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모션 센서와 애니메이션 데이터를 이용한

캐릭터 동작 제어 장치 및 그 방법

- 본 발명은 가상 캐릭터를 위하여 제작된 소량의 애니메이션 데이터를

기반으로 사용자의 자세와 유사한 캐릭터 자세를 직접 검색하여 캐릭터의

동작을 제어하는 캐릭터 동작 제어 장치 및 그 방법에 관한 것임

- 가상현실 게임의 경우에는 웨어러블 모션 센서를 이용 한 방법이 널리

사용되고 있음

- 일반적으로 사용자 몸에 부착하는 모션 센서의 수는 인체 자세에 대한 모든

정보를 얻기에 제한 적이고, 제한된 정보로부터 전체 인체 자세를 유추하기

위해서 기계 학습에 기초한 기법들이 주로 연구되어 왔음

- 본 발명의 장치는 대량의 학습 데이터를 필요로 하는 기계 학습을 피하는 대신,

가상 캐릭터를 위하여 제작된 소량의 애니메이션 데이터를 기반으로 사용자의

자세와 유사한 캐릭터 자세를 직접 검색하여 캐릭터의 동작을 제어하며

캐릭터의 고유 스타일이 보존될 수 있음
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기술의 특장점

본 발명 캐릭터 동작 제어 장치

기술
응용분야

- 머리와 양손에 설치된 모션 센서와 가상 캐릭터를 위하여 제작된 소량의

애니메이션 데이터를 기반으로 사용자의 자세와 유사한 캐릭터 자세를 직접

검색하여 캐릭터의 동작을 빠르게 제어할 수 있고 캐릭터 제어 과정에서

창작자(애니메이터)가 의도한 캐릭터 고유의 스타일이 보존될 수 있음
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사용자별 에너지 사용 패턴을 분석하여 절도 여부를 검출하는

검출 시스템

응용분야

• 가상 현실 게임

캐릭터 동작 제어 장치(100)

▲ 데이터 샘플링 과정

→ 반드시 검색될 필요가 있는 중요 자세를 1차적으로 선택, 나머지 부분은 일정한 시간

간격으로 2차적으로 샘플링하여 DB 구축

→ 이후 모션 센서로부터 모션 데이터 획득 및 각 신체 부위의 모션 데이터와 일치하는

캐릭터의 자세 데이터를 검색하여 가상 현실 상에 표출되는 캐릭터 동작을 실시간 제어

▶ 유사한 사용자 입력값에 대한 결과 차이

비교

→ 모션캡쳐 데이터를 사용(비교예)하였을

때에는 캐릭터가 평범한 사람과 같은

동작을 하는 반면, 캐릭터 애니메이션

데이터를 사용(실시예)한 경우, 캐릭터

자체 고유 스타일이 명확하게 표현

→ 창작자(애니케이터)에 의해 캐릭터에게

부여된 자세가 나타남

캐릭터 동작 제어 장치

비교예 실시예
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VR/AR/ 시장

- 전 세계 VR/AR 시장은 2023년 321억 달러에서 연평균 성장률

8.97%로 성장하여 2029년에는 620억 달러에 이를 것으로 예상됨

- 몰입형 경험에 대한 수요 증가가 VR/AR 시장 성장에 기여하고 있음.

또한, 기존에 사용이 많았던 엔터테인먼트뿐 아니라, 의료와 교육,

소매업 등에서의 사용이 증가하면서 경쟁력은 더욱 강화되고 있음

- 교육, 의료, 제조, 농업, 우주 등 모든 분야에 활용되어 수요처는 급

성장할 것으로 예상됨

- 전 세계 인공지능(AI) 시장은 2023년 5,381억 달러를 기록하였으며,

연평균 성장률 19.0%로 성장하여 2032년에는 2조 5,751억 6천만

달러에 이를 것으로 예상됨

출처:  Statista 재가공

<글로벌 VR/AR 시장 규모 및 전망> <글로벌 인공지능 시장 규모 및 전망>

출처: Precedence Research 재가공


