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유비쿼터스 환경에서 상황 데이터 기반 

모바일 콘텐츠 서비스를 위한 추천 기법*
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Context Data in Ubiquitous Environment
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<Abstract>

The increasing popularity of mobile devices, such as cellular phones, smart phones, and

PDAs, has fostered the need to recommend more effective information in ubiquitous

environments. We propose the recommendation method for mobile contents service using

contexts and prefetching in ubiquitous environment. The proposed method enables to

find some relevant information to specific user's contexts and computing system contexts.

The prefetching has been applied to recommend to user more effectively. Our proposed

method makes more effective information recommendation. The proposed method is

conceptually comprised of three main tasks. The first task is to build a prefetching zone

based on user's current contexts. The second task is to extract candidate information for

each user's contexts. The final task is prefetch the information considering mobile device's

resource. We describe a new recommendation.
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Ⅰ. 서론
1)

최근의 시장 동향 보고서에 따르면 2010년에는 우리

나라 이동전화 가입자가 인구대비 보급률이 101%에 달

하고, 무선인터넷이 급성장할 전망이라고 한다[1]. 이렇

　* 본 연구는 2009학년도 경기대학교 학술연구비 지원에 의하여

수행되었음

　** 경기대학교 컴퓨터과학과 부교수(교신저자)

*** 서일대학 인터넷정보과 부교수

게 무선 통신 기술의 발전과 모바일 단말기의 대중화로

인하여 사용자는 시간과 장소에 관계없이 자신에게 필요

한 정보를 신속하게 제공받는 것에 대한 요구가 점점 커

지게 된다[2-3]. 따라서 모바일 단말기를 통한 효율적인

모바일 콘텐츠에 대한 서비스 제공에 대한 필요성이 크

게 증가하고 있고, 이에 관련한 연구들이 활발히 이루어

지고 있다.

모바일 사용자에게 모바일 콘텐츠를 제공함에 있어
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고려해야 할 사항은 제한된 모바일 단말기의 자원과 끊

임없이 변하는 주변 환경이다. 즉, 사용자에게 적합한 정

보를 효율적으로 제공하기 위해서는 동적으로 변하는 다

양한 상황(context)를 고려해야 한다는 것이다. 여기서 상

황은 사용자 상황, 물리적 환경 상황, 컴퓨팅 시스템 상

황으로 분류되어 정의된다. 사용자 상황으로는 나이, 직

업과 같은 사용자 프로파일 정보가 있고, 물리적 환경 상

황으로는 위치, 속도, 방향, 시간 상황 등이 있다. 또한,

컴퓨팅 시스템 상황으로는 네트워크 대역폭, 메모리, 파

워 등을 들 수 있다[4].

이와 같이 유비쿼터스 환경에서 사용자 상황, 물리적

환경 상황, 컴퓨팅 시스템 상황이라는 모든 상황을 복합

적으로 고려한 효율적인 모바일 콘텐츠 서비스에 대한

필요성은 점점 커지고 있다. 따라서 본 논문에서는 프리

패칭(prefetching) 기법을 이용하여 상황 데이터 기반의

모바일 콘텐츠 서비스를 위한 새로운 추천 기법을 제안

한다.

프리패칭은 가까운 미래에 사용될 것으로 예측되는

데이터를 미리 확보함으로써 정보 사용의 효율성을 높이

는 것이다. 제안 기법에서는 사용자의 현재 상황을 기반

으로 프리패칭 영역을 예측한 후 사용자에게 제공될 수

있는 후보 데이터를 추출한다. 이 후보 데이터 중에서 모

바일 환경을 고려하여 데이터 양을 조절하여 사용자에게

가장 적합한 데이터만을 프리패칭하여 제공한다. 따라서

사용자는 현재의 다양한 상황을 고려한 가장 효율적인

정보를 추천받을 수 있게 된다.

상황을 고려한 프리패칭 기법에 대한 몇 가지 연구가

있으나, 기존의 연구들은 사용자 상황, 물리적 환경 상황,

컴퓨팅 시스템 상황이라는 모든 상황을 고려하지 않는다

는 문제점을 가진다. 따라서 본 논문에서는 모든 상황을

복합적으로 고려한 프리패칭(prefetching) 기법 기반 모

바일 콘텐츠 서비스를 위한 추천 기법을 제안한다.

논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 배경 이론과

관련 연구들을 살펴보고, 3장에서 본 논문에서 제안하는

프리패칭 기법을 이용한 상황 데이터 기반의 모바일 콘

텐츠 서비스를 위한 새로운 추천 기법을 단계별로 설명

한다. 그리고 4장에서 제안 기법을 구현한 서점 도메인

기반의 모바일 서비스 어플리케이션을 보인다. 마지막으

로 5장에서 결론을 맺는다.

Ⅱ. 관련연구 
유비쿼터스 환경에서의 모바일 콘텐츠 서비스에서 가

장 고려해야 하는 것 중 하나는 동적으로 자주 바뀌는

사용자의 다양한 상황에 맞추어 사용자에게 유효한 정보

를 빠르게 제공할 수 있어야 한다는 것이다. 이를 위해

서버와의 연결을 최소화하면서 가까운 미래에 사용될 정

보를 미리 확보하여 정보를 제공하는 프리패칭 기법이

효율적인 방법으로 알려져 있다. 하지만 프리패칭된 정

보를 사용자가 사용하지 않을 경우 자원의 낭비를 초래

할 수 있기 때문에 사용자의 상황에 맞게 가장 적절한

정보를 제공해 줄 수 있는 방법들이 필요하다.

상황 데이터 기반 프리패칭 기법으로 사용자의 위치,

이동 속도와 방향 상황을 고려한 속도 기반의 프리패칭

방법이 있다[5]. 이 기법은 [6]을 기반으로 하여 이동 모

델(velocity-based mobility model)을 정의한다. 이동 모

델은 다음과 같이 정의된다. 주어진 위치에서 미래의 임

의의 시점에 사용자 위치는 이동속도(speed)와 이동방향

(direction)으로 표현되는데 사용자의 이동거리와 이동방

향을 정형화하기 위해 이동속도 V는 벡터 <Vx, Vy>로

정의된다. 이때 Vx와 Vy는 정수이며, 이들의 값은 각각

x좌표와 y좌표에 대한 속도를 나타낸다. 따라서 사용자

의 현재 위치가 주어지면 임의의 시간이 지난 후에 미래

의 위치는 현재 위치와 상대적인 이동속도 V에 의해 표

현될 수 있다.

다음으로는 이렇게 표현된 이동 모델을 기반으로 하

여 사각형 모양의 프리패칭 영역(PZ: Prefetching Zone)

을 형성한다. 여기서 이동속도(speed) 요소는 PZ의 길이

를, 이동방향(direction) 요소는 폭을 제한하기 위해 적용
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<그림 1> PZ(Prefetching Zone)의 예

한다. PZ의 길이를 계산할 때 사용자가 빠른 속도로 이

동한다면 느린 속도로 이동할 때 보다 길이를 길게 설정

하는 전략을 적용한다. PZ의 길이 d는 ⌈  ⌉
로 구한다. 이동 방향의 비율인 PZ의 폭 w는

⌊

   ⌋로 계산된다. 이러한 PZ 설정 구조는 사용

자의 이동 경로 상에 해당하는 위치 영역을 포함하면서

미래에 유효하게 활용될 것으로 예상되는 주변의 위치

영역을 포함하게 된다. <그림 1>은 PZ의 예를 보이는데

음영부분은 새롭게 설정되는 PZ를 나타내며 새로운 PZ

는 이전 PZ와 상호교차하여 구성되고 있다. 각각 속도

V=<2, 1>, <3, 5>, <5, 0>으로 이동하는 경우에 PZ의 길

이는 각각 d=3, 6, 8이고 폭은 각각 w=2, 4, 3으로 계산

된다.

[5]에서는 위치 상황, 속도 상황, 그리고 방향 상황을

이용하여 프리패칭 영역을 예측한다. 그러나, 해당 영역

내에 포함된 데이터로부터 프리패칭할 데이터를 상황에

적합하게 추출하는 방법에 대해서는 고려하지 않는다는

문제점이 있다. 또한, 위치, 속도, 방향과 같은 물리적 환

경 상황만을 고려한다.

[7]은 위치 상황과 속도 상황을 이용하여 해당 상황에

적합한 데이터를 추출하여 프리패칭하는 방법을 제안한

다. 제안된 방법에서는 현재 위치에서 필요한 데이터를

추출하기 위해 속도 상황을 이용한다. 즉, 속도가 빠른

경우 간략화된 데이터만을 추출하며 속도가 느린 경우에

한정해서 상세화된 데이터를 추출한다. 이를 통해 제한

된 모바일 자원 하에서도 효율적으로 데이터를 프리패칭

할 수 있게 된다. 그러나, 이 기법은 현재 위치로부터 프

리패칭 영역을 결정하는 부분이 정형화되어 기술되어 있

지 않다. 또한, 위치 상황과 속도 상황과 같은 물리적 환

경 상황만을 고려하고 있어 유비쿼터스 환경 하에서의

복합적인 상황을 고려하지 못하고 있다는 문제점이 있

다.

[8]은 무선인터넷 환경에서 웹 캐슁과 상황 인식 프리

패칭을 통합한 방법이다. 해당 기법에서는 우선 사용자

로그 데이터를 이용한 데이터마이닝 기법을 활용하여 프

리패칭할 후보 데이터를 추출한다. 다음으로는, 이렇게

추출된 후보 데이터 중 네트워크 대역폭, 파워, 디바이스

디스플레이 크기 상황과 같은 컴퓨팅 시스템 상황을 고

려하여 프리패칭할 데이터의 양을 조절한다. 그러나, 이

기법은 프리패칭 영역을 예측하는데 있어서 사용자의 로

깅 정보만을 사용하고 있어, 계속적으로 변하는 상황 데

이터를 고려하지 못하고 있다. 또한, 컴퓨팅 시스템 상황

만을 고려하고 있어 복합적인 상황을 고려하지 못하고

있다는 문제점이 있다.

Ⅲ. 상황 데이터 기반 모바일 콘텐츠 
서비스를 위한 추천 기법

모바일 콘텐츠 서비스 환경에서는 응답 시간과 네트

워크 자원의 부족으로 인해 프리패칭 기법이 효율적인

것으로 알려져 있다[9]. 본 절에서는 이러한 프리패칭 기

법을 이용하여 상황 데이터 기반의 모바일 콘텐츠 서비

스를 위한 새로운 추천 기법을 제안한다.

제안 기법은 크게 세 단계로 이루어진다. 첫 번째 단

계에서는 현재 상황을 기반으로 프리패칭 영역을 예측한
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다. 두 번째 단계에서는 프리패칭 영역 내에서 사용자의

현재 상황에 적합한 후보 데이터를 추출한다. 마지막 단

계에서는 후보 데이터 중에서 제한적인 모바일 환경을

고려하여 데이터의 양을 조절한 후 사용자에게 필요한

데이터만을 프리패칭한다. 이렇게 프리패칭된 데이터를

기반으로 각 사용자들은 상황에 적합한 추천 정보를 즉

각적으로 제공받을 수 있게 된다. 제안 기법을 각 단계별

로 자세히 설명하면 다음과 같다.

첫 번째 단계에서는 위치, 속도, 방향, 시간 상황과 같

은 물리적 환경 상황을 고려하여 현재 상황으로부터 프

리패칭 영역을 예측한다. 제안 기법에서 프리패칭 영역

은 기존의 [5]와 [6]의 연구를 적용하여 결정한다. 프리패

칭 영역은 현재 상황을 기반으로 예측 범위 시간 내에

이동할 것으로 예측하는 영역을 의미한다. 프리패칭 영

역은 현재 위치를 기점으로 한 사각형 형태로써 프리패

칭 영역의 길이 distance와 폭 width는 식(1)과 같이 정의

된다. 여기서 Vx와 Vy는 이동 방향을 고려한 x축과 y축

으로의 속도를 의미하며, δt는 예측 범위 시간을 의미한

다.

  ×  ×

 

 ×  ×
(1)

두 번째 단계에서는 첫 번째 단계의 결과인 프리패칭

영역 내의 데이터 중에서 후보 데이터를 추출한다. 이때

는 나이, 직업과 같은 사용자 상황 데이터를 고려하여 해

당 상황과 관련성이 높은 데이터를 추출한다. [10]에서

제안한 기법을 사용하여 프리패칭 후보 콘텐츠를 추출한

다. [10]에서는 상황 태깅 기법과 정보검색 기법을 활용

하여 현재 사용자의 상황에 적합한 데이터를 추출하여

중요도 순서에 따라 랭킹 값(CR)을 부여한다.

세 번째 단계에서는 모바일 환경의 제약점인 제한된

컴퓨팅 자원을 고려한다. 두 번째 단계에서 추출된 후보

데이터를 모두 프리패칭 하기에는 모바일 자원의 제한이

있으므로 현재의 모바일 상황을 고려하여 데이터의 양을

줄이는 것이 필요하다. 이를 위해 네트워크 대역폭, 메모

리, 파워와 같은 컴퓨팅 시스템 상황을 고려하여 프리패

칭할 데이터의 양을 조절한다. 즉, 현재 컴퓨팅 시스템

상황이 자원이 부족한 경우일수록 프리패칭할 데이터의

양은 줄어든다.

또한, 물리적 환경 상황인 속도 상황을 고려한다. 속

도 상황은 첫 번째 단계에서 프리패칭 영역을 결정하는

데 고려되었고, 세 번째 단계에서는 프리패칭할 데이터

의 양을 결정하는데 활용한다. 즉, 속도가 빠르면 프리패

칭 영역은 넓어지지만, 각 위치별로 필요한 데이터의 양

은 줄어드는 특성을 적용하였다.

컴퓨팅 시스템 상황과 속도 상황을 고려한 중요도 값

은 식(2)와 같이 결정된다. 여기서, band는 네트워크 대역

폭, mem은 메모리, power는 파워, 그리고 velocity는 속도

를 의미한다.

 ×max


×max


×max


 max


    (2)

이제 중요도 값 wc와 wv를 이용하여, 두 번째 단계에

서 추출된 후보 데이터 중에서 프리패칭 데이터를 최종

적으로 추출한다. 두 번째 단계에서 추출된 후보 데이터

의 개수를 n이라 할 때 최종적으로 프리패칭되는 데이터

는 후보 데이터 n개 중에서 K개만이 추출되는데 그 식은

(3)과 같다. 이 때 각 후보 데이터별로 부여된 랭킹 값

CR을 이용하여 해당 랭킹값 중에서 상위 K개에 해당하

는 점수를 가진 데이터만을 추출하여 프리패칭하게 된

다.

 × × (3)
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<표 1> 후보 도서 정보

위치 도서명 신뢰도 CR
문학 1Q84 0.01 0.69

자기관리 2천년의 강의 0.63 0.22

외국어 3030 English 0.31 0.85

자기관리 가슴 뛰는 삶 0.37 0.11

자기관리 결정적 순간의 대면 0.70 0.95

경제 경제학3.0 0.95 0.72

문학 공무도하 0.97 0.51

문학 그 섬에 내가 있었네 0.59 0.43

문학 꼬마니꼴라 0.19 0.53

자기관리 꿈꾸는 다락방 2 0.36 0.79

경제 불황의 경제학 0.47 0.89

자기관리 설득의 비밀 0.89 0.26

자기관리 설득의 심리학 2 0.20 0.58

자기관리 수중혜 0.81 0.13

경제 슈퍼괴짜경제학 0.75 0.60

문학 아침의문 0.52 0.67

외국어 앤토익 실전모의고사 0.08 0.77

자기관리 에너지 버스 2 0.38 0.43

외국어 영어 토론 무작정 따라하기 0.55 0.61

문학 월든 0.26 0.54

자기관리 이중세뇌 0.91 0.34

문학 최인호의 인연 0.79 0.59

경제 화폐의 경제학 0.66 0.77

문학 황홀한 글감옥 0.14 0.70

외국어 ENGLISH SPEED READING 0.65 0.52

외국어 English WANNA BE 0.90 0.68

외국어 MAA 한국어판 0.95 0.36

Ⅳ. 모바일 서비스 어플리케이션
본 논문에서는 제안 기법을 서점 도메인을 기반으로

한 모바일 서비스 어플리케이션을 구현하여 적용하였다.

어플리케이션은 서비스 서버, 위치 상황 생성기, PDA 어

플리케이션으로 구성된다. 서비스 서버는 자바로 구현하

였고, 위치 상황 생성기는 사용자가 서점에서 이동하는

상황을 가상적으로 생성하는 프로그램으로 C#으로 구현

하였다. PDA 어플리케이션은 소비자의 상황에 적합한

책 정보를 프리패칭하여 정보를 추천하는 프로그램으로

윈도우즈 모바일 6 에뮬레이터를 사용하여 구현하였다.

또한, 제안 기법과의 비교를 위하여 동일한 환경 하에

서 기존 연구 [7]과 [8]을 기반으로 한 어플리케이션을 구

현하였다. 본 절에서는 편의를 위하여 기존 연구 [7]을

기반으로 한 어플리케이션을 기법1로, 기존 연구[8]을 기

반으로 한 어플리케이션을 기법2로 한다.

본 절에서 설명하는 어플리케이션은 30대 직장인인

김철수씨가 서점을 방문했을 때의 시나리오를 기반으로

한다. 김철수씨는 제안 기법이 구현된 어플리케이션이

설치된 PDA를 가지고 서점에 들어온다. 김철수씨는 현

재 위치에서 자신의 상황에 적합한 도서 정보를 PDA를

통해 자동으로 제공받게 된다. 이렇게 제공받은 도서 정

보를 이용하여 원하는 도서를 구매하는데 도움을 받게

된다.

<표 1>은 추천 후보 도서 정보 중에서 일부의 도서

정보이다. 여기서 신뢰도란 기법2에서 추천 후보 중에서

최종 추천 정보를 랭킹할 때 사용하는 신뢰도

(confidence) 값을 의미한다. 또한 CR이란 3절에서 설명

한 두 번째 단계의 결과인 랭킹 값 CR이다.

제안 기법을 효과적으로 설명하기 위해서 다음과 같

이 몇 가지 가정을 임의로 하였다. 첫째, 김철수씨가 추

천받는 도서의 상세 정보는 해당 도서의 제목, 저자, 리

뷰, 평점 정보이다. 이 때, 해당 도서 정보의 항목은 각각

100 바이트의 공간이 필요하여 한 권의 도서에 대한 상

세 정보는 총 400 바이트의 공간이 필요하다. 둘째, 김철

수씨의 PDA에서 프리패칭이 가능한 저장 공간 용량은

4,000 바이트로 가정한다. 세째, 3절에서 설명된 wv의 값

은 0.5이며, wc의 값은 0.6이라고 가정한다. 네째, 기법1에

서 추천되는 정보의 순위는 기법1에서 이에 대한 언급이

없으므로, 여기서는 제목을 오름차순으로 정렬하여 보인

다. 또한, 기법1에서 wv값이 0.5일 때 프리패칭하는 간략

정보는 각 도서에 대해 제목 항목만 프리패칭한다.

이제 김철수씨는 서점을 방문하여 현재 <그림 2>에서

처럼 경제와 문학 위치 사이에 있다고 가정한다. 현재 위



유비쿼터스 환경에서 상황 데이터 기반 모바일 콘텐츠 서비스를 위한 추천 기법

6 제6권 제2호

<그림 2> 서점에서의 현재 위치

<그림 3> 제안 기법을 이용한 모바일 어플리케이션

치는 위치 상황 생성기를 이용하였다. 현재 위치에서의

프리패칭 영역은 3절에서 설명된 첫 번째 단계로부터 경

제, 문학, 자기관리, 외국어 위치를 포함하는 영역까지로

결정된다. 현재 위치에서 프리패칭이 가능한 후보 정보

는 <표 1>과 같고, 총 27개이다.

제안 기법을 적용한 어플리케이션에서의 프리패칭은

다음과 같이 이루어진다. 제안 기법에서 프리패칭되는

정보의 양은 3절의 세 번째 단계의 K값에 의해 27권의

도서 정보 전체가 아닌 8권의 도서 정보만을 추출하여

프리패칭하게 된다. 해당 도서 정보를 프리패칭하게 되

면 총 3,200 바이트가 필요하여 프리패칭 저장 공간의 허

용 범위를 만족하므로 총 8권의 도서 상세 정보를 모두

프리패칭한다. 이 때 프리패칭되는 8권의 도서 정보는 3

절에서 설명된 CR값을 내림차순으로 정렬하여 가장 큰

값부터 8권의 도서 정보만을 추출하게 된다.

<그림 2>의 위치에서 제공하게 되는 정보는 이렇게

프리패칭된 정보로부터 경제와 문학 위치에 해당하는 정

보만을 제공하게 된다. 제안 기법을 적용한 어플리케이

션의 결과는 <그림 3>과 같다.

프리패칭된 정보 중에서 현재 위치에 해당하는 총 4

개의 정보를 CR값에 따라 정렬하여 보여주고 있다. 이제

30대 직장인인 김철수씨는 자신의 상황에 맞게 추천된

상위 2개의 정보인 ‘불황의 경제학’과 ‘화폐의 경제학’에

대한 상세 정보를 요청한다. 해당 도서의 상세 정보는 이

미 프리패칭되어 있으므로 서버와 연결하지 않고 즉각적

으로 정보를 제공받을 수 있게 된다.

제안 기법에 비해 기법1에서의 프리패칭은 다음과 같

이 이루어진다. 속도 상황을 고려하는 기법1에서는 wv값

이 0.5이므로, 도서 정보 중에서 제목 정보만을 프리패칭

한다. 가능한 27개의 모든 후보 정보를 프리패칭하면 총

2,700바이트가 소요되어 저장 공간의 허용범위를 만족하

므로 총 27개의 제목 정보를 모두 프리패칭한다.

기법1에서는 <그림 2>의 위치에서 필요한 경제와 문

학 위치에 해당하는 정보만을 제공하게 되며 이에 대한

해당 결과는 <그림 4>와 같다. PDA의 한 화면에 한 번

에 보이는 정보가 8개로 한정되므로, 나머지 4개의 정보

는 ‘다음’ 버튼을 클릭해야만 볼 수 있다. 이제 김철수씨

는 자신의 상황에 적합한 ‘불황의 경제학’과 ‘화폐의 경

제학’에 대한 상세 정보를 요청한다. 그러나 필요한 상세

정보 중에서 제목 정보만 프리패칭되어 있기 때문에, 서

버와 연결하여 상세 정보를 가져와야 하므로 신속한 정

보 제공이 어렵게 된다.
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<그림 4> 기법1을 이용한 모바일 어플리케이션 <그림 5> 기법2를 이용한 모바일 어플리케이션

제안 기법과 비교할 때, 기법2를 이용한 어플리케이션

결과는 <그림 5>와 같다. 기법2에서는 김철수씨의 현재

상황 중에서 컴퓨팅 시스템 상황만을 고려하여 프리패칭

되는 정보의 양은 27개의 도서 정보 중에서 16개의 도서

정보를 추출하여 프리패칭하게 된다. 해당 도서 정보를

프리패칭하게 되면 총 6,400 바이트가 필요하여 프리패

칭 저장 용량의 허용 범위를 초과하게 되므로, 허용 범위

를 만족하는 총 10개의 도서 정보만을 추출하게 된다. 이

때 해당 도서 정보는 <표 1>의 신뢰도 값을 기반으로 내

림차순 정렬하여 10개의 도서 정보만을 추출하게 된다.

<그림 5>와 같이 프리패칭된 정보 중에서 김철수씨의

현재 위치에서 필요한 정보만을 제공하게 된다. 이제 김

철수씨는 자신의 상황에 적합한 ‘불황의 경제학’과 ‘화폐

의 경제학’에 대한 상세 정보를 요청한다. 그러나 해당

도서 정보는 프리패칭되어 있지 않아서 서버와 연결하여

정보를 가져와야 하므로 모바일 콘텐츠 서비스 상에서는

보다 개선된 기법이 필요함을 알 수 있다.

서점 모바일 콘텐츠 서비스 어플리케이션을 통해 알

수 있듯이 본 논문에서 제안한 기법은 기존 기법에 비해

사용자의 복합 상황을 모두 고려함으로써 현재 사용자의

상황에 적합한 정보만을 프리패칭하여 효율적이다. 즉,

사용자 상황, 물리적 환경 상황, 그리고 컴퓨팅 시스템

상황 모두를 고려할 때, 물리적 환경 상황만을 고려하는

기법1과 컴퓨팅 시스템 상황만을 고려하는 기법 2는 사

용자가 처한 현재의 복합 상황에서는 필요하지 않은 정

보까지 사용자에게 제공함으로써 비효율적이다.

이에 비해 제안 기법에서는 프리패칭 기법을 도입함

으로써 정보를 빠르게 제공할 수 있고, 다양한 상황 정보

를 복합적으로 활용함으로써 모바일 환경의 프리패칭 기

법에서 수반되는 부족한 자원 문제를 동시에 해결하고

있음을 볼 수 있다. 이를 통해 사용자들은 필요한 정보를

보다 빠르게 제공받을 수 있게 된다.

Ⅴ. 결론
유비쿼터스 환경이 도래하면서 모바일 콘텐츠 서비스

에 대한 요구가 크게 증가하고 있다. 모바일 콘텐츠 서비
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스를 위해서 데이터 프리패칭 기법은 효율적인 것으로

알려져 있어 이에 대한 연구가 활발히 진행되고 있다. 그

러나, 기존의 서비스들은 상황 인식 환경에서 발생하는

다양한 상황들을 복합적으로 고려하지 않아 효율적인 서

비스가 어려웠다.

이를 위해 본 논문에서는 상황 데이터를 복합적으로

고려한 새로운 상황 데이터 기반의 모바일 콘텐츠 서비

스를 위한 추천 기법을 제안하였다. 제안 기법에서는 모

바일 환경에 적합한 것으로 알려진 데이터 프리패칭 기

법을 활용하여 계속적으로 변화하는 상황 데이터에 대해

서도 빠르게 정보를 제공할 수 있다. 또한, 기존의 상황

데이터 기반의 프리패칭 기법에서 보였던 한정된 상황

데이터를 벗어나, 다양한 상황 데이터를 복합적으로 고

려함으로써 보다 효율적으로 서비스가 가능하다. 본 논

문에서는 사용자 상황, 물리적 환경 상황, 컴퓨팅 시스템

상황 등 복합 상황을 고려하였다.

본 논문이 기존 연구들과 차별되는 점은 다음과 같다.

첫째, 각 상황별로 개별적으로 이루어졌던 기존 연구들

을 통합하여 실세계에서 발생하는 복합 상황에 보다 적

합한 기법을 새롭게 제안하였다. 둘째, 제안한 기법을 서

점 모바일 콘텐츠 서비스 어플리케이션으로 구현해봄으

로써 해당 기법의 유용성과 적용 가능성을 보였다.

향후에는 현재의 실험 시나리오에서 보이는 한 순간

의 상황만이 아니라, 계속적으로 변화하는 상황 데이터

를 적용해 보는 것이 필요하다. 이를 위해 실험 데이터를

보다 다양화하여 실험함으로써 제안된 기법의 우수성을

입증할 수 있도록 실험을 확충할 계획이다.
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