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An Implementation of a Classification and Recommendation Method for 

a Music Player Using Customized Emotion
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ABSTRACT

Recently, most people use android based smartphones and we can find music players in any smartphones. However, it's hard to 

find a personalized music player which applies user's preference. In this paper, we propose an emotion-based music player, which 

analyses and classifies the music with user's emotion, recommends the music, applies the user's preference, and visualizes the music 

by color. Through the proposed music player, user could be able to select musics easily and use an optimized application. 
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요     약

최근 한국에서는 부분의 사람들이 안드로이드 기반의 스마트폰을 사용하고 있고, 뮤직 이어는 어느 스마트폰에서나 찾아볼 수 있

다. 그러나 뮤직 이어들  사용자의 취향이나, 음악을 듣는 성향에 맞춰진 개인화된 애 리 이션은 찾아보기 힘든 실정이다. 본 논문

에서는 음악을 분석하여 감정에 따라 자동으로 분류하고, 사용자가 입력한 감정에 따라 추천하며, 사용자의 선호도를 반 하는 기능을 제공

할 뿐만 아니라, 음악을 색채를 통해 시각화함으로써 사용자가 음악을 보다 쉽게 느낄 수 있도록 구 된 감성 뮤직 이어를 제안한다. 

이를 통해 사용자는 선곡의 어려움을 해소하고 자신에게 최 화된 애 리 이션을 사용할 수 있다. 

키워드 : 뮤직 이어, 분류, 추천, 선호도, 음악의 색상화 

KIPS Tr. Software and Data Eng.
Vol.4, No.4  pp.195~200  pISSN: 2287-5905

1. 서  론1)

최근 출시된 모든 스마트폰들은 MP3기능을 탑재하고 있

다. 스마트폰 사용자들은 자신이 듣고 싶은 음악을 언제 어

디서나 항상 들을 수 있다. 이 듯 음악은  사회를 살

고 있는 사람들에게 없어서는 안 될 요한 존재가 되었고, 

음악의 사용성이 자연스  증 되었다. 음악의 사용성 증

에 따라 음악 일의 수는 나날이 늘어나고 있고[9], 안드로

이드 랫폼을 사용하는 음악 련 애 리 이션들도 함께 

늘고 있다. 실제 구  이스토어에는 800개 이상의 다양
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한 뮤직 이어가 존재하며 이스토어에서 “Music & 

Audio”분류에 해당하는 애 리 이션은 이스토어의 30

개의 분류  9 에 해당한다[2]. 하지만, 이 많은 뮤직 

이어들  사용자의 취향이나, 음악을 듣는 성향에 맞춰진 

개인화된 애 리 이션은 찾아보기 힘들고, 계속해서 늘어

나는 수많은 음악 일들 에서 사용자가 직  음악을 선

택해야 하는 불편함을 없애주는 애 리 이션은 무 은 

실정이다. 

본 논문에서는 이러한 사회  동향에 따라 사용자의 감정

을 기반으로 각각의 취향에 맞는 한 음악 추천이 가능

한 감정 기반 뮤직 이어인 감자 이어를 기획  구

하고 그에 한 알고리즘을 제안한다. 감자 이어의 

뜻은 “감성을 자유롭게 선택할 수 있는 뮤직 이어”, “감

정을 느낄 때 자꾸 사용하고 싶은 뮤직 이어”라는 의미

이다. 본 논문의 공헌은 다음과 같다. 

• 변형된 FFT 알고리즘을 이용하여 장값을 통해 음

악을 분류한다.
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• 사용자의 선호도를 반 하여 음악을 추천한다.

• 음악을 색상으로 표 하는 방법론을 제공한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제2 에서는 사용자 감정 

기반 음악 추천 애 리 이션인 감자 이어와 련된 유

사 연구와 감자 이어 개발에 사용된 FFT 알고리즘에 

해 설명한다. 3 에서는 본 논문에서 제안하는 감자 

이어의 기획과 주요 기능에 해 설명하고, 4 에서는 본 

논문에서 제안하는 감자 이어의 기능 구  알고리즘에 

해 설명한다. 5 에서는 기획  알고리즘 용의 구  

결과를 설명한다. 마지막으로 6 에서는 결론  향후 연구

에 해 설명한다. 

2. 련 연구

본 에서는 련 연구에 해 설명한다. 2.1 에서는 감자 

이어와 유사한 감정 기반 음악 추천 애 리 이션과 음

악 추천 기법 련 논문을 소개한다. 2.2 에서는 음악 재생 

애 리 이션 구 을 해 사용한 FFT 알고리즘에 해 설

명한다. 

2.1 유사응용

본 에서는 감자 이어와 같은 감정 기반 음악 추천 

애 리 이션에 해 설명한다. 표 인 사용자의 감정 기

반 음악 애 리 이션에는 뮤직커버리(Musicovery)[3]와 뮤

직스퀘어(Music Square) 두 가지가 있고, 각각 Fig. 1과 

Fig. 2에 해당한다.

뮤직커버리는 웹 사이트에서도 사용이 가능하며 안드로이

드 랫폼을 사용하는 기기, 그리고 IOS 기반 스마트폰에서

도 사용 가능한 애 리 이션이다. Fig. 1과 같이 4가지 감

정인 “어두운”, “차분한”, “ 정 인”, “에 지가 넘치는”이 

가로, 세로축을 이루며 자신의 감정이라고 생각되는 역을 

선택하면 음악이 재생된다. 스트리  방식으로 노래가 재생

되고, 장르가 다양하며, 다양한 랫폼의 기기에서 사용 가

능하다는 장 이 있다. 하지만, 감정 선택의 방법이 모호하

고 부 외국 곡이며 다양한 사용자 선호도에 한 고려가 

없어 각각에 맞게 노래를 추천해  수 없다. 한 아직 서

비스가 안정화되지 않아 많은 오류를 포함하고 있다.

뮤직스퀘어는 삼성 자에서 출시된 기기 용 뮤직 

이어이다. Fig. 2는 뮤직스퀘어의 감정 선택과 음악 재생 화

면을 나타낸 것이다. 25개의 사각형이 하나의 큰 사각형을 

이루고 몇 개의 사각형을 임의로 선택하면 자동으로 음악이 

재생된다. 사각형의 각 모서리에는 “신나는”, “즐거운”, “열

정 인”, “차분한”이라는 네 가지 기 이 있고, 그 기 에 

따라 음악을 추천한다. 하지만, 이 한 뮤직커버리와 같이 

감정의 선택 기 이 모호하다는 단 이 있다. 한 다른 감

정을 입력했을 경우에도 이 과 같은 노래가 이 되는 

등, 음악 추천의 정확도가 떨어진다. 마지막으로 삼성 자 

기기를 상으로 한정되어 다른 기기에서 사용할 수 없다.

Fig. 1. Mood Select            Fig. 2. Mood Select 

Screen in Musicovery          Screen in Musicsuare 

이외에도 8가지 인간의 감성 정보를 이용한 음원 추천 시

스템에 한 연구[4], 음악에 의한 인간 감정 이를 표 하

기 한 감정 상태 이 모델을 제안하고 이를 기반으로 새

로운 음악 분류  추천 기법을 제안한 연구[5], 사용자의 음

악  취향과 감상 습 에 따른 음악 추천 시스템으로 온톨로

지 기반의 사용자 로필 정보와 음악의 특성을 분석하는 연

구[6]와 텍스트 형태의 음악 설명을 분석하는 방법 신 음악

의 높낮이, 길이, 세기와 같은 감지할 수 있는 특성에 기반한 

음악 추천 방법을 제안한 연구[7], 소셜 음악 정보와 음악의 

기본 정보들을 바탕으로 하이퍼그래 를 통한 음악 추천 방

법을 이용하여 음악 간의 유사성을 분석하는 하이퍼그래  

모델을 정의한 연구[8], 음악의 기본 정보와 순  정보를 통

합하여 추천하는 방법을 제안하여 순  정보를 다수의 사용

자로부터 평가를 받은 연구[9] 등이 있다.

2.2 FFT 알고리즘

본 에서는 애 리 이션 내의 음악 자동 분석을 해 

본 논문에서 사용한 FFT 알고리즘에 해 설명한다. 

FFT 알고리즘(Fast Fourier Transform)[10]이란 시간에 

따른 신호의 변화, 즉 주 수 성분을 표시하는 방법  하

나로 유한 데이터 들의 세트를 요소 주 수들의 형태로 

표 한다. Fig. 3과 같이 주 수 형태를 장의 값으로 바꾸

어 다. 감자 이어는 음악의 장을 이용해 장의 평

균, 표 편차, 그리고 장의 증가 감소 패턴을 얻어낸다. 이 

정보들로 음악을 분석하며 음악 분석에 한 것은 3 에서 

자세히 설명한다. 
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Fig. 3. Deduction of Waveform 

from Frequency Using FFT Algorithm

3. 감자 이어의 기능

본 에서는 감자 이어의 기능에 해 설명한다. 3.1

에서는 감정 기반 음악 추천을 한 음악 분석  분류 방법

을 설명하고, 3.2 에서는 직 인 감정 선택을 가능하게 하

고 추천 음악에 한 사용자 선호도 반  기능에 해 설명

한다. 그리고 3.3 에서는 색상을 이용한 음악의 시각  표

에 한 기능을 소개한다. 3.4 에서는 기능 구 을 한 시

스템 구성도를 설명한다. 각 기능 구 에 한 구체 인 구  

알고리즘은 4 에서 설명하고 구  결과는 5 에서 설명한다.

3.1 음악 분석  분류

본 에서는 음악을 분석하고 분류하는 기능에 해 설명

한다. 음악 분석은 음악 분석 버튼을 통해 이루어진다. 버튼

을 한 번 르면 자동으로 음악이 분석되는 편리한 인터페

이스를 갖는다. 음악 추천은 분석된 음악의 정보를 기반으

로 이루어진다. 정확한 음악 분석을 통해 얻은 정보로 음악

을 분류하기 해서는 음악의 정  부분이 필요하다. 해당 

곡의 정 을 알아내기 해 장르별로 선곡된 297곡의 음악 

샘 을 휴리스틱으로 분석한 결과 평균 으로 50 부터 시

작된다는 결과를 얻어냈다. 이 결과를 바탕으로 음악의 정

보는 50 부터 80 까지 30 간 얻어오게 된다. 30 간 음

악의 정보를 얻어온 후에는 자동으로 그 음악이 분류된다. 

음악의 장 평균, 표 편차, 증가 감소 패턴 등의 정보를 

바탕으로 분류가 이루어진다.

3.2 직  감정 선택과 선호도 반

본 에서는 기존 애 리 이션의 단 인 모호한 감정 선

택을 해결하기 해 사용자로 하여  직 으로 감정을 선

택할 수 있게 하는 기능과, 사용자가 선택한 감정에 추천 

음악이 합하지 않을 경우를 해 선호도를 반 하는 기능

을 설명한다.

사용자의 감정은 기본 인 한국의 감정인 “희, 노, 애, 락, 

애, 오, 욕”의 6가지를 기본으로 선택 가능하다. 각 감정은 

사용자가 한 에 알아볼 수 있게 표정과 문구가 담긴 버튼

으로 설계하 다. 만약 해당 감정이 없을 경우를 해 임의

로 음악을 재생해주는 기능도 포함한다. 

하지만, 사람들은 모두 노래를 듣는 취향이 다르다. 이런 

다양한 취향을 맞추기 해 사용자의 선호도를 반 하는 기

능을 추가하 다. 데이터베이스에 사용자 선호도 반 을 

해 Pattern테이블을 만든다. 그곳에 사용자가 선택한 감정

을 기반으로 어떤 분 기의 노래를 좋아하는지를 장하게 

된다. 한 어떤 분 기의 노래를 싫어하는지도 악할 수 

있다. 선호도 반  버튼을 르면 각 패턴의 카운트를 증가 

는 감소시키고 그 카운트에 따라 다음번 음악 이 시 

사용자가 가장 선호하는 음악의 재생이 가능하다. 

3.3 색상을 통한 음악의 표

본 에서는 분석된 음악의 정보를 기반으로 음악의 분 기

를 색으로 나타내는 기능이다. 음악에는 음색이라는 요소가 있

다. 이런 음색을 사용자들에게 직  보여주기 해 음악의 

장 값을 이용해 다양한 색으로 정의한다. 총 20가지 색으로 표

되며 빨강, 다홍, 주황, 귤색, 노랑, 노랑연두, 연두, 풀색, 녹

색, 록은 반 으로 신나는 노래에 해당하고 청록, 바다, 

랑, 감청, 남색, 남보라, 보라, 붉은보라, 자주, 연지에 해당하는 

노래는 잔잔하고 조용한 노래에 해당한다. 음악의 색상표 은 

음악의 색이라는 추상 인 개념을 직  으로 볼 수 있게 표

함으로써 음악을 색으로 표 하는 방법론을 제시하 다.

3.4 시스템 구성도

본 에서는 에서 설명한 기본 기능을 포함한 감자 

이어의 기본 인 시스템 구성과 원리를 설명한다. 

감자 이어의 시스템 구성도는 Fig. 4와 같다. 감자 

이어는 사용자와 기기가 심이 되는 간단하고 편리한 인

터페이스를 갖는다. 스마트폰 내부에서 음악을 자동으로 분

석하고 분석이 완료되었을 경우 분석된 음악의 장을 이용

해 분류에 사용될 값들을 계산하여 스마트폰 내부 데이터베

이스에 장한다. 애 리 이션을 사용할 때 사용자 감정 

는 선호도가 입력되면 데이터베이스 내의 음악 정보를 기

반으로 사용자에게 음악을 추천  재생한다. 

Fig. 4. System Structure of Potato Player

4. 알고리즘

본 에서는 3 에서 기획한 감자 이어의 주요 기능에 

해 설명하고자 한다. 4.1 에서는 음악 분석  분류 알고리즘
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을, 4.2 에서는 감정 기반 음악 추천  선호도 반  알고리즘

을, 4.3 에서는 색을 이용해 음악의 분 기를 표 하는 알고리

즘을 각각 설명한다.

4.1 음악 분석  분류

본 에서는 음악 분석  분류 기능에 한 알고리즘에 

해 설명한다. 사용자의 기기 내에 있는 음악을 분석한 정

보를 이용해 음악 분류가 이루어진다. 이에 한 음악 분석 

 분류 알고리즘은 Fig. 5와 같다. 알고리즘의 입력은 사용

자의 스마트폰에 장된 음악이며, 출력은 음악의 기본 정

보와 음악이 분류된 그룹 정보이다.

먼  1번째 에서는 분석하기 해 음악을 입력받는다. 

2번째 에서는 알고리즘의 음악 장의 평균값을 구하기 

해 sum과 avg라는 변수를 0으로 기화한다. 3번째에서 

4번째 에서는 time의 값이 음악의 정  부분인 50부터 80

사이인 동안 FFT 알고리즘으로 1 마다 장값을 가져와 

sum에 모두 더한다.

5번째부터 8번째 에서는 음악을 분류한다. 5번째 에

서는 time이 80일 때라는 조건문을 나타낸다. 6번째 에서

는 음악의 평균 장값을 알기 해 sum을 30으로 나 다. 

7번째 에서는 앞서 30 간 얻어왔던 장값과 sum, avg

를 이용해 표 편차와 장의 증가 패턴 UP과 감소 패턴 

DP를 계산한다. 여기서 음악 장값들의 표 편차를 알아냄

으로써 변화가 큰 곡인지, 아니면 변화가 고 일정한 흐름

의 곡인지를 알 수 있다. 장의 증가 감소 패턴은 음악이 

상승하는지, 하강하는지, 아니면 변화가 은 곡인지를 알아

낸다. 증감 패턴은 1 마다의 장의 값을 비교하며 뒤의 

장값이 더 크면 ‘U’, 작으면 ‘D’로 표시하며 길이가 29인 

문자열을 만든다. 이를 크게 세 부분으로 나 어서 각 부분

에서 더 많은 패턴을 그 부분의 패턴으로 나타낸다. 그러면 

길이가 3인 문자열이 나오는데 이를 하나로 합쳐 노래의 증

감 패턴을 정의한다. 8번째 에서는 결과로 나온 평균, 표

편차, 장 증가 감소 패턴 등을 바탕으로 음악을 총 12

가지 클래스로 나 다. 이에 한 출력값으로는 음악의 정

보와 분류된 클래스가 출력된다. 분석된 음악의 정보와 클

래스는 MusicInfo 테이블에 장된다.

Fig. 5. Music Analysis and Classification Algorithm

4.2 감정 기반 음악 추천  선호도 반

본 에서는 사용자의 감정 선택에 따라 음악을 추천해주는 

것과 선호도를 반 하는 기능의 구 에 해 설명한다. 이에 

한 음악 추천  선호도 반  알고리즘은 Fig. 6과 같다. 

음악을 추천하고 선호도를 반 하기 해서는 먼  Pattern 

테이블에 감정과 클래스의 패턴들과 선호도들을 미리 다 장

한다. 기본 설정으로는 신나는 감정에는 신나는 노래, 슬  감

정일 때는 슬  노래가 나오도록 지정한다. 알고리즘에는 이러

한 Pattern 테이블의 코드들과 사용자의 감정을 입력으로 

받는다. 알고리즘의 결과로는 정렬된 음악 목록이 출력된다.

알고리즘의 1번째부터 4번째 에서는 데이터베이스에 

장된 음악들 에서 사용자의 재 감정과 일치하는 음악을 

불러온다. 2번째 에서 사용자의 감정과 데이터베이스에 

장된 음악의 속성값  감정값이 같은지 비교하며 만일 

같은 경우 이 리스트에 추가한다. 다음으로 5번째 에

서는 사용자의 선호도에 따라 이 리스트를 정렬한다.

6번째 에서 9번째 은 사용자의 선호도를 추가 으로 

반 한다. 먼  사용자가 “like”를 선택했다면, 7번째 에서 

음악의 선호도값을 증가시킨다. 여기서 “like”는 인터페이스에

서 볼 수 있는 “좋아요” 버튼을 뜻하고 “hate”는 “싫어요” 버

튼을 뜻한다. 8번째 에서 사용자가 “hate”를 선택했다면, 9

번째 에서는 해당하는 음악의 선호도값을 1 감소시킨다. 

이를 통해 사용자가 선호하는 패턴의 곡의 우선순 를 높

이고,  반 로 선호하지 않는 것은 순 를 낮춘다. 따라서 

다양한 사용자들을 만족시킬 수 있다.

Fig. 6. Recommendation and User's Favor Reflection Algorithm

4.3 색상을 통한 음악 표

본 에서는 음악을 색으로 표 하는 기능에 한 알고리

즘에 해 설명한다. 음악을 색상에 따라 표 하는 알고리

즘은 Fig. 7과 같다. 음악을 색으로 표 하기 해서는 사용

자의 기기 내부에 있는 음악을 입력으로 받으며, 음악의 색

상을 결과로 출력한다. 

알고리즘 1번째 에서는 먼  sum을 0으로 기화한다. 

2번째 에서는 만약 음악의 정  부분의 진행시간을 50

를 0이라 하고 30 간 진행되어 있을 경우, 3번째 에서는 

매 마다 음악의 장값을 가져와서 sum에 모두 더한다. 4

번째 에서는 만약 c_time이 30이면, 5번째 에서는 sum
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을 30으로 나눠 음악의 정  부분의 평균 장값을 구해 

avg 변수에 장한다. 6번째 에서는 이 avg값으로 음악의 

색을 정의한다. 색을 정의할 때에는 20색상환을 이용했다. 

장의 평균이 나올 수 있는 값에는 일정한 범 가 있는데 

이 범 를 20구간으로 나 어 각각의 구간에 색을 지정해주

었다. 빛의 장에서도 높은 값일수록 붉은색을 띄고 낮은 

값일수록 보랏빛을 띈다. 이를 음악에도 반 하여 음악 

장의 크기가 크고 강한 곡일수록 붉은 쪽에, 작고 약한 곡

일수록 보라색 쪽에 치하게 했다. 따라서 음악은 총 20가

지의 색으로 분류된다.

Fig. 7. Music Translated Into Color Algorithm

5. 감자 이어 구

본 에서는 감자 이어의 기능을 모두 갖춘 애 리

이션의 구  결과를 설명한다. 5.1 에서는 음악 분석  감

정 선택 구  결과를, 5.2 에서는 감정에 따른 음악 추천 

 사용자 선호 반 에 한 구  결과를 설명한다. 마지막

으로 5.3 에서는 음악을 색상으로 표 한 것에 한 구  

결과를 설명한다.

5.1 음악 분석  분류 구

음악 분석은 Fig. 8의 하단에 음악 분석 버튼을 이용해 

이루어진다. 애 리 이션을 처음 사용하는 사용자의 경우 

음악 분석 버튼을 러 자신의 노래들을 분석한 후에 애

리 이션을 사용할 수 있다. 음악 분석을 르면 음악이 재

생되며 50 가 되는 순간 정 의 음악이 분석이 시작되며 

분석 이라는 문구가 나타난다. 분석 완료가 되었을 때는 

Fig. 9의 오른쪽 하단에 “분석 완료” 이미지가 나타난다. 

Fig. 8. Select Mood Screen  Fig. 9. Music Play Screen

5.2 음악 추천  선호도 반  구

음악을 감상하며 Fig. 10의 앙 하단의 치한 ①좋아요, 

②싫어요 버튼을 르면 선호도가 반 된다. 그에 따라 데이터

베이스 내의 사용자 선호도 정보가 바 게 되며 그 정보에 따

라 Fig. 11과 같이 음악의 목록이 재배열되어 생성된다. 목록

은 사용자 선호도에 따라 주기 으로 바 게 되며 목록에 있

는 노래를 선택해 듣고 싶은 노래를 듣는 것도 가능하다.

Fig. 10. Favor Refection Screen  Fig. 11. Favorite Music List Screen  

5.3 음악의 색 정의 구

음악의 분석을 통해 얻은 장의 평균값을 이용하여 실제 

빛의 장값과 같은 비율로 나 어 색으로 표 하 다. 빨

간색으로 정의된 음악은 Fig. 12의 왼쪽 화면의 “빨강”을 

르면 Fig. 12의 오른쪽에 나온 화면처럼 빨간색과 련된 

음악의 목록이 출력되는 것을 볼 수 있다.

Fig. 12. Color Music List Screen

6. 결  론

본 논문에서는 안드로이드 랫폼을 기반으로 사용자의  

감정을 입력받아 음악을 추천해주는 애 리 이션인 감자 

이어를 구 하 다. 음악은 사용자의 기기 내에서 자동

으로 분류되며, 사용자는 자신의 감정을 선택하고 그에 맞

는 음악을 추천받아 감상할 수 있다. 한 좀 더 선호하는 

분 기의 노래를 우선 으로 감상할 수 있도록 데이터베이

스를 설계하 고, 그에 맞는 알고리즘을 구 하 다. 사용자
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의 선호도 반 을 통해 뮤직 이어를 사용하면 사용할수

록 자신에게 맞는 음악 이어로 발 할 수 있다. 사용자

들은 감정에 맞는 음악 감상을 통해 감정 조 에 도움을 받

고 더 나아가 음악치료에 함께 사용될 수 있다.

향후 연구로는 첫 번째로 감정 선택 폭을 늘려 다양한 감

정에서 애 리 이션 사용이 가능하도록 한다. 두 번째로 

애 리 이션과 서버를 연동하여 사용자의 음악뿐만 아니라 

많은 음원을 제공받을 수 있도록 한다. 한 음악 분석 시 

한 곡당 1분 20 의 시간이 필요하지만, 서버와 연동함으로

써 리자가 음악을 미리 분석하여 사용자에게 빠르고 편리

하게 음악을 재생해  수 있도록 한다. 마지막으로 음성 인

식 시스템을 이용해 사용자의 감정을 말로 입력할 수 있게 

하고, 사용자 선호도 한 말로 직  입력할 수 있게 하여 

사용자의 편리성을 도모한다.
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