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요약 

 

기존의 웹 기반 원격 교육 시스템에서의 성능 문제를 해결한 CORBA 기반 원격 교육 시스템

에서는 사용자간의 상호 데이터 교환을 아직 웹 프로토콜을 기반으로 하고 있기 때문에 실시간 

원격 멀티미디어 교육 시스템 개발에는 어려움이 있다. 

본 연구에서는 OMG 에서 새롭게 제정한 멀티미디어 상호 교환을 위한 표준안과 분산 멀티미

디어 응용 개발을 위한 CORBA 환경을 이용한 실시간 원격 멀티미디어 교육 시스템을 설계한다. 

설계된 멀티미디어 교육 시스템은 시스템에 많은 요구사항을 환경에서 제공하는 서비스를 이용함

으로써, 보다 쉽게 시스템을 개발할 수 있다. 이렇게 개발된 시스템이 얼마나 적합한지를 보이기 

위해서 4 장 실험 부분에서 일반 학습에서 발생되는 요구들을 어떻게 만족시키고 있는지를 보인

다. 

 

1. 서론 

인터넷의 발달은 인터넷을 이용한 여러 응용 서비스 분야

를 만들어 내고 있으며, 특히, 원격 교육 분야는 파급 효과가 

가장 기대되는 중요한 응용으로 여겨지고 있다[1]. 또한, 웹의 

교육적 효과와 대중성으로 인해서 웹을 기반으로 한 원격 교

육 시스템의 연구가 활발하게 이루어지고 있다. 그러나, 웹에

서의 사용자 상호작용을 제공하는 CGI(Common Gateway 

Interface)는 특정 서버의 과중한 부담으로 인해서 전체 시스

템의 효율이 감소하는 문제점을 가지고 있으며, 또한, 웹 프

로토콜의 한계로 인해서 실시간 멀티미디어 데이터를 이용한 

시스템 구현에는 많은 문제점을 가지고 있다. 이러한 웹 기

반 교육 시스템의 문제점을 해결하기 위해서는 분산 객체 기

술 표준인 CORBA 를 기반으로 한 분산 교육 시스템의 설계

가 필요하다. CORBA 는 객체 지향 기술을 이용한 응용 개발 

방식과 응용 개발자에게 시스템의 분산과 이질성에 대해서 

은닉성의 제공등의 특징으로 인해서 분산 시스템을 쉽게 개

발할 수 있는 장점을 제공한다[2,3]. 또한, 기존의 CORBA 환

경에서 분산 멀티미디어 응용 개발에 문제가 되었던 연산 중

심의 통신 패러다임과 적절한 서비스의 제공이 이루어지지 

않는 문제점이 있었으나, OMG 에서 새롭게 제정된 표준안과 

새로운 서비스들의 제공으로 극복될 수 있다[4,7,8,9]. 

본 연구에서는 이러한 COBRA 기반 멀티미디어 개발 환

경을 이용해서 교육 시스템을 설계한다. 교육 시스템 개발에 

새로운 멀티미디어 개발 환경을 이용함으로써, 보다 쉽게 

CORBA 기반실시간 교육 시스템을 개발할 수 있다.  2 장에서

는 기존의 웹 기반 멀티미디어 교육 시스템에서의 문제점에 

대한 고찰과, OMG 에서 새롭게 제안한 CORBA 환경에서의 

멀티미디어 자료 상호 교환을 위한 표준안을 살펴본다.  3 장

에서는 새롭게 제안된 응용 서비스들을 기반으로 CORBA 기

반 실시간 교육 시스템을 설계한다.  4 장에서는 이렇게 개발

된 교육 시스템이 실제 환경에 적합하게 설계되었는지를 검

증하고, 5 장에서는 결론과 향후 연구과제를 보인다. 

2. 관련연구 

2.1  CORBA-웹 기반 교육 시스템 

웹의 교육적 효과와 멀티미디어 데이터를 지원하는 장점

등으로 인해서 웹 기반 교육 시스템에 대한 연구가 활발하게 

이루어 지고 있다[5]. 이러한 교육 시스템들에서는 웹의 구조

적 한계로 인해서 여러 문제점을 가지고 있다. 특히, 사용자

와의 상호 작용을 지원하는 CGI 기술은 특정 서버의 부담으



로 인해서 전체 시스템의 효율에 문제를 가지고 있다. 이러

한 문제를 해결하기 위해서 웹 기술에 CORBA 기술을 이용

한 교육 시스템이 설계되었다[6]. 이러한 시스템에서는 학습

자 관리 모듈과 DB 연동 모듈을 CORBA 기술을 이용한 분

산 시스템으로 설계함으로써, CGI 기술을 이용한 시스템에 비

해서 시스템 성능의 향상을 얻을 수 있었다. 그러나, 사용자

간의 상호 데이터 교환은 웹 프로토콜을 기반으로 하고 있기 

때문에 실시간 멀티미디어 응용을 위한 교육 시스템을 설계

하기 위해서는 프로토콜의 한계로 인해서 어려움이 있었다. 

본 연구에서는 OMG 에서 새롭게 제안한 CORBA 환경에서

의 멀티미디어 데이터 상호 교환 표준안과 분산 멀티미디어 

응용 개발을 위해 제안된 서비스를 이용해서 실시간 멀티미

디어 교육 시스템을 설계한다. 

2.2 OMG 의 멀티미디어 데이터 상호 교환에 관한 규약 

OMG 에서는 CORBA 환경에서의 분산 멀티미디어 응용 

개발을 위한 멀티미디어 데이터의 상호 교환에 대한 규약을 

제안했다[4]. 규약에서는 멀티미디어 데이터의 스트림(stream) 

형태 전송 방식을 사용한다. 스트림은 하나의 미디어(media)

의 전송을 위한 플로우(flow)들의 집합으로써, 플로우는 특정 

방향으로의 프레임들의 연속으로 정의된다. 그림 1 은 OMG

에서 정의한 오디오/비디오 스트림 구조를 묘사하고 있다. 그

림 1 에서와 같이 스트림은 두 스트림 end-point 들간의 플로

우를 가지며, 하나는 데이터의 소스(source)가 되고 나머지는 

데이터의 싱크(sink)가 된다. 각 end-point 는 다음과 같이 네 

개의 논리적 엔티티(entity)로 구성되어진다. 스트림 인터페이

스 조작 객체(stream interface control object) 는 스트림을 조

작하고 유지하기 위한 IDL(Interface Definition Language)로 

정의된 인터페이스를 말한다. 기본 객체 어댑터(basic object 

adaptor)는 CORBA 방식을 통한 조작 메시지의 전송/수신 담

당한다. 스트림 소스(stream source)와 스트림 싱크(stream 

sink)는 데이터 플로우의 최종 목적지가 된다. 마지막으로, 스

트림 어댑터(stream adaptor)는 네트워크를 통한 프레임의 전

송/수신 담당한다. 
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그림 1. 분산 객체 환경에서의 A/V Stream 구조 

이 규격안은 96 년 OMG 에 의해서 RFP(Request For 

Proposal) 버전이 제출되었으며, 97 년 5 월에 Revise 버전이 

제출된 상태이다. 본 연구에서 설계하는 실시간 학습 시스템

은 제안된 규격안을 기반으로 함으로써 본 규격에 맞추어서 

개발되는 CORBA 기반 분산 멀티미디어 응용과의 확장을 가

능하게 한다. 

3. CORBA 기반 실시간 원격 멀티미디어 교육 시스템 

본 연구에서 OMG 에서 제안한 CORBA 환경에서의 멀티

미디어 데이터 상호 교환을 위한 표준안과 분산 멀티미디어 

응용 개발을 위해 제공되는 서비스들을 이용해서 설계한다. 

3.1 시스템 구조 

그림 2 는 분산 멀티미디어 응용 개발을 위해 제공되는 서

비스들을 이용해서 설계된 CORBA 기반 실시간 원격 멀티미

디어 교육 시스템의 모습이다. 그림에서와 같이 교육 시스템

을 개발하는 개발자는 학습자간에 이루어지는 그룹 통신이나, 

이벤트 처리, 세션 관리 기능은 서비스에서 제공받으며, 단지 

시스템에 적합한 학습자 모듈만 설계하면 전체 교육 시스템

을 구성할 수 있다. 
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그림 2. CORBA 기반 실시간 원격 멀티미디어 교육 시스템 

3.2 학습자 모듈 설계 

본 교육 시스템의 학습자 모듈은 교수자가 학습자의 상태

를 진단해서 적절한 교육 자료의 전송을 필요로 하는 경우, 

사용되어 진다. 전체 모듈은 다음과 같이 세 개의 모듈로 구

성된다. 각 모듈은 CORBA 표준에 따라서 설계되어지기 때

문에, 멀티미디어 응용 개발을 위한 CORBA 환경에 모듈의 

수정 없이 상호 작용할 수 있도록 설계된다. 

• 추출 모듈 : 학습자의 입력이나 평가를 위한 문제 풀이 

등의 사용자를 진단하기 위한 인자들을 추출한다. 



• 진단 모듈 : 추출 모듈에 의해서 추출된 인자들을 이용

하여 학습자의 학습 상황을 진단한다. 진단하는 과정에서 학

습자 데이터베이스에 자료를 수정하거나 추가한다. 

• 제어 모듈 : 진단 모듈의 결과를 기반으로 학습자에게 

다음 학습 주제에 대한 코스웨어를 전송한다. 
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그림 3. 학습자 모듈 

3.3 분산 멀티미디어 응용 개발을 위한 환경 

분산 멀티미디어 응용 개발 환경은 다음과 같이 세개의 

서비스로 구성된다. 

세션 서비스 

세션 서비스는 전체 서비스를 관리하는 세션 관리자와 몇

몇의 사용자들로 이루어진 그룹(group)을 관리하는 그룹 관

리자, 이벤트 서비스와의 통신을 위한 이벤트 데몬(event 

daemon), 사용자 정보와 세션 정보, 그룹 정보를 가지는 데

이터베이스로 구성된다[9]. 세션 관리자는 사용자의 요구에 

따라서 그룹 관리자를 관리한다. 세션 관리자는 사용자 정보

와 세션에 관계되는 정보를 저장할 수 있는 자료 구조를 가

지고 있다. 또한, 사용자에게 세션과 상호 작용할 수 있는 연

산들을 제공한다. 그림 3 은  세션 서비스에서 제공하는 인터

페이스이다. 

Interface SessionManager { 

  //예외처리 루틴  

     ……….. 

  //사용자의 세션과의 상호작용을 위한 연산들 

  unsigned shrot groupCreate(in string ClientID, in 

unsigned  short max, in string topic); 

  boolean groupDestroy(in string ClientID, in short              

GroupID); 

  boolean sessionJoin(in string ClientID, in string 

GroupID); 

  boolean sessionLeave(in short ClientID, in string 

GroupID); 

  SessionID *searchClient(ClientID); 

  UserInfomation getUserInformation(in string 

ClientID); 

  getToken(in string ClientID, in string GroupID); 

  giveToken(in string ClientID, in string GroupID, in 

string TargetID); 

} 

그림 4. 세션 관리자 인터페이스 

그룹 관리자는 해당 그룹의 문맥(context)을 관리하고, 세

션 관리자로부터의 요구에 적절하게 응답한다. 그룹에 대한 

정보는 그룹 문맥을 이용해서 유지된다. 그룹 문맥에는 현재 

그룹에 참여하고 있는 참여자들의 정보와 현재 좌장의 정보, 

발언권을 가진 사용자의 위치 등을 갖는다. 그룹 관리자는 

최근에 처리한 사건에 해당하는 그룹 문맥을 유지하는데, 만

약 문맥이 변경되는 경우 해당하는 문맥으로 문맥교환이 이

루어진다. 문맥교환이 이루어진 경우, 이벤트 데몬을 이용해

서 그룹 참여자들에게 통보한다. 이벤트 데몬은 세션 관리자

와 그룹 관리자 또는 외부 이벤트 서비스에서 전달되는 이벤

트를 처리한다. 세션 관리자와 그룹 관리자가 요청한 사건을 

이벤트 관리자에게 전달하고, 반대로 이벤트 서비스에서 전

달되는 이벤트를 세션 서비스에게 전달하고 결과를 이벤트 

서비스에 통보한다. 

통신 서비스 

통신 서비스는 OMG 에서 제안한 CORBA 환경에서의 멀티

미디어 데이터 상호 교환 표준을 만족하도록 설계되었다[9]. 

통신 서비스는 스트림 전송에 대한 요구를 세션 서비스로부

터 받아서 스트림 형태의 전송을 위한 기능을 제공한다. 

MMDev controller 는 멀티미디어 하드웨어를 추상화한 

MMDev 에 대한 인터페이스를 제공하여, StreamPort 와 

VMdev 객체의 생성과 관리를 담당한다. Stream controllerd 와 

Flow controller 는 스트림, 플로우의 생성과 제어를 담당하게 

된다. 전체 서비스는 각 인터페이스를 포함한 모듈로서 설계

된다.  
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그림 5. 통신 서비스 

이벤트 서비스 

COS 이벤트 서비스의 기능을 확장한 이벤트 서비스의 구

조로서, 이벤트를 발생하여 우선 이벤트 필터링 과정을 거치

는데, 이 과정에서는 수요자가 관심을 가지는 이벤트 만을 

처리하고 불필요한 이벤트의 처리를 제거하기 위한 모듈이다



[7]. 이벤트의 상호관계를 분석하는 모듈에서는 수요자가 이

벤트를 받기 전에 어떤 이벤트가 선행되어지기를 원하는 경

우, 이것을 처리하는 모듈이고, 디스패칭 모듈에서는 이벤트

가 수요자에게 전달되어질 때, 우선 순위를 결정하여 적절한 

이벤트를 수요자에게 전달하도록 결정하는 모듈이다. 
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그림 6. 이벤트 서비스 

4. 실험 및 평가 

본 장에서는 일반 교육에서 발생할 수 있는 이벤트와 공

동 작업 관리 부분을 제안된 환경이 올바르게 만족시킬 수 

있는지를 가상 시나리오를 통해서 검증한다. 

시 나 리 오 사용될 수 있는 연산 

수업 그룹을 생성한다.  GroupCreate() 

자신의 이름을 등록한다.  GroupJoin() 

수업을 개시한다.  Class_Open 

발언 토큰을 요구한다.  GetToken() 

발언 신청자에게 토큰을 부여한다.  GiveToken() 

토큰 반환을 요구한다.  GetToken() 

수업을 마친다.  GroupLeave() 

그룹을 삭제한다.  GroupDstroy() 

각 교수자 응용과 학습자 응용에서는 다음과 같이 해당 

시나리오를 지원하는 연산을 이용할 수 있다. 이러한 연산들

은 CORBA  IDL 로 기술되어진 인터페이스 형태로 제공되어

져서 사용되어 진다. 각 연산들은 CORBA 객체로 구현되어

졌기 때문에 변경이나 추가가 용이하다. 

5. 결론 

본 연구에서는 OMG 에서 제안한 멀티미디어 데이터의 상

호 교환 표준과 분산 멀티미디어 응용 개발을 위해 설계된 

서비스들을 이용해서 CORBA 기반 실시간 원격 멀티미디어 

교육 시스템을 설계하였다. 또한, 이렇게 설계된 시스템에 올

바른 연산 제공이 이루어지는지는 시나리오를 통해서 실험하

였다. CORBA 환경에서 분산 멀티미디어 응용 개발은 교육 

시스템 설계시 상당 부분을 서비스 형태로 제공함으로써, 응

용 개발자의 부담을 덜어 줄 수 있었다. 그리고, CORBA 스

펙에 충실히 설계되었기 때문에, 서비스가 하나의 서버에서 

제공되지 않고 분산 서버 형태로 제공될 수 있고, 서비스의 

유지 보수와 확장이 용이하다는 장점을 가진다. 
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