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An Exploratory 
Research on the Correlation 
between the Perception of 
Gesture UX (Airtouch UX) Design 
and Display Code
Seung Hun Yoo
1  School of Art and Design, Korea University, Seoul, Korea

Background  This study aims to explore the design concept generation of intuitive non-
touch gesture UX (Airtouch UX) and the application domain for gesture. The process 
was planned to be performed in both an organized top-down process and a creative 
bottom-up process. Thus, the idea divergent process of the invisible design problem has 
been examined in consideration of the task-input -feedback cycle of system interaction. 

Methods  Prior researches on gesture as an input method form were analyzed to be 
enhanced with a detailed decomposition model of the gesture interaction framework. 
Work domain analysis and a creative workshop were conducted with 30 designers 
focusing on gesture UX design for tablet devices. Five representative tasks were extracted 
based on context analysis and all designers generated two different types of display code 
gestures: verbal code-based and spatial code-based gestures. Then, gestures were tested in 
terms of ease-of-recognition and memory-based response.

Results  Verbal code gesture showed a superior recognition rate to spatial code gesture. 
On the other hand, spatial code was preferred in terms of response than verbal code 
gesture.

Conclusion  The effectiveness and efficiency of visual cue visualization for a gesture 
interface were suggested through this research. In a future study, we will aim to achieve 
prototype-based usability verification and conduct an additional gesture-mental model 
compatibility test.
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1. 연구 배경 및 목적

1.1. 연구 배경

제스처 인터랙션, 특히 비접촉식 공간 제스처는 인터랙션 방식의 새로운 대안

으로서의 가능성과 한계성을 동시에 지니고 있다. 사용자와 디바이스와의 거

리 제약을 극복하면서 원격으로 별도의 도구 없이 자연스러운 조작 (Natural 

control)이 가능하고, 컨텐츠의 직접조작 (Direct Manipulation)의 개념을 2D 

표면에서 3D공간으로 보다 인지적, 인간공학적으로 지원할 수 있다는 장점이 

있다(Kim, 2012). 반면, 정보표면과 일정한 거리를 유지해야 하므로 정밀한 조

작이 어렵고, 조작 결과에 대한 다양한 시각적 효과의 지원이 제한적이다. 또 조

작 시 손가락의 조작감이 없어서 현재 기존 터치 인터페이스 대비하여 우월한 

활용 분야를 찾기가 어렵다는 단점 또한 존재한다. 제스처 인터페이스는 디자

인의 심미적 측면에서도 여러 가지 도전요소를 지니고 있다.  디자인의 가장 큰 

해결과제인 “심미성”에 대한 정의가 불분명하고, 디자인 결과물 또한 비시각

적 요소를 많이 포함하고 있기도 하다. 또한, 동작 인식에 관한 기술적 제약 사

항과 오작동에 관한 위험요소가 많아서 현실적 솔루션을 위해서는 디자이너들

에게 단순히 사용자들의 직관적 행동만을 반영하기 보다는, 어느 정도 시스템에 

내제된 기술적 한계나 가능성에 대한 이해가 요구되는 분야이기도 하다(이우훈, 

2007). 

최근 일고 있는 여러 가지 동작인식 비접촉 제스처 인터페이스들은 사용자의 

멘탈모델과의 합일성 에 부합하는 동작을 선정할 경우 (McNeill, D.,, 1992) 비

언어적이고 풍부한 인터랙션의 창조가 가능하다 (이원준, 2008). 사용자들이 무

의식적으로 자연스럽게 수행하는 행동을 반영하여, 별도의 학습이 필요 없게끔 

제안하는 경우가 가장 이상적인 목표이다.  제스처 디자인은 가장 직관적이고 

자연스런 행위를 정의해야 하는 만큼 사용자들로부터의 리서치와 접근이 필수

적인 분야이다. 반면, 사용자들의 제한된 시스템 이해도로 인해 모든 것을 사용

자 분석에만 의지하기 어렵고, 시스템의 기능과 언어적 메타포어가 연관되어 있

는 전문가적 속성도 지니고 있어서(Masui, 2006), 약간의 학습을 감수하고 전문

가가 제시하는 제스처가 더 효율적일 수도 있다. 

 그러나, 기존 버튼방식, 터치 제스처 방식과 비교하여 항상 편하고 우위를 

점하는 것은 아니다. 특히, 컨텍스트에 따라 제스처가 기본 동작으로 적합한 분

야가 있는가 하면, 기존 인터페이스들의 보조적 역할이 더 적합한 분야도 발생
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하고 있다. 여기에 학습이 필요한 제스처의 경우 반응이 가능한 명령어의 수와 

인간이 기억하고 있어야 하는 작업기업용량 (memory span) 측면도 함께 고려

해야 한다. 즉, 물리적 제스처의 메타포어 만으로 제스처 인터페이스를 정의하

기 보다는, 제스처가 기존 공간적, 언어적 인터페이스들과 함께 사용되면서 다

양한 채널의 디스플레이 모달리티를 공유할 수 있는 방안이 모색되어야 할 것이

다 (Wickens, 1998). 

1.2. 연구 목표 및 방법

 본 연구에서는 제스처 UX 디자인에 있어 디자이너의 창의 프로세스를 지원하

는 한편, 명확한 기술적 한계에 부합하는 현실적 문제해결 솔루션을 제안하는 

복합적 디자인 프로세스의 실험을 목표로 하였다. 이를 위해, 모션 인식 시스템

의 컴퓨팅 능력이 제한되어 있는 태블릿 PC상에서 이미지 변경 폭과 Z축, 방향

만이 인식 가능한 모션 센서의 현실적 상황을 설정하였다. 그리고 이러한 상황

에서 사용자에게 더 직관적인 제스처 UI로 태블릿을 컨트롤 할 수 있는 방법의 

발굴과 디자인을 위해 상향 접근방식의 사용자의 선호기반 리서치와 하향 접근

방식의 전문가 제안 제스처 모델링 기법을 혼합하여 적용하였다. 이미지 센서의 

모션 인식 해상도는 XGA (1024 * 768) 급으로 설정하였고, 현재의 기술적 제약

사항을 반영하여 미세한 손가락의 개수나 움직임 인식에는 제약이 있는 상황을 

설정하였다. 이러한 시스템적 제한 상에서 XY 평면상에서의 움직임, Z축상에서

의 움직임 모두 인식이 가능하지만, XY축 움직임과 Z축 움직임이 조합되어 의

미 있는 명령어를 인식하는 부분은 오류문제로 제한하였다. 

Figure 1  Hypothesis of Airtouch Interaction Space

비시각적 인터랙션 디자인(Invisible Interaction Design)과 제스처, 사용자가 

활용하는 입력 채널의 모달리티 융합(Modality Fusion)에 관한 디자인 솔루션
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을 제시하기 위해 본 연구에서는 이러한 해결안 중심 접근방법을 개방 솔루션 

지향적 (Open Solution Oriented Design) 프로세스로 정의하고 문제를 해결하

는 사례연구를 실시하였다. 아울러, 체계적 방법들이 지니고 있는 디자이너들의 

창의력과의 총돌을 피하고, 논리적 창의성이 발현될 수 있도록 구조적 창의성 

(Structured Creativity) 발상과정을 통한 기술지향적(Tech Push) 문제의 디자

인적 해결 과정 모델을 제안하고자 하였다. 

 

Figure 2  Design Model for Technology Driven Problem Domain 

2. 관련 연구 고찰 

2.1. 제스처 디자인 프로세스

 제스처 관련 상향식(bottom up) 접근방식은 탐험적 발견과정(Exploratory 

Phase)로 정의될 수 있다. 사용자들에게 특정 기능을 수행하라는 요구가 주어

졌을 때, 사용자들이 자연스럽게 연상하는 제스처를 수행하는 탐험적 방식을 뜻

하며, 스테레오타입 조사연구(Huhn, K., et al. 2011)로도 알려져 있다. 이러한 

상향식 접근은 다양한 사용자들이 학습과정 없이 사용할 수 있는 직관적(Hyun, 

S., et al., 2007)이고, 자연스런 인터페이스 (Hummels, C., et al, 1998)제스처

를 수집하는 데에 적합하다. 기술적 제약 등에 대해 지식이 없으므로 생각지 못

했던 의외의 제스처가 발견되는 경우도 있다. 그러나 사용자들이 기존에 익숙한 

지식의 범위 내에 국한된 결과들이 나오고, 제안되는 제스처가 사용될 컨텍스트

가 명확히 정의되어 사용자들에게 제시되어야 한다는 한계가 있다. 또한, 중요
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한 요소 중 하나로, 사용자들이 제안하는 제스처가 시스템에서 오류없이 인식되

기 어려운 노이즈를 많이 포함하고 있다는 점을 들 수 있다.

반면, 하향식 (top down) 접근방식은 시스템의 기능적 요소를 표현할 수 있

는 메타포어를 기술적, 이론적 배경으로 도출, 이를 1:1로 기능과 매핑하여 제

스처를 적용하는 모델링 기반 방식이다. 따라서 하나의 제스처가 하나의 기능에 

명확하게 대응하는 기술적 완결성을 지닌다. 반면, 상대적으로 인위적인 제스처 

디자인이 발생하므로, 사용자들의 학습이 요구되는 단점이 있다.

2.2. 제스처와 인터페이스 속성

인터페이스로서의 제스처는 접촉식 제스처와 비접촉식 제스처로 구분될 수 있다. 

인간이 지각할 수 있는 정보의 디스플레이는 시각적-청각적 2개의 모달리티와 

언어적-공간적 2개의 코드를 지닌다(Wickens, 1998). 인터페이스는 이러한 정

보적 속성을 인간이 프로세싱 할 수 있는 언어적, 공간적 요소로 해석하는 접면

을 뜻한다. 제스처는 인간의 메모리상에서 공간적 특성을 지니지만, 전달하는 

메시지는 언어적 일 수도 있고, 공간적 일 수도 있다. 특정 제스처를 이용하여 

특정 기능을 수행도록 한다면 제스처와 기능의 이름 (혹은 언어적 속성) 이 결합

되는 언어적 요소로 기능한다. 이럴 경우, 제스처는 마치 시각적 인터페이스에

서 버튼 위에 레이블을 기입하고, 그 단어를 묘사하는 것과 유사한 정보 처리 과

정을 보인다. 이 경우 제스처는 청각 모달리티 - 언어 코드 (Auditory-Verbal) 

조합의 정보와 매핑 된다. 반면 시스템 인터페이스 상의 특정 위치에 기능과 기

능명이 적힌 버튼을 배치하고 그 버튼을 제스처로 건드렸을 때 시스템이 반응하

게 할 수도 있다. 이 경우 제스처 자체는 위치와 속도, 거리에만 대응되는 공간

적 속성을 지닌다. 여기에는 어떠한 언어적 의미도 포함되지 않는다. 이런 경우, 

제스처는 시각 모달리티 - 공간 코드 (Visual-Spatial) 정보와 매핑되는 속성을 

지닌다. 즉, 겉보기에는 같은 제스처라 할지라도, 시스템 인터페이스와의 조합

에 따라 전혀 다른 사용법과 속성을 지니게 된다. 

Figure 3  Code and Channel for 

Information Display
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2.3. 비접촉 제스처 인터페이스의 장단점 

기존 터치 기반 제스처의 경우, 직접 조작이 가능하고, 가변성이 용이한 장점이 

있는 반면, 사용자의 주의집중(Attention)이 계속 요구되어 블라인드 컨트롤이 

불가능하고, 시선이동, 모달리티 고정, 손가락에 의한 정보영역 가림, 하부 내용

의 확인이 어려운 단점이 있다. 이러한 시각편중에 의한 단점 극복을 위해, 다양

한 인터랙션 모달리티를 동시에 지원하는 모달리티 융합 (modality fusion) 인

터페이스 연구가 활발하다. 대표적인 예가 음성 인식이다. 다만, 인식률과 정확

도에서 접촉식 터치 제스처가 더 우세하고, 실제 디바이스들의 94%가 제스처를 

활용하고 있다 (Eps et al.). 이러한 측면에서 비접촉식 제스처는 그 속성상 기존 

인터페이스들과 혼용되어 사용하기 좋은 인터랙션 방식의 가능성이 있다. 

그러나 제스처 인터랙션이 지니고 있는 언어적 모호성의 한계가 존재하여, 

그 적용 범위와 필요성에 대해서 검증이 필요하다. 특히, 스마트 디바이스에서 

비접촉식 제스처를 메인 기능으로 사용하기에는 정확도 측면에서 여러 가지 문

제가 따른다. 

2.4. 객체지향 제스처 vs 명령어지향 제스처

제스처는 특정 객체를 호출하기 위해 사용될 수 도 있고, 단순 작업이나 선택을 

수행하기 위해 사용될 수도 있다. 특정 단어나 객체, 단어에 매핑 되어 사용되는 

제스처를 본 연구에서는 객체지향 제스처로, 수행이나 선택 등의 단위 태스크를 

수행하는 제스처를 명령어지향 제스처로 구분한다. 

단어나 명사에 대응되는 객체지향 제스처는 그 대상 요소가 방대하므로 실제 

언어적 표현이나 수화 등에 사용된다. 반면, 명령어 지향 제스처는 상대적으로 

적은 명령어로 조작이 가능하다. 대표적인 방식이 그라피티 방식으로써, Palm

등 디바이스에서 미리 정의된 패턴 (Pre-defined Path)에 철자와 명령어를 매핑 

하는 방법이다. 

이러한 제스처들이 시스템에 적용되는 방법은 사용자 분석을 통해 직관적 제

스처를 수집하고 필터링 해 나가는 상향식 과정에 의해 이루어진다. 따라서 전

체적인 일관성이나 전문적 방향성보다는 컨텍스트별 효용성과 사용자의 일차적 

선호도에 기반을 둔 결과들이 주로 도출된다. 이러한 과정은 하향식 방식에 의

해 보완될 여지가 있다. 

2.5. Work Domain Analysis 

도메인별 태스크, 메인과 서브 적용방안을 양방향으로 체크하기 위한 방법 중 

하나가 프레임웍을 통한 하향식 (Top down) 접근방식이다. 제스처 디자인 과정



221    www.aodr.org

에서 하향식 접근방법에는 여러 가지 프로세스가 적용될 수 있는데, 본 연구에

서는 시스템공학분야에서 널리 사용되는 WDA(Work Domain Analysis)를 채

택하였다. WDA는 모든 시스템을 사용자가 추구하는 목표(goal)와 그 목표를 수

행하는 수단(means)의 복합체로 정의하고, 컨텍스트 레벨에서부터 가장 하부의 

물리요소, 그래픽 요소까지 하향식으로 정의해 나가는 프레임웍이다. 기술적 목

표가 명확하고 개념상 명확치 않은 시스템 문제 해결에 유용한 기법이며, 따라

서 제스처 인터페이스의 경우 적합한 기법이라 할 수 있다. 

Figure 4  Abstract Structure of Gesture with WDA Framework

이를 위해  WDA를 통한 하향식 프로세스를 1차로 진행하고, 도메인별 태스

크-제스처 적합도 분석을  실행하였다. 실제로 존재하지 않는 제품에 대한 분석, 

예측과 체계적 형성을 위한 발견적 기법 (Discovery centric approach)을 시도

하였다. 

3. Airtouch 제스처UX 프레임웍 제안

본 연구에서는 태블릿 PC의 XGA급  해상도에서 1개의 카메라로 제한된 Z축 인

식이라는 기술적 한계를 감안한 시스템에서의 인지적 제스처 UX 제안을 위한 디

자인 발상을 실시하였다. 일반적인 상향식 창조성 발상과정에 덧붙여, 동시에 하

향식 프레임웍을 동시에 진행하면서 디자이너의  컨셉들이 기술적 방향성을 가

지고 조정될 수 있는 반복적 프로세스 (Iterative Process)를 구축하고자 하였다. 
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3.1. Touch-Non Touch 기반 제스처 구분 

하단 [Figure 6] 에서 보듯, 시스템 인터랙션에 활용되는 제스처들은 그 코드의 

언어적 속성에 따라 지정된 언어를 표현하는 객체지향적(object oriented) 제스

처와, 공간적 행동을 표현하는 지시 지향적(command oriented) 제스처로 구분

하였다. 사용되는 도메인에 얼마나 특화 되었는가에 따라 범용적 인가, 혹은 어

플리케이션 특화적 인가에 따른 도메인 독립적(domain independent) - 도메인 

의존적(domain dependant)의 축을 또 하나 생성하였다. 마지막으로 학습이 필

요 없이 기능적인가, 혹은 학습이 따르더라도 재미 요소를 지니는가에 따라 직

관적(intuitive)- 흥미유발적(intrigue)의 효용적 속성으로 구분하였다. 

Figure 6  Semantic Classification of Gesture Usage

Figure 5  Gesture UX Ideation Workshop Process
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제스처의 의미적 구분에 따라, 본 연구에서는 직관적인 스테레오 타입 제스

처와, 학습이 필요하지만 연상과정의 흥미유발 요소가 있는 제스처를 제안하고

자 하였다. 예를 들어, 음악 프로그램의 음량 조절에 대한 제스처를 사용자 스테

레오 타입으로 조사하였을 때 대부분의 사용자들은 상하, 혹은 좌우 방향으로 

손을 움직이는 조작방식을 연상했다. 즉, 30명의 사용자 대부분이 기존 지식과 

연관되는 제스처를 제안하였고 이 경우는 대단히 직관적이었다. 

 

Figure 7  Stereotypical Gestures vs. Learning Required Gestures

이후 다른 팀의 디자이너들이 자체 제안한 손가락을 맞붙여서 지퍼를 닫는 

듯한 (Volume Kill) 제스처를 제안한 이후, 사용자들에게 알려주었다. 이 경우, 

일정한 강도의 학습 과정을 거치게 되었으나 60%의 사용자들이 스테레오타입 

제스처보다는 학습이 필요하지만 의미적 연상과정이 있는  제스처를 선호한다

고 대답하였다. 이는 인터랙션 컨트롤에 있어서 단순히 기능과 제스처가 직관적

으로 매핑된 결과물 이외에 보다 즐겁고 유희적인 동작이 반영될 경우 사용자들

이 기꺼이 학습을 받아들인다는 가능성을 의미한다. 따라서 제스처에 다양한 메

타포어와 공간적 코드-언어적 코드의 융합을 활용하여 제스처 컨셉을 발상하고 

두 제스처 간 적절성을 비교하였다. 

3.2. 제스처  인식 요소

시스템이 인식하는 제스처 정의를 위하여 제스처를 시각적 패턴과 공간적 모션

으로 구분, 하기 그림과 같이 구분하였다. 패턴은 사용자 손의 외곽선과 점의 개

수를 뜻하며, 손가락을 인식하는 해상도로 정의하였다. 모션은 시스템이 인식하
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는 움직임으로 시간, 방향, 깊이, 회전의 요소로 구분하였다. 모든 제스처는 이 

조합으로 구성하도록 사용자들에게 요구하였다. 

Figure 8  Finger Pattern and Motion for Gesture UX

다음은  조합된 비 접촉식 제스처를 이용해 태블릿 기기에서 수행할 대표적 

태스크들을 멀티미디어 어플리케이션 위주로 선정하였다. 디자인 스코프를 명

확히 하기 위해, 태블릿 태스크 가운데 멀티미디어 도메인에 해당하는 태스크 5

개를 추출했다.  

Table 1  Gesture and Task Mapping for Tablet Control

  

3.3. 디스플레이 코드 기반 제스처 구분

제스처는 공간적인 행위를 통해 인터랙션을 전달하지만, 사용자가 시스템의 정

보 디스플레이를 해석하고 수행하는 과정에서는 언어적 코드와 공간적 코드를 

활용하는 과정으로 분류된다.  

어플리케이션에서 현재 상태를 취소하고 뒤로 나가는 Back 태스크를 수행할 

때, 인터페이스의 차이에 따라 해석하는 코드가 달라진다. [Figure 7] A안 디자

인은 화면 상단에 취소/Back 버튼을 배치하여 손이 가까이 가면 터치가 가능한 

아이콘이 있고, B안 디자인은 좌측방향으로 손을 미는 제스처 인터페이스가 있

다. A안 사용자들은 인터페이스 코드를 언어적으로 해석하고, B안 사용자들은 

인터페이스 코드를 공간적으로 해석한다. 제스처 인터랙션에 있어, 언어적, 공

간적 코드를 사용하는데 따른 수행도와 선호도는 태스크에 따라 다르다.  

번호 멀티미디어 태스크 타입

Task 1 취소/ Back

Task 2 볼륨 업 / 다운

Task 3 영화화면 끄기

Task 4 기기 간 파일 이동 

Task 5 TV 모드 전환
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Figure 9  Gesture and Display Code  

본 연구에서는  디자이너들은 두 팀으로 나누어 각 태스크에 대해 언어 제스

처와 공간적 제스처 발상 과정을 하고, 태스크별 수행도를 비교하고자 하는 디

자인 과정을 수행하였다. 

Table 2  Verbal Coded Gesture and Spatial Coded Gesture 

언어적 코드 방식은 화면의 아이콘의 위치에 손을 가져다 대는 방식을 위해 아

이콘 위치와 색상, 작동방식에 초점을 두었다. 버튼들은 화면 스크린 상에 존재하

므로 암기할 제스처는 적으나, 특정 위치에서 기능이 활성화된다는 제한이 있다. 

 공간적 제스처 방식은 특정 제스처가 지닌 동적인 메타포에 특정 기능을 매
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핑하는 방식을 취했으며, 여러 제스처에 기능을 숏컷 매핑 (short cut mapping)

하는 방식이며, 위치에 상관없이 제스처 자체를 인식한다. 

양쪽 코드 제스처 모두 시스템에서 인식할 때 사용자의 다양한 행위들 가운

데 어느 순간부터가 의도를 지닌 제스처 명령인지 인식할 수 있는 명령어 시작

점 (command initiator)는 호버링 시간과 손과 스크린 사이의 거리를 의미하는 

Z축의 깊이로 고려하였다. 즉, 사용자들이 어느 정도 가까이 오거나 특정 위치

에서  1초 정도의 정지상태를 유지하면 태스크의 의도를 보인 것으로 판명하였

는데, 이는 조금 부자연스럽더라도 시스템이 오작동을 인식할 가능성을 최소화 

하고자 하는 디자인적 제한사항이었다. 그룹 워크샵을 통해 도출된 태스크별 제

스처는 [Table 2]와 같다. 언어코드적 제스처는 화면의 특정 공간에 일관성 있는 

버튼들을 위치시켰다. 사용자가 제스처를 취할 때 마다, 해당 버튼들이 일시적

으로 화면상에 디스플레이 되면서 사용자의 행동을 유도하도록 설계되었다. 따

라서 사용자는 화면상의 버튼과 레이블로 제스처의 의미를 구분하며, 각 제스처

의 의미를 암기할 필요는 없었다.  결과적으로 다른 태스크 들에서도 사용자가 

수행하는 단위 제스처는 유사하거나 심지어 같은 경우도 존재하였다. 

공간코드적 제스처는 해당되는 태스크에 연상되는 제스처를 모든 디자이너

들이 제시한 제스처들의 경쟁을 통해, 가장 많은 지지와 인식을 받았던 결과 위

주로 도출하였다. 제스처가 특정한 모양 (Path)을 지니고 있으며, 자체가 의미를 

지니고 있다. 이에 따라 모든 태스크들 경우에서 중복되는 제스처는 발생하지 

않도록 조정하였다. 그러나 사용자들은 화면상에 언어적으로 표시되는 정보가 

없었으므로 제스처들을 암기하는 학습 과정이 필요하였다. 

이 두 가지 코드의 제스처 UX 디자인에서는 모두 터치 기반의 일반 태블릿에

서 해당 기능 수행에 사용하는 물리적 제스처와 아이콘을 활용하였다. 

4. 수행도 및 선호도 검증 실험

4.1. 실험계획

총 30명의 고려대학교 디자인과 학생들이 제스처 디자인 발상 워크샵에 참여했

다. 학생들은 2팀으로 나뉘어 한 팀은 공간적 코드 제스처들을, 다른 한 팀은 언

어적 코드 제스처들을 제시하였다. 
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 4.2. 실험 절차 및 진행방법 

학생들의 기술적 이해도를 높이기 위해 제스처 기반 인터페이스의 기술적, 컨텍

스트적 지식 공유를 하루 동안 진행하였다. 이후, 2인 1조로 극한의 상황을 설정

하고, 각 조는 서로 흩어져서 제스처만으로 스토리를 전달하면 다른 조가 그 제

스처가 의미하는 태스크를 분석하여 맞추는 게임방식을 수행하였다.

이를 통해 언어 코드에 특화된 제스처와 공간 코드에 특화된 제스처를 서로 

비교하고, 아무런 사전 지식 없이 두 종류의 제스처를 보고 어떠한 태스크인지 

유추하는 초기 직관성 테스트를 거쳤다. 초기 직관성 검증에는 제스처별로 태스

크의 인식까지의 시간을 측정하였다. 

이후, 2주일간의 시간을 두고 디자이너들을 다시 소집하였다. 이번에는 순서

를 바꿔서 특정 태스크를 수행하도록 했을 때 어떠한 제스처를 취하는지 가장 

즉각적으로 반응하여 수행하는 제스처를 살펴보는 비율인 반응율을 측정하였

다. 반응율은 사용자들이 양쪽 제스처 모두를 숙지하고 있는 상황에서 각 태스

크를 위해 가장 먼저 수행한 제스처를 세는 방식으로 이루어져서 선호도의 양상

도 포함하였다. 

4.3. 실험 결과 : 태스크-제스처 인식률

새로운 도메인에 관한 지식이 없는 상태에서 자신의 기존 지식을 활용하여 가장 

보편적인 스테레오타입 제스처를 인식하는 실험을 수행하였다. 이 실험에서는 

특정한 제스처들을 보고, 그 제스처가 어떠한 태스크를 수행하는 것인지를 추측

하는 방식으로 진행하였다. 다수의 사용자들이 선택한 제스처가 가장 인식률이 

좋은 제스처가 될 것으로 예상했다.  

Figure 10  Gesture Recognition Test Scene
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따라서 제스처가 지닌 직관성과 태스크와의 부합성과의 관계를 “인식률” 로 

정의하고 검증 과정을 수행하였다. 태스크-제스처 인식률은 태스크 완료시간을 

통해 측정하였다. 제스처 디자이너는 각 태스크 별로 대응되어 제시된 제스처를 

다른 디자이너들 앞에서 시연한다. 워크샵에 참석한 다른 디자이너들은 자신이 

시스템의 역할을 하여, 그 제스처가 어떤 태스크를 수행하는 제스처인지 추측하

여 맞추고 인식하기까지 걸린 시간의 통계치로 계산하였다. 이 실험에서는 비언

어적인 행위를 언어적인 태스크로 추측하는 과정을 관찰한다. 따라서 인식률은 

공간적 제스처를 언어적으로 해석하는 프로세싱에 걸린 시간을 의미한다. 디자

이너들이 의견이 일치되지 않아 정답이 나오기까지 여러 다른 대답이 나온 경우

는 실패로 측정하지 않고 오류시간으로 계산하여 인식률 시간에 포함시켰다. 이

러한 제스처 인식의 평균값은 완료 시간 데이터에 대한  등분산검증 결과, F 통

계량에 유의한 차이가 없었으므로, paired t-test를 통하여 검증을 실시하였다.

T-test 결과 언어코드 제스처와 공간코드 제스처 인식 시간에 유의한 차이가 

존재하였다. 모든 태스크에서 언어코드를 사용한 제스처가 공간코드를 사용한 

제스처보다 빠르게 인식되는 것으로 나타났다. 

Table 3  Recognition Time for Gestures with Different Code

태스크별로 차이가 있으나 평균 30%가량의 시간차이가 발생하였다. 태스크 

3의 경우, 언어코드 제스처를 인식하는데 소요된 시간(1.384 s)과 공간코드 제

스처를 인식하는데 소요된 시간(2.198 s)의 차이는 0.814 s로 58.8%의 차이가 

난 반면, 태스크 2의 경우 언어코드 제스처(0.810 s) 와 공간코드 제스처(0.871 

s)의 차이는 0.06s로 7.5%의 차이만 존재하였다. 인식 시간에 차이가 발생하는 

것은, 인터페이스 상에 언어적으로 매핑된 시각적 단서 (Visual Cue)가 사용자

로 하여금 제스처의 언어적 의미를 해석하는 프로세싱 과정을 줄여주기 때문으

로 풀이된다. 따라서 인어코드 제스처가 공간코드 제스처보다 직관적으로 받아

들여지는 것으로 파악되었다. 

Task1 Task2  Task3  Task4 Task5 

언어코드 평균(s) 1.157 0.810 1.384 2.079 2.304

공간코드 평균(s) 1.628 0.871 2.198 3.085 2.779 

p-value 0.001 0.000 0.002 0.001 0.000 

인식시간차 (%) 40.7 7.5 58.8 48.4 20.6
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4.4. 실험 결과 : 태스크-제스처 반응율 

인식률 검증 과정을 통해 양쪽코드의 제스처를 모두 숙지한 디자이너들은 2주

일 후 보편적인 기억반감기가 지난 후에, 5개의 태스크를 무작위로 수행하도록 

요구받았다. 이 때 자연스럽게 맨 처음 수행한 제스처를 측정하는 방식을 통해 

가장 자연스런 제스처를 파악하는 반응율을 측정하였다. 반응율은 인식률과는 

반대로 언어적으로 지시되는 태스크를 공간적으로 해석하는 과정을 측정하였

다. 반응율의 차이가 발생하는 이유는 제스처를 직관적으로 이해하는 과정과는 

반대로, 기억과 선호과정을 통해 가장 적합하게 인식된 제스처를 사용자들이 선

택하는 프로세스가 수행하기 때문으로 풀이된다. 

5개 태스크 모든 상황에서 공간코드 제스처를 우선적으로 수행한 사용자들

이 언어코드 제스처를 수행한 사용자들보다 더 많았다. 태스크 2번의 경우는 타

입별로 선호한 사용자들의 비율이 같았으나, 태스크 5번의 경우 공간코드 제스

처를 수행한 사용자 수 (19명)가 언어코드 제스처를 수행한 사용자 수 (11명)보

다 72%나 더 많았다. 이는 인식률 실험과는 거의 반대의 결과로, 사용자들이 언

어코드 명령어를 제스처로 변경하여 수행 하는 경우 정보 해석 과정이 반대이므

로 일어난 차이로 보인다. 

Figure 11  Response Rate for Gestures with Different Code

4.5. 실험 해석 및 한계점

본 실험에서는 몇 가지 한계점이 존재한다. 우선 실험에 참여한 학생들이 UI에 

직간접적 경험이 있는 학생들을 대상으로 진행되었기에 일반 사용자들과의 선

호도나 제스처 이해에 훈련도의 차이가 예상된다.  언어코드 제스처와 공간코드 

제스처를 측정할 때에는  평가주체가 사용자 역할 디자이너인가 시스템 역할 디

자이너인가에 대한 불일치 문제가 제기 되었다. 공간코드 제스처는 시스템 입장

에서의 인식률 평가가 명확하나, 언어코드 제스처는 사용자 입장이 더 평가가 
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되어야 했기 때문이다. 본 실험에서는 실험에 사용된 시스템이 기계가 아닌 사

람이라는 점을 활용하여 사용자-시스템 역할 모두 읽을 수 있는 정보를 스크린

에 투사하는 방식으로 평가주체를 양쪽 실험 모두 균일하게 통일하였다. 비교적 

짧은 시간에 여러 디자이너들의 제스처 기반 컨텍스트 이해 수준을 상향 조정하

기 위해 초기 2인 1조의 시나리오 도출과정이나 상황 설정극을 통해 기술 가능

성을 디자인 기회 요소로 이해하는 과정들이 간략히 언급하였다. 이 부분도 학

생들에 따라 서로 다른 이해도가 존재하였고 제스처 결과물에도 어느 정도의 영

향이 있었을 것으로 예상된다. 

5. 결론 및 추후 연구과제

본 연구에서는 에어터치로 명명한 비접촉식 제스처 인터페이스가 지닌 속성 가

운데 디스플레이의 코드 속성에 주목하고, 태블릿 어플리케이션에서 사용될 수 

있는 적합한 제스처 디자인을 제시하는 프로세스를 수행하였다. 이를 위해 정보 

디스플레이의 코드와 모달리티를 분석한 모델에 기반, 비접촉식 제스처가 입력

수단 및 상호작용 수단으로 적용될 수 있는 프로세싱 차이를 구분하고, 그 속성

에 따라 가장 적합한 제스처 디자인을 제안하고자 하였다. 

사용자가 특정 태스크를 수행 할 때에는 화면상의 인터페이스를 해석하여 수

행 전략을 수립하게 된다. 사용자가 해석하는 인터페이스 정보들은 시각적 모달

리티와 공간적,  언어적 코드에 기인하여 공급된다. 따라서 언어적 코드와 시각

적 모달리티를 활용한 정보를 제공하면 사용자들은 자연스러운 정보 해석과정

을 거치면서 해석 단계에 발생하는 시간을 줄이고 자신이 다음에 행하게 되는 

행위를 결정한다.  반면 수행하는 제스처는 공간적 코드를 지니므로 인터페이스

를 논리적으로 해석하여 획득된 태스크의 언어적 내용에 연관되는 제스처를 찾

는 과정에서 정보부담이 발생하여 더 많은 시간이 소요된다. 제스처의 공간적 

속성을 통해 태스크를 수행하는 경우에는 인터페이스의 언어적 정보가 시스템

에 존재하지 않고, 사용자가 특정 제스처를 기억해서 수행하게 된다. 따라서 해

석단계에서는 언어적 지시사항을 처리해야 하는 과정이 생기면서 시간이 걸리

게 된다. 반면, 수행단계에 들어서면 인식적, 직관적으로 기존에 이미 습득된 제

스처를 수행하므로, 제스처를 찾는 과정은 단축될 수 있다. 
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실험 결과 언어적 코드를 활용한 제스처들은 30% 이상의 인식률을, 공간적 

코드를 활용한 제스처들은 50% 이상의 반응율을 보이면서 각각의 장점이 있음

을 입증할 수 있었다. 따라서 이러한 비접촉 제스처 시스템의 성격에 따라 제스

처가 활용하는 코드가 달라져야 할 것으로 판단된다. 공공 시스템이나, 직관성

이 더 강조되는 시스템, 혹은 단어나 목적어가 필수적으로 들어가는 객체 지향

적 태스크에는 언어적 코드를 사용한 제스처가 적합한 것으로 보인다. 반면, 컨

텍스트별로 태스크가 특화되거나, 동사 위주의 기능이 수행되는 명령어 지향적 

태스크에서는 공간적 코드를 활용한 제스처 디자인이 제안되는 것이 바람직 할 

것으로 보인다. 

본 연구에서는 워크샵에서 실제로 도출된 약 60여개의 태스크 가운데 대표

적 5개만을 추출하여 압축된 비교를 하였기 때문에 실제 제품에의 적용상을 위

해 학습성 및 기억용량에 대한 의미 있는 고려가 필요하다. 공간 코드 제스처의 

경우 유사 제스처의 중복이나 모호성 등의 문제가 발생할 수 있다. 여기에 명령

어 혹은 기능이 증가에 따른 학습 부담과 학습 결과에 대한 편향도 예측된다. 각 

태스크에 대해 표준화 될 수 있는 최적화된 제스처의 디자인과 코드에 대한 적

용 사례 및 검증이 후속 연구로 진행될 예정이다. 아울러  본 연구에서 구체적으

로 다루지 않은 디스플레이 모달리티, 기억성, 학습성 그리고 제스처 명령 방식

의 주요 태스크화 혹은 보조 태스크화에 대한 보다 심도 있는 연구가 제시 되는 

것이 바람직할 것이다.
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공간 제스처 UX (Airtouch UX) 디자인과

디스플레이 코드 간 상관관계 연구 사례
유승헌

고려대학교 디자인조형학부, 서울, 대한민국

본 연구에서는 스마트 디바이스 조작을 위한 비접촉식 제스처 (Airtouch UX)의 활용 가능성

과, 직관적 제스처를 디자인하기 위한 창조적 디자인 발상과정의 탐색실험을 실시하였다. 제

스처 인터페이스는 대표적인 비시각적 디자인 영역으로써, 기술과 사용자의 직관을 반영한 

디자인 해결과정이 필요하다. 이를 위해 제스처를 입력 수단 위주로 해석한 기존 연구들의 바

탕 위에, 단순 입력 수단이 아닌 인터랙션 사이클 매체로서의 제스처 효용을 분석하였다. 또, 

사용자와 시스템이 상호작용하는 제스처 인터랙션을 단계별로 나누어 사용자가 인지할 수 있

도록 전체 UX를 프레임웍으로 정의 하였다. 

연구 방법으로는 Work Domain Analysis에 의한 솔루션 탐색 워크샵 기법을 적용하고, 컨셉 

도출과정을 관찰, 평가하였다. 30명의 디자이너들이  제스처의 활용도를 찾는 과정을 거쳤으

며, 컨텍스트 분석을 통해 제스처 활용 가능성이 높은  도메인 제품을 선정하였다. 그 다음 각 

도메인이 제공하는 기능들과 태스크를 제스처를 그룹별로 제안하고, 타 그룹이 제시한 제스

처를 통해 기능을 추측하는 연상 실험을 실시하였다.  실험 결과 정보의 디스플레이 코드에 

따라 제스처와 태스크간의 적합도가 달랐다. 인터페이스를 해석하는 태스크의 경우, 디스플

레이의 언어적 코드를 활용한 제스처가 적합하였다. 직관적인 조작이 강조되는 태스크와 수

행과정의 경우, 디스플레이의 공간적 속성을 활용한 제스처가 더 선호되었다. 본 연구에서는 

이 제스처 속성들을 인식률과 반응율로 측정하였고, 제스처-태스크간 적합한 디자인방법을 

탐색하고자 하였다. 

주제어  제스처 UX, 비접촉 제스처, 에어터치, 디스플레이 코드, 모달리티


