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성능 주도의 UI-Mashup 아키텍처의 설계  구

Design and Implementation of the Performance Driven UI-Mashup 
Architecture

조 동 일1*

Dong-Il Cho

요    약

UI-Mashup은 웹 응용 로그램 개발의 최신 경향  하나로 인터넷 상에 분산된 다양한 콘텐츠를 조합하여 가치를 추가해 서비스

하는 방안으로 리 사용되고 있다. 재까지 UI-Mashup 련 연구는 동  서비스 조합에 이 맞추어져 있고 변하는 웹 표 에 

응하지 못하여 최종 사용자 입장에서 UI-Mashup은 느리고 불편하며 보안에 취약한 서비스로 인식되고 있다. 본 연구에서는 
UI-Mashup의 성능 향상을 한 아키텍처를 제안한다. 제안한 아키텍처는 빠른 서비스 제공과 보안 강화를 해 UI조각을 서버에서 

병렬로 수집하고 매쉬업된 UI의 이아웃과 UI조각들을 별도의 송 채 을 통해 클라이언트로 송하여 빠른 반응시간과 응답시간

을 제공한다. 본 연구에서는 제안한 아키텍처를 실증 으로 검증하기 해 구 하 으며 성능테스트를 진행하 다. 성능테스트 결과 
제안한 아키텍처는 기존  UI-Mashup 기법에 비해 2 ~ 3배 빠른 응답시간을 기록하 고, 4배이상의 처리량을 보 다.

☞ 주제어 : UI-매쉬업, 기업포털, 서비스조합

ABSTRACT

UI-Mashup is widely used as a service method to add value, which is composed of distributed various contents on the internet and 

has turned out to be one of the latest trends in web application program development. Previous UI-Mashup-related studies have 

focused primarily on the dynamic service composition and have not been able to adapt to a rapidly changing Web Standard, thusthe 

end users conclude that UI-Mashups are slow, incompatible and poor security services. In this study, We propose an architecture for 

the performance improvements of UI-Mashup.In order to provide fast services and security enhancements, the proposed architecture 

collects UI fragments on the server in parallel, and sends layouts and contents of Mashups UI to the client through a special delivery 

channel supporting fast reaction and response time. In this study, the implementation and performance tests were proceeded to verify 

the proposed architecture experimentally. As a result of the performance testing, the proposed architecture has two to three times 

faster response time and more than four times throughput compared to the previous UI-Mashup technology.

☞ keyword : UI-Mashup, Enterprise Portal, Service Composition

1. 서   론

UI-Mashup은 웹 응용 로그램 개발의 최신 경향  하

나이며 인터넷 상에 분산된 다양한 콘텐츠를 조합하여 

가치를 추가해 서비스하는 방안으로 리 사용되고 있다

[1,5].

UI-Mashup은 큰 이 이 있지만 네트워크를 통해 분산

된 다양한 자원을 수집하는 과정에서 서버  클라이언

트의 많은 자원을 소모하며 느린 응답속도를 보인다[6]. 

재까지 UI-Mashup에 한 연구는 동  자동화된 서비
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스 조합에 한 연구가 주를 이루고 있고 성능에 한 연

구는 단순한 사례 연구에 머물러 있다[14,18]. 때문에 

UI-Mashup은 최종사용자 환경에서는 여 히 느리고 불

편하다.

본 연구에서는 웹 기반 UI-Mashup에서 최종 사용자가 

서버로 매쉬업된 UI를 요청했을 때부터 UI가 사용자에게 

보여지기까지의 시간을 단축할 수 있는 아키텍처를 제안

한다. 이를 해 본 연구에서는 먼  재 연구되고 있는 

UI-Mashup 방법들의 성능 문제에 해 분석하고 성능 향

상을 한 매쉬업 방법  콘텐츠 송 방법을 제시한다. 

그리고 개선된 성능을 입증하기 해 제시한 아키텍처를 

설계하고 구 한 후 기존에 리 사용되고 있는 기법과 

성능을 비교하 다.
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2. UI-Mashup

2.1 UI-Mashup 개요

UI-Mashup은 이미 존재하는 여러 서비스를 조합하여 

사용자가 원하는 가치를 추가한 새로운 서비스를 생성한

다[15]. 매쉬업된 UI는 여러 개의 UI조각으로 구성되고 

하나의 UI조각은 각각 분산된 서비스 제공자로부터 수집

된다[13]. 이 과정에서 UI조각을 생성하는 각각의 서비스

는 상호 독립 으로 실행되며 다른 서비스의 향을 받

지 않는다. 표 인 UI-Mashup 미들웨어인 포털 시스템

은 정보와 응용 로그램의 단일화된 으로 모든 정보

를 아울러 포 인 컨텍스트와 집계된 뷰를 제공한다

[2]. 포털 페이지는 포틀릿이라고 불리는 UI조각들로 구

성된다. 각 포틀릿은 독립 인 로세스 실행을 통해 포

틀릿 UI를 생성하고 포털 엔진은 이것들을 포틀릿 도

우로 조직화하여 포털 페이지를 구성한다[3].

(그림 1) 포털시스템에서의 UI 매쉬업

(Figure 1) UI-Mashup at the Portal System

UI-Mashup은 다음 그림과 같은 차로 수행된다

[14,19,20].

(그림 2) UI-Mashup 차

(Figure 2) UI-Mashup Workflow

 클라이언트에 의해 Mashup-UI가 요청되면 매쉬업 서버

에 의해 요청이 처리된다. 매쉬업 서버는 요청처리 과정

에서 UI를 구성할 UI조각 목록과 권한 등을 식별한다.

다음으로 화면을 구성할 서비스를 실행하여 UI조각을 

수집한다. 이 과정은 부분 SOAP 등과 같은 원격 서비

스 호출을 통해 수행된다.

수집된 각 UI조각은 필요에 의해 추가 인 가공을 거

친 후 체 UI의 한 부분으로서 조합되어 클라이언트에

게 송된다.

2.2 성능 향상을 한 문제

사용자가 느끼는 시스템의 속도는 시스템의 반응시간

과 응답시간으로 구분할 수 있다. 반응시간은 최  사용

자가 이벤트를 발생시킨 이후 시스템의 최  응답이 

달되기까지의 시간이고 응답시간은 마지막 패킷이 사용

자에게 달되기까지의 시간으로 정의된다[9].

UI-Mashup에 한 연구는 UI조각의 수집과 매쉬업이 

이루어지는 장소에 따라 서버 측 매쉬업과 클라이언트 

측 매쉬업 그리고 이 둘을 필요에 의해 조합한 하이 리

드 매쉬업으로 나  수 있다. 

클라이언트 측 매쉬업은 UI조각을 한 서비스 호출

과 콘텐츠의 조합을 클라이언트에서 처리한다[1,4,7,8, 

10,18]. 주로 JavaScript와 같은 클라이언트 측의 로그래

 언어나 라우  러그인을 이용하여 콘텐츠 제공 

서버에 서비스를 호출하고 수집된 콘텐츠를 클라이언트 

측에서 조합한다. 이 방법은 UI-Mashup 구 을 쉽게 하

고 사용자가 느끼는 시스템의 반응시간을 단축시킬 수 

있다. 한 클라이언트 측의 병렬 인 콘텐츠 수집을 통

해 체 인 응답시간을 단축시킬 수 있다. 하지만 라

우 에서 동시에 서버로 요청할 수 있는 요청수의 제한

과 새로운 네트워크 소켓을 연결하기 한 시스템 부하 

그리고 Same-Origin Policy(SOP)에 기인한 Cross-Domain 

근 제한 등의 문제로 인해 기능이 제한되고 유연하지 

못하며 체 인 시스템의 응답시간을 하시킨다. 한 

부분의 기능이 클라이언트에서 동작하기 때문에 잠재

인 보안문제를 가지고 있다[1,16].

서버 측 매쉬업은 콘텐츠의 수집과 매쉬업을 서버에서 

처리한다. 서버에서 매쉬업을 처리하기 때문에 클라이언

트 측 매쉬업에 비해 보안이 우수하고 강력한 기능을 제

공할 수 있으며 UI조각 조합에 유연하다. 한 SOP로부

터 자유로워 보다 강력한 보안 정책의 용이 가능하다. 

하지만 콘텐츠의 수집이 서버에서만 이루어지기 때문에 

서버에 많은 부하를 주어 동시 사용자 수에 제한이 있고, 

응답속도가 느리고 사용자와의 상호 작용성이 떨어지는 
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단 이 있다[1].

하이 리드 매쉬업은 매쉬업을 서버와 클라이언트가 

나 어서 처리하는 방법으로 여러 가지 아키텍처가 가능

하다. Jian Meng의 연구는 UI 이아웃과 UI조각을 분리

하여 사용자에게 서비스한다는 측면에서 본 연구와 유사

성이 있다. 하지만 순차 인 콘텐츠의 수집과 XML로의 

데이터 환 그리고 XML를 다시 XSLT를 통한 UI조각으

로의 변환 등으로 인해 처리 성능을 보장할 수 없으나 이 

부분에 한 검증을 하지 않았다[1]. 반면 Xuanzhe Liu과 

Nassim Lage의 연구는 SOAP 로토콜을 이용한 매쉬업

을 제안한다[17]. 형 인 클라이언트 측 매쉬업을 이용

하여 라우 에서 구동하는 Javascript 컴포 트를 이용

하여 웹 서비스를 통하거나 iFrame과 같은 기술을 이용

하여 콘텐츠를 수집하여 라우 에서 조합한다. 이 아

키텍처는 SOP로부터 자유롭지 못하고 체 인 QoS를 

보장할 수 없다.

이와 같이 재까지의 매쉬업 련 연구는 자동화된 매

쉬업 기법 제공에 치 하고 있다. 일부 연구에서는 성능 

향상 기법을 제시하고 있긴 하지만SOP, 모바일 기기에서

의 서비스 등의 문제로 인해 실 이고 범용 인 사용

자 에서의 성능의 보장이 명확히 제시  증명 되지 

못하고 있다.

3. 고성능을 한 UI-Mashup 방안

3.1 UI조각 수집 방안

UI-Mashup을 해 수집되는 UI조각들은 독립 인 서

비스 호출을 통해 획득된다. 만약 이들 UI조각들을 수집

하기 한 서비스 실행이 순차 으로 이루어 진다면 

체 서비스 제공 시간(Z), 개별 UI조각 실행 시간(X), UI조

각의 개수(n), UI 조직화 시간(Y) 이라고 했을 때 일반

인 체 서비스 제공 시간은

라는 함수가 성립한다.

 여기에서 개별 UI조각을 획득하기 한 함수 X는 각 서

비스들 간에 간섭이 없기 때문에 병렬 수행이 가능하다. 

함수 X를 병렬로 수행할 경우 수식은 

와 같이 변경할 수 있다. 즉 체 UI-Mashup이 완료되는 

시간은 하나의 UI조각이 만들어지는 최  시간에 비례하

는 성능 향상 효과를 기 할 수 있다.

3.2 UI-Mashup  송 방안

클라이언트 측 매쉬업에서 서버의 페이지 이아웃 서

비스와 클라이언트의 UI조각 수집은 반응시간을 이는

데 큰 효과가 있다. 하지만 클라이언트에서의 iFrame 

는 AJAX를 이용한 UI조각 수집은 체 인 수행 성능을 

하시키고 SOP와 같은 보안 인 문제를 가지고 있다. 

특히 모바일 환경과 같이 상 으로 네트워크 소켓 연

결 개수 제한이 심한 환경에서의 서비스까지 고려한다면 

콘텐츠의 수집과 조합을 클라이언트에서 수행하는 것은 

신뢰 인 서비스 제공을 어렵게 한다. 따라서 성능 향상

과 보안 요소를 고려한다면 UI 조합은 클라이언트에서 

이루어져야 하고 UI조각의 수집은 서버에서 이루어져야 

한다.

그리고 UI조각의 송 방법에 있어 화면을 구성하는 

모든 UI조각을 수집하여 한번에 송하는 것은 모든 UI

조각의 수집이 완료될 때까지 기해야 하기 때문에 반

응시간을 느리게하는 문제 이 있다. UI조각의 수집 과

정이 부분 원격 서비스 호출을 통해 이루어지는 매쉬

업 환경에서 네트워크 문제 등으로 인해 처리지연이 발

생할 수 있는데 수집된 UI조각들을 한번에 클라이언트로 

송한다면 모든 UI조각의 수집이 끝날 때 까지 사용자

는 기해야 하기 때문에 QoS를 보장할 수 없다. 반면 UI

조각 별로 독립 인 로세싱을 통해 수집하고 먼  수

집된 순서로 클라이언트로 송한다면 문제가 발생된 것

을 제외한 나머지는 서비스를 제공할 수 있기 때문에 서

비스의 품질이 높아지는 효과를 제공할 수 있다. 따라서 

반응시간 단축을 해서는 UI조각의 달은 수집이 끝난 

UI조각 순으로 클라이언트에 달할 수 있는 별도의 

송 채 이 필요하다.

4. 고성능 UI-Mashup 아키텍처 설계

4.1 고성능을 한 UI-Mashup 시나리오

본 연구에서 제안하는 고성능을 한 UI-Mashup 아키

텍처의 주요 아이디어는 다음과 같다.

－UI 이아웃과 UI조각의 분리 송
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－UI조각의 병렬수집

－비동기  UI조각 송 채

이들 아이디어를 이용한 UI-Mashup 아키텍처는 다음

과 같은 차로 수행된다. 

(그림 3) 고성능을 한 UI-Mashup 액티비티 다이어그램

(Figure 3) UI-Mashup Activity Diagram for High 

Performance

1. 클라이언트는 서버로 서비스를 요청한다.

2. UI-Mashup 서버는 화면을 구성할 UI 이아웃을 생

성하여 클라이언트로 송한다.

3. 클라이언트는 달 받은 UI 이아웃을 화면에 더

링한다.

4. 클라이언트는 UI 이아웃 내부의 UI조각들을 서버

로 요청한다. 이때 서버와 클라이언트 간에는 UI조

각을 송 받은 수 있는 송채 이 형성된다.

5. 요청을 받은 서버는 클라이언트에 달할 UI조각 

목록을 생성한다.

6. 서버는 UI조각을 수집할 스 드와 수집된 UI조각을 

클라이언트로 송할 서비스를 생성하여 독립 으

로 실행한다. UI조각 수집 스 드들은 서버에서 병

렬로 실행되며 수집되는 UI조각들은 수집된 순서

로 기열에 쌓인다.

7. UI조각을 송할 스 드는 기열에 UI조각이 추가 

될 때까지 기 상태로 있다가 UI조각이 추가되면 

클라이언트로 송한다.

8. UI조각을 수신한 클라이언트는 달 받은 UI조각을 

화면에 추가하고 다음 UI조각을 수신을 해 기

한다.

9. UI-Mashup 서버의 UI조각 송서비스는 모든 UI조

각의 수집과 송이 완료되면 클라이언트와의 달 

채 을 종료하고 서비스를 종료한다.

4.2 UI 이아웃과 UI조각의 분리 송

UI-Mashup 시스템이 사용자의 요청에 빠르게 반응하

기 해서 사용자와 상호작용을 한 기시간을 이는 

것이 요하다. 기시간은 실행될 작업이 존재하지 않

더라도 어떤 형식의 반응을 얻기 해 요구되는 최소한

의 시간이다[9].

UI-Mashup에서 UI조각을 수집하는 시간은 콘텐츠의 

특성에 따라 네트워크를 통한 원격 호출로 인해 많은 

기시간을 필요로할 수 있다. 반면 UI 이아웃은 사용자

가 요청한페이지에 응하는 화면을 구성하는 로 서

버의 메타정보만으로 구성이 가능하다. 따라서 UI 이아

웃과 UI조각을 분리 송하는 것으로 사용자 요청에 기

민하게 반응하는 서비스를 제공해  수 있다.

(그림 4) 기시간과 응답시간

(Figure 4) Latency Time & Response Time

따라서 제안하는 아키텍처는 UI 이아웃과 UI조각을 

별도의 송 채 을 이용하여 클라이언트에 송하고 클

라이언트는 달 받은 콘텐츠를 실시간으로 더링하여 

사용자에게 시스템이 반응하고 있음을 시각 으로 표

해 다.

4.3 UI조각의 병렬 수집

매쉬업 화면을 구성할 UI조각을 생성하는 서비스들은 

상호 간에 간섭을 받지 않고 독립 으로 수행된다.  이들 
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서비스를 순차 으로 실행하는 것은 시스템 체의 수행 

시간을 증가 시켜 시스템의 효율을 떨어뜨린다. 따라서 

콘텐츠 서비스를 병렬로 수행함으로써 체 인 시스템 

효율성을 증 시킬 수 있다.

본 연구에서는 UI조각 서비스의 병렬 실행을 해 서

비스 병렬 실행 엔진을설계  구 하 다. 서비스 병렬 

실행 엔진은서비스 실행 스 드를 풀로 리하여 효율성

을 높이고 제한된 시스템 자원만을 사용하도록 하여 신

뢰성을 제공한다. 한 사용이 완료된 스 드는 다시 풀

로 환원되어 다음 처리에 재활용된다.

서비스 병렬 실행 엔진은 각각의 UI조각 수집 서비스

를 독립 으로 실행하여 서비스 별 QoS를 리할 수 있

으며, 내부 Socket 자원을 재활용하여 외부 시스템 호출

에 높은 성능을 보장한다.

4.4 비동기  UI조각 송 채

본 연구에서 제안한 UI조각의 수집을 서버에서 그리

고 UI조각의 조합을 클라이언트에서 처리하기 해서는 

서버에서 수집된 UI조각을 클라이언트로 송하기 한 

방법이필요하다. HTTP 환경에서 하나의 요청은 하나의 

응답에 응하기 때문에 일반 인 HTTP를 이용한다면 

서버에서 수집된 UI조각을 클라이언트로 달하기 해

서 UI조각의 개수 만큼의 HTTP 연결이 필요하고 이것은 

클라이언트와 서버에 많은 부담 주며 빈번한 서버 연결

로인해 처리성능을 하시킨다.

이 문제를 해결하기 해 본 연구에서는 Reverse AJAX

를 이용해 서버에서 클라이언트로 푸시방식의 UI조각 

송을 이용한다. Reverse AJAX는 서버에서 클라이언트의 

Javascript 함수를 능동 으로 호출하는 방법이다[11].

제안한 아키텍처에서는 UI조각의 조합을 서버에서 UI

이아웃과 함께 송된 UI 조합 Javascript 모듈의 함수

를 실행하는 스크립트를 Reverse AJAX를 통해 송하여 

동 으로 화면을 클라이언트에서 조합한다. 이 기술은 

UI조각 수집으로 인한 기시간을 최소화하고 서버와 클

라이언트 간의 연결자원을 하나만 사용하여 모든 UI조각

을 송할 수 있어 높은 성능을 제공한다.

4.5 보안  근 제어

UI-Mashup은 여러 개의 UI조각들을 수집하여 하나의 

화면을 생성한다. 개개의 UI조각은 근이 인가된 사용

자에게만 서비스 되어야 하고 그 지 않은 사용자에게는 

근이 제한되어야 한다.

UI조각의 수집과 조합을 클라이언트에서 할 경우 이

런 근 제어는 어렵거나 불가능하다. AJAX를 통한 UI 

수집은 SOP에 의해 수집할 수 있는 서버가 제한 이고 

라우 를 통해 코드가 노출되어 보안에 불리하다[12].

본 연구에서 제안한 UI-Mashup 아키텍처는 UI조각의 

수집을 서버에서 처리하여 UI조각 각각의 권한  근 

통제가가능하다. 한 하나의 채 을 통해 서버 푸시 방

식으로 UI조각이 클라이언트로 달되기 때문에 코드 노

출로 인한 보안 문제가 발생하지 않는다.

5. 구   성능 평가

5.1 구

시스템은 재 가장 리 사용 인 언어인 Java 언어로 

구 하 다. 시스템은 크게 네 개의 컴포 트로 구성되

며 다음 그림은 UI-Mashup 아키텍처의 컴포 트 다이어

그램이다.

(그림 5) 컴포 트 다이어그램

(Figure 5) Component Diagram

ClientAgent(CA)는 사용자가 서비스 요청에 사용하는 

응용 로그램으로 라우 가 이에 해당한다.

PageLayoutService(PLS) 컴포 트는 사용자의 요청을

받아 처리하는 컴포 트이다. 이 컴포 트는 사용자가 

요청하는 UI의 구성을 ContentsManager(CM)를 통해 조회

하여 UI 이아웃을 생성한다. 생성된 UI 이아웃은 

HTML과 JavaScript, 그리고 CSS 와 같은 형 인 웹 콘

텐츠로 구성되고 매쉬업 될 UI조각들이 치할 부분이 

정해져 있다. PLS 컴포 트는 생성한 UI 이아웃을 

UICompositService(UICS) 컴포 트와 함께 CA로 송한다.
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서버 환경 클라이언트 환경

CPU
Intel Xeon Quad Core 2G, 
2CPU Intel Core i5 2.3G

Memory 8 G 4 G

OS Windows 2008 64Bit Windows 7 64 Bit

Tool Tomcat 7.0 JMeter 2.9

UICS 컴포 트는 순수 JavaScript로 구성된 컴포 트

로 CA에서 실행된다. UICS 컴포 트는 서버에서 구동하

는 UIFragmentService(UIFS) 컴포 트와 통신 채 을형성

하고 UIFS 컴포 트로부터 Reverse AJAX 형태로 UI조각

의 조합 서비스가 호출된다. UICS 컴포 트에는 UI조각

의 화면 배치, UI조각에서 사용하는 JavaScript 는 CSS 

등의 자원 리 그리고 UI조각 수집  발생한 외의 

표  등을 처리한다.

UIFS 컴포 트는 UI조각들을 병렬로 수집하여 수집된 

순서 로 Reverse AJAX 기법으로 CA의 UICS 호출을 통

해 UI조각을 UI 이아웃과 조합한다. UIFS 컴포 트에

서 UI조각의 수집은 스 드 풀을 사용한다. 스 드 풀은 

스 드를 미리 생성하여 풀로 리하기 때문에 필요할 

때 마다 생성하는 것에 비해 성능이 향상되지만 무 많

은 스 드를 리하는 것은 오히려 성능 하에 원인이 

된다. 따라서 UIFS 컴포 트에는 이 스 드 풀을 리하

기 한 몇 가지 설정이 존재하고 시스템 별로 이 설정 

값을 조정하여 최 화된 성능을 제공한다.

CM는 각 UI와 UI에 포함되는 UI조각의 정보를 리

하는 컴포 트이다. 이 컴포 트가 리하는 정보는 권

한에 한 정보를 포함한다. 즉 사용자가 가지는 권한에 

따라 근 가능한UI  UI조각으로 화면 정보를 재구성

하여 PLS 컴포 트  UIFS컴포 트에 제공한다.

5.2 구  결과

다음 그림은 UI 페이지를 구성한 시 화면이다.

(그림 6) UI 페이지 시

(Figure 6) UI-Page Example

시 화면은 12개의 UI조각으로 구성된 UI 페이지이

다. 각각의 UI조각은 서로 다른 서비스 제공자에게 원격 

호출을 통해 정보를 수집되며 수집된 순서 로 화면에 

표 된다. 

5.3 성능평가

본 연구에서는 제안한 매쉬업 아키텍처의 성능을 검증

하기 해 기존의 방식인 서버 기반 매쉬업과 클라이언

트 기반 매쉬업 그리고 제안한 매쉬업 아키텍처 간의 성

능을 비교 평가하 다.

성능평가는 반응시간과 응답시간 측정을 해 한 사용

자가 근하 을 때의 수치를 측정하 고, 부하 상태에

서 시스템의 처리량과 응답시간을 측정하기 해 JMeter

를 이용하여 부하테스트를 진행하 다.

측정은 16개의 UI조각을 서비스하는 화면으로 모든 

UI조각이 원격 서비스 호출을 통해 수집되는 화면을 

상으로 서비스 방식만을 달리하여 각각의 수치를 측정하

다.

성능평가 환경은 다음과 같다.

(표 1) 성능평가 환경

(Table 1) The Performance Test Environment

반응시간  응답시간은 서버로 UI 페이지를 요청한 

순간부터 각각의 아키텍처가 최 의 응답을 송한 시간

을 반응시간으로 마지막 패킷이 수신된 시간까지를 응답

시간으로 측정하 으며 결과는 다음과 같다.

(그림 7) 성능평가 결과

(Figure 7) Performance Test Result
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성능측정 결과 제안한 아키텍처는 서버 기반 매쉬업에 

비해 약 11%, 클라이언트 기반 매쉬업과는 비슷한 반응

시간을 기록하 다. 응답시간 측정에서 제안한 아키텍처

는 서버 기반 매쉬업에 비해 약 43%, 클라이언트 기반 

매쉬업에 비해 약 77%의 시간만 소모하는 것을 확인할 

수 있었다.

부하 테스트는 JMeter를 사용하여 가상 사용자 수를 

5, 10, 15 로 5씩 증가시켜 동일한 페이지를 10번씩 호출

하여 응답시간의 평균과 처리량을 측정하 다. 측정 결

과 응답시간은 다음과 같았다.

(그림 8) 응답시간

(Figure 8) Response-Time

응답시간 측정 결과 서버 기반 매쉬업이나 클라이언트 

기반 매쉬업의 경우 가상 사용자 수를 증가 함에 따라 응

답 속도에 큰 변화를 보 고 제안한 아키텍처에 비해 2 

~ 3배 이상의 응답시간을 기록하 다. 

처리량 측정결과는 다음과 같다.

(그림 9) 분당 처리량

(Figure 9) Throughput per Minute

처리량 측정 결과 서버기반 매쉬업과 클라이언트 기반 

매쉬업은 0.5 ~ 0.2 사이의 분당 페이지 처리량을 보인 반

면 제안한 아키텍처는 타 매쉬업 아키텍처에 비해 4배 

이상의월등한 처리량을 보 다.

6. 결   론

서비스가 다양화, 분산화 되고 있는 재의 웹에서 

UI-Mashup의 활용도는 날로 증가하고 있다. 하지만 

UI-Mashup 련 기존의 연구는 자동화된 매쉬업 기법에 

한 연구가 주로 이루어지고 있고 성능에 한 연구들

은 재의 사용자 환경을 따라가지 못하고 있다. 따라서 

사용자에게 UI-Mashup은 여 히 느리고 불편하다.

본 연구는 UI-Mashup의 느린 서비스 문제를 해결하기 

한UI-Mashup 아키텍처를 제안한다. 제안한 아키텍처는 

UI 이아웃과 UI조각의 수집  UI-Mashup의 과정을 분

리하여 반응시간을 향상시켰고 매쉬업 화면을 구성하는 

UI조각의 수집을 서버에서 처리하여 보안  안정성을 

제공하 다. 한 UI조각의 수집을 병렬로 처리하여 

체 인 응답시간을 향상 시켰으며, 수집된 UI조각을 별

도의 송 채 을 통해 수집된 순서 로 클라이언트로 

송하여 매쉬업 시간을 단축 시켰다.

성능 평가 결과 제안한 아키텍처는 기존의 서버기반 

매쉬업과 클라이언트 기반 매쉬업에 비해 빠른 응답시간

과 월등히 높은 처리량을 제공할 수 있었다.

본 연구의 결과는 포털 시스템 는 시보드와 같이 

분산된 UI조각들을 모아 한 화면에서 서비스하는 소 트

웨어에 용될 경우 높은 성능 향상을 제공할 수 있다. 

한 UI 이아웃의 제공  UI조각의 처리가 모두 서버

에서 수행되기 때문에 QoS 리  보안 인 제어에도 

용이하게 용될 수 있다.
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