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 요약

스마트장치(Smart Device)의 등장으로 인해 방송, 통신, 정보가 디지털 컨버 스(Digital Convergence)화 되고 있으며, 

이를 활용한 다양한 응용도구들이 등장하고 있다. 무엇보다도 장소나 시간에 제한되지 않는 네트워크 환경의 사용 편의성 

때문일 것이다. 본 연구에서는 이러한 스마트장치의 연결성과 활용성을 극 화할 수 있는 다 사용자 실시간 화형 어

라이언스를 제안한다. PDA의 장 인 휴 성, 터치패드 입력방식과 무선 네트워크를 극 화하여 시간과 장소에 구애받지 

않는 커뮤니 이션을 제공한다. 동일 랫폼 기반으로서 특정기기끼리의 통신이 아닌, 다양한 장치간의 통신이 가능하여 

무한한 확장이 가능하다. 이것은 PDA to PDA 뿐만 아니라 PDA to PC, PDA to Cellular Phone, PC to PC 등 다양한 

장치 호환성으로,  한 환경에서 다른 환경으로 작업 연장이 가능하다. 한 앞으로 펼쳐질 유비쿼터스(Ubiquitous)환경에

서 새로운 다 사용자 커뮤니 이션을 제안한다.

 

I. 서 론
스마트장치(Smart Device)로 방송, 통신, 정보가 디지털 컨

버 스(Digital Convergence)화 되면서 양방향 통신

(Interactive Communication)이 가능해져가고 있다[5-7]. 확

장성과 연결성을 극 화한 실시간 커뮤니 이션을 지원하는 

다 사용자 환경을 구 하 다. .NET Compact Framework

기반의 PocketPC 2003 운 체제 애 리 이션 개발을 통해 

스마트장치의 장 인 휴 성, 터치패드(TouchPad) 입력방식, 

무선 네트워크를 극 화 하 다. 이것은 드로잉(Drawing)과 

네트워크를 결합하여 동기화를 구 하는 것으로써 새로운 시

도이다.

Ⅱ. 어플라이언스 스펙
1. 드로잉 시스템
PC 입력 방식인 키보드는 사용자가 수많은 버튼을 하나씩 

러서 컴퓨터에 입력해야만 하며, 그 자 을 다 외우고 익

야만 컴퓨터 이용이 가능했다. 이로 인해서 자 을 복잡해 하

는 노인이나 자 을 칠 수 없는 장애우 들은 컴퓨터를 이용하

기에 많은 제약이 따랐다. 하지만 드로잉 방식은 펜을 잡을 수 

있다면, 아이가 스 치북에 그림을 그리듯 언제라도 의사 달

* 본 연구는 학술진흥재단 이공계교육과정개발 연구지원사업

  (KRF-2005-081-D00012)에 의해 수행되었음

을 할 수 있다는 장 이 있다. 그림 1은 제안된 드로잉 시스템

의 실제 구 환경이다. 

▶▶ 그림 1. 초기 화면, 기본 메뉴, 색상 선택 팔레트(첫째 줄 왼쪽부
터), 브러시 굵기 설정, 프로그램 정보, 네트워크 설정(둘째 줄 
왼쪽부터) 이미지 불러오기, 드로잉 예(셋째 줄 왼쪽부터)
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2. 무선랜 환경 시스템
스마트장치는 언제 어디서나 이용할 수 있는 포터블

(Potable)이 생명이다. 이런 장치 특성을 살린 무선 랜 방식은 

사용자가 이동성 제약에 구속받고 자유롭게 이용할 수 있다. 

아직 송방식 표 안이 정해지지 않았고, 사용지역이 다소 제

한 이라는 단 이 있지만, 앞으로 5～10년 후에는 국이 무

선 랜으로 연결될 것이라는 정보통신부 발표는 본 연구 활용을 

더욱 극 화 한다.

3. Floating Client/Server
기존 메신  애 리 이션은 메인 서버를 거쳐서 통신을 해

야 했기 때문에 메인 서버가 항상 켜져 있어야 하며, 서버가 오

류를 일으켰을 때 모든 연결자가 서비스를 이용 할 수 없다는 

단 이 있다. 하지만 본 연구는 메인 서버 컴퓨터가 필요하지 

않아, 경제  장 뿐만 아니라 구나 클라이언트/서버가 될 

수 있어 연결지향성 확  장 이 있다.

4. 메시지 내용의 자유로운 저장과 변형 
사용자간의 달한 내용을 다시 보기를 원하거나 배포를 할 

때, 그 내용을 장 할 수 없다면 이 애 리 이션은 하나의 낙

서장에 불과할 것이다. 를 들어, 상 방에게 지도를 보내고, 

치를 설명하면서 지도 에 치를 표시한 뒤 장이 불가능

하다면 이 지도를 보기 해 항상 켜놓아야 할 것이다. BMP 

형식의 이미지를 지원하여, 드로잉 메시지를 어느 기기에서나 

열어 보고 장할 수 있다.  

 

5. 1:N 형식의 네트워크
일  다 계의 네트워크 형성이 가능 하다는 것은 사용자

와 사용자간의 일  일 커뮤니 이션뿐만 아니라 사용자와 그

룹과의 통신이 가능하다는 것이다. 그룹끼리 서로 공유가 가능

하며, 특정 그룹끼리의 제한정책을 용한 라이빗(Private) 

커뮤니티 설정도 가능하다

6. 장치호환성
PDA to PDA, PDA to PC, PDA to Cellular Phone 등의 

커뮤니 이션이 가능한 것은 장치에 구애받지 않기 때문이다. 

이는 네트워크 연결 방법이 TCP/IP 방식이라는 과 .NET 

Compact Framework 기반이라는 이기 때문에 가능하다. 

어떤 PC든, 어떤 PDA든 .NET Compact Framework 랫폼

만 설치되어 있으면 쉬운 배포  호환이 가능하다. 

Ⅲ. 커뮤니케이션 환경
1. 다양한 장치 호환성
본 연구는 여러 장치에 해 독립 으로 동작한다. 호환성을 

보장하기 때문에 PDA와 PC 연결 등 다른 기기와의 커뮤니

이션에서도 컨버트 장치가 필요 없다. 동일 기기 이거나 서버

와 클라이언트의 역할이 바 다고 하더라도 그에 따른 추가

인 과정 없이 로그램을 실행 시킬 수 있다. 이는 동일한 미들

웨어 기반으로 구 되었기 때문에 가능하다[그림 2].  

2. Network Synchronization
네트워크 동기화 과정은 다음 과정을 통해 이루어진다[그림 

3]. ① 통신의 심이 될 장치가 서버(Server)를 시작하고, 다

른 기기인 클라이언트(Client)가 속하기를 기다린다. ② 클

라이언트는 서버가 생성되어있는지 확인한 후 속되면, 서버

는 클라이언트 속 여부를 악한다. ③④ 연결이 되면 서버

는 클라이언트 스트림을 연결하고 클라이언트는 서버스트림을 

받아서 연결한다. 스트림은 송수신을 담당하며, 스트림을 통해 

항상 동기화된 네트워크를 사용할 수 있다. 이로 인해 실시간

성과 손실이 발생하지 않는 연결형 네트워크로의 구성이 가능

하다. ⑤⑥ 연결된 이후에는 리시  쓰 드(Receive Thread)

를 시작하며, 이는 상 방으로부터 송된 정보를 항상 받을 

수 있도록 처리해주는 역할을 한다.

▶▶ 그림 2. 다양한 장치 호환성

3. Stream Transmission/Reception 
스트림(Stream) 송/수신 과정은 다음 인 'Multi'스트림 

과정으로 이루어진다. 'M'이 처음 써질 때 시작  Wa에서 Wb

까지 선을 그리면, ① 처음 Wa 픽셀 시작과 함께 Wb 픽셀까지 

서버에서 클라이언트로 각 픽셀 치 값을 순차 으로 송한
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다[그림 4]. ② 클라이언트에서는 서버에서 받은 처음 픽셀 

치 값과 나 에 받은 픽셀 치 값을 계산하여 선을 그린다. ③ 

Wa～Wb로 이루어진 선이 클라이언트로 송(K) 후(Wa', 

Wb') 로 동기화 된다. 이 과정을 남은 자에서도 반복되어 

'Multi'가 써진다. 

서버에서 클라이언트로 보내는 최소 정보 단 는 

w(x,y,l,c,d)(x는 x좌표, y는 y좌표, l은 러시 굵기, c는 펜 색

상, d는 마우스 이벤트 유/무)이다. 클라이언트에서는 이 정보

를 순차 으로 받아들여 내부 계산을 통해 Server와 같은 

화면으로 동기화된다.

▶▶ 그림 3. 다양한 장치 호환성

▶▶ 그림 4. Multi' 스트림 과정

4. 실험결과
[그림 5]는 제안한 환경에서 실험결과를 보여주고 있다. 

PDA의 장 과 장치호환성은 회의, 교육, 커뮤니티 등 다양한 

목 으로 범 하게 활용이 가능하다. 한 부서의 직원들이 회

의를 하려면 시간과 장소를 미리 약속해야 하지만, 본 애 리

이션을 이용하면 장소와 장비의 제약을 벗어날 수 있다. 휴

성이 좋은 스마트장치와 무선 랜을 이용함으로써 직원이 어

디에 있던지 회의에 참여할 수 있다. 자칠 을 이용하는 학

교라면 학생들에게 교수의 필기를 스마트장치에 바로 달하

여 필기 하지 않아도 되며, 터치패드를 이용하여 자신의 의견

을 달 할 수도 있다. 한, 실시간으로 스마트장치에 달되

기 때문에 큰 강의실에서의 수업할 경우 뒤에 앉아있는 학생들

이 칠 씨를 보기 어려워하는 애로 을 감소시킬 수 있다. 

더불어 기존의 일방 인 실시간 온라인 강의에 학생들의 질문

과 생각을 스마트장치로 실시간 입력을 통한 수업의 극 인 

참여를 유도할 수 있다. 국지 으로 무선 네트워크를 구성할 

경우, 특정 그룹의 사용자들을 상으로 동시에 메시지 공지 

등의 서비스를 제공할 수도 있다. 를 들어 동호회 모임 그룹

핑을 통해 공지사항이나, 게시물, 요한 일정을 다른 추가비용 

없이 개개인에게 달할 수 있어 좀 더 능동 인 서비스가 가

능하다.

▶▶ 그림 5. 실험결과
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Ⅳ. 결 론
본 연구에서 PDA to PDA 통신뿐만 아니라 다양한 장치간

의 커뮤니 이션이 가능한 이유도 동일 랫폼 기반이기 때문

이다. 이것은 PC, 노트북, PDA, Cellular Phone 등의 스마트

장치들이 서로 언제 어디서든지 무선 랜에 속되어 있다면, 

TCP/IP를 이용하여 편리하게 커뮤니 이션이 가능하다는 것

을 의미한다.

기본 으로 TCP/IP를 이용하므로 인터넷 인 라를 이용하

여 유/무선 랜 연결을 통해 쉽게 속하여 사용할 수 있다. 1:1

뿐만 아니라 1:N 통신을 제공하므로 상 방의 IP주소만 알면 

즉석에서 커뮤니 이션이 가능하다. 한 기존 앙서버 속 

기반의 채  메신 로그램의 제한 인 속이 아니기 때문

에 독립 인 이용이 가능하다. 이를 확장하면 가정의 데스크탑

과 사무실의 랩톱, 출퇴근 등의 이동시 PDA가 서로 작업을 동

기화한 업무연장이 가능하다.
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