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요 약 
 

시선 맞춤(eye contact)은 영상회의에서 매우 중요하다. 하지만, 기존의 영상회의 시스템은 화자의 시선과 

카메라의 위치가 서로 달라서 화자 사이에 시선이 일치하지 않는다. 이러한 시선 불일치 문제는 화자 

사이의 대화 집중력을 떨어뜨리고 몰입감을 저하시키기 때문에 이 문제를 해결하기 위해 시선 맞춤을 위한 

연구가 진행되고 있다. 본 논문에서는 원격 영상회의를 위한 다양한 정면시점 영상합성 기술을 소개한다. 

 
 

1. 기술 동향 

원격 영상회의 시스템은 다양한 단말과 회선으
로 구성된 통신망을 이용하며, 재생 장치를 통해 멀
리 떨어져 있는 사람의 모습을 직접 보면서 마치 
한 회의실에 함께 있는 분위기로 회의를 진행한다. 
최근에는 개인용 컴퓨터로도 회의를 할 수 있는 기
능을 가지며, 다양한 형태의 파일을 공유하면서 회
의를 진행할 수 있다 
기존 영상회의 솔루션은 화자의 시선과 카메라

의 위치가 서로 달라서 상대방과의 시선이 일치하
지 않기 때문에 몰입감을 저하시킨다. 이러한 문제
를 해결하기 위해 최근 3차원 영상의 깊이 정보 탐
색 및 합성 기술을 이용한 영상회의 시스템의 시선 
맞춤(eye contact)에 관한 연구가 많이 진행되고 있다.  
미국 Microsoft Research는 개인화된 얼굴 모델과 

얼굴 부분을 중심으로 촬영된 스테레오 영상을 이
용하여 중간시점 영상을 합성하는 시선 맞춤 기술
을 개발했다 [1]. 독일 HHI는 3대의 L 프레임 카메
라와 디스플레이 하단의 1대의 카메라로부터 얻은 
영상으로부터 스테레오 정합 및 visual hull 방법을 
사용하여 영상을 합성하는 시선 맞춤 기술을 개발
했다 [2]. 미국 University of North Carolina에서는 깊
이 카메라를 이용해 3차원 공간을 복원한 다음, 화
자간 양방향 통신을 통한 영상회의를 구현했다 [3]. 
 

2. 시선 맞춤 시스템 구현 

본 논문에서는 정면시점 영상합성 방법을 이용
하여 화자의 시점을 조정하는 방법을 제안한다. 이 
방법은 기존의 방법과는 달리, 디스플레이 주변에 
스테레오 카메라를 배치하고 깊이 카메라를 추가로 
설치한다. 영상 전처리 과정을 거친 각각의 영상을 
통해 깊이 영상을 획득하고, 깊이 영상 통합 과정을 
거쳐 정면시점 깊이 영상을 생성한다. 최종적으로 

정면시점 영상합성 방법을 이용하여 화자가 정면을 
바라보는 것처럼 시선을 조정하여 맞춘다 [4]. 
현재 큰 이슈가 되고 있는 실감형 영상회의에서 

시점 조정 기술은 자연스러운 영상회의를 위해 필
수적이다. 시선 맞춤 기술은 이미 국내외 많은 연구
기관에서 개발하고 있는데, 얼굴 중심으로 촬영된 
영상에 적용해야 하기 때문에 영상 전체에 대해서 
자연스러운 시선 맞춤 영상을 생성하기에 부적합하
다. 중간시점 영상합성 기술을 이용하는 시선 맞춤 
기술은 추가적인 하드웨어 없이도 시선 맞춤이 가
능하기 때문에 실용화 측면에서 유용하게 사용될 
수 있을 것으로 기대된다. 
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