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1. 서 론

최근 들어 스마트폰과 같은 모바일 단말기에서 

하드웨어  차별화가 한계에 다다르면서 감성 

UX(User eXperience)와 같은 소 트웨어  이슈

가  요해지고 있다. 특히 애 이 아이폰을 

통하여 터치스크린을 기반으로 한 신  인터페

이스와 다양한 로그램 실행 방식을 제시하면서 

UI/UX의 요성이 두되었으며 다른 모바일 단

말기 제조업체들도 UI/UX 개발에 열을 올리고 

있다. 모바일 단말기가 제공하는 하드웨어  특

성과 장 을 제 로 활용하기 해서는 UI/UX의 

의미가  요해지고 있다[5,6]. 이러한 인터페

이스 기술개발에 향을 미치는 요소들은 다양하

게 있으나, 이 에서 센서는 모바일 단말기의 특

성을 최 로 활용하기 해 다양한 형태로 사용

되고 있다. 즉 모바일 단말기가 PC를 뛰어넘어 

신 인 인터페이스 서비스를 제공할 수 있는 

것은 그 안에 탑재된 다양한 유형의 센서 덕분이

다. 모바일 단말기에는 카메라, 마이크, GPS, 조

도 센서, 자이로스코 , 가속도 센서, 근  센서, 

력 센서 등이 내장되어 있다. 기존의 모바일 단

말기에서는 GPS와 근 센서, 자이로스코  등이 

주로 활용되어 단말기와 사용자가 상호작용할 수 

있도록 도와주는 역할을 수행하 다. 를 들어, 

지도 앱에서는 A-GPS(Assisted GPS)를 이용하여 

LBSNS(Location Based Social Network Service)라

고 하는 포스퀘어(Foursquare), 아임IN, 골 샷 

GPS 등 치 정보 기반의 서비스를 제공하 다
[9]. 한 근 센서를 이용하여 단말기 간의 정보

교환을 직 으로 수행하는 Bump와 같은 앱이 

등장하 으며 최근에는 증강 실이나 게임과 맞

물려서 iButterfly나 Gun Range와 같은 앱들이 등

장하고 있다
[1]. 본 기고에서는 이 듯 모바일 단

말기에서 센서가 기계와 사용자간 는 사용자와 

어 리 이션 간에 효율 인 인터페이스 역할을 

수행한다는 에서 모바일 단말기에서 지원하

는 센서의 종류와 이를 이용한 어 리 이션들을 
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출처:KT 종합기술원 Technology Hot Issues, 2010.11

(그림 1) 인간과 교감하는 스마트폰 센서 

살펴본다. 특히 센서를 기반으로 직 으로 비실

사  더링(NPR: Non-Photorealistic Rendering)

을 수행하는 방법을 구체 인 사례로 소개하기로 

한다. 

2. 모바일 단말기의 센서 기술 동향

모바일 단말기의 보 이 일반화됨에 따라 성능

이 속도로 좋아지고 있다. 이에 따라 모바일 단

말기에서 제공하는 다양한 어 리 이션들이 내

장센서를 활용하기 시작했다. 최근 이슈가 되고 

있는 증강 실(Augmented Reality) 앱이나 3D 게

임 등은 GPS, 가속도, 력 센서 등을 활용한 

표 인 애 리 이션이다. 재까지 모바일 단말

기 센서는 치, 방향, 속도 등 주변 상황을 감지

하는데 주로 활용되고 있다, 그러나 향후에는 신

체 정보, 사용자 행동, 감정 등을 인식하는 정

장치로서 기능이 확 될 것으로 상된다. 더 나

아가서는 모바일 단말기 센서를 기반으로 인간의 

감성을 자극할 수 있는 맞춤화된 지능형 애 리

이션들이 많이 개발될 것이고, 인간과 기계가 교

감하면서 통신할 수 있는 디지센서스(DigiSensus) 

형태로 발 할 것이다[1]. 

2.1 모바일 단말기의 센서 종류 및 적용 

사례[1,4,5,6,8]

MEMS(Micro-ElectroMechanical Systems) 기

술의 발달로 첨단 기능을 가진 센서들이 소형

화 되면서 스마트폰을 비롯한 모바일 단말기 탑

재 센서의 종류도 지속 으로 증가하고 있다. 카

메라, 마이크뿐만 아니라 스마트폰이 등장하면서 

가속도, 력, 근 , 자자기 센서 등이 단말기 내 

빠르게 탑재되고 있다. 최근 출시한 아이폰 4에

는 자이로스코  센서까지 탑재되면서 스마트폰

에는 다양한 센서들이 고도로 집약되고 있으며 
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기능이 더욱더 확장되는 추세에 있다. 더욱이 향

후에는 오감 센싱이 가능한 후각, 미각 센서까지 

탑재될 것으로 상되고 스마트폰의 모션인식 정

도를 높여주는 보정 센서들도 속속들이 개발 

이다. 이러한 추세에 맞추어서 모바일 단말기

용 센서 시장 규모도 2009년 약 35.5억 달러에서 

2015년 79.1억 달러 규모로 연평균 약 20% 성장

할 것으로 상되고 있다. 모바일 단말기에 내장

된 센서의 종류와 용기법을 살펴보면 다음과 

같다.

2.1.1 카메라 센서

카메라는 외부 빛의 량을 즈로 감지해서 

디지털 상 데이터로 변환해 주는 센서로서, 모

바일 단말기에서의 내장카메라는 디지털 장치 속

의 표 인 아날로그 장치에 해당한다. 내장카

메라는 손톱 크기만 한 모듈에 즈, CMOS/CCD 

상센서, 셔터유닛 등이 포함되어 있는데 크기

는 작지만 카메라의 활용도가 높아짐에 따라 일

반 인 휴 용 디지털 카메라를 체할 만큼 성

능이 높아지고 있다. 를 들어, 아이폰 4S에 내

장된 카메라는 학  성능을 개선하기 해 5개

의 즈가 들어가 있으며 이면조사 방식의 센서

를 용했다. 기존의 센서들은 빛을 받는 부분 앞

에 기회로 배선이 치하고 있어서 즈로 입

사되는 빛의 양이 은데 반해 아이폰 카메라의 

이면조사 센서는 기회로 배선을 뒤쪽에 치시

켜서 입사되는 량을 늘려 으로써 더욱 밝고 

선명한 사진을 을 수 있도록 하 다. 한 많은 

내장카메라들이 조리개 값을 2.8까지 확보하여 

어두운 역에서의 촬 이 개선되고 있다. 카메

라의 해상도도 크게 향상되고 있는데 최근 출시

된 갤럭시 S4 스마트폰의 경우에는 각각 면 카

메라가 200만 화소, 후면 카메라가 1300만 화소

가 넘는 성능을 보이고 있으며 360도 노라마 

촬 기능도 제공하고 있다. 한편으로는 내장카메

라에도 3D 기능이 추가되고 있다. LG 옵티머스

의 경우에는 3D 모델이 이미 출시되어 3D 상

을 감상하는 것은 물론 3D 촬 을 하여 네트워크

로 공유할 수 있다. 더욱이 아마존에서 개발하고 

있는 스마트폰의 경우 특수 안경을 착용하지 않

고도 사람의 망막추  기술을 사용하여 상을 

홀로그램과 3차원 각도로 구 한다고 한다.  

모바일 단말기 내장 카메라는 기본 으로 사진

이나 동 상을 촬 하는 범 를 벗어나 다양한 

용도로 활용되고 있다. 2차원 바코드나 명함 

는 3차원 QR 코드를 인식하는데 사용되거나 사

용자의 얼굴  동자를 인식하여 단말기의 사

용을 효율 으로 사용하는데 활용되고 있다. 구

은 얼굴인식 문업체인 ‘뷰들(Viewdle)’을 인

수하여 안드로이드 서비스를 제공하고 있는데 뷰

들 소셜 카메라로 사진을 고 사진 속 사람의 얼

굴을 르면 사용자의 페이스북이나 트 터 계정

과 연계된 친구를 보여 다. 팬택의 베가 LTE 

EX는 근 센서  조도센서와 결합하여 모션인

식(Motion Capture)까지 가능하게 하고 있다. LG 

옵티머스 3D는 3D 촬 을 제공하고 있으며 이는 

곧 3D 입체의 인식까지 기능하게 할 것으로 상

된다. 구  래스의 카메라는 거의 최고의 기능

을 제공하고 있는데 착용상태에서 윙크를 한번 

하면 바로 앞의 풍경이 히고 이를 바로 통신으

로 송할 수 있다.

2.1.2 마이크 센서

마이크는 소리를 공기 압력의 변화에 의해 

기 인 신호로 변환하는 센서로서, 역사가 가장 오

래되었고 모바일 단말기의 폰 역할에 없어서는 안 

될 기본 요소이다. 재 ECM(Electric Condenser 

Microphone)이 보편 으로 사용 이나 최근 개

발된 MEMS 마이크로폰은 ECM보다 감도가 뛰
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어나며 스마트폰에 탑재가 확 되고 있는 추세이

다. 마이크는 다른 센서들에 비해 센서로서의 기

능  발 은 그다지 이루어지지 않고 있으나 활

용도는 크게 높아지고 있다. 

최근 출시되고 있는 스마트폰들은 부분 음성

인식을 통한 명령어 달 기능을 포함하고 있다. 

구 에서는 사용자가 마이크에 음악을 들려주면 

데이터베이스와 조해서 어떤 음악인지 별하

여 제목과 가사 등의 정보를 알려 다. 아이폰의 

Siri 앱은 음성인식 기반의 지능형 가상 개인비서

(Virtual Personal Assistant) 서비스를 제공하는데 

마이크 센서를 통해 사용자의 음성 명령을 인지

하고 해석해서 원하는 정보를 검색  제공한다. 

이와 비슷하게 아마존이 지난해 말 안드로이드와 

iOS에서 모두 동작하는 음성인식 앱인 ‘앤비

(Evi)’와 ‘이보나(Ivona)’를 인수했는데 이는 아마

존의 스마트폰에 용하기 한 것이다. 이밖에

도 스마트폰에 기본 기능으로 음성인식을 포함시

킨 것으로는 삼성 갤럭시의 S보이스, LG 옵티머

스의 Q보이스 등이 있다. 한 자동차업계에서 

화두가 되고 있는 미러링크(Mirror Link) 분야에

서도 음성인식 기술은 필수요소  하나이다. 지

난 3월 차량용 임베디드 솔루션을 개발하는 MDS

테크놀로지사가 한 세미나에서 ’네오링크‘라는 

미러링크 헤드유닛을 시연했는데 이는 미러링크

를 통해 자동차에 부착된 네비게이션 화면에 스

마트폰의 내용을 통신으로 연결시키는 것이었다. 

즉 차량과 스마트폰에 음성 입력이 비되면 차

량용 마이크로 음성을 입력받아 스마트폰의 음성 

인식 앱으로 그 로 연결해 다. 스마트폰에서 

마이크 센서를 활용한 어 리 이션 사례로는 

iStehthoscope 앱이 있다. 이 앱에서는 스마트폰

을 가슴에 면 마이크 센서가 심장박동 소리를 

인식하고, 심박수를 측정해서 결과를 이메일로 

달하거나 화면에 심음도 형태로 표시해 다. 

2.1.3 터치 센서
[8]

터치 센서는 모바일 단말기에서 손이나 펜을 

터치하여 정보를 입력받기 해 사용하는 센서로

서, 센서라기보다는 디스 이 장치에 가까우며 

모바일 단말기의 UI에서 없어서는 안 될 필수 요

소이다. 아이폰의 기본 UI를 구 하는데 사용된 

것을 시작으로 거의 모든 스마트폰과 태블릿 PC, 

노트북, DID(Digital Information Display) 제품에 

용되고 있다. 터치 센서는 구  방식에 따라 크

게 항막 방식(Analog Resistive)과 정 용량 방

식(Capacitive Overlay)로 분류된다. 항막 방식

은 스크린이 상부 극(가동 극)과 하부 극(고

정 극)을 서로 향시켜 상의 도트 스페이스 

는 필름 스페이스로 격리된 구조 하에서 상부

극의 에서 손가락이나 펜으로 르면 하부

극과 되는 지 을 으로 를 출력하여 

좌표를 계산하거나 류 분포비에 따라서 좌표를 

계산하는 방식이다. 정 용량 방식은 강화유리 

양면에 투명한 특수 도성 속을 코 하고 패

턴화한 후 독립 극을 다수 배치한 스크린에 

압을 걸어주면 고주 가 센서 면에 퍼지게 되

는데, 이 상태에서 손으로 스크린을 하면 센

서의 수신부에서 변형된 형을 감지하여 치 

계산하는 방식이다. 이 밖에도 터치스크린의 네 

꼭지 에 음  발신기와 음  수신기를 장착한 

뒤 반사경으로 터치스크린의 표면에 좌표평면을 

만들어 화면을 터치하려는 물체가 일으키는 장

의 교란으로 좌표를 측정하는 음  방식, 터치

스크린의 네모서리에  트랜지스터와 외선 

LED를 마주보게 장착하여 터치스크린의 표면에 

좌표평면을 만들어 터치하려는 물체가 단 시키

는 외선의 흐름으로 좌표를 계산하는 외선 

방식 등이 있다. 이  정 용량 방식은 멀티터치 

 부드러운 터치가 가능하기 때문에 모바일 단

말기에서 많이 채택하고 있다. 
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터치 센서 기술은 20인치 이상의 디스 이

에 용 가능한 형 터치 센서 기술, 두 개 이상

의 터치 신호를 동시에 감지할 수 있는 멀티 터치 

센서 기술, 시블 디스 이에 용 가능한 

시블 터치 센서 기술, 햅틱(Haptics) 피드백

이 가능한 각 센서 기술 등이 있다. 재까지는 

터치 센서는 단순히 터치감만 인식하고 있으나 

삼성, LG, 애 , 노키아 등 기업과 연구소에서 터

치와 압력을 동시에 측정할 수 있는 터치 패 을 

연구하고 있다. 한 햅틱 피드백 기술은 실감 인

터페이스 구 에 요한 기술로서 햅틱폰, 아이

폰 4, PMP 등에서 활용되고 있으며 터치스크린

과 햅틱 인터페이스를 연동시키는 연구가 진행 

에 있다. 따라서 향후에는 스크린을 터치할 때 

sticky, bumpy, waxy, smooth, pleasant, unpleasant, 

vibration, friction 등 다양한 느낌을 표 할 수 있

어서 이를 활용한 어 리 이션들도 활발하게 개

발될 것으로 보인다.

2.1.4 근접 센서

근  센서는 물리 인  없이 자계의 힘

을 이용하여 검출 상이 근 했을 때 검출 상

물체의 유무를 별하는 무  방식의 검출 센

서로서, 구체 으로는 근 하는 물체의 존재여부, 

통과, 연속흐름, 체 등의 감지  치제어에 

사용된다. 근  센서는 보통 스마트폰을 얼굴에 

가까이 면 터치 기능을 차단하거나 스마트폰을 

주머니에 넣는 경우에 화면이 자동으로 꺼지게끔 

하는데 활용된다. 한 블루투스와 같은 통신 모

듈과 함께 사용되어 스마트폰과 스마트폰을 가까

이 서 일을 한 쪽에서 다른 쪽으로 옮기도록 

하는데 활용된다. 

2.1.5 조도 센서

조도 센서는 주변 밝기에 따라 화면의 디스

이 조도를 자동으로 조 해 주는 센서이다. 보

통 모바일 단말의 력소모량을 이고 의 피

로감을 덜 수 있도록 밝은 곳에서는 화면 조도를 

높이고 어두운 곳에서는 낮추도록 설정된다.

2.1.6. 중력 센서(G센서)

력 센서는 자기기에 탑재되어 지구의 력

이 어느 방향으로 작용하는지를 탐지해 물체 움

직임을 감지하는 센서이다. 를 들어, MP3장치

가 갑자기 떨어지는 것을 감지해 충격을 미연에 

방지한다거나 륙간탄도미사일의 방향성을 제

어하는 역할에도 사용된다. 이 밖에도 일부 차량 

충돌 시 방향을 기록하는 등 많은 디지털기기에

서 활용 범 가 확 되고 있다. 모바일 단말기에

서는 사용자가 단말기를 들고 있는 방향을 감지

해서 디스 이 방향(가로, 세로)을 자동으로 회

하는 기능에 사용된다. 특히 모바일 증강 실

의 구 을 해서는 력 센서가 필수 이다. 

를 들어, 모빌리지(Mobilizy)사에서 만든 ‘ 키튜

드(Wikitude)’ 어 리 이션을 보면, 이용자가 자

신의 모바일 장치에서 물체나 표지물을 가리키

면, 어 리 이션은 그 해당 상황 정보를 제공하

기 해 GPS와 가속도계, 나침반 데이터를 사용

한다.

2.1.7 GPS 센서

성 치 확인 시스템을 통해 물체의 시간  

치 정보 획득이 가능한 센서로서, 스마트폰 등 

모바일 제품에 탑재가 보편화되어 있다. GPS 센

서는 주로 내비게이션을 비롯한 교통안내, 장소 

제공 등 다양한 어 리 이션에서 치 악  

거리 계산하는데 활용되고 있다. 를 들어, 골  

련 앱에서는 GPS 센서를 통해 재 내 치와 

홀의 치, 남은 거리를 골 장 사진 에 보여

으로써 샷을 정교하게 하는데 도움을 다. GPS



❙ 정보처리학회지 제20권 제3호(2013. 5)74

출처 : 안드로이드 개발자 API 가이드

(그림 2) 안드로이드 플랫폼별 이용가능 센서

를 이용한 치 기반 모바일 고는 구 과 애

에서 을 맞추고 있는 핵심 서비스이다.

2.1.8 가속도 센서

가속도 센서는 단 시간당 물체 속도의 변화, 

진동, 충격 등 동  힘의 변화를 감지하는 센서로

서, 지자기 센서와 더불어서 방 각을 탐지하거

나 기울기 변화, 흔들림 등 물체 움직임까지도 감

지가 가능하기 때문에 모바일 단말기에 많이 탑

재되고 있다. 기에는 2축 가속도 센서가 주류

으나, 최근에는 MEMS 기술을 용한 3축 가

속도 센서가 보편화되고 있다. iButterfly라는 앱

에서는 증강 실과 지자기/가속도센서, 치정보 

등을 결합하여 모바일 쿠폰을 제공하는 서비스를 

하고 있다. 가속도 센서는 자동차, 기차, 선박, 항

공기 등 각종 수송수단과 공장자동화, 로  등의 

제어시스템에서 필수 으로 사용되는 센서이다.

2.1.9 자이로스코프 센서

기존의 가속도 센서에 각각 회 을 넣어 상하, 

좌우, 후 등의 총 6축을 인식할 수 있게 하여 

좀 더 정 한 동작을 인식할 수 있도록 하는 센서

이다. 즉, 높이와 회 , 기울기 등을 감지할 수 있

어서 가속도 센서와 연계할 경우 정교한 동작 인

식이 가능하다. 이처럼 3축 가속도 센서에 자이

로스코 를 결합하면, 개발자들은 6축의 방향에

서 움직임을 감지할 수 있는 애 리 이션을 만

들 수 있다. 즉 닌텐도 Wii의 게임 조정기와 유사

한 기능을 모바일 단말기에 부여할 수 있게 된 것

이다. 이에 따라 아이폰 4에 처음으로 탑재된 이

후로 삼성 갤럭시 탭, 팬택 베가 S에서도 탑재되

는 등 최근 출시되는 스마트폰과 태블릿에 많이 

탑재되고 있다. 

2.2 모바일 단말기 플랫폼의 센서 지원 

현황[10,11]

모바일 단말기들은 단말기 모델에 따른 사양과 

단말기에 탑재된 랫폼  각 랫폼의 버 별

로 지원 가능한 센서들이 약간씩 다르다. 안드로

이드를 탑재한 모바일 단말기들은 (그림 2)와 같

이 랫폼의 버 에 따라 다르고, iOS를 탑재한 
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출처: iOS App Programming Guide

(그림 3) iOS 플랫폼별 이용가능 센서 

단말기들은 (그림 3)과 같이 버 별 지원 가능한 

센서들이 다르다. 따라서 센서를 활용하여 어

리 이션을 개발하고자 할 경우 랫폼별 지원 

센서들의 종류를 고려하여야 한다. 

(그림 2)에서 1로 표시된 센서는 안드로이드 

1.5(API level 3)에 추가되었으나 안드로이드 

2.3(API level 9)까지는 활용할 수 없었다. 2로 표

시된 센서는 이용가능하나 그동안 사용이 지되

어 왔다. (그림 3)에서 보면 기본 으로 iOS에서

는 안드로이드보다 지원 가능한 센서들의 종류가 

은 것을 볼 수 있다. 그러나 안드로이드와는 달

리 자이로스코 를 일 부터 지원해왔으며 가속

도 센서와 결합하여 단말기의 움직임과 방향을 

정교하게 감지할 수 있도록 제공함으로써 어 리

이션 개발의 질을 높이도록 하 다. 한 카메

라 센서 부문에서 다양하게 키값을 설정할 수 있

도록 하여 시각 기능을 강화한 것을 여겨 볼 수 

있다. 

3. 모바일 단말기에서 센서 응용 사례 :

내장센서를 이용한 아바타 생성 기법

본 에서는 어 리 이션에서 센서를 직  

UI로 용한 를 살펴본다. 최근 페이스북, 트

터와 같은 SNS(Social Network Service)를 비롯

한 화, 채  등의 다양한 형태의 네트워킹 기능

이 활성화됨에 따라 이들 네트워크 내에서 사용

자를 표하는 아바타가 많이 활용되고 있다. 그

러나 재까지의 아바타들은 사용자를 닮은 부분

이 거의 없고 단순히 2D/3D 그래픽으로 처리하

기 때문에 사용자의 표성을 표 하기에는 부족

하다고 볼 수 있다. 따라서 자는 SNS에서의 사
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(그림 4) 센서를 이용한 2D 아바타 생성 및 조정 절차

용자 서비스를 극 화하기 해서 사용자 자신을 

좀 더 극 으로 표 하고 친근감을 나타낼 수 

있는 아바타의 개발  보 이 우선 으로 갖추

어져야한다고 단한다. 그런데 사용자를 닮은 

아바타 제작은 모바일 단말기에서 카메라 센서로 

촬 한 사용자 사진을 바탕으로 얼굴검출(Face 

Detection)  비실사 더링(Non-Photorealistic 

Rendering) 기술들을 용하여 제작할 수 있다. 

이 때 단말기에 내장된 센서들을 이용하여 이미

지 필터링에 필요한 라미터들을 직 으로 조

정하고 효과들을 실시간으로 확인하면서 사용자

가 원하는 최 의 조건을 갖춘 아바타를 생성한

다. (그림 4)는 모바일 단말기에서 사진을 변형하

여 2D 아바타를 생성하는 차를 보여 다. 

 그림에서 아바타가 생성되는 과정은 다음과 

같다. 

(1) 모바일 단말기에 내장된 카메라 센서를 통

해 사진을 촬 하거나 이미 장된 사진을 

선택한다. 

(2) 얼굴 검출 알고리즘을 이용하여 사진에서 

얼굴 역을 추출한다. 이때 사용하는 얼굴 

검출 알고리즘으로는 에이다부스트 알고

리즘을 비롯하여 PCA 기반 알고리즘, 신

경망 알고리즘 등 다양하다. 

(3) 추출한 얼굴 역에 해 다양한 비실사 

더링 기법으로 1차 아바타를 생성한다. 이 

때 사용하는 비실사 더링 기법으로는 펜

화 필터, 카툰 필터, 유화 필터, 수묵화 필

터, 원 필터 등 다양한 방법이 있다. 

(4) 생성된 1차 아바타에 해 가속도 센서와 

조도 센서를 이용하여 사용자로부터 이미

지 필터의 원 치 값과 화면 밝기값에 

한 라미터값을 감각 으로 입력받는

다. 를 들면, (그림 5)에서와 같이 사용자

가 단말기를 빛이 있는 장소로 옮기면 조

도 센서가 원을 수집하여 화면의 체

인 밝기를 조정하면서 스포트라이트 효과
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(그림 5) 센서값에 따른 이미지 효과의 변화

를 생성한다. 다음으로 사용자가 단말기를 

x, y, z 방향으로 움직이면 가속도 센서가 

x, y, z 좌표값을 발생시키고 더링 알고

리즘이 이를 곧바로 스포트라이트 원의 

치값으로 변형하여 화면에 원이 움직

이도록 만든다. 

(5) 사용자가 이러한 방식으로 단말기를 직

으로 움직이면서 즉시 변형된 이미지 필

터 효과를 확인하고 결국 자신이 원하는 

형태의 아바타를 생성하게 된다. 

(6) 마지막으로 생성된 2차 아바타를 장하고, 

페이스북이나 트 터, 카카오톡 등의 아바

타를 사용할 SNS에 송하고 로필 아바

타로 용한다. 

(그림 5)는 센서값의 조정에 따른 아바타 이미

지 필터의 변화를 비교한 것이다. 

4. 결 론

재의 모바일 단말기 센서는 단말기의 방향과 

움직임, 근 도, 치를 그 로 표 하여 어 리

이션에 달할 수 있다. 이러한 에서 차세

 모바일 인터페이스 신 테마로 부상하는 

기술로도 센서 기반 UI가 각 받고 있으며, 사용

자는 네트워크 속에서 방향으로 상호작용하게 

될 것으로 상된다. 이에 따라 다양한 모바일 기

기, 특히 스마트폰을 심으로 UI 기술들이 극

으로 개발  용되고 있으며, 신  인터페

이스를 채택한 제품들이 시장에서 성공하고 있

다. 그러나 재까지는 단말기 제조사들을 심

으로 랫폼 차원에서 주로 개발되고 있으며 어

리 이션 차원에서는 아직 미미한 수 이다. 

향 후 모바일 단말기 센서는 더욱 진화하여 동작

이나 자극을 인식하고 반응하는 본연의 기능 외

에 인간과 교감하는 디지센서스 핵심 매개체로서

의 역할을 수행하게 될 것이다. 더욱이 센서가 사

용자의 감정 상태까지 고려하는 형태로 진화하게 

되면 인간과의 감성 인 교감도 가능해질 것이

다. 이에 따라 향후에는 모바일 단말기를 사용하

는 개개인에 맞춤화된 지능형 애 리 이션들의 

출시가 활성화될 것으로 상된다. 한 센서 기

반의 인터페이스 기술은 객체, 치  사람들을 

네트워크화하고 상호 반응하는 요소들로 변모시

킬 수 있을 것이다. 
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