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위치기반서비스(LBS)를 이용한 모바일

어플리케이션 시스템 개발 사례

송은지*

요 약
최근 수많은 모바일 어플리케이션이 개발되고 있는 가운데 위치기반 서비스(Location Based Service)

를 이용하여 위치정보를 제공하는 어플리케이션들이 인기를 얻고 있다. 예를 들어 스마트폰은 기기 안

에 장착된 GPS 칩을 이용하여 프로그램을 실행 시키는 것만으로 나의 위치를 찾을 수 있고 목적지의

위치를 쉽게 찾을 수 있다. 하지만 이러한 기존의 위치정보제공 어플리케이션은 기본적으로 사용자 개

인 한명의 위치만 파악할 수 있으며 현재 위치에서 목적지 위치까지의 정확한 방향을 찾을 수 없다.

본 논문에서는 이러한 기존의 LBS를 이용하여 위치정보를 제공하는 어플리케이션의 문제점을 개선

한 모바일 어플리케이션 시스템 개발 사례를 제안한다. 제안하는 시스템은 증강현실(AR: Augment

Reality)을 이용하여 방향을 찾을 수 있도록 하였으며 다중 사용자간의 위치정보를 공유할 수 있도록

함으로써 일상생활에서 사람과 약속을 하고 서로의 위치가 엇갈려서 만나는데 어려움을 겪게 되는 경

우 매우 효율적일 것이라 사료된다.

A Case of the Mobile Application System Development using

Location Based Service 

Eun-Jee Song

Abstract 

While lots of new mobile applications are being developed, applications that provide positional

information by using LBS (Location Based Service) have become popular. For instance, smart phones

are able to find my location and a destination easily by using GPS, which installed in the

instrument, and run the program. However, these existing positional information applications can

find the location of only one user at a time. These programs are not able to find out accurate

directions from current location to the destination.

This paper suggests a case of system development which solved some of the problems in the

implementation of existing applications using LBS. The suggested system to solve these issues,

having multiple users to share positional information and showing directions, run by AR (Argument

Reality). In daily use, this application would be very efficient for location people in the vicinity.
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원에 의하여 연구 되었음

자들의 온라인 접속환경이 나날이 편리해지는

가운데 스마트폰의 열풍으로 실시간 소통, 정보

소통의 무한확장, 공간제약 극복 등을 키워드로

하는 호모 모빌리스 세대가 탄생하였다[1].

지난 2009년 11월 아이팟, 휴대폰, 모바일 인

터넷이라는 세 가지 기능을 하나로 모은 아이폰

이 한국에 출시되면서 시작된 ‘스마트 혁명’ 은

2년이 지난 지금, 기존의 피처폰(feature phone)

의 모바일 시장을 완전히 뒤바꾸어 놓았다.
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휴대전화에 검색, 이메일 등 인터넷 기능과 음

악, 사진 등 미디어 기능, 문서편집 등의 오피스

기능이 부가되면서 세계 이동통신 단말기 산업

계에는 모바일 컨버전스 시대로 가속화되고 있

다. 모바일 컨버전스 시대로의 가속화 역할을 한

스마트폰은 마치 ‘손 안의 컴퓨터’ 또는 ‘휴대폰

한 대로 모든 것이 가능한 만능 단말기’ 명칭이

붙으며 새로운 IT의 화두가 되었다[2].

현재 스마트폰 2000만 시대를 넘어 태블릿

PC와 스마트 TV, 스마트 냉장고, 스마트 카까지

등장해 산업 전반에 ‘융합’이라는 새로운 트렌드

를 이끌었다. 이런 사회적 현상으로 보아 스마트

폰은 단순한 유행이 아니라 앞으로의 모바일 시

장의 변화와 더 나아가 새로운 IT의 변화를 예

측할 수 있음을 알 수 있다.

전 세계적으로 스마트폰에 사용될 수 있는 프

로그램을 개발하고, Application을 만들어 사고

팔 수 있는 새로운 모바일 시장을 형성하게 되

었으며, 그 시장의 경제적 가치는 엄청나다. 어

플리케이션은 운영체제 위에서 실행되는 모든

소프트웨어를 뜻하는 것으로 줄여서 보통 앱

(App)이라 지칭한다. 그중 모바일 어플리케이션

(Mobile Application)은 스마트폰 등과 같은 모

바일 단말 위에서 실행되는 콘텐츠 소프트웨어

를 의미하며 사용자가 다운로드 한 후 소비한다.

현재 시장은 대표적으로 애플사가 운영하고

아이폰에 쓰이는 앱스토어(App Store)와 구글사

가 운영하고 안드로이드폰 계열이 사용할 수 있

는 안드로이드마켓(Android Market)이 있다. 최

근 애플 앱스토어의 Application 수가 60만개를

돌파하고 구글 안드로이드마켓은 50만개를 돌파

했으며, 다운로드 횟수만 100억건이 넘은 앱 시

장의 현 실태가 새로운 모바일 시장을 형성했다

는 것을 알려주고 있다[3][4].

이러한 환경에서 가장 기대되는 비즈니스 모

델중 하나는 개인의 이동성과 개인의 정체성을

결합해주는 서비스인 위치기반서비스 (Location

Based Service)이다.

위치기반 서비스는 동일한 공간 내의 서비스

이용자와 서비스 제공자를 연결해 줄 수 있다는

점에서 의미를 갖는다[5].

위치기반서비스를 이용한 많은 어플리케이션

들이 있는데 대부분 현재의 위치정보에 기반 한

것으로 사용자 개인 한명의 위치만 파악할 수

있는 것이 보통이다. 또한 GPS를 이용하여 위치

정보를 알려주는 기존의 App은 현재 위치에서

목적지 위치까지의 정확한 방향을 찾을 수 없

다는 문제가 있다. 방향을 정확히 파악하기 위해

서는 일정방향으로 움직여 화면에서 자신의 위

치가 변화된 모습을 보고 다시 방향을 잡아 목

적지로 이동해야 한다.

본 논문에서는 이러한 기존의 위치기반서비스

를 이용한 어플리케이션의 문제점을 파악하고

증강현실(AR: Augment Reality)기술을 이용하

여 방향을 알 수 있도록 하고 다중사용자간의

위치를 공유하여 서로의 위치를 파악할 수 있도

록 한 모바일 어플리케이션 시스템을 제안한다.

제안하는 시스템을 이용하면 약속을 하고 서

로의 위치가 엇갈려서 어려움을 겪게 되는 경우

에 유용하게 활용 될 것이라 사료된다.

2.관련 연구

2.1 위치기반서비스 (Location Based

Service)

위치기반서비스는 맵 API와 위치 API로 나뉘

어 진다. 맵 API에서는 맵을 표시하고 조작할

수 있는 기능을 사용할 수 있으며, 위치 API는

세계 위치 시스템(GPS)과 실시간 위치 시스템의

두 개의 시스템으로써 위치 패키지에 의해 처리

된다.

맵 API에는 안드로이드 위치기반 서비스에

해당하는 컴포넌트들이 들어 있다. 맵 패키지에

는 화면에 맵을 표시하고, 맵과 사용자들은 상호

작용을 처리하고, 맵 위에 사용자 정의 데이터를

표시하는 등의 작업에 필요한 모든 것이 들어

있다. 안드로이드가 구글 맵 서비스들을 이용하

여 맵 데이터를 가져오기 위해서는 맵 API 키가

필요하다.

LBS는 위성통신 위치기반 기술GPS(Global

Positioning System) 위성에서 보내오는 반송파

신호의 위상을 측정(절대측위)하거나 반송파 신

호의 코드를 추적(상대측위)하여 위성까지의 거

리를 측정함으로써 삼각 측량 방법에 의한 위치

정보를 알 수 있다.

LBS 플랫폼 기술은 이동통신망과 LBS응용

사이에서 필요한 기반기술을 제공하기 위한 플
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랫폼으로서 망과의 접속 및 위치정보 서비스, 사

용자 정보 서비스, 망 관리 등의 기술을 제공하

는 LBS 포탈서버기술, 다양한 LBS응용 서비스

를 지원하는 응용 서버기술, 실시간 대용량 위치

정보를 처리하는 위치 데이터 서버 기술로 구분

된다[6][7].

2.2 안드로이드

본 연구에서 제안하는 시스템은 운영체제가

안드로이드 기반인 스마트폰을 위한 앱이다.

안드로이드는 대표적인 모바일 플랫폼 중 하

나로, 제한된 자원을 가지는 모바일 디바이스 상

에서 여러 모바일 어플리케이션을 실행시킬 수

있도록 설계되었다.

안드로이드는 구글이 주도하는 OHA(Open

Handset Alliance)에서 개발한 개방형 운영체제

로서 리눅스 2.6 커널을 기반으로 하여 다양한

라이브러리와 멀티미디어 사용자 인터페이스 및

휴대전화 어플리케이션을 제공한다.

안드로이드는 자바를 기반으로 하며 라이브러

리와 SDK가 공개되어 있어 누구나 손쉽게 안드

로이드 어플리케이션을 개발 할 수 있다. 게다가

대부분의 플랫폼이 플랫폼 개발자들이 사용하는

라이브러리와 어플리케이션 개발자들이 사용하

는 라이브러리가 다른데 반해, 안드로이드의 경

우에는 배포 도구가 포함된 모든 라이브러리가

공개되어 있으므로 어플리케이션 개발 빛 배포

에 제약을 받지 않고, 심지어 웹서버를 이용하여

독자적인 마켓을 만들어 운영할 수도 있다.

안드로이드 마켓은 안드로이드 플랫폼에서 접

속이 가능한 어플리케이션 오픈 마켓으로 어플

리케이션 개발자들이 제공하는 어플리케이션을

다운로드 받을 수 있다[8].

2.3 구글 맵(Google Map)

스마트폰의 기본 Application 중에 구글 지도

가 있다. 이 구글 지도는 단말기를 이용하고 있

는 사용자가 자신의 위치를 구글에서 제공하는

지도를 통해 알 수 있으며, 자신이 가고자 하는

목적지를 지정하면 현재 위치로부터 목적지 위

치까지의 거리가 표시가 되며 각 이동 수단별로

의 경로와 도착시간을 알 수 있다.

Google Map은 Google의 대표적인 서비스 중

하나로써 지도 콘텐츠 제공 서비스에 그치지 않

고 개발자의 참여를 끌어들이기 위해 Open API

를 제공하고 있다. Google Maps API를 이용하

면 다양한 분야의 사용자가 구축한 웹 사이트에

Google Map을 불러 오고, 기존의 콘텐츠와 연동

이 가능하게 된다.

구글 맵을 사용자 인터페이스 요소로 이용하

면 맵기반 액티비티를 만들 수 있다. 디스플레이

설정을 제어하고, 확대 단계를 바꾸고, 또 중심

위치를 옮길 수 있다. 오버레이를 이용하면 맵에

주석을 달 수 있으며, 사용자 입력을 처리해 지

도에 맥락화된 정보와 기능을 제공할 수 있다.

또한 안드로이드에서는 LBS를 다룬다. 이 서비

스는 GPS와 구글의 셀기반(Cell-based) 위치 기

술을 포함한다 [9].

2.4 증강현실( AR: Augment Reality)

증강 현실은 가상 현실(Virtual Reality)의 한

분야로 실제 환경에 가상 사물이나 정보를 합성

하여 원래의 환경에 존재하는 사물처럼 보이도

록 하는 컴퓨터 그래픽 기법이다. 기존의 가상

현실은 가상의 공간과 사물만을 대상으로 하고

있었다. 증강현실은 현실 세계의 기반위에 가상

의 사물을 합성하여 현실 세계만으로는 얻기 어

려운 부가적인 정보들을 보강해 제공할 수 있다.

완전한 가상세계를 전제로 하는 가상현실과는

달리 현실세계의 환경위에 가상의 대상을 결합

시켜 현실의 효과를 더욱 증가시키는 것이다. 물

리적 공간에 컴퓨팅 파워를 가진, 정보화된 인공

물(information artefacts)이 가득 채워지게 되면

물리적 공간의 성격 자체가 변화하게 된다. 이러

한 특징 때문에 단순히 게임과 같은 분야에만

한정된 적용이 가능한 기존 가상 현실과 달리

다양한 현실 환경에 응용이 가능하다. 특히 현실

세계의 영상과 컴퓨터에서 만들어 낸 물체 혹은

정보를 실시간으로 합성하여 제공하는 증강현실

은 위치나 지도 기반 인프라와 결합하여 기존의

모바일 서비스와 차별화된 새로운 경험을 사용

자에게 줌으로 각광을 받고 있다[10][11].

증강현실은 실제와 가상 사이의 혼합현실

(Mixed Reality)의 한 종류로서, 현실세계를 바

탕으로 가상세계를 합성하는 것을 말한다. 이와

반대로 혼합현실 중 가상 세계에 현실세계를 합

성하면 증강가상이라고 부른다. 즉 증강현실은

현실공간을 기반으로 어떤 사물의 정보와 이미
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지를 컴퓨터 그래픽으로 처리하여 중첩(overlay)

하여 표현하는 것으로서 현실에 존재하지 않는

것을 가상적으로 제공하는 가상현실과 구분된다.

이러한 관계를 나타내는 것이 (그림 1)이다.

(그림 1) 증강현실 정의

(3) 설계 제약조건

(4)상세 요구사항 구성

3.시스템 설계 및 구현

3.1 설계 제약 및 요구사항

①본 시스템의 설계 시 보편적인 하드웨어와

오픈 소스를 고려해야 한다. 운영체제는

Windows / MAC OS를 사용하고 그 외의 소프

트웨어는 오픈 소스를 사용한다. 또한 추후의 확

장성과 이식성을 고려해야 한다. 변수와 함수의

이름은 담당하는 기능에 맞게 작명하며, 모든 문

장과 수식은 간결하고 명확하게 작성한다.

②모든 변수와 수식에는 주석을 붙이고, 가독

성을 높이며, 전역 변수의 사용을 자제한다. 임

시 변수의 사용은 가능한 자제하고, 혼돈을 초래

할 수 있는 변수명을 사용하지 않으며, 일관성

있는 변수명을 사용한다.

③ 시스템 모드 (System Mode) - 일반 서비

스 제공 모드와 관리자에 의한 사용자 정보 관

리 및 서버 관리로 구분하나, 프로그램에서의 다

른 특징은 고려하지 않는다.

④ 사용자 분류 (User Class) - 관리자와 일

반 사용자로 분류되며, 일반 사용자는 클라이언

트를 통해 시스템을 사용하며, 관리자는 관리자

시스템 컴퓨터를 통해 데이터베이스와 서버를

관리한다.

3.2 설계

(그림 2) 어플리케이션 구성 순서

(그림 2)에서와 같이 어플리케이션 구성은 다

음과 같은 순서로 이루어진다.

① GPS로부터 위치 정보를 수신 받는다.

② 위치정보를 사용하기 위해 구글 외부API

를 통한다.

③ 맵상에 자신의 위치를 나타내는 정보를 받

는다.

④ 사용자는 현재 위치에 있는 곳의 정보를

웹 서버에 업로드 하게 된다.

⑤ 이 정보는 웹 서버의 다수 사용자에게 제

공된다.

(그림 3) 단말기 내부 정보 획득 과정

(그림 3)은 위성으로부터 단말기 내부까지의

위치정보 획득의 과정이다. 어떤 단말기를 쓰던

지, 어떤 운영체제를 쓰던지 위치 정보 기반 서

비스를 이용하기 위해서는 위치 정보가 필요하

고, 또 이러한 위치 정보는 위치에 대한 정보를
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제공하는 ‘누군가’가 필요하다. 여기서 ‘누군가’가

바로 Location Provider 위치 제공자이다. 위치

제공자인 Location Provider는 GPS 모듈같이 단

말기에 부착된 하드웨어 일 수도 있고, 무선 네

트워크나 전화기지국과 같이 불특정 다수가 이

용할 수 있는 기간시설이나 구조물일 수도 있지

만, 여기서는 단말기에 부착된 GPS 모듈을 의미

한다.

지도위에 현재의 위치를 표시하기 위해서는

현재 좌표를 가져올 수 있는 제공자 즉 Provider

가 필요하며, 이것은 Location Manager의 get

Provider 시리즈 Method로 얻을 수 있다. (그림

3)은 단말기 내부에서 GPS칩을 통해 Location

Provider, Location Manager를 차례를 거친 후

Location Listener 롤백 Method를 실행하여 어

플리케이션 위치 정보를 받는 과정을 보여준다.

(그림 4)와 같이 유스 케이스 다이어그램 설

계를 하고 시스템 액터 목록과 설명은 <표 1>

과 같다. 또한 유스 케이스 목록은 <표 2>와

같다.

(그림 4) Use Case 다이어그램

어플리케이션 내부적으로는 크게 지도보기, 친

구목록, 카메라보기, 속성의 네 가지 탭의 항목

으로 구성된다. 지도보기는 친구목록, 카메라보

기, 속성으로의 이동이 가능해야 하며, 속성 설

정을 통해 거리표시 정보를 활성화 할 수 있게

된다. GPS로부터 정보를 쌍방향 송수신이 가능

해야하며, 사용자는 자신의 위치정보를 송수신하

는 동의를 하여 사용자 인증을 하고 서버에 위

치 정보를 송신하게 된다.

<표 1> 시스템의 액터 설명

액 터 설 명

사용자

본 Application을 사용하고자 하는 사용자

이다. Application을 실행하고 종료할 수 있으

며, Application이 실행되면 사용하는 Device

의 종류에 따라 터치스크린 또는 버튼 클릭으

로 GUI를 이용할 수 있다.

Application

GUI에 따라 입력받은 명령을 실행하는 시

스템이다. 사용자의 Device 종류에 따라 아이

폰 용과 안드로이드 으로 나누어 서비스를 제

공한다.

관리자

시스템

서버로부터 요청받은 데이터를 처리하는 부

분으로 데이터베이스를 통한 사용자 정보 관

리와 서버관리를 하는 시스템이다.

대상이 된 다른 사용자가 서버를 통해 이에

동의하면 다시 상대방의 위치정보를 수신하게

된다.

카메라보기 탭에서는 위치정보를 가져와 상대

방의 방향적 위치를 나타낼 수 있으며, 속성 설

정을 통해 화면상 거리를 표시 하는 기능을 추

가할 수 있다. 말풍선 기능은 지도보기 화면상에

서 텍스트를 입출력하게 되며, 서버와 데이터패

킷을 송수신하게 된다.

(그림 5)는 서버와 사용자, DB 의 전체적인

정보 교환을 나타낸 자료흐름도이다.

서버는 (그림 5)와 같이 1번 사용자로부터 위

치정보를 송신 받아오게 되며, 1번 사용자가 위

치정보 공유를 원하는 친구의 사용자 데이터를

DB를 통해 가져오게 된다. 찾아낸 사용자2의 동

의를 거쳐 위치정보를 송수신 하게 되며, 말풍선

기능을 사용할 경우 데이터 패킷을 송수신하게

된다.

(그림 5) 전체 자료 흐름도
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<표 2> Use Case 목록

이 름 설 명

로그인

사용자는 Application 사용을 위

한 시스템 접속 시 초기에 본인 인

증 절차를 거친다.

인증 후 다음화면 로딩과 동시에

GPS를 통한 사용자의 위치 정보 패

킷을 수신 받는다.

지도보기

위치 정보를 수신받음과 동시에

지도보기 화면에 사용자의 위치와

주변 지도가 출력된다.

어플

리케

이션

내부

⤷

친구목록

사용자 Device에 등록되어 있는

친구 목록 중에 본 서비스를 이용하

는 친구 목록을 나열해 출력한다.

친구 목록에서 위치를 알고 싶은 친

구를 선택 후 확인 버튼을 누르면

상대방에게 위치정보제공 동의를 묻

는 메시지를 보내고 상대방 동의 시

상대방 위치정보 패킷을 수신 받아

지도에 출력한다.

말풍선

텍스트 창에 간단한 문자열을 입

력하여 확인버튼을 누르면 지도보기

화면에서 출력되어 있는 사용자 위

치의 핀 클릭을 통해 사용자가 입력

한 메시지를 상대방이 확인할 수 있

다.

카메라보기

AR을 기반으로 카메라 화면을

통해 주변을 비추게 되면 상대방이

있는 위치에 핀으로 카메라 화면에

표시된다.

속성
서비스의 이용에 간단한 환경설

정을 할 수 있는 부분이다.

기

타

공지사항
서비스 이용에 관련된 팁을 관리

자가 게시해 놓은 부분이다.

지도보기

거 리 표 시

ON/OFF

지도보기 화면에서 사용자와 사

용자간의 거리를 미터(m)단위로 표

시해주는 기능이다.

카메라보기

거 리 표 시

ON/OFF

카메라보기에서 카메라 화면에

비춰진 사용자간의 거리를 미터(m)

단위로 표시해주는 기능이다.

 3.2 구 현

단말기가 증강현실 콘텐츠를 수신 받기 위해

서는 (그림 6)과 같이 위성으로부터 사용자의 위

치를 알아내 GPS 신호를 수신 받고, 그 위치를

서버에 전송한다. 사용자는 서버로부터 증강현실

콘텐츠를 수신하여 콘텐츠를 그래픽으로 처리한

다. 이 과정에서 단말기는 카메라와 GPS수신칩

그리고 방향센서를 하드웨어적으로 이용하게 된

다.

(그림 6) 증강현실 콘텐츠 수신과정

안드로이드 폰은 공간에서 폰의 방향을 감지

하기 위해 사용되는 방향 센서를 가지고 있으며

카메라 화면에 위치를 띄우기 위해서는

TYPE_ORIENTATION에서 azimuth 즉 방위각

과 GPS의 location 정보를 가져와 지정해 놓은

범위(각)의 정보를 얻는다.

어플리케이션 사용자는 자신의 위치를 프로그

램 구동 직후 바로 확인할 수 있게 된다. 사용자

가 친구목록을 통해 위치정보공유를 원하는 상

대방을 (그림 7)처럼 선택하면 서버를 통해 상대

방에게 송수신 동의 여부를 묻게 되고 이에 동

의하면 지도상에 상대방의 위치가 (그림 8)과 같

이 표시된다.

  

(그림 7) 친구선택 화면
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(그림 8) 상대방 위치 표시

위치공유를 하는 동시에 설정 부분에서 거리

표시를 (그림 9)와 같이 활성화 하면 (그림 10)

과 같이 화면상에 상대방과의 거리가 표시되며,

목적지를 표시할 경우 목적지까지의 거리도 실

시간으로 표시된다. 지도 화면에서 카메라 버튼

을 클릭하면 증강현실을 이용한 화면이 나타나

게 된다. 화면을 좌우로 돌리면 상대방이 카메라

화면상에 나타나고, (그림 11)과 같이 카메라가

비추는 방향이 상대방이 위치한 방향이 된다.

본 연구에서 제안한 어플리케이션은 사용자간

의 위치를 공유할 수 있고 방향을 알 수 있다는

점에서 (그림 12)에서와 같이 사용자 개인의 위

치만 알 수 있고 방향을 알 수 없는 기존의 위

치정보 제공 App과 비교하여 그 효율성이 뛰어

나다 할 수 있다.

  

(그림 9) 설정화면

(그림 10)상대방과 목적지의 거리 표시 화면

(그림 11)증강현실을 이용한 화면

(그림 12) 기존 위치정보제공 어플리케이션의 예

4. 결 론

최근 무선인터넷 기술은 급속히 발전하고 있

으며 새로운 모바일 미디어를 통하여 일상생활

에 직간접적으로 많은 영향을 끼치고 있다. 특

히, 최근 스마트폰의 서비스 활성화를 기반으로
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모바일 어플리케이션에 대한 활용도가 높아지고

있다. 따라서 소프트웨어 개발자들은 스마트 폰

의 애플리케이션 개발에 관심이 집중되어 있고

일상생활을 편리하게 하는 각종 App들이 나오고

있으며 App개발을 위해 스마트 폰을 사용하는

유저의 입장에서 우리가 실생활에서 필요한 어

플리케이션에 대한 연구가 활발히 진행되고 있

다.

이러한 환경에서 가장 기대되는 App모델이

개인의 이동성과 개인의 정체성을 결합해 주는

서비스인 위치기반 서비스(Location Based

Service)이다. LBS를 이용하여 위치정보를 제공

하는 많은 어플리케이션들이 있는데 대부분 현

재의 위치정보에 기반 한 것으로 사용자 개인

한명의 위치만 파악할 수 있는 것이 보통이다.

또한 GPS를 이용하여 위치정보를 알려주는 기

존의 App은 현재 위치에서 목적지 위치까지의

정확한 방향을 찾을 수 없다는 문제가 있다.

본 논문에서는 기존의 위치정보를 제공하는

App의 문제점을 파악하여 사용자와 사용자의 위

치정보를 서로 공유하고 증강현실(AR) 기술을

이용하여 단말기 카메라로 주위를 비춤으로 방

향을 찾을 수 있게 하는 어플리케이션 시스템을

제안하였다.

본 연구에서 제안하는 App은 사용자간의 위

치를 공유할 수 있고 방향을 알 수 있으므로 일

상생활에서 약속을 하고 사람과 만날 때 서로의

위치가 엇갈려서 만나는 데에 어려움을 겪게 되

는 경우 매우 효율적일 것이라 사료된다.

뿐만 아니라 위급상황이 발생했을 때에도 상

대방의 위치를 보다 손쉽게 파악할 수 있을 것

이다. 향후 위치기반서비스를 이용한 효율적인

모바일 어플리케이션으로서 상용화도 기대할 수

있다.
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