
2016년 추계학술발표대회 논문집 제23권 제2호(2016. 11)

립모션을 이용한 피아노 운지 교육 시스템

안연주*, 양한나*, 이성희*, 나스리디노프 아지즈*, 홍장의*, 류관희*   

*충북대학교 소프트웨어학과

e-mail: khyoo@chungbuk.ac.kr

A Piano Fingering Education System using 

Leap-Motion 

An Yeonjoo*, Yang Hanna*, Lee Seonghee*, Aziz Nasridinov*, Jang-Eui Hong*,  

Kwan-Hee Yoo*

*
Dept. of Computer Science, Chungbuk National University

요       약
 본 연구는 립모션을 통해 피아노교육을 제공함과 동시에 알맞은 운지법을 제안한다. 기존의 피아노 

교육 프로그램은 운지법을 제공하지 않아 피아노를 한 번도 접해보지 못한 사람들은 제대로 된 기초

를 배우지 못했다. 따라서 본 논문에서는 알맞은 운지법을 제안하고, 립모션과 컴퓨터가 실행되는 환

경 어디에서든 프로그램을 실행 할 수 있도록 하였다.

1. 서론

   기존의 소프트웨어 피아노 교육 시스템은 어플리케이

션, 키보드 또는 키넥트를 사용하는 경우가 많았다. 하지만 

어플리케이션과 키보드는 자연스러운 연주동작을 표현하기 

어렵다는 문제를 가지고 있다. 악기의 특성상 직접적으로 

행동을 취하는 형식의 연주가 가능하게 하는 모션 컨트롤

러를 이용한 소프트웨어가 주로 많이 연구되고 개발되고 

있는데 가장 보편적인 것은 키넥트[1]이다. 그러나 키넥트

를 이용한 피아노 교육 시스템은 정확도와 정교성이 떨어

진다는 문제점을 가지고 있다[2]. 또한 피아노 교육 소프트

웨어에서 피아노의 음과 박자를 알려주는 교육시스템이 대

다수를 이루고 있다. 처음 피아노를 접하는 사람이나 독학

으로 피아노를 배우는 사람들은 피아노를 올바르게 연주하

는 법을 제대로 배우지 못하게 되고, 마음대로 치게 되는 

경우가 많아진다. 하지만 피아노에는 기초적이고 기본적인 

운지법이 존재한다. 운지법이란 어떤 음을 연주할 때 어느 

손가락을 사용하고, 어떤 순서로 손가락을 움직이는지를 

알려주는 것을 말한다. 이는 연주의 정확성과 손놀림에 영

향을 준다. 따라서 피아노의 음과 박자를 가르쳐주는 것에

서만 그치는 것이 아니라 올바른 손가락 번호를 이용해 정

확한 방법으로 피아노를 연주할 수 있도록 교육해주는 소

프트웨어의 개발이 필요하다.

 이를 위해 본 연구에서는 피아노 교육을 받지 못한 어린

이들을 대상으로 피아노 연주를 제공할 뿐만 아니라 악보

에 맞는 립 모션을 이용한 피아노 운지법을 교육하도록 하

는 소프트웨어를 설계하고 개발하였다..

2. 기존 연구

  Takegawa 등[3]은 올바른 피아노 건반을 연주하고, 제

대로 된 운지법을 연주하기 위한 피아노 지원 학습 시스템

을 제시하였다. 피아노를 연주하기 위해서는 다양한 기술

과 능력이 필요하고, 이를 위해서는 장기적인 연습이 필요

하다. 악보를 읽고, 정확한 피아노 건반을 연주하고, 올바

른 운지법과 좋은 리듬 감각을 개발해야 하기에 템포와 악

보를 읽는 방법, 정확한 건반 입력과 손가락 번호는 초보

자들이 필수적으로 익혀야 할 것들이다. Takegawa 등의 

연구에서는 이를 위해 카메라와 프로젝터, PC, 키보드와 

손가락 손톱에 부착된 컬러마크를 사용한다. 키보드 위쪽

에 카메라와 프로젝터를 키보드를 향해 설치한다. 카메라

는 키보드의 이미지를 PC로 보내며 프로젝터는 키보드로 

영상을 쏘아 디스플레이와 피아노 건반 위에 피아노 연주 

정보를 나타낸다. 나타나는 정보는 상세 실행 정보와 점수 

정보, 명령 정보 크게 3가지이다.

 상세 실행 정보는 다음에 연주해야 할 피아노 건반의 위

치와 손가락위치의 색상을 나타낸다. 점수 정보에서는 피

아노연주 학습을 할 때 올바르게 건반을 입력하였는지 올

바른 손가락을 사용하였는지 점수를 통해 나타내준다. 명

령 정보는 연주에 사용될 건반 이외의 곳에 연습할 손 선

택, 샘플 음악, 박자 맞추기 등의 다양한 정보들을 제공해

준다. 그러나 이러한 연구에서는 카메라와 손가락을 구별

할 수 있어야 하는 손톱의 색상 스티커, 전자 피아노, 프로

젝터가 모두 필요하고, 더욱이 단지 피아노 교육을 위해 

구비하기에는 많은 비용이 소요된다. 
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3. 제안한 립 모션을 이용한 피아노 운지 시스템

  본 연구에서는 기존의 연구와 달리 카메라와 프로젝터, 

전자피아노를 사용하지 않고, 이들 장치들 대신에 모션 컨

트롤러 기기인 립모션 하나와 PC만을 이용한다. 립모션은 

비용이 저렴한 편이며 실시간으로 손의 움직임을 제공하

고, 손가락에 번호를 부여하여 구별할 수 있도록 제공하고 

있어 게임과 다양한 서비스에 활용되고 있다[4,5]. 본 논문

에서 립모션을 이용하기 위해 먼저 피아노는 웹페이지 상

에 만들어 놓으며, 손의 움직임을 피아노가 제공되는 웹페

이지에 손 모양으로 나타낸다. 사용자는 자신의 손을 웹상

으로 볼 수 있으며, 립모션 위쪽에서 건반을 누르는 모션

을 취하면 피아노를 연주할 수 있다. 

  특히, 립모션을 사용하면 비용적인 문제뿐만 아니라 기

존의 연구보다 설치하기도 간편하며, 운지를 인식하는 방

법 또한 간단하다. 립모션은 작은 크기에 가벼 우며, USB

를 통해 연결하여 관련 어플리케이션을 설치하기만 하면 

어느 PC에서나 사용할 수 있다. 더구나 실제로 피아노 필

요 없이 립모션 위쪽에 손을 놓기만 하면 피아노 연주가 

가능하므로 쉽게 컨트롤 할 수 있다. 손가락을 구분하는 

것 또한 기존연구는 손톱의 색상 스티커를 부착하여 카메

라로 촬영되는 영상을 통해 색상을 구분하여 손가락을 구

별하였지만 본 연구는 립모션을 통해 손을 인식할 때 각각

의 손가락에 번호를 부여하여 다섯 가지 손가락을 구별하

며, 웹페이지에 나타난 악보의 손가락 번호와 연주되고 있

는 손가락의 번호를 매칭하여 운지법을 교육한다. <그림

1>이 본 연구를 통해 개발된 시스템의 출력 화면이다.

<그림 1> 제안한 피아노 운지 시스템

 

<그림 1>에서 보는 바와 같이 사용자가 선택한 악보가 왼

쪽 그림과 같이 나타나며, 회색블록이 움직임에 따라 연주

가 진행된다. 회색블록은 위쪽을 오른손, 아래쪽은 왼손이 

쳐야하는 음표를 의미한다. 각각의 음에 맞춰 견반에는 ‘*’

표시가 생기며, ‘*’표시된 건반을 누르면 다음 음표로 회색

블록이 움직이게 된다. 이때 건반을 치는 손가락번호(엄지

손가락부터 새끼손가락까지 0~4번호 부여)와 악보의 운지

번호가 일치해야 연주가 진행된다. 피아노를 친 손가락번

호나 음이 악보의 운지번호와 음과 일치하지 않는 경우 틀

렸다는 텍스트와 재연주를 요구하는 창을 띄우며 회색블록

은 다음 음표로 넘어가지 않는다. <그림 1>의 오른쪽 그

림에서 립모션이 손가락을 인식하는 화면을 나타낸다. 립

모션은 오른손과 왼손을 구분하여 각각의 손가락 다섯 개

를 모두 인식하며, 손가락이 건반을 눌렸을 때 그에 맞는 

음이 출력된다. 

4. 결론

 본 논문에서는 립모션을 통한 피아노 운지교육 시스템의 

개발 내용을 소개하였다. 이들 시스템의 개발은 교육적인 

관점에서 이루어졌으며, 립모션을 사용할 수 있으므로 사

용자들은 원하는 시간과 장소에 구애받지 않고 피아노를 

연주 할 수 있고, 연주를 하는 내내 실시간으로 사용자의 

손이 보이기 때문에 피아노연주의 생생함을 경험 할 수 있

다. 향후 본 시스템의 UI/UX 요소의 개선을 통해 좀 더 

생생한 피아노를 즐길 수 있는 연구가 필요하다.
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