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● 요   약 ●  

AI 기술의 발전으로 AI가 그린 그림과 인간이 직접 그린 그림을 식별하는 것이 어려워졌다. AI 기술을 

통해 작품을 특정 화풍으로 그리는 것이 쉬워져 작품 도용과 평가 절하가 증가하고 있으며, AI가 인간과 유

사하게 그림을 표현하는 경우 딥페이크 피싱과 같은 악용 사례도 늘어나고 있다. 따라서 본 논문에서는 AI 

그림을 식별하기 위한 인공지능 모델 개발을 목표로 하고 있으며, 데이터셋을 구축하여 인공지능 기술을 활

용한 알고리즘을 개발한다. YOLO Segmentation과 CNN을 활용하여 학습을 진행하고, 이를 통해 도용과 

딥페이크 피해를 방지하는 프로세스를 제안한다.

키워드: AI 이미지 생성(Image Generate by AI), 분류(Classification), 

CNN(Convolution Neural Network)
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I. Introduction

AI 기술의 발전으로 AI가 그린 그림과 인간이 직접 그린 그림을 

식별하는 것이 어려워졌다. 한 일러스트레이터가 실시간 방송을 통해 

작업 중인 그림이 무단으로 캡쳐되어 한 시청자가 그림 AI를 이용해 

완성도를 높인 후 자신의 예술 작품으로 주장하는 사건이 있었다[1]. 

이처럼 AI 기술을 통해 작품을 특정 화풍으로 그리는 것이 쉬워졌기 

때문에, 작품 도용이 증가하고 원 창작자의 시간과 노력을 쉽게 평가 

절하하는 풍조가 생겨날 수 있다. 게다가, AI가 그린 그림이 놀랍도록 

인간과 유사하게 표현되는 경우가 늘어나면서 딥페이크 피싱과 같은 

악용 사례들도 증가하고 있다[2]. 그러나 국내에서는 AI의 그림을 

식별하고 평가할 수 있는 충분한 품질 평가 지표가 개발되어있지 

않은 실정이다.

따라서 본 연구에서는 AI 그림을 식별하기 위한 인공지능 모델 

개발을 목표로 하고 있다. 우선적으로 데이터셋을 구축하여 인공지능 

기술을 활용한 알고리즘을 개발한다. 이를 통해 그림 도용과 딥페이크

로 인한 피해를 방지할 수 있는 AI 그림 식별 프로세스를 제안하고자 

한다. 

II. Related Work

Illuminarty.ai 사이트에서 AI 생성 이미지를 예측하는 서비스를 

제공하고 있다. 디스코드 서버에서 사용자들이 제공하는 이미지를 

바탕으로 학습을 진행하여 이미지를 구분한다. 하지만 실사 이미지 

및 게임 화면 스크린샷은 업스케일과 같은 다른 인공지능 기술이 

들어가서 실질적으로 AI 기술이 들어가지 않은 사진이어도, AI가 

그린 그림으로 인식하는 문제가 발생하고 있다[3].

Fig. 1. Illuminarty.ai Result
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III. The Proposed Scheme

본 논문에서는 실사 이미지 중 인물간의 비교를 통한 검증을 진행하

여 다음 목차 순서에 따라서 프로세스가 진행되며, 개발 환경은 Ryzen 

7 2700x, 16GB RAM, RTX 3080ti 12GB 장비를 사용하여 진행했

다. 개발 프로세스는 Fig. 2.와 같다.

Fig. 2. Development Process

3.1. Data Collection

3.1.1 AI 생성 그림

AI 생성 그림 데이터는 MidJourney 프로그램을 이용하였으며, 

랜덤한 문구를 이용하여 실사 이미지 1000장의 이미지를 수집했다.

3.1.2 게임 데이터

실사 이미지와 유사한 게임 중 어쎄신 크리드와 위쳐라는 게임 

영상을 이용하여 게임별로 1000장의 이미지를 수집했다.

3.1.3 Test 데이터

위 이미지와 별개로 AI 생성 그림 100장과 학습 데이터로 사용하지 

않은 게임 이미지 100장으로 Test 데이터를 구축했다.

3.2. Yolo Segmentaion

3.1에서 수집한 데이터를 바탕으로 필요없는 배경을 학습시키지 

않기 위해, Ultralytics의 YoloV8을 사용하여 인물영역 

Segmentation을 진행했다[4]. 이때의 결과는 인물 영역만을 살리고, 

나머지 부분에 대해서는 검은 영역(Pixel Result = 0)으로 처리하여 

모델이 학습 하지 않도록 했다.

3.3. CNN

3.2에서 처리한 이미지를 바탕으로 이미지의 특성을 활용하여 

학습하는 CNN을 사용하여 진행했다. 이때 학습 할 이미지에 변화가 

생기지 않도록 720p 해상도에 맞추어서 정규화를 진행하여 3층 레이어 

모델을 구현하여 2개의 결과 (AI, GAME)로 나올 수 있도록 학습을 

진행했다.

IV. Conclusion

약 100회의 Epochs로 학습을 진행한 결과 Test Accuracy 80.22%, 

Loss 0.5의 결과를 확인 할 수 있었으며, Epoch 15에서 Overfitting이 

발생하였다. 향후 연구에 모델 수정 및 추가 데이터 확보를 통해 

더 좋은 성능을 낼 수 있을 것으로 기대한다.

Fig. 3. Test Accuracy / Test Loss
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