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테이블탑 디스플레이는 대형 화면에 손동작을 통하여 입출력이 이루어지므로 사용자와 시스템 간의 직

관적인 상호작용이 가능하다. 일반적으로 에듀테인먼트 콘텐츠는 사용이 편한 직관적 상호작용을 필요로

하기 때문에 테이블탑 디스플레이는 에듀테인먼트 콘텐츠 구현에 매우 적합하다. 본 논문은 이러한 테이블

탑 디스플레이 인터페이스를 활용한 전통요리 에듀테인먼트 콘텐츠 제작 기술에 대해 설명한다. 이 기술은

요리에 필요한 손동작을 테이블탑 디스플레이에 터치 제스처 형식으로 직접 가할 수 있어 기존의 에듀테인

먼트 콘텐츠의 한계를 벗어나 몰입강화와 협동 작업에 의한 향상된 교육효과를 얻을 수 있다. 제안한 기술

을 콘텐츠로 구현하여 그 효과를 확인하였고 향후 다양한 제스처와 상호작용을 추가하여 그 유용성을 향상

할 계획이다.
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Abstract
Tabletop display can take the benefits of the interactive device due to its possible user friendly

input and display facilities simultaneously. Using this device, immersive edutainment content is

effectively implemented with the convenient interactive interface. So considering this usefulness,

tabletop display can be a very efficient device for constructing the edutainment system. In this

paper, we describe a digitalized cooking edutainment contents based on the tabletop display

interface. Enjoying our contents, we use the intuitive touch gestures for handling a variety of

cooking actions. In the education effects such as the immersive strengthening and co-operation,

the proposed system is more efficient interface than any other existing system. We implement

the contents with the tabletop display and make sure about the efficiency of our proposed

system. In the future, we will add more gestures to enhance the applicability of the intuitive

interactive interface.
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I. 서 론 
오늘날 컴퓨터와 정보통신 기술의 급속한 발전에 따

라 콘텐츠 제작 기술은 다양한 기술과 결합되어 여러

가지 혁신적인 응용 콘텐츠 시장 활성화에 많은 기여를

하고 있다. 그 중에서도 ‘어린이’를 위한 콘텐츠 시장이

가장 활성화되어 있으며 최첨단의 제작기술과 표현기

술에 의해 시장은 더욱 확대될 것으로 보인다. 특히 교

육과 오락기능을 겸비한 에듀테인먼트의 제작에 있어

서는 첨단기술의 도입이 콘텐츠의 성패를 좌우하며, 사

용이 편리한 인터페이스 기술은 그 중에서 가장 중요시

되는 기술 중 하나이다.

테이블탑 디스플레이란, 탁자 위에 디스플레이 스크

린을 장착한 일종의 터치스크린이다. 테이블탑 디스플

레이는 입력 신호를 감지하는 센서표면과 출력신호를

재현하는 디스플레이 기능을 겸한 종합적인 지능형 인

터페이스 장치로 활용할 수 있다[1]. 즉, 테이블탑 디스

플레이는 화면을 보면서 직접 터치동작을 함으로써 사

용자의 요구를 직관적으로 전달할 수 있고, 또한 다수

의 사용자가 동시에 협력 잡업을 할 수 있어서 보다 다

양한 콘텐츠 표현이 가능하다. 따라서 이 장치를 이용

할 경우 일방적인 시청각 표현을 이용하는 기존의 콘텐

츠 형태에서 벗어나 콘텐츠의 내용 변화에 적극적으로

관여하게 되어 흥미를 느낄 수 있기 때문에 첨단 에듀

테인먼트 콘텐츠 플랫폼으로 적합한 장치이다.

본 논문은 이러한 테이블탑 디스플레이를 이용하여

시스템과 상호작용을 통해 더 몰입할 수 있는 콘텐츠

제작 기술을 제안하고자 한다. 특히 이 기술은 우리 생

활에 친숙한 요리라는 소재를 대상으로 하고 있기 때문

에 누구나 흥미를 가지고 접할 수 있으며, 실제 요리를

해보는 즐거움을 느낄 수 있다. 또한 요리 콘텐츠 중에

서도 전통 팔도 대표음식을 소재로 하며 협업 프로세스

를 채택함으로써 사용자의 참여와 흥미를 유발할 수 있

는 에듀테인먼트 콘텐츠를 제작하였다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 연구의 배

경이 되는 에듀테인먼트 시스템에 대해서 기술한다. 3

장에서는 콘텐츠에 사용된 테이블탑 디스플레이 시스

템에 대하여 기술하고, 4장에서는 본 요리 에듀테인먼

트 콘텐츠 제작 기술에 대하여 자세하게 기술한다. 마

지막으로 5장에서 연구결과를 살펴보며, 6장에서는 결

론을 기술하고 논문을 맺는다.

Ⅱ. 에듀테인먼트 시스템의 개요 
에듀테인먼트(Edutainment)는 에듀케이션(Education :

교육)과 엔터테인먼트(Entertainment : 오락)의 합성어

로 게임을 하듯 즐기면서 학습이 가능한 교육 매체를

의미한다[2].

이러한 에듀테인먼트가 등장하게 된 배경은 현재 학

습에 대한 생각이바뀌고 있고, 학습세대도 기존세대와

다른 N1)세대로 변해가고 있기 때문이다[3]. 또한 에듀

테인먼트가 등장하게 된 요인으로 교육목적의 변화를

들 수가 있다. 1960년대 이전의 교육목적이 ‘Teaching'

이었다면, 그 후에는 ’Learning'으로 바뀌어 1990년대

까지 이어졌고근래에들어서는 교육목적이 ‘Thinking'

으로 변화되는 경향을 보이고 있다. 즉, 지식의 일방적

인주입과암기가아니라 상호 대화적 안내자로서의 교

육자, 교육 프로그램을 통해 사고의 능력을 함양하는

쪽에 무게가 실리면서 교육과 놀이의 결합이 필요하게

된 것이 에듀테인먼트 등장의 가장 큰 요인이라고 할

수 있다[4].

이처럼학습세대의 변화와 교육목적의 변화로 인해

학습자는 더욱 쉽고 재미있는 콘텐츠를 찾게 되었다.

또한 최근 디지털 기술이 진보하면서 CD, DVD 등 디

지털 방식의 콘텐츠가 활성화되고, 인터넷이 등장함에

따라 상호 대화적 기능이 향상되었기 때문에 이러한 변

화에 따라 교육에 오락적 요소를 접목시킨에듀테인먼

트 콘텐츠의 등장은 당연하다고 볼 수 있다[5].

에듀테인먼트의 교육적 기대효과는 학습 동기화와

관심을 고조시킬 수 있고, 이러한 학습경험을 토대로

1) N세대란 컴퓨터의 보급과 함께 태어나 자라기 시작한 1977년 출생

이후의 연령층으로, 인터넷 공간을 자유롭게 누비고 현실 세계만큼

사이버공간을삶의 중요한무대로 인식하며 편지나 전화 대신 전자

메일을 주고받는 ‘Net Generation'을 뜻한다. N세대의 특성은 강한

독립심, 지적개방성, 자유로운표현과 강한주장, 혁신적 사고를 가

지고 있으므로, 동경하는 사람을 모델링하거나 새로운 아이디어를

실제 현장에서 직접 적용하고 확인하는 학습 방식이 필요하다.
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보다 적극적으로 학습에 참여할 수 있다는 것이다. 또

한 최근 확산되고 있는 온라인 에듀테인먼트는 시간․

공간의 교육적 한계를 극복시키고, 교육정도와 성취정

도를 언제 어디서라도 확인할 수 있는 장점도 가지고

있다[6].

에듀테인먼트 콘텐츠의 대표적인 예로 2003년 첫 방

영 이래 꾸준한 사랑을받고 있는 ‘뽀롱뽀롱 뽀로로[7]’

를들수 있다. [그림 1]에서볼수 있는 ‘뽀롱뽀롱뽀로

로’ 콘텐츠는놀이학습, 과학 학습, 창의력 학습의 특징

요소를 가지고 있어 교육적인 콘텐츠를 원하는 어머니

들의 최대의 관심을받고 있다. 또한 이 콘텐츠는 프랑

스, 영국, 일본, 중국등 30여개국에 20여억원의 로열

티를 받고 수출되었고, 인형과책 등관련 상품이 40억

원 가량 판매되었다. 이처럼 필요한 지식을 재미있고

쉽게익힐수 있는 에듀테인먼트의 콘텐츠는앞으로 더

많이 활용될 것으로 보인다.

뽀롱뽀롱 뽀로로를 포함하여 현재 대부분의 에듀테

인먼트 시스템은 단순히 정보를 일방적으로 전달하는

닫힌시스템으로 되어 있다. 그러나 콘텐츠를 사용함에

있어서 사용자가 직접 콘텐츠 내용 변화에 개입할 수

있는, 즉 콘텐츠와 사용자가 하나의 피드백 루프를 형

성하면서 내용이 전개되는 양방향식 콘텐츠는 훨씬 교

육 효과를증대시킬수 있다. 사용자 직접 참여 콘텐츠

는 사용자의 오감을 자극하여 몰입감, 현장감, 사실감을

쉽게 제공하여 줄 수 있다.

그림 1. 대표 에듀테인먼트 콘텐츠
‘뽀롱뽀롱 뽀로로’

Ⅲ. 테이블탑 디스플레이 시스템

1. 테이블탑 디스플레이 구성
테이블탑 디스플레이란 다양한 형태의 탁자 위에 스

크린을 장착하여 컴퓨터의 처리 결과를 직접눈으로 확

인하면서 손과물체로조작이 가능한 입출력 장치로 정

의된다[8]. 테이블탑 디스플레이는 손의 터치 제스처를

직접 사용하여 인터페이스를 구현할 수 있는 구체적인

환경으로 인간과 컴퓨터의 상호작용을 뛰어넘어 인간

과 인간, 인간과 물체 간의 협동적 상호작용까지 구현

이 가능한 시스템이다. 즉, 동시적인 사용자 상호작용을

통한 협력적인 작업의 구현이 가능한 기구이다.

테이블탑 디스플레이에 대한 연구는 지금까지는 멀

티터치, 멀티유저인식을 위한 인식기술개발에집중되

어 있었으나, 최근에는 동시에 사용하는 유저들 간의

상호 커뮤니케이션이 가능하도록 협업중심의 형태로

진화하고 있다.

이러한 테이블탑 디스플레이는 입력 터치 신호를 감

지하는 센서의 작동원리에 따라 비시각적(sensor-base

non-visual) 방법을 사용하는 장치와 카메라의 시각적

(visual) 방법을 사용하는 장치로 나누어진다. 두 방법

의 장단점을 분석해 보면 다음과 같다.

DiamondTouch[9]와 SmartSkin[10]과 같은 시스템

은 비시각적 방법을 사용하는 테이블탑 디스플레이로

서 시각기반에 비해선형적으로빠른속도와 정확한 터

치의 검출이 가능하다. DiamondTouch의 작동원리는

사용자가 테이블에 터치하였을 때, 터치 점 아래에 직

접 연결되어 있는 정전용량장치를 통해 수신기로들어

가 사용자가 테이블 표면에 어떤부분을 터치했는지 인

식할 수 있다. 하지만테이블탑 위에올려진물체를 인

식하기 어렵고높은 해상도 구현을 위해 제작비용이증

가하며, 투영되는영상과 손의겹침으로 인한 이미지의

왜곡이 생긴다.

그에 반해 시각기반 방법은 비디오카메라를 이용해

저렴한 비용으로 시스템을 구성하여 높은 해상도의 데

이터를 획득할 수 있다. 특히 대형 스크린을 필요로 하

는 시스템을 간단히 제작할 수 있다. 그러나 카메라를

이용하여 터치 정보를 입력하기 때문에 주변광의 변화

에 대해 인식결과가 불안정하게 되기 쉽다. 본 논문에

서 사용하는 테이블탑 디스플레이는 카메라를 사용하
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여 터치 영상을 획득할 수 있는 시각기반 시스템으로

Rear DI(Diffused Illumination)원리를 기반으로 [그림

2]와 같이 제작되었다.

그림 2. DI방식으로 제작된 테이블탑 디스플레이

Rear DI 방식은 LED 광원으로부터투사되는 적외선

빛이물체에 반사되어카메라에 입력될 때 반사되는 형

태를 분석하여 터치를 인식하는 방식이다. 이 방식은

직접 카메라에 입력되는 반사광만을 이용하므로 항상

터치점 반사광 취득을 위해 아크릴을 사용해야하는

FTIR(Frustrated Total Internal Reflection) 방식보다

제작이 간편하다. 또 LED프레임이불필요하고, 간단한

설치로 손가락 및 객체 인식이 가능하기도 하다. 그리

고 FTIR방식의 경우끌기 동작을 할 때아크릴과 손과

의 마찰 때문에 불편한 점이 많았으나 Real DI 방식은

그런 문제점이 전혀 없으며, 아크릴 표면에 생기는 흠

집에 의해 생기는 오류를 고려하지않아도 되는 장점이

있다. 이상과 같은 이유 때문에 Real DI 방식의 스크린

은 외부의충격이나 흠집에 강한 강화유리를 선택하였

다. 강화유리를선택하여개선된점은외부충격에 강한

장점 이외에도, 아크릴의 내부에서 빛의 왜곡 때문에

생기던 잡음도 줄어들어서 프로젝터 영상이 선명히 맺

히는 효과를 가질 수 있었다.

2. 터치 제스처 인식
본 논문에서 제안한 터치인식알고리즘은 [그림 3]과

같이 크게 적외선 카메라부터 영상을 입력 받는 부분,

손을 검출 하는 부분, 터치된 손가락의개수를 세고 각

손가락들의 위치를 추적하는 부분, 그리고 마지막으로

위치 정보와개수 정보를혼합하여 손 제스처를 인식하

는 4개의 부분으로 나누어진다.

그림 3. 터치인식을 위한 알고리즘 

전체알고리즘의개략을 설명하면 다음과 같다. 우선

영상 입력및전처리 과정에서는영상의 잡음을없애기

위해평활화(smoothing)을 수행한 후, 불필요한 배경을

제거한다. 그리고 차영상과 적외선 영상에서 외곽선의

굵기를 이용하여 손끝을 인식한다. 손끝과 같은 부분은

손바닥에 비해 외곽선들 간의 거리가 가까우므로모폴

로지 연산을 수행할 때, 원형 element를 이용하여근접

거리의 외곽선을 터치 점으로 인식하는 방법으로 손끝

점을검출한다. 다음으로, 터치된 손가락의개수를 인식

하고 각 터치점을 추적한다. 그리고 추출된 터치 점의

위치 변화값과 손가락의개수 정보는파이프라인 단계

를 통해 명령어를 인식하기 위한 정보로 이용한다.

2.1 터치 제스처의 획득
본 절에서는 카메라로부터 입력받은 영상으로부터

터치 점을 인식하는 방법을 설명한다.

입력장치로는 USB 2.0 방식의 CMOS카메라를 사용

하였다. 영상은 640×480의 해상도를 갖고 있으며 보다

적절한영상의 획득을 위해서 특정파장대의 적외선투

과필터(Band Pass Filter)를 장착한카메라를 사용하여

터치 점의 적외선 영상을 취득한다. 이렇게 얻어진

RGB 영상을 식(1)을 이용하여 그레이 스케일로 변환한

다.

   ×   ×  ×  (1)
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입력영상은넓은영역을캡처하기 위해서촬영각도

가 큰 광각 렌즈를 사용하였기 때문에, 입력영상은 정

방형의 모양이 아니고 통형 왜곡(barrel distortion)이

일어난다. 따라서 영상을 보정하는 과정이 필요하다.

따라서 다음 식 (2)을 이용하여 영상을 보정하였다.

  

    
 

 


(2)

여기서 는새로운좌표값이고,      는왜

곡된 이미지 좌표를 나타내며,      는 왜곡

의 중심을 나타낸다. 그리고 는 왜곡 보정인수를

의미하고,   ∥  ∥ 는 중심으로부터임의점까

지의 거리이다.

이러한영상은광원인 적외선 LED와근접한외곽영

역에서 밝은 빛의 테두리를 보인다. 따라서 외곽 영역

을 제거하는 작업이 필요하다. 입력영상의외곽부분을

잘라낸 후에도 영상에는 밝은 적외선인 터치 점 외에

낮은밝기의 적외선들이 나타난다. 따라서 적절한임계

값이하의 입력에 대해서밝은 부분만을 추출하는 작업

이 필요하다. 이 작업을 분할(segmentation)이라고 하

며 특정임계값(threshold value) 이하의영역을 제거하

는 작업이다[11].

이러한 과정을 거쳐획득한 이진영상 내에는 터치된

손가락 영역뿐만아니라 노이즈성분도 같이 포함되어

있다. 따라서 잡음 성분을 제거하기 위하여 모폴로지

연산인침식연산을 수행한 후팽창연산을 수행하였다.

그림 4. 손가락 영역 세그먼테이션한 결과 화면

[그림 4]는 잡음 제거 및 모폴로지 기법이 수행된 후

손가락 영역만 세그먼테이션 한 프로그램 결과 화면을

보여준다.

2.2 요리 동작을 위한 제스처 인식 방법
테이블탑 디스플레이에서 터치 제스처는 손가락에

의한 터치가 시작되는 순간부터 끝나는 순간까지의 시

퀀스를 이용하기 때문에순차적인 특징을 가진다. 그러

므로 시간적으로 제약을 받는 정보의 구조를 모델링하

는데 뛰어난 HMM을 이용하여 터치제스처를 인식할

수 있다.

HMM에서 상태 천이 매개 변수는 순차적인 일련의

사건 발생을 모델링한다. 그리고 관측 심볼 확률 분포

는 각 사건의 특징을 유한개의 심볼로 대응시킨다.

HMM은 이러한두가지 확률과정의 결합으로 이루어

져 있고, 이 기준에 따라 생성된다. 생성된 HMM은 학

습데이터를 이용한 학습을 통해 적절한 제스처모델을

구성한다. 인식과정에서는 인식하고자 하는 제스처와

학습이끝난후 생성된모든HMM의 제스처모델을 비

교하여, 가장 유사하다고판단되는 제스처모델을선택

하고 결과를 확률로 나타낸다. [그림 5]는 HMM을 사

용한 제스처 인식과정을 보여준다.

그림 5. 제스처 인식 과정

Ⅳ. 요리 에듀테인먼트 콘텐츠 '요리쿡조리쿡' 
1. 콘텐츠의 개요

본 절에서는 상호작용이 가능한 요리 에듀테인먼트

콘텐츠에 대해 상세히 기술한다. 본 논문의 요리 에듀

테인먼트 콘텐츠는 사용자가 직접 터치를 하며 여러 가

지 제스처로 요리 체험을 한다는 의미로 이 콘텐츠의

이름을 ‘요리쿡 조리쿡’이라고 명했다. 이 요리 에듀테

인먼트 콘텐츠의 특징은 전통 문화 학습, 몰입강화, 협
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동 작업이 가능하다는 점이다.

요리 콘텐츠는 어렵지않은조작으로 누구나쉽게 도

전할 수 있고, 다양한 요리 정보도 가지고 있어 남녀노

소 누구나 어렵지않게 흥미를 느낄 수 있어야한다. 그

러나 닌텐도DS, 휴대폰 게임에서 가장 유명한 요리 콘

텐츠인 ‘쿠킹마마’ 시리즈나 다른콘텐츠를 살펴보면외

국요리가 거의 대부분을차지하고 있어서 우리에게 친

숙하지 않다. 본 논문에서는 이러한 전통 요리 에듀테

인먼트의 부재를 해결하기 위하여 사용자가좀더 흥미

있고 몰입할 수 있는 테이블탑 디스플레이 기반의 요리

에듀테인먼트 콘텐츠를 제작한다.

이 콘텐츠는 ‘연습모드’, ‘실전모드’, ‘협동모드’로 구성

되어 있다. ‘연습모드’는 재미있는 요리학습과 반복학습

으로 연습을철저하게 하여, ‘실전모드’에 참여할 수 있

는 기초를 다질수 있다. ‘실전모드’는 전체요리를 직접

만들고평가를받을 수 있다. 그리고 ‘협동모드’는 기존

에 콘텐츠에서 쉽게 찾아볼 수 있는 ‘경쟁’이 아닌 ‘협

동’을 함으로써아이들간의긍정적 상호작용이 서로에

게 지적 발달을 신장시킬수 있다. 각자에게주어진요

리를 잘 수행하고 전체 요리를 만들어 서로 의존하여

공동의 목표를 달성하면서 아이들은 사회성을 배울 수

있을 것이다. 이러한 ‘협동모드’를 위해 본 논문은 테이

블탑 디스플레이의 특징을 적극 활용하였다.

2. 요리 동작을 위한 제스처 정의
기존의 콘텐츠에서는 제한된 제스처를 이용하기 때

문에 시스템의 제약및사용의불편성과 같은 문제점을

가지고 있다. 특히 요리 콘텐츠의 경우 상황에맞는 다

양한 제스처와 실제 요리하는 것과 같은 느낌을 주기

위해 양손을 사용할 수 있도록하여 사용자가좀더 실

감나게 몰입할 수 있어야한다. 그래서 기존의싱글, 멀

티터치보다 다양한 선, 면 인식을 통해 고도화된 터치

제스처를 구현하였다. 이러한 터치기술개발로맨손을

이용한 다양한 동작요소를 적용하여 전통요리를 직접

체험할 수 있도록 구성하였다. [표 1]은 요리 에듀테인

먼트 콘텐츠에서 정의된 제스처를 보여주고 있다.

표 1. 요리 에듀테인먼트 콘텐츠의 제스처 정의 

3. 콘텐츠 구현 
본 콘텐츠는 사용자의 연령에 관계없이 누구나 쉽게

따라하고 배울수 있게 하는 것에목적을두고 있다. 전

체 시나리오는 콘텐츠 주인공이 등장하여 팔도의 대표

요리들을 살펴보며 사용자가 만들고 싶은 요리를선택

하고, 연습모드와 실전모드, 협동모드중에서선택을 하

게 된다. 사용자가 요리를 선택하게 되면 주인공의 지

시에 따라쉽고 재미있게 그 요리를만들어보고평가를

받을 수 있다.

그림 6. '요리쿡 조리쿡'의 전체 시나리오 설계
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[그림 6]에서는 본 콘텐츠 ‘요리쿡 조리쿡’의 전체 시

나리오를 볼 수 있다.

3.1 도입부
도입부에서는 간단한 콘텐츠 소개와 더불어 사용자

가 팔도 대표 음식 중에원하는 음식을선택할 수 있다.

음식을선택함으로써 그 지역의 특색과 음식에 대한 정

보및 조리법을 자세하게읽을 수가 있다. 이로써 기존

의 딱딱했던 지역정보나 요리정보를 간단하고 손쉽게

얻을 수 있다. 이 부분에서는 특별한 안내문이나 터치

제스처에 대한 설명이없이 단지 그림만봐도 사용자가

누를 수 있도록 제작하여 누구나 쉽고 부담 없이 콘텐

츠에 접근할 수 있도록 제작하였다. 그리고 시각적 효

과와 더불어 콘텐츠에 대한 흥미와 접근성을높이기 위

해 화면선택및화면 전환시 효과음향을삽입하여 사

용자의 콘텐츠 이용에 한층더긍정적인 효과를 내도록

하였다.

(a)                         (b)
그림 7. '요리쿡 조리쿡' 콘텐츠 도입부 화면

[그림 7]의 (a)는 ‘요리쿡조리쿡’ 콘텐츠의첫화면을

나타내고, (b)는 지도에 나타난 지역을 선택하여 그 지

역대표 음식에 대한 정보를볼수 있는 화면을 나타낸다.

3.2 요리 실습부
요리 실습부에서는 사용자가 선택한 요리를 테이블

탑 디스플레이에서 가상 체험이 가능하도록 하여 요리

콘텐츠로서의 활용 가치를 향상시켰다.

터치 제스처 또한 실제 요리하는 느낌을 살려요리의

기본인 칼질(썰기, 다지기 등), 굽기, 볶기 등을 손으로

직접 해봄으로써 더욱 더 실감나게 콘텐츠에 몰입할 수

있다. 또한 요리에 필요한 제한시간을 설정하여 정해진

조리 시간을준수하였는가에 따라 음식의 맛이 결정되

며 사용자의 부주의로 음식을 태우는 경우도 발생할 수

있다.

본 논문에서는 팔도의 음식 중에서 전라남도의 대표

전통 음식인 ‘떡갈비’를 예로 들어 구체적인 내용을 설

명한다. 이 음식은 총 7단계로서 고기 썰기, 뼈와 살을

분리하기, 갈빗살 다지기, 양념장 만들기, 갈빗살을 뼈

에붙이기, 고기굽기, 그릇꾸미기순으로진행이 된다.

각 단계마다맨손을 이용한 다양한 동작요소를 적용하

여 요리를체험할 수 있도록구성하였다. 또한 여러 효

과 음향을 삽입하여 실제 요리를 만드는 것 같은 느낌

을 주도록 하였다. 이 단계에서도 터치 제스처에 대한

상세한 설명없이 사용자가눈으로 보고바로 할 수 있

도록 만듦으로써 부담 없이 콘텐츠를 즐길 수 있도록

하였다.

예를 들어 첫 단계인 ‘고기 썰기’의 경우 [표 1]에서

정의한 제스처 중에 ‘아래쪽으로 드래그’ 제스처나 ‘면

으로 드래그’ 제스처를 이용하여 고기 위에 나타난 점

선을 따라 손가락이나 손바닥세로 면으로 사용자가원

하는 대로 자를 수 있게 하였다. [그림 8]의 (a)는 ‘면으

로 드래그’ 제스처를 이용하는 경우, (b)는 ‘아래쪽으로

드래그’ 제스처를 이용한 경우를 나타낸다.

(a)                         (b)
그림 8. 제스처를 이용한 고기 썰기

(a)                         (b)
그림 9. 다양한 제스처를 이용한 요리 콘텐츠
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또한 ‘갈빗살을 뼈에 붙이기’단계에서 [그림 9]의 (a)

와 같이 [표 1]의 ‘두 점을 수평으로 모으기’ 를 따라하

게 되면 뼈에 고기를 덮는 이벤트가 발생한다. 그리고

마지막 단계인 ‘그릇 꾸미기’에서 ‘사방으로 드래그’ 제

스처를 이용하여 [그림 9]의 (b)와 같이 구워진 고기와

야채들을 접시 위에끌어당길수 있어서 사용자의 자유

도를 높였다. 이외에도 ‘양념장 만들기’ 단계에서 ‘원형

만들기’ 제스처를 이용하여 양념장을섞는 이벤트와 ‘고

기굽기’단계에서 ‘면으로드래그’제스처로 부채질을 하

는 효과를 나타내는 등기존의싱글, 멀티 터치보다 다

양한 선과 면을 인식하는 터치제스처를 구현하여 실제

요리를 하는 듯한 느낌을 받을 수가 있다.

3.3 요리 평가부
사용자는 요리의 각 단계가끝날 때마다 자신의 요리

실력을평가 받게 된다. 시간 내에주어진요리를 성공

할 경우 [그림 10]의 (a)와 같이 주인공 캐릭터가 활짝

웃으며 성공을 알려주는 화면과 효과 음향으로 전환되

고, 시간 내에 요리를 성공하지 못하면 [그림 10]의 (b)

와 같이주인공캐릭터가찡그리고 있는 실패 화면으로

전환된다.

단계별 평가 화면 후 다음 단계의 요리가 진행된다.

요리체험이 모두끝나면 각 단계 체험결과를 정량화한

데이터를 통하여 최종평가를 받음으로써 사용자가 성

취감을 느낄 수 있도록 하였다.

(a)                         (b)
그림 10. 각 단계별 평가부 화면

Ⅴ. 실험 결과 및 평가
이 콘텐츠의차별성을 확인하기 위하여 유명 요리 콘

텐츠들과 비교하여 내용분석을 실시하였다. 분석대상

은닌텐도용 요리 콘텐츠인 ‘쿠킹마마’와데스크탑용 요

리 콘텐츠인 ‘쿠킹아카데미’로 다양한 방면에서 비교분

석하였다. 비교한 결과는 [표 2]와 같다. 표에서 보는 것

처럼우리의 콘텐츠는 다른콘텐츠와 달리쉬운조작방

법으로 전통요리를 배울 수 있는 특징을 가지고 있는

것을 확인할 수 있다.

콘텐츠
구분

본 요리 콘텐츠 쿠킹마마 쿠킹아카데미

이동성 편리 어려움 쉬움 어려움
전통요리의 유무 유 무 무
요리의 다양성 8가지 다양 다양
조작 방법 쉬움 보통 어려움
그래픽과 사운드의 다
양성 보통 다양 부족

 UI 직관성 직관적 보통 직관적이지 않
음

특징 직접 손으로 체
험할 수 있음

그래픽 완성
도가 높음

섬세한 부분까
지 요리 가능

표 2. 다른 콘텐츠와 비교 분석 결과

‘요리쿡조리쿡’ 요리 에듀테인먼트 콘텐츠를 실제 교

육현장에서 사용하여 보고 그 효과를평가하였다. 평가

대상으로 5-7세의 유치원생 10명을 선정하여 구두 설

문조사를 하였다. 먼저 평가 대상에게 본 논문의 예시

로 제시한 떡갈비의 유래와 만드는 방법과 맛에 대해

구두로 설명을 한 후, 본 콘텐츠를 직접체험하게 하여

두 교육 방법을 비교하였다. 그 결과, ‘요리쿡 조리쿡’

콘텐츠를 이용할 때 학습 참여에 더 적극적이었으며,

학습에 대한 학업 성취도가 더 높게 나타났다. 그리고

유치원생들은 이 콘텐츠에 관하여 많은 흥미를 가지고

다시 한 번체험해 보고싶어 하였다. 이는 전통요리에

대한 흥미로 이어져자신이 살고 있는 지역의 전통요리

가 무엇인지 정확히 숙지하게 된 것을 볼 수 있었다.

그리고 이 요리 에듀테인먼트의 유효성을 검증하기

위해 실제 대학생 30명을 대상으로 이 콘텐츠를체험하

게 한 후 간단한 설문조사를 하였다. 설문조사 결과,

[표 3]과 같이 응답자의 96%가 긍정적인 반응을 보였

고, 아이들에게 유익한 에듀테인먼트 콘텐츠라고 응답
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을 하였다. 또한 위험한 요리 실습을 실제 요리를 하는

것처럼몰입 할 수 있어서좋았다는 의견이 많았다. 그

리고 전통음식을 소재로 하여 우리 문화를알리는 콘텐

츠로서 아이들뿐만 아니라 성인에게도 유익할 수 있을

것이라는 의견을 제시하였다. 마지막으로 다른 콘텐츠

에서흔히볼수없는 협업 작업을 통해 더욱 재미를 느

낄 수 있었다고 대답해주었다.

콘텐츠에 대한 평가 빈도 백분율

아주 재미있다 20 66.6
재미있다 4 13.3
보통이다 5 16.6
재미없다 2  3.3

아주 재미없다 0  0.0

표 3.‘요리쿡 조리쿡’콘텐츠에 대한 대학생 평가 
                                  (단위  : 명, %)

또한 테이블탑 디스플레이의 제스처 인식 결과 [표 4]

와 같이 단순한 터치및멀티터치 인식률은 100%에 가

까웠으나 다양한선과 면 제스처의 인식률은 80%~90%

였다. 그 이유는두점이 가까워지면 한점의 터치로 인

식하여 오류가 생기는 경우가 많았다. 또한 선이나 면

의 경우는 연산 작업을 하는 과정에서 터치의 경로 정

보를 상실하기 때문에 오류가 나타났다.

표 4. 제스처 인식 결과

[그림 11]은 ‘요리쿡 조리쿡’의 실제 시현 장면을 볼

수가 있다. (a)는 ‘고기썰기’ 단계를 보여주고, (b)는 ‘그

릇 꾸미기’ 단계를 보여준다.

(a)                         (b)
그림 11. '요리쿡 조리쿡' 시현 장면

Ⅵ. 결론
본 논문은 학습자의 몰입감과 학습효과를 증대시키

기 위해 흥미를 수반한 교육 콘텐츠 제작에 필요한 표

현 기술과 이를 이용한 상호작용 콘텐츠 제작에 대해

기술하였다. 에듀테인먼트 콘텐츠로는 남녀노소 누구

나쉽게 즐길수 있는 요리를주제로 하였으며, 상호작

용이 가능한 테이블탑 디스플레이 인터페이스를 사용

하여 요리 콘텐츠로서의 활용가치를 향상시켰다. 즉, 일

방적으로 보기만 하던 다른 에듀테인먼트 콘텐츠와는

다르게 콘텐츠와 상호작용을 하여 더욱 몰입할 수 있게

하였다. 특히 요리 콘텐츠의 특성 상 양손을 사용할 수

있게 하고 다양한선, 면 인식을 통해 실제 요리를 하는

듯한 느낌을주도록하였다. 그리고 협업 작업을 할 수

있어서 다수의 사용자가 동시에 함께 즐기고 배울 수

있도록 하였다.

아울러 본 논문에서 구현된 에듀테인먼트 콘텐츠에

대한 효과성을 검증하기 위해 유치원생을 대상으로 실

험을 하였다. 그 결과 이 콘텐츠를 이용하여 학습한 집

단이 전통적인 구두로 수업하는 방식보다 더 적극적으

로 학습에 참여하고, 학습에 대한 학업 성취도가 높은

것을볼 수 있었다. 이로써 본 콘텐츠는 학습자에게 전

통 요리에 대한 흥미를 불러일으키게 하고 전통 문화

학습효과를높이는데긍정적인역할을 한다는 것을알

수 있었다.

제안된 요리 에듀테인먼트 콘텐츠는 앞으로 다양한

제스처와 상호작용 요소를 추가한다면 그 유용성이 향

상될 것으로 기대된다.
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University 방문교수

▪2006년 3월 ～ 2008년 2월 : 정보통신부 자체평가위

원

▪2008년 10월 ～ 2009년 8월 : KAIST 및 오사카대학

초빙교수

▪2007년 1월 ～ 2008년 8월 : 전남대학교 산학연구부

처장 겸 산학협력부단장

▪2006년 3월 ～ 현재 : 전남대학교 문화콘텐츠기술연

구소 소장

▪2009년 3월 ～ 현재 : 전남대학교 차세대휴대폰인터

페이스연구센터(ITRC) 센터장

<관심분야> : 컴퓨터비전및영상처리 응용기술, 지능

형 휴먼 인터페이스, 실감형 디지털콘텐츠 표현 및

제작


