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요  약

인터넷의 사용이 증가하며 촉발된 기기들 간의 상호작용이 활발히 일어나는 IoT(Internet Of 

Things)가 산업 전반에 확산되면서 사용자와 IoT 기기들간의 상호작용을 네트워크를 통하여 

실시간으로 웹 서버 및 어플리케이션으로 데이터를 전송하는 기술은 필요함을 넘어서서 이제 

하나의 IT 융합 프레임워크로서의 제공을 요구한다. 본 논문에서는 IoT 환경을 기반으로 사용

자의 이동 단말기와 각종 센서들을 이용한 콘텐츠 제작을 위한 프레임워크 설계 시 고려해야할 

부분과 그에 대한 제안 기법을 보였으며, 제안 기법들을 적용한 프로토타입의 프레임워크를 보

이고, 이를 적용한 예로써 IoT 환경에서의 게임을 제작하여 IoT 환경에서 서비스로의 게임의 

가능성을 보였다.

ABSTRACT

As use of Internet increase, IoT(Internet Of Things), a interaction between connected 

devices, is widely used throughout industrial area. In this paper, we discussed what to 

consider when planning framework for contents using user’s mobile devices and various 

sensors in IoT environment and suggest related techniques. Also, using the techniques 

suggested in this paper, we showed the prototype of the framework. Finally, we showed 

the possibility of games in the IoT environment by creating game in the IoT 

environment.
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1. 서  론

인터넷망의 확장과 그에 연결되는 기기들이 폭

증함에 따라 데이터 이동이 빈번해지고 이를 관리

하고 제어할 시스템이 필요하게 되었다. 예전부터 

전자기기들이 인터넷 망에 연결되어 제어되는 시스

템 및 플랫폼들이 존재했었다. 그러나 인터넷망의 

속도와 좁은 대역폭, 적은 수요에 따라 크게 발전

하지 못하였다. 그러나 인터넷의 발달과 그에 따른 

기반이 형성됨에 따라 수많은 플랫폼과 관련 제품

들이 쏟아지고 있다[1]. 또한 사물들간의 통신에 

의해 제어되는 서비스 혜택은 사용자들의 수요에 

의해 실생활에서 더욱 확산되고 있다. 이러한 IoT 

환경에서 제어 플랫폼을 서비스하기 위해서는 그 

환경에 접속하는 네트워크 모듈이 있어야 하고 이 

기기들이 접속할 서버가 존재해야 하며, 이 서버에 

접속하여 기기들을 제어할 컨트롤러가 필요하다.  

본 논문에서는 레고형 센서 모듈을 활용하여 

IoT 환경에서의 활용 가능한 프레임워크를 개발하

기 위한 선행 과제로 IoT환경에서의 서버, 센서 모

듈, 모바일간의 통신의 구현을 통해 프레임워크가 

갖추어야 할 사항들을 제안하고 프로토타입을 구현

하고 이를 적용한 스마트토이를 제작하여, IoT 환

경에서 서비스로써의 게임의 가능성을 보였다.

 

2. 관련 연구 동향

IoT(Internet of Things)라는 용어는 1999년 

MIT Auto-ID Sensor의 Kevin Ashton에 의해서 

탄생 되었고[2], RFID 기술을 통한 사물을 인터넷

으로 연결을 비전으로 제시하였다. IoT 기술은 기

술을 다루는 조직과 그에 따른 목적에 따라 유사

하지만 다르게 정의 된다. 공통점은 모든 사물이 

글로벌 스케일의 연결성을 갖게 되어, 이를 기반으

로 지능적 서비스를 제공하는 점이다[3].

국내외 IoT 산업에 대해 다양한 분류가 존재한

다. 하지만 일부에서는 유비쿼터스 혹은 

M2M(Machine to Machine)의 연장선으로 받아들

여진다.  

국내의 주요 산업 사례로는 SKT의 스마트 팜 

서비스, KT의 스마트 홈 서비스, LG U+의 

IoT@Home을 들 수 있다. SKT의 스마트 팜은 

농가의 비닐하우스에 다양한 센서 및 W-CDMA 

기반의 단말을 설치하여 스마트폰을 통해 농사일을 

관리하는 서비스이다[3]. KT와 LG U+의 사업 모

델같은 경우는 집안에 콘센트, 전등, 가스밸브 등 

집안에 있는 단말들을 스마트폰으로 외부에서 제어

하여 좀 더 편안한 생활을 영위할 수 있도록 하는 

서비스이다. 국내에서 서비스되고 있는 IoT 산업의 

경우에 이전에 있던 USN이나 M2M의 연장선인 

느낌이 강하고 글로벌 서비스를 위한 IoT와는 아

직 거리가 멀다[4].

국외의 주요 산업 사례로는 EVRYTHING 의 

WoT, Paraimpu, IBM의 Smarter Planet등을 들 

수 있다. EVRYTHING은 WoT (Web of 

Things)기술의 선두 주자로서, ADI (Active 

Digital IdentitiesTM)을 기반으로 RFID, NFC, 

기존의 웹 자원들을 포함하는 다양한 사물에 대한 

식별 및 접근을 가능하게 함으로 생활 밀착형의 

다양한 서비스를 개발하고 있다. Paraimpu는 SNS

와 IoT 를 연결하여 공유하고 활용할 수 있게 하

는 Social Web of Things라는 새로운 패러다임을 

만들었다. IBM의 Smarter Planet이야 말로 글로

벌 IoT의 전형적인 모습이라고 볼 수 있다. 도시

계획부터, 교통 관리, 철도 시스템 등 사회 기반 

시설에 대한 IoT 기술의 적용을 목표로 개발중에 

있다[5]. 국내와는 다르게 해외에서는 사회 기반 

시설을 좀더 자유롭고 통제 가능한 시스템화를 위

한 연구가 활발히 진행되고 있다[6].

이와 같이, IoT(Internet Of Things)가 산업 전

반에 확산되면서, 사용자와 IoT 기기들간의 상호작

용을 네트워크를 통하여 실시간으로 웹 서버 및 

어플리케이션으로 데이터를 전송하는 기술은 필요

함을 넘어서 이제 하나의 IT 융합 프레임워크로서

의 제공을 요구하고 있는 실정이다. 
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[Fig. 1] Implemented representation of data flow

스마트 앱툴을 연동한 모듈형 플랫폼 키트에 관

한 연구가 진행되어, 상세하게는 임베디드를 처음 

접하는 초보자 및 일반인을 대상으로 임베디드를 

쉽게 접할 수 있는 환경을 제공하면서도 빅 데이

터 기술에서 활용 할 수 있는 기초 데이터를 수집

하는 용도로 사용할 수 있는 스마트 앱툴을 연동

한 모듈형 플랫폼 키트에 관한 연구가 있었다[7].

또한 []에서와 같이 안드로이드 기반 스마트폰 

앱(Application Program, 애플리케이션 프로그램)

을 통하여 제어장치를 제어하는 실습 장치를 통해 

안드로이드 메인보드의 통신포트를 통하여 연결된 

제어장치의 동작을 제어하는 마이크로 컨트롤러가 

구비된 아두이노 보드를 제안하였다. 

하지만 기존의 연구는 IoT 환경에서의 게임 제작

을 위한 프레임워크로서의 활용에는 적절하지 못하였

다. 따라서 본 논문에서는 레고형 센서 모듈을 활용하

여 IoT 환경에서의 활용 가능한 프레임워크프로토타

입을 구현하고 이를 적용한 스마트토이를 제작하여, 

IoT 환경에서 서비스로써의 게임의 가능성을 보였다. 

3. 제안 기법

본 논문에서는 레고형 센서 모듈을 활용한 IT 

융합 프레임워크 구현을 토대로 설계기법 및 고려

사항들을 보이고 그에 대한 제안기법을 보였다. 본 

연구에서 적용된 시스템 구성도와 네트워크 환경은 

각각 [Fig. 1]과 [Fig. 2]와  같다.

로컬 컴퓨터의 C++언어기반으로 Mysql를 통해 

웹서버와 연동되며 이는 사용자에게 웹 페이지를 

통한 디스플레이 제공을 목적으로 한다. 아두이노 

및 모바일 등의 모든 센서는 로컬 컴퓨터를 통해 

통신한다. 다음은 로컬PC에서 기기의 설정 완료 

확인, 데이터 교환, 데이터 처리, 데이터 및 처리 

결과 백업을 수행한다.

[Fig. 2] Network Environment 

가장 처음 초기화 단계에 각 센서(아두이노 및 

모바일)는 작동을 시작할 때 해당 센서의 IP주소를 
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담아 Accept를 수행한다. 각 데이터 교환 단계는 

다음과 같은 크게 세 단계로 나누어져 있다.

(1) 초기화 단계 : 센서가 정상 작동됨이 확인

되면 서버로 초기화 코드를 전송하게 되고 서버는 

해당 코드를 입력받아 각 센서의 상태를 초기화 

단계로 설정한다. 모든 센서(모바일 및 아두이노)

가 초기화 단계로 설정되었다고 판단되면 서버는 

연결된 모든 센서들에게 일괄적으로 초기화 완료 

코드를 패킷으로 전송한다.

(2) 데이터 교환 단계 : 초기화 완료 코드를 수

신한 센서는 데이터가 교환할 준비가 완료되었음을 

가정하고, 입력 값을 서버로 전송한다. 이는 

On/Off 값을 비롯한 다양한 파라미터 값을 포함한

다. 서버는 웹 서버에 수신된 데이터 값을 저장한

다. 또한 수신된 데이터를 분석하여 모바일이나 아

두이노에게 적절한 데이터 처리를 할 수 있다.

이를 통하여 아두이노는 로컬 서버를 경유하여 

모바일과 상호통신 할 수 있으며 그 사이에 일어

나는 모든 데이터는 자동으로 저장되므로, 사용자

가 보다 쉽게 데이터의 흐름을 관리할 수 있는 인

터페이스는 웹 서버를 통해 얻을 수 있다. 

(3) 오류 처리 단계 : 아두이노 센서는 외부의 

환경의 변화에 매우 취약하다. 이러한 점으로 미루

어 인터럽트가 발생할 상황에 따른 오류 처리는 

필수 부가결한 사항이다[9].

아두이노와의 데이터 교환이 일어날 때 해당 

Socket 객체의 Limitied Time을 임의의 초기값으

로 갱신한다. 

해당 값은 다음의 데이터 교환이 일어날 때까지 

시간의 흐름에 따라 감소하게 된다. 따라서 본 연

구에서 우리는 [10]에서 사용한 임계값을 설정하고, 

주어진 임계값 이상의 시간 지연이 발생할 경우 

서버는 해당 아두이노에 문제가 생겼다고 판단한

다. 해당 아두이노의 정보를 사용자에게 알려 재부

팅을 권고한다. 또한 사용자는 해당 기기와 연계되

어 작동하는 모든 센서는 데이터 처리의 여부를 

설정할 수 있다.

인터럽트가 발생한 아두이노가 재부팅되어 재 

접속을 하면 서버는 해당 아두이노에게 초기화 완

료 코드를 보내주고 모든 기기는 정상 작동한다.

3.1 서버의 데이터 처리 제안 사항

서버의 데이터의 설계의 경우 다음의 규칙에 따

라 설계 되었으며 이는 모바일과 아두이노의 데이

터 연동에 대하여 일괄적으로 적용되었다. 패킷의 

길이의 기본은 9 Bytes로 설계되었으며 이는 

[Table 1]에서와 같이 각 3Bytes로 쪼개어 명령어 

타입, 명령어 타입에 대한 값 1, 명령어 타입에 대

한 값 2로 이루어져 있다. 

본 논문을 위한 실험에선 다양한 패킷의 타입을 

사용하였다, 본 연구에 적용된 레고형 모듈은 

[Table 2]와 같이 네 가지 타입이 있다.

[Table 1]  Packet Structure 

3Bytes 3Bytes 3Bytes

속

성

명령어 

타입

명령어 

타입에 대한 

값1

명령어 

타입에 

대한 값2

각 이동 단말기의 식별자는 Accept시 생성된 소

켓을 기준으로 한다. 아두이노로 구성된 센서 단말

은 [Table 2]과 같은 규칙으로 번호를 설정하여 

관리하기 쉽고 확장성 있는 방법으로 구성해두었

다. 이러한 방법으로 센서별 번호를 부여한 뒤에 

[Table 3]와 같은 패킷설계 방법으로 서버와의 통

신에 사용한다.
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센서

명령어

공통명령어(센서 

-> 서버)

공통 

명령어(서버-> 

센서)

개별 

명령어(센서->

서버)

개별 명령어(서버->센서)

xx1 

센서(Part1)

xxx ~ x99

공통 명령어 

공간으로 임의적 

사용을 금함

xxx : Sensor 

Setting 

완료(매개변수 

없음.)

xxx ~ x99

공통 명령어 

공간으로 임의적 

사용을 금함

xxx : 특별히 

내릴 명령어가 

없을 시 

아두이노로 

보냄(매개변수 

없음)

xx1 : 현재 

연결된 모든 

Sensor 

Setting완료. 

센서 가동 

시작(매개변수 

없음)

1xx : 압력값을 

서버로 전송 

(매개변수 1번 : 

압력값) - 기본 

실시간 전송

1xx : 전체 동작 

On&Off(매개변수 1번으로 명령 

전송)

xx2 

센서(Part2)

1xx :스위치 

상태를 서버로 

전송(매개변수 

1번 On =1, Off 

= 0)- 기본 

실시간 전송

1xx : 해당 명령어로 자물쇠 

설정(매개변수 1번값으로 

On&Off 설정)

xx3 

센서(Part3)

1xx :RFID * 

4개 모두 일치할 

경우 서버로 

결과 

전송(매개변수 

2번 

일치=1,불일치=0

)

(미사용)

xx4 

센서(Part4)

1xx : 압력값 및 

RFID 

입력상태를 

전송(매개변수 

1번 압력값, 2번 

RFID 

일치여부)- 기본 

실시간 전송 

(미사용)

[Table 3] Command set of the server and aduino

[Table 2] lego-Typed sensor’s configuration and 

numbers

센서 번호 센서 종류

xx1 {LED, 압력, 자물쇠} 센서

xx2 자물쇠 센서

xx3 RFID 센서 * 4

xx4 {압력, RFID} 센서

3.2. 아두이노 기기 제안 사항

본 연구에서는 플랫폼에 시범 적용할 센서 기기제

작 시에 다음과 같은 기준을 제안하고 설계하였다. 

첫째, 각 모듈은 Arduino Due 칩셋을 기본으로 

지역적으로 모여 있는 각 센서 들을 통합한다. 이

는 각 센서의 통신 단위가 Wifi 무선 통신을 기반

으로 설계되며 이를 아두이노 칩셋이 관리하기 때

문이다

둘째, 각 센서에 대한 제어 사항은 명령어 형태

로 관리하며 모든 모듈이 완료 메시지를 보내기 

전에는 각 기기를 임의로 통제할 수 없도록 한다. 

이는 모든 모듈이 중앙 서버에 의해 통제되어야 

하고 서로 동기화되어진 상태로 실행되어야 함을 

전제조건으로 두었기 때문이다.
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Part 1  모듈

회로도

설계 구성

FSR : 압력센서

ESP8266 : Wifi 모듈

Relay 모듈 + (LED, Solenoid)

DC 12v 전원 x 2개 사용

작동 내용

 Arduino Due 칩셋과 압력센서, Wifi 모듈, 

LED, Solenoid와 연동하게 개발되었다. 본 모

듈은 압력 값이 들어오면 Relay 모듈를 이용하

여 LED와 Solenoid에 전원을 공급하는 역할을 

한다.

 본 센서는 압력에 의해 물건을 낙하시키고 시

선을 집중시키기 위해 고안된 장치이다. 

 통신은 ESP 8266 칩셋 모델을 이용하여 Wifi 

통신을 하며 명령어는 본 문서에 포함된 규약

을 사용한다.

Part 2 모듈

회로도

설계 구성

ESP8266 : Wifi Module

Relay Module + Solenoid

DC 12v * 2개 사용

작동 내용

 본 모듈은 Arduino Due 칩셋과 Wifi 모듈, 

Solenoid를 연동하여 중앙 서버에서 Wifi 모듈

을 통해 명령을 전달하면 Relay 모듈을 통해 

Solenoid을 제어하는 역할을 한다.

 Arduino Due 칩셋과 각 센서에 전원을 공급

하기 위해서 DC 전원은 총 12V DC 전원이 2

개 사용된다.

 통신은 ESP 8266 칩셋 모델을 이용하여 Wifi 

통신을 하며 명령어는 본 문서에 포함된 규약

을 사용한다.

3.2.1 아두이노 기기 제어

본 플랫폼에 설정된 모든 아두이노 모듈은 중앙 

서버가 제어를 담당한다. 따라서 각 모듈을 효율적

으로 통제하기 위해 모든 제어 명령어는 기기 명, 

명령어, 매개변수 값의 세 가지 부분을 합친 형태

로 작성한다. 또한 특정 규격을 정의함으로써 이후

에 다른 기기를 추가하더라도 편리하고 쉽게 추가

할 수 있도록 한다.

3.2.2 아두이노 기기 설계도 및 구성 내용

각 센서 기기에 대한 회로설계 및 기능들을 

[Fig. 3,4,5,6]을 통해 자세히 설명하였다.

[Fig. 3] Module No. 1

[Fig. 4] Module No. 2
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Part 4 모듈

회로도

설계 구성

ESP8266 : Wifi Module

RFID-RC522

FSR (압력센서)

DC 12v 1개 사용

작동 내용

본 모듈은 Arduino Due Chipset와 Wifi 모

듈, RFID-RC522 모듈과 압력센서를 연동하여 

각 RFID 리더기에 RFID 태그가 연결되며 동

시에 압력 값이 들어오면 특정 값을 서버로 보

내는 역할을 한다. 프로토타입에서 특정 물체 

위치에 어떤 물체가 올라오는 지를 체크하는 

모듈이다. 통신은 ESP 8266 칩셋 모델을 이용

하여 Wifi 통신을 하며 명령어는 본 문서에 포

함된 규약을 사용한다. DC 전원은 총 DC 12V 

전원이 1개 사용된다.

Part 3 모듈

회로도

설계 구성

ESP8266 : Wifi Module

RFID-RC522 x 4개

DC 12v 1개 사용

작동 내용

본 모듈은 Arduino Due 칩셋과 Wifi 모듈, 

RFID-RC522 모듈 4개와 연동한다. 각 RFID 

리더기에 RFID 태그가 연결되어 모든 리더기

에 신호가 오면 특정 값을 서버로 보내는 역할

을 한다. 본 모듈은 특정 물체들의 순서 배치를 

판단하는 역할을 한다. 통신은 ESP 8266 칩셋 

모델을 이용하여 Wifi 통신을 하며 명령어는 

본 문서에 포함된 규약을 사용한다. DC 전원은 

총 DC 12V 전원이 1개 사용된다.

[Fig. 5] Module No. 3

[Fig. 6] Module No. 4

3.2.3 아두이노 모듈의 사용

아두이노 기기들은 전원이 연결되는 즉시 해당 

기기의 셋업이 완료되었다는 내용을 중앙 서버로 

전달하게 되며 IOT 환경에 필요한 모든 기기들이 

셋업이 되는 순간 서버는 이를 통제하기 시작한다. 

이를 사용하는 유저 또는 관리자는 모바일 어플리

케이션 또는 웹 환경에서 GUI 형태로 각 기기를 

통제하며 직접적으로 서버 자체에서 명령어를 기기

로 보낼 수 있게 된다. 

3.3 이동단말기의 구현에 관한 제안

IoT 환경에서 센서 모듈을 활용한 스마트 IT 

융합 프레임워크에서 이동 단말기 부분에 대한 제

안 사항은 다음과 같다. 

첫째, 네트워크 연결기능에 대한 내용이다. 모바

일 기기를 사용하기 위해서 우선적으로 IoT 환경

에 연결시켜야 하기 때문에 Wi-Fi 망을 준비해야

한다. 기본적으로 외부 인터넷 망과 연결될 필요가 

없기 때문에 폐쇄적인 Wi-Fi 망을 구축하고 

TCP/IP 프로토콜을 사용해 서버와의 연결을 시도

한다. 이때 폐쇄적인 망이기 때문에 따로 포트포워

딩은 구현하지 않았으며, 누락될 메시지가 생기지 

않도록 비동기 입출력 함수를 사용하였다.
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[Table 4] Command set of server and Android 

mobile

명령어

공통

명령

어

(서버

->m

obile)

공통

명령

어

(mob

ile->

서버)

개별명령어

(서버->mo

bile)

개별명령어

(mobile->

서버)

접속

111-
xxx 
–xx
x
~

444-
xxx-
xxx 

각 
mobil
e 

번호

( 단 
Time
r 는 
4byte
씩)

111-
xxx 
–xx
x
~

444-
xxx-
xxx

각 
mobil
e 

번호

111-111
모든 접속 

알림
connect

Hearing
113-111
Hearing 
Open

(미사용)

Diary열
림

(미사용) 111-114
Diary 열림

Hint 
열림

114-111
Hint 열림 (미사용)

과학수사 
열림 (미사용)

111-112
과학수사 
열림

과학수사 
완료 (미사용)

111-113
과학수사 
완료

Timer
115-0001~

3600
시간 갱신

(미사용)

범인선택

111-201~2
05

선택지 
Event

(미사용)

둘째, 미리 약속된 패킷을 통한 이벤트발생부분

이다. 서버와 비동기 I/O 함수를 이용해 통신하며 

받아온 패킷을 [표 5]과 같은  구조로 해석해 안드

로이드 기기 상에 보이는 UI를 변경하거나 사용자

가 안드로이드 기기를 조작할 때 일치되는 명령을 

패킷화해서 서버로 전달한다.

셋째, 다양한 센서들을 활용하여 이동 단말기에

서의 콘텐츠 제작부분으로 본 연구에서는 Unity3D 

내장 기능인 Web Cam 기능, 펜이나 손가락을 이

용한 필기형 메모장 기능을 구현하였다. Web 

Cam 기능을 모바일환경에서 사용하게 되면 기기

내의 카메라를 사용할 수 있게 된다. 이 기능을 사

용해 사진을 촬영하고 이 사진의 픽셀 색상 데이

터를 기준 색상과 비교하여 일치도가 90% 이상 

되었을 때 위의 이벤트발생 기능을 발현시켜 로직

을 처리한다. 기본적으로 Unity3D 내장 함수인 

LineRender 함수를 사용하였으며, Start함수에서 

각종 변수와 리스트의 초기화를 진행하고 사용할 

객체의 초기화를 담당하고 Update함수에서는 

LineRenderer객체를 사용해 실제로 선을 그리는 

역할을 한다. 마우스(터치)상태에 따라 사용자가 

클릭(터치)을 했는지 판단하고 그에 따라 선을 그

리기위해 작동합니다. 클릭(터치)이 되었을 때 우

선 마우스(터치) Y좌표가 화면상의 5.19f 미만이고 

마우스버튼(터치)이 눌려있으면 좌표가 저장될 배

열을 초기화하고 사용될 LineRenderer객체를 생성

한다(Instantiate함수). 객체를 생성할 때 그려줄 

선의 넓이도 지정해준다. 그 이후 현재 마우스(터

치) 좌표를 배열의 첫 요소로 저장하고 bool형 클

릭(터치)상태 변수에 true를 저장한다.

배열의 Index가 다 차있으면 클릭(터치)상태변

수를 false 로 저장하고 LineRenderer의 길이를 

지정한다. 그 후 배열에 저장된 좌표값들을 전부 

LineRenderer에 저장한다. 또한 Timer 값이 0.01f 

이상이면 현재 클릭좌표를 배열에 계속 추가하며 

Index값을 증가시킨다. 

최종적으로 마우스클릭(터치)가 종료되면 리스트

에 지금까지 만든 LineRenderer객체를 저장하고 

클릭(터치)상태변수를 false로 저장한다. 사용자가 

메모하는 것을 저장할 목적으로 만든 기능이기 때

문에 다른 화면으로 이동했다 복귀해도 그대로 남

아있도록 설계하였다. 

4. 구현 및 성능평가

3절에서 제안한 내용들을 적용한 프레임워크상

에서 레고형 센서 모듈을 활용한 스마트 토이를 

구현하였다. 본 연구에서 제안한 프레임워크를 사

용하는 기본적인 스마트 토이의 회로 구성도는 

[Fig 7]과 같다. 프로세서로 아두이노 우노를 사용

하였고 모터의 구동을 위해 모터 드라이버를 사용

하였다. 블루투스 HC-06 모듈을 사용해 스마트폰

과 통신을 한다. 
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[Fig. 7] Logic Circuit of Smart Toy

[Fig. 8]에서는 제안한 프레임워크을 적용하여 

구현한 스마트 토이 프로토타입이다. 

[Fig. 8] Prototype of the Smart Toy 

안드로이드 기기에서 구동되는 컨트롤 앱화면이

다. 중앙부의 블루투스 연결버튼으로 상호 연결을 

시도하고 A 버튼으로 전진, R 버튼으로 후진, 좌

우 화살표로 좌,우회전을 stop 버튼으로 정지 명령

을 구동체로 전달한다.

[Fig. 9] App. of the Implemented Game

5. 결론 및 향후 과제

본 논문에서는 레고형 센서 모듈을 활용하여 

IoT 환경에서의 다양한 콘텐츠 제작에 효율적으로 

적용할 수 있는 활용 가능한 프레임워크를 개발하

기 위한 선행 과제로 IoT환경에서의 서버, 센서 모

듈, 모바일간의 통신의 구현을 통해 프레임워크가 

갖추어야 할 사항들을 제안하고, 제안 사항들을 적

용한 프레임워크의 프로토타입을 구현하였다. 또한, 

구현된 프레임워크의 프로토타입을 활용하여, 스마

트토이 게임을 구현하여 테스트함으로써, 스마트 

IT 융합 프레임워크의 가능성을 실험하였으며, 

IOT 환경에서 다양한 센서 모듈들을 활용한 콘텐

츠 제작에 효율적으로 적용할 수 있음을 보였다.  

향후 과제로 센서 기기를 레고형으로 제작하는 부

분에 대한 자동화된 키트설계부분을 개발하여, 사

용자가 맞춤형으로 개발할 수 있고 원하는 기능을 

삽입할 수 있는 인터렉션 가능한 기술을 개발하고

자 한다.
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