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요 약

 
본 논문은 딥러닝과 핸드 제스처, 미디어 파이프를 이용하여 비접촉식 키오스크를 만들어 (코로나19로 인한) 감염병 예방 및 

대형마트에서 원하는 물건을 검색 후 편리한 구매를 위해 구현한 내용을 다룬다. 단순한 핸드 제스처 인식만을 이용한 것이 아니
라 그림을 그리는 비접촉 제스처 인식을 더해 하나의 예술로써 제스처 인식을 더 많이 사용하고자 했다. 또한 하나의 손가락으로 
그림을 그리는 것이 아닌 주먹을 쥐었을 때 그 중심을 인식해 그림을 그리는 방법을 이용해 기존의 방법보다 더 안정감 있게 
그릴 수 있게 구현하였다. 현실에서 사용하기 위해 세부적인 기능들은 학습을 통해 기존보다 정확도가 향상된 미디어 파이프를 
이용하였다. 빠른 처리 속도와 정확성에 초점을 두는 것이 아닌 하나의 미디어 아트로써 키오스크를 설계하였다.

1. 서론

1.1 동기  

  현재 IT 기술이 발전하면서 키오스크를 사용하지 않는 매장을 보기 힘
들 정도로 키오스크를 사용하는 매장의 수가 급격히 늘고 있다. 하지만 
코로나19 확산으로 감염에 대한 두려움이 커지면서 불특정 다수가 이용
하는 키오스크에 불안함을 느끼는 사람들 또한 많아졌다. 영국에서는 패
스트푸드 매장 상당수에 설치된 키오스크에서 인체에 치명적인 박테이
라가 검출됐다고 보도했다. 한 전문가는 키오스크에서 검출된 포도상 구
균은 패혈증 뿐만 아니라 심하면 사망으로 이어질 수도 있다며 “매우 전
염성이 강한 이 박태리아가 기기에서 발견된 것이 우려스럽다”라고 덧붙
였다. 키오스크에 세균이 많은 것은 사용자들이 손으로 코를 만지는 것
에서 시작된다며 “손가락이 닿은 화면을 통해 다른 사용자들에게 옮겨지
고 상처 부위로 감염될 경우 더 위험해진다고 말했다. 

Fig. 1 국내 코로나19 확진자 그래프 

  이에 본 논문은 영상 처리 및 인식 기술을 이용해 키오스크의 스크린
을 접촉하지 않고도 화면을 제어할 수 있는 시스템을 구현하여 코로나19
의 확산을 예방하고자 했다. 더 나아가 메뉴판의 카테고리를 직접 손으
로 선택하는 것이 아니라 누구나 쉽게 그림을 그리고 그에 맞는 카테고

리가 나올 수 있게 연결시킴으로써 하나의 미디어 아트로 키오스크를 설
계하였다.

1.2 차별성

  본 시스템은 대형마트에서 핸드 제스처로 키오스크를 조작해 상품-찾
기 프로세스를 수행하는 것이 목적이다. 그 이유는 많은 종류의 상품을 
파는 대형마트에는 아직 키오스크가 사용되지 않아 직원에게 상품의 위
치를 물어보는 상황이 빈번한데, 사람과의 접촉을 줄여 코로나19 감염을 
예방할 수 있으며 기존보다 편리한 쇼핑을 기대할 수 있기 때문이다.
  또한 검지로 그림을 그리는 방식이 아닌 손의 중심을 인식해 카테고리
의 그림을 그리는 방식을 선택했다. Google 사의 MediaPipe에서 제공
하는 핸드 제스처를 사용하지 않고 직접 손의 모양을 약 200번 학습시켜 
기존 Google 사의 MediaPipe 보다 빠르고 정확한 핸드 트래킹을 사용
하였다.

2. 관련 연구
  Google 에서 모바일, 엣지, 클라우드에 머신러닝을 실행할 수 있는 솔
루션 및 애플리케이션을 제공하는 MediaPipe를 공개했다. 이는 멀티 모
달 머신러닝 파이프라인을 구축하기 위한 그래프 기반 프레임워크이다. 
이는 모바일 장치, 워크 스테이션 및 서버에서 실행되는 크로스 플랫폼
이며 모바일 GPU 가속을 지원한다. MediaPipe를 사용하면 추론 모델 
및 미디어 처리 기능과 같은 모듈 식 구성 요소의 그래프로 적용된 머신
러닝 파이프라인을 구축할 수 있으며 오디오 및 비디오 스트림과 같은 
데이터들이 그래프에 입력되고, obejct localization 및 face 
landmark 와 같은 정보를 출력한다.
  하지만 복잡한 배경일수록 속도가 느리고 정확도가 떨어지는 것을 볼 
수 있는데 이를 해결하고자 데이터 학습을 실행시켰다. 핸드 제스처는 
MediaPipe‘s Hand Landmark의 위치값, 점들 사이의 각도, 점들 사이
의 거리를 정의해 손의 정보를 인식하여 정의내리도록 한다. 이 점을 이
용해 직접 손가락의 각도와 손의 위치를 계속 변경해가며 한 동작에 대
해 약 200-300번의 데이터를 학습 시켰다. 

232



                                                       2022년 한국방송·미디어공학회 추계학술대회 캡스톤디자인

3. 키오스크 시스템 구조

3.1 H/W 구조

  본 시스템의 구현은 QuickDraw 기반의 핸드 제스처와 MediaPipe 
Framework을 활용하여 사용자가 화면을 접촉하지 않고 제어할 수 있
게 함으로써 이루어진다. 이 시스템의 H/W는 그림 (2)와 같이 디바이스
(노트북), 웹캠 그리고 모니터로 구성되어 있다. 디바이스가 제스처 인식
과 그림 인식을 통해 웹캠의 이미지를 각 변수로 받은 후 UI의 컴포넌트
를 제어한다. 

                 

Fig. 2 제스처 인식 키오스크 H/W 구조

3.2 S/W 구조

  본 시스템의 S/W 동작을 그림 (3) 시퀀스 다이어그램으로 구현하였
다. 키오스크 사용을 Python 기반 전처리 후처리로 OpenCV 라이브러
리를 통해 웹캠에서 실시간 영상을 트래킹 시스템에 전송하여 사용자의 
손동작을 인식한다. 손동작에 따라 Mediapipe를 통해 손의 정보들을 인
식하고 이를 변수로 받으며 PyQt 기반에 키오스크 UI를 제어하고 컴포
넌트에 수행 명령을 전달한다. 이러한 동작의 반복으로 키오스크의 S/W
를 구성하였다. 또한 RGB 카메라가 아닌 웹캠만을 사용하여 접근성을 
높였다.

   

Fig. 3 제스처 인식 키오스크 S/W 시퀀스 다이어그램

4. Media art

  간단한 제스처 인식 응용 프로그램인 AirGesture 와 Google에서 개
발한 온라인 게임인 QuickDraw를 결합했다. Quick Draw는 구글에서 
만든 머신러닝 모델을 이용한 낙서게임이다. 플레이어가 낙서(drawing)
을 그리면 제한시간내에 머신 러닝 모델이 낙서의 클래스를 맞추는 게임
이다. 이 프로그램을 사용하는 이유는 image detection을 사용하면 검

출이 느리고, 명암과 색깔로 구분해서 정확도가 떨어지는 반면, rnn을 
사용하면 정확도가 올라가고 더 편리하기 때문이다. 또한 Quick Draw
는 마우스를 통해 화면에 그림을 그리는데, 여기서 input 값만 바꾸어서 
넣어주면, 손으로 그림을 그리는 효과를 보여 줄 수 있다. 따라서 최종적
으로 구상하는 시스템에서 손으로 그림 그리기에 적합한 프로그램이라
고 할 수 있다. 
  웹캠과 손만을 이용하여 응용 프로그램을 쉽게 이용할 수 있도록 제작
했다. 우선 웹캠 앞에서 손을 들고 주먹을 쥐면 손의 중간 지점을 감지하
여 빨간색 점으로 강조 표시가 된다. 이는 키오스크를 이용할 때 검지 
하나를 이용하는 것보다 무게감이 있어 현실적으로 안정감을 준다. 키보
드의 스페이스 바를 누르면 그림을 그리는 것을 시작하고 다시 스페이스
바를 누르면 멈출 수 있다. 
  위 소프트웨어를 활용한 응용프로그램을 그림 (4)에서처럼 비접촉 키
오스크의 카테고리를 선택하는데 이용하고자 한다. 그림 (4)는 첫 번째 
Base Window 초기 시작화면이다. 식료품과 가전제품, 문구류 그리고 
생활용품의 해당되는 그림으로 구성되어 있다.

                  

Fig. 4 대형마트 키오스크 메뉴판

  각 카테고리에 맞는 그림을 누구나 쉽게 그릴 수 있고 모양이 겹치지 
않는 이미지 4개를 사용하여 오류를 줄였다. apple, bowtie, star, 
pants 와 유사한 그림 그렸을 때 apple, bowtie, star, pants 가 나오
도록 데이터를 훈련시켰다. 사과를 그리면 식료품 카테고리로 연결되고, 
나머지도 각 카테고리에 연결하고자 한다. 그림 (5)와 같이 대표로 사과
를 예시로 보여주었다. 그림 (4)에 있는 카메라 열기 버튼을 누르면 웹캠
이 켜지면서 그림을 그릴 수 있는 창이 열린다.

            (a)                           (b)

              (c)                           (d) 
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Fig. 5  미디어아트 데모 이미지

  그림 (5)에서 (a)를 보면 손의 중심 부분을 그림의 시작점으로 표시하
고 눈에 잘 보이게 빨간 점으로 강조한다. (b)와 같이 식료품 카테고리에 
연결되도록 사과를 그린다. 그리는 것을 종료하면 (c)와 같이 그림을 사
과로 인식하고 (d)에서 볼 수 있듯이 식료품 카테고리를 나타내는 키오
스크로 연결하고자 한다. 
  데이터를 많이 학습시켜서 그림을 그리는 배경이 복잡한 환경에서도 
잘 실행되는 것을 볼 수 있다.

5. Mediapipe

  그림 (6)는 핸드 트래킹의 제스처를 분류한 표이다. 키오스크의 사용
자를 전 연령층으로 삼았기 때문에 사람이 할 수 있는 가장 쉬운 손동작 
6가지로 구성하였다.
   

         

Fig. 6 핸드 제스처 분류 표

  기존의 MediaPipe 라이브러리는 모델 용량이 작고 속도가 빠른 장점
을 가지고 있으나 손의 모양을 오검출이나 미검출하는 경우가 있다. 이
를 보완하기 위해 학습 데이터의 개수를 늘려 더 정확하고 빠르게 손의 
모양을 검출하게 했다. MediaPipe를 발전시키기 위해 한 동작에 대해 
약 200-300개의 학습 데이터를 모았다. 그림 (7)의 (a)와 (b)에서 볼 수 
있듯이 손 모양이 빠르고 정확하게 나오며 그림 (8)의 (a)는 처음 
MediaPipe의 학습 결과이고 (b)는 데이터를 늘려 훈련시킨 기존보다 발
전된 학습 완료 그래프이다.

               (a)                                (b)

Fig. 7 MediaPipe 실행 결과

      

                               (a)

                   

                              (b)
  
Fig. 8 MediaPipe 학습 완료 그래프 (train accuracy는 파란색, validation 
accuracy 는 초록색, loss는 노란색과 빨간색. accuracy 가 100%가 나온 것을 
볼 수 있다.)

  화면 켜기(On) 손동작을 하면 그림 (9)과 같이 카테고리를 선택할 수 
있는 키오스크 메뉴창이 켜진다. 

Fig. 9 MediaPipe 실행 결과

  핸드 제스처를 이용해 키오스크를 세부적으로 조작하려고 한다. 이전
에 만들었던 6가지 MediaPipe를 활용하여 그림(10)과 같이 키오스크를 
실행하는 데 화면을 접촉하지 않고 손쉽게 이용할 수 있다. 

Fig. 10 키오스크 실행 결과

6. 결론

6.1 구현결과
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Fig. 11 키오스크 구현 결과

  본 시스템은 그림 (11)의 (a)-(b)-(c)-(d)-(e)-(f)-(g) 순으로 실행된다. 
처음 키오스크 카테고리 선택(a부터 d 과정)은 그림을 그리는 미디어 아
트 기술이 적용되었고, 카테고리가 선택되고 나면 자신이 원하는 물건을 
선택하는 과정(e 과정 이후)에서는 그림 (12)와 같은 제스처 인식 기술이 
적용된다. 

Fig. 12 제스처 인식 예시 

6.2 기대효과

  본 논문에서는 MediaPipe와 핸드 제스처를 이용한 비접촉 키오스크 
시스템을 구현해보았다. 비접촉식 키오스크를 제작함으로써 사용자가 
화면을 접촉하지 않아 감염자의 비말에 의한 코로나 19 감염병을 예방하
고 위생적인 문제를 해결했다. 또한 총 6가지 손동작의 학습 데이터를 
늘림으로써 빠르고 높은 인식률을 보였다. 하지만 단순히 빠르고 정확도
에 초첨을 둔 키오스크가 아니라 비접촉 기술로 제스처 인식에 이어 그
림을 그리는 방법을 더해 하나의 미디어 아트 키오스크로써 더 발전하여 
다양한 곳에 사용될 수 있을 것으로 예상한다.
  첫째, 미디어 아트 기술은 아이들의 교육에도 효과적으로 이용할 정도
로 누구나 쉽게 접할 수 있다. 예를 들어, 주어진 제시어를 차례대로 그
림을 이어 그려 아이들의 창의력을 증진시킬 수 있다. 제스처 인식과 미
디어 아트까지 활용해 화려한 화면 효과를 적용한다면 교육적인 키오스
크가 가능할 것이다.  
  둘째, 대형 마트에 키오스크를 추가하여 마트 이용자들에게 편리함을 
제공한다. 현재 대형 마트에서 물건의 위치를 찾을 때 직원을 찾아 직접 
물어보는 방식이 만연하다. 이 방식은 매우 비효율적이며 코로나19 감염

병이 재유행하는 시기에는 더 비효율적이고 위생상으로 불안함을 일으
킨다. 사람과의 접촉 없이 어린아이나 노인분들 모두 편리하게 물건을 
찾는 효과를 기대할 수 있다.
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