
1. 서론

최근의 AI 기술은 기술 개발 자체에 대한 집중

도가 높았지만 연구 개발이 어느정도 범용화될 수

있는 단계에 다다름에 따라 적용 분야에 특화한 서

비스 개발이 활발해 지고 있다. 이 가운데 최근 딥

러닝을 활용하여 제작한 콘텐츠인 GAN 기술 기반

의 딥페이크(Deepfake)가 확산 중이며, 기존의 GAN

기법은 불안정하고 복잡한 영상의 조합에 어려움을

겪었으나 DCGAN[1]이 부상하면서 딥러닝을 통해

이러한 문제점을 해결할 수 있게 되었다. 이러한

GAN 기반의 딥페이크 기술이 차세대 ICT 기술로

부각되고 있으며, AI 기술을 융합하고자 하는 다양

한 분야의 주요 기업들이 해당 기술을 응용하여 다

양한 서비스 개발을 위해 집중 투자하고 있다. 하지

만, 상기 단점을 해결하려는 GAN 기반의 많은 시도

가 있었지만 기존의 edge 검출 기반의 특징점 선정

알고리즘은 영상 전체의 프레임에 대해 처리 시간이

오래 걸리고, 이는 곧 학습 품질을 보장하기 위해서

는 컴퓨팅 파워와 시간이 많이 소비된다는 것을 의

미하여 어려움이 있었다. 또한 edge 검출 기반 방식

은 다양한 사람 얼굴의 감정 형태를 인식하는 데 정

확도가 높지 않다는 단점이 있다[5]. 이에 본 논문에

서는 FACS[2]를 이용하여 표준화된 사람의 감정 표

현 방법을 DCGAN 학습을 위한 특징점으로 정의하

여 정확도를 높이고 결과물의 품질을 끌어올리는 기

법에 대해 [그림 1]과 같이 제안한다. 이를 위해 2장

에서는 FACS 기반 GAN 기술[3, 4]에 대해 간단하

게 설명하고, 3장에서는 실제 테스트를 예시로 한

성공/실패에 대한 영상 합성 예시 및 원인 분석을

실시한다. 마지막으로 4장에서 본 논문에 대해 요약

하고 향후 연구 방향에 대해 서술한다.

[그림 1] 제안하는 기술 개요
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요 약
흔히 DeepFake로 불리는 GAN 기술은 소스 영상과 타겟 이미지를 합성하여 타겟 이미지 내의 사

람이 소스 영상에서 나타나도록 합성하는 기술이다. 이러한 GAN 기반 영상 합성 기술은 2018년을
기점으로 급격한 성장세를 보이며 다양한 산업에 접목되어지고 있으나 학습 모델을 얻는 데 걸리는
시간이 너무 오래 소요되고, 감정 표현을 인지하는 데 어려움이 있었다. 본 논문에서는 상기 두가지
문제를 해결하기 위해 Facial Action Coding System(FACS) 및 음성 합성 기술[4]을 적용한 가상 아
바타 생성 방법에 대해 제안하고자 한다.
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2. FACS 기반 GAN

본 논문에서 제안하는 기술을 구현하기 위해서는

[그림 2]와 같이 4가지 단계로 구분된다.

[그림 2] FACS 기반 DCGAN 학습기 프로세스

첫째, FACS의 Action Unit(AU)을 이용해서 학습

데이터의 AU를 매칭한다. 이를 이해서는 FACS의

각각의 표정(감정)에 대한 AU가 레이블링 된 표정

데이터 셋이 존재해야 하며, 제안하는 논문에서는

약 5만장 이상의 최소 4개 이상의 표정에 대한 사진

데이터를 취득하여 학습을 위한 데이터 셋 데이터베

이스를 구축하고 이를 학습에 이용하였다. 데이터

셋 구축이 마무리 되면 두번째로 상기 판독 데이터

(AU)를 이용하여 DCGAN 에서 필요한 얼굴 표정

데이터 파라미터를 생성하는 얼굴 표정 파라미터 생

성 및 저장 기능을 구현한다. 얼굴 표정에 대한 파

라미터 생성/저장이 완료되면, 세 번째로 학습부에

서 이에 대한 학습을 시도한다. 마지막으로, 소스 영

상에 FACS를 통해 학습한 이미지를 이용하여 얼굴

정보를 변경하는 합성 알고리즘을 구현하게 되며,

DCGAN과 연계하여 Action Unit에 따른 표정 합성

및 재현 방법을 학습된 FACS 결합 모델을 이용하

여 Inference 한다.

3. 학습 결과 및 분석

제안하는 기술을 실제로 학습하기 위한 PC 사양

은 아래와 같다.

- CPU : Intel(R) Core(TM) i7-7700HQ CPU @

2.80GHz 2.80GHz

- GPU : Geforce GTX 2080 Ti

- HDD : HGST HTS721010A9E630 1TB

- OS : Windows 10 Pro (x64)

또한, 본 과제에서 제안하는 기술을 이용하여

GAN 네트워크를 학습 시킨 후 재현에 성공한 영상

은 [그림 3]과 같다.

[그림 3] 소스 영상(좌측 상단), 변경할 얼굴이

포함된 타겟 영상(우측 상단), 및 두 영상을

합성해서 나온 결과 이미지(하단)

반면에, 합성에 실패한 영상은 아래 [그림 4]와 같

으며, 소스 영상과 타겟 영상이 너무 이질감이 있는

경우에는 제대로 된 합성이 되지 않는다. [그림 4]의

영상에서는 성별이 다른 영상을 학습했기 때문에 이

질감이 있어 학습이 제대로 되지 않았다.

[그림 4] 소스 영상(좌측 상단), 변경할 얼굴이

포함된 타겟 영상(우측 상단), 및 두 영상

합성에 실패한 결과 이미지(하단)
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4. 결론

본 논문는 실감 영상에 이질감 없이 가상 아바타

를 생성/적용할 수 있도록 하는 DCGAN 및 FACS

기반 특징점 추출 및 실감 아바타 영상 제작 방법을

제안하였다. 제안하는 기술들은 아직 완성도 측면에

서 산업에 적용할 수 있을 만큼 자연스럽지는 않으

나, 차차 개선해 나갈 예정이다. 이러한 기술을 적용

하여 제작된 실감 영상은 산업적 활용가치가 높아

영화, 음반 등 다양한 분야에서 활용 중이며, 제작비

용을 기존의 약 10%로 낮출 수 있을 것[6]으로 기

대하고 있다.
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