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요 약

방송 통신 융합의 대표적인 서비스인 IPTV가 상용으로 제

공되고 있지만, IPTV는 아직 단순히 IP 망에서의 실시간 채

널방송 및 VoD 서비스 범주를 크게 벗어나지 못하고 있다.

또한 IPTV사업자들이 Value Chain인 CPNT(Contents-

Platform-Network-Terminal) 모든 요소에서 지배력을 가질

수 있는 Walled Garden 형태의 폐쇄적 서비스 정책으로 새

로운 신규 서비스 시장 성장의 장해요인으로 작용하고 있

다. 반면 애플의 아이폰에서 보듯이 개인이 사용하는 단말

은 점차 다양해지고 지능화되어 새로운 서비스의 가능성을

제시하고있다.

정부가 10대 미래 서비스 전략의 하나로 추진하고 있는

SMART1) 스크린 서비스는 동일한 융합서비스(콘텐츠)를 원

하는 시간과 장소에서 단말의 종류에 무관하게 PC, TV, 휴

대단말등에서, 장소와단말기간이동시에도끊김없이서

비스를 제공하는 기술이다. 본 고에서는 SMART 스크린 기

술의목표와장애요인, 그리고이를극복하기위한기술개

발동향을살펴본다.

I. 서 론

TV는오랜시간가장대중적인멀티미디어콘텐츠소비환

경이었다. 그러나다양한콘텐츠가웹을기반으로서비스되

고, 웹 기술을 이용한동영상 서비스가대중화됨에 따라 PC

역시 사람들이 콘텐츠를 소비하는 가장 중요한 환경 중 하

나가 되었다. 이와 함께, 모바일 서비스의 대중화와 광대역

화로인해모바일환경은동영상을포함하는높은수익성을

보장하는새로운콘텐츠서비스플랫폼으로발전하고있다.

2000년대 IPTV의 등장으로 TV, PC, 모바일은 양방향 서비

스와 콘텐츠를 제공할 수 있는 가장 대표적인 서비스 플랫

폼이되었다.

AT&T에의해최초로주창된 3 screen 전략은 TV, PC, 모바

일의 3개 플랫폼에 대해 네트워크와 접근 수단에 무관하게

통합된 방식으로 서비스와 콘텐츠를 제공하는 서비스 전략

을 의미한다. 기존 사업자들 간의 경쟁이 격화되면서 사업

자들간의역무경계가모호해지는사업자간의융합이발생

했다. 그결과통신사업자들은전화, 인터넷, 방송서비스를

패키지로 제공하는 TPS(Triple Play Service)와 이에 모바일

서비스를 통합한 QPS(Quadruple Play Service) 전략을 추구

하게 된다. TPS와 QPS는 사업자가 통합된 네트워크 인프라

를 기반으로 음성, 데이터, 비디오와 모바일 서비스를 함께

제공함으로써 결합 서비스를 통해 경쟁력을 확보하는 개념

이라고 할 수 있다. 반면 3 screen 전략은 이러한 TPS/QPS

환경에서 콘텐츠와 서비스를 통합하여 제공함으로써 언제,

어디서나장치에구애받지않고콘텐츠와서비스를소비하

는새로운사용자경험을제공함으로써경쟁력을확보한다.

즉, TPS와 QPS전략이 사업자간의 융합과 망의 통합에 중점
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을 두는 반면, 3 screen 전략에서는 사

용자 측면에서의 서비스의 융합과 새

로운서비스의제공이중심이된다.

3 screen 전략을최초로제시한AT&T

의 경우 골프 경기, 올림픽, 콘서트 등

을 자사의 IPTV와 PC, 모바일 동영상

서비스 등에서 함께 서비스하고 있다.

프랑스의 FT Orange 역시TV, PC, 모바

일에서 프리미엄 콘텐츠를 제공하는

새로운 멀티서비스 플랫폼을 2008년

발표했다. 통신 사업자 외에도 애플,

노키아, 삼성 등의 단말 제조 업체 등

도 다양한 사용자 장치들을 하나로 연

결하고 콘텐츠를 장치간에 공유할 수

있도록 하는 기능을 탑재한 장치들과

서비스를 선보이고 있다. 3 screen 전

략이 업계의 화두가 되었음에도 불구

하고 그 실현은 매우 더디게 진행되고

있으며, 아직콘텐츠를복수플랫폼에서서비스하는수준에

머물러있다.

국내의 경우 IPTV가 2008년 상용 서비스 개시 이후 현재

180만 이상의 가입자가 확보되었지만 높은 지상파 콘텐츠

의존도, 케이블 방송과의 차별성 확보 곤란, 새로운 고부가

가치 서비스 부재라는 문제를 안고 있다. 국내에서는 현재

의 IPTV와 융합 서비스 시장의 한계를 극복하기 위해 3

screen 개념을발전시킨 SMART 스크린서비스개념이제안

되었다. 본 고에서는 이러한 SMART 스크린 서비스에 대한

개념과그기술개발동향을살펴본다.

II. SMART 스크린기술의목표

SMART 스크린 서비스는 융합 서비스 및 콘텐츠를 원하는

시간과 장소에서 임의의 단말에서 받을 수 있으며, 장소와

단말간의 이동에도 끊김 없는 서비스를 제공하고, 다양한

콘텐츠를 사용자의 필요에 따라 재창조하여 제공받는 것을

목표로 한다. SMART 스크린에서는 하나의 융합 서비스와

콘텐츠를 다양한 단말에서 추가적인 변환 없이 제공하는

OSMU(One Source Multi-Use) 개념, 다수의 콘텐츠와 서비

스의 일부를 모아서 재창조하는 MSPU(Multi-Source

Personalized Use) 개념, 서비스와 콘텐츠가 끊김 없이 단말

간으로이동되는서비스연속성개념의실현을목표로한다

는측면에서현재의3 screen 서비스와구분된다.

SMART 스크린에서는 사용자가 이동하면서 차량에서 시

청하던동영상을휴대전화로, 다시가정의대형 TV로이어

서 시청하는 서비스가 가능하다. 기존의 하나의 스크린을

이용해 서비스가 진행되던 멀티 앵글 서비스를 거실의 TV

와함께휴대전화나노트북을이용해제공받을수있다. 또

한 휴대 전화를 이용해 거실의 TV와 같은 화면을 시청하면

서거실의TV를제어할수있다.

응용 서비스 측면에서도 사용자가 기존의 서비스를 조합

하여 자신만의 새로운 서비스를 만들고 이를 App Store 처

럼 네트워크에 등록할 수 있다. 그리고 소셜 네트워킹 서비

스를 이용해 다른 곳의 친구들과 함께 TV를 시청하면서 대

화를나누고, 콘텐츠를공유하고, 동기화시키고, 이를가공

해서새로운콘텐츠를만드는새로운서비스경험을제공할

수있다.

(그림 1) SMART 스크린 서비스 개념
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III. SMART 스크린기술동향

SMART 스크린의 실현을 위해서는 크게 미디어 처리, 단

말, 네트워크, 서비스플랫폼의4개영역에걸친다양한기술

이요구된다.

3.1 미디어 처리 기술

TV, PC, 휴대 단말은 각기 다른 해상도와 처리 능력의 제

약을가지고있다. 예를들어디지털TV의경우 1920x1080의

HD를 지원하지만, PC에서의 웹 동영상은 통상 640x480의

SD급 혹은 그 이하의 해상도로 이루어지고, 휴대전화의 경

우기껏해야 480x320 정도이다. 이로인해하나의콘텐츠를

디지털 TV 환경에 최적화 하면 작은 디스플레이와 낮은 처

리 능력을 가지면서 비싼 데이터 요금이 적용되는 휴대 단

말의경우에는불필요하게높은해상도로인해네트워크대

역의낭비가일어날뿐아니라수신된콘텐츠의처리가곤란

해진다. 반면 휴대 단말에 최적화된 영상은 디지털 TV에서

는 너무 낮은 화질로 인해 사용자의 불만을 야기한다. 이러

한 문제로 인해 현재의 멀티미디어 서비스는 다른 단말 환

경에대해서서로다른해상도로인코딩된영상을서비스한

다. 즉, 사업자가3가지유형의단말을지원하기위해서는서

로 다른 해상도로 변환된 3가지 동영상 파일을 관리하여야

한다. 향후 3D 혹은 UHD(Ultra-High Definition) 서비스가

도입될경우이러한복잡도는더욱증가될전망이다.

이러한 문제점을 극복하기 위해 하나의 영상으로 서로 다

른 매체에서 서비스할 수 있는 OSMU가 가능한 SVC

(Scalable Video Coding) 기술이개발되고있다.

SVC 기술은 MPEG-2와 MPEG-4에서 선보인 개념으로 하

나의 비트스트림에 여러 개의 비디오 표현방법 (multiple

representation)을 탑재하는 코딩 방법으로서 2007년 H.264

SVC의표준이완료되었다.

기존에는 여러 해상도의 비디오 시퀀스를 별도로 코딩하

고 단말간의 서로 다른 해상도 표현은 복잡한 트랜스코딩

과정을 거쳤다. 그러나 SVC는 단순한 extractor라는 비디오

헤더분류로단말이원하는해상도를실시간으로전송해줄

수있다. 그림의예와같이 3개의해상도로이루어진 SVC 비

트스트림은 각기 Layer 1,2,3로 이루어졌으며, 최저 해상도

인 PDA에서요청시 Layer 1만을전송한다. H.264 SVC의큰

특징은 Layer 1으로표현되는Base Layer가 H.264와완전호

환되는 점이다. 즉 기존의 H.264 단말과 SVC의 Base Layer

가 호환되므로 기존의 서비스를 승계 가능하다. PC 단말의

경우 Layer 1, 2를 동시에 받아서 Layer 2 해상도의 비디오

소비가 가능하다. 대형 단말인 TV의 경우 Layer 1,2,3를 모

두전송하여최대해상도를표현한다.

SVC는공간해상도, 시간해상

도, 화질 해상도 측면에서 서로

다른 해상도를 표현할 수 있다.

공간 해상도란 예를 들어 원본

이 VGA인 비디오에서 QVGA

해상도와 VGA 해상도를 표현

하는 것을 의미하고, 시간 해상

도 다중 표현이란 30Hz 비디오

를 15, 7.5, 3.725Hz등으로 나타

냄을 의미한다. 화질 해상도 다

중 표현이란 하나의 해상도에

여러비디오품질척도, 예를들

어, Peak-Signal-To-Noise Ratio,

비트레이트 등을 다중 표현하

는방식이다.(그림 2) SVC 인코더/디코더 개념
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이와같은서로다른표현을탑재하는방식은비디오부호

화효율측면에서약점이있지만, 기존의MPEG-2나 MPEG-

4와 달리 H.264 SVC는 여러 업샘플링 방법의 개발을 통해

이런 약점을 개선하였다. H.264의 경우 10%의 추가 대역만

있으면, 하나의 인코딩으로 다양한 단말에 대한 서비스가

가능하다. 그러나 향후 도입될 3D나 UHD 콘텐츠에대해서

는 아직 SVC 기술이 개발되어 있지 않아 새로운 기술 개발

이필요하다.

콘텐츠를 다양한 서비스에 활용하기 위해서는 콘텐츠와

관련된 부가 정보인 메타데이터 기술 또한 중요하다. 메타

데이터는 콘텐츠의 제목, 제작자, 줄거리, 해상도, 포맷, 저

작권 정보 등과 같은 콘텐츠 메타데이터와 함께 사용자 특

성/선호, 단말 특성, 네트워크 특성과 같은 사용자 환경 메

타데이터도포함한다. 이러한메타데이터는사용자에게 TV

에서의방송시간을알려주고기본적인콘텐츠설명을제공

하는EPG(Electronic Program Guide) 서비스에활용될뿐아

니라, 콘텐츠의검색과추천, 사용자간의저장, 공유와전달

을 이용한 다양한 서비스를 구축하는 기본 정보가 된다. 이

러한메타데이터를표준화하여쉽게생성, 전달하고단말에

서표현할수있게하는기술또한 SMART 스크린서비스에

서의중요한부분이된다.

멀티미디어를 다루는 메타데이타 국제

표준화 분야에는 ISO/IEC JTC1/SC29에

서추진하는MPEG 표준들이있는데이

표준은 멀티미디어 정보를 기술하기 위

한 도구들을 제공한다. 특히 MPEG-7은

메타데이터의 요소, 구조, 관계 등을 명

세하여 멀티미디어를 효과적으로 검색,

필터링, 브라우징 하기 위한 표준을 정

의하고있으며MPEG-21 그룹은멀티미

디의생성, 제작, 전달, 소비, 보호, 관리

및 유통 등 가치사슬 전 과정을 위한 프

레임워크를 정의하였다. 방송 분야에서

는 이와 같은 MPEG 계열의 표준을 적

용한 TV Anytime 규격이 정의되어

ETSI, DVB 등의 IPTV 서비스관련메타

데이터 표준의 근간이 되었다. 그러나

EBU와 SMPTE 등에서도 별도의 메타데

이터표준을개발하고있으며, 인터넷에서는다양한동영상

서비스 업체별 메타데이터 형식이 사용되고 있다. 이로 인

해 W3C에서는 Ontology for Media Resource 규격을 통해

메타데이터형식간의변환을지원하고있다.

MPEG에서는미디어및메타데이터처리에관련된다양한

표준들을 개발해 왔다. 그러나 이러한 결과물들은 실제 제

품화혹은서비스구현에사용되기에는복잡한구조를가지

고있고, 기존제품에통합하는과정에서많은노력을필요

로했다. 이러한문제점을극복하여개발자들이MPEG 표준

을지원하는응용서비스를표준 API를 사용하여쉽게구현

할 수 있도록 하는 미들웨어로서 새로이 MXM(MPEG

eXtensible Middleware) 표준을 제정하고 있으며, W3C에서

는 MPEG 표준 외에도 인터넷에서의 다양한 미디어와 메타

데이터를 지원할 수 있도록 메타데이터 온톨로지와 API 표

준의개발을진행하고있다.

MXM 표준은 일반적인 운영체제가 제공하는 API와 함께

MPEG 기술을 이용한 응용 서비스를 구현하기 위해 필요한

API를 제공하는 구조이며, 서비스 구현에 필수적인 MPEG

표준들을 컴포넌트화하여 이용할 수 있도록 한다. 현재

MXM 표준화는 MXM 아키텍처 및 MXM 구현 기술, 응용에

제공하는 API, 소프트웨어 구현 및 적합성 시험 그리고,

(그림 3) MXM 구조
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MXM에필요한프로토콜에대한 4 개의표준문서로나누어

개발되고있다[3].

IPTV, 모바일 IPTV, 인터넷 비디오 서비스 등을 효과적으

로지원할수있는미들웨어를개발하기위해MPEG과W3C

는 상호 협력하여 표준화를 진행하고 있다. 또한, MPEG과

ITU는 공동으로 최신의 멀티미디어 기술들을 이용하는 진

화된 IPTV 단말 플랫폼인‘Advanced IPTV Terminal(AIT)’

표준화를진행중이다. AIT는 개방성과다자간서비스지원

을 원칙으로 하여, 기존의 IPTV 단말이 주로 서비스 사업자

와 제조사 간의 폐쇄적인 협력 관계에 의해 개발되었던 것

과 달리 공개된 표준을 근간으로 어느 누구나 단말 및 서비

스를 개발하여 제공할 수 있도록 개방되는 구조로서, 다양

한참여자들의자유로운결합에의해손쉽게새로운서비스

의 구현이 가능하다. 이러한 AIT 단말 표준화에 있어 MXM

이 중요한 역할을 담당하게 될 것이며, 멀티미디어 분야에

서MPEG 표준의위상을감안할때, MXM 표준의시장영향

력증대가예상된다 [4].

3.2 단말 기술

멀티 스크린 환경에서는 단말의 능력 차이로 인해서 공통

된 서비스를 제공하는데 있어 제약이 따른다. 단말의 능력

차이는 디스플레이의 크기, CPU의 능력, 메모리 용량 등과

함께 네트워크의 속도, 전원 특히 배터리 용량, SW 비용 등

다양한 측면이 존재한다. 이러한 제약은 크기에 제약을 받

는 휴대 장치에서 두드러지지만 사업자가 단말을 공급하고

있는 IPTV에서도 단말은 서비스의 중요한 제약 요인이 된

다. 멀티 스크린 환경에서 통합된 서비스를 제공하기 위해

서는 이러한 단말의 제약을 극복하는 것이 매우 중요한 기

술적도전이된다.

응용 서비스 개발을 위한 표준 단말 플랫폼 또한 SMART

스크린 서비스를 실현하기 위한 주요한 전제 조건이 된다.

휴대 전화의 경우 응용 서비스가 개발되고 실행되는 단말

플랫폼으로서Windows Mobile에 이어 iPhone OS, Android

등이등장해확산되면서다양한응용서비스가출현하고있

다. 그러나 IPTV의 경우 지상파 방송과의 호환성을 위해

ACAP(Advanced Common Application Platform) 기반의 미

들웨어가 표준으로 사용되고 있고, PC의 경우 Windows와

Linix를 기반의 응용 기술과 웹 기반의 서비스를 위한

Microsoft의 Silverlight, Adobe의 Flash, AIR 등의 리치 인터

넷 응용 기술이 적용되고 있다. 이로 인해 콘텐츠에 대해서

OSMU가 실현된다고 하더라도 응용 서비스에 대해서는 개

별 단말 플랫폼 별로 개발되어야 하는 문제가 남아 있게 된

다. 따라서 다양한 단말에 공통적으로 적용될 수 있는 표준

단말플랫폼기술은 SMART 스크린에서응용서비스를위한

핵심기술이된다.

예를들어 PC에서는웹기반의서비스가보편적이지만휴

대단말과 IPTV 셋톱에서는각종HW 자원의제약과비용으

로 인해 동일한 서비스 환경을 구성하는 것이 매우 어렵다.

최근 스마트폰에서 풀브라우징 지원이 도입되고 있지만 대

형 화면을 가진PC에 최적화된 대부분의 웹 서비스를 작은

스크린에서사용하는불편이따르고, 표준을정확히따르지

않는 비표준 콘텐츠, 업체별 플랫폼과 플러그인의 차이로

인한문제점이남아있다.

W3C에서는 리치 인터넷 응용을 제공함에 있어 독자적인

플러그인에대한의존성을줄이는 HTML5 표준을제정하고

있으며, 2010년내에W3C 권고안제정을목표로하고있다.

이러한표준화를통해다양한플랫폼과플러그인의존에따

른 문제점이 해결되더라도 단말의 하드웨어 및 소프트웨어

능력의 제약으로 인한 본질적 문제는 해결될 수 없다. 단말

의 처리 능력과 SW 제약을 극복하는 수단으로는 클라우드

컴퓨팅기술이현실적인대안이되리라예측된다.

TV, PC, 휴대단말은동일한서비스에대해서도완전히다

른사용자 인터페이스 환경을 가지고 있다. PC의 경우키보

드, 마우스를 이용한 다중 윈도우 환경에서 서비스가 진행

된다. 반면, TV의 경우 리모콘을 이용하게 되고, 휴대 단말

의 경우 터치 스크린 혹은 버튼을 이용하여 서비스를 제어

한다. 멀티 스크린 환경에서는 다양한 단말 환경이 적용될

뿐아니라다수의단말을동시에사용하는서비스가이루어

지는 상황을 가정하게 된다. 이러한 환경에서 사용자에게

다각적인정보를제공하면서도쉬운서비스이용을돕기위

해서는일관된사용자인터페이스가요구된다.

이를위해사용자가서비스를이용하는시점의사용자, 서

비스, 객체등의정보를이용하는Context-aware UI, 가상현

실및증강현실기술을적용한UI, 햅틱, 모션, 음성등을이

용한 멀티 모달 인터페이스 등이 고려되고 있다. 이와 함께

휴대 전화를 TV 서비스의 리모콘으로 사용하거나, PC를
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TV/휴대 단말의 입력 장치

로 사용하는 것과 같이 단말

간의 협력을 통해 사용자 인

터페이스를 보완할 수 있는

기술또한함께고려될수있

을것이다.

3.3 네트워크 기술

SMART 스크린 서비스는

다양한 유/무선 네트워크 환

경에서 사용자의 이동에도

끊김 없는 이동성을 제공하

고, 단말간의서비스이동에

도 서비스의 연속성을 제공

하는것을목표로한다.

사용자가 단말을 변경하는

경우에도 서비스의 연속성을 제공하기 위해서는 기존의 전

송계층에서수행되던이동성관리뿐만아니라서비스의제

어를 수행하는 세션 계층 또는 응용 계층에서의 이동성 관

리가필요하다.

무선 통신 표준화 단체인 3GPP에서는 IMS 기반의 서비스

를위한서비스연속성에대한표준화를진행하고있다. IMS

에서는 망 접속 시 사용자 단말의 등록을 통해 로밍 형태의

서비스를 제공하는 사용자 이동성을 제공하고, 전송 망의

이동성 지원 기능을 통해 단말의 이동에 따른 이동성을 제

공했다.

회선망과패킷망의서비스통합제어필요성에따라초기

에는회선망과패킷망간음성호의연속성을위해 IMS 서비

스 연속성 기능 제공이 시도되었다. 이후, WLAN 액세스를

가지는 유선 망과 이동 망간의 연속성 제어로 확장되었고,

서비스 범위가 음성 서비스에서 멀티미디어 서비스로 확장

되고, 액세스망의 범위가 패킷 망간으로 확장되는 형태로

점차 발전하여 현재의 IMS 서비스 연속성 기술이 이루어졌

다.

IMS 서비스 연속성에서는 단말이 사용중인 네트워크를

3G이동망에서 WLAN 으로 변경하더라도 서비스가 이어지

는 기능과 함께 단말에서 이용 중인 서비스 전체 혹은 일부

세션을 다른 단말로 전환하는 기능도 제공한다. 이를 이용

해 가정의 TV에서 보고 있던 TV 프로그램을 스마트폰으로

이동하여 시청하고, 다시 차량의 휴대 단말로 이동시키는

형태의시나리오를제공할수있다. 또한, 휴대전화로통화

중이던 영상통화의 비디오만 가정의 대형 TV 화면으로 전

환하고 음성 통화는 휴대전화를 통해 계속하는 시나리오를

지원할수있다.

이렇게하나의서비스에속한미디어가두개이상의단말

로 나뉘더라도 망에서는 이들 단말을 하나의 가상 단말 형

태로관리하여다양한단말/서비스의이동상황에서도서비

스가유지되도록한다[5,6].

IETF Sipping WG에서도 2009년 9월 통신중인 세션의 미

디어를 단말간에 이동시키는 SIP Session Mobility를

Informational RFC로승인하였다[7]. 이RFC는세션이동성을

통신중인 세션에 속한 미디어의 일부 또는 전부를 다른 장

치로 전환하는 것으로 정의하고 있어, 3GPP의 단말간 서비

스전환에해당한다.

이와 같은 3GPP와 IETF의 서비스 연속성 기술에 대한 표

준화는모두 SIP 프로토콜을기반으로하고있다. 이로인해

SIP 프로토콜에 의존하지 않고 있는 통신 및IPTV 서비스에

대해서는 적용이 곤란하다. 특히 세션 개념을 사용하지 않

는 웹 서비스의 경우에는 응용 계층에서 서비스 연속성을

제어하여야하는문제가있다. 또한 IMS를제외한다른서비

(그림 4) IMS 서비스 연속성 제공 구조
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스망들은 통합된 서비스 제어 환경을 가지고 있지 않아 전

달망에서 이루어지는 이동성 제어와 서비스 연속성 제어를

연계시키는데곤란을겪게된다. 이를극복하기위해비 IMS

망에서도서비스연속성을지원하기위한통일된서비스제

어프레임워크의개발이요구된다.

3.4 서비스 플랫폼 기술

현재 전달망 측면에서는 IP 망으로의 네트워크 통합이 진

행되고있지만, 서비스망측면에서는아직방송, 통신, 웹서

비스망이별도로존재하고있다. 이로인해새로운융합서

비스를개발하고적용하는것은많은노력이필요하기때문

에 망이 가진 기능을 서비스 수준에서 재활용이 용이한 인

에이블러(Enabler)로 구축하고, 효율적으로 융합 서비스를

생성 , 배포하고 관리하기 위한 Service Delivery

Platform(SDP)의구축이요구된다. 최근의 SDP는웹서비스

기술을근간으로구축되고있다.

SMART 스크린에서는 서비스를 융합하여 새로운 서비스

로제공하고콘텐츠에대한MSPU를실현하는것이핵심개

념의하나이다. 콘텐츠에대한MSPU를위해서는서비스플

랫폼이사용자가콘텐츠를검색및추출하여가공하는기능

을 제공하고 사용자들이 이를 쉽게 공유하고 재활용할 수

있어야 한다. 이로 인해서 SMART 스크린에서는 기존 콘텐

츠에대한관리뿐아니라콘텐츠에대한검색과추천, 가공,

생성을 위한 인에이블러, 사용자들 간의 콘텐츠 공유와 참

여에의한콘텐츠생산을지원하는소셜네트워킹을지원하

는인에블러들을지원해야한다.

새로운 융합 서비스의 창출을 위해서는 다양한 인에이블

러의 확보와 함께 개발자들이 쉽게 활용할 수 있도록 인에

이블러의 기능을 API의 형태로 추상화화여 개방해야 한다.

통신 서비스의 경우 Parlay-X규격에서 유무선 통신망 서비

스에 대한 웹 서비스 기술 기반의 API가 정의되었고, 최근

IPTV와 같은 멀티미디어 서비스를 제공하기 위한 스트리밍

과콘텐츠관리등에대한확장이이루어졌다.

현재의 App Store 개념은 사용자에게 개발환경을 제공하

고 개발된 응용을 관리하고 다운로드할 수 있게 함으로써

다양한 응용이 나타날 수 있게 한다. 그러나 콘텐츠 메쉬업

방식의 응용은 활성화 되었지만, 개발된 응용이 새로운 응

용의 생성을 위해 재활용되지 못하는 측면이 있다. 서비스

융합을 위해서는 단말과 사용자, 네트워크 정보를 활용하

고, 융합에 사용되는 기본 서비스들 간의 상호 관계를 조율

함으로써융합서비스의생성을지원하는생성도구가요구

되고있다. 다양한인에이블러들을확보하고이들의기능을

인터페이스로 표출하는 것과 함께 용이하게 서비스를 구축

하고관리하는 융합서비스생성 환경을제공함으로써 SDP

가완성될수있다.

IV. 결 론

본 고에서는 SMART 스크린 기술의 목표, 기술적 제약과

관련 기술의 동향을 살펴 보았다. 방송 통신 융합은 수년간

학계와 산업계의 중심 화두였고, IPTV는 이를 현실화 할 것

으로 기대를 모았다. 그러나 현재의 IPTV는 공급자 중심의

일방적콘텐츠제공서비스이다. 사용자에게매력적인융합

서비스를 제공하기 위해서는 다양한 네트워크 환경을 수용

하면서도 철저히 네트워크 및 기술에 독립적이어야 하며,

다양한단말들을하나의단말처럼느끼며사용할수있어야

한다.

SMART 스크린 기술이 적용되어 다중 단말 환경에서 새로

운사용자경험을실현하는데는미디어처리, 단말, 네트워

크, 서비스 플랫폼 측면에서 다양한 기술적 제약이 존재하

는데, 이는 서비스의 융합을 고려하지 못한 상태에서 서비

스 별로 네트워크와 단말 기술이 각각 진화한 데 기인한다.

따라서 개별 요소 기술의 개발과 함께 통합된 융합 서비스

환경을 고려하여 단말, 네트워크, 서비스를 포괄하는 종합

적 연구 개발과 서비스의 단계적 적용을 통해서 제약의 극

복이가능할것이다.

SMART 스크린 서비스 기술 개발을 통해 IPTV는 유무선

통합 All-IP 망에서 다중 스크린을 이용한 융합 서비스와 콘

텐츠를 끊김 없이 제공하고, OSMU와 MSPU개념을 실현함

으로써, IPTV가 기존 매체와 차별화되는 진정한 융합 서비

스로발전할것으로기대된다.
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