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[Abstract]

The virtual Korean keyboard system is a method of inputting characters by touching a fixed position. 

This system is very inconvenient for people who have difficulty moving their fingers. To alleviate this 

problem, this paper proposes an efficient framework that enables keyboard input and handwriting 

through video and user motion obtained through the RGB camera of the mobile device. To develop this 

system, we use face recognition to calculate control coordinates from the input video, and develop an 

interface that can input and combine Hangul using this coordinate value. The control position calculated 

based on face recognition acts as a pointer to select and transfer the letters on the keyboard, and 

finally combines the transmitted letters to integrate them to perform the Hangul keyboard function. The 

result of this paper is an efficient writing system that utilizes face recognition technology, and using 

this system is expected to improve the communication and special education environment for people 

with physical disabilities as well as the general public.

▸Key words: RGB camera, Mobile device, Face recognition, Korean input interface, 

Korean keyboard system, Special education environment

[요   약]

가상 키보드방식의 문자 입력 시스템은 고정된 버튼 위치를 터치하여 입력하는 방식으로 손가

락의 움직임이 불편한 사람들이나 노인들은 입력하기가 매우 불편하다. 이러한 문제를 완화시키

고자, 본 논문에서는 모바일 디바이스의 RGB 카메라를 통해 얻은 영상과 사용자의 움직임을 통

해 자판 입력과 필기 기능이 가능한 효율적인 프레임워크를 제안한다. 이 시스템을 개발하기 위

해 얼굴인식을 활용하여 입력 영상으로부터 컨트롤 좌표를 계산하고, 이 좌표 값을 이용하여 한

글을 입력하고 조합할 수 있는 인터페이스 개발한다. 얼굴인식을 기반으로 계산된 컨트롤 위치는 

자판의 글자를 선택하고 전달하는 포인터 역할을 하며, 마지막으로 전달된 글자들을 조합하여 한

글 자판 기능을 수행할 수 있도록 통합한다. 본 연구의 결과는 얼굴인식 기술을 활용한 효율적인 

필기 시스템이며, 이 시스템을 사용하면 일반인 뿐 만 아니라 신체가 불편한 지체장애인의 의사

소통 및 특수교육 환경도 개선시킬 수 있을 거라 기대한다.

▸주제어: RGB카메라, 모바일 디바이스, 얼굴인식, 한글 입력 인터페이스, 한글 키보드 시스템, 특수 교육환경
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I. Introduction

손가락을 이용한 터치 기반 한글 입력 디스플레이는 대

부분의 입력 시스템에서 자주 활용되는 방식이다 [1,2,3]. 

이 방법은 버튼의 위치를 손가락으로 터치하면 해당 문자

가 입력되는 방식이며, 이 과정을 반복해서 좀 더 길고 복

잡한 문장을 입력한다. 하지만 노인이나 장애인들은 이처

럼 일반적인 한글 입력 방식을 사용할 때 몇 가지 불편한 

점이 있다. 모바일 디바이스에서 활용되는 문자 입력 시스

템은 입력 버튼의 위치가 고정되어 있으며 기본적으로 버

튼의 위치를 인식하는 정보를 기반으로 문자를 입력하고 

있기 때문에 장애인들이 사용하기에 매우 불편한 구조이

다 : 1) 입력 버튼의 위치를 시각적으로 확인하기 어렵고, 

이 과정에서 손가락으로 원하는 문자를 입력한다는 것은 

더욱더 어려운 일이다. 특히, 2) 작은 디스플레이 안에 오

밀조밀하게 모여져 있는 자판 배열을 손가락 하나만으로 

조절한다는 것은 노인이나 장애인들에게는 힘든 일이다.

지체장애를 갖고 있는 사람은 일반인과는 달리 일상에

서 무언가를 쓰거나 메시지를 보내는 것이 매우 불편하다. 

이런 불편함은 일상적인 메시지의 전달 뿐 만 아니라 지체

장애를 앓는 특수교육 환경에서도 영향을 끼친다. 이러한 

문제를 보상해주는 지원에는 1) 타인이 대화를 듣고 적어

주는 제도나, 2) 네트워크를 통한 문자통역사 시스템이 있

지만, 이것은 일방적으로 대화를 보여줄 뿐이며 아직까지 

지체장애인을 위한 완벽한 타자 입력 시스템은 없다.

Fig. 1. Share-typing (text interpretation app 

for the hearing impaired)

최근에 쉐어타이핑(Share-typing)이라는 문자 공유 시

스템이 SK주식회사, 마이크로소프트, 현재 자동차 등에서 

활용되고 있지만 그 기능이 청각장애인들을 위한 실시간 자

막 서비스로만 한정되어 입력/필기 시스템으로는 충분하지 

않다 [4] (Figure 1 참조). 이 시스템은 말소리를 모바일 디

바이스에서 보여주는 기능으로, 세미나, 포럼, 교회 등 다양

한 장소에서 문자통역사, 자원봉사자들이 타이핑하는 내용

을 자막으로 제공하여 청각장애인들의 소통을 지원하는 프

레임워크이다. 이러한 문제를 해소하기 위한 대안으로 음성 

인식 기반 접근법들이 제안되었지만 여전히 나랏글, 천지인

과 같은 기존의 한글 입력 방식을 선호하고 있다. 뿐만 아니

라, 한글 입력 인터페이스는 제조사마다 다르기 때문에 입

력 인터페이스 방식을 모두 학습하고 교육받기에는 무리가 

있다. 통합된 환경이 없는 입력 시스템의 부재는 노인이나 

장애인들에게는 기본욕구의 좌절 등에서 초래되는 부정적

인 심리를 감소시키기 못하기 때문에 사회적 문제로 야기될 

수 도 있다. 본 논문에서는 이 문제를 최소화하기 위해 지체

장애인들도 쉽게 한글 자판 입력 시스템을 활용할 수 있는 

새로운 인터페이스를 제안한다. 이러한 인터페이스는 사람

간의 대화나 관계 뿐 만 아니라 장애인들을 위한 특수 교육 

환경에서의 자판 입력으로 활용될 수 있다.

II. Preliminaries

1. Related works

문자 입력 방식 중 천지인 방식은 천(•), 지(ㅡ), 인(ㅣ)

이라는 3가지 조합을 이용하여 모든 한글의 모음을 입력할 

수 있는 방법이다 [5]. 하지만 키보드와 다르게 같은 문자

임에도 불구하고 천지인 방식은 모음을 입력하는데 필요

한 입력 동작이 많기 때문에 몸이 불편한 노인이나 장애인

들은 사용이 어렵다. 뿐만 아니라 동작 수의 증가는 오타

를 입력 할 가능성 또한 높아지기 때문에 장애인들은 선호

하지 않는 방식이다. 

시각장애인들을 위한 대표적인 방식이 점자 입력 방식

이다. 이 방식은 디스플레이 영역을 여섯 곳으로 구분하여 

시각적으로 버튼의 위치를 인지하기 어려운 장애인들을 

위한 문자 입력 대체기술로 제안되었다 [3,6]. 하지만, 점

자 인식만으로 문자를 해석하는데 한계가 있어서 그 사용

은 파급적이지 못했다 [7]. 손가락의 복잡한 움직임을 단순

화하고자 적외선 센서를 이용한 하드웨어 키보드 기법이 

제안되었지만, 무게가 큰 하드웨어를 직접 들고 다녀야하

기 때문에 이동성에 제약을 받는다 [8,9]. 

쉐어타이핑과 유사한 접근법으로 디바이스가 입력된 음

성을 문자로 변환해주는 음식인식 방법이 있다 [10,11]. 

하지만, 정확한 음성인식은 소형 단말기에서는 처리하기 
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힘든 만큼의 처리성능을 요구하기 때문에 외부 서버를 이

용하는 경우가 많다. 이러한 단점을 해결하고자 사용자가 

직접 음성을 문자로 변환해주는 수동 서비스가 있지만 이 

역시 매우 제한적이다. 또 다른 문자 입력 방식으로는 스

케치 기반 문자 입력 기법이 있다. 그 중에서 Swype는 현

재 안드로이드 플랫폼 기반 모바일 디바이스에서 사용되

는 방식으로 쿼티(QWERTY) 자판 위를 스케치하듯 드래

그하여 문자를 입력하는 방식이다 [12]. 이 외에도 좀 더 

직관적인 스케치패턴을 위해 원형의 키보드 인터페이스 

방식을 이용한 방법들도 있다 [13]. Costagliola 등은 서브

메뉴 방식을 이용하여 빈번하게 사용하는 메뉴를 추가적

으로 등록시키는 접근법이다 [14]. 이 인터페이스는 기존

의 쿼티 자판에서 하나의 키를 눌렀을 경우, 선택된 키를 

중심으로 서브메뉴가 나타나는 방식이다. 

최근에는 기계학습을 이용하여 음식인식을 처리하는 기

법들은 RNN(Recurrent natural networks)과 

GAN(Generative adversarial network) 기반으로 개발되

고 있다 [15,16,20,22]. 이 접근법은 은닉층이 재귀적인 구

조를 갖는 인공신경망이며, 기존 신경망은 시간이 길어질수

록 경사도 소실 문제(Vanishing gradient problem)가 발

생한다. 이 문제를 완화시키고자 장기 의존성(Long-term 

dependency)을 학습시킬 수 있는 LSTM(Long-short 

term memory) 등이 제안되었으며, 이 기법도 음성 인식 

및 자연어 처리에 널리 활용되고 있다 [17,18,21]. 이러한 

다양한 네트워크 방법을 통해 문자 입력 및 인식 분야에서는 

정확도 및 활용성이 획기적으로 개선되고 확장되었지만, 사

용자 인터페이스 측면에서는 눈에 띄게 개선된 사항이 없으

며, 유니버설(Universal)하게 다양한 사용자들을 수용하기

에는 인터페이스의 개선이 필요한 상황이다.

III. The Proposed Scheme

제안하는 시스템 개요는 모바일 디바이스를 통해 사용

자의 얼굴영상을 입력 받아 아래와 같은 순서로 수행된다.

1. 모바일 디바이스의 전면 RGB 카메라를 통해 얻어진 

사용자의 얼굴 영상을 이용하여 얼굴 좌표 계산 : 얼

굴인식 과정을 통해 얼굴의 위치변화를 추적하여 화

면상에 포인터로 사용

2. 포인터를 이용한 문자 입력 : 모바일 디바이스의 화

면상에 가상 키보드를 만들어 얼굴 추적으로 계산된 

포인터의 위치와 인접한 문자를 선택

3 문자들을 이용한 한글 조합 : 입력된 자음과 모음을 

조합하여 한글 문장으로 표현

1. Calculation of facial coordinates with RGB 

camera of mobile device 

본 연구에서는 모바일 디바이스의 전면 RGB 카메라를 

이용하여 사용자가 모바일 디바이스에서 타자를 입력할 

수 있도록 얼굴의 좌표를 계산한다. 제안하는 기법은 RGB 

카메라로부터 얻어진 영상을 이용한다는 부분에서 모바일 

디바이스 뿐 만 아니라 RGB 카메라가 내장되어 있는 노트

북에서도 활용이 가능하다. 입력으로 들어온 영상 기반으

로 얼굴 좌표를 계산하기 위해 먼저 얼굴인식 과정을 거친

다. 일반적으로 입력영상은 주변 조명과 잡음이 포함되어

있기 때문에 이를 최소화하기 위한 2가지 전처리 과정을 

거친다. 영상이나 사진에서는 같은 장소임에도 불구하고 

불규칙한 자연광이나 조명이 다르기 때문에 영상 내 포함

되어 있는 빚의 양을 조절해야 잡음을 줄 일 수 있다. 우리

는 회색계 알고리즘(Grey world algorithm)[19]을 이용하

여 영상 내 빛 보정을 수행한다 (수식 1 참조).

    (1)

 


 


(2)

수식 2에서 는 영상의 각 채널 평균이며, 여

기서 는 이미지의 밝기 채널로 사용된다. 역서 밝기를 

가정하고 있는 이유는 과 의 보정 계수를 이용하여 의 

밝기를 최종적으로 보정하기 위함이다. 결과적으로, 전체 

영상의 빛의 평균값을 이용하여 빛의 차이를 줄이는 과정

이다. 우리는 추가적으로 모폴로지(Morphology)를 사용

하여 영상의 잡음을 한 번 더 제거한다. 이러한 과정을 통

해 잡음이 제거된 영상으로부터 사용자의 눈, 코, 입을 추

출한다. 이렇게 추출된 눈, 코, 입으로부터 경계상자(Axis 

aligned bounding box)를 생성하고, 이 상자의 중심 위

치를 모바일 디바이스 상에서의 포인터 위치로 설정한다.

Figure 2는 제안된 기법을 이용하여 얼굴을 인식한 결

과이며, 인식과정에서 얼굴의 위치를 움직였을 때도 안정

적으로 얼굴의 경계상자를 계산하였다. Figure 2a에 삽입

된 작음 이미지는 눈, 코, 입을 중점으로 인식한 결과이며, 

이 방식을 이용하여 포인터 위치를 결정해도 된다. 하지

만, 이 방식은 눈, 코 등을 개별적으로 인식하기 때문에 포
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인터의 역할을 하기에는 다소 불안정한 부분이 존재한다. 

약간만 움직여도 떨리는 부분이 있기 때문이며 이 문제를 

완화시키기 위해 경계상자를 이용하였다. 실제로 경계상자

는 눈, 코, 입 전체를 아우르는 상자로써 내부의 작은 움직

임보다는 전체 경계의 크기가 변하느냐가 더 중요하기 때

문에 상대적으로 눈, 코, 입을 개별적으로 계산하는 것 보

다 안정적이다 (Figure 2 참조). 본 논문에서는 문자를 입

력하기 위해 얼굴인식으로부터 계산된 경계상자의 중심 

위치를 포인터 위치로 이용한다.

Fig. 2. Facial recognition with our method

2. Character input using pointers based on 

face coordinates 

얼굴인식을 활용하여 계산한 포인터의 위치를 이용하여 

모바일 디바이스에서 문자를 입력하기 위해 이번 장에서

는 포인터 위치에 반응하는 인터페이스를 제작한다. 포인

터의 위치가 모바일 디바이스 화면에서 오른쪽으로 이동

하면 가상 키보드가 자동으로 가시화되도록 만들었으며, 

키보드 상에서 포인터 위치에 따라 가상 키보드를 쉽게 입

력 할 수 있도록 확대/축소하는 방식을 이용하였다.

Fig. 3. Move and zoom-in the keyboard depending 

on the position of the pointer : (a) move,

(b) zoom-in, red dot : pointer

실제로 쿼티 방식이나 자판 버튼 방식들은 작은 화면에 

조밀하게 배치된 문자 버튼이기 때문에 노인들이나 장애

인들이 사용하는 것이 쉽지 않았다. 하지만 제안하는 인터

페이스는 간단한 포인터 방식으로 인해 화면 확대/축소가 

가능하여 시력이 나쁜 사람들에게도 쉽게 문자 입력이 가

능하도록 했다.

Figure 3에서 보듯이 사용자의 포인터가 모바일 디바이

스 화면의 오른쪽 구역의 일정 범위를 넘으면 가상 키보드

가 나타난다. 이 때 포인터의 위치를 위/아래쪽 방향으로 

움직이기 되면 실제로 자판이 위/아래로 넘어가면서 사용

자들이 쉽게 문자열을 선택할 수 있도록 한다. 디바이스의 

화면에서 위/아래의 선택 기준은 디스플레이 중심 위치를 

기준으로 위쪽이라면 위쪽 방향으로 스크롤링하고, 아래쪽 

방향도 마찬가지 기법으로 적용한다. 이때 중요한 것이 스

크롤의 속도이며, 본 논문에서는 디스플레이의 중심 위치

를 기준으로 속도를 서서히 감소하도록 했다 (수식 3 참조).

  tanh (3)

Fig. 4. Controlling scroll speed

수식 3은 시그모이드(Sigmoid) 함수와 유사한 형태로 

디스플레이의 중심 위치에서 화면 끝 쪽으로 갈수록 속도

를 서서히 감소하여 사용자가 문자를 선택하는데 있어서 

좀 더 수월하도록 모델링했다 (Figure 4 참조). 여기서 

는 스크롤의 속도를 제어하는 변수로, 우리는 2.0으로 설

정했다.

3. Hangul combination using characters

한글은 연속된 문자들을 일정 규칙에 맞게 조합되며, 이

러한 특징을 기반으로 본 논문에서는 다음과 같은 규칙을 

사용한다 : 일반적으로 초성과 종성의 경우나 연속된 입력

의 조합이 한글체계에서 유효하면 문자를 조합하고, 그렇

지 않으면 조합하지 않는다 (Figure 5 참조).
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Fig. 5. Pattern for Hangul combination

이 인터페이스는 된소리를 자음체계에 포함시킨 것이 

아니고, 같은 자음이 연속된 입력을 통해 된소리를 생성하

였기 때문에 자음이 연속적으로 입력되었을 때 조합 가능

한 유무를 계산한다. 연속된 문자들의 입력을 각각 자음과 

모음으로 분류하여, 이전에 입력했던 문자가 모음인지 자

음인지 여부에 따라 조합 조건을 계산한다. 일반적으로 한

글은 유니코드로 표현되기 때문에 본 논문에서는 유니코

드를 조합하여 화면에 한글을 표시하였다. 

Fig. 6. Hangul sentences made up of characters combination

Figure 6은 본 논문에서 제안한 방법을 이용하여 입력

된 문자들로부터 한글을 조합한 결과이다. 한글은 초성, 

중성, 종성의 결합으로 이루어지며, 초성은 자음과 자음의 

조합, 중성은 모음과 모음의 조합, 종성은 자음과 자음의 

결합으로 계산한다.

IV. Results

본 연구의 결과들을 만들기 위해 실험한 환경은 Intel 

Core i7-7700K CPU, 32GB RAM, Geforce GTX 1080Ti 

GPU가 탑재된 컴퓨터를 이용하였다. 본 논문에서는 모바

일 디바이스 환경에서 얼굴인식을 통해 계산한 포인터 위

치를 이용하여 한글을 입력할 수 있는 새로운 한글 자판 인

터페이스를 제안했다. 

Figure 7은 본 논문에서 제안하는 방법을 실제로 사용하

는 장면으로써 모바일 디바이스의 전면 RGB 카메라를 이

용하여 사용자가 쉽게 한글 자판 입력이 가능하도록 했다. 

Fig. 7. Sentence result created through face 

recognition-based Hangul keyboard

우리는 제안한 방법이 실제 자판 입력을 이용하는 콘텐

츠에 어떠한 영향을 미치는지를 이해하기 위해 다수의 사

용자 실험을 진행했다. 사용자 실험을 진행하기 위해 20명

의 인원들에 대해서 본 논문에서 제안하는 방법을 이용하

게 했다 (일반인 10명, 장애인 10명). 제안하는 방법을 이

용하여 한글 자판을 입력할 수 있는 조작법에 대해 짧게 

설명 한 후, 참가자들은 본 논문에서 제안하는 모바일 디

바이스에서 수행되는 사용자 인터페이스를 이용하여 문장

을 입력한다. 각 문장은 한글로만 설정하였으며 짧고/긴 

문장들을 자유롭게 입력하도록 했다.

Q1

Was sentence input using the face 

recognition-based Hangul keyboard interface 

more interesting than using the finger 

interface?

Q2
Was the face recognition based interface 

difficult to operate??

Q3
Was there a lot of typos in typing the 

sentence?

Q4

(Only students with disabilities) Do you think the 

face recognition-based interface helped your 

disability? 

Table 1. Q&A form (Q1,Q4 : satisfaction(5 points), 

regular(3 points), dissatisfaction(0 points), Q2 : 

easy(5 points), regular(3 points), difficulty(0 points), 

Q3 : none(5 points), less than 3(3 points), 5 or 

more(0 points))

우리는 짧은 문장 10개, 긴 문장 10개를 주어주고 똑같

이 입력하도록 했으며, 이 과정에서 시간제한은 두지 않았

다. 향후, 제안된 기법을 입력된 문장의 정확성과 편리성 

측면에서 분석을 했기 때문에 시간제한은 두지 않았으며, 

손가락이 아닌 얼굴인식 기반이기에 시간제한은 큰 의미

가 없다고 판단하였다.
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참가자들에게는 20개의 문장을 입력 할 때 1) 손가락을 

통해 입력하는 일반적인 핑거 방식과 2) 본 논문에서 제안

한 인터페이스를 이용하는 방식을 모두 사용한 뒤, 아래와 

같은 설문지를 작성하도록 요청했다 (Table 1 참고).

Fig. 8. Survey of normal students (blue line : score for 

the question, orange line : avg. score for the question)

얼굴인식 기반 한글 자판 입력 시스템이 문자를 입력하

는데 있어서 어떠한 영향을 미치는지를 조사했으며, 단순

한 문자 입력 측면이 아니라, 신체가 불편한 장애인들도 

제안하는 인터페이스를 어떻게 평가하는지를 알기 위해 

일반인과 장애인을 분류해서 설문조사를 진행했다.

Figure 8는 일반인들을 상대로 조사한 결과이다. 모든 

질문에 대해서 5점 만점에 4.5가 나왔으며, 대부분 제안하

는 자판 입력 인터페이스에 만족하였다. 손가락만 이용하

던 기존의 작동방식과 비교해 신선하고 새로웠다는 의견

이 있었으며, 작동방식의 편리성 측면에서는 다소 불편했

다는 의견이 있었다. 일반 학생들은 손가락을 이용한 터치 

기반에 익숙해져 있기에 오히려 얼굴인식 기반 문자 입력

방식이 좀 더 불편해 보였다. 하지만, 익숙함에 대한 문제

이지, 작동방식이 어려웠다는 의견은 거의 없었으며, 긴 

문장을 지속적으로 입력할 경우 목이 무리가 갈 수 있다는 

의견이 있었다.

Figure 9는 장애인들은 대상으로 조사한 결과이며, 일

반인과 유사하게 대부분의 결과에서 긍정적인 평가를 받

았다. Q4는 장애인들에게만 주어진 질문으로써 제안하는 

자판 입력 인터페이스가 본인의 장애에 얼마큼이나 긍정

적으로 영향을 끼쳤는지를 조사하기 위함이며, 대부분의 

장애인들에 대해서 좋은 점수를 받았다. 

Fig. 9. Survey of handicapped students (blue line : score 

for the question, orange line : avg. score for the question)

이 질문에 대해서는 개인차가 있었으며, 제안하는 인터

페이스가 자기 자신이 앓고 있는 장애에 도움이 되지 않는

다는 생각하는 경우 다소 낮은 점수로 평가되는 경우가 종

종 있었다 (Figure 9에서의 Stu. 2와 Stu. 8 참조). 그럼

에도 불구하고 대부분의 문자 입력 방식에 대해서는 일반

인과 유사하게 긍정적인 평가를 받았다.

V. Conclusions

본 논문에서는 얼굴인식을 이용하여 컨트롤 위치를 계

산하고 이로부터 한글 자판을 입력할 수 있는 새로운 인터

페이스 프레임워크를 제안했다. 입력 영상은 RGB 카메라

로부터 얻었으며, 조명과 잡음으로부터 표현되는 문제를 

줄이기 위해 회색계 알고리즘과 모폴로지 필터를 활용하

였다. 결과적으로 RGB 카메라로부터 얼굴을 인식하고 작

은 움직임에도 떨이는 컨트롤 위치가 아닌 좀 더 안정적으

로 위치를 계산하기 위해 눈, 코, 입에 해당하는 경계상자

의 중심위치를 포인터 위치를 설정하였다. 우리는 노트북

과 모바일 디바이스에 내장된 RGB 카메라에서 실험했으

며 안정적으로 문자를 입력하는데 성공했다. 

제안한 기법은 일반인들보다는 몸이 불편한 장애인들을 

위한 기능이다. 일반인들은 실제로 손가락으로 자유롭게 

터치가 가능하기 때문에 굳이 얼굴인식 기반 입력 시스템

이 필요 없지만, 몸이 불편한 사람이나 노인들은 손가락의 

디테일한 움직임을 통해 입력하는 것이 어렵기 때문에 제

안하는 기법은 ICT복지기술에서 의미가 크다고 생각된다. 

뿐만 아니라, 입력하고 싶은 문자의 크기가 포인터 위치가 

따라 확대/축소가 되기 때문에 시력이 낮은 노인에게도 큰 

도움이 될 것이라고 생각된다. 



Efficient Mobile Writing System with Korean Input Interface Based on Face Recognition   55

하지만, 여전히 몇 가지 단점이 있다. 앞에서도 언급했

듯이 긴 문장을 지속적으로 입력할 경우 손가락 보다 근육

에 무리가 될 수 있다. 실제로 우리는 일반 학생들에게 아

주 긴 문장을 입력하게 했으며 목에 무리가 된다는 의견을 

받았다. 향후, 얼굴인식으로만 의존하는 입력 시스템이 아

니라, 다양한 움직임을 추가적으로 접목하여 좀 더 효율적

인 인터페이스로 확장할 예정이다. 또 하나의 단점은 오타

가 생긴 경우 자동으로 교정해주는 방법이 현재 프레임워

크에는 포함되어 있지 않다. 손가락을 이용한 터치기반 인

터페이스는 오타가 생긴 경우 해당 단어를 지우고 다시 작

성하면 되지만, 얼굴인식 기반인 경우에는 오타가 난 부분

까지 포인터 위치를 이동해서 지우고, 문장을 재입력하는 

것은 매우 부담스러운 작업이다.

Fig. 10. Typing error

실제로 Figure 10은 얼굴인식 기반 자판 입력 인터페이

스를 이용하던 중 나타난 오타이다. 사용자는 “까마귀”를 

입력하고 싶었지만 첫 글자에 “ㄱㄱ”이 세 번 이상 입력되

기 때문에 한글 조합이 되지 않는 결과이다. 이 오타를 제

거하기 위해서 얼굴인식을 통해 포인터 위치를 다시 처음

으로 이동시키는 것은 매우 번거로운 과정이며, 현재 시스

템에서는 이 부분을 자동으로 보정해주는 과정은 없다. 마

지막으로, 제안하는 방법은 문자 입력의 정확도가 결과적

으로 얼굴인식에 의존하는 시스템이다. 물론, 눈이나 코와 

같은 작은 특징을 이용하기 보다는 특징들은 경계상자로 

표현하기 때문에 정확도 측면에서 민감하지는 않지만 향

후 정확도를 개선시킬 수 있는 방법으로 개선이 필요할 것

으로 생각된다. 향후, 이 문제를 자동화하여 얼굴인식 기

반 자판 입력 인터페이스에서 목 근육에 무리가 가는 움직

임을 최소화하는 방법으로 최적화를 할 예정이다.
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