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요     약

유비쿼터스 컴퓨 은 컴퓨터 시스템의 물리 인 공간을 확장시켰으며, 보다 동 인 분산 시스템으로 이끌었다. 이러한 환경에서는 다양한 

디바이스와 자원 그리고 사용자 요구사항에 한 새로운 QoS 라미터가 요구되고 있다. 본 논문에서는 유비쿼터스 컴퓨  환경에 합한 정

 QoS 라미터와 동  QoS 라미터를 정의한 새로운 하이 리드 QoS 리 모델을 제안하 다. 제안한 시스템 구성은 분산된 형태로 종단

간 QoS 제어  리할 수 있도록 클라이언트 측에는 QoS 제어 리를 한 모듈(QoS CMM), 서버 측에 QoS 리 모듈(QoS MM), 그리고 

앙형 QoS 제어  리를 한 자원 QoS 리 모듈(RQoS MM)을 구성하 다. 정  QoS 라미터는 자원 QoS 리 모듈에서 처리하며, 

동  QoS 라미터에 한 체 인 QoS 제어는 QoS CMM에 의해 다자간 통신의 경우에 서버 측의 부담을 최소화 시킬 수 있도록 하 다. 

끝으로,  그래픽 사용자 인터페이스를 통해 치 기반 애 리 이션으로 클라이언트 단말형태인 데스크탑 PC, 노트북, PDA에 따른 멀티미디어 

서비스 수행 결과 화면을 보 다.

키워드 : 서비스 품질, 하이 리드 리 모델, 멀티미디어 서비스, 유비쿼터스 컴퓨
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ABSTRACT

Ubiquitous computing has extended the computer system into the whole physical space and has ushered the emergence of more 

dynamic distributed systems. This environment require unique QoS parameters for various devices, resources and user requirements. In 

this paper, we propose a new hybrid QoS management model which defines a static-dynamic QoS parameter that is more appropriate to 

the ubiquitous computing environment. This model consists of the QoS Control Management Module(QoS CMM) in the client side and the 

Resource QoS Management Module (RQoS MM) in the server side. The RQoS MM deals with the static QoS parameters and the whole 

QoS control of the distributed control(QoS CMM) in order to minimize server load in cases of multiple communication. Finally, we present 

the experimental result of our location based application using a graphical user interface that shows the multimedia service execution of 

selected client device types such as desktop PC, notebook and PDA. 

Keyword : QoS, Hybrid Management Model, Multimedia Services, Ubiquitous Computing 

1. 서  론1)

컴퓨터 환경 변화에 따라 분산 멀티미디어 서비스에 한 

개발과 심이 활발해 지고 있다. 기에는 웹 하부 구조가 

갖는 단순성과 개방성을 가지고 기본 으로 텍스트 는 그

래픽을 다루도록 설계되었다. 그러나 많은 일반 사용자나 

응용 서비스 개발자  콘텐츠 제공자들이 텍스트뿐 만 아

※   이 논문은 2007년도 원 학교의 교비 지원에 의해서 수행됨.
    †정 회 원 :원 학교 기 자  정보공학부 박사후 연구원
  ††정 회 원 :군장 학 자동차디지털공학부 부교수
†††정 회 원 :원 학교 기 자  정보공학부 교수
    논문 수 : 2007년 7월 9일, 심사완료：2008년 2월 5일

니라 오디오  비디오 데이터를 송하거나 받을 수 있는 

서비스를 요구하고 있다. 이에 따라 다양한 멀티미디어 데

이터와 스트림 서비스를 송하는데 필요한 통신 로토콜 

개발을 진시켰다. 이러한 통신 로토콜의 표 으로 인터

넷 표  기 인 IETF(Internet Engineering Task Force)에

서는 RTP(Real-Time Transport Protocol), RTCP(Real- 

Time Control Protocol)[1, 2], RTSP(Real-Time Streaming 

Protocol)[3], RSVP(Resource ReServation Protocol)[4]를 제

정하 다. 한 인터넷에서 사용자의 요구사항에 따른 서비

스 품질을 제공하기 해 많은 연구그룹을 통해 통합서비스

(Integrated Services)[5] 모델, 차등서비스(Differential 
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(그림 1) 앙 집 형 멀티미디어 서비스를 한 로커

Service) 모델[6], 다  로토콜 이블 스 칭(Multi 

Protocol Label Switching)[7] 등 여러 가지 서비스 모델과 

메커니즘을 제시하 다. 이와 함께 객체 지향 개념의 등장

으로 발 된 분산 객체 기술(CORBA, DCOM, Java 등)을 

이용하여 분산 멀티미디어 서비스를 지원할 수 있는 하이델

베르그 QoS 모델[8], OMEGA[9], CME[10], QuO[11] 모델 

등이 제안되었다. 이러한 연구를 통해 제안된 로토콜이나 

QoS 아키텍처는 네트워크 환경에 용될 수 있는 기술이 

부분으로 클라이언트에서는 QoS의 요청을 한 임계값

(threshold)을 서버에서는 QoS 제어에 을 두어 구 하

다[12].

그러나 유비쿼터스 컴퓨  환경은 사용자의 단말형태와 

단말기의 처리 성능이 향상되고 사용자의 서비스 요구가 다

양화됨에 따라 서로 다른 서비스 품질을 갖는 멀티미디어 

서비스 제공이 필요하게 되었다[13]. 기존의 QoS 라미터

인 장치 가용성(availability), 응용 요구사항, 정책, 가용한 

네트워크 자원과 더불어 개인 인 상황에 한 기 이 필요

하다[14]. QoS의 개념이 기에는 주로 네트워크 서비스 

벨에서의 측정을 기 로 하 으나, 최근에는 종단 시스템

(End-to-End)간의 서비스 개념으로 확 되고 있다[15].

본 논문에서는 입·출력 장치와 서버 응용 간의 애 리

이션 벨에서의 QoS와 사용자가 인지하는 주 인 QoS

를 해 QoS 라미터를 정  QoS 라미터와 동  QoS 

라미터로 분류하여 재정의하고, 기존의 멀티미디어 서비

스를 제공하기 한 QoS 리 모델인 앙 집 형과 분산

형 모델을 분석하여 새로운 모델을 제시한다. 제안한 시스

템 구성은 분산된 형태로 종단간 QoS 제어  리할 수 

있도록 클라이언트 측에는 QoS 제어 리를 한 모듈(QoS 

CMM), 서버 측에 QoS 리 모듈(QoS MM), 그리고 앙

형 QoS 제어  리를 한 자원 QoS 리 모듈(RQoS 

MM)을 구성하 다. 정  QoS 라미터는 자원 QoS 리 

모듈에서 처리하며, 동  QoS 라미터에 한 체 인 

QoS 제어는 클라이언트 측에서 담하여 다자간 통신의 경

우에 서버 측의 부담을 최소화시킬 수 있도록 하 다. 특히 

QoS 제어 기법  본 논문에서는 실시간 약(Real-time 

negotiation)  동  응(Dynamic Adaptation)에 을 

두었다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 련 연구로 

기존 QoS 모델의 구조와 비교 분석한 내용에 해 기술하

고 3장에서는 제안한 QoS 모델 구조와 구성요소간의 상호

작용을 그리고 4장에서는 제안한 모델을 기반으로 사용자 

인터페이스를 통해 검증하고 수행 평가 내용을 보인다. 그

리고 5장에서 결론과 향후 연구내용을 기술한다.

2. 련 연구

기존 QoS 리 모델의 구조는 크게 앙 집 형과 분산

형 QoS 리 모델로 구분되어 연구해 왔다. 특히 앙 집

형의 경우 로커 구조를 채택하여 클라이언트와 서버간의 

재자 역할을 하도록 하 다. (그림 1)은 두 개의 클라이언

트와 서버 그리고 이들을 재하는 로커를 보인다[17].

클라이언트와 서버간의 QoS 응과 제어를 담당하는 

로커의 기능은 최  멀티미디어 서비스를 받기 한 클라이

언트로부터 멀티미디어 서비스 요청을 받아들인다. 로커

는 멀티미디어 자원, 서비스에 한 상태 정보와 클라이언

트가 제시한 품질 정보를 리한다. 멀티미디어 서비스를 

제공하는 각 서버는 자신의 상태 정보를 로커에게 달한

다. 로커는 이를 기 로 QoS 제약 조건을 반하지 않는 

시스템의 최  이용률을 갖는 멀티미디어 스트림의 각 구성

요소를 한 서버와 선택된 QoS 벨의 집합을 결정한다. 

그리고 클라이언트가 요청한 서비스 품질에 한 약  

요청에 한 승인 는 거 에 해 클라이언트에게 통지한

다. 한 여러 개의 서버일 경우 클라이언트에게 데이터를 

보내기 한 서버들의 순서를 정한다. 로커 기반의 QoS 

리 구조를 채택한 모델은 OMEGA 구조와 OMG CORBA

기반의 오디오/비디오 스트림 구조가 있다[11, 17]. 로커에 

의한 QoS 응과 승인 제어의 문제 은 앙집 식의 로

커에 의해 행해짐으로 클라이언트와 서버간의 QoS 라미

터 값의 변화에 따른 빈번한 상호작용과 실시간 응에 미

흡하다. 이와 반면에 분산형 QoS 리 모델은 각 클라이언

트와 서버 사이에 종단간의 QoS 제어를 한 모듈인 

UME(Utility Model Environment)에 의해 QoS 약과 승인 

제어를 지원한다. 이는 앙집 식 로커 제어 구조보다 

효과 이다. 이에 한 구조는 다음 (그림 2)와 같다[16, 17].

(그림 2) 분산형 멀티미디어 서비스를 한 로커
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Scheduling
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Shaping

Flow

Control
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Filtering

Flow

Synchroniza

tion

Monitoring/

Alerts

QoS

Maintenance

XRM EN EN (E)N (E)N - N - - N -

QoS-A EN E(N) EN E(N) E (E) (E)N E EAD ENRS

Heidelberg (E)(N) EN EN E(N) (E) (N) N - ED ERS

TINA (E) (N) N - - - - (N) (N) -

IETF EN - E - - - - - EN ENR

Telnet E(N) E(N) E E - - - E E E

MASI E(N) E(N) E E - - - E E E

OMEGA E(N) E(N) E(N) E(N) E E - - E ER

OMG EN EN EN E - E E E E ER

QuO EN EN EN E - E - E E ER

CME EN EN EN E - E - E E ER

DMSS EN EN EN E - E - E E ER

- 다루지 않음 S 세부 인 QoS 스 링 처리

E/N 종  시스템/네트워크에서 세부 으로 다룸 D 세부 인 QoS Degradation 처리

(E)/(N) 종  시스템/네트워크에서만 용 (D) QoS Degradation만 용

R 세부 인 QoS 재 약 처리 A 세부 인 QoS 이용가능

(R) QoS 재 약만 처리  

<표 1> QoS 리 모델 비교

분산 구조를 채택한 모델로는 QuO, DMSS가 있다. 이러

한 모델에서 채택한 분산 구조는 앙집 식 로커 제어 

구조보다 리 인 측면이 강하며, 각 분산 멀티미디어 서

비스 서버의 각 서버들은 클라이언트들의 요청한 멀티미디

어 세션의 QoS 응성과 승인제어를 UME에 의해 이루어

진다. 이는 승인 제어는 UME들에 의해 이루어지기 때문에 

서버들을 필요에 의해 추가할 수 있기 때문에 확장성을 제

공한다. 한 서버의 문제 인 다운이나 실패 등을 UME에 

의해 감지하여 처리하기 때문에 고장허용(fault-tolerance) 

메커니즘을 제공한다. 이러한 분산 구조에 의한 QoS 응

과 승인 제어의 문제 은 클라이언트와 서버간의 UME간 

반드시 존재해야 하며, 이들 간의 정보 일 성 문제를 야기 

시킨다. 한 앙 집 형 보다는 복잡한 알고리즘이 요구

된다.

기존에 제시된 QoS 구조 에서 몇 가지를 선택하여 이

들 구조의 특징  구조에 해서 기술하 다. 여기에서 제

시한 구조들에 한 비교로 <표 1>을 통해 나타낸다.

기존 멀티미디어 서비스를 제공하기 한 클라이언트와 

서버 시스템이 워크스테이션 기반이거나 데스크탑 PC이기 

때문에 부분 네트워크 주의 통신에 련된 지연, 지터, 

에러율과 같은 QoS 정의를 통한 서비스 품질에 을 두

었다. 그러나 컴퓨터 시스템 개발 기술의 발 으로 인하여 

다양해진 클라이언트 시스템 환경은 네트워크 주의 QoS 

보다는 종단간 시스템의 환경을 지원하며, 이에 합한 자

원에 한 QoS가 필요하다. 이와 더불어 사용자의 주 인 

QoS가 더욱 요구되고 있다. 즉, 이러한 컴퓨  환경에서 종

단 시스템간의 합한 QoS 승인  제어 기술에 기 가 되

는 QoS 라미터에 한 재정의가 요구된다.

3. 하이 리드 QoS 리 모델

3.1 제안한 QoS 리 모델

기존 QoS 리 모델의 앙 집 식 형태와 분산형태를 

혼합한 하이 리드 QoS 리 모델은 서비스 품질을 정  

QoS와 동  QoS로 구분하고 이를 리하는 각각의 객체 

모듈에 의해 2단계 QoS 보장을 한 제어 구조를 갖는다. 

먼  정  QoS의 경우에는 설정 후 변동이 없는 라미터

로 정의하고, 동  QoS인 경우에는 클라이언트와 서버간의 

변화되는 라미터로 정의하여 2단계에 걸쳐 멀티미디어 서

비스를 제공하도록 한다. 이를 해 이질 인 랫폼  상

호운 성 문제를 해결하기 해 OMG의 CORBA 기반의 

QoS 리 모델을 채택하고, 정  QoS는 앙 집 형의 

로커 형태를 따라 클라이언트/서버 시스템의 사양과 클라이

언트 단말 시스템 사양에 한 제약 조건을 포함한다. 한 

동  QoS는 CME가 제시한 매핑 기 을 채택한 클라이언

트/서버 QoS 제어 기법에 필요한 해상도, 임율, 비트율

로 정의하여 약  재 약을 통해 제어한다. 다음 (그림 

3)은 QoS 리 모델에 한 개념을 나타낸다.

본 논문에서는 분산 멀티미디어 서비스를 한 QoS 리 

 제어를 하여 QoS 라미터를 각 계층별 QoS를 라

미터 특성에 따라 설정 후 변동이 없는 QoS 라미터를 정

 QoS 라미터로, 클라이언트와 서버간의 환경 변화에 따

라 동 으로 변화하는 QoS 라미터를 동  QoS 라미터

로 재정의 하 다. 본 논문에서 정의한 QoS 라미터는 다

음과 같다. 

   ▶ 정  QoS 라미터

    클라이언트/서버 장치 타입, CPU, 메모리, 버퍼 크기, 
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스크린 크기 등

   ▶ 동  QoS 라미터

    QoS 벨, 임 율, 해상도, 비트 율, 패킷 크기 등

(그림 3) 하이 리드 개념

3.2 시스템 구조

본 논문에서 제안하고 있는 QoS 리 모델은 앙 집

형 QoS 리 모델과 분산형 QoS 리 모델을 혼합한 하이

리드 QoS 리 모델을 지원하기 해 세 개의 객체 모듈

로 구성하 다. 다음 (그림 4)는 제안하고 있는 하이 리드 

QoS 리 모델을 용한 체 시스템을 보이고 있다. 

각 객체 모듈은 클라이언트 측의 QoS 제어 리 모듈

(QoS CMM)과 서버 측의 QoS 리 모듈(QoS MM), 자원 

QoS 리 모듈(RQoS MM)로 구성된다. 각각의 모듈 내부

는 종단간 스트림 서비스의 QoS를 장하기 한 객체들로 

구성되어 있다. 이들 간의 스트림 흐름은 IP 기반에서 RTP 

패킷을 송수신할 수 있는 스트림 송수신 객체에서 처리하고, 

흐름제어는 CORBA 기반의 ORB를 통하여 이루어진다. 각 

구성요소들은 논리 으로 세 개의 객체모듈로 구성되며, 이

들은 물리 으로 두 시스템 는 세 시스템에 배치가 가능

하다. 한 클라이언트와 서버 측 시스템 상에 QoS 제어 

리 모듈, QoS 리 모듈이 각각 치하며, 자원 QoS 리 

모듈은 서버 측에 치한 형태 두 가지 형태의 물리 인 배

치가 가능하다. 각 모듈들의 배치 구성은 다음 (그림 5)와 

같다.

Network

QoS CMM

Client

DB

Monitor

Notify

User
Interface

Mapper

Control

ORB

Stream Receive

QoS MM

Server

Resource

Service
Management

Control
Interface

Connect
DB

ORB
Stream Send

Control flow

Stream flow

Control

Resource
Management

control

Monitor

DB

RQoS MM

(그림 4) 제안한 QoS 리 모델을 용한 체 시스템 구조

(a) 3-tier 구성요소 배치 환경

(b) 2-tier 구성요소 배치 환경

(그림 5) 각 구성요소의 물리 인 배치 환경

3.3 체 처리 과정

본 논문에서 제안한 하이 리드 QoS 모델의 각 객체 모

듈에 한 물리 인 배치 환경은 (그림 5)에서 (b)의 환경으

로 구 하고자 한다. 이러한 환경에서 멀티미디어서 스트림 

서비스를 제공하기 한 제안한 모델의 개 인 처리과정

은 다음 (그림 6)과 같다. 

QoS 리 모듈의 통보 객체(Notify Object)가 자원 QoS 

리 모듈의 제어 객체(Control Object)에 클라이언트 상태 

정보를 송하여 클라이언트의 상태에 따른 서비스 제공과 

클라이언트가 요청한 멀티미디어 데이터를 갖는 해당 서버

를 선정하고 설정한다. 클라이언트의 서비스 요청에 따라 

종단간 서비스 시작을 한 속 차를 수행한 후 멀티미

디어 스트림 서비스가 수행하며, 주기 으로 사용자가 요구

하는 서비스 벨과 의를 한 QoS 라미터 정보를 모

니터링한다. 모니터링을 통해 약된 QoS 라미터 반시 

동  응을 수행하며, QoS 벨 변동시 실시간 약을 수

행한다. 

3.4 동  응  실시간 약 과정

하이 리드 QoS 리 모듈의 수행 차는 서비스 속, 

속 해제, 동  응, 실시간 약, 자원 모니터링 수행 차

로 나뉜다. 이는 클라이언트와 서버간의 상호작용에 을 

두어 이를 한 표기법으로 UML의 시 스 다이어그램

(Sequence Diagram)을 이용해서 나타낸다. 반 인 수행

차를 ETD(Event Tracing Diagram)으로 표 하면 다음 (그

림 7)과 같다. 

(그림 7)을 기 로 세부 인 동  응은 요청된 서비스 

벨의 스트림 서비스 과정에서 발생하는 외 상황이나 

약된 벨의 유지가 어려울 때 QoS 벨 등 을 낮추거나
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Client State

Setup

Connect

Stream Service

Disconnect

Negotiation

Monitoting

Client State, QoS parameter

QoS Level

Server, 서비스 상태 정보, QoS parameter

서비스 상태 정보, QoS parameter

QoS Level
change

Violation
detect

Configure Setup

Configure Setup

QoS parameter

Yes

No

No

Adaptation

Yes

(그림 6) 제안한 하이 리드 QoS 리 모델의 개 인 처리과정

QoSCMM QoSMMR QoSMM

Setupstart

start connect

service request

start media

start media

start monitor

start notification

negotiation

adaptation

stream transport

scheduling

: Stream : GUI : UserInterface : Monitor : Notify : Control : Mapper : Connect : ControlInterface : ServiceManagement : Stream: Resource Management : Monitor : Control

start

Setup

(그림 7) 하이 리드 QoS 리 모델의 반 인 수행 차

QoS 제어 관리 모듈(QoS CMM) QoS 관리 모듈(QoS MM)

DBDB

Mapper
Object

JDBC&API Notify
Object

Control
Object

Control
Interface
Object

Stream
Send

Object
read DB

<frame rate>
<resolution>
<bit rate>

violation detect adaptation rule

adaptation
<frame rate>
<resolution>
<bit rate>

read  MIB List
<qos level>
<bit rate>
<resolution>
<frame rate>

:

setup
<frame rate>
<resolution>
<bit rate>

setup
<frame rate>
<resolution>
<bit rate>

(그림 8) 동  응 수행 차의 데이터 흐름도

높여서 서비스가 단 없이 지속되기 한 목 으로 이용된

다. 다음 (그림 8)은 동  응 수행 차에 한 데이터 흐

름도를 보인다. 

동  응 수행 차는 다음과 같다. 

•클라이언트 측 QoS 제어 리 모듈의 통보 객체가 

QoS 약 반사항을 모니터 객체를 통해 리되는 정

보인 QoS 정보를 감시한다. 

•통보 객체가 QoS 정보를 감시하다가 약 반 사항이 

검출되면 제어 객체에게 응 알고리즘을 수행하도록 

요청한다. 

•요청을 받은 제어 객체는 재의 서비스 상태 정보를 

참조하여 재 서비스 수신이 가능한 QoS 라미터 정

보를 제어 인터페이스 객체로 넘긴다. 

•제어 인터페이스 객체는 달받은 QoS 라미터 정보

를 기 으로 QoS 벨을 재조정한 후, 서비스 리 객

체에게 조정된 QoS 벨로 스트림 서비스를 송신하도

록 요청한다. 

•요청받은 서비스 리 객체가 스트림 송신 객체를 재구

성하여 응 차가 이루어진다. 

실시간 약은 사용자의 요구 메시지를 달하는 사용자 

인터페이스 객체와 약알고리즘을 수행하는 제어 객체, 

약에 사용되는 리 정보를 제공하는 매퍼 객체, 제공된 

QoS 라미터 정보에 의해 서비스 벨을 결정하는 제어 

인터페이스 객체, 재구성된 서비스 벨에 의해서 서비스 
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MIB
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Windows XP professional (Server)

Windows Home (Client)

WinCE (Client)

미들웨어 및 정보 저장 환경
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미들웨어 및 정보 저장 환경
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.Net C# 

Borland Jbuilder 6

(그림 10) 개발 환경
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setupControl
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(그림 9) 실시간 약 수행 차의 데이터 흐름도

제공을 요청하는 서비스 리 객체와 약된 서비스 벨로 

서비스를 송신하는 스트림 송신 객체로 구성된다. 다음 (그

림 9)는 실시간 약 수행 차에 한 데이터 흐름도를 나

타내고 있다. 

실시간 약 수행 차는 다음과 같다. 

• 기 클라이언트 측의 서비스 사용자가 사용자 인터페이

스 객체를 통해서 제어 객체에게 사용자가 요구하는 

QoS 정보를 달한다.

• 제어 객체는 매퍼 객체에게 QoS MIB를 요청하고 제공

받는 MIB와 사용자가 요구한 QoS 정보를 가지고 약 

알고리즘을 수행한다. 

• 약이 확정되면 제어 인터페이스 객체에게 약된 QoS 

라미터 정보를 달한다. 

• 제어 인터페이스 객체는 약된 QoS 라미터 정보를 

바탕으로 원하는 QoS 벨을 재구성한다.

• 서비스 리 객체에게 재구성된 QoS 벨에 맞게 스트

림 서비스를 송신 요청을 한다.

• 서비스 리 객체는 재구성된 QoS 벨에 맞게 스트림 

송 포맷을 재설정함으로써 두 모듈간 약이 이루어

진다. 

다음 <표 2>는 사용자 벨에서 정의한 등 에서부터 시

스템 벨의 QoS에 한 매핑 테이블을 나타낸다.

<표 2> QoS MIB 테이블

등 서비스 품질 임율 해상도 비트율 CPU

3 Good 25-30 620×320 700,000 1.0

3 Good 25-30 320×240 400,000 1.0

3 Good 25-30 200×150 300,000 1.0

2 Fair 6-14 620×320 400,000 0.6

2 Fair 6-14 320×240 350,000 0.6

2 Fair 6-14 200×150 200,000 0.6

1 Bad 1-2 620×320 100,000 0.2

1 Bad 1-2 320×240 100,000 0.2

1 Bad 1-2 200×150 100,000 0.2

4. 하이 리드 QoS 리 구조 구   검증

4.1 개발 환경

본 에서는 하이 리드 QoS 리 구조를 구 하는데 있

어서 사용되는 각각의 요소들에 한 사항들을 세부 으로 

설명한다. 구 된 시스템은 클라이언트 측에 QoS 제어 리 

모듈을 등록하고, 서버 측에는 QoS 리 모듈, 자원 QoS 

리 모듈을 등록하여 클라이언트와 서버 간의 스트림 송수

신이 가능하도록 구 하 다. 논 논문에서 제안하고 있는 

하이 리드 QoS 리 모듈의 로토타입 환경은 다음 (그

림 10)과 같다. 

본 논문에서 제안하고 있는 하이 리드 QoS 리 모델의 

구 에 사용된 시스템은 클라이언트 측에 데스크탑 PC, 노

트북, PDA를 사용하고, 스트림 수신과 그래픽 사용자 인터

페이스 제어를 담당한다. 그리고 서버 측에 운 체제는 

Windows XP Professional을 사용하고, 클라이언트 측에 스

트림 서비스를 송신하는 기능을 담당한다. 제안된 하이 리

드 QoS 리 모듈에서 클라이언트 측과 서버 측의 제어 흐

름을 담당하고 종단간 제어 메시지를 통해 스트림 서비스의 

QoS 유지하기 해 사용된 ORB는 자바 애 리 이션 개발 

환경을 지원하는 Visiborker 4.1을 사용하 다.

 스트림 객체의 개발을 해 사용된 API는 선 마이크로

시스템사의 스트림 서비스 개발을 한 임워크인 JMF 
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(그림 11) 클라이언트 단말 형태에 따른 서비스 제공화면

API 2.0을 사용해 구 하 다. JMF는 자바의 장 을 그

로 유지하면서 다양한 미디어 데이터 타입을 자바 애 리

이션이나 애 릿에서 일 되게 지원하기 한 자바 클래스

로써 인터넷 멀티미디어 스트림을 한 스트리 을 한 표

 패킷 포맷인 RTP를 이용한 스트리  기능을 기본 으로 

제공하고 있다. 따라서 네트워크를 통해서 멀티미디어를 재

생하는 웹 기반 애 리 이션을 보다 폭 넓게 지원하고, 

JMF로 개발되지 않은 다양한 기기 는 응용 로그램과 

멀티미디어 정보를 교환할 수 있도록 하 다. 그래픽 사용

자 인터페이스 구 에 사용된 언어는 자바의 경량 컴포 트

인 JFC/Swing을 이용하 고, 개발의 주된 구 언어는 자바 

애 리 이션 개발도구인 JDK 1.4.1을 사용하여 구 하 다.

4.2 사용자 인터페이스

논문에서 제안한 하이 리드 QoS 리 모델을 검증하기 

하여 사용자의 치와 가용한 클라이언트 단말 시스템에 

따라 합한 서비스 품질을 제공하는 지 여부를 확인하기 

해 구 한 애 리 이션의 사용자 인터페이스에 해 기

술하 다. 먼  사용자가 사용자의 치에 따라 다양한 시

스템을 이용하여 멀티미디어 서비스를 끊김 없이 제공 받는

지와 해당 시스템에 합한 멀티미디어 데이터를 제공하는 

지 여부를 확인하고자 한다. 이를 해 사용자 인터페이스

의 구성은 홈 환경에서 멀티미디어 서비스를 제공하기 한 

환경으로 실내 역을 거실(Living Room), 침실(Bed 

Room), 부엌(Kitchen)으로 구분하 다. 그리고 각 역 내에

는 서로 다른 클라이언트 단말을 데스크톱 PC, 노트북 그리

고 PDA를 배치하 다. 그리고 사용자의 취향에 따라 단말

을 선택하여 멀티미디어 스트림 서비스 제공함을 각각의 클

라이언트 GUI를 통해 보 다. 

(그림 11)은 침실 역에 치한 클라이언트 단말인 PDA

를 사용자가 선택하여 서비스를 제공받는 결과 화면과 이와 

련된 멀티미디어 데이터의 정보 그리고 재 제공되는 멀

티미디어 스트림 서비스의 품질에 한 정보를 나타낸다. 

그 외에 데스크톱 PC나 노트북에서 멀티미디어 서비스를 

받는 각각의 클라이언트 측 GUI 결과를 보이고 있다.

4.3 수행 평가 환경

수행 평가 시스템 환경은 서버는 데스크톱 PC CPU 

3.2Ghz인 시스템과 클라이언트 단말은 3개의 역별 PDA, 

노트북, 데스크톱 PC로 구분하 다. 그리고 동일한 콘텐츠

를 사용자의 취향에 따라 치 이동하면서 서비스 받는 수

행 과정을 앙 집 형 모델과 분산형 모델 그리고 본 논문

에서 제안한 하이 리드 모델을 비교하고자 한다. 다음 (그

림 12)는 수행 평가 시스템 환경을 나타내고 있다. 

  

(그림 12) 수행 평가 시스템 환경

클라이언트는 멀티미디어 서비스를 받기 해 특정 역 

내의 단말의 선택을 통해 서비스를 제공 받는다. 

   ▶ 자원 타입 선정 시간(St)

   ▶ QoS 응 처리 시간(Qt)

   ▶ 서비스 처리 시간(Rt)

   ▶ 체 서비스 시간(Tst) = ST + Qt + Rt

각 수행시간을 앙 집 형과 분산형 그리고 하이 리드 
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리 모델에 용하여 실험하 다. 실험에 사용한 스트림 

데이터는 동일한 콘텐츠를 해상도 620×320, 200×150의 두 

가지 크기를 지원하는 1.687KB, 780KB의 사이즈를 갖는 2

개의 동 상 일로 테스트하 으며, 스트림 송 속도는 

최  30 임/ 의 속도로 송수신하여 수행 평가하 다. 

<표 3>은 클라이언트가 멀티미디어 서비스를 제공받기 

해 활용 가능한 장치로 PDA, 노트북, 데스크톱 PC로 선정

하 으며 이에 한 사양을 나타낸다.

멀티미디어 서비스를 한 QoS 리 모델인 앙 집 형

과 분산형 그리고 하이 리드 모델의 클라이언트와 서버 상

의 객체 모듈을 구분하면 다음 <표 4>와 같다.

<표 3> 클라이언트별 시스템 환경

구 분 CPU Memory buffer size

 PDA 400Mhz 34.75MB 20 KB

 노트북 1.6Ghz 57MB 500 KB

 데스크톱 PC 3.2Ghz 70MB 500 KB

<표 4> 각 모델의 객체 모듈

구 분 클라이언트 QoS 리 모듈 서버 모듈

 앙 집 형 UCM QoSM
Stream Service 

Server

 분산형 QoS CMM - QoS MM

 하이 리드형 QoS CMM RQoS MM QoS MM

4.4 수행 평가 결과

4.4.1 각 객체 모듈의 처리 시간 

멀티미디어 서비스를 제공하기 해 각 모델의 객체 모듈

의 처리 시간인 클라이언트의 상황과 자원의 타입을 선정 

시간과 설정된 QoS 벨에 의해 승인 제어와 QoS 응 처

리 시간 그리고 서버에서 해당되는 스트림 데이터를 송하

여 클라이언트가 이에 해당하는 데이터를 받는 시간은 실험 

결과는 (그림 13)과 같다. 

QoS 리 모델별 각 객체 모듈별 처리 시간은 본 논문에

서 제시한 방법과 기존의 방법이 최소 34msec에서 최  

65msec로 별 차이가 없음을 확인하 다. 본 논문에서 제안

(그림 13) 각 QoS 리 모델별 객체 모듈 처리 시간

한 하이 리드 모델의 경우 클라이언트와 서버 그리고 자원 

QoS 리 모듈이 참조해야하는 정  QoS정보가 있어 기존

의 모델보다 각 객체 모듈 별 처리 비용이 더 소요된다.

4.4.2 자원별 처리 시간

서로 다른 클라이언트 단말의 형태인 데스크탑 PC, 노트

북, PDA에 해상도 620×320이며, 일 크기가 1.687KB인 동

일한 스트림 데이터를 송하여 각 객체 모듈별 처리 시간

인 St, Qt, Rt의 각 처리 결과를 측정하 다. 그 결과는 다

음 (그림 14)에서 보인다.

(그림 14)에서 나타난 바와 같이 클라이언트 단말 형태에 

따라 각 구성요소의 처리 시간은 PDA의 경우 처리 능력 때

문에 노트북이나 데스크톱 PC 보다 패킷 사이즈를 이는 

처리 과정이 많이 소비됨으로 인하여 제안한 모델은 앙 

집 형이나 분산형에 비해 90msec에서 100msec 더 많은 시

간을 소비함을 보이고 있다.

(그림 14) 자원별 각 모델의 처리 시간

4.4.3 체 서비스 처리 시간

체 서비스 처리 시간은 앞서 실험한 결과인 각 객체 모

듈의 처리 시간과 클라이언트 단말 형태에 따라 합한 스

트림 데이터를 받아 클라이언트 단말에 디스 이 서비스 

종료까지의 시간의 합으로 이에 한 각 QoS 리 모델별 

처리 결과는 다음 (그림 15)와 같다. 

체 서비스 처리 시간은 스트림 데이터를 선정하고 서버

에 바인딩하여 스트림 데이터를 클라이언트 단말 시스템

(그림 15) 체 서비스 처리 시간
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에 디스 이하여 종료까지의 시간으로 각 모델의 방식에 

따라 약간의 차이가 있지만 본 논문에서 제안한 클라이언트 

단말의 형태에 따라 선정된 자원에 따라 멀티미디어 서비스

를 제공함에 있어서 PDA의 경우 타 단말에 비해 약 

2800msec가 게 소요됨을 알 수 있었다.

본 실험 결과, 동일한 멀티미디어 서비스 제공을 한 객

체 모듈의 처리 시간은 기존 앙 집 형 QoS 리 모델과 

분산형 QoS 리 모델과 비교하 을 경우, 제안한 모델이 

이들 모델 보다 참조해야할 QoS 정보와 클라이언트 단말 

시스템에 가용한 스트림 데이터로 처리해야할 정보가 많음

으로 처리 비용이 더 많이 듦을 알 수 있었다. 그리고 동일

한 멀티미디어 데이터를 클라이언트의 단말 형태를 고려하

지 않고 각 객체 모듈의 처리시간을 비교한 결과 분산형 

QoS 리 모델이 가장 성능이 우수하 으며, 앙 집 형 

그리고 제안한 모델 순으로 평가되었다. 그러나 클라이언트 

단말 시스템 형태에 따른 QoS 리 모델간 체 서비스 처

리 시간의 결과에서 나타난 바와 같이, 클라이언트 단말 시

스템 형태와 가용한 콘텐츠를 매핑하고, 서버로부터 멀티미

디어 서비스 종료까지의 시간을 비교한 결과 제안한 하이

리드 QoS 리 모델이 기존 모델보다 우수함을 알 수 있었다. 

6. 결 론

최근 유·무선 환경 인 라를 기반으로 유비쿼터스 컴퓨  

환경으로 변화되고 있는 시 에서 보다 다양해진 클라이언

트 단말 시스템의 변화와 사용자의 요구사항은 더욱 다양해

지고 있다. 즉, 특정 사용자 한사람이 다루는 클라이언트 디

바이스가 데스크탑 PC, 노트북, PDA 그리고 모바일 단말기

에 이르기까지 사용자 취향에 따라 멀티미디어 서비스를 제

공받는 환경으로 변화되었다. 이에 따라 콘텐츠 한 이에 

합한 형태로 재구축하고 있는 실정이다. 따라서 본 연구

에서는 기존 QoS 라미터와 클라이언트 시스템과 자원을 

지원하기 한 QoS를 재분류하고, 이를 기 로 기존 QoS 

리 모델인 앙 집 형과 분산형을 혼합한 하이 리드 

QoS 리 모델을 제시하 다. 제안한 시스템 구성은 분산된 

형태로 종단간 QoS 제어  리할 수 있도록 클라이언트 

측에는 QoS 제어 리를 한 모듈(QoS CMM), 서버 측에 

QoS 리 모듈(QoS MM), 그리고 앙형 QoS 제어  

리를 한 자원 QoS 리 모듈(RQoS MM)을 구성하 다. 

정  QoS 라미터는 자원 QoS 리 모듈에서 처리하며, 

체 인 QoS 제어는 클라이언트 측에서 담하여 다자간 

통신의 경우에 서버 측의 부담을 최소화 시킬 수 있도록 하

다. 이를 검증하기 해 치 기반 멀티미디어 서비스에 

용하여 사용자의 취향에 따라 단말을 선택하여 멀티미디

어 서비스 제공을 보 다. 한 이를 기반으로 기존의 앙 

집 형과 분산형 그리고 제안한 모델을 비교 분석하 다. 

분석 결과 동일한 멀티미디어 서비스 제공을 한 객체 모

듈의 처리 시간은 타 모델에 비해 참조해야할 정보가 많기 

때문에 소요 비용이 크지만 클라이언트 단말 시스템 형태에 

따른 QoS 리 모델간 체 서비스 처리 시간으로 비교하

을 경우에는 합한 콘텐츠를 제공함으로 게 소요됨을 

수행 평가를 통해 검증하 다.

향후 연구는 본 논문에서 제시한 하이 리드 모델에서 사

용한 테이블 기반 QoS 매핑 방법을 개선하여 동 인 QoS

를 처리하기 한 새로운 매핑 메커니즘에 한 연구와 다

양한 응용 서비스에 용하여 검증하고자 한다.
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심분야:분산객체 컴퓨 , 멀티미디어 스트림 서비스, 텔 매틱스

주 수 종

e-mail : scjoo@wku.ac.kr

1986년 원 학교 자계산공학과(학사)

1988년 앙 학교 컴퓨터공학과(공학석사)

1992년 앙 학교 컴퓨터공학과(공학박사)

1993년 미국 University of Massachusetts 

at Amherst, Post-Doc.

2003년 미국 University of California at Irvine, Visiting Professor

1990년∼  재 원 학교 기 자  정보공학부 교수

2007년∼  재 원 학교 정보 산원 원장

심분야 :분산 실시간 컴퓨 , 분산객체모델, 시스템 최 화, 

멀티미디어 데이터베이스


