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사물인터넷 환경에서 소셜 네트워크를 기반으로 한 정보 추천 기법*

김 성 림**ㆍ권 준 희***

Recommendation Technique using Social Network in Internet of Things Environment
Kim SungrimㆍKwon Joonhee

<Abstract>

Recently, Internet of Things (IoT) have become popular for research and development in

many areas. IoT makes a new intelligent network between things, between things and

persons, and between persons themselves. Social network service technology is in its infancy,

but, it has many benefits. Adjacent users in a social network tend to trust each other more

than random pairs of users in the network. In this paper, we propose recommendation

technique using social network in Internet of Things environment. We study previous

researches about information recommendation, IoT, and social IoT. We proposed

SIoT_P(Social IoT Prediction) using social relationships and item-based collaborative filtering.

Also, we proposed SR(Social Relationship) using four social relationships (Ownership Object

Relationship, Co-Location Object Relationship, Social Object Relationship, Parental Object

Relationship). We describe a recommendation scenario using our proposed method.

Key Words : Social Internet of Things, Recommendation, Social Relationship, Social Network

Ⅰ. 서론
1)

인터넷을 기반으로 모든 사물이 연결되어 사람과 

사물, 사물과 사물, 사물과 시스템 간에 정보를 상호

소통하고 작용하며, 정보가 생성ㆍ수집ㆍ공유ㆍ활용

되는 지능형 서비스 인프라를 사물인터넷(Internet of

Things：IoT)이라고 한다. 기존의 유선 및 모바일 인

터넷보다 진화된 단계의 인터넷으로 각종 산업 분야

　* 본 논문은 2015년 서일대학교 학술연구비 지원에 의하여 

수행되었음 

　** 서일대학교 인터넷정보과 부교수(교신저자, 주저자)

*** 경기대학교 컴퓨터과학과 교수

와 실생활에 이르기까지 다방면으로 영향을 미치고 

있다 [1-2].

사물인터넷을 통해 사람과 사람, 사람과 사물, 사

물과 사물 간의 통신과 상호작용, 그리고 정보 공유

가 가능해지면서 시스템 스스로가 상황 판단이 가능

해짐으로써 사람의 개입 없이 동작을 자율적으로 수

행할 수 있게 된다 [3].

소셜 네트워크 서비스(Social Network Service :

SNS)는 온라인상에서 공통의 관심사를 가진 사용자

들 사이에 관계 설정을 지원하고, 축적된 관계를 통

해 인맥 관리, 정보 공유 등 다양한 커뮤니티 활동을 
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할 수 있도록 하는 서비스를 말한다. 소셜 네트워크 

서비스를 이용하여 사용자는 자신의 경험과 지식에 

대한 콘텐츠를 작성하고 배포할 수 있고, 사용자들의 

축적된 경험은 정보의 품질에 큰 영향을 미치며, 사

용자들은 소셜 네트워크를 통해 추천 받은 정보를 보

다 선호한다[4-5]. 소셜 네트워크 서비스는 단순한 인

맥 형성 중심의 서비스를 벗어나 쇼핑, 게임, 검색 등

의 서비스와 결합이 이루어지고 있다. 이에 따라, 최

근 소셜 네트워크 서비스를 사용하는 사용자가 급격

히 늘어나고 있다.

오랫동안 정보 추천에 대한 연구가 이루어져왔지

만 사물인터넷 환경에서의 정보 추천 기법에 대한 연

구는 아직까지 거의 이루어지지 않았다. 기존의 정보 

추천 기법은 사물인터넷 환경을 고려하지 않았기 때

문에, 사물인터넷 환경에서 사용자가 원하는 정보를 

추천하기가 어렵다는 문제점이 있다.

본 논문에서는 사물인터넷 환경에서 소셜 네트워

크를 기반으로 한 정보 추천 기법을 제안한다. 제안

된 기법에서는 기존의 추천 기법에서는 고려하지 않

았던 사물인터넷 환경에서의 사물간 소셜 네트워크

를 고려한다. 제안 기법에서는 정보 추천 기법에서 

가장 많이 사용하는 방법 중 하나인 아이템 기반 협

헙 필터링 기법의 예측 선호도를 사용하고, 소셜 사

물인터넷에서의 소셜 관계를 이용하여 정보를 추천

한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 본 논문

에서 제안하는 기법과 관련된 연구와 기술 동향을 살

펴보고, 3장에서는 사물인터넷 환경에서 소셜 네트워

크를 기반으로 한 정보 추천 기법을 제안하고 이를 

시나리오를 통해 보인다. 마지막으로 4장에서 결론을 

맺는다.

Ⅱ. 관련연구 
2.1 정보 추천 기법

정보 추천 기법 중 가장 많이 사용하는 협업 필터

링(Collaborative Filtering) 기법은 사용자의 특성과 

관련된 정보를 검색하여 사용자에게 적합한 정보를 

제공하는 방법으로 다양한 분야에서 활용되어져 왔

다. 즉, 사용자가 선호하는 패턴과 유사한 다른 사용

자의 선호도를 이용하여 사용자에게 관련된 정보를 

제공하는 방법으로 크게 사용자 기반(user-based) 협

업 필터링과 아이템 기반(item-based) 협업 필터링으

로 나눌 수 있다[6].

사용자 기반 협업 필터링 기법은 사용자와 사용자 

간의 연관 관계를 파악하는 것이 핵심이며, 사용자 

간의 유사성을 측정하여 선호도가 비슷한 다른 사용

자들이 평가한 아이템을 기반으로 어떤 특정 사용자

가 선호할만한 아이템을 추천하는 방식이다.

아이템 기반 협업 필터링 기법은 대부분의 사람들

이 과거에 자신이 좋아했던 아이템과 유사한 아이템

을 선호하는 경향이 있고, 반대로 선호하지 않았던 

아이템과 유사한 아이템은 선호하지 않는 경향이 있

다는 점을 바탕으로 한다. 이 방법은 아이템 간의 유

사성을 측정하여 어떤 특정 사용자의 아이템 선호도

를 예측하여 추천하는 방식이다.

아이템 기반 협업 필터링 알고리즘[6]은 사용자가 

선호도를 입력한 기존의 아이템들과 예측하고자 하

는 아이템과의 유사도(similarity)를 계산하여 고객의 

선호도를 예측하는 방법이다. 아이템 기반 협업 필터

링 알고리즘에서 많이 사용되는 예측 선호도 계산 방

법으로는 가중치 합(weighted sum)에 의한 방식이 

있다. 가중치 합에 의한 아이템 기반 협업 필터링 알

고리즘은 사용자 u의 아이템 i에 대해 예측 선호도 

Pu, i를 식(1)을 이용하여 계산한다. 식(1)에서 Si, j는 
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<그림 1> 사물인터넷 (ITU)

<그림 2> 사물인터넷의 기술발전 로드맵 
자료 : “주요국의 사물인터넷(IoT) 정책동향”에서 재인용.

<표 1> 사물인터넷의 대표적 서비스 유형
적용 분야

위치 추적
위치 추적 시스템을 통한 사물 및 사람 추적,

주문 관리, 물류 추적, 친구 찾기 등

자동차

- 차량 제어, 자동비상 콜, 차량 도난 방지, 운임

지불 등의 텔레매틱스

- 차량 관리, 차량 및 운전자 안전, 내비게이션,

교통 정보, 통행료, 주행거리 연계보험, 원격 

차량 진단 등

- ITS, 커넥트 카, 운전자 없는 주행, 신호등 시

스템 등

- 고속버스 차량관제 사업, 콜택시 사업, 시내버

스 관제 및 도착 안내 사업 등

원격관리 

제어

- 가스, 물, 전기 등 사용량의 원격 검침

- 고객 관리, 수요관리, 실시간 과금

- 산업자동화, 센서, 조명, 펌프, 자판기제어 등

물류/유통/금

융

물류관리 시스템, ATM의 금융시스템, POS 시스

템, 카드사의 휴대폰 결제 솔루션, 택배 서비스나 

배달 서비스 등

아이템 i와 j간의 유사도를 의미하며, Ru, j는 아이템 j

에 대한 사용자 u의 선호도를 의미한다.

  모든유사아이템 
모든유사아이템  × 



2.2 사물인터넷(IoT : Internet of Things)
사물인터넷은 인터넷을 기반으로 모든 사물을 연결

하여 사람과 사물, 사물과 사물, 사물과 시스템 등이 

인터넷을 기반으로 연결되어 모든 것들에 대한 정보가 

생성, 수집되고 공유 및 활용되는 것을 말한다. 사람과 

사물, 서비스로 구분되는 요소를 바탕으로 사람이 사

물의 정보를 수집하고 지시하는 것이 아니라 사물 스

스로 정보를 해석하고 공유하고 활용하게 된다 [3].

사물인터넷에서는 <그림 1>과 같이 모든 사물들이 시

간 제약, 장소 제약, 객체 제약 없이 연결될 수 있다 [7].

사물인터넷의 기술 발전 로드맵은 <그림 2>와 같

다. 사물인터넷은 RFID에서 출발해 센서를 활용하는 

기술로 발전하여 향후에는 사람 및 모든 사물들의 위

치 정보가 네트워크에 연결됨으로써 상호간의 모니

터링과 제어가 가능한 방향으로 발전할 것으로 예측

된다 [8].

사물인터넷의 대표적인 서비스는 기업간(B2B) 서

비스에서 시작하여 최근에는 일반 소비자형(B2C) 서

비스로 발전해왔는데 RFID 방식의 교통카드, 편의점

에서 가격 정보를 읽는 바코드, 택배 배송 추적, ATM

기기, 내비게이션 등과 산업현장에서 가로등 원격 제

교량ㆍ댐 안전관리, 공장ㆍ설비 관리 등 다양한 분야

에서 사용되고 있다. 대표적인 사물인터넷 서비스 유

형은 <표 1>과 같다 [9].
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보안/공공안

전

무선보안 시스템, CCTV보안, 감시 시스템, 빌딩 

관리, 자연재해 모니터링 등

의료

혈압, 당뇨 등 개인건강 체크솔루션, u-헬스, 생

체신호 모니터링, 노약자 및 장애인 지원, 원격의

료 등

자산 관리
자동판매기, 복사기, 디스플레이 기기에 대한 원

격 관리

가전
디지털 액자, 디지털 카메라, 전자책, 가정관리 

허브 등

원격유지보수 교량, 빌딩 등 유지 모니터링 등

환경 감시
대기오염 모니터링, 하천오염도 측정, 해수측정 

등

기상청 기상 관측, 예보, 유관기관 정보 제공

보호관찰소 관찰대상자 위치 확인, 전자발찌 부착 감시 등

2.3 소셜 사물인터넷(SIoT: Social Internet of 
Things)

소셜 사물인터넷은 최근에 연구가 시작된 분야로 

소셜 네트워크 서비스와 사물인터넷이 융합된 것이

다[10-12].

사물인터넷은 컨텍스트 인식, 정보 처리, 사물과 

사물의 융합, 그리고 사물과 사람의 융합 등에 관한 

새로운 패러다임을 만들고 있다. 스마트 모바일 기기

를 가진 사람들 간의 상호 작용과 커뮤니케이션은 사

물인터넷에서 새로운 트렌드가 되고 있고 있고, 모바

일, 클라우드, 빅데이터 등 다른 IT 기술과 연계를 한

다[13].

소셜 사물인터넷에서는 사람간의 소셜 관계뿐만 

아니라 사물과 사물, 사물과 그 소유자간에도 소셜 

관계가 있다. 예를 들어, 어떤 한 사람이 맥(Mac) 컴

퓨터를 구입하였는데 다른 기기와의 연동을 위한 세

팅을 하는 데 어려움이 있다. 이때 같은 공간에 있는 

다른 맥 컴퓨터는 이미 세팅이 다 되어있다면 새로 

구입한 맥 컴퓨터가 소셜 관계를 이용하여 설치가 완

료된 맥 컴퓨터와 통신하여 세팅을 할 수 있게 된다

[10].

소셜 사물인터넷에서 사물간 관계가 이루어지는 

소셜 관계의 유형은 5가지로 크게 구분해서 볼 수 있

다. 동일한 소유자에 속한 객체들의 관계를 의미하는 

객체 소유자 관계(OOR, Ownership Object

Relationship), 같은 장소에 있는 사물간의 관계를 의

미하는 객체 위치 관계(CLOR, Co-Location Object

Relationship), 하나의 일을 하는데 관련되는 객체들

간의 관계를 의미하는 객체 협업 관계(CWOR,

Co-Work Object Relationship), 사물 소유자간의 친밀

도를 의미하는 객체 소셜 관계(SOR, Social Object

Relationship), 동일한 제작사에 의해 동일한 기간에 

생산된 객체들간의 관계를 의미하는 동질성을 가지

는 사물들간의 관계로 객체 부모 관계(POR, Parental

Object Relationship)가 있다[10, 14].

소셜 사물인터넷에서 소셜 관계를 이용한 사물 추

천 기법이 있다 [15]. 이 추천 기법에서는 사물인터넷

에서의 소셜 관계를 이용한 사물간 친밀도인 

SIoT_FW(Social IoT Friendship Weight)를 식(2)와 같이 

제안하였다. 사물 i와 사물 j의 친밀도 SIoT_FWij는 사

물 i와 사물 j간 정적 친밀도 SIoT_SFWij와 동적 친밀

도 SIoT_DFWij로 구성된다. 각 친밀도는 어플리케이

션 성격에 맞도록 α 값에 의해 조절할 수 있다.

 × ×

≤≤ 

SIoT_SFWij는 소셜 관계들 중 정적 친밀도에 관련

된 관계 친밀도를 의미한다. 소셜 관계 중에서 정적 

친밀도와 관련된 관계로는 객체 소셜 관계와 객체 소

유자 관계가 있다. 이 중, 객체 소셜 관계는 각 사물

의 소유자들간 정적 친밀도와 동적 친밀도가 모두 존

재하며, SIoT_SFWij는 다음과 같이 객체 소셜 관계인 

사물 i와 사물 j의 소유자들간 정적 친밀도 

owner_SFWij와 객체 소유자 관계 OORij로 구성된다.
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  × ×

≤≤

SIoT_DFWij는 소셜 관계들 중 동적 친밀도에 관련

된 관계 친밀도를 의미한다. 동적 친밀도와 관련된 

소셜 관계로는 객체 소셜 관계와 객체 위치 관계를 

사용한다. SIoT_DFWij는 사물 i와 사물 j간 동적 친밀

도로써 다음과 같이 객체 소셜 관계 중 동적 친밀도 

요소인 소유자 동적 친밀도 owner_DFWij와 객체 위

치 관계 CLORij로 구성된다.

  × ×

≤≤

사물 i와 사물 j의 객체 소유자 관계 OORij는 동일

한 소유자에게 속한 사물간의 관계를 의미하는데 객

체 소유자 관계를 이용한 친밀도 요소 값은 식 (3)과 

같다.

 








 의 소유자와 의 소유자가 같을때
 의 소유자와 의 소유자가 다를때 

같은 장소에 있는 사물간의 관계를 의미하는 사물 

i와 사물 j의 객체 위치 관계 CLORij의 식은 식(4)와 

같다. distancemax는 위치 관계로 허용되는 사물간 최

대 거리를 의미하며, distanceij는 사물 i와 사물 j간 거

리를 뜻한다. 즉, 사물 i와 사물 j간 거리가 가까울수

록 CLORij의 값은 커진다.

 max
max   

Ⅲ. 사물인터넷 환경에서 소셜 네트워크 
기반 정보 추천 기법 

3.1 추천 기법
본 절에서는 사물인터넷 환경에서 소셜 네트워크

를 기반으로 한 정보 추천 기법을 제안한다. 사물인

터넷 환경에서 기존의 정보 추천 기법을 그대로 사용

하게 되면, 사물인터넷의 특성을 반영하지 못해 원하

는 결과를 얻기가 어렵다는 문제점이 있다. 이를 위

해 기존의 정보 추천 기법에 [10, 14]에서 제안된 소

셜 사물인터넷에서의 소셜 관계를 적용한 새로운 정

보 추천 기법을 제안한다.

본 논문에서는 사물인터넷 환경에서 소셜 네트워

크를 기반으로 한 예측 선호도 SIoT_P를 제안한다.

제안된 SIoT_P에서는 기존의 정보 추천 기법과 다르

게 사물인터넷 환경을 고려하기 위해 다음과 같은 두 

가지 방법을 사용한다. 첫째, 기존의 정보 추천 기법

에서 좋은 성능을 보인 전통적인 정보 추천 기법을 

적용한다. 이를 위해, 기존의 정보 추천 기법에서 가

장 널리 사용되는 기법 중 하나인 아이템 기반 협업 

필터링 기법의 예측 선호도를 사용한다. 둘째, 기존의 

정보 추천 기법으로는 반영되지 못하는 사물인터넷 

환경 특성을 반영한다. 이를 반영하기 위해서 소셜 

사물인터넷에서의 소셜 관계를 이용한 소셜 관계값

을 제안한다.

식(5)는 사물 i에 대해 소셜 관계를 고려한 사물 j

의 아이템 k에 대한 예측 선호도 SIoT_P(i, j, k)의 계

산식이다. SIoT_P는 예측 선호도 P와 소셜 관계값 SR

로 구성된다.



     ×  

P(owneri, kj)는 사물 i의 소유자 owneri의, 사물 j에 
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속한 아이템 k에 대한 예측 선호도이다. 여기서 

P(owneri, kj)는 아이템 기반 협업 필터링 알고리즘[6]

의 가중치 합에 의한 예측 선호도를 사용한다.

그러나, 기존의 추천 기법에서 사용하는 예측 선호

도만으로는 사물인터넷 환경에서의 특성을 반영하지 

못한다. 이에 따라 본 논문에서는 사물인터넷 환경에

서 사물간 소셜 관계를 고려한 소셜 관계값 SR을 제

안한다. SRij는 사물 i와 사물 j의 소셜 관계를 고려한 

소셜 관계값을 의미한다.

식(6)은 사물 i와 사물 j의 소셜 관계값 SRij에 대한 

계산식이다. 사물간 소셜 관계는 [10, 14]에서 제안된 

소셜 사물인터넷에서의 소셜 관계인 객체 소셜 관계,

객체 위치 관계, 객체 소유자 관계, 그리고 객체 부모 

관계를 이용한다.

   ××× 

식(7)은 사물 i와 사물 j간의 객체 소셜 관계값 

SORij를 보인다. 객체 소셜 관계는 사물 소유자간의 

친밀도를 의미한다. 본 논문에서는 [15]에서 사용된 

사물 i와 사물 j의 소유자 정적 친밀도 owner_SFWij와 

소유자 동적 친밀도 owner_DFWij를 사용한다. 각 친

밀도는 α 값에 의해 조절할 수 있다.

 ×

  ×




≤≤ 

CLORij는 사물 i와 사물 j간의 객체 위치 관계값을 

의미하며, [15]에서 사용된 식(4)를 사용한다.

소셜 관계값의 요소 중 하나로 사용되는 객체 소유

자 관계는 식(8)과 같다. 식(4)는 사물 i와 사물 j의 객

체 소유자 관계 EOORij이다. 객체 소유자 관계는 기

존 논문 [15]의 식(3)에서 보이는 OORij를 확장하여 

사용한다. 기존의 OORij는 0과 1값으로 고정되어 있

어, 정보 추천에 반영되는 요소값을 다양하게 하기가 

어렵다는 문제점을 가진다. 이를 위해, 본 논문에서는 

0과 1이라는 상수를 변수로 확장하였다. 이 때, 각 변

수값은 어플리케이션의 성격에 따라 정하는 것으로 

한다.

 








 의 소유자와 의 소유자가 같을때
 의 소유자와 의 소유자가 다를때

≥  ≤  ≤ ≤  ≤ 

PORij는 사물 i와 사물 j간의 객체 부모 관계로, 사

물들간의 호환 가능 관계를 의미한다. PORij에 대한 

계산식은 식(9)와 같다. 즉, 사물들이 서로 호환 가능

하지 않은 경우에는 정보 추천이 불가능하기 때문에

POR의 값은 0이고, 그렇지 않은 경우에 POR의 값은

1이다.

   와가 호환가능할 때
 와 가 호환불가능할 때 

3.2 시나리오
본 절에서는 사물인터넷 환경에서 소셜 네트워크

를 기반으로 하여 적합한 음악을 추천하는 음악 정보 

추천 시나리오를 설명한다.

집에서 휴식을 하고 있던 ‘나’는 현재 휴대하고 있

는 기기에 듣고 싶은 음악이 없다는 것을 알게 된다.

이에 따라, 집에 있는 다른 기기들에 저장된 음악들 

중 ‘나’에게 적합한 음악들을 자동 추천받고자 한다.

이제 ‘나’는 추천받은 음악들 중 듣고 싶은 음악을 선

택하여 블루투스 통신으로 내가 휴대한 기기를 통해 

원하는 음악을 듣게 된다.

<그림 3>은 ‘나’와 기기들의 배치도와 각 기기들에 

대한 소유자들을 보여준다.
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<그림 3> 기기 배치도 

<표 2> 유스케이스와 시스템 인터페이스 간의 매핑
음악 소유자 SOR CLOR EOOR POR

가리워진 길 아빠 0.21 0 0.5 1

강남스타일 나 1 1 1 0

광화문에서 나 1 1 1 0

그중에그대를만나 아빠 0.21 0 0.5 1

내나이가어때서 아빠 0.21 0 0.5 1

너에게로 또 다시 아빠 0.21 0 0.5 1

너의 의미 엄마 0.43 1 0.5 1

마법의 성 엄마 0.43 1 0.5 1

사랑의배터리 동생 0.62 1 0.5 1

사랑이지나가면 나 1 1 1 0

샤방샤방 오빠 0.85 1 0.5 1

서른 즈음에 나 1 1 1 0

소격동 오빠 0.85 1 0.5 1

슬픈인연 동생 0.62 1 0.5 1

애모 아빠 0.21 0 0.5 1

으르렁 엄마 0.43 1 0.5 1

이별여행 동생 0.62 1 0.5 1

천일동안 오빠 0.85 1 0.5 1

편지 엄마 0.43 1 0.5 1

너에게 오빠 0.85 1 0.5 1

<표 2>는 내가 현재 휴대하고 있지 않은 기기들에 

대한 추천 후보 정보를 보여준다. 각 기기에 저장되

어 있는 음악, 해당 음악이 저장되어 있는 기기 소유

자, 그리고 내가 휴대하고 있는 기기와 다른 기기간

의 소셜 관계값을 보인다.

<표 2>에서 객체 소셜 관계값 SOR은 기기 소유자

간 친밀도를 의미한다. 소유자별 SOR값을 내림차순

으로 정렬하면 ‘나’, ‘오빠’, ‘동생’, ‘엄마’, ‘아빠’ 순으

로 정렬된다. 이 중, ‘나’의 기기는 소유자가 서로 동

일한 ‘나’이므로 SOR값은 최대값인 1을 가진다.

객체 위치 관계값 CLOR은 0과 1 값 중 한 개의 값

을 가진다. 이는 본 시나리오에서, 기기들간 블루투스 

통신을 사용한다고 가정하였기 때문이다. 블루투스 

통신은 최대 전송거리 이내에 있으면 통신이 이루어

지는 방식이다[16]. 본 시나리오에서는 ‘아빠’가 소유

한 기기와 내 현재 위치간 거리가 블루투스의 최대 

전송 거리를 넘어선 위치에 있는 것으로 가정한다.

따라서, ‘아빠’가 소유한 기기의 CLOR값은 0이며 그 

이외 기기들의 CLOR값은 1이 된다.

객체 소유자 관계값 EOOR은 기기들의 소유자가 

같을 때는 1을, 기기들의 소유자가 다를 때는 0.5을 

가지는 것으로 한다. 이에 따라 소유자가 ‘나’인 기기

는 1이고, 그 이외의 기기의 EOOR값은 모두 0.5이다.

객체 부모 관계값 POR은 동질성을 가지는 기기들

간의 관계라는 측면에서 기기들간의 호환 가능 관계

를 의미한다. 본 시나리오에서는 이를 기기간 블루투

스의 버전 차이에 따른 호환 여부로 본다. 즉, 내가 

휴대한 기기의 블루투스와 다른 기기간 블루투스의 

버전이 동일하면 호환이 가능하므로 POR값은 1이고,

그렇지 않으면 0으로 하는 것으로 한다. 본 시나리오

에서는 내가 휴대한 기기의 블루투스와 다른 장소에 

위치한 ‘나’의 기기의 블루투스간 버전이 호환이 가능

하지 않아 0이 되었다.

<표 3>은 추천 후보 정보들의 예측 선호도값을 보

인다. P는 ‘나’와 내가 휴대하고 있지 않은 다른 기기

들에 속한 음악들에 대한 예측 선호도값을 의미한다.

SR은 내가 휴대한 기기와 다른 기기간 소셜 관계를 

고려한 소셜 관계값을 의미한다. SR값은 식(2)에 의

해 <표 2>에서의 SOR값, CLOR값, EOOR값, POR값
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<표 3> 추천 후보 정보들의 예측 선호도
음악 소유자 P SR SIOT_P

가리워진 길 아빠 3.19 0.00 0.00

강남스타일 나 1.43 0.00 0.00

광화문에서 나 3.26 0.00 0.00

그중에그대를만나 아빠 3.77 0.00 0.00

내나이가어때서 아빠 1.97 0.00 0.00

너에게로 또 다시 아빠 3.95 0.00 0.00

너의 의미 엄마 3.89 0.22 0.84

마법의 성 엄마 2.48 0.22 0.53

사랑의배터리 동생 1.84 0.31 0.57

사랑이지나가면 나 3.86 0.00 0.00

샤방샤방 오빠 1.78 0.43 0.76

서른 즈음에 나 2.32 0.00 0.00

소격동 오빠 3.28 0.43 1.39

슬픈인연 동생 3.81 0.31 1.18

애모 아빠 1.49 0.00 0.00

으르렁 엄마 1.58 0.22 0.34

이별여행 동생 2.66 0.31 0.82

천일동안 오빠 2.96 0.43 1.26

편지 엄마 3.14 0.22 0.68

너에게 오빠 2.21 0.43 0.94

<표 4> 기존 기법을 이용한 Top-5 추천 음악
음악 소유자 SIOT_P

너에게로 또 다시 아빠 3.95

너의 의미 엄마 3.89

사랑이지나가면 나 3.86

슬픈인연 동생 3.81

그중에그대를만나 아빠 3.77

<표 5> 제안 기법을 이용한 Top-5 추천 음악
음악 소유자 SIOT_P

소격동 오빠 1.39

천일동안 오빠 1.26

슬픈인연 동생 1.18

너에게 오빠 0.94

너의 의미 엄마 0.84

을 이용하여 계산된다. SIoT_P는 ‘나’와 내가 휴대하

고 있지 않은 다른 기기들에 속한 음악들에 대해 소

셜 관계를 고려한 예측 선호도값을 의미한다. SIoT_P

값은 식(5)에 의해 계산된 결과이다.

<표 4>와 <표 5>는 추천 후보 정보로부터 기존의 

추천 기법을 사용한 추천 결과와, 제안 기법을 사용

한 추천 결과를 비교하여 보여준다. 추천 결과는 추

천 후보 정보 중에서 상위 5개의 결과를 보인다.

<표 4>는 기존의 추천 기법인 협업 필터링 기법의 

예측 선호도 P값이 큰 상위 5개의 음악만을 <표 3>

으로부터 추출하여 보여준다. 추천 결과는 예측 선호

도 값을 내림차순으로 정렬하여 나타내었다. 해당 결

과에서는 ‘아빠’가 소유한 기기에 저장되어 있는 음악

이 추천 결과 중에서 가장 상위에 추천되고 있으며,

상위 5개의 추천 음악 중에서 많은 수의 음악이 추천

되고 있음을 알 수 있다. 그 외에도, ‘나’의 또 다른 

기기에 저장된 음악이 상위로 추천되고 있음을 볼 수 

있다.

<표 5>는 본 논문에서 제안한 소셜 관계를 고려한 

예측 선호도 SIoT_P값을 기준으로 내림차순으로 정

렬된 상위 5개의 추천 결과이다.

<표 5>를 <표 4>와 비교해보면 다음과 같은 차이

점을 알 수 있다. 첫째, 제안 기법에서는 <표 4>에서 

상위로 추출되었던 ‘아빠’와 ‘나’의 기기에 저장된 음

악이 추천되지 않는 것을 볼 수 있다. 둘째, <표 4>에

서는 추천되지 않았던 ‘오빠’의 기기에 저장된 음악이 

<표 5>에서는 많이 추천되었다.

‘아빠’가 소유한 기기의 경우, 객체 위치 관계값 

CLOR값이 0이고 이로 인해 소셜 관계값 SR값이 0이 

된다. 이에 따라, P값이 크더라도 SIoT_P값이 0으로 

추천 대상에서 제외되었다. 즉, ‘아빠’가 소유한 기기

의 위치는 내가 휴대한 기기와는 음악 재생이 불가능
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한 위치 관계에 있다. 따라서, 음악의 예측 선호도값

이 크더라도, 내가 휴대한 기기로는 음악을 들을 수 

없어 추천 대상에서 제외되었다.

소유자가 ‘나’인 기기의 경우 객체 부모 관계값 

POR값이 0이고, 이에 따라 SIoT_P값이 0이 되어 ‘나’

의 기기에 저장된 음악은 추천되지 않는다. 소유자가 

‘나’인 기기는, 음악을 청취할 기기와는 호환이 가능

하지 않아 음악을 들을 수 없다. 이로 인해, 소유자가 

‘나’인 기기에 저장된 음악은 선호도값에 관계 없이 

추천되지 않는다.

‘오빠’가 소유한 기기에 저장된 음악의 경우에는,

‘오빠’의 기기의 소셜 관계값 SR값은 0.43으로 다소 

큰 값을 가진다. 이에 따라, ‘오빠’의 기기에 저장된 

음악 중 P값이 큰 ‘소격동’, ‘천일동안’, ‘너에게’가 SR

값의 영향으로 추천 순위가 높아지게 되었다. 제안 

기법에서는 기존 기법과는 달리 단순히 선호하는 음

악만을 고려하여 추천하지 않는다. 즉, 선호도 이외에

도 나의 휴대 기기를 통해 음악을 보다 잘 들을 수 있

는 소셜 관계에 있는 기기에 저장된 음악인지 여부를 

함께 고려하고 있음을 알 수 있다.

제안 기법을 사용하게 되면, 사물인터넷 환경을 고

려하지 않은 기존의 추천 기법에 비해 다음과 같은 

측면에서 추천 결과가 향상된다. 첫째, 사물인터넷 환

경에서의 기기간 소셜 네트워크 관계를 고려하여 더 

좋은 추천 결과를 보인다. 본 시나리오의 경우에서는 

객체 위치 관계값과 객체 부모 관계값이 작아 내가 

휴대한 기기로는 음악을 들을 수 없는 ‘아빠’와 ‘나’의 

기기에 저장된 음악은 추천하지 않는다. 이에 비해,

기존 기법의 경우에는 음악을 들을 수 없는 기기에 

저장된 음악들도 상위로 추천하고 있는 것을 볼 수 

있다. 이는 기존 기법의 경우에는 사물인터넷 환경에

서의 기기간 소셜 관계를 고려하지 못했기 때문이다.

둘째, 기존 추천 기법을 융합하여 사용하고 있어,

정보 추천에 있어 좋은 성능을 보이는 기존 추천 기

법의 장점을 그대로 사용할 수 있다. 본 시나리오에

서는, 소셜 관계값이 큰 ‘오빠’가 소유한 기기에 저장

된 음악들 중에서도 기존 추천 기법에서 큰 값을 보

이는 음악만이 추천되고 있다. 또한, ‘동생’의 기기에 

저장된 ‘슬픈인연’과 ‘엄마’의 기기에 저장된 ‘너의 의

미’는 <표 4>와 <표 5>에서 모두 상위로 추천되고 있

음을 볼 수 있다.

Ⅳ. 결론
정보 추천 기법에 대한 연구는 그동안 오랫동안 이

루어져 왔다. 그러나, 사물인터넷 환경에서의 정보 추

천 기법에 대한 연구는 아직까지 거의 이루어지지 않

았다. 기존의 정보 추천 기법은 사물인터넷 환경을 

고려하지 않았기 때문에, 사물인터넷 환경에서 좋은 

추천 결과를 보이기 어렵다는 문제점이 있다.

본 논문에서는 사물인터넷 환경에서 소셜 네트워

크를 기반으로 한 정보 추천 기법을 제안한다. 제안

된 기법에서는 기존의 추천 기법에서는 고려하지 않

았던 사물인터넷 환경에서의 사물간 소셜 네트워크

를 고려한다.

제안된 기법에서는 기존의 전통적인 추천 기법에 

사물인터넷 환경에서의 사물간 소셜 관계라는 특성

을 이용하였다. 이를 위해 기존의 추천 기법에서 사

용하는 예측 선호도에 소셜 관계를 융합한 새로운 예

측 선호도를 제안하였다.

또한, 제안된 기법을 음악 추천 시나리오에 적용하

여 설명하였다. 이를 통해 사물인터넷 환경에서 기존

의 추천 기법에 비해 제안된 기법이 더 좋은 추천 결

과가 나타나는 것을 보였다.

향후 연구 과제로, 본 논문에서 제안한 추천 기법

의 계산식들을 발전시켜야 할 필요가 있다. 즉, 어플

리케이션의 성격에 따라 결정되는 변수의 값들이 주
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관적인 휴리스틱 정보만을 이용하고 있으므로, 이를 

보다 정형화할 수 있도록 개선하는 것이 필요하다.
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