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[요    약] 

최근 화상회의 시스템은 사용자가 화면에서 비춰진 자신의 모습을 대신할 수 있도록 아바타 사용을 적극 검토하고 있다. 그러나 

기존 화상회의 시스템은 미리 만들어 놓은 동물 캐릭터를 아바타로 제공하기 때문에 사용자와 아바타 사이의 갭이 크다는 단점이 

있다. 본 논문에서는 사용자별 아바타 생성과 이미지 애니메이션을 이용하여 현실감을 높인 화상회의 시스템을 제안한다. 제안하

는 시스템은 DualStyleGAN을 이용하여 한국 웹툰 ‘여신강림’ 만화 캐릭터를 학습시켜 사용자를 닮은 한국형 캐릭터 스타일의 아

바타를 생성한다. Talking head anim 모델을 이용하여 생성된 아바타의 눈, 눈썹, 입, 얼굴 등을 변형하는 방식으로 아바타가 실시

간으로 사용자가 말하는 모습을 따라 움직이게 하고 아바타의 얼굴에 감정을 표현하는 이모티콘들을 생성한다. 또한 회의 일정 관

리를 도우는 챗봇을 추가하여 화상회의 사용자의 편의성을 높인다.

[Abstract] 

Recently, video conferencing systems have actively employed an avatar that can replace a user’s face on the screen. However, 
existing video conferencing systems have a disadvantage in that the gap between the user and avatar is large because the avatar 
is a pre-made animal character. In this paper, we propose a video conferencing system that enhances reality through user-specific 
avatar generation and image animation. The proposed system uses DualStyleGAN to learn the Korean webtoon “True Beauty” 
cartoon characters and to generate a Korean character-style avatar that resembles the user. Using the Talking head anim model, 
the proposed system transforms the eyes, eyebrows, mouth, face, etc. of the generated avatar so that the avatar animates along 
with the user’s speaking in real time and creates emoticons that express emotions on the avatar’s face. 

색인어 : 화상회의 시스템, 아바타, 생산적 적대 신경망, 애니메이션, 감정
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Ⅰ. 서  론 

코로나19 대유행이 발생하면서 바이러스의 확산을 막고자 

시행되었던 사회적 거리두기의 영향으로 비대면 서비스의 이

용이 급격하게 증가하였다. 특히 비대면 미팅을 위한 화상회

의 시스템의 전 세계 시장규모는 2020년 $5.77백만달러 대

비 2021년 $6.85백만 달러로 8.1% 성장하였다[1]. 또한 전 

세계 약 4억 5천만 명의 이용자가 화상회의 소프트웨어를 이

용하여 매일 화상 미팅을 진행하는 것으로 조사되면서 화상

회의가 새로운 회의 문화로 자리잡게 되었다[2]. 그러나 화상

회의의 사용이 길어지면서 ‘줌 피로(zoom fatigue)’라는 새

로운 업무 피로감을 호소하는 사용자가 늘어났다[3]. 일반적

으로 화상회의는 카메라를 통해 화면에 자신을 마치 거울을 

들여다보는 것과 같은 자기인식을 하게 된다[4]. 그런데 이런 

자기인식이 문헌적으로는 의사소통과정에서 부정적인 영향을 

미친다고 보고되었을 뿐만 아니라, 생리학적으로 뇌에 부정적

인 감정을 초래하는 것으로 밝혀졌다[4]. 

최근 화상회의 시스템은 사용자가 자신의 모습을 보는 불

편함을 극복하기 위해 가상 세계 출현과 함께 대중화된 아바

타(avatar) 사용을 적극 검토하고 있다[5]. 전 세계 화상회의 

시장의 50%를 차지하는 Zoom은 최근 화상회의에 그림 1(a)

과 같은 가상 동물 캐릭터를 아바타로 제공하며 사용자의 동

작에 따라 애니메이션시키는 기능을 출시했다[6]. 구글 

Meet는 움직이는 3D 아바타 기능을 제공하는데, 그림 1(b)

과 같은 가상 캐릭터뿐만 아니라 얼굴형, 피부색, 머리 스타일 

등을 조합하는 형태로 아바타를 만들 수 있다[7]. 마이크로소

프트의 Teams[8]과 시스코의 Webex[9]는 아바타 기능을 

제공하고 있지 않다. 아바타를 제공하는 기존 시스템은 미리 

만들어 놓은 동물 또는 사물 캐릭터를 사용하거나 얼굴 요소

를 조합하는 방식으로 아바타를 제공하기 때문에 사용자와 

아바타 사이의 갭이 커서 화상회의의 현실감이 부족한 단점

이 있다. 본 논문에서는 사용자마다 자신을 닮은 아바타를 직

접 생성할 수 있고 그 아바타가 사용자의 말하는 모습에 따라 

움직이게 하는 기능을 제안한다. 제안하는 기능은 사용자의 

얼굴을 아바타로 대체하면서도 사용자와의 현실감을 높일 수 

있어 보다 실감나는 화상회의 시스템을 가능케 한다.

(a) (b)

그림 1. 기존 화상회의 시스템의 아바타 예 : (a) Zoom[6]과 (b) 
구글 Meet[7]

Fig. 1. Avatar examples of existing video conferencing 
systems : (a) Zoom[6] and (b) Google Meet[7]

Applications
Main 
functions

Zoom
[6]

Google 
Meet
[7]

Microsoft
Teams

[8]

Cisco 
Webex

[9]
Proposed

Using an avatar o o x x o

Creating an avatar 
that resembles a 
user

x △ x x o

Animating an 
avatar

o o x x o

Emoji o o o o o

Chatbot x x x x o

표 1. 화상회의 시스템에 대한 5가지 주요기능 비교 분석

Table 1. Comparative analysis by 5 main functions for 
video conferencing systems

 

표 1은 기존 화상회의 시스템의 주요 기능에 대해 비교분

석하고 있다. 아바타 기능 이외에도 Zoom, Meet, Teams, 

Webex 모두는 감정을 표현하는 이모티콘은 제공하지만, 아

바타의 얼굴과 감정을 표현하고 있지는 않다. 또한 아직 화상

회의 일정 관리를 도와주는 챗봇 기능을 제공하는 화상회의 

시스템은 없다. 제안하는 화상회의 시스템은 사용자별로 생성

한 아바타의 감정 이모티콘을 제공하고 회의채팅 및 커뮤니

티에서 활용하는 기능을 제공하며, 회의 관련 질문에 응답하

는 챗봇 기능을 구현한다.

Ⅱ. 관련 연구

본 장은 보다 현실감을 높일 수 있는 아바타를 생성하기 위

해 사용된 DualStyleGAN 모델과 아바타 애니메이션을 위해 

사용된 Talking head anim(THA) 모델을 살펴본다.

2-1 DualStyleGAN

DualStyleGan은 실제 얼굴 도메인과 초상화 도메인의 이

중 스타일을 유연하게 제어하여 자연스러운 초상화 얼굴 합

성을 만들어내는 모델이다[10]. DualStyleGAN은 기존 

StyleGAN의 내부 스타일 경로에 새로운 외부 스타일 경로를 

추가하여 고해상도의 초상화 스타일을 전송한다. 본 논문에서 

DualStyleGAN은 화상회의 사용자와 닮은 아바타를 생성하

는 데 사용된다.

그림 2은 DualStyleGAN의 구성도를 보여주고 있다. 얼굴 

이미지 와 초상화 이미지, 즉 만화 캐릭터 이미지 가 주어지

면,   에 의해 스타일이 전송된다. 여기서 는 

인코더(encoder), 는 생성자(decoder 또는 generator), 

은 내부 스타일 경로와 외부 스타일 경로의 유연한 스타일 조합

에 대한 가중치 벡터이다. 색상은 외부 스타일 경로의 매핑 네

트워크를 통해 추출된 색상 코드를 도메인별로 색상을 특성화

하는 색상 변환(color transform) 블록에 전달되고 미세(fine) 

해상도를 위한 생성자에서  값을 반영하여 융합된다. 구조는 
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도메인별로 스타일 구조를 특성화하는 구조 변환(structure 

transform) 블록을 통해 변조 잔차(modurative residual) 블

록에 전달되고 거친(coarse) 해상도의 생성자에서 융합된다.

2-2 Talking head anime(THA) 모델

THA 모델은 한 장의 2D 이미지로 애니메이션과 같이 표

정을 바꾸고 3D 움직임을 얻을 수 있는 GAN 모델이다[11]. 

본 논문에서 THA 모델은 캐릭터 애니메이션 기능과 감정 이

모티콘 생성에 사용된다.

THA 모델은 눈썹, 눈, 입, 눈동자 크기 및 위치, 얼굴 회전

의 값을 가진 6차원 포즈 벡터를 face morpher와 face 

rotator 네트워크로 전달해서 캐릭터 이미지를 변경한다. 먼

저 face morpher는 눈과 입이 열리는 정도로 표정을 변화시

킨다[11]. 식 (1)은 face morpher의 손실함수이다.

 ∼ ∥ ∥  (1)

여기서 는 훈련 데이터의 확률 분포를 나타낸다.  

 는 각각 은 원본 이미지, 는 포즈 벡터, 는 변경 

사항이다. 은 face morpher 네트워크를 나타낸다.

다음으로 face rotator는 얼굴을 회전시킨다. 얼굴 회전은 

2D가 아닌 3D 공간에서 이루어지므로 2D 이미지를 3D로 변

환시키는 알고리즘이 필요하다. Face rotator는 

GANimation[12]과 GridFace[13]의 두 개의 뷰 합성 알고

리즘의 결과값을 더하여 얼굴 회전을 계산한다. 식 (2)은 

face rotator의 손실 함수이다.


 





∼




∥∥


 









 (2)

여기서 은 포즈된 이미지이고 은 GANimation[12]과 

GridFace[13]의 네트워크를 통과한 이미지이다.     은 

이미지 분류용 알고리즘인 VGG-16을 정의한다[14]. 

Ⅲ. 제안하는 아바타 생성 및 애니메이션

본 장에서는 DualStyleGAN과 THA 모델을 이용하여 한

국 만화 ‘여신강림’의 캐릭터를 가진 아바타를 생성하고 애니

메이션시키며 감정 이모티콘을 생성하는 방법을 제안한다.

3-1 한국 만화 캐릭터를 이용한 아바타 생성

기존 DualStyleGAN 모델이 서구적인 만화 캐릭터들을 대

상으로 학습되었다면, 본 논문에서는 ‘여신 강림’이라는 한국

만화 캐릭터를 추가하여 학습한다. ‘여신 강림’은 네이버 웹툰 

중 신드롬을 일으켰던 작품으로 네이버, 구글 등의 웹사이트

에서 크롤링을 통해 이미지 데이터를 수집하였다. 그림 3은 

아바타 생성을 위한 학습에 사용된 ‘여신강림’ 만화 캐릭터 이

미지 예를 보여준다.

아바타 생성을 위한 DualStyleGAN의 학습은 크게 네 개의 

과정으로 나뉜다. 첫 번째 과정인 얼굴 디스타일화

(destylization)는 예술적 초상화에서 사실적인 얼굴을 복구하

는 것으로 고정된 얼굴-만화 캐릭터 쌍을 형성하는 것을 목표

로 한다. 그림 4는 얼굴 디스타일화 과정을 보여주는데, 그림 

4(a)는 만화 캐릭터 학습 데이터로 그림 1의 에 해당한다. 그

림 4(b)는 가 인코더와 내부 스타일 경로의 생성자 에 의해 

그림 2. DualStyleGAN[10] 구성도 

Fig. 2. Structure of DualStyleGAN[10]

그림 3. 아바타를 생성하기 위한 학습 데이터로 사용된 

‘여신강림’ 만화 캐릭터 이미지 예

Fig. 3. Examples of ‘True Beauty’ cartoon character images 
used as learning data to generate an avatar
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StyleGAN의 잠재공간 에 초기 매핑된 얼굴을 나타낸다

(  
). 그림 4(c)는 초기 매핑된 얼굴을 외부 스

타일 경로의 생성자로 최적화한 얼굴이며(

), 그림 4(d)

는 최적화한 얼굴에서 비현실적인 얼굴 정보를 추가로 제거한 

최종 디스타일화한 얼굴을 보여준다(


  

). 

아바타 생성을 위한 두 번째 학습 과정은 그림 1의 

DualStyleGAN을 통한 학습이다. 내부 스타일 경로는 만화 

캐릭터의 디스타일화된 
 또는 인코더 에 내재된 실제 얼

굴 이미지의 잠재공간 을 받는다. 외부 스타일 경로는 만화 

캐릭터의 초기 얼굴인 
를 사용한다. 그림 5는 ‘여신강림’에 

의해 추가 학습된 DualStyleGAN에 의해 생성된 캐릭터 결

과물을 보여준다. 그림 5(a)는 실제 얼굴 이미지이고, 그림 

5(b)는 그림 5(a)를 ‘여신강림’ 스타일의 만화 캐릭터 얼굴로 

생성된 결과 이미지이다.

아바타 생성을 위한 세 번째 과정은 점진적 미세 조정 과정

으로, 목표 도메인의 색상, 얼굴 구조, 얼굴 스타일을 차례대로 

기존 도메인에 전송한다. 그림 6은 점진적 미세 조정 과정을 

단계별로 보여준다. 그림 6(a)은 입력 얼굴 이미지와 만화 캐

릭터(왼쪽 하단)를, 그림 6(b)은 1단계에서 만화캐릭터의 색상

을 변환한 결과를, 그림 6(c)은 2단계에서 만화 캐릭터의 구조

를 변환한 결과를 보여준다. 그림 6(d)은 3단계에서 최종 미세 

조정으로 스타일을 변환한 결과를 보여준다. 아바타 생성을 위

한 마지막 과정은 잠재공간에서의 최적화와 샘플링으로, 조정

된 모델로 얻은 이미지는 훨씬 스타일 이미지에 가까워진다.

지금까지 설명한 아바타 생성을 위한 네 개의 과정을 포함

한 학습은 운영체제는 윈도우 10, CPU는 Intel i5, GPU는 

NVIDIA GeForce RTX 2060인 컴퓨터에서 이루어졌다. 얼

굴 디스타일화 과정에서는 배치 크기를 1로, 반복을 300으

로, 보다 사실적으로 만드는 하이퍼 파라미터인 truncation을 

0.7로 설정했다. 점진적 미세 조정 과정에서는 학습률을 

0.002로 설정하고, 최적화 함수로 Adam을 사용했다. 미세조

정 과정의 1, 2 단계에서 반복은 3000으로, 배치 크기는 4로 

설정했고, 손실 함수로 perceptual loss를 사용했다. 3 단계

에서는 반복을 1500으로, 배치 크기를 2로 설정했고, 손실함

수는 contextual loss를 사용했다. 마지막 최적화와 샘플링 

과정에서는 배치 크기를 1로, 반복을 100으로, 색상 변환를 

위한 학습률을 0.1로, 구조 변환를 위한 학습률을 0.005로 설

정했다. 그림 7은 '여신강림'의 만화 캐릭터를 이용하여 모든 

학습이 진행된 후 생성된 사용자와 닮은 만화 캐릭터 이미지

를 보여준다. 그림 7의 두 번째 행 가장 왼쪽의 만화 캐릭터 

스타일이 첫 번째 행의 다양한 입력 얼굴에 적용되어 생성된 

결과들이다.

(a) (b) (c) (d)

그림 4. 얼굴 디스타일화 결과 : (a) 입력 캐릭터 , (b) 잠재공

간 초기화 얼굴 
 , (c) 잠재공간 최적화 얼굴 

 , 

(d) 최종 디스타일화된 얼굴 
 

Fig. 4. Results of face destylization : (a) the input 
character image  , (b) the latent-initialized face 


 , (c) the latent-optimized face 
 , and 

(d) the final destylized face 
 

(a) (b) (c) (d)

그림 6. 점진적 미세 조정 결과 : (a) 입력 이미지, (b) 1단계, (c) 
2단계, (d) 3단계

Fig. 6. Results of progressive fine-tuning : (a) input, (b) after 
stage I, (c) after stage II, and (d) after stage III

(a) (b)

그림 5. ‘여신 강림’으로 학습된 DualStyleGAN에 의해 생성된 

결과 : (a) 입력 얼굴, (b) 생성된 얼굴

Fig. 5. Results generated by DualStyleGAN learned with 
‘True Beauty’ : (a) input real faces and (b) 
generated faces
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3-2 아바타 애니메이션

본 절에서는 THA 모델을 이용하여 3-1절에서 생성한 2D 

아바타 이미지를 애니메이션시키는 방법을 설명한다. 그림 8은 

본 논문에서 구현한 캐릭터 애니메이션을 위한 흐름도를 보여

준다. 먼저 비디오, 오디오 등과 같은 시계열 데이터를 처리하

는 기계 학습 파이프라인을 구축하기 위한 프레임워크인 미디

어파이프(MediaPipe)를 이용하여[15] 웹캠을 통해 사용자의 

움직임을 실시간으로 얻어낸다. 미디어파이프의 얼굴 메쉬

(FaceMesh)는 실시간으로 사용자 얼굴의 특징을 추출할 수 

있는 솔루션으로, 눈과 눈동자, 눈썹, 코, 입술, 그리고 얼굴 윤

곽의 랜드마크를 추출하여 위치를 얻을 수 있다. 이렇게 추출

된 얼굴 랜드마크 위치값을 THA 모델에 전달한다. THA 모델

은 전달받은 랜드마크 값을 face morpher와 face rotator 네

트워크로 전달하여 DualStyleGan을 통해 만들어진 고정된 포

즈의 아바타 이미지가 실시간으로 추출된 사용자의 얼굴 랜드

마크 값에 따라 실시간으로 움직이는 모습을 보여줄 수 있다. 

그림 9는 아바타 이미지(그림 9(a))를 face morpher와 face 

rotator 네트워크로 실행시킨 결과를 각각 보여준다.

3-3 감정 이모티콘 생성

3-2절과 같이 눈, 코, 입, 귀의 좌표값에 따라 2D 캐릭터를 움

직일 수 있는 THA 모델을 이용하여 각 좌표값을 조절함으로써 

다양한 표정의 이모티콘을 생성할 수 있다. 우선 256×256의 크

기이며 컬러에 알파 채널을 추가한 RGBA 형식으로 배경이 투명

한 파일을 준비한다(그림 10). 3-1에서 생성된 2D 아바타는 

128×128의 크기로 재조정되어 투명 파일의 중앙에 배치된다. 

다음으로 고정된 표정을 가진 2D 아바타의 눈, 코, 입, 귀 

의 얼굴 좌표값에 ‘기쁨’, ‘슬픔’, ‘화남’, ‘윙크’ 등 4가지 표정

을 위한 포즈를 적용한다. THA는 눈썹, 눈, 입, 얼굴 등을 표

정이나 움직임에 따라 12개의 양 눈썹 포즈, 12개의 양 눈 포

즈, 9개의 입 포즈 등을 제공한다. 각 포즈는 0~1 사이의 실

수를 가지며, 1의 값에 가까워질수록 뚜렷한 표정 변화가 나

타낸다. 본 논문에서는 정확한 표정을 보여주기 위하여 최댓

값인 1을 적용한다. 예를 들어, ‘기쁨’의 경우 기쁨의 두 눈과 

‘e’ 모양의 입에 해당하는 포즈값만 1로, 다른 포즈값을 0으

로 설정하면 THA 모델은 웃고 있는 눈과 올라간 입 모양을 

표현할 수 있다. ‘슬픔’은 곤란함의 두 눈썹과 아래쪽 입꼬리

를, ‘화남’은 화남의 두 눈썹과 아래쪽 입꼬리를, ‘윙크’는 기

쁨의 왼쪽 눈만 1로 설정하여 캐릭터에 표정을 적용한다. 그

림 11은 2D 아바타에 기쁨, 슬픔, 화남, 윙크의 4개의 표정을 

적용한 결과를 보여준다.

그림 7. 최종 생성된 아바타 결과

Fig. 7. Final results of generated avatars

그림 8. 생성된 아바타의 애니메이션 흐름도

Fig. 8. Flowchart for animating the generated avatar

(a) (b) (c)

그림 9. THA 모델의 실행 결과 : (a) 2D 이미지, (b) face 
morpher의 결과, (c) face rotator의 결과

Fig. 9. Results by the Talking head anime model : (a) 2D 
avatar, (b) face morpher, and (c) face rotator

그림 10. 이모티콘 구성도

Fig. 10. Emoticon configuration
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Ⅳ. 화상회의 시스템에 적용

본 장에서는 III 장에서 제안한 사용자별 아바타 생성 및 애

니메이션 기능을 적용한 화상회의 시스템을 제안한다. 또한 

사용자별 아바타의 감정 이모티콘과 회의 관련 질문에 응답

하는 챗봇 기능을 화상회의 시스템에 구현한다.

4-1 제안하는 화상회의 시스템 설계

본 논문에서 제안하는 화상회의 시스템의 아키텍처는 그림 

12와 같다. 아바타 생성 모델인 DualStyleGan과 이모티콘,

이미지 애니메이션 생성을 위한 THA 모델은 플라스크

(Flask) 서버로 제공하고, 사용자, 일정, 게시글 등은 스프링

부트(Spring boot) 서버를 통해 제공한다. 클라이언트는 웹

과 모바일 앱으로 제공하여 사용자의 편리성을 보완한다. 웹

은 리엑트(React)를 사용해 구현하며, 모바일 앱은 안드로이

드를 사용해 구현한다. 화상회의는 웹 또는 모바일 앱에서 영

상 통화 기능을 쉽게 추가할 수 있는 오픈소스 플랫폼인 오픈

바이두(OpenVidu)를 활용해 구현한다[16]. 클라이언트와 

스프링부트 서버 사이의 알림은 메시지를 안정적으로 전송할 

수 있는 크로스 플랫폼 메시징 솔루션인 Firebase 클라우드 

메시징(FCM)으로 구현한다. 데이터베이스는 사용자 정보와 

화상회의 정보 등을 MariaDB로, 챗봇 정보를 레디스(redis)

로 구현하여 저장한다. 

또한 제안하는 화상회의 시스템은 대화식 사용자 인터페이

스를 모바일 앱, 웹 등에 설계하고 통합할 수 있는 플랫폼인 

구글 다이얼로그플로우(DialogFlow)를 활용해 대화를 구성

하고 챗봇을 구현한다. 그림 13은 제안하는 챗봇의 인텐트 구

조를 보여준다. 화상회의를 위한 챗봇은 일정 조회, 알림, 예

약의 3가지 업무를 수행한다. 

4-2 제안하는 화상회의 시스템 개발 결과

그림 14는 본 논문에서 제안하는 화상회의 시스템 개발 결

과를 보여준다. 화상회의 사용자는 아바타를 생성하기 위해 

얼굴을 포함하는 사진을 업로드하거나 카메라 사진 촬영 방

식으로 직접 입력받아올 수 있다(그림 14(a)). 생성될 아바타

의 이름과 설명을 입력한 후 원하는 만화 캐릭터 종류를 선택

한다(그림 14(b)). 선택할 수 있는 만화 캐릭터의 종류는 만

화, 캐리커처, 애니메이션, 아케인, 픽사, 여신강림으로, 그림 

14(c)는 만화에 포함된 70개의 캐릭터와 여신강림에 포함된 

16개의 캐릭터를 보여준다. 그림 14(d)는 여신강림 13번 캐

릭터를 선택했을 때, 그림 14(a)의 입력 영상으로 생성된 아

바타와 이 아바타의 기쁨, 슬픔, 화남, 윙크의 표정을 적용한 

이모티콘을 보여준다.

사용자는 화상회의를 사용하기 위해 캘린더에서 원하는 날

짜와 시간에 회의실을 예약한다. 회의실에 입장하기 전에 미

리 생성해 놓은 아바타 중 하나를 선택한다(그림 14(e)). 회

의장에 참여하면 선택된 아바타가 사용자를 대신해서 화면에 

보이며 회의 중 카메라에 비친 사용자의 움직임에 따라 아바

타가 움직인다.(그림 14(f)). 회의 중 음소거, 비디오 중지, 회

의 나가기와 같은 기능이 제공된다. 회의실의 오른쪽엔 채팅

방이 있고 아바타와 함께 생성된 감정 이모티콘을 사용해 대

화할 수 있다. 또한 회의실에 참여하는 사용자 목록을 확인할 

수 있으며(그림 14(g)), 일정 제목, 일정 타입, 시간, 내용, 알

람시간 등의 정보를 입력하여 회의 일정을 추가하고 개설할 

수 있다(그림 14(h)).

제안하는 화상회의 시스템은 챗봇 기술을 접목해 사용자의 

전체적인 일정을 관리한다(그림 14(i)). 챗봇을 이용하여 팀 

이름, 회의 일정 등에 대한 안내를 통해 회의를 예약하고 알

람을 설정할 수 있다. 또한 팀 이름과 회의 일정을 이용하여 

예약된 회의를 조회할 수도 있다. 

그림 12. 제안하는 화상회의 시스템의 아키텍쳐 

Fig. 12. Architecture of the proposed video conferencing 
system

(a) (b) (c) (d)

그림 11. 감정 이모티콘 생성 결과 : (a) 기쁨, (b) 슬픔, (c) 
화남, (d) 윙크

Fig. 11. Results of emoticons with emotions : (a) happy, 
(b) sad, (c) angry, and (d) wink
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Ⅴ. 결  론 

본 논문에서 제안하는 화상회의 시스템은 DualStyleGAN

과 THA 모델을 이용하여 자신과 닮은 한국형 아바타를 생성

하였고, 사용자의 움직임에 따라 아바타를 애니메이션시켰으

며, 그 아바타가 감정을 표현하게끔 이모티콘을 생성하여 화

상회의에 활용될 수 있게 구현되었다. 기존 화상회의 시스템

은 시스템이 미리 만들어 제공하는 동물 캐릭터나 사람 얼굴

의 요소들을 조합하는 방식으로만 아바타를 사용할 수 있어 

아바타와 사용자 사이의 갭이 크다는 단점을 가지고 있다. 반

면, 제안하는 시스템은 자신의 얼굴과 만화캐릭터를 이용하여 

직접 자신과 닮은 아바타를 생성할 수 있다. 이는 사용자의 

얼굴을 아바타로 가리면서도 아바타와 실제 사용자 사이의 
그림 13. 제안하는 챗봇의 인텐트 구조 

Fig. 13. Structure of intent in the proposed chatbot

(a) (b) (c)

(d) (e) (f)

(g) (h) (i)

*These figures are screen captures of the developed system, and this system is made for Korean users.

그림 14. 제안하는 화상회의 시스템 화면 : (a) 입력 얼굴(사진 또는 카메라), (b) 아바타 정보 입력(이름, 설명, 종류), (c) 만화 캐릭터들, 
(d) 아바타 생성 결과(아바타와 4개 감정 이모티콘), (e) 화상회의를 위한 아바타 선택, (f) 화상회의 화면(아바타, 채팅, 이모티콘 등), (g) 
회의 참여자 목록, (h) 회의 일정 등록, (i) 회의 일정 등록 및 검색을 도와주는 챗봇

Fig. 14. Screenshots of the proposed video conferencing system : (a) input face(photo or camera), (b) avatar information 
(name, description and types), (c) cartoon characters, (d) avatar generation result (avatar and 4 emotional emoticons), (e) 
selection of an avatar for video conferencing, (f) screen of video conference system (avatars, chats, emoticons, etc.), (g) list 
of meeting participants, (h) registration of meeting schedule and (i) chatbot that helps register and search meeting schedules
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갭을 줄일 수 있어 회의 참가자들에게 보다 몰입감을 주고 화

상회의의 실재감을 높이는 환경이 조성되도록 도움을 준다. 

또한 이모티콘을 활용하여 감정을 이미지화하여 전달해줌으

로써 말로만 서술하는 것보다 자기 생각이나 감정을 더 효과

적으로 전달할 수 있을 것이다.

본 논문은 최근 가장 많이 연구되고 있는 이미지 변환/생성 

기술 중 하나인 얼굴 생성(face generation) 기술을 웹 화상

회의 응용 분야에 적용하여 상용화의 가능성을 보여주었다. 

향후 엔터테인먼트 업계 전반에서 활약하는 가상 인간(버추

얼 휴먼)을 위한 가상 얼굴 디자인 분야, 버튜버(버추얼 유튜

버)를 위한 가상 캐릭터 등 가상 캐릭터를 활용하는 다양한 

플랫폼에서 활용될 수 있을 것이다. 향후 사용자가 선호하는 

만화 캐릭터를 추가로 학습하여 제공할 것이며, 나를 닮은 

3D 아바타 생성, 음성인식에 기반을 둔 애니메이션 등의 기

능들을 추가할 계획이다.
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