
Ⅰ. 서  론

최근 사람과 디지털 기기 간의 밀접한 인터랙션 
기술이 실감콘텐츠 기술과 함께 매우 중요한 기술
로 인식되고 있다. 상호작용 인터페이스기술 발전
은 사람의 동작과 함께 신체의 움직임을 인식하고 
이를 추적하여 디지털데이터의 제어 기술로 구분
되고 있다. 사람의 동작인식 기술은 센서나 특정 
장치를 부착하여 신체의 움직임을 감지한 데이터
로 접촉식 방식과 비접촉식 방식으로 구 기술이 
구분되고 있다. 접촉식 방식은 사람의 움직임에서 
특정 장치를 부착하여 정보를 얻는 방식으로 비교
적 정교한 정보를 얻을 수 있다. 그러나 큰 단점으
로는 사용자가 센서의 부착 등으로 움직임에 대한 

불편함과 활동 범위의 제약 등 많은 어려움을 가
지고 있다. 얼굴 인식을 하기 위하여 비접촉 방식
인 키넥트 적외선 추적 방식을 사용할 경우 부정
확한 영상데이터에 의해 자연스러운 영상을 제작
하기 어려운 것이 현실이다. 이러한 단점을 해결하
기 위해 본 연구는 얼굴인식 데이터의 브랜딩 기
술과  제어하는 방법을 연구하여 이를 해결하고자 
한다. 

Ⅱ. 본 론

키넥트(kinect)는 별도의 입력장치를 사용하지 않고 
인체의 움직임을 적외선을 통해 인체의 깊이(Depth) 
정보 값을 얻기 위해 Microsoft사에서 개발된 장비이
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요  약

키넥트 적외선 프로젝터를 활용하여 깊이 값을 인지하는 기술은 계속 발전하고 있다. 사람의 움직임을 추
적하는 기술은 마크리스 방식에서 비마크리스 방식으로 발전하고 있다. 키넥트를 활용한 얼굴 움직임에 대
한 캡쳐는 정교하지 못한 단점을 가지고 있다. 또한 얼굴에 대한 제스처나 움직임을 실시간으로 제어 하는 
방법은 많은 연구가 필요한다. 따라서 본 논문은 키넥트 적외선 방식을 활용하여 추출된 얼굴인식 데이터
에 브랜딩 기술을 접목하고 제어하는 기술을 연구하여 자연스러운 3D 영상콘텐츠를 제작할 수 있는 기술
을 제안한다. 

 

ABSTRACT

Techniques to recognize depth values using Kinect infrared projectors continue to evolve. Techniques to track human 
movements are being developed from the Marcris method to the Bimarris method. Capture of facial movement using 
Kinect has disadvantages that are not sophisticated. In addition, a method to control the gestures and movements on 
the face in real time requires much research. Therefore, this paper proposes a technique to create natural 3D image 
contents by studying technology to apply and control branding technology to extracted face recognition data using 
Kinect infrared method.
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다. 키넥트 카메라는 저가로 실시간으로 깊이정보 뿐 
아니라  RGB 영상과 관절 추적 정보를 얻을 수 있다. 
키넥트는 총 3개의 렌즈로 구성되어 있고 중앙에 위치
한 RGB 인식렌즈를 이용하여 영상촬영을 수행한다. 
이 때 적외선 렌즈는 적외선을 이용하여 픽셀 단위로 
투사한다. 깊이 인식 렌즈에서는 장면 장면마다 투사
된 적외선 픽셀들을 촬영된다. 피사체 즉 대상에 대한 
깊이연산을 통하여 거리의 인식과 사람의 골격을 인식
할 수 있다. 기초로 한 디자인 모델링은 필수적인 것이
라 볼 수 있다.

그림 1. Kinect sensor

Ⅲ. 얼굴모션 인식 설계   

윈도우용 키넥트 카메라를 설치 한 후  기본적인 얼굴 
모션데이터를 얻기 위해 Faceshift S/W를 설치하였다. 
Faceshift 프로그램은 키넥트 카메라에서 스캔된 얼굴
데이터를 모델링데이터의 메쉬 형태로 바꾸어서 각 부
위별로 설정을 할 수 있게 되어있다. 키넥트에서 RGB 
영상을 통해 촬영된 데이터는 블랜드 쉐입과 동일한 
방식으로 사용한다. 블랜드 쉐입의 수량이 제작소요 
시간의 결과 값에 영향을 미칠 수도 있다. 눈썹, 눈, 
입 모양을 그룹으로 설정하고 메쉬와 메칭 시켜 제작
한다. 이 때 기존에 있는 가상의 캐릭터를 이용할 수도 
있고 이미 모델링 된 3D 데이터를 활용하여 사용 할 
경우도 있다. 

그림 2. faceshift 얼굴인식 

Ⅳ. 얼굴인식 데이터 브랜딩 및 제어

Faceshift에서 머드박스 얼굴표정을 제작한다. 이데 제
작된 데이터는 마야에서 브렌딩 쉐입작업을 할 수 있
게 준비한다. 그림3은 마커 없이 각각의 캡쳐된 데이
터를 움직임별로 설정하고 blendshape으로 연결한 동
작이다. 이 때 중요한 것은 움직임에 대한 정확성이다. 
비 마커기반으로 제작되는 모션 캡쳐는 초기의 설정이 
매우 중요하다. 이때 정확하지 못한 데이터로 설정 할 
경우 다시 재 작업해야하는 어려움이 있다. 

그림 3. 블랜더 작업 및 제어

Ⅴ. 결  론

키넥트 시스템은 모션캡쳐 데이터 획득에 많은 기술
적 개발이 필요한 상태이다. 단순히 게임에만 적용되
었던 키넥트 시스템이 다양한 영상콘텐츠 프로그램과 
결합하여 제작될 수 있는 가능성도 있다. 이번 실험결
과에서 알 수 있듯이 비 마커 기반의 모션데이터의 얼
굴 모션캡쳐데이터는 고가의 마커기반의 모션캡쳐 데
이터의 추출과정에서 보다 쉽고 효율적인 제작방향을 
제안했다.  본 연구는 3D 애니메이션의 다양한 콘텐츠 
제작에 활용될 것을 기대하며 심도 싶은 연구가 이루
어져야 할 것으로 사료된다. 
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