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요 약

관객의 감정 반응은 개별 관객들의 반응을 관측하여 판단할 수 있다. 영상 카메라를 이용한 시각적 데이터를 분

석하여 활용하는 방법을 이용할 경우, 관객의 반응을 적은 비용으로 데이터를 추출하여 판단할 수 있는 것이 가능하

다. 하지만, 영상 카메라를 이용할 경우 다수의 관객으로부터 발생하는 대규모의 영상 신호로부터 관객의 특징값들

을 분석하여 반응을 판단하기 위한 방법과 시스템이 필요하다. 이를 위해 본 논문에서는 관객의 영상 데이터를 신경

회로망 기법을 이용하여 관객의 반응을 관측하여 판단하는 방법과 시스템을 제안하고, 기존의 관객석을 고정적인 

영역으로 분할하여 데이터를 취합하여 분석하기 때문에 발생하는 문제를 개선하기 위해 얼굴 검출을 통해 자동적으

로 관객 영역을 분할하는 방법을 제안한다. 또한 실험을 통해 기존의 고정적으로 관객 영역을 지정하는 방법에 비해 

10.5 %(7.75의 Hit Ratio)의 성능향상이 있음을 확인하였다. 이를 통해 제안하는 방법이 실제 관객 반응을 판단하는

데 더 적합하다는 것을 알 수 있다. 
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Abstract

Emotional reaction of audience can be decided by observing reaction of audience for content. We can 

use a method to analyze visual data from video camera to detect reaction of audience fast and 

economically. This paper proposes the method and system to observe audience reaction from visual data 

of audience and define via neural network. Also we propose a new method to detect automatically an area 

for audience reaction with face detection to improve a fixed area assignment method which has a limitation 
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not to adapt depending on audiences. Additionally, the evaluation is implemented to show that the proposed 

method and system is effective. The proposed method showed the performance elevation of 10.5 % (7.75 

hit ration) compared to a fixed area assignment method. 

▸Keywords : Audience reaction, Neural network, Audience area, Performance, Face

detection

I. 서 론

관객의 반응을 수집하여 공연의 무대장치나 조명에 반영할

경우 관객의 몰입을 강화시켜서 공연의 재미를 증가시킬 수

있다. 더욱이 공연을 관람하는 관객의 감정반응을 파악하게

되면 콘텐츠에 대한 몰입도 뿐만 아니라 만족도를 높여줄 수

있는 인터랙션을 공연 중간이나 이후에 관객에게 제공할 수

있을 것이다. 또한 기존에는 없는 다양한 형태의 새로운 공연

을 개발할 수도 있어 새로운 형태의 공연을 기획하고 생성할

수 있을 것이다.

관객의 감정 반응은 개별 관객들의 반응을 관측하여 판단

할 수 있을 것이다[1]. 공연에서 관객의 반응을 측정하기 위

해서는 빠르게 관객의 반응을 판단하여야 한다. 또한 어두운

관객석으로부터 반응을 판단하여야 하기때문에 제한된 데이

터만을 이용할 수 있다. 객석이나 관객에게 센서를 설치하여

추가적인 반응 데이터를 추출할 수도 있겠지만, 관객의 몰입

감 방해나 설치 비용문제로 인해 활용되기 어려운 것이 현실

이다. 따라서 관객의 반응을 적은 비용으로 데이터를 추출하

여 빠르게 판단할 수 있는 방법은 영상 카메라를 이용한 시각

적 데이터를 분석하여 활용하는 방법뿐이다[2].

하지만 기존의 관객반응 방법 또는 시스템이 가지는 문제

점은 관객으로부터 발생하는 신호를 자동으로 추출하여 관객

반응을 통합적으로 컴퓨터를 이용하여 분석하여 활용하는 방

법이나 시스템이 제안되어 개발된 경우가 드물다는 것이다.

이것을 위해서는 관객들의 영역을 자동으로 감지하고 검출하

는 자동화 방법이 필요하다.

영상 신호로부터 차영상을 계산하여 관객의 움직임을 파악

할 수 있으며, 이를 통해 본 논문에서는 관객의 영상 데이터

를 신경회로망 기법을 이용하여 관객의 반응을 관측하여 판단

하는 방법과 시스템을 제안한다. 추가적으로 관객의 영역을

자동적으로 할당하기 위하여 관객의 기준 영역을 얼굴 검출

기술을 이용하는 방법을 제안한다.

관객의 반응은 관객의 행동을 통해 표출되어진다.

Ambady와 Rosenthal는 인간의 의사소통을 위한 행동은 신

체 행동과 얼굴 표정에 의해 판단되어질 가능성이 높다고 하

였다[3]. Coulson는 화남, 역겨움, 두려움,즐거움, 슬픔, 놀

람과 같은 감정이 신체 자세에 귀속된다는 것을 실험을 통해

증명하였다[4]. Laban은 자신의 감정을 표현하기 위해 연속

적인 동작을 사용한다고 하였다[5]. 이렇듯관객의 반응을 추

출하기 위해 본 논문에서는 관객의 행동을 분석하여 판정하는

방식을 사용한다.

본 연구는 시각 기반의 차영상 기법을 이용하여 관객의 움

직임을 관측한다. 영상 콘텐츠에 의해 유발된 사람들의 행동

변화를 통해 4가지 감정 별 행동 특징을 추출하여 각 감정에

따라최적화된 감정 반응모형을 구축한다. 모형 구축을 위해

한국콘텐츠진흥원 1층 로비에 실험 부스를 설치하고 다양한

사람들에게 적절한 자극영상을 제공하였다. 이때 사람들의 행

동 반응을 영상 카메라를 통해 수집하였다. 또한 실험대상자

의 영상을 9개 영역으로 구분하고 행동 데이터를 추출, 보정

한 이후 신경회로망 모형을 통해 학습시키는 기존의 연구 방

법을 활용하였다[6].

기존의 관객 반응을 분석하는 연구는 관객의 영역을 추출

하기 위해 수작업으로 영역을 지정하는 방법을 이용하였다

[6]. 관객반응을 추출하기 위해서 수작업으로 관객의 영역을

지정하는 방법은 실제 공연환경에 적용하기에는 많은 문제점

이 있다. 그래서 고정된 관객석을 기반으로 하여 사전에 미리

균일한 관객영역을 지정하는 방법이 사용될 수 있다. 관객석

이 고정되어 있고, 균일한 간격으로 관객석이 배치되어 있기

때문에 균일한 관객 영역을 지정하는 것이 분석을 위해 특정

환경에서 적합할 수 있다. 하지만 관객별로 체격이나앉는 자

세의 개인차가 발생하여 획일적인 영역 설정 방식은 반응 판

정에 오류를 발생시키는 원인이 될 수 있다. 또한 관객이 공
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연 중간에 자세를 바꿀 경우 획일적인 영역 지정방식은 관객

영역을 재배치못하는 한계를갖고 있다. 그래서 기존의 관객

의 반응을 관측하여 판단하는 방법이 관객석을 고정적인 영역

으로 분할하여 데이터를 취합하여 분석하기 때문에 발생하는

문제를 개선하기 위해 얼굴 검출을 통해 자동적으로 관객 영

역을 분할하는 방법을 제안하고 실험을 통해 성능을 검증한

다.

제안하는 연구의 설명과 검증을 위해 구성된 본 논문은 다음

과같이 이루어져있다. II 장에서는 관객 반응 행동 추출과 관련

된 연구를 소개하고 III 장에서는 논문에서 제안하는 관객 반응

행동 추출 방법에 대해 설명한다.그리고 IV장에서는 제안하는

방법에 대한 실험방법에 대해 설명하고 성능평가에 대해 고찰

한다. 그리고 결론 및 향후 연구에 대해 기술한다.

II. 관련 연구

1. 차영상 (Differential Image)

차영상은 카메라를 통하여 입력되는 연속적인 영상프레임

(Frame)의값변화량을 의미한다. 앞뒤 프레임 간의 차이를

추출하는 것으로 프레임 내의 특정 대상물의 움직임이 있을

경우 차영상이 발생하게 된다. 차영상은 검출 방법이 간단하

며, 처리속도가빨라서 이동객체 추적 시스템 분야에서 사용

된 이후에 [7]과 보안 분야[8]과 로봇 분야, 영상 인식 분야

등에서 활용된 후에 다양한 분야에서 이용되고 있다. 본 논문

은 그림 1과 같이 차영상 기법에 의해 우측의 하얗게 표시된

검출된 움직임을 총합하여 시간적인 변화량으로 나타내 주는

방식을 사용하여 관객의 움직임량을 검출한다[2].

그림 1. 관객영상에적용된차영상
Fig. 1. Differential Image Applied to Audience Video

2. 동작 인식을 통한 감정 인식 연구

영상정보를 이용한 동작 인식 연구는 영상 카메라만을 이

용해 정보를 빠르게 수집할 수 있기 때문에 활발한 연구가 이

루어지고 있다[9,10,11].

Ambady와 Rosenthal는 인간이 의사소통 시에 행동과

얼굴의 움직임을 통해 의사전달한다고 연구를 통해밝혔으며

[3], Laban은 인간의 움직임을 조합한 8가지 행동에 대한

감정과의 관련도를 계산하는 연구를 진행하였다[4].

Coulson은 감정(화남, 역겨움, 두려움, 즐거움, 슬픔, 놀람)

이 감정적 자세와 관련되었다는 연구를 진행하였으며[12],

자세를 통한 인간의 감정인지가 가능하다고결론지었다. 조경

은은애니메이션의캐릭터 표현을 위해 기분은 자세로 감정은

행동을 이용하여 표현할 수 있다는 연구를 진행하였다[13].

유은정 등은 콘텐츠에 대한 관객의 감정 반응을 행동을 이용

하여 분석하는 연구를 진행하였다[6].

3. 관객 반응 행동 연구

류준모 등은 공연에서 관객의 반응 정도를 판단하기 위해

행동 동기화 기법을 이용하여 관객그룹의 몰입도를 판단하는

연구를 진행하였다[2]. 공연으로부터의 자극에 대한 관객의

반응이 시간적으로 일치하여 나타날경우 관객전체의 몰입도

가 증가하는 것으로 판단하여 관객 전체의 반응 정도를 판단

하였다. 하지만 이 방법은 관객의 몰입도를 통한 반응의 정도

만을 판단하는 방법으로 반응의 종류를 판단하기에는 적합하

지 않은 방법이다.

유은정 등은 관객의 반응의 종류를 파악하기 위해 신경회

로망을 이용하는 방법을 적용하였다. 자극 영상에 의해 발생

된 관객 반응을 슬픔(sad), 놀람(surprised), 즐거움(joy),

혐오(disgust)의 4가지로 구분하는 감정모형을 구축하고 동

적인 움직임값의 입력변수가 시계열구간의변화에 따라 감

정별로 어떻게 관련되는지에 대한 연구를 진행하였다[6]. 이

연구는 관객의 반응의종류를 판별하기 때문에 관객의 반응에

따른적절한 인터랙션을 제공할 수 있는 장점이 존재한다. 하

지만 이 연구는 어떻게 관객의 반응을 분류할 것인가에만 집

중한 나머지 관객 반응 영역을 지정하기 위한 방법을 수작업

으로 지정해야 하는 문제가 있다.

4. 신경 회로망(Neural Network)

McCullochd와 Pitts에 의해 최초로 제안된 신경 회로망

은 인간의 뇌의 뉴런의 작동 방식을 모방하여 생성한 개념이

다[14]. 신경 회로망은 노드(Node)와 가중치(Weight)를

가진 라인(Line)으로 구성된 망(Network) 구조로그림 2와

같이모형화된다. 또한 과거에 수집된 데이터로부터 가중치들

에 대한 반복적인 교사 학습과정을 거쳐 데이터에 숨어 있는

패턴을 학습을 통해찾아낸다. 신경 회로망 기법은 영상 분석

및 인식, 음성 분석, 기상 예측, 로봇 제어, 경영 분석 등 다

양한 분야에 적용된다. 신경 회로망은 일반적으로 한 개씩의
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입력층(Input layer)과 출력층(Output layer) 그리고 한

개 이상의 은닉층(Hidden layer)이 존재하는그림 2와같은

형태로 구성된다[6].

그림 2. 신경회로망의 구조

Fig. 2. Structure of a standard neural network

그림 2와 같은 신경 회로망 학습에는 역전파 알고리즘이

많이 활용된다. 역전파 알고리즘은 목표치(target)와 신경회

로망의 출력(y)의 오차분을 출력층을 통하여 앞으로 역전이

시켜주며 가중치들을 변경시켜주는 방식이다[15,16].

신경 회로망을 이용하여 감정을 인식한 연구는 홍동표의

연구[17]과 유은정 등의 연구[6]이 있다. 이 연구들은 인간

의 행동을 이용하여 감정을 분석하기 위해 신경 회로망 기법

을 이용하였다.

III. 관객 반응 추출 시스템

본 연구에서 제안하는 관객 반응 분석 시스템은 그림 3과

같이 비디오 카메라 인터페이스(Interface)와 관객 영역 할

당모듈(Assignment Module of Audience Area), 데이터

분석기(Data Analyzer), 관객 감정 검출기(Emotion

Detector of Audience)의 네 부분으로 이루어져 있다.

비디오카메라 인터페이스는 관객을촬영하는 비디오카메

라로부터 영상 신호를 수집하는모듈이다. 관객영역은 일반적

으로 어둡기 때문에 적외선카메라를 활용하여촬영을 진행하

게 되지만그출력신호는 일반적인 카메라의 신호와 동일하게

취급되기 때문에 인터페이스는 범용의 코덱(CODEC)을 사

용하여프레임별로변환하여 관객 영역 할당모듈로전송하게

된다.

관객 영역 할당 모듈은 전송되는 프레임별로 관객의 영역

을 추출하고 이전프레임과의 차영상을 계산하여 관객의 시계

열적 움직임 값(Moving Value Graph)을 수집하여 데이터

분석기로 전송하는 역할을 한다. 관객의 영역은 얼굴 검출을

이용하여 자동으로 지정하게 된다.

그림 3. 관객반응추출시스템의구조도
Fig. 3. System Architecture for Detecting Audience

Reaction

데이터 분석기는 신경 회로망 기반으로 이루어져 있으며,

역전파 학습으로 학습을 진행하게 된다. 관객의 움직임 값은

시계열적으로 변화하는 값으로 신경 회로망의 입력노드로 입

력된다. 데이터 분석기의 신경회로망은 네 가지 감정상태가

출력 노드로 지정되어 있다. 따라서 데이터 분석기의 출력은

네 가지 노드 중에 하나가 선택되는 분류기가 된다.

관객 감정 검출기는 데이터 분석기로부터 선택된 출력에

대해 해당하는 감정 상태를결정하는 역할을 한다. 예외상황

이 발생할 경우에 대한처리도 규칙기반으로 지정되어 있다.

관객 감정 검출기의 출력은 공연 시스템의 인터랙션 제어기

(Interaction Controller)로 전송되어 공연을 제어하는 데

이용된다.

본 논문에서 제안하는 관객 반응 추출 시스템에서네가지

모듈 중에서 범용적인 인터페이스 모듈을 제외한 관객 영역

할당 모듈과 데이터 분석기와 관객 감정 검출기에 대해 설명

한다.

1. 관객 영역 할당 모듈

관객 영역 할당 모듈은 그림 4와 같이 비디오 데이터로부

터 관객 개개인에 대한 영역을 자동으로 할당하고, 영역을 다

수의 셀로 분할하는 역할을 한다. 각 셀들에 대한 차영상을

히스토그램으로 변환하여 특정 밝기 이상의 값들만을 취합하

여 차영상의 대푯값으로변환한다. 이것을 시계열적으로 연결

하여 셀의 움짐임 값의 집합으로 표현한 후에 데이터 분석기

로전송한다. 관객의 영역을 할당하기 위해 본 연구에서는 얼

굴 검출 방법을 활용하였다.
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그림 4. 관객영역할당흐름도
Fig. 4. Flow Chart to Assign

Audience Area

OpenCV의 Haar 기반의 얼굴 검출 API[18,19]을 활용

하여 얼굴을 검출한 후에 그림 5와 같이 검출된 얼굴영역을

기준으로 관객영역을 검출하였다.

그림 5. 얼굴검출기반의관객영역할당결과
Fig. 5. A Result Screen to Assign

Audience Area based on Face Detection

얼굴 영역에 대해 좌우로 1배씩 확장하고, 아래로 2배를

확장하여그림 5와같이 기존 연구와같은 9개의셀로 구성된

관객 영역을 할당하였다[6].

그림 6. 관객영역의각셀별시계열움직임그래프
Fig. 6. Moving Value Graph for Each Cell of Audience

이셀들에 대해 해당하는 움직임값을 추출한결과는그림

6의 하단의그래프와같이 시계열적으로 표현되어진다. 시스

템에서는 각 셀들에서 나타나는 시계열적인 그래프들을 동시

에 추출하여 보여주도록 하였으며, 추출된 값들을 데이터 분

석기에서 활용할 수 있도록 텍스트 파일로 저장하여 호출 할

수 있도록 하였다.

2. 데이터 분석기

관객의 반응을 검출하기 위해 본 연구에서는 신경 회로망

을 데이터 분석기로 활용하였다. 신경 회로망의 설계는 그림

7과 같이 입력층과 출력층그리고 은닉층의 3층구조로 구성

하였다.

그림 7. 신경회로망기반의데이터분석기
Fig. 7. Data Analyzer based on Neural Network

입력층의 노드 개수는 9개 셀에서 발생하는 30개 프레임

에 대한 움직임 값을 한꺼번에 처리하기 위해 270개의 입력

노드로 구성하였다. 저장된 영상이 1초당 10프레임이기 때문

에 30프레임은 3초의 영상을 의미한다. 즉 3초 이내에 관객

반응이 완료되기 때문에 3초의 영상으로 입력을 결정하였다

[6]. 출력층은 네 개의 감정 상태(슬픔, 놀람, 기쁨, 역겨움)

를 판별하기 위해 4개의 출력노드로 구성하였다. 4개의노드

중 하나는 1의 값을 갖도록 학습을 진행하였으며, 모두 0의

값을 가질 경우 아무런 반응이 없는 것으로 설정하였다. 4개

의 노드 중에 하나에서 1이 검출될 경우 해당하는 감정 상태

에 있는 것으로 판단하였다.

3. 관객 감정 검출기

관객의 반응은 4가지 감정 상태로 검출되어진다. 데이터
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분석기의 신경 회로망의 출력노드 중 1개의 노드에서만 1이

검출될경우 해당하는 감정 반응이 있는 것으로 판단한다. 하

지만 출력 노드 중 2개 이상에서 1의 값이 검출될 경우 데이

터 분석기가 올바르게 작동하지 않은 것으로 판단하여 분석

실패로 지정되게 된다. 출력 노드 4개 모두에서 0이 출력될

경우 감정이 표출되지 않은 중립 상태로 판단한다. 정리하면

다음 표 1과 같다.

Output Node
Emotional State

1 2 3 4

1 0 0 0 Sad

0 1 0 0 Surprised

0 0 1 0 Joy

0 0 0 1 Disgust

0 0 0 0 Neutral

Etc. Error

표 1. 관객감정검출기판단규칙
Table 1. Decision Rule for Emotion Extraction of Audience

IV. 실험 및 평가

1. 데이터 수집 및 실험 설계

본 연구를 위해 일반인을 대상으로 하는 실험을 진행하였

다. 데이터는 2012년 9월 13일부터 15일까지 콘텐츠진흥원

1층로비에 부스를 설치하여 수집하였다. 대상자에게 감정 별

영상을노출시킨후에 반응하는 대상자의 영상을촬영하였다.

이후에 영상 시청 시에 느꼈던 감정을 장면별로 설문조사를

통해 수집하였다. 오류데이터를 제외하고 총 97개의 데이터

를슬픔, 놀람, 즐거움, 혐오의 4가지 감정 상태에 대해촬영

되었다. 실험 데이터는 기존 방법과의 비교를 위해서 유은정

등이 논문에서 사용한 실험데이터를 사용하였다[20].

실험대상자의 영상은 1초당 10프레임의 간격으로촬영하

였으며, 각 감정별로 3초(30프레임)의 움직임 값을 데이터

분석기의 입력변수로 설정 하였다. 이것은 유은정 등의 연구

결과[6]에서 나타난 최상의 프레임수를 활용하였기 때문이

다. 따라서 9개의 신체 영역에 대해 30개의값이 만들어지므

로, 총 270개의 입력 노드를 갖도록 신경회로망을 구성하였

다. 감정 판단을 위한 신경 회로망 학습 방법으로는 역전파

알고리즘을 사용하였다. 그리고 신경 회로망의 학습을 위한

파라미터들인 학습률(Learning rate)과 모멘텀률

(Momentum rate)은 각각 10%로 설정하였다. 각 노드에

존재하는 변환함수로는 로지스틱(Sigmoid)함수를 사용하였

으며, 계층구조는 한 개씩의 입력층, 출력층, 은닉층으로 구

성된 3계층구조로 설계하였다. 학습중지점을탐색하기 위해

테스트 데이터 집합을 기준으로 학습시에 최소 오류 도달 후

50,000번 도달 시 중지하도록 하였다[6]. 신경 회로망의 설

정에 대한 방법은 유은정등의 연구방법을 따랐다. 시스템 개

발을 위해 신경 회로망은 인프라이즈사의델파이 7을 이용하

여 개발하였다.

2. 실험결과 및 고찰

제안하는 시스템의 성능을 검증하기 위해 관객의 좌석에

대해 고정된 관객 영역 할당 방법과 얼굴 검출에 의한 자동

관객 영역 할당 방법을 비교하였다. 데이터의 분석기의 학습

은 수작업으로 영역을 할당하여 발생시킨 데이터를 이용하여

진행하였다. 데이터 분석기의 학습 후 성능을 최선으로 유지

하기 위해 수작업으로 영역을 할당한 데이터에 의해 학습을

진행하였다. 실험 결과는 표 2와 같이 나타났다.

Sad Suprised Joy Disgust Hit Ratio

Sad 51 1 10 35 51

Surprised 21 72 3 1 72

Joy - 1 88 8 88

Disgust - 3 10 84 84

표 2. 실험결과
Table 2. Experimental Result

(a) Fixed Audience Area
(a) 고정관객영역방식

Sad Suprised Joy Disgust Hit Ratio

Sad 62 - 6 29 62

Surprised 13 81 3 - 81

Joy - - 90 7 90

Disgust - - 4 93 93

(b) Automatic Audience Area
(b) 자동관객영영방식

Method of Assigning

Fixed Method Automatic Method

Sad 51 62

Surprised 72 81

Joy 88 90

Disgust 84 93

Average 73.75 81.50

(c) Comparison of Automatic and Fixed Audience Area
(c) 고정과자동관객영역방식의비교

표 2의 a는 경우 고정 관객 영역 방식을 이용하였을 때의
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실험 결과로 c의 표에서 보여지는 것처럼 평균적으로 73.75

의 Hit Ratio의 결과를 보여주었다. 관객이 자세를 바꿀 때

관객 영역에서 벗어나는 경우가 발생하였다.

표 2의 b는 제안하는 자동 관객 영역을 이용하였을 때의

실험 결과로 c의 표에서 보여지는 것처럼 평균적으로 81.50

의 Hit Ratio를 보여주었다. 관객이 자세를 바꿀 경우에 자

동적으로 관객영역을 적응하기 때문에Hit Ratio가 증가하는

것으로 판단된다.

표 2와 같이 자동으로 관객 영역을 검출하여 적용할 경우

좌석 기반의 고정된 관객 반응 검출의 성능이 더 우수한 것을

알 수 있다. 평균적으로 10.5 %(7.75 점의 Hit Ratio)에

대한 성능 향상이 나타나는 것으로 파악되었다. 이것은 얼굴

검출을 이용해 관객의 자세변화나 체형에 맞게 관객 반응 영

역을 설정하고, 영역 내부의 셀을 적절하게 분할했기 때문으

로 판단된다. 하지만 얼굴 검출에 실패하는 경우가 발생하여

관객 반응영역을 엉뚱한 곳에 설정하는 경우가 있었다. 이의

방지를 위해 규칙을 설정할 경우 성능향상을 이룰 것으로 예

상된다. 또한 유은정 등의 연구에서 지적한 것처럼 감정별로

반응 시간이 다르기 때문에 감정별로프레임 수를 차별적으로

선택하면 관객 반응의 성능 향상을 나타낼 것으로 예상된다.

V. 결론 및 향후 연구

본 논문에서는 관객의 영상 데이터를 신경회로망 기법을

이용하여 관객의 반응을 관측하여 판단하는 방법과 시스템을

제안하였다. 또한 관객 영역을 얼굴 검출 기술을 이용하여 자

동으로 할당하는 방법을 제안하고 시스템으로 구현하였다. 제

안하는 방법과 시스템의 성능을평가하기 위해 고정적 형태의

관객 영역 할당 방법과 비교를 진행하였다. 제안하는 방법은

고정적 형태의 관객 영역 할당 방법에 비해 10.5%(7.75 만

큼의 Hit Ratio)의 성능이 뛰어난 것으로 나타났다. 이것은

제안하는 방법과 시스템이 기존의 방법보다 성능이 우수한 것

을 의미한다.

하지만 관객 영역 할당 모듈에서 얼굴 검출 시에 오류가

발생하여 관객 반응 추출 성능을떨어뜨리는 경우가 발생하였

다. 이것은 탐색영역을 관객석 내로 한정하거나 추가적인 제

약조건을 지정하여 성능 향상을 이룰 수 있을 것으로 예상된

다. 따라서 향후에는 관객 반응 추출 성능 향상을 위해 관객

영역을좀더 정확하게찾아낼수 있는 방법에 대한 추가적인

연구를 진행할 필요가 있다.
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