
Person's Movement 1

Person's Movement
*결과가 다른 일부 동작에 대해서만 분석



Person's Movement 2

뒤로 털썩 눕기
S51(71)

pitchUpCounter: 32 & gyroX : 20620 & pitch : 42 & LowCounter 7

→ 뒤로 빠르게 넘어가면서 pitchUpCounter , gyroX 값이 증가, 경도 추락을 위한 격발 
조건에 걸림



Person's Movement 3

S52

pitchUpCounter: 41& gyroX : 13848& pitch : 37& LowCounter 0

→ 뒤로 넘어감에 따라 pitchUpCounter가 증가하였지만, S51과 달리 상대적으로 천천
히 넘어가면서 ACC_RMS 값이 임계값(60) 이하로 감소한 샘플이 존재하지 않음

*S54 동일 



Person's Movement 4

단차가 있는 곳에서 내려오기
S51(1)

HighCounter : 19& LowCounter : 13 &LPF_ACC5 : 16→ Highcounter를 
FallCounter로 사용하였음을 알 수 있음

Over count : 1 (pitch : 21 & delta : 12 vv_avg : 73)  

over_count2 증가 조건 

<FOR NOT JUMP IN PAST>

1. pitch> 15 & Pitch_delta > 5 & pitch>23 & (vv_avg >70 || pitch ≥ 
pitch_angle_back(35))

a. over_count2 :  5

2. pitch> 15 & Pitch_delta > 5 & vv_avg > 60 



Person's Movement 5

a. over_count2  : (5 * (pitch-15)) / (pitch_angle_back(35)-15) (이 값이 
>0 일때)

<FOR STRETCHING>

1. pitch < 6 & wBendDownCounter >1 

a. over_count2 : (wBendDownCounter/2)+1

b. over_count2 > DEFAULT_BEND_DOWN_THRESHOLD_UP_LIMIT 
(8) → over_count2 : 
DEFAULT_BEND_DOWN_THRESHOLD_UP_LIMIT (8)

c. wOverCount >0 & wOverCount + num > 
DEFAULT_BEND_DOWN_THRESHOLD_UP_LIMIT (8) → 
over_count2 : DEFAULT_BEND_DOWN_THRESHOLD_UP_LIMIT - 
wOverCount

d. (num > 0) → over_count2 : -num

<NOT a JUMP & NO STRETCHING>

1. wOverCount < 1 & wBendDownCounter <1 & vv_avg> 85 :

a. over_count2 : 4

2. wOverCount < 1 & wBendDownCounter <1 & vv_avg> 75 :

a. over_count2 : 2

→   충격을 흡수하기 위해 무릎을 굽히는 등의 행동이 있었고 Fallcount 가 더 증가하는 
요인으로 작용했을 것으로 추정

→ 격발 이후(1336) 의 값들을 보면, FALL [20, 10, 13, 1, 951(73), 1, 1 : 0] 로 이전 샘
플에서 Overcount가 감소하지 않았다면, 격발 하지 않았을 것으로 추정 ( 실험 높이가 
78cm 이상(130cm) 로 현재 조건에서는 격발 되는 것이 정상)

*S54의 경우, Over count가 증가하지 않음(임계값20) → S51에 비해 pitch 값이 10
으로 적기에 over_count

 조건에 해당하지 않음

S52



Person's Movement 6

HighCounter : 20& LowCounter : 18 &LPF_ACC5 : 40→ Highcounter를 
FallCounter로 사용하였음을 알 수 있음

Over count : -3 (pitch : 21 & delta : 12 vv_avg : 73) 

over_count2 증가 조건 

<FOR NOT JUMP IN PAST>

1. pitch> 15 & Pitch_delta > 5 & pitch>23 & (vv_avg >70 || pitch ≥ 
pitch_angle_back(35))

2. over_count2 :  -3 ( pitch : 16 & BendDownCounter : 4 & 

<FOR STRETCHING>

1. pitch < 6 & wBendDownCounter >1 



Person's Movement 7

a. over_count2 : (wBendDownCounter/2)+1

b. over_count2 > DEFAULT_BEND_DOWN_THRESHOLD_UP_LIMIT 
(8) → over_count2 : 
DEFAULT_BEND_DOWN_THRESHOLD_UP_LIMIT (8)

c. wOverCount >0 & wOverCount + num > 
DEFAULT_BEND_DOWN_THRESHOLD_UP_LIMIT (8) → 
over_count2 : DEFAULT_BEND_DOWN_THRESHOLD_UP_LIMIT - 
wOverCount

d. (num > 0) → over_count2 : -num

<NOT a JUMP & NO STRETCHING>

1. wOverCount < 1 & wBendDownCounter <1 & vv_avg> 85 :

a. over_count2 : 4

2. wOverCount < 1 & wBendDownCounter <1 & vv_avg> 75 :

a. over_count2 : 2

→ 단차를 내려오면서 상체를 앞으로 숙여 WBendCounter가 증가한 것으로 보임. 이로 
인해 overcount가 증가하여 Fall count는 20으로 다른 샘플들과 동일함에도 격발 되지 
않은 것으로 추정

단차가 있는 곳에서 점프해 내려오기
S51



Person's Movement 8

HighCounter : 22& LowCounter : 16 &LPF_ACC5 : 4→ Highcounter를 
FallCounter로 사용하였음을 알 수 있음

Over count : 0 

CollisionFall 로 인식되었으나, Downnum-10으로 임계값 증가하여 격발되지 않음 

S52(3)



Person's Movement 9

 JUMPMAXVALUE가 183으로 overcount: 6 → 땅에 닿기 1샘플 전에 격발된 것
을 확인할 수 있음

*S54도 비슷한 양상이므로 생략

뒤로 넘어지기
S51



Person's Movement 10

Over count : -7

→ 뒤로 반듯하게 넘어지는 것이 아닌, 뒤로 주저 앉으면서 넘어가는 형태로 추락함, 마
지막쯤 뒤로 넘어가는 자세에서 wBendCounter가 증가함에 따라 추락 임계값도 함께 
증가. 

S52(1)



Person's Movement 11

JUMPMAXVALUE가 183으로 overcount: 6 → 땅에 닿기 1샘플 전에 격발된 것을 
확인할 수 있음

Over count : 3

→  S51 과 마찬가지로 앉으면서 뒤로 넘어가는 형태로 추락. S51과 달리 pitch 값이 29
로 스트레칭으로 인식되지 않음

*S53 비슷한 양상을 보임

앞으로 걸어 넘어지기



Person's Movement 12

S51

Over count : 2

→ Fallcount가 1 로 조정됨을 확인 할 수 있음(Lowcounter 증가하지 않음)

→ 내려오면서 발이 먼저 닿고 넘어지기 때문에 추락 길이가 부족함 (낙상에 가까운 동작
임) 

*나머지 미격발 샘플 비슷한 양상을 보임

S52(1)



Person's Movement 13

다른 미격발 샘플과는 달리 발이 닿는 부분이 값이 크게 튀지 않아, Highcounter가 
이어진 것을 확인 할 수 있음 

앞으로 그대로 넘어지기 
S54



Person's Movement 14

Over count : -3

→ 앞으로 넘어지면서 BendOverCount가 증가 , 따라서 총 임계값이 조정되어 미격발 

*S51제외 나머지 미격발 샘플 비슷한 양상을 보임 → S51: 무릎이 먼저 닿아 해당 동작
이 재현이 안됨 


