
유비쿼터스 지능 공간 요구분석을 위한 

공간재설계법 및 수정된 UML 접근법
Space Reengineering and Amended UML Approach to Requirement 

An이ysis for Ubiquitous Smart Space Development

권오병 (Ohbyung Kwon)* *,  이남연 (Namyeon Lee)**,  심재문(Jaemun Sim)**

본 연구는 21 세기 프론티어 연구개발사업의 일환으로 추진되고 있는 정보통신부의 유비쿼터스컴퓨팅 

및 네트워크원천기반기술개발사업의 지원에 의한 것임.

* 경희대학교 국제경영학부 부교수 및 유비쿼터스 비즈니스 & 서비스 연구센터장

** 유비쿼터스 비즈니스 & 서비스 연구센터 연구원

초 록

최근 u-City와 같은 유비쿼터스 지능 공간(USS) 개발 계획이 확산됨에 따라 USS 특성에 

맞는 시스템 분석 및 설계 방법론으로 USS과제의 생산성을 높이는 것이 중요하게 되었다. 

하지만 전통적 UML과 같은 기존의 개발 방법론은 상황 인식, 서비스 기반 아키텍처 및 다중 

에이전트와 같은 USS에 필수적으로 고려되는 컴포넌트를 고려하지 않는다. 즉 기존 방법론 

들은 USS 분석 및 설계에 최적이 아니다. 따라서 본 논문의 목적은 USS 개발을 위한 보다 

정교한 개발 방법론을 제안하기 위해서 BPR-USS와 UMI厂USS라는 복합적 접근법을 제안 
하는 것이다. BPR-USS는 공간 설계 제공하고, StarUML 툴킷을 기반으로 하는 UML-USS 

는 확장된 可公也을 제공한다. 본 논문에서 제안한 접근법의 적합성을 나타내기 위해서 서울 

소재의 특정 복합상가를 대상으로 하는 실제 USS 개발 과제에 대한 예제를 제시하였다,

ABSTRACT

Recently, as the development of Ubiquitous Smart Space (USS) such as U-City is pro

liferating, preparing a development methodology dedicated to USS characteristics has be

come one of the crucial issues to increase the productivity of the USS projects. However, 

since the legacy development methodologies such as traditional UML do not consider the 

critical components of ubiquitous computing space such as context-awareness, service 

oriented architecture and multi-agent communication, they are not optimized for USS 

analysis and design. Hence, the purpose of this paper is to propose a USS -sophisticated 

development methodology. To do so, a hybrid approach, BPR-USS for space reengineer

ing and UML-USS by amending UML with corresponding toolkit based on StarUML has 

been implemented. To show 廿le feasibility of the approach described in this paper, an il

lustrative example with an actual USS development project for a multiplex sp거ce in Seoul 

is shown.
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1. 서 론

유비쿼터스 컴퓨팅 기술을 활용한 서비스의 

구현이 중요한 이슈로 대두되면서 유비쿼터스 

서비스가 제공되는 공간을 정의하기 위한 연 

구의 중요성도 함께 부각되고 있다. 몇몇 연 

구자들에 의해 '유비쿼터스 지능 공간(Ubi

quitous Smart Space, USS)'라는 용어의 언 

급과 정의를 위한 연구들이 진행되기는 했지 

만, 명확하게 이를 정의하고 있는 연구는 아 

직 본격적으로 진행되지는 않았다［2,11,12,43］.

또한 유비쿼터스 서비스를 실제로 구현하 

기 위해 유비쿼터스 서비스 요구분석 방법론 

에 대한 연구도 필요하다. 그러나 개별 유비 

쿼터스 컴퓨팅 기술의 개발을 위해 시스템 

요구 분석을 진행하는 수준에서 요구분석에 

대한 연구가 진행되어 왔을 뿐이며, 아직 서 

비스 공간 차원에서의 개발로 확장되지는 않 

고 있다［21,27］. 또한 현재 개발 업체에서는 

u-물류와 같은 유비쿼터스 서비스 개발에서 

의 요구분석과 설계를 위해 기존의 일반목적 

개발 방법론인 UML을 주로 활용하고 있는 

데 이 방법론은 상황인지, 다중 에이전트 시 

스템 등과 같은 유비쿼터스 지능 공간 특성 

을 별도로 고려하지 않으므로, 유비쿼터스 지 

능 공간 요구 분석 방법론으로서 최적은 아 

니다.

이에 본 논문 목적은 유비쿼터스 지능 공간 

에 대한 개념을 정립하고 이러한 유비쿼터스 

지능 공간에서 제공될 서비스 구축을 위한 

목적의 요구분석 및 설계 방법론을 제시하는 

것이다. 이를 위해 먼저 공간 재설계(Space 

reengineering)방법을 제시하고 공간 재설계 

작업에서 인식된 서비스에 대해서 WL을 

근간으로 하는 수정된 요구분석 방법론을 제 

안하였다. 그리고 제안한 적용 방법론의 실현 

가능성을 점검하기 위해서 국내 유명 실제 

멀티플렉스 공간에 적용해 보았다.

본 논문은 다음과 같이 구성된다. 제 2장에 

서 기존 유비쿼터스 지능공간 및 요구분석 

방법론에 관한 문헌 연구를 기술하였고, 제 3 

장에서는 유비쿼터스 지능공간에 적용하기 위 

한 새로운 요구분석 방법론을 UML-USS로 

명명하여 제안하였으며, 제 4장과 제 5장에서 

는 UML-USS 구현 내용 및 활용 예를 기술 

하였다. 마지막으로 제 6장에서는 본 논문의 

공헌과 향후 연구방향을 제시하였다.

2. 유비쿼터스 지능 공간 개발 

관련 기존 연구

2.1 지능 공간의 개념

지능 공간은 사람과 물리적 환경, 그리고 

외부적 네트워크 서비스들 간의 상호 작용이 

가능하게 하는 기기들과 소프트웨어가 풍부 

하게 존재하는 물리적 공간이며, 지능 공간의 

목적은 사람들의 활동을 적극적 또는 선응적 

으로 지원하기 위해 물리적 환경과 컴퓨팅 

환경이 통합된 공간이며, 사람들의 업무를 도 

와주기 위해 자연스럽고 친숙한 방법으로 사 

람들과 상호 작용하는 것이라고 한다［12丄 또 

는 수많은 장치나 센서들이 분산 환경을 구 

축하는 유비쿼터스 컴퓨팅의 장치들이 물리 

적인 공간과 컴퓨팅 자료의 이음새 없는 통 
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합을 가능하게 하며 사용자를 편하고 정보가 

풍부한 환경에 있게 하는 공간이 지능 공간 

이라 정의 되기도 한다［5］. Microsoft™사의 

이지리빙 프로젝트는 실제 지능 공간 구현을 

목표로 진행하였으며, 사용자의 위치를 파악 

하고 사용자의 욕구에 적합하도록 환경 설정 

을 조절하는 지능 공간을 구현하는 것을 목 

표로 한 바 있다［11］. 그리고 지능 공간에 상 

황의 명료한 표현(Explicit Representation), 상 

황 검색 (Context Querying), 상황 추론(Con

text reasoning) 등과 같은 상황인지 요소를 

가미하여, 의미 공간(Semantic Space)을 구 

성하는 연구가 제안된바 있다［43］.

기존 연구에 대한 조사를 통해서 지능 공 

간에 대한 다양한 특성들은〈표 1>과 같이 

정리 할 수 있다.

Wang과 Al-Muhtadi는 지능 공간에 관한 

연구에서 Mark Weiser의 사라지는 컴퓨팅 

(disappearing computing) 비전에 충실하여 

사용자의 기대와 선호를 반영하는 상황 인지 

사용하였으며, 이를 지능 공간의 가장 중요한 

요소라고 언급하고 있다［5,431

지능 공간을 위한 플랫폼을 구축하기 위해,

우선적으로 고려해야 할 요구사항으로 사용 

자 요구사항과 서비스 요구사항을 언급하고 

있는데, 그것은 지능공간 환경에서의 사용자 

요구사항으로는 어떤 환경에서도 서비스를 

이용할 수 있게 하는 능력, 각자의 욕구에 서 

비스를 맞추어 주는 능력, 사용자가 받아들일 

수 있는 수준의 서비스 질을 보장하는 능력, 

사용자들의 정보에 대한 보안 수준이 보장되 

는 능력, 동시에 많은 서비스들을 제공할 수 

있는 능력, 장치의 범위에 따라 서비스를 사 

용하는 능력, 장치와 서비스를 쉽게 이용할 

수 있는 능력, 서비스를 사용하는 비용이 받 

아들일 수 있는 정도로 제공하는 능력 등이 

다. 한편 서비스 요구사항으로는 사용자를 플 

랫폼에 로그인/아웃, 인증, 동의/비동의 하는 

것과 사용자의 선호를 저장하기, 다른 제 3의 

서비스 찾기 등이 있다고 제시하였다［12］. 한 

편, Abowd는 강의실, 회의실, 개인 사무실, 

공공 공간 등이 유비쿼터스 지능 공간으로 

발전되어가야 한다고 주장하면서, 이전에 진 

행한 연구들을 바탕으로 유비쿼터스 지능 공 

간이 사용자에게 제공해야 할 구체적인 지원 

사항들로 매일의 경험 획득, 정보에의 접근, 

〈표 1> 지능 공간의 특성

지능 공간의 특성 관린 연구

유연성 SmartSpace™[30]

다목적 성 SmartSpace^'

지능형 장비들의 집합체 AbroKO project[4], SS Lab. Project[38], Magnet[28]

지능적이고 선응적인 서비스 SS Lab. project, CSIRO[17], Marriotts TownPlace[29]

공간 효율성 AbroKO project, ELENAs Smart Space for Leaming™[18]

자가 관리 CSIRO

개인화 ELENAs Smart Space for Learning

개방형 ELENA's Smart Space for Learning1M
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의사소통과 협업 지원, 자연스러운 인터페이 

스, 환경 인지, 훈련 혹은 학습 등을 언급하 

였다⑵.

유비쿼터스 지능 공간에 대한 명확한 정의 

를 내리고 있는 연구는 아직 거의 존재하지 

않는다. 다만 지능 공간에 유비쿼터스적인 요 

소들을 가미하고 있는 공간의 개념으로 확장 

하여 인정하고 있는 상태이다.

2.2 요구분석 방법론 : UML

UML은 Jacobson이 제안한 객체지향적 소 

프트웨어 공학 방법론과 Booch 방법론, 그리 

고, Rumbaugh의 0MT 방법론 등 기존의 객 

체지향 방법론의 통합형 모델링 언어이다[10]. 

UML은 가시화, 명세화, 구조화 및 문서화의 

특성을 지닌 시스템 모델링을 위한 통합적 시 

스템 개발 방법론이기도 하다. 특히 UML은 

기존의 개발 방법론들을 통합함으로써, 용이 

한 확장성과 다양한 표기법을 내포하고 있어, 

시스템 개발에 있어 효과적으로 사용될 수 

있는 것으로 잘 알려져 있다.

UML은 기본적으로 8개의 다이어그램으로 

구성되어 있다. 유즈케이스와 액티비티 다이 

어그램의 경우 기능적인 면을 표현하는데 유 

용하게 사용되고 있으며, 클래스, 패키지, 디 

플로이먼트 다이어그램은 정적인 측면인 상 

태를 표현하기 위해 주로 사용되고 있다. 또한 

동적인 측면이 행위를 표현하기 위해서 상태 

전이, 협업(Collaboration), 시퀀스 다이어그램 

이 사용되고 있다. 본 논문에서는 이중에서 

주로 요구분석에 관련된 다이어그램을 중심 

으로 설명하고자 한다.

3. 유비쿼터스 지능 공간 

요구분석 및 설계 방법론

3.1 유비쿼터스 지능 공간 개념

본 연구에서는 일반적 지능 공간에 비하여 

유비쿼터스 지능 공간을 다음과 같은 특징이 

존재하는 지능공간으로 개념화 하였다. 첫째 

는 사용자의 이동성이 보장되는 지능 공간이 

다. 즉 사용자가 이동함에 따라 지능 공간도 

같이 이동하는 것을 포함한다. 둘째는 상황인 

지 능력이 더욱 강화된 지능 공간이다. 상황 

인지는 인간 스스로의 입력 작업이 없어도 

자극-행동에 관련한 연결성을 이해할 수 있 

도록 하는데 그 목적이 있다. 셋째는 자연스 

러운 인터페이스가 제공되는 지능 공간이다. 

공간 상에 다수의 단말기가 존재하고 있는 

것을 전혀 알지 못해도 그리고 그에 대한 사 

용법을 전혀 알지 못해도 사용자가 원하는 

작업이 가능한 공간이다. 그러므로 유비쿼터 

스 지능 공간은 사용자의 이동성을 보장하며, 

강화된 상황인지 능력과 자연스런 인터페이 

스 기능을 제공하는 지능 공간이라고 정의 

될 수 있다.

이런 유비쿼터스 지능 공간을 개발한다는 것 

은 크게 유비쿼터스 장치 개발(Ubiquitous pro

duct development) 과 응용프로그램 개발(Ap

plication program development), 그리고 공간 

개발(Space development) 의 3가지 활동을 포 

함하고 있으며, 구체적인 내용은 다음과 같다.

첫째, 유비쿼터스 장치 개발(Ubiquitous pro

duct development)은 유비쿼터스 지능 공간 

의 목적된 서비스를 제공하기 위해 반드시 

사용되어야 하는 하드웨어를 개발하는 것을 
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말한다. 하나의 장치는 보통 단일 목적을 가 

지는 것으로 인식된다. 하지만 유비쿼터스 지 

능 공간 상의 장치 (Ubiquitous product, 이하 

U-product)는 임의적으로 변화하고 이동적인 

상황에 자주 직면한다. 만약 장치의 행동 형 

태가 사전에 정의되어 있지 않을뿐더러, 응용 

프로그램이 복수의 도메인 상에서 동작 한다 

면 장치를 개발하는 것이 매우 복잡해질 것 

이다. 장치를 개발하기 위해 여러 연구들이 

진행되어 왔으며 아래와 같다.

ADS(Appliance Data Services)는 장치들 

간에 데이터를 이동시키는 것에 관련된 사용 

자 경험을 향상시키는데 초점을 맞추고 있다 

[22]. ADS의 비전은 사람들이 다양한 일을 

수행하는데 있어서, 별다른 추가적 노력 없이 

도 장치들간 혹은 단말기들 간에 데이터를 

이동시킬 수 있게 하는 것이다. 한편 WISE 

(Wireless Infrastructure Simulation Enviro- 

nment)는 복수개의 장치들 사이의 성과를 분 

석하기 위한 시뮬레이터이다[421 WISE의 이 

후 형태인 UbiWISE는 유비쿼터스 컴퓨팅 환 

경에서 저가 및 소형의 장비들의 대거 출현 

을 예상하여 이들의 상호작용과 최적 구성이 

쉬운 문제가 아닐 것임을 감안하여 사전에 

시뮬레이션을 할 필요성이 커질 것임을 예상 

하여 HP에서 개발된 것이다[7]. 또한 한편 

UcDK(Ubiquitous Computing Development 

Kit)는 유비쿼터스 장비 개발 노력을 최소화 

하기 위한 목적으로 고안된 개발 도구이다. 

UcDK는 일상의 사물들의 기존의 기능을 향 

상시키기 위해서 주위의 환경 정보를 센싱하 

고, 사람과 사물들과 상호작용을 할 수 있는 

능력을 사물들에게 부여한다. 이를 위해 기능 

별로 구분을 하므로 물리적 기기 중심으로 

분류하는 기존 설계 방법과는 다르다⑻.

둘째, 응용프로그램 개발(Application pro

gram development)은 유비쿼터스 지능 공간 

의 목적된 서비스를 제공하기 위해서 장치와 

연동하여 운영되는 소프트웨어 프로그램 개 

발을 말한다. 유비쿼터스 지능 공간을 개발함 

에 있어서 하드웨어는 점점 더 작아지고 많 

아지는 반면에 하드웨어 작동과 관련된 소프 

트웨어 툴들의 생산성은 하드웨어 개발 생산 

성에 따라가지 못할 것으로 예상되고 있다. 

그 주된 이유는 소프트웨어는 넓게 분포되며 

보이지 않는 컴퓨터들 속에 내재될 것이기 

때문이다. 따라서 시뮬레이션 방법에 의한 개 

발 방법은 유비쿼터스 환경을 모델링 하는데 

도움이 될 것이다. Reynolds 등은 여러 유비 

쿼터스 컴퓨팅 시나리오에 적합하며, 센서와 

동작기 및 환경에 대한 시뮬레이션과 같은, 

일반적인 시뮬레이션 툴 디자인에 대한 초기 

연구를 제시하였다[35]. 또한 J-Orchestra 시 

스템은 자바 기반의 정교하고 확장성이 있는 

그래픽 사용자 인터페이스 시스템이다[40]. J- 

Orchestra을 통하여 하나의 자바 코드는 분 

산되어 있는 복수의 자바 가상기계상에서 돌 

아갈 수 있도록 분산시킬 수 있는데, 이는 유 

비쿼터스 컴퓨팅 공간에서 분산된 어플리케 

이션 시스템의 구동을 쉽게 해줄 것이다. 한 

편 IBM Haifa Research Lab의 Parade(Per- 

vasive Rapid Application Development) 는 복 

수개의 편재형 플랫폼을 위한 응용소프트웨 

어에 대해서 단일의 편집기를 지원함으로써 

편재형 응용소프트웨어의 프로세스를 쉽게 

모델링 할 수 있도록 하는 그래픽 툴이다[39].

한편 장치를 개발하는데 사용되는 시뮬레 

이션 방법론은 유비쿼터스 컴퓨팅 응용소프 
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트웨어를 개발하는데도 응용될 수 있다. 그 

예로 유비쿼터스 무선 인프라 시뮬레이션 환 

경인 UbiWise는 시뮬레이터는 컴퓨팅과 통신 

장치들에 집중하고 있으며, 물리적 환경과 통 

합 되거나 혹은 사람에 의해서 수행되도록 

한다. 유비쿼터스 컴퓨팅의 특성은 우리가 이 

용 가능한 혹은 사용할 수 밖에 없는 편재성 

을 가지는 기술에 대한 조합들을 통해서도 드 

러난다[24]. 시뮬레이터는 유비쿼터스 컴퓨팅 

시스템 개발에 있어서 중요하며 유비쿼터스 

컴퓨팅 시스템에 존재하는 어플리케이션들은 

적절한 하드웨어가 없으면 개발될 수가 없다.

많은 연구들에서 시나리오 기반 애플리케 

이션 개발 모형을 채택하려고 노력하였다. 그 

중 대표적인 Gaia 애플리케이션 모델은 유비 

쿼터스 컴퓨팅 시나리오를 위한 응용소프트 

웨어를 개발하기 위한 표준 프레임워크이다 

[13]. 또한 P-VoT(POSTECH Virtual reality 

system development Tool)은 컴포넌트 기반 

의 대화형 가상환경 편집 툴킷으로서 가상 

유비쿼터스 환경을 효율적으로 개발할 수 있 

도록 지원하고 있다[36].

셋째, 공간 개발(Space development)은 유 

비쿼터스 장치 (U-product) 및 응용프로그램 

을 통해서 제공되는 서비스로 인해서 사용자 

개인이 느끼게 될 심리적 환경 개발에 관한 

활동을 말한다. 유비쿼터스 지능 공간에서는 

사용자가 다양한 양방향 디스플레이 장치, 개 

인 장치, 다양한 형태의 인터페이스 등을 이 

용하게 될 것이다[9]. 이에 따라 지능 공간을 

개발하기 위한 현재의 주요 연구들은 디스플 

레이 관리, 상호작용 관리 및 상황 인지를 강 

조하고 있다[32]. 유비쿼터스 컴퓨터들은 거 

주공간, 휴식공간, 쇼핑공간과 같은 공간을 

사용자의 요구에 맞는 환경으로 최적화 시킴 

으로 말미암아 사용자의 활동을 조용하게 개 

선시키는 것을 목적으로 한다. 예를 들어 

Gaia 프로젝트는 사용자가 컴퓨팅 자원과 끊 

임없이 상호작용 할 수 있도록 하기 위해서 

장치들과 그것을 감싸는 물리적 공간을 포함 

하도록 전통적인 컴퓨팅 시스템들을 확장하 

려고 한다.

3.2 요구분석 및 설계 방법론 개요

본 논문에서 제안하는 유비쿼터스 지능 공 

간 개발을 위한 요구분석 방법론은〈그림 1> 

에서 보는 바와 같이 크게 두 가지 흐름으로 

구성된다. 먼저 기존의 UML의 개념과 BPR 

(Business Process Reengineering)의 개념을 

공간 재설계 방법론에 도입한 BPR-USS를 

바탕으로 진행된다. BPR-USS는 기존 공간 

을 유비쿼터스 지능 공간으로 재설계하기 위 

한 방법론을 의미하는 것으로 기존 BPR과 

같이 As-Is 분석과 To-Be 분석을 포함하고 

있는데 기존 BPR에 비하여 공간에 대한 분 

석에 초점을 둔 것이라는 것이 특징이다.

또한 본 논문에서 제안한 유비쿼터스 공간 

을 구성하는 주요 요소들인 상황(Context), 에 

이전트(Agent), 의미망(Semantic web) 등의 

개념을 추가하여 수정된 U机인 UML-USS 

를 제시하였다. 결국 BPR-USS와 UML-USS 

가 연동된 USS요구분석 및 설계 방법론을 

USS 개발 방법론으로 제안하고자 한다.

3.3 BPR-USS

기존의 공간으로부터 유비쿼터스 지능 공
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제안된 USS 요구분석 
및 설계 방법론

〈그림 1〉유비쿼터스 지능공간 요구분석 방법론의 프레임워크

간으로의 개발을 위한 BPR-USS는 공간 및 

공간에 존재하는 작업 과정의 재설계라고 볼 

때 작업 프로세스 재설계와 공간 재설계의 

합이라고 볼 수 있다. 여기서 공간은 물리적 

공간과 컴퓨팅 공간(Computational space) 그 

리고 심리적 공간(Psychological space)으로 

나눌 수 있다. 물리적 공간은 모든 사람들에 

게 같이 인지되는 자연적 공간이다. 컴퓨팅 

공간은 기본적으로는 특정 물리적 공간 상에 

설치되어 있는 장비 및 그 장비와 관련된 소 

프트웨어 자원들로 구성되는 공간이다. 그러 

나 네트워킹을 통하여 원격의 컴퓨팅 자원을 

활용할 수 있으므로 물리적 공간의 제약이 

없이 확장적으로 연결되기도 한다. 이러한 컴 

퓨팅 공간상의 자원들은 특정 물리공간에 체 

류하고 있는 개인들에게 개인화된 서비스를 제 

공할 수 있으므로 다양한 심리공간을 창출하 

게 된다. 즉, 하나의 물리공간은 동적이고 복 

수의 심리공간이 될 수 있으며, 이를 가능하 

게 하는 것이 유비쿼터스 컴퓨팅 기술로 구 

현된 컴퓨팅 공간이라 할 수 있다. 따라서 기 

존의 물리공간에서 더욱 다양하고 개인적인 

심리공간이 창출되기 위하여 유비쿼터스 컴 

퓨팅 공간의 구축이 필요하게 되며, 이를 공 

간 재설계(Space reengineering)라고 보았다.

그런데 기존의 BPR이나 ERP 구축은 프로 

세스만을 재설계한다. 하지만 유비쿼터스 지 

능 공간은 공간의 효율성, 인간과 공간 사이 

의 효과적인 상호작용, 오프라인에서의 사용 

자 인터페이스 혁신, 전산 장비 배치 혁신, 

사용자 데이터 수집 혁신에 대한 사항도 포 

함 함으로써 공간 재설계와 밀접한 관계를 

갖는다. 본 연구에서 제안하는 공간 재설계 

순서는 ＜그림 2＞와 같다.

3.3.1 단계 1 : 공간비전설정

공간 재설계의 목표설정의 단계이다. 설계 

자는 유비쿼터스 지능 공간의 재설계 및 구현 

의 결과로써 나타나게 될 미래 공간의 궁극의 

모습을 비전의 형태로 그린다. 이를 위해서
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단계1: 공간 비천의 설정 I

단계2：공간 구성 원칙 설정 I

단계3： 제공될 공간 내 추요 서비스 결정 I

단계4： 제공될 공간 외 주요 서비스 결정 I

단계5： 주요 서비스 별 몰리공간. 컴퓨팅공간. 심리공간 인식 I 

단계6： 주요 서비스 별 As Is 공간 및 To Be 공간 분석 | 

I 단계7： T。Be 공간에 대한타당성푁가묓 마스터플랜 구축 I 

I 단계8： 마스터플랜에 따른 T。Be 공간 요구분석,설계 및 구히

〈그림 2〉BPR-USS상의 공간 재설계 순서

시나리오 기법을 활용할 것을 추천 한다.

3.3.2 단계 2 ： 공간 구성 원칙 설정

비전을 달성하기 위해 공간이 어떻게 구성 

되어야 할 지에 대한 세부 원칙을 결정해야 

한다.

3.3.3 단계 3 ： 제공될 공간 내 주요 서비스

결정

공간 구성 원칙에 따라서 해당 공간 내의 

주요 서비스를 인식한다. 이 주요 서비스는 

그 공간의 특성상 다수의 사람들이 대부분 

사용하게 될 서비스이다. 예를 들어 멀티플렉 

스에서는 추천 서비스나 지불 서비스가 그 

예가 되겠다.

3.3.4 단계 4 ： 제공될 공간 외 주요 서비스

결정

컴퓨팅 공간의 특성 상 주요 서비스 외에 

각 개인이 요구하는 그때마다의 서비스를 동 

적으로 지원해 주어야 하기 때문에, 중요하지 

않은 서비스도 언제든지 제공할 수 있는 서 

비스 확장성을 고려해야 한다. 예를 들어 멀 

티플렉스에서 어떤 개인은 학습을 원할 수도 

있으며 어떤 이들은 공공 민원 접수를 하기 

를 원할 것이다. 이를 위해서 제공될 공간 외 

의 주요 서비스를 결정하여 공간 내 주요 서 

비스와 무엇이 연결되어야 할지를 사전에 예 

상한다.

3.3.5 단계 5 ： 주요 서비스 별 물리적 공간,

컴퓨팅 공간, 심리적 공간 인식

공간 내외적인 주요 서비스를 결정하고 나 

면 주요 서비스 별로 물리공간과 컴퓨팅 공 

간을 분류하고 심리공간을 인식한다.

3.3.6 단계 6 ： 주요 서비스 별 As Is 공간

및 To Be 공간 분석

주요 서비스가 해당 물리공간에서 이루어 

지기 위하여 주요 서비스 별로 As-Is 공간 
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분석과 To-Be 공간 분석을 실시한다. As-Is 

분석은 총 5개의 항목으로, To-Be 분석은 7 

개의 항목으로 구성된다. As-Is 공간 분석을 

위한 항목은 다음과 같다.

• As-Is 시나리오 분석 : As-Is 분석을 위 

한 시나리오 작업 항목이다. 시스템 혹은 

서비스의 현재 상태를 설명하기 위해 작성 

되는 것으로써, 각 과정을 단계별로 자세히 

작성할 것이 주로 요구된다.

- As-Is 시나리오 상의 능동 개체 분석 : 시 

나리오 상에 나타나는 시스템과 관계하는 모 

든 능동적인 개체를 파악한다. As-Is 공간 

내에서는 주로 사용자(User)나 장치(Device) 

를 뜻한다.

• As-Is 이벤트 테이블(Event table) 작성: 

시나리오 상에 나타나는 사용자(User), 장치 

(Device), 서버 (Server) 간의 사건 (Event) 분 

석을 통해서 이벤트 테이블을 작성한다. 이 

벤트 테이블에는 사용자가 시스템 사용을 

위해서 취한 행동을 기술하는 'User Ac

tion', 사용자의 행동에 의해 장치에서 일어 

나는 행동을 기술하는 'Action on Device', 

장치에서 일어난 행동에 의해 벌어지는 사 

건을 기술하는 ,Events Sent from Device', 

서버에서 취해지는 행동을 기술하는 ■Action 

on Server', 그리고 서버에서 취해진 행동 

에 의해서 벌어지는 사건을 기술하는 'Ev-

ents Sent from Server'로 구성되어 있다. 

각 행은 시간의 흐름을 나타내고 있는 것 

이며, 각 단계에서 기술할 내용이 없을 경 

우에는 공백으로 남겨두고 다음 단계로 진 

행하면 된다.〈표 2>에 예시가 나타나 있다.

, As~Is 서비스를 위한 입력 정보 분석 : 서 

비스가 실행되기 위해서 필요한 정보를 입 

력한다. 이때 시나리오 상에 나타나는 입력 

정보에 대한 정확한 파악이 요구된다.

, As-Is 유즈케이스 다이어그램(Usecase 

diagram) 작성 : 마지막으로 AsTs상태의 

유즈케이스 다이어그램을 작성한다. UML 

을 이용한 새로운 시스템 설계의 시발점이 

되며, 시스템에 연루된 모든 사람들이 이해 

할 수 있는 방법으로 시스템 비즈니스 요 

구사항들을 열거하는데 이용된다. 개인의 

작업이나 사람들의 대상에 대한 기능성 수 

행을 모형화하는 것이며, 시스템 세부사항 

에 대한 최상위 수준의 형태화 모형이라 

할 수 있다.

이와 같이 As-Is 공간분석이 완료되면 다 

음에는 To-Be 분석을 수행한다.

- To-Be 시 나리 오 분석 : As-Is 분석을 통 

해서 개선된 시나리오가 표현된다. 이는 개 

발될 유비쿼터스 지능 공간내의 시스템 혹 

은 서비스의 상태를 설명하기 위해 작성되 

는 것으로서, 각 과정을 단계별로 자세히 

작성할 것이 주로 요구된다.

〈표 2> As-Is 분석을 위한 이벤트 테이블

Usm Action Action mi Pnicluci
Incuts Scnl 

from IX'viu,
Aciion(ri Smw Events Sent 

from Server

매장안내 

메뉴를 클릭

인터넷은 통해서 

안내페이지로의 접속 시도

안내 페이지 

정보 요청
요청된 페이지 검색

매장안내터미널로 

전송



108 한국전자거래학회지 제12권 제4호

• To-Be 시나리오 상의 능동 개체 분석 : 

To-Be 시나리오 상에 존재하는 모든 능동 

적인 개체를 파악한다. To-Be 시나리오에 

서는 주로 에이전트(Agent), 사용자(User), 

장치(Device)가 있다. 유비쿼터스 지능 공 

간에서는 장치(Device)로서 유비쿼터스 장 

치 (U-product) 및 각종 센서 (Sensor) 등이 

등장한다.

• To-Be 이 벤트 테 이 블(Event table) 작성 : 

To-Be 시나리오 상에 등장하는 에이전트 

(Agent), 사용자(User), 장치 (Device)간의 사 

건(Event) 분석을 통해서 이벤트 테이블을 

작성하게 된다. 이때 User  Action'은 사용 

자가 이벤트가 발생하도록 하는 모든 행동 

을 뜻한다. To-Be 공간에서의 User Action 

은 As-Is 공간과는 달리, 사용자의 능동성 

에 의존하지 않는다. 'Agent Action'은 각 

에이전트들의 이름과 그들의 모든 행동을 

기술하도록 한다. Device Action'은 Agent 

Action과 비교하여, 시스템 내의 물리적 장 

치의 행동을 기술하는 것을 뜻하며, 이는 

User Action에 기인하는 행동뿐만 아니라 

Agent Action에 의한 행동까지도 포함한다. 

,Events sent from Agent'는 Agent Action 

에 의한 이벤트를 기술하는 것을 뜻하며, 

이는 결과적 상태를 주로 기술하게 된다 'Ev

ents sent from Device'는 Device Action 에 

의해서 벌어지는 이벤트를 기술한다.

*

• To-Be 서비스를 위한 입력 될 상황 정 

보 분석 : 구현을 위해 확보 가능한 기술 분 

석 : 서비스를 시작하기 위해서 입력될 상황 

정보들을 기술한다. 상황 정보들은 사용자 

에 의해 손수 입력된 정보들뿐만 아니라 

센서 등에 의해 자동적으로 입력된 상황 

정보들도 포함된다. 또한 Agent들에 의해 

추론된 정보들도 가능한 경우 기술될 수 

있다.

• 구현을 위해 확보 가능한 기술 분석 : 이 

러한 개선된 유비쿼터스 지능 공간서비스 

를 구현하는데 소요되는 확보 가능한 기술 

들의 명칭을 기입한다.

•사용할 장치 (Device) 분석 : To-Be 시나 

리오에 존재하는 유비쿼터스 지능 공간상 

에서 사용하게 될 장치의 이름을 기입하게 

된다. 유비쿼터스 시스템을 제안하는 To- 

Be 시나리오 상에 나오는 장치 (product)는 

기존 시스템인 As-Is 시나리오 상의 장치 

와 달리 각종 센서 및 유비쿼터스 장치 

(U-product 혹은 U-기기) 등이 많이 사용 

되게 된다.

•출력 메커니즘 분석 : 마지막으로 출력메 

커니즘(Output mechanism) 란에는 유비쿼 

터스 지능 공간에서 사용될 줄력메커니즘 

의 이름을 기입하는 것이다. 이때 해당 출 

력메커니즘에 대한 상세 설명은 기술의 위 

치에 흐］게 된다.

3.3.7 단계 7 ： To Be 공간에 대한 타당성 평

가 및 마스터 플랜 구축

To Be 공간분석에 대한 평가 결과 타당성 

이 있는 것으로 판단되면 마스터플랜을 구축 

하게 된다.

3.3.8 단계 8 : 마스터 플랜에 따른 To Be

공간 요구 분석 및 설계 구현

공간 재설계의 마지막 단계로서 요구분석과 

설계 및 구현을 실시한다. 이때 기존의 UML 

을 유비쿼터스 지능 공간 개발에 맞게 개선 



유비쿼터스 지능 공간 요구분석을 위한 공간재설계법 및 수정된 UML 접근법 109

한 UML-USS 방법론을 사용하도록 한다.

3.4 UML-USS

본 연구에서는 유비쿼터스 지능공간 개발 

에 효율적인 요구분석 및 설계 방법론을 고 

안함에 있어서 다음과 같은 요구사항을 고려 

하였다.

•상황 데이터가 기존의 컴퓨터뿐만 아니라 

센서를 포함한 다양한 장치들로부터 획득 

되기 때문에 어떤 종류의 상황 데이터가 

어떠한 장치에서 어떻게 획득되는지를 명 

료하게 표현하여야 한다.

• 온톨로지, 웹서비스 및 소프트웨어 에이전 

트 등 유비쿼터스 지능 공간 개발에 있어 

서 공통적이고 빈번히 등장하는 개체들이 

가지는 독특한 속성들을 효율적으로 표현 

할 수 있어야 한다. 예를 들어 웹서비스의 

경우 입출력 인수를 가지는 메소드의 이름 

과 URI 주소와 플랫폼 구조를 가지므로 처 

음부터 모델링하는 것보다 이들에 대해 속 

성의 형태로 사전 정의하고 입력할 수 있 

게 한다면 생산성을 더욱 높일 것이다•

• 기존 공간의 구현 결과물을 재사용하도록 

기존의 개발 방법론을 채택한 도구들이 표 

현하는 기법들과 양립해야 한다• 즉, 언제 

든지 요구분석 및 설계된 내용들이 기존 

개발 도구에 의해 추출될 수 있어야 한다.

•새로운 개발 기법들의 표현방법이 기존의 

표현방법과 너무 차이가 나지 않도록 하여 

기존의 개발 방법론에 익숙한 개발자들로 

하여금 일관성을 느끼게 해주어야 한다.

•물리적 컴포넌트들뿐만 아니라 가상의 컴 

포넌트들도 공간상에 표현 될 수 있어야 

한다[26]. 다만 가상의 컴포넌트들은 동적 

으로 나타났다 사라질 수 있으므로 고정적 

인 컴포넌트들과 일시적인 컴포넌트들은 

분석과 디자인에 있어서 다르게 표현 되어 

야 한다.

• 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템의 모든 서비스 

요구 사항들을 처리하기 위해 서비스의 분 

석 결과들은 분석과 설계 단계에서 쉽게 

공유될 수 있어야 한다.

이상 나열된 요구조건을 만족시키기 위해 

우선 완전히 새로운 개발 방법론을 고려하기 

보다 유비쿼터스 시스템 개발에 가장 많이 사 

용되고 있는 UML 방법론을 기반으로 유비쿼 

터스 지능 공간 상에 자주 등장하는 컴포넌트 

의 표현을 부가하는 방향으로 보완한 UML- 

USS를 제안하기로 했다. 이를 위해 현재 진 

행중인 유비쿼터스 컴퓨팅 프로젝트들에서 

어떤 컴포넌트가 빈번하게 고려되고 있는지 

를 파악하기 위해서 지난 수년간의 대표적인 

연구 프로젝트를 분석하였다. 그 결과〈표 3> 

과 같은 결과를 얻을 수 있었다.

〈표 3>에 나타난 것을 보면 나열된 프로 

젝트들은 U-기기 (15), 응용서버 (9), 센서 (7), 

에이전트 (6), 웹서비스 (2), 이벤트 관리자 ⑴ 

및 온톨로지 서버 (1)들의 사용을 주장하였 

다. 그래서 이것들은 개발할 UML-USS의 핵 

심 컴포넌트로서 다음과 같이 참여 되어야 

한다고 판단하였다.

• U-기기 (Ubiquitous Product 혹은 U-pro~ 

duct) : U-기기는 하나의 유비쿼터스 기계 

이거나, 유비쿼터스 기계들의 통합된 집합 

체이다. 유비쿼터스 기계들은 에이전트와 

센서 같은 스마트 객체들을 내재하거나 혹
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〈표 3> 유비쿼터스 컴퓨팅 프로젝트와 포함된 컴포넌트

프로젝트''뎡……「 I 포함된 컴포넌트들

ContextPhone[34] 센서, u-기기(전화기 등)

Ubiquitous Horne[44] 센서, u-기기(카메라 등')

EasyMeeting [15]
온톨로지 서버, 에이전트(서비스 에이전트, 컨텍스트 브로커), U-기기 

(전등), 웅용서버

Ewatch[37] 센서, 응용서버, U-기기(PDA)

Restaurant Recommender

Agent[41]
U-기기 (PDA), 응용서버

CIVE[1] 센서, U-기기(PDA), 에이전트(상황정보 통합, 관리자), 이벤트 관리자

Intelligent Meeting Room[14] U-기기 (PDA), 에이전트

CATISE33] U-기기(PDA), 응용서버, 웹서비스

Sparkle[25] U-기기(사용자 기기), 에이전트, 응용서버

Active Campus [20] U-기기, 응용서버

CHIS[19] U-기기 (PDA), 에이전트, 응용서버

LANDMARC[31] 센서, U-기기 (PDA)

SVE[45] 센서, U-기기(자동차, 의자 등), 에이전트

Uva Bus.NET[16] U-기기(PDA), 웹서비스, 응용서버

CoCo System[23] 센서, U-기기(Tablet PC), 응용서버

은 그것들과 상호작용을 한다. 유비쿼터스 

기계들은 자동차, 의자, 휴대용 기기 같은 

어떤 유형의 제품도 될 수 있다.

• 응용 서버 (Application Server) : 주어진 유 

비쿼터스 자원들을 이용해서 비즈니스 로 

직을 관리하고 수행하는 모든 유형의 서버 

가 될 수 있다.

• 센서 (Sensor) : 입 력 량에 따라서 반응을 하 

는 장치이며, 전기, 온도, 기계, 음향, 행동, 

방향, 거리, 광학 혹은 심지어 생체 신호의 

형태로 기능적으로 연관된 출력을 발생시 

킨다.

• 에이전트(Agent) : 에이전트는 지능을 가 

지고 있고, 자율적으로 실행가능하고, ACL 

(Agent Communication Language)-g- 사용 

하여 다른 에이전트들과 상호작용을 할 수 

있는 소프트웨어이다. 한편 에이전트는 유 

비쿼터스 컴퓨팅 시스템의 시스템 통합의 

복잡성과 동적성질을 관리하는 것에 대한 

적절한 메타포이다[6]. 에이전트는 에이전 

트 기반의 웹서비스처럼 웹서비스 타입으 

로 개발 될 수 있다. 한편 전형적인 웹서비 

스는 XML 형태의 상호 교환하는 메시지 

를 사용한 것과 비교해서 에이전트 기반의 

웹서비스는 RDF, OWL, DAML+OIL 같은 

온톨로지 타입을 사용할 수도 있다. 이 경 

우, 에이전트 기반 웹서비스는 시멘틱 에이 

전트 기반 웹서비스라고 불릴 수도 있다.

, 웹서비스(Web service) : 웹서비스는 통상 

SOAP 서버 프로그램들, SOAP 클라이언 

트 프로그램과 UDDI로 구성되어 있다. 만 

약 SOAP 서버 프로그램이 협력 작업을 위 
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해서 다른 SOAP 서버를 호출한다면, 호출 

을 요청한 서버는 다시 SOAP 클라이언트 

가 될 수 있다.

, 이 벤트 관리 자(Event handler) : 이 벤트 관 

리자는 상황(Context)을 정의, 생성, 전달 

을 하는 역할을 수행하는 프로그램이다.

• 온톨로지 서버 (Ontology server) : 온톨로 

지 서버는 온톨로지 표현 언어로 기술된 온 

톨로지 데이터를 저장하고 있으며 질의 요 

청을 통해서 필요한 온톨로지 데이터를 제 

공한다. 그리고 온톨로지 데이터는 고유한 

URI로 식별되는 온톨로지 파일들과 인스 

턴스의 형태로 존재한다. 만약 상황 데이터 

(Context data)가 명시적인 방법으로 관리 

되어야 한다면 온톨로지 서버에 저장되어 

야 할 것이다.

이러한 UML-USS는 과거 전통적인 방법 

론에 비하여 여러 장점이 있다. 기존의 방법 

으로는 크게 시나리오 작성에 기반한 요구분 

석과 UML 방법이 가장 많이 사용되어 왔다. 

그러나 시나리오 작성에 기반한 요구분석 방 

법은 시나리오와 요구분석서 사이의 변환 과 

정에서 지나치게 전문가의 수동 작업이 개입 

되어서 비용이 많이 들뿐더러 일관성 유지에 

대한 보장을 하지 못한다. 또한 UML 방법은 

일반성과 일관성에 우수하나 USS에서 필수 

적으로 등장하는 에이전트, 온톨로지, u-prod- 

uct, 센서, 웹서비스 등의 요소에 대해 별도의 

표현방법이 준비되어 있지 않아서 이들 주요 

요소들에 반복적으로 등장하는 속성이나 행 

위들에 대해 반복적으로 정의해야 하는 비효 

율성이 있다. 한편 Enterprise modeling te

chnology^ 기업 조직의 정보화에 특화된 모 

델링 방법론의 총체로서 개인공간으로서의 일 

반 상업화 공간까지 적용하려고 하는 UML- 

USS에 비해 지나치게 적용 도메인이 협소하 

다. 또한 UML-USS은 물리적 공간을 기반으 

로 하기 때문에 추상화된 정보 공간을 가정 

한 Enterprise modeling technology와 접근법 

이 다르다. 다만 UML-USS를 기 업 모델링 에 

적용하려고 하면 이러한 두 가지 기법이 함 

께 보완적으로 사용될 것으로 기대된다. 결국 

UML-USS은 기존의 도메인 중심적 개발 방 

법론에 비해 일관성, 일반성 그리고 효율성을 

모두 만족시키는 USS 도메인 특유의 방법론 

이라고 볼 수 있다.

4. UML-USS 구현

본 연구를 위해서, 오프 소스를 제공한 

UML-CASE 툴인 StartUML을 기반으로 해 

서, 수정된 UML-USS 툴킷을 개발하였다. 

따라서 UML-USS는 기본적으로 UML의 표 

현 내용을 모두 포괄하고 있다. 이에 추가적 

으로 UML-USS에 등장하게 되는 확장된 컴 

포넌트는〈그림 3＞에 나타난 바와 같다.〈그 

림 3＞에서 보는 바와 같이 프로파일 관리자 

기능을 통해서 확장된 유즈케이스, 시퀀스, 액 

티비티 그리고 클래스 프로파일 등 4가지의 

새로운 프로파일들이 추가 되었다. 이러한 프 

로파일들은 사용자가, 유비쿼터스 지능공간 

에 정교화된 확장된 다이어그램을 사용할 수 

있도록 해준다.

추가된 4개의 프로파일들에 따라 4가지의 

확장 다이어그램이 보여질 수 있다. 결국 4개 

의 프로파일들을 프로젝트에 포함함으로써



112 한국전자거래학회지 제12권 제4호
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〈그림 3> UML-USS에 등장하는 확장된 컴포넌트

StarUML의 확장된 다이어그램들은 지능 공 

간의 분석 및 디자인에 충분히 사용될 수 있 

도록 쉽게 업그레이드 될 수 있다.

확장된 다이어그램들은 기존의 UML 다이 

어그램들에 스테레오타입(«, >>)을 추가함

으로 구성되었다. 추가된 스테레오타입들은 

Agent, Webservice, Sensor, EventHandler, 

OntologyRepository, U-product이다. 그리고, 

새롭게 추가된 스테레오타입들은〈그림 4> 

에 보여지는 것처럼, 각 다이어그램의 팰렛에

〈그림 4> UML-USS 도구의 메뉴 체계
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〈표 4＞ 컴포넌트 별 사전 정의된 속성들

컴포山 사전 정의된 속성

Agent

ID 고유 식별자

Name 이름

Type Seller 혹은 Buyer에 관한 유형

Action Speech Act

OntologyRepository

URI 고유 식별자

Name 이름

OntologyType (RDF/RDFS, DAML + OIL, OWL,…}

InferenceAbility (Lite, DL, FULL}

QueryLanguage (SPARQL, KIF, DIG Query}

Encrypted (Yes, No, Unknown}

추가된다.

개발의 효율성 증진을 위해 각 프로파일 

과 유관한 컴포넌트 별로 사전에 정의된 속 

성을 결정하였다.〈표 4＞는 그 예이며, 전체 

적인 정의는 부록 C에 기술하였다.

위에서 정의된 바와 같은 속성에 대한 입 

력 인터페이스는 ＜그림 5＞와 같다. 이렇게 정 

의된 속성들은 StarUML이 이미 제공하고 있 

는 XMI 생성기능을 활용하여 정의 문서로 생 

성되며, 설계 및 구현 단계에 참조하게 된다.

5. 예제 : MyEntrance 서비스

본 연구에서 개발한 UML-USS의 실현 가 

능성을 보이기 위해 서울에 위치한 쇼핑공간 

을 사례로 하여 AsTs 분석을 하고 To-Be 

공간상의 주요 서 비 스로서 My Entrance 서 비 

스라고 하는 시나리오를 제안하여 UML-USS 

로 분석해 보았다. My Etrance 서비스는 다 

음과 같다.

A씨는 회원 인증카드를 지참하고 회전문 

<<agent>>
User Agent

<<QntolDgyrepository>>
..--V UserlnformationRepository

«agend
。MyEventA
□ ：口

Add ►

Add Diagram ►

Select In Mod기 Explorer Ctrl+M

Close Diagram Ctrl+F4

Format ►

터 it

Collection Editor... Ctrl+F5

Constraints... 匚 trl+FB

Tagged Values.；. Ctrl+F7

UMStandard ■! ExtenedUsecase

Tag Dehnition Set:

Tagged Values: 
레배业驰낧i

0002
MyEventAgent
Mediator

: User Agent 에 서 비 스 利 만: Seller Agent i

Close Help

Il Actor) 너마 ¥Ei... 怎 咗 :

〈그림 5＞ 정의된 속성 입력 예
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을 통해 쇼핑몰에 입장한다. 이때 회전문에 

부착된 카드 입력기는 A씨가 입장하는 것을 

인지하여 안테나를 통해 안내 데스크에 이를 

전달한다. 안내 데스크의 MyEvent 에이전트 

는 A씨의 개인 프로필과 선호도를 A씨의 사 

용자 에이전트의 허락을 받아 각 상점의 판 

매자 에이전트들에게 전달한다. 각 판매자 에 

이전트는 자신의 상점의 입장에서 윤형에게 

제안할 수 있는 각종 이벤트 혹은 광고를 보낸 

다. MyEvent 에 이 전트는 A씨 의 사용자 에 이 

전트와 협상을 통하여 A씨가 가장 좋아할만 

한 제안을 선별하여 두었다가 이윽고 A씨가 

안내 데스크에 도착하자마자 안내 데스크의 

모니터에 디스플레이 해준다. A씨는 터치스 

크린 형식의 모니터를 보며 자기에게 도움될 

만한 이벤트나 광고를 손가락으로 선택한다. 

선택할 때마다 사용자 에이전트에 선택 결과 

가 입력되며, A씨의 u-PDA에는 관련 쿠폰이 

상점 위치와 함께 저장된다. A씨는 u-PDA의 

상점 길 안내를 받으며 상점에 들어가 해당 

서비스를 받고 그 결과 u-PDA를 가지고 결 

재한다. 이때 쿠폰을 통해서 할인 등의 서비 

스를 받는다. 서비스 받은 결과는 해당 몰의 

POP(point of purchase) 에 저장되어, 추후에 

이 서비스로 말미암아 발생된 매출액이 얼마 

인지 집계하도록 해준다.

부록 A와 부록 B는 각각 As Is 분석과 To 

Be 분석을 수행한 예이다. 부록 B에 나와 있 

는 To Be 서비스에 대해 기존의 UML로 표 

현한다면〈그림 6＞와 같을 것이다. 그러나 

이 그림을 보면 유비쿼터스 지능 공간 특유 

의 컴포넌트들이 획일적으로 표현되어 분간 

하기도 어려울뿐더러 특징적인 속성을 일관 

되게 정의하기가 어렵다. 따라서 To Be 시나 

리오를 바탕으로 확장된 유즈케이스 다이어 

그램은〈그림 7＞에서 보이는 것과 같이 표 

현될 수 있다. 또한 이에 맞게 확장된 클래스 

다이어그램, 확장된 액티비티 다이어그래 확 

장된 시퀀스 다이어그램이〈그림 7＞에서부 

터〈그림 10＞과 같이 보여지게 된다.

〈그림 6＞ My타itrance 서비스를 표현하기 위한 기존 유즈케이스 다이어그램 사용 예
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〈그림 9> 수정된 액티비티 다이어그램 사용 예

〈그림 10〉수정된 시퀀스 다이어그램 사용 예
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6.결 론

본 연구에서는 유비쿼터스 지능 공간의 구 

현을 위한 공간 재설계와 서비스 시스템 요구 

분석 및 설계방법론에 대해 제안하였다. 이를 

위해 공간 재설계를 위한 방법론을 제안하였 

으며 이의 핵심으로 As-Is 공간과 To-Be 공 

간 분석 기법을 제안하였다. 또한 유비쿼터스 

지능공간에 적합한 요구분석과 설계를 위해 

기존의 UML을 확장한 UML-USS 도구를 개 

발하였으며, 실제 공간 개발에 적용해 보았다• 

본 논문의 공헌은 공간 재설계이라는 새로 

운 개념을 도입함으로써 유비쿼터스 지능 공 

간에 대한 정의 및 재정의를 실시한 점과 유 

비쿼터스 지능 공간 내에서 주요 개체로 작 

용할 컴포넌트들을 포함시킴으로써 보다 적 

합한 시스템 개발을 위한 표현 방법을 마련 

했다는 것이라고 볼 수 있다. 또한 이의 가능 

성을 보이기 위해 실제 유비쿼터스 지능 공 

간 구축 프로젝트에서 성공적으로 적용해 보 

았다. 이때 UML에 익숙했던 개발자들은 큰 

어려움이 없이 UML-USS를 활용하여 요구 

분석 및 설계를 진행했다. 즉, 기존의 UMI工이 

가지는 너무 일반적인 표현 방법을 사용함으 

로 발생하는 비 효율성 과 UbiWISE와 같이 너 

무 도메인 의존적인 표현법을 구사하기 때문 

에 발생하는 의사소통상의 어려움 사이에서 

UML과의 호환성이 지원되면서도 유비쿼터 

스 지능공간 영역에 적절한 표현을 지원할 

수 있었다.

현재 UML-USS의 범위가 UML의 설계 

방법론에까지 확장되도록 구현 중에 있다. 특 

히 소스코드 생성에 관련된 Lower Case UML 

까지 연결되기 위한 추가적인 연구의 진행이 

필요하다. 또한 개발하려는 USS가 기업이라 

고 한다면 물리 공간 기반의 UML-USS와 

아울러 현존하는 기업 정보모델링 기법들을 

혼합하여 사용할 수 있는 복합 방법론에 대 

한 연구가 고려될 수 있을 것이다.
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부록 A : AsTs 분석 예

竇鸳絳WWW* 参헗흻W震辭您密籍結!I芸囊毎耕醍鬟賊X變备爹 W3MH養I蠶l«IIH景备變W쭤签曩I密套鬟賢参寥參MX 
…奇 有… 一~ • 내용 __

내일 모레는 A씨의 여자친구의 생일이다. A씨의 여자친구는 평소 빨간 색의 스웨터를 갖고 싶어 

했다. 윤형이의 예산은 5만원이다.

A씨는 C-MALL에 가서 선물을 사기로 하고, C-MALL에 갔다.

입구에 있는 안내 시스템에서 인터넷을 통해, C-MALL에 있는 상점 리스트를 파악한다. 빨간 스 

웨터를 구매하기 위해, 쇼핑상가의 패션 카테고리에 있는 52개의 상점들을 보고, 선호하는 상점들 

1 시나리오 을 인터넷 상으로 방문한다. 홈페이지에 있는 상품 리스트들 중 구매하려 했던 빨간 스웨터를 파 

는 4개의 상점을 확정한다. 안내 시스템에서 각 매장의 위치를 확인하고, 각각 방문을 한다.

제일 먼저 G매장을 방문한 A씨는 3만 5천원에 판매되는 빨간 스웨터를 확인했다. 그러나 다른 후 

보 매장의 스웨터를 확인하기 위해, E, L매장을 차례로 방문하였다. 실제 정보와는 달리, 재고가 

없었던 E와 L매장에서는 구매 할 수 없었다. 마지막으로 K매장에 방문했으나, 판매되는 빨간 스 

웨터의 가격이 예산을 초과하는 6만원에 책정되어 있어, 구매할 수 없었다. 결국, A씨는 처음 방문 

했던 G 매장으로 돌아와 처음에 보았던 빨간 스웨터를 구매하였다’

2. Actors

・ 사용자（A씨）

- 매장직원

• 매장안내 터미널

3. Event

Table

User Action Action on device
Events sent 

from device

Action on

server

Events sent 

from server

매장안내

메뉴를 클릭

인터넷을 통해서 

안내페이지로의 접속 시도

안내 페이지 

정보 요청

요청된 페이지

검색

매장안내터미널로 

전송

-
초기 화면 

정보를 받아 온다

요청된 

페이지 로딩
- -

-
로딩된 초기 화면 정보 

디스플레이
- - -

'매장 찾아보기' 

메뉴를 클릭

인터넷을 통해서 장리스트 

페이지의 접속 시도

매장 리스트 

페이지 정보 요청

요청된 페이지 

검색

매장안내터미널로 

전송

-
매장 리스트 페이지 

정보를 받아 옴

요청된 

페이지 로딩
— -

—
로딩된 매장 리스트 

페이지 디스플레이
- - -

매장 위치

검색 클릭

인터넷을 통해서 매장 위치 

검색 페이지로의 접속 시도

매장 위치 검색 

페이지 정보 요청

요청된 페이지 

검색

매장안내터미널로 

전송

—
매장 위치 검색 

페이지정보를 받아 옴

요청된 

페이지 로딩
- —

-
매장 위치 검색 페이지 

디스플레이
- - -

매장 방문 - - -

상품 재고와 

가격 확인
- - - -

매장 재방문 - -

빨간 스웨터 구매 — - - -
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부록 B : To-Be 분석 예

0. To Ik S[j;)ce

一厂厂r--- -------— 疽 … 一 ■■■■ ■■■

1. Scenario

A씨*  회원 인증카느른 지참하고 회전문을 통해 몬에 입장한다. 이때 회전문에 부착된 

카드 입력기는 A씨가 입장하는 것을 인지하여 안테나를 통해 안내 데스크에 이를 전달 

한다.

안내 데스크의 MyEvent 에이전트는 A씨의 개인 프로필과 선호도를 A씨의 사용자 에이 

전트의 허락을 받아 각 상점의 판매자 에이전트들에게 전달한다. 각 판매자 에이전트는 

자신의 상점의 입장에서 윤형에게 제안할 수 있는 각종 이벤트 혹은 광고를 보낸다.

MyEvent 에이전트는 A씨의 사용자 에이전트와 협상을 통하여 A씨가 가장 좋아할만한 

제안을 선별하여 두었다가 이윽고 A씨가 안내 데스크에 도착하자마자 안내 데스크의 모 

니터에 디스플레이 해준다. A씨는 터치스크린 형식의 모니터를 보며 자기에게 도움될만 

한 이벤트나 광고를 손가락으로 선택한다. 선택할 때마다 사용자 에이전트에 선택 결과 

가 입력되며, A씨의 u-PDA에는 관련 쿠폰이 상점 위치와 함께 저장된다. A씨는 u-PDA 

의 상점 길 안내를 받으며 상점에 들어가 해당 서비스를 받고 그 결과 u-PDA를 가지고 

결재한다. 이때 쿠폰을 통해서 할인 등의 서비스를 받는다.

서비스 받은 결과는 해당 몰의 POP(point of purchase)에 저장되어, 추후에 이 서비스로 

말미암아 발생된 매출액이 얼마인지 집계하도록 해준다.

2. Actors

• User

・ User Agent

・ MyEvent Agent

• Seller Agent

4. Input 

Information 

/Context 

Information

• User Profile(User ID 등)-Context

• User Preference-Context

• User Location-Context

• 제품안내정보 (event, ads)-information

• 쿠폰정 보〜information

5. Available 

Technology

Technology 해당 기술에 대한 Description

USS에서 사용되어질 Technology의 이름 상세 설명

6. Possible

Devices

Devices 해당 Devices 에 대한 Description

u 회전문 카드 입력기 및 안테나 설치

uPDA user agent 내장 가능

Information Desk의 monitor 터치 스크린 혹은 multimodal 방식

각 상점의 dongle seller agent 내장 가능

7. Output 

Mechanism

Output Mechanism 해당 Mechanism에 대한 Description

uPDA상의 화면 화면의 크기에 맞게 디스蓍레이 모드 및 내용 자동 조정

Information Desk의 터치 스크린 방식 간단한 graphics로 표현



124 한국전자거래학회지 제12권 제4호

부록 C : 컴포넌트 별 사전 정의 속성들의 목록

•河:닌! •一 ' ' 사전 정의됸 속성

Agent

ID 고유 식별자

Name 이름

Type Seller 혹은 Buyer에 관한 유형

Action Speech Act

Web service

Name 이름

URN 웹서비스 URI

UDDI 웹서비스 등록 장소

Service WSDL상으로 정의된 웹서비스 제공 서비스

Invokes]] 호출 가능한 메소드 집합 정의

U-product

ID 고유 식별자（ip 주소）

Name 이름

Type 입력, 매개, 출력에 관한 유형

Activity 활동 기능

AgentID U-pToduct에 내장된 agent의 고유 식별자

Ontology

Repository

URI 고유 식별자

Name 이름

OntologyType (RDFZRDFS, DAML+OIL, OWL}

InferenceAbility (Lite, DL, FULL)

QueryLanguage (SPARQL, DIG, KIF}

Encrypted (Yes, No, Unknown)

Sensor

Name 이름

ID 고유 식별자（ip 주소）

EnventHandlerlD Sensor의 Event를 처리하는 Han리er의 고유 식별자

Ccffitext 센싱하는 자료의 특성

OutjxitType 센서를 통해서 출력되는 시그널의 유형

Event

Handler

ID 고유 식별자

Name 이름

InputObjectID 이벤트 핸들러가 Event를 처리하기로 등록된 센서의 고유 식별자

OutputObjectID 이벤트 핸들러가 출력되는 시그널을 전달하는 객체의 고유 식별자

InputType 이벤트 핸들러에 입력되는 시그널의 유형

OutputType 이벤트 핸들러를 통해서 출력되는 시그널의 유형
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