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요약

단말기 기술의 향상으로 과거 다시점 영상 디스플레이가 어려웠지만 현재는 다양한 3D 디스플레이 장치가 개발되고 있으

며 2장의영상을활용한스테레오 영상단말뿐아니라 다시점영상단말도개발되고 있다. 다시점방송및 콘텐츠를이용하기

위한 장치는 사용자가 콘텐츠를 감상하는 거리, 각도 및 개개인의 취향에 따라 각기 다른 실감정도를 보여주고 있으며 단말

장치및사용자는끊임없이움직이게되므로이에대한대처가필요하다. 본 논문에서는사용자의위치를파악한후그결과에

따라서 단말장치에서 연속적으로 사용자에게 적절한 깊이 정보를 송출하기 위한 알고리즘을 개발하였다. 사용자의 얼굴 및

눈을 검출하였으며 기존 알고리즘의 문제점인 눈이아닌 눈썹 또는 눈 주변의 어두운 영역으로 인한 오인식의 문제점을 해결

하였다. 눈썹의위치를 인식하여 눈썹 영역과눈 영역의 분리를 통한 정확한 눈위치추적알고리즘 결과테스트스트림에따라

최대 52%의 오차율 향상을 보였다.

1. 서론

3D 단말장치는 휴대폰, 스마트폰 및 10인치급 개인용 단말기에서

부터크게는 TV 및 대형디스플레이장치까지포함할수있다. 최근 스

마트폰 보급의 보편화로 휴대폰 사용자중 많은 사용자가 스마트폰을

이용하고 있으며 삼성의 갤럭시탭, 애플의 iPad 및 HP 사의 제품등이

인기를 끌면서 사용자가 크게 확대되고 있다. 또한 3DTV 및 스마트

TV 시장의 확대로 각 가정에는 대형 디스플레이 장치가 설치되고 있

다. 디스플레이 장치 및 단말장치 시장의 확대로 인하여 이에 맞는 콘

텐츠의 활용도가 높아지고 있다. 영상 콘텐츠는 채널의 상황에 따라

Low bitrate 콘텐츠, High definition 콘텐츠 등으로 구분되어 전송되

며 단말 장치에 따라 2D 디스플레이 장치 및 3D 디스플레이 장치로

구분이 될 수 있다. 이중 3D 디스플레이 장치는 Parallax barrior 방

식, Lenticular 방식 등의 무안경식 디스플레이 방식이 있으며 편광방

식및 Shutter glass 방식 등의 안경식디스플레이방식이있다. 3D 디

스플레이 장치는 사용자에 따라 3D 실감도를 느끼는 정도가 모두 다

르며 단말장치의 형태에따라이동중에감상할 수있으며 고정디스플

레이 장치라할 지라도 감상하는사람의위치에따라서도 실감도가 달

라질 수 있다. 또한 디스플레이 장치에 따라 특정 위치에서 벗어날 경

우 3D 실감을 느끼지 못하는 상황도 발생한다. 따라서 사용자와 디스

플레이 장치간 상호작용을통한 일정한 3D 실감정보를 전달하는 것은

매우 중요한 당면과제라 할 수 있다. 사용자의 위치 및 거리를 인식하

기 위해서는 얼굴 검출 및 눈 위치 검출과정이 필요하다. 본 논문에서

는 눈의 정확한 위치 검출을 위한 눈썹 추출 및 눈 검출 알고리즘에을

제안한다. 본 논문은기존얼굴 추출 알고리즘인 PCA를 활용하였으며

눈썹검출및눈검출알고리즘을설명한다. 본 논문의 2장은본론이며

3장에서 결론을 보인다.

2. 본론

정확한 눈의 위치를 추출하기 위해서는 그림 1과 같이 전처리를

거쳐 영상 개선을 한 후 얼굴 영역을 추출하고 얼굴영역에서 눈이 존

재할수있는후보영역을추출한다. 얼굴영역의인식은기존알고리즘

인 Haar 변환을 이용하여 인식하였다[1][2].

그림 1. 눈 검출 프로세스
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추출된 후보영역을 전처리한 후에 눈 검출 알고리즘을 이용하여

정확한 눈의 위치를 추출한다. 단말기를 활용하여 콘텐츠를 시청하는

사용자의 얼굴은 다양한 각도로 존재한다. 눈 추출을 위해서 기존

PCA 방법을 활용하였다. 그러나 데이터베이스로 존재하는 눈은 영상

의 가로방향과 수평인데이터로 존재한다. 그러나 사용자의머리는 좌

우로 기울어지는 경우가존재하므로 이경우 눈영역을 정확히추출하

지 못 하고눈썹영역 또는 눈 아래 짙은 영역을 눈으로 인식하는경우

가존재한다. 따라서추출된후보영역에서눈을검출하고이를검증하

기 위하여 검출된 눈 영역을 다시 한 번 정규화하는 과정이 필요하다.

그림 2. 눈 데이터베이스

그림 2에서 보는 바와 같이 다양한 각도의 눈동자 움직임을 포함

한 영상을 데이터베이스로 활용하며 이를 바탕으로 Eigeneye를 생성

하여 눈 인식을 한다. 그러나 획득된 눈 영상이 기울어져 있거나 혹은

잘못획득된눈영역이 존재할수 있다. 눈 상태의인식률향상을위하

여검출된눈 영역을데이터베이스 영상과유사한상태로 변환하기 위

하여 회전 값을 추출한다.

(a) 회전된 눈 (b) 정규화한 눈

그림 3. 추출 영역의 정규화

그림 3(a)는 회전된 눈이다. 회전된 눈을 정규화하지 않고 PCA를

이용하여 눈을 검출할 경우 Distance 값이크게나오므로추출된 눈영

역을 그림 3(b)와 같이 정규화하여 다시 Distance 값을 추출한다.

Distance 값이 적게나올경우눈썹영역이나 눈아랫부분의 짙은 영역

을 눈으로 검출하는 오류가 발생하기도 한다. 추출을 위해서 그림 4와

같이 눈 영역의 이진화, 영역의 끝점 추출 및 Rotation을 통하여 정규

화 한다. 검출 단계는 얼굴 영역에서 눈 후보 영역 검출 눈 영역 검출

그리고 추출된 영역의 회전 및 이진화를 통하여 이뤄진다.

(a)얼굴영상 (b)눈추출

(c)회전 (d) 이진화

그림 4. 눈 영역의 정규화 과정

이진화하여 얻어진 영상에서 양 끝점을 추출하면 영상의 기울어

짐값을 얻을 수 있다.

  tan 


(1)

 


cos  sinsin cos  (2)

그림 5에서 각 끝점을 추출한 후 식(1)을 통하여 기울기를 구하여

식(2)를 통하여 영상을 Rotation한다. Rotation된영상은데이터베이스

에 포함된 눈 영상과 같이 수평한 영상이 되어 정확한 PCA Distance

값을 추출할 수 있다.

3. 결론
다양한 3차원 단말기가 개발되고 있는 상황이며 정확힌 실감정보

를 전달하기위하여 많은 3D영상처리 알고리즘이 개발되고 있는 상황

이나 지속적인 실감형 깊이감을 전달하기 위해서는 단말기와 사용자

간의 상호작용이필요하다. 본 논문은 정확한상호작용을 위하여 단말

기에서사용자의얼굴 및눈영역을정확히추출하여 움직임이 존재하

여도 지속적인 깊이감을 전달할 수 있도록알고리즘을 구성하였다. 가

장 기본이 되는 눈 인식 알고리즘의 전처리로서 얼굴의 회전 및 눈의

형태에 따른 인식률의 문제를 해결하기 위하여 눈 영역의 추출 후에

이진화된 눈의 회전성분을 제거하여 인식률을 향상시켰다.
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