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제 1 장 서 론 

제 1 절 개발 기술의 필요성 및 중요성

1. 연구개발과제의 필요성

가. 기술수요 측면

¡ 디지털 미디어 환경에서 개인 사용자의 공감과 참여 등 개인에 초점을 두는 개

인화 광고가 증가하고 영화, 게임 산업 간의 융·복합을 통하여 새롭고 다양한 

볼거리의 콘텐츠 개발이 요구되면서 이러한 요구를 충족하여 주는 인터랙티브 

미디어 기술 개발이 활발히 진행되고 있음

- 광고의 경우 단순히 미리 만들어진 영상만을 노출하던 기존 방식에서 벗어나 

고객들의 참여를 통해 광고의 스토리를 만들게 하고 고객들이 자신들의 얼굴을 

광고에 넣을 수 있게 하는 등 다양한 인터랙티브 광고 형식이 시도 되고 있음 

(2011년 필립스 전기면도기 광고-성별에 따라 광고 영상 선택)

- 영화와 게임을 접목한 경우 화면을 클릭하여 영화의 스토리를 전개하면서 게임

을 진행하는 방식으로 사용자의 의사결정에 의해 게임의 스토리가 다르게 진행

되는 인터랙티브 미디어 기술을 접목한 제품이 출시되고 있음 (Leaf사의 ‘비

주얼 노벨’)

- 프랑스와 북미에서는 IT, 영화, 저널리즘, 소셜 미디어 등 다양한 영역의 장점들

을 조합함으로써 미디어 컨버전스와 새로운 창작, 융·복합 학문의 가능성을 

제시하는 인터랙티브 스토리텔링에 관한 기술 개발 및 응용 연구 추진

¡ 인터랙티브 기능을 제공하는 영화·광고·게임은 제작을 위하여 고가의 장비로 

촬영한 영상 및 전문 편집 프로그램을 필요로 하며, 특정 기기와 장소에서만 사

용이 가능함. 따라서 누구나 쉽게 인터랙티브 미디어를 창작하고, 어디에서나 활

용할 수 있도록 하는 인터랙티브 미디어 플랫폼 기술의 개발이 필요함

- 영상 제작의 경우 정해진 시나리오에 따라 고가의 장비로 촬영을 하는 기존 방

식에서 기 촬영되어 저장된 영상을 이용하여 사용자 시나리오에 맞는 새로운 

영상을 창작할 수 있는 인터랙티브 미디어 창작 원천 기술 개발 필요

- 누구나 쉽게 창작, 배포, 편집에 참여 할 수 있는 확장 가능하며 특정 플랫폼에 

종속되지 않는 공통 플랫폼 확보가 필요

- 2 -

- 특정 기기 및 장소 제약의 해결을 위해서는 Networked Contents를 실시간 활용

하여 영상 감상 및 몰입도를 높일 수 있는 인터랙티브 미디어 재생 기술 개발 

필요

나. 정부주도 연구개발 측면

¡ 과학기술정보통신부에서는 신성장 동력으로 스마트미디어 산업을 선정하여 네트

워크, 콘텐츠, 디스플레이 기술 강점을 활용한 스마트 미디어 산업의 글로벌 주

도권 확보를 추진하고 있음

※ 스마트미디어 정의 : 미디어가 ICT 인프라와 결합해서 시공간 및 기기 제약 

없이 다양한 콘텐츠를 이용자에게 융합적·지능적으로 전달할 수 있도록 발전 중

인 매체를 포괄적으로 지칭

- 개인화 맞춤 영상 제작·공유 기술을 바탕으로 새로운 스마트 미디어 시장 창

출이 가능함. 특히 인터랙티브 기능을 탑재한 미디어 창작 기술과 기존 방송 

산업의 융합을 통하여 방송 산업의 새 지평을 열 수 있음

- 스마트미디어는 2020년 13.6조원의 시장을 형성할 것으로 예측되며, 간접유발효

과 포함 약 10.8만 명의 새로운 일자리 창출이 가능할 것임. EU, 일본 등도 스

마트미디어 산업을 새로운 성장 기회로 활용하기 위하여 노력중임

*(근거) 2014년 12월 ‘세계 최고 스마트미디어 강국 실현을 위한 스마트 미디

어 산업 육성 계획(안)’, 관계부처합동

¡ 누구나 영상을 쉽게 창작할 수 있고, 공유 및 협업을 통한 재창작이 가능한 플랫

폼 개발로 과학기술정보통신부의 중장기 연구과제 5대 분야, 10대 핵심 기술(콘텐

츠2.0) 중 개방 ‧ 참여형 콘텐츠 창작 및 유통을 위한 생태계 정착 지원이 가능함

- 인터랙티브 미디어 창작 기술은 시나리오만으로 영상을 만들 수 있는 기술과 

사용자 참여 및 공유를 통하여 다양한 영상 전개가 가능한 기술로 미래창조과

학부에서 추진 중인 5대 미래 서비스 중 Join&Joy, 미래광고, ICT DIY, 상호작

용창의교육 등을 실현하는 기반 기술

- 기술 개발과 인터랙티브 미디어 창작소 구축을 병행 추진하여 조기 사업화 기

반을 확보하고, 영상산업특성화 도시인 부산의 영상 글로벌 허브 도약을 지원

함으로써, 미래창조과학부에서 추진 중인 R&D 성과확산 4대 전략에 대한 가시

적인 성과 제시가 가능
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다. 산업적 측면

¡ 부산광역시는 19년 동안 부산영화제의 성공적 개최를 기반으로 영상산업에 대한 

충분한 경험을 확보하고 있으며, 영상 산업 분야 재도약을 위하여 새로운 콘텐츠 

산업의 발굴이 요구됨

- 이미 제작된 콘텐츠를 이용하여 하나의 영상으로부터 다양한 스토리의 영상을 

분화 발전시킬 수 있는 인터랙티브 미디어 창작 서비스 기술 개발이 필수적임

- 부산광역시는 국제 영상 콘텐츠 밸리를 조성(14~16) 중이며, 아시아 영상 중심

도시로 도약할 수 있는 ‘글로벌 영상산업 특성화 도시’로 선정되어 맞춤형 

지역경제 활성화를 위한 기반확보

- 부산 소재 대학에서 년 2500 여명의 전문 인력이 양성되고 센텀시티를 중심으

로 영상문화산업 관련 인프라가 구축되는 등 지역 경제 활성화 동력으로서의 

역할을 수행하였으나, 새로운 부가가치 창출을 통해 제 2의 도약을 준비해야하

는 시점에 도달

- 제 2의 도약을 위해 지역 자체적으로 대비하기에는 부산 지역 업체의 관련분야 

전문성에 한계가 있으므로, 원천 기술을 확보한 출연(연)과 협력을 통해 지역의 

역량을 키우는 것이 무엇보다 필요함

- 이미 만들어진 수많은 영상을 시나리오만 있으면 개인 맞춤형 영상으로 재창출

함으로써, 인터랙티브 미디어 창작 기술은 지속가능한 성장과 일자리를 창조할 

수 있는 신창조경제 핵심으로 부상 가능함

<산업화 기술 수요에 따른 추진 필요성>
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2. 연구개발과제의 중요성

¡ 영상정합·가공, 영상 빅데이터 플랫폼 기반기술 산업현장 지원형 Open R&BD를 

통해 동남권 영상 산업체 기술 및 ETRI 보유 영상·빅데이터 관련 핵심 원천기

술을 접목하여 지역 산업체의 동반성장 기틀 마련

- 선도형(First Mover)형 신산업(DIY형 인터랙티브 미디어 창작) 실용화 기술 개발 

지원을 통한 인터랙티브 미디어 창작 분야 및 영상 빅데이터 분야의 실용화 기

술 아이템 발굴 및 개발

- 수요자 요구형 인터랙티브 미디어 창작 실용화 기술 개발 지원을 통한 영상+IT

산업체 컨소시엄과 공동개발을 통한 기술 사업화 지원

- ETRI와 부산지역 업체 간의 영상산업분야 원천기술과 응용기술의 연계 및 융합

을 통해 기술의 완성도 및 수정, 개선 등이 유기적으로 이루어질 수 있으며, 이

를 통한 신산업 창출 및 고용창출, 지역경제 활성화 여건 조성

¡ 미국 등 선진국에서는 영화 및 방송 등 프리미엄 콘텐츠의 저작권 보호 강화를 

위해 DRM 기술이 더욱 더 강인한 보안성을 갖도록 요구하고 있으며, 이미 하드

웨어 기반 DRM 기술이 의무적으로 요구되고 있음

¡ 국내 DRM 기술은 소프트웨어 기반으로 개발되어 보안에 취약하고 해외 진출시 

선진국에서 요구하는 보안인증을 받는데 어려움이 있어, 이를 개선하기 위해 하

드웨어 기반 DRM 기술을 개발하여 보급함으로써 국내 DRM 기술의 국제 경쟁력

을 확보할 필요가 있음
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제 2 절 국내·외 관련 기술의 현황 

¡ 사용자 시나리오 기반 영상 검색 및 재구성 기술 

- Text-to-Video 기술은 복잡하고 긴 텍스트로 구성된 글, 기사 등을 사용자가 이

해하기 쉬운 동영상으로 만들어 주는 기술임.

- Text-to-Video 서비스는 동영상을 제작할 기술이나 자금이 부족한 사람들에게 

유용한 툴로, 특히 최근에 쏟아져 나오고 있는 스타트업 기업들이 동영상을 제

작할 시간적, 금전적 여유가 없을 경우 그들의 서비스를 짧고 보기 쉽게 꾸려

진 동영상 하나로 소개할 수 있도록 함.

- 또한, 사용자 요구에 부합하는 동영상 콘텐츠의 자동 제작 기술로, 광고, 교육 

및 관광 등 분야에서 콘텐츠 제작에 드는 비용을 절감할 수 있으며, 특히 교육 

및 관광 분야에서는 시각적으로 화려한 동영상을 통해 텍스트로 구성된 기존 

자료의 정보를 효과적으로 전달할 수 있도록 함.

- 현재 Wibbitz(미국)는 모바일 디바이스의 발전, 인터넷과 방송의 융합으로 텍스

트 중심의 읽는 정보 소비 방식이 영상 중심의 보는 정보 소비 방식으로 진화

되는 트랜드 변화에 따른 시장 선점을 위해, 텍스트를 영상으로 변환하는 기술

을 개발하여 제한된 분야에 적용 시도 중임.

- Racontr(프랑스) 및 Rapt Media(미국)는 사용자가 보유한 영상을 활용하여 시나

리오를 작성하고, 작성된 시나리오에 따라 인터랙티브 미디어를 제작할 수 있

는 편집 도구를 제공하고 있음.

<Racontr 편집 도구> <Rapt Media 편집 도구>
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⇨ Wibbitz를 포함한 대부분의 Text-to-Video 기술은 글, 기사 등에 포함된 핵심 단어

만을 인식하여 사진이나 동영상을 검색해 주는 제한적인 기능을 제공하고 있으며, 현

재 국내에는 이와 관련된 서비스 및 기술이 전무한 상황. 글, 기사 등에 포함된 핵심 

단어만을 이용하지 않고, 전체 구문에 대한 분석을 통해 영상을 검색함으로써, 기존 

기술 대비 보다 정확한 영상 검색이 가능한 기술이 시장에서 요구되고 있음. Racontr 

및 Rapt Media 와 같은 기존의 인터랙티브 미디어 제작을 위한 편집 도구들은 사용자 

입력 시나리오의 구문 분석을 통한 영상검색 기능을 제공하지 못함. 따라서 사용자가 

다수의 영상이 존재하는 현재의 환경에서 최적의 영상 검색을 통한 인터랙티브 미디

어 제작에는 한계가 존재함.

¡ 장면 분할 및 태깅 기술

- 영상 콘텐츠는 다양한 의미 혹은 스토리를 표현하는 영상들의 순차적

(sequential) 집합으로 정의할 수 있음. 웹 기반의 클립 서비스나 영상 요약 등

의 서비스를 위해서는 영상 콘텐츠를 단일 의미나 스토리를 가지는 더 작은 단

위로 분할하는 기술이 요구됨. 이에 따라 영상 처리 분야에서는 영상 콘텐츠에 

대한 분할 기술 연구가 다수 수행된 바 있으며, 이들 기술을 기반으로 인터넷 

기반의 다양한 영상 서비스가 시도되고 있음.

- 샷은 영상을 구성하는 최소 단위로 일찍부터 분할 기술이 연구되어 왔으며, 특

히 영상 데이터를 처리하는 다양한 기술을 비교 평가하는 TRECVID에서는 샷 

분할 기술에 대한 검증을 2001년부터 2007년까지 수행한 바 있음. 2007년 개최

된 TRECVID에서는 대부분의 샷 추출 기술이 85~90% 정도의 정확도를 보였으

며, 이후 샷 추출 기술에 대한 연구는 거의 이루어지지 않음. 샷의 경우 영상의 

물리적인 특성 변화를 통해 쉽게 검출할 수 있는 것으로 보고되고 있음.

- 영상 콘텐츠에 대한 장면 분할 기술은 대체로 영상의 종류에 따라 각기 이루어

져 왔음. 영화/뉴스/스포츠 등의 장르에 따라 특성을 반영함으로써 성능을 높이

려는 시도가 다수 있었으며, 특히 영화에 대해서는 영상 콘텐츠 자체에서 추출

되는 정보뿐만 아니라, 자막, 등장인물 정보 등 다양한 정보를 활용한 기술이 

제안된 바 있음. 
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<아마존 비디오 디렉트 서비스>

- Univ. of Pennsylvania에서는 자막을 기반으로 영상 콘텐츠의 장면 분할 기술을 

제안한 바 있으며, 장면 경계 검출률 80.5%를 보고 했음. Chinese Academy of 

Sciences에서는 촬영 기법에 기반한 인물 중심의 규칙 구축을 통해 장면 분할

을 시도 하였으며, 영화 콘텐츠 3편에 대해 78%의 성능을 보고함. 영화를 대상

으로 한 기술의 경우 대부분 80% 정도의 정확도를 보이고 있음.

- 아마존은 다양한 영상 콘텐츠를 사용자에게 서비스하고 있으며, 영상 콘텐츠에 

대한 직접 배급 서비스인 아마존 비디오 디렉트를 콘텐츠 제작자에게 제공하고 

있음. 영상 콘텐츠 기반의 서비스 활성화를 위해 영상을 분할하고 분할된 영상

을 재조합하여 각 사용자에게 적합한 예고 영상을 자동 생성하는 기술을 특허

로 보유하고 있음. 해당 기술은 중소 규모 스튜디오에서 제작된 콘텐츠의 배급

을 활성화 시킬 것으로 기대되며, 그 핵심은 영상 콘텐츠의 분할과 요약으로 

볼 수 있음.

- 구글은 cloud video intelligence API를 통해 인공지능 기반의 영상 분석 툴을 공

개한 바 있으며, 해당 API 중, 영상 분할 기능을 포함하고 있음. 다만, Web API

를 통해서만 해당 기능 이용이 가능하며, 지속적인 비용이 발생함. 분할 기준의 

경우에도 샷 및 장면을 포함한 것으로 명확한 분할 단위를 명시하지 않고 있

음.

- 한국전자통신연구원은 영상의 다중 특징을 효율적으로 활용하는 다중 특징 기

반의 스펙트럴 클러스터링 기술 개발을 통해 드라마, 다큐멘터리 등 방송 콘텐

츠에 대한 장면 분할 기술을 제안한 바 있음. 1시간 길이의 방송 콘텐츠 10여
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편을 대상으로 한 장면 분할에서 ARI (Adjusted Rand Index) 약 90.26%를 보고 

한 바 있음. 해당 기술은 제한된 길이의 영상에서 추출된 샷을 대상으로 하고 

있으며, 영화와 같이 길이가 긴 영상 콘텐츠를 다루는데 한계가 있음.

- 미국의 경우 각본 작성 표준이 제정되어 있기 때문에 각본은 해당 표준을 바탕

으로 GATE (a General Architecture for Text Engineering)을 이용하여 각본의 

구조를 분석하여 각본을 메타데이터화 가능함. 하지만, 국내의 경우 각본 작성 

표준이 없고, 작가마다 다른 방식으로 각본을 작성하기 때문에 미국과 동일한 

방법으로 분석이 불가능함. 해외에서는 각본 분석 기술에 대한 선행 기술 개발

이 없고, 관련된 기술로 semi-structured documents에서의 정보 추출 기술은 

HTML 혹은 XML과 같은 테이블 형태의 문서에서의 분석 성능은 2016년도 논

문에서 0.92의 정확도와 0.97의 리콜을 보이지만, 해당 기술은 700개의 표준화 

문서와 200개의 비표준 문서들로 구성되어 다형 각본 분석에 적용하기엔 한계

가 있음. 

⇨ 영화를 대상으로 하는 샷 및 씬 분할 기술의 경우 현재 정확도는 80% 정도에 머물

고 있어, 실제 산업계에서 상용화를 위해 요구하는 성능에는 미치지 못하고 있는 실정

이며, 국내 기술의 경우에도 임의 영상 콘텐츠를 모두 처리할 수 있는 높은 성능의 분

할 기술은 현재까지 보고된 바 없음. 영상 콘텐츠의 분할은 영상 클립, 요약, 생성 등 

영상 콘텐츠를 대상으로 하는 대부분의 서비스에서 핵심 기술로 요구되고 있음. 영상 

기반의 다양한 서비스들에 대한 요구가 높아지고 있는 상황에서 이를 뒷받침할 수 있

는 핵심 원천 기술로써 고성능의 영상 콘텐츠 샷/씬 분할 기술 개발이 요구됨.

¡ 영상 콘텐츠의 메타데이터 생성 및 태깅 기술

- YouTube는 사용자가 동영상 검색 지원을 위하여 동영상 제목, 설명, 태그, 특

수 효과와 같은 동영상 관련 정보를 생성 및 태그하기 위한 메타데이터 생성 

도구를  제공하고 있음.

- ETRI는 영화, 드라마, 예능 등 멀티미디어에 대한 온톨로지를 구축하여 사용자

가 주요 키워드 기반 영화, 드라마, 예능 프로그램을 검색하기 위한 기술을 개

발하였음. 온톨로지 스키마 범주는 콘텐츠 1편을 중심으로 인물, 배우, 감독 등 

91개의 클래스를 정의하여 영화 검색 및 추천서비스에 활용하였음.

- IBM Research는 MPEG-7 표준인 콘텐츠 메타데이터 기반의 태깅 도구를 개발

한 바 있음. VideoAnnEx annotation tool은 영상 처리 기술 기반으로 샷은 분할

하여 해당 파일을 도구에 로딩하여, 각 샷에 보여지는 주요 물체, 이벤트 등을 

태깅하는 도구임.
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- 네이버의 2015년 폴라 서비스를 출시하여 이미지나 동영상에 사용자가 해시 태

그를 추가하여 동영상 메타데이터 태그 및 검색 키워드로 활용하고 있음.

- ㈜SMR은 방송 콘텐츠의 일부를 클립으로 생성하여 네이버, 다음을 통하여 광고

기반 클립서비스를 제공 중임. SMR은 클립 생성 도구 및 인력을 활용하여 클립

및 메타데이터를 생성 및 태깅하여 서비스 제공 중임.

- Columbia Univ.는 동영상 내에서 발생하고 있는 이벤트를 설명하기 위한 video

event ontology를 개발하여 공개하였음. 동영상에 포함될 수 있는 이벤트 정보

수집을 위하여 크라우드소싱 포럼기반의 wikiHow를 참고하여 이벤트 온톨로지

를 정의하였음. 추가적으로 YouTube 영상을 활용하여 CNN 기반 concept 라이

브러리를 구축하여 영상의 이벤트를 탐지하여 장면의 이벤트를 태깅하는 기술

을 연구 중임.

⇨ 대부분의 동영상 메타데이터 생성 및 태깅 서비스는 콘텐츠 전체 검색 또는 추천을 

위한 기술 개발이 진행되고 있음. 일부 방송 콘텐츠에 대하여 클립 서비스 제공을 위

한 장면 메타데이터 생성이 인력 기반으로 생성되고 있으나, 향후 고품질의 동영상이

지속적으로 대량 생산될 것을 감안하였을 때, 고부가가치 창출을 위한 human 

computing은 물론 의미/내용 기반 메타데이터 생성 및 태깅 기술 개발이 요구되고 있

음.

< Columbia Univ.의 EventNet 온톨로지 기반 영상 이벤트 탐지 기술>
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¡ 인터랙션 연동을 위한 영상 요소 제어 기술

- 국내 기술 현황

Ÿ 국내 기술의 경우 인터넷 포털 회사의 연구소를 중심으로 사용자가 생산한 콘텐츠를

공유하고 재생산 할 수 있는 플랫폼 개발에 목표를 두고 플랫폼 기반 서비스의 연구

가 활발히 진행되어지고 있음.  네이버와 다음카카오 같은 대형 벤더들이 기술을 주

도하고 있으며, 현재 높은 기술 수준을 요구하는 동영상 처리 보다는, 이전 단계인

텍스트, 오디오, 이미지 중심의 서비스 중심으로 기술화가 진행되고 있음. 구체적으

로 네이버의 경우에는 사진, 동영상 중심의 ‘폴라(pholar)’서비스와 모바일 메신저

라인의 ‘크리에이터스 마켓’, 웹포털의 ‘웹소설’, 네이버 뮤직의 ‘뮤지션 리

그’,‘그라폴리오’,‘인디극장’등의 상용 서비스로 이용자들이 정보 생산의 중심

이 되는 기술들을 선보이고 있음.

< 네이버 – 폴라(pholar) > < 다음카카오 – 쨉(zap) >

< SK커뮤니케이션즈 – 싸이메라(cymera)> <디콘팩토리 – 폰더(fonder)>

Ÿ 다음카카오의 경우, 카카오톡과 포털의 결합형태인 ‘모바일 라이프 플랫폼’구축과

폐쇄형 동영상 공유 서비스‘쨉(zap)’등의 다양한 형태로 콘텐츠 재생산에 역량을

집중하고 있음. 또한 SK커뮤니케이션즈의 ‘싸이메라’와 같은 사진, 동영상 기반의

모바일 메신저가 개발되어지고 있음. 그 외 삼성전자와 LG전자에서는 웹 기반의 스

마트 TV 플랫폼 등의 자체 솔루션 개발을 통하여, 콘텐츠 제공의 상호작용성을 부각

시키고 있으며 사용자가 생성한 영상을 공유하거나 영상을 재생성하는 기술은 아직

적용되지 않고 있는 실정임.

Ÿ 또한, 동영상 기반 소셜 미디어에 대한 국내 투자가 활발히 진행되고 있으며, 클라우

드 동영상 편집 SNS 앱 ‘얼라이브(ALIVE)’를 서비스하는 ㈜매버릭, 에어라이브
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(AireLive)가 투자를 유치한 것과 같은 사례가 보여주듯이 동영상 기반의 소셜미디어 

시장에서 국내 기업의 역할에 대한 관심이 증대되고 있음.

Ÿ 산업계와 아울러 대학연구소 및 국책연구기관은 고차원(3차원, 동영상) 콘텐츠 처리

를 위한 다양한 원천기술 개발에 대한 연구가 활발히 이루어지고 있음

Ÿ 한국전자통신연구원에서는 차세대 IPTV 인프라를 기반으로 IPTV 와 소셜 서비스의

장점이 결합된 소셜TV 제공을 위한 콘텐츠 개발자와 서비스 사용자들이 자유롭고

효율적으로 소셜 TV 서비스를 제작/유통할 수 있는 서비스 인에이블러 기술을 개발

하였음.

Ÿ 서울시립대 황지은 교수 연구팀에서는 사용자 참여형 모바일 증강현실 콘텐츠 제작

및 활용에 필요 요건과 실증적 한계를 도출하고 사용자 경험적 측면에서 보완할 수

있는 방법에 대한 연구를 수행하였음. 제안한 사용자 참여 증강현실 콘텐츠 제작 플

랫폼은 크게 데스크탑 기반의 원격현장(remote-site)웹서비스와 모바일 기반 현장

(on-site) 어플리케이션으로 구성되어져 있으며, 데스크탑 기반 웹서비스에서는 증강

대상의 트래킹을 위해 위치 정보 혹은 마커 정보와 상호작용 시나리오를 입력할 수

있고, 제작된 콘텐츠를 가상현실로 사용가능하도록 개발하였다. 현장 어플리케이션은

다양한 콘텐츠 정보를 실제 대상에 증강하여 체험할 수 있으며 현장 정보를 바탕으

로 콘텐츠를 재구성하였음.

Ÿ 포항공과대학교의 김대진 교수 연구팀은 영상 비전 분야의 전분야를 다루고 있으

며, 특히 그 중에서도 안면인식, 객체 검출 분석, 즉 얼굴 및 행동분석, 영상분석, 물

체분석과 같은 선도 기술을 보유하고 있음.

Ÿ 서울대학교 이경무 교수 연구팀에서는 영상에서의 인간과 객체의 추출, 정보의 인식

과 재생성, 그리고 3차원 환경 하에서의 디지털 이미지를 다루기 위해 인공지능을

접목하였음.

Ÿ 연세대학교 손광훈 교수는 3DTV를 위한 핵심 기술 중의 하나인 다시점 영상에서 변

이를 추정하고 가상시점을 합성하는 새로운 방식을 제안하였음. 다시점 영상에서 변

이를 효율적이고 정확하게 추정하기 위해 준   N-시점 과   N-깊이 구조를 생성하

여, 이웃한 영상의 정보를 이용하여 변이 추정 시 발생하는 계산상의 중복을 줄이고

자 하였으며 제안 방식은 사용자에게 2D와 3D 자유시점을 제공하며, 사용자는 자유

시점 비디오의 모드를 선택할 수 있음.
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사용자 참여형 증강현실 콘텐츠 제작 플랫폼

(서울시립대, 황지은 교수 연구실, 2012)
영상 추출, 재생성,객체 정보 인식 연구

(서울대학교, 이경무 교수 연구실)

- 국외 기술 현황

Ÿ 국외의 경우 사진, 동영상 위주의 컨텐츠와 사용자 제작 중심으로 수요시장이 재편

되고 있으며 최근 몇 년간 가장 화두가 되었던 소셜네트워크서비스(SNS) 기술 분야

를 토대로 영상 기술 수요의 동향을 살펴보면, 텍스트 콘텐츠 제작에 기반한 트위터,

텍스트와 영상의 공유를 중심으로 한 페이스북의 수요가 주춤하는 반면에, 이미지와

동영상 등의 사용자 관심사 기반의 콘텐츠로 큐레이션(목적에 따라 분류하고 배포)

하는 인스타그램, 핀터레스트, 텀블러와 같은 기술 서비스들에 대한 관심이 급격히

증가하고 있는 추세임. 인스터그램의 경우 2014년 11월 기준으로 서비스를 시작한지

4년 만에 월간 이용자(MAU) 3억 명으로 트위터 사용자 2억8천명을 넘었고 동영상

콘텐츠 중심의 텀블러의 경우 2014년 11월 기준 최근 6개월간 사용자가 120%가 증

가하였으며, 사진 콘텐츠 중심의 핀터레스트는 111% 신장하였음.
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< 해외 상용 서비스별 가입자 증가율과  실사용자 증가율

(출처:미국 글로벌 웹인덱스) >

Ÿ 이러한 현상은 기존 텍스트 중심의 콘텐츠들을 화면이 작은 모바일 기기에서 디스플

레이 하기 위한 대안으로, 작은 디스플레이의 단점을 보완할 수 있도록 콘텐츠의 형

태가 사진이나 동영상등의 시각물 중심으로 변하고 있기 때문으로 분석됨. 원하지

않는 정보를 반강제적으로 봐야하는 단점을 보완하기 위해, 철저한 사용자의 관심사

에 의해 필터된 맞춤형 콘텐츠를 사용자는 요구하고 있으며, 기술은 이에 맞춰 발빠

르게 진화하고 있음.

Ÿ 국외 연구 기술의 경우, 디지털 영상처리기술은 미국의 제트 추진 연구소, MIT, 벨

연구소, 메릴랜드 대학교를 중심으로 이미 개발되어져 기술을 선도하고 있으며, 위성

영상, 무선사진 표준 변환, 의료 영상, 영상 전화, 광학 문자 인식, 그리고 사진 개선

등 다양한 분야에 응용되고 있음.

Ÿ 클라우드 컴퓨터를 이용한 병렬처리 기술이 적용되어 상용화 되고 있으며 원천 핵심

기술은 산업계의 상용화 제품에 적용되어, 미국 어도비사가 개발한 디지털 모션 그

래픽 및 동영상 합성 소프트웨어인 ‘애프터 이펙트’에 기술이 적용되고 있으며,

일본 소니사의 비선형 동영상 편집 시스템을 위한 영상 편집 멀티미디어 저작도구인

‘베가스’에 우수한 기술들이 적용되어져 있음.

Ÿ 2003년 미국 조지아 공과대학의 Kwatra가 제안한 연구에서 디지털 이미지와 비디오

영상을 합성하는 알고리즘이 제시되었음. 이는 기존의 예제기반(sample-based) 합성

기법인 주어진 샘플과 시각적으로 유사한 새로운 이미지를 생성하는 기법과 패치기

반(patch-based) 합성 기법인 샘플 이미지의 일부분을 한 번에 복제하는 기법, 이 두
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가지 기법의 공통적인 문제점인 복제된 이미지 패치 사이의 겹치는 부분에서 끊어지

는 단점을 극복하기 위해서, 그래프컷 알고리즘을 제안하고, 이를 이용하여 패치사이

의 경계를 찾아서, 시각적으로 끊김이 거의 없는 새로운 이미지를 생성함.

Ÿ 2006년 마이크로소프트사의 아시아지부 홍콩 연구소에는 이미지의 경계를 대강 선택

해서 드래그앤드롭만 하여도, 경계가 자연스럽게 합성되는 기술을 개발하였음. 비디

오 클립이 갖는 영상들을 적절히 재배열하여 원하는 시간 동안 물체의 움직임을 나

타내는 영상을 재생성하는 비디오 텍스처(video textures) 기법을 제안하였음. 비디오

클립을 분석하여 이미지 구조를 생성하기 위하여,  움직이는 물체를 자연스럽게 표

현하기 위한 preserving dynamics 기능을 적용하였고, 무한 재생을 위한 dead ends

회피 기능을 제안함.

Ÿ 영국 캠브리지에 있는 마이크로소프트 컴퓨터 비전 연구소에서는 이미지나 비디오와

관련된 모든 분야를 연구하고 있으며, 새로운 machine vision 알고리즘을 지속적으로

개발하고 있으며, 이미지 세그멘테이션과 매팅, color correction과 손쉬운 객체 제거

툴, 그리고 이미지 restoration, seamless object insertion을 할 수 있는 인터액티브한

도구들도 제공하고 있음.

 이미지와 비디오 편집(Image and Video Editing) 실시간 영상합성 기법(Drag-and-Drop Pasting)

- 영상 제작 기술 동향

Ÿ 소니사의 베가스는 전문 비선형 편집 시스템을 위한 영상 편집 소프트웨어 패키지

임. 실시간 다중 트랙 영상 및 소리 편집을 제한 없는 트랙에서 편집할 수 있게 하

며, 해상도에서 독립적인 비디오 시퀀싱, 세련된 효과와 합성 도구를 제공하고 있음.

여러 개의 영상을 합성하는 작업을 가능하게 해주지만 아직은 제품의 질이 만족할

만큼 높은 수준을 만들어 주지 못하고 있는 실정임 .

Ÿ 애프터 이펙트는 어도비 시스템즈가 개발한 디지털 모션 그래픽 및 합성 소프트웨어

패키지임. 영화의 비선형 영상 편집이나 광고 제작, TV, 게임, 애니메이션, 웹 등의

콘텐츠 제작에 쓰임. 타임라인 위에 정리된 레이어 시스템을 사용하여, 일반 그림과
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동영상 파일을 합성함. 또한, 위치나 투명도와 같은 속성은 레이어마다 독립적으로 

제어할 수 있으며, 레이어마다 효과를 적용할 수 있음. 단순 합성 작업뿐만이 아닌 

모션 그래픽스 분야에서 세계 공통으로 쓰이고 있음. 텔레비전이나 영화에서 보는 

번쩍이는 화려한 효과, 화려한 Typo Motion의 대부분은 애프터 이펙트로 만들어졌으

며 각 그림, 영상은 타임라인 위에 레이어로 처리되며, 이는 비선형 영상 편집이 하

는 바와 비슷함.

< 소니 베가스(Vegas) > < 어도비 애프터 이펙트(After Effect) >

Ÿ 필모라(원래 Wondershare Video Editor)는 비디오 클립을 편집하고, 텍스트를 추가

하고, 전문가 스타일의 홈 무비에 다양한 효과를 적용 할 수 있게 해주는 동영상 편

집 도구임. YouTube와 마찬가지로 다양한 비디오 효과와 기능을 갖추고 있음.

Ÿ 프리 비디오 에디터는 동영상을 커팅할 때 재인코딩을 하지 않을 수도 있기 때문에

원본 그대로 화질 보존이 가능하고 속도가 빠른 편임. 따라서 대용량 동영상도 빠르

고 가볍게 다를 수 있으며 컴퓨터 자원을 많이 사용하지 않는 장점이 있음.

<원더쉐어 필모라(WonderShare Filmora)> <프리 비디오 에디터(Free Video Editor)>

- 웹 기반 영상 재생성 저작SW

Ÿ YouTube 에디터는 거의 모든 온라인 사용자가 YouTube를 사용하여 동영상

을 보고 호스팅했으며 YouTube의 자체 비디오 편집기임. 비디오 다듬기, 여

러 비디오 결합, 사운드 트랙 라이브러리의 사운드 또는 음악 추가, 특수 효

과 추가, 도구 흐리게 하기 등과 같은 기능이 있음. YouTube 에디터의 장점

중 하나는 크리에이티브 커먼 라이센스로 많은 비디오를 보유하고 있다는 것

임. 즉, 원하는 방식으로 프로젝트에서 사용할 수 있음.

Ÿ 샷클립은 가이드 3 단계 프로세스를 따라 쉽게 웹 사이트 및 전화 응용 프로그램으

로 비디오를 편집 할 수 있는 편집 도구임. 동영상을 샷클립에 업로드하면 이미지로
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나뉘며 모든 것은 가이드 템플릿 형식을 통해 순차적으로 스토리를 전달할 수 있음.

< 유튜브 에디터(Youtube Editor) > < 샷클립 (Shotclip) >

Ÿ 비디오툴박스는 YouTube, 비메오 및 기타 동영상 호스팅 사이트를 통한 영상

업로드가 가능함. 유용한 기능 중 일부는 워터 마크 추가, 자르기, 병합, 디

먹스, 수작업 코드 자막 추가가 있음. 최대 600MB 크기의 비디오를 업로드

할 수 있으며 웹캠 및 비디오 캐스트에서 비디오를 녹화하는 기능을 가지고

있음.

Ÿ 위비디오는 업로드 되는 경로가 매우 다양함. 기본적으로 로컬에서 업로드,

그리고 다른 계정에 저장된 미디어를 불러오기가 가능함. 특히, 구글 드라이

브의 경우 피시에 저장된 폴더를 동기화하기 때문에 해당폴더에서 관리가 가

능하여 협업을 하는데 도움을 주며 다른 편집툴에서 지원하는 대부분의 기능

을 탑재하고 있음.

< 비디오툴박스(VideoToolBox) > < 위비디오 (Wevideo) >

Ÿ 씽링크는 이름대로 사물(Thing) 위에 하이퍼링크(link)로 정보를 연결해주는

서비스임. 웹에서 이미지 속 사물에 하이퍼링크를 넣으려면 별도의 프로그램

을 써야하지만 씽링크는 이미지나 동영상 속 사물에 다양한 정보를 하이퍼링

크로 삽입해줌. 예컨대, 농구팀 단체사진 위에 마우스 커서를 올리면 각 농구

선수별 소셜 미디어 계정 바로가기가 뜨고 선수들의 경기가 담긴 YouTube

동영상을 보러 가거나, 농구공을 구매할 수 있는 e쇼핑몰로 이동하는 식임.

이런 식으로 이미지나 동영상을 인터랙티브 콘텐츠로 바꿔줌. 또한, 간단한

텍스트부터 하이퍼링크, 이미지, 동영상, 오디오, 소셜미디어 채널, e쇼핑몰

등 70가지 액션 태그를 지원하며 360도 동영상이나 VR 콘텐츠 제작도 지원
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함.

Ÿ 씽링크가 이미지 중심이라면, 와이어왁스는 동영상에 특화된 인터랙티브 콘

텐츠 편집 서비스임. 동영상을 직접 올리거나 YouTube 및 비메오 동영상을

불러오면, 와이어왁스는 자체 인공지능 기반 사물·얼굴인식 기술로 동영상

속 사물이나 인물을 자동 인식함. 이용자는 해당 사물에 하이퍼링크나 정보

를 입히거나, 와이어왁스가 추천해주는 태그를 선택하면 됨. 완성된 동영상은

웹으로 공유하거나 임베디드 코드로 웹페이지에 삽입할 수 있음. 무료 계정

은 동영상 편집이나 퍼가기엔 제한이 없지만, 한 동영상 길이는 최대 10분으

로 제한됨. 유료 서비스를 이용하면 비밀번호 보호 기능, 무제한 뷰, 동기화

등의 서비스가 추가되는 장점이 있음.

< 씽링크(Thinklink) > < 와이어왁스(Wirewax) >

⇨ 대부분의 영상 객체 변환을 통한 영상 재생성 기술에 대한 연구는 활발하게 진행되

고 있으나 영상 재생성의 상용화 기술은 현재 SNS를 통하여 사용자의 선택 및 편집에

의한 서비스를 제공하고 있는 단계로 사용자가 생성한 영상을 공유하는 것이고 영상을 

재생성하는 기술은 아직 적용되지 않고 있는 실정이므로 웹기반 영상 재생성 기술에 

대한 연구가 필요함.
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¡ 인터랙티브 미디어 제작 기술

- 국내 기술 동향

Ÿ 국내에서 인터랙티브 미디어에 관한 관심이 본격적으로 시작된 것은 2000년대에 접

어들면서임. 이른바 한국 최초의 인터랙티브 영화라고 불리는 조영호 감독의 <영 호

프의 하루>가 2001년 9월에 인터넷 상에 공개되어 100만 건의 조회 수를 기록한 이

후, 2012년 최민혁 감독의 모바일 인터랙티브 영화 <터치 시네마 – 리터칭 러브>에

이르기까지 국내에서 영화를 시작으로 인터랙티브 미디어의 역사가 시작됨. 새로운

영화적 실험의 차원에서 시작된 국내 인터랙티브 콘텐츠는 이후 광고 마케팅 분야를

중심으로 발전해왔음. 하지만 초반의 영화적 실험은 그 맥을 이어가지 못하고 있으

며, 광고 마케팅 분야의 인터랙티브 콘텐츠들은 분기구조(Branching Structure)에서의

사용자 선택이라는 초보적인 인터랙티브 모달리티 적용에 머물러 있음.

< 국내 최초의 인터랙티브 영화 – ‘영호프의 하루’>

<터치 시네마 – ‘리터칭 러브’>
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Ÿ 물론, 국내에서도 광고 마케팅 분야 및 미디어 아트, 디자인, 애니메이션 등의 분야

에서 인터랙티브 요소를 적용한 실험들이 상대적으로 활발히 시도되고 있음.

Ÿ 또한, 인터랙티브 테크놀로지 및 저작도구에 관한 기술적 차원의 연구 개발은 대학,

연구소, 기업 등을 중심으로 진행되고 있음. 국내 최초로 한국전자통신연구원(ETRI)

개발된 ‘COX CINEMA’는 웹 기반의 인터랙티브 미디어 창작 플랫폼으로 사용자

가 영상 편집 및 인터랙션 기능을 삽입 및 편집 기능을 제공하는 플랫폼으로써 다양

한 인터랙션 기능을 활용한 영상 창작 기능을 제공함.

< COX Cinema 동작 화면 >

Ÿ 최근 들어 국내에서도 인터랙티브 미디어·콘텐츠에 관한 관심이 점차 확대되고 있

으며, 관련 기술에 대한 연구도 점차 활성화되고 있는 상황이지만, ICT 분야의 기술

적 연구이거나 인문·예술 분야의 이론적 연구로 국한되어 있는 상황으로, 미디어

컨버전스에 관한 패러다임 연구를 기반으로 하는 인터랙티브 미디어·콘텐츠에 관한

인식론적 연구와 중장기적 관점의 통섭적 학제간 융복합 연구가 요구됨. 현재 국내

에서는 해당분야의 산업군과 시장이 형성되어 있지 않으므로, 해외 동향의 신속 정

확한 파악을 통해 산업적·경제적 부가가치에 대한 전망 파악 또한 절실한 상황임.

- 국외 기술 동향

Ÿ 영화·영상 분야에서 인터랙티브 미디어·콘텐츠가 각광받기 시작한 것은 비교적 최

근의 일이다. 특히, 프랑스, 캐나다, 영국, 미국 등 유럽과 영미를 중심으로 급부상한

‘인터랙티브 다큐멘터리’는 인터랙티브 미디어·콘텐츠를 선도한 대표적 장르임.

Ÿ 인터랙티브 다큐멘터리를 중심으로 발전하고 있는 인터랙티브 미디어·콘텐츠는 아

래 [표 1]에서 보는 것처럼 플랫폼, 탑재 유형, 제작방식 등에 따라 분류할 수 있음.

< 표 1. 인터랙티브 미디어·콘텐츠의 유형별 분류 >

분류 기준 유형 대표 장르 및 특징

플랫폼 극장 상영용

¡ Interactive Fiction Film

¡ Movie Game  * VCR Game

¡ 1960년대부터 유럽과 영미에서 시도

¡ 초기 영화적 내러티브 포함된 비디오게임 지칭

¡ horror, thriller, melo, comedy, action, adventure 등 주류
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Ÿ 한편, 기술적 측면에서 볼 때, 해외의 인터랙티브 저작도구들은 웹상에서 작업 가능

한 형태로서 텍스트, 이미지, 사운드, 영상 등 멀티미디어 매체들의 입체적 배치를

통해 인터랙티브 요소를 적용한 콘텐츠 제작을 가능케 하는 도구들이 주를 이루고

장르에 활용

¡ 수용자 체험 강화 → 오락적 요소 강화

1인 미디어용
¡ Interactive Documentary

¡ Docu-Game  * Serious Game  * News Game

¡ 사용자 Interaction 강화 → 논의·참여·연대

¡ Authoring·Access·Sharing

¡ Participatory Culture & Collective Intelligence

¡ Software(Platform)=New Cultural Meta-Medium

¡ 가장 진화한 Interactive Transmedia Storytelling 유형

Web

Mobile Device

Installation

¡ Interactive Media Art

¡ Interactive Advertisement

¡ 뉴미디어 아트와 인터랙티브 옥외 광고

¡ 인지 및 공간 지각 중심

탑재 유형

한편의 작품
= 하나의 

사이트(App.)
¡ 한 작품을 한 플랫폼(사이트 또는 App.)에 탑재

컬렉션 탑재 
방식

¡ 일련의 작품을 컬렉션 형태로 사이트 한 부분에 할애

¡ 캐나다 국립영화위원회: https://www.nfb.ca/

¡ ARTE TV: http://www.arte.tv/fr

¡ 르몽드: http://www.lemonade.fr/webdocumentaires/

제작 방식

집단 참여를 
통한 공동창작

¡ Participatory Web-Documentary

¡ Collab-Docs

¡ Open-Space Documentary

¡ Crowdsourcing Documentary

¡ Crowdsourcing + DB Platform

¡ <Life in A Day>(2011):

https://www.youtube.com/user/lifeinaday

¡ <Global Lives Project>(2010): http://globallives.org/

개별 창작

¡ Interactive Documentary (i-Docs)

¡ Transmedia Documentary

¡ App-Documentary)

¡ Docu-Game

¡ Expanded Documentary

¡ 다큐멘터리+뉴미디어 실험

¡ HCI (Human-Computer Interaction)

¡ IDN (Interactive Digital Narrative)
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있음. 또한, 제작방식은 다양한 템플릿의 활용, 직관적 UX(User Experience), 일관된 

UI(User Interface)를 적용하면서 사용자의 편의를 극대화하는 방향으로 발전되고 있

음.

Ÿ 하지만 그 적용 범위는 e-book이나 e-learning 등 교육용 콘텐츠나 소셜 미디어 연

동을 위한 저작도구에 집중되어 있는 국내의 경우와는 달리, 인터랙티브 다큐멘터리,

인터랙티브 비디오, 인터랙티브 게임 등 보다 확장된 영역에서 연구 개발되고 있음

Ÿ 특히, 유럽과 영미를 중심으로 급부상하고 있는 인터랙티브 다큐멘터리는 새로운 인

터랙티브 미디어·콘텐츠 제작 전용 저작도구의 필요성을 증대시켰으며, 크라우드펀

딩(Crowdfunding)이라는 새로운 제작비 조달 방식과 더불어 유럽과 영미에서 다양한

저작도구의 개발이 활발히 진행 중임.

Ÿ 인터랙티브 미디어는 전통적 영상 미디어 제작과 다른 새로운 방식의 전용 저작도구

를 필요로 하는데, Racontr, Klynt, 3WDOC 등은 대표적인 클라우드 기반 실시간 온

라인 인터랙티브 전용 저작도구들이며, KissKissBankBank, Ullule, emphas.is 등은 대

표적인 크라우드펀딩 플랫폼임. 물론, Processing, Arduino, Pure Data, I-CubeX,

MaxMSP/Jitter 등 미디어 아트 분야에서 이미 사용되어 오던 저작도구들도 있지만,

최근에 등장한 저작도구들과는 달리 코딩(Coding)과 IT 지식을 필요로 하는 오프라인

저작도구들임.

⇨ 현재까지 개발된 인터랙티브 미디어 저작도구가 보여주는 인터랙티브 환경은 이야

기 진행의 선형적이며 닫힌 구조가 아닌, 차별화된 이미지들의 병렬적, 다성적, 열린 

구조의 형식을 취한다. 또한, 디지털 정보의 초고속 전송이 가능해진 인터넷 환경, 

ICT 기술의 지속적 발전, 소셜 네트워크에 익숙한 수용자의 인식론적 패러다임의 전

환 등으로 인해 앞으로는 콘텐츠에 대한 보다 새로운 접근과 수요, 그리고 적극적 참

여가 더욱 요구될 것으로 예상됨

¡ 크로스 플랫폼 기반 미디어 서비스 기술 (크로스 플랫폼 지원 미디어의 적응적

전송 기술)

- 프로그레시브 다운로드 기술 (Progressive Download)

Ÿ VOD(Video On Demand) 서비스에서 가장 널리 사용되고 있는 비디오 전송

방식으로서 사용자가 서버에 미디어를 요청한 즉시 파일을 다운로드 하면서

재생되는 방식으로 별도의 실시간 인코딩 작업이 없기 때문에 반응이 빠름

Ÿ 미디어 파일의 모든 데이터를 다운로드 받기 때문에 대역폭 낭비를 유발할

수 있고, 처음 선택한 품질로 전체 미디어를 다운로드 받으므로, 네트워크의

상태에 따라 미디어 품질을 바꿀 수 없어, 가용 대역폭의 효율성이 낮은 단

점이 있음.

- HTTP 기반 적응적 전송 기술(HAS: Http Adaptive Streaming)

- 22 -

Ÿ 표준 HTTP를 이용하여 클라이언트의 상황에 적응할 수 있도록 콘텐츠를 청

크(chunk)라고하는 작은 단위로 잘게 나누어 전송하는 기술임.

Ÿ 기존의 스트리밍 기술과 달리 서버에서 콘텐츠를 짧은 길이로 조각내어 화질

에 따라 다시 구성하고,  네트워크나 단말의 상황에 따라 적응하여 콘텐츠를

전송함.

Ÿ 네트워크의 상황에 따라 고화질과 저화질을 적응적으로 선택하여 전송하므로

버퍼링이 필요 없는 장점이 있음.

<HTTP 기반 적응적 스트리밍 기술 비교>

- MPEG-DASH 기술 상용화 동향 및 전망

Ÿ 현재 MPEG-DASH 는 DASH Industry Forum (MPEG-IF)을 통하여 상용화를 위

한 홍보 및 기술 지원을 하고 있음.

Ÿ DASH 서비스 시장은 VoD, Connected TV, Personalized Video 서비스 등 다

양한 서비스 시장에서 서서히 자리를 잡고 있으나 상용화 서비스가 활성화

되고 있다고 보기에는 많이 부족한 점이 있음.

Ÿ 다만 넷플릭스, YouTube, 그리고 ATSC 3.0 의 표준에 DASH 기술을 사용하기

로 결정하여 향후 DASH 시장의 확장이 가속화 될 것으로 보임.

⇨ 가속화 될 것으로 예상되는 MPEG-DASH 기술을 이용하여 인터랙티브 미디어를 전

송하기 위해서는 네트워크나 단말의 상황에 따라 적응적으로 콘텐츠를 전송하기 위한 

방안 연구가 필요함.
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¡ 광고 플랫폼 기술

- 광고 효과 측정 기술

Ÿ 해외에서는 수년전부터 개인의 이용행태에 따른 이용자 맞춤형 광고와 이를

통한 맞춤형 광고 효과 측정 기술개발을 적극 추진 중임.

Ÿ 구글은 성별·연령별 맞춤형 광고를 제공하기 위한 광고 플랫폼을 개발하여

제공하고 있으며, MS는 증강 현실을 이용한 다양한 광고 모델을 개발하고 있

는 상황임.

Ÿ 온라인 맞춤형 광고의 세계 시장 규모는 매넌 10%이상 성장하고 있음.

Ÿ 이용자 행태를 분석하여 맞춤형 광고 서비스를 제공하기 위해서는 사용자의

선호도를 추론해야 하며 이러한 추론기술은 다양한 분야에서 광범위 하게 사

용되고 있음.

Ÿ 아마존은 협업 필터링을 사용하여 이용자의 구매패턴과 상품의 판매패턴을

파악하여 고객에게 맞춤형 상품을 추천하는 서비스를 제공하고 있음.

Ÿ 구글과 애플은 이용자가 선호했던 음악과 유사한 멜로디를 가진 음악을 추천

하는 음향신호처리 기반 방법을 사용하여 이용자의 재사용을 유도하고 있음.

⇨ 현재 광고기술들은 다양한 플랫폼과 연동할 수 있도록 하여 광고의 효과를 극대화

하기 위한 노력을 하고 있으며 향후 광고 수익 극대화를 위해서는 다양한 선호도 추

론 기술을 분석하여 적용할 필요가 있음.

¡ 얼굴 특징 기반 얼굴 모델 기술

- 얼굴 교체 기술 관련 국내외 연구 동향

Ÿ 해외에서는 선형적인 파라미터기반의 모델을 사용하여 얼굴의 아이덴티티,

표정, 추적, 렌더링을 수행하는 모델을 개발함.

Ÿ Max-Planck-Institute는 이를 이용하여 RGB-D 카메라를 사용한 모델과 RGB

카메라를 사용하는 모델을 각각 개발함.

Ÿ MPI for Informatics는 영상추출과 얼굴 변형을 합친 개념의 시스템을 개발하

여 목적 프레임으로부터 여러 프레임을 추출해 가장 소스 영상과 가까운 영

상들을 매칭 시키는 모델을 개발함.

Ÿ 하지만 실시간으로 동작하지 못하는 한계가 있고, 사용자가 어느 정도 일정

한 시간동안 다양한 표정을 짓는 동영상을 촬영해야 하는 단점이 있음.

Ÿ Open University of Israel은 Institute for Robotics and Intelligent Systems(미

국), Information Sciences Institute(미국) 등과의 공동연구로 3차원 Basel Face

Model 등을 사용하여 2개의 얼굴영상에 대해 중간 3D모델을 이용하여

landmark들 간의 정합을 이룬 후 얼굴영상의 픽셀 값들을 자세가 보정이 된

3D모델로 올린 후 다른 얼굴영상에 다시 픽셀 값들을 2차원으로 투사
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(projection)하는 방법을 이용함.

Ÿ Warsaw University of Technology는 실시간으로 소스 이미지에 얼굴영역과

특징점을 찾아 3D모델링을 통하여 소스 이미지를 3D Mask 모델링, 3D 모델

마스크를 목적 영상 프레임에 복사하여 구현함.

- 얼굴 특징점 추출 및 정렬 기술 관련 국내외 연구 동향

Ÿ 해외에서는 수년전부터 개인의 이용행태에 따른 이용자 맞춤형 광고와 이를

통한 맞춤형 광고 효과 측정 기술개발을 적극 추진 중임.

Ÿ Carnegie Mellon University는 여러 개의 부분 공간(subspace)에 의해 한정이

된 모델을 사용하여 모델의 안정성을 높임.

Ÿ 특히 부분 공간에 한정된 평균 이동(Meanshift)방법을 사용하여 랜드마크의

각 위치에 대한 분포를 제약시킴으로써 최적화문제를 안정화시킴.

Ÿ Royal Institute of Technology는 Regression Tree의 앙상블을 얼굴 모델의 정

렬에 사용하여 기존의 강력한 제한조건을 주는 모델을 사용하는 것과 달리

오류가 어느 정도 있는 약한 모델들의 앙상블을 사용하여 평균적으로 오류가

줄어들도록 하여 얼굴 정렬이 잘 되게 한 모델을 사용함.

Ÿ 최근 홍콩의 중문대학교에서는 딥러닝의 컨볼루션 인공신경망을 사용하여 얼

굴의 특징점을 추출함.

Ÿ 10,000개의 학습데이터로 인공신경망의 파라미터들을 학습하고 테스팅 단계

에서는40x40 흑백영상을 입력으로 하여 3개의 pooling layer와 1개의

fully-connected layer을 포함하여 모델을 구현함.

Ÿ 비선형함수로는 tangent함수를 사용하였고, 마지막 layer에서는 얼굴의 특징

점을 추출하는 출력노드 외에도 '자세', '성별', '안경', '웃음'에 대한 추가적인

정보를 주는 노드를 사용함.

Ÿ Deep Alignment Network(DAN)은 멀티 스테이지 신경망 네트워크을 이용하여

이전의 스테이지에서 개발된 2D 이미지 랜드마크 위치를 반복적으로 다음

스테이지로 전달하여 랜드마크를 정형화하는 기술을 소개함.
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제 2 장 연구목표 및 추진체계  

제 1 절 최종 연구목표

구   분 내                        용

최종목표

¡ 축적된 다양한 종류의 콘텐츠를 시나리오에 맞게 창작⦁재생⦁공유할 수 있는 인

터랙티브 미디어 창작 플랫폼 핵심기술 개발 및 기술 검증을 위한 인터랙티브 미디

어 제작

세부목표

 

¡ 주요 연구 목표

   - 시나리오 구조 및 의미 기반 인터랙티브 영상 창작/편집 기술 개발

   - 사용자 인터랙션 기반 스토리 분기형 시나리오 편집도구 및 영상 편집 기술 개발

   - 동영상 장면 분할 기술 및 영상 객체 변환/제어 기술 개발

   - 각본/지식베이스 기반 동영상 장면별 메타데이터 태깅 기술 개발

   - 동영상 메타데이터 기반 동영상 장면 검색 기술 개발

   - 사용자 인터랙션 API 및 활용 기술 개발

   - 인터랙티브 기능을 탑재한 영상 및 시나리오를 제작 판매하는 수요자 중심 영상 

산업 생태계 조성 기술 개발 

    ※ 부산광역시를 인터랙티브 미디어 창작 산업의 글로벌 허브로 육성 

¡ 주요 성과 목표

   - 1차년도(2016): 핵심 원천 기술 확보를 목표로 인터랙티브 미디어 창작 서비스를 

위한 핵심 요소기술을 확보

   - 2차년도(2017): 1차년도에 개발한 원천기술을 확장하여 인터랙티브 미디어 창작 
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¡ 기술개발 성과지표

서비스가 가능한 프로토타입을 개발

   - 3차년도(2018): 인터랙티브 미디어 창작 생태계를 구축할 수 있도록 인터랙티브 

미디어 창작시스템을 솔루션으로 확장 개발

   - 4차년도(2019): 인터랙티브 미디어 창작 서비스 플랫폼 시제품을 개발하여 시범사

업 운영

   - 5차년도(2020): 4차년도에 개발한 시제품의 성능을 개선하고 시스템 안정화하여 

상용 기술 개발

성과지표

(주요성능 Spec)
단위

세계최고 

수준

기술개발
목표치(‘19/
최종년도)

목표치 산출근거 검증방법
비고

(달성년도)

①동영상 메타데이터 

태깅 

성능(F-measure)

% 70 -/80

TAGME, DACSK 등 

기존 시스템 성능 

분석

실험실 검증 ‘20

②동영상 장면 검색 

랭킹 정확도(NDCG)
- 79 75/80

DBN 등 기존 시스

템 성능 분석
실험실 검증 ‘20

③시나리오 기반 

질의문 생성 정확도
% 85 88/88

PANTO, ORAKEL,

ONLI  등 기존 시

스템 성능 분석

실험실 검증 ‘19

④인터랙티브 

모달리티 제공
개 4 4/5

해외의 인터랙티브 

미디어 상용 서비스 

분석3

실험실 검증 ‘20

⑤타겟팅 광고 방법 개 6 -/4

유튜브 타게팅 동영

상 광고 서비스 분

석

실험실 검증

(테스트 데

이터 10000

개 사용)

‘17

⑥지원 플랫폼 종류 개 2 -/2

해외의 인터랙티브 

미디어 상용 서비스 

분석4

실험실 검증

(PC, Mobile)
‘18

⑦비디오 영상 배경 

합성을 위한 영상 

배경 제거 

정확도(F-measure)

% 78.97 80/90

ConvNet 기반 배경 

제거 알고리즘 성능 

분석

실험실 검증 ‘20

⑧영상 장면 분할 

정확도
Miou 0.48 0.60/0.70

딥러닝 기반 장면 

분할 기술인 Deep 

siamese network 기

반 장면 분할 성능 

분석 

실험실 검증 ‘20
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1 세계 최고 수준들의 face alignment 알고리즘들의 오류레벨 (인간의 인식에 근접하는 레벨)

⑨Face alignment을 

위한 얼굴 특징점의 

거리에 대한 오류 

벡터의 크기 비율

ratio 0.0511 -/0.10

얼굴 특징점간의 거

리에 대한 오류 벡

터의 측정

실험실 검증 ‘20
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제 2 절 4차년도(2019년도) 연구 목표

¡ 기술개발 성과지표

<당해년도 정량적 목표 대비 달성>

성과지표
(주요성능 Spec)

단위
세계최고

수준
기술개발
목표/달성

검증방법
비고

(달성년도)

①동영상 장면 검색 랭킹 

정확도(NDCG)
% 79 75/78.0 공인시험 인증 ‘20

②시나리오 기반 질의문 

생성 정확도
% 85 88/90.9 실험실 검증 ‘19

③인터랙션 모달리티 제공 개 4 4/4 실험실 검증 ‘20

④비디오 영상 배경 합성을 

위한 영상 배경 제거 

정확도(F-measure)

% 78.97 80/94 실험실 검증 ‘20

⑤영상 장면 분할 정확도 Miou 0.48 0.60/0.612 실험실 검증 ‘20

¡ 목 표 : 인터랙티브 미디어 창작 서비스 플랫폼 시제품 개발

   - 사용자 시나리오 대사-지문 연계 분석 기술 개발

   - 행위 시퀀스 기반 장면 분할 기술 개발

   - 장면 묘사 기반 영상 자동 태깅 기술 개발

   - 시나리오 기반 동영상 배경 합성 기술 개발

   - 창작 시스템 연동 크로스 플랫폼 기반 테스트 베드 구축

   - 딥 러닝 기반의 얼굴 변형 기술

   - 인터랙티브 미디어 비즈니스 모델 개발

¡ 주요 결과물

   - 대사-지문 연계 동영상 검색 시스템

   - 행위 시퀀스 기반 장면 분석 시스템

   - 시나리오 기반 동영상 배경 합성 시스템

   - 인터랙티브 미디어 창작 시스템 테스트베드
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제 3 절 추진체계 

  1. 연구개발 추진체계

¡ ETRI는 핵심기술개발 및 IPR 확보를 주도하고 글로벌 협력체계를 구축

- ETRI 본원에서는 부산지역대학과 협업을 통한 시나리오 분석 및 영상 검색에 

필요한 장면 단위 영상 검색에 특화된 기술을 개발 및 확보하고, 이를 바탕으

로 장면 단위 영상 태깅 및 검색 원천 기술 개발에 집중

  ※ 사업 수행은 원천기술을 보유한 ETRI 본원의 관련 부서와 협력하여 추진

- ETRI-부산공동연구실은 부산시, 지역 업체와 협력을 통해 영상 내 객체 변환, 

인터랙티브 미디어 생성 기술을 개발하고, 기술전수를 통한 상용화를 주도

- 부산 지역 대학에서 긴밀한 협업을 통한 선행 기술 분석 및 확보

¡ 부산시는 인터랙티브 미디어 창작소 구축, 관련 제도 정비 및 시범사업을 주도하

여 지역특화 영상산업을 창출

- 부산시의 지원을 받아 ETRI-부산공동연구실, 유관기관, 산업체, 대학 등이 연계
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하여 인터랙티브 미디어 서비스 활성화를 위한 관련 제도 정비

- 지역 연고 산업체와의 긴밀한 협의 및 기술 전수를 통한 인터랙티브 미디어 기

반 서비스 모델 개발 및 시범 서비스 설계

    2. 연구개발 방법

¡ 한국전자통신연구원은 인터랙티브 미디어 창작 플랫폼 원천기술 및 

Text-to-Video 핵심 IP을 확보하고 부산시 지역 업체 협력을 통한 요구사항 수집, 

상용화 기술개발 주도, 미디어 마켓 및 플랫폼 기술 개발

- 스토리 세그먼트 기반 장면 단위 영상 검색 기술 핵심 원천 기술 개발

- 영상 내 객체 변환, 인터랙티브 미디어 제작을 위한 영상 내 객체 검출 및 변

환 기술 개발

- 지역 업체와의 연계를 통한 방송/영화 영상 미디어 데이터베이스 구축

- 지역 학계와의 협업을 통한 선행기술 분석 및 확보

¡ 부산시는 시범사업 주관, 지역특화 영상산업 발굴, 미디어 마켓 구축 및 창작 서

비스 플랫폼을 위한 관련 제도 정비

¡ 인터랙티브 창작/재현 원천기술은 대학과 ETRI가 협력을 통하여 진행하며 지역

산업체는 초기 영상 정보 제공 및 인터랙티브 마켓 운영

- 미디어 콘텐츠 서비스(방송), 미디어 저작 서비스 등 다양한 서비스 모델 발굴
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    3. 연구개발 추진 일정
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제 3 장 연구개발 실적 

제 1 절 4차년도(2019년도) 연구개발 결과 

    1. 정량적 목표 대비 실적

공통지표(필수제시) 자율지표(자율제시)

지표명
‘19년도
목표

‘19년도
실적

지표명
‘19년도
목표

‘19년도
실적

과학적
성과

표준화된 IF 상위 
20% SCI 논문(건) - -

SCI 논문(건) 1 0

특허

(건)

국내
출원 3 4

기술적
성과

특허활용률
(기술이전건수/

특허등록보유건수)
- -

등록 - 1

국제
출원 3 0

등록 - -
국제표준특허(건) - - 기술이전(건) 2 4

국제표준승인표준
기고서(건) - -

기술료(억원) 1 0.56

지역 

연계 

성과

지역인재양성(명) - -

3극 특허(건) - - 기술시연/전시회(회) - -

경제적
성과

연구비 대비 
기술료 수입(%) 14.7%(주1) 8.2%(주2)

참여지역업체(개) - -

지역대학교수(명) - -

(주1) 주요사업 ‘19년도 연구비 (682,000 천원) 대비 기술료 (100,000 천원)

(주1) 주요사업 ‘19년도 연구비 (682,000 천원) 대비 기술료 (56,000 천원)
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  2. 연구개발 추진 실적 

계획 실적

¡ 사용자 시나리오 기반 영

상 검색 및 재구성 기술 개

발

¡ 대사-지문 연계 분석, 질의 생성 및 검색기술 개발

   - 문장 함축 표현 임베딩을 위한 오토인코더 개발

Ÿ 대사-지문의 자연어 형태로 복잡하게 표현된 질의문

을 단순화된 형태로 변환하여 검색 성능을 높이도록 

오토인코더를 개발함

Ÿ 시나리오 형태의 문장을 입력하면 이를 인코딩하여 

단순화된 형태의 문장으로 디코딩하는 오토인코더 

형태의 학습네트워크 설계

Ÿ 문장내 단어간 상관관계 및 주요 단어식별을 위하여 

LSTM 레이어와 어텐션 레이어를 학습 네트워크로 

구성하여 학습을 진행함

Ÿ 해당 기술 개발과 더불어 FastText 알고리즘 기반의 

단어 임베딩 기반 질의문 확장 모듈을 개발하여 질

의문 생성정확도 90.9% 달성 (88% 목표)

   - 영상태깅, 질의문태깅 간 임베딩 유사도 학습 모델 개발

Ÿ 질의문과 영상을 고차원의 벡터형태로 임베딩하여 

의미기반의 검색이 가능하도록 임베딩 유사도 학습 

모델을 개발함

Ÿ 질의문의 경우 문장 단순화 과정을 거쳐 BERT 기반

의 학습모델을 이용하여 768차원의 벡터로 표현함

Ÿ 비디오의 경우 자동 태깅 인스턴스의 결과물을 활용

<어텐션 메커니즘 기반 LSTM 오토인코더 구조>
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하여 4800차원의 벡터로 표현함

Ÿ 각 태깅된 결과로 정답셋과 오답셋을 생성하여 적합

도 판별 네트워크 파라미터를 학습함

Ÿ 검색결과 품질의 지표가 되는 랭킹 정확도(NDCG) 측

정 및 공인시험기관(TTA) 인증을 통한 객관적인 검

색 성능 입증 - 78.0% 달성(75% 목표)

<영상-질의문 유사도 학습을 위한 전체 구조>

<영상-질의문 임베딩 적합도 판별 네트워크 구조>

▣ 결과물

 [기술문서]

  - 오픈 시나리오 기반 프로그래머블 인터랙티브 미디어 

창작 서비스 플랫폼 개발 사용자 요구사항정의서 (v4.0)

  - 인터랙티브 미디어 창작 시스템 요구사항정의서 (v4.0)

  - 인터랙티브 미디어 창작 시스템 구조기능설계서 (v4.0)
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  - 사용자 시나리오 기반 영상 검색 및 구성 블록 상세설

계서 (v3.0)

  - 사용자 시나리오 질의문 확장모듈 시험절차결과서

  - 의미기반 동영상 검색 및 랭킹 모듈 시험절차결과서

  - 문장 임베딩 모델 학습 기술 분석서

 [프로그램] 

  - 웹기반 영상 재구성 저작도구

  - 심층 신경망 기반 비디오 검색 엔진 (v1.0)

 [논문]

  - (국제학회) Queried Sentence Simplification Method 

using Seq2Seq Model with Attention, G. Hahm, M. 

Han, S. Kim, ISIS 2019 (2019.12.05.)

 [특허]

  - 질의문 단순화를 통한 영상 검색 방법 및 장치 (국내 

10-2019-0145957)

¡ 장면 분할 및 태깅 기술 

개발

¡ 행위 시퀀스 기반 장면 분할 기술 개발 

   - 장면 분할 기술 고도화

Ÿ 학습 데이터 불균형 (장면 및 비장면 경계 데이터 비

율 0.6% : 99.4%) 해소를 위한 샘플링 기술 개발

Ÿ 장면 경계 데이터에 대한 reverse sequence sampling

으로 장면 경계 데이터 확장 (0.6% --> 1.3%)

Ÿ 데이터 분산에 적응적인 Gaussian noise를 추가한 장

면 경계 데이터 확장 (1.3% --> 18.6%)

Ÿ 비 장면 경계 데이터의 분산을 유지하는 negative 

data down sampling으로 전체 데이터 밸런스 조정

Ÿ 장면 경계 및 비경계 데이터 비율 40% : 60%

Ÿ 데이터 비율 조절로 인한 recall 최대 36% 상승 확인

   - 장면 내 장소 및 시간 정보 추출기술 개발

Ÿ VGG16 네트워크를 backbone 네트워크로 사용

Ÿ 영상 데이터의 화각에 따른 특성을 고려하여 channel 

및 spatial attention 적용
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<attention 블록의 구조>

Ÿ 장소 및 시간 벡터 추출에 동일한 구조의 네트워크 

사용

Ÿ 각본 분석을 통해 얻어진 실제 영화에서 나타나는 

장소 189개 추출, 92,407개 레이블링 데이터 구축

Ÿ 시간 클래스 5개 정의 81,290개 레이블링 데이터 구

축

Ÿ 장소 정보 추출에 대해 top-1 accuracy 18% 달성

Ÿ 시간 정보의 경우, top-1 accuracy 91.6% 달성

   - 교육 콘텐츠 장면 분할 모듈 개발

Ÿ 교육 콘텐츠의 특성을 고려하여 영상 특징 확장
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<추출된 특징 벡터의 예>

Ÿ 선생님의 시각적 특성을 추출하기 위한 사람 영역

검출 및 색상 분포 추출

<선생님 영역의 검출 예>

Ÿ 칠판 영역의 변화를 감지하기 위한 칠판 영역 색상

분포 추출
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<색상 분포 특징을 분석하기 위한 모델 네트워크 구조>

Ÿ 선생님의 움직임 변화 특징 추출

Ÿ Yolov3 기반 기타 오브젝트의 출현 확률 추출

<움직임 변화 및 기타 오브젝트 출현 정보를 분석하기 

위한 RNNs>
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<기타 오브젝트 출현 예>

Ÿ 기존 장면 분할 네트워크 구조 확장을 통한 학습

Ÿ Catenoid 데이터 600여편으로 학습, 30여편으로 테스

트

Ÿ 최종 Miou 0.6048 달성 (목표 0.60 이상, 세계 최고

0.48)

- 샷 단위 행위 시퀀스 추출 기술 개발

Ÿ 영상 콘텍스트와 영상 흐름도 기반 행위 인식 기술

고도화: 기존 16장의 이미지 입력 방식을 10장의 이

미지 입력 방식으로 수정

< CNN-LSTM 기반 행위 인식 모델 구조>

Ÿ 파스 트리 기반 행위 시퀀스 추출 기술:

객체와 행위의 관계를 이용한 파스 트리를 생성하여

행위 시퀀스 추출
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<행위 시퀀스 추출 모델 구조도>

- 장면 태깅을 위한 객체 및 사람 인식 기술 개발

Ÿ Yolov3 기반 객체 특징 추출 모듈 개발:

Microsoft에서 제공하는 COCO 데이터셋으로 학습하

여 총 80개의 객체 특징 추출

Ÿ Yolov3 기반 사람 영역 추출 모듈 개발:

기존 80개의 객체 검출 모델에서 사람만 검출하여

영역 추출

<Yolo-v3 객체 및 사람 인식 모델 구조>

¡ 장면 묘사 기반 영상 자동 태깅 기술 개발

- 다중 장면 묘사 정보 기반 장면 표상 학습 기술 개발

Ÿ 영화 학습 데이터 확장 (3차년도 50편 -> 200편)

Ÿ Delexicalization & 개체명 태깅 모듈을 통한 지문 데

이터의 전처리

Ÿ 영상 다중 특징 정보[이미지 프레임, 장소, 시간, 객

체, 행위]에 따른 다중 Attention Layer 적용

Ÿ 모델 학습에서 영상의 장소/시간 특징의 선택적 반영

을 위한 Conditional Layer 적용

Ÿ Student-Teacher 네트워크 기반 영상-각본 임베딩 모

델의 표상 학습 모델 개발

<지문 데이터 전처리 결과의 예>
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<영상 임베딩 모델의 표상 학습 모델 구성도>

Ÿ 이전 Step의 Hidden State와 Decoder Context 반영을 

위한 Re-Injection GRU Decoder 캡셔닝 모듈 개발

<Re-Injection GRU Decoder 구조도>

   - 장면 표상 기반 영상 정보 생성 기술 개발

Ÿ 웹 기반 영상 지식베이스 구축 지원 도구 개발

Ÿ 영상 입력 기반 영상의 표상 메타데이터 생성
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<장면 표상 기반 영상 메타데이터 생성 구조도>

▣ 결과물

 [기술문서]

  - 오픈 시나리오 기반 프로그래머블 인터랙티브 미디어 

창작 서비스 플랫폼 개발 사용자 요구사항정의서 

(v4.0)

  - 인터랙티브 미디어 창작 시스템 요구사항정의서 (v4.0)

  - 인터랙티브 미디어 창작 시스템 구조기능설계서 (v4.0)

  - 샷/씬 분할 및 특징 추출 블록 상세설계서 v3.0

  - 샷/씬 분할 및 특징 추출 블록 시험절차결과서 v3.0

  - 동영상 메타데이터 생성 및 태깅 블록 상세 설계서 

v4.0

  - Student-Teacher 모델 학습 기술 분석서

 [프로그램] 

  - 행위 인식 모델 학습기 2.0

  - 장면 분할 모델 학습기 3.0

  - 영상의 샷 분할 및 객체 및 행위 기반 특징 추출기

  - 객체 및 행위 기반 영상 콘텐츠 장면 학습 및 분할기

  - 다중 표상 기반 영상 메타데이터 학습기

 [논문]

  - 손정우, 한민호, 김선중, “인공지능 기반 영상 콘텐츠 

생성 기술 동향,”전자통신동향분석, 제 34권 3호, pp. 

34 – 42, 2019.

 [특허]

  - 영상에 대한 파스 트리 생성 방법 및 시스템 (국내 
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10-2019-0124493)

- 영상 콘텐츠 분할 방법 및 시스템 (국내 10-2019-0147780)

¡ 인터랙션 연동을 위한 영

상 요소 제어 기술 개발

¡ 시나리오 기반 동영상 배경 합성 기술 개발

- 배경 학습용 학습 데이터 자동 생성 기술 개발

Ÿ 사용자 선택 영역 기반 배경 및 객체 인식기능 개발

Ÿ 배경과 객체 영역에 따른 이미지 데이터 생성 및 레

이블 자동 생성 모듈 개발

<이미지 패치 및 레이블 자동 생성 과정>

- CNN을 이용한 이미지 패치 기반 동영상 배경 제거 및

합성 기술 개발

Ÿ CNN 을 이용한 동영상 배경 제거 모델 개발

Ÿ 배경 제거 영상 및 배경 합성을 위한 마스크 생성기

능 개발

<동영상 배경 제거 및 합성 모듈 구조>

- 영상 학습 모델을 활용한 배경 객체 제어 GUI 개발

Ÿ 다양한 영상 학습 모델(XCEPTION, MobileNet,

RestNet등)을 선택하여 영상 종류에 따라 객체 인식

기술 개발

Ÿ 인식된 객체 종류별 사용자 의도에 배경 객체 제어

GUI 개발
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<영상 학습 모델 선택 화면>

<인식 객체(class) 선택 화면>

¡ 딥러닝 기반의 얼굴 변형 기술 개발

- 딥러닝 기빈의 얼굴 변형 테스트 알고리즘 분석/설계 및

개발

Ÿ 딥러닝 기반의 얼굴 부분 변형 기술 분석

▷ ACGAN (Auxiliary Classifier GAN) 기술분석

▷ Pix2Pix ( Pair로 이루어진 서로 다른 Dataset을 이용한

Image to Image  Translation) 기술 분석

▷ CycleGAN 기술분석 ( Cycle Consistency를 도입하여

Unpaired  Dataset에도 동작하는 기능 분석)

▷ DiscoGAN 기술 분석 ( 전반적인 기술은 CycleGAN과

동일하나 DiscoGAN은 형태의 변화가 큰 Domain

Transfer을 목적으로 함)

Ÿ 딥러닝 기반의 단일 유형 능동 모델 개발

▷ Talking-head의 구조로 학습된 얼굴 변형 모델 개발

▷ 임베딩 네트워크를 이용하여 소스 영상에서 얼굴 특징

벡터를 추출 및 생성 타겟 영상의 얼굴 랜드마크로부터

얼굴을 생성

▷ 수천만 개의 파라미터를 조정할 필요없이 훈련은 단지

몇 개의 이미지(few-shot)에 기초하여 신속하게 수행
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<딥러닝 기반 얼굴 변형 처리 과정> 

<단일 이미지를 이용한 얼굴 변형 알고리즘 

적용 결과 화면> 

- 얼굴 모델의 클라이언트-서버 연동 시스템 개발

Ÿ 웹 환경 서비스를 위한 얼굴 변형 알고리즘 연동

API 설계

▷ 딥 러닝 기반의 세밀 얼굴 변형 기술을 통한 웹 서비스

환경 구축

▷ 2-D faceswap, Openpose, Deepfake, GAN, Talking-head

모델 서비스 5가지의 모델의 클라이언트 – 서버 연동 웹

서비스를 설계 및 테스트

▣ 결과물

[기술문서]

- 오픈 시나리오 기반 프로그래머블 인터랙티브 미디어

창작 서비스 플랫폼 개발 사용자 요구사항정의서

(v4.0)

- 인터랙티브 미디어 창작 시스템 요구사항정의서 (v4.0)

- 인터랙티브 미디어 창작 시스템 구조기능설계서 (v4.0)

- 동영상 배경합성 기술 분석서

- 영상 요소 제어 블록 상세설계서

- 영상 요소 제어 블록 시험절차 및 결과서

- 딥러닝 기반 얼굴 변형 기술 분석서

 [프로그램] 
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- 동영상 배경 합성 모듈

- 학습 시간이 대폭 감소된 딥러닝 기반 얼굴 변형 프로

그램

- 얼굴 변형 기술 웹 서비스 플랫폼

 [논문]

- ‘A Comparative Research on Error Vector

Measurements of Gap between Face Features’,

한국멀티미디어학회 추계학술발표대회 논문집 제22권 

2호 (‘19.11.05)

- ‘Comparison Analysis of Four Face Swapping Models

for Interactive Media Platform COX’,

한국멀티미디어학회 논문지 Volume 22 Issue 5 

p.535-546 (.19.05.31)

 [특허]

- 배경 제거 영상 생성 방법 및 장치 (출원번호: 10-2019-

0132365 (국내))

¡ 인터랙티브 미디어 제작

기술 개발

¡ 크로스 플랫폼 기반 멀티모달 인터랙션 API 연동 기술

개발

- 인터랙티브 미디어 플레이어 기능 확장

Ÿ 시나리오 분기 선택시 영상 재생 제어 기능

Ÿ 시나리오 분기 버튼 및 리소스 편집 기능

<인터랙티브 미디어 플레이어 확장 GUI를 위한 시나리오 분기 
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편집 화면>

<인터랙티브 미디어 플레이어 확장 기능 동작 화면>

   - 멀티 인터랙션 확장 기능 개발

Ÿ 디바이스 비연동 퀴즈, 링크박스 인터랙션 기능 개발

Ÿ 사용자 편의 리소스 추가 및 편집 기능 개발

 

<퀴즈 인터랙션 동작(좌) 및 편집 화면(우)>

   - 인터랙티브 미디어 Open API 개발

Ÿ 전체 시나리오를 구성하고 각가의 장면에서 기존 인

터랙션 함수들을 사용할 있는 구조로 설계

Ÿ JSON 기반의 데이터 형식으로 인터랙션 데이터 업로

드 및 추출이 가능한 형태로 개발

<인터랙션 API 프레임워크 구조>

▣ 결과물

 [기술문서]

  - 오픈 시나리오 기반 프로그래머블 인터랙티브 미디어 
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창작 서비스 플랫폼 개발 사용자 요구사항정의서 

(v4.0)

  - 인터랙티브 미디어 창작 시스템 요구사항정의서 (v4.0)

  - 인터랙티브 미디어 창작 시스템 구조기능설계서 (v4.0)

  - 인터랙티브 미디어 제어 블록 상세설계서(v4.0)

  - 크로스 플랫폼 기반 인터랙티브 미디어 제어 및 재생 

기술 시험절차서(v3.0)

 [프로그램] 

  - 인터랙티브 미디어 플레이어 확장 GUI 기반 인터랙티

브 미디어 제작 도구

- 멀티 인터랙션 확장 기능 기반 인터랙티브 미디어 저작 

도구

 [논문]

  - ‘Development of Multimodal Interaction-based 

Interactive Educational Content-Authoring Tool’, ICTC 

2019

  - ‘사용자 모션 인식 기반 키오스크 전용 인터랙티브 미

디어 플레이어 개발’, 한국콘텐츠학회 논문지 (2019년 

11월 제19권 제11호)

 [특허]

  - 객체 포커싱 영상 제공 장치 및 방법 (국내출원 진행중)

¡ 크로스 플랫폼 기반 미디

어 서비스 기술 개발 

  

¡ 방송 영상 기반 온라인 미디어 시범 서비스

   - 방송영상 기반 클립콘텐츠 데이터베이스 구축

Ÿ 부산지역 주요명소 영상 클립콘텐츠 데이터베이스 

구축

   - 온라인 콘텐츠 관리 솔루션 표준 인터페이스 개발

Ÿ 표준인터페이스 및 시나리오 에디터 연동기능 개발

¡ 크로스 플랫폼 기반 인터랙티브 미디어 베타 서비스 

   - 베타서비스 용 인터랙티브 미디어 콘텐츠 기획 및 개발

Ÿ 서비스 웹 페이지 개발

Ÿ 인터랙티브 플레이어 추가 개발
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Ÿ 영상 json 파일 컨트롤 모듈 개발

Ÿ 동의대 인터렉티브 3작품 제작 

Ÿ 작폼 평가 및 정보 수집 모듈 개발

¡ 디지털 미디어 교육 비즈니스 모델 개발

   - 장면 분할을 위한 교육용 학습 데이터 확보 및 태깅

Ÿ 학습기 학습용 Sample 영상 1,000편 확보 및 분할지

점 태깅 데이터 생성

   - Kollus와 장면 분할기 연동 테스트 베드 구축

Ÿ Kollus 개발기 시스템과 ETRI 장면분할 시스템 연동 

위한 서버 시스템 구축

Ÿ Kollus로 입수된 동영상을 장면분할 시스템으로 전송

하기 위한 전송 시스템 개발

Ÿ 장변 분할 지점 정보를 Kollus의 Bookmark 시스템으

로 전송받기 위한 연동 규격 작성

¡ 인터랙티브 미디어 창작 교육 서비스 개발

   - 교육과정용 인터랙티브 미디어 창작 교육 서비스 개발

Ÿ 강사 양성과정 개발

   1) 강사교육 기본과정(8주차 과정)

   - 교육 시범 콘텐츠 개발

Ÿ 미디어 크리에이터 일반과정

      1) 북튜버 과정 개발(4~12주차 과정)

▣ 결과물

 [기술문서]

  - 온라인미디어 플랫폼 수요조사서

  - 온라인콘텐츠 배포관리 인터페이스 규격서

  - Kollus 개발 연동 시스템 구성도

  - Bookmark API 명세서

  - 교육용 미디어 창작 서비스 모델

 [프로그램] 

  -  온라인 CMS (인터페이스 연동 - 시나리오 에디터 연

동)

  - 평생교육기관 공급용 [북튜버 ONE-DAY CLASS]
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  - 학교 공급용 [방과 후 학교 – 어린이 북튜버 학교]
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일정 강의 내용

1강

<북튜버 어렵지 않아요1>

북튜버의 이모저모(인기북튜버 영상, 다양한 영상제작

법, 대회 소개 등)

2강
<북튜버 어렵지 않아요2>

10분 독서 후 줄거리 릴레이, 닉네임 짓기,

3강
<책을 제대로 읽는 사람이 진짜 북튜버1>

대본없이 책소개 하기-1차 테스트 촬영 

4강
<책을 제대로 읽는 사람이 진짜 북튜버2>

책을 분석하는 방법-1차 대본 작성

5강
<좋은 대본이 있으면 떨리지 않아요1>

나만의 대본쓰기-2차 대본 작성 및 평가

6강
<좋은 대본이 있으면 떨리지 않아요2>

대본 수정 및 2차 테스트 촬영 / 평가

7강
<나의 첫 북튜브 영상1>

실전 촬영 및 평가

8강
<나의 첫 북튜브 영상2>

영상 비평, 편집 및 활용법

9강
<북튜버 어렵지 않아요3>

10분 독서 후 줄거리 릴레이 & 대본없이 책소개 하기

10강
<좋은 대본이 있으면 떨리지 않아요3>

책 분석 및 나만의 대본쓰기

11강
<나의 첫 북튜브 영상3>

실전 촬영

12강
<나의 첫 북튜브 영상4>

영상 비평, / 수료식
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3. 기술개발 결과의 유형 및 무형 성과

가. End-Product

번호 구분 제목 주요내용 및 특징 비고

1 S/W

질의문-장면 

벡터 기반 

영상 검색 

시스템

¡ 사용자의 수동입력 작업을 최

소화하여 영상 검색이 가능

- 질의문 및 영상에 포함되어

있는 정보를 컴퓨터가 처리

가능한 벡터형태로 표현하고

이를 검색에 활용
<질의문-장면 백터 기반 

영상 검색 과정>

2 S/W

행위 시퀀스 

기반 장면 

분석 시스템

¡ 영상 데이터에서의 상위 레벨

특징 추출을 통한 고성능 장면

분할

- 인물 영역 및 움직임 검출

- 장소 및 시간 정보 추출

- 인물에 따른 행위 정보 추출

- CNNs 및 GRU 기반 RNNs를

기반으로 장면 분할에 특화된

딥러닝 모델 개발

- 영상의 샷 및 장면 자동 분할

<장면 분석 웹 GUI>

<장면 분석 결과>

3 S/W

장면 묘사 

기반 영상 

자동 태깅 

시스템

¡ 표상 학습 모델을 통한 영상

데이터의 표상 메타데이터 생성

- 딥러닝 기반의 다중 특징 정

보[이미지 프레임, 장소, 시

간, 객체, 행위] 학습 모델 개

발

- 영상의 다중 특징 정보들이

반영된 표상 형식의 메타데이

터 자동 생성

<영상 메타데이터 생성 웹 

인터페이스>
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4 S/W
동영상 배경 

합성 모듈

¡ 배경 학습용 학습 데이터 생

성

  - 배경 및 객체 선택 기능 및 선

택영역 확장 기능 제공

  * c: 객체/배경 선택 변경

    n: 선택영역 확장

    휠: 선택 크기 변경

    q: 선택 완료

  - 선택된 배경 영역기반 이미지 

패치 생성 및 자동 분할 기능 

제공 (선택 완료 시 자동 분

할)

  -  이미지 패치 기반 학습용 레

이블 자동 매칭 및 생성기능 

제공

¡ 모델 학습 및 학습 데이터 저장

  - 이미지 패치와 레이블 데이터

를 이용한 모델 학습 및 학습 

데이터 저장 기능 제공

¡ 배경 제거 영상 및 합성용 마

스크 생성

   - 학습 데이터를 이용한 배경 

제거 영상 생성 제공

흰색: 배경, 파란색: 전경

<배경 선택 화면>

<선택영역 확장을 통해 

최종 결정된 배경, 검은색>

<이미지 패치단위 분할 

화면, 흰색>

<자동 생성된 레이블 데이터>

<모델 학습 화면>

- 54 -

   - 동영상 배경 합성을 위한 배

경 제거 마스크 생성 기능 제

공

¡ 영상 학습 모델을 활용한 배

격 객체 제어 GUI 모듈

- 다양한 영상 학습 모델을 기

반으로 객체 인식 기능 제공

- 사용자 선택에 따른 배경 객

체 제어 기능 제공

<배경 제거 결과 화면>

<배경 제거 마스크 화면>

<배경 객체 제어 모듈>

5 S/W

딥러닝 기반 

3D 얼굴 

변형 테스트 

모듈

¡ 3D 얼굴 생성 기술을 이용한 

얼굴 변형 

   - 적은 학습으로 소스 얼굴을 

재현하여 합성에 이용

¡ 얼굴 변형 기술 웹 서비스 

   - 5가지 얼굴 변형 기술을 웹 

서비스 테스트 플랫폼을 이용

하여 제공

      . 3D Face Swap

      . OpenPose Face Swap

      . DeepFake Face Swap

      .  GAN Face Swap

      . Talking-head Face Swap

< 3D 얼굴 변형 테스트 

모듈로 생성된 얼굴 

결과 화면>

< 얼굴 변형 웹서비스 

테스트 플랫폼 화면>

6 S/W

인터랙션 API 

라이브러리 

및 가동 

¡ 인터랙티브 미디어 플레이어 

확장 기능 제공



- 55 -

모듈

 - 시나리오 분기시 영상 재생 설 

정 기능, 분기 버튼 편집 기능, 

리소스 추가 기능

¡ 인터랙션 확장 가눙 기반 인

터랙션 편집 도구 제공

   - 디바이스 비연동 인터랙션 기

능 추가(퀴즈, 링크박스) 

¡ 인터랙션 API 사용을 위한 안

내 및 예제 기능

   - 인터랙션 API 사용을 위한 설

명 및 예제 제공

<멀티 인터랙션 확장 기능 

기반 인터랙션 편집 도구 GUI>

<인터랙션 API 설명>

7 S/W

온라인 

콘텐츠 

배포관리 

시스템

¡ 시스템 연동 확대

   - 인터페이스 기반 시스템 연동

(콘텐츠 입수, 변환, 전송)

¡ 콘텐츠 배포기능 구현

   - 타 플랫폼 연동을 통한 시스

템 구현  
<온라인 콘텐츠 배포관리 

시스템>

8 S/W

베타서비스용 

인터랙티브 

미디어 

콘텐츠

¡ 인터랙티브 미디어 베타 서비

스

   - 웬페이지 구성으로 작품 소개

   - 사용자 인터랙션 기능 제공

   - 작품 평가 및 재생 정보 수집 

<인터랙티브 미디어 

베타서비스 화면>

9 S/W

온라인 

교육용 장면 

분할기 연동 

시스템

¡ Kollus OVP

   - 입수된 동영상 파일의 트랜스

코딩 완료 후, 분할 지점 정 <Kollus OVP GUI 화면>
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보 별도 수신하여 Bookmark 

처리

   - Kollus CMS에서 Bookmark 정

보 확인

   - 시청자가 영상 재생시 플레이

어 하단에서 Bookmark 정보 

확인 

10 S/W

교육용 

미디어 창작 

서비스 시범 

콘텐츠

¡ 브랜드 개발 및 사이트 운용

   - 어린이미디어학교 달팽이

   - www.msdal.co.kr

¡ 네이버 카페 운용

   - 방과 후 미디어 학교

¡ 시범 프로그램

   - 도서관용 북튜버학교(4주차)

   - 학교용 북튜버학교(12주차) 

¡ 시범 교육

  [평생교육기관]

 * 3개소 4개 프로그램 완료 또는  

현재 진행 중

  1) 서울 개봉어린이도서관

   ① 북튜버학교(6/19~8/28)

   ② 어린이 인문학 크리에이터

(6/22~8/31)

  2) 서울 관악도서관

   ① 북튜버학교(11/2~11/23)

  3) 구미 인동도서관

   ① 북튜버학교(11/17~12/8)

  [학교]

* 2020년 1학기부터 공급

¡ 강사 양성과정

  1) 1기 북튜버학교 코디교사 양

성(11/12~11/19)
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   ① 1기 22명 양성
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나. 지적 재산권 

1) 기술문서

번호 구분 제목 제출자

(재원 종류 : 주요사업재원)

1 요구사항정의

오픈 시나리오 기반 프로그래머블 인터랙티브 

미디어 창작 서비스 플랫폼 개발 사용자 

요구사항정의서 Version 4.0

한민호 외 6인

2 요구사항정의
인터랙티브 미디어 창작 시스템 

요구사항정의서 Version 4.0
한민호 외 6인

3 구조기능설계
인터랙티브 미디어 창작 시스템 

구조기능설계서 Ver4.0
한민호 외 6인

4 상세설계
샷/씬 분할 및 특징 추출 블록 상세설계서 

Version 3.0
손정우, 이호재

5 상세설계
동영상 메타데이터 생성 및 태깅 블록 상세 

설계서 Version 4.0
곽창욱

6 상세설계
사용자 시나리오 기반 영상 검색 및 구성 

블록 상세 설계서 Version 4.0
함경준

7 상세설계 영상 요소 제어 블록 상세설계서 Version 3.0 이유석

8 상세설계
인터랙티브 미디어 제어 블록 상세설계서 

Version 4.0
송복득외 2인

9
단위시험

절차및결과

샷/씬 분할 및 특징 추출 블록 시험절차 및 

결과서 Version 3.0
손정우, 이호재

10
단위시험

절차및결과

의미기반 동영상 검색 및 랭킹 모듈 

시험절차결과서 Version 1.0
함경준

11
단위시험

절차및결과

사용자 시나리오 질의문 확장모듈 

시험절차결과서 Version 1.0
함경준

12
단위시험

절차및결과

인터랙티브 디디어 창작 지원 영상 내 

객체처리 및 편집 인터페이스 개발 

시험절차서 및 결과서

이유석

13
단위시험 

절차및결과

크로스 플랫폼 기반 인터랙티브 미디어 제

어 및 재생 기술 시험절차서 3.0
송복득외 2인

14 기술문서 Student-Teacher 모델 학습 기술 분석서 곽창욱

15 기술문서 문장 임베딩 모델 학습 기술 분석서 함경준

16 기술문서
동영상 배경 제거를 위한 학습용 데이터 확장 

및 모델 학습 방법
이유석

17 기술문서
동영상 배경 제거를 위한 학습용 데이터 생성 

방법
이유석

18 기술문서 CNN을 이용한 동영상 배경 제거 방법 이유석

19 기술문서 동영상 배경 합성 기술 분석서 이유석 외 2인
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20 기술문서
[기술이전용] 웹 기반 영상 재구성 저작도구 

시스템 요구사항 정의서
한민호 외 11인

21 기술문서
[기술이전용] 웹 기반 영상 재구성 저작도구 

상세설계서
한민호 외 11인

22 기술문서
[기술이전용] 웹 기반 영상 재구성 저작도구 

시험절차 및 결과서
한민호 외 11인

23 기술문서

[기술이전용] 동영상 장면 자동 분할을 위한 

인공지능 모델 학습 기술 시스템 요구사항 

정의서

손정우 외 7인

24 기술문서
[기술이전용] 동영상 장면 자동 분할을 위한 

인공지능 모델 학습 기술 시험절차결과서
손정우 외 7인

(재원 종류 : 부산시 재원)

25 기술문서
동영상 배경 제거를 위한 기계학습용 이미지 

레이블 생성 툴
이유석 외 2인

26 기술문서
인터랙티브 미디어 활성화를 위한 인터랙션 

API 설계서
송복득외 2인

27 기술문서
기술이전을 위한 시나리오 분기 가능한 

웹기반 미디어 플레이어 요구 사항 정의서
송복득외 2인

28 기술문서
기술이전을 위한 시나리오 분기 가능한 

웹기반 미디어 플레이어 시험 절차 및 결과서
송복득외 2인

29 기술문서 기계학습용 데이터 증대를 위한 모듈 설계 이유석

30 기술문서 딥러닝 기반 얼굴 변형 기술 분석서 김채규

31 기술문서 온라인 미디어 창작 플랫폼 수요 조사서 안의섭

32 기술문서 온라인 콘텐츠 배포관리 인터페이스 규격서 안의섭

33 기술문서 교육용 미디어 창작 서비스 모델 설계서 강태우
34 기술문서 Kollus Bookmark API 명세서 안성봉
35 기술문서 KLollus 개발 연동 시스템 구성도 안성봉
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2) 특허 및 프로그램

번호 종류 명칭 출원일 등록일 국명
출원/등

록번호

(재원 종류 : 주요사업 재원)

1 국내특허

도메인 지식 온톨로지 기반의 

장면 지식 온톨로지 생성 장치 

및 방법

2016.12

.05

2019.06

.05

대한

민국
10-19886

01

2 국내특허
영상에 대한 파스트리 생성 

방법 및 시스템

2019.10

.08
-

대한

민국
10-2019-
0124493

3 국내특허
질의문 단순화를 통한 영상 

검색 방법 및 장치
2019.11.

14.
- 대한

민국
10-2019-
0145957

4 국내특허
영상 콘텐츠 분할 방법 및 

시스템
2019.11.

18. - 대한
민국

10-2019-
0147780

5 국내특허
심리상태 기반 이상행동 검출 

방법 및 시스템
2019.11.

21
- 대한

민국
10-2019-
0150525

6 프로그램
웹 기반 영상 재구성 저작 

도구
-

2019.03

.25

대한

민국

C-2019-

008387

7 프로그램 행위 인식 모델 학습기 3.0 -
2019.03

.25

대한

민국

C-2019-

008383

8 프로그램 장면 분할 모델 학습기 2.0 -
2019.03

.25

대한

민국

C-2019-

008382

9 프로그램
영상의 샷 분할 및 객체 및 

행위 기반 특징 추출기

대한

민국
등록중

10 프로그램
객체 및 행위 기반 영상 

콘텐츠 장면 학습 및 분할기

대한

민국
등록중

11 프로그램
심층 신경망 기반 비디오 검색 

엔진

대한

민국
등록중

12 프로그램
다중 표상 기반 영상 

메타데이터 학습기

대한

민국
등록중

13 프로그램

인터랙티브 미디어 플레이어 

확장 GUI 기반 인터랙티브 

미디어 제작 도구

대한

민국
등록중

14 프로그램
멀티 인터랙션 확장 기능 기반 

인터랙티브 미디어 저작 도구

대한

민국
등록중

(재원 종류 : 부산시 재원)

15 국내특허
배경 제거 영상 생성 방법 및 

장치
2019.10.

23
대한
민국

10-2019-
0132365

16 프로그램 동영상 배경 합성 모듈 대한 등록중
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다. 논문 게재/발표 실적

민국

번호 구분 논문명 저자명 저널명 일시

구분 

(국

내, 

국제)

SCI 

등재

여부

(재원 종류 : 주요사업 재원)

1
논문

게재
인공지능 기반 영상 콘텐츠 

생성 기술 동향

손정우, 
한민호, 
김선중

전자통신
동향분석

2019.0
6.01 국내 -

2
학회

발표

Queried Sentence 
Simplification Method using 

Seq2Seq Model with 
Attention

G. 
Hahm,
M. Han,
S. Kim

ISIS 2019 2019.12
.05 국제 -

3
학회

발표
 심층 네트워크의 과계산 

문제에 대한 고찰

박다솔, 
손정우, 
김선중, 
차정원

제30회 
한글 및 
한국어 

정보처리 
학술대회 
논문집

2019.10
.12. 국내 -

4
학회

발표
 Multi-head Self-Attention을 
이용한 비디오 캡션 생성

박다솔, 
손정우, 
김선중, 
차정원 

2019년 
한국컴퓨
터종합학
술대회 
논문집

 
19.06.2

6.
국내 -

(재원 종류 : 부산시 재원)

5
학회 

발표

Development of Multimodal 

Interaction-based Interactive 

Educational Content-Authoring 

Tool

B.D.Song,
Y.J.Choi,
J.H.Park

ICTC 2019 2019.10
.17. 국제 -

6
논문 

게재

사용자 모션 인식 기반 키오

스크 전용 인터랙티브 미디

어 플레이어 개발

송복득,
김형진,
조현재,
최연준

한국콘텐
츠학회논

문지
(제19권
제11호)

2019.11
.30. 국내 -

7
논문

게재

Comparison Analysis of Four 
Face Swapping Models for 
Interactive Media Platform 

COX

전호범, 
고현관, 
이선경, 
송복득, 
김채규, 
권기룡 

한국멀티
미디어학
회논문지
(Vol 22 / 
Issue 5 / 
p535-546)

2019.05
.31 국내 -

8
학회

발표

A Comparative Research on 
Error Vector Measurements 

of Gap between Face 
Features

고현관, 
이선경, 
전호범, 
김채규, 
송복득

한국멀티
미디어학

회 
추계학술
발표대회 
논문집

2019.11
.05 국내 -
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   라. 기술이전 실적

번호 계약명 대상국가
기징수액 

(백만원)
계약체결일 실시내용

대상기

관명

1

웹 기반 영상 

재구성 

저작도구

대한민국 20 2019.03.11.

¡ 웹 기반 영상 재구

성 저작도구 기술이

전 실시

 - 웹 기반 회원 및 영

상 관리기능

 - 웹 기반 영상 재구

성 기능

㈜유림

인포텍

2

동영상 장면 

분할을 위한 

인공지능 

모델 학습 

기술

대한민국 10 2019.04.10

¡ 동영상 장면 분할을 

위한 딥러닝 모델 

학습 기술이전 실시

 - 샷 단위 특징 추출

을 통한 딥러닝 모

델 학습 데이터 전

처리 기능

 - 객체 및 행위에 기

반한 영상 분할 딥

러닝 모델 학습 및 

저장 기능

㈜카테

노이드

3

인공지능 

기반 동영상 

장면 자동 

분할 기술

대한민국 20 2019.04.10.

¡ 학습된 딥러닝 모델

을 이용한 영상 콘

텐츠 자동 분할 기

술 이전 실시

 - 영상 콘텐츠의 자동 

샷 및 장면 분할 기

능

 - 장면 단위 키프레임 

및 카탈로그 이미지 

생성 기능

 - 장면 단위 영상 클

립 생성 기능

㈜카테

노이드

4

시나리오 

분기 가능한 

웹기반 

미디어 

대한민국 6 2019.03.13

¡ 시나리오 분기 가능

한 웹기반 미디어 

플레이어 기술이전 

실시

㈜유림

인포텍
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    마. 기타 

¡ 2019 ETRI 미디어연구본부 Tech Day(2019.11.06.) 기술 전시

- 방송∙미디어 관계자들을 대상으로 인터랙티브 미디어 창작 기술 전시, 시연 및 

홍보

¡ 2019 대한민국 소프트웨어대전 (2019.12.04.~06) 기술 전시

- 인터랙티브 미디어 산업 활성화 및 시장 저변 확대를 위한 기술 전시, 시연 및 

홍보

¡ 2019 부산 S/W 교육 페스티벌 (2019.10.16.17.) 기술 전시

- 인터랙티브 미디어의 교육 시장 저변 확대 및 공동 연구 기관 지원을 위한 기술 

전시, 시연 및 홍보

플레이어

 - 시나리오 분기 정보 

인식에 따른 영상 

재생 기능

 - 사용자 입력에 따른 

영상 재생 제어 기

능
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¡ 부산공동연구실과 함께하는 2019 ETRI 사업화 유망기술 설명회(2019.06.27, 11.06.) 개최

- ETRI의 유망 사업화 기술과 인터랙티브 미디어 창작 기술 홍보 및 설명회 개최
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제 4 장 결론 

제 1 절 5차년도(2020년도) 연구 목표

1. 차년도 연구 목표 및 주요 결과물

2. 성과 목표 내 성능 수치 관련 이슈

 - 해당없음

¡ 목 표 : 인터랙티브 미디어 창작 서비스 플랫폼 상용기술 개발

   - 질의문-비디오 조인트 임베딩 기반 동영상 의미 검색 기술 개발

   - Conceptual Information 기반 장면 분할 기술 개발

   - 장면 표상 기반 영상 정보 생성 및 태깅 기술 개발

   - 동영상 가상 배경 생성 기술 개발

   - 사용자 모달리티 인식 기반 인터랙티브 미디어 제작 기술 개발

   - 얼굴 변형 기술 실증 결과 분석

   - 방송 영상 기반 인터랙티브 미디어 창작 상용 서비스

   - 인터랙티브 미디어 시범 서비스 적용 사례 도출 및 사업화

¡ 주요 결과물

   - 동영상 창작 시스템 시제품

   - 인터랙티브 미디어 창작 상용 서비스
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제 2 절 연구결과의 활용 가능성 및 파급효과  

1. 활용 가능성

구    분 구체적인 단계 및 내용

기술의 응용분야

및 활용방법

¡ 영상을 수집, 처리하고 사용자에 의도에 맞게 창작하는 소프트웨어로 

현실적인 인터랙티브 미디어 창작 서비스가 가능한 인터랙티브 미디어 

창작 인프라 구축 솔루션으로 활용

¡ 기존의 텍스트 중심의 정보 제공 서비스를 이해도 높은 영상 정보 제

공 서비스로 전환하는데 활용.

   - 관광, 교육, 블로그, 제품 매뉴얼 등 다양한 분야에서 상황에 맞는 영

상 정보를 제공하는 서비스로 활용. 

   - 사람에게 감성 메시지를 전달하는 시스템에 활용. 

¡ 방대한 데이터를 고속으로 수집저장하며 비정형 데이터를 분석하고 유

통하는데 활용

적용상의 애로점과

극복(개선) 방안

¡ 영상 창작을 위하여 사전에 영상이 수집되어야 하며, 수집된 영상의 

저작권, 초상권 문제 해결 방법이 필요.

   - 부산시 보유 영상을 초기 인터랙티브 미디어 창작 자원으로 활용하

며, 사업화시 저작권 및 초상권에 대한 적절한 보상체계 수립.

   - 비영리 인터랙티브 미디어 창작 활성화를 통해 유튜브, 방송 및 영화 

갤러리, 와 같이 2차적인 사업화가 가능한 체계를 구축. 

   ※ 저작권 없는 영상 공유에 대한 필요성이 증가하면서 영상 공개 사이

트들이 등장하고 있음.

¡ 영상 데이터와 사용자의 의도 간에 격차를 해소하여 만족도 높은 영상

을 창작하는 방법이 필요.

   - 다차원 분석을 통하여 영상을 의미화하고 사용자의 상황, 특성 등을 

고려한 지능형 추천을 통하여 의미 격차를 해소

제품/서비스의

예상 수요자(층)

¡ 텍스트를 영상으로 전환하는 기술로 기존의 모든 컴퓨팅 사용자가 

 잠재 수요자 

¡ 자신의 아이디어 또는 Know-How를 영상화하여 판매하고자 하는 개인

¡ 기존 텍스트 중심의 서비스를 영상 기반 서비스로 전환하여 제공하고

자하는 서비스 사업자

¡ 영상 정보를 수집하고 의미화하여 유통하고자 하는 사업자

제품/서비스화하여 

시장에 도입되기까지 

요구되는 시간의 

정도

¡ 과제 초기 요소 기술을  중점 개발하여 조기 상용화 가능하도록 추진.

   - 5차년도 : 인터랙티브 미디어 창작 솔루션 사업화

   - 과제 종료 후 3년 내 인터랙티브 미디어 창작 서비스 시장 창출 
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2. 파급 효과

구분 구체적인 내용

내수시장 창출효과

¡ 부산발전연구원은 영상산업이 7,041억 원 생산유발, 7,094명 

고용유발, 8847명 취업유발, 3,008억 원 부가가치 창출 및 918

억 원 소득유발이 가능할 것으로 추정하며, 본 과제에서 연구

개발과 병렬로 추진하는 인터랙티브 미디어 창작 산업 육성을 

통하여 880억 원의 시장을 확보할 수 있을 것으로 예측

수출효과 및

수입대체효과

¡ 국내 팬덤 문화, 한류 경쟁력을 원동력으로 활용, 한류 콘텐

츠를 이용한 인터랙티브 영상산업 활성화 추진 

잠재적/현재적 경쟁자와 그들이 

갖고 있는 기술/제품 특성

¡ NBC Universal의 자회사가 만든 “Last Call”은 인터랙티브 

미디어 모달리티를 구현하여 영화속 인물이 관객에게 전화를 

하고 음성인식을 통하여 관객의 반응을 수용함

- 68 -

3. 상용화 계획

(1) ㈜KNN

구분 구체적인 내용

형태/규모
¡ 방송영상콘텐츠 기반 온라인 콘텐츠 플랫폼 개발 

 - 클립서비스 및 온라인 콘텐츠 배포관리 서비스 제공

상용화 능력 및 
자원보유

¡ 상용화 능력

- 온라인 콘텐츠 플랫폼 운용 및 관련 비즈니스 네트워크 보유

¡ 자원보유

- 각종 소재 영상 자료 5만건 이상 보유 

 (초상권을 제외한 영상 저작권 자체 보유)

- 크로스 플랫폼 운용을 위한 미디어 가공 기술 및 인프라 보유

상용화 계획 및 일정

¡ 서비스/제품 사업화 모델

- 키워드 기반 온라인 클립 콘텐츠 데이터베이스 사업화

- 온라인 콘텐츠 배포관리 솔루션 기반 미디어 플랫폼 공동 사업 

추진(유림인포텍)

¡ 상용화 계획

[5차년도] 온라인 영상 콘텐츠 제작 및 배포관리 마켓용 제품개발

 - 지자체, 관공서, 종교단체 등 내부 영상물 창작 및 배포관리를 

위한 상용 솔루션 개발
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(2) ㈜씨네폭스

구분 구체적인 내용

형태/규모

¡ 사업화 아이템 : 인터랙티브 영상 콘텐츠 유통배급 서비스

¡ 사업화 유형 : 자체 사업화

¡ 수요처 : 씨네폭스 기존회원 및 신규회원, B2B 플랫폼 기존회원 및 신규회

원

상용화 능력 및 
자원보유

¡ 미디어 서버 운영 및 http://cinefox.com B2B 플랫폼 서비스 중

¡ http://cp.cinefox.com 을 통한 B2B 플랫폼 유니텔, 맥스무비 등 50여 곳 계

약 서비스 중

상용화 계획 및 일정

¡ 무료 관람 베타 테스트 기간의 데이터를 수집/분석/정리하여, 피드백을 통

한 향후 확장 가능성 검토 및 보완점 개선

¡ 영상 편집/제작/업로드가 가능한 시스템 구축 후 모두비 영상 편집 도구 

API를 일반 사용자에게 무상으로 제공하여, 새로운 플랫폼으로까지 확장할 

수 있는 모델 구상
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(3) ㈜카테노이드

구분 구체적인 내용

형태/규모

¡ 현재 상용화하여 운영 중인 Kollus에 ETRI의 자동 장면 분할 솔루션을 적

용하여, Kollus 서비스 이용 고객들에게 부가서비스로 제공하는 것을 목표로 

함(예: E-Learning 동영상 컨텐츠를 문제 또는 주제별로 짧게 자동 분할하여 

분할된 지점을 Bookmark 형식으로 DB에 저장하여 시청자가 검색등을 통해 

원하는 지점으로 바로 이동하여 시청 할 수 있도록 함) 

(‘Kollus’는 Catenoid가 자체적으로 개발하여 상용화 완료한 PaaS(Platform 

as a Service)형 OVP(Online Video Platform) 서비스 이름)

상용화 능력 및 
자원보유

¡ Kollus는 현재 국내 및 일본에서 약 300여개 기업을 대상으로 OVP 서비스

를 제공

¡ 국내 기준 약 3벡만개의 동영상 Data를 보유하고 있으며, 일 평균 35Gbps

의 Traffic을 자체적으로 처리 (2018년 매출액은 약100억원)

상용화 계획 및 일정

¡ 2020년 목표 및 내용

1. 연구개발 목표

 - 디지털 미디어 교육 비즈니스 모델 사업화

2. 연구개발 내용

 - 온라인 교육용 미디어 시범 서비스 적용사례 도출 및 사업화

3. 목표 매출 

 - 5천만원(2개 고객 이상, 국내기준)

¡ 과제 종료 후

1. 2021년 매출 목표 :　１억원(5개 고객 확보, 일본 서비스 적용)

2. 2022년 매출 목표 :　3억원(20개 고객 확보, 해외 포함)

3. 2023년 매출 목표 :　4억원(30개 고객 확보, 해외 포함)

4. 2024년 매출 목표 :　6억원(40개 고객 확보, 해외 포함)

5. 2025년 매출 목표 :　8억원(50개 고객 확보, 해외 포함)

http://cinefox.com
http://cp.cinefox.com
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 (4) ㈜유림인포텍

구분 구체적인 내용

형태/규모

¡ 사업화 아이템/서비스 명 : 인터랙티브   미디어 교육 비즈니스 모

델 개발

¡ 사업화 유형 : 자체 사업화

¡ 결과물 형태 : 교육서비스, 콘텐츠 제작 및 유통

¡ 개발 투입인력 및 기간 : 4명, 2년 이상

¡ 수요처 : 초·중·고등학생, 대학생, 박물관, 전시관, 기업

상용화 능력
및

자원보유

¡ 상용화 능력

- 상용화 가능한 교육 서비스 플랫폼 네트워크 구축

¡ 자원보유

- 방과후학교 및 자유학년제 투입 강사진 및 시나리오 작가군 보유

상용화 계획
및

일정

¡ 서비스/제품 사업화 모델

- 공교육용 인터랙티브 미디어 저작 도구 응용소프트웨어 개발 및 

사업화

- 공교육 플랫폼용   인터랙티브 미디어 교육 프로그램 제작

- 평생 교육 프로그램 제공 플랫폼 사업화

- 공유형 영상 콘텐츠 몰 운영 사업화

¡ 상용화 계획

[5차년도] 평생교육�일반인 대상   인터렉티브 미디어 교육 플랫폼 

및 자체 콘텐츠 제작�보유

 - 공공도서관   및 박물관 등 평생교육기관으로 프로그램 확대 

 - 저작권 공유형 영상몰 구축 및 시범 사업

 - 영상몰 기반 인터랙티브 미디어 영상 및 콘텐츠 제작 




