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요약

오늘날 ICT기술의 급속한 발전과 스마트 기기의 결합은 쉽고 빠른 정보 검색 뿐 아니라 다양한 소셜 미

디어를 통해 우리의 삶을 온라인 커뮤니티 환경 속으로 빠르게 이동시키고 있다. 이러한 스마트 미디어 환

경에서 개인의 활동이 다방면에서 방대한 데이터로 축적되면서, 일상의 데이터는 이전과는 다른 가치를 재

생산하며 여러 분야에서 이를 활용한 새로운 맞춤형 서비스로 제공되고 있다. 근래 들어 보건의료 영역에서

도 빅데이터의 활용도가 크게 주목 받고 있는 가운데, 특히 빅데이터와 모바일이 연결된 헬스케어 서비스 

개발은 이 분야에 새로운 패러다임을 가져올 것으로 기대하고 있다. 따라서 본 연구에서는 빅데이터를 활용

한 아동 및 청소년의 성장 예측 모바일 맞춤형 서비스 개발을 위하여 개인에게 제공되는 정보를 효율적으로 

전달하기 위한 방안으로 3D 아바타 캐릭터 모델 제작을 제안하고, 사용자가 캐릭터에 몰입과 일체감을 가

질 수 있도록 효과적인 시각적 표현 방법을 모색하고자 한다. 
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Abstract

Today, the integration of the rapid development of ICT and the smart devices moves our lives 

quickly into an online community environment through not only quick and easy information 

search but also various social media. Accordingly, individual activities in the smart media 

environment are pouring out vast quantities of data in many fields, accumulating a tremendous 

amount of data. The everyday data of individuals is reproducing different values from the 

previous ones, while suggesting new customized services that utilize them in various fields. 

Recently, big data utilization has attracted a great attention in the field of healthcare. Especially, 

development of healthcare service linked with mobile is expected to bring a new paradigm in this 

field. In this study, creation of a 3D avatar character model as a means to transfer information 

to individuals more efficiently is proposed in the development of mobile customized service for 

health promotion and growth prediction of children and adolescents, at the same time, an effective 

visual expression method to have a sense of immersion and unity is searched. 
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Ⅰ. 서 론   

1990년 후반 이후 IT 기술의 혁신과 비약적인 발전은 

산업 전반의 패러다임 뿐 아니라 우리의 일상에도 큰 

변화를 가져왔다. 특히 IT기술과 스마트 디바이스의 결

합은 모바일 사회로의 급속한 진입을 이끌며 다양한 분

야에서 수많은 디지털 정보를 생산하고 있다. ICT 신기

술은 스마트 폰이 대중화된 이후 다양한 소셜 미디어 

서비스를 통해 시공간의 제약 없이 쉽고 간편한 정보 

검색과 전달 뿐 아니라 우리의 삶을 온라인 커뮤니티 

환경 속으로 빠르게 이동시키고 있다. 

스마트 미디어 환경 속에서 개인의 데이터 생산이 폭

발적으로 증가하고 엄청난 양의 데이터가 축적되자 빅

데이터의 효율적인 활용에 대한 관심이 높아지고 있다. 

2012년 세계경제포럼에서 빅데이터의 창의적인 활용이 

다방면에서 향후 스마트 국가 구현을 위한 미래 경쟁력

의 성패를 좌우하는 핵심 자원 역할을 할 것이라는 인

식 공유 이후 세계 각국의 정부와 기업들은 빅데이터 

활성화를 위해 보다 적극적인 노력을 기울이고 있다[1]. 

빅데이터의 열기는 모바일 헬스케어 분야에서도 예

외는 아니다. 의료 ICT 기술과 개인 건강관리 기기의 

발전으로 보건의료 데이터의 양이 급격하게 증가함에 

따라, 빅데이터를 기반으로 한 보건의료와 헬스케어 서

비스 분야가 개인의 건강관리와 예방을 위하여 잠재력 

있는 시장으로 빠르게 성장하고 있다[2]. 국내에서는 성

장기 자녀를 둔 부모들이 자녀의 신체 발달 상황과 성

장 예측에 대해 많은 관심을 갖게 되면서 헬스케어 서

비스가 성인에서 청소년을 대상으로 빠르게 확대되고 

있다. 최근에는 접근성이 용이하고 비용 절감 측면에서 

장점을 갖는 모바일 환경의 스마트 스쿨 헬스케어가 새

로운 블루오션 시장으로 부상하고 있다.

스마트 헬스케어 시장의 잠재력에 주목하여 뛰어든 

중소기업이나 스타트업 기업들은 고도화된 데이터 분

석기술 개발 뿐 아니라 가공된 콘텐츠를 사용자가 효과

적으로 이용할 수 있도록 이에 관한 정보 표현 개발 연

구에도 노력을 기울이고 있다. 예를 들어, 사용자의 적

극적인 참여와 몰입을 유도하기 위해 사용자 친화적 아

바타를 활용하여 가상 환경 속에서 자신을 대리하는 존

재로서, 동시에 통합적인 신체 정보와 예측 데이터를 

직관적으로 제공하는 역할로서, 사용자가 현재 자신의 

건강 상태와 관련된 필요한 정보를 쉽게 이해할 수 있

게 한다.      

이에 본 연구에서는 현재 모바일 스마트 스쿨 헬스케

어 어플리케이션을 개발 중인 스타트업 기업과 함께 빅

데이터를 기반으로 한 아동 및 청소년의 건강관리와 성

장 예측 시스템에 적용될 3D 아바타 캐릭터를 제작해 

볼 것이다. 그리고 이를 통해 개인별 최적화된 서비스 

제공을 위한 효과적인 시각정보 전달 방법을 살펴보면

서 그 활용 가능성을 모색해 볼 것이다.   

Ⅱ. 빅데이터의 개념과 활용 사례

1. 빅데이터의 개요

ICT기술과 소셜 미디어의 융합은 일상에서 거대한 

양의 디지털 데이터를 생산하며 우리의 소통 방식에 변

화를 가져왔다. 실시간으로 수집되는 정보와 데이터는 

기존의 단순한 의미를 지닌 데이터의 차원을 넘어 다양

한 형태의 속성을 가진 가치로 전환되고 있다. 이러한 

온라인 환경 속에서 사용자는 콘텐츠 생성과 확산에도 

적극적으로 개입하여 기존의 일대다(one-to-many) 커

뮤니케이션 모델을 다대다(many-to-many) 방식과 대

량 정보 유통으로 변화시키고 있다[3]. 이에 따라 대량

의 데이터를 통해 생활 패턴을 분석하거나 과거와 현재

를 비교하여 미래를 예측하는 것이 가능해짐으로써, 최

근 세계 각국에서는 빅데이터를 활용한 새로운 맞춤형 

콘텐츠 서비스 개발에 힘을 쏟고 있다. 

빅데이터는 수집-저장-분석의 과정을 통해 어떤 특

정 분야에서 유의미한 가치를 생산하게 된다. 관련 전

문가의 의견에 따르면, 빅데이터를 구성하는 세 가지 

속성에는 정보의 크기(Volume), 정보의 생성과 흐름 속

도(Velocity), 데이터의 비정형적 형태(Variety)를 꼽을 

수 있으며[4], 추가적으로 진실성(Veracity), 시각화

(Visualization), 그리고 가치(Value)가 포함되는데, 특

히 주목할 점은 사용자 친화적 표현 방법을 통해 제공

된 빅데이터가 개인에게 의미 있는 정보로 활용될 수 
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있어야 한다[5].  

스마트 미디어 시대에서 빅데이터의 창의적 활용으

로 누가 먼저 새로운 경제적 가치를 창출하느냐가 향후 

국가 간 경쟁력을 좌우할 핵심 자원으로 부각되고 있어 

국가 차원에서도 빅데이터의 활용 활성화를 위한 다각

적인 노력을 기울이고 있다. 미국은 2012년부터 빅데이

터 기술 연구를 위한 개발 비용을 지원하고 있으며, 영

국이나 유럽연합의 경우도 빅데이터 연구와 관련한 위

원회를 설립하여 다양한 정책들을 수립하고 있다[6]. 우

리나라 역시 2012년 ‘스마트 국가 구현을 위한 빅데이

터 마스터플랜’을 발표하고 전문 인력 양성 및 공동 연

구개발 사업 등을 지원하고 있다. 

2. 활용 부문

시대적 화두에 따라 세계 각국에서는 빅데이터를 활

용한 국민 맞춤형 서비스 개발에 힘을 쏟으며, 국가 경

쟁력 제고와 정부 부가가치 창출을 시도하고 있다. 특

히 공공정보를 기반으로 한 빅데이터 활용에 대한 관심

이 높아지고 있는데, 금융을 비롯하여 국토보안, 치안, 

의료 등이 가장 대표적인 부문이며, 전 세계적으로 공

공부문의 정보공개 범위도 점차 확대되면서 이를 기반

으로 다양한 서비스가 개발되고 있는 추세이다[1]. 

한국에서도 빅데이터를 활용한 공공부문 서비스를 

제공하고 있는데, ‘국민건강 알람서비스’가 가장 대표적

인 사례 중 하나이다. 이 서비스는 국민건강보험공단이 

보유한 건강정보 데이터를 비롯하여 기상청, 식약처, 환

경부가 관리하는 데이터 및 소셜 미디어 정보 등을 통

합하여 빅데이터 분석 후 해마다 유행하는 주요 질병의 

발생 추이를 예측하여 공식 홈페이지와 모바일을 통해 

사용자에게 제공하고 있다[7].

헬스케어는 광의적 의미에서 질병에 대한 예방 개념

을 포함한 통합적 건강관리라고 볼 수 있다. 헬스케어 

서비스는 특히 국민의 건강과 삶의 질을 향상시키는 것

과도 밀접한 연관성을 갖는데, 개개인의 의료복지 수요 

요구와 세계적인 변화 추세에 따라 우리 정부나 의료계

도 빅데이터를 활용한 헬스케어 서비스에 눈길을 돌려 

개발을 본격화하고 있다. 그러나 현재 진행되고 있는 

대부분의 헬스케어 서비스는 병원에서 진료를 받는 환

자의 데이터를 수집하거나 주기적으로 클리닉 센터를 

방문하여 검진과 진료를 받는 방식으로 많은 비용이 발

생하여 누구나 쉽게 건강관리 서비스를 제공 받기에는 

한계가 있다는 지적이 나오고 있다. 

국내에서는 정부 주도의 공공부문 데이터 활용 연구

가 다른 국가에 비해 아직 상대적으로 부족하다는 평가

를 받고 있다. 따라서 스마트 정부 실현을 위한 국가 경

쟁력 제고와 국민 맞춤형 공공서비스 강화를 위하여 빅

데이터 관련 원천기술과 플랫폼 개발, 전문 인력 양성 

등이 필요하다는 인식을 갖고 체계적인 연구가 이루어

져야 할 것이다. 

Ⅲ. 빅데이터를 활용한 맞춤형 3D 캐릭터 

   모델 개발

현재 우리는 모바일의 혁신적인 기술을 근간으로 스

마트 시대의 여명기를 살아가고 있다고 해도 과언이 아

니다. 기업들은 스마트 기기를 통해 축적된 개인의 데

이터를 이해하고 분석하여 이를 다양한 서비스로 연결

하는 것을 비즈니스 성공 전략으로 삼고 있다. 이중 스

마트 기기를 기반으로 한 개인별 맞춤형 헬스케어 서비

스 시장은 비교적 시공간의 제약을 덜 받고 사용자가 

비용을 절감할 수 있다는 장점 때문에 점차 주목을 받

고 있다. 이러한 열기를 반영하듯 정부나 의료계도 빅

데이터와 헬스케어를 융합한 서비스 분야에 주목하여 

의료 데이터 분석 및 예측을 통한 건강관리 모니터링 

시스템 기술 개발을 미래 유망 기술의 주요 영역 중 하

나로 손꼽고 있다. 

1. 청소년을 위한 성장관리 및 예측 서비스

1.1 개발의 필요성

2006년 세계보건기구가 발표한 자료에 따르면 키는 

유전적 요인보다 후천적 요인에 의해 더 큰 영향을 받

는 것으로 나타났다8]. 키 성장과 관련하여 약 70%에 

해당하는 환경적인 요인에는 수면습관, 스트레스, 영양

상태, 운동, 질병 등을 꼽을 수 있는데, 다시 말해 후천

적인 노력에 따라 얼마든지 성장 잠재력을 높일 수 있
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다는 의미가 된다[9].

2014년 한국 야쿠르트 기업에서 만7세에서 17세 사이 

자녀를 둔 부모 1,000명을 대상으로 실시한 설문조사

[10]를 살펴보면, 전체 응답자 중 50%가 자녀의 키에 

대해 ‘고민이 있다’고 답했다. 이를 전체 인구수(2016년 

기준 5천만 명)로 환산해 보면 약 3백만 명에 이르는 아

동 및 청소년이 키 성장에 대한 고민을 갖고 있다고 예

측해 볼 수 있으며, 이를 통해 부모들 사이에서도 자녀

의 키 성장이 가장 우선순위의 관심 분야로 자리 잡고 

있음을 짐작할 수 있다.  

스마트 헬스케어 서비스 스타트업 기업인 (주)아우라

(이하 “아우라”) 역시 2015년 청소년 성장관리 및 예측 

서비스 시장에 대한 타당성 수요 조사를 위해 경기도 

지역의 19개교 2만여 초중고 가정을 대상으로 서면 설

문조사를 실시한 바 있다. 결과적으로 앞의 설문조사와 

유사하게 전체 응답자 가운데 52%에 이르는 학부모들

이 자녀들의 ‘키 성장 예측’에 가장 높은 관심을 보였으

며, 다음으로 ‘추천 건강 식단(24%)’, ‘심리검사(14%)’, 

‘운동량 측정(7%)’순으로 나타났다.

앞의 두 설문 조사에서 나타난 것처럼 청소년의 신체 

성장은 본인은 물론이고 학부모들 사이에서도 가장 큰 

관심사임을 알 수 있다. 따라서 이러한 수요자의 요구

를 반영하여 성장기 아동과 청소년을 위한 헬스케어 서

비스 분야는 점차 더 확대될 전망이다. 

1.2 빅데이터를 활용한 성장관리 및 예측 서비스

현재 빅데이터를 활용한 성장 예측검사에는 크게 두 

가지 방법이 주로 사용되고 있다. 먼저 골연령 정보에 

기초하여 측정자의 골격 정보를 표본 데이터 집단과 비

교하여 가장 근접한 값을 찾아내서 향후 측정자의 성장

을 예측하는 방법이다. 이 방법으로 가장 정확한 키 성

장 측정값을 얻을 수 있으나 시간과 비용이 많이 소요

되는 단점을 갖는다[11]. 다른 접근은 통계에 의한 성장 

패턴을 추적하여 측정자와 생물학적 성장 패턴이 가장 

유사한 집단을 찾아 예측 모델을 구현하는 방식이다. 

비교 표본 데이터가 많을수록 다양하고 정교한 예측 모

델 구현이 가능하나, 지속적인 데이터 수집과 함께 새

로운 패턴이 발생할 때 마다 예측 모델을 꾸준히 업데

이트해야 하는 번거로움이 있다[12].  

아우라는 독자적인 신체 정보 수집과 함께 성장 데이

터를 분석하고 예측할 수 있는 알고리즘 기술과 모바일 

플랫폼을 개발하여 아동과 청소년기 학생들에게 성장

관리 서비스를 제공하고 있다. 이 기업이 보유한 성장

예측 시스템은 사용자의 실측 신체 정보를 바탕으로 분

석한 빅데이터 기반의 융합형 건강관리 및 성장 예측 

통합 서비스로써 현재 사용자에게 개인의 건강 정보와 

신체 성장에 필요한 콘텐츠를 제공하고 있다.  

성장관리 및 예측 서비스는 주기적으로 수집되는 개

인 신체 정보 데이터를 예측 알고리즘을 통해 분석하

고, 현재 사용자의 발달 상황과 미래의 성장 예측 데이

터를 본인과 학부모에게 제공한다. 사용자의 기초 수집 

정보는 데이터 분석 엔진을 통해 처리되고 시각적 데이

터로 생성되는데, 여기서 데이터 성장 예측에 대한 기

준 정보는 측정 학생과 신체 정보가 유사한 다른 그룹 

간 성장 패턴, 성장 분포, 발달 상황 등의 표준 데이터를 

분석하여 얻게 된다. 이때, 데이터베이스에 새로운 정보

가 수집되면 변동된 신체 데이터를 추적하여 성장 예측

에도 실시간으로 반영하여 결과의 신뢰도를 높이게 된

다.      

그림 1. 스마트 성장관리 및 예측 서비스 구조

현재 이 기업은 경기도 교육청 청소년 건강관리사업

과 연계하여 기업이나 대학병원에서 단독으로 수집 불

가능한 개인별 신체데이터를 다년간 독자적으로 수집

하여 성장기 추적이 가능한 신체정보 데이터로 축적하

고 있으며, 이를 통해 모바일 스쿨 헬스케어 시장을 개

척해 나가고 있다.  

2. 빅데이터를 활용한 맞춤형 3D 캐릭터 모델

빅데이터는 목적에 맞게 최적화된 정보를 생산하여 
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사용자에게 제공될 때 그 의미를 갖는다. 따라서 복잡

하고 방대한 정보를 개인이 쉽고 빠르게 읽어 들일 수 

있도록 사용자 친화적인 시각적 표현이 요구된다.  

근래 들어 헬스케어는 사용자가 원하는 정보를 검색

하는 방식에게 필요한 정보를 제공하는 개인 맞춤형 서

비스로 변화함에 따라 수집된 정보를 사용자에게 가장 

효율적으로 전달하기 위한 인터페이스 디자인 개발의 

중요성이 점차 대두되고 있다. 이런 이유로 통합적 정

보 표현의 수단으로써, 동시에 개인의 실측 신체 데이

터가 적용된 대리적 역할로써 모바일 기반의 아바타 캐

릭터를 제작하여 그 활용 가능성을 살펴보고자 한다. 

2.1 인간 캐릭터 유형 선호도 조사

가상공간 속에서 나를 대리한다는 의미로 아바타는 

온라인 게임이나 채팅 서비스를 비롯하여 다양한 분야

에서 이용되고 있다. 특히, 아바타는 초중고 학생들에게 

가상공간과 현실 세계를 연결하는 자기표현의 중요한 

수단으로 또래 집단 사이의 대화에서 널리 사용되고 있

다. 따라서 자신의 대리적 역할로써 정보를 전달하게 

될 아바타 캐릭터에 대한 선호도는 사용자에게 흥미와 

몰입을 유도하는 중요한 요소로 작용하게 된다.    

먼저 신체 발달 상황과 예측 데이터가 적용될 3D 아

바타 캐릭터를 제작하기 위하여 아동과 청소년에게 친

숙함과 흥미를 유발할 수 있는 인간 캐릭터 모델의 유

형에 대해 알아보고자 했다. 이를 위해 설문에 사용하

는 캐릭터의 유형은 기존 출시된 3D 애니메이션에 등

장하는 사실적 인간 캐릭터에서부터 비사실적 카툰 캐

릭터의 카테고리에 속하는 남녀 캐릭터를 샘플 모델로 

선정하여 경기 지역 학부모와 초중고 학생 100여명의 

모집단을 대상으로 선호도 조사를 실시했다.

그림 2. 캐릭터 유형과 사용자 선호도

사실적 인간 캐릭터의 범주에는 애니메이션 <틴틴: 

유니콘호의 비밀>, <파이널 판타지>의 남녀 캐릭터와 

사실적 리얼리티의 중간 단계에 위치한 <쿠크하트: 시

계심장을 가진 소년>에 등장하는 남녀 캐릭터를 선택

하였다. 비사실적 카툰 캐릭터의 범주에는 <빅 히어로 

6>에 등장하는 캐릭터들과 <라푼젤>의 여자 주인공을 

사용했다. 결과적으로 설문에 참여한 응답자 가운데 

79%가 남녀 캐릭터 모두 인물의 형태가 사실적으로 묘

사된 사진적 이미지보다 두상의 크기와 이목구비가 부

분적으로 단순화되거나 과장된 비실사적 카툰 캐릭터

에 대한 호감도가 높은 것으로 나타났다. 

만화가이자 이론가인 스콧 맥클라우드는 그의 저서 

‘만화의 이해’를 통해 이미지의 보편성에 대한 견해를 

다음과 같이 밝히고 있다[13]. 우리가 어떤 인물을 표현

할 때 대상을 극사실화에 가까운 이미지에서부터 매우 

단순화된 아이콘 이미지까지 단계별로 다양하게 변화

시킬 수 있는데, 이때 대상을 인식하는 방식이 서로 다

르다는 것이다. 관객은 대상이 사진이나 사실화에 가까

울수록 해당 이미지가 지시하는 사람의 얼굴로 인식하

려는 경향이 강하고, 반면에 대상이 간략하고 단순화 

될수록 이미지 자체가 지시하는 ‘의미’에만 초점을 맞춰 

수용하게 된다는 설명이다. 인터넷이나 모바일 대화에

서 많이 사용되는 이모티콘은 간략하고 축약된 표정과 

동작으로 자신을 대리하며 동시에 대화 상대자에게 기

분이나 감정을 전달하게 되는데, 이는 비사실적 이미지

의 보편성을 활용한 가장 대표적인 시각 커뮤니케이션 

방식이라 할 수 있다. 다시 말하자면 비사실적 캐릭터

가 구체적인 지시체가 떠오르는 극사실적 캐릭터보다 

사용자 자신과 동일시가 수월하게 이루어질 수 있어 아

바타로 활용되는데 유리할 수 있음을 의미한다. 

설문조사 결과와 이미지의 보편성 연구를 참조하여 

향후 진행되는 3D 캐릭터 기본형 개발에서는 부분적으

로 과장과 단순화가 적용된 비사실적 카툰 이미지를 통

해 사용자에게 친근함과 몰입을 유도하고[14], 동시에 

통합적 정보의 표현 수단으로써 기능하는 아바타 캐릭

터의 기본 모델을 제작해 볼 것이다. 
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2.2 실측 신체 데이터 기반의 캐릭터 기본형 제작 

온라인 게임에서 사용자는 다양한 조합에 의해 만들

어진 맞춤형 캐릭터를 선택하여 사용할 수 있으며, 이

러한 캐릭터 생성 방식은 이미 오래전부터 게임에 적용

되어 왔다. 그러나 본 연구에서 사용되는 맞춤형 아바

타 캐릭터와 게임에서 제공되는 캐릭터의 차별점이라

면 전자는 바로 사용자 본인의 개별 실측 신체 데이터

가 적용된 캐릭터가 제공된다는 것이다.  

먼저 캐릭터의 기본형을 제작하기 위하여 경기도 내 

초중고 학교를 대상으로 약 2만 명의 피험자들(만8세

-17세)로부터 얻은 신체 정보 데이터(약 25만개)에서 

필요한 구성 요소를 추출하여 단계별 표준 체형 타입을 

산출했다. DB에 저장되는 피험자들의 신체 측정 항목

은 연령, 성별, 신장, 체중 등 기본 신체 정보를 비롯하

여 1년에 평균 6회 인바디로 측정되는 각 부위별 겉둘

레(팔, 다리, 목, 가슴, 복부 등) 및 근육량, 체지방(률), 

체질량지수(BMI) 등을 포함한다. 피험자 개인별 측정 

기간과 횟수에는 다소 차이가 있으나, 평균값으로 환산

한 데이터를 활용한다. 

초중고 남녀 캐릭터의 기본 모델링은 피험자들의 신

체 정보 데이터에서 주요 부위를 선택하여 각각의 부위

가 입력된 수치에 대응하여 신체가 변형할 수 있는 방

식을 채택하였다. 신체 분류 항목은 머리, 목, 가슴, 복

부, 엉덩이, 왼팔/오른팔, 왼허벅지/오른허벅지, 왼발/오

른발, 신장으로 나눴다.  

과체중/비만군
(최대값=1)

정상군
(중간값=0)

저체중군
(최소값=-1)

그림 3. 중학생(여)과 고등학생(남) 3D 캐릭터 기본형

기본 캐릭터 유형은 각 분류 항목별 수치의 평균값을 

최대값, 중간값, 최소값으로 산출하고, BMI값을 토대로 

과체중/비만군, 정상군, 저체중군으로 나눠 표본 모델

을 제시하였다.     

3D캐릭터는 최종적으로 유니티 기반 리얼타임 엔진

을 활용한 모바일 앱에 탑재된다. 따라서 데이터의 출

력이 실시간으로 원활하게 작동될 수 있도록 3D 캐릭

터 모델의 폴리곤 수를 10,000개 이내로 제한한 저용량 

3D 캐릭터로 설계했다. 

캐릭터 셋업(Character Setup)은 3D 모델의 다양한 

움직임과 감정 표현을 위해 변형이 일어나는 신체 주요 

부위와 관절에 리깅과 컨트롤러를 달고, 신체 수치에 따

른 단계별 형태 변화는 블렌딩 쉐입(Blend Shape) 기법

을 사용하여 변형하게 된다. 이때 입력된 개별 데이터 

값에 따라 각 체형(과체중/비만군, 정상군, 저체중군)의 

신체 변환 작업이 원활하게 이루어질 수 있는 모델링이 

필요하다. 이를 위해 단계별 3D 기본 모델 간 폴리곤 수

와 구조를 같게 만들고, 표면의 버텍스(Vertex)가 꼬이

지 않게 일대일(Point-to-Point)로 대응하여 각 부위가 

자연스럽게 변환될 수 있도록 제작했다[15].     

2.3 성장관리와 예측을 위한 개인 맞춤형 3D 캐릭터 

맞춤형 3D 캐릭터는 크게 두 가지 측면에서 통합적

인 시각 정보를 사용자에게 전달하는 역할을 한다. 

첫째, 인바디 측정기를 통해 분기별 수집된 개인의 

신체 데이터를 분석하여 현재 신체 구성 요소의 발달상

황과 변동사항을 사용자에게 제공한다. 

3D 캐릭터는 성장관리 서비스를 받는 학교에 따라 

교복을 선택할 수 있으며, 개인별 신장, 각 신체 부위별 

둘레 및 두께 등이 기본형 모델에 적용되어 그 수치에 

맞게 변형이 이루어져 최종적으로 화면에 나타나게 된

다. 이때 캐릭터의 외형에 적용되기 어려운 근육량, 체

지방 등과 같은 세부 정보는 도표 또는 텍스트로 사용

자에게 별도로 제공된다. 

사용자는 수집된 신체 정보를 바탕으로 주기적으로 

자신의 건강 상태에 대해 세부 정보를 확인할 수 있다.  

결과에 따라 ‘목표 달성’, ‘목표 유지’, ‘목표 미달’ 등의 

메시지가 화면에 뜨게 되는데, 캐릭터는 각 결과에 어
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울리는 감정 표현과 동작이 적용된 맞춤형 아바타로 사

용자에게 통합적인 정보를 제공하게 된다.  

그림 4. 데이터 기반 성장 및 예측 관리 맞춤형 3D 캐릭터

둘째, 다년간 수집된 성장기 아동과 청소년의 빅데이

터를 분석하여 성장 예측 정보를 제공한다. 

성장 예측 정보는 수집된 DB에서 측정 학생과 신체

정보가 유사한 신체 성장 패턴을 갖는 다른 집단들의 

개인 신체 데이터를 추적하여 예측 모델을 시각적으로 

제공한다. 예를 들어 현재 A라는 초등학교 6학년 여학

생이 3년 후 자신의 신장을 예측해 본다고 가정하자. 성

장 관리 시스템은 신체 예측 알고리즘을 통해 측정자의 

성장 패턴(생물학적 특징)과 유사한 집단을 찾아 이에 

해당하는 측정 모델을 분석하여 가장 적합한 성장 예측 

정보를 3D 캐릭터로 시각화하여 제시한다.     

그림 5. 성장 예측 추론 모형

세계보건기구에서 발표한 바와 같이 성장 변인은 유

전적 영향보다 외부 환경에 더 많은 영향을 받는다. 즉 

개개인의 신체 성장은 운동, 영양, 수면, 스트레스, 질환 

등 다양한 외부 환경 변인들에 따라 달라질 수 있다. 성

장관리 시스템은 예측된 신체 데이터 표본과 측정된 현

재 성장 상태를 비교하여 성장 속도의 이상발생 시 개

인에게 수면, 운동, 식단 등의 건강관리 정보를 제공하

거나 의료적 상담 진행을 권유한다. 

이와 같이 개인의 신체 실측 데이터를 기반으로 제작

된 사용자 친화적 아바타 캐릭터를 활용하여 분기별 성

장 상황과 변화를 감지하고 미래에 대한 예측 데이터를 

제공하여 자신의 건강에 지속적인 관심을 가질 수 있도

록 유도한다. 또한 사용자가 쉽고 편리하며 차별화된 

건강관리 및 성장 예측 통합 서비스를 받을 수 있게 해

준다. 

Ⅳ. 결 론

오늘날 ICT 기술의 혁신은 인터넷을 기반으로 한 사

물과 사물, 사물과 사람의 연결을 가속화하며 모든 것

이 접속되고 연결되어 상호작용하는 하이퍼 네트워크 

시대로 우리를 이끌어 가고 있다. 이러한 흐름 속에서 

개인이 생산하는 데이터의 폭발적인 증가는 새로운 정

보 생산과 유통의 생태계를 구축하며 다양한 분야에서 

빅데이터의 활용을 본격화하고 있다. 특히 우리의 삶의 

질을 향상시키고자 하는 시도와 함께 건강에 대한 사회

적 관심이 높아지면서 모바일과 빅데이터가 결합된 헬

스케어 시장이 빠르게 성장하고 있다. 

대량의 비정형적이고 유동적인 데이터가 사용자 맞

춤형 정보가 되기 위해서는 유의미한 데이터 수집 및 

정확한 분석과 예측이 요구된다. 또한 사용자가 자신에

게 맞는 방대한 정보를 쉽고 빠르게 그리고 효과적으로 

읽어 들일 수 있도록 사용자 친화적인 시각화 표현 개

발 역시 중요하다. 이에 따라 개인 맞춤형 정보를 사용

자에게 가장 효율적으로 전달하기 위한 인터페이스 디

자인 개발의 필요성이 높아지게 되면서 사용자를 표현

하는 대리적 역할과 동시에 통합적 정보 표현의 수단으

로써 기능할 수 있는 아바타 캐릭터를 제작하였다. 

이번 연구에서 아쉬운 점은 캐릭터의 기본 모델을 제

작하는 과정에서 단계별 보다 다양한 패턴의 신체 모형 

타입을 추출하지 못했다는 것이다. 그러나 이러한 제약

에도 불구하고 신체 실측 정보를 적용한 맞춤형 3D 캐
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릭터 개발은 다음과 같은 기대효과를 갖는다. 

첫째, 3D 아바타 캐릭터는 단순한 개념의 캐릭터가 

아닌 가상공간에서 사용자의 역할을 수행하는 또 다른 

나로서 함께 변화하고 성장해 나간다. 둘째, 사용자가 

복잡한 데이터를 쉽게 이해할 수 있도록 통합적 정보와 

목표를 제시하는 역할로써 활용 될 수 있다. 

결론적으로 사용자 환경에 맞는 아바타 캐릭터의 개

발과 활용은 몰입과 수용도를 높여 개인에게 최적화된 

서비스를 보다 효율적으로 제공할 수 있는 방법이 될 

수 있을 것이라 기대한다.   
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