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서론1.

기존의 화상회의는 환경에서만 이루어져 왔다 최근 언PC .

제 어디서나 네트워크에 연결할 수 있는 유비쿼터스 환경이

도래하면서 기존의 네트워크 서비스를 사용하던 사용자들은

고정된 컴퓨터 없이도 언제 어디서나 자유롭게 네트워크에

접속할 수 있게 되었다 인터넷 환경은 텍스트 위주에서 점.

차 이미지 동영상 더 나아가 사용자들이 직접 제작한, , User

동영상컨텐츠를중심으로 로변화Create Contents(UCC)- -

되고 있다 사용자들은 네트워크에 접속 가능한 모든 모[1].

바일 플랫폼에서 자신들의 원하는 컨텐츠 서비스를 제공받

고 싶어 한다 에서 휴대전화에 이르기까지 이동성을. PDA

가진 모바일기기에서의 동영상 연동 서비스의 필요성이 증

가되고 있다 [2] [3].

현재 모바일에서 서비스되는 동영상 컨텐츠는 Contents

가 일괄적으로 제공하는 것들이다 모바일 서비Provider(CP) .

스 사용자들이 직접 제작한 동영상 컨텐츠를 볼 수 있는 서

비스는 없다 이런 단점은 사용자의 편의성이나 욕구를 수용.

하지 못한 것이다.

화상회의 서비스에 있어서도 모바일로의 진화는 아직 이

루어지지 않았다 기존의 독립된 공간에서만 이루어지던 화.

상회의 시스템을 모바일 플랫폼에서도 구동이 가능하도록

확장하여야 할 것이다 모바일 플랫폼으로의 확장을 위해서.

는 다음과 같은 사항을 고려하여 설계해야 한다.

첫째 다양한 모바일 환경에서 원활한 구동이 가능하도록,

이종 플랫폼간 적응성이 높아야한다 모바일 장치에는 노트.

북, Ultra Mobile PC (UMPC), Portable Multimedia

휴대전화Player(PMP), Personal Digital Assistants(PDA),

등 다양한 종류와 모델들이 있다 이 장치들은 모두 운영체.

제가 장치 의존적이며 서로 다르기 때문에 모든 환경에서

수행 가능하도록 하는 것이 제일 중요하다.

둘째 동영상 데이터 전송에 있어서의 지연 및 정보손실,

을 고려해야한다 화상회의 중에 손실된 데이터가 중요한 내.

용을 담고 있을 경우에는 돌이킬 수 없는 손실을 가져온다.

데이터의 지연은 실시간 영상전송에 위배되는 내용이다 손.

실 및 지연에 대한 보완으로 데이터 동기화가 요구되어진다.

마지막으로 높은 동시접속률에도 원활하게 작업을 수행할

수 있도록 설계해야한다 기존의 에서의 화상회의는 많은. PC

접속률을 보이지 않는다 그러나 모바일 플랫폼에서는 다양.

한 장소에서의 다종의 접속이 이루어질 것이다 이는 서버에.

많은 부하를 줄 수 있다 원활한 화상회의를 위해서는 분산.

서버환경 및 라우터기능을 적용해야 한다.

우리는 모바일 플랫폼에서의 실시간 스트리밍 동영상 재

생을 목표로 유비쿼터스 환경에서의 효율적 모바일 화상회

의 시스템의 방향에 대하여 제안하고자 한다.
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본론2. 1

유비쿼터스 환경에서의 구조 기반 동적 적응형 원격2.1

화상 회의 시스템 [4]

이 시스템은 를 적용하여 설계하Self-Adaptive Software

였다 는 소프트웨어 구조를 기반으. Self-Adaptive Software

로 설계되었기 때문에 소프트웨어 컴포넌트를 사용하여 컴

포넌트를 추가 삭제 교체 그리고 재설정 등을 할 수 있게, , ,

되었고 이는 실행중인 소프트웨어 구조를 변경할 수 있게,

하였다 이 프로세스를 기반으로. Self-Adaptive Software

하여 시스템 스스로가 사용자의 환경에 적응하도록 하는 원,

격화상회의 시스템을 설계하였다 여기에 사용자의 상황에.

적응하는 메카니즘을 조금 더 효과적으로 수행하도록 하기

위해 동적인 적응 구조를 설정하는 를Architecture Manager

설계하여 이종의 사용자간의 원활한 원격화상회의 시스템을

가능하게 하였다 이 시스템은 기반으로 설계되어. Java Java

를 이용하여 구현되었다Media Framework (JMF) .

이 시스템은 기존의 시스템에 비하여 모바일 사용자가 증

가하여도 적응시간이 오래 걸리지 않지만 Adaptive Proxy

의 효과적인Server Management (APSM) Adaptive Proxy

생성과 관리에서는 최적화된 알고리즘을 요한Server (APS)

다.

그림 소프트웨어 구조 기반 자가 적응 시스템의 프로세스[ 1]

기반 화상회의 시스템의 설계 및 구현2.2 CORBA [5]

에서 분산 컴퓨팅과 객OMG(Object Management Group)

체 지향 기술을 하나로 합친 표준 아키텍처로 제안된

는CORBA(Common Object Request Broker Architecture)

분산 시스템의 상호 운용성 문제를 해결하여 객체 지향적인,

방법을 제공함으로써 표준 개방 분산 환경의 플랫폼으로 최

근 주목을 받고 있다.

그러나 분산 객체 미들웨어가 제공하는 장점에도 불구하,

고 현재 대부분의 구현된 프로그램은 성능의 최적CORBA

화 실시간 기능과 기능의 결여로, QoS(Quality of Service)

분산 멀티미디어 응용에 효율적으로 적용되기 어렵다.

이러한 문제점들을 해결하기 위해 분산 객체 미들웨어인

환경을 확장하여 실시간 오디오비디오 스트림의 전CORBA /

송과 제어를 효율적으로 하기 위한 소프트웨어 기반 구조를

설계하고 사에서 제시한 다양한 환경의 플랫폼에서 구, SUN

동 가능한 멀티미디어 어플리케이션 개발 Java Media API

인 을 사용하여 이를 응용한JMF(Java Media Framework)

오디오비디오 스트림 시스템 을 구현하고자/ Simple Phone

한다.

기존의 오디오비디오 스트림 시스템들은 및/ TCP/IP

를 이용한 일반적인 네트워크 프로그래밍을 통해 서UDP/IP

버 또는 클라이언트 간의 통신을 하게 된다 이런 경우 이질,

적인 분산 환경에서 상호 연동성이 어려워지고 사용하는 프,

로토콜이 복잡해질수록 소프트웨어의 유지보수 비용이 증가

하게 된다 그렇지만 를 통해 구현된. , CORBA Simple Phone

스트림 시스템은 를 통IDL(Interface Definition Language)

해 객체들의 메소드들을 규정함으로써 운영 시스템에 관계

없도록 상호 연동성 문제를 해결하였고 로 구현하여 기, Java

존 화상 전화 시스템의 플랫폼의 종속성을 제거하였다 또한.

객체지향 설계 및 구현으로 프로그램의 복잡성이 현저히 줄

어 소프트웨어의 수정 및 기능 추가 등 유지보수 비용을 최

소화 하였다.

그림 에서와 같이 여러 멀티미디어 제어 및 관리는[ 2]

로 정의된 분산 객체들의 의해 처리되어 에서 통신IDL ORB

하고 오디오비디오 멀티미디어 데이터는 에서 제공하, / JMF

는 각 클라이언트의 디바이스 핸들러 에서(Device Handler)

처리되어 로전송된다RTP(Real-Time Transport Protocol) .
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그림 은 의 오디오비디오 멀티미디어[ 3] Simple Phone /

데이터 전송을 위한 분산 객체 관계의 설정을 나타낸다.

본론3. 2

유비쿼터스 환경에서의 모바일 화상회의 시스템 모델3.1

서버 구성 모듈3.1.1

유비쿼터스 환경에서의 모바일 화상회의 시스템은 포탈서

버를 통해서 구현한다 포탈 서버는 다중 모바일들과 접속할.

수있어야하고Filtering, Translate, Storage, page upgrade

기능을 가진 모듈들을 가지고 있어야 한다 이 모듈들은 순.

차적으로 실행되고 이전 단계의 모듈에서 성공적인 수행을

하였을때 다음단계의 모듈로 넘어갈 수 있다.

모듈은 다중 모바일들이 전송한 데이터가 유효Filtering

한지 검사해주는 기능을 가진다 이 모듈 기능의 구현은.

부터 까지 다양하다Hardware Software .

모듈은 모듈에서 유효한 데이터로 판정Translate Filtering

된 데이터들을 각각의 조건에 맞게 변화시킨다 여기서 단순.

히 코드에 의존한 변화가 이루어질 수 있는데 이것은 다양

하게 변화되는 유비쿼터스 환경에 적당하지 않은 모델이다.

모듈은 유효성이 검증되고 각 상황에 맞게 변화Storage

된 데이터들을 저장하는 모듈이다 구조처럼 데이터를. Stack

쌓을 수 있다 그러나 모듈에서 조건에 따라 데이. Translate

터를 다르게 변화시켰다 그래서 에 저장할 때에도. Storage

일정한 규칙을 부여해 주어야 한다.

마지막으로 모듈은 사용자가 보기에는 최근Page upgrade

에 에 저장된 데이터를 먼저 보여주게 하는 것이다Storage .

예를 들어보면 데이터에 일정조건을 기준으로 랭킹을 부여,

한다 그리고 그 랭킹에 따라 페이지에 보여 지는 내용을 다.

르게 해준다 만약 그 랭킹의 기준이 시간이었다면 최신의.

데이터가 사용자에게 보여 진다.

시스템 모델의 확장 가능성3.1.2

앞서 설명하였던 모듈들은 최소의 기능을 가지고 있다.

하지만 포탈 서버로서의 역할 수행이 가능하다 하지만 이를.

확장하여 보다 효율적이고 최적의 성능을 내는 서버를 구축

할 수 있다.

첫째로 단순히 저장 기능만을 가진 모델을, Storage Meta

로 변경한다면 데이터들을 서버가 관리하기에 더욱 편리DB

해질 것이다 여기에 효율적인 를 적용하고 관리하면. DBMS

검색기능에 있어 최적의 성능을 보여줄 것이다.

다음으로 앞서 모듈에 를 적용할 수 있, Storage Meta DB

다고 하였다 그런데 이 의 기능을 포탈 서버 전체에 적. DB

용하면 브라우징 기능의 구현까지 가능해진다 예를들어보면.

다음과 같다 사용자가 어떤 특정 조건의 데이터를 포탈 서.

버에 요구할 때 브라우징 기능으로 그 페이지로 이동할 수

있게 된다.

유비쿼터스 환경에서의 모바일 화상회의 시스템 서비3.2

스 모델

서비스 모델3.2.1
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그림 는 모바일 화상회의 시스템을 간략하게 표현한[ 6]

것이다 기존의 화상회의 시스템 서비스 모델에 유비쿼터스.

환경이 적용된 서비스 모델이다 는 앞서 언급한. Web Server

포탈 서버를 의미한다 모바일 화상회의 시스템의 구현에 있.

어서 가장 중요한 것이 이 포탈 서버이다 서버 모듈의 구현.

에 따라 다른 성능을 보이기 때문이다 사용자는 에 연결. PC

된 영상촬영장치 또는 모바일 장치를 통해서 포탈 서버에,

접속할 수 있다 그리고 모바일 장치로 접속한 사용자는 이.

동하면서 영상데이터를 받아 볼 수 있다 그래서 사용자는.

언제 어디에서든지 화상회의를 진행할 수 있는 것이다.

이 서비스 모델에 를 추가하면 화CP(Contents Provider)

상회의 시스템을 통한 서비스를VOD(Video On Demand)

제공받을 수 있다 이 서비스는 유비쿼터스 환경의 화상. VOD

회의와 같이 유비쿼터스 환경의 서비스가 된다VOD .

서비스 모델의 확장3.2.2

그림 은 그림 의 서비스 모델을[ 7] [ 6] UCC(User Create

로 확장한 것이다Contents) .

는 최근에 주목을 받고 있는 것으로 사용자가 직접UCC ,

제작하여 만든 컨텐츠를 의미한다 일반적으로 사용자들에.

의해 만들어져 블로그 게시판 등을 통해 유통되는 글 이미, ,

지 동영상 등을 말한다, .

유비쿼터스 환경에서의 모바일 화상회의 시스템은 다양한

플랫폼에 적응가능하고 새로운 데이터에 대한 확장도 가능

하다 그래서 최근 새로이 각광받는 데이터와의 접목도. UCC

가능하다.

구현3.3

다양한 플랫폼에서의 안정적인 화상회의가 가능하도록 하

기 위하여 사에서 제공하는SUN J2ME(Java2 Micro

로 모바일 장치에서 사용될 프로그램을 작성하Edition) Client

였다 그리고 다양한 환경의 모바일 장치에서 원활한 화상회.

의 영상의 표현을 위하여 의 옵션 패키지인J2ME

를 이용하여 개발하였다MMAPI(Mobile Media API) .

3.3.1 J2ME(Java2 Micro Edition) [11]

는 완전히 새로운 스펙을 정의하는 것이 아니라 기J2ME

존의 여러 자바 기술을 휴대형 단말기와 임베디드 기기에

맞도록 개정한 것이라고 볼 수 있다 그래서 는 모바일. J2ME

장치에 최적화 되어있다고 볼 수 있다 또한 객체 지향적 설.

계가 가능하다.

3.3.2 MMAPI(Mobile Media API); JSR 135 [12]

는 자바 플랫폼에서 오디Mobile Media API(MMAPI) ME

오 비디오 및 다른 멀티미디어 데이터에 대해 간단하고 가,

벼운 옵션 패키지들을 통해서 제공이 가능하도록 해준다 이.

간단하고 가벼운 옵션 패키지는 자바 개발자들로 하여금ME

특정 장치에 특화된 멀티미디어 서비스로의 접속을 가능하

게 해준다.

개발환경3.3.3

개발 시스템 환경은 를 사Windows XP (Service pack2)
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용하였으며 서버는 를IIS (Internet Infor mation Service)

사용하여 구축하였다 자바 의 버전은 자바 의 원활한. SE ME

구동을 위하여 를 사용하였다 개발 과정에Java SE JDK 1.5 .

서의 테스트는 를 통해서 이루어J2ME Wireless Toolkit 2.5

졌다.

테스트3.3.4

유비쿼터스 환경에서의 모바일 화상회의 시스템의 기본

기능은 서버로부터 영상 데이터를 받아 재생하는 기능이다.

그래서 우리는 이 기능을 먼저 구현해 보기로 하였다.

그림 과 그림 에서 볼 수 있듯이 프로그램을 실[ 9] [ 10]

행하면 사용자가 현재 볼 수 있는 영상들을 보여주고 있다.

재생 목록 리스트 중에서 원하는 데이터를 선택하면 플레이

어가 구동되면서 서버로부터 영상 데이터를 받아 재생한다.

영상데이터의 재생은 그림 과 같다 재생의 구현은[ 11] .

로 구현하였고 영상 데이터는 웹 서버에 위치하는MMAPI

영상 데이터중의 하나이다 재생 가능한 영상 데이터는.

이며 이외에MPEG(Moving Picture Expert Group) GIF

도 재생가능함을 확인하였(Graphics Interchange Format)

다.

영상데이터의 재생 시 에서 제공하는 여러 옵션들MMAPI

을 통해 영상 데이터를 제어할 수 있다 또한 많은 부가 장.

치를 추가할 수 있다 예를 들면 영상 재생화면 비율을 조. ,

절할 수 있다 그리고 재생 중 일시정지 기능을 구현할 수.

있다 또한 재생 영역을 현 재생구간에서 이전 시간이나 이.

후 시간으로 슬라이드 바를 이용하여 옮기는 기능도 구현이

가능하다 사운드 제어에 있어서는 다양한 볼륨 컨트롤 및.

음소거 기능을 구현할 수 있다 이외에도 는 오디오. MMAPI /

비디오 데이터에 대해서 캡처 기능도 제공한다 캡처된 데.

이터는 모바일 장치의 저장 공간에 저장된다.[6]

결론 및 향후과제4.

우리는 자바 의 옵션 패키지인 를 통해서 모바ME MMAPI

일 화상회의의 기본 기술이 되는 동영상 전송 및 재생에 대

해 구현을 해보았다 자바 의 옵션 패키지인 를. ME MMAPI

사용하여 플레이어를 구성하여 보았고 웹 서버에 존재하는,

동영상 데이터에 대해서 재생 해보는 것까지 해 보았다.

하지만 낮은 서버 의존도는 수정해야 할 것이다 재생 목.

록의 생성에 있어서도 서버를 통해 자동 생성이 가능하도록

구현해야 할 것이다 그리고 서버에 효율적인. DBMS

를 적용하여 효율적인 검(DataBase Management System)

색이 가능하도록 해야 할 것이다.

또한 이 프로그램은 사용자가 자신의 모바일 기기에 다운

받아야 사용할 수 있다 하지만 최근에는 모바일 초고속 데.

이터망이 잘 발달되어있기 때문에 모바일 포탈 서비스를 구

축하고 모바일 포탈을 통해서 모바일 화상회의 시스템을 구

현실행 할 수 있도록 확장한다면 사용자가 직접 다운받는/

문제점을 해결할 수 있을것이다.

이번 연구를 통하여 스트리밍 기술이 적용된 영상데이터

전송기술이 중요함을 알 수 있었다 이때에 발생하는 지연.

및 데이터 손실에 대해서는 데이터간의 동기화가 필요하며

이를 위해서는 와 응용계층에서 실시간으로 데이터를UDP

전송할 때 시간정보를 사용해 주어야 한다. [7]

구현결과 동영상 데이터의 전송에 있어서 지연은 매우 민

감한 사항이기 때문에 동영상 데이터의 화질손상 없이 고효

율 압축을 하는 것이 매우 중요할 것이다 우리가 목표로 하.

는 플랫폼들은 메모리 전력 등에 있어서 한계가 있기 때문,

에 효율적인 압축방법을 고려해보아야 할 것이다. [8]
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