


기 위해 우리는 정형화된 컨텍스트 기반 응용 서비
스 모형을 제안하였다. 제안된 모형에서 사용된 컨
텍스트는 응용서비스를 동작시키기 위한 정보로서 
사용자의 상황 정보를 나타내는 정보로 정의된다. 
즉, 사용자의 상태 정보를 누가, 언제, 어디서, 무엇
을, 어떻게, 왜 (5W1H) 등으로 나타내고, 센서와 응
용서비스가 공유하고 있는 정형화된 컨텍스트 형식
으로 표현하였다. 제안된 모형에서는, 그림 1 과 같
이, 다양한 센서들은 정해진 형식에 따라 컨텍스트
를 생성하여 여러 응용 서비스들에게 전달하고, 각 
응용 서비스는 전달된 여러 개의 컨텍스트를 통합,
분석하여 특정 컨텍스트 조건이 만족되면 대응되는 
응용 서비스의 일부 기능을 실행시키는 구조를 갖는
다. 
그러나 사용자의 상황 정보를 나타내는 컨텍스트 

형식으로, 그림 2 와 같은, 단순한 값을 나타내는 이
벤트 컨텍스트는 유비서비스에서 요구하는 다양한 
정보를 효과적으로 제공할 수 없다. 동일한 컨텍스
트 요소를 생성하는 센서라도 센서의 특징에 따라 
서로 다른 의미의 정보를 생성하며 해당 컨텍스트 
요소로 값을 변환함으로써 손실되는 정보가 발생한
다. 또한, 센서는 생성한 컨텍스트를 다른 형태의 컨
텍스트로 다시 변환하기 위한 비용을 감수해야 한다. 
이러한 문제점을 보완하기 위해서는 컨텍스트를 단
순한 이벤트 형식을 이용하는 대신에 각 센서가 생
성한 고유의 상황 정보를 나타내기 위해 컨텍스트를 
항목별로 세분화하고 많은 양의 컨텍스트를 효과적
으로 표현하기 위해 구조화된 이벤트 컨텍스트 형식
이 필요하다.  

 

 그림 2. 단순한 이벤트 기반 컨텍스트 
 

본 논문에서는 ubi-UCAM 에서 사용되는 컨텍스트
로서 5W1H 의 구성요소를 항목별로 세분화 및 구조
화된 형태를 갖는 컨텍스트 이벤트 구조를 제안한다. 
제안된 컨텍스트 구조는 기존의 컨텍스트 기반 응용 
서비스들에서 공통적으로 사용된 컨텍스트 항목을 
기반으로 5W1H 로 분류하여 구조화된 이벤트 
(structured event context)로 디자인 된다. 구조화된 이
벤트 컨텍스트는 센서가 생성하는 고유의 컨텍스트
를 그대로 나타냄으로써 사용자에 대한 상황정보를 
다양하게 나타낸다. 이때, 구조화된 이벤트 컨텍스트
는 각 유비서비스가 특정 기능을 실행시키기 위해 
필요한 컨텍스트 조건에 대한 검색률을 단순 이벤트
를 사용할 때 보다 향상시킨다. 

 

   2. 컨텍스트 기반 응용 서비스를 위한 정형

화된 컨텍스트 구조 
 
구조화된 이벤트 컨텍스트는, 그림 3 과 같이, 사용
자의 상황 정보를 5W1H 로 나타내는 사용자 컨텍스
트와 컨텍스트를 생성한 유비센서 혹은 유비서비스
의 상태 정보를 나타내는 시스템 컨텍스트로 구성된
다. 사용자 컨텍스트는 유비센서의 특징에 따라 
5W1H 또는 일부항목에 대한 값이 채워진 형태로 
생성되거나 유비서비스에 의해 5W1H 의 모든 항목
이 채워진 형태로 생성된다. 이때, 유비서비스에 의
해 생성된 사용자 컨텍스트는 다른 사용자에 의해 
사용되는 유비서비스들 사이의 충돌을 방지하게 위
해 사용된다. 시스템 컨텍스트는 유비서비스가 다양
한 유비센서에 의해 생성된 사용자 컨텍스트들을 통
합할 때 정확도를 높이기 위해 참조되는 센서에 대
한 정보이거나, 다른 유비서비스와의 실행 충돌을 
방지하기 위한 유비서비스의 상태 정보를 나타낸다. 

 
그림 3. 구조화된 이벤트 기반 컨텍스트 

 
• Who 
“Who”는 ubi-UCAM 이 제공하는 서비스 사용자로서 
ubi-UCAM 의 센서들이 감지하는 대상이다. 사용자 
정보는 신원 정보, 특징 정보, 구성 집단에서의 역할 
정보 등으로 구성된다. 신원정보는 사용자의 유일성
을 나타내는 것으로 주민번호 혹은 서비스 접근을 
위한 사용자의 ID 및 PW 로 구성된다. 특징정보는 
사용자가 가지는 고유의 속성으로 성별, 생년월일, 
신장, 체중 등으로 구성된다. 또한, 역할 정보는 사
용자가 속해 있는 집단에서의 사회적 위치를 나타낸 
것으로 가정, 직장, 동호회 등에서의 위치를 나타낸
다. 특히, 역할 정보는 동일 집단에 있는 다른 구성
원들과 함께 있을 때 제공되는 서비스의 우선순위를 
결정하는 정보로 사용된다. 
 
• Where 
“Where”는 사용자의 위치 정보를 제공한다. 위치 정
보는 실외환경에 환경에서의 위치와 실내환경에서의 
위치 정보로 구성된다. 실외환경의 위치 정보는 나



라, 도시, 주소 등과 같은 지리적 명칭(geographic 
objects)을 나타내는 계층적 구조를 가지며, 사용자가 
현재 위치하고 있는 장소의 주소까지 나타낸다. 실
내환경의 위치 정보는 사용자가 현재 위치한 층, 방
이름 등과 같은 건물 내부를 나타내는 상징(symbol)
으로 나타낸다. 따라서 사용자의 위치 정보는 실외
환경과 실내환경의 위치 정보가 계층적으로 결합되
어 표현됨으로써 응용서비스의 특징에 따라 요구되
는 위치 정보의 수준을 만족시킨다. 또한, 이러한 계
층적 위치 정보 표현은 사용자의 물리적 또는 논리
적 자원의 위치를 표현하기 위한 URL (uniform 
resource location)과 대응적 구조를 나타내어 표현될 
수 있다. 
 
• What 
“What”은 사용자에게 서비스를 제공하는 유비서비
스에 대한 정보를 나타낸다. 유비서비스 정보는 유
비서비스를 구분하기 위한 식별 정보, 서비스 속성 
정보로 구성된다. 식별 정보는 각 유비서비스가 갖
는 고유의 식별 정보로서 URI(uniform resource 
identity)와 대응된다. 속성 정보는 유비서비스의 종
류(type), 제공하는 기능, 그리고 서비스에 접근할 수 
있는 사용자 정보 등이 표현된다. 특히, 유비서비스 
종류 정보는 서로 상반되는 기능을 제공하는 유비서
비스가 동시에 실행될 때 발생되는 문제를 해결하기 
위해 사용된다. 
 
• When 
“When”은 사용자가 특정 유비서비스를 조작할 때 
또는 공간을 이동할 때 발생되는 시간 정보를 나타
낸다. 시간 정보는 특정행위가 발생된 시점을 나타
내기 위한 절대시간과 사용자의 하루 활동주기를 나
타내는 상징 시간으로 나타낸다. 사용자의 행동이 
일정한 주기를 가지고 반복된다[]는 특징을 고려할 
때, 시간 정보는 사용자의 유비서비스 이용 패턴을 
판단하기 위한 중요한 정보로 활용된다. 
 
• How 
“How”는 사용자 몸의 상태와 제스쳐 정보를 나타낸
다. 몸의 상태는 사용자가 착용할 수 있는 파악되는 
생체 정보로서 근전도(Electromyogram:EMG), 혈압
(Blood Volume Pressure:BVP), 심장 박동 (Heart rate), 
부전도(Galvanic Skin Response: GSR), 호흡 
(Respiration), 그리고 체온 (Temperature) 등이다. 제
스쳐는 사용자가 몸,팔,발의 동작을 나타낸다. 특히, 
제스쳐 정보는 유비서비스를 조작하기 위한 직접적
인 정보로 활용이 가능하다. 
 
• Why 
“Why”는 사용자의 감정을 나타낸다. 감정정보는 사

용자의 상태정보를 재해석하여 나타내는 것으로 기
쁨(happiness), 슬픔(sadness), 두려움(fear), 화남(anger), 
놀람(surprise), 혐오감(disgust) 등을 나타낸다. 또한, 
Why”는 사용자의 감정 정보 뿐만 아니라 특정 유비
서비스를 사용할 것인지 말 것인지를 나타내는 의도 
정보를 포함한다. 의도 정보는 사용자에게 제공될 
서비스를 관리하는 측면에서 대단히 중요한 역할을 
담당함에도 불구하고 측정 방법과 표현방법에 대한 
기준이 부족하다. 
 
• Description 
서비스를 제공하기 위한 사용자의 상황 정보 판단에 
대한 정확도를 높이기 위해서는 컨텍스트를 생성하
는 센서들에 대한 정보가 필요하다. 예를 들어, 각 
센서의 특징에 따라 정확도가 다르며, 센서가 동작
하는 영역도 다르게 나타난다. 또한, 서비스를 실행
시키기 전에 이미 실행 중이 다른 서비스의 상태에 
대한 정보도 필요하다. “Description”은 사용자의 상
황 정보와는 별도로 유비센서 또는 유비서비스의 상
태를 나타내는 정보이다. 유비센서의 상태 정보는 
해당 센서가 생성하는 컨텍스트의 종류, 생성된 컨
텍스트의 정확도, 센서의 동작 영역 등을 제공한다. 
유비서비스의 상태 정보는 유비서비스에서 제공하고 
있는 서비스의 동작 상태, 유비서비스의 동작 영역
을 제공한다. 이러한 정보는 각 유비서비스가 수집
된 5W1H 를 통합할 때와 서로 상반되는 기능을 하
는 둘 이상의 유비서비스를 관리하기 위해 사용된다. 
 

3. 실험 
 
단순한 이벤트 컨텍스트와 구조화된 이벤트 컨텍

스트를 비교하여 제안된 컨텍스트 구조의 유용성을 
평가한다. 유용성 평가를 위한 실험으로 특정한 서
비스를 실행시키는 유비서비스의 컨텍스트 조건이 
동일할 때, 두 종류의 컨텍스트에 의해 매칭되는 컨
텍스트 조건의 검색률을 비교한다. 컨텍스트 조건의 
검색률은 유비서비스가 여러 개의 유비센서로부터 
전달된 컨텍스트들을 통합한 컨텍스트가 사용자가 
지정한 컨텍스트 조건과 일치될 때의 확률을 나타낸
다. 
실험 가정으로는 두 종류의 컨텍스트 구조를 사용

할 때 모두 컨텍스트가 발생되는 상황과 컨텍스트 
조건은 동일하다. 또한, 단순한 이벤트 및 구조화된 
이벤트 컨텍스트를 사용하는 유비서비스는 유비센서
로부터 전달 받은 낮은 수준의 컨텍스트를 통합하고 
컨텍스트 조건과 대응되는 값으로 변환할 때 소요 
시간을 10ms씩 증가시켰다.  
 그림 4 와 같이, 단순한 이벤트 컨텍스트는 다양한 
형태를 갖는 낮은 수준의 컨텍스트를 하나의 값으로 
나타냄으로써 사용자가 지정한 컨텍스트 조건을 만



족하는 이벤트가 발생함에도 불구하고 대응되는 컨
텍스트 조건을 검색하지 못하는 경우가 발생하였다. 
반면, 구조화된 이벤트 컨텍스트는 발생된 이벤트를 
다양하게 나타냄으로써 컨텍스트 조건 검색률을 향
상시켰다. 그러나 컨텍스트 조건 검색시 통합 컨텍
스트의 값을 다른 형태로 변환하는 별도의 처리 과
정을 제공할 때, 두 종류의 컨텍스트를 사용할 때 
모두 컨텍스트 변환 과정의 처리 시간에 비례하게 
컨텍스트 조건의 검색률이 증가하였다. 그러나 컨텍
스트 변환을 위한 처리 시간이 증가함에 따라 유비
서비스에서 낮은 수준의 컨텍스트를 통합하기 위한 
주기가 함께 증가된다. 따라서 컨텍스트 변환 기능
은 사용자의 상태 변화에 따른 유비서비스의 반응 
속도를 저해 시키는 요소로 작용한다. 
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그림 4. 단순 이벤트 및 구조화된 이벤트 기반 컨텍
스트 구조의 서비스를 실행시키기 위한 조건 컨텍스
트 검색률 비교 
 
한편, 단순한 이벤트 컨텍스트와 구조화된 이벤트 

컨텍스트를 관리하는 측면을 비교하기 위해 두 종류
의 컨텍스트 구조를 사용하여 통합 컨텍스트를 생성
하고 컨텍스트 조건을 검색할 때 소요되는 유비서비
스의 CPU 사용률을 측정하였다.  
그림 5 와 같이, 구조화된 이벤트 컨텍스트는 사용

자의 상황 정보를 나타내기 위한 별도의 구조를 요
구함으로써 단순한 이벤트 컨텍스트 보다 상대적으
로 많은 데이터 처리를 한다. 그러나 컨텍스트 조건 
검색률을 증가시키기 위해 컨텍스트 항목 변환 기능
을 사용할 때에는 단순한 이벤트 컨텍스트에서 구조
화된 이벤트 컨텍스트를 사용할 때보다 많은 계산량
을 요구함으로써 CPU 사용률이 증가하였다.  
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그림 5. 단순 이벤트 및 구조화된 이벤트 기반 컨텍
스트 구조를 사용할 때의 리소스 점유률 비교 
 

4. 결론 
 
이러한 실험 결과로부터, 단순한 이벤트 컨텍스트와 
구조화된 이벤트 컨텍스트의 유용성은 유비서비스가 
특정 기능을 실행시키기 위한 컨텍스트 조건 검색률
과 해당 컨텍스트를 관리하기 위한 컴퓨팅 자원 사
용률이 함께 고려되야 한다. 즉, 컴퓨팅 자원의 사용
률에 영향을 적게 받으면서 사용자에게 정확도 높은 
서비스를 제공하는 응용 서비스 환경에서는 구조화
된 이벤트 컨텍스트의 사용이 바람직하다. 그러나 
착용형 컴퓨팅 환경이나 내장형 컴퓨팅 환경과 같이 
컴퓨팅 자원 사용률에 영향을 많이 받는 환경에서는 
사용자의 상황 정보에 대한 인식률이 떨어지더라도 
단순한 이벤트 컨텍스트를 사용하는 것이 효과적이
다. 그리고 사용자 상태의 상황 정보를 효과적으로 
나타내기 위해서는 구조화된 이벤트 컨텍스트를 사
용하는 것과 동시에 구조화된 컨텍스트의 세부 항목
에 대한 유용성도 검증되어야 한다. 즉, 컨텍스트 기
반 응용 서비스에서 가장 많이 사용하고 있는 컨텍
스트의 세부 항목으로부터 사용자에 대한 상태정보
를 일반화하여 나타내는 방법에 대한 연구와 컨텍스
트 세부 항목별 연관성으로부터 컨텍스트 해석을 위
한 세부항목의 상호보완적 구조에 대한 연구가 추가
적으로 진행되어야 한다. 
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