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논문요약

 
본 논문에서는 Internet Phone을 통해서 사용자의 음

성을 인식하여 감성을 추론하고 그 결과를 이용해 

감성을 표현하는 캐릭터를 디스플레이 하는 플랫폼 

및 감성인식 모듈에 대한 내용을 제안하고, 그 방법

으로 감정 상태에 따라 분류된 한국어 음성 

DB(Database)를 사용하여 사용자의 감정을 잘 표현

하는 특징 파라미터를 찾고 패턴 비교 알고리즘을 

통해 감성을 추론하는 방법을 제안한다.

  또한, 추론된 결과에 따라 감정을 표현하는 다양한 

캐릭터를 디스플레이 하여 Internet Phone 사용자가 

상대방의 감정 상태를 인지하도록 하는 디스플레이 

플랫폼을 구현하였다. 

  제안된 방법은 컴퓨터와 같은 기계가 인간에게 보

다 친숙하게 다가갈 수 있도록 할 뿐만 아니라 음성 

인식과 합성 기술이 발전함에 따라 인간의 음성으로

부터 감정 상태를 파악하여 보다 고차원적이고 다양

한 서비스를 제공함으로써 사용자의 만족을 극대화 

시킬 수 있다. 

Abstract

In this paper, we introduces contents about the 

emotion recognition and character display 

expressing emotion. In this paper, we proposes on 

things like how to search characteristic parameters 

expressing user emotion, how to deduce emotion 

through pattern matching algorithm. Also, we 

implemented display platform recognizing the 

caller's emotion over internet phone. It display 

character animations expressing emotion as the 

result deduced by emotion recognition algorithm.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구 목적 및 배경

본 논문에서는 Internet Phone을 통해서 사용자의 음

성을 인식하여 감성을 추론하고 그 결과를 이용해 

감성을 표현하는 캐릭터를 디스플레이 하는 플랫폼 

및 감성인식 모듈에 대한 내용을 소개한다.

본 논문에서 제안된 방법은 컴퓨터와 같은 기계가 

인간에게 보다 친숙하게 다가갈 수 있도록 할 뿐만 

아니라 음성 인식과 합성 기술이 발전함에 따라 인

간의 음성으로부터 감정 상태를 파악하여 보다 고차

원적이고 다양한 서비스를 제공함으로써 사용자의 

만족을 극대화 시킬 수 있을 것으로 기대한다. 

2. 연구 방법과 범위

감정상태에 따라 분류된 한국어 음성 DB(Database)

를 사용하여 사용자의 감정을 잘 표현하는 특징 파

라미터를 찾고 패턴 비교 알고리즘을 통해 감성을 

추론하는 방법을 제안한다. 또한, 추론된 결과에 따라 

감정을 표현하는 다양한 캐릭터를 디스플레이 하여 

Internet Phone 사용자가 상대방의 감정 상태를 인지

하도록 하는 디스플레이 플랫폼을 구현하였다. 

                                      

Ⅱ. 감성인식 시스템

1. 감성 표현 및 지각에 대한 한국어 문미억양의   

  영향

한국어의 특성 중 하나는 문법적으로 가장 중요한 

요소가 다른 요소의 오른쪽에 오는 왼쪽 가지치기이

다. 이러한 특성으로 문장의 마지막에 위치한 경계억

양은 전체 문장의 의미와 결속될 가능성을 갖는다. 

따라서 한국어에서 문미억양은 억양과 이의 의미 사

이의 관계를 이해하는데 중요한 역할을 맡는다.

  지난 몇 년간 일단의 한국어 연구자가 화자의 감

정과 태도에 문미억양이 미치는 영향을 조사하였다. 

몇 가지 한국어 문미억양의 의미를 서술하였는데, 그 

중에서 감정이나 태도와 연관된 문미억양의 패턴을 

[표1]과 같이 정리하였다. 

패턴 감정/태도

LHL% 설득, 주장, 확신, 귀찮음, 자극

LH% 귀찮음, 불쾌, 불신

HLH% 자신에 차 있어 청자의 동의를 구함

LHLH% 귀찮음, 자극, 불신

HLHL% 확신, 주장, 꺼림, 설득

LHLHL% 귀찮음 보다는 강한 감정

[표 1]  문미억양 패턴

 여기서, 기호 L은 낮은 음조, H는 높은 음조를 나타

내고 %는 문장의 끝을 의미한다. 위에서 살펴본 억

양음운론 관련 연구결과에서 경계억양은 특정화자가 

발성한 문장의 감정을 파악하는데 매우 중요한 역할

을 한다는 것을 알 수 있다. 특히 한국어에서 억양에 

의한 영향은 문미억양에 집중된다. 그러므로 한국어

의 문미억양에 중요성을 부여한다면 보다 정확하게 

화자의 감정을 인지할 수 있을 것이다. 

2. 감성 인식 시스템 구현 

본 논문에서 구현된 감성 인식 시스템은 감성 파라

미터로 피치관련 특징을, 패턴 인식 방법으로 다층신

경망을 사용한다. 

 이 시스템은 발화검출(End-Points Detection), 발화

에서 피치곡선 추출(Pitch Extractor), 감정 특징 계

산(12개 통계치), 감정 학습 및 인식(다층신경망)의 

네 단계를 거쳐 평상, 기쁨, 슬픔, 화남의 네 가지 감

정을 결정한다.

 감정을 인식하기 위한 특징이 발화에 대해 계산되

어야 하기 때문에 제일 먼저 입력된 소리신호에서 

문장을 검출해야 한다. 이를 위해 Rabiner와 Sambur

의 방법을 바탕으로 한 끝점 검출 알고리즘을 구현 

시스템에 도입하였다. 

  피치곡선은 이전 단계에서 검출된 문장에서 추출

된다. 구현 시스템의 피치추출 알고리즘은 David와 

Niederiohn이 제안한 알고리즘을 일부 수정하여 도입

하였다. 
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       [그림 1]  감정인식 시스템 처리 흐름도

다층신경망은 다음의 [표2]의 12가지 특징을 입력패

턴으로 하여 화자의 전형적인 감정을 학습하고 새로 

입력되는 패턴을 학습된 감정으로 분류한다. 다층신

경망은 하나의 입력계층, 0개 이상의 은닉계층, 하나

의 출력계층을 갖는다. 

 입력계층은 패턴을 받아들이며, 은닉계층은 신경망 

동작을 위한 학습능력을 결정하고, 출력계층은 대상

감정의 인식점수를 산출한다. 각 계층은 하나 이상의 

계산노드로 구성되며 한 계층 내의 모든 노드는 인

접계층의 노드와 완전하게 연결된다.   

 다층신경망의 학습에 보편적으로 사용되는 오류 역

전파 알고리즘은 최대 기울기 감소 방법에 근간을 

둔다. 오류 역전파 알고리즘은 다층신경망에게 기대

된 동작을 실현하여 입력패턴을 대응감정으로 분류

한다.   

 이는 다층신경망의 현재출력과 희망출력 간의 오차

를 출력계층에서 입력계층으로 역전파시켜서 이 오

차가 최소가 되도록 다층신경망의 내부연결 가중치

들을 조절하는 방법으로 실현된다.

특징

번호
설명

1 평균피치

2 피치 표준편차

3 최대피치

4 전체문장 내에서 최대피치의 상대적 위치

5 최소피치

6 전체문장 내에서 최소피치의 상대적 위치

7 최대상승기울기

8 평균상승기울기

9 최대하강기울기

10 평균하강기울기

11 평균기울기

12 밑변이 최소피치 위치인 피치곡선으로 형성된 면적

  

          [표 2] 구현시스템에 사용된 피치파생 특징

3. 감성 인식 시스템 모듈 

3.1 헤더 파일 및 함수 설명
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3.2 소프트웨어 모듈 구조

감성인식 시스템은 [그림 2]와 같은 C 모듈로 구성된

다.

[그림 2]  소프트웨어 모듈 구조

Ⅲ. 감성 캐릭터 애니메이션 디스플레이

1. 분석 결과 표시

  m_Progress_N.SetPos() 함수를 이용하여 4개의 감

정 표현 지수를 각각 그래프로 표시한다. 이 때 표시

되는 값은 -1에서 +1 사이의 값을 가지며 그 해상도

는 0.01 단위이다.

2. 결과 애니메이션 표시

애니메이션 표시는 CVideo 클래스를 사용한다. 이미 

동영상이 표시되고 있는 상태면 m_pVideo->Open() 

함수를 사용하여 중지시키고 파일을 닫는다. 새로운 

동영상을 표시하기 위해 이전에 만들어진 클래스를 

delete로 삭제한 후 다시 생성하고, 

m_pVideo->Open() 함수를 사용하여 동영상 파일을 

연 후 m_pVideo->Play() 함수로 화면에 표시하게 

된다.

[그림 3] 캐릭터 애니메이션 표시 처리흐름도

Ⅳ. 실험

Internet Phone(네이버 폰)을 이용하여 감성인식 모

듈과 캐릭터 애니메이션 디스플레이 S/W 동작을 실

험하였다. 

 사용자의 음성을 입력받아 추론된 감성인식 결과와 

그 결과에 따라 디스플레이 되는 캐릭터 애니메이션

이 일치하는지 평가하도록 한다.

1. Internet Phone 사용방법

네이버(www.naver.com)에 가입하여 네이버폰 설치

파일을 다운로드한다. 

 Direct X와 Window Media Player 버전을 확인하고 

설치파일을 실행하여 네이버폰을 PC에 설치한다. 헤

드셋(스피커+마이크)을 연결하여 통화 연결을 확인한

다.
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[그림 4] 네이버 폰 사용자 인터페이스

2. 실험 환경

PC 2대에 네이버 폰을 설치하여 통화 연결을 확인한

다. 네이버 폰을 이용하여 음성 통화 시 상대방의 음

성과 사용자의 음성을 구분하기 위해 각 PC에 사운

드 카드를 2개씩 설치한다. 

 1번 사운드 카드는 네이버 폰으로 음성 통화 시 사

용자의 헤드셋 마이크를 통해 음성을 입력받고 출력

(상대방의 음성)은 2번 사운드 카드 입력으로 연결된

다. 

2번 사운드 카드에 입력되는 음성 신호는 감성인식 

모듈이 수신하여 감정을 판별해 낸다. 

2번 사운드 카드의 출력은 사용자의 헤드셋 스피커

로 연결되어 음성 통화를 가능하게 한다. 인식된 감

성 정보는 사용자 인터페이스를 통해 사용자에게 수

치 정보와 함께 감성 캐릭터 애니메이션을 디스플레

이 하게 된다.

        [그림 5]  시스템 실험 환경

3. 실험 결과

감성인식 모듈과 캐릭터 디스플레이 S/W로 구현된 

감성인식기(Emotion Recognizer)는 Animation 

Window, Button Input, Status Window, Graphic 

Window로 구성되어 있다. 

3.1 Animation Window

  Animation Window는 감성인식 결과에 대응하여 

제작된 3D 캐릭터 애니메이션을 디스플레이하는 창

이다.

3.2 Button Input

  감성 인식기 오른쪽 상단에 위치하며 인식기 동작 

실행, 중지, 확인(종료) 명령을 입력 받는다.

3.3 Status Window

  Status Window에서는 감성 인식기 동작 상태를 

확인할 수 있다. 입력된 음성 데이터를 분석하여 4가

지 감정에 대한 인식 결과를 수치로 나타낸다.

3.4 Graphic Window

  Graphic Window는 사용자가 감성인식 결과를 쉽

게 인지할 수 있도록 수치 정보를 그래픽으로 보여

준다.  [그림 6]에서 중성(Neutral) 수치 0.94와 슬픔

(Sadness) 수치 -0.64가 Graphic Bar로 표현된 것을 

확인할 수 있다. 

 즐거움(Joy)과 화남(Anger)은 수치가 -1이므로 

Graphic Bar가 나타나지 않았다. 
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             [그림 6]  감성 인식기

Ⅴ. 결론

본 논문에서는 음성에 포함된 다양한 요소에서 감성

과 관계되는 특징을 추출하여 이를 통해 인간의 4가

지 감성을 인식하는 알고리즘을 고안하고 이를 감성

과 연동되는 캐릭터 디스플레이와 연동하는 디스플

레이를 구현하였다. 

 본 시스템의 구현을 위해 네이버 폰 시스템을 이용

하였고 이를 통해 그 유용성을 입증할 수 있었다. 

 아케이드 게임기나 플레이스테이션3(PS3) 게임기 

그리고 온라인 게임에서 전자기기나 키보드를 가지

고 게임을 운용해 왔다.

 향후 본 논문의 감성인식 알고리즘을 이용하면 목

소리로 게임할 수 있는 응용 기술로 널리 활용될 수 

있다.
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