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1. 서론

공개 소프트웨어(Open Software)란, 누구나 자유롭게

사용하고 수정하거나 재배포할 수 있도록 공개하는 소프

트웨어. 누구에게나 이용과 복제, 배포가 자유롭고, 특히

소스 코드에 대한 접근을 통하여 개작과 재배포가 자유롭

다는 뜻이나 무료와 혼동할 수 있어 'free' 대신에 'open'

을 공식적으로 사용한다. 공개 소프트웨어라도 공개 소프

트웨어 본래 의미를 유지하기 위해 다양한 라이선스 정책

을 만들어 이를 지키도록 요구하고 있다. 따라서 상업적인

목적으로 공개 소프트웨어를 사용하려고 할 때에는 사전

에 라이선스의 각 조항들을 검토할 필요가 있다. 공개 소

스 소프트웨어와 같은 의미로 사용된다. 이번 논문에서는,

개발용 안드로이드 임베디드 시스템을 설계 개발하여,

Android sdk로 콘텐츠를 개발하고자한다.

2. 관련연구

안드로이드 운영체제의 커널은 리눅스이며, 그래픽 엔진

은 OPENGL의 휴대기기용 버전인 OPENGL-ES를 채택

하고 있으며, 폰트는 프리타입, 웹 렌더링은 웹키트 엔진,

보안 모듈은 SSL, 개발환경은 이클립스와 이클립스에 통

합된 플러그인 ADT(안드로이드 개발 도구) 사용을 권장

하고 있지만, 롤리팝 부터는 IntelliJ 기반의 안드로이드 스

튜디오 사용을 권장하고 있다. 안드로이드 SDK(Android

Software Development Kit)의 구조는 아래 그림과 같은

구성 요소로 구성되며 이 구성 요소에는 응용 프로그램,

응용 프로그램 프레임워크, 라이브러리, 안드로이드 런타

임, 리눅스 커널의 총 5개의 계층으로 분류되어 있다. 안

드로이드 SDK(Android Software Development Kit)의 구

조는 아래 그림1 과 같은 구성 요소로 구성되며 이 구성

요소에는 응용 프로그램, 응용 프로그램 프레임워크, 라이

브러리, 안드로이드 런타임, 리눅스 커널의 총 5개의 계층

으로 분류되어 있다.

그림 1 안드로이드 융합 콘텐츠 개발 프로세스
아래 표 1에 안드로이드 시스템의 구성 및 특징을 나타

내었다,
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요 약
공개 소프트웨어(Open Software)란, 누구나 자유롭게 사용하고 수정하거나 재배포할 수 있
도록 공개하는 소프트웨어. 누구에게나 이용과 복제, 배포가 자유롭고, 특히 소스 코드에 대
한 접근을 통하여 개작과 재배포가 자유롭다는 뜻이나 무료와 혼동할 수 있어 'free' 대신
에 'open'을 공식적으로 사용한다. 공개 소프트웨어라도 공개 소프트웨어 본래 의미를 유지
하기 위해 다양한 라이선스 정책을 만들어 이를 지키도록 요구하고 있다. 따라서 상업적인
목적으로 공개 소프트웨어를 사용하려고 할 때에는 사전에 라이선스의 각 조항들을 검토할
필요가 있다. 공개 소스 소프트웨어와 같은 의미로 사용된다. 이번 논문에서는, 개발용 안드
로이드 임베디드 시스템을 설계 개발하여, Android sdk로 융합콘텐츠를 개발 하고자 한다.
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3. 구현

안드로이드(Android)는 휴대전화기를 비롯, 모바일 디

바이스를 위한 운영체제와 미들웨어 그리고 핵심 어플리

케이션을 포함하고 있는 소프트웨어 스택이다.  안드로이

드는 개발자들이 자바(Java) 언어로 어플리케이션을 작성 

할 수 있게 하였으며, 컴파일된 바이트코드를 구동할 수 

있는 런타임 라이브러리를 제공한다. 또한 안드로이드 

SDK를 통해 어플리케이션을 개발하기 위해 필요한 각종 

도구들과 API를 제공한다. 이것을 구현하기 위해서 전자

회로설계 및 구현, 디바이스 프로그램을 개발 하며, 그 다

음 융합 콘텐츠 적용을 위해서 안드로이드 SDK를 이용한 

콘텐츠를 개발하여 적용함을 목표로 한다. 개발용 안드로

이드 임베디드 시스템의 주요 기술은, VGA, 2D 그래픽스 

라이브러리, OpenGL ES 1.0에 기반을 둔 3D 그래픽스 

라이브러리 처리 기술, 오디오/비디오/이미지 포맷 기술: 

H.263, H.264 (3GP 또는 MP4 컨테이너), MPEG-4 SP, 

AMR, AMR-WB (3GP container), AAC, HE-AAC 

(MP4 또는 3GP container), MP3, MIDI, OGG Vorbis, 

WAV, JPEG, PNG, GIF, BMP. , 카메라, 터치스크린, 

GPS, 가속도센서, 나침반센서, 트렉볼 2D 그래픽 가속, 

3D 그래픽 가속을 활용 기술 등이다. 

4. 결론

본 논문에서는 공개 소프트웨어 기반 콘텐츠융합 시스

템 설계 및 개발을 위해서, VGA, 2D 그래픽스 라이브러

리, OpenGL ES 1.0에 기반을 둔 3D 그래픽스 라이브러

리 처리 기술, 오디오/비디오/이미지 포맷 기술: H.263, 

H.264 (3GP 또는 MP4 컨테이너), MPEG-4 SP, AMR, 

AMR-WB (3GP container), AAC, HE-AAC (MP4 또는 

3GP container), MP3, MIDI, OGG Vorbis, WAV, 

JPEG, PNG, GIF, BMP. , 카메라, 터치스크린, GPS, 가

속도센서, 나침반센서, 트렉볼 2D 그래픽 가속, 3D 그래

픽 가속을 활용 기술을 적용한 개발용 안드로이드 임베디

드 시스템을 개발하여, 오픈 소스인 Android Sdk를 이용

해서 2D 슈팅 게임을 개발 융합 하였다. 이를 통해서, 오

픈소스 융합 임베디드 시스템 및 콘텐츠 발전에 도움 되

기를 기대한다.
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구성 및 특징 내용

핸드셋
레이아웃

플랫폼은 VGA, 2D 그래픽스 라이브러리, OpenGL
ES 1.0에 기반을 둔 3D 그래픽스 라이브러리를 확
장하기에 적응적이다.

저장소
데이터 저장 목적의 SQLite 데이터베이스 소프트
웨어가 사용됨.

통신
안드로이드는 GSM/EDGE, CDMA, EV-DO,
UMTS, 블루투스, 와이파이를 포함하는 커넥션 기
술을 지원한다.

메시징 SMS와 MMS가 가능.

웹 브라우저
오픈 소스인 웹키트 응용 프로그램 프레임워크 기
반의 브라우저 지원.

자바 지원

자바로 작성된 소프트웨어는 달빅 가상 머신에서
실행 가능한 코드로 컴파일된다. 달빅 가상 머신은
표준 자바 가상 머신은 아니지만 모바일 기기를 위
해 설계된 레지스터 기반의 가상 머신이다. 안드로
이드 4.4 킷캣 부터는 달빅 가상 머신외의 개발자
옵션에서 ART런타임을 선택할 수 있게 되었고, 안
드로이드 5.0 롤리팝부터는 달빅 가상머신이 ART
런타임으로 완전히 교체되었다.

미디어 지원

안드로이드는 다음의 오디오/비디오/이미지 포맷을
지원한다. H.263, H.264 (3GP 또는 MP4 컨테이너),
MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB (3GP 컨테이너),
AAC, HE-AAC (MP4 또는 3GP 컨테이너), MP3,
미디, OGG Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF,
BMP.

추가
하드웨어
지원

안드로이드는 카메라, 터치스크린, GPS, 가속도계,
자력계, 트랙볼 2D 그래픽 가속, 3D 그래픽 가속을
활용할 수 있다.

개발 환경
기기 에뮬레이터, 디버깅 도구, 메모리와 성능 프로
파일링을 포함하는 이클립스 IDE 플러그인인
ADT, 플랫폼 개발 키트인 PDK

마켓

iOS의 앱 스토어와 유사한 구글 플레이는 PC 사용
없이 무선으로 대상 하드웨어로 다운로드와 설치가
가능한 응용 프로그램 목록을 제공. 2011년 2월 허
니컴 발표와 함께 웹 을 통한 마켓 이용이 가능해
졌다. 웹마켓에서는 여러대의 안드로이드 기기를
등록하여 사용할 수 있도록 확장되어 있다.
원래 프리웨어만 지원 되었으나 2009년 2월 19일
부터 유료 애플리케이션도 제공되었다. 별도의 라
이선싱, 애플리케이션 안에서 유료 구매를 위한
SDK가 함께 발표되었다.

멀티 터치

안드로이드는 멀티 터치를 기본으로 지원한다. 한
때 미국에서 출시되는 모델에 한해서, 애플의 터치
스크린 기술 특허 침해를 피하기 위해, 멀티터치
기능이 커널 수준에서 비활성화되었다. 이후에 구
글은 넥서스 원, 드로이드를 위해 멀티터치를 네이
티브에서 지원하는 업데이트를 발표하였다.

블루투스

핸즈프리 통화(HFP), 음악 재생(A2DP,AVRCP) 기
능이 있으며 블루투스를 통한 파일 전송이 버전
2.0에 추가되었다. 이외 ICS 이후로 Bluetooth 4.0
기술인 BluetoothHealth 기능도 추가되었다.

표 1 Android System의 구성 및 특징


