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요       약
 최근 기계와 인간과의 소통을 한 유  인터페이스 기술에 한 연구가 활발히 이루어지고 있으며, 
특히 착용형 디바이스에 한 연구에 집 되고 있다. 통 인 UI가 갖는 부자연스러움과 응용 로그

램과의 병목 상 발생에 한 해결 방안으로 다양한 상호작용 요소를 포함하는 자연스러운 UI 기술이 

제안 되고 있으며, UI 기술이 필수 인 착용형 디바이스와 함께 논의가 필요하다. 본 논문은 착용형 

디바이스와 사용자 인터페이스 기술과 연구 동향에 해 살펴보며, 이를 기반으로 착용형 디바이스의 

핵심기술과 디바이스 형태별 UI 기술에 해서 논의한다.

1. 서론

  키보드, 마우스와 같은 통 인 인터페이스는 인간과 

컴퓨터와의 상호작용의 부자연스러움 때문에 응용 로그

램에 병목 상이 존재하 다. 이러한 문제의 해결 방법으

로 제스처 인식, 음성, 필기 등을 사용한 여러 방법들이 

연구 되었다. 그리고 이러한 연구를 바탕으로 컴퓨터와 상

호 작용하는 자연스러운 방법들을 제시하고 있다 [1].

  최근 유 인터페이스 기술은 자연스러운 유  인터페이

스 (Natural User Interface)를 활용한 콘텐츠와 직  상호

작용하는 방법에 해서 많은 연구가 진행되고 있다. NUI 

는 자연스러운 움직임으로 신속하게 응용 로그램을 제어

하거나 화면의 내용을 조작하는 방법을 사용하며, 궁극

으로 말하는 사람의 얼굴 표정, 신체, 언어, 시선 등의 조

합으로 멀티 모달 인터페이스 (Multi Modal Interface)를 

형성 한다 [2,3].

  착용형 디바이스와 유  인터페이스 기술은 상호 보완 

계에 있으며, 어느 한쪽에 편 되지 않고 균등하게 기술 

향상이 이루어져야 한다. 본 논문에서는 착용형 디바이스 

사용자 인터페이스의 발  방향과 해결 방안에 해 논의

한다.

2. 련연구

  본 장에서는 착용형 디바이스 유  인터페이스 련 기

술과 연구 동향에 해 논의한다.

2-1. 착용형 디바이스 (Wearable Device)

  착용형 디바이스(Wearable Device)는 사용자가 언제든

지 디바이스 는 컴퓨터를 사용할 수 있도록 신체에 착

용할 수 있게 제작된 스마트 기기이다. 착용형 디바이스의 

편리성과 다양한 산업군에 용 가능하다는 에서 최근 

시장에서 각 받고 있으며 재 다양한 형태로 피트니스 

 웰빙, 헬스 어  의료, 제조업  군사, 인포테인먼트 

등의 산업군에서 용되고 있다 [4].

2-2. 사용자 인터페이스 기술 (User Interface Technology)

  인터페이스 기술은 CLI (Command Line Interface), 

GUI (Graphical User Interface), NUI (Natural User 

Interface)로 발 해 왔다. 특히 자연스러운 사용자 인터페

이스 (NUI)는 인간에게 을 맞춘 새로운 상호 작용 방

법이다. NUI는 터치, 비 , 음성, 움직임, 표정 등 기본지

각능력 뿐만 아니라 인식, 회상, 언어표 과 같은 능력도 

범주 내에 포함하고 있다. 이러한 UI의 발 은 물리  세

계에서의 디지털 개체와 복잡한 상호 작용을 가능하게 하

는 컴퓨 의 제약으로 부터 벗어나는 것을 가능하게 해

다 [5,6].

2-3. 착용형 디바이스 기술동향

  본 에서는 착용형 디바이스 제품을 4가지의 산업군으

로 분류하여 각각의 특징에 해 살펴본다.

피트니스  웰빙 : Fraunhofer Institute에서 OLED 
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Data Glasses(2009)를 개발하여 투시된 이미지나 데이

터를 착용자가 약 1m 거리에서 보는 것처럼 투 하도

록 하 으며, 나이키에서는 Nike Sensor(2010) iPod  

iPhone과 연동된 센서를 나이키 런닝화에 장착하여, 운

동시간, 속도, 소모칼로리 등을 실시간 측정할 수 있도

록 하 다 [7,8].

헬스 어  의료 : Preventice에서는 BodyGuardian 

Remote Monitoring System(2012)을 통하여 보행이 가

능한 환자의 치명 이지 않은 수 의 심장부정맥 환자

를 상으로 심장부정맥 감지  모니터링이 가능하도

록 하 다. Cyberdyne Systems에서 개발한 

HAL(2004)은 피부에 패드를 부착해 근 도를 측정하

는 방식으로 운동을 감지하여 움직일 때 작동하여 실

제 근력의 두 배에 가까운 힘을 낼 수 있으며, 피로감 

없이 시속 4km로 걸을 수 있도록 하 다 [9,10].

제조업  군사 : Berkeley 학에서 개발한 

BLEEX(2004)는 자체 다리를 갖춘 웨어러블 로 으로, 

40여 개의 센서를 이용해 착용자의 모든 동작을 추

하면서 수십 킬로미터의 거리를 지치지 않고 무거운 

짐을 운반할 수 있도록 돕는다. Lockhed Martin(2009)

에서는 HULC를 개발하여 90kg의 군장을 지고, 시속 

16km로 걸을 수 있도록 하 다 [11,12].

인포테인먼트 : Microsoft에서는 OmniTouch(2011)를 

개발하여 이  기반의 피코 로젝터와 고감도 감지

카메라를 결합해, 임의의 모든 물체 표면에 그래픽, 인

터랙티 , 멀티터치 입력을 가능하게 하 으며, Sony는 

HMZ-T1(2011)을 통하여 미래형 홈 시네마 기기로, 머

리에 착용하면 형 3D 화면을 앞에서 구  할 수 

있도록 하 다. 한 Google에서는 GoogleGlass(2013)

를 개발하여 안경 형태의 장치로 음성인식에 의한 동

작, 사진촬 기능, GPS 길안내 등의 기능을 포함하고 

있다 [13-15].

3. 착용형 디바이스 UI 기술 분석  고찰

  본 장에서는 착용형 디바이스 UI 기술의 핵심기술과 형

태별 UI 기술에 해 논의한다.

3-1. 착용형 디바이스 UI 핵심 기술

  착용형 디바이스 UI 핵심 기술은 증강 실 기술, 센서 

 센싱기술, 오감 정보 처리 기술, 제스쳐 컨트롤 / 인식 

기술, Multi Modal Interaction 기술, Near Field 

Communication 기술, 망 구성/제어 기술, 링크 제어 기술 

8가지로 구성된다. 이 기술들은 센싱, 처리, 표 , 조작 등

의 동작을 통하여 상호 유기 인 계를 이루며, 궁극 으

로 자연스럽고 세 한 조작을 통하여 실과 가상의 병목

상이 없는 소통을 가능하게 한다.

3-2. 착용형 디바이스 형태와 UI 기술

머리착용형 디바이스의 경우 주로 허리에 메인 시스템을

부착하며, HMD(Head Mount Display)를 통해 정보를 표

하는 기술과 헤드셋의 마이크로폰을 통한 음성 인식기

술 등이 핵심 기술로 요구된다. 악세서리형 디바이스는 손

목, 발목, 목 등에 걸치는 형태의 디바이스로 사진촬 , 몸

동작, 음성인식 등을 통한 편안한 입력과 처리된 내용에 

한 화면, 소리, 감각 등으로의 출력기술이 요구된다. 의

복형 디바이스는 내장 컴퓨터 원장치 혹은 자기기를 

의복 형태로 구성하며, 경량화된 구조와 동작이 요구된다. 

4. 결론

  본 논문에서는 착용형 디바이스 UI 기술의 연구 동향과 

이 기술들에 한 핵심기술과 형태별 UI 특징에 해서 

논의하 다.

  착용형 디바이스는 사용자의 의식을 독 하지 않으면서

도 사용자가 원하면 언제든지 사용자의 주의를 끌 수 있

어야 하며 일상생활을 하면서도 사용자와의 상호작용이 

자유로워야 한다. 이런 에서 UI는 착용형 디바이스와 

한 계이며, 착용형 디바이스 기술이 발 하는 만큼 

UI 기술도 함께 발 해야 한다. 착용형 디바이스를 한 

NUI는 부자연스럽고, 응용 로그램과의 병목 상 등의 문

제 을 해결해  요한 핵심 분야이며, 착용형 디바이스

를 한 NUI에 한 추가 인 연구가 필요하다.
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