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요       약 

랜덤 플레이 댄스 라는 오프라인 이벤트를 언제 어디서나 참여할 수 있도록 실시간 온라인 앱 

서비스로 제시한다. 실시간 플레이를 위해 앱으로 사용자 영상에서 바로 스켈레톤을 추출하고 웹소

켓으로 스켈레톤 데이터를 주고받으며 스켈레톤 추출, 시각화, 송출을 한다. 플레이가 끝나면 안무 

동작 정확도 알고리즘을 통해 사용자가 자신의 춤 정확도를 가늠할 수 있다. 

 

1. 서론 

짧은 동영상인 숏폼이 유행하면서 안무의 하이라이

트 부분만 따라추는 랜덤 플레이 댄스라는 새로운 문

화가 2015 년도에 시작해 현재까지 인기를 얻고 있다. 

랜덤 플레이 댄스 란, 사람들이 모여 춤을 출 공간

을 확보하고 무작위로 노래가 재생되면 해당 노래의 

안무를 아는 사람들만 나와 1 분 미만의 춤을 추고 

노래가 끝나면 다시 자리로 돌아가는 이벤트이다. 

하지만 이는 오프라인에서 정해진 시간에 이뤄지는 

이벤트 이므로 시간과 공간의 제약이 있고 참여하려 

해도 이벤트를 알기 어려워 참여하기 까다롭다는 한

계점을 보인다. 본 논문에서는 랜덤 플레이 댄스를 

언제나 참여할 수 있는 온라인 플랫폼을 제안한다. 

 

 

2. 본론 

2.1설계 

2.1.1온라인 랜덤 플레이 댄스 플랫폼 

해당 서비스에서 랜덤 플레이 댄스 공간을 스테이

지라 칭한다. 스테이지는 기존 랜덤 플레이 댄스의 

일련의 과정을 구현하기 위해 대기, 캐치, 플레이, 

MVP 선정의 흐름을 갖는다. 

참여자는 대기하다가 사용자가 3 명 이상 입장했을 

때 캐치 상태로 넘어가며 랜덤으로 선정된 음악 정보

가 보이며 재생된다. 캐치 단계에서는 선착순 3 명을 

가려 실제로 춤을 출 3 명을 구한다. 플레이 단계에서

는 캐치 단계에서 나온 음악이 다시 재생되며 춤을 

춘다. 플레이어의 전면 카메라로 사용자의 모습을 담

으며 스켈레톤으로 바로 추출되어 화면에 시각화되고, 

스테이지에 입장한 모든 참여자에게 해당 스켈레톤이 

송출된다. 즉, 플레이를 하지 않는 참여자도 다른 사

용자의 춤추는 모습을 관람할 수 있다. 플레이를 진

행한 사용자의 안무와 정답 안무의 유사도를 파악해 

가장 유사도가 높은 사용자를 MVP 로 선정하여 세레

머니 시간을 갖는다. 끝나면 다시 대기 상태로 돌아

가 반복한다.    

 

(그림 1) 스테이지 흐름도 

 

2.1.2 DB 설계 

영구적으로 저장해야 하는 데이터를 보관하기 위해 

기본 데이터베이스로 RDB인 MySQL 을 사용했다. 

자주 바뀌는 데이터와 캐싱이 필요한 값은 Redis

를 사용했다. 메모리 위에서 동작하며 NoSQL 이므로 

속도가 빨라 데이터 캐싱 용도로 적합하다. 

 

(그림 2) Redis 구조 
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2.1.3 모션 임베딩 모델 

MVP 선정은 AutoEncoder 기반 모션 임베딩 모델

[1]을 통하여 정답 영상과 해당 안무의 스켈레톤의 

유사도를 비교하여 진행된다. 두 스켈레톤이 입력되

면 각각 모션 임베딩 모델을 통하여 벡터화 한 후 코

사인 유사도를 통하여 비교한다. 

 

 

(그림 3) 안무 동작 정확도 계산 알고리즘 

 

 

2.2 구현 

2.2.1 스켈레톤 추출 및 시각화 

flutter 앱에서 이뤄지는 스켈레톤 추출 및 시각화는 

Mediapipe[2] 기반 오픈소스 Google ML Kit 에서 이뤄

진다. Google ml kit 의 posepainter 를 커스텀하여 스켈레

톤 데이터를 화면에 그려내고 네온효과를 주었다. 

ML Kit 의 PoseDetector 가 추출하는 Pose 는 33 개의 

관절의 x,y,z 값이며, 이 중 일부 관절의 x,y 값이 시각

화에 사용되었다. 

 

2.2.2 서비스 진행 및 스켈레톤 송출 

스테이지는 상태 변경과 함께 진행되며, 임시 저장 

되는 모든 데이터는 캐시 서버에 저장한다. 스테이지

에 사용되는 음악과 각 음악에 정해진 정답 안무는 

RDB 에 저장되어 있다.  

스테이지의 상태가 변하는 시작과 끝 시점에 스테

이지에 있는 참여자에게 소켓 통신으로 현재 상태를 

알리며, 중간에 입장한 사용자에게는 현재 상태와 진

행 관련 정보를 함께 전송한다. 스테이지에 있는 사

용자 정보와 인원 수는 캐시 서버에 저장한다. 

 가장 먼저, 대기 상태에서 새로운 사용자 입장 시 

인원수 데이터가 3 이상이라면 캐치가 시작된다. 캐

치 시 RDB 에 저장된 음악 데이터 중 하나를 랜덤으

로 가져온다. 캐치 시간 동안 캐치를 요청한 사용자 

데이터가 캐시 서버에 저장되고, 캐치 종료 후 이 데

이터의 수가 3 미만이면 다른 음악으로 캐치를 다시 

진행한다. 

 3 명 이상이라면 플레이가 시작되고, 캐치에 성공

하여 플레이 할 수 있는 플레이어를 캐시 서버에 저

장한다. 이들에게는 플레이어 번호가 배정되며, 캐치 

때 선정됐던 음악에 맞춰 춤을 추는 플레이가 진행된

다. 플레이 단계에서 춤을 추는 스켈레톤 데이터가 

실시간으로 모든 사용자에게 소켓 통신을 통해 전송

된다. 

  스켈레톤 전송 시 캐시 서버에 해당 데이터를 저

장해두고 플레이가 종료되면 캐시 서버에 모아둔 각 

플레이어의 스켈레톤 데이터로 AI 서버에 정답 안무

와의 유사도 계산을 요청한다. 응답받은 플레이어 유

사도 중 가장 큰 사용자를 MVP 로 선정하여 해당 사

용자 정보를 모든 참여자에게 소켓 응답한다. MVP 사

용자는 세리머니를 하며 그 모습의 스켈레톤이 참여

자에게 소켓 전송된다. 

 이후 앞선 내용을 반복한다. 

 

2.2.3 서비스 수행 결과 

서비스를 실행하면 아래 사진과 같은 결과를 얻을 

수 있다. 

 

(그림 4) 스테이지 수행 결과 

 

 

3. 결론 

본 논문에서는 온라인 랜덤 플레이 댄스 플랫폼을 

구상하고 앱 서비스로 제시한다. 사용자는 시간과 공

간의 제약 없이 랜덤 플레이 댄스 문화에 참여할 수 

있고, 자신의 춤 정확도를 가늠할 수 있다. 

사용자는 시간과 공간의 제약 없이 해당 이벤트에 

참여 가능하며, 랜덤 플레이 댄스에 그치지 않고 다

른 온라인 상의 댄스 이벤트나 공연 개최 등의 문화 

확장 또한 기대된다. 
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