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AAAbbbssstttrrraaacccttt

Sincemarineleisureindustryhasdevelopedandthedemandof
leisure culture has increased rapidly,a desire to the service
which supply marinesafety andconnectmarineinformation is
enlarging.Wewish todevelop contentsofdownloadableform
thatsuppliesgeographic information ofElectronic Navigational
Chart(ENC)in themarinethatisdigitalizedtocarrying along
terminalof WIPIbase and various informations for marine
leisure.Forthis,DB thatofferENC andadditionalinformation
should be constructed.Also,we need server(CPS;Contents
providerServer)thatofferrequiredcontents.
Inourmethod,wecangeteasilyexactdatanecessarytomake
the database of visual presentation system from electronic
nauticalchartdata thatis coded according to S-57 transfer
standard ofIHO.When ituses the mobile service which it
provideswiththeactivationoftheInternetfrom MaritimeAffairs
＆ Fisheries Office orweb site ofthe Korea Meteorological
Administration it will be able to acquire oceanic relation
information with the portable telephone.To provide butfrom
mobileservice,inconvertingthedocumentofHTMLbasewith
the document of WML base and the hazard which gets
informationwhichtheuserdoesinnecessitymustpassbythe
multimenuwhichstandsitis.Alsothemobileservicewhichis
providedisnotsuitableinplatform ofeachmobilecommunication
separationbydeathterminalnottobeandthereisalsoacase
the userwillnotbe able to use a service form.Like this
problem usesawebsearchagentanditcollectsitconstructsthe
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higherofficerwithoutitdevelops the mobile contents ofthe
WIPIbase where the search ofinformation is possible with
demandinformationoftheuserandadatabaseanditwillbe
abletosolvetoplatform oftheuserterminal.Ituseslikethis
portable telephone and geographicalinformation and weather
intelligenceoftheconsumer,always,variousinformationofthe
hookandthenewsbacktheprovisionispossibleatreal-time.
Withgeographicalinformationoftheelectronicchartwhichhas
become digitalanger above being a radio Internetstandard
platform fortheprovisionoftheoceanicleisureinformationback
whichisvariousitwilldevelopthenetworkcontentsitwillcan
expressattheportabletelephoneofbloodbaseitwillreachand
the hazard which itsupports theENC which standsand an
addition information data base and constructs the contents
provision server which it manages is necessary.From the
dissertationwhichitseestheconsumercouldbeprovidedvarious
informationofgeographicalinformationandweatherintelligence,
hookinformationandthenewsbackwithareal-timeinorder,it
collectsoceanicrelationinformationandfrom websearchagent
and the server which constructa data base the ENC and
provisionitreceivesthecontentsitwillbeabletoindicateatthe
portable telephone.In this paper,we design web retrieval
componentwhich storerequestinformation to database.When
consumerrequirednecessaryinformationthroughpersonalmobile
device,CPS can inform that.So,wewish to developed web
retrievalagentcomponentthatparse informations in various
WorldWideWebs,andstoretodatabaseandcontentsisdisplay
onthemobileterminaltoservicesENCfrom server.
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AAAbbbbbbrrreeevvviiiaaatttiiiooonnnsss

API ApplicationProgram Interface
응용 프로그램 인터페이스

AOTC AheadOfTimeCompile,자바 컴파일 기술
ASP ActiveServerPages

월드와이드웹상의 애플리케이션 구현 기술
BMP BitMap,비트맵 이미지 형식
BREW BinaryRuntimeEnvironmentforWireless

미국 퀄컴사의 이동통신용 플랫폼
CDMA CodeDivisionMultipleAccess,부호분할 다중접속
CLDC ConnectedLimitedDeviceConfiguration

제한적 접속 장치 구성
CPS ContentsProviderServer,콘텐츠 제공 서버
DBMS DatabaseManagementSystem

데이터베이스 관리 시스템
DDR DataDescriptiveRecord,데이터 속성 레코드
DLL DynamicLinkLibrary,동적 링킹 라이브러리
DR DataRecord,데이터 레코드
ECDIS ElectronicChartDisplayandInformationSystem

디지털 해양 지도 시스템,전자해도 표시 시스템
ENC ElectronicNavigationChart,전자해도
GIF GraphicsInterchangeFormat,화상 파일 형식
GIS GeographicalInformationSystem

지리 정보 시스템
GPS GlobalPositioningSystem,위성 항법 장치
GVM GeneralVirtualMachine,일반 가상 머신
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HAL HandsetAdaptationLayer
위피 플랫폼의 하드웨어 계층

HDML HandheldDeviceMarkupLanguage
휴대 장치용 마크업 언어

HTML HypertextMarkupLanguage
하이퍼텍스트 마크업 언어

HTTP HypertextTransferProtocol
하이퍼텍스트 전송 규약

IHO InternationalHydrographicOffice,국제 수로 기구
ISO/IEC InternationalOrganizationforStandardization

국제 표준화 기구
InternationalElectrotechnicalCommission
국제 전기 표준 회의

JAR JavaArchive,자바 압축 이미지 파일
JDK Javadevelopmentkit,자바 개발 키트
JPG JointPhotographiccodingexpertsGroup

정지 영상 압축 표준
KVM KilobyteVirtualMachine,킬로바이트 가상 머신
KWISF KoreaWirelessInternetStandardizationForum

한국 무선 인터넷 표준화 포럼
LBM LCDBitmap,액정 화면 표시용 비트맵 이미지 형식
LCD LiquidCrystalDisplay,액정 표시 장치
MAP MobileApplicationS/W Plug-in

바이너리 다운로딩 방식의 미들웨어 플랫폼
MIDP MobileInformationDeviceProfile

이동 정보 장치 프로파일
NGIS NationalGeographicInformationsystem

국가 지리 정보 시스템
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PDA PersonalDigitalAssistant
개인 휴대용 정보 단말기

PNG PortableNetworkGraphics,휴대망 그래픽스
RDBMS RelationalDatabaseManagementSystem

관계형 데이터베이스 관리 시스템
S-52 Specification for Chart Content and Display

AspectsofECDIS,국제 수로 기구의 항해용 해도
데이터의 국제 표준 사양서 특수서지

S-57 IHO TransferStandardforDigitalHydro-graphic
Data,국제 수로 기구의 행해용 해도 데이터의 국제
표준 디지털형 수로 데이터

SDK SoftwareDevelopmentKit,소프트웨어 개발 키트
SENC System ElectronicNavigationChart

시스템 전자 항법 표,시스템 전자해도
SK-VM SK Telecom-KilobyteVirtualMachine

에스케이 텔레콤사의 킬로바이트 가상 머신 플랫폼
SQL StructuredQueryLanguage,구조화 질의어
URL Uniform ResourceLocator,유아르엘

인터넷 정보 자원 위치 표시의 표준
VM VirtualMachine,가상 머신
VMS VesselMonitoringSystem,선박 감시 시스템
WAP WirelessApplicationProtocol,무선응용 통신규약
WIPI WirelessInternetPlatform forInteroperability

한국형 무선 인터넷 플랫폼
WI-TOP WirelessInternetTerminalOpenPlatform

에스케이 텔레콤사의 무선 인터넷 단말 표준 플랫폼
WML WirelessMarkupLanguage,무선 마크업 언어
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제제제 111장장장 서서서 론론론

1.1연구의 배경

해양레저산업의 발달과 레저문화의 수요가 급증함에 따라 해양 안
전 및 관련 정보를 제공하는 서비스에 대한 욕구가 증대되고 있을
뿐만 아니라 2001년에는 수산업법의 개정으로 인하여 전국 연안어
촌의 앞바다는 패류채취,낚시,스킨스쿠버,체험활동,주말어장 등의
다양한 프로그램으로 일반 국민들의 해양레저 활동을 위한 장이 되
고 있다[1].
해양레저란 통상적으로 바다에 접하여 행해지는 모든 레저 스포츠
활동을 말하며,넓은 의미로는 해양레저 활동을 영위하기 위한 관
련 교육,시설 및 장비의 생산까지 포함한다.
해양레저는 크게 행동적인 동적 해양레저와 비행동적인 정적 해양
레저로 나누어지며,그 이용 형태에 따라 스포츠형,친수형,크루즈
형,낚시로 나누어 정리할 수 있다[2],[3].
해양레저 활동에 필요한 정보의 제공을 위한 매체로 다양한 장비
들이 등장했지만,개인 휴대 단말기의 성능 향상과 복합 단말기로
진화하고 단순 통신 기능에서 멀티미디어 정보의 수용 및 표현이
가능해짐으로써 이러한 정보의 전달매체로 새롭게 등장하였다.
이동통신 기술의 발달과 모바일 단말기의 급속한 확산으로 인하여
무선 인터넷 환경이 많은 사용자에게 더 이상 낯설지 않은 환경이
되어 가고 있으며,이에 따라 무선 인터넷 환경에서의 많은 응용 프
로그램들이 개발되고 있다.현재까지 게임,영화,음악,여행 정보를
위한 콘텐츠들이 많이 제작되어 왔으며 앞으로 더 많은 무선 인터
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넷 환경에서의 콘텐츠들이 개발될 것으로 전망된다.
하지만 현재까지의 국내 무선 인터넷을 위해 이동통신 사업자 및
단말 제조업체들에 의해 서로 다른 무선 응용 프로토콜 및 플랫폼
등이 채택되어 사용됨으로써 다양한 무선 인터넷 콘텐츠의 개발에
걸림돌이 되어 왔다.그로 인하여 적극적인 무선 인터넷을 위한 표
준의 필요성이 대두되었으며,이에 따라 2002년 3월 국내 무선인터
넷 플랫폼 표준규격인 한국형 무선인터넷 통신규약(WIPI)의 초안이
한국 무선인터넷 표준화포럼(KWISF)에 의해 만들어졌고,이후로
수정 및 보완이 계속 이루어지고 있다[4],[5].
하지만 위피라는 플랫폼 규격이 만들어지고 본격적인 보급이 되기
까지 아직은 짧은 시간이어서 위피를 기반으로 하는 콘텐츠가 많이
부족한 실정이며,활성화를 위한 다양한 콘텐츠의 제작과 보급이 필
요하다.
육상지리정보 서비스에 비하여 해상지리정보인 전자해도는 특정
분야에서만 이용이 되어 왔지만 해양레저 산업의 발달과 요트,유람
선,낚싯배 등 크루즈형의 레저에서는 육상지리정보보다 해상지리정
보의 요구도가 높아지는 것이 현실이다.그러나 현재 육상지리정보
의 경우 보편화되고 다양한 서비스가 가능한 반면 해상지리정보는
구현 방법과 특수성으로 인하여 매우 제한적이었다.해양레저 문화
는 해상의 다양한 정보와 더불어 해상 안전과 서비스의 연계를 위
한 전자해도의 적용이 필수적으로 등장하게 된 것이다.
현재 국내에서 개발되거나 서비스되고 있는 해상지리정보의 경우
극히 일부에서 웹 전자해도 수준까지 진행되고 있으며 인터넷을 이
용한 웹 브라우저를 이용하여 정보를 제공한다.따라서 개인 휴대용
정보 단말기(PDA)의 경우 이러한 정보를 이용할 수 있으나 정보 이
용 매체로 새롭게 등장한 휴대 단말기의 경우 그동안 서로 다른 개
발 환경과 다양한 모델,하드웨어 사양 등의 문제로 개발의 걸림돌
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이 되어 왔었다.하지만 국내무선인터넷표준플랫폼이 등장하고 의무
적으로 탑재하도록 권고하고 있어 이를 기반으로 제기된 문제점을
극복할 수 있다.

1.2연구의 필요성 및 목표

인터넷의 활성화로 해양수산청이나 기상청 등의 웹 사이트에서 제
공하는 모바일 서비스를 이용한다면 개인휴대단말기로도 해양관련
정보를 획득할 수 있다.그러나 모바일 서비스에서 제공하는 것은
하이퍼텍스트 마크업 언어(HTML)기반의 문서를 무선 마크업 언어
(WML)기반의 문서로 변환한 것에 불과하며 사용자가 필요로 하는
정보를 얻기 위해서는 여러 메뉴를 거쳐야하는 번거로움이 있다.또
한 제공되는 모바일 서비스가 각 이동통신사별 단말기의 플랫폼에
적합하지 않아서 사용자가 서비스 자체를 이용할 수 없는 경우도
있다.
이러한 문제는 웹 탐색 에이전트를 이용하여 사용자의 요구 정보
들을 수집하고 데이터베이스를 구축하여 사용자 단말기의 플랫폼에
상관없이 정보의 검색이 가능한 위피 기반의 모바일 콘텐츠를 개발
함으로써 해결할 수 있으며,휴대 단말기를 이용하여 수요자의 지리
정보 및 기상정보,조석,낚시,뉴스 등의 각종 정보를 실시간으로
제공이 가능하다.
디지털화된 전자해도의 지리정보와 다양한 해양레저 정보 등의 제
공을 위한 무선인터넷 표준플랫폼인 위피 기반의 휴대 단말기 상에
표현할 수 있는 네트워크형 콘텐츠를 개발하고,이를 지원하기 위해
서는 전자해도 및 부가정보 데이터베이스를 구축하고 관리하는 콘
텐츠 제공 서버가 필요하다.
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본 논문에서는 수요자가 지리정보 및 기상정보,낚시정보,뉴스 등
의 각종 정보를 실시간으로 제공받을 수 있도록 해양관련정보를 수
집하여 데이터베이스를 구축하는 웹 탐색 에이전트와 서버로부터
전자해도를 제공받아 이를 휴대 단말기 상에 표시할 수 있는 콘텐
츠를 설계하고 구현하고자 한다.
본 논문은 모바일 콘텐츠 개발에 중점을 두었으며,전체 제 6장
으로 구성하였다.제 2장에서는 정보제공을 위한 관련 기술들로 웹
탐색 에이전트,전자해도의 모바일 적용 기법에 대해서 조사하였고,
제 3장에서는 모바일 플랫폼의 현황에 대하여 조사하여 각 플랫폼
간의 장․단점 및 특징을 비교하였다.제 4장에서는 현행 시스템의
문제점을 해결하고 더 나아가서는 제안하는 콘텐츠 제공 서버 시스
템의 서버 시스템,웹 탐색 에이전트,전자해도(ENC)에이전트를 설
계하고 구현하였으며,제 5장에서는 모바일 콘텐츠를 설계하고 구
현하는 과정과 실험 및 고찰에 대하여 기술하였다.제 6장에서는
위피 기반의 모바일 콘텐츠가 가져올 수 있는 이점들과 앞으로의
발전 방향을 제시하였다.
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2.1웹 탐색 에이전트

2.1.1웹 에이전트의 개요

웹 에이전트는 로봇 에이전트,웹 크롤러,웹 스파이더 등으로 불
리기도하며,웹 서버를 순회하면서 수많은 정보를 수집하는 프로그
램이다.수집한 정보를 사용자에게 보여주는 방법만 다를 뿐,웹 브
라우저와 유사하며 일반적으로 통계 분석,유지 보수,미러링,리소
스 발견,복합적인 사용의 용도로 쓰이며,세부적인 내용은 다음과
같다.[6]～[8].
첫째,통계 분석(StatisticalAnalysis)은 웹 에이전트가 웹 서버를
발견하거나 서버의 수를 세는데 사용될 수 있다.서버 당 문서의 평
균수를 포함해서 파일 타입의 분포,웹 페이지들의 평균 사이즈,상
호 연결성의 깊이 등의 통계를 분석할 수 있다.
둘째,유지 보수(Maintenance)는 웹 에이전트가 웹 서버의 유지
보수에 사용될 수 있다.하이퍼텍스트 구조를 유지하는데 주된 어려
움중의 하나가 다른 페이지에 대한 링크가 끊기는 것이다.웹 에이
전트는 하이퍼텍스트 전송 규약(HTTP)헤더의 Last-Modified필드
를 참조하여 링크의 변경을 알 수 있으며,이 사실을 서버 관리자에
게 알려준다.
셋째,미러링(Mirroring)은 웹 에이전트가 웹 페이지의 내용을 복
사하는데 사용될 수 있다.웹 페이지의 서브 트리를 검색하고 로컬
에 저장한다.이러한 미러링의 용도에 특성화된 웹 에이전트를 웹
미러링 툴이라고 한다.
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<그림 2-1>웹 에이전트의 동작
<Fig.2-1>Dataflow ofwebagent

넷째,리소스 발견(ResourceDiscovery)은 대표적인 웹 에이전트
의 용도로써 데이터베이스와 연동시켜 검색엔진을 동작시키는데 사
용된다.
다섯째,복합적인 사용에서 웹 에이전트는 위에 언급한 4가지의
용도 중 한 가지 이상에서 복합적으로 사용될 수 있다.본 논문에서
설계한 웹 에이전트 역시 리소스 발견,미러링,통계 분석의 기능을
번갈아 가며 사용한다.
<그림 2-1>은 기본적인 웹 에이전트의 동작을 나타낸다.웹 탐색
에이전트는 초기화된 유아르엘(URL)정보를 바탕으로 HTTP상에
존재하는 웹 서버의 문서 위치를 파악하고 수집,분석한다.그리고
문서에 연결된 문서들을 추출하는 방식으로 동작한다.

2.1.2접근 정책

웹 서버에서 웹 에이전트에 대한 접근 정책을 명시하는 것으로서,
웹 서버가 원하지 않는 웹 에이전트에 대하여 선택적으로 접근을
허용할 수 있다.이러한 접근 제어 파일인 Robots.txt는 로봇 배제의
표준을 수행하는 하나의 방법이다[9]～[11].
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<그림 2-2>는 Microsoft의 Robots.txt파일을 캡처한 것이다.
Robots.txt의 포맷은 <field>:<value>로 기술되며 주석은 #을 사
용하여 처리한다.
<field>는 웹 에이전트의 이름을 명시하는 ‘user-agent'와 방문하
지 말아야할 URL을 명시하는 ’disallow'로 나뉘고 대·소문자를 구분
하지 않는다.
<그림 2-2>에서는 ‘user-agent'필드에 *문자를 사용하여 웹 사
이트에 방문하는 모든 웹 에이전트에 대하여 ’disallow'필드에서 명
시한 URL로 접근하는 것을 금지하고 있다.

<그림 2-2>Robots.txt파일
<Fig.2-2>Robost.txtfile
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2.2전자해도의 모바일 적용 기법

2.2.1웹 전자해도 시스템

해양 지리정보를 웹상에서 제공하기 위해서는 전자해도 시스템을
구축하는 것이 필수적이다.전자해도시스템이란 디지털 기술에 힘입
어 등장한 새로운 항해장비로서 종이해도를 시각적으로 표현할 뿐
아니라 지리적 정보와 항해 정보를 종합하여 제공하는 새로운 개념
의 항해 장비이다.전자해도(ENC)는 각국 수로국에서 간행한 공인
벡터자료로서 점,선,면의 형태로 표현되는 객체를 표현하기 위한
공간 정보와 속성정보로 구성된다[12],[13].
ENC에 관한 국제표준은 국제수로기구(IHO)가 제정하며 표준 문
서로 S-52와 S-57이 있다.현재 우리나라는 종이해도에 해당하는
210도엽(圖葉)의 전자해도를 간행하였고 디지털 해양 지도 시스템
(ECDIS)에 사용되고 있다[14]～[16].
전자해도시스템은 종이해도를 대체하는 안전항해를 위한 항해장비
이지만 역시 지리정보시스템의 일부이기도 하다.우리나라는 국가지
리정보시스템(NGIS)사업을 통해 전 국토의 국가기본도를 작성하였
고 이미 여러 분야에서 훌륭히 활용되고 있다.
이러한 배경에서 국가에서 간행한 전자해도를 웹에서 서비스 할
수 있도록 하는 해양공간정보 표현 기술을 개발하고 이를 통해 해
양지리정보를 제공하는 것이 매우 중요하다.

2.2.2관련기술의 현황

인터넷을 통해 지도 서비스를 제공하는 회사는 콩나물,프리맵,사
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이버맵 등이 있다.
콩나물의 주요 기능을 살펴보면 단순한 지도 검색에서 벗어난 맵
브라우저를 제공하며,주소별 검색이나 상호별 검색,건물 등을 3차
원으로 투영하는 기능이 있다.또한,실제 이동 거리를 미리 측정해
볼 수 있고 지도상에 원하는 위치를 표시한 뒤 해당 지도를 이메일
로 보내는 서비스를 제공하며 테마에 따른 지도 서비스와 병ㆍ의원
전문지도 서비스인 "메디컬 맵 브라우저"를 지원한다.그리고 TV에
방영된 음식점 정보를 제공하는 "TV맵 브라우저"등이 있다.

콩나물 프리맵 사이버맵

검
색

�
상호 검색

�
항목 검색

�
지번 검색

�
영역 검색

�
주소,상호 검색

�
지번검색

�
항목 검색

�
우편번호 검색

�
지하철/버스노선 검색

�
시설물 검색

�
분류별 검색

�
지번 검색

�
동이름,우편 번호 검색

지
도

�
이미지 지도

�
항공지도 �

이미지 지도

�
벡터 지도 �

이미지지도

부
가
기
능

�
VR

�
병의원 찾기

�
TV맵브라우저

�
파노라마(제주도 지역)

�
고속도로안전운행 정보 �

약도보기

상
품

�
PRMap

�
맵 도메인 �

GISDB판매

�
GISDB구축 용역
사업

�
프리미엄 위치등록

�
지도 ASP

�
CD및 PDA전자지도

�
PC-GIS솔루션

�
Web-GIS솔루션

�
위치 추적/관제 서비스

<표 2-1>지도 서비스
<Table2-1>Mapservice
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프리맵의 주요 제공 서비스는 주소,교통,생활,부가기능,회원공
간으로 분류되어 제공하며,주소와 상호,우편번호,지하철 등의 세
분화된 검색 기능 제공한다.그리고 지번검색 제공 및 교통서비스에
서 출발지와 도착지 입력만으로 최단거리 전체 경로 지도를 제공한
다.또한,버스노선 검색에서는 버스 번호를 입력하면 전체 노선 제
공하며,출발지와 도착지를 입력하면 버스 번호와 해당 구간 정류장
정보를 제공한다.지하철 환승역 검색 서비스와 음식점,호텔,문화
시설 등 특정 지점의 위치 검색 기능 등이 있다.
이들 각 회사의 기능을 표로 구분해 보면 <표 2-1>과 같다.
웹 전자해도 시스템의 효과 및 활용도를 보면 해양 공간 정보 제
공 서비스를 활성화할 수 있고,전자해도의 활용과 해양 분야 국가
기본도 기본 형식 제정을 위한 가이드라인을 제공할 수 있다.또한,
적조 관리,기름 유출 방지 연안 환경 관리가 가능해지며,안전 항
해를 지원하고 연근해 교통 관리 등의 효과가 있다[17],[18].
활용 방안으로 구조 요청,범죄 신고에 대응 등의 공익 서비스와
교통정보 기능의 최적 경로 계산,교통 혼잡 정보를 제공하며,선박
항법 및 해상교통관제,선박감시시스템(VMS),웹 기반 레저 여행
정보 서비스 등을 제공할 수 있다.

2.2.3시장현황 및 사업화전망

우리나라 지리정보시스템(GIS)시장은 국가 GIS구축 사업이 시
작된 1995년 이후 지난 8년간 연 평균 40%씩 성장해 오고 있다.
GIS산업에 대한 수요는 도로망,도시계획 ,지번 좌표,건물 등이며
2005년까지 GIS시장 규모는 2조원에 육박하고 GIS산업 인력은 3
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만 여명으로 늘어나며 GIS업체 수는 100개가 넘을 것으로 예상된
다.본 사업의 대상이 되는 해양 지리 정보 수요는 육상의 10%인 2
천억 원 정도로 예상된다[19],[20].
<표 2-2>의 해양 GIS시장은 육상 GIS의 10%,세계 시장 규모
는 국내 시장규모의 200%의 수준으로 연평균 성장률은 40%를 유지
할 정도로 급성장하고 있다[21].
콩나물의 경우 2000년 12월부터 서비스를 시작하여 2년 만에 지
도 관련 사이트 중 40%의 시장을 점유하고 있으며,이동통신사와
모바일 지도 서비스,베이징과 상하이의 지도 사이트를 오픈하여 중
국 및 일본 등 해외 시장으로 본격 진출하고 있다.

• 시장규모 단위 :백만 원
구 분 1999년 2004년 2005년 2006년

세계시장 49,800 267,836 374,970 524,959

국내시장 24,900 133,918 187,485 262,479

• 시장특성
구 분 국 내 국 외

시장상태 독 점 CARIS등과 경쟁

안 전 성 독점 기술로 안전성 확보 국내 전자해도 시장에
진입이 어려움

지 속 성 육상 웹 GIS활성화에
힘입어 지속적 성장 기대

동남아 주변 국가에서
지속적인 시장 활성화 기대

성 장 성 유무선 인터넷 활성화에
힘입어 지속적 성장 기대 외국으로 기술 수출

<표 2-2>시장 현황 및 특성
<Table2-2>Thepresentstateandcharacteristicofmarket
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<그림 2-3>은 랭키닷컴(Rankey.com)에서 제공하는 지도 분야 최
종 순위표이다[22].
내용의 분야순위는 지도 분야에서 최종순위이며 세 번째 항목인
전체 순위는 랭키닷컴에서 집계하는 전체항목의 순위를 나타낸다.

<그림 2-4>지도 분야 순위표
<Fig.2-4>Rankingtableofmapservice

/ 2006년
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제제제 333장장장 모모모바바바일일일 플플플랫랫랫폼폼폼의의의 현현현황황황 및및및 비비비교교교

3.1모바일 플랫폼의 개요

3.1.1모바일 플랫폼의 등장

최근 와이브로(Wibro)서비스가 일부 상용화되면서 컴퓨터로 즐기
는 대부분의 엔터테인먼트 콘텐츠 및 인터넷 서비스는 휴대폰으로
그 영역을 옮겨가고 있다.
<그림 3-1>과 같이 빠르게 진화하는 모바일 플랫폼의 발전은 정
보통신 산업의 기본적인 컴퓨터공학을 비롯하여 네트워크,시스템
통합,정보 보안,데이터베이스등과 같이 대표적인 분야와 견줄 수
있게 되었다[23],[24].

<그림 3-1>모바일 서비스
<Fig.3-1>Mobileservices



-14-

거슬러 올라가면 컴퓨터가 연구실의 전유물이었던 컴퓨터공학이
정보통신 산업의 발전을 이끌면서 IT 시장을 주도했고,가정과 직장
에 컴퓨터 보급이 활성화되면서 사무자동화와 더불어 시스템 통합
과 데이터베이스가 이슈가 되더니 1990년대 초반 인터넷 열풍으로
네트워크,정보보안 분야가 IT 산업의 발전을 이끌었다[25],[26].
모바일 플랫폼 분야는 현재 IT 시장의 중심으로 옮겨가고 있으며,
이미 포화되어버린 기존 IT 분야들은 기술 발전의 정체와 기술 발
전을 위해 들어가는 천문학적 비용 또한 문제점으로 대두되고,이러
한 문제점에 직면한 세계의 IT 업계는 모바일 플랫폼에서 대안을
찾았다.모바일 플랫폼은 전혀 새로운 플랫폼이면서도 성공한 휴대
폰 시장이라는 안정된 시장을 이미 확보하고 있으며,일반 가전으로
의 확장 가능성과 무선 인터넷 인프라를 통한 발전 가능성도 풍부
하며 많은 새로운 기술의 개발이 기존의 IT 분야의 기술을 모바일
플랫폼에 맞게 변환함으로써 이루어지기 때문에 기술 발전에 들어
가는 비용이 적다는 장점도 있다.

3.1.2국외 모바일 플랫폼의 동향

유비쿼터스의 물결과 맞물려 홈네트워킹 시스템과 같이 가정의 모
든 전자 제품들이 네트워크화 시켜서 집 밖에서 가전제품을 조작하
여 미리 청소나 세탁을 해놓는다든지 실내외 온도 및 습도와 날씨
를 기상청과 네트워크로 연결된 에어컨을 동작시켜 집안의 온도를
항상 자동적으로 맞추어 주는 등의 가사 노동의 부담을 줄여주는
역할을 한다.
세계적 동향을 보면 미국의 경우 거대 기업을 중심으로 유비쿼터
스화가 진행 중이며 마이크로소프트,인텔,제록스,휴렛패커드 등



-15-

거대 IT기업과 MIT미디어 연구소 등과 같은 대학 연구소들이 협력
하여 유비쿼터스 컴퓨팅 기술 개발에 적극 나서고 있다.
일본은 기업들보다는 정부와 학계의 주도로 유비쿼터스 및 모바일
플랫폼의 지원 정책이 이루어지고 있다.
이러한 유비쿼터스의 가장 본질적인 성격은 어디서나 네트워크에
접속할 수 있다는 “모빌리티”이며 이는 모바일 플랫폼과 일맥상통하
는 면이 있으며,모바일 플랫폼의 연구는 유비쿼터스의 핵심 분야이
기도 하다.

3.1.3국내 모바일 플랫폼 동향

우리나라의 모바일 플랫폼 관련 기술은 세계적으로 수준급에 이르
러 있으며 앞으로의 전망 또는 매우 밝다.우리나라가 세계 모바일
시장에서 기술적 우위를 점할 수 있는 이유는 많다.그중에서도 가
장 중요한 이유는 세계 최고 수준의 휴대폰 제조 기술을 들 수 있
다.
삼성전자와 LG전자 등 국내 휴대폰 업체들은 높은 기술 및 디자
인 경쟁력을 가지고 상대적으로 높은 가격에도 불구하고 모토롤라,
노키아 등과 경쟁하고 있으며 세계 휴대폰 시장의 우위를 차지하고
있다.특히 디지털 카메라 기능과 멀티미디어 기능,우수한 액정표
시장치(LCD)의 성능 등이 주요 성공의 요인이라 할 수 있다.또 중
요한 이유로 모바일 산업에 대한 국가 및 업계 차원에서의 적극적
인 지원을 들 수 있다.
IT 벤처 기업 지원 정책을 통한 모바일 관련 벤처 기업들에게 각
종 세제 지원과 국가 차원의 투자 유치 등에 대한 재정적 지원이
있으며,게임 산업 등 모바일 콘텐츠의 사전 제작 지원이나 우수 콘
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텐츠의 시상 정책 등을 통해 모바일 시장의 활성화를 도모하고 있
다.이러한 재정적인 지원 이외에도 기술적인 지원활동도 활발히 이
루어지고 있는데 대표적인 예로 위피 플랫폼의 개발을 들 수 있다.
위피 플랫폼은 정부 산하의 한국전자통신연구원 등에 의해 개발되
었으며 모바일 플랫폼의 통합을 통한 모바일 플랫폼 관련 업체들의
개발 능률 향상과 개발 부담을 줄이는 목적을 가지고 있다.
현재 브루(BREW)와 무선인터넷 단말 표준 플랫폼(WI-TOP),SK
사의 가상머신(SK-KVM),일반가상머신(GVM)등 다수의 플랫폼이
존재하는 한국 모바일 플랫폼 시장에서 하나의 콘텐츠를 런칭하기
위해서 다수의 플랫폼에 맞춰 여러 개의 버전으로 개발해야만 하는
특성상 각 플랫폼들의 개발 방식의 큰 차이로 개발 기간,비용이 증
가한다는 문제점이 있어왔다.
위피로 플랫폼을 통합하면 하나의 개발 소스를 이용하여 모든 이
동 통신사의 휴대 단말기에서 사용할 수 있어 개발비가 획기적으로
줄어들어,다수의 플랫폼이 존재하고 휴대폰마다 각각 다른 버전을
개발해야하는 일본이나 미국의 모바일 플랫폼들과 경쟁에서 우위를
차지할 수 있으며 모바일 플랫폼 통합 정책을 통한 개발 노하우를
통해 국제적인 표준화를 선점할 수 있는 좋은 기회가 될 것으로 예
상된다.
지금까지 살펴본 한국 모바일 시장의 경쟁력을 만들어내는 국가와
기업의 체계적인 노력은 모바일 시장 형성의 초기 단계에서부터 이
어져 왔으며 그 결과 일본 및 미국,유럽으로 대표되는 IT선진국들
보다 뛰어난 모바일 콘텐츠 관리,유료화 시스템을 갖추고 있다는
점이 우리나라 모바일 시장이 가지고 있는 최대의 강점이다.
더불어 우리나라가 가진 모바일 플랫폼이 세계 최고가 될 수 있는
또 다른 원동력은 막대한 휴대 인터넷 가입자 수 확보를 통해 모바
일 인프라 구축이 완성되었다는 점이다.
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이러한 막대한 휴대 인터넷 인프라를 통해 모바일 시장이 얻을 수
있는 힘은 안정적인 수입원의 확보를 통한 끊임없는 연구 개발의
가능성을 비롯하여 무궁무진하다.
국내에는 1990년대 후반에서 현재에 이르기까지 다양한 모바일 플
랫폼이 등장했으며 대부분 현재도 사용되고 있다.
물론 최근에 등장한 위피 플랫폼을 통해 플랫폼의 통합화가 이루
어졌으나 아직까지는 위피 플랫폼을 지원하지 않는 휴대폰에서도
어플리케이션을 서비스하기 위해서 다른 플랫폼의 사용이 필요한
실정이다.

3.1.4모바일 플랫폼의 운영체제

현재 모바일 플랫폼을 지원하기 위한 운영체제로 스마트폰에 내장
되고 있는 SymbianOS,WindowsCE.NET,Palm OS와 같은 멀티
태스킹을 기본적으로 지원하면서,다양한 멀티미디어 데이터 서비스
와 IPv4,Bluetooth와 같은 다양한 네트워킹 기술,데스크 탑 PC와
데이터 호환 기능 등이 제공되는 최신의 모바일 운영체제들이 개발
되면서 멀티미디어 중심의 이동통신 서비스의 변환을 촉진시키고
있다[27].
과거 WI-TOP/BREW/MAP/Java등의 단말기 플랫폼이 이동통신
3사에서 각각 서비스 되고, NATEHandset의 서비스 경쟁력 강화
및 수익/가치 창출을 위하여 WI-TOP을 당사의 단말기 플랫폼으로
지속적으로 발전시키고 있었으나,위피 표준화로 인하여 위피 단일
플랫폼으로 통합되었다. 이러한 고성능의 모바일 OS들의 기능으로
인한 위피나 퀄컴사의 BREW와 같은 무선인터넷 플랫폼이 향후 시
장을 주도할 것으로 본다.
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언어 C계열 JAVA계열 C/JAVA
동시지원

플랫폼 WI-TOP MAP Brew SKVM Ez-Java WIPI

개발사 InnoAce
(국내)

모빌탑
(국내)

퀄컴
(해외)

XCE
(국내)

Sun
(해외)

InnoAce/
AromaSoft
(국내)

사업자 SKT KTF KTF SKT LGT SKT/KTF/LGT

서비스
개시일 '02.8 '01.3 '01.10 '01.7 '00.9 '03.6

Content
실행방식 Binary Binary Binary Bytecode Bytecode Binary

<표 3-1>국내 터미널 플랫폼 서비스 현황
<Table3-1>Domesticterminalplatform services

<표 3-1>의 국내 모바일 플랫폼은 초기 인터넷의 HTML과 같은
텍스트 위주의 무선응용 통신규약(WAP)에서 시작했으나 다양한 멀
티미디어 콘텐츠와 게임의 수요가 증가하면서 한계를 드러냈다.이
러한 그래픽과 사운드 등의 멀티미디어 자원을 처리할 수 있는 다
양한 가상머신(VM)의 등장으로 현재 대부분의 어플리케이션들이
이를 기반으로 제작되고 있으며 앞으로 다양한 VM들이 통합되어
하나의 모바일 플랫폼으로 자리 잡을 전망이다.
국내 무선 인터넷 표준 플랫폼인 위피는 2003년 6월부터 서비스를
개시하여 현재 생산되는 모든 휴대 단말기에 의무 탑재되고 있다.
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3.2WAP

무선응용 통신규약(WAP)은 일반 PC 네트워크에서 HTML을 사
용하여 웹 페이지를 만들고 표현하는 것처럼 WML언어를 이용하여
무선 인터넷 상에서 페이지를 만들고 텍스트의 입력과 이미지의 출
력 등을 하는데 사용하는 일종의 프로토콜로 <그림 3-2>와 같은
구조를 갖는다.
1997년 9월에 미국의 언와이어드 플라넷과 모토롤라,스웨덴의 에
릭슨,핀란드의 노키아 등 4개의 모바일사가 기본 규격을 정리하여
휴대 전화기를 사용해 인터넷 상의 정보를 신속하게 검색,표시할
수 있도록 하려는 목적에서 출발하였다.
1998년 1월에 WAP포럼을 설립하였으며 버전 1.0을 확정하였다.
WAP은 통신망의 불안정으로 전송 속도가 느린 휴대 전화망의 특성
을 고려,게이트웨이 방식을 채용해서 단시간에 많은 정보를 전송할
수 있도록 하였다.

<그림 3-2>WAP의 구조
<Fig.3-2>StructureofWAP
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WAP에서 쓰이는 언어인 WML은 WAP의 HDML규격을 기반으
로 하고 있기 때문에 모바일 플랫폼인 휴대 단말기에 가장 적합하
고 효율적인 방식으로 콘텐츠를 표현해 줄 수 있다는 장점이 있다.
또한,한 번의 코딩으로 다양한 종류의 휴대 단말기에 콘텐츠가 적
절한 형태로 변환되어 표현되기 때문에 개발의 효율성 및 경제성을
충족시켜줄 수 있다.WAP은 지금까지도 계속 사용되고 있으며 간
단한 스케줄러에서부터 점차 그 활용 범위가 넓어져 현재는 각종
멀티미디어 엔터테인먼트를 제공하는 어플리케이션에서도 사용되고
있다.무선 인터넷상에서 볼 수 있는 이미지 뷰어,주식,교통 정보
를 제공하는 어플리케이션,네트워크 게임에 이르기까지 다양한 콘
텐츠가 WAP을 통해 만들어지고 서비스되고 있다.하지만 WAP은
다음과 같은 문제점을 가지고 있다.
첫째,일반 PC의 웹 페이지에 비해 동적인 객체들로 화면을 구성
하기 힘들며 유저와의 즉각적인 의사소통이 힘들다는 단점이 있다.
둘째,WAP을 이용하여 콘텐츠를 이용할 때 상당한 비용이 든다
는 문제가 있다.일반적인 초고속 통신망의 정액제 체계와 달리 대
부분의 무선 인터넷망은 다소 비싼 통신 요금을 데이터양에 비례해
서 부과하고 있기 때문이다.
이러한 WAP기반의 콘텐츠가 가진 문제점인 비싼 요금과 안정성
이 떨어지고,제한된 상호 작용 등을 해결하기 위해 등장한 것이
VM 플랫폼들이다.

3.3VM 기반의 기존 플랫폼

가상머신(VM)은 WAP기반의 콘텐츠가 가진 문제점들을 해결하
기 위하여 등장했는데,우리나라의 각 이동통신사는 부호 분할 다중
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접속(CDMA-2000)서비스를 개시함과 동시에 그에 걸맞은 새로운
콘텐츠를 서비스하기 위해 VM을 채택하기 시작했다.

3.3.1KVM

여러 가지 VM 중에서도 킬로바이트 가상머신(KVM)은 자바를 이
용한 대표적인 모바일 플랫폼이다.KVM은 자바 언어를 만든 선 마
이크로시스템즈에서 개발한 미들웨어 플랫폼으로 자바 언어를 사용
하여 자바 VM에서 PDA,휴대 단말기 등에 탑재를 위한 가용 메모
리가 128Kbyte정도의 어플리케이션 개발을 위한 플랫폼으로 고안되
었다.KVM은 메모리 용량에 한계가 존재하는 휴대 단말기에 적합
한 플랫폼으로 세계적으로 통용되는 장점과 자바 언어의 사용으로
개발이 쉽고 어플리케이션의 수출이 용이하다는 장점이 있으나,타
VM 플랫폼에 비해 용량의 제한이 크고 속도가 느리다는 단점이 있
다.현재 국내 이동 통신사 중에서 LGT가 자바 스테이션 서비스에
서 KVM을 기본으로 채택하고 있으며 그 구조는 <그림3-3>과 같
다.

<그림 3-3>KVM의 구조
<Fig.3-3>StructureofKVM
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3.3.2SK-VM

SK텔레콤사의 가상머신(SK-VM)은 KVM처럼 자바 언어를 기본
으로 하는 VM 플랫폼으로 KVM과 달리 국내의 SK 텔레콤 사내
벤처인 XCE사에서 2001년 8월에 개발한 VM이다.선 마이크로시스
템즈의 소스 코드를 사용하지 않고 J2ME스펙을 이용하여 독자적
으로 개발된 플랫폼이다.
SK-VM은 기존의 KVM에 비하여 용량의 제한이 적다는 큰 장점
을 가지고 있으며,좀 더 빠른 처리 속도와 더 많은 부가 기능을 제
공한다.또한 멀티미디어 기능의 수용으로 모바일 콘텐츠의 영역이
단순한 엔터테인먼트에서 벗어나 비즈니스나 방송 분야도 망라하고
있다.따라서 J2ME기반의 플랫폼이기 때문에 외국에 수출하는 데
있어서도 강점을 가지고 있지만 BREW 등 C언어를 기반으로 하는
VM에 비하여 속도가 느리다는 점이 속도가 중요시되는 게임 콘텐
츠 등에 있어서 걸림돌로 다른 콘텐츠 분야에 비해 게임 콘텐츠 분
야에서 취약하다는 단점이 있다.

3.3.3MAP

모바일 애플리케이션 소프트웨어 플러그-인(MAP)은 국내 모빌탑
사에서 개발한 세계 최초의 바이너리 다운로딩 방식의 미들웨어 플
랫폼이다.2000년에 개발되어 2001년에 관련 콘텐츠를 서비스하기
시작한 MAP은 모바일 플랫폼 중에 가장 적은 메모리를 사용하여
플러그인 방식으로 단말기로 소프트웨어를 다운로드 받아서 어플리
케이션을 구동하는 방식을 채택하고 있다.
MAP은 KTF에서 사용되는 플랫폼으로 주요 콘텐츠로 그래픽 게
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임이나 노래방,이미지 뷰어 등 속도가 요구되는 콘텐츠에 강점을
가지고 있다.

3.3.4BREW

BREW는 모바일 시장의 거대 기업인 미국의 퀄컴사에서 CDMA
용 무선 단말기들을 위해 개발한 바이너리 방식의 모바일 플랫폼으
로 세계 시장에서 선마이크로시스템즈의 모바일 플랫폼들과 치열한
경쟁을 펼치고 있다.국내에서는 MAP과 마찬가지로 KTF에서 채택
하여 사용하고 있다.
BREW는 단말기 자체의 제한된 메모리와 처리 속도 상에서
MSM칩 자체에 있는 기능을 살려 어플리케이션을 구동하는 방식으
로 새로운 응용 프로그램 인터페이스(API)의 추가 및 업그레이드가
용이하고 VM을 BREW에 탑재하여 자바언어로 작성된 응용 프로그
램도 실행할 수 있는 특징을 가지고 있다.
BREW는 C언어 기반으로 개발자와 친숙도가 높으면 자바 언어를
기반으로 하는 모바일 플랫폼에 비해 처리속도가 빠르고 메모리를
적게 차지한다는 장점이 있다.BREW는 현재 국내 모바일 콘텐츠
시장에서 가장 광범위하게 사용되고 있는 플랫폼 중의 하나로 빠른
속도,많은 부가 기능,높은 압축률 등 모바일 게임 제작에서 요구
하는 대부분을 충족하여 주기 때문에 모바일 게임 개발자들의 선호
도가 높다.

3.3.5GVM

GVM은 국내 모바일 시장에서 가장 많은 휴대 단말기에 보급되어
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있는 VM으로 (주)신지소프트에서 개발한 순수 국내 기술의 VM 플
랫폼이다.GVM은 자체 개발한 모바일 C언어를 사용하여 어플리케
이션을 개발하기 때문에 로딩 및 실행속도가 빨라 광범위한 영역의
콘텐츠 제작에 이용되고 있다.
<그림 3-4>의 GVM은 SK텔레콤의 VM서비스인 NATE의 기본
플랫폼으로 채택되어 있으며 NATE에서 제공되는 대부분의 게임
콘텐츠들이 GVM을 기반으로 제작되었다.뿐만 아니라 버전 업그레
이드되면서 더 많은 색상과 대용량을 지원하며 빠른 속도의 어플리
케이션을 지원하고 있다.
최근에는 차세대 모바일 플랫폼인 GNEX 및 위피 플랫폼 등에서
GVM의 하위 호환을 지원하고 있다.그러나 여러 가지 장점에도 불
구하고 리소스의 용량이 제한적이라는 단점으로 다양한 장르의 콘
텐츠 형성이 어렵다는 것이다.
이러한 GVM의 기능을 강화시킨 GNEX 및 위피 플랫폼 등이
GVM의 역할을 대체해 나가고 있다.

<그림 3-4>GVM의 데이터 흐름
<Fig.3-4>Dataflow ofGVM
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3.3.6GNEX

GNEX는 GVM을 개발한 신지 소프트에서 내놓은 차세대 모바일
플랫폼으로 계속해서 발전하는 휴대 단말기의 성능을 반영하여 어
플리케이션을 지원하도록 개발되었고 대용량의 지원,다양한 그래픽
효과,사운드 효과 등의 장점이 있다.
또한 GNEX는 휴대 단말기의 UI나 3D로 구현하는 휴대 단말기의
테마 서비스 등에도 활발히 사용되고 있으며 다운로드를 통해 3D
엔진을 업그레이드 하는 것이 가능하고 위피 플랫폼과 호환성을 충
족시킴으로써 시장에서 성공 가능성이 높은 플랫폼으로 평가되고
있다.

3.3.7WI-TOP

WI-TOP은 SKT의 차세대 주력 플랫폼을 목적으로 개발된 모바
일 플랫폼이다.국내의 이노에이스(InnoAce)사에서 개발되었으며
GVM이나 MAP과 같이 바이너리 다운로드 방식을 채택하고 있다.
GNEX나 위피처럼 보다 향상된 휴대 단말기의 성능에 대응하기
위해 높은 퍼포먼스를 낼 수 있는 어플리케이션을 지원하며 현재
SKT의 일부 휴대 단말기에 탑재되어 서비스되고 있다.그러나 모든
플랫폼을 통합하는 위피가 국내 표준으로 채택됨으로써 사실상 시
장에서 사장되었다고 볼 수 있다.

3.4위피

3.4.1위피의 등장 배경
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위피(WIPI)는 각 이동통신사 별로 다른 플랫폼 규격을 통일하고
자 한국 무선 인터넷 표준화 포럼에서 정부의 주도로 완성된 모바
일 플랫폼 규격이다[28].
위피는 국내의 모든 이동 통신사 및 모든 전자 회사의 휴대 전화
단말기에 기본으로 탑재되는 것을 시작으로 세계 모바일 시장에서
모바일 플랫폼의 표준 규격으로 인정받는 것을 목표로 고안되었다.
위피는 무선 인터넷을 통해 다운받은 콘텐츠의 전체적인 실행 환
경을 제공하는 표준 규격으로 플랫폼 상에서 VM 등을 추가로 다운
받아 사용하는 것도 가능하여 호환성이 높으며 자바언어와 C/C++언
어를 동시에 지원하여 어플리케이션을 개발할 수 있다.
위피의 등장배경을 살펴보면 다음과 같다.
첫째,기존의 플랫폼들이 애플리케이션을 개발하는데 있어서 휴대
단말기들과 이동통신사별로 다른 플랫폼을 이용하여 개발해야하기
때문에 개발의 효율성 및 경제성이 떨어진다는 점이다.또한,휴대
단말기가 발전함에 때라 전혀 새로운 플랫폼이 지속적으로 등장하
여 개발자로 하여금 새로운 플랫폼에 따른 적응 기간과 그에 따른
비용을 들게 한다는 문제점이 있었다.
둘째,모바일 콘텐츠의 질적 향상이다.빨라진 모바일 인터넷 환경
과 높아진 단말기의 성능,고객의 높은 요구사항을 충족하기 위해서
는 더욱 빠르고 규모가 크고 다양한 기능을 가진 모바일 플랫폼의
등장이 필요했던 것이다.기존의 다른 플랫폼들이 가진 불완전성을
해소하기 위하여 이들 플랫폼을 통합한 위피는 용량에 제한을 두지
않으며,빠른 속도의 구현이 가능하도록 설계되었다.
셋째,정부의 주도적인 역할이다.정부는 정책의 일환으로 모바일
플랫폼의 통합을 위한 기술 개발과 시장 분위기의 조성 등에 앞장
섰으며,이동통신사,휴대 단말기 제조회사,콘텐츠 제공자 모두가
참여한 플랫폼 통합 과정을 이끌어 나감으로써 국가적 차원의 노력
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을 아끼지 않았다.
위피 통합 플랫폼 정책의 궁극적인 목표가 국내 모바일 시장의 통
합에서 시작해서 세계 모바일 플랫폼 시장의 표준으로 자리 잡는
것이다.이러한 국제 표준화를 위해 정부의 노력은 계속되고 있으며
가장 유망한 IT분야인 모바일 시장의 세계 주도권을 확보할 가능성
이 매우 높다.

3.4.2위피의 구조 및 특징

위피의 표준 규격 버전 1.0의 기능 규격을 준수하여 개발된 첫 번
째 플랫폼은 (주)아로마소프트에서 개발한 AROMA-위피로 세계 최
초의 자바,C언어의 복합 언어를 지원하며,다중 윈도우 지원,다중
어플리케이션 지원,다운로드가 가능한 동적 링킹 라이브러리(DLL)
지원,최적의 압축메모리 관리 지원,3단계 보안 구조 지원 등의 다
양한 기능을 구현하였다[29].

<그림 3-5>위피 플랫폼의 블록도
<Fig.3-5>Blockdiagram ofWIPIplatform
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구현된 플랫폼에 기존의 어플리케이션의 이식 결과 성능 면에서나
이식성 면에서 매우 우수하였으며,국내외 기존 VM 기반의 플랫폼
보다 10배 이상의 고성능 무선 인터넷 응용 프로그램 수행 환경임
을 입증하였다.
<그림 3-5>와 같이 위피 플랫폼의 구현은 표준화된 위피 하드웨
어 플랫폼(HAL)API을 이용한 위피 엔진위에 C언어와 자바 언어용
기본 API를 구현하였으며,위피 어플리케이션 관리자를 두어 어플
리케이션의 다운로드를 관리하고 각종 사용자 편리한 기능을 제공
하며,동적 링킹 라이브러리 관리기능을 지원한다.
위피의 소프트웨어 구조는 <그림 3-6>과 같으며,이 규격을 만족
하는 모바일 플랫폼은 단말기용 응용 프로그램 개발자에게는 플랫
폼 간 콘텐츠의 호환성을 보장하고 단말기 개발자에게는 플랫폼 이
식의 용이성을 제공하며,일반 이용자에게 다양하고 풍부한 콘텐츠
서비스 제공을 목적으로 한다.

<그림 3-6>위피 소프트웨어의 블록도
<Fig.3-6>Blockdiagram ofWIPIsoftware
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3.4.3업체별 위피 동향

SKT는 플랫폼의 표준화에 적극적으로 참여하여 위피 1.1기반의
단말을 2003년 5월에 첫 출시하였으며 2004년 3월부터 SKT 1.2단
말을 출시하고 있다.
SKT 위피 1.1의 상용화 모델의 경우 2003년 5월 SKT IM-6200,
6월에는 LG SD-200이 출시됐으며 SKT에 이미 보유하던 WI-TOP
기반에 KWISF위피 1.1의 규격을 지원하는 형태로 구현되었다.
2004년 3월 LG SD-230을 첫 단말로 현재 19개 모델이 출시되었
으며 위피의 애플리케이션 모델,명세에 최적화시킨 구현 및 개발되
어 적용하고 있다[30].
SKT는 2004년 2월 제정된 위피 2.0표준을 만족 시키는 플랫폼을
개발 하여 현재 삼성 단말에 탑재하고 있으며 KWISF 위피 2.0의
규격은 <그림 3-7>과 같다[31].

<그림 3-7>KWISF의 위피 2.0
<Fig.3-7>WIPI2.0oftheKWISF
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<그림 3-8>KTF의 위피 멀티팩 서비스
<Fig.3-8>WIPImultipackservicesoftheKTF

KTF의 개발 언어 정책을 보면 C언어와 JAVA 언어를 병용하지
만,KTF위피 애플리케이션은 안정성을 극대화하기 위해 JAVA 언
어의 사용을 원칙으로 하고 있다.이는 C언어 포인터의 취약성으로
인한 선의/악의적인 피해를 최소화하기 위한 것이다.
그러나 게임 엔진 등과 같이 특수한 경우에 한하여 KTF와 협의
하에 C언어를 사용하게 하고 있다.KTF의 위피 멀티 팩 서비스의
상용화 절차는 <그림 3-8>과 같다.
LGT 또한 위피 로드맵을 발표하고 위피 플랫폼과 서비스 진화전
략을 세우고 있다.LGT의 위피 로드맵은 <그림 3-9>와 같다.
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<그림 3-9>LGT의 위피 로드맵
<Fig.3-9>WIPIroadmapoftheLGT

현재 우리나라에서 상용화된 무선인터넷 플랫폼은 SKT에서는
GVM,SK-VM 등 플랫폼으로 무선인터넷 서비스를 진행하고 있으
며,KTF는 BREW와 MAP 등 2가지 플랫폼을 갖추었다.LGT는
JAVA기반 KVM을 무선 인터넷 플랫폼으로 사용하고 있다.SKT
위피 및 BREW을 다양한 관점에서 비교해보면 <표 3-2>와 같다.
플랫폼 개발 업체를 보면 GVM은 신지소프트,SK-VM은 XCE,
MAP은 모빌탑,BREW는 미국의 퀄컴사가 개발하였다.그리고
KVM은 JAVA 원천기술을 보유한 썬 무선표준 KVM을 자사 서비
스에 적합하도록 수정한 것이다.이러한 플랫폼은 크게 JAVA기반
과 C기반으로 나눌 수 있으며,방식은 VM방식과 바이너리 다운로
드 방식으로 구분된다.
위피는 Jlet과 Clet의 JAVA에 기반을 두면서도 바이너리 다운로
드 방식을 사용하는 최초의 플랫폼으로 JAVA 뿐만 아니라 C/C++
까지 동시에 지원하는 특징을 갖고 있다[32].

3.5표준 플랫폼의 방향

표준 플랫폼 변화 원인은 단말기가 휴대형 복합 멀티미디어 네트
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워크기기로의 성격이 변화하고 제품 개발 비용 및 위험의 최소화를
위한 노력,그리고 개발 속도의 증대 및 용이한 사후 기능 개선의
도모 등을 들 수 있다.점차 단순한 기능에서 멀티미디어,네트워크
접속 등으로 고도화,복잡화됨에 따라 더 이상 소프트웨어를 포함한
일괄 제품 개발이 용이하지 않게 되었기 때문에 일정한 로열티 부
담을 감수하더라도 공통의 플랫폼을 채택하는 것이 보다 경제적인
방식으로 대두되었다.

SKT 위피 BREW

소유권 �SK Telecom �Qualcomm
지원언어 �C,C++,Java �C,C++

OS
Dependency

�OSDependency가 전혀 없음
�Symbian,WinCE,PSoS,
Nucleus,REX등 다양한
OS에 적용 가능

�REXOS에만 국한됨

서비스
개시 시기 �2003년 6월 �2002년 3월

라이센스
�J2ME관련 SUN社에 License
비용 지불
�(위피 2.0부터)

�사업자 별로 상이(약$1~$5)

Application
인증 �SKT자체 인증

�Qualcomm의 인가를 받은
인증기관을 통해 인증(e.g
KTF자체 인증)

부가서비스
수용성

�부가 서비스 수용을 고려한
구조로 설계함
�Download,Embedded,Static
Application지원

�부가서비스 수용이 어려움
�OnlyDownload
application지원

유지보수
용이성

�SKT가 핵심 기술을 보유하고
있어 유지보수가 용이함

�핵심 기술을 Q社가 보유하고
있어,유지보수가 어려움

<표 3-2>SKT-위피와 BREW의 비교
<Table3-2>ComparisonofSKT-WIPIandBREW
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단말기에서 플랫폼은 중요한 기능이지만,기본적인 기능은 통화
기능이다.플랫폼에 오류가 발생하거나 갑자기 작동을 멈추는 경우
에도 운영체제나 다른 핵심 기능에 영향을 미치지 말아야 한다.또
한,속도와 메모리에 있어서도 향상된 성능을 제공해야하며,신규
부가 장치에 따른 API추가 기능,신규 서비스 및 유무선 연동 서
비스에 필요한 API추가 기능,이동통신 사업자간 콘텐츠 조회,다
운로드 및 과금 방식의 표준화 여부,위치 정보를 이용하는 API기
능 등 지금의 사용자가 요구하는 높은 수준의 기능을 제공하기 위
한 응용 엔진,메시징,통신,멀티미디어 등의 기능을 표준 플랫폼에
서 제공할 수 있어야 한다.
표준 플랫폼을 통해 각 단말기에 대한 포팅의 이슈 경감 및 다운
로드 서비스와 효율적인 개발의 효용성을 얻을 수 있다.휴대 단말
기 제조사나 특정 운영체제에 대한 종속에 벗어나 독립적인 형태의
어플리케이션 서비스가 가능함에 따라 향후 특정 운영체제에 시장
을 독점하더라도 그에 대한 영향에서 벗어날 수 있다.
플랫폼에서 실행되는 어플리케이션은 운영체제 집약적인 어플리케
이션보다 속도가 저하된다는 단점이 있다.이를 극복하기 위해 위피
는 바이트 코드 형태로 되어 있는 자바 어플리케이션을 수행되기
전에 미리 컴파일해서 단말기 CPU의 최적화된 이진 코드를 생성하
여 이를 적용하는 자바 컴파일 기술(AOTC)을 이용했다.
표준 가상 플랫폼의 구조는 <그림 3-10>과 같다.그러나 그보다
중요한 것은 브랜드 가치를 중시하는 기업에서 독창적인 기술로 자
사만이 특별한 서비스를 보유하고자 하는 욕구 포기를 할 수 있는
가 하는 문제이다.WI-TOP만 보더라도 SK 텔레콤에서는 위피를
지원하기 위한 중간 단계라고 말하지만,엄청난 투자를 통해 자사만
의 독창성을 보유하려는 노력으로 보는 관점도 지배적이다.
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<그림 3-10>표준 가상 플랫폼
<Fig.3-10>Standardvirtualplatform

또한,기존의 서비스를 제공하기 위한 추가적인 비용과 현재 서비
스의 속도와 질을 100% 소화할 수 있을지도 불투명하다.
기존 CDMA 휴대 단말기의 주류를 이루고 있는 운영체제인 Rex
OS는 현재 플랫폼 기능이 획기적인 서비스를 제공하는 것은 사실이
다.그러나 점차 빠르게 성장하는 하드웨어 기술의 발전에 따라 단
말기 시장은 스마트 폰이나 PDA 폰으로 전환되고 있다.현재 스마
트 폰이나 PDA 폰에서 제공되는 기능은 휴대 단말기의 플랫폼 기
능보다 더 많은 기능을 지원하기 때문에 이를 포기하지 않을 것이
다.또한,기존의 휴대 단말기 사용자에 친숙한 서비스를 버리지 않
고 서비스의 연장이 필요하다.기존의 서비스를 버린다면,서비스의
단절을 의미하고 많은 기존의 수요자를 잃어버릴 수 있다.
현재의 서비스에 길들여진 사용자에게 기존 서비스의 단절은 아무
리 좋은 어플리케이션이라고 해도 사용자에게 불편함으로 받아질
수 있는 진퇴양난에 빠진다.그래서 일부에서는 자사의 플랫폼을 스
마트폰이나 PDA 폰에 올려 기존의 서비스를 운행하는 방안이 제기
되고 있다.
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제제제 444장장장 모모모바바바일일일 콘콘콘텐텐텐츠츠츠 시시시스스스템템템의의의
설설설계계계 및및및 구구구현현현

4.1콘텐츠 제공 서버

4.1.1시스템 개요

모바일 콘텐츠에서 정보제공을 수행하기 위해 개발해야 하는 주요
분야를 살펴보면 첫째,정보제공을 위한 데이터베이스 연동 서버의
개발,둘째,정보 수집을 위한 웹 탐색 에이전트의 개발,셋째,전자
해도 정보의 표현과 처리를 위한 에이전트의 개발,넷째,위피지원
단말기에 정보제공 서비스를 위한 네트워크형 콘텐츠의 개발로 나
눌 수 있다.
위피 단말기에 정보를 표현하기위해 콘텐츠제공서버는 ENC에이
전트와 웹 탐색 에이전트로부터 실시간 각종 정보와 전자해도 정보
를 지원받는다.

<그림 4-1>콘텐츠 제공 서버 시스템의 데이터 흐름도
<Fig.4-1>Dataflow oftheCPSsystem
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각 이동통신사의 중계국과 WAP게이트웨이를 통해 연결된 위피
단말기와 TCP/IP프로토콜 기반의 네트워크 연결을 통해 실시간 정
보의 요청과 검색,표현이 가능하다.전체 시스템의 구성에 대한 개
념도는 <그림 4-1>과 같다.

4.1.2시스템 개발 환경

개발을 위한 주요 환경을 살펴보면 네트워크의 구성은 휴대단말기
의 CDMA와 WAP게이트웨이를 경유한 콘텐츠제공서버의 연동이
필요하며,정보제공서버와 위피 휴대 단말기를 사용한다.개발과정
에서 손쉬운 디버깅과 빠른 작업을 위하여 위피 에뮬레이터를 기반
으로 하며 위피 휴대 단말기는 최종 테스트에서 콘텐트를 포팅하기
위하여 사용한다.
개발 툴은 TCP/IP 기반의 소켓통신을 지원하는 서버 시스템은
Microsoft의 C#.NET을 사용하였으며,전자해도를 지원하기 위한
ENC 에이전트를 개발에 VC 6.0을 사용하였다.또한,위피 콘텐트
개발에는 Eclipse 소프트웨어 개발 키트(SDK),자바 개발 키트
(JDK),위피 에뮬레이터,C-MAPENCLibrary를 이용하였다.
네트워크 환경은 인터넷상의 구축된 콘텐츠제공서버와 위피지원단
말기의 접속을 위한 네트워크는 TCP/IP프로토콜 기반으로 휴대단
말기와 게이트웨이는 무선구간이며,서버는 유선구간이다.

4.1.3개발 과정

개발과정은 다음과 같다.첫째,개발용 컴퓨터에서 프로그래밍과
디버깅 및 테스트를 위한 에뮬레이터와 개발용 소프트웨어인 VC
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6.0,C#.NET,Eclipse,JDK,C-MAP등의 개발 툴 킷을 설치하고
설정한다.둘째,테스트 완료된 콘텐츠는 콘텐츠 등록 서버로 업로
드하고 휴대단말기에서 콘텐츠를 다운로드한다.다운로드된 콘텐츠
를 설치한 후 실행하고 준비된 서버와 TCP/IP프로토콜로 접속한
다.셋째,해당 서버로부터 실시간 제공되는 지리정보 및 각종 정보
를 휴대 단말기 상에 표현한다.

4.1.4시스템의 설계

시스템의 설계를 위한 상세 구성도는 <그림 4-2>와 같다.
ENC에이전트는 전자해도 정보인 S-57,S-52에 따라 해도정보를
처리하여 표현하고 요청된 해도이미지를 생성,변환,분할,저장한다.
웹 탐색 에이전트는 기상청 사이트 등의 관련 웹 사이트로부터 일
기예보,조석 정보,뉴스 정보 등을 실시간으로 탐색하여 데이터베
이스를 구축한다.

<그림 4-2>시스템 구성도
<Fig.4-2>Configurationdiagram ofsystem
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콘텐츠제공서버는 DB관리 및 정보제공을 하며,낚시,레저,섬
여행정보 등 부가정보를 저장,관리하며 위피단말기로 부터의 정보
제공 요청을 수락하고 ENC에이전트에게 관련 이미지 맵을 생성하
게 하여 전달하는 역할을 수행한다.
위피 콘텐츠는 고객의 요구사항을 반영하여 해양레저정보,기상정
보,낚시정보,뉴스 등의 실시간 정보를 콘텐츠제공서버에게 요청하
고 네트워크 환경을 통한 실시간으로 정보를 제공받아 화면에 표시
해준다.

4.1.5데이터베이스의 구축 방법

사용자로부터 요구되는 정보를 지원하기 위하여 구축하는 데이터
베이스는 크게 정적 자료와 동적 자료로 나눌 수 있다.
정적 자료 수집은 섬 여행 정보,숙박 정보,낚시터 정보,조석정
보 와 같이 실시간으로 변하지 않는 데이터의 경우 자료를 수집하
여 직접 데이터를 입력하여 저장 및 갱신 등의 관리를 수행한다.
동적 자료 수집은 기상 정보,뉴스와 같이 실시간으로 변하는 데
이터의 경우 웹 탐색 에이전트를 통한 웹상에 정보를 탐색하게 하
여 자동으로 데이터베이스를 갱신처리하게 한다.

4.1.6전자해도의 표현 및 지리정보의 제공 방법

전자해도 데이터의 지도 정보인 벡터자료의 점,선,면 형태로 나
타내는 객체를 표현하기 위하여 전자해도 파일의 내용을 읽어 공간
정보와 속성 정보로 파싱 처리하고,표준 규격인 S-52,S-57에서 정
하는 교환 정보의 규격에 따라 화면에 나타낼 수 있는 정보로 변환



-39-

하는 시스템 전자 항법 표(SENC)변환 모듈을 설계하고 구현한다.
또한 벡터 이미지를 위피 단말기에 나타낼 수 있도록 비트맵으로
변환하고,모바일단말기에 표시될 수 있도록 크기를 분할한다.이렇
듯 전자해도를 효율적으로 전송 및 표시하기 위해 대용량의 해도
데이터를 관리하고,메모리 캐싱,공간색인 기법을 사용한 빠른 해
도정보의 검색을 지원하며 확대,축소,이동 등의 기능을 갖는다.

4.2웹 탐색 에이전트

4.2.1전체 시스템 구성

위피 단말기용의 해양레저 정보제공 서비스를 위한 모바일 콘텐츠
를 개발하기 위한 웹 에이전트의 구성도는 <그림 4-3>과 같다.

<그림 4-3>웹 탐색 에이전트의 구성도
<Fig.4-3>Configurationdiagram ofthewebsearchagent



-40-

개발하고자 하는 전체 시스템은 크게 위피 단말기용의 모바일 콘
텐츠와 정보 제공을 위한 콘텐츠 제공서버(CPS)로 구분된다.
위피 단말기용 모바일 콘텐츠는 CPS로부터 해양레저 및 지리정보
와 각종 부가정보를 검색하고 제공받기 위한 임베디드 소프트웨어
로서 콘텐츠 제공자에 의해 업로드 되는 콘텐츠이다.개별 사용자는
해당 콘텐츠를 다운로드하여 단말기에 설치하고 구동한다.
위피 API는 JAVA 언어 기반인 Jlet을 사용하며,개발 도구로
J2SE,J2ME 플랫폼 환경에서 Eclipse통합 개발 환경을 이용하여
소스를 생성하고 컴파일,압축 및 이미지화 하며,에뮬레이터 상에
서 실행 및 테스트,디버깅한다.
CPS의 데이터베이스 관리 시스템(DBMS)은 Oracle9i를 사용하며
단말기의 지리정보 검색을 위한 이미지 정보와 웹 탐색 에이전트
에 의해 실시간으로 제공되는 낚시 및 레저,섬 여행 정보,조석,조
류 등의 환경정보 및 부가정보를 저장한다.

<그림 4-4>웹 탐색 에이전트의 동작
<Fig.4-4>Dataflow ofthewebsearchagent
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4.2.2웹 탐색 에이전트의 동작

웹 탐색 에이전트는 웹서버와 연동하여 특정 HTML문서에 접근
하고 가용정보를 추출하는 기능을 담당하며,작업 흐름도는 다음과
같다.가용 정보를 추출하기 위해 웹 탐색 에이전트가 웹 서버에
접근하여 그 내용을 파싱하는 과정을 <그림 4-4>와 같다.
<그림 4-5>는 기상청 홈페이지에서 테이블 형태로 제공하는 현재
날씨정보이고 <그림 4-6>은 이 테이블의 HTML문서이다[33].
현재 날씨의 HTML 문서를 보면 테이블을 구성하기 위해 <tr>
태그(Tag)와 <td> 태그가 반복적으로 사용되는 것을 알 수 있다.
가용데이터를 파싱하기 위해 <td>태그와 </td>태그사이에 ‘<’와
‘>’에 묶여있지 않은 문자열의 유․무를 검사한다.

<그림 4-5>기상 정보 표
<Fig.4-5>Weatherinformationtable
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<그림 4-6>기상 정보표의 HTML
<Fig.4-6>HTMLoftheweatherinformationtable

‘<’와 ‘>’에 묶여있는 문자열이 없는 <td>태그를 시작점으로 하
여 파싱을 시작하며,공백을 나타내는 기호(&nbsp;)나 기타 기호를
나타내는 문자열에 대한 예외 처리는 정의해 둔다.
테이블의 특성상 하나의 <tr> 태그에 여러 개의 <td> 태그가 나
열되어 있기 때문에 진행 중인 파싱의 종료점을 </tr> 태그로 정하
고 종료점 이후부터 다시 파싱을 시작하도록 한다.
여러 번의 파싱을 반복적으로 수행하여 그 내용을 순차적으로 DB
에 저장한다.
저장된 데이터에 대한 분류작업은 각 지역별로 수행하여 색인하게
된다.수집된 데이터의 정보와 에이전트의 수집활동에 대한 시각적
인 정보를 관리자가 확인할 수 있는 뷰(View)기능과 에이전트의
행위 정보를 제공하는 로그(Log)활동을 수행하고 작업을 종료한다.
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4.2.3웹 탐색 컴포넌트의 설계

웹 에이전트는 Search모듈,Parser모듈,DB 모듈로 구성된다.
<그림 4-7>은 설계한 웹 에이전트의 동작 알고리즘이다.
각 모듈은 수집한 정보를 가공,처리하기 위해 상호 연동이 가능
하고,각 모듈에서 처리된 데이터를 공유할 수 있다.웹 에이전트의
모듈별로 동작의 흐름을 살펴보면 가용 정보를 가지고 있는 웹 서
버와 직접적인 연결을 수행하는 검색 모듈과 검색 모듈로부터 추출
된 URL로부터 얻은 웹 문서에서 가용 데이터를 추출하는 파서 모
듈 그리고 가용 데이터를 저장하고 분류 및 색인 작업을 수행하는
데이터베이스 모듈로 나눌 수 있다.

<그림 4-7>웹 탐색 에이전트의 동작
<Fig.4-7>Workprocessofthewebsearchagent
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(1)SearchModule
Search모듈의 가장 큰 목적은 웹 서버에 접근해서 HTML문서
를 가져오는 것,접근한 웹 문서가 가용문서인지 불용문서인지를 판
별하는 것,마지막으로 URL리스트를 갱신하는 것이다.
Search모듈은 URL리스트에 의해 초기화된 URL을 따라 웹 서
버에 접근하여 Robots.txt파일을 검사하고 접근여부를 판단한다.접
근이 가능하다면 웹 서버의 홈페이지에 접근한다.
접근이 불가능 하다면 URL리스트를 삭제하고 다음 URL리스트
를 읽어온다.URL리스트를 삭제하는 이유는 접근할 수 없는 URL
을 중복해서 읽어오는 일을 방지하고 웹 서버의 부하를 줄이기 위
해서이다.
Robots.txt파일을 검사하여 웹 서버의 홈페이지에 접근하면 그
페이지의 HTML문서를 텍스트 파일로 다운받는다.

<그림 4-8>탐색 URL리스트
<Fig.4-8>SearchURLlist
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텍스트 파일로 다운받는 이유는 가용 문서 판별,URL리스트 추
출,가용 데이터 추출 등 반복적으로 수행될 파싱 과정에서 사용되
는 인덱스 값으로 ‘char’혹은 ‘string’값을 사용할 것이기 때문이다.
HTML문서를 다운받고 나면 가용 문서 판별을 시작한다.
가용 문서로 판별이 되면 <그림 4-8>과 같이 그 문서에서 링크된
URL을 추출한다.추출한 URL을 URL 리스트와 비교해서 중복된
내용은 삭제하고 새로운 것만 덧붙여 URL리스트를 갱신한다.불용
문서로 판별이 되면 문서를 삭제하고 그 문서의 URL도 URL리스
트에서 삭제한다.

(2)ParserModule
Parser모듈의 목적은 Search모듈에서 가용 문서로 판별된 문서
를 분석하여 가용 데이터를 추출하는 것과 추출한 데이터를 ‘ini'파
일로 출력하는 것이다.
해양레저에 관련된 정보에는 낚시,스쿠버,섬 여행 등 레저 활동
에 관한 정보도 있지만 그 외에 일기,조석,조류,파고 등 환경에
관한 정보도 포함된다.
Parser모듈에서는 다운받은 HTML문서에서 이러한 레저정보나
환경정보를 파싱한다.
<그림 4-9>는 (사)한국해양레저보트협회의 웹 사이트에서 제공하
는 섬 여행정보에 관한 웹 페이지이다[34].
HTML문서를 작성할 때 웹 브라우저에서 보여줄 이미지를 깔끔
하게 처리하기 위해 일반적으로 <table> 태그를 많이 사용한다.
<table>태그의 특징은 테이블을 구성하기 위해 <tr>태그와 <td>
태그가 반복적으로 사용된다는 것이다.Parser모듈은 가용 데이터
를 파싱하기 위해서 <td>태그와 </td>태그 사이에 ‘<’와 ‘>’에
묶여있지 않은 문자열의 유․무를 검사한다.
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<그림 4-9>섬 여행 정보
<Fig.4-9>Islandtravelinformation

‘<’와 ‘>’에 묶여있는 문자열이 없는 <td> 태그를 시작점으로
하여 파싱을 시작하며,공백을 나타내는 기호(&nbsp;)등의 기타 기
호를 나타내는 문자열에 대한 예외 처리는 따로 정의해 둔다.
하나의 <tr> 태그에 여러 개의 <td>태그가 나열되어 있기 때문
에 진행 중인 파싱의 종료점을 </tr> 태그로 정하고 종료점 이후부
터 다시 파싱을 시작하도록 한다.여러 번의 파싱을 반복적으로 수
행하여 그 내용을 'ini'파일로 출력한다.

(3)DBModule
DB모듈의 목적은 Parser모듈에서 출력한 'ini'파일을 DB테이
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블로 변환하는 것이다.수집기의 수집 알고리즘은 <그림 4-10>과
같다[35].

<그림 4-10>수집기의 수집 알고리즘
<Fig.4-10>Resourcecollector'scollectionalgorithm

<그림 4-11>ODBC.INI파일
<Fig.4-11>ODBC.INIfile
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<그림 4-11>과 같이 'ini'파일은 텍스트 형태로 구성되어 있다.
‘[’와 ‘]’을 사용하여 그룹제목을 정의하고 그 밑에 =을 사용하여
변수명과 변수값을 정의한다. DB 모듈에서는 그룹명에 따라 테이
블을 분류하고 변수명에 따라 각 칼럼을 구분함으로써 DB테이블을
완성한다.CPS와 연동되는 데이터베이스가 있음에도 불구하고 DB
모듈을 두어 테이블을 미리 만드는 이유는 1차적으로 인덱싱 작업
을 함으로써 사용자에게 좀 더 정확한 데이터를 제공하기 위함이다.
웹 에이전트는 완성된 테이블을 메인 데이터베이스에게 넘겨준다.
또한 수집된 데이터의 정보와 웹 에이전트의 수집활동을 관리자가
시각적으로 확인할 수 있도록 View 기능과 Log활동을 수행한다.
웹 에이전트는 최신의 데이터를 지속적으로 수집하기 위하여 데몬
형태의 서비스를 수행하며 수시로 웹을 탐색하고 데이터베이스 내
의 정보를 갱신하는 역할을 수행한다.

<그림 4-12>기상 정보 파일
<Fig.4-12>Weatherinformationfile
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구축된 데이터베이스는 CPS에서 사용자의 모바일 단말기로부터
정보 요청이 있을 때 가용정보를 제공할 수 있도록 한다.
콘텐츠 제공 서버의 개발에 있어서 DBMS는 구조화 질의어(SQL)
서버를 사용하며 단말기의 지리정보 검색을 위한 이미지 정보의 저
장용 데이터베이스와 실시간으로 제공되는 낚시 및 레저,섬 여행
정보,조석,조류 등의 환경정보 등의 부가정보를 저장하는 데이터
베이스를 설계하고 구현한다.주요 구현부는 C-MAPENC Kernel
Library를 이용한 지리정보 추출 및 데이터베이스화와 해양레저정
보,<그림4-12>의 기상정보,낚시정보,뉴스 등의 실시간 정보 추출
및 데이터베이스화로 나눌 수 있다.

4.3ENC에이전트

4.3.1ENC시스템의 구성

전자해도를 이용한 지리정보의 검색 및 조회를 위한 지도의 이미
지처리 및 변환 모듈들로 구성된 에이전트로서 ENC Daemon
Server에 위도,경도,축척 값을 매개 인수 값으로 전달하고,응답으
로 해당 지도 이미지를 수신하게 된다.또한,ENC 에이전트에서는
원본 지도의 이미지를 위피 단말기의 LCD 크기를 고려한 해상도,
파일형식으로 변환하고 이미지를 셀 단위로 분할하며,분할된 이미
지들은 압축이미지로 용량을 경량화 시키고 콘텐츠 제공 서버에게
전달해주는 역할을 수행한다.ENC 시스템의 주요 구성은 <그림
4-13>과 같다.
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ENCDaemonServer는 데이터의 지도 정보인 벡터자료를 표현하
기 위한 공간정보와 속성정보 파싱하고 SENC로 변환된 데이터를
가지는 ENCManager의 ENCDB와 ADO.NET을 통해 XML로 저
장 정보를 교환하게 된다.
ENC의 표준 규격인 S-52,S-57에서 정하는 교환 정보를 단말기
화면에 표현할 수 있는 정보로 변환하여 ENCAgent로부터 요청된
위도,경도,축척에 따라 유효 지도 이미지를 얻게 되고,Chart
Browser에서 TCP/IPProtocol로 ENC Agent에 보내주게 된다.이
때 보내는 방법에 따라 벡터형의 지도 정보를 보내거나 비트맵형의
지도 이미지를 전송할 수 있다.
<그림 4-14>는 육상지도 정보의 비트맵 이미지를 축척에 따라 변
환한 후 위피 단말기에서 출력시켜 본 결과이다.
이미지 데이터는 표현 방식에 따라서 비트맵과 벡터 방식으로 나
누어진다.비트맵 방식은 이미지 데이터를 픽셀이라는 2차원 맵을
구성한 것이며,벡터방식은 주어진 2차원 또는 3차원 공간에 선이나
형상을 그리기위해 일련의 명령어나 수학적 표현으로 나타낸 것이
다[34].

<그림 4-13>전자해도 시스템 구성도
<Fig.4-13>Configurationdiagram oftheENCsystem
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<그림 4-14> 위피 에뮬레이터 화면
<Fig.4-14> ThescreenoftheWIPIemulator

따라서 서로 다른 방식의 이미지를 제작 및 편집하고자 하는 경우
에는 각기 다른 응용 프로그램을 사용해야 하는 문제점이 있다.
본 논문에서는 비트맵 이미지를 전송하여 위피 단말기에서 특별한
조작 없이 빠르게 이미지를 표현할 수 있도록 요청 이미지의 크기
를 셀 단위로 적절히 분할하고 지원 가능한 이미지 포맷으로 변환
하고 압축하여 CPS에 전달하는 역할을 수행한다.

4.3.2ENC컴포넌트

ENC를 제공하기 위해서는 ENC 컴포넌트를 개발하는 것과 ENC
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및 부가 정보 DB를 구축하는 것이 필요하다.ENC 컴포넌트는
S-57로딩 모듈과 S-52Display모듈을 포함한다.

(1)S-57로딩 모듈
ENC를 컴퓨터로 읽어오고 이를 화면상에 표현하기 위해서 처리
해야 할 파일의 종류는 확장자가 *.000인 데이터 셋,확장자가 *.dic
인 객체 카탈로그(파일명:objcatv3.dic)및 속성 카탈로그(파일명 :
atrcatv3.dic)가 있고 심벌 명령어(Symbology Instruction),색상표
(ColorTable),LookupTable등을 포함하는 확장자가 *.dai인 PL
(파일명 :Prslib03.dai)이 있다.이러한 파일을 처리하는 모듈을 개
발한다.ENC에는 New dataset,Update,Re-issueofadataset,
New editionofadataset의 4가지 종류가 있다.
ENC의 구조는 <그림 4-15>와 <그림 4-16>과 같은데 <그림
4-15>는 전자해도 New DataSet,Re-Issue,New EditionData를
제작하기 위한 프로파일이며 <그림 4-16>은 갱신 파일을 만들기
위한 프로파일이다.

<그림 4-15>EN프로파일
<Fig.4-15>ENprofile
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DataSetGeneralInformation과 GeographicReferenceRecord는
Vector와 Feature를 읽을 수 있는 정보를 제공하는 일종의 헤더라
고 할 수 있으며 전자해도 데이터는 Vector와 Feature이다[36].
이러한 *.000을 읽고 분석하는 모듈이다.

<그림 4-17>조건부 심벌 명령
<Fig.4-17>Conditionalsymbology

(2)S-52Display모듈
표준 규격 S-52에 적합하게 표현하기 위해서 ENC를 Display하는
모듈로 <그림 4-17>조건부 심벌명령(ConditionalSymbology)은 사

<그림 4-16>ER프로파일
<Fig.4-16>ERprofile
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용자의 입력 내용에 따라 그 표현 방법이 바뀌는 심벌에 대한 심벌
명령으로 아래 그림은 수심의 조건에 따라 다르게 그려지는 수심선
및 수심지역의 색상을 표현한다.

라인 심볼 라인 객체

라인심볼에 의해 그려진 복합 라인 

<그림 4-18>복합 선
<Fig.4-18>Complexline

<그림 4-19> 복합선의 구현
<Fig.4-19>Implement

복합선(ComplexLine)은 선을 그리는 형태에 있어 일반직선이 아
닌 심벌로 그리는 기능으로 <그림 4-18>과 같이 라인심벌에 의해
그려진 복합 라인으로 묘박지를 표현하기 위한 닻(Anchor)심벌을
<그림 4-19>의 화면 그림 오른쪽과 같은 선 모양으로 그려야 한다.

DWDWDWDW

<그림 4-20>중심 심벌
<Fig.4-20>Centeredsymbol
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<그림 4-20>의 예와 같이 중심 심벌(CenteredSymbol)은 같은
장소에 여러 심벌을 동시에 그리는 경우 화면이 복잡해지는 것을
막기 위해 중심 심벌을 정하여 그 주위에 다른 심벌을 배치하여 그
릴 수 있도록 한다.

(3)ISO/IEC8211
ENC 데이터의 가공은 국제표준화기구(ISO)와 국제전기표준회의
(IEC)의 'ISO/IEC8211'을 따른다[37],[38].
“ISO/IEC 8211”표준은 아래에 설명하는 바와 같은 구조를 갖고
있는 데이터를 전달하기 위한 것이며,이렇게 표준에 따라 가공된
데이터는 시스템에 관계없이 전달이 가능하다.
'ISO/IEC8211'표준에 따라 인코딩된 데이터는 아래에 설명되는
바와 같은 레코드 형식을 갖는 데이터로 변형되며,이러한 변형이
이루어지기 전에,우선 표준에 따르는 파일 형태의 데이터를 먼저
로드해야 한다.이렇게 로드된 ENC 파일을 휴대 단말기에서 우선
연다.이렇게 ENC파일을 열면,'ISO/IEC8211'표준으로 인코딩된
데이터는 아래에 설명되는 바와 같은 레코드를 갖는 데이터 구조를
갖는다.다음으로,데이터 속성 레코드(DDR)를 읽는다.여기서,
DDR은 파일에 포함된 데이터에 대한 설명과 구조 부분인데,본 발
명이 구현될 수 있도록 이 부분을 가장 먼저 로드하여 메모리에 저
장한다.즉,앞으로 나올 데이터 레코드에 대한 구조 및 위치를 먼
저 말해주는 부분이 DDR인 것이다.
그리고 데이터 레코드(DR)를 읽는다.데이터 레코드는 실제로 전
달된 데이터로서 리더(Leader),디렉터리(Directory),필드 에어리어
(FieldArea)로 이루어져 있다.
리더는 전달받은 레코드를 읽어서 디렉터리에 나와 있는 데이터들
을 본래의 모습으로 회복시키기 위해 필요한 정보들을 포함하고 있



-56-

다.즉 디렉터리를 읽기 위해 필요한 것이다.
이러한 ENC의 파일 처리 흐름도는 <그림 4-21>과 같다.

<그림 4-21>ENC파일 처리 흐름도
<Fig.4-21>Workflow oftheENCfiles

디렉터리에는 전자해도 데이터를 구성하고 있는 필드의 필드 태그
(Fieldtag),필드 길이(Fieldlength),필드 포지션(Fieldposition)을
포함하고 있는 엔트리가 연속적으로 배열되어 있으며,이 내용을 사
용하여 필드 에어리어에서 각 필드를 구분할 수 있다.즉 레코드 내
에 어떤 필드가 있는지를 알 수 있도록 해준다.
이렇게 ENC파일을 열고,DDR을 읽고,DR을 읽는 과정은 디지
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털 해도를 휴대 단말기에 디스플레이하기 위한 데이터를 로드하는
부분에 해당한다.그 다음은,필드 태그 식별자(ID)를 보고 어떤 객
체인지 선별하여,그것의 구조가 점인지,선인지,면인지 파악하고,
그 뒤에 따라 나오는 정보인 객체의 위치정보와 함께 메모리에 저
장한다.
즉,객체에 따라 해당하는 위치정보 및 기타정보를 저장하는 것이
며,여기서 기타정보는 해당 객체에 대한 표현 방식,색 정보 및 깊
이 정보 등이 될 수 있다.
그리고 이번에 조사한 객체가 마지막 객체인지를 점검한다.점검
결과,마지막 객체가 아니면,필드 태그 식별자를 보고 어떤 객체인
지 선별하는 과정부터 반복 수행한다.점검 결과,마지막 객체가 맞
으면,디스플레이를 위한 휴대 단말기 화면에 디스플레이하는 과정
으로 넘어간다.즉,객체가 없을 때까지 위의 흐름을 반복하고 모든
객체의 정보를 메모리에 저장하고 나면,화면 조정 후,화면에 객체
단위로 디스플레이하게 된다.객체 단위로 디스플레이하기 때문에
그 데이터의 메모리 효율 면에서나 디스플레이 속도 면에서 성능을
향상시킬 수 있다.

4.3.3전자해도 및 부가 정보 DB구축

우리나라는 1995년 이후부터 전 연안의 전자해도를 제작하기 시작
하여 현재 205종 모든 종이해도를 전자해도로 제작하였다[38].
하지만 전자해도 제작 시에 기존의 종이해도를 제작하기 위한 수
치해도를 기준으로 제작하였고 항해용 목적으로 제작하였기에 어선
용 항해장비,레저용 소형 항해 장비 등에 사용하기에는 자료의 크
기,사용 해도의 수에 있어 적합하지 못하다.
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우리나라 전자해도는 통합 DB가 아닌 자료의 중복이 가능한 수치
해도를 기반으로 하는 파일 기반의 데이터이다.ENC는 교환 표준이
므로 그대로 사용하지 못하고 컴퓨터가 활용할 수 있는 내부 형식
으로 변환해야 한다.이를 SENC라고 한다.
본 논문에서는 파일 기반의 ENC를 최적화된 SENC로 변환하고
이를 최적화된 DB로 통합해야 한다.
전자해도를 ECDIS가 아닌 ECS(IMO의 성능사양을 만족하지는
못하지만 전자해도를 사용하는 항해 장비)에 사용하거나 메모리나
CPU의 성능이 떨어지는 소형 컴퓨터 시스템에 사용하기 위해서는
전자해도를 가공하여 하나의 통합된 데이터베이스에서 관리할 필요
가 있다[39],[40].
우리나라 전자해도는 <그림 4-22>와 같이 셀 기반으로 데이터 영
역이 사각형 형태가 되어 있지 않은 경우가 많고,<그림 4-23>과
같이 전자해도의 내부에 데이터가 없는 경우도 많다.또한 <그림
4-24>처럼 중앙에 구멍이 난 해도를 통합하여 표시하는 경우에도
해안선이 일치하지 않는 문제가 발생한다.

<그림 4-22>KP53400A 해도
<Fig.4-22>KP53400A map

<그림 4-23>KP530100해도
<Fig.4-23>KP530100map
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<그림 4-24>KP530100해도와 KP530101해도의 수심선 부정합
<Fig.4-24>MismatchingofKP530100andKP530101maps

또한 이러한 전자해도의 구조적 문제로 인하여 대규모의 예산을
들여 제작한 육상지도인 국가기본도와 통합이 어려운 실정이다.
이에 따라 전 국토에 대한 지리정보구축에 있어서도 전자해도 통
합 데이터베이스의 구축이 절실하다.
통합된 데이터베이스를 유지하기 위해 중복된 중요 객체의 통합과
해안선을 정합(整合)할 때 오차율 검토 및 정합 방안 강구,Area및
Line객체 자료의 크기 최적화 등에 관한 선행 연구가 수행되어야
한다.
기존 도구들의 주요 기능을 알아보면,비트맵 형식의 프로그램은
이미지 파일(jpg,gif,bmp,png등)을 열어서 각 픽셀 단위를 대상
으로 편집하는 기능이다.색상 모드 조정,색상 변경 및 보정,효과
등 픽셀의 색상을 이용하여 편집하는 방식이다.
이에 반해 아래 그림과 같이 벡터형식은 주로 다각형,텍스트,차
트,도형을 그리는 도구로 이루어져있다.객체들의 위치,회전,정렬
등 각 객체의 좌표를 계산함으로서 이미지를 편집하며,객체의 내부
를 채우는 방법과 패턴으로서 색을 지정한다.즉 산술식으로 표현할
수 있어 수정 및 편집이 용이하다.
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전자해도 파일의 객체 구현은 <그림 4-25>와 같다.각 객체의 편
집은 크게 생성,찾기,이동,복제,출력,소멸,그룹화,그룹해제,효
과 등을 구분한다.객체 생성은 객체의 종류에 따라 조금씩 다르다.
일반적인 과정은 객체 종류 설정,표시영역설정,크기조정,화면 출
력이다.
여기서 다각형 객체는 각 꼭짓점 좌표를 추가하게 되고,이미지
객체의 경우는 삽입할 이미지를 선택하며,텍스트 객체는 내용을 입
력하게 된다.객체 찾기는 리스트에서 하나의 객체를 선택하는 것으
로 객체의 속성을 변경하거나,커서 변경을 목적으로 한다.클릭된
마우스 좌표를 얻어 객체 리스트의 마지막 객체부터 좌표검사를 하
여 처음으로 객체 내부에 위치된 객체를 선택하게 된다.

<그림 4-25>전자해도 파일의 객체 구현
<Fig.4-25>ImplementationoftheobjectofENCfiles
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객체 이동은 선택된 객체에 대하여 표시영역 좌료를 변경하는 경
우와 크기 조정하는 경우로 나눌 수 있다.키보드를 이용하여 이동
이 가능하도록 설계하였다.또한 좌표의 변환을 이용하여 회전 및
대칭 이동을 할 수 있다.
객체 복제는 똑같은 종류의 객체와 같은 속성을 지닌 복사본의 객
체를 만드는 작업이다.복제하여 삽입된 객체는 리스트의 맨 뒤에
추가된다.객체 출력은 생성된 객체를 출력하는 것으로서 이동 중이
나 그룹화 등 다양한 환경에 맞게 달리 표현한다.출력은 화면이 아
닌 프린터와 파일로도 가능하다.객체의 소멸은 선택된 객체를 삭제
하는 기능으로 리스트에서 삭제하고 객체 리스트를 다시 연결해주
면 인접한 객체를 활성화시킨다.객체 그룹화는 개개의 객체를 하나
로 묶어 편집을 쉽게 하는 것으로 그룹화의 과정은 객체를 다중 선
택한 후 선택된 그룹의 새로운 좌표를 구하여 이를 다시 표시한다.

4.3.4이미지 처리 및 변환

ENC Agent의 기능 중에 ENC Daemon으로부터 생성된 비트맵
이미지를 위피 단말기에서 최적으로 표현할 수 있도록 하기 위해서
는 LCD 크기를 고려한 이미지 분할과정과 이렇게 분할된 이미지를
지원 가능한 포맷으로 변환하는 작업이 필요하다.보통 png포맷의
경우 gif포맷이 256칼라의 색상밖에 지원하지 못하는 단점을 보완
한 포맷으로 많이 사용하나 분할된 이미지를 낱개로 취급할 경우
메모리 낭비와 속도 저하가 발생한다.
따라서 이러한 이미지를 다시 하나의 이미지로 압축하는 과정이
필요한데 이때 쓰이는 포맷이 lbm 포맷이다.아래 <그림 4-26>은
ENC Agent의 이미지 분할,변환,압축하는 과정을 도식화한 것이



-62-

다.

CPS에서 해도 요청을 위해 위치 값인 위도와 경도 그리고 축척
값을 ENC 에이전트에게 전달한다.ENC 에이전트는 다시 ENC
DaemonServer에 해도 요청을 하게 되고 ENC Daemon에서 생성
된 해도 이미지를 전송받게 된다.전송받은 해도 이미지는 그대로
사용할 수 없기 때문에 에이전트에서 이미지를 LCD 크기에 맞게
분할하고 지원 가능한 포맷으로 변환한 후 단일 이미지로 압축하게
된다.이렇게 생성된 최종 결과물이 CPS에 보내지게 된다.

4.4ENC휴대 단말기 서비스

4.4.1ENC서비스 방법

휴대 단말기에서 ENC를 디스플레이하여 제공하는 서비스 방법
및 그를 이용하는 지리정보서비스 제공 방법은 다음과 같다[41],[42].

<그림 4-26>ENC에이전트의 동작
<Fig.4-26>Workflow oftheENCagent
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휴대 단말기의 적은 메모리에 빠르게 그리고 최적화시켜 디스플레
이하도록 휴대 단말기에 적합한 ENC 데이터를 추출하여 디스플레
이하는 휴대 단말기를 위한 디지털 전자해도 서비스 방법 및 그를
이용하여 휴대 단말기 사용자에게 요긴한 지리정보서비스를 제공하
는 방법을 제공하고자 하는 것이다[43].
첫째,휴대 단말기 사용자의 ENC 디스플레이 요청에 따라 특정
지역의 ENC 파일을 연다.둘째,이 파일에 포함된 데이터에 대한
구조와 설명이 기록된 자료를 상기 휴대 단말기의 메모리로 로드한
다.셋째,이 메모리에 로드된 자료를 바탕으로 상기 ENC와 관련하
여 실제로 전달되는 데이터에 대한 정보를 읽어온다.넷째,이 데이
터에 대한 정보 중에서 필드 식별자를 가지고 어떤 객체인지 선별
하여 각각의 객체별로 해당 객체의 구조를 파악하고 객체별로 위치
및 부가 정보를 파악하여 상기 메모리에 저장한다.
다섯째,이 휴대 단말기의 화면을 조정하여 상기 화면에 상기한
객체 단위로 상기 사용자가 요청한 ENC를 디스플레이한다.
휴대 단말기에서 ENC를 디스플레이하여 제공하는 서비스 방법
및 그를 이용하는 지리정보서비스 제공 방법에 관한 것으로,더욱
상세하게는 소형 선박과 같은 경우에 휴대 단말기를 통해 근해안의
ENC를 눈으로 직접 볼 수 있도록 하며,이러한 서비스에 있어서 사
용자에게 지리정보 서비스를 선택적으로 제공할 수 있도록 하는 휴
대 단말기를 위한 디지털 전자해도 서비스 방법 및 그를 이용하는
지리정보서비스의 제공 방법이다.

4.4.2ENC서비스 절차

종이로 제작되어 사용되던 종래의 지도는 컴퓨터 기술의 발전과
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더불어 근래에는 컴퓨터 화면으로 출력되는 전자지도로 바뀌어가고
있는 실정이며 더 나아가 휴대용 전자기기 등에 이를 탑재하여 활
용하고자 하는 상황이다.
전자지도 등은 위성항법장치(GPS)와 직접 연계가 가능하므로 인
공위성으로 파악된 자신의 위치를 그 단말장치에 좌표 값으로 표현·
저장하여 항적데이터로 활용하기가 용이할 뿐만 아니라 중앙통제실
의 전자지도와 여러 단말장치를 통신망으로 연계하여 중앙통제실의
전자지도 위에 여러 이동체의 좌표를 일괄적으로 표현·관리토록 활
용될 수 있다.
전자지도를 구성하기 위한 구성요소를 살펴보면 디지타이즈
(Digitize)기능 을 포함한 하드웨어적 컴퓨터와 그 주변장치,지형
정보를 저장 및 분석하기 위한 소프트웨어적 기능과 도구,그리고
각종 정보들을 연결하여 자료를 관리하고 이용자 서비스를 제공하
기 위한 관계형 데이터베이스(RDBMS)로 구성 된다.
지도상에 표현되는 정보를 종류별로 살펴보면 선으로 연결하여 지
도를 형성하는 공간데이터(SpatialData)와,그 공간데이터에 관련된
세부적인 정보를 문자나 숫자형태로 저장하여 표현하기 위한 속성
정보(DescriptiveData)로 구분된다.
공간데이터와 속성정보를 구성하는 기술적인 측면을 살펴보면,지
표상 특정한 점을 X/Y경위도 좌표계로 정의하여 이를 직선으로 연
결한 공간 데이터층(SpatialDataLayer)및 동일한 좌표계로서 그
공간데이터에 관련되는 속성 정보층(DescriptiveDataLayer)을 각
각 별도로 분리하고 저장하여 필요시 임의로 결합토록 처리하는 벡
터 방식과,지표면에 표현될 모든 정보를 작은 셀 단위의 메시
(Mesh)형태로 분할하여 그 셀 안에 각 지점의 모든 특성을 일괄하
여 기입함으로써 공간데이터와 속성정보를 하나의 단일파일 형태로
통합된 자료로 관리하는 래스터(Raster)방식 등으로 구분된다.
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이와 같이 전자지도를 이용하여 공간분석정보처리를 수행하는 분
야를 통틀어 지리정보시스템(GIS)이라 칭하고 있다.이러한 오늘날
의 기술 상황 하에서 휴대용 전자기기에서의 디지털 지도 정보의
제공이라는 관점에서 살펴보면 다음과 같다.
종래에는 지도 제작 회사와 연계하여 디지털 지도를 제공하고 이
를 바탕으로 PDA나 휴대 단말기에 지도정보 서비스를 제시하고 있
다.육상지도의 경우 다양한 가공 지도를 통해 도로나 주요시설물
등에 대한 지도 데이터베이스가 휴대 단말기나 PDA에 최적화되어
나오고 있다.그리고 GPS 모듈을 휴대 단말기에 부착시켜 위성을
통해 자신의 현재 위치를 확인하고 위도,경도 값을 가지고 현재 지
도DB중 자신의 위치 도엽을 찾아 휴대 단말기 화면에 나타내는 방
법이 사용되고 있다.그러나 종래의 디지털 전자지도 분야에 있어서
는 다양한 목적의 육상지도 DB를 바탕으로 휴대 단말기 화면에 디
스플레이할 수 있는 방법이 여러 가지로 제시되고 있었으나,전자해
도의 경우,지도 데이터가 워낙 클 뿐만 아니라 휴대 단말기에 이를
디스플레이하기가 쉽지 않아 해도 정보를 휴대 단말기에 효율적으
로 디스플레이되도록 제공하는 서비스가 없는 문제점이 있었다.
이와 같은 문제점을 해결하기 위하여 고안된 것으로,적은 메모리
에 빠르게 그리고 최적화되어 디스플레이될 수 있도록 휴대 단말기
에 적합한 전자해도 데이터를 추출하여 디스플레이하는 휴대 단말
기를 위한 디지털 전자해도 서비스 방법과 이것을 이용하여 휴대
단말기 사용자에게 지리정보서비스를 제공하는 방법을 제공하는데
그 목적이 있다.
디지털 전자해도 서비스가 구현되는 휴대 단말기에 적용되는 지리
정보서비스 제공 방법에 있어서,디지털 전자해도가 구현되는 상기
휴대 단말기에서 이벤트 발생을 확인하고,발생된 상기 이벤트가 전
자해도 디스플레이와 관련이 있는 이벤트인지를 점검하여 관련 있
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는 이벤트에 대한 내용을 분석한다.
이벤트를 분석한 결과를 바탕으로 이벤트에 필요한 함수를 호출하
는 이벤트를 통해 요청된 지리정보를 호출된 함수를 이용하여 휴대
단말기 상에서 제공하는 것을 특징으로 한다.이러한 시스템 하에
서,소형 선박 등에 탑승한 사용자가 자신의 휴대 단말기로 전자해
도를 보고자 하는 경우에 이를 휴대 단말기의 화면을 통해 디스플
레이하여 제공해주는 것으로,이때,휴대 단말기의 용량을 고려하여
과도한 부하가 걸리지 않도록 해도 데이터에서 필요한 정보만을 추
출하여 디스플레이되도록 하는 것이다.휴대 단말기 상에 디스플레
이되는 전자해도에서 나아가 지리정보서비스를 선택적으로 휴대 단
말기 상에서 제공하는 것이다.물론,이러한 전자해도 정보는 사용
자의 정확한 위치 파악이 된 경우에 사용자가 좀 더 효율적으로 이
용할 수 있으므로 GPS를 통해 위치파악을 하게 된다.물론,휴대
단말기의 위치 추적 방식에는 GPS방식만이 있는 것이 아니라,다
수의 기지국을 통한 위치 추적 등이 있으므로 이러한 방식을 통해
사용자는 휴대 단말기의 정확한 위치를 파악하고,이를 휴대 단말기
상에 디스플레이되는 ENC정보와 함께 이용할 수 있다.
전자해도는 해양 관련 정보를 담고 있는 방대한 데이터로 내용 구
조 형식에 대해 표준화가 되어져 있는 것이다.즉,전자 항법 표라
고도 불리는 ENC는 선박이나 항공기의 항행 중 전자적으로 위치
정보를 표시하는 데 필요한 항행 해도를 가리키며,지상 또는 위성
방식으로 측정한 위치 정보를 전자 지도상에 표시하여 사용한다.
ENC와 관련한 표준 기준인 S-57을 바탕으로 휴대 단말기에 적합
한 디지털 해도를 디스플레이할 수 있는 방법을 제공한다.
S-57은 해양 데이터를 표현하고 전하기 위한 표현기준이다.전자
해도라고 하는 하나의 상품을 만들기 위해서는 ENC 제품 명세가
따로 필요로 하게 되는데,이러한 ENC를 바로 휴대 단말기에 적용
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시켜 사용하기에는 휴대 단말기 메모리나 프로세서 측면으로 문제
가 많다.따라서 본 발명은 휴대 단말기에 적합한 효율적인 ENC디
스플레이를 제시하고자 하는 것이다.
ENC데이터는 객체의 단위로 점,선,연결점,면 중 하나로 판별
되고 이는 다시 위치 정보를 가진다.하지만,객체의 수도 많고 데
이터의 크기도 너무 커 휴대 단말기에서는 이를 모두 로드(load)하
여 디스플레이할 수 없다.따라서 중요한 객체만을 추출하여 휴대
단말기에서 디스플레이할 수 있도록 한다.
정의된 각 객체와 객체가 가질 수 있는 속성은 휴대 단말기 상에
서 ENC를 디스플레이하기 위해 객체가 가질 수 있는 정보를 말하
며,최소형 해도 GISAPI는 휴대 단말기 상에서 GIS서비스를 제공
하기 위해 최소한으로 필요한 기능을 보여주고 있다.

4.4.3ENC서비스 함수

ENC를 디스플레이하는 방법에 부가하여 휴대 단말기에서 간단하
게 GIS 서비스를 제공할 수 있도록 하는 디지털 전자해도 서비스
방법을 이용하는 지리정보서비스 제공 방법에 사용되는 모듈이 가
지는 각 함수에서 기능을 제공한다.
디지털 전자해도 서비스가 구현되는 휴대 단말기를 위한 지리정보
서비스 제공 방법에 있어서 이러한 서비스를 위한 모듈이 전자해도
를 휴대 단말기 상에 디스플레이하며 기본적인 ENC외에 사용자의
요청에 따라 지리정보를 제공할 수 있는 각 함수 기능들을 제시하
고 있다.전자해도 디스플레이 방법에 있어서 설명한 중요객체를 통
한 전자해도 서비스를 바탕으로 한다.
이러한 중요객체라 하여도 휴대 단말기 상에서 사용자가 요청하면
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표현되지 않을 수도 있고,표현될 수도 있는 것이다.맵 생성
(Create_map)함수,맵 삭제(Delete_map)함수,맵 정보(Map_info)
함수 등으로 이러한 함수를 이용하여 전자해도에 대한 해당 처리를
수행할 수 있으며,위치(position)함수,등심선(Depth_contour)함수,
부표(Buoy)함수,등대(Light)함수,방해물(Obstruction)함수,수심
(Sounding)함수,지명(Landmark)함수를 통해 해당 정보를 처리하
고,줌인(ZoomArea)함수,패닝기능(ScreenPanning)함수,패닝좌표
(PanningSelect)함수 등으로 구분된다.
휴대 단말기에서의 전자해도 서비스와 연관되는 지리정보서비스를
제공하기 위한 각종 함수들을 활용하여 사용자가 원하는 정보를 휴
대 단말기 상에 디스플레이할 수 있고,또 디스플레이된 내용 중에
서 선택적으로 제거할 수 있다.
디지털 전자해도 서비스가 제공되는 휴대 단말기에서 이벤트가 발
생하면,해당 이벤트를 확인하여 전자해도 디스플레이와 연관된 이
벤트인지를 점검한다.
점검 결과,전자해도 디스플레이와 연관된 이벤트이면,이벤트 정
보를 분석하여,해당 이벤트에 필요한 함수를 호출하고,호출된 함
수를 통해 휴대 단말기 상에서 요청된 지리정보를 제공한다.이때
중요한 객체만이 추출되어 휴대 단말기에 디스플레이될 뿐만 아니
라,객체 단위로 표현되기 때문에 데이터의 메모리 효율 면이나 디
스플레이 속도 면에서 성능을 향상시킬 수 있는 효과가 있다.
휴대 단말기 상에서 구현되는 전자해도를 통해 사용자에게 필요한
지리정보를 선택적으로 이용할 수 있으며,전자해도를 휴대 단말기
상에서 구현함에 있어 중요객체를 기준으로 처리할 뿐만 아니라,사
용자에게 필요한 지리정보를 이벤트 처리하여 사용자의 요청에 따
라 이를 선택적으로 이용할 수 있어 휴대 단말기 상에서도 자신이
원하는 해도 정보를 최대한 얻을 수 있는 효과가 있다.
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4.5모바일 콘텐츠

4.5.1위피 콘텐츠의 구성

콘텐츠 제공 서버(CPS)로부터 해양레저 및 지리정보와 각종 부가
정보를 검색하고 제공받기 위한 임베디드 소프트웨어로써 콘텐츠
제공자에 업로드 되는 콘텐츠를 말한다.개별 사용자는 해당 콘텐츠
를 다운로드하여 단말기에 설치하고 구동한다.
위피 플랫폼 기반으로 서로 다른 플랫폼간의 호환성을 유지하고
위피를 지원하는 다양한 모델의 휴대 단말기에서 구동됨으로서 보
다 효과적인 비용절감과 유지보수를 할 수 있다. 본 위피 콘텐츠는
위피 2.0플랫폼을 기반으로 Jlet을 사용하여 객체 지향적으로 설계
하였다.
<그림 4-27>과 같이 휴대 단말기를 이용한 클라이언트의 기능을
구성하였으며,위피 단말기 상에서 지원할 수 있는 주요 기능을 정
리하면 <표 4-1>과 같다.

<그림 4-27>위피 콘텐츠의 메뉴
<Fig.4-27>WIPIcontentsmenu
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서비스 주요 기능

위치 기반 정보
서비스

• 해도 서비스
• 여행 가이드

항법/추적
서비스 • 개인 항법 (낚시,레저)
위치 기반
상거래 • 위치 기반의 광고 서비스(낚시터,섬 여행 정보 제공)

공익 서비스 • 기상 예보 (조석,조류,파고,날씨,기온 등)

<표 4-1>콘텐츠의 서비스별 주요 기능
<Table4-1>Mainfunctionofthecontentsservices

<그림 4-28>전자해도 이미지
<Fig.4-28>ENCmap

ENC는 서버로부터 지원받기 위하여 요청 정보로 위도,경도,축
척 값을 전송하고 서버에서는 위치 값과 축척에 맞는 전자해도 이
미지 맵을 생성한다.생성된 이미지는 휴대 단말기 화면 크기에 최
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적화 시키고 지원 가능한 포맷으로 변환하기 위하여 2단계의 작업
과정을 거친다.<그림 4-28>와 같이 1차 과정에서 요청한 위치정보
와 축척 비율을 적용하여 비트맵 이미지가 생성된다.이렇게 생성된
이미지는 GIF 포맷으로 저장된다.그 이유는 전자해도의 해상도가
64색상을 지원함으로 그 이상의 색상정보를 필요로 하지 않기 때문
이다.

<그림 4-29>전자해도의 이미지 분할
<Fig.4-29>ImagespartitionoftheENC
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2차 과정에서는 <그림 4-29>과 같이 휴대전화 화면의 LCD 크기
를 고려한 최적의 이미지 크기로 분할하게 된다.이미지는 2차원배
열 형태로 나열되며 n×m 크기의 개수로 분할되어 파일로 저장된
다.저장할 때 이미지를 쉽게 연결시키기 위하여 파일명을 두 자리
의 행 번호와 두 자리의 열 번호의 조합으로 구성한다.
휴대 단말기로부터 요청된 위치를 기준으로 근접한 이미지 셀들을
네트워크로 전송하며 수신된 이미지를 휴대 단말기에 나타낸다.
만약 현재 위치를 기준으로 이동을 원할 경우 좌,우,상,하 버튼
을 클릭하여 재검색을 수행할 수 있으며,해당 위치의 이미지가 전
송되어 휴대 단말기 메모리에 존재하지 않을 경우 TCP/IP연결을
재 시도하게 된다.

<그림 4-30>클라이언트의 파일 리스트
<Fig.4-30>Fileslistoftheclient
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서버측은 재연결을 시도할 때 수신된 위치 값과 축척 값을 이용
하여 해당 위치로부터 다시 이미지를 생성하게 된다.
클라이언트의 구성은 그림과 같이 각 모듈별로 클래스 화하여 파
일로 구성되며 기능은 <그림 4-30>과 같다.
<그림 4-31>의 MarineLeisure.java,MarineContents.java,Marine
Setting.java,MenuLst.java파일은 이 콘텐츠를 구성하는 메인으로
환경설정을 위한 MarineSetting과 상수 및 예약변수의 설정을 위한
MarineContents그리고 메뉴 구성 및 연결을 위한 MenuList를 클
래스 화하였고,로고 및 환경 설정과 각 메뉴를 처리하는 메인 클래
스인 MarineLeisure로 이루어졌다.
각 세부 메뉴를 구성하는 클래스는 Card단위로 실제 LCD 화면에
나타낼 수 있도록 하였다.메뉴별로 구분되어지는 이 클래스들은
CardENC에서 전자해도에 대한 처리를 담당하며,CardFishing과
CardFishing2에서는 낚시정보에 대한 처리를 담당한다.

<그림 4-31>MarineLeisure클래스
<Fig.4-31>MarineLeisureclass
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그리고 CardIsland와 CardIsland2에서는 섬 여행 정보를,CardM-
ap에서는 조석정보를 담당하고 CardNews는 실시간뉴스정보,Card-
Weather에서는 기상정보를 다룬다.
CardNetWork은 이러한 메뉴에서 서버와 네트워크 통신을 필요로
할 경우 공동으로 이용하는 클래스로 실제 서버로부터 제공하는 모
든 정보를 요청하여 제공받고 서비스하게 된다.

(1)CardENC
CardENC 클래스는 메뉴 중에 전자해도 기능을 수행하는 클래스
로 서버에서 전자해도 데이터를 지원해주기 위해 ENC파일을 <그
림 4-32>의 시스템 ENC파일로 변환한 데이터를 이용한다.
SENC데이터는 283개의 Cel파일과 보안파일인 surface.dat로 구
성된다.Cel파일을 로딩 하여 출력한 전자해도 생성 프로그램의 화
면은 <그림 4-33>과 같다.서버의 ENC 제공은 클라이언트로부터
위도와 경도 그리고 축척 값을 이용하여 요청 이미지를 생성하게
되며,생성된 이미지는 휴대 단말기의 화면 크기와 용량을 고려한
분할 이미지로 재생성하는 작업을 수행한다.

<그림 4-32>서버의 SENC데이터 파일들
<Fig.4-32>SENCdatafilesoftheserver
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<그림 4-33>ENC서버 프로그램의 화면
<Fig.4-33>ENCserverprogram screen

휴대 단말기는 모델에 따라서 화면의 크기가 120×160을 기본으
로 하여 240×320,480×640등의 해상도를 달리 지원한다.
색상의 지원은 전자해도 이미지를 표현하기 위한 64색상 이상이
면 가능하기 때문에 ENC서버 프로그램에서 생성된 트루컬러(16비
트 또는 24비트)비트맵 이미지를 256색상의 gif형식으로 1차 변환
을 수행한다[44],[45].
이렇게 하여 용량과 해상도가 현저히 줄어든 반면 원래의 색상을
유지하게 됨으로 휴대 단말기 사이즈를 고려한 크기로 이미지 분할
을 2차로 수행한다.2차 분할에서 조각난 이미지 파일들을 이진파일
의 스트림데이터로 처리하여 요청한 클라이언트 단말기에 TCP/IP
기반의 소켓통신으로 데이터를 제공하게 된다.



-76-

<그림 4-34>CardENC클래스
<Fig.4-34>CardENCclass

클라이언트의 CardENC 클래스는 <그림 4-34>과 같이 구성된
다.해당 이미지를 전송받으면 기본 LCD의 크기인 120×160의 분
할 이미지로 480×640해상도의 LCD 화면에는 4개의 분할이미지
를 배치하는 모양을 갖는다.이때 전송받는 이미지의 수는 휴대 단
말기의 메모리를 고려하여 수신하게 되며 이러한 메모리 관리 기법
은 통신의 연결 상태와 관련이 있다.
즉,요청한 위치의 전자해도 이미지를 서버로부터 전송을 받고 다
음에 다시 재요청을 수행하는 횟수를 줄일 수 있는 메모리 관리 기
법을 통해 통신료를 절감시킬 수 있다.최근에는 이동통신사별 패킷
요금에 대한 서비스 정책이 일정 데이터 이상을 사용할 경우 정액
제를 도입함으로서 소비자의 경우 정액 요금제에 가입하게 되면 사
용하게 되는 패킷에 상관없이 사용할 수 있음으로 서버와 클라이언
트간의 송수신되는 패킷의 크기와 액세스의 빈도는 고려하지 않아
도 된다.
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<그림 4-35>CardFishing클래스
<Fig.4-35>CardFishingclass

(2)CardFishing
<그림 4-35>의 CardFishing클래스와 CardFishing2클래스는 낚
시정보 서비스를 담당하는 클래스로 서버에 이미 수집된 낚시터 정
보 등의 데이터베이스 파일에서 검색 요청한 낚시터 이름을 레코드
키로 하여 해당 정보를 수신하게 된다.
낚시터 정보는 수시로 업데이트된 데이터를 제공할 수 있지만 낚
시터가 없어지거나 새로 생길 경우의 데이터정보를 정확하게 처리
하기 위하여 낚시터 이름을 데이터 필드로 하여 휴대 단말기의 데
이터베이스에 저장해둔다.이렇게 저장된 이름 테이블의 데이터 수
와 서버 측의 갱신된 데이터 수를 비교하여 변동이 생겼을 경우 해
당 이름 테이블을 갱신하는 구조로 되어 있다.

(3)CardIsland
섬 여행 정보를 서비스하기 위한 CardIsland클래스는 국내의 유
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인도,무인도 및 해안에 위치한 지명을 사용하여 정보를 검색할 수
있다.해당 지명의 경우 서버의 섬 여행 정보 데이터베이스에 섬 이
름을 레코드 키로 하여 섬에 대한 정보를 제공하며,섬 이름을 추가
할 때 서버 측의 보유 섬 정보의 개수와 클라이언트의 섬 이름 정
보 개수를 비교하여 변동이 있을 경우 추가부분만큼 전송하여 클라
이언트는 저장된 섬 이름 테이블을 갱신하게 된다.

(4)CardMap
현재 조석정보의 경우 조석 예보를 위한 국립해양조사원의 웹페이
지에서 제공되는 정보를 재가공하여 사용하고 있으며,<그림 4-36>
과 같이 조석표를 해당일자별로 제공한다[46].

<그림 4-36>국립해양조사원의 조위관측 정보
<Fig.4-36>Informationofthetidalstationofnational

oceanographicresearchinstitute
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(5)CardNetwork
CardNetwork클래스는 클라이언트 단말기에서 제공하는 메뉴 서
비스 중에 서버와 네트워크통신을 위한 클래스로 실제 서버와 연결
을 위한 TCP/IP소켓통신을 지원한다.
<그림 4-37>은 CardNetwork클래스의 주요 메소드이다.유선환
경의 통신과는 달리 무선 환경에서는 필요한 요청이 있을 경우에
통신 소켓을 생성하고 데이터 요청 정보를 송신한 후 해당 데이터
를 수신하게 된다.이렇게 정상적인 데이터 수신이 완료되면 클라이
언트 프로그램은 소켓을 닫고 통신을 종료하게 된다.주요 연계 클
래스로 CardENC(전자해도),CardFishing(낚시정보),CardIsland(섬
여행),CardMap(조위정보),CardWeather(기상정보)클래가 있다

<그림 4-37>CardNetwork클래스
<Fig.4-37>CardNetworkclass
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이 클래스들은 자체 클래스에서 해당 기능들을 수행하지만 서버
와의 네트워크를 수행할 때는 CardNetwork클래스에게 요청정보에
대한 형식정보를 제공하며,CardNEtwork클래스는 정보요청 형식
정보를 제공받아 실제 서버 측과 네트워크를 형성하고 해당 결과를
수신 받아 넘겨주게 된다.
<그림 4-38>와 같이 CardNetwork클래스는 java.io.*패키지의
DataStream 클래스를 이용하여 입출력을 처리하게 되며,네트워크
의 연결 상태를 인식하기 위한 final형의 3가지 상태 변수를 가진다.
NET_DISCONNECT는 통신 상태를 비연결로 정의하고,NET_
CONNECT는 통신 상태를 연결 설정,NEW_LINK는 접속 상태로
연결이 유지되는 상태 값을 가진다.사용되는 소켓은 msg_socket으
로 msg_recv와 msg_send를 송수신용 스트림으로 정의된다.데이터
의 송수신을 위해서는 처리되는 데이터의 형을 byte형 배열로 변환
하여 사용해야한다.

<그림 4-38>CardNetwork소스 코드
<Fig.4-38> SourcecodeoftheCardNetworkfile
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따라서 msg_sendBuff[]배열과 msg_recvBuff[]배열이 이를 담당
하며,제공되는 데이터의 개수는 포함된 콤마(,)의 개수로 구분하게
된다.
데이터를 파싱하여 제공하는 데이터 개수만큼 보관을 위한
arr_msg[]배열에 수신이 완료되면 처리과정을 거처 유효정보를 저
장하게 된다.msg_url은 접속하는 서버의 IP주소와 포트번호를 갖는
다.이 부분은 실제 휴대 단말기의 시작메뉴의 설정부에서 키패드를
통한 변경이 가능하게 해야 하므로 텍스트 컴포넌트를 통해 입력받
도록 설계해야하며 입력받은 데이터는 파일로 저장해두어야 한다.
<그림 4-39>은 통신연결을 위한 connect()메소드로 설정된 서버
의 URL(IPAddress,Port)를 사용하여 소켓을 생성한다.생성된 소
켓으로부터 입․출력되는 데이터 스트림을 지정하고 네트워크의 상
태 값을 NET_LINK로 전환한다.이때 요청데이터 형식정보를 보낸
후 응답되는 데이터를 끝까지 수신하기 위하여 수신 쓰레드를 생성
하여 start()메소드를 시작한다.

<그림 4-39>CardNetwork클래스의 connect()메소드
<Fig.4-39> connect()methodofCardNetworkclass
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<그림 4-40>CardNetwork클래스의 disconnect()메소드
<Fig.4-40>disconnect()methodofCardNetworkclass

<그림 4-40>는 disconnect()메소드로 네트워크 통신이 진행되는
상태에서 요청한 데이터가 수신 완료되었을 때 호출된다.해당 인스
턴스가 사용되지 않기 때문에 만약 null상태가 아니라면 강제로
null상태로 전환시켜 내부의 가베지 컬렉션이 수행될 때 그 대상이
될 수 있도록 설정해두어야 한다.<그림 4-41>과 같이 형식 정보는
send()메소드를 사용하여 보내지게 된다.

<그림 4-41>CardNetwork클래스의 send()메소드
<Fig.4-41>send()methodofCardNetworkclass
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만약 네트워크의 상태가 연결이 아니라면(보통의 경우 연결 상태
가 아니다.)연결을 시도하게 되는데 그 이유는 무선통신의 특성상
지속적으로 연결 상태로 있을 필요가 없기 때문이다.따라서 통신이
필요할 경우에만 연결 세션을 수립하고 통신을 하며,해당 작업이
끝나면 바로 통신 세션을 종료하게 되는 것이다.

(6)CardNews
CardNews클래스는 뉴스정보를 제공하는 클래스이다.이 클래스
는 섬 여행 클래스와 동일하게 서버에 저장된 뉴스정보를 요청하여
제공받은 후 표시해준다.다만 차이점이라면 실시간 뉴스를 제공해
야함으로 서버 측의 뉴스정보를 수집하는 에이전트를 통해 실시간
으로 뉴스정보를 검색하고 데이터베이스를 갱신해야 한다.

<그림 4-42>CardWeather클래스의 Hierarchy
<Fig.4-42>HierarchyofCardWeatherclass
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현재 클라이언트에 저장된 뉴스정보가 갱신되지 않은 상태라면 뉴
스 데이터를 보내지 않으며 다만 각 필드의 내용을 약속된 표기 값
으로 채워 보내게 된다.따라서 클라이언트는 뉴스가 갱신되지 않았
음을 인지하고 이전에 이미 받아진 뉴스정보를 화면에 표시해주게
된다.

(7)CardWeather
CardWeather클래스는 <그림 4-42>과 같이 구성되어 있으며,서
버에서는 기상정보를 제공하기 위하여 일정시간에 운용되는 실시간
수집 에이전트를 두고 있다.

4.5.2에뮬레이터 환경

모바일 임베디드 환경으로 프로그램의 작성과 컴파일을 수행한다.
이를 위한 데스크톱 컴퓨터를 이용한 PC기반의 개발 환경 하에서
소스의 작성과 컴파일을 진행한다.에뮬레이터는 실제 휴대 단말기
에 구현된 콘텐츠를 포팅하여 확인해야하지만 이렇게 작업하는 것
이 번거롭고 통신요금이 적용됨으로 실제 테스트 과정에서는 에뮬
레이터 모드를 이용하게 된다.

(1)AROMA 1.1.1.4에뮬레이터의 실행 환경
에뮬레이터는 이동통신사별로 제공하는 에뮬레이터 프로그램이 있
으며,공통적으로 사용하기 편한 AROMA 에뮬레이터의 경우 위피
1.2플랫폼을 기반으로 컴파일이 가능하다.
<그림 4-43>과 같이 *.JAR로 압축 저장된 완성된 콘텐츠를 실행
하기 위한 설정을 하게 된다.
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<그림 4-43>아로마 위피 에뮬레이터의 환경 설정
<Fig.4-43>ConfigurationofAROMA WIPIemulator

<그림 4-44>은 AROMA 위피 에뮬레이터에서 해양 레저 정보 서
비스 프로그램을 실행한 모습이다.AROMA 에뮬레이터는 해상도
120×160을 기본으로 제공함으로 화면의 구성이 맞지 않을 수 있
다.따라서 프로그램에서 해상도를 인식한 후 화면을 재구성해줄 필
요가 있다.

<그림 4-44>아로마 위피 에뮬레이터의 실행 화면
<Fig.4-44>ThescreenofAROMA WIPIemulator
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(2)XCE위피 2.0에뮬레이터의 실행 환경
XCE위피 2.0에뮬레이터는 <그림 4-45>와 같은 화면으로 구성
되어 있으며 휴대 단말기 스킨을 사용하지 않고 있다.그러나 <그
림 4-46>,<그림 4-47>과 같이 다양한 모델을 지원할 수 있는 해
상도를 지원함으로써 개발을 용이하게 한다.
XCE위피 에뮬레이터는 SKT 이동통신사의 모델을 지원하기 위
한 에뮬레이터로써 JAR로 압축한 실행이미지파일을 사용하지 않고
컴파일된 클래스 파일을 사용함으로써 바로 실행하여 결과를 확인
할 수 있는 장점이 있다.

<그림 4-45>XCE위피 2.0에뮬레이터
<Fig.4-45>XCEWIPI2.0emulator
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<그림 4-46>XCE위피 2.0에뮬레이터의 X250모델(좌)과
V330모델(우)

<Fig.4-46>X250model(left)과 V330model(right)ofXCEWIPI
2.0emulator

XCE 위피 2.0에뮬레이터는 다양한 모델을 지원하기 위해 모델
종류를 선택할 수 있다.모델에 따라 LCD의 크기가 달라질 수 있고
해상도 또한 다양하게 존재한다.따라서 충분히 수용할 수 있는 모
델을 먼저 지정하고 실행하고자 하는 클래스를 선택해야 한다.
<그림 4-46>의 X250모델은 낮은 해상도인 120×160크기를 지
원한다.색상 또한 지원이 낮아 고해상도의 이미지를 사용할 경우
표현되지 않을 수 있다.
기본적으로 초기 모델들은 X250을 지원함으로 개발 시에 충분히
고려해야 한다.또한,에뮬레이터 모드에서는 폰트의 형태를 완벽하
게 제공하지 않음으로 만약 서체에 대한 속성을 설정한 경우라면
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반드시 실제 휴대 단말기에 포팅 하여 실험해보는 과정이 필요하다.
<그림 4-47>은 X650모델의 에뮬레이터 환경에 맞추어 개발된 해
양 레저 정보 서비스 프로그램의 실행 모습이다.좌측의 로그온 화
면에는 시작하기,환경설정,종료하기의 세 가지 메뉴로 구성되어
있으며 환경설정에서는 연결할 서버의 IP주소와 포트번호를 설정할
수 있다.메뉴에서 시작하기를 선택하면 우측의 화면과 같이 주요
메뉴화면이 나타난다.메뉴는 크게 7가지로 구성되면 실제 구현된
메뉴는 5번까지이며 조석예보와 위치기반서비스는 차후 진행되는
프로젝트에서 확장하기 위하여 포함하였다.
메뉴의 선택은 휴대 단말기의 방향버튼과 확인버튼을 사용하지만
모델에 따라서 버튼 값이 다르기 때문에 실제 다양한 모델의 공통
버튼을 사용하는 것을 원칙으로 하였다.

<그림 4-47>XCE위피 2.0에뮬레이터의 X650모델
<Fig.4-47>X650modelofXCEWIPI2.0emulator
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<그림 4-48>육상지도와 전자해도 화면
<Fig.4-48>ThescreenofthelandmapandENC

<그림 4-48>는 전자해도를 지원하는 모습이다.전자해도의 경우
육상 지리정보를 포함하지 않으므로 육상지도와 전자해도를 병합하
는 것이 좋지만 실제 지도의 이미지가 매칭되지 않기 때문에 육상
지도와 전자해도를 별도로 지원해야 한다.그러나 해양 레저 정보를
위한 전자해도의 지원이 목적이므로 실제 구현에서는 전자해도를
이용하였다.비교되는 화면의 왼쪽은 웹상으로 제공하는 육상지도의
모습이며,오른쪽이 전자해도의 모습이다.
<그림 4-49>은 낚시정보와 실시간 뉴스 정보의 서비스화면이다.
낚시정보의 경우 해당 낚시터를 선택하면 낚시터와 관련된 정보를
서버로부터 제공받아 표시해 주게 된다.따라서 낚시정보는 제공하
는 서버에서 어떤 정보를 포함하느냐에 따라 내용이 달라진다.
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<그림 4-49>낚시정보와 실시간 뉴스 서비스화면
<Fig.4-49>Thescreenoffishinginformationandrealtime

newsservices

<그림 4-50>의 왼쪽 화면은 지역별 기상정보 제공 서비스 화면이
다.먼저 지역을 선택하면 지역별 실시간 일기예보를 비롯하여 기상
정보를 제공하게 된다.기상청의 홈페이지와 연결된 탐색로봇 에이
전트가 정해진 시간 간격으로 기상청 웹사이트로부터 유효정보를
탐색하고 분류하여 데이터베이스에 저장한다.
이 정보는 클라이언트로부터 요청 정보가 들어오면 해당 정보를
검색하여 제공하게 된다.<그림 4-50>의 오른쪽 화면은 시정(Km),
전운량(1/10),기온(℃),풍향,풍속(m/s),습도,강수량(mm),적설
(cm),체강온도(℃),해면기압(hPa)등의 정보를 제공하는 것을 볼
수 있다.
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<그림 4-50>지역별 기상정보 서비스화면
<Fig.4-50>Thescreen'slocalwetherinformation
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제제제 555장장장 실실실험험험 및및및 고고고찰찰찰

5.1실험 개요

휴대 단말기의 콘텐츠를 이용하여 데스크톱 환경에 구축된 서버로
부터 정보를 제공받을 수 있도록 위피 플랫폼 기반으로 본 시제품
을 개발하였다.또한 본 콘텐츠는 다양한 해양 레저 정보를 포함한
전자해도 서비스를 제공하여 열악한 모바일 임베디드 환경에서 충
분한 서비스의 질을 만족하기 위하여 각종 실험 및 테스트를 거쳐
검증을 받아야 한다.
따라서 본 기술개발에서도 에뮬레이터 모드와 실제 휴대단말기에
콘텐츠를 포팅 하여 반복적인 실험 및 성능 테스트를 거쳐 그 신뢰
성을 검증하였다.

5.2실험 내용 및 결과

<그림 5-1>은 모바일 단말기에 실제 콘텐츠를 다운로드하여 설치
한 후 실행한 모습이다.
사용한 기종은 V650모델의 휴대 단말기로 480×640해상도를 지
원하며 256컬러 이상의 색상이 표현 가능하다.따라서 64색상의 전
자해도 이미지를 표현하는데 전혀 무리가 없었다.이동통신사는
SKT로 개발자를 위한 콘텐츠 다운로드 웹 사이트를 운영하기 때문
에 컴파일하여 이미지 압축한 JAR파일을 지원 웹사이트에 등록하
고 해당 URL을 모바일 단말기에서 직접 접속하여 콘텐츠를 내려
받기한 후 설치하였다.
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<그림 5-1>모바일 단말기의 콘텐츠 설치 화면
<Fig.5-1>Installscreenofmobileterminalcontents

서버에는 기상정보를 탐색하는 웹로봇 에이전트로부터 정기적인
기상정보를 탐색하고 갱신한다.그리고 실시간 뉴스 정보를 위해 방
송국 웹 사이트의 실시간 뉴스정보를 탐색하는 웹로봇 에이전트로
부터 실시간으로 뉴스정보를 탐색하여 데이터베이스의 내용을 갱신
한다.나머지 메뉴의 정보들은 미리 오퍼레이터로부터 가공 처리된
정보를 데이터베이스로 구축하여 제공하며,마지막으로 전자해도 부
분은 전자해도를 제공하는 제공서버와 CPS로부터 요청정보를 받고
전자해도 서버로부터 얻어진 해도를 휴대 단말기 환경에 맞게 변환
및 분할시키는 과정을 담당하는 에이전트를 가동시킨다.
이렇게 얻어진 전자해도의 분할 이미지들은 서버로부터 클라이언
트에 전송되며,전자해도 이미지들을 수신한 후 모바일 단말기에 표
시해주게 된다.
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<그림 5-2>ENC셀 분할
<Fig.5-2>PartitioncellofENC

실험에서 사용된 전자해도 이미지는 <그림 5-2>로 ENCDaemon
Server로부터 얻어진 원본 이미지를 9×18단위의 셀로 분할된 모
습이다.이 이미지의 크기는 위피 휴대 단말기의 표준 LCD 크기인
120×160Pixels의 크기로 분할되며 요청된 경․위도로부터 얻어진
다.실제 위피 휴대 단말기 상에 네트워크를 통하여 전송할 때 단말
기의 메모리와 전송 속도의 최적화를 고려하여 셀 분할되었으며,콘
텐츠에서는 해당 휴대 단말기의 남은 메모리 공간을 기준으로 전송
받은 셀 이미지를 캐싱하여 전송 트래픽을 줄여준다.
<그림 5-3>은 <그림 5-2>의 셀 이미지들을 8Bitbmp형식,jpg
형식,gif형식 그리고 png형식의 이미지 형식별로 처리하였을 때
이미지의 압축률을 비교한 차트이다.용량의 비교를 위하여 전체 셀
이미지를 png형식을 기준으로 오름차순 정렬하였다.



-95-

전자해도 이미지의 압축률전자해도 이미지의 압축률전자해도 이미지의 압축률전자해도 이미지의 압축률
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<그림 5-3>전자해도 이미지의 압축률
<Fig.5-3>CompressionratioofENC

전반적으로 png형식의 경우 무압축 형식이므로 이미지의 크기는
동일 규격인 것처럼 크기 또한 20,278Bytes용량으로 일정한 것을
알 수 있다.<그림 5-3>의 ①번을 기준으로 용량이 적을 경우(좌
측)png형식의 압축률이 좋지만,용량이 많을 경우(우측)gif형식
의 압축률이 우수함을 알 수 있다.최근 jpg형식이 많이 사용되고
있지만 메모리 용량에 영향을 많이 받는 휴대 단말기의 특성상 압
축률과 해상도면에서 다른 형식에 비하여 현저히 떨어진다는 것을
발견할 수 있었다.특히,②번의 경우처럼 이미지의 특성에 따라 jpg
형식은 압축률이 매우 떨어지는 불안정한 모습을 보여주고 있다.본
실험에서는 <그림 5-4>와 같이 이미지 형식별 특성 중에 특정한
이미지 형식에 영향을 많이 받는 3장의 이미지 셀에 대하여 비교
분석하였다.
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(a)'0808(a)'0808(a)'0808(a)'0808 (b)'0300(b)'0300(b)'0300(b)'0300 (c)'0110(c)'0110(c)'0110(c)'0110

<그림 5-4>셀 이미지
<Fig.5-4>Cellimages

<그림 5-4>의 (a)는 단순한 색상에 반복되는 겨자모양의 무늬임
에도 불구하고 <표 5-1>와 같이 jpg형식의 경우 무압축 bmp형식
의 20,278Bytes크기보다 훨씬 큰 30,897Bytes로 압축 이상 현상
을 보였다.
(b)는 단일 색상의 이미지로 무압축 bmp형식을 제외한다면 모든
형식에서 매우 압축률이 좋았으며,png의 경우 확연한 차이를 보이
며 압축이 우수함을 알 수 있었다.
(c)의 셀 이미지는 ENC의 가장 대표적인 이미지 구조로 <표
5-1>에서 보는바와 같이 모든 형식에서 압축률이 높지 않음을 알
수 있다.

files bmp jpg gif png
'0808 20,278 30,897 8,202 9,769
'0300 20,278 1,172 1,794 639
'0110 20,278 19,195 8,736 13,528

<표 5-1>셀 이미지의 특성 비교표
<Table5-1>Cellimagescomparecharacteristic
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<그림 5-5>셀 이미지의 특성 비교 차트
<Fig.5-5>Cellimagescomparecharacteristicchart

<그림 5-5>의 차트는 <표 5-1>의 셀 이미지의 특성을 비교한
차트이다.
무압축인 bmp형식을 기준으로 jpg형식의 경우 이미지 압축 비
율의 격차가 매우 크고 불안정하며 gif형식의 경우 가장 안정적인
압축비를 보여주고 있다.그러나 gif형식은 256이하의 색상을 지
원하고 png는 24bit고해상도의 색상을 지원할 수 있음으로 ENC
이미지가 아니라면 png의 경우 고해상도 대비 이미지 압축률이 가
장 뛰어남을 알 수 있다.
<표 5-2>의 통계에서 보는 바와 같이 본 논문에서 필요한 이미지
는 ENC로 64가지 색상만 사용하기 때문에 gif형식이 18.6% 크기
의 압축비로 bmp100%,jpg34.7%,png19.7%의 비트맵 이미지 형
식보다 우수한 것으로 나타났다.
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구 분 bmp jpg gif png
합 계 3,285,036 1,141,361 610,703 647,243
백분율 100.0% 34.7% 18.6% 19.7%

<표 5-2>셀 이미지 형식의 비교
<Table5-2>Cellimagescompareformattable

휴대 단말기의 특성상 메모리의 크기,LCD 화면의 해상도,화면
의 크기,가로 폭과 세로 폭의 비율,처리 속도 등 여러 가지 항목
에서 실제 표현되는 내용이 달라질 수 있다.그러나 이러한 다양한
조건에도 불구하고 제공되는 서비스가 가능하게 하기 위해서는 고
려해야할 가장 중요한 요소로써 전자해도 이미지가 표현 가능한가
에 있다.
텍스트 정보의 경우 큰 차이 없이 서비스가 가능함으로 문자 뉴스
정보라든지 섬 여행 정보,날씨 정보 등은 문제가 되지 않는다.전
자해도는 DaemonServer에서 생성될 때는 벡터 이미지로 처리되나
콘텐츠 제공서버와 ENC 에이전트에서 주고받는 데이터 패킷은 비
트맵 이미지이므로 이미지의 크기는 통신 속도와 통신 데이터양,휴
대단말기의 공용메모리에서 재사용되기 위한 캐싱 기법을 위해서도
충분히 보장되어야 한다.
위피 플랫폼에서는 이미지를 제공하기 위한 형식으로 bmp,jpg,
gif,png등을 다양하게 지원하고 있으므로 생성된 지도의 이미지가
모바일 콘텐츠에서 최적으로 표현되기 위해서 이미지의 형식별 압
축률의 비교를 통하여 전체 이미지에 대한 각 셀의 특성별 크기를
분석하였다.
bmp형식은 무압축이기 때문에 처리속도가 빠른 반면 용량이 커
지는 문제점이 있었으며,jpg의 경우 손실압축비가 적용되면 화질에
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손상이 있어서 깨끗하지 못한 점과 전자해도 이미지의 특성상 압축
비가 천차만별하고 경우에 따라서는 무압축 형식인 bmp보다도 커지
는 현상이 발생하였다.가장 보편적으로 많이 사용되는 gif형식과
png형식이 압축비가 우수하였으며,실제 전자해도는 해상도가 지원
하는 색상은 6비트로 8비트를 지원하는 gif형식과 24비트의 고해상
도를 지원하는 png형식 중에 gif형식이 전체 압축비가 가장 우수
하였다.특이할만한 점은 약 55%정도를 차지하는 단순 구도의 이미
지들이 png형식에서 우수한 결과를 보였으며 45%정도의 복합 구
도 특성을 지닌 이미지들은 오히려 gif형식이 압축비가 뛰어났다.
따라서 단순이미지와 복합이미지를 gif형식과 png형식으로 각각
달리하여 관리한다면 전체 용량을 더 줄일 수 있을 것이다.하지만
이미지 관리 측면에서 이미지의 구분을 위한 관리 테이블을 생성하
고 처리하기 위한 알고리즘을 도입해야 하는 등의 문제가 있고,용
량 면에서 그 편차가 크기 않음을 감안하여 gif형식만으로 처리하
는 것이 개발의 부담을 줄일 수 있다.
무선 인터넷 사용료가 더욱 저렴해진다면 벡터 방식의 객체 이미
지를 생성하기 위하여 휴대 단말기에 방대한 용량의 ENC 데이터
파일을 저장하고 처리하는 것보다 오히려 고성능 서버로부터 실시
간으로 각종 다양한 정보를 처리하여 제공하고 고품질의 전자해도
이미지 정보를 생성하여 제공하는 것이 효율적일 수 있다.
현재 무선 인터넷 요금제를 살펴보면 가장 많은 고객층을 확보하
고 있는 SKT의 경우 현재 데이터 정액 안심 요금제로 월정액
10,000원에서 최대 30,000원대로 책정하고 있고,데이터 프리 요금제
의 경우 월정액 26,000원으로 자유롭게 사용이 가능하다.KTF의 경
우 ‘범국민데이타요금제’는 기본료 5,000원에서 사용한 만큼의 70%
를 할인하는 요금으로 최대 26,000원을 넘지 않는 무선인터넷 이용
요금제를 시행하고 있다.LGT또한 부가서비스로 데이터 요금에 대
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한 다양한 요금제를 두고 있으며 안심 정액 데이터 요금제,무제한
데이터 요금제를 운용하고 있다.
그리고 절충형으로 제시되고 있는 네트워크 기반의 ENC 데이터
파일 중에 요구되는 특정 데이터만 휴대 단말기에 전송하여 위피
콘텐츠 자체에서 벡터 이미지 객체를 생성하고 표현해주는 방식 또
한 효율적일 수 있다.
발전해가고 있는 무선 네트워크의 속도와 단말기 하드웨어의 고성
능화로 더 이상 대용량의 데이터로 인해 한정된 자원을 이용해야
하는 휴대 단말기의 단점이 극복되어져야 할 것이다.
본 논문에서는 해양레저 정보 및 지리정보 서비스를 위한 네트워
크 기반의 위피 콘텐츠를 개발하고자 하였다.이를 위하여 전자해도
를 지원하는 기본 알고리즘을 만들고,개발목적에 맞게 휴대 단말기
의 콘텐츠와 제공 서버 및 이미지 변환 모듈,정보 수집용 웹 탐색
로봇 에이전트를 설계하고 개발하였으며,TCP/IP프로토콜 기반의
네트워크 소켓 통신을 위한 기본 메커니즘에 데이터 패킷의 스펙을
알고리즘에 반영하였으며,위피 플랫폼을 바탕으로 하여 다양한 모
델의 휴대 단말기에서도 위피 플랫폼을 지원한다면 설치 및 응용이
가능하도록 개발하였다.
본 콘텐츠의 효율을 높이기 위해서는 전자해도의 제공을 서버 측

에서 담당함으로써 복잡한 연산과 빠른 속도를 요구하는 지도의 표
현을 담당하고 생성된 비트맵 이미지를 최적화하여 휴대 단말기에
제공함으로써 휴대 단말기의 다양한 성능을 만족할 수 있도록 고려
하였다.
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정보제공을 위한 실시간 네트워크 기반의 모바일 콘텐츠가 위피를
지원하는 휴대 단말기에서 동작하기 위해서는 콘텐츠 제공서버의
기능이 매우 중요하였으며 서버는 집중적인 트래픽의 부하를 방지
하기 위한 분산 환경의 에이전트들로 구성되었다.
웹 에이전트는 웹 서버로의 불필요한 접근을 방지하고,접근하는
웹 서버의 부하를 줄이고자 URL리스트를 여러 번에 걸쳐 갱신하
도록 하였다.또한 DB모듈에서 1차 분류·색인 작업을 거쳐 데이터
베이스에서 콘텐츠 이용자에게 양질의 정보를 제공하고자 하였다.
지리정보 서비스는 전자해도의 구현 기법으로 휴대 단말기 내에
전자해도 데이터 파일을 내장하고 이를 벡터 이미지로 구현하는 방
법의 경우 선행되어야 할 과제로 전자해도 데이터의 소형화 작업이
필요하였다.다양한 모델의 휴대단말기 자원 중에 사용할 공용 메모
리를 만족할 수 있어야 하기 때문이다.실제 전자해도 데이터의 크
기만 하더라도 300Mbytes이상(국내 기준)의 대용량으로 콘텐츠
자체에 포함할 경우 이를 통째로 다운로드하여 사용한다는 매우 힘
들며 외부의 주변장치를 사용하여 입력하거나 PC와 연결하여 데이
터를 받을 수밖에 없다.그래서 단독형의 모바일 콘텐츠를 생성한다
는 것은 현재 출시되고 있는 휴대단말기의 메모리 크기를 고려할
때 적합하지 않으며 가까운 미래에 대용량의 메모리를 보유한 고성
능 휴대단말기의 생산이 가능해진다면 이러한 방법의 모바일 콘텐
츠가 가능해질 것이다.
따라서 단독형의 모바일 콘텐츠보다는 네트워크형의 모바일 콘텐
츠를 이용한 정보제공이 현실성이 있으며 구현방법으로는 크게 두
가지가 제시되었으며 첫 번째 방법으로 콘텐츠제공서버는 휴대단말
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기에서 요청한 위치의 전자해도 이미지를 생성하기 위하여 데이터
의 일부분을 파싱하여 제공하는 방법이 있다.이 방법의 경우 실제
전자해도의 벡터 이미지는 휴대 단말기에 위치한 모바일 콘텐츠에
서 구현하고 표현해야 한다.이는 전자해도의 국제표준을 만족하는
명세와 공간 정보 및 속성 정보 등의 객체 생성에 필요한 동적라이
브러리 등이 모두 모바일 콘텐츠에서 구현되어야 함으로 거대 프로
젝트로 연구 및 개발을 하기 전에는 매우 어려울 수밖에 없다.
본 논문에서는 이러한 문제점을 해결하기 위하여 두 번째 방법으
로 전자해도 벡터 이미지를 콘텐츠 제공 서버에서 생성하고 모바일
콘텐츠에서는 고객이 요구하는 위치의 지도에 대한 위도,경도,축
척을 이용하여 지도 이미지를 전송받도록 하였다.이 방법은 전자해
도의 구현 및 제공 서비스가 쉽고,현재 보급된 다양한 모델의 위피
를 지원하는 휴대 단말기에서 가능하고,개발의 중심을 서버에 둠으
로써 갱신 및 유지보수가 쉬워지는 장점이 있다.그러나 전자해도의
이미지를 네트워크를 이용하여 전송해야 함으로써 네트워크의 부하
가 생길 수 있다는 것과 현재 모바일 콘텐츠의 사용료가 패킷 단위
로 산정되고 있어 비용이 과다하게 발생할 수 있다는 단점이 있다.
하지만 데이터 통신 요금이 이동통신 업체별로 다양한 요금제를 통
하여 저비용으로 지원하고 있어 보다 더 이용료가 저렴해진다면 효
과적인 방법이 될 수 있을 것이다.
본 논문의 결과에 이미지,오디오,동영상 등의 멀티미디어 정보와
HTML문서로 표현되는 정보에 대한 파싱 작업을 보완하여 탐색의
정확도를 높이고,DB모듈에서의 분류·색인에 사용자의 요구 빈도
수를 적용한다면 사용자에게 더욱 최적화된 서비스를 제공할 수 있
을 것으로 기대된다.
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