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유비쿼터스 컴퓨팅(UC) 비전의 태동

유비퀴터스 컴퓨팅의 특징

① 네트워크에 연결(connection)되지 않은 컴퓨터는 UC이 아니다. 
② 인간화된 인터페이스(calm technology)로서

눈에 보이지 않아야(invisible) 한다.
③ 가상공간이 아닌 현실 세계의 어디서나 컴퓨터의 사용이

가능해야 한다(embodied virtuality).

제록스사의 유비쿼터스 컴퓨팅 프로젝트

– 미국, 제록스사의 PARC 

(Palo Alto Research Center)

– 1988년 ‘Ubiquitous Computing’ 프로젝트

– 연구책임자 Mark Weiser

– 연구대상

• Computer Science(Computer, Network)

• Human

– 목표 : 컴퓨터와 네트워크, 인간이 조화된

문화 창출(복지지향)
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(mediator)

전자공간 서버계

클라이언트

물리공간 서버계

물리공간

Sensor

Actuator

Real Object

-Fresh information services
-Sugestion, Reconmendation
-Control & Working, Display

전자공간

Virtual Object

Analysis

Synthesis

Mining

Context Awareness

tracking , monitoring
(센서,통신에 의한

일치화)

(Embedded Computing) (Web Presence)

UC 서비스의 기본 구성

스마트공간의 실체

-태그
-칩
-MEMS
-센서
-근거리무선통신
-등

인터넷공간의 실체

-웹사이트
-메신저
-P2P서비스
-그리드 인프라
-등

1

컴퓨팅을 기반으로 사물-사람사이의 서비스 연계 개념컴퓨팅을 기반으로 사물-사람사이의 서비스 연계 개념

U형
서

비
스

근
거

리
무

선
통

신

P형
서

비
스

인
터

넷
통

신

※ u형 서비스 : 유비쿼터스 컴퓨팅 서비스, 
p형 서비스 : 퍼베이시브 컴퓨팅 서비스
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구분 실세계 전자공간 유비퀴터스 컴퓨팅

원소 물질(atoms) 비트(bits) 이슈(event, signal 등)

지각
만질 수 있음
(tangible) 

만질 수 없는
(intangible) 공간

스마트(smart)한 동시성

실체 실제적 현실(real)
네트워크상 가상화
(Virtual) 

서비스, 응용 혹은 증강된
현실의 지적 중간자 (Smart 
mediator of augmented 
reality)

구성 토지+사물 인터넷+웹실체
스마트스페이스, 스마트오브
젝트, 스마트라이프

위상 주소/번지수 고정 Ipv4/IPv6 전자사물식별자(ePC)

실세계-전자공간-UC의 비교

자료출처 : ‘유비쿼터스 IT혁명과 제3공간’ 92쪽 <표 2-1> 일부 내용 수정, 하원규외, wgha@etri.re.kr

1
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미국, 일본, 유럽의 UC 정책 비교
2
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글로벌 서비스 대비 최소 인프라로 지역 서비스(2000년)

전자장소(웹프레전스)에 현실속의 사물에 대한 물리적 관계 부여
(사람과 사물과 장소가 하나됨)

사람
(PDA 소지)

(인터넷+
RF I/F 가능)

전시실내 프린터
(인터넷+RF I/F 가능)

박물관(장소)

전시실내 전시물
(RF 태크 부착)
(인터넷+RF I/F 가능)

박물관 홈페이지
-모나리자
웹페이지 링크

-프린트 웹페이지
링크

박물관 홈페이지
-모나리자
웹페이지 링크

-프린트 웹페이지
링크

5대 UC 프로젝트 : HP, 쿨타운(1/2)
3

쿨타운 미술관과 미술관내 서점(정보 활용) : RF 태크 부착 / PDA

• 쿨타운 회의실(장치 활용) : 마이크로 웹서버(약200KB) 내장 / PDA

• 쿨타운 버스(실시간 정보/장치 활용) : 정류장(RF I/F) / PDA

(Embodied Virtuality의 구체적 단면 제시)

근거리무선통신 기술 활용 사례근거리무선통신 기술 활용 사례
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미 국방부 산하 고등연구계획국고등연구계획국(DARPA)(DARPA)은 정보처리기술국(IPTO)
을 중심으로 유비쿼터스 컴퓨팅 관련 프로젝트를 위한 자금 지원
(1998년)

스마트 먼지 : 1㎣ 크기의 실리콘 모트

(silicon mote)라는 입방체 안에 완전히

자율적인 센싱(autonomous sensing)과

통신 플랫폼(communication platforms) 

능력을 갖춘 보이지 않는 컴퓨팅 시스템. 

가벼워 떠다닐 수 있음.

응용분야 : 에너지 관리, 제품의 품질관리

및 유통 경로 관리, 군사목적으로 이용

(기상상태, 생화학적 오염, 병력과 장비의

이동을 감지)

<1999년 현
재>

<목 표>

5대 UC 프로젝트 : 버클리대, Smart Dust
3

MEMS 기술 활용 사례MEMS 기술 활용 사례



1234567

10

수행기관 :

ETH(스위스), TecO(독일), VTT(핀란드), Interactive Institute(스웨덴) 등

목 표 : 

일상사물의일상사물의 지능화지능화 : 사물에 소형의 내장형

디바이스인 “Smart-Its”를 삽입하여 감지,

인식, 컴퓨팅 및 무선통신 등의 기능을 지닌

정보 인공물(Information Artefacts) 개발

지능화된지능화된 사물간의사물간의 커뮤니케이션커뮤니케이션

: 사물간의 협력적인 상황인식(Smart-Its 

Friend) 및 활동

‘사라지는 컴퓨터 이니셔티브(Disappearing Computer Initiative)’의 16개

연구 프로젝트 중에서 가장 대표적임(2001년)

5대 UC 프로젝트 : 유럽, Smart-Its(1)
3

소형 칩 기술 활용 사례소형 칩 기술 활용 사례
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21세기형 바코드 연구 개발을 목적으로 MIT와 UCC, P&G 등의 46개 협력사가
공동으로 설립(1999년), 현재 협력사는 75개로 확대

Auto ID 기술은 “스마트 태그(Smart Tag)”를 각종 상품에 부착해 사물을 지
능화하여 사물간, 또는 기업 및 소비자와 커뮤니케이션을 통해 자동화된 공급
망 관리 시스템 개발에 기여

스마트스마트 태그태그(Smart Tag)(Smart Tag) : 
- RFID tag. 해당 상품의 세부 정보(ID)를 담고 있으며, 고주파(RF) 
신호를 받으면 내장된 정보를 전송

- 사물에 지능 + ID + 네트워크 연결성(AP를 통한 인터넷 연결)을 식재

5대 UC 프로젝트 : MIT, Auto ID(1)
3

복합 기술 활용 사례복합 기술 활용 사례
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IT 인프라의 현황
유선/서버 : AON, 망기반 자율 슈퍼서버, 고속 대용량 정보 수렴 필요
무선, 유무선통합/클라이언트, 포스트PC : 가상망(P2P,Grid 개념 포함), 단말의 다양화, 광대역 고속접속
근거리무선/센서 : 지능형 공간, 지능형 객체, 자율 서비스, 단말의 확산에 따른 대량 정보 발산 야기
IT 기술 진화에 따라 세가지 계층의 파장이 생성되고 있음

유비쿼터스 기술 영역 : 근거리무선통신, 센서, MEMS, 소형 컴퓨팅 칩

근거리무선 유•무선통합 무선 유선 서버 클라이언트 포스트PC

Cyber-Real World Convergence                        Network Appliance Variety
(통합, 융합)                                                   (다양화, 특화)

센서
MEMS

소형 내장형 컴퓨팅 객체

Seamless, 망통합, 서버중심
(퍼베이시버 컴퓨팅 영역/Any*의 세계)

Broadband, 광대역접속, 단말중심

Smart, 자율 컴퓨팅 환경, 인간중심
(유비쿼터스 컴퓨팅 영역 / Just Its의 세계)

u_응
용

u_u_응
용

응
용p_응

용

p_p_응
용

응
용

IT기술의 진화 파장들
4
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UC에 대한 각 국의 대응
4
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433MHz의 쌍방향 와이어레스(wireless) 통신 장치와 초음파발생 장치에
대한 2개의 버튼(button), 실내 천장에는 격자 형태의 많은 초음파 센서가
내장되어 구성, 정확한 3차원 위치 측량 기능 제공

3차원 포인팅 장치의 역할(마우스 대용)

Fallow me 전화 서비스

가장 가까운 위치의 PC를 자신의 PC로 사용, AT&T의 VNC(Virtual 
Network Computing) 기술 적용

장소와 시간 로그(log)

근거리 무선통신의 활용 예(2/2)
4

AT&T의 BATAT&T의 BAT
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센서 기반 유비쿼터스 응용 예

• 센서 기반 모니터링 서비스 : 무인경비(열감지, 적외선 센서 등), 위험/구난(유아, 노약자에 대

한 LBS센서, 마이크로폰, 건강센서, 핫키 등), 오염, 대기, 지진 등 실시간 측정(관련 센서 및 계

측기 등)

• 건강센서 : 혈압, 체온 관리 등

• 핫키 : 위험통보, 119호출 서비스 등

• 실시간/장소(LBS) 중심의 상황정보 푸시서비스 :

텔레메틱스, 핫스팟, 위치기반정보제공, 상황이슈포탈 등

• 인증센서 : 지문인식 등의 물리적 보안, 지불, 티켓팅 서비스 등

• RF 태그 : 판매, 유통 서비스(대형마트), 태그정보제공(책, 약병 등), 박람회장/놀이공원 (입장/

관람용 Interactive 휴대단말 대여) 등

공간별 유비쿼터스 응용 예

• 사람 : 입는 컴퓨터, 휴대용품에 의한 컴퓨터 등

• 가정 : 홈네트워킹

• 자동차 : 텔레메틱스

• 공공지역 : 핫스팟(역, 휴양지, 카페 등, 자율형 서비스 추가의 경우)

• 물류 : RF 태그

• 포탈 : RF태그, 센서등을 통한 실시간 상황 및 이슈 리얼 서비스

• 무인보안 : 감지센서 등(사무실, 가정, 공공시설 등)

유비쿼터스 서비스 응용 사례들(2/4)
5
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무선식별자의 분류 및 특성(1/7)
5



1234567

19



1234567

20

Smart-Its Context-Aware Packets 
(sCAPs)

<Pull 서비스의 예>

<Push 서비스의 예>

센서네트워크, 제안 모델의 사례(2/4)
5
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생태학적 인터넷

RFID 태그
(c-Tag형)

자율 지능형 브로커 혹은 S/W 로봇
(인터넷 기반)

동시성 분산협업 가상망
(근거리무선통신기반의

센서네트워크로 브로커 혹은 S/W로봇 역할)

RF 서버 태그
(s-Tag형)

근거리무선 통신

무선인터넷 통신

인터넷 접속점

UC화한 IT의 세계(3/3)
6

-프린터+태그
-카메라+태그
-빔프로젝트+태그
-마이크+태그
-전등+태그
-단말+태그
등

-음료캔+태그
-부품+태그
-제품(자동차 등)+태그
-서비스+태그
등

-옥션로봇
-서비스로봇
등

서비스서비스 자동자동 생성생성 및및 소멸소멸

서버서버, , 단말단말, , 센서가센서가 연동된연동된 캄캄(calm) (calm) 서비스서비스 제공제공

• 사용자가 소지한 건강센서를 통한 119 긴급 구조

• 백화점 등에서 구매자의 핸드폰 등의 단말에 마일리
지 자동 증가

• 사용자의 단말 정보를 기반으로, 공원이나 식당 등에
서 고객 취향의 음악이나 영상 서비스 제공
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신산업계층신산업계층

유선유선
서버서버••클라이언트클라이언트PCPC

무선무선
PDA PDA 등등

유무선통합유무선통합
포스트포스트PCPC

근거리무선통신근거리무선통신
센서센서, MEMS, MEMS
소형소형 칩칩 컴퓨터컴퓨터

IBM서버하드웨어

MSWindow OS운영체제

OracleDBMS응용

업체제품기술

2000

1985

--가상네트워크

--망기반 브로커

--리얼 서비스

업체제품기술

2020

2005

인터넷인터넷//웹웹((제제11파장파장,85~00),85~00)
인터넷인터넷/P2P(/P2P(제제22파장파장,00~05),00~05)

인터넷인터넷//웹웹/Grid(/Grid(제제33파장파장,05~20),05~20)
유비쿼터스유비쿼터스 영역영역

NTT_DoCoM
o

i_mode네트워크

넵스터, -넵스터,메신저망기반 응용

-오락,게임,아바타컨텐츠

업체제품기술

2005

2000

기술기술
진화진화
방향방향

마크 와이저와 같은 미래과학자들의 장미빛 비전을 비판
없이 수용할 것인가?

UC 비판(1/3)
6

IT 기술의 고도화에 따른 서비스 이용자수는 폭증하고 있으나 기업의 수익은 미미함
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이동공간

공공공간

집단공간

개인공간

공간 중심의 BM 모색중 고객니즈이머징 기술

개인공간(핸드폰, PDA 등)
거주 혹은 작업 공간(디지털홈 등)
공공공간(핫스팟 등)
이동공간(자동차 혹은 보행 등)
사이버공간(포탈사이트 등)

PAN
(개인이 중심으로
공간을 초월)

공간의 융합

※ PAN : Personnal Area Network(혹은 Infra.)

6

cSpace
(convergence of space)

인터넷공간

융합

- 통합의 주체 대상 : 핸드폰, PDA, 서브노트북PC, 
노트북PC, 데스크탑PC, 
유선전화, TV, 게임 콘솔
등

(인터넷, IP, 브로드밴드, 멀티미디어, 멀티모탈
인터페이스 등을 모두 수용할 수 있는 단말이
통합의 주체가 될 것으로 추정됨)

-기업은 개별 공간에서 BM을 모색하거나 적용을
시도하고 있으나 이머징 기술을 통한 사용자의
요구는 어느 공간에서나 동일한 IT 환경을 제공하는
공간의 융합을 요구하고 있음

사업화 모색과 고객니즈의 변화에 대한 시차
(2/3)
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이머징 신기술, 신 BM의 화두(3/3)

Back-end Front-end

Mediator

Grid 기술
IBM의 BM

On-demand e-Biz

P2P 기술
NTT의 BM

End-to-End Services

물류 서비스
Auto ID의 BM

RFID 기술

현재

6

이머징 기술들의 수익 창출을 위한 새로운 BM의 적용 시도

제안: NFC서비스
(핸드폰기반,
삼성전자)
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근거리무선 유•무선통합 무선 유선 서버 클라이언트 포스트PC 

(통합, 융합)                                                               (다양화, 특화)
Cyber-Real Convergence                               Network Appliance Variety

센서
MEMS

소형 내장형 컴퓨팅 객체

Seamless, 망통합, 서버중심
퍼베이시브 컴퓨팅 영역 / (Any*의 세계)

Broadband, 광대역접속, 단말중심

Smart, 자율 컴퓨팅 환경, 인간중심
(유비쿼터스 컴퓨팅 영역 / Just Its의 세계)

IT•NT/BT 등 융합

What’s the next ?

성장동인의 이동
(타 서비스/기술의 인프라화)

성장동인의성장동인의 이동이동
((타타 서비스서비스//기술의기술의 인프라화인프라화))IT•서비스 융합

(통신 •방송, 통신 •금융, 통신 •물류 등)

성숙된 IT기술의 역할(융합 인프라화)
6

IT 기술은 통합/융합 과정을 통하여 서비스의 인프라를 거쳐
타 기술의 고부가 가치를 발생시키는 인프라로 전환되고 있음
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새로운 도메인의 생성
– Digtal(Intangible) objects

– BM 부재

– IT 인프라 붕괴 위험 대두

패러다임의 양극화
– 통합과 다양화 서비스, 사업, 정서 등에 영향(기회요인와 위협요인이 교차) 

– 사회적 환경 변화(변화속에 전문성의 심화) 

변화의 도미노 현상 가속화
– 신기술 신서비스 신사업 조직과 산업 환경의 변화

– 새로운 사회 환경은 새로운 적응 요구

– 미래 예측 불가(계획적인 삶의 포기 및 대안 부재)

– 개인적 삶의 불안 가속(상반된 개념인 변화의 수용과 안정성 확보가 필요) 

변화의 도미노를 인간 복지 실현 전략으로 유도
– 기업에 의한 IT기술의 전문화 및 고도화

– 개인에 대한 심플 & 이지한(calm) IT 서비스 제공

• C/S기술 및 서비스를 대치할 P2P기술로 개인 비즈니스 마켓 플레이스 실현

• End-to-End Services를 대면(Face-to-Face) 비즈니스 도구화

• 개인에 대한 다양한 수익 모델 창출과 삶의 질 향상

UC를 통한 개인의 복지에 대한 비전 제시

(마크 와이저의 UC에 대한 취지에도 부합함)

7
결론(1/2)
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