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I. 서론

  본 연구는 유치원 교육콘텐츠 서비스공간의 그룹감성 
평가기술을 목적으로 하였다. 유치원 교육콘텐츠는 보육
시설에서 유치원생을 대상으로 제공하였으며, 공간 내 
사용자(유치원생)의 행동을 바탕으로 그룹을 인식하고 
그룹감성을 인식하고자 하였다.
  영상기반 그룹행동 및 감성인식 관련연구로 Helbing 
와 Molnár는 Social force model을 사용하여 Desired 
direction, desired speed 등의 그룹 내 Movement 정보
를 사용한 보행자들간의 인터렉션 분석하였다[1]. Hall은 
사용자간 거리에 따라 4개의 Zone을 나누어 객체간 
interaction을 정의하였다[2]. Pellegrini 등은 사용자 객체
의 current position and velocity, inter-person distance 
등을 추출하여 이상행동을 하는 사용자(부정감성)의 움
직임을 예측하는 기술을 개발하였다[3].

Ⅱ. 영상분석시스템

2.1 분석변수 및 분석단계

  관련연구 내용을 바탕으로 표 1과 같이 영상분석변수

를 정의 하였다. 영상분석 단계는 그림 1과 같이 진행하
였다. 1차 변수에 해당하는 Object count와 Object 
Direction을 추출한 후 2차 변수인 그룹정보 4종(Group 
Size, Group Density, Group Distribution, Group 
Position)을 추출한다. 그리고 그룹정보와 시간정보를 포
함하여 Group Direction과 Group Movement를 추출하
였다. 그리고 마지막으로 그룹 내 사용자 객체의 움직임
(Object Movements)을 추출 하였다. 추출된 변수들은 그
룹감성인식에 사용되어 지며, 실제 사용되어질 수 있는 
유효변수는 레퍼런스 데이터를 사용하여 정의하였다.

측정변수 설명
Object Count 인식된 객체의 수(ROI 내객체)
Group Count 그룹내 객체의 수
Group Size 그룹의 크기

Group Direction 그룹중심점의 이동방향(각도값)
Group Movement 그룹중심점의 이동거리(이전좌표대비)

Group Density 그룹내 객체간 거리(객체간거리평균)
Group Distribution 그룹의 면적/그룹내 객체의 수
Object movement 그룹내 객체중심점의 움직임 변화도
Group Position 그룹 중심점의 좌표
Object Direction 인식된 객체의 방향정보

표 1. 영상분석변수 정의
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 요약

다감각 자극을 사용한 유치원 교육콘텐츠 서비스를 제공하기 위해 머리중심적 움직임 분석을 사용한 감성인식 기술을 개발하였

다. 유치원 교육콘텐츠는 청각/후각/시각 등의 다감각 자극을 통해 교육서비스의 효과를 극대화하기 위한 목적으로 제작되었다. 

본 연구에서는 다감각 자극동안 유치원생들의 감성유발을 측정하여 교육서비스 효과를 검증하는 것을 목적으로 인식기술을 개발

하였다. 개발한 인식기술은 카메라를 사용하여 상단영상을 측정하고, 머리중심점 움직임을 지속적으로 측정하여 분석함으로써 유

발된 감성을 인식한다. 또한 감성인식 결과는 다감각 자극을 제어하는 시스템에 전달되어 다감각 자극을 제시하기 위한 정보로 

활용된다. 본 연구의 결과로 교육콘텐츠의 감성유발 결과를 평가할 수 있으며, 효과를 극대화 하기 위한 도구로써 활용가능하였

다. 더욱이, 교육콘텐츠 뿐만 아니라 다양한 콘텐츠 서비스 공간에 적용하여 효과 검증 및 서비스 효과 증가에 활용될 수 있는 

기술로써 가치가 있을 것으로 예상된다.
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▶▶ 그림 1. 영상분석 변수 추출 단계 

2.2 그룹정의

  그룹감성인식에 중요한 동일 그룹 지정을 위해, 사용

자 객체의 방향백터를 그림 2와 같이 인식하였다. 그리

고 같은 방향을 보인 객체들을 동일한 그룹으로 인식하

였다. 이때 1초 이상 동일방향으로 이동성을 보일 때만 

동일 그룹으로 인식하였다.

▶▶ 그림 2. 감성그룹 분류 

Ⅲ. 동작기반 그룹감성 분류모델

  개별 사용자 움직임(전체 인식된 객체)의 레퍼런스(30

초)기준 임계치 값을 설정하였다. 그리고 개별 객체의 

Active/Inactive를 분류 후 통계 검증을 통해 동작기반 그

룹감성 분류모델의 유효변수를 정의하였다.

▶▶ 그림 3 . 영상분석 유효변수정의 

Ⅳ. 결론

  개별 사용자 움직임(전체 인식된 객체)의 레퍼런스(30

초)기준 임계치 값을 설정하였다. 그리고 개별 객체의 

Active/Inactive를 분류 후 통계 검증을 통해 동작기반 그

룹감성 분류모델의 유효변수를 정의하였다. 이를 통해 

동작기반 그룹감성을 인식 가능할 것으로 예상된다.
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