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 요약  Abstract

재 고속망의 보 과 멀티미디어기술의 발달

로 이에 인터넷 방송이나 원격 화상교육 등 질

으로 높은 서비스를 받을 수 있게 되었다. 그

러나 멀티캐스트를 심으로 개발되었을 경우 

부분의 라우터에서 지원하지 못하는 단 이 

있으며 멀티캐스트를 지원하는 라우터로 교환

할 경우 추가 인 비용부담이 있게 된다. 본 논

문에서는 이러한 단 을 극복하기 해 원격화

상교육을 한 에이 트와 CSplayer를 설계 

 구 하 다.

The proposed QoS Agent System for distance 

video learning is used unicast and P2P. This 

method is developed for decreased the traffic 

of server by control agent. First step capture 

from stream server's camera, and transmitted 

streaming data to the first CSplayer(c/s), and 

outrank CSplayer transmitted streaming data 

to the subordinate CSplayer controled by QoS 

Control Agent.

 

Ⅰ. 서 론 
원격 교육은 지리 으로 멀리 떨어져 있는 학습자

와 교사들을 고속의 멀티미디어 통신망을 이용하

여 사용자에게 양방향의 오디오, 비디오  데이터를 

교환하면서 상호 으로 이루어지는 학습을 말한다

[1]. 20세기에 들어서면서 교육 장에 활용이 가능한 

각종 도구와 매체는 과학기술의 진보에 수반하여 

속히 증 되어 재는 화상 강의를 이용한 원격 강의 

교육 시스템이 개발되어 사용되고 있다.

원격교육에서 처음 컴퓨터를 활용한 교육으로서 

1960년  반 일리노이 주립 학의 로젝트로부터 

본격화 되어 90년  들어서면서 멀티미디어 정보를 

이용한 TV를 이용한 공개강좌, CD 타이틀을 이용한 

강의, 화상 강의 용 시스템을 이용 원격 강의까지 

이용되는 교육 시스템이 개발되게 되었다[2].

이러한 원격교육의 장 은 학생들이 자신의 능력에 

맞는 학습 속도에 따라 배우고, 즉각 인 피드백을 

받을 수 있다는 것이다[3].

인터넷을 통한 원격화상교육시스템에서 다양한 트

래픽을 충족하기 해 모든 패킷 지연, 패킷 손실, 지

터, 실시간성, 교신성 등을 보장하는 것이 필요하다. 

한, 인터넷에서 제공된 실시간 서비스들은 인터넷 

송계층 기술로써, 실시간 멀티미디어 데이터의 형

태 식별, 순서 번호의 검, 내부 인 타임스탬 의 

달, 데이터 송의 가시기능을 제공하는 RTP에 

한 표 화와 이를 이용한 다양한 멀티미디어 응용 서
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비스 개발에 사용되고 있다[4]. 

재 인터넷에서 실시간 멀티미디어 서비스를 이용

하기 해서는 멀티캐스트를 지원하여야 하나 유니

캐스트는 제한된 회선 용량을 서로 나 어 가져야 하

기 때문에 송 부담이 커지고 멀티캐스트는 클라이

언트의 속과 제어 정보를 가질 수 없으며 부분의 

라우터들이 유니캐스트만을 지원하는 단 을 가지고 

있다. 한 원격화상교육을 경제 으로 제공하여야 

한다. 따라서 멀티캐스트를 심으로 개발되었을 경

우 부분의 라우터에서 지원하지 못하는 단 이 있

으며 멀티캐스트 지원하는 라우터로 교환할 경우 추

가 인 비용부담을 가지게 된다. 이에 본 논문에서는 

이러한 단 을 극복하기 해 유니캐스트와 P2P를 

응용한 에이 트를 설계하는 방법을 제시하 다.

Ⅱ. 관련 연구

▶▶ 그림 1. 기본적인 스트림 환경

인터넷 방송 기술을 보면 유니캐스트 방식과 멀티

캐스트 방식으로 나눠서 볼 수 있는데 자는 그림 1

과 같이 하나의 송신자가 다른 하나의 수신자로 화상

데이터나 음성데이터 등을 송하는 일 일 송방

식이다. 이 송방식은 1:1이기 때문에 송할 때 하

나의 아이피 주소로만 송된다. 따라서 많은 이들에

게 송하기 해서는 각각의 아이피 정보를 가지고 

있어야 한다. 따라서 1개의 데이터를 여러 사용자들

에게 송하게 될 경우 사용자수 만큼 트래픽이 증가

하게 되어 통신망의 효율을 하시키고 송부담도 

커지게 되며 그에 한 비용부담도 증가하게 된다.  

▶▶ 그림 2. 유니캐스트

후자를 살펴보면 그림 2처럼 하나 이상의 송신자들

이 화상 데이터나 음성 데이터 등을 둘 이상의 수신

자들에게 데이터를 송하는 일 다 방식이다. 일

일의 연결방식인 유니캐스트에 응하는 개념으로서 

사용자가 많아질수록 트래픽이 증가하게 되는데 반

해 멀티캐스트는 데이터의 복 송을 막아 네트워

크 자원의 낭비를 막고 그 정보를 필요한 곳에 부담

을 주지 않으면서 실시간 공동 작업을 효율 으로 보

장하는 방법이다. 인터넷상에서 다양한 실시간 멀티

미디어 서비스를 지원하기 해서는 멀티캐스트를 

사용하여 트래픽을 분배해야 하며 동기화, 실시간화 

해야 한다. 하지만 모든 라우터가 다 이 기능을 지원

하는 것은 아니다. 

▶▶ 그림 3. 멀티캐스트

멀티미디어 스트리  기술에서 상호작용성이 뛰어

난 스트리  시스템을 설계하기 해서는 실시간 

로토콜을 이용한 실시간성 제공, 그리고 네트워크 혼

잡제어, 재생화질 리 등이 있다. 

멀티미디어 트래픽은 용량을 요구하고 역의 
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통신망, 데이터의 실시간 처리, 일 다 통신시스템 그

리고 각 미디어간의 동기화를 만족해야 한다. 따라서 

네트워크 회선의 용량을 필요로 하게 된다[5]. 상호 

작용성이 뛰어난 스트리  시스템을 설계하기 해

서는 실시간 로토콜을 이용한 실 시간성 제공, 그

리고 네트워크 혼잡제어, 재생화질 리 등이 있다. 

멀티미디어 트래픽은 용량을 요구하고 역의 

통신망, 데이터의 실시간 처리, 일 다 통신시스템 그

리고 각 미디어간의 동기화를 만족해야 한다[5,6]. 따

라서 네트워크 회선의 용량을 필요로 하게 된다. 

그림 4에서 8KHz PCM 사운드를 이용한 멀티캐스

와 유니캐스를 비교한 것을 확인해보면 멀티캐스트

는 1명이나 혹은 100명이상으로 증가하 을지라도 

노드에 걸리는 트래픽은 일정하나 유니캐스트의 경

우는 사용자가 증가할수록 노드에 걸리는 트래픽은 

사용자의 수에 정비례하여 증가함을 확인할 수 있다

[7].

▶▶ 그림 4. 8Khz PCM 사운드

Ⅲ. QoS가 보장되는 에이전트 시스템의 
   설계 및 구현
원격교육은 교수자와 학습자가 서로 다른 장소에서 

교육을 받을 수 있어야 하며 면 교육과 비슷하게 

제시되어야 실시간 원격 화상교육으로서의 가치가 

있다. 따라서 화상이 면과 같은 역할을 수행하게 

된다. 그러나 유니캐스트는 제한된 회선 용량을 서로 

나 어 가져야 하기에 송 부담이 커지며 많은 사람

에게 서비스를 해주기 해서는 그에 한 스트림 서

버쪽 TCO가 크게 증가하게 된다. 그러나 멀티캐스트

의 경우는 1:n의 연결 방식을 채택하여 은 트래픽

으로 많은 사용자들에게 서비스를 해  수는 있으나 

개개의 클라이언트의 속과 제어 정보를 가질 수 없

으며 라우터 체가 멀티캐스트를 지원하지는 않는

다. 한 서비스하고자 하는 멀티캐스트 그룹의 안에

서만 멀티캐스트 서비스를 받을 수밖에 없다. 따라서 

멀티캐스트를 심으로 개발되었을 경우 멀티캐스트

를 지원하지 않는 라우터에서는 서비스를 받지 못한

다는 단 이 있다. 이러한 단 을 해결하기 한 에

이 트 시스템을 설계하는데 목 이 있다.

본 논문에서는 JAVA API 의 하나인 JMF에서 

지원하는 RTP를 사용하여 실시간으로 동 상을 

송하도록 하 다[8-11]. 그림 5는 에이 트와 클라이

언트와의 기본 인 환경을 보여주고 있다. 카메라에 

의해 장된 동 상 멀티미디어 데이터는 스트림 서

버에 의해 개개의 클라이언트로 송되기 해 비

▶▶ 그림 5. 전체 시스템 구성도

되어 컨트롤 에이 트에 속된 클라이언트들이 에

이 트에 의해 각 노드에서 가장 빠른 상  Peer에 

속하게 되어 서비스를 받게 된다. 그리고 그 서비
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스를 받는 정보는 에이 트의 데이터베이스에 장

된다. 그림 6을 보면 에이 트에 의해 각자 속을 설

정하는 부분을 제외하면 상  CSplayer가 서버역할

을 하고 하  CSplayer가 클라이언트 역할을 수행하

며 기존 유니캐스트 방식으로 송된다.

▶▶ 그림 6. 세부시스템 구성도

그림 7은 식 1을 사용하여 트랙픽을 계산하여 최  

노드로 연결하는 간략한 순서도이다.

mBandwidth = Bit Rate/ node  (1)

▶▶ 그림 7. 컨트롤 에이전트의 플로우 차트

표 1은 스트림 서버 모듈들이 설명이 되어 있는데 

AviSender에 의해 카메라로부터 캡쳐된 동 상 미

디어를 Clone에서 자신의 미디어 소스를 복제하여 

RtpSocket을 통해 하  클라이언트와 연결하여 동

상 미디어를 송하게 되는 구조로 설계되어 가장 기

본 인 스트리  서버로서의 기능만을 갖추고 있다.

[표 1] 스트림 서버 모듈 명세서

표 2의 모듈 명세서와 그림8를 보면 AviSender는 

하  클라이언트로 동 상 데이터를 달하기 한 

기능을 하는 모듈 부분으로서 스트림서버와 같은 기

능을 한다. AviReceiver는 AviSender로부터 동

상 데이터를 받는 부분이다. 동기화측면에서 Clone

과 RtpSocket 부분은 실시간 멀티미디어 동기화를 

해 패킷을 압축하고 송할 양을 설정하는 역할을 

수행하고 있다. 이 로그램에 한 실행화면이 그림 

9 이다.

[표 2] CSplayer 모듈 명세서
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▶▶ 그림 8. CSplayer 모듈 흐름도

▶▶ 그림 9. 실행화면

4. 결 론
부분의 원격 교육에서 멀티미디어 동 상 서비스

의 경우 유니캐스트로 서비스되고 있는데 유니캐스

트는 제한된 회선 용량을 서로 나 어 가져야 하기 

때문에 송 부담이 커지며 많은 사람에게 서비스를 

해주기 해서는 그에 한 스트림 서버의 네트워크 

유지비용이 크게 증가하게 된다. 

본 논문에서는 원격교육에서의 유니캐스트 서비스

의 문제 을 해결하기 해 멀티캐스트와 비슷한 효

과를 만들어 서버 쪽으로 몰리던 트래픽을 각각의 클

라이언트로 분산해서 해소하도록 하는 QoS 컨트롤 

에이 트 구조를 구 하 다. QoS 컨트롤 에이 트

에 의해 멀티캐스트에서는 확인 할 수 없는 연결 정

보를 가지고 클라이언트들의 연결을 통제할 수 있게 

하여 서버 쪽의 작은 역폭이라도 원격화상 교육을 

가능하도록 하 다. 각각의 클라이언트인 CSplayer

는 상  클라이언트에 연결되어 상  클라이언트로

부터 복제된 상을 송 받아 이어는 자신에게 

보여질 상과 하  클라이언트로 송될 상으로 

복제한다. 이 과정을 거쳐 서버의 트래픽을 각각의 

클라이언트로 분산 처리한다. 

유니캐스트 방식으로 서비스를 하여도 서버의 역

폭을 증설하지 않아도 양질의 동 상 콘텐츠를 피교

육자들에게 서비스를 해  수 있어 인터넷 화상강의

를 비용으로 피교육자들에게 서비스할 수 있다.
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