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ABSTRACT 

Objective: The aim of this study is to investigate users' intuitive stereotypes on non-touch gestures and establish the gesture 
dictionary that can be applied to gesture-based interaction designs. Background: Recently, the interaction based on non-touch 
gestures is emerging as an alternative for natural interactions between human and systems. However, in order for non-touch 
gestures to become a universe interaction method, the studies on what kinds of gestures are intuitive and effective should be 
prerequisite. Method: In this study, as applicable domains of non-touch gestures, four devices(i.e. TV, Audio, Computer, Car 
Navigation) and sixteen basic operations(i.e. power on/off, previous/next page, volume up/down, list up/down, zoom in/out, 
play, cancel, delete, search, mute, save) were drawn from both focus group interview and survey. Then, a user participatory 
design was performed. The participants were requested to design three gestures suitable to each operation in the devices, and 
they evaluated intuitiveness, memorability, convenience, and satisfaction of their derived gestures. Through the participatory 
design, agreement scores, frequencies and planning times of each distinguished gesture were measured. Results: The 
derived gestures were not different in terms of four devices. However, diverse but common gestures were derived in terms 
of kinds of operations. In special, manipulative gestures were suitable for all kinds of operations. On the contrary, semantic 
or descriptive gestures were proper to one-shot operations like power on/off, play, cancel or search. Conclusion: The touchless 
gesture dictionary was established by mapping intuitive and valuable gestures onto each operation. Application: The 
dictionary can be applied to interaction designs based on non-touch gestures. Moreover, it will be used as a basic reference 
for standardizing non-touch gestures. 

Keywords: Touchless or Non-touch gestures, Gesture dictionary, Stereotypes, Mental models, Intuitiveness 

1. Introduction 

급격한 기술의 발달과 함께 컴퓨터, TV, 스마트폰을 둘러

싼 디지털 미디어 환경이 변화함에 따라 사람들의 명령을 

기기에 입력하고 처리하는 상호작용 방식에도 많은 변화가 

일어나고 있다. 마우스와 키보드, 리모컨의 입력방식은 인간

과 컴퓨터간의 소통을 위해 인공적으로 만들어졌다는 점 때

문에 그 사용성에 있어 한계를 가지고 있다. 이러한 한계를 

극복하고자 음성이나 제스처를 활용한 보다 자연스러운 인

터페이스(Natural User Interface, NUI) 개발에 많은 연구

가 집중되고 있다(Hummels & Stapers, 1998). 그 중에서

도 비접촉 제스처(이하. 제스처)가 직관적이며 자연스러운 

인터랙션을 위한 하나의 대안으로 최근 부각되고 있다. 
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제스처에 대한 연구는 게임산업 및 의료산업분야 등에서 

진행되어 왔으며, 최근에는 로봇산업을 비롯하여 TV, 휴대

폰, 프로젝터 등 다양한 제품과 시스템에 적용 및 관련 연

구가 진행되고 있다. 이처럼 다양한 분야에서 연구가 활발

히 진행 중에 있으나 주로 제스처 인식기술들(e.g., vision 

technologies, data glove, etc.)에 연구가 집중되어, 이들 

기술을 이용한 프로토타입을 개발하여 손과 몸을 이용하여 

커튼이나 스마트 홈 환경 시스템을 조작하는 등의 기술적

인 부분에 초점을 맞춰 연구가 진행되고 있다(Kim, 2006, 

2007). 하지만 제스처에 기반한 인터랙션이 보편적인 인터

페이스가 되기 위해서는 어떤 제스처가 사용자들에게 직관

적이며 사용하기에 편리한지와 같은 제스처 자체에 대한 본

질적인 연구가 필요하다. 그러나 사용자 제스처의 본질에 대

한 기존 연구들은 주로 기본적인 심볼형태의 제스처만을 대

상으로 실험실 수준에서 테스트 하여, 실제 사용자를 대상으

로 한 응용 어플리케이션 수준으로 가기에는 매우 연구가 

부족한 상황이다. 특히, 사용자가 자연스럽게 자주 사용하는 

제스처의 형태에 대한 연구들(Karam & Schraefel, 2005; 

Epps et al., 2006; Stößel, 2009; Stößel & Blessing, 2010)

이 있으나 이는 도메인과 문화, 연령, 제스처에 대한 친숙함

에 따라 달라질 수 있으므로 우리나라 사용자들을 대상으로 

그대로 활용하기에는 무리가 있다. 국내에서는 Kim et al. 

(2007)이 디지털 TV의 직관적 조작을 위한 지시 제스처에 

대한 연구를 수행하였다. 디지털 TV의 필수 기능을 바탕으

로 인터랙션 전문가 20명을 대상으로 다양한 지시 제스처들

을 추출하였으며, 이를 일반인들에게 설문조사를 실시하여 

기능에 적합한 지시동작과 직관적 이해도가 높은 제스처를 

선정하도록 하였다. 하지만 진정한 사용자 중심의 직관적인 

제스처를 도출하기 위해서는 전문가에 의해 제스처 세트가 

정의되는 방법에서 벗어나 Nielsen et al.(2004)의 연구에서

와 같이 사용자들의 머리 속 스테레오타입(Stereotype) 제

스처를 조사를 통해 알아내야 한다. Morris et al.(2010)에 

의해 수행된 연구 결과를 보면, 사용자들은 소수 몇 명의 디

자이너에 의해 만들어진 제스처 보다 많은 사람들에 의해 만

들어진 제스처를 선호한다는 것을 알 수 있다. 

따라서 본 연구에서는 보다 사용자에게 직관적이고 효과

적인 제스처가 무엇인지를 알아내기 위하여 사용자가 직접 

참여하여 대표적인 기능 조작에 적합한 제스처를 만들어내

는 사용자 참여디자인(Participatory design)의 방법론을 

활용하였다(Nielsen et al., 2004; Helman et al., 2008; 

Kray et al., 2010; Morris et al., 2010; Jaime et al., 2011). 

특히 기존 연구들이 특정 하나의 도메인에서만 수행된 한

계가 있었기 때문에 도메인의 차이에 따른 사용 제스처의 

차이를 살펴볼 필요성이 있다. 따라서, 본 연구에서는 서로 

다른 네 종류의 기기를 대상으로 같은 조건에서 제스처 실

험을 수행하였다. 기기 별 단위조작 명령에 대해 참여자들

이 디자인한 제스처의 공통성 및 다양성을 살펴보기 위하여 

Agreement score(의견일치도)란 척도를 활용하였으며, 각 

제스처의 빈도수(%)를 분석하였다. 또한 사용자 참여디자인 

동안 참여자들은 본인이 디자인한 각 제스처에 대해 얼마나 

제스처가 떠오르기 쉬운지(직관성), 얼마나 기억하기 쉬운지

(학습성), 얼마나 동작하기 편리한지(동작편의성), 그리고 

얼마나 만족하는지(만족도)를 평가하였다. 더불어 제스처를 

디자인하는데 걸린 시간을 측정하여 참여자들이 얼마나 쉽

게 제스처를 떠올리는지를 알아보았다. 본 연구에서는 이러

한 데이터들을 기반으로 스테레오타입 제스처를 도출하여 

조작 별 적용 가능한 제스처들에 대한 어휘사전을 정립하였

다. 기존 연구들을 보면 스테레오타입으로 많이 등장하는 제

스처가 있음에도 불구하고 공통적인 조작에 대한 제스처 표

준화는 아직 이루어지지 않은 상황이다. 본 연구를 통해 정

립된 공통 기본 조작들에 대한 적용 가능한 제스처 어휘사

전은 제스처 인터랙션의 설계 및 향후 제스처 표준화를 위

한 기초자료로 활용할 수 있을 것으로 기대된다. 

2. Method 

2.1 Choosing representative devices and operations 

먼저, 비접촉 제스처가 적용 가능한 대표적인 기기 및 조

작을 선정하기 위해서 FGI(Focus Group Interview)와 설

문조사를 실시하였다. FGI를 통해 비접촉 제스처 조작의 활

용 가능성과 가치를 심층적으로 탐색하고, 설문지 조사를 통

해 구체적인 기기와 단위 조작(예. 저장, 삭제 등)을 선정하

였다. FGI는 서울과학기술대학교 4학년 학부생 6명을 대상

으로 약 1시간 30분 동안 진행하였으며, 참여자들은 동작

인식 게임(ex. Nintendo Wii, Xbox Kinect)을 사용해 본적 

있거나 제스처를 활용한 기기 조작에 관심 있는 학생들로 구

성하였다. 설문조사는 비접촉 제스처가 적용되었으면 하는 

기기와 그에 대한 단위조작명령을 묻는 설문지를 작성하여 

응답자 56명을 대상으로 실시하였다. FGI와 설문조사 결과, 

TV, Computer, Audio 그리고 Car Navigation이 대표 기기

로 선정되었다. 단위 조작은 Stößel & Blessing(2010)의 

연구에 사용된 34개의 단위 조작을 기반으로 FGI와 설문조

사 결과 가장 자주 사용하며 기기들에 공통적이면서 기본적

인 것들을 대표 조작으로 선정하였다. Table 1은 최종 선정

된 기기들과 그에 해당하는 단위조작들을 보여준다. 체크표

시(√)가 없는 빈칸은 해당 기기에는 그 조작이 없어 본 실

험에서는 제외하였다. 



Vol. 31, No. 4.  2012. 8. 31  Towards Establishing a Touchless Gesture Dictionary based on User Participatory Design  517 

 

2.2 Experimental design 

앞서 선정된 네 종류의 기기 및 단위조작들에 대하여 서울

과기대 20~30대 남녀 20명씩 총 40명(평균 25.57세)을 

대상으로 비접촉 제스처에 대한 사용자 참여디자인을 수행

하였다. 참여자들은 10명씩 균등하게 네 종류 기기의 제스

처 디자인 작업에 할당되었다. 특히 참여자마다 디자인할 단

위 조작을 랜덤한 순서로 제시하여 순서에 따른 학습효과 

(Order effects)를 배제시켰다. 

2.3 Experimental procedure 

사용자 참여디자인의 절차는 다음과 같았다. 먼저 참여자

에게 사전조사서를 작성하게 한 후 실험에 대한 간단한 안

내와 함께 실험을 시작하였다. 참여자에게는 어떤 기기인지

에 대한 정보만 알려줄 뿐 인터페이스에 대한 어떤 구체적인 

정보나 이미지도 제공하지 않았다. 즉, 오직 본인들의 기존 

지식과 경험에 기반하여 상상을 통하여 제스처를 디자인하

도록 하였다. 참여자들은 각 단위 조작에 가장 적합하다고 

생각되는 3개씩의 제스처를 자유롭게 취한 후, 취한 제스처

들에 대한 주관적 평가를 실시하였다. 참여자가 취한 제스처

는 추후 분석을 위해 비디오로 기록되었다. 주관적 평가는 

제스처가 얼마나 직관적인지(직관성), 얼마나 기억하기 쉬운

지(기억용이성), 얼마나 동작하기 편한지(동작편의성), 얼마

나 만족스러운지(만족도)를 5점 척도로 평가하였다. 주관적 

평가 후 각 제스처를 취한 이유에 대해 간략하게 인터뷰를 

실시하였다. 이러한 과정을 기기에 따라 14개(TV, Audio, 

Navigation) 혹은 16개(Computer)의 단위 조작에 대하여 

랜덤한 순서로 수행하였다. 

3. Results 

3.1 Agreement score 

기기당 10명씩의 참여자가 각 단위 조작에 대하여 3가지

씩의 제스처를 취했으므로, 기기 별로 총 420개(=14조작

× 3제스처 × 10명)(Computer는 480개)의 제스처가 도출

된다. 이렇게 도출된 제스처들을 유사도에 따라 그룹핑한 

후, 서로 다른 제스처들이 참여자들의 얼마나 일치된 의견

으로 나온 것인지를 보기 위해 Agreement score(의견일

치도)를 척도로 활용하였다(Wobbrock et al., 2009; Lee 

et al., 2010). Agreement score의 계산 식은 아래 (3.1)과 

같다. N은 도출된 총 제스처의 수, Ni는 i 형태의 제스처 개

수(i=1…n)를 나타낸다. 

 












n

i

i

N

N
A

1

2

 (3.1) 

 

예를 들어, 한 조작에 대하여 참여자들이 취한 제스처를 

동일한 형태별로 그룹핑한 결과, 그룹 당 제스처의 개수가 

8개, 5개, 5개, 4개, 3개, 3개, 2개(총 30개)였다면 그 조작 

제스처의 Agreement score는 (8/30)2 + (5/30)2 + (5/ 

30)2 + (4/30)2 + (3/30)2 + (3/30)2 + (2/20)2 = 0.169

로 계산된다. 반면, 만약 동일 제스처가 18개, 10개, 7개, 3

개, 2개(총 30개)였다면, (18/30)2 + (10/30)2 + (7/30)2 

+ (3/30)2 + (2/20)2 = 0.540의 Agreement score 값이 

나온다. 즉, 하나의 단위 조작에 대한 Agreement score 

값은 1에 가까울수록 동일한 제스처가 더 많이 나왔음을, 

0에 가까울수록 다양한 제스처가 도출되었음을 의미한다. 

기기 별 조작들의 Agreement score를 계산한 결과는 

Table 2와 같았다. Agreement score의 전체 평균은 0.228

이었는데, 이를 기준으로 했을 때 기기와는 관계없이 단위 

조작에 따른 차이를 볼 수 있었다. 즉, Previous/next page, 

Volume up/down, Zoom in/out에서는 Agreement score

가 평균 이상의 값을 가진 반면, Power on/off, List up/ 

down, Play, Cancel, Delete, Search, Mute, Save의 단위

조작에서는 평균 이하의 값을 가졌다. 이는 평균값 이상을 

가지는 단위 조작들은 비교적 공통적인 제스처가 많이 도출

되었으며, 평균 이하의 값을 가지는 단위 조작에서는 비교적 

제스처가 다양하게 도출되었음을 의미한다. 특히, Previous/ 

next page는 기기 별 Agreement score 값에 차이가 많은 

것을 볼 수 있는데, TV와 Audio는 5개 이상의 다양한 제스

처가 나타난 것에 비해 Computer에서는 3개의 제스처로 비

교적 적은 제스처만 나타났기 때문이다. 

Table 1. Representative devices and operations 

Devices 
Operations 

TV Audio Computer Navigation

Power on/off √ √ √ √ 

Previous/next page √ √ √  

Volume up/down √ √ √ √ 

List up/down √ √ √ √ 

Zoom in/out   √ √ 

Play √ √ √ √ 

Cancel √ √ √ √ 

Delete √ √ √ √ 

Search √ √ √ √ 

Mute √ √ √ √ 

Save √ √ √ √ 
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3.2 Frequency of derived gestures 

Agreement score가 높았던 단위 조작들을 중심으로 제

스처 빈도를 살펴보면 다음과 같다(도출된 모든 제스처 유

형에 대한 결과는 Song(2012)를 참고). Previous/next 

page 조작에 대해서는 모든 기기에서 화면전환을 위해 "검

지손가락으로 왼쪽 또는 오른쪽을 지시"하는 제스처의 빈도

가 가장 높았다. 참여자들은 이전 페이지로 전환하기 위해서

는 검지손가락을 왼쪽으로 가리키고(평균 52.2%), 다음 페

이지로 전환하기 위해서는 오른쪽으로 손가락을 가리켰다

(평균 53.3%). 이외에도 책장을 넘기거나 스마트폰에서 화

면을 넘기는 제스처 형태로 "손을 오른쪽으로 이동하거나 또

는 왼쪽으로 이동"하는 제스처도 볼 수 있었다. 이전 페이지

로 전환하기 위해서는 손을 왼쪽에서 오른쪽으로 이동(평균 

23.3%)하고, 다음 페이지로 전환하기 위해서는 손을 오른쪽

에서 왼쪽으로 이동(평균 22.2%)하는 제스처를 취하였다. 

즉, 방향을 지시하는 정적(Static) 제스처와 페이지를 넘기

듯 손을 이동시키는 동적(Dynamic) 제스처를 확인할 수 

있었으며, Previous/next page 조작에 대해서 동적 제스처

에 비해 정적 제스처인 "방향 지시" 제스처의 빈도가 더 높

았다. 

Volume up/down 조작에 대해서는 모든 기기에서 손을 

"위/아래로 이동시키는" 제스처의 빈도가 가장 높았다. 많은 

참여자들이 소리의 볼륨을 높이기 위해서 손을 위로 올리거

나(평균 50.03%), 볼륨을 줄이기 위해서 손을 아래로 내리

는 제스처(평균 50.85%)를 취하였다. 이 외에도 평균 10%

로 높은 빈도는 아니었지만 검지손가락을 시계 방향 또는 반 

시계 방향으로 회전시키면서 볼륨을 조절하려는 제스처도 

취하였다. 

Zoom in/out 조작에 대해서는 모든 기기에서 양 손을 벌

리거나 한 손을 벌리는 제스처 빈도가 평균 58.3%로 가장 

높았다. 이는 스마트폰과 같은 터치 기기에서 화면을 확대/

축소하는 핀치 인-아웃(Pinch in-out) 조작방식과 동일한 

제스처이다. 

이 외의 단위 조작들에서는 낮은 빈도로 다양한 제스처들

을 볼 수 있었다. Power on/off 조작에 대해서는 모든 기기

에서 "화면 포인팅하기(평균 On 14.2%, Off 12.5%)" 또는 

"박수치기(평균 On 13.35%, Off 12.5%)" 형태의 제스처를 

볼 수 있었다. 특히 TV를 제외한 기기들에서는 엄지와 중지

손가락을 교차시켜 소리를 내는 "Finger snap" 제스처를 취

하여 기기의 전원을 켜거나 끄고자 하였다(평균 On 11.1%, 

Off 8.9%). 또한 전원을 켜기 위해 전원 아이콘과 유사한 형

태를 취하는 "동그라미 그리기" 제스처는 Navigation을 제

외한 기기들에서는 비교적 높은 빈도로 도출되었으며(평균 

16.7%), 전원을 끌 때는 헤어질 때 인사하듯이 "손을 흔들

거나" 손으로 기기의 화면을 위에서 아래로 쓸어 내리는 동

작인 "손 아래로 내리기" 제스처를 평균 10% 빈도로 취하

였다. 

Play 조작을 위해서는 기기 별 평균 22.5%가 "그리기" 

형태의 제스처를 취하였다. 현재 화면을 선택한다는 의미로 

동그라미를 그리거나, 재생 아이콘 형태인 삼각형을 그리는 

제스처를 볼 수 있었다. 또한 터치 기기에서의 재생 시와 유

사하게 검지손가락으로 화면을 "포인팅"하는 제스처도 평균 

19.2%의 빈도로 나타났다. 이 외에도 높은 빈도는 아니지만 

Power on/off 조작에서 나타난 제스처들과 비슷한 형태의 

"Finger snap"과 "박수치기" 제스처도 볼 수 있었다. 

Cancel 조작은 양 손의 검지손가락을 교차하여 "X를 표

현"하거나, 손으로 "X 그리기" 형태의 제스처가 26.67%의 

빈도로 나타났다. 또한 헤어질 때 인사하는 행동인 "손 흔들

기"와 "고개 흔들기" 제스처도 각각 평균 17.5%, 10.85%의 

빈도로 나타났다. 

Delete 조작을 위해서는 손으로 무언가를 잡아 던지거나 

튕겨서 "버리는 제스처"가 평균 32.5%로 모든 기기에서 공

통적으로 가장 높은 빈도로 나타났다. Navigation을 제외한 

기기들에서는 "양 손으로 종이를 구기는 듯한 제스처(평균 

15.6%)"를 취하여 삭제를 하고자 하였으며, Audio를 제외한 

기기들에서는 양 손의 검지손가락을 교차하여 "X를 표현"하

는 제스처가 평균 15.5%의 빈도로 나타났다. 

Search 조작을 위해서는 Search의 S를 쓰거나 물음표 

Table 2. Agreement scores on the operations for each device 

Devices 

Operations 
TV Audio Computer Navigation

Power on 0.129 0.104 0.122 0.111 

Power off 0.122 0.113 0.116 0.102 

Previous page 0.280 0.351 0.413 

Next page 0.278 0.351 0.442 
No data 

Volume up 0.347 0.262 0.296 0.278 

Volume down 0.351 0.291 0.296 0.251 

List up 0.153 0.187 0.251 0.244 

List down 0.160 0.187 0.251 0.244 

Zoom out 0.422 0.320 

Zoom in 
No data 

0.422 0.320 

Play 0.189 0.111 0.153 0.138 

Cancel 0.169 0.224 0.122 0.147 

Delete 0.222 0.207 0.187 0.140 

Search 0.129 0.220 0.151 0.138 

Mute 0.158 0.211 0.156 0.138 

Save 0.133 0.180 0.098 0.104 
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등의 "문자쓰기" 제스처가 네 종류의 기기에 대해 평균 

26.65%로 나타났으며, 손을 머리에 갖다 대고 "생각하는 

자세"를 취하는 제스처도 평균 15.9%의 빈도로 나타났다. 

이외에도 검색 창을 의미하여 "양 손의 엄지, 검지손가락으

로 네모를 표현"하거나 검색 창을 부르는 의미로 누군가를 

손으로 "부르는" 제스처도 나타났다. 

Mute 조작에 대한 제스처는 "손으로 입 막는" 제스처(평

균 25%) 또는 "손으로 귀 막는" 제스처(평균 23%)가 기기

마다 가장 높은 빈도로 나타났다. 이 외에도 "양 손바닥 모

으기", "주먹 쥐기" 제스처를 통해 소리를 없애고자 하였다. 

Save 조작에는 다양한 제스처가 나타났다. Navigation을 

제외한 기기들에서는 "양 손바닥을 모아" 손안에 현재 화면

을 저장하겠다는 의미의 제스처가 평균 17.8% 빈도로 나타

났으며, 즐겨찾기 화면으로 저장하고자 한다는 의미로 "별 

그리기" 형태의 제스처가 평균 20% 빈도로 나타났다. 이외

에도 현재 화면을 가슴에 담는다는 의미로 "품에 가지고 오

는" 제스처(평균 14.4%)도 나타났다. Computer를 제외한 

기기들에서는 높은 빈도는 아니지만 엄지손가락을 올리는 

"따봉" 제스처가 평균 8.9%로 나타났다. 

연속 조작인 List up/down에서는 리스트이동 시 조작방식

에 대하여 사람들이 가지고 있는 심성모형(Mental model)

이 서로 상충됨을 알 수 있었다. 상단부에 있는 리스트 항목

으로 이동하기 위해서 손을 "아래로 내리는" 제스처를 취한 

참여자들은 스마트폰 조작방식처럼 위에 있는 목록을 보기 

위해 아래로 화면을 내리는 제스처를 취했다고 응답하였다. 

반면에 손을 "위로 올리는" 제스처를 취한 참여자들은 화면

에 있는 커서가 직접 위로 올라가서 위에 있는 목록으로 이

동하는 것을 생각하여 제스처를 취했다고 응답하였다. 각각

의 제스처는 평균 25.8%의 빈도로 비슷하게 나타났다. 

3.3 Types of derived gestures 

사람들이 취하는 제스처를 분류하는 기준은 연구들마다 

다양하다(Pavlović et al., 1997; Nielsen et al., 2004; 

Karam & Schraefel, 2005; Saffer, 2009). 본 연구에서는 

여러 분류 기준을 종합하여 정리한 Kim(2012)의 제스처 

분류 기준(Table 3)을 활용하여 도출된 제스처들을 분류하

였다(Table 3). 

Kim(2012)는 제스처를 그 형태(Shape)와 움직임

(Motion)에 따라 2차원으로 분류하는 체계를 제안하였다. 

형태는 크게 지시적(Deictic), 조작적(Manipulative), 의미

적(Semantic), 묘사적(Descriptive) 제스처로, 움직임은 정

적(Static)과 동적(Dynamic) 제스처로 분류하였다. 지시적 

제스처는 손/손가락으로 명확하게 사물/대상을 가리키는 형

태이며, 조작적 제스처는 실제 사물을 인간이 다루는 것처럼 

행동하는 형태이다. 의미적 제스처는 우리가 평상 시 의사소

통에 자주 사용하는 특정 의미를 나타내는 제스처이며, 묘사

적 제스처는 특정 사물이나 대상의 모양이나 움직임을 흉내 

내는 제스처이다. 정적과 동적 제스처는 손가락이나 손의 정

적인 모양에 의한 표현인지, 동적인 움직임에 의한 표현인지

에 따라 구분된다. 

기기의 구분 없이 4종류의 기기에 대하여 10명의 참여자

들이 3번씩 취한 제스처를 Table 3의 기준으로 분류한 결

과는 Figure 1과 같았다(점선 바는 정적, 실선 바는 동적인 

제스처를 나타냄). 전체적으로 정적인 제스처보다는 동적인 

제스처가 많이 나타났다. 특히, 방향성을 갖거나 연속값을 

갖는 단위조작들(i.e., Previous/next page, List up/down, 

Volume up/down, Zoom in/out)은 주로 동적인 조작적 

제스처가 많이 나타났다. 반면, 일회성의 단위 조작들(i.e., 

Table 3. Taxonomy of gestures in this study (Kim 2012) 

Motion 
Shape 

Static Dynamic 

Deictic   

Semantic   

Manipulative   

Descriptive   
Figure 1. The number of derived gestures in terms of the 

taxonomy of gestures shown in Table 3 
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Power on/off, Play, Cancel, Delete, Search, Mute, Save)

에서는 조작적 제스처도 많았으나 정적인 의미적 제스처가 

상대적으로 많이 나타났으며, 동적인 의미적 제스처와 묘사

적 제스처도 많이 등장하였다. 지시적 제스처는 명확하게 지

시할 대상이 그려지는 경우(i.e., Power on/off, Play)에만 

한정적으로 많이 나타났다. 하지만 Table 2의 단위 조작 별 

제스처 Agreement score와 비교해 보면 방향성을 갖거나 

연속값을 갖는 단위 조작(i.e., Volume up/down, List up/ 

down, Zoom in/out)은 평균값인 0.228 이상의 값을 가지

고 있었고, 일회성의 단위 조작(i.e., Play, Cancel, Search, 

Mute)은 평균 이하의 값을 가졌다. 즉, 상/하/좌/우 방향에 

따른 조작적 제스처와는 다르게 의미적/묘사적인 제스처는 

다양한 의미를 부여할 수 있어 보다 다양한 종류의 제스처가 

도출되었음을 알 수 있다. 

3.4 Subjective evaluation on gestures 

앞서 설명했듯이 실험 참여자들은 각 단위 조작에 대하여 

3가지씩의 제스처를 취한 후 각각의 제스처에 대하여 직관

성, 기억용이성, 동작편의성, 만족도를 5점 척도로 각각 평

가하였다. 기기와 관계없이 각 조작 별 제스처들간의 직관성, 

기억용이성, 동작편의성, 그리고 만족도 차이에 대한 유의확

률은 Table 4와 같았다(데이터가 정규분포를 따르지 않아, 

Kruskal-wallis 비모수 검증을 이용하여 통계 검증하였음). 

Volume up/down 조작은 제스처에 따라 만족도에 유의한 

차이가 존재하였다(p=0.043). 볼륨조절을 위해 "시계/반 

시계 방향으로 돌리기" 제스처의 만족도가 가장 높았으며, 

"귀에서 손을 가까이하기/멀리하기"와 "손 벌리기/모으기" 

제스처의 만족도가 가장 낮았다(평균 4.54 vs. 3). 

Zoom in/out에서는 만족도를 제외한 직관성(p=0.026), 

기억용이성(p=0.035), 동작편의성(p=0.037)에서 제스처

들 간에 유의한 차이가 존재하였다. 양 손 또는 한 손을 "벌

리기/모으기" 제스처의 직관성 점수가 가장 높았으며, 허공

을 연속 두 번 포인팅하는 "더블포인팅"과 "+/- 그리기" 

제스처의 직관성 점수가 가장 낮았다(평균 5 vs. 3). 

Play에 대해서는 기억용이성(p=0.032)과 만족도(p= 

0.029)에 제스처 별로 유의한 차이가 존재하였으며, 직관성

(p=0.064)과 동작편의성(p=0.069)에서도 약한 차이가 

존재하였다. 기억용이성에 대해서는 엄지와 검지손가락을 동

그랗게 만든 형태의 "OK 표현" 제스처의 점수가 가장 높았

으며, Computer에서만 나타난 "주먹 쥐기" 제스처가 가장 

점수가 낮았다(평균 4.71 vs. 2.33). 만족도도 "OK" 제스처

가 가장 높았으며, "주먹 쥐기", "박수 치기", "눈 깜박이기" 

제스처에 대한 만족도가 가장 낮았다(평균 4.43 vs. 3). 직

관성과 동작편의성에 대해서도 "OK" 제스처가 각각 평균 

4.86점, 4.57점으로 가장 높았으며, "주먹 쥐기" 제스처가 

각각 평균 3점, 2.67점으로 가장 낮았다. 

Cancel 조작의 제스처들에 대한 기억용이성(p=0.028)

평가점수에는 유의한 차이가 존재하였으며, 만족도(p=0.07)

는 유의하진 않았지만 약한 차이가 존재하였다. 양 손으로 

"X를 표현"하는 제스처의 기억용이성(평균 4.68)과 만족도

가 가장 높았다(평균 4.06). 

Mute 조작의 제스처들은 모든 면에서 유의한 차이가 존

재하였다. "입 막기" 제스처가 기억용이성(p=0.002), 동작

편의성(p=0.020), 만족도(p=0.000)에 있어 점수가 가장 

높았으며(각각 평균 4.6점, 4.5점, 4.5점), 직관성에 대해서

는 "입 막기"와 더불어 "귀 막기" 제스처도 점수가 높았다

(평균 4.57). 

Save에 대해서는 기억용이성(p=0.006)에 대해서만 제

스처들 간에 유의한 차이가 존재하여 "포인팅" 제스처와 

Computer에서만 나타난 "손짓" 제스처의 점수가 가장 높았

다(평균 4.5점). 

3.5 Planning time 

실험 진행자가 단위 조작 태스크를 지시한 후, 참여자들

이 각 제스처를 취하는데 까지 걸린 구상시간(Planning 

time)을 측정하였다. 이 시간이 짧을수록 더 빨리 해당 제스

Table 4. Results of nonparametric test on subjective evaluations
to the derived gestures every operations(p-value) 

Criteria

Operations 
Intuitiveness Memorability Convenience Satisfaction

Power on 0.285 0.071 0.558 0.481 

Power off 0.367 0.132 0.225 0.522 

Previous page 0.388 0.476 0.934 0.191 

Next page 0.388 0.476 0.934 0.191 

Volume up 0.784 0.083 0.157 0.043* 

Volume down 0.784 0.083 0.157 0.043* 

List up 0.600 0.202 0.608 0.458 

List down 0.600 0.202 0.608 0.458 

Zoom out 0.026* 0.035* 0.037* 0.193 

Zoom in 0.026* 0.035* 0.037* 0.193 

Play 0.064 0.032* 0.069 0.029* 

Cancel 0.100 0.028* 0.313 0.070 

Delete 0.337 0.516 0.367 0.136 

Search 0.089 0.433 0.145 0.195 

Mute 0.000*** 0.002** 0.020* 0.000***

Save 0.250 0.006* 0.186 0.206 
*p<.05, **p<.01, ***p<.001
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처를 떠올린 것이므로 해당 제스처가 사람들의 머리 속에 얼

마나 유효한가(Availability)를 나타낸다. 기기 별로 보면, 

전반적으로 Audio에 대한 제스처를 취할 때 참여자들의 구

상시간이 가장 오래 걸렸고, TV에 대한 제스처를 취할 때 

가장 짧게 걸렸다(평균 24s vs. 18s). 제스처들 간의 구

상시간은 Delete 조작에서는 유의한 차이가 존재하였으나

(p=0.029), Zoom in/out 조작에서는 약한 차이만 존재하

였다(p=0.068). Delete 조작에서는 "버리기" 제스처가 가

장 시간이 짧았으며, 손으로 "목을 치는 제스처"를 생각해내

는 시간이 가장 길었다(평균 13s vs. 44s). Zoom in/out 조

작에서는 양 손 또는 한 손을 "벌리거나 모으는" 제스처의 

구상시간이 가장 짧았으며, 손을 "위로 올리거나/아래로 내

리기"를 통해 화면을 확대/축소하는 제스처의 시간이 가장 

오래 걸렸다(평균 12.94s vs. 41.67s). 

4. Conclusion 

본 연구는 사용자 참여디자인의 방법으로 주요 기기 별 

가장 기본적인 단위 조작들에 대해 적합한 비접촉 제스처를 

도출하였다. 단위 조작 별 공통으로 나타나는 제스처를 바탕

으로 제스처 스테레오타입을 분석하고, 제스처의 빈도 및 참

여자들의 주관적 평가 그리고 제스처를 취하는데 걸린 구상

시간 등을 바탕으로 Table 5와 같이 제스처 어휘사전을 정

립하였다. Table 5는 전체 제스처 사전 중 각 조작 별로 가

장 적합한 것으로 판단된 제스처들만 대표적으로 보여주고 

있다. 비접촉 제스처에 기반한 인터랙션을 설계하고자 할 때 

특정 조작에 적합한 제스처의 유형으로 어떤 것들이 가능한

지를 알고자 할 때 이러한 어휘사전은 유용하게 활용될 수 

있을 것이다. 

본 연구에서의 사용자 참여디자인 결과, 기기마다 나타나

는 제스처의 유형에는 큰 차이가 없었으나 정적보다는 동적

인 유형의 제스처가 많이 나타났으며 조작적 제스처가 많이 

나타났다. 또한 단위 조작에 따라 나타나는 제스처의 유형에 

큰 차이가 존재하였다. 연속적인 단위 조작(i.e., Previous/ 

next page, List up/down, Volume up/down, Zoom in/out)

은 물리적 조작방법에 따른 조작적 제스처(Manipulative 

gesture)가 주로 나타났다. 반면 일회성의 단위 조작(i.e., 

Power on/off, Play, Cancel, Delete, Search, Mute, Save)

은 이미 알려진 의미적인 모양을 취하는 의미적 제스처

(Semantic gesture) 또는 정보를 쓰거나 그려서 표현하는 

묘사적 제스처(Descriptive gesture)가 많이 나타났다. Choi 

et al.(2012)에서도 이와 유사한 연구 결과가 나왔다. 또한 

Agreement scores를 살펴보면 연속적인 단위 조작에 대한 

제스처의 의견 일치 정도가 일회성의 단위 조작에 비해 높다

는 것을 알 수 있었다(Table 2). 이는 상/하/좌/우 방향에 

대해서만 제스처를 취하는 연속적인 조작적 제스처에 비해 

일회성의 의미적/묘사적 제스처는 참여자마다 다양한 모양을 

떠올렸기 때문이다. 

본 연구를 통해 도출된 제스처 사전은 향후 비접촉 제스처

에 기반한 인터랙션을 디자인하거나 표준 제스처를 정립하

기 위한 기초자료로 활용될 것으로 기대한다. 그러나 본 연

구는 다양한 연령층 및 문화에 따른 차이를 고려하지 않았

고 20~30대의 한국인만을 대상으로 했다는 한계를 가지고 

있다. 사용자들의 제스처에 대한 심성모형(Mental model)은 

연령, 문화적 차이, 직업, 라이프 스타일 등에 의해 영향을 

받을 수 있기 때문에 향후 참여자의 범위를 확대하여 추가 

조사를 할 필요성이 남아 있다. 무엇보다도, 본 연구에서 도

출된 제스처들을 실제 사용 환경에 적용 가능한지에 대한 

추가 검증이 필요하다. 또한 본 실험은 실제 제품을 사용하

는 상황에서 수행된 것이 아니라 아무 것도 보여주지 않고 

참여자의 상상 속 기기를 제스처로 조작하도록 하였다. 그러

나 정적인 상황에서 생각해낸 제스처와 실제 동적인 상황에

서 적용 가능한 제스처는 다를 수 있다. 예를 들면, 스마트

폰에 흔히 사용하는 터치 제스처 조작인 Flicking, Panning, 

Pinching 중에서 Pinching 조작은 자동차가 정차 중 일 때

는 가능한 조작이지만, 운전 중 일 때에는 높은 시각주의

(Visual attention)를 요구하여 안전상의 이유로 위험한 조

작일 수 있다(Kim & Song 2012). 이처럼 같은 제스처 조

작일지라도 조작상황에 따라 적용 가능 여부가 달라질 수 

있기 때문에 이를 검증하여 실제 상황에서도 응용 가능한 명

확한 제스처 가이드를 제시할 필요성이 있다. 

 

 

Table 5. Established gesture dictionary from the 
experimental results 

Operations Gestures 
  

 

 

 

 

Power 
on 

Pointing 
 

Clapping 
 

Finger snap 
 

Drawing a
circle 

  

 

 

 

 

Power 
off 

Clapping Pointing Finger snap Lower hand
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Table 5. Established gesture dictionary from the 
experimental results (Continued) 

Operations Gestures 
   

 

 

Play 

Pointing Drawing 
icons 

Finger snap Clapping 

 

 

 

 

 

 Cancel 

Cross fingers Waving a hand Shaking head 

  

 

  

Delete 

Cross 
fingers 

Throwing 
away 

Polishing Rumpling

  

 

 

 

Search 

Lettering Reaching a finger 
to head 

Making a square

 

 

 

 

 

 Mute 

Cover the mouth
with finger 

Cover the ears 
with hands 

Fold hand 

 

 

 

 
Save 

Drawing star Fold hands Drawing V 

Table 5. Established gesture dictionary from the 
experimental results (Continued) 

Operations Gestures 
 

 

 

 
Previous 

page 

Indicate to the 
left 

Move to the 
right 

Rotate hand 
counter-clockwise

 

 

 

 
Next 
page 

Indicate to the 
right 

Move to the 
left 

Rotate hand 
clockwise 

 

 

 

 

 

Volume 
up 

Raise hand Rotate clockwise  

 

 

 

 

 

Volume 
down 

Lower hand Rotate 
counter-clockwise 

 

 

 

 
 

List 
up 

Raise hand Lower hand  

 

 

 

 

 

List 
down 

Raise hand Lower hand  

 

 

 

 

 

Zoom 
out 

Move hands 
opposite directions 

Pinch out Raise hand 

 

 

 

 

 

 
Zoom 

in 

Fold hands Pinch in Lower hand 
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