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요요요요  약약약약 

 

본 논문에서는 사람과 컴퓨팅과의 상호 컨텐츠 전달과 동시에 해당 컨텐츠와 태스크를 

연결할 수 있는 제반환경을 함께 제공하는 방법을 제안함으로써, 가상 공간이나 모바일 

환경에서 컨텐츠의 활용을 보다 용이하게 하고, 임베디드 시스템에서는 컨텐츠의 이동

이 곧 새로운 기능의 인스톨로 연계될 수 있는 방향을 제시하고자 한다. 

 

 

1. 서론서론서론서론 

최근 세컨드 라이프가 점차 대중화 되면서, 인

터넷 기반의 가상현실 공간 개념은 웹 브라우저의 

개발방향까지 영향을 주고 있고, 사람들은 가상현

실과 실 세계를 오가면서 사이버 공간을 통해 대

화하며 서로 필요로 하는 정보도 공유하고자 한다.  

정보의 이동 및 공유는 사람과 사람 사이에 컴

퓨팅 환경이 매개체가 되는 이러한 환경에서뿐만 

아니라, 사람과 임베디드 시스템 사이에서도 발생

한다. 이동성을 중요시하는 사용자의 성향이 가미

되어 웨어러블 컴퓨팅이나 유비커터스 기술을 정

보의 매개체로 사용하려는 노력은 이미 실용화로 

이어지고 있다. 이러한 연구들로 인하여 컨텐츠의 

이동은 실 세계와 사이버세계, 그리고 인간과 디

바이스 사이에서 공간과 대상에 구애 받지 않고 

발생하고 있으나, 컨텐츠의 활용능력이 부재한 시

스템으로의 컨텐츠 이동은 이러한 기술의 보편화

에 큰 걸림돌이 되고 있다. 다운받은 컨텐츠를 실

행시키기 위해서는 적절한 뷰어나 툴의 부가적인 

다운로드절차가 필요하기 때문이다. 

본 논문에서는 시스템간의 상호작용 비용을 최

소화하고, 컨텐츠의 송신 시 수신 측에게 필요로 

할 일련의 셋업 프로세스와 제반 환경을 함께 제

공하는 방법을 제안함으로써, 크로스플랫폼 환경

을 보장하고, 사용자에게 seamless하고 직관적인 

정보공유 수단을 제공하고자 한다.  

 

2010년, Gary는 새로운 프로젝트에 사용할 핵

심 칩 제조사와의 미팅에 참가한다. 미팅참석자

들은 단말의 블루투스 기능을 통해 사이버 명함
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을 주고 받으며 서로 인사를 나눈 후, 미팅에 

사용 할 칩 소개 동영상을 포함한 스펙 문서를 

전달 받는다. 최신 동영상 포맷을 지원하는 뷰

어를 미처 다운로드 받지 못했지만, 컨텐츠의 

다운로드와 동시에 뷰어가 자동으로 인스톨되어 

원활한 회의진행이 가능하다. 회의를 마치고 부

서로 돌아온 Gary는 스펙 문서를 프린팅하기 위

해 복합기로 다가간다. 복합기는 Gary의 단말기

와 센서를 통해 미리 Gary의 인증절차를 수행하

고, 컨텐츠의 전송을 기다린다. 문서의 전송과 

동시에 복합기에 새로운 버전의 PDF파일 프린

팅 플러그 인이 자동으로 인스톨되고, 관련자에

게는 회의자료가 전송된다. 

 

 이 같은 시나리오를 통해 컨텐츠의 전송과 동시

에 제반 기술을 함께 전달하는 기술의 몇 가지 메

리트를 짐작할 수 있다.  

 

2. 관련관련관련관련 연구연구연구연구 

Nokia Research Center의 Lehikoinen(2000)는 웨어

러블 컴퓨팅 환경에서 문서를 열고, 저장할 수 있

는 Virtual Pocket을 제안했다. Virtual pockets은 손가

락 포지션을 트래킹 할 수 있는 특수한 섬유로 물

리적 포켓으로 구성되고, Augmented Reality 기법을 

적용한 시스템이었다. 현실 세계를 컴퓨터 그래픽

을 이용한 가상현실 기법으로 보완하여 사용자가 

사이버환경과의 정보공유 및 상호작용이 가능함을 

보여 주었다[1]. 

컨텐츠의 이동 및 활용에 대한 연구와 함께 이

동된 컨텐츠와의 인터액션에 대한 연구도 있었다. 

Body-metaphor(2004) 연구에서는 웨어러블 컴퓨팅

과 가상현실 시스템 내로 이동된 컨텐츠와의 

interaction surface로 신체의 일부분을 메타포어로 

제안했다. 이 연구에서는 가상현실 기술을 적용하

여, Virtual Pocket에 멀티미디어 파일을 보관하고, 

시각과 청각 등 신체의 상징적인 능력을 의미하는 

눈과 귀 등의 신체 일부분과의 터치를 인터액션으

로 활용하여, 멀티미디어 태스크와의 자연스러운 

맵핑 관계를 제안하고, 액션 인터페이스로 활용하

였다. 실 세계의 사용자가 컴퓨팅 환경과 정보 및 

감각을 교환하는 상호작용은 사용자에게 피드백을 

제공하고, 인지도(Perception)을 향상시킬 뿐만 아

니라, 동일한 공간감(Social Representation)을 느낄 

수 있음을 알 수 있다[2] [3]. 

또 다른 연구로서, Microsoft사의 Stevie Bathiche

와 Wilson(2001)은 실 세계와 사이버 공간과의 자

연스러운 인터액션 방법으로 “테이블 메타포어” 

개념을 발전시켜, “Surface(Microsoft Surface TM)”를 

개발했다. 실 세계와 컴퓨팅 환경 사이에 인터액

션, 즉, 서로 상이한 두 영역의 접촉을 의미하는 

“Surface”라는 이름으로부터 알 수 있듯이 

Surface
TM은 휴대용 디바이스와 PC사이의 인터액

션 방법으로 디스플레이 테이블과의 터치, 그리고 

제스쳐 인식을 제공하며, 디스플레이의 바이브레

이션 비쥬얼을 피드백으로 제공한다[5]. 

시스템의 소프트웨어 업데이트 시 기존 시스템

과의 호환성 여부는 체크되어야 하는 중요 요소 

중 하나이다. 서로 다른 소프트웨어나 하드웨어, 

혹은 운영체계에서 동일한 서비스를 제공하기 위

한 환경으로서 크로스 플랫폼(Cross Platform)이 있

다. OSGi(Open Service Gateway initiative)은 자바의 

플랫폼 독립성을 이용하여 크로스 플랫폼 서비스 

제공을 목표로 제정된 표준이다. OSGi 프레임웍 

내에서 각각의 기능들은 번들 형태로 구성되고, 

각 번들은 서비스로 등록되어 관리되어 지고, 각 

번들 사이의 커뮤니케이션도 가능하다[6]. 

 

3. 시스템시스템시스템시스템 아키텍쳐아키텍쳐아키텍쳐아키텍쳐 

본 장에서는 사용자와 컴퓨팅 환경과의 인터액

션을 통해 컨텐츠의 인스톨과 처리 모델을 설계하

고, 이러한 환경을 통해 얻을 수 있는 특징에 대

해 논의해 보고자 한다. 

 

 3.1 시스템의 구성 
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제안하는 시스템은 크게 Communication Layer, 

Compatibility Layer, UI framework, 그리고 

Signal/Event Processing으로 구성된 Non-OSGi 구조

와 Java Runtime Environment, OSGi Service 

Framework platform, Core Runtime Modules, 그리고 

번들로 구성된 OSGi 구조로 나룰 수 있다. 

 

FigureFigureFigureFigure    1111. . . . System ArchitectureSystem ArchitectureSystem ArchitectureSystem Architecture 

  

Figure 1와 같이 사용자는 이동단말이나 가상현실

(Virtual Reality) 시스템 혹은 유비쿼터스

(Ubiquitous) 시스템을 이용하여 컨텐츠를 전송하

고자 하는 시스템에 액세스한다. Communication 

Layer는 터치스크린 혹은 IR(Infrared Ray)등의 

Sensing Observer와 TCP/IP 혹은 블루투스 등 여러 

통신 Protocol Layer로 구성된다. 수신 측 시스템은 

Sensing Observer를 통해 컨텐츠를 보내고자 하는 

송신 측 시스템의 신호를 감지하고, 송신 측 데이

터를 Protocol Layer를 통해 수신할 수 있다. 

Compatibility Module은 데이터의 인증모듈을 포함

하고 있어 파일의 유효성 체크 프로세스를 수행한

다.  

OSGi 플랫폼은 J2SE와 J2ME의Java Profile과 호

환이 되는 Java runtime environment의 상위 계층에

서 동작한다. Core Runtime 모듈은 OSGi 서비스 기

반에서 플러그 인의 등록 및 일련의 관리 역할을 

담당한다. 플러그 인은 자바 클래스와 리소스 파

일로 구성된 자바 패키지로 구성되며, 플러그 인

들은 OSGi 서비스를 통해 서로 인터액션이 가능

하다. 

 

3.2 시스템의 동작 

블루투스나 RFID와 같은 통신 모듈은 서치 모

드에서 통신이 가능한 모든 디바이스의 리스트들

을 관리한다. 능동적 수신 모드에서 디바이스의 

상태를 감시하는 모듈인 Observer가 다른 디바이

스로부터의 인터액션 시도를 감지하면 보안인증 

모듈을 통해 허용여부를 결정한다. Protocol Layer를 

통해 컨텐츠를 가지고 있는 송신 측 시스템으로부

터 데이터 수신과 동시에 Compatibility Layer을 통

해 데이터의 유효성 테스트를 수행하고, 

Authentication Manager를 통해 아키텍처의 유효성

을 체크한 후, 플러그 인 등록절차를 수행한다.  

이 과정에서 Core Runtime Module의 Plug-in 

Registry에 해당 컨텐츠의 확장자명과 플러그 인과

의 맵핑 관계가 등록되어, 향후 동일한 컨텐츠 포

맷을 수행하는 태스크로 등록하고, OSGi 서비스를 

통해 플러그 인을 실행 시킨다. 

 

Figure Figure Figure Figure 2222.... Over Over Over Overviewviewviewview Sequence Sequence Sequence Sequence    

 

수신된 플러그 인은 등록 프로세스뿐만 아니라 

시스템의 상태 파악 및 컨텐츠 이동 및 관리 기능
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도 포함하게 된다. Event Manager와 Command 

Manager를 통해 플러그 인의 수행 시 야기될 수 

있는 문제를 사전에 방지하기 위해 시스템의 상태

를 사전에 파악할 수 있고, 시스템이 안정모드일 

때 압축상태인 plug-in으로부터 압축을 풀어 컨텐

츠와 컨텐츠 실행 파일로 분리하여 파일 시스템에 

저장됨으로써 모든 인스톨 과정을 마치게 된다. 

수신된 컨텐츠와 툴은 인스톨과정에서 만든 맵핑 

관계에 따라 태스크로 변환된다. 

두 시스템 사이의 중복 데이터 전송은 시스템의 

전체적인 성능뿐만 아니라 사용자의 사용성

(Usability)에 영향을 미친다. 송신 측 시스템은 수

신 측 시스템과 연결과정에서 센싱 디바이스 정보

뿐만 아니라, 전송 받을 컨텐츠에 대한 정보를 함

께 받음으로써 미리 컨텐츠 실행파일의 송신여부

를 결정할 수 있다. 수신 측은 Command Manager

를 통해 Plug-in Registry의 등록 여부를 확인하여 

송신 측에 번들의 송신 여부를 알려줌으로써 불필

요한 데이터의 전송을 사전에 방지하고, 전송 데

이터의 양을 조절할 수 있다.  

 

FigureFigureFigureFigure    3333. . . . Communication SequenceCommunication SequenceCommunication SequenceCommunication Sequence    

 

3.3 분석과 토론 

사람과 컴퓨터의 상호작용에 있어 사용성 평가 

와 검증을 위해 활용 가능한 방법으로 주관적 비

교 분석방법이 있다. 사용자들은 주관적 비교 분

석요소로 인터페이스의 직관성, 기억력, 그리고 사

용 편의성, 피로도를 통해 제안되는 모델과 태스

크와의 매핑 관계를 평가할 수 있다[2][7].  

본 연구에서 제안하는 시스템은 직관적인 상호

작용 방법과 지금까지 습득해 왔던 지식 기반을 

이용한 시스템과의 직관적인 상호작용 방법으로 

인터페이스의 복잡도를 줄이며, 자연스러운 태스

크로의 변환을 유도하고자 한다. 컨텐츠의 전송과 

동시에 컨텐츠 실행과 관련된 일련의 프로세스를 

함께 전달하고 실행함으로써 seamless한 데이터 

통신과 인스톨이 가능하고 태스크 수행을 위한 통

신 빈도를 줄임으로써 사용자는 컨텐츠 실행 시 

피로도를 줄이고, 편의성을 제공받을 수 있다. 

 

4. 결론결론결론결론 

 기존의 임베디드 시스템의 경우, 다운로드 받은 

컨텐츠를 활용하기 위해서는 소프트웨어의 업그레

이드가 동반되어야 하므로, 소프트웨어 확장성이 

낮고, 여러 채널의 통신 방법에 비해 새로운 컨텐

츠의 활용성과 소프트웨어의 확장성이 낮았다. 본 

논문에서는 한 번의 데이터 통신시 컨텐츠와 해당 

컨텐츠의 실행파일을 함께 전송하여, 일련의 시스

템 등록절차, 컨텐츠와의 연동, 그리고 로딩 등의 

프로세스를 동시에 처리 가능한 시스템을 제안하

고자 한다. 또한 디바이스의 연결 프로토콜단계에

서 수신 측 시스템은 데이터의 수신 범위를 미리 

체크함으로써 통신의 효율성뿐만 아니라 전체 시

스템의 효율성을 높일 수 있을 것으로 기대한다. 

또한 출시 후 발견될 수 있는 시스템의 결함 수정

이나 새로운 기술 혹은 서비스 추가 적용이 어려

웠던 기존의 시스템의 단점을 보완할 수 있을 것

으로 기대된다. 
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