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● 요   약 ●  

본 논문에서는 키넥트 센서 기반의 아동 기억력 향상 애플리케이션을 설계하고 구현한다. 이 애플리케이

션은 유아층의 기억력을 향상시키고 팔 동작으로 소근육 발달에 도움을 주는 카드 짝 맞추기 게임의 기능을 

구현한다. 카드 짝 맞추기 게임은 키넥트 센서에서 인식한 사용자의 스켈레톤, 뎁스스트림, 조인트, 음성 정

보를 활용하여 플레이어의 오른손을 인식하여 카드를 뒤집고 짝이 맞는 경우는 그대로 두고 짝이 맞지 않는 

경우에는 다시 뒤집는다. 사용자는 카드의 위치와 그림을 기억하며 16장의 카드를 모두 맞출때까지 계속 진

행한다. 이 게임은 유아들이 재미있게 게임을 즐기면서 기억력을 향상시킬 수 있다.
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I. 서론

코로나19로 인해 비대면 일상이 장기화되면서 온라인동영상서비

스(OTT) 서비스 이용이 증가함에 따라 스마트폰에 과도하게 의존하는 

위험군 비율이 지난해 4명 중 1명꼴에 이르렀다. 그림 1을 살펴보면 

유아 및 아동의 스마트폰 과의존 위험군 비율은 매년 지속적으로 

증가함을 알 수 있다. 스마트폰을 과도하게 사용할 경우 과도한 인터넷 

노출로 인지 기능이 나빠지고 단기적으로는 기억력이 저하하고, 장기

간 지속시 주의력, 집중력에 악영향을 미치는 심각한 부작용이 나타나

게 된다.

본 논문에서는 키넥트 센서를 활용하여 유아들의 기억력을 향상시

킬 수 있는 아동 기억력 향상 게임을 설계하고 구현한다. 

Fig. 1. 연도별·대상별 스마트폰 과의존 위험군 현황
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II. 아동 기억력 향상 애플리케이션 설계 

본 논문에서는 Kinect 센서 기반의 스켈레톤, 조인트, 음성 인식을 

이용하여 아동 기억력을 향상 시키는 애플리케이션을 설계하고 구현한

다. 이 애플리케이션은 카드 짝 맞추기 게임의 기능을 구현한다. 

카드 짝 맞추기 게임은 키넥트의 관절 인식 기능을 이용하여 손으로 

카드를 맞춘다. 손의 관절 좌표가 선택할 카드의 좌표에 위치한 뒤 

choice라고 말하면 카드가 뒤집힌다. 카드의 짝을 맞추면 해당 카드는 

맟춰진 상태로 두고 짝을 맞추지 못하면 카드는 원래상태로 돌아가도

록 설계한다. 유아용 게임인 만큼 일상생활에서 흔히 접할 수 있는 

과일을 선택한다.

III. 아동 기억력 향상 애플리케이션 구현

본 논문에서 구현한 아동 기억력 향상 애플리케이션은 그림 2와 

같다.

(a) 초기 화면

(b) 실행 화면

Fig. 2. 카드 짝 맞추기 게임 화면

그림 2의 (a) 초기 화면에서 start라고 말하면 게임이시작되고 

(b)와 같이 16장의 카드가 랜덤으로 배치된다. 16장의 카드 중 2개의 

동일한 과일 그림 카드를 맞추면 맟춰진 상태로 두고 다음 카드를 

선택하여 카드를 맞추지 못하면 다시 원래 상태로 돌아간다. 16장의 

카드를 모두 맞추면 계속 진행할건지 물어보고 닉네임 입력화면으로 

이동한다.그리고 음성 입력으로 알파벳을 입력받아서 그림 3과 같이 

해당 닉네임을 점수와 함께 DB에 저장한다. 한 라운드마다 10점 

단위로 점수가 증가하도록 구현했다.

Fig. 3. ranking 시스템 구현 화면

IV. 결론 

본 논문에서는 키넥트 센서의 스켈레톤과 조인트를 이용한 동작 

인식 기반으로 유아 및 아동의 스마트폰 과의존 부작용인 과도한 

인터넷 노출로 인지 기능이 저하되고, 단기적으로는 기억력 저하와 

장기간 지속시 주의력, 집중력에 악영향을 미치는 문제점을 해결할 

수 있는 애플리케이션을 설계하고 구현하였다. 카드 짝 맞추기 게임은 

유아층에게 기억력과 집중력을 향상시킴으로써 스마트폰 과의존 부작

용을 해결하고 간단한 움직임을 통해 유아들의 소근육 발달에 도움을 

줄 수 있도록 구현하였다. 또한 랭킹 시스템을 도입하여 성취감과 

승부욕을 느낄 수 있도록 구현하였다.
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