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요약 본 논문에서는 기울임 동작에 기반한 휴대기기 상의 사진 감상 UI 를 제시하고 사용성을 평가한다. 기존의 기울임 

입력 방식의 세가지 조작성 문제(overshooting, fluctuation, 부분 이미지 제시)를 개선하기 위하여, 사진 위치 및 

기울임에 의존하는 사진 이동 제어 dynamics 모델을 제안한다. 본 시스템은 기울임 감지용 가속도 센서, 기울임에 의한 

사진 이동 제어 dynamics 모델, 다중모달(시각, 청각, 촉각)을 통한 모델 상태 출력부로 구성된다. 센서 입력과 다중 모달 

출력을 위하여, 삼성 MITs 4300 PDA 의 배터리 팩을 개조하여 3 축 가속도 센서와 진동 출력장치 (VBW32)를 

장착하였다. 제안하는 시스템은 기존의 대표적인 사진 감상 입력 방법인 버튼과 iPod wheel 과 비교하였다. 정량적 

비교를 위하여 7 명의 사용자에게 100 장의 사진 중 20 장을 차례로 검색하는 과제를 부여하면서 수집한 로그를 

분석하였으며, 정성적인 비교를 위하여 설문 조사를 실시하였다. 실험 결과 제안한 방법이 기존 기울임 기반 dynamics 에 

비하여 overshooting 횟수를 30%, 사진간 이동 거리를 25%, 이동 시간을 17% 감소하였다. 또한 제안한 방법이 버튼과 

유사한 조작성을 갖고 있으며, 버튼과 iPod 보다 더욱 흥미성이 뛰어났다. 상업적으로 뛰어난 성공을 거둔 iPod 이 다수의 

overshooting 발생으로 실제로는 사용성이 떨어진다는 점이 예상치 못한 흥미로운 발견이었다.  
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1. 서론 

본 논문에서는 사진 감상의 효율성 및 흥미도를 증진하기 

위하여 기울임에 기반한 사진 열람 (browse) 방법을 제시한

다. 최근 휴대기기의 카메라, 메모리, CPU 기술의 급속한 발

전으로 휴대폰과 MP3 등에 수백, 수천 장의 사진이 저장되

는 경우가 보편화되었다. 이에 따라 방대한 사진을 편리하게 

감상하는 효율적인 입출력 수단의 필요성이 점차 높아지고 

있다. 특히 휴대기기의 소형 디스플레이 화면과 조밀한 버튼 

배열의 제약을 넘어서는 입출력 방법의 모색이 절실하다.  

기존의 휴대기기상 사진 열람 방법은 입력 방식에 따라 

버튼 기반 방법, 터치 제스처 기반 방법, 기울임 기반 방법으

로 나눌 수 있다. 버튼 기반 방법에서는 사용자들이 화면상

의 버튼 아이콘 (soft button)이나 물리적인 버튼을 반복적으

로 눌러서 사진을 이동한다. 사용자들이 버튼에 매우 친숙하

고, 조작 오류가 적기 때문에, 사진 목록 상에서 근거리에 위

치한 사진으로 이동시에 매우 효과적이다. 하지만 멀리 떨어

진 사진으로 이동시 버튼을 반복적으로 입력함으로 손가락의 

피로도가 증가하고 지루함을 느끼는 단점이 있다 [1].   

터치 제스처 기반 입력에서는 사용자가 터치 스크린상에 

입력한 제스처의 크기와 방향에 따라서 화면 이동(scroll) 속

도와 확대(zoom) 수준이 결정된다 [2, 3, 4]. 이 방법은 사진 

이동 속도가 빠르지만 양손이 필요한 제약이 있다. Apple사

의 iPod Video에 장착된 click wheel은 터치 영역상에서 손

가락을 시계/반시계 방향으로 회전하여 사진과 메뉴 등의 리

스트를 이동한다 [5]. 이 방법은 손가락 회전 속도에 비례하

여 리스트의 이동속도가 증감함으로써 간단하고 빠른 사진 

이동이 가능하다. 그러나 기기표면상에 물리적인 터치 영역

을 따로 차지하고, 사진 이동시 목표로 하는 위치를 벗어나

서 정지하는 overshooting이 자주 발생하는 문제가 있다.  

기울임 기반 방법에서는 휴대기기에 장착된 가속도 센서

를 통하여 기기의 기울임 각을 측정하고, 이 기울임 각에 비

례하여 화면이나 문서를 스크롤한다. 이 방식은 버튼처럼 외

부 영역을 차지하지 않고, 터치 제스처처럼 화면을 가리지 

않는다. 그리고 한손으로 조작가능하기 때문에 모바일 기기

에 적합하다. 그동안 단점으로 지적된 문제인 기기가 기울어

졌을 때 시야각을 벗어나 화면을 읽기 어렵게 되는 현상은 

광시야각 LCD 기술[6]과 OLED 기술의 도입으로 점차 해결

되고 있다.  

이러한 장점으로 휴대기기상에서 기울임에 기반하여 화면

을 이동하는 연구가 활발히 제시되고 있다 [7-10]. 또한 기

울임 동작과 열람중인 content에 반응하여 시각 및 청각 

feedback을 적절히 부여함으로써 조작의 실감성을 높일 수 

있다. 일례로 기울임을 이용하여 그릇안에 담긴 공을 조작하

는 메타포를 적용하여 메뉴를 탐색하고 [11], 텍스트를 입력

하고 [12], 다국어 텍스트 탐색에 적용한 연구가 있다 [13]. 

본 연구에서는 기울임에 기반한 사진 검색에 있어서 조작

오류의 경우와 원인을 분석하고, 이를 해결하기 위한 기울임 

dynamics 모델을 제시한다. 그리고 실험 결과를 통하여 제

안한 dynamics 모델의 효용성을 정량적, 정성적으로 평가한

다.  

2. 기울임 기반 사진 검색 시스템  

2.1 기울임 기반 사진 UI  

기울임에 의한 사진 열람은 기본적으로 간접적인 위치 지

정 방법으로서 커서를 연속적으로 움직여서 목표 사진 위에 

위치하는 방법을 사용한다. 이는 화면에 제시되는 사진이나 

메뉴 아이템을 펜이나 손가락 등으로 바로 선택하는 직접적

인 위치 지정 방법과 대비된다.  
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본 논문에서는 사용성 실험에서 복잡한 변인을 제거하고 

입력 방식만을 비교하기 위하여 기본적인 사진 열람 UI를 제

시한다. 제안하는 UI는 휴대 기기(본 논문에서는 대표적으로 

PDA를 예로 들어 설명한다)를 좌/우, 상/하로 기울임에 따라 

화면상에서 사진 리스트가 1차원적으로 좌/우로. 한 화면에 

한 사진의 전체 이미지가 제시된다. 별도로 이미지 확대/축소 

기능은 적용하지 않았다. 사진을 열람하는 방식에는 연속 

(continuous) 이동과 이산(discrete) 이동 모드를 모두 지원

한다. 사용자가 기기를 왼쪽/오른쪽으로 기울이다가 기준 위

치로 다시 복귀하면 사진이 한 장씩 이동된다. 그리고, 기기

를 소정 각도 이상으로 기울인 상태를 유지하면 사진이 연속

적으로 이동한다.  

그림 1에 기울임 기반 사진 UI의 일례가 나타나 있다. 사

진 리스트는 1차원으로 배열되어 있으며, 적색 사각형은 전

체 사진 목록 중에서 현재 PDA 화면상에 표시되는 위치를 

나타낸다 (편의상 화면커서로 지칭함). 본 논문에서는 사진들

이 기울임 각에 비례하여 중력 방향으로 끌려 내려오는 메타

포를 도입하였다. 따라서 PDA를 오른쪽으로 기울이면 사진

들이 오른쪽으로 끌려 내려오기 때문에 화면상에서는 커서가 

왼쪽으로 이동한다. 같은 방식으로 PDA를 왼쪽으로 기울이

면 커서는 오른쪽으로 이동하고, 사진은 왼쪽으로 이동한다.  

본 UI에서는 화면상의 사진이 바뀔 때마다, 이 정보를 화

면 뿐만 아니라 사운드와 진동의 멀티모달 feedback을 통하

여 사용자에게 제시한다. 추후에는 사진 이동 정보 뿐만 아

니라 사진의 내용 (예를 들어 인물 사진과 풍경사진 등) 등에 

연동하여 적절한 소리와 진동 패턴을 생성할 계획이다.  

 

그림 1 사진 감상 UI 화면 (적색 사각형: 사진 목록 중 현재 PDA 
화면에 나타나는 위치. 커서로 지칭함) 

 

2.2 기울임 기반 사진 감상 시스템의 구성요소  

기울임에 의한 사진 열람 방법은 그림 2와 같이 기울임 감

지 센서 (가속도 센서), 기울임 각 계산부 (tilt angle 

calculation), 화면커서 dynamics (cursor dynamics), 멀티모

달 출력부 (multimodal output control)로 구성된다. 기울임 

감지 센서는 3축 가속도 센서로서 기울임에 따른 X, Y, Z축

의 가속도 량을 감지한다. 기울임 각 계산부는 각 축에 감지

된 가속도량으로부터 기울임각 (roll각, pitch각)을 계산한다. 

다음으로 커서 dynamics부는 기울임 각과 이전 커서의 위치

로부터 현재 시각의 화면커서의 위치를 계산한다. 멀티모달 

출력부에서는 화면커서의 위치에 따라서 화면을 갱신하고, 

화면상의 사진의 종류와 사진간 이동에 따라 적절한 소리와 

진동 피드백을 생성한다. 이러한 실시간 입력, 물리모델, 피

드백을 통하여 사용자에게 흥미와 실재감을 증강시키게 된다.  

 

 

 

 
그림 2 기울임 기반 사진 감상 시스템 구성도 

 

2.3 사진 감상시 기울임 조작의 문제점  

여러 사진을 연속적으로 감상시 기울임으로 화면커서를 

이동하는 방식은 실재감을 증진시키고, 일정 각도 이상으로 

기울이면 사진이 자동으로 이동하기 때문에 편리하다. 그러

나 사진리스트상에서 특정 사진에 커서를 정확히 위치하기 

위한 조작시 다음 세가지 문제점이 발생한다 (그림 3).  

첫째, 사진 리스트상의 화면커서 이동시 목표 사진을 지나

쳐 버리는 Overshooting 문제이다. 사용자가 과도한 각도로 

오랫동안 기기를 기울일 경우에 목표 사진에서 멈추지 못하

고 지나쳐서 멈추게 되는 경우이다. 다시 목표 사진으로 돌

아오기 위하여 반대방향으로 기울여야 하기때문에 사용자에

게 불편함을 초래한다.  

 둘째, 목표 사진에 수렴하지 못하고 그 주위에서 커서가 

앞뒤로 왔다갔다하는 진동(fluctuation) 문제이다. 예를 들어 

사용자의 손떨림이 심하여 커서가 좌우로 진동하거나, 목표 

사진에 도달하기 위한 정확한 크기로 기울이지 못한 경우에 

이러한 현상이 발생한다.  

마지막으로 사진간 이동시에 부분 사진이 제시되는 문제

이다. 일반적으로 사용자는 사진 감상시 화면에 사진 전체를 

감상하고 싶어한다. 한 사진의 일부와 다른 사진의 일부를 

함께 감상하는 경우는 극히 드물며, 대부분 사용자의 의도와

는 달리 사진간 이동 중에 임시로 나타나는 현상이다. 따라

서 화면상에 부분 이미지가 나타나는 비율을 줄여야 한다.  

 

그림 3 사진 감상시 조작의 문제 (적색 사각형: 커서) (a)이미지 좌

표 (b) Overshooting 문제 (c) 진동 문제 (d) 부분 이미지 제시 

 

2.4 기울임 기반 dynamics 모델 

2.3절의 세가지 문제점을 해결하기 위하여, 본 연구에서는 

사용자가 목표 사진에서 정지하도록 제어할 수 있는 시간적 

여유를 부여하면서, 커서의 평균 이동속도가 느려지지 않도
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록 유지하고자 한다. 이를 위하여 커서의 이동 속도를 비선

형적으로 제어하여, 이미지 중심으로 이동시는 이동 속도를 

높이고, 이미지 중심에서 벗어나는 경우에는 이동 속도를 줄

이는 전략을 취한다. 위 세가지 문제점에 대한 제안하는 전

략에 따른 해결방안은 다음과 같다.  

 Overshooting의 감소 

이미지 위치에 기반하여 속도를 제한한다. 커서가 이미지 

중심에서 벗어나는 경우 커서의 최대 이동 속도를 급격히 

줄인다. 이는 마치 주행중인 자동차에서 브레이크를 밟는 

것과 같은 효과이다.  

 진동 (Fluctuation)의 감소  

중심 수렴 속도 (attractor velocity)를 도입하여, 커서가 

이미지 중심에 수렴하도록 유도한다. 커서가 이미지 중심

방향으로 이동시 이동 방향과 동일한 가속도를, 벗어날 시 

이동 방향과 반대의 가속도를 적용하여 수렴하도록 한다. 

 부분 이미지 제시의 감소 

이미지 좌표 영역을 이미지 중심 부근의 안정영역과 이미

지간 경계 부분의 전이영역으로 나눈다. 안정영역에서는 

전체 이미지를 제시하고, 전이 영역에서는 실시간으로 부

분이미지를 제시하여 전체 이미지 제시의 비율을 높인다. 

  그림 4 기울임-커서 위치 제어 Dynamics 구조   

그림 4는 제안한 커서 위치와 현재 기울임각에 의존하는 

커서 dynamics를 보인다. 이 커서 dynamics는 Tilt-to-

velocity 변환부, 이미지 위치 기반 speed control, 

attractor velocity, 커서 dynamics 갱신부, 커서 위치 변

환부로 구성된다. 각 구성요소에 대한 특징 및 처리 알고

리즘은 다음과 같다. 

 Tilt-to-velocity 변환부 

기울임으로 커서 이동을 제어하기 위하여, 기울임각을 

커서 dynamics내의 파라미터로 변환하여야 한다. 일반적

으로 기울임각이 커질수록 커서 이동속도가 증가하여야 되

기 때문에 (monotonous property), 두 기울임각 

BA θθ ≤ 에 대하여 커서 이동속도는 )()( BA vv θθ ≤
를 만족해야 한다. 또한 손떨림에 의하여 화면이 진동하는 

경우를 방지해야 한다. 이를 위하여 제안하는 속도 변환식

은 수식 (1)과 같다.  

2)())(())(( ttsigntvtilt θθθ ⋅=  (1) 

 이미지 위치 기반 attractor velocity 

커서가 이미지 중심에서 벗어난 경우 이미지 중심으로 복

귀하도록 제어하는 attractor velocity (AV)가 가하여 진다. 

이러한 AV는 일반적으로 중심에서 벗어날 수록 더 커지

고, 중심에 가까워질수록 작아져서 중심에 수렴할 가능성

을 높인다. 그림 5는 제안하는 AV 이다. X축은 이미지 좌

표로서 정수값(0, 1등)이 각 이미지들의 중심을 나타낸다. 

Y축은 각 위치별 AV이다. 각 이미지 중심에서는 AV값이 

0이 되고, 중심에서 벗어날수록 그 값의 절대값이 커지며 

부호는 중심과의 방향과 반대가 된다.  

 

그림. 5 위치 기반 attractor velocity 

 

 이미지 위치 기반 speed control 

사용자가 이미지 중심 근처에서 정지하도록 조작하는데 

충분한 시간을 부여하기 위하여, 이미지 중심 근처에서 이

동 속도를 줄여 준다. 이를 위하여 이미지 중심에 접근할 

때는 제한 속도를 높게 설정하고, 이미지 중심에서 벗어날 

때에는 제한 속도를 낮게 설정한다 (그림 6)  

 

그림 6. 위치 기반 speed control (왼쪽 그림: 오른쪽으로 이동시 
speed control 그래프, 오른쪽: 왼쪽으로 이동시) 

 

 커서 dynamics 갱신부 

매시각 커서 위치와 이동속도 는 이전 커서 

위치 

)(),( tvtx
)1( −tx 과 현재 기울임각 )(tθ 에 의한 속도 

))(( tvtilt θ 에 따라서 다음과 같이 갱신한다.  

))(())(()( txvtvtv attractortilt += θ   (2) 

속도 는 각 사진 위치별 속도 조절 filter에 의하여 

최종이동 속도가 제한된다. 이미지 위치 에서 허용되

는 최대 속도 에 의하여, 최종 속도는 아래와 같다.  

)(tv
)(tx

mv
))()),((min())(()( tvtxvtvsigntv mf ⋅=   (3) 

시뮬레이션 시간 ∆ 에 대하여  은 아래와 같

이 갱신된다. 

)( ∆+tx

)()()( tvtxtx f⋅∆+=∆+   (4) 

 커서 위치변환부   

화면상의 커서 위치 는 부분 이미지가 제시되는 경

우를 가능한한 줄이기 위하여 위치 좌표 로부터 변환된

다. 

)(tp
)(tx

⎡ ⎤  x(t) 를 와 가장 가까운 이미지 중심이라 하

고, 

)(tx
δ 를 소정 거리라 할 때, 고정 영역에서는 커서가 중심

에 고정되며, 전이 영역에서는 커서 위치가 에 따라 다

음과 같이 변환된다.  

)(tx

⎡ ⎤
⎡ ⎤⎩

⎨
⎧

=

>=

otherwise  x(t))(
x(t)-x(t) if   )()(

tp
txtp δ  (5) 
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3. 시스템 구현   

3.1 HW system  

프로토타입 시스템으로서 삼성 PDA (MITs 4300)에 센서 

보드를 장착하여 구성하였다 (그림 7). 본 센서 보드는 배터

리 팩을 개조하여 장착하였으며, 본체 PDA와 시리얼 포트를 

통하여 통신한다. 센서팩에는 Kionix사의 3축 가속도 센서와 

3개의 1축 자이로스코프 센서가 장착되어서, 50 Hz로 가속도 

신호와 각가속도 신호를 입력받는다. 또한 진동촉각

(vibrotactile)을 생성하기 위하여 VBW 32 vibrotactile 

motor가 장착되어 있다.  

 
그림 7. 가속도/각속도 센서와 진동 구동부를 장착한 프로토타입 

시스템 

3.2 SW system  

사진 이동에 사용할 수 있는 기울임 각에는 X, Y, Z의 3축 

자유도가 존재한다. 본 논문에서는 사진을 수평방향으로 감

상하고, 좌우로 회전하여 이동하기 위하여, 그림 7에서 수직 

방향의 기울임(Pitch각)을 이동축으로 사용하였다. 3축 가속

도 센서에 측정된 가속도 값  에 대하여, Pitch 

각은 아래 수식과 같이 계산된다.  
zyx AAA ,,

     (6) 

 

사진 리스트를 관리하고, 화면상에 출력하기 위하여 

Piccolo 그래픽 라이브러리를 사용하였다 [14]. 이 라이브러

리는 C#으로 작성되어 있으며 연속적인 Zoom In/Out을 지

원한다. 본 사진 감상 시스템에서 PDA 화면은 최대 13 Hz

로 갱신된다.  

4. 실험 디자인   

4.1 실험 대상 

사내에서 선발하였다. 이 연령대

는 새로운 시스템과 경험을 중시하기 때문에 본 시스템의 주

요 사용 대상 층으로 예상된다. 실험자는 100장의 사진 중에

서 차례로 제시되는 20장의 사진을 열람하는 과제를 수행하

였다. 사진

비교대상은 표 1과 같은 다섯 가지의 입

력 방법으로서, 전통적인 사진 감상방법들 중에서 가장 대표

적인 방법인 버튼과 ipod click wheel을 비교 대상에 포함하

였다. 각 입력 방법에 대하여 실험자들이 사용법을 익힐 수 

있도록 몇 분가량의 연습 시간을 주었다. iPod를 제외한 네 

가지 방법들은 기울임각, 커서 위치, 버튼 눌림 시간들을 20 

Hz 단위로 로그 파일에 기록하여 추후에 분석하였다. iPod는 

SW를 수정하기 어려운 까닭에 사용자의 조작 과정을 비디오 

카메라로 촬영한 후, 사진 조작 과정을 손수 tagging하여 분

석하였다. 실험 과정에서는 평균적으로 각 사용자마다 각 입

력 방법별로 대략 4-5분이 되었으며, 전체 약 30분이 소요

되었다. 정성적 분석을 위하여, 실험이 끝난 후 피실험자에게 

각 입력 방법의 장단점에 대한 설문 조사를 실시하였다.  

표 1 비교 대상 입력 방법  

입 특력 방법 징   

Tilt1  

(기존

기존 Tilt dynamics로 사진을 이동함  

시스템) 

Tilt 2 Tilt 1의 dynamics에 speed control을 적용함 

Tilt 3 

 (제안방법

Tilt 2에 이미지 수렴 기능(attractor velocity)

을 부여함 ) 

Button 다음/이전 버튼을 눌러서 사진을 이동함   

IP  Click

사진을 이

od  wheel에 손가락을 접촉하고 회전시켜서 

동함 

 

4.2 사용 평가 지표  성 

 ⎟
⎟

⎠

⎞

⎜
⎜

⎝

⎛

+
= −

22
1tan

yx

z

AA
APitch

그림 8. 사용성 평가 지표의 일례 (example)

41 ,, dd L 의 합이다. 

TBT는 A에서 E까지 소요된 시간이다. TT는 이미지 2에 처

음 도달한 시간이다. ST는 TT 다음부터 최종적으로 E 시간

이 되어 안정화될 때까지 소요된 시간이다. 따라서 TBT는 

TT와 ST의 합이 된다.  

5. 결과 분석  
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표 2. 입력 방법별 정량적 평가 결과 (평균과 표준 편차) 

Method OS (#) Dist. 

(#img) 

TBT 

(sec) 

TT 

(sec) 

ST 

(sec) 

Tilt 1 0.9(0.2) 10.6(2.6) 5.8(1.5) 3.4(1.0) 2.3(0.7)

Ti 7)lt 2 1.2(0.4) 9.8(1.3) 5.9(1.3) 3.3(0.9) 2.6(0.

Tilt 3 0.6(0.2) 8.0(0.5) 4.8(0.5) 3.2(0.4) 1.5(0.4)

Button 0.3(0.3) 7.9(2.2) 3.6(1.3) 3.1(0.8) 0.5(0.6)

Ipod N/A1.0(0.2) 15.6(4.4) 5.9(0.9) N/A

 사진을 조작하는 것이 얼마나 용이한가 [1-5] 

 조작 얼마나 흥미로운가? [1-5] 

 조작 대한 선호도는  [1-5]

표 3. 정성적 평가 (평  및 표준편차) 

방법 조작성 흥미도 선호도

방식이 

방식에 얼마인가?

균

Tilt 3 1.3(1.0) 4. 1.1) 3.4(1.3) 1(

Button 3.6(0.8 1.6(0.5) 3.1(0.7) ) 

iPod 1.3(1.3 3.1(0.9) 2.7(1.5) ) 

 

Tilt에 기반한 방법이 조작성에 있어 다소 낮은 평가를 받

았지만, 흥미도에 있어서 가장 높은 점수를 받았다. 버튼의 

경우에는 진을 조작하는 것이 리하지만 흥미도가 가장 

낮았다. iP d는 조작성에 낮은 평 를, 흥미도에 중간 수준의 

평가를 받았다. 전반적으로 기울임에 기반한 방법이 선호도 

면에서 버튼과 대등한 수준이다. 단지 2분동안 

연습한 후에 바로 실험에 참여했다는 점을 고려할 때, 향후 

기울임 기반 입력의 향상될 여지가 크다고 판단된

다.  

실험 참여자들의 의견을 분석한 결과, 사용자들은 기울임 

기반  다수의 진을 때 별도의 조작없이 기울

이기만 하면 되기 때문에 편리하다고 응답하였다. 그러나 목

표 사진에 정지하기 위하여 다시 기준 위치로 돌아오는 동작

을 행하는 불편하게 여겼다.  마치 영화 필름을 

돌려보는 처럼 사진들이 각 사진의 중심쪽으로 수렴하면서 

이동하는 것을 흥미롭다고 생각하였다. 버튼 입력 방식은 근

거리에 위치한 사진을 이동할 때  원거리 사진으

로 이동시에 연속적으로 버튼을 러야 하는 것을 불편하게 

여겼다. 특히 휴대기기의 경우에 밀한 배열과 다소 거칠고 

저항감이 강한 버튼의 촉감에 대한 불만이 있었다. iPod는 

원기리의 사진을 빨리 이동할 때는 효과적이었지만, 근거리

의 사진으로 이동할 는 ov h ting 가 심각하게 발

생하였다. 검색 UI 및 방식을 평가하는데 있어서 조작

성을 중시하는 사용자와 흥미도를 중시하는 사용자의 두가지 

부류로 사용자 성향이 구분되었다 후자의 경우에는 사진 감

상이 흥미를 위한 것이고, 사진  행위 자체의 즐거움과 

경험이 사진 검색 속도보다 우선한다고 언급하였다.  

사

o

편

가

 사용자들이 

사용성이 

입력이

점을 

것

사 열람할 

 그리고,

편리하지만,

눌

조

때

 

ers oo

. 

감상

문제

사진 

그림 9  방법별 사용성에 대한 실험 결과의 Boxplot. 입력  
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6. 결론  

휴대기기에 사진과 문서 등 더 많은 데이터가 저장됨에 

따라 리스트를 열람하기 위한 UI 효용성과 흥미성이 더욱 

중요해 지고 있다. 기울임 기반 열람 방법은 휴대기기의 공

간을 차지하지 않고, 실제 물체를 조작하는 듯한 실재감을 

제

의 제시라는 조작상의 문제점이 발

및 기울

 용하여 해결하

였다. 7명의 사용자에게 사용성을 테스트한 결과 제안한 

a 임 기반 

으로 뛰어난 성공을 거둔 iPod이 사용성 평가 결과 다수의 

ov rshooting 발생으로 사용성이 그다지 높지 않다는 점은 

실험 참여자와 저자 모두가 예상치 못한 발견이었다. 

D. Patel, G. Marsen, S. Jones, M. Jones, An evaluation of 

techniques for browsing photograph collections on 

small displays, Mobile HCI 2004  

[3 D. Patel, G. Marsen, M. Jones, S. Jones, Improving Photo 

Searching Interfaces for Small-Screen Mobile 

Computers, MobileHCI’06, Helsinki, p149-168, 2006  

의 

공하기 때문에 아주 유망한 입력 방식이다. 그러나 기존의 

기울임 기반 열람 방법에서는 Overshooting, 화면의 진동

(fluctuation), 부분 이미지

생한다. 본 연구에서는 이러한 문제점을 화면 위치 

임에 의존하는 화면 위치 제어 dynamics를 적

dyn mics가 매우 효과적임을 확인하였다. 기존 기울

dynamics에 비하여 overshooting의 횟수를 30%, 사진간 이

동 거리를 25%, 이동 시간을 17% 감소하였다. 버튼과 iPod

과 비교한 결과, 제안한 방법이 버튼과 유사한 조작성을 갖

고 있으며, 버튼과 iPod보다 더욱 흥미성이 뛰어났다. 상업적

e
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