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정보기술의 비약적 발전에 힘입어, 오늘날 기업들은 지금까지 축적한 고객 데이터를 기반으로 맞춤형 서비스를 
제공하는 것에 많은 관심을 가지고 있다. 고객에게 소구하는 맞춤형 서비스를 효과적으로 제공하기 위해서는 우선 그 
고객이 처한 상태나 상황을 정확하게 인지하는 것이 중요하다. 특히, 고객에게 서비스가 전달되는 이른바 진실의 순간에 
해당 고객의 감정 상태를 정확히 인지할 수 있다면, 기업은 더 양질의 맞춤형 서비스를 제공할 수 있을 것이다. 이와 
관련하여 사람의 얼굴과 행동을 이용하여 사람의 감정을 판단하고 개인화 서비스를 제공하기 위한 연구가 활발하게 
이루어지고 있다. 얼굴 표정을 통해 사람의 감정을 판단하는 연구는 좀 더 미세하고 확실한 변화를 통해 정확하게 감정을 
판단할 수 있지만, 장비와 환경의 제약으로 실제 환경에서 다수의 관객을 대상으로 사용하기에는 다소 어려움이 있다. 
이에 본 연구에서는 Plutchik의 감정 분류 체계를 기반으로 사람들의 행동을 통해 감정을 추론해내는 모형을 개발하는 
것을 목표로 한다. 본 연구는 콘텐츠에 의해 유발된 사람들의 감정적인 변화를 사람들의 행동 변화를 통해 판단하고 
예측하는 모형을 개발하고, 4가지 감정 별 행동 특징을 추출하여 각 감정에 따라 최적화된 예측 모형을 구축하는 것을 
목표로 한다. 모형 구축을 위해 사람들에게 적절한 감정 자극영상을 제공하고 그 신체 반응을 수집하였으며, 사람들의 
신체 영역을 나누었다. 특히, 모션캡쳐 분야에서 널리 쓰이는 차영상 기법을 적용하여 사람들의 제스쳐를 추출 및 
보정하였다. 이후 전처리 과정을 통해 데이터의 타임프레임 셋을 20, 30, 40 프레임의 3가지로 설정하고, 데이터를 학습용, 
테스트용, 검증용으로 구분하여 인공신경망 모형을 통해 학습시키고 성과를 평가하였다. 다수의 일반인들을 대상으로 
수집된 데이터를 이용하여 제안 모형을 구축하고 평가한 결과, 프레임셋에 따라 예측 성과가 변화함을 알 수 있었다. 
감정 별 최적 예측 성과를 보이는 프레임을 확인할 수 있었는데, 이는 감정에 따라 감정의 표출 시간이 다르기 때문인 
것으로 판단된다. 이는 행동에 기반한 제안된 감정예측모형이 감정에 따라 효과적으로 감정을 예측할 수 있으며, 실제 
서비스 환경에서 사용할 수 있는 효과적인 알고리즘이 될 수 있을 것으로 기대할 수 있다.
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1. 서론

오늘날 정보사회를 맞아 정보를 이용해 가치를

창출하는지식서비스의중요성이날로높아져가고

있다. 더불어 IT 기술의발전에따라정보의수집과

활용이용이해지고, 기업들은다양한산업에서고객

정보를 이용하여 마케팅에 활발히 적용하고 있다.

또한오늘날비약적인경제성장에힘입은개인소득
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증가와여가시간의확대로 인해소비자들은전보다

폭넓은여가소비활동을하게되었다. 여러가지형태

의 여가소비 활동 중에서도 소비자들이 가장 쉽게

접근할 수 있는 것은 문화서비스에 대한 참여이다

(You, 2010). 21세기에 들어기업들은문화예술분야

를그들의상업적이익에보다밀접하게연계한형태

로기업이미지제고및시장관리와마케팅차원에서

적극적으로활용하고있다. 또한기업들의보편화된

기술차별화로소비자를유지하거나유인한다는것

은그렇게쉽지않기때문에대기업들로부터시작된

문화예술을도구로한 문화서비스활동이중소기업

에까지 점차 확대되고 있는 추세에 있다(Korea

Mecenat Association, 2013). 공연, 전시 등의문화서

비스산업들과소비자에게 간접적경험을제공하는

광고산업의 경우, 기업들이 경쟁시장에서 효과적으

로대처하기위해고객경험을새로운마케팅전략으

로사용하고있다. 이에발맞추어개인의특성이담겨

있는 개인 프로파일 정보를 통해 고객에게 새로운

경험을제공하는고객맞춤형서비스의필요성또한

급격하게 부상하고 있다.

이처럼 고객과콘텐츠간의인터랙션을판단하고

고객의 경험과 만족을 극대화시키기 위해서는 기

호, 언어, 행동, 감정 등의다양한고객 개인 정보를

활용하여개인화된맞춤형 서비스를제공해야한다

(Bae et al., 2012). 이러한 고객 맞춤형 서비스를 제

공할수있는다양한관련연구가있는데특히최근

에는 그 중에서도 고객의 감정을 이용하는 감정인

식분야가 중요하게 부상하고 있다. 고객에게 콘텐

츠나서비스가전달되는시점, 즉 진실의순간(MoT,

moment of truth)에 그 고객이 갖고 있는 감정상태

를정확히인지할수있다면, 해당기업은보다효과

적으로 맞춤화된 서비스를 제공할 수 있다.

지금까지다양한센서의신호들을활용해지능적

으로 고객의 감정을 인식하기 위한 다양한 연구들

이시도되어왔다. 특히이들중에는주로생체신호

(음성, 얼굴표정, 제스쳐, 뇌파, 맥박 등)들을 이용하

여 실험이 이루어졌으며 특히 감정에 따른 변화가

심하고 측정이 쉬운 음성과 얼굴 표정을 이용한 연

구들이 많았다(Joo et al., 2007). 그러나, 실제 고객

경험이 이루어지는환경에서는얼굴이나 음성을이

용하여 고객의 감정을 측정하기에 장비와 주변 환

경의제약으로인한몇가지어려움이있다. 따라서

본 연구에서는 기존 연구의 제약을 극복하기 위해

시각 기반 인터페이스를 이용하여 관객 행동 기반

의 감정 예측 모델을 개발하고자 한다. 관객 행동

기반의 감정 인식 연구도 여러 학자들에 의해 꾸준

히 진행되고 있다. Ambady and Rosenthal(1992)는

인간의 의사소통적인 행동을 판단할 때 신체 행동

과 얼굴의 움직임을 이용한 방법의 의존도가 다른

방법에 비해 높다고 밝혔으며, Coulson(1992)은 여

섯 가지 감정(화남, 역겨움, 두려움, 즐거움, 슬픔,

놀람)의 감정적 신체 자세에 귀속된다는 것을 실험

을통해증명하였다. 또한 그의연구에서자세를통

한인간의감정인지는음성, 얼굴 표정과마찬가지

로 가능하다고 말하고 있으며, Coulson(1992)과

Burgoon et al.(2005)은 감정 별 행동 표현의상관관

계를 밝혀 실험에 사용하였다. 또한 Laban(1968)은

인간의 움직임요소를 조합하여 8가지 기본행동과

이에 해당하는 감정을 맵핑하였으며, 연속적인 동

작을 통해서 자신의 감정을 표현한다고 하였다.

본 연구는 시각 기반의 차영상 기법을 이용하여

콘텐츠에 의해 유발된 사람들의 감정적인 변화와

교류를 사람들의 신체행동 변화를 통해 인지하고

예측하는 모형을 개발하고, 4가지 감정 별 행동 특

징을 추출하여 각 감정에 따라 최적화된 예측 모형

을구축하는것을목표로한다. 본연구의제안모형

은콘텐츠에의해유발된 4가지감정을사람의행동

변화를 통해 자동적으로 판단하는 것을 목적으로
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<Figure 1> Plutchik’s Wheel of Emotion

설계되었으며, 모형 구축을 위해 한국콘텐츠진흥원 

1층 로비에 부스를 설치하여 다양한 사람들에게 적

절한 자극영상을 제공하고 그 신체 반응을 수집하

였다. 또한 실험대상자를 9개 영역으로 신체를 구분

하고 행동 및 움직임 데이터를 추출, 보정한 이후 

인공신경망 모형을 통해 학습시켰다. 4가지 감정은 

각각 20, 30, 40프레임의 동적 데이터를 입력변수로 

사용하였으며 그 중 가장 성과가 뛰어난 모형을 채

택하였다. 이를 통해 각 감정 별 감정 예측 모형의 

성과 차이를 규명하고 감정 별로 최적화된 예측 모

형을 제시하고자 한다.

이후 본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서

는 본 논문의 이론적 배경이 되는 관련 연구를 탐색

한다. 다음 제 3장에서는 본 연구에서 제안하는 연

구모형을 살펴보며, 이어 제 4장에서는 수집된 데이

터를 통해 제안 모형에 기반하는 실험을 수행한 후, 

감정 별 최적화 모형을 구축하고 성능을 평가한다. 

마지막으로 제 5장에서는 본 연구의 결론과 함께 

한계점과 향후 연구방향에 대하여 논의한다. 

2. 이론적 배경

2.1 감정 분류 연구

감정이란 감성, 정서, 느낌, 기분, 분위기 등을 모

두 포괄하는 개념으로서, 감정이라는 개념을 효과

적으로 다루기 위해서는 적절한 분류 기준이 필요

하다(Kim et al., 2012). 감정에 대한 분류 체계는 

크게 Watson, Ekman, Plutchik의 연구가 있다(Lee, 

2011). Watson은 감정은 인간에게 가장 기본적인 

요소로서 두려움, 분노, 사랑의 3가지 감정으로 분

류하였으며, Ekman and Friesen(1975)은 인간의 6

가지 기본 감정이 놀람(surprise), 공포(fear), 혐오

(disgust), 화남(anger), 행복(happiness), 슬픔(sadness)

이라고 분류하였다. 또한 이 6가지의 기본 감정들과 

이들의 조합을 통해 인간의 감정을 표현할 수 있다

고 주장하였다.

Plutchik(1980)의 인간의 감정을 8가지 기본 감

정으로 분류한 분류 체계는 감정을 이용한 광고나 

마케팅에 가장 많이 사용되는 이론이다. Plutchik 

(1980)은 인간과 동물이 생존에 필요한 여러 가지 

적응 행동(adaptive behavior)을 하도록 만드는 8가

지의 기본 감정(primary emotion)을 수용(acceptance), 

두려움(fear), 놀람(surprise), 슬픔(sadness), 거부

(disgust), 분노(anger), 기대(anticipation), 즐거움

(joy)이라 밝혔으며, Ekman과 마찬가지로 이러한 

기본 감정들이 혼합되어 여러 가지 혼합 감정을 이

룬다고 주장하며 그 방법에 대한 연구를 하였다. 나

아가 Plutchik(2002)은 8가지 기본 감정을 원반상으

로 분류하며, 양극에 위치한 양극성 감정은 제외하

고, 원반상에서 이웃한 두 감정이 혼합되어 다양한 

혼합 감정을 파생한다고 주장하였다. 이 정서 원반

은 수용(acceptance), 분노(anger), 슬픔(sadness)

의 3개의 감정을 일차적 정서로 사용하고 이를 이용



유은정․안현철․김재경

76  지능정보연구 제19권 제2호 2013년 6월

하여 다른 감정 단어들을 검색하여 146개의 정서단

어로 그들간의 유사성을 판단하고, 유사성이 높은 

단어들을 비슷한 위치에 배열하고, 유사성이 낮은 

반대의미의 단어들은 반대쪽에 배열하고 있다. 또

한 그는 진화라는 관점에서 많은 동물들에게 공통

적으로 나타나는 기본적 행동패턴을 8종류로 정리

하여 감정의 출현이 이들의 행동 패턴과 직접 관련

되어 있음을 확인하였다.

2.2 동작 인식을 통한 감정 인식 연구

기존의 시각 기반 감정 인식 기법들은 주로 영상을 

기반으로 한 연구들이다. 초기 연구에서는 3차원 모

델 기반의 센서와 마커를 이용한 동작 인식 기법의 

연구가 주로 진행되었다. 이 방법은 인간의 신체에 

센서를 부착하여 움직임 정보를 얻어낸 후 동작에 

관한 데이터를 분석하여 인식에 이용하는 방법이다

(Kim et al., 2009). 이러한 모션 캡쳐 시스템은 센서와 

인식 장치의 작동 방식 또는 원리에 따라 음향식

(acoustic), 자기식(magnetic), 기계식(mechanical), 광학식

(optical) 등으로 나눌 수 있으나(Lee and Park, 1999), 

인식 장비들이 대부분 고가이며, 제한적 환경에서만 

응용이 가능하다는 한계점이 있다(Kim et al., 2009). 

다른 연구들을 살펴보면, 시각 기반의 영상정보를 

이용한 동작 인식 연구들 또한 활발하게 이루어지고 

있다. 시각 기반의 영상 정보를 이용한 동작 인식 

방법은 비 접촉식 인식 방법으로 인간의 신체에 어떤 

장치도 부착하지 않고 카메라를 통해 얻어진 영상을 

이용하여 외관의 특징을 기반으로 제스처를 인식한

다(Dempster et al., 1977; Davis, 1996; Watanabe 

and Yachida, 1998; Zhu et al., 1998).

Ambady and Rosenthal(1992)은 인간의 의사소

통적인 행동을 판단할 때 신체 행동과 얼굴의 움직

임을 이용한 방법의 의존도가 다른 방법에 비해 높

다고 밝혔으며, Laban(1968)은 인간의 움직임 요소

를 조합하여 8가지 기본 행동과 이에 해당하는 감정

을 맵핑하고, 연속적인 동작을 통해서 자신의 감정

을 표현한다고 하였다. 

Weight

Space

Time

Pressing Punching

Wringing Slashing

Gliding Dabbing

Floating Flicking

Joy

Surprise Fear

Anger

Sadness

Peace

Neural

<Figure 2> Laban’s 8 Basic Movements and their 
Mappings to Emotions

Coulson(1992)과 Burgoon et al.(2005)은 긴장, 

화남, 역겨움, 무서움, 즐거움, 불안함의 6가지 감정

으로 인간의 감정을 분류하고 감정을 표현하는 감

정 별 행동 특징을 규정하고 데이터베이스를 구축

하였고, 나아가 Coulson(1992)은 여섯 가지 감정(화

남, 역겨움, 두려움, 즐거움, 슬픔, 놀람)의 감정적 

신체 자세에 귀속된다는 것을 실험을 통해 증명하

였다. 또한 그의 연구에서 자세를 통한 인간의 감정 

인지는 음성, 얼굴 표정과 마찬가지로 가능하다고 

말하고 있으며, Coulson(1992)과 Burgoon et al.(2005)

은 감정 별 행동 표현의 상관관계를 밝혀 실험에 

사용하였다. 국내에서는 Cho et al.(2009)이 자세

(posture)와 제스쳐(gesture)를 이용하여 캐릭터의 

기분과 현재 감정을 표현할 수 있는 시스템을 제안

하였으며, 기분은 자세로, 세부적 감정은 제스쳐를 
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Hidden layer
Weight
update

Calculation

Output layer

Input layer

<Figure 3> Structure of a Standard Neural Network

이용하여 복합적인 감정을 표현할 수 있다고 주장

하였다. 

2.3 인공신경망(Neural Network)

McCullochd and Pitts(1943)에 의해 최초로 제안

된 인공신경망은 인공지능의 한 분야로써, 인간 두

뇌의 생물학적 작동 형태를 모방한 개념으로 마디

(node)와 고리(link)로 구성된 망 구조를 모형화하

고, 과거에 수집된 데이터로부터 반복적인 학습과

정을 거쳐 데이터에 내재되어 있는 패턴을 찾아내

는 모델링 기법이다(Jang, 1999). 인공신경망 기법

은 매우 복잡한 구조를 가진 데이터들 사이의 관계

나 패턴을 찾아내는 유연한 비선형모형(flexible 

nonlinear model)의 하나로 패턴 및 문자 인식, 음성 

분석, 기상예측, 로봇공학, 수자원 및 환경공학 등 

다양한 분야에 적용된다(Jung and Kim, 2012). 경

영분야의 문제해결에 있어서도 인공신경망은 고객

의 신용평가, 불량거래의 색출, 의료진단 예측, 우량

고객 선정, 타깃 마케팅 등 광범위한 분야에서 현재 

활용되고 있다. 또한, 시계열 데이터의 패턴을 분류

하고 매칭하는 연구에도 많이 적용되어 왔다(Ryoo 

et al., 2012) 일반적으로 인공신경망은 <Figure 3>

과 같이 입력층(input Layer)과 출력층(output Layer) 

사이에 한 개 이상의 은닉층(hidden layer)이 존재

하는 형태로 구성된다.

이러한 인공신경망을 학습하기 위한 방법으로는 

역전파 알고리즘(back-propagation algorithm)이 

가장 널리 활용되는데, 이는 목표로 하는 결과값과 

모델에 의해 계산된 결과값의 차이를 학습을 통해 

계속 조정해 나감으로써 오차값을 최소화하도록 학

습시키고 학습결과를 이용하여 예측 대상에 검증을 

실시하는 방법이다(Kim, 1993). 인공신경망을 이용

하여 감정 인식을 시도한 국내 연구로는 Hong and 

Woo(2005)의 연구가 있다. 이들은 사용자의 동적인 

제스처를 이용하여 감정을 분석하기 위해 인공신경

망을 이용하여 감정을 분석하였다. 

본 연구에서는 동적인 제스처를 분석하기 위해서

는 현재의 동작 정보뿐만 아니라, 이전의 움직임 정

보를 고려해야 하기 때문에 이러한 시간적 정보를 

효과적으로 사용하여 감정을 분류할 수 있는 인공

신경망을 이용하여 모형을 구축하였다.

3. 연구 모형

본 연구는 감정 자극에 의한 사람들, 즉 소비자의 

반응을 이용하여 관객의 감정을 인식하기 위한 자동

화 감정 인식 모형을 개발하는 것을 목표로 한다. 

본 제안 모형의 개발을 통해, 기업과 서비스 기획자

는 고객 개개인에 맞춤화된 개인화 서비스를 제공하

여 고객의 경험과 만족을 극대화시키고, 맞춤형 콘

텐츠를 제공함으로써 이를 통해 기업과 상품 및 서비

스의 이미지 제고, 매출 증대 등의 효과를 기대할 

수 있다. 감정인식모형의 개발에 관련된 연구는 지

금까지 많은 연구가 진행되어 왔지만, 기존 연구에
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서는고가의장비와장비사양에따른물리적제약과

고객의 동적인 움직임으로 인한 데이터 수집 범위

및환경의제한이있는문제점이있었다. 본 연구에

서는 이러한 기존 연구의 한계점을 극복하고자 (1)

실제 고객체험환경에적용될수있는실시간감정

인식모형을 개발하고, (2) 다양한 감정 별 최적화

감정인식모형을 개발한다는 특징을 지니고 있다.

본 연구의 제안 모형은 <Figure 4>와 같이 세

단계에 의해 구축되었다.

Data collection of
audience’s response

Data analysis based on
audience behavior

Validation of emotion
prediction model’s

performance

<Figure 4> Steps of the Proposed Research Model

Step 1 : Data Collection

첫 번째 단계는모형학습에필요한 데이터를수

집하는 단계이다. 이 단계에서는 사람들의 행동 및

움직임 데이터를 수집하기 위해, 적절한 감정 자극

영상을 제공했을 때 나타나는 사람들의 움직임을

무비카메라를 이용해 촬영하고 데이터베이스를 구

축한다. 또한, 실험대상자들이 느낀 실제 감정을 설

문조사를 통하여 수집하는 작업도 이 단계에서 진

행된다.

Step 2 : Data analysis based on difference

image method

두 번째 단계는앞 단계에서수집된 데이터를이

용하여 실험대상자의제스쳐와포스쳐등의움직임

을 추출하고, 그 값을 정규화하여보정한다. 실험대

상자의 움직임을 자세히 측정하기 위해 신체 영역

은 얼굴(머리), 왼팔, 왼어깨, 오른어깨, 오른팔, 왼

손 1, 왼손 2, 오른손 1, 오른손 2의총 9가지영역으

로나뉘어진다. 각영역별움직임은차영상 기법을

이용하여 그 움직임을 판별하고 그 값을 추출하게

되며움직임데이터는0～1사이의값으로정규화된다.

각영역의값은모형의입력변수로 사용되고, 각 자

극 별 감정이 종속변수로 사용된다.

<Figure 5> Difference Image Analyzer

Step 3 : Emotion prediction model based on au-

dience behavior

세 번째 단계에서는 이전 단계에서 수집된 관객

행동및 움직임데이터들을 학습용, 테스트용, 검증

용 셋으로 분류하고 모형을 구축하는 단계이다. 이

단계에서는 자극 영상이 유발한 슬픔(sad), 놀람

(surprised), 즐거움(joy), 혐오(disgust)의 4가지 감

정별모형을구축하고시계열구간(프레임셋)의 변

화에 따라 감정 별로 성과가어떻게 변하는가를 판

단한다. 즉, 감정에따라신체행동변화를추출하고

각 감정 별 최적 예측 모형을 구축한 후 감정 별

모형의 성과를 비교한다.
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4. 실증분석

4.1 데이터 수집

본 연구에서는 일반 대중을 대상으로 데이터를

수집하였다. 이 데이터는 2012 Seoul DMC Culture

Open 행사에서이벤트부스를설치하여 2012년 9월

13일부터 15일까지 수집된 데이터로서, 위 행사에

참가한 일반 참가자가 자의에 의해 참여하여 준비

된감정별자극영상을보고반응하는영상을촬영

하고, 영상종료후느꼈던감정을설문조사를통해

수집하였다. 감정 자극 영상은 Adobe Premiere를

이용해 편집하였으며, 상영을 위해 고성능 프로젝

터를 설치하였으며 정확한 관객 영상 촬영을 위해

외벽을설치하고고해상도의카메라를이용해관객

들의 영상을 촬영하였다. 3일간 확보된 데이터 중

모형 구축에 불량한 데이터를 제외하고 총 97개의

데이터가 수집되었으며, 슬픔, 놀람, 즐거움, 혐오의

4가지 감정 상태에 대해 촬영되었다.

각 감정상태의실험대상자영상은신체의 9가지

영역 별로 움직임 값이 추출되었으며, 이 값은 1초

당 10프레임의 간격으로 추출하였다. 또한 각 감정

별로 각각 2초(20프레임), 3초(30프레임), 4초(40프

레임)의 움직임 값을 각각 입력변수로 설정하여 세

가지 모델을구축하였다. 프레임 별감정예측모형

을 구축하는 것은 다양한 감정에 따라 표출하는감

정 행동의 크기와 지속시간이 다르기 때문이다. 예

를들어놀람의경우짧고강하게감정행동이표출

되지만, 혐오의 경우 놀람보다 비교적 느리고 천천

히 감정 행동이 표출된다.

4.2 실험설계

본 연구에서는 인공신경망 모형 구축에 앞서 전

체 데이터를 아래와같이학습용, 테스트용, 그리고

검증용 데이터셋으로 구분하였다. 학습용 데이터

집합은 인공신경망 기반 관객 감정 판단 모형을 학

습하는데 사용되며, 테스트 데이터 집합은 과적합

(overfitting)을 방지하기 위한 학습 중지점 탐색에

사용한다. 끝으로, 검증용 데이터 집합으로 구축된

모형의 성과를 검증한다.

Data set Ratio Purpose

Training 60% To train ANN models

Test 20%
To detect optimal stopping point to

avoid overfitting

Validation 20%
To validate trained ANN models
using hold-out samples

Total 100%

<Table 1> Experimental Data Sets

Data set 20 frames 30 frames 40 frames

Training 1164 1746 2328

Test 388 582 776

Validation 388 582 776

Total 1940 2910 3880

<Table 2> Number of Samples for Each Data Set

감정 예측을위한본 제안 모형은인공신경망학

습 방법으로는 역전파 알고리즘을 사용하였고, 학

습률(learning rate)을 10%, 모멘텀률(momentum

rate)은 10%로 설정하였다. 변환함수로는 로지스틱

(logistic)함수를 사용하였으며, 계층구조는 3계층

퍼셉트론, 즉, 은닉층 수는 1개로 설계하였다. 학습

중지점을탐색하기위해서는테스트 데이터집합을

기준으로최소 오류 도달 후 50,000번 도달 시중지

하는 것으로 하였다. 인공신경망 실험을 수행하기

위한 도구로는 상용 소프트웨어인 Neuroshell2 4.0

을 사용하였다.
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4.3 실험결과

실험을 위하여 총 97개의 데이터를 수집및 전처

리하여 사용하였으며, 데이터는 프레임 별(20, 30,

40프레임)로 구분하여 실험하였다. 프레임 별 감정

인식모형을각각구축해보았는데다음 <Table 3>～

<Table 5>가 각 프레임 별 모형 결과를 정리하여

나타내며, <Table 6>이 전체적으로 결과를 요약하

여 제시하고 있다.

Sad Surprised Joy Disgust Hit Ratio

Sad 100 - - - 100

Surprised 17 83 - - 83

Joy - - 96 4 96

Disgust 5 - 5 90 90

<Table 3> Experimental Results (%)–20 Frames

Sad Surprised Joy Disgust Hit Ratio

Sad 65 - 8 27 65

Surprised 12 88 - - 88

Joy - - 92 8 92

Disgust - - 2 98 98

<Table 4> Experimental Results (%)–30 Frames

Sad Surprised Joy Disgust Hit Ratio

Sad 84 - 2 14 84

Surprised 13 87 - - 87

Joy - - 92 8 92

Disgust 3 - 2 95 95

<Table 5> Experimental Results (%)–40 Frames

Sad Surprised Joy Disgust

20F 100 83 96 90

30F 65 88 92 98

40F 84 87 92 95

<Table 6> Hit Ratio of the Proposed Models(%)

<Table 6>에서 볼 수 있듯이, 슬픔(Sad)과 즐거

움의 예측을 위한 인공신경망 모형은 20프레임의

입력변수를적용했을때가장우수한성과를보이는

것을 확인하였다. 반면, 놀람, 혐오의 예측을 위한

인공신경망 모형은 30프레임의 입력변수를 적용했

을 때 가장 우수한 예측 성과를 보이고 있다. 이는

각감정이행동으로표출되는시간이감정별로다양

하며, 감정 행동특징이 구별되는구간의길이가다

르다는것을뜻한다. 위 실험결과슬픔과즐거움은

짧은시간내에감정행동의특징을나타낸다는것을

알수있으며, 놀람과혐오의경우감정행동의특징

이 구별되는 시간이 앞의 두 감정보다 상대적으로

길다는것을보여주고있다. 본 연구의결과는다양

한 감정에 따라 입력변수가 최적화 되도록 조절할

수 있으며, 성과가 낮은 입력변수를 제거함으로써

예측 속도를 향상시킬 수 있다는 점을 시사한다.

또한 슬픔, 즐거움, 혐오감정의경우예측성과가

우수한 것으로 나타났는데, 놀람의 경우 그 성과가

다른 감정들 보다 다소 낮은 것을 확인할 수 있다.

이는 놀람의 경우 그 감정 행동이 표출되는 시간이

극히짧아, 놀란이후의 행동들이감정예측에과다

하게 영향을 주어 잡음으로 작용하기 때문으로 생

각된다. 즉, 앞서말했듯이감정에따라감정행동의

특징과표출 시간이다르기때문이라고할수 있다.

5. 결론

본 연구에서는 감정적 자극에 반응한 사람의 행

동및 움직임변화를카메라로촬영하고, 차영상기

법을 이용하여 시간구간 별 동적 데이터 값을 추출

하여 사람들의 감정을 자동적으로 예측하는 감정

별 최적예측 모형을 제안하고 이를 일반인 대상의

실제 데이터를 이용하여 실증분석 하였다. 제안한

모형은 슬픔, 놀람, 즐거움, 혐오의 4가지 감정에 대
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해 20프레임 모형에서 슬픔은 100%, 즐거움 96%의

예측정확도를 보였으며, 30프레임 모형에서 놀람

88%, 혐오 98%의 예측정확도를 보였다. 이러한 본

연구의성과는추후광고/전시/공연등의다양한산

업에서 실제 고객들을 대상으로 고객 맞춤형 서비

스를 제공하기 위한 감정판단모형을 구축할 때, 기

존 연구들에 비해 비교적 간단하고 빠르게 모형을

구축할수있는알고리즘이될수있을것으로기대

한다.

본연구의한계점및향후연구방향은다음과같다. 첫

째, 보다 다양한감정을예측할수있는모형구축에

대한 연구가 필요하다. 현재 본 연구에서는 슬픔,

놀람, 즐거움, 혐오의 4가지 감정만을 대상으로 실

험을 진행하였는데, 다른 다양한 감정이 많은 만큼,

다양한 감정에 대한 적용에대한 연구가 추후 이루

어 질 필요가 있다. 둘째, 감정 예측 정확도 향상을

위해 신체 영역별 예측 성과를 비교하는 연구가필

요하다. 현재본연구에서는신체를 9가지영역으로

나누어실험을진행하였으나, 9가지영역이예측성

과에 미치는 영향을 규명하지 못하였다. 다양한 감

정에 따라 영향이 큰 영역을 규명하여 데이터의차

원축소를 통해 더욱 신속한 계산과 성능을 향상시

킬 수 있는 모형을 구축하고 그 성능을 검증해 볼

필요가 있다.
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Abstract

The Audience Behavior-based Emotion Prediction Model

for Personalized Service

1)

 Eun Chung Ryoo*․Hyunchul Ahn**․Jae Kyeong Kim***

Nowadays, in today’s information society, the importance of the knowledge service using the 
information to creative value is getting higher day by day. In addition, depending on the development 
of IT technology, it is ease to collect and use information. Also, many companies actively use customer 
information to marketing in a variety of industries. Into the 21st century, companies have been actively 
using the culture arts to manage corporate image and marketing closely linked to their commercial 
interests. But, it is difficult that companies attract or maintain consumer’s interest through their 
technology. For that reason, it is trend to perform cultural activities for tool of differentiation over 
many firms. Many firms used the customer’s experience to new marketing strategy in order to effectively 
respond to competitive market. Accordingly, it is emerging rapidly that the necessity of personalized 
service to provide a new experience for people based on the personal profile information that contains 
the characteristics of the individual. Like this, personalized service using customer’s individual profile 
information such as language, symbols, behavior, and emotions is very important today. Through this, 
we will be able to judge interaction between people and content and to maximize customer’s experience 
and satisfaction. There are various relative works provide customer-centered service. Specially, emotion 
recognition research is emerging recently. Existing researches experienced emotion recognition using 
mostly bio-signal. Most of researches are voice and face studies that have great emotional changes. 
However, there are several difficulties to predict people’s emotion caused by limitation of equipment 
and service environments. So, in this paper, we develop emotion prediction model based on vision-based 
interface to overcome existing limitations. Emotion recognition research based on people’s gesture and 
posture has been processed by several researchers. This paper developed a model that recognizes people’s 
emotional states through body gesture and posture using difference image method. And we found 
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optimization validation model for four kinds of emotions’ prediction. A proposed model purposed to 
automatically determine and predict 4 human emotions (Sadness, Surprise, Joy, and Disgust). To build 
up the model, event booth was installed in the KOCCA’s lobby and we provided some proper stimulative 
movie to collect their body gesture and posture as the change of emotions. And then, we extracted 
body movements using difference image method. And we revised people data to build proposed model 
through neural network. The proposed model for emotion prediction used 3 type time-frame sets (20 
frames, 30 frames, and 40 frames). And then, we adopted the model which has best performance 
compared with other models.’ Before build three kinds of models, the entire 97 data set were divided 
into three data sets of learning, test, and validation set. The proposed model for emotion prediction 
was constructed using artificial neural network. In this paper, we used the back-propagation algorithm 
as a learning method, and set learning rate to 10%, momentum rate to 10%. The sigmoid function 
was used as the transform function. And we designed a three-layer perceptron neural network with 
one hidden layer and four output nodes. Based on the test data set, the learning for this research model 
was stopped when it reaches 50000 after reaching the minimum error in order to explore the point 
of learning. We finally processed each model’s accuracy and found best model to predict each emotions. 
The result showed prediction accuracy 100% from sadness, and 96% from joy prediction in 20 frames 
set model. And 88% from surprise, and 98% from disgust in 30 frames set model. The findings of 
our research are expected to be useful to provide effective algorithm for personalized service in various 
industries such as advertisement, exhibition, performance, etc.

Key Words : Emotion Prediction Model, Audience Experience, Gesture Recognition, Neural Network, 
Difference Image Method
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