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1. 서론
  디지털 콘텐츠, 가상현실, 메타버스 환경에서 휴머노이드 캐릭
터는 사용자와 상호작용하기 위한 중요한 표현 매체로 활용되고 
있다. 특히 캐릭터의 감정 표현은 대화의 몰입감과 자연스러운 
상호작용을 높이는 핵심 요소이다. 기존 캐릭터 감정 표현은 주
로 사전에 제작된 애니메이션 클립을 재생하거나 제한된 동작을 
선택하는 방식으로 구현된다. 그러나 이러한 방식은 사용자의 다
양한 텍스트 입력과 감정 표현에 유연하게 대응하기 어렵다는 한
계가 있다. 이에 본 연구에서는 사용자의 텍스트 입력에 포함된 
감정과 표현 의도를 분석하고, 이를 휴머노이드 캐릭터의 비언어
적 신체 동작으로 변환하는 모션 시스템을 설계한다. 제안 시스
템은 Unity 휴머노이드 캐릭터의 주요 관절 회전 값을 제어하여 
텍스트 기반 감정 표현을 자세, 고개 방향, 상체 기울기, 팔 동작 
등으로 표현하는 것을 목표로 한다.   이를 통해 본 연구는 텍스
트 입력 기반의 감정 표현을 캐릭터의 신체 동작으로 연결하는 
구조를 제안하고, 사전 제작된 애니메이션 클립에 의존하지 않는 
감정 기반 모션 생성 가능성을 제시한다.

2. 관련 연구
  캐릭터의 감정 표현은 디지털 콘텐츠, 애니메이션, 가상 캐릭
터 상호작용 분야에서 중요한 연구 주제로 다루어져 왔다. 기존 
연구에서는 3D 애니메이션 캐릭터의 감정별 외형 특징을 분석하
거나, 캐릭터 애니메이션에서 립싱크와 표정 표현을 구현하는 방
법을 제시하였다[1]. 이러한 연구들은 감정이 캐릭터의 색상, 형
태, 표정, 움직임과 같은 시각적 요소로 표현될 수 있음을 보여주
었다는 점에서 의의가 있다. 국외에서는 자연어 입력을 기반으로 
인간의 신체 동작을 생성하는 Text-to-Motion 연구가 활발히 
진행되고 있으며, 자연어 설명으로부터 다양한 3D 인간 동작을 
생성하는 방법을 제안하고 HumanML 3D 데이터셋을 구축하였
다[2]. 또한 VQ-VAE와 GPT 구조를 활용하여 텍스트 설명으로
부터 인간 모션을 생성하는 T2M-GPT 방법을 제안하였다[3].
  그러나 기존 연구들은 주로 캐릭터의 표정, 외형적 감정 표현 
또는 데이터 기반의 전체 인간 모션 생성에 초점을 두는 경우가 
많다. 이에 본 연구는 사용자의 텍스트 입력에 포함된 감정과 표
현 의도를 분석하고, 이를 Unity 휴머노이드 캐릭터의 주요 관절 
회전 값으로 변환하여 비언어적 신체 동작을 생성하는 시스템을 
설계한다는 점에서 차별성을 가진다.

텍스트 기반 감정 표현을 비언어적 신체 동작으로 변환하기 
위한 휴머노이드 캐릭터 모션 시스템 설계
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요 약
  대화형 AI 에이전트와 가상 캐릭터에 대한 활용이 확대되면서 텍스트 기반 감정 표현을 자연스러운 신체 동작으로 구현하는 
기술에 대한 관심이 높아지고 있다. 본 연구에서는 텍스트 기반 감정 표현을 휴머노이드 캐릭터의 비언어적 신체 동작으로 
변환하기 위한 모션 시스템을 설계하였다. 제안 시스템은 자연어 입력으로부터 감정과 표현 의도를 분석하고, 이를 고개 방향, 
상체 기울기, 어깨 움직임, 팔 동작 등의 신체 표현 요소로 변환하는 구조로 구성된다. 기존 연구에서 주로 활용되던 사전 제작 
애니메이션 클립 방식에서 벗어나, Unity 휴머노이드 캐릭터의 주요 뼈대 회전값을 직접 제어함으로써 감정에 따른 신체 동작
을 유연하게 생성할 수 있도록 하였다. 이를 통해 텍스트 입력만으로도 캐릭터가 감정을 신체로 표현할 수 있는 경량화된 모션 
생성 구조를 제안한다는 점에서 의의가 있다. 향후에는 얼굴 표정, 하체 움직임, 감정 강도 조절 기능을 단계적으로 추가하여 
보다 자연스럽고 풍부한 감정 표현이 가능한 지능형 캐릭터 모션 시스템으로 확장하고자 한다.
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3. 본론
  본 연구에서는 텍스트 기반 감정 표현을 휴머노이드 캐릭터
의 비언어적 신체 동작으로 변환하는 모션 시스템을 설계한다. 
제안 시스템은 사용자의 자연어 입력에서 감정과 표현 의도를 
분석하고, 이를 캐릭터의 자세 및 관절 회전 값으로 변환하여 
Unity 휴머노이드 캐릭터에 적용하는 구조를 가진다.

3.1 시스템 전체 구조
  제안 시스템은 텍스트 입력, 감정 및 표현 분석, 신체 동작 
변환, Rotation 기반 모션 생성, Unity 휴머노이드 적용 단계
로 구성된다. 사용자가 감정이 포함된 문장을 입력하면, 시스
템은 감정 상태와 표현 강도를 분석하고 이를 비언어적 신체 
동작으로 변환한다.
  분석된 감정 정보는 고개 방향, 상체 기울기, 어깨 움직임, 
팔 동작 등의 신체 표현 요소로 변환되며, 최종적으로 Unity 
휴머노이드 캐릭터의 주요 관절 회전 값에 적용된다. 이를 통
해 다양한 텍스트 입력을 감정에 적합한 캐릭터 움직임으로 연
결할 수 있도록 설계한다.

[그림 1] 제안하는 시스템 구조 다이어그램

3.2 텍스트 기반 감정 표현 분석 및 신체 동작 변환
  텍스트 기반 감정 표현 분석 단계에서는 입력 문장에 포함된 
감정 상태와 표현 의도를 추출한다. 입력 문장은 기쁨, 슬픔, 분
노, 놀람, 긴장 등의 감정 범주로 해석될 수 있으며, 각 감정은 
캐릭터의 자세, 고개 방향, 상체 기울기, 팔 움직임과 같은 신체 
표현 요소로 변환된다. 예를 들어 “나 오늘 기분이 좋아”라는 입
력은 기쁨 감정으로 분석되며, 고개를 들고 가슴을 펴며 팔을 가
볍게 움직이는 동작으로 변환될 수 있다. 반면 “너무 우울해”와 
같은 입력은 고개를 숙이고 어깨를 내리는 위축된 자세로 변환될 
수 있다.

감정 신체 표현 특징
기쁨 가슴을 펴고 고개를 들며 팔을 가볍게 움직임
슬픔 고개를 숙이고 어깨를 내리며 움직임이 느려짐
분노 상체를 앞으로 기울이고 팔과 어깨에 긴장감을 부여함
놀람 머리와 상체가 뒤로 움직이고 팔이 순간적으로 벌어짐
긴장 어깨가 올라가고 작은 반복 움직임이 나타남

[표 1] 감정 및 신체 표현에 대한 매핑 예시

3.3 Rotation 기반 모션 생성 및 Unity 적용
  본 연구에서는 사전 제작된 애니메이션 클립 대신 Unity 
휴머노이드 캐릭터의 주요 관절 회전값을 직접 제어하는 
방식을 제안한다. 제어 대상은 감정 표현에 영향을 주는 
Head, Spine, Chest, Shoulder, Arm 등 상체 중심의 
Bone으로 설정하였다.
  감정 분석 결과로 생성된 Rotation 데이터는 각 
휴머노이드 Bone에 매핑되며, 보간 처리를 통해 자연스러운 
움직임으로 변환된다. 이를 통해 텍스트 입력에 포함된 감정 
정보를 캐릭터의 비언어적 신체 동작으로 표현할 수 있는 
구조를 제시한다.
 

4. 결론 및 향후 연구
  본 연구에서는 텍스트 기반 감정 표현을 휴머노이드 캐릭터
의 비언어적 신체 동작으로 변환하기 위한 모션 시스템을 설계
하였다. 제안 시스템은 사용자의 자연어 입력에서 감정과 표현 
의도를 분석하고, 이를 신체 동작 특성으로 변환한 뒤 Unity 
휴머노이드 캐릭터의 주요 관절 회전 값에 적용하는 구조를 가
진다.
  이를 통해 사전 제작된 애니메이션 클립에 의존하지 않고, 
텍스트 입력에 따라 캐릭터의 자세와 움직임을 동적으로 생성
할 수 있는 가능성을 확인하였다. 특히 Head, Spine, Chest, 
Shoulder, Arm 등의 상체 관절을 중심으로 감정에 따른 비언
어적 표현을 구현할 수 있도록 설계하였다.
  향후 연구에서는 감정 분석의 정확도를 높이고, 하체 움직
임 및 얼굴 표정과의 연계를 통해 보다 자연스럽고 풍부한 캐
릭터 감정 표현이 가능하도록 시스템을 확장하고자 한다.
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