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● 요   약 ●  

K-POP의 가파른 성장세에 따라 댄스 콘텐츠 산업이 확산되는 추세이다. 최근 SNS의 보급이 증가하면서 

자신의 댄스 영상을 촬영하고 공유하기도 한다. 그러나 초보자들은 자신의 동작이 어떻게 보이는지 평가하는 

데 어려움을 겪어 춤동작을 습득하기 쉽지 않다. 본 논문에서는 MediaPipe를 활용하여 안무 영상과 사용자

의 춤영상을 비교하고 올바르게 동작을 따라 하고 있는지 검출해 주는 시스템에 대해 기술한다. 본 시스템을 

통해 사용자의 춤동작에 대한 피드백을 받을 수 있으며 초보자들도 정확한 춤동작을 연습할 수 있을 것으로 

기대한다.

키워드: MediaPipe, 포즈 추정(Pose Estimation), 춤동작(Dance Movement), 

코사인 유사도(Cosine Similarity), OKS(Object Keypoint Similiarty)
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I. Introduction

문화체육관광부가 발표한 조사에 따르면 K 콘텐츠 산업 수출액은 

전년보다 4.4% 증가한 124억 달러를 돌파하며 역대 최대 규모를 

기록했다는 것을 확인할 수 있다 [1]. K-POP 시장 규모 증가에 

따라 전 세계적으로 한국 음악과 춤을 배우고 싶어 하는 사람들도 

늘어나고 있다. 최근 틱톡, 인스타그램 등과 같은 다양한 플랫폼에서 

특정 노래의 댄스 일부분을 따라 추는 모습을 촬영해 업로드하는 

‘댄스 챌린지’가 뜨거운 인기를 얻고 있다. 그러나 춤을 처음 접하는 

댄스 입문자나 초보자들은 자신의 동작이 어떻게 보이는지 평가하는 

데 어려움을 겪어 춤동작을 습득하기 쉽지 않다. 이러한 문제를 해결하

고자, 본 논문에서는 MediaPipe를 활용하여 안무 영상과 사용자의 

춤영상을 비교하고 올바르게 동작을 따라 하고 있는지 검출해 주는 

시스템을 제안한다.

II. Preliminaries

Human Pose Estimation은 사람의 관절이나 중요 신체 부위를 

keypoint로 지정하여 자세를 예측하는 기술이다. 연구 [2]에서는 

Human Pose Estimation 라이브러리 중 MediaPipe Pose를 활용하여 

사용자의 푸시업 자세를 교정하는 시스템을 설계 및 구현하였다. 

연구 [3]에서는 MediaPipe Hands를 활용하여 손 포인트, 손 마우스, 

손 다이얼 및 손 필기 제스처를 인식할 수 있는 실시간 처리가 가능한 

기술을 개발하였다. 이와 같은 연구들은 설정하지 않은 동작의 탐지는 

제한된다는 한계가 있다. 본 논문에서는 특정 동작에 한하지 않고 

다양한 춤동작에 대한 Pose의 올바름을 판단하도록 개발하였다.

III. The Proposed Scheme

3-1 MediaPipe를 통한 신체 포즈 추정

본 논문에서는 동영상 속 사람의 관절 위치를 파악하기 위해 Google 

사에서 개발한 인체 검출 오픈소스 프레임워크인 MediaPipe Pose를 

사용한다. MediaPipe Pose는 RGB 비디오 프레임에서 전신에 대한 

33개의 3D 랜드마크와 배경 분할 마스크를 추론하는 신체 포즈 

추정을 위한 머신러닝 솔루션이다 [4]. 춤의 연속적인 동작 비교를 

위해 동영상의 프레임마다 Fig. 1과 같이 관절을 팔, 다리, 몸통, 

어깨 등 17개의 인체 관절점인 랜드마크로 추출한다.
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Fig. 1. Position Of The Human Joint Label

3-2 춤동작 비교 

안무 영상과 사용자 영상의 춤동작 유사도를 분석하기 위해 코사인 

유사도 알고리즘과 COCO OKS를 사용한다. 먼저 두 영상에서 추출한 

랜드마크의 좌표값을 사용하여 벡터를 생성하고 두 벡터 사이의 

각도를 기반으로 코사인 유사도를 계산하여 동작 간의 방향적 유사성

을 평가한다. COCO OKS로 춤동작의 랜드마크에 대한 정규화된 

유클리드 거리를 계산하고, 겹친 부분의 유사성을 측정한다. 각 랜드마

크의 유사성을 나타내는 점수를 0부터 1까지의 범위로 표현한다. 

코사인 유사도로 벡터 간의 방향적 유사성을 측정하고, OKS로 랜드마

크들이 겹치는 정도를 측정한 두 수치를 평균화하여 동작의 유사성을 

측정한다. Fig. 2는 코사인 유사도 알고리즘과 COCO OKS를 통해 

춤동작 유사도를 분석하는 과정이다. 좌측의 그래프는 두 영상 유사도

를 색으로 표현한 colormap이고, 중앙은 안무 영상의 keypoint, 

우측은 사용자 영상의 keypoint를 추출한 화면이다. 사용자의 동작과 

안무가 불일치할 때는 파란색(NG)으로 표시되고, 그 외의 동작은 

유사도 정도에 따라 빨간색부터 초록색까지 다양하게 표시된다.

Fig. 2. Result Screen

IV. Conclusions

본 논문에서는 MediaPipe로 안무 영상과 사용자의 춤영상을 비교

하여 사용자가 올바르게 동작을 따라 하고 있는지 확인하고 잘못된 

부분을 검출해 주는 시스템의 개발 내용에 관하여 기술하였다. 본 

시스템을 통해 사용자의 춤동작에 대한 피드백을 받을 수 있으며 

시간과 장소에 제약받지 않고 초보자들도 정확한 춤동작을 연습할 

수 있을 것으로 기대한다.
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