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 요약

이러닝 인력이 부족한 문제점을 해결하기 위하여 본 연구에서는 이러닝을 위한 강사와 학습자가 쉽고 

편하게 강의 콘텐츠를 거래할 수 있는 오픈마켓 형태의 개방형 교육 포털 시스템을 구현하여, 새로운 이러

닝 비즈니스 모델을 제안한다. 그리고 기존의 이러닝 콘텐츠의 제작 과정은 매우 복잡하고 전문적인 기술

을 필요로 함으로 많은 비용과 시간이 소요되었다. 이러한 문제점을 해결하기 위하여 본 연구에서는 강사 

스스로 이러닝 강의 콘텐츠를 쉽게 제작할 수 있도록 해 주는 이러닝 콘텐츠 제작 시스템을 개발하였다. 

본 연구에서 개발한 시스템의 유용성을 검증하기 위하여 이러닝 콘텐츠를 제작해본 경험이 있는 강사들을 

대상으로 본 연구에서 개발한 시스템과 인기 있는 기존의 시스템들의 유용성에 대한 설문분석을 실시하였

는데, 분석 결과 본 연구에서 개발한 군고구마 시스템이 유용한 것으로 나타났다. 본 연구는 기존에 콘텐

츠 제작 및 서비스 업체 중심의 이러닝 비즈니스 모델이 아닌 강사와 학생 중심의 이러닝 비즈니스 모델을 

제시해 줌으로써 이러닝 콘텐츠의 다양성 확보 그리고 이러닝 산업의 활성화에 기여를 할 것으로 예상된다.

 
■ 중심어 :∣이러닝∣멀티미디어 강의 제작기∣오픈 마켓∣

Abstract

Despite steady economic growth of e-learning industry, manpower is lacking in e-learning 

industry.  In this study, We developed a new e-learning business model including open market 

portal system to solve this problem. The existing e-learning business models required 

complicated procedure for creating contents. Therefore it took long time and great expense. But 

in this study we developed the business model with open market portal system, it can support 

to make easily for e-learning contents. We analysed usefulness our program and other popular 

programs with thirty lecturers. As a result of survey, usefulness of our system is presented. 

The study suggests differently the student-centered business model and the lecturer-centered 

business model than existing e-learning business model had the manufacturing 

company-centered business model and the services-centered business model. We anticipate the 

new business model invigorate the e-learning industry.
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I. 서 론 

이러닝(e-learning)은 인터넷을 포함하는 정보통신 

기술을 이용하여 시간과 공간의 제약없이 쌍방향으로 

제공되는 학습을 의미하는데, 국내에서는 국민 2명 중 

1명이 이러닝을 이용할 정도로 보편화가 이루어졌다

[18]. 2010년 “이러닝 산업 실태조사” 보고서에 따르면 

국내 2009년 이러닝 산업의 총 매출액은 전년 대비 

11.8% 성장하였고, 사업자 수는 전년에 비해 19.5% 증

가하였다. 국내 이러닝 산업은 2004년 이후 2009년 까

지 연평균 10% 성장하였으며, 사업자 수도 연평균 

39.6% 증가하여 경제 위기 속에서도 꾸준한 성장을 한 

것으로 나타났다[14]. 그러나 이러닝은 아직도 초기 단

계이고 앞으로 많은 기회와 가능성을 가지고 있다. 게

다가 기존 교육시장의 대부분을 차지하던 초등, 중등, 

고등학생 대상의 사교육시장과 더불어 유아교육 시장, 

성인들을 위한 평생교육 시장 또한 크게 성장하고 있

다. 그러므로 향후에도 지속적으로 이러닝의 수요는 증

가할 것으로 보인다. 

그러나 이러닝 산업이 가지고 있는 몇 가지 문제점이 

있다. 최근의 연구결과에 따르면 이러닝 기업의 39.6% 

가 이러닝 콘텐츠 개발자 서비스 운영자, 그리고 시스

템 개발자와 같은 인력이 부족한 것으로 나타났다[15]. 

그리고 콘텐츠를 저작하기 위하여 추가적인 편집 소프

트웨어의 사용하는 것은 아직도 전문적인 기술 습득을 

필요로 하므로 이러닝 콘텐츠의 제작에는 많은 시간과 

노력이 필요하여[9], 온라인 동영상 강의 콘텐츠의 활성

화에 제약점이 되고 있다. 뿐만 아니라 지금까지의 

e-learning 서비스의 형태는 강사는 강의를 제작 및 온

라인에서 제공하는 업체와 계약하여 강의 콘텐츠를 제

작 및 배포하고, 소비자(수강생)는 이 콘텐츠를 배포하

는 업체의 웹싸이트에 접속하여 비용을 지불하고 학습

하는 형태를 가지고 있다[5]. 그러나 이와 같은 비즈니

스 형태는 콘텐츠 및 시스템 구축에 많은 시간과 비용

이 들기 때문에 온라인 강의 콘텐츠의 다양성 확보 및  

활성화의 저해요인이 되어왔다. 

이전의 여러 연구에서 이러닝이 중요하다고 강조되

어 왔음에도 불구하고 아직은 인력이 부족하고, 강사 

및 학생 중심의 비즈니스 모델이 존재하지 않는 것이 

이러닝 활성화의 저해요인이 되고 있으므로, 본 연구에

서는 이를 해결 할 수 있는 방안이 될 수 있는 새로운 

이러닝 비스니스 모델 및 시스템을 개발하는 것을 목적

으로 한다. 구체적인 방법으로 첫째, 강사와 학습자가 

쉽고 편하게 강의 콘텐츠를 거래할 수 있도록 해주는, 

온라인 강의를 위한 오픈 마켓 형태의 새로운 비즈니스 

모델을 제안한다. 둘째, 강사가 직접 쉽게 이러닝 콘텐

츠를 제작할 수 있는 멀티미디어 이러닝 콘텐츠 제작 

시스템을 설계 및 구현하여 보여준다. [그림 1]은 기존

의 온라인 교육 비즈니스 모델을 보여주고 [그림 2]는 

제안하는 오픈 마켓 형태를 가지는 개방형 교육 포털 

시스템을 사용한 비즈니스 모델을 보여준다. 

그림 1. 기존의 온라인 비즈니스 모델 

그림 2. 개방형 포털 시스템을 사용한 비즈니스 모델

본 연구에서 개발한 이러닝을 위한 새로운 비즈니스 

모델을 가진 개방형 교육 포털 시스템은 현재 군고구마

닷컴[19]과 공개소스 소프트웨어 교육센터[20], 두 개의 

웹싸이트에서 제공되고 있는데, 이 두 개의 웹싸이트에
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서 약 50명의 강사가 강의를 하고 있으며, 약 2000 명의 

수강생이 이 강의를 수강하고 있다. [그림 3]은 군고구

마닷컴을 보여주고, [그림 4]는 정보통신 산업진흥원 산

하 공개소스 소프트웨어 교육센터를 보여준다. 

그림 3. 군고구마닷컴 

그림 4. 공개 소스 소프트웨어 교육센터 

본 연구의 구성은 2장에서 관련 연구를 보여주고, 3

장에서 전체 시스템의 구조를 설명하며 4장에서 결론

을 맺는다. 특히 본 연구는 비즈니스 모델을 제안하고 

있음에도 불구하고 3장에서 전체 시스템의 구조를 상

세하게 설명하는데, 그 이유는 본 연구에서 제안하는 

비즈니스 모델은 이러닝 분야에서 시도된 적이 없었던 

새로운 비즈니스 모델로서, 제안하는 비즈니스 모델을 

사용하기를 원하는 연구자들 또는 업체를 위하여 상세

한 전체 시스템을 소개하는 것이 필수적이기 때문이다. 

Ⅱ. 관련연구 

1. 이러닝의 교육 효과 

이전의 연구들에서는 이러닝 교육 효과에 영향을 주

는 요인에 대하여 다양하게 연구되어 왔는데, 주요한 

요인이 학습 환경요인, 학습자 요인, 교수자 요인으로 

나타났다[2][8][12]. 이 중 학습 환경요인의 하위 요인으

로는 콘텐츠 전달 전략, 교육매체, 학습자료 제시유형 

등이 있는데[1][7][11], 정지영상, 동영상, 텍스트 등 다

양한 교육 매체를 활용하여 교육할 때 텍스트를 이용하

는 경우보다 영상을 이용하는 경우가 더욱 교육효과가 

있는 것으로 나타났으며, 동영상을 활용한 교육 효과가 

유의미함이 밝혀졌다[1]. 학습 자료의 제시 유형을 단일 

유형, 복합유형으로 분류하여 유형별로 비교 분석한 연

구의 결과 학습자들은 복합유형 즉, 다양한 매체를 제

공하는 유형을 선호하는 것으로 나타났다[11]. 본 연구

에서는 이전의 연구에서 나타난 결과를 반영하여, 다양

한 교육 매체를 활용하고 복합적인 학습 자료를 제시하

는 형태를 가진 보다 높은 학습 환경을 제공하는 이러

닝 시스템을 구현하였다. 콘텐츠 전달 전략으로 동영상 

강의와 자율학습 교재 제공 모두가 가능하도록 하였고, 

화이트보드 영상 제공, 강사의 강의 동영상 제공, 첨부 

이미지 업로드 기능 제공 및 한글, MS 워드, MS 파워

포인트, MS 엑셀과 같은 일반 문서 제공을 통해 다양

한 매체를 활용할 수 있도록 하였다. 

 

2. 이러닝을 위한 콘텐츠 제작

이러닝 콘텐츠의 제작에는 많은 시간과 노력이 필요

하다[9]. 강사가 강의하는 모습과 함께 강의 중간에 강

의 자료를 삽입하여 보여주는 동영상 강의는 카메라로 

촬영을 하거나 스크린을 캡춰하여 제작하는 데, 카메라

를 통해 촬영된 영상, 강의 자료, 그리고 오디오 자료 등

을 Premiere 와 같은 소프트웨어를 사용하여 편집하는 

과정을 거친다[17]. 그리고 플래시를 사용한 이러닝 콘

텐츠 제작의 경우와 플래시 프로그램이 활용되지 않은 

이러닝 콘텐츠 제작의 경우의 콘텐츠 제작 소요시간 및 

비용을 분석한 결과 플래시 프로그램이 활용된 콘텐츠

가 플래시 프로그램이 활용되지 않은 콘텐츠에 비해 약 

2.1배의 시간과 제작 인력이 소요된다[6]. 이렇게 콘텐

츠를 저작하기 위하여 추가적인 편집 소프트웨어의 사

용하는 것은 아직도 전문적인 기술 습득을 필요로 하므

로 온라인 동영상 강의 콘텐츠의 활성화에 제약점이 되
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고 있다. 이러한 문제점을 해결하기 위하여 실시간 강

의 녹화 시스템이 개발되기도 하였으나, 지금까지 개발

된 실시간 강의 저작도구는 미디어의 형태가 표준 동영

상 포맷인 MPEG 1, MPEG 2, 및 MPEG 4 또는 윈도우 

미디어 플레이어로 재생 가능한 AVI, WMV 이 아닌 

특정 플레이어에서만 실행 가능한 자체 포맷을 사용해 

왔기 때문에 상호 호환이 어렵다. 그리고 PC 화면을 캡

춰하는 방식을 이용한 강의 제작기에서 생성되는 영상

과 프레임의 질은 매우 낮아서 교육용 콘텐츠 제작에 

기여를 하지 못하였다[10]. 

그러므로 다양한 온라인 강의 콘텐츠를 쉽게 제작하

기 위하여 강사가 편집 소프트웨어에 대한 전문 지식 

없이도 온라인 강의 콘텐츠를 제작할 수 있도록 해주는 

동영상 콘텐츠 제작기가 필요하다. 본 연구에서는 강사

가 쉽게 강의 콘텐츠를 표준화된 동영상으로 제작할 수 

있도록 해주는 군고구마 강의 편집기[19]를 개발하였

다. 

3. 자기조절 학습을 위한 이러닝 시스템

이러닝은 강사, 학습자와 동료 학습자 간에 시공간이 

분리되어 학습이 진행되므로, 학습자는 스스로 학습하

고, 학습과정을 관리해야 한다. 따라서 이러닝을 통한 

학습으로 실질적인 학습 성과를 얻기 위해서는 학습자

의 자기조절학습 능력이 매우 중요한 요인이다[3]. 자기

조절학습이란 “학습자가 자신의 학습활동의 주체가 되

어 스스로 학습 목표를 진단하고, 학습에 필요한 자원

을 관리하며, 학습의 모든 과정에서 의사결정과 행위의 

주체가 되는 자기학습“으로 정의되는데[13], 이러한 자

기조절학습을 가능하게 해주는 효과적인 도구로는 

LMS(Learning Management System)와 CMS(Content 

Management System)가 있다. 본 연구에서는 자기조

절학습의 극대화를 위하여 수강자 관리, 수업 진도 관

리,  학습 평가 등이 결합된 LMS와 사용자의 편의에 

따라 다양한 콘텐츠 검색을 가능하게 해 주는 CMS를 

제공한다.

4. 오픈마켓형 이러닝 비즈니스 모델 

지금까지의 이러닝은 강사는 강의 콘텐츠를 제작하

는 업체와 예약하여 강의를 제작한 후 강의 서비스를 

제공하는 업체와 계약하여 배포하고, 수강생은 강의 콘

텐츠를 배포하는 웹싸이트에 접속하여 비용을 지불하

고 학습하는 형태를 가지고 있었다[5]. 그러나 이와 같

은 비즈니스 형태는 콘텐츠 제작에 많은 시간과 비용이 

들기 때문에 이러닝 콘텐츠의 다양성 확보 및  활성화

의 저해요인이 되어왔다. 이러한 문제점을 해결하기 위

한 방법으로 본 연구에서는 이러닝 콘텐츠의 저렴하고 

편리한 거래를 위한 오픈 마켓 형태를 가지는 개방형 

포털 시스템을 사용하는 새로운 이러닝 비즈니스 모델

을 개발하였다. 오픈 마켓은 적은 투자 비용으로, 손쉽

게 다수의 고객과 접점을 형성할 수 있다는 장점을 가

지고 있는데, 오픈 마켓의 효과 및 가능성은 이미 기존

의 여러 연구들에게 검증되어 왔다[4]. 기존에 패션, 전

자제품, 식품 등의 다양한 분야에서 오픈 마켓이라는 

비즈니스 모델을 통하여 성공을 거두어 왔으나, 이러닝 

콘텐츠가 거래되는 오픈 마켓 형태의 개방형 교육 시스

템은 없었다. 본 연구에서는 온라인 강의 콘텐츠 거래

에서도 이 같은 비스니스 모델의 적용 가능할 것이라 

판단하여, 온라인 강의 콘텐츠를 강사와 학생이 직거래 

하여 양 쪽 모두에게 비용절감 효과를 가져 오는 온라

인 강의를 위한 오픈 마켓 형태를 가지는 개방형 비즈

니스 모델을 제안한다. 

Ⅲ. 전체 시스템 구조  

1. 오픈 마켓 형태의 이러닝 콘텐츠 거래 시스템 

본 연구에서 제안하는 비즈니스 모델은 지금까지 이

러닝 분야에서 시도되지 않았던 비즈니스 모델로서, 제

안하는 비즈니스 모델 형태를 사용하기를 원하는 연구

자들 또는 업체를 위하여 상세한 전체 시스템을 소개하

는 것이 필수적이다. 본 장에서는 전체 시스템의 구조

를 상세하게 설명한다. 

1.1 개방형 온라인 교육 포털 허브 시스템의 구조

현재까지의 온라인 교육 서비스는 LMS 시스템에 제

한되었고, 재생기 및 강의제작․편집기는 별개의 것으
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로 취급되었으나, 본 연구에서 제시하는 서비스 구조는 

강의를 제작하고 공급하는 일련의 시스템이 효율적으

로 연결되도록 설계된 시스템 구조이다. 전체적인 구조

는 [그림 5]와 같다. 

그림 5. 온라인 교육 포털 허브 시스템 구조

기존에는 하나의 LMS에 강사 및 강의 장이 부속되

었으나, 제안하는 방법은 총 5개 시스템으로 이루어진 

LMS가 개별 사용자의 웹 서버에 설치되어 사용자가 

설정한 DB와 연동하는 방법을 제공한다. 강사가 온라

인 강의 장을 구축하고자 서비스를 신청하면 강의 등록 

시스템, 콘텐츠 업로드 및 재생 시스템, 학습관리 시스

템, 결재 시스템의 총 5개의 서비스 시스템이 신청자의 

개별 URL에 생성된다. 총 5개의 시스템은 서로 다른 

템플릿으로 구성 되어 있는데, 서로 다른 템블릿과 사

용자가 선택하고자 하는 데이터베이스가 연동하기 위

해서는 색인 코드를 전달해 주어야 한다. 데이터베이스

의 테이블과 웹 템플릿 그리고 응용 프로그램이 동적으

로 연동하기 위해 인수에 해당하는 색인코드를 넘겨준

다. 이런 색인 코드가 최소화 될 때 시스템은 효율적으

로 구성 될 수 있으며, 변형과 유지보수가 용이하다. 제

안하는 시스템은 [표 1]과 같이 강사 아이디, 개설된 강

좌코드, 콘텐츠가 저장된 서버코드 총 3개 색인 코드로 

구성된다.

표 1. 시스템 연동 색인 코드

색인 명 내용

강좌 코드    생성된 강좌의 계층적 코드

강사 아이디    강사의 아이디

서버 코드    연결된 콘텐츠의 서버 주소 코드

1.2 강좌 개설 및 업로드

강좌 개설은 서비스에서 강의 관리 항목을 선택함으

로 실행되는데, [그림 6]은 강좌 개설의 단계를 보여 준

다.

그림 6. 강좌 개설

강좌는 3개의 파트로 구성되는데, 전체 강좌의 소개

와 항목 분류, 단원별 내용 정보, 그리고 연결된 동영상 

콘텐츠 이다. 강의 만들기 항목을 이용하여 강좌 소개

를 입력 하면 해당 강좌가 만들어지고 이때 단원관리, 

콘텐츠 관리 두 개의 관리 버튼이 보인다. 해당 항목을 

선택 하여 단원을 입력하고, 업로드 프로그램을 이용하

여 제작된 동영상을 업로드 한다.

과거에는 강좌를 개설 할 때 매우 많은 항목을 입력

하고 연결해야 하는 어려움이 있었다. 본 시스템은 사

용자의 입력을 최소화 하면서도 강좌의 분류 및 체계가 

자동화 되는 시스템을 사용하여 입력 데이터양 또한 줄

여주어 최적화된 강좌의 관리가 가능하도록 하였다.

1.3 동적 LMS 구축을 위한 최적화 테이블 구조

지금까지의 LMS는 대부분 XML(eXtensible Markup 

Lanbuage) Schema와 SCORM(Sharable Content 

Object Reference Model) 표준[16]에 입각한 교육 서비

스를 실시해왔으며, 이것이 현재 원격교육 분야의 사실
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상의 표준으로 받아들여지고 있다. 제안된 시스템은 해

당 표준을 그대로 수요하면서 입력 구조는 매우 최소화 

하는 방법을 사용하였다. 제안 시스템은 하나의 서버에 

구축하는 고정적인 웹 서비스가 아닌, 플랫폼을 여러 

개의 서버에 이식하여 동적 연결 되는 시스템이다. 동

적 연동 시스템에서 데이터베이스 구조가 매우 복잡할 

경우 구성에 오류가 발생될 가능성이 높고, 관리에 어

려움이 크다. 따라서 최소화되고 최적화된 데이터베이

스 테이블이 필요하다. 본 연구에서 개발한 시스템은 

핵심적인 데이터베이스 수가 총 5개로 최적화된 테이

블 구조로 구성되었다. 회원정보 테이블과 강좌 정보 

테이블, 전체 수강 리스트 및 전체 단원 리스트 테이블

은 초기 생성 되며, 개인 수강 리스트 테이블은 수강자 

회원의 가입 탈퇴에 따라 유기적으로 생성 및 삭제된

다.

회원 정보 테이블은 웹서비스의 일반적인 회원 정보 

테이블이다. 강좌 정보 테이블은 모든 강좌 정보를 한 

개의 테이블에 담았다. 선형 데이터를 로드 할 때 계층

적 구조를 사용하는 방법이 데이터베이스 구성을 최소

화 및 최적화 하는 방법이다. 강좌의 분류, 저작권자, 특

징 등을 이용하여 서로 다른 테이블이 만들어지면 시스

템이 커지면서 계속적으로 테이블 종류가 늘어나기 때

문에 차후 유지 보수가 어렵다. 이 문제를 해결하기 위

해서 모든 강좌 정보를 하나의 테이블에 기록하였다. 

강좌를 계층적으로 검색 하고자 할 때 데이터베이스에

서 쿼리를 이용하여 동적 계층적 결과를 만들어낸다. 

제안한 방법을 이용하면 복잡한 정보의 데이터도 검색

과 관리가 용이하다. [그림 7]은 핵심 데이터베이스 테

이블의 구조를 보여준다. 단원정보 테이블도 1개의 테

이블을 사용한다. [표 1]의 3개의 색인 코드로 한 개의 

테이블에서 해당 강좌의 단원 정보만 얻을 수가 있다. 

1개의 강좌에 30개의 단원일 경우 1000개의 강좌 일 때 

30000개의 단원 리스트가 된다. 단원 정보테이블에 1개

의 레코드에 저장되는 데이터는 300byte 이다. 이 수치

는 일반 PC 급 서버에서 수용 가능한 크기이다. 강좌 

정보에 따라 새로운 테이블을 생성하게 되면 데이터베

이스 엔진이 여러 개의 테이블에 접근해야 하기 때문에 

수행처리량이 많아지고 이로 인한 시스템 수행속도가 

떨어진다. 따라서 단원 정보 테이블을 1개의 테이블로 

구성하는 것이 최적화된 시스템 형태이다. 같은 방법으

로 전체 수강정보 테이블과 개인 수강정보 테이블이 모

두 1개로 구성되어 총 5개의 최소화된 최적화 테이블을 

이용하여 본 시스템이 구동 된다.  

그림 7. 핵심 데이터베이스 테이블의 구조

1.4 강의 등록 시스템

웹페이지의 강의를 개설하는 플랫폼에서 강좌를 신

설하면 그 강좌는 자동으로 고유 코드를 부여받고, 웹

서버에 강좌의 세부 콘텐츠 및 동영상을 위한 고유 폴

더가 생성되며, 웹에는 강좌의 단원관리를 위한 플랫폼

이 생성된다. 전체 강좌 정보 테이블에 상세한 강좌 정

보가 기록되면서 강좌 신설 시 설정된 단원의 수에 따

라 전체 단원 정보 테이블에 강좌 고유 코드, 단원 번호

(1,2,3,…끝 단원 번호), 단원 정보가 기록된다. 단원별 

세부 콘텐츠 정보 및 동영상은 데이터베이스가 아닌 파

일로 기록되며, 경로는 전체 단원 정보 테이블에 저장

된다. [그림 8]은 강의 등록 시스템의 전체 플로우를 보

여준다.  

초기 강의 개설 시에 고유 강의 코드가 생성된다. 이 

코드는 선형 데이터베이스에서 계층적 검색을 용이하

게 하도록 분류 항목 코드와 사용자 분류 코드가 설정 

되어 있다. [표 2]는 강의 코드 테이블을 보여 준다. 
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그림 8. 강의 등록 시스템

표 2. 강의 코드

바이트 내용

1-4    분류 항목 코드

4-8    하위 분류 코드

8-12    사용자 분류 코드

12-16    사용자 하위 분류 코드

16-32    아이디 연동 코드

32-48    강좌 고유 코드

처음 4바이트는 분류 항목 코드 이다. 이 코드는 강의

의 최상단 분류에 해당 하는 코드로서 최상단 분류는 

16개로 할당 하였다. 이후 하위 분류 코드는 최상단 분

류에서 다시 하위로 나누어지는 분류인데, 예를 들어서 

“어학” 이라는 최상단 분류가 있다면, “영어”, “일어”, 

“중국어” 등은 “어학”의 하위 분류가 된다. [표 2]의 코

드 테이블을 만들게 되면 강좌 테이블에서 원하는 내용

을 계층적으로 검색 할 수 있다. 

그림 9. 계층적 강의 검색

[그림 9]는 계층적 강의 검색을 보여준다. “중국” 을 

검색 하게 되면 검색어 색인 테이블에서 “중국”과 연계

된 상위분류와 하위분류 코드 리스트를 얻을 수 있다. 

이 리스트를 통해서 강의 테이블에서 강의 데이터를 얻

고, 얻은 데이터를 계층적으로 구성 한다. “중국” 검색

으로 상위 분류는 “중국어” “세계사”가 생성 되고 이 안

에 하위 분류로 여러개의 강의가 보이게 된다. 제안 시

스템은 상위 분류 및 하위 분류를 고정 시키지 않고, 관

리자가 자신의 서비스에 맞게 분류를 생성 하도록 하였

다. 또한 관리자 외에 강사가 자신의 의도에 맞게 상위 

분류와 하위 분류를 만들 수 있게 하였다. 검색의 분류

가 동적으로 할당되고, 사용자가 입력하는 것에 따라 

새로운 분류 테이블이 만들어 지는 방법은 매우 유용하

며, 검색 기능이 결합된 다양한 서비스에서 활용할 때 

최적화된 서비스가 가능하다.

1.5 수강 및 평가 시스템

학생 수업 관리는 전체 수강 정보 테이블과 회원 개

인 수강 정보 테이블을 사용하여 이루어진다. 전체 수

강 정보 테이블은 강사가 전체 수강자를 파악하고 관리

하는 데 용이하며, 초기 설치 시에 생성된다. 개인 수강 

정보 테이블은 수강자 별 수강현황 및 점수를 기록하기 

위하여 사용되며, 수강 회원 가입 시에 생성된다. 학생

의 수업 진행 상황은 재생기와 LMS 서버와의 연동으

로 관리된다. 재생기는 학생이 현재 수강하고 있는 동

영상 강의의 진행 상황을 실시간으로 LMS 서버에 전

달하며, LMS 서버에서는 학생의 현재 수강 내역을 개

인 수강 정보 테이블에 저장한다. [그림 10]은 학생에게 

수업 정보를 전달하는 형태를 보여준다.

그림 10. 학생 수업 정보 전달 형태

수강자의 수업 성실도는 평가 부분에서 매우 중요하

다. 수강자가 콘텐츠를 전송 받고 해당 콘텐츠 수강 진

행 사항을 재생기 프로그램에서 LMS 서버에 초당 결

과를 전송 한다. 

현재 많은 LMS와 연동된 VOD 서비스는 단순 동영

상 스트림을 전송하는 것과 차별화된 서비스 이다. 또
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한 재생기 안에서 평가가 가능하기 때문에 평가 결과를 

LMS에 전송하여 현재 학생의 수업 진행이 확인 가능 

한다. 이 때 각 단원 마다 수강의 단원 진행 현황이 백

분율로 표시된다. 이 정보는 구간 점프를 이용하여 수

강을 하였을 경우에도 정확하게 계산 되어 처리 된다. 

예를 들어서 5분까지 수강을 한 후 5분에서 10분 사이

를 점프 하고 10분부터 15분까지 수강을 하였다 할 경

우 5분부터 10분까지 수강 하지 않은 부분이 계산 되어 

백분율로 표시 된다. [그림 11]은 수강자의 수업 정보 

리스트가 출력 되는 화면을 나타낸다.

그림 11. 학생 수업 정보 리스트

1.6 강의 업로드 프로그램 및 재생기

[그림 12]는 본 연구에서 개발한 교육 포털 시스템을 

위한 업로드 프로그램 및 재생기의 동작 구조를 보여준

다. 다운 로드된 파일은 컴퓨터 내부에 보호 파일로 저

장된다. 보호 파일로 저장되기 때문에 사용자가 다른 

PC에 복사할 수 없으며, 이미 다운받은 파일은 유효기

간 내에는 다시 다운받을 필요가 없다. 다운받은 파일

은 재생기에서 삭제할 수 있으며, 유효기간이 지나면 

자동 삭제된다.

그림 12. 강의 업로드 재생 구조

제안하는 시스템은 LMS 서버와 콘텐츠 서버 총 두 

개의 서버에 의해 운용 된다. 이 서버는 소프트웨어 시

스템이기 때문에 한 개의 하드웨어 서버에 두 개의 시

스템을 동시에 탑재하는 것이 가능하며, 소규모 및 대

규모 서비스 까지 운영이 가능하도록 설계되었다.

1.7 독립적인 웹 생성

온라인 교육 포털 허브 시스템을 위하여 총 두 가지

의 독립형 웹 생성 서비스 방법을 개발하였다. 첫 번째

는 웹 설정을 위한 관리자 페이지를 제공하여, 완전하

게 독립된 웹포털 형태로 웹 생성 서비스를 제공하는 

것이며, 두 번째는 강사회원이 되면 자동으로 생성되는 

블로그 형태의 강의실을 독립된 도메인과 연결하여, 강

의실로 직접적인 접근이 가능하도록 하는 것이다. [그

림 13]은 웹 성정을 위한 관리자 페이지를 보여주고, 

[그림 14]는 강의실로의 직접 연결 서비스를 보여준다.  

그림 13. 웹 설정을 위한 관리자 페이지

그림 14. 강의실로의 직접 연결 서비스

1.8 블로그형 교육 서비스

본 연구에서 제안하는 시스템은 개방형 교육 포털 허



한국콘텐츠학회논문지 '11 Vol. 11 No. 1310

브에 블로그 형태를 결합 하였다. 블로그 안에 강의 리

스트가 있으며, 해당 강의에 대한 질문 답변, 토론방, 공

지사항 등을 기록 할 수 있는 다기능 게시판을 제공한

다. [그림 15]는 교육용 블로그 서비스를 보여 준다. 서

비스에서 “내 강의” 블로그 항목을 선택 하게 되면 강

사만의 독립적인 블로그로 연결 된다. 해당 블로그는 

메인 서비스 단계를 통과 하지 않고, 웹 브라우저 주소

창에서 자신만의 블로그 주소를 입력하는 방법으로도 

바로 연결할 수 있다. 

그림 15. 교육용 블로그 서비스

많은 E-러닝 시스템 들이 사이트 안에 특정 강좌를 

포함하는 형태를 가지고 있다. 그러나 본 연구에서 제

안하는 이러닝 서비스는 수강자와 강사의 직 거래 공간

을 만들고자 학습을 위한 블로그 형태를 구축 하였다.

1.9 VOD 서비스

수강자가 강의를 수강하자고 할 때 사용자의 요구에 

따라 동영상(Video On Demand)이 재생되는 서비스가 

실행된다. 기존의 동영상 재생 서비스와 본 연구에서 

개발한 동영상 재생 서비스는 몇 가지 다른 점을 가지

고 있다. 본 연구의 재생 서비스는 첫째, 스트림 방식을 

채택하면서 저장 방식을 공유 하였다. 수강 시에 실시

간으로 동영상을 재생 시키면서, 네트워크로부터 전달

된 데이터를 하드디스크의 일부 공간에 저장을 시킨다. 

이때 저장되는 데이터는 DRM 이 결합 되어 복제 및 분

석이 불가능하도록 하였다. 저장 방식을 사용한 이유는 

수강자가 한번 재생된 영상을 재 재생하고자 할 경우 

네트워크를 통해서 재전송을 하지 않도록 하기 위해서 

이다. 이 방식을 사용하면 동시 접속자에 의한 네트워

크 트래픽을 최소화 할 수 있다. 또한 한 번 재생된 영

상일 경우 네트워크가 연결되지 않은 오프라인 공간에

서 여러 번 재생이 가능하다. 둘째, 재생되는 강의 데이

터의 수강 내용을 체크하여 서버에 전송한다. 수강자가 

수강하는 내용의 출석 체크가 가능하다. 본 출석 체크 

시스템은 전체구간을 초로 분할하여 초당 강의 수강 정

보가 전달됨으로써 수강자의 학습 진행 사항을 세분하

여 분석 할 수 있다. 셋째, 강의 도중에 평가가 필요할 

경우 평가 화면이 출력 되면서 평가가 가능하다. 또한 

강의가 아닌 평가 일 경우 동영상 재생이 아닌 평가 시

스템이 구동 된다. [그림 16]은 VOD 서비스 실행 화면

을 보여준다.

그림 16. VOD 서비스

2. 멀티미디어 이러닝 콘텐츠 제작 시스템 

기존의 연구에서는 강사가 강의 콘텐츠를 직접 제작

하는 데 큰 비용과 비디오 촬영 기술, 동영작 편집 기술 

등의 전문적인 기술이 필요했다. 그러나 본 연구에서 

개발한 교육 포털 시스템은 강사 누구나 쉽게 강의 콘

텐츠를 직접 제작할 수 있도록 해주는 동영상 제작기를 

포함하고 있다. [그림 17]은 동영상 강의 제작기의 실행

화면을 보여준다. 

그림 17. 동영상 강의 제작기
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본 연구에서 개발한 시스템은 PC 환경에서 MS 

WINDOWS 계열에서 구동 하도록 하였다. 운영체제를 

MS WINDOWS 를 사용한 이유는 PC 사용자의 대부

분이 해당 운영체제를 사용하기 때문이다. 

2.1 영상 합성의 두 가지 모드

실시간으로 전달되는 영상의 정보량이 크고 종류가 

다양하면 CPU에서 실시간으로 합성 처리를 하기가 어

렵다. 예를 들어 1024 x 768 해상도의 총 4개의 영상이 

초당 30 프레임 씩 전송되고, 이 데이터를 합성하여 압

축 한다고 가정 하였을 때, 펜티엄4 듀얼코어 2.1GHz 

CPU에서는 초당 30프레임 합성이 불가능하다. 본 연구

에서는 이러한 문제점을 해결하기 위하여 두 가지 모드 

중에서 선택하여 사용할 수 있도록 하였다. 그림 18은 

본 연구에서 제안하는 두 가지 영상 합성 모드를 보여

준다. 첫 번째 모드는 실시간에 최적화 된 영상을 합성

하나, 합성 수행 능력에 따러 대략적 합성을 하는 방법

이다. 이 방법을 사용할 경우 시스템의 성능이 나쁠 경

우 프레임이 손실 되는 문제점이 있다. 그러나 녹화가 

끝난 이후 바로 동영상이 생성되는 장점이 있다. 두 번

째 모드는 가상 메모리에 큐를 설정하고 입력되는 비디

오 영상을 모두 저장한 다음 새로운 프로세스가 순차적

으로 합성되는 방법이다. 이 방법은 녹화되는 모든 프

레임을 합성하는 장점이 있으나, 녹화가 끝난 이후에 

큐에 남아 있는 데이터를 처리하는 시간 동안 기다림이 

발생 된다. 

그림 18. 영상 합성의 두 가지 모드

2.2 음성 합성 방법

음성을 합성하기 위해서는 우선 소스로부터 입력 받

는 영상을 N 크기의 블록에 순차적으로 저장을 한다. 

다음은 해당 크기의 블록만큼 데이터가 수신 되면 해당 

블록을 연결된 리스트에 연결시킨다. 이 때 마이크로부

터 입력되는 오디오 블록은 버퍼에 블록 크기를 설정 

하면 해당 크기만큼 기록되어 수신되기 때문에 별도의 

버퍼를 만들 필요가 없다. [그림 19]는 오디오 블록 합

성 방법을 보여준다. 

   

그림 19. 오디오 블록 합성 방법

2.3 미디어 객체 Video 스트림 합성

[그림 20]은 대략적 방법을 이용한 최적화 합성을 보

여 준다. 스트림 객체는 프레임 수만 다양한 것이 아니

라, 크기 또한 다르며 위치 또한 동적이다. 따라서 영상

을 합성 할 때 이 모든 변수를 고려해서 결합해야 한다. 

또한 다양한 프레임과 다양한 크기를 1개의 고정 프레

임수와 1개의 프레임 크기에 맞추어 결합해야 한다. 

그림 20. 대략적 방법을 이용한 최적화 합성

제안 하는 시스템은 고정적인 사양의 PC 가 아닌 성

능이 다른 다양한 PC에서 구동 되어야 한다.  따라서 

고성능 PC와 저성능 PC에서 처리하는 양이 다르고 그

에 따른 결과 또한 다르다. 제안 하는 시스템으로 우리
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가 개발한 시스템은 초당 30프레임을 보장하도록 하였

다. 우리가 정의한 최적화 합성과 실시간 구동의 문제

점의 해결 방법을 수행 시간 지연 처리에 두었다. 

[그림 21]은 수행 시간 지연 처리에 대한 그림이다. 

다양한 객체를 합성하는 스레드가 구동 되며 이 구동되

는 스레드는 컴퓨터 성능에 따라서 빠르게 또는 늦게 

수행 될 수가 있다. 늦게 수행 되면 처리할 데이터가 메

모리 남게 되어 메모리 증가가 발생 되고, 강의 종료 후

에 남은 데이터를 처리하기 위한 처리 시간 동안의 기

다림이 발생 된다. 이때 극복할 수 있는 지연 시간을 문

턱치 값(Threshold value)로 설정하고 문턱치 값 이하

일 경우에 해당 프로세스가 가능하도록 설계 하였다.

그림 21. 수행 시간 지연 처리

수행 시간 지연과 함께 메모리 오버플로를 방지하기 

위한 메모리 한계를 두어야 한다. 합성 스레드의 시간

이 지연 되면 합성을 기다리는 프레임 객체들이 메모리

에 존재 하게 된다. 녹화시간이 길어질수록 메모리 량

은 증가 되고 결국 메모리 오버플로가 발생 된다. 최적

화 합성을 하기 위해서 저장된 데이터가 일정 크기의 

메모리를 상위 하면 해당 시스템의 프레임 수를 줄이거

나 또는 결합 객체를 줄여 최적화 합성을 수행 한다.

2.4 영상 손실 최소화 알고리즘

입력 단의 영상 리스트에서 프레임의 손실이 없게 하

는 유효화 프레임을 설정하고 해당 프레임을 합성 압축 

전송 하는 방법을 이용하여 영상 손실을 최소화 하였

다. [그림 22]는 본 알고리즘의 전체 구조를 보여 준다. 

Composite Thread 는 여러 개의 영상을 합성하여 하

나의 영상을 만들어 내는 쓰레드이다. 이 쓰레드가 1개

의 프레임을 만들어 내는데 평균 1/20 sec 가 걸린다면 

입력 프레임이 20 프레임이 넘게 되면 손실 되게 된다. 

Composite Thread 의 average frame 을 Avf 라고 하였

을 때 Avf 값보다 확실하게 적은 입력 소스는 버퍼 한 

개를 두고 해당 버퍼에 데이터를 입력 받는다.

그림 22. 최적화 합성 알고리즘

문서 데이터와 그리기 객체는 이 프레임 수보다 작기 

때문에 1개의 버퍼를 이용하여 해당 버퍼에 지속적으

로 데이터를 복사하는 방법을 사용 한다. Avf 보다 클 

경우 손실되는 프레임은 다음과 같다.

                   (1)

Objf는 각 스레드 에서 전송되는 프레임 수를 의미 

하며 Loss 는 손실 프레임을 의미 한다. 손실되는 프레

임을 한꺼번에 손실을 발생 시키지 않고 중간 프레임을 

제거해야 한다. 예를 들어서 30 프레임 입력 소스에서 

20 프레임이 유효할 경우 순차적으로 20 프레임을 받고 

나머지 10 프레임을 제거하게 되면 영상의 변화율이 매

우 커져서 영상이 손상되었다는 느낌을 가지게 된다. 

소스 입력 원에서는 초당 최대 프레임을 링크드 리스트

로 만든 다음 합성 프레임에서는 해당 링크드 에서 

Jump 계수만큼 이동하면서 데이터를 받는다.

 



                      (2)
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는 정수형 Jump 계수 이다. 이 계수만큼 Jump 하

여 프레임을 받게 되면 전체 프레임에서 중간에 연결되

는 프레임이 손실되기 때문에 영상의 흐름에 끊김이나 

큰 변화가 보여 지지 않는다. 전체 손실 계수는 다음과 

같이 계산 된다.

  ×



          (3)

 는 PC의 수행 능력에  따라 다양하게 발생 하

나 본 방법을 사용하게 되면 결합된 영상의 변화율이 

작게 되어 손실이 없는 것처럼 느끼게 된다.

현재 인코딩 된 데이터는 유효 프레임으로 존재 하고 

남아 있는 데이터는 손실 데이터가 된다. 예를 들어 30 

프레임이 목적 프레임인데 현재 연산 처리 과정에서 20

프레임만 처리 했을 경우 10 프레임의 손실이 발생 된

다. 이때 손실된 10 프레임을 모두 버리는 것이 아닌 10 

프레임과 다음 프레임의 30프레임을 더한 40 프레임에

서 최적화된 20 프레임을 추출 하는 것이다. 이렇게 할 

경우 40 프레임에서 20 프레임을 추출해야 하기 때문에 

Jump 계수는 2가 되어 2프레임 중 한 프레임을 선택 하

는 것이다. 만약 40 프레임에서 20 프레임을 추출 하지 

못하고 5 프레임이 남게 되면 다음 30 프레임과 5 프레

임을 더한 35 프레임에서 20 프레임을 설정하는 Jump 

계수를 설정하는 방법이다.

2.5 가상 메모리 큐를 이용한 영상 합성

입력되는 비디오 스트림을 가상 메모리 공간에 큐를 

설정하고 스트림을 순차적으로 저장을 한다. 가상메모

리 공간은 하드 디스크를 메모리 공간으로 설정하는 일

반적인 방법을 사용 하였다. 합성 스레드가 구동 되면

서 큐에 저장된 다중 비디오 스트림을 순차적으로 합성

하여 하나의 비디오 스트림을 만든다. 실제 입력되는 

비디오 스트림이 모두 초당 30프레임을 보장 하지 않기 

때문에 입력 비디오 스트림에 따라서 새로운 프레임을 

생성 삽입해야 한다. [그림 23]은 입력되는 영상 스트림

의 정보를 손실 없이 합성하는 방법을 보여 준다. 

그림 23. 가상 메모리를 이용한 영상 합성

Ⅳ. 시스템 평가 

본 연구는 온라인 강의 동영상 콘텐츠를 컴퓨터를 이

용하여 빠르게 제작하는 저작도구의 구현 방법을 포함

한다. 본 장에서는 본 연구에서 개발한 시스템의 유용

성에 대한 평가 결과를 보여준다. 

평가는 강의를 하고자 하는 강사가 강의 콘텐츠를 제

작하기 위해 동영상 강의 콘텐츠 제작기를 사용할 때 

유용한 시스템이 무엇인가를 확인하기 위하여 이루어

졌으며, 강의를 저작하기 위해 필요한 동영상 편집기의 

주요 항목은 콘텐츠 제작 전문가 4명이 검토하여 선정

하였다. 유용성 평가를 위하여 콘텐츠 제작 시 작업 중

요도에 따라 각 항목의 배점 안이 마련되었으며, [표 3]

은 평가 항목을 보여준다. 

표 3. 유용성 평가 항목

번호 평가항목 배점

1
 캠, 동영상, 오디오, 화이트 보드가 결합되어    실시간 녹

화가 가능한가?
15

2
 99.2% 녹화 중지 후에 녹화시간의 10% 정도의    지연 

이후에 동영상으로 변환되는가?
10

3  여러 개의 동영상을 동시에 편집가능한가? 10

4  구간 편집이 가능한가? 10

5  자막 처리가 가능한가? 5

6  프레임별 영상 처리가 가능한가? 15

7  고급 영상 처리 기법이 결합되어 있는가? 15

8  표준 동영상 스트림으로 생성 가능한가? 20

합  계 100
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[표 3]의 평가 항목들을 사용하여 동영상 강의 콘텐

츠를 제작하고자 하는 강사 30명을 대상으로 본 연구에

서 개발한 군고구마 프로그램과 가장 유사한 프로그램

에 대한 설문을 실시하였다. 본 연구에서 개발한 프로

그램과 다른 동영상 편집 프로그램의 평가 결과는 [표 

4]와 같다.

평가 결과 아도비 프리미어(Adobe Premiere)가 가장 

높은 점수를 받았으며 본 연구에서 개발한 군고구마 시

스템이 두 번째로 높은 점수를 받았다. 본 연구에서 개

발한 군고구마 시스템이 높은 점수를 받은 이유로는 강

의 녹화에 관한 기능이 매우 유용한 했기 때문으로 판

단된다. 즉, 현재까지 다중 미디어 객체를 실시간으로 

합성하여 한 개의 스트림으로 나오게 하는 동종의 시스

템은 없는데, 본 연구에서 개발한 시스템은 다중 미디

어 객체를 실시간으로 합성하는 방법으로 구현하였기 

때문으로 판단된다. 그리고 아도비 프리미어가 최고 점

수를 받은 이유로는 강의 콘텐츠의 제작에 중점을 두기 

보다는 동영상 편집을 할 수 있는 다양한 기능이 있기 

때문인 것으로 판단되었다. 그러므로 기존의 군고구마 

동영상 강의 콘텐츠 제작기에 다양한 동영상 편집 기능

을 추가 시키면 사용자들에게 매우 우수한 시스템으로 

인지될 것으로 예상된다. 

표 4. 유용성 평가 결과

프로그램 1 2 3 4 5 6 7 8 합

군고구마 15 10 8 8 3 10 5 15 74

Adobe Premiere 5 10 10 10 4 15 15 15 83

Macintosh I-Movie 5 6 10 10 0 13 12 15 71

MS Movie Maker 2 4 5 5 2 7 8 7 40

국내 강의 저작도구 A 15 10 0 0 0 0 0 0 25

국내 동영상 편집기 B 3 7 8 8 3 10 5 10 54

Ⅴ. 결론 

현재까지의 e-러닝은 콘텐츠 제작 업체 및 서비스 제

공 업체와 강사 간의 계약에 의해서 협업하는 형태이었

다.  협업할 수 밖에 없었던 이유는 강의 콘텐츠의 제작

과 LMS 구축에 많이 비용이 필요했기 때문이다. 

본 연구에서는 이러한 문제점을 해결하기 위하여 강

사가 스스로 저렴한 비용으로 강의 콘텐츠를 제작할 수 

있도록 해 주는 동영상 강의 제작기를 개발하였다. 그

리고 강사가 LMS를 쉽고 편리하게 사용할 수 있는 온

라인 교육 포털 허브 시스템을 개발하여, 이러닝을 위

한 새로운 개방형 비즈니스 모델을 제안하였다. 

본 논문에서 개발한 온라인 교육 포털 허브 시스템은 

강사가 지정하는 독립된 URL에 포털 LMS 시스템을 

구축하고, 집약된 데이터베이스 테이블 구조를 개별 

DB에 설치하는 서비스를 제공함으로써, 콘텐츠 제공자 

즉 강사가 직접적인 판매자가 되어 수강생과 직접 연결

되는 허브 시스템이다. 그러므로 강사는 저렴한 가격에 

강의를 제공할 수 있고 학생은 저렴한 가격에 강의를 

수강할 수 있다. 그리고 강의를 원하는 누구나 강의 콘

텐츠를 쉽게 만들 수 있어 이러닝 콘텐츠의 다양성에 

큰 기여를 할 수 있다. 

이러닝 산업이 꾸준한 성장을 하고 있음에도 불구하

고 이러닝 관련 인력은 부족한 실정이다. 이러닝 인력

이 부족한 문제점을 해결하기 위하여 우수한 성능을 가

진 다양한 이러닝 시스템 그리고 비즈니스 모델 개발이 

필요하다. 본 연구에서는 현재까지 존재하지 않았던 오

픈마켓 형태의 개방형 교육 포털 시스템을 구축함으로

써, 기존에 콘텐츠 제작 및 서비스 업체 중심의 이러닝 

비즈니스 모델에서 벗어나 강사와 학생 중심의 이러닝 

비즈니스 모델을 제시해 줌으로써 이러닝 콘텐츠의 편

리한 제작 환경 제공과 이러닝 콘텐츠의 다양성 확보에 

도움을 주어, 결국 이러닝 산업의 활성화에 기여를 할 

수 있을 것이다.

그러나 본 연구는 새로운 아이디어로 비즈니스 모델

을 개발하고 이를 실현시킬 수 있는 시스템을 구현하는 

것을 목적으로 하였으며, 다양한 실증적인 분석이 이루

어지지 않았다. 그러므로 향후의 연구에서는 다수의 학

생 그리고 강사를 대상으로 학습 효과, 시스템 만족도 

및 이전 비즈니스 모델과의 비교 분석과 같은 실증분석

을 실시하여 분석 결과를 제시해주는 것이 필요할 것이

다. 그리고 강의 콘텐츠에 시각적 효과를 높여줄 수 있

는 비쥬얼 이펙트 기능과 같은 다양한 동영상 편집 기

능을 시스템에 포함하는 것 또한 필요할 것이다. 
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