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Asynchronous Message Pushing Framework between Android Devices 

using Remote Intent

Jihun Baek†․Yongwoo Nam††․Sangwon Park†††

ABSTRACT

When developing an android mobile application the androids intent is used as a mechanism to send messages between local equipment 

of androids application inner part and other applications. But the androids intent does not support sending messages via each android 

products intent. If there is a way to support each androids equipments to send messages, it will be easier to make non-stopping services. 

Non-stopping service is used when the user is using the android to do word or searching services and suddenly changes to a different 

android product but still maintains the progress what was currently being done without waiting the programs to be loaded. It is possible 

to send messages to each android products by using the socket, but the connection must be maintained stably which is the weak point. In 

this paper, I am suggesting a BRIF(Broadcasting Remote Intent Framework) framework to send messages to different android products. 

BRIF is a framework that uses the Googles C2DM service which services asynchronous transmissions to different android products. This 

is organized with the C2DM server, RemoteContext Api, web server and RISP(Remote Intent Service Provider) which is will be easy to 

be used for the developers since there are no big changes for coding compared to the intent code.
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요     약

안드로이드 장치용으로 모바일 애플리케이션을 개발할 때 안드로이드의 인텐트(intent)는 안드로이드 장치에서 애플리케이션 내부와 애플리

케이션 간의 메시지 전달 메커니즘으로 사용된다. 그러나 안드로이드의 인텐트는 서로 다른 안드로이드 장치 간의 인텐트를 이용한 메시지 전

송은 지원되지 않고 있다. 만약 서로 다른 안드로이드 장치 간에 인텐트를 전송하는 기능이 지원된다면 좀 더 다양한 애플리케이션 구현을 쉽

게 할 수 있다. 서로 다른 안드로이드 장치 간에 메시지 전송을 할 때 Socket을 이용하여 메시지를 전송 할 수는 있지만, 항상 연결을 유지하

여야 한다는 단점이 있다. 따라서 본 논문에서는 서로 다른 안드로이드 장치 간의 메시지 전송을 위한 BRIF(Broadcasting Remote Intent 

FrameWork) 프레임워크를 제안한다. BRIF 프레임워크는 구글의 C2DM 서비스를 이용하여 서로 다른 안드로이드 장치 간의 메시지 전송을 비

동기적으로 푸쉬하는 기능을 서비스하는 프레임워크다. 이것은 기존의 로컬 기기내에서 인텐트를 사용하는 것과 동일한 방법으로 원격지에 사

용자 정의 인텐트를 보내는 코드를 쉽게 작성할 수 있다. 
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1. 서  론

최근 스마트폰의 사용자가 크게 증가함에 따라 스마트폰

에 대한 연구가 활발히 진행되고 있다. 특히 구글의 안드로

이드 플랫폼은 매년 전 세계 스마트폰 시장에서 점유율이 

늘어나고 있으며, 안드로이드 플랫폼 기반의 애플리케이션 

개수도 급격히 증가하고 있다. 애플리케이션이 급격히 증가

함에 따라 사용자들의 요구도 다양해지고 있다. 그러나 사

용자들의 다양한 요구를 만족시키기에는 현재 안드로이드의 
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메시지 전송 방법으로는 한계가 있는 것들이 있다. 예를 들

어 안드로이드 장치에서 보던 동영상을 다른 안드로이드 장

치에서 끊김 없이 이어볼 수 있는 서비스가 있다. 또 다른 

예로 안드로이드 모바일 장치가 자리마다 설치되어 있는 회

의장에서 발표자가 각 자리에 있는 안드로이드 장치에 화면

이나 데이터를 전달하여 자신의 의도대로 회의를 진행할 수 

있는 서비스는 현재 안드로이드의 메시지 전송 방법인 인텐

트(intent)만으로는 구현하기가 쉽지 않다.

안드로이드의 인텐트란 컨텐츠 메시지를 가지고 있는 

객체이며 애플리케이션과 애플리케이션 컴포넌트간의 메

시지 전송을 하는 곳에 이용된다. 안드로이드의 컴포넌트

는 액티비티(activity), 서비스, 브로드캐스트 리시버, 컨텐

츠 프로바이더(content provider)가 있다. 액티비티, 서비

스, 브로드캐스트 리시버는 인텐트를 이용해 메시지를 주

고받을 수 있다. 

안드로이드의 액티비티는 하나의 사용자 인터페이스를 나

타내는 단위이며 하나의 애플리케이션에 한 개 또는 그 이

상의 액티비티로 구성된다. 서비스는 사용자 인터페이스를 

가지지 않고 백그라운드(background)에서 실행되며 사용자

가 다른 작업을 하는 중에도 백그라운드에서 음악을 재생하

거나 데이터를 처리하는 등의 작업을 한다. 브로드캐스트 

리시버는 안드로이드 장치 내에 브로드캐스팅되는 메시지를 

수신하는 작업을 한다. 

서로 다른 안드로이드 장치 간에 메시지를 전송하려면 현

재 안드로이드 운영체제 에서는 소켓(Socket)[3] 통신으로 

서로 다른 안드로이드 장치를 연결해야만 장치 간에 메시지 

전송이 가능하다. 소켓통신으로 서로 다른 안드로이드 장치 

간에 메시지 전송을 하려면 안드로이드 장치의 애플리케이

션들끼리 연결이 되어 있어야만 메시지 전송이 가능하다. 

또한 연결이 되어 있어야 한다는 것은 연결을 유지하는데 

있어서 불필요한 네트워크 자원낭비가 발생하기 때문에 네

트워크 측면의 효율성이 떨어진다. 따라서 소켓통신이 가지

는 단점을 해결하기 위해서 본 논문에서는 구글의 C2DM[2] 

서비스를 활용하여 서로 다른 안드로이드 장치 간에 메시지

를 전송하는 프레임워크를 제안한다.

본 논문에서 제안하는 방법은 다음과 같다. 안드로이드 

장치에서 다른 안드로이드 장치로 메시지를 보낼 때 소켓통

신과 같은 네트워크 프로그래밍을 하는 것은 쉽지 않은 일

이다. 하지만 로컬 프로그래밍하듯이 원격지 안드로이드 장

치에 메시지를 보낼 수 있다면 개발자들의 노력이 경감될 

수 있을 것이다. 그래서 본 논문에서는 C2DM 서비스를 활

용하여 쉬운 메시지 전송을 가능하게 하는 BRIF 프레임워

크를 제안한다. 마치 로컬장치에 프로그래밍 하듯이 메시지

를 쉽게 보낼 수 있다. 

구글의 C2DM 서비스는 한 안드로이드 장치에서 보내

는 메시지를 받아서 다른 안드로이드 장치로 메시지를 비

동기적으로 푸시해주는 서비스이다. 하지만 C2DM은 정해

진 인텐트에 제한된 문자열 메시지만 보낼 수 있다. 그래

서 본 논문에서는 사용자 정의 인텐트를 주고받을 수 있

게 만들었다. 본 논문의 BRIF프레임워크를 통해 사용자 

정의 인텐트를 주고받을 수 있다는 것은 자신이 아닌 다

른 안드로이드 장치에 인텐트를 보내 브로드캐스팅하거나 

서비스를 실행시킬 수 있다는 장점이 있다. 개발자는 마치 

로컬에서 인텐트를 쓰듯이 다른 안드로이드 장치에서 인

텐트를 원격으로 쉽게 적용할 수가 있다. 이 장점으로 인

해 사용자는 자신의 안드로이드 장치에서 다른 안드로이

드 장치를 마치 로컬 프로그래밍하듯이 쉽게 원격으로 제

어할 수가 있는 것이다. 

BRIF프레임워크를 사용하여 N-Screen 등 애플리케이션

을 개발할 때 프로그램을 간단하게 작성할 수 있고 안드로

이드 장치끼리의 연동을 로컬 프로그램처럼 작성할 수 있

다. 또한, C2DM 서비스는 1024byte 이하의 문자열로 구성

된 메시지만 푸시해주는 한계가 있다. 그래서 BRIF 프레임

워크에서는 메시지 크기에 구애받지 않고 사용자 정의 인텐

트를 다른 안드로이드 장치로 보낼 수 있다. 따라서 C2DM

의 메시지 크기 제한과 문자열만이 아니라 사용자 정의 인

텐트를 보낼 수 있게 구글 C2DM 서비스를 활용하여 비동

기적으로 문자열뿐만이 아닌 메시지를 전송하고 받을 수 있

는 BRIF(Broadcasting Remote Intent Framework) 프레임

워크를 제안한다. 

BRIF 프레임워크는 BRIF Server, 구글 C2DM 서비스, 

RISP 애플리케이션, RemoteContext API로 이루어져 있으

며 서로 다른 안드로이드 장치 간 사용자 정의 인텐트를 

이용하여 메시지 전송이 가능하다. 또한 기존의 안드로이

드의 인텐트 코드 작성 방법과 BRIF 프레임워크의 사용자 

정의 인텐트를 작성하는 코드는 크게 다르지 않다. 그래서 

기존의 인텐트를 사용하던 개발자들에게는 서로 다른 안

드로이드 장치 간 메시지 전송을 쉽게 구현할 수 있는 장

점이 있다.

내용을 정리하여 보면 본 논문의 동기로 다음과 같다.

첫째, 원격지 안드로이드 장치에 메시지 전송을 할 때 로

컬 프로그램에서처럼 전송할 수 있다면 원격지 안드로이드 

장치에 메시지를 쉽게 전송할 수 있다. 

둘째, 위에 언급한 것처럼 원격지에 쉽게 메시지 전송을 

하려면 C2DM 서비스를 활용한 BRIF 프레임워크를 제안

한다.

셋째, BRIF 프레임워크를 사용하면 소켓프로그래밍을 고

려하지 않아도 되고 쉽게 프로그램을 만들 수 있다. 

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 기존에 연구되

던 관련연구와 기술들에 대해 기술하고 3장에서는 본 논문

에서 제안하는 BRIF 프레임워크를 사용한 메시지 전송 코

드를 기존의 인텐트와 비교해보고 예시코드를 보여준다. 4

장에서는 본 논문에서 제안하는 BRIF 프레임워크의 전체구

조와 모듈별 구조를 살펴본다. 5장에서는 BRIF 프레임워크

의 정확성을 검증하기 위해 이 프레임워크에 적용한 애플리

케이션의 실험을 하고 6장에서는 성능평가 결과를 기술한

다. 마지막으로 7장에서는 결론을 맺고 연구 방향에 대하여 

서술한다.
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Intent intent = new Intent();
intent.putAction("dislab.intent.action.PLAY
_VIDEO");
intent.putExtra("file",   "movie.mp4");
intent.putExtra("currentFrame",   currentPo
sition);
startService(intent); 
sendBroadcast(intent); 

Fig. 1. Use Intent in android

2. 관련 연구

본 장에서는 메시지 전송 시 서로 다른 장치들끼리 통신

하는 여러 가지 통신 방법에 대한 연구를 살펴본다.

RPC(Remote Procedure Call)[5, 6, 7] 는 한 프로그램이 

네트워크상의 다른 컴퓨터에 위치하고 있는 프로그램에 서

비스를 요청하는데 사용되는 프로토콜로서, 이때 서비스를 

요청하는 프로그램은 네트워크에 대한 상세 내용을 알 필요

가 없다. RPC서비스는 크게 서버, 클라이언트, 포트 맵퍼

(Port Mapper)로 이루어져 있다. 서로 다른 컴퓨터가 통신

을 할 때 소켓을 사용하여 다른 컴퓨터와 통신을 하는 것은 

가능하지만 RPC 서비스를 쓰면 다른 컴퓨터와의 통신이 마

치 로컬 함수를 호출하는 듯 사용할 수 있다는 것과 복잡한 

소켓 프로그래밍을 하지 않아도 되는 것이 장점이다. 

RPC는 원격지 함수 호출하기에는 안드로이드 장치에 맞

지 않아 안드로이드에서는 IPC로 안드로이드 장치에 적합하

게 바뀌었다. 하지만 RPC는 메시지 전송에 적합하지 않은

데 안드로이드에서는 서로 다른 프로세스 간에 메시지 전송

을 인텐트로 하기 때문이다. 따라서 RPC를 쓰기보다 본 논

문의 BRIF프레임워크를 통해서 다른 안드로이드 장치에 메

시지 전송을 할 때 인텐트를 확장해서 전송할 수가 있다. 

Java RMI(Remote Method Invocation)[8, 9, 10, 11, 12] 

란 자바 언어로 네트워크상에서 떨어져 있는 객체의 메서드

를 투명하게 호출하는 것을 말한다. Java RMI는 RPC의 단

순한 원격지 프로그램의 함수 호출에 비해 원격지 객체의 

메서드 호출을 가능하게 함으로써 분산객체 시스템

(Distributed Object System)에 적합한 메커니즘이다. 

Java RMI도 RPC와 마찬가지로 개발자가 소켓통신에 대

한 고려가 필요 없고, Java RMI 관련 클래스만으로 프로그

램을 만들면, Java RMI 인프라에서 네트워크와 관련된 복

잡한 처리를 담당해 준다. Java RMI를 사용하면 원격지 객

체의 메서드를 호출할 때 마치 같은 로컬 JVM 내의 객체 

메서드를 호출하는 것과 유사한 호출이 가능하다. 호출할 

때 메서드의 인자로 사용되는 것은 자바 기본형과 객체 직

렬화가 가능한 모든 클래스 객체들이 전달될 수 있다. 호출

했을 때의 반환 값으로 자바 기본형과 객체들이 반환될 수 

있다. 따라서 개발자가 네트워크 애플리케이션을 구현할 때 

Java RMI를 이용하면 소켓과 비교하여 간단하게 프로그래

밍을 할 수 있다. 

CORBA(Common Object Request Broker Architecture)[ 

13, 14]는 네트워크에서 분산 프로그램 객체를 생성, 배포, 

관리하기 위한 구조와 규격이다. CORBA는 800개 이상의 

산업체가 참여하여 구현이 아닌 인터페이스를 정의하는 규

격으로 주요 특징으로는 객체 위치 투명성, 연결 및 메모리 

관리 등 여러 병행성 및 보안 기능을 제공한다. 따라서 

CORBA는 언어, 운영체제, 하드웨어 및 네트워크 프로토콜

의 이질적인 의존성으로부터 독립적인 응용의 구현할 수 있

는 인터페이스를 제공한다. 

구글 C2DM(Android Cloud to Device Messaging) 서비

스는 안드로이드 버전2.2부터 지원되는 기능이다. 기존의 안

드로이드 장치의 애플리케이션들은 주기적으로 데이터를 가

져오기 위해 폴링방식이나 소켓통신을 사용하였다. 그러나 

구글 C2DM은 안드로이드 마켓 애플리케이션이 사용하는 

구글 서비스를 이용하기에 마켓 애플리케이션이 설치되어 

있는 모든 안드로이드 장치에 비동기적으로 메시지 전송을 

한다. 구글 C2DM 서비스의 단점은 1024Byte 이하의 메시

지 전송만 가능하다는 것과 구글이 송신자가 보낼 수 있는 

총 메시지 수를 제한한다는 것이다.

3. BRIF 프레임워크를 사용한 메시지 전송

본 장에서는 BRIF 프레임워크를 사용해서 인텐트 전송을 

하는 것이 기존의 안드로이드 장치의 인텐트 코드를 작성할 

때와 유사해서 개발자가 쉽게 적응할 수 있음을 보여주고, 

소켓통신으로 메시지 전송을 할 때보다 BRIF 프레임워크가 

효율적이라는 것을 기술한다. 

서로 다른 안드로이드 장치 간에 인텐트 전송을 소켓통신

으로 하려면 안드로이드의 서버소켓 클래스와 클라이언트소

켓 클래스를 구현해야 한다. 소켓통신은 서버-클라이언트 

모델이기에 서로 다른 안드로이드 장치 간에 메시지 전송을 

하려면 각 안드로이드 장치에 서버소켓을 이용한 서버구현

과 클라이언트소켓을 이용한 클라이언트 구현이 필요하다. 

서버소켓과 클라이언트소켓을 이용하여 소켓통신을 구현할 

시 메시지를 보내는 쪽이 클라이언트를 실행시켜 다른 안드

로이드 장치의 서버에 접속하는 방식이다. 

소켓통신을 사용하는 방법은 메시지 전송을 할 때 소켓 

연결 방법에 대해 고려해야 한다. 안드로이드 장치에서 메

시지 전송을 할 때마다 연결을 할 것인지 아니면 연결을 유

지하고 있을지의 방식을 선택해야 한다. 또한 연결을 유지

할 때 메시지 전송을 위해 연결을 유지하고 있는 방식은 불

필요한 네트워크 자원 낭비가 발생한다. 메시지 전송을 할 

때마다 연결을 하는 방식은 용량이 작은 메시지를 전송할 

때 메시지 크기보다 연결할 때 드는 네트워크 자원이 더 많

이 드는 낭비가 생긴다.

BRIF 프레임워크를 사용하면 이러한 네트워크 낭비를 줄

일 수가 있다. BRIF 프레임워크는 구글의 C2DM 서비스를 
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RemoteContextManager mgr =   
RemoteContextManager.getManager();

Mgr.setDevice("010‐123‐4567");
Context context = mgr.getContext();
Intent intent = new Intent();

intent.putAction("dislab.intent.action.PLAY
_VIDEO");
intent.putExtra("file",   "movie.mp4");

intent.putExtra("currentFrame",   
currentPosition);
context.startService(intent); 

  context.sendBroadcast(intent); 

Fig. 2. Transfer message with BRIF FrameWork

Fig. 3. BRIF FrameWork structure 

이용하여 서로 다른 안드로이드 장치 간에 비동기적으로 인

텐트를 전송하기 때문에 연결이 유지되어 있지 않아도 된

다. 또한 서로 다른 안드로이드 장치 간에 인텐트 전송을 

위해서 연결 작업이 필요 없다. 구글의 C2DM 서비스가 안

드로이드 장치로 연결을 담당하기 때문에 개발자는 연결에 

대해 신경 쓸 필요가 없어진다. 개발자가 서로 다른 안드로

이드 장치 간에 메시지 전송을 하려면 인텐트를 만들어 

RemoteContext 클래스 코드를 작성하면 인텐트 전송을 위

한 준비는 끝나게 된다. RemoteContext는 서로 다른 안드로

이드 장치 간에 인텐트를 주고받을 수 있게 할 수 있도록 

본 논문에서 제안하는 BRIF 프레임워크의 메시지 전송 방

식을 구현한 클래스이다.

안드로이드의 인텐트는 수행될 액션과 데이터, 엑스트라, 

플래그 등의 내용을 포함하고 있다. 액션은 수행될 액션을 

지정하는 문자열 상수이며 안드로이드의 인텐트 클래스는 

정의되어 있는 많은 액션 상수를 가지고 있고 개발자의 맞

춤화된 액션 문자열을 정의할 수도 있다. 데이터는 액션들

과 한 쌍이 되는 처리되어야 할 데이터에 대한 URI다. 예를 

들어 액션 문자열이 ACTION_CALL 이라는 정의되어 있는 

문자열이면 데이터는 통화번호를 가진 tel:URI가 된다. 엑스

트라란 추가정보에 대한 키/값 쌍으로 이루어진 데이터이다. 

putExtras() 메서드와 getExtras() 메서드를 사용하여 인텐

트의 추가정보로 넣고 뺄 수 있다. RemoteContext는 안드로

이드의 인텐트를 다른 안드로이드 장치 내로 인텐트를 전송

할 수 있게 해주며 기존의 인텐트를 사용했던 개발자라면 

쉽게 쓸 수가 있다. 안드로이드의 기존 인텐트 작성 코드와 

다른 안드로이드 장치에 인텐트를 보내는 RemoteContext 

클래스를 이용한 코드 작성은 크게 다르지가 않고 추가되는 

코드를 Fig. 1, 2에서 보여주고 있다.

Fig. 1, 2에서 나타난 인텐트와 RemoteContext의 코드는 

dislab.intent.action.PLAY_ VIDEO 라는 커스텀 액션 문자

열 상수를 정의했고 엑스트라 데이터로 file/movie.mp4, 

currentFrame/currentPosition을 추가하여 인텐트를 만들었

다. 기존의 인텐트는 startService 메서드를 호출할 때 로컬 

기기에 있는 서비스를 실행시키고 sendBroadcast 메서드는 

로컬 기기내에 인텐트를 브로드캐스트 하여 액션 문자열 상

수를 수신하고 있는 브로드캐스트 리시버에 전달하는 것이

다. BRIF 프레임워크의 RemoteContext는 기존의 인텐트를 

만드는 과정은 같지만 startService 메서드를 호출하면 하나

의 다른 안드로이드 장치에 인텐트를 전송하여 다른 안드로

이드 장치 내에 서비스를 실행하는 것이고 sendBroadcast 

메서드를 호출하면 다른 안드로이드 장치에 인텐트를 전송

하여 다른 안드로이드 장치 내에 인텐트를 브로드캐스트하

는 것이다. 

사용 예시에서 보듯이 인텐트와 RemoteContext는 코드 

작성 방법에는 크게 차이가 없다. 그러므로 인텐트를 사용

하는데 익숙한 애플리케이션 개발자들은 BRIF 프레임워크

를 이용하여 쉽게 서로 다른 안드로이드 장치 간의 인텐트 

전달을 할 수 있게 된다.
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Fig. 4. RemoteContextAPI Package

4. BRIF 프레임워크 구조

본 장에서는 BRIF 프레임워크의 구조와 각 모듈들에 대

해서 설명한다. BRIF 프레임워크는 RemoteContext API와 

안드로이드 장치 내에 설치되는 RISP 애플리케이션과 BRIF 

Server, 구글 C2DM 서비스이다. BRIF 프레임워크의 간단

한 동작과정을 살펴보도록 하겠다. 먼저 안드로이드 장치 A

에서 BRIF 프레임워크를 사용하는 애플리케이션이 Remote 

Context API를 통하여 만든 마샬링된 인텐트(A)를 RISP 애

플리케이션의 RISPService에게 보낸다. RISPService는 안드

로이드의 서비스를 상속받은 클래스로 애플리케이션에서 넘

어온 인텐트를 메시지 A(B)에 담아 BRIF Server에게 보낸

다. 메시지 A에는 마샬링된 인텐트와 마샬링된 인텐트로 만

든 UUID, 자신의 안드로이드 장치 ID, C2DM 등록 ID, 그

리고 스마트폰이라면 전화번호가 담겨 있다. C2DM 등록 ID

는 RemotePreference에서 안드로이드 장치를 C2DM 서비스

를 이용할 수 있게 등록하여 구글로부터 발급받는 고유한 

ID이다. 

BRIF Server의 Persistent Queue는 받은 메시지 A를 해

석하여 이 메시지 A의 인텐트를 받을 안드로이드 장치에게 

메시지를 보내도록 구글 C2DM 서버에 메시지 B를 보낸다. 

메시지 B(C)에는 메시지를 받을 안드로이드 장치의 등록ID

와 인텐트중에 UUID만 담겨 있다. 

구글 C2DM 서버는 받은 메시지 B의 등록ID를 보고 해

당하는 안드로이드 장치에 메시지 C(E)를 보낸다. 안드로이

드 장치B의 RISPReceiver는 안드로이드 장치 A에서 보낸 

마샬링된 인텐트의 UUID를 구글 C2DM 서버에게서 받는

다. 받은 UUID를 이용하여 BRIF Server에게 마샬링된 인

텐트 데이터를 요청한다(F). BRIF Server에게 마샬링된 인

텐트 데이터를 받은 후 RISPService에게 인텐트 데이터를 

전달한다(G). 마지막으로 RISPService는 마샬링 된 인텐트 

데이터를 언마샬링하여 원래의 인텐트로 만들어 해당 애플

리케이션이나 애플리케이션 내부에 데이터를 전달한다. 다

음 장에서 BRIF 프레임워크의 각 모듈별로 구분하여 설명

하겠다.

4.1 BRIF 프레임워크의 RemoteContext API 구조

Fig. 4의 RemoteContext API는 안드로이드의 Context와 

안드로이드의 인텐트를 상속받는 RemoteContext 클래스와 

RemoteContextManager 클래스로 구성되어 있다.

RemoteContextManager에서 remoteDeviceUserId와 

remoteDevicePhoneNum은 원격지 안드로이드 장치의 

userId와 phoneNumber를 각각 setPhoneNumberOfRemot 

eDevice함수와 setRemoteDeviceUserId함수에서 처리된

다. getContext함수는 현재 실행되고 있는 애플리케이션 

액티비티의 context를 받아와 RemoteContext클래스에 전

달한다.

RemoteContext는 안드로이드의 인텐트를 상속받으며 

startService함수를 통해 원격지 안드로이드 장치에 메시지 

전송을 시작한다. startService의 인자로 들어온 인텐트를 마

샬링하여 byte[]로 바꾼 인텐트 데이터를 원격지 안드로이드 

장치에 보낸다. userRegister는 애플리케이션 사용자가 처음 

자신의 id를 생성하는 함수이다. 애플리케이션 사용자의 전

화번호, userId, 비밀번호, 상태 말, 그리고 웹 서버의 역할

을 하는 URL을 인자로 넣어 웹 서버로 정보를 보낸다. 웹 

서버는 정보를 저장하고 존재하는 id는 리턴 값 -1을 보내

고 성공적으로 저장되었다면 리턴 값 1을 보내게 된다.

4.2 BRIF 프레임워크의 RISP(Remote Intent Service Provider)

BRIF-RISP 애플리케이션은 인텐트를 다른 안드로이드 

장치에 전송하거나 받을 수 있는 애플리케이션이다. RISP 

애플리케이션의 구조는 개발자가 만든 인텐트를 받아서 

BRIF-Server에 보내는 RISPService 클래스와 구글 C2DM 

서버에서 보내는 메시지를 받는 RISPReceiver 클래스가 있

고 RISP 애플리케이션의 사용자 관리와 설정을 담당하는 

RISPPreference 클래스로 구성된다. 
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RISPService 클래스는 안드로이드 Service 클래스를 상

속받으며 안드로이드 장치에서 메시지를 송신할 때와 수신

할 때로 역할이 나뉜다. 안드로이드 장치에서 메시지를 송

신할 때는 애플리케이션 개발자가 만든 마샬링된 인텐트 데

이터가 RISPService에게 넘어오면 HTTP POST 방식으로 

BRIF Server에 전송한다. 

메시지를 수신할 때의 안드로이드 장치에서는 RISP 

Receiver에서 보내온 마샬링된 인텐트 데이터를 언마샬링하

여 안드로이드의 인텐트로 만든다. RISPService에 의해 만

들어진 인텐트는 개발자가 만든 인텐트의 액션과 엑스트라 

데이터 등을 모두 담고 있는 개발자가 만든 보내기 전의 인

텐트와 똑같다. RISPService는 만들어진 인텐트를 실행하게 

되고 안드로이드 장치의 애플리케이션이나 애플리케이션 내

부를 활성화 시키거나 데이터가 전달되며 서로 다른 안드로

이드 장치 간에 메시지 전송이 완료된다. 

RISPReceiver는 안드로이드 서비스 중 하나인 Broadcast 

Receiver 클래스를 상속받으며 구글 C2DM 서버에서 보내

오는 메시지에 수신대기하고 있다. 구글 C2DM 서버에서 메

시지 C를 보내면 RISPReceiver로 들어오게 되고 메시지 C

의 UUID를 이용하여 BRIF Server에 마샬링된 인텐트 데이

터를 요청하여 받은 후 RISPService로 마샬링된 인텐트 데

이터를 전달한다. 

RISPPreference 클래스는 BRIF 프레임워크를 사용하는 

애플리케이션 간에 메시지를 전송할 수 있는 권한을 설정한

다. 안드로이드 장치 사용자의 장치에 BRIF 프레임워크를 

사용하는 애플리케이션들이 설치되어 있을 때 애플리케이션

별로 메시지 전송을 수락 또는 거절할 수 있게 등록 또는 

해제를 하는 것이다. 등록 또는 해제를 하는 방법은 설치되

어 있는 애플리케이션별로 메시지 수신 여부를 결정하고 또

한 특정 사용자의 메시지 수신 여부를 결정하도록 한다. 사

용자가 수신 여부를 결정하면 RISPPreference는 BRIF 

Server에 메시지 수신 여부를 등록하게 된다. 수신 여부를 

등록할 때는 애플리케이션별로 또는 사용자별로 등록할 수 

있다. 먼저 메시지를 수신할 사용자를 등록하고 그 사용자

들에게서 메시지를 수신할 애플리케이션을 결정하여 BRIF 

Server에 사용자 전화번호나 등록ID를 자신의 메시지 권한

을 BRIF Server의 Repository에 등록한다. 이렇게 BRIF 

Server에 등록된 수신 여부 목록은 웹 서버에 BRIF 메시지

가 도착했을 때 등록된 수신 목록을 보고 특정 사용자에게 

메시지를 보낼지 안 보낼지 결정할 수가 있다. 

BRIF 프레임워크의 RISP 애플리케이션은 이 세 가지 

RISPService, RISPReceiver, RISPPreference 가 메시지 수

신에 따른 반응을 보이며 동작한다. BRIF 프레임워크를 사

용하기 위해서는 사용자의 안드로이드 장치에 반드시 RISP 

애플리케이션이 설치되어 있어야 한다. 그래야만 BRIF 프레

임워크를 사용하는 애플리케이션을 이용할 수 있다.

4.3 BRIF Server

RISP 애플리케이션이 인텐트를 다른 안드로이드 장치에 

보내기 위해서는 구글의 C2DM서버와 또 하나의 웹 서버가 

필요하다. 이 웹 서버는 안드로이드 장치 내의 RISP애플리

케이션이 보내는 인텐트를 받아서 구글 C2DM 서버로 다시 

송신하는 역할을 한다. 본 논문에서 BRIF 프레임워크에 사

용될 웹 서버는 플랫폼 구축을 쉽게 하기 위해 구글 앱 엔

진[15]을 사용하였고 이름을 BRIF Server라 부른다. 구글 

앱 엔진을 사용한 이유는 쉽게 서버를 만들 수 있으며 서버 

관리를 웹 페이지로 쉽게 할 수 있다는 장점이 있고 유지 

보수를 구글에서 하여 편하기 때문이다. 따라서 본 논문에

서 사용될 BRIF-Server는 구글 앱 엔진을 사용해 만들었다. 

BRIF Server를 구축하기 전에 먼저 구글 C2DM 서비스

를 사용하기 위해서 구글 C2DM 서비스 신청양식을 구글 

C2DM 서버에 보내야 한다. 신청양식에는 메일주소, 비밀번

호, 네트워크 사용량 등을 작성해야 하며 작성된 신청양식

을 구글에 보내 구글C2DM 서버 사용이 허가를 받는다. 허

가를 받으면 BRIF 프레임워크의 BRIF-Server에서 구글의 

C2DM 서버로 메시지를 보내기 위해 third_party 서버라는 

것을 인증받아야 한다. third-party 서버라는 것을 인증받는 

것은 C2DM 서버에 HTTP 요청을 보내는 것으로 이루어진

다. 인증하는 방법은 미리 신청했던 구글 서비스 신청 양식

에 작성했던 본 논문 저자의 메일주소, 메일 비밀번호, 

C2DM 서비스명, 서버 버전을 C2DM 서버에 전송하게 되면 

C2DM 서버가 확인하여 인증키 값을 BRIF Server에 보내

준다. 웹 서버는 인증키 값을 받아 서버 Repository에 저장

해서 안드로이드 장치에 메시지를 보낼 때 인증키 값을 불

러와 구글 C2DM 서버에 보내는 메시지 헤더에 첨부해서 

보낸다. 구글 C2DM 서버는 메시지 헤더에 인증키 값을 보

고 인증 여부를 판단하여 인증된 third-party 서버에서 보낸 

메시지라면 메시지를 안드로이드 장치에 보내게 된다. 

BRIF 프레임워크에서 활용하는 구글 C2DM 서버는 대

량의 메시지에 적합하게 설계되지 않았기에(트래픽 초과로 

인해 발생하는 문제로 인한 설계) 1024Byte 미만의 메시

지만 C2DM 서버에 보낼 수 있다. 따라서 애플리케이션 

개발자가 만든 인텐트가 1024Byte를 넘을 경우 문제가 발

생한다. 구글C2DM의 메시지 전송 용량 한계에 걸려 전송

이 되지 않기 때문이다. 그래서 본 논문에서는 메시지 크

기 제한을 해결하기 위해 BRIF Server의 Repository와 

Persistent Queue를 이용하여 구글 C2DM 서비스의 메시

지 크기 제한을 해결했다. 만약 애플리케이션 개발자가 만

드는 인텐트가 1024Byte가 넘을 경우 BRIF Server는 안

드로이드 장치에서 받은 메시지의 인텐트 데이터 부분을 

Repository에 저장한다. 

BRIF Server의 Repository에 저장되면 BRIF Server는 

구글C2DM 서버에게 인텐트 데이터가 데이터베이스에 저장

되어 있다는 내용을 담은 메시지를 보낸다. 구글C2DM 서버

로부터 이 메시지를 받은 안드로이드 장치의 RISPReceiver

는 BRIF 서버에게 UUID를 이용하여 마샬링된 인텐트 데이

터를 요청한다. 요청을 받은 BRIF Server의 Queue는 요청

된 UUID를 가진 마샬링된 인텐트 데이터를 RISPReceiver

에게 전송한다. 
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Fig. 5. Example screen of Video application 

인텐트를 BRIF 서버에게서 전송받으면 RISPReceiver는 

BRIF Server에 인텐트를 받았다는 ACK 메시지를 보내게 

되고 도중에 연결이 끊겨 데이터를 받지 못했다면 BRIF 

Server에게 UUID를 이용하여 마샬링된 인텐트 데이터를 

다시 요청하게 된다. BRIF‐Server에서 안드로이드 장치

의 RISPService로 마샬링된 인텐트 데이터가 완전하게 전

송이 됐다면 ACK 메시지를 BRIF Server에게 보낸다. 

ACK 메시지를 받은 BRIF Server는 Repository에서 인텐

트 데이터를 삭제하여 데이터베이스에 불필요한 데이터가 

남지 않게 한다.  

마지막으로 RISPReceiver는 RISPService에게 마샬링된 

인텐트를 전달하며 모든 과정이 완료된다. 

또한 BRIF 프레임워크의 BRIF Server는 구글 C2DM에 

메시지를 보내는 역할을 할뿐만 아니라 사용자들이 RISP 

애플리케이션을 통해 수신 여부를 등록하는 안드로이드 장

치 간, 애플리케이션 간 메시지 수신 목록을 데이터베이스

화하여 가지고 있다. BRIF Server는 사용자 별로 등록해놓

은 수신 여부에 따라 안드로이드 장치에게서 받은 인텐트의 

송신 여부를 결정한다. 웹 서버의 수신 목록에는 사용자가 

BRIF 프레임워크를 사용하는 애플리케이션별로 자신의 안

드로이드 장치에 메시지를 수신할 것인가와 특정 사용자의 

메시지 수신여부를 등록할 수 있다. BRIF Server에서 사용

자의 수신 목록을 저장하는 방법은 특정 사용자를 기기ID와 

C2DM 등록ID, 사용자 전화번호로 구분한다. 이렇게 특정 

사용자를 구분하면 사용자들은 친구의 전화번호를 등록하여 

친구에게만 메시지를 수신하거나 송신할 수 있다. 또한 애

플리케이션별로 수신 여부를 지정하여 어떤 애플리케이션은 

모든 사용자의 메시지를 수신하게 만들 수 있다.

5. BRIF 프레임워크를 사용한 애플리케이션

본 논문에서 제안한 BRIF 프레임워크는 서로 다른 안

드로이드 장치 간에 메시지 전송을 위한 프레임워크이며 

애플리케이션 설계자는 제안한 BRIF 프레임워크를 기반으

로 애플리케이션을 구현한다. 제안한 프레임워크의 검증을 

위해 서로 다른 안드로이드 장치 간의 동영상 이어보기 

애플리케이션으로 활용 가능성을 검증한다. 동영상 이어보

기 애플리케이션은 한 안드로이드 장치에서 보던 동영상

을 보던 위치를 다른 안드로이드 장치에서 보내 이어 볼 

수 있는 애플리케이션으로서 본 논문에서 제안하는 BRIF 

프레임워크를 사용한 메시지 전송을 나타내기 위해 애플

리케이션을 만들었다. 

비디오 이어 보기 애플리케이션의 구현 및 검증 환경은 

다음과 같다. RemoteContext API를 애플리케이션 개발자의  

프로젝트에 외부 라이브러리로 등록하였고 개발 대상 플랫

폼은 Android2.2버전이 탑재된 갤럭시U 스마트폰과 

Android 2.2버전이 탑재된 갤럭시 Tab 태블릿 pc로 실험하

였다. 또한 두 개의 안드로이드 장치에 테스트 애플리케이

션인 RISP애플리케이션을 설치하였다. 

애플리케이션 개발자가 개발하던 프로젝트에 Remote 

Context API를 프로젝트의 외부 라이브러리에 등록하면 

BRIF 프레임워크의 인텐트를 사용할 수 있다. Remote 

Context API에는 RemoteContext 클래스와 RemoteContext 

Manager 클래스가 있다. 안드로이드 장치의 SdCard 내에 

동일한 샘플 동영상 파일을 넣어놓고 비디오 이어 보기 애

플리케이션을 실행하였다.

비디오 이어보기 애플리케이션은 한 안드로이드 장치에서 

동영상을 보다가 다른 안드로이드 장치에서 이어 볼 수 있

게 만든 애플리케이션이다.

비디오 이어 보기 애플리케이션은 보내기 버튼을 누르면 

다른 안드로이드 장치에 인텐트가 보내지도록 애플리케이션

을 구현하였다. 애플리케이션의 보내기 버튼을 누르면 인텐

트를 다른 안드로이드 장치의 RISPReceiver에게 전달되며 

일련의 과정을 통해 인텐트를 받은 RISPService가 인텐트를 

언마샬링하여 원래의 인텐트로 변환하여 실행한다. Start 

Service로 인텐트를 실행하면 비디오 이어 보기 애플리케이

션을 실행하여 엑스트라 데이터에 있는 키/값을 통하여 다

른 안드로이드 장치에서 보내기 버튼을 누르기 전까지 보던 

위치부터 동영상을 재생하게 된다. Fig. 5의 (a)는 갤럭시U

에서 장치에서 재생되는 동영상 위치를 보내기 전 화면이고 

(b)는 갤럭시U에서 보낸 동영상의 마지막 위치가 갤럭시

Tab에 전송되어 동영상이 재생되고 있다. 이 실험을 토대로 

BRIF 프레임워크가 잘 동작한다는 것을 보여주고 있다. 
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Fig. 6. Message from Android device time, until the arrival of 

the other Android devices

Device name SAMSUNG galaxyU
SAMSUNG 

galaxyTab

network WI-FI WI-FI

OS Android 2.2 Android 2.2

CPU S5PC111 1GHz SP5C110 1GHz

Memory 512MB 512MB

Table 1. Specifications of the Android devices that are used to 

measure performance
6. 성능 평가

본 논문에서 제안하는 BRIF 프레임워크는 기존의 인텐트

를 다른 기기에도 쉽게 보낼 수 있게 만든 편의성을 증진시

킨 프레임워크이다. 따라서 구글의 C2DM 서비스가 가지는 

메시지 크기에 따른 성능과 초당 메시지 개수에 따른 성능

을 평가하였다.

BRIF 프레임워크를 사용할 때의 성능이 Fig. 6에 나와 

있다. Fig. 6은 (a)에서 초당 메시지 개수를 늘려가면서 안

드로이드 장치에서 메시지를 보내 다른 안드로이드 장치에 

도착하는 시간을 측정하고, (b)에서는 한 메시지의 크기를 

증가시키면서 안드로이드 장치에서 보낸 메시지가 다른 안

드로이드 장치에 도착하는 시간을 측정하였다. BRIF 프레임

워크의 성능을 측정하는데 쓰인 안드로이드 장치의 하드웨

어 스펙은 Table 1에 나타나 있다. 

Fig. 6의 (a)에서 보듯이 본 논문에서 제안하는 BRIF 프

레임워크를 사용하여 메시지 전송을 할 때 초당 메시지 개

수가 증가해도 메시지 개수 당 처리시간이 증가하지 않는 

것을 알 수 있다. 또한 (b)에서는 메시지 크기가 증가함에 

따라 측정된 처리시간도 크게 차이나지 않는 것을 알 수 있

다. 하지만 BRIF 프레임워크는 메시지 크기가 작아도 메시

지 하나가 처리되는 시간은 평균 3초가 걸린다. 하나의 메

시지를 처리하는 전체의 시간이 평균 3초이고 구간별로 나

누어 보면 C2DM 서비스가 안드로이드 장치로 메시지를 푸

시하는 시간이 평균 2.2초가 걸리고, C2DM 서비스로부터 

메시지를 받은 후 BRIF Server에게서 인텐트 데이터를 받

아오는 데는 평균 1초의 시간이 걸린다. C2DM 서비스가 메

시지를 전달하는 시간이 평균 2초정도 걸리기에 메시지 하

나의 처리시간이 2초 이하로 처리되지는 않고 있다. 

본 논문의 BRIF 프레임워크의 성능을 높이려면 C2DM

의 푸시 서비스에 의존하지 않고 메시지를 푸시하는 방법

을 찾아야 하지만 현재의 안드로이드 운영체제에서는 구글

의 C2DM 서비스의 메시지 처리속도에 의존적일 수밖에 

없다. BRIF 프레임워크의 성능은 구글의 C2DM 서비스에 

의존적이지만 안드로이드 장치 간 메시지를 주고받는 일반

적인 애플리케이션에서 충분히 쓸 수 있으며 작은 크기의 

메시지를 주고받는 애플리케이션에 적합하다. 또한 BRIF 

프레임워크는 로컬기기에서 인텐트를 주고받듯이 서로 다

른 안드로이드 장치 간에 인텐트를 주고받기에 개발자들의 

노력이 경감된다. 

보통 안드로이드 장치 간 메시지를 주고받을 때 소켓통신

을 사용하는데 소켓통신은 안드로이드 장치 간에 연결을 필

요로 하며 크기가 큰 메시지를 주고받을 때 적합하다. 그리

고 소켓통신은 메시지를 주고받을 때 상시 연결이 되어 있

어야 하며 소켓통신을 할 때 연결에 드는 시간을 감안하면 

연결시간이 필요 없는 BRIF 프레임워크는 소켓통신보다 효

율적이다. 

BRIF 프레임워크는 비동기적으로 메시지를 푸시하는 

C2DM서비스를 사용하기에 C2DM 서비스로부터 메시지를 

받을 때 메시지를 받는 안드로이드 장치가 웹 서버에 접속

하여 인텐트 데이터를 받아오면 된다. 그래서 BRIF 프레임

워크는 보내는 쪽의 안드로이드 장치가 웹 서버에 메시지를 

올리는 것까지 고려해야 하기 때문에 크기가 작지만 많은 

개수의 메시지를 다루기에 적합하다. 또한 BRIF 프레임워크

는 안드로이드 장치에서 서비스로 동작하기에 사용자가 일

일이 신경 쓸 필요 없이 백그라운드에서 동작하는 애플리케

이션에 적합하다.

또한 BRIF 프레임워크를 사용한 애플리케이션은 크기가 

작은 여러 메시지를 주고받기에 적합하다. 또한 안드로이드 

장치 간에 인텐트를 주고받기에 개발자들의 노력이 경감된

다. 그리고 소켓통신을 할 때보다 두 장치 간의 연결이 필

요 없는 비동기방식으로 메시지를 주고받기에 상시 연결이 

필요한 소켓통신보다 효율적이다. 이러한 결과를 볼 때 본 
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논문에서 제안하는 BRIF 프레임워크는 여러 방면으로 다양

하게 사용될 수 있을 것이다.

7. 결  론

본 논문은 서로 다른 안드로이드 장치의 메시지 전송을 

위한 BRIF 프레임워크를 제안한다. 제안하는 프레임워크는 

서로 다른 안드로이드 장치 간에 메시지 전송 단위를 BRIF 

메시지로 정하고 RISP 애플리케이션, BRIF-Server, 구글 

C2DM 서비스로 모듈이 구분된다. 애플리케이션 개발자가 

만든 BRIF 메시지를 RISP 애플리케이션과 BRIF-Server 그

리고 비동기적으로 메시지를 보낼 수 있는 구글 C2DM 서

비스를 이용한 메시지 전송 구조이다. BRIF 프레임워크는 

구글 C2DM 서비스를 이용하여 비동기적으로 메시지 크기

에 제한 없이 메시지를 전송한다. 또한 로컬 기기내에 메시

지 전송을 하기 위해 쓰인 인텐트를 다른 안드로이드 장치

로 메시지 전송을 할 수 있기에 재사용성을 높였다. 마지막

으로 구글 C2DM 서비스를 활용하여 비동기적으로 메시지

를 전송하기 때문에 소켓 프로그래밍을 하여 네트워크를 구

성할 필요가 없기에 연결성을 고려하지 않아도 되는 애플리

케이션 개발을 할 수가 있다. 

본 논문에서 제안한 BRIF 프레임워크는 비디오 이어보기 

애플리케이션에 적용하여 메시지 전송의 활용성을 검증하였

고 서로 다른 안드로이드 장치 간에 메시지 전송이 요구되

는 다른 안드로이드 애플리케이션에 응용 가능하다. 향후 

연구로는 서로 다른 안드로이드 장치 간에 메시지 전송이 

아닌 다른 모바일 플랫폼 장치 간에 메시지 전송이 가능하

도록 BRIF 프레임워크를 확장하는 것이다. 인텐트는 안드로

이드 서비스이므로 메시지 전송 단위를 바꾸고 모바일 플랫

폼 중 안드로이드와 iOS간에 메시지 전송이 가능하도록 확

장해야 할 것이다.

참 고 문 헌

[1] D. Chaum, “Blind Signatures for Untraceable Pay-ments,” 

Advanvances in Cryptology-Proceeding of Crypto'82, 

Springer-Verlag, pp.199-204, 1982. 

[2] Google C2DM : https://developers.google.com/androi d/c2dm/

[3] V. Getov, G. von Laszewski, M. Philippsen, and I. Foster, 

“Multi‐paradigm Communications in Java for Grid 

Computing”, Communications of the ACM, Vol.44, No.10, 

pp.118-125, 2001.

[4] A.D Birrel, B.J. Nelson, “Implementing Remote Procedure 

Call”, ACM Trans. On Computer System, Vol.2, NO.1, 

pp.39-59, Feb., 1984.

[5] John Bloomer, Power Programming with RPC, O'Reilly & 

Associates, 1992

[6] R. Shrinivasan, “RPC:Remote Procedure Call Protocol 

Specification Version 2”, RFC‐1831, August, 1995.

[7] Sun Microsystems. RMI specification, available at http://java. 

sun.com/products/jdk/rmi/

[8] Insop S., Karray F., Guedea, F., A Distributed realtime system 

framework design for multi-robot cooperative systems using 

real-time Corba, IEEE International Symposium on Intelligent 

Control. pp.793-798, 2003.

[9] Rafal Metkowski, Piotr Bala, Parallel Computing in Java: 

Looking for the Most Effective RMI Implementation for 

Clustres, Lecture Notes in Computer Science 3911, pp.272-277, 

Springer-Verlag Berlin, 2006.

[10] C. Nester, M. Phillippsen, and B. Haumacher, “A more 

efficient RMI for java”, In Proc. of the ACM Java Grande 

Conference, pp.152-159, June, 1999.

[11] Seung-Jun Bang, Jin-Ho Ahn, “Implementation and 

Performance Evaluation of Socket and RMI based Java 

Message Passing Systems”, KSII, Vol.8, No.5, pp.11-20, Oct., 

2007.

[12] Steinke and Bernd, “High definition multimedia display 

architecture for tiny mobile Smartphones,” In MobiMedia ’07: 

Proceedings of the 3rd international conference on Mobile 

multimedia communications, pp.1-4, Aug., 2007.

[13] Object Management Group, Realtime CORBA Joint Revised 

Submission, OMG Document orbos/99-02-12 ed., March, 

1999.

[14] OMG, The Common Object Broker: Architecture and 

Specification, Revision 2.3, OMG Document Formal/ 

98-12-01, June, 1999.

[15] Google.com Developer’s Guide : http://code.google.com/ 

appengine/docs/whatisgoogleappengine.html

백 지 훈

e-mail : lacidjun@hufs.ac.kr

2004년 한국외국어대학교 정보통신공학부

(학사)

2011년～현  재 한국외국어대학교 컴퓨터  

 및 정보통신공학과 석사과정

관심분야 :모바일 컴퓨팅, 데이터베이스,   

                       플래시 메모리

남 용 우

e-mail : skadyddn@hufs.ac.kr

2003년 한국외국어대학교 정보통신공학과

(학사)

관심분야 :모바일 컴퓨팅, 데이터베이스,  

   플래시 메모리



526  정보처리학회논문지/소프트웨어 및 데이터 공학 제2권 제8호(2013. 8)

박 상 원

e-mail : swpark@hufs.ac.kr

1994년 서울대학교 컴퓨터공학과(학사)

1997년 서울대학교 컴퓨터공학과(석사)

2002년 서울대학교 컴퓨터공학과(박사)

2002년～2003년 세종사이버대학교 

        디지털콘텐츠학과 전임강사

2010년～현  재 한국외국어대학교 정보통신공학과 부교수

관심분야 :모바일 컴퓨팅, 데이터베이스, 플래시 메모리



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


