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● 요   약 ●  

모바일게임이 발전하면서 여러 디스플레이 제품과 유동적 연결이 가능하게 되었고 이를 통한 쾌적한 게임 환경이 가능하게 되었

으나, 여전히 게임의 컨트롤러가 게임 진행 화면을 가려 몰입감이 떨어진다. 그렇기 때문에 Unity 3D 엔진을 이용한 

First-person Shooter 게임 제작과 게임 컨트롤을 위한 Android Device Controller를 이용하여 외부 디스플레이 연결 시 컨트

롤러와 게임화면이 분할되는 시스템을 개발하였다. 사용자가 모바일 디바이스를 게임 컨트롤러로 사용하여 콘솔게임 환경과 같

은 편리한 조작이 가능하게 하는 효과가 있다.

키워드: 안드로이드(android), 컨트롤러(controller), 화면분할(split screen), 게임(game)

I. Introduction

스마트폰의 대중화에 의한 모바일 기기 및 환경이 발전하면서 

모바일 게임도 PC게임 또는 콘솔게임과 같은 성능을 보이고 있다[1]. 
최근 모바일 디바이스는 초기 모델에서 구현이 불가능했던 3D엔진 

및 고성능 그래픽 처리가 가능하다. 
모바일 디바이스의 게임 플레이 컨트롤러는 작은 공간에서 일정한 

위치에 디스플레이되며 게임을 컨트롤할 수 있도록 한다. 일반적인 

컨트롤러는 과거부터 현재 까지 여러 변화를 거치며 사용자가 게임을 

진행하는데 편리함을 제시하였다. 
작은 화면을 제공하는 모바일 디바이스에서 게임을 제어하는 컨트

롤러를 보다 효율적이고 효과적인 컨트폴을 제공할 수 있도록 본 

논문에서는 D-pad(십자키)뿐만 아니라 조이스틱형식의 아날로그 

스틱과 동작인식 컨트롤러, 터치스크린을 통한 컨트롤러와 같은 다양

한 컨트롤러의 장점을 통합한 안드로이드 디바이스 게임 컨트롤러를 

제안한다. 모바일 게임을 진행하면서 작은 화면과 불편한 조작감을 

해소하는 어플리케이션을 제작하기 위해 게임화면과 컨트롤러를 분리

하여 게임화면은 모니터 또는 TV에 송출하고 게임을 위한 컨트롤러는 

단말을 통해 표시한다. 즉, 모바일 디바이스 자체가 다양한 구성이 

가능한 게임 컨트롤러의 역할을 수행하도록 하는 방법이다.
안드로이드 디바이스 컨트롤러는 모바일 게임을 즐기는 사용자에게 

안드로이드 디바이스를 이용한 최적의 게임 컨트롤러를 제공하며 

게임에 편리성을 줄 수 있다. 또한 모바일의 작은 화면에서 벗어나 

눈의 피로를 줄일 수 있고 게임 이외의 어플리케이션에 유용한 추가 

디스플레이를 제공하기 위해 본 연구를 수행하였다.
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II. Preliminaries

1. Related works

1.1 Unity 3D 게임 엔진

게임 엔진 시스템은 1980년대에도 존재하였다.  게임 엔진은 그래픽 

작업을 위한 ‘렌더러’에서 시작 되어 현재에는 하나의 게임만을 위한 

게임 엔진들도 개발되었다. 1990년 중반의 이드(id) 소프트웨어의 

First person shooter 게임인 둠(DOOM)과 퀘이크가 인기를 끌며 

개발자인 ‘존 카멕’은 게임 울펜슈타인3D, 둠, 퀘이크의 소스를 일종의 

쉐어웨어(shareware) 형태로 배포하며 게임 회사들에게 로열티를 

받았다. 이를 시작으로 게임 엔진의 상용화가 시작되었고 퀘이크엔진 

, 언리얼엔진, 크라이엔진 등과 같은 여러 게임 엔진이 개발되었다 

. 현재는 게임 개발 뿐 아니라 애니메이션, 가상현실, 3D모델링 등의 

분야에서도 활용되고 있다. 위와 같은 여러 분야에서 활용 가능한  

Unity 게임 엔진은 타 엔진들에 비해 빠른 프로그램 제작과 간편성, 
멀티 플랫폼의 지원으로 모바일 게임 개발에 편리성을 제공한다.

1.2 Miracast

Wi-Fi를 활용한 무선으로 디스플레이를 연결하여 스마트폰, 노트

북 등에 사용되는 기술이다. Intel사의 WiDi 기술이 Miracast로 

이전되어 사용되고 WiDi와 Miracast는 상호 호환이 가능하다. 영상 

뿐만 아니라 음성데이터도 함께 전송이 가능하지만 무선통신 기술의 

특성상 연결된 기기의 영상이나 소리가 끊기는 현상이 자주 발생한다. 
현재 인텔 WiDi 응용 프로그램과 관련 리시버 인증 프로그램의 

마케팅 및 개발은 중단된 상태이며 Miracast를 통한 화면 복제 방식의 

다중 디스플레이가 구현되어있다. 

Ⅲ. The Proposed Scheme

1. System Configuration

시스템 구성은 Presentation API의 기본적인 구성과 개발이 완료된 

전체 어플리케이션의 기본 구조 및 게임과 컨트롤러 구조를 서술하였

다. 추가적으로 가상키보드 어플리케이션을 개발하여 시스템 구성과 

동작원리를 설명하였다. 

1.1 Presentation API 기본 구성

Presentation API는 외부 디스플레이를 사용하기 위한 API이며 

Presentation Class는 Dialog를 상속하여 구현되어 있다. 일반적인 

Activity의 set Content로 설정되는 layout은 단말의 기본 LCD로 

출력되지만 Dialog는 Display 객체를 활용하여 자신이 송출될 디스플

레이를 설정 할 수 있다. 다만, 몇 가지 제약사항이 있다. 첫째로 

Dialog를 상속함에 따라, Activity의 Life Cycle을 따라가지 못한다. 
그로인해 신규 개발은 크게 문제가 없으나, 포팅하는 경우에는 

Activity Life Cycle에 알맞게 설정되어 있는 로직을 변경해야한다. 
둘째로 Presentation 내부에 설정되는 디스플레이를 중도 변경할 

수 없다. 디스플레이가 변경되면 새로운 Presentation 객체를 생성해

야 하는데, 새로운 객체를 생성함으로 인하여 기존에 사용 중이던 

데이터에 대한  Sync를 맞추는 작업이 추가적으로 필요하다. 추가적인 

작업이 없을시 무조건 어플리케이션을 재시작 해야 한다. 셋째로 

해당 API가 Jelly Bean(API 17)이상에서만 동작한다. Jelly 
Bean(API 17)이하의 단말에선 구현 자체가 불가능하다. 

1.2 Appliaction 기본 구조

그림 1 과 같이 Application이 실행되면 최초 Gam ePadView를 

포함한 MainActivity가 실행되고 이후 MainActivity는 Present를 

실행하여 PresentGame를 통해 UnityActivity를 불러온다. 실제 게임

을 실행하기 위해 PresentGame을 실행하는데, 이때부터 Unity를 

통해 게임이 실행된다. 

Fig. 1. Application Configuration

Present는 Android 단말과 디스플레이를 구성하는데, Dialog형태

를 가지고 있기 때문에 게임의 실행에 따른 절차는 MainActivity에서 

해줘야 하고, 각 인자 데이터를 전달해줘야 한다. 최초 시작 시 연결된 

디스플레이를 확인하고 Present를 실행하여 GamePadView를 연결

한다. Unity로 전달을 위해 Intent를 활용하여 전달한다[2]. 
MainActivity는 데이터 전달과 Lifecycle 관리, 게임패드 Interface 
연동 등의 작업을 하는데, 문제가 되는 부분은 기존 Activity의 

Lifecycle을 따르게 만들어진 로직을 Dialog로 만들어 일부 Lifecycle
은 생략 및 통합하여 구현되었다. 

1.3 First-person shooter Game과 Controller 구조

그림 2는 전체적인 UML 구조 다이어그램 이다. 외부 디스플레이를 

통해 구현된 View를 Presentation을 통해 출력한다. 단말에 연결된 

외부 화면은 Presentation의 Display 객체를 통해 인식할 수 있다. 
단 기본 단말 LCD 역시 Display를 생성할 수 있기 때문에 Presentation
은 기본 단말에서도 볼 수 있다. 또한 Present내에서 외부 Display가 

연결되거나 제거 변경 Event를 Listener를 통해 받을 수 있고, 각 

Display 객체를 가져올 수 있다.
 Unity 3D 엔진을 사용하여 만든 FPS게임은 Unity의 통합 개발 

환경 덕분에 스테이지 디자인, 스크립트 코딩, 디버깅, 빌드 및 테스트 

등의 일련의 개발 프로세스가 모두 Unity에서 이뤄진다. 캐릭터 

모델과 스테이지 모델, 오브젝트 등의 리소스는 Unity에서 제공하는 

Asset store에서 공개되어있는 무료 Asset을 사용한다[3]. C#을 기반
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으로 MonoDevelop 개발 환경에서 개발을 한다. 화면 분할과 컨트롤

러의 구동을 확인하기 위한 목적의 게임으로써 플레이어는 스테이지에

서 무기를 획득하고 적과 대항하여 교전을 펼친다[4]. 게임 플레이의 

임무 완료 조건은 존재하지 않고 체력 값 또는 갈증 값이 0이 되면 

플레이어의 캐릭터는 죽고 게임은 재시작 된다.

 

Fig. 2. Application Full Configuration 

안드로이드 단말에서 구동될 게임 컨트롤러는 시점을 조종하는 

십자키 버튼과 캐릭터의 움직임을 조종할 십자키 버튼을 중심으로 

뛰기, 달리기, 무기교체, 무기발사 등의 기능 버튼들로 구성되어있다. 
안드로이드 디바이스를  가로로 들었을 때 양손의 엄지손가락만으로 

조작이 가능하도록 버튼의 위치를 배치하였다. 버튼의 위치는 자유롭

게 조정 가능하다.

2.Implementation 

안드로이드 디바이스가 HDMI를 통해 디스플레이와 연결이 되었

을 때 그림 3과 같이 안드로이드 디바이스의 LCD 화면이 변경 

된다[5]. 각 버튼은 터치 입력이 생겼을 때 진동을 일으키게 하여 

입력 반응을 확인 할 수 있는 효과가 있다. 

Fig. 3. Android Controller

안드로이드 에뮬레이터 환경에서 구동했을 경우 게임 조작 컨트롤

러는 게임 화면과 함께 그림 4와 같이 디바이스에 출력되고 각 버튼의 

기능은 화면 분할 상태의 버튼과 일치한다[6]. 버튼 위치의 차이는 

조정 가능하며 단독 실행 시 게임 플레이 환경에 최적화 하였다. 
FPS 게임을  화면 분할 상태에서 송출한 디스플레이 화면은  PC에서 

구현한 것과 같이 그림 5의 화면 출력을 보인다. 외부 디스플레이와 

연결 시 단말에 나타나는 컨트롤러와 단말 디스플레이로 게임을 
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실행 시 오버레이 되어 나타나는 컨트롤러는 UI 및 컨트롤 방식은 

다르지만 단일 Interface로 사용하기 위해 게임패드 인터페이스를 

implements하여 사용하도록 하였다. 안드로이드 디바이스의 성능에 

따라 프레임 차이가 발생하는데, 테스트 모델인 LG전자 Optimus 
G Pro의 경우 30~40 FPS(Frame per Second)사이의 값이 나온다.

 

Fig. 4. Android Stand-alone 

 

Fig. 5. Split Screen Output Display

Ⅳ. Conclusions

본 논문은 모바일 게임의 작은 화면을 벗어나서 게임에 대한 몰입을 

높이기 위해 Presentation API을 사용한 화면 분할 기법을 제안하였다. 
기존의 모바일 게임들은 게임 컨트롤러가 화면의 일부분을 가려서 

몰입하는데 있어서 제약이 되는 문제가 있다. 
화면 분할 기법은 모바일 게임뿐만 아니라, 스마트폰으로 문서 

또는 메일 작성 시 키보드로 인해 가려지는 화면을 외부 디스플레이로 

대체하고 키보드는 스마트폰에서 사용되도록 활용할 수 있으며, 이로 

인해 스마트폰이라는 작은 화면의 제한을 극복할 수 있다. 스마트폰 

게임의 전망을 보면 그래픽은 시장 경쟁력을 가지기 위한 중요한 

요소이기에, 화면분할 기법으로 그래픽의 퀄리티를 강조하는 부분에 

활용할 수 있다.
향후 연구로는, 케이블을 이용하여 외부 디스플레이와 연결되는 

것이 아닌 60GHz 대역 초고속 무선전송기술[7]을 이용하여 통신거리 

및 데이터 전송률을 높여 빠른 반응속도의 게임 컨트롤러 및 화면 

분할을 이용한 어플리케이션 개발 및 개선하는 것이다.
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