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구두 발표 O-1
시 간 2024년 10월 12일 (토) 13:00~14:20

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 703호

좌 장 윤봉식 교수(남부대학교)

O1-01 제 목
저 자

향상된 고객 인게이지먼트를 위한실시간 API 대화 기반 검색 증강 생성
김경선(다이퀘스트), 정한민(한국과학기술정보연구원)

O1-02 제 목

저 자

Graph Transformer Networks for Optimized 5G Network Resource
Management: A Conceptual Study
Minghao Xu, Han-Gue Jo(Kunsan National University)

O1-03 제 목

저 자

Deep Learning based BLE LOS/NLOS Classification in Indoor
Environments
Shawana Jamil, So-Yeon Kim, Jae-Young Pyun(Chosun University)

O1-04 제 목
저 자

디자인씽킹기반 SW융합 교과 설계
유소월(전북대학교), 유장웅(남부대학교)

O1-05 제 목
저 자

A Study of Efficient Federated Learning for Large Language Models
Shivani Sanjay Kolekar, Kyungbaek Kim(Chonnam National University)
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구두 발표 O-2
시 간 2024년 10월 12일 (토) 13:00~14:20

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 704호

좌 장 변재영 교수(조선대학교)

O2-01 제 목
저 자

ASD 조기 예측을 위한 연합학습 기반 시선 추적 이미지 분류 모델
신현호, 이재민, 전홍우(한국과학기술정보연구원)

O2-02 제 목
저 자

다중 양식 융합과 개선된 E-MTN을 활용한 비디오 폭력 탐지 성능 향상
나광호, 최경주(충북대학교)

O2-03 제 목
저 자

차량 문콕사고 UX개선을 위한 연구방향 탐색
윤경빈, 윤봉식(남부대학교)

O2-04 제 목
저 자

아이템 영역 마스크를 이용한 딥러닝 기반 패션 아이템의 무늬 패턴 분류
권영채, 최진영, 김인중(한동대학교)

O2-05 제 목
저 자

ViT-Based Deep Learning Model for Potato Leaf Disease Detection
Md Ilias Bappi, Kyungbeak Kim(Chonnam National University)

O2-06 제 목
저 자

Multi-Class Dental Image Segmentation Using ResNet-50 and U-Net
Afnan Ghafoor, Bumshik Lee(Chosun University)
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구두 발표 O-3
시 간 2024년 10월 12일 (토) 13:00~14:20

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 1층 101호

좌 장 김양훈 교수(신한대학교)

O3-01 제 목
저 자

크리에이터 산업의 지속 가능성: 위기와 기회 (MCN 기업을 중심으로)
권병민, 이지은(한양사이버대학교)

O3-02 제 목
저 자

문화적 푸시 및 풀 요인에 따른 여행 동기가 목적지 선택 만족도에 미치는 영향
강지효, 허지연, 차경진(한양대학교)

O3-03 제 목

저 자

모바일 쇼핑몰의 환기성 높은 이미지가 원격현존감에 미치는 영향: VVIQ의
조절효과를 중심으로
김협(호서대학교), 권혁준(순천향대학교), 차욱재(성균관대학교), 
박지섭(한국기술교육대학교)

O3-04 제 목
저 자

방위산업기술 유출 현황 및보안 대책 연구동향 분석
김성현, 임희영, 김자원(대진대학교)

O3-05 제 목
저 자

법제도 개선을 위한 텍스트 마이닝과 퍼지델파이 기반 장애인 분쟁유형 도출
황지선, 윤태영, 강주영(아주대학교)
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구두 발표 O-4
시 간 2024년 10월 12일 (토) 13:00~14:20

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 1층 102호

좌 장 정재윤 교수(경희대학교)

O4-01 제 목
저 자

시계열 DB를 이용한 풍력발전 예측 머신러닝 시스템 개발
강명구, 정솔, 김민식, 정재윤(경희대학교)

O4-02 제 목
저 자

LLM을 이용한 고장진단의 설명가능 AI 기술 개발
김민식, 최서현, 정재윤(경희대학교)

O4-03 제 목
저 자

자산관리쉘 표준을 이용한 자율이동로봇 모니터링
신민종, 한영석, 정재윤(경희대학교)

O4-04 제 목
저 자

YOLO 및 OpenCV 기반 냉장고 재활용 공정의 실시간 모니터링
김태연, 조윤서, 장태우(경기대학교)

O4-05 제 목
저 자

수거 폐가전제품 정보관리 효율화를 위한 AI 기반 이미지 인식
이성훈, 김소현, 장태우(경기대학교)
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구두 발표 O-5
시 간 2024년 10월 12일 (토) 13:00~14:20

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 5층 501호

좌 장 김효수 교수(중앙대학교)

O5-01 제 목

저 자

생성형 AI 기반 법률 지원 챗봇: 금융, 재난 관리 및 의료 분야에서의
BERT 기반 데이터 처리 및 응용에 대한 연구
박태윤, 유현욱, 김무철(중앙대학교)

O5-02 제 목
저 자

그래프 임베딩 개선을 위한 랜덤 워크의 내재된 편향성 완화 연구
류예종, 김무철(중앙대학교)

O5-03 제 목
저 자

합성 데이터세트 생성 및 이미지 분류를 이용한 도심 침수 탐지
강윤제, 정용훈, 서상현(중앙대학교)

O5-04 제 목
저 자

메타버스 내의 디지털 어뷰징 행동 탐지를 위한 학습 데이터 세트 구축 연구
조용규, 정용훈, 서상현(중앙대학교)

O5-05 제 목
저 자

각성도 및 긍·부정도를 적용한 멀티모달 감정인식 모델
신유담, 김범수, 서상현(중앙대학교)
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구두 발표 O-6
시 간 2024년 10월 12일 (토) 14:30~15:50

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 703호

좌 장 김경백 교수(전남대학교)

O6-01 제 목

저 자

Optimizing 2D Object Detection for Autonomous Driving using
Image Augmentation : Deep Drive Dataset Analysis and
Real-Time Android Implementation
ERCELIK UGUR(Chonnam National University)

O6-02 제 목
저 자

Kano 모델 및 PCSI Index를 활용한 OTT 스포츠 중계 품질 개선 방안 연구
박미연, 최은정, 이수철(상명대학교)

O6-03 제 목
저 자

고령자 대상 다차원 인지 훈련 시스템의 교수자 경험 분석
김태홍, 정영재, 장경미, 도준형(한국한의학연구원)

O6-04 제 목
저 자

심층 강화 학습(DRL)을 이용한 동적 환경에서의 데이터 캐시 최적화
권민구, 송민석(인하대학교)

O6-05 제 목

저 자

채용공고 데이터마이닝을 활용한 테크니컬 스킬 요구에 대한 분석 -제조업
인공지능 관련 일자리 중심으로-
윤고은, 이충권(계명대학교)
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구두 발표 O-7
시 간 2024년 10월 12일 (토) 14:30~15:50

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 704호

좌 장 조한규 교수(군산대학교)

O7-01 제 목
저 자

호텔 예약 플랫폼에서 평점 수렴 상황에서 소비자 의사 결정에 관한 실험 연구
오호희, 고준(전남대학교)

O7-02 제 목
저 자

디지털전환 관련 IT인력에 관한 연구 - 동남아시아 4개국 채용공고 분석 -
이진백, 이충권(계명대학교)

O7-03 제 목
저 자

유럽 디자인 보호규정 개정이 디지털 디자인 권리에 미칠 영향에 대한 고찰
백은경(KAIST)

O7-04 제 목
저 자

단안 비디오를 이용한 야구 피칭 모션 재건
김지원, 유리(아주대학교)

O7-05 제 목
저 자

자연사 생태정보를 활용한 VR콘텐츠 연구
박기덕(유한대학교, 국립중앙과학관)
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구두 발표 O-8
시 간 2024년 10월 12일 (토) 14:30~15:50

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 1층 101호

좌 장 권혁준 교수(순천향대학교)

O8-01 제 목

저 자

은행에서 발생하는 금융 보고서 데이터의 정보 중요도에 따른 자동
등급화를 위한 ALBERT 기반 연구
전예림, 최예지, 이지민, 장항배(중앙대학교)

O8-02 제 목
저 자

국내 사이버 회복력 개념 정립 및 평가체계 방안 연구
박지혜, 이상태, 장항배(중앙대학교)

O8-03 제 목
저 자

다크 패턴과 피싱: 기술 유출의 새로운 사이버 보안 위협 분석
이지현, 변재욱, 장항배(중앙대학교)

O8-04 제 목
저 자

개인정보보호 연구동향 분석: 국내 KCI 등재 학술지를 중심으로(2019-2023)
문지원, 박지혜, 장항배(중앙대학교)

O8-05 제 목
저 자

국내 공공기관 개인정보 유출 사례를 통한 PET 도입 방안 연구
이다빈, 배성윤, 이주노, 장항배(중앙대학교)
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구두 발표 O-9
시 간 2024년 10월 12일 (토) 14:30~15:50

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 1층 102호

좌 장 황규선 교수(울산대학교)

O9-01 제 목
저 자

의사결정나무의 성능 향상을 위한 유전알고리즘 기반 이산화 방법론
류슬기, 천기정, 이철우, 최성근, 전성범(동국대학교)

O9-02 제 목
저 자

통합시퀀스를 활용한 시점 별 선호도 차별화 추천시스템
문상혁, 구자협, 이영훈(서울과학기술대학교)

O9-03 제 목

저 자

소규모 및 대규모 고객 집합을 가진 VRPPD 문제 해결을 위한 Greedy 
알고리즘 및 하이브리드 유전자 알고리즘의 비교 분석
차병현, 이현경, 김해중(경기대학교)

O9-04 제 목

저 자

AI자율제조 환경에서의 SDF(Software Defined Factory) 구축 전략에 
관한 연구
하태원, 최서윤, 강현민, 황규선(울산대학교)

O9-05 제 목
저 자

자율운반로봇의 관리 고도화를 위한 정체 관리 KPI 발굴
황규선(울산대학교)

O9-06 제 목
저 자

병렬 챔버를 가진 반도체 클러스터 장비의 lot 투입 스케줄링 문제
황성보, 노윤서, 이가영, 하가영, 한준희(부산대학교)
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구두 발표 O-10
시 간 2024년 10월 12일 (토) 14:30~15:50

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 5층 501호

좌 장 김진성 교수(중앙대학교)

O10-01 제 목
저 자

스마트폰 지자기 센서를 활용한 마그네틱 악세서리 식별 연구
최재민, 김효수(중앙대학교)

O10-02 제 목
저 자

웨어러블 인터페이스를 이용한 RF 신호 기반 접촉 부위 추정 기법 연구
신수현, 김효수(중앙대학교)

O10-03 제 목
저 자

혼합 현실 기기를 활용한 현실과 가상 공간 간의 좌표 매핑 기술 연구
성락빈, 이대원(중앙대학교)

O10-04 제 목
저 자

음성 기반 상호작용을 위한 디지털 휴먼 시스템 연구
우성미, 이대원(중앙대학교)

O10-05 제 목
저 자

이벤트 데이터 기반 인터랙티브 스포츠 스트리밍 웹 서비스 개발
신동민, 이대원(중앙대학교)
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구두 발표 O-11
시 간 2024년 10월 12일 (토) 16:00~17:20

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 703호

좌 장 나인호 교수(군산대학교)

O11-01 제 목
저 자

AI를 이용한 게이미피케이션 교수학습법 연구 모형 설계
윤봉식(남부대학교), 김진경(목포대학교)

O11-02 제 목

저 자

중국 크로스보더 전자상거래 플랫폼이 소비자의 구매의도에 미치는 영향 연구
-중국 온라인 플랫폼B2C형을 중심으로-
진티엔러, 박복재(전남대학교)

O11-03 제 목
저 자

한국 전래동화 소재의 보드게임 개발을 위한 판타지적 특징 분석
이유안, 한지애(조선대학교)

O11-04 제 목
저 자

게이미피케이션 교육콘텐츠에서 교육내용-전략-게임요소 관계
한지애(조선대학교)

O11-05 제 목

저 자

특허정보를 활용한 국내 반려동물 산업 동향에 관한 연구:
네트워크 분석과 텍스트 마이닝 기법을 활용하여
이동현, 강주영, 이한솔(아주대학교)
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구두 발표 O-12
시 간 2024년 10월 12일 (토) 16:00~17:20

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 704호

좌 장 장준혁 교수(한남대학교)

O12-01 제 목
저 자

글로벌 전자상거래가 중국의 수출에 미치는 영향
하작호, 박복재(전남대학교)

O12-02 제 목

저 자

KOC(키 오피니언 소비자)특성이 구매의도에 미치는 영향 및 소비자 성별의 
조절효과 -샤오홍수를 중심으로-
저위성, 박복재(전남대학교)

O12-03 제 목
저 자

은유적 내러티브를 활용한 ESG 환경 영상 디자인
문성예, 한지애(조선대학교)

O12-04 제 목
저 자

산업환경에서 개인 보호 장비 감지를 위한 개선된 YOLOv8 모델 설계
박석우, 이영석, 나인호(군산대학교)

O12-05 제 목
저 자

초기 및 후기 융합 기법을 활용한 개선된 MDVC 모델
조성민, 최경주(충북대학교)
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구두 발표 O-13
시 간 2024년 10월 12일 (토) 16:00~17:20

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 1층 101호

좌 장 김협 교수(호서대학교)

O13-01 제 목
저 자

클라우드 관점에서의 스마트리터러시에 관한  역량설계 연구
장계훈(중앙대학교)

O13-02 제 목
저 자

효율적인 해킹공격 대응을 위한 LLM 기반 허니팟 구축 아키텍처 연구
이진욱(중앙대학교)

O13-03 제 목
저 자

보안관제 시스템에서 방화벽 로그 분석을 위한 Al 적용 방안
김지훈(중앙대학교)

O13-04 제 목

저 자

제1금융권과의 비교를 통한 제2금융권의 적정 보안 체계 수립 및 실무적
보안 강화 방안: 중소 금융기관을 위한 효과적 대응 전략
이은지(중앙대학교)

O13-05 제 목
저 자

호텔 내부자의 악의적 행위 리스크 평가: 심리적 계약 위반 이론 중심으로
권종훈(중앙대학교)

O13-06 제 목
저 자

AI 기술을 이용한 보안인증제도 활성화 방안
안진우(중앙대학교)
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구두 발표 O-14
시 간 2024년 10월 12일 (토) 16:00~17:20

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 1층 102호

좌 장 박지섭 교수(한국기술교육대학교)

O14-01 제 목
저 자

불만에서 혁신으로:소비자의 부정적 리뷰 분석 기반 전기차 시장 확대 방안
왕문준, 최재원(순천향대학교)

O14-02 제 목

저 자

서사적 매력과 광고 전파력: 소셜 미디어에서의 서사 수준이 바이럴 효과에
미치는 영향
유몽, 최재원(순천향대학교)

O14-03 제 목
저 자

파트너십 구축: 공동 브랜딩에서 성공을 이끄는 요인
진연여, 최재원(순천향대학교)

O14-04 제 목

저 자

사용자를 위한 ASMR 마케팅 콘텐츠의 에코챔버 효과: 텍스트 마이닝
관점에서의 분석
르키아, 최재원(순천향대학교)

O14-05 제 목

저 자

도덕 결여 행동와 브랜드 위기: 소셜 미디어 인플루언서 스캔들이 소비자
신뢰에 미치는 영향
이맹릉, 최재원(순천향대학교)
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구두 발표 O-15
시 간 2024년 10월 12일 (토) 16:00~17:20

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 5층 501호

좌 장 이대원 교수(중앙대학교)

O15-01 제 목
저 자

서버리스 컴퓨팅에서 콜드 스타트 문제를 다루기 위한 기법들에 대한 분석
조민규, 박상오(중앙대학교)

O15-02 제 목
저 자

무인 항공기의 협력적 통신에 관한 연구
김동현, 박상오(중앙대학교)

O15-03 제 목
저 자

디지털 트윈을 활용한 고부가가치 저차원 소재의 물성 예측
이재원, 양승화(중앙대학교)

O15-04 제 목
저 자

인실리코 해석을 이용한 방열복합재료의 물성 예측
기나현, 양승화(중앙대학교)
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포스터 발표 P-1
시 간 2024년 10월 12일 (토) 14:30~15:50

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 SKT Hallway

좌 장 김영철 교수(홍익대학교)

P1-01 제 목

저 자

2024년 소비 트렌드를 반영한 포스트 휴먼 시대에 AI를 활용한 과학기술 
정책전략 수립 및 디지털 대전환 방안에 관한 연구
최장원, 황명권, 최선희(한국과학기술정보연구원)

P1-02 제 목
저 자

기억재생 나노칩 R&D 로드맵 수립 및 추진전략: 정책적 제언
최장원, 황명권, 최선희(한국과학기술정보연구원)

P1-03 제 목
저 자

인공지능 윤리 글로벌 공동연구 네트워크 탐색
유화선, 곽영, 정도범(한국과학기술정보연구원)

P1-04 제 목
저 자

KDD/KM 방법론을 활용한 미래차 분야 국제협력 연구동향 분석
유화선(한국과학기술정보연구원)

P1-05 제 목

저 자

정밀 휴먼 디지털 트윈 구현을 위한 비전 트랜스포머 기반 의료영상 
초해상화 모델: 무릎 영상 사례
이재용, 양동헌, 심형섭, 황명권, 이경하(한국과학기술정보연구원)

P1-06 제 목
저 자

페르소나를 이용한 인공지능 문헌 검토자의 적절성 연구
이태석, 선충녕, 한상준, 유수현(한국과학기술정보연구원)

P1-07 제 목
저 자

흐린 이미지 재구성을 위한 3D 가우시안 스플래팅 향상
원일남, 조인휘(한양대학교)

P1-08 제 목
저 자

스타일 전환이 가능한 3D 객체 재구성
권순양, 조인휘(한양대학교)

P1-09 제 목
저 자

LDA 모델 기반 디지털 트윈 연구 트랜드 분석
고미현(한국과학기술정보연구원), 이수철(상명대학교)

P1-10 제 목
저 자

동적 벡터 색인을 이용한 지능형 학술검색
선충녕, 이태석, 한상준, 유수현(한국과학기술정보연구원)
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포스터 발표 P-1
시 간 2024년 10월 12일 (토) 14:30~15:50

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 SKT Hallway

좌 장 김영철 교수(홍익대학교)

P1-11 제 목
저 자

YOLOv8-pose 모델의 P6 구조 및 SimAM 모듈 기반 성능 개선
조상호, 조인휘(한양대학교)

P1-12 제 목
저 자

인공지능 개발 지원을 위한 통합 플랫폼 운영 전략
황명권, 최장원, 최선희(한국과학기술정보연구원)

P1-13 제 목
저 자

멀티모달 프롬프트 학습에 대한 재고하기 비전 언어 모델
저우헝, 김상철(전북대학교)

P1-14 제 목

저 자

중소기업 기업가 지향성이 비즈니스모델 혁신과 기업가적 성과에 미치는 영향: 
조직문화 조절효과
곽영, 유화선, 정도범(한국과학기술정보연구원)

P1-15 제 목

저 자

Robust Path Tracking and Control for Autonomous Four-Wheel 
Irrigation Robots in a Gazebo Simulation Environment
Muhammad Ibrahim Zain Ul Abideen, SangCheol Kim(Jeonbuk 
National University)

P1-16 제 목

저 자

Research on Improving Intelligent Terminal Service Design Based 
on Context Awareness to Enhance the Lives of Older Adults 
-Focusing on Intelligent Terminals Used in Nursing Homes-
Zi-An Zhu, Byung-Pyo Kyung(Kongju National University)

P1-17 제 목
저 자

축사 환경에서 LSTM 오토인코더 기반 노이즈 감지와 오디오 인페인팅
정세연, 김상철(전북대학교)

P1-18 제 목

저 자

Deep Learning for Pig Face Recognition: A Comprehensive 
Detection and Classification Approach
Ruihan Ma, Sang-Cheol Kim(Jeonbuk National University)

P1-19 제 목
저 자

생성형 인공지능 기반 기술발전단계 평가 연구
이하윤, 이주현, 양혜영(한국과학기술정보연구원)
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포스터 발표 P-2
시 간 2024년 10월 12일 (토) 16:00~17:20

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 SKT Hallway

좌 장 백은경 교수(KAIST)

P2-01 제 목
저 자

군집화와 객체 인식을 이용한 전방위 융합 객체 인식 시스템
김동훈, 조세운, 김병준, 김서정, 조연호, 현상미, 배성재(한국전자기술연구원), 
최경호, 최나영 (에코스ENC), 정성환(한국전자기술연구원)

P2-02 제 목

저 자

Autonomous Navigation System Using Dual Extended Kalman 
Filter with RTK GNSS
Hassan Ali, SangCheol Kim(Jeonbuk National University)

P2-03 제 목
저 자

이차전지 산업의 최상위 수출입 네트워크 분석
박 완, 전홍우, 권이남(한국과학기술정보연구원)

P2-04 제 목
저 자

웹기반 Google OTP 관리 시스템 구축
김애숙(한남대학교)

P2-05 제 목
저 자

응급환자 이송을 위한 해양원격의료지도시스템 실증 사례 분석
박건우, 최종명, 김선경, 이영호(목포대학교)

P2-06 제 목

저 자

Automated Shrimp Size Measurement Using Semantic Graphics in 
Real Time
Waqar Malik Muhammad, SangCheol Kim(Jeonbuk National University)

P2-07 제 목
저 자

Study on the Effectiveness of Retrieval-Augmented Generation
Athiruj Poositaporn, Hanmin Jung, Jung Hoon Park(KIST)

P2-08 제 목
저 자

과학기술 이슈대응 정보서비스의 이용 현황 분석
윤정선, 배수영, 한상준, 유수현(한국과학기술정보연구원)

P2-09 제 목
저 자

효율적 조류 객체 탐지를 위한 YOLO 모델 비교 연구
왕흠요, 이승재, 유지형, 유경호, 김형주, 김판구(조선대학교)

P2-10 제 목
저 자

MLCA 기법을 적용한 향상된 조류 객체 탐지모델 연구
왕흠요, 이승재, 유지형, 유경호, 김형주, 김판구(조선대학교)
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포스터 발표 P-2
시 간 2024년 10월 12일 (토) 16:00~17:20

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 SKT Hallway

좌 장 백은경 교수(KAIST)

P2-11 제 목
저 자

건설 XR 협업 서비스를 위한 웹 포털시스템
서명배, 박형진(한국건설기술연구원)

P2-12 제 목
저 자

머신러닝을 활용한 홉의 알파산 함량 예측 모델 개발에 관한 연구
이현조(한국농수산대학교), 백하영(강원대학교), 
주원균(한국과학기술정보연구원), 구현정, 채철주(한국농수산대학교)

P2-13 제 목
저 자

머신 러닝 기반 넙치 질병 분류 알고리즘
정종호, 김찬진(빛가람정보㈜), 손현승, 임한규(목포대학교), 
최한석(빛가람정보㈜)
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포스터 발표 P-3
시 간 2024년 10월 12일 (토) 16:00~17:20

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 5층 복도

좌 장 서상현 교수(중앙대학교)

P3-01 제 목
저 자

인공지능의 활용이 세금신고업무에 미치는 영향
장성일(단든세무회계), 김정연(상명대학교)

P3-02 제 목

저 자

CUDA Core와 Tensor Core를 사용한 두 개의 소규모 행렬의 곱 연산
성능 비교
김인서, 김진성(중앙대학교)

P3-03 제 목
저 자

혼합 정밀도 및 양자화를 활용한 객체 탐지 모델 성능 비교 연구
박준형, 김진성(중앙대학교)

P3-04 제 목
저 자

머신러닝을 활용한 새만금 지역의 압축지수 예측
류승연(중앙대학교)

P3-05 제 목
저 자

유한요소 해석을 이용한 말뚝의 주면마찰력에 영향을 미치는 매개변수 연구
이태겸(중앙대학교)

P3-06 제 목
저 자

제스처로 유발된 표면의 진동을 기반으로 한 허공 제스처 인식 연구
김민혁, 김효수(중앙대학교)

P3-07 제 목
저 자

대형 언어 모델에서 가지치기와 혼합 정밀도 기법을 활용한 성능 비교 연구
박준형, 김진성(중앙대학교)

P3-08 제 목

저 자

하드웨어와 소프트웨어 관점에서 본 GPU 에너지 소비량 감축 방법에 대한
연구
김인서, 김진성(중앙대학교)

P3-09 제 목
저 자

합성데이터 기반 소나무재선충병 탐지
정용훈, 서상현(중앙대학교)

P3-10 제 목
저 자

델타 맵 기반 고충실도 비디오 얼굴 재노화
김범수, 서상현(중앙대학교)
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포스터 발표 P-3
시 간 2024년 10월 12일 (토) 16:00~17:20

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 5층 복도

좌 장 서상현 교수(중앙대학교)

P3-11 제 목
저 자

합성데이터를 활용한 실내 시설 내 방문자 탐지
신원섭, 강윤제, 서상현(중앙대학교)

P3-12 제 목
저 자

서버리스 컴퓨팅을 위한 워크로드 예측 기술 동향 조사
조민규(중앙대학교), 이재환(국립공주대학교), 박상오(중앙대학교)

P3-13 제 목
저 자

지능형 문서처리 플랫폼의 중요정보 보호 방안 연구
홍기완(중앙대학교), 한소영(중앙대학교), 김자원(대진대학교), 
김양훈(신한대학교), 장항배(중앙대학교)
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학부생 구두발표 및 동영상 발표
시 간 2024년 10월 12일 (토) 16:00~17:20

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 707호

좌 장 차경진 교수(한양대학교)

O-01 제 목
저 자

탐색적 데이터 분석(EDA)기반 흡연상태와 음주여부에 따른 BMI수치 분석
전석원, 장준혁(한남대학교)

O-02 제 목

저 자

비지도 기계학습을 이용한 뇌 영상 기반 자폐 스펙트럼 장애의 생물학적 
특성 분석기술 개발
최충민, 김상우, 김예은, 조한규(군산대학교)

O-03 제 목
저 자

수면 지표를 활용한 신체활동 예측: 스마트워치를 활용한 탐색적 연구
정현우, 손상진, 김예은, 이지원, 조한규(군산대학교)

O-04 제 목
저 자

LLaMA3 모델 기반의 Private LLM 시스템 설계
정도윤(호남대학교), 이형호(㈜가민정보시스템), 정희자(㈜휴넷가이아), 
김남호(호남대학교)

O-05 제 목
저 자

YOLO를 통한 이미지 분석 기반 유실물 탐지 시스템 설계
조민성, 김민재, 김진성, 박정수, 김민서, 민홍(가천대학교)

O-06 제 목
저 자

자폐스펙트럼 장애 진단 그래프 신경망 모델 비교 연구
김다연, 백빈나, 배하람, 유채린, 이지원, 조한규(군산대학교)

O-07 제 목
저 자

디지털 트윈 도시에서 3D 객체와 실시간 스트림처리의 의미론적 통합
이예원, 이성범, 한정규, 천세진(동아대학교)

O-08 제 목
저 자

정보 취약 계층을 위한 블록체인 기반 노인 구직 시스템 설계
조민성, 김민서, 김민재, 이영찬, 민홍(가천대학교)

O-09 제 목

저 자

인간 정보처리 특성을 고려한 안전 정보디자인: 감각, 지각, 인지, 
기억단계별 디자인 전략
김다솔, 류시천(조선대학교)
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포스터 발표 U-1: 학부생 논문
시 간 2024년 10월 12일 (토) 13:00~14:20

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 SKT Hallway

좌 장 최재혁 교수(조선대학교)

U1-01 제 목
저 자

신입생 및 복학생의 학교 적응을 위한 소모임 어플리케이션
이규민, 김종윤, 이민우, 심훈, 전태민, 송지영(한남대학교)

U1-02 제 목
저 자

안면 색상 데이터 기반 퍼스널 컬러 진단 서비스
김주희, 김채하, 이가은, 송지영(한남대학교)

U1-03 제 목
저 자

초음파 센서 기반 실시간 빗물받이 관리 시스템
배정훈, 최지영, 최지민, 국지언, 장민성, 송지영(한남대학교)

U1-04 제 목
저 자

클라우드 백엔드 비용 최적화를 위한 클라이언트 캐싱 기법 설계 및 구현
서지웅, 장준혁(한남대학교)

U1-05 제 목
저 자

저학년 코딩교육을 위한 가상현실 기반 학습 방법 연구
홍서연, 박현아, 최지영, 최미서, 김장환, 서채연, 김영철(홍익대학교)

U1-06 제 목
저 자

Video Swin Transformer를 이용한 올바른 운동 자세 추정
윤혜성, 백으뜸(호남대학교)

U1-07 제 목
저 자

로컬 어텐션 기반의 밀집 해충 카운팅 모델
조정민, 김경태, 최원준, 손창환(군산대학교)

U1-08 제 목
저 자

요양시설 내 노약자 낙상 감지 모니터링 시스템
박준렬, 박민현, 이민혁, 전민서, 양진모, 김영철(홍익대학교)

U1-09 제 목
저 자

청각장애 아동을 위한 수화 교육용 온라인 프로그램 개발
강성연, 김서영, 정현정, 이은서, 송지영(한남대학교)

U1-10 제 목
저 자

반려견 감정 인식을 위한 CNN-LSTM 기반 이미지 캡션화 기술 개발
오승기, 백으뜸(호남대학교)

 23



포스터 발표 U-1: 학부생 논문
시 간 2024년 10월 12일 (토) 13:00~14:20

발 표 장 한양대학교 경영관 7층 SKT Hallway

좌 장 최재혁 교수(조선대학교)

U1-11 제 목
저 자

맞춤형 디지털 리터러시를 위한 LLM과 지식 그래프를 활용한 프레임워크 설계
임가겸, 박정현, 한정규, 천세진(동아대학교)

U1-12 제 목
저 자

OTT 기반의 모션 검출 및 객체인식 모델 연구
김유림, 이승재, 최휘녕(전북대학교)

U1-13 제 목
저 자

YOLOv8 기반 실시간 태양광 패널 오염물질 인식 및 자동 청소 로봇
송상진, 민석주(호남대학교), 정희자(㈜휴넷가이아), 최광미, 김남호(호남대학교)

U1-14 제 목
저 자

자연어 기반 맞춤형 도서 추천을 위한 생성형AI 사서
류동훈, 박소윤, 김성은, 황두현(홍익대학교), 공지훈(툰스퀘어), 
김기두(한국정보통신 기술협회), 김장환, 서채연, 김영철(홍익대학교)

U1-15 제 목
저 자

전통문화 체험을 위한 실감형 콘텐츠 디지털 헤리티지 적용사례
우재영, 한진호, 위종우, 이준원, 김주언(홍익대학교), 공지훈(툰스퀘어), 
김장환, 서채연, 김영철(홍익대학교)

U1-16 제 목
저 자

가상 공유 갤러리 상에서 테마와 태그 기반 효율적 이미지 검색
한진우, 박민혁, 홍승빈, 우하은, 공지훈, 김장환, 서채연, 
김영철(홍익대학교)

U1-17 제 목
저 자

전기차량에 적용된 케블라 섬유 열선 히터 불량 검출기 개발 및 제작
최우성(군산대학교), 박재완(㈜재현이노택), 이준희, 성명훈, 김재원, 조소현, 
우 주, 정재훈(군산대학교)

U1-18 제 목
저 자

애장품 소유 감성 메커니즘을 적용한 게임 제작 사례
손희완, 은광하(상명대학교)

U1-19 제 목
저 자

인터랙티브 드라마 <Deleter> 개발사례 분석 
김도혜, 조성주, 허영(상명대학교)
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포스터 발표 U-2: 학부생 논문
시 간 2024년 10월 12일 (토) 13:00~14:20

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 5층 복도

좌 장 박형일 팀장(KT)

U2-01 제 목
저 자

YOLOv8기반 배전공가 관리 시스템
이훈제, 조성민, 정세훈, 심춘보(순천대학교)

U2-02 제 목

저 자

CoD Prompt와 Unsloth를 활용한 미세 조정된 Gemma2 기반의 한국어 
문서 요약 효율화
김승주, 정세훈, 심춘보(순천대학교)

U2-03 제 목
저 자

동화 대탈출: 제스처 인식을 활용한 아동 단어 학습 게임
조하진, 김리연, 엄성용(서울여자대학교)

U2-04 제 목

저 자

자율주행 상황 속 환경 객체와 상호작용하는 모빌리티 AR 콘텐츠 개발 
방법 연구
박유천, 경병표(공주대학교)

U2-05 제 목
저 자

ChatGPT를 활용한 인공지능 건강관리 애플리케이션 설계
이호연, 한선아, 정민교(서울여자대학교)

U2-06 제 목

저 자

생성형 AI를 활용한 게임 시나리오 생성에서 사전 학습과 계층적 
프롬프팅이 사용자 경험에 미치는 영향
허주희, 이진주, 이소정, 정민교(서울여자대학교)

U2-07 제 목
저 자

생성형 AI 기반의 시험문제와 핵심 요약 제작 서비스
이채영, 김민영, 정민교(서울여자대학교)

U2-08 제 목

저 자

정보화 솔루션을 사용하는 생산현장 내 근무특성을 고려한 음성과 모션 
Data 기술
장정우, 하호수, 임해나, 조훈희(전북대학교), 김용현, 김예진(㈜블루비즈)

U2-09 제 목
저 자

제품이미지를 활용한 웹드라마 광고콘텐츠 제작사례수
이채이, 이채영, 은광하(상명대학교)

U2-10 제 목
저 자

프로젝션 맵핑 기반 고전 게임의 표현 적용을 위한 시각표현 연구
김동민, 박수민, 이규서, 은광하(상명대학교)
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포스터 발표 U-2: 학부생 논문
시 간 2024년 10월 12일 (토) 13:00~14:20

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 5층 복도

좌 장 박형일 팀장(KT)

U2-11 제 목
저 자

시각장애인의 게임 접근성 향상을 위한 핸드트래킹 게임 개발
곽수연, 김현진, 김연아, 황준(서울여자대학교), 고진광(순천대학교)

U2-12 제 목

저 자

졸업 프로젝트 아카이빙과 신입 인재 채용을 위한 양방향 매칭 플랫폼에
대한 연구
김주은, 김희주, 황준(서울여자대학교)

U2-13 제 목
저 자

AI 기반 반려묘 피부 증상 탐지 서비스
최소원, 박유진, 이예림, 엄성용(서울여자대학교)

U2-14 제 목
저 자

유학생을 위한 문화 교류 매칭 및 커뮤니티 서비스 구현
윤부영, 강예림, 김수연, 황준(서울여자대학교)

U2-15 제 목
저 자

쾁 : 이주 외국인과 선생님을 위한 한국어 숙제 지원 애플리케이션
이윤지, 석민솔, 신지우, 박시영, 엄성용(서울여자대학교)

U2-16 제 목
저 자

디지털트윈 기반 파이프랙 강구조물의 동특성 모니터링 시스템 구축
송민호, 이서진, 양재영, 김현우(조선대학교), 박재용(스마트오션), 
최재혁(조선대학교)

U2-17 제 목
저 자

디지털트윈 레벨3 구축을 위한 s-BIM 모델 생성과 실시간 모니터링
권진영, 허유정, 장현석, 김용주, 양재영, 최재혁(조선대학교)
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포스터 발표 U-3: 학부생 논문
시 간 2024년 10월 12일 (토) 14:30~15:50

발 표 장 한양대학교 경제금융대학 5층 복도

좌 장 김무철 교수(중앙대학교)

U3-01 제 목

저 자

기기 에이전트 - 게이트웨이 배치 모델을 활용한 차등 프라이버시 적용 
방안 연구
박시형(중앙대학교)

U3-02 제 목

저 자

대출가망 예측을 위한 랜덤포레스트와 차등 프라이버시의 융합:안전한 
데이터 활용 방안
이지용(중앙대학교)

U3-03 제 목
저 자

K-익명성 기반의 차분 프라이버시를 이용한 안전한 개인정보 활용
장승수(중앙대학교)

U3-04 제 목

저 자

GAN 기반 데이터 증강을 활용한 개인정보 보호 강화 및 멤버십 추론 공격 
방어 기술 연구
전하영(중앙대학교)

U3-05 제 목
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1. Introduction

  5G networks play a vital role in supporting diverse 

applications through network slicing, which allows for 

the creation of multiple virtual networks on a shared 

physical infrastructure. Efficient resource management 

within these slices such as spectrum and bandwidth —

allocation is essential for optimizing performance. —

However, traditional methods often struggle to handle 

the dynamic and complex nature of 5G environments[1].

  Graph Neural Networks (GNNs) have been utilized 

for network management by leveraging the underlying 

network topology, but their effectiveness diminishes in 

large-scale, dynamic settings. This study explores the 

application of Graph Transformer Networks (GTNs) to 

overcome these challenges, offering a novel approach to 

resource management in 5G network slices.

2. Related works

  Traditional 5G resource management methods 

typically depend on fixed network topologies and 

predefined rules, making it challenging to adapt to 

dynamic changes in the network environment[2]. For 

instance, optimization algorithm-based strategies may 

perform well in static settings but struggle with 

efficiency and flexibility when faced with frequently 

changing traffic patterns and diverse service demands. 

Similarly, existing machine learning approaches often 

overlook the complex inter-node relationships, limiting 

their ability to fully exploit the heterogeneous nature of 

5G networks. These limitations hinder the ability of 

current solutions to meet the rapidly evolving demands 

and intricate resource allocation challenges inherent in 

5G network slicing.

  Graph Neural Networks (GNNs) have been introduced 

to better utilize network topology for tasks like traffic 

prediction and link prediction[3]. However, the 

application of GNNs in dynamic resource management 

remains constrained, particularly when dealing with the 

complexity of 5G slicing.

  Graph Transformer Networks (GTNs) present a 

promising alternative by incorporating attention 

mechanisms that can process evolving graph 

structures[4]. While GTNs have demonstrated success 

in other domains, their potential in 5G resource 

management has not been thoroughly explored an area —

this study seeks to address.

3. Methods

  In 5G networks, different user equipment (UE) 

requires distinct slices of network resources (eMBB, 

mMTC, uRLLC) to meet specific service demands. This 

study aims to categorize UE nodes using GTNs to 

intelligently allocate network resources. To accurately 

represent the nodes and their interrelationships within a 

5G physical infrastructure, the network is modeled as a 

heterogeneous graph. This graph encompasses various 

 5G Graph Transformer Network: 

1, 1,2,*

1) 
2) 

e-mail: 962293596@qq.com, hgjo@kunsan.ac.kr

Graph Transformer Networks for Optimized 5G Network 

Resource Management: A Conceptual Study

Minghao Xu1, Han-Gue Jo1,2,*

1) School of Electronic and Information Engineering, Kunsan National University
2) School of Software, Artificial Intelligence Convergence, Kunsan National University

Abstract

  Resource allocation in 5G networks must adapt to complex and dynamic environments. This study 

proposes leveraging Graph Transformer Networks (GTNs) for 5G network slicing. By modeling the 5G 

network as a heterogeneous graph, the approach automatically generates meta-paths to capture the 

intricate relationships among user equipment (UEs). Additionally, Graph Convolutional Networks (GCNs) 

are employed to classify nodes within the network. The proposed method aims to improve the intelligence 

of network resource allocation for UEs, particularly in meeting diverse network slicing requirements such 

as eMBB, mMTC, and uRLLC.
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types of nodes and edges, reflecting the diverse 

elements and connections within the 5G network.

  The 5G network is modeled using three types of 

nodes: User Equipment (UE) representing terminal 

devices in the 5G network, which are the primary focus 

of classification; Base Station (BS) representing base 

stations responsible for communicating with user 

devices; and Edge Computing Node (EC) representing 

edge computing resources that provide services for 

low-latency applications. Within these three types of 

nodes, four types of edges can be established: UE to 

BS, BS to UE, UE to EC, EC to UE. The node 

features include attributes such as device type (e.g., 

smartphone, IoT device), transmission rate requirement, 

latency requirement, and connection density requirement.

  To model the complex relationships within the 5G 

network, new graph structures called meta-paths are 

generated by combining different types of adjacency 

matrices. GTNs automatically learn and generate these 

meta-paths to better capture the intricate relationships 

between nodes. For instance, for a target UE node, 

GTNs might generate meta-paths like: UE -> BS -> 

UE capturing relationships between UE nodes connected 

through a base station; or UE -> EC -> UE capturing 

relationships between UE nodes connected via edge 

computing nodes.

  After generating these new graph structures, GCNs 

are used to perform convolution operations on the 

graphs to extract feature representations for each node. 

The inputs to the GCNs consist of the node feature 

matrices X and the adjacency matrices A generated by 

the meta-paths. Through multiple layers of convolution, 

the GCNs produce the final representations of each UE 

node, which can then be used for intelligent network 

resource allocation.

  Finally, a classifier is employed to categorize each 

UE node into one of the network slices: eMBB, mMTC, 

or uRLLC. The classifier takes as input the node 

representations generated by the GCNs, and its output 

is the slice type label assigned to each UE node.

4. Conclusion

  In this study, we propose a method utilizing GTNs 

for the classification of UE nodes in 5G network 

slicing, with the goal of optimizing network resource 

allocation. By modeling the 5G network as a 

heterogeneous graph, our approach employs GTNs to 

automatically generate meta-paths that capture the 

complex relationships among nodes. We then use GCNs 

to extract node features, enabling precise classification 

of UE nodes.

  This method eliminates the need for predefined 

meta-paths and is capable of adaptively managing 

dynamic 5G network environments, thus supporting 

effective and intelligent network resource management. 

Future research could investigate the proposed concept 

in an experimental study with a larger-scale networks 

and explore its potential for other network management 

tasks.
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Course Design for Software Convergence Based 

on Design Thinking
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Current generations are greatly influenced by digital literacy-based sociocultural factors. However, 

there is a need for significant improvements in establishing a university curriculum system 

suitable for a software-centric society and the era of direct application of AI technologies. In 

response, the research team has designed a curriculum for software education utilizing design 

thinking, based on a literature review of domestic software education and creativity education, as 

well as expert group activities. As a result of the study, key elements at the learning base and 

teaching-learning dimensions were identified, and a standard model for related courses was 

designed, which is currently being applied in existing courses. Further research will be conducted 

to evaluate the accumulated educational outcomes in the future.
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A Study Direction for UX Improvement in 

Vehicle Door-ding Accident

Gyeong Bin Yun1, Bong-Shik Yun2

Master's Course, Department of Mechanical Engineering. Nambu Univ1
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 Door dings frequently occur in daily life, leading to various issues such as vehicle damage, 

environmental concerns arising from repair processes, economic burdens due to increased insurance 

premiums, and conflicts among neighbors. The solutions derived from this study encompass 

improvements in public policy and functional solutions integrated within vehicles. Future research 

will focus on experimental studies to validate the three proposed directions. Preventing such issues 

can contribute to reducing societal costs and advancing ESG objectives.
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1. Introduction

Dental imaging is essential for teeth diagnosis, with 

panoramic X-rays providing a comprehensive view of the 

entire mouth, including teeth, jaws, and surrounding structures, 

unlike intraoral X-rays that focus on individual teeth. This 

broader perspective aids in detecting dental issues like cavities, 

bone abnormalities, cysts, tumors, and impactions. However, 

analyzing panoramic X-rays presents challenges due to their 

complexity and variability, often leading to suboptimal 

classification performance in traditional diagnostic methods. 

Manual interpretation can be time-consuming, prone to 

variability, and risk overlooking minor abnormalities.

The advent of machine learning, particularly deep learning, 

has transformed medical imaging. Convolutional neural 

networks (CNNs)[2] have demonstrated excellent image 

recognition capabilities, paving the way for automated, precise, 

and efficient diagnostics. This study leverages these 

advancements to address the segmentation of panoramic 

X-rays. Rather than limiting the scope to binary or multi-class 

problems, we expand it to multi-class segmentation with 

32-class categorization. We propose a model for complex pixel 

classification that enhances diagnostic accuracy and efficiency 

in dental care.

Our model incorporates a pre-trained ResNet-50 encoder, 

known for its robust feature extraction, coupled with a U-Net 

decoder, recognized for its localization effectiveness in 

biomedical segmentation tasks. Skip connections are utilized to 

retain best features during encoding. This hybrid ResNet-50 

and U-Net[1] architecture excels in segmenting panoramic 

X-rays, offering superior performance compared to other 

methods.

2. Proposed methodology

This paper uses a ResNet-50 encoder, selected for its 

ability to extract both high-level and fine-grained features, 

such as tooth shapes and textures. The U-Net-based decoder, 

known for its accuracy in object localization, is crucial for 

segmenting complex dental structures. By combining 

ResNet-50’s feature extraction capabilities with U-Net’s 

precision, our model addresses challenges like inconsistent 

structure identification and boundary definition inaccuracies. 

This architecture is specifically tailored for dental images, 

ensuring high segmentation accuracy and computational 

efficiency.

The ResNet-50 encoder, pre-trained on the ImageNet1k 

dataset, captures comprehensive features from panoramic dental 

X-rays. Its deep structure allows for detailed feature 

extraction, detecting subtle irregularities and boundary 

structures more effectively than traditional encoders.

The U-Net-like decoder, designed to tackle the complexity 

of dental images, accurately localizes structures while 

minimizing false positives and maintaining sharp boundaries. 

This combination of encoder and decoder provides superior 

segmentation accuracy compared to existing models.

 ResNet-50 U-Net

, *

, 
{afnanghafoor, bslee*}@chosun.ac.kr

Multi-Class Dental Image Segmentation Using 

ResNet-50 and U-Net

Afnan Ghafoor, Bumshik Lee* 

Department of Information and Communication Engineering, Chosun 

University

Abstract

   Dental image segmentation plays a important role in accurate and efficient dental diagnostics. 

In this paper, we propose a segmentation approach that integrates a ResNet-50 encoder with a 

U-Net-based decoder. This method is designed for multi-class segmentation, demonstrating 

excellent performance in distinguishing between 32 different dental classes. The high precision in 

identifying dental features is due to ResNet-50's deep architecture, allowing the model to capture 

even the smallest details. Additionally, U-Net's spatial localization capabilities in the decoder 

ensure precise segmentation of each tooth and its related structures. Our experimental results 

indicate that the proposed method surpasses current state-of-the-art techniques, delivering superior 

accuracy across various segmentation metrics.
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Picture 1. Comparison between the proposed and the conventional methods 
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Figure 1. Overall architecture of the proposed network

 

The model is trained using a loss function that describes as 

below:

    ∙ 
  ϵ  

  ϵ
where  is the loss function,  and   represent the 

ground truth and predicted segmentation maps, respectively, 

and is a smoothing factor for avoiding division by zero.ε 

2. Experimental results

The proposed model was evaluated against U-Net [1], 

M-Net, and Swin-Unet [3] using DSC, Jaccard Index (JI), 

Precision, and Recall metrics as showm in Table 1. Our model 

achieved the highest scores across all metrics, with a DSC of 

0.8012, JI of 0.7351, Precision of 0.7602, and Recall of 0.8655. 

This superior performance demonstrates the model's 

effectiveness in accurately segmenting dental structures, 

surpassing existing state-of-the-art methods. Notably, the 

higher Recall score reflects the model's ability to capture even 

the finer details in dental X-ray images, reducing the likelihood 

of missed detections. Additionally, the combination of deep 

feature extraction from ResNet-50 and the precise localization 

capabilities of the U-Net decoder enables the model to handle 

complex structures more efficiently. These results suggest that 

the proposed model holds promise for improving the accuracy 

and reliability of dental diagnostics

Table 1. Quantitative comparisons of the methods 

Conclusion

This paper introduces a method for dental X-ray 

segmentation, integrating the powerful feature extraction of 

ResNet-50 with the precise localization of a U-Net-based 

decoder. Our model efficiently captures both broad patterns and 

fine details of dental structures in panoramic images. Results 

show that it consistently outperforms current state-of-the-art 

techniques in both quantitative metrics and visual evaluations.
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Models DSC JI Precision Recall

U-Net [1] 0.7602 0.6871 0.7458 0.8366

M-Net 0.7846 0.7132 0.7557 0.8391

Swin-Unet [3] 0.6348 0.5296 0.6107 0.7192

Proposed 0.8012 0.7351 0.7602 0.8655
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1. 서 론

크리에이터 산업은 유튜브, 틱톡 등 뉴미디어 플랫폼의

확산과 함께 급속도로 성장하고 있다. 크리에이터는 이제

단순한 취미를 넘어 대중 문화의 중심이 되었으며, 초등학

생들의 장래 희망 직업으로도 손꼽히고 있다[1]. 이러한

변화는 크리에이터가 창출하는 사회적 영향력이 점점 커

지고 있음을 반영한다. 이와 동시에, 크리에이터의 활동을

지원하고 관리하는 MCN(Multi-Channel Network) 기업들

도 산업의 중요한 축으로 자리 잡았다. 그러나, MCN 기

업들은 수익성 부족과 지속 가능한 경영 모델의 부재 등

여러 도전 과제에 직면해 있다. 이러한 맥락에서 본 연구

는 크리에이터 산업과 MCN 기업의 현재 상황을 분석하

고, 지속 가능한 성장을 위한 전략을 모색하고자 한다.

2. 관련 연구

2.1 크리에이터 산업의 발전과 MCN 기업의 등장

크리에이터는 디지털 플랫폼에서 텍스트, 이미지, 동영

상 등 다양한 형식의 콘텐츠를 제작하고 유통하는 사람을

의미한다. 이들은 유튜버, 틱톡커, 인스타그래머, 스트리머

등으로 불리며, 각 플랫폼에서 독자적인 콘텐츠와 영향력

을 발휘하고 있다. 크리에이터 산업의 성장과 함께, 이들

을 지원하고 관리하는 MCN 기업이 등장했다. MCN은 여

러 크리에이터를 대표하며, 콘텐츠 유통, 판매, 저작권 관

리, 광고 유치 등의 업무를 수행한다. 2013년 CJ ENM이

국내 최초로 MCN 사업을 시작한 이후[2], 샌드박스네트

워크, 트레져헌터 등 다양한 기업이 이 시장에 진입하여

빠르게 성장했다.

2.2 MCN 기업의 비즈니스 모델

MCN 기업은 주로 다섯 가지 비즈니스 모델을 기반으

로 운영된다. 첫째, 플랫폼 수익은 유튜브와 같은 플랫폼

에서 발생하는 광고 수익으로, MCN과 크리에이터가 이를

분배한다. 둘째, 광고 캠페인은 브랜디드 콘텐츠나 PPL

형태의 협업을 통해 수익을 창출하는 모델로, MCN은 적

합한 크리에이터와의 협력을 통해 효과적인 광고를 제공

한다. 셋째, 상품 판매는 공동구매나 라이브커머스와 같은

형태로 크리에이터의 구독자와 팬을 대상으로 상품을 판

매하는 방식이다. 넷째, IP 부가 사업은 크리에이터의 인

지도를 활용하여 굿즈, 팬미팅 등 부가적인 상품과 서비스

를 개발하고 판매하는 것이다. 마지막으로, 콘텐츠 유통은

OTT나 TV 등 다양한 매체에 크리에이터 콘텐츠를 공급

하는 것을 포함한다.

2.3 MCN 기업과 크리에이터의 협력 구조

MCN 기업과 크리에이터 간의 협력 관계는 크게 '전속

크리에이터 산업의 지속 가능성: 위기와 기회

(MCN 기업을 중심으로)

권병민, 이지은
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e-mail : benjamin@urbanomad.xyz, scully1215@hycu.ac.kr

The Sustainability of the Creator Industry: Challenges

and Opportunities (Focusing on MCN Companies)

Byungmin Kwon, Ji-Eun Lee
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요 약

본 연구는 유튜브, 틱톡 등 뉴미디어 플랫폼의 확산과 함께 급성장한 크리에이터 산업과 이를 지원

하는 MCN(Multi-Channel Network) 기업의 역할과 도전 과제를 분석한다. 크리에이터는 오늘날 대중

문화의 중요한 축으로 부상하며, 다양한 콘텐츠를 통해 사회적 영향력을 확장하고 있다. 이에 따라

MCN 기업은 크리에이터의 콘텐츠 유통, 저작권 관리, 광고 유치 등에서 중요한 역할을 수행하며, 광

고 수익, 상품 판매, IP 부가 사업 등 다양한 비즈니스 모델을 개발하고 있다. 그러나, MCN 기업들은

지속 가능한 경영 모델을 확립하는 데 어려움을 겪고 있으며, 크리에이터 이탈 등 위험 요소도 존재한

다. 특히, 많은 MCN 기업들이 수익성을 확보하지 못하고 있으며, 적자 경영을 지속하는 상황이다. 본

연구는 이러한 문제를 해결하기 위한 전략으로 MCN 기업의 사업화 역량 강화, 크리에이터의 체계적

인 기획 및 육성, 레이블 체계 도입을 제안한다. 이러한 전략은 MCN 기업과 크리에이터 간의 협력을

강화하고, 더 높은 수익 배분율을 통해 MCN 기업과 크리에이터 산업의 지속 가능성을 높이는 데 이

바지할 수 있다. 본 연구는 이론적으로 크리에이터 산업과 MCN 기업 간의 상호작용을 이해하는 데

도움을 주며, 실무적으로는 지속 가능한 비즈니스 모델 구축을 위한 전략적 방향을 제시한다.

주제어: 지속 가능성, 비즈니스 모델, 크리에이터 산업, MCN
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계약'과 '프로젝트 계약' 두 가지 형태로 나뉜다. 전속 계

약은 MCN이 크리에이터의 모든 비즈니스 영역에서 독점

적인 권리를 가지는 형태로, 크리에이터의 성장을 지원하

고 다양한 비즈니스 기회를 제공한다. 반면, 프로젝트 계

약은 특정 프로젝트에 한정하여 체결되며, 특정 캠페인이

나 콘텐츠 제작에 필요한 경우 유연하게 적용된다. 이러한

계약 구조는 크리에이터의 성장 단계와 그에 따른 요구

사항에 따라 달라지며, 각 단계에서 크리에이터의 니즈에

맞는 지원을 제공한다.

2.4 MCN 기업의 도전 과제

MCN 기업들은 크리에이터 산업의 중심적인 역할을 수

행하면서도 여러 도전 과제에 직면하고 있다. 첫째, 지속

가능한 비즈니스 모델을 구축하는 것이 어려운 문제로 남

아 있다. 많은 대형 MCN 기업들이 여전히 수익을 내지

못하고 있으며, 이는 장기적인 안정성을 확보하는 데 큰

장애가 되고 있다. 표1과 같이, 최근 3년간 주요 대형

MCN 기업들의 실적을 보면, 대부분 적자를 기록하고 있

으며, 이는 MCN 기업들의 재무적 압박을 가중시키고 있

다. 둘째, 유명 크리에이터의 이탈 위험도 존재한다. 크리

에이터와의 협력 관계를 유지하면서도 새로운 수익 모델

을 개발해야 하는 MCN 기업들은 이 문제를 해결하기 위

해 다양한 전략을 모색하고 있다.

(표 1) 주요 대형 MCN 기업 최근 3개년 실적 (단위: 억원)

회사명 항목 2021년 2022년 2023년

샌드박스

네트워크

매출 1,137 1,462 1,028

영업이익 -121 -212 -115

트레져

헌터

매출 253 292 275

영업이익 -54 -29 -36

3. 전략적 제언

MCN 기업이 이러한 도전 과제에 대응하기 위해서는

몇 가지 전략적 접근이 필요하다.

첫째, MCN 기업 주도적인 사업화 역량 강화가 중요하

다. 플랫폼 수익이나 광고 캠페인과 같은 기존의 수익 모

델뿐만 아니라, 상품 판매와 IP 부가 사업, 콘텐츠 유통과

같은 새로운 비즈니스 모델에 대한 역량을 강화해야 한다.

실제로 국내 대표 MCN 기업의 경우 안정적인 수익 창출

을 위해 커머스 개발을 시도하고 있다[3]. MCN 기업이

주도적으로 기획하고 개발함으로써, 회사가 수익 배분에서

더 높은 비율을 확보할 수 있는 구조를 만들어 전반적인

수익성을 향상시킬 수 있다. 또한, 이 과정에서 크리에이

터는 MCN 기업이 개발한 다양한 사업에 협력하게 되어,

양측 모두에게 이익이 되는 상생의 모델을 구축할 수 있

다. 이를 통해, MCN 기업은 크리에이터와의 협력 관계를

강화하고, 더 높은 수익률을 달성함으로써 산업 전체의 지

속 가능성을 높일 수 있다.

둘째, 크리에이터의 체계적인 기획과 육성이 필요하다.

MCN 기업들은 크리에이터의 성장을 지원하고, 콘텐츠 기

획 및 제작 역량을 강화하는 데 집중해야 한다. 이를 위해

크리에이터의 특성에 맞는 맞춤형 지원과 교육 프로그램

을 제공하고, 크리에이터의 성장 단계에 따른 다양한 비즈

니스 기회를 창출해야 한다. 이러한 접근은 K-Pop 아이

돌 그룹의 육성 모델과 유사하다. 아이돌 그룹을 기획하고

훈련하는 과정에서 기획사는 각 멤버의 개성과 역량을 극

대화하는 맞춤형 교육과 훈련 프로그램을 제공하며, 이들

을 통해 다양한 활동 기회를 창출한다. 아이돌 그룹의 성

공을 위해 체계적으로 관리되고 지원받는 것처럼, 크리에

이터도 콘텐츠 제작과 팬 관리, 브랜드 협업 등에서 성공

하기 위해 체계적인 육성과 관리가 필요하다. MCN 기업

은 크리에이터의 지속적인 성장을 도모하고, 이를 바탕으

로 한 수익 다각화를 위해 아이돌 육성 전략을 벤치마킹

하여 적용할 수 있다. 이러한 체계적인 접근은 크리에이터

와의 장기적인 협력 관계를 강화하고, 더 큰 시장에서의

경쟁력을 높이는 데 이바지할 것이다.

마지막으로, 레이블 체계의 도입을 제안한다. 레이블 체

계는 크리에이터의 창작과 경영 독립성을 최대한 보장하

면서도, 성과에 따른 보상을 공유하는 방식으로, MCN 기

업과 크리에이터 간의 신뢰를 강화할 수 있다. 이를 통해

MCN 기업은 핵심 크리에이터의 이탈을 방지하고, 장기적

인 협력 관계를 유지할 수 있을 것이다.

4. 결론

크리에이터 산업은 뉴미디어 플랫폼의 확산과 함께 빠

르게 성장하고 있으며, 이에 따라 MCN 기업의 역할과 중

요성이 더욱 커지고 있다. 본 연구는 MCN 기업이 직면한

도전 과제를 분석하고, 이를 해결하기 위해 사업화 역량

강화, 크리에이터의 체계적인 기획 및 육성, 레이블 체계

도입의 세 가지 전략을 제안하였다. 이러한 전략은 크리에

이터와 MCN 기업 간의 협력을 강화하고, 산업 전체의 지

속 가능성을 높이는 데 중요한 역할을 할 수 있다.

이론적으로, 본 연구는 크리에이터 산업과 MCN 기업의

상호작용에 대한 심도 있는 이해를 제공하며, 실무적으로

는 MCN 기업들이 수익성을 강화하고 지속 가능한 비즈

니스 모델을 구축하기 위한 구체적인 전략적 방향을 제시

함으로써 기업의 장기적인 성장과 발전을 도모하는 데 있

어 중요한 참고 자료가 될 것이다. 본 연구에서 제시한 내

용을 바탕으로, 향후 크리에이터 산업과 MCN 기업의 발

전을 위한 후속 연구가 이어져야 할 것이다. 본 연구가

MCN 기업과 크리에이터 간의 협력 모델을 더욱 발전시

키고 산업의 혁신을 촉진하는 데 이바지할 수 있기를 바

란다.
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1. Introduction

The major challenge for tourism industry is to identify the

characteristics of individual visitors and to effectively promote

the characteristics of their destination to them. (Goffi et al.,

2018). To stimulate the desire about travelling specific

destinations, travel motivation, is composed of a combination of

inristic psychological push factors and extrinsic pull factors

emerged from outside, is complex and multidimensional

(Seebaluck et al., 2015). The push and pull framework helps

explain how cultural background affects travel decisions and

satisfaction (Valduga et al., 2020). However, previous studies

projected cultural background as a factor influencing push and

pull factors, but it should be regarded as the push factors

itself, since social-psychological motives (push factors) stem

from an individual's internal background (Iso-Ahola, 1983). In

addition, it is important to consider the interaction between

cultural push and pull factors, though research on this

interaction has been limited. This study aims to reconstruct the

new concept of push and pull motivations by finding out the

individual effects and interaction effects of cultural push factors

and pull factors of destination attributes on travel motivation,

contributing to a better understanding of travel satisfaction..

2. Related works

2.1 Push and Pull Travel Motivations related to culture

background

Push and pull motives have been proved to be pertinent and

effective frameworks for understanding the reasons behind

tourists' travel intentions and identifying their behaviors

(Ayoub & Mohamed, 2024). Push factors are internal and

psychological motivations that drive an individual to travel

(Dale & Ritchie, 2020). Pull factors are external factors and

refer to the needs and desires that can be met by people in

the places they travel to (Dann, 1981). In most previous

studies, the cultural background of travelers effects push or

pull motivations as an influencing factor rather than defines as

motivations itself. However, the traveler’s psychology motives

can vary based on cultural background since culture shapes

common behavior patterns, beliefs, and norms, which

significantly influence human thought and behavior (Berry,

Poortinga & Pandey, 1997). Therefore, this study suggests that

the push factor is redefined as a cultural background itself.

2.1.1 Cultural Push Factors: Asian or Western

Cultural background significantly influences travel

motivations, with distinct differences observed between Asian

and Western travelers. For instance, Asians often prefer group

travel and familiar destinations, while Westerners lean towards

individualistic and adventurous experiences (Hofstede, 1991).

문화적 푸시 및 풀 요인에 따른 여행 동기가

목적지 선택 만족도에 미치는 영향

강지효, 허지연, 차경진

한양대학교 경영대학 비즈니스인포매틱스학과
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Abstract

This research investigates the influence of cultural push and pull factors on tourists' destination

choices and their travel satisfaction. By redefining the push-pull framework through the cultural

context including psychological factors, the study provides empirical insights into how various

motivations interact to shape travel decisions. Data from TripAdvisor reviews were analyzed using

topic modeling and sentiment analysis to distinguish key travel motivations and their impacts on

satisfaction. Results indicate that both internal cultural push factors (Asian and Western travelers)

and external destination pull factors (Hedonic and Utilitarian attributes) have significantly different

influences on travel motivations and satisfaction. Also, the precise interaction between these two

factors has been demonstrated. The study discusses the importance of customizing marketing

strategies to align with tourist preferences based on the cultural backgrounds and destination’s

attraction types.
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This study categorizes travelers based on these cultural

dimensions to understand how these cultural push factors

(Asian vs. Western) influence destination choices.

2.1.2 Destination Attribute Pull factors: Utilitarian or Hedonic

Destination attributes by attraction types are categorized into

utilitarian and hedonic factors (Douglas et al., 2024). Utilitarian

destinations offer practical, functional value, such as educational

or business travel, while hedonic destinations provide pleasure

and enjoyment, like beach resorts or entertainment hubs. These

pull factors (Utilitarian vs. Hedonic) significantly influence

travelers' destination choices and are shaped by cultural

background (Byun & Jang, 2015).

2.2 Travel Satisfaction

Travel satisfaction is influenced by both push and pull

factors, where understanding the individual effects of these

motivations helps in enhancing overall tourist satisfaction

(Susanti, 2021). Previous studies indicate that these factors can

either positively or negatively impact satisfaction, making it

essential to analyze them separately (Yoon & Uysal, 2005).

(Figure 1) The Proposed Model

3. Methods

In order to obtain destination motivations based push and

pull affecting travel satisfaction from online reviews and to

identify the impact of individual factors on the satisfaction, we

propose a mixed approach that incorporates topic modeling

(LDA) and extreme gradient boosting (XGBoost). In the first

stage, it is possible to compare the distribution of motivations

extracted through topic modeling by each cultural push factor

and destination atttibute pull factor. In the second stage, the

impact of each motivational feature extracted in the previous

stage on travel satisfaction can be quantified with strong

sentiment score (1,5).
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1. 서 론

디지털 기술의 급속한 발전과 함께 모바일 쇼핑은 현대

소비자들의 일상에서 중요한 위치를 차지하게 되었다. 스

마트폰의 보편화로 인해 시간과 장소에 구애받지 않고 쇼

핑이 가능해졌지만, 실제 제품을 직접 경험할 수 없다는

한계점이 여전히 존재한다. 이러한 제약을 극복하고 사용

자 경험을 향상시키기 위해 다양한 기술적 접근이 시도되

고 있으며, 그중 하나가 Virtualgraph 기술이다.

Virtualgraph는 가상과 실제의 경계를 넘나드는 새로운

형태의 콘텐츠 제작 방식으로, VR 환경에서 사용자에게

높은 몰입감을 제공하는 것을 목표로 한다. 이 기술은 환

기성(Evocativeness)을 높임으로써 사용자의 심상에 강력

한 영향을 미치는 것으로 알려져 있다. 환기성은 특정 대

상에 대한 다감각적 경험이 개인의 심상에 미치는 영향의

* 제1저자(first author)

†교신저자(corresponding author)

정도를 의미하며, 이는 심상이론을 기반으로 한다[1].

환기성은 수행 향상, 스트레스 감소, 우울 증상 완화 등

다양한 심리적, 정서적 효과를 포함하고 있다[2]. 특히, 선

행 연구에서는 Virtualgraph가 사진과 동영상보다 환기성,

태도, 원격현존감, 기억력 부분에서 더 높은 효과를 보이

는 것으로 나타났다[1].

한편, 개인의 시각적 상상력 선명도(Visual Imagery

Vividness Questionnaire, VVIQ)는 Marks(1973)에 의해

개발된 이후 개인의 심상 능력을 측정하는 도구로 널리

사용되어 왔다. VVIQ는 인지 과정, 기억력, 창의성 등 다

양한 심리적 구성 개념과의 관계를 탐구하는 데 활용되어

왔다[3]. 그러나 VVIQ와 환기성, 그리고 이들이 모바일

쇼핑 경험에 미치는 영향에 관한 연구는 아직 충분히 이

루어지지 않았다.

본 연구는 모바일 쇼핑 환경에서 Virtualgraph 기술을

활용한 환기성 높은 이미지가 사용자의 원격현존감에 미

치는 영향을 탐구하고, 이 과정에서 개인의 VVIQ가 어떤

모바일 쇼핑몰의 환기성 높은 이미지가

원격현존감에 미치는 영향: VVIQ의

조절효과를 중심으로

김 협1*1), 권혁준2, 차욱재3, 박지섭4†2)

1호서대학교 경영학부, 2순천향대학교 경제금융학과, 3성균관대학교 

전자전기컴퓨터공학과, 4한국기술교육대학교 융합학과

e-mail : hyeob.kim@hoseo.edu, gloryever@gmail.com, wjcha2008@skku.edu,

jpark@koreatech.ac.kr

The Impact of Highly Evocative Images in Mobile

Shopping Malls on Telepresence: Focusing on the

Moderating Effect of VVIQ

Hyeob Kim1*, Hyuk-Jun Kwon2, Wook Jae Cha3, Jiseob Park4†

1Division of Business Administration, Hoseo University
2Department of Economics and Finance, Soonchunhyang University
3Department of Electrical and Computer Engineering, Sungkyunkwan

University
4Department of Future Technology, Korea University of Technology and

Education

요 약

본 연구는 모바일 쇼핑 환경에서 Virtualgraph 기술을 활용한 환기성 높은 이미지가 사용자의 원격

현존감에 미치는 영향과 개인의 시각적 상상력 선명도(VVIQ)의 조절 효과를 검증하였다.

Virtualgraph는 가상과 실제의 경계를 넘나드는 새로운 콘텐츠 제작 방식으로, VR 환경에서 사용자에

게 높은 몰입감을 제공할 수 있다. 실험 설계 방법을 통해 Virtualgraph 이미지와 일반 정지 이미지의

효과를 비교하였으며, 5가지 과일 이미지를 자극물로 사용하였다. 104명의 참가자를 대상으로 실험을

진행한 결과, Virtualgraph를 활용한 환기성 높은 이미지가 일반 이미지보다 더 높은 원격현존감을 유

발하는 것으로 나타났다. 또한, 개인의 VVIQ 수준이 환기성과 원격현존감 사이의 관계를 조절하는 것

으로 확인되었다. 이러한 결과는 모바일 쇼핑 플랫폼 설계와 마케팅 전략 수립에 중요한 학문적, 실무

적 시사점을 제공할 수 있을 것으로 사료된다.
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조절 효과가 있는지 검증하는 것을 목적으로 한다.

2. 관련 연구

2.1 환기성과 Virtualgraph

환기성(Evocativeness)은 특정 자극이 개인의 심상

(mental imagery)에 미치는 영향의 정도를 의미한다. 이

개념은 이중부호화 이론(Dual Coding Theory)을 기반으

로 하며, 비언어적 정보 처리 체계와 밀접한 관련이 있다.

이중부호화 이론에 따르면, 인간의 정보 처리는 언어적 체

계와 비언어적 체계(이미지)를 통해 이루어지며, 두 체계

가 상호작용하여 정보의 이해와 기억을 촉진한다.

환기성이 높은 자극은 더 풍부한 심상을 유발하여 정보

처리와 기억을 강화한다. 환기성 높은 광고는 소비자의 브

랜드 태도와 구매 의도에 긍정적인 영향을 미친다. 이는

환기성이 높은 자극이 소비자의 심상 처리를 활성화시켜,

제품에 대한 더 생생한 경험을 제공하기 때문이다.

Virtualgraph는 이러한 환기성의 개념을 가상현실(VR)

기술에 적용한 새로운 콘텐츠 제작 방식이다[1]. 'Virtual

(가상의·실제의)'과 'Graph(그리다)'의 합성어인

Virtualgraph는 가상 환경에서 실제와 유사한 경험을 제공

하는 것을 목표로 한다. 이 기술은 기존의 정적인 이미지

나 단순한 동영상보다 더 풍부한 감각적 경험을 제공함으

로써 사용자의 심상을 강화한다.

2.2 시각적 상상력 선명도(VVIQ)

시각적 상상력 선명도(Visual Imagery Vividness

Questionnaire, VVIQ)는 개인의 심상 능력을 측정하는 도

구로, Marks(1973)에 의해 개발되었다. VVIQ는 개인이

마음속으로 이미지를 얼마나 선명하고 생생하게 떠올릴

수 있는지를 평가하는 척도로, 심리학, 인지과학, 신경과학

등 다양한 분야에서 활용되고 있다.

마케팅 및 소비자 행동 연구에서도 VVIQ의 중요성이

강조되고 있다. VVIQ 점수가 높은 소비자들이 광고 메시

지에 더 강하게 반응하며, 제품에 대한 태도와 구매 의도

가 더 높아진다는 것을 발견했다. 이는 VVIQ가 높은 개

인이 광고를 통해 제시된 정보를 바탕으로 더 생생한 제

품 사용 시나리오를 상상할 수 있기 때문으로 해석된다.

본 연구의 맥락에서, VVIQ는 Virtualgraph를 통해 제공

되는 환기성 높은 이미지의 효과를 조절할 수 있는 중요

한 개인차 변인으로 고려된다. VVIQ가 높은 개인은

Virtualgraph가 제공하는 풍부한 시각적 정보를 바탕으로

더 생생한 심상을 형성할 수 있으며, 이는 결과적으로 더

높은 수준의 원격현존감으로 이어질 수 있다.

2.3 모바일 쇼핑과 원격현존감(Telepresence)

모바일 쇼핑은 스마트폰과 태블릿 등 모바일 기기를 통

해 상품을 검색하고 구매하는 활동을 의미한다. 최근 몇

년간 모바일 기술의 발전과 함께 모바일 쇼핑 시장은 급

속도로 성장하였다. 그러나 모바일 쇼핑은 실제 매장에서

의 쇼핑 경험과 달리 제품을 직접 보고 만질 수 없다는

한계가 있다. 이러한 한계를 극복하고 사용자 경험을 향상

시키기 위해 원격현존감(Telepresence) 개념이 주목받고

있다.

원격현존감은 Minsky(1980)에 의해 처음 제안된 개념으

로, 매개된 환경에서 실제 환경에 있는 것과 같은 경험을

하는 정도를 의미한다. Steuer(1995)는 이를 가상현실 맥

락으로 확장하여, "매개된 환경에 실제로 존재하는 듯한

느낌"으로 정의하였다. 원격현존감은 생동감(vividness)과

상호작용성(interactivity)이라는 두 가지 주요 요소에 의해

결정된다고 본다[4].

3. 연구 방법

본 연구는 모바일 쇼핑 환경에서 Virtualgraph 기술을

활용한 환기성 높은 이미지가 사용자의 원격현존감에 미

치는 영향을 탐구하고, 이 과정에서 개인의 VVIQ(Visual

Imagery Vividness Questionnaire)가 어떤 조절 효과를

갖는지 검증하기 위해 설계되었다. 이를 위해 실험 설계

방법을 채택하였으며, 정량적 데이터 분석을 중심으로 연

구를 진행하였다.

4. 결론 및 시사점

본 연구는 Virtualgraph 기술을 활용한 환기성 높은 이

미지가 모바일 쇼핑 환경에서 사용자의 원격현존감을 증

진시키며, 개인의 VVIQ 수준이 이 효과를 조절함을 실증

하였다. 이러한 결과는 모바일 쇼핑 플랫폼 설계에 있어

고급 이미지 기술의 중요성을 강조하며, 사용자의 시각적

상상력 특성을 고려한 맞춤형 마케팅 전략 수립의 필요성

을 시사한다. 향후 다양한 제품군과 쇼핑 상황에서의 추가

연구가 필요할 것으로 사료된다.
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요 약

한국의 방위산업기술 수준이 높아지고 있는 가운데, 해외 주요국에 수출액이 증가하는 등 방위산업

의 중요성이 날로 커지고 있다. 기술의 수준이 높아짐에 따라 한국 방위산업기술의 유출 시도 또한 함

께 증가하고 있으며, 최근에는 기술유출의 타겟이 방위산업이 되고 있다는 언론기사들도 쏟아지고 있

는 실정이다. 이러한 위협에 대응하기 위한 방위산업 보호대책 또한 활발히 연구가 진행되고 있지만,

해외 수출 및 해외 생산 등과 관련해서 새로운 위협들이 등장하고 있다. 본 논문은 언론 보도를 기반

으로 방위산업기술 유출 현황을 분석하고 유출 유형 대비 방위산업 기술보호 대책 연구동향의 추이를

살펴보고자 한다. 세부적인 연구 방법으로는 최근 5개년의 언론보도를 통해 발표된 방위산업기술 유출

시도의 유형을 분석하여 범주화하고, KCI 등재지를 기준으로 방위산업 기술보호 대책을 주제로 한 연

구내용의 추이를 분석하고자 한다. 본 논문의 분석 결과는 향후 방위산업 기술보호 대책 수립의 방향

성을 제시할 수 있는 기초자료로 활용될 수 있을 것으로 기대된다.
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요 약

장애인복지법에 따르면, 장애인이란 신체적, 정신적 장애로 오랫동안 일상생활이나 사회생활에서

상당한 제약을 받는 사람을 말한다. 2023년 말 집계된 대한민국의 등록장애인 수는 264만 2,000명으로

총인구수 5175만명의 5.1%에 달한다. 등록되지 않은 장애인 수를 더한다면 그 수치는 더욱 증가할 것

으로 예상된다. 우리 사회에서 장애인은 고용, 주거 등 생활에서 차별과 피해를 겪고 있으며 이에 대

한 분석과 법제도 개선이 필요한 실정이다. 하지만 국내에서는 장애인의 법적 분쟁을 분석하여 유형화

하고 법 제도의 개선 방향을 제안하는 연구는 부족한 상황이다. 따라서 본 연구에서는 텍스트 마이닝

기법을 활용하여 인터넷에서 언급되는 분쟁 유형을 분석하였다. 법률신문, 빅카인즈에서 신문 기사 데

이터를 수집하여 토픽모델링을 통해 분쟁 유형을 도출하고 이를 유형화하였다. 이후 로톡과 네이버 지

식인에서 수집한 상담 데이터를 통하여 분쟁 유형에 따른 법적 문제 사례를 도출하고 관련 법안의 수

요를 분석하였다. 본 연구는 토픽 선정 과정에서 법률 전문가들의 도움을 받아 주요 토픽 도출과 결과

해석을 진행하였다. 이때 퍼지델파이 기법을 활용하여 애매하거나 불확실할 수 있는 여러 전문가들의

의견들을 통합하여 토픽의 우선순위를 도출하였다. 본 논문은 장애인 관련 법 제도의 개선을 위한 분

쟁 유형 도출 방법론을 제안하고자 하였으며 장애인뿐만 아니라 다양한 방면의 법제도 관련 분쟁 유

형 또한 도출하여 법제도 개선 방향 수립에 기여할 수 있을 것으로 기대한다.

`
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1. 서 론

시계열 데이터는 기상 정보, 사물인터넷 등 다양한 분

야에서 시간의 흐름에 따라 수집되는 방대한 양의 데이터

이다. 시계열 데이터를 효율적으로 저장하고 분석하는 시

스템의 필요성이 증가하였다. 그러나 일반적인 관계형 데

이터베이스(Relational DataBase Management System)는

대량의 시계열 데이터를 빠르게 저장하고 검색하는데 한

계가 있다. 따라서, 시계열 형태의 데이터를 저장, 쿼리,

확장하기 위한 시계열 관리 시스템(Time Series

Management Systems)을 개발 및 활용하고 있다[1].

관계형 데이터베이스 기반의 과거 시계열 관리 시스템

은 대량의 시계열 데이터를 저장하고 질의하는데 최적화

되지 않았다[2]. 그러나 최근에 개발된 시계열 데이터베이

스(Time-Series DataBase)는 데이터와 데이터 처리 엔진

과의 긴밀한 통합과 실시간 데이터 압축을 통해 데이터

저장 및 검색의 응답시간을 단축시킨다. 뿐만 아니라, 실

시간 데이터 처리에서 데이터를 동시에 처리하고 시계열

데이터 특성에 따른 시계열 SQL 구문을 제공한다.

본 논문은 시계열 데이터베이스를 사용한 풍력 발전

예측을 위한 머신러닝 시스템을 개발하고, 기존 시스템과

비교하여 시계열 데이터베이스의 효과를 검증한다.

2. 풍력발전 예측 데이터

시계열 데이터베이스에는 기존에 확보한 기상 예보 데

이터파일과 제주도 한경, 성산 두 지역의 풍력발전소의 발

전 이력 데이터 파일[3]을 저장하였다. 두 데이터는 2014

년부터 2017년까지 4년간 수집된 시계열 데이터이다. 총

63만여 건의 행에 총 390만여 건의 값을 포함한다.

기상 예보 데이터는 두 지역에 3시간 단위로 수집된

기온, 습도, 풍속, 풍향을 포함한 총 10개의 기상 예보에

대한 정보로 구성된다. 풍력발전 이력 데이터는 한경 지역

의 두 발전소와 성산 지역의 발전소 내의 터빈의 발전량

을 포함한다. 두 한경 발전소에는 각각 터빈이 3개, 5개,

성산 발전소는 10개의 터빈이 있다. 데이터파일에는 각 터

빈의 풍력발전량이 10분마다 kW 단위로 수집되었다.

3. 시스템 아키텍쳐

시계열 데이터베이스를 사용한 머신러닝 기반 풍력발

전 예측 시스템의 아키텍처는 그림 1과 같이 시계열 데이

터베이스, 전처리 모듈, 학습 모듈, 추론 모듈로 구성된다.

시계열 데이터베이스에는 시계열 정보와 데이터 열과 열

에 대한 값에 대해서 name, time, value로 구성된 트랙잭

션 형태의 테이블을 저장한다. 이때 기존 데이터파일의 시

계열 정보는 나노 초 단위의 에포크 시간으로 변경한다.

그림 1. 제안된 시스템 아키텍처

시계열 DB를 이용한 풍력발전 예측 머신러닝
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요 약

최근에 방대한 시계열 데이터를 분석하는 머신러닝 기법들이 개발되고 있다. 본 연구에서는 시계열

데이터베이스를 활용하여 풍력발전 예측을 위한 머신러닝 시스템을 개발하는 방법을 소개한다. 시계열

데이터베이스는 타임스탬프를 포함하는 레코드들을 저장하고 빠르게 검색 및 처리를 지원하는 시계열

데이터 전용 데이터베이스이다. 본 연구에서는 Machbase-NEO라는 시계열 데이터베이스를 사용하여

풍력발전 및 기상예보 데이터를 저장한다. 다음으로 다양한 머신러닝 기법을 적용하여 풍력 발전량을

예측하는 시스템을 구현하여, 시계열 데이터베이스의 활용 가능성에 대하여 검증하였다.
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저장한 데이터를 불러오는 과정은 시계열 데이터베이

스인 Machbase-Neo의 시계열 특성 SQL 구문인 TQL를

활용한다. TQL은 시계열 특성을 반영한 검색기반 쿼리를

통해 원하는 시간대와 원하는 이름의 값들을 데이터프레

임 형태로 빠르게 불러온다. 또한, TQL 구문을 통해 서로

다른 시계열 정보가 동일한 시간대에 있다면, 값들을 다양

한 형태로 수집 및 집계하여 가져올 수 있다.

데이터 전처리 모듈에서는 TQL 구문 및 파이썬 코드

를 통해 데이터프레임을 생성한다. 이때, 데이터를 시간

영역을 집계하여 불러오거나, 두 데이터를 불러와 동일한

시간 값에 맞게 병합한다. 그 후 특성 생성, 정규화, 윈도

우 슬라이싱 등의 전처리를 추가적으로 진행하여 모델 학

습과 추론을 위한 데이터프레임 형태로 전처리한다.

학습 모듈과 추론 모듈은 XGBoost, Random Forest,

1D-CNN, LSTM 등 일반적인 머신러닝에서 딥러닝까지

다양한 머신러닝 모델을 활용한다. 시계열 예측 모형을 위

해 다양한 특성 값으로 모델학습을 진행한다. 이후 추론

모듈로부터 테스트 데이터를 입력하여 원하는 시점의 풍

력발전량에 대한 예측 값을 도출한다.

4. 실험 결과

학습 및 추론에는 기상 예보 정보와 시계열의 주기성,

과거의 발전정보 총 16개의 특성을 활용했으며, 목표변수

는 각 시점의 터빈당 발전량이다. 기상예보 데이터 파일은

누락 값이 많은 열을 제외한 나머지 기온, 습도, 풍속, 강

수확률을 사용하였다. 또한, 풍향과 풍속에 관련된 새로운

특성 3개를 추가하였다. 시계열의 주기성을 반영하는 코싸

인 변환 값으로 5개의 특성을 사용했으며, 추가적으로 계

절과 공휴일을 구분하는 특성을 추가했다. 마지막으로 실

질적으로 발전에 사용된 발전터빈의 개수, 터빈당 발전량

을 최종적인 데이터프레임으로 사용하였다.

머신러닝 모델로 LSTM을 사용했으며, 과거 30일의 정

보를 통해 한 시점(3시간) 후의 터빈당 발전량을 예측하는

One-Step 모형과, 여덟 시점(다음 날 하루) 후의 발전량

을 예측하는 Multi Step 모형을 사용했다.

실험 결과 테스트데이터에 대한 One-Step 모형의 결정

계수(R-squared)는 한경1, 한경2, 성산 발전소에서 각각

93.5%, 93.7%, 93.2%을 보였고, Multi-Step 모형은 각각

88.4%, 89.3%, 90%의 결정계수 값을 보여주었다.

시계열 데이터베이스 사용유무와 시스템 비용을 보기

위해 Machbase-NEO와 로컬 환경에서 두 데이터파일 불

러와 합병하는 동안의 시스템 메모리 사용량과 소요된 시

간을 측정하였다. 측정을 위해 파이썬의 time, psutil 라이

브러리를 사용했다.

그 결과 오프라인 데이터 처리 방식의 경우 약 425MB

의 시스템 메모리가 사용되었으며 60여 초 가량의 시스템

시간이 소요되었다. 반면, 시계열 데이터베이스를 사용한

경우 약 66MB의 메모리가 사용되었으며 7초 내외의 시간

이 소요되었다. 원래 데이터파일을 Machbase-NEO에 올

릴 때 소비된 시스템 비용까지 합산하면 약 305MB의 시

스템 메모리를 사용하고 12초 내외의 시간이 소요된다.

5. 결론 및 추후연구

본 연구에서는 머신러닝 기반의 풍력발전 예측 시스템

을 구축하기 위하여 시계열 DB를 활용하는 방안을 제시

하고, 활용 가능성을 분석하였다.

시계열 데이터베이스를 사용하는 경우 머신러닝 시스

템의 데이터 처리 과정에서 시스템 비용의 유의미한 감소

를 보였다. 특히 시계열 데이터베이스와 전처리 모듈 과정

의 소요 시간에 큰 영향을 미쳤다. 이러한 이유는

Machbase-Neo에 데이터를 올릴 때 자동적으로 누락된

값들은 제외하기 때문이다. 또한, 시계열 특성 SQL 구문

인 TQL의 쿼리를 통해 원하는 형태의 데이터프레임을 빠

르게 전처리 모듈에 불러올 수 있었다. 추가적으로 웹브라

우저 UI를 통해 데이터 테이블 내의 원하는 항목들을 그

래프와 같은 다양한 형태로 가시화할 수 있다.

다만, TQL 구문과 시계열 쿼리의 사용에 익숙해져야

하는 점과 쿼리의 한계로 인해 전처리 모듈의 모든 처리

를 시계열 데이터베이스에서 수행하는 데 어려움이 있다.

앞으로 시스템 아키텍처의 모듈 상당부분을 대체할 수

있는 시계열 데이터베이스의 활용 방안과 그 효용성을 검

증하는 것이 필요하다. 또한, 대규모 데이터와 실시간으로

수집되는 데이터들을 학습하고 추론할 수 있어야 한다. 따

라서 대규모 데이터 기반의 새로운 풍력발전 예측을 위한

Pretrained Model 개발이 필요하다.
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요 약

최근 산업 현장에서 불량 검출, 고장 진단, 공정 자동화 등 다양한 목적으로 머신러닝 기법을 활발히

도입하고 있습니다. 나아가, 산업 현장에서 사용되는 머신러닝 모델의 해석 가능성과 신뢰성을 높이기

위해 설명가능한 AI 기법이 개발되고 있습니다. 그러나 현재의 설명 가능한 AI 기법들은 여전히 기술

적으로 복잡하며, 현장 담당자가 이해하고 활용하기에는 어렵습니다. 본 연구에서는 고장진단을 위한

머신러닝 모델을 설명하는 데 거대 언어 모델(Large Language Model: LLM)을 활용하는 시스템을 소

개합니다. 이를 위해 OpenAI에서 제공하는 ChatGPT API를 사용합니다. ChatGPT와 같은 LLM을 통

해 실무 담당자에게 머신러닝 모델의 작동 방식에 대한 질문과 답변을 제공할 수 있습니다. 제안된 시

스템을 개발하기 위해, 먼저 진동 데이터를 활용해 고장 진단을 수행하는 머신러닝 모델을 학습시키고,

OpenAI의 LLM인 "gpt-4o-mini-2024-07-18"을 사용하여 학습된 모델을 설명하는 기능을 구현하였습

니다. 이 LLM 기반의 설명가능한 AI 시스템은 현장 담당자가 자연어로 산업 현장의 머신러닝을 이해

하고 활용하는 데 도움을 줄 것으로 기대합니다.
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요 약

현재 냉장고 재활용 공정에서는 수거된 제품을 파쇄할 때 전처리 된 제품을 투입하는 과정에서 작

업자가 수작업으로 개수를 집계하고 있으며, 이 중 화재 위험이 있는 제품으로 인해 폭발 사고가 발생

하기도 한다. 본 연구는 냉장고 파쇄기 투입 입구 CCTV를 활용해 화재 가능 품목을 실시간으로 모니

터링하여 화재 위험을 감소시키고 냉장고 투입량을 집계하고 관리하는 것을 목적으로 한다. OpenCV

알고리즘의 HSV방식을 통해 적색 표시가 있는 화재 위험 품목을 식별하고 YOLO(YouOnly Look

Once) 모델을 사용하여 컨베이어 벨트 위 냉장고와 냉장고 문짝과 같은 부품의 투입량을 실시간으로

집계한다. 이를 위해 CCTV 영상을 활용하여 냉장고와 부품 데이터를 학습하였으며, YOLOv10m 알고

리즘의 냉장고와 부품에 대한 정밀도가 각각 0.982, 0.898로 높은 수치를 보였다. 또한 Python 코드를

연결하여 PyQt를 활용해 실시간 투입량 집계 및 화재 가능 품목 식별 시, 이에 대한 적절한 경고를

시각화하는 GUI를 구현하였다. CCTV 각도를 고려해 화면의 특정 지점에 선을 그어 탐지 구간을 설

정하는 방법을 적용하여 투입량 집계의 정확성을 높이고자 하였다. 이 과정에서 다양한 모델의 종류와

선의 위치를 조절하면서 알고리즘의 최적 조건을 도출하였다. 본 연구에서 개발한 실시간 위험 품목

식별, 탐지 및 추적 시스템은 냉장고 재활용 공정에서 화재 위험 감소를 통해 안전성을 향상시키고 공

정의 효율성을 높일 수 있을 것으로 기대된다.
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수거 폐가전제품 정보관리 효율화를 위한

AI 기반 이미지 인식
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AI-Based Image Recognition to Streamline

Information Management of Collected Waste

Home Appliances

Seong-Hun Lee, So-Hyun Kim, Tai-Woo Chang

Department of Industrial and Management Engineering, Kyonggi University

초 록

본 연구는 폐가전제품을 수거하고 등록하는 시스템에서 품목 및 수량의 자동 확인 정확도 향상을

통해 증빙 검증 작업의 효율화를 목적으로 한다. 기존 수거 과정에서는 수거 매니저가 품목과 수량을

앱에 직접 기재하고 수거 사진을 촬영하여 증빙하였다. 현재 이러한 사진 증빙 검증 작업이 건별로 육

안으로 확인하는 작업으로만 이루어져, 제한된 인력으로 대량의 증빙자료를 확인해야 하는 부담이 발

생하고 있다. 이를 해결하기 위해, 본 연구에서는 객체 탐지 기술인 YOLO(You Only Look Once) 모

델을 활용하여 수거 제품을 자동으로 인식하는 시스템을 개발하였고, 다양한 폐가전제품의 탐지 및 인

식률을 평가하였다. YOLOv8 large 모델을 적용한 결과, mAP0.5-0.95 값이 0.892로 높은 성능을 얻을

수 있었다. 인공지능을 활용한 수거 폐가전제품 인식 시스템이 등록된 증빙 사진 확인 작업의 효율성

을 크게 향상시킬 수 있음을 확인하였다. 또한, 본 시스템은 향후 더 많은 데이터 학습을 통해 성능이

지속적으로 개선할 예정이며, 전기전자제품 폐기 관리 프로세스의 자동화를 위한 중요한 기반을 제공

할 것이다. 추가로, 수거 당시 등록한 사진의 특성상 탐지하고자 하는 객체가 다양하고 배경이 복잡한

상황으로 인해 객체의 정확한 탐지가 어려운 문제가 존재하고, 인식의 정확도를 높여 문제를 해결하기

위한 추가 학습 방안도 함께 제시한다.
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1. Introduction

As society ages, the elderly face various legal issues such

as retirement, long-term care, medical decisions, and wills[1],

[2].However, current legal services are largely inaccessible to

the elderly, who are considered a digitally vulnerable group.

This difficulty in accessing legal support often leaves them

struggling to resolve legal matters on their own, which can

negatively impact their quality of life.

The advancement of artificial intelligence technology can

play a crucial role in addressing these challenges. Particularly,

large language models (LLMs) have achieved groundbreaking

results in the field of natural language processing (NLP)[3].

Trained on vast amounts of text data, LLMs have acquired

human-level language comprehension and generation

capabilities[4]. Leveraging these technologies, this study

proposes a customized legal Q&A chatbot designed specifically

for the elderly.

This chatbot allows users to describe their legal issues in

natural language without prior knowledge of legal terms or

procedures. The AI then analyzes these descriptions to provide

appropriate legal information, offering practical assistance in

various fields such as finance, disaster management, and

healthcare.

2. Related works

LLMs have achieved significant breakthroughs in the field

of natural language processing, with GPT-3 demonstrating

high accuracy in legal Q&A tasks [5], [6]. Additionally, various

models have been proposed in the field of sentence embedding.

For instance, SBERT (Sentence-BERT) modifies BERT into a

Siamese network structure to efficiently compare semantic

similarities between sentences [7], while SimCSE uses

unsupervised learning techniques to learn sentence similarities,

applying standard dropout to create two different embeddings

as positive pairs [8]. These models effectively capture the

meaning of complex texts such as legal documents.

3. Methodology

This study proposes a specialized legal Q&A chatbot service

for the elderly. The core elements of the service are natural

language search and multi-turn search systems.

3.1 Natural Language Search Service

To enhance search convenience, a chat-based service was

designed. By fine-tuning LLMs based on legal data and user

Q&A data, the system provides appropriate legal information

even if users input questions without prior knowledge of legal

terms or procedures.

3.2 Multi-Turn Search System

The multi-turn search service resolves uncertainties. By

embedding words and sentences into high-dimensional vectors

and placing semantically similar content close together, the

system understands user questions and provides appropriate

생성형 AI 기반 법률 지원 챗봇: 금융, 재난

관리 및 의료 분야에서의 BERT 기반 데이터

처리 및 응용에 대한 연구

박태윤, 유현욱, 김무철*

중앙대학교 컴퓨터공학과

e-mail : {asdf5178, yu990410, kimm}@cau.ac.kr

Generative AI-Based Legal Support Chatbot: A

Study on BERT-Driven Data Processing and

Application in Finance, Disaster Management, and

Healthcare

Taeyoon Park, Hyunwook Yu, Mucheol Kim*

Chung-Ang University

Abstract

This study proposes a customized legal Q&A chatbot to address legal issues faced by the elderly

in an aging society. Utilizing large language models (LLM) and natural language processing (NLP)

technologies, this chatbot enables the elderly to describe their legal issues in natural language

without prior knowledge of legal terms or procedures. The proposed system includes natural

language search and multi-turn search functions, providing consistent legal information with high

accuracy across various scenarios. This aims to support the elderly in independently managing

legal issues, thereby improving their quality of life.
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answers. Additionally, a network embedding model for

detecting multiple search results through several rounds of

conversation allows the system to accurately grasp user needs

and provide customized legal information. This study aims to

build a system based on these methodologies and evaluate its

performance through various experiments. The goal is to offer

a system that enables the elderly to independently solve legal

issues.

4. Experiment

The proposed specialized legal Q&A chatbot service for the

elderly was implemented and tested

4.1 Q&A on Laws Regarding Local Tax Payment

In Table 1, when asked about personal local tax payment,

the system provided information about local tax laws. When

asked about corporate tax payment, it provided information

about corporate tax laws. This demonstrates the system's

ability to understand the context of various user questions and

provide appropriate legal information

(Table 1) Legal Q&A Chat Service, “Tax”Keywords summary

number speaker content

1 Human Payment of Local Taxes for Individuals

2 Model

Local Tax Act, Article 150 (Taxpayer) (...)

Taxpayers of local education tax are as follows:

(...) 5. Taxpayers of individual and business

establishment shares of resident tax.

3 Model

Local Tax Act, Article 118-2 (Deferment of

Payment) 1 (...) The head of a local government

may allow deferment of the payment of property

tax on a single household single residence (...) if a

taxpayer meeting all the following requirements

applies for deferment three days before the

expiration of the payment deadline. (...) 4. The

amount of property tax to be deferred on the

residential property for the relevant year exceeds 1

million KRW.

4 Human Payment of Taxes for Corporations

5 Model

Local Tax Act, Article 150 (Taxpayer) (...) The

taxpayers of local education tax are as follows. (...)

5. Taxpayers of individual and business

establishment shares of resident tax.

6 Model Corporate Tax Act, Article 3 (Taxpayer) (...)

7 Model Corporate Tax Act, Article 3 (Taxpayer) (...)

(Figure 1) Legal Q&A Chat Service, “Tax”Keywords Original

4.2 Q&A on Laws Regarding Hazardous Gases

In Table 2, when asked about laws regarding hazardous

gases, the system retrieved regulations on fire safety

management for public institutions and provided answers about

the Special Act on Disaster Management for high-rise and

underground complex buildings. When subsequently asked

about safety management laws for "very large buildings"

instead of "high-rise," the system once again provided legal

information on high-rise buildings, naturally continuing from

the previous content

(Table 2) Legal Q&A Chat Service, “Hazardous Gas”Keywords

summary

number speaker content

1 Human Law on Harmful Gases

2 Model

Regulations on Fire Safety Management of Public

Institutions, Article 5 (Appointment of Fire Safety

Managers) 1. The head of an institution must

appoint a qualified person in a supervisory

position as a fire safety manager. However, public

institutions that only install fire extinguishers or

emergency alarm systems (...) may not need to

appoint a fire safety manager.

3 Model

Special Act on Disaster Management of High-Rise

and Underground Complex Buildings, Article 5

(Relationship with Other Laws) This law takes

precedence over other laws concerning disaster and

safety management of high-rise buildings, etc.

4 Human Safety Management Law for Very Large Buildings

5 Model

Local Tax Act, Article 150 (Taxpayer) (...) The

taxpayers of local education tax are as follows. (...)

5. Taxpayers of individual and business

establishment shares of resident tax.

6 Model
Special Act on Disaster Management of High-Rise

and Underground Complex Buildings, Article 9 (...)

7 Model

Special Act on Disaster Management of High-Rise

and Underground Complex Buildings, Article 17

(...)

(Figure 2) Legal Q&A Chat Service, “Hazardous Gas”Keywords

Original

5. Conclusion

This study proposes a specialized legal Q&A chatbot service

to address the legal needs of the elderly. By leveraging

advanced AI technologies such as large language models and

graph neural networks, this service provides real-time, accurate

legal advice through an intuitive chat interface. This allows the

elderly to receive legal support without prior legal knowledge.

The user-friendly interface and continuous feedback

mechanisms help the elderly manage their legal issues

independently. By addressing important legal topics such as

inheritance and medical decisions, this service is expected to

significantly improve the quality of life for the elderly,

enhancing their independence and confidence in handling legal

matters.
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요 약

랜덤 워크는 그래프 상에서 노드 간의 유사성을 학습하고, 그래프의 구조적 특성을 반영할 수 있는 그

래프 임베딩에 분야에 효과적인 모델이다. 그러나 랜덤 워크 방법론들은 네트워크 토폴로지에서 중요

한 다리 역할을 자주 하는 중심성이 높은 노드를 중심적으로 학습하는 편향을 보이는 경향을 보인다.

이러한 편향은 학습 과정에 불균형적인 영향을 미쳐 그래프의 전체적인 임베딩을 왜곡할 수 있으며,

특히 연결이 드문 고립된 노드에 대해서는 부정확한 예측을 초래할 수 있다. PageRank는 그래프 내에

서 노드의 역할과 연결 구조에 따라 중요도를 결정하는 알고리즘으로, 이를 통해 각 노드가 차지하는

상대적 중요도를 정밀하게 측정할 수 있다. 논문에서는 PageRank 알고리즘을 활용하여 노드의 중요도

를 정량화하고 임베딩 과정에서의 불균형을 식별하는 새로운 접근 방식을 제안한다. 이러한 방법론을

통해 랜덤워크 기반의 그래프 임베딩에서 발생할 수 있는 편향을 완화하고, 모델의 표현적 공정성과

예측 정확성을 향상시킨다.
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이 연구는 2024년도 정부(산업통상자원부)의 재원으로 한국산업기술진흥원의 지원을 받아 수행된 연구
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1. 서 론

지구 온난화로 인해 전 세계적으로 도심 침수가 빈번하

게 발생한다. 이는 인류의 삶과 도시 인프라에 심각한 위협

이 된다. 최근, 이를 예방하고 관리하기 위해 딥러닝 기반

의 지도 학습 방법을 활용한 연구가 진행되고 있다. 그러

나, 이러한 방법은 잘 구축된 실세계 기반의 데이터에 크게

의존하여 상당히 많은 경제적, 시간적 비용이 소요된다.

이를 해결하기 위해 우리는 3D 엔진을 사용하여 도심

침수 탐지를 위한 합성 데이터세트를 구축하는 파이프라인

을 제안하며, 생성된 합성 데이터의 유용성을 평가하였다.

2. 데이터 구축 및 성능 평가 파이프라인

2.1 실제 데이터세트 수집

(그림 1) 실제 침수 데이터 샘플

실제 데이터세트는 차량 기반 침수 탐지에 관한 선행

연구에서 가져왔다. 해당 데이터세트는 차량의 침수된 비

율에 따라 5단계로 나눈 라벨 정보를 포함한다[1].

그림 1은 실제 데이터세트에 포함된 데이터 중 일부이다. 실

제 및 합성 데이터의 클래스 정보를 통일하기 위해 실제 데이

터세트의 클래스를 “침수”와 “비침수” 두 가지로 재분류하였다.

2.2 합성 데이터세트 구축

합성 데이터 생성 과정은 그림 2와 같다. 실제와 유사한

가상 도시 환경을 조성하기 위해 수집한 3D 에셋들을 통

합하여 제작했다. 또한, 학습 데이터의 다양성을 높이고자

Nvidia Omniverse Isaac Sim에서 제공하는 랜덤화 기능

을 활용하였다.

마지막으로 합성 데이터 생성 시 “침수”와 “비침수” 클

래스로 분류하여 생성하였다. 구축된 합성 데이터세트는

표 1과 같이 침수 이미지 5,590장, 비침수 이미지 5,870장

으로 총 11,460장의 이미지로 구성된다. 그림 3은 생성된

합성 데이터 일부를 보여준다.

(표 1) 합성 데이터세트 구축 결과

분 류 이미지(장)

침수 5,590

비침수 5,870

합 계 11,460

2.3 합성 데이터세트 유용성 평가

우리는 합성 데이터세트의 유용성을 평가하기 위해 이

미지 분류 모델 EfficientNetv2을 사용하였다[2]. 실제 데

이터와 합성 데이터를 독립적으로 모델 학습 및 테스트

과정을 진행하였다. 이는 합성 데이터의 유용성을 평가하

는 것으로 두 모델은 동일한 실제 데이터로 테스트하였다.

합성 데이터세트 생성 및 이미지 분류를

이용한 도심 침수 탐지

강윤제*, 정용훈**, 서상현***

중앙대학교 예술공학대학 컴퓨터예술학부*

중앙대학교 예술공학부***
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Urban Flood Detection Based On Synthetic

Dataset Generation And Image Classification

YoonJe Kang*, Yonghoon Jung**, Sanghyun Seo*
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Applied Art and Technology, Chung-Ang University**

요 약

본 연구는 도시 침수 탐지를 위한 합성 데이터를 생성하는 파이프라인을 제안한다. 또한, 이미지

분류 모델을 활용하여 생성된 합성 데이터의 유용성을 측정하였다. 실제 및 합성 데이터를 혼합하여

사용한 결과, 정밀도 95.14%, 재현율 90.74%, 정확도 93.11%, F1-Score 92.89%의 성능을 보였다. 이는

실제 데이터만 사용한 결과보다 개선된 성능을 보여준다. 본 연구의 합성 데이터세트는 도심 침수 데

이터 부족 문제를 해결할 것으로 기대한다.
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3. 실험 결과

EfficientNetv2 모델의 학습 파라미터는 다음과 같다. B

atch size 8, 학습률 0.001, epoch 100, dropout rate 0.3,

그 외의 하이퍼파라미터는 기존 모델과 동일하다. 학습에

사용된 하드웨어 환경은 48 Core Intel Xeon(Cascadelake) 2.4G

hz Processor와 Nvidia RTX A4500 8EA로 구성되었다.

실험 결과, 표 2과 같이 실제 데이터가 합성 데이터보다

성능이 좋았다. 합성 및 실제 데이터를 혼합한 경우, 모든

지표에서 성능 향상이 이루어졌다.

(표 2) 학습된 실제 데이터와 합성 데이터 모델의 성능 지표 비교

Method Precision Recall Accuracy F1-Score

Real 87.85% 87.03% 87.61% 87.44%

Synthetic 88.63% 36.11% 66.05% 51.31%

Synthetic and Real 95.14% 90.74% 93.11% 92.89%

(그림 3) 합성 데이터 샘플

4. 결론

본 연구에서는 도심 침수 탐지를 위한 합성 데이터 생성

파이프라인을 제안하고 이미지 분류 모델을 사용해 구축된

합성 데이터세트의 유용성을 평가했다. 실험 결과, 합성 데

이터와 실제 데이터의 혼합 사용으로 성능 향상이 이뤄졌

다. 따라서 합성 데이터는 실제 데이터를 구하기 어려운 상

황에서 좋은 대안이 될 수 있다. 이 연구는 도시 관리 및

재난 대응 시스템의 효율성을 향상시켜 궁극적으로 실제 침

수 발생 시 신속한 대응과 피해 최소화에 기여할 수 있다.

향후 연구에서는 다양한 조건을 반영한 합성 데이터를

생성하여 품질을 개선하는 것을 목표로 할 것이다.
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1. 서 론

메타버스는 빠르게 성장하며 현실과 유사한 사회적 상호

작용을 제공하지만, 부정적인 행동 또한 증가하고 있다[1].

이러한 문제를 해결하기 위해서는 딥러닝 기반 자동 탐지

시스템이 필요하나, 현재 어뷰징 행동 탐지를 위한 학습

데이터는 부족하며, 실제 데이터 사용에는 윤리적 문제가

따른다. 해당 문제를 해결하기 위해 본 연구는 메타버스

어뷰징 학습 데이터를 구축하기 위한 파이프라인을 제안한

다. 프롬프트 기반 3D 행동 생성 확산 모델(MDM)[2]과

모션 캡처 기법을 활용해 3D 어뷰징 행동 데이터를 생성

하고, 이를 게임엔진 Unity를 활용하여 캐릭터에 리타겟팅

하여 학습 데이터 세트를 구축한다. 또한, 메타버스 내 어

뷰징 행동 탐지를 위한 캐릭터의 바운딩 박스와 2D 관절

좌표 데이터를 자동으로 추출하여 활용한다[3].

본 연구는 메타버스 환경에서 어뷰징 탐지 학습 데이터

를 효과적으로 구축하는 방법을 제시하고, 데이터 수집 문

제를 개선한다.

2. 어뷰징 학습 데이터 세트 구축

2.1 메타버스 내 어뷰징 행동 정의

메타버스의 자유로운 환경은 다양한 행동을 가능하게 하

며, 본 연구는 디지털 어뷰징의 부적절한 행동에 초점을 맞

추고 있다. 현재 국내외 법률 체계에서 메타버스에 대한 법

적 정의가 부족하기 때문에 이러한 행위를 정의하고 분류

하는 것이 중요하다. 본 연구에서는 디지털 어뷰징 행위를

유사 성행위, 폭력 행위, 방해 행위의 세 가지 주요 범주로

분류하고, 가상의 이미지와 영상 자료를 제작하여 설문조사

를 실시했다. 설문조사 결과, 메타버스 내 제재 필요성에

대해 과반수 이상의 이용자가 동의하는 것으로 나타났다.

이후, 설문조사 결과를 기반하여 디지털 어뷰징 행동을 세

부적으로 정의하여 메타버스 내 어뷰징 행동을 구체화했다.

2.2 어뷰징 학습 데이터 세트 구축 파이프라인 설계

본 연구에서 제시한 메타버스 어뷰징 학습 데이터 세트

구축 파이프라인은 그림 1에 설명되어 있다. 현재 시중에

는 다양한 3D 행동 데이터가 존재하지만 본 연구의 주요

초점인 어뷰징 행동을 반영하는 데이터는 부족하다. 이러

한 데이터를 수동으로 생성하는 과정은 많은 시간과 비용

이 소요되며, 실제 사람의 데이터를 사용할 경우 사생활

침해와 윤리적 문제가 발생할 수 있다. 이러한 문제를 해

결하기 위해 우리는 사전에 정의된 어뷰징 행동을 시나리

오별로 묶어 Rokoko에서 제공하는 모션 캡처 기법을 활

용해 3D 어뷰징 행동 데이터를 생성하였다. 이는 그림

1-(a)에서 확인할 수 있다. 그림 1-(b)는 MDM을 사용하

여 간단한 프롬프트를 기반으로 3D 어뷰징 행동 데이터를

생성해, 모션 캡처에서 부족한 시나리오별 어뷰징 행동 데

이터를 보완하는 과정을 보인다. 이렇게 생성된 두 가지

3D 어뷰징 행동 데이터를 결합한 결과는 그림 1-(c)에서

확인할 수 있다.

메타버스 내의 디지털 어뷰징 행동 탐지를
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요 약

실재감 있는 메타버스가 성범죄, 폭력 등 부적절한 행동의 배경이 된다. 본 연구에서는 이러한 행동을

탐지하기 위해 메타버스를 기반으로 한 어뷰징 학습 데이터 세트를 구축하였다. 이를 위해 메타버스에

서 부적절한 행동들을 정의한 후, 프롬프트 기반 3D 행동 생성 확산 모델과 모션 캡처를 사용하여 3D

어뷰징 행동 데이터를 생성하였다. 이후, 생성된 행동 데이터를 메타버스 캐릭터로 리타겟팅 시켜

RGB 비디오 데이터를 추출했을 뿐만 아니라, 자동 라벨링 기법을 활용하여 메타버스 속 캐릭터의 어

뷰징 행동을 인식 하기 위한 캐릭터의 바운딩 박스 및 2D 관절 좌표를 추출하여 학습 데이터 세트를

생성하였다. 이는 다양한 메타버스 상황과 어뷰징 행위 유형을 포괄하고, 이를 통해 어뷰징 탐지 모델

을 효과적으로 학습시켜 메타버스의 건전한 환경 조성에 기여할 것으로 기대된다.
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생성된 3D 어뷰징 행동 데이터는 게임 엔진 Unity에서

각 캐릭터별로 리타겟팅되어, 메타버스 내 다양한 캐릭터

의 행동을 반영하도록 했다. 3D 어뷰징 행동 데이터가 적

용된 캐릭터들을 다양한 배경과 결합하여 사전에 정의된

어뷰징 행동 시나리오를 구축하고, 이를 렌더링해 RGB

비디오 학습 데이터 세트를 생성했다. 그 결과는 그림

1-(d)에서 확인할 수 있다.

마지막으로 Unity의 perception Package[4]를 활용하여

Top-Down 방식 행동 인식 연구를 위한 데이터를 추출했

다. 이는 어뷰징 시나리오에서 각 캐릭터가 3D 어뷰징 행동

을 취할 때 자동으로 캐릭터의 바운딩 박스 좌표 값과 2D

관절 좌표 값을 추출한다. 이를 활용하여 생성된 메타버스

내 어뷰징 행동 학습 데이터는 그림 2에서 확인할 수 있다.

3. 결론

본 연구는 메타버스에서 어뷰징 행동을 탐지하기 위한

학습 데이터 구축 파이프라인을 제안한다. MDM과 모션

캡처 기법을 활용해 디지털 어뷰징 행동 데이터를 생성하

고, 이를 Unity를 사용해 다양한 캐릭터에 리타겟팅하여

어뷰징 시나리오별 RGB 비디오와 다양한 라벨링 정보를

포함한 학습 데이터 세트를 추출했다. 이 연구는 메타버스

환경에서 어뷰징 행동 학습 데이터를 효과적으로 구축하는

방법을 제시하여, 합성 데이터 수집의 어려움을 개선하고

메타버스의 건전한 환경 조성에 기여할 것으로 기대된다.
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1. 서 론

최근 인공지능의 발전과 함께 감정인식은 활발한 연구

주제가 되고 있다. 기본 감정 이론을 바탕으로 6가지 감

정을 분류하거나 연속적인 감정의 척도를 인식하는 다양

한 작업이 이루어지고 있다[1]. 음성, 뇌파, 이미지 등 사

용할 수 있는 데이터의 형식이 다양해짐에 따라 멀티모달

감정인식에 대한 연구도 증가하고 있다.

멀티모달 감정인식 연구의 가장 큰 문제점 중 하나는 특

정 모달리티가 누락되는 상황에서의 견고성이다. 대부분

의 모델은 모든 모달리티가 존재한다는 가정 하에 설계되

어, 모달리티가 누락된 상황에서 성능이 저하되는 한계가

존재한다[2]. 또한 한국어의 특성상 동일한 표현도 문맥이

나 목소리의 크기에 따라 의미가 달라질 수 있어, 기존의

언어적 요인에 초점을 맞춘 모델로는 감정인식의 정확도

에 한계가 존재한다. 특히 화자의 목소리 억양이나 속도와

같은 비언어적 요소는 감정 상태와 깊은 관련이 있으며,

감정인식 과정에서 고려되어야 하는 요소이다[3].

이러한 문제를 해결하기 위해 본 논문에서는 각성도와

긍·부정도를 적용하여 불완전한 데이터에서도 견고한 감

정인식 모델을 제안한다.

2. 관련 연구

2.1 Arousal-Valence model

Arousal-Valence 모델은 각성도와 긍·부정도를 지표로

감정을 표현한다[4]. 각성도는 흥분의 정도를 나타내며, 낮

은 값은 차분한 상태를, 높은 값은 흥분된 상태를 의미한

다. 긍·부정도는 감정이 내포하는 긍정적 또는 부정적인

정도를 나타낸다. 이 모델은 감정의 수치화를 가능하게 하

여, 연속적인 평면을 통해 감정의 세밀한 표현을 시도한다.

(그림 1) Arousal-Valence 모델 감정 예시

2.2 ETRI KEMDy20

본 연구에 사용된 데이터는 2020년 한국 다중 모달 감

정 데이터셋(KEMDy20)이다[5]. 이 데이터셋은 음성, 텍스

트, 생체 신호의 세 가지 모달리티를 포함하고 있다. 일반

인을 대상으로 6개의 주제에 대한 자유 발화 과정을 통해

수집되었으며, 각 발화는 10명의 평가자에 의해 감정, 각

성도, 긍·부정도로 평가되었다. 평가 결과를 바탕으로 7가

지 감정 중 최다 선택된 감정과 각성도 및 긍·부정도의

평균값이 레이블로 사용되었다.

각성도 및 긍·부정도를 적용한 멀티모달
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Adapting the Arousal-Valence Model for Multimodal

Emotion Recognition with Incomplete Data

Yudam Shin*, Bumsoo Kim**, Sanghyun Seo*

The College of Art and Technology, Chung-Ang University*

Applied Art and Technology, Chung-Ang University**

요 약

멀티모달 감정인식은 상호 보완적인 정보를 통합하여 인간의 감정 표현을 정밀하게 분석할 수 있

다. 각성도와 긍·부정도의 두 축으로 표현하는 Arousal-Valence 모델은 기존 이론의 복잡한 감정에

대한 한계를 보완하는 반면 영상과 같은 특정 데이터 형식에서만 주로 활용되며, 다양한 데이터 형식

에 적용하는 데 어려움이 있다. 본 논문에서는 오디오와 텍스트를 사용하여 각성도와 긍·부정도를 기

반으로 감정인식을 수행하며, 불완전한 데이터 상황에서도 강건한 멀티모달 감정인식 모델을 제안한

다. 오디오와 텍스트의 각성도, 긍·부정도를 예측하는 사전 학습된 모델을 결합하여 Arousal-Valence

모델을 다양한 데이터 형식에 적용할 수 있도록 하였다.
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3. 각성도 및 긍·부정도 반영 멀티모달 감정인식

본 논문에서는 각성도 및 긍·부정도를 반영한 멀티모

달 감정인식을 세 가지의 블록으로 구성하였다. 그림 2는

멀티모달 감정인식 모델의 전체 구조를 보여준다.

3.1 오디오 기반 예측 모델

오디오 데이터는 멜 스펙토그램으로 변환되었으며, 특징

추출을 위해 1차원 컨볼루션 신경망을 사용하였다. 트랜스

포머 모델의 인코더 구조를 사용한 self-attention 기법을

사용하여 오디오의 각성도와 긍·부정도를 예측하였다[6].

예측 모델의 파라미터를 기반으로 오디오 임베딩 레이어

와 오디오 인코더를 사용하여 오디오 데이터의 특징 추출

을 진행하였다.

3.2 텍스트 기반 예측 모델

텍스트 데이터는 KoBERT[7]를 사용하여 임베딩되었으

며, 텍스트의 각성도와 긍·부정도를 예측하기 위해 트랜스

포머 모델의 인코더 구조를 활용한 self-attention 기법이

적용되었다. 텍스트의 특징을 추출하는 과정에서는 텍스

트 기반 예측 모델의 예측 레이어가 생략되었다.

(그림 3) 각성도 및 긍·부정도 예측 모델 구조

3.3 감정인식

특징 추출 과정에서 오디오 임베딩 벡터와 텍스트 임베

딩 벡터를 병합한 후, Multi-head attention 기법을 사용

하여 다양한 맥락적 특징을 추출하였다. 이후 LSTM 네트

워크를 활용하여 최종적으로 감정을 인식했다.

4. 결과

단일 모달 기반 각성도 및 긍·부정도 예측 모델을 먼저

훈련한 후, 이를 바탕으로 멀티모달 감정인식 모델을 훈련

하였다. 모델 1은 오디오 기반 각성도와 텍스트 기반 긍·

부정도 예측 모델을 사용하였고, 모델 2는 오디오 기반

긍·부정도와 텍스트 기반 각성도 예측 모델을 사용했다.

모델 3은 오디오 기반 각성도 및 긍·부정도 예측 모델, 모

델 4는 텍스트 기반 각성도 및 긍·부정도 예측 모델을 활

용하였다. 훈련이 완료된 후 모델의 성능은 정확도와 F1

점수를 통해 정량적으로 평가되었다.

(표 1) 멀티모달 감정인식 모델 평가 결과

표 1은 멀티모달 감정인식 모델의 평가 결과를 보여준다.

모델 1은 90.4%의 정확도와 88.8%의 F1 점수를 통해 상

대적으로 가장 우수한 성능을 보였다.

5. 결론

본 논문에서는 멀티모달 감정인식에 각성도와 긍·부정

도를 적용하였다. 오디오와 텍스트의 각성도 및 긍·부정도

예측 모델의 다양한 조합의 실험함으로써, 각성도와 긍·부

정도를 오디오와 텍스트에 적용하는 효과적인 방법을 확

인할 수 있었다. 향후 연구에서는 영상과 생체 신호와 같

은 다양한 형식의 데이터를 추가하여 더 세밀하고 정확한

감정인식이 가능하게 할 계획이다.
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   4 ( , , , ) 2023 1
2024 2 IT , Digital Transformation(DT)
86,808 . 연구의 결과는 구직자에게 요구되는 지식과 기술이 국IT-DT 

가별로 서로 다르다는 결과를 도출하였다.

Country
Number of 

Job ads
(IT)

Number of 
Job ads
(IT-DT)

IT
IT-DT 

(%)

Indonesia 23,029         5,635 24.5

Malaysia      36,674      13,475 36.7

Philippines      66,347        27,016 40.7

Singapore     84,226        40,682 48.3

   210,276        86,808 41.3
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solution, aws microservices, research 
outcome, air, stratigic academic 

partnership, professional programming
Indonesia Malaysia

Philippines Singapore
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은행에서 발생하는 금융 보고서 데이터의

정보 중요도에 따른 자동 등급화를 위한

ALBERT 기반 연구

전예림1, 최예지2, 이지민3, 장항배4

중앙대학교 일반대학원 융합보안학과1,2,3

중앙대학교 경영경제대학 산업보안학과4*

e-mail : {yerim19011, yjjji97832, dlwlals3}@cau.ac.kr, hbchang@cau.ac.kr4*

ALBERT-Based Study for Automatic Grading of

Financial Report Data According to The Importance

of Information

Jeon Ye Lim1, Choi Ye Ji2, Lee Ji Min3, Chang Hang Bae4*

Department of Security Convergence, Graduate School, Chung-Ang

Universuty1,2,3

Department of Industrial Security, College of Business and Economics,

Chung-Ang Universuty4*

요 약

데이터가 경제활동의 중요한 요소로 사용되는 데이터 경제 시대에, 민감한 정보와 자금이 오가는

금융 보고서 데이터의 보호 체계 구축은 필수적이다. 이를 위해 문서의 활용도와 중요도에 따라 체계

적으로 문서를 등급화하는 작업이 요구된다. 따라서, 본 논문은 불필요한 보안 인력을 줄이고 기술 유

출로 인한 경제적 손실을 방지하기 위해 금융 데이터를 학습한 KB-ALBERT 기반 정보 중요도 등급

화 모델을 제안한다. 본 연구는 AI-Hub의 “금융 분야 다국어 병렬 말뭉치 데이터”에서 금융 보고서

만을 추출하여 사용한다. 보고서 데이터는 우선적으로 BERT 모델을 활용해 요약되며, 이후 금융 언

어에 특화된 KB-ALBERT 모델을 통해 분석하여 정보의 중요도를 자동으로 등급화한다. 연구 결과,

데이터가 기밀, 비밀, 대외비, 공공의 4가지 등급으로 분류되는 것을 확인할 수 있었다. 따라서, 금융

기관은 정보의 중요도에 따라 정확하게 분류하여 보안 체계에 적용할 수 있다. 이를 통해 금융 산업에

서의 보안 관리 효율성이 향상되어 경제적 손실이 방지될 것을 기대한다. 향후 연구에서는 보고서뿐만

아니라 다양한 금융 데이터를 활용하여 모델을 고도화할 예정이다.

감사의 말

본 연구는 과학기술정보통신부 및 정보통신기획평가원의 정보통신방송혁신인재양성(융합보안핵심인재

양성)사업의 연구 결과로 수행되었음 (IITP-2024-RS-2023-00266605)
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국내 사이버 회복력 개념 정립 및

평가체계 방안 연구

박지혜1, 이상태2, 장항배3*

중앙대학교 대학원 융합보안학과1-2,

중앙대학교 경영경제대학 산업보안학과 교수3*

e-mail : {pjh060231, sangtae07272, hbchang3*}@cau.ac.kr

Establishing Cyber Resilience Concept and

Evaluation Model in the Domestic Context

Jihye Park1, Sangtae Lee2, Hangbae Chang3*

Department of Security Convergence, Graduate School, 

Chung-Ang University1-2

Department of Industrial Security, College of Business and Economics, 

Chung-Ang University3*

요 약

사이버 회복력(Cyber Resilience)은 전통적인 복원력(Resilience) 개념에서 발전하여 다양한 산업과

분야로 확산되었으며, 최근 10여 년간 급격히 변화하는 사이버 보안 환경에서 필수적인 요소로 자리

잡고 있다. 그러나 현재 국내에서는 사이버 회복력이 사이버 복원력(Cyber Recovery)과 혼용되어 지

칭되는 경우가 많으며, 이를 평가할 수 있는 표준화된 체계가 미비한 실정이다. 본 연구는 사이버 회

복력의 개념을 명확히 정립하고, 이를 바탕으로 국내 사이버 회복력 평가체계를 구축할 수 있는 방안

을 제시하고자 한다.

본 연구는 사이버 회복력과 복원력의 개념적 차이를 구분하고, 현대 디지털 환경에서 사이버 회복력

의 필요성과 중요성에 대한 심도 있는 논의를 진행하였다. 국제사회의 사이버 회복력 평가 동향을 분

석하여 국내 적용가능한 실무적 방안을 모색하였으며, 심층적인 문헌 분석과 보안 전문가 자문을 통해

사이버 회복력의 개념과 평가체계를 구체화하였다. 이 과정에서 미국의 Cyber Resilience

Review(CRR) 모델을 분석하여 국내에 적합한 평가지표를 개발·검증하였고, 이를 통해 조직의 대응,

복구, 적응 능력을 평가할 수 있는 지표를 도출하였다.

연구 결과, 국내 사이버 회복력 평가체계를 수립하기 위한 구체적인 방향성을 제시하였으며, 사이버

위협에 대한 조직의 대응 역량을 평가하고 향상시키는 데 기여할 수 있는 기반을 마련하였다. 이를 통

해 사이버 회복력의 명확한 개념 정립과 평가 방안을 바탕으로, 국내 사이버 보안 수준을 체계적으로

평가하고 개선할 수 있는 방안을 제공할 것으로 기대한다.

감사의 말

“이 논문은 2024년도 정부(산업통상자원부)의 재원으로 한국산업기술진흥원의 지원을 받아 수행된 연

구임(RS-2024-00415520, 2024년 산업혁신인재성장지원사업)”
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다크 패턴과 피싱: 기술 유출의

새로운 사이버 보안 위협 분석

이지현1, 변재욱2, 장항배3*

중앙대학교 일반대학원 융합보안학과1,2, 중앙대학교 산업보안학과3*   

e-mail : {ljhelloworld1, bjw032822, hbchang3*}@cau.ac.kr

Dark Patterns and Phishing: An Analysis of New

Cybersecurity Threats in Technology Leakage

Ji-Hyeon Lee1, Byun Jae Wook2, Hang-Bae Chang3*

Security Convergence, Graduate School, Chung-Ang University1,2

Industrial Security, College of Business and Economics, 

Chung-Ang University3*

요 약

다크패턴(Dark Patterns)은 웹사이트 및 어플리케이션에서 사용자가 충분한 정보나 선택의 여지를

제공받지 못한 상태로 의도하지 않게 비합리적 결정을 내리도록 '유도'하는 디자인적 전략을 의미한

다. 이러한 수법은 피싱(Phishing)과 결합하여 새로운 사이버보안 위협을 초래할 수 있다. 피싱은 사용

자를 속여 개인정보 및 민감 정보를 탈취하는 행위로, 기술 유출을 포함한 다양한 사이버 범죄에 사용

되어 중대한 손실을 야기시킬 수 있다. 특히 다크패턴을 통해 강제적인 클릭을 유도하거나 가짜 경고

팝업을 통한 사용자 판단에 혼란, 불필요한 개인정보 요구 등을 실행하여 피싱 공격으로 이어질 수 있

다. 본 논문은 다크패턴이 피싱 공격에 어떻게 활용될 수 있는지를 분석하고, 이 두 가지 보안 위협이

융합되어 새로운 보안 위협으로 등장할 가능성을 탐구한다. 국내에서는 다크패턴에 관한 연구가 아직

초기 단계에 있으며, 주로 전자상거래에 초점이 맞춰져 연구가 진행 되어 그 한계가 명확하다. 본 논

문을 통해 다크패턴과 피싱이 기술유출 사고에서 어떻게 결합되어 새로운 사이버 보안 위협을 형성할

수 있는지 조명하고, 이에 대한 경각심을 촉구한다. 또한 이 연구는 보안 전략의 개선을 위한 기초 자

료를 제공함으로써 보다 효과적인 기술 유출 대응 방안을 모색하는데 기여할 것으로 기대한다.
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개인정보보호 연구동향 분석:

국내 KCI 등재 학술지를 중심으로(2019-2023)

문지원1, 박지혜2, 장항배3*

중앙대학교 일반대학원 융합보안학과1-2

중앙대학교 경영경제대학 산업보안학과3*
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Analysis of Research Trends in

Personal Information Protection:

Focused on Domestic KCI-Registered Journals

Jiwon Moon1, Jihye Park2, Hangbae Chang3*

Department of Security Convergence, Graduate School, 

Chung-Ang University1-2

Department of Industrial Security, College of Business and Economics, 

Chung-Ang University3*

요 약

데이터 경제 시대에 개인정보는 보호 대상으로 간주되는 것을 넘어, 새로운 가치를 창출하는 핵심

자원으로 부상하고 있다. 이에 따라 유럽연합을 중심으로 개인정보보호 관련 법률을 제·개정하고, 인공

지능과 같은 신기술 개인정보 위협에 대응하기 위한 정책을 도입하는 등 개인정보보호를 위한 국가적

차원의 노력을 증대하고 있다. 이러한 흐름 속에서 개인정보보호와 관련된 법·정책 분석, 기술적 보호

방안, 대중의 인식 변화에 관한 연구가 지속적으로 이루어지고 있으나, 최근 동향을 체계적으로 분석

한 연구는 여전히 부족한 상황이다. 또한 개인정보보호는 특정 산업이나 분야에 국한되지 않고, 전반

적인 비즈니스 환경과 사회에 광범위한 영향을 미치는 만큼, 다양한 분야에서 응용되는 거시적인 관점

에서의 연구가 필요하다. 본 연구는 2019년부터 2023년까지 한국학술지인용색인(KCI)에 등재된 논문을

대상으로, “개인정보보호,” “개인정보 보호,” “프라이버시,” “프라이버시 보호”를 검색 키워드로 선정하

여 데이터를 수집하고, 최근 5년간의 국내 개인정보보호 연구 동향을 분석하였다. 결과적으로, 본 연구

는 개인정보보호에 관한 연구 흐름을 종합적으로 파악하고, 이를 기반으로 향후 개인정보보호 연구방

향 설정과 학제간 연구 활성화에 기여하고자 한다.

감사의 말

본 연구는 과학기술정보통신부 및 정보통신기획평가원의 대학ICT연구센터사업의 연구결과로 수행되었

음(IITP-2024-RS-2024-00438056)

98



2024 한국스마트미디어학회&한국전자거래학회 추계학술대회

국내 공공기관 개인정보 유출 사례를 통한

PET 도입 방안 연구
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A Study on the Introduction of PET

Based on Cases of Personal Information Leakage

in Domestic Public Institutions

Dabin Lee1, Sungyun Bae2, Juno Lee3, Hangbae Chang4*

Security Convergence, Graduate School, Chung-Ang University1-3

Industrial Security, College of Business and Economics, Chung-Ang University4*

요 약

최근 국내 대학과 법원, 관공서 등 공공기관에서 개인정보 유출 사고가 잇따라 발생하며 공공기관의

개인정보보호 중요성이 어느 때보다 부각되고 있다. 공공기관은 민감 정보를 대량으로 다루고 있어 고

도화한 개인정보보호 조치가 요구된다. 본 연구는 데이터 경제 시대에서 유효한 대안으로 주목받는

PET(개인정보보호 강화기술, Privacy-Enhanced Technology) 도입을 통해 공공기관의 개인정보 보호

책을 도출하고자 한다. 이를 위해 국내 공공기관의 개인정보 유출 사례를 분석하고 공공 분야에 PET

를 적용한 해외 사례와 비교하여 PET 도입 방안을 모색한다. 본 연구 결과는 공공기관이 국민의 개인

정보를 보호함과 동시에 안전하게 데이터를 활용할 수 있는 토대를 마련하는 데 기여할 것으로 기대

한다.

감사의말
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의사결정나무의 성능 향상을 위한

유전알고리즘 기반 이산화 방법론

류슬기, 천기정, 이철우, 최성근, 전성범

동국대학교 산업시스템공학과

e-mail : 2021112414@dongguk.edu, pridess@dongguk.edu, cjf4674@dongguk.edu, 

ska07072@dongguk.edu, sbjun@dgu.ac.kr

Evolutionary Algorithm for Discretization for

improving Decision Tree Performance

Seul-Gi Ryu, Gi-Jeong Chun, Chul-Woo Lee, SeongGeun Choi, Sungbum Jun

Department of Industrial and Systems Engineering, Dongguk University

요 약

제조 현장의 사물인터넷 도입으로 인해 데이터 양이 급증함에 따라, 고장 원인 분석에 기계학습 모

델을 활용할 수 있는 가능성이 점점 높아지고 있다. 그러나 고장의 예측과정을 작업자가 이해할 수 없

는 블랙박스 형태의 기계학습 모델은 현장에 적용하기에 다양한 한계점이 존재한다. 이러한 한계를 극

복하기 위하여, 높은 예측력과 해석가능성을 지닌 기계학습 모델에 대한 연구가 필요하다. 따라서 본

연구에서는 성능을 높이기 위한 유전 알고리즘을 기반의 이산화 기법을 활용하여 전통적인 해석가능

한 기계학습 모델인 의사결정나무의 성능을 개선하는 방법론을 제안한다. 제안된 방법론의 해석력과

성능을 검증하기 위하여, 다양한 데이터를 활용하여 기존의 블랙박스 알고리즘과의 성능을 비교하였

다.
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1. 서 론

기존의 추천시스템은 주로 단일 도메인에 집중하여 책,

영화, 음악 등 여러 도메인에서의 관심사를 충분히 반영하

지 못한다. 이를 해결하기 위해 CDSR이 제안되었으며, 이

는 여러 도메인 간의 상호작용 시퀀스를 활용하여 더 정

교한 예측을 가능하게 했다. 그러나 기존 CDSR 방법론은

도메인별로 사용자 선호도를 독립적으로 학습한 후 타 도

메인에 전이하는 방식으로 진행되어, 도메인 통합 시퀀스

의 정보를 효과적으로 학습하지 못하는 한계가 있다. 이를

개선하고자 CDSR with Cross-Sequence 방법론인

‘C2DSR’의 경우 GNN 모듈과 attention 기법을 활용하

고,‘DREAM'에서는 Transformer 인코더를 활용하여 도메

인 통합 시퀀스에서 사용자 선호도를 추출한다. 그러나 두

가지 모델 모두 도메인 통합 시퀀스의 특성을 충분히 고

려하지 못한다는 점에서 한계를 가진다. 예를 들어, Cross

도메인 시퀀스와 Book 도메인 시퀀스에서 동일한 아이템

이 두 시퀀스에 모두 포함되어 있을 경우 개별 도메인의

고유한 선호도를 정확히 반영하지 못한다. 또한, 도메인

통합 시퀀스의 정보 중요도는 시점에 따라 달라질 수 있

는데 기존 방법론은 이러한 시간적 변화에 적절히 대응하

지 못한다. 따라서 본 연구에서는 이런 문제를 해결하기

위해 '도메인 통합 선호도'와 '도메인 특화 선호도'를 분

리하여, 도메인 통합 시퀀스의 모든 도메인의 정보를 전이

시키면서 동시에 개별 시퀀스의 고유한 도메인 특성을 반

영할 수 있는 'Gated Decoupled Representation

Recommendation System (GDR Rec)'을 제안한다.

2. 관련 연구

2.1 CDSR

Sequential Recommendation(SR)은 사용자의 과거 상호

작용 시퀀스를 기반으로 미래의 행동을 예측하는 방법론

이다. Cross-Domain(CD)은 한 도메인에서 학습된 사용자

선호를 다른 도메인으로 전이하여, 새로운 도메인에서의

성능 저하 혹은 데이터 부족 문제를 해결하는 기술이다.

따라서 CDSR은 이 두 가지를 결합하여, 여러 도메인의

시퀀스 데이터를 통합적으로 분석하여 보다 정확한 추천

을 가능하게 한다.

통합시퀀스를 활용한 시점 별 선호도 차별화

추천시스템

문상혁1, 구자협2, 이영훈3

서울과학기술대학교 데이터사이언스학과1, 서울과학기술대학교 

산업정보시스템전공2, 서울과학기술대학교 산업공학과3

e-mail : noblemsh@ds.seoultech.ac.kr1 rnwkguq1506@seoultech.ac.kr2,

yhoon.lee@seoultech.ac.kr3

Gated Decoupled Representation Recommendation

System

Sanghyuk Moon1, Jahyeob Koo2, Younghoon Lee3

Department of Data Science, Seoul National University of Science and

Technology1,

Department of Industrial and Information Systems Engineering, Seoul

National University of Science and Technology2,

Department of Industrial Engineering, Seoul National University of Science

and Technology3

요 약

Cross-Domain Sequential Recommendation(CDSR)은 여러 도메인의 유저 별 '아이템 상호작용 시퀀

스'를 활용하여 유저의 다음 '상호작용 아이템'을 예측하는 분야이다. 기존 CDSR 방법론들은 도메인

마다 개별적으로 유저의 선호도를 학습한 후, 타 도메인에 해당 정보를 전이시키는 방식으로 진행된

다. 그러나 이러한 방식은 도메인 통합 아이템 시퀀스의 정보들을 학습하지 못한다는 한계를 가진다.

최근 적은 수의 연구들이 이를 극복하고자 하였으나, 도메인 통합 아이템 시퀀스 정보의 특성을 고려

한 개선이 필요하다. 첫째로, 도메인 통합 시퀀스는 개별 시퀀스들과 중첩되는 정보를 가지기에, 개별

시퀀스만의 정보들을 도메인 통합 시퀀스의 정보들과 분리해줄 필요성이 있다. 둘째로, 도메인 통합

아이템 시퀀스 정보의 증요도는 시점에 따라 달라지기에, 각 시점마다 도메인 통합 시퀀스와 개별 시

퀀스의 정보 반영도를 달리 가져가야 한다. 따라서 본 연구에서는 이러한 문제점을 해결하기 위해 '도

메인 통합 선호도'와 '도메인 특화 선호도'를 분리하여, 도메인 통합 시퀀스에 포함된 모든 도메인의

정보를 전이시키는 동시에 개별 시퀀스에서 고유한 도메인 특성을 반영할 수 있는 'Gated Decoupled

Representation Recommendation System(GDR Rec)'을 제안한다. Amazon의 Movie-Book

Cross-Domain recommendation 데이터셋을 이용하여 실험이 진행되었고, 기존의 SOTA 모델들 대비

유의미한 추천 성능 지표의 향상이 있음을 확인하였다.
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2.2 CDSR with Cross Sequence

1)'C2DSR'(Contrastive Cross-Domain Sequential

Recommendation)은 대조학습을 적용하여 도메인 간의 상

호작용을 균형있게 반영하고, 각 도메인 상호작용을 고려

하여 시퀀스를 생성한 모델이다.

2) 'DREAM'은 Extraction Attention Module을 활용하여

단일 도메인과 교차 도메인 사용자 선호를 동시에 학습하

는 접근 방식을 제시한다. 또한, Supervised Contrastive

Learning과 Focal Loss 기법을 도입해 데이터 희소성과

클래스 불균형 문제를 해결한 모델이다.

3. 방법론

(그림 1) 전체 아키텍처 구조

3.1 User Representation Module

그림 1의 이 모듈에서는 Specific BERT와 Common

BERT는 사용자 상호작용의 Long Term Sequence를 입

력으로 받아 MLM을 수행한다. 이를 통해 각각의 시퀀스

정보가 반영된 Specific Embedding과 Common

Embedding이 생성된다. 이후 Domain Discriminator는 앞

에서 생성된 두 Embedding을 Label에 따라 분류한다. 핵

심은 Specific Embedding은 해당 label에 따라 명확하게

구분되도록 학습되고, Common Embedding은 도메인 간

구분이 어렵게 학습된다. 이 때 Common BERT는 역전파

시 Gradient Reverse Layer(GRL)를 통해 -loss를 받아

결론적으로 특정 도메인에 특화된 정보와 도메인 간 공통

된 정보가 서로 명확하게 구분되며 학습된다.

3.2 Recommendation Module

추천 모듈에서는 사용자의 Short Term Sequence를 입력

으로 받아 Transformer Encoder를 통해 임베딩 벡터로

변환한 후, Cross Attention Layer를 이용해 시퀀스 임베

딩과 Specific/Common Embedding 간의 교차 연산을 수

행하여 각각 Specific Preference 벡터와 Common

Preference 벡터를 생성한다. Gating Layer는 각 시점별로

정보 반영도를 학습하여 이 두 벡터 중 추천에 더 중요한

정보를 판별하여 Final Preference를 도출한다. 최종적으

로 이 선호도는 모든 아이템과의 유사도를 계산하여 예측

아이템의 확률값을 도출하게 된다.

4. 실험결과

4.1 데이터셋

포괄적이고 공정한 실험을 위해 널리 사용되는 Amazon

의 Movie-Book dataset을 사용한다. 또한 본 연구에서는

C2DSR 논문의 실험설정을 따른다.

4.2 실험설정

공정한 비교를 위해, 10개 미만의 상호작용을 가진 항목

과 단일 도메인에서만 상호작용한 사용자들도 제외한다.

또한 CDSR의 순차적 제약을 충족시키기 위해 각 도메인

내에서 세 개 미만의 항목을 가진 시퀀스도 제외한다.

Negative sampling과 유사한 방식을 이용하여 총 1000개

의 후보군을 구성했다. 이는 실제로 맞춰야 하는 target값

1개와 완전히 랜덤하게 샘플링된 데이터 999개로 이뤄져

있다. 하이퍼파라미터 설정은 두 모듈에 대해 다르게 적용

시켰다. User Representation Module에서는 1)시퀀스 길

이 : 100, 2)학습률 : 0.001, 3)배치 사이즈 : 4, 4)epochs :

100, 5)alpha : 0.5로 설정했다. 여기서 5)alpha는 domain

loss와 MLM loss간의 조정 가중치이다. 나머지 다른 하

나인 Recommendation Module에서는 1)시퀀스 길이 : 10,

2)학습률 : 0.001, 3)배치 사이즈 : 2048, 4)epochs : 100으

로 설정하였다.

4.3 실험결과

(표 1) 실험결과

표 1를 살펴보면, 기존 SOTA 모델인 DREAM 모델의

NDCG@10은 11.11이고, HIT@10은 18.79이지만, 우리 모

델의 성능 결과는 NDCG@10은 11.942이고, HR@10은

21.318로 유의미한 성능 향상을 확인할 수 있다.

참 고 문 헌

[1] Jiangxia Cao, Xin Cong, Jiawei Sheng, Tingwen

Liu, and Bin Wang. 2022. Contrastive Cross -Domain
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movie

NDCG@10 HR@10

CDCF
NCF-MLP 2.96 5.3

CoNet 3.01 5.35

SDS

SASRec 3.69 5.2

GRU4Rec 3.73 5.4

SR-GNN 3.78 5.81

CL
CL4Rec 6.2 10.31

CoSeRec 6.42 11.12

CDS

Pi-Net 4.17 6,11

PSJNet 4.76 7.53

C2DSR 6.09 9.91

DREAM 11.11 18.79

Our GDR Rec 11.942 21.318
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1. 서 론

VRPPD (Vehicle Routing Problem with Pickup and

delivery)는 픽업과 배송이 고려된 차량 경로 할당 문제로

여러 고객에게 물품을 전달하기 위해 최소 비용으로 차량

의 경로를 최적화하는 VRP (Vehicle Routing Problem)의

변형이다. VRP는 물류 및 배송, 배달 서비스 등에서 효율

성을 높이기 위해 자주 연구되고 있는 분야이다.최근 전

세계적으로 탄소 배출 감소 능력과 ESG (Environment,

Social, Governance) 경영이 기업의 지속 가능성을 평가하

는 중요한 요소로 일반적으로 경로의 길이, 차량 용량, 시

간 제약 등의 다양한 제약 조건을 고려하여 실제 운영 환

경과 유사한 모델을 구축한다. VRPPD와 같이 제약 조건

이 늘어날수록 문제가 복잡해지고 이는 NP-hard 문제가

된다.[1]

2. 관련 연구

픽업 및 딜리버리 문제(VRPPD)의 다양한 변형은 물류

및 운송 최적화 분야에서 중요한 연구 주제로 다뤄져 왔

다. 각 변형은 문제의 구조에 따라 다양한 알고리즘을 통

해 최적화가 이루어졌으며, 수익 극대화, 비용 최소화, 시

간 창 고려 등의 목표를 달성하고자 하는 노력이 반영되

었다.

2.1 1대1 VRPPD(1-1-VRPPD)

Li and Chen (2016)의 연구는 캐리어 협력 시 일부 요

청을 선택적으로 서비스함으로써 수익을 극대화하는 시나

리오를 연구하였다.[2] Chami et al.(2019)의 연구는 시간

창과 페어링된 수요를 고려한 선택적 픽업 및 딜리버리

문제를 다루며, 수익 최대화와 비용 최소화라는 두 가지

목표를 동시에 고려한 최적화 기법을 제안했다.[3]

2.2 다대다 VRPPD (M-M-VRPPD)

Hernández-Pérez and Salazar-González (2004)는 다중

상품의 픽업 및 딜리버리 문제를 해결하기 위해

Branch-and-Cut 알고리즘을 사용하였으며[4], Zhao et al.

(2009)는 유전자 알고리즘을 적용하여 다중 상품 픽업 및

딜리버리 문제를 해결하고, 우수한 수렴 성능을 보였다.[5]

2.3 1대다-다대1 VRPPD (1-M-1-VRPPD)

Gribkovskaia et al. (2008) 는 선택적 픽업을 포함한 딜

리버리 문제(Single Vehicle Routing Problem with

Deliveries and Selective Pickups)를 연구하였으며, 개선

된 시뮬레이티드 어닐링 알고리즘을 사용하였다.[6] Assis

and Maravilha (2013)는 다목적 반복적 지역 탐색 알고리

즘을 적용하여 선택적 픽업과 고정된 딜리버리를 최적화

하였고[7], Coelho et al. (2015)는 변수 이웃 탐색(VNS)

알고리즘을 통해 선택적 픽업 및 딜리버리 문제를 해결하

였다.[8]

이와 같이, 다양한 VRPPD 변형 문제에 대한 연구는 각

기 다른 알고리즘과 최적화 기법을 통해 문제를 해결하고

있으며, 본 연구는 이러한 선행 연구들을 바탕으로 고객

노드 수를 기준으로 소,중,대규모 상황에서 VRPPD 문제

의 최적화를 목표로 한다.

소규모 및 대규모 고객 집합을 가진 VRPPD

문제 해결을 위한 Greedy 알고리즘 및

하이브리드 유전자 알고리즘의 비교 분석

차병현, 이현경, 김해중*

경기대학교 산업시스템공학과

e-mail : malong0313@naver.com, hk0325lee@naver.com,

haejoong.kim@kyonggi.ac.kr

Comparative Analysis of Greedy Search, and

Hybrid Genetic Algorithm for Solving VRPPD

with Small to Large Customer Sets

Byeonghyun Cha, hyunkyung Lee, Haejoong Kim*

Department of Industrial Systems Engineering. Kyonggi University

요 약

VRP(Vehicle Routing Problem)은 물류 및 배송, 배달 서비스 등에서 운영 효율을 높이기 위해 자주

연구 되고 있는 분야이다. 본 논문에서는 VRP의 변형 중 하나인 CVRP (Capacitated VRP)와 VRPPD

(VRP with Pickup and Delivery)을 혼합한 개념의 모델에서의 최적화를 진행했다. Greedy Search,

Hybrid Genetic Algorithm등 2가지 방법론 적용을 통해 수요별 각 방법론의 성능과 계산 소요 시간등

을 비교 분석하였다.
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3. 실험

3.1 Genetic Algorithm

다음은 유전알고리즘 적용 순서이다.

(그림 2) Genetic Algorithm Flow Chart

유전 알고리즘은 먼저 초기 매개변수를 설정하는 단계로

시작된다. 이 단계에서는 인구(population) 크기, 세대

(generation) 수, 돌연변이 확률, 차량 용량 등의 값이 정

의되며, 이는 알고리즘의 실행 조건을 결정짓는 중요한 요

소이다. 본 논문에서는 유전 알고리즘과 하이브리드 유전

알고리즘 두가지의 유전 알고리즘을 사용했다. 두 알고리

즘의 차이는 초기 개체군 생성 방식에 있다.

3.2.1 초기 개체군 생성 (Generate Chromosome Population)

유전 알고리즘의 초기 개체군은 전부 무작위로 생성되

는 반면, 하이브리드 알고리즘의 초기 개체군은 하이브리

드 방식을 통해 생성된다. 개체군의 절반은 무작위로 생성

되며, 나머지 절반은 greedy 알고리즘을 사용해 경로를

형성한다. 이 과정에서 greedy 알고리즘은 각 단계에서

가장 가까운 위치를 선택하여 경로를 결정함으로써 초기

개체군을 보다 효율적으로 구성한다.

3.2.2 적합도 계산 (Calculate Chromosome Fitness)

생성된 각 개체의 적합도를 계산하는 단계에서는 경로

의 총 거리를 고려하며, 차량의 용량 제약을 반영한다. 만

약 경로 상의 수요량이 차량의 최대 용량을 초과하게 되

면, 차량은 허브로 복귀한 뒤 새로운 경로를 시작해야 한

다. 이처럼 차량 용량을 고려한 총 이동 거리로 각 경로의

효율성이 평가되며, 이를 바탕으로 적합도가 결정된다.

3.2.3 부모 선택 (Select chromosome pair for crossover)

부모 개체는 적합도 점수를 바탕으로 선택된다. 적합도

가 높을수록 선택될 확률이 높아지며, 이 과정에서 룰렛휠

선택 방법이 사용된다.

3.2.4 교차 (Crossover)

선택된 부모 개체 간에는 순서 교차(ordered crossover)

가 이루어져 자손 개체가 생성된다. 자손은 부모의 유전

정보를 일부 물려받아 새로운 경로를 구성하게 된다.

3.2.5 돌연변이 (Mutation)

이후 교차가 완료된 자손에게는 돌연변이가 적용된다.

돌연변이 과정에서는 스왑 돌연변이(swap mutation)를 통

해 경로의 일부가 무작위로 변경된다. 이는 경로의 두 위

치를 교환하는 방식으로 이루어진다.

3.2.6 자식의 적합도 계산 (Calculate offspring fitness)

새롭게 생성된 자손의 적합도를 계산한다.

3.2.7 더 나은 적합도 확인 (Check for better fitness)

자손이 기존의 최고 개체보다 더 나은 적합도를 보이는

지 확인한다.

3.2.8 최고 염색체를 자식 염색체로 교체 (Replace the best

chromosome with the offspring)

만약 자손이 부모보다 더 좋은 적합도를 가진다면, 최고

개체는 자손으로 대체된다.

3.2.9 세대 초과 확인 (Exceed Generation Check)

알고리즘이 설정된 최대 세대 수를 초과하지 않았다면,

부모 선택, 교차, 돌연변이의 과정을 반복하여 새로운 세

대를 생성한다.

3.2.10 반복 (Repeat)

종료 조건을 충족하지 않았다면, 부모 선택, 교차, 돌연

변이 과정을 반복하면서 새로운 세대를 생성합니다.

3.2.11 종료 (End)

알고리즘이 종료 조건을 충족하면, 최종적으로 발견된

가장 적합한 경로(최적 경로)가 출력된다. 즉 차량 용량

제약을 고려하여 총 이동 거리가 최소화된 최적의 경로가

최종 출력된다.

3.3 실험 데이터

본 논문에서는 실험을 위한 데이터를 수요의 정도를 달

리하며 각 방법론들을 적용하였다. 수요의 정도는 고객 노

드의 수를 2배수로 조정하며 small, medium, large 고객

집단으로 설정하였다. 차량의 대수는 모든 수요에서 2대로

통일 하였고, 두 차량의 종류는 같은 종류(용량)의 차량

(Homogeneous fleet)으로 설정하였다.
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AI자율제조 환경에서의 SDF(Software

Defined Factory) 구축 전략에 관한 연구

하태원, 최서윤, 강현민, 황규선

울산대학교 산업경영공학부

e-mail : xodnjs7965@mail.ulsan.ac.kr, cseoyun@mail.ulsan.ac.kr, 

kanghm0124@mail.ulsan.ac.kr, gyusunhwang@ulsan.ac.kr

A Study on the Strategy for Building SDF

(Software Defined Factory) in an AI Autonomous

Manufacturing Environment

Taewon Ha, Seoyun Choi, Hyunmin Kang, Gyusun Hwang

School of Industrial Engineering, University of Ulsan

요 약

최근 자율 주행 차량의 수요가 증대됨에 따라 자동차 내에 다양한 소프트웨어 기능들이 추가된

SDV(Software Defined Vehicle) 개념의 차량이 개발되고 있다. 또한 국내 완성차 제조 공장에서는 모

든 생산 요소를 데이터로 연결하고, 목적 기반형 자동차(PBV, Purpose Built Vechicle)을 적시에 생산

하는 제조 운영 체계를 만들기 위한 다양한 시도를 하고 있다. 우리나라 정부와 자동차 업계에서는 이

러한 공장의 형태를 SDF(Software Defined Factory)라는 개념으로 정의하고, 관련 기술 발굴, 시스템

설계 등에 대한 전략을 수립 중에 있다. 소수의 논문과 정책 연구에서 SDF 개념에 대한 정의와 현황

을 기술하였으나, SDF 개념에 대한 정확한 정의나 목적성을 정리한 연구는 미비한 실정이다.

이에 본 연구는 소프트웨어 중심의 자동차를 의미하는 SDV를 생산하는 고도화된 스마트공장 개념인

SDF의 개념, 목적성, 필요 기술 등을 정의하고자 한다. 본 연구를 통해 자동차 산업의 새로운 공장의

형태인 SDF에 대한 개념 정립 및 방향성에 대한 기초 자료로 활용될 수 있을 것으로 기대한다.
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자율운반로봇의 관리 고도화를 위한

정체 관리 KPI 발굴

황규선

울산대학교 산업경영산업안전공학부

e-mail : gyusunhwang@ulsan.ac.kr

Identification of congestion management KPI for

Automated Guided Vehicle

Gyusun hwang

School of industrial engineering, University of Ulasn

요 약

현재 제조 공장에서는 물류 자동화 기술 수준이 높아짐에 따라 기존의 작업자 기반 물류 운반 대신

자율 운반 로봇(AGV, Automated Guided Vehicle)을 활용한 물류 방식이 점차 확대 적용되고 있다.

AGV는 레일 기반 운행 방식으로 정해진 레일을 통해 이동하는 방식으로 이를 관리하는 시스템인

ACS(Agv Control System)은 최적화된 물류를 관리하기 위해 개발되었다. ACS는 실시간 물류 이동

관리, 경로 최적화 등의 기능을 수행하고 있으며, 특히 물류 현황 관리를 위해 물류 이동 시간, AGV

부하율 등의 KPI를 선정하여 관리하고 있다.

본 연구에서는 정해진 레일을 통해 이동하는 AGV 운행 방식의 특성을 고려하여 정체가 발생할 경우

에 대한 심각성 수준을 인지하기 위한 정체 관리 KPI를 발굴하는 것을 목표로 한다. 이를 위해 정체

발생 시뮬레이션을 개발하고, 정체 관리KPI를 적용하여 정체 수준을 파악하는 KPI에 대한 설계 및 검

증을 진행한다. 또한 제안하는 KPI의 검증을 하기 위하여 물류 지표들과의 상관성을 분석하여 정체관

리 지표의 효과성을 검증을 하여 실용성있는 정체 KPI를 제안하고자 한다.
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병렬 챔버를 가진 반도체 클러스터 장비의

lot 투입 스케줄링 문제

황성보 , 노윤서 , 이가영 , 하가영 , 한준희

부산대학교 산업공학과
e-mail : ssbb7977@pusan.ac.kr, 1204yunseo@naver.com, lgy011123@naver.com,
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A Scheduling problem for semiconductor cluster

tools with parallel chambers

Seongbo-Hwang, Yunseo-Noh, Gayoung-Lee, Gayoung-Ha, Junhee-Han

Department of Industrial Engineering, Pusan National University

요 약

본 연구는 lot 분할, 허용 가능한 챔버 및 자원 제약을 고려하여 makespan과 lot opening time을 최

소화하는 반도체 챔버 장비의 스케줄링 문제를 다룬다. 연구 대상은 반도체 8대 공정 중 하나인 식각

공정에서 사용되는 병렬 챔버를 가진 클러스터 장비이다. 각 챔버는 parallel machine으로 볼 수 있으

며, lot은 허용 가능한 챔버에 분할되어 처리될 수 있다. 또한 설비의 load port의 개수에 따라 클러스

터 장비 내에서 동시에 작업 될 수 있는 lot의 개수가 제한된다. 이 문제를 해결하기 위해 혼합정수선

형계획법을 제시하며 현장에서 요구하는 제한된 시간 안에 문제를 효과적으로 풀기 위하여 modified

simulated annealing (MSA) 알고리즘을 제시한다. 제시한 알고리즘의 성능은 다양한 크기의 실험에서

혼합정수선형계획법, 디스패칭 룰과 비교를 통해 평가하였다. 평가 결과, 제시한 알고리즘이 디스패칭

룰 대비 좋은 성능을 내는 것을 확인하였다. 본 연구 결과는 반도체 식각 공정 및 제품 포장 공정의

생산계획 수립에 적용될 수 있을 것으로 기대된다.
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스마트폰 지자기 센서를 활용한 마그네틱

악세서리 식별 연구

최재민, 김효수

중앙대학교 컴퓨터공학과
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Magnetic accessory identification using an

off-the-shelf smartphone’s magnetometer.

Jaemin Choi, Hyosu Kim

School of Computer Science and Engineering, Chung-Ang University

요 약

Magsafe가 iPhone에 탑재되면서, 기기의 후면에 자석 기반으로 마그네틱 지갑, 충전기, 거치기, 스

마트폰 쿨러 등 다양한 액세서리를 부착하는 것이 가능하게 되었다. 이 논문에서는 이러한 물리적인

마그네틱 액세서리들과 스마트폰을 소프트웨어적으로 연결하는 MagID 시스템을 소개한다. 예를 들어

마그네틱 액세서리가 스마트폰에 부착된다면, 스마트폰에서 각 액세서리마다 지정해 놓은 특정 어플리

케이션을 실행시키거나 특정 일을 수행하도록 할 수 있다. 이러한 기능적인 연결을 가능하게 하는

MagID의 핵심 아이디어는 스마트폰에 어떠한 마그네틱 액세서리가 부착 혹은 탈착 되었는지를 식별

하는 것이다. 구체적으로 말하자면, 우리는 각 마그네틱 액세서리가 각기 다른 자기적 성질을 가지고

있는 것을 관측했고, 이에 따라서 자기장을 센서로 관측함으로써 마그네틱 액세서리를 식별하고자 했

다. 하지만 지자기 센서만을 이용한다면, 사용자의 움직임으로 인한 노이즈와 환경이 변함에 의해 생

긴 주변 자기장 변화가 영향을 줄 수 있다. 따라서 MagID에 비자기적인 특성으로 가속도 센서, 자이

로 센서와 충전 상태를 이용하여 노이즈를 제거하고 MagID의 견고성 및 성능을 높이고자 했다. 연구

의 실험에서 MagID에 영향을 줄 수 있는 환경에서 다양한 변수를 고려한 실험을 진행했고, 그 결과

MagSafe가 탑재된 다양한 스마트폰과 노이즈가 있는 실험 환경에서 높은 성능을 보여주는 것을 확인

했다.
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웨어러블 인터페이스를 이용한 RF 신호 기반

접촉 부위 추정 기법 연구
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요 약

가상현실과 증강현실 기술의 발전하고 상용화됨에 따라 다양한 기기들이 출시되고 많은 사용자들에

게 보급되었다. 이러한 기기들은 사용자의 자세 인식과 다양한 입력을 위해 카메라를 사용함과 동시에

손으로 잡고 사용하는 인터페이스 기기를 사용한다. 하지만 이 인터페이스 기기는 카메라로 가려지는

부분은 인식할 수 없고, 양 손이 자유롭지 못하다는 단점이 있다. 또한 가상현실 기기로 인해 현실의

공간을 인지하기 힘든 상황에서 사고가 났을 때 대처하지 못할 수 있다.

이러한 문제를 해결하기 위해 본 논문에서는 처프 신호 형태의 전자파를 송수신하는 팔찌형 인터페

이스 기기를 개발하고 이 신호를 처리하여 접촉에 사용된 손과 그 부위를 추정하는 기법을 제안한다.

이 인터페이스 기기는 샘플링 후에도 주파수 대역이 겹치지 않도록 설계된 서로 다른 처프 신호를 내

보내고, 이 신호를 수집해 주파수 성분을 추출한다. 이 주파수 성분을 서포트 벡터 머신의 피쳐로 사

용하여 접촉 부위와 접촉한 손을 추정한다. 5밀리초의 처프 신호를 사용했을 때, 10개의 부위에 대해

서 부위 당 40개의 처프 신호, 총 400개의 데이터만으로 훈련시켰음에도 불구하고 부위 당 1036개의

데이터를 검증했을 때 정확도 약 98%를 달성하였다.
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1. 서 론

혼합 현실(Mixed reality) 기기는 다수의 카메라를 비롯

한 고성능의 센서를 통해 현실 세계를 인식하고 가상 세

계와 현실 세계 간 상호작용이 가능하게 하는 공간 컴퓨

팅(Spatial computing) 기술을 통해 사용자에게 몰입감 있

는 경험을 제공한다.

혼합 현실 기기의 성능이 발전함에 따라 보다 정밀한

공간 컴퓨팅 기술을 구사할 수 있게 되었으며, 다양한 분

야에서 이를 활용할 수 있는 연구가 진행되고 있다 [1].

또한, 혼합 현실 기기에 클라우드 컴퓨팅 기술을 접목하여

더 정밀하고 빠른 공간 컴퓨팅 기술이 제안되고 있다 [2].

본 연구는 혼합 현실 기기와 클라우드 컴퓨팅 서비스

를 기반으로 하여 공간 컴퓨팅을 위한 현실과 가상 공간

간 좌표 매핑 기술을 분석 및 개발한다. 또한, 혼합 현실

기기와 타 컴퓨팅 기기와의 통신을 통해 여러 가상 공간

을 하나의 좌표계로 통합하는 공간 확장 기술을 제안한다.

2. 본 론

본 연구에는 혼합 현실 기기로 Microsoft 社의

Hololens(이하 홀로렌즈)를 사용한다. 또한, Mixed Reality

라이브러리와 3D 게임엔진인 Unity(이하 유니티)를 활용

하여 홀로렌즈를 위한 MR 프로젝트를 개발한다. 가상 공

간과 현실의 좌표를 공유하기 위해 Microsoft 社의 클라

우드 컴퓨팅 서비스인 Microsoft Azure를 사용한다.

Azure의 Spatial anchor는 현실 공간의 좌표를 클라우드

를 통해 공유하여 가상 공간 생성 시 클라우드의 좌표를

참조할 수 있도록 한다.

2.1 좌표 매핑 프로세스

(그림 1) 좌표 매핑 프로세스

그림 1은 홀로렌즈와 공간 앵커 클라우드 서비스를 활

용하여 현실과 가상 공간 간 좌표를 매핑하는 과정을 나

타낸 것이다. 유니티를 통해 홀로렌즈 센서 활용을 위한

Mixed Reality Toolkit과 클라우드 서비스 사용을 위한

Azure SDK를 포함한 3D MR 프로젝트를 생성한다. 홀로

렌즈를 통해 프로젝트의 로컬 좌표에 앵커를 등록할 수

있다. Mixed Reality Toolkit은 로컬 좌표로 등록된 앵커

를 월드 좌표로 변환하여 Azure SDK에 전달한다. Azure

클라우드 서비스에 등록된 사용자명과 토큰을 통해 클라

우드에 앵커의 좌표를 등록할 수 있다. 반대로 클라우드에

혼합 현실 기기를 활용한 현실과 가상 공간

간의 좌표 매핑 기술 연구

성락빈1, 이대원1*
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요 약

본 연구는 혼합 현실 기기와 클라우드 컴퓨팅 서비스를 활용하여 현실과 가상 공간 간의 좌표를

매핑하고 이를 바탕으로 혼합 현실 기기로부터 다른 기기 내의 가상 공간으로의 확장을 위한 프로세

스를 제안한다. 홀로렌즈를 사용하여 혼합 현실 환경을 구축하고 Azure Spatial Anchor 서비스를 이

용하여 가상 공간 내의 앵커 좌표를 현실 공간에 고정하도록 하는 좌표 매핑 프로세스를 제안하며, 홀

로렌즈 이외에 기기를 통해 새로운 가상 공간을 생성하고 로컬 서버 통신과 좌표 매핑 프로세스를 통

해 홀로렌즈 내의 가상 공간을 타 기기의 가상 공간으로 확장할 수 있도록 하는 프로세스를 제안한다.

본 연구에서 제안한 가상 공간 확장 프로세스를 활용하여 혼합 현실 기기의 장점을 극대화하고 다양

한 산업 분야에서의 혼합 현실 기기 사용 방안을 제시할 수 있을 것으로 기대한다.
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등록된 앵커의 좌표를 획득할 수도 있다. Azure SDK를

통해 획득한 앵커는 게임엔진 레벨 내의 지역 좌표로 변

환되어 홀로렌즈 상에 표현된다. 본 프로세스를 통해 홀로

렌즈 착용자는 현실의 고정된 위치를 항상 참조할 수 있

고 가상 오브젝트를 현실 좌표에 보다 정확하게 매핑할

수 있다.

2.2 가상 공간 확장 프로세스

(그림 2) 좌표 매핑 기반 공간 확장 프로세스

그림 2는 좌표 매핑과 타 기기와의 통신 기술을 활용하

여 다른 가상 공간으로 공간을 확장하는 프로세스를 나타

낸 것이다. 본 프로세스에는 다른 가상 공간을 생성할 수

있는 별도의 디바이스를 필요로 하며 두 디바이스에는 같

은 에셋을 공유하는 게임엔진 프로젝트가 동작하고 있는

것으로 가정한다. 그림 2는 홀로렌즈 이외에도 유니티를

통해 가상 공간을 구현한 PC와 이를 표현하는 디스플레

이를 가정하였다. Azure의 공간 앵커 서비스를 이용하면

디스플레이의 현실 좌표를 클라우드에 업로드 해놓을 수

있다. 한 번 업로드된 좌표는 디스플레이를 이동시키지 않

는 한 고정되어 홀로렌즈에서 이를 활용할 수 있다. 홀로

렌즈에서 Azure Spatial Anchor SDK를 통해 Azure

Cloud에 접속하고 업로드된 디스플레이의 좌표를 획득한

다. Mixed Reality Toolkit을 통해 월드 좌표를 홀로렌즈

게임엔진 레벨 내의 로컬 좌표로 변환한다. 이상의 프로세

스를 통해 디스플레이의 현실 좌표를 홀로렌즈의 가상 좌

표에 표현한다. 디스플레이를 통해 표현되고 있는 PC의

유니티 레벨과 홀로렌즈의 레벨 간 통신을 위해서 두 기

기가 모두 접속할 수 있는 로컬 서버를 구축하였다.

Node.js를 활용하여 PC에 로컬 서버를 구축하고 유니티의

Websocket 패키지를 통해 홀로렌즈와 PC 두 기기 모두

로컬 서버에 접속하도록 하였다. 홀로렌즈의 유니티 레벨

에서 디스플레이의 앵커 위치를 참조하여 이벤트를 발생

시키고 이를 로컬 서버를 통해 PC의 유니티 레벨로 메시

지를 전송할 수 있다. 두 기기의 프로젝트가 동일한 에셋

을 공유하고 있다고 가정하므로 메시지 통신을 통해 홀로

렌즈 에셋의 애니메이션과 PC의 에셋 애니메이션 타이밍

을 조절하여 두 가상 공간이 서로 연결된 것 같은 효과를

만들어낼 수 있다.

그림 3은 공간 확장 프로세스를 사용하여 홀로렌즈의

레벨에서 PC의 레벨로의 공간 확장을 구현한 예시이다.

그림3에서 홀로렌즈 레벨의 에셋이 디스플레이로 이동하

고 있으며 (좌상단) 디스플레이를 뚫고 내부로 진입하는

모습을 보인다 (우상단). 이 때 홀로렌즈 내에서는 좌표

매핑을 통한 디스플레이 앵커로부터 이벤트가 발생하고

해당 이벤트는 로컬 서버를 통해 PC에 메시지를 전송한

다. 그림 3의 좌측 하단 그림에서 에셋이 디스플레이 공간

내부로 진입한 것을 확인할 수 있다. 디스플레이에 메시지

가 전송되어 이벤트가 발생하고 미리 준비된 동일한 에셋

의 애니메이션이 재생되어 홀로렌즈 내의 에셋이 PC의

가상 공간으로 이동한 것처럼 보인다. 그림3의 마지막 그

림에서 에셋이 완전히 디스플레이 내 공간으로 이동해 남

은 애니메이션을 재생하는 것을 확인할 수 있다.

3. 결 론

본 연구에서 제안한 프로세스가 다양한 분야에서 활용

될 수 있을 것으로 기대한다. 제조 산업에서 현실의 제조

공정과 가상 공간의 좌표를 매핑하여 작업 지원 기기로서

혼합 현실 기기의 정밀도를 상승시킬 수 있을 것이다. 또

한, 광고 또는 컨텐츠 분야에서 가상 공간 확장 프로세스

를 적절히 활용한다면 기존의 일반 디스플레이나 VR, AR

등의 기기에서는 보여줄 수 없는 뛰어난 몰입감을 소비자

에게 보여줄 수 있을 것으로 기대한다.
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1. 서 론

4차 산업혁명 이후 정보 통신 기술이 발전하며 디지털

트윈 기술 또한 주목받고 있다. 특히 디지털 트윈 기술은

인간컴퓨터 상호작용(Human-Computer Interaction, HCI)

분야에서 큰 가능성을 제시하고 있다.[1] 디지털 휴먼은

이러한 디지털 트윈 개념을 인간의 가상 표현에 적용한

것으로, 가상 환경 내에서 인간과 유사한 상호작용을 수행

할 수 있는 가상의 인격체를 의미한다. 디지털 휴먼은 사

용자와의 상호작용에서 감정, 언어, 동작 등을 이해하고,

이를 기반으로 실제와 유사한 반응을 제공함으로써 보다

자연스럽고 몰입감 있는 경험을 가능하게 한다. 최근 기술

의 발전으로 몰입감 있는 경험 뿐 아니라 사용자에게 개

인화 된 경험을 제공하는 디지털 휴먼의 연구 또한 활발

하게 진행되고 있다.[2]

음성 기반 상호작용은 디지털 휴먼 시스템의 핵심 요소

중 하나로, 사용자가 음성 명령을 통해 디지털 휴먼과 직

접적으로 소통할 수 있다. 최근 AI 기술의 발전으로 음성

인식의 정확도와 처리 속도가 크게 향상되면서, 디지털 휴

먼과의 음성 기반 상호작용이 다양한 산업 분야에서 실질

적인 응용 가능성을 갖추게 되었다. 예를 들어, 디지털 휴

먼은 교육, 의료, 고객 서비스와 같은 분야에서 사용자 맞

춤형 상호작용을 제공하며, 이를 통해 학습 효과를 극대화

하거나 고객 경험을 개선하는 데 활용될 수 있다. 본 연구

는 디지털 휴먼 시스템에서 음성 기반 상호 작용 시스템

을 개발하는 것에 집중한다.

2. 본론

2.1 디지털 휴먼 환경 구축

본 연구는 사용자와 상호작용을 진행할 디지털 휴먼을

제작하는 것에서 시작된다. 이를 구현하기 위해 에픽 게임

즈(Epic Games) 에서 개발한 게임 엔진인 언리얼 엔진

(Unreal Engine) 의 Meta Human Creator을 사용하였다.

언리얼 엔진을 기반으로 디지털 휴먼의 외형을 제작하였

기 때문에 디지털 휴먼과의 상호작용 시스템 또한 언리얼

엔진을 기반으로 제작하였다.[3]

2.2 음성 기반 상호작용을 위한 시스템 구축

언리얼 엔진의 디지털 휴먼과 현실 사용자간의 음성 기

반 상호작용을 위해 그림 1과 같은 시스템을 설계하였다.

음성 기반 상호작용 시스템은 Node.js 를 통해 구현한 서

버, 파이썬으로 구현된 클라이언트 및 언리얼 엔진에서 구

현된 클라이언트로 구분된다. Node.js 서버는 로컬 환경에

서 실행되는 서버로, 언리얼 엔진과 파이썬 코드 사이의

연결을 활성화하기 위해 사용된다. Node.js 의 soket.io를

사용하여 통신을 활성화한다.

다음은 언리얼 엔진의 클라이언트이다. 언리얼 엔진의

클라이언트는 Google Cloud Speech To Text(STT)를 활

용하여 사용자의 음성을 텍스트로 변환한 후 Node.js 의

음성 기반 상호작용을 위한

디지털 휴먼 시스템 연구
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요 약

최근 몇 년 간 정보 통신 기술의 급속한 발전은 디지털 휴먼 기술의 진보를 크게 촉진하였다. 고성

능 컴퓨팅, 인공지능(AI), 자연어 처리(NLP), 음성 인식 및 컴퓨터 비전 등 다양한 기술이 발전하면서

디지털 휴먼은 더욱 정교하고 현실적으로 진화하고 있다. 이러한 기술은 사용자에게 개인화된 경험을

제공할 수 있도록 하고, 인간과의 상호작용에서 보다 자연스럽고 몰입감 있는 경험을 제공할 수 있도

록 한다. 특히, 실시간 음성 인식과 감정 분석 기술이 결합되면서 디지털 휴먼은 사용자와의 맞춤형

상호작용을 통해 교육, 의료, 서비스 등의 분야에서 사용자 만족도를 높이는 데 중요한 역할을 하고

있다. 본 연구에서는 이러한 발전을 기반으로 디지털 휴먼 제작에서 사용되는 음성 기반 상호작용 시

스템을 개발하고 구현하는 데 중점을 둔다. 최종적으로 본 연구는 게임 엔진을 활용한 디지털 휴먼 환

경에서 고도화된 언어 모델 및 최신 자연어 처리 기술을 활용하여 사용자 맞춤형 상호작용을 제공하

는 시스템을 설계하였다.
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서버로 전송한다. STT 기능은 다음과 같이 블루프린트를

이용하여 구현하였다. 그림 2는 언리얼 엔진에서 블루프린

트를 통해 구현된 STT 기능을 보여준다. 이후 STT를 통

해 얻은 텍스트 데이터를 Node.js 서버로 전송하여 파이

썬 클라이언트에서 활용할 수 있도록 한다.

파이썬 클라이언트에서는 OpenAI의 GPT, Yolov5 및

Naver Clova Speech 등을 활용하여 입력받은 사용자의

텍스트를 바탕으로 디지털 휴먼의 답변을 생성한다. GPT

프롬포팅을 통해 디지털 휴먼의 인격을 구축한다. 파이썬

서버로 전달된 사용자의 텍스트는 GPT API에 전달되고,

최종적으로 디지털 휴먼의 대답 텍스트로 변환된다. 해당

텍스트는 Naver Clova Speech API 를 통해 음성으로 변

환되며, 해당 음성은 Node.js 서버를 통해 언리얼 엔진 클

라이언트로 전달된다. 파이썬 클라이언트에서 사용되는

Yolov5 모델은 웹캠을 통해 사용자의 성별 및 특징을 인

식하여 GPT 답변 생성에 사용될 수 있도록 한다. 이를

통해 개인화 된 사용자 경험을 줄 수 있도록 시스템을 구

축하였다.

최종적으로 얻어진 음성 데이터는 Node.js 서버를 통

해 언리얼 엔진으로 전달된다. 언리얼 엔진은 해당 음성을

입력으로 하여 디지털 휴먼의 입모양을 생성하고 입모양

생성이 완료되었다면 음성과 함께 입모양 애니메이션을

재생한다. 그림 3은 대화를 하고 있는 디지털 휴먼의 모습

을 보여준다.

4. 활용 가능성

본 연구에서 개발한 음성 기반 디지털 휴먼 상호작용

시스템은 여러 분야에서 실질적인 응용 가능성을 제공하

며, 사용자 맞춤형 경험을 극대화하는 데 기여할 수 있다.

의료 분야에서 환자와 상호작용을 통해 정서적 지원을 제

공하거나 적절한 피드백을 제공함으로써 환자에게 보다

자연스러운 상담 경험을 제공할 수 있다. 엔터테인먼트 분

야에도 활용되어 더욱 실감 나는 사용자 경험을 제공할

수도 있다. 또한 고객 서비스 분야에도 활용되어 사용자와

24시간 실시간으로 소통할 수 있는 챗봇의 역할을 수행할

수 있다. 기존 챗봇과 달리 사용자의 감정과 의도를 파악

하여 더 자연스러운 대화를 제공할 수 있고, 개인화된 서

비스를 제공하여 사용자에게 보다 나은 경험을 제공할 것

이라 예상된다.

5. 결론

본 연구에서는 디지털 휴먼과 사용자의 상호작용 시나

리오를 가정한 후, 음석 인식 및 자연어 처리 기술을 활용

하여 사용자 맞춤형 경험을 제공하는 시스템을 구현하였

다. 특히 음성만을 입력으로 하는 것이 아니라 사용자의

웹캠 이미지를 입력 데이터로 하여 보다 세세한 개인화

경험을 줄 수 있도록 시스템을 설계하였다. 이러한 연구

결과는 교육, 의료, 엔터테인먼트 등 다양한 분야에서 디

지털 휴먼 시스템의 응용 가능성을 탐색하고, 향후 디지털

휴먼 기술의 발전 방향을 제시하는 데 기여할 수 있을 것

이다.
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(그림 1) 음성 기반 상호작용 시스템 설계도

(그림 2) 언리얼 엔진에서의 STT 구현 블루프린트
(그림 3) 대화를 하고 있는 디지털 휴먼
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1. 서 론

최근 스포츠 중계 서비스는 일방적인 정보 제공 방식을

넘어, 데이터를 기반으로 한 다양한 시각화와 정보를 제공

하는 새로운 접근이 요구되고 있다. 특히 축구와 같은 대

중적인 스포츠에서는 시청자의 관심과 몰입도를 유지하는

것이 중요한데, 기존의 스포츠 중계는 실시간으로 시청자

의 요구를 충족시키지 못하는 한계가 있다. 전통적인 스포

츠 중계는 해설자 중심의 정보 전달에 의존하며, 시청자의

배경 지식에 따라 정보 전달의 수준이 달라지는 문제가

있다. 이에 따라 일반적인 시청자에게는 이해하기 어려운

설명이 제공되거나, 반대로 기존 스포츠 팬들에게는 충분

히 심층적인 분석이 제공되지 않는다는 문제점이 발생한

다.

본 연구는 이러한 문제를 해결하기 위해 이벤트 데이터

기반의 인터랙티브 축구 스트리밍 웹 서비스를 개발하여

시청자의 축구 시청 경험을 개선하는 것을 목표로 한다.

이를 위해 선수 위치 데이터를 수집하는 객체 인식 기술

과 축구 경기 중 발생하는 상황을 메타데이터로 기록한

이벤트 데이터를 결합하여 실시간 데이터를 구축하였다.

제공되는 서비스는 해당 데이터를 기반으로 경기 중 발생

하는 상황들을 시각화하고, 사용자가 시청 중 상호작용을

통해 정보를 얻을 수 있는 다양한 기능적 요소를 지원한

다.

2. 관련 연구

2.1 AI 기반 스포츠 분석

스포츠 경기에서 인공지능(AI)을 활용한 데이터 분석은

경기 성과를 평가하고 선수의 퍼포먼스를 측정하는 데 중

요한 역할을 한다. AI를 활용한 분석은 경기 전략 수립,

선수의 능력 평가, 전술 분석 등에서 매우 유용하며, 다양

한 연구들이 이를 통한 성과를 입증해왔다[1-2]. 이러한

AI 기반 분석 방법들은 스포츠 경기 데이터를 보다 효과

적으로 활용하여 경기 결과를 예측하거나 선수의 향후 성

과를 평가하는 데 유용하다[3-4]. 본 연구는 기존 연구들

이 AI를 활용한 경기력 예측과 전략적 결정에 중점을 둔

것과는 달리, AI 기반 객체 인식과 실시간 이벤트 데이터

시각화를 결합하여 변화하는 경기 상황을 시각화하는 방

향으로 접근하고 있다.

2.2 스포츠 데이터 시각화와 스트리밍 서비스

스포츠 분야에서는 데이터 시각화와 사용자 친화적 디

자인을 통해 시청자의 몰입감을 높이고, 사용자의 니즈를

충족시키기 연구가 이루어지고 있다[5-6]. 데이터 시각화

는 경기 정보를 직관적으로 이해할 수 있도록 돕고, 시청

자의 경기 이해도를 높이는 데 중요한 요소로 작용한다.

특히, 실시간 경기 데이터의 시각적 표현은 사용자의 참여

도를 높이고, 더 나은 스포츠 중계 경험을 제공하는 데 필

수적이다. 이에 따라, 본 연구에서는 데이터 시각화와 인

터랙티브 사용자 경험 설계를 통해 스트리밍 서비스의 사

용자 몰입도를 향상시킬 수 있는 방안을 제시하고자 한다.

3. 연구 방법 및 결과

3.1 웹 UI/UX 디자인

본 연구의 웹 UI/UX 디자인은 경기 이벤트 데이터를

시각화하고 각 컴포넌트를 통해 정보를 제공함으로써, 사

용자가 인터랙티브하게 정보를 확인할 수 있도록 설계되

이벤트 데이터 기반 인터랙티브 스포츠

스트리밍 웹 서비스 개발
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요 약

기존 스포츠 중계 서비스는 일방적인 정보 제공에 그쳐 시청자와의 상호작용이 부족한 한계가 있다.

이를 해결하기 위해 본 연구에서는 객체 인식 기술과 이벤트 데이터를 활용하여 경기 중 발생하는 다

양한 상황을 시각화하고, 사용자가 직관적으로 접근할 수 있는 인터랙티브 요소를 제공하는 새로운 스

트리밍 서비스를 제안한다. 제안된 서비스는 데이터 중심의 UI/UX 설계를 통해 사용자에게 실시간 경

기 통계 정보, 선수 위치 및 정보, 이벤트 시각화 등을 제공하여 축구 중계의 몰입감과 정보 접근성을

극대화한다. 본 연구는 이러한 데이터 기반의 새로운 스포츠 스트리밍 서비스의 가능성을 제시하며,

인터랙티브 웹 스트리밍 서비스를 위한 소프트웨어 설계 방법을 제안한다.
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었다. 웹 화면은 그림 1과 같이 구성되어 있다. 각 선수를

따라다니는 총 4개의 시각화 패널로 구성되어 있으며, 이

를 통해 선수 능력치 비교, 실시간 기록, 공격 시퀀스, 슈

팅 데이터 등의 정보를 시각적으로 제공한다. 또한, 보로

노이 시각화와 패스 성공률 예측을 영상 위에 구현하여

사용자가 원하는 영상을 선택해서 시청 가능하도록 제공

한다. 하단에는 선수들의 상세 정보를 확인할 수 있는 컴

포넌트가 배치되어 있다.

(그림 1) 축구 스트리밍 웹 서비스 화면

3.2 웹 소프트웨어 설계

전체적인 소프트웨어 구조는 그림 2와 같이 웹 서비스

운영과 동시에 데이터 가공과 스트리밍이 가능하도록 설

계하였다. 웹 어플리케이션은 프론트엔드로 Vue.js를 백엔

드로 FastAPI를 채택하여 구현하였다. 스트리밍 기능은

AWS의 CDN 서비스를 활용하였고 선수 위치 데이터 수

집을 위해 객체 인식 모델로 YOLOv8을 활용하였다.

(그림 2) 축구 스트리밍 웹 서비스 설계 구성도

3.3 데이터 파이프라인

데이터 파이프라인은 그림 2와 같이 실시간 축구 경기

스트리밍, 이벤트 데이터 수집 상황을 가정하고 설계하였

다. 스트리밍 영상은 AWS Elemental MediaConvert를 통

해 트랜스코딩되어 S3에 저장되며, AWS CloudFront을

이용한 CDN을 통해 사용자에게 제공된다. S3에 저장된

영상을 기반으로 YOLOv8 모델을 통해 객체 인식 및 라

벨링 작업이 실시간으로 수행되며, 수집된 이벤트 데이터

와 같이 Web API 서버로 전송된다. 최종적으로 가공된

데이터는 시각화되어 사용자에게 제공되며, 보로노이 다이

어그램과 같은 시각화 기법을 활용하여 경기 내 선수들의

움직임과 전략적 정보를 제공한다. 이러한 데이터 파이프

라인은 실시간 데이터의 처리와 전달을 스트리밍과 동시

에 가능하도록 설계되었으며, 데이터 기반 스포츠 스트리

밍 서비스를 구현하는 방법을 제시한다.

4. 결론

본 연구는 축구 경기의 실시간 스트리밍 상황과 이벤트

데이터 수집 상황을 가정하여 인터랙티브 스포츠 스트리

밍 웹 서비스를 구현하였다. 전통적인 스포츠 중계의 사용

자 경험을 개선하기 위해 이벤트 데이터 기반 UI/UX 디

자인 및 기능 구현을 시도하였으며, 실시간 스트리밍을 위

한 웹 소프트웨어 설계, 데이터 파이프라인을 구축하여 새

로운 방식의 스포츠 스트리밍 웹 서비스 실현 가능성을

제시하였다. 향후 연구에서는 다양한 종목에서의 적용 가

능성을 검토하고, 실제 사용자 피드백을 수집하여 서비스

개선 가능성을 탐구하고자 한다.
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In the AI era, creative and integrative education is increasingly recognized as a critical component 

for not only the efficiency of knowledge cultivation but also for the active development of 

learners' job skills. Accordingly, this study has been developing a research model from 2022 to the 

present, focusing on gamification teaching and learning methods that apply AI, specifically tailored 

for Undergraduate students who are familiar with devices and social environments.

The application of AI technology in teaching and learning is approached from the perspectives of 

both learners and instructors. Based on this distinction, the study established five hypotheses that 

set the research direction and objectives. Through a multi-faceted research collaboration process, 

including literature reviews and expert discussions, a five-year research model encompassing both 

sample studies and applied research was developed.

Additionally, by presenting a research performance management model, the study aims to 

contribute to enhancing the quality management of teaching and learning in higher education. It 

also seeks to provide integrated research recommendations, ultimately aiming to improve students' 

learning outcomes and conduct empirical research on AI-applied teaching methods for instructors.
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가설 내용

1
체계적인 창의융합교과 체계의 구성으로 각 교과 간 교수학습 성
과를 연계할 수 있다.

2
를 이용한 참여형 실습 교육은 학습자의 학습질 고양에 기여가 AI

가능하다.

.3
게이미피케이션 요소의 교수법 적용은 학습자의 학습효과를 높일 
수 있다.

4
개인형 학습과 팀 학습을 순차적으로 연계한 프로젝트기반 학습
은 협력 활동 능력 배양에 긍정적 효익이 있을 것이다.

.5
기술과 게이미피케이션을 적용한 교수법은 교수자의 학습자 및 AI

학습과정 관리 능력 향상에 긍정적 영향을 줄 수 있다.

▽

과업
교양교과 실습연계 
교수학습 체계 연구

를 활용한 참여형 AI
실습교육 방법 개발

게이미피케이션의 교
수학습 모델 연구

▽

연구 방향 연구 목표
대학 교양교과 체계분석 연구1.
교양교과 이론 및 실습 학습법 2.
분석 연구
학습자 참여유도 능동형 실습  3.
연구
교수학습법 다양화 협력 연구4.
연구 성과 실제성 확보 방안5.

교양교과 분야별 학습법 분석1.
기술의 대학 교양교육 적용 교2.AI

육 방법 모델
게이미피케이션 학습 적용 모델3.
교수학습 적용 교육 실험 및 교4.
과분야 확산
다교수자 테스트 성과분석환류5. + ·

( 2) 
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구분 개념 환경 관련 키워드
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온실가스 배출 감소 탄소 배출, 
감소

Social 사회적 책임 수행
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문성예 한지애 , 1)

조선대학교 디자인공학과
e-mail : msy283@naver.com, jijilion@chosun.ac.kr

Video Design for ESG focused on Envrionment 

applied on Metaphorial Narratives 

Seong-Ye Moon, Ji-Ae Han 

School of Informatics & Product Design, Chosun Univ.
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클라우드 관점에서의 스마트리터러시에 관한

역량설계 연구

장계훈

중앙대학교 보안대학원 보안공학과 석사과정

e-mail : jkh1942@gmail.com

Study on competency design for Smart Literacy

from a Cloud Perspective

Gaehoon Chang

Master’s program in Security Engineering, Graduate School of Security,

Chung-Ang University

요 약

본 연구는 다양한 디지털전환 과정에서 클라우드 컴퓨팅의 이해와 역량개발 방법에 대해 논의한다.

현대 사회에서 리터러시는 단순한 문자 해독 능력을 넘어, 디지털 미디어가 보편화됨에 따라 가상 환

경을 이해하고 인식하는 능력으로 확장되었다. 이와 함께 특정 분야에서 요구되는 역량과 지식으로 세

분화된 다양한 리터러시 개념이 등장하고 있다. 전통적인 IT 환경은 물리적 데이터 센터를 기반으로

하였으나, 현재는 클라우드 컴퓨팅을 통해 가상화된 환경으로 급격히 전환되고 있다. 이러한 변화 속

에서 전통적인 IT 엔지니어와 최신 클라우드 컴퓨팅 기술을 보유한 엔지니어 간의 역량 차이는 명확

하게 드러나며, 이들 기술은 대립적이기보다는 상호 보완적인 관계에 있다. 따라서, 두 그룹 간의 역량

격차를 줄이기 위한 프로그램 개발이 필요하다. 본 역량 설계 모형은 어떻게 프로그램을 개발할지에

절차를 마련하여 다양한 클라우드 컴퓨팅 환경에 적극적으로 대응하는 발판을 마련하고자 한다.

This study discusses the understanding and capability development methods of cloud computing in

various digital transformation processes. In modern society, literacy has expanded beyond simple

reading skills to include the ability to understand and recognize virtual environments, as digital

media has become ubiquitous. Along with this, various concepts of literacy, segmented by the

competencies and knowledge required in specific fields, have emerged. Traditional IT environments

were based on physical data centers, but there is now a rapid transition to virtualized

environments through cloud computing. In this changing landscape, the competency gap between

traditional IT engineers and those equipped with the latest cloud computing technologies is clearly

evident, and these technologies are in a complementary rather than adversarial relationship.

Therefore, there is a need to develop programs aimed at reducing the competency gap between the

two groups. From this perspective, we aim to establish procedures and flowcharts for program

development to create a foundation for actively responding to various cloud computing

environments.
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효율적인 해킹공격 대응을 위한

LLM 기반 허니팟 구축 아키텍처 연구

이진욱

중앙대학교 보안대학원 보안공학과

e-mail : leejw79@cau.ac.kr

Research on LLM-based honeypot construction

architecture for efficient response to hacking attacks

Jinwook Lee

Department of Security Engineering, Graduate School of Security,

Chung-Ang University

요 약

LLM은 대규모 데이터를 활용하여 학습된 자연어 처리 모델로서 인간이 사용하는 자연어를 이해 할

수 있어 산업 여러 분야에 활용되고 있는 언어모델이다. 대표적으로 OpenAI의 GPT, Google의 BERT,

Anthropic의 Claude와 같은 모델들이 있으며, 이런 모델들을 활용한 챗봇 서비스 등 다양한 생성형

AI 서비스가 개발되고 있다. 사이버보안 분야에서도 생성형 AI 기반 챗봇을 활용하여 보안솔루션의

정/오탐 판단에 활용 가능한 정보를 제공하는 등 보조적인 기능을 제공하는 등 AI를 적극 활용하고

있다. 뿐만 아니라 최근에는 생성형 AI를 활용한 Honeypot에 대한 연구도 진행 되고 있어 실제 해커

의 공격 Payload에 대응하여 생성형 AI가 Web/Was Server의 응답 패킷이나 OS의 명령어 실행 결과

를 상황에 맞게 생성하여 제공하는 기능을 연구하고 있다. 본 연구에서는 WAF, Proxy 서버를 활용하

여 정상 요청과 비정상(공격) 요청을 구분하여 정상 사용자의 요청일 경우 정상 서비스 경로를 통해

응답을 제공하고 해커와 같은 공격자의 요청일 경우 생성형 AI 기반의 Honeypot으로 트래픽을 돌려

공격 Payload에 맞는 컨텐츠를 생성하여 제공 함으로써 공격자를 격리시키고, 공격패턴을 수집하는 아

키텍처를 제시한다. 본 아키텍처를 활용할 경우 서비스의 가용성을 확보하고 해커에게는 공격이 성공

한 듯한 상황을 제공 함으로써 해커의 리소스를 소모시켜 서비스의 보안성을 더욱 향상할 수 있다. 또

한 수집한 해커의 공격 Payload를 WAF, IPS와 같은 보안 솔루션의 정책에 반영하는 프로세스를 통

해 더욱 강건한 서비스 아키텍처를 구성할 수 있다.
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보안관제 시스템에서 방화벽 로그 분석을 위한

AI 적용 방안

김지훈

중앙대학교 보안대학원 보안공학과

e-mail : qtkamiru@cau.ac.kr

Application of AI for Firewall Log Analysis in

Security Monitoring Systems

Jihun Kim

Department of Security Engineering, Graduate School of Security, 

Chung-Ang University

요 약

보안 위협이 지속적으로 진화하고 증가하고 있어, 이를 탐지하기 위한 보안관제 시스템에서 수집하

는 로그도 시간이 지남에 따라 점차 증가하고 있다. 특히, 방화벽의 로그는 솔루션 특성상 로그 양이

더욱 많아 보안관제에서는 특정 조건에 해당하는 것만 보거나 사후추적용도로 활용되는 경우가 많다.

본 연구는 AI 기술을 활용하여 방화벽 로그에서 비정상 로그를 탐지 및 예측할 수 있도록 하여 실시

간 위협 탐지 성능을 개선하는 방안을 제안한다. 이 연구는 보안관제 시스템의 성능 향상과 더불어 빠

르게 위협을 찾아내어 침해 피해를 줄이는데 기여할 수 있다.
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제1금융권과의 비교를 통한 제2금융권의 적정

보안 체계 수립 및 실무적 보안 강화 방안:

중소 금융기관을 위한 효과적 대응 전략

이은지

중앙대학교 보안대학원

e-mail : ejlee9@cau.ac.kr

The Establishment of Appropriate Security
Systems and Practical Security Reinforcement in

Secondary Financial Institutions Through a
Comparison with Primary Financial Institutions:
Effective Response Strategies for Small and

Medium-Sized Financial Institutions

Lee Eun Ji

Graduate School of Security at Chung-Ang University

요 약

금융 산업의 디지털화가 가속화되면서 사이버 보안의 중요성이 더욱 부각되고 있다. 특히 제2금융

권에 속하는 중소 금융기관들은 제1금융권 대비 상대적으로 보안 체계가 미흡한 실정이다. 본 연구는

제1금융권과 제2금융권 간의 보안 수준 차이를 비교하고, 제2금융권에 적합한 보안 체계 수립과 실무

적 보안 강화 방안을 제시하는 것을 목표로 한다. 규모 및 운영 범위, 규제 준수, 지배구조의 차이 등

으로 인해 발생하는 보안 격차를 해결하기 위한 실질적인 방안을 제시하고, 이를 통해 중소 금융기관

의 사이버 위협 대응 능력을 강화하는 데 기여하고자 한다.
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호텔 내부자의 악의적 행위 리스크 평가 :

심리적 계약 위반 이론 중심으로

권종훈

중앙대학교 보안대학원 산업보안정책학과

e-mail : kbaio@cau.ac.kr

Risk assessment of malicious behavior by hotel

insiders: Focusing on psychological contract

violation theory

Joung Hun Gwon

Department of Technology Protection, Chung-Ang University

요 약

이 연구는 호텔 산업에서 내부자의 악의적인 행위 리스크를 심리적 계약 위반 이론을 중심으로 평

가하는 것을 목적으로 한다. 내부자의 악의적인 행동은 호텔 운영과 평판에 매우 큰 피해를 줄 수 있

으며, 이러한 문제는 회사와 고용자간 심리적인 계약이 깨질 때 발생한다. 본 연구는 심리적인 계약

위반이 내부자의 위협에 있어 매우 중요한 요인임을 강조하며 직원이 느끼는 배신감과 불만 등이 악

의적인 행동으로 이어질 수 있음을 탐구한다. 주요 연구 내용은 심리적 계약위반과 내부자 위협 간의

관계, 위반의 구체적인 유형 등을 다루며 이러한 계약 위반이 내부자의 악의적 행위에 미치는 영향을

조사하기 위해 설문조사를 활용하여 양적 데이터를 수집한다. 연구결과를 바탕으로 호텔이 내부자 위

협에 대한 심리 요인을 이해하고 이를 통해 호텔의 보안과 신뢰성을 강화하는데 기여하고자 한다.
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AI 기술을 이용한 보안인증제도 활성화 방안

안진우

중앙대학교 보안대학원 보안공학과

e-mail : anjin227@cau.ac.kr

The Activation Plan of Security Certification

System using AI

Jinwoo An

Department of Security Engineering, Graduate School of Security,

Chung-Ang University

요 약

정보보호및 개인정보보호 관리체계 인증(ISMS, ISMS-P)은 기업의 정보보호 및 개인정보보호 관리체
계가 적절하게 운영되고 있는지를 심사하고 인증하는 제도이다. 그러나 2013년 ISMS 인증이 의무화된
이후, 의무대상 기업은 관리체계 운영과 인증 과정에서 부담이 증가하였고, 인증을 받은 후에도 보안
사고가 발생하는 사례가 있었다. 이러한 문제는 짧은 시간 안에 기업의 전체 보안 현황을 파악하고 점
검하는 것이 현실적으로 어려울 뿐만 아니라, 심사원 개인의 노하우나 역량에 따라 점검의 깊이나 관
점이 달라져 결함을 놓치는 경우가 생기기 때문이다. 대규모 언어 모델(LLM)은 대량의 문서를 학습한
내용을 바탕으로 검색을 하거나 자연어 기반의 질의응답 기능을 제공한다. 본 연구에서는 이러한
LLM 기술을 활용해 인증심사 '사전 점검' 단계에서 기업의 보안 수준과 잠재적 결함을 미리 확인하
고, 개선 방안을 조언받아 조치하는 방안을 제안한다. 이를 통해 기업의 정보보안 정책 문서나 IT 인
프라의 보안 설정이 관련 법규 및 기업 정책과 일관되게 준수되고 있는지 점검하여, 인증 심사 절차의
효율성을 높이고 기업 전반의 보안 수준을 향상시킬 수 있다.
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불만에서 혁신으로:소비자의 부정적 리뷰 분석

기반 전기차 시장 확대 방안

왕문준, 최재원

순천향대학교 경영학과, 순천향대학교 경영학과

e-mail : dwzhzsa22@sch.ac.kr, jaewonchoi@sch.ac.kr

From Complaint to Innovation: How to Drive EV

Market Development Through Negative Consumer

Reviews

Wenjun Wang, Jaewon Choi

Soonchunhyang University, Department of Business Administration,

Soonchunhyang University, Department of Business Administration

요 약

전기차 시장이 확대됨에 따라 소비자의 기대도 커지고 있지만, 최근 일부 지역에서 자발적 화재 사고

등 안전 문제로 인해 전기차의 지하주차장 출입이 제한되는 사례가 발생하고 있다. 이러한 상황은 소

비자의 불안과 불만으로 이어져 전기차에 대한 신뢰와 시장 성장에 부정적인 영향을 미칠 수 있다. 이

연구는 전기차에 대한 부정적인 소비자 리뷰를 분석하고 이러한 불만이 전기차 시장의 혁신과 성장을

촉진할 수 있는 잠재력을 탐구하다.

텍스트 마이닝 기법을 사용하여 온라인 리뷰 데이터를 분석한 결과, 배터리 성능, 충전 인프라 부족,

안전 관련 문제가 소비자들의 주요 불만 사항으로 나타나다. 이 연구는 기술 혁신, 서비스 개선, 정책

적 대응을 통해 해결할 수 있는 과제를 제시하다. 특히 배터리 안전성 강화, 충전 인프라 확충, 화재

방지 시스템 도입 등 기술적 접근뿐만 아니라 정책적 지원 확대와 서비스 개선이 전기차 시장의 지속

가능성을 높이는 데 중요한 역할을 할 수 있다고 제안하다.

이 연구는 소비자 불만족이 전기차 산업의 장기적인 발전을 위한 혁신 동력이 될 수 있음을 강조하

고 부정적인 피드백을 통해 더 나은 제품과 서비스를 개발할 수 있는 방법을 제시하다. 이처럼 소비자

불만족에 대한 학술적 연구는 전기차 산업 성장의 동력이 될 수 있다.
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서사적 매력과 광고 전파력: 서사 수준이

바이럴 효과에 미치는 영향

유몽, 최재원

순천향대학교 경영학과, 순천향대학교 경영학과

e-mail : menliu224@sch.ac.kr, jaewonchoi@sch.ac.kr

The Narrative Appeal and Advertising Reach:

The Impact of Narrative Levels on Viral Effects

in Social Media

Meng Liu, Jaewon Choi

Soonchunhyang University, Department of Business Administration,

Soonchunhyang University, Department of Business Administration

요 약

소셜 미디어의 부상으로 광고 서사 방식은 바이럴 전파에서 중요한 역할을 하고 있다. 본 연구는 광

고 서사 수준이 소셜 미디어 플랫폼에서의 전파 효과에 어떻게 영향을 미치는지 탐구하는 것을 목적

으로 한다. 광고 데이터에 대한 대규모 분석을 통해 본 연구는 서사 수준과 광고의 바이럴성 지표(전

파 횟수, 조회수, 전파 속도 등) 간의 관계를 검토하였다. 관계 연구 방법은 정량적 서사 특성의 내용

분석을 결합하여 서사 수준이 바이럴 전파에 미치는 예측 결과를 평가하였다.

예상 연구 결과에 따르면 질 높은 서사는 광고의 바이럴 효과와 유의미한 상관관계가 있으며, 다양한

서사 유형(감정 기반 및 이야기 기반)이 전파 효과에 미치는 영향이 다르게 나타났다. 이러한 발견은

광고학 및 커뮤니케이션 이론을 풍부하게 할 뿐만 아니라 효과적인 소셜 미디어 광고 전략 수립에도

중요한 의미를 제공한다.
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파트너십 구축: 공동 브랜딩에서 성공을

이끄는 요인

진연여, 최재원

순천향대학교 경영학과, 순천향대학교 경영학과

e-mail : chenyanru@sch.ac.kr, jaewonchoi@sch.ac.kr

Forging Partnerships: Unveiling the Success

Drivers in Co-Branding

Yanru Chen, Jaewon Choi

Soonchunhyang University, Department of Business Administration,

Soonchunhyang University, Department of Business Administration

요 약

A brand is the most valuable asset of a company that seeks commercial success. As the market

becomes increasingly competitive and consumers grow more demanding, business managers are

constantly looking for ways to enhance the customer experience and drive business growth. This

has led many managers to choose co-branding strategies. However, not all co-branding efforts are

successful.

This paper delves into the key factors that contribute to the success of co-branding initiatives,

specifically by examining the various attributes and characteristics of co-branded products. It aims

to provide a comprehensive analysis of how different product features influence the effectiveness

and market performance of co-branding partnerships. Through this exploration, the study seeks to

identify the primary drivers that determine whether co-branded products resonate positively with

consumers and achieve their intended goals.
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사용자를 위한 ASMR 마케팅 콘텐츠의      

에코챔버 효과: 텍스트 마이닝 관점에서의 분석

르키아，최재원

순천향대학교 경영학과

e-mail : rokalahlimi93@sch.ac.kr, jaewonchoi@sch.ac.kr

The Echo Chamber Effect in ASMR Marketing

Content for Users: AN Analysis from a text

Mining Perspective

Rkia lahlimi, Jaewon Choi

Soon chun hyang University , Department of Business Administration

요 약

Recently, social media content is growing strongly, among them Autonomous sensory meridian

response (ASMR) became one of the most trending contents on YouTube. ASMR is widely applied

in the field of marketing such as commercial advertising or influencer content. This study aims to

explore the echo chamber effect of ASMR marketing content on online users. First, we applied

sentiment analysis and topic modeling (LDA) to uncover the user’s attitude toward three types of

ASMR content such as mukbang, tourism and sponsor content. Then we used social network

analysis and multilayer perceptron to explore the difference in communication effect of each ASMR

content field. Through the result sentiment analysis and topic modeling, we found online users

have better attitudes and responses towards ASMR tourism content than ASMR mukbang and

ASMR sponsor content. The results of social network analysis and multilayer perceptron show the

ASMR Mukbang has the best communication effect among them, next is ASMR sponsor content,

and ASMR tourism content has a weaker communication effect than others. This study provides

information to establish an efficient advertising strategy by using ASMR content as a marketing

strategy.
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도덕 결여 행동와 브랜드 위기: 소셜 미디어

인플루언서 스캔들이 소비자 신뢰에 미치는

영향

이맹릉, 최재원

순천향대학교 경영학과, 순천향대학교 경영학과

e-mail : limengling@sch.ac.kr, jaewonchoi@sch.ac.kr

Moral failure and brand crisis: the impact of

social media influencer scandals on consumer

trust

Mengling Li, Jaewon Choi

Soonchunhyang University, Department of Business Administration,

Soonchunhyang University, Department of Business Administration

요 약

시대의 발전과 함께 디지털화가 본격화되고 소셜 미디어는 사람들의 삶에 없어서는 안 될 부분이

되었다. 그것은 우리가 다른 사람들과 소통하는 방식을 바꿀 뿐만 아니라 우리의 라이프스타일과 사회

적 가치에 큰 영향을 미치며 그 영향력은 점차 다양한 플랫폼에서 확대되고 있다. 소셜 미디어 인플루

언서 마케팅도 점차 다양한 브랜드의 마케팅 계획에 포함되었다.

소셜 미디어 인플루언서는 소비자와 소통하는 도구로 여겨진다. 브랜드는 소비자 사이에서 소셜 미

디어 인플루언서의 막대한 영향력을 중시하며 인플루언서의 지지가 브랜드 제품 판매를 촉진하고 브

랜드의 시장 영향력을 강화할 수 있기를 바란다. 소셜 미디어 인플루언서도 양질의 브랜드와 협력하여

가치를 높이려고 한다. 그러나 브랜드는 혜택을 얻지만 위험도 있다. 브랜드를 지지할 아티스트나 운

동선수를 선택하는 것이 도덕적 문제, 불법 문제, 전문적 역량 문제와 같은 위험에 직면하는 것처럼

소셜 미디어 인플루언서도 사회 질서와 좋은 관습을 위반하는 일을 하면 대중의 저항에 부딪혀 브랜

드 지지로 이어질 것이다. 브랜드 역시 여론의 폭풍에 휩싸였다. 지속적인 비윤리적 행동에 대한 여론

의 영향 외에도, 미디어에 다시 한번 드러난 과거의 비윤리적 역사가 추천되는 제품에도 영향을 미칠

지도 모른다. 반면 소셜 미디어는 거짓말과 중상모략이 쉽게 퍼질 수 있는 환경이다. 때로는 소셜 미

디어에서 옳고 그름을 구별하기 어려울 때가 있다. 소셜 미디어에서 대중은 쉽게 직접 조종될 수 있으

며, 소비자는 다양한 방식으로 오도되어 사건에 대한 잘못된 인식을 낳을 수도 있다.

본 연구는 소셜 미디어 인플루언서들 사이의 비윤리적 행동과 소비자가 선호하는 브랜드가 소비자

의 판단에 어떤 영향을 미치는지 살펴본다. 변수는 소셜 미디어의 확산 속도와 온라인 여론의 영향이

다.
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1. 서 론

최근 몇 년간 배터리 및 모터 기술의 급속한 발전으로

무인 항공기(UAV)의 활용이 크게 확산되고 있다. 이러한

기술적 진보는 데이터 수집 방식을 혁신적으로 변화시켰

으며, 정적 센서 배치에서 동적 다차원 수집에 이르기까

지 다양한 응용 분야에서 UAV의 활용도가 높아지고 있

다. UAV는 농업, 재난 관리, 환경 모니터링, 도시 계획

등 다양한 분야에서 중요한 도구로 자리잡고 있으며, 이

에 따라 UAV 네트워크의 효율적인 운용이 더욱 중요해지

고 있다.

그러나 UAV의 특성상 배터리에 의존하는 운용 방식으

로 인해, 무선 통신에는 여전히 중요한 과제들이 존재한

다. 특히 전력 효율성과 최적의 대역폭 활용이 주요 관심

사로 떠오르고 있다. UAV의 제한된 배터리 용량은 비행

시간과 데이터 전송 능력에 직접적인 영향을 미치므로,

에너지 효율적인 통신 방식의 개발이 필수적이다.

무선 환경에서의 통신은 여러 가지 도전 과제를 안고

있다. 장애물과 간섭으로 인해 신호 품질이 심각하게 저

하될 수 있어, 정확한 데이터 전송이 어려워질 수 있다.

또한 대기 중의 다양한 기상 조건, 전자기적 간섭, 다중

경로 페이딩 등의 요인들이 통신 품질에 부정적인 영향을

미칠 수 있다. 이러한 환경적 요인들은 UAV 네트워크의

안정성과 신뢰성을 저해하는 주요 원인이 된다. 더불어,

데이터 처리와 정밀한 통신을 위한 UAV의 연산 요구는

상당한 에너지 소비를 초래한다. 고해상도 이미지나 비디

오 스트리밍, 실시간 센서 데이터 처리 등 복잡한 작업을

수행하기 위해서는 강력한 연산 능력이 필요하며, 이는

곧 높은 에너지 소비로 이어진다. 따라서 연산 효율성과

에너지 소비 사이의 균형을 맞추는 것이 UAV 네트워크

설계의 중요한 과제 중 하나이다.

이러한 다양한 문제들을 해결하기 위해, 여러 노드 간

의 협업을 통해 통신 효율성을 높이고 에너지 사용을 최

적화하는 협력 통신이 유망한 해결책으로 떠오르고 있다

[1]. 협력 통신 기술은 네트워크 내의 여러 노드들이 서

로 협력하여 통신 성능을 향상시키는 방식으로, 단일 노

드의 한계를 극복하고 전체 네트워크의 효율성을 높일 수

있는 잠재력을 가지고 있다.

본 연구에서는 UAV 네트워크에서의 협력 통신 기술,

특히 중계 통신과 분산 다중 노드 전송 기술에 초점을 맞

추어 살펴볼 것이다. 이를 통해 UAV 네트워크의 성능 향

상 가능성을 탐구하고, 향후 연구 방향에 대한 통찰을 제

공하고자 한다.

2. 무인 항공기 네트워크에서의 협력적 통신 기술

2.1 중계 통신

무인 항공기(UAV) 네트워크의 릴레이 통신은 중개 노

드를 통한 데이터 전송을 통해 네트워크 성능을 크게 향

상시키는 중요한 협력 통신 패러다임이다.[2] 이 접근 방

식은 네트워크의 커버리지 반경을 확장하고 강력하고 효

율적인 데이터 전송 메커니즘을 보장하여 전반적인 통신

품질을 향상시킨다.

이 프레임워크에서 UAV는 중간 노드로서 기능하며, 프

로토콜에는 증폭 후 전달(AF) 방식과 디코드 후 전달(DF)

방식의 두 가지 유형이 있다. AF에서는 릴레이 노드가 수

무인 항공기의 협력적 통신에 관한 연구
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요 약

이 연구에서는 무선 환경의 전력 효율성과 신호 품질 문제를 해결하기 위해 무인 항공기(UAV) 네

트워크의 협력 통신 기술을 살펴본다. 이 연구는 릴레이 통신과 분산형 다중 노드 전송 전략에 중점을

둔다. 중계 통신은 중개 UAV 노드를 사용하여 네트워크 커버리지를 확장하고 통신 품질을 향상시킨

다. 분산 다중 노드 전송은 공간적 다양성을 활용하여 안정성과 에너지 효율성을 개선한다. 이러한 기

술은 전력 소비와 신호 저하 문제를 효과적으로 완화한다. 이번 연구 결과는 협력적 통신 전략이

UAV 네트워크 성능을 향상시켜 보다 강력하고 다양한 항공 통신 시스템을 구현하는 데 매우 중요하

다는 것을 보여준다. 이 연구는 재난 대응, 환경 모니터링, 정밀 농업 등 다양한 분야의 UAV 애플리

케이션 발전에 기여할 것으로 기대된다.
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신된 신호를 증폭한 후 재전송한다. 이 방식은 단순성과

속도를 제공하지만 노이즈 증폭의 위험이 있다. DF는 신

호를 디코딩, 재인코딩 및 전송하는 과정을 포함한다. 잠

재적으로 신호 무결성을 향상시킬 수 있지만 지연 시간이

추가로 발생할 수 있다.

UAV 기반 통신 시스템에 릴레이 노드를 전략적으로 배

치하면 이전에는 접근이 불가능하거나 까다로운 환경에서

도 연결성을 확보할 수 있다. 또한 이 접근 방식은 거리

에 따라 전송 전력 소비가 기하급수적으로 증가하는 무선

네트워크에서 효과적인 통신 거리를 줄여 에너지 효율을

향상시킨다. 이러한 에너지 최적화는 임무 기간과 전체

시스템 성능에 큰 영향을 미치는 UAV 운용에 매우 중요

하다.

2.2 분산 다중 노드 전송

다중 입력 단일 출력(MISO) 통신이라고도 하는 분산

다중 노드 전송은 여러 전송 노드를 활용하여 전체 시스

템 성능을 향상시키는 고급 형태의 협동 통신 기술이

다.[3] 이 패러다임에서는 두 대 이상의 UAV가 동시에

하나의 수신 노드로 신호를 전송하고, 수신된 데이터를

활용하여 정확한 정보를 도출한다.

이 접근 방식을 뒷받침하는 핵심 개념은 공간적 다양성

으로, 다중 송신 UAV를 통해 수신 신호의 전파 경로를

다양화함으로써 달성할 수 있다. 양방향 전송 경로를 통

해 도착하는 신호는 다양한 정도의 페이딩 및 섀도잉 효

과를 받게 된다. 이러한 다양성을 활용하면 보다 정확한

데이터 수신이 가능하여 통신 안정성을 크게 향상시킬 수

있다. 결과적으로 이 접근 방식은 통신 링크의 전반적인

견고성을 강화하여 까다로운 환경 조건에서도 신호 수신

에 성공할 확률을 높인다.

이 접근 방식은 정확한 데이터 수집과 전송 전력 감소

를 통해 에너지 효율을 향상시킨다. 공간적 다양성을 통

해 전송 노드 간에 에너지 자원을 효율적으로 분배할 수

있어 시스템의 전체 에너지 소비를 줄일 수 있다.

3. 결 론

본 연구에서는 무인 항공기(UAV) 네트워크의 성능을

향상시키기 위한 협력 통신 기술에 대해 중점적으로 살펴

보았다. 특히 릴레이 통신과 분산형 다중 노드 전송 기술

에 초점을 맞추어 분석하였다. 이러한 전략들은 네트워크

커버리지를 확장하고 통신 품질을 개선하며 UAV 운영에

서 에너지 효율성을 최적화하는 데 상당한 잠재력을 보여

주고 있다.

릴레이 통신 기술, 분산형 다중 노드 전송 기술과 같은

협력 통신 기술들은 UAV 네트워크가 직면한 주요 과제인

전력 소비와 신호 저하 문제를 효과적으로 해결할 수 있

는 방안을 제시한다. 이를 통해 더욱 강력하고 다양한 항

공 통신 시스템을 구현할 수 있게 되며, 이는 UAV의 활

용 범위를 크게 확대시킬 수 있는 잠재력을 가지고 있다.

그러나 이러한 기술들의 실제 구현에는 여전히 몇 가지

과제가 남아있다. 다양한 환경 조건에서의 최적 성능을

위한 조정 알고리즘의 개발, 그리고 다양한 협력 통신 기

술들을 통합한 하이브리드 시스템의 설계 등이 필요하다.

따라서 향후 연구에서는 이러한 과제들을 해결하기 위한

노력이 필요하다. 머신러닝과 인공지능 기술을 활용한 적

응형 알고리즘의 개발, 다양한 협력 통신 기술들을 효과

적으로 결합한 하이브리드 시스템의 연구, 그리고 실제

운용 환경에서의 성능 검증 등이 중요한 연구 주제가 될

것이다. 이를 통해 다양한 운용 시나리오에서 UAV 네트

워크의 성능을 더욱 최적화하고, 궁극적으로는 UAV 기술

의 실용성과 효용성을 크게 향상시킬 수 있을 것으로 기

대된다.
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요 약

디지털 트윈 기술의 발전은 기존의 시스템 건전성 진단을 위한 가상모델을 넘어 소재 개발 및 공

정을 아우르는 전주기적인 디지털 가상화로 나아가고 있다. 특히 저차원 나노소재 기반의 복합재료를

설계하는데 있어 인실리코 해석 기반의 소재-물성 데이터베이스 구축은 필수불가결한 과정이 되었으

며, 해당 데이터를 기반으로 머신러닝과의 연계를 통한 프레임워크 역시 제시되고 있다. 이를 위해 다

양한 소재에 대한 구조-물성-환경 상관관계가 연구되고 있으나, 아직까지 통합적인 가상화를 위한 데

이터베이스는 부족한 실정이다.

본 연구에서는 분자동역학 전산모사를 통해 다기능성 고부가가치 나노소재인 질화붕소 나노튜브의

반경 변화에 따른 압전탄성 물성의 변화를 규명하였다. 붕소와 질소의 원자간 포텐셜 에너지 모사를

위해 강체이온근사와 Tersoff 포텐셜을 채택하였으며, 선형 압전탄성 구성방정식을 기반으로 일축인장

에 따른 전기적 변위와 응력을 산출하여 압전상수와 응력을 예측하였다. 그 결과 나노튜브의 대표적인

구조적 특징인 키랄리티가 압전탄성 물성에 유의미한 영향을 미치는 것을 확인하였으며, 이를 해석 결

과에 기반한 경험적 수식 모델로 제시하였다. 또한 이러한 구조-물성 상관관계를 나노튜브와 나노시트

의 결합에너지와 결합길이 변화의 차이로 설명하였다.

본 논문은 분자동역학 전산모사를 통해 질화붕소 나노튜브의 구조-물성 상관관계를 경험적 수식으로

제시함으로써 신뢰도 높은 소재 설계와 가상화를 위한 통찰을 제공할 것으로 예측된다.
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인실리코 해석을 이용한

방열복합재료의 물성 예측

기나현, 양승화

중앙대학교 에너지시스템공학과

e-mail : yr1375@naver.com

A Study of Heat Dissipation Composite

Using In-Silico Analysis

Nahyun Ki, Seunghwa Yang

School of Energy system Engineering, Chung-Ang University

요 약

본 연구는 ICT(정보통신기술) 분야에서 발생하는 열 관리 문제 해결을 위한 방열 복합 재료 물성

예측 방법론은 제안하였다. 고방열 소재는 IoT, 인공지능을 활용하기 위한 고성능 반도체, ICT 기기

등 그 발전 방향과 적용 분야가 매우 다양하다. 특히, 기술의 발전으로 인해 진행된 부품의 경량화·소

형화는 고도화된 방열 시스템 구축과 함께 보다 향상된 물성의 재료를 필요로 한다. 이러한 고성능 물

성 예측을 위해 본 연구는 인실리코 해석을 활용한 방열 복합재료의 물성 예측을 주제로, 고전적인 물

성 예측 방법인 실험적 접근 방법에서 벗어난 컴퓨터 시뮬레이션을 수행하였다.

가교 구조를 가진 에폭시 고분자와 열전도성 필러가 포함된 복합재료를 분자동역학 전산모사 기반

의 Material Studio 프로그램을 통해 모델링하였다. 이후, 클러스터를 기반한 가상 컴퓨팅 환경에서의

등온-등압 (NPT) 앙상블을 통해 상온 대기압 조건에서의 안정화를 진행하고, 이후 다양한 시뮬레이션

계산을 통해 여러 변수와 환경에 따른 기계적 물성 및 열전도도를 예측하였다. 이러한 시뮬레이션 방

법론은 온도, 압력과 같은 변수 제어가 실험적 접근보다 엄격한 통제가 가능하며, 실험을 통한 물성

예측이 가진 시간과 비용의 한계를 극복할 수 있다.

해당 연구는 인실리코 기반 시뮬레이션 방법론 적용을 통해 재료의 설계 단계부터 최적화된 물성

예측의 가능성을 제시한다. ICT 기기의 소형화와 고성능화로 인한 열 문제 해결 및 고기능성의 방열

재료 설계에 기여하며 정보통신기술 산업에서 필수적인 방열 솔루션을 제시에 필요한 기초 자료로써

활용될 수 있을 것이다.
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 ( 1) 

정책 제언 정책 예시

정부와 민간 부문의 
협력을 통한 AI 
기술 지원 R&D 
확대

- 핵심기술 개발 및 기초연구 지원 확대 
기술 상용화 및 산업화를 위한 - AI 

정부와 민간의 협력 체계 구축
- 기술 인재 양성 및 교육 프로그램  AI 
개발

인재 양성 및 AI 
교육 시스템 개선

- 관련 교육 과정 확대 및 교육 수준 AI 
강화

- 기술 전문 인력 양성을 위한 산학  AI 
협력 프로그램 개발
평생 교육 시스템을 통한 기술 - AI 
교육 기회 제공

디지털 경제 성장을 
위한 인프라 구축과 
법적윤리적 기반 ·
마련

- 초고속 인터넷 및 네트워크 구축  5G 
확대

기술 관련 법적 규제 및 윤리 - AI 
가이드라인 마련
데이터 개방 및 활용 정책 마련- 

 ( 2) [5] AI 

정책 제언 정책 예시

분초사회 트렌드 
반영 시간 효율: 
성을 높이는 AI 
기술개발 및 활용 
정책 추진

- 기반 시간관리 도구 개발 및 보급 AI 
맞춤형 정보 제공 및 업무 자동화 - 
시스템 구축
시간 활용 교육 및 컨설팅 제공- 

호모 프롬프트 
트렌드 반영: 
인간과 의 상호AI
작용 능력 향상 
정책 추진
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양성
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인간 협업을 위한 교육 및 문화 - -AI 
조성

지속 가능한 발전: 
기술을 활용하여AI  

환경 문제 해결 
및 지속 가능한 
발전 목표 달성

친환경 에너지 개발 및 사용 확대- 
환경 오염 감소 및 자원 보존 기술 - 
개발

- 지속 가능한 소비 및 생산 문화 조성 

국가 경쟁력 강화: 
기술을 기반으로AI  

새로운 산업 생태계 
구축 및 국가 
경쟁력 강화

- 미래 성장동력 발굴 및 핵심기술 개발 
- 기반 혁신기업 육성 및 투자 확대 AI 

글로벌시장 진출 지원 및 규제 완화- 

4. 

4.1 

  

, 

2024 10

. 
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.
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 ( 3) 

향후 연구과제 주요 내용

윤리적 문제 및 
사회적 책임에 대한 
심층적인 논의를통한  
사회적 합의 도출

기술 발전과 활용에 따른 윤리적 AI 
문제 및 사회적 책임에 대한 심층적인 
논의 특히 개인정보 보호 편향성 문제. , , , 
일자리 감소 등 주요 윤리적 이슈에 대
한 해결 방안 마련

각 트렌드에 대한 
구체적인 정책 제안 
및 실행 방안 마련, 
타당성 및 실현 
가능성 평가

향후 연구 방향으로는 각 트렌드의 
특성을 고려하여 특정 분야별 기술 AI 
적용 연구 기술의 사회적 영향, AI 평가  
연구 윤리 및 사회적 책임에 대한, AI  
연구 등이 있으며 정책의 예상되는 , 
효과와 부작용에 대한 평가 관련 이해, 
관계자들의 의견 수렴 등을 통해 
실효성 향상

년 대 소비 2024 10
트렌드의 심층 분석 
및 기술과의 AI 
연관성 분석

각 트렌드의 발생 배경 주요 특징, , 
사회 경제적 영향 등을 구체적으로 
파악 또한 각 트렌드와 기술의 . , AI 
연관성을 명확하게 제시하고, AI 
기술이 각 트렌드의 변화를 어떻게 
가속화하거나 변화시킬 수 있는지에 
대한 분석 필요

국제 협력 및 글로벌 
파트너십 구축 방안 
마련

기술의 윤리적 사용 프라이버시 AI , 
보호 데이터 보안 문제는 국제적인 , 
협력을 통해 해결해야 하는 과제. 
글로벌 파트너십 구축을 통해 AI 
기술의 긍정적 활용을 촉진하고 국제,  
사회의 공동 번영에 기여할 수 있도록 
해야 함
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1. Introduction

Recent advancements in robotics and automation have 

significantly impacted agricultural practices, leading to the 

development of autonomous systems capable of performing 

complex tasks with minimal human intervention [1]. One such 

innovation is the use of irrigation robots, which are designed 

to enhance water distribution efficiency in agricultural fields 

[2]. In particular, four-wheel irrigation robots have emerged as 

a practical solution, providing autonomous navigation through 

predefined paths while ensuring precise water application. This 

project focuses on the implementation of path tracking systems 

for such robots, leveraging the Robot Operating System 

(ROS1) and Gazebo simulation environment to achieve reliable 

autonomous movement.

Path tracking plays a crucial role in enabling robots to 

follow specific trajectories, ensuring that water is applied 

efficiently across the field. It involves the integration of sensor 

feedback, control algorithms, and kinematic models to maintain 

accurate path adherence [3]. By utilizing advanced control 

techniques like Proportional-Integral-Derivative (PID) and 

Model Predictive Control (MPC), the robot can adjust its 

trajectory in response to environmental variations [4]. This not 

only enhances irrigation accuracy but also reduces resource 

consumption, contributing to increased agricultural productivity.

2. Related works

In this project, we first provide a comprehensive overview 

of path tracking techniques for autonomous robots, focusing on 

their application in agricultural environments. Previous research 

has explored various methods for autonomous navigation in 

both structured and unstructured environments. In particular, 

Proportional-Integral-Derivative (PID) control and Model 

Predictive Control (MPC) have been widely used for path 

tracking due to their simplicity and robustness. PID control has 

been effectively employed for its ability to correct deviations 

from a reference path by adjusting the robot’s steering angle 

in real-time. On the other hand, MPC offers a more advanced 

approach by predicting future states of the robot based on its 

current position and velocity, allowing for smoother trajectory 

adjustments in response to obstacles or environmental changes.

Figure 1 illustrates a typical framework for path tracking in 

a four-wheel irrigation robot, where the robot's kinematic 

 4
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    This project focuses on the development and implementation of a path tracking system for a 

four-wheel irrigation robot using the Robot Operating System (ROS1) and the Gazebo simulation 

environment. The robot is designed to autonomously navigate through predefined paths in 

agricultural fields, ensuring efficient water distribution. Path tracking is achieved through the 

integration of sensor feedback, control algorithms, and kinematic models to accurately steer the robot 

along the desired trajectory. Various control strategies, such as Proportional-Integral-Derivative 

(PID) control and Model Predictive Control (MPC), are evaluated for their effectiveness in 

maintaining accurate path adherence. Simulation in Gazebo enables testing in diverse terrain 

conditions, facilitating performance analysis and optimization of the system prior to field deployment. 

The proposed system aims to enhance precision in irrigation tasks, contributing to water 

conservation and increased agricultural productivity.
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model is combined with real-time sensor feedback to guide its 

movement along predefined paths. Various sensor types, such 

as GPS, LiDAR, and IMU, are used to continuously update the 

robot’s position and orientation. Control algorithms, like PID 

and MPC, receive this data to adjust the robot’s path, ensuring 

that it remains on course. During simulation in the Gazebo 

environment, the robot's behavior is tested under different 

terrain and weather conditions, allowing for the evaluation of 

the tracking system's performance. Testing in this controlled 

environment helps identify areas for optimization before the 

robot is deployed in real-world agricultural settings.

(Figure 1) The block diagram illustrates the key steps of 

the path tracking algorithm for a four-wheel irrigation robot, 

including sensor initialization, data reception, control application, 

and trajectory updates.

. Future research３ 　

The first area of future work focuses on enhancing adaptive 

control strategies for varying field conditions. Current path 

tracking systems for agricultural robots, including the use of 

PID and MPC, operate effectively under predefined conditions. 

However, research could explore more dynamic control 

algorithms that adjust in real time to unpredictable field 

variables such as uneven terrain, varying soil moisture, and 

obstacles. By integrating machine learning techniques, future 

systems could allow the robot to learn optimal control actions 

based on real-time data, enabling smoother path adherence in 

complex environments.

The second area is the application of advanced sensor fusion 

techniques. While the current system relies on GPS, LiDAR, 

and IMU data, future work could investigate the fusion of 

additional sensors, such as cameras or thermal sensors, to 

improve accuracy and reliability. Sensor fusion could enhance 

the robot’s ability to detect and respond to field anomalies, 

such as crop health issues, leading to more efficient irrigation 

patterns.

Finally, future work could focus on the integration of 

cloud-based systems for large-scale deployment. By connecting 

multiple irrigation robots through a shared network, data from 

different robots could be aggregated to create a more 

comprehensive view of field conditions. This would allow for 

coordinated water distribution across large farms, optimizing 

resource use and improving overall agricultural efficiency. 

Additionally, cloud-based systems could facilitate remote 

monitoring and adjustments, making irrigation management 

more scalable and efficient.
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   This study investigates the impact of various background noises such as the operation sound —

of automatic feeders, animal footsteps, and collision sounds of objects that occur in the barn —

environment on the detection and identification of pig vocal signals. These background noises act 

as major disturbances in the process of collecting and analyzing pig vocal data, and this study 

proposes a methodology to effectively detect and remove them. In particular, we have precisely 

detected noise that represents abnormal patterns within the spectrogram images of vocal signals, 

beyond the anomalies in sensor data occurring in the barn environment, using an autoencoder. 

Furthermore, we have developed an audio inpainting technique based on the U-Net architecture 

adopting VGGNet as a feature extractor, and restored the noise-removed vocal signal. Through 

this, we have successfully derived results that the autoencoder recognizes as normal voices.

These research results are expected to contribute to improving the accuracy and reliability of 

voice-based monitoring systems in barn environments.
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Fig. 1. The overall architecture configuration 

of the proposed model.

 Fig. 2. Noise detection results of the reconstructed audio data

187



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

 

마리한 김상철
전북대학교 전자공학부 전북대학교 지능형 로봇 연구소

188



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

189



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

1. 

. 

. GPT AI

AI , 

GPT 

.

GPT-4o

. , GPT-4o

, 

. 3

, 

" "

.

2012 2021

. , 

, 

. GPT-4o

, 

. , 

.

2. : AI

GPT

. Sidi (2023) GPT-3

, 

. Wang Li(2023) ChatGPT

, 

. 

Zhang (2023) GPT 

, 

.

, GPT-4o

. , 

 

이하윤
한국과학기술정보연구원 

미래연구팀
202402007@kisti.re.kr

이주현
한국과학기술정보연구원 

미래연구팀
leeju@kisti.re.kr

양혜영
한국과학기술정보연구원 

미래연구팀
hyyang@kisti.re.kr

Assessment of Technology Development Stages 

Using Generative AI

Hayoon Lee

Korea Institute of Science 

and Technology 

Information

Juhyun Lee

Korea Institute of 

Science and Technology 

Information

Heyoung Yang

Korea Institute of Science 

and Technology 

Information

, 

. GPT

. GPT-4o , 

, 

. 

3

. 

“ (according to Wikipedia)“

. 2012 2021

. , 2012 2021

.

190



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

GPT

, AI 

.

3. 

1 2 , 

1 . 

2012

, 11 , 2021

, 10

. 1 2

, 1 GPT-4o

, 2 “ (Reference Wikipedia 

for explanation of evaluation)” 

. 

7 . 

1 .

( 1) 1 2

( 1) 7

1 Long time is needed until technical realization

2 Technical realization is not far off

3 Technically realized

4 Early stage of social commercialization

5 Stage of expanding commercialization

6 Stage where the technology market is saturated

7 Stage where the technology market is shrinking

4. 

1, 2 2 . 1 2

2012 2021

. 

GPT 

. 

1 2

, “ ” GPT 

.

( 2) 1, 2

1

2012
1 5.0 4.0 4.0 4.0 3.9 4.1 4.2 3.9 3.6 4.1 3.8

2 5.0 4.1 4.0 4.1 4.0 4.0 4.3 4.0 4.0 4.1 4.0

3 5.0 1.0 4.1 4.0 4.0 4.0 2.0 4.0 4.0 4.0 4.0

2021
1 1.2 3.0 2.0 4.0 3.1 3.9 3.4 4.0 2.0 3.9

2 1.0 4.0 2.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 2.5 4.0

3 4.6 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 3.0 4.0 4.0

2

2012
1 4.9 4.0 4.0 3.9 3.8 4.2 4.3 4.0 3.7 3.9 3.1

2 5.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.6 4.3 4.0 4.0 4.1 4.0

3 5.0 4.0 4.0 4.0 4.0 5.0 4.8 4.0 4.0 4.0 4.0

2021
1 1.2 3.2 2.0 4.0 3.5 3.9 3.4 4.0 2.3 3.9

2 1.0 4.0 2.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 2.5 4.0

3 1.0 4.0 2.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 2.8 4.0

5. 

GPT-4o

. 

.

, GPT-4o

. 

, 2012 2021

GPT-4o

.

, " "

GPT-4o

.

. 

2012 2021

. 

. , GPT-4o

, 

. 

 

[1] Sidi, F., Jabar, M. A., Mustapha, A., Sani, N. F. M., 

& Ishak, I. (2023). Generating scientific paper abstracts 

using GPT-3 for predicting future research trends.

[2] Wang, X., & Li, F. (2023). ChatGPT-based expert 

opinion simulation for technology foresight: A case 

study in the field of brain-computer interfaces.

[3] Zhang, Y., Wu, M., Liu, H., & Shen, L. (2023). 

GPT-based patent analysis for emerging technology 

identification: A case study in the field of blockchain.

191



1. 

  

. 

, . 

. 

. 

.

  

. 

. 

, 

. 

-

.

2. 

2.1 -

( 1) -

  ‘Ouster OS1-64’ , ‘ELP 4K HDR 

usb’ , 2.8GHz CPU, NVIDIA RTX 2060 GPU

. 4

, 1

. 

[1] -

1~5m .

 

김동훈1 조세운, 1 김병준, 1 김서정, 1 조연호, 1 현상미, 1 배성재, 1 최경호, 2 최나영, 2 정성환, * 1

1한국전자기술연구원, 2에코스ENC

e-mail : clickmiss123@keti.re.kr, swcho@keti.re.kr, jun0420@keti.re.kr, 

scott3554@keti.re.kr, geijin0821@keti.re.kr, tkdal6365@keti.re.kr, bsj940528@keti.re.kr, 

donaldkho@naver.com, ani1717@naver.com, *shjeong@keti.re.kr

Omnidirectional Fusion Object Recognition 

System Using Clustering and Object Detection

1Donghoon Kim, 1SeWoon Cho, 1Byoungjun Kim, 1Seojeong Kim, 1Yeonho Jo, 
1Sangmi Hyeon, 1Seongjae Bae, 2Kyeongho Choi, 2Nayoung Choi, 1Shunghwan Jeong*

1Korea Electronics Technology Institute, 2EKOSENC

  

. 

, . 

. 

, YOLOv5 

. 

, 

.

: , , , , 

192



2.2 

  PC

. 

MS-COCO 

2 YOLOv5 [2] .

( 2) 2D YOLOv5 

  

, 

4 1

. 

10FPS 

Large .

 ( 1) 

네트워크 규모YOLOv5 

Nano Small Midium Large XLarge

FPS 44.32 30.05 19.98 10.87 6.98

  

. 

. 

[3] .

2.3 

  

3D 2D 

. , 

f c, 

r, t 1

3D 2D .

    ( 1)

( 3) 

  3D 2

, 3D 2D 

3

.

  4

2D 3D 

, 5

.

( 4) 2D 3D 

( 5) 

3. 

  2D 3D 

. 

. 2D 3

, 

.

Acknowledgement※

- 2024

(KEIT) (20022634,

)

 

[1] Zhou, Lipu, Zimo Li, and Michael Kaess, "Automatic 

extrinsic calibration of a camera and a 3d lidar using 

line and plane correspondences", 2018 IEEE/RSJ 

International Conference on Intelligent Robots and 

Systems (IROS). IEEE, 2018.

[2] Kim, Jun-Hwa, et al., "Object detection and 

classification based on YOLO-V5 with improved 

maritime dataset", Journal of Marine Science and 

Engineering. Vo.10 No.3, 2022.

[3] Yan, Zhi, Tom Duckett, and Nicola Bellotto, "Online 

learning for 3D LiDAR-based human detection: 

experimental analysis of point cloud clustering and 

classification methods", Autonomous Robots. Vol.44 

No.2, 2020. pp.147-164.

193



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

           

     

 

 와 함께 RTK GNSS Dual Extended Kalman 

필터를 사용하는 자율 항법 시스템

194



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

195



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

그림 이차전지 산업 품목의 국가별 연도별 수출 현황

그림 이차전지 산업 품목의 국가별 연도별 수입 현황 

 

박 완 전홍우 권이남
한국과학기술정보연구원 미래기술분석센터 연구팀

196



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

년도 한국 일본 중국 미국 러시아

네덜란드

네덜란드 이탈리아 말레이시아 네덜란드 일본 네덜란드

이스라엘 벨기에 독일 네덜란드 미국 이스라엘

이스라엘 벨기에 말레이시아 네덜란드 미국 이스라엘

사우디 벨기에 미국 네덜란드 일본 사우디

이스라엘 벨기에 벨라루스 룩셈부르크 미국 이스라엘

사우디 벨기에 네덜란드 네덜란드 미국 사우디

네덜란드 벨기에 헝가리 아일랜드 영국 네덜란드

이스라엘 벨기에 라트비아 네덜란드 영국 이스라엘

노르웨이 한국 룩셈부르크 네덜란드 영국

러시아 러시아 네덜란드 영국

년도 한국 일본 중국 미국 러시아

아르헨티나 아일랜드

말레이시아 우루과이 인도네시아 말레이시아 필리핀 인도네시아

말레이시아 우루과이 말레이시아 아일랜드 말레에시아 인도네시아

인도네시아 우루과이 인도네시아 아일랜드 말레이시아 인도네시아

인도네시아 아일랜드 인도네시아 인도네시아 인도네시아 인도네시아

도미니카 영국 인도네시아 인도네시아 인도네시아 인도네시아

인도네시아 미국 인도네시아 인도네시아 인도네시아 네덜란드

인도네시아 미국 인도네시아 리투아니아 인도네시아 네덜란드

인도네시아 미국 인도네시아 리투아니아 인도네시아 싱가포르

인도네시아 미국 인도네시아 인도네시아 인도네시아

미국 인도네시아 인도네시아 인도네시아
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3.1 

  , 

Flask PyOTP OTP 

, RESTful API

.

  TOTP 2

. 
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   OTP

, 

. 

( 1) 

3.2 

  OTP 

.

 ( 1) 

기능명 내용

비밀키 발급 비밀키 생성사용자별 비밀키 발급OTP ( )

비밀키 관리 사용자별 비밀키 관리실패 횟수 유효성 여부 등( , )

비밀키 폐기 사용자의 비밀키 폐기

인증코드 검사 사용자 아이디와 인증코드의 일치 여부 검사
 

3.3 RESTful API 

  OTP Flask API 

, OTP , 

OTP 

. 

 ( 2) RESTful API 

URI 기능 

/register/{USER} 의 비밀키를 생성하고 에 저장USER , DB

/list 등록된 사용자 및 정보 조회OTP

/unregister/{USER} 의 사용 권한 해제USER OTP 

/auth/{USER}/{CODE} 사용자 인증코드 유효성 검사
 

비밀키 관리를 위한 정보를 아래 표와 같이 구성하고 사  OTP , 

용자의 활용 기간 제한 및 실패 횟수 관리 등에 활용할 수 OTP 

있을 것이다. 

 ( 3) 

컬럼명 내용

seqno 발급 순번(auto_increament)

userid 사용자 아이디 

secetkey 비밀키OTP 

issue_date 발급 일시 

is_valid 접속 유효성

fail_count 접속 실패 횟수

start_date 사용 시작일자OTP 

end_date 사용 만료 일자OTP  

4. 

3.1 API 

  OTP API 

.

( 2) 

 , 

. 

( 3) OTP 

5. 

 

OTP 

. API 

. 

, 

/

. 
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”『

24 2 , 2016. pp.223-224.』
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1. Introduction

Significant advances have been made in developing 
non-invasive, automated techniques for aquatic species 
size estimation, particularly using image-based 
approaches like stereo vision and 3D imaging due to 
their efficiency and accuracy [1]. With the integration 
of deep learning and artificial intelligence, these 
methods have become more precise, allowing for 
automatic detection and size estimation from underwater 
images [3]. While much progress has been made for 
larger species, such as fish, less attention has been 
given to smaller species like shrimp, which are crucial 
in aquaculture.
Automated and accurate measurement of aquatic 
organisms is essential for effective stock management 
and growth monitoring. Traditional manual methods, 
though precise, are labor-intensive, time-consuming, 
and invasive [1]. As a result, non-invasive techniques 
such as 2D and 3D imaging have gained prominence, 
leveraging advancements in computer vision for fast 
and accurate measurements. For example, stereo vision 
has been widely used for fish size estimation [2]. The 
application of deep learning has further enhanced these 
methods, with convolutional neural networks (CNNs) 
proving effective in automating size estimation from 
underwater images [3]. Other technologies like sonar 
and LiDAR have also been explored for volumetric 
analysis and size estimation [4], contributing to more 
efficient aquaculture management.

This paper introduces a novel pipeline for automated 
shrimp length measurement using advanced computer 
vision techniques. Our approach uses Mask R-CNN for 
instance segmentation to detect individual shrimp and 
applies semantic graphics algorithms to predict the 
medial axis, or center line, for accurate length 
calculation. Experimental results show that our method 
surpasses traditional and existing automated systems, 
offering higher precision and consistency, which is 
critical for shrimp growth and health assessment in 
aquaculture.

2 . Materials and Methods

To develop a robust model for shrimp length 
estimation, we collected a comprehensive dataset of 
shrimp images from four distinct environments. The 
first two environments contained 6 and 12 shrimps, 
respectively, while the third and fourth environments 
housed between 12 and 24 shrimps. Lighting conditions 
varied across environments: the first two offered 
favorable lighting, while the latter two were slightly 
darker, simulating real-world variability.
For data collection, a plastic container measuring 50 cm 
in length and 35 cm in width was used, with a camera 
mounted directly above the container. The camera, 
operating at 30 frames per second (FPS), captured 
high-resolution images of the shrimp. An initial dataset 
of 1,000 images was obtained, covering a range of 
shrimp counts and lighting conditions. Each image was 
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Accurate measurement of shrimp length is crucial for marine biology and aquaculture, where it is 

vital for assessing growth, health, and maturity. Traditional manual measurement techniques are 

often time-consuming and prone to errors, necessitating the development of automated, efficient, 

and reliable methods. This paper introduces an innovative pipeline for automated shrimp length 

measurement using advanced computer vision techniques. Our method starts with instance 

segmentation via Mask R-CNN, which accurately identifies and isolates individual shrimp from 

their environment. We then apply semantic graphics algorithms to predict the center line, or medial 

axis, of each shrimp, which forms the geometric basis for length measurement. By calculating the 

pixel-to-length ratio based on this centerline, we obtain precise length estimates. Experimental 

results demonstrate that our approach delivers superior precision and consistency compared to both 

traditional manual methods and existing automated systems.
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meticulously labeled to enable accurate instance 
segmentation of individual shrimp for training the deep 
learning models.
To detect and isolate individual shrimps, we trained an 
instance segmentation model using Mask R-CNN. The 
model was optimized on the labeled shrimp dataset, 
with performance evaluated using the bounding box 
mean average precision (Box mAP). The model 
achieved a high accuracy score of 0.966, demonstrating 
its ability to accurately detect shrimp across varying 
lighting conditions and shrimp densities as shown in 
figure 1. Following instance segmentation, a image 
segmentation model was applied to the masks generated 
by Mask R-CNN. This model was trained to extract 
the center line of each shrimp from the segmentation 
masks. Given the known height of the camera, we 
computed the length of each shrimp’s center line using 
pixel-to-length ratios.
The results of the shrimp length estimation, along with 
performance metrics and accuracy, are presented in the 
following sections. These findings highlight the 
effectiveness of combining instance and semantic 
segmentation for precise shrimp length measurement. 
The flow diagram for the prediction of shrimp length is 
presented in the figure 2.The results of Instance 
segmentation model are provided in the figure 3. 

(Figure 1) Training precision-confidence curve of 
Mask-RCNN

(Figure 2) Flow Diagram for the prediction of shrimp length

The figure 4 is showing the length prediction of 
individual shrimps with bounding boxes.

(Figure 3) Results of Instance Segmentation Model

(Figure 4) Results of Instance 

Segmentation Model
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Model

Hyperparameters

Name Search Range
Optimized

Hyperparameter 
Values

kNN

n_neighbors 3 to 10, step = 1 3

P 1.0 to 2.0, step = 1.0 1.0

leaf_size 1 to 100, step = 1 2

DT

criterion

{ ‘ squared_error ’ , 
‘ p o i s s o n ’ , 
‘ f r i e d m a n _ ms e ’ , 
‘absolute_error’}

squared_error

max_depth 1 to 10, step = 1 10

max_leaf_nodes 2 to 10, step = 1 10

min_samples_split 2 to 10, step = 2 8

min_samples_leaf 1 to 4, step = 1 1

RF
n_estimators 10 to 2000, step = 1 361

max_features  {‘auto’, ‘sqrt’} auto

( 1) 

max_depth 1 to 16, step = 1 10

min_samples_split 2 to 10, step = 2 10

min_samples_leaf 1 to 4, step = 1 4

XGB

n_estimators 10 to 2000, step = 1 1024

max_depth 1 to 20, step = 1 20

learning_rate 0.01 to 1.00, step = 0.01 0.3

alpha 0.01 to 1.00, step = 0.01 0.01

LGBM

n_estimators 10 to 2000, step = 1 1877

max_depth 1 to 20, step = 1 10

min_child_weight 1 to 300, step = 1 242

min_child_samples 10 to 50, step = 1 49

learning_rate 0.01 to 1.00, step = 0.01 0.41

ADA
n_estimators 10 to 2000, step = 1 1582

learning_rate 0.01 to 1.00, step = 0.01 0.82

Celje Hallertau Spalt Tettnang Zatec

LinearR 0.645 0.620 0.574 0.405 0.505

kNN 0.677 0.605 0.549 0.402 0.524

SCM 0.614 0.561 0.527 0.378 0.470

DT 0.397 0.417 0.362 0.236 0.349

RF 0.359 0.416 0.369 0.249 0.345

XGB 0.003 0.001 0.003 0.001 0.001

ADA 0.413 0.474 0.439 0.301 0.387

LGBM 0.176 0.066 0.055 0.149 0.078

CAT 0.014 0.007 0.003 0.001 0.002

( 2) 
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1. 서론

수 많은 LLM 서비스와 상향평준화된 컴퓨터 그래픽의

품질 등에 필요한 행렬 간 곱셈의 중요성은 점점 증대되

고 있는데, 이 연산은 상당히 계산집약적이라는 특징을 띈

다 MxK 사이즈 행렬 A, KxN 사이즈 행렬 B를 곱하는

연산을 해서 MxN 사이즈 행렬 C를 구하는 연산은 총

2MNK번의 연산이 필요하다. 이러한 연산을 순차적으로

처리한다면, 상당한 부담이 될 수 있다.

하지만, 만약 GPU를 사용하고, 한 thread당 행렬C의 요

소 중 한 개를 계산하도록 시킨다면, 한 번의 연산에 1만

큼의 시간이 소요된다고 가정할 때, 2K만큼의 시간이 소

요된다. 만약 이를 일반적인 직렬 컴퓨터에서 실행한다면

2MNK만큼의 시간이 필요했을 것이다.

이렇듯 GPU에서 일반적인 계산 유닛을 사용해서 병렬화

를 했을 때도 행렬간 곱셈 연산에 필요한 시간은 크게 줄

어들지만, NVIDIA GPU에서는 이 연산을 더 가속화할 수

있는 연산 유닛인 Tensor core를 도입하여 더 높은 성능

향상을 이루고자 하였다. 하지만 Tensor core로는 한 번

에 특정 크기의 행렬만 계산할 수 있다는 제약이 있다. 그

래서 큰 행렬의 연산을 할 때는, 큰 행렬을 Tensor core

에서 지원하는 특정 크기로 잘라서 Tensor core를 사용하

여 연산하고, 그 값을 누적하는 방식을 사용한다.

그렇다면 Tensor core에서 지원하는 크기보다 작은 행렬

의 곱은 어떻게 계산하는 것이 효율적인지에 대해 알아보

고자 나는 이 연산을 CUDA core를 사용하는 방식과 패

딩을 덧붙여 Tensor core를 사용하는 방식 두 가지로 구

현하였고 그 성능을 비교하고자 하였다.

2. 관련 연구

2.1 Tensor core

Tensor core는 기존 CUDA core를 사용한 행렬 곱 연산

보다 더 빠른 연산을 위해서 NVIDIA Volta GPU

architecture부터 도입되었다. Tensor core는 행렬 곱 연산

에 있어서 몇 가지 특정 자료형과 그에 따른 fragment 사

이즈를 지원한다. 또한 Tensor core는 warp 단위로 그 연

산이 이루어진다는 특징이 있다.

3. 소규모 행렬 곱셈

3.1 실험 환경

Windows 11의 Windows Subsystem for Linux(WSL)

CUDA Core와 Tensor Core를 사용한

두 개의 소규모 행렬의 곱 연산 성능 비교

김인서, 김진성

중앙대학교 컴퓨터공학과

e-mail : inseo764@cau.ac.kr, kimjsung@cau.ac.kr

Performance Comparison of Matrix Multiplication

Using CUDA Core and Tensor Core

for Small Matrices

Inseo Kim, Jinsung Kim

School of Computer Science and Engineering. Chung-Ang Univ.

요 약

LLM이 급격히 발전하면서 행렬 간 곱셈의 중요성은 점점 증대되고 있는데, 행렬 간 곱셈 연산은 상

당히 계산집약적이라는 특징을 띈다. 따라서 다양한 방식으로 이 계산을 병렬화하고자 하는 연구가 진

행되어왔다. 이때, GPU에서 일반적인 계산 유닛을 사용해서 병렬화를 했을 때도 행렬간 곱셈 연산에

필요한 시간은 크게 줄어들지만, NVIDIA GPU에서는 NVIDIA Volta architecture부터 이 연산을 더

가속화할 수 있는 연산 유닛인 Tensor core를 도입하여 더 높은 성능 향상을 이루고자 하였다. 하지만

Tensor core로는 한 번에 특정 크기의 행렬만 계산할 수 있다는 제약이 있다. 그래서 큰 행렬의 연산

을 할 때는, 큰 행렬을 Tensor core에서 지원하는 특정 크기로 잘라서 Tensor core를 사용하여 연산

하고, 그 값을 누적하는 방식을 사용한다. 이러한 상황에서 Tensor core에서 지원하는 크기보다 작은

행렬의 곱을 더 빠르게 계산하는 방식이 무엇일지 알아보고자 Cuda Core를 사용하는 방식과 패딩을

덧붙여 Tensor core를 사용하는 방식 두 가지로 구현하였고 그 성능을 비교하고자 하였다. 실험 결과

padding 과정을 병렬화하지 않은 경우는 일반 cuda core를 사용한 커널보다 느린 성능을 보였으며,

padding 과정을 병렬화한 경우 두 배 이상 빠른 성능을 보였다. 또한 행렬의 곱셈을 연산하는 부분보

다 CPU의 데이터를 GPU로 옮기는 시간이 가장 많은 비중을 차지하는 것으로 보아 해당 과정의 성능

을 향상시키는 것도 성능에 결정적인 영향을 미칠 수 있음을 알 수 있다.
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환경에서 CUDA driver 12.4 버전을 사용하였으며, CUDA

compute capability는 8.6을 사용하였다. 또한 하드웨어는

NVIDIA GeForce RTX 3090과 11th Gen Intel(R)

Core(TM) i9-11900K @ 3.50GHz를 사용하였다.

3.2 실험 방법

텐서 코어에서 지원하는 행렬의 크기보다 작은 사이즈의

행렬 곱셈 연산(A x B = C)을 할 때 CUDA core 혹은

tensor core를 사용하는 경우 성능의 차이를 비교하기 위

해 총 3가지 방식으로 행렬 곱셈을 구현하였으며, (m, n,

k)값이 (1, 1, 1), (2, 2, 2), (4, 4, 4), (8, 8, 8), (16, 16, 16)

인 경우 실행 시간을 측정하여 비교하였다. 또한 Nsight

Systems를 이용하여 커널의 동작을 시각적으로 분석하였

다.

첫 번째 커널 gemm_cudacore에서는 thread 1개당 행렬

C의 1개의 element를 계산하도록 하여 행렬 곱셈 과정을

병렬화 하였으며, 두 번째(gemm_tensorcore)와 세 번째

(gemm_tensorcore_2) 커널의 경우는 NVIDIA CUDA

API의 wmma API를 사용하여 구현하였으며, 자료형은

half를 사용하였고, Tensor core의 fragment의 사이즈는

(m, n, k) = (16, 16, 16)을 사용하엿다.

두 번째 커널(gemm_tensorcore)과 세 번째 커널

(gemm_tensorcore_2)의 차이는 padding을 넣어주는 방식

에 있다. 두 번째 커널의 경우는 padding을 호스트에서

직렬화된 방식으로 덧붙이지만, 세 번째 커널의 경우는 디

바이스에서 병렬화된 방식으로 padding을 구현하였다.

또한 커널의 실행 시간을 측정 할 때는, 세 커널 모두 같

은 입력이 주어진 것으로 가정하여, CUDA core를 사용한

커널은 행렬의 곱셈을 계산하는 부분을, Tensor core를

사용한 커널은 padding을 덧붙이는 부분과 행렬의 곱셈을

계산하는 부분을 모두 측정하였다.

3.3 실험 결과

그림 1 곱셈 구현 방식에 따른 커널 실행 시간 비교

소규모 행렬 곱셈의 구현 방식에 따라 실행 시간을 비교

한 결과 m=n=k=1인 경우를 제외한 모든 상황에서 실행시

간이 tensor core 1 > cuda core > tensor core 2인 겻으

로 나타났다.

일반적인 CUDA core보다 연산 속도가 빠르다고 알려진

Tensor core를 사용한 경우(tensor core 1)의 실행 시간이

CUDA core 보다 길게 나타난 이유는 그림 2를 통해 알

수 있는데, 이는 padding을 호스트에서 순차적인 코드로

덧붙이고 이를 디바이스의 글로벌 메모리로 옮기는 과정

때문이다.

그림 2 Nsight System을 이용하여 분석한

m=n=k=8인 소규모 행렬 곱셈에서 CUDA API의 실

행 시간

반면, 소규모 행렬에 padding을 덧붙이는 과정까지

병렬화한 커널(tensor core 2)의 경우 다른 커널에 비해

두 배 이상 빠른 결과가 측정되었는데, 이는 소규모 행렬

연산에서 소규모 행렬에 padding을 덧붙어 Tensor core에

서 지원하는 fragment 사이즈로 만들어주는 전처리 과정

을 병렬화하는 것의 중요성을 보여준다.

4. 결론

실험 결과 Tensor core에서 지원하는 fragment의 사이즈

보다 크기가 작은 소규모 행렬에서는 padding을 덧붙이는

과정을 병렬화하여 적용한 뒤, Tensor core를 사용하는

것이 더 효율적이었다. 이 전처리 과정과 데이터를 CPU

에서 GPU로 옮기는 과정에 가장 시간이 많이 소모되었으

며, 해당 과정을 병렬화하는 것이 성능의 결정적인 영향을

미치는 것으로 보인다.
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1. 서 론

최근 딥러닝 기술은 비약적인 발전을 이루었으며, 그중

에서도 컴퓨터 비전(Computer Vision, CV) 분야는 많은

응용 분야에서 큰 성과를 보였다. 이미지 분류, 객체 탐지,

동작 인식 등의 기술이 발전하면서, 다양한 산업 분야에서

딥러닝 모델을 활용한 애플리케이션이 증가하고 있다. 이

와 함께 모바일 디바이스의 성능 또한 빠르게 발전하면서,

고성능 딥러닝 모델을 스마트폰, IoT 디바이스와 같은 저

전력 환경에서도 실시간으로 활용하려는 수요가 커지고

있다. 그러나 딥러닝 모델은 일반적으로 높은 계산 자원과

메모리를 요구하기 때문에, 이러한 모델을 직접 모바일 디

바이스에 적용하기에는 한계가 있다. 이를 해결하기 위해

최근에는 모델 경량화에 대한 연구가 활발히 진행되고 있

으며, 대표적인 경량화 방법으로 혼합 정밀도

(Mixed-Precision)[1] 기법과 양자화(Quantization)[2] 기법

이 주목받고 있다. 본 논문에서는 이러한 경량화 기법을

활용하여, 모바일 환경에서도 실시간으로 동작 가능한 객

체 탐지 모델을 제안하고, 그 성능을 다양한 지표를 통해

평가하고자 한다.

2. 관련 연구

딥러닝 모델의 경량화는 모바일 및 임베디드 환경에서

실시간 처리를 가능하게 하기 위한 중요한 연구 주제이다.

본 연구에서는 두 가지 대표적인 경량화 방법인 혼합 정

밀도(Mixed-Precision) 기법과 양자화(Quantization) 기법

을 활용하여 모델 성능을 개선하였다.

2.1 Mixed Precision 기법과 AMP의 활용

혼합 정밀도(Mixed-Precision)는 딥러닝 모델에서 연산

성능을 최적화하기 위해 사용됩니다. 이 기법에서는 계산

을 부동소수점 32비트(FP32) 대신 16비트(FP16)로 수행하

여 연산 속도를 높이고, 메모리 사용량을 줄입니다. 중요

한 값은 다시 FP32로 누적하여 모델의 정확도를 유지하

면서 연산 성능을 향상시킵니다.이를 통해 메모리 사용량

을 줄이고, 연산 속도를 크게 개선할 수 있다. 특히,

NVIDIA의 Automatic Mixed Precision (AMP)기법은 간

단한 코드 추가로 이러한 혼합 정밀도 연산을 자동으로

적용할 수 있도록 지원하며, 이를 통해 처리 속도를 높이

는 동시에 모델의 정확도를 유지하는 데 유리하다. 본 연

구에서는 AMP를 사용하여 모델의 훈련에 혼합 정밀도

기법을 적용하였다.

2.2 양자화 기법

양자화는 모델의 가중치 및 활성화 값을 낮은 비트 정밀

도로 변환하여 메모리 사용량을 줄이고, 연산 속도를 높이

는 기법이다. 대표적으로 정수(int8) 양자화가 널리 사용되

혼합 정밀도 및 양자화를 활용한 객체 탐지

모델 성능 비교 연구

박준형, 김진성

중앙대학교 컴퓨터공학과

e-mail : acorn0415@cau.ac.kr, kimjsung@cau.ac.kr

A Comparative Study of Object Detection Model

Performance Using Mixed Precision and

Quantization

Junhyeong Park, Jinsung Kim

School of Computer Science and Engineering, Chung-Ang University

요 약

최근 딥러닝 기술의 발전으로 동영상 분석 기능이 크게 향상되었으며, 이러한 기술은 주로 고성능

GPU 서버에서 많이 활용되고 있다. 그러나 최근에는 모바일 디바이스나 임베디드 시스템과 같은 저

전력 환경에서도 실시간 영상 분석에 대한 수요가 급증하고 있다. 이러한 변화는 모바일 기기나 소형

디바이스에서 효율적으로 동작할 수 있는 경량화된 객체 탐지 모델의 필요성을 더욱 강조하고 있다.

기존의 고성능 모델은 높은 정확도를 제공하지만, 저전력 디바이스에서는 처리 속도나 메모리 효율성

면에서 한계를 보인다. 따라서 경량화 작업을 통해 이러한 제약을 해결하는 것이 중요하다. 본 논문에

서는 혼합 정밀도 기법과 양자화 기법을 결합하여 실시간 객체 탐지에 적합한 경량화된 모델을 제안

하고, 그 성능을 다양한 관점에서 평가한다. 특히, 대표적인 객체 탐지 모델인 YOLO, SSD, Faster

R-CNN을 기준으로 각 모델의 성능을 비교하고, 양자화 모델, 혼합 정밀도 모델, 그리고 양자화와 혼

합 정밀도 기법을 결합한 모델의 정확도와 처리 속도, 메모리 효율성을 평가하고 비교한다. 이를 통해

경량화된 모델이 기존 모델 대비 성능 저하를 최소화하며 저전력 환경에서 효율적으로 동작할 수 있

는지를 확인한다.
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며, 이를 통해 모델의 크기가 줄어들고, 연산 비용이 절감

된다. 본 연구에서는 정적 양자화 기법을 적용하여, 사전

캘리브레이션 데이터를 활용해 가중치와 활성화 값을 양

자화하였다. 정적 양자화는 입력 데이터의 분포를 기반으

로 양자화 범위를 미리 결정하여, 추론 중 성능을 최적화

하는 방식이다. 이를 통해 다양한 입력 데이터에서 메모리

와 연산 효율성을 극대화하였다.

3. 실험

3.1 실험 환경 및 사용 모델

본 연구의 실험은 고성능 그래픽 카드인 NVIDIA RTX

4090에서 진행되었으며, 대표적인 객체 탐지 모델인

YOLO[3] 모델을 사용하여 성능을 평가하였다. YOLOv8

은 최신 객체 탐지 모델로, 실시간 처리 성능과 높은 정확

도를 동시에 제공한다. 본 연구에서는 Ultralytics에서 제

공하는 YOLOv8 모델을 사용하여 혼합 정밀도 및 정적

양자화 기법을 적용한 후, 정확도, 처리 속도, 메모리 사용

량 등의 지표를 평가하였다[4][5].

(그림 1) YOLOv8모델의 혼합 정밀도, 양자화 기법 적용 성능 비교

3.2 실험 결과

다음 그림은 YOLOv8 모델을 대상으로 AMP 적용 및

양자화(half precision, int8) 적용 유무에 따른 모델 크기

(Model Size), 정확도(mAP50-95(B)), 추론 시간(Inference

Time), 초당 프레임(FPS)의 성능을 비교한 결과를 나타낸

다.

- Model Size 측면에서, 양자화 기법을 적용한 경우

(base_int8, amp_int8) 모델 크기가 가장 작았으며, AMP

를 적용한 half precision 모델(amp_half)은 base_half 모

델에 비해 크기가 거의 차이가 없었지만 single 모델들에

비해 사이즈가 많이 줄어든 것을 볼 수 있다.

- mAP50-95(B) 성능 평가에서는 AMP를 적용한 모델들

이 전반적으로 base 모델들보다 더 높은 정확도를 보였다.

특히 AMP 적용 half precision 모델(amp_half)이 가장 좋

은 평가지표를 기록하였다. 반면에 int8로 양자화 된 모델

들은 0.24까지 하락한 모습을 보였다.

- Inference Time 평가에서도 AMP 적용 half precision

모델(amp_half)이 양자화를 적용한 AMP모델(amp_int8)과

거의 같은 속도를 보여주었다. 또 AMP를 적용한 모델이

base모델과 차이를 보여주었다.

- FPS에서는 양자화 기법과 AMP를 같이 적용한 모델

(amp_int8)이 가장 높은 프레임 수를 기록하며 가장 빠른

처리 성능을 보였다.

결과적으로, AMP를 사용하고 half precision으로 추론한

모델이 전반적으로 가장 합리적인 성능(평가지표와 속도)

을 보였으며, 모바일 환경에서도 성능 저하를 최소화하면

서 실시간 객체 탐지에 적합한 경량화된 모델임을 확인하

였다.

4. 결론

본 연구에서는 YOLOv8 객체 탐지 모델을 대상으로, 혼

합 정밀도(Mixed Precision) 및 양자화(Quantization) 기법

을 적용하여 모델 경량화를 실현하고 그 성능을 평가하였

다. NVIDIA RTX 4090 환경에서 실험을 진행하였으며,

AMP(Automatic Mixed Precision)와 정적 양자화 기술을

사용하여 학습 및 추론 속도, 모델 크기, 정확도를 분석하

였다. 실험 결과, AMP를 적용한 모델이 전반적으로 base

모델보다 더 높은 정확도와 빠른 추론 성능을 보였다. 특

히, AMP half precision 모델이 가장 우수한 정확도를 기

록하였으며, int8 양자화 모델은 처리 속도에서 가장 뛰어

난 결과를 나타냈다. AMP를 적용한 half precision 모델

은 성능과 효율성의 균형을 가장 잘 맞춘 것으로 나타났

다.

향후 연구에서는 정적 양자화 외에도 동적 양자화와 적

응형 양자화를 적용하여 모델의 성능을 더욱 최적화할 계

획입니다. 또한, 기존의 GPU 서버 환경에서 벗어나 모바

일 및 임베디드 디바이스와 같은 저전력 환경에서의 실험

을 진행하여, 이러한 기법들이 실제 모바일 환경에서도 효

율적으로 작동하는지를 평가할 예정입니다.
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요 약

본 연구에서는 머신러닝 기법을 이용하여 새만금 지역의 압축지수를 예측하였다. 총 4가지 머신러

닝 모델이 사용되었고 R2과 RMSE로 모델의 성능을 평가하였다. 새만금 지역을 3개 구역으로 나누어

예측한 결과 구역마다 예측 정확도에 비교적 큰 차이가 있었으며 이를 통해 예측 시 지형 및 지질학

적 요인을 종합적으로 고려해야 한다는 점을 확인할 수 있었다.
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유한요소해석을 이용한 말뚝의 주면마찰력에
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요 약

본 연구에서는 대심도 연약지반에서 마찰말뚝의 효용성을 확인하기 위하여 마찰말뚝의 마찰 지지

력에 영향을 미치는 매개변수를 유한요소해석 프로그램인 PLAXIS 2D를 활용하여 연구를 진행하였다.

해석 결과, 말뚝의 극한 주면마찰력의 공식과 같이 말뚝에 인접한 지반의 점착력과 내부마찰각에 따라

말뚝의 마찰 지지력이 상이한 것으로 나타났다.
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요 약

허공에서의 손 제스처 인식은 단순하고 직관적이고 자연스러운 제스처를 통해 스마트홈, 원격 미

팅 중 발표, 영상 시청 등 많은 상황에서 사용자가 편리하게 입력하고 하는 일에 몰입할 수 있도록 돕

는다. 이때 상용 기기인 스마트폰과 스마트워치만 가지고 이것이 가능하다면 보편적인 사용성과 대안

적인 비접촉식 인터랙션 방식의 기능까지 갖출 수 있다. 본 논문에서는 스마트폰과 스마트워치만을 이

용하여 테이블 상에서 이루어지는 허공 손 제스처 인식을 가능하게 하는 SURFING을 제안한다. 손

제스처 인식을 위해 사용자는 두 팔꿈치를 테이블 위에 두고 한쪽 팔꿈치 옆에는 스마트폰을, 왼손에

는 스마트워치를 차고 있는다. 이때 손 제스처를 취하면 발생하는 진동이 팔, 팔꿈치를 지나 테이블을

타고 스마트폰에, 그리고 스마트워치에 도달하면 그 진동에 대한 스마트 기기의 IMU 센서 데이터를

가지고 손 제스처를 감지하고 분류한다. 구체적으로는 스마트폰의 IMU 센서 데이터에서 추출한

feature들을 이용해 1차로 손 제스처의 classification을 진행하고, 2차로 스마트워치의 IMU 센서 데이

터에서 추출한 feature들을 이용해 손 제스처 classification을 보정하여 정확도를 높인다. 우리는 바뀔

수 있는 다양한 환경, 예를 들면 테이블의 종류, 기기의 종류, 스마트폰과 팔의 위치, 책상위의 장애물

등에 변화를 주며 손 제스처 인식의 정확도를 테스트 했고, 그 결과 다양한 환경에서 SURFING이 높

은 정확도를 보이는 것을 확인했다.
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요 약

최근 몇 년간 자연어 처리(NLP) 분야에서 심층 학습 기술의 급격한 발전으로 인해 대형 언어 모델

(Large Language Model, LLM)이 등장하게 되었다. 이러한 대형 언어 모델들은 번역, 텍스트 생성, 요

약 등 다양한 작업에서 뛰어난 성능을 발휘해왔으나, 그 성능을 유지하기 위해 필요한 방대한 파라미

터 수와 계산 자원으로 인해 훈련 및 배포 과정에서 높은 운영 비용이 발생하는 문제가 있다. 이를 해

결하기 위한 방법으로 가지치기(pruning)와 혼합 정밀도 계산(mixed-precision computation) 같은 최

적화 기법들이 제안되었다. 가지치기는 모델 파라미터의 수를 줄여 메모리 사용량과 연산량을 감소시

키는 기법으로, 상대적으로 덜 중요한 파라미터를 제거해 모델의 효율성을 높인다. 반면, 혼합 정밀도

계산은 단일 정밀도(floating point 32)와 절반 정밀도(floating point 16)를 적절히 조합하여 메모리 사

용량을 줄이고, 계산 속도를 향상시킨다. 본 연구는 가지치기로 인해 발생한 다양한 희소성(sparsity)

수준에서 혼합 정밀도 계산 기법이 대형 언어 모델 성능에 미치는 영향을 평가한다.
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하드웨어와 소프트웨어 관점에서 본 GPU

에너지 소비량 감축 방법에 대한 연구

김인서, 김진성

중앙대학교 컴퓨터공학과

e-mail : inseo764@cau.ac.kr, kimjsung@cau.ac.kr

A Study on Hardware-Centric and

Software-Centric Approaches to Reduce Energy

Consumption in GPUs

Inseo Kim, Jinsung Kim

School of Computer Science and Engineering. Chung-Ang Univ.

요 약

환경 문제의 중요성이 갈수록 강조되고 있는 상황에서, 프로그램과 컴퓨팅 자원의 평가 지표에도 변화

가 찾아오고 있다. 현대 사회는 기후 변화로 인한 다양한 문제를 직면하고 있다. 게다가 상당한 연산

능력이 필요한 응용프로그램의 등장이 점점 더 잦아지면서, 연산 가속기로서 GPU를 사용하는 경우가

늘어나고 있다. 이런 상황에서, 환경 문제와 기업들의 경제적 비용으로 이어질 수도 있는, 에너지 소비

와 효율성은 GPU 사용에 있어서 새로운 평가 기준으로 떠오르고 있다. 따라서, 이 서베이에서는 GPU

를 사용할 때 에너지 소비를 줄이기 위한 연구들을 살펴본다. 또한 그 결과를 하드웨어 중심의 관점과

소프트웨어 중심의 관점으로 분류하였다. 하드웨어 중심의 관점에서는 DVFS(동적 전압 및 주파수 조

정)가 있고, GPU의 에너지 사용량을 정확하게 측정할 수 있는 도구가 제안되기도 했다. 소프트웨어

중심의 관점에서는 다양한 소프트웨어 특성이 GPU의 전력 및 에너지 소비에 미치는 영향을 알아보았

다. 프레임워크와 플랫폼 조합에 따라서 에너지 효율성이 달라졌으며, 데이터 타입 또한 영향을 미쳤

다. 그리고 CNN 네트워크의 레이어를 4가지로 분류하여 에너지 소비를 분석하였고, 커널을 구성할

때, 스레드블록 크기에 따라서도 에너지 효율성에 차이가 있었다.
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합성데이터 기반 소나무재선충병 탐지

정용훈*, 서상현**

중앙대학교 예술공학대학원 응용예술공학과*

중앙대학교 예술공학부**

e-mail : dydgns2017@cau.ac.kr, sanghyun@cau.ac.kr

Pine wilt disease detection based on synthetic

data

Yonghoon Jung*, Sanghyun Seo**

Department of Applied Art and Technology, Chung-Ang Unviersity*

School of Art and Technology, Chung-Ang Unviersity**

요 약

소나무재선충병(Pine Wilt Disease, PWD)은 치료법이 없어 산림 관리에 심각한 문제를 일으키고

있다. 최근에는 딥러닝 기반의 모델로 PWD를 탐지하려는 연구가 진행되었으나, 대규모 고품질 데이

터셋 확보는 여전히 도전 과제이다. 본 논문에서는 3D 렌더링으로 생성한 합성데이터와 딥러닝 객체

탐지 기술을 결합하여 PWD 탐지 파이프라인을 제안한다.
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델타 맵 기반 고충실도 비디오 얼굴 재노화

김범수*, 서상현**

중앙대학교 일반대학원 응용예술공학과*

중앙대학교 예술공학부**

e-mail : bumsookim@cau.ac.kr, sanghyun@cau.ac.kr

High fidelity video facial re-aging based on delta

map

Bumsoo Kim*, Sanghyun Seo**

Department of Applied Art and Technology, Chung-Ang Unviersity*

School of Art and Technology, Chung-Ang Unviersity**

요 약

본 논문에서는 입력된 비디오에서 떨림 없는 자연스러운 얼굴 재노화 기술을 제안한다. 기존의 한

장의 이미지에서 진행하는 얼굴 재노화 모델과 다르게, 우리의 모델은 비디오 레벨에서 얼굴 재노화를

진행할 수 있는 최초의 논문이다. 입력된 사람의 Identity 보존을 위해서 이미지 전체를 생성하는 대

신, 재노화에 해당하는 델타 맵을 생성한다. 이는 주름과 같은 세부 얼굴 속성을 Identity 저하없이 쉽

게 제거/생성해낼 수 있다. 우리의 모델은 여러 입력 조건에서도 원활하게 편집가능하도록 최근 생성

모델 유형인 Diffusion 모델을 기반으로 하고 있으며, 연산 효율성을 위해서 이미지 기반 편집

Diffusion 모델의 결과물을 광학 흐름으로 변형하고 사용한다. 실험에서는 다른 비디오 기반 편집 방

법론 보다 자연스러운 편집 결과를 보여주었으며, 우리의 모델이 입력 얼굴의 Identity를 가장 잘 보존

하는 정성적 결과를 보여준다. 추가적으로 편집의 유연함을 위해서 프롬프트 기반의 이미지 편집 기술

을 채택하여 사용자가 얼굴 영역을 지정해주거나 추가적인 얼굴 탐지 모델을 사용하지 않고 효율적으

로 비디오 얼굴 재노화를 할 수 있다.
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합성데이터를 활용한 실내 시설 내 방문자 탐지

신원섭*, 강윤제**, 서상현**

중앙대학교 첨단영상대학원 영상학과*

중앙대학교 예술공학부**

e-mail : wonseop218@cau.ac.kr

Visitor detection in indoor facilities using

synthetic data

Wonseop Shin*, Yoonje Kang**, Sanghyun Seo**

Graduated School of Advanced Imaging Science, Multimedia & Film,

Chung-Ang University*

School of Art and Technology, Chung-Ang Unviersity**

요 약

본 연구는 실내 밀집 시설에서의 방문자 탐지를 위한 합성데이터 기반 딥러닝 모델 학습을 제안한

다. 실제 환경에서의 데이터 수집은 개인정보 보호 문제 및 접근 제한으로 인해 어려움이 있으며, 데

이터 주석 작업 또한 많은 시간과 자원이 소요된다. 이를 해결하기 위해 본 연구는 렌더링 프로그램을

통해 실내 밀집 시설 환경을 생성하고, 인체 모델을 활용한 합성데이터를 구축하였다. 합성된 데이터

셋을 바탕으로 방문자 탐지 모델을 학습하고, 실제 방문자 데이터를 통해 모델 성능을 평가하였다. 그

결과, 방문자 탐지 모델은 정밀도 96.3%, 재현율 89.2%, F1-스코어 92.4%를 기록하며, 합성데이터 기

반 학습이 실제 데이터에서도 유의미한 성능을 보였음을 확인하였다.
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1. 서 론

서버리스 컴퓨팅 [1] 은 물리적인 서버 구축과 배치를

고려 할 필요 없이 기능의 실행 단위로 리소스를 활용할

수 있는 차세대 클라우드 컴퓨팅 패러다임이다. 서버리스

컴퓨팅의 기능 실행 단위는 주로 람다(Lambda) 함수로

불리며, 이 독립 실행 단위인 람다 함수가 호출 될 때 클

라우드 리소스가 동적으로 할당되었다가 실행이 완료되면

해제되는 방식으로 동작하기 때문에 서비스 제공자는 리

소스 활용 효율을 크게 개선할 수 있다.

본 논문에서는 서버리스 컴퓨팅을 달성하기 위한 주요

해결 과제 중 하나인 콜드 스타트 문제 해결을 위한 최근

의 접근 방법론을 탐색한다. 특히 최근 연구는 머신 러닝

기법을 적용하여 서버리스 워크로드의 예측을 시도하고

있다. 이에 본 논문의 2장에서는 최근 연구들을 소개 및

비교 분석한 뒤, 3장에서 결론을 맺는다.

2. 관련 연구

서버리스 컴퓨팅의 독립 실행 단위인 람다 함수는 상태

를 유지하지 않는다. 람다 함수의 실행 요청은 리소스 할

당을 통한 런타임 환경 준비, 함수 실행, 그리고 리소스

해제로 이어진다. 람다 함수의 실행은 온 디맨드 방식이므

로 런타임 인스턴스를 동적으로 할당해야 하며, 이는 함수

를 반복적으로 호출하는 시나리오에서 비효율성을 초래할

수 있다. 람다 함수를 호출할 때마다 새로운 람다 인스턴

스와 런타임을 필요로 하는데, 이 프로비저닝 과정을 콜드

스타트(Cold Start) 라고 부른다. 콜드 스타트는 서버리스

워크로드의 전체 실행 성능(응답 속도, 실행 시간 등)에

상당한 영향을 미칠 수 있기 때문에 이러한 문제를 해결

하기 위해 람다 인스턴스의 캐싱이나 사전 프로비저닝에

대한 연구들이 수행되고 있다.

최근의 연구들은 콜드 스타트 문제를 완화하기 위해 서

버리스 워크로드를 보다 정확하게 예측하는 것을 목표로

한다. Pan 등은 [2] 워크로드 분석을 통해 람다 함수의 호

출량의 증가·감소 추세를 그래디언트로 측정하였다. 이러

한 추세에 따라 인스턴스를 사전 할당하거나 리소스를 회

수한다. Noble 등은 [3] 머신 러닝 기반 서버리스 워크로

드 예측 기법이 효과적임을 실험적으로 입증하였다. Long

Short-Term Memory(LSTM), Autoregressive Integrated

Moving Average (ARIMA), Vector

Autoregression(VAR) 등의 시계열 예측 모델을 설계하여

서버리스 워크로드의 예측 성능을 평가한 실험에서는

LSTM 모델이 가장 효과적임을 보고하였다. Golec 등은

[4] 람다 인스턴스의 콜드 스타트 지연시간을 머신 러닝

기법을 이용해 예측하였다. 선형회귀, LSTM 등 7개의 머

신 러닝 모델에 대한 콜드 스타트 지연시간 예측 성능을

평가한 실험에서는 XGBoost 모델이 가상 좋은 성능을 보

인다고 보고하였다.

3. 결론 및 고찰

서버리스 컴퓨팅에서 콜드 스타트 문제는 여전히 개선

서버리스 컴퓨팅을 위한

워크로드 예측 기술 동향 조사

조민규1, 이재환2, 박상오3*

중앙대학교 대학원 컴퓨터공학과1

국립공주대학교 컴퓨터공학과2

중앙대학교 소프트웨어학부3*

e-mail : mgjo@cslab.cau.ac.kr1, jhnlee@kongju.ac.kr2, sopark@cau.ac.kr3*

A Survey on Research Trends in

Workload Prediction for Serverless Computing

Mingyu Jo1, Jaehwan Lee, Sangoh Park

Department of Computer Science and Engineering, Graduate School,

Chung-Ang University1

Department of Computer Science and Engineering, Kongju National

University2

School of Computer Science and Engineering, Chung-Ang University3*

요 약

본 논문에서는 서버리스 컴퓨팅의 최신 연구 동향을 제시한다. 특히 서버리스 컴퓨팅의 주요 이슈

중 하나인 콜드 스타트(Cold Start) 문제를 해결하기 위해 적용되는 다양한 머신 러닝 기반의 워크로

드 예측 기법들은 분석하고, 그 트렌드를 분석한다. 또한 본 연구에서는 워크로드 예측 기법들을 개발

하기 위한 실세계 워크로드 데이터셋의 중요성을 분석한다.
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되어야 할 주요 문제 중 하나이며, 이 분야에서 다양한 연

구들이 수행되고 있다. 최근 트렌드는 머신 러닝을 사용하

여 람다 인스턴스의 워크로드나 대기 시간을 예측한 뒤

이를 인스턴스 프로비저닝에 활용하는 것으로 분석된다.

이러한 연구들은 머신 러닝 모델의 예측 정확도 향상이

콜드 스타트로 인한 지연 시간 감소로 이어질 수 있음을

보고하고 있다. 그러나 표 1에 기술한 바와 같이 머신 러

닝 기반의 서버리스 컴퓨팅 예측 연구는 아직 초기 단계

에 있으며, 개별 연구마다 사용된 데이터셋과 워크로드 생

성 방식이 상이하다. 향후 연구에서는 서버리스 워크로드

를 대표할 만한 데이터셋의 생성과 공통된 평가 지표를

통해 다양한 서버리스 워크로드 예측 모델의 성능을 비교

할 수 있는 공통된 벤치마크 프레임워크의 구축이 필요하

다.

(표 1) 기존 연구들의 데이터셋 및 워크로드 생성 방식의 비교

연구 데이터셋 시뮬레이션 프레임워크

[2] Azure Functions Trace OpenWhisk

[3] Azure Dataset X

[4]
Predictive Maintenance
Dataset

JMeter, Google Cloud
Functions
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요 약

오늘날 디지털 업무환경에서 기업과 조직의 문서자산이 급격히 증가함에 따라, 업무의 생산성과 효율

성 향상을 위한 지능형 문서 처리 플랫폼 도입이 중요한 과제로 부상하고 있다. 기업의 문서자산에는

영업비밀, 핵심기술 정보 등 중요정보가 포함될 수 있으며, 중요정보를 효과적으로 탐지하고 정보의

가치에 따른 차등 분류와 보안관리를 통해 데이터의 안전한 활용을 보장하는 것이 필수적이다. 중요정

보 탐지와 문서자산의 보안 분류를 위한 다양한 방안이 존재하지만, 일반적으로 문서의 정보를 효과적

으로 탐지하고 내재된 가치를 파악하거나 분류의 일관성을 확보하기 어려운 한계가 있다. 이에 본 연

구는 자연어 처리(Natural Language Processing, NLP), 지능형 문서 처리(Intelligent Document

Processing, IDP), 메타데이터 및 데이터 보호 관련 기술들을 분석하고 지능형 문서 처리 플랫폼에 효

과적인 중요정보 탐지 및 보호 방안을 검토하고자 한다. 이를 통해 기업과 조직이 중요정보를 안전하

게 보호하면서도 문서자산을 효과적으로 활용할 수 있도록 하는 지능형 문서 처리 플랫폼 도입을 위

한 기초자료를 제공하고자 하며, 기업의 데이터 보안 수준을 강화하는 동시에 업무 생산성을 향상시키

는 데 중요한 역할을 할 것으로 기대된다.
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   ㅤAccuracy
Model ㅤㅤ    

평균값 표준편차

GCN 74.09% ±3.07%
GAT 78.88% ±1.62%

SAGPool 92.58% ±1.76%
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mes.GatherFriends&hl=ko
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Counting Models MAE( )↓ RMSE( )↓ AP( )↑

RetinaNet[5] 39.589 52.454 0.595

Faster RCNN[6] 29.397 42.553 0.521

RepPoints[7] 28.404 43.095 0.678

YOLOX[8] 11.612 14.717 0.676

YOLOv7[9] 4.843 16.573 0.609

CenterNet[10] 6.015 11.031 0.653

Multiscale 

CenterNet[2]
3.334 9.719 0.693

Proposed Model 2.538 6.666 0.920
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1. 

독서는 우리 삶에 다양한 방식으로 긍정적인 영향을 미친다. 

언어발달 사고력 신장 창의성 증진 등 다양한 인지 능력을 향상, , 

시켜 지적 능력을 키운다 스트레스 해소와 심리적 안정에도 도움. 

을 주어 정신적 건강을 증진 해주기도 한다 또한 책을 읽으며 자. 

신의 취향과 가치관을 발견할 수 있다 책을 통해 다양한 관점과 . 

경험을 접할 수 있어 사회적 유대감을 강화할 수 있다 독서는 단. 

순한 취미가 아닌 자아 발견 및 발전의 중요한 통로가 된다 또. 

한 독서 부족이 지속된다면 학업 성취도 저하 교육 격차 심화, , , 

독서 문화 침체와 같은 개인의 성장과 사회 전반에 걸쳐 다양한 

부정적 영향을 미칠 수 있다 개인 가정 학교 정부 등 사회 구. , , , 

성원 모두가 협력하여 독서 문화 활성화를 위해 노력할 필요가 

있다. 독서 인구를 증가시키기 위해 원하는 책을 쉽게 검색하여 , 

독서할 수 있게 하고 사용자가 기억하는 책의 정보 어렴풋이 기, , 

억나는 줄거리 조연의 이름을 입력할 수 있는 웹사이트를 개발한, 

다. 웹 사이트에서 생성형 를 통해 책을 검색하고 가장 유사한 AI , 

책들을 사용자에게 제공한다 검색된 책들은 제목 작가 출판사 . , , 

등의 정보와 함께 사용자에게 표시한다 사용자는 해당 책들을 클. 

릭하여 자세한 정보를 확인할 수 있다 또한 찾고자 하는 책의 . , 

가까운 서점이나 도서관에서 해당 책을 찾을 수 있는 정보를 제

공한다 독자들이 잊어버린 책을 찾는 데 도움을 주어 독서 경험. 

을 더욱 풍부하게 만든다 사용자의 편의를 고려하여 책을 구매하. 

거나 대여할 방법을 제공하여 독서를 즐기는 과정을 편리하게 한

다 사용자들 사이에서 책에 관한 대화와 공유를 유도하여 독서 . 

커뮤니티를 활성화한다 장에서는 책을 구매하고 읽을 수 있는 . 2 , 

웹사이트를 언급하고 장은 생성형 추천 메커니즘에 대해 언급, 3 AI 

하고 장은 설계 및 구현 장은 결론을 언급한다, 4 , 5 . 

2. 

원하는 도서를 찾을 방법은 다양하다 대표적으로 알라딘중고. 

서점이 있다 책 전문 중고거래 플랫폼 중 하나인 알라딘중고서. ‘

점에서 원하는 책을 검색으로 찾을 수 있다 다른 방법은 경’ [1]. 

기도 사이버 도서관과 같은 지역 내에서의 공공도서관에서 도서

에 대한 자료 검색이 가능하다 [2]. 

3. AI 

제안한 생성형 도서 추천 메커니즘은 책의 내용이나 등장인AI 

물을 토대로 책의 제목을 알려주고 내가 원하는 카테고리의 책을 , 

추천해 주는 과 지도에서 책 제목을 입력하면 오프라BOOK BOT

인 매장의 책 재고 수를 지도로 한눈에 파악 할 수 있고 오프라, 

인 매장의 위치를 알 수 있는 서비스 기능이다 주요 BOOK MAP . 

기능은 총 가지로 생성형 를 활용한 도서 내용 및 2 , AI GPT-4-turbo

 
AI 
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상세 정보를 추천받을 수 있는 챗봇과 를 활용Kakao Search API

한 도서 정보 재고 를 통해 도서 정보 검색 및 재고 확인API, DB

을 할 수 있는 도서 정보 검색 기능이 있다 [3].

4. 

생성형 기반 웹의 전체 설계 흐름도이다AI .

( 1)  

그림 은 생성형 기반 웹의 전체 설계 흐름도이다 웹사이트1 AI . 

에서 봇 배너를 클릭하면 사서에게 질문하는 북봇이 나BOOK AI

오고 사서는 책 정보를 출력한다 책 재고 확인 버튼을 누르면 AI . 

질문한 도서명의 리스트가 출력되고 해당 도서를 클릭하면 도서 

상세 정보와 재고 수를 알 수 있다 웹사이트에서 책 재고 검색을 . 

누르면 현재 위치와 주변 서점과 도서관 위치의 지도가 나오고 

도서명을 검색할 수 있다 검색 후 도서 리스트가 출력되고 원하. , 

는 도서를 클릭하면 도서 상세 정보와 재고 수를 알 수 있다 웹, . 

사이트에서 도서 거래를 클릭 후 나오는 배너의 도서명 검색을 

클릭하면 책 재고 검색과 마찬가지로 도서명 검색 페이지 나와 

도서 리스트 출력이 가능하고 원하는 도서를 클릭 시 도서 상세 

정보와 재고를 알 수 있다. 

메인 페이지에서 책 재고 검색을 클릭 시 재고 확인 페이지로 

이동하고 내가 원하는 책 검색 봇 이라는 배너를 클릭하면 , Book

으로 이동한다 그림 는 페이지이다Book Bot . 2 BOOK BOT . 

페이지에서는 사서에게 질문해 보세요 라고 적혀 BookBot “AI !“ 

있는 입력 칸에 도서 내용이나 등장인물 및 추천받고 싶은 책을 

입력한다 도서 거래를 클릭하면 도서명 검색 배너가 나오고 클릭. 

하면 도서명 검색 페이지로 넘어간다 입력한 내용에 맞는 도서 . 

정보가 제공되고 하단에는 도서 이미지와 상세 정보가 같이 제공

한다. 

( 2) BOOK BOT 

이 페이지는 메인 페이지에서 책 재고 검색 버튼을 클릭하거나 

의 결과 화면 페이지 책 재고 확인 버튼을 클릭하면 나오BookBot

는 페이지로 오른쪽 지도에서는 나의 현재 위치를 알 수 있고 주

변에 서점 및 도서관 위치를 확인 할 수 있다 왼쪽은 책 제목 검. 

색을 할 수 있는 칸이 있다 책 제목 검색 칸에 제목을 검색하면 . 

도서 리스트가 나오고 리스트에 나온 도서를 클릭 시 상세 정보

와 재고 수를 출력한다 지도에서는 도서의 재고가 있는 지점을 . 

마커로 표시한다. 도서를 클릭 시 나오는 배너에서는 상세한 책 

정보와 서점의 재고 수량을 출력하여 도서 현황을 한눈에 볼 수 

있다.

그림 은 실행 페이지이다3 BOOT BOT . 

( 3) BOOK BOT 

그림 는 서점도서관 지도 페이지이다4 / .

( 4) /

5. 

현재 독서 인구가 급격히 줄고 수많은 도서가 출판되어 독자, 

가 원하는 도서를 찾아 읽기도 어려운 실정이다 이런 문제를 해. 

결하기 위해 생성형 도서 추천이 바쁜 현대인에게 적절한 맞, AI 

춤형 도서 추천 를 제안한다 그를 통해 독자가 책을 찾고 읽는 AI . 

과정에서 겪는 다양한 불편을 해결하기 위한 서비스를 목적으로 

한다 즉 도서 추천 서비스를 통해 현대인들의 독서 접근성 . , AI 

및 문해력을 높여 인간 삶의 질과 관조 할 수 있는 삶을 기대한

다. 
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1. 

한국의 전통문화는 역사적으로 그리고 현대 사회에서도 매우 

중요한 가치를 지니고 있다 특히 한복 윷놀이와 같은 문화적 요. , 

소들은 한국인의 정체성을 형성하는 데 큰 역할을 하며 세대 간 , 

전승을 통해 우리 사회의 연속성을 유지해 왔다 그러나 최근[1]. 

의 연구와 조사 결과들은 이러한 전통문화가 점차 소홀히 다루어

지고 있으며 특히 젊은 세대인 대 청년층 사이에서 이러한 경, 20

향이 뚜렷하다는 점을 보여준다.

‘전통문화 진흥을 위한 정책 기초 연구 자료 에 따르면(2019)’ , 

전체 국민 중 전통문화에 대한 관심도는 절반 수준인 에 불50.9%

과하며 특히 연령대가 낮을수록 이러한 관심도는 더욱 감소하는 , 

경향을 보인다 이는 [2]. 전통문화의 중요성에 비해 국민적 관심도

가 매우 낮은 상황임을 시사하며 이러한 문화의 소중함과 가치를 , 

재인식하고 젊은 세대에게 , 전통문화를 적극적으로 알리고 확산시

킬 필요가 있다 본 논문에서는 . 전통문화의 현대 사회에서의 중요

성이 재조명되고 있다 특히 젊은 세대 사이에서 . 전통문화에 대한 

인식을 증진하려는 방안을 모색 하고자 무형 문화재를 실감형 콘 

텐츠로 제작 및 체험하고자 한다 이를 통해 . 젊은 층 세대들이 전

통문화를 쉽게 접할 수 있기를 기대한다 본 논문에서 장은 . 2 전통

문화 체험을 위한 및 에 대해 살펴보고 장은 전통문화 AR VR , 3

체험을 위한 게임 메타버스 플랫폼을 언급하고 장은 전통문화 , 4

체험 구현 장은 결론을 언급한다, 5 .  

2. 

전통문화 체험을 위한 실감형 콘텐츠는 첫째 주한 외국인의 , 

전통문화체험 실태와 동기 및 만족도에 관한 연구이며 한국에 거

주하는 외국인들의 전통문화체험 현황을 탐구하고 그들의 체험 , 

동기와 만족도를 분석한다 이는 외국인들이 한국의 역사와 생활. 

사에 친근해질 기회를 제공한다 둘째 문화유산 체험상품의 체[3]. , 

험속성이 문화유산 가치 인식 지역 이미지에 미치는 , 영향에 관한 

연구이며 문화유산이 지역 관광 활성화와 지역 브랜드 제고에  이

바지할 수 있는 중요한 자원의 역할을 논의한다 특히 문화유산. , 

을 활용한 관광 콘텐츠가 관광객들의 참여를 유도하고 지역 문화

의 인식을 높이는 방법을 제시한다 마지막으로 전통문화 자원[4]. , 

을 활용한 온라인 체험 콘텐츠 개발 연구이며 전통문화 자원VR 

을 활용하여 기술과 자산을 통한 온라인 체험 콘텐츠를 VR 3D 

개발하는 방안을 제안한다 참여자들이 . 전통문화 요소와 깊이 있

게 상호작용할 수 있는 인터랙티브한 경험을 창출하여 교육적 가

치와 오락적 가치를 모두 높일 방안을 연구한다 이 연구들은 [5]. 

문화유산 활용의 현대적 접근 방식을 강조하며 과 같은 현대 , VR
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기술을 통합하여 교육적이면서도 몰입감 있는 체험을 만드는 것

이 전통문화에 대한 폭넓은 인식과 참여를 증진할 수 있다. 

3. 

3.1 

전통문화에 대한 관심도가 낮은 젊은 세대에게 시공간적 제약

을 극복한 정보 접근성이 높은 방법으로 접근이 필요하다 전통문. 

화 체험 게임 메타버스 플랫폼은 가상의 세계에서 유 무형 문화유/

산을 한국의 전통문화를 체험할 수 있다. 

3.2 

사용자가 즐길 수 있는 콘텐츠로서의 가치를 위해 게이미피케

이션 요소를 추가한다 경주의 문화유산을 선정하여 전통문화 체. 

험을 위한 레벨 이동이다 문화유산을 둘러보다 팽이치기와 투호 . , 

게임이 가능하다 그림 은 경주 지역을 둘러보며 전통문화 체험. 1

이 가능한 종류이다 총 개의 전통문화 체험이 가능하다. 3 . 

( 1) 

다음은 전체 메타버스 게임 플랫폼에 대한 프로세스이다 그림 . 

는 전체 메타버스 게임 플랫폼 프로세스 흐름도이다2 . 

( 2) 

레벨이 배치한 메인 이벤트를 진행한 후 다음 레벨로 이동할 수 

있다 메인 이벤트를 진행하기 위한 동선을 설정 후 이동 거리를 . 

고려하여 서브 이벤트 및 게이미피케이션 요소를 배치한다. 

3.3 

실감 나는 전통가옥을 표현하기 위해 언리얼 엔진 한옥 에5 3D

셋을 활용하여 모듈화한다.

( 3) 3D 

 

언리얼 엔진 의 나나이트를 활용하여 렌더링을 효과적으로 처5

리하고 루멘을 활용하여 현실적인 일루미네이션과 리플랙션을 구, 

현하여 더 생동감 있게 표현한다 그림 은 실감 나는 전통가[6]. 3

옥을 표현하기 위한 한옥 에셋을 최적화하여 모듈화한다3D .

4. VR 

4.1 VR VR 

( 4) ( ) ( ) VR 

본 논문에서는 전통문화 체험을 게임으VR 로 구현한다 그림 . 

는 팽이치기와 투호 시연 게임이다4 VR . 최 부자댁으로 이동하면 

팽이치기 게임VR 이 가능하고 안압지로 이동하면 투호 , 게임VR 

이 가능하다. 그 밖에 문화재의 모습과 얽힌 이야기 전래동화 등, 

을 시네마틱 장면으로 구성해 사용자에게 제공한다 언리얼 시네. 

마틱씬을 활용해 특정 이벤트를 시각적으로 표현하며 사용자가 

실감형 콘텐츠에 몰입하는 것을 돕는다.

5. 

메타버스를 활용하여 전통문화의 특성을 살린 새로운 콘텐츠를 

국내외 사용자들에게 제공함으로써, 전통문화를 보존하고 메타버

스 콘텐츠 경제에 이바지한다 이를 통해 한국 문화를 적극적으로 . 

확산할 수 있다 향후 메타버스 플랫폼의 특성을 활용해 . 전통문화 

공연을 위한 가상공간을 구축하고 오프라인 공연의 한계를 , 극복

할 수 있다 메타버스의 . 가상공간에서만 경험할 수 있는 실감형 

콘텐츠는 시간과 장소의 제약 없이 편리하게 접근할 수 있으며, 

실시간 상호작용과 표현의 자유성을 높인다. 이를 통해 젊은 세대

들이 전통문화에 대해 높은 관심을 가질 것으로 기대된다.
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1. 

  3 43

, 4 km

[1]. 

, 

, . 

. 

YOLOv8l-seg(You Only Look Once version 

8 large-segmentation) , 2DCNN(Con

volutional Neural Network)

, . 

2. 

2.1 SONet

  [1] 

YOLOv8 SONet . 

SOD(Small Object Detection)

, mAP(Mean Avera

ge Precision) 78.67% , APs(AP for sm

all objects) 20% .

2.2 DDCNN

  [2] 

. DDCNN 2DCNN 

Attention Mechanism

. F1 

score IoU(Intersection over Union) 2.96%, 5.17%

.

3. 

  YOLOv8l-seg 2DCNN

. 

Roboflow[4] Kaggle[5]

. Class

Wire, Crossarm, Pole . 

Polygon Labeling

. Labeling 

1

. 4,475 Train, 

Valid, Test 7:2:1 .

증강 기법 적용 범위

Flip Horizontal

Shear ±10° Horizontal, ±10° Vertical
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1. 

3.1 YOLOv8l-seg

  

YOLOv8l-seg . 
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. 

batch size:8, epochs:500, image size:640 . 
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Class mAP 0.897, 0951 , Wire 
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Class 0.485 . 

Crossarm Pole

Wire

.

Class precision recall mAP50 mAP50-95

All 0.818 0.758 0.777 0.38

Crossarm 0.924 0.863 0.897 0.459

Polo 0.913 0.888 0.951 0.503

Wire 0.617 0.524 0.485 0.179
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2. 2DCNN

4. 
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EnvObj  .

  SphereCollider

.

2.2 

  Detected World Scene  

DetectedObject( DetObj) , 

DetObj EnvObj  

. 

, DetObj .

  , 

 
AR 

박유천 경병표 , 

국립공주대학교 게임디자인학과
e-mail : 6000@yucheon.io, kyungbp@kongju.ac.kr

A Study on the Development Method of Mobility 

AR Content Interacting with Environmental Objects 

in Autonomous Driving Situations

Park Yucheon, Kyung Byungpyo

Dept. of Game Design, Kongju National University

   4 AR 

. Unity 

, Scene API AR . 

Unity AR , 

AR .
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DetObj  .

  Detected World Scene 

Unity .

( 2) Detected Object ( )

2.3 API 

  (DetectionManager)

, EnvObj 

, DetObj . 

AR .

( 3) AR 

  (DetectionManager.User

CarSpeed) .

2.4 

   AR HUD , 

AR . 

Head/Eye Tracking

, Detected World Scene AR 

AR HUD .

3. 

( 4) 

   2.3 DetObj 

, .

( 5) 

4. 

  AR 

. 

[3] AR

.

  AR 

, 

( ) , 

.

[1] , , . “ 4 

”, 『 12 4』 , 2020. 

pp.61-69.

[2] Tesla. (2022, Oct 1). Tesla AI Day 2022 [Video]. 

https://www.youtube.com/watch?v=ODSJsviD_SU. 

(2024 9 12 )

[3] , , , . “

AR ”. 『

』 18 4 , 2018. pp.53-63.
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. 

, . 

. 

, 

.

299



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

.

 GPT , 

. GPT 

, 

.

 , 

, 

, 

.

3. 

( 2) 

3.1 

 , 

. 

, 

. 

. 

, 

.

 , 

, 

. 

, 

.

3.2 

 

ChatGPT API

. , 

. 

, , 

.

 

, 

. 

, 

. , 

, 

.

3.3 

 , , 

, 

. , 30%, 

20% . 0

100 , 

.

 , 5 , 

3,000 , 

. 

, "

. ."

.

4. 

 ChatGPT

. 

. 

, 

.

 Android . 

, 

, , 

, 4

, 

. 

.

Acknowledgement

 SW

(2024)

 

[1] , , , . “

”, 『

40 4 ,』  2023, pp.33-43.

[2] . “

”, 『 』, 40 4 , 2023, 

pp.21-32.

[3] Choi Eunjin. “Health Impact Assessment on 

Digital-Based, Non-Contact Healthcare Service”, 

, 2022, pp.289.

300



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

 

허주희 이진주 이소정 정민교, , , 
서울여자대학교 소프트웨어융합학과

, roskfl000408@naver.com, sj011105@swu.ac.kr, 
mchung@swu.ac.kr

Juhui Heo, Jinju Lee, Sojeong Lee, Min Gyo Chung
Department of Software Convergence, Seoul Women's University

301



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

302



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

303



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

 

이채영 김민영 정민교
서울여자대학교 소프트웨어융합학과

304



한국스마트미디어학회 한국전자거래학회 추계학술대회2024 &

측정 항목 실험 횟수

설문 문항 평균 점수

핵심 요약서의 내용이 강의자료와 비교 해봤을 때
정확하다

핵심 요약서의 가독성이 좋다

핵심 요약서가 학습 효율을 높이는 데 도움이 된다

핵심 요약서를 생성하는 인공지능 서비스를 사용할 의향이 
있다
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최근 들어 전반적인 생산 시스템을 자동화하고 지능화  , 

한 스마트 공장 구축이 증가하고 있는 추세이다. 

그림 스마트 공장 성장 추이( 1) [1]

이러한 스마트 공장에서는 스마트 솔루션을 사용HACCP 

하여 공장의 전반적인 데이터를 관리하고 있다 스마트 . 

솔루션을 사용하기 위해서는 손으로 직접 데이터HACCP 

를 입력해야 하는데 생산 현장의 근로자들은 손이 오염, 

되어 있는 경우가 많기 때문에 데이터를 입력할 때 불편

을 겪는 경우가 많다 따라서 직접 손으로 데이터를 입력. 

하는 방식이 아닌 음성과 모션 인식 기술을 통해 사용자, 

의 음성과 모션으로 데이터를 입력하거나 처리할 수 있는 

방식을 개발하여 실제 생산 현장에서 근로자들이 데이터

를 편리한 방식으로 입력하거나 처리할 수 있는 방식을 

보급하고자 한다.

2.1 OpenCV

은 의 약자로 OpenCV Open Source Computer Vision , 

실시간 이미지 및 동영상 처리를 목적으로 사용되는 컴퓨

터 비전 라이브러리이다 이후 카메라를 통해 모션 인식. 

에 필요한 동작을 인식하고 추적하는 데 사용한다, . 

라이브러리2.2 MediaPipe 

 라이브러리는 에서 개발한 오픈 소 MediaPipe Google

스 라이브러리로 실시간으로 영상과 이미지 데이터를 처, 

리 및 분석하는 데 사용된다 이는 임의의 감각 데이터에 . 

대한 추론을 수행하기 위한 파이프라인 구축 프레임워크

이다 본 논문에서는 를 사용하여 [2]. MediaPipe Hands

각 손가락 마디에 있는 개의 랜드마크를 통해 손 모양21

을 추적한다.

 정보화 솔루션을 사용하는 생산현장 내 

근무특성을 고려한 음성과 모션 기술Data 

장정우 하호수 임해나 조훈희 김용현 김예진*, **, **, *, ***, ***

전북대학교 컴퓨터공학과*

전북대학교 정보공학과** IT

주 블루비즈***( )

email : jeongwoo1998@daum.net*, hasoma@naver.com**, 

h_naa@jbnu.ac.kr**, 129johh@naver.com*, 

yhkimway@naver.com***, yejinoo@blue-biz.co.kr*** 

Voice and Motion Data technology considering the 
characteristics of work in the production site 

using informatization solutions

Jeong-Woo Chang*, Ho-su Ha**, Hae-Na Lim**, Hoon-Hee Cho*, 

Yong-Hyun Kim***, Ye-Jin Kim***

*Dept of Computer Engineering, Jeonbuk National University

**IT Information and Engineering, Jeonbuk National University

***BlueBiz Inc.

요   약

  스마트 공장은 차 산업혁명의 핵심 기술을 공장과 접목하여 생산 시스템을 자동화 및 지능화하는 4

혁신적인 생산 방식으로 생산성 향상과 안정성 강화 등 다양한 장점을 가지고 있다 이에 따라 최근 , . 

스마트 공장은 점점 더 늘어나고 있는 추세이다 하지만 현재 스마트 . , HACCP(Hazard Analysis and 

솔루션을 사용하는 과정에서 근로자들의 손이 오염되어 있어서 직접 손으로 Critical Control Points) 

데이터를 입력하기 어려운 부분이 있다 본 논문에서는 를 이용한 . Speech Recognition API

기술을 통해 음성 인식 기술을 라이브러리와 학습시킨 모델을 STT(Speech To Text) , MediaPipe 

통해 모션 인식 기술을 개발하고 이를 솔루션 서버와 연동하여 물리적인 접촉 없이 음성과 , HACCP 

모션 인식을 통해 데이터를 처리할 수 있는 기술을 제안한다.
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그림 랜드마크( 2) MediaPipe 3D 

데이터 셋 정의2.3 

스마트 솔루션을 사용하는 데 필요한 음성 및   HACCP 

모션 인식 기술 데이터 셋을 정의한다. 

음성 인식의 경우에는 기술을 STT(Speech To Text) 

사용하기 때문에 명령에 필요한 단어 및 문장을 정의한

다.

모션 인식의 경우에는 손 모양을 이용하기 때문에 명령에 

필요한 손 모양 데이터 셋을 정의한다.

그림 모션 인식 데이터 셋 정의( 3) 

음성 인식 기술은 자동적 수단에 의하여 음성으로부터   

언어적 의미 내용을 식별하는 기술로 마이크와 같은 소, 

리 입력 센서를 통해 얻은 음향학적 신호의 특징을 추출

하여 음성 모델 데이터베이스와 비교하는 과정을 통해 음

성 인식을 하게 된다[3].

본 논문에서는 를 이용한 Speech Recognition API

기술을 통해 마이크로 입력된 STT(Speech To Text) 

음성 명령어를 문장으로 변환한다 이후 문장으로 변환된 . 

음성 명령어와 사전에 정의한 데이터 셋을 비교하여 일치

하면 해당하는 동작을 수행할 수 있도록 한다.

모델 학습2.5 KNN 

모션 인식 모델을 학습시키기 위해서 를 사  MediaPipe

용하여 이전에 정의한 데이터 셋의 손 모양마다 손가락 

마디 사이 각도를 계산하고 이를 파일로 저장하여 , .csv 

데이터 셋을 구축한다. 

이후 구축한 데이터 셋을 통해 모델을 학습시킨다KNN . 

모델은 의 준말로 새로운 데KNN K-Nearest Neighbor , 

이터가 들어왔을 때 개의 가장 가까운 데이터들과 비교K

하여 예측하고 분류하는 알고리즘이다 사전에 구축한 손 . 

모양 레이블과 매핑을 통해 학습한 모델이 예측을 수행할 

수 있도록 한다.

그림 모델을 통한 모션 인식( 4) KNN 

음성 및 모션 인식 기술을 연동한 솔루션 개발2.6 HACCP 

기존의 솔루션 서버에 음성 및 모션 인식을 통  HACCP 

해 처리된 데이터를 방식으로 전달하여 WebSocket 

솔루션을 조작할 수 있도록 한다 이를 통해 직HACCP . 

접 손으로 데이터를 입력할 필요 없이 음성과 모션으로 

솔루션을 조작할 수 있게 된다HACCP .

그림 실제 사용 화면( 5) 

실제 생산 현장에서는 근로자들이 스마트 솔루  HACCP 

션 사용 시 손이 오염되어 있어서 직접 손으로 데이터를 

입력하거나 처리하기 어려운 상황에 처해있다. 

이를 극복하기 위해서 본 논문에서는 음성 및 모션 인식 

기술을 개발하여 기존의 스마트 솔루션 서버와 , HACCP 

연동하였다 이를 통해 사용자는 물리적인 접촉 없이 음. , 

성과 모션을 통해 데이터를 입력 및 처리하여 스마트 

솔루션을 이용할 수 있게 된다HACCP .

본 연구는 년 과학기술정보통신부 및 정보통신기“ 2024

획평가원의 중심대학지원사업의 지원을 받아 수행되었SW

음”(2022-0-01067)

박현익 새로운 유형 불량도 척척 잡아 만난 스마트팩[1] , " ... AI 

토리 진화 동아일보", , 2023. 06. 19.

[2] C. Lugaresi, et al. “Mediapipe: A framework for 

building perception pipelines.”, 2019.

임대환 남기훈 한글 단어 및 문장의 음성 인식률 향상을 [3] , . "

위한 음성 인식 개발 한국정보기술학회논문지API ", , 2019, 

pp. 95-104.
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문항 3 전시 작품의 아쉬운 점은 무엇이라 생각하십니까?
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인터뷰 반응

문항 1 레트로 게임을 추억하는 느낌이었다.

문항 2
기성 세대와 이야기할 수 있는 공통 주제가 생긴 것 같
다.

문항 3
개별 게임에 대한 제반 지식이 부족하면 이해가 어려울 
수 있을 것 같다.
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주요 기능 기능 설명

해시태그 기반 프로젝트 

업로드 및 검색

해시태그를 통한 세분화된 프

로젝트 검색 제공

학교 학과 피드 설정 및 /

검색

학교 학과별 프로젝트 검색 및  /

피드 설정

졸업 예정자 프로필 

포트폴리오

다양한 성과물 업로드 및 포

트폴리오 관리

인증된 인사 담당자의 

채용 제안

인증된 인사 담당자만 입사 

제안 가능

프로젝트 큐레이팅 

콘텐츠: Stage

주목할 만한 프로젝트 및 졸

업 예정자 심층 소개

관심 있는 게시물, 

콘텐츠 인재 스크랩, 

관심 게시물 콘텐츠 인재 스, 

크랩 및 저장 관리
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서 론1. 

반려동물 인구가 만 명을 넘어서며 반려동물 산업의 성장을  1500 , 

기반으로 반려묘를 대상으로 서비스를 고안하게 됐다 특히 반려묘. 

의 피부 질환은 초기 증상이 미미해 조기 진단이 어렵고 병이 악화, 

되는 경우가 많다는 문제에 주목했다 피부 전문 병원의 접근성 부. 

족 질병 정보의 부족으로 인해 진단이 지연되는 경우가 빈번하다는 , 

점도 확인됐다 이를 해결하고자 허브의 반려동물 피부 질환 데. AI 

이터로 반려묘의 피부 증상을 확인해 조기 증상 탐지로 질병의 악

화를 방지하며 의료비 절감의 가능성이 있는 서비스를 개발했다, .

관련 연구2. 

반려동물 품종 분류 연구2.1 

딥러닝 객체 인식을 이용한 반려동물 품종 분류 방법에 YOLOv5 「

대한 연구 에서는 반려동물 품종 인식 개선을 위해 [1] YOLOv5 」

알고리즘을 활용한 객체 인식 방법을 제안한다 옥스퍼드 데이터 세. 

트에서 수집된 반려동물 이미지를 이용하여 모델의 학습에 사용하

였다 임곗값을 설정하여 모델의 성능을 측정하였으며 실험 . IoU , 

결과는 적은 데이터량과 임곗값 조정으로 반려동물 품종 인식IoU 

의 성능이 약 향상됨을 보여주었다30% . 

훈련 방식 및 선택 모델3. 

3.1 Deep Learning

딥러닝은 머신러닝의 한 분야로 인간 두뇌의 복잡한 의사 결정 시 , 

뮬레이션을 위해 심층 신경망이라고 불리는 다층 신경망을 사용한

다 또한 심층 신경망은 상호 연결된 여러 계층의 노드로 구성[2]. 

되며 각 계층은 예측 또는 분류를 구체화 및 최적화를 위해 이전 , 

계층을 기반으로 한다 이런 요소는 함께 작동해 데이터 내의 개체. 

를 정확히 인식 분류 설명한다 따라서 많은 특징들을 포함하, , [2]. 

는 피부 병변 이미지 학습을 위해 딥러닝을 채택했다.

3.2 YOLOv8

이미지 내에서의 피부 병변을 탐지하고 보다 더 확실한 탐지를 위 , 

해 얼마나 올바르게 피부 병변을 탐지했는지 그 확률 값을 알 필요

성이 있다고 판단하였다 따라서 객체 탐지. YOLOv8 (Object 

모델을 사용하였다detection) .

우선적으로 모델은 의 약 YOLO You Only Look Once

자로 이미지를 한 번만 보고 어떤 물체가 어디에 존재하, 

는지 예측할 수 있다는 것이 큰 특징이다 이는 즉 단일 . , 

합성곱 네트워크 가 여러 (Single convolutional network)

개의 경계 상자와 해당 상자에 대한 클래스 확률을 동시

에 예측한다는 것이다 따라서 모델은 전체 이미지. YOLO 

에 대해 학습하고 탐지 성능을 직접 최적화한다 이 [3]. 

중 은 이전 버전의 발전된 기능을 바탕으YOLOv8 YOLO 

로 새로운 기능과 최적화가 도입된 최신 버전 모델이다

에서의 출력 이미지는 탐지된 객체의 박스 [4]. YOLOv8

윤곽선 클래스 이름 신뢰도 점수가 함께 표시된다, , . 

실험 및 결과

실험 및 결과4. 

데이터 전처리4.1 

의 반려동물 피부 질환 데이터 중 고양이 농포 AI Hub , 

여드름 결절 종괴 두 클래스를 사용해 총 (A4), , (A6) 

장 유 증상 이미지를 학습 장 과 검증9600 (8000 ) (1600

장 데이터로 비율로 나눴다 이미지 크기는 ) 8:2 . 

으로 통일하고 좌표 값도 비율에 맞춰 재조정했640x640 , 

다 라벨링 값을 방식의 좌표 값으로 변환했. bbox YOLO 

으며 좌표만 있는 경우엔 를 추출해 , polygon bbox

형식으로 변환했다 라벨링은 클래스 번호 중심 YOLO . , 

좌표 너비 높이 순서로 이루어지며 좌표는 (x, y), , , 0~1 

사이로 정규화된다.

모델 튜닝4.2 

딥러닝 학습에는 모델을 사용했으며 보다 더  YOLOv8 , 

나은 결과를 위해 사전 학습된 모델을 사용했다 모델 훈. 

 
AI 

최소원* 박유진, ** 이예림, ** 엄성용, *

서울여자대학교 소프트웨어융합학과* 서울여자대학교 디지털미디어학과, **

e-mail : {weileenw, youjin09222, yearim2008, osy}@swu.ac.kr

AI-based cat skin symptom detection

So Won Choi*, You Jin Park**, Ye Rim Lee**, Seong Yong Ohm*

Seoul Women's University Department of Software Convergence*,
Seoul Women's University Department of Digital Media**

요   약

반려묘 피부 증상 탐지 서비스로 고양이의 피부 질환이 의심되는 부위의 사진을 장 이상 찍어 제 , 4

출하면 의심 증상 부위에 대한 정보와 함께 의심 증상에 대한 정보를 제공하는 서비스이다 이미지 내. 

에서의 피부 병변을 탐지하고 보다 확실한 탐지를 위해 얼마나 올바르게 피부 병변을 탐지했는지 그 , 

확률 값을 알 필요성이 있다고 판단하였다 따라서 객체 탐지 딥러닝 모. YOLOv8 (Object detection) 

델을 사용하였다 또한 에서 제공하는 반려동물 피부 질환 데이터 세트 중 고양이 유증상 데. AI Hub , 

이터를 활용하여 모델을 학습시켜 고양이 피부 증상 탐지에 대한 정확도를 높이고자 했다YOLOv8 .
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련 시에는 파이토치 프레임워크를 사용했다(PyTorch) . 

최적화 방법은 확률적 경사 하강법을 사용했고 과대적합 , 

방지를 위해 드롭아웃과 조기 종료법을 적용했다.

실험 과정 및 결과4.3 

차 시도에선 전이 학습 모델을 사용하지 않고 시도했 1

다 훈련 데이터는 총 장 검증 데이터는 총 장. 1000 , 200

을 사용했다 는 는 . epochs 20, learning rate 0.01, 

는 는 으로 설정했다image size 640x640, batch 16 .

표 차 시도 결과( 1) 1

Class mAP50

all 0.0353

A4 0.0522

A6 0.0185

현저히 낮은 결과가 나와 이후 시도에서는 전이 학습이  

적용된 모델로 시도했다 설정한 하이퍼 파라미터는 차 . 1

시도와 같다 적용 후 훈련한 모델에서는 차 시도 때보. 1

다는 정확도가 오른 것을 확인할 수 있었다.

표 차 시도 결과( 2) 2

Class mAP50

all 0.0692

A4 0.0786

A6 0.0597

이전 실험에서 정확도가 너무 낮게 나와 데이터 세트를  

추가 후 하이퍼 파라미터를 조정했다 훈련 데이터 , . 2000

장 검증 데이터 장을 사용하였고 는 , 400 , epochs 100, 

는 는 로 조정했다learning rate 0.001, batch 8 .

표 차 시도 결과( 3) 3

Class mAP50

all 0.0848

A4 0.101

A6 0.0685

실험 결과 이전 시도보다는 정확도가 근소하게 상승했 , 

으나 검증 데이터 세트에서 이 약 번째일 때부epochs 40

터 과대 적합이 일어나는 것을 확인할 수 있었다 따라서 . 

이후 실험에서는 드롭아웃 및 조기 종료법을 적용했다.

최종 실험에서는 훈련 데이터 장 검증 데이터  8000 , 

장을 사용했다 는 는 1600 . epochs 2000, learning rate

로 조정하였다 는 는 0.01, batch(auto .) 113, image size

으로 두었다 를 늘린 대신 값 개선640 . epochs patience (

이 되지 않더라도 바로 학습을 종료하지 않고 지켜보는 

수 를 으로 두었다 또한 과대적합을 방지epoch [4].) 50 . 

하기 위해 드롭아웃은 으로 적용했다 그 결과 총 0.3 . 670 

이 수행되었으며 지수 임곗값 epoch , mAP50 (IoU 

범위에서 계산된 평균 정밀도의 평균이다0.50~0.95 

는 이전보다 비교적 크게 오른 것을 확인했다 또한 [4].) . 

훈련 데이터에서의 값도 안정적으로 줄어드는 것을 loss 

볼 수 있었다 그러나 검증 데이터에서의 값과 . box loss 

값이 일정 수부터는 증가하는 양상을 class loss epoch 

보아 모델이 검증 데이터에 과대 적합 되었음을 알 수 있

다.

표 최종 결과( 4) 

Class mAP50

all 0.364
A4 0.169
A6 0.559

그림 최종 결과 그래프( 2) 

최종 모델로 테스트 결과 판별된 피부 병변의 클래스 이 , 

름과 판별 확률이 형태로 표시됨을 확인했다 해당 box . 

예측 사진에서는 농포와 여드름 병변이 측정됐다A4( ) .

그림 농포와 여드름 병변 측정 사진( 3) 

최종 시도에서 전체 지수는 로 측정되었 mAP50 0.364

으나 실제 상용화하기에는 어려운 수치다 따라서 향후 , . 

연구에서는 더 다양한 병변 데이터 추가와 batch size, 

를 특정 비율로 조정하는 등 하이퍼 파라미learning rate , 

터 최적화를 통해 개선할 것이다 이를 통해 추후 가정에. 

서도 반려동물의 병변을 빠르게 식별 대처할 수 있을 것, 

이라 판단된다.
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1. 서 론

차등 프라이버시는 노이즈를 통해 원본데이터를 희석시

킴으로써 데이터 프라이버시를 효과적으로 보장하는 개인

정보 강화 기술이다. 그러나 이러한 우수성에도 불구하고,

실질적인 차등 프라이버시 프레임워크를 구현하는 것이

쉽지 않기 때문에, 구글이나 애플과 같은 글로벌 IT기업

을 제외한 많은 기관에서는 활발히 채택되지는 못하고 있

다[1][2]. 따라서 본 논문은 실질적이고 간단한 구현 방안

으로 기기 에이전트 - 게이트웨이 배치 모델을 기반으로

하는 차등프라이버시 프레임워크를 제안하고, 높은 보안성

을 입증하고자 한다. 이를 통해 데이터를 다루는 많은 기

관에서 차등 프라이버시 기술이 활발히 채택되는데 기여

할 수 있을 것으로 기대된다.

2. 기기 에이전트 - 게이트웨이 배치 모델

제로트러스트(Zero Trust)란, 내부망에 한번 접속을 성

공하면 다양한 데이터에 별도의 인증 절차 없이 접근할

수 있는 경계 기반 모델의 한계를 보완하고자 대두된 보

안프레임워크이다. 여기서 기기 에이전트 - 게이트웨이

배치 모델은 제로트러스트 프레임워크를 구현하는 대표적

인 아키텍처 중 하나로, 내부망 내에 존재하는 데이터를

보호하는데 있어 효과적으로 사용될 수 있으며 자세한 구

조는 아래와 같다[4].

(그림1) 기기 에이전트 - 게이트웨이 배치 모델 구조

해당 모델의 핵심 구성요소로는 에이전트, 게이트웨이,

그리고 정책관리자와 엔진(이하 ‘컨트롤러’) 으로 구분 할

수 있다. 먼저 에이전트란, 일종의 소프트웨어로서 접근주

체의 기기에 설치되어, 사용자가 데이터를 조회하는 모든

접근이 해당 소프트웨어를 반드시 거치도록 한다. 게이트

웨이는 데이터(또는 DB)의 흐름을 관리하는 소프트웨어로

서, 컨트롤러의 명령에 따라 데이터의 접근을 허용하거나

거부하는 일종의 문지기 역할을 수행한다[5]. 컨트롤러는

에이전트로부터 접근주체의 신원정보와 접근하고자하는

데이터의 정보를 받아, 접근주체가 해당 데이터에 접근할

수 있는지의 신뢰여부를 최종적으로 결정하는 요소이다.

만약 컨트롤러가 접근주체의 데이터 접근을 허용하면, 에

이전트와 게이트웨이에게 ‘데이터 채널’의 생성을 명령하

여 접근주체가 데이터를 조회할 수 있게 한다. 정리하자

면, 기기 에이전트 - 게이트웨이 배치 모델은 에이전트와

게이트웨이 그리고 컨트롤러 이 세 가지 구성요소가 서로

상호작용을 하여 궁극적으로는 높은 수준의 데이터보호를

달성할 수 있게 한다.

3. 차등 프라이버시

차등 프라이버시란, 2006년 C.Dwork에 의해 처음 제안된

개념으로, 쿼리의 응답에 수학적으로 정량화된 노이즈를 섞

어, 원본 데이터의 특징을 유추할 수 없도록 하는 기술을

의미한다[6]. 정의에서부터 알 수 있듯이 차등프라이버시의

핵심요소는 노이즈로, 이는 프라이버시 예산이라는 변수에

의해 결정된다. 일반적으로 노이즈는 라플라스 분포 메커니

즘에 의해 생성되는데, 프라이버시 예산의 값이 낮을수록

노이즈는 더 큰 범위에서 생성될 확률이 높고 반대로 프라

이버시 예산의 값이 높을수록 노이즈는 0에 가까운 범위

내에서 생성된다는 특징이 있다. 그림2는 차등프라이버시를

통해 데이터프라이버시를 보장하는 과정을 보여준다.

기기 에이전트 - 게이트웨이 배치 모델을 활용한

차등 프라이버시 적용 방안 연구

박시형

중앙대학교 산업보안학과

e-mail : a2514012@cau.ac.kr

A Study on the Application of Differential Privacy Using a

Device Agent/Gateway-Based Deployment Model

Park Si hyung

Dept. of Industrial Security, Chung-Ang University
요 약

차등 프라이버시는 이론적으로 그 우수성이 입증되었음에도, 실제 구현의 어려움으로 인해 글로벌

IT기업을 제외하고는 많은 기관에서 활발히 사용되지 못하고 있다. 따라서 본 논문은 에이전트 -

게이트웨이 배치모델을 기반으로 한 차등프라이버시 프레임워크 구현 방안을 제안하여, 개인정보를

다루는 다양한 기관에서의 차등프라이버시의 채택과 활용을 장려하고자 한다.
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(그림2) 차등프라이버시 적용 예시

이 경우 전송된 쿼리에 따라 원래 1이라는 결과가 나와

야하지만 +1이라는 노이즈가 추가됨으로써 최종적으로 2를

출력하였다. 이러한 노이즈는 연소득이 5,500만원 이하인

정보주체가 회원 탈퇴를 하더라도(데이터 셋에서 제거되더

라도) 쿼리 결과의 차이가 크게 변화하지 않도록 하기 때

문에 데이터 프라이버시를 보장할 수 있다.

4. 기기 에이전트-게이트웨이 배치 모델 기반

차등프라이버시 적용 시나리오

위와 같은 차등프라이버시가 기기 에이전트-게이트웨이

배치모델을 통해 구현되었을 경우의 데이터 접근 시나리오

는 다음과 같다.

➀ 접근주체는 기기에 설치된 에이전트를 통해 특정 DB를 조회하고자 한다.

➁ 에이전트는 접근주체가 접근하고자하는 데이터와, 접근주체의 신원을

컨트롤러에게 전송한다.

➂ 컨트롤러는 접근주체의 신원을 확인하고 그 신원이 해당 데이터에 접근

하는데 적합한경우 에이전트와 게이트웨이에게 데이터채널을생성하도록

명령한다.

➃ 접근주체는 에이전트를 통해 쿼리를 입력하여 데이터 조회를 실시한다.

➄ 접근주체가 전송한 쿼리 내용이 데이터채널을 통해 게이트웨이에게 전달

되면, 게이트웨이는 DB에 접근하여 쿼리에 대한 응답을 생성한다. 이후

해당 응답에 적절한 프라이버시 예산을 사용하여 노이즈를 추가한다.

➅ 게이트웨이는 노이즈가 추가된 최종적인 응답을 데이터 채널을 통해

에이전트에게 전송하며, 접근주체는 노이즈가 추가된 응답만을 확인할

수 있다.

이와 같은 절차는 컨트롤러를 통해 비 인가자의 데이터

접근을 근본적으로 제어하고, 인가받은 자가 쿼리를 통해

데이터에 접근하더라도 노이즈가 추가된 값만을 조회하게

함으로써 높은 수준의 보안성을 확보할 수 있을 것으로 기

대된다.

5. 지능형 인공지능을 통한 추가 보안성 확보방안

5.1 게이트웨이의 프라이버시 예산 실시간 조절

게이트웨이는 데이터 앞에 배치되어 데이터에 대한 모

든 흐름을 지속적으로 모니터링할 수 있다. 이때 만약 지

능형 인공지능이 게이트웨이에 접목되어 특정 쿼리가 비

정상적으로 반복되는 것과 같은 이상행위를 감지할 경우,

해당 쿼리가 데이터 추론 공격에 사용될 위험이 있음을

판단할 수 있다. 이에 따라 인공지능은 프라이버시 예산

값을 실시간으로 낮추어 노이즈가 크게 생성되도록 해 민

감한 정보가 추론될 위험을 실시간으로 줄일 수 있다.

5.2 에이전트의 쿼리 제어

에이전트는 게이트웨이와는 반대로 접근 주체의 기기에

직접 소프트웨어 형태로 설치되어 접근 주체가 자신을 통

해서만 데이터에 접근할 수 있게 한다. 이 과정에서 마찬가

지로 지능형 인공지능이 접목된 에이전트는 접근 주체가

전송하는 쿼리를 분석하고, 동일한 출력을 유도하는 쿼리가

비정상적으로 반복되는 것을 감지하면 쿼리의 입력 대기

시간을 생성하거나 차단하여 공격을 실시간으로 방지할 수

있을 것이다.

6. 결론

본 논문에서는 차등 프라이버시의 실질적 구현의 어려

움을 해소하기 위해 기기 에이전트 - 게이트웨이 배치 모

델을 활용한 프레임워크를 제안하였다. 해당 프레임워크는

쿼리를 전송할 때 마다 컨트롤러를 중심으로 지속적인 신

원확인이 이루어지고, 쿼리에 대한 응답마저 차등프라이버

시가 적용돼 노이즈가 추가되도록 하여 외부자는 물론 내

부자의 위협까지 예방하는 훌륭한 수단으로 사용될 수 있

다. 게다가 지능형 인공지능이 해당 과정에서 발생할 수

있는 이상행위까지 실시간으로 탐지, 대응하도록 한다면

이상적인 데이터 프라이버시를 보장할 수 있을 것으로 기

대된다. 다만 본 연구는 단순 프레임워크만을 제안하였기

때문에 실제 환경에서 이러한 보안절차가 어떤 부정적인

영향을 끼칠 지를 파악하는 실험적 증거가 필요하다.
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1. 서 론

대한민국은 국가 차원에서 금융 기관들이 금융 포용 정책

을 적극적으로 추진하도록 장려하고 있다. 하지만 현실적으

로 국민들이 금융 포용 정책을 수긍하지 못하고 있는 것이

현실이다. 본 논문은 대출가망고객에 대한 머신러닝 모델을

생성하여 직업 특성 상 신용점수가 낮아 대출 접근이 어려우

나 대출이 필요한 사람들을 정확히 식별하여 적절한 대출 기

회를 제공하고자 한다. 또한 안정성 측면에서 신용 위험이

높은 고객을 사전에 식별하여 금융기관의 부실 대출을 방지

하여 대한민국의 경제 안정이 기여할 것을 기대한다. 개인은

적절한 맞춤형 대출 상품을 제안 받을 수 있어 과도한 대출

로 인한 채무 불이행에 대한 위험을 방지할 수 있다. 하지만

대출 가능성이 있는 고객에 대한 데이터에는 개인의 주소와

직업과 같은 준식별자 정보, 전화번호와 같은 식별자 정보,

신용점수 및 연체 기록 등 민감한 개인정보가 포함되어 있

다. 이러한 정보가 유출될 경우 개인뿐만이 아니라, 국가와

사회에 막대한 비용을 초래할 수 있다. 따라서 본 눈문은 차

등 프라이버시 기술을 적용하여 데이터의 유용성을 유지한

채 개인정보가 식별되지 않도록 보호할 것을 기대한다.

2. 관련 연구

2.1 데이터 전처리

본 연구에서 데이터의 안전성을 보장하기 위해 대출가망고

객 데이터에 대한 차등 프라이버시를 적용한다. 차등 프라이

버시를 적용하기 이전에 데이터에 대한 전처리 과정을 거쳐

야 한다. 해당 논문에서 데이터 전처리는 개인정보에 대한

가명처리를 의미한다. 나이 데이터는 그 자체로는 직접적인

식별자 정보가 아니지만, 충분히 세밀한 상태로 제공될 경우

준식별자로 작용하여 개인 식별의 위험성을 증가시킬 수 있

다. 특히, 특정 나이 범위에 속하는 인구가 적은 경우, 해당

데이터와 다른 준식별자 정보(예: 성별, 거주지 등)를 결합하

여 개인을 식별할 가능성이 커진다. 이러한 문제를 완화하기

위해 나이 데이터를 적절히 라운딩(rounding)하는 과정이 필

요하다. 거주지 데이터도 중요한 준식별자 중 하나로 세부적

인 주소까지 제공될 경우 개인 식별의 위험성을 크게 증가시

킨다. 이를 방지하기 위해 거주지 데이터를 시와 구 수준으

로만 남기고 세부적인 주소 정보를 제거하여 개인정보 보호

를 실현해야 한다. 데이터를 가명처리 한 후 라운딩한 나이

데이터와 성별 데이터를 기준으로 동질집합의 크기를 계산하

고 최솟값을 k-익명성의 k값으로 한다.

2.2 위험평가 기반 식별성이 높은 데이터 대상 비식별처리

k-익명성을 기반으로 한 위험성 평가를 기준으로 데이터를

정규화하여 정규화한 값에 따른 위험도 등급을 나눈다. 정규

화 값은 해당 동질집합의 (k-k_min)/(k_max-k_min)을 통해

계산한다. k는 해당 동질집합의 크기, k_max은 전체 데이터

에서 가장 큰 동질집합의 크기, k_min은 전체 데이터에서 가

장 크기가 작은 동질집합의 크기를 의미한다. k-익명성에 기

반한 위험성 평가를 적용하여, 데이터를 정규화한 후 해당 정

규화된 값에 따라 위험도 등급을 나누는 방식을 사용한다. 정

규화 값은 다음과 같은 수식을 통해 계산된다.

  max  min

 min

여기서 k는 해당 동질집합의 크기, k_max는 전체 데이터

에서 가장 큰 동질집합의 크기, k_min은 가장 작은 동질집합

의 크기를 나타낸다. 이를 통해 각 동질집합의 상대적 위험

성을 정량화하고, 정규화된 값에 따라 위험도를 등급화하여

데이터를 보다 안전하게 처리할 수 있다. 위험도가 클수록

엡실론 값을 낮게 설정하여 차등 프라이버시를 실현한다. 표

1은 정규화한 값(normalized value)에 따른 위험도 측정과 엡

실론 값 설정을 보여준다.

대출가망 예측을 위한 랜덤포레스트와 차등

프라이버시의 융합:안전한 데이터 활용 방안
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(표 1) 정규화한 값에 따른 위험도 측정 및 엡실론 값 설정

위험등급 동질그룹 크기 정규화 엡실론

매우 낮은 위험 0.8초과 1.0

낮은 위험 0.6초과 ~ 0.8이하 0.8

위험 0.4초과 ~ 0.6이하 0.6

높은 위험 0.2초과 ~ 0.4이하 0.4

매우 높은 위험 0.2 이하 0.2

2.3 차등 프라이버시를 적용한 데이터의 유용성 확인

데이터 프라이버시 역시 해결해야 할 중요한 문제이지만

본질적으로 데이터의 유용성을 과하게 훼손시키면 의미가

없다. 따라서 차등 프라이버시를 적용하여도 데이터의 유용

성이 유지됨을 확인할 필요가 있다. 본 논문은 크게 기초

통계 비교분석 비교를 통해 데이터의 유용성을 증명하였다.

표 2는 원본 데이터의 기초 통계와 차등 프라이버시를 적용

한 데이터의 기초 통계를 비교하였다.

(표 2) 원본 데이터 및 차등프라이버시 적용 데이터 통계 비교

통계 원본 데이터 dp 데이터

평균 54.539780 54.541620

표준편차 14.804764 15.285181

사분위수 55.0 54.57774

표 2를 통해 원본 데이터와 차등 프라이버시를 적용한 데

이터의 기초 통계적 속성에서 큰 차이를 보이지 않아 데이

터의 유용성을 유지할 수 있음을 알 수 있다. 이를 통해 프

라이버시 보호와 데이터 분석의 효율성 간 균형을 달성하

며, 실제 분석 결과가 데이터의 전반적인 패턴과 경향성을

유지하는 데 기여한다.

2.4 랜덤포레스트 모델의 적용

본 논문에서는 차등 프라이버시가 적용된 대출 가망 고객

데이터를 활용하여, 랜덤 포레스트 모델을 통해 대출 가망

고객을 예측하였다. 랜덤 포레스트 모델은 여러 개의 결정

트리(Decision Tree)를 결합한 앙상블 학습 알고리즘으로 다

음과 같은 이유로 대출 고객 예측에 적합하다고 판단하였다.

첫째, 랜덤 포레스트 모델은 비선형 관계와 복잡한 상호작

용을 잘 처리할 수 있다. 대출 승인 여부는 고객의 신용 점

수, 소득, 채무 상태 등 여러 변수 간 복잡한 상호작용을 포

함하며 변수의 중요도를 통해 어떤 변수가 중요한 역할을

하는지 쉽게 해석할 수 있다. 이를 통해 본 논문의 목적인

직업 특성 상 신용점수가 낮아 대출 접근이 어려우나 대출

이 필요한 사람들을 정확히 식별할 수 있게 된다. 둘째, 기

술적으로 랜덤 포레스트 모델은 과대적합을 방지하는 특성

이 있다. 개별 결정 트리는 과대적합에 취약할 수 있으나 랜

덤 포레스트는 다수의 트리를 훈련하며 그 결과를 평균화하

기 때문에 모델이 안정적이며 성능이 뛰어나다. 즉, 훈련 데

이터에 과도하게 맞추지 않아 새로운 데이터, 새로운 고객에

대한 예측 능력을 강화할 수 있다. 마지막으로 랜덤 포레스

트는 노이즈에 강한 모델로, 불완전하거나 결측치가 일부 포

함되어 있는 데이터셋에서도 안정적인 성능을 보여준다.

3. 결론

본 논문은 차등 프라이버시가 적용된 대출 가망 고객 데이

터를 바탕으로, 랜덤 포레스트 모델을 활용하여 대출 가능

성을 예측하는 모델을 제안한다. 해당 모델을 통해 대출 접

근이 어려운 고객들을 신용 점수 등의 기존 평가 방식에서

벗어나 정밀하게 식별할 수 있으며 금융 포용을 강화하고자

하는 정책 목표를 실현시키고자 한다. 본 논문은 차등 프라

이버시 기술을 적용함으로써 개인정보보호와 데이터의 유용

성 사이의 균형을 유지할 수 있음을 확인하였다. 또한 랜덤

포레스트 모델의 비선형성과 복잡한 상호작용을 처리하는

능력을 통해 대출 예측 문제를 유용하게 해결할 수 있음을

입증하였다. 그러나 본 연구는 데이터 전처리 과정에서 비

식별화 과정이 데이터를 일부 손실할 위험이 있다. 또한, 차

등 프라이버시에 사용된 엡실론 값에 따라 개인정보 보호

수준이 달라지므로 다양한 엡실론 값에 따른 데이터 유용성

및 모델 성능의 차이를 더 정밀하게 분석할 필요가 있다.

향후 연구에서 차등 프라이버시의 엡실론 값을 조정하며 데

이터 유용성과 데이터 보호의 최적 균형을 탐색하고 하이퍼

파라미터에 따른 모델의 성능을 분석하여 대출 예측의 정확

도를 향상시키는 방향으로 연구를 진행할 수 있다. 이를 통

해 금융기관이 정교한 대출 예측 모델을 통해 부실 대출을

방지하고 개인은 적절한 대출 기회를 제공받음으로써 금융

포용 정책의 효과를 극대화할 수 있을 것으로 기대된다.
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1. 서 론

빅데이터 시대가 도래하면서 방대한 양의 정보가 빠르게

수집되고 분석되는 것이 일상화되었다. 기업과 정부 기관은

이러한 데이터를 활용하여 새로운 가치를 창출하고, 이를

바탕으로 혁신적인 제품을 개발함과 동시에 맞춤형 서비스

를 제공하고 있다. 그러나 데이터의 양과 중요성이 증가함

에 따라 개인정보 보호의 필요성도 그 어느 때보다 중요해

지고 있다. 특히, 개인의 민감한 정보가 무분별하게 수집되

고 잘못 활용될 경우, 개인의 프라이버시가 심각하게 침해

될 수 있으며, 이는 신뢰의 상실과 법적 문제를 초래할 수

있다. 빅데이터의 잠재력을 최대한 활용하면서도 개인정보

보호를 보장하는 것은 현대 사회가 직면한 중요한 과제 중

하나라고 할 수 있다. 그렇기에 데이터 분석과 처리 과정에

서의 유용성 확보와 더불어 개인정보를 보호하기 위한 기술

이 필요했고 그에 대한 요구로 PET(Privacy-Enhancing

Technologies) 기술이 등장했다. PET 기술의 종류에는 대

표적으로 ‘동형 암호’, ‘차분 프라이버시’, ‘합성데이터’ 등이

있다. 개인정보보호위원회에서는 개인정보보호 관련 각종

지침을 제공하고 있고 이 중에서는 PET 기술을 다루는 가

이드라인도 존재한다. 2024년 5월에 공고된 ‘합성데이터 생

성 참조모델’이 그 예시이다. 그러나 지금까지도 차분 프라

이버시를 다루는 내용은 가명정보 처리 가이드라인의 부록

에만 나타나 있으며 그마저도 실무적으로 적용해 볼 수 있

는 내용이 아닌 이론적인 설명이 주를 이루고 있다. 차분

프라이버시는 데이터의 신뢰성을 유지하면서 개인의 프라이

버시를 보호할 수 있도록 하는 중요한 기술 중 하나이다.

따라서 본 논문에서는 차분 프라이버시의 개념을 설명하고

실무 환경에서 차분 프라이버시를 어떻게 적용할 수 있는지

에 대해 K-익명성 기반의 위험 평가에 따른 차등적 앱실론

적용 방식을 제시하고자 한다.

2. 원본데이터 기반으로 생성한 기존 합성데이터의 한계

개인화된 서비스를 제공하기 위해서는 방대한 양의 데이터

를 수집하고 분석하는 과정이 필요하다. 이는 맞춤형 경험을

위해서는 사용자 개개인의 데이터 공개가 필수적이라는 것을

의미한다. 그러나 여기에는 문제점이 분명 존재한다. 바로 개

인의 데이터 중에서는 건강 정보, 주거지, 고유식별정보, 성

향 등과 같은 민감 정보들도 포함되어 있다는 것이다. 따라

서 민감 정보의 유출 문제를 방지하기 위해 원본데이터를 기

반으로 생성한 합성데이터를 활용하여 데이터를 공개해 왔

다. 다만, 이렇게 생성된 합성데이터도 유출 문제를 근본적으

로 해결하기에는 한계가 있다. 그 이유는 다음과 같다.

공개된 합성데이터를 이용하여 특정 데이터로 특정 개인을

추론하는 추론(inference) 공격이 가능하다. 예를 들어 어떤

병원에서 의료 기록을 바탕으로 합성데이터를 공개했다고 가

정해 보자. 의료 기록에는 나이, 질병, 성별, 치료 등의 민감

정보가 포함되어 있을 것이다. 물론 합성데이터이기에 개별

환자 정보는 식별할 수 없도록 처리가 되어있지만, 원본데이

터를 바탕으로 생성하였기에 통계적 특성은 여전히 유지된다.

만약 공격자가 특정 개인에 대한 사전 정보를 가지고 있고 합

성데이터에서 이와 일치하는 정보가 매우 적다면 공격자는

해당 개인의 정보를 추론할 수 있게 된다. 혹은 데이터에 나

타나는 특정한 패턴이나 통계적 특성을 분석하여 개인에 대

한 추가 정보를 추론할 수도 있을 것이다. 마찬가지로 공개된

합성데이터 이외에도 여러 데이터와 연결하여 특정 개인을

추론하는 연계성(linkability) 공격도 가능하다[1]. 예시에서 알

수 있듯 원본데이터를 바탕으로 단순히 합성데이터를 생성하

는 것만으로는 여전히 유출 문제가 존재한다. 그리고 이를 방

지하기 위해 차분 프라이버시를 적용할 수 있다.

3. 차분 프라이버시와 앱실론

차분 프라이버시는 데이터 분석 중 개인의 프라이버시를 보호

하기 위해 노이즈를 도입하는 기술이다. 특정 개인의 데이터가

포함되었는지 여부를 알아내기 어렵게 만드는 기술이다. 이 과정

에서 중요한 역할을 하는 것이 바로 앱실론(ε)이라고 불리는 매

개변수이다. 수학적으로 설명하자면 앱실론은 두 데이터베이스가

하나의 레코드만 다른 경우, 해당 데이터베이스에서 동일한 분석

쿼리 결과가 나올 확률이 얼마나 차이 나는지를 나타낸다[2].

K-익명성 기반의 차분 프라이버시를 이용한
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앱실론은 차분 프라이버시가 어떤 식으로 적용될지를 결정하

는 주요 요소이다. 앱실론 값이 작아질수록 개인정보 보호 정도

가 더 강력해지고, 앱실론 값이 커질수록 보호 정도는 낮아지지

만 데이터 유용성은 더 높아진다. 즉, 앱실론을 통해 프라이버시

와 데이터 유용성 간의 균형을 맞출 수 있다. 앱실론에 대한 설

명에서 알 수 있듯이 차분 프라이버시는 개인정보 보호와 더불

어 데이터 유용성 유지, 수학적 신뢰성 보장, 대규모 데이터에의

광범위한 적용 가능성이라는 장점이 존재한다. 반면, 소규모 데이

터에서의 노이즈 추가로 인한 데이터 정확도 저하, 노이즈를 추

가하고 처리하는 과정에서 발생하는 비용 이슈, 차분 프라이버시

알고리즘을 구현하기 위한 높은 수준의 기술적 지식과 경험 요

구, 정책적 논의 필요 등의 제한 사항도 존재하기 때문에 이 역

시도 차분 프라이버시를 적용하기 위해 충분히 고려되어야 한다.

4. 처리목적에 따른 앱실론 범위 결정

그렇다면 실무 환경에서는 차분 프라이버시를 어떻게 적용

할 수 있을까? 계속해서 강조하지만 차분 프라이버시를 적용

하는 목적은 개인정보 보호와 더불어 데이터 유용성도 확보

하는 것이기에 결국 앱실론 값을 상황에 맞게 적절히 선택하

는 것이 차분 프라이버시 적용의 핵심이 되겠다. 앱실론 값은

데이터를 처리하는 목적에 따라 수치가 달라져야 한다. 만약

처리 목적이 공개용이라면 개인정보 보호가 엄격히 적용되어

야 한다. 그런 경우에는 앱실론 값을 0.1~0.5 사이로 정함으로

써 데이터 변조를 다소 크게 적용한다. 반면 처리 목적이 데

이터 분석용이라면 내부 분석용으로 데이터 유용성이 높아야

하므로 앱실론 값을 5.0~10.0 사이로 정함으로써 데이터 변조

를 작게 한다. 일차적으로 처리 목적에 따라 앱실론 값의 범

위를 정했다면 이제는 정한 범위 내에서 앱실론을 데이터에

적용해야 한다. 동일한 앱실론 값을 일괄적으로 적용하는 방

법도 생각해 볼 수는 있겠지만 그렇게 된다면 전체 데이터에

동일한 수준의 개인정보 보호가 적용된다. 이는 데이터의 특

성을 전혀 고려하지 않은 방법으로 일부 데이터는 필요 이상

의 개인정보 보호를 받을 것이며, 또 다른 데이터는 충분한

수준의 개인정보 보호를 받지 못할 가능성이 존재한다. 따라

서 앱실론 값을 설정한 범위 내에서 차등적으로 적용하는 방

법을 추천하며 본 논문은 K-익명성 기반의 위험 평가에 따른

차등적 앱실론 적용 방식을 제시한다.

(표 1) 처리목적에 따른 차등적 앱실론 범위 예시

처리목적 개인정보 보호와 데이터 유용성 관계
Differential
Privacy

앱실론 범위

공개용 개인정보 보호 수준이 엄격히 적용되어야 함 0.1~0.5

교육용
내부 교육용으로 처리환경에 따라 개인정보 
보호와 데이터 유용성 적용 가능

0.5~1.0

테스트용
내부 기술검증용으로 처리환경에 따라 개인정
보 보호와 데이터 유용성 적용 가능

1.0~5.0

데이터 
분석용

내부 분석용으로 데이터 유용성이 높아야 함 5.0~10.0

5. K-익명성 기반 위험 평가에 따른 차등적 앱실론

적용 방식의 이점과 한계

K-익명성은 특정 데이터가 다른 개인과 구별되지 않게 만드는

것을 목표로 하며, 동일한 속성을 가진 최소 K명의 각기 다른 사람

이 있는 경우 해당 데이터는 재식별이 어렵다고 간주한다. 그렇기

에 K-익명성을 사용하여 각각의 데이터의 재식별 위험을 평가한

후, 높은 위험도를 보이는 데이터에는 더 작은 앱실론 값을, 위험도

가 낮은 데이터에는 더 큰 앱실론 값을 적용한다. 이렇게 한다면

재식별 위험이 낮은 데이터의 유용성을 높이면서도 재식별 위험이

높은 데이터는 민감도를 낮춤으로써 보다 엄격하게 개인정보를 보

호할 수 있다는 장점이 있다. 또한 재식별 공격을 수행하는 공격자

가 데이터별 개인정보 보호 수준을 예측하기가 까다롭기에 공격 저

항성이 강화된다는 이점도 존재한다. 다만, K-익명성 기반의 위험

평가에 따른 차등적 앱실론 적용 방식도 역시 일부 제한 사항을 가

지고 있다. 첫째, K-익명성의 내재적인 한계로 인해 외부 데이터와

결합할 경우에는 프라이버시가 취약해질 수 있다. 둘째, 값을 동적

으로 할당하는 과정에서 추가적인 계산 리소스가 필요할 수 있으

며, 이에 따라 시스템의 복잡성이 증가할 가능성이 있다. 따라서 실

무에서 해당 방식을 적용할 때는 이점뿐만 아니라 제한 사항까지

모두 고려하여 적절한 개인정보 보호 조치가 이루어져야 한다.

6. 결론

본 논문에서는 차분 프라이버시의 개념과 K-익명성을 기반으로

실무에서는 어떻게 적용할 수 있을지 다루었다. 차분 프라이버시

의 핵심은 적절한 앱실론 값을 통해 개인정보 보호와 데이터 유용

성 간의 균형을 맞추는 것이다. 필자가 제시한 K-익명성 기반의

차등적 앱실론 적용 방식을 통해 데이터 항목별 맞춤형 개인정보

보호를 적용함으로써 재식별 위험을 줄이면서도 데이터 유용성을

극대화할 수 있다. 다만, 앞서 언급했듯이 K-익명성의 한계와 시

스템 복잡성 등 실무에서 고려해야 할 제한 사항도 존재하기 때문

에 충분히 고려하여 차분 프라이버시를 적용해야 할 것이다. 차분

프라이버시를 더 효과적으로 적용하기 위해서는 기술적 부분과 더

불어 정책적 논의 역시 필요하다. 이외에도 앞으로 차분 프라이버

시와 연계한 다양한 기술들이 산업 분야에서 어떻게 활용될 수 있

을지에 대한 구체적인 연구도 필요할 것이다. 이러한 노력을 통해

빅데이터 시대에 데이터 유용성과 개인정보 보호라는 두 가지 목표

를 모두 달성할 수 있는 계기를 마련할 수 있을 것이다.
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1. 서 론

인공지능(AI)과 머신러닝 기술의 발전은 다양한 산업에서

혁신을 가져왔지만, 민감한 데이터를 포함한 모델 학습이 증

가함에 따라 개인정보 보호 문제가 대두되고 있다. 특히, 멤

버십 추론 공격(Membership Inference Attack)은 공격자가

모델이 학습한 데이터 중 특정 데이터의 포함 여부를 추론할

수 있어, 개인 정보 유출의 위험이 크다. 멤버십 추론 공격은

의료 및 금융 데이터와 같은 민감한 정보를 다룰 때 심각한

위협이 된다. 이에 따라, 본 연구는 GAN(Generative

Adversarial Networks)을 활용하여 데이터를 증강함으로써,

멤버십 추론 공격에 대한 방어 성능을 높이는 방법을 제시한

다. 데이터 증강을 통해 모델의 학습 성능을 유지하면서도

개인정보를 보호할 수 있는 가능성을 탐구한다.

2. 연구 배경 및 기법

2.1 멤버십 추론 공격

멤버십 추론 공격(Membership Inference Attack)은 머신

러닝 모델이 학습한 데이터에 특정 데이터가 포함되었는지

를 공격자가 추론할 수 있는 공격 방식이다. 이러한 공격은

특히 민감한 정보가 포함된 데이터셋에서 심각한 문제를 일

으킬 수 있으며, 개인 정보 유출의 위험성을 높인다. 예를

들어, 병원에서 사용되는 의료 데이터나 금융 기관의 신용

평가 모델에서 멤버십 추론 공격이 성공할 경우, 특정 개인

의 민감한 정보가 유출될 수 있다.

2.2 프라이버시 공격

프라이버시 공격(Privacy Attack)은 멤버십 추론 공격을

포함한 다양한 공격 방식으로, 모델이 학습한 데이터에서

개별 사용자의 정보를 추출하려는 시도를 의미한다. 프라이

버시 공격은 주로 데이터가 풍부한 모델에서 발생하며, 공

격자가 모델의 결과를 분석하여 민감한 데이터를 유출하려

고 할 때 발생한다. 기존의 차등 프라이버시(Differential

Privacy)는 이러한 공격을 방어하기 위한 방법으로, 데이터

에 노이즈를 추가하여 개별 데이터를 은폐하는 역할을 하지

만, 성능 저하 문제를 야기할 수 있으며, 이를 보완하기 위

해 GAN 기반 데이터 증강 기법이 제안되었으며, 이를 통해

성능 저하 없이 공격을 방어할 수 있다.

2.3 GAN을 활용한 데이터 증강

본 연구는 차등 프라이버시의 한계를 보완하고, 멤버십

추론 공격을 방어하기 위해 GAN 기반 데이터 증강 기법을

제안한다. WGAN-GP(Wasserstein GAN with Gradient

Penalty)와 SNGAN(Spectral Normalization GAN)을 사용

하여 데이터를 증강함으로써, 원본 데이터에 노이즈를 추가

하지 않고도 민감한 정보를 보호할 수 있다. 이러한 데이터

증강을 통해 모델의 학습 성능을 유지하면서도 개인정보 보

호를 강화할 수 있다.

3. 실험 설계 및 결과

본 연구에서는 GAN을 활용한 데이터 증강이 멤버십 추

론 공격에 대한 방어 성능을 어떻게 향상시키는지 평가하기

위해 실험을 설계하였다. 실험은 의료 데이터를 기반으로

진행되었으며, WGAN-GP와 SNGAN을 활용하여 증강된

데이터와 원본 데이터를 비교하였다. 각 모델에 대해 멤버

십 추론 공격을 수행한 후, 성능 및 공격 방어 효과를 측정

하였다.

3.1 실험 설정

- 데이터 셋: 의료 데이터를 사용하였으며, 민감한 개인

정보가 포함된 항목을 대상으로 증강을 진행하였다.

- 모델: Random Forest 모델을 학습에 사용하였으며, 원본

데이터와 GAN으로 증강된 데이터를 각각 학습시켰다.

- 학습 시간: 각 GAN 모델의 학습 시간은 평균 3시간

소요되었으며, 증강된 데이터를 포함한 전체 모델 학습

시간은 6시간이었다.

- 평가 지표: 정확도(Accuracy), 정밀도(Precision), 재현율

GAN 기반 데이터 증강을 활용한 개인정보 보호

강화 및 멤버십 추론 공격 방어 기술 연구

전하영

중앙대학교 산업보안학과

e-mail : lipun0258@cau.ac.kr

Research on privacy enhancement and defense

against membership inference attacks using

GAN-based data augmentation

Jeon Ha Young

Dept. of Housing & Interior Design, Chung-Ang University
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(Recall), F1 Score를 사용하여 모델 성능을 평가하였고,

멤버십 추론 공격 성공률을 측정하였다.

3.2 실험 결과

WGAN-GP로 증강된 데이터 셋을 학습한 모델은 멤버십

추론 공격 성공률이 0.32로, 원본 데이터만 학습한 모델(성

공률 0.45)보다 낮은 결과를 보였다. SNGAN으로 증강된

데이터 셋을 학습한 모델은 성공률이 0.30으로 가장 낮았으

며, 이는 데이터 증강이 공격 방어에 효과적임을 입증한다.

SNGAN 모델이 더 나은 성능을 보인 이유는 데이터 증강

과정에서 안정성을 제공하기 때문이다.

(표 1) 실험 결과 비교 표

모델
공격 
성공률

정밀도 재현율 F1 Score

원본 데이터 0.45 0.72 0.68 0.70

WGAN-GP 0.32 0.80 0.70 0.74

SNGAN 0.30 0.82 0.72 0.76

표1은 원본 데이터와 증강된 데이터에 대해 멤버십 추론

공격 성공률과 모델 성능을 비교한 결과를 보여준다.

SNGAN 모델이 가장 낮은 공격 성공률을 기록하였으며, 이

는 GAN을 통한 데이터 증강이 개인정보 보호에 효과적임

을 나타낸다.

(그림1) 실험 결과 그래프

이 그래프는 각 모델에 대해 멤버십 추론 공격 성공률을

시각적으로 보여준다. SNGAN 모델에서 공격 성공률이 가

장 낮게 나타나며, 데이터 증강 기법이 방어에 유리함을 보

여준다.

4. 결론

본 연구에서는 GAN(Generative Adversarial Networks)

을 활용한 데이터 증강 기법이 멤버십 추론 공격에 대한 방

어에 효과적임을 확인하였다. WGAN-GP와 SNGAN을 통

해 생성된 데이터 셋을 학습한 모델은, 원본 데이터만을 학

습한 모델에 비해 공격 성공률이 현저히 낮았다. 이는 데이

터 증강이 민감한 정보의 노출을 줄이는 동시에 모델의 성

능을 유지하는 데 기여할 수 있음을 시사한다.

특히, SNGAN을 활용한 증강 데이터가 가장 낮은 멤버십

추론 공격 성공률을 기록했으며, 이는 데이터의 다양성을

증대시키면서도 원본 데이터에 대한 의존성을 줄일 수 있음

을 보여준다. 본 연구는 GAN을 활용하여 멤버십 추론 공격

에 대한 방어 기법을 실험적으로 입증하였으며, 기존의 차

등 프라이버시 기법과 비교했을 때 성능 저하 없이 개인정

보 보호를 강화할 수 있는 가능성을 제시하였다.

향후 연구에서는 실시간 AI 기반 프라이버시 보호 기법과

의 결합을 통해 멤버십 추론 공격뿐만 아니라 다른 유형의

개인정보 침해 공격에 대한 방어력을 강화하는 방안도 탐구

할 필요가 있다.
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차등 프라이버시와 데이터 합성 기술을 적용한
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조성원

중앙대학교 산업보안학과

e-mail : won66399@cau.ac.kr

Analyzing the Performance and Privacy

Protection of Neural Networks with Differential

Privacy and Data Synthesis Techniques

Seong Won Cho

Dept. of Industrial Security, Chung-Ang University

요 약

본 연구는 데이터 거래가 유형 자산에서 무형 자산으로 전환되면서 데이터 프라이버시 보호의 중

요성이 증대되는 상황에서, 차등 프라이버시(DP)와 데이터 합성 기술이 신경망 모델의 성능 및 프라

이버시 보호에 미치는 영향을 분석한다. 2020년도 데이터 3법 개정으로 가명처리 데이터 거래가 중요

해짐에 따라, 본 논문은 두 가지 실험을 수행한다.

첫째, 로지스틱 회귀와 의사결정 나무 모델에 차등 프라이버시를 적용해 epsilon 값에 따른 모델 성능과

프라이버시 보호 간의 관계를 분석한다. 둘째, CNN 모델과 MNIST 데이터셋을 사용해 데이터 합성

기술을 적용하고, 합성 데이터가 모델의 정확도 및 프라이버시 보호 수준에 미치는 영향을 평가한다.

이 연구는 프라이버시 보호 기술이 AI 모델 성능에 미치는 영향을 종합적으로 분석하며, 최종적으로

LLM과 차등 프라이버시의 관계를 파악하는 것을 목표로 한다. 데이터 거래의 새로운 패러다임에서

실용적인 프라이버시 보호 기법을 제시하는 데 기여한다.
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요 약

인공지능 기술의 발달로 딥페이크 범죄는 점점 정교해지고 있으며, 특히 프라이버시 침해와 관련된

문제가 심각해지고 있다. 이를 막기 위해 딥페이크 콘텐츠에 워터마크를 삽입하는 기술적 방어책이 도

입되고 있지만, 이 방법은 제거되거나 우회될 가능성이 있어 프라이버시 침해를 완전히 차단하기에는

한계가 있다. 특히, 소셜 미디어, 암호화된 플랫폼, 다크웹 등에서 딥페이크의 유통이 활발히 이루어지

면서 기존의 기술적 대응만으로는 범죄 경로를 차단하기 어려운 상황이다.

본 연구는 딥페이크 범죄가 어떻게 발생하고 유통되는지 분석함으로써, 프라이버시 침해가 일어나는

구체적인 경로를 파악하고자 한다. 이를 바탕으로 기술적 방어의 한계를 지적하고, 법적 규제 강화, 국

제 협력, 사회적 인식 제고 등 다방면에서 프라이버시 보호를 실현할 수 있는 종합적인 정책 전략을

모색한다. 궁극적으로는 딥페이크 범죄로 인한 프라이버시 침해를 효과적으로 방지할 수 있는 정책적

대응 방안을 제시하는 것을 목표로 한다.
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요 약

코로나19 팬데믹 이후 여행 관련 콘텐츠에 대한 수요가 급증했으며 개인의 여행 빈도 또한 크게 증

가했다. 중앙대학교 학생들을 대상으로 실시한 설문조사 결과, 많은 학생들이 자신의 여행 경험을 영

상으로 기록하여 추억하고자 하는 수요가 있음이 확인되었다. 그러나 전문적인 지식이나 경험이 없는

일반인들이 효과적인 여행 영상 스토리보드를 구성하는 것은 여전히 어려운 과제로 남아있다. 본 논문

에서는 Large Language Model(LLM)을 활용하여 사용자가 제공한 여행지와 동행자 정보를 기반으로

자동으로 스토리보드를 생성해주는 서비스인 여행조각가를 제안한다. 여행조각가는 사용자 입력 데이

터를 심층적으로 분석하여 개인화된 콘텐츠를 제작하도록 도와준다. 사용자 입력 데이터를 분석하여

다양한 여행 콘셉트에 맞는 영상 타이틀, 인트로 및 아웃트로 옵션을 제시하고, 이를 종합하여 최종

스토리보드를 생성함으로써, 전체적인 영상 제작 과정을 효율적으로 지원한다. 또한 Youtube Data

API와 한국관광공사에서 제공하는 데이터를 활용하여 최신 트랜드에 적합한 스토리보드를 제공할 수

있도록 한다. 제안하는 여행조각가 서비스의 의의는 여행 영상 제작의 진입 장벽을 낮추어 초보자들도

고품질의 여행 영상을 제작할 수 있도록 지원하는 데 있다. 또한, 영상 편집 초보자들에게 효과적인

기획 도구를 제공함으로써 제작 시간을 단축하고 더 효율적인 여행 이야기 전달이 가능하게 한다. 이

를 통해 여행 콘텐츠 제작의 대중화와 질적 향상에 기여할 것으로 기대된다. 본 시스템의 효과성은 실

제 사용자 테스트를 통해 정성적으로 검증될 것이다. 제공된 입력 데이터를 바탕으로 생성된 스토리보

드에 대한 80% 이상의 높은 만족도와 영상 제작 시간이 30% 이상 단축될 것을 기대한다.
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Char칵: 머신러닝 기반 촬영 가이드 플랫폼

정현서, 김경연, 김동현, 박상오

중앙대학교 소프트웨어학부

e-mail : hyunseo0412@naver.com, ky0207@cau.ac.kr, dhkim@cslab.cau.ac.kr,

sopark@cau.ac.kr

CharKak: Machine Learning-Based Photography

Guide Platform

Hyunseo Jung, Kyeongyeon Kim, Donghyeon Kim, Sangoh Park
School of Computer Science and Engineering, Chung-Ang University

요 약

스마트폰 카메라의 발달과 SNS의 성장으로 인해 사진 촬영 기술의 중요성이 크게 증가하고 있다. 많

은 사람들이 사진을 더 잘 찍고 싶어 하지만, 촬영 기술을 체계적으로 향상시키는 방법이 부족하여 어

려움을 겪고 있다. 기존의 사진 관련 앱은 주로 이미지 수정 및 편집에만 초점을 맞추고 있어, 사진을

잘 찍는 기술 학습에 도움을 주는 서비스가 부족하다. 이에 따라, 사진 촬영 경험이 적거나 촬영 기술

을 향상시키고자 하는 사용자들을 위한 교육 플랫폼의 필요성이 대두되고 있다. 본 논문에서는 사용자

가 찍은 사진을 AI로 분석하여 피드백을 제공하는 웹 기반 플랫폼인 Char칵을 제안한다. Char칵은 사

용자가 찍은 사진을 업로드하면 사진을 분석하여 사용자에게 필요한 사진 촬영 기술 학습 자료와 점

수를 제공하며, 사용자 사진 기술에 대한 성장 그래프 제공을 통해 사용자의 촬영 기술 향상에 대한

동기를 유발한다. 또한 사진을 찍을 수 있는 가상환경을 제공함으로써 사용자가 촬영에 익숙해질 수

있도록 유도한다. Char칵은 React, SpringBoot, MySQL, PyTorch 및 OpenCV를 사용하여 구현되었다.

설문조사를 통한 Char칵의 평가 결과, AI 모델의 사진 분석는 전문가 평가와 92% 일치하는 결과를

보여주었다. 평균 처리 시간은 3초로, 실시간 피드백 제공에 충분한 성능을 나타냈다. 85%의 사용자가

피드백이 촬영 기술 향상에 도움이 된다고 응답하였으며, 가상 카메라와 학습 자료 제공 기능이 특히

높은 평가를 받았다. Char칵은 사용자가 사진 촬영 기술을 체계적으로 향상시킬 수 있는 맞춤형 학습

도구를 제공하며, AI 기반 피드백을 통해 사진 품질을 개선하는 데 도움을 줄 것이다. 또한, 가상 촬영

기능을 통해 다양한 촬영 경험을 제공하여 실질적인 기술 향상을 기대할 수 있다.
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게이트웨이: 웹2와 웹3의 연결

추교현1) , 조민규2) , 박상오3)

1) 중앙대학교 기계공학부, 소프트웨어벤처융합전공
2,3) 중앙대학교 소프트웨어학부

e-mail : ckh0601@cau.ac.kr, mgjo@cslab.cau.ac.kr, sopark@cau.ac.kr

Gateway: Connection between Web2 and Web3

Kyohyun Choo1), Mingyu Jo2), Sangoh Park3)

1) Mechanical Engineering and Software Venture, Chung-Ang University
2,3) School of Computer Science and Engineering, Chung-Ang University

요 약

Web2 개발자들에 대한 공정한 보상 부재는 디지털 생태계의 발전을 저해하는 문제 중 하나다.
Web2는 중앙화된 서버 기반의 애플리케이션 개발에 중점을 두고 있으며, Web3는 탈중앙화와 투명성
을 기반으로 하는 보상 시스템을 제공한다. 하지만, Web2 개발자들은 Web3의 인프라와 보상 시스템
을 쉽게 활용할 수 없으며, 중앙화된 플랫폼에서 보상 구조는 불투명하거나 제한적이다. 이러한 문제
를 해결하기 위해 Web2 애플리케이션이 Web3 보상 시스템과 연결되어 개발자들이 공정한 보상을 받
을 수 있는 Gateway 플랫폼을 제안한다. Gateway 플랫폼은 세 가지 핵심 컴포넌트로 구성된다: 1)
Web2 인터페이스, 2) CosmWasm 기반 스마트 컨트랙트, 3) 오라클 시스템. Web2 인터페이스는 기존
Web2 개발자들이 별도의 Web3 지식 없이도 서비스를 등록하고 트랜잭션을 발생시킬 수 있게 한다.
CosmWasm 기반 스마트 컨트랙트는 Web2에서 발생한 트랜잭션을 Archway 블록체인상에서 처리하
며, Gateway Bot이라는 오라클 시스템은 Web2와 Web3 간의 데이터 및 이벤트를 실시간으로 동기화
한다. Web3 보상 시스템으로는 Archway 블록체인을 활용한다. Archway는 탈중앙화 애플리케이션
(dApp)에서 발생하는 트랜잭션의 처리량에 비례한 ARCH 토큰으로 해당 dApp 개발자들에게 인센티
브를 제공한다. Gateway를 통해 등록된 Web2 애플리케이션의 활동은 Archway의 탈중앙화된 블록체
인 노드들에 의해 투명하게 검증되고 기록된다. 이를 통해 Web2 개발자들은 애플리케이션에서 발생하
는 트랜잭션 수에 비례한 ARCH 토큰을 보상으로 받을 수 있다. 또한, Gateway는 EVM(Ethereum
Virtual Machine) 기반 블록체인과의 호환성도 제공하도록 설계되어 다양한 블록체인 네트워크와 상
호작용할 수 있는 확장성을 갖추고 있다. Web2 활동을 Web3 인센티브 시스템에 통합하여 투명하고
공정한 보상 구조를 제공함으로써 Gateway는 Web2와 Web3 생태계 간의 기술적, 경제적 격차를 줄
일 수 있게 된다. 이러한 접근은 Web2 개발자들에게 Web3의 인프라를 활용하여 공정한 보상을 받을
수 있는 기회를 창출한다. 이는 개발자들이 더 나은 애플리케이션을 개발하도록 유도하고, 생태계의
지속 가능한 성장을 도모하는 중요한 역할을 하며, 탈중앙화된 인터넷 경제의 발전을 가속하는 의의를
갖는다.
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행운을 잡아라행운을 잡아라
최승희 작가 

A. RE-ACT No.11

류시천 작가 

B. Dreaming of Laputa

최창훈(단월) 작가 

C. 내 마음을 받아줘

하나!

둘!

셋!

넷!

다섯!

여섯!

오전10:00(10월12일)에 개회식장(SKT홀)으로 온다.
QR코드에 접속한다.
접속사이트에서 원하는 숫자 세자리(예: 025)를 입력한다.
당첨되면 작가에게 직접 작품을 선물로 받는다.
사무실 벽면에 걸어 놓고 친구들에게 자랑한다.
다음 학술대회에도 참여해서 더 큰 행운을 잡는다.
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