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I. 서론

최근 몇 년 동안 K-POP은 글로벌 문화로 파급되면서 전 세계적으로 

팬덤을 형성하고 있다. 특히, 다양한 아이돌 그룹과 개별 아티스트들이 

독창적인 음악과 무대 퍼포먼스로 인기를 얻어가고 있다. 그러나 

COVID-19 팬데믹으로 인해 사회적 거리두기와 활동 제약으로 인해 

팬들은 직접적인 콘서트 및 이벤트 참여의 기회가 감소하였다. 하지만 

최근K-POP에 대한 인기도가 증가하면서 남녀노소와 시간과 공간을 

초월한 응원 수요가 증가하고 있다. 따라서 팬들은 다양한 방식으로 

아이돌 응원에 참여하고 소통할 수 있는 방법을 찾고 있다[1-4]. 

본 연구에서는 Kinect 센서를 활용하여 희망하는 아이돌을 응원할 

수 있는 애플리케이션을 제안한다[5, 6]. 이 애플리케이션은 키넥트 

센서를 기반으로 한 동작 인식 기술을 사용하여 사용자의 움직임을 

정확하게 인지하고 분석할 수 있다. 이러한 기능을 활용하여 아이돌의 

안무 동작을 따라 하면서 응원함으로써 직접 참여하는 경험을 느낄 

수 있는 기능을 제공한다.

II. 연예인별 응원 점수 누적 시스템 설계 

본 논문에서는 키넥트 센서에서 인식한 스켈레톤과 조인트를 통하

여 도출된 응원점수를 누적하는 시스템을 설계하고 구현한다. 이 

애플리케이션은 키넥트를 활용하여 사용자의 움직임을 실시간으로 

감지한다. 키넥트에서 사용자의 모션을 인식할 때마다 이전 프레임에

서 인식된 사용자의 신체 좌표값을 현재 키넥트에서 인식된 좌표값과

의 3차원적 위치 차이를 점수로 환산한다. 이 점수를 통하여 사용자에

게 애니메이션을 보여줌으로써 몰입감을 상승시킨다. 또한, 사용자가 

응원한 연예인, 자신의 아이디, 전체 누적 점수를 DB에 저장하여 

자신이 응원한 연예인들과 그 연예인들에 대한 자신의 누적 점수를 

파악할 수 있다.

III. 연예인별 응원점수 누적 시스템 구현

본 논문에서 구현한 연예인별 응원점수 누적 시스템의 초기 화면은 

그림 1과 같다.

● 요   약 ●  

본 논문에서는 키넥트 센서 기반으로 하는 동작 인식 애플리케이션을 설계하고 구현 한다. 이 애플리케이

션은 본인이 응원하는 특정 연예인의 영상을 보고, 응원하는 동작을 하면 점수를 취득하게 되고, 누적되는 

점수에 따라 그 연예인에 대한 기여도를 알 수 있도록 구현한다. 프레임별 조인트 움직임의 차이를 구하여 

사용자의 움직임에 따른 점수를 부여하는 기능을 구현한다. 또한 전체 랭킹 시스템을 통해 동일한 연예인을 

응원하는 사용자들이 공동의 소속감을 가지고, 더 나아가 자신들이 응원하는 연예인의 순위를 올리기 위한 

경쟁을 유도하는 기능을 구현한다. 점수가 누적되면 단계별로 추가적인 애니메이션을 제공하여 흥미있게 볼 

수 있는 기능도 구현한다.
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Fig. 1. 초기 화면 

그림 1에서 유저 아이디와 아이돌 이름을 입력하면 자동으로 웹페이

지를 업데이트하여 입력한 아이돌과 관련된 동영상 목록을 출력한다. 

또한, DB에서 다른 유저 및 지금까지 응원하던 아이돌의 목록을 

리스트로 출력한다.

Fig. 2. 초기 화면 

Fig. 3. 초기 화면

그림 2에서 [측정] 버튼을 클릭하면 키넥트가 인식을 시작한다. 

이때, 키넥트는 실시간으로 사용자의 스켈레톤과 조인트를 인식하여 

점수를 도출한다. 도출된 점수를 이용하여 입력했던 자신의 아이디 

점수를 추가하여, 누적 점수를 계산하고 출력한다. 또한, 사용자가 

‘[측정] 버튼을 클릭하면 누적 점수와는 별개로 현재 측정되는 점수를 

이용하여 그림 3과 같이 애니메이션을 출력한다. 현재 측정되는 점수가 

높아질수록 더 화려한 애니메이션을 출력함으로써 사용자의 흠미와 

몰입감을 상승시킨다.

IV. 결론

본 논문에서는 키넥트 기반의 동작 인식 애플리케이션을 설계하고 

구현하였다. 이 애플리케이션을 구현하기 위하여 MVVM 모델 아키텍

처를 이용한 설계 방식을 채택하였다. 이 방식은 사용자에 출력될 

화면, 키넥트, 로직을 분리함으로써 애플리케이션의 유지 보수를 

쉽게하고, 확장성을 높였다. 키넥트에서 사용자의 동작을 인지하여 

도출한 점수는 DB에 저장하여 기록한다. 이러한 누적 점수를 이용하여 

각 사용자는 자신의 참여도와 기여도를 실시간으로 볼 수 있는 기능을 

제공한다. 또한 자신의 참여가 아이돌에게 어떠한 영향을 미치는지에 

대한 실질적인 피드백을 받을 수 있게 된다.
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