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1. 서  론

최근에 들어, 전세계적으로 창업을 권유하는 국가 

정책이 활성화 됨에 따라, 기업이나 브랜드의 정체성

을 상징하는 로고를 어떻게 디자인 하느냐 또한 많은 

이슈가 되고 있다. 로고는 기업의 경영방침 혹은 이

념과 같은 의미를 시각적으로 전달하는 기능을 수행

한다. 특히, 시각적으로 정보를 전달하는 로고영상은 

그래픽적 요소를 통해 소비자에게 정보를 전달하기 

때문에, 로고 영상의 색상과 형태가 가장 중요한 역

할을 수행한다[1]. 소비자가 로고를 통해 기업의 이

념을 파악하는 것 또한 중요하지만, 먼저 소비자가 

적어도 한 번 이상 봤던 로고를 기억해야만 로고가 

제 기능을 수행 할 수 있다. 따라서, 소비자의 기억에 

잘 남도록 로고를 디자인하는 것은 로고를 이용한 

마케팅의 효과를 더욱 상승시킬 수 있으며, 로고의 
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기억용이성(Memorability)는 산업디자이너가 로고

를 디자인 할 때 첫 번째로 풀어야 하는 문제다.

기억용이성(Memorability)의 개념은 사실상 아주 

모호하며, 패턴이 쉽게 드러나지 않아 계산적으로 분

석하기 쉽지 않다. 사람들은 많은 영상에 노출되더라

도 한 번 본 영상을 기억해내는 능력이 있다. 하지만,

영상의 기억용이성은 보는 이와 상황 등에 따라 결과

가 동등하지 않다. 예를 들어, 영상에 익숙한 객체나 

상황이 있다면 기억에 잘 남는 반면에, 같은 영상을 

객체나 상황과 전혀 무관한 사람이 본다면 쉽게 기억

하지 못 할 가능성이 매우 높다[2,3]. 본 논문에서는 

후자의 경우에 대한 로고 영상의 기억용이성을 분석

한다. 따라서, 익숙한 객체나 상황이 포함되지 않은 

영상의 기억용이성을 예측하는 것은 높은 기억용이

성을 필요로 하는 분야에서 그 목적을 달성 할 수 

있도록 기여하며 로고 영상이 특히 그러하다.

기계학습 알고리즘을 통해 영상의 기억용이성을 

예측하는 연구는 다양한 응용가능성 때문에 최근 많

은 연구자들이 관심을 가지고 있다. 시청자의 기억

에 잘 남는 로고를 분석하고 기억용이성을 높이는 

요소에 대해 분석을 수행한 연구는 없지만, 특정 영

상 혹은 일반적인 영상에서의 기억 정도를 분석하고 

어떠한 요소가 기억 정도를 높이는지에 대한 연구는 

수행되어 왔다. P. Isola et al.[2]은 영상의 기억용이

성 측정 실험 방법을 개발해 보는 이, 기억이 보존되

는 기간에 따라 기억용이성이 달라지지 않음을 증명

했으며, 실험을 통해 측정된 기억용이성과 계산적인 

영상처리 알고리즘을 적용해 영상의 기억용이성에 

미치는 요소를 찾았다. P. Isola et al. [5]는 T. F.

Brady et al. [4]에서 개발된 기억용이성 측정방법을 

얼굴영상에 적용하고 이를 기반으로 얼굴 영상의 기

억용이성을 예측하는 알고리즘을 연구했다. 예측된 

얼굴영상의 기억용이성은 단순히 얼굴 전체에 대한 

기억용이성이 아니라 얼굴의 자세한 요소를 분석함

으로써 낮은 기억용이성의 얼굴을 기억용이성이 높

아지도록 수정하는 응용 프로그램을 개발했다. P.

Isola et al. [3]는 영상의 특이성이 친근한 객체와 상

황만큼 기억용이성에 큰 영향을 미친다는 것을 찾았

으며, 영상의 친근한 객체 혹은 상황이 기억용이성

을 높이기도 하지만 때로는 “어디서 본 것 같다.”라

는 잘못된 기억을 초래할 수 도 있으며, 특이성은 확

실히 사람들이 기억을 잘 할 수 있도록 한다는 결론

을 내렸다. 하지만 로고 영상은 심볼이나 텍스트로 

구성된 상징적 요소를 포함한다는 점에서 일반적인 

영상이나 얼굴 영상과 다르다. 그러므로, 로고 영상

의 기억용이성을 분석하고 예측하는 새로운 접근 방

법이 필요하다.

따라서 본 연구는 P. Isola et al. [2]의 메모리 게임

을 사용해 로고영상의 기억용이성을 측정하고 이를 

분석해 로고의 기억용이성에 영향을 주는 영상 요소

를 정의한다. 특히, 로고영상에서 정보전달의 역할을 

수행하는 로고의 색상과 형태 특성에 계산적 수치화 

방법을 적용해 기억용이성을 높이는 로고영상의 요

소를 수치화한다. 수치화된 방법과 실험을 통해 측정

된 기억용이성 사이의 유사도를 비교해 가장 높은 

유사도를 갖는 방법을 일반적인 영상 특징 추출 알고

리즘(SIFT, HoG)과 결합함으로써, 로고영상의 새로

운 특징 디스크립터를 정의한다. 마지막으로, 제안된 

로고 영상의 기억용이성 특징 디스크립터를 Support

Vector Regression(SVR)에 적용해 기계학습을 수

행함으로써 로고영상의 기억용이성을 예측하는 알

고리즘을 제안한다. 본 논문에서 연구된 방법은 로고

의 색상과 형태에 따른 기억용이성을 수치화된 평가

가 가능하도록 하며, 자동으로 다양한 영상 특징 분

석을 통해 입력된 로고 영상의 기억용이성을 평가해 

로고 디자인 평가에 응용될 수 있다. 또한 제안된 로

고 디자인 기억용이성 평가 모델은 간판, 인테리어,

건축 등 다양한 산업 디자인 분야에 적용해 응용될 

수 있다. 예를 들어, 간판영상을 구성하는 시각적 특

성 요소를 분석하고 기억용이성에 영향을 미치는 특

징을 정의한다. 정의된 간판영상의 시각적 특징을 기

반으로 기계학습 모델링을 사용해 기억용이성 점수

를 자동으로 평가하는 방법으로 응용 할 수 있다. Fig.

1은 본 논문의 연구 개요를 보여준다.

로고의 기억용이성을 분석하기 위한 로고 영상 데

이터셋이 없기 때문에, 우리는 인터넷 영상 검색과

“findicons.com”를 통해 2,200장의 로고영상을 수집

했다. 우리가 수집한 로고영상 데이터셋은 색상, 형

태 특성 태그를 포함하는 1,200장의 로고영상과 태그

를 포함하지 않는 일반적인 로고영상 데이터 1,000장

을 포함한다. 이 때, 기억용이성을 측정하는 실험에 

사용되는 로고영상은 대중성, 노출성에 의해 많이 알

려진 로고 영상이 아닌 대부분이 접해보지 못한 국외 

중소 브랜드의 로고 영상만을 수집했다. 이미 피험자
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들에게 노출되었던 로고영상은 객관적인 기억용이

성을 측정하기 어렵기 때문이다[3]. 두 번째 기여로,

우리는 영상의 기억용이성을 나타낼 수 있는 새로운 

영상 특징 디스크립터를 제안한다. 우리는 영상 특성

을 계산적으로 수치화하는 방법을 적용해 그 결과를 

실험을 통해 측정된 기억용이성 점수와 비교해 기억

용이성을 잘 나타내는 수치화 방법을 찾았다. 이 수

치화 방법을 기존의 일반적인 영상 특징 디스크립터

와 결합함으로써, 성능이 더 나아진 영상의 기억용이

성 예측 모델을 제작했다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2절은 기억용이성 

예측과 관련 연구를 설명한다. 3절에서는 로고의 이

론적 설명(3.1절)과 본 논문에 사용될 데이터 수집에 

대한 내용(3.2절)을 다룬다. 3.3절은영상의 기억용이

성을 측정하기 위한 메모리 게임 실험, 3.4절에서는 

로고 영상의 기억용이성을 나타낼 수 있는 색상과 

형태의 특징을 수치화하며. 4절에서는 메모리게임,

기억용이성 예측 모델의 실험 결과를 보여준다.

2. 관련 연구

영상의 기억용이성에 대한 연구는 유연한 응용성 

때문에 인지학 뿐만 아니라 컴퓨터 과학 분야에서 

많은 연구가 이루어 지고 있다[2,3,4,5,6,7,8,9]. 하지만 

기억용이성을 공학적으로 접근하여 수치화하기 시

작한 것은 얼마 되지 않았으며, 최근 아름다움(Bea-

uty), 미학(Aesthetics)과 같은 인간의 주관적 요소가 

크게 적용되는 부분을 공학적인 측면으로 접근하려

는 연구가 활발해짐과 동시에 기억용이성과 같은 인

지적 분야의 연구 또한 활발해졌다.

특히 P. Isola et al. [3]는 영상의 기억용이성은 다

른 보는 이에 관계 없이 안정적이고 고유한 특징이라

는 가설을 세웠다. 그들은 처음 노출된 사진이 일정

시간이 흐른 뒤에 다시 나타났을 때, 이를 기억하는 

확률을 측정해 기억용이성을 계산하는 실험 방법을 

제안했다. 실험을 통해 측정된 영상의 기억용이성을 

기반으로 기억용이성을 높이는 요소에 대한 분석을 

수행했다. A. Khosla et al. [8]는 일반적인 영상에서 

기억용이성에 영향을 미치는 영역을 추출하고 분석

하는 연구를 수행했으며, P. Isola et al. [5]는 실험을 

통해 기억에 잘 남는 얼굴영상을 찾고 얼굴 영상에 

SIFT, HOG와 같은 일반적 특징을 추출했다. 이를 

기계학습 알고리즘에 적용하여 입력 얼굴영상의 기

억용이성을 예측하는 시스템을 구축했다. 더 나아가 

예측된 얼굴 영상의 기억용이성을 기반으로 기억용

이성이 높아지도록 얼굴영상을 수정하는 기술을 개

발했다.

이와 같이 일반적인 영상 혹은 얼굴 영상의 기억

용이성을 측정하는데 있어 전역적인 특징추출 방법

을 적용하여 연구를 수행한 것은 여러 차례 시도되었

지만, 로고영상과 같이 상징적 의미를 지닌 영상에 

대해 기억용이성을 높여주는 특징을 상세하게 정의

하여 분석한 연구는 없다.

3. 로고의 기억용이성 예측을 위한 융합된 영상 

특징 벡터

3.1 로고의 특성

로고는 기업과 브랜드 그리고 상품(이하 기업만 

언급)의 이미지와 정체성을 시각화한 것이다. 따라

서, 로고는 기업에 대한 소비자의 이미지 형성에 중

요한 역할을 한다.

로고는 심볼마크, 로고타입, 로고마크로 나눌 수 

있다[11]. Fig. 2는 로고의 종류의 예시를 보여주며,

이 세 가지는 마케팅에 사용된다. 소비자는 기업을 

접할 때, 기업의 로고에 가장 먼저 노출된다. 즉, 로고

Fig. 1. An overview of our model.
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는 소비자로 하여금 기업의 이미지를 떠올릴 때, 가

장 먼저 상기시키는 수단이다.

심볼마크(Fig. 2(a))는 특정 의미를 대리로 표현하

는 표식을 뜻하며, 흔히 기호라고 불려진다. 대게 심

볼마크는 브랜드의 경영방침, 이념 등을 시각적으로 

상징화한 것이다. 심볼마크는 CI(Corporate Identi-

ty)에서 가장 핵심적인 요소로 기업의 이미지를 어필

하는데 가장 많이 사용된다[11]. 로고타입(Fig. 2(b))

은 브랜드의 명칭을 공식적으로 표현하기 위해 이미

지, 의미 등을 조합하여 디자인된 글꼴이다. 로고타

입은 대게 심볼마크와 동시에 표기된다. 로고마크

(Fig. 2(c))는 로고타입과 심볼마크의 기능을 융합한 

것으로 문자의 정보전달 능력과 그래픽의 이미지 전

달 능력을 결합시킨 형태다. 워드마크라고도 불리어 

지는 로고마크는 최근 가장 흔히 사용된다.

심볼마크, 로고타입, 로고마크는 기능이 모두 다르

므로 기업은 세 종류의 로고를 모두 사용하며, 그에 

따른 용도를 다르게 사용한다. 본 연구는 심볼마크,

로고타입, 로고마크 중 영상 요소가 많이 포함되어 

있기 때문에, 영상처리를 통해 분석이 가능한 심볼마

크와 로고마크를 중심으로 연구를 수행한다.

3.2 데이터셋

공식적으로 사용되는 로고 영상의 데이터셋이 존

재하지 않기 때문에, 우리는 로고의 기억용이성을 측

정하기 위한 2,200장의 로고영상을 인터넷 영상 검색

과 “findicons.com”사이트를 통해 수집했다. 우리의 

로고영상 데이터셋은 로고의 색상이 기억용이성에 

미치는 영향을 알아보기 위한 색상 카테고리 600장

과 형태가 기억용이성에 미치는 영향을 알아보기 위

한 형태 카테고리 600장으로 구성되어 있다(Fig. 3).

색상 카테고리는 오늘날 전세계적으로 가장 영향력 

있는 기업 혹은 브랜드의 로고 중 가장 많은 색상 

분포를 이루고 있는 빨강, 파랑, 노랑 색상 계열이 

각각 200장씩 구성되어 있다[10]. 우리는 빨강, 파랑,

노랑 색상 계열이 기억용이성에 미치는 영향을 연구

하기 위해, 불확실한 색상 분포를 가지고 있는 데이

터셋은 수집하지 않았다. 예를 들어, 노란색 배경에 

빨간색 텍스쳐의 분포가 많은 영상은 제외한 후 실험

을 진행했다. 형태 카테고리는 원형, 삼각형, 사각형 

계열이 각각 200장씩 포함되어있다. 형태 카테고리

를 이루고 있는 원형, 삼각형, 사각형 계열은 완벽한 

형태를 이루는 로고영상이 아닌 각 계열에 근접한 

외곽을 가지고 있는 로고영상을 의미한다. 나머지 카

테고리가 분류되지 않은 1,000장의 일반적인 로고 영

상 데이터셋이 포함된다. 모든 로고영상은 256×256

크기로 변환되어 사용된다. 우리의 로고 영상 데이터

셋은 도시 환경에서의 로고 검출, 기억에 잘 남는 로

고영상 디자인 등의 분야에서 유용하게 사용될 수 

있다.

3.3 기억용이성 측정을 위한 실험

로고는 소비자로 하여금 기업의 정체성이나 가치

Fig. 2. Examples of logo. (a) is Symbol Mark, (b) is Logo Type and (c) is Logo Mark. As showing, there are many 

graphic components in Symbol Mark and Logo Mark.

Fig. 3. Example of a logo dataset. Especially, it shows 

the logo image dataset about the color set and 

the shape set.



1513색상 및 형태 특성을 이용한 로고 영상의 기억용이성 측정 및 예측

를 대리로 표현하는 것으로, 소비자와 기업 사이의 

매개체 역할을 해준다. 그러므로, 소비자가 한 번 본 

로고를 다시 봤을 때, 기억해 낼 수 있도록 하는 궁극

적 목적이 있다.

우리는 로고 영상의 기억용이성을 측정하기 위해 

메모리 게임을 수행한다[2,3]. 메모리 게임은 크라우

드 소싱 실험을 통해 여러 장의 영상으로 구성된 시

퀀스에서, 특정 영상을 반복적으로 보여주고 피험자

가 이 영상을 찾아내는 실험 방법이다. 실험 중 반복

되는 영상은 기억용이성을 측정하는 영상의 반복(메

모리 반복, Memory Repeat)과 피험자의 실험 집중 

여부를 판단하기 위한 영상의 반복(경계 반복,

Vigilance Repeat)을 포함한다. 만약 피험자가 i번째 

영상의 메모리 반복을 찾았다면, 해당 로고의 맞춰진 

횟수 Ci가 늘어난다. 모든 피험자의 실험이 완료된 

후에 우리는 M i = Ci / N i를 통해 로고 영상 i의 기억

용이성 확률을 계산한다. 여기서 N i는 i영상이 반복

되어 나타난 횟수를 의미한다. 기억용이성 확률은 

[1.0,10.0]으로 정규화되어 기억용이성 점수로 사용

된다. Fig. 4는 메모리 게임에서 한 레벨의 시퀀스를 

보여준다.

3.4 로고의 기억용이성에 영향을 주는 구성 요소 분석 

및 수치화

본 연구는 로고의 기억용이성에 영향을 미치는 로

고의 특성을 SIFT와 HoG와 같은 일반적인 영상 특

징 디스크립터에 결합하여 로고 기억용이성 예측 모

델을 위한 새로운 디스크립터를 제안한다. 메모리 게

임을 통해 측정된 기억용이성 점수와 로고영상의 색

상과 형태 특징을 계산적으로 수치화한 결과 사이의 

스피어맨 유사도(Spearman’s Correlation)를 측정한

다. 색상과 형태 특징을 수치화한 방법 중 그 결과가 

실험을 통해 측정된 기억용이성 점수와 가장 높은 

유사도를 보일 때, 로고 기억용이성의 색상, 형태 특

성의 디스크립터로 사용된다.

우리는 로고의 색상 특성을 수치화 하기 위해, 로

고 영상의 빨강, 초록, 파랑, 색조(Hue), 포화도(Satu-

ration), 강도(Intensity), 휘도(Y), Cb, Cr 각 색상 공

간의 평균 분포 값(MeanColor(l))을 식(1)을 사용해 측

정했다.

(1)

여기서, lcolor(x, y)는 입력 로고영상에서 배경색상

을 제외한 로고 영역에 대한 픽셀 값을 의미한다. 이

는 로고 객체의 영역이 아닌 배경 영역의 색상이 값

에 포함되는 것을 막기 위해 전체 영상 영역의 픽셀 

값을 사용하지 않는다.

로고의 형태가 기억용이성에 미치는 영향을 분석

하기 위해, 메모리 게임을 통해 얻어진 결과 중 가장 

높은 평균 기억용이성을 갖는 형태 특성 계열의 평균 

영상과 각 로고의 하우스돌프 거리(Hausdorff Dis-

tance, HD), 수정된 하우스돌프 거리(Modified Haus-

dorff Distance, MHD)[12] 그리고 HOG 형태 거리 

[13] 를 측정했다. 이 때, 형태 거리 측정 방법은 A

형태와 B 형태간의 차이 거리를 측정하는 알고리즘

으로 본 연구에 사용될 때는 측정된 거리를 [1.0 10.0]

으로 정규화 한 뒤, 각 결과에 10을 뺀 결과값을 사용

한다.

로고 영상 내부에 포함된 브랜드 네임, 텍스쳐의 

형태 값 등을 제외한 로고 전체 형태를 다루기 위해,

로고 객체 영역의 선을 캐니 엣지 추출 알고리즘을 

통해 추출하고 로고의 최외곽선선을 제외한 나머지 

선은 제거해 연산에 사용하지 않는다. 얻어진 각 로

고 영상의 최외곽선 점 집합 A = a1, …, am과 가장 높

Fig. 4. The sequence of Visual Memory Game’s one level. 
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은 기억용이성 점수를 갖는 형태 계열의 평균 영상 

점 집합 B = b1, …, bn의 하우스돌프 거리, 수정된 하

우스돌프 거리, HoG 형태 거리를 계산한다. 식(2)는 

하우스돌프 거리와 수정된 하우스돌프 거리의 연산

에 사용된다.

(2)

여기서 h(A,B)는 하우스돌프 거리와 수정된 하우

스돌프 거리가 각각 다르게 연산되는데, 식(3)은 하

우스돌프, 식(4)는 수정된 하우스돌프 거리에 사용된

다.

(3)

(4)

HoG 형태 거리[13]는 형태 분류를 위해 HoG 방법

을 통해 얻어진 지역적 디스크립터와 전역적 디스크

립터를 사용하였다. 본 연구는 로고 영상의 전역적,

지역적 디스크립터를 추출하기 위해 최고 고유값을 

찾는데 주성분 분석(Principal Component Analysis,

PCA)기반 외곽선 점 집합의 최고 방향성(peak ori-

entation)을 구했다. 로고영상의 최외곽선의 평균값

과 관련된 고유값의 방향은 특징 추출 윈도우의 최고 

각(peak angle)을 구할 수 있도록 한다. 이 과정을 

거친 뒤, 회전 행렬을 영상에 적용하여 같은 과정을 

반복한다. 우리는 8방향에 대하여 연산을 수행하고 

1×40 벡터 디스크립터를 얻을 수 있다.

평균 형태의 HoG 디스크립터를 추출하고 유사한 

형태 영상의 디스크립터를 통해 같은 과정을 반복하

여 지역, 전역적 디스크립터를 융합한 분류 벡터를 

얻는다. 이를 통해 각 로고 영상과의 에러율을 측정

하여 형태 거리를 수치화 한다.

4. 실험 결과

4.1 기억용이성 점수 측정 실험

이 실험의 목적은 로고영상으로부터 기억용이성

을 측정해 로고 구성 요소의 영향을 분석하고 이를 

기계학습 디스크립터로 사용 할 수 있도록 하는 것이

다. 본 실험은 웹상에 구축된 실험 프로그램을 통해 

웹 크라우드소싱 실험으로 진행되었다.

4.1.1 실험 방법

로고영상의 기억용이성 점수를 측정하기 위해, 피

험자는 비주얼 메모리 게임을 수행한다. 각 피험자는 

하나의 레벨에서 반복되어 나타나는 로고 영상을 식

별했을 때, 버튼을 누른다. 하나의 레벨에서 로고 영

상은 1초씩 나타나며 로고영상 사이에 1.4초간의 빈 

화면이 나타난다.

본 실험에 사용되는 로고 영상 데이터는 색상 데

이터셋 600장과 형태 데이터셋 600장이다. 색상 데이

터는 빨강, 파랑, 노랑 계열의 특성이 로고의 기억용

이성에 미치는 영향을 분석하는데 사용되며, 각 계열

별로 200장씩 구성된다. 형태 데이터는 원형, 삼각형,

사각형 계열의 특성이 로고의 기억용이성에 미치는 

영향을 분석하는데 사용되며, 각 계열이 200장씩 구

성된다. 로고영상의 크기는 모두 256×256이다.

4.1.2 실험 과정

우리는 10개의 레벨을 하나의 시퀀스로 구성시키

며, 각 레벨은 120번의 로고영상 나타남으로 구성된

다. 120번의 로고영상 나타남은 한 장의 타겟 영상과 

108장의 일반 영상으로 구성되는데, 타겟 영상이 해

당 레벨에서 기억용이성이 측정되는 영상이다. 즉,

하나의 레벨에서 기억용이성이 측정되는 영상은 타

겟 영상 한 장뿐이다. 이 방법은 P. Isola et al. [2]와 

유사하게, 타겟 영상이 120번의 영상 나타남 중 2-10

번째 사이에 처음 나타난 후 91-109번 후에 다시 한

번 나타나며, 피험자는 이 반복을 찾는 것이 목표다.

일반 영상 108장 중 임의적으로 선택된 10장의 영상

이 처음 나타난 시점으로부터 1-7번 뒤에 반복되어 

나타난다. 이 반복은 피험자의 실험 집중여부를 판단

하기 위한 반복으로, 피험자가 하나의 레벨을 수행하

는 동안 5번의 일반 영상 반복을 찾아내지 못하거나 

반복되지 않은 영상을 반복했다고 잘못 누를 경우 

해당 실험은 자동으로 취소된다. 피험자는 하나의 레

벨 사이에 약 5분, 하나의 시퀀스당 하루의 휴식을 

필수로 갖게 된다. Fig. 5은 전체 실험의 프로토콜을 

보여준다.

4.1.3 기억용이성 측정실험 결과

본 실험은 20-40대 사이 피험자 60명이 참여했으

며, 하나의 레벨에 소요되는 시간은 총 4.8분이다.
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로고의 색상특성이 기억용이성에 미치는 영향을 

분석하기 위해, 빨강, 파랑, 노랑 계열의 로고 영상의 

기억용이성 점수의 평균을 측정했다. Table 1에서 왼

쪽 표는 색상 계열에 따른 평균 기억용이성을 보여준

다. 결과적으로, 노란색 계열의 로고영상의 기억용이

성이 0.57로 가장 높은 평균 점수를 보여준다.

로고의 형태특성이 기억용이성에 미치는 영향을 

분석하기 위해, 원형, 삼각형, 사각형 계열의 로고 기

억용이성 점수의 평균을 측정했다. Table 1에서 오른

쪽 표는 형태 특성에 따른 평균 기억용이성을 보여주

며, 사각형 계열이 0.63으로 가장 높은 평균기억용이

성으로 측정됐다.

4.2 로고 영상의 특성 수치화 결과

우리는 로고의 기억용이성을 예측하는 모델에 사

용될 로고 기억용이성 특징 디스크립터를 만들기 위

해, 메모리 게임을 통해 측정된 기억용이성 점수와 

로고영상의 색상, 형태 특성을 수치화하는 방법들 사

이의 스피어맨 유사도를 비교했다. 스피어맨 유사도 

방법은 그 결과가 -1에 가까울수록 반비례함을 의미

하며, 1에 가까울수록 비례함을 의미한다. 가장 높은 

유사도를 보이는 색상, 형태 특성 수치화 알고리즘을 

선택해 로고 영상의 특징 디스크립터를 추출하는데 

사용한다. 통해 유사도를 측정했다.

색상 특성 수치화 알고리즘의 각 결과와 메모리게

임 실험을 통해 측정된 기억용이성 사이의 유사도를 

비교한 결과는 Table 2와 같으며, 휘도를 의미하는 

Y 색상 공간과 기억용이성 사이의 유사도가 ρ=0.74

Fig. 5. Experiment protocol of Visual Memory Game.

Table 1. Mean memorability each affiliations

Affiliation of color Mean memorability Affiliation of shape Mean memorability

Red 3.2 Circle 5.0

Blue 4.5 Triangle 5.5

Yellow 5.7 Quadrangle 6.3

Table 2. Spearman’s correlation between memorability 

score and computational method about color

Pair of Data

Memorability-Mean Red 0.55

Memorability-Mean Green 0.62

Memorability-Mean Blue -0.03

Memorability-Mean Hue -0.53

Memorability-Mean Saturation -0.20

Memorability-Mean Value(intensity) 0.54

Memorability-Mean Y 0.74

Memorability-Mean Cb -0.19

Memorability-Mean Cr(=Gray) 0.02
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로 가장 높게 측정됐다. 이는 로고 영역의 Y 색상 

공간이 로고 영상의 기억용이성을 나타내는 색상 특

성임을 의미한다.

형태 특성 수치와 알고리즘의 각 결과와 메모리게

임 실험을 통해 측정된 기억용이성 사이의 유사도를 

비교한 결과는 Table 3과 같으며, 수정된 하우스돌프 

거리 알고리즘이 ρ=0.69로 기억용이성 점수와 가장 

유사하게 측정됐다. Fig. 6는 각 계산적 수치화 결과

와 실험을 통해 측정된 기억용이성 점수 사이의 분포

를 나타낸다.

4.3 로고의 기억용이성 예측 모델

입력되는 로고 영상의 기억용이성을 예측하는 모

델을 만들기 위해, 우리는 기존의 일반적인 영상 특

징 디스크립터와 영상 특성 수치화 알고리즘을 융합

한 새로운 특징 디스크립터를 제안한다. 본 논문에서

는, 일반적인 영상 디스크립터로 SIFT와 HoG를 사

용했으며, 기억용이성 점수와 가장 높은 유사도를 갖

는 특성 수치화 방법인 평균 Y값과 수정된 하우스돌

프 거리를 각각 색상, 형태에 대한 특징 디스크립터

로 사용했다. 우리의 영상 특징 디스크립터의 성능을 

증명하기 위해, 일반적인 영상 특징 디스크립터를 사

용한 기억용이성 예측 모델과 우리의 방법을 적용한 

Table 3. Spearman’s correlation between memorability 

score and computational method about shape

Pair of Data

Memorability-Hausdorff Distance 0.56

Memorability-Modified Hausdorff Distance 0.69

Memorability-HOG Shape Distance -0.17

Fig. 6. Distribution about spearman’s correlation between memorability score(x-axis) and computational methods 

(y-axis). (a.1~a.9) is set of memorability-computational methods about color, (b.1~b.3) is set of memorability- 

computational methods about shape.
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모델 사이의 성능 비교를 수행했다.

기억용이성 예측 모델은 SVR 기계학습 방법을 사

용했다. 1,200장의 로고영상이 학습에 사용 됐으며,

240장의 로고영상이 테스트에 사용됐다. 테스트 데

이터의 예측된 기억용이성 결과와 메모리 게임을 통

해 측정된 기억용이성 점수와의 스피어맨 유사도를 

비교한 결과는 Table 4에 보여진다. 제안된 로고 영

상 특징 디스크립터를 사용해 예측 모델을 만들었을 

때, 가장 유사도가 높은 것을 볼 수 있다(ρ=0.68).

5. 결  론

본 연구에서, 우리는 로고영상의 기억용이성을 예

측하는 모델에 사용될 새로운 영상 특징 디스크립터

를 제안했다. 제안된 연구는 크라우드소싱을 통한 기

억용이성 측정, 새로운 특징 디스크립터, 기억용이성 

예측 세 부분으로 나누어 질 수 있다. 첫째로 로고영

상의 기억용이성을 측정하기 위해 우리는 P. Isola

et al. [2]의 메모리 게임을 사용했다. 그리고 기억용

이성 측정 결과를 기반으로, 로고 영상의 색상과 형

태 특성을 계산적으로 수치화하는 적합한 방법을 찾

았다. 마지막으로, 우리가 제안한 로고영상 특징 디

스크립터를 SIFT, HoG와 결합해 새로운 특징 디스

크립터를 만들고 이를 SVR 기계학습 방법에 적용해 

로고의 기억용이성을 예측하는 모델을 만들었다. 실

험 결과를 기반으로, 일반적인 영상 특징 디스크립터

와 우리가 선택한 색상, 형태 특성 수치화 방법을 결

합한 예측 모델이 일반적인 특징 디스크립터만을 사

용했을 때보다 예측 성능이 높다는 것을 알 수 있다.

앞으로의 연구에서는 로고 영상의 영상적 특징뿐

만 아니라 해당 로고를 사용하는 브랜드 혹은 기업의 

인지도, 업종, 로고의 노출 빈도 등 로고의 의미적 

특징(Semantics Features)을 분석하고 이에 따른 로

고의 기억용이성을 분석하도록 발전시킬 수 있다. 또

한 예측된 로고 영상의 기억용이성을 기반으로 입력 

로고영상의 기억용이성을 높일 수 잇도록 영상 수정 

방법을 제안하는 시스템 연구를 수행 할 수 있다.
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