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요       약
 본 논문에서는 키넥트를 사용하여 제스처를 인식해 리젠테이션이 가능한 인터페이스를 제작하 다. 
키넥트 카메라는 Microsoft Kinect SDK1.7 라이 러리를 사용해서 신체의 좌표값을 받아 손의 치와 

손의 제스처를 인식하는데 사용했으며, 워포인트를 제어하기 해 후킹 기능을 사용한다. 기존 키넥

트에서 사용하던 제스처인 sweep 을 기본으로, grip 과 push 제스처로 리젠테이션에 필요한 기능을 

추가했다. 제스처 인식의 결과를 후킹을 통해 워포인트로 달해서, 슬라이드의 이동 뿐 아니라 메

모 기능과 지우기 기능이 추가된 인터페이스를 제공한다. 인터페이스는 발표자의 발표능력 향상과 더

불어, 제스처 인식 인터페이스를 타 콘텐츠에 용이 가능하므로 추후 콘텐츠의 제작  상용화가 가

능하다.

1. 서론

   1980년  후반부터 보편화된 GUI 인터페이스는 마우

스 등을 이용해 작업하는 제한된 환경구축이 필요했다. 하

지만 사회에서의 다양한 입출력장치의 발 은 사용자

가 자연스럽게 컴퓨터와 상호작용하는 인터페이스 개발을 

진시켰다.

 1979년 MIT Media Lab 의 Chris Schmandt 가 음성과 

제스처를 이용한 그래픽 인터페이스 개발연구를 시작으로, 

제스처 인식은 장비의 조작미숙  불편함을 해소하는 

체수단으로 각 받고 있다[1].

 기본 인 타이핑이나 PC 의 조작과는 달리, 체감형 인터

티  게임이나 인터 티  콘텐츠에서는 사용자와 시스

템과의 자연스러운 상호작용이 필수 이다. 람객이 직  

움직여 체험해 보는 체감형 인터 티  게임이나 시장, 

박물  등에 용되는 정보 달 인터 티  콘텐츠 등에

는 기존의 장치 인터페이스가 아닌 제스처 인식으로 사용

자의 경험과 참여를 극 화 시킬 수 있어 련 연구가 필

요하다.

 컴퓨터와 인간의 상호작용의 발 은 인간의 삶에도 많은 

도움을  수 있는데 그  하나가 리젠테이션에서 사용

하는 경우가 된다. 리젠테이션(Presentation)을 진행하는

데 있어, 발표자의 자연스러운 행동은 청 의 집 도를 높

이는데 요한 역할을 한다. 하지만 리젠테이션을 제어

하기 해 기기를 통한 제어가 필요하며, 이 행 는 집

도를 떨어뜨리는 행 로 연결될 수 있다. 

 이에 본 논문에서는 키넥트(Kinect)센서의 스 톤

(Skeleton) 좌표인식을 이용한 손의 치추 으로 워포

인트 조작이 가능한 제스처 인식 인터페이스를 제안한다. 

사용자가 워포인트(PowerPoint)의 슬라이드쇼(Slide 

Show)를 통한 리젠테이션을 하는 도 에 자연스럽게 

슬라이드 이동이 가능하며, 기존 리젠테이션을 제어하는 

장치에서는 사용할 수 없는 메모  지우기 기능을 사용

할 수 있도록 함으로써, 더 나은 인터페이스 환경을 구축

하여 발표자의 리젠테이션 능력 향상에 이바지한다.

2. 련연구 

   1993년 MIT Media Lab 이 장갑을 사용하여 3차원 그

래픽 인터페이스를 제공하는 연구는 장치를 통한 제스처

인식 연구의 시 라 할 수 있다[2]. 이후 (Wii), 키넥트 

등 다양한 장치가 개발되었고, 이를 이용한 제스처 연구는 

활발히 진행 에 있다.

 특히 2010년에 Microsoft 사의 키넥트가 등장한 이후에 

컴퓨터비  련분야뿐만 아니라, 음성인식을 통한 인터

션에 한 많은 연구가 진행되고 있다. 이 에서도  신체

움직임을 이용한 연구나 인터 티  콘텐츠는 실제 많이 

상용화되고 있다.

 Smorkalov 등은 스 톤을 이용해 virtual image 를 생

성하여 활용하는 콘텐츠를 개발하 다[3]. 실제 사용자의 

움직임을 스 톤 이미지로 받아들인 뒤, 이를 3D 가상

모델 강사로 만들어 스트리  강의를 하는 콘텐츠로서 가

상교육에 이 맞춰져 있는 이 연구는 스 톤 좌표값

을 받아 3D 모델링을 하는 것이 주된 기능이며, 제스처를 

통한 제어는 하지 않는다.

 스 톤에서 손의 좌표값과 미리 정해놓은 좌표값의 일
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기능 단축키

다음 슬라이드 이동 방향키→

이  슬라이드 이동 방향키←

마우스포인터를 펜툴로 변환 Alt + P

펜툴을 마우스포인터로 변환 Alt + A

마우스포인터를 지우기툴로 변환 Alt + E

치여부를 별하여 마우스조작을 신하는 연구도 진행되

고 있다. Osunkoya 등은 좌클릭, 우클릭, 더블클릭 등의 

마우스조작을 손의 좌표값과 다른 신체부 의 좌표값을 

이미 정해진 좌표값과 비교하여 제스처로 인식하고, 이를 

통해 워포인트를 제어하는 인터페이스를 제안하 다[4]. 

좌표값 비교의 특징 상 제스처가 명확해야 하므로 큰 움

직임이 필요해서 사용자가 불편함을 느낄 수 있고, 제스처

로 인식하고 싶지 않은 움직임에 의해 인식되는 오류가 

발생하기 때문에 단순한 워포인트의 슬라이드 이동 기

능만을 지니고 있어 보완이 필요하다.

 GIRBACIA 등은 키넥트와 를 함께 사용하여 리젠테

이션을 하는 연구를 진행하 다[5]. 키넥트의 음성인식 기

능으로 리젠테이션을 동작시키고, 모트의 가속도센서

와 버튼을 이용하여 조작한다. 키넥트와 모트 두가지의 

장치를 사용하는 이 방법은 제스처 인식이 아닌, 장치조작

에 의한 제어에 가깝다.

 Ren 등이 제안하는 키넥트 기반의 hand gesture 를 인식

하는 연구는 일반 인 RGB 카메라에서 손을 검출하고, 

손의 윤곽선을 찾아 time-series curve 를 만들어 이를 바

탕으로 feature vector 를 구성하는 방법이 있다[6]. 의 

방법은 90%이상의 정확도를 갖지만 손에 검은띠를 착용

해서 손의 치를 정확히 읽어야 하고, 이미 라이 러리화 

된 모든 특징값(feature)과 비교해야 하는 작업이 필요하

다.

 본 논문에서 구 하는 인터페이스는 키넥트를 사용하여 

사용자가 불편함 없이 취하는 제스처를 인식하되 기존의 

좌표값 비교 주의 인식에서 벗어나, 주먹을 쥐거나 손을 

앞으로 뻗는 행  등의 제스처 인식을 보강한다. 한 인

터페이스로서 사용자가 사용하기 쉬우면서 기본 슬라이드 

기능 이외에 메모 기능과 지우기 기능을 추가하여 효과

인 리젠테이션 환경을 제공하는데 을 둔다.

3. 시스템구성  기능

    인터페이스 제작에 사용된 키넥트(Kinect for xbox 

360)는 RGB 카메라, IR 센서, 마이크로폰, Tilt Motor 로 

구성되어 있으며, IR 센서를 통해 일반 카메라와 다르게 

사물의 깊이를 측정할 수 있다. 키넥트의 사물 인식 거리

는 0.8m 부터 4m 까지의 깊이를 인식 할 수 있으며 Tilt 

Motor 를 이용한 기기의 상하 움직임과 마이크로폰을 통

한 음성인식도 가능하다.

 Microsoft Kinect SDK v1.7 [7] 라이 러리로 음성인식

과 스 톤 정보를 받아오며, 스 톤 정보의 x, y, z 

좌표값으로 제스처를 인식한다.

 기존 Microsoft 의 워포인트 슬라이드쇼 제어는 키보

드와 마우스 등의 입력장치를 이용한다. 본 논문에서는 키

넥트를 사용해서 사용자 신체부 의 좌표값으로 gesture 

와 position 을 인식해서 제어한다. 특히, 기본 인 슬라이

드의 이동뿐만 아니라 메모 기능과 지우기 기능도 제어가 

가능하다.

 그림1와 같이, 키넥트는 사람을 20개 역으로 구분하여 

인식한다. 본 논문에서 우리는 20개 역  왼손, 오른손 

2개 역만을 사용한다. 

(그림 1) 키넥트가 인식하는 사람신체 부  

 키넥트 라이 러리를 통해 검출한 좌표값이 키넥트의 일

반 화면공간(Screen)에서는 픽셀로 측정되며 공간좌표가 

좌측상단이 원 인 반면에, 스 톤공간(Kinect)의 기본

단 는 m(미터)이고 화면 정 앙이 원 이다. 각각 공간

의 단 와 좌표가 다르므로 통일성이 필요하며, 이를 해 

스 톤 공간의 단 를 pixel로 변환시키고 화면 좌측상

단을 원 으로 만들어 좌표값을 추출한다[8]. 이를 토 로 

일반화면공간의 비와 높이를 Sw, Sh 라 하고 스 톤

공간의 비와 높이를 Kw, Kh라 명시할 때, 얻고자하는 

좌표 x, y는 다음 식1로 추출한다.
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 pixel단 의 좌표값 추출은 단순히 오른손의 x, y좌표값

으로 마우스를 움직일 수 있게 하며, 손의 제스처를 인식

하기에도 무리가 없다.

 화면 환 기능은 슬라이드의 앞, 뒤 이동이며, 편집 기능

은  요 부분에 메모하는 기능(메모 기능)과 메모를 지우

는 기능(지우기 기능) 등으로 구분된다. 필요한 기능과 그

에 해당하는 단축키를 정리하면 다음 표1과 같다.

<표 1> 슬라이드쇼 기능  단축키 

 명시된 각 기능들은 사용자의 제스처가 인식되는 동시에 

내부 으로 해당 단축키가 실행되어 수행한다.

 슬라이드쇼 상황에서는 슬라이드의 앞, 뒤로 이동과 펜
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툴, 지우기툴 등에서 마우스의 드래그 는 클릭이벤트를 

통한 효과가 필요하다. 이에 따른 제스처는 크게 sweep, 

grip, press 를 혼합하여 각 기능이 실행되도록 설계된다.  

 각 기능을 제어하기 한 gesture 는 다음 표2와 같다. 

<표 2> 기능제어를 한 제스처

기능 제스처

Mouse Click grip gesture

Mouse Click Release release gesture

Next Slide grip & sweep right

Back Slide grip & sweep left

Mouse Cursor Change Press gesture

 다음 슬라이드 이동은 오른손이 grip 된 상태에서 오른

쪽으로 이동 후 grip 한 손을 펴는 행 가 이 지는 순간

이 종료기 으로 슬라이드이동이 이 진다. 오른쪽으로의 

이동은 이 임과의 x좌표값 비교를 통해 일정수  이

상의 이동이 생겼을 경우로 한다. 이  슬라이드 이동 역

시 왼손을 이용해서 방향의 반 로만 용한다. push 와 

grip 은 손의 z좌표를 이용해서 이를 제스처로 인식한다.

 제스처 인식과 더불어 필요작업은 사용자의 제스처와 키

넥트를 통해 리젠테이션을 제어할 수 있도록 하는 것이

다. 워포인트 슬라이드쇼는 도우에서 가장 상 에 창

이 존재할 때 제어가 가능하다. 이를 해 본 인터페이스

는 후킹을 사용하여 키넥트에서 받아온 좌표값으로 마우

스를 제어한다.

 후킹(hooking)이란 소 트웨어 공학 용어로, 운  체제나 

응용 소 트웨어 등의 각종 컴퓨터 로그램에서 소 트

웨어 구성 요소 간에 발생하는 함수 호출, 메시지, 이벤트 

등을 간에서 바꾸거나 가로채는 명령, 방법, 기술이나 

행 를 말한다. 이때 이러한 간섭된 함수 호출, 이벤트 

는 메시지를 처리하는 코드를 후크라고 한다[9](그림2).

(그림 2) 후킹 

 후킹을 이용해서 키넥트 제스처가 인식되는 것이 일반

인 도우의 마우스 핸들러와 같이 사용되도록 해서 워

포인트 상에서 작동된다.

4. 실험결과  분석

   실험은 일반 강의실을 가정한 실험공간에서 진행한다. 

공간에서 키넥트와 사용자간의 거리는 로젝터간의 거리

와 같은 약 2m 로 하고, 인식범 는 로젝터의 상범

로 제한한다.

 실험은 다음슬라이드이동, 이 슬라이드이동, 기능 환, 

메모 기능, 지우기 기능의 동작여부를 확인한다. 

 사용자가 실제 리젠테이션을 하고 있는 상황으로 가정

할 때, 슬라이드를 다음 장으로 이동해야하는 경우가 발생

한다. 이 경우 아래의 그림3과 같이 손을 좌측에서 우측으

로 움직인다. 이때 제스처의 시작 에서 손을 움켜쥐고, 

제스처를 마무리하는 지 에서 손을 펴 다.

(그림 3) 다음슬라이드로 이동

 리젠테이션 도  이 슬라이드로 이동해야하는 경우, 

와 유사하게 손을 우측에서 좌측으로 움직인다(그림4).

(그림 4) 이 슬라이드로 이동 

(그림 5) 기능 환 루트

 인터페이스에서는 화면 환 기능 이외에 메모 기능, 지우

기 기능 등의 편집 기능을 제공하는데, 각각 기능을 사용

하기 해서는 워포인트의 커서자체를 바꿔야 한다. 커
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서는 순차 으로 환되며, 이를 한 제스처로 push 가 

사용되었다(그림5).

 각 기능의 환은 아래의 그림6과 같이 손을 정면으로 

뻗는 행 로 가능하다.

(그림 6) 기능 환

 메모 기능에서는 손의 좌표에 따라 슬라이드에 메모가 

기록된다. 손의 움직임에 따라 항상 메모가 그려지게 된다

면 정확한 메모를 기록할 수 없으므로, 그려야 하는 부분

에서 손을 grip 하는 동작을 취함으로써 그려야 하는 부

분을 구분하는 마우스클릭 역할을 한다. 즉, 선을 그려야 

하는 부분에서 grip 상태로 손을 움직이면 마우스 드래그

상태가 되며 메모가 그려지게 되고, 그리는 행 가 종료되

면 주먹을 다시 release 하게 되면 마우스드래그가 종료되

고 메모기록이 종료된다(그림7). 

(그림 7) 메모 기능 

(그림 8) 지우기 기능

 그렸던 메모를 지워야 하는 경우가 발생하면 지우기 기

능을 이용한다. 지우기 기능은 에서 언 한 기능 환을 

통해 환 후 사용한다. 지우기 기능 역시, 메모 기능과 

같은 방법으로 동작하는데, 기능 환 후 grip 으로 실행한

다(그림8).

5. 결론  향후 연구

   본 연구는 워포인트를 통해 리젠테이션을 할 경우

에 제스처 기반의 제어가 가능하도록 인터페이스를 제작

하 다. 키넥트에서 사람을 스 톤으로 인식받아 리젠

테이션의 슬라이드이동을 하는 기존의 연구들과는 달리, 

메모  지우기 기능을 추가하 고 제스처 기반을 바탕으

로 기능 제어를 통해 발표자의 발표를 돕는 역할을 한다. 

한 기존의 손을 sweep 함으로써 제어되는 슬라이드의 

이동을, grip 과 sweep 를 동시에 하는 것으로 체함으

로써 조작미숙에 의한 슬라이드의 이동을 방지할 수 있었

다.

 리젠테이션을 제어하기 해 만든 제스처 인식 모듈은 

후에 다른 콘텐츠에서도 사용할 수 있도록 재사용성이 가

능하며, 이는 추후 다른 연구에 큰 도움이 될 것으로 상

된다.
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