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제 1장  연구의 개요

제 1절 연구의 배경 및 필요성

오늘날 정보통신 기술의 급속한 성장 및 발전에 따라 유비쿼터스 네트워크

컴퓨팅에 대한 관심이 증폭되고 있다.이와 더불어 인터넷,전자 상거래,통신

등 일반인의 생활 및 활동과 관련된 각기 다양한 분야에서 이용자의 성향이나

관심에 적합한 서비스 혹은 정보를 추천하는 이용자 맞춤 서비스에 대한 관심

역시 커지고 있다.이러한 이용자 맞춤 서비스는 이용자의 기호나 선호에 따

른 적합한 서비스 및 정보를 예측하고 추천함으로써 합리적인 의사결정에 도

움을 줄 수 있다.뿐만 아니라 정보의 범람이라 할 수 있을 정도로 과다한 정

보들 사이에서 이용자의 관심에 적합하지 않은 정보의 검색을 사전에 차단함

으로써 이용자의 정보 탐색시간 및 비용을 줄여줄 수 있다.즉 예측을 통한

추천서비스의 제공은 인간의 정보인지 측면에서의 정보수용 및 활용능력을 함

께 증진 시킬 수 있다.

한편 최근 스마트폰(Smartphone)을 매개체로 모바일 관련 기술들이 급속도

로 발전하며 큰 각광을 받고 있다.스마트폰은 PC와 같은 기능과 더불어 고급

기능을 제공하는 휴대 전화이다.스마트폰은 응용 프로그램 개발자를 위한 표

준화된 인터페이스와 플랫폼을 제공하는 완전한 운영 체제 소프트웨어를 실행

하는 전화로 볼 수 있으며 뿐만 아니라 전자 우편,인터넷,전자책 읽기 기능,

내장형 키보드나 외장 USB키보드,VGA 단자를 갖춘 고급 기능이 있는 전

화로도 볼 수 있다.이러한 모바일기술의 급속한 발전은 언제,어디서든 원하

는 정보 및 서비스를 제공받을 수 있는 유비쿼터스 네트워크 환경이 도래했음

을 의미한다.

이러한 환경 및 인프라의 발전에 따라 최근 모바일 환경에서 각 종 정보 및

서비스를 제공하는 다양한 모바일기반 응용소프트웨어들이 출시되고 있는 추

세이다.그러나 그 대부분이 공급자 위주의 정보시스템으로 단순히 다량의 정

보들을 불특정 다수의 이용자들에게 제공하는데 목적을 두고 있어 앞서 설명

한 이용자 개개인에 대해 맞춤화 혹은 개인화된 정보 및 서비스의 제공은 거
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<그림 1-1>연구의 배경 및 필요성

의 이루어지지 않고 있다.이러한 한계를 탈피하여 이용자와의 상호작용을 통

해 개인화 혹은 맞춤화된 정보 및 서비스를 제공할 필요가 있다.다시 말하면

급격히 발전하고 있는 유비쿼터스 컴퓨팅 및 정보통신기술과 함께 발맞춰 보

다 진보된 형태의 사용자 중심 정보제공시스템을 구성하여 제공할 필요성이

대두되고 있는 것이다.

상기 배경 및 필요성에 따라 본 연구에서는 모바일환경에서 개인화 및 맞춤

화를 위한 추천시스템을 설계 및 구현하고자 한다.추천 시스템의 핵심 요소

라 할 수 있는 정보의 필터링은 최근 웹 및 전자상거래 등의 추천시스템에서

가장 효과적인 기법으로 알려져 있는 협업필터링(CollaborativeFiltering)을

이용한다.이 때 보다 정확한 추천결과를 얻기 위해 단순 협업필터링 적용만

이 아닌 각 종 정보필터링 기법의 장점만을 결합한 하이브리드 필터링(Hybrid

Filtering)을 이용하여 추천 시스템을 구성한다.또한 추천의 질을 향상시키기

위해 정보의 필터링이 실행되기 전 모바일 디바이스에서 활용 가능한 사용자

의 목적행위,위치 등의 상황정보(Context-information)를 이용하여 이용자 상

황에 따른 효과적인 정보의 추천을 가능하도록 한다.

이를 정리하면,모바일 환경에서 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추
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천시스템을 설계하고 구현하는 것이 본 연구의 목적이라 할 수 있다.

최근 유비쿼터스 네트워크 환경의 핵심요소로 모바일 환경이 큰 주목을 받

고 있다.본 연구를 통해 모바일 환경에서 이용자 상황정보 및 정보필터링 기

법을 이용한 정보추천시스템을 구현함으로써 차후 모바일 단말기를 포함한 각

종 커뮤니케이션 기기를 기반으로 이용자에게 효율적이고 편리한 정보획득 및

서비스 제공을 가능하게 할 수 있을 것이다.또한 본 연구의 결과는 궁극적으

로 유비쿼터스 네트워크 컴퓨팅 기술과 맞물려 개인화 및 맞춤형시스템에 관

한 연구의 발전방향을 제시할 수 있을 것으로 기대된다.
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제 2절 연구의 목적

협업 필터링이란 많은 사용자들로부터 얻은 기호정보(tasteinformation)에

따라 사용자들의 관심사들을 자동적으로 예측하게 해주는 방법이다.이는 최

근 웹 2.0등의 대두를 통해 많은 각광을 받고 있는 집단지성을 구현하는 하

나의 방법론이라 할 수 있다.

협업 필터링 접근법의 근본적인 가정은 사용자들의 과거의 경향이 미래에서

도 그대로 유지될 것이라는 전제에 있다.예를 들어,음악에 관한 협업 필터링

혹은 추천시스템은 사용자들의 기호(좋음,싫음)에 대한 부분적인 목록을 이용

하여 그 사용자의 음악에 대한 기호를 예측하게 된다.이는 특정 사용자의 정

보에만 국한 된 것이 아니라 많은 사용자들로부터 수집한 정보를 사용한다는

것이 특징으로 단순히 투표를 한 수를 기반으로 각 아이템의 관심사에 대한

평균적인 평가로 처리하는 방법과 차별화 된 것이다.즉 협업필터링은 고객들

의 선호도와 관심 표현을 바탕으로 비슷한 패턴을 가진 고객들을 식별해 내는

기법인 것이다.비슷한 취향을 가진 고객들에게 서로 아직 구매하지 않은 아

이템들을 교차 추천하거나 분류된 고객의 취향이나 생활 형태에 따라 관련 아

이템을 추천하는 형태의 서비스를 제공하기 위해 사용된다.이는 다수의 개체

들이 서로 협력 혹은 경쟁을 통하여 얻게 되는 지적 능력에 의한 결과로 얻어

진 집단적 능력인 집단지성의 활성화 형태라 할 수 있다.

협업 필터링은 크게 사용자 기반 협업 필터링과 아이템 기반 협업 필터링으

로 구분되는데 각 필터링은 고유의 장단점을 가지고 있으며 최근에는 다양한

필터링 기법들의 유용한 부분만을 결합한 하이브리드 형태의 필터링이 주목받

고 있다.

한편 상황정보(Context)란 일반적으로 실세계에 존재하는 개체의 상태를 특

징화하여 정보를 의미한다.이러한 상황정보를 활용하여 사용자가 처한 상황

을 인지하고 사용자가 원하는 정보를 원하는 형태로 처해진 상황에 맞게 획득

하고 이용할 수 있는 상태를 상황인식(Context-Awareness)이라 하며 최근 유

비쿼터스 네트워크 컴퓨팅 환경을 구현하기 위한 방법론으로 큰 관심을 모으

고 있다.
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<그림 1-2>연구의 목표

본 연구의 목적은 모바일 환경에서 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링

추천시스템을 설계하고 구현하는 것이다.이 추천시스템은 정보 추천의 질을

높이기 위해 모바일 환경에서 획득할 수 있는 사용자의 목적,위치 등의 상황

정보를 활용하여 추천정보의 카테고리 및 범위를 결정한 후 사용자기반 협업

필터링,아이템 기반 협업 필터링을 결합한 하이브리드 필터링을 이용하여 개

인이 선호할 것이라 판단되는 정보를 예측하고 추천한다.

상기 최종목적을 실현하기 위해 본 연구에서 다루는 세부적인 목표를 다음

과 같이 세 가지로 구분할 수 있다.

첫째,추천 시스템의 예측능력 및 추천의 질을 향상시키기 위한 목적으로

새로운 형태의 정보 필터링 기법을 제시한다.

둘째,새롭게 제시한 기법인 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 기반의

추천시스템을 설계한다.

셋째,새롭게 제시한 기법인 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 기반의

추천시스템을 구현한다.
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제 3절 연구의 구성 및 흐름

앞서 제시한 연구의 목적을 달성하기 위해 먼저 본 연구에서 다뤄지는 이론

적 배경들에 대한 문헌검토,기술수준 분석 등을 통해 연구개발방향을 정립한

다.다음으로 효과적인 정보의 예측 및 추천을 위한 새로운 방법론을 제시한

다.본 연구에서 제시하는 방법은 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링을 기

초로 이용자들의 개인화 및 맞춤화를 실현하는 것으로 이를 핵심으로 한 추천

시스템의 설계 및 구현을 실행한다.그 다음으로 실험 대상자를 선정하여 개

발된 추천시스템에 대한 테스트를 실시함으로써 효용성 및 정확성을 평가한

다.

본 논문은 총 6개의 장으로 구성되어 있으며 각 장에 대한 설명은 다음과

같다.

제 1장 연구의 개요에서는 연구의 배경과 목적 그리고 연구방법 및 구성에

대해서 설명한다.

제 2장에서는 집단지성,상황인식 등 본 연구에서 고려되는 이론적 배경에

대해 설명하도록 한다.또한 본 연구의 핵심요소라 할 수 있는 각 정보 필터

링 기법에 대한 이론 및 선행 연구들에 대해 정리한다.

제 3장에서는 본 연구에서 설계하고자 하는 상황정보를 활용한 하이브리드

필터링 기반의 추천시스템에 대한 구성 및 알고리즘을 제시한다.

제 4장에서는 제 3장에서 언급한 알고리즘과 기법을 이용하여 추천시스템

을 설계 및 구현하고 추천 시스템의 구성 및 추천과정에 대해 설명한다.

제 5장에서는 제 4장에서 구현된 추천시스템 탑재 모바일 기기를 실제 이

용자들에게 사용하게 한 뒤,설문을 토대로 그 유용성을 평가한다.또한 추천

시스템의 평가 척도로 활용되는 평가기법을 이용하여 본 연구에서 설계된 추

천시스템의 성능을 정량적으로 평가하도록 한다.

제 6장 결론에서는 본 연구 과정 및 결과에 대해 요약하고 연구의 시사점

및 한계점에 대한 정리를 통해 향후 연구방향을 제시한다.
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1. 연구의 개요

 - 연구의 배경 및 필요성

 - 연구의 목적

 - 연구의 구성 및 흐름  

2. 이론적 배경

 - 집단지성

 - 상황정보

 - 정보 추천관련 기법

 - 시사점 및 본 연구의 위치

3. 방법론 제시

 - 상황정보를 이용한 

   하이브리드 필터링 

 - 추천서비스 시나리오 예  

4. 추천시스템설계구현

 - 추천 시스템 개념 설계

 - 추천 시스템 논리 설계

 - 추천 시스템 구현   

5. 추천시스템 평가

 - 실험 배경 및 절차

 - 실험 및 실험 결과 

6. 결론

 - 연구 과정 및 결과 요약

 - 시사점 및 한계점 정리

<그림 1-3>연구의 흐름
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제 2장  이론적 배경

제 1절 집단지성(Collectiveintelligence)

1. 개요

집단지성(集團知性,collectiveintelligence)이란 다수의 개체들이 서로 협력

혹은 경쟁을 통하여 얻게 되는 지적 능력에 의한 결과로 얻어진 집단적 능력

을 말하며 중지(衆智,대중의 지혜),집단지능,협업지성,공생적 지능이라고도

한다.[Wikipedia,2010]집단지성은 박테리아,동물,인간 그리고 컴퓨터 네트

워크 등 분야의 의사결정과정에서 다양한 형태로 나타나며 집단의 총의를 모

으는 과정을 통한 결정 능력은 한 개체의 능력범위를 넘어선 힘을 발휘할 수

도 있다고 주장한다.집단지성은 사회학,경영학,컴퓨터 공학 등의 다양한 분

야에서 연구되고 있다.

집단지성에 대한 개념은 DouglasHofstadter(1979),PeterRussell(1983),

Tom Atlee(1993), Pierre Lévy(1994), Howard Bloom(1995), Francis

Heylighen(1995),DouglasEngelbart,CliffJoslyn,Ron Dembo,Gottfried

Mayer-Kress(2003)등의 연구에서 등장하였으며,NormanL.Johnson에 의해

공생지능(Symbioticintelligence)으로 소개되기도 하였다.

Tom Atlee등의 일부 학자들은 집단지성의 주된 초점을 인간에게 맞추고

다양한 연구를 진행하였다.Atlee는 집단지성은 의사결정 과정에서 발생하는

집단사고(GroupThink)와 개개의 인지적 편향(individualcognitivebias)을 극

복하여 향상된 의사결정을 달성할 수 있다고 생각했다.

집단지성은 최근의 정보통신 테크놀로지의 급속한 발전에 기인한 네트워크

의 활성화,즉 인터넷의 출현으로 대변될 수 있다.인터넷의 발전에 기인한 웹

2.0은 데이터의 소유자나 독점자 없이 누구나 손쉽게 데이터를 생산하고 인터

넷에서 공유할 수 있도록 한 사용자 참여 중심의 인터넷 환경이다.인터넷상

에서 정보를 모아 보여주기만 하는 웹 1.0에 비해 웹 2.0은 사용자의 직접적인

데이터 접근 및 조작을 위해 데이터를 제공하는 플랫폼이 정보를 더 쉽게 공
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<그림 2-1>집단지성의 개념도

자료 :jacksonmedeiros,'Collectiveintelligenceinternalflow',
http://www.flickr.com/photos/jacksonmedeiros/2301066413/

유하고 서비스 받을 수 있도록 구축되어 있다.이러한 사용자와 네트워크의

상호작용을 바탕으로 사용자로 하여 자신만의 콘텐츠를 직접 생성할 수 있도

록 할 뿐만 아니라 개인이 아닌 다수에 의해 현존하는 정보 및 지식들의 집대

성과 발전을 가능하게 하고 있다.웹 2.0의 특성은 사용자의 참여,정보의 개

방,공유에 있으며,이를 반영해내는 가장 큰 요소가 바로 집단지성이라고 할

수 있다.

2. 기본 개념 

Tom Atlee와 GeorgePór은 그룹이론 및 인공지능이 인간의 생활에 이점을

제공하는 분야라면 집단지성은 인간의 사고방식,공유의지 그리고 지성 및 지

능의 개방성의 활성화 형태로써 인간경영의 최우선으로 인식되어져야 한다고

생각했다.[Atlee,T,2008;GeorgePor]Tom Atlee과 GeorgePór은 집단지성
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을 통해 나타나는 의사결정의 강력한 힘에 대해 확신을 가졌으며 이는 모든

개별 개체의 각각의 능력보다 뛰어날 수 있을 것으로 보았다.Tom Atlee와

GeorgePór은 집단 지성의 극대화는 그 집단의 모든 구성원으로부터 모든 잠

재적인 유용한 제안,즉 최적제안을 받아드리고 이를 발전시키고자 하는 조직

의 능력 및 의지에 달려있다고 보았다.한편 이들은 응집력이 높은 소규모 의

사결정 집단에서 대안의 분석 및 이의 제기를 억제하고 합의를 쉽게 이루려고

하는 심리적 경향을 집단사고(GroupThink)라고 여겼는데 이러한 집단사고는

의사결정 과정에 나타나는 ‘집단착각 현상’으로 의사결정을 위한 자원의 투입

을 제한하거나 최종 결정을 위해 개선 및 발전이 필요한 잠재적인 최적제안을

제거함으로써 집단지성에 지장을 초래 할 수 있다고 보았다.다시 말하면 집

단사고는 집단구성원들이 대안에 대한 충분한 분석 및 토론이 없이 쉽게 합의

하고 그 대안이 최선이라고 믿고 합리화하려고 하는 현상을 말한다.집단사고

에 빠지게 되면 조직구성원들은 새로운 정보나 변화에 민감하게 반응하지 못

해 상황적응 능력이 떨어지게 된다.집단사고에 의한 결정은 주어진 상황에서

임의의 또는 잘못된 정보에 의해 이루어질 가능성이 존재하며 집단사고에 의

한 잘못된 의사결정 및 정보는 널리 퍼질 수 있기 때문에 Tom Atlee와

GeorgePór은 이를 경계하고자 했다.

다른 연구가들은 Tom Atlee과 GeorgePór의 견해와 다른 측면에서 집단지

성을 접근했다.PierreLévy는 매스 커뮤니케이션의 관점에서 네트워크 정보

통신 테크놀로지의 능력에 초점을 맞추고 사회의 지식의 바다를 한층 향상시

키기 위해 집단지성을 연구했다.그는 집단지성을 통해 인간으로 하여금 쉽고

빠른 상호작용,공유 그리고 협동을 가능하도록 한 통신수단을 제안했다.

Lévy의 생각과 같이 인터넷의 발전은 위키피디아(Wikipedia)와 같은 전에 없

던 집단의 지식을 기반으로 하는 포럼의 탄생을 이끌었다.

FrancisHeylighen,ValerieTurchin,그리고 GottfriedMayer-Kress는 컴퓨

터 공학 및 인공두뇌학(Cybernetics)의 측면에서 집단지성을 바라봤다.

HowardBloom은 1억 년 전 시대의 박테리아 등 세균의 집단지성으로부터 현

재까지 이어지는 집단지성의 진화에 관한 연구를 통해 다양한 종들이 탄생이

후 그들의 지능이 어떻게 작동하는지를 연구했으며 집단지성으로 지구상에 존
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재하는 모든 구성요소들의 생물학적 적응 즉 학습적인 행태임을 강조했

다.[HowardBloom,1995]

PeterRussell,ElisabetSahtouris,BarbaraMarxHubbard등은 세상의 정

보 대뇌피질이라 할 수 있는 인간의 지적 활동(빠르게 변화하는 집단적 지능)

의 가능성에 대해 연구했다.정보의 대뇌피질과 인터넷은 유사점을 가지고 있

다.1995년 인터넷 사회라 정의된 세계적 정보 시스템은 통신 및 관련된 인프

라를 바탕으로 정보의 제공,접근.공개 혹은 비공개,높은 수준의 서비스 이

용을 가능하게 하였다.[Leineretal.2003].

인터넷은 점진적으로 대뇌피질화 되어왔다고 할 수 있다.인터넷이 출현한

1950년대 후반부터 WWW(WorldWideWeb)이 릴리즈 된 1991년,그리고

2005년에 이르러 전 세계적으로 1,018,057,389의 인구가 인터넷을 사용하고 있

다.[CIA,2008].이러한 인터넷의 대뇌피질화는 웹에 접근하는 전 세계의 다양

한 사용자들로 하여 지성간의 회합 또는 지식의 협업 활동을 가능하게 하고

있다.

집단지성은 의사결정을 위한 다수의 사용자들로 부터의 지성간의 회합,지

식의 협업 활동으로 볼 수 있으며 이러한 개념을 위해 다음의 4가지 원칙이

충족되어야 한다.이는 개방성,동등계층 생산,공유성,전역 활동성이며 세부

적인 설명은 아래와 같다.[Tapscott,D,& Williams,A.D.,2008]

가.개방성(Openness)

통신기술 초기,아이디어,지적재산,정보 등의 자원은 기업 또는 인간 간의

경쟁우위를 확보할 수 있게 해줌에 따라 자원 보유자들의 자원에 대한 폐쇄적

인 행태는 당연시되었다.그러나 점진적인 아이디어의 개방을 통해 제품을 급

진적인 개선을 얻는 사례가 발생하기 시작 했으며 뿐만 아니라 경쟁사 간의

개방으로 서로의 감시 및 경쟁을 통해 얻어지는 이점이 정보 및 아이디어의

폐쇄보다 더 큰 수익구조를 형성함에 따라 시간이 지나면서 이러한 자원 및

정보의 폐쇄 규제는 점차 완화되었다.
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나.동등계층 생산(Peering)

동등한 계층 생산은 가치를 추구하기 위한 수평조직의 형태라고 할 수 있으

며 공동의 결과물을 생산하기 위해 자발적으로 모인 개인들이 자기 조직화된

평등한 커뮤니티에 전적으로 의존하여 제품과 서비스를 생산하는 방식이다.

한 예로 리눅스 프로그램을 들 수 있다.리눅스는 프로그램 사용자에게 무료

로 배포되며 개방적인 형태로서 프로그램의 수정이 가능할 뿐 아니라 이를 다

른 사람에게 제공할 수 있다.이것은 집단지성의 개념으로 동등성은 개인이

참여에 대한 동기를 가지고 서로 다른 결과를 달성하여 제품 및 서비스의 개

선을 가능하게 한다.

다.공유성(Sharing)

최근의 연구에 따르면 점차적으로 더 많은 기업들이 자신의 잠재력,핵심

특허권 등 일부에 대한 공유를 시작하고 있다.기업들이 자신의 지적 재산권

의 공유에 대한 제한을 하는 것은 발전 및 도약을 위한 가능한 모든 기회들을

사전에 가로막는 것이나 마찬가지이기 때문이다.공유는 기업의 측면에서 시

장의 발전,제품들의 빠른 출시 등을 가능하게 할 수 있으며 인간의 측면에서

지식 및 지능의 분배를 통한 집대성을 가능하게 할 수 있다.

라.전역 활동성(ActingGlobally)

통신 기술의 발전은 글로벌 기업 혹은 e-Commerce등의 출현을 가속화시

키고 있으며 거대 기업 뿐 아니라 저렴한 간접비용의 개인의 비즈니스에도 급

속도로 영향을 미치고 있다.크고 작은 범세계적으로 활동하는 기업들은 지리

적인 한계를 뛰어넘어 매우 광범위하게 연결되어 새로운 시장,아이디어,기술

에 대한 접근을 가능하게 하고 있다.따라서 웹을 통한 전역적인 기업의 경쟁

력 유지와 실시간 접근성에 대한 중요성이 부각되고 있다.
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3. 집단지성의 예 

웹 2.0에서 집단지성은 전 세계의 웹을 이용하는 다수의 사용자들의 협력과

공헌이 응집되어 하나의 커다란 지식창고,즉 새로운 정보의 원천이 생성되는

것을 말한다.집단 지성은 웹 2.0을 설명하는데 있어서 핵심이 되는 개념 가운

데 하나로서 웹 2.0이 표방하는 "공유와 참여 및 개방"의 철학을 잘 내포하고

있다.단 여기에는 다수 사용자의 참여가 어느 일정 수준을 넘어설 때 가치가

있는 정보 및 원천과 그렇지 않은 것은 것을 여과해 낼 수 있고 뿐만 아니라

새로운 가치를 만들어 낼 수 있다는 전제조건이 기반이 되어있다.사용자의

참여와 협력을 바탕으로 새로운 가치를 창조해내는 것에 집단 지성의 의미가

있다.

가.위키피디아(wikipedia)

인터넷과 웹 기술을 기반으로 새로이 등장한 위키피디아는 집단지성의 실현

을 가능하도록 한 좋은 예로 볼 수 있다.위키피디아는 웹을 통해 시공간상에

서 서로 독립적으로 존재하는 다수의 지성적 존재들이 함께 서로의 지식과 경

험을 응집하여 합쳐 백과사전을 만들어가는 곳이다.이는 단순히 지적 결과물

을 만들어낼 뿐만 아니라 서로 간의 상호작용을 바탕으로 한 지식의 확대와

확인 그리고 유기적 연결을 가능하게 한다.위키피디아는 명확한 위계질서에

하에 조직되어 있지 않으며 서로 독립적이고 다채로운 배경을 가지고 있는 사

용자들에 의해 구성되고 편집된 내용으로 만들어진다.

위키피디아의 가장 큰 특징은 어느 정도 비평과 상호평가에 의해 운영되지

만 사전 내용의 편집과 관리에 대해 제한이 없다는 것이다.하지만 이와 동시

에 비교적 엄격하게 내용을 검사하고 상호비판을 통해 정리해 나가기도 하는

데 이는 집단지성적 결과물의 공동창출이라는 가치와 사용자 자신의 만족의

가치가 동시에 적절히 균형을 이루고 있다는 점에 기반 한다.또한 사용자들

이 특별한 이익과 이해를 위해 일하지 않는 점에서 그 원인을 찾을 수 있다.

결과적으로 단시간에 기존의 백과사전을 대체하고 있으며 속도와 내용 면에서

비약적인 발전을 이루고 있다.
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영문 위키피디아는 2001년에 시작되어 1000만 여개의 항목에 대한 내용이

만들어져 있으며 계속적으로 성장하고 있다.현재 전 세계 200여 개 언어로

만들어 지고 있으며 국내의 경우 2002년 10월부터 도입되었다.

나.아마존(amazon.com)

아마존 닷컴은 인터넷을 통해 물건을 파는 최초의 주요 회사들 가운데 하나

였다.아마존 닷컴은 생산자의 데이터(아이템설명 등)와 사용자의 참여(리뷰)

를 이용하여 온라인 서점으로서의 입지를 확실히 다졌다.아마존은 책을 구매

한 사용자가 책에 대한 리뷰 및 평가를 웹 사이트에 올릴 수 있도록 하고 이

를 통해 축적된 리뷰들을 다른 사용자들에게 제공함으로써 책 정보,커버 이

미지,목차 등 동일한 정보만을 제공하는 다른 온라인 서점과 차별화 전략을

시행했다.아마존 닷컴은 사용자의 집단적인 참여,즉 집단의 구매경향 및 평

가를 통해 얻을 수 있는 유용한 정보 데이터베이스를 구축하고 이를 통해 더

나은 검색 결과,추천 정보 등을 사용자에게 제공함으로써 동종 업계에서 큰

성공을 거둔 예라고 볼 수 있다.

다.오픈소스

오픈 소스 소프트웨어 개발 프로젝트 역시 집단 지성의 가치를 매우 잘 보

여주는 사례 중 하나이다.많은 수의 소프트웨어가 오픈 소스 프로젝트로 개

발되고 있는 가운데 웹의 인프라가 되는 여러 가지 소프트웨어 즉,리눅스,아

파치 웹 서버,MySQL데이타베이스,펄(Perl),PHP역시 다수의 개발자의 참

여로 만들어지고 있다.수많은 사용자들은 소스를 활용하여 자유로운 치 운

소프트웨어를 만들고 이는 소프트웨어끼리의 경쟁으로 이뤄져 더 좋은 소프트

웨어의 생존,혹은 각기 장단점을 상호 보완된 새로운 소프트웨어의 탄생이

가능하도록 한다.

SourceForge.net에는 10만 개 이상의 프로젝트가 등록되어 있고 100만 명

이상의 사용자가 등록되어 있다.누구든지 프로젝트를 추가하고 프로젝트에

참여해 코드를 작성하여 추가하거나,코드를 다운 받고 이용할 수 있다.
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라.아고라 

아고라란,고대 그리스의 도시국가(폴리스)의 중심 시에 있는 광장이다.정

치적인 광장과 시장을 겸한 독특한 것으로 그 주변에는 관청과 신전 등 공공

건물이 많이 세워져 있었다.어원은 아고라조(모이다)로서,사람들의 모임이나

모이는 장소를 의미하였다.고대 그리스의 도시국가(폴리스)의 시민은 집 밖의

공공생활을 즐겼으며 하루의 대부분을 아고라에 모여 정치와 사상 등을 토론

하는 등 아고라는 일상생활의 중심이었다.현대의 아고라는 이 어원을 그대로

살린,사람들이 토론 등을 하기 위해 모이는 온라인 광장이라고 할 수 있다.

토론이라는 다소 엄격한 주제를 일상생활에서 쉽게 접근 할 수 있도록 인터넷

기술을 바탕으로 그 역할을 잘 살린 모습이라고 할 수 있다.특정 주제에 대

한 헤아릴 수 없을 만큼의 수많은 의견들이 쏟아지고 논쟁되어지며 이를 발전

시킴으로써 사용자들 간의 판단에 따란 여론이 형성 되어 가는 것은 집단지성

의 부분적 요소라고 할 수 있다.아고라는 웹상의 온라인 광장에서 집단의 참

여와 소통의 문화를 형성을 통하여 효과적인 의사결정을 수행하는 집단지성의

대표적인 형태로 자리 잡고 있다.

<그림 2-2>집단지성의 예
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<그림 2-3>상황인식 컴퓨팅 개념도

자료:김택천,김택준,“웹3.0상황인식(Context-Awarecomputing)현재상황의 실체화,
특성화　

제 2절 상황인식(Contextawareness)

1. 개요

오늘날 정보통신 테크놀로지 기술이 발전함에 따라 인간과 컴퓨터간의 장벽

해소에 대한 관심이 날로 커지고 있다.이를 위해 다양한 방법론들이 연구되

고 있으며 그 중 하나로 상황인식 기법에 대한 연구들이 주목받고 있다.

상황인식(Contextawareness)이란 일반적으로 실세계에 존재하는 개체의 상

태를 특징화하여 정의한 정보,즉 상황정보(Context)를 활용하여 사용자가 처

한 상황을 인지하고 사용자가 원하는 정보를 원하는 형태로 처해진 상황에 맞

게 획득하고 이용할 수 있는 상태를 의미한다.[이도경,2010]

상황인식 컴퓨팅은 이러한 상황인식 기술을 활용하여 인간의 삶을 더욱 세

분화시키고,정교한 서비스를 구현하기 위해 제안된 컴퓨팅 환경이다.상황인

식 컴퓨팅은 현실공간과 가상공간을 연결하여 가상공간에서 현실의 상황을 정

보화하고 이를 활용하여 사용자 중심의 지능화된 서비스를 제공하는 기술이

다.현실 세계의 모든 상황을 표현하는 기술적 수단을 제시하며,이를 기반으
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로 상황 인식,상황의 특징 추출,학습,추론 등의 지능화된 기법을 적용하여

인간 중심의 자율적인 서비스를 가능하게 한다.[정보통신용어사전,2010]

언제 어디서나 사용자의 잠재적인 요구에 부합하여 서비스 및 콘텐츠를 제

공할 수 있는 유비쿼터스 컴퓨팅 환경이 주목받고 있는 가운데 이를 구현하기

위한 하나의 방법론이라 할 수 있는 상황인식기술에 대한 관심이 커지고 있는

것이다.상황인식기술을 바탕으로 현실세계에 대한 정보화를 통해 잠재적인

이용자의 요구사항을 파악할 수 있으며 이를 바탕으로 이용자 중심의 지능화

및 맞춤화된 서비스를 제공할 수 있다.

2. 기본 개념 

가.유비쿼터스 컴퓨팅

유비쿼터스 컴퓨팅은 라틴어에서 유례 되었으며 사전적 의미로 “언제 어디

서든지 어떤 사물을 통해서도 컴퓨터를 활용할 수 있음을 이르는 말”로서

1988년,XeroxPaloAltoResearchCenter(PARC)의 수석 기술자 Mark

Weiser에 의해 처음 사용되었다.MarkWeiser는 PARC의 또 다른 수석 과학

자인 JohnSeelyBrown과 함께 혹은 단독의 연구를 통해 최초로 유비쿼터스

컴퓨팅의 기본적인 철학 개념을 제안했으며 이는 다음과 같다.[MarkWeiser

atal,1991;1996;1999]

▪ Disappearcomputing

Disappear의 개념은 컴퓨터의 특성이 사라짐으로써 컴퓨터와 현실세계의 사

물을 구분할 수 없는 것을 의미한다.예를 들면,머그컵이 기존의 것과는 달

리 위치정보 알림 기능을 내장해 단말기로 머그컵의 위치 정보를 받거나,

온도에 따라 머그컵의 색상이 변할 수 있는 것이다.

▪ Invisiblecomputing

Invisible의 개념은 다수의 컴퓨터를 현실세계의 물리적 환경에 배치함으로

써 기존 컴퓨터의 능력을 향상시키고 사용자의 능률을 높이는 것을 의미한

다.컴퓨팅이 현실세계에서 보이지 않으려면 소형 컴퓨터 및 칩을 내장할
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수 있는 기술이 바탕이 되어야 한다.

▪ Calmcomputing

Calm의 개념은 인간의 지각과 인지 능력에 대한 개념으로 어떠한 방식으로

바탕으로 인간과 컴퓨터의 정보 환경과 상호작용할 수 있을까에 대한 문제

이다.

우리나라의 경우 2003년에 정보통신부 산하의 유비쿼터스 컴퓨팅 사업단,

유비쿼터스 컴퓨팅 연구센터,유비쿼터스 컴퓨팅 연구소가 출범했으며 단장을

역임한 아주대학교 전자공학부 조위덕 교수는 다음과 같이 유비쿼터스 컴퓨팅

의 특징을 기술하고 있다.

▪ 끊김 없는 연결 (SeamlessConnectivity;HCInfraNetwork)

모든 사물들이 네트워크에 항상 연결되어 있어야 한다.

▪ 사용자 중심 인터페이스 (UserCenteredInterface)

사용자가 기기 사용에 있어서 어려움이 없으며 처음 접하는 사람을 포함해

누구나 쉽게 사용할 수 있는 인터페이스가 제공 되어야 한다.

▪ 컴퓨팅 기능이 탑재된 사물 (SmartThings)

가상공간이 아닌 현실 세계의 어디서나 컴퓨터의 사용이 가능해야 한다.

▪ 의미론적 상황인식 동작 (SemanticContextawareness)

사용자의 상황(장소,ID,장치,시간,온도,날씨 등)에 따라 서비스가 변해야

한다.

나.상황인식 컴퓨팅

유비쿼터스 컴퓨팅의 구현을 위한 방법론 중 하나라고 할 수 있는 상황인식

(context-awareness)기술은 1994년 Schilit에 의해 소개되었다.컴퓨터 공학에

서 상황인식은 컴퓨터를 기반으로 현재 상황에 관련된 인지와 그에 대한 반응

을 가능하게 하는 것을 의미한다.상황인식 시스템은 실세계에서 특정 기준이
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나 운영을 위한 환경,혹은 지능적인 기법을 통해서 현재 상황의 상태를 특징

화하여 정의된 정보를 파악하고 그에 대해 적절한 반응을 실행하도록 한다.

이를 바탕으로 사용자의 현재 상태에 대한 분석 뿐 아니라 사용자의 미래 행

동에 대한 추측 및 가정을 도출할 수도 있다.Dey(2001)는 상황(Context)에

대해 “실세계에 존재하는 개체의 상황에 특징을 부여함으로써 정의한 정보”라

고 하였다.[Dey,AnindK.,2001]

상황인식에 관한 Dey의 연구초기와 컴퓨터 공학 분야에서 처음 상황

(Context)에 대한 개념을 접했을 때 이는 사용자의 위치에 대한 문제라고 여

기는 경향이 대다수였다.이에 따라 초기의 상황인식 관련 연구에서는 위치기

반 및 인간의 행동인식에 대해 깊게 초점이 맞춰져왔다.그러나 최근의 연구

들을 통해 상황인식은 단순히 위치 정보뿐만 아니라 사용자가 포함된 다양한

프로세스의 부분,예를 들면 적응형 인터페이스,응응 프로그램의 데이터 설

정,정보 검색의 정확도 향상,서비스의 발견,사용자와의 상호작용,스마트 환

경 등에 대한 고려가 되고 있다.또한 상황인식의 응용을 위해 정교하며 일반

적인 상황모델이 제안되고 있다.[CristianaBolchinietal,2007]

상황인식 시스템은 크게 상황정보의 획득(인식센서 사용을 통한 상황의 인

지),상황에 대한 추상화 및 이해(센서로 얻어진 정보와 정의된 상황과의 매

칭),인식된 상황에 바탕으로 한 애플리케이션의 동작(상황에 따른 작업 실행)

세 부분으로 구성된다고 볼 수 있다.[Schmidt,Albrecht2003]

상황인식은 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템을 지원하기 위한 기술이라고 불 수

있다.상황인식은 혁신적인 사용자 인터페이스를 디자인하는데 사용되기도 하

며,유비쿼터스 및 웨어러블 컴퓨팅(Wearablecomputing)환경에서 사용되기

도 한다.뿐만 아니라 인터넷과 하이브리드 검색 엔진의 출현의 시작과도 관

련 있다고 할 수 있다.
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3. 모바일 환경에서 상황정보 활용 

가.상황정보(Context)

상황인식이 연구된 초기에 Dey는 현실 세계의 개체들의 특징을 구분하기

위한 가장 일반적이고 명확한 기준을 Location,Identity,Activity,Time4가

지로 보았다.그러나 상황인식에 대한 연구가 계속되며 더 복잡하고 상세한

상황에 대한 개념이 정립되기 시작했다.이에 따라 상황은 유비쿼터스 컴퓨팅

과 관련하여 사용자와 다른 사용자,시스템,혹은 디바이스의 애플리케이션 간

상호 작용에 영향을 미치는 사람,장소,사물,개체,시간 등 상황(situation)의

특징을 규정하는 정보.좀 더 구체적으로는 네트워크 연결 상태,통신 대역폭,

그리고 프린터·디스플레이·워크스테이션과 같은 컴퓨팅 상황(Computing

context),사용자의 프로파일·위치·주변의 사람들을 비롯한 사용자 상황(User

context),조명·소음 레벨·교통 상태·온도 등 물리적 상황(Physicalcontext),

시간·주·달·계절 등 시간적 상황(Timecontext)등으로 그 개념이 확대되었다.

이런 상황 정보들은 시스템으로 하여금 다양한 감지 장치(SensingDevice)

와 애플리케이션을 통해 파악되고 모아져 다양한 응용 서비스 제공에 이용되

거나,다른 상황 정보와 묶여 제3의 결론을 얻는 추론에 사용되기도 한다.[정

보통신용어사전,2010]

나.모바일 환경에서 상황정보 활용 

국외 모바일 기술 전문 블로그 C.EnriqueOrtiz(2007)에서는 모바일 상황정

보(MobileContext)는 인간-중심 컴퓨팅 구현과 매우 밀접한 관련 있다고 평

가하고 있다.모바일 환경의 급속한 발전으로 모바일의 특성인 이동성을 이용

한 각 종 서비스 등이 가능해지고 있으며 이들은 사용자들 중심으로 사회적

네트워크 서비스(SocialNetworkService)즉,더 좋은 의사결정을 위한 정보

의 교류 및 공유,주변 환경에 대한 학습,정보의 구매 등을 포함하고 있다.

다시 말하면 모바일 환경의 발전은 사용자 개인을 중심으로 하여 지속적으

로 발전하고 있으며 이를 구성하는 주요요소는 사용자의 상황정보(Context)라

할 수 있다.상황정보는 일반적인 정보와 달리 누가(Who),언제(Where),어디
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서(When),어떤 것(What)들과의 사용자 상호작용을 의미한다.

국내 모바일 전문 블로그 mobizen(2009)에서는 모바일 상황정보(Mobile

Context)에 관하여 다음과 같이 설명하고 있다.

모바일 상황정보는 크게 사용자가 속해있는 현재의 상황(Situation)과 통신

(Communication)으로 구성된다.첫 번째 사용자의 현재 상황은 시간,위치,장

소,관심사 뿐 아니라,어떠한 것이든 사용자가 필요로 하는 것을 이야기 할

수 있다.두 번째 통신은 목소리,텍스트,SMS,MMS,E-mail등 다양한 형

태의 대화 혹은 정보로써 이는 모바일 상황정보의 또 다른 핵심 요소라 할 수

있다.이는 사용자의 현재 상황 즉 Situation과 달리 모바일 디바이스(Device)

와 관련되어 있으며 디바이스의 성능,지원 서비스 영역,통신 속도에 따라 상

이한 통신 방법을 선택하여 개인의 사회적 네트워크를 유지하거나 확장 할 수

있다.

모바일의 상황정보 활용에는 대표적인 예로 개인화 서비스,Push형 정보 전

달,Social의 확장이 있으며 이에 대한 간략한 설명은 다음과 같다.

▪ 개인화 서비스

모바일은 철저하게 개인화된 디바이스로 사용자 상황에 맞는 맞춤형 서비

스를 제공해야 한다.위치 정보 서비스,Mobile프로파일링,개인화 서비스

등을 활용한 서비스가 필요하다.이중 Web에 비해 MobileWeb이 우위를

갖는 LBS는 가장 핵심이 될 것이다.

▪ Push형 정보 전달

기존에는 '정보'를 얻기 위해서는 사용자가 PC에서 브라우저를 실행시킨

후 웹주소를 입력해야만 했다.모바일은 기존의 Pull을 통한 정보 인식을

Push형으로도 제공할 수 있다.

▪ Social의 확장

현재의 상황을 인식하여 사용자의 Presence를 얻어내고,이를 개인의

SocialNetwork와 확장할 수 있는 서비스가 모바일에서의 주요 쟁점이다.
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제 3절 정보추천 관련 기법

1. 개요 

오늘날 인터넷의 급속한 발전에 따라 사용자들이 웹상에서 접할 수 있는 아

이템과 정보들의 수가 기하급수적으로 늘고 있다.이러한 현상은 아이템 및

정보의 다양화라는 긍정적인 영향을 불러오기도 하였지만 사용자들의 효과적

인 의사결정에 악영향을 미친다는 평가를 받고 있기도 하다.이에 따라 추천

시스템(RecommendationSystem)에 대한 관심이 점점 확대되어 왔다.

추천 시스템은 사용자에게 적절한 아이템 및 정보를 추천해주는 시스템으로

현재 뉴스,영화,도서,음악 등의 추천에 적용되어 널리 이용되고 있다.

인터넷의 등장과 발전에 따라 발생한 대표적인 정보추천 관련 기법인 정보

검색과 정보필터링의 개념에 대해 간략히 정리하면 다음과 같다.

▪ 정보 검색(InformationRetrieval)

정보를 수집,분류,저장하였다가 필요한 경우 추출하는 일련의 과정을 말

한다.기존 도서관이나 서점 등에서 자료를 찾기 위해 이용되었던 정보 검

색은 인터넷이 확산됨에 따라 그 개념이 웹 사이트나 웹문서를 찾기 위한

검색포탈로 발전되었다.주로 디렉토리 검색,기사검색 웹페이지 검색 등에

이용되어 왔으며 폭발적인 인터넷 정보의 증가에 따라 정확하고 핵심적인

정보를 제공하는 것이 주요 목적이라 할 수 있다.사용자의 정보판단을 위

해 문서 혹은 자료의 제목을 제시하며 또는 문서의 내용 중에 검색 키워드

가 존재할 경우 그 앞 뒤 일부분을 제시한다.그러나 사용자가 원하는 정보

를 정확하게 나타내지는 못하기 때문에 사용자들은 검색 결과의 적합성을

판단하는데 일정 시간 및 노력을 기울여야 한다.[박철제,전종근,2002]

▪ 정보 필터링(InformationFiltering)

웹을 통해 들어오는 정보들을 브라우저로 보내기 전에,불필요한 정보를

삭제하거나 추가적인 내용을 덧붙이거나하는 작업을 정보 필터링이라고 한
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다.일반적인 정보 필터링의 운영 과정으로는 사용자의 관심도를 기반으로

프로파일 모델링 단계 후 검색된 문서를 표현하기 위한 특정 문서추출 단계

를 거친다.이때 사용자 프로파일과 문서의 유사성을 측정하여 검색된 문서

가 사용자의 관심문서인지를 판단한다.[송미란 외 1999:1]

정보 필터링의 동적인 특성을 갖는 정보원천을 이용한다는 점이 정보검색과

가장 큰 차이점이라 할 수 있다.이에 따라 사용자는 제공된 정보의 적합성

을 재판단하지 않아도 된다.이는 사용자의 관심을 처리하기 위한 프로파일

구축을 바탕으로 실현된다.정보필터링의 단점으로 지적되는 사항은 사용자

가 새로운 정보 분야를 요구할 경우 지능적으로 대처하지 못할 수 있다는

점이며 이는 사용자의 선호도가 충분히 구축되어 있지 않는 경우 발생한다.

또한 사용자의 관심이 너무 한쪽으로 치우칠 경우 새로운 정보에 대한 접근

기회가 사전에 차단될 수 있는 문제점도 있다.[김진 외,2000:324]정보 필

터링의 세부 요소로는 협업 필터링,내용기반 필터링 등이 있다.

정보 검색은 고정된 문서 집합에서 관련 문서를 검색하기 때문에 검색내용

은 줄지만 내용을 파악하기 위한 시간과 노력이 요구되는 단점이 존재한다.

이러한 단점을 보완하기 위해 정보 필터링기법이 대두되었다.정보 필터링은

대량의 온라인 정보를 줄임으로써 정보과적을 줄이고자 하는 것은 정보검색과

그 개념이 동일하나 사용자 프로파일을 이용하여 정보검색의 단점을 보완하고

자하는 기법이다.

정보필터링은 협업,내용기반,인구통계학적,유용성기반,지식기반으로 총 5

가지 유형의 기법으로 구분 되며 이 중 협업 필터링은 개인자체의 프로파일뿐

만 아니라 유사한 선호도를 가진 집단의 성향을 기준으로 정보를 추천하기 때

문에 적절한 정보제공을 가능하게 한다.[손창환,2006:12-15]

2. 정보 필터링 기법 분류

정보 필터링기법은 고객과의 상호작용,인터페이스의 유형에 따라 분류되는

것이 아니라 사용자가 시스템 기반 데이터와 그 데이터를 이용하는 방법에 따
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라 분류될 수 있다.일반적으로 추천과정이 시작되기 전에 시스템 내에 존재

하는 BackgroundData,추천을 하기 위해 고객에 의해 입력되어지는 Input

Data,그리고 추천하기 위해 BackgroundData와 InputData를 조합하는 알고

리즘 등으로 형성되어있으며 이때 다음과 같이 크게 5가지 유형의 기법으로

분류된다.[Burke,2002]

기법 Background Input Process

협업
각 항목에 대해 점수

부여

각 항목에 대해 점수

부여

특정고객이 부여한

점수를 토대로

유사고객 파악

내용기반 각 항목의 특징
각 항목에 대해 점수

부여

각 항목에 대한

사용도와 점수에

분류자 도출

인구통계학적

고객의 인구통계학

정보 및 각 항목에

대해 점수 부여

고객에 대한

인구통계학 정보

유사 고객 파악 시

인구통계학적 요인

구분에 의해 유사

고객 파악

지식기반

고객욕구를 충족시킬

수 있는 항목에

대한 지식

고객의 필요와 흥미에

대한 설명

고객의 욕구를

충족시키는 항목

추정

유용성기반 각 항목의 특징
고객이 선호하는 각

항목의 유용성

유용성에 따라 각

항목을 분류 후

항목선택

[표 2-1]필터링 기법 분류

자료 :Burke(2002),HybridRecommenderSystems:SurveyandExperiment,User

ModelingandUser-AdaptedInteraction

정보마이닝 및 시맨틱 기술 관련기업인 솔트룩스(Saltlux)는 자사 포털사이

트의 ITwiki부분에서 정보추천기술에 대해 다음과 같이 설명하고 있다.

추천 결과를 제공하기 위한 방법으로 사용되는 정보필터링은 크게 사용자가

선택한 콘텐트의 속성 정보를 바탕으로 한 내용기반 필터링과 사용자의 사회

적 환경 및 관계 정보를 바탕으로 한 협업필터링,인구 통계학적 기법을 근간

으로 하여 사용자를 대표하는 군집을 추출하고 이들 공통 패턴과 속성을 뽑아

이를 사용자의 선호정보로 이용하는 인구통계학적 필터링,사용자의 명시적인
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<그림 2-4>내용기반 필터링 예-1

입력에 의하여 추천하는 지식기반 필터링 등으로 나뉜다.각각에 대한 설명은

다음과 같다.[솥트룩스(Saltlux),2010]

가.내용기반 필터링(Content-basedfiltering)

내용기반 필터링은 사용자의 선호 정보를 제공받아 그와 가장 유사한 아이

템을 검색해 주는 기법이다.정보검색 기술에 기반을 두고 있는 내용기반 필

터링 기법은 공학적인 관점에서 볼 때 매우 상식적인 접근이라 할 만하나,몇

가지 단점을 가지고 있다.추천의 범위를 사용자들 자신이 입력한 좁은 프로

필 안에 가두게 될 염려가 있으며 기법 자체가 추천 아이템의 도메인에 지나

치게 종속적인 점이 문제이다.또한 사용자는 되도록 적게 입력하되 양질의

추천을 얻으려는 성향이 있어 사용자의 온전한 선호 정보 프로파일을 얻는 것

이 어려워진다.내용기반 필터링의 알고리즘은 대상 도메인의 아이템에 대하

여 속성과 값을 추출하고 아이템을 구성하는 속성의 중요도를 계산하고 각 속

성에 대한 사용자의 민감도를 계산한다.민감도는 사용자가 색상,브랜드,제

조국가에 영향 받는 정도를 의미하며,내용기반 필터링 점수를 계산하는데 가

중치로 사용된다.민감도는 상위 50%의 하위분류 값들의 평균과 하위 50%

하위분류 값들의 평균의 차이를 통해 계산된다.즉,사용자의 평가점수의 편차

가 큰자는소에 대해서는 사용자의 선호도의 차이가 크다고 가정한 것이다.이
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는 도메인에 따라서 다르게 적용이 가능하다.민감도의 값들의 합이 1이 되도

록 보정한 후,앞에서 구한 요소들의 점수에 가중치로 사용하여 내용기반 필

터링 스코어를 계산한다.

<그림 2-5>내용기반 필터링 예-2

나.협업필터링(Collaborativefiltering)

사회적인 관점에서 볼 때 내용기반필터링 기법은 사용자 개인의 내부에서

기인하는 추천이고,협업필터링 기법은 사용자의 외부의 다른 사람으로부터

오는 추천이라고 할 수 있다.외부의 다른 사람들 소리에 귀를 기울이고 따를

것인가의 문제는 각 개인에게 있어 중요한 아이템 결정의 요소가 된다.

협업필터링 기법은 대상 아이템이 상세한 설명 정보를 갖고 있지 않거나 컴

퓨터가 프로세싱하기 어려운 분야의 것이라고 해도 적용이 가능하다.사용자

로부터의 상세한 선호 정보가 없어도 적용이 가능하며 아이템과 사용자의 관

계를 분석하기에 아이템에 대한 상세한 선호 정보가 없어도 가능하다.단점으

로는 아이템에 대한 사용자들의 평가가 필요하다는 점과 시스템에 새로운 아

이템이 추가되어도 평가 전에는 추천될 경로가 봉쇄된다는 점이다.이는 새로

운 사용자가 추가되어도 협업자를 도출하기 전까지는 마찬가지이다,
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<그림 2-6>협업 필터링 예(사용자01과 유사한 사용자_02판별)

<그림 2-7>협업 필터링 예(사용자01에는 존재하지 않는 ITEM_04에 대한 선호 예측)

다.인구통계학적 필터링(DemographicFiltering)

인구 통계학적 기법을 근간으로 하여,사용자를 대표하는 군집을 추출하고

이들 공통 패턴과 속성을 뽑아 이를 사용자의 선호정보로 이용하는 기법이다.

마케팅 자료로 많이 이용되어 왔으며,공학적인 추천 기법으로는 외면되어 왔

다.대표적으로 같은 성별로부터 온 추천,전문가 그룹에서 온 추천,영화의
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박스오피스와 같은 실제 유효성이 존재하는 추천 방식으로 구현이 가능하므

로,다중 필터 중 하나로 인구통계학적 필터링을 구현하여 추천에 복합적으로

사용할 수 있다.데이터마이닝의 같은 축적된 자료로부터 공통의 그룹을 형성

하고 패턴을 추출하는 기법을 적용하여 인구통계학적 필터링 기법의 근간이

되는 통계학적 자료를 마련하고 이를 통해 추천의 정확성과 해석을 기대할 수

있다.

<그림 2-8>인구통계학적 필터링 예(사용자01,02에게 레드 색상 스카프 추천)

라.지식기반 필터링(Knowledge-basedFiltering)

지식기반 필터링 기법은 사용자의 명시적인 입력에 의해 상황과 서비스,아

이템 따른 추천 콘텐츠를 입력하게 하여,사용자에게 제공하는 기법으로 가장

단순하지만,효과가 좋은 기법이라고 할 수 있다.역으로 사용자가 제외하고

싶은 아이템에 대해서도 적용할 수 있다.하지만 사용자에게 명시적으로 다양

한 서비스,상황에 따른 추천 받을 아이템을 입력 받는 것이 쉽지만은 않으므

로,내용기반 필터링 기법과 마찬가지로 암묵적으로 이러한 사용자의 선호를

추출하는 기법에 대한 연구가 이뤄져야 한다.
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<그림 2-9>지식기반 필터링 예(명시한 상황/서비스/컨텐츠에서 적절한 ITEM_03추천)

라.하이브리드 필터링(HybridFiltering)

하이브리드 필터링이라 함은 단점이 없는 둘 또는 그 이상의 필터링 기법을

결합하여 좀 더 정확한 예측을 하고자 하는 기법이다.대부분의 하이브리드

추천 시스템은 협업 필터링을 기본으로 하여 협업 필터링의 단점을 보완 할

수 있는 다른 필터링을 결합하는 것으로 연구가 진행되어 왔다.이 중 가장

주류를 이뤄 온 것은 협업 필터링과 내용기반 필터링이 결합된 형태의 하이브

리드 필터링으로써 각 기법이 가지고 있는 문제점을 상호보완에 의해 해결할

수 있다고 인식됨에 따라 이에 대한 선행 연구들이 진행되어 왔다.

Fab[Balabanovic,Shoham,1997]은 웹페이지에 적용된 추천시스템으로써 내

용기반 필터링과 협업필터링을 접목함으로써 확장성(Scalability)에 대한 문제

를 해결하고자 하였다.개인 사용자마다 프로파일을 구축하고 내용기반 필터

링에 의해 프로파일과 비슷한 아이템을 추천하거나 협업 필터링에 의해 이웃

사용자가 높게 평가한 아이템을 추천하였다.

Recommender[Basuetal.1998]은 영화를 10점의 척도로 평가하였으며 역

시 내용기반 필터링과 협업 필터링을 접목하여 추천시스템을 구축했다.
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Profbuilder[Wasfi,1999]는 내용 기반 필터링과 협업 필터링 모두를 사용하

여 웹페이지를 추천하였다.사용자들은 웹사이트로부터 두 개의 추천 목록을

받게 되는데 하나는 내용 기반 필터링에 의해 얻어진 결과이며 나머지는 협업

필터링에 의해 얻어진 결과이다.

그러나 내용기반 필터링과 협업 필터링의 결합에서 내용기반 필터링의 한

계점이 그대로 문제점으로 지적되어 왔는데 이는 내용기반 필터링을 적용하고

자 할 때 아이템은 컴퓨터가 이해 할 수 있는 형식(예:텍스트)으로 되어 있어

야 하고 프로파일에 존재하는 단어와 항목의 내용에 나타는 단어가 정확하게

일치 하지 않을 경우 항목을 선택할 수 없는 문제점을 가지고 있다는 것이다.

[김병만 외,2004]이러한 한계점에 따라 국내에서는 내용 기반 필터링 기법을

사용하지 않는 새로운 형태의 하이브리드 필터링에 대한 연구가 진행되어 왔

다.

박지선(2002)은 협업 필터링의 세부 기법이라 할 수 있는 사용자 기반 협업

필터링과 아이템 기반 협업 필터링을 비교분석하고 이를 결합하고자 하였다.

추천 시스템의 예측 능력을 향상시키기 위하여 유사한 선호도를 가지는 고객

들의 평가에 근거하여 아이템들 간의 유사도를 구해 특정 아이템에 대한 고객

의 선호도를 예측하고자 하였다.

손창환(2006)역시 사용자 기반 협업 필터링과 아이템 기반 협업 필터링을

결합하고자 하였다.사용자 기반 협업 필터링을 먼저 적용 한 후 아이템 기반

협업 필터링을 적용하는 것이 예측의 정확성을 높일 수 있음을 주장하였으며

이를 기반으로 웹상에서 도서추천시스템을 구축하였다.

다음 단락에서는 본 연구에서 제시하고자 하는 하이브리드 필터링의 근간인

협업 필터링에 대해 자세히 설명하도록 한다.

3. 협업 필터링(Collaborative filtering)

가.협업 필터링 개요

오늘날 협업 필터링은 추천의 정확도가 다른 필터링에 비해 높다고 인정을

받아 다양하게 이용되고 있으며 뿐만 아니라 가장 성숙한 기법으로 평가되고
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있다.일반적으로 협업 필터링은 아이템에 대한 평가를 종합하고,이 평가 점

수를 토대로 고객 간의 유사성을 인지하여 새로운 아이템을 추천하는 기법이

라 할 수 있다.[Sarwaretal,2001]

협업필터링은 메일 시스템인 Tapestry에서 유례 되었으며 잦은 전자 메일

사용으로 발생하는 사용자들의 부담감을 해결하기 위해 연구되었다.많은 양

의 메일로 인한 업무효율 저하를 방지하기 위해 사용자의 관심도를 바탕으로

메일을 필터링하는 시스템을 구축했다.그러나 워크그룹과 같은 공동체 구성

원들의 의견으로만 메일을 정제했다는 한계점을 가지고 있다.[Goldberg et

al.,1992]

이후 개인화 추천서비스의 제공을 위해 사용자선호도 기반의 자동 추천 시

스템 등이 개발되었는데 GroupLensResearchSystem은 사용자의 직접적인

평가 및 사용자의 직접적인 평가가 없는 경우 다른 사용자 프로파일 기반으로

추천시스템을 구현하였다.이는 평가가 없을 시 같은 관심을 가진 집단의 평

가를 바탕으로 문제를 해결하고자 한 방법으로 대표적인 협업 필터링 기반의

추천시스템으로 인정받았다.[Sawar,2000]

GroupLensResearchSystem은 Filterbot이라는 가상의 사용자를 이용하는

데 이들은 새로운 기사 혹은 정보가 출현하자마자 그들에 대한 평가 점수를

부여하도록 되어있다.협업 필터링의 단점 중 하나인 희소성의 문제를 해결하

긴 하지만 가상의 사용자들의 평가를 기반으로 하기에 현실세계의 사용자 성

향과 차이가 발생할 수 있다.[김병만 외,2004]

협업 필터링은 내용기반 필터링이 가지고 있는 몇몇 문제점을 해결한다.내

용기반 필터링에서 자동으로 분석이 어려웠던 아이템의 속성들이 사용자의 평

점으로 환원되기 때문에 내용기반 필터링이 다루지 못했던 아이템들에 대한

추천이 가능하다.또한 사용자의 취향이나 아이템의 질에 기반을 둔 추천을

가능하게 하며 무엇보다 다른 사용자의 경험을 바탕으로 하기 때문에 사용자

가 기존에 선호해 왔던 아이템 외에도 사용자가 높이 평가 할 수 있는 아이템

에 대한 추천도 가능하다.[안신현,2007]
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나.협업 필터링의 한계점

협업 필터링 기법은 일반적으로 확장성(Scalability)및 희박성(Sparsity)측

면에서 한계를 가지고 있다고 알려져 있다.[김재경,2005]

희박성의 측면에서 볼 때 시스템에 새로운 아이템이 추가되었을 때,이에

대한 사용자의 평점이 쌓이기 전까지는 이 아이템을 추천할 수 있는 방법이

없다.아이템 수에 비해 사용자 수가 적을 경우에는 평점이 존재하지 않는 아

이템이 많을 수 있기 때문에 추천대상이 될 만한 아이템의 범위가 좁아진다.

확장성의 측면에서 볼 때 사용자 및 아이템의 수가 증가한다면 사용자와 이웃

집단을 판별하기 위한 연산량이 기하급수적으로 늘어날 수 있다.협업 필터링

에 대한 기본적인 한계점을 정리하면 다음과 같다.

확장성(Scalability) 희박성(Sparsity)

-고객과 아이템의 수가 증가함에 따라

이웃 고객군을 찾기 위한 연산량이

기하급수적으로 늘어날 수 있다.

-실시간 추천이 목적인 추천시스템에서

이는 심각한 확장성 문제일 수 있다.

-아이템 혹은 정보의 수가

기하급수적으로 늘어남에 따라 고객의

선호도가 입력되지 않은 콘텐츠의 수가

상대적으로 증가한다.

-이웃 고객군 형성과정에서 적은 수의

평가 데이터만을 사용하게 됨으로

유사도 측정에 신뢰성이 떨어질 위험이

있다.

[표 2-2]협업 필터링의 한계점

이와 같은 단점에도 불구하고 다양한 연구에서 협업 필터링 기법은 다른 기

법보다 예측력이 우수한 것으로 인정받고 있다.이는 사람들의 취향이 무작위

로 분포된 것이 아니라,그룹이나 사람들의 취향 사이에는 일반적인 트렌드와

패턴이 있다는 가정에서 비롯된 것이다.실제로 사람들은 주변의 지인이나 인

터넷을 통한 다른 사용자들과의 커뮤니케이션 등을 통해 아이템이나 경험에

대한 추천을 받고,이를 선택에 참조한다.[안신현,2007]

협업 필터링은 이러한 입소문(WordofMouth)의 개념을 자동화 한 것이라

고 할 수 있다.[Shardanand,Maes,1995]
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다.협업 필터링의 구분 

협업 필터링은 크게 사용자 기반 협업필터링(User-Based Collaborative

filtering)과 아이템 기반 협업필터링(Item-BasedCollaborativefiltering)으로

구분된다.

▪ 사용자 기반 협업필터링

사용자 기반 협업필터링은 유사한 선호도를 가지는 다른 고객들,즉 비슷

한 트렌드나 패턴을 보이는 이웃집단군의 아이템 평가를 바탕으로 해당 고

객이 선호할만한 아이템을 예측하여 추천을 하는 기법이다.

즉 사용자들의 아이템에 대해 과거의 구매결정이나 선호를 표시한 데이터

를 토대로 사용자 프로파일을 구성하고 각 사용자들의 프로파일을 비교하여

유사도 산출을 통해 이웃집단군을 형성한 후 새로운 아이템에 대해 미리 경

험한 이웃집단의 선호도에 근거하여 사용자의 새로운 아이템에 대한 선호도

를 예측하여 아이템을 추천한다.

사용자 협업 필터링은 두 고객의 선호도에 대한 상관간계는 두 고객 모두

선호도를 표시한 아이템에 대해서만 계산되므로 고객 간 유사도를 측정할

때 선호도가 표시되지 않은 아이템은 배제된다는 단점이 있다.또한 비록

두 이용자가 선호도에 따른 상관관계가 높지 않더라도 다른 고객의 선호도

예측에 좋은 자료가 될 수 있으나 상관관계가 높지 안다는 이유로 정보로

활용되지 못하는 한계점을 가지고 있다.끝으로 오직 두 사용자 사이에서만

상관관계가 산출된다는 것이다.예를 들어 사용자 A와 B가 아주 높은 상관

관계에 있고,B와 C도 그렇다고 가정하면 A와 C도 상관관계가 높다고 할

수 있다.그러나 A와 C가 공통된 아이템 어느 것에도 선호도를 표현하지

않았을 시 A와 C의 상관관계를 산출 할 수 없다.

▪ 아이템 기반 협업필터링

아이템 기반 협업필터링은 고객이 기존에 평가한 각각의 아이템들과 특정

고객의 선호도를 예측하고자 하는 아이템이 얼마나 비슷한가를 계산하여 K
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개의 가장 비슷한 아이템을 선택하는 것으로 사용자 기반 협업 필터링과 반

대로 사용자 간의 유사도가 아닌 아이템간의 유사도를 측정하여 아이템을

추천하는 것이다.

아이템 기반 협업필터링은 아이템들 간의 유사도를 산출하기 위하여 이

두 아이템에 모두 선호도를 입력한 사용자들의 선호도를 이용하는데 이 때

사용자들 간의 유사도가 전혀 고려되지 않는 한계점이 있다.이에 따라 만

약 특정 고객과 전혀 산호도가 비슷하지 않은 사용자들의 평가를 기반으로

예측을 수행한다면 아이템들 간의 유사도의 정확도가 떨어지고 아울러 추천

시스템의 예측 능력과 추천 능력이 저하 될 수 있는 문제점을 가지고 있다.

또한 아이템들 간의 유사도를 계산하는 과정에서 고객이 선호도를 표현한

아이템에 대한 고려가 되지 않는 경우도 발생할 수 있다.현재 고객이 가장

선호하는 제품이 추천과정에서 누락되어짐에 따라 추천의 정확도가 떨어질

수 있다는 것이다.

아이템 기반 협업필터링은 고객이 선호도를 입력한 기존의 아이템들과 예측

하고자 하는 아이템의 상관관계를 산출하여 선호도를 예측한다.이 기법은 사

용자들 간의 유사도가 전혀 고려되지 않기 때문에 만약 특정 고객과 전혀 선

호도가 비슷하지 않은 사용자들의 평가를 기반으로 한다면,아이템들 간의 유

사도가 정확하지 않고 아울러 추천시스템의 예측 능력과 추천능력이 저하 될

수 있다.이러한 문제점을 보완하기 위해 유사한 선호도를 가지는 사용자들의

평가에 근거하여 아이템간의 유사도를 구할 수 있다.즉 사용자 기반 협업 필

터링으로 유사이웃집단을 형성 한 후 아이템 기반 협업 필터링을 적용하여 아

이템들 간의 유사도를 구하는 것이다.[박지선 외,2002]
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제 4절 시사점 및 본 연구의 위치

본 장에서는 본 연구에서 활용되고 다뤄지는 집단지성,상황인식,정보추천

에 관한 이론적 배경에 대해 정리하였다.각각에 대한 시사점은 다음과 같다.

본 연구에서 설계하고 구축하는 추천시스템의 근간이 되는 협업필터링 기반

의 정보 추천은 사용자 외부의 집단지성으로부터 오는 추천이라고 할 수 있

다.외부의 다른 사람들 소리에 귀를 기울이고 따를 것인가의 문제는 각 개인

에게 있어 중요한 아이템 결정의 요소가 된다.집단지성은 위키피디아,다음

아고라 등의 시발점이 된 개념으로 집단의 총의를 모아 최적의 의사결정을 하

고자 하는 목적을 가지고 있다.협업 필터링은 집단지성을 실현하기 위한 매

개체로 유사 선호도를 가지고 있는 이웃집단의 입소문(WordofMouth)을 전

산화를 통해 구성하며 이를 의사결정을 위해 사용한다.이는 집단지성을 구현

하기 위한 방법론의 한 가지 형태라고 할 수 있다.

상황인식이란 일반적으로 실세계에 존재하는 개체의 상태를 특징화하여 정

의한 정보,즉 상황정보(Context)를 활용하여 사용자가 처한 상황을 인지하고

사용자가 원하는 정보를 원하는 형태로 처해진 상황에 맞게 획득하고 이용할

수 있는 상태를 의미한다.상황정보를 좀 더 구체적으로 컴퓨터상황(네트워크

연결 상태,통신대역폭,프린터,디스플레이 등),사용자 상황(사용자프로파일,

위치,선호도,목적,주변사람),물리적 상황(계절,조명,소음레벨,교통),시간

적 상황(시간,주,달)으로 구분 할 수 있다.

한편 사용자가 개인 단말기를 이용하는 모바일 환경에서는 사용자의 상황정

보를 활용하여 개인화 서비스를 제공할 수 있다.정보필터링의 전 단계로 사

용자 상황정보를 이용하여 추천정보의 카테고리 및 범위를 결정한다면 추천의

질 또한 높일 수 있을 것이다.따라서 본 연구에서는 기존의 추천기법과 달리

사용자의 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링을 수행하여 추천을 실행하도

록 한다.

정보필터링은 방식에 따라 내용기반,협업,인구통계학적,유용성기반,지식

기반 등의 필터링으로 구분되는데 이 중 내용기반,협업 필터링이 가장 효과

적이라 알려져 있다.한편 하이브리드 필터링은 단점이 없는 둘 또는 그 이상
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의 필터링 기법을 결합하여 좀 더 정확한 예측을 하고자 하는 기법으로 관련

연구들에 따르면 내용기반 및 협업 필터링을 결합한 방식에 대한 연구가 주를

이루어 왔으나 내용기반 필터링의 한계점에 따라 최근에는 협업 필터링의 세

부 기법인 사용자 기반 협업 필터링과 아이템 기반 협업 필터링을 결합에 대

한 다양한 연구들이 시도되고 있다.

상기 내용을 요약하여 정리하면 본 연구에서는 집단지성을 구현하기 위한

방법론 중 하나라 할 수 있는 협업필터링을 기반으로 하여 하이브리드 필터링

을 형성한다.협업필터링은 사용자 기반 협업 필터링과 아이템 기반 협업 필

터링으로 구분되는데 추천의 질을 높이기 위해 각 필터링의 이점만을 결합하

는 것이다.또한 모바일 이용자의 상황정보를 활용하여 사용자의 목적,위치에

대한 정보를 파악한 후 하이브리드 필터링 적용함으로써 추천 서비스의 질을

향상시키고자 한다.
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<그림 3-1>상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추천 시스템

제 3장  상황정보를 이용한 하이브리드 필터링

제 1절 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 알고리즘

본 연구에서는 새로운 형태의 추천시스템 구축을 위해 상황정보를 이용한

하이브리드 필터링 기법을 이용한 정보의 추천을 제시한다.상황정보를 이용

한 하이브리드 필터링은 사용자가 선호할 만한 아이템을 예측하기 위해 먼저

사용자의 현재 상황에 대한 정보를 파악한다.이는 정보 필터링의 전 단계로

사용자의 목적,위치에 따라 사용자에게 제공되어야 할 정보 혹은 아이템의

범위를 결정한다고 볼 수 있다.사용자의 목적,위치에 따라 추천하고자 하는

서비스가 결정되면 사용자 기반 협업 필터링의 적용으로 추천 목록이 형성되

며 이 추천 목록은 다시 아이템 기반 협업 필터링의 단계를 거쳐 최종 추천

목록이 생성된다.상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 알고리즘의 논리적

개념도는 다음과 같다.

다음 세 개의 단락에서 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링을 구성하는

상황추출,사용자 기반 협업 필터링,아이템 기반 협업 필터링의 세부적인 메
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커니즘을 설명하도록 한다.

1. 상황추출

상황인식이란 실세계에 존재하는 개체의 상태를 특징화하여 정의한 정보,

즉 상황정보(Context)를 활용하여 사용자가 처한 상황을 인지하고 사용자가

원하는 정보를 원하는 형태로 처해진 상황에 맞게 획득하고 이용할 수 있는

상태를 의미한다.

본 연구에서의 상황추출은 사용자에게 추천 대상이 되는 서비스를 선별하는

과정으로 사용자의 목적행위,위치 등의 상황정보를 추출하고 이를 고려하여

추천 대상이 되는 서비스를 결정한다.예를 들면 사용자의 상황 혹은 선호 서

비스에 대한 인식을 수행함으로써 추천하고자 하는 서비스를 결정한다.다음

으로 사용자의 목적지 혹은 현재 위치를 인식하고 해당 위치의 일정 범위 내

에 존재하는 추천 정보 및 아이템을 선별할 수 있다.본 연구에서 제시하는

상황인식 절차를 순서도로 표현하면 다음과 같다.

3. 제공 아이템 범위 결정

 - 사용자의 위치에 따라 

   추천 가능한 모든 컨텐츠

   선별 

1. 사용자 목적상황추출

 - 사용자의 상황, 목적행위 

   정보 추출

 - 추천 서비스 결정 

2. 사용자 위치상황추출

 - 사용자의 목적지 혹은 현재 

   위치에 대한 상황정보 추출

<그림 3-2>상황추출 절차
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사용자가 시스템을 구동하면 시스템은 사용자의 상태상황인식으로 사용자의

목적행위를 판별한다.이용자가 자신의 쇼핑을 원한다고 가정하면 다음 단계

에서 시스템은 사용자의 위치정보 추출로 사용자의 목적지 혹은 현재 위치를

판별한다.이에 따라 해당 사용자의 상황에 추천 대상이 되는 일정 범위 내의

쇼핑 매장을 선별 할 수 있다.그 다음 단계로 모든 쇼핑 매장 아이템에 대

해 사용자들의 과거 경험이나 선호를 토대로 이웃집단을 선별하는 사용자 기

반 협업 필터링이 실행된다.

2. 사용자 기반 협업 필터링

사용자 기반 협업필터링은 고객이 좋아할 만한 아이템을 예측하기 위해 비

슷한 선호도를 가지는 다른 고객들,즉 비슷한 트렌드나 패턴을 보이는 유사

집단군의 아이템 평가를 바탕으로 하여 추천하는 기법이다.[박지선 외,2002]

사용자 기반 협업필터링의 일반적인 절차는 다음과 같다.

2. 이웃고객집단 형성

 - 다른 사용자 프로파일 비교 

 - 유사도 따라 Weight산출

 - 이웃집단(Nearest-

    Neighborhood) 구성

3. 고객선호 예측

 - 새로운 아이템에 대해 이미 

   경험한 이웃 집단의 평가를

   토대로 사용자의 선호예측

1. 평점 수집

 - 구매 및 경험 아이템에   

   평점(rating)

 - 사용자 프로파일 구성

<그림 3-3>사용자 기반 협업 필터링 절차
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가.사용자 평점(Rating)수집

협업 필터링은 사용자와 유사한 선호를 가지는 이웃집단의 아이템에 대한

선호도를 토대로 추천을 실행하기 때문에 무엇보다 사용자들의 평점을 수집하

는 것이 중요하다.단순히 사용자/아이템/평점과 같은 형태로 나타낼 수도 있

다.좀 더 양질의 추천을 제공하기 위해서 사용자들은 자신이 선택하거나 경

험했던 아이템에 대한 평점을 시스템에 제공해야 한다.예를 들어 영화,음반,

서적 등 카테고리 안의 각 아이템에 대해서 사용자는 자신이 구매하거 관심이

있는 아이템에 대해 5점 또는 7점 등의 점수로 평점을 매긴다.최근 인터넷의

발달로 대부분의 추천시스템이 웹을 바탕으로 이뤄짐에 따라 이러한 현상은

쉽게 찾아볼 수 있다.

나.이웃 고객집단 형성 

다음으로 사용자의 평점,즉 고객의 과거 구매 기록이나 아이템에 대한 선

호도를 토대로 고객 간의 상관관계를 파악하여 유사이웃집단을 구성한다.고

객 별 유사도를 측정하기 위한 다양한 방법론이 존재하는데 피어슨 상관계수

(PearsonCorrelationCoefficient)가 가장 많이 사용된다.[박지선 외,2002]

▪ 피어슨 상관계수(PearsonCorrelationCoefficient)

 

 

×











×



  ≤ ≤  (1)

 :사용자 ,이웃 사용자  간의 유사도

 :고객 가 아이템 에 대해 평가한 선호도

 :고객 의 선호도 평균

 :고객 가 아이템 에 대해 평가한 선호도

 :고객 의 선호도 평균
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피어슨 상관계수는 -1에서 1사이의 값을 가지는데 1에 가까울수록 두 사용

자간의 유사도가 높은 것이고 -1에 가까울수록 상반된 선호도를 가지고 있음

을 나타낸다.또한 0에 가까운 경우 선호도간 관계가 성립하지 않음을 의미한

다.사용자간 유사도는 아이템의 예측에 있어서 가중치로 이용되며 피어슨 상

관계수의 경우 사용자와 선호도가 비슷한 이웃 사용자의 평가 뿐 아니라 선호

도가 다른 사용자의 평가도 반영 할 수 있다.

피어슨 상관계수가 많이 이용되는 이유는 대용량의 데이터일 경우,가장 적

합하다고 평가되기 때문이다.[Breese,1998]

이외에도 추천을 위한 유사성 산출의 척도로서 코사인 유사도,베이지안 분

류,유클리디안 거리 계산 등이 있다.다음은 피어슨 상관계수외의 유사성 척

도들의 단점을 정리한 내용이다.

유사성 척도 유사성 척도의 단점

코사인 유사도
-군집 영역이 원점에 대하여 떨어져 있어야 한다

-군집 영역들도 충분히 떨어져 있어야 한다.

베이지안 분류

-속성 값들이 범주형 데이터일 때 적용 가능하다

-“하나의 레코드에 각 속성들은 서로 독립적이다“라는 가정의

제한이 존재한다.

유클리디안 거리

-수치값이 아닌 데이터에 적용이 힘들다

-데이터의 수가 많아질수록 상당히 많은 양의 계산과정이

필요하며 처리 속도의 저하를 가져오기도 한다.

[표 3-1]유사성 척도의 단점

자료 :손창환(2006),“web상에서 개인화된 아이템추천을 위한 Hybrid추천시스템에 관한
연구”에서 인용

다.고객선호예측

사용자 기반 협업 필터링 기법은 이웃 사용자 간의 유사도를 바탕으로 특정

아이템에 대한 사용자의 선호도를 예측한다.그러나 본 연구에서 새롭게 제시

하는 기법에서는 이웃집단을 형성 한 후 아이템 기반 협업 필터링을 적용하여

아이템 간의 유사도를 바탕으로 이웃 아이템 군을 형성하기 때문에 고객 선호

예측 과정은 아이템 기반 협업 필터링이 적용된 후 실행된다.
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고객선호 예측의 척도로는 WeightedAverage,Bias-From-MeanAverage

가 주로 이용된다.WeightedAverage는 이웃 사용자와의 유사도를 Weight로

하여 추천대상 사용자의 아이템에 대한 평점의 평균을 내는 방법이다.계산

방법이 간단하고 기대할 만큼의 성능을 내기 때문에 가장 많이 사용된다.그

러나 각 사용자의 평점의 평균을 반영하지 않는다는 단점을 갖고 있다.

Bias-From-MeanAverage는 사용자마다의 평점 평균을 고려하여 평균값을

낸다.이는 WeightedAverage보다 좋은 성능을 보이는 것으로 알려져 있다.

다음은 각각 WeightedAverage,Bias-From-MeanAverage의 정의이다

▪ WeightedAverage

 


  






  



×

 :사용자, :이웃 사용자, :이웃 사용자의 수

  :아이템 에 대한 사용자 의 예상 평점

 :사용자 와 사용자의 유사도

 :아이템 에 대한 사용자 의 평점

▪ Bias-From-MeanAverage

 



  






  



×


(3)

 :사용자, :이웃 사용자, :이웃 사용자의 수

  :아이템 에 대한 사용자 의 예상 평점

 :사용자 와 사용자의 유사도

 :아이템 에 대한 사용자 의 평점
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 :사용자 의 전체 평점 평균

 :사용자 의 전체 평점 평균

고객 의 아이템에 대한 선호도 점수를 예측하기 위해서 아이템 를 평가

한 고객 의 평가점수와 이들 고객들과 고객 의 상관계수를 이용하여 계산한

다.이때,아이템 를 평가한 모든 고객들에 대해 계산한다.

상기 내용을 요약하면 과거의 구매 기록이나 고객이 표현한 선호도를 식

(1),즉 피어슨 상관계수를 적용하여 이웃 집단을 추출하여 형성하고,그 다음

으로 이웃 집단의 과거 구매 기록을 토대로 식 (2)혹은 (3),즉 Weighted

Average,Bias-From-MeanAverage,Bias-From-MeanAverage를 이용하여

특정 고객이 선호할 만한 K개의 제품을 예측한다.이와 같이 특정고객에게 예

측한 아이템을 추천하는 것이 사용자 기반 협업 필터링이다.

본 연구에서 새롭게 제시하는 기법은 사용자의 상황에 대한 인식 이후에 이

웃사용자 집단을 형성하고 이를 토대로 아이템 기반 협업 필터링을 적용하기

때문에 고객선호예측과정은 아이템 기반 협업 필터링이 적용된 후 실행된다.

라.사용자 기반 협업 필터링의 이웃집단 형성 예 

사용자 기반 협업 필터링을 기반으로 이웃집단 형성의 예를 들기 위해 고객

들의 영화 평가 내역을 가정한 후에 그 데이터 셋을 이용하여 사용자 기반 협

업 필터링 알고리즘을 적용해보도록 한다.

▪ 평점 수집 및 선호 MatrixTable

다음은 가상의 과거 평점 데이터를 바탕으로 선호 MatrixTable을 형성한

것 이다.
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A B C D E

심야의 FM 3 3 5 1 0

검우강호 1 1 0 3 1

무적자 5 3 2 1 5

평점평균 3 2.33 2.33 1.666 2

[표 3-2]선호 MatrixTable

▪ 유사도 산출을 통한 이웃집단 형성

만일 A고객과 B고객의 유사도를 파악하고자 한다면 A및 B의 평점 기

록을 다음과 같이 식 (1),피어슨상관계수에 대입하여 유사도를 구하도록 한

다.

 

 

×











×



  ≤ ≤  (1)



 심야의
평점평균



×




검우강호
평점평균



  




심야의
평점평균× 검우강호
평점평균

×  

  
 

이 때 는 고객 와 의 상관관계를 나타내는데 [표 3-5의]선호 데이터

테이블을 식 (1),즉 피어슨 상관계수에 대입하여 산출한 각 고객의 유사도는

다음과 같다.
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A B C D E

A   - - - -

B     - - -

C       - -

D         -

E          

[표 3-3]각 고객의 유사도 산출 결과

피어슨 상관계수를 바탕으로 산출된 각 고객의 유사도인 는 두 고객의 선

호도가 유사한 경우에는 1에 가까운 값을 가지게 되고,상반된 선호도를 갖는

경우 -1에 가까운 값을 가지게 된다.

예를 들어 "A"고객에 대해 사용자 기반 협업 필터링의 적용으로 판정된

유사한 이웃집단은 "B"고객(0.866)과 “E"고객(0.755)으로 볼 수 있으며,"C"

고객(0.397)역시 이웃집단이긴 하지만 유사도가 높지 않은 것을 확인할 수 있

다."D"고객(-0.866)의 경우 "A"고객과 상반된 선호도를 가진 것으로 나타났

다.

▪ 고객선호 예측

[표 3-4]에서 사용자 “E"는 ”심야의 FM"에 대한 선호도는 “0”이다.이를 사

용자 “E"가 ”심야의 FM"에 대해 경험이 없는 상태라 가정하면 이웃집단의 선

호정보를 통해 사용자 “E"의 ”심야의 FM"에 대한 선호도를 예측할 수 있다.

먼저 [표 3-5]에서 산출된 각 고객의 유사도를 바탕으로 사용자 “E"와 이웃

집단군을 정리하면 다음과 같다.마지막 행의 유사도는 사용자 E와 각 사용자

들 간의 유사도를 나타낸다.
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E A B

심야의 FM 0 3 3

검우강호 1 1 1

무적자 5 5 3

평점평균 2 2.33 2.33

유사도 - 0.755 0.327

[표 3-4]사용자 A와 이웃집단의 선호 MatrixTable

다음으로 사용자 “E"와 이웃사용자들의 유사도와 각 이웃 사용자들의 아이

템에 대한 선호를 식(2),즉 WeightedAverage에 대입하면 다음과 같다.

 


  






  



×

(2)

  


  



와 이웃사용자 의 유사도 


  



와 이웃사용자 의 유사도 × 상품에 대한 사용자의 선호도  

   
× ×

 

WeightedAverage에 따라 사용자 “E"에 대한 ”심야의 FM"선호도 예측은

“3”으로 산출되었다.

한편 사용자 “E"와 이웃사용자들의 유사도와 각 이웃 사용자들의 아이템에

대한 선호를 식(3),즉 Bias-From-MeanAverage에 대입하면 다음과 같다.
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 



  






  



×


(3)

   
×  ×  

 

Bias-From-MeanAverage는 사용자마다 평균 평점(선호도)을 고려하여

평균값을 내기 때문에 WeightedAverage보다 좋은 성능을 보인다고 알려져

있다.위의 예에서 확인할 수 있듯이 각각 Bias-From-Mean Average,

WeightedAverage로 산출된 값은 차이가 존재한다.그러나 아이템을 예측하

는 과정에서 아이템에 대해 산출되는 값이 틀려질 뿐이지 산출되는 값을 비교

하여 추천아이템에 대한 순위를 결정할 때는 각 기법에 대한 결과가 거의 유

사한 성능을 보인다고 판단되었다.따라서 본 연구에서는 계산 방법이 간단하

고 상당한 수준의 성능을 보이는 WeightedAverage를 사용하도록 한다.

3. 아이템 기반 협업 필터링

가.아이템 기반 협업 필터링

고객이 기존에 평가한 각각의 아이템들과 특정 고객의 선호도를 예측하고자

하는 아이템이 얼마나 비슷한가를 계산하여 K개의 가장 비슷한 아이템을 선

택하는 것이 아이템 기반 협업 필터링이다.[박지선 외,2002]

아이템 기반 협업 필터링은 앞서 설명된 사용자 간의 유사도가 아닌 아이템

간의 유사도를 바탕으로 한다.

먼저 아이템 와 에 대해서 과거 기록을 토대로 두 아이템 모두를 평가한

사용자들을 찾아 집합 U라 놓을 수 있다.집합 U에 속한 각 고객들이 아이템

와 에 입력한 평가를 기반으로 한 , 아이템간의 유사도는 사용자기반 협

업필터링과 마찬가지로 피어슨 상관계수에 의해 계산될 수 있다.

▪ 피어슨 상관계수(PearsonCorrelationCoefficient)
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 

 


×











×



  ≤ ≤  (1)

 :아이템 ,이웃 아이템  간의 유사도

 :고객 가 아이템 에 대해 평가한 선호도

 :아이템 에 대해 각 사용자가 평가한 선호도 평균

 :고객 가 아이템 에 대해 평가한 선호도

 :아이템 에 대해 각 사용자가 평가한 선호도 평균

아이템들 간의 상관관계 분석으로 이웃 아이템 집단이 형성되면 사용자 기

반 협업 필터링과 마찬가지로 고객선호예측을 위해 Bias-From-Mean

Average, 혹은 WeightedAverage등을 이용하여 특정 아이템과 유사한 아

이템에 대해 고객이 평가한 선호도를 바탕으로 그 고객이 특정 아이템에 대해

가지는 선호도를 예측할 수 있다.

나.아이템 기반 협업 필터링의 이웃 아이템군 형성 예 

아이템 기반 협업 필터링을 기반으로 이웃 아이템군 형성의 예를 들기 위해

고객들의 영화 평가 내역을 가정한 후에 그 데이터 셋을 이용하여 아이템 기

반 협업 필터링 알고리즘을 적용해보도록 한다.

▪ 평점 수집 및 선호 데이터 테이블 형성

다음은 가상의 과거 평가 데이터를 바탕으로 선호 MatrixTable을 형성한

것 이다.
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심야의FM 검우강호 무적자 슈퍼베드 적인걸

A 3 1 7 2 0

B 5 0 6 1 2

C 0 1 7 6 1

평점평균 2.666 0.666 6.666 3 1

[표 3-5]선호 MatrixTable

▪ 유사도 산출을 통한 이웃 아이템군 형성

만일 “심야의 FM”과 “적인걸”의 유사도를 파악하고자 한다면 “심야의

FM”및 “적인걸“의 평점 기록을 다음과 같이 식 (1)에 대입하여 유사도를 구

하도록 한다.

 

 


×











×



  ≤ ≤  (1)






심야의 
심야의평점평균

  × 


적인걸
적인걸평점평균

    



심야의 
심야의평점평균

×적인걸
적인걸평점평균



×  

  
 

이 때 는 고객 와 의 상관관계를 나타내는데 [표 3-6의]선호 데이터

테이블을 식 (1),즉 피어슨 상관계수에 대입하여 산출한 각 아이템 간의 유사

도는 다음과 같다.
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심야의FM 검우강호 무적자 슈퍼베드 적인걸

심야의FM 심심  - - - -

검우강호 검심  검검  - - -

무적자 무심  무검  무무  - -

슈퍼베드 슈심  슈검  슈무  슈슈  -

적인걸 적심  적검  적무  적슈  적적 

[표 3-6]각 아이템 간의 유사도 산출 결과

아이템간의 유사도를 파악한 결과에서 예를 들어 “심야의 FM”과 유사하다

고 판정되는 아이템은 ”적인걸”(0.397)이며, “검우강호”(-0.802), “무적

자”(-0.802),“슈퍼베드”(-0.976)의 경우 상반된 유사도를 가진 아이템으로 분

류되었음을 확인 할 수 있다.

이웃 아이템 집단을 형성한 후 특정 제품에 대한 고객의 선호를 예측하기

위해선 사용자 기반 협업 필터링과 동일하게 Weighted Average 혹은

Bias-From-MeanAverage를 이용할 수 있다.

본 절에서는 본 연구에서 제시하는 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링을

구성하는 세부요소인 상황정보 추출,사용자 기반 협업 필터링,아이템 기반

협업 필터링에 대해 자세히 살펴봤다.사용자의 목적행위 및 위치 상황정보를

이용하여 사용자에게 추천할 정보의 범위가 결정되며 사용자 기반 협업 필터

링의 과정으로 이웃 사용자 집단을 형성 한 후 아이템 기반 협업 필터링으로

아이템간의 상관관계 분석 및 특정 상품에 대한 선호도 예측을 수행한다.

다음 절에서는 본 논문에서 제시하는 기법을 기반으로 사용자에게 추천 서

비스를 제공하는 과정을 시나리오로서 상세히 설명하도록 한다.
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제 2절 추천 서비스 시나리오 예

1. 상황추출 단계

본 절에서는 가상의 시나리오를 토대로 본 연구에서 제시하는 기법을 통해

정보의 추천이 이뤄지는 일련의 과정을 설명하고자 한다.이는 크게 상황추출

단계,사용자 기반 협업 필터링 단계,아이템 기반 협업 필터링 단계로 구성된

다.이는 모바일 환경에서 구동되며,모바일 환경의 특성으로 활용가능 한 사

용자의 목적,위치 등 상황정보 추출을 통해 제공 정보의 범위를 결정하는 것

으로 시작한다.다음 단계로는 각 각 사용자 기반 협업 필터링 및 아이템 기

반 협업 필터링을 적용하여 사용자에게 추천하고자 하는 아이템에 대한 예측

선호를 산출하고 추천목록을 제공함으로써 추천과정이 종료된다.

[표 3-8]은 본 연구에서 제시하는 기법을 기초로 하여 추천서비스를 제공하

기 위한 시나리오를 정리한 것이다.

사용자
상황정보:
사용자 목적

상황정보:
현위치 혹은 목적지

제공정보

A 쇼핑 현재 “가”지하철역

-사용자 “A"가 선호할 것이라

예상되는 쇼핑몰

-해당 쇼핑몰로 이동하기위한

교통 및 경로 정보

[표 3-7]추천대상자 A와 이웃집단의 선호 MatrixTable

추천대상자 “A”는 모바일 환경에서 제공되는 추천시스템과의 상호작용을

통해 자신의 목적 또는 요구사항을 시스템에게 제공한다.예를 들어 쇼핑,여

가,식사,병원 등의 다양한 목적 및 행위가 존재 할 수 있으며 본 시나리오의

경우,추천대상자 "A"는 쇼핑을 선택하였다고 가정한다.다음 단계로 사용자

는 현재 위치 혹은 목적지에 대한 위치정보를 시스템에 제공함으로써 시스템

이 위치기반에 따른 수행을 가능하도록 한다.

상기 두 과정을 통해 시스템은 추천대상자 “A"의 목적,위치에 대한 상황정

보 추출을 통해 제공해야 할 추천정보의 범위를 필터링 할 수 있다.시나리오
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의 측면에서 살펴보면 시스템이 저장하고 있는 수천,수만의 POI(Pointof

Interest)의 정보가 사용자가 현재 위치한 ”가“지하철역에서의 일점 기준범위

안의 쇼핑몰 정보만으로 필터링이 되는 것이다.

앞의 상황정보추출 단계가 종료되면 추천시스템은 다음 단계의 사용자 기반

협업 필터링을 통해 이웃 사용자 집단을 형성한 후 형성된 내용을 토대로 아

이템 기반 협업 필터링 과정을 수행하여 추천대상자 “A"가 선호할 것이라

예상되는 일정 수의 쇼핑몰 정보를 도출하고 예상선호에 대한 순위를 결정하

여 사용자에게 제공할 수 있다.또한 부가적으로 추천목록에서 사용자가 선택

한 쇼핑몰,즉 해당지점으로 이동하기 위한 교통 및 경로 정보를 제공을 함으

로써 본 연구에서 제안하는 추천과정이 완료된다.

2. 사용자 기반 협업 필터링 단계

상황정보 추출 단계가 종료되면 사용자 기반 협업 필터링 단계가 시작되며

과거 사용자 프로파일을 통해 사용자 간의 상관관계 분석 및 이웃 사용자 집

단이 형성된다.사용자간 유사도를 산출하기 위해 피어슨상관계수가 이용되며,

본 과정에서 형성된 이웃 사용자 집단은 다음 단계인 아이템 기반 협업 필터

링 단계에서 이웃 아이템 군을 형성하기 위한 기초자료로 사용된다.

가.사용자 평점(Rating)수집 및 사용자 간 상관관계 분석 

상황정보 추출 단계의 프로세스를 통해 사용자 “A"의 목적이 ”쇼핑“이며 현

재 위치는 ”가 지하철역 부근“이라는 것을 시스템이 인지하였으며 이에 따라

시스템은 시스템에 저장되어 있는 사용자 "A"의 현재위치에서 일정범위 안에

있는 모든 쇼핑몰들을 추출한 후 그 다음으로 과거 사용자들의 각 쇼핑몰에

대한 평점 혹은 선호도를 바탕으로 사용자간 상관관계를 분석하게 된다.[표

3-9]는 추천대상자 ”A"의 현재 위치에 인접한 모든 쇼핑몰(1∼10)에 대해 사

용자들이 과거에 사용 혹은 방문으로 만족도를 0∼5로 평가한 선호 Matrix

Table을 나타낸다.
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　 A B C D E F G H I J

쇼핑몰1 3 3 5 1 2 1 4 5 1 5

쇼핑몰2 0 2 0 4 3 1 2 4 5 3

쇼핑몰3 4 5 1 0 4 1 5 5 5 5

쇼핑몰4 5 4 2 2 5 0 3 1 0 3

쇼핑몰5 0 1 5 1 3 2 2 4 3 3

쇼핑몰6 0 0 5 1 3 4 1 1 4 1

쇼핑몰7 2 5 3 3 2 0 1 4 3 5

쇼핑몰8 1 5 5 3 3 4 2 4 1 5

쇼핑몰9 3 2 1 3 4 5 0 4 1 3

쇼핑몰10 3 4 3 1 3 4 4 3 2 5

평균 2.1 3.1 3 1.9 3.2 2.2 2.4 3.5 2.5 3.8

[표 3-8]선호 MatrixTable

선호 MatrixTable에 따르면 추천대상자 “A"는 쇼핑몰 2,5,6에 대한 경험

이 없다고 가정할 수 있다.따라서 본 추천과정은 "A"에게 쇼핑몰 2,5,6에

대한 선호도를 예측하는 과정으로 진행된다.

사용자간 유사도를 바탕으로 한 상관관계 분석은 앞의 절에서 다뤄진 내용

에 따라 피어슨상관계수를 통해 산출된다.피어슨 상관계수는 두 사용자의 과

거 선호에 따라 산출되며 -1부터 1까지의 값을 가진다.1에 가까울수록 두

사용자 간의 유사도가 높음을 나타내며 -1에 가까울수록 그 반대이다.

추천대상자 “A"에 대해 모든 사용자들의 유사도를 산출한 결과는 [표 3-10]

와 같으며 "A"와 유사성이 높다고 판단된 사용자의 경우 음영표시를 하였다.

　 B C D E F G H I J

A 0.585 -0.351 -0.284 0.526 -0.271 0.495 -0.022 -0.470 0.408

[표 3-9]사용자 A에 대한 각 사용자의 유사도
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나.이웃 사용자 집단 형성 

사용자간 상관관계 분석을 통해 기존 전체 사용자의 선호 MatrixTable은 [표

3-11]과 같이 추천대상자 “A"의 이웃사용자 집단 선호 MatrixTable로 정리된

다.

　 A B E G J

쇼핑몰1 3 3 2 4 5

쇼핑몰2 0 2 3 2 3

쇼핑몰3 4 5 4 5 5

쇼핑몰4 5 4 5 3 3

쇼핑몰5 0 1 3 2 3

쇼핑몰6 0 0 3 1 1

쇼핑몰7 2 5 2 1 5

쇼핑몰8 1 5 3 2 5

쇼핑몰9 3 2 4 0 3

쇼핑몰10 3 4 3 4 5

평균 2.1 3.1 3.2 2.4 3.8

유사도 -　 0.585 0.526 0.495 0.408

[표 3-10]사용자 A의 이웃사용자 집단 선호 MatrixTable

형성된 이웃사용자 집단의 선호 MatrixTable은 다음 단계인 아이템 기반

협업 필터링 단계에서 이웃 아이템 군을 형성하기 위한 기초자료로 사용된다.

3. 아이템 기반 협업 필터링 단계 

사용자 기반 협업 필터링 단계가 종료되면 이웃 사용자 집단이 형성되고 이

는 아이템 기반 협업 필터링 단계에서 이웃 아이템 군을 형성하기 위한 자료

로 사용된다.유사한 성향을 가진 사용자들의 데이터를 이용함으로 고객들 간

의 유사도가 고려되지 않는 아이템 기반 협업 필터링의 근본적인 문제점을 해

결할 수 있다.형성된 유사아이템 집단을 통해 사용자에게 추천하고자 하는
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아이템의 예상선호도를 정량적으로 예측할 수 있다.

가.아이템 간 상관관계 분석 

기본적으로 사용자 기반 협업 필터링과 아이템 기반 협업 필터링 기법은 동

일한 메커니즘을 가지고 있으며 사용자간의 유사도를 산출하느냐 아이템간의

유사도를 산출하느냐에 따라 달라진다.

추천대상자 “A"의 사용자 기반 협업 필터링을 통해 형성된 이웃 사용자 집

단의 선호 MatrixTable을 행과 열의 기준을 바꿔 [표 3-12]로 정리하였다.

　 쇼핑몰1 쇼핑몰2 쇼핑몰3 쇼핑몰4 쇼핑몰5 쇼핑몰6 쇼핑몰7 쇼핑몰8 쇼핑몰9 쇼핑몰10

A 3 0 4 5 0 0 2 1 3 3

B 3 2 5 4 1 0 5 5 2 4

E 2 3 4 5 3 3 2 3 4 3

G 4 2 5 3 2 1 1 2 0 4

J 5 3 5 3 3 1 5 5 3 5

평균 3.4 2 4.6 4 1.8 1 3 3.2 2.4 3.8

[표 3-11]선호 MatrixTable

앞서 사용자 기반 협업 필터링 단계에서는 추천대상자 “A"에 대해 다른 모

든 사용자들의 유사도를 산출하였다.그러나 아이템 기반 협업 필터링 단계에

서는 추천대상자 ”A“에게 쇼핑몰 2,5,6에 대한 선호도를 예측하여 추천을

결정하기 위해 각 각 쇼핑몰 2,5,6에 대해 다른 모든 아이템에 대한 유사도

가 산출 되어야 한다.각 아이템들의 상관관계를 분석하기 위해 각 아이템에

대한 선호도를 피어슨상관계수에 대입하여 모든 아이템 간의 유사도를 산출한

다.그 결과는 [표 3-13]과 같다.본 연구에서는 유사도가 0.2인 경우 이웃집단

이라 분류하였으며 [표 3-13]에서는 음영표시를 하였다.이웃집단으로 판정하

기 위한 적절한 임계값을 산출에 관한 추가 연구가 이루어져야 한다.



- 56 -

　 쇼핑몰1 쇼핑몰2 쇼핑몰3 쇼핑몰4 쇼핑몰5 쇼핑몰6 쇼핑몰7 쇼핑몰8 쇼핑몰9 쇼핑몰10

쇼핑몰1 1.000 -　 - - -　 -　 -　 -　 - -　

쇼핑몰2 0.179 1.000 - - -　 -　 -　 -　 - -　

쇼핑몰3 0.721 0.373 1.000 - -　 -　 -　 -　 - -　

쇼핑몰4 -0.877 -0.408 -0.913 1.000 -　 -　 -　 -　 - -　

쇼핑몰5 0.235 0.939 0.210 -0.383 1.000 -　 -　 -　 - -　

쇼핑몰6 -0.358 0.667 -0.373 0.204 0.783 1.000 -　 -　 - -　

쇼핑몰7 0.352 0.327 0.488 -0.267 0.102 -0.327 1.000 -　 - -　

쇼핑몰8 0.319 0.685 0.612 -0.419 0.450 0.000 0.896 1.000 - -　

쇼핑몰9 -0.405 0.135 -0.662 0.659 0.177 0.404 0.264 0.147 1.000 -

쇼핑몰10 0.891 0.488 0.873 -0.896 0.413 -0.129 0.639 0.702 -0.315 1.000

[표 3-12]아이템 간의 상관관계분석결과

나.이웃 아이템 집단 형성 

추천대상자 “A"의 쇼핑몰 2,5,6에 선호도를 예측하기 위해 2,5,6각 아이

템에 대해 이웃 아이템 집단 선호 MatrixTable을 형성하였으며 이는 [표

3-14]∼[표 3-16]와 같다.각 테이블에서 맨 마지막 행의 유사도는 기준 쇼핑

몰과 이웃 쇼핑몰간의 유사도라고 할 수 있다.

　 쇼핑몰2 쇼핑몰3 쇼핑몰5 쇼핑몰6 쇼핑몰7 쇼핑몰8 쇼핑몰10

A 0 4 0 0 2 1 3

B 2 5 1 0 5 5 4

E 3 4 3 3 2 3 3

G 2 5 2 1 1 2 4

J 3 5 3 1 5 5 5

평균 2 4.6 1.8 1 3 3.2 3.8

유사도 - 0.373 0.939 0.667 0.327 0.685 0.488

[표 3-13]쇼핑몰2의 이웃 아이템 집단 선호 MatrixTable
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　 쇼핑몰5 쇼핑몰1 쇼핑몰2 쇼핑몰3 쇼핑몰6 쇼핑몰8 쇼핑몰10

A 0 3 0 4 0 1 3

B 1 3 2 5 0 5 4

E 3 2 3 4 3 3 3

G 2 4 2 5 1 2 4

J 3 5 3 5 1 5 5

평균 1.8 3.4 2 4.6 1 3.2 3.8

유사도 -　 0.235 0.939 0.210 0.783 0.450 0.413

[표 3-14]쇼핑몰5의 이웃 아이템 집단 선호 MatrixTable

　 쇼핑몰6 쇼핑몰2 쇼핑몰4 쇼핑몰5 쇼핑몰9

A 0 0 5 0 3

B 0 0 0 0 2

E 3 3 5 3 4

G 1 2 3 2 0

J 1 3 3 3 3

평균 1 1.6 3.2 1.6 2.4

유사도 -　 0.667 0.204 0.783 0.404

[표 3-15]쇼핑몰6의 이웃 아이템 집단 선호 MatrixTable

다.고객선호 예측 및 추천서비스 제공 

이웃 아이템 집단 형성 완료되면 특정 아이템과 유사한 아이템에 대해 사용

자가 평가한 선호도의 합을 계산하여 사용자가 특정상품에 대해 가지는 선호

도를 예측할 수 있다.이때 두 상품의 유사도에 따라서 각각의 선호도 값이

가중치된다

다음 식 (2)즉,WeightedAverage를 이용하면 쇼핑몰2,5,6에 대한 추천

대상자 “A"의 예측 선호도를 산출할 수 있다.
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 


  






  



×
(2)

 :사용자, :이웃 사용자, :이웃 사용자의 수

  :아이템 에 대한 사용자 의 예상 평점

 :사용자 와 사용자의 유사도

 :아이템 에 대한 사용자 의 평점

▪ 쇼핑몰 2의 경우

　 쇼핑몰2 쇼핑몰3 쇼핑몰5 쇼핑몰6 쇼핑몰7 쇼핑몰8 쇼핑몰10

A 0 4 0 0 2 1 3

유사도 - 0.373 0.939 0.667 0.327 0.685 0.488

[표 3-16]쇼핑몰2의 이웃 아이템 집단 선호 MatrixTable

       

× × × × × ×

  

▪ 쇼핑몰 5의 경우

　 쇼핑몰5 쇼핑몰1 쇼핑몰2 쇼핑몰3 쇼핑몰6 쇼핑몰8 쇼핑몰10

A 0 3 0 4 0 1 3

유사도 -　 0.235 0.939 0.210 0.783 0.450 0.413

[표 3-17]쇼핑몰5의 이웃 아이템 집단 선호 MatrixTable

       

× × × × × ×

  
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▪ 쇼핑몰 6의 경우

　 쇼핑몰6 쇼핑몰2 쇼핑몰4 쇼핑몰5 쇼핑몰9

A 0 0 5 0 3

유사도 -　 0.667 0.204 0.783 0.404

[표 3-18]쇼핑몰6의 이웃 아이템 집단 선호 MatrixTable

     

× × × ×

  

WeightedAverage를 이용하여 추천대상자 “A"의 쇼핑몰 2,5,6에 대한 선

호예측을 수행한 결과,각각 쇼핑몰 2는 1.234,쇼핑몰 5는 1.067,쇼핑몰 6은

1.084로 산출 되었다.이에 따라 추천대상자 "A"가 선호할 것이라 예상되는

쇼핑몰은 순서대로 쇼핑몰 2.쇼핑몰 6,쇼핑몰 5라고 볼 수 있다.

본 절에서는 가상의 시나리오를 토대로 본 연구에서 설계 및 구현하고자 하

는 추천시스템의 일부 서비스에 대한 일련의 추천과정을 설명하였다.사용자

에게 제공되는 추천의 질을 높이기 위해 상황정보 추출 단계를 통해 사용자의

요구사항 및 위치 정보를 토대로 정보제공의 범위를 결정하였으며,사용자 기

반 협업 필터링을 이용하여 이웃 사용자 집단을 형성하였다.끝으로 형성된

내용을 토대로 아이템 기반 협업 필터링을 적용하여 사용자에게 선호될 것이

라 예측되는 아이템 목록을 도출 하였다.사용자 기반 협업 필터링 및 아이템

기반 협업 필터링에서 유사성 측정의 척도로 피어슨 상관계수가 이용되며

WeightedAverage를 이용하여 특정 아이템에 대한 사용자의 예측 선호도를

산출하고 사용자에게 추천목록을 제공함으로써 추천의 과정이 종료된다.
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제 4장  추천시스템 설계 및 구현

제 1절 추천시스템 설계

1. 설계 개요 

설계는 이해당사자의 요구나 조직의 비즈니스 목표를 만족시키고,높은 품

질의 S/W를 개발하기 위한 방법이며 청사진이다.또한 S/W 구현에 있어서

요구사항을 올바르게 개발하기 위한 토대가 된다.일반적으로 S/W에 요구되

는 기능과 성능 조건들을 만족하는 내부기능,구조 및 동적 행위들을 모델링

하여 표현,분석,검증하는 과정이라 할 수 있다.일반적인 S/W 설계의 중요

성은 다음과 같다.

▪ 소프트웨어개발,품질에 영향력이 큼

▪ 문제의 뚜렷한 공식이 정의되어 있지 않고,유한법칙이 존재하지 않음

▪ 명확한 기준이 없고 설계의 품질을 측정할 척도가 없음

▪ 설계 산출물에 대한 불명확,누락,중복,성능측면에서의 검토만 진행

▪ S/W 유지보수에 영향

설계는 모든 소프트웨어 공학 단계들과 유지보수 단계들에 대한 기초역할로

써 고객 요구사항을 소프트웨어 프로덕트 혹은 시스템으로 정확하게 변환 할

수 있는 유일한 통로이며 품질 평가에 대한 표현을 제공한다.차후 설계 품질

평가 시 좋은 설계가 되는 기준으로 소프트웨어 요소들 간의 효과적인 제어를

위해 계층적 구조가 제시되어야 하며 모듈적 즉,논리적으로 특별한 기능과

부 기능을 수행하는 여러 요소로 분리해야 한다.또한 데이터와 프로시저에

대한 분명하고 분리된 표현을 포함해야 하며 독립적인 기능적 특성을 지닌 모

듈화로 유도되어야 한다.

본 절에서는 논리적 설계의 과정으로 요구사항 분석을 통해 시스템이 보유

해야할 기능적/비기능적 요소들을 정의하고 제공 서비스를 도출한다.또한 유

스케이스 명세화 및 다이어그램을 통해 내부적으로 시스템이 어떠한 흐름으로

작동되는지 설명한다.



- 61 -

2. 요구사항 분석 

본 연구에서 제시하는 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추천 시스템의

설계 시 고려되어야 할 요구사항들을 도출하였다.일반적으로 요구사항은 고

객 요구사항/기능/비기능/성능으로 구분되는데 본 과정에서는 제안기법의 평

가 및 분석을 위해 시스템을 설계 하므로 고객요구사항은 제외한다.

순번 요구사항 구분

R01 사용자에게 선호될 것이라 예측되는 POI정보를 추천 및 설명 기능

R02 선호 아이템,혹은 목적지에 대한 교통수단,이동경로 등을 안내 기능

R03 제공되는 서비스는 기본적으로 지도화면을 바탕으로 구성. 기능

R04 시스템은 서버-클라이언트 모델로 구성 기능

R05 사용자 별 아이템에 대한 프로파일 구성되며 이는 서버에 저장 기능

R06 사용자의 목적행위를 인식(예:식당,병원,영화,쇼핑 등) 기능

R07 사용자의 목적지 혹은 현 위치 인식 기능

R08 사용자는 POI정보를 경험 후 평점 정보를 입력 기능

R09
상황 기반,사용자 기반 협업 필터링,아이템 기반 협업

필터링을 통해 정보 필터링
기능

R10 필터링 된 정보에 대한 선호도를 예측 및 추천 기능

R11 사용자 친화적 디자인 필요 비기능/디자인

R12
메뉴의 깊이는 3이하여야 함,최대 3번의 클릭이면 원하는

정보를 얻을 수 있어야 함
비기능/메뉴

R13
모바일 환경에서 동작하며 네트워크 연결망으로 3G/Wifi망

사용
비기능/환경

R14 사용자 정보요청에 적정시간에 정보를 제공 성능

[표 4-1]요구사항명세 테이블

위 표에서 나타난 요구사항들은 추천시스템이 갖추어야 할 기능/비기능/성

능적인 요소들을 나타낸다.위의 모든 요구사항들은 소프트웨어적으로 설계되
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어 시스템에 이식되어야 한다.요구사항 유형 항목에서 나타나는 기능은 구현

되어야 할 필수적인 작업과 동작 등을 정의함으로써 어떤 기능이 구현되어야

하는지를 설명 해당되고,비기능은 기능 유형이 충족됨으로써 나타날 수 있는

기대 효과나 해결 가능한 문제점들에 해당된다.마지막으로 성능은 기능이 동

작해야 하는 한계를 정의한다.이는 보통 자료의 양이나 질,동작의 적시성과

민첩성 등의 척도로 기술된다.

요구사항 분석 단계는 소프트웨어 설계 과정 중 가장 먼저 수행되어야 하는

작업이고 차후 개념/논리 설계,구현에 기본적인 밑바탕이 된다.각 요구사항

들은 하나 이상의 기능 및 서비스들과 연관관계를 갖으며 요구사항이 만족되

기 위한 일련의 시스템 절차들이 기능들로 구현된다.그러므로 요구사항 분석

이 정확하게 이루어지지 않은 경우,전체적인 시스템 구축 방향이 어긋날 우

려가 있다.

3. 서비스 도출

앞서 분석한 요구사항에 따라 각 요구사항을 만족시킬 수 있는 서비스를 도

출한다.기능/비기능적인 측면과 요구사항의 특성에 따라 하나의 요구사항이

실현되기 위해 둘 이상의 서비스가 도출되거나 두 개 이상의 요구 사항이 하

나의 서비스로 도출 될 수 있다.도출된 서비스는 개념적인 수준에서 정보 제

공 측면에 대한 단어들로 이루어지며 이어질 설계 과정에서 시스템 기본 기능

을 선정하기 위한 밑바탕이 된다.

오늘날 모바일 환경에서 제공되는 대다수의 어플리케이션은 사용자의 시스

템에 대한 접근성을 위해 가벼우며 핵심적인 소수의 서비스만 제공하고 있다.

또한 본 연구에서의 추천시스템 설계 및 구현은 새롭게 제시된 추천기법에 대

한 효용성 및 성능의 평가를 수행하기 위한 목적을 가지고 있으므로 본 단계

에서는 이러한 연구 범위에 해당하는 핵심서비스만을 도출한다.

앞의 단락에서 분석된 요구사항 및 본 연구에서 검증하고자 하는 기본적인

시스템의 기능요소 분석에 따라 [표 4-2]와 같은 서비스가 도출되었다.각 서

비스에서 충족될 수 있는 요구사항과 서비스에 대한 간략한 설명을 포함한다.
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순번 서비스명 상세설명

S01
협업 필터링

아이템추천

-추천대상자의 목적행위/현재 위치에 대한 상황인식

후 사용자 협업 기반 필터링을 통해 사용자에게

선호될 것이라 예측되는 아이템을 선별하여

예측선호도(평점)를 산출하여 제공한다.

S02
하이브리드 필터링

아이템추천

-추천대상자의 목적행위/현재 위치에 대한 상황인식

후 사용자 협업 기반 필터링 및 아이템 기반 협업

필터링을 결합한 하이브리드 필터링을 통해

사용자에게 선호될 것이라 예측되는 아이템을

선별하여 예측선호도(평점)를 산출하여 제공한다.

S03
베스트 선호 아이템

추천

-사용자들의 과거 선호도 기록을 토대로 평균

선호도(평점)를 산출하고 일정 개수의 아이템을

선별하여 추천한다.

S04
내과거 베스트

아이템 추천

-추천대상자의 과거 선호도 기록을 토대로 가장 높은

선호도(평점)를 표시했던 일정 개수의 아이템을

선별하여 추천한다.

S05 선호도 측정
-사용자는 추천시스템이 추천해준 아이템 혹은 자신이

경험을 한 아이템에 대해 선호도(평점)를 입력한다.

S06 전체 아이템 보기
-추천대상자의 목적행위/현재 위치에 대한 상황인식

후 해당 하는 전체 아이템을 보여준다.

S07 목적행위 입력 -사용자의 목적행위 상황 정보를 입력한다.

S08 목적지(현위치)입력 -사용자의 목적지 혹은 현위치 상황정보를 입력한다.

[표 4-2]추천시스템 제공 서비스

4. 추천 시스템 논리적 설계

가.유스케이스 다이어그램 명세

추천시스템의 논리적 설계의 과정으로 앞서 도출된 시스템의 요구사항 및

서비스로부터 유스케이스를 추출하고 정의한다.유스케이스는 어떤 시스템을

만드느냐를 사용자 입장에서 조망하는 것이라 할 수 있다.이는 시스템보다

그것을 사용하는 인간의 입장을 우선해서 시스템이 어떠해야 하는가를 알아보

는 것이다.즉 시스템이 제공하는 각 기능을 의미하며,유스케이스를 정의한다

는 것은 시스템의 모든 기능을 찾는 것이고 또한 시스템의 모든 요구사항을



- 64 -

만족시키는 것이 된다.또한 구체적으로 시스템의 기능을 정의하고,범위를 결

정함으로써 시스템과 외부 환경 변수를 구분하고,상호관계를 정립하는 것이

라 볼 수 있다.

유스케이스 다이어그램을 도출하기 위해 먼저 액터를 추출할고 유스케이스

를 정의해야한다.액터는 시스템과 상호작용하는 모든 것들을 나타내는 것으

로 시스템을 사용하게 될 사람은 물론이고 경우에 따라 외부에서 현재의 시스

템과 연계되어 시스템이 요구하는 자원을 제공하거나 제공 받는 외부의 다른

시스템을 의미하기도 한다.본 추천시스템에서 액터는 시스템을 이용하여 추

천서비스를 제공받길 원하는 사람,즉 시스템 사용자와 사용자의 요청에 대한

처리를 통해 추천정보를 제공하는 센터(서버)로 정의 될 수 있다.추출된 액터

들의 목록 및 세부 내용은 다음과 같다.

구분 유형 내용

시스템

사용자
사용자

-추천서비스를 제공받길 원하는 일반사람으로 모바일

단말기와 상호작용을 통해 추천시스템에 접근 한다.

-단말기(모바일 기기)를 통해 과거 경험한 아이템에

선호(평점)정보를 입력할 수 있다.

-위치 및 목적 정보 입력으로 원하는 목적에 대해 자신이

선호할 것이라 예측되는 아이템을 추천받길 원한다.

센터(서

버)

외부시스

템

-모바일 단말기를 통해 사용자 정보를 전송 받고

데이터베이스에 저장하거나,사용자의 추천요청이 있을 시

데이터베이스의 데이터를 통해 추천정보를 생성한다.

생성된 정보를 모바일 단말기에 전송한다

[표 4-3]상황정보를 이용한 하이브리드 추천시스템 액터

유스케이스 추출은 시스템 기능에 기반하여 이루어진다.요구사항 분석 과

정에서 도출된 시스템 서비스를 참고하여 상황인식 및 하이브리드 추천시스템

이 제공해야할 시스템 기능 즉,유스케이스를 선정한다.선정된 유스케이스는

총 8개 이며 이에 대한 각 세부내용은 아래 표와 같다.
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순번 이름 관련액터 세부내용

U01 전체 ITEM검색
시스템

사용자

-목적행위/현재지점 혹은 목적지

입력받아 센터(서버)로 전송

-해당 행위 목적지 대한 모든 가용

아이템 필터링 후 정보 제공

U02 협업필터링 추천
시스템

사용자

-해당 행위/목적지 대한 아이템에 대해

협업필터링 적용 후 아이템 추천

U03
하이브리드

필터링 추천

시스템

사용자

-해당 행위/목적지 대한 아이템에 대해

하이브리드 필터링 적용 후 아이템

추천

U04
베스트 ITEM

추천

시스템

사용자

-해당 행위/목적지에 대한 아이템 중

평균선호(평점)가 높은 아이템 추천

U05
내 과거 베스트

ITEM추천

시스템

사용자

-해당 행위/목적지에 대한 아이템 중

추천대상자의 과거정보를 통해 가장

선호(평점)이 높은 아이템 추천

U06 경로안내
시스템

사용자

-사용자가 선택한 아이템에 대한 경로

안내 제공

U07 선호(평점)입력
시스템

사용자

-사용자가 선택한 아이템에 대한

선호(평정)입력

U08 정보요청-센터 센터(서버)

-사용자 요청에 대한 정보 제공을 위해

필요한 정보들을 요청,빠른

응답시간이 요구되며 모바일 통신

환경을 위해 무선 네트워크 사용

[표 4-4]추천시스템 유스케이스

위 표에서 나타난 관련 액터들은 해당 유스케이스의 기능을 활성화

(Activation)시킬 수 있는 사용자 또는 외부 시스템을 말한다.각 유스케이스

수행 과정에서는 관련액터와 추천시스템간의 쌍방향 정보교환이 일어나며 유

스케이스 이름은 정보교환의 목적을 나타낸다.관련액터 중 시스템사용자는

직접적인 추천시스템 조작을 통한 서비스 이용이 가능하다는 것을 의미한다.

지금까지 추출된 액터,유스케이스들을 토대로 전체적인 시스템 유스케이스

다이어그램을 작성하면 아래 그림과 같다.
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<그림 4-1>상황정보를 이용한 하이브리드 추천시스템 유스케이스 다이어그램

추천시스템 경계 내부로 8개의 유스케이스와 각각에 대한 관련 액터와 연관

관계를 정의하였다.앞서 언급했듯이 액터와 유스케이스의 연결 의미는 해당

기능의 시작 및 기능 수행 결과의 통보이다.연결된 모든 액터-유스케이스의

관계들은 해당 액터가 연결된 유스케이스의 기능을 이용할 수 있음을 뜻한다.

유스케이스간의 포함,확장 관계로 시스템을 구성하는 유스케이스의 수를

최소화하였다.포함 관계는 시스템 제어 흐름이 항상 넘어감을 의미하고 확장

관계는 선택적인 제어권 이동을 뜻하는데 현재 추천시스템에서 제공되는 서비
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스들은 서버에 저장되어 있는 이용자들의 과거선호(평점)정보 데이터를 이용

하므로 반드시 정보센터(서버)와의 연계를 통한 정보 제공이 이루어져야 한다.

따라서 본 다이어그램에 기록된 시스템 사용자액터 관련 유스케이스들은 모두

정보요청-센터 유스케이스를 포함하도록 구성하였다.

유스케이스 다이어그램은 시스템의 기능과 그 기능을 사용할 수 있는 이용

자와의 관계뿐 아니라 해당 기능을 수행하기 위한 시스템 수행 절차가 내포되

어 있다.예를 들어,시스템 사용자가 전체아이템 안내를 받기 위해 전체아이

템 보기 서비스를 시작하고 서비스에 필요한 목적행위,목적지 혹은 현위치를

입력하면 이는 정보요청-센터(서버)유스케이스로 전달된다.정보센터(서버)로

부터 전달된 해당 요청에 대한 결과 정보는 정보요청-센터 유스케이스에서 전

체아이템보기 유스케이스로 전달되어 최종적으로 시스템 사용자에게 모바일

화면을 통해 표출되게 된다.

나.유스케이스 명세서 작성

앞서 제시된 추천시스템의 각 유스케이스는 개념적인 레벨에서 시스템의 기

능을 제시한 것이기 때문에 각 기능에 대한 구체적인 수행 과정 정의가 필요

하다.각 유스케이스에 대한 시스템적인 실행 과정 정의는 유스케이스 명세서

(UseCaseSpecification)라는 문서를 통해 제시할 수 있다.

유스케이스의 내부 수행과정은 액터와 설계 시스템이 발생시키는 이벤트의

상호작용 관계로 이루어진다.즉,액터가 시스템에 입력을 주는 이벤트를 발생

시키면 시스템은 이에 대해서 처리를 한 후에 그 결과를 다시 액터에게 표시

하는 이벤트를 발생시킨다.이렇듯 유스케이스 명세서는 액터와 시스템간의

이벤트 흐름으로 작성된다.

본 추천시스템의 설계를 위해 도출된 유스케이스를 통해 제공되는 정보 차

별화되어 있지만,제공정보를 위한 시스템의 일련의 수행과정은 거의 유사하

다고 볼 수 있다.이에 따라 유스케이스 명세서의 작성은 시스템의 핵심 기능

이 하리브리드 필터링 추천 유스케이스에 대해서만 수행하였으며 작성된 결과

는 다음과 같다.
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유스케이스명 하이브리드 필터링 추천 유스케이스

개요
-추천대상자의 목적행위/목적지 대한 전체 아이템에 대해

하이브리드 필터링 적용 후 아이템 추천

관련 액터 시스템 사용자

우선 순위 상

선행 조건
-추천시스템(개인단말기)를 통해 추천 대상자의 목적행위/목적지 등

필요한 정보들이 입력된 상태이어야 한다.

이벤트 흐름

기본흐름

1.추천시스템(개인단말기)정보요청 -센터유스케이스를 이용하여

정보센터(서버)에 접속요청을 수행한다.(A1)

2.정보센터(서버)는 성명에 대한 인증 절차를 통해 접속 요청을

수락한다.

3.정보센터(서버)는 사용자의 목적행위/목적지에 적합한 아이템들을

필터링 하고,과거선호(평점)매트릭스 및 기타 사용자 매트릭스를

하이브리드 필터링을 이용해 최종 추천아이템 정보 생성한다.(A2)

4.생성된 추천 목록은 클라이언트의 화면에 표출된다.

대안흐름

(A1)예기치 않은 통신 두절로 정보센터(서버)접근이 불가능할 경우

1.추천시스템은 접속실패 오류와 재접속 메시지 표출한다.

(A2)사용자 과거 선호(평정)매트릭스가 존재치 않을 경우

1.정보센터(서버)는 해당 오류 메시지를 추천시스템(개인 단말기)에

전송한다.

2.추천시스템은 전송된 오류메시지를 표출한다.

후행 조건 추천시스템은 사용자의 요청에 대한 정보를 화면에 표출한다.

기타요구사항 전체적인 접속과정은 3초내로 이루어져야 한다.

[표 4-5]하이브리드 필터링 추천 유스케이스 명세

본 절에서는 추천시스템 개념 설계의 과정으로 시스템의 요구사항 분석,서

비스 도출을 수행하였으며 실제적인 논리설계의 과정으로 유스케이스 및 액터

도출,유스케이스 다이어그램,유스케이스 명세화를 수행하였다.이를 통해 본

연구에서 개발하는 추천시스템의 전체적인 개념을 정립했다고 볼 수 있다.

다음 절에서는 추천시스템의 논리적 설계를 위한 과정인 소프트웨어 아키텍

처 명세에 대해 설명한다.
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제 2절 소프트웨어 아키텍처

1. 소프트웨어 아키텍처 개요 

애플리케이션이나 시스템의 규모가 커지고 복잡해지면서 아키텍처의 중요성

이 점점 더 커지고 있다.이에 따라 소프트웨어 아키텍처는 매우 중요한 연구

분야로 자리를 잡은 상태이다.일반적으로 “아키텍처란 그 시스템의 구조나

구조들로 각 요소들과 외부의 보이는 특성들 그리고 그들 간의 관계를 절충한

다.”라고 정의된다.

기본적으로 소프트웨어 아키텍처는 시스템 구축 및 개발을 위한 하나의 도

구로 볼 수 있으며 시스템의 개발 초기 단계에 수행된다.소프트웨어 아키텍

처를 명세함으로써 시스템의 향후 유지보수 및 확장성을 크게 제고할 수 있는

장점이 있다.본 절에서는 소프트웨어 아키텍처의 명세 기법인 C&CView,

ModuleView,AllocationView 등을 이용하여 본 연구에서 제시하는 추천시

스템의 소프트웨어 아키텍처를 표현한다.

소프트웨어 아키텍처는 시스템 구조를 설명하며 소프트웨어의 구성 요소들

을 정의한다.소프트웨어 아키텍처의 중요성은 다음과 같다.

▪ 소프트웨어 아키텍처는 시스템의 공통적인 추상화를 제공함으로서 관련

이해당사자들 간의 상호이해와 협상,일치,의사소통의 기본을 제공한다.

▪ 시스템 분석,설계 시의 초기 결정사항 및 청사진을 제공한다.

▪ 시스템의 요약된 형태로서 향후 상세한 시스템 구성의 기본을 제공한다.

아키텍처는 시스템이 요구하는 품질속성의 달성을 위해 분석을 시도해 볼

수 있는 첫 번째 문서일 뿐만 아니라,프로젝트의 청사진이 된다.또한 아키텍

처는 의사소통의 도구이자 최초의 설계 결정사항을 표현한 것이며 새로운 시

스템에 재사용할 수 있도록 추상화된 결과물이다.아키텍처 구조는 각 요소가

보여주는 의미에 따라 크게 3가지 그룹으로 나눠지며 대략적인 개념을 요약하

면 다음과 같다.
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▪ 모듈 구조(modulestructure)

모듈구조는 구현과 관련된 모듈을 아키텍처 요소로 정의한다.모듈은 시

스템과 관련 있는 코드 기반 방식을 묘사한다.모듈은 기능 영역으로 구분

된다.모듈 구조는 시스템 실행 시에 소프트웨어가 동작하는 방식을 보여주

기에 적합하지 않다.“각 모듈에 부여된 주요 기능은 무엇인가?”,“어떤 소

프트웨어 요소가 사용되도록 허가된 모듈인가.”,“실제로 사용되는 소프트웨

어는 무엇인가?”“어떤 모듈이 일반화나 특수화(상속 관계 같은)관계인가?”

라는 질문에 대한 답을 구할 수 있다.논리적 구조의 요소는 “핵심 추상화”

로 이 구조는 객체지향 분야에서 객체와 객체 클래스로 분명히 표현된다.

▪ 컴포넌트와 커넥터 구조(component-and-connectorstructure)

컴포넌트와 커넥터 구조의 아키텍처 요소는 실행 시에 발생하는 컴포넌트

(연산을 하는 가장 중요한 단위)와 커넥터(컴포넌트 간의 대화 수단)이다.

컴포넌트와 커넥터 구조를 통해 “가장 중요한 실행 컴포넌트는 무엇이고 이

것들은 어떻게 연동되는가?”,“가장 중요한 공유 데이터 저장소는 무엇인

가?”,“어떤 부분이 복제됐는가?”,“시스템을 통해 데이터는 어떻게 변화하

는가?”,“어떤 부분이 시스템에 병렬로 실행되는가?”,“어떻게 시스템의 구

조가 실행 시에 변경되는가?”에 대한 답을 얻을 수 있다.프로세스 관점에

소 동시성과 기능분산에 초점을 둔다.

▪ 할당 구조(allocationstructure)

할당 구조는 소프트웨어가 개발되고 실행되는 외부환경과 소프트웨어 요

소 간에 어떤 관계가 있는지를 보여준다.할당 구조를 통해 “어떤 프로세스

로 각 소프트웨어 요소가 실행되는가?”,“시스템이 개발되고 테스트되고 시

스템이 운용될 때 각 요소는 어느 파일에 저장되는가?”,“개발팀에 부여되

는 소프트웨어 요소는 무엇인가”라는 질문에 답을 구할 수 있다.소프트웨

어 모듈과 라이브러리,서브시스템,개발 단위에 대한 구조를 설명하는 관점

으로 소프트웨어와 개발 조직의 관계를 표현한다.
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2. 추천시스템의 모듈 뷰

모듈뷰는 크게 분할(decomposition),사용(use),계층(layered),클래스(class)

혹은 일반화(generalization)구조로 구분된다.본 과정에서는 이중 사용(use)

구조를 이용하여 추천시스템의 아키텍처를 표현하였다.사용구조는 모듈이나

(아주 잘게 나누는 경우)프로시저,모듈의 인터페이스에 있는 자원 등의 단위

로 구성된다.이런 단위들은 사용 관계로 연결된다.사용 구조에서는 A의 정

확성(correctness)을 위해 B의 의 정확한 버전이 존재해야 하는 경우,A가 B

를 사용한다고 정의한다.사용구조는 새로운 기능을 시스템에 추가하거나 유

용한 기능의 부분집합을 추출하는데 사용된다.시스템의 부분집합을 쉽게 개

발할 수 있다는 것은 좀 더 손쉽게 개발을 점진적으로 진행할 수 있다는 것을

의미한다.

<그림 4-2>추천시스템 서버 모듈뷰 아키텍처
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위 그림은 상황정보를 이용한 하이브리드 추천시스템의 정보센터(서버)의

모듈뷰를 나타낸다.서버는 클라이언트(모바일)와 HTTP방식으로 통신으로

구성된다.클라이언트 시스템을 통해 서버의 각 JSP모듈에 정보를 요청하면

JSP페이지는 JAVA 클래스의 메서드를 호출하고 각 메서드는 요청에 대한

각각의 비즈니스 로직을 수행한다.

정보의 추출을 위해 각 메서드는 사용자,아이템,선호도 매트릭스 데이터

셋에 접근하여 요청하는 정보에 대한 필터링을 실행 한 후 그 결과를 JSP에

XML 데이터 형식으로 표출한다.클라이언트는 해당 요청에 대한 JSP의

XML데이터 전송을 요청 후 데이터 전송이 이루어지면 클라이언트의 정보

표출 비즈니스 로직을 통해 결과를 화면에 표출한다.

클라이언트 시스템에 대한 모듈 구조는 사용자 요구정보에 대한 요청,요청

결과에 대한 표출의 단순한 로직을 수행하므로 본 모듈 뷰에서 자세히 다루지

않았으며,이는 차후 정의될 컴포넌트와 커넥터 뷰,할당 뷰에서 다뤄진다.

3. 추천시스템의 컴포넌트와 커넥터 뷰 

컴포넌트와 커넥터 구조는 모듈 구조와 상호 독립적이다.이는 시스템 실행

관점을 표현하는 동적인 모습을 표현한다.크게 프로세스(process)혹은 통신

프로세스(communicatingprocess),동시성(concurrency),공유 데이터(shared

data)혹은 저장소(repository),클라이언트/서버(client-server)로 구분된다.본

과정에서는 이중 클라이언트/서버(client-server) 구조를 이용하여 BIT

prototype의 아키텍처를 표현하였다.클라이언트/서버 개념의 시스템이라면 이

구조를 사용하는 것이 좋다.컴포넌트는 클라이언트와 서버이고 커넥터는 시

스템의 기능을 수행하기 위해 클라이언트/서버가 사용하는 통신규약과 메시지

다.기능을 분화하기가 용이(변경용이성 지원)하고 물리적으로 분산처리 기능

을 표현하기에 유리하며 부하 분산에 유용하게 사용된다.

c&cview의 주요 설계요소들은 컴포넌트(Component),커넥터(Connector),

인터페이스(Interface),포트(Port)이며,요소별 세부 내용은 다음과 같다.

컴포넌트 :하나의 모듈 또는 시스템을 의미하며 시스템 구축 후 전체 시스
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템 배치에 이용될 수 있는 구조이다.컴포넌트 내부는 블랙박스 형태로 간주

하고 입출력 및 주변 환경과의 접점을 표현해야 한다.

커넥터 :주요 설계 요소끼리 관계를 맺고 있는 경우에 이용될 수 있는 일

종의 연결자 형태이다.이러한 커넥터는 컴포넌트와 컴포넌트,연결 접점과 컴

포넌트 등 다양한 의미에서 사용될 수 있다.

인터페이스 :하나의 컴포넌트와 외부 환경과의 상호작용을 표현할 때 상용

되며 정보 및 기능을 제공하는 의미를 담은 제공 인터페이스.정보 제공을 기

대하는 뜻을 나타내는 요구 인터페이스로 구분된다.

포트 :하나의 컴포넌트와 외부 및 내부 환경과의 상호작용일 일어나는 접

점을 v표시한다.한 컴포넌트는 여러 개의 포트를 가질 수 있으며 포트는 인

터페이스와 연결된다.

추천시스템의 c&cview도출 결과는 아래와 같다.

Recommend System: Server

External system : Client(mobile)

Touch Screen
<<Hardware>>

Request Information

외부시스템 즉
정보센터(서버)에
접근하는
클라이언트
단말기를 표현
HTTP 방식으로
서버에 접근

On-Demand Service

All Restaurant Information
(allRes)

User Collative Filtering recommend
(userColRec)

Hybrid Filtering recommend
(hybColRec)

Best Grade Restaurant Info
(bestRec)

My Best Grade Restaurant Info
(myBestRec)

ROndemandData

DataBase

UserTable
<<database>>

ResTable
<database>>

PDatabaseInfoIDBrequset

IDBrequest

제공 서비스 

단위로 

컴포넌트 구성

블랙박스로 

표현됨

Recmain

ROndemand

POndemand

IOndemand

Virtual Bus와 

연결된 컴포넌트 

개념으로 각 

컴포넌트는 

자신의 

관심이벤트 처리

GradeTable
<database>>

해당 컴포넌트가 

요청하는 데이터를 

공급, 공급된 데이터는 

각 컴포넌트에서의 

연산에 이용됨

allRes userColRec hybColRec bestRec myBestRec

<그림 4-3>추천시스템 서버 컴포넌트 &커넥터 뷰 아키텍처
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추천시스템은 시스템 사용자와 정보센터(서버)의 접점이 되는 모바일 단말

기,사용자의 요청에 대한 비즈니스 로직을 처리하여 정보를 제공하는 정보센

터(서버),그리고 사용자 및 아이템,선호(평점)매트릭스 등의 데이터베이스로

구성된다.시스템 사용자는 단말기의 애플리케이션을 통해 서버에 접근하여

원하는 범주(목적행위,목적지 혹은 현위치)에 대한 추천아이템 정보를 선별할

수 있다.

C&Cview에서 중점은 정보흐름에 중점을 두어 각 컴포넌트들 간의 관계를

표현한다는 것이다.클라이언트 단말기에서 비 주기적인 사용자의 요청이 있

을 경우,클라이언트 시스템은 HTTP방식으로 서버시스템과의 통신을 요청

하고 서버는 이 정보요청에 대해 블랙박스 형태로 표현된 각 세부 컴포넌트를

이용하여 데이터베이스에 접근 및 정보를 추출 한 후 적절한 비즈니스 로직을

수행하여 추천정보를 생성 한 뒤 이를 클라이언트에게 전송한다.

4. 추천시스템의 할당 뷰

할당 구조는 소프트웨어가 개발되고 실행되는 외부환경과 소프트웨어 요소

간에 어떤 관계가 있는 지를 보여준다.할당구조에는 배치(deployment),구현

(implementation),업무 할당(workassignment)구조가 있으며 본 과정에서는

구현구조를 사용하여 BITprototype의 할당 뷰를 표현한다.구현 구조는 소프

트웨어 요소(일반적으로 모듈)가 시스템의 개발환경,통합환경,형상 통제환경

에서 파일 구조에 어떻게 대응되는지 보여준다.이것은 개발 활동 관리와 프

로세스 생성 관리에 매우 중요하다.다음 그림은 상황인식 및 하이브리드 추

천시스템의 할당 뷰를 나타낸다.

할당 뷰는 일반적으로 모듈 뷰의 구조를 표현된 구성요소를 하드웨어 혹은

개발 단위 등의 노드에 할당하여 표현한다.추천시스템의 할당 뷰 도출 결과

는 아래와 같다.
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<그림 4-4>추천시스템 서버 할당뷰 아키텍처

소프트웨어 아키텍처는 시스템 개발의 초기 설계 결정사항을 표현한다.이

러한 초기 설계 결정사항을 이후에 고친다는 것은 매우 힘든 일이다.특히 개

발 단계에서 수정하는 것은 거의 불가능하다.아키텍처 명세를 통해 결정될

수 있는 사항 및 이점에는 1)아키텍처는 개발의 제약 및 구조 결정,2)시스

템의 품질속성 장려 하거나 억제,3)시스템의 품질을 예측 가능,4)점진적 프

로토타입 개발용이 등이 있다.소프트웨어 아키텍처의 구성은 차후 소프트웨

어의 개발 및 구현 측면에서 다양한 방법으로 참조되며 실질적인 시스템의 청

사진이 될 뿐 아니라 시스템의 유지보수,변경용이성에 큰 영향을 미칠 수 있

다.다음 절에서는 현 단계까지 수행된 시스템의 설계 및 소프트웨어 아키텍

처를 기반으로 실제 시스템의 구현을 수행한 결과에 대해 설명한다.
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제 3절 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추천 시스템

1. 개발 환경 

가.iPhoneSDK-Objective-C

상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추천시스템의 클라이언트 소프트웨어

는 iPhone3G모바일 환경에서 Objective-C기반으로 하여 개발되었다.

아이폰(iPhone)은 2007년 1월 9일에 애플이 미국 샌프란시스코에서 열린 맥

월드 2007에서 발표한 터치 스크린 기반의 아이팟,휴대전화,모바일 인터넷이

라는 세 가지 주요 기능을 가진 스마트폰이다.

아이폰의 주요 장점으로 애플에서 운영하는 앱스토어를 통해 애플리케이션

은 세계 최대 수준인 20만개에 달해 다양한 기능들을 사용할 수 있다.유료로

제공되는 애플리케이션의 수익 구조는 제작자가 70%,애플측이 30%를 가져

가게 되기 때문에 애플리케이션 제작 경쟁도 치열하다.

오브젝티브-C(Objective-C,종종 ObjC로 표기)언어는 C프로그래밍 언어

에 스몰토크 스타일의 메시지 구문을 추가한 객체 지향 언어로서 이를 이용하

여 아이폰의 애플리케이션을 개발할 수 있다.오브젝티브-C는 1980년대 초에

브래드 콕스(BradCox)에 의해 만들어졌다.1988년에 넥스트사의 워크스테이

션 NeXT의 사용자 인터페이스인 NextStep에 사용됨으로써 널리 알려지기 시

작하였으며,1996년 애플이 넥스트 사를 인수한 후 맥 오에스 텐의 코코아 애

플리케이션 프레임워크의 표준 프로그래밍 언어로서 쓰이고 있다.

애플에서는 기업 및 일반 유저가 아이폰용 애플리케이션하여 실행 할 수 있

도록 iPhoneSDK를 제공하고 있기 때문에 원하는 누구든 iPhoneSDK를 이

용하여 다양한 애플리케이션을 개발할 수 있다.

나.JAVA,JSP

추천시스템의 정보센터(서버)는 JAVA와 JSP를 기반으로 하여 개발되었다.

JAVA는 썬마이크로시스템즈의 제임스 고슬링 및 연구원들에 의해 개발된
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객체 지향적 프로그래밍 언어이며,썬마이크로시스템즈에서 무료로 제공하고

있다.1991년 그린 프로젝트라는 이름으로 시작해 1995년에 발표했다.

Java의 구문은 기존의 대표적인 프로그램언어인 C,C++과 매우 유사하다.

다시 말하면 JAVA는 전혀 새로운 프로그래밍 언어가 아니며,기존의 프로그

램언어에 익숙한 이용자는 좀 더 쉽게 JAVA에 접근할 수 있다.

그런데 일반적으로 JAVA하면 웹 브라우져 상에 움직이는 애플릿을 생각하

는 경우가 많으나 애플릿은 JAVA로 개발할 수 있는 것들 중 일부에 지나지

않는다.(참고로 applet은 webserver에 존재하고 있다가 사용자 pc의 web

browser로 download되어 그 안에서 수행되는 Java프로그램을 말한다).

JSP는 JavaServerPage의 약자이며 자바를 기반으로 한 웹 사이트 개발

기술 언어이다,서블릿(JAVA클래스 구조)기술을 바탕으로 만들어져 있으며,

HTML,XML,WML등에 의해 표현되는 정적인 자료와 JSP요소에 의해 생

성되는 동적인 내용을 함께 사용함으로서 동적인 웹 페이지를 쉽게 개발할 수

있는 썬마이크로시스템즈의 기술이다.JSP를 이용해 웹 환경 상에서 100% 순

수한 자바만으로 서버 사이드 모듈을 개발할 수 있으며 뿐만 아니라 DBMS와

같은 백 엔드와 연동하여 그들의 데이터를 가공해 웹상의 최종적 사용자에게

디스플레이 할 수 있다.

다.오라클 10G

추천시스템의 정보센터(서버)내부에 데이터를 저장하고 관리하기 위한 데

이터베이스는 오라클 10g를 기반으로 개발되었다.

오라클은(Oracle)은 Database/ERP와 이에 대한 솔루션을 제공하는 회사의

이름이기도 하며 OracleDBMS를 지칭하는 말로도 쓰인다.Oracle은 관계형

데이터베이스 모델이 기초하여 만들어졌으며 Unix,Linux,Window 등의 대

부분의 OS를 지원한다.

오라클은 현재 사용하는 컴퓨터 시스템이나 네트워크를 최대한 활용할 수

있도록 데이터베이스 서버와 클라이언트 응용 프로그램에 처리를 분산시킨다.

즉,데이터베이스 관리 시스템을 실행하는 컴퓨터는 데이터베이스 서버 역할
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을 담당하고 데이터베이스 응용 프로그램을 실행하는 워크스테이션은 데이터

해석과 표시를 담당한다.

오라클은 테라바이트 크기의 데이터를 저장할 수 있는 대규모 데이터베이스

를 지원한다.고가의 하드웨어 장치를 효율적으로 활용할 수 있도록 영역 사

용을 완벽하게 제어한다.또한 데이터 경합을 최소화하고 데이터 동시성을 보

장함으로써 여러 사용자가 동일한 데이터에서 다양한 데이터베이스 응용 프로

그램을 실행하도록 지원한다.뿐만 아니라 전체 시스템의 성능을 높게 유지하

면서 고성능 트랜잭션 처리를 제공하므로 신속한 처리속도를 제공한다.

2. 추천 시스템 구성 및 실행과정

다음은 iPhoneSDK,Objective-C를 이용하여 개발된 상황정보를 이용한 하

이브리드 필터링 추천시스템을 iPhoneSDK에서 제공하는 iPhoneSimulator

로 구동한 모습이다.

<그림 4-5>상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추천시스템
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iPhoneSimulator상의 Recommend아이콘을 클릭하면 상황정보를 이용한

하이브리드 필터링 추천시스템 애플리케이션을 실행 할 수 있다.

본 시스템의 개발은 새롭게 제시되는 추천기법에 대한 효용성 및 정확성을

평가하기 위함이므로 별도의 사용자 보안관련 모듈을 탑재하지 않았다.애플

리케이션을 실행하면 미리 구현된 클라이언트의 비즈니스 로직을 통해 iPhone

기기에 할당된 고유번호를 Http통신 방식으로 정보센터(서버)로 전송함으로써

사용자 인증단계를 수행한다.이 과정을 통해 해당 사용자가 새로운 사용자일

경우 정보센터(서버)의 비즈니스 로직을 통해 새로운 전체사용자 테이블에 새

로운 사용자를 추가하며 해당사용자의 선호도(평점)매트릭스 테이블을 생성한

다.

사용자 인증을 마치면 해당 추천대상자의 상황정보를 추출하기 위해 사용자

의 목적행위 및 현재위치 혹은 목적지의 선택과정을 수행한다.이러한 과정을

다음 그림에 표현하였다.

<그림 4-6>추천시스템 목적행위 및 목적지/현위치 선택화면

▪ 목적행위 선택 :추천대상자는 자신이 행하고자 하는 목적행위를 선택한

다.음식점,병원,쇼핑의 카테고리로 분류되어 있으며,이는 시스템의 확
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장을 통해 차후 추가될 수 있다.음식점을 선택할 경우,서버는 아이템

테이블에서 음식점 아이템외의 데이터들을 필터링하여 음식점에 해당하

는 데이터를 제공한다.

▪ 목적지 및 현재 위치 선택 :추천대상자는 목적행위를 실행하기 위해 이

동하고자 할 때 혹은 현재 위치에서 추천정보를 얻고자 할 때 해당 지점

을 선택한다.이는 현재 텍스트로 표현되어 있으나,차후 시스템이 확장

될 시 목적지 검색의 모듈이 추가될 수 있다.해당 지점을 선택할 경우

서버는 해당 지점에서 일정거리 이상에 존재하는 아이템 데이터들을 필

터링하고 일정거리 내부에 존재하는 데이터를 제공한다.

목적행위,목적지(현위치)선택 과정이 종료되면,시스템은 해당 목적행위

및 목적지에 대한 아이템 목록을 제공한다.아이템 목록은 두 개의 인터페이

스로 사용자에게 제공되며 이는 리스트 방식과 지도표출 방식이다.추천대상

자는 “리스트 보기”,"지도보기“버튼을 통해 원하는 인터페이스로 아이템정보

를 제공 받을 수 있다.

<그림 4-7>추천시스템 아이템 표출 화면(왼쪽:리스팅,오른쪽:지도)
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이 때 해당 지점/목적지(현위치)에 대한 모든 아이템을 표시하며 이는 클라

이언트와 정보센터(서버)와의 통신으로 정보를 요청하고,정보센터를 요청에

대한 처리를 위해 특정 비즈니스 로직을 수행한 후 결과를 xml데이터 형식

으로 JSP에 표출한다.클라이언트는 해당 xml데이터를 클라이언트의 자료구

조에 저장 한 후 이를 화면에 표출한다.

다음은 정보센터(서버)에서 클라이언트의 요청으로 추천대상자의 목적행위

및 목적지(현 위치)에 대한 모든 아이템을 xml데이터 표출한 결과를 나타낸

다.

<그림 4-8>추천시스템 정보센터(서버)의 xml데이터 아이템 표출 화면

추천대상자는 아이템 리스트보기 및 지도보기 화면에서 제공되는 “전체보

기”,“베스트 아이템 추천”,“내 과거 베스트 아이템 추천”,“사용자협업필터링

추천”,“하이브리드 필터링 추천”다섯 개의 버튼 선택을 통해 원하는 형태의

추천을 받을 수 있다.각각에 대한 간략한 설명은 다음과 같다.

▪ 전체보기(All):추천대상자의 목적행위 및 목적지(현 위치)에 대한 모든

아이템 정보를 제공한다.디폴트로 설정되어 있다.
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▪ 임의추천(Rand):추천대상자의 목적행위 및 목적지(현 위치)에 대한 임

의 추천리스트를 생성 하여 아이템 정보를 제공한다.

▪ 베스트 아이템 추천(Best):추천대상자의 목적행위 및 목적지(현 위치)

에 대한 아이템 중 과거 선호도(평점)평균이 가장 높은 순으로 일정 개

수의 아이템 정보를 제공한다.

▪ 사용자 협업 필터링 추천(User):추천대상자의 목적행위 및 목적지(현

위치)에 서의 모든 사용자의 아이템에 대한 과거 선호(평점)정보를 토

대로 추천대상자와 유사도가 높은 사용자(이웃 사용자 집단)들을 추출해

내고 추천대상자가 경험하지 않은 아이템에 대해 예측선호(평점)를 산출

하고,높은 순으로 일정 개수의 아이템 정보를 제공한다.(3장 사용자협업

필터링 단계 참조)

▪ 하이브리드 필터링 추천(HybC):추천대상자의 목적행위 및 목적지(현

위치)에의 사용자 협업 필터링의 적용으로 추천대상자와 유사도가 높은

사용자(이웃 사용자 집단)들을 추출해내고 추천대상자가 경험하지 않은

아이템에 대해 이웃 사용자 집단이 경험했던 아이템들과의 유사도 비교

를 통해 유사 아이템 군을 추출함으로써 추천대상자가 경험하지 않은 아

이템에 대해 예측선호(평점)를 산출하고 높은 순으로 일정 개수의 아이

템 정보를 제공한다.

▪ 내 과거 베스트(Mybe):추천대상자의 목적행위 및 목적지(현 위치)에

대한 아이템 중 추천대상자가 과거 입력한 선호도(평점)가 가장 높은 순

으로 일정 개수의 아이템 정보를 제공한다.

상기 버튼 입력을 통해 사용자는 원하는 추천방식으로 필터링된 정보들을

제공 받을 수 있다.사용자는 클라이언트 시스템을 통해 각 추천서비스를 통

해 제공된 아이템을 경험한 후 아이템에 대한 선호도(평점),혹은 추천서비스

를 제공 받지는 않았으나 기존의 경험을 통해 얻어진 아이템 선호도(평점)를

입력 할 수 있다.선호도(평점)입력을 통해 얻어진 데이터는 클라이언트-서버

간의 통신을 통해 정보센터(서버)로 전달되며 서버의 해당사용자의 선호도(평

점)매트릭스 테이블에 입력된다.



- 83 -

사용자들의 선호도(평점)입력 과정을 통해 지속적으로 확장되는 사용자의

선호도(평점)매트릭스 테이블은 차후 추천서비스의 실행 시 각각의 추천방식

(베스트 아이템,내 과거 베스트 아이템,사용자 협업 필터링 추천,하이브리

드 필터링 추천)에 반영된다.

다음은 아이템에 대한 세부정보 확인 및 평점입력 화면을 나타낸다.

<그림 4-9>아이템 세부 정보 및 평점 입력 화면

상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추천시스템의 동작 및 실행 여부를

확인하기 위해 시뮬레이션 테스트로 가상의 데이터를 생성하여 각 추천서비스

들을 수행하였다.시뮬레이션 테스트 환경은 다음과 같다.

추천

대상자
실험내용 실험 데이터

C

추천대상자 C의

목적행위(음식점방문)및

목적지(강남역)에 대해 아이템 추천

서비스 실행

C포함 10개의 가상

사용자선호도(평점)

매트릭스 데이터(랜덤)및 5개의

음식점 데이터

[표 4-6]시뮬레이션 테스트 환경
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가상의 추천대상자 C와 기타 9명의 가상 사용자를 생성한 뒤 5개의 음식점

에 대해 랜덤한 선호도를 입력하였다.이 때 C는 5개의 음식점 중 “까르니두

브라질”,“새빨간 고집”에 대한 경험이 없다고 가정하여 선호도 표시를 하지

않은 상태이다.가상사용자 10명의 5개 음식점에 대한 선호도(평점)매트릭스는

다음과 같다.

까르니두브

라질

엉터리생고

기
치폴라로쏘 콩나무숲 새빨간 고집

A 3 4 5 0 0

B 5 1 0 4 2

C 0 2 1 4 0

D 3 4 1 0 2

E 1 5 0 3 0

F 2 5 3 3 5

G 2 0 2 5 3

H 0 3 2 5 4

I 5 4 2 2 3

J 2 5 3 2 0

[표 4-7]10명의 가상사용자에 대한 5개 음식점의 선호(평점)매트릭스

가상의 데이터를 바탕으로 상황인식 및 하이브리드 추천시스템을 이용하여

추천대상자 C에게 추천정보를 생성한 결과는 다음과 같다.

▪ 전체보기

<그림 4-10>가상 사용자 C의 전체 아이템 리스트
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▪ 임의추천

<그림 4-11>가상 사용자 C의 임의 추천 리스트

▪ 베스트 아이템 추천

<그림 4-12>가상 사용자 C의 베스트 아이템 추천 리스트

▪ 사용자 협업 필터링 추천

<그림 4-13>가상 사용자 C의 사용자 협업 필터링 추천 리스트
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▪ 하이브리드 필터링 추천

<그림 4-14>가상 사용자 C의 하이브리드 필터링 추천 리스트

▪ 내 과거 베스트

<그림 4-15>가상 사용자 C의 내 과거 베스트 추천 리스트



- 87 -

제 5장  상황정보를 이용한 하이브리드 추천시스템 평가 

제 1절 실험 배경 및 절차

1. 실험 배경

기존의 웹상에서 다양한 추천 시스템에서 주로 사용된 기법인 협업 필터링

을 이용하여 모바일 환경에서의 적용하기 위해 추천시스템을 설계하고 구현하

였다.이 때 단순 협업필터링의 적용으로 추천서비스를 제공하는 것이 아닌,

추천의 질을 높이기 위한 방안으로,모바일에서 활용 가능한 사용자의 상황정

보(목적,위치)에 대한 추출을 통해 적절한 추천 아이템을 선별하고 협업 필터

링의 대표적인 두 기법인 사용자 기반 협업 필터링과 아이템 기반 협업 필터

링을 혼합한 하이브리드 필터링 필터링을 적용하여 추천서비스를 제공하는 시

스템을 설계 및 구축하였으며,이를 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추

천시스템이라 명하였다.

본 장에서는 구축된 추천시스템의 효용성 및 정확성을 판단하기 위한 실험

을 실시하고자 한다.

본 연구에서는 고객의 아이템에 대한 선호(평점)정보를 활용하므로 실험을

통해 자료를 수집하고 추천시스템이 제공하는 추천 목록에 대한 만족도를 조

사하여 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추천시스템을 평가한다.

또한 추천 시스템은 상황정보를 이용한 제공정보의 범위 결정 후 단순 협업

필터링 방식의 추천서비스와 하이브리드 필터링 방식의 추천 서비스를 동시에

제공하도록 구성된다.두 가지 방식의 추천서비스를 별도의 정확성 및 재현율

의 평가를 통해 결과를 도출하여 이를 두 추천방식의 차이 및 상황정보를 이

용한 하이브리드 필터링 추천시스템 검증 자료로 사용한다.

또한 추천의 질을 높이기 위한 수단으로 제시된 상황정보를 이용한 제공정

보의 범주 및 범위 결정의 적용이 정보 추천의 질에 대한 영향을 미치는가에

대한 평가를 설문을 통해 파악하도록 한다.
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<그림 5-1>아이템 세부 정보 및 평점 입력 화면

2. 실험 절차 

평가를 위한 실험은 2010년 12월 27일부터 2010년 12월 31일까지 총 60명의

을 대상으로 이루어 졌다.실험은 총 4단계로 이루어지며 각 단계마다 15명의

실험대상에게 대해 상이한 방식의 아이템 추천을 실행한다.1단계 실험은 임

의로 아이템을 추천한다.2단계 실험은 과거 사용자 별 아이템 선호(평점)기

록을 토대로 산출된 베스트 아이템을 추천한다.3단계 실험은 사용자 협업 필

터링을 기반으로 이웃 사용자 집단을 형성 한 후 사용자가 경험하지 않은 아

이템에 대해 예측 선호를 산출한 후 아이템을 추천한다.4단계 실험은 하이브

리드 필터링을 기반으로 이웃 사용자 집단 및 이웃 아이템 집단을 형성 한 후

사용자가 경험하지 않은 아이템에 대해 예측 선호를 산출한 후 아이템을 추천

한다.이는 기본적으로 사용자의 목적,위치 상황정보를 이용해 정보의 범주

결정이 된 상태로 가정한다.각 방식의 추천절차가 이루어지면 아이템 추천의

결과가 만족스러운지,그리고 사용자의 의사결정에 도움이 되었는지 여부에

대한 설문을 실행한다.또한 사용자 협업 필터링 및 하이브리드 필터링 전에

수행되는 상황정보의 활용이 정보의 필터링이 정보추천의 질에 미치는 영향에

대한 설문을 실행한다.

실험의 각 단계 마다 사용자가 추천 시스템을 처음 사용할 시 제공되는 목

록 중 가장 선호하는 10개의 아이템을 선택하여 평점을 입력하도록 한다.이

는 실험의 총 과정에서 아이템에 대한 개인 사용자 및 전체 사용자 집단의 성

향을 분석함으로써 베스트 아이템 추천,사용자 협업 필터링 추천,하이브리드

필터링 추천을 실행하기 위한 기초 데이터로 사용된다.
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제 2절 실험 데이터 및 실험군 구성

1. 실험 데이터 구성

추천 아이템 데이터는 강남역 인근에서 현재 운영 중인 100개의 음식점으로

구성하였다.본 실험에서는 사용자의 목적행위 정보를 “음식점 정보요청”으로

가정하였으며 목적지(현위치)정보를 강남역 인근으로 가정하였다.이는 연구

의 내용적 범위 측면에서 본 실험의 주요 목적이 본 연구에서 제시하는 추천

기법의 질 및 효용성을 평가하기 위함임을 감안할 때 적정한 수준의 방식이라

판단되었다.

이에 따라 강남역 인근에서 실제 운영 중에 있는 100여개의 음식점 데이터

를 조사 및 분석하여 실험 데이터를 구성하였으며 다음은 실험 데이터의 세부

구성을 나타낸다.

구분 명칭 종류 주소 위도 경도 특징 전화번호 오시는길

1 엉터리생고기 한식 ... 37.4966381 127.0278994 ... 02)2052-0004 ...

2 까르니두브라질 양식 ... 37.4965479 127.0324025 ... 02)552-4442 ...

3 콩나무숲 한식 ... 37.4947771 127.0313728 ... 02-582-5466 ..

4 치폴라로쏘 양식 ... 37.498297 127.0280021 ... 02)599-1256 ..

5 새빨간고집
카페

주점
... 37.501828 127.0274142 ... 02-730-6263 ...

6 샤브애 한식 ... 37.5009825 127.0278494 ... 02)594-4955 ...

7 백운 한식 ... 37.4995208 127.0320219 ... 02)3453-4985 ...

8 마포참숯불갈비 한식 ... 37.5003623 127.0305686 ... 02-553-2075 ...

9 어부원 한식 37.5035903 127.0263169 02-3486-9995

.... ... ... ... ... ... ... ... ...

100 츠루하시후게츠 일식 ... 37.5022537 127.0301834 ... 02)564-5922 ...

[표 5-1]실험 데이터 구성(지면 한계 상 10여개의 데이터만을 표시하였음)
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2. 실험군 구성

본 연구에서 제시하는 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추천시스템의

효용성 및 안정성을 평가하기 위해 실시한 실험에 참여한 인구통계학적 빈도

분포와 실험군의 기본적인 특성은 다음과 같다.

분류 구분 빈도 비율

성별
남 41 68%

여 19 32%

연령
20∼30대 32 53%

30∼40대 28 47%

스마트폰 사용 여부
사용 40 67%

미사용 20 33%

스마트폰 POI추천

애플 사용 경험 유무

경험 유 30 50%

경험 무 30 50%

온라인 추천시스템(
쇼핑몰,서점 등)
사용 경험 유무

경험 유 27 45%

경험 무 33 55%

[표 5-2]실험군 구성

성별 분포로 살펴보면 남성이 68%,여성이 32%로 남성의 비중이 높다.연

령대의 경우 20∼30대의 비중이 높으며 스마트 폰 사용 여부는 67%로 최근

스마트폰의 확장이 가속화되고 있음을 알 수 있다.스마트폰 POI(Pointof

Interest)관련 애플리케이션 경험 유무는 50%로 나타났으며 과거 온라인 쇼

핑몰 혹은 온라인 서점 등의 사이트에서 추천시스템을 이용한 경험은 45%로

나타났다.
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제 3절 실험 및 실험 결과

1. 실험

가.1단계 실험

추천 시스템 애플리케이션 실행 이후 모든 아이템 보기에서 제공되는 아이

템 중 추천 대상자가 가장 선호하는 아이템 10개를 선택하고 선호(평점)를 입

력하게 하였다.이는 추천 대상자 및 모든 사용자의 성향 및 상관관계를 파악

하기 위한 기초데이터로 활용된다.

<그림 5-2>임의 아이템 추천화면

10개의 선호 아이템 선정 및 선호(평점)입력을 마친 후 추천시스템을 재실

행 하여 임의의 추천목록을 생성한 후 추천대상자에게 제공하였다.사용자가

아이템 추천 결과에 만족하는지,사용자의 의사결정에 영향을 미쳤는지 설문

을 조사를 실시하였다.
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나.2단계 실험

1단계 실험에서 수집된 기초 데이터를 바탕으로 하여 2단계 실험을 실시하

였다.1단계 실험과 마찬가지로 최초 애플리케이션 실행 시 가장 선호하는 아

이템 10개를 선정하고 선호(평점)정보를 입력하도록 하였다.두 번째 추천시스

템 실행 시 실험과정에서 수집된 모든 기초 데이터를 바탕으로 가장 사용자들

의 선호(평점)평균이 가장 높은 순으로 5개의 아이템을 선별하여 추천하였다.

추천서비스 제공 후 사용자가 아이템 추천 결과에 만족하는지,사용자의 의

사결정에 영향을 미쳤는지 설문을 조사를 실시하였다.

<그림 5-3>베스트 아이템 추천화면

다.3단계 실험

1,2단계 실험에서 수집된 기초 데이터를 바탕으로 하여 3단계 실험을 실시

하였다.전 단계 실험과 마찬가지로 최초 애플리케이션 실행 시 가장 선호하

는 아이템 10개를 선정하고 선호(평점)정보를 입력하도록 하였다.두 번째 추

천시스템 실행 시 실험과정에서 수집된 모든 기초 데이터를 바탕으로 사용자

간의 상관관계를 분석하고 추천 대상 아이템의 예측 선호를 산출하는 사용자

협업 필터링을 기반으로 추선 아이템을 선정하여 추천하였다.이 때 해당 추
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천 아이템과 아이템에 대한 추천대상자의 예측 선호(평점)를 함께 표시하여

사용자의 의사결정을 돕도록 하였다.추천서비스 제공 후 사용자가 아이템 추

천 결과에 만족하는지,사용자의 의사결정에 영향을 미쳤는지 설문을 조사를

실시하였다.

<그림 5-4>사용자 협업 필터링 추천화면

라.4단계 실험 

1,2,3단계 실험에서 수집된 기초 데이터를 바탕으로 하여 4단계 실험을 실

시하였다.전 단계 실험과 마찬가지로 최초 애플리케이션 실행 시 가장 선호

하는 아이템 10개를 선정하고 선호(평점)정보를 입력하도록 하였다.두 번째

추천시스템 실행 시 실험과정에서 수집된 모든 기초 데이터를 바탕으로 사용

자 간 및 아이템간의 상관관계를 분석하고 추천 대상 아이템의 예측 선호를

산출하는 하이브리드 필터링을 기반으로 추선 아이템을 선정하여 추천하였다.

이 때 해당 추천 아이템과 아이템에 대한 추천대상자의 예측 선호(평점)를 함

께 표시하여 사용자의 의사결정을 돕도록 하였다.추천서비스 제공 후 사용자

가 아이템 추천 결과에 만족하는지,사용자의 의사결정에 영향을 미쳤는지 설

문을 조사를 실시하였다.
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<그림 5-5>하이브리드 필터링 추천화면
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2. 실험 결과 

가.1단계 실험

실험의 전 과정에서 사용자 및 아이템 상관관계 분석에 유용하게 이용될 기

초데이터 생성을 위해 추천대상자에게 1차 추천시스템 애플리케이션 실행 시

모든 아이템 보기 서비스를 통해 가장 선호하는 10개의 아이템을 선정하고 선

호(평점)정보를 입력하도록 하였다.다음 단계로 사용자에게 추천서비스를 제

공하기 위해서 2차 추천시스템 애플리케이션 실행을 권유하고 임의의 추천목

록을 생성하여 제공하였다.추천된 아이템에 대해 만족하는지,사용자의 의사

결정에 영향을 미쳤는지에 대한 결과는 다음과 같다.

분류
매우만족

(%)

만족

(%)

보통

(%)

불만족

(%)

매우불만족

(%)

추천 아이템

리스트 만족도
0 27 27 33 13

사용자 의사

결정 영향
0 20 40 27 13

[표 5-3]1단계 실험 결과

나.2단계 실험

1단계 실험과 동일하게 기초데이터 생성을 위해 추천대상자에게 1차 추천시

스템 애플리케이션 실행 시 모든 아이템 보기 서비스를 통해 가장 선호하는

10개의 아이템을 선정하고 선호(평점)정보를 입력하도록 하였다.

사용자에게 추천서비스를 제공하기 위해서 2차 추천시스템 애플리케이션 실

행을 권유하고 기 수집된 모든 사용자 및 아이템 선호(평점)정보를 이용하여

평균 선호(평점)가 가장 높은 5개의 추천목록을 생성하여 제공하였다.추천된

아이템에 대해 만족하는지,사용자의 의사결정에 영향을 미쳤는지에 대한 결

과는 다음과 같다.
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분류
매우만족

(%)

만족

(%)

보통

(%)

불만족

(%)

매우불만족

(%)

추천 아이템

리스트 만족도
6 27 40 27 0

사용자 의사

결정 영향
14 20 33 20 13

[표 5-4]2단계 실험 결과

2단계 실험에서는 1단계 실험과 비교하여 추천 아이템 리스트에 대한 만족

도가 높은 것으로 나타났다.이는 1단계 및 2단계 실험에서 가장 많이 선택되

었으며 평점이 높은 아이템 위주로 추천이 되었기 때문이다.

다.3단계 실험

1,2단계 실험과 동일하게 기초데이터 생성을 위해 추천대상자에게 1차 추

천시스템 애플리케이션 실행 시 모든 아이템 보기 서비스를 통해 가장 선호하

는 10개의 아이템을 선정하고 선호(평점)정보를 입력하도록 하였다.

사용자에게 추천서비스를 제공하기 위해서 2차 추천시스템 애플리케이션 실

행을 권유하고 기 수집된 모든 사용자 및 아이템 선호(평점)정보를 이용하여

사용자 협업 필터링을 적용하여 추천대상 아이템을 선정하고 추천대상 아이템

에 대한 사용자의 예측선호(평점)값을 산출 한 뒤 추천대상 아이템 리스트와

함께 제공하였다.이 때 사용자가 특정 아이템에 대해 선호(평점)정보를 기 입

력했을 시 이 아이템은 추천의 대상에서 자동적으로 제외하도록 하였다.즉

사용자가 경험하지 않았던 아이템들을 대상으로 예측선호(평점)값을 산출하

고 추천을 실행 하는 것이다.추천된 아이템에 대해 만족하는지,사용자의 의

사결정에 영향을 미쳤는지에 대한 결과는 [표 5-5]와 같다.

추천 아이템에 대한 만족도 및 사용자 의사결정에 영향은 2단계의 실험인

베스트 아이템 추천 실험보다 높은 것으로 평가 되었다.
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분류
매우만족

(%)

만족

(%)

보통

(%)

불만족

(%)

매우불만족

(%)

추천 아이템

리스트 만족도
27 33 27 13 0

사용자 의사

결정 영향
20 47 20 13 0

[표 5-5]3단계 실험 결과

라.4단계 실험 

1,2,3단계 실험과 동일하게 기초데이터 생성을 위해 추천대상자에게 1차

추천시스템 애플리케이션 실행 시 모든 아이템 보기 서비스를 통해 가장 선호

하는 10개의 아이템을 선정하고 선호(평점)정보를 입력하도록 하였다.

사용자에게 추천서비스를 제공하기 위해서 2차 추천시스템 애플리케이션 실

행을 권유하고 기 수집된 모든 사용자 및 아이템 선호(평점)정보를 이용하여

하이브리드협업 필터링을 적용하여 추천대상 아이템을 선정하고 추천대상 아

이템에 대한 사용자의 예측선호(평점)값을 산출 한 뒤 추천대상 아이템 리스

트와 함께 제공하였다.3단계와 마찬가지로 사용자가 선호(평점)를 기 입력한

아이템은 추천대상에서 자동적으로 제외된다.추천된 아이템에 대해 만족하는

지,사용자의 의사결정에 영향을 미쳤는지에 대한 결과는 다음과 같다.

분류
매우만족

(%)

만족

(%)

보통

(%)

불만족

(%)

매우불만족

(%)

추천 아이템

리스트 만족도
20 47 27 6 0

사용자 의사

결정 영향
20 53 20 7 0

[표 5-6]4단계 실험 결과

추천 아이템 리스트에 대한 만족도는 매우만족 및 만족을 합하여 약 67%의

사용자가 긍정적인 반응을 보였으며 이는 3단계 실험과 비교 할 때 조금 높아

진 수치이다.사용자 개인의 상황인식과 하이브리드 필터링을 이용하여 구성

된 추천리스트를 제공하였기 때문이라고 볼 수 있다.
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1,2,3,4단계 실험에서 중에서 하이브리드 필터링을 이용하여 제공한 추

천리스트에 대한 피실험자의 반응이 가장 좋았다.

본 연구에서는 기존의 추천시스템에 관한 연구와의 차별화를 위해 상황인식

필터링을 기반으로 사용자의 상황정보를 이용하여 사용자의 상황에 적합한 정

보를 추천함으로써 추천의 질을 높이기 위한 방안을 제시했다.각 실험 단계

의 설문과정에서 사용자 협업 필터링 혹은 하이브리드 필터링 전 단계에 수행

되는 상황인식을 통한 정보의 필터링이 정보추천의 질에 미치는 영향에 대한

설문을 실행하였으며 이에 대한 결과는 다음과 같다.

분류
매우만족

(%)

만족

(%)

보통

(%)

불만족

(%)

매우불만족

(%)

상황인식

필터링 유용성
22 51 25 2 0

[표 5-7]상황정보 활용 유용성 평가 결과
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제 4절 하이브리드 필터링 검증

1. 정확도와 재현율

정확도(Precision)와 재현율(Recall)은 검색엔진의 질을 판단하는 척도로서

활용되어 왔으며 Billsus와 Basu의 연구에서 협업 필터링 기법을 적용한 추천

시스템을 평가하는 도구로 사용되어졌다.정확도와 재현율에 대한 검색시스템

에서의 정의는 다음과 같다.

분류 정의

검색시스템

정확도

전체 웹의 검색키워드 관련 문서집합이 A,검색 결

과 문서 집합이 B(관련문서,비관련문서 혼합)일 때

정확도는 |A∩B|/|B|

재현율

전체 웹의 검색키워드 관련 문서집합이 A,검색 결

과 문서 집합이 B(관련문서,비관련문서 혼합)일 때

정확도는 |A∩B|/|A|

[표 5-8]검색 시스템에서 정확도와 재현율의 정의

예를 들어 정확도의 경우,검색결과가 한 개이며 그 문서가 관련된 문서라

면 정확도는 1(=100%)이 된다.만약 검색 시스템이 특정 키워드에 대해 전체

웹상의 모든 문서를 검색해냈다면 재현율은 100%가 되나,정확도는 상당히

낮을 것이다.이에 따라 정확도가 높아지면,재현율은 낮아지고,재현율이 높

아지면 정확도는 낮아지는 반비례 관계가 성립한다.이를 요약 및 정리하면

정확도는 시스템이 오답을 찾지 않을 확률이고 재현율은 시스템이 얼마나 많

은 정답을 찾아내는가에 대한 확률이라 할 수 있다.

이처럼 주로 정보검색 시스템의 성능을 평가하는 방법으로 많이 사용되었던

정확도와 재현율은 Billsus와 Basu에 의해 추천시스템의 성능을 평가하는 방

법으로 확장되었다.추천시스템에 적용된 정확도와 재현율의 주로 추천 리스

트를 평가하기 위한 방법으로 사용되며,정확도는 추천 리스트 중 몇 개의 항

목을 실제로 좋아했는지를 나타내는 평가 방법이며,재현율은 고객이 좋아하
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는 항목 중 얼마나 많은 항목이 추천되었는지 나타내는 평가 방법이다.이를

정리하면 다음과 같다.

분류 정의

추천시스템

정확도
추천리스트 중 몇 개의 항목을 사용자가 실제로

만족하였는지 나타내는 평가 방법

재현율
고객이 좋아하는 항목 중에서 얼마나 많은 항목

이 추천이 되었는지 나타내는 평가 방법

[표 5-9]추천 시스템에서 정확도와 재현율의 정의

정확도와 재현율에 동등한 가중치를 부여하여 하나의 평가방법으로 사용하

는 F-measure는 다음과 같이 구할 수 있다.

Pr 

×Pr× 
(4)

2. 검증 결과

추천 시스템의 성능을 평가하기 위해 본 연구에서 개발된 추천시스템에서

제공하는 사용자 협업 필터링 추천 및 하이브리드 필터링 추천 서비스를 통해

사용자에게 제공되는 추천 리스트의 정확도와 재현율 그리고 F-measure에 대

한 분석을 수행하였다.이를 위해 본 실험에서 행해진 1,2,3,4단계의 실험

을 통해 수집된 데이터를 이용하였으며 그 결과는 다음과 같다.

기법 정확도 재현율 F-measure

사용자 협업 필터링 53.8 42.2 47.2

하이브리드 필터링 63.3 49 55.2

[표 5-10]상황정보를 이용한 하이브리드 추천 시스템 정확도 및 재현율

정확도,재현율, F-measure에 대한 분석 결과에 따르면 본 연구에서 개발



- 101 -

된 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추천시스템에서 제공되는 서비스 중

사용자 협업 필터링으로 제공되는 추천 목록보다 하이브리드 필터링을 이용하

여 제공되는 추천 목록에 대한 사용자의 만족도가 높은 것으로 평가 되었다.

본 5장에서는 상황정보를 이용한 하이브리드 필터링 추천시스템 평가의 일

환으로 실험 시나리오를 설정하여 총 4단계의 절차로 수행하였다.정보필터링

이 수행되기 전 목적 및 위치에 대한 상황정보를 활용하여 정보의 범주를 결

정되었다고 가정하고,임의추천,베스트아이템 추천,협업필터링추천,하이브리

드 필터링 추천을 실행하였다.실험결과 본 추천시스템에서 제공하는 추천 기

법 중 하이브리드 필터링을 이용한 추천목록에 대한 사용자의 만족도가 가장

높은 것으로 나타났다.또한 추천시스템의 일반적인 평가척도인 정확도

(Precision),재현율(Recall),F-measure에 대한 분석 결과 역시 하이브리드 필

터링 기법을 이용하여 추천리스트를 제공하는 것이 좋은 결과를 나타내는 것

으로 평가되었다.본 연구에서는 100여개의 제한된 음식점 정보와 적은 수의

실험군을 대상으로 실험하였지만 더 많은 아이템 정보를 수집한다면 다양한

사용자 목적 및 목적지 혹은 현 위치 등의 상황에 따른 사용자의 선호도에 적

합한 아이템을 추천할 수 있을 것이다.또한 여러 사용자들을 대상으로 실험

할수록 사용자간의 유사도를 산출하기가 수월해짐으로 더 정확한 추천 서비스

가 가능할 것으로 예상된다.
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제 6장 결  론

본 연구에서는 대표적인 추천기법인 협업필터링의 두 방식 즉,사용자 기반

협업 필터링 및 아이템 기반 협업 필터링을 결합한 하이브리드 필터링 이용하

여 모바일 환경에서 추천시스템을 설계하고 구축했다.이 때 추천시스템의 예

측력을 향상시키고 및 추천의 질을 높이기 위한 방안으로 모바일에서 활용 가

능한 사용자의 목적행위 및 위치의 상황정보를 이용하여 제공되어야할 정보의

범주를 결정한 후 하이브리드 필터링을 적용하도록 했다.부가적으로 본 연구

에서 설계된 추천시스템을 토대로 제공되는 몇 가지 추천방식에 대한 평가를

수행했다.사용자의 목적행위 및 위치가 일정하게 가정된 상황에서 일반적인

협업 필터링보다 하이브리드 필터링의 추천결과가 더 좋은 만족도를 보이는

것으로 나타났다.

본 연구 결과의 몇 가지 한계점으로 먼저 다양한 상황정보의 활용이 미비하

다는 점을 들 수 있다.상황인식은 현재 상황의 상태를 실체화,특성화 하여

이용하는 것을 의미하며 크게 사용자 상황(Usercontext),물리적 상황

(Physicalcontext),컴퓨터 상황(Computingcontext),사용자 특성 및 상호이

력 등으로 구성된다.세부적으로 네트워크 연결 상태,통신 대역폭,그리고 프

린터·디스플레이·워크스테이션과 같은 컴퓨팅 상황,사용자의 프로파일·위치·

주변의 사람들을 비롯한 사용자 상황,조명·소음 레벨·교통 상태·온도 등 물리

적 상황 시간·주·달·계절 등 시간적 상황 등이 있다.본 연구에서 하이브리드

필터링의 매개체로 이용되는 아이템에 대한 사용자의 선호 정보 역시 상황 정

보의 한 형태로 볼 수 있다.

본 연구에서 설계 및 구현된 추천시스템은 목적,위치,선호 세 가지를 이용

하나 좀 더 다양한 상황 정보를 활용하지 못한다는 점이 한계라 할 수 있다.

또한 시스템이 사용자에 대한 상황을 동적으로 인식하는 단계가 아닌 사용자

의 입력을 토대로 상황정보가 추출된다는 데에 한계가 있다.

모바일 디바이스의 특성 상 기기를 사용하는 개인의 나이,성별,지역,직업

등의 사용자 상황 뿐 아니라 시간·주·달·계절 등 시간적 상황 등에 대한 정보

를 활용할 수 있는 가능성이 존재 한다.차후 이러한 다각적인 상황정보를 활
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용함으로써 사용자에 대한 고차원적인 분석을 통해 추천 서비스를 제공할 필

요가 있다.

두 번째 한계점은 본 연구에서 사용자 및 아이템간의 유사도를 측정하기 위

해 주로 사용되는 피어슨 상관계수의 고질적인 한계점인 희박성의 문제를 해

결하지 못했다는 점이다.희박성의 문제는 시스템의 데이터베이스에 아이템의

수가 기하급수적으로 늘어날 시 고객의 선호도가 입력되지 않은 콘텐츠의 수

가 상대적으로 증가함으로써 새로운 아이템에 대한 추천을 원천적으로 봉쇄한

다는 것이다.연구 진행의 과정 중 이를 해결하기 위한 새로운 방법론의 필요

성이 인식되었으나,이를 개발하지 못한 것이 본 연구의 한계점이라 할 수 있

다.희박성의 문제를 해결하기 위한 방법 중 하나의 예로 가상 머신에 의한

아이템 평점 입력을 들 수 있다.이는 새롭게 아이템 데이터베이스에 입력된

관계로 사용자의 선호도가 입력되지 않은 아이템에 대해 특정 가상 머신이 일

정 평점을 입력하는 형태로서 단순한 통계적 데이터를 바탕으로 하기보다는

사용자와 새로운 아이템간의 특성에 대한 상관관계 분석을 통해 수행되어야

한다.향후 사용자의 특성 및 아이템에 대한 특성 정보를 활용함으로써 희박

성의 문제에 대한 한계점을 해결해야할 필요가 있다.
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ABSTRACT

DevelopmentofHybridFilteringRecommendationSystem

usingContext-InformationinMobileEnvironments

KoJung-Min

MajorinInformationSystem Engineering

Dept.ofInformationSystem Engineering

GraduateSchool,HansungUniversity

According to today's rapid growth and development of

telecommunication information technology,interest has been amplified

regardingubiquitousnetworkcomputing.Inaddition,interesthasbeenalso

beingincreasingregardingappropriateservicebasedonuser'spropensity,

interestsuch asInternet,e-commerce,telecommunicationsorregarding

customized services in various fields associated with public life and

activities.

therapiddevelopmentofrelatedtechnologiesandhasbeenabig

spotlight.Smartphone,withfeaturessuchasaPCwithadvancedfeatures

isamobilephone.Therapiddevelopmentofmobiletechnology,anywhere,

anytimetoreceivethedesiredinformationandservicescanmeanthatthe

arrivalofubiquitousnetworkenvironment.Accordingtoenvironmentand

infrastructuredevelopment, avarietyofmobile-basedapplicationsoftware

toprovidevariouskindsofinformationandserviceshasbeenreleasedin

recentmobileenvironment.However,mostofthem areprovider-driven

information systemsand aim toprovidelargeamountsofinformation

simply to an unspecified numberofusers.Therefore,customized or

personalized provision ofinformation and service explained earlierfor
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individualusershasbeenhardlycometrue.Personalizedorcustomized

informationandservicesareneededtobeprovidedthroughoutinteraction

withusersbyescapingtheselimitations.Inotherwords,moreadvanced

typesofuser-centered information system arenecessary in stepwith

ubiquitouscomputingandinformationtechnologywithrapiddevelopment.

Accordingtobackgroundandneed,thisstudywantstodesignand

implementrecommendationssystem forpersonalizationandcustomizationin

mobile environments. Information filtering called key element of

recommendationsystem usesCollaborativeFilteringknownasthemost

effectivetechniquesinthelatestWebande-commercerecommendation

system.Toacquiremoreaccuraterecommendationresults,recommendation

system shallbecomposedusingtheHybridFilteringwithadvantage's

combinationofeachkindofinformationfiltering techniqueaswellas

simple collaborative filtering. Effective information recommendation

according to user's situation by using user's context-information of

purposeandlocationthatareavailableinmobiledevicesbeforerunning

thefilteringoftheinformationto improvethequalityofrecommendations.

Throughthisstudy,efficientandconvenientobtaininginformationand

providingserviceswouldbepossiblebasedoncommunicationsequipment

including future mobile terminals by implementing information

recommendationsystem usingusersituationinformationandinformation

filtering techniques.Inaddition,theresultsofthisstudymaybeexpected

toshow thedevelopmentdirectionofstudyregarding personalizedand

customized systems interlinked with ubiquitous network computing

technologiesultimately.

KeywordsMobile,Hybridfiltering,Recommendationsystem,Context
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