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모바일 환경에서 기억법 기반 수치 정보 시스템 구현
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 Implementation of Numerical Information System based on Mnemonic System in 
Mobile Environments

Boon-Hee Kim
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요 약

수치에 있어서 기억법은 숫자를 기억하는데 유용하다. 이러한 숫자와 관련된 기억법에서 점, 선, 막대 등과 

같은 많은 방법들을 적용한 그래프나 이미지는 상당히 훌륭한 연상 기호의 역할을 한다. 수치와 관련된 기억

법은 뇌가 원래의 형태보다 더 보유 할 수 있는 방법으로 정보를 변환하는 것과 관련된다. 이 연구의 이전 연

구를 되짚어보면 수치 기억법과 관련하여 단순 그래프 알고리즘과 배열된 이미지 알고리즘을 제시했었다. 본 

연구에서는 모바일 환경에서 이전 연구의 알고리즘을 적용하기 위해 기억법 기반 수치 정보 시스템을 구현하

고 평가한다. 

ABSTRACT

The mnemonic-system in numbers is useful to remember numbers. In this mnemonic-system, the graph or image to apply many 

ways such as dot, line, bar, and etc is a rather neat mnemonic. Mnemonics related to numbers are concerned chiefly with translating 

information into a method that the brain can retain better than its original form. In  Tracing the previous work of this paper, we 

suggested a simple graph algorithm and arranged image algorithm for the mnemonic-system in numbers. In this paper, we evaluate 

and implement the numerical information system based on the mnemonic system to apply previous algorithm in mobile environments.
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Ⅰ. 서 론

사람들이 기억하기 쉽도록 다양한 기억법이 제시되

고 있는데, 그 가운데 숫자는 그림이나 단어와는 달리 

기억하기 어려운 경향이 있다. 숫자는 특정한 의미가 

부여되어 있지 않아 상대적으로 기억하기 어려운 경

향이 있다. 스마트폰이 활성화된 현실에서 가까운 지

인의 전화번호조차 기기에 저장해두곤 한다. 전화번호

가 필요할 때는 기기내의 검색 기능을 활용하지 스스

로 기억하고 있는 경우는 드문 것이 현실이다. 사람들

은 점점 숫자와 관련된 기억 능력이 퇴화되고 있다는 

느낌을 받을 정도인데, 이러한 기기의 발달 또한 숫자 
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기억 능력의 방해요인이라 할 수 있다. 기기가 발전하

기 이전에도 사실 의미 부여가 힘든 숫자를 기억하는 

것은 어려운 일이었다. 이러한 이유에서인지 기억법 

분야 가운데서 숫자를 기억하는 방법에 대한 연구가 

상대적으로 활발히 진행되어 왔으나 현 시점에서 보

면 매우 고전적인 단계에 그쳐있다. 기억법 분야에서

는 이러한 숫자 이외의 데이터에 대한 기억률을 높이

기 위한 방법 또한 다양하게 제시되고 있다[1-6]. 

숫자 기억법 가운데 숫자와 유관한 이미지를 제시

하고, 사람들은 이미지를 기억하여 거꾸로 숫자를 유

추해 내는 형태의 숫자 이미지 연결 방법은 기억 효

과 면에서 큰 장점을 가지고 있다. 그러나 일반적인 

숫자 이미지 연결 방법은 해당 숫자와 연관된 이미지

에 대해 배우는 과정이 필요하다. 그리고 배웠다 하더

라도 기억해야 할 숫자를 갑작스럽게 접하였을 때 접

목 시킬 수 있는가에 대해서는 장담할 수 없는 일로 

개인차가 클 수밖에 없다. 

본 연구에서는 이전 연구[7]에서 완성한 정량적인 

숫자 데이터를 기준으로 배열된 이미지 알고리즘

(AIA, Arranged Image Algorithm)의 대해 모바일 환

경에 적합한 형태로 변형하고자 한다. 그리고 모바일 

앱 구현과 함께 제안한 기억법의 효과를 검증하고자 

한다. 

Ⅱ. 관련연구

1999년에 Stuart K. Card에 의해 정보 시각화의 개

념이 정의되었다. 어떠한 정보를 기억하기 쉬운 이미

지 형태로 표현하고자 하는 시도가 정보 시각화에 해

당된다 하겠는데, 컴퓨터 그래픽스 관련 기술이 발전

하면서 더욱 빛을 보고 있는 분야이다. 정보 시각화와 

관련하여 시각화된 정보와 이를 받아들이는 사람에 의

해 인식되는데 있어서 그림 1과 같은 절차를 거친다.

그림 1의 정보 시각화 절차를 살펴보면 다음과 같

다. 먼저 사람의 눈을 통해 입력된 데이터에 대해 조

직화하는 과정을 거친다. 그리고 사람이 이해하기 쉬

운 형태로 시각화하는 과정을 밟게 되어 정보를 받아

들이게 된다. 이러한 과정을 통해 시각화된 데이터와 

인터랙션하게 되고, 수많은 데이터 가운데 하나가 아

닌 의미를 지닌 정보로써 인식하게 된다.

그림 1. 정보 시각화 과정[7]

Fig. 1 Process of information visualization[7]

정보를 그대로 받아들이지 않고 시각화라는 과정을 

거쳐 해당 데이터를 인지하게 된다. 이 과정에서 정보 

조직화를 가장 먼저 진행하는데, 데이터를 그대로 받

아들이지 않고 종류에 따라 분류하여 의미 있고 인지 

가능한 데이터로써 받아들인다.  

정보 조직화를 거쳐 정보 시각화 단계로 진행되면 

정량적인 데이터의 경우 통계적인 데이터로, 정성적인 

데이터는 본래 데이터에 비해 이해하기 쉬운 형태로 

표현된다. 정성적인 데이터는 표현 방법이 너무나 다

양해서 정형화하기 힘든 경향이 있으나 정량적인 데

이터의 경우 상대적으로 연구하기 적합한 편이다

[8-9]. 

본 연구에서는 정성적인 데이터가 아닌 정량적 데

이터에 한정하여 연구 범위를 지정하였고, 이전 연구

에서의 성과를 바탕으로 모바일 환경에 적용한 구현

을 통해 제안한 기억법의 가능성을 확인하고자 한다. 

Ⅲ. 제안 시스템

전화번호와 같은 숫자는 기억해야 할 데이터 관점

에서 보면 특정한 의미가 부여되기 어려워 장기 기억

될 가능성이 낮은 경향이 있다. 이러한 데이터는 시각

화의 단계를 적절히 거치면 장기기억 될 가능성이 높

아진다. 이전 연구에서 가시화 관련 실험 결과 그래프 

형태 보다는 그림의 형태를 적용하였을 때 기억률이 

확연히 높았다. 이러한 부분을 반영하여 이번 연구에

서는 가시화 방법으로 그림의 형태를 대상으로 진행

한다. 기본적으로 숫자 기억법에 가시화 방법을 적용
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하기 위해 이미지와 숫자를 적절히 연결해야 한다.  

본 연구는 기존 기억법의 문제점인 이미지 자동 제시 

기능을 모바일 인터페이스를 통해 자동 배열된 이미

지를 가시화하는 방법이다. 안드로이드 기반 앱을 통

해 숫자 입력 인터페이스를 접하는 사용자는 기억해

야 할 숫자를 입력하게 된다. 그러면 숫자에 부합하는 

이미지를 순서에 맞게 나열된 형태로 결과 이미지를 

확인 할 수 있다. 

그림 2. AIA-1

Fig. 2 Arranged image algorithm-1

그림 2는 이전 연구 AIA를 확장한 AIA-1 알고리

즘으로 사용자의 숫자 입력 인터페이스 실행을 기준

으로 시작된다. 해당 인터페이스를 통해 숫자를 입력

하면, 고정된(Fixed) 항목과 선택된(Selected) 항목이 

나타난다. 사용자는 고정된 항목을 선택할 수도 있고, 

선택된 항목을 선택할 수도 있다. 그림 2는 고정된 항

목을 선택한 경우로 숫자에 부합하는 미리 정해져 있

는 단일한 형태의 순서에 맞게 나열된 이미지를 보게 

된다.

그림 3. AIA-2

Fig. 3 Arranged image algorithm-2

그림 3의 경우 AIA-2 알고리즘으로 AIA-1과 마찬

가지이나 선택된 항목을 선택한 경우이다. 이 경우 고

정된 항목을 선택한 경우와 달리 사용자의 선택에 따

라서 숫자와 부합되는 이미지의 종류를 사용자 취향

에 따라 순서에 맞게 나열된 이미지를 보여준다. 

AIA-2 알고리즘을 구현하기 위해서는 제시될 그림의 

카테고리를 제시해야 하고, 이에 따라 관련 가시화 정

보의 개발 분량이 배수로 늘어나게 된다. 카테고리의 

개수에 따라서 검색의 횟수도 비례하게 된다. 본 연구

에서는 개발 환경을 고려하여 2개의 항목으로 제한하

였으나, 개발 여건에 따라 향후 얼마든지 사용자의 선

택의 폭을 넓힐 수 있겠다. AIA-1의 핵심은 사용자 

가시화된 결과물의 종류에 대한 선택권이 없는 것이

고, AIA-2는 반대로 사용자의 선택권을 부여한 상태

이다. 

AIA-1 알고리즘과 AIA-2 알고리즘을 기반으로 모

바일 환경 상에서 구현된 프로그램에 대해서 성능 분

석이 필요한데, 기억률을 기준으로 실험하고자 한다. 

그림 4는 모바일 환경에서의 기억 알고리즘으로 기억

률을 계산하기 위한 과정이다. 이 작업은 수동으로 진

행되었는데, 향후 알람 처리 기능이 있는 프로그램의 

형태로 자동화할 필요가 있겠다. 해당 기억 알고리즘

의 절차상으로는 모바일 환경의 숫자 가시화 프로그

램을 경험한 사용자에게 특정 시간이 지나면, 이 상황

을 알리고, 지면상에 기억하고 있는 숫자를 기입하도
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록 테스트하였다. 그 다음 사용자가 입력한 숫자와 원

본 숫자와 비교하여 얼마나 맞췄는지 확인하는 과정

을 거친다.

그림 4. 모바일 기억 알고리즘

Fig. 4 Mobile memory algorithm

모바일 기억 알고리즘의 수행 결과는 실험 결과 및 

결론 장에서 실험 진행의 절차로 이용하고자 한다.  

IV. 실험 결과 

그림 4의 모바일 기억 알고리즘을 기반으로 AIA-1 

알고리즘과 AIA-2 알고리즘에 대해 실험하였다. 그림 

5와 그림6의 결과는 사람들은 7자리 이상의 숫자에 

대해서 기억도가 현저히 떨어지기 시작한다는 이론을 

적용하여 8개의 숫자를 입력하도록 상황을 제한하였

다. 피실험자가 입력하는 숫자는 실험값으로 고정하지 

않고 임의의 값으로 공지했다. 그리고 기존에 피실험

자가 알고 있는 숫자를 배제하도록 제한하였다. 그리

고 일정한 배수로 나열된 값 또한 제한하였다. 모바일 

기억 알고리즘의 알람 프로세스(Alarm Process)를 실

행할 특정 시간 값은 1시간 후로 설정하였다.

그림 5. AIA-1  알고리즘 결과

Fig. 5 Results of AIA-1 algorithm

그림 6. AIA-2  알고리즘 결과

Fig. 6 Results of AIA-2 algorithm

독일의 심리학자 에빙하우스(Ebbinghaus)는 기억한 

내용을 잊어버리는 정도에 대해 연구하여 망각곡선이

라는 결과물을 제시하였는데, 핵심 내용 가운데 기억

한 내용에 대해 1시간이 지나면 그 내용 가운데 50%

를 망각하게 된다는 내용을 이 실험에 적용하였다.

그림 5와 그림 6은 모바일 기억 알고리즘의 실험결

과이다. 피 실험자는 총 3명으로 20대 1명, 30대 1명, 

40대 1명으로 안드로이드 운영체제 기반 어플리케이

션 이용 방법을 사전에  공지한 상태에서 진행되었다. 

모바일 기억 알고리즘에 따른 실험 절차는 피 실험자 

각각 하루에 한번 총 5회 실행하였다. P1, P2, P3은 

피실험자 3명을 구분한 것이고, S1에서 S5는 실험 횟

수를 5회 진행하는 동안 각각의 실험을 독립적으로 

표현한 것이다. 결국 각 피실험자는 AIA-1 알고리즘
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과 AIA-2 알고리즘을 모바일 기억 알고리즘에 기반

하여 5회 수행하였다. 

실험 결과로 보면 AIA-1의 경우 평균 88.67%의 

기억률을 보였고, AIA-2의 경우 평균 94%의 기억률

을 보였다. 기억률 계산식은 이전 연구[7]에서와 같이 

식 1의 MR(Memory Rate)과 같다. N은 피실험자에 

의해 진행된 실험 횟수를 의미한다. n은 기억한 숫자

가 옳은 경우의 개수를 나타낸다. T는 전체 기억 대

상 숫자의 개수를 나타낸다. 앞서 실험의 서두에서 설

명한 바와 같이 T는 8로 고정한 상태로 진행하였다. 

이 결과 이전 연구에서의 비교 대상인 SGA와 AIA의 

경우 28%가 넘는 확연한 기억률 차이가 있었으나 

AIA-1과 AIA-2의 경우 5.33%의 차이를 보였다. 

MR = 








× (1)

AIA-1의 핵심은 사용자 가시화된 결과물의 종류에 

대한 선택권이 없는 것이고, AIA-2는 반대로 사용자

의 선택권을 부여한 것이 차이였는데, 그 차이에 의한 

기억률의 차이는 5.33%로 유의미함에 대한 정도를 확

답할 정도의 확연한 수치는 아니라 하겠다. 본 실험은 

모바일 기억 알고리즘을 기반으로 진행하였는데, 피실

험자의 별도 의견으로는 모바일 환경 상에서 이뤄지

는 상황에 대한 이점을 표현했다. 실제 숫자 기억 시

스템의 모바일화를 통해 스마트폰을 항상 휴대하는 

현대인의 특성상 숫자 기억이 요구될 때 언제든지 확

인할 수 있다는 부분이 이전 연구와는 비교할 수 없

는 편리함을 준다는 것이다. 

V. 결론 및 향후연구

숫자와 관련된 기억법에서 점, 선, 막대 등과 같은 

많은 방법들을 적용한 그래프나 이미지는 상당히 훌

륭한 연상 기호의 역할을 하고, 이러한 기억법은 뇌가 

원래의 형태보다 더 보유 할 수 있는 방법으로 정보

를 변환하는 것과 관련된다. 본 연구의 이전 연구를 

살펴보면 수치 기억법과 관련하여 단순 그래프 알고

리즘과 배열된 이미지 알고리즘을 제시했었다. 본 연

구에서는 모바일 환경에서 이전 연구의 알고리즘을 

적용하기 위해 기억법 기반 수치 정보 시스템을 구현

하고 실험하였다. 

본 연구의 실험에서 AIA-2 알고리즘이 AIA-1에 

비해 높은 성능을 보였는데, AIA-2에 있어서 내부 선

택 항목이 2가지로 한정하여 실험이 진행되었다. 향후 

연구에서는 3가지 이상의 값으로 넓혀 실험이 진행될 

필요가 있겠다. 그리고 숫자와 이미지와의 비율 관계

에 있어서 제한된 하나의 값만을 적용하였는데, 다양

한 형태로 실험하여 그 효용성을 비교하는 연구가 진

행되어야 할 것이다. 이러한 부분은 이번 연구를 참고

로 발전된 방향으로 향후 연구 진행시에 적용하고자 

한다
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