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요       약
 재 컴퓨터 조작하는 방식은 입력장치인 키보드로 조작하는 CUI, 마우스로 조작하는 GUI가 있지만 

키보드와 마우스를 사용하기 불편한 장소나 불편한 사람이 동작과 음성만으로 컴퓨터를 조작하는 NUI
를 구축하여 보다 나은 컴퓨 환경을 제공하고 새로운 형식의 콘텐츠를 제공할 수 있는 기틀 마련한

다.

1. 서론

최근 들어 스마트폰의 보 과 함께 터치스크린이 가장 

편리한 사용자 인터페이스로 각  받고 있다. 하지만 터치

스크린의 한계 은 분명히 존재한다. 그 한계  에 한 

가지는 여 히 무엇인가를 러서 작동하는 방식이다. 터

치스크린도 스크린이 키보드 자 이 되고 마우스 버튼이 

되는 것이다. 스크린은 리진 않지만 르는 버튼인 것이

다. 그 한계 을 고찰해보았다.

부쩍 심이 높아진 음성인식 기술과 사람의 동작을 이

해하는 모션인식 기술을 이용하여 터치 없는 새로운 컴퓨

환경을 구축하여 르지 않고 가까이 가지 않아도 작동

하는 컴퓨 환경을 구축한다. 그리고 그 환경에 맞는 콘텐

츠를 제공 할 수 있는 기틀을 제공하여 기존 사용자 인터

페이스에서는 하지 못한 다양한 콘텐츠를 창조하는 하

나의 틀을 마련한다.

2. 보다 나은 성능을 한 요구사항

단순히 손의 모양, 사람이 서있는 모습을 캡처하는 것

이 아니라 머리, 손, 다리, 등 각 부분별 치에 따라 다른 

동작으로 인식하기 해 키넥트를 이용하여 단순히 2D카

메라로는 입력 받을 수 없는 깊이 정보를 얻어온다.

<그림 1> 2D-RGB카메라 상(왼쪽)과 

깊이 값을 캡처한 상(오른쪽) 

3. 키넥트 구성  동작원리

키넥트는 <그림 2>와 같이 RGB카메라, 외선 인식 

센서, 외선 이 , 마이크어 이 그리고 틸트 모터로 

구성되어있다. 여기서 마이크어 이는 마이크를 배열로 구

성해놓은 것이고 틸트 모터는 키넥트의 각도를 조 해주

는 모터이다.

<그림 2> 키넥트 구성

사람의 동작을 인식하는 부분은 RGB카메라와 외선 

인식 센서, 외선 이 이다. RGB는 단순히 문체의 색

이나 크기, 개수를 얻어오며 2차원 데이터를 처리한다. 

외선 인식 센서와 외선 이 는 <그림 4>와 같이 

외선 이 를 이용해 물체의 반사를 외선 인식 센서가 

읽어와 물체의 깊이 정보를 3D로 처리한다. 이 3D 깊이 

처리가 키넥트의 핵심 인 기능이다. 

<그림 3> 외선 이  작동 모습
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<그림 5> 인체 각 부 별 

 부분

<그림 6> 실제 키넥트로 추

한 사람의 을 이용한 

그림

<그림 4> 깊이 정보 로세싱

4. 시스템 구

4.1 모션인식 원리 

키넥트로 물체를 인식하고 사람이라면 <그림 5>와 같

이 을 인식한다. 얻은 을 추 하여 <그림 6>과 

같이 사람의 를 그릴 수 있고 이나 특정 치에 

가상의 이미지를 띄우거나 따라다니는 물체를 지정할 수 

있다. 각 마다 x, y, z의 좌표 값이 지정되고 의 

x, y, z의 좌표 값을 얻어올 수 있다. 이 특성을 이용하여 

오른손 , 왼손 의 좌표와 화면상 커서의 치를 매

핑을 한다면 우리가 쉽게 사용하는 마우스를 체하여 사

람의 신체로 컴퓨터 제어가 가능해진다.

4.2 단축모션 

각 마다 좌표 값들을 비교하여 의 상 인 값

들을 얻어온다. 그리고 그 상 인 값들을 조건으로 넣으

면 특정 모션에 특정 기능을 넣을 수 있다. 오른손 이 

어깨 보다 에 있다고 가정하면 지  사용자는 오른

손을 로 들고 있다고 인식을 시킬 수 있다. 그러나 오른

쪽 팔꿈치 이 어깨보다 라고 할 때는 팔을 번쩍 들

고 있는 상태임을 알 수 있다. 이처럼 각 의 상 인 

좌표를 이용하여 여러 가지 동작을 세 하게 인식할 수 

있다. 그리고 인식한 동작들을 이용하여 다양한 기능을 구

할 수 있다.

<그림 7> 기본 제공 단축 

모션 설정

 <그림 8> 음성명령어 안내 

도움말

4.3 음성인식 

음성인식은 마이크로 입력받은 음성소스를 분석하여 미

리 설정해 놓은 음성소스와 매칭이 된다면 알아듣고 수행

하는 원리로 진행된다. 그 기 때문에 음성인식과 련되

어 인식률 향상을 해 많은 노력이 필요하다. 하지만 아

직까지의 음성인식은 처럼 입력받은 음성소스가 우리가 

가진 데이터랑 어느 정도 일치하는지 여부로 ‘인식한다.’, 

‘인식 못한다.’로 나 어진다. 재로서 음성인식은 앞으로 

데이터가 많아지거나 음성소스에 잡음이나 하울링을 제거

하는 방법을 사용하면 보다나은 음성인식결과를 얻을 수 

있다. 물론 새로운 처리 방식이나 새로운 알고리즘을 찾는

다면 인식률이 더 좋아질 것이지만 말이다.

어 인식과 한국어 인식도 비슷한 원리로 작동하는데 

키넥트는 한국어 음성을 정식 으로 지원하지 않는다. 그

기 때문에 한국어 인식은 마이크로소 트에서 제공한 

Speech Platform 한국어를 이용해 키넥트와 별개로 작동

할 수 있게 구성해 놓았다.

키넥트 기능 응용부분

 추

손 을 추 하여 커서의 움직임을 제어

의 좌우 움직임을 계산하여 swipe 모션으
로 응용

의 상 인 좌표 값을 계산하여 단축모
션을 구

음성캡처
음성을 입력받아 다양한 소 트웨어(음성소스
분석  후처리 등)와 연동 가능하게 구

깊이 정보
모션을 2차원이 아닌 3차원으로 용하여 다
양한 모션으로 사용가능하게 구 (단축모션 
포함)

<표 1> 키넥트를 이용한 응용부분

5. 결론과 향후 발 방향

키보드와 마우스는 차지하는 공간도 있으며 평평한 곳

에 설치를 해야 한다는 이 있다. 그리고 형 스크린처

럼 근거리에서 체 으로 볼 수 없는 경우는 불편할 것

이다. 그러나 비교  원거리에서 모션과 음성으로 조작을 

한다면 많은 부분 기존의 인터페이스보다 개선되어 사용

자에게 다양하고 편리한 사용자인터페이스를 제공할 수 

있다. 한 마이크로소 트 CEO 스티  발머가 NUI를 차

세  신의 하나로 지목했다. 발머는 지난 2010년 10월 

15일 워싱턴 학 컴퓨터공학과 학생들과의 화에서 “한

때는 마우스로 PC를 조작하는 것이 자연스럽게 여겼지만, 

지 은 그 지 않다”라고 했으며, 직  말을 하거나 키넥

트와 같이 동작으로 컴퓨터와 상호작용을 하는 것이 더 

자연스러운 방법이라고 강조했다.[1] 이처럼 키보드나 마

우스가 사용되어지기 어려운 환경뿐만 아니라 일상생활에

서도 키보드와 마우스를 충분히 체할 수도 있을 것이다.
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