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디지털 홈 특집 

I. 서 론  

상황인식 컴퓨팅(context aware computing) 기

술은 광의의 유비쿼터스 컴퓨팅 기술에 포함될 수 

있으나 상황인식 컴퓨팅은 실세계의 특징을 표현하

는 정보 기술에서 시작된다는 점에서 유비쿼터스 컴

퓨팅 기술과 본질적인 시각 차를 가지고 있다. 본 논

문은 이러한 상황인식 컴퓨팅 기술을 근간으로 하는 

실세계의 센싱 기술, 네트워킹 기술 및 멀티미디어 

기술 등에 대한 소개와 상황인식 컴퓨팅 응용 기술 

범주에 속한 세부 기술들에 대하여 살펴봄으로써 상

황인식 컴퓨팅과 그 응용 방안에 대한 이해를 돕고

자 한다. 

II. 상황인식 컴퓨팅 기술  

상황인식 기술을 효과적으로 사용하려면, 본질적

으로 상황이 무엇이고, 이를 어떻게 사용할 수 있는

지 그리고 이를 사용하기 위한 기술 구조의 이해가 

필요하다. 상황에 대한 이해는 응용 개발자가 응용 

서비스에 무슨 상황을 활용할지를 선택할 수 있도록 

할 것이며, 상황을 활용하는 방법을 이해하면 개발

자가 응용 서비스에서 지원할 상황인식 행위가 무엇

이 될지를 결정할 수 있을 것이다. 또한 상황과 관련

된 기술 구조에 대한 이해는 개발자가 응용 서비스

를 용이하게 구축하는 것을 지원할 것이다. 이러한 

기술 구조의 이해를 위하여 상황을 기반으로 하는 

‘서비스’와 ‘추상화’의 이해가 우선 요구된다. 이러한 

분야를 포괄적으로 포함한 상황인식 컴퓨팅의 기술

적 배경을 이해하기 위하여 본 장에서는 상황

(context), 상황인식 컴퓨팅, 상황인식 응용(context 

aware applications) 서비스의 개념에 대하여 논한다. 

1. 상황의 정의  

상황에 대한 정의는 다양한 모습으로 제시되었으

며, 근원적인 문제는 대부분의 사람들이 상황이 무

엇인지를 무언적으로 이해하는 반면 이를 구체적으

로 규명하여 정의하는 것이 어렵다는 점이다. 상황

인식 컴퓨팅 분야에서 관례적으로 사용할 수 있는 

특정 정의를 도출하여 이를 각 분야의 연구에서 적

상황인식 컴퓨팅 응용 기술 동향 
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임신영(S.Y. Lim) 센서네트워킹연구팀 책임연구원 

허재두(J.D. Huh) 센서네트워킹연구팀 책임연구원, 팀장 

상황은 실세계에 존재하는 실체의 상태를 특징화하여 정의한 정보로 정의할 수 있으며, 상황인식은 이러
한 상황 정보가 상호 작용하여 인간의 현재 상황을 특성화 할 수 있는 기술적 방법을 의미한다고 할 수 있

다. 실세계의 상태를 표현하는 것은 정보의 표현 및 지식 표현과 관련되며, 상황인식 컴퓨팅은 이러한 지
식 표현 방법에서 출발한다고 할 수 있다. 상황인식 컴퓨팅을 근간으로 하는 응용 기술로는 사용자와 서
비스간의 연관성에 기반을 둔 기술이며, 구현 방법 및 적용 기술은 다양한 형태로 구상될 수 있다. 본 논

문에서는 이러한 상황인식 컴퓨팅 응용 기술에 대한 동향으로 디지털 홈 환경을 적용 대상으로 하는 센싱
기술, 네트워킹 기술, 멀티미디어 기술 및 지능형 에이전트 기술을 유기적으로 결합할 수 있는 광의의 상
황인식 컴퓨팅 기반의 응용 기술 사례를 중심으로 소개하고 이 기술 범주에 속한 세부 기술에 대하여 살

펴보도록 한다. 
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용하는 시도는 있지만 대부분 성공적이지 못하였다. 

이러한 연구 중 최초로 상황인식의 용어와 정의를 

성공적으로 소개한 사례인 Schilit와 Theimer의 경

우, 상황은 ‘위치’를 의미하는 것으로 근접한 사람과 

사물의 확인 및 이러한 실체에 대한 변화를 의미하

였다. 이러한 예를 이용하여 상황을 정의하는 방식

은 다른 응용에 적용하기에는 어려움이 있다. 한편 

상황의 동의어를 단순히 활용한 경우 즉, 상황을 주

위 환경 또는 처해있는 상황으로 언급하여 정의한 

경우가 있다. 상황의 본질적인 정의는 “실세계(real 
world)에 존재하는 실체(entity)의 상태를 특징화하

여 정의한 정보”라고 정의할 수 있으며, 여기서 실체

란 인간, 장소 또는 사람과 서비스간의 상호 작용을 

의미한다고 할 수 있다. 이러한 정의는 개발 시 주어

진 응용 서비스 시나리오를 위한 상황 전개 작업을 

용이하게 할 수 있다. 만약 이러한 정보가 상호작용

하여 참여자의 상황을 특성화 할 수 있으면, 그 정보

가 상황이 된다고 볼 수 있다. 기본적인 상황인식 응

용을 예로 들면 실내 이동식 안내(tour guide)를 들 

수 있다. 이 경우, 확실한 실체는 ‘사람’, ‘응용’ 및 
‘tour site’의 3개가 된다. 이 예에서 우리는 ‘날씨’와 

‘다른 사람의 존재’라는 2종류의 정보를 사용할 수 

있는데 이 경우 둘 중 하나가 ‘상황’인지를 결정하기 

위하여 ‘정의’를 사용한다. ‘날씨’는 ‘응용’에 영향을 

미치지 않는데 그 이유는 ‘날씨’가 실내(tour site)와
의 상관 관계 측면에서 낮은 관련성이 있기 때문이

다. 하지만 ‘다른 사람의 존재’의 경우, 사용자의 주

변 상황에 특징을 짓는 데 사용할 수 있다. 사용자가 

다른 사람과 실내에서 tour를 한다면 이들이 방문하

는 곳이 다른 사람에게 특별한 흥미를 줄 것이다. 그

러므로 ‘다른 사람의 존재’는 상황이 될 수 있다. 왜

냐하면 사용자의 주변 상황을 특징화 할 수 있기 때

문이다[1]-[4]. 

2. 상황인식 컴퓨팅의 정의 

상황인식 컴퓨팅은 1994년 Schilit와 Theimer에 

의하여 최초로 논의된 바 있다. 그 당시 상황인식 컴

퓨팅을 ‘사용 장소, 주변 사람과 물체의 집합에 따라 

적응적이며, 동시에 시간이 경과되면서 이러한 대상

의 변화까지 수용할 수 있는 소프트웨어’로 정의하

였다[5],[6]. 이후 상황인식 컴퓨팅을 정의하고자 

여러 차례 시도하였으나 대부분의 경우, 지나치게 

특정적이었다. 최근에 개선된 상황인식 컴퓨팅의 정

의는 “사용자의 작업과 관련 있는 적절한 정보 또는 
서비스를 사용자에게 제공하는 과정에서 ‘상황’을 사

용하는 경우 이를 상황인식 시스템으로 정의” 할 수 있

다. 이러한 상황의 종류는 다양할 수 있으나, 일반적인 

상황 정보는 다음과 같이 분류할 수 있다[7],[8]. 
 
- 사용자 상황 

- 물리적 환경 상황 

- 컴퓨팅 시스템 상황 

- 사용자-컴퓨터 상호 작용 이력 

- 기타 미분류 상황 
 
이러한 일반화된 상황 분류를 디지털 홈 환경에 

적용하면 다음과 같은 세부적인 상황 분류가 가능할 

수 있다. 
 
- 사용자 상황 

- 신원 상황(ID, 성명) 

- 신체 상황(맥박, 혈압, 체온, 음성) 

- 물리적 환경 상황 

- 공간 상황(위치, 방향, 속도) 

- 시간 상황(일자, 시각, 계절) 

- 환경 상황(온도, 습도, 조도, 소음) 

- 활동 상황(인접인, 행동, 일정) 

- 컴퓨팅 시스템 상황 

- 가용 자원(배터리, 디스플레이, 인터넷, 시스템) 

- 가용 상황(자원, 장비, 시설) 

- 접근 상황(사용자, 허용정보, 인접성) 

- 사용자-컴퓨터 상호 작용 이력 

- 이력 상황(사용자, 서비스, 시간) 

- 장애 상황(시간-사용자-서비스) 

- 기타 미분류 상황 

3. 상황인식 응용 

상황인식의 정의 문제와 유사하게 상황인식 응용 
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의 중요한 특성을 일반화하는 시도가 있었다. 역시 

이러한 특성들은 특정 응용에 적용하기에는 지나치

게 세분화되는 경향이 있었다. 그러므로 상황인식 

응용의 분류를 통하여 특징이 되는 경향을 추출하고 

이를 일반화된 상황인식 응용으로 정의하는 접근 방

법을 이용하였다[9],[10]. 제안한 분류는 이전의 분

류로부터 구한 아이디어와 기존 상황인식 응용을 만

족하도록 일반화하는 것을 의미한다. 상황인식 응용

이 지원할 수 있는 특징을 3가지로 분류해보면 다음

과 같다.  
 
① 사용자에게 정보와 서비스 제공(presentation) 

② 사용자를 위한 서비스의 자동 실행(execution) 

③ 이후 검색을 위한 상황 정보의 표시(tagging) 
 
이러한 정의에 대한 이해를 통하여 상황인식 응

용이 지원해야 할 행동과 특징이 무엇이고, 이러한 

행동을 수행하기 위하여 요구되는 상황이 무엇인지

를 개발자가 용이하게 결정할 수 있게 된다. 응용 개

발자는 설계에서 실제 구현으로 연결되는 과정에서 

2가지 접근 방법을 이용할 수 있다. 하나는 설계자

가 구조적인 서비스 또는 특징을 조합하여 응용을 

구축하는 접근 방법과 다른 하나는 설계자가 대상이 

되는 응용을 좀더 높은 차원에서 생각할 수 있도록 

추상화하는 접근 방법이다. 이를 지원하는 기술로는 

상황인식 응용 개발 도구 기술이 요구되는데 이 기

술에 포함될 내용으로는 상황의 획득과 접근, 상황

인식 응용에 독립적인 상황인식 정보의 저장, 배포 

및 실행이 포함되어야 한다. 또한 상황 정보의 추상

화를 위한 기술(abstraction), 상황 정보를 해석하는 

기술(interpretation) 그리고 유사한 상황 정보를 수

집하는 기술(aggregation)의 3가지 기술 요소가 기

본적으로 필요하다[7],[11]-[13]. 

III. 국내외 기술 동향  

최근 모바일 기기의 급속한 보급과 무선 네트워

크의 실용화에 따라 모바일 컴퓨팅은 실용화 단계에 

접어들고 있고, 언제 어디에서나 다양한 서비스를 제

공 받을 수 있는 유비쿼터스 컴퓨팅 관련 연구가 범 

세계적으로 진행되고 있다.  

이 가운데 디지털 홈은 유비쿼터스 환경의 가장 

현실적인 시나리오로서 각국의 유비쿼터스 현실화 

및 선도과제의 형태로 진행되고 있으며 많은 부분에 

있어 그 기술이 확보되어 있는 상태이다. 지능형 디

지털 홈과 같은 지역단위 유비쿼터스 환경은 개인화

된 서비스 지원을 위한 사용자 지원환경과 전체적인 

지역을 관장하는 소프트웨어 플랫폼 기술로 구분지

어 볼 수가 있다.  
 
� 사용자 지원 환경  
 

유비쿼터스 응용의 가장 큰 특징 중 하나는 개인

화된(personalized) 서비스를 제공한다는 데 있다. 

사용자는 사용자의 이름이나 주민등록번호, 기존 활

동 내역 등의 변하지 않는 고정된 특성과 현재의 사

용자의 상태(위치, 기호도, 감정 등)를 나타내는 동

적인 특성을 통해 모델링 될 수 있으며 사용자 지원 

환경은 이러한 사용자의 정보를 통해 개인화된 서비

스를 제공해준다. 이러한 사용자의 정보는 사용자란 

엔티티에 대한 현재의 상황으로 정의될 수 있으며 

이러한 상황에 따라 개인화된 서비스를 제공해 주는 

개체는 사용자 에이전트라 분류될 수 있다. 사용자 

에이전트는 사용자의 현재 상황을 정확하게 파악하

고 이를 지속적으로 유지하며 사용자가 필요로 하는 

서비스를 사용자가 직접 요구하지 않더라도 지능적

으로 제공해주는 기능을 하게 된다[14],[15].  
 
� 지역단위 유비쿼터스 환경 구성기법 및 소프트

웨어 기술  
 
앞서 언급한 사용자 지원 환경 즉, 사용자 에이전

트가 원활한 활동을 하기 위해서는 이를 지원해주는 

적절한 소프트웨어 프레임워크가 필요하게 된다. 이

는 홈서버와 같은 미들웨어 단에서 사용자 에이전트

가 활동할 수 있는 일반적인 기능을 제공함으로써 

이루어진다. 이는 기본적으로 상황인식을 위한 상황 

관리 기술, 이벤트 전달을 위한 이벤트 서비스 기술, 

응용의 효율적인 수행을 위한 브로커 서비스 기술 

등으로 구성이 되며 사용자 에이전트는 이들과의 적

절한 상호동작을 통해 응용의 성공적인 수행을 돕게  
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된다[16],[17]. 

이러한 유비쿼터스 소프트웨어 플랫폼을 구성하

는 대표적인 프로젝트는 AURA와 GAIA를 들 수가 

있다. AURA 프로젝트의 경우는 각각의 사용자의 

환경을 AURA라는 추상적인 개체로 모델링하고 있

으며 이는 다시 context observer, task manager

등 여러 개의 지원 컴포넌트로 구성된다. AURA 내

부의 context observer는 사용자 및 환경의 변화를 

지속적으로 모니터링 함으로써 상황인지적인 서비

스를 제공할 수 있게 된다. GAIA도 이와 마찬가지

로 다양한 사용자 지원 서비스로 구성되며 GAIA는 

이러한 환경을 active space로 묘사하며 유비쿼터

스 환경이 일련의 active space로 구성될 것으로 전

망하고 있다. 이러한 AURA와 GAIA는 직접적으로 

에이전트라는 단어를 언급하고 있지는 않지만 간접

적으로 사용자를 지원하는 소프트웨어의 형태가 적

정수준의 지능을 가지고 있다는 것을 암시함으로써 

일종의 에이전트 기반의 구성 방식으로 가정할 수 

있다. 현재 디지털 홈 이슈가 아직까지 소프트웨어

적인 플랫폼보다 장치간의 통신과 제어라는 측면에 

초점이 맞추어져 있기 때문이다. 하지만 직 · 간접적
으로 디지털 홈과 같은 지역 단위 유비쿼터스 환경은 

상황인지, 개인화된 서비스와 같은 지능적인 서비스

를 요구하기 때문에 지능형 에이전트를 기반으로 한 

시스템 구성은 본래의 취지를 크게 벗어나지 않는다.  

진보된 유비쿼터스 컴퓨팅 시대의 도래를 위해서

는 위에 언급한 특정 기술과 특정 응용에 의하여가 

아닌 이동성을 갖는 컴퓨팅 디바이스와 유비쿼터스 

컴퓨팅 환경에 필요한 연결성을 지원하는 물리적인 

통신 및 네트워크 기반 인프라, 그 위에 이러한 물리

적인 복잡성을 추상화 해주고 편리한 인터페이스와 

기능을 응용 프로그램에게 전달해주는 논리적인 인

프라가 동시에 성장할 때 단계별로 해당 기술 수준

에 적합한 다양한 응용의 도출을 위해 필요하다. 따

라서 진보된 유비쿼터스 컴퓨팅 환경을 위해서는 위

에서 언급된 논리적 인프라가 필수적이라고 할 수 

있는데, 이러한 논리적인 인프라를 제공하고 있는 

플랫폼은 그리드 컴퓨팅 환경을 뽑을 수 있다. 그리

드 컴퓨팅 환경은 인터넷에 연결되어 있는 다양한 

이종자원의 관리와 이의 적극적인 활용방안을 제시

하고 있다. 이러한 환경은 유비쿼터스 컴퓨팅 환경

에서도 효과적으로 이용될 수 있다. 사용자를 위한 

다양한 응용이 사용자를 감지하고, 사용자의 상황을 

감지하는 다양한 이종 장치들을 적극적으로 이용하

여, 사용자의 현재 상황에 대한 다양한 서비스를 제

공하기 위한 플랫폼의 역할을 제공할 수 있다. 또한 

다양한 그리드 서비스들이 제공하는 상황정보를 이

용함으로써 상황정보의 질을 더욱 높일 수 있다. 또

한 지역에 국한적이지 않은 인터넷 수준의 서비스를 

제공할 수 있다. 

하지만 현재 그리드 연구와 다양한 유비쿼터스 

컴퓨팅 환경에 관한 연구들은 사용자의 상황에 대한 

연구를 시나리오에 따른 일련의 행위 등을 통해서 

제시하고 있다. 이러한 연구 방법은 실제 사용자의 

상황에 적응적인 응용의 제공을 충분히 지원할 수 

없다. 즉, 이를 위해서는 사용자의 상황을 지원하기 

위한 체계적인 사용자 상황 감지 응용을 위한 인프

라의 지원이 필요한 것이 현재 실정이다. 다음의 국

내외 사례는 디지털 홈 환경에서 적용 가능한 센싱 

기술, 네트워킹 기술 및 멀티미디어 기술을 상호 융

합한 기술 적용 사례를 정리한 것으로 상황인식 컴

퓨팅 기술이 적용 가능한 기술에 대한 사례 연구를 

소개한 내용이다[18]. 

1. 국내 사례 

현재 국내에서 연구되거나 이용되고 있는 위치 

센싱 기술의 종류는 다음과 같다. 
 
� 시각 기반 센서 

가장 많이 이용되는 센서 중의 하나로, 사용자가 

별다른 불편함 없이 사용할 수 있다. 또한 센싱을 위

해 사용자가 몸에 무언가를 지녀야 할 필요가 없으

며, 제스처 인식에 최적이다. 하지만 사생활 침해 문

제가 있으며, 소프트웨어를 통해 계산해야 하는 양

이 다른 센서에 비해 많다.  
 
� 압력 기반 센서 

바닥에 압력 기반 센서를 설치하면, 사생활 침해 
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를 최소화 하면서 사용자의 위치를 효과적으로 추적

할 수 있다. 사용자의 정확한 정보를 얻어내기 위하

여, 무게까지 알아낼 수 있는 센서를 사용할 수도 있

다. 단점으로는 센싱을 수행할 전 구간에 압력 센서

를 설치해야 하기 때문에 가격적인 문제가 있다.  
 
� IR/RF/초음파 센서 
 
각각의 사용자가 트랜스시버를 장착하여 리시버

로부터의 거리를 계산하는 방식이기 때문에, 신호의 

반사로 인해 시스템의 성능이 저하될 수 있는 문제가 

있다. RF는 노이즈에 약하다는 단점, IR은 센싱 영역

이 한정적이라는 단점이 있다. 광주 과기원의 U-VR 

연구실에서 개발한 ubiCeiling 시스템은 다수의 IR 

센서들을 이용한 위치감지 시스템으로 (그림 1)과 

같은 구조를 지니고 있다.  
 
한편, 한국정보통신대학교의 MCCB(Multimedia 

Computing, Communication & Broadcasting) 연

구실에서는 사용자 이동성을 지원함으로써 언제 어

디서나 옮겨 다니면서 여러 터미널을 통해 끊김 없

이 연속적으로 비디오를 서비스 할 수 있는 유비쿼

터스 비디오 컴퓨팅 환경을 개발하고 있다((그림 2) 

참조). 상황인지 기반 유비쿼터스 컴퓨팅을 위한 시

스템은 서버, 디스플레이 단말 그리고 사용자 리모

컨으로 구성되어 있다. 인텔리전트 리모컨은 사용자

와 콘텐츠 간의 상호 작용 및 사용 히스토리를 기록 

관리하는 기능과 작동정보를 분석한 사용자 선호도 

정보 등을 가지고 있다. 이러한 정보를 이용해 디스

플레이 단말에 원하는 콘텐츠를 요구하면, 콘텐츠는 

사용자, 네트워크 환경 및 선호도에 맞춰 전달한다.  

복잡 다양한 멀티미디어 환경에서 디지털 콘텐츠

의 범용적 접근 및 소비를 가능하게 하는 유비쿼터

스 멀티미디어 기술연구가 필수적이며, 이를 통해 

콘텐츠의 재사용성, 접근성 및 개인화된 특화성 소

비를 가능하게 하는 멀티미디어 프레임워크 구축을 

위한 노력으로 현재 MPEG-21 국제 표준화 활동이 

진행되고 있다. MPEG-21은 디지털 객체를 디지털 

아이템으로 정의하고 이를 네트워크 상에서 생성, 

변형, 전달, 소비를 위한 통합적 멀티미디어 프레임

워크 제공을 위한 국제 표준화 작업을 진행하고 있

다. 이러한 통합적 멀티미디어 프레임워크는 네트워

크 상에서의 사용자로 하여금 사용자가 원하는 디지

털 아이템에 범용적 접근을 가능하게 하고 사용자가 

원하는 형태로 소비할 수 있는 환경을 제공할 것으

로 기대하며 유비쿼터스 컴퓨팅 환경에 매우 적합한 

멀티미디어 프레임워크가 될 것으로 예상된다[18].  

2. 해외 사례 

브라질 캠피나스 주립대학(State University of 

Campinas)의 TINA-근간 모바일 멀티미디어 서비

스는 고속의 네트워크를 통해 이용자, 세션 및 단말

기의 유동성을 고려한 멀티미디어 서비스를 지원하 

 

Where am I ? 

Divider 

IR Transmitter IR Transmitter 

Selection 
ubiCeiling 
Sensor 

ID Transmit 

IR Receiver IR Receiver 

Basic Loc. Info. 
Serial comm 

ubiCeiling 
Client 

ubiCeiling 
Client 

ubiCeiling Clients 

ubiCeiling 
Server 

DB 

ubiCeiling Server 

 Applications 

Loc. Info. 
LAN comm 

Data Request 

(그림 1) ubiCeiling의 분할된 센싱영역과 구조 

a 

 

(그림 2) 서비스 유동성의 도식화 
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기 위한 분산형 인프라의 구축을 목표로 하고 있다.  

크로아티아 자그레브 대학의 통신학과에서 추진 

중인 가상 홈 환경(Virtual Home Environment: 

VHE)은 네트워크 간의 경계나 서로 다른 단말기들 

사이의 개인화 서비스 환경(Personal Service En-

vironment: PSE)의 가능성을 제시한다. 이러한 

VHE의 개념은 이용자가 어느 네트워크, 어느 단말

기, 어느 장소에든 구애 받지 않고 일관된 개인화된 

이용자 인터페이스 서비스를 받을 수 있는 환경을 

말한다.  

UC 버클리 대학의 ICEBERG 프로젝트(http:// 

iceberg.cs.berkeley.edu/)의 경우,  (그림 3)과 같

이 인터넷을 기반으로 다양한 플랫폼들과 서비스들

을 적절하게 선별적으로 제공하되 이용자의 위치나 

접속 네트워크의 범위와 무관하게 이용자의 개인적 

취향이나 요구에 적응화된 데이터 서비스의 제공을 

목표로 하는 시스템을 제안하고 있다.    

일본 동경 대학교의 일련의 정보과학자들은 3C 

(Computing devices, Communication links, 

Contents resources) 환경에서의 세션 유동성 확

보를 위한 시스템을 연구하고 있다. 다시 말해서 필

요에 따라 네트워크 링크와 단말기들을 실시간으로 

선택 또는 변경할 수 있는 시스템을 구축하려는 것

이다. 단말기 유동성(terminal mobility)의 경우는 

IP 주소와 무관하게 동일한 단말기에 계속해서 데이

터 패킷을 전달하는 반면 서비스 유동성(service 

mobility)의 경우에는 선택된 액세스 링크를 통해 

이용자가 원하는 어느 단말기에도 데이터 패킷을 전

달하고자 하며 동경대의 연구자들이 이를 구현하기 

위한 방법은 세션 레이어 유동화(session layer 

mobility)로 네트워크나 디바이스와 무관한 데이터 

서비스를 세션 레이어 하위 레벨의 정보와 관계없이 

수행할 수 있다.  

서로 다른 네트워크 간의 이동성은, 예를 들어, A 

호스트가 이동을 요구시 호스트 A의 세션 레이어 미

들웨어는 그 안에 새로운 BSD 소켓을 만들고 상대

방으로부터의 액세스를 기다린다. 새로운 대기포트

(waiting port)를 준비한 후, 호스트 A는 자신의 B

로의 이동을 알리고 B는 새로운 소켓을 만든 후 A

의 새로운 대기포트로 액세스를 시도하게 된다. 여

기서 소켓들의 교체시 발생하는 패킷 손실 보전을 

위해서 TCP 재전송과 같은 기제를 도입하고 있다.  

서로 다른 단말기들 간의 서비스 이동의 경우는 

우선 이동에 대한 요구 발생 후, 세션 레이어는 세션

정보를 다음 단말기에 전송하고 이 새로운 단말기의 

세션 레이어는 새로운 BSD 소켓을 만든 후 상대방

으로부터의 접근을 기다린다. 새로운 대기포트를 만

든 후 이 단말기는 이동 메시지(migration message)

를 상대방에게 보내고 나머지 프로세스는 네트워크 

간 이동의 경우와 동일하게 된다. (그림 4)는 동경대 

연구팀이 개발하고 있는 세션 레이어 미들웨어의 구

조도이다.  
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핀란드의 Tampere University of Technology

의 신호처리 연구실(signal processing laboratory)

의 일련의 연구자들은 디지털 TV의 에이전트 기반 

개인화와 관련된 시스템을 개발하고 있다. 방송서비

스 제공자(Broadcast Service Provider: BSP), 인

터랙션 서비스 제공자(Interaction Service Pro-

vider: ISP), 그리고 셋톱박스나 STB와 같은 단말

기기들의 세 컴퍼넌트로 이루어져 있는 이 시스템에

서는 이용자가 BSP로부터 스트리밍 되는 디지털 콘

텐츠를 ISP를 통해서 자신의 취향이나 요구에 맞게 

피드백을 통하여 조절할 수 있게 되어 있다.  

캐나다 캘거리 대학교 전산과의 일련의 연구자들

은 상황인지형 홈 미디어 스페이스를 디자인하면서 

비디오 컨퍼런스를 위한 상설공간 안에서의 직접적 

혹은 묵시적인 프라이버시 조절을 위한 다양한 방식

들에 대한 연구를 수행하고 있다. 이용자가 카메라

와 스피커 마이크로 폰 등의 작동을 모니터링 할 수 

있는 기제들을 제공하고 이들 기제들을 자동 혹은 

수동으로 조절케 함으로써 필요한 레벨의 프라이버

시를 확보할 수 있게 하려는 이와 같은 연구는 특히 

상황인지 기반 미디어 재생기술의 적용범위와 특성

을 결정하는 데 중요한 단서를 제공할 수 있다. (그

림 5)는 실험에 이용된 상황인지 홈 미디어 스페이스

와 그 내부의 시스템 구성을 보여주는 자료이다[10].  

IV. 상황인식 컴퓨팅 세부 기술 

1. 국내외 기술 현황 

가. 국외 현황  

국외에서 상황인지 기반 기술에 대하여 진행하는 

대표적인 기관으로는 미국의 GeorgiaTech의 Fu-

ture Computing Environments(FCE) Group이 있

다. 이 연구기관의 대표적인 결과물로는 Context 

Toolkit(이하 CT)이 있다[8]. CT는 센서로부터의 

정보를 상황화 하는 context widget, 여러 개의 

context widget으로부터 정보를 취합하는 server, 

또한 context widget이나 server로부터의 상황을 

다시 한번 취합하여 고수준의 상황으로 처리하는 

interpreter로 구성되어 있다. CT는 이 세 가지 주 

컴포넌트를 이용하여 응용에서 필요한 상황을 제공

하긴 하지만 각 응용에 특수화된 상황 제공에 대한 

연구는 아직 미비한 실정이다. 이 뿐만 아니라 미국

의 아리조나 주립 대학의 RCSM(Reconfigurable 

Context Sensitive Middleware) 프로젝트에서도 

상황인지 기반 기술에 대한 연구를 하고 있다. 이곳

에서는 상황의 효율적인 처리를 위한 상황 기반 인

터페이스 정의 언어(interface definition language)

를 새롭게 설계하고 있다. 현재 진행중인 대부분의 

상황인지 관련 프로젝트는 상황의 표현과 이기종 장

치간의 상황 전달에 관한 표준화와 이를 위한 세부 

모듈에 대한 연구가 활발히 진행중이다. 또한 카네

기 멜론 대학에서는 유비쿼터스 환경의 구축을 위한 

프로젝트로서 Aura를 진행중이다. Aura 프레임워

크에서는 전체적으로 각 모듈의 협동을 관리하는 

task manager, context를 감지하는 context ob-

server, 각 환경에서의 가능한 서비스를 관리하는 

environment manager, 그리고 서비스를 제공하는 

service provider가 각각의 물리적인 유비쿼터스 

환경에 존재한다. 이 프로젝트의 주된 관심사는 사

용자의 이동성을 지원하면서 사용자가 원하는 서비

스를 끊김없이 제공하는 것이다. 그러나 본 연구에

서의 주된 관심사인 ‘유비쿼터스 환경 내의 다양한 

 

(그림 5) 캘거리 대학 상황인식 홈 미디어 스페이스 및 
시스템 구성  
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상황을 어떻게 효율적으로 응용단에 제공하는가?’라

는 측면에서의 Aura 프레임워크는 효율적인 상황 

관리 모듈이 없는 실정이다[19].  

나. 국내 현황  

국내에서는 전반적으로 상황인지 기반 기술에 대

한 연구가 미비한 실정이다. 상황 정보를 추론할 수 

있는 추론 기술과 관련된 추론 기법 연구는 기존의 

자연언어처리 분야에서 많은 연구가 되었다. 또한 

전문가 시스템, 문서분류 시스템이나 문서 요약기와 

같은 세부 분야에서 지식 추출, 탐색, 추론, 문제해

결 등을 위하여 적용되었다. 그러나 상황을 처리하

는 상황 관리에 대한 연구와 상황을 이용한 추론 기

법에 대한 연구가 미비한 상황이다.  

2. 지능형 에이전트 기술 

유비쿼터스 환경에서의 지능형 에이전트는 사용

자의 단순한 의도뿐만 아니라 감정, 감성을 고려하

여 전체적인 상황을 자율적으로 판단하여 사용자에

게 적합한 서비스를 제공하는 것을 목표로 하고 있

다. 이를 위해서 최근의 지능형 에이전트 연구는 각

각의 에이전트들 간의 상호 통신을 통하여 사용자를 

위한 판단을 효율적으로 내리기도 한다. 이와 같은 

목적을 달성하기 위하여 가장 많이 활용하는 기술이 

신경망이다. 신경망을 이용하여 사용자를 관찰하며, 

사용자의 의도, 감정 및 감성을 학습하여 사용자의 

경험에 의거한 판단을 내릴 수 있다. 즉 (그림 6)에

서 보는 바와 같이 사용자의 정보와 일치하는 서비

스 정보를 매핑하여 지식 저장소에 저장하고, 이를 

기반으로 사용자의 요구가 있을 때 그에 알맞은 서

비스를 제공하는 것이다. 이 과정에 있어서 사용자

의 기존 정보 및 사용자의 피드백을 주기적으로 입

력받아, 서비스의 시기적절한 전달을 추구한다. 이

는 사용자의 행동을 지속적으로 학습하여 사용자의 

기록에 대한 데이터베이스를 구축하고, 각 서비스에 

대한 사용자의 선호도 및 기호도 정보를 저장하는 

프로파일을 함께 이용하여 지능형 에이전트가 사용 

자의 요구에 정확한 반응을 할 수 있도록 한다.  

3. 상황 관리 기술 

상황 관리에 있어서 가장 중요한 이슈는 응용이 

필요로 하는 상황을 지능적으로 조합하여 효율적으

로 제공하는 것이다. 앞서 언급한 CT의 경우는 이

를 위하여 server와 interpreter를 이용한다. 

Server는 필요한 다양한 상황을 context widget들

로부터 가져와서 취합하고, interpreter는 이들 상

황을 다른 형태나 의미로 변환하여 상위 레벨의 응

용에게 제공한다. 상황 관리에서 중요한 또 하나의 

기능은 매우 동적으로 추가되고 제거되는 물리적인 

상황 센서들과 다양한 응용 군에 대해서 전체적인 

플랫폼이 이들을 어떻게 지속적으로 지원할 것이냐

이다. 그래서 이들 세 가지 컴포넌트(context wid-

get, server, interpreter)가 외부적인 제약없이 언

제나 효율적으로 센서와 응용 군을 지원하기 위하여 

각 컴포넌트는 서로에 대한 완벽한 abstraction을 

제공하여야 한다. 그래서 각 컴포넌트는 자세한 기능

은 서로 다르지만, attribute(관심 있는 context wid-

get에 대해 명시할 특성), callback(타 컴포넌트가 반

응할 이벤트), condition(subscribe한 컴포넌트가 

반응할 조건)이라는 세 가지 공통된 매개변수를 통

해서 내부적으로 또한 외부적으로 abstraction을 제

공한다. 그래서 상황의 조합 문제를 응용단과 독립

적으로 설계하며, 이를 통하여 추가적인 센서 또는 

응용의 추가 및 제거에 있어서도 부가적인 조정을 

하지 않아도 된다.  

또한 상황 관리 기술은 응용 단에서 곧바로 활 

 
응용 서비스 전달 사용자 모니터링, 피드백 

추리 

학습 

지식 저장소, 
프로파일 

(그림 6) 지능형 에이전트 개념도 

사용자의 의도, 감정, 감성 
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용할 수 있는 고수준의 상황을 제공해야 한다. 이때 

어느 만큼의 고수준 상황을 제공하는 것이 이슈이

다. 각 응용에 지나치게 제한된 상황 취합 모듈은 응

용 단에의 추가적인 처리 없이 상황을 사용할 수 있

다는 장점이 있지만 이럴 경우 각 응용마다 상황 모

듈을 설계해야 한다는 비효율성이 존재한다. 반면에 

상황 관리 기술은 상황을 중간 수준으로 가공할 경

우, 응용 제한적인 상황을 제공하지는 못하더라도 

여러 응용들이 공통적으로 상황을 활용할 수 있다는 

측면에서 장점이 있다. 그러므로 상황 관리 기술의 

설계에 있어서 ‘응용 제한적’인 측면과 ‘공동 상황 활

용의 효율성’ 측면을 동시에 고려하여 두 가지 문제
의 균형을 이룰 수 있다.  

4. 그리드 컴퓨팅 기술 

그리드 컴퓨팅 환경은 기본적으로 풍부한 자원과 

그 자원들의 동적인 상태 유지를 전제로 한다. 따라

서 분산된 자원에 대한 그리드 정보 서비스 부분은 

자원에 대한 효율적이고 빠른 접근을 위해 중요시 

되어야 할 부분이다. 지역적으로 분산되어 있는 자

원을 단일자원처럼 사용하기 위해서는 보안, 스케줄

링, 자원 할당, 자원 결합, 자원 정보 수집 등의 문제

를 해결해야 한다. 그리드 환경을 만드는 것은 많은 

서비스를 개발하여 제공하는 것으로 검색 서비스, 

스케줄링 서비스, 그리드 보안 서비스 등이 있다. 그

리드는 초대형 문제를 해결하기 위한 계산 자원들을 

제공하는 것뿐만 아니라 고성능 실험장비, 관측 장

비, 슈퍼컴퓨터 및 개인용 컴퓨터까지 다양한 자원

들을 전 세계적으로 연결하는 인프라이다. 최근 그

리드의 연구를 추진하는 GGF(Global Grid Forum)

에서는 이기종 분산 환경을 위해 필요한 공통적인 

모듈에 대한 설계명세서를 제공하였다. 이는 OGSA 

(Open Grid Services Architecture)이다. 이는 다

양한 이기종 자원을 활용하는 상황인지 환경을 비롯

한 유비쿼터스 환경에서 주목할 만한 부분이다. 각 

자원의 내부적인 구현은 이질적이라 하더라도 OGSA 

설계명세서를 따른 통합 단일 인터페이스에 부합한

다면 이기종 자원간의 통신이 수월해지기 때문이다.  

V. 결 론   

본 논문은 상황인식 컴퓨팅에 대한 개념과 이 기

술을 이용한 응용 기술 분야에 대하여 소개하였다. 

이 기술에 대한 국내외 현황과 기술 영역의 세부 기

술에 대한 구성 사례와 세부 기술의 내용에 대하여

도 소개하여 이 분야의 기술을 전반적으로 이해함으

로써 상황인식 기술을 기반으로 하는 다양한 응용과 

기술 구성의 현주소를 파악할 수 있도록 하였다. 향

후 이 분야에 대한 기반 기술의 연구가 지속적으로 

수행되어 디지털 홈 및 다양한 공간의 관리 측면에

서 새로운 기술을 제공할 수 있는 계기가 되기를 기

대한다. 
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