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요약

사람의 동작을 합성하는 기술은 게임, 애니메이션 등 다양하게
응용될 수 있으며 그동안 이 문제를 해결하기 위해 다양한 방법

들이제안되어왔다.그중모션매칭 [1]은모션캡쳐데이터로부
터특성데이터베이스를만들어키보드또는조이스틱입력으로

현재 캐릭터의 상태와 목표 방향에 적합한 동작을 쉽고 빠르게

찾아재생할수있다.이연구에서는방향뿐만아니라전체경로
를 마우스로 입력해서 캐릭터 미래 경로의 속도와 방향을 모두

고려하도록모션매칭의기능을확장하는방법을제안한다.

1. 서론

모션매칭 [1]은모션캡쳐데이터를활용해캐릭터의동작을합
성하는 기법의 하나로, 간단한 특성 데이터 베이스를 생성해 복
잡한계산이나인공지능없이도쉽고빠르게자연스러운동작을

합성할 수 있다. 키보드 또는 조이스틱으로 다음 순간 캐릭터가
이동할방향을입력하면모션매칭은특성데이터베이스에서가

장 자연스러운 다음 동작을 출력한다. 만일 마우스로 평면 상의
경로를 지정하면 순간적인 방향 뿐만 아니라 전체 경로를 고려

하게 되어 키보드 또는 조이스틱에 비해 즉석으로 더 자유롭고

중장기적인 동작을 합성하도록 할 수 있다. 그러나 이동 경로를
입력으로 주게 되면 캐릭터가 경로를 이탈하거나 급격히 방향

을 전환하는 문제가 생기기 쉽다. 이 연구에서는 경로를 벗어난
캐릭터가보다부드럽게원하는궤도를따라가면서 RNN기반의
네트워크로더자연스러운쿼리를생성해모션매칭의성능을확

장하는방법을제안한다.
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2. 마우스경로를활용한쿼리합성

모션매칭 [1]은구조화되지않은모션캡쳐데이터의모든동작
프레임에대해 27차원의간단한특성데이터베이스를생성한다
음, 캐릭터의 현재 동작과 가장 비슷하면서 가고자하는 방향에
맞는 동작을 빠르게 찾아 재생하는 기법이다. 모션 매칭의 쿼리
로써 쓰이는 27차원 특성은 캐릭터 루트(root)의 지역 좌표계로
표현된양쪽발의위치와속도 plfooti ∈ R3, vlfooti ∈ R3, prfooti ∈
R3, vrfooti ∈ R3 그리고 루트의 속도 vhipi ∈ R3를 포함하며, 남
은 12차원의정보는총 3개의미래프레임에서평면상에투사한
2차원 캐릭터 루트의 위치 ti ∈ R2와 그 때 캐릭터가 바라보는

방향 di ∈ R2을캐릭터루트의지역좌표계에대해구한것이다.

featurei = {plfooti , vlfooti , prfooti , vrfooti , vhipi , ti, di} ∈ R27

만일 마우스 경로 상의 점들로 미래 경로의 위치를 곧바로 계

산한다면현재캐릭터의위치를고려하지못하고,미래경로상의
캐릭터의방향을경로각지점에서의접선의방향으로써간단히

구한다면 캐릭터가 과거에 바라본 방향을 모두 무시하게 된다.
따라서마우스경로를활용한모션매칭데이터베이스가자연스

러운동작을합성하려면다음세가지조건을만족해야한다.

• 경로를 벗어난 캐릭터는 다시 경로 위로 돌아오도록 해야
한다.

• 캐릭터가미래에바라보고있을방향은현재캐릭터가진행
해온동작을반영해야한다.

• 캐릭터의 현재 속도 및 미래 경로는 주어진 경로의 형태와
간격을반영해야한다.

앞에서언급된단순한쿼리에서미래경로를수정하면더적합

한쿼리를만들수있다.입력으로주어진마우스경로에서현재



캐릭터의위치와가장가까운점으로부터경로의끝까지잘라낸

단편을 trajmouse라고 하고 trajmouse을 현재 위치에서 시작하
도록 평행 이동 시킨 경로를 trajtranslated이라고 할 때, 두 경로
trajmouse와 trajtranslated를 적당한 스케일 함수로 합성하면 현
재위치에서자연스럽게마우스경로까지지나도록하는경로를

합성할수있다(Figure 1).

ti = s(i) ∗ trajmouse + (1− s(i)) ∗ trajtranslated
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2
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2
, (0 ≤ i ≤ RANGE)

Figure 1: A synthesized future trajectory. The RANGE can be of
any value, but here it is given as the length of a future trajectory.

이렇듯마우스경로의위치 ti는현재위치를기준으로쉽게구

할 수 있지만 그 때 캐릭터가 바라보는 방향 di은 현재 방향만을

고려해서 자연스러운 값을 구하기 어렵다. 인공 신경망을 활용
하면 비교적 효율적으로 이 문제를 해결할 수 있으며 이 문제의

경우시계열데이터에대한문제가되므로순환형네트워크를쓰

는것이자연스럽다.
캐릭터의 경로 정보로 동작 네트워크를 구성하는 Quater-

Net [2]은 한 개의 GRU유닛으로 구성된 페이스 네트워크(Pace
network)로경로정보를구한다(Figure 2).페이스네트워크는진
행해온 경로의 곡률과 재생 중인 동작의 평균 속도를 입력으로

캐릭터가 다음 순간 바라보는 방향, 속도, 그리고 발걸음 빈도를
출력한다. 이 출력 중 방향을 쿼리에 덧씌우면 최종적으로 전체
경로에대해자연스럽게이어지는캐릭터미래경로를계산할수

있다.

Figure 2: Overall structure of a pace network.

3. 실험결과

이연구에서제안하는두가지방법의효과를보이기위한두가지

실험을 보인다. 실험에 쓰인 모션 캡쳐 데이터는 [3]의 걷거나

뛰는모션(30Hz)이다.

Figure 3: A comparison of future trajectory positions using meth-
ods between a direct synthesis and a recalculation.

Figure 4: A comparison of future trajectory directions using meth-
ods between a heuristic synthesize and a pace network output.

첫번째실험(Figure 3)은이동경로를목표경로의가장가까운
점으로우선직행하도록할때와목표경로까지부드럽게이어붙

였을 때의 비교 결과이다. 두번째 실험(Figure 4)은 미래 경로
상의 캐릭터의 방향을 단순히 미래 경로 각 지점에서의 접선의

방향으로계산했을때와페이스네트워크로계산했을때의비교

결과이다.

4. 결론

이 연구에서는 모션 캡쳐 데이터를 활용하는 모션 매칭 기법에

사용자가즉석으로경로를입력할수있도록기능을확장하는방

법을제안한다.입력된경로는캐릭터가경로에서벗어나는경우
를 고려하고, 다음 순간 향하는 방향과 속도를 기존에 캐릭터가
이동해온 동작과 자연스럽게 이어지도록 순환형 네트워크인 페

이스네트워크를적용했다.
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