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요 약  

 
본 논문은 메타버스와 XR(확장현실)에 필수인 스마트글래스의 시장 확대로 새로운 타입의 기기에 적응하기 어려운 

사용자들이 별도의 가이드 없이 서비스를 보다 빠르게 사용할 수 있도록 스마트글래스의 조작법에 따른 UI/UX가이드를 

제시하며, 대표적인 조작 방법인 음성인식, 터치패드 사용, 제스처 인식 타입을 선택하여  

조작방법에 따라 구성해야 할 UI에 대하여 정의하고, 정의한 방법에 따라 변화될 UX에 대해서 제안한다.  

 

 

 

Ⅰ. 서 론  

스마트폰 이후의 디바이스, 스마트글래스는 2012 년 

출시된 GoogleGlass 를 이어서 산업용으로 특화된 

스마트글래스 다수가 이미 출시된 바 있다. 삼성과 

Apple 에서도 여러 컨셉, 유출 등 실제 스마트글래스의 

출시를 눈앞에 두고 있다. 다양한 소비자에게 공급되지 

않은 기기 특성 상 사용자들은 최초 출시부터 

10 년이라는 시간이 지났음에도 불구하고 기기가 

익숙하지 않을 수밖에 없다. 스마트글래스가 보편화되어 

있지는 않은 반면, 앞으로 다가올 메타버스와 

XR(확장현실)에 필수 요소로 손꼽히고 있다. [1] 

현존하는 스마트글래스의 조작방법을 크게 나누었을 

때, 단안식, 양안식으로 분류할 수 있다. 분류 방법에 

안에서도, 제품 모델에 따라 조작방법이 상이하다. 

따라서 스마트글래스 시장은 IT 시장에서 추구하는 

방향에 따라 보다 빠르게 확장이 될 것이며, 다양한 

스마트글래스의 조작법에 따른 UI/UX 구성에 대한 

정의가 보다 필요하다고 판단했다. 그래서 본 논문에서는 

사용성을 증대할 수 있는 스마트글래스의 조작방법 별 

UI/UX 구성안에 대해서 제안하고자 한다.  

 

Ⅱ. 본론  

현재 출시된 대표적인 스마트글래스의 종류는 아래와 

같다.   

 

기업명 단안식 글래스 모델명 조작 방법  

Realwear HMT-1, HMT-1Z1 음성 인식 

Google GoogleGlass 

Enterprise2 

터치패드 조작 

Vuzix M400, M400c, M4000 음성인식, 

터치패드 조작 

표1. 단안식 스마트글래스 종류 

 
기업명 양안식 글래스 모델명 조작 방법 

Nreal Nreal Light, Nreal Air 컨트롤러 

Lenovo Thinkrealitya3 컨트롤러 

MicroSoft Hololens2 제스처 인식 

P&C Solution AR Glass 2021 제스처 인식 

표2. 양안식 스마트글래스 종류 

 
많은 글래스에 종류에 비해 사용자는 글래스를 

받아들게 되었을 때, 기기 자체의 조작과 기기 내에 있는 

조작방법에 대해서 인지하기 어렵다. 본 논문에서 

강조하는 부분은 사용자가 인식하여 서비스를 

자연스럽게 이용하는 사용성이다. 디스플레이가 작은 

단안식 글래스는 작은 디스플레이를 최대한 활용할 수 

있는 화면 구성, 디스플레이를 최대로 활용할 수 있으나 

실공간을 이동해야 하는 양안식 글래스의 경우는 필수 

기능에 대한 배치를 활용하고자 한다.  

 

대표적인 단안식 스마트글래스의 조작 방법은 명령어 

실행하기 위한 음성인식과 글래스에 포함되어 있는 

터치패드로 조작, 두가지 방법 모두 사용 가능한 

디바이스도 존재한다.  

 

음성인식으로 조작하는 경우, 디바이스 제조사에서 

지정한 공통 명령어와 어플리케이션에 처리되어 있는 

명령어를 사용하게 된다. 사용자가 디바이스에 대해서 

사전지식이 없는 경우에는 명령어 조작에 어려움을 겪을 

수밖에 없다.  
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이를 위한 해결 방안으로 화면에 명령어 자체를 

명시해두고, 명령어의 양 옆에 큰따옴표(“”)를 붙여 

구두로 사용한다는 것을 사용자에게 암시를 사용할 수 

있다.  

  
 

그림1. 명령어 표기를 적용한 UI 

 
이를 적용했을 때는 장단점이 명확하게 드러난다. 

사용자가 명령어라고 바로 인지를 할 수 있는 방면, 

단안식 스마트글래스의 대부분인 작은 디스플레이에 

큰따옴표(“”)까지 추가되면서 많은 글자나 버튼명을 

제공할 수 없게 된다.  

본 논문에서 다루고 있는 단안식 스마트글래스, HMT-

1, M400 같은 경우의 디스플레이 크기는 가로 약 가로 

2cm, 세로 1.5cm 미만의 크기, 16:8 비율을 가지고 

있다. 엄지 손톱 사이즈의 디스플레이로 사용자가 

느끼기에 화면이 크다고 인지하기는 어렵다. 따라서 

버튼의 명령어는 한국어 기준으로 8 글자 이상일 때, 

가로 화면 기준으로 버튼이 4 개 이상 배치되면 화면에 

공간이 부족하여 버튼명에 대한 가독성, 심미성이 

떨어지게 되어, 버튼명은 최대 8 글자, 버튼은 횡당 4 개 

이하가 적합하다.  

 

터치패드로 조작하는 스마트글래스는 현재 출시된 

모델 기준으로 대부분 터치패드가 우측에 위치해 있다. 

조작 방식은 한 손가락으로 터치패드를 좌우, 위아래, 

단일터치를 기본으로 조작한다.  

터치패드로 조작하는 UI 같은 경우에는 버튼의 포커스 

순서에 주의하여 화면을 구성해야 한다. 좌우 터치에 

따라서 버튼이 이동하기 때문에 버튼의 중요도나 개수, 

배치가 중요하다. 버튼의 개수가 많아짐에 따라서 

사용자는 원하는 기능까지 도달함에 피로함을 느끼기 

때문에 페이지 진입 시, 주로 사용하고자 하는 버튼에 

포커스를 두며 사용자가 버튼 이동에 편리하도록 구성이 

필요하다.  

 

그림2-1. 문항/답변 선택 UI   그림 2-2. 숫자 입력 UI 

 

예시로 사용한 그림 2-1. 화면의 경우, 사용자가 

문항에 따른 답변을 입력할 수 있는 페이지이다. 페이지 

진입 시, ‘양호’ 버튼에 포커스를 두어 사용자가 답변을 

빠르게 입력할 수 있도록 제시하였고, 버튼 포커스 

순서를 ‘양호-불량-첨부-다음-이전’ 순으로 제시하여, 

문항을 넘어가기 전에 사용자가 충분히 답변을 입력할 

수 있도록 배치하였다. 상대적으로 사용빈도가 적은 

‘이전’ 버튼을 포커스의 가장 마지막으로 배치하였다.[2] 

그림 2-2. 화면은 사용자가 숫자를 입력할 수 있는 

키보드이다. 1~0 까지 10 개의 숫자에 대하여 포커스 

이동이 번거로움에 따라 페이지 진입 시 6 에 포커스를 

두고 있다.  

 

양안식 스마트글래스 같은 경우에는 디스플레이 가 

사용자의 눈 전체를 덮어 크기나 위치에 대해서 

제약사항이 적다. 투명한 유리에 월드 좌표로 배치하는 

경우가 많아 단안식에 비해서 화면 구성에 대해서 

자유도가 높은 편이다. 단점으로는, 높은 자유도에 비해 

초기 사용자가 적응하기에 단안식 글래스보다 허들이 

높다.  

 

컨트롤러로 조작할 때는 컨트롤러의 화면 구성을 

변경하여 사용성을 높일 수 있다. 컨트롤러 화면에서는 

월드좌표로 고정되어 있는 메뉴 위치를 초기화 하는 

기능을 추가하며 화면 상단에 고정되어 있는 메뉴를 

가르치는 화살표가 상시 노출되어 사용자가 인지할 수 

있도록 안내를 제공한다.  

사용자가 왼손/오른손 잡이의 경우 UI 를 상이하게 

구성하는 것도 좋은 방법이다. 유선으로 글래스와 

스마트폰을 연결해야 하기 때문에 주로 사용하는 손의 

방향에 대해 일부 제약사항이 있을 수 있다. 

 

제스처 인식하는 디바이스의 경우, 시스템 내에서 

제공하는 메뉴 외에 서비스 내에서 제공하는 메뉴 

화면에서의 메뉴 가지 수와 그룹핑을 통해서 펼쳐진 

메뉴 내에서 펼쳐진 손바닥 내에 위치를 해 사용자의 

시야에서 벗어나지 않도록 한다. 사용자의 시선이동에 

따라서 화면이 달라지나 손바닥을 펼쳤을 때 나오는 

메뉴는 이동하여도 사용자의 신체를 활용한 UX 이기 

때문에 화면 이동으로 인한 불편함이 저하된다.  

 

Ⅲ. 결론  

스마트글래스의 조작방법에 따라서 UI 와 UX 는 

상이해야 한다. 새로운 디바이스에 유입을 위해 기존에 

익숙하게 사용했던 스마트폰의 사용성과 조작방법의 

특수함을 착안하여 UI를 설계해야 하는 결과를 도출했다. 

사용성의 저하는 기기에 대한 부정적인 인식을 초래할 

수 있기 때문에 스마트글래스의 사용성을 개선하는 

UI/UX가 발전해야 한다.  

출시된 모든 스마트글래스의 조작방법에 따른 

UI/UX 를 단정지을 수는 없다. 새로운 조작 방법도 

등장할 것이며, 보다 다양한 형식의 기기도 출시할 

것이다. 본 논문에서 다루고 있는 내용들은 사용자에게 

편의성을 느낄 수 있는 단편적인 해결 방안이나 모든 

사용자에게 아우를 수 있는 공통 해결방안은 아니다. 

위 본문에서 제시하고 있는 조작 방법이 실제 

사용자에게 도움이 되는지 데이터에 기반한 사용성 

검증을 추가적으로 진행하고, 화면구성 뿐 아니라 

스마트글래스 기반의 서비스를 만들 때, 고려해야할 

항목에 대해서 심도 깊게 연구하여 실질적으로 유용한 

UI/UX를 구성할 수 있게 추가 연구를 진행하고자 한다.  
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