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Ⅰ. 서  론

실제 사람이나 동물과 같은 관찰대상에서 얻어
지는 위치, 속도, 방향 등의 움직임에 대한 특정 
정보들을 추출하여 컴퓨터가 사용 가능한 데이터
대로 기록 재생하는 것이 가능해졌다. 이때 획득
된 데이터 정보들을 모션캡쳐 데이터라고 한
다.[1] 모션캡쳐 시스템은 수기적인 Key-Frame방
식으로 표현되는 움직임의 모습을 좀 더 자연스
럽게하기 위해 여러 가지 장치를 통해 데이터를 
추출한다.[2] 애니메이션의 경우 얼굴표정에 대한  
모션캡쳐 데이터는 매우 중요하게 활용된다.[3] 
그러나 사람의 몸에 마커나 센서를 부착해서 모
션캡쳐하는 마커기반의 방식은 비교적 정확한 모

션데이터를 얻을 수 있으나[4] 마커를 사용하지 
않은 키넥트 기반의 모션데이터에서는  부정확한 
모션데이터를 발견할 수 있다. 본 논문은 키넥트 
기반으로 얼굴 모션데이터를 얻어서 제작공정상 
불완전한 모션데이터를 수정하고 보완하는 제작
방법을 제안하고자 한다. 한다.

Ⅱ. 본  론

1. 모션캡쳐의 특징
애니메이션 키프레임 방식과 모션캡쳐 방식에

는 여러 가지 차이점이 있다. 키프레임 방식의 경
우 데이터의 양이 적고 데이터의 수정이 용이하
나 어떤 특수한 동작을 표현하고자 할 때에는 그 
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모션캡쳐 기술은 빠른 시간에 움직임을 추적하여 컴퓨터에서 이용할 수 있는 데이터로 기록된다. 
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굴모션 제작과정은 시간 및 경제적 부담으로 인해 많은 어려움을 갖고 있다. 따라서 본 논문은 키넥
트 시스템을 활용하여 얻어진 얼굴 모션캡쳐 데이터에서 부분적 떨림 현상을 일으키는 데이터를 보

정하는 방법을 제안한다.

ABSTRACT

Motion capture tracks the movement of the actor and quickly transfers it as a motion data for animation 
purposes. The data from the motion capture can be easily controled and applied to animating characters to 
make realistic movement. But conventional motion capture system is very expensive and need spacious room for 
its own. Recently Kinect based motion capture is widely used for its simplicity and comparably low budget. 
However, the Kinect based motion capture data is often corrupted by jitter and unstable data. In this paper, we 
propose the novel post processing method to stabilize the unwanted jitter in the motion capture data. 
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표현이 어렵다. 모션캡쳐 방식의 경우는 매 프레
임마다 키프레임으로 형성되므로 모션에 대한 데
이터의 양은 크다.[5] 데이터의 수정 또한 용이하
지 않다. 그러나 특수한 동작의 표현이나 현실감
에 있어서는 매우 탁월하여 영화나 애니메이션에 
많이 활용되고 있는 것이 사실이다.

2. 마커리스기반 키넥트 모션캡쳐 문제점
기존의 저가형 모션캡쳐 데이터는 활용하기 어

렵다는 인식을 가지고 있다. 그러나 키넥트의 경
우 SDK의 공개로 인한 지속적인 소프트웨어의 개
발로 영상제작에 활용되기도 한다. 상업게임용으
로 개발된 키넥트는 다양하게 콘텐츠 영상 제작
분야까지 영향을 미치고 있다. 그러나 키넥트를 
이용한 모션캡쳐 데이터는 마커기반의 캡쳐데이
터에 비해 떨림 현상이 많이 나타나는 문제점을 
가지고 있다.[6]

그림 1. 키넥트를 이용한 모션캡쳐장면  

Ⅲ. 얼굴모션캡쳐데이터 추출 및 실험

기본적인 얼굴 모션데이터를 얻기 위해 
Faceshift S/W를 설치하였다. 키넥트 카메라에서 
스캔된 얼굴데이터를 모델링데이터의 메쉬 형태
로 바꾸어서 각 부위별로 셋팅을 할 수 있게 되
어있다.

그림 2. Faceshift s/w에서 모션캡쳐장면  

키넥트 카메라와 피사체의 거리는 1m 이내로 
하고 스캔하였다.  눈썹, 눈, 입 모양을 그룹으로 
설정하고 메쉬와 정합시켜 제작한다. 기존에 있는 
캐릭터를 이용할 수도 있고 이미 모델링 된 3D 
데이터를 활용하여 사용할 수도 있다. 키넥트 카
메라에서 스캔된 얼굴데이터를 모델링데이터의 
메쉬형태로 바꾸어서 각 부위별로 설정한다. 그림 
3은 각각의 움직임에 대한 실사와 캐릭터의 모션

캡쳐 장면이다. 이 작업을 통해 다양한 움직임을  

캡쳐한다. 

Ⅳ. 실험결과

키넥트로 촬영된 모션캡쳐 데이터는 Faceshift 
프로그램에서 녹화 후 fbx파일로 출력하였다. 모
션캡쳐된 데이터는 10초간 촬영했다. 이 데이터를 
MAYA에서 임포트하여 Graph Editor를 분석하면 
키프레임이 자동생성 되어 있는 결과를 알 수 있
다. 떨림 현상이 발견된 구간은 60Frame과 
160Frame 사이이다. 데이터 Translate Y 값이 자
주 변화하는 이 구간에 MAYA 스크립트 알고리즘
을 활용하여 입 모양의 흔들림을 개선하였다. 

 

그림 3. MAYA 모션캡쳐데이터 

Ⅴ. 결  론

비마커기반의 모션캡쳐 데이터는 마커기반의 
고가의 모션캡쳐 데이터보다 부정확한 것은 사실
이다. 하지만 이번 실험을 통하여 MAYA 스크립
터알고리즘을 활용하여 떨림현상을 보정할 수 있
는 방법을 제안한다. 기존의 마커기반의 모션데이
터도 이러한 제작방법을 활용하여 적용할 수 있
다. 향 후 키넥트 비마커기반에서 제작되는 모션
캡쳐 데이터를 저비용으로 제작될 수 있도록 연
구할 것이다.   
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