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요약 본 논문에서는 스마트 공간을 위한 시뮬레이션 환경 구성과 시뮬레이션 서비스 개발에

용이한 U-VR 시뮬레이션 프레임워크를 제안한다. 제안된 프레임워크는 새로운 시뮬레이션 환

경을 구성하기위한 라이브러리를 제공함으로써 개발자가 빠르게 가상 서비스를 개발할 수 있

도록 한다. U-VR 시뮬레이션 프레임워크는 이미 제작된 3D 콘텐츠, 가상 개체(센서, 서비스)

및 스마트 공간에 대한 공유를 통하여 재사용성을 향상시켰다. 또한 제안된 프레임워크는 액

추에이터, 센서, 맥락인식모듈들의 위젯단위로의 구성과 상호연결을 통하여 다양한 시뮬레이션

환경을 만들게 한다. 끝으로 서비스 개발자는 제안된 프레임워크를 이용하여 빠르고, 효율적인

서비스 개발이 가능할 것이다.

Abstract In this paper, we propose the U-VR Simulation Framework which uti-

lizes comprising simulation environment and developing virtual services. The pro-

posed framework offers service developers the tools which support configuring vir-

tual smart spaces and developing virtual services. U-VR Simulation Framework

not only increases in re-usability of 3D contents, virtual entities(e.g., a sensor and

a service), and virtual smart spaces, but also enable service developers to easily

make virtual services. Because virtual actuators, sensors, and context-awareness

modules exist in a virtual smart space as a widget unit and are connected each

other, service developers can comprise a variety of services depending on their own

scenarios. Consequently, a service developer will be able to fast and efficiently im-

plement a intelligent service with using U-VR Simulation Framework.

핵심어 : Simulation, Ubiquitous Computing, Context-awareness, Smart Space

본 연구는 문화체육관광부 및 한국콘텐츠진흥원의 2009년도 문화콘텐츠산업기술지원사업의 연구결과로 수행되었음.
∗주저자 : 광주과학기술원 U-VR 연구실 석사과정 ; e-mail: ckang@gist.ac.kr
†공동저자 : 광주과학기술원 U-VR 연구실 박사과정 ; e-mail: yoh@gist.ac.kr
‡교신저자 : 광주과학기술원 U-VR 연구실 교수 ; e-mail: wwoo@gist.ac.kr

�H�C�I�2�0�1�0� 학술대회

�1�2�1

mailto:ckang@gist.ac.kr
mailto:yoh@gist.ac.kr
mailto:wwoo@gist.ac.kr


1. 서론

스마트 공간에는 다양한 지능적인 서비스가 존재하며 이

와같은 서비스들을 테스트 할 수 있는 시뮬레이션 환경에 대

한 연구가 진행되어 왔었다. 스마트 공간에서의 시뮬레이션

은 특정 목적의 시뮬레이션 시스템과는 다르게 다양한 서비

스와 시나리오를 적용할 수 있어야 한다. 기존의 스마트 공

간 시뮬레이터에 대한 연구들은 사실적인 정보생성, 룰 충

돌 감지, 맥락인식등의 기능에 중점을 두고 있다. 시뮬레이

션 환경구성에 대해서는 제공되는 센서와 액추에이터를 이용

하거나, 센서의 속성을 변경함으로서 가상 개체를 추가하여야

한다. 이와 같은 방법은 다양한 시나리오의 적용과 가상 스

마트 공간구성에서 제한적일 수 밖에 없다. 서비스 개발자가

시뮬레이터가 개발된 컴퓨터 언어를 이용하여 새로운 개체를

개발한다고 하여도, 시뮬레이터에서 그 개체를 적용하기 위한

기능을 제공하지 않으면 시뮬레이터를 수정해야된다 [1–5].

본 논문에서는 이와같은 제한적 문제를 극복하고 개발자

가 시뮬레이션을 위한 가상 스마트공간 구성 및 가상 서비

스 개발에 용이한 U-VR 시뮬레이션 프레임워크를 제안한다.

U-VR 시뮬레이션 프레임워크는 가상 스마트공간 구성을 위

하여 기본적인 3D 콘텐츠 저작 기능 (이동, 회전, 크기)을

제공하며, 개체간의 연결을 통하여 시뮬레이션 서비스를 구

성할 수 있게 한다. 또한 제안된 프레임워크는 제작된 개체

및 스마트 공간 단위의 공유를 통하여 재 사용성을 증가시켰

으며, 개발자가 쉽게 시뮬레이션 공간을 구성하게 한다. U-

VR 시뮬레이션 프레임워크는 가상 서비스 개발에 필요한 기

본 라이브러리를 제공하고, Plug-in 형태로 시뮬레이션 공간

에 쉽게 적용할 수 있게 한다. 마지막으로 제안된 시뮬레이

터는 추상적인 개체 (맥락모듈)와 각 개체들에 대한 연결을

보여줌으로 그 관계를 직관적으로 알 수 있게 한다.

2. U-VR 시뮬레이션 프레임워크
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그림 1. U-VR 시뮬레이션 프레임워크 구조

U-VR 시뮬레이션 프레임워크의 구조는 기존에 개발된

U-VR 시뮬레이터 [6]를 새로운 시뮬레이션 서비스 개발 및

유연성 있는 시뮬레이션 환경구성이 가능하도록 재 구조화하

였다. U-VR 시뮬레이션 프레임워크는 기본적으로 가상 센

서, 액추에이터, 맥락 모듈과 같이 서비스를 구성할 있는 개

체를 위젯으로 표현한다. 위젯들은 상호 연결 및 통신을 위

한 기본적인 규약과 속성을 가지고 있으며, 이를 통하여 서

비스가 구성된다. U-VR 시뮬레이션 프레임워크는 각 가상

개체 및 서비스 구성을 관리하기 위한 Widget Manager

와 Linking Manager 가 존재한다. 서비스 동작을 위해

입력되는 사용자 정의 규칙은 5W1H의 맥락 표현기법 [7]

을 사용하며, 사용자 요구에 따라 변경이 가능하다. 그림 1

은 제안된 프레임워크의 구조를 나타낸다.

U-VR 시뮬레이션 프레임워크는 재 사용성을 향상시키기

위하여 Client-Server 구조를 지원한다. 클라이언트는 시뮬

레이션 공간을 구성하는 가상 스마트 공간 에디터 및 시뮬

레이션 기능을 하며, 서버는 개발된 위젯과 가상 스마트 공

간을 공유하기 위한 DB구성 및 관리 기능을 한다. 서버의

데이터베이스는 공간 DB와 위젯 DB로 구성되며, 공간 DB

는 공간을 구성하기 위한 위젯들의 DB를 포함한다. 위젯은

3D 모델, 텍스처, 동작 (Dll)을 포함하며, 위젯 DB에 의해

하나의 집합체로 관리된다. 그림 2은 U-VR 시뮬레이션 프

레임워크와 서버간의 통신를 나타낸다.
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그림 2. U-VR 시뮬레이션 프레임워크와 서버간의 통신

U-VR 시뮬레이션 프레임워크는 가상공간을 구성하기 위

한 기본적인 팝업 형태의 조작기능 (이동, 회전, 크기)을 제

공하며, 가상 서비스 및 센서의 구성을 위해서 링크 기능을

제공한다. 가상센서와 가상 물체와의 링크를 통하여 물체에

대한 정보를 센싱할 수 있다.

우리는 U-VR 시뮬레이션 프레임워크를 이용하여 가상

스마트 홈을 구성하였다. 가상 스마트 홈은 유비홈 테스트

베드 [8]를 기반으로 제작되었으며, 프레임워크에서 제공되

는 라이브러리를 이용하여 개발된 가상 개체인 램프, 에어

컨, 아바타, 가상 센서, 맥락인식 모듈등의 다양한 위젯들이

포함되어 있다. UCAM [9] 프레임워크를 기반으로한 맥락인
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식 모듈은 기존의 UCAM 센서와 UCAM 서비스를 통합하

여 위젯형태로 제작되었다.

3. 결론

본 논문에서 우리는 시뮬레이션 환경구성 및 가상 서비

스 개발에 용이한 U-VR 시뮬레이션 프레임워크를 제안하였

다. 제안된 프레임워크는 시뮬레이션을 위한 새로운 가상개

체 개발에 용이하고 개발된 개체를 공유할 수 있다. 개채의

개발과 공유는 다양한 시나리오에 의한 스마트공간 시뮬레이

션이 가능할 것이다. 서비스 개발자가 가상개체를 이용하여

쉽게 시뮬레이션 환경을 구성하고 쉽게 새로운 개체를 시뮬

레이션 환경에 적용시키기 위해 위젯표현과 Plug-in 방법을

이용하였다. 추후연구로는 제안된 U-VR 시뮬레이션 프레임

워크에 대한 사용성 평가와 시뮬레이션에 필요한 다양한 기

능들이 추가되도록 할 것이다.
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