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● 요   약 ●  

현재 국내에서는 1인 1스마트폰 시대를 맞이하게 되었고 이에 맞춰 많은 종류의 관련 산업들이 발전하고 

있다. 특히 멀티미디어와 콘텐츠 산업 또한 크게 성장하고 있다. 이런 상황에서 필수적으로 사용되는 편집 

기술을 위하여, 많은 소프트웨어가 등장하고 이용되고 있다. 편집을 자유롭게 이용하기 위해서는 전문적인 

인력이 필요하거나 시간이나 자본을 들여서 이해와 학습을 필수적으로 해야 한다. 본 논문에서는 이러한 편

집 과정의 수고로움을 덜어줄 수 있도록 인공지능의 객체탐지 기술을 이용하여 특정 상표에 대한 모자이크 

처리 작업을 자동으로 할 수 있는 B.A.M.O.S를 개발하였다. YOLO 알고리즘을 이용하여 목표 상표를 학습

시켜 이를 B.A.M.O.S에 적용하였고, 목표 상표를 인식하여 모자이크 처리를 하도록 하였다.

키워드: 인공지능(Artificial intelligence), 객체 탐지(Object Detection), 

모자이크(Mosaic), YOLO(You only look once, 실시간 객체 탐지 알고리즘)
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I. Introduction

2021년 국내 스마트폰 가입 회선 수는 5,200만 이상이 되었다. 

이는 국내 인구인 5,100만 명을 100만이나 초과한 상태이다. [1] 

스마트폰을 제외하더라도 이미 우리나라는 인터넷 보급률과 컴퓨터 

보급률 또한 세계 최고 수준이며, 이에 관련된 산업과 소비 또한 

매년 지속하여 증가하고 있다.

이런 장치들을 이용하여 많이 활용하는 부분이 멀티미디어 분야이

다. ‘유튜브’와 같은 동영상 플랫폼이나 ‘넷플릭스’와 같은 OTT 

서비스를 이용하는 이용자 수는 급속도로 증가하고 있다. [2][3]

이런 멀티미디어 산업 분야에서 편집은 필수적으로 이용되는 기술

이다. 하지만 편집을 위해서는 전문적인 인력이 필요하거나, 접근하기 

쉽지 않다는 단점이 있다.

편집의 종류가 다양하지만, 본 연구에서는 특정 목표의 모자이크 

처리에 대한 편의를 제공하기 위해서 인공지능의 객체탐지 기술을 

활용한 B.A.M.O.S(Brand Auto Mosaic System)를 개발하게 되었

다.

II. Preliminaries

모자이크는 일반인뿐 아니라 방송국이나 영리적인 활동을 하는 

업체에서도 필요로 할 정도로 많이 사용된다. 특히 대중에게 공개될만

한 내용에는 광고나 홍보 효과를 줄 수 있으므로 예민하게 반응될 

수 있는 상표에 대한 모자이크 처리를 필수적으로 요구하게 된다.

이를 위한 단순한 모자이크를 처리하기 위해서도 전문 소프트웨어

를 사용하거나 복잡한 방법을 직접 찾아보아야 하고 섬세한 작업을 

요구하기 때문에 쉽지 않을 것이다.

본 연구에서 개발한 B.A.M.O.S는 위의 상황들에서의 목표 상표에 

대한 반복적이고 대량의 처리를 자동으로 할 수 있게끔 목적을 두고 

개발하였다.

III. The Proposed Scheme

본 연구의 B.A.M.O.S는 ‘학습’ 과정과 ‘탐지 및 처리’의 과정을 

거치도록 설계하였다. (Fig. 1.)
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Fig. 1. Process Flow

1. 목표 학습

목표 학습 과정에서는 실제로 탐지할 목표 객체를 지정하고 학습하

여 B.A.M.O.S에 적용할 결과물인 가중치(.weight) 파일을 생성하는 

과정이다. 학습을 진행하기 위해서는 학습을 위한 표본이 필요하다. 

표본은 이미지 세트(set)로 구성되며 약 100장 정도를 사용하였다. 

YOLO 알고리즘을 적용하고 ‘darknet’을 이용하여 학습하였다. 학습

의 목표는 학습 횟수를 거듭하면서 loss 값이 가능한 최저로 도달할 

수 있도록 하였다. (Fig. 2) 학습이 완료되면 가중치 파일을 테스트한다. 

정상적으로 목표가 검출되지 않는다면, 학습 표본 수집 단계부터 

다시 진행한다.

2. 탐지 및 처리

테스트가 끝난 가중치 파일을 실제로 적용하여 프로그램을 작성한

다. ‘Python’을 이용하여 작성하였으며 이미지 처리와 ‘dnn’ 모듈을 

지원하는 ‘opencv’ 라이브러리를 이용하였다. 

학습한 파일을 dnn에 추가하여 신경망 객체를 생성한다. 생성된 

신경망에 이미지를 적용한다. 결과로 confidence를 가진 여러 객체가 

검출되는데, 일정 이상의 confidence를 가진 객체를 우리가 목표로 

하는 객체로 예상하고 해당 객체들은 모자이크 처리를 한다. (Fig. 

3) 모자이크는 이미지를 축소하고 다시 정상 크기로 되돌려 강제로 

손상을 일으키는 방식을 사용하였다.

Fig. 2. darknet loss graph

Fig. 3. confidence 0.9

IV. Conclusions

본 연구를 통해서 실제로 모자이크가 정상 처리가 가능한 것을 

확인하였고, 다른 플랫폼과의 융합을 통해서 동영상 플랫폼, 방송국 

등 다양한 분야에서의 활용의 기대할 수 있게 되었다.

특히 학습 목표에 따라서 상표뿐만이 아니라 물건, 사람의 표정, 

특정 행동 등에 대해서도 검출이 충분히 가능할 것으로 보며, 매우 

많은 분야에서 활용이 가능할 수 있음을 확인하였다.
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