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라이프로깅 데이터를 이용한 소셜 네트워크 그룹 생성 시스템

The System Developing Social Network Group by Using Life Logging Data
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요약  스마트폰과 웨어러블 기기의 발달로 다양한 라이프로깅 서비스와 클라우드 서비스가 제공되고 있다. 소셜 네

트워크 서비스는 인터넷상에서 개인의 일상을 공유해 친구들에게 근황을 알리고 새로운 인간관계를 형성하도록 한

다. 라이프로깅 관련 연구들이 활발하게 이뤄지고 있지만 소셜 네트워크 서비스 시대의 라이프로깅은 단순한 기억의 

확장을 넘어 사회적 관계를 제시해야 한다. 또한 사회적 이슈인 개인정보 보호를 위해 익명성이 보장되어야 한다. 

본 연구는 일상생활에서 얻어지는 라이프로깅 데이터를 이용해 소셜 네트워크 그룹을 생성하는 시스템을 제안한다. 

소셜 네트워크 그룹은 비슷한 감성 성향의 사람들을 범주화함으로써 사회적 관계를 제공한다. 이때, 익명성 보장을 

위해 타인을 식별할 수 없도록 한다. 소셜 그룹의 대표 감성과 비슷한 소셜 그룹들을 범주화해서 확장된 소셜 네트

워크 그룹을 만들 수 있다. 소셜 그룹간의 네트워크로 확장되면 대표 감성과 행동 양식을 분석해 대중의 패턴과 트

렌드를 추론할 수 있는 기초데이터를 제공할 수 있다.

Abstract  Various life-logging based on cloud service have developed social network according 
to  the advanced technology of smartphone and wearable device. Daily digital life on social 
networks has been shared information and emotion and developed new social relationships. 
Recent life-logging has required social relationships beyond extension of personal memory and 
anonymity for privacy protection. This study is to determine social network group by using 
life-logging data obtained in daily lives and to categorize emotion behavior with anonymity 
guarantee. Social network group was defined by grouping similar representative emotional 
behavior. The public's patterns and trends was able to be inferred by analyzing representative 
emotion and behavior of the social groups network.

핵심어: Social network group, Social group, Social ID, Life-logging, Synchronization
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1. 서론

스마트폰, 태블릿, 웨어러블 등의 모바일 기기가 발달하면서 

보급률이 높아지고 있다. 우리나라 2015년 스마트폰 보급률은 

83.2%로 2011년 보다 3.4배 증가했다[23]. 모바일 기기의 발달

과 보급률 증가는 자연스럽게 관련 서비스 발전으로 이어졌다. 

사람들은 소셜 네트워크 서비스(SNS)와 클라우드 서비스

(Cloud Service)를 이용해 일상을 기록하는 라이프로깅

(Life-Logging)을 한다. SNS는 인터넷상에서 개인의 일상을 

공유해 친구들에게 근황을 알리고 새로운 인간관계를 형성 시

켜주는 서비스이다. 클라우드 서비스는 사진, 문서, 동영상 등

의 자료를 컴퓨터나 스마트폰의 저장 공간이 아닌 외부 서버에 

저장한 뒤 다양한 기기로 이용할 수 있는 서비스이다. 2015년 

보고서에 따르면 43.1%의 사람들이 SNS를 이용하고 11.2%의 

사람들이 클라우드 서비스를 이용한다[23]. 라이프블로깅

(Life-Blogging)은 장소와 시간에 구애받지 않고 자신의 삶을 

블로그에 올려 다른 사람과 공유하는 것이다[21]. 라이프트래

킹(Life-Tracking)은 개인의 행동과 신체 상태에 대한 데이터

를 자동으로 기록하고 분석해주는 서비스이다[22]. 라이프로깅

은 일상의 전반을 웨어러블 등의 센서를 통해 자동으로 기록하

는 것으로 개인의 생체신호와 활동, 사진, 소리 등을 기록하는 

것이다[5].

라이프로깅을 위한 웨어러블 기기가 다양하게 출시되고 있

다. Fitbit Charge HR (FitBit, 미국)은 대표적인 손목형 웨어러

블 기기이다. 걸음 수, 이동 거리, 칼로리 소모량 등의 활동량을 

보여준다. 수면 자동 분석 기능으로 수면 모니터링을 해주고 전

화가 오면 진동으로 알려준다. 스마트폰 앱과 데스크탑 웹 서비

스를 통해 정보를 실시간으로 확인 할 수 있다. 기어 S3 프론티

어 (삼성, 한국)는 대표적인 스마트 워치로 분류되는 손목형 웨

어러블 기기이다. 일반적인 시계모양으로 직관적인 디자인이 

특징이다. 갤럭시 앱 스토어를 통해 앱을 다운받아 스마트폰 없

이 바로 사용할 수 있다. 방수, 방진 기능은 물론이고 단독으로 

통화도 가능하다. 고도, 기압, 걸음 수, 맥박 수, 칼로리 등을 측

정 할 수 있고 뮤직플레이어 기능도 있다. 삼성 기어 핏2는 방

수, 방진, 알림, 뮤직플레이어 등의 기능과 함께 골프, 자전거 타

기 등 다양한 피트니스 애플리케이션을 설치해 사용할 수 있다. 

이외에도 LG 워치 어베인, 소니 스마트밴드2 등 다양한 웨어러

블 기기가 있다. 이러한 웨어러블 기기를 사용해 측정된 모든 

데이터가 라이프로깅 데이터가 될 수 있다[6]. 라이프로깅 데

이터는 마케팅이나 의료, 교육 등 다양한 서비스 분야에서 활용 

될 수 있다. 의료 서비스의 경우 개인의 모든 의료 데이터를 사

용해 측정된 객관적인 데이터로 정확한 진단과 처방을 할 수 

있다. 또한 다양한 센서를 이용한 생체 데이터 모니터링으로 질

병을 예방하고 적절한 조치를 할 수 있다. 암과 같은 중대한 질

병들을 조기에 발견하고 치료를 할 수 있다[17].

본 논문은 2장에서 라이프로깅 관련 연구를 살펴보고 3장 데

이터 수집, 4장 동기화 판별, 5장 소셜 네트워크 그룹 생성, 6장 

소셜 네트워크 그룹 시각화 각각을 살펴본 후 7장에서 결론을 

맺고자 한다.

2. 관련연구 

라이프로깅 관련 연구는 2007년 이후 활발하게 진행되고 

있다[20]. 스마트폰 보급률 증가와 맞물려 웨어러블 시장이 

급성장하면서 라이프로깅에 대한 관심이 높아졌다. 웨어러

블을 스마트폰과 연동하여 데이터를 수집, 처리하고 애플리

케이션을 통해 사용자에게 보여준다. 이는 사용자의 기억을 

보조하고 확장하는 역할을 한다. 헬스 케어 서비스로 사용자

의 건강을 모니터링 하고 지원하는 서비스가 제공된다[5]. 

또한 소셜 네트워크 서비스와 클라우드 서비스가 발달할수

록 일상을 기록하는 방법은 쉬워진다. 사용자가 의도적으로 라

이프로깅을 하지 않아도 자동으로 생활이 기록된다. 이는 일상을 기

록하는데 드는 비용이 점점 감소한다는 것을 의미한다. 시간이 오래 

지난 일들이나 추억하고 싶은 일들을 잊는 일이 없어진다. 오래 전의 

일도 쉽게 되돌려 보고 찾아 볼 수 있게 된다[1].

전통적으로 편지나 유선전화는 다른 사람과의 연락 수단으

로 많이 사용되었다. 인터넷이 발달하면서 이메일과 스마트폰

이 그 자리를 대신해 가고 있다. 타인과의 연락 수단이 필요한 

것은 그 사람과의 유대관계를 위한 것이다[18]. 자주 보지 못하

는 사람에게 이메일과 전화를 통해 안부를 묻고 근황을 확인한

다. 현대에는 SNS를 이용해 친구나 불특정 다수에게 나의 근황

을 알린다. 타인의 SNS에 접속해 근황을 확인하고 덧글로 안부

를 묻는다. SNS는 사람들을 연결하고 정보를 공유할 수 있어서 

인기가 많다. 하지만 이런 구조는 사용자를 제한하고 중앙 집중

화가 된다. 이에 따라 사용자가 직접 본인의 프로필을 컨트롤하

고 분산 패러다임을 적용할 수 있어야 한다[4].

크리스마스 때 주고받는 카드를 분석하면 소셜 네트워크 크

기를 측정할 수 있다[7]. 평균 68.19개의 카드가 보내졌고 각 카

드는 1~9명의 사람이 받은 것에 해당된다. 소셜 네트워크 크기

는 최대 153.5가 나왔다. 이는 개인이 크리스마스 카드로 연락

한 사람이 년간 153.5명이라는 것으로 신피질 크기를 기초로 예

측된 크기 150에 근접한다. 크리스마스 카드 교환은 소셜 네트

워크에서 관계를 유지하기 위한 노력의 일환이다

라이프로깅 시스템을 통해 정보가 공유될 때 개인정보 보안

문제가 사회적 이슈가 되고 있다. 라이프로깅 시스템은 인식, 

수집, 저장의 세 단계를 거친다. 각각의 단계에서 보안이 철저

히 지켜져야 한다[16]. 최근 개인정보 보호의 일환으로 잊힐 권

리(right to be forgotten)가 이슈화 되고 있다. 잊힐 권리는 인

터넷 사이트나 SNS 등에 올라와 있는 자신의 각종 정보를 삭

제해달라고 기업에 요구할 수 있는 권리이다. 인터넷 이용시간

이 길어질수록 잊힐 권리에 대한 인식이 낮아진다[19]. 라이프



15

로깅 데이터에 대한 보안 논쟁 또한 활발하다[14].

사회의 수많은 상호작용에 따라 복잡한 커뮤니티 구조가 만

들어진다. 여러 그룹이 하나의 커뮤니티로 만들어지기도 하고 

하나의 큰 그룹이 작은 그룹으로 나뉘기도 한다[15].  소셜 네

트워크의 그룹을 작은 그룹의 네트워크 관점에서 분석하고[12] 

큰 커뮤니티에서 그룹을 형성하는 방법을 연구하거나[3] 사람

의 움직임을 통해 그룹을 생성하고 ID를 발급하는 방법에 대한 

연구와[8] 리더의 명성이 그룹의 능력에 주는 영향에 관한 연

구 등[13] 그룹 생성에 대한 다양한 연구들이 있다. 그룹의 생

성과 해체를 통한 그룹의 특성을 보기위해 학술대회 참가자들

을 대상으로 RFID 태그를 이용해 대면 거리와 대면한 시간을 

측정한 연구도 있다[2]. 측정된 데이터를 분석해 참가자들을 

그룹으로 형성하고 해체했다. 그룹을 결정할 때 대면 거리와 시

간을 사용하는 것은 아주 간단한 방법이다. 하지만 대면 그룹을 

정의함에 있어서 그룹의 특징을 설명하는 것에는 한계가 있다. 

따라서 본 연구는 단순한 물리적인 거리와 시간뿐 아니라 생체

신호의 반응을 이용한 동기화를 통해 그룹을 형성했다.

라이프로깅과 소셜 네트워크가 결합되는 수준은 그저 SNS

에 자신의 데이터를 공유하는 차원에 지나지 않는다. 인맥이라 

불리는 네트워크 형성을 위해 수동으로 관계형성을 해야 한다. 

본 연구는 라이프로깅 데이터를 이용해 자동으로 소셜 네트워

크 그룹을 생성하는 시스템을 제안한다. 라이프로깅 데이터를 

바탕으로 동기화를 판별해 비슷한 감성의 성향을 가진 사람들

을 범주화함으로써 사회적 관계를 제공한다. 라이프로깅 데이

터를 이용할 때 개인의 사생활 침해를 하지 않는 것이 무엇보

다 중요하다. 본 시스템에서는 익명성 보장을 위해 개인화된 아

이디를 사용한다. 이 아이디는 사용자 본인도 알 필요가 없고 

단지 시스템 내부에서 사용자 식별을 위해서만 사용된다. 시스

템에서 사용되는 라이프로깅 데이터는 PPG 생체 신호의 반응 

정보, 정면 사진의 공간 복잡도, 객체, 색상 등의 공간 컨텍스트

와 GPS 위치 정보의 환경 정보, 스마트폰을 이용한 콘텐츠 소

비행태의 경험 정보 등이다. 데이터간의 유효한 연관성을 찾기 

위해 두 사람간의 동기화 판별을 실시한다. 동기화 판별은 

PPG 생체 신호를 이용한다. 동기화 된 쌍들을 3단계의 소셜 네

트워크 그룹으로 만들고 최종 단계에 Social ID(SID)를 부여해 

준다. 마지막으로 그룹을 시각적으로 확인 할 수 있도록 시각화

하여 보여준다. 시각화된 시스템은 내가 몇 명과 그룹이 되었는

지 알 수 있지만 익명성을 위해 누구와 그룹이 되었는지는 알 

수 없도록 했다. 또한 그 때의 정면사진 정보, 공간 컨텍스트, 

위치 정보, 콘텐츠 소비행태 등의 데이터를 동시에 확인 할 수 

있다. 그림 1은 소셜 네트워크 그룹 생성 시스템의 개념도이다.

그림 2. 소셜 네트워크 그룹 생성 개념도

3. 데이터 수집

소셜 네트워크 그룹을 생성하기 위해 먼저 라이프로깅 데이

터를 수집해야 한다. 본 연구에서는 사용자의 생체신호, 공간 

컨텍스트, 위치 정보, 콘텐츠 소비행태 데이터를 수집하였다. 

데이터 수집은 7명을 대상으로 13일 동안 실시되었다. 피험자

는 웨어러블을 착용하고 스마트폰으로 촬영하고 콘텐츠를 보

는 행위를 평소처럼 수행하도록 했다.

PPG(Photoplethysmography)로 측정한 생체신호는 반응 

정보이다. 공간 복잡도, 객체, 색상을 분석한 공간 컨텍스트와 

GPS에서 추출한 위치 정보는 환경 정보이다. 스마트폰으로 소

비하는 콘텐츠를 분석한 콘텐츠 컨텍스트는 경험 정보이다. 반

응 정보, 환경 정보, 경험 정보는 유기적으로 연결돼 서로에게 

영향을 준다[10]. 환경과 경험에 따라 특정 반응이 일어날 수도 

있고 반응이 일어남에 따라 특정 환경과 경험을 쫓을 수도 있

다. 각각의 데이터가 수집 될 때 시간 정보를 태깅하여 분석 시 

시간에 따른 추이를 볼 수 있도록 했다.

3.1 생체신호

사용자의 많은 생체신호 중에서 심장 박동을 이용한다. 심장 

박동은 사람의 신체 반응을 가장 잘 나타내는 지표이기 때문이

다. 심장 박동 측정을 위해 PPG 데이터를 이용한다. PPG 센서

는 맥파 센서라고도 하는데, 웨어러블 장치에 많이 사용 된다. 

일반적으로 손가락 끝, 귓불, 발가락 같은 신체 말단 모세혈관

에 적외선을 투사하여, 혈류량을 측정한다.

본 연구에서는 PPG 측정을 위해 손목에 착용하는 밴드형 

웨어러블 형태의 PPG 센서를 제작해 사용했다. 측정된 PPG 

데이터에서 PPI(Peak to Peak Interval)를 추출하고 이를 

BPM(Beat Per Minute)으로 변환하여 심박수를 추출한다.

개인의 BPM 데이터는 분당 1개가 추출되므로 하루에 총 

1440개가 추출된다. 이때, 규칙적인 생체 데이터는 레퍼런스

(Reference) 데이터에 포함되는데, 레퍼런스 대비 변화량으로 

정규화시키므로 규칙적인 생체 데이터는 제외된다. 개인의 레

퍼런스 대비 변화율을 이용한 방법은 개인차를 극복할 수 있는 

방법이다. 그림 2는 PPG 측정을 위해 자체 제작한 손목 밴드형 

웨어러블 기기이다.



16

그림 3. 자체 제작한 손목 밴드형 웨어러블 기기

3.2 공간 컨텍스트

공간 컨텍스트는 사용자가 바라보는 시야의 모습을 사진을 

찍어 어떤 상황인지 이미지 패턴 분석을 통해 정보를 추출한다. 

정면에 얼마나 많은 사물이 있는지 공간 복잡도를 추출하고 어

떤 물체를 보는지 객체 인식을 하며 색상 정보를 추출한다. 분

석에 사용할 사진은 스마트폰을 사용자의 목에 걸어 촬영한다. 

실시간으로 사진을 서버에 저장하기 위해 사진의 크기는 

160px*160px로 하고 5초에 1장씩 저장 되도록 한다. 사진은 

FTP 서버에 저장 되며, 사진의 경로 정보는 DB 서버에 저장 

된다. 그림 3은 PPG 측정을 위해 웨어러블 기기를 착용하고 사

진 촬영을 위해 스마트폰을 착용한 모습이다.

그림 4. 웨어러블과 스마트폰 착용 모습

3.3 위치 정보

위치 정보는 스마트폰의 GPS 정보를 사용한다. GPS의 위

도, 경도 정보를 5초에 한번 저장 한다. GPS 인식이 안되는 실

내의 경우 스마트폰 통신사의 기지국의 위치 정보를 이용한다. 

위도, 경도 정보를 OpenWeatherMap API와 연동하여 불쾌지

수 계산에 사용할 온도와 습도 정보를 가져온다. 날씨 정보와 

불쾌지수 정보는 위치 정보와 함께 환경 정보 데이터를 만들고 

사용자의 시간에 따른 환경 패턴을 분석할 수 있게 한다.

3.4 콘텐츠 소비행태

콘텐츠 소비행태는 스마트폰을 통해 소비하는 웹 콘텐츠의 

사용패턴을 분석한다. 이를 위해 먼저 콘텐츠의 카테고리를 정

의한다. 어떤 카테고리의 콘텐츠를 언제, 어디서 얼마동안 소비 

하는지를 분석한다. 콘텐츠 소비행태 데이터 수집을 위해 안드

로이드 앱을 제작해 사용했다. 이 앱은 웹 브라우저 기능으로 

소비 URL과 사용 시간을 서버로 전송해 저장한다. 콘텐츠를 

소비한 장소는 위치 정보인 GPS와 매칭하여 알 수 있다. 모바

일 기기가 발달함에 따라 콘텐츠 소비행태 데이터를 이용해 콘

텐츠 소비 패턴 및 트렌드를 추론 할 수 있는 중요한 정보가 된

다[9].

4. 동기화 판별

추출된 데이터를 기반으로 소셜 네트워크 그룹을 만들기 위

한 대상을 선정한다. 동기화는 기본적으로 두 사람 사이의 데이

터를 비교해 판별한다. 동시간대의 사용자 각각의 PPG에서 추

출한 PPI(Peak to Peak Interval) 데이터의 표준편차 값을 다

른 사람의 값과 비교하여 판별한다[11]. 예를 들어 두 명의 비

교 대상 사용자가 있다고 하자. 사용자1의 PPI 표준편차를 A라 

하고 사용자2의 PPI 표준편차를 B라고 하고 사용자1과 사용자

2의 데이터를 합한 PPI 표준편차를 C라고 했을 때, C < A 이고 

C < B 이면 동기화 됐다고 판별 한다. 이때, 매트릭스를 만들어 

동기화가 되면 1, 동기화가 되지 않으면 0으로 값을 할당한다. 

이것이 그림 1의 시스템 개념도의 그룹핑 맨위에 있는 매트릭

스 Level 1이다. 비교 대상의 사용자마다 각각의 쌍으로 적용해 

동기화 판별 데이터를 추출한다. 동시간대에 모든 사용자들을 

쌍으로 데이터를 비교 한다면 사용자 수에 따라 비교해야 할 

쌍이 기하급수적으로 늘어난다. 동기화 되는 쌍의 경우의 수는 

2명일 경우 1가지, 3명일 경우 7가지, 4명일 경우 23가지, 5명일 

경우 56가지, 6명일 경우 117가지이다. 사용자가 늘어날수록 비

교해야 할 경우의 수가 급격하게 늘어난다. 따라서 직접적으로 

일대일의 쌍의 경우만을 고려한다. 그러면 2명일 경우 1가지, 3

명일 경우 3가지, 4명일 경우 6가지, 5명일 경우 10가지, 6명일 

경우 15가지가 된다. 각각의 쌍을 비교하여 하루 24시간을 분 

단위로 나누어 분당 동기화를 판별해 데이터베이스에 저장한

다. 하루 24시간은 1440분이므로 한 사용자를 기준으로 최대 

1440개의 데이터가 저장된다.

위치 정보와 정면 사진의 공간 컨텍스트에서 환경 정보를 가

져오고 콘텐츠 소비행태에서 경험 정보를 가져온다. 이때, 각각

의 정보에 시간을 태깅해 분석 시 시간에 따른 추이를 볼 수 있

도록 한다. 가져온 정보를 이용해 소셜 네트워크 그룹을 생성 

할 비교 대상을 선정한다. 비교 대상은 같은 시군구의 지역에 

있는 사용자들이다. 비교 대상에 선정이 되면 생체신호 데이터

인 PPG로 동기화를 판별하여 동기화가 됐을 경우 소셜 네트워

크 그룹을 생성한다.
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5. 소셜 네트워크 그룹 생성

사용자들을 그룹으로 묶어주는 다양한 클러스터링 알고리

즘이 있다. 하지만 그룹핑의 대상으로 사용되는 동기화 판별 데

이터를 바탕으로 동기화 지속시간을 적용하여 그룹을 만들 수 

있는 적합한 알고리즘은 없다. 따라서 본 연구에서는 소셜 네트

워크 그룹을 생성하기 위해 3단계에 걸쳐 그룹핑을 진행하는 

알고리즘을 구현했다.

같은 지역에 있는 사용자를 중심으로 비교할 대상을 결정하

고 비교할 대상의 생체신호 데이터를 분석해 동기화 된 쌍들을 

선정한다. 이 쌍들은 소셜 네트워크 그룹을 생성하기 위한 기본 

조건을 만족하는 대상이다. 이것이 동기화 판별 시 만들어졌던 

매트릭스 Level 1이다.

이 대상을 가지고 소셜 네트워크 그룹을 생성하는데, 이때 

그룹핑을 위한 동기화 쌍들의 동기화 시간을 계산해야 한다. 기

본적인 동기화에 따른 데이터를 가지고 그룹핑을 해주면 동기

화가 빈번하게 일어나므로 소셜 네트워크 그룹과 Social ID가 

너무 많이 발생하게 된다. 따라서 동기화 유지 기준시간

(Standard Co-movement Duration Time, SCDT)을 적용해 어

느 정도 동기화가 유지 될 경우 그룹핑을 해주고 짧은 비동기

화 구간은 이전 동기화가 연결 된 것으로 간주해 이전 그룹과 

같은 그룹으로 본다. 본 연구에서는 동기화 유지 기준시간을 동

기화 시간들의 표준편차를 사용했다. 연결이 유지 될 경우 값을 

2로 할당한다. 이를 통해 매트릭스 Level 2가 완성된다. 같은 그

룹내 다른 동기화 쌍간의 그룹핑을 결정하기 위해 각 쌍들의 

동기화 시작 시간이 기준 시간 이내 일 경우 같이 동기화가 된 

것으로 판별하고, 각 쌍들의 동기화 소멸 시간 차이가 기준 시

간 이내일 경우 이전 동기화가 지속 된 것으로 간주한다. 지속

된 것으로 판별될 경우 값을 3으로 할당한다. 이는 매트릭스 

Level 3에 해당하는 구간으로 최종 소셜 네트워크 그룹이 된다.

그림 4는 이 과정을 나타내는 매트릭스 예시 그림이다. 

Level 1에서 기본적인 동기화 데이터가 생성되고 Level 2에서 

가로의 쌍의 동기화 지속 시간 비교를 통해 값을 2로 바꿔준다. 

마지막으로 세로의 그룹의 동기화 지속 시간 비교를 통해 값을 

3으로 바꿔준다. 최종적으로 값이 3인 구간에 대해 그룹핑을 해

주고 소셜 ID를 부여한다.

그림 5. 매트릭스 a) 쌍의 동기화에 추가 된 구간 b) 그룹핑에 

추가 된 구간 c) 그룹핑에서 제외 된 구간

그림 6. 동기화 판별과 그룹핑 프로세스

  

그룹핑 기준이 되는 동기화 기준 시간은 표준편차를 사용했

지만 조정이 되는 변수로 넣고 딥러닝을 통해 최적의 기준 시

간들을 만들어 내도록 시스템에 적용 할 수 있다. 결국 소셜 ID

의 생성 개수는 이 동기화 기준 시간에 의해 좌우된다. 최종적

인 소셜 네트워크 그룹 생성과 소셜 ID 발급은 데이터베이스에

서 처리하도록 한다. 본 연구에서는 MySQL 데이터베이스를 

이용하고 특히, 저장 프로시저(Stored Procdeure)를 활용한다. 

분 단위 시간을 가로축으로 하고 각각의 쌍들을 세로축으로 하

는 매트릭스를 만들어 기준 시간과 비교를 통해 공백을 채워나

간다. 최종적으로 블록 단위의 조각들이 만들어지는데, 이것이 

곧 소셜 네트워크 그룹 이고 소셜 ID 발급 대상이 되는 것이다. 

그림 5는 동기화 판별과 그룹핑 프로세스이다.

6. 소셜 네트워크 그룹 시각화

소셜 네트워크 그룹이 생성되고 소셜 ID가 발급되었다면 사

용자들끼리 유의미한 연결성을 보여줄 필요가 있다. 이에 추출

된 라이프로깅 데이터와 동기화를 토대로 생성된 소셜 네트워

크 그룹을 언제든지 사용자가 검색해 볼 수 있도록 인터페이스 

시스템을 구축했다. 이 시스템은 다양한 모바일 기기에서도 동

작할 수 있도록 개발되었다. 개인별 데이터 수집을 위해 이메일

ID로 회원가입을 한다. 이때, 익명성 보장을 위해 시스템 내부

에서 사용하는 임의의 PID(Personal ID)를 부여해준다. PID는 

사용자 본인도 알지 못하도록 했다. Front-end는 HTML5, 

CSS3, JQuery를 이용하여 반응형웹으로 개발했다. Back-end

는 Eclipse를 사용해 Java, JSP, Spring, MVC 패턴으로 개발했

다. 데이터베이스는 MySQL을 사용했고 DBMS는 Workbench

를 사용했다. 인터페이스는 시간대별로 기본적인 라이프로깅 데

이터를 볼 수 있는 화면과 그 때의 사용자의 감성을 정의한 화

면, 스마트폰의 콘텐츠 활동을 체크한 앱 사용시간 화면, 그리고 

같은 지역의 공간내에 동기화되고 그룹핑 된 사용자들을 연결

해 보여주는 화면으로 구성했다. 연결된 시점에 각각의 정면 사

진 정보도 같이 표시해 그 때의 장면을 다시 확인해 볼 수 있게 

했다. 일자별로 검색이 가능하도록 일자 선택 가능한 캘린더 기
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능 또한 추가해 원하는 일자의 정보들을 확인할 수 있도록 했다. 

그림 6은 실제 그룹핑을 시각화한 화면이다.

그림 7. 그룹핑 시각화 a) 해당 시점의 정면 사진 정보 b) 핀 

클릭시 c화면으로 이동 c) 최종 그룹핑되어 소셜 ID를 

부여받은 소셜 네트워크 그룹

모든 정보들은 실시간으로 수집되어 표시되지만 소셜 네트

워크 그룹 생성은 동기화 판별과 기준 시간 비교 등의 프로세스

가 필요해 사실상 실시간이 힘들다. 따라서 일정 시간마다 주기

적으로 실행되어야 한다. 여기에서는 한 시간 단위로 작업 스케

쥴러로 그룹 생성 저장 프로시저를 호출해 소셜 네트워크 그룹

을 생성한다. 한 시간 단위로 소셜 ID가 생성되고 시각화에 반영 

되게 된다. 이 시간 주기 또한 변경 가능한 변수로 설정한다.

7. 결론

본 연구에서는 다양한 라이프로깅 데이터를 추출해 데이터

간의 유효한 연관성을 찾아 동기화를 판별했다. 동기화를 토대

로 그룹핑 기준시간을 적용해 최종적인 소셜 네트워크 그룹을 

생성하고 소셜 ID를 제공했다. 네트워크 시각화를 통해 그룹이 

어떻게 형성되었는지 보여주었다. 개인정보 보호를 위해 시스

템 내부에서만 사용되는 개인화된 아이디를 사용함으로써 익

명성을 보장하였다.

소셜 네트워크 그룹은 비슷한 성향을 가진 사람들을 범주화

함으로써 사회적 관계를 제공하고 소속감을 갖게 해준다. 그룹

에 속한 사람들에게 친구나 동호회 추천 서비스를 제공할 수 

있다. 특정 소셜 그룹의 대표 감성과 비슷한 소셜 그룹들을 범

주화해서 확장된 소셜 네트워크를 만들 수 있다. 소셜 그룹간의 

네트워크로 확장되면 대표 감성과 행동 양식을 알 수 있고 이

를 통해 대중의 패턴과 트렌드를 추론할 수 있다.

향후 연구에서는 동기화 판별 시 사용되는 데이터들을 융합

해 동기화를 판별하는 방법에 대한 연구를 진행하고자 한다. 또

한 생성된 그룹의 특징들을 정의하고 실제 사용자의 특성과 비

교해 보고 라이프로깅 데이터를 통해 실제 사용자의 특성을 예

측할 수 있는지 보고자 한다. 이때 그룹의 특징에 따라 그룹 생

성이 효율적으로 되었는지 검증이 필요하다. 마지막으로 소셜 

네트워크 그룹이 생성 되었을 때 해당 사용자에게 카페나 동호

회를 추천하는 연계 서비스를 연구하고자 한다.
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