
I. 기술소개

VR 스포츠를통한피트니스관리방법

기대 효과

- VR 기술과 헬스케어 기술의 융합을 통해, 사용자 스스로가 피트니스 관리를 받을 수 있음

- 3차원 VR 기술을 통해 2차원 기술보다 사용자들의 여러 감각기관을 자극할 수 있으며, 이를 통

해 피트니스 관리에 대한 흥미 유발 및 동기를 유발할 수 있는 효과가 있음

• 종래 피트니스 관리 장치는 운동기기를 사용하여 운동을 할 때 어느 기기로 얼마큼의 운동을

했는지 기록하기 힘들고, 헬스클럽 등에서 옆에서 퍼스널 트레이너가 기록 및 관리를 해야함으

로 스스로 피트니스 관리를 할 수 없으며, VR 장치를 통해 몰입감을 제공할 수 없음

◈종래기술의문제점

◈기술의특징

그림1: VR 장치에 기반한 피트니스 관리시스템

• VR 장치에 기반하여 사용자의 피트니스 정보를 계산하는 제어부

- VR 장치(HMD 장치)에 구비된 센서를 통해 VR 스포츠 컨텐츠에 대응한 사용자 움직임을 감

지함

- 감지된 사용자 움직임에 따른 운동량, 운동 시간 및 소모되는 칼로리량 등의 운동 정보를 산출

하고, 산출된 사용자의 운동 정보를 디스플레이부에 제공함

• VR 컨텐츠와 피트니스 정보를 시각화하는 디스플레이부

- VR 장치에 구비되어 사용자의 VR 멀미현상을 방지하기 위해 90fps 이상의 프레임 레이트에

서 VR 스포츠 컨텐츠를 제공함

- 제공된 VR 스포츠 컨텐츠에 따른 사용자의 운동 정보, 트레이닝 목표 및 달성 정보 등을 사용

자에게 제공함
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◈ VR기술기반의피트니스관리시스템

• 피트니스 정보에 대한 정확한 분석 가능

VR 장치(HMD 장치)에 구비된 6축 센서를 통해 사용

자의 움직임 정보(회전 정보, 이동 정보, 속도 정보 등)

을 감지하고, 감지된 움직임 정보에 대한 분석을 통해

사용자의 운동량, 운동 시간 및 소모되는 칼로리량을

보다 정확하게 산출함

그림2: VR 장치의 6축 센서

그림3: VR 스포츠 컨텐츠

• 사용자의 흥미 유발 및 동기 부여

VR 스포츠 컨텐츠 제공시 운동의 진행상태를 알려주고

코칭해 줄 수 있는 다양한 효과(effect)를 제공하여, 시각

적으로 사용자의 흥미를 유발시켜 사용자가 포기하지 않

고 운동을 마칠 수 있도록 유도함



II. 상업화

◈적용

• VR 장치를 이용하여 사용자의 피트니스를 관리하는 디지털 헬스케어 시스템

◈시장성(VR)

• 본 기술과 밀접한 관련이 있는 융합 현실(VR･AR)의 글로벌 시장은 빠르게 확대되어, 2025년에
는 2800억 달러(약 335조원, 매출액 기준)를 넘어서고, AR･VR 관련 장비의 출하량도 지금보
다 6배 늘어날 것으로 전망됨

• 특히, 2020년 이른 바 비대면 사회 진입으로 AR·VR 등 실감미디어 컨텐츠의 소비가 빠르게 늘
어날 것으로 전망됨

• 제품별로는, 프리미엄 VR 시장은 2018년 3,029 백만 달러에서 연평균 성장률 58%로 성장하
여 2021년 12,063 백만 달러 규모를 형성할 것으로 전망되며, 모바일 VR 시장은 2018년
2,584.9 백만 달러에서 연평균 성장률 33%로 성장하여 2021년 6,046.4 백만 달러 규모를 형
성할 것으로 전망됨

• 지역별로는, 아시아 지역의 빠른 성장이 예상되며, 향후 미국과 유럽 시장 규모를 합한 규모로 성
장할 것으로 보이며, 특히 아시아 지역은 한국, 중국 및 일본을 중심으로 빠르게 성장할 것으로
전망됨

그림4: 융합 현실의 글로벌 시장 규모 및 전망

출처: Strategy Analytics, 2020.07

표1: 융합 현실의 제품별 시장 규모 및 전망

출처: 제4차 산업혁명과 소프트파워 이슈리포트, 정보통신산업진흥원, 2018.10

표2: 융합 현실의 지역별 시장 규모 및 전망



◈시장성(디지털 헬스케어)

• 본 기술과 밀접한 관련이 있는 디지털 헬스케어의 글로벌 시장은 2017년 1,520억 달러에서 연
평균 성장률 15.5%로 성장하여 2024년 3,920억 달러 규모를 형성할 것으로 전망됨

• 디지털 헬스케어 시장은 적용 용도에 따라서는 의료기관 솔루션 시장이, 기술 구성 요소에 따라
서는 소프트웨어와 서비스 시장이, 지역에 따라서는 북미 시장이 가장 큰 비중을 차지하는 것으
로 나타남

• 디지털 헬스케어의 국내 시장은 2018년 2.2조 원에서 연평균 성장률 13%로 성장하여 2024년
4.7조 원 규모를 형성할 것으로 전망됨

• 한편, AI 헬스케어 시장은 지속 성장하여, 2025년 글로벌 시장이 362억 달러 규모를 형성하고,
국내 시장이 24,354 억 원 규모를 형성할 것으로 전망됨

◈연구개발현황

• 실제 기업 니즈를 반영한 연구 개발 결과이며, 본 연구실은 피트니스 관리 시스템과 관련하여 지
속적으로 특허 출원을 진행함

◈상업화단계현황

• 본 연구는 현재 시제품 제작 완료 후 성능 테스트 중에 있음

◈ Contact Point

• 담당자 : 기술경영센터

• Tel : 010-4312-3972         • E-mail : sem903@dongseo.ac.kr

• 주소 :부산시 사상구 주례로 47 동서대학교 산학협력단 기술경영센터

그림5: 디지털 헬스케어의 글로벌 시장 규모 및 전망

출처: 포스트 코로나 시대의 디지털 헬스 산업 동향, S&T GPS, 2020.05

그림7: 디지털 헬스케어의 국내 시장 규모 및 전망

출처: 포스트 코로나 시대의 디지털 헬스 산업 동향, S&T GPS, 2020.05

그림6: 디지털 헬스케어의 글로벌 시장 현황

그림8: AI 헬스케어의 시장 규모 및 전망
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