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요약

본 논문은 개발자에게 멀티플랫폼 지원을 위한 웹언어 기반의 하이브리앱 개발환경을 제안한다. 최근 웹 기술의 발달로

웹 언어 기반의 애플리케이션이 증가 하고 있다. 그러나 웹 언어로 구현된 모바일 애플리케이션의 경우 디바이스의 플랫폼에

서 제공하는고유의자원들에 대한사용이어려우며, 애플리케이션 마켓에서 배포가 어려운 단점이 있다. 본 논문에서는 이러

한 문제를 해결하기 위해 통합개발환경을 구현하여 개발자들이 웹언어로 다양한 플랫폼에서 애플리케이션을 개발할 수 있는

환경을 제공한다. 제안하는 통합개발환경은 안드로이드와 타이젠 운영체제를 지원하며, 브라우저 기반의 웹 에뮬레이터와 애

플리케이션 패키징인터페이스를지원하여 개발되는 소스코드를테스트할 수 있도록 한다. 또한, 웹 에뮬레이터에서 디바이스

고유의리소스를사용하기위한 API를 설계한다. 제안하는방법의 검증을위해타이젠기반의 IVI 디바이스와안드로이드스마

트폰을 사용하여 웹 언어로 작성된 애플리케이션을 테스트 한다.

1. 서론

과거 웹기술은브라우저를지원하는 PC에만 국한되었지만 최근

모바일과 통신 기술의 발달로 PC 뿐만 아니라 스마트폰, 스마트패드

등에웹기술이확산되어적용되고있다. 이에따라스마트디바이스를

지원하기위한웹기술들또한다양해지고있으며, 최근 하이브리드앱

의 출현으로 웹 개발자들의 모바일 애플리케이션 개발에 접근성이 높

아지고 있다[1].

모바일 웹 앱은 HTML과 같은 웹 언어로 개발된 애플리케이션을

의미하는 것으로 브라우저를 기반으로 실행되기 때문에 브라우저를

지원하는 거의 모든 기기에서 사용이 가능하다. 최근 HTML5의 출현

으로그활용성이증가하고있다. 네이티브앱은기존앱스토어에서설

치된 형태의앱을의미하는 것으로 디바이스의 모든자원을사용할 수

있지만, 하나의플랫폼에서만사용이가능한 한계가있다. 이는 다양한

플랫폼을 지원하는 앱을 개발하는 기업 입장에서는 시간과 비용이 상

승하는 원인이된다[2]. 하이브리드앱은웹앱과 네이티브앱을 혼합한

형태로 웹앱처럼 디바이스의 플랫폼 환경에 의존하지 않고 네이티브

앱처럼 카메라, 통화, 가속도 센서 등 디바이스의 플랫폼 리소스를 사

용할 수 있다. 이는 앱을 개발하기 위한 비용을 줄일 수 있을 뿐만 아

니라 웹 개발자들의 스마트 디바이스 애플리케이션 개발에 진입장벽

을 낮출 수 있다. 그리고 앱의 형태 및 적용되는 기술 또한 다양화 될

수 있다.

그러나 이를 지원하기 위한 개발통합환경(IDE)는 아직 부족한 실

정이다. 따라서 본 논문에서는 하이브리드앱 개발을 지원하기 위한 통

합개발환경을구현한다. 개발하는통합개발환경은 사용자프로젝트관

리, 에뮬레이터, 앱 패키징 등의기능을 구현할 뿐만 아니라 플랫폼 자

원과웹자원을지원하기위한에뮬레이터지원 API를 설계하여기술

적 사항을 제안한다. 본 IDE에서 지원하는 운영체제는 안드로이드와

타이젠으로 이를 위해 Crosswalk을 사용한다. Crosswalk은 오픈소스

기반의 웹 런타임으로 WebRTC, WebGL, Vibration API,

Presentation API, WebView를 지원하며, C/C++로 작성된 소스코드

를 웹언어 API로 구현할 수 있는 확장 기능을 제공한다[3].

본 논문의 구성은 다음과 같다. 먼저 IDE 개발을 위한 이클립스

플러그인에 대해 소개한다. 다음으로 IDE 구현 방법 및 각 기능에 대

해 소개하고에뮬레이터환경에서의 API 설계에대한 설명을한다. 그

리고 실행 디바이스에 관한 설명과 테스트를 통해 제안하는 방법을

검증한다.

2. 이클립스 플러그인
그림 1은 이클립스의 구조를 나타낸 것으로 이클립스 플랫폼의

IDE는 플러그인의 조합으로 이루어져 있다[4].

그림 1. 이클립스 구조
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이클립스는 마이크로소프트의 비주얼스튜디오와 함께 개발자들

사이에서 가장 많이 사용되는 도구로 자바를 위주로 C/C++, 파이썬,

웹언어 등다양한언어를지원하고 UML, Maven, CVS, Git 등의 개발

보조 도구를 제공한다. 초기와 달리 현재는 OSGI의 도입으로 범용 응

용 소프트웨어 플랫폼으로 발전하였으며, 윈도우, 리눅스, Mac 등 대

부분의 운영체제에서 사용이 가능하다. 또한, 이클립스 플러그인을 개

발을 통해 다양한 환경을 지원하는 개발환경 도구를 제공할 수 있다.

3. 제안하는방법
이클립스 플러그인은 확장(Extension)과 확장점(Extension) 개념

을 도입하여 플러그인간의연동을 유연하게한다. 본 논문에서 제안하

는 IDE는 이클립스 플러그인 개발환경에서 제공하는 확장점을이용하

여 위자드, 뷰, preference 등을 목적에 맞게 구현한다. 하이브리드앱

개발 지원을 위한 기능은 프로젝트의 생성, 워크벤치 기능, UI에디터,

에뮬레이터, 앱 패키징으로분류할수 있다. 아래의 그림 2는 프로젝트

생성을 위한 위자드로 프로젝트 초기 설정과 디바이스에 간단한 설명

을 명시하는 기능을 한다. 본 논문에서 지원하는 디바이스는 IVI(

In-Vehicle Infotainment), 스마트폰이고 향후 웨어러블 디바이스인

스마트 워치의 개발환경을 지원할 예정이다. 또한 버튼, 리스트 등의

UI 개발 환경을 지원하기 위해 Intel의 Appframework 라이브러리[5]

를 사용한다.

그림 2. 프로젝트 생성을 위한 위자드

그림 3은 개발환경의 전반적인기능을 제공하는워크벤치이다. 개

발자는 HTML5, Javascript, CSS를 통해 애플리케이션을 구현할 수

있으며, 워크벤치 하단의 palette 뷰와 템플릿 코드 뷰를 통해

Appframework 관련코드를자동생성하여소스코드에디터에삽입할

수있다. 또한, 프리뷰기능을통해 사용자가작성하고있는소스코드의

UI를 실시간으로 확인할 수 있다.

그림 3. 소스코드 작성을 위한 워크벤치

그림 4는 작성된 소스코드를 디바이스에서 실행하기위한 위자드

를나타낸것이다. 옵션은 총 4가지를 제공하며각각의옵션에대한 설

명은다음과같다. 첫째, xpk 패키징은 타이젠플랫폼디바이스를지원

하기 위한 옵션이다. 타이젠은 기본적으로 웹과 네이티브 개발환경을

모두 지원한다. 그러나 본 논문에서는 크로스웍에서 제공하는 앱 패키

징 프로세스를 기반으로 구현한다. 두 번째는 xpk를 생성하여 디바이

스로 전송하는 옵션이다. IVI 디바이스 지원을 위한 옵션으로 개발자

의 PC와 내부 네트워크가 연결 되어 있어야 한다는 전제조건이 있다.

3번째와 4번째 옵션은안드로이드디바이스를위한 앱패키징, 전송, 실

행을 위한 옵션이다.

그림 4. 소스코드를 패키징, 전송, 실행하기 위한 위자드

작성된 소스코드를 테스트하는 방법은 디바이스를 이용한 방법

외에 에뮬레이터를 이용한 방법이있다. 기존의 네이티브 언어로 작성

된 소스코드는 실제 운영체제가 설치된 에뮬레이터를 사용한다. 그러

나 웹 언어로 작성된 소스코드는 브라우저가 지원되는 모든 환경에서

테스트가 가능한 장점이 있다. 본 논문에서는 그림 5와 같이 브라우저

기반의 웹 에뮬레이터를 사용한다. 브라우저 기반의 웹 에뮬레이터는

구동시키는 비용이 적기 때문에 속도 측면에서 일반 에뮬레이터에 비

해 빠르고 여러 개의 웹 에뮬레이터를 동시에 사용할 수 있다. 그러나

디바이스의모든리소스를사용할수없는단점또한존재한다. 이러한

단점은 웹 에뮬레이터에 가상의 플랫폼 리소스를 구현하여 극복할 수

있다. 예를 들어, 스마트폰에 장착되어 있는 가속도 센서의 경우 디바

이스를 실제움직이지 않고서는 테스트가 불가능하다. 그러나 이를가

상으로 구현하면 실제 디바이스를 사용하지 않고도 작성된 소스코드

를 웹 에뮬레이터 상에서 테스트가 가능하다.

그림 5. 브라우저 기반의 웹 에뮬레이터
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본 논문에서는 실제 디바이스에서 접근 가능하지만 에뮬레이터에서
는사용이불가능한오디오리소스에 대한웹 API를 설계한다. 아래의
그림 6은 크로스웍에서 제공하는 C/C++로 구현된 디바이스 리소스를
웹 언어 API로 변환한 구조를 나타낸 것이고 표1은 설계한 API에 관
한 정보를 요약한 것이다.

그림 6. 웹 기반 API 구현을 위한 구조

표 1. 오디오 관련 주요 API 요약

API 명 Type 파라메터 설명

audioPlayer void none 오디오
객체생성

Init void none 오디오 객체
초기설정

shutdown void none Audio객체 종료

audioStream void none 오디오 스트림
객체 생성

audioStart bool audioStream Start명령 전달

audioStop bool audioStop Stop명령 전달

getAudioFrame void sessionId
데이터 확인
메시지 전달

audioDecoder void None
AudioDecoder객

체 생성

dataAvailableCa
llback

void
sessionId,
timestamp,
data, len

Audio data 확인
후 받아서 저장

setupCallback void codecType
이벤트 값이 설정
값과 맞는지 확인

playbackStartCa
llback void sessionId

Start명령을
Decoder에 전달

playbackStopCa
llback

void sessionId Stop명령을
Decoder에 전달

4. 실험 및 결과
본 논문에서는 구현한 IDE의 테스트를 위하여 서로 다른 운영체

제가 설치된 두 가지의 디바이스를 사용한다. 첫 번째 디바이스는

VTC 1010[6]으로 타이젠 기반의 IVI 디바이스이다. VTC 1010은

IIntel® Atom프로세서를 사용하며, GPS, WWAN, SSD 등을 지원하

며, 타이젠 운영체제중 IVI profile을 포팅하여 테스트한다. 두 번째는

안드로이드 기반의스마트폰 디바이스를 사용한다. 갤럭시 노트4를 사

용한다.

그림 7은테스트를수행한결과를나타낸것이다. VTC 1010은 공

유기를 사용하여 PC와 내부 네트워크 환경을 구성하였고 스마트폰은

USB연결을 통해 생성된 애플리케이션 설치 파일을 전송하고 실행 한

다. 테스트 결과 동일한 웹 언어 소스코드에 대해 서로 다른 운영체제

가 설치된 디바이스에서 실행이 됨을 검증할 수 있었다.

그림 7. 동일한 웹 언어로 구현된 실행 결과

5. 결론 및 향후 연구
본 논문에서는 멀티 플랫폼 지원을 위한 IDE를 구현하고 웹 에뮬

레이터 지원을 위한 가상의 API를 설계하였다. 구현된 IDE는 다양한

디바이스에서 운영체제에 제약을 받지 않고 애플리케이션 설치가 가

능하며, 웹 언어로만 작성하면 되기 때문에 앱 개발 시간을 상당히 단

축시킬수있을것으로기대된다. 그리고웹기반의에뮬레이터지원을

통하여사용자의테스트환경을확장시킬수있었다. 그러나웹에뮬레

이터의경우 실제디바이스에서 제공하는리소스를모두사용할 수없

는 문제점이 있다. 이는 앞서 설계한 가상의 API를 직접 구현하여 해

당 문제점을완화할 수 있을 것이다. 또한 스마트 TV, 스마트 워치 등

의 다양한 디바이스를 지원하여 시스템을 확장할 계획이다.
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