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제 1장 서 론

제 1절 연구의 배경 및 목적

정보통신기술이 발달함에 따라 인터넷 시대에서 네트워크 시스템이 발

달된 유비쿼터스 컴퓨팅 시대로 전환되어가는 21세기를 흔히 세계화,정보

화,지방화라고 말한다.정보통신 관련 새로운 기술의 개발과 활용,그에

따른 다양한 분야의 산업 발전과 이를 기반으로 한 글로벌 경제의 전개

등이 이제는 새로운 것이라기보다는 우리 생활의 일부가 되고 있다.또한,

21세기에 들어서면서 정보통신기술을 활용함으로써 우리 삶의 변화,즉 정

보수집,정보 분석,의사결정 등을 하는데 있어서 정보통신기술의 활용은

현대 생활을 편리하게 만들어 주는 중요한 매개체 역할을 하고 있다.정보

통신기술의 활용은 우리 사회의 복지를 향상시키는데 있어서 다양하게 활

용될 수 있는 것으로써 정보통신기술 활용에 대한 많은 관심을 한층 더

높이고 있다.

한편,네트워크 시스템의 기술 발달로 인하여 2005년 이후 등장한 ‘유비

쿼터스(ubiquitous)'라는 단어는 풍요롭고 편리한 미래사회를 실현할 수

있는 강력한 복지 해결책의 한 방편이라는 의미를 내포하고 우리 사회의

정부,가정,국방,교통,항만,기업등 다양한 분야에서 급속하게 활용되어

지며 통용되고 있다.특히,유비쿼터스 개념을 논의하기 시작했던 초기에

는 그 의미가 정보기술 분야에 혁신적인 패러다임의 전환을 가져오는 이

슈로서 일반적으로 통용되었지만,점차 다양한 측면에서 논의가 진전되면

서 미래의 사회,문화,복지,생활을 새롭게 변화시키고 창조하는 데 기여

할 수 있는 필수 요소라는 개념으로까지 확대되고 있다.즉,유비쿼터스의

개념이 단순한 정보기술의 범위를 넘어서 복지 환경의 전반에 걸쳐 새로

운 환경을 창출해 내는데 매우 중요한 이미지로 폭넓게 확장되고 심화된

것이다.또한,지식정보화사회에서는 유비쿼터스 컴퓨팅기술에 기반한 u-

서비스를 활용하여 생활,복지 방식의 편리성 증진뿐만 아니라 사회,정치.
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행정,경제 등 우리사회를 구성하는 많은 분야의 운영패러다임까지 변화시

킬 전망이다.그러나,최근 고령 인구의 증가로 인하여 고령화를 대비한

복지 서비스가 중요한 정책대상으로 나타나고 있으며,이로 인한 다양한

복지 서비스를 요구하고 있다.또한,우리나라의 사회복지 사업은 주로 자

선과 구호,봉사 및 희생정신을 바탕으로 하는 종교단체나 민간단체 또는

개인에 의하여 공식적이든 비공식적이든 대규모 시설이든 소규모 시설이

든 시설보호를 중심으로 발달하여 왔다고 할 수 있다.이러한 목적으로 사

회복지 사업을 이끌어 오면서 희생정신과 봉사정신만을 가지고 시설을 운

영하는 사회복지시설들이 늘어나고 재정 및 복지환경이 열악하기 때문에

시설 종사자의 업무 처리 및 클라이언트들에게 제공되는 다양한 복지서비

스에 많은 한계가 느껴지고 있다.따라서,이러한 한계를 극복하기 위해

유비쿼터스 컴퓨팅 기술을 활용하여 사회복지시설에 도입함으로써 복지서

비스의 질을 높일 수 있는 방안을 국내외의 다양한 유비쿼터스 활용 사례

를 통하여 제시해 보고자 한다.

또한,유비쿼터스 컴퓨팅 시스템 기술을 도입함으로써 증가하고 있는 복지

서비스의 업무 및 시설관리의 부담을 완화하고 실효성 있는 복지정책을

실현하기 위하여 정보통신 기술,유비쿼터스 컴퓨팅 기술의 주어진 과제는

기계 중심의 정보화 사회보다 인간중심의 바람직한 정보사회가 실현되도

록 만들어가는 것이다.따라서,유비쿼터스 컴퓨팅 시스템의 네트워크 환

경을 사회복지시설에 도입시킴으로써 정보사회의 부정적 한계를 극복하고

시설종자사 및 클라이언트의 복지서비스의 질을 향상시킬 수 있어야 할

것이다.

이에 본 논문에서는 사회복지시설 및 유비쿼터스의 이론적 고찰을 살펴

보고 이를 기반으로 국내외의 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템 운영 사례를 비

교 분석하여 사회복지시설의 유비쿼터스 시스템 도입 가능성에 관한 연구

를 진행하고자 한다.
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제 2절 연구의 범위와 방법

본 논문은 정책 자료,일반 논문 자료 및 정기간행물,학위논문,저널,

국내.외 연구보고서,정부발간자료를 통한 문헌연구방법을 사용하여 사회

복지시설의 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템 도입 가능성에 관한 연구를 진행하

였다.사회복지시설에서 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템을 도입하기 위해 사회

복지시설의 개념,분류 및 기능에 대해서 살펴보고,국내외의 유비쿼터스

시스템 운영 사례를 비교하여 사회복지시설의 유비쿼터스 시스템 도입 필

요성 및 유비쿼터스 시스템 도입시 기대효과,유비쿼터스 시스템 도입시

문제점 및 해결방안을 연구하고자 하였으며,연구의 진행 방향을 그림으로

요약하여 나타내면 <그림 1-1>과 같은 절차 및 방법에 따라 진행하였다.

<그림 1-1>연구의 진행 절차
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본 논문의 구성내용으로 제1장에서는 연구의 배경 및 목적과 연구의 범

위와 방법에 대하여 기술하였고,제2장에서는 사회복지시설 및 유비쿼터스

에 대한 이론적 고찰 및 연구흐름도를 기술하였으며 제3장에서는 국내,일

본,미국,유럽의 유비쿼터스 시스템 운영 사례를 비교하고 유비쿼터스 시

스템의 시사점을 제시하였다.또한,제4장에서는 유비쿼터스 시스템 도입

필요성 및 유비쿼터스 시스템 도입시 기대할 수 있는 기대효과,유비쿼터

스 시스템 도입시 문제점 및 해결방안에 관하여 제시하였으며,제5장에서

는 결론으로서 본 연구의 전체적인 논문요약과 함께 정책건의에 대하여

기술하였다.
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제 2장 이론적 배경

제 1절 사회복지시설의 이론적 고찰

1.사회복지시설의 개념

사회복지시설은 일반적으로 공적인 사회복지시설에서의 복지서비스의

일부분으로 심신의 미발달,미성숙,노화 혹은 심신의 장애로 인한 핸디캡

등으로 인해 다른 무엇인가에 의존하지 않고서는 자립이 곤란한 조건하에

있는 사람들로서 아동,노인,장애인 등 스스로 정상적인 사회생활을 하기

어려운 사람들에 대해 보호·치료·자립 등의 서비스를 제공할 목적으로 통

원·수용 기타의 방법으로 이들에게 편익을 제공하기 위해 마련된 장소·설

비·건조물 등을 총칭한다.즉 사회복지시설은 이를 사용하는 본인(클라이

언트)의 모든 조건과 그 가족의 모든 조건에 의하여 이룩되어진 문제 상

황과 이에 대응하는 서비스의 제공이라고 하는 모든 요인에 의하여 구성

된 유기체라고 할 수 있다.따라서 조건의 다양화는 시설기능이나 형태를

다양화하는 특성을 갖고 있다고 할 수 있다.그러나 시설은 조건의 기능적

인 면에서만 생각한다면 다양화의 필연성은 당연하지만 생활상의 서비스

제공,생활할 수 있는 곳이라고 하는 종합성은 기능적 분화를 억제하는 측

면도 있는 것이다(임진호·김형주,2006).이러한 사회복지시설은 다양한 기

능적 서비스를 통하여 클라이언트의 삶의 질을 향상시켜 주고 있다.

2.사회복지시설의 분류

현재 법규상에는 사회복지시설이란 용어만 사용하고 있으며,사회복지기

관이란 용어는 사용하지 않고 있으며,사회복지시설의 종류로는 운영주체

에 따라 1)국가,지방자치 단체가 직접 시설을 세우고 운영하는 공립공영

시설, 2)국가,지방자치단체가 시설을 세우고 민간단체에서 위탁운영하
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는 공립민영시설,3)민간이 세워서 시에 맡기는 사립공영시설,4)개인이

세워서 운영하는 사립민영시설로 구분할 수 있다.그리고,이용형태에 따

라 생활시설(주거시설)과 통원시설(이용시설)그리고,복지시설과 가정과의

중간에 위치한 시설인 ‘중간시설’로 구분할 수 있다.

이용시설 즉,사회복지기관으로는 지역사회복지관,노인종합복지관(노인복

지회관),장애인종합복지관,공부방,방과후교실,노인복지센터(주간보호센

터,가정봉사원파견센터),자원봉사센터 등이 있으며,생활시설 즉,협의의

개념으로 사회복지시설로는 노인복지시설,장애인복지시설,아동복지시설,

정신요양시설,모자복지시설 등이 있다.따라서,사회복지시설은 생활시설

의 개념이 강하고 사회복지기관은 생활시설이외의 복지기관을 의미한다

(김용숙,2004).

1)이용시설

김용숙(2004)에 따르면 이용시설은 주로 재가보호 중심의 통원시설로서

전문적인 프로그램을 가지고 재가의료보호자를 치료,교육,훈련,갱생을

목적으로 지역사회 주민이 선택적 혹은 주관적으로 매일 이용하는 시설과

제한적으로 사용하는 경우가 있다.

일본에서는 이용시설을 두 가지 의미로 나누어 이해하고 있다.첫째는

시설의 이용 형태에 따라 생활시설에 대비하는 통원시설이라고 하는 점이

다.통원시설에서는 전문적인 프로그램을 가지고 재가의 요 보호자를 치

료,교육,훈련,갱생시키는 것을 말하며,이러한 통원시설에서는 지역 주

민이 선택적 혹은 주관적으로 매일 이용하는 시설과 제한적으로 사용하는

경우가 있다.이러한 통원시설에는 노인이나 장애인복지센터,노인휴양시

설,아동관,사회복지관,인보관,커뮤니티센터가 있다.둘째는 조치시설에

대한 계약시설을 이용시설이라 하는 경우이다.

이러한 경우에는 조치권과는 관계없이 본인의 자유의지에 따라 시설장과

계약하여 시설을 이용하는 것을 말한다.예를 들어 유로노인시설과 적은

돈으로 입소가 가능한 노인시설 등을 말한다.아동,장애인,노인,부녀 등

의 기존 시설과 각종 사회복지 관련 정부기관(아동상담소,복지사무소)과
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사회복지협의회,사회복지관 등과 상호 연계하여 활용될 수 있는 방안이

모색되어야 할 것이다.예를 들어 노인이나 아동 장애인들의 생활시설이

훌륭한 설비를 갖추었다고 해도 입지조건이나 시설의 운영상 지역주민들

에게 별로 활용되지 못하거나 이용이 전혀 되지 못하는 시설이 있을 것이

다.이러한 시설들은 지역사회에 더욱 개방화 하여 지역사회 내에서 서비

스 프로그램이 상호 이용될 있도록 시설의 사회화가 선행되어야 할 것이

다.그래서 장애인과 정상아동 간에도 통합화(Intergration)와 정상화

(Normalization)의 이념에 따라 상호 서비스를 교환할 수 있는 다목적 시

설로서 성격이 전환되어 나가야 한다.

2)생활시설

김용숙(2004)에 따르면 생활시설(수용시설)이란 시설서비스를 필요로 하

는 사람을 수용시켜 일상생활의 보호와 동시에 필요한 원조를 통하여 서

비스를 행하는 시설을 말한다.가정은 아니지만 보호,교육,휴게 등 적어

도 정서 안정의 가능한 조건을 정비하고 더 나아가 재활,치료,훈련 등의

기능을 갖추어야 할 것이다.일반적으로 생활시설이란 심신 발달,미성숙,

노화 또는 심신의 장애 등으로 타인에의 의존이 없이는 자립생활이 곤란

한 조건하에 있는 사람으로서 첫째,이들을 보호 양육해야 할 가족이 어떠

한 이유에서든지 현재 없던가,있다 하더라도 가족의 부양기능이 결여되어

가족 내에서의 생활이 곤란,부적당한 경우,둘째,각종 장애로 인한 치료

보호의 이유로 가정 또는 가족으로는 대처할 수 없는 경우,셋째,경제적

곤궁에 의해 자립생활이 곤란한 경우 등에 있는 사람들에게 그의 생존권

을 보장하는 시설을 말한다.

사회복지시설에 있어서 ‘생활을 한다’라고 하는 것의 의미는 이용자에

있어서는 시설은 생활의 거점인 것이다.그러기 때문에 자기의 존재감 또

는 삶의 보람과 연결이 되어야 하는 것이다.자기 스스로 느끼고 창출해

나가는 주도성이 강조되어야 한다는 것이다.따라서 시설이 보호하는 이용

자의 욕구충족과 각자의 생활상태에서 이용자 자신이 만족함을 얻을 수

있도록 인적.물적 환경의 정비를 꾀해야 한다.그러한 환경자원이 충분히
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활용될 수 있도록 담당직원이 일상적 인간관계에 의해 배려하므로 이용자

가 ‘살아서 좋다’,‘살고 있는 보람을 알았다’,‘살아있는 의미를 생각한다’,

‘삶의 엄숙함을 맛 볼 수 있다’등의 만족감을 갖고서 그 사람 나름대로의

가능한 조건 아래서 생활전개가 될 수 있도록 하는 것이 중요하다.이용자

의 주체적인 생활의 영위를 확립하는 것을 목적으로 하여 개성적인 대응

이 필요한 것이지 획일적인 보호가 되어서는 안 된다.

3)중간시설

김용숙(2004)에 따르면 중간시설이란 영국과 미국의 Halfwayhouse를

번역 사용한 데서 유래된다.영국에서는 병원으로부터 가정에 복귀하기까

지 그 중간의 시설을 총칭하여 사용되었으나 현재는 중간의 서점을 의미

하는 시설로서의 명칭으로 사용되고 있지 않다.미국은 정신장애인이나 형

무소 출소자들의 사회복귀시설을 의미하며,일본의 경우는 노인이 사회복

귀시설로 이해하면서,의료나 복지시설,혹은 지역사회와의 중간에 위치한

시설로서 막연히 이해되고 있는 실정이다.이처럼 중간시설은 조금은 막연

하게 사용되고 있지만 중간시설의 의미를 재정립해 보면 의료와 복지시설,

그리고 가정과의 중간에 위치한 시설의 총칭으로 보는 견해가 많다.

3.사회복지시설의 기능

사회보장심의위원회(1999)에 따르면 가족고유기능에서도 애정관계 외에

양육기능이 있다.양육이란 단순히 교육성이라고 하기보다 사회적 양육의

의미이며 거기에는 사회적응이라는 커다란 과제가 포함된다.이 과제로 말

하면 집단보육,집단주의보육의 이론은 가정보육보다 우위한점이 있어 시

설양육에 있어서 우위성의 주장도 용인될 수 있을 것이다.그러나 애정과

양육과의 관계가 양자획일적으로 취급된다고 하면 여기에는 비교적 많은

의문을 낳게 된다.특히 현실문제로서 친자관계의 중시보다 시설관에의 소

극화로부터 진일보하여 모친의 노동제한에까지 발전할 때 이곳은 구체적

으로 다음과 같은 사회문제로서의 성격에 부딪치게 될 것이다.가령 ① 여
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자에게도 일할 자유와 노동의 권리가 있다.② 우리나라의 현실은 여성노

동력이 상당히 높은 수준에 이르고 있다.③ 주부의 노동에 의하여 가정이

파괴되는 것이 아니다.④ 여성노동은 국가경제에도 가정경제에도 요구되

는 이상,가정확보는 첫째로,국가의 책임은 다음의 일이고 오직 개개의

가정에 있기 때문에 자본주의 내부의 가정 가족관계의 단점을 제거하여

새로운 가정을 창조하여야겠다.그런데 문제는 애정과 양육의 어느 것에

중점을 두느냐,혹은 이 양자의 조정은 어떻게 하느냐 하는데에 착하다고

할 수 있으나 예로서 농업공동사회로서 잘 알려진 “이스라엘”의 “키브츠”

에서는 사유재산의 부정,생산,노동,소비,육아,교육의 집단화에 의하여

“키브츠”인구의 총인구의 4% 경지면적은 전체의 2분의 1농업생산성은

전체의 4분의 1을 정하는 경영이 이루어지고 있다.이 공동화의 생활 속에

서 신생아로부터 18세까지 아동은 유아의 집,유치원,소학생의 집,고교생

의 집에 수용된다.이것은 부인의 육아로부터의 해방,남녀평등,아동의 과

학적 양육사상에 의한 것이지만 친자간의 접촉은 매우 적다.그러나 안식

일인 토요일에는 종일 동거생활이 이루어지고 있으나 최근에는 모친의 불

만,육아지식의 향상,친자간의 정서적 결합 및 인격 발전의 중요성 때문

에 친자 접촉의 엄격한 제한을 완화시키는 방향으로 가고 있다고 한다.시

설기능은 치료개념에 요약되어 그 방법에는 구체적으로 말하면 보호,양

호,지도,전도,훈련(지식,기능),심신치료,지완 조성 등에 의하여 표현된

다.그러나 이들의 방법 기술은 지금까지 말한 인간의 기본생활의 문제상

에 성립되는 것으로서 시설기능은 가족기능의 보완성,대차성과의 관계에

있어서의 치료라는 점에서 주목해야 한다.
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제 2절 유비쿼터스의 이론적 고찰

1.유비쿼터스의 개념

요즘 무선 통신의 급속한 발달에 따라 1988년 PARC의 마이크 와이저

에 의해 “사람을 포함한 현실공간에 존재하는 모든 대상물들을 기능적·공

간적으로 연결하여 사용자에게 필요한 정보나 서비스를 즉시에 제공할 수

있는 기반 기술”로 정의되었다.이들은 유무선 통신망을 통해 끊김 없이

연결되어 사용자가 필요로 하는 정보나 서비스를 즉시 제공하는 환경이

조성된다.이를 위해 다양한 형태의 컴퓨터가 현실 세계와 효과적으로 결

합되어 사용자가 거부감이나 불편함을 느끼지 않고 언제 어디서나 편리하

게 컴퓨팅 자원을 활용할 수 있는 환경이 제공되어야 한다.또한,“유비쿼

터스(Ubiquitous)'라는 라틴어로 ‘도처에 존재하는’,‘편재하는’이라는 사전

적 의미로 어디에나 존재한다는 뜻이다.즉 물리공간과 전자공간을 통합하

여 도로,다리,터널,빌딩,건물벽,가전,구두,시계,종이,물컵,책상,옷

등 모든 물리공간에 보이지 않는 컴퓨터를 심는 것을 의미한다(양순옥

외,2008a).

2.유비쿼터스 혁명

2005년 이후 네트워크 사회의 새로운 기술 혁명으로 제시되는 것 중 하

나가 유비쿼터스(Ubiquitous)컴퓨팅 시스템의 등장이다.유비쿼터스 컴퓨

팅 시스템이 기본적인 사회 인프라로 자리 잡는 유비쿼터스 사회는 고도

화된 지식정보사회의 또 다른 이름이다.유비쿼터스란 원래 라틴어로 ‘동

시에 보편적으로 존재하다’라는 의미이다.다시 말해,지금은 컴퓨터와 노

트북,휴대폰 등으로 국한되어있는 정보통신기기의 개념이 생활기기,변기,

가전기기,사무용품,자동차,주방기기 등으로 확대된다는 의미이다.

미래학자들은 과거와 현재를 통틀어 인류 역사에 가장 많은 영향을 미

친 4대 공간혁명으로 도시혁명,산업혁명,정보혁명,유비쿼터스 혁명을 꼽
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고 있다.1차 공간혁명인 도시혁명은 물질과 정보 흐름에 존재하는 시간

제약을 발생시키는 거리의 한계를 극복하기 위해 공간을 압축한 혁명이며

이는 물질과 정보 흐름에 엄청난 시간 단축을 가져왔다.그리고 2차 공간

혁명인 산업혁명은 토지와 노동에 의존하던 공간에 에너지와 기계를 도입

함으로써 공간이 갖는 생산력을 확대한 혁명이었다.이렇듯 도시혁명과 산

업혁명은 물리공간을 토대로 전개된 인류문명의 핵심적인 양대 혁명인 것

이다.그런데 3차 공간혁명인 정보혁명은 물리공간에 그친 공간개념에 대

전환을 가져오게 된다.만질 수도 없고 보이지도 않는 전자 공간을 탄생시

킨 탈(脫)공간혁명이 정보혁명인 것이다.전 세계 컴퓨터를 하나로 연결하

는 인터넷과 웹(web)이 등장하면서 본격화된 정보혁명은 원자(atom)에서

비트(bit)로,유형자산에서 무형자산으로,소유에서 접속으로의 전환을 가

져오게 된다.마지막으로 곧 도래하게 될 4차 공간혁명인 유비쿼터스 혁명

은 서로 이질적인 물리공간에 전자공간을 연결해 물리공간과 전자공간이

하나로 통합되고 진화하는 공간혁명을 가져올 수 있다(임주호·김형주,2006,

재인용).

<그림 2-1>유비쿼터스 혁명(임주호·김형주,2006)

임주호·김형주(2006)에 따르면 이처럼 유비쿼터스 시스템은 언제,어디

서나 물질의 흐름과 정보의 흐름을 통합할 수 있는 새로운 공간을 구현한
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다.미래학자들은 정보혁명이 물리공간을 컴퓨터 속에다 집어넣는 혁명이

라면,유비쿼터스 혁명은 물리공간에다 컴퓨터를 집어넣는 혁명이라고 역

설한다.

3.유비쿼터스 사회와 시스템

유비쿼터스 컴퓨팅이라는 용어가 일반에게 확산된 것은 마크 와이저가

1991년 ScientificAmerican에 발표한 ‘21세기의 컴퓨터(Thecomputerfor

21stcentury)'라는 논문이 시초가 되었다.여기에서 그는 “컴퓨터는 우리

가 그 존재를 의식하지 않는 형태로 생활 속에 점점 파고들어 확산될 것

이다.한 개의 방에 수백 개의 컴퓨터가 있고,그것들이 케이블과 무선 양

쪽의 네트워크로 상호 접속되어 있을 것이다.”라고 주장하였다.즉,현재의

컴퓨팅 시스템에서는 사람이 컴퓨터를 조작하는데 신경을 써야 하지만,만

약 컴퓨터 조작이나 장소의 제한을 없애고 이동성을 갖춘 시스템을 구축

한다면 사람들은 보다 자유롭게 컴퓨팅 시스템을 이용할 수 있고,이것이

곧 인간중심의 컴퓨팅 시스템을 제공하는 것이며,유비쿼터스 컴퓨팅이라

고 주장하였다(임주호·김형주,2006,재인용).

[표 2-1]컴퓨팅 개념의 진화

대형 컴퓨터 PC
유비쿼터스

컴퓨팅

시 대 ~1980년대 1990년대 2005년 이후

컴퓨터 메인프레임 PC 사물

대응관계
1:n(사람)

(Multi-user)

1:1

(Single-user)

n(컴퓨터):1

(Multi-computer)

활용방법

고가의 대형 컴

퓨터를 수많은

이용자가 공유

하여 사용

각각의 사용자가

자신의 업무처리

를 위해 컴퓨터

사용

다양한 형태의

컴퓨터가 사물속

에 편재하여 장

소제한 없이 컴

퓨팅 시스템 사

용

활용분야

주로 정부기관,

대기업 등의 업

무 처리 활용

주로 인터넷,게

임,영화감상 등

개인 활용

원격진료, 위치

추적, 전력산업

등 다양한 분야
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1)유비쿼터스 사회의 시스템 변화

다가올 유비쿼터스 컴퓨팅 사회의 특징은 궁극적으로 구애받지 않고 자

유롭고 편리하게 활용 가능한 컴퓨팅 세계를 의미하며 유비쿼터스 컴퓨팅

시스템 환경에서 사용자들은 컴퓨터나 컴퓨팅 시스템 자체에 신경을 쓰기

보다는 ‘해결하고자 하는 문제의 질적 내용 향상’에 신경을 쓰게 되는 시

스템을 의미한다.이러한 시스템은 인간이 일을하거나 생활하는 과정에서

컴퓨터의 존재를 잊게 될 정도로 편재되어 있을 것이며,이러한 현상을 마

크 와이저는 연장에 익숙한 목수가 연장의 존재 자체를 잊고 물건 제작에

몰두하게 되는 것과 유사하다고 설명하고 있다.

[표 2-2]유비쿼터스 시대의 컴퓨팅 시스템 변화

현재의 컴퓨팅

시스템

유비쿼터스 컴퓨팅

시스템

주체(중심) Computer(기계) 사람

컴퓨팅 기기의

역할
계산,제어,통신

센싱,계산,제어,

통신,판단,

인터페이스

인간의 역할
컴퓨터 제어,매개체

역할,모든 의사결정자
최종 의사결정자

운영 목적 효율성
효율성 +신속성 +

쾌적성

*임진호·김형주(2006),“유비쿼터스 시대의 학제 개편 방향 및 시사점”,한국교육학술정보원 재구성

임주호·김형주(2006)에 따르면 미래의 유비쿼터스 사회의 기본적인 시스

템은 ① 편재성,② 지능성 혹은 자율성,③ 상시성 등으로 요약할 수 있

다.편재성은 사람-사물,사물-사물간의 커뮤니케이션을 위한 기본조건으

로 다양한 사물이나 장소에 컴퓨팅 디바이스가 상호 연결되어야 함을 의
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미하고,자율성과 지능성은 컴퓨팅 디바이스들이 외부의 환경이나 상황을

능동적으로 인지하고 반응하여야 한다는 것을 말한다.기존의 컴퓨터와 유

비쿼터스 컴퓨팅을 구분하는 가장 중요한 요소 중 하나는 기존의 컴퓨터

환경에서는 사용자들이 환경의 변화를 인지하여 컴퓨터에게 정보를 제공

하는 역할을 했고,컴퓨터에서 나온 결과를 사람이 다시 행위로 옮기는 역

할을 했다면 지능과 자율성이 중시되는 유비쿼터스 컴퓨팅의 시스템에서

는 컴퓨터가 환경을 인지하여 사용자에게 필요한 정보를 제공하거나 혹은

스스로 판단하여 필요한 조치들을 취하는 것으로 대변된다.마지막으로 상

시성은 언제 어디서나 네트워크에 접속이 가능해야 한다는 것으로 지금까

지의 장소와 시간 의존적인 컴퓨팅 시스템이 완벽이 변화됨을 의미한다.

2)유비쿼터스 사회의 도래

한국전산원(2005)에 따르면 전문가들은 유비쿼터스 사회는 약 10-15년

후에 본격적으로 도래할 것으로 예측하고 있다.전문가들이 말하는 유비쿼

터스 사회는 모바일 서비스,홈네트워크 등 사회전반에 유비쿼터스 기술,

서비스가 확대된 유비쿼터스 IT 기반의 사회이며,지금 우리가 항상 휴대

하며 연령 대에 관계없이 자유롭게 사용하고 있는 휴대폰에 대하여 불과

6∼7년 전만 하더라도 예측하기 어려워던 것을 감안했을 때 일상생활을

중심에 두고 다양한 응용분야의 기술을 통합적으로 활용해 더욱 개별화된

융합서비스가 활성화되는 사회를 상정하고 있다.이러한 예측을 바탕으로

현재 우리나라는 유비쿼터스사회 진입단계에 있으며 2010년에는 확산단계,

그리고 성숙단계로는 2015년 이후에나 가능할 것으로 전망하고 있다.

<그림 2-2>유비쿼터스 사회의 발전 단계(임주호·김형주,2006,재구성)
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또한,전문가들은 유비쿼터스사회의 핵심기술은 네트워크와 모바일 기술

이 될 것으로 전망하였으며 네트워크 및 모바일 기술 이외에도 센서,데이

터관리.처리 기술,로봇 등 인공지능 기술이 미래 핵심기술의 특징은 연결

과 통합을 촉진하고 자동 상황인지가 가능한 능동형 기술이 될 것으로 전

망하고 유비쿼터스 기술의 파급효과가 가장 큰 부문은 1차적으로 물류,교

통 등 SOC(SocialOverheadCapital:사회간접자본)부분으로 예상하고

있다.더불어 생활부분에서는 의료 및 건강,교육 부문의 파급효과가 클

것으로 전망하였다(임주호·김형주,2006,재인용).

4.유비쿼터스 기술

1)유비쿼터스 기술의 특징

임진호·김형주(2006)에 따르면 유비쿼터스 사회를 구현하기 위한 기술의

특징은 분산화,다양화,간결화로 요약할 수 있다.분산화는 중앙집중화된

컴퓨터 시스템에서 강력하게 개인화되고 분산화된 컴퓨터 시스템으로의

이동을 뜻한다.

이러한 분산화된 컴퓨터 시스템은 역동적인 네트워크 기술을 바탕으로

특정 업무와 기능을 수행할 수 있는 다양하고 작은 컴퓨터 디바이스를 바

탕으로 하며,정보 근원지와 목적지가 혼재됨으로 인한 다양한 형태의 최

신 정보를 동기화하는 기능이 극대화됨으로써 가능할 것이다.

또한,이러한 분산화된 시스템에서 동기화된 정보를 다룰 수 있는 다양

한 형태의 어플리케이션이 개발되고 이를 제어하거나 관리하는 기능이 대

폭 강화되어 발전함으로써 분산화된 유비쿼터스 시스템이 완성될 것이다.

다양화는 다기능 관리를 목적으로 하는 컴퓨팅 시스템의 구현을 말한다.

즉 다양한 환경과 요구사항을 충족시키는 기능의 요청으로 특정 목적의

특정 사용자 그룹의 요구사항에 최적으로 반응하는 기능과 이를 위한 다

양한 기능간의 통합을 통해 다양한 플랫폼과 다양한 어플리케이션의 관리

기능이 개발될 것이다.또한 장소화 시간에 관계없이 단절 없는(Seamless)

연결성을 보장하기 위해 다양한 통신 매체와 프로토콜을 제공할 것이다.
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간결성은 다양한 기능 중 특정 목적에 부합되는 플랫폼 및 어플리케이

션의 개발을 통해 사용자 편의중심의 간결성을 유지하는 컴퓨팅 시스템으

로의 이동을 의미한다.즉,쉽고 단순한 사용자 인터페이스를 위한 하드웨

어와 소프트웨어의 통합적 개발과 자연어 인식,직관적 인터페이스,터치

스크린 등과 같은 기능을 제공하게 될 것이다.

이러한 유비쿼터스 컴퓨팅 기술의 특징은 유비쿼터스 기술을 실제 생활

에 도입할 때 중요시되는 4가지의 시스템을 구성하는데 기초가 된다.인간

중심의 컴퓨팅 시스템,사물의 네트워킹화,사물의 지능화,자율성에 기반

한 인프라 시스템이 그것이다.

인간중심의 컴퓨터 시스템이란,유비쿼터스 컴퓨팅의 궁극적인 모습은

상효 연결된 수많은 컴퓨터가 사용자의 생활 주위에 편재되어 있지만,결

코 사용자를 귀찮게 하거나 불편하게 하지 않고 조용히 사용자가 자신을

이용해 주기를 기다리는 컴퓨팅(calm & silenttechnology)시스템을 말한

다.또한 유비쿼터스 컴퓨팅은 물리공간의 모든 컴퓨터뿐만 아니라 컴퓨팅

기능이 내재된 모든 사물들이 서로 연결된 네트워크를 전제로 한다.즉,

사물의 네트워킹화로 유무선 사이에 단절 없는 통신망이 실현되고,누구든

지 언제 어디서나 네트워크에 접속된 디바이스를 사용하여 네트워크로부

터 필요한 정보를 24시간 얻을 수 있는 시스템을 뜻한다.

더불어 사물의 지능화라 함은 특정한 기능이 내재된 디바이스가 환경과

사물에 내재되어 구현됨으로써 우리 주변의 모든 환경이나 사물 그 자체

가 지능화될 가능성을 가지게 되는 것으로 유비쿼터스 컴퓨팅은 사물의

일부로서 사물 속에 내재화된 칩(chip)과 같은 작은 컴퓨터들을 통해 주변

공간의 상황을 인식할 수 있게 되며,공간 속에서 주변 환경과 사물들의

변화를 어느 정도 떨어진 거리에서까지 지각(sensing),감시(monitoring),

추적(tracking)할 수 있게 되는 환경을 의미한다.

마지막은 자율성에 기반한 인프라 환경으로 유비쿼터스 컴퓨팅은 장소

에 제약받지 않아야 하고,자연스럽게 존재해야 하며,스스로 판단할 능력

을 가진 것으로 사람과 사물,사물과 사물간 상호 연결되고 상황을 능동적

으로 인지하고 반응하는 등 자율성과 지능성이 극대화된 환경을 뜻한다.
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2)유비쿼터스 핵심 기술

유비쿼터스 환경은 모든 사물에 컴퓨팅과 네트워킹 기능을 심는 작업에

서 출발한다.물리공간에 심을 수 있는 전자적인 요소들은 임베디드 시스

템,RFID 태그,MEMS,센서,칩 등이 있다.이와 같은 유비쿼터스 기술

들이 물리공간에 심어지고 광대역,위성,모바일,무선랜,블루투스 등 유

비쿼터스 네트워크가 사물과 플랫폼,단말기 등을 서로 연결하면 유비쿼터

스 컴퓨팅 환경의 기초가 된다.이러한 유비쿼터스 컴퓨팅을 실현하기 위

한 핵심 기술 분야는 디비이스 기술,네트워크 기술,센싱 기술,상황인식

기술,상호작용 기술,보안 기술이 있다(양순옥외,2008b).

[표 2-3]유비쿼터스 기술 내용

분류 기술 유형 기술 내용

디바이스

기술

ITSoC

(SystemonChip)

칩 자체가 하나의 시스템으로 기능할

수 있도록 마이크로프로세서와 디지털

신호 처리 장치,메모리,베이스 밴드

칩,임베디드 소프트웨어 등을 집적시

킨 칩

MEMS

전자(반도체)기술,기계 기술,광 기술

등을 융합하여 마이크로 단위의 작은

부품 및 시스템을 설계·제작하고 응용

하는 기술

나노

10억분의 1을 나타내는 단위로,나노미

터(nm)크기의 원자나 분자를 조작하

여 물질의 구조나 배열을 제어함으로

써 나노 특유의 특이성을 이용한 새로

운 기능,우수한 특성을 발현해 내는

기술을 총칭

차세대 전지

차세대 휴대전화,DMB폰,노트북 컴

퓨터 등의 각종 휴대용 사무자동화 기

기 등과 같은 각종 휴대 정보 단말기

기 뿐만 아니라 산업용 전원,하이브리

드 자동차,전기자동차 등의 동력원으

로 소형화,고용량,고성능 휴대기기에

적용하기 위한 기술
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네트워크

기술

광대역 통신망

(BcN)

차세대 네트워크는 이동 여부와 관계

없이 항상 네트워크에 접속할 수 있으

며,네트워크에 접속되어 있는 사용자

장비를 네트워크를 통하여 제어할 수

있다.

IPv6

128비트 주소체계로 IPv4보다 수용능

력이 무한대(3.4X10
32
개)에 가까운 차세

대 인터넷 프로토콜

무선랜

랜 케이블을 대체하거나 혹은 보다 유

연하게 확장할 수 있는 데이터통신 시

스템으로,데이터를 전달하기 위해서

무선 주파수 기술을 이용하여 데이터

를 주고 받는 기술

블루투스

단거리 라디오 전파 통신을 이용하여

선의 연결 없이 여러 가지 다른 기기

들을 연결시켜 주는 기술

UWB

(UltraWideBand)

기존 무선랜에 비해 5~10배 가량 빠른

100~500Mbps의 무선 전송속도와 ⅓

이하의 전력소모로 인해 향후 홈 네트

워크를 완성시킬 차세대 전송 기술

그리드

컴퓨터류만 연결된 기존의 인터넷에

모든 종류의 비컴퓨터류의 기계 장치

들을 인터넷상에 연결시켜 컴퓨터와

더불어 활용하는 기술

P2P

(Peer-to-Peer)

각 사용자 컴퓨터끼리 서로 대등하게

업무를 처리하는 것

센싱

기술

RFID

바코드,마그네틱,IC 카드 등과 같은

자동인식의 한 분야로서 초단파나 장

파를 이용하여 기록된 정보를 무선으

로 인식하는 최첨단 기술

센서 네트워크

외부의 변화를 감지하여 유비쿼터스

컴퓨팅의 입력장치 역할을 하는 센서

또는 센서 노드로,물리량이나 화학량

의 절대치나 변화,소리,빛,전파의 강

도를 감지하여 유용한 신호로 변환하

는 소자 또는 장치를 의미
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상황인식

기술

상황인식 서비스

개발자에게는 응용과 관계된 기능에

집중,사용자에게는 일반화된 응용 서

비스 제공

온톨로지 기반

상황 정보

사용자에게 좀 더 정확한 서비스를 제

공하기 위하여 필요

미들웨어
상황을 인식하여 사용자가 필요로 하

는 서비스를 제공

상호작용

기술

HCI

(HumanComputer

Interface)

인간과 컴퓨터의 상호작용 학문의 목

적인 기능성뿐만 아니라 사용 편의성,

안전성,효율성/효과성이 고려된 컴퓨

터 시스템

HRI

(HumanRobot

INterface)

로봇이 사람의 말과 몸짓,표정,목소

리 등으로 사람의 의도를 종합적으로

판단하고,그에 맞는 행동을 하기 위한

기술

보안기술

RFID/USN

보안기술

공격 위협을 조기에 찾아내고 방지할

수 있는 보안 관리와 서비스 거부 공

격에 충분히 감내할 수 있는 기술

홈 네트워킹

보안기술

장비와 사용자에 대한 인증을 요구해

내부적인 보안을 이룰 수 있는 방법

생체인식 기술

사람 고유의 신체적·행동적 특징을 찾

아 자동화된 수단으로 등록하여,이후

제시된 정보와 패턴을 비교검증하고

식별하는 것

웹서비스

보안기술

웹서비스 기술 표준을 적용하여 다수

의 응용들 간의 안전한 문서 전송,인

터넷 자원의 접근제어와 인가,합법적

사용자 확인을 위한 인증 서비스 등을

제공하는 표준 보안 기술

디지털 저작권

관리기술

디지털 콘텐츠의 불법복제에 따른 문

제를 해결하고 저작권자의 권리를 보

호하기 위해서 제안된 기술

정보보호

보안기술

방송망,통신망에 대한 사이버 공격 등

망융합에 따른 정보보호 환경의 변화

를 수용하고,온·오프라인상에서 개인

의 사생활을 보장할 수 있도록 정보보

호 관련 법·제도 및 기술 정비 필요

*참고자료:양순옥·김성석·정광식(2008),『유비쿼터스 컴퓨팅 개론』,한빛미디어.
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(1)IPv6

IPv6는 IPv4의 부족한 주소 길이를 보완하기 위하여 개발된 프로토콜로

서 컴퓨터 뿐만이 아니라 사물에도 IP주소를 부여하기 위하여 사용된다.

IPv4와 IPv6를 비교해 보면 [표 2-4]와 같다.

[표 2-4]IPv4와 IPv6의 비교

구 분 IPv4 IPv6

주소 길이
32bit(2

32
)=

약 43억개

128bit(2
128
)=

약 3.4X10
32
개

표시 방법
8비트 4부분(10진수)

예)255.255.255.255

16비트 8부분(16진수)

예)2010:abcd:efab:d1f2:

1111:aaaa:cdef:ffff

보안 기능
IPsec프로토콜 별도

설치

확장 기능에서

기본으로 제공

자동네트워킹 곤란
자동설정

(Autoconfiguration)

헤더 크기
가변

(최소 20바이트)

고정

(40바이트)

(2)RFID

RFID는 제품,동물,사람등 추적 및 인증이 필요한 사물에게 RF태그를

부착하도록 하고 전파를 이용하여 추적 및 인증이 필요한 사물 및 주변의

각종 상황 정보를 실시간으로 감지 및 추적하고 또한,데이터 처리에 필요

한 정보들을 수집,저장,가공,추적 및 인증함으로써 각각의 사물에 대한

원격 관리 및 각종 사물 간의 데이터 교환 등을 위한 다양한 분야에서 활

용되는 시스템을 말한다.

바코드(Bar-Code)와 비교하여 설명하면,바코드의 인식 속도를 보면 4

초가 걸리지만 RFID는 0.01~0.1초로 바코드보다 RFID의 인식 속도가 훨

씬 빠르게 인식되며,저장 능력 또한 RFID는 2
128
이상이고 바코드는 2

7
으

로서 RFID는 바코드와 비교 하여 대용량의 저장 능력을 가지고 있다.
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RFID와 바코드의 비교를 [표 2-5]에 간략히 나타내었다.

[표 2-5]RFID와 바코드의 비교

구 분 RFID태그 바코드

보안 능력 강함 약함

동시 인식 가능 불가능

저장 능력 2
128
이상 2

7

내장성 강함 약함

인식 속도 0.01~0.1초 4초

-RFID시스템의 장점

첫 번째,RFID는 주파수 사용이 가능한 비접촉식으로서 인식 거리가

27m까지 원거리에서 인식 가능하고 인식률 또한 99.9% 이상에서 인식된

다.또한 금속을 제외한 모든 사물에서 투과가 가능하고 사용기간 또한 10

만 번으로서 약 60년 이상 사용이 가능하며 데이터의 위조 및 변조가 다

른 매체에 비교하여 매우 어려워 보안에 상당히 강하다고 할 수 있다.

두 번째,RFID 활용 분야에서도 다른 매체에 비교하여 다양한 곳에서

사용될 수 있다.저장 능력이 대용량이기 때문에 국가,제조업체,상품품목

외에도 생산일자,유통기간,가격정보,조리방법 등 이력 정보의 저장이 가

능하다.

(3)기타 인식 기술

① 바코드 시스템

이 시스템은 생산 단계에서부터 유통,사후 관리에 이르기까지 우리 생

활 깊숙이 자리 잡고 있다.국가 식별 코드,회사 식별 코드,제조사 제품

번호와 확인 번호 코드를 포함하여 13개의 숫자로 구성된다.

바코드 시스템의 바코드 라벨은 매우 저렴하지만 저장 능력이 적고 개

프로그램이 불가능하며,더 복잡하고 자동화가 요구되는 분야에서 적당지

않다(김명주·곽덕훈,2008).
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② 광 문자 인식(Opticalcharacterrecognition)시스템

인식 문자를 사람이나 기계가 읽을 수 있으며,정보의 고밀도,긴급,단

순 확인 때 데이터를 시각적으로 확인할 수 있으며 지로 용지가 이에 해

당한다.그러나 다른 자동 인식 시스템 보다 고가이며 복잡해 보편화하지

못했다(김명주·곽덕훈,2008).

③ 바이오 인식

인체의 개별적인 부위의 특징을 인식하는 기술로서 음성 인식,지문 인

식,홍채 인식 등이 있으며,출입 관제,금융 등 다양한 분야에 응용되고

있다(김명주·곽덕훈,2008).

④ 스마트카드

스마트카드는 처음으로 선불형 전화카드로 출시됐으며 데이터를 카드

내에 저장하고 의도하지 않은 접근에서 보호할 수 있는 장점이 있다.그러

나 접촉식이기 때문에 접촉 부분의 마모와 부식이 쉽다는 단점이 있다(김

명주·곽덕훈,2008).

5.유비쿼터스 시대의 사회 변화 예측

유비쿼터스는 단순한 기술의 변화만을 의미하지 않는다.유비쿼터스 기

술이 갖는 사회학적 함의는 기존의 정보화의 개념보다 그 영향력이 상당

히 크리라 예상되며,이러한 영향은 사회 각분야의 변화를 촉진할 전망이

다.이러한 사회 전반의 변화 모습을 살펴보기 위해 정치.행정,경제,의료

및 개인 생활의 변화,사회복지시설에서의 적용 가능성에 대해 기술 하였

다.위의 5개의 분야는 유비쿼터스를 연구하는 전문가들이 유비쿼터스 기

술이 가장 많은 영향을 받을 수 있는 영역을 지적한 것을 참고로 하여 선

정하였다(임진호·김형주,2006).

1)정치.행정 부문

유비쿼터스는 일반인의 생활뿐 아니라 사회.정치.경제.문화 등 삶의 모든
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부문에 영향을 미칠 것이다.그 첫 번째 예로 정치.행정 부문에 대한 변화

를 알아보겠다.유비쿼터스 시대에서는 현재의 일방향적인 의사소통 구조

가 네트워크 및 커뮤티케이션 기술의 비약적인 발전으로 양방향 의사소통

채널이 현저히 활성화 될 전망이다.이러한 기술의 발전은 정치적인 측면

에서도 일반국민의 정치 참여의 기회를 확대시키는 계기를 마련할 뿐 아

니라 행정정보서비스의 활용도 간편해 질 것으로 예상된다.특히 국민의

정치참여가 활발해짐에 따라 언론의 의제설정에 대한 독점력이 완화됨은

물론,전자투표의 일반화를 통해 찬반과 같은 흑백적인 선택 대신 선택의

세분화를 가져올 수 있는 기회를 제공하게 된다.또한 개인에 맞는 차별화

된 정치.행정 서비스의 출현으로 원스톱 민원처리,센서를 활용한 재난관

리 및 민원서비스의 고도화를 가져다 줄 것이다(임진호·김형주,2006,재인

용).

2)경제 부문

미래 사회에서는 경제 부문 역시 유비쿼터스 기술에 의해 많은 영향을

받으리라 예상된다.현재와 같은 하드웨어적이며 물리적인 결제 구조가 소

프트웨어적이고 정보활용에 바탕을 둔 경제 구조로 변화될 전망이다.

또한,가정에서 디지털 텔레비전이나 인터넷 냉장고 등 정보가전기기가 홈

네트워크에 접속되어 전력관리,가전제품의 리모트 엑세스 등이 가능해짐

에 따라 원격의료 및 부양 서비스나 시큐리티 서비스등 홈네트워크를 전

제로 한 새로운 서비스 비즈니스가 전개될 것이고 이러한 홈네트워크 시

장은 갈수록 커질 전망이다.

더불어 u-IT에 의해 교통,물류 등의 물리적 경제가 지능화되면서 교통

문제와 물류비용이 대폭 감소하고,효율성이 높아질 전망이다.이러한 경

제의 효율성 증가로 거래속도가 가속화되면서 동시에 정확해질 것이기 때

문에 재고는 감소되는 대신 틈새시장이 극대화될 전망이며,미세한 수요의

차이도 경제과정에 반영되는 등 거래구조가 투명해짐으로써 비효율적인

경제구조가 눈에 띄게 효율화될 전망이다.

신 산업과 신 직업군의 등장도 눈에 띄게 늘어날 것이다.유비쿼터스기
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술의 상황인지기법을 활용하여 이용자의 수요에 즉각적으로 대응하는 업

무를 대행하는 지능형 비서 서비스 등이 각광을 받을 것이며,건강,재정

등의 특정분야에 대한 자문을 제공하는 지능형 컨설팅 서비스가 발전될

전망이다.특히,의료서비스 쪽세어슨 이러한 서비스 유형을 콘시어지형

서비스라고 하는데 유비쿼터스 네트워크상에서 전개되는 콘시어지형 서비

스란 ‘미리 파악하는 서비스’,‘가려운 곳을 긁어주는 서비스’로 이용자의

상황에 맞게 다양한 레벨로 서비스가 제공되는 비즈니스 영역이 크게 성

장할 전망이다(임진호·김형주,2006,재인용).

3)의료 부문

유비쿼터스 기술의 강점이 가장 잘 드러나는 부문이 바로 의료서비스다.

즉 의료서비스 분야에 유비쿼터스 기술이 접목됨으로써 실시간 환자 모니

터링 및 원격 의료가 활성화될 전망이다.병원의 환자의 병력정보와 더불

어 환자의 현 상태를 자동적으로 인식하고 실시간으로 추적.모니터할 수

있는 u-인프라가 구축된 병원으로 탈바꿈하여 오진율의 감소를 가져올 것

이다.원격수술 및 기타 원격진료서비스가 활셩화되어 의사가 물리적으로

떨어져 있어도 의료서비스가 가능해지며 의료기관간 협력 체제가 구축되

어 다양한 원격의료서비스가 체계화될 것이다.

가정 생활 환경의 유비쿼터스화와 함께 환자의 자체 건강관리 능력 강

화와 의료서비스에 대한 접근성이 크게 향상될 것으로 기대된다.환자도

이용가능한 다양한 정보기술을 통해 자신의 건강정보를 축적하여 자기 진

단 및 의료진과의 협의과정에 이용함은 물론,유비쿼터스 기반의 의료서비

스에 대해 24시간 접근할 수 있는 통로가 개설됨으로써 질병관리 및 수명

연장에 크게 기여할 전망이다.또한 질병의 치료뿐 아니라 건강에 대한 다

양한 서비스를 제공함으로써 웰빙화,개인화를 위한 최적의 맞춤서비스가

제공될 것이다(임진호·김형주,2006,재인용).

4)개인 생활

유비쿼터스 기술은 사회 생활뿐 아니라 개인의 삶도 바꿔놓을 것이다.
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번잡한 가사노동은 로봇이 대신하고 거주자의 편의를 위해 가정 내 다양

한 기기들이 지능적인 서비스를 제공하는 것이 그것이다.부재중인 시간을

이용하여 가정용 로봇이 청소를 해준다거나,귀가시간에 맞춰 목욕물이 자

동으로 데워지고,취사가 자동으로 이루어짐은 물론,실내온도를 인식하고

가족의 귀가에 맞춰 쾌적한 실내환경을 유지시키고,지능형 냉장고가 보유

하고 있는 식품의 정보를 이용하여 적절하게 관리해줄 수 있는 형태의 삶

으로 변화할 것이다.이러한 기술들은 사용자는 인식하지 못하는 가운데

조용하게 이루어짐으로서 사용방법이 쉽고,기술이 생활을 방해하지 않는

조용하고 쾌적한 최적의 생활 환경을 가족 구성원에게 제공할 것이으로

기대된다.

또한,지금과 같이 휴대용 단말을 항상 휴대하지 않아도 언제 어디서나

무엇이든 나의 단말로 이용할 수 있게 된다.즉,개인인증을 총괄하는 유

비쿼터스 ID카드를 이용하여 전 세계 어디서나 다양한 단말을 자신의 단

말처럼 이용할 수 있는 환경이 구현될 뿐 아니라 노트북,PDA,스파트폰,

네비게이션,자동종이,윈도우 디스플레이 등 다양한 기기들간에 상호 네

트웍이 연결되어 작업시 단말을 바꾸어도 현재하고 있는 작업(예를 들어

화상통신,문서작업,음악감상 등)이 단절 없이 이어질 수 있는 환경이 됨

으로서 하나의 단말을 항상 휴대하고 다녀야하는 현재의 ‘기기 중심의 이

동성’과는 전혀 다른 ‘인간 중심의 이동성’이 실현될 것이다.

이와 함게 사물 대 사물 커뮤니케이션 실현을 통해 지능화된 무인서비

스를 언제 어디서나 제공받을 수 있음은 물론,통신과 방송이 하나로 융합

되어 방송을 위한 콘텐츠를 실시간으로 중계할 수 있고,다양한 통신매체

를 이용하여 방송을 전송할 수 있는 세상이 될 것이다.또한 다양한 디스

플레이를 통해 자유로운 입출력과 가상현실,증강현실을 상시적으로 이용

할 수 있으며 입을 수 있는 단말기를 이용하여 언제 어디서나 다양한 콘

텐츠를 감상할 수 있을 것으로 기대된다(임진호·김형주,2006,재인용).



-26-

5)사회복지시설에서의 적용가능성

사회복지시설의 정의를 보면,아동·노인·장애인 등 스스로 정상적인 사

회생활을 하기 어려운 사람들에 대해서 보호·치료·자립 등의 서비스를 제

공할 목적으로 통원·수용 기타의 방법으로 이들에게 편익을 제공하기 위

해 마련된 장소·설비·건조물 등을 통칭하여 의미한다.또한,사회복지시설

종사자의 직무를 보면,접수,사정,직접 서비스 수행,점검,평가 및 종결,

사후관리,간접서비스 수행의 서비스를 수행하게 된다.시설 종사자는 이

러한 직무 이외에도 시설 및 클라이언트를 직접적으로 관리해야하는 업무

가 있다.따라서,많은 직무와 업무로 인하여 정신적,신체적 스트레스에

시달리고 있으며,시설관리 및 클라이언트의 상황파악에도 상당한 어려움

을 갖고 있다.이러한 이유로 인하여 시설 종사자의 직무 및 업무를 경감

하고 시설관리의 자동화를 위하여 IT시설인 유비쿼터스 시스템의 도입을

제기 하지 않을 수 없다.그러나,유비쿼터스 시스템을 도입하기 위해 선

행되어야 할 과제가 있다.먼저,사회복지시설 운영자,종사자,클라이언트

의 인식전환이 필요하다.처음 도입할 경우 많은 편리함에도 불구하고 거

부반응이 나타날 수 있기 때문이다.따라서,인식전환을 위한 교육이 필요

하며 다음으로 유비쿼터스 시스템 도입을 위한 법률,규정의 신설 및 개정

이 필요하다.또한,시스템 도입을 위한 시스템 구축 비용 책정 및 시스템

을 유지·보수 하기 위한 전문 인력의 양성,배치가 필요하다.따라서,사회

복지시설에서 유비쿼터스 시스템을 도입할 가능성은 도입 초기에는 쉽지

않을 것으로 예측된다.하지만,정부·민간 기관등의 투자가 이루어지고 지

원이 된다면,많은 사회복지시설에서 유비쿼터스 시스템을 도입하여 적용

하게 될 것이다.적용된 유비쿼터스 시스템은 시설 운영자 및 종사자,클

라이언트 및 가족에게 많은 도움을 주게 될 것이다.물론,단시간내에 시

스템을 도입하기는 쉽지 않으므로 시설 종사자,클라이언트의 의견을 청취

하고 유비쿼터스 시스템이 도입 되어 운영중인 기관의 사례를 반영하여

중,장기 발전 계획을 마련한 후 순차적으로 도입하여야 할 것이다.
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제 3절 연구흐름도

본 연구에서는 사회복지시설의 유비쿼터스 시스템 도입을 위해 국내,일

본,미국,유럽의 유비쿼터스 시스템 도입 사례를 비교해보고 이를 통한

유비쿼터스 시스템 도입 필요성,유비쿼터스 시스템 도입시 기대효과,유

비쿼터스 시스템 도입시 문제점 및 해결방안에 대해 제시하였다.

이에 대한 연구 흐름도는 <그림2-3>과 같이 요약 할 수 있다.

<그림 2-3>연구 흐름도



-28-

제 3장 유비쿼터스 시스템 운영 사례

제 1절 국내,일본,미국,유렵의 유비쿼터스 시스템 비교

국내,일본,미국,유럽은 각국의 차별화된 여건과 각국이 보유한 정보통

신환경 및 핵심기술의 영역의 차이로 세계 각국이 추구하는 유비쿼터스

컴퓨팅 시스템은 서로 차별화되어 전개되고 있다.

이러한 국내,일본,미국,유럽의 차별화된 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템을

간략히 요약해 보면 [표 3-1]과 같이 요약할 수 있다.

[표 3-1]한국,일본,미국,유럽의 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템 비교

한국 일본 미국 유럽 비고

Ubiquitous

Appliance

Ubiquitous

Network

Ubiquitous

Computing,

Pervasive

computing

Disappesring

Computer,

Ambient

Computing

영역에 따른

특성 표현

근거리무선통

신에 의한

자기조절

기능을 가진

네트워크

콘텐츠 저비용

분산 정보가전

(Singlefunction

Appliance

usingshort

rangewireless

Interface)

소형칩,

스마트카드,

문맥로밍에

의한 Anywhere

연결

(Anywhere

connectionby

smallchip,

smartcard,

context

roaming)

자율형 컴퓨팅

장치에 의한

서비스

(Serviceby

smartdevices)

정보 인공물에

의한 자율적

협업

(Intelligent

cooperationby

information

artifacts)

근거리무선통

신,센서,

MEMS,초소형

컴퓨팅 객체에

의하여

발생하는

차세대 IT

특성에 의한

서비스 제공

가전

(Appliance)

네트워크

(Network)

장치

(Computer

Devices)

일상적 사물

(Everyday

Objects)

각국의

독자적인

영역의 선택과

선택된 분야에

대한 집중적인

연구 개발을

통하여 기술과

표준의 선점

효과를 얻을

수 있음.

자율형+네트워크+이동성

(Smart+networking+Mobility)

근거리무선통신,센서,MEMS,소형 컴퓨팅 객체(칩)

*참고자료 :양순옥·김성석·정광식(2008.6),유비쿼터스 컴퓨팅 개론,한빛미디어,재구성
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한국,일본,미국,유럽의 추구하고자 하는 내용을 보면 다음과 같다.

▶ 한국

한국의 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템은 신행정수도 복합도시,기업도시 등

신도시 개발과 함께 u-IT기술을 도시 분야에 적용한 새로운 u-City가 다

양하게 추진되고 있고 많은 지자체에서 u-City건설을 도시 발전의 중요

한 수단으로 생각하면서 관련 프로젝트를 활발하게 추진하는 추세이다.대

부분 대규모 사업이고,생활 속 파급효과가 커서 언론과 기업 등에서 주목

하고 있으며,홍보 및 확산이 용이하여 u-City추진이 한국의 유비쿼터스

화의 견인차 역할을 하고 있다(양순옥외,2008c).

▶ 일본

일본의 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템은 1984년 동경대에서 시작된 3대 'u-

네트워크 프로젝트‘인 초소형 칩 네트워크 프로젝트,개인 단말 프로젝트,

유비쿼터스 네트워크 프로젝트로서 어디서나 연결(anywhereconnection)

을 추구하고 있다(양순옥외,2008c).

▶ 미국

미국의 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템은 1988년 제록스사에서 시작된 ‘유비

쿼터스 컴퓨팅 프로젝트’에서 제시된 장소 중심의 한 사람에 대한 리얼 컴

퓨팅에 대한 구현을 시초로 보고 있으며,MS사의 ‘EasyLiving프로젝트’

나 HP사의 ‘Cooltown프로젝트’등은 이동성과 더불어 장소를 중심으로

하는 자율형 객체(Smartobject)를 통한 리얼 컴퓨팅을 추구하고 있다(양

순옥외,2008c).

▶ 유럽

유럽의 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템은 하노버대학과 VTT대학이 수행한

‘유비캠퍼스 프로젝트’와 2001년에 시작된 ‘사라지는 컴퓨터 계획’을 통하

여 이동성을 중시하는 초소형 자율형 객체와 그룹을 중심으로 하는 자율

형 협업(intelligentcooperation)인프라를 통한 리얼 컴퓨팅의 연구를 추
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구하고 있다(양순옥외,2008c).

제 2절 국내의 유비쿼터스 시스템 운영 사례

국내에서 활용되고 있는 유비쿼터스 시스템을 보면,공공부문 뿐만 아니

라 민간부문에서 특히 활발히 많은 개발 및 연구가 진행되어오고 있다.현

재는 걸음마수준의 초보적 단계에 있지만,앞으로 유비쿼터스 시스템이 조

성되면 우리 삶에 많은 변화를 가져오게 될 것이다.본 절에서는 이에 따

른 현재까지 개발된 유비쿼터스 시스템 운영 사례를 살펴보도록 한다.

먼저,유비쿼터스 시스템을 조성하기 위해서는 네트워크,디바이스,서비

스 등의 다각적인 측면에서 움직임이 이루어져야 하는데 현재 국내에서는

네트워크와 관련된 부분에서 가장 많은 연구가 진행되고 있다.

한국의 유비쿼터스 시스템을 그림으로 나타내면 <그림 3-1>과 같다.

<그림 3-1>한국의 유비쿼터스 시스템
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1.한국통신(KT)의 유비쿼터스 대응 전략

한국통신에서는 유비쿼터스 네트워킹 서비스 제공을 위해 “미래전략

2010”을 발표하여 그룹 매출 27조원,세계 10대 통신회사로의 도약을 목표

로 하고 있다.또한,미래 신성장 사업은 정부 정책과의 연계성을 고려해

IT839정책과 맥을 같이하고 있으며 2010년까지 주력사업으로 차세대이동

통신,홈네트워킹,미디어,IT서비스,디지털 컨텐츠 등 5대 사업을 제시하

였다.

한국통신은 홈네트워킹 서비스를 주거 유형별 고객 요구에 맞는 맞춤형

서비스를 제공하기 위해 2005년 유무선 통합서비스와 통신방송융합서비스

를 제공하였으며 2007년 신성장 사업을 통한 도약의 시기로 FTTH 구축

과 휴대인터넷 사업을 본격화하고 컨텐츠 사업과 U센싱 분야에도 진출할

계획이다.2010년까지는 지속성장 기반 완성의 시기로 광대역 통신망

(BcN)완성,통합형 서비스 제공,4G서비스 개시 등을 통해 새로운 사업

을 발굴해 나간다는 로드맵을 제시하여 진행해 오고 있다(이호영·유지

연,2004).

2.SK텔레콤의 유비쿼터스 대응 전략

SK텔레콤은 미래 유비쿼터스 전략으로서 현재 제공하고 있는 이동전화와

무선데이터통신,무선인터넷 영역의 기술과 축적된 역량을 기반으로 금융,

미디어,커머스,엔터테인먼트 등의 통합서비스를 확대시키면서 컨버전와

유비쿼터스 시대를 대비하고 있으며,위성 디지털멀티미디어방송(DMB)사

업과 휴대인터넷 사업 등에서도 적극적으로 나서고 있다.

이러한 유비쿼터스 대응 전략이 실현되기까지 향후 10년 이상이 걸릴

것으로 진단하고 있으며,특히 유무선 통합과 관련하여 기술,고객의 요구,

사업모델,규제정책 등이 아직 불확실하기 때문에 현 시점에서 BcN등 인

프라구축 사업 진출 여부를 판단하기는 어렵지만,유무선 통합 시스템이

구축된다면 고객의 요구를 조기에 구체화하고 원하는 서비스를 적기에 제

공하는 것이 무엇보다도 중요하다고 판단하여 관련 기술 및 시장환경 등

의 변화를 주시하고 있다(이호영·유지연,2004).
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[표 3-2]SK텔레콤의 유비쿼터스 전략

주요 전략 목표 추 진 내 용

FutureConverged

Network

-추진사업:BcN,UbiquitousNetwork

-무선 네트워크 capacity확대와 컨버전스된 멀티

미디어 서비스 제공

-무선에 의한 유비쿼터스 엑세스와 유비쿼터스

센서 네트워크 구축

UbiquitousNetwork

-추진사업:ComponentTechnologiesforUbiquitous

Network(Ubiquitoussystem,platform,terminal등)

-무선 네트워크와 다양한 서비스 간에 끊김없는

로밍 제공

-통합 서비스 플랫폼과 유비쿼터스 센서 네트워

크에 의한 지능화된 플랫폼 제공 및

CommunicationIntelligence(CI)

-multi-convergedfunction을 가진 터미널 제공

UbiquitousService

-추진사업:홈 네트워크,USN(UbiquitousSensor

Network),Ubiquitouscommerce,Telematics등

-다양한 분야에서 무선 네트워크 시스템과 RFID

시스템 등을 통하여 홈네트워크,커머스,텔레메텍

스로의 활용 서비스 제공

*이호영·유지연(2004),유비쿼터스 통신환경의 사회문화적 영향연구,정보통신정책연구원 인용

3.한국과학기술연구원의 TSI(TangibleSpaceInitiative)프로젝트

한국과학기술연구원은 TSI프로젝트를 지난 2002년에 착수하여 2011년

까지 장기 과제로 수행중인 지능형 HCI(HumanComputerInteraction)개

발 프로젝트의 일부다.HCI연구는 인간과 기계 간 상호작용을 지능화하

는 것으로서 총 10년간 3단계에 걸쳐 추진되며 CAD/CAM,지능제어,휴

먼로봇,영상미디어 등 전문 분야의 4개 센터가 공동 참여하고 있다.이

가운데 TSI프로젝트는 가상공간에 실감성(Tangibility)과 사실성(Reality)

을 부여함으로써 인간과 가상현실,그리고 현실 세계가 자연스럽고 긴밀하

게 연결되는 새로운 공간(TangibleSpace)을 만들어 가상세계의 존재들로

하여금 현실 세계에 버금가는 지능을 갖추도록 하는 것을 목표로 하고 있

다.
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TSI프로젝트의 세부 연구주제는 인간과 가상공간의 유기적인 연결을

돕는 실감 및 인식기능의 TI(TangibleInterface)기술,현실세계의 실감

정보를 얻어 인간의 행위를 실현화하는 가상 존재 구현 기술인

TA(TangibleAgent)기술,지능적 실감 가상공간을 만들어 현실세계의

현상을 표현할 수 있는 RCS(ResponsiveCyberSpace)기술 등이다.연구

진들은 디지털 라이프를 구현하는데 필요한 가장 핵심 기술을 인간과 가

상공간의 유기적 연결을 위해 실감성과 인식기능이 부여된 TI와 현실세계

에서 인간을 대신해 느끼고 반응할 수 있는 TA로 보고 있으며,이들이

실현되면 현실 같은 가상공간이 구현될 것으로 전망하고 있다(이호영·유지

연,2004).

4.유비쿼터스 도시(u-City)

김득원외(2009)에 따르면 유비쿼터스 도시(u-City)를 한국정보통신기술

협회(TTA)에서는 ‘도시의 모든 시설물이 IT기술로 지능화 되어 언제 어

디서나 사용자가 원하는 서비스를 제공받음으로써 안전하고 편리하며 윤

택한 삶을 영위할 수 있게 해주는 도시’라고 정의하고 있으며 국토해양부

의 MOU에서는 ‘IT 인프라와 유비쿼터스 서비스를 도시공간에 집약하여

구현함으로써 거주하는 주민의 삶의 질과 지역의 가치를 혁신적으로 제고

시킬 미래형 첨단도시’로 정의 하고 있다.또한,전자부품연구원에서는 ‘언

제 언디서나 인터넷 접속이 가능한 유비쿼터스 기술기반과 결합된 환경감

시,방범·방재,지능형 교통체제,지능형 업무빌딩,가정의 홈네트워크 서

비스 등 IT기반의 첨단 공공 서비스가 사회전반에 제공되는 도시’(한국전

산원,2005)로 u-City를 정의한 바도 있다.

또한,삼성SDS는 ‘유비쿼터스 컴퓨팅 정보통신 기술을 기반으로 도시 전

반의 영역을 융합(convergence)하여,통합되고(intergrated),지능적이며

(intelligent),스스로 혁신되는(innovative)도시’라고 정의하였다.

이러한 여러 정의를 종합해 보면,‘유비쿼터스 도시의 건설 등에 관한

법률’(2009.8시행)과 정보화진흥원(NIA,u-CityIT 인프라구축 가이드라

인,2008)은 유비쿼터스 도시를 ‘도시의 경쟁력과 삶의 질의 향상을 위하
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여 유비쿼터스 도시기술을 활용하여 건설된 유비쿼터스 도시기반시설 등

을 통하여 언제 어디서나 유비쿼터스 도시서비스를 제공하는 도시’로 정의

하고 있다.즉,유비쿼터스 도시는 ‘삶의 질과 도시 경쟁력의 향상’을 목적

으로 하되,‘유비쿼터스 도시기술’을 활용하고,‘유비쿼터스 도시기반시설’

을 이용하여 ‘유비쿼터스 도시서비스’를 제공하는 도시라고 할 수 있다.

또한,‘유비쿼터스 도시기술’이란 ‘유비쿼터스 도시기반시설을 건설하여 유

비쿼터스 도시서비스를 제공하기 위한 건설.정보통신 융합기술과 정보통신

기술’을,‘유비쿼터스 도시서비스’란 ‘유비쿼터스 도시기반시설 등을 통하여

행정,교통,복지,환경,방재 등 도시의 주요 기능별 정보를 수집한 후 그

정보 또는 이를 서로 연계하여 제공하는 서비스로서 대통령령으로 정한

서비스’를 지칭한다.

1)유비쿼터스 도시(u-City)구축 배경

김득원외(2009)에 따르면 국민의 삶의 질과 도시 경쟁력의 향상을 위하

여 국토해양부는 u-City종합계획(‘09.4)을 통해 ’시민의 삶의 질과 도시

경쟁력을 제고하는 첨단정보도시 구현‘이라는 비전을 가지고 유비쿼터스

도시 구현으로 도시경쟁력 강화,산업 활성화 제고,삶의 질 향상이라는

세 가지 추진 목표와 이에 대한 추진전략으로 제도기반 마련,핵심기술 개

발 및 인력양성,산업육성 지원 및 해외시장 확대,국민체감 u-서비스 창

출 등을 제시하였다.

유비쿼터스 도시는 기존 도시와는 달리 정보중심의 도시로서 환경오염

및 에너지 문제를 최소화할 수 있으며 생산자 중심의 제한된 시장 구조를

탈피하여 소비자 중심의 새로운 비즈니스를 창출할 수 있는 측면이 있다

(김득원외,2009).
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[표 3-3]기존도시와 유비쿼터스 도시의 비교

기존도시 유비쿼터스도시

거리중심의 도시 정보중심의 도시

인구.교통업무의 집중화 인구.교통업무의 분산화

환경오염,에너지 문제 자급자족의 친환경 도시

시간적.공간적 제약 언제 어디서나 정보접근 용이

새로운 도시기능 수용 한계 효율적 도시관리 기능

생산자 중심의 제한된 시장 구조 소비자 중심의 뉴-비즈니스 창출

*김득원외(2009.11),방송통신기반 온라인 비즈니스 활성화를 위한 법.제도 및 요금체계 개선방안 연

구,정보통신정책연구원(방송통신위원회 방송통신정책연구 용역사업의 연구결과임)인용

2)유비쿼터스 도시 현황

유비쿼터스 도시는 각 지역의 특성에 따라 여러 방향으로 구축되고 있

는데 기존 도시의 유비쿼터스 도시화는 정보통신 인프라의 신규구축이 어

려울 뿐 아니라 네트워크 인프라의 업그레이드에도 상대적으로 많은 비용

이 소요되므로 비용차원에서 많은 부담이 요구될 수 있으나,도시의 구성

원들이 모두 그 혜택을 받을 수 있으므로 파급효과는 보다 높을 것으로

판단되고 있다.반면 신도시는 도시계획 단계부터 미래 정보통신 수준을

반영함으로써 체계적으로 계획된 인프라 구축을 통하여 비용부담을 최소

화하고 다양한 신규 서비스를 용이하게 제공할 수 있는 장점을 갖고 있다

(김득원외,2009).유비쿼터스 도시 구축이 진행되고 있는 주요 도시를 살펴

보면 다음과 같다.

(1)서울특별시

서울시에서는 ‘편리하고 안전한 유비쿼터스 행정’을 목표로 총 사업비

8,000억원을 투입하여 1단계(’06~‘07)는 선도사업을 통한 유비쿼터스 서울

기반조성 단계,2단계(’08~‘10)는 6대 분야의 전략과제 이행을 통한 유비쿼

터스 서울 확대 단계,3단계(’11~)는 유비쿼터스 서울의 실현단계이다(김득

원외,2009).
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[표 3-4]서울시 U-Seoul주요사업 추진내용(김득원외,2009)

정보화기획단

1.모바일 포털 구축(‘06~’10)

2.모바일 GIS구축 ISP및 기본설계(‘06~’10)

3.u-Seoul정보통신 인프라 고도화 용역(‘06~’10)

4.청계천 기반 u-Seoul테스트베드(‘07.5~'12)

실.국.본부

1.은평뉴타운 u-City구축(‘06~’11)

2.도심부 u-City조성(명동/을지로 일대)(‘07~’09)

3.u-Tour('07~'09)

4.u-TOPIS(서울특별시 교통정보시스템)('05~'09)

5.버스정보안내(BIS)시스템 구축(‘06~’10)

6.DMS(DigitalMediaStreet)조성사업(‘06~’10)

7.승용차요일제 RFID시스템 구축(‘05~’07)

8.주차관리 및 주차정보 안내시스템 개발('06~'09)

9.새 브랜드 콜택시 사업자 선정 및 평가('07~'10)

-배차방식에 GPS,카드결제

10.청소차량 정보관리 시스템 구축(‘07)

11.유비쿼터스 지적 구축을 위한 기반 조성(‘07~’09)

12.자동차세 체납차량 무선검색시스템 단말기 교체

(‘05~’09)

13.유비쿼터스 시대를 대비한 세금납부편의시책 확대

(‘06~’07)

14.한강교량 On-Line안전감시망 구축(‘04~’07)

15.과적차량 단속 GPS관제시스템 보강(‘07.8~12)

16.상수도 PDA검침시스템 구축(‘07.5~12)

17.상수도 통합통신망 구축(‘07.6~12)

18.상수도 ARS이사정산시스템(‘07)

19.상수도 통합메세지(SMS)전송시스템(‘07)

20.원격화상응급의료지도시스템(‘06~’11)

21.u-영상음성전시안내시스템(‘06~’07)

*김득원외(2009.11),방송통신기반 온라인 비즈니스 활성화를 위한 법.제도 및 요금체계 개선방안 연

구,정보통신정책연구원 인용
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(2)부산광역시

부산광역시에서는 도시경쟁력 제고를 위해 시급히 요구되는 사업 분야

로 항만,관광 및 컨벤션을,시민의 삶의 질 제고에 직접 기여할 수 있는

사업 분야로는 헬스,교통,방재를 들고 이를 전략적 우선 순위로 2012년

까지 총 3단계의 로드맵을 추진하고 있다(김득원외,2009).

[표 3-5]부산광역시의 유비쿼터스 도시 단위서비스 현황 및 계획

분 류

진 행 과 정
투자비 규모

(단위:백만원)계획수립

단계

사업

진행중
사업완료

방재장비,물자,이재민

관리 시스템
O 300

위험 사면,건축물

재난관리시스템
O 70

U-119응급의료 시스템 O 2,080

U-관광정보 2단계

서비스
O 2,000

CCTV통합관리

시스템
O 2,000

무선인터넷(Wi-Fi)Zone

구축
O 819

*김득원외(2009.11),방송통신기반 온라인 비즈니스 활성화를 위한 법.제도 및 요금체계 개선방안 연

구,정보통신정책연구원,재구성

(3)인천광역시

인천광역시는 IFEZ(Incheon FreeEconomicZone,인천경제자유구역)
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u-City구축,‘09년 세계도시축전 등을 통해 지속적으로 유비쿼터스도시

구축 사업을 적극 추진하고 있는 지방자치단체 중 하나이다.

IFEZ는 2003년 인천광역시가 국제적인 경제 거점도시이자 전문 서비스

업 중심지로 발돋움하기 위해 2020년까지 3개 지구(송도,청라,영종지구)

로 나누어 사업을 추진하는 경제자유구역으로,‘경제자유구역의 지정 및

운영에 관한 법률’에 따라 재정경제부(現 기획재정부)가 경제자유구역무역

위원회를 열고 국내에서 처음으로 지정한 경제자유구역이며,총면적

209Km2로 서울시의 약 1/3크기에 사업기간 ‘03∼’20년,매립 및 기반시설

조성비로만 사업비 21조 4,600억원이 투입되는 장기 프로젝트이다.1단계

사업은 2008년,2단계 사업은 2020년까지이다.지구별로는 송도지구는 최

첨단 정보통신 인프라와 비즈니스센터를 갖춘 국제 비즈니스의 중심지를,

영종지구는 인천국제공항 지원 및 항공 물류의 거점이자 해양관광 레저단

지를,청라지구는 국제 위락과 국제 금융단지 건설을 목표로 하고 있다.

이를 위한 선도 사업으로,인천시는 IFEZ내에 Tomorrow City,도시통

합운영센터를 구축하였으며 u-City서비스인 u-생활안전,u-교통 서비스

를 ‘07∼’09년까지 시범 도입하였다.또한,Tomorrow City는 인천시가 ‘09

년 8월에 개관한 미래도시를 체험할 수 있는 최첨단 유비쿼터스

(Ubiquitous)공간이다.세계 최초 유비쿼터스 체험관으로서 2020년 송도

에 들어설 미래도시를 미리 체험할 수 있도록 압축해 놓았으며,총 6층 규

모(연면적 32천m2)으로 u-City비전센터,미래첨단 교통공간인 복합환승센

터,유비쿼터스 소비생활이 가능한 유몰(u-Mall),u-광장 등으로 구성돼

있다.구축기간은 ’07년 1월∼‘09년 6월로,사업비 1,000억원이 투자되었다.

도시통합운영센터는 Tomorrow City내 구성된 u-City의 운영센터이다(김

득원외,2009).

이러한 시범서비스 중 u-생활안전,u-교통 서비스는 <그림 3-2>,<그림

3-3>에 나타내었다.
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<그림 3-2>u-생활안전(IFEZ홈페이지(www.ifez.go.kr))

<그림 3-2>에서 보는바와 같이 u-생활안전 서비스는 각종 재난,재해를

예방할 수 있도록 정보를 수집 및 신속히 전달하는 재해정보서비스,IFEZ

주민 중 RFID태그를 소지한 교통약자(장애인,노인,유아 등)가 횡단보도

이용시 자동으로 보행신호를 연장하여 안전하고 편안한 교통환경을 제공

받도록 하는 교통안전서비스,IFEZ에서 CCTV를 설치하여 상시관제 및

사건.사고 발생시 종합적이고 신속한 사고처리를 지원하는 공공지역방범

서비스,부모의 동의를 얻은 자녀에게 RFID 태그를 소지하게 하고 등.하
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교 상태를 포탈과 부모의 핸드폰(SMS)에 실시간 정보를 제공하는 안전확

인 서비스등 4가지 서비스를 제공한다.

<그림 3-3>u-교통 서비스(IFEZ홈페이지(www.ifez.go.kr))

u-교통서비스에서는 <그림 3-3>에서 보는 바와 같이 교통정보제공 서비

스,실시간교통신호제어 서비스,U-Parking서비스를 제공하게 된다.
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또한,현재까지의 IFEZu-City추진현황을 보면 [표 3-6]과 같다.

[표 3-6]IFEZu-City추진현황

일정 추진 사업 비고

‘05.3 컨벤션 센터 착공 ‘08.10운영

‘05.6 인천대교 착공 ‘09.10준공

‘06.3 송도국제학교 착공 ‘09.9개교

‘07.2 중앙공원 착공 ‘09.6준공

‘07.3 u-IT클러스터 지원센터 착공 ‘08.6준공

‘08.6 인천타워 착공 ‘13.12준공(예정)

‘08.7 송도테크노파크 착공 ‘13준공(예정)

‘08.11 연세대 국제화 복합단지 착공 ‘10준공(예정)

‘09.1 BioResearchComplex착공 ‘15단계적 완성

‘09.1 첨단의료복합단지 착공 ‘20단계적 완성

*김득원외(2009.11),방송통신기반 온라인 비즈니스 활성화를 위한 법.제도 및 요금체계 개선방안 연

구,정보통신정책연구원 인용

현재 이 밖에도 기업도시,혁신도시 등의 형태로 전국 각지에서 유비쿼터

스도시 구축이 활발히 진행 중 이다.

3)국내 원격 근무 현황

국내에서도 유비쿼터스 시스템을 도입해 스마트폰 등을 활용한 원격근
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무를 실시하고 있는데 정부기관 33,969업체 중 791개 업체가 도입하였고,

회사법인 257,002업체중 9,078업체가 도입하였으며 회사법인외의 비영리업

체등 기타 법인 사업체 61,028업체중 903개의 업체가 도입 하였다.또한,

개인사업체 2,726,804업체중 13,408업체가 도입하여 원격 근무에 활용되고

있어 도입비율이 저조하다.도입비율을 높이기 위하여 행정안전부에서는

정부원격근무지원서비스(GVPN:GovernmentVirtualPrivate Network,

https://www.gvpn.go.kr/)을 통해 관련 공무원들의 업무에 활용하고 있는

것으로 나타났다.

[표 3-7]국내 스마트워크 도입 현황

구분 정부 회사법인 회사법인외 개인사업체

전체 사업체 수 33,969 257,002 61,028 2,726,804

도입 사업체 수 791 9,078 903 13,408

비율 2.4% 3.6% 1.5% 0.5%

*김득원외(2009.11),방송통신기반 온라인 비즈니스 활성화를 위한 법.제도 및 요금체계 개선방안 연

구,정보통신정책연구원,인용

원격근무를 위한 시스템의 하나로서 고려해 볼 수 있는 세부 서비스로 화

상회의 서비스가 있다.화상회의는 원격근무,특히 원격근무센터에서의 근

무시 필수적이라고 할 수 있다.또한 지사가 넓게 분포한 경우 해외/지방

출장을 대체화 하여 회의 효율성을 극대화하고 교통비 및 출장비를 절감

하며 출장으로 생기는 이동시간을 줄여서 신속한 의사결정이 가능하도록

하는 장점이 있다.국내에서는 방송통신대,경희대,서울대,연세대,아주대

외 다수 교육 및 연구기관을 비롯하여,행정자치부를 비롯한 공공기관,금

융권,통신 사업자,삼성그룹,LG 그룹,SK 그룹 등 대기업 외에도 현대

아산병원,삼성의료원,차병원,서울대병원 등 의료기관에도 다수 서비스되

고 있다(김득원외,2009).
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4)원격진료

정보통신의 기술발전으로 인터넷의 속도가 1Gbps급 이상으로 증가함에

따라 원격진료 서비스가 본격화 되고 있다.원격진료의 의미로서는 상호작

용하는 오디오,비디오 및 데이터 통신을 통하여 의료의 제공,진단,치료,

의료정보의 전달 그리고 교육을 실행하는 것으로 정의되어 왔다.

또한,이는 2000년대 초반 ‘정보통신기술을 의료시스템에 도입하여 의료.보

건 정보와 관련 상품 및 서비스를 온라인으로 제공 또는 공유하는 새로운

의료서비스’로서 e-Health로 발전 되었으며,현재에는 여기에 ubiquitous의

개념을 도입한 u-Health에 이르고 있다.u-Health라 함은 정보통신과 의

료를 연결하여 언제 어디서나 질병의 예방.진단.치료.사후 관리를 할 수 있

는 보건의료 서비스를 지칭한다.

2007년에 국내 고령화(65세 이상)인구가 전체 인구의 10% 수준이나,향

후 2020년에는 약 20% 이상이 될 것으로 예상되고 있기 때문에 u-Health

는 더욱 수요가 확대될 것으로 보인다.

현재 국내에서는 의료법 등의 제한으로 인해,현재까지는 u-Hospital형

서비스가 주류를 이루고 있으며,Wellness형 서비스도제공되고 있는 것으

로 나타났다.u-Hospital형 서비스는 주로 연세세브란스,분당,서울대병원

등 대형병원을 중심으로 병원내부의 전산시스템을 업그레이드 하고 있다

(김득원외,2009).

제 3절 일본의 유비쿼터스 시스템 운영 사례

일본의 경우에는 90년대의 장기불황으로부터 장기불황으로부터 V자형

회복을 하기 위해 안간힘을 쓰는 과정에서 새로운 성장 동력으로 떠오른

것이 바로 유비쿼터스 네트워크 산업이다.PC산업에서 미국에 크게 뒤처

진 일본으로서는 새로운 비PC단말기 산업이 각광받게 될 유비쿼터스 네

트워크 시스템이 매력적이었을 것이다(이호영·유지연,2004,재인용).

또한,일본은 광,무선,센서,초소형기계장치(MEMS),가전기술 등 일본이
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전통적으로 강점을 지닌 기술력과 자국이 보유한 자원을 네트워크화함으

로써 유비쿼터스를 조기에 확산시키겠다는 전략을 세우고 있다.일본은 네

트워크를 중심으로 유비쿼터스 컴퓨팅에 접근했기 때문에 ‘상시접속’및

‘콘텐츠’문제에 각별한 관심을 기울이고 있으며 이를 가능케 할 브로드벤

드,모바일 기술을 핵심기술로 생각하고 있으며 어린이 및 고령자의 안전

확보 시스템 등에 활용하고 있다.

1.국가차원의 유비쿼터스 시스템 운영 사례

일본에서의 유비쿼터스 시스템 운영은 1984년에 동경대학 사카무라 켄

교수가 중심이 되어 진행된 TRON(The Realtime Operating System

Nucleus)프로젝트에서부터 시작되었다고 할 수 있다.

이 프로젝트는 모든 컴퓨터의 기본 소프트웨어(OS)를 단일화하여 서로 다

른 제조업체 및 기종에 상관없이 호환가능한 환경을 구축하고자 하는 의

도에서 출발하였으며,초소형 집 네트워크 프로젝트,무엇이든 MY 단말

프로젝트,어디서든지 네트워크 프로젝트 등 3가지 중점 프로젝트를 [표

3-8]과 같이 제안하였다(이호영·유지연,2004).

[표 3-8]유비쿼터스 네트워크 사회 구현을 위한 중점 프로젝트

프로젝트 명 내 용 효 과

초소형 칩

네트워크

프로젝트

의류,서류,유가증권,브랜드

제품 등에 마이크로칩을 내장하

여 100억개의 단말간 연동 및

제어가 가능한 네트워크 기술

개발

새로운 물류 및 유

통 등의 비즈니스

창출

무엇이든 MY

단말 프로젝트

비접촉카드를 통하여 순식간에

어떠한 단말이라도 자신의 단말

처럼 사용할 수 있는 기술 개발

새로운 모바일 상

거래 시장 창출

어디서든지

네트워크

프로젝트

언제 어디서든지 네트워크에 연

결되어 사무실과 동일한 시스템

을 구현해 주는 기술 개발

새로운 네트워크,

단말시장, 컨텐츠

전송 등의 비즈니

스 창출

*이호영·유지연(2004.12),유비쿼터스 통신환경의 사회문화적 영향연구,정보통신정책연구원 인용
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또한, 일본은 2005년까지는 세계 첨단의 ICT(Information &

CommunicationsTechnology)국가로 도약하고,이를 발판으로 차세대 ICT

사회의 실현을 위한 중장기 비전으로 “U-Japan"구상을 추진하고 있다.그

리고 네트워크 고도화,산업활성화,이용환경의 정비를 통해 2010년에는

누구나가 언제 어디에서든지 안심하고 편리하게 상호작용할 수 있는 사회

를 구현하고자 한다.그리고 이러한 유비쿼터스 사회 구현을 통한 경제적

인 파급효과는 120.5조 엔이 될 것으로 전망하고 있다(이호영·유지

연,2004).

2.민간기업 및 어린이,고령자의 유비쿼터스 시스템 운영 사례

민간기업의 유비쿼터스 시스템 운영 사례에서는 일본의 많은 기업들 중

유비쿼터스 관련 차세대 전략의 대표적인 기업들의 전략을 살펴보고,어린

이 및 고령자의 안전확보시스템 운영 사례를 살펴보면 다음과 같다.

1)NTTDoCoMo

NTT 도코모는 2010년의 사회를 개인생활에 있어서 개인화와 다양화

및 고령화,그리고 기업활동에 있어서는 규제완화와 글로벌화,오픈화로

나타내었다. 또한 도코모의 사업 특성인 ‘이동성(Mobile)', ’무선

(Wireless)','개인성(Personal)'을 최대한 살리기 위한 추진 원칙으로서

「DREAM」(Dynamic,Relationship,Ecology,Action,Multiview)을 마련

하였다.도코모의 중장기 전략목표는 ‘음성에서 비음성까지(멀티미디어화)’,

‘움직이는 것 모두(유비쿼터스화)’,‘국내에서 해외까지(글로벌화)’이다.‘멀

티미디어화’는 음악과 영상 등 비음성분야로의 비즈니스 영역의 확대를 의

미하고 ‘유비쿼터스화’는 사람과 사람의 통신으로부터 사람과 기계,기계와

기계의 통신을 대상으로 하는 수요모체의 확대,그리고 ‘글로벌화’는 이용

자가 같은 휴대전화를 해외에서도 이용할 수 있도록 하는 사업영역의 확

대를 뜻한다(이호영·유지연,2004).

또한,NTT도코모의 2010년 5가지 핵심 비전을 보면 [표 3-9]와 같다.
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[표 3-9]NTTDocoMo2010년 Vision의 5가지 핵심

비전 현황 및 추진내용

모바일 멀티미디어

(MobileMultimedia)

모바일 커뮤니케이션은 이미 음성 이외

의 정보를 주고받고 있음.i-mode에서

W-CDMA를 통한 인터넷 액세스로 문자

데이터,화상 및 동영상까지 자유자재로

취급할 수 있는 모바일 기술 개발 추진

중.네트워크 게이트웨이 기능의 고도화,

컨텐츠 어플리케이션 제공도 적극적.제4

세대 이동통신 기술개발 및 시스템정비

에 적극적 대응

언제,어디서나,누구나

(Anytime,Anywhere,Anyone)

모바일 커뮤니케이션은 1인이 1대의 단

말을 보유하는 시대에 있으며 이는 더욱

확대될 전망.휴대전화 만이 아닌 자동

차,자전거,선박 등의 이동체 및 자동판

매 등까지 연결하고 있음.도코모는 네트

워크의 확대에 대응할 뿐만 아니라,시장

을 창조할 수 있는 기술 혁신을 이루고

자 함

전세계에서 같은 서비스를

(GlobalMobilitySupport)

2001년,도코모는 선구적으로 IMT-2000

표준규격인 W-CDMA서비스를 제공하기

시작함.모바일 시스템에서 다양한 미디

어를 취급할 수 있는 W-CDMA로 세계

어디에서라도 같은 서비스가 제공되어질

수 있는 글로벌 네트워크 구축.도코모는

W-CDMA를 통해서 세계의 여러 국가와

통신사업자,컨텐츠 프로바이더 등과의

협력관계를 구축해 나갈 것임.

통합 무선 솔루션

(IntegratedWirelessSolution)

급속하게 진보하고 있는 무선기술은 비

즈니스 분야에서도 혁신적인 솔루션을

실현할 가능성이 큼.도코모는 이미 모바

일 네트워크와 기업 네트워크의 접속을

중심으로 활동하고 있으며 더욱이

seamless한 연결을 추구 하고 있음.기계

조작과 개인요구에 따른 정보가전과의

접속 등 네트워크 접속가능한 모든 것에

도코모는 최적 솔루션을 제공하고 있음.
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맞춤형 서비스

(CustomizedPersonalService)

사회에 유통되는 정보는 이후에도 계속

증가할 것이나 그 활용에 대한 관심은

점점 더 커지고 있음.도코모는 이동통신

의 개인화 경향을 최대한 살려,정보의

커스터마이즈 서비스를 추진해 나가고자

함.이미 서비스를 시작한 음아과 영상

전송 등의 컨텐츠 서비스와 인터넷결제

등 모바일 뱅킹서비스 등과 더불어 모바

일 이용자 기호에 따른 정보전송 서비스

를 준비중임.

*이호영·유지연(2004.12),유비쿼터스 통신환경의 사회문화적 영향연구,정보통신정책연구원 인용

2)Sony의 UbiquitousValueNetwork

소니에 있어서 유비쿼터스 사회는 보이진 않지만,어디서든지 연결가능

한 네트워크를 통하여 모든 곳에 편재하여 있는 컨텐츠와 컴퓨팅을 이용

가능한 사회로서,무엇보다도 중요한 점은 이용자가 언제든지 간단하게 원

하는 것으로 연결되는 시스템의 구축이다(이호영·유지연,2004).

Sony의 UbiquitousValueNetwork추진방향을 보면 [표 3-10]과 같다.

[표 3-10]Sony의 UbiquitousValueNetwork3가지 추진방향

추진방향 추진내용

UbiquitousValueNetwork

대응 하드웨어 개발

AV/IT/통신을 융합,사용하기 용이하고 편리

한 하드웨어 실현

반도체,디스플레이 디바이스 등 하드웨어

개발을 지원하는 기간 디바이스 사업의 강

화

NetworkPlatform구축
Network Platform 공통화를 위한 추진부문

설치

Internet및 Communication

Service강화

네트워크 서비스를 가속화하는 인터넷 커뮤

니케이션 서비스 추진

방송 미디어 비즈니스의 강화

*이호영·유지연(2004.12),유비쿼터스 통신환경의 사회문화적 영향연구,정보통신정책연구원 인용
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3)어린이 안전확보시스템

-어린이 정보제공시스템

수상한 사람에 관한 정보 또는 재해정보 등을 보호자의 휴대전화와

PC로 발송하며,PC를 이용하여 웹상에서 확인할 수 있는 시스템으로서

휴대전화 서비스 영역 및 PC네트워크에 접속할 수 있는 환경일 경우 정

보 메일이 수신 가능하다(한국문화정보센터,2008).

-어린이 상태파악시스템

휴대전화에 탑재된 GPS나 PHS기지국의 위치정보 등을 기초로 어린

이의 현재 위치를 파악하고 보호자가 원할 때 위치정보를 얻을 수 있으며

방범 카메라 등으로 촬영한 영상을 PC로 확인할 수 있는 시스템으로서

휴대전화 서비스 지역일 경우 어린이의 위치정보 파악(단,GPS는 지하에

서 이용할 수 없음)및 방범카메라를 이용한 어린이의 상태파악은 교실이

나 통학로 등 카메라를 설치할 수 있는 한정된 범위에서 가능하며,영상을

확인하려면 전용 사이트에 접속해야 한다(한국문화정보센터,2008).

-어린이 등하교 통지시스템

전자태그 등을 이용하여 어린이가 언제 교문(출입구)을 통과했는지 확

인하여 보호자에게 관련 정보를 이메일로 제공하는 시스템으로서 전자태

그가 수동태그(직접 전파를 내지 않는 태그)의 경우 작동범위는 판독기로

부터 대략 10cm 이내이므로 어린이가 전자태그를 판독기에 접촉시키는

등의 동작이 필요하나 능동태그(직접 전파를 내는 태그)를 이용하는 경우

는 몇 미터 정도의 거리까지는 확실하게 판독할 수 있으며,판독기에 접촉

시키지 않아도 된다(한국문화정보센터,2008).

-어린이 위험통보시스템

도움이 필요한 상황에서 휴대전화와 PHS에 내장된 알람이나 방범 사

이렌을 사용하여 어린이의 위치정보를 메일이나 웹상에서 알림과 동시에

경고음 등으로 주변 이웃주민 등의 도움을 받을 수 있도록 하는 시스템으
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로서 휴대전화 등을 이용한 시스템은 휴대전화의 서비스지역에서 활용이

가능하고 방범 사이렌의 경고음 음량은 80~90dB정도(지하철 내부보다 큰

소리)다.경보 발생 경위와 관련한 정보의 수신은 휴대전화 서비스지역이

거나 인터넷에 접속할 수 있어야 가능하다(한국문화정보센터,2008).

-어린이 감시시스템

통학로나 학교에 전자태그 등을 설치함으로써 전자태그를 갖고 있는

어린이 위치를 파악하며 정해진 지점을 통과했을 때 보호자에게 그 사실

을 알려주는 서비스를 제공하는 시스템으로서 능동태그를 이용하여 어린

이가 전자태그를 판독기에 대지 않아도 통과를 검지할 수 있고,통과정보

및 화상은 휴대전화 서비스지역이나 인터넷에 접속할 수 있는 장소에서

메일수신과 영상 확인이 가능하다(한국문화정보센터,2008).

4)고령자 안전확보시스템

-고령자 정보제공시스템

긴급사태가 발생하면 구조가 필요한 고령자의 정확한 위치정보뿐만

아니라 자주 이용하는 의료기관,병명 등의 정보를 동시에 제공하는 시스

템이다.화재 등과 같은 긴급 상황이나 구조가 필요한 고령자의 정보를

P2P기술을 통해 이웃주민들과 공유하는 시스템으로서 전자태그 등의 측정

시스템 및 긴급통보장치가 설치된 시설내부에서 활용 가능하다(한국문화

정보센터,2008).

-고령자 위치정보파악시스템

휴대전화에 탑재된 GPS나 PHS기지국의 위치정보,시설 내부에 설

치된 전자 태그판독기의 정보를 기초로 고령자의 위치정보를 파악하는 시

스템이다.거실이나 화장실,복지 시설에 입·퇴실할 때 상태를 알리거나

인터넷을 통해 고령자의 위치정보를 얻을 수 있는 시스템으로서 휴대전화

등의 서비스 영역일 경우 고령자의 위치정보를 파악할 수 있으며(단,GPS

는 지하에서 이용 불가)시설 내부는 전자태그판독기를 설치함으로써 위
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치정보 및 입·퇴실정보에 이용 가능하다(한국문화정보센터,2008).

제 4절 미국의 유비쿼터스 시스템 운영 사례

미국에서는 정부 관련 기관,대학,민간기업 등이 서로 협력하여 다양한

연구를 진행하고 있으며 구체적인 성과를 보이고 있다.

“유비쿼터스”라는 용어가 탄생된 미국에서의 유비쿼터스는 네트워크를

통한 컴퓨팅 기능의 향상 및 응용서비스를 위한 중장기 연구개발의 일환

으로서 진행되어오던 전략들이 융합된 형태를 의미한다.

또한,유비쿼터스에 대한 연구는 1990년대부터 주요 IT 기업과 MIT를 비

롯한 대락교 실험실을 통해 막대한 자금을 들여 기술적으로 앞선 다수의

연구개발 프로젝트를 시작하였으며,국가기관,유수 대학 연구소,첨단기업

등을 앞세워 유비쿼터스 컴퓨팅 혁명을 선도하고 있다.이를 위해 미국 국

방부 산하 고등연구계획국(DARPA:DefenseAdvancedResearchProjects

Agency)은 정보처리기술국(IPTO:Information Processing Technology

Office)을 중심으로 유비쿼터스 컴퓨팅 관련 프로젝트에 막대한 자금을 대

학 연구소에 제공하고 있으며 많은 미국 내 대기업들도 연구자금을 대학

에 지원하고 있다(이성국,2003).

현재 이뤄지고 있는 유비쿼터스 컴퓨팅에 대한 대표적인 연구로서는

HP(HewlettPackard)사의 "쿨타운(Cooltown)"프로젝트,Microsoft사의

“EasyLiving(Easyliving)프로젝트와 같이 여러 가지 프로젝트 명으로 독

자적으로 연구개발이 시작되었으며,이러한 유비쿼터스 시스템 운영 사례

를 살펴보면 다음과 같다.

1.EasyLiving프로젝트

마이크로소프트사는 ‘EasyLiving'프로젝트를 통해 유비쿼터스 컴퓨팅

기술과 구조를 가진 시제품을 구현하였다.이것은 마이크로 소프트사가 컴

퓨터 운영체제나 오피스 제품을 개발하는 기업에서 탈피하여 인간의 삶의
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질을 좌우하는 ’컴퓨팅 생활공간을 창조하는 기업‘으로 나가겠다는 비전을

제시하는 것이다.

아직 EasyLiving시스템은 하나의 시제품으로 실험실 밖에서 도입할

수 있는 것은 아니지만 EasyLiving은 장차 일상생활에 도입할 유비쿼터

스 컴퓨팅에 대한 연구로 다음과 같은 내용을 포함하고 있다.

-건물과 실내의 사람들과 물체들에 대한 위치 관계를 나타낼 수 있는

기학적 모델링 시스템

-자동적 행위를 발생시키거나 행위에 대한 관계를 규명하는 기하학적

모델과 사물에 대한 정보를 저장하는 특수한 데이터 베이스를 기반으로

하는 월드 모델시스템

-이동 컴퓨터는 다른 컴퓨터를 제어하는 소프트웨어를 내장하고 있기

때문에 사용자는 이동 컴퓨터상에서 개인 정보를 조작하거나 실내의 다른

사람과 정보 공유 혹은 실내의 다른 컴퓨터를 제어할 수 있다.

따라서,EasyLiving은 단지 하나의 지능적 장소가 아니라 지능적인 시스

템을 구성할 수 있는 시험적 시스템이라고 할 수 있다.EasyLiving의 목

적은 여러군데 흩어져 있는 장치들을 집결하여 사용자가 체험할 수 있게

하는 구조를 개발하는 것이다(이성국,2003).

2.CoolTown프로젝트

CoolTown프로젝트는 HP연구소의 인터넷-모바일 시스템 연구실에서

추진되었다.사람과 장소와 사물을 연동시키는 HP의 CoolTown프로젝

트는 프린터와 같은 장치에 웹서버를 장착하고 미술관의 전시물에는 RF

전자태그를 부착하는 방법으로 전자장소(웹프레전스)와 현실속의 사물에

대한 물리적인 관계를 부여한다.즉,쿨타운의 인프라는 URL주소,물리

적 URL발신(beaconing),URL취득을 위한 센싱(sensing)그리고 전자화

된 장소를 제어하기 위해 지역 포탈 서비스용 웹서버를 사용하는 이동사

용자(nomadicusers)개개인에게 침투하는 서비스를 제공한다.그리고 이

인프라는 통신 서비스를 지원하기 위해 인터넷의 연결성과 근거리 무선통

신 토폴로지를 최대로 이용하였다.
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HP의 새로운 시도는 근거리 무선통신으로 자신의 엔트리(ID 혹은

URL)를 발신하는 전자태그,내장형 웹서버(200KB),근거리 무선통신을 통

하여 전자태그의 신호를 수신하는 PDA 그리고 기존의 웹 인프라를 기반

으로 개인이 이동하는 전자장소에 위치하는 장치들이 제공하는 웹 서비스

를 개개인(PDA)에게 침투시키는 컴퓨팅의 모델과 시나리오들을 구상하고

구현한 내용이다.

HP의 쿨타운 프로젝트의 핵심적인 내용은 사람,장소,사물이 실제 공

간에서 관계를 가지고 공존하는 새로운 사이버 공간에 대한 구체적인 시

도라고 할 수 있다(이성국,2003).

클타운 프로젝트의 운영 사례는 <그림 3-4>와 같다.

<그림 3-4>쿨타운 프로젝트 사례(출처:http://joahappy.blog.me/70086682697)

3.SmartDust프로젝트

컴퓨터 장치의 크기는 계속 줄어들고 네트워크에 대한 단말기들의 접속

은 증가하고 컴퓨터들의 상호작용도 증가하는 추세로 컴퓨터기술이 발전
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하고 있다.이러한 시스템과 변화에 대한 상호작용의 가속화에 따라 초소

형 내장형 컴퓨터,능동형 센서 등의 출현으로 컴퓨팅 파워는 더욱 긴밀하

게 인간의 일상생활 속으로 스며들고 있다.

UC버클리의 'SmartDust'프로젝트는 프로젝트 명칭이 의미하는 바와

같이 먼지[1mm
3
]처럼 작고 가벼워 공중에 떠다닐 수 있는 입자

(siliconmote)에 컴퓨터,센서,태양전지 등을 탑재함으로써 자율적인 센서

네트워크의 역할을 하도록 하는 극소형 칩 개발을 목표로 하고 있다.

기존의 컴퓨터 기술은 주어진 일을 처리하는 시간을 줄이는 데 초점을

맞추어 왔으나,이와는 대조적으로 SmartDust컴퓨팅은 주어진 작업의

에너지 소모를 최소화 하는데 주력하고 있다.SmartDust의 임무 수행을

최소화하고 자체 에너지 보관을 잘 관리할 수 있도록 SmartDust상호간

의 통신을 위한 특별한 네트워크를 도입하여 각 SmartDust를 감지하고

서로 효율적으로 컴퓨팅 작용을 할 수 있도록 하고 있다.SmartDust의

크기를 얼마나 작게 만드는가 하는 것이 이 프로젝트의 기본적 목표로서,

이와 같은 무선 센서 네트워크 기술은 급속한 성장을 보이고 있다.

SmartDust의 응용분야로는 에너지 관리,제품의 품질관리 및 유통경로

관리 등 매우 다양한 분야가 있으며,병력 및 장비의 이동감지 등 군사목

적으로도 이용할 수 있다.이 시스템이 개발되면 군사 및 첩보 용도는 물

론이고 제품 품질이나 유통 경로 관리에 일대 혁신을 가져올 것으로 보인

다(이성국,2003).

4.ThingsThatThink프로젝트

MIT 미디어랩의 ‘ThingsThatThink'프로젝트는 컴퓨터가 우리의 일상

생활 속으로 자연스럽게 파고들어,컴퓨터들의 협조를 통해 인간의 삶을

지원하는 미래 컴퓨팅 비전을 실현하는 것을 목표로 한다.한마디로,인간

을 주인으로 섬기는 지능화된 사물 및 컴퓨터를 연구하는 것으로서,모든

사물들은 사용자의 언어,행동,생활습관 등을 스스로 이해하고 적합한 서

비스를 제공하게 된다.즉,각 사람들의 커피 기호를 파악하는 커피메이커,

식물의 특성에 따라 수분을 자동 조절하는 화분 등이 그 예가 될 수 있다.
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세부 컴포넌트 참여 기업 대학교,기관

하드웨어

분야

1)기본 노드 컴포넌트

:프로세스,파워,

네트워크 장비

-Intel

-Motorola

2)인터페이스 노드

:입출력장치,

바이오메트릭스,

소프트웨어

이이전트

-SpeechWorks

-Philips

-Nuance

3)기타 단말기

:PDAs,가전,로보트

-Palm

-Sunbeam

Mithril의 추론엔진이 제공되는 전자공간을 통하여 이와 같은 서비스가 가

능하게 된다(이성국,2003).

5.Oxygen프로젝트

MIT가 연구 중인 Oxygen프로젝트는 프로젝트 명칭에서 알 수 있듯이

컴퓨터가 산소와 같이 풍부해져서 우리의 환경 자체로 파고드는 인간 중

심의 컴퓨터 시스템을 추구한다.특별한 지식 없이도 언어나 시각 등 자연

인터페이스를 매개로 언제,어디서나,사용자 요구(needs)에 맞는 서비스

를 이용할 수 있는 컴퓨팅 시스템을 구현하는 것이다.이 프로젝트는 집의

지하실,사무실,벽,차의 트렁크 등에 심어지는 내장형 컴퓨터 중심의 시

스템기술인 'E21s',어디서나 사용자의 의사소통 및 컴퓨터 이용을 지원하

는 핸드헬드 디바이스를 지원하는 ‘H21s',그리고 주변 환경변화에 맞게

스스로 설정이 가능한 네트워크 기술인 ’N21s',환경이나 사용자의 요구에

맞는 적절한 서비스를 지원하는 소프트웨어를 지칭하는 ‘OS2s'등을 구성

되어 있다.이와 같은 Oxygen시스템 환경은 이용자에게 아무런 부담을

지우지 않고 하인처럼 묵묵히 생활환경의 대부분을 지원한다(이성국,

2003).

이외의 미국의 유비쿼터스 컴퓨팅 개발 현황은 [표 3-11]과 같다.

[표 3-11]미국의 유비쿼터스 컴퓨팅 개발 현황
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네트워크/

소프트웨어

분야

1)네트워크 인프라

:PAN,LAN,WAN

-Cisco,-3Com

-AT&T,

-Lucent

2)소프트웨어
-SRI,-IBM

-MS,-HP

3)표준

:네트워크 프로토콜

소프트웨어 표준

-BluetoothSIG

-IETF

-IEEE

응용 분야

MobileAutonomous

Swams

-Crossbow

Tech,

-Xybernaut

-UCBerkeley

SmartSpaces

-DisplayEdge

Tech.

-SymbolTech.

개인 네트워크 -Sensatex -MIT

*이성국(2003),유비쿼터스 IT전략의 비교론적 고찰,한국전자통신연구원 인용

제 5절 유럽의 유비쿼터스 시스템 운영 사례

유럽 공동체(EU)에서는 2001년부터 '사라지는 컴퓨팅 계획

(DisappearingComutingInitiative)'이라는 연구 사업을 시작하였다.

유럽 공동체(EU)에서의 연구 프로젝트는 총 16개로 구성되는데,사람의

눈에 보이지 않는 수많은 소형 컴퓨터들을 사람들의 생활공간 곳곳에 내

장시켜 인간에게 편리함을 제공하려는 것이다.이 사업을 통하여 미래의

컴퓨터 응용에 대한 개념과 기술을 도출하려는 데 목적이 있으며,연구 대

상은 다음과 같다.

-일상 사물에 스마크한 기능을 내장하는 도구나 방법 개발

-일상 사물들 간의 상호작용에 대한 새로운 기능과 용도 연구

-인간 생활이 스마트 사물 환경에 밀착되고 조화롭게 생활할 수 있는
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지 연구

‘사라지는 컴퓨팅 계획’을 중심으로 유비쿼터스 컴퓨팅 혁명에 대한 대

응 전략을 모색하고 있는 유럽은 우리가 흔히 사용하는 일상 사물에 센서.

구동기.프로세서 등을 탑재해 사물 고유의 기능에 정보처리 및 정보교환기

능이 증진된 정보 인공물(informationartifacts)을 개발하려고 한다.

이들 정보 인공물 상호간의 지능적이고 자율적인 감지와 무선통신을 통

해 새로운 가능상과 가치를 창출하고 궁극적으로는 인간의 일상 활동을

지원하고 향상시킬 수 있는 시스템을 구축하는 것을 최종 목표로 프로젝

트를 추진하고 있다.유럽에서 추진하고 있늑 거의 대부분의 프로젝트는

다국적,전문연구 기관의 공동 형태로 추진되고 있다.

‘사라지는 컴퓨팅 계획’중 대표적인 프로젝트로 주목을 받고 있는 프로

젝트로는 ‘스마트 잇(SmartIts)'프로젝트,’Paper++'프로젝트,“Grocer'

프로젝트 등으로서 자세한 내용을 살펴보면 다음과 같다(이성국,2003).

1.‘스마트 잇(SmartIts)'프로젝트

스위스 연방기술연구소,독일의 TecO(TelecooprationOffice)와 핀란드

국립기술연구소 등이 공동으로 진행중인 ‘스마트 잇(SmartIts)'프로젝트

는 일상사물에 소형의 내장형 디바이스인 ’스마트 잇‘을 삽입하여 감지,인

식,컴퓨팅 및 통신기능을 지닌 정보 인공물을 개발하는 것이다.

이들 지능화된 정보 인공물은 정보 인공물들 간의 커뮤니케이션을 통해

협력적 상황인식과 활동이 가능한 새로운 시스템을 구현할 수 있다.이 같

은프로젝트의 실현을 위해 TecO가 개발 중인 ‘미디어 컵’은 일반 머그 컵

에 ‘스마트 잇’을 보이지 않게 탑재함으로써 컵에 대한 정보를 인식.처리.

전달할 수 있도록 하였다.‘미디어 컵’에 커피가 없으면 커피메이커와 정보

를 교환하여 커피메이커가 자동을 작동하게 한다(이성국,2003).

2.‘Paper++’프로젝트

영국의 KingsCollege,HP연구소,독일의 Anitra,스위 연방기술연구소,

프랑스의 ArjoWiggins등이 공동으로 진행하는 ‘Paper++'프로젝트의 기
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본 아이디어는 종이 책에 전자펜을 대면 그 책의 그림에 대한 여러 가지

자료와 애니메이션이 전자펜이 연결된 디바이스에 나타나게 된다.이와 비

슷한 기능을 가진 책이 국내에서 개발 및 판매 되고 있다(이성국,2003).

3.‘Grocer'프로젝트

‘Grocer'프로젝는 스페인의 Navaar대학에서 추진하고 있으며 식료품

가게에서 블루투스,WAP,RFID 등과 같은 통신 기능을 시리얼 박스와

같은 일상 사물들 속에 위치기반 정보 인공물을 내장하여 장소에 상관없

이 쇼핑을 가능하게 한 것이다.즉 집에서 인터넷으로 식료품을 찾고,전

화나 인터넷으로 구매하고 날씨를 확인하는 일 등을 장소에 상관없이 가

능하게 하는 것으로서 국내에서는 스마트폰에 기능을 내장하여 사용되고

있다(이성국,2003).

4.2WEAR프로젝트

미래의 컴퓨터는 단일품이 아니고 입을 수 있고 가져 다닐 수 있는 여

러 가지 디바이스들로 구성될 것이라고 예상하고 이 프로젝트를 추진하고

있다.어떤 사람이 사진을 찍으면 그 사진과 함께 GPS와 연계된 시계에

의해 사진찍은 위치와 시간이 함께 기록되고,디지털 카메라의 용량이 초

과하면 자동적으로 GPS의 공간으로 데이터가 저장된다(이성국,2003).

제 6절 유비쿼터스 시스템의 시사점

인터넷시대에서 유비쿼터스 시대로의 전환이 시작되는 요즈음 유비쿼터

스 기술 발달과 무선 LAN,RFID,스마트폰,노트북 등의 전자기기 발달

로 인하여 환경이 급속하게 변화하고 있다.이에 발맞춰 유비쿼터스 시스

템 사례에서도 살펴보았듯이 국내 뿐만 아니라 일본,미국,유럽 등 전 세

계적으로 변화하기 위한 많은 노력을 하고 있다.이에 따라 유비쿼터스 시

대로 변화하기 위해서는 국내에서도 세계의 기술력에 뒤떨어지지 않도록
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발빠르게 움직여야 하며 이를 위해 인적,물적,정책적 지원이 절실히 요

구되는 시점이다.현재 우리나라의 IT 기술력 및 시스템은 세계적으로 우

수하다고 인정받고 있으나 전문 기술력을 가진 인적자원은 매우 부족한

실정이다.따라서,유비쿼터스 시대에 발맞춰 전문 인력을 양성하기 위한

대책을 세워야 하며 대학,정부,민간교육기관등의 협력이 절실히 필요하

며 이들의 매개체 역할을 해야할 정치적,정책적 지원도 필요 하다.기술

인력이 갖춰진다면 국내의 유비쿼터스 시스템 구축은 매우 빠르게 진행될

것이며 행정,물류,교육,복지등 많은 분야에 도입 될 것이다.특히,저출

산 및 노령인구의 급증으로 인하여 사회복지시설의 첨단화가 중요시 되고

있다.현재까지의 사회복지시설은 시설종사자 및 자원봉사자의 인력이 중

심이 되어 운영되어 왔다고 볼 수 있다.그러나,정신적,신체적 스트레스

로 인하여 많은 어려움에 부딛쳐 왔다고 할 수 있다.따라서,국내에 빠른

속도로 유비쿼터스 시스템이 구축되고 일반화 된다면 사회복지시설의 유

비쿼터스 시스템 도입이 급속도로 진행될 수 있으며,유비쿼터스 시스템을

도입 하기 위한 비용 역시 저렴해 질 것이다.이러한 시스템을 구축하기

위해서는 정부가 가장 앞장서서 지원해야 될 것이다.정부의 지원으로 양

성된 전문인력을 수요에 맞게 배출하고 사회복지시설에 유비쿼터스 시스

템을 도입하기 위해 필요한 시설 구축 비용을 국가에서 정책적으로 지원

해야 한다면,많은 시설에서 도입하게 될 것이다.열악한 환경에 있는 많

은 사회복지시설이 아무리 좋은 첨단 시설을 도입하려 하지만 유비쿼터스

시스템을 도입하기 위한 예산 부족 인하여 쉽게 도입하지 못하고 있는 실

정이며,IT 시스템을 도입 하였을 지라도 이를 운영하고 유지,보수 하기

위한 인력이 턱없이 부족한 실정이다.따라서,정부에서는 사회복지시설의

첨단 시설 전환을 위한 인적,물적 및 도입 비용 마련 대책을 세워야 할

것이다.

또한,사례에서도 살펴보았듯이 사회복지시설에 유비쿼터스 시스템이 도입

된다면,시설 종사자 뿐만아니라 시설을 이용하는 클라이언트에게도 많은

도움을 줄 것이다.클라이언트의 24시간 건강 상태를 체크할 수 있으며,

위치정보 및 상황정보의 파악이 실시간으로 모니터링 되기 때문에 응급시
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설 및 간병인등 보호자의 도움을 실시간으로 받을 수 있으며 사회복지시

설이 자동화되어 시설종사자 및 자원봉사자의 정신적,신체적 스트레스를

줄일 수 있을 것이다.또한,사회복지시설에서의 클라이언트 상황정보가

가정으로도 통보되기 때문에 걱정을 덜 수 있으며,이러한 상황정보시스템

활용으로 인하여 사회복지시설을 더욱 신뢰할 수 있게 될 것이다.이외에

도 유비쿼터스 시스템이 도입되면 사회복지시설의 종사자들 간에도 정보

교환이 한결 쉬워지며,운영자와의 의사소통 역시 자유로워 질 것이다.따

라서,이러한 장점을 가진 유비쿼터스 시스템을 국내의 사회복지시설에 빠

르게 도입하기 위해서는 정책적 지원 뿐만 아니라 선진국에서 유비쿼터스

가 도입된 우수한 사회복지시설을 벤치마킹하여 우리나라에도 적용시켜야

할 필요성이 있다.

또한,유비쿼터스 시스템 도입으로 인한 문제점을 해결하기 위한 방안도

모색해 볼 필요성이 있다.
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제 4장 사회복지시설의 유비쿼터스 시스템

도입 가능성

제 1절 유비쿼터스 시스템 도입 필요성

사회복지시설에 유비쿼터스 시스템을 도입함으로써 신속성,정확성,편

리성 및 경제성에서 상당한 도움을 주게 될 것으로 보이며,유비쿼터스 도

입 필요성을 논하기 전에 사회복지시설 종사자의 직무에 대해서 살펴보고

이에 따른 유비쿼터스 시스템의 도입 필요성을 제시하였다.

1.사회복지시설 종사자의 직무

먼저,유비쿼터스 시스템 도입 필요성을 제안하기 전에 사회복지시설에서

의 직무를 알아보고 유비쿼터스가 도입되어야 할 필요성을 제안하도록 하

겠다.

사회복지시설에서의 일반적인 직무를 각 단계별로 살펴보면 첫째,클라

이언트의 접수로부터 시작된다고 볼 수 있는데 이는 클라이언트가 시설에

방문하면 방문(의뢰)이유를 파악하고 클라이언트의 기본정보파악 및 입소

결정,등록 및 접수가 불가능 할 경우 다른 기관으로의 의뢰가 이뤄진다.

입소결정 확정되면,둘째,사정작업이 이뤄지는데 사정작업은 크기 정보수

집 업무와 개입목표 결정업무로 나눠질 수 있다.정보수집 업무는 클라이

언트의 주요 문제와 관련된 자료를 수집하고 개인능력과 가족력 파악 그

리고 기능 상태와 자원에 관한 자료를 수집하게 된다.또한,개입목표를

결정하기 위하여 욕구와 표적문제를 규명하고 이에 따른 서비스 제공계획

을 수립하며,개입의 방향과 제공서비스를 설명하게 된다.이러한 사정작

업 이후 셋째,직접서비스 수행 직무에 진입하게 되는데 직접서비스 수행

직무 단계에서는 정보제공,구체적 서비스 제공,프로그램 시행 업무를 하

게 된다.정보제공 업무에서는 사회복지시설의 규칙 및 생활 안내가 이뤄

지고 지역사회 자원에 관한 정보를 제공하게 된다.또한,구체적 서비스
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제공 업무에서는 일상생활을 지원하고 학습지도(지원),금전관리 지도 및

경제적 지원,식사보조 및 간식지원,급식지원이 이루어지며 또한,여가활

동 지원 및 보건의료서비스를 설명하고 욕창예방과 와상 예방 서비스 실

시(경제적 자립지원,취업준비 및 취업알선 지원)하고 이동수단을 지원하

게 된다.그리고,이후 프로그램 시행 업무에서는 정서지원 프로그램,인지

능력 개발 프로그램,사회성 개발 프로그램,건강유지 프로그램 시행,성교

육,결혼지도,교육프로그램 시행 및 가족관계 유지 프로그램을 시행하며

임종,치료,재활치료 및 재활 프로그램을 시행하게 된다.또한,넷째 단계

로서 점검 직무가 이루어지는데 점검 직무에서는 클라이언트의 적응도 점

검,비효율적인 요인 제거하고 대안을 강구하게 된다.이러한 점검 단계가

마무리 되면,시설 내에서의 최종 직무로서 다섯째,평가 및 종결을 하게

된다.평가 및 종결 직무에서는 목표달성 확인 및 종결,의뢰 업무로서 퇴

소 시기 및 관련정보를 제공하고 목표달성 여부를 확인하게 되며 종결 업

무에서는 퇴소시기 결정 및 감정처리,적절한 종결 시기의 협의 및 결정,

자립생활 지원,종결의 예고 및 종결에 따른 감정처리를 하게 된다.또한

의뢰 업무에서는 해결되지 않은 문제를 다른 기관에 연계 및 의뢰하게 된

다.

퇴소 후에 이루어지는 직무로서는 사후관리와 간접서비스 수행 직무가

있는데 사후관리에서는 클라이언트의 상태를 확인하기위하여 연락체계를

갖춘다.또한,간접서비스 수행 직무에서는 옹호,모급 및 후원금 관리,자

원봉사자 관리 업무가 이루어지는데 옹호 업무에서는 클라이언트의 권익

옹호 및 클라이언트가 차별받지 않도록 하고,모급 및 후원금 관리 업무에

서는 후원의뢰서 작성 및 후원을 의뢰하고 후원자 모집(홍보)및 관리,후

원물품과 후원금 관리 및 집행,후원금 결산 및 사용결과 보고를 하게 된

다.마지막으로 자원봉사자 관리 업무에서는 자원봉사자를 모집하고교육

하게 된다.위에서 살펴본 바와 같이 사회복지시설에서는 상당히 많은 직

무를 하게 된다.이러한 직무를 시설 종사자가 모두 처리 하고 있는데 매

우 과중된 작업으로서 상당한 어려움을 겪고 있으리라고 본다.
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2.유비쿼터스 시스템 도입 필요성

위의 사회복지시설 종사자의 직무에 대해서 살펴본 바와 같이 시설 종

사자는 과다한 직무를 수행하고 있다.따라서,업무의 과중을 경감하기 위

하여 유비쿼터스 시스템을 도입하게 되면 직무 및 업무에 신속성과 편리

성을 제공하고 전문성 향상에 도움이 되기 때문에 각각의 직무별로 유비

쿼터스 시스템을 도입해할 필요성이 있다.

유비쿼터스 시스템이 도입 되어야할 필요성을 다음과 같이 제시한다.

-업무처리 과정에서의 정보화 시스템을 도입해야할 필요성이 있다.

도입함으써 활용되어지는 업무로서는 정부의 행정망을 공동으로 활용하

여 클라이언트의 기본정보를 자동파악하고 다른 사회복지시설 기관과의

네트워크 공유로 클라이언트의 데이터 정보를 서로 공유하도록 하여 클라

이언트의 각종 정보 수집,입소 결정 및 다른 기관 의뢰에 신속하게 활용

하도록 한다.또한,각 단계별 직무의 진행 상황을 편리하게 파악할 수 있

게 된다.

-기록보관에서의 정보화 시스템을 도입해야할 필요성이 있다.

클라이언트가 사회복지시설에서 이루어진 모든 상황에 대한 기록을 전

산화하여 공동 데이터베이스 시스템에 저장하도록 함으로써 관련 기관 및

직무 결정에 활용하도록 한다.

-업무보고에서의 정보화 시스템을 도입해야할 필요성이 있다.

현재 대부분의 사회복지시설은 전자결재 시스템등의 업무보고 정보화

시스템을 도입하지 않고 있다.따라서,업무보고 및 결재 업무에 많은 시

간과 노력이 필요로 하고 있다.이는 21세기 유비쿼터스 시대에 뒤떨어진

업무보고 시스템이라고 볼 수 있다.따라서,편리하고 신속하게 업무보고

체계가 이뤄질 수 있도록 업무보고 정보화 시스템을 도입하여야 한다.

-임직원의 월급명세서 등의 전산자료 처리 시스템을 도입해야할 필요
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성이 있다.

정부 기관,대기업 등에서의 대규모 기관에서는 이미 갖추고 있는 시스

템 이지만,사회복지시설에서는 열악한 재정 및 환경으로 인하여 도입되지

못한 기관이 상당수에 이른다.따라서,월급명세서 등의 전산자료 처리 시

스템을 도입함으로써 임직원이 인터넷등을 통하여 자료를 확인할 수 있고

또한,경리 업무의 편리성을 제공하게 된다.

-구조화된 의사결정을 위해 정보제공 시스템을 도입해야할 필요성이

있다.

사회복지시설 종사자의 구조화된 의사결정을 위해 정보제공 시스템을 도

입하여 체계적이고 합리적인 의사결정이 이루어지도록 한다.

-시설관리정보시스템(ManagementInformationSystem)을 도입해야할

필요성이 있다.

시설관리정보시스템의 장점을 보면,인터넷이 가능한 PC만 있으면 집,

사무실 등 언제 어디서나 사용 가능하다.시스템의 주요 구성은 인사관리,

급여관리,자산관리 등의 행정업무관리,고객지원상담시스템,원격지원시스

템,온/오프라인 교육지원 등의 교육상담업무관리,노인생활복지 서비스,

노인이용복지 서비스,재가노인복지 서비스,장애인복지 서비스,아동복지

서비스,부랑인 복지 서비스,지역자활복지 서비스,한부모복지 서비스,사

회복지관 서비스,지역이동센터 서비스,건강가정실적관리시스템 등의 서

비스 이력관리,회계관리,예산관리,세무관리 등의 통합회계관리,고객관

리,후원금관리,후원품 관리,CMS,지로등의 고객관리 시스템을 제공하며

연계되는 시스템으로서는 사회복지시설 보조금 신청 및 정산 등 시.동 및

시.군.구 연계를 통한 온라인 보고에 사용되는 복지급여통합 관리 시스템

연계,노인장기요양급여청구시스템 연계,서울특별시의 보조금 카드 시스

템 연계,사회복지시설 통계관리 시스템 및 표준연계모듈을 통하여 분산된

시설 정보를 통합한 표준연계DB로 구성됨으로써 종사자의 업무 부담을

상당히 줄일 수 있다.또한,이에 따른 보안문제를 해결하기 위하여 시설
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관리정보시스템에 사용되는 모든 서버를 국가 IDC의 철저한 보안체계 속

에 관리되어지며 2∼3중의 백업시스템이 24시간 가동되어 데이터의 안정

성이 보장된다.이러한 기능으로 구성된 시스템은 현재 보건복지부에서 구

축하여 설치비용 및 유지비용 없이 무료로 활용이 가능하며,도입 후 사회

복지시설종사자의 직무 경감에 상당한 도움을 주게 될 것이다.

-관리자의 의사결정에 도움을 주기 위한 유비쿼터스 의사결정지원시스

템(U-DSS,UbiquitousDecisionSupportSystem)을 도입해야할 필요성이

있다.

의사결정지원시스템은 분석모형과 데이터를 제공함으로써 상호대화적

방식을 통해 의사결정자가 보다 효과적으로 의사결정문제를 해결할 수

있도록 지원해주는 컴퓨터기반의 시스템으로서 시스템이 의사결정과정을

지원하나,결정은 의사결정자가 자신의 통찰력과 주관적 판단을 도입하여

결정한다.주로 계량적 문제(Quantitativedecisions)에 적합하고 의사결정

자의 계산부담을 덜어주고 의사결정과정이 신속 정확하게 이루어지게 해

주는 시스템을 의미한다.

그러나,유비쿼터스 시스템에서 의사결정은 장소나 시간에 의존적이지

않고,동적이며,통합된 정보에 기반한 단기간의 개인화되고 동기화된 의

사결정을 요구한다.따라서,U-DSS는 첫째,개인의 의사결정을 지원하면

서도 아울러 동시적으로 개인이 모인 그룹 전체의 의사결정을 상충없이

지원하고,둘째,의사결정자의 유동성을 지원하며 정보의 공유를 지원하는

특성을 종합화한 시스템이다.즉,유동적인 개인의 의사결정과 그룹의 의

사결정 간에 상호관계성이 존재할 때 의사결정자들간의 공유 가능한 상황

정보를 모두 활용한 종합적인 의사결정 지원시스템이라고 볼 수 있다(이

건창,2008).

의사결정시스템의 기본 구성 요소는 상호 능동적 내장형 에이전트,다중

에이전트 충돌 조율 프로세서,지능적인 정보처리 프로세서 및 의사결정지

원 프로세서로 구성된다.
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-상호 능동적 내장형 에이전트는 동적 의사결정자들의 유동성을 보장

하고 유동 의사결정을 지원하기 위해 상황인식 프로세서와 상호 능동적

에이전트들의 다중 조율 프로세서를 지원한다.

-지능적인 정보처리 프로세서는 다중 의사결정자들의 정보 공유 및 통

합을 지원하며 공유되고 정제된 정보를 활용해 최선의 다중 의사결정이

가능하다.

-의사결정지원 프로세서는 다중 의사결정의 경우 발생하는 제약 조건

과 문제들간의 충돌을 인지하고 이를 해결하기 위해 의사 결정의 과정을

지원한다.

-의사결정 프로세서는 상호 능동적 내장 에이전트에 의해 의사결정 문

제 및 상황정보를 인식하고 해당 문제를 개별 의사결정 문제와 다중 의사

결정 문제로 분류하고 분류된 문제를 해결하는 과정에서 충돌이 발생하면

이를 해결하기 위해 정보처리 프로세서와 다중 에이전트 충돌 조율 프로

세서를 통해 대안을 생성하고 이를 개별 에이전트들에게 제안하고,제안된

대안이 만족되면 의사결정 프로세서를 종료하고 그렇지 않으면 만족된 해

를 생성할 때까지 반복한다.

-지능적 정보처리 프로세서는 의사결정 문제 해결을 위한 지식,정보,

자료 및 사례 등을 저장하고 이를 통해 해결 가능한 대안을 제시하고 지

식관리자는 의사결정지원을 위해 의사결정자들의 지식을 공유하고 메타

데이터 관리 등을 제공하며 정보나 데이터로부터 의사결정을 위한 규칙과

제약조건들을 추출하거나 생성하는 역할을 하고,즉 정보의 규칙과 사실들

을 지식화하여 지식 및 정보 고리의 완성에 도움을 준다.

-다중 에이전트 충돌 조율 프로세서는 지능적 정보처리 프로세서로부

터 생성된 대안의 의사결정자 개인의 목적함수와 그룹의 목적 함수간에
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충돌을 확인하고 이를 조율한다.즉,다중 에이전트들의 의사결정을 위한

목적함수들간의 충돌 해결을 지원하고 유동 개별 에이전트들간의 서로 다

른 제약조건이 존재하고 에이전트들간의 목적함수가 서로 다를 수 있으므

로 이를 조율하여 대안을 생성하고 의사결정 프로세서에게 보낸다.

-유비쿼터스 상호능동적 내장형 에이전트는 U-DSS과 상호작호을 통

하여 의사결정을 하기 원하는 다양한 사용자 에이전트가 있는데 특히 사

용자 에이전트는 각종 지원기기를 포함하는데 PDA,휴대폰,노트북 외에

도 RFID,홈네트워크,자동차 등이 있으며 포털로 운영되는 U-커머스를

지원하는 각종 지원기기를 관리하는 전자지갑인 E-Wallet과 상황인지 확

충자(CAE:Context-AwarenessEnhancer)가 있으며,U-커머스의 사용자

(개인,기업,공공조직이 소유한 각종 지원기기,또는 전용단말기 등)가 처

한 현재 상황의 각종 제약조건과 가능자원을 인지하여 목적함수를 극대화

할 수 있는 지원기능을 갖고 있다.(이건창,2008)

이러한 기능을 제공하는 의사결정지원시스템을 도입함으로써 관리자의

신속하고 합리적인 의사결정에 많은 도움을 주게 될 것이다.

-헬스 정보,위치 정보등 클라이언트의 현재 상황을 실시간으로 파악

하기 위한 실시간 상황정보시스템을 도입해야할 필요성이 있다.

유비쿼터스 기술인 바이오 센서,바이오칩,RFID,GPS등의 기술을 도

입하여 클라이언트의 혈압,맥박,심전도 등의 생체정보를 수시로 체크 할

수 있는 유비쿼터스 기술 중 의료서비스와 클라이언트의 위치 정보를 파

악하여 관리자에게 전송함으로써 비상상황 대비와 클라이언트의 위치를

실시간으로 파악하기 위한 위치 정보 시스템을 도입하면 직접서비스 업무

경감에 많은 도움을 주게 된다.

유비쿼터스 의료서비스는 생체신호를 검사 및 검출할 수 있는 센서를

사회복지시설에 설치하거나 클라이언트에게 착용하도록 하고,인터페이스

및 통신시설(RFID,인터넷,무선LAN,블루투스 등)을 이용하여 측정된 생

체정보를 무선으로 실시간 전송하고 전송 받은 생체신호의 처리.분석을 위
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하여 프로세싱.알고리즘 등의 기술과 생체정보의 저장을 위한 Database

시스템이 구축되어야 한다.

현재 병원에서 이뤄어지고 있는 의료서비스는 직접 병원을 방문하여 혈

압,맥박,심전도 등을 측정하고 측정결과를 기록 관리 하며 정기적으로

병원을 방문하여 처방관리하는 시스템이다.이러한 시스템은 정기적으로

병원을 방문해야하는 번거로움 뿐만 아니라 비상상황에 실시간으로 대처

하는데 어려움이 있다.따라서,유비쿼터스 헬스 정보 시스템을 도입하여

사회복지시설의 의료 종사자나 협력 병원으로 생체 정보들을 즉시 전송하

여 의료기관에서 체계적으로 관리하도록하는 시스템으로서 각 클라이언트

에 부착된 센서에서 생체정보 특정 정보를 실시간으로 전송하면 의료정보

센터에서 생체정보를 분석하여 의료기관에서 원격진료를 하고 처방을 실

시한다.응급상황 발생시에는 응급의료정보센터에 자동적으로 통보하면 환

자를 병원으로 즉시 이송할 수 있어 클라이언트의 건강상태를 실시간으로

관리할 수 있는 유비쿼터스 사회복지시설 운영이 가능해 진다.

헬스정보시스템은 <그림 4-1>과 같이 구성된다.

<그림 4-1>헬스정보시스템(http://kr.blog.yahoo.com/chl9385528/56,재구성)

또한,상황정보시스템을 도입함으로써 이동통신망과 센서,RFID등 IT기술
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을 종합적으로 활용한 위치정보기반의 서비스를 휴대전화나 PDA 등의 디

바이스를 통해 이용할 수 있다.즉,언제 어디서나 사람 혹은 물건의 위치

및 상황을 파악할 수 있는 기술을 활용한 시스템과 응용 서비스를 총괄한

다.최근 무선인터넷과 모바일 컴퓨팅 기술의 급속한 발달에 의해 상황정

보관련 서비스를 제공하여 클라이언트의 위치확인 및 상황정보확인 등에

활용할 수 있다.이와 같이 헬스정보와 위치정보시스템을 활용한 상황정보

시스템은 <그림 4-2>와 같이 구성된다.

<그림 4-2>상황정보시스템

제 2절 유비쿼터스 시스템 도입시 기대효과

유비쿼터스 시스템을 도입하였을 때 직무분야와 시설분야에서 나타날

수 있는 기대효과는 다음과 같다.

1.직무분야에서의 기대효과

사회복지시설에서 유비쿼터스 시스템을 도입하였을 때 나타나는 직무분
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야에서의 기대효과는 다음과 같다.

-유비쿼터스 시스템 도입은 사회복지시설의 업무 처리에 대한 목표를

명확하게 설정하는데 활용될 것이다.

사회복지시설에서 유비쿼터스 시스템을 도입하면 운영자로 부터의 운영

지침을 상시 파악할 수 있고 각 업무별 연계가 실시간으로 처리되어 업무

처리에 대한 목표를 명확하게 설정하는데 많은 도움을 줄 것이다.

-유비쿼터스 시스템 도입은 업무추진과정에서 장/단점 파악에 도움이

될 것이다.

유비쿼터스 시스템 도입시 각 직무별/업무별 추진현황을 표,그래프 등

으로 일목요연하게 실시간으로 기존 업무와의 비교분석이 가능해 업무의

장/단점 파악에 매우 큰 도움을 줄 것이다.

-업무를 이전보다 체계적이고 신속하게 처리할 수 있을 것이다.

각 업무의 목표 및 방향제시가 실시간으로 가능해져 유비쿼터스 시스템

이전의 업무보다 체계적이고 신속하게 처리할 수 있을 것이다.

-시설의 운영목표 수립 과정과 직원들의 참여기회에 변화가 있을 것이

다.

무선 통신의 기술이 도입됨으로써 PC뿐만 아니라 스마트폰,PAD등의

기기 활용이 가능해져서 시간,장소에 제약 없이 시설 종사자 누구나 상급

자와 토론할 수 있는 기회가 많아짐으로써 운영목표 수립 과정 및 업주

추진 과정에서 의견을 제시할 수 있어 직원들간의 업무 참여 기회에 많은

변화를 주고 시설종사자에게 긍정적인 효과를 나타낼 수 있다.

-유비쿼터스 시스템 도입을 통하여 시설 종사자의 업무 경감 및 인건

비 절약등의 효과가 있을 것이다.

기존 사회복지시설 종사자는 클라이언트의 접수부터 사후관리,간접서비

스 수행까지 과다한 업무로 인하여 많은 스트레스와 건강에 악영향을 가
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져왔다.또한,잦은 이직으로 인하여 시설 운영에 많은 어려움을 겪고 이

다.그러나,유비쿼터스 시스템이 도입되면 업무의 표준화 및 자동화,시설

관리 및 클라이언트 관리가 편리해져 시설 종사자의 업무 경감효과가 나

타나고 이로 인한 담당인력이 최소화 되어 인건비 등의 절약 효과가 있다.

2.시설분야에서의 기대효과

사회복지시설에서 유비쿼터스 시스템을 도입 했을 때 나타나는 시설 분

야에서의 기대효과는 다음과 같다.

-유비쿼터스 시스템 도입을 통하여 시설 운영에 긍정적인 효과를 보일

것이다.

기존 사회복지시설에서의 직무는 시설 종사자의 직접서비스에 의해서

이루어졌다.따라서,시설 종사자는 과다한 직무와 서비스로 인하여 정신

적,신체적 스트레스의 고통으로 많은 어려움을 겪고 있으며,자원봉사자

및 후원에 상당수 의존하여 운영되고 있는 실정이다.또한,조직간의 보고

및 결재의 신속한 처리가 늦어짐으로써 시간적,경제적 낭비 역시 심하다

고 볼 수 있다.

유비쿼터스 기술을 사회복지시설에 도입함으로써 첨단 IT 기술을 활용

한 직무 및 서비스가 가능해져 시설 종사자의 과다한 직무,서비스,보고

및 결재에 많은 도움을 주게 되어 시설 종사자에게는 편리함을 안겨주고

클라이언트의 가족에게도 SMS등을 통하여 실시간으로 상황정보를 통보해

줌으로써 현재 상태를 쉽게 파악할 수 있으며 시설 운영자에게는 시설 운

영의 현황을 신속하게 파악하여 기관 운영에 상당히 긍정적인 효과를 보

일 것이다.

-클라이언트의 응급상황에 실시간으로 적절하게 대처할 수 있게 될 것

이다.

유비쿼터스 시스템이 도입된 사회복지시설에서는 무선 LAN,RFID 센

서/판독기,첨단 셔츠 등의 활용으로 인하여 실시간으로 클라이언트의 위
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치 및 상황파악이 가능하여 응급상황 발생시 병의원,경찰서 등 및 시설종

사자에게 실시간으로 통보되어 적절하게 대처할 수 있게 된다.

-시설종사자들이 휴대기기(PDA,스마트폰 등)를 활용하여 시설 관리

업무 처리가 편리해 질 것이다.

유비쿼터스 시스템 도입으로 인하여 사회복지시설 내에서 뿐만 아니라

외부에서도 시설종사자들이 휴대기기(PDA,스마트폰,노트북 등)을 활용

하여 업무 처리가 가능해지며,업무 처리 뿐만 아니라 침대관리,창문관리,

실내온도 관리등의 직접서비스도 원격 제어가 가능해져 클라이언트 및 시

설 관리에 대한 업무가 편리해 질 것이다.

제 3절 유비쿼터스 시스템 도입시 문제점 및 해결방안

1.문제점

유비쿼터스 시스템이 도입된 사회복지시설은 최첨단 시설을 갖춰 신속

성과,편리성등 많은 장점은 가진 시설이 될 것이다.그러나,장점만을 가

진 것은 아니다.이러한 첨단 시설은 시설종사자 및 요보호대상자 모든가

침해 받을 수 있는 많은 문제점을 가지고 있다.

이에 유비쿼터스 시스템을 도입함으로써 예측되어 지는 문제점을 지적

해 보면 다음과 같다.

-사회복지시설에 등록되어 있는 운영자,종사자 및 클라이언트의 개인

정보 유출.도용 및 프라이버시 침해,개인위치정보의 악용,감시.도청,정보

의 맹신등이 발생할 수 있다.

-바이러스,웜,악성 봇,행킹,악성코드,스파이웨어,정보 위.변조 등의

피해가 발생 할 수 있으며,이로인한 기기 오작동을 일으킬 수 있다.

-컴퓨터나 로봇이 스스로 생각 하고 학습하는 수준으로 진화하여 인공
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지능 컴퓨터에 대한 컨트롤 능력을 상실 할 수 있다.

-인간은 기계화 되어지고,기계는 인간화가 되어 인간과 비인간의 정

체성이 모호해 질 수 있다.

-유비쿼터스 시스템의 복잡성으로 인해 이용자가 인텔리전트시스템에

서 가치 있는 정보를 찾거나 활용하는데 어려움이 있을 수 있다.

-개인화된 필터링,중단없는 유비쿼터스 통신,원격검침 시스템 등에

대한 이용자의 의존 및 시스템 오작동.미작동시 생활 자체가 마비될 수 있

는 상황이 발생 할 수 있다.

-생체인식기술,신체에 삽입된 기계의 활용으로 인한 인체의 유해성

논란이 있을 수 있으며 생체/생활의 침해 가능성이 증가 될 수 있다.

-기존 사회복지시설에 비해 유비쿼터스 시스템 도입을 위한 시설 설치

비용 부담이 늘어 난다.

2.해결 방안

위에서 살펴본바와 같이 유비쿼터스 시스템 도입으로 인한 문제점이 다

수 발생 될 수 있다.

이에 대한 해결 방안을 보면,다음과 같이 제시할 수 있다.

-안전한 유비쿼터스 시스템을 조성하기 위해 법제도 정비,기술적 대

응 강화,개인정보보호 등 정보화 역기능의 대응책을 마련해야 한다.

-해킹.바이러스,개인정보 침해 등 정보화 역기능 해소 노력에서 한 단

계 나아가 미래사회에서 예상되는 부정적인 측면의 최소화가 필요하다.

-시설 종사자 및 클라이언트가 소지한 스마트폰,RFID등 전자태그 칩
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에 공개할 개인 정보 범위를 개인이 설정할 수 있도록 하여 원하지 않는

정보는 공개하지 않도록 한다.

-시설 내에서 사용되는 지능형 가전기기나 유비쿼터스 컴퓨팅에서 자

동으로 개인 정보를 취득하여 개인에게 편리한 서비스를 제공할 수 있으

나 개인이 주로 사용하는 기기,개인의 위치,현재 상황 등의 개인 정보를

외부에서 알게되어 사생활 침해가 될 수 있으므로 이러한 정보기기가 외

부로 전달되지 않도록 이더넷,USB,무선 LAN,IrDA(Infrared Data

Association)등의 게이트웨이를 통제하여 외부의 불법 접근을 차단할 수

있도록 기능을 부여한다.

-법과 제도를 제정하여 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템에서 개인 정보 취득

과 이용을 제한해야 개인 정보가 보호 된다.

개인 정보의 일반적인 사항은 시설 종사자 및 기타 관련 기관에 1회에

한하여 공개할 수 있도록 하고,개인에게 민감한 사항은 개인의 허락을 받

아 보호 기관,의료 기관 등에 수시로 공개하도록 법과 제도를 제정한다.

-생체인식 기술을 이용하여 정당한 개인을 확인한 이후에 개인 정보의

송.수신이 이루어져야 한다.

생체인식(Biometrics)은 계측 가능한 신체,습관성 행위 특성을 추출하

여 기존에 등록한 내용과 같은지 여부를 확인하는 기술이나 과정을 말한

다.생체인식 기술이 갖추어야 할 특징에는 보편성,유일성,영구성,획득

성 등이 있으며,이용 가능한 생체인식 방법에는 지문,홍채,얼굴,손모양,

정맥,음성,DNA 등이 있다.이러한 기술을 이용하여 정당한 개인을 확인

한 이후에 개인 정보의 송.수신이 이루어져야 한다.

-유비쿼터스 시스템을 도입시키기 위해 소요되는 비용을 일부를 국가

에서 부담할 수 있도록 정책적으로 지원한다.

국내에 설립되어 있는 모든 사회복지시설에 유비쿼터스 시스템을 도입



-74-

시키기 위해서는 막대한 비용이 소요된다.따라서,모든 시설에 유비쿼터

스 시스템을 도입하지 않고 우수 시설을 선별하여 유비쿼터스 시스템 도

입에 필요한 비용을 지원하도록 하고 우수 시설에 선정되지 못한 기관은

단계적으로 선별하여 지원하도록 정책적 지원을 수립해야한다.
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제 5장 결 론

제 1절 논문요약

저출산 및 고령화가 급속하게 진행되는 요즈음 복지의 중요성이 대두되

고 있다.이에 따라 사회복지시설을 이용하는 대상자가 많아지고 있으며,

시설의 수요또한 급증하고 있다.사회복지시설은 크게 이용시설,생활시설,

중간시설로 나눌수 있다.이용시설은 주로 재가보호 중심의 통원시설로서

전문적인 프로그램을 가지고 재가의료보호자를 치료,교육,훈련,갱생을

목적으로 지역사회 주민이 선택적 혹은 주관적으로 매일 이용하는 시설과

제한적으로 사용하는 시설이 있다.또한,생활시설은 시설서비스를 필요로

하는 사람을 수용시켜 일상생활의 보호와 동시에 필요한 원조를 통하여

서비스를 행하는 시설을 말한다.가정은 아니지만 보호,교육,휴게 등 적

어도 정서 안정의 가능한 조건을 정비하고 더 나아가 재활,치료,훈련 등

의 기능을 갖춘 시설을 말한다.그리고,중간시설은 의료와 복지시설,그리

고 가정과의 중간에 위치한 시설의 총칭으로 본다.그러나,요즘은 중간시

설은 사용되지 않고 있다.또한,사회복지시설의 기능은 치료개념에 요약

되어 그 방법에는 구체적으로 말하면 보호,양호,지도,전도,훈련(지식,

기능),심신치료,지완 조성 등에 기능을 갖고 있다.이처럼 사회복지시설

은 많은 기능을 갖고 있다.그러나,이러한 기능을 수행하기 위해서는 시

설종사자들의 역할이 매우 중요하며 이에 따른 정신적,육체적 스트레스에

시달린다.따라서,직접서비스와 관련된 과다한 업무를 경감하고 클라이언

트에게 신뢰성과 편리성을 제공하기 위하여 유비쿼터스 시스템을 도입해

야 한다.현재 우리나라는 IT기술의 발달로 인하여 세계에서 가장 우수한

정보통신 시스템이 구축된 국내에서는 유비쿼터스시대로 전환하기 위한

연구가 진행되고 있다.유비쿼터스 시스템 도입은 우리 삶에 수 많은 편리

함을 제공하게 될 것이다.유비쿼터스는 ‘언제 어디서나 컴퓨팅을 구현’할

수 있는 환경을 말한다.국내 뿐만아니라 선진국에서는 유비쿼터스 시스템
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을 도입하기 위한 연구,개발에 정부 및 민간 기관에서 많은 지원을 하고

있다.국내에서도 유비쿼터스 핵심 기술인 IPv6,RFID,광 문자 인식,바

이오 인식,스마트 카드 등을 활용하여 정치.행정,경제,의료,개인 생활

부문에 도입하여 활용하기 위한 노력이 진행되고 있다.

사회복지시설에 유비쿼터스 시스템이 도입된다면,경영자의 입장에선 시

설 운영에 긍정적인 효과를 보일 것이며,시설 종사자 입장에선 업무 처리

에 대한 목표 설정 및 장.단점 파악,업무 경감에 많은 도움이 될 것이다.

또한,클라이언트의 위치 정보 및 상황 정보를 활용한 응급상황에 실시간

으로 대처 할 수 있을 것이며,PDA,스마트폰,노트북 등의 전자기기를

활용하여 장소,시간의 제약 없이 언제,어디서나 업무를 신속하게 처리할

수 있게 될 것이다.물론,유비쿼터스 시스템을 도입함에 있어서 먼저 해

결해야 할 문제점도 있다.먼저,사회복지시설 운영자,종사자,클라이언트

등 구성원의 개인정보 유출.도용 및 프라이버시 침해,개인위치정보의 악

용,감시.도청,정보의 맹신등이 있을 수 있기 때문에 이를 해결하기 위한

법적,기술적 장치 마련이 선행되어야 한다.그렇지 못한다면,컴퓨터나 로

봇이 스스로 사고하고 학습할 정도의 지능을 갖추게 되어 컴퓨터에 대한

컨트롤 능력을 상실 할 수 있다.이에 따라,인간과 비인간의 정체성이 모

호해 질 수 있는 문제점이 있으며,생체인식기술을 적용해 신체에 삽입된

기계의 활용으로 이한 인체의 유행성 및 생체/사생활이 침해될 가능성이

증가 될 수 있다.

유비쿼터스 시스템 도입시 발생할 수 있는 여러 가지 문제점은 전문 인

력 양성과 법적,제도적 장치를 마련하여 해결방안을 제시한다면 보완해

갈 수 있으며,단점을 보완한 완벽한 시스템이 구축될 수 있을 것이다.따

라서,앞으로 사회복지시설의 유비쿼터스 시스템 도입은 시설 운영자의 운

영 편리성 및 종사자의 직무 경감에 많은 도움을 줄 것이며,클라이언트

및 가족의 신뢰성 및 편리성을 제공하게 될 것이다.이에 따라 사회복지시

설을 이용하는 이용자가 늘어나게 될 것이며,열악한 시스템의 사회복지시

설 또한 최첨단 시설을 갖춘 신개념의 시설로 변환 되어 질 것이다.
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제 2절 정책건의

사회복지시설에서의 유비쿼터스 시스템 도입은 운영자 및 시설종사자에

겐 어렵고 생소하게 느껴질지도 모르며 기존 방식에 익숙한 입소 대상자

들에게는 거부반응이 나타날 수도 있다.따라서,유비쿼터스 시스템을 도

입하기 전에 먼저 시설 관련 종사자 및 입소자에 대해 거부반응을 없애기

위해 친숙함을 갖도록 인식전환을 위한 홍보가 이뤄져야 할 것이며,범국

가적 인프라 구축이 필요하다.또한,사회복지시설내에 설치되는 유비쿼터

스 관련 기기의 표준이 마련되어 기기간의 호환성 유지 방안이 마련되어

야 한다.이를 위해 정부 및 연구 기관의 표준화 개발 노력이 절실히 필요

하다.

그리고,빠른 속도로 전환되는 유비쿼터스 시스템을 확산시키기 위해서는

법제도 및 규제 개선,투자 확대,콘텐츠 확보등 다각적인 발전방안이 모

색되어야 한다.무엇보다도 이를 개발하기 위한 전문인력양성과 사회복지

시설내의 운영,유지,보수 인력의 확보가 이뤄져야 한다.

유비쿼터스 시스템 도입 분야는 사례에서도 살펴보았듯이,많은 분야에

서 활용되어 질 수 있다.특히,사회복지시설에서는 시설종사자의 업무 뿐

만아니라 원격의료등 보건 의료에서 가장 많이 활용되는 부분이라고 생각

된다.현재의 원격의료등 보건 의료는 많은 부분이 매우 부족한 실정이다.

원격의료의 개념이 확립되어 있지 않았고 원격의료를 활용하기 위한 범위

와 책임소재등의 법적,제도적 정비 및 인프라구축이 되어 있지 않아 제대

로 활용되지 못하고 있는 실정이다.따라서,빠른 시일안에 보건복지부등

관련기관의 관심을 이끌어내어 원격의료 관련 법적,제도적 규정을 정비하

고 지원책을 마련해야 한다.이를 위하여 정부·대학·연구소·정치권 등의

관심이 필요하다.

또한,유비쿼터스 시스템을 도입하기 위해서는 많은 예산이 투입되어야

하는데 이를 마련하기 위한 안정적 재원 마련 확보 방안이 체계적으로 세

워져야 할 것이다.정부의 예산 지원만으로 한계가 있으므로 민간 기관의

관심과 투자가 함께 이뤄질 수 있도록 정책적인 지원이 필요하다.이와 관
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련된 복지 예산을 확보하기 위하여 관련 기관의 의견을 반영하고 연구 검

토하면 사회복지시설의 운영자,종사자 및 클라이언트 그리고 가족에게 만

족시킬 수 있는 유비쿼터스 시스템 도입 방안이 제시될 것이다.
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ABSTRACT

AStudyonthePossibilityofIntroducingofUbiquitous

ComputingSystem toSocialWelfareFacilities

HaTaeRyeong

MajorinCounsellingofSocialWelfare

Dept.ofSocialWelfareAdministration

GraduateSchoolofPublicAdministration

HansungUniversity

Low birthrateandrapidly aging population,theimportanceof

welfareisinprogressthesedaysisontherise.Accordingly,social

welfareistousealotofsubjects,andalsothedemandforfacilitiesis

growing.Largely by socialwelfare facilities,living facilities and

intermediatefacilitiescanbedividedinto.

Facilitiesprimarilyhomecarecenteroutpatientfacilityasaprofessional

withaprogram ofhomehealthcaregiverscare,education,training,and

rehabilitation purposes,community optionalor subjective day use

facilitiesandlimitedusefacilities.

Inaddition,theliving facilitiesforthosewhoneedthefacilitiesto

service by acceptance ofeveryday life through the protection and

assistance needs ofthe service facility is doing.Home,butnot

protection, education, rest and emotional support at least the

maintenance of the possible conditions and further rehabilitation,

treatment,training andotherfacilities,isfeatured.Andintermediate

carefacilitiesandwelfarefacilities,andhomeswithfacilitieslocatedin
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themiddleisseenasagenericterm.

However,thesedaysarenotusingtheintermediatefacility.

Inaddition,theconceptofsocialwelfarefunctionsaresummarizedin

the treatment specifically protected in that way,good,guidance,

outreach,andtraining(knowledge,skills),mentalandphysicaltherapy,

etc.Especiallythecompositionhasthecapability.Thissocialwelfare

hasmanyfeatures.

However,inordertoperform thesefunctionsplayanimportantroleof

employeesinthefacilityandsubsequentmentalandphysicalstress,

sufferfrom.Thus,reducing intensive tasks associated with direct

servicetopeoplewithfrailandinordertoprovidereliabilityandease

ofubiquitouscomputingsystem shouldbeintroduced.

CurrentlythecountryduetothedevelopmentofIT technology,the

world'smostadvancedinformationandcommunicationsystem inthe

countrybuilttoswitchtotheubiquitousera,ithasbeenstudied.

The introduction ofubiquitous computing system in ourlives will

providemanyconveniences.Ubiquitous'anytime,anywherecomputing

implementation'referstoansystem.

In developed countries,domestic as wellas the introduction of

ubiquitouscomputingsystem forresearchanddevelopmentsupportto

thegovernmentandprivateorganizationshasmany.

In Domesticate,a key technology ubiquitous IPv6,RFID,optical

characterrecognition,biometrics,smartcards,and politicalleverage.

Administrative, economic, medical and personal care sector by

introducingandhasbeenanefforttotakeadvantage.

Insocialwelfarefacilities,iftheintroductionofubiquitouscomputing

system, management's perspective, a positive effect on facility

operation would seem,forthe facility workerperspective,business

processesandgoalsetting sheet.Drawbacktoidentify,wouldbea

greathelpinreliefwork.
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Inaddition,theclientusingthelocationandstatusinformationinreal

timetoemergencysituationswillbeabletocope,PDA,smartphones,

laptops and electronic devices utilizing the place, without time

constraints,anytime,anywheretoworkquicklywillbeabletohandle.

Ofcourse,theintroductionofubiquitouscomputingsystem tosolvethe

problem asthereisinthefirst.

First,socialwelfarefacilities,operators,employees,membersofthe

private information,including client.Theft and privacy violations,

misuseofpersonallocationandmonitoring.Wiretapping,therecanbe

informationsuchastheblindfaithtoresolveitbecausethelegaland

technicalmustprecedethemoneyis.

Ifyoudonot,andlearnaboutthemselvesinacomputerorarobot

equippedwiththeintelligenceistheabilityforthecomputercontrol

maybelost.

Accordingly,theidentity ofhuman and nonhuman problem can be

ambiguous,andapplyingbiometrictechnologiestotakeadvantageof

themachineisinsertedintothebodyofhumaninfluenzaandbio-Han

/privacybreachislikelytobeincreased.

Ubiquitousinthesystem cancausemanyproblemswhenintroducing

specialist training and the legal and institutional mechanisms

established toproposesolutionsifthesupplementcan go,and the

shortcomingwouldbeaperfectsystem canbebuilt.

Therefore,thefutureofsocialwelfarefacilities,theintroduction of

ubiquitous computing system and ease ofoperation ofthe facility

operatorstoreduceworker'sjobwillbeabighelp,frailresidentsand

familieswillbeabletoofferreliabilityandconvenience.

Accordingly,socialwelfarefacilitieswillbeexpandedbyuserstouse,

harsh systems,the socialwelfare ofthe artfacilities,with new

conceptsandfacilitieswillbeconverted.
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