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Abstract

Background Currently the non-touch gesture interface is not widely accepted by 
users and many systems adopt on-system integrated help guidance. The display 
information codes of help are usually verbal in nature and provided by interrupting 
users' task performance procedure. As a result, help guidance is having a negative 
effect on efficiency, satisfaction level and performance success rate. 
Methods This research aims to suggest non-verbal and pervasive help 
guidance using the dynamic FORT principle provided on the pre-perceptional 
stage of users' cognitive process. The pairs of commands-gesture were defined and 
the transitions for ego-motions and eco-motions were designed. The prototype 
was built and tested by users, and the positive effect of the dynamic FORT guide 
was shown.
Results In the three-stage test sessions, non-verbal and predictable gesture 
guides were projected to users while test participants were performing the given 
tasks of controlling appliances with non-touch gestures. In stage 1, there was no 
consensus about the gestures for the given tasks among the users. In stage 2, the 
non-verbal guide was displayed to the users for the given task without explanation 
and the users were requested to guess the types of tasks the screen was displaying. 
In stage 3, the users were moved to a different contextual environment and 
requested to repeat the same command using gestures. As a result, many users 
changed their gestures based on their assumptions to the guided gestures.
Conclusion In our final design, we have tried to validate the learning effect of a 
non-verbal guide of gesture UX, which turns out to be effective and task-friendly 
for appliance control. The result may serve as a reference for designing on-system 
UX guides. 
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1. 연구 배경 및 목적

1.1. 연구 배경

제품의 사용 특성에 따라 조작 방식 및 인터랙션 방식 또한 다양하게 변화하고 있다. 최근 스

마트 폰이나 태블릿, 일체형 PC를 위시한 린포워드 (Lean Forward) 제품군의 인터랙션은 

터치스크린을 중심으로 빠르게 변화하고 있는데, 이는 기존의 마우스나 키보드와 같은 전통

적인 조준-수행(aim-operation) 방식이 진화하는 연장선으로 볼 수 있다. 반면 TV, 음향기

기 등의 Lean Back 제품군은 여전히 리모컨 방식의 버튼 방식이 주를 이루고 있다. 이는, 터

치 방식의 조준-수행 방식이 편한 자세로 거리를 둔 제품군에서 사용하기에는 추가적인 주

의집중을 요구해 기존 방식 대비 편의성이 약하기 때문이다(Enzweiler, 2006). 이러한 제품

군을 위한 차세대 인터랙션으로 제스처나 음성 인식과 같은 멀티모달 방식 UI들이 제시되고 

있는 추세이다(Kim, 2012). 제스처 UX 방식은 실제로 가전제품에 많이 채택되지는 못하고 

있는데 기대에 비해 사용하기 어렵고 기술적 완성도도 떨어져서 오작동에 관한 심리적 피

로감을 느끼게 하며 상대적으로 관절을 크게 사용해야 하는 등 실질적 사용성에 있어 한계

가 명확한 단점을 내재하고 있기 때문이다(Widdor, 2011). 제스처는 분명 차세대 인터랙션

을 위한 도구이지만 기대만큼의 넓은 활용도를 보이지 못하고 있는데,  실질적 솔루션을 위

해서는 디자이너들에게 단순히 사용자들의 직관적 행동만을 반영하기 보다는 시스템에 내

제된 기술적 한계나 가능성에 대한 이해가 요구되는 분야이기도 하다(Masui, 2006). 제스

처 UX 도입의 또 다른 걸림돌은 기능명이 버튼에 각인되어 있는 리모컨과는 달리 제어하고

자 하는 기능을 참조 할 수 있는 정보단서가 없어서 사용자의 여러 가지 기존과 다른 방식을 

학습해야 하거나(McNeill, 1992)), 제품 스크린 상에 사용 방법을 알려주는 도움말 팝업이 

등장 하는 등의 학습 지원책이 있어야 한다는 점이다. 하지만 부가적 도움말 기능은 자연스

럽고 편한 일상사용에 지장을 줄 뿐더러 학습 및 전방 주시에 신경을 써야 하는 등 전체적인 

사용 경험 품질을 크게 저하시키는 요인이 되기도 한다. 이러한 제약들로 인해 제스처 UX

의 도입 속도는 늦은 편으로, 최근 일고 있는 여러 가지 동작인식 비접촉 제스처 인터페이스

들은 사용자의 정신모형과의 합일성에 부합하는 동작을 선정할 경우 비언어적이고 풍부한 

인터랙션의 창조가 가능하도록 다양한 방안들을 고민 중에 있다(Bowers, 2013). 사용자들

이 무의식적으로 자연스럽게 수행하는 행동을 반영하여, 별도의 학습이 필요 없게끔 제안하

는 UX의 디자인이 가장 이상적인 목표이므로, 자연스럽고 은근한 (pervasive) 도움말 기능

은 그 중요한 해법이 될 수 있다. 즉, 가이드 및 도움말 기능의 필요성을 배제하지 말고 인정

하면서 제품 경험 요소의 일부로 제작하는 것인데, 여기에도 많은 제약사항이 존재한다. 가

장 큰 문제는 브랜드 및 제품별로 표준화 되어 있지 못하고, 단 기일 내에 표준화되기 어려

운 산업계 현황으로 인해 그 지원 범위는 제한되어 있다는 점이다. 또, TV와 같은 린백(Lean 

back) 디바이스는 제품의 사용 특성상 불특정 다수의 사용자를 모두 대상 사용자로 포함해

야 하므로 제스처 자체에 익숙하지 못한 다양한 기술 이해 수준을 보이는  대한 사용자 지원

을 필수로 포함해야 한다 (Yoo, 2013).

1.2. 연구 목적

본 연구에서는 일상적인 전자 제품의 비접촉 제스처 UX 적용을 위한 행동 가이드와 도움말 

기능을 인지처리과정을 요구하는 언어적-문자적 정보에 의한 제공 없이, 지각(Perception) 

및 지각 전 (Pre-perception) 단계에서 비언어적-공간적 정보로 자연스럽게 제공하면서 은

근한 학습을 지원할 수 있는 비언어적 학습 지원 체계 디자인을 제안하고자 한다. 이를 위해, 

사용자의 움직임과 시스템의 움직임간의 동기화 및 움직임을 반영하는 동적 가이드의 디자

인 요소를 정의하고 프로토타입을 통해 그 효용성을 검토하고자 한다. 

2. 제스처 UX 구성 및 구분

2.1. 제스처 구분 체계

사용자들이 수행하는 제스처들은 그 유형별로 다양하게 분석되어 왔다. 제스처를 구분하는 

관점은 그 목적, 컨텍스트, 사용 방법, 함께 수행되는 동작에 따라 다양하다. Table 1에서 기

술하는 기존 연구들의 제스처 구분체계에서 볼 수 있듯 (Kim, 2012) 제스처는 신체 특정 부

위 외에 커뮤니케이션을 위한 지원 도구로 활용되면서 시스템과 커맨드를 주고받는 전통적 

인터랙션의 의미보다는 보조적인 언어적 의사소통을 지원하는 맥락적 성향을 보이고 있다. 

이는, 제스처의 장점이면서 동시에 시스템 커뮤니케이션 도구로서의 한계를 드러내는 부

분이기도 한데, 현재 대부분의 시스템의 인식 기술 한계상이 지적하듯 제스처는 시스템이 

오류를 최소화하면서 동작을 인식하기 시작하는 단계를 거쳐야 한다 (Choi, 2012). 음성으

로 시스템을 호출하거나, 특정 손 모양 혹은 위치를 일정 시간동안 유지하면서 시스템을 활

성화하여 인터랙션을 시작하는 의도적인 진입 (Engage) 단계는 제스처를 일반적 커뮤니케

이션에서 대화의 보조도구로 자연스럽게 사용하는 방식에는 존재하지 않는 모드이므로 사

용자 측면에서 부자연스러운 부분이 많다 (Wigdor, 2011).

Table 1 Gesture UX Elements Classification

literature Types of Gesture Description

Pavlovic 

(1997)
Communicative

Manipulative

· 의사전달을 위한 의미적 제스처

· 시스템 조작을 위한 조작적 제스처

Nielsen  

(2004)

Semantic 

Functional

Descriptive

· 의미적 제스처 

· 기능적 제스처 

· 묘사적 제스처 

Karam 

(2005)

Deictic

Manipulative

Semaphoric

Co-verbal 

Language

Multiple

· 개체/앱의 위치 포인팅

· 개체/사물 조작형태

· 시스템과의 의사소통 심볼릭 제스처

· 주제 맥락별 구어 동반제스처

· 수화 제스처

· 상기 방식 혼합 제스처

Pickering 

et al. 

(2007)

Pre-Emptive

Function 

Associated

Context Sensitive

Global Shortcut

Natural Dialogue

· 준비단계 :시스템이 제스처 인식 시작 

· 기능연계 :기능별 제스처 숏컷 

· 상황적응 :같은 제스처의 상황별구분

· 단축형    :약속된 심볼 형태의 제스처

· 자연대화형:언어 대화 연장형

Vatavu

(2008)

Static Simple 

Static Generalized

Dynamic Simple 

Dynamic

 Generalized

· 정적/동적 - 단순/일반의 조합

· 정적 제스처는 모양 위주 

· 동적 제스처는 움직임 위주

Saffer 

(2009)

Henze 

(2010)

Static

Dynamic 

Hybrid

· 손가락/ 손의 모양에 의해 표현

· 몸의 움직임에 의해 표현

일상 커뮤니케이션에서 구어 동반으로 발생하는 제스처는 그 동작 자체의 의미 뿐 아니라 

언어와 결합한 다양한 맥락을 통해 의미가 전달되므로 다양한 제스처로 의미가 만들어질 수 

있다. 그러나 시스템과의 인터랙션에서는 언어와 제스처가 동시에 사용되는 경우가 드물기 

때문에 멀티모달 인터랙션은 제한된 종류의 태스크만을 지원하도록 하는 것이 바람직하다

(Nielsen, 1993). 이는 지나치게 많은 기능의 삽입이 사용자 인지 부담을 증가시켜서 오히려 

사용 품질을 저하시키는 피쳐크립(Feature Crip) 현상을 우회하기 위한 방편이기도 하다. 

따라서 효율적 제스처 적용을 위해서는 사용자가 인지적으로 처리할 수 있는 적절한 수
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1. 연구 배경 및 목적
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장 큰 문제는 브랜드 및 제품별로 표준화 되어 있지 못하고, 단 기일 내에 표준화되기 어려

운 산업계 현황으로 인해 그 지원 범위는 제한되어 있다는 점이다. 또, TV와 같은 린백(Lean 

back) 디바이스는 제품의 사용 특성상 불특정 다수의 사용자를 모두 대상 사용자로 포함해

야 하므로 제스처 자체에 익숙하지 못한 다양한 기술 이해 수준을 보이는  대한 사용자 지원

을 필수로 포함해야 한다 (Yoo, 2013).

1.2. 연구 목적

본 연구에서는 일상적인 전자 제품의 비접촉 제스처 UX 적용을 위한 행동 가이드와 도움말 

기능을 인지처리과정을 요구하는 언어적-문자적 정보에 의한 제공 없이, 지각(Perception) 

및 지각 전 (Pre-perception) 단계에서 비언어적-공간적 정보로 자연스럽게 제공하면서 은

근한 학습을 지원할 수 있는 비언어적 학습 지원 체계 디자인을 제안하고자 한다. 이를 위해, 

사용자의 움직임과 시스템의 움직임간의 동기화 및 움직임을 반영하는 동적 가이드의 디자

인 요소를 정의하고 프로토타입을 통해 그 효용성을 검토하고자 한다. 

2. 제스처 UX 구성 및 구분

2.1. 제스처 구분 체계

사용자들이 수행하는 제스처들은 그 유형별로 다양하게 분석되어 왔다. 제스처를 구분하는 

관점은 그 목적, 컨텍스트, 사용 방법, 함께 수행되는 동작에 따라 다양하다. Table 1에서 기

술하는 기존 연구들의 제스처 구분체계에서 볼 수 있듯 (Kim, 2012) 제스처는 신체 특정 부

위 외에 커뮤니케이션을 위한 지원 도구로 활용되면서 시스템과 커맨드를 주고받는 전통적 

인터랙션의 의미보다는 보조적인 언어적 의사소통을 지원하는 맥락적 성향을 보이고 있다. 

이는, 제스처의 장점이면서 동시에 시스템 커뮤니케이션 도구로서의 한계를 드러내는 부

분이기도 한데, 현재 대부분의 시스템의 인식 기술 한계상이 지적하듯 제스처는 시스템이 

오류를 최소화하면서 동작을 인식하기 시작하는 단계를 거쳐야 한다 (Choi, 2012). 음성으

로 시스템을 호출하거나, 특정 손 모양 혹은 위치를 일정 시간동안 유지하면서 시스템을 활

성화하여 인터랙션을 시작하는 의도적인 진입 (Engage) 단계는 제스처를 일반적 커뮤니케

이션에서 대화의 보조도구로 자연스럽게 사용하는 방식에는 존재하지 않는 모드이므로 사

용자 측면에서 부자연스러운 부분이 많다 (Wigdor, 2011).

Table 1 Gesture UX Elements Classification

literature Types of Gesture Description

Pavlovic 

(1997)
Communicative

Manipulative

· 의사전달을 위한 의미적 제스처

· 시스템 조작을 위한 조작적 제스처

Nielsen  

(2004)

Semantic 

Functional

Descriptive

· 의미적 제스처 

· 기능적 제스처 

· 묘사적 제스처 

Karam 

(2005)

Deictic

Manipulative

Semaphoric

Co-verbal 

Language

Multiple

· 개체/앱의 위치 포인팅

· 개체/사물 조작형태

· 시스템과의 의사소통 심볼릭 제스처

· 주제 맥락별 구어 동반제스처

· 수화 제스처

· 상기 방식 혼합 제스처

Pickering 

et al. 

(2007)

Pre-Emptive

Function 

Associated

Context Sensitive

Global Shortcut

Natural Dialogue

· 준비단계 :시스템이 제스처 인식 시작 

· 기능연계 :기능별 제스처 숏컷 

· 상황적응 :같은 제스처의 상황별구분

· 단축형    :약속된 심볼 형태의 제스처

· 자연대화형:언어 대화 연장형

Vatavu

(2008)

Static Simple 

Static Generalized

Dynamic Simple 

Dynamic

 Generalized

· 정적/동적 - 단순/일반의 조합

· 정적 제스처는 모양 위주 

· 동적 제스처는 움직임 위주

Saffer 

(2009)

Henze 

(2010)

Static

Dynamic 

Hybrid

· 손가락/ 손의 모양에 의해 표현

· 몸의 움직임에 의해 표현

일상 커뮤니케이션에서 구어 동반으로 발생하는 제스처는 그 동작 자체의 의미 뿐 아니라 

언어와 결합한 다양한 맥락을 통해 의미가 전달되므로 다양한 제스처로 의미가 만들어질 수 

있다. 그러나 시스템과의 인터랙션에서는 언어와 제스처가 동시에 사용되는 경우가 드물기 

때문에 멀티모달 인터랙션은 제한된 종류의 태스크만을 지원하도록 하는 것이 바람직하다

(Nielsen, 1993). 이는 지나치게 많은 기능의 삽입이 사용자 인지 부담을 증가시켜서 오히려 

사용 품질을 저하시키는 피쳐크립(Feature Crip) 현상을 우회하기 위한 방편이기도 하다. 

따라서 효율적 제스처 적용을 위해서는 사용자가 인지적으로 처리할 수 있는 적절한 수
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준의 기능만을 지원하고, 사용자의 학습 및 숙련도를 점진적으로 향상시키도록 기능 수를 

제약하는 방안이 필요하다(Lee, 2012). 

2.2. 기존 제스처 UX의 문제점

제스처 UX들은 실제 사용자들로부터는 아직까지 널리 받아들여지지 않고 있다 (Saffer, 

2008). Table 2에서 보여주듯이 전통적인 방식에서의 제스처 사용 방법은 독립적인 인터랙

션으로 활용되기도 하지만, 언어 커뮤니케이션의 보조적인 역할로 활용되기도 하고 절차적

인 지식을 전달하는데 사용되기도 한다. 그러나 선언적인 지식을 표현 하는 데에 사용되는 

경우도 많아서 사용자-제품 인터랙션 과정과는 상이한 측면이 존재한다. 따라서 일상 제품

에 제스처를 적용하는 경우 기술적 적용 한계점을 명확히 인식하고, 인간요소와 인지요소를 

고려한 쉬운 방법으로 제시하는 방안이 필요하다 (Lee, 2013). 아울러, 디자인 측면에서도 

브랜드 전체를 아우르는 일반화가 가능한 제스처와 제품군별로 차별화된 제스처를 지원하

는 포인트를 구분하여 태스크 선별 적용하는 전략이 신중하게 모색되어야 한다. 

Table 2 Gesture UX Types and Included Features

Feature of 

gesture

Efron 

(1940)

Koons

(1994)

Wobbrock et al 

(2009)

Pantomimic Pantomimic Pantomimic Physical 

Metaphor

Metaphoric Ideograhic Iconic/ Object

Iconic Kinetographic Beats

Beat Baton Symbolic Symbolic

Symbolic Symbolic Modalizing

Modalizing Dietic

이를 위해 본 연구에서는 제품별 태스크 특성에 따른 직관형 제스처와 학습형 제스처를 

구분하고 상황별로 사용하는 구분체계를 제안하며, 직관형 제스처의 경우, 행동을 유도할 

수 있는 온 스크린 UI(On Screen UI)와, 움직임을 표현하는 애니메이션의 직관성을 활용한 

동적 메타포를 적용한 행동 및 학습 유도를 도입하였다. 

리모컨 조작 시의 경우 사용자들은 버튼의 위치나, 형태, 레이블 등 제품에 남겨진 외적 

정보 단서를 바탕으로 외부 정보를 인식하고 반응하여 TV를 조작한다. 이때 수행부담 

(Execution Load)이 발생하지만 사용자가 처리하는 정보 프로세스는 외부 정보를 인식, 해

석하는 재인(Recognition) 절차이지만, 별도로 기능을 기억해내야 하는 장기기억 내 정보 

인출 부담은 발생하지 않는다. 제스처를 이용한 UI의 경우 실제 조작 가능한 정보 단서가 스

크린이나 제품표면에 존재하지 않으므로 장기 기억에서 기억된 제스처와 해당하는 태스크

들을 매핑하고 인출하는 기억인출(Recall)절차를 거쳐야 하므로 수행부담과 기억인출부담

이 동시에 발생하는 사용상의 문제를 지니고 있다. 따라서 제스처 UI의 사용자 학습 향상 방

안의 디자인은 제스처 UI 활용을 위한 중요한 항목이라고 볼 수 있다. 

2.3. 제스처 시각 가이드

제스처 학습을 향상시키기 위한 방법으로 각 제품에서는 제품 내 혹은 별도로 제스처 조작

에 관한 가이드를 제공하고 있다. Figure 1에서 보듯 최근 스마트 폰이나 스마트 가전 등의 

신규 기능 제공방식을 살펴보면 제품을 초기에 구동하거나 일정 횟수 이내 구동 시에는 계

속 도움말이 팝업 형태로 등장하도록 하고 일정 횟수가 지나서 사용자가 익숙해졌다고 판

단하면 팝업을 비활성화 시키는 방식을 취하는 게 일반적이다. 비접촉 제스처를 채택한 리

프모션이나 삼성, LG 혹은 일본의 많은 시스템들은 사용자가 시스템에 낯설어하는 것을 막

기 위해 학습화가 일어나기 전까지 다양한 매뉴얼과 가이드를 제공하고 있다. 사용자가 특

정 기능을 활성화하기 위해 수행해야 하는 제스처를 알려주는 방법으로 특정 버튼을 누르면 

안내문이 나오는 다중 인터페이스나 초보자/전문가 모드를 구별하여 제공하는 방안, 자동화 

(automation)의 디자인 가이드라인들이 제안되었으며 이러한 새로운 시스템에 접근하는 

사용자들의 인지적 복잡도를 해결하기 위한 대안으로 논의되어왔다.

Figure 1 Types of System Embedded Help Guide 

가전제품에 자주 쓰이는 이러한 가이드의 대표적인 형태는 Table 3과 같이 사용자의 경

험 순서에 따른 구분이 가능하다. 현재 보편화된 이러한 팝업형 가이드들을 사용 경험 측면

에서 검토해보면 실제 일반 가전에 사용 시 여러 가지 문제점을 발생시키고 있음을 알 수 있

다. (Deckers, 2008). 가이드로 화면에 팝업이나 전체 화면 설명문이 등장하게 되면 현재 

수행중인 태스크 진행을 방해하는 요소로 작용한다. 대부분의 태스크들이 절차적, 단편적

이고 컨텐츠 위주의 소비성 태스크를 수행하는 경우 선언적, 연속적, 텍스트 형식의 가이드

가 등장할 경우 사용자들은 현재 집중하고 있는 정보의 해석 모드가 바뀌면서 워킹메모리에

서 언어-공간 코드 변환(Verbal – Spatial Code Transition)을 일으켜야 하고, 이는 지속적

인 순방향의 태스크 수행을 일시정지 시키면서 효율성 저하를 일으키게 된다 (Wobbrock, 

2009).이러한 방식들은  모드 문제 (mode problem)나 협소한 문제에 집중하여 전체 맥락

을 잃어버리는 키홀 효과 (keyhole effects), 기대하지 않은 자동화 (automation surprise)

를 생성하며, 실제 제품에 적용되어 성공한 사례를 찾기 어렵다. 

Table 3   Types of Gesture Guide

방식 특징 체험형 설명형 순차형 맥락형

텍스트

가이드

특정 기능을 수행하고자 할 때 해당 기능에 대한 

Verbal 표현과 Spatial(Figure형태)의 표현을 통한 

도움말을 제공하는 방식

○ ○

매뉴얼
수집된 도움말을 한 군데에 취합, 정리하여 제공하

는 방식
○

팝업

가이드

태스크 진행시 디자이너가 미리 예측한 단계에서 팝

업이 안내 ○ ○

컨텍스트
사용자가 처음 수행하는 기능이나 오류가 자주 발생

한 기능에 대해서 정해진 횟수만큼 안내하는 방식 ○ ○

위저드
사용자가 수행하는 태스크를 단계별로 순차 제공하

는 방식 ○ ○

Table 3에서 보듯 이러한 다양한 방식의 매뉴얼들은 인지적 측면에서 몇 가지의 단순한 

신호 체계에 의해서 사용자에게 지식을 전달하게끔 설계되어 있다. 팝업이나 설정 메뉴, 혹

은 아날로그 매뉴얼과 같이 때로는 순차적으로 일관된 구조를 지니기도 하고, 때로는 사용 

할 때마다 검색을 통해 모르는 기능에 직접 접근할 수 있는 기능을 제공하기도 한다. 이때 어
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준의 기능만을 지원하고, 사용자의 학습 및 숙련도를 점진적으로 향상시키도록 기능 수를 

제약하는 방안이 필요하다(Lee, 2012). 

2.2. 기존 제스처 UX의 문제점

제스처 UX들은 실제 사용자들로부터는 아직까지 널리 받아들여지지 않고 있다 (Saffer, 

2008). Table 2에서 보여주듯이 전통적인 방식에서의 제스처 사용 방법은 독립적인 인터랙

션으로 활용되기도 하지만, 언어 커뮤니케이션의 보조적인 역할로 활용되기도 하고 절차적

인 지식을 전달하는데 사용되기도 한다. 그러나 선언적인 지식을 표현 하는 데에 사용되는 

경우도 많아서 사용자-제품 인터랙션 과정과는 상이한 측면이 존재한다. 따라서 일상 제품

에 제스처를 적용하는 경우 기술적 적용 한계점을 명확히 인식하고, 인간요소와 인지요소를 

고려한 쉬운 방법으로 제시하는 방안이 필요하다 (Lee, 2013). 아울러, 디자인 측면에서도 

브랜드 전체를 아우르는 일반화가 가능한 제스처와 제품군별로 차별화된 제스처를 지원하

는 포인트를 구분하여 태스크 선별 적용하는 전략이 신중하게 모색되어야 한다. 

Table 2 Gesture UX Types and Included Features

Feature of 

gesture

Efron 

(1940)

Koons

(1994)

Wobbrock et al 

(2009)

Pantomimic Pantomimic Pantomimic Physical 

Metaphor

Metaphoric Ideograhic Iconic/ Object

Iconic Kinetographic Beats

Beat Baton Symbolic Symbolic

Symbolic Symbolic Modalizing

Modalizing Dietic

이를 위해 본 연구에서는 제품별 태스크 특성에 따른 직관형 제스처와 학습형 제스처를 

구분하고 상황별로 사용하는 구분체계를 제안하며, 직관형 제스처의 경우, 행동을 유도할 

수 있는 온 스크린 UI(On Screen UI)와, 움직임을 표현하는 애니메이션의 직관성을 활용한 

동적 메타포를 적용한 행동 및 학습 유도를 도입하였다. 

리모컨 조작 시의 경우 사용자들은 버튼의 위치나, 형태, 레이블 등 제품에 남겨진 외적 

정보 단서를 바탕으로 외부 정보를 인식하고 반응하여 TV를 조작한다. 이때 수행부담 

(Execution Load)이 발생하지만 사용자가 처리하는 정보 프로세스는 외부 정보를 인식, 해

석하는 재인(Recognition) 절차이지만, 별도로 기능을 기억해내야 하는 장기기억 내 정보 

인출 부담은 발생하지 않는다. 제스처를 이용한 UI의 경우 실제 조작 가능한 정보 단서가 스

크린이나 제품표면에 존재하지 않으므로 장기 기억에서 기억된 제스처와 해당하는 태스크

들을 매핑하고 인출하는 기억인출(Recall)절차를 거쳐야 하므로 수행부담과 기억인출부담

이 동시에 발생하는 사용상의 문제를 지니고 있다. 따라서 제스처 UI의 사용자 학습 향상 방

안의 디자인은 제스처 UI 활용을 위한 중요한 항목이라고 볼 수 있다. 

2.3. 제스처 시각 가이드

제스처 학습을 향상시키기 위한 방법으로 각 제품에서는 제품 내 혹은 별도로 제스처 조작

에 관한 가이드를 제공하고 있다. Figure 1에서 보듯 최근 스마트 폰이나 스마트 가전 등의 

신규 기능 제공방식을 살펴보면 제품을 초기에 구동하거나 일정 횟수 이내 구동 시에는 계

속 도움말이 팝업 형태로 등장하도록 하고 일정 횟수가 지나서 사용자가 익숙해졌다고 판

단하면 팝업을 비활성화 시키는 방식을 취하는 게 일반적이다. 비접촉 제스처를 채택한 리

프모션이나 삼성, LG 혹은 일본의 많은 시스템들은 사용자가 시스템에 낯설어하는 것을 막

기 위해 학습화가 일어나기 전까지 다양한 매뉴얼과 가이드를 제공하고 있다. 사용자가 특

정 기능을 활성화하기 위해 수행해야 하는 제스처를 알려주는 방법으로 특정 버튼을 누르면 

안내문이 나오는 다중 인터페이스나 초보자/전문가 모드를 구별하여 제공하는 방안, 자동화 

(automation)의 디자인 가이드라인들이 제안되었으며 이러한 새로운 시스템에 접근하는 

사용자들의 인지적 복잡도를 해결하기 위한 대안으로 논의되어왔다.

Figure 1 Types of System Embedded Help Guide 

가전제품에 자주 쓰이는 이러한 가이드의 대표적인 형태는 Table 3과 같이 사용자의 경

험 순서에 따른 구분이 가능하다. 현재 보편화된 이러한 팝업형 가이드들을 사용 경험 측면

에서 검토해보면 실제 일반 가전에 사용 시 여러 가지 문제점을 발생시키고 있음을 알 수 있

다. (Deckers, 2008). 가이드로 화면에 팝업이나 전체 화면 설명문이 등장하게 되면 현재 

수행중인 태스크 진행을 방해하는 요소로 작용한다. 대부분의 태스크들이 절차적, 단편적

이고 컨텐츠 위주의 소비성 태스크를 수행하는 경우 선언적, 연속적, 텍스트 형식의 가이드

가 등장할 경우 사용자들은 현재 집중하고 있는 정보의 해석 모드가 바뀌면서 워킹메모리에

서 언어-공간 코드 변환(Verbal – Spatial Code Transition)을 일으켜야 하고, 이는 지속적

인 순방향의 태스크 수행을 일시정지 시키면서 효율성 저하를 일으키게 된다 (Wobbrock, 

2009).이러한 방식들은  모드 문제 (mode problem)나 협소한 문제에 집중하여 전체 맥락

을 잃어버리는 키홀 효과 (keyhole effects), 기대하지 않은 자동화 (automation surprise)

를 생성하며, 실제 제품에 적용되어 성공한 사례를 찾기 어렵다. 

Table 3   Types of Gesture Guide

방식 특징 체험형 설명형 순차형 맥락형

텍스트

가이드

특정 기능을 수행하고자 할 때 해당 기능에 대한 

Verbal 표현과 Spatial(Figure형태)의 표현을 통한 

도움말을 제공하는 방식

○ ○

매뉴얼
수집된 도움말을 한 군데에 취합, 정리하여 제공하

는 방식
○

팝업

가이드

태스크 진행시 디자이너가 미리 예측한 단계에서 팝

업이 안내 ○ ○

컨텍스트
사용자가 처음 수행하는 기능이나 오류가 자주 발생

한 기능에 대해서 정해진 횟수만큼 안내하는 방식 ○ ○

위저드
사용자가 수행하는 태스크를 단계별로 순차 제공하

는 방식 ○ ○

Table 3에서 보듯 이러한 다양한 방식의 매뉴얼들은 인지적 측면에서 몇 가지의 단순한 

신호 체계에 의해서 사용자에게 지식을 전달하게끔 설계되어 있다. 팝업이나 설정 메뉴, 혹

은 아날로그 매뉴얼과 같이 때로는 순차적으로 일관된 구조를 지니기도 하고, 때로는 사용 

할 때마다 검색을 통해 모르는 기능에 직접 접근할 수 있는 기능을 제공하기도 한다. 이때 어



118    Archives of design research 2014. 08. vol 27. no3    www.aodr.org    119

떠한 방법의 매뉴얼이라도 디스플레이 코드와 시그널 원칙을 따라 설계하게 된다. 따라서 

제스처 UX 적용의 여러 가지 난관 가운데 가이드를 통한 숙련도 향상 측면에서 발생하는 오

류들은 태스크 순방향 적인 동적 요소와 비언어적 가이드로 은근한(Pervasive)방식으로 제

공하게 되면 절차적 방식의 태스크를 수행하면서 별도의 모달리티 충돌 없이 태스크 수행과 

학습의 동시 작업이 가능하게 될 것으로 가설을 수립할 수 있다.  

Table 4 Display Frame of Reference

FORT
· 특정 태스크 진행시 정보 해독을 위해 부가적으로 추가되는 정보지원 컨텐츠 제공.

Code based 

information

· 언어적 정보나 공간적 정보를 통한 전달

· 인간 메모리가 처리할 수 있는 디스플레이 정보들의 코드 특성.

Modality
· 시각 혹은 음성 속성에 의한 정보 전달. 

· 감각기관이 입력 받을 수 있는 디스플레이 정보 모달티리 특성.

Spatial 

Knowledge 

Structure

· Landmark - Route - Survey Knowledge

· 항행공간 정보를 인지하는 인간의 지식구조 형성 과정 절차.

단정적 검색과 위

상적 구조

· 매뉴얼 정보 접속 방식

· 키워드 등 원하는 정보에 기반하여 숏컷으로 접근하는 검색방식

· 주어진 구조를 따라 항행하는 방식.

가이드 원칙
· 표준이 되는 방향:Canonical Orientation

· 랜드마크: Landmark prominence

3. FORT 기반 비언어적 제스처 UX 가이드

3.1. FORT 기반 디자인 

기존 연구를 통해 제스처를 이용한 가전제품 조작은 제한된 수의 태스크 선정, 그리고 태스

크-제스처간의 상징적 연관성이 명확한 제스처의 디자인이 필요함을 확인할 수 있었다. 태

스크 전개를 일시적으로 방해하거나, 현재 수행중인 태스크를 통해 수행하고자 하는 목적과 

관련이 없는 텍스트 모달리티의 설명형 컨텐츠 매뉴얼의 수행도는 만족도가 매우 낮았으며

(Henze, 2010) 이에 따라 태스크 친화적인 비언어적 설명을 통한 제스처 UX 가이드의 설정 

필요성이 대두되었다. 또, 사용자가 시스템을 사용할 때 시스템의 현 상태를 설명하는 현재

형 가이드 이상으로 사용자의 기억정보를 인출하여 제스처를 수행할 때 발생할 수 있는  결

과 추론형 예측 지원이 함께 이루어질 필요성이 함께 제기되었다.  

FORT (Frame Of Reference Transformation)는 2차원 혹은 3차원 공간 인지 시 인간의 

인지 부정확성을 보완하기 위해 추가하는 시각적 지표를 의미하는 용어로 그리드, 거리 표

지판, 눈금, 비교대상물 등의 정보를 의미한다. 시각적 측면에서 정적인 정보의 인지를 도와

주는 가이드 디자인 방식을 의미하지만, 이 원리를 애니메이션과 트랜지션 효과, 절제된 그

래픽 요소 및 입력도구와의 움직임 표현을 위해  동적–순차적 정보를 인지하고 이해하는 

방향으로 지원하는 데에 활용할 수 있다. Figure 2에서 보듯 제스처 UX가 제공하는 시스템 

단서가 없는 상황에서 사용자가 시스템 상태를 통해 제스처를 추론하거나 기억을 인출하여 

수행하는 과정을 거쳐야 하므로 사용자의 인지-해석-수행에 걸친 고른 정보 지원 배분이 필

요함을 보여준다(Yoo, 2006). 

인지 해석 수행

기존 매뉴얼 지원 영역

기존 제스처 고려 영역

결과 추론형 예측 가이드 지원

Figure 2 Gesture Guide and Cognitive Process 

3.2. 인지단계 : 결과 추론형 예측 지원

사용자들이 상대적으로 친숙하지 않은 제스처 활용 컨트롤을 위해 태스크 친화적인 (태스크 

비가역성이 존재하지 않는) 가이드를 제품에 탑재, 제공할 필요가 있다. 별도의 책자로 제공

하기 위해서 텍스트 중심적인 설명이나 태스크 진행을 가로 막는 팝업형 가이드를 제외한 

디자인을 통해 가이드가 제시되며 정보의 형태를 시스템 상에서 디스플레이 하기 위해, 일

반 가전에서의 사용자 태스크를 목적에 따라 3가지 종류로 구분하고 이를 물리적 공간에서

의 공간 항행 방식과 비교하였다. 이러한 과정에서 사용자가 활용할 수 있는 FORT 요소들

은 Table 5에서 제시되는 바와 같다(Wickens, 2004).  

Table 5 Type of FORT on Navigation Environment

태스크
2D 

Co- Planar

3D 

Exocentric

3D 

Immersed

Verbal 

Route list

공간항행
주요이정표 

비교전략

주요이정표 

비교전략

주요이정표 

비교전략

정보 이해

포괄적 

시야각 활용

포괄적 

시야각 활용

주요이정표 전략

미시적 이정표 

비교전략

의사결정 직선거리분석
지리정보 모호성 

제거전략

지리정보 모호성 

제거전략

새로 제시될 가이드의 주요 목표는 제스처-기능간의 매핑을 설명하는 현재 설명형 서술

에 의한 지식 전달이 아닌 공간적 움직임을 활용한 사용자의 결과 추론형 예측을 돕는 가이

드를 디자인 하도록 설정되었다. 이를 위해 다음의 세 가지 요소를 가이드의 주요 요소로 활

용하였다. 

컨텍스트 기반 공간 요소 접목: 가이드에는 지리적인 지식의 개인차가 축적되어야만 한

다. 새로운 공간을 이해할 때  인간은 이정표 지식 (Land Mark Knowledge) ▶ 경로 지식
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떠한 방법의 매뉴얼이라도 디스플레이 코드와 시그널 원칙을 따라 설계하게 된다. 따라서 

제스처 UX 적용의 여러 가지 난관 가운데 가이드를 통한 숙련도 향상 측면에서 발생하는 오

류들은 태스크 순방향 적인 동적 요소와 비언어적 가이드로 은근한(Pervasive)방식으로 제

공하게 되면 절차적 방식의 태스크를 수행하면서 별도의 모달리티 충돌 없이 태스크 수행과 

학습의 동시 작업이 가능하게 될 것으로 가설을 수립할 수 있다.  

Table 4 Display Frame of Reference

FORT
· 특정 태스크 진행시 정보 해독을 위해 부가적으로 추가되는 정보지원 컨텐츠 제공.

Code based 

information

· 언어적 정보나 공간적 정보를 통한 전달

· 인간 메모리가 처리할 수 있는 디스플레이 정보들의 코드 특성.

Modality
· 시각 혹은 음성 속성에 의한 정보 전달. 

· 감각기관이 입력 받을 수 있는 디스플레이 정보 모달티리 특성.

Spatial 

Knowledge 

Structure

· Landmark - Route - Survey Knowledge

· 항행공간 정보를 인지하는 인간의 지식구조 형성 과정 절차.

단정적 검색과 위

상적 구조

· 매뉴얼 정보 접속 방식

· 키워드 등 원하는 정보에 기반하여 숏컷으로 접근하는 검색방식

· 주어진 구조를 따라 항행하는 방식.

가이드 원칙
· 표준이 되는 방향:Canonical Orientation

· 랜드마크: Landmark prominence

3. FORT 기반 비언어적 제스처 UX 가이드

3.1. FORT 기반 디자인 

기존 연구를 통해 제스처를 이용한 가전제품 조작은 제한된 수의 태스크 선정, 그리고 태스

크-제스처간의 상징적 연관성이 명확한 제스처의 디자인이 필요함을 확인할 수 있었다. 태

스크 전개를 일시적으로 방해하거나, 현재 수행중인 태스크를 통해 수행하고자 하는 목적과 

관련이 없는 텍스트 모달리티의 설명형 컨텐츠 매뉴얼의 수행도는 만족도가 매우 낮았으며

(Henze, 2010) 이에 따라 태스크 친화적인 비언어적 설명을 통한 제스처 UX 가이드의 설정 

필요성이 대두되었다. 또, 사용자가 시스템을 사용할 때 시스템의 현 상태를 설명하는 현재

형 가이드 이상으로 사용자의 기억정보를 인출하여 제스처를 수행할 때 발생할 수 있는  결

과 추론형 예측 지원이 함께 이루어질 필요성이 함께 제기되었다.  

FORT (Frame Of Reference Transformation)는 2차원 혹은 3차원 공간 인지 시 인간의 

인지 부정확성을 보완하기 위해 추가하는 시각적 지표를 의미하는 용어로 그리드, 거리 표

지판, 눈금, 비교대상물 등의 정보를 의미한다. 시각적 측면에서 정적인 정보의 인지를 도와

주는 가이드 디자인 방식을 의미하지만, 이 원리를 애니메이션과 트랜지션 효과, 절제된 그

래픽 요소 및 입력도구와의 움직임 표현을 위해  동적–순차적 정보를 인지하고 이해하는 

방향으로 지원하는 데에 활용할 수 있다. Figure 2에서 보듯 제스처 UX가 제공하는 시스템 

단서가 없는 상황에서 사용자가 시스템 상태를 통해 제스처를 추론하거나 기억을 인출하여 

수행하는 과정을 거쳐야 하므로 사용자의 인지-해석-수행에 걸친 고른 정보 지원 배분이 필

요함을 보여준다(Yoo, 2006). 

인지 해석 수행

기존 매뉴얼 지원 영역

기존 제스처 고려 영역

결과 추론형 예측 가이드 지원

Figure 2 Gesture Guide and Cognitive Process 

3.2. 인지단계 : 결과 추론형 예측 지원

사용자들이 상대적으로 친숙하지 않은 제스처 활용 컨트롤을 위해 태스크 친화적인 (태스크 

비가역성이 존재하지 않는) 가이드를 제품에 탑재, 제공할 필요가 있다. 별도의 책자로 제공

하기 위해서 텍스트 중심적인 설명이나 태스크 진행을 가로 막는 팝업형 가이드를 제외한 

디자인을 통해 가이드가 제시되며 정보의 형태를 시스템 상에서 디스플레이 하기 위해, 일

반 가전에서의 사용자 태스크를 목적에 따라 3가지 종류로 구분하고 이를 물리적 공간에서

의 공간 항행 방식과 비교하였다. 이러한 과정에서 사용자가 활용할 수 있는 FORT 요소들

은 Table 5에서 제시되는 바와 같다(Wickens, 2004).  

Table 5 Type of FORT on Navigation Environment

태스크
2D 

Co- Planar

3D 

Exocentric

3D 

Immersed

Verbal 

Route list

공간항행
주요이정표 

비교전략

주요이정표 

비교전략

주요이정표 

비교전략

정보 이해

포괄적 

시야각 활용

포괄적 

시야각 활용

주요이정표 전략

미시적 이정표 

비교전략

의사결정 직선거리분석
지리정보 모호성 

제거전략

지리정보 모호성 

제거전략

새로 제시될 가이드의 주요 목표는 제스처-기능간의 매핑을 설명하는 현재 설명형 서술

에 의한 지식 전달이 아닌 공간적 움직임을 활용한 사용자의 결과 추론형 예측을 돕는 가이

드를 디자인 하도록 설정되었다. 이를 위해 다음의 세 가지 요소를 가이드의 주요 요소로 활

용하였다. 

컨텍스트 기반 공간 요소 접목: 가이드에는 지리적인 지식의 개인차가 축적되어야만 한

다. 새로운 공간을 이해할 때  인간은 이정표 지식 (Land Mark Knowledge) ▶ 경로 지식
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(Route Knowledge) ▶ 전체 지식(Survey Knowledge) 순으로 공간지식을 형성한다.  

이정표 지식 습득 경로 지식 습득 전체 지식 습득

Landmark
Knowledge

Route 
Knowledge

Survey
Knowledge

Figure 3 Application of Dynamic FORT for Gesture UX

정보기기는 자주 활용을 하기 때문에 주요 기능이나 어플리케이션, 채널의 경우는 기본

적인 경로지식 수준을 모두 갖추고 있으므로 해당 상황에서 수행 가능한 기능들을 위주로 

전체지식 레벨의 작은 맵을 일관적으로 제공하여 도움말 기능을 제공한다. 사용자가 시야에 

들어오는 정보를 의식적으로 처리할 수 있는 시야각 영역을 뜻하는 GFOV(General Field of 

View)를 통해 시야 정보를 처리하는 경우 전방의 길을 따라 있는 건물이나 특정 물체와 같

은 이정표를 통해 가시성을 확대하고 향상시켜 주기 때문에 항행과 이동에 도움을 제공한

다.

설명-지시형 요소 접목: 설명형 요소는 현재 상태를 사용자에게 설명문 방식으로 제공

하면서 시스템 상태 이해를 도와주는 기능이고, 지시형 요소는 사용자가 수행해야 하는 태

스크 옵션을 제시하거나 지시하면서 의사 결정을 도와주는 기능을 뜻한다. 제조사마다 같은 

기능 수행에도 다른 제스처를 채택하기도 해 사용자가 특정 기능을 수행하기 위한 제스처를 

모르거나 혼동하는 상황이 발생한다. 이럴 때에는 사용자의 물리적 움직임과 유사한 기하형

태의 조형과 인터페이스의 이동 트랜지션을 동일하게 설정하여 별도의 텍스트 없이도 내용 

전달이나 학습을 가능하게끔 한다. 여기에 기능이 수행되기 전까지 사용자의 모션 경로가 

글로우 효과(Glow Effect) 화면에 표시되도록 하고, 그 결과를 제공하여 2회 이상 제스처를 

수행할 경우 수행에서 결과 확인에 이르는 자연스런 추론효과가 가능하게끔 지원한다. 

에고모션- 에코모션 접목 : 시스템의 동적인 속성은 움직임의 감지를 통해 이루어지는

데, 사용자가 정보공간 혹은 물리공간 항행 시에 감지하는 움직임은 에고모션(Ego motion)

과 에코모션(Eco motion) 으로 구분할 수 있다. 

에고모션은 사용자가 움직이거나 태스크를 수행할 때 자기 자신의 움직임을 인식하는 것을, 

에코모션은 시스템의 움직임을 인식하는 것을 뜻한다. 마우스 커서나 터치 시 터치 위치에 

반응이 생기는 등의 움직임은 에고모션의 대표적인 사례이며, 사용자 조작에 반응하는 모든 

윈도우의 움직임이나 요소의 움직임들은 에코모션의 대표적인 사례들이다. 제스처 UI는 마

우스나 키보드보다는 다차원적이고 복잡한 내용을 지니고 있으므로 단순한 커서나 윈도우 

움직임보다 깊고 풍부한 표현체계를 통해 사용자에게 제공되어야 한다. 

따라서 사용자와 시스템이 인터랙션 할 때  사용자 자신의 동작을 표현하는 에고모션을 인

지가 쉬운 단순한 형태의 그래픽과 애니메이션으로 제공하고, 여기에 시스템이 반응하는 인

터페이스를 같은 방향으로 움직이는 에코모션이 함께 제공되는 UI가 바람직 할 것이다. 이

를 통해 일반 터치스크린 디바이스와 달리 조작 시 거리가 있는 제품의 경우에도 햅틱 피드

백을 보완하는 가상 조작의 즉시성을 경험할 수 있도록 한다. 일반적으로 이 태스크에서는 

컨트롤 디바이스(ex. 마우스, 스티어링 휠) 가 시스템 아웃풋을 조정하기 위해 사용되고, 종

종 “커서” 와 같은 인공물로 표현되거나 자동차에서는 차가 향하는 방향과 같은 자연스러운 

움직임이 인식되어 기능한다.

Table 6  Structure of Predictive Gesture UX Guide

결과추론형 예측 지원 가이드

비언어적 설명 공간적-움직임 매핑과 모션 에고모션-에코모션

▼

컨텍스트 기반 공간 요소 설명-지시 빈도-중요도 밸런스

텍스트를 배제한 그래픽과

움직임 가이드

추론 가능한 Metaphoric

제스처 지원

사용자의 의도, 위치 표시 :

에고모션

시스템의 반응 :에코모션 제공

3.3. 해석단계 : 태스크 가역형 가이드 

태스크 가역형 가이드의 개념은 제스처 혹은 태스크 수행 시 부호화된 에고모션과 에코모션

을 중심으로 사용자의 행동을 가이드 하는 것이 가능하다는 원칙하에 별도의 의식적인 가이

드를 받았는지 조차 모르게끔 태스크에 순응화 된 가이드를 뜻한다. 

본 연구에서 제안하는 태스크 가역형 가이드는 태스크의 시작부터 완결까지 하나의 완결된 

흐름(Closed-loop tracking) 안에서 별도로 방해받지 않고 가이드 정보를 제공하고 사용자

가 이를 해석하여 수행할 수 있도록 하여, 사용자가 지속적으로 시스템 아웃풋을 모니터링

하고, 제공되는 피드백에 따라 조정을 하는 방식을 뜻한다. 

정보의 동적인 속성 표현을 통해 이를 전달하기 위해서는 여러 가지 요소를 검토하여

야 하겠으나 움직임에 초점을 맞추는 경우에는 Table 7에 서술되듯 비주얼 모멘텀(visual 

momentum), 자연스런 화면 이동(Graceful transition), 시각적 닻 (Visual Anchor), 태스

크 추적(Task Tracking)의 네 가지 요소를 분석, 반영하여야 한다.  

Table 7 Dynamic Elements of Visual Interface Presentation

동적 요소 특성

비주얼모멘텀
분절화면을 통해 큰 정보공간을 나타낼 때 전후 화면 간 시각적 연결

성을 표현.

자연스런 화면이동 화면 간 이동시 시각적, 직관적으로 끊김 없는 시선 이동 지원.

시각적 닻 다양한 정보요소 가운데에 상황판단, 의사결정에 도움이 되는

태스크 추적 태스크 절차의 적합성 추적

3.4. 동적 FORT 가이드 디자인 원칙

 총 7개의 태스크와 그에 대응하는 제스처, 그리고 이를 스크린 상에 표기하는 7개의 에고모

션과 7개의 에코모션이 디자인 되었다.  에고모션은 X, Y, Z 축 방향으로 움직이는 사용자 

신체의 객체, 속도, 가속도를 표현하는 단순한 형태의 기하형태를 제스처 구분 체계에서 현

실세계의 형태에 근접하는 메타포적 형상은 가능한 배제하도록 하였다. Figure 4에서 보듯 

각각의 에고모션과 에코모션은 그 기본 속성이 정해진 후, 다양한 형태의 개체가 제안되었

으나 GUI가 완성되면서 글로우 형태의 중성적 이미지로 사용자의 에고모션을 인식, 표현하

도록 진행하였다. 
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(Route Knowledge) ▶ 전체 지식(Survey Knowledge) 순으로 공간지식을 형성한다.  
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Figure 3 Application of Dynamic FORT for Gesture UX

정보기기는 자주 활용을 하기 때문에 주요 기능이나 어플리케이션, 채널의 경우는 기본

적인 경로지식 수준을 모두 갖추고 있으므로 해당 상황에서 수행 가능한 기능들을 위주로 

전체지식 레벨의 작은 맵을 일관적으로 제공하여 도움말 기능을 제공한다. 사용자가 시야에 

들어오는 정보를 의식적으로 처리할 수 있는 시야각 영역을 뜻하는 GFOV(General Field of 

View)를 통해 시야 정보를 처리하는 경우 전방의 길을 따라 있는 건물이나 특정 물체와 같

은 이정표를 통해 가시성을 확대하고 향상시켜 주기 때문에 항행과 이동에 도움을 제공한

다.

설명-지시형 요소 접목: 설명형 요소는 현재 상태를 사용자에게 설명문 방식으로 제공

하면서 시스템 상태 이해를 도와주는 기능이고, 지시형 요소는 사용자가 수행해야 하는 태

스크 옵션을 제시하거나 지시하면서 의사 결정을 도와주는 기능을 뜻한다. 제조사마다 같은 

기능 수행에도 다른 제스처를 채택하기도 해 사용자가 특정 기능을 수행하기 위한 제스처를 

모르거나 혼동하는 상황이 발생한다. 이럴 때에는 사용자의 물리적 움직임과 유사한 기하형

태의 조형과 인터페이스의 이동 트랜지션을 동일하게 설정하여 별도의 텍스트 없이도 내용 

전달이나 학습을 가능하게끔 한다. 여기에 기능이 수행되기 전까지 사용자의 모션 경로가 

글로우 효과(Glow Effect) 화면에 표시되도록 하고, 그 결과를 제공하여 2회 이상 제스처를 

수행할 경우 수행에서 결과 확인에 이르는 자연스런 추론효과가 가능하게끔 지원한다. 

에고모션- 에코모션 접목 : 시스템의 동적인 속성은 움직임의 감지를 통해 이루어지는

데, 사용자가 정보공간 혹은 물리공간 항행 시에 감지하는 움직임은 에고모션(Ego motion)

과 에코모션(Eco motion) 으로 구분할 수 있다. 

에고모션은 사용자가 움직이거나 태스크를 수행할 때 자기 자신의 움직임을 인식하는 것을, 

에코모션은 시스템의 움직임을 인식하는 것을 뜻한다. 마우스 커서나 터치 시 터치 위치에 

반응이 생기는 등의 움직임은 에고모션의 대표적인 사례이며, 사용자 조작에 반응하는 모든 

윈도우의 움직임이나 요소의 움직임들은 에코모션의 대표적인 사례들이다. 제스처 UI는 마

우스나 키보드보다는 다차원적이고 복잡한 내용을 지니고 있으므로 단순한 커서나 윈도우 

움직임보다 깊고 풍부한 표현체계를 통해 사용자에게 제공되어야 한다. 

따라서 사용자와 시스템이 인터랙션 할 때  사용자 자신의 동작을 표현하는 에고모션을 인

지가 쉬운 단순한 형태의 그래픽과 애니메이션으로 제공하고, 여기에 시스템이 반응하는 인

터페이스를 같은 방향으로 움직이는 에코모션이 함께 제공되는 UI가 바람직 할 것이다. 이

를 통해 일반 터치스크린 디바이스와 달리 조작 시 거리가 있는 제품의 경우에도 햅틱 피드

백을 보완하는 가상 조작의 즉시성을 경험할 수 있도록 한다. 일반적으로 이 태스크에서는 

컨트롤 디바이스(ex. 마우스, 스티어링 휠) 가 시스템 아웃풋을 조정하기 위해 사용되고, 종

종 “커서” 와 같은 인공물로 표현되거나 자동차에서는 차가 향하는 방향과 같은 자연스러운 

움직임이 인식되어 기능한다.

Table 6  Structure of Predictive Gesture UX Guide

결과추론형 예측 지원 가이드

비언어적 설명 공간적-움직임 매핑과 모션 에고모션-에코모션

▼

컨텍스트 기반 공간 요소 설명-지시 빈도-중요도 밸런스

텍스트를 배제한 그래픽과

움직임 가이드

추론 가능한 Metaphoric

제스처 지원

사용자의 의도, 위치 표시 :

에고모션

시스템의 반응 :에코모션 제공

3.3. 해석단계 : 태스크 가역형 가이드 

태스크 가역형 가이드의 개념은 제스처 혹은 태스크 수행 시 부호화된 에고모션과 에코모션

을 중심으로 사용자의 행동을 가이드 하는 것이 가능하다는 원칙하에 별도의 의식적인 가이

드를 받았는지 조차 모르게끔 태스크에 순응화 된 가이드를 뜻한다. 

본 연구에서 제안하는 태스크 가역형 가이드는 태스크의 시작부터 완결까지 하나의 완결된 

흐름(Closed-loop tracking) 안에서 별도로 방해받지 않고 가이드 정보를 제공하고 사용자

가 이를 해석하여 수행할 수 있도록 하여, 사용자가 지속적으로 시스템 아웃풋을 모니터링

하고, 제공되는 피드백에 따라 조정을 하는 방식을 뜻한다. 

정보의 동적인 속성 표현을 통해 이를 전달하기 위해서는 여러 가지 요소를 검토하여

야 하겠으나 움직임에 초점을 맞추는 경우에는 Table 7에 서술되듯 비주얼 모멘텀(visual 

momentum), 자연스런 화면 이동(Graceful transition), 시각적 닻 (Visual Anchor), 태스

크 추적(Task Tracking)의 네 가지 요소를 분석, 반영하여야 한다.  

Table 7 Dynamic Elements of Visual Interface Presentation

동적 요소 특성

비주얼모멘텀
분절화면을 통해 큰 정보공간을 나타낼 때 전후 화면 간 시각적 연결

성을 표현.

자연스런 화면이동 화면 간 이동시 시각적, 직관적으로 끊김 없는 시선 이동 지원.

시각적 닻 다양한 정보요소 가운데에 상황판단, 의사결정에 도움이 되는

태스크 추적 태스크 절차의 적합성 추적

3.4. 동적 FORT 가이드 디자인 원칙

 총 7개의 태스크와 그에 대응하는 제스처, 그리고 이를 스크린 상에 표기하는 7개의 에고모

션과 7개의 에코모션이 디자인 되었다.  에고모션은 X, Y, Z 축 방향으로 움직이는 사용자 

신체의 객체, 속도, 가속도를 표현하는 단순한 형태의 기하형태를 제스처 구분 체계에서 현

실세계의 형태에 근접하는 메타포적 형상은 가능한 배제하도록 하였다. Figure 4에서 보듯 

각각의 에고모션과 에코모션은 그 기본 속성이 정해진 후, 다양한 형태의 개체가 제안되었

으나 GUI가 완성되면서 글로우 형태의 중성적 이미지로 사용자의 에고모션을 인식, 표현하

도록 진행하였다. 
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사용자에 반응하는 시스템의 에코모션은 햅틱 피드백이 존재하지 않는 공간 제스처의 특

성상 시각과 청각을 통한 가상 조작감을 주도록 고안하였고, 에고모션 오브젝트가 닿는 곳

의 시스템 인터페이스가 같은 방향으로 반응하는 피드백이 발생하도록 하였다. 이를 위해 

모든 인터페이스에 제스처를 Z 축으로도 발생 가능하도록 디자인이 이루어졌다. 이러한 원

리는 사용자가 정보를 인지할 때 주변의 다른 사물이나 눈금 등을 통한 프레임웍을 통해 더 

쉽게 인지한다는 측면에서 FORT를 적극적으로 반영하고 있으나 이러한 FORT가 시스템의 

상태 뿐 아니라 사용자 자신의 조작자 (손)의 위치와의 상대적인 움직임을 통해 기능한다는 

측면에서 동적 FORT(Dynamic FORT)로 정의되었다. 

에고모션과 에코모션의 두 다른 레이어의 정보 움직임을 연결하는 주요 요소로 비주얼 

모멘텀을 적극 도입하였다. 사용자가 어떤 시스템이나 DB안에서 다중 디스플레이를 사용

할 때 사용하는 가상적인 시각적 타성을 통해 요소 간 표현 일관성과 트랜지션의 원칙을 수

립하고, 디스플레이 요소들을 바꿔야 할 분명한 이유가 없다면 이들에 대한 표상은 디스플

레이에 걸쳐 일관적으로 유지하였으며, 시간에 따라 표상에 변화가 나타날 때, 모든 변화는 

연속적인 형태로 이루어지도록 하여 시작 단계와 종료 단계 사이에 중간적 형태의 프레임이 

제시하여 인지적 다리역할을 하도록 디자인하였다. 

4. 비언어적 동적 가이드 실험

4.1. 실험 가설  

본 실험은 기기별 제스처와 커맨드 간 디스플레이 코드의 상관관계를 조사하는 연구의 일부

로써, 제스처에서 부호화된 에고 모션과 에코 모션을 중심으로 한 비언어적 가이드가 사용

자의 행동 가이드에 미치는 영향을 알아보는 것을 목적으로 진행하였다. 일반적으로 자연스

러운 제스처-기능 커맨드 (Command)의 쌍이 학습에 도움을 미친다는 사실이 알려져 있으

나 (Kim, 2012). 개인 간 주관성과 제품의 아이덴티티 측면에서 극소수의 제스처를 제외하

고 일반화되기가 현실적으로 어려운 경우가 많다. 따라서 제스처의 태스크 적합성보다는 본 

연구에서는 특정 가이드를 학습하였을 때 이후 단계에서의 학습율을 측정하고자 하였다. 

4.2. 실험절차

실험은 2013년 7.27 ~30에 걸쳐 총 16명의 실험 참여자들이 S사와 L사의 TV의 제스처 경

험 단계를 거쳤다. 참가자들은 1단계에서는 5분 동안 시스템을 사용하면서 어떠한 언어적 

설명도 받을 수 없었고, 실험 대상인 7개의 커맨드를 수행하기 위해 적합한 제스처를 자유롭

게 예측하도록 요구받았다. 여기에 정답과 오답은 별도로 알려주지 않았다. 2단계에서는 실

험진행자와 10분 동안 3개의 뮤직비디오를 TV로 시청하도록 하였고, 사용자에게 별도로 알

려줌 없이 중간 중간 14개의 태스크가 구현되는 스크린이 랜덤하게 제시되도록 하였다. 이

때, 각각의 제스처들이 어떠한 커맨드에 매핑 되는지 맞히도록 요구하였다. 이 과정에서 어

떠한 언어적 설명도 없었으며 순수한 그래픽과 모션만으로 순간순간의 커맨드들이 실행되

는 과정들을 재연하였다. 이후 3단계에서는 참가자들은 동일한 멀티미디어 기능이 구현된 

자동차로 이동하여 다른 공간에서 동일한 기능을 수행하도록 요구받았고 자신이 1단계에서 

제시한 기능과 2단계에서 아무런 언어적 설명 없이 TV 수행 중 제시되었던 제스처 중에서 

어떠한 제스처를 선택하는지 관찰하였다. 

제스처 인식 후
기능 매핑

화면 인식 후
제스처 매핑

실제 시스템
랜덤 태스크
제스처로 제어

1단계 2단계 3단계

제스처 기억성
측정

사후설문

Figure 5 Experiment Process

4.3. 실험시스템 

실험을 위한 제스처 인식 장치에는 2대의 카메라를 이용한 시스템이 구성되었다. 피험자들

은 진행자가 요구하는 커맨드를 수행하기 위한 제스처를 모니터나 시스템에 자신의 생각대

로 수행하였다. 이때 반대편에 있는 실험자는 피험자 측 컴퓨터에 동영상을 재생할 수 있는 

미러링 시스템을 구축한 후, 각각의 커맨드에 해당하는 동영상 클립들을 미리 준비 해두었

다가 피험자가 특정 제스처를 취할 때 그 해당 동영상을 재생하였다. 이때, 사용자가 취한 제

스처가 요구한 커맨드와 다른 제스처일 경우에는 해당 제스처에 맞는 동영상 클립을 제공하

여 본인이 컨트롤 하고 있다는 경험을 제공하였다. 이 모든 과정에서 언어나 문자정보에 의

한 설명은 주어지지 않았다. 

Figure 6 Test Scene and System for Stage 1 and 2

3단계에서 사용된 차량용 시스템에서는 랩탑을 미러링 시켜서 랩탑 스크린을 태블릿으

로 디스플레이하는 애플리케이션인 Team View를 활용하였다. 미러링 앱이 설치된 아이패

드를 센터페시어에 장착하고, 뒷자리에서 동일한 라우터를 사용하는 랩탑 스크린을 미러링 

시켜서 PC나 TV와는 다른 컨텍스트에서 동일한 멀티미디어 기능을 제공하는 자동차 환경

을 가상으로 실험하였다. 
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사용자에 반응하는 시스템의 에코모션은 햅틱 피드백이 존재하지 않는 공간 제스처의 특

성상 시각과 청각을 통한 가상 조작감을 주도록 고안하였고, 에고모션 오브젝트가 닿는 곳

의 시스템 인터페이스가 같은 방향으로 반응하는 피드백이 발생하도록 하였다. 이를 위해 

모든 인터페이스에 제스처를 Z 축으로도 발생 가능하도록 디자인이 이루어졌다. 이러한 원

리는 사용자가 정보를 인지할 때 주변의 다른 사물이나 눈금 등을 통한 프레임웍을 통해 더 

쉽게 인지한다는 측면에서 FORT를 적극적으로 반영하고 있으나 이러한 FORT가 시스템의 

상태 뿐 아니라 사용자 자신의 조작자 (손)의 위치와의 상대적인 움직임을 통해 기능한다는 

측면에서 동적 FORT(Dynamic FORT)로 정의되었다. 

에고모션과 에코모션의 두 다른 레이어의 정보 움직임을 연결하는 주요 요소로 비주얼 
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제시한 기능과 2단계에서 아무런 언어적 설명 없이 TV 수행 중 제시되었던 제스처 중에서 

어떠한 제스처를 선택하는지 관찰하였다. 
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Figure 5 Experiment Process

4.3. 실험시스템 

실험을 위한 제스처 인식 장치에는 2대의 카메라를 이용한 시스템이 구성되었다. 피험자들

은 진행자가 요구하는 커맨드를 수행하기 위한 제스처를 모니터나 시스템에 자신의 생각대

로 수행하였다. 이때 반대편에 있는 실험자는 피험자 측 컴퓨터에 동영상을 재생할 수 있는 

미러링 시스템을 구축한 후, 각각의 커맨드에 해당하는 동영상 클립들을 미리 준비 해두었

다가 피험자가 특정 제스처를 취할 때 그 해당 동영상을 재생하였다. 이때, 사용자가 취한 제

스처가 요구한 커맨드와 다른 제스처일 경우에는 해당 제스처에 맞는 동영상 클립을 제공하

여 본인이 컨트롤 하고 있다는 경험을 제공하였다. 이 모든 과정에서 언어나 문자정보에 의

한 설명은 주어지지 않았다. 

Figure 6 Test Scene and System for Stage 1 and 2

3단계에서 사용된 차량용 시스템에서는 랩탑을 미러링 시켜서 랩탑 스크린을 태블릿으

로 디스플레이하는 애플리케이션인 Team View를 활용하였다. 미러링 앱이 설치된 아이패

드를 센터페시어에 장착하고, 뒷자리에서 동일한 라우터를 사용하는 랩탑 스크린을 미러링 

시켜서 PC나 TV와는 다른 컨텍스트에서 동일한 멀티미디어 기능을 제공하는 자동차 환경

을 가상으로 실험하였다. 
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Figure 7 In-Car Test Scene for Stage 3

 
4.4. 실험 커맨드와 제스처 구성 

본 실험은 제스처-커맨드간의 매핑의 자연스러움보다는 가이드가 알려주는 제스처를 사용

자가 인식하고 학습시키는 정도를 파악하는 것이 더 중요하였으므로 1, 2단계에서 제시될 

제스처-커맨드 쌍 중 어떠한 제스처가 가장 적합한가에 관한 검증은 배제하였다. 

대신, 기존 연구 가운데에서 가장 보편적으로 등장한 제스처들과 커맨드를 매핑하여 동

영상(혹은 TV) 컨텐츠를 제어하기 위해서 사용가능한 7개의 커맨드들을 선정하고 해당하는 

제스처, 그리고 그 제스처에 반응하여 화면에 표시되는 에고모션과 에코모션 게이지를 디자

인하여 배치하였다. 이후 최종 3단계 실험에서 사용자들이 각 커맨드에 올바른 제스처로 맞

게 선택한 제스처의 수를 계산하여 비언어적 가이드의 효용을 검토했다. 

Figure 8  Ego-Motion & Eco-Motion for Gesture Display

4.5. 실험 결과

1단계 실험에서 사용자들은 각각의 커맨드에 대응하는 제스처들을 연상하도록 하였다. 태

스크별로 일반화가 가능한 자연스런 매핑이 이루어지는 제스처를 도출하기 위한 1단계 실

험에서 사용자들은 하나의 태스크에 대해서도 다양한 제스처들을 연상하고 있음을 알 수 있

었다. 따라서 사회적 합의가 이루어지는 자연스런 제스처 - 커맨드의 쌍은 많은 경우에 이루

어지기 어렵고 디자인된 원칙의 학습이 필요함을 보여주고 있다. 이러한 현상은 정보기기화 

되거나 기존 제품에 없던 복잡한 태스크의 경우 더 분명했는데, “전원 On/Off” 와 같은 오

래되고 일반화된 커맨드보다 “스마트허브 Smart Hub”, “프로그램가이드 EPG” 와 같은 복

잡한 태스크에서 훨씬 더 많은 종류의 제스처들을 나왔고 그만큼 연상이 쉽고 합의가 자연

스런 제스처가 어려웠다. 

2단계 실험에서는 Figure 8에 제시된 7개의 스크린들을 실제 GUI로 그래픽 처리하여 피

험자들에게 디스플레이 하고, 각각의 스크린이 어떠한 태스크인지, 해당 태스크를 수행하기 

위해서는 어떠한 제스처를 수행하여야 하는지 예측하게 하였다. 

Figure 9  [Stage 1] Task-Gesture Pair Guessing Result

Figure 10 [Stage 2] System Status-Gesture Guessing Result 
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스크린에는 미리 디자인한 모션, 사용자의 손이 움직이는 궤도에 보이는 에고모션이 반영된 

동적 애니메이션이 표시되어 있었다. Figure 10 에서 보듯 2단계 실험 결과 사용자들이 스

크린을 보고 해당 스크린에 매핑된 제스처를 맞춘 제스처 정답률과 제스처를 보고 태스크를 

맞춘 태스크 정답률은 커맨드마다 차이가 있었으나 상대적으로 제스처 정답률이 높았다. 또

한 별도의 언어적 정보 설명이 없었음에도 불구하고, 태스크 정답률은 사용자들의 자체 예

측보다 높은 비율을 보였다. 

3단계에서는 동일한 멀티미디어 기능을 자동차 내 운전 상황에서 제스처로 조작하는 환

경을 구축하였다. 다른 컨텍스트에서 같은 커맨드를 수행할 때 1단계와 2단계에서 제스처

의 기능을 학습한 사용자들이 특정 태스크를 수행할 때 어떤 제스처를 선택하는지 확인하였

다. 1단계에서 전혀 다른 제스처를 예상하거나 모른다고 답하였던 사용자들은 스크린만 보

고 해당 기능을 맞추거나 기능에 매핑된 제스처를 성공적으로 맞추는 경우가 높아졌다. 이

를 통해 비언어적 동적 가이드가 효과가 있음이 보였다고 판단하였다. 그러나 이 단계에서

도 사용자들이 정답을 맞혔는지 아닌지에 관한 피드백을 사용자들에게 제공하지는 않고 단

지 예측만 할 수 있도록 하였다. 

Figure 11 [Stage 3] Changes in Gesture Selection

마지막 단계에서는 사후 설문을 실시하였다. 문항은 세 가지였다. 3단계에서 제스처를 

바꾼 경우 제스처를 바꾸게 된 이유, 제스처가 태스크와 적합도를 묻는 질문과 가이드의 도

움정도를 묻는 질문이 수행되었다.  사후 설문에서 사용자들은 제스처와 태스크의 적합도에 

대해서는 70%가 긍정적인 답변을 하였고, 2단계에서 본 스크린에 기반하여 제스처를 유추

했다고 대답한 경우가 85%를 넘었다. 그러나 특이하게도 가이드가 태스크 진행에 방해가 되

었는지를 파악하는 태스크-가이드 적합도를 묻는 질문에서는 가이드를 보지 못하였다고 대

답한 경우가 62%를 차지하였다. 가이드의 효과와 실재 여부와 달리 사용자들이 인식하지 못

했던 부분은 가이드가 태스크를 가로막거나 현시적이지 않고 태스크 친화적이며 결과 예측

이 가능한 은근한 (Pervasive) 가이드가 가능했기 때문으로 보인다. 

5. 연구 제한점 

본 연구는 일상 가전제품 사용 시의 제스처 UX를 수행하는 사용자들이 활용할 수 있는 제스

처 지원체계에 관한 분석을 수행하였으나, 연구실 환경이라는 환경적 제약이 사용자 몰입도

에 영향을 주었을 가능성이 있다. 또, 일상 환경에서는 한 번에 수행하는 커맨드 수행 시간은 

간헐적이고 짧은 반면 오랜 시간동안 화면을 보면서 컨텐츠를 소비하는 태스크 사이클을 보

이고 있으나, 연구실 상황에서는 이러한 시간빈도와 단위 커맨드 사이클 간 관계 규명에 어

려움이 있어 실제 사용특성과 차이가 있을 수 있다. 

3단계에 걸친 사용자 실험 시에는 제스처-커맨드 간 부합성과 상관없이 가이드가 효율

적으로 제공되었을 때 사용자들이 도움을 받는 가능성을 파악하고자  제스처-커맨드 부합

성의 영향을 배제하고 동적 가이드의 효용(학습성)에 초점을 두어 실험하였는데, 실제로는 

태스크와 제스처의 맥락적 부합성이 높게 디자인이 되었다면 가이드 학습이 높아졌을 수 있

다. 본 연구에서는 연구범위에 포함하지 않았으나 실험에 사용된 제스처의 커맨드 부합하는

지의 여부는 본 연구의 한계점으로 작용할 수 있다.

6. 결론 

본 연구는 적극적인 확산 일로에 있는 스마트 가전제품 컨트롤을 위한 제스처 UX의 제공 방

법을 검증하기 위하여 수행되었다. 세 단계로 구성된 디자인 과정 및 실험을 통해 사용자들

이 가전제품 사용에 기대하는 제스처를 통한 가전제품 사용 상황에 대한 실험에서 사용자들

은 현재 명확히 규명된 원칙이나 표준화된 제스처를 받아들이는 단계를 살펴보고, 제스처 

UX 설명에 적합한 매뉴얼 가이드를 디자인하는 방안에 대한 검토를 실시하였다.  아직 널리 

사용되지 못하는 공간 제스처 활용 방안을 크게 인식-해석-실행의 3가지 과정의 사용자 인

지 프로세스로 인식하고 각 과정에 친화적인 제스처 설정을 위한 연구를 수행하였다. 아울

러 공감대가 형성된 제스처 표준안이 없는 현실을 반영하여 새로운 제스처-커맨드 쌍을 또 

다시 제안하기 보다는 어떠한 방식의 제스처가 탑재되더라도 사용자들이 이를 학습 없이 받

아들이기 어렵고 도움이 필요한 현상을 인정하고 태스크 수행 및 학습에 도움이 되는 시스

템 임베디드형 도움말 가이드를 디자인 하였다. 이를 해결하고 보조하기 위해 스마트 폰의 

보급 이후 팝업이나 스타트업 스크린 가이드를 시스템에 탑재하는 것이 보편화되어 있지만, 

이러한 방식에 대한 사용자들의 만족도는 크게 낮은 상황임이 확인되었다. 시스템을 통해 

도달하고자 하는 태스크의 목적과 맞지 않고 방향성이 다를 뿐더러 사용자의 태스크 진행을 

일시 중지하고 텍스트 설명 형태의 스크린을 제공하는 방식이므로 사용자들의 태스크 수행

성에 부정적으로 작용하고 있었고 스마트 폰이나 태블릿, PC 와 같은 린포워드 디바이스가 

아닌 린백 디바이스에는 적용하기 어렵다는 점을 알 수 있다. 태스크 진행을 일시 정지하고 

텍스트 중심의 정보를 전달하는 기존 가이드 방식을 벗어나서 에고모션 / 에코모션의 시각

화를 통한 은근한 가이드를 디자인하였다. 

실험 결과 사용자들이 대답한 제스처는 간단한 하나의 태스크를 제스처로 수행하기 위해 

연상했던 동작의 종류도 많았고 합의를 이루는 제스처가 많지 않았다. 그러나 이러한 모든 

텍스트 정보 없이 모션과 글로우 효과만을 사용한 은근한 가이드 방식을 제안하고 그 효용

을 평가한 2단계 실험결과 별도의 설명 없이도 사용자들은 스크린의 반응과 자신의 움직임

의 결과를 예측할 수 있었다. 

3단계 실험에서는 사람의 손 모양이나 일러스트레이션, 글자를 활용한 정보는 전혀 공급
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스크린에는 미리 디자인한 모션, 사용자의 손이 움직이는 궤도에 보이는 에고모션이 반영된 

동적 애니메이션이 표시되어 있었다. Figure 10 에서 보듯 2단계 실험 결과 사용자들이 스

크린을 보고 해당 스크린에 매핑된 제스처를 맞춘 제스처 정답률과 제스처를 보고 태스크를 

맞춘 태스크 정답률은 커맨드마다 차이가 있었으나 상대적으로 제스처 정답률이 높았다. 또

한 별도의 언어적 정보 설명이 없었음에도 불구하고, 태스크 정답률은 사용자들의 자체 예

측보다 높은 비율을 보였다. 

3단계에서는 동일한 멀티미디어 기능을 자동차 내 운전 상황에서 제스처로 조작하는 환

경을 구축하였다. 다른 컨텍스트에서 같은 커맨드를 수행할 때 1단계와 2단계에서 제스처

의 기능을 학습한 사용자들이 특정 태스크를 수행할 때 어떤 제스처를 선택하는지 확인하였

다. 1단계에서 전혀 다른 제스처를 예상하거나 모른다고 답하였던 사용자들은 스크린만 보

고 해당 기능을 맞추거나 기능에 매핑된 제스처를 성공적으로 맞추는 경우가 높아졌다. 이

를 통해 비언어적 동적 가이드가 효과가 있음이 보였다고 판단하였다. 그러나 이 단계에서

도 사용자들이 정답을 맞혔는지 아닌지에 관한 피드백을 사용자들에게 제공하지는 않고 단

지 예측만 할 수 있도록 하였다. 

Figure 11 [Stage 3] Changes in Gesture Selection
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이 가능한 은근한 (Pervasive) 가이드가 가능했기 때문으로 보인다. 

5. 연구 제한점 

본 연구는 일상 가전제품 사용 시의 제스처 UX를 수행하는 사용자들이 활용할 수 있는 제스

처 지원체계에 관한 분석을 수행하였으나, 연구실 환경이라는 환경적 제약이 사용자 몰입도

에 영향을 주었을 가능성이 있다. 또, 일상 환경에서는 한 번에 수행하는 커맨드 수행 시간은 

간헐적이고 짧은 반면 오랜 시간동안 화면을 보면서 컨텐츠를 소비하는 태스크 사이클을 보

이고 있으나, 연구실 상황에서는 이러한 시간빈도와 단위 커맨드 사이클 간 관계 규명에 어

려움이 있어 실제 사용특성과 차이가 있을 수 있다. 

3단계에 걸친 사용자 실험 시에는 제스처-커맨드 간 부합성과 상관없이 가이드가 효율

적으로 제공되었을 때 사용자들이 도움을 받는 가능성을 파악하고자  제스처-커맨드 부합

성의 영향을 배제하고 동적 가이드의 효용(학습성)에 초점을 두어 실험하였는데, 실제로는 

태스크와 제스처의 맥락적 부합성이 높게 디자인이 되었다면 가이드 학습이 높아졌을 수 있

다. 본 연구에서는 연구범위에 포함하지 않았으나 실험에 사용된 제스처의 커맨드 부합하는

지의 여부는 본 연구의 한계점으로 작용할 수 있다.

6. 결론 

본 연구는 적극적인 확산 일로에 있는 스마트 가전제품 컨트롤을 위한 제스처 UX의 제공 방

법을 검증하기 위하여 수행되었다. 세 단계로 구성된 디자인 과정 및 실험을 통해 사용자들

이 가전제품 사용에 기대하는 제스처를 통한 가전제품 사용 상황에 대한 실험에서 사용자들

은 현재 명확히 규명된 원칙이나 표준화된 제스처를 받아들이는 단계를 살펴보고, 제스처 

UX 설명에 적합한 매뉴얼 가이드를 디자인하는 방안에 대한 검토를 실시하였다.  아직 널리 

사용되지 못하는 공간 제스처 활용 방안을 크게 인식-해석-실행의 3가지 과정의 사용자 인

지 프로세스로 인식하고 각 과정에 친화적인 제스처 설정을 위한 연구를 수행하였다. 아울

러 공감대가 형성된 제스처 표준안이 없는 현실을 반영하여 새로운 제스처-커맨드 쌍을 또 

다시 제안하기 보다는 어떠한 방식의 제스처가 탑재되더라도 사용자들이 이를 학습 없이 받

아들이기 어렵고 도움이 필요한 현상을 인정하고 태스크 수행 및 학습에 도움이 되는 시스

템 임베디드형 도움말 가이드를 디자인 하였다. 이를 해결하고 보조하기 위해 스마트 폰의 

보급 이후 팝업이나 스타트업 스크린 가이드를 시스템에 탑재하는 것이 보편화되어 있지만, 

이러한 방식에 대한 사용자들의 만족도는 크게 낮은 상황임이 확인되었다. 시스템을 통해 

도달하고자 하는 태스크의 목적과 맞지 않고 방향성이 다를 뿐더러 사용자의 태스크 진행을 

일시 중지하고 텍스트 설명 형태의 스크린을 제공하는 방식이므로 사용자들의 태스크 수행

성에 부정적으로 작용하고 있었고 스마트 폰이나 태블릿, PC 와 같은 린포워드 디바이스가 

아닌 린백 디바이스에는 적용하기 어렵다는 점을 알 수 있다. 태스크 진행을 일시 정지하고 

텍스트 중심의 정보를 전달하는 기존 가이드 방식을 벗어나서 에고모션 / 에코모션의 시각

화를 통한 은근한 가이드를 디자인하였다. 

실험 결과 사용자들이 대답한 제스처는 간단한 하나의 태스크를 제스처로 수행하기 위해 

연상했던 동작의 종류도 많았고 합의를 이루는 제스처가 많지 않았다. 그러나 이러한 모든 

텍스트 정보 없이 모션과 글로우 효과만을 사용한 은근한 가이드 방식을 제안하고 그 효용

을 평가한 2단계 실험결과 별도의 설명 없이도 사용자들은 스크린의 반응과 자신의 움직임

의 결과를 예측할 수 있었다. 

3단계 실험에서는 사람의 손 모양이나 일러스트레이션, 글자를 활용한 정보는 전혀 공급



128    Archives of design research 2014. 08. vol 27. no3    www.aodr.org    129

되지 않았음에도 사용자들은 단순화한 정보만으로 자신의 예측사항을 수정하여 시스템이 

지향하는 제스처를 성공적으로 수행하였다. 

본 연구를 통해 도출된 비언어적 예측 지원형 가이드의 효과는 추후 다양한 정보기기에

서 활용 가능할 것으로 생각된다. 정보화 되면서 기존 대비 복합 기능이 많아지는 가전제품

의 경우 복잡한 기능을 다양한 계층의 사용자들이 쉽게 접근할 수 있도록 가이드의 내재화 

혹은 온라인화가 거의 일반화 되어가고 있는 상황에서 가이드가 전달할 수 있는 비언어적, 

은근한 설명, 에고모션, 에코모션 설명 전달은 사용자들이 거부감을 느끼지 않으면서 시스

템 반응을 통해 사용전략을 예측, 추론까지 할 수 있는 피드백 형태로 보인다. 이를 통해  텍

스트 기반 가이드가 가지고 있는 조작 결과 예측불가, 시선 이동, 과도한 주의집중 요구, 피

드백 부족, 가이드 접근 난관을 해소하고 정보신호 및 반응형 학습과 실행이라는 전반적 인

지 과정을 지원하고 인지-해석-인출-실행과정을 긍정적으로 지원할 수 있는 방안에 대한 

하나의 대안으로 검토 가능할 것으로 기대된다. 
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되지 않았음에도 사용자들은 단순화한 정보만으로 자신의 예측사항을 수정하여 시스템이 

지향하는 제스처를 성공적으로 수행하였다. 

본 연구를 통해 도출된 비언어적 예측 지원형 가이드의 효과는 추후 다양한 정보기기에

서 활용 가능할 것으로 생각된다. 정보화 되면서 기존 대비 복합 기능이 많아지는 가전제품

의 경우 복잡한 기능을 다양한 계층의 사용자들이 쉽게 접근할 수 있도록 가이드의 내재화 

혹은 온라인화가 거의 일반화 되어가고 있는 상황에서 가이드가 전달할 수 있는 비언어적, 

은근한 설명, 에고모션, 에코모션 설명 전달은 사용자들이 거부감을 느끼지 않으면서 시스

템 반응을 통해 사용전략을 예측, 추론까지 할 수 있는 피드백 형태로 보인다. 이를 통해  텍

스트 기반 가이드가 가지고 있는 조작 결과 예측불가, 시선 이동, 과도한 주의집중 요구, 피

드백 부족, 가이드 접근 난관을 해소하고 정보신호 및 반응형 학습과 실행이라는 전반적 인

지 과정을 지원하고 인지-해석-인출-실행과정을 긍정적으로 지원할 수 있는 방안에 대한 

하나의 대안으로 검토 가능할 것으로 기대된다. 
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동적 FORT에 기반한 제스처 UX의 결과 추론형 
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초록

연구배경 정보기기 및 가전제품에서의 비접촉 제스처 UX 적용에는 사용자들의 학습이 필

요하며, 이를 위해 시스템 상에 도움말 기능이 탑재되는 추세이다. 이러한 도움말들은 일반적

으로 문자, Figure 등의 속성 정보를 제공하고, 팝업이나 기타 태스크 진행을 멈추고 사용자

에게 정보를 전달하는 방식을 취하고 있어서 태스크 수행도를 저하시키고 만족도나 효율성

도 떨어뜨리고 있다.

연구방법 본 연구에서는 일상적인 전자 제품의 비접촉 제스처 UX 적용을 위한 행동 가

이드와 도움말 기능을 언어적-문자적 정보에 의한 제공 없이, 인지(Perception) 및 인지 전 

(pre-perception) 단계에서 비언어적-공간적 정보로 자연스럽게 제공하면서 은근한 학습을 

지원할 수 있는 비언어적 학습 지원 체계 디자인을 제안하였다. 이를 위해, 사용자의 동작인 

에고모션 (Ego-motion)과 시스템의 반응인 에코모션(Eco-motion)의 동기화 및 움직임 속

성을 반영하는 동적 가이드의 디자인 요소를 정의하고 프로토타입 검증을 통해 그 효용성을 

검증하였다. 

연구결과  비언어적 동적 가이드는 3단계에 걸친 실험을 통해 검증되었다. 1단계에서 사용

자들은 커맨드를 수행하기 위한 제스처 예측을 요구받았고, 의미 있는 합의가 이루어지지 않

았다. 2단계에서는 동적가이드가 반영된 스크린이 아무 설명 없이 제시되고 사용자들에게 해

당 스크린이 어떠한 태스크를 의미하는지 예측하도록 하였다. 3단계에서는 다른 환경으로 이

동하여 다시 사용자들에게 특정 커맨드를 제스처로 수행하게 하였다. 그 결과 많은 사용자들

은 2단계에서 보았던 제스처를 선택하여 수행하였다.

결론 이 원칙에 따라, 비언어적 가이드가 제스처 UX 학습에 효과적이고 태스크를 방

해하지 않는 방향으로 지원이 가능함을 확인하였다. 

주제어 제스처 UX, 은근한 지원, 도움말, 결과 예측형 가이드
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