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● 요   약 ●  

본 논문에서는 키넥트 센서 기반의 치매 예방 애플리케이션을 설계하고 구현한다. 이 애플리케이션은 치

매 예방을 위해 노년층의 인지기능을 높이고, 팔 동작을 활성화할 수 있는 청기 백기 게임의 기능을 구현한

다. 청기 백기 게임은 키넥트 센서 기반으로 모션 인식 기능을 활용하여 화면의 텍스트와 음성에 따른 행동

을 취함으로써 점수를 획득할 수 있다. 청기 백기 게임은 사용자들이 애플리케이션의 지시에 집중하고, 기억

하는 능력과 자기 조절력을 향상함으로써 치매를 예방할 수 있는 기능을 제공한다. 
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I. 서론

치매란 정상적으로 성숙한 뇌가 후천적인 외상이나 질병 등 외인에 

의하여 손상 또는 파괴되어 전반적으로 지능, 학습, 언어 등의 인지기능

과 고등 정신기능이 떨어지는 복합적인 증상을 말한다[1]. 치매는 

심장병, 암, 뇌졸중에 이어 4대 주요 사인으로 불릴 정도로 중요한 

신경 질환으로 치매의 비율이 날이 갈수록 급증하고 있다. 그림 1을 

살펴보면 치매 노인 비율은 매년 지속적으로 증가하는 것을 볼 수 

있다[2].

최근 첨단 IT 기술이 발달하면서 컴퓨터와 다양한 센서 등을 활용한 

치매 예방 애플리케이션에 대한 관심이 증가하고 있다. 보편적인 

치매 예방 애플리케이션의 분야는 운동, 인지 강화, 예술 등이 있다. 

그 중 신체 활동과 관련이 있는 운동애플리케이션은 규칙적인 운동을 

통하여 뇌 혈류를 개선해 뇌세포의 활동을 촉진하고, 뇌세포의 위축을 

막아 뇌 위축과 인지기능 저하를 막아 준다[3]. 

Fig. 1. 치매 노인의 증가 추이 및 전망

본 논문에서는 키넥트 센서를 활용하여 치매 노인들의 신체적인 

동작을 활성화할 수 있는 치매 예방 게임을 설계하고 구현한다.

II. 치매 예방 애플리케이션 설계 

본 논문에서는 키넥트 센서에서 인식하는 스켈레톤 및 조인트, 

음성 정보를 이용하여 치매 예방을 위한 애플리케이션의 설계하고 

구현한다. 이 애플리케이션은 청기 백기 게임의 기능을 구현한다. 

이 애플리케이션은 키넥트 센서의 관절 인식 기능을 이용하여 특정 
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관절 좌표를 기준으로 성공 여부를 판단한다. 손의 관절 좌표가 어깨 

관절 좌표보다 위에 있을 때, 깃발을 올리는 것으로 인식하고, 골반 

관절 좌표보다 아래에 있으면 깃발을 내리는 것으로 인식하도록 

설계한다. 또한, 화면의 텍스트를 읽는 데에 불편함이 있는 노년층을 

위해 키넥트의 음성 기능을 활용하여 깃발을 올리고 내리는 지시를 

음성으로 표현하도록 설계한다.

III. 치매 예방 애플리케이션 구현

본 논문에서 구현한 노년층 치매 예방 애플리케이션은 그림 2와 

같다.

(a) 로그인 화면 (b) 회원가입 화면

Fig. 2. 초기 화면 

그림 2의 (a) 로그인 화면과 (b) 회원가입 화면을 구현한다. 또한, 

게임 사용자의 순위를 확인할 수 있는 랭킹시스템도 구현한다. 로그인 

후에 게임을 실행하면 그림 3 실행 화면이 나타난다.

Fig. 3. 실행 화면 

그림 3의 실행 화면에서는 키넥트 센서의 음성 기능을 이용하여 

음성출력과 화면의 텍스트 지시문에 따라 깃발을 올리고, 내리는 

동작을 실행한다. 이때 사용자의 관절 좌표 인식 기능을 이용하여 

사용자 움직임의 성공 여부를 판정한다. 즉, 손의 관절 좌표가 어깨 

관절 좌표보다 위에 있으면, 깃발을 올리는 동작으로 인식하여 깃발 

올리는 동작을 성공한 것으로 판정한다. 그리고 손의 관절 좌표가 

골반 관절 좌표보다 아래에 있으면, 깃발을 내리는 동작으로 인식하여 

깃발 내리는 동작을 성공한 것으로 판정한다. 게임 제한 시간은 50초로 

설정하여 남은 시간을 게임 실행 화면 좌측 하단에 출력하고, 동작의 

성공 횟수를 게임 실행 화면 우측 하단에 출력한다.

IV. 결론

본 논문에서는 키넥트 센서의 음성과 동작 인식을 기반으로 노년층

의 건강 및 치매 예방을 위한 애플리케이션을 설계하고 구현하였다. 

이 애플리케이션은 키넥트 센서와 음성출력을 통해 20개의 관절을 

인식하고 관절의 움직임에 따라 화면에서 지시하는 동작과 일치 

여부를 판정한다. 이때 일치하면 성공한 동작으로 점수를 획득하고 

일치하지 않을 경우, 실패한 동작으로 점수를 감점하는 청기 백기 

게임을 구현하였다. 청기 백기 게임은 노년층에게 인지 능력과 자기 

조절력을 향상함으로써 치매를 예방할 수 있고, 간단한 움직임을 

통해 자연스럽게 팔과 어깨운동이 가능하도록 구현하였다. 또한 게임

에 흥미적 요소를 추가하여 긴장감과 성취감을 느낄 수 있도록 랭킹시

스템을 구현하였다.
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