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3D 온라인 게임 캐릭터 표정에 관한 연구

A Study on the 3D Online Game Character Expression

김상중1

Sang-jung Kim1

요 약

최근 국내 게임시장의 눈부신 발전으로 그동안 국내 게임시장의 불모지와 같았던 비디오게임(콘솔) 

시장도 매년 크게 성장하게 되었다. 게임 엔진의 발전과 비례하여 캐릭터 동작과 이펙트의 화려한 연

출은 지속적으로 발전하였으나, 감정을 나타내는 비언어적 표현인 얼굴 표정은 발전이 매우 더디게 

진행 되었다. 앞으로 급속도로 변하는 컴퓨터 하드웨어 상황과 국내 게임의 명품 브랜드화를 위해서

는 캐릭터의 본질을 살릴 수 있는 얼굴표정 제작 비중도 확대 되어야 한다고 생각된다. 그래서 선행 

연구를 통해 캐릭터 눈, 눈썹, 입 구성요소와 폴 에크만(Paul Ekman)의 6가지 감정표현 구성요소에 

대한 분석과 사례 연구를 통해 얼굴표정을 요소를 정리한 뒤 전문가 집단의 2차 인터뷰를 통해 얼굴

표정 요소를 재정리 하였다. 이론적으로 정립된 표정 요소들을 바탕으로 전문가 인터뷰를 실시하고 

수정하여 게임 개발 환경에서 활용 되는 RPG와 캐쥬얼 캐릭터 얼굴표정 모형을 만들고자 한다. 도출 

된 얼굴 표정 모형을 바탕으로 게임 내 캐릭터 설정 및 제작에 도움이 되길 바란다.

핵심어 : 3D 캐릭터, 얼굴표정, 비언어적 표현, 온라인 게임, 비디오게임

Abstract

Due to the splendid development of the recent Korean game market, the video game (console) market 

also came to achieve significant growth every year. The brilliant presentation of character motions and 

effects continually, but nonverbal facial expressions that display emotions made awfully slow progress. For 

the rapidly changing circumstances of computer hardware and luxury branding of Korean games, more 

production should be invested into facial expressions that can bring out the essence of characters. Thus, 

this study analyzed characters' eyes, eyebrows, and mouth components and the six components of emotional 

expression proposed by Paul Ekman through preceding research and then organized the elements of facial 

expressions through a case study. Afterward, these elements were reorganized by a second interview with 

an expert group. The goal is to conduct the interview with experts based on theoretically established facial 

elements and modify those elements to create an RPG and casual characters’ facial expression model that 

is utilized in the game development environment. We hope that the derived facial expression model 

contributes to setting up and making characters in the game.
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1. 서론

국내 게임시장은 눈부시게 발전해 왔다. 2020년 게임 백서에 의하면, 2019년 국내 게임 시장 규

모는 15조 5,750억 원으로, 2018년 14조 2,902억 원 대비 9.0% 증가한 것으로 나타났다 [1].

[그림 1]은 국내 게임 시장 전체 규모 및 성장률에 관한 그림이다.

[그림 1] 국내 게임 시장 전체 규모 및 성장률 (2010~2019)

[Fig. 1] Overall size and growth rate of the domestic game market (2010~2019) [1]

더불어 국내 게임시장의 불모지였던 국내 비디오게임(이하 콘솔) 게임 시장은 매년 평균적으로 

40%대 성장률을 보이는 성장 산업으로 진화되어왔다 [2].

[그림 2]는 2014~2018년까지 집계한 국내 콘솔 게임 시장 매출 및 성장률에 관한 그림이다.

[그림 2] 2014 년부터 2018 년까지 집계 한 국내 콘솔 게임 시장 매출 및 성장률

[Fig. 2] Domestic console game market sales and growth rate aggregated from 2014 to 2018 [3]
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그리고 게임 산업이 발전하면서 게임 엔진 시장도 빠른 속도로 발전하였는데, 현재 게임 엔진은 

게임에서만 국한 되지 않고 방송, 애니메이션, 영상 그리고 영화 분야까지 확대되며 발전 하고 있

다. 가상의 게임 캐릭터와 배경을 구성하는데 활용되는 게임 엔진은 최근 영화업계를 넘어 방송 

업계에서도 영향력을 넓히고 있다 [4].

정부가 게임 산업을 미래 먹거리로 육성하겠다는 발표와 함께, 게임 산업 진흥을 위한 종합계획

을 밝혔다 [5]. 이와 같이 게임 산업은 인프라 환경이 빠르게 구축되면서 고품질의 게임 제작 속도

로 성장하게 되었고 게임 그래픽 기능도 함께 발전하게 되었다. 현재 캐릭터, 배경, 모델링, 이펙

트, 애니메이션 등 높은 고품질의 게임들이 PC, 스마트폰 게임 등 플랫폼을 가리지 않고 많이 출

시되었다. 그러나 유독 온라인 게임 캐릭터 표정에 대해서는 옛날 방식을 고수하고 있고 마네킹과 

같은 무표정한 얼굴 하나 이든지, 눈만 감고 뜨고, 입만 위 아래로 움직이는 낮은 수준의 표정 애

니메이션이 대부분을 차지하고 있다. 앞으로 국내 게임의 명품 브랜드화가 더욱 되고자 한다면 더

욱 섬세한 게임의 개발을 통해 글로벌한 게임으로 나야가야 할 것이라고 생각한다. 그래서 본 연

구는 감정을 더욱 풍부하게 표현 할 수 있도록 이론적 배경과 사례 분석을 통해 얼굴 표정 모델을 

제시하고자 한다.

2. 본론

2.1 얼굴비교

국내 온라인 게임의 얼굴 표정을 분석해보면 2010년부터 지금까지 유저층을 확보하고 있는 게

임 “마비노기 영웅전”과 2011년부터 지금까지 유저층을 확보하고 있는 게임 “테라”의 기본자세와 

전투자세의 얼굴표정을 비교한 결과 상황에 맞지 않게 무표정 하였다. 2020년 개발된 엘리온 게임

의 경우도 무표정하였고, 2021년 최근 출시된 블레스의 경우도 표정은 거의 없다. RPG 게임의 부

흥기에 탄생한 인기 있는 게임들로써 10여 년 전 게임 엔진과 하드웨어의 한계로 인해 제한된 애

니메이션의 표정을 제작을 할 수 밖에 없었다는 현실을 알고 있지만, 현재 게임 엔진과 하드웨어

의 지속적인 업그레이드로 인해 한계를 벗어났음에도 불구하고 과거 학습된 제작 파이프라인에서 

여전히 제한된 얼굴 표정 애니메이션을 제작하고 있다. 마비노기 영웅전 게임과 테라 게임의 기본

자세와 전투자세 얼굴표정 비교를 [표 1]과 같이 정리하였다.
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  [표 1] 기본자세와 전투자세 얼굴표정 비교

  [Table 1] Comparison of basic and combat facial expressions

Basic posture face

MABINOGI HEROES TERA

Battle posture face

엘리온 게임과 블레스 게임 얼굴표정을 [표 2]와 같이 정리하였다.

  [표 2] 엘리온 게임 과 블레스 게임 얼굴 표정 [6][7]

  [Table 2] ELYON Games and BLESS Games Facial Expressions [6][7]

Facial Expressions

ELYON BLESS

2.2 언캐니 밸리 Uncanny Valley

리얼한 표정을 제작하다보면 매우 중요한 언캐니 밸리(Uncanny Valley) 개념을 이해하고 제작해

야 한다. 1970년 일본의 로봇공학자인 모리 마사히로(森政弘)는 인간이 아닌 존재를 인간이 볼 때, 

인간과 닮으면 닮을수록 선호도가 높아지다가 어느 구간에서 오싹함, 공포감, 불쾌감 등의 감정을 

느끼게 되는 것을 말한다. 이 불쾌한 구간을 지나 인간과 비슷한 정도가 더욱 높아지면, 선호도는 

다시 증가 하는데 [8][9], 언캐니 밸리의 이론에 맞춰서 균형 잡힌 캐릭터를 제작해야 할 것이다.
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2.3 컴퓨터 그래픽 환경

그래픽 분야에서도 그래픽 소프트웨어가 등장하기 시작한 1970년 초부터 컴퓨터를 이용하여 모

형 제작과 특수효과(Special Effects: SFX)를 제작하는 Computer Generated Image(CGI)가 가능해졌다 

[9]. 이 후 급속도로 발전하여 현재에는 2018년 언리얼 엔진4 에서 구연되는 캐릭터의 모습은 리얼

리즘을 최대한 표현할 수 있게 되었다. 영화나 애니메이션의 경우 고화질의 CG인 경우 제작을 하

고 랜더링을 한 뒤 합성 편집의 과정 후 이미지를 볼 수 있었는데, 그러한 과정을 모두 생략하고 

실시간으로 모든 화면을 볼 수 있는 기술로 성장하게 되었다 [9].

2.4 비언어적 커뮤니케이션

비언어적(nonverbal) 커뮤니케이션 이란 몸짓, 자세, 시선, 표정, 제스처, 의상 등과 같이 언어 외 

수단을 이용한 소통 행위를 의미한다. 인간 커뮤니케이션에서 언어적(verbal) 요소가 차지하는 것은 

30%이고, 나머지 70%는 비언어적(nonverbal) 요소가 차지하고 있다 [10]. 인간은 얼굴 근육을 통해 

7,000여개의 변별력 있는 표정을 만들어 낼 수 있다고 하지만 어휘가 한정되어 있듯이, 표정 역시 

일상적으로는 적은 수를 사용 한다 [11]. 그래서 선행 연구를 분석하여 최소한으로 필요한 요소를 

추출하고 정리하여 제작에 필요한 얼굴 표정 모델을 제시하고자 한다.

2.5 얼굴 표정

얼굴표정을 통해서 기분을 알아보기도 하고, 심지어 감정이 신호하는 얼굴표정의 작은 변화를 

통해서 사람들의 생각도 분별할 수 있다고 하였다 [12]. 비언어적 표현에서 감정을 나타내는 요소 

있어서 얼굴 표정은 매우 큰 부분을 차지하고 있어서 얼굴표정의 분석은 반드시 필요하다고 생각

한다.

첫째, 미국의 심리학자 폴 에크만 [6]은 기본감정으로 빅 식스(big six)를 말했다. 얼굴 표정을 기

준으로 공포, 분노, 혐오, 슬픔, 놀람, 행복이 그 6가지 기본감정이라고 말했다 [13]. 둘째, 3D 캐릭

터에 적용 할 수 있도록 선행 연구를 바탕으로 정리하고자 한다. 애니메이션 캐릭터 감정표현을 

분석한 선행 연구를 보면 얼굴에서 표정을 읽을 때는 크게 눈과 눈썹, 입의 세 부분 분석과 [14] 

애니메이션 캐릭터 얼굴표정 분석[15] 그리고 얼굴 감정표현별 분류를 통해 얼굴분석 툴을 사용 

하였다 [16]. 마지막으로 폴 에크만 감정 6가지와 근육의 관계 분석을 활용 하였다 [17]. 이렇게 폴 

에크만의 기본감정 6가지, 캐릭터 감정표현 선행연구와 애니메이션 캐릭터 얼굴표정에 관한 연구

에서 사용된 분석 툴을 가지고 전문가 집단의 인터뷰를 통해 1차 정리를 하고, 캐쥬얼 게임과 

RPG 게임에 필요한 두 가지 분류에 적합한 선호도 조사를 하는 2차 인터뷰를 실시 한 뒤 얼굴 모
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형을 만들어서 모델을 제시하고자 한다.

2.6 얼굴표정 및 근육 흐름 선행연구 정리

눈은 타인에게 생각을 전달하고 심리적인 변화를 보여주는 역할을 하는 기관이고 [14], 눈은 심

리 변화를 가장 먼저 보여주는 곳으로 눈의 형태와 시선의 두 부분으로 나눌 수 있다 [15][16]. 선

행 연구를 통한 눈을 [표 3]과 같이 정리하였다.

  [표 3] 눈

  [Table 3] eye

눈 (eye)

E_1 : 집중,(상황에 따라) 집중/ 당황/ 놀람 E_6 : 웃음, 행복, 재미있음, 미소

E_2 : 놀람, 관심 E_7 : 생각, 명상, 감상, 졸음

E_3 : 졸림, 짜증, 노려봄, 졸음, 못마땅함 E_8 : (중립적)생각, 잠, 게이름, 냐악함

E_4 : 화남, 짜증, 노여움, 싫어함 E_9 : 아픔, 찡그림

E_5 : 슬픔, 우울, 좌절 E_10 : 어지러움, 정신없음

눈과 눈썹은 캐릭터의 얼굴에서 표정을 나타내는데 가장 중심이 되는 부위이다 [14]. 눈썹은 얼

굴에서 선형을 이루어 확실하고 분명한 감정 표현을 만들어준다 [14][15]. 선행 연구를 통한 눈썹을 

[표 4]와 같이 정리하였다.

  [표 4] 눈썹

  [Table 4] Eyebrow

눈썹 (Eyebrow)

B_1 : 중립적 느낌 B_4 : 분노, 짜증, 역겨움

B_2 : 웃음, 장난스러움, 기쁨 B_5 : 슬픔, 우울, 좌절, 졸림

B_3 : 생각, 감상 B_6 : (눈썹의 생략- 눈의 느낌 강조)

입의 표정은 얼굴의 온갖 표정을 자유자재로 표출시키는 특징을 지녔다 [13].

입을 통해서 언어를 표현한다는 의미는 입은 이성의 통제 하에 있는 동시에 감성을 반영하여 

감정의 표현을 할 수 있는 통로이다 [15][16]. 선행 연구를 통한 입을 [표 5]와 같이 정리하였다.

  [표 5] 입

  [Table 5] Mouth

입 (Mouth)

M_1 : 무표정, 고집 M_5 : 웃음, 기쁨, 재미, 즐거움

M_2 : 멍함, 탄식,(약한)놀람 M_6 : 슬픔, 화남, 못마땅

M_3 : (크게)놀람 M_7 : 울음, (싫은 느낌의) 소리 높임, 역겨움

M_4 : 미소, 행복 M_8 : 빈정거림, 교활함, 불량스러움
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2.7 폴 에크만의 기본감정 6가지

첫째, 기쁨(joy)은 사람들이 느끼는 감정들 중에서 기분 좋은 모든 감정을 말한다 [15][16].

둘째, 혐오(Disgust)는 비도덕적인 행동을 보거나 불쾌하게 느끼는 감정이다 [15][16].

셋째, 놀람(Surprise)은 부정적인 상황일 때에도 긍정적인 상황일 때에도 나타날 수 있다 [15][16].

넷째, 슬픔(Sad)은 괴로움의 표정을 동반해서 나타나는 것이 일반적이다 [15][16].

다섯째, 분노(Anger)는 단순한 짜증부터 순식간에 터지는 분통까지 다양하다 [15][16].

여섯째, 두려움(Fear)은 무언가 나에게 상해를 줄 수 있다는 위협 때문에 생기는 것이다 [15][16].

2.8 얼굴근육 정리

[그림 3]은 얼굴 근육에 관한 그림이다.

[그림 3] 얼굴 근육 [18]

[Fig. 3] Facial muscles [18]

폴 에크만은 얼굴에 대한 감정,표정을 각각 기본적인 AU 단위로 구분하여, 그 조합으로 표현한 

FACS 방법론을 제시하였다 [19]. 46개의 AU (Action Unit)중에서 표정생성에 크게 영향을 미치는 

눈썹, 눈, 코, 입 등의 특징요소와 관련된 Single Facial Action Unit을 [20] 실험 후 재구성 얼굴 근

육을 분류 하였다. 재구성된 AU와 얼굴 근육 영역을 [표 6]와 같이 정리하였다.
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  [표 6] 재구성된 AU와 얼굴 근육 영역 [17]

  [Table 6] Reconstructed AU and facial muscle area [17]

표정 AU
No. 사용근육 값 표정 AU

No. 사용근육 값

행복
6
7
8

Right Zygomatic Major
Left Zygomatic Major

Right Zygomatic Minor
Left Zygomatic Minor

Right Risorius
Left Risorius

95
95
70
70
40
40

혐오

4
5
11
13

Right Levator Anguli Oris
Left Levator Anguli Oris

Right Depressor labii Inforioris
Left Depressor labiiI nforioris
Right Levator labii Superioris 

Alaeque Nasi
Left Levator labii Superioris 

Alaeque Nasi, Mentalis

25
25
50
50
65
65
25

슬픔
1
3

10

Right Frontalis
Left Frontalis

Right Orbicularis Oculi
Left Orbicularis Oculi

Right Depressor Anguli Oris
Left Depressor Anguli Oris

50
50
80
80
70
70

공포

1
2
9
11

Right Frontalis, Left Frontalis
Right Corrugator Supercilli
Left Corrugator Supercilli

Right Depressor labii Inforioris
Left Depressor labii Inforioris
Right Levator labii Superioris 

Alaeque Nasi, Left Levator labii 
Superioris Alaeque Nasi

70
70
45
45
30
30
35
35

분노

1
2
3

12

Right Frontalis
Left Frontalis

Right Corrugator Supercilli
Left Corrugator Supercilli
Right Orbicularis Oculi
Left Orbicularis Oculi

Orbicularis Oris

80
80
65
65
40
40
30

놀람
1
3
11

Right Frontalis, Left Frontalis
Right Orbicularis Oculi
Left Orbicularis Oculi

Right Levator labii Superioris 
Alaeque Nasi, Left Levator labii 

Superioris Alaeque Nasi

70
70
55
55
75
75

2.9 표정별 3D 캐릭터 얼굴 표정 샘플 작업

표정별 근육의 값을 하여 많은 근육의 움직임을 참고하여 3D 캐릭터 제작을 하여 샘플을 만들

었다. 전문가 인터뷰 내용을 토대로 두 가지 모형을 채택하여 제작 샘플을 만들었다. RPG 및 캐쥬

얼 용 얼굴 표정 샘플을 [표 7]과 같이 정리하였다.

  [표 7] RPG 및 캐쥬얼 용 얼굴 표정 샘플

  [Table 7] Sample Face Expressions for RPG and Casual 

RPG / 캐쥬얼 게임용 얼굴 표정 샘플

구분/ 표정 행복 슬픔 분노 혐오 공포 놀람

RPG

캐쥬얼

AU No. 6,7,8 1,3,10 1,2,3,12 4,5,11,13 1,2,9,11 1,3,11
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2.10 전문가 FGI

연구 목적에 맞는 요소를 분류하기 위해서 비확률적 표집 방법인 의도적 표집 (purposive 

sampling)방법을 사용했다 [21]. 선행 이론 연구를 게임에 적합한 표정 연구에 대해서 전문가의 설

문의 흐름은 다음과 같다. 1단계로 소속은 게임 개발 10년 이상 개발자 10명, 게임 5년 이상 사용

자 10명 총 20명을 으로 전문가를 선정하고자 한다. 2단계로 인터뷰 내용을 바탕으로 정리하여 샘

플을 만들고, 폴 에크만 6가지 감정을 보고 RPG게임 개발과 캐쥬얼 게임 개발에 유용하다고 생각

되는 요소를 분리 할 것을 인터뷰 실시한다. 1차, 2차 각각 개발회사 전문가 5명, 5년 이상 게임 

사용자 5명과 함께 총20명 전문가와 인터뷰를 실시한다. 3단계로 표정 요소의 샘플을 정리하여 

RPG와 캐쥬얼 게임용 3D 캐릭터 표정을 제작을 한다. 4단계로 표정 제작 한 부분을 전문가 집단

에게 2차 인터뷰를 통해 우선순위 순으로 정리 한다.

2.11 전문가 선정 및 FGI 진행

1단계로 전문가A 집단은 게임 개발 회사에서 10년 이상 근무했고, 애니메이션과 그래픽에 전반

적인 이해가 있는 팀장급으로 10명을 구성 하였다. 전문가B 집단은 5년 이상 RPG게임사용 경험과 

캐쥬얼 게임 경험을 가진 게임 사용자 10명으로 구성하였다. 전문가 A집단의 연령은 35~49세(평균

40.8세) 남성7명, 여성3명, 전문가 B집단의 연령은 21~28세(평균 24.54세) 남성5명, 여성5명으로 구

성하였다. 2단계로 인터뷰를 진행 하였다. 최대한 공용화된 요소를 도출하기 위해서 2번의 인터뷰

를 실시했다. 1차 인터뷰는 전문가집단 A, B 각각 5명씩 진행을 했다. 2차 인터뷰는 나머지 전문

가집단 A, B 각각 5명씩 진행을 하여 도출 하였다. FGI 질문을 [표 8]과 같이 정리하였다.

  [표 8] FGI 질문

  [Table 8] FGI Question

질문

[표 3-표 7]을 본 뒤 눈, 눈썹, 입을 보고 게임 개발에 필요한 평균 얼굴 표정을 선별 하시오

[표 3-표 7]을 본 뒤 게임 개발에 필요한 평균 얼굴 표정을 선별 하시오

[표 3-표 7]을 본 뒤 얼굴 근육의 흐름이 제대로 되어져 있는지 5점 척도로 표시 하시오 

(1은 가장 근육 흐름이 맞지 않다. 5는 근육 흐름이 맞다.)

전문가 그룹 A, B 2차 인터뷰 이후 정리를 [표 9]과 같이 정리하였다.



A Study on the 3D Online Game Character Expression

214

  [표 9] 전문가 A, B 2차 인터뷰 이후 정리

  [Table 9] Organize After the 2nd interview with experts A and B

눈 (eye) 입 (mouth) 눈썹 (Eyebrow)

E_2 : 놀람, 관심 M_3 : (크게)놀람 B_2 : 웃음, 장난스러움, 기쁨

E_4 : 화남, 짜증, 노여움, 싫어함 M_4 : 미소, 행복 B_4 : 분노, 짜증, 역겨움

E_5 : 슬픔, 우울, 좌절 M_5 : 웃음, 기쁨, 재미, 즐거움 B_5 : 슬픔, 우울, 좌절, 졸림

E_6 : 웃음, 행복, 재미있음, 미소 M_6 : 슬픔, 화남, 못마땅

E_9 : 아픔, 찡그림 M_7 : 울음, 소리 높임, 역겨움

[표 9]안에서 전문가 그룹 A, B 2차 인터뷰 이후 분류를 [표 10]과 같이 정리하였다.

  [표 10] [표 9]안에서 전문가 A, B 2차 인터뷰 이후 정리

  [Table 10] Organize After the 2nd interview with experts A and B in [Table 9]

기쁨(joy) - 행복 혐오(Disgust) 

기쁨 우선순위 sm_10, sm_1, sm_5, sm_3, sm_6 혐오 우선순위 Ha_2, Ha_3

슬픔(Sad) 두려움(Fear)-공포

슬픔 우선순위 Sa_1, Sa_4, Sa_2 두려움 우선순위 Fe_4, Fe_2, Fe_1

분노(Anger) 놀람(Surprise)

분노 우선순위 An_5, An_2, An_1, An_9, An_7 놀람우선순위 Su_1

2.11 표정 제작 단계

3단계로 [표 10]에 맞춰 1차 인터뷰 이후 정리 후 근육의 흐름에 맞춰 표정 제작 하였다. 근육의 

흐름에 맞춰 표정제작을 [표 11]과 같이 정리하였다.



Journal of Digital Art Engineering & Multimedia
Vol.8, No.2, June (2021)

215

  [표 11] 근육의 흐름에 맞춰 표정 제작

  [Table 11] Create facial expressions according to the flow of muscles

표정 AU No. RPG 게임용 수정사항 캐쥬얼 게임용 수정사항

행복 6,7,8

1.눈웃음 강조필요

2.입 더 크게 오픈 필요

3.나머지 좋음

1.좋음

슬픔 1,3,10
1.눈 안쪽 덜 줄이기 필요

2.나머지 좋음

1.눈을 더 처지도록 수정

2.입 더 오픈 필요

3.나머지 좋음 

분노 1,2,3,12
1.눈 조금 더 인상 필요

2.나머지 좋음

1.입곡선 정리 필요 더 벌려야 함

2.나머지 좋음 

혐오 4,5,11,13
1.눈썹 반대로 수정 필요

2.나머지 좋음

1.눈 조금 더 오픈 

2.입 모양 수정 필요

3.나머지 좋음 

공포 1,2,9,11
1.입 더 오픈 필요

2.나머지 좋음

1.슬픔 표정 같음-수정 필요

2.입 모양 수정 필요

2.나머지 좋음 

놀람 1,3,11 1.좋음
1.입 모양 수정 필요

2.나머지 좋음

[표 11]에 맞춰 1차 정리 된 샘플을 보고 2차 인터뷰를 통해서 캐릭터 모델링 재제작 후 2차 점

검 후 정리하여 RPG 게임용과 캐쥬얼 게임용 최종 모형 샘플을 제작 하였다. 근육의 흐름에 맞춰 

2차 표정 제작을 [표 12]과 같이 정리하였다.

  [표 12] 근육의 흐름에 맞춰 2차 표정 제작

  [Table 12] Create secondary expressions according to the flow of muscles

표정
AU

No.

RPG 

게임용

캐쥬얼 

게임용
표정

AU

No.

RPG 

게임용

캐쥬얼 

게임용

행복

6

7

8

혐오

4

5

11

13

슬픔

1

3

10

공포

1

2

9

11

분노

1

2

3

12

놀람

1

3

11
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3. 결론

지금까지 선행 연구를 통해서 얼굴 표정 요소를 도출 하였고, 그 도출된 요소를 바탕으로 의도

적 표집 방법인 전문가 인터뷰를 2회 실시하여 3가지(눈, 코, 입)요소인 A그룹을 도출 하였고, 폴 

에크만의 6가지 (행복, 슬픔, 분노, 혐오, 공포, 놀람) 감정을 통해 얼굴 근육 분류 요소인 B그룹을 

도출 하였으며, 얼굴 표정과 근육의 흐름을 분류하여 C그룹의 도출 하였다 [17]. A, B, C 그룹 분

류를 기반으로 전문가 인터뷰를 실시하여, 3D 캐릭터를 2가지 종류(RPG, 캐쥬얼)로 샘플 모델을 1

차 제작하였고, (최대한 언캐니 밸리(Uncanny Valley)의 개념인 불쾌함을 피하고자 노력했다.) 2차 

전문가 인터뷰를 통해 최적화된 모델링 샘플을 2차 제작하였다. 이와 같은 프로세스를 바탕으로 

제작된 캐릭터 얼굴 표정의 모델을 제시하고자 한다. 여전히 부족함이 많이 있지만 급성장하는 게

임개발 환경에 맞춰 얼굴표정까지 성장하여 K 브랜드 게임개발에 조금이나마 도움이 되길 바란다. 

RPG, 캐쥬얼 게임에 맞춰 분류한 연구에는 한계가 있고, 다양한 장르에 맞춰서 달라질 수 있다.

현재 콘솔 게임의 제작이 발전함에 따라 더욱 얼굴 표정에 대한 제작의 확대가 필요하다. 의도

된 표집 방법으로 인해 비확률적 방법으로 내용이 도출 되었기에 전문가 집단을 더욱 확대하여 공

용 가능한 모델을 추출 할 필요가 있다.

추후 콘솔 게임과 인 게임 영상용으로 더욱 자세하고 확대된 연구를 진행 하고자 한다.
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