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요약문 

본 연구에서는 그룹의 사용자가 제공하는 방대한 

양의 사진데이터를 타일드 디스플레이를 통해 구현한 

Recallgraphy: 모자이크 이미지 브라우징 시스템을 

제안한다. 또한, 사용자 설문을 통해 인터랙션 모델을 

도출하여 타일드 디스플레이 내 사용에서의 HCI 

경험을 확장 및 브라우징의 디자인에서의 방법론적 

가이드라인을 제시하고자 한다. 

Abstract 

In this paper, we propose a Recallgraphy: Mosaic 

image browsing system that implements a vast 

amount of photographic data provided by users of 

the group through tiled display. We also extend the 

HCI experience in use within the tiled display by 

deriving the interaction model through the user 

questionnaire and propose methodological 

guidelines in the design of browsing. 

주제어 

타일드 디스플레이, 사진, 이미지 브라우저, 인터랙션 

디자인, 사진 모자이크, 맥락중심 시각화  

1. 서 론 

1.1 연구배경 

오늘날의 사진 이미지 디바이스의 판매와 보급은 

개인에게 과거보다 많은 사진과 동영상을 촬영 수집 

활용할 수 있게 하였다[1]. 동시에 SNS 등의 공유 

시스템의 등장으로 인해 기존의 사진 보관 행태는 

사적인 감상에서 멈추지 않고 활발한 공유를 통한 

감상과 공론화로 이어지게 되었다. 이러한 사용 

행태에 대해 기존의 사진 감상 환경은 크게 두 가지 

연구 이슈를 가지고 있다. 첫째로는 디스플레이의 

측면으로, 디스플레이가 아닌 다중 디스플레이 

시스템을 이용한 시스템인 타일드 디스플레이의 

연구가 진행되어왔다. 또 다른 측면으로는 이미지 

브라우저의 인터랙션 방식 및 데이터 시각화에 있다. 

이에 따라 이미지 브라우저 연구는 맥락에 대한 

의미부여의 측면과 브라우징 인터랙션의 다각화를 

주제로 진행되었다. 

1.2 연구목적 

본 연구의 목적은 기존에 다루어지지 않은 그룹 

단위의 공유된 사진 데이터를 활용한 대형 

디스플레이 시각화의 활용증대에 있다. 특히 실제 

사진데이터의 사용과 이미지 브라우징 행태를 조사, 

활용함으로써 타일드 디스플레이에서의 그룹의 

사용자가 제공하는 사진 DB 를 위한 이미지 브라우징 

시스템 디자인의 방법론을 제시하고자 한다. 

연구에서 제시하는 시스템인 Recallgraphy 는 크게 

3 가지 사안을 중점으로 시스템 디자인을 제안한다. 

첫째로 방대한 양의 개인 사진 데이터를 공유 DB 를 

통해 수집 후 효과적으로 브라우징하는 방식을 

디자인한다. 둘째로는 기존 이미지 브라우징 

시스템의 특징, 현황과 한계에 대한 분석을 통해 

데이터의 시각적 제시방식에서 메타포로 모자이크 

기법을 활용하는 것에 있다. 셋째로는 사진의 촬영 

매체와 저장, 감상의 현황 분석을 통한 시스템 

디자인과 방법론적 가이드라인 제시에 있다. 이후 

프로토타입을 제작하여 타일드 디스플레이 제어 

시스템인 Paradigm 2 ESP[2]에서 제안하고 사용성을 

평가하고자 하는 데 목적이 있다. 



 

2. 선행 연구 

2.1 타일드 디스플레이 시스템 내에서의 시각화 

타일드 디스플레이는 복수의 디스플레이를 하나의 

디스플레이처럼 병합한 멀티 디스플레이 방식 중 

하나로 여러 대의 컴퓨터를 하나의 네트워크로 
연결하여 동기화함으로써 운용된다. 이러한 타일드 

디스플레이 시스템은 싱글 디스플레이보다 

대형크기의 이미지를 선명하고 명확한 화질로 

몰입하여 볼 수 있다는 점에서 그 시스템적 의의가 

있다 [그림 1]. 

 
그림 1 실제 운용되는 타일드 디스플레이 

Tao Ni(2006)에 따르면 타일드의 가장 큰 연구 

이슈는 크게 두 가지로, 디스플레이에서의 

구현문제와 사용성의 측면에 있다[3]. 첫째로 

디스플레이의 구현 및 몰입도 측면에서는 

LambdaVision[4], Stallion[5]에서와같이 천문학, 

의학 등 특정 전문분야에서 연구가 진행되었으며, 

디스플레이 사용에서 사용성의 측면으로는 The 

Reality Deck[6], Touch Projector[7]로 상호작용을 

위한 다양한 환경조성 및 시나리오가 연구되었다. 

한편, 연구결과 타일드 디스플레이 시스템을 

조작하는 과정에서 디스플레이상의 콘텐츠와 

양방향으로 상호 작용하는 상황은 거의 발생하지 

않는 경우가 많았다[2]. 사진의 시각화 매체로 타일드 

디스플레이 시스템이 논의될 경우, 기존 

브라우징과는 다른 방식의 활동이 필요함을 확인할 

수 있다. 상호작용의 경우 대형 디스플레이를 

중심으로 다수의 참여자가 이미지를 감상한다는 

점에서, 컨텐츠 측면으로 새로운 확장의 가능성이 

있었다. 

2.2 이미지 브라우저 내 사진 시각화 연구 

이미지 브라우저의 기능은 크게 4 가지 단계로 1) 

데이터프로세싱, 2) 비주얼 디스플레이, 3) 브라우징 

인터랙션, 4) 브라우징의 목적에 따라 그 기능을 

달리한다. FotoFile[8], PhotoFinder[9]등 초기 

이미지 브라우저의 연구는 한정된 스크린 디스플레이 

공간과 해상도의 조건 아래 효율적인 정보 배치에 

목적이 있었다. 이후 PDL[10], WWMX[11]는 

이미지의 메타 데이터 처리에 대해, 2000 년대 중반 

Time Quilt[12], PhotoHelix[13] 등은 비주얼 

모티브에 대한 연구와 인터랙션에 대한 연구가 

진행되었다. 일례로 PDH Table[14]는 테이블 탑을 

이용한 인터랙션을, PhotoHelix[13]의 경우 키친 

타이머 어포던스를 활용하였다. 한편, 비주얼 

디스플레이의 미학적 측면이나 사용성 측면에서 

사용자들의 행태를 면밀하게 접근하지는 못 했음을 

확인할 수 있었다. 

2.3 비주얼 메타포로서 모자이크의 기법 

 

그림 2 로마시대 모자이크(왼쪽), 포토모자이크 

초상화(오른쪽) 

2.3.1. 모자이크 기법 

모자이크는 ‘테세라(tesserae)’로 불리는 색유리 조각, 

돌조각, 금속, 조가비 등의 타일으로 구성되는 조형 

이미지로. 이중 모자이크 이미지는 고대 

메소포타미아에서 기원, 비잔틴시대에 그 기법이 

응용된 이후 현대의 사진작품 및 알고리즘에 이르며 

재해석된 미술 양식 중 하나이다. 포토모자이크는 

하나의 중심 사진을 만들기 위해 수천개의 타일 

사진들을 활용하는 방식을 의미한다. 본 논문의 

시스템은 이중 Luis Gil [15]의 RGB 평균값 차이를 

통해 타일 사진 이미지를 배열하는 포토모자이크 

알고리즘을 활용하였다. 

2.3.2 비주얼 메타포로서의 의의 

사진 비평가 Susan Sontag 은 사진을 감상한다는 
것은 되려 그 경험의 비현실성을 체감시킨다고 
보았다[16]. 이는 이미 경험한 사건에 대한 개인적인 
차원의 맥락 부여로 볼 수 있다. 사적인 사진과 공유된 
공공의 사진은 맥락을 부여하는 단계에서 그 의미를 
달리한다. John Berger 는 사적인 사진은 감상자의 
맥락과 연속성을 유지한 상태에서 읽히지만, 개인적 
맥락이 누락된 사진의 경우 사진이 드러내는 외양은 
사진을 보는 감상자의 경험이나 사건의 의미와 
관련이 없다고 보았다[17]. 이 점에서 사진은 객관적 
매체, 또는 아무런 의미가 없는 기록이 된다. 이처럼 
사진을 통한 감상에 있어서 개인의 기억과 그룹의 

 



 

기억이 항상 일치하지는 않으며, 그 주된 이유는 
받아들이고 감상하는 주체의 차이로 인해 발생한다. 

이러한 상황에서 주된 의미를 가진 중심이미지를 
통해 포토모자이크화 해 사진 데이터베이스를 구성 
시, 그룹 내 개개인들은 하나의 공유된 사진에서 
공동의 정체성, 사건과 상징을 인식할 수 있다는 
새로운 가능성을 가진다. 

3. 연구 범위와 시스템 목표 

타일드 디스플레이 내에서 이미지 브라우징 시 

필요한 인터랙션 및 구체적인 목표를 도출하기 위해 

사용자 설문을 진행하였다. 

3.1 사용자 설문 

시스템 디자인에 앞서 본 조사를 함으로써 크게 두 

가지 단계로 설문을 나누었으며 첫째는 사진 감상의 

행태를, 두 번째로는 이미지 브라우저의 사용 행태를 

다루었다. 이후 공유방식과 공유 목적에 대한 질문을 

open-end 방식으로 수집하였다. 

• 조사 방법 

 본 조사 대상자는 2016년 11월 이후 다양한 

디지털 이미지 디바이스(DSLR/SLR, 스마트폰, 

필름 카메라, 기타)이용 경험자이며, 2016년 11월 

15일~21일까지 6일 동안 348명의 사용자를 

조사하였다. 조사 방법은 연령대별로 10~60대에 

이르는 표집들로 온라인 설문조사를 하였다. 

• 설문결과 요약 

1. 촬영 매체. 사진을 찍을 때 가장 많이 

사용하는 기기는 ‘스마트 폰 카메라’가 

93.1%(324명)로 ‘DSLR 또는 SLR 등의 

디지털카메라’는 6.9%(23명)에 미쳤다. 사진 

저장 기기는 ‘스마트폰’(73.3%)255명으로 

가장 높고, 다음으로 ‘PC(39.1%)’로 

나타났다. 

2. 촬영의 목적. 복수응답 조사 결과, 촬영의 

목적으로는 ‘기념으로 남기기 위함 

(90.5%)’이 가장 뚜렷한 이유로 확인되었다.  

3. 이미지 브라우징. 사진을 감상하는 데 있어 

선호되는 방식은 ‘전체적 관점으로 

보기(45.8%)’, ’개괄적으로 보기( 37.5%)’ 

순으로 나타났다. 

4. 공유 수단. 공유 시의 서비스로는 ‘SNS의 

디지털 앨범 (80.3%)’ 가, 사용 브라우저는 

대부분 공유가 가장 많이 이루어지는 ‘SNS의 

디지털 앨범(65.1%)’이 이용되었다. 

• 사용자 니즈분석 

1. 공용 감상용 브라우징 시스템의 부재와 

디스플레이의 필요성. 저장과 감상 단계에서 

그룹 감상을 위한 브라우저는 존재하지 

않았으며. 촬영과 보관이 스마트 폰 중심으로 

이뤄져 촬영된 사진감상이 효과적이지 못했다. 

2. 기존 공유방식에서의 이미지 조작의 어려움. 

기존 공유 방식에서는 파일 공유 이후 이미지 

브라우징 단계에서 시스템의 조작이 용이하지 

않다는 점을 확인하였다. 

3. 그룹 공유 대용량 데이터의 시각화를 위한 

디스플레이 시스템의 필요성. 대부분의 사진의 

촬영과 보관이 스마트 폰 중심으로 

이루어지지만 작은 화면에서 이미지를 

효과적으로 확인하기 어렵다는 점이 나타났다. 

4. 그룹 감상 목적에 최적화된 브라우저의 필요성. 

대부분의 응답자가 사진 촬영의 목적을 감상의 

측면에 두었으나, 각 파일의 이름 부여에 

소극적인 것으로 나타났다. 이는 촬영 사진 

수의 대량화로 인한 것으로 검색행위는 

감상과는 괴리가 있음을 확인할 수 있었다. 

3.2 시스템 목표 

위 조사를 통한 사용자의 요구를 확인 후 이를 

구체적인 시스템 목표의 근거 지표로 활용하였다. 

•  그룹 사진 감상을 위한 타일드 디스플레이 

시스템. 

•  사진의 공유 및 조작의 간편화를 위한 시스템. 

•  포토모자이크를 통한 맥락과 주제 중심의 대용량 

그룹 데이터의 시각화. 

4. 인터랙션 모델 

시스템 목표를 설정한 후 타일드 디스플레이 

상호작용 요소는 Robert Ball(2005) 참고, 시스템 

인터랙션 모델을 Morph chart 로 이를 도식화하였다.  

 

 

왼쪽부터 1. Selection with segmentation, 2. Folder 

Overview, 3. Appreciation 모델.  

 

 



 

• Alternative Design Model 

1. Selection with segmentation. 하나의 사건을 

주제로 촬영 이후 감상, 각자의 경험을 하나의 

화면에서 모을 때의 모델. 

2. Folder overview. 그룹이 복수의 독립적 주제로 

공유된 사진을 가질 때의 모델.  

3. Appreciation. 그룹이 하나의 주제로 공유된 

목적의 사진을 가질 때의 모델 

5. 프로토타입 모델 

그림 4 왼쪽 dnl 부터 시계방향 순으로, 타일드 디스플레이 

내 Recallgraphy 시스템, PC 브라우징 인터랙션, Folder 

Overview 뷰 메인 이미지와 모자이크 구현 이미지. 

프로토타입은 인터랙션 모델 대안 3 을 Criteria, 

Evaluation 을 통해 평가 후, 3 번째 대안인 

Appreciation 의 전체화면 뷰를 중심으로 부분적 

기능으로 폴더 오버뷰 기능을 추가하여 이를 활용할 

때의 구체적 그룹 시나리오를 작성하였다. 이후 이 

기능들의 구동을 확인하였다[그림 4]. 

1. 사진의 주석과 태깅: 각각 촬영된 사진들은 

일차적으로 날짜별 시간별 장소별 테그가 

자동으로 처리되며, Recallgraphy 에서는 

추가적으로 주제별, 촬영자 별 타일드 화면 

분할 기능과 주제 설정 기능을 제공. 

2. 공유: 사진 촬영 디바이스 및 파일 사이즈에 

제한 없이 자유롭게 공유 가능한 WebDB 에 

파일을 저장. 이때 개인의 폴더의 사진 

데이터는 촬영된 시간순으로 사진 주석 처리.  

3. Folder selection: 그룹 내 사용자는 사용할 

메인(주제이미지)와 개개의 타일 이미지(개인이 

보유한 각각의 사진 데이터)를 업로드.   

4. 메타 데이터 처리: 그룹의 사진들은 하나의 

폴더 아래 그룹 사용자별 대표 폴더로 하위 

계층을 구성. 다수의 그룹이 찍힌 단체 사진의 

경우 Opencv 를 통하여 사진의 복수인물 처리 

후 주제 이미지폴더가 자동적으로 생성됨.   

5. 데이터 디스플레이 방식: 1. 폴더 오버뷰를 

통한 대략적인 구성원의 개인별 사진 감상 이를 

통해 주제별 폴더를 생성, 전체화면 뷰를 위한 

데이터 처리가 가능. 2. 전체화면 뷰로 그룹 내 

공동이 만들어낸 주제 중심 사진을 감상. 

6. 이미지 브라우징: 타일드 내 포토모자이크 사진 

확인 시 PC 로 각각의 부분 타일확인. 

6. 실험방법 

실험에서는 구현된 프로토타입의 검증을 위하여 

시스템 디자인 단계에서 제시했던  3 가지 측면 1) 

Display, 2) Browsing interaction, 3) Group 

Interaction 각각의 효용성과 만족도를 사전실험, 

현장실험 및 관찰을 통해 평가하였다. 실험의 주제는 

같은 소속감을 가진 구성원을 대상으로 “KAIST 

GSCT2106”이라는 주제로 5 명(여자 2, 남자 3)의 

그룹을 중심으로 진행되었으며, 40 분간의 현장 실험, 

이후 설문을 제작[18]을 통해 결과를 수집하였다. 

7. 실험결과 

그룹 이미지 감상의 효용성: 이미지 감상에 있어서 
포토모자이크 전체화면 보기가 가장 높았으며(4/5), 

폴더개괄 보기(3/5), 기존 이미지 브라우저 (2.8/5)의 
순으로 나타났다. 만족도: 사용자의 만족도의 경우 
전체화면뷰 (4.6/5), 폴더 개괄 보기(4.2/5), 기존 

이미지 브라우저 (2.6/5) 순으로 평가되었다. 

시스템의 장점: 기존 이미지 브라우저와 다른 
감상방식과 구성이 사용의 예측 불가능한 재미를 
주었다. 또한, 폴더 계층구조로는 표현할 수 없는  
사진 데이터의 모자이크 제시 방식이 미학적으로 
만족스러웠다는 평이 있었다. 인화나 정리를 거치지 
않고 그룹과 함께 감상할 수 있다는 점에서 긍정적인 
평가를 받았으며, 주제의 대표 이미지가 구성원의 

이미지를 제시하는 방식에서 맥락이 유지된다는 점이 

그룹 감상에 적합하였음을 확인할 수 있었다. 

시스템의 단점: 제시된 시스템을 통한 사진 감상 

방식은 거리에 따라 이미지의 확인과 감상의 방법이 

달라질 수 있다는 문제가 제시되었다. 또한, 모자이크 

이미지를 중복사용의 문제가 있었다. 

8. 결론 

본 논문에서 제시하는 Recallgraphy 는 타일드 

디스플레이 내 그룹 사진 감상을 목적으로 한 

시스템으로, 시스템의 적법성을 확인하기 위하여 

프로토타입 구현을 통해 실험을 진행하였다. 실험의 

결과를 바탕으로 향후 물리적 거리에 따른 

 



 

인터랙션의 필요성을 확인하였다. 아카이빙과 예술의 

기법적 관점에서 대용량 공용 DB 사진데이터는 그 

자체로 새로운 예술사적 맥락의 가능성을 가질 수 

있다. 시공간을 뛰어넘는 다양한 참여자를 바탕으로 

한 공동 그룹을 규정하여 데이터를 구성 시 범용적인 

의미를 가진 새로운 브라우저로서의 결과를 확인할 

수 있을 것으로 기대한다. 
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