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요  약

고전 게임 팩맨(Pacman)을 키보드나 마우스를 사용하지 않고 간단한 손동작만으로 게임을 플레이 
할 수 있도록 한다. 즉, 손의 좌표 중심점을 이용하여 방향키를 대신할 수 있도록 한 모션을 이용한 
조이스틱 게임이다. 또한 캠을 이용하여 MFC 다이얼로그에 영상을 받아 손에 대한 포인터를 추출하
여 손의 움직임에 따라 몬스터의 움직임도 바뀌도록 한다. 본 논문에서 피부색 추출을 위해 스무딩, 

팽창, 그리고 침식 연산을 수행하고, RGB 영상을 YCbCbr영상으로 변환한다. 

ABSTRACT

Classic game Pac-Man (Pacman) is playing a game using a somple hand gasture without using a keyboard 

or a mouse. In other words, it is a joystick game by motion to replace the arrow keys using the center 

coordinates of the hand. In addition, the pointer of hand is extracted by accepting images to MFC dialog 

using cam. Thus, movements of the monsters is to be replaced by hand movements. In this paper, 

smoothing, expansion, and erosion operation for the skin color extraction, and RGB images are converted to 

YCbCbr images.

키워드

고전 게임(classical game), 몬스터(monster), 피부색 추출(skin color extraction), 스무칭(smoothing)

Ⅰ. 서  론

팩맨은 먼 과거로 돌아가면 갤러그, 마피, 제비
우스로 시작해서 현재는 레이싱 게임인 릿지레이
서나 RPG 테일즈 시리즈, 그리고 대전 격투 게임
인 철권, 소울칼리버 등 다양한 장르의 게임을 꾸
준히 만들어 온 유명한 게임 제작회사 남코에서 
만든 게임이다. 

최근엔 반다이를 인수해서 반다이 남코로 캐릭
터 사업까지 같이 하고 있다. 팩맨은 갤러그 만큼
이나 너무나 유명한 작품이고 각종 다양한 콘솔
로도 제작되었다. 귀에 쏙 들어오는 BGM과 귀여
운 캐릭터들이 게임 속에서 간단한 조작감으로 
움직이는 것이 큰 특징이다. 

Ⅱ. 관련연구

Adrian David Cheok 등[1]은 인간 Pacman을 
사회적, 육체적 건강과 유비쿼터스 컴퓨팅을 기반
으로 모바일 광역 엔터테인먼트 시스템이라 칭하
였다. R. Heckel[2]는 Pacman에서 세 개의 등장
인물이 Pacman, Ghost, 그리고 Marble이며 이들
은 시나리오에 따라 움직인다고 하였다.

Ⅲ. 손동작 인식(Pacman Game)

본 논문은 키보드나 마우스를 사용하지 않고 
간단한 손동작만으로 게임을 플레이 할 수 있으
며 손의 좌표 중심점을 이용하여 방향키를 대신
할 수 있도록 하였다. 캠을 이용하여 MFC 다이
얼로그에 영상을 받아와 손에 대한 포인터를 추
출한다.

커다란 홍수로 인해 도로의 일부가 유실되어 
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그림 1. 플로우 차트

Pacman의 좌표 점을 찾아 Pacman의 움직임에 
따라 몬스터의 움직임도 바뀌도록 하였으며 몬스
터가 2마리 이상일 경우에는 Pacman을 포위하도
록 알고리즘을 작성하였다.

베이스가 되는 피부색을 추출하기 위해서 RGB 
영상을 이용하였으며 인식의 편리함을 위해 스무
딩, 팽창, 침식연산을 수행해 주었다. R은 91~255
로 G는 74~240으로, 그리고 B는 41~299로 주었고 
피부색이 되는 부분은 255(흰색)으로 처리하였고 
피부색 외의 부분은 0(검정색)으로 처리 하였다.

YCbCr영상을 이용한 피부색을 추출하기 위하
여 RGB 영상을 YCbCr로 변환하여 이용하였는데 
변환 공식은 다음과 같다.

Y=0.299*R+0.587*G+9.114*B

Cb=-0.1687*R-0.3313*G+0.50*B+128.0

Cr=0.50*R-0.4187*G-0.0813*B+128.0

위의 공식을 이용하여 RGB 색을 YCbCr로 변
환하고 Y(휘도)를 뺀 Cb,Cr을 이중임계값을 이용
하여 피부색을 지정한다. 따라서 피부색은 255(흰
색)이 되고 피부 외의 색은 0(검정)이 된다.

Ⅳ. 실   험

RGB와 YCbCr의 곱 연산으로 겹치는 부분을 
추출하고 몇 번의 스무딩, 침식, 팽창을 거친다. 

그리고 손 무게 중심을 구한다. 분포 배열을 
이용하여 가장 값이 큰 부분을 손의 중심으로 인
식하는 방법과 x와 y의 좌표를 누적한 후 검출된 
픽셀 수로 나누어 계산하는 방법이 있다. 우리는 
두 번째 방법을 사용한다. Pacman의 움직임은 
Up, Down, Left, Right로 움직이며 이는 영역에 

맞추어 영역 안에 원이 들어가면 움직이며 좌표
의 처음과 끝을 잡아서 영역을 지정한다. 다음 그
림 2는 Pacman의 움직임을 나타내고 있다.

그림 2. Pacman의 움직임

Ⅴ. 결  론

본 논문에서는 키보드나 마우스를 사용하지 않
고 간단한 손의 동작만으로 Pacman 게임을 플레
이 할 수 있는 방법을 제시하였다. 방향키는 손의 
좌표 중심점을 이용하였 상하좌우로 움직일수 있
도록 하였다.
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