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요   약

유비쿼터스 컴퓨팅에서의 플랫폼 기술은 상황인지(context-awareness) 기술과 재구성형 네트워킹

(reconfiguration networking) 기술이 융합되어 가면서 병행하여 발전되고 있으며 최근에는 이종간의 

다른 리소스를 가지고 있는 모바일 플랫폼간의 자율적인 공유를 통한 보다 큰 개념의 유비쿼토스 서비

스가 제공 되고 있다.본 논문은 사용자의 선호도를 고려한 서비스 기술과 서비스 추론 기술을 제안한

다. 특히 본 논문에서는 데이터마이닝 기법을 이용하여 사용자 선호도에 기반한 서비스를 제공한다. 

본 논문은 상황인지 시스템에서 온톨로지를 활용한 고도화된 서비스 추론 엔진과 함께 데이터마이닝기

법을 이용하여 사용자의 과거 이력 분석을 통해 최적의 서비스등 다른 분야의 방법들을 함께 결합시킴

으로서 상황 인지 시스템에서의 새로운 사용자 선호도 기반 서비스 패러다임을 제공하는 것을 목적으

로한다. 
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1. 서론

    유비쿼터스 컴퓨팅 환경은 인터넷과 네트워크 환경, 
다양한 형태의 컴퓨팅 디바이스와 센서들의 발전으로 인

해 삶의 형태와 질을 획기적으로 변화시키고 있으며, 또 

기업의 비즈니스 형태에도 많은 변화를 가져오고 있다. 
유비쿼터스 컴퓨팅 환경에서의 모든 인간 활동은 네트웍

화된 사회 문화적 시스템 하에서 이루어 질 것이다.  따

라서 이러한 시스템과 인간과의 효율적인 인터페이스가 

필수적으로 요청되어 질 것이다.  모바일 기기는 이러한 

인간과 유비쿼터스 환경을 효율적으로 연계[1]시켜 줌으

로써 사회 문화적인 활동의 효율성을 높여 줄 것이다. 
    모든 컴퓨터, 컴퓨팅 디바이스, 혹은 센서가 네트워

크로 서로 연결되어, 언제 어디서나 사용할 수 있는 환

경을 말하는 유비쿼터스 컴퓨팅 환경으로 인간의 컴퓨팅 

환경은 발전해 가고 있다. 이러한 컴퓨팅 패러다임의 변

화는 개인형 모바일 플랫폼 기술에도 크게 작용하고 있

다. 

    유비쿼터스 컴퓨팅에서의 플랫폼 기술은 상황인지

(context-awareness) 기술과 재구성형 네트워킹

(reconfiguration networking) 기술이 융합되어 가면서 

병행하여 발전되고 있으며 최근에는 이종간의 다른 리소

스를 가지고 있는 모바일 플랫폼간의 자율적인 공유를 

통한 보다 큰 개념의 유비쿼터스 서비스가 제공 되고있

다.
    본 논문에서는 사용자의 선호도를 고려한 서비스 기

술과 서비스 추론[2][3][4] 기술을 제안한다. 특히 데이

터마이닝 기법을 이용하여 사용자 선호도에 기반한 서비

스를 제공한다. 데이터 마이닝 기법이란 대규모로 저장

된 데이터 안에서 체계적이고 자동적으로 통계적 규칙이

나 패턴을 찾아내는 것이다. 데이터 마이닝 기법은 통계

학 분야에서의 탐색적 자료분석, 가설 검정, 다변량 분

석, 시계열 분석, 일반 선형 모형 등의 방법론과 데이터

베이스 쪽에서 발전한 OLAP(On-Line Analytic 
Processing), 인공지능 분야에서 발전한 SOM, 신경망, 
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전문가 시스템 등의 기술적인 방법론이 쓰인다. 특히 데

이터 마이닝의 응용 분야로 신용 평점 시스템의 신용평

가모형 개발, 사기탐지 시스템, 장바구니 분석, 최적 포

트폴리오 구축과 같이 다양한 산업 분야에서 광범위 하

게 사용되고 있다. 
   본 논문은 유비쿼터스 환경뿐만 아니라 개인의 성향

과 상황정보[5][6]를 고려한 개인화된 멀티미디어 추천 

시스템과 같은 다양한 응용에서도 활용이 가능한 기술이

므로 사회적 문화적으로 활용 용도가 매우 클 것으로 사

료된다. 
유비쿼터스 환경에 다양한 서비스를 제공하는 상황  

   인지 시뮬레이터 시스템을 구현함 

기존의 상황인지 서비스 시스템에서는 단순히 디바  

   이스 정보 및 환경 정보를 고려하여 서비스를 제공  

   하였으나 제안하는 시스템에서 사용자의 과거 데이  

   터들에 데이터마이닝 기법을 사용하여 분석함으로써  

   사용자 선호도 기반 서비스를 제공함

본 논문은 유비쿼터스 환경뿐만 아니라 개인의 성향  

   과 상황 정보를 고려한 개인화된 멀티미디어 추천   

   시스템과 같은 기술로서 활용 용도가 매우 클 것으  

   로 사료됨   

    본 논문에서 제안하는 방법은 데이터 마이닝 기술에 

기반하여 사용자 선호도를 고려한 서비스를 지원 할 수 

있도록하며, 사용자 의도 기반 자율서비스를 위한 사용

자 선호도 관리 기능을 가능하게 한다. 사용자 선호도가 

반영된 다양한 서비스들을 생성할 뿐만 아니라 사용자에

게 양질의 서비스를 제공하기 위해서 매우 중요한일이

다. 또한, 본 연구는 유비쿼터스 환경뿐만이 아니라 개인

의 성향과 상황 정보를 고려한 개인화된 멀티미디어 추

천 시스템과 같은 기술로서 활용도가 매우 클 것으로 사

료된다. 다음 장에서는 제안하는 방법과 관련된 기존논

문에 대해 소개한다.
본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 관련 논문

에 대해 살펴보고, 3장에서는 모바일 오브젝트 상황인식 

시스템의 설계에 대해서 설명한다. 4장에서는 제안하는 

기법을 이용하여 구현한 구현 시스템에서 대해서 기술한

다. 마지막으로 5장에서는 결론 및 향후 논문 방향을 제

시한다.
2. 관련 연구

    상황인지 분야에는 다양한 논문이 있고, 상용으로 

이용 가능한 상황인지 시스템도 많이 제안되어 있다. 대

표적인 상용이미지 검색시스템은 MobiHealth, Scalet, 
ServiceGlobe, Gaia 시스템이 있다. 
    MobiHealth (Mobile Healthcare)[7]는 Proactive 
Health Care Systems 기술 분야의 논문으로서 사전 건

강관리로 병을 미리 예방, 각자의 가정에서 건강관리를 

받을 수 있게 하는 시스템이다. 그림 1은 MobiHealth 시

스템의 구성도를 보인다. 제안하는 MobiHealth 시스템은 

다섯 개의 방으로 이루어져 있으며 적외선 센서, 컴퓨터, 
바이오 센서, 비디오 카메라 등으로 구성된다. 
                         

 그림 1. University of Rochester의 MobiHealth  

    이를 통해 집에서 행동하는 여러 가지 모습들(걷는 

모양, 행동 원형들, 수면포즈, 기타 일반 행위) 에서 컴

퓨터는 자료를 수집해 먼저, 혈압, 맥박 등 기본적인 건

강을 측정한다.  위의 시스템의 장점은 기존의 PC 사용 

환경을 모바일 환경에서 서비스 가능하도록 하였다는 것

이다. 그러나 환경과의 상호작용 등에 대한 고려가 없다

는 단점을 가진다.
    Scalet[8]는 Sensor Network 기술 분야의 논문으로

서 Scalet에서는 상황인식 컴퓨팅 환경의 모든 측면을 

다루고 있지는 않다. 단지, 응용에 상황정보를 어떻게 제

공할 것인가에 대한 문제에만 역점을 두고 있다. 특히, 
이질적인 플랫폼간에 상황정보 전송을 위해 논문을 하였

다. Scalet은 SOAP over HTTP와 WSDL을 활용하여 플

랫폼간의 호환성을 유지하였다. 센서 노드와 휴대용 PC
간의 상황정보는  Scalet 인프라의 SOAP over HTTP를 

통해 전송되고, 가용한 웹 서비스는 WSDL을 이용하여 

정의되고 알려진다. 그림 2는 Scalet의 시스템 구조를 보

인다. Scalet의 장점은 SOAP over HTTP와 WSDL을 활

용하여 플랫폼간의 호환성을 유지하는 것이며, 단점은 

상황인식 컴퓨팅 환경의 모든 측면을 다루고 있지는 않
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다는 것이다.
 ServiceGlobe[9]는 고객 단말의 스크린 해상도와 지원 

색상수, 네트워크 접속 방법 등과 같은 상황 정보 인식 

웹 서비스를 위한 플랫폼으로 Java로 구현 되었으며, 
XML, SOAP, UDDI, WSDL 등과 같은 표준에 기반하고 

있다. 고객의 상황정보는 SOAP over HTTP를 통해 서

비스 플랫폼으로 전송된다. 서비스 플랫폼에서는 SOAP 
헤더에 포함된 상황정보를 추출하고 처리하고, 고객의 

상황에 적절한 서비스를 제공한다. 그림 3은 

ServiceGlobe의 상황정보 처리 절차를 보인다.  

그림 2. Scalet의 구조 

   ServiceGlobet의 장점은 다양하고 이질적인 고객 단

말의 능력과 고객의 위치 등과 같은 상황정보를 고려하

여 더 나은 상황인식 웹 서비스를 제공하는 것이며, 단

점은 고 사양의 컴퓨팅 파워가 요구되며, 컨텍스트 정보

의 활용이 미비하다는 것이다.

그림 3. 상황정보 처리 절차  

    GAIA[10]는 Context Provider는 다른 센서 또는 

다른 데이터 소스로부터 상황정보를 수집하여 응용에 제

공한다. Context Synthesizer는 Context Provider로부터 

수집한 상황정보를 상위 개념의 상황정보로 추론하고 추

상화하여 응용에 제공한다. Context Provider Lookup 
Service는 상황정보를 제공하는 Context Provider를 찾

아준다. Context History는 이전 상황정보들을 기록하고 

있는 데이터베이스이며, Context Consumer는 상황정보

를 사용하는 응용 서비스이다. 그림 3은 GAIA 상황인식 

서비스 구조를 보인다. GAIA의 장점은 응용이 다양한 

상황정보를 얻고 추론할 수 있게 해주는 것이며, 단점은 

중앙집중식 데이터베이스를 활용하여 구축된 프레임웍으

로 이동형 환경에서 적용하기에 취약하다는 것이다.

3. 시스템 설계

본 장에서는 데이터 마이닝 기법을 이용한 지능형 상

황인식 시스템의 시스템 설계 방식에 대해 설명한다. 3.1
절에서는 모바일 오브젝트 상황인식 시스템의 구조와 기

능에 대해 설명하고, 3.2 절에서는 데이터마이닝 기법을 

이용한 사용자 선호도 추출 방식에 대해 설명한다. 3.3절

에서는 사용자 선호도 기반 서비스 제공 방식과 대표적

인 사례에 대해 설명한다. 
3.1 모바일 오브젝트 상황인식 시스템

   모든 컴퓨터, 컴퓨팅 디바이스, 혹은 센서가 네트워크

로 서로 연결되어, 언제 어디서나 사용할 수 있는 환경

을 말하는 유비쿼터스 컴퓨팅 환경으로 인간의 컴퓨팅 

환경은 발전해 가고 있다. 이러한 컴퓨팅 패러다임의 변

화는 개인형 모바일 플랫폼 기술에도 크게 작용하고 있

다.
     특별히 본 논문에서 제안하는 상황 인지 기반 자율

서비스를 지원하는 서비스 추론 기술 개발과 사용자 의

도 기반 자율서비스를 위한 사용자 선호도 관리 모듈의 

기술 고도화 개발은 유비쿼터스 환경에 다양한 서비스들

을 생성할 뿐만 아니라 사용자에게 고급의 서비스를 제

공한다. 그림 4는 모바일 기기들의 자율서비스 프레임워

크의 구조를 보인다. 
3.2 데이터마이닝 기법을 이용한 사용자 선호도 추출

    본 논문에서는 데이터마이닝 기법을 이용하여 사용

자 선호도에 기반한 서비스를 제공한다. 데이터 마이닝 

기법이란 대규모로 저장된 데이터 안에서 체계적이고 자

동적으로 통계적 규칙이나 패턴을 찾아내는 것이다. 데

이터 마이닝 기법은 통계학 분야에서의 탐색적 자료분

석, 가설 검정, 다변량 분석, 시계열 분석, 일반 선형 모

형 등의 방법론과 데이터베이스 쪽에서 발전한 

OLAP(On-Line Analytic Processing), 인공지능 분야에

서 발전한 SOM, 신경망, 전문가 시스템 등의 기술적인 

방법론이 쓰인다. 특히 데이터 마이닝의 응용 분야로 신

용 평점 시스템의 신용평가모형 개발, 사기탐지 시스템, 
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장바구니 분석, 최적 포트폴리오 구축과 같이 다양한 산

업 분야에서 광범위 하게 사용되고 있다. 
3.3 사용자 선호도 기반 서비스 

    사용자 선호도 기반 서비스 제공이란 데이터 마이닝

을 통해 특정 사용자의 과거 데이터들에 대한 분석을 수

행하여 선호도에 기반한 서비스를 제공하는 시스템을 의

미한다. 사용자 선호도 기반 서비스 제공의 대표 사례는 

다음과 같다.  
    특정 영화관에서는 개개인의 모바일 오브젝트 사용

자의 영화 관람 이력을 수집해 놓으며, 데이터마이닝 기

법을 통해 특정 개인이 선호하는 영화 장르를 도출해 놓

는다. 영화 관람 이력 수집은 모바일 오브젝트 사용자가 

영화를 관람하고 나왔을 때, 관람한 영화에 대한 견해를 

문자 서비스 등을 통해 받아 수집한다. 추후에 사용자가 

해당 영화관에 방문했을 시에 영화관의 스크린에서는 사

용자의 모바일 오브젝트 고유 번호를 감지하고, 두 기기 

간의 통신이 이루어지며 사용자의 근처에 있는 스크린들

에서는 특정 개인이 선호하는 장르의 영화들에 대한 상

영 정보를 제공해 준다. 특히 스크린과 특정 모바일 오

브젝트가 통신하는 방법은 블루투스, 핸드폰 바코드, 핸

드폰의 고유 번호 등을 통해 오브젝트들을 식별한다. 

4. 시스템 구현

본 장에서는 시스템 구현에 대하여 설명한다. 4.1 절

에서는 시스템 구성도를 설명하고, 4.2 절에서는 상황 인

지 및  데이터 마이닝 기법을 이용한 지능형 서비스 제

공 방식을 설명한다. 4.3 절에서는 데이터마이닝을 이용

한 선호도 기반 서비스 제공에 대해 설명한다.
4.1  시스템 구성도

    모바일 오브젝트 상황 인지 기능지원 상황 정보 데

이터베이스 프레임워크 기술 개발은 상황 데이터베이스 

표준 스팩 개발,  질의 프로세서 개발, 외부 기기들과의 

통신을 위한 데이터 포장 과정인 래퍼(wrapper) 및 인코

더(encoder) 구현의 세 가지 모듈의 개발을 필요로 한

다. 그림 4는 모바일 기기들의 자율서비스 프레임워크의 

구조도이다. 본 논문에서는 유비쿼터스 환경에 다양한 

서비스를 제공하는 상황인지 시뮬레이터 시스템을 구현 

하고, 사용자의 과거 데이터들에 데이터마이닝 기법을 

사용하여 분석함으로써 사용자 선호도 기반 서비스를 제

공한다.  

그림 4. 시스템 구성도

    유비쿼터스 지능공간의 모바일 오브젝트 상황인지 

기술 개발에 있어서 모바일 오브젝트들의 상황인지 기술

로서 서비스 추론 기능의 고도화 작업과 사용자 선호도 

관리 기능의 고도화 작업이 필요하다. 또한 모바일 오브

젝트의 사용자가 과거에 사용한 디바이스의 정보와 같은 

과거 사용 이력들을 기술하여 데이터마이닝 기법

[11][12]을 통한 최적의 사용자 선호도를 반영한 서비

스를 제공하도록 한다.
   기존 방식의 지능형 서비스 명세는 서비스나 응용 개

발자에 의해 작성되어 서비스 기반구조에서 실행된다. 
이러한 방식은 동적 환경에서 개별 사용자에게 최적화된 

서비스를 제공하기가 어려울 뿐만 아니라 사용자에 대한 

정보가 공유됨으로 인해서 보안상의 문제가 발생할 수 

있다. 따라서 서비스를 제공받는 개인 사용자에 의한 서

비스 시나리오의 작성과 사용자 단말기에서 필요한 지능

형 서비스를 실행하는 새로운 서비스 제공 방식을 제공

할 수 있다.
 4.2 상황 인식 시스템 

    유비쿼터스 시스템에서의 모바일 기기들의 자율서비

스 프레임워크를 위한 상황인지 기반 기술개발을 위해서

는 서비스 추론 소프트웨어 설계 및 개발 , 사용자 선호

도 관리 소프트웨어 설계 및 개발, 모바일 오브젝트 상

황 인지 기능지원 상황 정보 데이터베이스 프레임워크 

기술 개발 분야로서 크게 세 개의 모듈들이 필요하다. 
    서비스 추론 소프트웨어 설계 및 개발에서는 주어진 

상황에 적합한 서비스 디바이스를 자동 검색하는 기능이 

필요하다. 따라서 온톨로지를 이용한 서비스 분석, 가용 

디바이스 정보 요청 질의어 생성, 사용자 선호도를 반영

한 규칙 정의 및 관리, 선호도 정보를 고려한 디바이스 

추론 등의 기능을 구현해야 한다. 
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    사용자 선호도 관리 소프트웨어 설계 및 개발에서는 

모바일 오브젝트의 사용자가 과거에 사용한 디바이스들

의 정보와 같은 과거사용 이력들을 상황 데이터베이스에 

기술하며, 위의 데이터들을 사용자의 프로파일과 선호 

정보 관리해 주는 소프트웨어를 말한다.
    그러나 위의 기능들을 개발하는데 있어서는 사용자 

선호도 관리에 있어서 표준 및 획득 방법의 부재, 사용

자 선호도 관리에 있어서 표준 및 획득 방법의 부재, 모

바일 플랫폼에서 적용 가능한 상황인지를 위한 알고리즘

의 부재, 모바일 콘텍스트에 대한 정형화된 표현 방법의 

부재라는 문제점들이 있다. 특히 사용자의 과거 사용 이

력들을 분석하여 위의 기법들을 개발하는데 있어서는 사

용자 선호도 관리에 있어서 표준 획득 방법이 부재 한다

는 문제점을 가진다. 
    따라서 본 논문에서는 수집된 사용자의 모바일 오브

젝트 과거 이력을 이용하여 데이터마이닝 기법[13]을 적

용한 표준화된 사용자 선호도 관리[14] 방법을 제안한

다.
 4.3 데이터마이닝을 이용한 사용자 선호도 추출

    데이터 마이닝을 이용한 선호도 기반 서비스 제공은 

다음과 같이 이루어진다. 데이터 마이닝의 계급 분류

(classification hierarchies) ,연관 규칙(associative rules), 
순차 관계(sequential patterns) , 시간의 흐름에 따른 방식

(patterns within time series), 분류 및 구분

(categorization and segmentation) 방식을 사용하여 사용

자 선호도를 분석하여 다음과 같은 서비스를 제공한다.
    자원 관리(Service-Oriented Resource Management)
서비스를 제공한다. 다양한 스마트 객체들이 제공하는 서비

스들은 이질적인 환경에서 동작한다. 서비스 개발자들이 이

러한 이질적인 환경에 대한 모든 정보를 획득하고 인지하는 

것은 불가능하기 때문에 스마트 객체에 대응하는 서비스 수

준에서의 관리가 필요하다. 따라서 스마트 객체를 서비스 

수준으로 추상화하고 서비스 접근 제어를 통한 서비스 및 
자원관리 서비스를 제공한다.
    또한 커뮤니티 기반의 코디네이션 메커니즘(Community
기반 Coordination Mechanism) 으로서 커뮤니티에 참여하

는 멤버들 간의 상호 동작을 지원하고 커뮤니티 멤버들 간

의 상호동작을 조율하기 새로운 코디네이션 메커니즘에 서

비스를 제공한다.
    따라서 본 논문에서는 상황 인지 시스템에 위의 세 

가지 특성을 접목시키는 독창적인 아이디어이므로 논문 

주제 및 방법은 창의성과 독창성이 매우 높다고 할 수 

있다. 

5. 결론 및 향후 논문

   제안하는 방법은 유비쿼터스 지능공간의 모바일 오브

젝트 상황인지 기술 개발에 있어서 모바일 오브젝트들의 

상황인지 기술로서 서비스 추론 기능의 고도화 작업과 

사용자 선호도 관리 기능의 고도화 기술을 논문한다. 또

한 모바일 오브젝트의 사용자가 과거에 사용한 디바이스

의 정보와 같은 과거 사용 이력들을 기술하여 데이터마

이닝 기법을 통한 최적의 사용자 선호도를 반영한 서비

스를 제공하도록 한다. 
   본 논문은 상황인지 시스템에서 온톨로지를 활용한 

고도화된 서비스 추론 엔진과 함께 데이터마이닝기법을 

이용하여 사용자의 과거 이력 분석을 통해 최적의 서비

스등 다른 분야의 방법들을 함께 결합시킴으로서 상황 

인지 시스템에서의 새로운 사용자 선호도 기반 서비스 

패러다임을 제공한다.  
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