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캡스톤디자인(종합설계)� 과제� 실행계획서

1. 연구의 필요성

1-1) 시각장애의 정의

시각장애란?

시각계의 손상에 의해 발생하는 갖가지 기능장애(시력, 시야, 광각, 색각, 안구운동 

등)를 총칭하며 시기능에 제한이 있는 장애이다. 시력, 시야의 제한 정도에 따라 전

맹과 저시력으로 구분된다.

시각장애에 대한 정의는 시대나 사회에 따라 다르다. 전문가 또는 전문 분야에 따

라서도 다르며, 교육이나 복지처럼 제공되는 서비스의 종류에 따라서도 다르다. 

정의는 크게 의학적 정의와 법적 정의로 분류된다.

의학적으로 시각장애에는 시력, 시야, 광각, 색각, 굴절, 조절, 양안시 등 모든 시각

분야의 이상 현상이 포함되나, 법적으로는 시력과 시야의 이상만을 장애로 정하고 

있다. 시각장애 시력 손실 정도에 따라 다른 범주로 분류되며, 일반적으로 세 가지 

주요 범주로 구분된다.

시각장애의 의학적 정의

시각장애의 의학적 정의는 일반적으로 시력과 시야에 의해 결정된다. 시력(visual 

acuity)은 사람이 볼 수 있는 명료도를 의미하며, 시야(visual field)는 눈으로 정면의 

전맹 

(Blindness)

시력이 없거나 매우 제한된 상태를 의미합니다. 전형적으로 눈의 

기능이나 시신경의 심각한 손상으로 인해 발생합니다. 완전한 시력 

상실은 특정 물체의 형상, 크기, 색상 등을 인식하는 능력이 없음을 

의미합니다.

저시력 

(Low Vision)

저시력은 일반적인 안경, 콘택트렌즈 등으로 교정할 수 없는 

정상적인 시력보다 낮은 수준의 시야를 갖고 있는 상태를 말합니다. 

이 경우 개인은 일상 생활에서 어려움을 겪을 수 있으며, 독서, 

글쓰기 및 세부 사항의 인식과 같은 작업에 어려움을 겪을 수 

있습니다.

색맹 

(Color Blindness)

색맹은 특정 색상을 구별하는 능력이 제한되거나 없는 상태를 

의미합니다. 이러한 경우 개인들은 특정 색조의 차이를 식별하기 

어렵거나 보지 못할 수 있습니다.

시각 장애는 출생 전 유전적 요소, 출생 후 질병 또는 외부 요인(사고 

등)에 의해 발생할 수 있습니다. 이러한 조건들은 개인의 일상 생활과 

활동에 영향을 줄 수 있으며, 보조 기술 및 서비스로 관리되어야 

한다.
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한 점을 주시하고 있을 때 그 눈에 보이는 외계의 범위를 의미한다.

시력(중심시력)은 시시력표(test chart)로 측정한다. 시시력표는 시력을 측정할 수 있

도록 여러 단계로 배열된 시표를 의미하는데, 시표에는 란돌트환시표(Landolt's 

ring), 스넬(Snellen) 시표, 아라비아숫자 시표, 자기 나라 문자를 사용한 시표, 소아

용 도형시표 등 여러 가지가 있다.

시각장애의 법적 정의

우리나라에서 법으로 규정하고 있는 시각장애의 정의는 장애인의 복지를 목적으로 

규정하고 있는 장애인복지법에서 찾아볼 수 있다.

한국에서의 장애인복지법 상 시각장애인의 정의는 다음과 같다.

나쁜 눈의 시력 

(교정시력)이 

0.02 이하인 

사람

좋은 눈의 시력 

(교정시력)이 0.2 

이하인 사람

두 눈의 시야가 

각각 주 

시점에서 10도 

이하로 남은 

사람

두 눈의 시야 

2분의 1 이상을 

잃은 사람

두 눈의 중심 

시야에서 20도 

이내에 복시가 

있는 사람

의학상의 시각장애 분류
시력장애 시력이 현저하게 저하되어 있거나 물체가 보이지 않는 장애.

시야장애
보이는 범위가 좁아들어 시야의 50% 이상이 축소되었거나 터널

시력이 된 장애.

광각장애

낮에 보는 추상시세포와 밤에 보는 간상시세포가 손상을 받거

나, 그 수가 어느 한 쪽이 선천적으로 부족하여 밝은 곳에서 잘 

보이지 않거나 밤에 보이지 않는 장애.
색각장애 색약이나 색맹의 상태

굴절장애
빛의 굴절에 문제가 있어 난시가 되거나, 근시, 원시 등으로 초

점이 망막에 맺히지 못하는 장애. 안경으로 조절이 가능함.

조절장애
수정체의 두께 조절이 잘 안 되거나, 안구를 움직이는 동안근이 

잘 조절되지 못하는 장애.

양 안 시 장

애

한쪽 눈이 잘 보이지 않거나 시력이 현저히 낮아 입체시를 이루

지 못하는 장애.

출처

한국시각장애인연합회(http://www.kbuwel.or.kr/Blind/What)

광주광역시시각장애인복지관

(http://gbwwel.or.kr/kunsolution/document.php?code=7-1)

1-2) 시각장애인의 통계

최근 WHO의 통계에 따르면 전 세계적으로 인구의 3.3%가 시각장애라고 한다.[1] 

이것을 100명으로 가정했을 때 100명 중 3명이 시각장애인인 셈이다. 그런데 우리
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나라의 통계에 따르면 인구의 0.5% 즉, 200명 중 1명이 시각장애인이라고 한다.

우리나라가 다른 나라에 비해 시각장애 발생률이 낮은 이유는 장애에 대한 인식부

족이다. 대부분의 사람들은 시각장애를 떠올리면 ‘앞을 전혀 보지 못하는 사람’으로 

생각한다. 그러나 시각장애는 ‘맹’과 ‘저시력’으로 구분되며 장애인복지법의 기준으

로 1~6급까지 비교적 다양하게 세분화되어 있다. 그리고 시각장애의 대부분은 저

시력이며 맹보다 저시력의 비율이 6배나 많다. 즉, ‘잔존시력이 남아 있는 시각장애

인’이 많다는 것이다. 그러므로 시각장애는 앞을 전혀 보지 못하는 사람이라는 인

식은 잘못된 편견이다. [2]

[사진 1]등록 장애인 추이
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1-3) 시각장애인의 안전

이렇게 많은 시각장애인 수에도 불구하고, 전국 동행정복지센터 중 점자표기 없거

나 잘못 설치한 곳이 무려 71%에 달한다.「장애인ㆍ노인ㆍ임산부 등의 편의증진 보

장에 관한 법률(장애인등편의법)」은 장애인이 비장애인과 동등하게 시설과 설비를 

이용할 뿐만 아니라 원하는 정보에 자유롭게 접근할 수 있는 접근권의 보장을 명

시하고 있지만, 법이 시행된 지 20여년이 지났음에도 여전히 시각장애인들의 공공

건물과 공중이용시설에 필요한 시설이나 설비 설치율은 매우 낮은 형편이라고 말

했다. 동행정복지센터와 같은 공공 업무시설은 시각장애인들 26.8%가 매월 이용할 

만큼 이용빈도가 높다. 그럼에도 점자 편의시설을 적정하게 설치한 지자체는 세종

특별자치시(80.6%)가 높고, 제주특별자치도는 적정하게 설치된 곳이 단 한 곳도 없

[사진 2] 재가 장애인 추정수

등록 장애인 추이를 봤을 때, 장애인의 수는 연도별로 꾸준히 증가하고 있으며,

보건복지부의 장애인 실태조사에 따르면, 2개 이상의 장애를 가진 장애인의 중복 

장애유형을 고려하여 장애유형별 장애인 추정수를 봤을 때, 지체장애가 있는 인구

가 1,290천명으로 가장 많았고, 다음으로 청각장애 인구가 448천명, 시각장애 인구

가 308천명으로 세 번째로 많다. 
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었다.

[사진 2] 17개 시도별 점자 편의시설 설치 현황

뿐만 아니라, 「장애인 없는 생활 환경 인증에 관한 규칙」상 장애물 없는 

생활환경인증(BF인증)을 받은 BF인증 동행정복지센터의 점자 편의시설도 부적정 

설치 수가 절반 수준(48.9%, 1,606개)으로 나타나, 설치는 되었지만 사용에 불편을 

초래하는 등 BF인증과정에 점자 편의시설 평가가 올바르게 이루어지지 않는 

문제점이 드러났다.[4]

1-4 편의 시설

편의 시설의 정의

장애인 등이 생활을 영위함에 있어 이동과 시설애용의 편리를 도모하고 정보

에의 접근을 용이하게 하기 위한 시설과 설비를 말한다.

편의 시설의 필요성 및 목적

장애인은 본래 신체적, 사회적으로 생활하기 어려운 실정에 처해 있다. 각종 건

물과 시설들을 이용하는데 필요한 편의 시설이 제대로 갖추어 있지 않아 장애
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인들이 활동하는데 너무나 큰 불편을 겪고 있는 실정이다.

장애인은 사회 공동체와 단절된 고립 집단이나 격리 집단이 아니라 단지 `잠재

적 장애인`과 더불어 다같이 행복한 삶을 누릴 인격 주체성의 향유자이다. 그

러므로 장애인과 같은 사회적 약자들도 비장애인 같이 사회적 요구에 대한 평

등을 보장받아야 한다. 그러기 위해 인간의 가장 기본적인 권리인 이동의 자유, 

접근의 자유를 보장해 줄 수 있는 환경 개선이 그들의 생계 유지와 더불어 중

요한 문제임을 인식하고 현재 이들을 위한 시설의 확충이 요구된다.

이는 생활공간 전반에 걸친 장애물 없는 환경 즉, 무장애 공간의 조성으로 다

른 사람의 도움 없이 지속 가능한 독립성의 확보 등이 실천되어야 한다는데 

있다.

편의 시설의 실태

시각장애인을 차도로 안내하는 '엉터리 점자블록’
https://www.yna.co.kr/view/AKR20170929143100063

시각장애인들이 안전하게 걸을 수 있도록 설치한 점자블록이 잘못 설치돼 

오히려 장애인의 통행을 방해하는 사례
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‘보도 위 지뢰’ 엉터리 볼라드·점자블록…“안전한 보행마저 허락되지 않아”

장애물로 안내하는 점자 블록 사례
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시각장애인용 편의시설의 종류

점자블록

①점형블록 : 주위 환기나 경고를 목적으로 보행동선의 분기점, 대기점, 시발점, 

목적지점 등의 위치를 표시하며 장애물이나 위험지역을 둘러막는데 사용

②선형블록 : 목적지점 까지의 유도를 목적으로 보행동선의 분기점,대기점,시발

점에서 목적 방향으로 일정한 거리까지 설치하여 정확히 방향을 잡는데 사용

방치된 부서진 점자블록과 마구잡이로 설치된 볼라드

출처 :　https://www.ntoday.co.kr/news/articleView.html?idxno=63316

그 외 기사들

http://www.knnews.co.kr/news/articleView.php?idxno=1349343

http://www.dgy.co.kr/default/index_view_page.php?part_idx=262&idx=118155
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점자표지판

① 벽면 점자표지판 : 건축물안 공중 이용을 주목적으로하는 사무실 등의 출입

문 옆 벽면의 1.5m 높이에 방이름을 표기한 점자표지판을 설치, 시각장애인들

에게 해당 시설의 정보를 제공.

벽면 점자표지판

② 손잡이 점자표지판 : 계단이나 복도에 손잡이가 설치된 경우 층정보 및 방

향성 등에 대한 정보를 손잡이에 점자표지판을 설치하여 제공.

손잡이 점자표지판

점자안내촉지도

점자안내판 또는 촉지도식 안내판 : 주요시설 또는 방의 배치를 점자, 양각면 

또는 선으로 간략하게 표시하여 시각장애인에게 공간에 대한 정보를 제공
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점자안내판 또는 촉지도식 안내판

음성안내장치

① 음성유도기 : 대중교통시설과 건물의 입구나 현관 및 목적지점 등의 특정지

점이나 시설에 부착하여 음성 등의 소리를 통해 시각장애인에게 정보를 제공

② 음향신호기 : 횡단보도의 신호등에 부착되며 신호등의 변화를 음성, 음향, 

멜로디 등의 소리를 통해 횡단보도 안내를 하고 신호 안내를 하여 안전하게 

횡단보도를 진입, 건너갈 수 있게 정보를 제공

장애인용 승강기

① 승강기 음성신호장치 : 승강기의 내외부에 설치되며 승강기 내부는 음성신

호장치로 도착층 및 운행상황을 제공하며, 승강기 외부는 도착여부를 음성신호

로 정보 제공

② 승강기 점자표지판 : 모든 승강기 조작버튼에 점자를 병기하여 조작반의 정

보를 제공.

승강기 점자표지판

공간별 시각장애인 편의시설 설치 사례

1. 계단상하부 설치 사례
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음성유도기-점자표지판-점자블록

① 보행의 동선 유도를 위한 유도(선형) 블록을 통해 계단 하부 근처로 접근

② 리모콘 작동, 음성유도기 동작, 안내멘트 내용 확인 등의과정을 통해 계단 

상하부로 진입

③ 경고(점형)블록으로 보행 중 주위환기, 계단 시종점 확인

④ 핸드레일의 수평연장에 설치되어 있는 점자표지판을 통해 목적지 재확인

2. 건물의 주출입구 설치 사례

음성유도기-점자표지판-점자블록

보행의 동선 유도를 위한 유도(선형) 블록을 통해 건물의 주출입구 근처로 접

근 → 리모콘 작동, 음성유도기 동작, 안내멘트 내용 확인 등의 과정을 통해 주

출입구로 진입→ 경고(점형)블록으로 보행 중 주위환기, 주출입문 확인 → 보행

동선 방향의 벽면에 설치된 점자표지판을 통해 목적지 재확인

3. 기타 설치 사례
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시각장애인 편의시설 관련법

장애인·노인·임산부 등의 편의증진 보장에 관한 법령집

교통약자의 이동편의증진법

출처 : http://www.nowonblind.or.kr/Blind/Facility
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이와 같은 일반인들의 시각장애에 대한 인식과 시각장애인들을 위한 설비들의 부

재를 이유로 이 게임을 제작하게 되었습니다. 이 게임의 목표는 다음과 같습니다.

1. 시각장애를 체험하는 경험 부족 : 일반인들은 대부분 시각장애인들이 겪는 일상 

생활의 어려움과 제한을 체험해보지 못합니다. 이로 인해 시각장애에 대한 오해와 

부정확한 인식이 생길 수 있습니다. 따라서, 이 게임은 일반인들에게 실제로 시각

적 정보에 제한이 있는 상황을 체험시켜 시각장애인들이 마주하는 어려움과 부조

리함을 간접적으로 경험할 수 있도록 함으로써, 사회적 인식 변화와 공감을 이끌어

내기 위해 필요합니다.

2. 중요한 편의시설 및 장치 강조 : 많은 시설물이나 공공 공간에서는 접근성과 안

전성을 위해 설계된 장치가 중요합니다. 그러나 실제 현장에서는 장소별로 다양한 

문제가 발생하고 있습니다. 깨진 보도블럭, 오작동하는 점자판 등은 시각장애인들

에게 큰 불편과 위험을 초래할 수 있습니다. 따라서, 이 게임은 일반인들에게 해당 

문제점과 중요성을 알리고, 적절하고 효율적인 안전시설 및 장치의 개발·유지 보수

가 얼마나 중요한지 강조함으로써 사회적 변화와 개선에 기여할 수 있습니다.

3. 포용적 사회 구축 : 게임 속 상황과 캐릭터를 통해 일반인들은 직접 시력에 제

한이 있는 상태에서 게임을 진행하며 불편함과 제약사항 등을 체감합니다. 이러한 

경험이 개개인의 인식 변화를 가져올 수 있으며, 그 결과로 포용적 사회 구축에 도

움이 됩니다. 

4. 교육과 정보 확산 : 해당 게임은 교육 자료나 정보 확산 방법 중 하나로 활용될 

수 있습니다. 일반 사용자가 게임 속에서 겪게 되는 불편함과 부조리함 등의 경험

이 후속 조치로 연결되어 정확하고 포괄적인 정보와 지침 제공 방법 등 교육 자료 

개발 및 배급 방법 탐색하는데 도움이 됩니다.

2. 연구 개요

맹인 주인공을 스토리텔링과 게임플레이의 주체이자 수단으로 활용한다. 실제로 시

각장애인이 의존하는 촉각과 청각을 게임 내에서 색으로 연출하여 게임 속 주인공

이 체험하고 느끼는 인식들을 사용자에게 전달한다. 시력이 없어서 겪어야 하는 불

편함을 게임 내의 공포감 느끼게 하는 요소를 사용하여 심화한다. 게임 내 점자보

도와 점자판, 음성유도기, 계단 손잡이 등에 시각장애인들을 위한 안내장치를 게임

에서의 이용흐름장치로 활용하여 시각장애인의 불편함을 적게나마 느낄 수 있는 

게임을 만드는 것이 목표이다.

3. 연구내용 및 방법
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출처
[1]WHO세계장애보고서 

(https://iris.who.int/bitstream/handle/10665/44575/9788990987150_kor.pdf?isAllowed=y&sequence=5)
[2]미디어생활 (http://www.imedialife.co.kr)

[3]2020년 장애인 실태조사 (http://www.kbuwel.or.kr/Home/DownLoad?seq=6767)
[4]더인디고 기사 (https://theindigo.co.kr/archives/24537)

4. 연구 방법

4-1) 손과 발을 촉감으로 느끼는 주인공의 인식 연출, 오브젝트와의 상호작용

게임에서 주인공은 시각장애를 가진 캐릭터로 설정되어 있으며, 플레이어는 그 주

인공의 역할을 맡습니다. 이 게임은 손과 발을 통해 주변을 탐색하고 정보를 얻어 

퍼즐들을 풀어나가는 체험을 제공합니다.

주인공은 시각적 정보 대신 촉감으로 환경을 인식하고 여러 오브젝트와 상호작용

합니다. 예를 들어, 플레이어는 주인공의 손을 사용하여 물체를 만져 그 물체를 식

별하고, 발걸음 소리와 진동 패턴(청각) 등으로 환경의 변화를 감지할 수 있습니다.

이러한 인식 연출은 플레이어에게 시각 장애인의 경험과 독특한 감각 체험을 전달

함으로써 시력에 의존하지 않고 게임 세계를 탐색하는 동안 공감과 이해를 유발합

니다. 또한, 오브젝트와의 상호작용은 게임 내에서 퍼즐 해결, 장애물 극복 및 스토

리 진행에 필수적입니다.

이러한 디자인 요소들은 일반적으로 시력 중심적인 게임 경험이 아닌 다양성과 포

주인공의 인식 연출과 오브젝트와의 상호작용을 위해 손과 발을 촉감으로 느끼는 

방식을 활용합니다. 구조물과의 상호작용 시, 점자판 등에 자막을 띄워주는 UI 작

업이 필요합니다. 사운드 요소를 활용하여 게임 플레이를 보조하고, 시각적 정보가 

부족한 상황에서 사운드로 퍼즐 요소를 특정할 수 있도록 합니다. 캐릭터의 이동 

및 화면 전환 기능을 개발하고, 게임 진행에 필요한 사용자 인터페이스를 제공합니

다.

맵 레벨 디자인을 수행하여 게임 플레이에 적합한 장면과 난이도 조절을 구성합니

다.

필요한 게임 에셋(그래픽, 음악 등)을 찾아서 사용하며, 이를 조합하여 게임 세계를 

구축합니다. 점자와 관련된 퍼즐이나 오브젝트와 같은 추가적인 요소들을 구현하여 

게임의 다양성과 재미를 높입니다. 스토리 요소와 이야기 구성에 신경써서 게임의 

몰입도와 흥미를 제고합니다.
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용성을 강조하는 것입니다. 이것은 장애 인식 개선 및 접근성 개선에 기여하며, 사

회 전반에서 장애에 대한 이해와 포용 정신을 증진시킬 수 있는 중요한 요소입니

다. 

[사진 3] 게임 “Blind”
출처 : https://store.steampowered.com/app/406860/Blind/

[사진 4] Stifled - Echolocation Horror Mystery
출처 : https://store.steampowered.com/app/514830/Stifled__Echolocation_Horror_Mystery/
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4-2) UI작업

이 게임에서는 점자판이나 점자보도 등 시각장애인을 위한 구조물 또는 편의 시설

과의 상호작용이 중요한 요소입니다. 주인공 캐릭터가 이러한 오브젝트와 상호작용

을 할 때마다, 해당 오브젝트에 대한 정보나 기능, 내용을 설명하는 자막이 화면에 

나타납니다. 이를 통해 플레이어들은 게임을 풀어나가는 데 필요한 정보들을 얻을 

수 있습니다.

메인 화면 구성은 다음과 같습니다:

게임 시작 버튼 : 화면 좌측의 상단에 위치하며 클릭하면 게임이 시작됩니다.

설정 버튼 : 화면 좌측 중단에 위치하며 사운드, 제어 설정 등을 변경할 수 있습니

다.

도움말 버튼 : 화면 좌측 하단에 위치하여 게임 방법 및 조작법 등 필요한 정보를 

제공합니다.

기타 UI 버튼들은 다음과 같습니다 : 

일시정지 버튼: 게임 중 언제든지 클릭하여 게임을 일시 정지할 수 있고, 이 때 설

정 메뉴로 들어갈 수 있는 옵션이 제공됩니다.

아이템 슬롯 보기 : 게임 내 탈출의 수단으로 얻을 수 있는 열쇠 등의 아이템을 볼 

수 있는 버튼 UI가 제공됩니다.

위와 같은 UI 작업은 사용자 경험(UX)를 최적화하는 데 도움이 됩니다.

4-3) 사운드

 공포 분위기 조성을 위해 밟을때 삐걱이는 나무판자, 물 떨어지는 소리, 물 밟는 

소리, 문 열리는 소리, 열쇠소리 등의 환경 사운드와 상호작용 사운드, 배경음 등등

을 게임의 배경에 맞게 적용합니다. 시각 장애를 주체로 하는 게임 특성상 모든 플

레이어를 이해시킬 수 있는 최대한 직관적인 3D사운드의 준비가 필수적입니다.

4-4) 시야가 안보이는 점을 활용할 퍼즐게임

게임 내 주인공의 촉감과 청각을 사용하여 풀 수 있는 퍼즐 콘텐츠를 제공합니다.

몇 가지 아이디어 예시입니다.
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음향 위치 퍼즐: 이 퍼즐에서는 플레이어가 사운드의 위치를 파악하고, 그것을 기

반으로 물체를 찾거나 경로를 탐색해야 합니다. 사운드의 방향과 거리에 따라 동적

으로 변화하는 스테레오 오디오를 사용하여 이러한 퍼즐을 구현할 수 있습니다.

음악 패턴 매칭: 이것은 시각장애인에게 친숙한 점자와 비슷한 개념으로, 음악 또

는 소리 패턴을 기억하고 재현해야 하는 퍼즐입니다. 각각의 소리나 음표는 고유한 

기능이나 정보를 나타낼 수 있습니다.

점자판: 점자판 조각을 모아 해독하는 퍼즐입니다. 게임 내 구현된 촉각을 통해 점

자판을 읽을 수 있습니다.

4-5) 캐릭터의 이동과 화면 전환

 캐릭터 이동: 캐릭터는 'W' 키를 누르면 앞으로 나아가고, 'S' 키를 누르면 뒤로 후

진합니다. 바라보는 방향 기준 'A' 로 왼쪽으로, 'D' 로 오른쪽으로 이동할 수 있습

니다.

화면 전환: 다른 지역으로 이동하거나 중요한 이벤트가 발생할 때, 시네머신과 사

운드 큐가 동시에 제공되어 사용자에게 명확하게 알려줍니다.

사운드 기반 네비게이션: 본 게임에서 중요한 요소인 사운드 기반 네비게이션이 있

습니다. 적의 위치나 중요한 오브젝트 등을 찾기 위해 사운드의 방향과 강도를 통

해 유저에게 위치를 식별시킵니다.

위와 같은 방식으로 구현된 캐릭터의 이동과 화면 전환을 통해 게임의 흐름을 이

끌어가고, 사용자들에게 더욱 몰입감 있는 경험을 제공합니다.

4-6) 맵 레벨디자인

맵 구성 : 다양한 방과 공간으로 구성된 저택: 주인공이 이동하고 상호작용할 수 

있는 다양한 공간들을 포함하는 저택을 디자인합니다. 예를 들어, 현관, 거실, 침실, 

서재 등의 각각 다른 분위기와 요소를 가진 공간들이 포함됩니다.

주인공의 동선 : 플레이어가 움직일 수 있는 경로를 계획합니다. 시작 지점과 탈출 

지점을 설정하여 게임 시작 시 주인공은 특정 시작 지점에서 출발하여 탈출 지점

까지 이동해야 합니다.
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난이도 조절: 초기 단계에서는 비교적 쉽게 시작하여 플레이어가 게임 메커니즘에 

익숙해지게 하고, 점차 난이도를 올리면서 도전감을 유지합니다.

숨겨진 경로와 비밀 문: 주인공은 숨겨진 경로나 비밀 문을 찾아서 열어야 하며, 

이를 위해 퍼즐 요소와 상호작용이 필요합니다.

퍼즐 요소: 게임 진행 중에 주인공은 여러 가지 퍼즐을 해결해야 합니다. 예를 들

어, 숫자 조합을 맞추거나 물건들을 조합하여 문제를 해결하는 등의 다양한 유형의 

퍼즐이 있습니다.

[사진 5] 게임 “바이오하자드 RE:2”
출처 : https://store.steampowered.com/app/883710/Resident_Evil_2

일부 문이나 보관함 등에는 잠긴 자물쇠가 있으며, 해당 자물쇠를 열기 위해 열쇠

나 암호 조합을 찾아야 합니다. 이러한 요소는 게임에 깊이를 추가하고, 탐색과 발

견의 즐거움을 높입니다.

키 위치: 키는 저택 내 다양한 위치에 숨겨져 있습니다. 플레이어는 주변을 철저히 

탐색하고 상호작용해야만 이러한 키를 찾아낼 수 있습니다.

방해 오브젝트 동선:

함정과 장악 요소: 저택 내부에는 함정이나 장악 요소가 존재하여 주인공의 움직임

을 방해합니다. 예를 들어, 감시 카메라 또는 쫓아오는 등장인물 등과 같은 적대적 

인터랙션 요소가 있습니다.

암호화된 자물쇠: 몇몇 문들은 열쇠가 아닌 암호나 코드가 필요합니다. 이 경우, 암
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5. 최종 목표로 하는 결과물

이 결과물의 목표는 다음과 같습니다.

1. 시각장애를 체험하는 경험 부족 : 일반인들은 대부분 시각장애인들이 겪는 일상 

생활의 어려움과 제한을 체험해보지 못합니다. 이로 인해 시각장애에 대한 오해와 

부정확한 인식이 생길 수 있습니다. 따라서, 이 게임은 일반인들에게 실제로 시각

적 정보에 제한이 있는 상황을 체험시켜 시각장애인들이 마주하는 어려움과 부조

리함을 간접적으로 경험할 수 있도록 함으로써, 사회적 인식 변화와 공감을 이끌어

내기 위해 필요합니다.

호나 코드 조각들은 저택 전체에 분산되어 숨겨져 있으며 주인공은 이들을 모아서 

해독해야 합니다.

자물쇠와 매칭: 각각의 열쇠는 일치하는 자물쇠가 있는 문을 엽니다. 열쇠와 자물

쇠의 매칭은 시각적인 디자인 또는 색상 등으로 나타납니다.

열쇠 사용: 플레이어가 적절한 열쇠를 얻었다면, 그것은 자동으로 인벤토리에 저장

됩니다. 인벤토리에서 해당 키를 선택하고 장착하여 임의로 선택된 문을 여는 것이 

가능합니다.

시간 제한과 압박감: 일부 구역에서는 시간 제한이 부여되거나 압박감 있는 상황에

서 움직여야 하는 경우도 있습니다.

위와 같은 방식으로 구현된 자물쇠회 및 열쇠회 요소들은 게임의 긴장감과 도전성

을 높여주고, 동선을 설계하는 요소로 사용할 수 있습니다.

4-7) 게임 에셋 찾기

https://www.turbosquid.com/

https://assetstore.unity.com/

등의 사이트에서 게임의 배경과 분위기에 맞는 모델링과 사운드, UI디자인 등

을 찾아 사용합니다.
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2. 중요한 안전시설 및 장치 강조 : 많은 시설물이나 공공 공간에서는 접근성과 안

전성을 위해 설계된 장치가 중요합니다. 그러나 실제 현장에서는 장소별로 다양한 

문제가 발생하고 있습니다. 깨진 보도블럭, 오작동하는 점자판 등은 시각장애인들

에게 큰 불편과 위험을 초래할 수 있습니다. 따라서, 이 게임은 일반인들에게 해당 

문제점과 중요성을 알리고, 적절하고 효율적인 안전시설 및 장치의 개발·유지 보수

가 얼마나 중요한지 강조함으로써 사회적 변화와 개선에 기여할 수 있습니다.

3. 포용적 사회 구축 : 게임 속 상황과 캐릭터를 통해 일반인들은 직접 시력에 제

한이 있는 상태에서 게임을 진행하며 불편함과 제약사항 등을 체감합니다. 이러한 

경험이 개개인의 인식 변화를 가져올 수 있으며, 그 결과로 포용적 사회 구축에 도

움이 됩니다. 이 게임은 차별 없는 사회환경 조성 및 보다 평등하고 포괄적인 문화 

정착에 기여함으로써 모든 개개인이 자신만의 역량으로 참여할 수 있는 기회를 제

공하는 것입니다.

4. 교육과 정보 확산 : 해당 게임은 교육 자료나 정보 확산 방법 중 하나로 활용될 

수 있습니다. 일반 사용자가 게임 속에서 겪게 되는 불편함과 부조리함 등의 경험

이 후속 조치로 연결되어 정확하고 포괄적인 정보와 지침 제공 방법 등 교육 자료 

개발 및 배급 방법 탐색하는데 도움이 됩니다.

6. 기대효과

시각 장애인이 느끼는 일상 경험에서의 불편함을 게임을 통해 표현하여

일반인으로 하여금 장애인의 사회적 불편함을 인식시키고, 그 불편함을 개선하

는데 기여합니다.

장애인 단체 : 장애인 단체는 이러한 게임을 자신들의 경험과 이해를 공유하고, 

일반인과의 상호 이해를 촉진하는 도구로 활용할 수 있습니다. 또한 이들은 게

임의 형식과 내용을 피드백하고 개선하는 데 기여 가능합니다.

교육기관 및 교사 : 교육분야에서 이러한 게임을 활용해 시각 장애 및 사회적 

이해에 대한 교육을 제공하는데 활용할 수 있음. 사용자들에게 시각장애인의 

경험을 이해하고 공감하는 기회를 제공함으로써 사회적 약자와의 간극을 줄이

는 데 도움을 줄 수 있습니다.

일반 게이머 : 일반 게이머도 이러한 게임을 플레이함으로써 시각장애인의 경

험을 간접적으로 체험하고 사회적 이해를 높일 수 있음. 이를 통해 사회적 약

장와의 상호 이해와 공감을 증진시키는데 도움이 됩니다.



- 22 -

7. 유사 제품(0927이후 계획서 수정사항)
다음은 이 프로젝트의 발전 가능성과, 상업적 가치를 예상 가능할 수 있는 목적 또는 기능이 

유사한 사례들입니다.

7-1. “직접 체험해보는 시각 장애인 시뮬레이션 게임, Flaw”
이 프로젝트는 ‘시각장애인에 대한 관심이 배려의 시작‘ 이라는 생각을 바탕으로 시각장애인에 

대한 인식을 개선하고 공감하고자 개발된 시각장애인 시뮬레이션 모바일 게임입니다.
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이는 저희 프로젝트와 유사한 목적을 가진 임팩트 게임입니다.

해당 게임은 텀블벅 클라우드 펀딩을 통해 목적 금액을 달성하였습니다.

출처 : https://www.tumblbug.com/hnw_solid
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7-2. 시각장애와 유사한 체험을 할 수 있는 청주의 시각장애체험장
참고 영상 :　https://www.youtube.com/watch?v=e5OzwvCtVN0

청주의 시각장애체험장입니다. 비장애인들도 이를 통해 시각장애와 유사한 체험을 할 수 있습

니다. 인터뷰 결과 체험자들은 시각장애인들의 불편에 대한 공감과 이해를 하게 됩니다.
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7-3. VR 가상현실 저시력 시각장애인 간접체험교육

출처 : https://m.blog.naver.com/ofiicezone/221418258503

여러 종류의 시각장애를 체험할 수 있는 VR게임입니다.
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사용자는 시각장애인의 시각으로 간단한 퍼즐게임을 풀거나 가정집 화재 상황을 배경으로 대

피하는 과정의 체험을 할 수 있습니다. 그 과정에서 어려움을 겪으며 시각장애의 종류와 불편

함을 이해합니다. 

7-4. Flawless Darkness Demo Play
https://indie.onstove.com/ko/games/2021

바람소리, 물체별 특징이 드러나는 소리 등 청각만을 이용하여 플레이하는 형식의 게임입니다. 

이 게임에서는 중간중간 아나운서가 현재 상황을 설명해주며 스토리를 이끌어나갑니다. 온스토

브 인디에 정식으로 등록된 게임이며, 저희가 원하는 사운드의 구현 방식과 유사합니다.

7-5 촉감구현의 대체
가상 촉감의 전달이 가능한 기기 조사결과

1. 스마트 촉각 그래픽 디스플레이인 닷 패드

2. 피부부착형 가상. 원격 촉감 전달장치인 텔레햅틱
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7.연구�추진일정

주차 수행계획 비고

1주차 아이디어 구상

2주차 주제 발표 및 프로젝트 팀원 구성

3주차 게임 기획 및 아이디어 구상

4주차 아이디어 선정 및 역할 분담

5주차 스토리 구상 및 구현해야 할 기능 구상

6주차 게임 조작 구현과 자료 조사

7주차 게임 디자인 및 UI 제작

8주차 게임 제작 및 UI 제작, 핵심 기능 생성

9주차 게임 제작 및 UI 제작, 핵심 기능 생성

10주차 게임 제작 및 기능 생성

11주차 게임 제작 및 작업물 적용하기

12주차 테스트 플레이 후 피드백 버그 수정

13주차 피드백 적용 및 버그 수정

등이 있었지만 이와 같은 촉각 장치들은 상용화가 되지 않았을뿐더러 호환성이 낮아 사용이 

불가능하다고 생각하였습니다.

3. 시각장애인와 청각장애인에서 진동촉감자극을 이용한 촉감인지능 평가

https://www.kci.go.kr/kciportal/ci/sereArticleSearch/ciSereArtiView.kci?sereArticleSearchBean.artiI

d=ART001810107

이와 같은 연구 결과를 통해 게임패드의 진동을 사용한 유니버셜 디자인(보편적 디자인)를 실

현하여 비장애인들도 즐길 수 있도록 만들거나 촉각의 구현을 다른 방식으로 접근하는 등의 

가능성을 찾았고, 게임 패드 기기에서의 플레이 시 진동 기능을 이용한 추가적인 접근을 제작

할 계획입니다.
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4.� 예상소요예산� (금액은�부가세�포함� 금액)

항목 품명 용도 규격 단위 수량 단가 금액

재료비

재료비

재료비

재료비

(학생)회의비

합계

5.� 참여인원현황�및� 담당업무� (표� 전부�작성� 필수,� 기업� 미참여시�빈칸으로�남겨�둔다)� � � � � � (학생용)

번호 이름 학과명 학년 학번 담당업무 연락처

1 도O영 디지털콘텐츠공학과 3

2 김O재 디지털콘텐츠공학과 3

3 박O우 디지털콘텐츠공학과 3

4 신O철 디지털콘텐츠공학과 3

5 이O성 디지털콘텐츠공학과 3

6

7

8

9

10

� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � (기업용)

번호 이름 회사명 소속/직위 담당업무

1 정O우 제타시스템 대표 개발�및� 기획

2

3

4

5
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캡스톤디자인�산학연계�교육협약서(기업연계형/지역연계형/기술이전형)

회사명 -

주상품 소프트웨어�개발 매출액(전년도) -(백만원)

직원�수 - 전화번호 -

주소 서울�성북구�

제타시스템(주)은(는)� 원광대학교� LINC� 3.0� 사업단에서�진행하는� 2023학년도� 2학기�기

업연계형� 캡스톤디자인을� 진행함에� 있어� 애로기술에� 대한� 문제를� 제시하고� 이를� 해

결하기� 위하여� 상호� 협력하고� 양질의� 결과물� 도출을� 목표로� 산학연계� 교육과정을� 성

실하게�수행할�것을�확약합니다.

2023년� � � 10월� � � � 일

� � � � � � � 지도교수� :� 이용환� � � � � � � (서명�또는�인)

참여기업명� :� 제타시스템(주)� � � � � � � � 대표자(담당자)� :� 정� 재우� � � � � � � � � � (서명�

또는�인)

�원광대학교� LINC� 3.0�사업단장�귀하

� � �


