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아동인구를 위한 체육 코칭 시스템에 관한 연구

A Study on the Sports Coaching System for Child Population
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요  약  최근 정보통신 및 IT기기의 발달과 이를 활용한 IT 융합문화가 급속히 발전하고 있다. 이로 인한 정보기기의 

과사용으로 과거의 아이들에 비해 요즘 아이들의 운동량이 상대적으로 줄어듦에 따라 신체건강의 문제가 대두되고 있

어 이를 해결하기 위한 연구가 필요한 시점이다. 본 연구는 아동의 건강 개선을 위한 연구로 PC, 스마트폰 중독에 빠

져 신체운동이 부족해지기 쉬운 아동이 집에서 Kinect를 활용하여 간단히 할 수 있는 유/무산소 운동을 제안하고 아동 

혼자 운동하는 지루함을 잊게함과 동시에 옆에서 누군가 코치(케어)해 줄 수 있는, 아동을 위한 스포츠 코칭 어플리케

이션 개발을 목적으로 한다. 

Abstract In recent years, the IT conversions have rapidly developed along the development of the information 
technologies and devices. The overuse of IT devices caused by this trend has weakened the physical condition of 
children these days, compared to the past, therefore a study for this problem is necessary. This study intends to 
improve the health of children, easy to lack physical activities caused by the addiction to PC and smart phones, by 
proposing a health care application for them using Kinect. This application will introduce some simple 
aerobic/anaerobic exercises that could be done in home and will help children to forget the boredom by exercising 
alone and to coach them by using it.
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Ⅰ. 서  론

급격한 정보통신기술과 정보기기의 발전은 순기능과 

함께 PC, 스마트폰 등 정보기기에의 과몰입이라는 역기

능을 가져왔으며 특히 신체 발달이 잘 이루어져야 하는 

아동에게는 이러한 역기능을 해소하기 위한 적절한 운동

이 매우 필요하다. 아동기의 체육활동은 신체적, 정서적, 

감성적인 발달에 매우 중요한 역할을 수행하고 있으나 

최근 인터넷 발달과 스마트기기의 확산으로 과거에 비해 

아동인구의 운동량은 상대적으로 줄어들게 되었다¹⁾²⁾. 

인터넷 환경에서 부족한 운동량을 늘리기 위해 쉽게 접

할 수 있는 유/무산소 운동의 체육코칭 시스템으로는 

Wii게임, Kinect 등을 활용하는 방법이 있다³⁾⁴⁾⁵⁾. 이들

을 활용하여, 아동의 움직임을 3차원으로 저장시켜 동작

들을 관리하고 대화형으로 유도해서 체육활동을 코칭해 

주는 것이다. 본 연구는 마이크로소프트사의 키넥트 센

서로부터 인식되어 제공되는 데이터를 이용하여 영상처

리를 거친 후 아동몸체의 주요 부분인 머리, 어깨, 팔꿈

치, 엉덩이, 손, 무릎 등에 대한 정보를 추출한다. 추출된 

정보를 가상골격에 skinning된 애니메이션 모델의 골격
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에 직접 매칭시켜 아동의 동작을 모델이 따라하게 하고, 

모션인식을 통해 어떠한 동작을 하는지 인지하여 해당 

동작의 정확도 제어, 횟수, 칼로리 소모, 소요시간 등을 

알 수 있게 하는 체육 코칭 시스템을 제안한다. 

Ⅱ. 연구관련 환경 

1. Kinect

Kinect 센서는 Microsoft사의 소프트웨어 기술과 

Prime Sense사의 적외선을 이용한 3차원 깊이 인식 기술

이 합쳐진 카메라로 RGB 카메라, 3차원 깊이 측정센서, 

멀티-어레이 마이크로폰(Multi-array Microphone), 특허 

소프트웨어로 이루어져 있으며 이를 통해 온몸의 동작과 

개인의 음성을 캡쳐하여 동작인식 뿐 아니라 음성인식이 

가능하다. 특히 3차원 깊이 측정 센서는 모노크롬 CMOS 

센서와 연동되어 있는 적외선 프로젝터로 이루어져 있으

며 ‘키넥트’ 센서가 어떠한 밝기 컨디션에서도 카메라 앞

에 있는 사물의 3D를 감지할 수 있도록 돕는다. 그리고 

이 같은 감지는 특허를 받은 고유 소프트웨어 ‘레이어’가 

더해져 카메라 앞의 사람의 얼굴부터 관절, 그리고 동작

들을 세부화해 읽어 들일 수 있는 것이다. 관절 추적

(Skeleton Tracking) 기능은 키넥트 센서의 시야 내에 존

재하는 몸체를 인식하고 주요 관절에 대한 위치정보를 

제공한다.⁶⁾⁷⁾  

그림 1. 키넥트 &  NUI의 관계 
Fig. 1. Kinet and NUI

키넥트를 이용한 어플리케이션을 개발하기 위해서는 

VC++혹은 C#/VB와 같은 개발 언어를 알아야 한다. [그

림1]키넥트는 SDK에서 제공되고 있는 라이브러리에서 

인체 구조를 인식하고 제스쳐를 분석하는 등의 기능을 

하는 부분이 NUI Library이다. NUI Library는 키넥트에

서 전송되어서 오는 이미지와 Depth 그리고 오디오 정보

를 취합해서 어플리케이션에서 활용할 수 있는 정보로 

전환하는 기능을 가지고 있는 핵심요소이다. 좀 더 세부

적으로 들어가면 다음과 같은 아키텍처로 정리되어 있

다.[그림2]

키넥트 하드웨어 USB 기반의 기술로 PC와 연결되며 

커널 모드 드라이버로 작성된 키넥트 드라이버가 하단에 

자리 잡고 있다. 그 위에 카메라와 오디오 스텍이 있고 

그 위에 최상위 추상화 레벨에서 NUI API와 오디오, 비

디오 컴퍼넌트가 자리 잡고 있는 형태이다.

그림 2. NUI Library 구조도
Fig. 2. NUI Library structure 

2. XNA Game Studio란

마이크로소프트사에서 발표한 차세대 게임 개발 플랫

폼과 기술을 총칭한다. XNA는 누구나 쉽게 게임 개발을 

배우고, 개발한 게임을 공유한다는 철학아래 만들어진 

기술이다. 따라서 전문 게임 회사의 개발자가 아닌 학생

이나, 1인 개발을 하려는 프로그래머, 게임을 처음으로 

개발하고 싶어 하는 사람 등, 다양한 분야의 사람들을 그 

대상으로 한다⁸⁾. XNA 개발 환경은 Windows XP, 

Vista, 7등에서 XP 사용자의 경우 APP HUB 홈페이지에

서 Microsoft XNA Game Studio 4.0 Standalone을 받아 

설치하여야 하며,  최소 셰이더 모델 1.1을 지원하는 그래

픽카드(권장 2.0) 그리고  DirectX 9.0c 이상의 버전에서 

XNA Game Studio 4.0 다운로드 및 설치하여야 한다. 

http://www.microsoft.com/en-us/download/details.a
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spx?id=23714 그리고  마이크로소프트 다운로드센터 홈

페이지에서 XNA Game Studio 4.0을 다운 받아서 설치

하여 시작한다. 특히 Window 방화벽 옵션을 묻는 대화

상자에서는, 개발 PC와 XBox 360 간의 네트워크를 윈도 

방화벽에서 허락하겠다는 옵션을 선택하면 된다.

Ⅲ. 소프트웨어 구성 및 설계 

1. 소프트웨어 구성 

객체/패턴 인식에 대한 영상처리를 거친 후, 아동몸체

의 주요 부분인 머리, 어깨, 팔꿈치, 엉덩이, 손, 무릎 등에 

대한 정보를 추출한다. 추출된 정보를 가상골격에 

skinning된 애니메이션 모델의 골격에 직접 매칭시켜 아

동의 동작을 모델이 따라하게 하고, 모션인식을 통해 어

떠한 동작을 하는지 인지하여 해당 동작의 정확도제어, 

횟수, 칼로리 소모, 소요시간 등을 알 수 있게 된다. 운동

의 유형으로는 심폐/근 지구력 향상을 위한 줄넘기, 팔굽

혀펴기, 윗몸 일으키기와 순발력 향상을 위한 멀리뛰기, 

공 던지기/차기 및 유연성을 위한 체조 그리고 평형성 발

달을 위한 한발로 중심 잡기 등 4종류이다. 

코칭운동 후에 정확도, 소요 칼로리, 횟수, 운동시간 

등이 사용자 데이터베이스에 저장되고 분석되어 진행정

도와 운동효과를 알 수 있는 시스템으로 구성, 설계된다⁹
⁾¹⁰⁾.

그림 3. 소프트웨어 구성도
Fig. 3. Software structure  

3d 모델을 XNA에서 동작하게 하려면 모델 rigging과 

skinning 과정까지 해 주어야 한다. 모델 만드는 과정이 

단계적이고, 3ds Max 시스템은 순차적인 Modifier List

를 가지기 때문에 순서를 지켜서 작업하는 것이 좋다. 

Modifier List란 3ds Max의 작업을 순차적으로 가지는 

pannel인데 순서에 따라 작업하지 않으면 결과물이 다르

게 나올 때도 있고 오류가 발생할 수도 있다.

그림 4. 3D 모델 오브젝트
Fig. 4. 3D model object

[그림4] 3ds Max상에서 모델의 단순 오브젝트를 완성

하는 용어다. XNA에서 적절히 출력할 수 있게끔 크기를 

정해서 만들어 준다. 그리고 texture작업에서 로우폴리곤

과 하이폴리곤을 이용한 정밀한 모습의 모델을 만들 경

우 로우폴리곤을 만들고, 사용한 모델처럼 기존의 

texture를 그대로 사용할 수 있다. 끝으로 Reset xForm

을 해주어 나중에 skin 작업 시 꼬임을 방지한다. 이 단계

에선 모델을 그리고 mesh의 면이 뒤집히진 않았는지, 

vertex들의 위치가 문제는 없는지, 좌우 대칭을 제대로 

해주고 중심축을 맞추어 주었는지 확인해봐야 한다. 좌

우 대칭의 경우 나중에 skinning 작업 시 용이하다.



2. Kinect 센서 활성화 & Skeleton Detecting

  public KinectChooser(Game game, ColorImageFormat 

colorFormat, DepthImageFormat depthFormat) : base(game)

        {        

            KinectSensor.KinectSensors.StatusChanged += 

this.KinectSensors_StatusChanged;

            //키넥트의 현재상태가 변경될때마다 호출되는 

StatisChanged 이벤트를 등록한다.

            this.DiscoverSensor();//키넥트를활성화 함수

        }

        public KinectSensor Sensor { get private set }

        //키넥트센서를 활성화하기위한 키넥트센서속성

        public KinectStatus LastStatus { get private set }

        //키넥트의 현재상태를 저장하는 속성
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        private void KinectSensors_StatusChanged(object 

sender, StatusChangedEventArgs e)

        {           

            if (e.Status != KinectStatus.Connected)

                  this.StopKinect(Sensor); //현재 연결상태가 

아니라면 키넥트를 비활성화한다

            this.LastStatus = e.Status; //현재상태를 저장한다.

            this.DiscoverSensor();

        }

  this.LastStatus = this.Sensor.Status;

                if (this.LastStatus == 

KinectStatus.Connected)

                {

                    this.Sensor.SkeletonStream.Enable();

                    

this.Sensor.ColorStream.Enable(this.colorImageFormat);

                    

this.Sensor.DepthStream.Enable(this.depthImageFormat);

                    

this.Sensor.SkeletonStream.EnableTrackingInNearRange = true 

                    try              

그림 5.  XNA Processor 
Fig. 5. XNA Processor  

2D,3D 객체는 메쉬(최소삼각형)들이 모여 메쉬들을 

구성하고 메쉬들이 모여 객체를 구성하는 것이다. 그래

서 Draw함수에서 해당 객체의 각각의 메쉬의 그려질 좌

표와 카메라 위치를 설정해 주고 그려주어야 한다. 그리

고 디버깅을 해보면 customPipeLine을 사용하였으니 모

델의 Tag정보가 있는 것을 확인할 수 있다.

 IV. XNA Application

WPF에서 프로젝트의 기본 UI, 배경, 틀을 제작했다

면, XNA에서는 핵심적인 기능을 담당한다. 물론 WPF에

서도 Kinect의 사용과 3D모델을 다루는 데에는 문제가 

없겠지만, XNA에서 제공해주는 Game라이브러리는 용

이한 방법으로 접근할 수가 있다¹¹⁾¹²⁾. 그리고 DepthStream 

데이터는 실시간으로 계속해서 변화하기 때문에 UpDate

함수에서 DepthStream을 Open한다. 그리고 DepthStream의 

출력에서 나오는 데이터를 넣는 공간은 위에 보이는 것

처럼 Short형 되어있어야 한다. 그 크기는 일일이 계산을 

해서 넣을게 아니라 그냥 DepthFrame의 크기를 집어넣으면 

동적으로 형성된다. CopyPixelDataTo()는 픽셀로부터 받은 

데이터를 컬러프레임으로 복사하는 역할을 수행한다. 2D

객체에 대한 설정은 이미지 처리에 대한 이해가 필요한

데 프레임의 폭과 가로를 맞추고 bgr규격을 준수하여야 

한다. 왜냐하면 Sensor의 내장되어 있는 칩이 (0,0) 픽셀

에서부터 읽을 때 각 데이터를 순차적으로 읽기 때문이

다. 아래의 DepthStream 영상을 프로그램한 내용이다.

 public override void Draw(GameTime gameTime)

        {

            if (null == this.depthTexture)

            {

                return

            } 

                     

            

Game.GraphicsDevice.SetRenderTarget(this.backBuffer);

            Game.GraphicsDevice.Clear(ClearOptions.Target, 

Color.Black, 1.0f, 0);

            

this.depthTexture.SetData<short>(this.depthData);

         

            

this.SharedSpriteBatch.Begin(SpriteSortMode.Immediate, null, null, 

null, null,       

            this.kinectDepthVisualizer);

          

            this.SharedSpriteBatch.Draw(this.depthTexture, 

Vector2.Zero, Color.White);

            this.SharedSpriteBatch.End();

                           

            this.Game.GraphicsDevice.SetRenderTarget(null);  

         

Ⅴ. 결론

최근 급격한 IT융복합문화의 발달로 인한  아동인구

의 부족해진 운동량 및 PC중독과 스마트폰에의 과몰입

에 따른 신체 건강상의 문제점을 예견하고 이를 해소할 

수 있는 방안으로 체육 코칭 시스템의 개발을 제안하였
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다.  아동기(유치원에 다닐 나이에서 12∼13세까지의 어

린아이)의 건강한 신체적, 정신적 발달은 건강한 일생을 

담보해 줄 뿐 아니라 성인기의 정서발달에도 큰 도움을 

준다. 특히 아동기의 신체활동은 근육을 발달시키고 민

첩성, 순발력, 지구력, 유연성, 평형성 등을 향상시킨다¹³⁾.
본 연구는 IT기기 과몰입으로 잃은 운동량을 IT기기

의 활용으로 증진시키자는 목적으로 Kinect라는 장비를 

이용, 집에서 손쉽게 따라할 수 있도록 개발하여 지루하

지 않게 운동의 효과를 보도록 하였다.   

체육 코칭 시스템은 객체/패턴 인식에 대한 영상처리

를 거친 후, 아동몸체의 주요 부분에 대한 정보를 추출한

다. 추출된 정보를 가상골격에 skinning된 애니메이션 모

델의 골격에 직접 매칭시켜 아동의 동작을 모델이 따라

하게 하고, 모션인식을 통해 어떠한 동작을 하는지 인지

하여 해당 동작의 정확도 제어, 횟수, 칼로리 소모, 소요

시간 등을 알 수 있게 되며 운동 후의 사용자 정보는 사

용자 데이터베이스에 저장되고 분석되어 운동진행정도

와 운동효과를 알 수 있는 시스템으로 구성, 설계되었다. 

개발 시 아동의 Skeleton을 Kinect가 트랙킹 할 때에 골

격이 서로 겹치면 kinect가 겹친 관절에 대해 인식을 못

하였는데, 겹친 관절을 트래킹 할 수 있다면 좀 더 자유

로운 동작이 가능할 수 있을 것이다. 향 후 OpenCV라는 

영상처리 기술을 활용한다면, 미세한 부분까지의 관절 

트래킹이 가능하여, 더 많은 동작의 운동을 추가할 수가 

있을 것이다. 
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