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요  약

최근 QoS 기술의 일환의 하나인 실시간 스트리밍 서비스의 기술들이 이슈화 되고 있다. 하지만 
현재의 대다수 스트리밍 서비스들은 특정 S/W나 별도의 프로그램 설치를 통해 실시간 스트리밍 서
비스를 지원하는 실정이고, 저장되는 영상에 대해 저장의 종료 전까지는 영상에 대해 편집 및 사용
이 불가능 하였다.

이에 본 논문에서는 사용자가 저장하고 있는 영상에 대해 멀티스레드 및 Storm기법을 적용한 분
산처리 시스템을 기반으로 별도의 S/W나 프로그램의 설치 없이 HTML5기반의 웹 콘텐츠를 제작하여 
각 디바이스들이 지원하는 웹 브라우저를 이용한 실시간 스트리밍 시스템을 제안한다. 

이는 스트리밍 서비스를 제공하는 사용자가 실시간으로 저장되는 영상에 대해 편집 및 사용이 가
능하며, 서버와 클라이언트 간 실시간 응답 및 콘텐츠 공유를 필요로 하는 교육 및 멀티미디어 스트
리밍 분야에 활용될 것이다.

ABSTRACT

As part of real-time streaming service, which is one of the latest QoS technology has become the issue. But 
the current majority of streaming services are specific S/W I a separate setup program supports real-time 
streaming service a reality, will be stored until the end of the video, save for a video about editing and is not 
available.

In this paper, a video about multi-threaded and distributed processing system applied to the Storm technique 
based on separate software or installation of programs without the H T M L 5-based Web content is produced 
by each device using a Web browser, real-time streaming system you want, no.

This is a streaming service that provides users with real-time editing and the footage is stored as about and 
respond in real time between the server and the client and content sharing that need training and will be 

utilized in the field of multimedia streaming.
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Ⅰ. 서  론

최근 IT기술의 발전과 더불어 동영상 컨텐츠에 
대한 품질에 대한 연구가 활발히 진행 중에 있다. 

또한 영상컨텐츠의 제공자 측면에서 웹 브라우저

를 통해 영상을 스트리밍 할 때 기존의 원본영상
이 녹화 또는 편집의 단계가 완료된 영상에 대해
서만 클라이언트 측에서 재생 및 스트리밍이 가
능하다[1,2.] 하지만 현재 실시간으로 저장되고 있
는 영상은 저장이 완료되기 전까지는 확장자 및 
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파일의 정보가 명확하지 않아 웹을 통해 스트리
밍 서비스를 제공하지 못하는 실정이다.

이에 본 논문에서는 캡쳐 프로그램이나 화상카
메라를 통해 사용자가 녹화나 편집을 실행 한 후 
현재 녹화나 편집되고 있는 영상에 대해 멀티쓰
레드 기법을 통해 영상의 녹화가 종료가 되지 않
더라도 일정시간 단위의 저장되고 있는 영상을 
쓰레드 저장기법을 통해 실시간으로 웹을 통한 
영상의 스트리밍 서비스가 가능한 시스템에 대해 
제안한다. 이는 현재 영상의 녹화가 EOF가 되기 
전까지는 스트리밍을 제공하지 못하는 현재 스트
리밍 서비스의 단점을 해결할 수 있을 것이다
[3,4]. 관련연구인 쓰레드 동기화 오브젝트 기법은 
2장에서 설명하고, 제안하는 시스템은 3장에서 설
명한다. 결론 및 향후연구는 4장에 기술한다.

Ⅱ. 쓰레드 동기화 오브젝트 기법

멀티미디어 콘텐츠에 대해 하나의 공유자원(동
시에 접근하는 변수)에 접근할 때나 파일 입출력
이나 디바이스 I/O작업을 할 때 쓰레드 동기화 
오프젝트가 필요하다. 동기화 오브젝트 없이 쓰레
드가 공유 자원을 사용할 때 공유자원이 원치 않
은 값이 될 수 있고, I/O작업 시 쓰레드가 I/O작
업이 끝날 때 까지 무한정 블로킹이 발생할 수 
있다[5,6]. 

2.1 유저모드
유저 모드는 현재 프로세스/쓰레드 내의 상태

를 말하며, 유저모드에서는 커널 오브젝트(프로세
스, 파일, 디아비스 등)으로 바로 접근을 할 수 없
고, 커널 오브젝트로 접근 시 시스템에 의해 변환 
작업이 이루어진다. 이런 변환 작업은 시간이 많
이 걸리는 작업이기 때문에 유저 모드가 커널 모
드 보다 속도가 빠르며, 코드레벨에서 동기화 하
는 방법이 존재한다. 

2.2 크리티컬 섹션(Critical Section)

크리티컬 섹션은 특정 코드 영역을 쓰레드가 
동시에 실행되는 것을 막하주는 역할을 하게 되
며, 영상의 저장에서 같은 작업의 중복화를 제거
해 주는 역할을 한다.

Ⅲ. 제안하는 시스템

3.1 시스템 구성
시스템의 구성에서는 캡쳐 프로그램이나 화상

카메라 또는 웹캠으로부터 저장이나 편집되는 영
상에 대해 웹에서 스트리밍 서비스 제공 및 재생
이 가능하도록 서버에서 멀티쓰레드 기법을 통해 
분선처리 저장시스템에 대해 설명한다.

그림 1. 시스템 구성도

그림 1의 시스템 구성도에서는 스트리밍 제공
자, 서버, 스트리밍 이용자 3가지로 분류하였다. 

스트리밍 제공자는 웹캠이나 기존영상에 대해 실
시간으로 저장 및 편집한다. 서버에서는 편집이나 
저장되는 영상에 대해 실시간 멀티쓰레드 분천처
리 기법을 적용시켜 실시간으로 일정 시간 별 웹 
컨텐츠 형식으로 변환한다. 스트리밍 이용자는 웹 
브라우저를 통해 스트리밍 제공자로부터 제공되
는 영상에 대해 서버로부터 실시간으로 제공받아 
재생이 가능하다. 

3.2 시스템 설계 
시스템 설계에서는 저장이나 편집되고 있는 영

상에 대해 분산처리 쓰레드 기법을 통해 실시간
으로 웹에서 스트리밍이 가능하도록 시스템을 설
계 하였다. 

그림 2. 분찬처리 쓰레드시스템 주요함수

그림 2는 쓰레드 오브젝트를 실행 및 주기적으
로 영상의 편집이 완료 될 때까지 일정시간 별 
쓰레드 저장 작업 및 중복작업과 초기화작업, 각
각의 쓰레드 별 권한부여와 설정작업, 블로킹 작
업을 관리 및 실행하는 함수를 나타낸다.
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그림 3. 실시간 영상저장 분산처리 시스템 
구조도

그림 3은 영상의 편집이나 녹화가 시작되고 일
정시간 별 분산처리 멀티쓰레드 기법을 통해 저
장되는 방식을 그림으로 보여주고 있다. 일정 시
간별 영상을 각각의 쓰레드에 저장하고 저장된 
쓰레드를 웹을 통해 스트리밍 서비스를 제공함으
로써 사용자의 카메라나 서버의 작업영상에 대해 
실시간으로 클라이언트에서 웹을 통해 재생 및 
스트리밍 서비스가 가능하다. 지연 시간은 멀티쓰
레드 별 설정된 재생시간이다. 첫 번째 쓰레드가 
저장 및 녹화되는 작업이 끝나면 바로 네트워크
와 웹을 통해 스트리밍 서비스가 가능하다.

Ⅳ. 결론 및 향후연구

영상컨텐츠의 제공자 측면에서 웹 브라우저를 
통해 영상을 스트리밍 할 때 기존의 원본영상이 
녹화 또는 편집의 단계가 완료된 영상에 대해서
만 클라이언트 측에서 재생 및 스트리밍이 가능
하다.

하지만 현재 실시간으로 저장되고 있는 영상은 
저장이 완료되기 전까지는 확장자 및 파일의 정
보가 명확하지 않아 웹을 통해 스트리밍 서비스
를 제공하지 못하는 실정이다.

본 논문에서는 사용자가 편집하는 영상이나 화
상카메라를 통해 사용자가 녹화나 편집을 실행 
한 후 현재 녹화나 편집되고 있는 영상에 대해 
멀티쓰레드 기법을 통해 영상의 녹화가 종료가 
되지 않더라도 일정시간 단위의 저장되고 있는 
영상을 쓰레드 저장기법을 통해 실시간으로 웹을 
통한 영상의 스트리밍 서비스가 가능한 시스템에 
대해 제안하였다. 이는 현재 영상의 녹화가 EOF

가 되기 전까지는 스트리밍을 제공하지 못하는 
현재 스트리밍 서비스의 단점을 해결할 수 있을 
것이다. 

향후 본 논문에서 제시한 시스템을 바탕으로 
멀티미디어 콘텐츠 적용 및 분석에 대한 연구할 

필요할 것으로 사료된다.
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