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요  약

  최근 유비쿼터스 컴퓨팅으로 변화됨에 따라 다양한 디바이스의 등장으로 인하여 컴퓨팅 환경을 유지 관
리하는 비용이 증가함에 따라 시스템 자원에 대한 관리가 요구되고 있다. 
  본 논문에서는 여러 클라이언트의 시스템 자원에 대한 모니터링을 통해 다양한 u-응용 서비스 지원을 
위한 멀티 자원 관리 시스템을 제안한다. 제안한 시스템은 다양한 클라이언트 디바이스상의 프로세스를 
모니터링하여 실시간으로 정보 수집하여 데이터베이스에 저장하며, 또한 각 디바이스의 현재 수행 중에 
있는 출력 화면을 확인할 수 있다. 이를 위한 설계 및 구현 환경에 대해 기술하고, 또한 실시간 모니터링
을 수행한 결과를 보인다.

1. 서  론1)

  유비쿼터스 컴퓨  환경의 변화에 따라 물리 인 인

라를 구성하는 센서, 기기, 장치들이 다양해지고 있다. 이

로 인하여 컴퓨  환경의 유지 리 비용이 증가하고 있

다[1, 2]. 이와 련된 연구로는 DMWG(Desktop & 

Mobile PC Working Group)과 DASH 이니셔티 [3]에서 

데스크톱, 모바일, 블 이드 PC 등과 같은 시스템 자원

을 리하기 해 랫폼에 종속되지 않으며, 상호 호환

성 지원을 한 목표로 연구 개발 에 있다.

  본 논문에서 제안하는 시스템은 련연구의 내용을 토

로 여러 클라이언트의 시스템 자원에 한 모니터링을 

통해 다양한 u-응용 서비스를 지원하는데 목 을 두고 

있다. 이를 해 데스크톱과 모바일 PC 리를 해 

재 수행 에 있는 로세스  수행 인 로그램에 

한 모니터링에 을 두었다. 이를 해 통신 로토

콜과 메시지 정의 그리고 멀티 스 딩 기법을 용한 멀

티 디바이스 리 방안과 데이터베이스 구조 그리고 모

니터링 수행 결과를 보인다.

  본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 련 연구

에 해 기술하고 3장에서는 제안한 시스템의 설계 부분 

그리고 4장에서는 구  내용과 수행 결과 화면을 보이고 

5장에서는 결론  향후 연구 내용을 기술한다.

이 논문은 2010년 교육과학기술로부터 지원받아 수행된 

연구임(지역거 연구단육성사업/헬스 어기술개발사업단)

2 . 련  연 구

  본 장에서는 련 연구로 DMWG (Desktop & Mobile 

PC Working Group) 과 DASH 이니셔티 에서 제시하

고 있는 사항에 해 기술한다.

2 .1 D M W G  ( D e s k t o p  &  M o b i l e  P C  W o r k i n g  

G r o u p ) 과  D A S H  이 니 셔 티  

“DASH Initiative”를 지원하는 주요 조직인 DMWG는 

2006년 1월에 조직되어 활동하고 있다. DMWG의 목

은 데스크톱, 모바일, 블 이드 PC 등과 같은 “Targeted 

Platform”의 시스템 자원을 리하기 해, 랫폼에 종

속되지 않으며, 상호호환성을 지원하는 산업 표  기반 

리 솔루션을 정의하는 것을 목표로 하고 있다. 특히,  

경고   이벤트 로깅, 원격시스템 원 제어  모니터

링, 실행 가능한 (부트)이미지 선택, 제어  이동 그리

고 부트 로세스 모니터링, 랫폼 자산 리  운

체제 이미지 장  복구 지원과 타겟 랫폼 찾기와  

타겟 랫폼 로비져닝에 세부 목표로 하고 있다. 이를 

해 소 트웨어 구조  CIM 스키마와 로 일 정의 

그리고 보안 기능을 강화한 리 메커니즘 그리고 상호

운 성 지원을 한 연구를 진행하고 있다.

2 .2  D A S H  로 토 콜  스 택   로 일

  DASH는 표 과 웹서비스를 기반으로 데스크톱과 모
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바일 클라이언트 시스템에 한 랫폼 리를 해, 

DMTF에서 이미 개발하여 보 한 “Web Services for 

Management(WS-Management)”와 “Common Informa 

-tion Model(CIM)” 규격을 활용한다. DASH 로 일에 

정의된 CIM 객체에 한 오퍼 이션을 수행하기 하여 

메시지를 송하기 하여 “WS-Management”가 활용된

다[4]. 다음 그림 1은 DASH에서 제안하고 있는 로토

콜을 보이고 있다.  

그림 1 DASH 로토콜 스택

 

  본 논문에서는 련연구에서 제안하고 있는 목표에 해

당하는 데스크톱 PC 는 모바일 디바이스의 리를 

한 MRMS(Multi-Resource Management System)을 제

안한다. 이를 해 DASH에서 제안하고 있는 환경과 

로토콜을 참고하여 통신 로토콜을 정의하 으며, 클라

이언트에 해당하는 멀티 디바이스의 리를 해 멀티 

스 딩 기법을 용하 다.

3 . M R M S 의  설 계  

  제안한 MRMS(Multi-Resource Management System)

은 다양한 디바이스들의 수행 상태를 리 유지한다. 그

리고 각각의 디바이스에 내제된 시스템과 이를 통합 

리하는 서버 상의 메인 시스템은 상호간의 커뮤니 이션

을 해 필요한 통신 로토콜을 가져야 한다.

  본 논문에서 설계된 MRMS는 그 범 를 좁  도우 

운 체제를 지원하는 모든 데스크톱과 모바일 디바이스

에 을 맞추어 각각의 디바이스 응용이 자원(실행

인 로세스들)을 수집하고 서버로 송하여 서버 응용

에서 이를 데이터베이스에 장하고 장된 자원을 리

자가 모니터링 할 수 있도록 하 으며 한, 디바이스의 

디스 이 화면을 서버에 송하여 정확하고 빠르게 디

바이스의 상태를 시각 으로 확인할 수 있도록 하 다.

3 .1 디 바 이 스  응 용

  클라이언트 디바이스를 지원하는 응용은 본 디바이스

를 사용하는 사용자에 의해 조작되지 않도록 하기 해  

디바이스에 디스 이 되지 않으며 부 이 완료된 상태

가 되면 백그라운드 상에서 실행되어 주기 으로 서버와

의 연결을 시도한다. 서버 응용이 실행되어 해당 포트가 

열리게 되면 디바이스 응용은 연결 시도  자동으로 서

버와 연결되어 상호간 통신이 가능한 상태에 놓이게 된

다.

  서버와 통신이 가능한 상태에 놓인 응용은 주기 (분 

단 )으로 자신의 운 체제에서 실행 인 로세스들을 

수집하여 서버 응용에 송한다. 한 서버 응용으로부

터 수신된 특정 메시지를 별하여 메시지에 따른 동작

을 수행한다.

3 .2  서버  응 용

  리자에 의해 운 되는 서버 응용은 실행 후 그림 2

와 같은 기 화면을 보인다.

그림 2 서버에서 실행된 기 응용 화면

  화면 구성은 메뉴를 제외한 재 사용자, 실행 어 리

이션 히스토리, 사용자화면으로 이루어져있다.

  ① 재 사용자 - 서버 응용에 속되어진 디바이스이

며 유일한 번호가 부여되어 표시된다.

  ② 실행 어 리 이션 히스토리 - 데이터베이스에 

장되어 있는 데이터들이 ‘ 재 사용자’ 리스트에서 

디바이스가 선택될 시 이에 해당하는 로컬시간과 

어 리 이션 정보만 추려져 화면에 표시된다.

  ③ 사용자화면 - 서버 응용에서 디바이스 응용에 특정 

메시지인 ‘screen’ 을 보내게 되면 디바이스 응용은 

이 메시지를 수신 후 화면정보를 본래화면의 1/5 
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사이즈로 축소하여 메모리에 장하며 장된 데이

터를 서버 응용에 송한다. 서버 응용은 수신된 

화면 정보를 변환하여 지정된 치에 디스 이 

한다. ‘screen’ 메시지가 보내지는 경우는 ‘ 재 사

용자’ 리스트에서 디바이스를 선택했을 때와 ‘화면 

갱신’ 버튼을 을 때 발생하게 된다.

  와 같이 서버 응용은 디바이스 목록과 로세스 목

록  수행된 시간 그리고 사용자화면을 제공함으로 

리자가 이를 확인하여 모니터링 할 수 있도록 하는 역할

을 담당한다.

4 . M R M S  구

  본 장에서는 3장에서 제안한 시스템의 구  내용에 

해 기술한다.

4 .1 응 용 간 의  통 신

  디바이스와 서버 각각에 실행되는 두 응용이 통신을 

하기 해선 통신 로토콜이 필요하며 통신 로토콜의 

규약에 따라 상호간에 통신을 수행한다. 

4 .1.1 통 신  차

  통신 차는 다음의 두가지 방식으로 수행한다. 첫 번

째 방식은 일방 통신이며 두 번째 방식은 양방 통신이

다. 그림 3에서는 두 통신 방식 차를 하나의 시간의 

흐름에 따라 나타내고 있다.

그림 3 두 응용간의 통신 차

  ① 일방 통신 - 클라이언트 응용에서 서버 응용으로 

보내는 동작만 수행하는 방식이다. 3장에서 언 한 

바와 같이 클라이언트 응용은 1분마다 주기 으로 

자원을 수집하여 임시공간에 보 한다. 보 된 자

원들은 즉시 일정한 구조에 맞게 하나의 데이터 형

태로 다시 만들어지게 되며 이 게 만들어진 데이

터는 send() 메소드를 통하여 송 되고 recv() 메

소드로 기 이던 서버 응용은 곧바로 데이터를 

수신 후 데이터 종류를 별하여 처리한다.

  ② 양방 통신 - 두 응용이 서로 주고받는 동작을 수행

하는 방식이다. 서버 응용은 필요한 경우 임의의 

시간에 send() 메소드를 통하여 특정 메시지를 클

라이언트 응용에 보내게 되는데 본 시스템에서는 

‘screen' 메시지가 특정 메시지로 사용되었다. 일단 

recv() 메소드를 통해 메시지를 수신하게 되면 클

라이언트 응용은 메시지에 맞게 작업을 수행하고 

수행된 결과를 일정한 구조에 맞게 다시 만들고 만

들어진 데이터를 send() 메소드를 통하여 송한다. 

서버 응용은 반 로 recv() 메소드를 통해 보내진 

데이터를 수신하고 데이터 종류를 별 후 처리한

다.

4 .1.2  데 이 터  구 조 와  역 할

  송되는 데이터는 세 가지 형태로 구분되어 각각의 

종류에 맞추어 기능을 수행하도록 하 다.

그림 4 데이터 구조

  응용 내에서 생성되는 각각의 데이터는 그림 4에서 보

는 바와 같다. 먼  메시지의 경우 서버 응용에서 클라

이언트 응용에 어떤 작업을 지시하기 한 역할을 담당

하고 있다. 재 본 응용에서 메시지는 ‘screen' 하나만 

사용되고 있다. 다음으로 리소스 데이터는 클라이언트 

응용에서 생성되며 구성은 헤더 2바이트가 0x4020으로 

되어 있고, ‘|’ 문자 1바이트를 구분자로 하여 자원들 즉, 

로세서 목록들이 구분되어 있다. 서버 응용은 본 데이

터를 수신하면 데이터베이스에 기록하는 작업을 수행한

다. 마지막으로 스크린 데이터 역시 클라이언트 응용에

서 생성되며 그 구성은 헤더 2바이트가 0x4d42로 되어 

있고 나머지는 실제 스크린 정보로 구성되어 있다. 서버 

응용은 본 데이터를 수신하면 서버 응용에 즉시 화면을 
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보여 다.

4 .2  멀 티  스 딩 을  이 용 한  멀 티  디 바 이 스  리

  서버 응용에서 다수의 디바이스를 리하기 한 방법

으로 두가지 방법이 존재할 수 있다. 첫번째는 디바이스

가 속될 때마다 큐에 등록한 후 특정 디바이스를 제어

할 때 큐에서 해당 디바이스를 선택하는 방법이다. 두 

번째는 디바이스가 속될 때마다 하나의 작업 공간을 

할당 하여 디바이스가 자동으로 리되게 하는 방법이

다.

  첫 번째 방법의 특징은 한 번에 하나의 디바이스만 제

어가 필요할 때 사용할 수 있다. 두 번째 방법의 특징은 

한번에 다수의 디바이스 제어가 가능하다. 서버 응용의 

성능 하면에 있어선 자의 경우 O(1) 일 때 후자의 경

우 O(N)이 되며 이는 디바이스가 속될 때마다 성능이 

하됨을 의미한다. 본 시스템은 두 번째 방법을 사용하

다. 멀티 디바이스 응용은 각각 주기 으로 데이터를 

보내게 된다. 이를 처리하기 해서 선택 으로 처리하

는 방법은 구 하기가 힘들다. 하지만 멀티 스 드로 각

각의 디바이스를 처리하게 되면 구 이 간단해 진다. 

한 첫 번째의 경우 모든 디바이스를 한꺼번에 처리하기 

해서는 오히려 O(N)이라는 시간이 걸리지만 후자의 

경우 O(1)이면 된다. 이는 모든 디바이스가 한꺼번에 

리되기 때문이다. 그림 5는 멀티 스 딩 기법을 이용한 

방법을 보이고 있다.

그림 5 멀티 스 딩 기법

  서버 응용에서 쓰 드 처리된 AcceptProc() 메소드는  

디바이스 응용들의 속을 해 항상 기하고 있는다. 

이때 디바이스 응용에서 Connect() 메소드를 이용하여 

서버 응용에 속 요청을 시도하게 되면 서버 응용은 요

청을 수락하고 즉시 _beginthreadex() 메소드를 호출해 

해당 디바이스의 쓰 드를 생성하여 디바이스의 응용이 

종료시까지 유지하도록 한다.

4 .3  디 바 이 스  화 면  뷰

  디바이스의 화면을 서버 응용에서 확인함으로써 디바

이스의 상태를 한 에 알 수 있도록 한 이 기능은 앞서 

설명한 바와 같이 먼  서버 응용에서 ‘screen' 메시지를 

송하게 되면 디바이스 응용이 이 메시지를 수신하고 

화면 정보를 수집한다.

  먼  GetSystemMetrics() 메소드를 이용해 화면 사이

즈를 조사하고 CreateDC() 메소드를 이용해 화면 정보를 

얻는다. 다음으로 CreateCompatibleBitmap() 메소드로 

화면을 데이터로 변환할 수 있도록 비트맵 핸들을 생성 

후 StretchBlt() 메소드를 이용하여 비트맵 데이터를 생

성하며 마지막으로 다른 장치에서도 동일한 색상으로 표

 될 수 있도록 DDB2DIB() 메소드를 이용하여 변환작

업을 수행한다. 이 게 생성된 화면 데이터는 send() 메

소드로 보내지게 되며 서버 응용은 이를 recv() 메소드

로 수신한다. 수신된 데이터는 데이터 구조에 따라  

Screen Data로 처리되게 되는데 이를 처리 하는 메소드

는 DIB2HDC() 이다. DIB2HDC() 메소드는 내부 으로 

SetDIBitsToDevice() 메소드를 거쳐서 최종 으로 서버 

응용 화면에 출력하게 된다. 그림 6은 디바이스별 화면

이 서버응용에서 출력된 결과 화면을 보인다.

그림 6 각각의 디바이스 화면

  

  서버 응용은 디바이스 화면을 1/5 축소된 넓이로 출력

하여 보여주며 한 각각의 디바이스 화면을 유지하기 

해 각각의 디바이스 화면 넓이를 하나로 고정하지 않

고 디바이스에 맞는 유연성을 갖도록 하 다.
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4 .4  데 이 터 베 이 스  테이 블  설 계

  테이블의 설계는 그림 7에서 보는 바와 같이 4개의 요

소로 구성되며 표 1에서 각 요소에 한 의미를 설명하

고 있다.

그림 7 테이블 설계

표 1 테이블 요소와 의미

컬 럼 명 의    미

COM_NAME  디바이스 구분을 한 이름

APP_NAME  실행 인 자원( 로세스) 이름

SAVE_DATE  서버 호스트의 로컬 날짜(데이터 장시)

SAVE_TIME  서버 호스트의 로컬 시간(데이터 장시)

5 . 모 니 터 링  수 행  결 과 와  용  

  본 시스템에서 각각의 디바이스로부터 수집된 정보는  

그림 8과 같이 보인다. 사용된 디바이스의 개수는 4개이

며 ‘ 재 사용자’에서 그 목록이 나타나 있다. ‘1104’라는 

디바이스를 선택하게 되면 오른쪽에 수행했던 시간과 

로세스 이름이 보인다. 아래쪽에 나타난 화면은 데이터

베이스에 기록된 결과를 나타내고 있다.

그림 8 응용 수행  database 장 결과

  본 시스템의 수행 결과로 여러 디바이스의 수행 인 

자원에 해 리자는 서버 응용을 통해 개별 으로 모

니터링하며, 데이터베이스에 장된 정보의 분석을 통해 

다양한 응용에 용 가능하다. 그림 9은 임의의 제한된 

게임응용을 수행하고 있는 디바이스에 한 모니터링한 

결과 화면이다. 

그림 9 체 수행 화면

6 . 결 론  향 후  방 향

  유비쿼터스 시 에 있어서 각종 센서나 시스템들은 하

나로 통합하여 리되는 분산시스템 형태의 시스템이 계

속해서 요구 되고 있으며 그 응용 한 증가하고 있다. 

이에 따라 시스템의 성능 향상을 한 가상화 방법들도 

재는 기 단계이지만 차 성행을 보이고 있다.

  본 논문은 멀티 디바이스를 유지 리할 목 으로 

MRMS 시스템을 제안하 다. 재는 멀티 디바이스들의 

로세스 자원 정보를 수집하거나 재 수행 인 화면을 

보이는 기능들을 수행하여 리자로 하여  모니터링 기

능을 할 수 있도록 제공하는 역할만 담당하고 있다.

  향후에는 센서와 련 디바이스의 원  제어 기능

을 포함할 정이며, 상호운 성 지원을 해 분산객체

그룹 임워크[5, 6, 7] 기반의 소 트웨어 구조를 용

할 것이다. 한 이를 기반으로 다양한 u-응용 서비스에 

용하고자 한다.
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