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요  약  최근 언택트(Untact) 시대에 강제적인 실내 생활의 중요성이 높아지면서 공간 환경들의 연계성과 관계성이 높아
졌다. 즉, 다양한 공간에서의 서비스 제공을 위한 스마트 인터랙션 환경은 다양한 센서들을 통해 주변 정보를 수집 가공
하여 필요한 장소와 시간에 맞게 사용자에게 정보들을 제공한다. 이러한 환경에서 사용자가 정보에 대한 선택과 집중을
위한 새로운 형태의 인터랙션 패러다임이 필요하다. 본 논문에서는 다양한 인터랙션 환경을 중심으로 인터랙션 공간 
설계를 위한 패턴들에 대해서 연구한다. 즉, 인터랙션 모델기반의 기술을 통해 공간 중심으로 인터랙션 설계를 위한
가이드라인을 제공한다. 또한 다양한 사례를 기반으로 패턴과 템플릿 연구를 통해 이상적인 인터랙션 환경을 제안한다.
이를 통해 스마트 인터랙션 환경에 적합한 공간 중심 인터랙션 모델을 제공함으로써 사용자가 원하는 정보를 얻도록
한다. 

주제어 : 언택트 환경, 인간과 컴퓨터 상호 작용, 스마트 스페이스, 공간인지, 인터랙션 모델, 앰비언트 인텔리전스

Abstract  Recently, as the importance of forced indoor living has increased in the untact era, the 
connection and relationship between space environments is increasing. That is, the smart interaction 
environment for providing services in various spaces collects and processes a number of surrounding 
environment information through various sensors to provide desired information according to the 
required place and time. In this environment, a new type of interaction paradigm is needed for the user 
to select and focus on environmental information. In this paper, we provide guidelines based on models 
and patterns for designing various interactions around space. Through interaction model-based 
technology, we provide guidelines for space-oriented interaction design. We propose an ideal 
interaction environment through guideline-based patterns and templates. Finally, by providing a 
space-oriented interaction environment suitable for smart interaction, users can freely obtain desired 
information.
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1. 서론

2019년 가트너에서는 스마트 스페이스를 10대 트렌
드로 분류하고 스마트 스페이스의 다양한 요소들이 한층 
몰입적이고 상호작용적인 자율화 환경을 형성할 것이라
고 예견하였다. 즉, 스마트 스페이스를 기반으로 한 다양
한 자율형 공간들이 만들어지면서 스마트 오피스, 스마트 
홈, 스마트 빌딩, 스마트 몰, 스마트 시티등의 다양한 공
간 기반의 기술들이 제공되고 있다. 이를 위해 핵심이 되는 
기술 중 하나인 HCI(Human-Computer Interaction)
는 인간과 컴퓨터간의 인터랙션에 대한 연구[1]이다. 대
부분의 인터랙션 연구는 자연적으로 물리적인 공간에서 
개발된 인간의 기술과 능력을 활용한다. 일반적으로 인터
랙션 패러다임은 디바이스(장치), 컴퓨팅 환경, 인간을 중
심으로 구성되어 있다. 이러한 출발점은 인터랙션 공간 
환경보다 기술발전에 따라 운용되고 발전된 디바이스에 
따라 인터랙션 환경이 결정된다. 기존 연구들에서 스마트
(Smart)라는 의미는 정보처리 능력을 가지고 있거나 현
재까지 기대할 수 없던 정보처리 능력을 갖춘 지능화된 
형태를 의미한다. 이를 통해 보편적인 의미에서 스마트 
인터랙션은 디바이스와 인터랙션을 할 때 음성이나 동작
보다 인간 친화적인 방식을 사용하는 것을 뜻한다[2]. 관
련 기술 분야로는 음성인식, 얼굴인식, 동작인식, 감성인
식, 마인드인식(BCI) 등이 있다. 본 논문에서는 다양한 
디바이스들의 발달로 지능형 인터랙션을 스마트 인터랙
션이라고 지칭하고 스마트 스페이스 환경에서 사용자가 
자유롭게 원하는 정보를 얻기위해 음성, 동작이나 주변 
디바이스(장치)를 활용하는 것이라고 정의한다. 즉 스마
트 인터랙션은 사물인터넷 기반 자율형 공간인 스마트 
스페이스 환경에서 이루어지는 모든 행위를 의미한다. 이
러한 환경에서 다양한 인터랙션 기법들이 계속적으로 개
발되고 있으며, 기존 현실 세계에서 사용자가 직접 조작
하는 인터페이스[3-6]를 통해 인터랙션을 제공한다. 다
양한 접촉식 멀티 인터랙션 방식[7-9]의 발달로 다양한 
센서를 이용한 동작 인식의 공간 인터랙션 기법[10-13]
들이 연구되었다. 기존 연구들은 인터랙션에 대한 개념이 
입력 방식 및 디바이스, 디스플레이에 제한되거나 공간에 
대한 정의 없이 단순한 인터랙션 장치 중심으로 연구개
발이 이루어졌다. 또한 최근 비대면 환경에서 강제적인 
실내 생활의 중요성이 높아지면서 스페이스 환경들의 연
계성이 높아지면서 다양한 스페이스 환경에서 서비스를 
제공하기 위한 방안들이 필요하다. 이를 위해 공간 상황
을 이해하고 현실-가상이 연결된 지능형 공간 실현을 위

한 기술개발 및 공간의 상호작용이 가능한 새로운 형태
의 서비스 제공이 필요하다. 

본 논문에서는 언택트 시대에 스마트 스페이스 환경에
서의 인터랙션들에 대해서 정의하고 유기적인 상관관계
를 통해 인터랙션 생태계를 분석하여 인터랙션 공간 모
델을 제시한다. 이러한 공간 중심의 스마트 인터랙션은 
스마트 스페이스 환경에서 사용자가 자유롭게 원하는 정
보를 얻기 위해 사용자의 동작이나 주변 디바이스(장치)
를 활용한 지능형 인터랙션이다. 기존 인터랙션 기술들의 
확장형태로 스마트 인터랙션 구현을 위한 공간 중심 설
계 방법들이 필요하다. 즉, 현실과 가상으로 스마트 스페
이스에서의 다양한 인터랙션 기법들을 제공한다. 이를 위
해 본 논문의 2장에서 기존 인터랙션 생태계를 분석함으
로써, 인터랙션의 구성요소들을 레이어별로 분류 체계를 
통해 설계한다. 본 논문의 3장에서 각 레이어들은 공간, 
입력, 출력으로 구분하여, 레이어를 선택하여 각 속성별
로 만들고자 하는 스마트 인터랙션 환경을 구성한다. 마
지막으로 4장에서 사용자는 인터랙션을 위한 공간에 대
해서 설계하고 원하는 공간에 인터랙션 입력 방법들을 
적용 한 후 결과값들이 원하는 공간에서 출력된다. 따라
서, 스마트 인터랙션은 사용자의 의도에 맞게 공간, 입력, 
출력을 그룹화함으로써 사용자 친화적 인터랙션을 위한 
스마트 스페이스에 맞는 환경을 제공한다.

2. 인터랙션 패러다임에서의 생태계

2.1 인터랙션 생태계
사람과 컴퓨터간의 인터랙션 연구들은 물리적 객체(오

브젝트), 인간(에이전트), 환경을 중심으로 연구되었다. 
이를 기반으로 센서와 디바이스들을 중심으로 인터랙션 
패러다임이 발전하였지만, 단순한 기술개발 중심으로 연
구개발이 이루어지면서 인터랙션 속성에 따른 환경 연구
들이 전무한 상황이다. 그리고 단순히 입력과 출력에 대
한 분류를 통해 사례들을 설명하는 연구[2]들이 주류를 
이루고 있다. 기존의 인터랙션 기술들은 출력 형태에 따
라 기술적인 구현 방식의 차이가 있다. 또한, 출력 디스플
레이와 인터랙션하고 정보를 조작하기 위한 사용자 인터
페이스 방법에 따라 구현 방식의 차이가 있다. 그리고 화
면 출력 방식과 인터랙션 적용하기 위한 기술에 따라 분
류된다. 주요 인터랙션 및 관련 기술 적용 사례로써 다양
한 연구들이 진행되었으며, 대표적인 방식들에 대해서 입
력, 출력을 중심으로 Table 1과 같이 정리된다.
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Table 1. Classification of Interaction Cases 
       Output

Input Projector-based LCD&FPD

Camera MS Surface
Anywhere Interactions -

Multi-touch MERL Diamond Touch Lenovo Horizon
Digital Calendar

Infrared sensor WorldKit Philips Entertaible

Object-based Sony Augmented 
Surface

TView
XWand

Sensor-based iO SensitiveWall,  Table 
ETHZ InfrActables

MS ThinSight
SmartTech Whiteboard

기존 연구들에서는 단순히 기술을 중심으로 인터랙션 
시스템들을 분류하였으나, 본 논문에서는 공간으로의 확
장된 개념으로 인터랙션 기술들에 대해서 정의하고 분석
한다. 출력 디스플레이 기준으로 프로젝터와 LCD&FPD
를 기반으로 참여자와 출력되는 디스플레이 크기의 차이
가 있다는 것을 알 수 있다. 사람과 객체(물체)기반의 입
력기준으로 휴대성과 자유도의 차이가 있다는 것도 알 
수 있다. 이를 통해 인터랙션 기술들은 분류 기준으로 인
터랙션 속성이나 특징들이 유기적인 관계가 있다. 

본 논문에서 인터랙션은 공간에서 이루어지는 것이 기
본이고 인터랙션 요소들이 공간에 존재함으로써 유기적
인 관계를 통해 생태계를 구성한다. 따라서 각각의 관계
들을 공간 중심으로 정의함으로써 의미있는 인터랙션 환
경을 제공한다. 이러한 속성들의 유기적인 관계들을 통해 
인터랙션 분석이 가능하다. 본 논문에서는 기존 연구들을 
기반으로 연구 기술과 사례들을 중심으로 인터랙션 기술
에 대한 생태계를 분석함으로써, 인터랙션 패러다임에서
의 구성요소들을 계층별로 분류한다. 각 구성요소들은 인
터랙션 공간, 입력, 출력, 어플리케이션(콘텐츠)으로 분류
됨을 확인할 수 있었으며 기존 연구[14]에서도 인터랙션 
연구 분야를 물리적 객체(오브젝트), 인간(에이전트), 환
경으로 기본 제공한다. 

일반적으로 정의되는 스마트 인터랙션은 디바이스(장
치)와 인터랙션을 하는데 있어서 음성, 동작 보다 인간 
친화적인 방식을 사용하는 것[15]이라고 하였다. 본 논문
에서는 사용자 친화적인 인터랙션들에 대해서 구성요소
들에 대해서 분류하여 생태계 특성 기반으로 인터랙션을 
설계 할 수 있다. 공간, 입력, 출력, 어플리케이션(콘텐츠)
으로 나눠서 분류하고, 계층별로 분류코드를 정의하여 상
세 분류값들을 Table 2와 같이 제공한다. 이를 통해 나
눠진 속성들을 선택하여 인터랙션 환경을 제공한다. 

Classificat
ion Description Detailed 

classification Example

Space Interaction 
Space

Real Space
Interactive Ttable, Wall 

Display, 
Smart Device, etc.

Virtual Space
AR Fish Tank, 

AR Display, 
Computer 

Output Interaction 
Display Area

Planar Monitor, Projector Display

Non-
Planar

Projector based curved 
display,

Irregular display

Input Interaction 
Input Area 

Object
Card, stick, mouse, 

keyboard,
Smart input device

Person Hands, head, etc.

Applicatio
n

Interactive 
Contents 

Public Contents
Advertising, Photo, 

Bulletin board, Group 
Games

Private Contents SNS, Email, Scheduler, 
Games

Table 2. Interaction Classification and Properties

2.2 공간중심의 인터랙션 생태계 구조
일반적으로 인터랙션 인터페이스를 설계할 때, 인터랙

션 속성들이 공간의 물리적 이동범위에 따라 추가된다. 
일반적인 인터랙션 환경에서 단순한 인터페이스가 속성
들에 적용됨으로써, 설계자는 인간공학적인 측면과 유용
성을 고려하여 분류한다. 따라서, 이러한 속성을 기반으
로 현실과 가상의 공간에서 기존 인터랙션 속성값들을 
상세 분류하고 Table 3과 같이 공간별 상세 구분영역을 
나눈다. 

기존 연구[16-19]들을 기반으로 공간중심으로 인터랙
션 생태계 분석 한 후 인터랙션 속성들에 대해서 유기적
인 관계들을 Fig. 1과 같이 도식화 한다. 

Fig. 1. Interaction Ecosystem Analysis Graph
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Classification Properties
Detailed classification 

Real Space Virtual Space

Space
Participants One more One

Participation 
(reality) High realism and high sensibility Low Realism and Low sensibility

Highly immersive

Display

Size Generally Large-scale Usually small and personalized

Shape Planar, curved, irregular surface, etc. Planar

System Projector, LCD
Large-scale form

Projector, LCD
Compact and small form

Input

Accuracy 
(reduction)

Low accuracy
(Body-based input ; hand and head)

Medium accuracy (smart input device)

High accuracy
(Personal input devices ; keyboard and mouse)

Portability Naturally and freely portable Naturally use
Wire and wireless type

Frequency of 
use Limit the frequency of use due to multiple uses Variouse frequency according to the propensity of 

participants

Application
Contents Contents including public information Personal content

Category Advertising, Weather Info, Photo, 
Bulletin board, Paint, Group Games SNS, Email, Scheduler, Games, etc.

Table 3. Classification of interaction properties in space

가상공간에서 디스플레이 사이즈에 따라 디바이스의 
사용이 다양하지 않기 때문에 인터랙션에 대한 빈도가 
크지 않다. 하지만, 현실공간에서 디스플레이 사이즈가 
대규모로 커지면서 디바이스 사용빈도가 크다. 즉, 컴퓨
팅 환경이나 기술이 발전하면서 디바이스 사용빈도가 커
지고 있으며 현실공간에서 디스플레이 사이즈가 대규모
로 커지고 있다. 그리고 아무런 디바이스 없이 인터랙션 
환경에서 인터랙션에 대한 만족도가 크다. 즉, NUI 
(Natural User Interface)방식이 현실공간에서 큰 만족
을 주는 인터랙션 기법으로 적용되고 있으며, 가상공간에
서는 정교하고 쉽게 인터랙션을 할 수 있다. 또한 어플리
케이션이나 콘텐츠에 따라 다양한 인터랙션이 상황에 따
라 적용된다. 인터랙션 디자이너 및 설계자는 공간(상황)
에 따라 속성들의 특성을 기반으로 공간, 입력, 출력에 대
해서 선택한다.

3. 인터랙션 공간 모델

3.1 인터랙션 공간 모델 개요 및 구성
인터랙션 공간 모델은 분류된 계층들을 기반으로 각 

요소들의 상관관계를 계층적으로 표현된다. 인터랙션 요
소들을 분류하고 유기적인 관계들을 정리한 후 공간별로 
배치함으로써 공간별 패턴들이 도출된다. 관련 연구인 상
황 스페이스 모델[20] 연구는 사용자 중심의 상황들을 기
반으로 전반적인 인터랙션 연구들이 진행되었다. 본 논문

에서는 사용자 상황 모델에서 공간 중심으로 인터랙션 
모델 설계가 가능하며 기존 모델을 단순화한다. 따라서, 
공간 패턴에 대한 개념과 상관관계를 통해 인터랙션 공
간 모델을 제시한다. 이를 위해 인터랙션 모델에서 월드 
공간, 액션 공간, 디스플레이 영역, 인터랙션 영역, 조작 
셋, 어플리케이션 셋을 Fig. 2와 같이 정의 분류한다.

Fig. 2. Interaction Space Model Structure

월드 공간(World Space)은 인터랙션 세계에서 바라
보는 관점으로 전체 인터랙션 환경이 구성되며, 일반적으
로 현실과 가상으로 공간을 구분한다. 이러한 공간들은 
사용자의 목적과 상황에 따라 달라지며, 월드 공간을 중
심으로 인터랙션 공간 환경이 설계되는 첫 단계이다. 액
션 공간(Action Space)은 사용자의 인터랙션이 이루어
지기 위한 입력장치와 출력장치들이 구비되어 있는 공간
으로, 사용자의 입력이 이루어지는 공간이다. 인터랙션이 
적용되는 목적에 따라 개인공간, 공용공간 등으로 나눠지
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Fig. 4. Ecosystem Analysis-based Interaction Space Model Application

고, 인터랙션이 일어나는 상황에 따라 일반적인 실내 공
간인 방안, 벽면, 컴퓨터라는 공간으로 나눠진다. 이처럼 
사용 목적과 인터랙션 상황에 따라 다양하게 공간들이 
설정될 수 있다. 디스플레이 영역((Display Zone)은 인
터랙션 입력값이 출력되는 공간이다. 단순하게 디스플레
이에 결과값들만 출력되는 것이 아니라 입력과 출력이 
동시에 일어날 수 있다. 디스플레이 방식에 따라 프로젝
터 기반 디스플레이와 LCD&FPD 기반 디스플레이로 나
뉘며, 사용자나 단순 참여자의 수에 따라 다양하게 크기
가 조절된다. 또한, 단면적인 평면 외에 대규모 형태의 곡
면 디스플레이, 불규칙 곡면 디스플레이로 나눠진다. 인
터랙션 영역(Interaction Zone)은 인터랙션이 실제로 
일어나는 영역으로, 접촉하거나 비접촉을 통해 인터랙션
이 일어난다. 터치를 통해 인터랙션이 일어나는 접촉 방
식과 공간 모션 터치를 통한 비접촉식 방식으로 나눠진
다. 접촉 방식은 사용자가 직접 인터랙션을 위해 접촉면
을 터치함으로써 사용자의 정보를 인식하 인터랙션이 일
어난다. 비접촉 방식은 사용자가 인터랙션을 위해 터치면
을 접촉하지 않고 다양한 센서기반의 디바이스를 통해 
사용자 위치나 제스처 정보를 추출하여 인터랙션이 일어
난다. 조작 셋(Manipulated Set)은 실제 인터랙션을 위
한  입력장치들의 조합이다. 즉, 인터랙션 입력하는 방식
에 따라 신체 방식, 디바이스 방식, 물체 기반 방식으로 
나눠진다. 신체(손, 머리) 방식은 일반적인 신체 수단인 
손과 머리를 이용한 입력방식이다. 디바이스 방식은 키보
드, 마우스와 같은 기본 입력장치, 스마트 디바이스 등이
다. 물체 기반 방식은 카메라를 통한 인식기반 방식으로, 
카드, 스틱 등이 있다. 어플리케이션 셋(Application 

Set)은 효율적인 인터랙션 적용을 위한 콘텐츠를 의미한
다. 다양한 콘텐츠들이 입력을 통해 사용자가 쉽게 접근
하기 위해 게임, 메시지, 광고, 포토, 동영상, 페인터(그림
판), 내비게이션, 날씨, SNS 등을 어플리케이션으로 제공
한다. 다양한 콘텐츠들이 복합적으로 인터랙션 방식이나 
공간 환경에따라 제공된다. 어플리케이션 영역은 사용자
의 실질적인 인터랙션을 통해 콘텐츠 등의 실제 정보를 
제공받는 부분으로, 교육, 정보, 오락 등의 목적에 맞도록 
인터랙션 설계 시에 콘텐츠들이 제공되는 매우 중요한 
영역이다. 이를 기반으로 생태계에 맞는 인터랙션 패턴을 
현실중심과 가상중심으로 인터랙션 설계 패턴을 제시한
다. 일반적으로 인터랙션 공간은 Fig. 2와 같이 요소별로 
나눠지며, 인터랙션 생태계 이론을 통해 공간, 출력, 입
력, 어플리케이션 계층으로 분류되어 Fig. 3과 같이 요소
들의 포함관계들을 표현한다.

Fig. 3. Diagram of Interaction Space Model
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Fig. 5. Reality and Virtual Space Patterns in the Interaction Space Model

인터랙션 환경에서의 공간 모델은 현실공간과 가상공
간을 중심으로 사용자의 액션 공간내에 디스플레이 영역
와 인터랙션 영역으로 구성된다. 이때 인터랙션 영역에는 
조작 셋과 어플리케이션 셋을 포함한다. 

3.2 인터랙션 공간모델 패턴
인터랙션 생태계 분석을 통해 인터랙션의 공간별 속성

들에서 분류 데이터를 기반으로 인터랙션 공간 모델이 
Fig. 4와 같이 적용된다. 각 요소들의 유기적인 관계들은 
점선을 통해 묶어서 표현하였으며, 점선으로 결합된 관계
들을 통해 2가지 패턴으로 도출된다. 

ASn(Action Space Layer)은 월드 공간에서는 현실
과 가상으로 분류하고 이를 기반으로 액션공간을 분류한
다. 현실공간은 대규모의 공유공간과 사무공간로 분류하
고, 가상공간은 소규모의 개인공간으로 분류한다. 그리고 
Dn(Display Layer)은 디스플레이 공간 영역이 프로젝터 
기반 디스플레이와 LCD&FPD 기반 디스플레이로 분류
된다. In(Input Layer)은 인터랙션 영역의 조작 셋(입력
기법)으로 분류한다. 마지막으로 An(Application 
Layer)은 어플리케이션 셋으로 분류한다. 1차적으로 공
간 모델에서 모델링된 인터랙션 시스템들은 Fig. 4와 같
이 분류하여 공간별로 그룹핑한다. 현실공간과 가상공간
으로 분류하여 요소들을 점선으로 결합으로써 유기적인 
관계들을 녹색영역(Reality)과 주황색영역(Virtual)으로 
패턴화하여 표현한다. 그러나 각 패턴에서 보듯이 하위관
계들로 종속되어 디스플레이 공간과 인터랙션 영역은 다
양하게 조합할 수 있다. 즉, 입력과 어플리케이션(콘텐츠)
들은 인터랙션의 형태에 상관없이 다양하게 적용된다. 

본 논문에서는 인터랙션 생태계 분석을 통해 스마트 
인터랙션 설계를 위한 인터랙션 공간 모델을 제시한다. 
각각의 패턴들을 기반으로 Fig. 5와 같이 공간별 인터랙
션의 속성이 입력, 출력, 어플리케이션 관계들로 표현된
다. 이는 기존 연구[16-19]들을 기반으로 만들어진 패턴
들을 중심으로 디자인하기 쉽도록 적용된다. 

4. 공간중심 인터랙션 모델기반 설계

본 논문에서는 입력, 출력, 관련 기술들을 Table 4와 
같이 모듈화함으로써 인터랙션 환경을 쉽게 구성하고 설
계할 수 있는 가이드라인을 제공하여 실제 인터랙션에 
대한 시뮬레이션이 가능하도록 한다. 또한 기존 연구연구
[16-21]에서 적용된 기술들을 통해 구성된 모듈을 기반
으로 인터랙션 공간 설계가 가능하도록 기본 패턴을 제
공한다. 인터랙션 공간 하나를 선정하여 Table 4와 같이 
세트장 형태로 재배치 함으로써 일반적인 공간에서 적용
이 가능하도록 템플릿 형태로의 가이드라인을 제공한다. 
기본적으로 현실공간은 공개공간으로 정의하고 가상공간
을 개인공간으로 정의한다. 이때 대규모 전시장, 로비(학
교, 공공기관, 영화관, 회사), 박물관, 게임장, 실내테마파
크 등을 공개공간으로 사무실, 강의실, 개인서재, 책상을 
개인공간으로 한정하여 공간을 구성한다. 인터랙션 공간
들을 Table 4와 같이 세트장으로 구성하고 인터랙션 모
듈(입력, 출력)을 캡슐화하여 공간별 특성에 맞게 배치함
으로써 템플릿형태로 제공하여 실제 공간으로 적용한다. 
이는 언택트 시대의 개인공간이나 공개공간들의 구성에
서 다양하게 인터페이스들이 적용이 될 수 있는 가이드
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Interaction Space Applicable Technology 
(input, output)

Technology Module Application 
(template) Example of Practical Application

(Real space)

Large exhibition hall, 

Smart Hall

Space multi touch

Projector display

(Real space)

Lobby (company, 

school, movie theater)

Smart Mall

Multi-touch, head 

recognition technology

Large scale display, card

(Virtual space)

Office

Smart Office

Monitor based display,

Head recognition, keyboard, 

mouse, stick bar, etc.

(Virtual space)

Personal study and 

desk

Smart Home

Projector-based display, 

monitor-based display,

Keyboard, mouse, stick bar, 

etc.

Table 4. Module Application in Various Spaces

라인으로 적용 가능하며, 필요에 따라 다양한 형태의 인
터랙션이 추가 될 수 있다.

5. 결론

기존 인터랙션 인터페이스 설계들은 인터랙션 환경 과 
구성 관계를 고려하지 않고 사용자의 입력중심으로 일률
적인 방식으로 이루어졌다. 이러한 물리적 객체(오브젝
트), 인간, 환경 중심의 인터랙션 설계 기법들에서  공간 
중심의 다양한 인터랙션 설계가 요구되고 있다. 따라서, 
본 논문에서는 최근 언택트 시대에 스마트 환경에서의 
인터랙션 생태계를 분석함으로써 인터랙션 공간 모델을 

제시하였다. 새로운 방식의 인터랙션 패러다임으로 사용
자 입력 중심이 아닌 공간 중심으로의 인터랙션 방식을 
적용하였다. 즉, 일반적인 장치 접근법과는 달리 공간 중
심으로 인터랙션을 설계함으로써, 현실과 가상을 나눠서 
인터랙션 생태계에 대한 접근 방법을 공간 중심의 인터
랙션으로 정의하였다. 이를 위해 인터랙션 생태계를 분석
함으로써 요소들을 레이어별로 나눠서 분류하여 인터랙
션을 설계하였다. 공간, 입력, 출력을 속성값으로 나눠서 
계층(레이어)적으로 분류하였고, 선택된 속성별로 인터랙
션 환경을 제공하였다. 본 논문에서는 공간 중심으로 인
터랙션을 설계하여 현실과 가상 공간으로 나눠서 인터랙
션 공간 모델링을 한다. 이를 통해 공간, 입력, 출력을 캡
슐화함으로써 사용자가 인터랙션함에 있어서 인터랙션 
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공간에 맞는 환경을 제공한다. 인터랙션 공간 모델은 인
터랙션 생태계 원리들을 기반으로 제안하었으며, 공간과 
더불어 입력, 출력이 연계되어 설계하었다. 인터랙션 공
간에서의 각 객체들의 상관관계를 통해 공간 중심의 인
터랙션 패턴을 제공함으로써, 설계하기 용이하도록 하였
다. 이를 통해 인터랙션 공간 모델 기반 패턴을 통해 효
율적인 인터랙션 환경을 제시하고 간편한 인터랙션 환경 
설계를 위한 가이드라인을 제시하였다.

따라서 인터랙션 공간 모델을 통해 인터랙션 설계가 
용이함으로써, 인터랙션 패턴들을 기반으로 설계자가 인
터랙션 설계에 대한 가이드라인으로 활용할 수 있다. 인
터랙션 공간을 중심으로 설계가 가능하도록 템플릿 형태
로 제공함으로써, 다양하게 인터랙션 디스플레이 환경에 
적용된다. 인간중심의 인터랙션기법에서 확장하여 다양
한 입력중심의 인터랙션 패러다임에 맞춰 언택트 환경에
서 공간 중심 인터랙션 패러다임으로의 변화에 적용된다. 
또한, 인터랙션 설계 시 탬플릿을 통해 다양한 인터랙션 
환경 모델적용으로 시뮬레이션이 가능하여 스마트 환경
에서의 인터랙션 설계에도 활용 가능하다.
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