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● 요   약 ●  

 본 논문은 WebRTC를 통해 웹 브라우저 안에서 플러그인의 도움 없이 peer-to-peer로 실시간 화상회의 서비스를 구현하였다. 
영상, 음성과 채팅 서비스를 지원하며 WebRTC, Javascript, HTML, Node.js, CSS 기반으로 구현하였다. 시그널링 관련 

STUN과 TURN 서버의 사용을 위해서는 ICE 프레임워크를 사용하였다. PC와 스마트폰에서의 일 대 일 화상회의 서비스의 작

동 결과를 확인하였다.

키워드: 웹알티씨(WebRTC), 플러그인(Plug In), 동등 계층간 통신 (peer-to-peer), 화상 회의 (video conference)

I. Introduction

웹에서 남은 주요 도전과제 중에 남은 하나는 영상과 음성을 통한 

실시간 의사소통이다. 많은 웹서비스들은 이미 실시간 통신을 사용하

고 있지만 네이티브 앱이나 플러그인이 필요하다. 플러그인을 배포하

고 유지보수 하는 것은 힘든 일이다. 그리고 다운로딩, 설치 그리고 

플러그인 업데이트는 복잡할 수 있고 에러를 발생시키며 귀찮은 

일이다. 사용자의 입장에서 플러그인 첫 설치 및 업데이트는 서비스의 

첫 사용을 가로막는 큰 장애 요소로 판단된다 [1].
  WebRTC 프로젝트의 API들은 오픈 소스이고, 무료로 제공된다.  

두 개의 웹 브라우저 사이에서 화상통화를 설정하는 가장 일반적인 

흐름은 사용자연결, 시그널링 시작, 후보발견, 미디어 세션 협상, 
RTCPeer -Connection 스트림 시작의 순서이다. 다음 그림은 

WebRTC의 기본 구조이다.
그림 1. 시스템 구성도

Fig. 1. System Structure
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II. Related Works

영상통화기능이 제공되는 대표적인 사례는 Skype와 Google 
Hangouts이다. 이들은 영상 통화 기능을 제공하기 위해서 플러그인을 

설치해야하며 수시로 업데이트 해주어야 하는 단점이 있다. 반면에 

WebRTC는 별도의 플러그인의 설치 없이 사용할 수 있다. 이를 

위해 브라우저에서 WebRTC를 지원해야 하며 현재는 크롬과 파이어

폭스가 지원하며 아이폰에서는 지원되지 않는 상황이다.

III. Video Conference Development

1. 개발방법

WebRTC통신이 P2P기반이기는 하지만, 통신 설정 초기에는 중재

자 역할이 필요하여 시그널링 서버로 제공하였다. 이를 통해 두 개 

이상의 WebRTC기기들이 상대방을 발견하고 세부 접속 정보를 교환

하고 통신 방법을 협상하고, 기기사이에 직접 P2P미디어 스트림을 

전송하도록 하였다. 웹 브라우저 사이에서 화상통화를 하는 순서는 

사용자연결-> 시그널링시작-> 후보발견-> 미디어세션 협상-> 
RTCPeerConnection 스트림시작으로 하였고 MediaStreamAPI, 
RTCPeerConnection, RTCDataChannelAPI를 사용하였다. 웹을 

통해 떨어져 있는 사용자를 연결하기 위하여 DOCTYPE 정의와 

표준 HTML5 웹페이지를 만들었다. WebRTC는 Peer 간에 직접 

통신이 가능하지만 Peer가 서로를 찾을 수 있도록 중계해주는 과정이 

필요하다. 그래서 시그널링 서버를 사용하였다. 그리고 네트워크 

복잡성을 해결하기 위해 ICE 프레임워크를 사용하였다. 이때 외부주

소를 획득하기 위해 구글의 공개 STUN 서버를 사용하였고 Peer들 

사이에 오디오/비디오/데이터 스트리밍을 받기위해 TURN서버를 

사용하였다. 웹 서버 및 웹 소켓 서버 기능을 제공하기 위해 Node.js 
애플리케이션을 작성하였다. 정리하자면, 화상회의 서비스는 

WebRTC, Javascript, HTML, Node.js, CSS 기반으로 구현하였다. 

2. 개발결과

설계된 내용을 토대로 개발이 진행되었으며 음성통화, 영상통화, 
채팅을 할 수 있도록 구현하였다. 1 대 1 화상 회의 서비스를 구현하였으

며, caller가 코드를 부여하고, callee가 그 코드를 통해 상대방과 

연결할 수 있도록 하였다. 본 논문은 PC와 안드로이드폰 상에서 

파이어폭스 브라우저 기반으로 구현하였다.

그림 2. 개발 결과

Fig. 2. Result of Development

 
 

IV. Conclusion

WebRTC 기반의 영상통화 및 음성통화, 채팅이 가능한 화상회의 

서비스를 구현하였다. 현재는 일 대 일 통신만 테스트 하였으나, 
여러 명의 사용자들이 통신할 수 있도록 하여 영상회의를 할 수 

있도록 개발할 계획이며, 원격 상담이나 원격 진료 등의 맞춤형 서비스

로 진화시킬 계획이다.
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