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요  약

DLNA(Digital Living Network Alliance) 규격은 홈 네트워크에서 멀티미디어 콘텐츠 공유를 가능
하게 한다. 일반적인 사용자는 DLNA 인증을 받은 기기라면 모든 멀티미디어 콘텐츠가 기기 간 상
호호환 되어야 한다고 생각하겠지만, 옵션 사양으로 지정되거나 제조업체가 자체적으로 지원하는 멀
티미디어 포맷은 호환되지 않는다. 또한 DLNA 기기들이 지원하는 멀티미디어 포맷과 관련된 정보
들이 쉽게 노출되어 있지 않기 때문에, 멀티미디어 콘텐츠 공유 및 재생에 어려움이 발생한다. 본 논
문에서는 DLNA 기기들이 네트워크를 통해 주고 받는 콘텐츠 디렉터리 정보를 분석하여 기기 간 미
디어 호환성을 파악하는 방법을 다룬다. 미디어 포맷이 상호호환 가능한 기기에 대한 정보를 사용자

에게 제공함으로서 사용자는 보다 쉽게 DLNA 시스템을 사용할 수 있다.

ABSTRACT

The Digital Living Network Alliance (DLNA) specification enables sharing of multimedia 

contents in the home network. Ordinary users will assume multimedia compatibility among 

DLNA certified devices, but that is generally not the case. There are optional codecs and even 

proprietary codecs used by the manufacturers. Information on multimedia formats supported by 

the devices are in general not easily exposed, creating difficulties in media sharing and usage. In 

this paper, the contents directory information exchanges among DLNA devices over the network 

is analyzed, and a method for media compatibility analysis is provided, The user can get 

information on compatible media formats, enabling ease of DLNA system use.
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Ⅰ. 서  론

유무선 통신 네트워크의 발전과 스마트 기기의 
활성화로 오늘날 소비자들은 수많은 멀티미디어 
콘텐츠를 생성하고 이를 소셜네트워킹을 통해 공
유하고 있다. 소비자들은 또한 자신들이 보유한 
콘텐츠를 공유하거나 사용하기 위해 다양한 기기
에서 해당 콘텐츠를 액세스(access) 할 수 있기를 
원한다. DLNA(Digital Living Network Alliance) 

규격은 홈 네트워크 환경에서 기기 간 멀티미디

어 콘텐츠 스트리밍을 가능하게 한다[1]-[4]. 

DLNA 규격을 구현하는 멀티미디어 기기들은 제
품출시 전 호환성 시험을 통해 인증을 받게 된다. 

인증을 통해 모든 DLNA 제품이 서로 문제없이 
콘텐츠를 공유할 수 있어야 하겠지만, 호환성 시
험이 기기 간 상호 운용성을 보장하지는 않는다. 

옵션 사양으로 지정되거나 제조업체가 자체적으
로 지원하는 멀티미디어 포맷 규격이 존재하기 
때문에 인증 받은 간 상호 운용성 문제는 항상 
존재하게 된다. 또한 DLNA 기기들이 지원하는 
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멀티미디어 포맷 정보가 쉽게 사용자에게 노출되
지 않아, 멀티미디어 콘텐츠 공유를 위한 스트리
밍 및 재생에 어려움이 발생한다. 이와 같은 문제
를 해결하기 위해 본 논문에서는 DLNA 기기 간 
미디어 호환성을 파악하는 방법을 설명하며, 미디
어 포맷 호환성과 관련된 정보를 사용자에게 제
공하는 방법을 제안한다.

Ⅱ. 오디오 비디오 송 규격

DLNA는 멀티미디어 콘텐츠 스트리밍 규격으
로 UPnP AV 구조를 사용한다[5]. 그림 1은 
UPnP AV 구조에서 사용되는 기기 상호 작용 모
델을 보여준다. 미디어 서버(Media Server)는 콘
텐츠를 저장하고 제공하는 기기이다. 미디어 렌더
러(Media Renderer)는 스트리밍 되는 콘텐츠를 
소비(재생)하는 기기이다. 컨트롤 포인트(Control 

Point)는 미디어 서버는 미디어 서버와 렌더러를 
설정, 제어하는 역할을 한다. 콘텐츠의 전송은 서
버와 렌더러 간 “out-of-band” 전송 프로토콜을 
사용하며, 컨트롤 포인트는 콘텐츠 전송에 직접 
관여하지 않는다. 

그림 1. UPnP AV 기기 상호 작용 모델

미디어 서버는 Content Directory, Connection 

Manager 그리고 AV Transport 서비스로 구성된
다. Content Directory는 서버가 제공하는 콘텐츠
를 보여준다. Connection Manager는 특정 렌더러
와의 연결을 관리하기 위해 사용되는 서비스이다.

미디어 렌더러는 Rendering Control 서비스, 

Connection Manager 서비스 그리고 AV 

Transport 서비스로 구성된다. Rendering Control

은 콘텐츠를 어떻게 렌더(render) 할지 제어할 수 
있도록 특정 기능들을 제공한다(예. 밝기, 음량 조
절 등). Connection Manager 서비스는 렌더러가 
지원하는 전송 프로토콜과 데이터 포맷 정보를 
제공한다. 

미디어 서버와 렌더러에 공통으로 사용되는 
AV Transport는 Play, Stop, Pause, Seek 등과 같
은 재생 및 콘텐츠 흐름 제어 기능을 제공한다.

Ⅲ. 미디어 호환성 확인

그림 2는 UPnP AV 규격에서의 콘텐츠 재생 
과정을 보여준다. 컨트롤 포인트는 UPnP 

Discovery 절차를 사용하여 미디어 서버와 렌더
러를 발견한다. 기기와 제공되는 서비스의 발견은 
SSDP(Simple Service Discovert Protocol) 프로토
콜을 사용한다. 서버와 렌더러가 발견되면, 컨트
롤 포인트는 서버의  ContentDirectory::Browse() 

또는 Search() 액션(action)을 사용하여 원하는 콘
텐츠를 찾는다. Browse(), Search()가 반환하는 정
보에는 서버에서 지원되는 프로토콜과 데이터 포
맷 정보가 포함되어있다. 컨트롤 포인트는 렌더러
의 ConnectionManager::GetProtocolInfo() 액션을 
사용하여 렌더러가 지원하는 전송 프로토콜과 데
이터 포맷 정보를 알아낸다. 컨트롤 포인트는 서
버가 반환한 콘텐츠의 프로토콜/포맷 정보와 렌
더러의 프로토콜/포맷 정보를 비교하여 두 기기
가 모두 지원하는 전송 프로토콜과 데이터 포맷
을 선택한다. 컨트롤 포인트는 Connection- 

Manager::PrepareForConnection() 액션을 통해 서
버와 렌더러에게 outgoing/incoming 연결이 곧 
설정될 것이라는 것을 알린다. 컨트롤 포인트는 
AV Transport 서비스를 이용하여 전송 제어 액
션(Play, Stop, Seek)을 수행한다. 또한 Rendering 

Control 서비스를 이용하여 렌더링 제어 액션(밝
기, 화질, 음량 조절)을 수행한다.

그림 2. 콘텐츠 재생 과정

Ⅳ. 컨트롤 포인트 구

사용자에게 네트워크상에 연결된 DLNA 기기 
간 호환되는 미디어 포맷 정보를 보여주기 위해
서 컨트롤 포인트를 사용할 수 있다. 컨트롤 포인
트는 발견된 모든 멀티미디어 기기들에 대해서 
ContentDirectory::Browse() 또는 Search() 액션과 
ConnectionManager::GetProtocolInfo() 액션을 통
해 습득한 지원 프로토콜과 미디어 포맷 정보를 
데이터베이스화 하여 관리한다. 전송 프로토콜과 
미디어 포맷의 관리 구조는 그림 3과 같다. 
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그림 3. 컨트롤 포인트 미디어 호환성 관리 구조

발견된 각 전송 프로토콜에 대해서 해당 프로
토콜을 지원하는 미디어 서버 목록과 미디어 렌
더러 목록을 구성하여 관리한다. 지원되는 각 미
디어 타입에 대해서도 해당 미디어 포맷을 지원
하는 미디어 서버 목록과 미디어 렌더러 목록을 
구성하여 관리한다.

이와 같은 정보를 컨트롤 포인트가 데이터베이
스를 통해 관리할 경우, 사용자가 특정 콘텐츠를 
선택 시 해당 콘텐츠가 재생 가능한 모든 렌더러
들의 목록의 보여줄 수 있고, 사용자가 직접 렌더
러를 고를 수 있다. 또는 사용자가 콘텐츠 재생을 
위해 특정 렌더러를 선택했을 경우, 해당 렌더러
에서 콘텐츠 재생 가능여부를 바로 확인할 수 있
고, 재생이 불가할 경우 대안을 제시해줄 수 있
다.

Ⅴ. 결  론

본 논문에서는 DLNA 기기들이 네트워크를 통
해 주고 받는 콘텐츠 디렉터리 정보와 프로토콜 
정보를 분석하여 기기 간 미디어 호환성을 파악
하는 방법을 다룬다. 미디어 포맷이 상호호환 가
능한 기기에 대한 정보를 컨트롤 포인트를 통해 
사용자에게 제공함으로서 사용자는 보다 쉽게 
DLNA 시스템을 사용할 수 있다.
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