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요 약

코로나19 팬데믹 상황으로 인한 가상 공간 생활의 필요성이 대두되며, 메타버스 플랫폼의 중요성이 커지고 있다. 최근 AI
기반 가상 이미지 생성 시스템이 발전함과 동시에 사용자가 원하는 이미지를 능동적으로 생성하는 시스템에 대한 수요도
증가하고 있으며, 이를 반영하여 사용자의 감성 분석 결과를 활용하기 위한 연구 또한 활발하게 진행되고 있다. 따라서 본
논문에서는 감성 데이터와 이미지를 기반으로 감성 정보가 결합된 개인화된 아바타 이미지를 생성함으로써 현실성 높은
콘텐츠 제공을 위한 기법을제안한다. 이를 위해 사용자들의 대화를 LSTM 모델을사용하여문구의 긍정과부정으로 감성
분류를 진행하고, 분류 결과와 이미지를 StyleCLIP 모델을 이용해 해당 감성에 적합한 사용자 이미지를 생성한다. 이후,
Toonify 모델을 이용하여 해당 이미지를 애니메이션화 하여 메타버스 환경에 적용하기 적합한 캐릭터의 모습으로 변환한
다.

Ⅰ. 서론

코로나19 팬데믹 상황으로 인해 가상의 공간에서 일상생활, 게임, 업

무, 소통 등의 생활을 돕는메타버스의 중요성이대두되고있다. 메타버스

는 가상을 의미하는 메타(Meta)와 세계나 우주를 말하는 유니버스

(Universe)의 합성어이다. 메타버스속 사람들은 캐릭터를통해 소통하며

이러한 캐릭터는 곧 자신의 정체성을 표현하기 때문에 독창적이고, 창의

력 있는 콘텐츠의 확보가 중요하다[1]. 또한 AI 기반의 가상 이미지 생성

시스템의 발전과 함께 자신이 원하는 특징을 가진 맞춤형 이미지 생성에

대한 수요가 증가하고있다. 따라서, 본 논문에서는 차세대 딥러닝 알고리

즘으로 주목을 받는 LSTM(Long-Short Term Memory)과 GAN(적대적

생성 신경망, Generative Adversarial Network) 기반의 StyleGAN[2]을

사용하여사용자가 입력한텍스트의감성에따른 맞춤이미지를생성하는

시스템을 제안하며, 이를 통해 캐릭터 콘텐츠 창작 부분의 다양성을 증가

시키고자 한다.

LSTM은 연속적인 시계열 및 자연어 처리를 위한 RNN(Recurrent

Neural Networks)의 기울기 소실(Vanishing gradient) 문제를 해결하기

위해 고안된모델이다. GAN은 노이즈(Nosie)를 입력으로받아 새로운이

미지를 만들어 내거나, 기존의 입력으로 받은 이미지 데이터를 다른 형태

의 이미지 데이터로 변환하는기술을말한다. GAN은 생성(Generator) 신

경망과 판별(Discriminator) 신경망으로구성된두 개의인공 신경망을적

대적으로 학습시켜 실제 데이터와 구분하기 어려울 정도의 정교한 여러

가짜 데이터를 생성한다. StyleGAN은 이미지의 해상도에 따라서 크거나

작은 특징들의 변화를 학습하여, 새로운 이미지를 생성하거나 기존 이미

지에 특징을 적용한다.

본 논문에서는 LSTM을 이용한 텍스트 감성 분석 결과와 이미지를 입

력으로받아 GAN을기반으로감성분석결과에알맞은디즈니풍의캐릭

터 이미지를 추론하는 모델을 제안한다. 해당 기술은 텍스트를 통해 세부

적인 감성 표현이 가능하며, 이를 표현하는 독자적인 캐릭터를 생성할 수

있다. 본 연구를기반으로메타버스환경에서사용자의대화도중감정표

현 여부에 따라 사용자와 유사하며 다양한 감정을 표현할 수 있는 가상

캐릭터 생성을 기대할 수 있다.

Ⅱ. 본론

2.1. 시스템 구조

<그림 1. 시스템 구조>

감성 맞춤 이미지 생성 모델을위해서는 <그림 1>과 같이 텍스트와 이

미지 데이터가 필요하다. 사용자로부터 입력된 텍스트 데이터는

LSTM[3] 모델을 통해감성텍스트 데이터로 변환되며, 해당 모델의경우

긍정과 부정 두 가지로 분류를 진행한다. 변환된 텍스트 데이터는 이미지

와 함께 StyleCLIP[4] 모델의 입력으로 사용되고, 해당 출력으로는 감성

을 반영한 이미지가 생성된다. 이후 이미지는 Toonify[5] 모델을 통해 디

즈니 풍의 이미지로 변환된다.

2.2. 연구 내용
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본 논문에서 제안하는 시스템은 사용자로부터 텍스트를 입력받아 이를

토큰화및분석하여 LSTM 모델과 CNN 모델을이용해해당텍스트의긍

정과 부정을 학습하고, 감성 분류를 진행하며 감성 분류의 결과와 전달받

은이미지를입력으로 StyleCLIP을 이용해감성분류의결과에적합한이

미지를 생성한다. 해당 모델은 이미지의 미세조정을 위한 latent vector을

최적화하여텍스트에서 표현하는다양한상황및 특징을반영하는이미지

를 생성한다. 이후 이를 기반으로 디즈니 풍의 캐릭터로 변환시키는

Toonify 모델을사용해사용자의감정 정보가추가된맞춤이미지를 생성

및 제공한다.

<그림 2 StyleCLIP 이미지 적용 결과>

StyleCLIP은 StyleGAN과 CLIP을 접목한 모델로, 텍스트 명령어를 이

용하여 이미지를 사용자가 원하는 방식으로 조작할 수 있다. <그림 2>는

StlyeCLIP을 사용하여 이미지에 텍스트를 적용한 결과이다. smile, sad,

angry 세 가지의 감정을 표현할 수 있는 텍스트를 사용하였으며, 이미지

적용강도의 수치를 alpha=1.4와 alpha=4.1로 변경하여 진행하였다. 각 입

력 이미지에 대한 긍정과 부정 이미지 조작을 통해, 긍정의 경우 치아가

보이며 입꼬리가 올라가는 긍정적인 이미지를 보이며, 부정의 경우 찡그

린표정의입꼬리가내려가는이미지를보임을알수있다. 따라서긍정의

경우는 “smiling face”라는 텍스트를 사용하고, 수치는 alpha=1.4를 사용

하는 것이 적합하며, 부정의경우 “sad angry face” 텍스트와 alpha=4.1의

수치를 사용하는 것이 적합하다.

<그림 3 Toonify 변환 결과>

Toonify는 사람의 얼굴이미지를 캐릭터로 변환시키는모델로, 사람 얼

굴과디즈니캐릭터이미지를생성하는 두개의 StyleGAN 모델을사용한

다. <그림 3>은 StyleCLIP으로 조작된 이미지를 Toonify를 이용하여 디

즈니 캐릭터 풍으로 변환시킨 결과이다. 기존의 솔루션을 그대로 사용했

을때부정적인표정을잘반영하지못하는단점이존재하였고, 이를 보완

하기 위해 StyleCLIP을 이용한 이미지 조절 단계에서 두 가지 텍스트를

사용하여 부정적인 이미지를 더욱 극대화하여 적용하였다.

해당 모델은 사용자가 입력한 텍스트의 감성 분류를 진행한 결과와 이

미지를메타버스캐릭터생성에반영할수있다. 따라서자신만의개성있

는캐릭터를생성할수있도록하며, 감정 요소를 반영하기에더욱 생동감

있는 메타버스 환경을 조성할 수 있다. 다만 기존 모델들의 경우, 이미지

변환과디즈니가서양에 초점이맞춰줘있기에동양적인 이미지를입력으

로주었을경우캐릭터의표현제한적인경향이있다. 또한 캐릭터로변환

시, 모델이 긍정과 부정 두 가지가 아닌 슬픔, 행복, 화남 등의 다양한 표

정을 반영할 수 있도록 학습할 필요가있다. 따라서, 향 후 연구에서 텍스

트에서의 다중 감성 분류 기법을 적용하여 솔루션을 고도화할 예정이다.

Ⅲ. 결론

본 논문에서는 LSTM 모델을 통해 감성 분류를 진행하여 사용자가 입

력한 문구를 긍정과 부정으로 분석하고, GAN을 이용하여 맞춤형 이미지

를 생성하는모델을제안하였다. LSTM, StyleCLIP, Toonify를 활용하여

사용자 맞춤형 새로운 이미지를 생성하는 방안을 모색하였다. 이러한 연

구는메타버스환경에서 사용자가자신의이미지를기반으로 자신과유사

하며 다양한 감정을 표현할 수 있는 독창적인 캐릭터를 생성하는 방법으

로 활용될 수 있다.

논문에서 소개하는 모델은 감성 분류를 긍정과 부정 두 가지로 분류한

다는점에서한계가존재한다. 따라서 향후 LSTM이분류하는 감정의 개

수를늘리고, 그에맞는 GAN 모델을설계할필요가있다. 또한 모델생성

시간을단축하여이미지 적용의결과가빠르게도출되도록 보완하고자한

다. 추가적으로해당 모델의 대상을 전신으로확대하고, 텍스트가아닌영

상 매체의 음성을 이용한 감성분류를 진행하여 이미지를 각감정과 상황

에 맞는 캐릭터로 변환시키는 시스템으로 확장할 수 있을 것이다.
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