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관계형 정보의 시각화에 관한 연구
- 미톨로지아 프로젝트를 중심으로

A Study of Visualizing Relational Information
- In Mitologia Project

장석현, Seokhyun Jang*, 황효원, Hyowon Hwang**, 이경원, Kyungwon Lee***

요약  본 연구의 주제는 정보의 관계를 사용자 중심으로 시각화하는 것이다. 생활 속에서 제공되는 대부분의 정보들
은 보이지 않는 연결성을 가지고 있다. 이런 정보들의 공통적인 특성 및 관계의 분석를 통해 정보의 중요도를 측정
할 수 있고, 정보관계의 전체적인 특성을 파악할 수 있다. 사회 연결망 이론은 인간관계에 초점을 맞추고, 사회의 각 
개체 간 관계를 분석하여 도식화하는 여러 방법론이 제시되어 있다. 본 연구는 제한된 사회라고 볼 수 있는 그리스 
신화를 소재로 선정하여 등장인물들 간의 관계를 파악하는데 사회연결망 분석법을 적용하였다. 하지만 시각화 측면
에서 볼 때 현재 제공되는 사회 연결망 분석 도구는 사용자를 고려한 디자인 부분이 배제되어 단순히 정보를 일방적
으로 보여준다는 한계를 지니고 있다. 
 미톨로지아는 사용자가 정보를 파악하는데 좀 더 효과적이고 용이한 시각적인 구성을 가진 모델을 제시하고자 했
다. 사회 연결망 분석법으로 그리스 신화의 인물들이 가진 신분, 출현 빈도, 감정관계 등을 수치화하여 인물의 연결
성을 분석하였다. 또한 정보와 사용자 간의 상호작용 기능을 제공함으로써 사용자의 이해도를 높였다. 기본 인터페
이스는 인물노드에 쉽게 접근할 수 있도록 4가지 분류에 의한 인덱스의 형태를 가지며, 인물 간의 세밀한 관계는 선
택에 의한 줌-인(zoom in) 기능을 통해 볼 수 있다. 이는 기존의 필터링 기능과는 달리 직접 관련된 정보 이외의 
정보들은 감추어줌으로써, 사용자가 보고자하는 인물 관계만을 빠르고 직관적으로 파악할 수 있도록 해준다. 미톨로
지아는 개괄적인 관계를 보여주는 레이아웃과 부분적이며 상세한 정보를 파악하기에 적합한 인터랙션 방법을 동시에 
제공한다. 
 
Abstract  Mitologia is about visualizing relations of information in user-oriented method. Most 
information given in life has invisible relations with each other. By analyzing the common 
characters and relations of information, we can not only measure the importance of the 
information but also grasp the overall properties of the information. Especially human 
relations are the major concerns of social network having several visualization methodologies 
shown by analyzing relations of each individual in society. We applied social network theory to 
grasp relationships between characters in Greek mythology representing a limited society. But 
the current tools of social network analysis have limits that they show the information 
one-sided way because of the ignorance of user-oriented design. 
Mitologia attempts to suggest the visual structure model more effective and easy to understand 
in analyzing data. We extracted connections among myth characters by evaluating classes, 
frequencies of appearance and emotional links they have. And we raised the understanding of 
users with furnishing the proper interaction to the information. The initial interface offers 4 
kinds of indexes helping to access character nodes easily, while zoom-in function can be used 
for the detailed relations. The Zoom-in is quite different from usual filtering methods. It 
makes the irrelative information invisible so that users can find out the characters’relation 
more easily and quickly. This project suggests the layout to show overall information 
relationships and the appropriate interactions to present detailed information at the same 
time.
 핵심어: Greek mythology, Social network, Information Visualization, Interaction
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1. 서론
  우리가 사는 세상의 수많은 사물과 정보들은 각각 관계

성을 지니고 있다. 우리 생활은 타인과의 끊임없는 상호작용
으로 이루어지고 있으며 이러한 관계들을 수치화하여 규명
하기 위한 노력이 계속 되어왔다. 이러한 관계 구조의 분석
을 통해 우리는 정보 전달의 우선순위, 개체의 중요도, 정보
의 유통경로, 나아가 정보의 전체적 특징을 파악할 수 있다.  
또한, 관계 구조의 파악을 통해 도출되는 집단의 대표적인 
성격은 집단에 대한 전략이나 방향성 예측 등의 여러 분야
에서 다양하게  분석될 수 있다.[1]

정보디자인은 데이터 고유의 패턴을 정리, 체계화하여 복
잡한 것들을 명확하게 하며, 다른 사람이 스스로 지식을 찾
을 수 있도록 정보의 구조를 조직한다.[2] 정보디자인은 특
정메시지를 하나의 언어에서 이해하기 쉬운 또 다른 언어로 
바꾸는 일이라 할 수 있으며, 전달이라는 목적에 있어서 명
료성과 효율성에 가치를 둔다.[3] 

기존 정보디자인은 대부분 전달하고자 하는 대상의 특징
을 서술하는 데에 초점을 맞추고 있다.  그리스 신화를 소재
로 한 웹사이트 Mythography(www.loggia.com)의 경우 신
화의 내용을 여러 카테고리로 분류하여 제공하고 있으나, 각 
등장인물들의 정보 및 인물들 간의 관계는 웹페이지에 텍스
트 형식으로 서술하고 있어 사용자가 직관적으로 인물 관계
를 파악하기에 적합하지 않다. 따라서 본 미톨로지아 연구는 
인간관계를 다루는 사회 연결망 이론에 주목하고 사회연결
망의 분석 방법을 그리스 신화에 적용하여 각 인물의 연결
성을 분석하였다. 그리고 분석을 통한 등장인물 간의 관계를 
사용자가 용이하게 인지하고 이해할 수 있는 시각화 방법에 
관해 연구하였다.

2. 배경이론과 데이터 분석
그리스 신화의 인물을 분석하기 위해서는 인물 자체가 가

지고 있는 고유한 성격을 파악해야 하며, 인물과 인물 사이
의 관계와 연결에 관해서 알아야 한다. 이를 위해 사회연결
망에서 사용되는 데이터 분석법을 이용하였으며, 분석된 자
료를 통해서 인물의 관계를 연결망의 형태로 구성하였다. 

2.1 사회연결망
사회연결망은 관계의 패턴을 가지는 인간이나 집단의 집

합이다.[4,5] 사회연결망 개념은 일반적으로 복잡하게 구성
되어 있는 사회적 관계를 표현하기 위해 사용된다. 사회연결
망 개념이 분석적으로 사용되기 시작한 것은 1950년대 
Barnes를 비롯한 사회인류학자들이다. 이들은 사회연결망을 
분석함으로써 사회구조를 파악하거나 관련된 사람들의 사회

적 행동을 설명하고자 하였다. 이들은 사회연결망이란 한정
된 범위를 가지고 일정한 형태와 특성을 가지는 관계의 체
계로 정의하고 한정된 집단의 사람들 간에 존재하는 특정한 
연계의 집합이며, 전체로서 이러한 연계들이 지니고 있는 특
성을 이에 관련된 사람들의 사회적 행동을 해석하기 위하여 
사용하였다.[6]

사회연결망 분석의 목적은 구조나 연결망 형태의 특징을 
도출하고 관계성으로 체계의 특성을 설명하거나 체계를 구
성하는 단위의 행위를 설명 하는 것이다.[7] 사회적 관계는 
각 개체가 가지는 공통성을 파악하고 이들의 관계를 분석하
여 데이터화 하는 것으로 정리된다.

2.2 사례연구
2005년 11월 오픈한 엠파스의 <인물관계 검색>은 국내의 

유명연예인이나, 스포츠맨, 정치인들의 인물관계를 엠파스 
자체의 알고리즘에 따라 검색하여 보여주고 있다. 그러나 검
색된 인물들과 그들의 프로필을 단면적으로 나열하고 있을 
뿐으로 인물관계를 제대로 시각화하여 보여주고 있지 못하
다. 가까운 관계를 숫자로 나타냈는데, 1부터 5까지의 친밀
도 수준이 어느 정도를 나타내는 것인지 전혀 알 수가 없다. 
인물의 위치 또한 그들이 얼마나 가까운 사이인지 먼 사이
인지 시각적으로 전달하고 있지 못하다. 

그림 12. 엠파스의 <인물관계검색> 결과
버클리 칼리지(Berkely College)의 매핑 나이트 클럽

(mapping nightclubs)은 미국 북동부 Bigtown의 음악시장
에 관한 수년간의 연구를 그래픽으로 표현하였다. 문화산업
이나 예술세계와 다르게 문화상품을 생산하고 선택, 소비하
는 문화시장은 직접적으로 상호작용을 하는 개인과 조직사
이의 연결망이 매우 좁고 명확하다. 밴드와 DJ등은 나이트
클럽 공연, 라디오쇼, 지역음반판매 등을 통해서 소비자들과 
연결되고, 출판사, 홍보 대행사, 방송 등과 같은 gatekeeper
와 비평가, 적극적인 소비자와 같은 tastemaker에 의해 통
제된다. 매핑 나이트 클럽은 어떤 구매자가 어떻게 인지사회
관계망을 이용하여 음악그룹들을 확인하고 협상하는지 탐구
하고 구매자와 나이트클럽들, 공연과 음악활동을 여러 형태
의 정보시각화 다이어그램으로 묘사하였다.
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그림 13. Mapping nightclubs
한편, Josh On 이 제작한 TheyRule(www.theyrule.net)

은 미국의 영향력 있는 상위 500개 회사 중역들의 관계를 
보여주고 있다. 실제로 몇몇 사람은 5-6개회사의 중역을 동
시에 맡고 있으며 이와 같은 사실은 일반인들에게 널리 알
려져 있지 않다. 시각화 측면에서 볼 때, They Rule은 회사
와 회사에 속한 임원들을 한 화면에 선으로 연결하여 보여
줌으로써 사용자로 하여금 각 회사들과 임원들 간의 사이가 
어떻게 연계되어 있는지를 쉽게 파악할 수 있게 한다. 

그림 14. TheyRule
Tracking Terrorist Networks는 알 카에다와 관련이 있

는 테러리스트와 테러 단체를 분석하기 위해 제작된 네비게
이션 도구이다, 보고서와 문서, 뉴스 등에서 수집한 테러리
스트들에 관한 정보를 사회연결망 분석법을 이용하여 분석
한 후 인물과 집단 간의 관계를 하나의 연결망 형태로 표현
하였다. 데이터는 9/11 테러의 주범인 알 카에다를 중심으로 
인물과 장소, 사건, 연결 등의 정보로 구성되어 있다. 

그림 15. Tracking terrorist networks

2.3 데이터 분석
정보는 사회연결망 분석에서 속성 데이터와 관계형 데이

터로 분류된다. 속성 데이터는 개체의 속성(attributes), 특
성(properties), 성품(qualities), 특징(characteristics)이다. 
속성 데이터는 개체가 고유하게 가지는 정보이며, 변경 또는 
생성, 소멸의 변화가 미비하다. 반면, 관계형 데이터는 접촉
(contacts), 연결(connections), 유대(ties), 집단결속(group 
attachments), 만남(meetings) 등 각 개체를 좀 더 큰 관계
적 체계나 체제로 연결하는 것으로, 개체의 고유한 속성 등
으로 귀속할 수 없다.[4] 즉 관계 데이터는 개인의 속성이나 
특성이 아니라, 개인이 속한 체계나 체제(system)의 특성이 
된다. 이런 관계형 데이터를 분석하는 분석방법들을 연결망 
분석(Network Analysis)이라고 한다.

미톨로지아는 토마스 불핀치(Thomas Bulfinch)의 그리스
-로마 신화(Greek and Roman Mythology)에서 가장 널리 
알려진 49가지의 이야기를 선정하고 등장하는 166명의 인물
들에 대하여 데이터를 속성 데이터와 관계형 데이터를 표 1
과 같이 분류하였다.

속성 데이터 관계 데이터

이름, 신분, 빈도
가족: 배우자, 자식, 형제, 자매
감정: 사랑, 우호, 적대

표 1. 신화 속 인물의 데이터 분류표

2.3.1 속성 데이터
우선 등장인물들의 속성에 해당하는 이름, 신분, 빈도를 

기록하였다. 이름은 책마다 그리스식, 로마식 혹은 영어식으
로 다르게 나타나고 있기 때문에 본문과 인터넷 검색을 통
해 그리스식 이름으로 통일하였다. 신분은 등장인물을 신, 
인간, 혼혈, 영웅, 괴물, 요정의 6가지로 분류하였고, 빈도
는 본문에 등장하는 횟수를 직접 세어 기록했다. 
2.3.2 관계형 데이터

관계형 데이터는 혈연에 의한 가족 관계와 감정에 의한 
관계로 나누었다. 가족 관계는 부모, 자식, 형제, 배우자 관
계로 나누고 감정관계는 사랑, 우호, 적대의 관계로 나누었
다.

가족 관계는 본문에 한쪽 방향의 관계만 언급되어 있더라
도 서로 관계가 있는 것으로 기록하였다. 그림 6의 왼쪽은 
‘제우스(Zeus)는 헤라(Hera)와 결혼하여 헤파이스토스
(Hephaistos)를 낳았다’라는 문장을 도식화 한 것이다. 이 
문장을 통해 제우스의 배우자로 헤라를, 자식으로 헤파이스
토스를 기록하며 또한 헤라의 배우자로 제우스를, 헤파이스
토스의 부모로 제우스와 헤라를 기록하였다.
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표 2. 등장인물의 속성 데이터 테이블

그림 6. 가족 관계와 감정 관계의 다이어그램

감정 관계는 이야기 속에 전개되고 있는 상황을 고려하였
다. 같은 감정이 오가는 경우는 본문에 분명히 언급될 때만 
반영하였다. 일방이 감정을 가지고 있더라도 상대방의 심정
에 대한 언급이 없다면 따로 감정을 기록하지 않았다. 그림 
6의 오른쪽은 갈라테아(Galatea)와 키클롭스(Cyclops) 에 관
한 이야기의 관계도이다. 키클롭스는 갈라테아를 흠모하였지
만, 갈라테아는 아시스(Acis)와 서로 사랑하는 사이였다.

표 3. 관계 매트릭스

가족 관계와 감정 관계를 분석한 후 행과 열에 등장인물
이 대입된 166 X 166 매트릭스에 관계가 없으면 0, 관계가 
있으면 1로 관계성을 표시하였다.

2.4 소시오메트릭(Sociometric)의 적용
관계의 여러 가지 형태는 일반적으로 점과 선으로 표현된

다.[8] 사회연결망에서는 관계를 시각화하기 위하여 소시오
그램(sociogram)을 사용한다. 소시오그램은 모레노(Moreno)
가 고안해 낸 것으로 점은 사회 구성원들을 선은 그 구성원
들이 맺고 있는 관계 들을 나타낸다.[4]

한 점이 다른 점에 선으로 연결될 때 연결된 점들의 갯수
를 연결정도(degree)라 한다. 한 점이 다른 점을 가리키는 
수의 합을 외향 연결정도(out-degree), 다른 점들이 이 점
을 가리키는 수의 합을 내향 연결정도(in-degree)라고 한
다.[7] 전체 연결망에서 특정한 점의 내향 연결정도가 큰 경
우에 이 점을 소시오메트릭 스타(sociometric star)라 하며, 
큰 대중적 인기와 리더쉽을 뜻하는 경우가 많다. 그림 6에서 
보면 갈라테아는 아시스만을 사랑하므로 외향 연결정도는 
‘1’이며, 아시스와 키클롭스의 사랑을 받으므로 내향 연결
정도는 ‘2’이다.

중심성(centrality)이란 한 점이 맺은 관계의 정도를 통해 
권력과 영향력이라는 개념과 연결 되어 가장 많이 쓰이는 
지표 가운데 하나이다.[9] 프리만(Freeman)은 중심성을 지
역 중심성(local centrality)과 전체 중심성(global 
centrality)으로 구분하였다.[10] 한 점이 지역적으로 중심성
을 갖는다는 것은 그 점이 속한 환경에서 다수의 다른 점들
과 연결 관계를 갖는다는 것, 즉 그 한 점이 다수의 이웃을 
직접적인 연결로서 가지고 있다는 것을 의미한다. 반면 한 
점의 전체 중심성은 그 점이 전체적인 관계망 구조에서 전
략적으로 중요한 위치를 가진다는 것을 뜻한다.[4]

중심성은 관계의 연결 정도를 통해서 계산되는 수치이며 
각 인물은 고유한 수치를 지닌다.[9] 중심성의 수치는 내향 
연결정도를 이용한 내향 중심성과 외향 연결정도를 이용한 
외향 중심성의 합에 전체 연결정도의  합을 통해 얻은 중심
성을 나누어서 얻는다.[7]

(1)
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표 4. 수식을 이용하여 도출된 등장인물의 중심성 수치

중심성을 도출하기 위하여 사회연결망 분석 프로그램인 
유씨아이넷(UCInet)에 인물의 관계 매트릭스(표 3.)를 대입
하였다. UCInet을 통해 표현된 중심성을 살펴보면 인물들의 
분포는 어느 한 점을 중심으로 원의 형태를 형성하고 있다.

그림 7. UCInet에 의해 표현된 중심성

3. 시각화
미톨로지아는 등장인물들의 식별 및 선택을 용이하게 하

기 위하여 출현빈도, 신분, 이름, 스토리의 4가지 인덱스를 
제공하고 있는데 각기 다른 인덱스를 선택할 때마다 노드들
이 위치를 바꿔 정렬된다. 사용자가 마우스를 통해 노드와 
상호작용 하는 것이 인터랙션의 원칙이며 롤오버, 클릭, 드
래그가 가능하다. 노드 이외의 요소들은 모노톤(회색톤)의 

색상을 기본으로 하며 1200×900의 해상도로 플래시MX를 
이용하여 제작되었다.

시각화는 앞서 사회연결망 분석을 통해서 도출된 데이터
를 사용자가 직관적이고 용이하게 인식할 수 있으며, 쉽고 
편리한 인터랙션이 이루어지는 것에 초점을 맞추었다. 

그림 8. 미톨로지아의 초기화면

3.1 노드와 브랜치(Node and Branch)
노드는 속성 데이터를 원의 형태로 표현하고, 브랜치는 

관계형 데이터를 노드와 노드 사이의 선으로 연결하여 시각
화 하였다. 
3.1.1 노드

노드의 형태는 원이다. 노드의 크기는 출현 빈도에 의해
서 결정된다. 빈도값이 높을수록 노드의 크기가 커진다. 빈
도를 노드의 크기에 부여 한 것은 빈도가 높을수록 중요한 
등장인물일 것 이라는 가정에 의한 것이었으나 의외로 관계 
형성 이 많지 않은 인물들이 높은 빈도값을 가지는 경우도 
있었다.

노드의 색상은 분류된 신분에 의해 정해졌다. 신은 노란
색, 요정은 자주색, 영웅은 초록색, 혼혈은 주황색, 인간은 
파랑색, 괴물은 보라색으로 선정하였으며, 등장인물의 이름
은 짙은 회색으로 통일했다.

노드는 20%의 알파값을 가지고 있어서 노드가 겹쳐질 때
에 각각을 구별할 수 있도록 하였다.
3.1.2 브랜치

브랜치는 노드와 노드 사이를 선으로 연결하여 관계의 유
무를 보여준다. 모든 브랜치의 색상은 회색으로 동일하다.



78

그림 9. 투명도가 적용된 노드
브랜치는 연결된 노드들의 위치변화에 맞추어 곡률이 변

화된다. 브랜치의 거리에는 관계적 의미가 없으며 브렌치는 
관계 매트릭스에서 1로 표시된 것을 표현한다.

3.2 레이아웃(Layout)
다수의 점과 선의 연결은 망(network)의 형태를 이룬다. 

이를 통칭하여 연결망이라 하며, 완전 연결망(complete 
network)과 자아중심 연결망 (ego-centric network)으로 
나눌 수 있다. 완전 연결망은 대상 전체의 연결 패턴 및 구
조를 파악하기 좋으며, 경계가 명확한 집단에 대한 조사에 
적합하다.[7] 일반적으로 인물과 인물 사이의 전체적인 관계
를 보거나 인물의 분류를 할 때 완전 연결망이 사용된다. 자
아중심 연결망은 한 점을 중심으로 다른 점과의 세밀한 관
계에 집중하기에 용이하다.

그림 10. 좌측 위부터 시계방향으로 빈도정렬, 신분정렬,        알파벳 정렬, 스토리 정렬
미톨로지아는 완전 연결망을 빈도, 신분, 이름, 스토리의 

네 가지 인덱스의 형태로 제공한다. 빈도(Frequency) 정렬
에서는 빈도가 높은 노드일수록 동심원의 중심에 위치하고 
있다. 동심원의 외곽에 위치한 노드일수록 적은 출현빈도를 

의미한다. 신분(Class) 정렬에서는 신, 인간, 영웅, 혼혈, 괴
물, 요정의 여섯 가지 분류노드가 생성 되고 이를 중심으로 
각각 6개의 동심원을 이루는 형태이다. 이름(Alphabet) 정
렬에서는 A부터 Z까 지 24개의 분류노드가 생성되고 이름
의 첫 글자별로 나뉘어 각자 동심원을 형성한다. 스토리
(Story) 정렬은 49가지의 이야기 제목들이 분류노드로 생성
되어 배열되어 있고 여기에 인물 노드들이 브랜치로 연결된
다.

3.3 중심성(Centrality)
인물의 관계성을 파악하는 데 있어 중요한 인물이 누구인

지 아는 것은 필수적이다. 미톨로지아에서는 166명 등장인물
의 중요도에 관한 전체적 파악을 위해 네 가지 인덱스에 
‘중심성’ 이라는 부가적인 선택 옵션을 제공한다. 중심성
은 권력 또는 영향력의 개념과 상통한다. 동심원의 중심에 
있을수록 영향력이 크고 권력이 강한 노드를 나타낸다. 반대
로 외곽에 위치한 노드일수록 영향력이 미비하고 힘이 약한 
것을 의미한다. 따라서 레이아웃에 도입된 중심성은 사용자
가 가장 큰 영향을 가진 인물과 최고 권력자가 누구인지를 
직관적으로 파악하는데 도움이 된다. 

그림 11. 중심성이 적용되지 않은 빈도 정렬

그림 12. 중심성이 적용된 빈도 정렬
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 그림 11과 그림 12는 빈도 정렬을 했을 때 연결망의 중
심부분이다. 중심성이 적용됐을 때와 적용되지 않았을 때의 
노드들의 위치 변화를 확연히 알 수 있다. 프로젝트 초기에 
‘빈도는 인물이 지닌 하나의 고유한 속성으로 인물의 중요
도 또는 인기를 반영한다.’라는 가설을 설정했다. 그러나 
중요성과 영향력의 지표가 되는 중심성과 비교해 보면 가설
이 일치하지 않음을 알게 되었다. 한 예로 푸쉬케(Psyche)를 
들 수 있다. 푸쉬케는 책에 호출된 빈도수를 측정하였을 때 
인물들 중에서 상위에 랭크되었다. 하지만 중심성 측정에서 
푸쉬케의 수치는 빈도수와 비교해서 낮은 편이였다. 푸쉬케
가 맺은 관계는 오로지 에로스(Eros)밖에 없기 때문이다. 연
결 정도의 총합에 있어 1밖에 되지 않기 때문이다. 

3.3 인터랙션 (Interaction)
연결망 형성과 더불어 미톨로지아에 적용된 인터랙션 기

능은 사용자에게 흥미를 유발시키고 적절한 재미요소를 주
어 그리스 신화의 인물들의 관계에 대한 이해도를 높인다. 
인터랙션은 미디어나 메시지에 관한 정보 수용자의 반응을 
관리하는 것이다. 미톨로지아의 인터랙션에는 하이라이팅
(highlighting) 기능과 줌-인(zoom-in) 기능이 있다.
3.3.1 하이라이팅 (Highlighting)

하이라이팅 기능은 간단한 조작을 통해 관계형 정보에 중
요도를 부여하여 사용자의 직관적인 인식을 용이하게 한다.

노드에 롤오버 했을 때 그 노드와 브랜치로 연결된 노드
들이 하이라이트되어 관련성이 없는 노드들과의 시각적 차
별이 이루어진다. 롤 아웃 했을 때는 원래 상태로 돌아온다. 

그림 13. 하이라이팅 기능
하이라이팅은 관계가 있는 노드만을 선택범위로 한정하여 

사용자가 원하는 인물을 쉽게 찾을 수 있도록 유도한다.[11] 
3.3.2 줌-인 (Zoom-in)

줌-인 기능을 이용하면 하나의 노드를 중심으로 하는 자
아중심 연결망(ego-centric network)으로 전환할 수 있다. 
노드를 선택하면 노드의 오른쪽 상단에 (+)버튼이 생긴다. 
이 (+)버튼을 클릭하면 하나의 노드를 중심으로 하는 연결 
관계를 볼 수 있다. 줌-인에서는 선택된 노드와 관련이 있

는 노드만 보여주므로 관계성을 직관적으로 인지할 수 있다. 
동심원의 주변에 있는 노드를 클릭하면 해당 노드가 자아

중심 연결망의 중심되어 동심원의 중앙으로 위치가 이동되
고 그것과 관련된 노드들이 동심원 주변에 생성된다. 이를 
통해 사용자는 선택적으로 정보를 확장하면서 전체를 관찰
할 수 있다.[11] 여기에서 선택적이란 사용자가 조작을 통해
서 자신이 원하는 정보만을 볼 수 있다는 것을 의미한다. 

그림 14. 줌-인(zoom-in) 인터페이스
미톨로지아에서는 줌 인(zoom-in)상태에서 자신이 선택

한 인물의 정보를 살피고 세부적인 관계를 관찰할 수 있다. 
또한 관련성이 있는 노드를 따라가면 166개의 인물을 추적
(tracking)을 통해서 확인할 수 있다. 이것은 인물들이 하나
의 연결망(Network)상에 존재하기 때문에 가능한 일이다. 

4. 결론 및 향후 과제
미톨로지아에서는 사회 연결망 분석법을 이용하여 그리스 

신화의 인물들이 가진 신분, 출현 빈도, 가족관계, 감정관계 
등을 수치화하여 인물의 연결성을 분석하였다. 분석된 자료
를 통해 인물들을 하나의 연결망으로 구조화할 수 있었다.  
빈도, 신분, 이름, 스토리의 네 가지 분류에 의한 인덱스를 
제공하여 사용자가 인물 관계를 빠르고 직관적으로 파악할 
수 있도록 하였다. 이를 통해 사용자는 간단한 마우스 조작
으로 자신이 원하는 정보를 빠르게 획득할 수 있다. 그리고 
하이라이팅과 줌-인 등의 상호작용 기능을 제공하여 개괄적
인 정보를 보여주는 인터페이스와 부분적이며 상세한 정보
를 보여주는 인터페이스의 상호전환 방법 및 그에 적합한 
인터랙션 방법을 제시하였다. 

그러나 하이라이팅, 줌-인과 같이 정보를 시각적으로 제
한하여 제공하는 방법은 전체적인 관계를 파악하는데 있어
서 사용자가 거쳐 온 인물 노드나 과정(history)을 기억해야
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만 하는 한계점을 가지고 있다.[9] 일반적으로 노드와 노드 
사이의 거리는 관계의 심도를 표현하는데, 본 연구에서는 거
리에 의미를 부여하지 못했다. 거리의 의미를 제공하지 않음
으로 인해 관계의 결속력을 통한 친밀도를 보여주는 부분이 
간과되었다. 거리와 더불어 방향성에 관한 부분도 완벽히 표
현하지 못했다. 또한 사용자는 전체적인 관계망의 조망을 통
해서 직접적으로 보이는 정보 외의 이면적으로 전달되어지
는 정보는 스스로 파악해야만 한다. 한 인물이 다른 인물들
과 관계를 맺고 있음은 시각적으로 바로 인지할 수 있지만, 
그런 관계가 가지는 의미는 사용자 나름대로 분석해야 한다
는 말이다. 

향후 연구에서는 관계에 내포된 함축적이고 내재적인 의
미를 사용자의 입장에서 직관적으로 인지할 수 있는 시각화
와 이에 적합한 인터랙션 방법을 심도 있게 다뤄야할 필요
가 있다. 또한 전체적 관계의 조망과 세부적 관계의 관찰 사
이의 간극을 줄이는 시도도 필요하다. 
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