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요 약

본 논문에서는 하이퍼미디어 시스템에서의 시간과 공간 개념을 갖는 미디어간의 시간 관계 모델을 제시하였다. 이 모델은 

노드 내에서의 미디어간 시간 진행 관계와, 내부 링크와 외부 링크로 확장된 링크에 연결된 미디어간 시간 친행 관계로 분류 

하였다. 내부 링크는 현재 노드가 이동 되지 않고, 목적 노드가 진행 되는 링크 이고, 외부 링크는 현재 노드가 해당 목적 노 

드로 이동 되는 링크이다. 이러한 시간 관계 모델을 적용하여 하이퍼미디어 프리젼테이션을 위한 하이퍼미디어 시스템을 설 

계하고 구현 하였다. 본 시스템은 시간 관계 정보를 갖는 노드를 생성 하고 편집 하기 위한 편집 도구와 제어기, 노드들 사이 

의 연관 관계를 구성하는 링크 도구, 내용 흐름을 제어하는 네비게이션 도구 등을 제공한다.

ABSTRACT

In this paper, we propose the time relation model among the media with the concept of time and space on 

hypermedia system. This model classifies time proceeding relations in the node and among media connected with the 

link which is extended to internal link (while a current node remains, a destination node of internal link proceeds) 

and external link (a current node is replaced by a destination node of external link). Using this model, hypermedia 

system for hypermedia presentation is designed and implemented. This hypermedia system provides editing tools 

and controllers to created and edit nodes with time relation information, link tool to construct associative relations 

among nodes and navigaton tool to control context flows.
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컴퓨터 내에서 표현 할수 있는 정보가 점차 발전됨 

에 따라, 여러가지 미디어 정보(텍스트, 그래픽, 이미
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지, 비디오, 사운드와 애니메이션 등）를 통합하여 컴 

퓨터 화면에 나타내 줄수 있는 시스템들이 나타나게 

되었고, 그중에는 멀티미디어, 하이퍼텍스트와 하이 

퍼미디어 시스템과 같은 정보처리 시스템이 있다. 멀 

티미디어 시스템은 여러가지 다양한 미디어를 처리 

하고, 표현 할수 있는 시스템이며, 이 분야에서 각미 

디어의 동기화를 위한 방법들이 활발히 연구 되어 지 

고 있는데, 프리젠테이션의 각 미디어들을 정의하고, 

각 미디어들이 서로 상대적으로 표현될 순서 관계에 

관련한 다양한 논문들이 많이 발표 되고 있다.⑴⑵⑶ 

그중에는 멀티미디어의 시간 관계를 13가지로 분류 

한 방법⑷과 국제표준화 기구인 MHEG（Multimedia 

and Hypermedia information coding Expert Gro- 

up）에서 멀티미디어의 동기화 관계 제시⑸등 그외 

여러가지가 있다. 하이퍼텍스트 시스템은 링크, 앵커 

정보（링크의 출발 노드와 도착 노드에 관한 정보）, 

노드를 구성하는 정보 요소（텍스트, 그래픽, 이미지, 

비디오 등）들중에, 주로 텍스트를 중심으로 정보를 

처리 하는 시스템을 말하며, 하이퍼미디어 시스템은 

하이퍼텍스트의 확장으로서, 텍스트외에 여러 다양 

한 미디어（그래픽, 이미지, 사운드, 비디오, 애니메이 

션 등）를 통합 처리 할수 있는 시스템이다.⑹⑺⑻ 따 

라서 하이퍼텍스트/하이퍼미디어 시스템은 노드와 

노드를 연결해 주는 링크들의 네트워크로 구성되며, 

시스템 사용자는 노드와 링크 조직을 따라 자유롭게 

탐색 항해 함으로써 원하는 정보를 찾을수 있다.⑹⑻ 

현재 나와있는 하이퍼텍스트/하이퍼미디어 시스템으 

로는 위크스테이션 환경에서의 NoteCard등, IBM 

PC환경에서의 Hyperties, Guide등, 매킨토시 환경 

에서의 HyperCard, Intermedia등이 있다.⑹'기

하이퍼미디어 기술은 사용자에게 보다 효과적이고, 

능동적으로 정보를 제공해 줄수 있는 기술로 바꾸어 

지고 있고, 또한 정적미디어（텍스트, 그래픽, 이미지 

등）와 동적미디어（비디오, 사운드, 애니메이션 등）를 

통합하여 시간과 공간의 개념을 하이퍼미디어 기술 

에 도입 함으로서 사용자에 게 최대한의 효과를 줄수 

있는 하이퍼미디어 시스템에 관한 연구가 현재 국외 

에서 진행되고 있다.각 시스템마다 미디어간 

의 시간 관계는 응용 목적, 시스템의 구조등 여러가 

지 요인에 따라 다양화 될수 있으므로, 각 미디어간 

의 일반적인 시간 관계외에 각시스템의 특성에 맞게 

특수한 시간 관계를 개발 적용 할수도 있다. 최근 일 

부 실험적인 단계에서 노드와 링크에 제한적인 시간 

과 공간 관계를 도입하여 하이퍼미디어 시스템을 구 

성한 암스테르담 하이퍼미디어 모델（AHM）⑴uu이 

발표되었으나, 노드내에서의 내부 링크 기능이나 노 

드 반복, 시간에따른 자동/수동 노드 진행과 시간 이 

중 방식 지원 기능（시간에 따른 진행인 시간 ON방식 

과 시간 개념이 없는 진행인 시간 OFF방식）등의 다 

양한 시간 제어 방식이 제공 되지 못하고 있다.

따라서 본 논문에서는 하이퍼미디어의 동적인 표 

현과 다양한 시간 제어 방식을 위해 미디어간의 시간 

관계모델을 3가지로 분류하여 제시 하고, 이를 적용 

하여 하이퍼미디어 프리젠테이션을 위한 하이퍼미디 

어 시스템을 설계 하였다.

口. 하이퍼미디어 시스템에서의 미디어간 

시간 관계 모델

2.1 기존 하이퍼미디어와 제안된 하이퍼미디어의 시 

간개념

그림 1. 하이퍼미디어 

뎌g 1. Hypermedia

그림 1는 최근 일부 분야에서 연구 되고 있는 하이 

퍼텍스트와 멀티미디어를 혼합한 하이퍼미디어를 보 

여주고 있고, 하나의 노드는 동적, 정적 미디어들의 

집합으로 구성 하고 있다. 즉 하이퍼텍스트의 링크와 

노드를 갖고 있고, 노드내에 포함된 멀티미디어 프리 

젠테이션을 나타내고 있다. 이 모델은 두가지 부분을 

나타내고 있는데, 노드와 링크를 통해 하이퍼 구조화 
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된 네비게이션에 관련된 부분과 정보의 멀티미디어 

프리젠테이션에 관련된 부분으로 구성 되어 있다.

이러한 개념을 확장, 보완한 암스테르담 하이퍼미 

디어 모델（AHM）에서는 링크에 연결된 목적지의 각 

컴포넌트가 어떻게 동작 되어야 하는가에 대한 정보 

를 복합 컴포넌트에 기술 하고 있고, 이것은 링크 컨 

텍스트（context）의 개념을 정의 하고 있다. 컨텍스트 

는 링킹 동작에 의해 영향을 받는 복합 또는 단순 컴 

포넌트의 집합을 말한다.

링크에 대한 소스 컨텍스트는 링크 발생에 의해 영 

향을 받는 하이퍼미디어 프리젠테이션이고, 목적지 

컨텍스트는 링크의 목적지에 도착하여 플레이될 프 

리젠테이션 이다. 컨텍스트 기법은 링크와 연결되어 

특정 디스플레이 선택을 할수 있다. 소스 컨텍스트는 

링크동작에 의해 continue, pause, replace# 할수 있 

다. 링크의 종류로 continue（프리젠테이션이 진행되 

면서 링크 정보가 동시에 진행됨）, replace（새로운 프 

리젠테이션으로 점프하거나, 프리젠테이션 화면의 일 

부분을 바꾸는 기능）, pause（현재 진행 프리젠테이 

션이 중지 되고, 링크 정보만 진행됨）, 되돌아가기（프 

리젠테이션의 처음으로 돌아 가기） 기능을 제공하고 

있고, 앵커 영역을 사용지가 클릭한후 시간에 따른 

링크 정보 진행 구조를 다음과 같이 3가지로 분류 제 

시하고 있다.〔臥逍

— hidden structure : 시 간 종속 데 이 타를 처 리 하 

는 가장 기본적인 방법으로 데이타 내부에 내부 동기 

화 정보가 포함 되어 있는 암시적 방법이다.

— separate structure : 여 러 미 디 어 정 보들을 각각 

의 블럭으로 분리하고, 각 블럭별로 멀티 타켓 링크 

를 사용하여 각 블럭들간의 개별적인 동기화를 지원 

한다.

— composite structure : 여러개의 미디어정보가 그 

룹으로 묶여, 하나의 컴포지트를 구성한다. 컴포지트 

내의 시간 정보는 암시적이며, 멀티 타켓 링크를 사 

용하여 컴포지트들간의 개별적인 동기화를 지원 한 

다. 컴포지트 내의 동기화는 hidden structure이고, 

컴포지트들 사이의 동기화는 separate structure를 

지원 하는 혼합 방식 이다.

본 논문은 그림 1의 개념을 확장 하여, 하이퍼미디 

어 프리젠테이션의 시간 동기화에 여러가지 노드 진 

행 제어 방식과 MHEG에서 제시된 동기화 방식을 

포함시켰고, 링크를 다음과 같이 분류하여 시간 개념 

을 도입 하였다.

① 내부 링크 : 현재 노드가 이동되지 않으면서 사용 

자가 마우스로 앵커 영 역을 클릭할때 해당 링크 

의 목적 노드가 시 간에 따라 화면에 나타나는 링 

크이다. 내부 링크의 목적 노드는 내부 노드라고 

하였고, 이러한 노드는 시간과 공간 개념을 도입 

하여 여러 미디어가 동시에 동기화 되면서 시간 

에 따라 화면에 나타낸다. 내부 링크 종류는 다 

음과 같다.

-단순 링크 :하나의 앵커 영역에 하나의 미디어 

만 연결됨

- 다중 링크 : 동일 앵커 영역에 여러개의 단순 링 

크가 연결됨

- 복합 링크 : 하나의 링크에 목적 노드가 복합 노 

드（여러미디어를 갖는 노드）인 링크이며, 노드 

진행과 관련된 시간관계가 그대로 적용 된다. 복 

합 링크의 목적 노드는 복합 미디어 정보와 링크 

（단순 링크, 다중 링크, 외부 링크） 정보가 함께 

포함된다. 복합 미디어정보는 노드 정보가 표현 

되는 방식과 동일하며, 링크의 앵커 영역은 복합 

미디어영역 내에 포함된다. 링크 처리 동작도 노 

드의 링크 처리 동작과 같다.

② 외부 링크 : 노드 또는 복합 링크의 목적 노드에 

앵커 영역이 설정 될수 있고, 사용자가 이 앵커 

영역을 클릭 할 경우, 목적 노드인 외부 노드로 

이동 할수 있는 링크이다.

내부 링크들중에 복합 링크의 목적 노드는 앵커 영 

역을 또다시 포함 할수 있는데 이러한 링크는 목적 

노드를 좀더 자유롭게 표현 하기 위해 사용되며, 이 

목적 노드 내에서는 노드 정보 진행에서의 미디어간 

의 시간 관계가 그대로 적용된다. 본 논문은 위의 개 

념을 갖는 미디어간 시간관계 모델을 제시하고, 이를 

적용하여 하이퍼미디어 프리젠테이션을 위한 하이퍼 

미디어 시스템을 설계하였다. 이러한 개념은 다음 그 

림 2와 같다.

그림 2에서 현재 노드인 노드 1이 시간에 따라 각 

미디어가 출력 되고 있다. 출력중에 노드 1내에 사용 

자가 앵커 영역을 마우스로 누른다. 이 앵커 영역은 

내부 링크 또는 외부 링크가 될수 있다. 만일 외부 링 

크일 경우 저작자가 지정한 노드4로 현재 노드의 위 

치를 이동 시킨다. 만약 내부 링크를 누른경우 현재 

노드 1은 그대로 유지되면서 내부 노드 정보가 출력 

된다. 내부 노드는 시간에 따라 출력 되고, 시간이 지 

나면 출력이 종료 된다. 내부 링크중 복합 링크일 경 
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우 복합노드 영역내에 또 다른 앵커 영역（내부 링크 

와 외부 링크）이 존재할수 있는데, 이러한 앵커 영역 

을 사용자가 마우스로 클릭 하면 해당 노드 정보가 

출력 된다. 그리고 복합 노드 정보 출력이 다 끝나면 

출력이 종료되고 다시 현재 노드인 노드 1로 가서 진 

행을 계속 한다. 노드 진행중에 또는 노드종료중에 

노드 반복을 요구하여 다시 현재 노드의 처음으로가 

서 진행을 반복하거나, 내부 노드 반복을 할수 있고, 

또한 사용자의 입력에 의해 노드 진행 중지/재시작을 

시킬수도 있다. 노드 종료후 사용자의 어떠한 요구도 

없으면 대기 시간이 종료되어 저작자에 의해 지정된 

다음 노드로 노드 진행을 한다. 또한 노드 진행시 다 

양한 시간 제어 방식을 제공 함으로써 노드 진행을 

자유롭게 할수 있다.

그림 2. 제안된 하이퍼미디어

Fig 2. The proposed hypermedia

력도 또한 함께 처리하며 진행한다. 시간 OFF 방식 

은 시간에 따른 노드진행과 링크 진행이 없고, 수동 

적으로 미디어 정보를 표현하며, 사용자가 주로 노드 

를 진행해 나가는 방식이다. 시간 ON 방식에서 OFF 

방식 전환은 시간 ON 방식에서 OFF 방식으로 바꾸 

어질때의 과정을 말한다. 위 3종류의 미디어간 시간 

관계는 각각 링크 진행과 노드 진행에 따라 시간 관 

계를 나타내었다.

시간 관계 모델에서 사용되는 용어와 심볼은 다음 

과 같다.

- 단순 미디어 :하나의 미디어로 구성된 정보（텍 

스트, 그래픽, 이미지, 비디오, 애니메이션은 시 

간과 공간 정보 가짐. 사운드와 CD 사운드는 시 

간 정보 가짐.）

一 TS」TSn-l로부터 의 상대 시 작 시 간（그림 3 참조）

一 T% : TSn-l로부터의 상대 종료 시 간（그림 3 참조）

一 \ : 다음미디어를 발생시키도록 신호 보내는 것을 

의미 한다. 바로 전미디어의 Tsn로부터 TSn+l이 

지난후 다음 미디어가 발생된다. 항상 각 미디어 

시작 시간에 다음 미디어의 상대 시작 시간과 상 

대 종료 시간의 이벤트가 발생 된다. 이러한 원 

리에 의해 미디어의 병렬진행과 직렬진행을 할 

수 있다.

- 사용자 입력 대기 시간: 노드 진행이 끝난후 사 

용자로부터 입력을 기다리는 시간으로서, 사용자가 

마우스로 내부 링크의 앵커 영역을 클릭（입력） 하였 

을 경우 해당 내부노드정보가 시간에 따라 화면에 나 

타난다. 이때 원래 노드 시간을 초과하여 내부 노드 

정보를 나타낼 경우가 생기는 더）, 본시스템에서는 내 

부 노드 정보를 우선적으로 출력한 후 어느정도 사용 

자가 또다시 입력할 사용자 입력 대기 시간을 유동적 

으로 갖는다. 만약 사용자가 입력을 하지 않았을 경 

2.2 미디어간의 시간 관계 모델

2.2.1 시간 관계 분류

하이퍼미디어 시스템에서의 미디어간의 시간 관계 

를 다음과 같이 3종류로 분류 하였다.

① 시 간 ON 방식 에 서 의 미 디 어 간 시 간 관계

② 시간 ON 방식에서 OFF 방식 전환시의 미디어간 

시 간 관계

③ 시간 OFF 방식에서의 미디어간 시간 관계

시간 ON 방식은 모든 노드 진행과 링크 진행이 시 

간의 흐름에 따라 자동적으로 진행해 나가는 방식이 

며, 동적으로 미디어 정보를 표현 하고, 사용자의 입

그림 3. Ts와 Te관계

Fig 3. Relation of Ts and Te
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우 원래 내용문맥에 따라 다음 노드로 이동 하게 된 

다. 그 기간 동안 또다시 입력을 했을 경우 위와 같은 

동일한 과정을 반복하게 된다.

一 복합 노드（내부노드）대기 시간 : 복합 노드 진행 

이 끝난후 사용자로부터 입력을 기다리는 시간으로 

서, 복합 노드 정보내에 있는 단순 링크, 또는 다중 

링크의 시간을 우선으로 하여, 해당 링크에 대한 내 

부 노드 정보가 끝날때 까지 복합 노드의 종료 시간 

을 연기 시킨다. 또한 복합 노드 대기 시간에 사용자 

가 복합 노드 정보 영역내에 링크에 대한 목적 노드 

정보를 보고자 할때 자동적으로 복합 노드 대 기 시간 

이 연기 된다.

2.2.2 시간 ON 방식에서의 미디어간 시간 관계

1）다음 노드로 진행 :사용자가 현재 노드에서 다 

음 노드로 진행할때 다음과 같은 방법을 선택 하도록 

제공 함으로써 사용자의 이해도에 따라 진행 할수 있 

도록 한다.

（1） 자동 진행 : 사용자가 어떤 동작을 취하지 않은 

경우로서 노드가 진행할때 마지막 미 디 어가 Te를 갖 

고 있으면 그 미디어가 끝날때 다음 노드로 이동 시

그림 4. 다음노드로의 자동적 진행

Fig 4. Automatic proceeding to the next node

사용자대기시간 （시응자입 럭이 
들어율떼까지 대기）

그림 5. 다음노드로의 수동 진행

Fig 5. Passive proceeding to the next node

킨다（그림 4 참조）.

（2） 수동 진행 : 현재 노드 진행시에는 자동 진행 방 

법과 동일 하다. 그러나 노드 정보가 다 출력된후 자 

동적으로 다음 노드로 이동 하지 않고 사용자가 다음 

노드로 지정 하여야 이동 한다는 점 이 다르다（그림 5 

참조）.

2） 노드내에서의 동시 진행 : •사용자가 노드 진행중 

에 앵커 영역을 클릭할때 노드 정보는 그대로 진행되 

면서 내부 노드 정보는 마우스 입력 이후에 해당 시 

간이 지난후 각각 출력 된다（그림 6 참조）.

3） 노드내에서 복합 링크에의한 일시적 중지/재시 

작 진행 : 사용자가 노드 진행중에 앵커 영 역을 클릭 

할때 노드 정보가 중단되고, 내부 노드 정보가 출력 

된후 다시 원래 노드 정보가 진행 한다（그림 7 참조）.

4） 노드 반복 진행 :사용자가 현재 노드를 반복해 

서 다시 보고 싶을 때 사용되며, 제어 흐름이 현재 노

그림 6. 노드내에서의 동시 진행(노드정보진행, 내부노드 

정보진행

디g 6. Concurrent proceeding in a node (node information 

proceeding, internal node information proceeding).

그림 7. 노드내에서 복합링크에 의한 일시적중지/재시작진행 

(노드정보중지/시작, 내부노드정보진행)

Fig 7. Temporary stop/restart proceeding by the com

posite link in a node (node information stop/ 

restart, internal node information proceeding).
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드의 처음으로 간다（그림 8（a） 참조, 그림 8（b） 참조）.

5） 노드 진행 중지/재시작 :노드 진행중에 사용자 

가 노드 진행 중지를 입력시키면, 현재 노드 정보 진 

행을 정지 시키고, 다음 재시작 입력을 기다린다. 이 

때 사용자가 재시작 입력을 시키면 현재 노드 진행을 

계속 해 나간다（그림 9 참조）.

6） 단순 링크 : 하나의 앵커 영 역에 하나의 단순 미 

디어가 연결되어 있다. 이 앵커 영역을 사용자가 클 

릭하면 해당 관련 단순 미디어가 시간에 따라 출력된 

후 종료 된다（그림 10 참조）.

7） 다중 링크 : 동일 앵커 영역에 여러개의 단순 미 

디어가 연결될수 있는 기능이다. 이앵커 영역을 사용 

자가 클릭하면 해당 관련 단순 미디어들이 각각 시 간 

에 따라 출력된후 종료 된다（그림 11 참조）.

8） 복합 링크 : 전체적으로 크게 링크가 하나며, 복 

합 노드 정보는 여러 미디어가 내부적으로 상대적 시 

간에 따라 연속적으로 출력 된다（그림 12 참조）.

9） 노드 진행시의 링크 반복 : 사용자는 링크를 계속 

반복 또는 지정 반복을 설정함으로써 반복효과에 다 

른 이해력을 높이도록 한다. 여기서 링크는 단순 링 

크, 다중 링크, 복합 링크이며 이러한 링크들을 반복 

진행 시킬수 있다（그림 13, 그림 14, 그림 15 참조）.

10） 복합 노드（내부 노드）정보 영역내에서의 진행 : 

복합 노드 정보 영 역내에 단순 링크 반복와 다중 링크 

반복, 복합 노드의 반복 진행과 중지/재시작 진행을 

포함시켰다. 이들의 시간 관계는 노드 진행시의 진행 

과정과 유사하나, 사용자 대기 시간이 복합 노드 대 

기 시간으로 바뀌 었다. 진 행 과정은 다음과 같다.

① 복합 노드 정보 영역내에서의 단순 링크 진행 

（그림 16 참조）

② 복합 노드 정보 영역내에서의 다중 링크 진행 

（그림 17 참조）

③ 복합 노드 정보 영역내에서의 반복 진행（그림

18 참조）

④ 복합 노드 정보영역내에서의 중지/재시작 （그림

19 참조）

⑤ 복합 노드 정보 영역내에서의 외부 링크 진행 

（그림 20 참조）

⑥ 복합 노드 정보 영역내에서의 링크 반복 :복합 

노드 정보 영역내에서도 노드 진행시의 링크 반 

복과 동일한 동작을 수행하며, 여기서는 단지 단 

순 링크와 다중 링크에서 링크 반복을 취한다.

11） 외부 링크 : 그림 21는 노드 정보 진행중에 사용 

자가 외부 링크의 앵커 영역을 마우스로 클릭 할때 

현재 노드 진행은 중단되고, 링크된 외부 노드 정보 

로 노드 이동을 한다.

<a） 사용자가 현제노드 진행중애 반복하는 경우

그림 9. 노드진 행 중지/재시 작 

Fig 9. Node proceeding stop/restart.

그림 8. 노드반복진행

Fig 8. Repeat of a node proceeding.

그림 10. 단순링 크 

Fig 10. Atomic link.
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그림 11. 다중링크

Fig 11. Multiple link. o
복합노드

「健 : 복합노드

(8)단 食마디어

(S 묵합이 a 어

그림 12.복합링크

Fig 12. Composite link.

(d) 단순이디어

그림 15.복합링크반복

Fig 15. Composition link repetition.
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■ time

노드言보천■

그림 16. 복합노드정보영역 내에서의 단순링크진 행

Fig 16. Atomic link proceeding in the composite node in

formation area.

그림 13. 단순링크반복

Fig 13. Atomic link repetition.

그림 17. 복합노드정보영역 내에서의 다중 링크진행

Fig 17. Multiple link proceeding in the composite nod은 

information area.

그림 14. 다중링 크반복

Fig 14. Multiple link repetition.
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(a) 복합노드정보진행중에 반복

시응자가

(b) 복합노드정보종료후 반복

그림 】8. 복합노드정보영역내에서의 반복진행

Fig 18. Repeated proceeding in a composite node infor

mation area.

그림 20. 복합노드정보영역 내에서의 외부링크진 행

Fig 20. External link proceeding in the composite node 

information area.

(0 단순이이어

(3 단순이디어

便) 므힙이디어

사응자가 
싱커영역m빅

노드진蓉營지

사읗차악 /
: 믁핞노드청보 /

* 登지입a J
! 사옹차이，

복합노드정보 
재시작임턱

- 북합노드징보진형

그림 21. 외부링크 

Fig 21. External link.

노드진蓉시작

노드정보진령

(a) 시간 ON 방식에서의 진행

그림 19. 복합노드정보영역내에서의 중지/재시작

Fig 19. Stop/restart in the composite node information 

area.

2.2.3 시간 ON 방식에서 OFF 방식 전환시의 미디어 

간시간관계

1) 노드 진행중 시간 ON 방식에서 시간 OFF 방식 

으로 전환: 노드 진행중에 사용자가 시간 ON방식에 

서 시간 OFF 방식으로 전환 되면, 그순간 노드의 시 

간 개념이 없어지고, 단지 현재 노드정보의 전제 미디 

어들을 화면에 공간적으로 표시 해준다(그림 22 참조).

(b) 시 간 ON—시 간 OFF 방식으로의 전환

그림 22. 시간 ON 방식에서 시간 OFF 방식으로 전환 

Fig 22. Node proceeding(time ON—»■ time OFF).
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2） 복합 노드（내부 노드） 정보 진행중 시간 ON 방 

식에서 시간 OFF 방식으로 전환 : 복합 노드 정보 진 

행중에 사용자가 시 간 ON 방식 에서 시 간 OFF 방식 

으로 전환되면, 복합 노드 정보의 시간 개념이 없어 

지고, 현재 복합 노드 정보의 전체 미디어들을 공간 

적으로 출력 시킨다（그림 23 참조）.

（a） 시간 ON 방식에서의 진행

그림 23. 시간 ON 방식에서 시간 OFF 방식으로 전환된 경우 

Fig 23. Composite link information proceeding (time ON

— time OFF).

2.2.4 시간 OFF방식에서의 미디어간 시간 관계

시간 OFF 방식에서는 사용자가 직접 노드 선택을 

마우스로 입력 시켜야 다음 노드로 진행이 되며, 주 

로 사용자의 동작에 의해 노드가 진행 된다. 사용자 

가 다음 노드로 가기 위해서는 노드 영역내의 외부 

링크에 의해 외부 노드로 갈 수도 있고, 현재 노드의 

바로 다음 노드로도 갈수 있다. 이방법은 각노드의 

정보를 빨리 보고자 할때 또는 내용을 자세 히 보고자 

할때 사용된다.

1） 시간 OFF 진행 방식에서의 노드 진행 : （그림 24 

참조）

2） 시 간 OFF 방식에서의 복합 노드（내부 노드） 진

행 : （그림 25 참조）

3） 시간 OFF 방식에서의 복합 노드（내부 노드） 영 

역내의 링크 진행 : （그림 26 참조）

그림 24. 시간 OFF 방식에서의 노드진행

Fig 24. Node proceeding in time OFF mode.

그림 25. 시간 OFF 방식에서의 복합노드 진행

Fig 25. Composite node proceeding in time OFF mode

단순이디어

듼 순이디어

瑟합미디어

다중링크号보

단순아 叫어

딘순이다어

단순미디어

tima

현제노드시작

사응지헉 사용자어 
다営링크發盃입。;

그림 26. 시간 OFF 방식에서의 복합노드영역내의 링크진행

Fig 26. Link proceeding in the composite node area 

(time OFF mode).
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4） 시간 OFF 방식에서의 다중 링크（단순 링크）진 

행 : （그림 27 참조）

5） 시간 OFF 방식에서의 링크 반복 진행 : （그림 28 

참조）

그림 27. 시간 OFF 방식에서의 다중링크 진행

Fig 27. Multiple link proceeding in time OFF mode.

그림 28. 시간 OFF 방식에서의 링크반복 진행（다중링크） 

Fig 28. Link repetition proceeding in time OFF mode.

ID. 하이퍼미디어 프리젠테이션을 위한 

하이퍼미디어 시스템 설계 및 구현

3.1 하이퍼미디어 시스템의 설계 목표

본 시스템은 MHEG의 멀티미디어 동기화 방법을 

적용하고, 하이퍼미디어 시스템에서의 시간과 공간 

개념을 이용한 미디어간의 시간 관계 모델이 포함 되 

도록 설계 목표를 정하였다.

따라서 기존의 수동적이고, 정적인 성질을 최소화 

시키고, 능동적이고, 동적인 하이퍼미디어 시스템을 

개발함으로서 사용자가 쉽게 원하는 정보를 접근 할 

수 있도록 지원 하였다.

다음은 본 시스템의 개발을 위한 설계 목표이다.

- 내부 노드 시간을 제공한다.

* 내부 노드의 시작 시간과 종료 시간을 설정 할 

수 있도록 한다.

* 내부 노드에 각미디어의 시간과 공간 개념을 

도입한다.

- 노드와 링크를 반복 진행 시킬수 있도록 지원 한다.

- 링크의 개념을 내부 링크와 외부 링크로 확장 한다.

- 노드진행시 각미디어의 시간과 공간 개념과 MHEG 

의 멀티미디어 동기화 개념을 도입한다.

- 노드진행과 관련된 시간 관계를 복합 노드（내부 

노드）정보 진행에도 적용 시킨다.

- 다중 링크 개념을 사용한다.

一 시간의 진행 방식과 시간에 관계없는 진행 방식 

을 제공한다.

- 각노드는 사용자가 마우스입력을 일정기간 동안 

하지 않으면 자동/수동적으로 다음 노드로 이동 

한다.

- 사용자가 쉽 게 네비게이션 할수 있는 기능을 제 

공한다.

3.2 시스템 설계및 구현

저작자가 원하는 노드 정보를 자유롭게 편집할수

저작자

하이퍼미디어 시스圍
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그림 29. 전체 시스템 구성도

Fig 29. Block diagram of the proposed hypermedia sys

tem 
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있고, 여기에 시간 정보를 도입하여 동적으로 진행하 

는 노드를 구성할수 있도록 편집 도구와 제어기 그리 

고 링크 정보를 자유롭게 편집할수 있는 링크 도구를 

지원 하였다. 또한 이들 정보들이 올바로 편집되었는 

지 확인하기위해 네비게이션 도구를 이용하여 확인 

할수 있도록 하였다. 저 작자 모드에서 지원되는 메뉴 

는 편집 도구와 제어기, 링크 도구, 네비게이션 도구 

가 있고, 사용자 모드에서 지원되는 메뉴는 네비게이 

션 도구가 있다.

노드 정보, 링크 정보와 시간 정보는 저장 장치에 

저장될때 설계된 저장 형식에 따라 변환된 정보 들이 

다. 이러한 고유 저장 형식은 각정보의 효율성을 위 

해 그리고 정보의 특성에 따라 여러가지 저장 형식을 

갖도록 설계 하였다.

3.2.1 편집 도구와 제어기

① 편집 도구와 제어기

노드 정보를 구성하고, 편집하기위해 사용되며, 또 

한 시간 정보와 공간 정보를 설정 할수 있다. 편집 도 

구에는 텍스트, 그래픽, 이미지 편집 도구가 있고, 제 

어기에는 비디오, 애니메이션, 사운드（음성）, CD사 

운드 제어기를 제공 한다.

② 노드 정보

一 명령 : 텍스트, 그래픽（선, 펜, 사각형, 다각형등）, 

이미지, 비디오, 애니메이션, 사운드, CD사운드 

명령 등이 있다.

그림 30. 편집 도구와 제어기의 블럭도

Fig 30. Block diagram of editor and controller

一 시간 정보 : 텍스트와 그래픽 명령에는 상대 시 

작 시 간 정보가 있고, 나머지 이미 지, 비디오-, 사 

운드, CD사운드 명 령에는 상대 시 작 시 간, 상대 

종료 시간이 설정 되고, 애니메이션은 상대 시작 

시 간과 프레 임 간격 시 간과 상대 종료 시간이 설 

정 된다.

一 기타 정보

• 텍스트 명령 : 텍스트의 폰트 종류, 색상, 텍스 

트의 크기등의 속성 정보와 한글/영문 정보가 

포함된다.

• 그래픽 명령 : 선의 굵기, 색상등의 속성 정보 

와 X, Y좌표 정보가 포함된다.

• 이미지 명령 : 이미지의 화면 배치정보와 이미 

지의 화일 이름이 포함된다.

• 비디오 명령 : 비디오 화면배치정보와 비디오 

화일 이름이 포함된다.

• 애니메이션 명령:애니메이션의 화면 배치 정 

보가 포함된다.

• 사운드（음성） 명령 : 사운드 화일 이름이 포함 

된다.

• CD사운드 명령 : 시작 트랙과 종료 트랙 정보 

가 포함된다.

3.2.2 링크 도구

노드 구성시 관련 정보를 추가로 연결시키거나, 부 

연 설명 하고자 할때 링크 도구를 이용하여 정보를 

링크시킨다. 링크 도구에는 내부 링크와 외부 링크로 

구분하며, 시간 정보를 삽입할수 있다. 다음 링크 도 

구 구성도는 현재 노드에서 내부 노드를 필요로 할때 

편집 도구 또는 제어기를 블럭 내부 노드의 정보를 

구성할수 있다. 외부 노드와의 외부 링크 설정은 여 

러 외부 노드들중에서 목적 노드를 선택하여 설정 할 

수 있다.

①네비게이션  링크 설정

현재 노드와 관련된 네비게이션에 관련된 정보를 

여기서 링크 설정 하는데 로컬맵 노드, 글로벌맵 노 

드, 인덱스 노드 등을 여기서 링크 설정 한다. 현재 

노드에서 사용자가 방향 상실을 줄익 위해, 그리고 

내용 흐름을 이해하기 위해 글로벌 맵과 로컬 맵을 

지원 하여 사용자가 보다 쉽게 현재의 위치를 알수 

있도록 하였고, 인덱스 노드에서는 찾고자 하는 용어 

를 선택하여 해당 노드로 이동할수 있도록 네비게이
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션 정보 링크 설정을 하였다.

② 노드 이동 링크 설정

현재 노드와 관련된 전 노드, 다음 노드, 처음 노드 

를 여기서 링크 설정 한다. 현재 노드를 중심으로 관 

련 경로를 설정하는데 양방향 또는 단방향 경로를 사 

용하고 있다. 현재 노드에서 시간에 따라 진행 하면 

서 타임아웃되면 자동적으로 다음 노드로 진행 하도 

록 하여 내용 흐름을 유지 하도록 하였다. 또한 현재 

노드에서 전노드로 또는 맨 처음 노드인 홈 노드로 

이동할수 있도록 사용자에게 자유로운 노드 이동을 

하도록 링크 설정을 하였다.

③ 링크 정보

링크 정보중 링크 종류는 외부 링크, 복합 링크, 이 

미지 링크, 사운드 링크, CD사운드 링크, 애니메이션 

링크, 비디오 링크들중에 하나가 된다. 시간 정보는 

해당 링크 종류의 상대 시작 시간과 상대 종료 시간 

이 포함되고, 배치 정보는 해당 링크 종류가 공간 정 

보를 갖고 있으면 화면에 나타낼 공간 좌표를 갖는 

다. 그리고 영역 정보는 해당 링크가 연결된 앵커 영 

역의 좌표가 지정되고, 링크정보 속성은 각 링크 종 

류에 따라 화면에 나타낼 링크 정보들이 추가된다. 

이들 링크중에 복합링크는 링크 정보 속성에 또다른 

노드 정보를 가질수 있는데 이들 노드 정보 내에는 

단순 링크, 다중 링크, 외부 링크를 포함 시킬수 있다.

④링크 편집 과정

먼저 미디어 링크（외부 링크, 복합 링크, 이미지 링 

크, 사운드 링크, CD사운드 링크, 애니메이션 링크, 

비디오 링크）인가 노드 이동 링크인가, 네비게이션 

링크인가 식별한후 미디어 링크이면 링크 종류를 선 

택하고, 해당 링크에 시간 정보, 배치 정보, 영역 정
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그림 32. 링크 편집 과정

Fig 32. Link editing process
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보를 설정하고, 내부 노드 편집을 할 경우 편집 도구 

또는 제어기를 호출하여 편집 할수도 있다. 만약 노 

드 이동 링크라면 노드 이동 링크 설정을 하며, 네비 

게이션 링크이면 네비게이션 링크 설정을 한다. 링크 

수정을 하고자 할때 다시 원래 작업 과정을 다시 거 

치게 된다.

3.2.3 네비게이션 도구

네비게이션 도구는 저작자 모드에서 저작자가 노 

드를 구성하는 과정에서 제대로 편집이 되었는가를 

확인하기위해 노드를 실행하는데 사용될수 있고, 또 

한 사용자 모드에서 사용자가 노드를 실행하면서 네 

비게이션 할수 있도록 지원 하였다. 만약 사용자가 

어떠한 입력을 하지않을 경우 네비게이션 도구는 주 

어진 문맥흐름에 따라 시간 진행을 하게되며, 만약 

사용자가 앵커영역에 어떠한 입력을 할때는 해당 목 

적 노드 정보의 시간에 따라 현재 노드의 시간이 상 

대적으로 가변되도록 하였다. 또한 다음 노드로 이동 

하기전에 사용자 입력 대기 시간 동안 입력을 대기한 

후 없으면 노드 진행은 지정된 문맥 흐름에 따라 다 

음 노드로 자동적으로 이동한다. 사용자가 보다 상세 

한 추가정보를 보고 싶을 경우 해당 정보의 앵커 영 

역을 마우스로 클릭 하면 해당 목적 노드 정보가 시 

간에 따라 화면에 나타난다. 네비게이션의 시간 흐름 

을 시간에 따라 노드 진행을 할수 있는 시간 ON 방식 

과 시간 흐름이 없는 OFF 방식의 이중 방식을 지원 

하였고, 노드 진행시에 사용자가 진행 중지/재시작 

입력을 하거나, 노드 진행시, 또는 노드 진행후 반복 

입력을 하면 진행 흐름이 현재 노드의 맨 처음으로 

가서 다시 노드 진행을 하는 반복 진행과, 또한 복합 

노드(내부 노드)정보 진행 시에도 반복 진행을 할수 

있는 반복 진행과 중지/재시작 등 노드 진행과 동일 

한 동작을 행하고, 그외 여러가지 사용자 입력에 따 

른 시간 제어를 제공 하였다.

1) 시 간 흐름(ON/OFF)

사용자가 시간에 따라 노드를 진행할 때 또는 시간 

에 관계없이 화면을 보고싶을 때 사용자의 선택에 따 

라 노드를 진행할 수있다. 시간이 ON인 상태로 바꾸 

면 모든 노드들이 시 간에 따라 동적 으로 화면에 나타 

나며, OFF상태로 바꾸면 시간 개념이 없이 사용자에 

의해 수동적으로 다음 노드로 진행한다. 시간이 OFF 

인 경우는 사용자가 시간에 관계없이 전체 노드들을 

빨리 보고자 할때 또는 어느 특정 노드를 천천히 보 

고자 할때 유용하게 사용된다.

2) 노드 명령 처리기

노드 명령 처리기는 크게 세가지로 분류하여 처리 

하였으며 그 처리과정은 다음과 같다.

(1)시간。N 방식에서의 명령 처리 과정

① 노드 정보내에서 명령을 판독하고 명령을 식별 

한다.

② 해당 명령을 식별한후 시간을 세팅한다. 시간에는 

상대 시작 시간과 상대 종료 시간이 포함된다.

사을자

그림 33. 네비게이션 도구 구성도

Fig 33. Block diagram of navigation tool
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③ 해당 명령의 실행함수를 호출하고, 정보를 출력 

시킨다.

④ 출력중에 노드 정보 끝인가 또는 노드 반복 진행 

입력을 사용자가 하였는가, 노드 진행 중지/재 

시작을 입력 하였는가, 또한 진행중에 사용자가 

현재 노드내의 앵커 영역을 마우스로 클릭 하였 

는지를 검사 한다.

⑤④번의 각경우에 대해 검사한후 해당 처리 작업 

을 진행한다.

- 노드 끝인가 : 만약 노드가 끝이면 사용자 대기 

시간을 진행하며, 대기 시간중에 사용자 입력이 들어 

오면 요구된 입력에 따라 해당 처리 과정이 진행된 

다. 또한 대기 시간도 사용자 입력 처리가 끝날때까 

지 지연된다. 대기 시간이 끝난후 입력이 없으면 자 

동적으로 저작자에의해 지정된 다음 노드로 진행해 

나간다. 만약 노드끝이 아니고, 노드 반복 진행 입력 

과 노드 중지/재시작 입력과 현재 노드로 진행해 나 

간다. 만약 노드끝이 아니고, 노드 반복 진행 입력과 

노드 중지/재시작 입력과 현재 노드내의 앵커 영역 

클릭이 없다면, 다시 ①번과정으로 가서 진행하고, 

만약 사용자 입력이 들어오면 다음 처리 과정을 진행 

한다.

- 노드 반복 진행 입력이 있다면 : 반복 진행 입력 

이 들어오면 현재 진행중인 노드 정보의 맨 처음위치 

로 다시 이동시켜 ①과정을 다시 밟는다. 반복 진행 

입력은 노드 진행중에 또는 사용자 입력 대기 시간중 

에 발생할수 있다.

- 노드 진행 중지/재시작 입력이 있다면 : 현재 진행 

중인 노드 정보 위치에서 모든 진행이 중지 된다. 더 

이상의 진행이 없으며, 다시 사용자의 재시작 입력을 

대기 한다. 사용자의 재시작 입력이 들어오면 중단된 

노드 정보 위치부터 다시 진행을 재시작 한다.

一 현재 노드내의 앵커 영 역을 클릭하였다면 :해당 

링크를 검색하고 내부 링크인지, 외부 링크인지를 식 

별 한다. 외부 링크의 앵커 영역을 클릭 하였을 경우, 

현재 노드 정보가 외부 노드 정보로 바꾸어지고, 마 

찬가지로 ①과정을 다시 밟는다. 내부 링크의 앵커 

영역을 클릭 하였을 경우 링크 종류에 따라 처리된 

다. 즉 단순 링크, 다중 링크는 현재 노드가 진행되면 

서 링크정보를 진행 시킨다. 그러나 복합 링크일 경 

우 현재 노드가 중지되고, 복합 노드(내부 노드)정보 

를 시간에 따라 정보를 출력 시킨다. 복합 노드 처리 

과정은 다음과 같다.

*복합 노드 처리 과정 :위의 ①②③④⑤과정과 동 

일하며, 단지 다른점은 노드 정보가 복합 노드 정 

보로 바뀌었고, 사용자 대기 시간이 복합 노드 대 

기 시 간으로 바뀌 었고, 또한 복합 노드 정보 영 역 

내에서 앵커 영역의 링크는 단순 링크와 다중 링 

크와 외부 링크를 사용하였고, 복합 노드 정보가 

끝나면 복합 노드가 화면에서 사라지고, 다시 바 

로전의 노드 진행을 재시작 한다는 점이 다르다.

(2) 시간 OFF 방식에서의 명령 처리 과정

① 노드 정보내에서 명령을 판독하고 명령을 식별 

한다.

② 해당 명령의 실행 함수를 호출하고, 정보를 출력 

시킨다.

③ 노드가 끝인가 검사한 후 끝이 아니면 다시 ①번 

과정을 밟는다. 끝이면 다음 ④번과정을 진행한 

다.

④ 사용자가 현재 노드의 앵커 영 역을 마우스로 클 

릭 하였는지를 검사한다. 클릭 하였으면 ⑤번 과 

정을 진행하고, 클릭을 하지않았으면 현재 상태 

를 그대로 유지 한다.

⑤ 마우스 클릭을 하였을 경우 : 해당 링크 정보를 

검색하고, 내부 링크인지, 외부 링크인지를 구분 

한다. 만약 외부 링크일 경우 현재 노드가 외부 

노드로 바꾸어지며, 마찬가지로 ①번 과정을 다 

시 밟는다. 내부 링크일 경우 링크 종류에 따라 

처리되며, 즉 단순 링크, 다중 링크는 상대 시작 

시간, 상대 종료 시간에 의해 출력된다. 사용자 

입력에 의해 내부 노드를 종료 시킬수도 있다.

복합 링크에서의 복합 노드(내부 노드) 처리 과정 

은 다음과 같다.

-복합 노드의 처리 과정 : 위의 ①②③③④⑤과 

정과 동일하며, 다른점은 노드 정보가 복합 노드 정 

보로 바뀌었고, 복합 노드 정보 영역내의 앵커 영역 

의 링크는 단순 링크, 다중 링크와 외부 링크를 사용 

하였다. 현재 출력된 복합 노드 정보를 사용자의 입 

력에 의해 종료 시킬수 있다.

(3) 시간 ON 방식에서 시간 OFF 방식으로 전환 될 

때의 명령 처리 과정

① 시간 ON 방식에서의 명령 처리 과정을 진행한다.

② 만약 시간 ON 방식에서 시간 OFF 방식으로 전 

환 되 었는지 검사 한다.
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③ 시간 ON 방식이면 ①번 과정을 다시 밟는다. 만 

약 시 간 OFF 방식 이 면 다음과정 을 밟는다.

④ 노드진행중에 시간 OFF 방식으로 전환되었다면 

나머 지 남은 노드 정보 끝까지 시 간 OFF 방식 

의 명령 처리 과정을 진행한다.

3.2.4 구현 환경

본 시스템은 IBM-PC/586의 마이크로소프트 한글 

윈도우 3.1 환경에서 개발되었다. 개발 언어로는 C언 

어를 사용하였고 Borland C++ 4.0 컴파일러를 이 

용하였다. 멀티미디어 입출력을 위한 장비로는 CD드 

라이버, 사운드 카드, 비디오 캡쳐 보드, 스피커, 칼 

라 스캐너, 비디오 카메라 등을 사용하였다.

IV. 실험 및 고찰

4.1 하이퍼미디어 시스템 네비게이션 실험

본 논문에 하이퍼미디어 시스템에서의 미디어간 

시간 관계 모델을 적용하여 실제로 사용자/저작자가 

네비게이션 할수 있도록 시나리오를 구성하여 실험 

하였다. 처음 편집 도구와 제어기 및 링크 도구를 이 

용하여 노드 정보와 링크 정보를 구성 한후 사용자가 

시간에 따른 링크 진행을 하거나, 직접 노드를 네비 

게이션 해보았으며, 그 진행 과정은 다음 그림에 나 

타난 순서와 같다.

① 그림 34： 사용자가 현재 노드로 처음 방문 할때 

현재 노드내의 노드 정보에 따라 시 간 순서로 출 

력 된다. 먼저 현재 노드에서 그래픽인 타원과 

텍스트인 문자들이 상대적 시간 순서에 따라 차 

례 대로 진행 되고 있다. 현재 노드가 진행 된지 

4초경과시의 화면이다.

② 그림 35：그림 34 상태의 화면에서 3초 지난후 

애니메이션이 출력 된 화면이다.

③ 그림 36: 그림 35 상태의 화면에서 4초후 애니메 

이션은 종료되고, 이미지가 출력 된 화면이다. 

이때 현재 노드의 정보가 전부 출력된 상태이며, 

시스템은 사용자 입력 대기 시간을 갖게 되고 만 

약 대기 시간 동안 입력이 없으면 다음 노드로 

진행된다.

④ 그림 37: 현재 노드에서 다음 노드로 이동되었 

고, "내부 링크”라는 글자에 내부 링크（복합 링 

크）가 설정되어 있고, 앵커 영역으로 설정되어 

있다. 5초경과시 그래픽인 사각형과 텍스트인 

문자가 상대적 시간 순서에 따라 차례대로 출력 

되고 있다.

⑤ 그림 38：사용자가 그림 37 과정에서 내부 링 

크”라는 앵커 영역을 클릭 하였을 경우 내부 노 

드（복합 노드） 정보가 시간 순서에 따라 화면에 

나타나는 동안 현재 노드 진행은 중지된다. 5초 

경과시 복합 노드는 텍스트를 출력 시키고 있고, 

복합 노드 내에 “단순 링크”, “다중 링크”, “외부 

링크”라는 글자에 링크 정보가 설정되 어 있다.

⑥ 그림 39： 복합 노드（내부 노드） 영 역내에 "다중 

링크”의 앵커 영역을 클릭하였을 경우 시간에 

따라 다중 링크 정보（이미지와 애니메이션）가 

출력 된다.

⑦ 그림 40：복합 노드 진행이 종료되고, 화면에서 

사라진후 다시 현재 노드 진행을 재시작 한다.

NAVIGATION： 하일 노드이동 외넼스 로컬 립 골로벌 也 
노드내의 미디어겅지—회크내의 미디어청지 시간宜豊 노드반바 
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애 T 패 이 셴 이 아 치OO
그럄 34. 현재 노드에서 4초 경 과후의 화면

Fig 34. Screen of 4 seconds lapse in current node

그림 35. 그림 34상태로부터 3초 경과후의 화면

디g 35. Screen of 3 seconds lapse from the fig. 34 state
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그림 36. 그림 35상태로부터 4초 경과후의 화면

Fig 36. Screen of 4 seconds lapse from the fig. 35 state 

그림 39. “다중링크”의 앵커 영역을 클릭한후

Fig 39. After diking anchor area of "다중링 크”
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노드내의。］디어청지 룄크네의미디어청지 싀간호름 노드반박 

지행증지/제시작 렸크표시 그叫꼭/백스트페뉴 의미지7뉴 

룄크때뉴 叵1・1이 
533 .130

내부링크영역【복합링크

사각형은 二래픽 입니다.

그림 37. 다음노드로 이동하여 5초 경과후의 화면

Fig 37. Screen of 5 seconds lapse after movement to 

next node 

그림 40. 복합 링크 정보 진행이 종료된후, 현재 노드 재시작

Fig 40. Current node restarting a仕er the end of com

posite link information proceeding

그림 38. 그림 37상태에서 ■•내부링크”의 앵커 영역을 클릭 

한 상태

Fig 38. State clicking anchor area of "내부링크" in the 

fig. 37 state

4.2 고 찰

본 시스템은 하이퍼미디어 시스템에서 미디어간의 

시간 관계 모델을 적용하였고, 다양한 미디어를 통합 

하여 시 간에 따라 동적으로 진행하는 링크를 표현 할 

수 있었다. 이링크들은 시간 정보를 갖는 내부 링크 

와 외부 링크로 확장함으로써, 보다 사용자에 게 효과 

적인 정보 제공을 할수 있었다. 내부 링크들 중에 복 

합 링크의 목적 노드는 노드 진행과 관련된 시간 관 

계를 적용하였고, 이러한 노드 영역내에서 단순 링 

크, 다중 링크와 외부 링크를 갖도록 함으로써 노드 

정보의 표현을 효과적으로 나타낼수 있었다. 또한 저 

작자가 링크에 연결된 노드 정보를 정교하고, 자유롭 

게 편집하다록 지원 하였고, 노드의 제한된 영역에 

여러개의 복합 링크들을 사용함으로써 공간의 효율 
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성을 높일수 있었다. 그리고 사용자의 네비게이션을 

지원 함으로써 원하는 정보를 쉽게 찾을수 있고, 방 

향성 상실을 최소화 할수 있었다. 특히 사용자가 노 

드 진행시에 시간에 따른 동적 진행을 하고싶을 때는 

시간 ON 방식을 선택하고, 시간 개념없이 진행하고 

싶으면 시간 OFF 방식을 선택함으로서 사용자의 선 

택에 따라 시간 진행을 할수 있도록 제공 하였고, 그 

외 노드 진행에 관련된 여러가지 시간 제어를 제공함 

으로서, 여러 계층의 사용자가 각자의 이해도에 맞추 

어 진행 속도를 조절 할수 있다. 미디어간의 동기화 

처리는 마이크로소프트 원도우에서의 타이머 함수를 

이용하여 메세지 방식으로 처리하도록 하였으므로, 

시스템이 다중 작업을 여러개할 경우 타이머 메세지 

의 우선 순위가 낮기 때문에 약간의 시간 지연이 발 

생할수도 있다.

최근 실험적으로 나와 있는 암스테르담 하이퍼미 

디어 모델과 본 시스템을 비교 하면 다음과 같다. 암 

스테르담 하이퍼미디어 모델에서는 노드 내에서의 

시간에 따른 프리젠테이션을 지원하고 있고, 링크의 

종류로 continue, replace, pause, 되돌아가기를 제 

공하고 있으나, 본 시스템에서의 이러한 유사한 링크 

방식을 지원하고 있고, 또한 노드진행에서는 MHEG 

의 동기화 방식을 이용하여 내부 노드 진행과 현재 

노드 진행을 확장 제시 하였다. AHM에서 언급 하고 

있지않은 노드 내에서의 내부 노드 반복과 노드 반 

복, 시간에 따른 자동/수동 노드 진행과 시간 이중 방 

식 지원（시간에 따른 진행 방식과 시간 개념이 없는 

진행 방식） 등의 다양한 시간 제어를 제공하여 사용 

자의 다양한 입력을 처리 할수 있도록 제공 하였다.

V. 결 론

본 논문은 하이퍼미디어 환경에서 MHEG의 동기 

화 방식과 다양한 시간 제어 방식을 도입한 미디어간 

의 시간 관계 모델을 제시하였으며, 이러한 모델을 

이용하여 사용자에게 보다 효과적이고, 시각적인 미 

디어의 프리젠테이션을 할수 있도록 하는 하이퍼미 

디어 시스템을 설계하고 구현하였다.

링크 개념을 확장하여 내부 링크와 외부 링크로 분 

류하였고, 각링크에 대한 노드 정보는 미디어간의 시 

간 진행 관계에 따라 출력 할수 있도록 하였다. 내부 

노드중 복합노드정보는 노드진행과 관련된 시간 관 

계를 적용함으로써 내부 노드의 표현을 효과적으로 

나타낼수 있었다. 또한 사용자는 노드 진행과 내부 

노드 진행시에 시간 진행 방식（시간에 따라 노드진행 

하는 방식）과 시간에 관계없는 진행 방식（시간 개념 

이 없이 진행하는 방식）을 이용하여 상황에 따라 노 

드 흐름을 자유롭게 제어 할수 있고, 그외 다양한 시 

간 제 어를 이 용宜수 있다.

본 시스템은 편집 도구（그래픽, 텍스트, 이미지）와 

제어기（비디오, 사운드, CD사운드, 애니메이션）를 지 

원하며, 저작자가 쉽게 링크를 시킬수 있도록 지원 

하는 링크 도구와 사용자에게 자유로운 노드 이동을 

하기위한 네비게이션 도구를 지원 하였다.

다양한 시간 제어 방식을 갖는 하이퍼미디어 시스템 

은 하이퍼미디어 프리젠테이션 응용분야인 광고 제 

작, 관광 안내 정보, 공공 정보 안내와 교육 분야 등 

에 이 용될수 있는 시 스템 이다.

현재 본 시스템은 PC환경에서의 하이퍼미디어 프 

리젠테이션을 위한 하이퍼미디어 시스템을 구현한 

것으로서, 앞으로 PC와 워크스테이션과의 네트워크 

환경에서의 하이퍼미디어 프리젠테이션연구, 공중 

서비스망에서의 시간 개념을 갖는 하이퍼미디어에 

관한 연구가 필요하다.
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