
1. 서론

새로운 기술과 사회 환경은 개인 간 소통의 방식

을 변화시킨다. 이러한 소통 방식의 변화는 첨단기

술과 융합하여 현대 디지털 미디어 아트의 오브제로

활용되기도 한다. 현재 코로나19 대유행은 감염병과

이로 인한 공동체 구성원의 사망으로 대표되는 공공

보건의 위기이며, 급속한 사회 환경 변화와 소통 방

식의 전환을 불러왔다. 이 위기는 단순히 감염자의

확산으로 인한 의료체계의 붕괴에 그치지 않고 일상

생활에서의 우울과 불안, 대인관계 단절과 사회적

소통 미흡 등 개개인의 삶에 부정적인 영향을 미쳤

다. 코로나19 방역으로 인해 경제활동과 일상생활에

많은 제약이 뒤따르면서 우울감을 호소하고 불안장

애를 보이는 사람들이 OECD 주요국(15개국) 평균

3배 이상 증가하였다. [우울 수준(6.8%→21.8%) [그

림 1] 참조].

최근 코로나19가 정신건강에 미친 영향에 대한

OECD 연구(2021)에 따르면, 코로나19 이후 우울 수

준의 경우 한국은 OECD 평균(21.8%)을 상회하여

비교 대상 8개국 표시 중 1위(36.8%)를 차지하고 있

다. 일상생활에서 ‘관계’와 ‘소통’은 국민 개인의 행

복과 안녕에 미치는 영향이 지대하다. 하지만 코로

나19 대유행은 일상생활을 제약함으로써 대인관계를

어렵게 하는 동시에 고립으로 인해 정신건강에 부정

적인 영향을 미친다[1]. 이러한 사회 분위기 속에서

사람들은 감정을 표현하는 방법을 망각하고 타인과

친밀한 관계를 맺는 것에 어려움을 겪고 있다.

본 팀은 지난 2년간 도외시되었던 비언어적 소통의

복원과, 힘들고 지쳤던 사람들을 위로하기 위한 목

적으로 본 프로젝트를 시작하였다.

2. 프로젝트 개요

본 프로젝트는 사용자의 표정에 따라 다양한 시

각 효과를 연출하는 디지털 미디어 아트로서, 사용

자에게 표정을 통해 디지털 세상과 소통하는 경험을

제공한다. 이를 위하여 컴퓨터 비전의 주요 연구 분

야 중 하나인 Face Detection 기술과 문장별 감정을

자연어 처리로 수치화한 텍스트 데이터를 활용한다.
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전체적인 소프트웨어 인터페이스 구조는 다음 그림

과 같다.

Backend 에서의 주요 시스템은 Face Recognition,

Text Data Sampling으로 나뉜다.

Face Recognition 시스템은 사용자의 얼굴을 인식

하여 표정에 따른 감정을 수치화하는 기능을 담당한

다. 주요 Input 값은 사용자의 실시간 영상 데이터

로서, 적절한 형식으로 Face Data가 입력된다면 n프

레임 단위로 장면을 추출하여 Image Detection 프로

세스를 수행한다. 이 과정에서 Face Detection

Algorithm에 따라 사용자의 얼굴을 인식하며 눈,

코, 입 위치 등의 Facial landmarks와 눈 사이의 거

리, 이마에서 턱까지의 거리 등의 Key factors를 바

탕으로 사람의 얼굴을 인식한다. 얼굴 인식을 통해

도출된 Vertex 정보는 Face Expression 감지 모듈

에 전달되어 표정에 따른 감정을 인식하는 기능을

수행한다. 이렇게 만들어진 Face Expressions 객체

는 Frontend에 전달된다.

Text Data Sampling에서는 커뮤니티 게시물, 문학

작품, 노래 가사 등 디지털 미디어에서 크롤링해온

단어 및 문장을 감정에 따라 수치를 매겨 전처리하

는 기능을 담당한다. 이는 Frontend 단에서 감정에

따라 다양한 시각 효과를 연출할 때, 각기 다른 성

격의 텍스트를 화면에 송출하기 위해 필요하다. 각

문장별 Positive, Negative 정도를 판단하기 위해 자

연어 처리 기술이 활용되며, 수치화된 데이터는

Frontend에 json 형식으로 전달된다.

Frontend 단에서는 전달받은 Face Expressions 값

에 따라 사용자의 현재 감정 상태를 정의하고, 감정

에 따른 시각 효과를 연출한다. 또한 샘플링된 텍스

트 정보를 이용해 텍스트 애니메이션을 출력한다.

3. 프로젝트 기능 구현

3.1 Text Parsing & Analyze Sentiment

자연어 처리(NLP: Natural Language Processing)

는 사람의 언어인 자연어를 기계인 컴퓨터가 이해할

수 있도록 하는 처리과정 및 기술이다. 본 연구에서

사용한 ‘구글 자연어 처리 API(Google Natural

Language API)’는 오픈소스 API로 총 5개의

Method를 제공한다[2]. 이들은 감성 분석(Sentiment

Analysis), 항목 분석(Entity Analysis), 항목 감성

분석(Entity Sentiment Analysis), 구문 분석(Syntax

Analysis), 콘텐츠 분류(Content Classification)이다.

본 연구에서는 이들 중 감성 분석을 활용하며 이것

은 영어, 한국어를 포함한 다국어를 지원한다.

감성 분석결과는 문서 전체의 전반적인 감정값과

해당 문서에서 추출된 문장의 목록 및 문장 단위의

감정 값을 포함한다. 기계의 관점에서 바라보는 감

정은 두 가지 척도로 치환된다. 긍정과 부정의 양극

성과 이에 따른 감정의 값으로 분류되는 score(-1에

서 1 사이의 값), 그리고 감정의 강도인

magnitude(0에서 무한대까지의 값) 두 항목이 이에

해당한다. Magnitude는 score의 절댓값으로 표현되

며 값이 클수록 감정의 강도가 세지는 것으로 해석

할 수 있다. score와 달리 magnitude는 정규화되지

않는다. 텍스트 내의 각 감정 표현(긍정적 및 부정

적 모두)이 텍스트 magnitude에 반영되며, 따라서

긴 텍스트 블록일수록 값이 더 커진다. magnitude

값의 총합을 통해 문서 전체의 감정의 강도를 측정

할 수 있고 문서 전체의 정서 성향(긍정/부정)은 각

문장별 score값의 평균으로 해석할 수 있다. 0을 중

립적인 값으로 양극단의 값(-1 ~ 1)으로의 거리를

통해 긍정적이거나 부정적인 감정의 성향을 파악할

수 있다. 그리고 감정의 강도를 0에서부터 커진 양

에 따라 판단할 수 있다[2].

중립적 점수(0.0 근처)의 문서는 감정적 콘텐츠가

많거나 복합적 감정이 포함되어 긍정적 값과 부정적

값이 서로를 상쇄시키는 문서일 수 있다. 일반적으

로 magnitude 값을 사용하여 이 두 가지 경우를 구

분할 수 있다. 문서가 실제로 감정 중립적이라면

magnitude 값이 낮지만, 복합적 감정이 포함된 문서

는 magnitude 값이 높게 측정된다 [3].

그림 2 소프트웨어 인터페이스 개관
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아래 [표 1]에서는 하나의 문서전체의 감성분석 결

과를 기반으로 그 값을 해석한 결과에 대해 보여준

다[4]. 해당 값들이 감정의 성향이나 그 성향의 정

도, 감정의 강도를 수치상으로 출력하여 주지만 그

것이 어떤 세분된 감정을 나타내는지는 알 수 없다.

sentiment value

very positive “score”: 0.8, “magnitude”: 3.0

positive “score”: -0.6, “magnitude”: 4.0

neutral “score”: 0.1, “magnitude”: 0.0

mix “score”: 0.0, “magnitude”: 4.0

표 2 구글 자연어 처리 감정분석 API 값의 해석

3.2 Face Detection 구현

Face Recognition 기술은 금융, 보안 등 다양한 응

용 분야에 적용되어 왔으며, 그 적용 범위가 점차

확대되고 있다. 초기의 얼굴 인식 기술은 이미지 센

서 및 처리 시스템의 SW/HW 리소스 제약으로, 높

은 실패율과 낮은 처리 효율을 보여 적용범위가 넓

지 않았다. 그러나 현대에 이르러 표정, 피부색, 조

명의 다양성 문제 등을 해결할 수 있는 다양한 알고

리즘과 모델이 제안되었다.[5] 본 연구에서 다루는

실시간 디지털 미디어 아트의 구현을 위해서는 처리

가 빠르고 보다 경량화된 얼굴 인식 기술이 필요하

였다. 따라서 구현에 앞서 Python 환경에서 MT

CNN, SSD MobileNetV1 모델의 얼굴 인식 기술 성

능 측정을 진행하였다.

그 결과, MTCNN의 속도보다 SSD MobileNetV1

으로 처리를 진행하였을 때 3배 이상의 속도 차이를

보였다. 실시간으로 표정을 인식하고 인식 결과에

따라 효과를 출력해야 하는 본 프로젝트의 특성을

고려하여, SSD MobileNetV1 방식의 얼굴인식 시스

템을 적용하였다.

3.3 Face Expression 감지 구현

본 프로젝트에서 사용자는 각기 다른 표정으로 디

바이스와 실시간 상호작용한다. 그러므로 정확하고

빠르게 표정 감정(Face Expression)을 읽어내어 서

비스에 전달할 수 있어야 한다. 이를 위하여 크게

세 가지 과정으로 나누어 표정 감지를 구현한다. 첫

번째 단계는 정점(Vertex) 정보 추출이다. 사용자

얼굴의 윤곽, 눈, 코, 입 등의 주요 특징을 감지하여

Vertex 좌표 객체로 변환하는 과정이 이에 포함된

다. 두 번째 단계는 크기 재조정(resize)다. 앞서 추

출한 Vertex 정보를 화면에 출력할 캔버스 크기에

따라 비율을 재조정하여야 올바른 출력 결과를 얻을

수 있다. 마지막 단계는 얼굴 표정 인식(Detect

Face Expressions)이다. 이 단계에서 파라미터로

Vertex 정보가 전달되면, 최종적으로 사용자의 현재

감정 상태를 백분율로 수치화하여 객체를 리턴한다.

감정 상태와 조건은 다음 테이블과 같다.

expressions condition

neutral default

happy expressions.happy >= 0.9

fearful expressions.fearful >= 0.9

surprised expressions.surprised >= 0.9

angry expressions.angry >= 0.7

sad expressions.sad >= 0.7

표 3 Face expressions / condition

happy, fearful, surprised 감정의 경우 0.9 이상의

인식률을 보여야 현재 state로 확정할 수 있도록 설

정한다. 이는 표정 인식에서 가장 자주 인식되는 감

정이 행복, 두려움, 놀람의 세 감정이기 때문으로,

혼합된 감정을 엄격하게 분류하기 위하여 높은 기준

치를 설정한 것이다[6]. 실제로도 테스트 결과,

surprised와 angry, fearful과 sad는 혼합되어 나오는

경우가 많았고, 대체로 surprised와 fearful이 우세하

게 인식되었다. 기준치를 다르게 설정하여 이와 같

은 문제를 완화할 수 있었다. 한편 인식률이 상대적

으로 낮은 angry, sad 감정은 0.7 이상의 인식률을

보일 때 state를 확정할 수 있도록 한다. 감정별로

기준치를 설정한다면 복합적인 감정이 균형있게 인

식되어 다양한 시각 효과를 연출할 수 있다.

만약 어떠한 다른 condition도 만족하지 않는다면

기본 상태는 default 값인 neutral로 설정된다.
그림 3 MTCNN와 SSD MobileNetV1의 속도 측정
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4. 결론

본 논문은 사용자의 표정에 따라 다양한 시각 효과

를 연출하는 디지털 미디어 아트의 구현 방법을 제

시하였다. 컴퓨터 비전 기술로 사용자의 얼굴 표정

을 인식해 감정을 분석한 후. 도출된 감정 상태에

따라 샘플링된 글귀가 포함된 타이포그래피, 애니메

이션 등 여러 시각적 효과를 제공하는 프로세스를

제안하였다. 실시간으로 이미지를 인식하여야 하는

본 프로젝트의 특성을 고려하여 실시간 이미지 인식

분야에서 뛰어난 성능을 보여주고 있는 SSD

MobileNetV1 모델을 기반으로 얼굴 표정을 인식할

수 있도록 설계하였고, 검증 결과 MTCNN 모델에

비하여 약 3배정도 빠른 속도를 보임을 확인할 수

있었다. 웹캠에 인식된 사용자의 얼굴 표정을 토대

로 사용자의 감정을 추측하는 과정에서 특정 감정이

편향되어 인식되는 문제가 발생하였는데, 이는 가중

치 및 기준값을 개별적으로 설정하여 문제를 해결할

수 있었다. 이러한 과정을 통해 인식된 사용자의 감

정 상태는 시각적 효과로 표현된다. 우선 여러 미디

어 매체에서 수집한 텍스트들을 Google Natural

Language API를 통해 감정별로 분류하였다. 이후

표정에서 추출한 감정과 일치하는 텍스트, 다양한

시각적 효과를 화면에 송출함으로써 해당 감정을 좋

은 방향으로 증폭시키고 불편한 감정들은 완화될 수

있도록 유도하였다. 본 프로젝트는 접근성이 높은

공공장소에 설치하여 사람들에게 심리적 위안과 공

감, 격려의 메시지를 전하는 데에 활용하고자 한다.

기술적 요소를 예술과 융합하여 공공 가치와 메시지

를 전달한다는 점에서, 인터랙티브 미디어아트를 구

현하는 데에 본 연구가 참고가 될 수 있기를 바란

다. 다만, 본 프로젝트는 얼굴 표정만을 기반으로 사

람의 감정을 판단하기 때문에 정확도 측면에서 한계

가 존재한다. 따라서 이를 보완하기 위해 비언어적

표현 및 반언어적 표현까지 고려할 수 있도록 후속

연구가 필요하다.
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