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요       약
 인간의 감성은 개인이 생활을 통하여 갖게 되는 자신의 기준에 의하여 동일한 외부자극에 대해서 다

양하게 나타난다. 대부분 우리는 인간이 수행하는 각각의 행동들을 통해 문제 해결을 위한 감성의 변

화와 생각, 사고의 절차 등을 인지할 수 있기 때문에 감성은 인간의 작업 능력과 정보 분석 및 해결 

등의 문제들과 밀접하게 관계가 있다. 본 논문에서는 이미지의 내재 정보에서 특징점을 추출하고 추출

한 특징점을 SVM 알고리즘을 이용하여 학습시킨 후 결과 클래스를 러셀 평면 좌표계에 맵핑함으로

써 이미지의 감성 정보를 추출하는 연구를 진행하였다.

1. 서론

 감성은 인간 개개인의 심리적 상태, 특정 사물, 사람 등

에 대한 개념이나 느낌을 지칭한다[1]. 인간의 감성은 개

인이 생활을 통하여 갖게 되는 자신의 기준에 의하여 동

일한 외부자극에 대해서 다양하게 나타난다. 성별이나 연

령, 민족성 또는 거주 지역에 따라 동일한 칼라영상에 대

해 다른 감성평가를 내릴 수 있고, 또한 감성은 동적인 개

념으로 사람의 기분이나 주위환경에 따라 칼라 영상의 감

성평가가 달라질 수도 있다[2].

 대부분 우리는 인간이 수행하는 각각의 행동들을 통해 

문제 해결을 위한 감성의 변화와 생각, 사고의 절차 등을 

인지할 수 있다. 이처럼 감성은 인간의 작업 능력과 정보 

분석 및 해결 등의 문제들과 밀접하게 관계가 있다.

 인간의 감성은 사용자 인터페이스 개발, 디자인, 심리학, 

컨텐츠 기반 검색 시스템 연구와 같이 다양한 분야에서 

연구되고 적용되고 있다. 그러나 감성적인 측면에서 시각 

정보를 인지하고 해석하는 것은 매우 모호하기 때문에 인

간 감성과 시각정보 사이의 연관관계를 찾는 것은 매우 

중요한 문제이다[3].

 시각정보와 감성 관계의 정의를 위한 연구에서는 시각 

정보 요소 중 컬러를 주요 데이터로 활용한다. 컬러는 특

정 대상을 상징하기 위한 객관적 특성 때문에 이에 대한 

연구가 활발히 진행되어 왔다[4].

 본 논문에서는 이미지의 내재 정보를 가지고 특징점을 

추출하고 추출한 특징점을 SVM 알고리즘을 이용하여 학

* 본 연구는 2011년 문화관광부 및 한국콘텐츠진흥원의 문화콘

텐츠기술연구 개발사업의 지원으로 수행되었습니다.

습시킨 후 결과 클래스를 러셀 평면 좌표계에 맵핑함으로

써 이미지의 감성 정보를 추출하는 연구를 진행하였다.

2. 관련연구

   2.1.  러셀의 2차원 감성 모델 

 개인감성의 모델링을 하기 위해 우선 개인 감성을 분류

한다. 러셀의 2차원 감성도 모델을 기본으로 한 감성 모델

을 이용하여 감성을 쾌-불쾌, 각성-이완의 두 축으로 나

누고, 감성의 위치를 표시한다.

(그림 1) 러셀 모델

(그림 2) 한국어 감성인식모델과 표준감성
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   2.2.  감성 데이터의 캐릭터 표정 표현

 (그림 3)은 쾌-불쾌, 각성-이완 축에 따른 눈 크기, 입 

모양, 눈썹 모양을 영역별로 나눈 것이다.

   

(그림 3) 축에 따른 캐릭터 표정[11]

 왼쪽 그림은 각성-이완 축에 따라 눈썹 모양의 변화를 

나타낸 것인데, 위쪽 그림인 Low potency부터 아래쪽 그

림 High potency로 갈수록 눈썹의 기울기가 점점 올라가

는 것을 볼 수 있다. 그리고 오른쪽 그림은 valence가 증

가할수록 입의 모양과 곡률이 변하는 것을 볼 수 있다.

 캐릭터 표정을 만들기 위해 각각의 감정에 가장 알맞은 

표정을 찾고 형태학적 보간을 사용하여 다음 (그림 4)와 

같이 100개의 표정을 설정하였다.

(그림 4) 100개의 표정

 캐릭터 표정의 표현모델을 재설계하기 위해서 (그림 5)와 

같이 러셀의 2차원 감성도 모델에서 9분면을 나누어 각 

분면에 대한 표준 감성을 정하여 이에 맞게 9개의 표정 

선택 후 디자인하였다. 

(그림 5) 캐릭터 표정 모델

3. 제안하는 알고리즘

   3.1.  색상에 의한 감성 인식 기준 모델 

 다음 (그림 6, 7)은 이미지의 RGB 히스토그램과 Hue 히

스토그램을 나타낸 것이다.

(그림 6) RGB 히스토그램

(그림 7) Hue 히스토그램

 (그림 6)의 RGB 히스토그램만으로는 이미지의 뚜렷한 

차이가 없어 감성 인식 모델 설계가 어렵기 때문에 본 논

문에서는 HSI 컬러 모델을 사용하여 러셀의 2차원 감성도 

모델에 맵핑한 연구를 기본으로 감성을 추출하였다. 

(그림 8)러셀 평면에 매치되는 12색상환[12]

 특징점을 추출하기 위해서 (그림 7)에서 (그림 8)에 해당

하는 대표 색상을 결정하기 위하여 구간별로 나눈다. Red

는 0°에서 10°와 345°에서 360°, Red-Orange는 10°에서 

20°, Orange는 20°에서 40°, Yellow-Orange는 40°에서 

50°, Yellow는 50°에서 60°,  Yellow-Green은 80°에서 

90°, Green은 140°에서 150°, Blue-Green은 200°에서 220°, 

Blue는 220°에서 230°, Blue-violet은 230°에서 250°, 

Violet은 280°에서 300°, Red-Violet은 325°에서 335°의 범

위를 가진다.

 이 구간별로 빈도 횟수를 조사하여 가장 많은 분포를 가

진 구간을 선택하여 해당하는 영역으로 이동시킨다. 예를 

들어 10°에서 20°사이의 빈도수가 가장 많을 경우 (그림 

8)에서 해당하는 Red-Orange 위치로 이동하여 그때의 각

도를 θ로 사용한다. 
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(그림 9) 데이터 추출을 위한 채도값의 범위

  그리고 이미지의 각 픽셀에 대한 채도를 구하여 평균을 

계산하여 이 평균값을 원점으로부터 거리 r로 사용한다. 

채도를 색상환의 반지름 1이라고 했을 때 채도의 범위는  

             ➀ =  

 

             ➁ =                (식 1)

             ➂ =    
이다. 이 수치를 백분율로 환산하여 0~100사이의 값을 가

지게 한다.

 여기서 ➀의 값은 평범한 감성에 속하는 채도값의 범위

로써 0~33.3의 값을 가지고 ➁의 값은 의미없는 데이터로 

간주하여 제외되는 범위이다. 이 값은 33.4~47.1의 값을 가

지고 마지막으로 ➂의 값은 나머지 8개 감성에 대한 채도

값의 범위로써 47.2~100의 값을 가진다.

 이렇게 구한 θ와 r을 극좌표에 적용하여 러셀 감성 모델

의 위치를 구하여 해당하는 감성을 추출한다.

   

   3.2.  SVM을 이용한 감성 추출

 (그림 10)은 화나는 감성을 1번 클래스, 놀라운 감성은 2

번 클래스, 신나는 감성은 3번 클래스, 슬픈 감성은 4번 

클래스, 평범한 감성은 5번 클래스, 기쁜 감성은 6번 클래

스, 지루한 감성은 7번 클래스, 신비한 감성은 8번 클래스, 

편안한 감성은 9번 클래스로 각 분면 당 표준 감성을 클

래스로 지정한 것이다.  

 

(그림 10) 표준 감성에 대한 클래스

 위의 3.1의 방법으로 계산하여 나온 특징점 값과 각 감성

에 해당하는 클래스별로 묶은 후 SVM 파일구조 형식에 

맞게 추출한 것이다. 그리고 왼쪽은 학습 데이터 값을 추

출한 것이고, 오른쪽은 테스트할 데이터 값을 추출한 것이

다. SVM 알고리즘을 이용하여 왼쪽의 학습 데이터를 학

습시킨 후 오른쪽 테스트 데이터 값이 어떤 클래스로 분

류가 되는지 확인한다.

(그림 11) 추출한 특징점 값

   3.3.  실험결과

  한 감성 당 10개의 이미지에서 특징점을 추출하여 테스

트 데이터로 사용하였고, 이 테스트 데이터의 총 개수는 

90개이다. <표 1>에서 1~9는 클래스를 뜻하고 각 클래스

당 일치율은 10개 중 몇 개가 클래스와 일치한지를 비교

하여 퍼센트로 나타낸 것이다. 그리고 총 일치율은 전체 

이미지 90개 중에서 일치한 클래스의 개수를 퍼센트로 나

타낸 것이다.

<표 1> 각 클래스의 일치율

 결과에서 보면 2, 3번 클래스의 일치율이 다른 클래스에 

비해서 좀 더 떨어지는 것을 확인할 수가 있는데 이것은 

서로 비슷한 특징점 값을 갖고 있어 분류할 때 옆 분면이

나 그 위, 아래 분면으로 분류되는 경우가 있다. 이것은 2, 

3번 클래스뿐만 아니라 대부분의 클래스에서도 나타나는 

현상이다.

- 420 -



제36회 한국정보처리학회 추계학술발표대회 논문집 제18권 제2호 (2011. 11)

4. 결론 및 향후 연구

 본 논문에서는 이미지의 내재정보를 가지고 특징점을 추

출하고 추출한 특징점을 SVM 알고리즘을 이용하여 학습 

시킨 후 결과 클래스를 러셀 평면 좌표계에 맵핑함으로써 

이미지의 감성 정보를 추출하는 연구를 진행하였다.

 이미지를 보았을 때 가장 먼저 눈에 들어오는 것은 컬러 

정보이다. (그림 11)을 보면 색상과 채도는 독립적이지 않

기 때문에 색상이 존재한다면 채도도 존재하여 이미지의 

특징점으로 사용할 수 있다. 이 특징점을 가지고 SVM 알

고리즘에 적용함으로써 어떤 데이터가 어느 분면에 속하

는지를 정확히 분류해주는 장점이 있다.

그런데 현재 각 클래스 당 일치율이 일정하게 높은 것이 

아니라 한 부분이 현저하게 떨어지는 경향을 보이고 있고 

또한 전체적인 일치율도 높은 편이 아니기 때문에 좀 더 

추가할 수 있는 특징점이 무엇인지에 대해서 연구할 필요

가 있다. 그리고 사용자가 쉽게 사용할 수 있는 인터페이

스를 어떻게 구현할 것인지도 생각해 볼 문제이다.
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