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본 논문에서는 Kinect 센서 기반의 Connecting Dots 게임을 설계하고 구현한다. 이 게임은 유아용 게임으로 3개 스테이지로 

구성되며 각 스테이지는 난이도에 따라 벨, 꽃, 사자 점선 그림으로 구성한다. 각 스테이지에서는  그림 내의 점선을 연결하여 

하나의 그림을 완성한다. 각 스테이지 마다 그림 하단에 힌트로 영어 단어가 제시되어 사용자가 그 힌트를 이용하여 그림을 유

추 할 수 있다. 또한, Kinect 센서로 얻은 플레이어의 스켈레톤 정보와 점선 좌표를을 이용하여 플레이어를 연동시킨다. 

키워드: Kinect sensor, Connecting Dots

I. 점선 잇기 게임 설계 

본 논문에서는 Kinect 센서 기반의 점선 잇기 게임을 설계하고 

구현한다. 이 게임에서 사용하는 Kinect 센서 구조는 그림 1과 같다

[1-3]. 

Fig. 1. Kinect sensor architecture

이 게임에서는 그림 1의 Kinect sensor로 감지한 컬러스트림과 

스켈레톤 정보를 사용한다. 

(a) Picture Dots

(b) Picture

(c) Stage Dots

(d) Hand

Fig. 2. Game Picture Dots & Interface
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이 게임에서 사용하는 점선 그림 및 게임 인터페이스는 그림 2와 

같다. 그림 2의 (a)Picture Dots은 그림판과 Adobe Photoshop CS5를 

사용해 제작한다. (a)Picture Dots은  유아용 게임인 만큼 유아들이 

친근하게 접근 할 수 있는 그림으로 제작한다. 점선 익기 게임의 

메인 화면을 설계하고 구현하면 그림 3과 같다. 

Fig. 3. Main wallpaper  

그림 3의 메인화면은 유아들에게 친근한 동물 캐릭터를 이용하여 

메인화면을 구현한다. 

II. 점선 잇기 게임 구현 

본 논문에서 구현한 점선 잇기 게임은 그림 내의 점선을 연결하여 

하나의 그림을 완성한다. 그림 하단에 주는 영어 단어 힌트를 참고하여 

그림을 유추하면서 점선 잇기를 완성한다. 점선 잇기 게임의 실행 

화면은 그림 4와 같다.

(a) 1st 스테이지 (b) 2nd 스테이지 

(c) 3rd 스테이지 

Fig. 4. Game Execution wallpaper   

 

Kinect 센서를 활용하는 점선 잇기 게임에서는 게임이 시작할 

때 KinectDevice_SkeletonFrameReady() 메소드에서 플레이어의 

스켈레톤 정보를 이용하여 플레이어의 손을 감지한다. 
GetPrimarySkeleton() 메소드를 이용하여 손의 위치를 업데이트 

한다. 그리고 Draw Puzzle() 메소드를 이용하여 퍼즐 초기화면을 

설정하고 점의 좌표값을 지정한다. 이러한 정보를 이용하여 점선을 

이어 게임을 구현한다. 게임에서 다음 스테이지로 이동할 때 

DrawPuzzle() 메소드 내에 또 다른 좌표값을 설정하여 점선을 구현한

다. 다음 스테이지가 없다면 그림 5와 같은 게임 종료화면이 나타난다. 

Fig. 5. Exit wallpaper 

III. Conclusions 

본 논문에서는  Kinect 센서 기반의 점선 잇기 게임을 설계하고 

구현한다. 이 게임은 유아용 게임으로 Kinect 센서로 얻은 플레이어의  

스켈레톤 정보와 점선 좌표를 이용하여 플레이어의 동작을 연동시킨

다. 각 스테이지에서는 아래 영어 단어 힌트로 그림을 유추하여 그림의 

점선을 연결함으로써 해당 스테이지의 그림을 완성한다. 
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