
1. 서론

관절 가동 범위는 근골격계 질환 재활환자들의

신체 능력을 측정하기 위한 대표적인 측정 도구이

며, 간단한 도구만으로도 의료기관과 지역사회 종사

자들이 쉽고 빠르게 재활환자의 신체 능력을 측정할

수 있다. 다양한 관절 가동 범위 측정 프로토콜은 3

차원 아바타를 활용한 시각화 기술을 적용하여 직관

적으로 이해할 수 있는 좋은 정보이다.

본 논문에서는 근골격계 질환 재활환자들의 관절

가동 범위 정보 시각화 서비스를 제공하기 위하여 3

차원 아바타를 이용한 관절 가동 범위 시각화 시스

템을 제안한다. 제안하는 시스템은 근골격계 질환

재활환자들의 관절 가동 범위 정보를 상호작용을 통

한 다양한 시점으로 시각화하고 측정 프록토콜을 적

용한 애니메이션으로 재현함으로써 재활 수준의 변

화를 직관적으로 제공할 수 있다.

2. 3차원 아바타 기반 관절 가동 범위 시각화 시

스템 개발

제안하는 시스템은 재활환자의 신체, 질환, 기능

정보의 시각화를 위하여 3차원 아바타 그래픽 어셋

을 모델링할 필요가 있다. 이를 위해 재활환자의 성

별, 연령, BMI를 적용하여 3차원 아바타 그래픽 어

셋의 매쉬와 텍스처를 모델링하고 가시화한다. 또한,

재활환자의 질환 종류, 질환 부위를 적용한 3차원

아바타 그래픽 어셋의 근육, 골격을 모델링하고 가

시화한다. 그림 1은 재활환자의 성별, 연령, BMI를

적용한 3차원 아바타 그래픽 어셋의 모델링 결과이

며, 그림 2는 재활환자의 질환 종류, 질환 부위를 적

용한 3차원 아바타 그래픽 어셋의 근육, 골격의 모

델링 결과이다.

(그림 1) 재활환자의 성별, 연령, BMI를 적용한 3차원

아바타 그래픽 어셋의 매쉬와 텍스처의 모델링 결과
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요 약
근골격계 질환 재활환자들의 신체 능력을 평가하기 위한 주요 측정 도구로 관절 가동 범위(ROM:
Range of Motion)가 사용된다. 본 논문에서는 근골격계 환자들의 재활운동을 통한 관절 가동 범위
정보를 시각적 이해하기 용이하도록 서비스하기 위하여 3차원 아바타를 이용한 관절 가동 범위 시각
화 시스템을 제안한다. 제안하는 3차원 아바타를 이용한 관절 가동 범위 시각화 시스템은 근골격계
질환 재활환자들의 관절 가동 범위 데이터를 3차원 아바타의 대응하는 관절 작동 범위로 사상하고
다양한 시점으로 시각화하거나 애니메이션으로 재현함으로써 재활 수준의 변화를 직관적으로 제공할
수 있다.
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(그림 2) 재활환자의 질환 종류, 질환 부위를 적용한

3차원 아바타 그래픽 어셋의 근육과 골격의 모델링 결과

재활환자의 근골격계 질환의 부위와 종류에 따른

관절 가동 범위 측정 프로토콜을 적용하기 위하여 3

차원 아바타 그래픽 어셋에 관절 가동 범위 측정 프

로토콜을 반영한 관절 별 콘트롤러를 모델링한다.

제안한 시스템에서는 어깨 질환, 허리 질환, 무릎 질

환을 대상으로 관절 가동 범위를 측정하는 프로토콜

을 선정하여 컨트롤러를 모델링하였다. 그림 3은 관

절 가동 범위 측정 프로토콜에 따른 3차원 아바타의

관절 별 콘트롤러 모델링과 관절 가동 범위 프로토

콜에 따른 애니메이션 결과이다.

(그림 3) 관절 가동 범위 측정 프로토콜을 적용한 3차원

아바타 그래픽 어셋의 컨트롤러와 애니메이션 결과

제안하는 시스템은 근골격계 질환 재활환자의 신

체, 질환, 기능 정보의 가시화를 위하여 기능에 따른

구성요소를 식별하고 웹 기반으로 설계 및 구현하였

다. 3차원 아바타 그래픽 어셋을 활용한 재활환자의

신체, 질환, 기능 정보 가시화를 위하여 Unity와

WebGL을 기반으로 시스템을 구현하였으며 그래프

시각화를 위하여 d3.js를 활용하였다.

제안하는 시스템은 근골격계 재활환자의 신체 정

보, 질환 정보, 관절 가동 범위를 3차원 아바타 그래

픽 어셋을 활용하여 가시화하고 시계열 정보를 다양

한 그래프로 제공한다. 그림 4는 제안하는 시스템의

기능 블록 구조이며, 그림5는 구현 결과를 보여준다.

(그림 4) 제안 시스템의 기능 블록

(그림 5) 제안 시스템의 주요 기능 구현 결과 (신체 정보,

질환 정보, 관절 가동 범위 정보 3차원 시각화)

3. 결론

본 논문에서는 근골격계 질환 재활환자의 관절

가동 범위를 3차원 아바타를 이용하여 시각화하는

기술을 제안함으로써 재활환자의 신체 능력을 직관

적으로 확인할 수 있도록 하였다. 3차원 아바타를

이용한 관절 가동 범위의 시각화는 재활환자 뿐만

아니라 의료기관, 지역사회 종사자들에게도 신체 능

력의 이해를 향상시킬 수 있을 것으로 기대한다.
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