
운동 연구실 

운동 연구실은 사람이나 동물 등 다양한 생명체의 움직임의 원리를 이해하여 사실적으로 재현해

내는 것을 연구의 목표로 한다. 연구 분야는 컴퓨터 그래픽스, 컴퓨터 애니메이션, 생체역학, 로봇

공학 등으로 다양하다.  

 

물리 기반 동작 제어  

이족 보행을 하는 캐릭터를 물리적 환경에서 제어하는 문제는 컴퓨터 애니메이션 뿐만 아니라 로

보틱스 분야에서도 오랫동안 연구되어 온 주제이다. 연구의 목표는 이족 보행 캐릭터가 주변 환

경과의 상호작용 속에서 실제 사람처럼 자연스럽게 움직이도록 제어하는 것이다. 우리는 모션 캡

쳐 데이터와 심층 강화학습을 활용하여 캐릭터가 다양한 환경에서 다양한 동작을 제어할 수 있도

록 하는 방법론을 개발하였다. 최근에는 하나의 모션 클립 데이터로부터 원하는 목적에 따라 동

작을 변형하여 제어할 수 있는 방법론을 개발하였다.  

 

 

데이터 기반 동작 학습 및 생성 

모션 캡쳐 장비의 등장으로 사람이나 동물 등의 고품질 모션 데이터를 얻을 수 있게 되었다. 최

근 딥러닝의 발전으로 인해 대량의 이미지, 음성, 텍스트 등의 데이터로부터 새로운 데이터를 생

성, 변형, 합성하는 다양한 방법론이 등장하였다. 우리는 이러한 딥러닝의 테크닉을 활용하여 모

션 캡쳐를 통해 얻은 고품질의 모션 데이터로부터 가상 환경에서 실시간으로 동작하는 모션 생성



기를 개발했다. 순환 신경망 계열의 네트워크를 통해 제어 입력에 따른 동작 생성에 성공한 데에 

이어서 최근에는 변화하는 제어 입력에 즉각적으로 반응하는 동작 생성기를 개발하였다.  

 

 

 

사실적인 인체 모델링 

사람의 움직임을 정확하게 재현하기 위해서는 인체의 사실적인 모델링이 필수적이다. 사실적인 

인체의 모델은 정확한 동작의 제어에 활용될 뿐만 아니라 생체역학, 정형외과학, 재활의학 등의 

다양한 분야에서 다양하게 활용될 수 있다. 우리는 부피를 가지는 근육을 모델링하여 근육의 화

성도에 따라 그에 맞도록 근육의 부피가 변화하는 모델을 만드는데 성공하였다. 이어서 실제 사

람의 얼굴을 제외한 전신의 근육을 300여개의 선형의 근육으로 근사하여 모델링하였다. 우리는 

이 모델을 심층강화학습을 통해 학습하여 매순간 전체 근육을 제어하여 각 관절의 움직임을 결정

하고 이를 통해 걷고, 뛰고, 춤추는 등 다양한 동작을 생성하였다. 또한 신체구조가 변형됨에 따

라 자동적으로 근육의 구조 또한 기능에 맞게 변형시키는 리타게팅 기술도 개발하였다. 



 

 

다양한 생물체 제어 

사람 뿐만 아니라 다양한 생물체에 대해서 그 움직임의 원리를 이해하고 사실적으로 재현해 내는 

것은 컴퓨터 애니메이션 분야의 흥미로운 연구 주제이다. 우리는 사람이나 동물의 학습 방법과 

유사한 심층강화학습 방법론을 활용하여 미지의 생명체가 스스로 하늘을 나는 방법을 배우도록 

하는 방법론을 개발하였다. 또한 문어와 같이 사람과 움직이는 방식도 다르고 활동하는 환경도 

다른 동물에 대해서 자유자재로 동작할 수 있는 방법론을 개발하였다. 문어의 움직임은 적응형 

전파 근육 수축 모델을 디자인하고 심층강화학습을 통해 학습시킴으로써 재현할 수 있었다.  

 

 

 

 

 


