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ABSTRACT 

Objective: This study developed criteria of applications (device), situations and functions suitable to apply gesture interface. 
Background: Gesture interface is one of the promising interfaces for our natural interaction with machines. Although there 
were many studies related to developing new gesture interfaces, it was little known which application, situation and 
function are suitable for applying gesture interface. Method: This study searched literature relevant to designing gesture 
interface and vocabulary, and selected some papers about the criteria. This study extracted relevant terms from the papers 
and rearranged them. Results: This study collected and developed valuable criteria of applications, situations and functions 
suitable to apply gesture interface and explained criteria in detail. Conclusion: A hierarchy of criteria was developed for 
gesture application, situation and functions, respectively. Application: The criteria can be used for designers of gesture 
interface and vocabulary who is wondering which application, situation and functions are suitable for gesture interface. 
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1. Introduction 

기술의 발전으로 기계와 보다 자연스럽게 상호작
용할 수 있는 인터페이스들이 요구되고 또한 가능해
지고 있으며 제스처는 이러한 인터페이들 중 하나이
다. 스마트홈, 로봇, 큰 디스플레이 등 첨단 기술들
이 등장함에 따라 이들 기기들의 사용에 보다 적합
한 인터페이스가 요구되고 있다. 또한 기술의 발전
으로 인간이 기계와 직접적으로 자연스럽게 상호작
용할 수 있는 인터페이스들이 빠르게 시장에 등장
하고 있다. 제스처는 이러한 새로운 인터페이스들 
중 하나이다 (Shan, 2010).  
제스처를 인터페이스로 어떻게 이용할지는 최
근 활발히 연구되고 있다. 제스처를 적용한 새로
운 기기와 어플리게이션의 개발이 초기 연구의 
주루를 이루었고, 최근에는 제스처 보케뷰러리의 
설계 방법과 제스처 인터페이스의 사용성 평가에 
대한 연구가 많이 이루어지고 있다(Kühnel et al., 
2011).  
그러나 제스처 인터페이스를 어느 기기(어플리케

이션), 상황, 기능(명령)에 적용할 것이지에 대한 연
구는 미흡한 실정이다. 현재 인간공학 분야의 제스
처 연구는 직관적이고 수행하기 쉬운 제스처를 어
떻게 설계하고 설계된 제스처의 사용성을 어떻게 
평가할 것인가에 대한 연구가 주류를 이루고 있다. 
그러나 이들의 설계와 평가 전에 제스처를 어떤 기
기, 상황, 기능에 적용할지 체계적으로 결정하는 것
이 선행되어야 한다.   
따라서 다음 질문에 대해 객관적이고 명료한 
답을 줄 수 있는 기준이 필요하다. 어떤 기기 또
는 어플리케이션에 제스처를 적용하는 것이 적합
하고 제스처의 효용성(usefulness)이 높은가? 어떤 
기능(function)에 제스처를 적용해야 하는가? 그리
고 어떤 상황(situation)에 제스처를 적용해야 하는
가?  
본 연구는 제스처를 적용할 기기, 상황, 기능를 
결정하는 기준을 개발하였다. 이를 위해 본 연구
는 이와 직간접적으로 관련된 기존 문헌들의 조
사를 통해 제스처 적용 기준을 개발하였다. 본 
연구에서 도출된 기준들은 제스처 설계 전에 어
느 기기와 상황에서, 어느 기능에 적용할 것이지 



 

 

결정하는데 활용될 수 있을 것이다. 다만, 본 기
준이 실질적으로 적용되기 위해서는 항목간의 체
계와 항목별 구체적 평가방안의 개발이 선행되어
야 할 것이다.  

2. Method 

본 연구는 제스처의 적용 기준의 개발을 위해 제
스처 인터페이스가 적용되어 개발된 기기, 상황, 기
능에 대한 기존 연구들에서 수집하고 제스처의 적
용과 연관된 상목들을 추출하였다. 총 150여편의 기
존 논문들이 수집되었으나 그 중 관련이 있는 논문
은 약 15 편에 불과하였다.   
본 연구는 이들 문헌에서 추출된 항목들을 이
용하여 제스처 인터페이스 적용의 기준을 기기
(어플리케이션), 상황, 기능 분류하고 체계를 개발
하였다.   

3. Application criteria 

3.1 Price and cost 

제스처를 적용할 기기는 제스처 인터페이의 적용
에 따라 합리적 제조 비용과 제품의 가격을 가져야 
한다. 즉 제스처 적용에 따른 제조 비용이 적용 전
의 제품 제조비용 자체 보다 높아서는 안되고, 제스
처 적용 기기에서 제스처 적용에 따른 효과가 제조 
비용과 가격보다 높아야 한다 (Wachs et al., 2011).  

3.2 Naturalness (natural interaction) 

제스처가 필요한 기기는 제스처의 자연스러운 상
호작용을 필요로 해야 한다. 제스처는 그 움직임 및 
발생이 자연적 (naturalness) 이다. 제스처는 인간과
의 의사소통을 포함한 상호작용에서 언어와 함께 
자연스럽게 발생한다 (Bhuiyan et al., 2009). 자연스러
움은 제스처만의 특성이다. 제스처를 적용하는 기기
는 사용자의 자연스러운 제스처를 필요로 하는 것들
이어야 한다. 예를 들어 로봇은 인간과의 상호작용을 
인간-인간의 상호작용과 같이 자연스럽게 하기 위해 
제스처를 필요로 한다. 로봇 청소기, 조종 로봇 등은 
제스처의 자연스러움을 요구하는 대표적 기기들이다

(Guo and Sharlin, 2008).  
또한 사용자의 졸음, 기쁨 등의 상태에서 자연스럽
게 나타나는 제스처는 사용자의 상태를 인식하는 데
도 사용된다. 사용자의 감성과 생리적 상태는 주로 
머리와 얼굴 제스처를 이용하여 나타난다(Mitra and 
Acharya , 2007). 예를 들어 졸음은 머리의 제스처로, 
놀람은 화남 등은 얼굴 표정의 제스처로 파악될 수 
있다. 

3.3 Expressiveness 

제스처 인터페이스가 필요한 기기는 제스처의 표
현의 다양성과 즐거움을 필요로 해야 한다. Mitra 
and Acharya (2007)가 제스처를 표현적이고 의미있는 
인체 동작으로 정의하는 바와 같이 제스처는 그 자
체가 표현성에 목적을 두고 있다. 표현성에 초점을 
둔 제스처는 인간의 감성을 표현하고  (Li and 
Chignell, 2011), 춤 및 무용과 같이 무엇인가의 표현 
이 즐거움을 동반하고, 또한 개인의 차별성을 나타
내는데 사용된다(Kela et al., 2006). 따라서 제스처를 
적용하고자 하는 기기는 제스처의 표현성을 요구하
여야 한다.  
제스처를 통한 표현의 즐거움을 사용자에게 주기
위해 개발된 대표적 기기는 비디오 게임이다. 
Nintendo Wii, Xbox Kinetic 등은 제스처 표현의 즐거움
으로 많은 인기를 얻고 있다. 또한 제스처 표현의 개
인 차이를 보안상의 이점으로 이용한 기기는 잠금장
치를 들 수 있다 (Kela et al., 2006).  
또한 제스처로 표현이 가장 용이한 정보는 공
간적인 것이므로 제스처 적용기기는 공간적 정보
의 활용을 필요로 해야 한다.  제스처는 위치, 방
향 등의 공간적 정보를 제공하고 물체의 공간적 
조작하는데 가장 적합한 방식이다. 특히 3차원적 
공간정보의 활용에서 제스처의 효과는 다른 인터
페이스 보다 높다. 
제스처의 공간 정보의 표현성을 필요로 하는 
기기는 시각적 설계 어플리케이션과 3차원적 가
상현실 시스템, 그리고 큰 디스플레이 등이 있다. 

 

3.4 Touch-free 

제스처는 주로 접촉이 없는 상태에서 취해지므로 
비접촉성은 제스처 적용 기기가 갖는 가장 기본적
인 특성이다. 터치스크린에서의 접촉형 제스처가 
이용이 되지만 이는 제스처 중 극히 일부분이고 대



 

 

부분의 제스처는 비접촉형에 해당한다. 제스처가 
접촉이 없이 이루어진다는 점은 원거리 조정, 긴급
성(urgency), 이동성(mobility), 간염방지, 장애인 지원 
등의 장점을 갖는다 (Wachs et al., 2011) .  
제스처의 비접촉성을 이용한 기기로는 스마트 
홈의 중심기기인 TV, 긴급상황 대처 시스템, 병
원의 의료기기, 장애인 기기를 들 수 있다 (Wachs 
et al., 2011). TV는 제스처의 비접촉성 중 원거리 
조정의 필요을 갖는다. 긴급상황 대처 시스템에
서 제스처는 긴박한 상황에 대한 대응을 콘트롤
의 접촉없이 보다 빠르게 해야 한다.  병원의 의
료기기는 수술실에서 기기 조종과 같이 감염 방
지가 중요한 상황에서 제스처를 필요로 한다. 마
지막으로 큰 근력을 사용할 수 없는 장애인들은 
이용 가능한 인체의 움직임으로 기기를 조정할 
수 밖에 없다.  

4. Situation criteria 

4.1 제스처 인터페이스 허용 조건 

제스처 적용 상황의 첫째 조건은 제스처 인터페
이스의 사용이 허용되는 상황이다. 제스처 허용 상
황의 세부 내용은 물리적 가용성, 인지적 가용성, 
공간 조건, 자세 조건으로 구성된다. 먼저 물리적 
가용성은 팔, 머리 등의 인체가 제스처를 수행할 여
유가 있는지를 의미한다 (Ronkainen et al., 2010). 제
스처를 수행할 인체가 다른 물건의 사용으로 점유
되어 있다면 제스처의 적용이 허용되지 않는다. 예
를 들어 양 손이 무거운 물체를 잡고 있다면, 손의 
제스처 적용에 따른 물리적 가용성은 낮다.  
인지적 가용성은 제스처를 취할 주의적 자원에 
여유가 있는지를 의미한다. 사용자가 다른 작업
에서 공간적 정보를 이미 처리하고 있거나, 수작
업(manual) 형태의 반응 수행을 한다면 제스처를 
취하기 어렵다 (Wickens and Holland, 1999). 따라서 
제스처 적용 상황은 제스처에 대한 인지적 가용
성이 허용된 조건이어야 한다.  
또한 제스처를 적용할 상황은 제스처를 취할 
충분한 공간과 적절할 자세를 허용하여야 한다.  

 

4.1 제스처 인터페이스 필요 조건 

제스처 적용 상황의 둘째 조건은 제스처 인터페

이스의 사용이 필요한 상황이다. 제스처 필요 상황
의 세부 내용은 인식오차 감소, 소음 및 폐음, 사회
적 수용성, 낮은 시각 조건, 음성의 최소화로 구성
된다. 제스처는 음성 인식 등의 multimodal 상호작
용에 따른 인식 에러가 큰 경우 다른 modality를 제
공하면 에러가 감소되므로 필요하다 (Oviatt, 1999). 
주위의 소음이 크거나 가로 막혀 음성을 사용할 수 
없는 상황도 제스처 인터페이스가 필요한 조건이다 
(Ronkainen et al., 2010). 또한 큰 소리가 사회적으로 
허용되지 않는 경우(사회적 수용성)는 제스처가 보
다 수용될 수 있다는 점에서 필요한 상황이다(Rico 
and Brewster, 2010). 마지막으로 시각적 조건이 저조
하여 시각적 정보와 단서를 사용할 수 없는 상황
(예를 들어 어두운 곳에서 전등 켜기)과 음성을 되
도록 짧게 해야 하는 상황은 모두 제스처가 필요한 
조건이다 (Oviatt, 1997).   

5. Function criteria 

5.1 적합성 

제스처를 적용할 기능의 첫째 기준은 적합성으로 
그 기능이 중요하고 단순하며 간헐적으로 발생하여 
제스처를 적용하기 적합함을 의미한다. 제스처로 
수행되는 기능은 기기의 사용에서 반드시 또는 자
주 사용되는 것으로 숏컷(short-cut)의 제공이 큰 효
과를 갖는 것이어야 한다(Rhyne, 1987).  
제스처로 수행할 단순한 기능은 하나의 단위 작
업으로 구성되고 그 결과가 즉시적으로 나타내는 
것이어야 한다 (Kela et al., 2006). 예를 들어 TV 켜기
와 끄기는 더 이상 나눠지지 않는 단위 작업이고, 
그 결과가 즉시적으로 나타나는 기능이다. 연속적
인 제스처들이 필요한 두 개 이상의 단위 작업으로 
이루어진 기능은 제스처들 사이에 이의 인식에 대
한 피드백이 어려운 한계를 갖는다.    
기능의 간헐성은 그 기능이 일어나는 빈도가 
낮아야 함을 의미한다. 제스처는 근력을 사용하
므로 그 사용 빈도가 높다면 인체에 높은 부하를 
주게 된다. 발생 빈도가 높은 기능에 제스처를 
적용한다면 사용자는 쉽게 피로하게 된다 
(Wilson et al, 2003). 따라서 제스처 적용 기능은 
간헐적으로 발생해야 하고, 연속적으로도 발생하
지 말아야 피로도가 낮다 (Nielsen et al., 2003).  

5.2 용이성 



 

 

제스처를 적용할 기능의 두 번째 기준은 용이성
으로 사용자는 수행할 기능을 기기에 제스처로 쉽
게 전달하고 표현하여야 함을 의미한다. 제스처로 
전달과 표현이 용이한 기능들은 공간적 정보를 다
루고, 추상적 공간과 관련이 높거나, 제스처로 표현
가능한 의미 및 심볼을 갖는 것들을 포함한다. 기능
이 위치적 정보 또는 동작적 정보를 이용하는 공간
적 정보와 관련성이 높은 경우 이러한 정보는 제스
처로 표현되기 쉽다(Oviatt et al., 1999).  
또한 공간의 추상적 개념과 연결이 쉬운 기능도 
제스처로 표현되기 쉽다. 예를 들어 Hurtienne et al. 
(2010)의 연구에서와 같이, 좋음(good)/나쁨(bad)의 
추상적 개념과 위(up)/아래(down)의 공간 개념의 관
계는 대부분의 사람들에게 일관적으로 매칭되어 제
스로 표현하기 용이하다.  
마지막으로 의미와 심볼이 제스처 표현하기 쉬운 
기능은 제스처로 표현하기 용이하다. 예를 들어 의
미의 심볼이 이미 존재하는 문자 편집이나 수기호
와 관련된 기능은 제스처로 표현하기 쉽다(Oviatt et 
al., 1999; Kela et al., 2006).  

4. Discussion and conclusion  

본 연구는 제스처 인터페이스를 적용할 기기(어플
리케이션), 상황, 기능의 선정 기준을 개발하고자 하
였다. 이의 선정 기준은 제스처 인터페이스 설계자들
에게 유용하게 사용될 것이나, 아직 이러한 기준들 
자체를 연구하거나 이의 체계를 언급된 연구는 미흡
한 실정이다. 본 연구에서 선정된 대부분의 기준들은 
기존 문헌에서 부분적으로 언급된 것들로 구성되었
고 그 타당성이 높고, 본 연구는 이를 체계적으로 제
시하였다.  
본 연구는 추후에 제스처 선정 기준들을 실제 
적용하여 본 선정 기준 체계를 보완하고, 또한 
기준들을 평가할 구체적 방법을 개발할 계획이다. 
구체적으로 본 연구는 이의 기준을 스마트 TV에 
적용하여 제스처 적용이 적합한 기능과 상황을 
선정한 후 이에 대한 제스처를 개발할 계획이다.  
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