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인터넷 통신량의 대부분이 주문형 비디오(VOD) 서비스임은 이미 널리 알려진 바와 같다. VOD 사용자 인터페이스가 사용자의 

손동작을 인식한다면 노인, 유아, 장애인 등 리모트컨트롤의 사용이 쉽지 않은 사용자들도 편리하게 VOD를 즐길 것이다. 게임 

등에서는 이미 키넥트(KINECT)를 이용한 사용자 인터페이스가 널리 사용되고 있어, 본 논문은 키넥트를 이용한 VOD 사용자 

인터페이스를 제안한다. 제안한 사용자 인터페이스는 키넥트에서 얻을 수 있는 손의 좌표와 깊이 정보 데이터를 이용하여, 사용

자가 메뉴를 선택하는 것을 인식하고 사용자가 비디오를 선택하면 해당 동영상 콘텐츠를 재생하는 등의 적절한 동작을 한다. 동
영상 콘텐츠는 네트워크 상에서 멀티미디어 데이터 스트리밍 방법에 대한 표준안인 RTSP(Real-time Streaming Protocol)로 

전송하여 실시간으로 동영상을 재생한다.

키워드: 키넥트(KINECT), 내추럴 UI, RTSP, 동작인식(Action Detection)

I. 서 론

인터페이스 기술의 발전으로 인하여 과거 키보드의

캐릭터 인풋을 기반으로 하는 CLI(Command Line Interface)
에서, 주로 마우스를 인터페이스로 하는 GUI(Graphic User 
Interface)의 시대를 넘어 터치로 대표되는 직관적인 인풋을 사용

하는 내추럴 UI(Natural User Interface)의 시대가 됨에 따라 점

차 인터페이스의 물리적 접점이 사라지고 있다[1]. 대부분의 컴퓨

터 기기들은 키보드나 마우스, 리모트컨트롤 혹은 화면터치로 조

작하고 있지만 내추럴 UI는 이러한 조작 환경의 근본을 바꿀 혁신

적인 것이다[2].
키넥트는  적외선 카메라와 RGB 카메라는 탑재한 모션 인식 

디바이스이다[3]. 키넥트에는 3개의 카메라가 탑재되어 있다. 각 

카메라는 적외선을 쏘고, 읽고, 색상을 구분하도록 설계되어있다. 
원래 키넥트는 게임용으로 XBOX360의 보조조작 도구로 개발되

었지만 키넥트의 가능성을 본 개발자들의 노력으로 마이크로소프

트(MS)에서는 윈도우용 키넥트를 발표하게 된다. 이후 동작인식

과 관련된 연구가 더욱 활발해지게 되었다.
본 논문에서도 실생활에서 이용 가능한 동작인식 프로그램을 

소개한다. 이 프로그램은 스마트 TV 등에서 사용 가능한 어플리

케이션으로 키넥트의 동작인식 기술을 사용하여 사용자의 손동작

으로 동영상 콘텐츠의 장르를 구분하고, 그 동영상을 재생하는 기

능을 갖추고 있다. 
최근 스마트 TV의 보급이 활성화 되면서 기존의 TV에 비해서 

양방향 서비스, 주문형 비디오(VOD : Video On Demand), 검색 

등 다양한 서비스가 추가돼 이를 조작하기 위해서는 복잡한 UI와 

복잡한 조작이 필수적인데, 복잡한 리모컨 조작이 힘든 노년층, 유
아, 장애인에게 이러한 내추럴 UI가 많은 도움이 될 것이다.

II. 키넥트 동작 원리 연구

사람의 움직임과 동작을 인식하기 위해서는 깊이 감지 카메라

와 RGB 카메라를 이용한 트래킹이 필요하다. 최근 몇 년간 깊이 

감지 기술의 발전과 함께, 실시간 깊이 카메라를 이용한 연구들이 

진행되고 있다[4, 5]. 특히, 최근에 출시된 마이크로소프트사의 키

넥트 센서는 저가의 깊이 카메라로써, 실시간으로 깊이 정보뿐만 

아니라 RGB 영상과 관절 추적 정보를 제공한다[6]. 키넥트 센서

로 부터 제공되는 데이터(깊이, RGB, 관절 위치)의 사용은 제스

처 인식을 위해 필요한 사람/신체부위 검출 및 포즈 추정의 수고를
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덜어주고, 게임이나 인간-컴퓨터 상호작용 응용 개발을 쉽게 만들

고 있다[7, 8].
키넥트는 그림1과 같이 3개의 렌즈로 구성되어 있다. 두 개의 

(A)렌즈가 3D 깊이 센서이다. (A)카메라 중 바깥쪽의 적외선 프

로젝트에서 적외선을 픽셀 단위로 쏘아주고 다른 적외선 카메라가 

반사되어 돌아오는 적외선을 인식한다. (B)렌즈는 RGB 카메라로 

RGB 영상을 인식한다.

그림 1. 키넥트 구성

Fig. 1. Composition of KINECT

이런 키넥트를 컴퓨터에서 사용하기 위해서는 마이크로소프트

사에서 배포하는 키넥트용 SDK(Software Development Kit)가 

필요하다. 키넥트 SDK에서 제공하는 Skeleton Tracking을 이용

하면 손, 어깨, 팔꿈치, 다리, 무릎 등 사람 신체의 각 부분을 인식

할 수 있다. 본 논문에서는 사람의 손을 인식하여 VOD를 조작하

는 방법을 제안한다.

III. 내추럴 UI와 멀티미디어 재생

내추럴 UI는 사용자가 직접 손을 뻗는 등의 동작을 하여 편리

하게 인터페이스를 조작할 수 있다. 최근 IPTV 사업에 있어서 리

모트컨트롤은 IPTV 보급과  성과에 있어서 직접적으로 연관이 있

다. 기존 TV에 비하여 양방향 서비스, VOD, 검색 등 다양한 서비

스가 추가돼 이를 조작하기 위해 복잡한 UI에 대한 조작이 필수적

이다. 하지만 기존 리모트컨트롤은 사선으로의 화살표 이동, 단축

이동 등이 난해하여 UI 디자인 또한 제한이 된다. 따라서 3차원 

공간에서 사용자 움직임을 인식해 마우스처럼 자유롭게 포인터 이

동, 입력, 제어를 하는 내추럴 UI는 사용자의 조작환경을 혁신적

으로 바꿀 수 있다. 또한 리모트컨트롤 조작이 힘든 유아, 노년층, 
장애인도 편리하게 TV를 조작할 수 있을 것이다.

본 논문에서 소개할 VOD 사용자 인터페이스는 IPTV 등에서 

VOD 서비스를 이용할 때 리모트컨트롤 없이 VOD의 장르를 선

택하고 비디오 선택, 비디오 재생까지 사용자의 손동작만으로 위

서비스를 이용할 수 있도록 설계하였다. 키넥트가 사용자의 손을 

트래킹하기 시작하면 화면에 손모양의 커서가 표시된다. 사용자가 

손을 움직이면 커서가 이동하게 된다. 손을 움켜쥐면 스크롤바를 

좌, 우로 이동시켜 원하는 콘텐츠를 찾을 수 있다. 또한 이용하고

자 하는 콘텐츠에 커서를 이동하고, 사용자가 손을 앞으로 뻗는 동

작을 수행하면 해당 콘텐츠가 선택된다. 
선택한 동영상 콘텐츠는 네트워크 상에서 멀티미디어 데이터 

스트리밍 방법에 대한 표준안인 RTSP(Real-time Streaming 
Protocol)로 전송하여 실시간으로 동영상을 재생한다. RTSP는 응

용 프로토콜로서 클라이언트 서버환경에서 실시간 특성을 갖는 데

이터 전달을 제어하는데 이용된다. 즉, VOD 서버, 오디오 서버, 
멀티미디어 서버들로부터 저장된 정보를 실행시키고 이를 제어하

기 위한 프로토콜이다. RTSP는 웹 환경에서 사용할 수 있다는 장

점을 갖고 있다. 전송은 UDP(User Datagram Protocol), 멀티캐

스트 UDP, TCP(Transmission Control Protocol)를 사용하며 

RTP를 이용하여 멀티미디어 데이터를 전달할 수도 있다. RTSP
는 On-demand 전송과 실시간 데이터(오디오, 비디오)의 제어를 

가능하게 하기 위해 HTTP(Hyper Text Transfer Protocol)의 틀

을 확장한 것이다. 데이터의 소스는 라이브 데이터 피드와 저장된 

클립을 모두 포함할 수 있다. RTSP는 시간적으로 동기화된 연속

적인 미디어(오디오나 비디오)를 제어하기 위해 만들었으며, 그 자

신이 연속된 스트림을 전달하는 것은 아니다. 단지 스트림 제어가 

가능하도록 한 것으로 멀티미디어 서버에 대한 네트워크 원격 제

어로 활용하기 위한 것이다[9].

Ⅳ. 설계

내추럴 UI에서 사용자의 모션 인식을 가능케 하려면 키넥트와 

마이크로소프트에서 배포하는 키넥트용 SDK가 필요하다. SDK
에서 제공하는 Skeleton Tracking을 이용하여 사람의 각 신체 중 

사람의 손을 인식하여 화면에 손 모양의 커서를 생성하고 사용자

의 손 움직임에 따라 커서가 이동하도록 한다. 먼저 키넥트 센서 

데이터에서 인식 된 신체 각 부분의 좌표 중 손의 좌표만 따로 추

출하여 그 좌표를 트래킹하여 커서를 갱신하면 된다. 이 커서는 키

넥트 SDK에서 제공한다. 우리는 커서가 각 콘텐츠 위에서 주먹을 

움켜쥐거나 손을 뻗었을 때 생기는 이벤트를 설계하면 된다.  
VOD 사용자 인터페이스의 기본적인 흐름은 그림2와 같다. 프

로그램이 시작되면 키넥트로부터 사람의 손 좌표를 얻어와 화면에 

커서를 표시한다. 장르를 구분할 수 있도록 만든 버튼 위로 커서를 

올리고 손을 앞으로 뻗는 동작을 하면 데이터베이스 서버에 담겨

져 있는 비디오 리스트에서 선택한 장르의 비디오만을 화면에 출

력한다. 각 비디오에는 Video_path가 지정되어 있다. 이 

Video_path는 스트리밍을 하기 위한 RTSP 주소이다. 비디오 중 

하나를 손을 뻗는 동작을 취해서 선택하면, 해당 비디오가 스트리

밍이 된다.
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그림 2. 프로세스 흐름도

Fig. 2. The process of the application

단지 VOD 재생만이 아니라 다양한 VOD 서비스를 위한 연구

도 필요하며, 현재 진행 중이다.
그림 3은 구축 중인 VOD 서비스를 위한 데이터베이스의 구조

를 보인 것이다. 사용자의 인적 사항과 비디오 관람 기록을 저장하

여 효율적인 VOD 추천 기능을 추가하고자 한다.
또한 다음과 같은 다양한 웹 서비스들을 개발하여 더욱 편리한 

VOD 서비스를 제공하고자 한다.
- 데이터베이스 이용을 돕는 다양한 웹 서비스

- 비디오들을 주어진 기간 동안 보여 진 횟수로 내림차순 정렬

하는 웹 서비스

- 사용자들을 주어진 사용자와 가장 비슷한 순으로 내림차순 정

렬하는 웹 서비스

- 다양한 비디오 추천을 위한 웹 서비스 등

그림 3. VOD 서비스를 위한 데이터베이스 구조

Fig. 3. The database structure for VOD services

Ⅴ. 실 험

본 논문에서 구현한 VOD 사용자 인터페이스를 보면, 그림4의 

(A)장르 선택화면과 같이 각 장르별로 구분되어 있는 버튼이 생성

된다. 손을 이동시키고 손을 앞으로 뻗는 동작을 취하여 버튼 중 

하나를 선택하게 되고, (B)의 동영상 선택화면이 출력된다. 각 비

디오는 장르 선택화면에서 선택한 장르의 비디오만 리스트에 생성

된다. 사용자는 비디오 중 하나를 선택하는 동작을 취하면 (C)와 

같이 비디오가 재생되게 된다. 우측 하단의 Back 버튼을 선택하게 

되면 (A)장르 선택 화면으로 되돌아갈 수 있다.

그림 4. 프로그램 실행 화면

Fig. 4. Screenshots

Ⅵ. 결 론

본 논문은 키넥트의 깊이 카메라 기능으로 다양한 서비스를 갖

춘 IPTV의 복잡한 리모트콘트롤을 대체하여 사용할 수 있는 인터

렉티브 VOD 사용자 인터페이스를 설계하고, 사용자의 편의성을 

향상시켜보자는 목표로 연구하였다. 키넥트와 같이 모션 인식 카

메라를 사용하면 사용자가 직관적이고 심플한 UI에서 편리하게 

VOD 서비스를 이용할 수 있다. 
앞으로 본 논문의 더욱 완성적인 결과를 위해서 아래와 같은 연

구를 더 하여야 한다.
첫째로, 키넥트는 음성 인식 기능도 갖추고 있다. 모션 인식과 

음성 인식의 통합을 통해 더 편리하게 VOD 서비스를 사용할 수 
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있는 방법을 연구해야 한다.
둘째로, 손을 뻗는 동작 등 움직임이 큰 동작은 유아나 장애인, 

노년층의 사람들은 쉽게 동작을 하지 못하는 경우도 있다. 조금 더 

작고, 세밀한 동작으로 조작을 할 수 있는 방법을 연구해야 한다.
이처럼 키넥트에 다양한 영역에서 활용하고자 하는 시도와 연

구가 계속되고 있다. 키넥트가 게임뿐만 아니라 사용자의 편의성

을 위한 프로그램으로 개발되고, 위와 같은 키넥트를 이용한 다양

한 서비스 개발이 이루어지기를 기대한다.
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