
ㅁㅁ

VR 영상 분석을 통한
모션트레킹 데이터 생성
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개발 내용 결과 및 분석

과제를 통해 약 10초 분량의 일반 영상에서 사람의 3D

관절 좌표를 추출하고, 이를 CSV 파일로 저장하는 데 성

공. 이 좌표 데이터를 Blender의 본(Armature) 구조에 적

용하여 실제 인물의 움직임을 애니메이션으로 구현할 수

있었으며, 완성된 애니메이션은 FBX 형식으로 내보내 Un

ity에서 Humanoid 캐릭터에 적용. 결과적으로 캐릭터는

영상 속 인물과 유사한 움직임—예를 들어 걷기, 팔 들기,

고개 돌리기 등—을 자연스럽게 재현. 특히 이 리타겟팅

방식은 구조적으로 반복 가능하게 설계되어, 다양한 영상

데이터에 적용할 수 있고, 무엇보다, 별도의 모션캡처 장

비 없이도 일반 영상만으로 고품질의 캐릭터 애니메이션

을 생성할 수 있다는 점에서 비용 절감과 높은 활용 가능

성을 확인. 향후 실시간 처리 및 더욱 정밀한 리타겟팅 기

술과 결합할 경우, 고가의 상용 모션캡처 시스템에 필적

하는 성능을 구현할 수 있을 것으로 기대.

개발 동기 및 목적

최근 VR, 게임, 애니메이션 등 다양한 콘텐츠 분야에서

3D 캐릭터의 실제 사람과 유사한 동작 표현에 대한 수

요가 증가. 기존에는 이러한 동작 데이터를 얻기 위해

모션캡처 장비를 사용했지만, 이는 고가의 장비와 전문

인력이 필요해 접근성이 낮다는 한계가 있다. 이에 따라

과제에서는 모션캡처 장비 없이 일반 영상에서 사람의

움직임 데이터를 자동으로 추출하여, 3D 캐릭터에 적용

하는 기술적 대안을 개발하고자 함. 특히 Python 기반

의 Mediapipe를 활용해 영상 속 인물의 관절 좌표를 추

출하고, 이 데이터를 Blender와 Unity에서 활용 가능한

애니메이션 데이터로 변환함으로써, 저비용 고효율의

모션 리타겟팅 파이프라인을 구현하고자 함. 

개발 동기 및 목적 주요 기술

내용 입력하는 부분 입니다.

주요 기술

.파이썬의Mediapipe라이브러리를이용하여사람의움직임에
대한좌표를프레임별로얻어 csv에저장

https://github.com/iodoku/CapStone

csv의좌표를이용해 blender에서해당데이터에대한뼈대를만
들고뼈대에대한 fbx파일추출이후유니티에 fbx파일을적용해
유니티의캐릭터에리타게팅

과제의 목표는 일반적인 영상으로부터 사람의 움직임을

추출, 이를 3D 캐릭터에 적용 하는 리타겟팅을 구현하는

것. 이를 위해 Mediapipe 라이브러리를 활용하여 영상의

각 프레임마다 사람의 관절 좌표를 추출, 이 데이터를 cs

v 형식으로 저장. 관절 좌표에 기반한 모델링을 위해 다

양한 3D 툴을 검토하던 중, 무료이면서 강력한 스크립트

기능을 제공하는 Blender를 채택. Blender에서는 본(Arm

ature) 구조를 설정하고, 계층 구조를 설계하여 각 관절

에 해당하는 본이 모션 데이터를 받아 움직일 수 있도록

준비. 이후 csv 파일로부터 관절 좌표 데이터를 불러와

본에 적용, 하지만 관절명과 본 이름 간의 불일치, 스케

일 오류 등의 문제가 발생. 이를 해결하기 위해 본 좌표

매핑 테이블을 정의, 좌표 변환 및 보정 스크립트를 추가

로 개발. 애니메이션이 적용된 Blender 프로젝트는 fbx

형식으로 내보내져, Unity에서 불러와 Humanoid 아바타

시스템을 통해 캐릭터에 리타겟팅.


