. 이는 2016년을 기

점으로 온라인 게임과 모바일 게임의 게임 시장 규모의 격

차가 점차 줄어들고 있다는 것을 알 수 있다. 이러한 추세

를 통해서 본 연구에서는 모바일 기기에서 구동할 수 있는 

게임에 역점을 두었다. 특히 제안 게임에서는 스마트폰 환

경에서 손쉽게 사용하고 즐길 수 있는 어드벤처 게임 장르 

중에서도 간단히 개발할 수 있는 러닝 게임을 디자인하고

자 하며, 스마트 기기에 기본적으로 내장되어있는 자이로 

센서를 사용하여 게임 내의 캐릭터 조작을 간편화하고, 사

용자가 편하고 쉽게 게임 플레이를 할 수 있는 방법에 대

해 소개한다. 

II. Structure of Game Framework

1. Structure of Game Framework

현재 게임 엔진은 다양한 사용자에게 개방되어, 빠르고 

쉽게 2차원 혹은 3차원 게임을 개발할 수 있는 도구로 자

리 매김을 하였고, 여러 종류의 게임 엔진 중에서 제안 방

법은 가장 많이 사용하는 게임 엔진인 Unity엔진[3,4,5]을 

사용하였다. 제안 방법은 3D 환경을 게임 환경으로 구성

하였고, 자이로 센서를 활용하여 캐릭터 조작을 구현하였

고, 이를 위해 안드로이드 SDK[6]를 사용하여 안드로이드 

플랫폼 환경에서 구동되도록 개발한다.

제안 방법에서 제시한 게임은 크게 4가지의 화면으로 

나누어진다. 사용자가 게임을 시작하기 전 캐릭터의 현재 

레벨을 알 수 있으며, 게임을 시작하기 위한 버튼이 있는 

메인화면. 실질적으로 게임 진행을 담당하는 게임화면. 게

임화면에서 일시 정지 버튼을 눌렀을 때 다시 하기, 이어 

하기, 계속하기 등 상황에 따라 사용자가 게임을 어떻게 

플레이할 것인지 정할 수 있는 일시 정지 화면. 캐릭터의 

체력이 모두 소모되었을 경우 현재 캐릭터가 얻은 점수와 

경험치를 보여주게 되는 점수 화면으로 나뉘며, 게임의 전

체적인 흐름도는 (그림 1)과 같다.

Fig. 1. Flowchart

2. Movement of Character using Gyroscope

현재 우리가 흔히 사용하는 모바일 장치에는 여러 가지 

센서가 포함되어 있으며, 많은 모바일 게임은 보통 자이로 

센서를 사용하여 캐릭터의 좌 또는 우 움직임을 구현한다. 

자이로스코프(gyroscope) [7]는 방향을 결정하는 장치

로써 보통은 지구의 중력을 사용한다. 자이로 센서는 각속

도를 감지하는 장치이며, 시간 단위당 회전 각도에 대한 

변화를 측정하며, 각속도를 감지하게 된다. 스마트폰에는 

상하좌우 동작을 감지하는 자이로스코프 센서를 가지고 

있기 때문에 다양한 동작을 인식하여 입체감과 균형감을 

보다 정밀하게 감지할 수 있다는 장점을 가지고 있다.

자이로 센서는 스마트폰이 기울여짐에 따라 화면과 화

면상에 위치되어 있는 물체들 사이의 각속도를 측정하여 

움직이고자 하는 특정 물체의 움직임을 조정하는 방법으

로, 사용자가 스마트 기기를 기울임으로써 물체가 동일하

게 기울여지는 것을 활용하여 기본적인 장치 회전에 따른 

화면 전환이나 다양한 게임에 접목 시킬 수 있는 센서이

며, 현재 VR(Virtual Reality) 기술[8, 9]이 다양하게 접목

되고 있는 게임 산업 시장에서 이제는 필수 불가결한 요소

가 되었다고 보아도 무방하다.

void Move(){

     float x = Input.acceleration.x;

   

     if(x < -0.2f && canLeft && isGround)

         dirX = -0.6f;

     if(x > 0.2f && canRight && isGround)

         dirX = 0.6f;

}

Table 1. Pseudo code for movement
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<표 1>과 같이 Input.acceleration을 사용하여 구현 가

능하며, 캐릭터의 기본적인 동작들을 미리 스크립트 상에 

설정해놓으면, 스마트 장치가 움직이는 각도의 범위를 추

가로 설정하여 사용자가 스마트 기기를 얼마큼 기울이며, 

어떤 쪽 방향으로 기울임이 있는지에 따라 화면상의 물체

가 사용자가 원하는 방향으로 움직이도록 개발한다.

3. Movement of Character using Animator

Unity에서 지원하는 Animation[10]이라는 기능을 통해 

모델에 포함되어 있는 몇 가지의 모션을 연속적으로 연결

하여, 스크립트로 별다른 조작을 하지 않더라도 캐릭터가 

같은 동작을 반복하여 움직일 수 있는 기능을 구현하였다. 

하나의 모션을 다른 모션에 연결해놓는 형식으로 (그림 2)

와 같이 사용한다.

Fig. 2. character motion using the animator

4. Level Design

Unity 엔진에서 자체적으로 제공하는 PlayerPrefs[11]

를 이용하여 구현하였다. PlaytePrefs는 데이터를 쉽고 간

단하게 저장할 수 있게 해주는 클래스로 일종의 데이터베

이스와 같은 기능을 한다고 보면 되는데, Key값과 데이터

를 상황에 따라 저장하거나 불러올 수 있는 역할을 하며 

서로 다른 스크립트에서 동일한 값을 처리 할 때 주로 사

용한다. SetInt를 사용하여 Key값을 설정하고 해당 키에 

넣을 데이터 값을 지정한 후 Save를 통해 값을 저장한다. 

만약 저장한 값을 다른 스크립트 상에서 사용하고자 할 때

는 GetInt를 사용하여 내가 불러오고자 하는 키(Key)값의 

데이터를 불러와 사용하면 된다. 필요 때문에 삭제

(Delete)를 사용하여 특정 데이터를 삭제하거나 저장되어

있는 모든 데이터를 제거할 수 있다.

본 논문에서 개발한 게임에서는 캐릭터의 레벨 값과 경

험치 값을 Playerprefs를 통해 저장하였으며, 경험치나 

레벨이 보여야 할 부분에서는 그 값이 보이도록 구현하였

다. 또한, 저장된 경험치의 수치에 따라 캐릭터의 레벨이 

변하도록 설정하였고, 그 레벨을 저장하여 저장된 레벨의 

수치에 따라 맵의 난이도 조절과 캐릭터 체력의 감소량을 

조절하였다. 경험치와 레벨에 따른 맵의 난이도와 캐릭터 

체력의 감소량 수치는 <Table 2>을 참고하면 된다.

Experience 

value
Level Num. (0~9)

HP

(Max 100)

0~1000 1 1, 3, 5, 7 -35(No3)

1000~5000 2 1, 2, 4, 5, 7 -20(No5)

5000~10000 3 1, 2, 3, 5, 6, 7 -15(No7)

10000~20000 4 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 -10(No10)

Table 2. Experience value, level, degree of difficult 

of the map, exhaustion amount of correlation

III. Implementation

1. Main screen

그림 3은 메인화면을 나타내고 있으며, 메인화면은 

NGUI(Next-Gen UI) [12, 13, 14, 15]를 사용하여 사용자 

인터페이스를 구현하였다. 이를 통해 현재 캐릭터의 레벨

을 알도록 표시해 주었으며, 시작 버튼을 통해 게임이 실

행되게 하였고, 이를 통해 게임화면으로 씬이 이동하도록 

하였다. 가운데 위치하는 캐릭터가 수시로 움직이게 되는

데 이 부분에서 Animator을 사용하여 캐릭터의 움직임을 

구현하였다. Animator에 대한 캐릭터 움직임 구현은 본 

논문의 2.2를 참고하면 된다.

Fig. 3. Main screen

2. Game screen

맵의 경우 사전에 만들어 둔 여러 개의 프리펩을 캐릭터

의 레벨에 맞추어 랜덤으로 나오게끔 스크립트를 작성하

였다. 다리는 0번부터 9번까지 총 10개의 다리가 나오도
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록 구성하였으며, 9번째 다리에서는 교차로만 랜덤으로 나

오게 하였다.

캐릭터의 움직임의 경우 PC 환경에서 플레이할 것과 모

바일 플랫폼 환경에서 플레이할 것을 고려하여 키보드로 

조작하는 방법과 자이로 센서로 조작하는 방법 두 가지를 

사용하여 구현하였다. 캐릭터는 계속 앞으로 나아가도록 

하였으며, PC 환경에서 플레이할 경우 특정 키를 누를 때 

캐릭터가 좌 또는 우로 이동하며 점프를 할 수 있도록 하였

고, 모바일 디바이스에서 게임을 플레이할 경우 자이로 센

서를 활용하여 디바이스를 좌 또는 우로 기울였을 경우 캐

릭터가 좌 또는 우로 이동하도록 하였고 화면을 아래에서 

위로 스크롤 할 때 캐릭터가 점프하고 교차로가 있는 터닝 

구간에서 왼쪽으로 오른쪽, 오른쪽에서 왼쪽으로 스크롤 

하면 해당 방향으로 캐릭터가 회전하도록 구현하였다.

캐릭터가 움직이면서 동전을 먹으면 점수가 20씩 증가

하게 되며, 캐릭터가 먹은 동전의 경우 사라지도록 하였

다. 캐릭터가 얻은 점수는 상단 UI의 score 부분에 나타나

게 되며 실시간으로 증가하기 때문에 현재 내가 얻은 점수

를 한눈에 확인할 수 있다.

만약 게임을 실행하다가 장애물에 부딪혔을 경우 캐릭

터는 뒤로 힘을 받아 밀려나게 되며, 체력 바가 일정 부분 

깎이게 되는데, 체력 바의 경우 캐릭터의 레벨에 따라 줄

어드는 양이 다르게 설정하였다. 만약 체력 바의 길이가 

모두 줄어들게 된다면 목표가 충족되었다고 판단되어 게

임이 종료되고 점수 화면으로 넘어가게 된다.

Fig. 4. Game screen

3. Pause scene

그림 4에서와같이, 게임화면에서 일시 정지 버튼을 누를 

때 보여주는 화면이다. 왼쪽부터 다시 시작하기(Restart), 

이어 하기(Continue), 끝내기(Exit) 총 세 가지의 메뉴로 UI

를 구성하였으며 사용자가 어떤 메뉴를 클릭하느냐에 따라 

게임을 어떻게 플레이할 것인지 정할 수 있게 된다.

일시 정제 화면(그림 5)이 나오면 Timescale을 0으로 

하여 게임을 일시 정지시켰다. 만약 사용자가 다시 시작하

기(Restart) 버튼을 선택한다면 게임화면의 첫 부분, 즉 게

임화면으로 씬이 넘어가도록 하였으며 이때 Timescale을 

1로 하여 정지하였던 게임을 시작하도록 하였다. 만약 사

용자가 이어 하기(Continue) 버튼을 선택한다면 일시 정

지 패널을 보이지 않도록 하고, Timescale을 1로 하여 일

시 정지 버튼을 누르기 바로 직전부터 게임을 시작하도록 

하였다. 만약 사용자가 끝내기(Exit) 버튼을 누른다면 메인

화면으로 씬이 넘어가도록 하였으며, 이때 Timesclae을 1

로 하여 메인의 캐릭터가 움직일 수 있도록 설정하였다.

Fig. 5. Pause scene

4. Score scene

점수 화면은 캐릭터의 체력이 모두 소진되었을 때 보이는 

화면이다. 맨 위에서부터 캐릭터가 현재 라운드에서 획득한 

점수, 캐릭터가 지금까지 얻은 경험치의 양, 그리고 메인화

면으로 나가게 될 끝내기(Exit) 버튼으로 UI를 구성하였다.

점수(그림 6)의 경우 게임을 플레이했을 때 맨 마지막으

로 저장되는 점수의 값 즉, 캐릭터가 죽기 바로 직전까지 

캐릭터가 얻게 된 점수의 값을 불러와 보여주게 되며, 그 

점수의 값을 계속해서 저장한 값을 경험치로 사용하였다.

Fig. 6. Score scene
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경험치의 경우 PlayerPrefs를 사용하여 사용자가 게임

을 종료했다가 다시 실행시키거나, 게임을 여러 번 실행 

시켰을 때 데이터가 지워지지 않도록 저장하였으며. 레벨 

별로 설정된 경험치의 값과 현재까지 모은 경험치의 값을 

계산하여 경험치 바로 표현하도록 하였다. 레벨에 따른 경

험치 양 계산 값은 <Table 3>와 같다.

Level Calculate the amount of experience points by level

1 experience point/ 10

2 (experience point – 1000) / 40

3 (experience point – 5000) / 50

4 (experience point – 10000) / 100

Table 3. Calculation of experience point 

corresponding to the level

만약 사용자가 끝내기(Exit) 버튼을 누른다면 메인화면

으로 씬이 넘어가도록 하였으며, 이때 Timescale을 1로 

하여 메인의 캐릭터가 움직일 수 있도록 설정하였다.

제안 방법의 특징은 크기 2가지가 있으며 첫 번째는 스

마트 기기에서 자이로 센서를 활용하여 캐릭터의 좌 또는 

우 움직임을 표현하여 사용자들이 쉽게 게임을 플레이할 

수 있도록 한 것이다. 두 번째로는 유니티에서 자체적으로 

제공하는 Playerprefs라는 기능을 통해 데이터를 저장하

고 불러오는 일종의 데이터베이스와 같은 기능을 만들었

고, 이를 통해 캐릭터의 레벨과 경험치를 저장할 수 있게 

되었다. 저장 후, 레벨에 따라 난이도를 다양화하고, 캐릭

터 체력의 향상을 개발하였다. 세 번째, 레벨에 따라 달라

지는 경험치의 총량을 계산하여 캐릭터가 얻은 점수를 경

험치로 환산하여 캐릭터의 레벨과 현재 그 레벨의 경험치

의 양을 표시하여 주었다. 네 번째, 게임을 플레이할 때 일

어날 돌발 상황에 대해 사용자가 게임을 직접 일시 정지하

도록 하였고, 일시 정지했을 때 다시 시작하기, 처음부터 

시작하기, 끝내기 등 세 개의 메뉴를 사용하여 사용자가 

일시 정지를 누른 뒤 게임을 어떻게 진행할 것인지를 정할 

수 있도록 하였다. 다섯 번째, NGUI를 사용하여 메인화면

과 게임화면의 UI를 제작하였고 마지막으로 메인화면의 

경우 Animator라는 기능을 통해 따로 조정하지 않더라도 

메인화면에 있는 캐릭터가 반복적으로 여러 동작을 마치 

하나의 동작처럼 수행하도록 구현하였다.

IV. Conclusions

본 논문에서는 유니티 3D를 사용하여 3D 환경에서 모

바일 디바이스의 자이로 센서를 활용하여 캐릭터를 조작

하는 3D 러닝 게임을 개발하였다. 특히 학부생이 직접 설

계부터 개발까지 하였고, 개발 과정에 대해 소개한 논문으

로 기존의 개발된 연구 및 게임을 뛰어넘기에는 다소 부족

할 수 있다. 

다만, 차후 연구에서는 기존 연구를 면밀히 분석하여 한

계를 극복하고, 현재 회전에 대한 구현을 조금 더 부드럽

게 구현할 예정이다. 특히 터닝구간에서 캐릭터가 갑자기 

90도를 돌기 때문에 이러한 어색해 보일 수 있는 캐릭터의 

움직임을 부드럽게 하여 캐릭터가 자연스럽게 회전하는 

것처럼 보이도록 하고, 단순히 달리는 것이 아니라 부스터 

모드나 아이템과 같은 다양한 콘텐츠를 추가하여 사용자

가 게임을 플레이할 때 성취감과 만족감을 극대화할 수 있

는 방향으로 개선할 예정이다. 그리고 한 캐릭터만으로 플

레이하는 게임은 다소 지루해질 수 있으므로 레벨 조건을 

일정 부분 충족하면 캐릭터의 외형이 변화하거나 다른 캐

릭터가 나오도록 캐릭터의 다양성을 증가시키는 방법에 

관한 연구가 필요하다.
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