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The aim of this study is to find out the user’s needs of a 3D hand gesture interface in the smart home environ-
ment. To find out the users’ needs, we investigated which object the users want to use with a 3D hand gesture 
interface and why they want to use a 3D hand gesture interface. 3D hand gesture interfaces are studied to be 
applied to various devices in the smart environment. 3D hand gesture interfaces enable the users to control the 
smart environment with natural and intuitive hand gestures. With these advantages, finding out the user’s needs 
of a 3D hand gesture interface would improve the user experience of a product. This study was conducted using 
a diary method to find out the user’s needs with 20 participants. They wrote the needs of a 3D hand gesture 
interface during one week filling in the forms of a diary. The form of the diary is comprised of who, when, 
where, what and how to use a 3D hand gesture interface with each consisting of a usefulness score. A total of 
322 data (209 normal data and 113 error data) were collected from users. There were some common objects 
which the users wanted to control with a 3D hand gesture interface and reasons why they want to use a 3D hand 
gesture interface. Among them, the users wanted to use a 3D hand gesture interface mostly to control the light, 
and to use a 3D hand gesture interface mostly to overcome hand restrictions. The results of this study would help 
develop effective and efficient studies of a 3D hand gesture interface giving valuable insights for the researchers 
and designers. In addition, this could be used for creating guidelines for 3D hand gesture interfaces.
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1. 서  론

스마트 환경이란 사용자의 편안하고 효율적인 삶을 위해 환경

이 주체적으로 사용자나 그 주변 정보를 습득하고 이를 환경

에 적용할 수 있는 것을 일컫는다(Cook and Das, 2007). 컴퓨

팅, 네트워크, 머신러닝, 센싱 기술 등의 발전과 그들간의 융합

에 의해 스마트 환경에 대한 관심이 증가하고 이에 대한 다양

한 연구가 이루어지고 있다(Essa, 2000; Singla et al., 2010). 특
히, 센서 기술의 발전과 스마트 환경의 중요한 목표 중 하나인 

‘사용자의 편안하고 효율적인 삶’이 맞물려 사용자와 스마트 

환경간의 인터렉션 방법에 대한 고찰이 심도 있게 이루어지고 

있다(Beigl, 1999; Dey et al., 2000). 이러한 인터랙션 방법은 스

마트 환경을 구축하는데 있어서 중요한 이슈 중 하나로써, 이용

하기 쉬운 스마트 환경을 구축하기 위해 인간의 제스처, 음성, 
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시선 등을 활용한 유저 인터페이스가 연구되고 있다(Krumm 
et al., 2001).

3차원 핸드 제스처 인터페이스(3D Hand Gesture Interface; 
3D HGI)는 일상 속에서 나타나는 간단하고 자연스러운 핸드 

제스처를 활용하여 스마트 환경과 인터랙션을 가능하게 한다

(Wachs et al., 2008). 이는 키보드나 마우스와 같이 전통적인 

컴퓨터 환경에서의 인터랙션 방법보다 직관적이고 자연스럽

다는 특징을 지니고 있으며, 이에 대한 많은 연구가 진행되고 

있다(Rahman et al., 2009; Varkonyi-koczy and Tusor, 2011). 3D 
HGI와 관련한 기존 연구들은 알고리즘 개발 등을 통한 제스처 

인식률 향상과 이를 활용한 기술 구현이 주를 이루었으며

(Choi et al., 2012), 이와 더불어 더욱 직관적이고 자연스러운 

인간중심적 핸드 제스처 도출과 관련한 연구가 최근 진행되고 

있다.
제스처 인식률 향상을 위한 연구로는, 센서 또는 영상을 기

반으로 한 제스처 인터페이스 연구가 있다(Chantasuban and 
Thiemjarus, 2009). 센서를 기반으로 한 제스처 인터페이스 연

구로는 가속도계나 각속도계와 같이 움직임을 인식할 수 있는 

센서를 손가락 또는 손등에 부착시켜 손의 움직임을 인식함으

로써 제스처를 파악하거나(Zhu and Sheng, 2011), 손의 관절마

다 센서를 부착해 손의 움직임뿐 만 아니라 정확한 손의 형상

까지 파악하여 제스처를 인식하는 연구가 이루어지고 있다

(Jaijongrak et al., 2009). 영상을 기반으로 한 연구로는 손의 2
차원적 형상을 기반으로 한 연구(Manresa et al., 2005; Wachs et 
al., 2006; Fang et al., 2007)와 깊이(Depth)의 개념을 포함하는 

손의 3차원적 형상을 기반으로 한 연구가 있다(Chua et al., 
2002; Guan et al., 2006). 이와 같이 영상을 기반으로 한 제스처 

인터페이스의 경우, 센서를 기반으로 한 제스처 인터페이스와

는 다르게 인터페이스 사용시 별도의 하드웨어를 필요로 하지 

않는다는 장점이 있다(Fang et al., 2007).
인간 중심적인 제스처를 도출하기 위한 연구로는, 더욱 자

연스럽고 직관적인 제스처 명령어군을 도출하기 위한 방법론

을 개발하는 연구(Nielsen et al., 2004; Stern et al., 2008)와 특정 

기기의 기능에 대해 선호되는 제스처 명령어군을 사용자로부

터 직접 도출하는 연구(Henze et al., 2010; Vatavu, 2012)가 있

다. 방법론을 개발한 Nielsen et al.(2004)의 연구는 사용자 중심

적인 제스처 인터페이스를 디자인하기 위해 필요한 원칙 및 

실험 설계 방법을 제시하였고, Stern et al.(2008)의 경우 제스처 

명령어의 직관성을 평가하기 위한 수학적인 공식을 제안했다. 
제스처 명령어군을 도출하는 연구인 Vatavu(2012)는 TV에 대

해 제스처 명령어군을 도출하였으며, Henze et al.(2010)은 음

악 플레이어에 대해 명령어군을 도출하였다.
이와 같이 3D HGI의 기술적인 측면뿐 만 아니라 사용자를 

고려한 사용자 중심의 연구가 활발히 이루어지고 있음에도 불

구하고, 사용자가 핸드 제스처 인터페이스를 활용하여 조작하

고 싶어하는 기기와 그 상황에 대한 연구는 미비한 실정이다. 

제품 및 서비스를 디자인하는 과정에서, 사용자들의 일상생활 

활동에 따른 사용자 경험(UX)을 고려하여 그들의 니즈(Needs)
를 반영하는 것은 기본적인 연구 단계이다(Lee et al., 2011). 그
러므로 사용자로부터 제스처 인터페이스가 필요한 기기 및 상

황에 대해 파악하는 것은 제스처 인터페이스 개발을 위해 선

행되어야 할 필요가 있다.
사용자의 니즈를 파악하기 위한 방법으로는 심층 면접법

(In-depth interview), 표적 집단 면접법(Focus group interview), 
비디오 관찰법(Video ethnography), 다이어리 기법(Diary meth-
od) 등이 있다. 심층 면접법이란 특정 주제에 대해 실험참여자

를 대상으로 연구자와 일대일 인터뷰를 자유롭게 진행하는 것

이다(Legard et al., 2003). 이는 사용자의 니즈에 대해 보다 구

체적이고 깊이 있는 정보를 얻기 위해 많이 사용된다(Boyce 
and Neale, 2006). 하지만 일대일 인터뷰 특성상 한 명의 실험

참여자를 대상으로 깊이 있는 인터뷰를 진행해야 하므로 많은 

시간과 비용이 든다(Boyce and Neale, 2006). 따라서 적은 사용

자들로부터 깊이 있는 정보를 파악할 때 유용하다(Guion et al., 
2011). 
다음으로 표적 집단 면접법이란 특정 주제와 관련된 핵심적

인 특징을 공유하는 실험참여자 그룹을 대상으로 연구자와 일

대다 인터뷰를 진행하는 것이다. 이는 사용자의 니즈에 대한 

여러 각도의 관점을 파악하기 위해 주로 사용된다(Powell and 
Single, 1996). 하지만 실험참여자들 중 비슷한 의견을 지니는 

다수의 실험참여자 의견이 인터뷰의 토론을 지배해서 다른 소

수의 의견을 파악하지 못하거나, 반대로 개성이 강한 소수의 

의견에 의해 다수의 의견을 파악하지 못할 수 있다(Litosseliti, 
2003).
비디오 관찰법이란 사용자가 제품이나 서비스를 사용하는 

행동을 녹화하고 이를 분석하는 것으로, 사용자의 명시적인 

니즈 뿐 아니라 암묵적인 니즈를 파악하기 위해 주로 사용되

고 있다(Yoo and Pan, 2013). 하지만 심층 면접법과 마찬가지

로 시간집약적이기 때문에 주로 적은 수의 사용자들을 대상

으로 한다. 또한 비디오 관찰법은 기존에 존재하는 제품 및 

서비스에 대한 사용자의 행동 및 니즈 분석기법이므로 일상

생활에서 사용하는 대부분의 제품에서 상용화가 되지 않은 

3D HGI에 대한 니즈를 파악하기 위해 사용되기에는 무리가 

있다.
다이어리 기법이란 하루 일과 중에 실험참여자가 겪은 경험

들을 정해진 형식에 따라 기입하는 것이다. 이는 실험참여자

들이 실제 경험 후 그들이 느끼게 되는 니즈를 바로 기입할 수 

있어, 다른 방법론들에 비해 사용자의 경험을 적극적이고 구

체적으로 수용할 수 있다(Bolger et al., 2003; Hyun and Han, 
2011). 또한 실험참여자가 연구자 또는 다른 실험참여자들의 

개입 없이 스스로 다이어리에 니즈를 기입하기 때문에, 타인

에 의해 편향된 결과를 낳기 어려우며 시간집약적이지 않다는 

장점이 있다.
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본 연구에서는 다이어리 기법을 활용해 사용자들로부터 육

하원칙에 따라 그들이 필요로 하는 3D HGI의 이용 상황에 대

해 파악하는 것을 목표로 하였다. 특히 사람들의 공통적인 생

활 공간이자 삶의 근간이 되는 주거환경에서의 3D HGI 연구

가 보다 많은 사람들의 삶의 질을 향상시킬 수 있을 것이라 판

단하여, 주거환경에서 제스처 인터페이스를 필요로 하는 상황

에 대해 수집하였다. 실험참여자들의 다이어리를 바탕으로 그

들이 제스처 인터페이스를 필요로 하는 기기와 그 원인에 대

해 분석하였다.

2. Method

2.1 Participants

본 연구는 주거환경에서 요구되는 3D HGI에 대한 다양한 

니즈를 수집하는 것이 목적이기 때문에, 주거 생활을 하는 모

든 사람을 대상으로 하여 다양한 니즈를 파악하였다. 다만, 
다이어리 작성 이전에 실험참여자와의 일대일 대면을 가짐

으로써 실험에 대한 목적 및 다이어리 작성 방법을 실험참여

자에게 충분히 이해시키기 위해 포항소재 P대학 주변에 거주

하는 사람을 대상으로 하였다. 이를 감안하여 P대학 커뮤니

티 사이트나 포항시 커뮤니티 사이트 등을 통해 모집하였다. 
만 20~52세(평균：35.3세, 표준편차：9.9세)의 성인남녀 20명
(남：9명, 여：11명)이 본 연구에 참여하였다. 주부(7명), 학
생(5명), 회사원(5명), 연구원(2명), 무직(1명) 등 다양한 직업

을 가진 사람들이 참여하였다. 20명 중 4명만이 게임기(키넥

트) 등의 3차원 핸드 제스처 인터페이스(3D HGI)를 사용한 

경험이 있었다. 

2.2 Experimental Procedure

본 연구는 2단계로 진행되었다. 1단계에서는 본격적인 설

문에 앞서 실험참여자와의 면담이 있었다. 이 단계에서 실험

참여자들에게 연구의 목적 및 다이어리 작성 방법을 소개하

고, 그들이 다이어리 작성 방법을 숙지하였는지 확인하기 위

하여 연습으로 약 2개의 다이어리를 직접 작성해보도록 하였

다. 사전 설문으로 인적 사항(이름, 나이, 성별, 직업) 및 3D 
HGI의 사용 경험 유무를 작성하도록 하였다. 2단계에서는 실

험참여자의 다이어리 설문이 있었다. 실험참여자들은 면담 

후 1주일 동안 일상생활에서의 다양한 경험을 바탕으로 3D 
HGI에 대한 요구사항을 기입하였다. 일상생활을 하는 동안 

요구사항이 생각날 때마다 작성하도록 하였으며, 하루에 3개 

이상(1주일 동안 21개 이상)의 다이어리를 작성하는 것을 권

장하였다. 다이어리의 작성 방법은 프린트된 작성양식에 기

입하거나 컴퓨터를 이용하여 파일에 작성하는 방식 중 실험

참여자가 원하는 방식으로 작성하도록 하였다. 그리고 실험

참여자들은 1주일간 작성한 다이어리를 이 메일 혹은 서면으

로 제출하였다.

2.3 Diary Instrument

실험참여자들은 아래의 육하원칙에 따라 다이어리에 3D 
HGI에 대한 사용자 요구사항을 기입하였다. 또한 사용자의 요

구사항이 실용화 될 경우 해당 제스처 인터페이스의 유용성에 

대해 10점 척도로 평가하도록 하였다.

∙누가：3D HGI를 사용하려는 사람

     - 본인 또는 가상인물(페르소나)

∙언제：3D HGI를 사용하려는 시간적 상황․순간

     - 특정시간, 밤낮 및 계절 등

∙어디서：3D HGI를 사용하려는 공간적 위치

     - 실내․외 특정공간 또는 특정기기․가구 주변 등

∙무엇을：3D HGI를 사용하려는 대상․객체

     - 특정기기 또는 가구로 한정

∙어떻게：3D HGI를 사용하려는 대상․객체의 기능 또는 

3D HGI를 통한 대상․객체의 작동 방법

     - 현존하는 기능으로 한정

∙왜：이상의 5가지 기입 내용(누가, 언제, 어디서, 무엇을, 
어떻게)을 기준으로 3D HGI를 사용하려는 근본적인 이

유․의도

     - 현재의 문제점 또는 개선방향 등

∙유용성：사용자의 요구사항이 실용화 될 경우 해당 제스

처 인터페이스에 대한 유용성 점수

     - 10점 척도：0점-전혀 유용하지 않다, 10점-더 이상 유용

할 수 없다

3. Results

20명의 실험참여자들로부터 총 322개의 요구사항 데이터를 

수집하였으며, 그 예시는 <Figure 1>과 같다. 이들 중 다이어

리 설문의 육하원칙 규칙에 어긋나는 대답을 한 113개의 요

구사항 데이터를 삭제하였다. 삭제된 데이터는 육하원칙의 

‘무엇을’과 ‘어떻게’에 해당하는 3D HGI를 사용하려는 대상

과 기능이 본 연구의 범위를 벗어나 현존하지 않는 대상 및 

기능이 기입되어 있거나 ‘왜’에 해당하는 3D HGI를 사용하려

는 이유에 단순히 기기의 기능을 사용하고 싶은 이유가 기입

된 경우였다. 예를 들어, 3D HGI를 이용해 세면대의 높이를 

조절하고 싶은 요구사항이 있었으나 그 이유에 ‘사용자의 키 

높이에 세면대를 맞추고 싶다’(기기의 기능사용 이유)가 기



464 Dong Yeong Jeong․Heejin Kim․Sung H. Han․Donghun Lee

Figure 2. Requirement frequency of object

입된 경우가 있었다. 또한, 싱크대의 개수대 뚜껑을 3D HGI
를 이용해 닫고 싶은 요구사항이 있었으나 그 이유에 ‘냄새의 

역류를 방지하기 위해’(기기의 기능사용 이유)가 기입된 경

우가 있었다. 

Figure 1. Example of diary survey

3.1 Classification by Object and Function

113개의 오류 데이터가 삭제되고 남은 209개의 데이터를 

3D HGI를 사용하려는 대상과 기능에 따라 분류하였다. 이 때 

2개의 요구사항을 하나의 작성양식에 기입한 6개의 데이터

는 각각의 요구사항을 개별적인 데이터로 나누었다. 이렇게 

수집된 215개의 요구사항을 분석 대상으로 하였다.
먼저, 육하원칙에 따라 수집된 요구사항을 3D HGI를 사용

하려는 대상 및 기능 별로 분류하였으며, 각각의 대상 및 기

능에 대해서 도출된 요구사항의 빈도수와 유용성 점수의 평

균 및 분산을 산출하였다. 총 39개의 대상이 도출되었으며, 
기기 별 빈도수에 대한 결과는 <Figure 2>와 같다. 전등에 대

한 요구사항이 21개로 가장 많았으며, 수도꼭지, 문, TV, 가스

레인지 순으로 높은 빈도를 보였다. 그리고 에어컨, 보일러, 
라디오 등에 대한 요구사항은 하나에 그쳤다. 또한 각 기기의 

기능에 대한 빈도수와 유용성 점수는 <Table 1>과 같다. 빈도

수를 우선으로 나열하였으며, 빈도수가 같은 경우에는 유용

성 점수가 높은 기기의 기능을 우선으로 나열하였다. 가장 많

이 도출 된 전등의 경우 ‘켜다/끄다’의 기능에서만 요구사항

이 도출되었으며, 수도꼭지와 문, 가스레인지 등의 경우 다양

한 기능에 대해 요구사항이 도출되었으나 ‘수도꼭지를 틀다/
잠그다’, ‘문을 열다/닫다’, ‘가스레인지를 켜다/끄다’의 기능

에 집중되어 요구사항이 도출되었다. 
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Reason Freq. Mean(Std.) Explanation

Overcoming
hand restrictions 53 7.9(1.9)

∙Needs to control the object in the situation of hand restriction such as holding something
and being strained with foreign substance

  Example) “Because of being strained with water,” “When I hold a dish, it would be easy
to open the refrigerator with HGI”

Removing 
movement 42 7.2(1.8) ∙Needs to control the object without movement when the object is located far away from user

  Example) “Curtain is far away from me, when I lie on the bed”

Reducing the
physical load 30 7.0(1.9)

∙Needs to reduce physical load when controlling the object requires excessive power and 
unreasonable position of user

  Example) “It is heavy to open the drawer,” “It is hard to open and close the drawer bending
my waist forward”

Convenience 26 6.9(1.8)
∙Needs to control object just for only convenience
  Example) “Just for convenience,” “Convenience for daily life,” “It is inconvenience to open

and close the pressure cooker”

Reducing the 
manipulating time 23 7.9(1.5)

∙Needs to control object in a short time or remove unnecessary step to control object
  Example) “Mother goes to trouble if baby wakes up because the door chimes,” “To remove

unnecessary action”

Overcoming
visual restrictions 14 8.4(1.7)

∙Needs to control object although user cannot see the object because of the dark and closed eyes
  Example) “Because it is difficult to find faucet when the user’s eye is stained with soapy

water,” “Because it is hard to find power button in the dark”

Safety 12 7.8(1.7) ∙Needs to control object to protect user and surrounding people from the dangerous objects
  Example) “To prevent an electrical shock accident,” “Baby can be hurt from the gas stove”

Hand free
control 12 6.7(2.4)

∙Needs to control object without a separate controller
  Example) “It is hard to find remote control,” “It is uncomfortable to control TV when user

forgets the location of remote control”

Hygiene 9 8.4(1.5) ∙Needs to protect themselves from unclean objects
  Example) “If I touch the toilet cover, my hands get dirty,” “Usually food trash bin is dirty”

Reducing 
annoyingness 9 6.9(1.9)

∙Needs to reduce annoying happenings from the usage of the object
  Example) “It is annoying to control the temperature,” “It is annoying to turn off the alarm”

“Control something is annoying”

Easy use 4 7.5(1.7) ∙Needs to control the object easily with HGI
  Example) “it is hard to control blind because of its string,” “It is hard to turn on the gas stove”

Preventing 
breakdown 3 7.7(1.2)

∙Needs to prevent the object from the breakdown
  Example) “To prevent the breakdown of the toilet button,” “Because there are a lot of occasions

that wheel fall out when opening the drawer”

Satisfaction 2 9.0(1.4) ∙Needs to get life satisfaction
  Example) “The feeling about life would be better”

Reducing noise 2 7.0(0.0) ∙Needs to reduce noise of operating object
  Example) “When I open the wardrobe, it makes noise. It is annoying”

Entertainment 2 6.5(2.1) ∙Needs to get enjoyment
  Example) “If I open the wastebasket using the 3D HGI, It is so fun”

Novelty 1 4.0(-) ∙Needs to control object using novel means
  Example) “It is novel to open the door”

Table 2. The reason of using 3D HGI

3.2 Classification by Reason

실험참여자들의 요구사항에서 3D HGI를 사용하려는 이유

를 분류하고 각 항목들을 명명하였다. 기존의 215개의 요구

사항 중 29개의 요구사항에서 2가지의 이유가 동시에 나타

나, 총 244가지의 경우에 대해서 분석하였다. 총 16개의 이유

가 도출되었으며, 각각의 이유 항목에 대한 빈도수와 유용성 

점수의 평균은 <Table 2>와 같다. 3D HGI를 사용해 기기 조

작 시 손의 제약을 극복하고자 하는 요구사항이 53개(21.7%)

로 가장 많이 도출되었다. 이는 손으로 다른 물건을 들고 있

거나 손에 물이나 이물질이 묻어있어 발생하는 기기 조작의 

제약을 회피하기 위한 요구사항이다. 그리고 사용자로부터 

멀리 떨어진 기기를 제자리에서 조작하고자 하는 ‘이동감소’
와 기기 조작 시 따르는 물리적인 힘이나 불편한 자세 등을 

피하기 위한 ‘신체적 부하 감소’ 등 순으로 높은 빈도수를 보

였다. 3D HGI를 사용함으로써 삶의 만족감이나 즐거움, 그
리고 기기 조작의 참신함을 얻기 위한 요구사항은 1~2개로 

드물었다.
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4. Discussion

4.1 Discussion for Classification by Object and Function

본 실험에서는 총 39가지의 다양한 기기가 도출되었다. 본 

실험을 통해 다수의 실험참여자가 제스처 인터페이스를 요구

하는 소수의 공통적인 기기가 존재함을 알 수 있었다. 도출된 

39가지의 기기에 대한 총 빈도수의 40.6%가 5가지 기기(전등, 
수도꼭지, 문, TV, 가스레인지)에 집중되어 있었다. 하지만 기

존에 제스처 인터페이스를 제안한 논문들은 TV, 에어컨, 블라

인드, 환풍기 등 <Table 3>에 나타나는 기기를 대상으로 하고 

있다. 즉, 본 연구에서 도출된 상위 10개의 기기 중, TV를 제외

한 나머지의 기기와 관련된 제스처 인터페이스를 제안한 연구

는 찾아볼 수 없었다. 본 연구에서는 가전기기와 가구를 대상

으로 하였으나, 대부분의 제스처 인터페이스를 제안하는 기존 

연구들은 가전기기만을 대상으로 하였으며, 사용자의 3D HGI
에 대한 니즈를 파악한 연구가 기존에 없었기 때문인 것으로 

판단된다. 따라서, 사용자의 니즈를 충족시키기 위해서는 본 

실험에서 높은 빈도수를 보이는 기기들에 대해 우선적으로 

3D HGI 연구가 진행되어야 한다. 
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Blind Cook et al., 2006, Kuhnel et al., 2011

Ventilator Cook et al., 2006
Heater Cook et al., 2006
Lamp Rahman et al., 2009; Kuhnel et al., 2011

Game Console Sriboonruang et al., 2006
Radio Kuhnel et al., 2011

Music playback Rahman et al., 2009; 
Henze and Hesselmann, 2010

Movie playback Rahman et al., 2009

Table 3. Existing papers suggesting gesture interface

또한 사용자가 3D HGI로 조작하고 싶어하는 기능은 하나의 

기기 당 소수(평균 1.72개)인 것으로 나타났다. 또한 다수의 빈

도로 사용자 요구사항이 도출된 기기들 중, 오직 한가지의 기

능만이 도출된 경우가 존재했다. ‘전등전원’, ‘커튼열다/닫
다’, ‘장문열다/닫다’, ‘쓰레기통뚜껑을 열다’, ‘블라인드

열다/닫다’, ‘스탠드전원’, ‘세탁기문을 열다/닫다’가 그 예

이다. 하나의 기기에 대해 여러 가지 기능이 도출된 경우, 대부

분 가장 높은 빈도의 기능이 해당 기기 빈도수의 50% 이상을 

차지하였다. 4가지 기능이 도출된 수도꼭지에서 ‘틀다/잠그다’
의 빈도수가 72.2%를 차지하였으며, 3가지의 기능이 도출된 

문에서 ‘열다/닫다’의 빈도수가 82.4%를 차지하였다. 3가지의 

기능이 도출된 가스레인지에서는 ‘전원’의 빈도수가 80.0%를 

차지하였다. 이 뿐 아니라 냉장고, 창문, 변기 등 다양한 기기

에서도 같은 양상을 보였다. 이를 통해 사용자들은 각 기기에

서 소수의 핵심 기능들을 위주로 3D HGI를 이용하여 해당 기

기를 조작하고 싶어 한다고 볼 수 있다. 따라서 핵심 기능에 집

중하여 3D HGI를 적용한다면 사용자의 경험을 증진시킬 수 

있을 것이다.
다른 기기들보다 적은 빈도로 요구사항이 도출된 기기라 하

더라도 유용성 점수가 높은 경우가 있었다. 예를 들어, 변기(유
용성 점수：7.81점, 빈도수：8회)가 더 높은 빈도로 도출된 

TV(유용성 점수：6.56점, 빈도수：16회)보다 유용성 평균 점

수가 높았다. 이를 통해, 소수의 사용자들이 3D HGI를 필요로 

하는 기기라 하더라도, 그들에게 유용한 정도는 상대적으로 

많은 사용자들로부터 3D HGI를 필요로 하는 기기보다 높을 

수 있음을 알 수 있다. 따라서 제스처 인터페이스 디자이너들

은 다수의 사용자에게 유용한 3D HGI 뿐만 아니라, 특정 사용

자 집단에게 유용성이 높은 기기를 고려하여 3D HGI를 설계

하도록 해야 한다.
대부분의 실험참여자들은 3D HGI가 적용되면 보통 이상 유

용할 것이라고 판단되는 기기의 기능에 대해서 일기로 서술하

는 경향을 보였다. 총 68가지의 기능들 중 유용성 평균 점수가 

5점 미만인 것이 2개(4.4%)에 불과했으며, 39개의 기기들 중 

오직 1개의 기기에서 유용성 점수 평균이 5점 이하였다. 이는 

본 연구에서 실험참여자에게 하루에 3개만의 요구사항 데이

터를 기본적으로 요구하였기 때문에, 실험참여자들이 생각하

는 가장 핵심적인 3D HGI 요구사항 위주로 수집되어 나타나

는 자연스러운 결과이다.

4.2 Discussion for Classification of Reason

본 연구에서는 사용자가 3D HGI로 기기를 사용하고 싶어하

는 16가지 이유를 도출하였다. 도출된 16가지의 이유 중 상위 

몇 가지의 이유에 대해서만 빈도가 집중되어 있었다. 상위 5개
의 이유(손의 제약 극복, 이동 감소, 신체 부하 감소, 편의, 시간 

단축)가 전체 빈도수의 71.7%를 차지하였다. 이를 통해, 다수

의 실험참여자가 제스처 인터페이스를 요구하는 몇 가지의 공

통적인 이유가 존재함을 알 수 있었다. 따라서 본 연구에서 나

타나는 상위 이유에 해당하는 기기 사용 상황을 고려하여 3D 
HGI를 설계한다면 다수의 사용자에게 높은 사용자 경험을 제

공할 수 있을 것이다. 이때, 가장 높은 빈도로 도출된 ‘손의 제

약 극복’의 경우, 사용자가 양손에 짐을 들고 있거나 물 또는 

이물질이 손에 묻어있는 상황이 전제되어 있으므로 양손에 짐

을 든 상태에서도 사용하기 편안한 3D HGI를 설계하거나 손

에 묻은 물 또는 이물질이 3D HGI를 사용하는 도중 손에서 떨

어져 기기나 주변 환경을 더럽히지 않도록 비교적 단순하고 

느린 제스처 명령어를 지닌 3D HGI를 설계해야 한다.
주변이 어둡거나 눈을 뜰 수 없어 기기를 볼 수 없는 상황에

서 이러한 시각적인 제약을 극복하고자 하는 이유나 더러운 

이물질로부터 자신을 보호하려는 위생에 대한 이유의 경우, 
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빈도수는 다소 낮았지만 유용성 점수는 높게 나타났다. 즉, 기
기를 사용하는데 있어서 시각적 제약을 극복하거나 위생을 목

표로 기기에 3D HGI를 적용하는 경우, 해당 3D HGI에 대한 니

즈를 미처 파악하지 못했던 사용자들에게도 보다 나은 사용자 

경험을 제공할 수 있을 것이다.
각 기기 내에서도 다양한 3D HGI 사용의 이유가 나타났으

나, 몇몇 기기에서는 특정 이유에 집중되었다. 예를 들어 쓰레

기통과 변기에서는 위생에 대한 이유가 가장 많이 나타났으

며, TV에서는 리모컨을 사용하지 않고 맨손으로 기기를 조작

하려는 이유가 가장 많이 나타났다. 냉장고, 세탁기, 문에서는 

양 손에 다른 물건을 쥔 상태로 기기를 조작하려는 이유가 가

장 많이 나타났으며, 수도꼭지나 전화기에서는 손에 물이나 

양념 같은 물질이 묻어있는 상황에서 기기를 만지지 않고 조

작하려는 이유가 가장 많이 나타났다. 또한 블라인드, 창문, 커
튼에서는 이동을 하지 않고 제자리에서 대상을 조작하려는 이

유가 가장 많이 나타났다. 이와 같이 특정 대상에 대해 3D HGI
를 사용하려는 특정 이유의 빈도가 다른 이유에 비해 크게 나

타난 경우, 이를 더욱 유심히 고려하여 제스처 인터페이스를 

디자인 해야 한다. 만약 빈도가 높은 특정 이유를 제스처 인터

페이스에 제대로 반영하지 못한다면 사용자의 경험을 크게 향

상시킬 수 없을 것이다. 예를 들어 제자리에서 조작하려는 이

유가 강한 창문을 사용자가 3D HGI로 사용하려 할 때, 창문의 

인터페이스가 멀리서 조작하는 제스처를 파악하지 못한다면 

사용자는 창문에 가까이 다가가 3D HGI를 사용해야 하므로 

사용자의 경험을 향상시킬 수 없을 것이다.

4.3 Discussion for Diary Survey

본 연구에서는 다이어리 기법을 이용하여 3D HGI에 대한 

사용자의 요구사항을 수집하였다. 다이어리 기법은 실험참여

자들의 요구사항을 그들의 일상생활에서 자연스럽게, 그리고 

기억나는 즉시 작성할 수 있다는 장점을 가지고 있다(Reis, 
1994). 하지만 다이어리 기법은 심층 면접법과 표적 집단 면접

법와 같은 인터뷰 방식을 통하여 사용자의 니즈를 파악하는 

방법과는 달리, 실험참여자가 다이어리를 작성하는 동안 작성

된 다이어리 결과에 대해 연구자로부터 실시간으로 피드백을 

받을 수 없다는 단점이 있다(Trochim and Donnelly, 2007). 따
라서 실험참여자가 다이어리를 작성하기에 앞서, 연구의 목적 

및 다이어리 작성 방법에 대해 충분히 숙지하도록 해야 한다

(Reis and Gable, 2000). 본 연구에서는, 실험참여자들에게 본 

연구의 목적에 대해 충분히 설명하고, 다이어리 작성 방법을 

충분히 익히도록 다이어리 작성에 대한 연습을 시켰음에도 불

구하고, 수집된 원자료(Raw data) 중 본 연구의 범위에서 벗어

나는 데이터가 113개나 있었으며, 이는 원자료의 약 35%에 해

당된다. 실험 결과 데이터의 보다 나은 질과 양을 확보하기 위

해서는 연구의 범위에서 벗어나는 데이터 수집이 방지되어야 

한다. 그 예로는, 실험참여자가 작성한 다이어리 결과를 매일 

제출하도록 한 후 그 결과에 대한 피드백을 주는 것이 있다.

4.4 Contribution and Limitation

본 연구는 기존에 없었던 주거환경에서의 3D HGI에 대한 

사용자 니즈를 파악하였으며, 다이어리 기법을 통해 사용자의 

니즈를 체계적으로 파악하고 제시하였다는데 그 의의가 있다. 
본 연구의 결과는 사용자의 니즈에 기반하여 3D HGI를 설계

하기 위한 기초자료로 활용될 수 있다. 본 연구는 사용자의 관

점에서 그들에게 3D HGI가 필요한 기기와 기능을 알아보았기 

때문에 보다 효율적이고 효과적인 제스처 인터페이스 개발 연

구를 가능하게 한다. 뿐만 아니라, 사용자들이 3D HGI를 필요

로 하는 이유를 알아보았기 때문에 본 연구에서 나타나지 않

은 기기와 기능의 3D HGI 설계에 통찰력을 제공하며 3D HGI
의 가이드라인 확립의 참고자료로 활용될 수 있다.
본 연구에서는 주거공간이라는 한정된 공간에서의 3D HGI

에 대한 사용자의 요구사항을 파악하였다. 따라서 추후 연구

에서는 자동차, 회의실 및 학교와 같이 스마트한 환경이 구축

되어 3D HGI가 유용하게 사용될 것으로 판단되는 다른 공간

에서도 3D HGI에 대한 사용자의 요구사항을 파악해야 할 필

요가 있다. 또한 본 연구는 3D HGI에 대한 사용자의 전반적인 

요구사항을 파악하는 기초 연구로써 진행되었다. 따라서 추후

에 3D HGI 사용자 집단 간의 비교 연구를 진행함으로써 각 집

단에서 선호하는 기기 및 상황에 대해 파악한다면, 제품의 기

획단계에서 추가적인 도움을 줄 수 있을 것이다. 더 나아가 주

거시설 내의 3D HGI가 적용된 다양한 기기간의 제스처 충돌 

상황을 회피하는 등 제스처를 통한 기능 및 서비스를 최적화 

하는 방안에 대한 추후 연구가 필요하다.

5. Conclusion

본 연구에서는 주거환경에서의 3D HGI에 대한 사용자의 요구

사항을 파악하였다. 이를 위해 다이어리 기법을 활용하여 사용

자가 3D HGI를 필요로 하는 기기, 기능 및 그 이유에 대해 알아

보았다. 그 결과 사용자들이 공통적으로 필요로 하는 소수의 기

기가 존재함을 알 수 있었다. 또한 각 기기에 대해 소수의 핵심 

기능에 집중되어 사용자들이 3D HGI를 필요로 하였다. 3D HGI
를 사용하려는 이유 또한 사용자들의 공통적인 의견이 나타났

다. 이러한 본 연구의 결과는 사용자의 경험이 적극 반영되어 있

으므로, 추후 3D HGI의 사용자 중심적인 연구 및 제품 설계 시 

연구자에게 다양한 통찰력을 제공하고 3D HGI 제품의 사용자 

경험을 향상시켜 줄 수 있을 것이다. 또한 제품의 연구 및 개발

의 단계에서 나아가 사용자 중심의 3D HGI 제품 설계 가이드라

인 제정을 위한 기초 자료로 활용 될 수 있을 것이다.
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