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● 요   약 ●  

본 논문은 머신러닝 학습 도구인 Teachable Machine을 활용하여 모션 인식 러닝 액션 게임인 Dino Run 

Game을 개발하는 것을 목표로 한다. JavaScript, HTML, CSS를 사용하여 기본적인 게임 프레임워크를 구

현하고, Google에서 개발한 Teachable Machine의 이미지 인식 모델을 활용하여 웹캠을 통해 사용자의 손 

이미지를 인식한다. 이를 기반으로 게임 캐릭터를 제어함으로써 키보드를 사용하지 않고도 게임을 즐길 수 

있도록 구현한다.

키워드: 티쳐블머신(teachable machine), 머신러닝(machine learning), 

인공지능(artificial intelligence), 러닝 액션 게임(learning action game) 
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I. Introduction

기존의 게임 플레이 방식은 키보드와 마우스를 사용하여 조작하는 

것이 일반적이다. 그러나 일부 사용자들은 키보드나 마우스 조작에 

어려움을 겪을 수 있다. 본 논문에서는 이미지 인식 기술을 활용하여 

키보드와 마우스 없이도 게임을 플레이할 수 있는 사용자 친화적인 

게임 플레이 방식을 제공한다. 이를 위해 Teachable Machine과 

JavaScript, HTML, CSS를 사용하여 웹캠을 통해 사용자의 손 이미지

를 인식하고, 이를 기반으로 게임 캐릭터를 제어하는 Dino Run 

Game을 개발하였다. 이를 통해 게임의 접근성과 플레이어의 편의성

을 높일 수 있다. 또한 이러한 이미지 인식과 모션 제어의 통합은 

직관적인 게임 경험을 제공하여 플레이어의 접근성과 편의성을 향상시

킬 것이다.

II. Preliminaries

1. JavaScript

Javascript는 Brendan Eich가 개발한 웹 페이지와 웹 애플리케이션

을 동적으로 제어하는 클라이언트 측 스크립트 언어이다. HTML과 

CSS와 함께 사용하여 사용자와의 상호작용, 요소 조작, 데이터 검증 

및 제어 등 다양한 기능을 수행한다[1].

2. Teachable Machine

Teachable Machine은 Google에서 개발한 머신러닝 학습 도구이

다. 사용자가 직접 데이터를 수집하고, 분류 및 인식 모델을 학습시키는 

데에 활용되며, 이미지 인식, 음성 인식, 동작 인식의 세 가지 종류로 

나뉜다[2].
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III. The Proposed Scheme

1. Teachable Machine

Teachable Machine의 이미지 프로젝트를 선택하여 웹캠을 통해 

실시간으로 손 이미지를 인식하는 모델을 구축했다. 손을 바닥에 

붙이고 있는 이미지면 "Go", 손바닥을 위로 든 이미지면 "Jump"를 

인식한다.

Fig. 1. Teachable Machine Model

2. Game FrameWork

JavaScript, HTML, CSS를 사용하여 게임의 기본 프레임워크를 

구현했다. 사용자가 시작 화면에서 키보드의 아무 키나 누를 시 게임 

화면으로 이동된다. 게임 요소는 캐릭터, 땅, 장애물로 구성되며, 

게임 화면 및 기본적인 요소는 T-REX Chrome Dino Game을 참고하

여 구현하였다. [3] 게임이 시작되면 땅과 장애물이 캐릭터를 향해 

움직인다. 캐릭터는 점프를 통해 장애물을 피할 수 있으며, 캐릭터가 

장애물과 충돌하면 게임이 종료되며 시작 화면으로 이동된다.

Fig. 2. Game Page

3. Character Control

Teachable Machine을 통해 구축한 이미지 인식 모델을 통해 

캐릭터를 제어한다. 웹캠을 통해 실시간으로 "Go" 이미지를 인식한 

경우 게임이 시작되며, 게임 진행 중에는 캐릭터가 점프하지 않는다. 

"Jump" 이미지를 인식하면 캐릭터가 위로 점프한다.

Fig. 3. Go Control

Fig. 4. Jump Control

IV. Conclusions

본 논문에서는 JavaScript, HTML, CSS 및 Google의 Teachable 

Machine을 활용하여 웹캠을 통해 사용자의 손 이미지를 인식하고, 

게임 캐릭터를 제어함으로써 키보드 없이도 플레이할 수 있는 Dino 

Run Game을 개발하였다. 이는 게임 플레이 방식에 혁신을 가져올 

수 있을 뿐만 아니라, 사용자의 게임 경험을 향상시키고 접근성을 

높일 수 있는 잠재력을 가지고 있다. 또한, Teachable Machine과 

같은 머신러닝 학습 도구의 활용은 새로운 인터랙션 방식을 개발하는 

데 있어 많은 기회를 제공한다. 향후 사용자 인터페이스의 향상과 

게임 난이도의 조절을 고려하여 시스템을 발전시킬 예정이며, 다른 

게임 장르나 응용 분야에서도 동작 인식을 적용하여 사용자가 키보드

나 마우스 없이도 즐길 수 있는 다양한 경험을 제공할 예정이다.
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