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요       약

   오늘날 우리는 소비자 심시 에 살고 있다. 이로 인해 소비자에게 맞춤형 서비스를 제공하는 연

구 사례가 증가하고 있다. 본 논문에서는 멀티미디어 콘텐츠를 시청하는 사용자의 시선 추 을 통해 

사용자마다 알맞은 서비스를 제공해주는 시스템을 제안하고자 한다. 이와 같은 시스템을 해서는 멀

티미디어 콘텐츠를 객체로 나 고 실시간 모니터링을 통해 사용자의 시선을 추 해야 한다. 시선 추

을 통해 사용자의 심 역을 악하고 사용자마다 맞춤형 서비스를 제공하는 시스템을 목표로 하며 

향후에 이 시스템은 더욱 효과 으로 사용자의 욕구를 충족시켜  수 있을 것이라고 기 한다.

 그림 2 . 특정 이미지의 객체 표   

1.  서론

 사회는 소비자 심인 시 이다. 그에 따라 소비

자에게 맞춤형 서비스를 제공하는 교육이나 상업 등 다양

한 분야에서 연구가 활발하게 이루어지고 있다. [1][2]. 

소비자에게 맞춤형 멀티미디어 서비스를 제공하기 해

서는 특정 이미지에서의 시선 추 을 통해 얻는 정보로 

심 역 알아내야하기 때문에 시선 추  기술이 요하

다. 시선 추  기술에는 Video 분석방식 기술, 센서 부착

방식, 콘택트 즈 방식이 있다. 

본 연구에서는 사람의 에는 보이지 않는 외선을 각

막에서 반사하여 그것을 카메라가 인지하고 추 하는 

Video 분석방식을 사용하려고 한다[3]. 시선 추 을 통해 

사용자의 심 역을 악하고 사용자마다 맞춤형 서비스

를 제공하는 시스템을 목표로 하며 향후에 이 시스템은 

소비자의 욕구를 더욱 효과 으로 충족시킬 수 있을 것이

라고 기 한다. 

2. 본론

2-1 시스템 구성도

 그림 1 . 시스템 구성도

   본 연구에서는 멀티미디어 콘텐츠를 이미지라고 정의

한다. 이 이미지를 임의로 객체로 나 고, 사용자의 시선 

추 의 정보는 마우스 포인터로 체한다. 이미지를 객체

로 나  정보와 마우스 포인터로 구  한 시선 정보, 이 

두 가지를 비교하여 사용자의 시선이 어떤 객체에 몇  

동안 머물러 있었는지에 한 정보로 사용자의 심 역

을 알아낸다(그림1 참조). 

2-2 시선추

  

   그림 2와 같이, 하나의 이미지는 다수의 객체로 이루어

져 있다. 이 때 카메라가 센싱을 하여 동공의 움직임과 시

선 방향을 검출해 내고 사용자가 어떤 객체를 보고 있는

지, 어떤 객체에 시선이 몇  동안 머물러 있었는지에 따

른 데이터를 얻을 수 있다. 이 때 Video 분석방식이 용

된 안구추  장치를 사용하면 컴퓨터는 1 에 약 60회

(0.016 )의 의 움직임을 추 할 수 있고 특정 객체에 

- 1518 -



2015년 추계학술발표대회 논문집 제22권 제2호(2015. 10)

이 움직임이 고정되는 시간도 동시에 측정할 수 있다

[3]. 

       그림 3. 콘텐츠 제작 의도와 응시 비교 

교육이나 고 등에서 제작의도와 학습자(혹은 사용자)의 

응시가 일치하는 경우와 그 지 않은 경우는 콘텐츠 활용

효과 인 면에서 커다란 차이를 만든다. 따라서 의도에 부

합하는 시선이 아니라면, 이에 상응하는 다음 액션이 일어

날 수 있도록 조치하여야 한다. 

2-3 분석 방식 

   그림 4와 같이, 사용자가 제공된 이미지를 바라보는 시

선 추 을 통해 얻은 정보를 구조화한다. 한 사용자에게 

이미지를 제공할 때 나 어져 있는 객체에 한 정보도 

구조화한다. 이 두 개의 Data structure가 얼마나 일치하

는 지 는 불일치하는 지를 분석하여 사용자가 서비스를 

이용할 때 어떤 객체에 얼마나 시선이 맞춰져 있는지에 

한 정보를 얻는다. 이 정보를 가지고 사용자의 심 

역을 얻고 이를 토 로 사용자에게 맞춤형 서비스를 제공

할 수 있게 한다.

           그림 4. 시선 응시 분석 

3. 결론  기 효과

   시선 추 으로 사용자 맞춤형 서비스를 제공하는 방법

을 제시했다. 시선 추 의 정보로 사용자의 심 역을 

얻고 사용자에 맞는 서비스를 제공할 수 있다. 이는 사용

자가 멀티미디어 서비스를 더욱 효과 으로 사용하게 되

는 데 도움이 될 것이다. 이미지를 객체로 나  정보와 사

용자의 시선 추 을 통해 얻은 심 역 정보, 이 두 개

의 정보를 분석하여 이후에 사용자에게 좀 더 나은 서비

스를 제공할 수 있도록 한다. 이 연구는 사용자 심의 멀

티미디어 콘텐츠를 제공해야 되는 교육이나 상업 등에서 

사용될 수 있을 것이라 생각된다.
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