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단일 정면 얼굴 영상을 이용한 게임 사용자의 

3차원 얼굴 생성 방법
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Abstract

In this paper, we propose a new method of 

generating 3D face by using single frontal face 

image and 3D generic face model. By using active 

appearance model (AAM), the control points among 

facial feature points were localized in the 2D input 

face image. Then, the transform parameters of 3D 

generic face model were found to minimize the error 

between the 2D control points and the corresponding 

2D points projected from 3D facial model. Finally, 

by using the obtained model parameters, 3D face  

was generated. We applied this 3D face to 3D game 

framework and found that the proposed method 

could make a realistic 3D face of game user.

I. 서론 

  최근 3차원 모델링된 얼굴의 응용분야가 넓어지고 

그 요성이 부각되면서 2차원 얼굴의 3차원 모델링 

방법이 리 연구 되고 있다[1]. 일반 으로 가장 정확

한 얼굴을 생성하는 방법은 3차원 데이터를 얻을 수  

 

있는 장비인 이  스캐 를 이용하는 방법이지만, 

이는 처리해야 하는 데이터의 수가 많고 고가의 장비

를 요구한다는 단 이 있다. 이밖에 기존의 3차원 얼

굴 모델링 방법[2] 가운데 라미터를 이용하는 방법

은 은 수의 제어 을 이용하여 얼굴 모델을 생성할 

수 있으며, 라미터의 수를 증가시키면 다양한 얼굴

을 합성 할 수 있다.

 본 논문에서는 게임 사용자의 한 장 정면 얼굴 상

을 입력받아 3차원 얼굴을 생성하는 라미터를 구하

고, 결과 으로 얻어진 3차원 얼굴로 게임 캐릭터의 

얼굴을 체하는 방법을 제안한다.

II. 본론

제안 방법에서는 2차원의 정면 얼굴 상에서 

AAM[3]을 이용하여 얼굴 특징 을 제어 으로 선택

하고, 라메터 업데이트 함수를 통하여 3D 평균얼굴

의 제어 을 변형시켜 입력 상의 3D 얼굴을 완성한

다. 얼굴 모델링을 한 제어 은 MPEG-4[4]에서 정

의하고 있는 특징 들을 기 으로 좀 더 세 한 표

을 한 특징 을 추가하여 그림 1과 같이 총 80개(

썹, , 코, 입, 턱선)를 선택하 다. 이때, 3차원 얼굴

을 제어하기 하여 X, Y, Z축 방향, 총 240개의 제어

의 계산이 필요한데 본 연구에서는 계산량을 이기 
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하여 PCA (Principal Component Analysis)[5]를 이

용하 다. 그리고, 입력 상에 맞게 제어 을 변형하

기 해 학습을 통하여 라미터 업데이트 함수를 생

성한다. 라미터 업데이트 함수(F)는 2차원으로 투

된 3차원 평균얼굴과 2차원 상의 제어  간의 에러

값( Δe)과 3차원 상의 PCA 계수값( Δp) 사이의 

계를 정의한다. 이는 다음 식으로 표  할 수 있다.

F(Δe)=Δp                 (1)

즉, 2차원의 입력 상이 들어오면 이 함수와 3차원 

평균얼굴에 의해서 3차원 제어 라미터를 계산 할 수 

있고, 이를 이용하여 3차원 얼굴이 생성가능하다.

Ⅲ. 실험

본 논문에서는 3차원 데이터를 얻기 하여 이  스

캐  장비인 Cyberware[6]를 사용하 고, 이를 이용하

여 얻은 100명에 한 얼굴의 vertex point를 3D 

studio max를 이용하여 re-sampling하고 제어  80개

를 선택하 다. 이  50명에 한 것은 학습데이터로 

나머지 50명에 한 것은 평가데이터로 사용하 다. 2

차원 제어 의 학습 데이터는 3차원 데이터와 동일한 

인물의 정면사진을 이용하 으며, 스테 오 카메라  

한 로부터 얻은 정면사진을 사용하고 AAM을 이용

하여 제어 을 검출하 다. 이와 같은 방법으로 구한  

2차원과 3차원 제어 의 정보와 제안된 방법으로 라

미터 업데이트 함수를 생성하 고 이를 이용하여 새로

운 입력 상에 한 3차원 얼굴 라미터 값을 구할 

수 있었다[그림 1]. 이후 입력된 2차원 상을 텍스처 

매핑하여 3차원 얼굴을 생성하 다. 

이때, 80개의 제어 에 의해 생성된 3차원 얼굴은 

그림 1. 제안방법에 의하여 생성된 3차원 얼굴의 

제어 의  (*:생성 제어 , o:3D studio max에 의한 

제어 )

그림 2. 사용자 얼굴을 게임 캐릭터에 용한 결과

얼굴을 표 하기에는 무 거칠기 때문에 좀 더 부드

러운 얼굴 표 을 하여 80개의 제어  외에 비제어

들도 같이 이용해야한다. 그림 2는 3차원 평균 얼굴

을 변형하지 않고 비제어 을 포함하여 수동 으로 3

차원 개인 얼굴을 생성하여 게임에 용한 결과의 

를 보여 다.

Ⅳ. 결론  향후 연구 방향

  본 논문에서는 단일 상을 이용하여 3차원 얼굴을 

생성하는 방법에 해 논의하 다. 제안된 방법은 학

습을 통하여 생성해놓은 제어  업데이트 함수를 이용

하므로, 고속으로 3차원 얼굴을 생성할 수 있었다. 향

후 좀 더 자연스러운 얼굴 생성과 개인의 특징을 뚜렷

하게 표 하기 한 비제어  처리에 한 연구를 진

행할 것이다. 
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