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요       약
 터치스크린은 키보드나 마우스와 같은 입력장치를 사용하지 않고, 스크린에 손가락, 펜 등을 하

여 입력하는 방식이다. 터치스크린은 정확성, 입력속도, 문자입력 등에서는 개선이 필요하나, 구나 

쉽게 입력할 수 있는 장 으로 인해 기존에는 인출기, 키오스크(Kiosk) 등 공공분야에서 주로 많이 

사용되어 왔다. 터치스크린은 손가락을 하는 것만으로 컴퓨터, 모바일 기기 등을 직 으로 쉽게 

사용할 수 있다는 것이 가장 큰 장 이다. 
 재는 단순 터치스크린 환경을 넘어 동시 다  입력이 가능한 멀티터치 환경의 터치스크린이 상용

화 되면서 동시 다  입력을 통한 어 리 이션들이 주목받고 있다. 
 본 논문에서는 동시에 입력한 여러 개의 아이템을 인식하는 방법을 다  입력 패스워드를 통해 시뮬

이션 해보았다. 선택된 아이템으로 리스트를 구성하고 이를 동시 입력 단 로 사용함으로써 사용자 

입장에서의 다  입력의 정확성과 시스템 입장에서의 인식률을 높이고자 하 다.

1. 서론

사용자 인터페이스(UI) 분야의 성배는 장치를 다루는 

데 있어서 요한 감각인 시각과 각을 가장 효과 이고 

직 으로 이용하여 최 의 사용자 경험을 창출해내는 

UI를 개발하는 것이라고 할 수 있다.

효과 인 상용 장치들의 다수는 이 두 감각을 본질

으로 별개의 것으로 다루는 경우가 많다. 터치스크린이 

하는 일은 바로 매우 기 인 수 에서 시각과 각을 

같은 목 으로 다루는 것이다. 이것은 기 인 개념처럼 

보이지만 사실은 사용자들과 자장치 간의 상호작용 방

법에 명을 가져오고 있는 커다란 신으로서, 때로는 

UI 명이라고도 불리고 있다.[1]

터치스크린은 키보드나 마우스와 같은 입력장치를 사

용하지 않고, 스크린에 손가락, 펜 등을 하여 입력하

는 방식이다. 터치스크린은 정확성, 입력속도, 문자입력 등

에서는 개선이 필요하나, 구나 쉽게 입력할 수 있는 장

으로 인해 기존에는 인출기, 키오스크(Kiosk) 등 공

공분야에서 주로 많이 사용되어 왔다.

터치스크린은 손가락을 하는 것만으로 컴퓨터, 모

바일 기기 등을 직 으로 쉽게 사용할 수 있다는 것이 

가장 큰 장 이다.[2]

2. 터치-스크린 동향

2.1 싱 터치 스크린

터치스크린의 력이 제일 먼  발휘된 것은 그 가장 

간단한 형태, 즉 화면상의 한 지 을 손가락 하나로 터치

하는 것이었다. 이제 싱 터치 터치스크린에서는 사용자 

제어 인터페이스를 화면 자체에 직  통합시킴으로써 기

존의 사용자 제어용 기계식 버튼을 필요 없게 만들었다. 

이는 사용자 인터페이스에 두 가지 주요 이 을 가져다

다. 첫째는 특히 작은 장치들에 있어서 설계 공간이 최

화되어 화면과 버튼을 동일한 공간에 집어넣을 수 있다는 

이다. 둘째는 장치가 “버튼들”을 얼마든지 가질 수 있다

는 것이다. 이러한 버튼을 장치의 운 체제 내에 있는 어

떠한 어 리 이션과도 연계되도록 할 수 있기 때문이다. 

주로 항성 터치스크린 기술을 토 로 하는 이러한 기능

성은 가  장치, 공항의 키오스크, 잡화 의 POS 단말기, 

자동차용 GPS 시스템 등에서 매우 리 사용되게 되었다.

2.2 멀티터치 제스처 터치스크린

싱 터치 터치스크린과 여기에 사용된 항성 터치스

크린 기술은 분명 놀랍고 신 이긴 하지만 두 가지 

요한 단 이 있었다.

첫째, 항성 기술은 터치스크린의 작지만 물리 인 움

- 1017 -



제36회 한국정보처리학회 추계학술발표대회 논문집 제18권 제2호 (2011. 11)

직임에 의존했다는 이다. 이는 사용에 따른 정상 인 마

모로 인해 성능 하를 야기하는 것으로 밝 졌다.

둘째, 싱 터치만이 가능했다. 즉, 특정 화면상에서 한 

번에 단지 하나의 손가락으로 한 가지 일만을 할 수 있었

던 것이다. 손가락 하나로만 제한된 상황에서는 사용자와

의 유연한 상호 작용을 할 수 없다. 애 사가 투  정 용

량(Projected Capacitive) 기술 기반의 터치스크린을 용

한 iPhone으로 사용자 인터페이스의 명에 기념비 인 

기여를 한 것이 바로 이 부분이다. 스마트폰처럼 작은 장

치에서도 어 리 이션과 운 체제에 담긴 기능들에 최

의 사용 성을 부여하기 해서는 여러 손가락의 사용이 

요구된다. 이제는 애 사 덕분에 한 손가락  두 손가락 

제스처로 그림 크기나 사진 앨범, 웹페이지 등의 방향을 

마음 로 바꿀 수 있게 되었다.

다른 개발자들도 이 멀티터치 제스처 추세를 따른 기

기를 발 시켜 많은 장치 시스템들에서 멀터터치 기술을 

계속 이어나가고 있다. 스마트폰이나 컴퓨터  랩탑, 

PMP가 그 표 인 기기이다. 사용자가 자 장치와 어

떻게 상호작용해야 하는 지에 한 새로운 기 가 떠오르

고 있으며, 이제는 모든 자 제품들이 이러한 기 에 부

응하기 해 경쟁하고 있다.

2.3 멀티터치 올포인트 터치스크린

싱 터치 터치스크린의 경우와 마찬가지로 멀티터치 

제스처 터치스크린에도 한계가 있다. 즉, 이 기술이 화면

상에서 식별할 수 있는 지 의 수가 제한 인 것이다. 터

치스크린 장치의 을 한 번에 두 지 으로만 제한할 

필요가 없다. 이것이 멀티터치 올 포인트의 개념으로 단지 

두 개의 손가락 이상을 다룰 수 있는 능력을 구 하는 것

이다.[3]

멀티터치 올 포인트 기술은 터치스크린을 보다 범

한 일련의 다기능 어 리 이션들 반에 걸쳐 새로운 수

의 신뢰성 있는 사용 성을 갖도록 끌어올린다. 신뢰성은 

화면상에서 터치된 모든 미처리 데이터 지 들을 최고의 

입도(granularity)로 정확하게 캡처함으로써 화면상의 어

떤 지 들이 터치되었는지에 한 혼란을 최소화시킬 수 

있는 능력을 가리킨다. 인터랙티  3D 게임, 키보드 입력, 

맵 조작은 이런 수 의 터치스크린 기능을 요구하는 주요 

어 리 이션들의 몇 가지 후보에 불과하다.

궁극 으로 멀티터치 올 포인트 기술은 장치  시스

템 OEM들에게 모든 터치 데이터를 마음 로 다룰 수 있

도록 해 으로써 창의성을 마음껏 발휘하여 차세 의 사

용 성을 개발할 수 있도록 해 다.

3. 동시 다  입력을 이용한 패드워드 기술

멀티 터치는 감지되는 터치 포인트의 개수에 따라 터

치에 한 장치의 반응을 지정할 수도 있고 터치 포인트 

간격 변화를 통한 조작도 가능하기 때문에 더 직 이고 

쉽고 편하게 조작할 수 있게 되었다. 

(그림 1) 멀티터치의 

이 게 한 번에 여러 터치 포인트를 인식할 수 있는 

멀티 터치 환경에 패스워드를 용함으로써 그 강도를 높

이고자 하 다.

은행 ATM 기기에서의 사용자 인증은 카드와 기본 숫

자 4자리 패스워드로 2단계 보안이었다. 사용자가 가지고 

있는 “갖고 있는 어떤 것”의 사용자 소유 기반의 인증과 

“알고 있는 어떤 것”의 사용자 지식 기반의 인증으로 이

루어진다. 

(그림 2) 재 패스워드 시스템의 입력 

재 패스워드 시스템에서 숫자 4자리 패스워드 입력

은 의 (그림 2) 패스워드 시스템의 입력 와 같다.

제에서는 [1. 9, 3, 0]으로 설정된 이러한 패스워드는 

0000부터 9999까지의 패스워드 범 를 가지기 때문에 공

격자가 쉽게 유추하고 공격할 수 있다. 

(그림 3) 멀티 터치를 통한 패스워드 입력 

한 요즘 패스워드 입력 시 터치 패 에 지문이 남아 

공격자가 쉽게 유추될 수 있다고 경고하고 있는 상황에서 

공격자가 패스워드에 사용된 숫자 4개를 알게 된다면 매

우 쉽게 공격할 수 있다. 이 게 보안 강도가 약한 기존의 

숫자 4자리 패스워드를 신하여 한 번에 여러 숫자를 터
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치할 수 있는 멀티 터치를 이용하여 이러한 단순 숫자 패

스워드의 보안 강도를 높이고자 한다.[4]

기존의 10000가지 경우로 유추 가능하던 싱 터치의 4

자리 패스워드를 (그림 5) 멀티 터치의 와 같이 한 번에 

여러 숫자를 터치하여 패스워드를 구성하려 한다.[

아래 (그림 6) 멀티 터치를 통한 패스워드 입력 와 

같이 용한다면 그 경우의 수는 매우 많아 질 것이다.

(그림 6)에서는 멀티 터치를 통한 사용자 패스워드로   

[ ( 0, 1 ), ( 5 ), ( 7, 8, 9 ), ( 2 ) ] 와 같이 패스워드가 

구성되어 있다. 이 에서는 한번에 3개 터치까지 표 하

지만 멀티 터치 기반의 패스워드 입력은 최  10개까지 

멀티터치로 패스워드 입력이 가능하다.[4]

입력의 복잡성을 높여 공격자가 패스워드 입력 경을 

보더라도 쉽게 알 수 없다. 한 한 번에 여러 개의 터치

가 이루어지기 때문에 패스워드를 유추하기에도 어렵다.

4. 동시 다  입력을 인식 방법론

본 연구에서 다루는 터치스크린 환경은 '0' 부터 '9'까

지의 10개의 숫자와 '*', '#'로 구성된 12개의 키 패드로, 

이 환경에서 다  입력 패스워드를 구성한 경우, 인증 정

보가 ([1, 0], [5], [7, 8, 9], [2])인 경우에는 두 번째 횟수

의 키 입력은 숫자 '0', '5', '6'을 동시에 입력하여야 한

다.

멀티 터치 환경은 동시에 복수의 키 입력 인식이 가능

하며, (그림 3)의 경우 세 번째 횟수에 입력되는 3개의 키 

입력을 [7, 8, 9]으로 인식해야 한다. 사용자는 한 손 는 

양 손을 모두 사용하여 동시에 다수의 키를 선택할 수 있

다.  를 들어, 키보드와 같이 자 이 긴 경우에는 양 손

을 모두 사용하여 동시에 다수의 키를 선택할 수 있으며, 

핸드폰과 같이 비교  크기가 작은 휴 용 단말기의 경우

에는 한 손으로 동시에 다수의 키를 선택하는 것이 가능

하다.

멀티터치 환경에서는 다  입력 된 키 입력 횟수  

횟수별 키 입력 개수에 응하는 유효키를 단하는 메커

니즘이 필요하다. 다시 말해, 멀티터치 환경에서는 동시에 

복수의 키 입력을 인식할 수 있기 때문에 사용자가 선택

한 키 입력이 다른 횟수의 입력인지, 동일 횟수 내의 복수

의 키 입력인지를 정확히 구분 할 필요가 있다.

키 입력 시간은 키 입력 횟수와 횟수별 키 입력 개수

를 단하기 한 기  시간을 의미하고, 유효키는 확정된 

키 입력을 의미한다. 멀티터치 환경에서는 동시에 복수의 

키 입력을 인식할 수 있기 때문에 사용자가 선택한 키 입

력이 다른 횟수의 입력인지, 동일 횟수 내의 복수의 키 입

력인지를 구분하는 것이 필요하다. 

동시 다  입력은 본 메커니즘을 통해 동시 입력을 인

식할 수 있다.

t1 t2 t3 t4 t5 t6 t7 t8

0 ─ ─ ─ ─ ─

5 ─ ─ ─ ─ ─

6 ─ ─ ─ ─ ─ ─

<표 1> 입력시간에 따른 유효키

표 1에서, 세로축(0, 5, 6)은 키를 의미하고, 가로축

(t1~t8)은 구간별 시간을 의미하며, '─'은 해당 구간에 해

당 키가 선택되고 있음을 의미한다.  이 경우, 키 입력 

“0”은 t1~t5 동안 선택되었고, 키 입력 “5”는 t2~t6 동안 

선택되었으며, 키 입력 [6]은 t3~t8 동안 선택되었다.  동

시 입력 인식을 해서는 가장 늦게 선택된 키 입력인 

“6”부터 가장 먼  선택이 해제된 키 입력인 “0” 사이의 

시간인 't3~t5' 시간을 미리 설정된 유효 시간과 비교한다.  

유효 시간이 't3~t5' 시간 보다 같거나 작으면 동 횟수에 

입력된 키 입력은 ([0, 5, 6])으로 인정되며, 유효 시간이 

't3~t5' 시간 보다 크고, 't2~t5'와 같다면 동 횟수에 입력

된 키 입력은 ([0, 5])로 인정된다.

4.1 동시 다  입력 인식 알고리즘

Event Description

Button Down
(Occurrence Event at Button Push)

Add number of button to list

Button UP
(Occurrence Event at Button UP)

Complete a list

<표 2> 다  입력 인식을 한 이벤트

<표 2>는 다  입력 인식을 한 이벤트이다. 각 버튼

별 이벤트를 통해 동시 입력을 인식한다.

Button Down 이벤트는 버튼이 렸을 때(터치스크린 

환경이므로 버튼이 선택 되었을 때) 발생 하는 이벤트로 

리스트에 아이템을 추가하는 역할을 한다. Button Up 이

벤트는 버튼 입력이 종료 되었을 때(터치스크린 환경에서 

손이 떨어질 때) 발생하는 이벤트로 리스트 구성을 완료 

한다. 아래 (그림 4)와 (그림 5)는 이러한 이벤트를 이용해 

동시 입력 인식을 하는 시뮬 이션이다.

(그림 4) 다 입력 인식  1

(그림 4)는 사용자가 매우 짧은 시간에 입력하는 아이

템을 시간 순서 로 나열한 것이다. 사용자가 한 번에 입
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력해도 완벽이 같은 시간에 동시에 입력될 수는 없고 미

세하게 시간차를 가질 것이다. (그림 4)에서는 사용자가 ( 

[1, 2, 6] )을 동시 입력하는데 짧은 시간차로 “1”이 가장 

먼  선택되고, 후에 “2”와 “6”이 순서 로 입력됨을 가정

하고 그것을 표시하고 있다. 

그리고 ( [1, 2, 6] )을 입력한 후에 입력을 종료하고 

터치 해제하는 과정으로 짧은 시간 차이로 “1”이 먼  터

치 해제되었다고 가정한다.

(그림 4)의 와 <표 1>의 이벤트 처리를 통해 설명할 

수 있는 다  입력 인식 방법은 다음과 같다

o “1” 선택 

  : 빈 리스트가 생성되고 리스트에 “1” 아이템 추가

o “2” 선택 

  : 리스트에 “2” 아이템 추가

o “6” 선택 

  : 리스트에 “6” 아이템 추가

o “1” 선택 해제

  : [1, 2, 6]으로 재 리스트 구성을 완료

(그림 5) 다 입력 인식  2

(그림 5)는 (그림 4)의 내용을 시간을 축으로 나타낸 

것이다. “1”과 “2”, “6”이 차례 로 입력되면서 아이템 리

스트를 생성하고 “6”이 터치 해제되면서 리스트를 완성한

다. 후에 “4”가 입력되었을 때에는 새로운 리스트를 생성

하는 것을 확인할 수 있다.

4.2 동시 다  입력 복 처리

멀티터치 환경에서는 입력되는 키 입력이 동시에 선택

되는 복수의 키 입력인 경우, 동일 횟수에 입력되는 키 데

이터의 순서가 경우에 따라 달라질 수 있다. 를 들어, 

인증 정보  [5, 7, 8]이 동시에 선택되도록 설정되는 경

우, 사용자의 키 선택이 [5, 8, 7] 는 [8, 7, 5]와 같은 순

서로 입력될 수 있다.  비록 사용자가 동시에 른다고 해

도 여러 키를 동시에 르다 보면 각 키 간에는 선택되는

데 시간차가 발생하기 때문이다. 따라서 키 입력 데이터를 

오름차순으로 정렬하게 된다. 의 에서, 사용자가 비록 

[8, 7, 5] 순서로 입력을 했다 하더라도 오름차순으로 정규

화를 하면, [5, 7, 8]의 데이터가 입력된 것으로 인식함으

로써 입력의 정확성을 높이고자 하 다.

5. 결론

터치스크린은 인출기, 키오스크(Kiosk) 등 공공분

야에서 휴 폰, 게임기 등 개인정보기기로 활용분야를 넓

가고 있다. 최근 들어 휴 폰, 게임기 등 시장규모가 큰 

개인정보기기로까지 응용분야가 확 되면서 높은 성장이 

기 된다. 재 동시 다  입력이 가능한 멀티터치 환경의 

터치스크린이 상용화 되면서 동시 다  입력을 통한 어

리 이션들이 주목받고 있다. 

본 논문에서는 동시에 입력한 여러 개의 아이템을 인

식하는 방법을 다  입력 패스워드를 통해 시뮬 이션 해

보았다. 선택된 아이템으로 리스트를 구성하고 이를 동시 

입력 단 로 사용함으로써 사용자 입장에서의 다  입력

의 정확성과 시스템 입장에서의 인식률을 높이고자 하

다. 앞으로 사용자 입장에서의 다  입력의 정확성 증 를 

증명하며 다  입력의 인식률을 높이기 한 연구를 지속

으로 진행해야 할 것이다.
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