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요  약

워치페이스는 현재 앱스토어에 개제된 스마트워치 콘텐츠 중 가장 많은 수를 차지하는 콘텐츠이

다. 그러나 워치페이스 자체가 게임이 되는 콘텐츠는 거의 발견되지 않는다. 워치페이스와 연계하여 

구동되는 게임은 조작의 최소화와 함께 게임에의 접근을 쉽게 하고 이를 통해 배터리 소모를 줄임

으로써 궁극적으로 게임에의 몰입을 증가시킬 수 있을 것으로 기대된다. 본 연구는 웨어러블 디바

이스에 대한 배경 연구를 시작으로 게임 콘텐츠 디자인, 제작까지 콘텐츠 개발의 전 과정을 통해 

스마트워치 게임의 새로운 개발 방법론을 제시함으로써 스마트워치 게임 개발이 활성화되는데 역할

을 할 것으로 기대한다.

ABSTRACT

Watchface is a content accounted for the largest number of current Smartwatch content 

posted on the App Store. However, the watch face itself does not find that the game 

content. Games operated in connection with the Watchface can minimize game controls and 

increase accessibility, while decreasing battery use, which ultimately can enhance immersion 

into the game. Beginning with background research on wearable devices, the current study 

puts forth development methodologies encompassing the entirety of the content development 

process from content design, to production. Through the current study, the author hopes to 

the ultimate effect of vitalizing Smartwatch game development.
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1. 서  론

1.1 연구배경

웨어러블 디바이스(Wearable Device)는 사용자

의 신체와 가장 가까운 위치에서 사용자와 커뮤니

케이션(Communication)할 수 있도록 설계된 기기

로써 안경, 밴드, 신발, 의복 등 다양한 형태로 개

발되고 있다. 웨어러블 디바이스 시장은 초기에는 

스마트밴드(Smart Band)가 시장을 견인하였지만 

2015년 애플워치(Apple Watch)의 등장을 계기로 

향후에는 스마트워치(Smart Watch)가 중심이 되

어 시장의 성장을 이끌 것으로 전망되고 있다[1]. 

스마트폰이 선행하여 증명했듯이 스마트워치 시

장의 확대는 곧 관련 콘텐츠의 확대를 의미한다. 

특히 게임을 중심으로 하는 디지털 엔터테인먼트

(Digital Entertainment) 시장에 있어서 웨어러블 

디바이스는 PC, 온라인, 모바일에 이어 새로운 플

랫폼(Platform)으로서의 성장 가능성이 잠재되어 

있다. 그러나 웨어러블 게임의 성장에 있어서 콘텐

츠 개발 측면에서는 기술적인 제약이 두드러진다. 

그것은 배터리, 디스플레이, 네트워크 등 하드웨어

의 한계도 있고 스마트폰과의 연동, 게임 용량, OS

의 부조화 등 소프트웨어의 문제도 있다[2]. 아울

러 터치 조작, 디바이스 파지, 화면 크기 등 

UX(User Experience) 차원에서의 새롭게 맞닥뜨

리게 되는 제약도 있다. 

본 연구는 현 시점에서 스마트워치용 콘텐츠 개

발에는 기술적·기능적으로 많은 제약이 있으며 그

것이 시장 확대에 장애요소가 된다는 인식을 바탕

으로 스마트워치만의 특수한 개발 환경을 극복한 

게임 콘텐츠 개발 방법론이 체계적으로 정리될 필

요가 있음에서 출발하고 있다.

1.2 연구목적 및 기대효과

스마트워치용 게임은 온라인게임이나 모바일게

임에 비하여 아직 본격적으로 활성화되지 않은 미

답지라고 말할 수 있다. 따라서 선행 연구자의 개

발 과정에서 자연스럽게 발생하는 시행착오와 그 

결과물, 유저 반응 등 모든 데이터는 후속 개발자

들의 게임 개발에 있어 가이드라인(Guideline)으로

서의 역할을 할 것이다. 이와 같이 본 연구에서 추

출되는 개발 방법론은 다음 세 가지의 사항에 있

어 중요한 의미를 가질 것으로 예측된다.

첫째, 슈팅이나 퍼즐 등 스마트워치용 게임 콘텐

츠 개발에 있어서 장르(Genre)의 선택에 먼저 영

향을 주게 될 것이다[3]. 

둘째, 2D나 3D, 해상도, 톤&매너 등 디바이스의 

기술적 특성을 반영하여 게임 콘텐츠 그래픽 표현

의 방향을 정하는 기준이 된다. 

셋째, 조작 방법이나 터치영역 설정 등 유저인터

페이스 설계의 기준이 되어 게임성 확보를 위한 

최선을 선택을 이끌어 낸다.

스마트워치용 콘텐츠 개발에 관한 본 연구는 이

론적인 배경 연구와 더불어 개발 프레임워크

(Framework) 추출 및 콘텐츠 개발까지 진행됨으

로서 스마트워치용 게임 콘텐츠의 기획, 디자인, 

프로그래밍 등 각 분야에서 개발상의 오류를 줄이

는데 큰 역할을 할 것으로 기대한다.

[Fig. 1] Research Procedures



Journal of Korea Game Society JKGS ❙129

― Development of Smartwatch game contents utilizing the Watch face―

1.3 연구방법

웨어러블 디바이스와 스마트워치에 대한 이론적 

배경 연구와 스마트워치의 기술적인 특성, 사용자 

UX 특성 파악을 기반으로 스마트워치만의 독특한 

사용자 UX를 고려한 스마트워치용 게임 콘텐츠 

개발 방법론 정립을 위해 본 연구는 [Fig. 1]과 같

은 과정으로 진행된다.

2. 이론적 접근

2.1 스마트워치의 정의

스마트워치는 웨어러블 디바이스 중에서 실질적

으로 활용도가 높으며 미래 시장에 근접하여 스마

트폰을 이을 차세대 플랫폼으로 주목 받고 있다[4]. 

스마트워치는 1978년 펄사(Pulsar)에서 LED 디스

플레이에 스타일러스 펜으로 조작하고 전자계산기

가 내장된 디지털시계를 출시한 이후 2015년 애플

워치(Apple Watch)에 이르기 까지 그 기능을 확

대하며 꾸준히 발전해 왔다.

초창기의 스마트워치는 전통적인 기계장치로 구

성된 아날로그시계와 달리 전자적인 장치에 전자계

산기 수준의 부가 기능을 탑재하는 것만으로 스마

트워치로 분류될 수 있었다. 그러나 진정한 의미에

서 스마트워치는 2007년 출시된 소니의 스마트워

치부터라고 말할 수 있다. 이전의 제품과 개념적으

로 다른 확실한 차이점은 운영체제(OS; Operating 

System)로 구동되며 다양한 어플리케이션을 사용

할 수 있다는 것이다. 이러한 차이점으로부터 스마

트워치의 개념을 정립할 수 있는데 아날로그시계나 

디지털시계로부터 좀 더 명확하게 스마트워치로 정

의하며 분류가 가능하기 위해서는 다음의 세 가지 

요소를 모두 갖추어야 한다.

1) 운영체계(OS)

2) 개방형 어플리케이션 환경

3) 네트워크

스마트워치의 핵심적인 가치는 그것이 하나의 

미디어 플랫폼(Media Platform)이라는 것에 있다. 

스마트워치보다 앞서 웨어러블 미디어 플랫폼의 입

지를 공고히 하고 있는 것은 스마트폰이라는 점에

서 위의 세 가지 요소는 스마트폰에도 동일하게 

적용될 수 있다. 

이와 같이 스마트워치를 디지털시계와 구분하는 

것은 쉽지만 스마트폰과 구분하는 것은 점차 어려

워지고 있는데 [Fig. 2]와 같이 전화기(Phone)와 

시계(Watch)의 차이일 뿐 ‘스마트’라는 개념이 붙

는 본질적인 속성에서는 스마트폰과 스마트워치의 

정의는 크게 다르지 않다.

[Fig. 2] Conceptual Share, Smart Phone & Watch

2.2 스마트워치의 특징

2.2.1 하드웨어

스마트워치는 ‘손목에 착용하는 시계’라는 물리

적 특성에 의해 하드웨어 스펙(Specification)은 제

조사마다 조금의 차이는 있지만 비슷한 시기에 출

시된 제품이라면 거의 비슷하다. 특히, 부품이나 

소재에 있어서는 대부분의 제조사가 기술적으로 평

준화 된 상황이거나 상호 협력적인 공급 관계를 

맺고 있기 때문에 디스플레이 해상도, 센서, 메모

리 사양, 프로세서 등 주요 하드웨어 스펙에서 다

른 제조사의 디바이스와 차이점은 크지 않다고 말

할 수 있다. 현재 시중에 출시되어 있는 주요 스마

트워치의 일반적인 하드웨어 스펙은 [Table 1]과 

같이 정리될 수 있다. 
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[Table 1] Specification / Smart Watch 

Item Spec. & Description

Size

가로34mm~세로58mm, 두께10mm 내외
로 사용자 UX를 고려할 때, 두께는 지속
적으로 얇아지겠지만 크기의 급격한 변화
는 기대 어려움.

Weight
45g~84g, 사이즈와 마찬가지로 점차 가벼
워지고 있으나, 배터리 용량 증가와 연관
되어 급격한 개선은 이루어지지 않음.

Display
1.26inch~2inch로 디바이스 사이즈와 연
관되어 있으며, 해상도는 320x320 pixel
에서 최근 640x640 pixel의 제품 출시.

Battery
130mA~570mA, 제조사들은 통상 2일의 
사용을 홍보하지만 실제 사용감에 있어서
는 거의 매일 충전해야 되는 상황.

Network
Wi-Fi, 블루투스4.0, NFC 등 스마트폰과
의 연동을 기본으로 하지만 최근에는 자
체적인 LTE 네트워크를 탑재하기도 함.

CPU
BT Exynos 3250, Snap Dragon 400 등 
전력소비를 줄이는 ARM 계열의 모바일 
프로세스를 주로 사용.

Sensor
심박, GPS, 자이로, 기압 등의 센서들을 
기본적으로 탑재. 센서의 퍼포먼스는 결
국 배터리 소모와 직결됨.

Memory
SDRAM 768MB/4GB 정도가 최신 스펙, 
메모리는 기능과 비례하여 요구됨으로 현
재까지는 메모리에 대한 압박은 적음.

Interface
Touch Screen을 기본으로 디바이스에 
따라 Wheel(Bezel), Crown을 사용함으
로써 차별화를 추구하기도 함.

2.2.2 소프트웨어

현재 스마트워치의 운영체제는 안드로이드웨어

(Android Wear), 애플의 워치OS(Watch OS), 패

블(Pebble), 타이젠(Tizen), 파이어폭스OS(Firefox 

OS) 등 스마트워치의 종류만큼 다양하다. 그러나 

이와 같이 다양한 OS들은 스마트워치 시장이 성숙

기에 접어들면서 스마트폰 OS가 그러했듯이 두세 

가지의 OS가 시장을 분할하여 지배하는 구조가 형

성될 것으로 예상된다[5]. 

2016년 현재는 LG의 WebOS를 필두로 비교적 

다양한 OS가 시장에 출시되어 있는 가운데 애플의 

watchOS가 약 60%의 점유율로 압도적인 상황이

지만, 15% 점유율의 구글 Android Wear가 점차 

점유율을 넓혀가고 있으며 패블의 Pebble OS와 

삼성의 Tizen이 8%대로 추격하고 있다[6]. 

2.2.3 UX

스마트워치에 있어서 사용자경험(UX)은 기본적

으로 손목위에 부착되는 지름 35mm 정도의 디스

플레이를 중심으로 발생한다. 이 크기의 스크린은 

콘텐츠를 육안으로 보고 확인하는 가독성의 문제도 

있지만 두드리거나 드래그하거나 하는 손가락 끝 

부분으로 행해지는 세밀한 인터랙션에 어떻게 반응

하느냐가 UX의 핵심이라고 말할 수 있다. 스마트

워치 제조사들은 용두를 돌리거나 베젤(Bezel)을 

활용하는 등 효과적이면서도 차별화된 사용자 UX

를 확보하기 위하여 노력하고 있다. 

스마트워치의 UX에 있어 주목해야 하는 또 다

른 측면은 시간을 확인한다는 시계의 근본적인 기

능을 사용함에 있어 전통적인 시계의 UX와 다르

다는 것이다. 전통적인 시계는 빈도와 상관없이 언

제든 시간을 확인할 수 있으나 스마트워치의 경우 

워치페이스를 통해 상시적(Always On)으로 시간

을 보여줄 경우 배터리 소모가 빨리 진행되고 충

전을 하지 않을 경우 배터리가 소진되어 디바이스

가 구동을 정지하는 결정적인 문제에 직면하게 된

다. 이러한 스마트워치만의 UX는 하드웨어의 개선

으로 해결될 수 있으나 혁신적인 기술 발전에는 

한계가 있다. 따라서 콘텐츠 개발에 있어 스마트워

치만의 UX적 특성을 반영하여 사용자경험을 최적

화시키는 연구가 요구되고 있다.

2.2.4 콘텐츠

스마트워치용 콘텐츠는 스마트폰에 비하여 그 

종류가 아직 많지 않다. 그러나 스마트워치 시장의 

빠른 성장세에 비추어 콘텐츠의 개발과 출시는 급

속도로 증가할 것으로 예상된다. 스마트워치 콘텐

츠는 기술적(하드웨어 측면)으로나 기능적(사용자 

측면)으로 PC 혹은 스마트폰과는 다른 특징을 가

지고 있으며 다음과 같이 정리할 수 있다.

첫째, 디스플레이 사이즈, 배터리 및 메모리 용

량, 네트워크 등 스마트워치 하드웨어 사양에 따른 
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퍼포먼스(Performance) 설계에 제약이 많다. 따라

서 이미지 해상도나 플레이 시간에 있어서 콘텐츠 

연출을 최소한으로 줄이고 실시간 네트워크에 의존

하지 않는 방향으로 설계되고 있다.

둘째, 복잡한 운영체제나 스마트폰과의 연동이 

필요한 콘텐츠 구동 환경 때문에 현재까지 스마트

워치용 콘텐츠들은 대부분 기존 스마트폰에서 포팅

(Porting)의 수준으로 개발되고 있다. 이것은 디바

이스 개발 환경의 제약이나 통상적인 디지털 콘텐

츠 개발의 흐름으로 볼 때 자연스러운 현상이지만 

스마트워치에 특화된 콘텐츠 개발에 대한 요구는 

지속적으로 제기되고 있다.

셋째, 디바이스 파지, 터치 조작 등 UX 차원에

서 인터페이스의 한계를 극복하기 위해 제조사들은 

저마다 독특하게 인터페이스를 설계하고 있지만, 

기본적으로 터치에 의한 조작을 한계를 벗어날 수 

없다. 따라서 스마트워치 콘텐츠 개발에 있어서는 

손목을 활용하거나 단순한 조작만으로 자유롭게 구

동할 수 있는 인터페이스의 설계가 요구된다.

[Table 2]에 정리되어 있는 이러한 제한적인 개

발 환경에서는 콘텐츠의 연출이나 구조가 단순화될 

수밖에 없다.

[Table 2] Limitations of the Smartwatch game 

development

Technical 

Issues

� 580*580 pixel 정도의 낮은 디

스플레이 해상도

� 최소 2~4fps에 불과한 프레임 

연출 환경

� 게임 구동 시 급격한 배터리 소

모와 발열 발생

� 플레이 로그 저장을 위해 폰과

의 연동이 필요

� 실시간 네트워크 딜레이 발생

Functional 

Issues

� 크라운, 베젤 등 기존 모바일 

디바이스와 다른 방식의 인터페

이스  

� ‘착용된 상황에서의 터치’라는 

독특한 UX

� 손끝으로도 감당하기 어려운 작

은 크기의 디스플레이

3. 게임 개발

3.1 게임 개발 과제

본 연구는 웨어러블 디바이스라는 제한적인 기

술·사용 환경에서도 게임성을 유지할 수 있는 스마

트워치용 게임 개발 방법에 관한 연구이다. 그것을 

위해 앞장에서는 스마트워치 콘텐츠에 대한 개념적 

정립과 특징을 파악하면서 스마트워치 콘텐츠 개발

의 주요 제한 사항을 기술적인 측면과 기능적인 

측면에서 정리하였다. 그리고 [Table 2]에서 파악

된 각각의 제한 사항은 사용자로 하여금 게임에의 

몰입을 방해함으로서 결과적으로 사용의도에 영향

을 미치게 된다[7]. 이것은 또한 스마트워치의 생

활화를 저해하는 요인으로 작용한다는 추론을 가능

하게 한다. 따라서 본 연구에서는 앞서 정리한 주

요 제한 사항에 대응하여 ‘게임성을 유지하면서도 

스마트워치에 최적화된 게임 개발’을 위한 기술과 

기능 양 측면에서의 주요 연구 과제를 [Table 3]

과 같이 추출하였다. 

[Table 3] Research Theme

Theme 1

스마트워치의 기술적인 제약은 
어떻게 극복할 수 있는가? 

� 폰 연동에 의한 주요기능 구현, 
네트워크 딜레이 고려한 게임 기
획

� 배터리 소모와 발열 문제를 넘어 
항시착용(Always on)을 가능하
게 하는 아이디어

Theme 2

스마트워치 특유의 HCI 환경에 
최적화된 게임은 어떤 것인가?

� UX 차원에서 사용자의 조작 패
턴을 분석, 게임 디자인에 반영

� 디바이스의 물리적 특성을 고려
한 인터페이스 설계
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3.2 게임 개발 환경 분석

3.2.1 하드웨어

스마트워치의 하드웨어 스펙은 시간이 갈수록 

빠르게 개선되고 있는데, 본 연구에 사용된 시료의 

경우, 배터리 사양을 기준으로 12개월 전 버전에 

비하여 400mAh에서 570mAh로 35% 이상 개선되

었다. 그러나 배터리 용량의 수치만을 놓고 본다면 

단기간의 상당한 개선이라고 말할 수 있지만, 화면 

해상도나 CPU 등 스마트워치의 성능을 결정짓는 

다른 부분 하드웨어의 업그레이드된 퍼포먼스를 뒷

받침하기 위해서는 배터리 용량의 증가는 실제 그

다지 체감하기 어려운 것도 사실이다. 

본 연구에 시료로 사용된 ‘A’사 ‘B’제품을 기준

으로 스마트워치의 하드웨어 스펙은 다음 [Table 

4]와 같다. 

[Table 4] Specification

OS Android Wear 5.11

Display 1.38" 480x480 OLED

Size & Weight 14.2mm / 63g

Sensor 8axes Gyro

Battery 570mAh

CPU Qualcomm snapdragon 400

Network LTE Cat.4

Memory SDRAM 768MB / 4GB

3.2.2 API

스마트워치의 워치페이스는 시간을 표시하는 기

능 외에 다른 정보를 알려주는 기능을 전통적인 

아날로그시계에서는 ‘컴플리케이션(Complication)’

이라고 한다. 스마트워치에서도 API(Application 

Programming Interface)를 통해 컴플리케이션 기

능을 다양하게 구현할 수 있다. 운동을 즐기는 사

용자에겐 심박 수 정보를, 회의가 잦은 사용자에겐 

일정 정보를, 음악을 좋아하는 사용자에겐 뮤직 콘

트롤러를 각각 워치페이스에 탑재하여 시계와 함께 

사용할 수 있다. 이러한 컴플리케이션은 심박 수, 

배터리, 알람 등 그 데이터를 스마트워치 디바이스 

자체로 얻을 수 있는 간단한 경우를 제외하고 대

부분 스마트폰과의 연동을 통해 주요 데이터를 가

져온다. 말하자면 워치페이스의 컴플리케이션은 단

순히 인디케이터(Indicator)의 역할을 하는 것으로 

해당 컴플리케이션 아이콘을 클릭하면 API를 통해 

스마트폰과 연동되어 그 기능이 구현된다. 

3.2.3 OS

본 연구의 시료로 사용되는 디바이스는 안드로

이드웨어를 기반으로 한다. 전작의 경우 제조사 자

체의 OS를 사용하였으나 안정성 문제가 자주 발생

하고 어플리케이션 확보에 한계가 있어 다시 비교

적 범용의 OS인 안드로이드웨어로 돌아왔다. 안드

로이드웨어는 구글에서 개발한 스마트워치용 운영

체제로서 스마트워치 시장 초기에는 마켓쉐어

(Market Share)가 그다지 높지 않았지만, 2016년 

현재는 애플을 제외한 대부분의 스마트워치 제조사

에서 채용함으로써 스마트폰 OS가 그랬던 것처럼 

마켓쉐어를 급격히 넓혀가고 있다. 

동일한 OS를 사용하는 제품이 많다는 것은 그

만큼 공유할 수 있는 콘텐츠가 풍부하다는 의미이

다. 따라서 사용자가 구글 플레이의 안드로이드웨

어 스토어를 통해 자신이 원하는 워치페이스나 어

플리케이션을 유료 혹은 무료로 다운 받아 자유롭

게 사용할 수 있다. 반면, 애플워치는 독자의 운영

체제(iOS)를 사용함으로써 애플에서 제공하는 어

플리케이션 이외에 다른 개발자가 제작한 콘텐츠의 

적용을 허용하지 않는다.

3.2.4 Battery

현재 출시된 스마트워치의 대중화에 가장 저해

요소는 배터리 문제라고 알려져 있다[8]. 배터리 

기술의 발전은 반도체와 달리 1~2년에 몇 배씩 성

장하지 못하기 때문이다. 통상 스마트워치의 배터
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리 용량은 400mAh 안팎으로 스마트폰의 10~15% 

수준이다. 이와 같이 짧은 배터리 수명으로 인해 

항시착용(Always on)의 가치를 제공하지 못하고 

있다. 따라서 배터리 소모를 최소화하여 디바이스

의 사용 시간을 늘리기 위해 스마트워치는 프로세

서(Processor)와 디스플레이의 구동에 있어서 2중

의 절전 모드를 운용한다.

스마트워치의 구동은 기본적으로 포어그라운드 모

드(Fore Ground Mode, 활성상태)와 백그라운드 모

드(Back Ground Mode, 비활성상태)로 나누어진다. 

포어그라운드 모드는 프로세서와 디스플레이를 

비롯하여 스마트워치의 주요 파트가 구동하고 있는 

상태로써 스마트폰을 조작하고 있거나 조작 사용 

직후의 활성상태에 해당된다. 반면, 백그라운드 모

드는 디스플레이가 꺼진 상태로 메모리를 제외한 

스마트워치의 주요 파트가 구동하고 있지 않고 사

용자가 조작하기까지 대기상태(POS; Power On 

Suspend)로 들어간 것을 말한다. 

아울러 사용자가 임의로 스마트워치의 디스플레이를 

올웨이즈온(Always On, 상시구동) 상태로 설정하지 

않았다면, 워치페이스는 디스플레이가 켜진 상태인 포

어그라운드 모드에서도 배터리 소모를 줄이기 위하여 

노멀 모드(Normal Mode)와 앰비언트 모드(Ambient 

Mode)로 나누어 연출되도록 설계되어 있다.

노멀 모드는 디스플레이의 밝기가 정상적인 상

태에서 워치페이스 영상이 기본 톤(Normal Tone)

으로 연출되는 상태이다. 반면, 앰비언트 모드는 

스마트워치가 백그라운드 모드로 들어가기 직전 포

어그라운드 모드에서 노멀 모드의 워치페이스 영상

을 최대한 어둡게 하고 연출 프레임도 최소화 하

는 딤드(Dimmed)상태를 말한다. 이 상태에서는 

스마트워치의 CPU도 구동을 최소화하여 워치페이

스의 시간 연출도 매 1분마다 갱신된다.

이와 같이 배터리 소모를 최소화하기 위한 2중의 

절전 모드는 스마트워치가 얼마나 배터리 소모에 민

감하며 그에 따라 저 전력 구동에 중점을 두고 있는

지를 상징적으로 보여주는 것이다. 각 제조사가 거

의 공통으로 채택하고 있는 스마트워치의 절전 알고

리즘은 [Fig. 3]로 도식화 하여 표현할 수 있다.

[Fig. 3] Research Procedures

3.3 게임 디자인 프레임워크 제시

3.3.1 FGI를 통한 사용자 콘텍스트 파악

스마트워치의 기술 환경 분석과 아울러 본 연구

에서는 사용자 UX를 파악하기 위해서 총 6명의 

사용자를 대상으로 FGI(Focus Group Interview)

를 실시하였다. 18세에서 29세의 남·여 각 3명씩, 

6명의 사용자에게 ‘A’사의 스마트워치와 같은 ‘A’

사의 스마트폰을 한 세트로 묶어 2~4일 동안 사용

하게 한 후, [Table 5]와 같은 내용의 질문을 통해 

스마트워치 사용성 평가를 실시하였다. 아직 스마

트폰이 널리 대중화되지 않은 탓에 피시험자들 중 

스마트워치 사용 경험을 가진 사용자는 없었다.

[Table 5] Question

Section Keyword Question

Before

Use
User Info.

스마트워치 사용여부, 빈도, 

게임 플레이 빈도

After

Use

Usability
스마트워치에 대한 전반적인 

사용성 만족도 여부

Contents
주로 사용하는 스마트워치 

콘텐츠

Advance 스마트워치 구매 의향

FGI를 통하여 본 연구에서는 사용자가 스마트워

치용 게임을 플레이함에 있어서의 온라인이나 모바

일 게임과는 달리 게임에 대한 기대감은 현저히 
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낮음을 확인할 수 있었다. 스마트워치 게임에 대한 

낮은 기대감은 한마디로 “브레이크 타임을 위한 라

이트 게임”이라는 선입견을 가지고 있다고 설명할 

수 있다. 스마트워치에 대한 이러한 선입견은 스마

트워치 디바이스가 갖는 물리적인 인상과 실제 사

용상에서 인지한 초기의 불편함으로 인하여 사용자

는 곧바로 게임 디바이스로의 한계를 인식하기 때

문으로 파악된다. 

스마트워치 디바이스와 콘텐츠의 사용성에 대한 

FGI의 결과를 바탕으로 스마트워치 사용자가 스마

트워치용 게임 플레이에 대하여 갖는 사용자 콘텍

스트(Context)를 정리하면 [Table 6]와 같은 특징

적인 요소를 찾을 수 있다. 

[Table 6] User Context

Concept Keyword User Context

Game

for

Break

Time

Fast
게임에의 접근이 빠르기를 

기대한다.

Easy 게임 조작이 쉽기를 기대한다.

Affordable
스마트워치에 부합되기를 

기대한다.

프레임워크는 한마디로 통일된 개발환경이라고 

정의할 수 있다[9]. 통상적인 스마트워치 게임 프

레임워크는 [Fig. 4]의 구성도에서 알 수 있듯이 

게임 구동에서 종료까지 사용자 행동을 기준으로 

하여 7단계의 시퀀스(Sequence)로 구성된다. 그러

나 앞에서 “브레이크 타임을 위한 라이트 게임”이

라고 정의된 게임에 대한 기대감을 반영한 사용자 

콘텍스트의 경우 게임에의 접근 시간을 단축하고 

플레이 조작이 쉬운 것을 요구하고 있다. 이러한 

요구를 게임 설계에 적용하여 새롭게 제시되는 게

임 구동 프레임워크는 3단계의 시퀀스만으로 플레

이가 가능하도록 하였다.

이러한 새로운 프레임워크를 구성하기 위해서는 

[Fig. 4]의 구성도에서 확인할 수 있듯이, 스마트워

치용 게임 콘텐츠 개발은 워치페이스를 통한 접근

이 하나의 방법으로 제시될 수 있다. 

[Fig. 4] Framework

게임을 워치페이스와 연계할 때, 사용자 행동 시

퀀스는 7단계에서 3단계로 대폭 줄어들게 되고 이

것은 또한 불필요한 조작을 배제함으로써 배터리 

소모를 줄이는 역할을 한다. 배터리 소모를 최소화

하기 위한 저 전력 설계는 FGI 단계에서부터 스마

트워치 사용자들의 지속적인 요구사항이었다. 따라

서 사용자 행동 시퀀스의 최소화를 실현한 본 연

구의 프레임워크는 앞장의 [Table 3]에 제기된 2

가지 연구문제를 해결하는 것에도 유효하다고 판단

된다. [Table 7]은 본 장에서 제시된 프레임워크를 

해석하여 스마트워치용 게임 콘텐츠 기획의 키워드

로 정리한 것이다.

[Table 7] Keyword for Game Design

1

워치페이스 연계

시간을 확인하는 액션이 가장 많은 스마트워치의 
사용 경향과 Dimmed Mode의 특성을 반영하여 워
치페이스를 활용하는 게임 개발

2

최소 조작 UI 설계

초기 화면에서 게임 콘텐츠에의 접근이나 게임 
플레이 과정에서 조작을 최소화함으로써 몰입을 증
가시키는 인터페이스 설계

3

저 전력 그래픽 연출

전력 소모가 가장 많이 발생하는 디스플레이의 
특성상 백라이트 구동에 의한 디스플레이 전력소모
를 최소화하는 그래픽 연출
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3.4 게임 개발

3.4.1 게임 기획 방향성(개발 방법론)

게임 개발은 본 연구의 목적인 개발 방법론이 

정립되는 단계로서 앞 장의 프레임워크 구성에서 

추출된 콘텐츠 기획의 키워드를 3가지 방법론으로 

반영하여 진행하였다.

[개발 방법론 1: 최소 조작 UI 설계]

간단한 터치만으로 게임을 즐길 수 있게 하는 

UI 설계는, 게임 플레이 상황에서의 조작에 국한하

지 않고 스마트워치의 통상적인 모드인 워치페이스

(Watch-face) 상태에서 게임 콘텐츠에 진입하는 

경로를 최소화하는 아이디어도 요구된다. 앞서 사

용자 행동을 기준으로 하는 구동 프레임워크 구성

에서도 확인할 수 있었던 것처럼, 본 과제의 경우 

[Fig. 5]와 같이 워치페이스와 연계함으로써 콘텐

츠에의 접근은 사실상 워치페이스에서 바로 진입이 

가능한 구조라고 말할 수 있다. 아울러, 게임 플레

이 조작을 최소화 하는 것은 결국 장르 선택의 문

제와도 연결되어 있데 전략시뮬레이션이나 액션게

임과 같이 유저 컨트롤에 의존하여 게임성이 발생

하는 장르는 채택하기 불가능하므로 원 클릭만으로 

플레이할 수 있는 아케이드(Arcade)형 라이트 게

임(Light Game)으로 결정하였다.

[Fig. 5] Touch Operation Structure

[개발 방법론 2: 워치페이스와의 연계]

현재 스마트워치 앱스토어에는 워치페이스 콘텐

츠가 가장 많다. 그것은 워치페이스가 스마트워치

의 가장 기본적인 콘텐츠이며 아울러 기술적인 측

면보다는 디자인의 측면에서 개발자가 쉽게 접근할 

수 있기 때문이다. 반면 스마트폰과 같이 스마트워

치 활성화를 위해서는 전반적으로 콘텐츠 개발 및 

보급이 확대되어야 하지만 특히 게임과 같이 엔터

테인먼트 콘텐츠의 확충이 필요할 것으로 예상된

다. 따라서 본 연구에서 지향하는 바와 같이 스마

트워치 사용성을 방해하지 않는다는 전제로 스마트

워치의 가장 기본적인 콘텐츠로서 워치페이스와 연

계된 게임 개발을 실현한다면 스마트워치의 핵심 

콘텐츠로 자리매김 할 수 있을 것이다.

[개발 방법론 3: 저 전력 그래픽 연출]

콘텐츠의 그래픽 톤을 어둡게 할 경우 디스플레

이를 밝히기 위한 전력 소모를 줄임으로써 배터리 

소모를 최소화 하는 것은 상식적인 관념이 되었다. 

그러나 게임에 따라서 마냥 어둡게 하거나 프레임 

연출을 억제할 수는 없다. 특히 전력 소비는 그래

픽뿐만 아니라 프로세서(Processor)의 구동이나 네

트워크에서도 크게 발생하므로 게임 플레이에 관한 

여러 가지 상황을 복합적으로 고려해야 하는데 콘

텐츠 기획 단계에서 저 전력 설계를 위해 고려해

야할 사항은 다음과 같다.

1) 블랙 바탕에서 연출

2) API를 통한 구동이나 네트워크 플레이 배제

3) 프로세스에 대한 실시간 연산 억제 

콘텐츠의 사용 목적에 따라 설계는 달라질 수 있다. 

그러나 배터리 소모를 최소화하는 아젠다(Agenda)는 

단기간 내 배터리 분야 기술혁신을 기대하기 어려운 

상화에서 어떤 콘텐츠를 개발하더라도 당분간은 공통

적으로 고려해야하는 요소라고 판단된다.

3.4.2 개발 게임 아이디어

콘텐츠 개발 단계에서 본 연구자는 [워치페이스



136 ❙ Journal of Korea Game Society 2016 Jun; 16(3): 127-138

―워치페이스를 활용한 스마트워치 게임 개발―

와 연계하여 구동될 수 있는 스마트워치용 게임 

콘텐츠]라는 개발 방향성을 놓고 [Table 8]과 같이 

여러 가지 게임 디자인을 준비하였다. 

개발할 게임 콘텐츠를 선택하는 것에는 인터페이

스나 그래픽, 게임의 난이도 등 개발 환경에 따른 

다양한 기준이 있을 수 있겠으나, 본 연구에서는 앞

서 제기된 연구과제의 핵심이라고 말할 수 있는 저 

전력 설계에 가장 부합되는 아이디어에 주목하였다. 

결론적으로 고전 핑퐁게임을 차용한 아케이드 장르

의 아이디어를 선택하였고 게임의 타이틀은 “타임 

브레이커(Time Breaker)”라고 명명하였다.

[Table 8] Idea for Game

Thumbnail Description

다트를 활용한 시간 표현, 다트 

게임으로 전환

터치 타이밍을 게임성으로 하는 

아이디어

자이로 센서를 활용하여 물고기 

먹이 주는 게임

핑퐁으로 시간을 표시하는 

숫자를 깨는 게임

3.4.3 개발 게임 구동 알고리즘

본 연구에서 개발되는 게임 콘텐츠는 디지털게

임 초창기 아케이드 장르의 핑퐁(Ping-pong)게임

을 차용한 것으로 대중적으로 게임성이 알려져 있

고 플레이 로직(Logic)이 간단한 것이 특징이다. 

이와 같이 이미 게임성이 검증된 고전 게임을 스

마트워치용 게임으로 개발하는 것은 기존 게임 알

고리즘에 워치페이스와 연계 부분만 추가하는 방식

으로 설계될 수 있었으며 본 연구 게임의 구동 알

고리즘(Operation Algorithm)은 [Fig. 6]과 같다.

[Fig. 6] Operation Algorithm for Game

3.4.4 개발 게임 디자인

게임 개발의 프로세스는 스마트폰 게임 개발과 

크게 다르지 않기 때문에 본 연구에서는 제작 과

정에 대한 설명은 생략하며 게임 콘텐츠 디자인의 

최종 결과물은 [Fig. 7]과 같다.

     

      Watch face Mode            Game Mode

[Fig. 7] Design
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3.4.5 개발 게임 테스트

본 연구에서 개발된 게임의 테스트에 있어서 핵

심적인 부분은 터치영역의 설정이었다. 디스플레이 

사이즈를 고려하여 바운싱바(Bouncing Bar)의 터

치 영역을 어느 정도 넓이로 지정할 수 있느냐는 

수차례 테스트를 통해서만 확정될 수 있었다. 또한 

사전에 예측된 바와 같이 스마트워치는 게임을 시

작하고 종료하는 것을 터치 인터페이스에 의존하는

데 스마트워치 자체 인터페이스와의 충돌을 피하면

서도 각 모드로의 전환이 어포더블(Affordable)하

게 이루어질 수 있도록 하는 것이 관건이었다. 

[Table 9] Game Test

Scene Description

워치페이스 게임

 “타임브레이커” 선택

워치페이스와 게임모드 전환

터치 조작, 터치 영역 확인

게임 플레이

게임 오버 & 리 플레이

앰비언트모드 전환

4. 결  론

스마트워치용 게임 콘텐츠는 온라인게임이나 모

바일게임에 비하여 아직 활성화되지 않은 미답지라

고 말할 수 있다. 따라서 본 연구에서 제시되는 개

발 방법론은 슈팅이나 퍼즐, 아케이드 등 장르의 

선택이나 2D or 3D, 해상도, 톤&매너 등 그래픽 

표현의 방향을 결정하는 것은 물론, 조작 방법이나 

터치영역 설정 등 유저인터페이스 설계의 기준이 

될 수 있다. 이론적 배경 연구에서 출발하여 개발 

프레임워크를 추출하고 콘텐츠 제작과 사용성 평가

에 이르기까지 게임 콘텐츠 개발의 전 과정을 보

여주고 있는 본 연구는 스마트워치용 콘텐츠의 기

획, 디자인, 프로그래밍, 테스트 등 각 분야에서 개

발상의 오류를 줄이는데 역할을 할 것으로 기대하

며, 다음 두 가지 측면을 본 연구가 갖는 시사점이

자 결론으로 정리할 수 있다.

 첫째. 산업적인 측면에서, 스마트워치 시장이 

확대되며 SDK(Software Development Kit)가 본

격적으로 보급되고 있으나 개발 되는 콘텐츠는 대

부분 워치페이스이거나 스마트폰 게임을 워치용으

로 변경(Porting)하는 정도에 머무르고 있다. 그리

하여 스마트워치 전용으로 개발된 타이틀은 손에 

꼽을 정도로 게임 콘텐츠 개발이 미미한 상황이다. 

본 연구는 기술적·기능적 측면에서 개발환경의 문

제점을 분석하고 해결 방법을 제시하고자 하였다. 

이를 통하여 스마트워치용 게임 개발자들의 시행착

오를 줄이고 더 다양한 게임 콘텐츠가 개발되어 

스마트워치의 활성화를 기대할 수 있을 것이다.

 둘째. 학술적인 측면에서, 웨어러블 디바이스에 

대한 연구는 이미 오래되었다. 그러나 게임 콘텐츠

로 접근한 것은 시장의 제품은 물론, 논문으로도 

극소수에 불과하다. 본 연구는 웨어러블 콘텐츠의 

대표적인 분야로써 스마트워치 게임 콘텐츠 개발을 

통하여 스마트워치를 둘러싼 UX의 특성을 파악하

고 HCI 차원에서 최적화된 콘텐츠 디자인 프레임

워크를 제시함으로써 차세대 플랫폼으로 전망되는 

웨어러블 디바이스 콘텐츠분야의 연구를 촉진시킬 

것으로 기대한다.
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