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요 약

협업적 여과 시스템은 사용자에 대한 클러스터링을 구축한 후, 구축된 클러스터를 기반으로 사용자에게 아이템

을 추천한다. 그러나 사용자 클러스터링 구축에 많은 시간이 소요되고, 사용자가 평가한 아이템이 피드백 되었을 경

우 재구축이 쉽지 않다. 본 논문에서는 영화 추천 시스템에서의 사용자 클러스터링의 재구축 시간을 단축시키기 위

해서 빈발 패턴 네트워크를 이용하여 사용자가 선호하는 장르 패턴을 추출하고, 추출된 패턴을 통해 사용자 클러스

터링을 구축한다. 구축된 사용자 클러스터링을 협업적 여과에 적용하여 사용자에게 영화를 추천한다. 사용자 정보

가 피드백 될 때, 전통적 협업적 여과는 사용자 클러스터링을 재구축하기 위해 모든 이웃 사용자를 재탐색하여 클러

스터링 한다. 하지만 빈발 패턴 네트워크를 이용하여 장르 패턴 기반의 사용자 클러스터링을 적용한 협업적 여과는

사용자 클러스터링을 재구축시 사용자 탐색 공간을 국한시킴으로써 탐색 시간을 줄일 수 있다. 제안하는 장르 패턴

기반의 사용자 클러스터링을 통해 사용자 정보가 피드백 된 후 사용자 클러스터를 재구축시 소요되는 시간을 줄일

수 있고, 전통적인 협업적 여과 시스템과 유사한 성능의 추천이 가능하게 되었다.

▸Keyword : 협업적 여과, 빈발패턴네트워크, 사용자 클러스터링

Abstract

Collaborative filtering system is the clustering about user is built and then based on that

clustering results will recommend the preferred item to the user. However, building user clustering

is time consuming and also once the users evaluate and give feedback about the film then

rebuilding the system is not simple. In this paper, genre pattern of movie recommendation systems
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is being used and in order to simplify and reduce time of rebuilding user clustering. A Frequent

pattern networks is used and then extracts user preference genre patterns and through that

extracted patterns user clustering will be built. Through built the clustering for all neighboring

users to collaborative filtering is applied and then recommends movies to the user. When receiving

user information feedback, traditional collaborative filtering is to rebuild the clustering for all

neighbouring users to research and do the clustering . However by using frequent pattern

Networks, through user clustering based on genre pattern, collaborative filtering is applied and

when rebuilding user clustering inquiry limited by search time can be reduced. After receiving user

information feedback through proposed user clustering based on genre pattern , the time that need

to spent on re-establishing user clustering can be reduced and also enable the possibility of

traditional collaborative filtering systems and recommendation of a similar performance.

▸Keyword : Collaborative Filtering, Frequent Pattern Networks, User Clustering

I. 서 론

오늘날 방대한 양의 데이터베이스와 다양한 형태의 웹 응

용프로그램을 기반으로 한 전자상거래의 발전으로 추천시스

템의 필요성이 더욱 증대되고 있다. 고객맞춤화나 개인화 서

비스는 인터넷 서비스 제공자들의 중요한 성공요인으로 인식

되고 있다[1]. 추천시스템이 사용자를 대신하여 사용자에게

적합한 아이템을 빠른 시간 내에 추천하고 그 추천 내용 또한

정확하다면 사용자는 만족감을 얻을 수 있다. 하지만 아무리

정확하다고 해도 추천 시간이 오래 걸린다면 그 추천 시스템

은 문제가 있다. 그래서 추천시스템이 효율적으로 사용자에게

아이템을 추천해 줄 필요가 있다. 추천시스템을 위한 여과 방

법 중 대표적인 것이 협업적 여과(Collaborative Filter

ing)[2]이다. 협업적 여과는 사용자에 대한 클러스터링을 구

축 후, 구축된 클러스터를 기반으로 사용자에게 아이템을 추

천한다. 하지만 사용자 클러스터링 구축에 많은 시간이 소요

되고, 사용자가 평가한 영화가 피드백 될 때마다 사용자 클러

스터링을 재구축하는데 시간이 많이 소비된다. 재구축 시간은

협업적 여과를 추천시스템에 활용하는데 많은 방해요소가 된

다. 본 논문에서는 사용자 클러스터링의 재구축 시간을 단축

하기 위해 빈발 패턴 네트워크(Frequent Pattern

Networks)[3]을 이용하여 사용자 클러스터링을 구축하고

협업적 여과에 적용하였다. 빈발 패턴 네트워크는 아이템 사

이에 존재하는 연관규칙을 찾아 클러스터를 생성한다. 빈발

패턴 네트워크로 생성된 클러스터로 탐색 공간을 국한시킴으

로서 협업적 여과에서 사용자 유사도를 계산하는 시간을 줄일

수 있다. 본 논문에서 제안하는 사용자 클러스터링은 사용자

가 평가한 영화의 장르를 분석하여 빈발 패턴 네트워크를 구

성하고 생성된 패턴을 통해 사용자가 선호하는 장르 패턴을

추출할 수 있다. 추출된 장르 패턴과 동일한 사용자를 클러스

터링하고, 이를 기반으로 협업적 여과를 수행한다. 빈발 패턴

네트워크는 규칙의 조건부에 속성이 하나 추가될 때마다 훈련

데이터를 재탐색할 필요가 없어 사용자가 평가한 영화가 피드

백 되었을 경우, 빈발 패턴 네트워크를 이용하면 정보를 쉽게

누적시켜 패턴을 추출할 수 있게 된다[3]. 제안된 방법을 통

해 사용자 클러스터링의 재구축시 소요되는 시간을 감소시키

면서 효율적으로 추천을 할 수 있다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 영화 장르를 고

려하여 목표 사용자에게 영화를 추천한 연구와 연관 규칙을

이용하여 영화를 클러스터링을 하여 사용자에게 영화를 추천

한 연구에 대해 기술한다. 3장에서는 협업적 여과 시스템의

성능 향상을 위한 장르 패턴 기반 사용자 클러스터링에 대해

기술하고, 제안하는 시스템의 실험 및 결과에 대한 부분으로

실험 데이터에 대한 내용과 제안방법에 대한 성능 평가를 수

행한다. 4장에서는 결론 및 향후 연구 방향에 대해 기술한다.

II. 관련 연구

2. 영화의 장르 속성을 이용한 추천시스템

협업적 여과 시스템[4]은 사용자들이 아이템들을 경험하

고 부여한 선호 점수들을[5] 기반으로 목표 사용자가 평가하

지 않은 아이템들 중에서 높게 평가할 것이라고 예상되는 아

이템을 추천한다.

영화 추천시스템을 위해 영화 장르를 고려한 연구가 진행

되고 있다[4][6][7]. [4]은 사용자-아이템 매트릭스를 사용

자-분류매트릭스로전환하여사용자가선호하는장르를분석
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한다. 선호 장르가 같은 사용자 집단을 이용하여 사용자 클러

스터링을 하고, 목표 사용자에게 영화를 추천한다. 예를 들어,

영화 “아저씨”가 “Drama, Thriller"로 되어 있는 장르에 속

해 있다면, 이 두 장르로 구성되어 있는 영화를 평가한 사용

자들을 클러스터링 한다. 목표 사용자가 가장 많이 평가한 장

르로 구성되어진 클러스터 내의 영화를 목표 사용자에게 영화

를 추천한다. 즉, 영화마다 장르 구성이 달라 장르 구성별 사

용자 클러스터링의 수는 늘어나게 된다. 영화의 종류가 많아

질수록 클러스터링에 소요되는 시간이 오래 걸린다는 문제점

이 있다. [7]은 영화가 지닌 장르 조합을 기반으로 장르 상관

도를 계산하고, 사용자의 선호하는 장르 조합과 각 영화가 지

닌 장르 조합의 상관도를 적용하여 영화의 평균선호도를 재계

산한다. 평균 선호도가 높은 영화들 중 상위 N개를 목표 사용

자에게 추천한다. 하지만 시대별 장르의 조합이 달라짐에 따

라 영화 추천 효율이 저하되는 문제점이 있다. [8]은 전통적

인 협업적 여과를 이용하여 사용자 클러스터링을 구축한 후,

구축된 클러스터를 이용하여 이웃 사용자가 평가한 영화가 속

해 있는 장르의 점수를 계산한다. 장르의 점수가 높은 상위 N

개의 장르를 선정하고, 선정된 장르에 속해 있는 영화를 목표

사용자에게 추천하였다. 이 논문의 경우, 단일 장르에 소속된

경우엔 추천 성능이 높지만, 다중 장르의 경우에서는 추천 성

능이 저하됨을 알 수 있었다. 그리고 위와 같은 연구는 사용

자가 평가한 영화가 피드백 될 경우, 피드백 된 정보를 반영

하여 사용자 클러스터링을 구축하는 것이 용이하지 않다. 본

연구에서는 재구축이 용이하게 빈발 패턴 네트워크를 이용하

여 사용자 클러스터링을 한다.

2.1 연관 규칙을 이용한 영화 추천 시스템

연관규칙은 데이터들의 빈도수와 동시 발생 확률을 이용하

여 한 항목의 그룹과 다른 항목의 그룹 사이에 존재하는 연관

성을 규칙의 형태로 표현한 것이다[8]. 연관규칙을 찾기 위한

알고리즘들 중 가장 많이 쓰이는 Apriori 알고리즘[9]가 있

으며, 이 알고리즘은 최소지지도를 만족하는 모든 빈발 항목

집합을 생성한다. 하지만 패턴의 길이가 길 경우, 생성된 후

보 항목 집합(Candidate Set)이 최소지지도를 만족하는가

를 확인하기 위해 지속적으로 데이터베이스에 접근한다. 빈발

항목 집합을 생성하는데 걸리는 시간비용을 줄이기 위해 빈발

패턴 트리, 빈발 패턴 네트워크[3] 알고리즘이 연구되었다.

영화 추천 시스템에 연관규칙을 적용한 연구가 진행되고

있다. [2]은 빈발 패턴 트리를 이용하여 영화간의 연관 규칙

을 생성하고, 생성된 규칙을 이용하여 영화를 클러스터링 한

다. 구축된 클러스터를 통해 사용자에게 영화를 추천한다. 하

지만 클러스터링 구축 시간이 전통적 협업적 여과보다 오래

걸린다는 문제점이 있다. 이는 빈발 항목 생성을 위해 빈발

패턴 트리의 삽입, 삭제가 반복적으로 일어나기 때문에 연산

시간이 길어지기 때문이다. 본 연구에서는 빈발 항목 생성에

드는 시간을 줄이기 위해 빈발 패턴 네트워크를 이용하였다.

3. 협업적 여과 시스템의 성능 향상을 위한 장르

패턴 기반 사용자 클러스터링

그림 1. 시스템구조
Fig. 1. System Architecture

본 논문에서 제안하는 구조는 그림 1과 같이 빈발 패턴 네

트워크 모듈, 협업적 여과 모듈, 선호도 예측 및 추천으로 구

성되어있다. 빈발 패턴 네트워크 모듈에선 목표 사용자가 평

가한 영화 장르를 분석하여 트랜잭션을 구성한다. 구성된 트

랜잭션을 기반으로 빈발 패턴 네트워크를 구축하고, 구축된

빈발 패턴 네트워크를 이용하여 목표 사용자가 선호하는 장르

패턴을 추출한 후, 추출된 장르 패턴 기반의 사용자 클러스터

를 구축한다. 그리고 협업적 여과 모듈에서는 구축된 사용자

클러스터를 기반으로 최근접 이웃을 선정하고, 선정된 이웃

사용자를 이용하여 목표 사용자가 평가하지 않은 영화의 선호

도를 예측한다. 목표 사용자의 예측된 선호도 점수 중에서 점

수가 높은 상위 N개의 영화를 목표 사용자의 추천 목록으로

생성하여 목표 사용자에게 영화를 추천한다.

3.1. 장르 패턴 기반의 사용자 클러스터링

그림 2. 장르빈발패턴추출
Fig 2. Genre Frequent Pattern Extraction
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그림 2와 같이 데이터베이스에 축적된 목표 사용자 U1이

평가한 영화가 속한 장르들을 이용하여 사용자 클러스터링을

구축하고, 구축된 사용자 클러스터를 통해 협업적 여과에 적

용한다.

빈발 패턴 네트워크의 구성은 다음과 같다.

아이템을 표현하기 위한 정점(Vertex)은 아이템의 이름을

갖고, 정점의 빈도수는 아이템 발생 빈도수를 표현한다. 두

아이템 집합의 표현은 간선(Edge)으로 구성하고, 간선의 빈

도수는 두 정점(아이템)에 동시 발생하는 빈도수를 나타낸다.

그림 3. 빈발패턴네트워크
Fig 3. Frequent Pattern Network

그림 3은 빈발 패턴 네트워크의 간단한 예이다. (a)는 데

이터베이스에 목표 사용자가 평가한 영화가 속해 있는 장르의

종류가 트랜잭션으로 구성되어 축적되고, (b)는 트랜잭션을

빈발 패턴 네트워크를 적용했을 때의 모습이다. 아이템은 원

으로 표현하고, 두 아이템을 잇는 선은 간선으로 표현한다.

아이템 위의 숫자는 트랜잭션에 나타나는 아이템의 빈도수이

다. 예를 들어 Action 위의 숫자 3은 트랜잭션에 Action이라

는 이름을 가진 아이템이 3번 존재함을 의미한다. Action과

Fantasy를 잇는 간선 위의 숫자 2는 트랜잭션에 Action과

Fantasy가 동시에 발생한 경우가 2번 존재함을 의미한다.

그림 4. 연결된경로
Fig 4. Connected Path

장르 패턴의 구성은 그림 4의 (b)와 같이 연결된 경로만을

패턴으로 구성한다. (a)는 네트워크의 Fantasy와 Adventure

사이의 간선이 존재하지 않기 때문에 연결된 경로가 아니다.

연결된 경로가 되려면 (b)와 같이 Fantasy와 Adventure

사이의 간선이 존재해야 한다. 즉, 연결된 경로가 되려면 그

래프는 완전히 연결되어야 하고, 이렇게 연결된 경로는 하나

의 패턴이 될 수 있다.

표 1은 그림 3의 빈발 패턴 네트워크를 통해서 생성된 장

르 패턴 목록이다. 장르 패턴의 빈도수가 2이상인 장르 패턴

만이 목록에 추가된다.

표 1의 장르 패턴 목록을 통해서 목표 사용자 U1이 가장

선호하는 장르 패턴을 추출할 수가 있다.

장르패턴 빈도수

Drama, Romance, Comedy 2

Animation, Adventure 3

Action, Fantasy 2

표 1. 장르패턴목록
Table 1. Genre Pattern List

다음은 사용자가 선호하는 장르 패턴을 선택하는 방법이다.

첫째, 선호 장르 패턴을 선택할 때 장르 패턴의 차수가 높

은 것을 우선적으로 선택을 한다. 이것은 가장 높은 차수를

가진 장르를포함하는 패턴이 많은 장르와 연결되어 사용자가

선호할 패턴이 될 확률이 높기 때문이다. 여기서 ‘차수’는 장

르 패턴을 구성하는 장르의 개수를 말한다.

둘째, 선택해야 하는 장르 패턴의 차수가 같다면 장르 패

턴의 빈도수가 높은 것을 선택한다.

셋째, 장르 패턴의 차수가 같고, 장르 패턴의 빈도수도 같

다면 장르 패턴을 구성하는 장르들의 빈도수를 합하여 장르

빈도수가 높은 것을 선택하여 적용한다.

넷째, 장르 패턴을 구성하는 장르들의 빈도수를 합한 값도

같다면 먼저 발생한 패턴을 선택 적용한다.

빈발 패턴 네트워크를 통해 선택된 장르 패턴은 사용자가

가장 선호한다는 것을 의미한다.

그림 5. 장르패턴기반의사용자클러스터링
Fig. 5. User Clustering based on Pattern of Genre

장르 패턴 기반의 사용자 클러스터링을 구축할 때, 선호

장르 패턴이 같은 이웃 사용자들과 클러스터링을 구축한다.

예를 들어, 그림 5의 빈발 패턴 네트워크에서 생성된 선호 장

르 패턴 (Drama, Comedy, Romance)을 가진 이웃 사용자

들을 클러스터링한다. 또한 선호 장르 패턴의 부분집합인

(Drama, Romance), ( Romance, Comedy), 그리고

(Drama, Comedy)의 패턴을 가진 이웃 사용자들이 있다면

같은 클러스터에 포함 시킨다. 즉, 목표 사용자 U1이 선호하
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는 장르 패턴의 부분집합을 가진 이웃 사용자들은 모두 목표

사용자 U1과 클러스터링 된다.

사용자 클러스터링은 사용자 개개인마다 사용자가 선호하

는 장르 패턴 기반의 이웃 사용자들과 클러스터링이 구축된다.

사용자 클러스터 구축 후 사용자 정보가 피드백이 되었을

경우 다음과 같이 진행된다.

그림 6과 같이 목표 사용자 U1의 평가 정보가 피드백 되

었을 경우, 데이터베이스에 피드백 정보를 누적하고, 추가된

정보로 (a)와 같이 트랜잭션을 생성한 후, 빈발 패턴 네트워

크에 추가한다. 빈발 패턴 네트워크는 규칙의 정보가 추가될

경우 모든 트랜잭션을 재탐색을 하지 않고, 구축된 빈발 패턴

네트워크에 추가된 정보만 누적된다. (b)와 같이 추가된 트

랜잭션 Animation과 Drama 사이의 간선

edge(Animation, Drama)가 추가되었고, 아이템(장르)의

발생 빈도수도 증가된다.

그림 6. 빈발패턴네트워크재구축
Fig. 6. Frequent Pattern Network Rebuilding

장르 패턴의 빈도수가 2이상이 되면 선호 장르 패턴 목록

에 추가된다. 만약 선호 장르 리스트 중에 추가된 정보들로

인하여 최상위의 선호 장르 패턴이바뀌면 사용자 클러스터링

을 다시 구축한다.

3.2. 장르 패턴 기반의 사용자 클러스터링을 적용한 협

업적 여과

그림 7. 협업적여과 3단계
Fig. 7. Collaborative Filtering 3 Step

협업적 여과는 장르 패턴 기반의 사용자 클러스터를 통해

수행된다. 협업적 여과는 다음 3단계를 거쳐 목표 사용자에게

영화를 추천한다.

1단계, 목표 사용자가 선호하는 장르 패턴 기반으로 클러

스터링 된 사용자들이 평가한 선호도 점수를 이용하여 사용자

×영화 매트릭스를 구성한다.







  







  









  








(1)

사용자×영화 매트릭스를 기반으로 식(1)과 같이 피어슨

상관 계수(Pearson correlation coefficient)를 이용하여

클러스터 내 사용자의 유사도를 계산한다.

2단계, 클러스터 중 목표 사용자와 유사도가 높은 K명의

최근접 이웃을 선정한다.

3단계, 선정된 최근접 이웃의 선호 점수를 기반으로 사용

자가 평가하지 않은 영화에 대해 식(2)를 이용하여 선호도 점

수를 예측한다.

 



  






  



 


(2)

목표 사용자의 예측된 선호도 점수 중에서 점수가 높은 상

위 N개의 영화를 목표 사용자의 추천 목록으로 생성하여 목

표 사용자에게 영화를 추천한다.

3.3. 협업적 여과의 성능 측정

본 논문에서는 추천 평가 지표를 고려하여 추천시스템의

성능을 측정을 하였다.

Top-N 기법에 의해 생성된 추천 목록의 평가에 사용되는

두 가지 측정지표에 재현율(Recall)과 정확도(Precision)가

사용된다.

재현율은 목표 사용자가 실제로 경험하여 평가한 아이템들

중에서 추천시스템이 생성한 추천목록에 속하는 아이템의 비

율로 식(3)과 같이 계산된다.

 

∩
(3)

T집합은 사용자가 실제로 경험하여 평가한 아이템들 중에

서 추천시스템의 성능측정을 위해 따로 모아둔아이템들의 집

합이 있고, R집합은 추천시스템에 의해 생성된 추천 목록의

집합이다. 한 아이템은 T집합이나 R집합 또는 두 집합에 모

두 속할 수 있다.

정확도는 추천시스템이 생성한 추천목록의 아이템들 중에
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목표 사용자가 실제로 경험하여 평가한 아이템에 속하는 비율

로 식(4)와 같이 계산된다.

Pr
∩

  (4)

재현율과 정확도는 추천 목록의 개수에 따라 달라진다. 즉,

추천 목록의 개수가 증가하면 Recall은 분자가 증가하여 그

값이 커지고, Precision은 분모가 증가하여 그 값이 작아진

다. 이러한 상충관계 때문에 두 성능지표를 동시에 고려하는

F1이 식(5)와 같이 계산된다.

 ×Pr
× ×Pr

(5) 

3.4. 실험 및 결과

본 연구의 대상은 미네소타 대학의 GroupLens Rese

arch Project에서 수집된 MovieLens 데이터를 사용하였다.

MovieLens 데이터는 User ID와 MovieID, 그리고 각 고

객들이 관람한 영화에 대해 1점에서 5점까지의 점수를 부여

한 선호도 점수로 구성되어있다. 1692편의 영화들에 대해

943명의 사용자로부터 생성된 100K MovieLens 데이터를

이용하였다.

각 영화는 미국 최대 영화 데이터베이스인 IMDb(Int

ernet Movie Database, http://us.imdb.com)의 기준에

따라 18개의 장르에 속해있다. 장르의 종류는 표 2와 같다.

한 영화는 최소 1개에서 최대 5개까지의 장르에 속해있다.

Action Documentary Mystery

Adventure Drama Romance

Animation Fantasy Sci-Fi

Children Film-Noir Thriller

Comedy Horror War

Crime Musical Western

표 2. 장르종류
Table 2. Kind of Genre

실험은 MovieLens의 데이터 중 80%의 훈련데이터

(Training Data Set)와 20%의 검증데이터(Validation

Data Set)로 구분하여 활용하였다. 모든 선호도 점수는 이미

주어져있는 상태이고, 구현하는 추천시스템의 성능측정을 위

해 일부 아이템의 선호도 점수를 모른다고 가정하고, 그 아이

템의 선호도 점수를 예측한 후에 실제 평가한 선호도 점수와

비교한다.

빈발 패턴 네트워크로 장르 패턴 기반의 사용자 클러스터

가 구축되어진 후 최근접 이웃의 수인 k를 결정하기 위해 k를

증가시켜가면서 MAE의 변화를 관찰하였다. 본 연구는 k를

5에서 100까지 5씩 증가 시키면서 최근접 이웃의 수의 변화

에 따른 평균 MAE의 변화를 관찰한 결과 k의 값이 25일 때,

평균 MAE가 제일 작았다. 따라서 본 연구에서는 최근접 이

웃의 수를 25명으로 설정하였다. 그리고 성능비교를 위해 전

통적인 협업적 여과의 최근접 이웃의 수를 25로 고정하여 실

험하였다.

실험 평가는 제안된 방법을 적용한 추천 성능 F1과 사용

자클러스터링재구축에소요되는시간비교를통해이루어졌다.

그림 8. 사용자클러스터링재구축시간비교
Fig. 8. Compares to rebuilding Time of User clustering

본 논문에서 제안하는 방법을 통해 그림 8과 같이초기 사

용자 클러스터링 구축을 보면, 빈발 패턴 네트워크를 구축하

는데 소요되는 시간이 있어 전통적인 협업적 여과 기법과 비

슷한 시간이 들었다. 사용자가 평가한 영화가 피드백 됨에 따

라 사용자 클러스터링의 재구축에 소요되는 시간이 전통적인

협업적 여과 기법에 비해 평균 23%로 감소됨을 볼 수 있다.

이는 빈발 패턴 네트워크 특성인 규칙의 조건부에 속성이 하

나 추가될 때마다 훈련 데이터를 재탐색할 필요가 없어 사용

자가 평가한 영화가 피드백 되었을 경우, 빈발 패턴 네트워크

를 이용하면 정보를 쉽게 누적시켜 패턴을 추출할 수 있기 때

문이다. 추출된 패턴을 통해 사용자 클러스터링을 구축한다.

이를 협업적 여과에 적용한다. 협업적 여과의 사용자 클러스

터링을 재구축 시 탐색공간을 줄여 재구축 시간을 줄 일 수

있었다.

표 3은 전통적인 협업적 여과 시스템과 논문에서 제안된

시스템의 추천 성능을 나타낸다.

Recall Precision F1

Basic_CF 0.319 0.835 0.462

Proposal_CF 0.322 0.843 0.466

표 3. Basic_CF와 Proposal_CF 성능비교
Table 3. Comparing Basic_CF and Proposal_CF
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F1의 성능지표를 통해 제안한 방법이 전통적인 방법과 유

사한 성능을 나타낸다는 것을 알 수 있었다. 추천 성능의 개

선이 나타나지 않은 것은 빈발 패턴 네트워크를 이용하여 사

용자 장르 패턴을 추출할 때, 탐욕적인 방법을 이용하여 가장

선호되는 패턴만 적용하였기 때문이다. 이는 [4], [7]과 같이

장르 패턴에 가중치를 적용하여 장르 패턴을 선택한다면 추천

성능이 향상 될 수 있다.

IV. 결 론

본 논문에서는 전통적인 협업적 여과의 사용자 클러스터링

재구축이 쉽지 않다는 문제점을 보완하기 위해 장르 패턴 기

반의 사용자 클러스터링을 제안하였다. 장르 패턴 기반의 사

용자 클러스터링은 빈발 패턴 네트워크를 통해 사용자가 평가

한 영화의 장르를 분석하여 사용자가 선호하는 장르를 추출하

고, 추출된 장르 패턴을 기반으로 사용자 클러스터링을 구축

하여 협업적 여과 시스템에 활용하였다. 본 논문에서 제안하

는 시스템은 초기 사용자 클러스터링 구축 시 사용자가 선호

하는 장르 패턴을 추출하기 위한 빈발 패턴 네트워크를 구축

하는데 시간이 소요되기 때문에 전통적인 협업적 여과 기법과

비슷한 시간이 소요되었다. 하지만, 사용자가 평가한 영화가

피드백 됨에 따라 사용자 클러스터링의 재구축에 소요되는 시

간이 전통적인 협업적 여과 기법에 비해 평균 23%로 감소됨

을 확인할 수 있었다. 대용량의 데이터를 가진 영화 추천 시

스템에 장르 패턴 기반의 사용자 클러스터링을 적용하여 재구

축 시간의 23%를 줄일 수 있다면, 추천 시스템은 효율적으로

사용자에게 영화를 추천해 줄 수 있다. 나아가 음악, 책 등과

같은 다른 도메인을 추천할 때도 같은 방법을 적용할 수 있다.

즉, 아이템이 영화의 장르처럼 특정 카테고리에서 조합을 속

성으로 가지는 경우에 그 조합이 특정한 연관 규칙을 가진다

면 효율적으로 아이템을 추천해 줄 수 있을 것이다.

향후 연구로는 제안하는 시스템의 추천 성능 향상을 위해

빈발 패턴 네트워크를 이용하여 사용자가 선호하는 장르 패턴

을 추출할 때, 발견된 장르 패턴에 가중치를 적용하여 장르

패턴을 선택하는 것이 필요하고, 결정된 패턴을 활용하여 추

천 성능을 향상 시킬 수 있을 것이다.
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