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요  약

  광대역 통신망의 발달과 더불어 정보통신 및 디지털 영상 기기의 대중화로 인해 텍스트 및 사진 위주의 정보 전달
과 달리 소리와 영상을 기반으로 한 멀티미디어 정보 전달이 우리 생활 속의 일부로 자리 잡고 있다. 이러한 멀티미디
어 정보 전달에 있어 트래픽 분산을 위한 P2P(Peer to Peer) 방식의 실시간 스트리밍 서비스에 대해 많은 연구가 있
었다. 본 논문에서는 "사용자"를 중심에 두고 사용자의 서비스 이용에 대한 패턴을 파악하기 위해 사용한 "Afreeca" 
인터넷 방송서비스와 사용자 패턴 수집 방법에 대해 설명한 다음, 수집된 결과를 이용하여 컨텐츠 특성별 사용자 패턴
의 차이와 특징을 분석해 보았다. 

1.  서  론

  오늘날, 광대역 통신망의 발달로 인해 개인 사용자의 

사용가능한 대역폭이 크게 늘어남과 더불어 멀티미디어 

정보통신 기기의 광범위한 보급으로 인해 과거의 글 및 

사진 위주의 정보 전달에 소리와 영상을 더할 수 있게 

되었으며, 단순히 음악파일이나 동영상 파일을 찾아 저장 

후 재생하는 단계의 eDonkey, Pruna[1,2]와 같은 서비스

로부터 발전하여 사용자가 원하는 정보를 선택하면 실시

간으로 재생할 수 있는 YouTube나 Daum TV팟[3,4] 등

과 같은 실시간 멀티미디어 스트리밍 서비스(Realtime 

multimedia streaming service)가 우리 일상 생활의 일부

로 자리잡고 있다.

  하지만, 이러한 서비스를 전통적인 클라이언트/서버 방

식으로 지원하기에는 여러 측면에서 단점이 있으므로 

Peer-to-peer (P2P) 방식의 연구가 활발히 진행 중에 있

다[5, 6, 7]. 

  P2P방식으로 실시간 멀티미디어 스트리밍을 지원하려

면 몇가지 넘어야 할 산이 있다[8]. 그 중에서도 우리는 

컨텐츠별 사용자의 행동 패턴을 파악하는데 초점을 맞춰 

연구를 하고자 한다. 컨텐츠별 사용자의 서비스 이용에 

따른 행동 패턴의 차이와 특징을 파악함으로써 사용자로 

인해 발생되는 부하를 컨텐츠 제공자가 예상할 수 있고

 그 결과를 통해 스트리밍 서비스의 질을 개선하거나 효

율적인 P2P 시스템을 디자인하는데 사용할 수 있을 것

이다.

  본 논문의 2장에서는 컨텐츠에 대한 사용자들의 행동 

패턴을 파악하기 위해 이용한 인터넷 방송 서비스인 

Afreeca에 대해 기술한다. 3장에서는 Afreeca에서 사용

자들의 서비스 이용에 따른 사용 패턴을 어떻게 수집하

였는가에 대한 방법에 대해 설명하고 마지막으로 수집한 

컨텐츠별 사용자들의 Afreeca 서비스 이용 행동 패턴 결

과와 특징을 확인한 결과를 제시하고 향후 연구에 대해 

기술한다.

2 .  Afreeca 소 개

  지금까지의 관련 연구들은 컨텐츠 제공자의 백본을 통

해 직접 로그를 수집하거나[9], Bot이나 Web crawler등

과 같은 것을 이용하여 간접적으로 사용자의 패턴에 대

한 정보를 수집했다[10]. 

  본 논문에서는 컨텐츠 제공자가 아닌 서비스 사용자로

서 다른 사용자의 서비스 사용 패턴을 파악해 보기 위해 

Afreeca라는 인터넷방송 서비스를 이용하였다. 

  Afreeca는 나우콤에서 개발한 DRD(Dynamic Relay 

Distribution ; 대용량 트래픽 분산 전송기술)을 이용한 
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애플리케이션 계층 멀티캐스트 서비스로서 [그림 1]과 같

이 방송 서버를 서비스 제공자가 관리하고 컨텐츠 방송

자(Broadcasting Jockey)가 동영상 파일이나 TV 수신카

드로 수신중인 영상을 다른 시청자들에게 방송 서버를 

통해 스트리밍 중계를 한다. 

  Afreeca에서 사용되는 DRD 기술은 방송 서버로부터 

오는 스트리밍 컨텐츠 데이터를 여러 사용자가 받고 있

을 때 서버에 부하가 집중되지 않도록 사용자들 간의 멀

티캐스트 트리를 생성하여 서버로부터 직접 데이터를 받

지 않고 이미 스트리밍 컨텐츠 데이터를 받은 사용자를 

통해 중계 받을 수 있도록 한다[11, 12]. 

[그림 1] Afreeca 서비스 구성

 

3 .  실 험방법

  기존 대부분의 연구들은 ‘컨텐츠’에 초점을 맞추고 사

용자가 만들어서 올린 User Created Contents(UCC)의 

랭킹 또는 평가와 같은 인기도를 고려해서 어떻게 효율

적으로 캐싱할 것인지 또, 인기도는 어떤 특징을 가지고 

있고 사용자는 몇 명이고 동영상 컨텐츠를 얼마나 몇 번 

봤는가를 가정을 하였었다[13, 14].

  본 논문에서의 초점은 ‘사용자’이다. 사용자들의 서비스 

사용 상황을 분석하기 위해선 사용자 출입에 관한 로그

를 얻을 수 있어야 하는데 Winamp[15]나 곰플레이어[16]

에서 사용자의 출입 패턴을 다른 사용자가 알기는 쉽지 

않다. 

  그러나, [그림 2]에서와 같이 Afreeca에서는 채팅 기능

을 제공하며 채팅창을 통해 표시되는 시청자 출입표시를 

이용하여 사용자의 출입 상황을 확인할 수 있다. 

[그림 2] Afreeca 서비스 화면 및 채팅창

  또, Afreeca에서 제공하는 기능에서 ‘저장’을 누르게 되

면 저장한 시간이 생성되는 텍스트 파일명에 포함되고  

채팅 내용이 텍스트 파일 내에 기록이 되게 된다. 이 파

일을 계속 저장하여 [그림 3]과 같이 로그를 만든 후 기

존의 파일 내용과 새로 저장된 파일 내용을 서로 비교하

면 저장한 시점 간의 사용자들의 출입 상황을 알 수 있

다.

[그림 3] 시간별 로그파일

  그러나, 사용자들의 출입 상황을 의미 있는 행동 패턴

으로 변환하기 위해서 일정 간격으로 파일을 저장할 수 

있어야 했는데 Macro 스크립트 프로그램을 이용하여 이

를 해결하였고, 저장된 파일들에서 출입 상황을 분석하

기 위해 Java 프로그래밍을 이용하여 [그림 4]와 같이 

저장된 파일 로그로부터 시간별 사용자의 출입을 수집 

후 이용자별 출입 시간을 분리하였다.
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[그림 4] 사용자 출입시간별 분리 로그 파일

  마지막으로 컨텐츠별 사용자의 행동 패턴을 분석하기 

위해 Game, TV, 증권, 영화 방송방에 대해 짧게는 1시

간 35분부터 길게는 3시간 동안의 BJ의 방송서비스 시간 

동안 사용자들의 출입 상황을 수집하였다. 

4 .  결   과

4.1 컨텐츠별 사용자 패턴

B  [표 1], [그림 5]는 앞 장에서 설명한 Afreeca의 로그 

수집 방법을 통해 1~3시간 동안 서비스한 컨텐츠별 방송방

에 대한 사용자 출입 상황 및 평균 서비스 이용 시간이다.

컨텐츠
방송시작

시 간(시)
방송종료

시 간(시)
평균 서비스 

이용시간(초)
GAME 13:40 15:35 615

TV 10:24 13:38 1455
증권 10:53 12:48 1225
영화 16:39 19:07 1999

[표 1] 컨텐츠별 시작/종료시간 및 평균서비스 이용시간 

[그림 5] 컨텐츠별 사용자 출입상황

  먼저 GAME 컨텐츠에서는 6~30명의 사용자가 약 2시

간 동안 롤플레잉 게임을 시청하였고 이들의 평균 서비

스 이용시간은 약 10여분이었다. TV 컨텐츠에서는 약 3

시간 동안 약 10~70명의 사용자가 서비스를 이용하였다. 

TV 컨텐츠에선 방송 프로그램 내용 변화에 따라 사용자

가 급격이 변화하는 모습을 볼 수 있었다. 증권방송에서

는 사용자 26~30명 사이를 큰 변화 없이 유지되었고 영

화에서는 34~55명의 사용자가 2시간 30분간 서비스를 이

용하였으나 방 개설 95분 후인 영화 종료 시점에서 사용

자가 급격히 줄어드는 모습이 관찰된다.

  [그림 6]은 Afreeca의 로그 파일을 이용하여 만든 컨

텐츠별 사용자 이용시간에 대한 누적 분포 그래프이다.

(a) Game

(b) TV

(c) 증권

(d) 영화

[그림 6] 컨텐츠별 사용자 누적분포
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  [그림 6(a)] Game방송의 사용자 누적 분포그래프에서

는 총 115분의 서비스 시간 대비 평균 서비스 이용시간

비율이 8.6%로 4개 컨텐츠 중 가장 짧은 것을 확인 할 

수 있다.  [그림 6(b)] TV방송의 누적 분포그래프에서는 

총 194분의 서비스 시간 대비 12.4%의 평균 서비스 이용 

시간을 보여준다.

  반면 [그림 6(c)] 증권방송 누적 분포 그래프는 총 115

분의 서비스 시간 대비 평균 서비스 시간 비율은17.3%, 

[그림 6(d)] 영화방송 누적 분포그래프는 총 148분의 서

비스 시간 대비 평균 서비스 시간 비율이 22.3%임을 알 

수 있다. 따라서, 특정한 특징을 지닌 영화나 증권 및 누

구나 즐겨볼 수 있는 TV, 음악 컨텐츠 사용자 패턴의 

차이점을 [그림 6]을 통해 실제로 확인해 볼 수 있었다.

  

4.2 사용자 패턴의 특징

  [그림 6]의 그래프가 가지는 특징으로는 각 컨텐츠 누

적 접속자 수의 50%가 서비스를 10분 이하로 사용했다

는 점이다. 이는 주로 사용자들이 어떤 방송을 하고 있

는지 아니면 관심 있는 방송을 하고 있는지 확인 후 시

청 여부를 바로 결정하기 때문이라 볼 수 있다. 또한 컨

텐츠별 평균 서비스 이용 시간에 누적 사용자 비율이 

70~90%에 도달함을 살펴 볼 수 있었다.  

  우리는 이러한 특징을 다시 한 번 확인하기 위해 [그

림 7]과 같이 사용자수 변화가 급격한 Game방 및 사용

자수의 변화가 크게 변하지 않은 음악방의 로그를 동일

하게 4시간 40분간 측정을 해 보았다.

[그림 7] Game/Music 사용자 출입상황

  4시간 40분동안 52~98명의 사용자가 Game 컨텐츠,  

10~20명의 사용자가 Music 컨텐츠를 시청하였으며 [그림 

8]은 컨텐츠별 사용자 누적그래프이다.

(a) Game

(b) 음악

[그림 8] Game/음악 컨텐츠 사용자 누적 그래프

  [그림 8]에서도 공통적으로 서비스 시작 10분 동안 

Game, 음악 컨텐츠 각각 60%, 85%의 누적 접속자 수에 

도달함을 볼 수 있었고 각 컨텐츠의 사용자 평균 서비스 

이용시간인 17.5분, 23분에는 각각 70%, 87%에 도달하였

음을 보여주고 있다.

5 .  결   론

  우리는 앞서 Afreeca에서 저장 기능을 이용하여 사용

자의 출입 로그를 수집하는 방법과 이를 통해 얻은 로그

를 이용하여 특징을 가지는 컨텐츠가 어떠한 사용자 행

동 패턴을 보이고 있는지, 또 전체적인 사용자 패턴의 

특징은 무엇인지 살펴보았다. 이러한 결과를 이용하여 

사용자로 인해 발생되는 부하를 컨텐츠 제공자가 예상할 

수 있고 그 결과를 통해 스트리밍 서비스의 질을 개선하

거나 효율적인 P2P 시스템을 디자인하는데 사용할 수 

있을 것으로 기대한다.

  앞으로 좀 더 다양한 컨텐츠에 대한 특징을 이용, 세

부적인 항목으로 구분하여 관심도에 따른 컨텐츠별 사용

자 패턴의 특징에 대해 연구하고자 한다.
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