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요 약

스마트폰에서 어플리케이션을 실행하기 위해서는 많은 단계를 거치게 되며 그에 따라 많은 시간을 소비하

게 된다. 따라서 본 논문에서는 ART2 알고리즘을 이용하여 잠금 상태에서 스마트폰의 어플리케이션을 쉽고 

빠르게 구동하기 위한 방법을 제안한다. 자신이 원하는 그림과 설치되어있는 어플리케이션과의 대응 테이블

을 만들기 위하여 학습 어플리케이션을 실행한다. 학습 어플리케이션의 동작 순서는 어플리케이션 실행 후, 

화면 하단에서 빠른 실행을 하고자 하는 어플리케이션을 선택하고 좌측　상단에 위치하고 있는 입력 부분에 

그림을 그린 후, 학습 버튼을 클릭한다. 그려진 그림의 배경은 0으로 그림은 1로 변환하고 ART2의 입력으로 

사용할 수 있도록 일정한 크기로 정규화 한다. 정규화 된 데이터를 ART2의 입력 데이터로 적용한다. 학습이 

끝난 후, 잠금 상태에서 액정 윗부분에 학습된 것과 같은 모양의 그림을 그려 해당 어플리케이션을 실행한다.

ABSTRACT

With probably too many smart phone applications downloaded, it is sometimes frustrating to find frequently used applications 

quickly. In this paper, we propose a learning application that learns what applications a user frequently uses and match them with 

several signals that user designated. This learning applications uses ART2 algorithm that is good for stable real-time learning. By 

executing this learning application, a user simply chooses an application that is to be quickly searched and then draw a figure that 

would match the designated application at the upper left corner of our learning application. The proposed learning application 

transforms the background with 0's and the figure with 1's and normalize them to be used as inputs for ART2 and ART2 does 

clustering to setup a match table between applications and figures. After learning, a user simply draws a figure to execute one's 

frequently used application.
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Ⅰ. 서 론

2010년대에 화두가 되고 있는 중의 하나가 스마트

폰이다. 스마트 폰이란 휴대전화에 인터넷 통신과 정

보검색 등 컴퓨터 지원 기능을 추가한 지능형 단말기

로서 사용자가 원하는 애플리케이션을 설치할 수 있

는 특징이 있다[1]. 2009년 말 애플의 아이폰이 대한

민국에 출시되면서 스마트폰 열풍이 불었으며 삼성, 



한국전자통신학회논문지 제8권 제4호

570

모토로라 등 다양한 회사에 스마트폰을 출시하였다. 

그림 1은 2007년부터 2010년까지 스마트폰의 보급추

이를 나타내는 그래프로 아이폰이 출시된 2009년 이

후 스마트폰의 판매량이 급격히 증가한 것을 확인할 

수 있다[2].

그림 1. 국내 스마트폰의 판매량 추이
Fig. 1 Domestic smartphone sales trend

스마트폰의 경우 다양하고 강력한 수많은 어플리케

이션을 설치할 수 있는 장점이 있다. 하지만 설치된 

어플리케이션의 수가 증가하면 실행하기를 원하는 어

플리케이션을 찾기 위해 많은 시간이 소모되는 문제

점도 있다[3]. 그러나 많은 어플리케이션을 스마트폰

에 설치하였다고 많은 어플리케이션을 자주 사용하지

는 않는다. 스마트폰 사용자는 자신이 자주 사용하는 

어플리케이션이 있다. 따라서 자주 사용하는 어플리케

이션을 쉽게 동작시킬 수 있다면 어플리케이션을 사

용하기 위하여 소모되는 시간을 줄일 수 있다[4,5]. 본 

논문에서는 ART2를 적용하여 자신이 자주 사용하는 

어플리케이션을 설정하고 실행하는 방법을 제안한다.

Ⅱ. ART2 알고리즘을 이용한 효율적인 
스마트폰 어플리케이션 실행 방법

일반적으로 스마트폰에서 어플리케이션을 실행하는 

순서는 다음과 같다.

① 홀드 버튼을 클릭한다.

② 그림 2와 같이 잠금 해제 버튼을 옆으로 밀거나 

누른다.

③ 잠금이 해제되면 실행을 원하는 어플리케이션이 

있는 페이지를 찾기 위해 좌우로 탐색한다.

④ 어플리케이션을 실행한다.

그림 2. 스마트폰의 잠금 해제
Fig. 2 Clearing smart phone lock

그림 3은 스마트폰 어플리케이션을 효율적으로 실

행하기 위한 제안된 방법의 전체적인 구조이다.

그림 3. 제안된 실행 방법의 전체적인 구조
Fig. 3 Overall processes of proposed execution 

method

스마트폰의 경우 한 화면에 최대한 나타낼 수 있는 

어플리케이션의 수는 제한적이다. 따라서 많은 어플리

케이션을 스마트폰에 설치하는 경우에는 페이지가 증

가하게 되고, 페이지가 증가하면 실행을 원하는 어플

리케이션의 위치를 찾기 힘들어지기 때문에 단계 ③
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에서 시간이 많이 소요된다. 단계 ③에서 소요되는 시

간을 줄이기 위하여 그림 4와 같이 단계②에서 원하

는 모양을 그리면 원하는 어플리케이션이 바로 실행

되는 방법을 제안한다. 

그림 4. 제안된 방법의 어플리케이션 실행
Fig. 4 Example execution by proposed method

제안된 방법은 다음과 같은 조건이 필요하다.

1) 학습 어플리케이션 설치 시 스마트폰에 설치된 

어플리케이션 목록의 획득이 가능하다.

2) 많은 어플리케이션이 설치되어 있다고 하더라도 

자주 사용하는 어플리케이션의 수는 한정되어 

있다.

조건 1은 그려진 그림과 어플리케이션을 대응시키

는 테이블을 만들기 위한 조건이며 조건 2는 ART2 

알고리즘을 적용하기 위한 조건이다. 스마트폰에 많은 

어플리케이션이 설치되어있다 하더라도 자주 사용하

는 어플리케이션은 한정되어 있다. 그리고 사람이 기

억할 수 있는 어플리케이션과 대응되는 모양의 수는 

많지 않다. 이러한 특징을 이용하여 ART2 알고리즘

의 문제점인 서로 다른 모양일지라도 입력 데이터의 

형태가 비슷하면 같은 클러스터로 분류되는 부분을 

해결할 수 있다.

그림 5는 그림을 입력하는 화면이고 학습에는 그려

진 그림의 선만을 이용한다. 그림의 선을 학습에 이용

하기 위하여 배경은 0으로 그림은 1로 변환한다. 학습

에 적용되는 알고리즘은 ART2이며 ART2에서 입력 

노드의 수는 고정되어 있다. 하지만 그림 5와 같이 사

람이 그림을 그리게 되면 항상 고정된 크기가 아니라 

다양한 크기로 그려지게 된다.

그림 5. 사용자 입력
Fig. 5 User input

따라서 학습을 하기 전에 일정한 크기로 정규화 

하는 과정이 필요하다. 정규화 된 데이터를 바로 

ART2에 학습하게 되면 0의 수가 많아 특징이 겹치

게 되는 패턴정합법의 문제점으로 인하여 정확하게 

분류되지 않는다. 따라서 팽창 연산을 통하여 그림의 

최외각 픽셀을 확장하여 입력 패턴들 간의 특징 차

이를 명확히 한다. 그림 6은 획득된 그림을 0과 1로 

변환하고 20×20크기로 정규화 한 후, 팽창 연산을 

적용한 결과이다.

(a) 0과 1로 변환
(a) Converted to 0 and 1
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(b) 정규화
(b) Normalization

(c) 팽창
(c) Dilation

그림 6. ART2의 입력 데이터
Fig. 6 Input data for ART2

ART2 알고리즘은 비지도 학습으로 군집화하는 클

러스터링 방법 중의 하나로 지도 학습에 비하여 빠른 

학습 속도를 가지고 있기 때문에 실시간 학습에 효율

적이다. 또한 주어진 입력 패턴과 ART 클러스터간의 

유사성을 판단하기 위해 유사성 검증 방법을 적용하

여 새로운 클러스터를 생성하거나 기존의 클러스터로 

통합하는 클러스터 생성 규칙을 사용한다[6,7]. 그리고 

사전에 학습한 패턴들을 안정적으로 유지하며 사전에 

학습한 적이 없는 새로운 패턴을 처리하는데 효과적

이다. 기존의 클러스터에 영향을 미치지 않으면서 학

습을 수행할 수 있는 특징을 가지고 있기 때문에 실

시간으로 처리하는 스마트폰 어플리케이션에 적용하

기에 효과적이다[8,9]. 또한 하나의 어플리케이션에 하

나의 모양만을 대응시키는 것이 아니라 여러 가지 그

림을 대응시킬 수 있으므로 하나의 형태에 구애받지 

않는다. 그림 7은 ART2 알고리즘의 순서도이다.

Ⅲ. 실험 및 결과 분석

본 논문에서 제안한 방법을 Intel Core(TM)2 Duo 

2.66GHz CPU와 2GB RAM이 장착된 IBM 호환 PC 

상에서 Visual Studio 2008 C#을 이용하여 시뮬레이

션 하였다. 

실험에서 ART2의 입력 패턴의 크기는 20×20으로 

정규화 하였으며 경계 변수는 0.17로 설정하였다. 어

플리케이션 실행은 모발일 환경에서 직접 실행하는 

대신에 시뮬레이션으로 결과 이미지를 출력하였으며, 

어플리케이션으로 “전화, 문자, 사진, 네이트온, 지하

철, 타임” 6가지를 미리 입력하였다.

그림 7. ART2 알고리즘 순서도
Fig. 7 Flow of ART2 algorithm

그림 8은 시뮬레이션 상에서 학습하는 과정에 대한 

화면으로 좌측상단 회색 박스에 원하는 그림을 그리

고 화면 하단에서 대응시키고자 하는 어플리케이션을 

선택한 후, 학습 버튼을 클릭하면 학습이 완료된다. 

화면 하단의 어플리케이션 옆의 숫자는 클러스터 번

호로서 숫자의 수가 많을수록 학습 데이터의 양이 증

가하는 것을 의미한다. 그리고 ART2 알고리즘을 적

용하기 때문에 하나의 어플리케이션에 하나의 모양이 

대응되는 것이 아니라 2～3가지 이상의 모양과도 대

응시킬 수 있다.
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그림 8. 학습 어플리케이션의 실행
Fig. 8 Execution of learning application

그림 9는 학습이 완료된 후, 어플리케이션을 구동

하는 화면이다. 그림 9의 왼쪽에서 보는 것과 같이 액

정의 윗부분에서 원하는 모양으로 그리면 사이즈를 

정규화하고 팽창 연산을 적용한 후, ART2 알고리즘

을 통하여 해당 클러스터를 탐색하여 그에 맞는 어플

리케이션이 실행되게 된다.

그림 9. 어플리케이션의 구동
Fig. 9 Execution of target application

Ⅴ. 결 론

스마트폰의 보급이 늘어나고 그에 따라 수많은 어

플리케이션이 보급되었지만 해당 어플리케이션을 구

동하기 위해서는 많은 시간이 소요된다. 따라서 본 논

문에서는 한정된 공간에서 사용자 입력을 통하여 실

시간 학습에 용의한 ART2 알고리즘을 적용하여 그

림과 어플리케이션을 쉽게 대응시키고 실행하는 방법

을 제안하였다. 

제안된 방법은 학습 어플리케이션을 실행하여 그림

을 그리고 0과 1로 맵핑한 후에 일정한 사이즈로 정

규화하였다. 정규화 된 그림 데이터를 팽창 연산을 통

하여 각 그림의 특징을 부각시켜 ART2 알고리즘의 

입력으로 적용하였다. ART2 알고리즘을 통하여 생성 

된 클러스터에 원하는 어플리케이션을 대응시켜 테이

블을 생성하였다. 어플리케이션을 실행하기 위하여 잠

금 상태 화면에서 액정 위쪽에 그림을 그리고 ART2 

알고리즘을 통하여 결과를 도출한 후에 도출된 결과

를 테이블과 비교하여 어플리케이션을 실행하였다.

향후 연구 방향은 제안된 방법을 실제 스마트폰에 

탑재하여 성능을 평가할 것이다.
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