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 요약

애니메이션 캐릭터의 동작을 만들어내기 위해 펜으로 스케치하는 형식의 인터페이스를 이용하는 저작

도구들이 연구되어 왔지만, 아직까지 음향적인 요소에 있어서 직관적인 인터페이스를 사용하여 만들어내

는 방법은 연구되지 않았다. 본 논문에서는 사용자가 음향과 대응되는 의성어의 발성을 통하여 표현하면 

이에 대응되는 음향샘플이 선택되어 삽입되는 방법을 제안하고자 한다. 일반적으로 사용되는 통계적 모델

을 기반으로 하는 패턴인식 방법을 이용하여 의성어 발성만으로 대응되는 음향샘플을 어느 정도 인식할 

수 있는지를 실험해본 결과 의성어의 음성샘플을 이용한 경우 최대 97%의 인식률을 얻을 수 있었다. 또한 

새로운 음향샘플 등록 시에 발생하는 음성데이터 수집의 어려움을 극복하기 위하여 음성모델을 만드는 

대신에 의성어의 음성샘플 하나만 사용하는 GLR Test를 활용해보니 기존의 방법과 거의 대등한 인식률

을 실험적으로 확인할 수 있었다.

 ■ 중심어 :∣애니메이션 저작도구∣음향 스케치∣오디오 사용자 인터페이스∣컴퓨터 사용자 상호작용∣음성 인터페이스
           ∣의성어∣

Abstract

Authoring tools for sketching the motion of characters to be animated have been studied. 

However the natural interface for sound editing has not been sufficiently studied. In this paper, 

I present a novel method that sound sample is selected by speaking sound-imitation 

words(onomatopoeia). Experiment with the method based on statistical models, which is 

generally used for pattern recognition, showed up to 97% in the accuracy of recognition. In 

addition, to address the difficulty of data collection for newly enrolled sound samples, the GLR 

Test based on only one sample of each sound-imitation word showed almost the same accuracy 

as the previous method.  
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I. 서 론 

최근 애니메이션에 대한 관심은 단순히 예술작품이

나 상업적인 목적의 영상물에서 끝나지 않고, 일반 대

중들의 직접적인 제작에 대한 기회까지 가져다주고 있

다. 애니메이션 제작에 있어서 대중들이 직접 참여하게 
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되면서 다양한 내용과 수준의 애니메이션 콘텐츠, 즉 

일반인들이 각자의 취향이나 의도에 맞는 콘텐츠가 양

산되고 있다. 하지만 전문적으로 애니메이션 제작을 하

는 사람과 달리 일반인들이 사용할 수 있는 도구가 제

한적이고, 제공된다고 해도 애니메이션 제작에 대한 경

험 부족과 도구에 대한 사용 미숙으로 어려움을 겪고 

있다. 이러한 이유로 일반 사용자가 보다 쉽고 간편하

게 원하는 내용의 애니메이션을 제작할 수 있도록 만들

어진 애니메이션 저작 도구가 요구되고 있다 [1-3][10].  

애니메이션을 제작하는데 있어서 등장 캐릭터의 동

작들과 음향효과, 대화음성 등 많은 작업들이 필요하다. 

이러한 작업들을 수행하기 위해 애니메이션 제작에 필

요한 도구를 사용한다고 하더라도 전문가와는 달리 일

반인은 작업 하나하나에 대한 전문지식과 기술이 부족

하다. 그래서 일반인들이 기존의 전문가 용 애니메이션 

저작도구를 사용하기 위해서는 많은 시간과 노력이 요

구된다. 이러한 문제를 해결하기 위해 직관적인 인터페

이스 방법을 활용하여 애니메이션 캐릭터의 동작들을 

만들어내는 도구들이 연구개발 되고 있다. 일반적으로 

펜과 종이 또는 분필과 칠판을 이용하여 무언가를 그리

듯이 캐릭터의 움직임을 스케치할 수 있다. 즉 스케치

라는 입력방법을 통해 사용자는 자유롭게 그림을 그리

듯이 캐릭터 동작을 만들어 낼 수 있다. 그런데 캐릭터

의 동작만이 애니메이션을 제작하는데 필요한 것이 아

니라 동작과 상황에 맞추어 음향적인 요소를 첨가할 필

요가 있다. 캐릭터의 동작을 만들어내는 것과 별도로 

필요한 소리를 찾거나 만들어 내고 제작자의 의도에 맞

게 수정하는 작업이 뒤따르게 되는데, 이 또한 음향에 

관한 지식과 기술이 요구된다 [4-7][11].  

이 논문에서는 애니메이션 제작에 있어서 일반 사용

자가 쉽고 간편하게 필요한 음향을 애니메이션에 첨가

할 수 있도록 직관적인 입력 방법을 제안하고자 한다. 

구체적으로 말하자면, 캐릭터의 동작과 상황에 맞추어 

음향을 첨가할 때 원하는 음향에 대응되는 의성어를 사

용자가 음성을 통하여 표현하면, 시스템이 자동으로 그 

음향이 어떤 것인지 인식하여 미리 저장되어 있는 데이

터베이스로부터 해당되는 음향샘플을 찾아내고, 사용

자가 원하는 시간적 위치에 음향샘플을 첨가하게 된다. 

이러한 방법을 이용하면 단순한 의성어 발성만으로 제

작자의 의도한 음향을 첨가할 수 있게 된다.  

본 논문은 다음과 같이 구성되어 있다. 2장 관련연구

에서는 직관적인 인터페이스 방법을 이용하는 애니메

이션 저작방법과 관련된 주요연구들에 대해 소개하고 

이번 논문의 연구와 비교한다. 3장 제안내용에서는 이

번 논문에서 제안하는 의성어를 발성하여 애니메이션

에 음향을 스케치하는 방법에 대해 전체적인 모습을 설

명하고, 의성어 발성에 의한 음향데이터 인식을 위해 

사용된 방법에 대해 구체적으로 설명한 후, 4장 실험에

서 위에 따른 실험결과를 제시하고 비교분석한다. 마지

막으로 본 논문의 결론을 내린다.

II. 관련연구

최근 10년간 애니메이션 제작 관련 저작도구의 사용

자 인터페이스에 쉽고 간편하면서 직관적인 방법을 적

용하기 위한 연구가 이어져 오고 있다. 애니메이션의 

캐릭터들의 동작을 손쉽게 구현할 수 있도록 하기 위해 

M. Thorne, D. Burke, 그리고 M. Panne은 “Motion 

Doodles" 라는 시스템을 제안하고 구현하였다. 캐릭터

의 동작들을 만들 때, 펜으로 선(Lines)이나, 호(Arcs), 

고리(Loops) 등을 그림 그리듯이 입력함으로써 그에 대

응되는 일련의 동작이 생성된다. 기본이 되는 18개의 

단위 이차원적인 동작들(2D Motions)과 이에 일부에 

해당하는 삼차원적인 동작들(3D Motions)이 미리 저장

되어 있고, 입력 단에서 단순하게 그려지는 그림을 데

이터베이스에 있는 동작들을 엮어서 만들어 내기 때문

에 일반 사용자와 같은 초보자가 쉽게 애니메이션을 제

작할 수 있다[1]. 다양한 동작에 대한 데이터베이스를 

구축하는 것에 시간과 노력이 요구되고 있고 아직까지

는 일부 동작에 대해서만 준비가 되어 있어서 제한된 

동작들에 대해서만 이용할 수 있다는 단점이 있다. 

Z. Wang과 M. Panne은 “Walk to here" 라는 시스템

을 제안하고 구현하였다. 이 시스템은 음성명령을 이용

하여 마치 감독이 영화를 찍을 때 연출을 지시하듯이 

캐릭터의 움직임이나 카메라의 위치 및 각도, 대사입력 
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그림 1. 실제 음향신호와 의성어 음성신호의 스펙트로그램 비교: (a) 자동차 경적소리의 음향
신호, (b) '빵빵'의 음성신호, (c) 개 짖는 소리의 음향신호, (d) '멍멍'의 음성신호

등을 제어할 수 있게 하였다. 이 논문에서는 애니메이

션을 제작할 때의 모든 필요한 요소들을 모두 음성명령

으로 제어 할 수 있어서 초보자들이 쉽게 이용할 수 있

다[3]. 하지만 명령어로 이용되는 단어와 문법이 고정되

어 있어서 어느 정도의 이용방법에 대한 숙지가 필요하

다는 단점이 여전히 남아있다. 대사에 대한 입력은 동

작과 대응되는 시간적 위치에 맞추어 사용자가 한 말을 

저장해 놓았다가 실행 시에 재생하는 방법을 사용하고 

있다.  

T. Nakano 등 4명의 연구자들은 “Voice Drummer" 

라는 시스템을 제안하고 구현하였는데, 이는 타악기의 

음을 모사하는 음성을 입력방법으로 드럼연주에 대한 

악보를 만들어내는 것이다. 이 시스템은 아무런 지식을 

갖고 있지 않는 일반 사용자가 직관적으로 단순히 음성

으로 음을 입력함으로써 드럼연주를 위한 작곡, 연습, 

게임 등을 즐길 수 있다는 장점을 가지고 있다[2]. 하지

만 아직까지는 타악기의 연주라는 영역에 한정되어 있

어서 추가적인 연구로 그 영역을 넓힐 필요가 있어 보

인다.

위에서 본 것과 같이 지금까지의 연구는 주로 애니메

이션 캐릭터는 동작을 만들어내는 데 있어서 직관적인 

인터페이스 방법에 대한 연구가 주를 이루고 있다. 인

터페이스 방법에 있어서는 주로 펜이나 손가락으로 선

을 긋는 동작인식 또는 음성명령을 인식하는 것 들이 

최근까지 연구되었다. 하지만 본 논문에서는 캐릭터의 

동작이 아닌 동작이나 상황의 표현을 위해 사용되는 음

향신호를 찾는데 있어서 최대한 사용자가 쉽고 간편하

게 사용할 수 있도록 직관적인 인터페이스를 활용하였

다는 데에 차별성이 있다.

III. 제안내용

1. 의성어와 음향신호 
의성어는 국어사전에 의하면 넓은 의미에서 언어 기

호의 음성형식과 그 의미 내용과의 사이에 필연적인 관

계가 성립하는 일군의 단어를 총칭하며, 좁은 의미로는 

사물의 소리를 흉내를 낸 말이다. 의성어는 자연적 또

는 인공적인 모든 소리를 지칭하거나 묘사하기 위해, 

최대한 그 소리에 가까우면서도 해당 언어의 음운과 음

절 구조에 맞도록 만들어진 말이다. 소리를 인간의 말

로 바꾸어 들려주는 것이므로, 인간의 청각 기관과 발

음기관이 같은 한 여러 언어 간에 의성어가 상당히 비

슷해질 가능성이 있다. 

의성어의 음성신호가 그 대상이 된 음향신호에 가까

운 소리를 표현하는 것이지만, 완전히 똑같은 신호를 
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만들어 내지는 못할 것으로 생각되었다. 그래서 음향신

호와 음향신호를 흉내 낸 의성어의 음성신호를 분석해 

보았다. [그림 1]에서는 두 가지의 실제 음향신호와 이

에 상응하는 의성어의 음성신호를 보여주고 있다. [그

림 1](a)는 자동차 경적소리에 해당되는 음향신호의 스

펙트로그램이고, [그림 1](b)는 자동차 경적소리를 표현

하는 의성어인 ‘빵빵'의 음성신호 스펙트로그램이다. 

그림에서 볼 수 있듯이 실제 음향신호는 기계적으로 만

들어진 인공적인 소리인데다가 전 주파수 대역에 걸쳐

서 비교적 고르게 에너지가 분포되어 있지만, 의성어의 

음성신호는 사람이 만들어 낸 소리이기 때문에 약 

4000Hz 이하의 주파수 대역에 대부분의 에너지가 집중

되어 있다. [그림 1](c)는 개가 짖는 소리에 해당되는 실

제 음향신호의 스펙트로그램이고, [그림 1](d)는 개가 

짖는 소리의 의성어인 ‘멍멍'의 음성신호 스펙트로그램

이다. 그림에서 볼 수 있듯이 실제 음향신호는 동물이 

낸 소리이기 때문에 일정한 주파수 대역에 에너지의 비

중이 높은 것을 볼 수 있고, 음성신호에서 볼 수 있는 

포먼트(Formant) 같은 띠들이 보이지만, 전체적으로 

음성신호와는 다른 패턴을 가지고 있다. 이는 사람과 

개의 발성기관이 서로 상이하기 때문일 것으로 추정된

다. 

2. 음성기반 음향 스케치
사물이나 동물이 만들어내는 소리는 애니메이션 제

작에 있어서 음향적 요소로 큰 역할을 한다. 하지만, 이

러한 음향들을 사용하기 위해서는 먼저 음향 샘플이 필

요하고, 샘플이 있다면 이를 원하는 위치에 삽입을 해

야 한다. 샘플을 구하는 것은 직접 녹음을 하거나 상용

화되어있는 데이터 뱅크를 이용할 수 있지만, 기본 샘

플을 저작자의 의도에 따라 삽입 또는 변형시키는 것은 

저작자의 몫이 된다. 일반적으로 애니메이션 저작자들

이 음향신호의 조작에 익숙지 않다면, 샘플이 있어도 

의도에 따라 이용하기가 어려워 처음부터 음향적 요소

를 배제하는 경우가 많다. 애니메이션을 풍성하게 만들

어주는 음향을 저작자들이 쉽게 사용 할 수 있게 해 주

는 방법이 요구되고 있다. 

본 논문에서는 애니메이션 제작에 있어서 음향에 대

한 오디오 신호를 의성어의 발성이라는 직관적인 방법

을 통해 원하는 음향샘플을 검색하는 방법을 제안한다. 

[그림 2]는 저작자가 의성어를 말하면 이를 의성어와 

대응되는 실제 음향 신호를 애니메이션에 삽입시켜주

는 방법에 대한 예를 표현한 것이다. 즉 저작자가 자동

차 간의 운행 중에 발생할 수 있는 경적소리(‘빵빵')나 

급정거하는 소리(‘끼익')를 말하면, 이에 해당되는 실제 

음향을 저작자가 원하는 시간에 맞추어 삽입해 주는 것

이다. 

그림 2. 애니메이션 저작을 위한 음성 기반 음향스케치 예시

전체적인 음향스케치 방법의 블록도는 [그림 3]에서 

볼 수 있는데, 저작자가 의성어를 음성으로 표현하면 

그 음향이 어떤 것인지 오디오 신호 분석을 통해 자동

으로 인식한 후, 미리 저장되어 있는 데이터 뱅크에서 

해당되는 오디오 신호 샘플을 검색하게 되고, 그 결과 

검색된 음향 샘플신호를 애니메이션의 오디오 트랙에 

삽입해 준다. 

그림 3. 음성기반 음향스케치 블록도

3. 음성신호에 의한 음향신호 인식
음성기반 음향스케치에서는 저작자가 의성어를 음성

으로 표현하면, 발성된 음성신호와 저장되어 있는 음향

신호들의 패턴 비교를 통해 일치하거나 가장 가까운 것

을 찾는다. 이를 위한 방법에는 여러 가지가 있을 수 있

다. 이들 중 한 가지 방법은 인식하고자 하는 데이터 뱅
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크에 저장되어 있는 음향샘플과 대응되는 의성어에 대

해서 특징벡터(Feature Vector)를 미리 추출하여 놓고, 

이 후 저작자에 의해 발성되는 의성어의 음성신호로부

터 특성벡터를 추출하여 데이터 뱅크에 있는 의성어들

의 특징벡터와의 패턴 비교를 통해 인식하는 과정을 거

쳐 음향샘플을 검색해 내는 방법이 있다[그림 4]. 이는 

기존의 음성신호와 관련된 패턴인식의 전형적인 방법

이다. 이 방법은 의성어의 음성신호가 저작자에 의해 

입력되는 음성신호와 비교되기 때문에 비교적 인식률

이 높을 수 있다. 하지만 모든 저작자에 대해 독립적인 

인식을 할 수 있도록 화자독립시스템을 만들기 위해 많

은 사람들에 의해 발성된 의성어들의 음성신호를 모아

서 미리 특징벡터 수집을 해 놓아야 하는 어려움이 있다.

그림 4. 음성신호 간의 패턴비교 방법

위의 어려움을 극복하기 위한 방법으로는 음향샘플 

신호의 특징벡터를 미리 추출하여 데이터 뱅크에 가지

고 있고, 저작자에 의해 발성되는 음성신호로부터 특징

벡터를 추출하여 데이터 뱅크에 있는 음향샘플의 특징

벡터와의 패턴비교 방법을 통해 인식해 내는 방법이 있

다[그림 5]. 저작자에 독립적인 음성신호의 패턴을 저장

해 놓을 필요가 없고, 대표되는 음향의 패턴만을 보관

하면 되기 때문에 앞선 방법들의 여러 사람에 대한 음

성데이터 수집이라는 시간과 노력, 금전적 어려움은 피

할 수 있지만, 서로 상이한 특성을 가지는 음성과 음향

을 비교하는 것이기 때문에 음성과 음성을 비교하는 것

보다 인식 성능이 하락할 수 있다는 우려가 있다. 

위의 어려움을 극복하기 위한 또 하나의 방법으로 다

양한 사람들의 음성샘플을 수집하여 의성어 별 모델을 

만드는 것이 어려울 경우에 한해서 이를 대체할 방법을 

생각해 보았다. 만약 사용자가 시스템에서 지원하지 않

은 새로운 음향을 추가하려고 할 때, 이에 대응되는 음

성모델을 어떻게 만들 것인가가 문제가 될 것이다. 일

단 사용을 시작하면 특정 사용자만이 저작도구를 사용

할 것이라는 가정을 하고, 개인화 된 의성어 인식 방법

으로 모델이 필요하지 않은 좀 더 편리한 개인화 된 의

성어 인식 방법을 생각해 보았다. Generalized 

Likelihood Ratio(GLR) Test를 이용하여 패턴을 인식 

할 경우 통계적 모델을 만들어야 하는 번거로움을 피할 

수 있다. 앞선 방법에서 수십 개 이상의 샘플데이터를 

이용하여 GMM이라는 모델을 만들었던 것과는 달리 

한 번의 발성으로 얻어지는 데이터만을 이용하여서 패

턴인식과정을 수행할 수 있다는 데에 의의가 있다. 다

만 사용자 독립적으로 사용하기는 힘들고 인식률이 하

락할 가능성도 있다[9].

그림 5. 음성신호와 음향샘플 간의 패턴비교 방법

IV. 실험

본 논문에서는 앞에서 소개된 방법들에 의한 음향샘

플의 인식에 대한 성능 평가를 위해 실험을 해 보았다. 

애니메이션에 사용되는 음향의 종류는 매우 많을 것이

지만, 그 중에서 가장 많이 사용될 만한 음향을 4가지정

도 선정해 보았다. 동물의 울음소리를 대표하여 개가 

짖는 소리, 기계음과 관련하여 현관문 벨소리, 자동차 

경적소리, 그리고 사람에 의해 만들어지는 기침 또는 

재채기 소리를 실험의 대상으로 삼았다. 또한 각 음향

에 해당하는 의성어들, 즉 ‘멍멍', ‘딩동', ‘빵빵', 그리고 

‘에취'를 발성한 음성신호를 수집하였다. 의성어의 음

성 데이터는 20대 남성 35명과 여성 15명, 총 50명에 의
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해 각 의성어 별 한 개씩 만들어졌고, 음향샘플 신호는 

게임재료파크(www.kgdb.or.kr)의 음향 샘플을 이용하

였다. 모든 오디오 신호는 16khz의 샘플링 주파수와 

16bit, 모노채널 샘플이었다.

1. 음성모델을 이용한 방법 
음성신호의 패턴을 확률통계적인 모델을 만들어 이

를 기반으로 의성어를 인식하는 실험을 해 보았다. 테

스트 이전에 미리 실험 대상이 되는 의성어에 대해서 

특징벡터를 추출하였다. 특징벡터는 Mel-Frequency 

Cepstral Coefficient(MFCC) 라는 음성인식에서 주로 

사용되는 특징벡터를 사용하였다. 각 의성어 별로 특징

벡터들을 이용하여 Gaussian Mixture Model (GMM) 

이라는 확률통계적인 모델을 만들었다. Mixture의 개

수는 최적의 수를 미리 예측하기 어렵기 때문에 8개와 

16개의 두 가지로 각각 만들어 실험해 보았다. 이렇게 

만들어진 각 의성어 별 음성모델을 기반으로 입력 단으

로부터 의성어 음성신호가 들어오면 특징벡터를 추출

하여 확률적으로 판단하여 인식률을 계산하였다. 실험

은 Cross Validation 방법으로 반복적으로 수행하였고, 

그 결과를 [표 1]과 [표 2]의 혼동행렬(Confusion 

Matrix)로 나타내었다[8].

인식 결과

빵빵 딩동 에취 멍멍

실제 음성

빵빵 88 2 0 10
딩동 2 88 2 8
에취 0 0 100 0
멍멍 2 0 0 98

표 1. Mixture 수가 8 일 때의 음성모델 기반 의성어 인식 
결과 (단위, %) 

인식 결과

빵빵 딩동 에취 멍멍

실제 음성

빵빵 96 0 0 4
딩동 2 96 0 2
에취 0 0 100 0
멍멍 2 2 0 96

표 2. Mixture 수가 16 일 때의 음성모델 기반 의성어 
인식 결과 (단위, %) 

[표 1]과 [표 2]의 결과에서는 공통적으로 상당히 높

은 인식률을 보였다. ‘빵빵'과 ‘멍멍'이 다소 혼동되기도 

하기만, Mixture 수를 늘렸을 때, 인식 오류는 상당히 

줄어드는 모습을 보였다. 인식 대상이 되는 의성어의 

음성을 화자독립이 될 수 있도록 다양한 사람들의 음성

으로 모델을 만들었기 때문에, 한번 만들어진 모델을 

사용자 누구에게나 적용될 수 있다는 장점이 있다. 하

지만, 의성어 하나하나마다 많은 사람들의 음성샘플 데

이터를 수집하여 각각의 모델을 만들어야 한다는 어려

움이 있다.

2. 음향모델을 이용한 방법 
두 번째 방법에서는 사용하고자 하는 음향샘플 신호

의 특징벡터를 미리 추출하여 데이터 뱅크에 음향샘플

들의 GMM 모델을 훈련시켜 이들을 미리 저장해 놓았

다. 모델을 만들기 위해 각 음향샘플 별로 50개의 데이

터를 수집하여 사용하였다. 특징벡터는 앞선 방법에서 

사용한 것과 동일하다. 실험의 테스트에서는 저작자에 

의해 발성되는 음성신호로부터 특징벡터를 추출하여 

데이터 뱅크에 있는 음향샘플의 특징벡터와 확률적 계

산을 통해 인식률을 계산했다. 실험은 Cross Validation 

방법으로 반복적으로 수행하였고, 그 결과를 [표 3]과 

[표 4]의 혼동행렬로 나타내었다.

인식 결과

빵빵 딩동 에취 멍멍

실제 음성

빵빵 4 14 22 60
딩동 0 10 66 24
에취 0 0 100 0
멍멍 0 18 28 54

표 3. Mixture 수가 8 일 때의 음향모델 기반 의성어 인
식 결과 (단위, %) 

인식 결과

빵빵 딩동 에취 멍멍

실제 음성

빵빵 0 2 36 62
딩동 0 0 50 50
에취 0 0 96 4
멍멍 0 0 26 74

표 4. Mixture 수가 16 일 때의 음향모델 기반 의성어 
인식 결과 (단위, %) 
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[표 3]과 [표 4]에서 모두 매우 낮은 인식률을 보여주

고 있다. 네 가지 음향 중에서 ‘에취'는 음성모델을 사

용한 방법과 대등한 높은 인식률을 보여주었고, ‘멍멍'

은 조금 낮은 인식률을 보여주었다. 하지만 나머지 음

향들은 너무 낮은 인식률을 보여 주었다. ‘에취'라는 음

향은 사람의 재채기 소리이기 때문에 음성이 아니더라

도 다른 음향샘플에 비하면 거의 음성에 가깝기 때문에 

인식률이 좋았다고 생각된다. 이 실험 결과로 볼 때, 기

존의 특징벡터(MFCC)외에 의성어와 음향을 연결 지을 

수 있는 새로운 특징추출이 필요한 것으로 판단되었다. 

3. 화자종속적 방법 
화자종속 방법에 있어서 화자종속 모델을 만들어 사

용하는 방법은 기존에 있어왔던 것이다. 비교를 위해 

화자종속 모델기반 방법도 실험해 보았다. 테스트 이전

에 미리 실험 대상이 되는 특정인 한 명의 의성어에 대

해서 특징벡터를 추출하여 모델을 만들었다. 이렇게 만

들어진 각 의성어 별 모델을 기반으로 입력 단으로부터 

의성어 음성신호가 들어오면 특징벡터를 추출하여 확

률적으로 판단하여 인식률을 계산하였다. [표 5]와 [표 

6]의 실험결과에서는 모두 상당히 높은 인식률을 보였

다. 음성인식 및 화자인식이라는 측면에서 개인화 된 

모델을 이용할 경우인데다가, 본 논문에서는 대표적인 

4개의 음향만을 실험했기 때문에 높은 인식률을 보이

는 것은 한편으로 당연한 것이다. 하지만 이 방법 또한 

특정인에 있어서 많은 음향샘플 별 의성어 음성 데이터

를 수집해야하는 어려움은 여전히 남아 있다. 

인식 결과

빵빵 딩동 에취 멍멍

실제 음성

빵빵 100 0 0 0
딩동 0 100 0 0
에취 0 0 100 0
멍멍 0 0 0 100

표 5. Mixture 수가 8 일 때의 개인화된 음성모델 기반 
의성어 인식 결과 (단위, %) 

인식 결과

빵빵 딩동 에취 멍멍

실제 음성

빵빵 100 0 0 0
딩동 0 100 0 0
에취 0 0 100 0
멍멍 0 0 0 100

표 6. Mixture 수가 16 일 때의 개인화된 음성모델 기
반 의성어 인식 결과 (단위, %) 

위와 같은 기존방법과 비교하여 좀 더 편리한 개인화 

된 의성어 인식 방법을 만들어 보았다. Generalized 

Likelihood Ratio(GLR) Test를 이용하여 패턴을 인식

해 보았다. 이전에 미리 실험 대상이 되는 특정인 한 명

의 의성어에 대한 음성데이터를 한 개만 수집하여 음향

샘플에 대응시켜놓고, 동일인이 의성어를 발성해서 네 

가지 음향 중에서 어느 것과 일치하는 것으로 나오는지

를 알아보았다. 그 결과인 [표 7]에서는 사용자의 개인

화된 GMM모델을 만들어서 수행했던 것 보다는 조금 

낮은 인식률을 보였지만, 상당히 높은 인식률을 유지할 

수 있다는 것을 알 수 있었다. 이 실험 결과를 바탕으로 

하여 시스템에 미리 들어가게 되는 음향샘플들은 화자

독립의 음성모델을 만들어 놓고, 사용자에 의해 새롭게 

추가되는 음향샘플에는 한 번만 사용자에게 의성어를 

발성하게 한 후 이를 음향샘플과 대응시켜 놓으면, 전

체적으로 우수한 인식률을 유지하면서도 사용자가 새

로운 음향을 추가하는데 편리한 방법마련이 가능하리

라 생각된다.

인식 결과

빵빵 딩동 에취 멍멍

실제 음성

빵빵 100 0 0 0
딩동 0 97 1 2
에취 0 0 100 0
멍멍 0 0 0 100

표 7. GLR Test를 이용한 개인화된 음성모델 기반 의성
어 인식 결과 (단위, %) 

V. 결 론 

애니메이션 제작 시에 원하는 음향을 삽입하는데 있
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어서 그 음향과 연관된 의성어의 발성만으로 음향샘플

을 선택할 수 직관적인 인터페이스 방법을 만드는 것이 

이번 연구의 목적이었다. 의성어를 통한 음향샘플 선택

에 있어서 여러 가지 방법이 있을 수 있겠지만, 최대한 

간편하면서도 정확도가 높고 사용자 편의성을 고려한 

방법을 구상하였다. 이를 위해 의성어의 음성샘플들을 

수집하여 화자독립적인 음성모델을 만드는 일반적인 

방법과 음향샘플들을 수집하여 음향모델을 만드는 새

로운 방법을 실험해 보았다. 그 결과 음향모델을 이용

하여 의성어 발성만으로 이에 대응되는 음향샘플을 찾

아내는데 한계를 보였다. 이를 해결하기 위해서는 기존

의 특성벡터 이외에 새로운 특성벡터를 발굴해 낼 필요

가 있다는 결론을 얻었다. 

위의 방법들은 화자독립적인 음성모델을 만드는 방

법으로 사용자가 직접 수십 명의 음성샘플을 수집하고 

모델을 만들기는 쉽지 않다. 만일 임의의 사용자가 저

작도구 사용 중에 새롭게 추가하고 싶은 음향샘플이 있

을 때 문제가 될 수 있다. 이를 보완하기 위해 많은 음

성데이터 수집을 피하는 방법으로 GLR Test를 이용하

여  의성어 발성을 통한 음향샘플 검색을 해 본 결과 사

용자 중심의 음성모델, 즉 화자종속 모델을 이용하는 

기존의 방법과 대등한 인식률을 보였다.

본 논문에서 제시한 시스템을 이용한다면 애니메이

션 저작 시에 단지 캐릭터의 동작 또는 간단한 배경그

림만 만드는 것이 아니라 간단한 음향효과도 쉽고 편리

하게 넣을 수 있다. 또한 이는 애니메이션 저작도구의 

음성 또는 오디오 인터페이스의 새로운 시도이고 앞으

로 꾸준히 연구해 볼 흥미로운 주제가 될 것이다.
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