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요약

Recently, according to the rapid development of Internet and IT, many applications and 

technologies related to Internet and IT have been studied and developed. The agent 

technology, which was an essential topic in early Al, is being researched with the 

combination of the recent network technologies. Mobile agent especially takes high interest 

of many researchers because of its mobility with which it can move around the internet and 

complete its goal. This paper presents a virtual market system using mobile agent, in which 

the transaction agents can do their transaction about some product with each other instead of 

real buyer and seller. The presented virtual market system consists of market agent, 

customer agent and database agent to provide the virtual market places for the effective 

completion of transactions.

1.서론

최근의 정보통신 기술의 발달은 인터넷 및 

WWW(World-Wide Web)의 사용자의 수를 

급속도로 증가시키고, 또한 이에 따라서 인터 

넷 및 WWW 에 관련된 다양한 기술 및 소프 

트웨어들이 개발되고 있다. 이러한 추세에 부 

응하여 과거 인공지능의 한 분야로 연구되었 

던 에이전트 기술이 네트워크 기술과 결합하 

여 다시 그 연구가 활발해지고 있다.

에이전트에 대한 정의는 여러 분야에서 다 

양하게 언급되고 있으나, 대체적으로 다른 대 

상을 위해 행동하는 객체로 정의하고 있다 

[15], 컴퓨터 분야에서는 계산적인 객체 

(Computational entity)로서의 에이전트를 언 

급하면서, 다른 객체를 위해서 행동하는 객체, 
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적절한 반응적 (reactive) 행동과 순응적 

(proactive) 행동을 나타내며, 이동성 

(mobility) 및 협력 성 (cooperation)을 보이면서 

행동하는 소프트웨어 시스템을 에이전트 시스 

템으로 언급하고 있다[15]. 에이전트 시스템의 

종류는 대게 지능형 에이전트와 이동형 에이전 

트로 대별되는데, 지능형 에이전트는 특정의 작 

업올 위해서 지식을 이용하는 정적인(static) 대 

상을 의미한다[1]. 이는 과거의 인공지능 연구 

에서 주류를 이루던 것으로, 그 연구의 대부분 

이 인간의 능력을 모방할 수 있는 지적인 객체 

를 생성하려는 노력으로서, 이는 에이전트 개념 

의 한 부분인 특정 객체의 할 일올 대행하는 객 

체를 형성하려는 노력과 상통한다. 반면에 이동 

형 에이전트는 지적인 작업 능력을 최소화하면 

서, 네트워크를 통해 여러 시스템올 방문하면서 

다양한 작업을 수행할 수 있는 동적인 시스템을 

지칭하고 있다. 최근의 대부분의 에이전트 시스 

템에 대한 연구는 이와 같은 이동형 에이전트에 

집중되고 있다[2,3,4,25].

본 논문에서는 이동 에이전트를 이용하여 

가상 시장을 설계하고 구현하였다. 본 논문에 

서 기술하는 이동 에이전트를 이용한 가상 시 

장 환경은 시장 에이전트, 고객 에이전트, 데 

이터베이스 에이전트로 크게 세 부분으로 나 

눈다. 시장 에이전트는 팔고자 하는 상품의 

정보를 데이터베이스 에이전트에게 알려주고, 

데이터베이스 에이전트는 이 정보를 저장하고 

기존의 시장 정보 중 가장 적당한 시장 정보 

를 시장 에이전트에 보낸다. 시장 에이전트는 

이 정보를 가지고 원하는 시장에 가서 고객과 

만나 협상을 통해 상품을 판매하고 처음 파견 

한 곳에 정보를 보고 후 소멸한다. 고객 에이 

전트는 자신이 사고자 하는 상품의 정보를 가 

지고 데이터베이스 에이전트에 가서 시장 정 

보를 얻은 다음 원하는 상품을 구매하고 처음 

파견된 곳에 보고 후 소멸한다

2. 관련연구

본 장에서는 시스템의 구조 설계를 위해, 

우선 에이전트에 대한 연구를 기술하고, 에이 

전트 중심의 전자상거래 시스템에 대한 소개 

및 그 사례를 연구 한다.

2.1 에이전트

제안 하고자 하는 시스템은 에이전트 기 

반의 시스템이므로 에이전트에 대한 기반 연 

구가 필요하다.

2.1.1 에이전트 시스템의 구조 모델

에이전트 시스템들의 분류 기준은 여러 가 

지 이다. 예를 들어, 에이전트 시스템은 네트 

워크를 통한 이동성 유무에 따라 이동형 에이 

전트와 정적 에이전트로 분류된다. 또한 에이 

전트 시스템은 다른 에이전트들과 협력능력, 

자동성, 학습능력의 유무에 따라 협력 에이전 

트, 인터페이스 에이전트, 협력 학습형 에이 

전트 등으로 분류 될 수 있다. 또 에이전트 

시스템을 구조적 관점에서 숙고형 에이전트 

(Deliberative Agent), 반응형 에이전트 

(Reactive Agent), 복합형 에이전트(Hybrid 

Agent)로 분류 하기도 한다. 이러한 분류는 

에이전트 시스템에 지적 능력을 부여하는 방 

법과 관련된다. 숙고형 에이전트는 전통적인 

심볼형 인공지능 패러다임에 근거하여 구조 

를 사용하는 에이전트를 의미한다. 숙고형 에 

이전트 구조에서는 심볼 기반의 지식 표현 언 

어 및 패턴 매칭과 같은 심볼 처리를 통해 지 

적 능력을 부여하는 방법이 추구된다. 일반적 

으로 숙고형 에이전트 시스템은 크게 두 가지 
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해결해야 할 문제를 가지게 되는데, 첫 번째 

가 실세계를 어떻게 정확하고 적절하게 심볼 

로 표현할 것이냐는 문제이고, 두 번째는 이 

러한 심볼 모델로부터 어떻게 복잡한 실세계 

의 문제에 대한 답을 추론해 낼 것이냐는 문 

제이다. 숙고형 에이전트 시스템들의 원조격 

인 시스템들로는 STRIPS [5], NOAH [7], 

NONLINE[10]등과 같은 전통적인 계획 수립 

시스템들과 MYCINI6]과 같은 전문가 시스템 

들이 있다. 에이전트 시스템이란 용어를 얼마 

나 넓은 의미의 용어로 사용하느냐에 따라 위 

와 같은 전통적인 계획 수립 시스템들이나 전 

문가 시스템들은 에이전트 시스템이라고 부를 

수도 있고 아닐 수도 있다. 숙고형 에이전트에 

관련된 최근의 연구로는 믿음(Belief), 소망 

(Desire), 의도(Intension)등과 같은 속성에 기 

초를 둔 에이전트 이론을 실제로 에이전트 시 

스템으로 구조화한 IRIMAU1]와 GRATE*[8] 

와 간단한 자연어 능력과 계획 수립 능력 그리 

고 계획 실행 능력을 가진 시뮬레이션 된 로봇 

잠수함인 HOMERU3]등이 있다.

반응형 에이전트란 어떤 유형의 심볼화된 

실세계 모델과 복잡한 심볼 추론(Symbolic 

Reasoning)도 포함하지 않는 반응형 구조 

(Reactive Architecture)를 사용하는 에이전 

트를 의미한다. 반응형 에이전트 개념은 숙고 

형 에이전트에 대한 반성에서 출발되었다. 

Brook 은 포함 구조에 대한 연구[9]를 통해 

숙고형 구조가 아니더라도 지적 능력을 가질 

수 있다고 주장하였다. 심볼형 인공 지능에 

기초를 둔 숙고형 구조와는 달리, 반응적 에 

이전트 시스템들은 내부적으로 복잡한 심볼 

모델이나 주론 기능이 없이도, 마치 로봇과 

같이 직접 실세계에 놓여서 실세계 환경으로 

부터 발생하는 응급 상황에 대한 반응에 대한 

결과로서 지능적인 행위를 할 수 있도록 시도 

하는 시스템들이다. 반응형 에이전트에 대한 

대표적인 연구들에는 문헌[8,9,12) 등이 있다.

혼합형 에이전트란 숙고형 구조와 반응형 

구조를 결합한 구조인 혼합형 구조(Hybrid 

Architecture) 를 갖는 에이전트를 의미한다. 

혼합형 구조는 심볼 모델을 기반으로 계획 생 

성을 수행하는 숙고모듈(Deliberation Module) 

과 복잡한 추론 없이 발생하는 사건들에 빠르 

게 반응할 수 있는 반응 모듈 (Reactive 

Module)을 계증구조화 하여 두 구조의 장점들 

을 함께 살리려고 시도한다. 혼합형 에이전트 

시스템에 대한 대표적인 연구로는 문헌 

[21,22,16,19]등이 았다.

반응형 에이전트 구조 모델이나 혼합형 

에이전트 구조 모델은 숙고형 에이전트 모델 

은 인공지능에서 매우 오랜 역사를 가지고 있 

음에도 불구하고 실용적인 문제들의 해결보다 

는 이론적이고 실험적인 문제들에 대한 연구 

를 벗어나지 못했다는 평이 있다. 하지만 반응 

형 에이전트나 혼합형 에이전트 모델도 실용 

적인 연구 결과를 충분히 얻지 못했으며 아직 

연구가 더 필요한 상황이며, 마찬가지로 숙고 

형 에이전트 모델에 대한 연구도 계속 필요하 

다고 할 수 있다. 최근에는 계획수립 에이전트 

와 같은 숙고형 에이전트를 멀티 에이전트 환 

경 아래에서 하나의 구성 원소로 사용하기 위 

한 연구들이 많이 이루어지고 있다[23,24].

2.1.2 에이전트간 통신 언어

에이전트 간의 통신을 위해서는 에이전트가 

메시지를 생성하고 접수된 메시지를 해석해야 

한다. 이를 목적으로 메시지의 정형적이고 일 

반적인 표현법인 에이전트 통신언어 (Agent 

Communication Language : ACL) 가 필요하다. 

ACL 은 외부언어와 내부 언어로 구성되어 있다.

ACL 은 기본적으로 응용분야에 독립적으로 

만들어진 언어로써 전자상거래 시스템을 구현 

하기위해서는 내부 언어를 정의해야 한다.
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2.2 전자상거래 시스템 사례

2.2.1 Kasbah[17]

Kasbah 는 MIT Media Lab 에서 연구한 에 

이전트 기반 가상 시장이다• 구매자나 판매자 

는 사거나 팔 물건에 대한 기술, 희망 가격, 

그리고 받아들일 수 있는 최고 또는 최저 가격 

올 입력하고, 주어진 몇 개의 교섭 전략 중 하 

나를 선택하고 이를 자신의 에이전트에게 전 

달한다. 에이전트는 사용자의 입력을 기반으로 

교섭할 대상을 찾고, 선택된 전략에 따라 교섭 

하여 거래를 성사시킨다. Kasbah 는 사용자를 

대신해서 교섭 가능하고, 일련의 거래 활동은 

자동화가 이루어지는 장점이 있다. 단점으로는 

시간에 따른 가격의 변화율을 채택한 세 가지 

의 단순한 교섭 전략을 제공함으로서 효과적 

인 거래를 기대하기 어렵고, 모든 에이전트가 

가상 거래 공간에서 동작하므로 서버의 부하 

가 커진다. 또 실제의 거래 적용에 한계가 있 

고 단지 가격에 의한 교섭만을 제공한다.

2.2.2 MAGNETC24]

MAGNET 은 구매자가 요구하는 상품을 

가지고 있는 판매자에게 직접 접근할 수 있는 

이점을 지닌 산타바바라 대학에서 제안한 쇼 

핑 모델이다. 이 시스템은 구매자와 구매자를 

위한 이동 에이전트, 판매자들을 포함하고 있 

다. 구매자는 요구한 상품 목록을 가지고 있 

는 판매자 목록을 가지고 있는다. 상품을 구 

매하고자 하는 구매자는 판매자 사이트들이 

있는 목적지 정보와 상품을 구매하기 위한 기 

준을 정의한 이동 에이전트를 생성한다. 그리 

고 요구한 상품 목록을 가지고 있는 이동 에 

이전트를 보낸다. 이동 에이전트는 각각의 판 

매자 사이트들을 방문하게 되고, 구매자의 기 

준에 따라 상품 카탈로그에서 해당 상품을 찾 

고, 상품을 찾으면 구매자 사이트로 돌아오게 

된다. 구매자는 찾아온 상품에 대해 최상이라 

고 판단되면 거래를 하고, 그렇지 않으면 동 

작을 멈추도록 이동 에이전트를 처리한다* 그 

러나 해당 상품에 대한 대상이 단지 가격에만 

의존하는 단점이 있다[4].

3. 가상 시장의 환경 모델

본 논문의 가상 시장 환경은 Aglets 기반 

의 이동 에이전트로 동작하며 시장 에이전트, 

고객 에이전트, 데이터베이스 에이전트 등 크 

게 세 부분으로 구성된다. [그림 1〕에서 이동 

에이전트를 이용한 가상 상점의 내부 동작 방 

식을 보인다.

MaW Place 3 Mari奴 Place 2

Fig.L Design architecture of 쵸 market place

먼저, 상점(Market) 에이전트는 상품의 

가격, 수량, 종류와 자신의 URL 정보를 가지 

고 데이터베이스 에이전트로 이동한다. 이동 

한 상점 에이전트는 데이터베이스 에이전트와 

대화를 통해 자신의 정보를 데이터베이스 서 

버에 저장한다. 그런 다음 자신의 상품을 판 

매할 시장의 정보를 얻어 시장으로 이동하여 

고객을 기다리고, 고객 에이전트를 만나 서로 

협상을 통해 상품을 매매한다. 상품을 판매하 

고 나면 자신을 복제하여 처음 파견된 곳과 

데이터베이스 에이전트에 그 정보를 보고하고, 

물건을 다 판매하고 나면 데이터베이스 에이 

전트에는 복제된 에이전트를, 자신이 처음 파 

견된 곳에는 직접 돌아가서 에이전트 프로세 

스를 소멸한다. 고객 에이전트는 고객이 사-고 

자 하는 상품의 정보 즉, 가격, 종류, 수량 등 

의 정보를 가지는 슬래이브(Slave) 에이전트 

를 복제하여 데이터베이스 에이전트에 파견한 

다. 그러면, 이 데이터베이스 에이전트와 협 

상을 통해 자신이 원하는 상품을 판매하는 정 
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보를 얻어 시장으로 이동한다. 고객 에이전트 

와 상점 에이전트간의 협상을 통하여 조건이 

충족되면 구매가 이루어지지만, 만약 조건이 

충족되지 않는다면 다른 시장으로 이동한다. 

고객 에이전트는 원하는 상품을 구매했으면 

처음 파견된 곳의 마스터 (Master) 에이전트 

에 그 결과를 보고하고 소멸한다. 고객 에이 

전트에는 상품을 비교하여 사고 팔 수 있는 

협상 알고리즘을 사용하였으며, 데이터베이스 

에이전트에는 상점 에이전트에서 상품의 정보 

와 시장의 정보를 얻어 이를 관리할 수 있도 

록 구현하였다.

3.1 상점 에 이 전트(Market Agent)
상점 에이전트는 판매할 물건을 사용자 

에게 GUKGraphic User Interface)를 통해 

상품과 시장 URL 을 입력하고 시장으로 이동 

한다. 시장에 도착하면 자신을 복제(Clone)해 

서 그 복제된 에이전트를 데이터베이스 에이 

전트가 있는 곳으로 이동시키고 자신은 고객 

을 기다린다. 복제된 에이전트는 데이터베이 

스 에이전트에게 상점 에이전트의 ID, 상품, 

가격, 개수, 시장 URL 을 알려주고 처음 파견 

되었던 HOME 으로 이동하여 데이터베이스 

에이전트에 접속한 결과를 알리고 종료한다. 

고객 에이전트가 상품을 구입하게 되면 상점 

에이전트는 자신을 복제하여 상품 구입 결과 

를 다시 데이터베이스 에이전트에게 보내고 

고객을 기다린다. 복제된 에이전트는 데이터 

베이스 에이전트에게 판매된 상품의 개수를 

알려주고 HOME 으로 이동하여 팔린 내용을 

줄력하고 종료한다. 상품이 모두 판매되고 나 

면 자신이 직접 데이터베이스 에이전트로 이 

동하여 상품이 모두 판매되었다는 것을 알리 

고 HOME 으로 이동하여 판매된 결과를 출력 

하고 종료한다. ［그림 2］에서 상점 에이전트 

의 순서도를 보인다.

순서도에서 상점 에이전트의 UI(User 

Interface)를 제외한 핵심적인 코드를 보면 

［그림 3］와 같다. runState 변수는 상점 에이 

전트의 진행 상태를 저장하고 판단하기 위한 

가장 핵심이 되는 변수로 상점 에이전트는 

runState 변수의 값에 따라 단계를 진행해 나 

가게 된다.

Fig. 2 Flowchart of market agent

public void run()

// agent 원본이 수행되는 부분

if (runState == 1) // Created

selText("H이io Master.")； 

waitMessageO；

else if (runState == 2) // 목적지에 도착 

setTextf'Market Agent")； 

sendResultO；

//DBAgent 에 둥록, 결과보고 

printListO； // Print List 

waitMessageO； // 대기(고객을 기다럼)

else if (runState == 4)

// 상품을 다 팔고 Home 에 도착한 

setTextC'.. Market Master 

printListO； // 결과 출력 

waitMessage(2000)； 

disposeO； // 종료

else if (runState ==11)

// 상품을 다 팔고 DBAg마il 로 이동 

setTextC'.. Market master 

connectDBAgent3()；

// Market Master Connect DB 

goHomeO； 〃 Home 으로 이동

else if (runState = 그 12)

// 상품을 다 팔고 Home 으로 이동 

setTextC'.. Market master 

printListO； // 결과 출력 

System.out.println(tmpMsg)； 

// DB Agent 접속결과 출력 

waitMessage(2000)；

.dispose。； 〃 종료________

Fig. 3 Execute code of Market Agent
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3.2 고객 Agent
고객 에이전트는 사용자에게 

GUKGraphic User Interface)를 통해서 구입 

할 상품과 개수와 구입 상한가를 입력받고 슬 

래이브(Slave) 에이전트를 생성 시켜 상품을 

구매해 오도록 하고 자신은 결과를 기다린다. 

슬래이브 에이전트는 데이터베이스 에이전트 

에게 이동하여 원하는 상품을 판매하는 상점 

에이전트들의 URL 을 얻은 후 최초 URL 이 

있는 시장으로 이동한다. 이때, 시장에서 대 

기하고 있는 상점 에이전트에게 원하는 상품 

에 대한 정보를 얻어낸 후 다른 시장으로 이 

동한다. 상품 구입이 끝나면 HOME 에서 기 

다리고 있는 마스터 (Master) 에이전트에게 

결과를 바로 원격으로 접속하여 전달하고 종 

료한다. 대기하고 있던 Master 에이전트는 

결과를 받아서 GUI 를 통해서 줄력하고 사용 

자의 다른 상품 구매를 기다린다, ［그림 4］에 

서 고객 에이전트 순서도를 보인다.

Fig. 4 Flowchart of Customer agent

［그림 5］에서와 같이 고객 마스터 

(Master) 에이전트는 슬래이브(Slave) 에이전 

트를 생성한 후, 입력된 조건을 슬래이브 에 

이전트에 넘겨준다. 슬래이브 에이전트는 모 

드 메시지(Message)를 수신하고 이 메시지를 

사용자가 볼 수 있도록 TextArea 에 보여준 

다. ［그림 5］ 에서 고객 마스터 에이전트의 

주요 부분을 보인다

public void onCreation(Object init)

{

send_dialog = new SendDialog(this)；

send_dialog.pack()；

send_dialog.resize(send_dialog.preferredSize())；

sentLdialog.setResizable(false)；

send_di 지。응.show()；

/* Agent 가 생성될 때 처음으로 실행되는 부분으로 구매할 

제품정보를 입력받기 위한 다이얼로그박스를 생성 */

//Slave 를 생성 시켜 시장에 파견 

public void dispatchSlaveO

AgletContext context 그 getAgletContextO；

AgletProxy proxy 그 context.createAglet(null, 

"CliSlave", getProxyO)；

〃실제로 구매할 Slave Agent 를 생성

infoprintC'Slave Created...")；

proxy.sendMessage(new

proxy.sendMessage(new

proxy.sendMessage(new

proxy.sendMessage(new

MessageC'itemName", 

Name))；

Message("itemQ 니 antity", 

Quantity))； 

MessageC'itemMaxPrice", 

MaxPrice))；

MessageC'haveMoney", 

Money))；

URL url = new URL("atp：//165.229.191.104：9000")； 

remoteProxy = proxy.dispatch(url)； 

infoprintC'Slave dispat사led to DB-Agent")；

}catch (InvalidAgletException ex)

}catch (Exception ex)

}

Fig. 5 Code of Customer Master agent

3.3 데이터베이스 에이전트

데이터베이스 에이전트는 고객 에이전트가 

물품을 구매하기 위해, 상점 에이전트가 물품 

을 판매하기 위해 시장으로 이동할 때 협상을 

담당한다. 데이터베이스 에이전트는 고객 에
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이전트가 원하는 물품을 살 수 있도록 상점 

에이전트에 대한 정보를 데이터베이스에 저장 

하게 된다. ［그림 6］에서 상점 에이전트가 데 

이터베이스 에이전트에 파견되어 데이터베이 

스 서버에 상품 정보를 등록하는 과정을 보인 

다. 각각의 시장에 대한 정보를 서버에 보관 

하여 ［그림 7］과 같이 고객 에이전트가 사고 

자 하는 상품의 정보를 가지고 데이터베이스 

에이전트에 방문하면 서버에 저장된 정보를 

알려주어 원하는 시장을 찾을 수 있도록 도와 

준다.

Fig. 8 Flowchart of Database agent

Market Agent Market Agent

Fig. 6 Entry process of goods information

3.4 웹 서버 에이전트

웹 서버 에이전트는 웹 브라우저를 통해서 

각 에이전트를 제어하기 위한 에이전트로 

Java Class 파일을 디렉토리에서 읽어 브라우 

저에게 넘겨준다. 브라우저는 Java Class 파 

일이 포함된 애플릿 (Applet) 을 실행시킨다. 

실행된 애플릿은 ［그림 9］ 와 같은 

GUKGraphic User Interface)를 통해서 현재 

상주하고 있는 에이전트들의 정보를 보여주며 

새로운 에이전트를 실행시키는 역할을 한다.

Fig. 7 Acquisition of goods information

［그림 8］에서 데이터베이스 에이전트의 순 

서도를 보인다. Fig. 9 GUI of Web Server Agent
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4. 시스템 구현

본 논문에서는 자바로 구현된 이동 에이전 

트로 Aglets 개발 툴인 ASDK(Aglets 

Software Development KitX 이용하여 가상 

시장을 설계하고 구현하였다. ［그림 1이에서 

가상 시장의 프로토콜 스택을, ［그림 11］에서 

시스템의 전체 구성도를 보인다.

(Application)
이동 에이전트

A 이 et

Java

TCP

IP

UDP

3 개의 시장 가운데 하나의 시장으로 이동해 

서 고객 에이전트를 기다린다. 둘째, 상점 에 

이전트가 각각의 시장에 파견되어지면 PC3 

의 고객 에이전트는 자신이 사고자 하는 상품 

의 정보를 가지고 먼저 PC2 의 데이터베이스 

에이전트로 간다. 셋째, 데이터베이스 에이전 

트는 PC1 의 데이터베이스 서버에서 그 정보 

를 가지고 와서 고객 에이전트에게 알려준다. 

넷째, 고객 에이전트는 이 정보를 참조하여 

원하는 시장을 찾아가서 상점 에이전트와 협 

상 후 상품을 구매한다. 구매 후에는 파견된 

PC3 에 결과를 보고 후 소멸한다. ［그림 12］ 

에서 고객 에이전트의 실행화면 및 DB 

Query 화면을, ［그림 13］에서 상점 에이전트 

의 실행 화면을 보인다.

»《场际1上_| if］ If■이 C■히 H»|
1
 1
 ̂
 1■ i
 
I 

쌊

天,■■■
■■

" 슨

 

赛席 

生

室

PC2

Fig. 10 Protocol Stack of Virtual Market

PC1 
Database ServerPC3

PC4 
상정 Agent, Web Server Agent 

Marketplaces

C. *

Fig. 12 GUI of Customer Agent and DB 

Agent

Fig. 11 Architecture of market place

구현한 시스템은 4 대의 시스템으로 구성되 

었으며, 동작 과정은 다음과 같다. 첫째, 

PC4 의 웹 서버 에이전트에서 상품의 정보를 

가지고 PC2 의 데이터베이스 에이전트로 이 

동하여 상품 정보와 자신의 정보를 등록하고
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Fig. 13 GUI of Market Agent

5. 결론

최근 인터넷 및 정보통신 기술이 급속하게 

발달함에 따라서 네트워크를 기반으로 하는 

소프트웨어 및 기술들이 많이 개발되고 있으 

며, 또한 과거의 인공지능 분야에서 많은 연 

구가 있었던 에이전트 기술이 최근의 네트워 

크 기술과 결합한 에이전트 시스템 개발에 많 

은 노력이 진행 중이다. 특히, 인터넷의 정보 

를 이용하기 위한 정보 검색 에이전트는 많은 

프로그램들이 개발되어 있다. 본 논문에서는 

이동 에이전트 시스템을 이용하여 가상상점을 

구현하였다. 본 논문의 가상 상점 환경은 각 

에이전트가 Aglets 기반의 이동 에이전트 환 

경 하에서 수행되며, 각 에이전트와 웹 서버 

사이의 통신은 HTTP 를 이용하였다. 본 논문 

에서 구현하지 못한 보안 문제는 현재 연구가 

진행 중이며, 보안 문제까지 구현된다면 보다 

효율적인 이동 에이전트 시스템이 될 수 있을 

것이 다.
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