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요   약 
 

미디어의 생성 및 소비를 위한 기기의 다양화 및 소형화와 이로 인한 미디어 생성 및 소비의 패러다임이 

변화함으로 인해, 이와 같은 시장의 요구사항에 부합하기 위한 다양한 기술의 개발 및 표준화가 가속화되고 있다. 

이러한 시대의 변화에 발맞추어 국제 표준화 기구인 MPEG 은 네트워크 상에서의 다양한 미디어 간 시공간적 

관계를 파악하고 관리하기 위한 표준인 Media Orchestration 표준화를 진행하였다. 이에 본 논문에서는 Media 

Orchestration 에서 제시한 미디어 간 공간적 Orchestration 구조를 기반으로 다양한 Metadata 를 이용하여 

단말 및 미디어 간의 공간적 관계의 기술, 전달 및 소비 방안을 제시하였다.  

 

1. 서론 

 
전통적인 미디어의 생성 및 소비 방식은 전문적인 장비를 

보유한 방송사가 제작한 미디어를 방송을 통해 일방적으로 

소비자에게 전달되는 전형적인 PULL 서비스 방식이었다. 

하지만, 미디어를 제작할 수 있는 기기가 소형화 및 다양화되고, 

일반인들에게도 널리 보급되고, 또한 네트워크 기술의 빠른 

발전에 따라 미디어의 생성 및 소비 방식은 매우 다양화 

되었으며, 미디어 생성과 소비의 주체의 경계가 모호해지고 

있다. 이러한 미디어 생성 및 소비 형태의 변화는 미디어 

시장의 수요와 공급의 변화를 가져왔으며, 이에 따라 다양한 

기업, 표준화 단체 등에서 다양한 서비스를 제공하기 위한 

기술의 개발에 힘쓰고 있다. 

국제 표준 기구 ISO 산하의 동영상의 압축 및 전송, 소비 

등의 표준을 제정하는 MPEG(Moving Picture Expert 

Group)은 이와 같은 시장의 변화에 발 맞추어 2015 년 

네트워크 상에서 다양한 형태의 미디어들의 시공간적 관계를 

파악하고 이를 관리하기 위한 표준인 MPEG-B Part 13 Media 

Orchestration[1]의 표준화를 시작하여 2017 년 7 월에 Draft 

of International Standard(DIS)[2]를 발행하였다. 해당 표준은 

다양한 기기 간의 동기화, 콘텐츠 인식 등에 관한 표준인 

DVB(Digital Video Broadcasting)-CSS(Companion Screens 

& Stream)[3] 및 MPEG 의 미디어 저장 표준인 ISO Base 

Media File Format(ISOBMFF)[4], 미디어의 전송 및 저장 

프로토콜인 MPEG-2 Transport Stream(TS)[5], 다양한 

메타데이터에 관한 표준인 MPEG-V[6] 등을 참조 및 

확장하는 동시에 네트워크 상에서의 미디어의 전송 및 관리를 

위한 Control Architecture, Spatial Orchestration 등을 

정의하고 있다. 

본 논문에서는 이와 같은 Media Orchestration 내 Spatial 

Orchestration 의 구조를 기반으로 다양한 단말의 Metadata 를 

활용하여 미디어 간 Spatial Orchestration 을 기술하는 

Orchestration 데이터를 생성하고 이를 전달하는 것으로 

Orchestrated Media 를 소비하는 방안을 제안한다. 

2 장에서는 본 논문에서 제안하는 방안을 이해하기 위한 배경 

기술로써 Media Orchestration 에 대하여 설명하고, 3 장에서는 

본 논문에서 가정하는 서비스 시나리오와 이와 같은 서비스를 

제공하기 위한 방안을 제시하고, 4 장에서 실험결과를 보인 후, 

5 장의 결론으로 본 논문의 결론을 맺는다. 

 

2. Media Orchestration 

 
본 장에서는 본 논문에서 제안하는 기술의 바탕이 되는 

Media Orchestration 에 대하여 자세하게 기술한다. 앞서 

소개한 바와 같이, 2015 년 표준화를 시작한 Media 

Orchestration 은 현재 DIS 가 발행된 상태이며, 해당 DIS 에 

대한 Ballot 을 진행중이다. 본 장의 1 절에서는 Media 

Orchestration 의 기본이 되는 구조에 대하여 설명하고, 

2 절에서는 Media Orchestration 에서 활용하는 다양한 

메타데이터의 소개 및 그들의 저장 및 전송 방안에 대하여 

설명한다. 

1. Media Orchestration 기본 구조 

Media Orchestration 은 네트워크 상에서 다양한 미디어 

간의 관계를 파악하고, 이들을 관리하기 위한 표준이다. 이와 

같은 네트워크 상에서의 다양한 미디어의 생성과 소비 및 

미디어 들의 관리, 단말 간의 관계 등을 정리하기 위해, Media 

Orchestration 표준은 4 개의 기본 구성요소(element)를 
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정의하였다. 

 

그림 1. Media Orchestration 구성요소 

 

표 1 Media Orchestration 데이터 타입. 

 

Media data (timed or non-timed, 

unidirectional) 

 
Metadata (timed or non-timed, unidirectional) 

 

Orchestration data (timed or non-timed, 

unidirectional) 

 

Control data for messaging and control (non-

timed, possibly bi-directional) 

그림 1 은 앞서 소개한 Media Orchestration 에서 정의한 

4 개의 기본 구성 요소를 도식화한 그림이다. 그림 1 에서 

보이는 바와 같이, Media Orchestration 에서는 4 가지의 

구성요소(element)를 정의하고 있으며, 각 요소의 이름은 

Source, Sink, M-processor, Controller 이다. 또한, 표 1 은 

그림 1 에서 화살표로 표시된 다양한 데이터들의 타입을 정리한 

표이다. Media Orchestration 에서는 데이터의 타입을 4 가지로 

나누어 관리하며, 각 데이터들의 명칭은 각각 미디어 데이터, 

메타데이터, Orchestration 데이터, 컨트롤 데이터이다. 

먼저, 그림 1 의 ‘Source’(이하 소스)는 미디어를 

생성(Capture)하는 구성요소이다. 소스는 Orchestration 

데이터 및 컨트롤 데이터를 입력으로 받을 수 있으며, 미디어 

데이터와 메타데이터를 생성하고 이들을 출력으로 내보내는 

역할을 한다. 두 번째로, 그림 1 의 ‘Sink’(이하 싱크)는 

미디어를 소비(Consumption)하는 구성요소이다. 싱크는 

Orchestration 데이터, 미디어 데이터, 메타데이터를 입력으로 

받아 유저가 미디어를 소비할 수 있게 하는 구성요소이며, 

다양한 Orchestration 을 위하여 메타데이터를 출력으로 내보낼 

수 있다. 세 번째로, 그림 1 의 ‘M-processor’는 미디어 및 

메타데이터를 활용한 프로세스들을 처리하는 구성요소이다. M-

processor 는 미디어 데이터, 메타데이터, Orchestration 

데이터 모두를 입출력으로 한다. 클라우드 서버 등은 물론 

스마트폰, PC 와 같은 단말도 M-processor 가 될 수 있다. 

마지막으로, 그림 1 의 Controller 는 하나 이상의 구성요소들을 

관리하는 역할을 하며, 각 구성요소와 컨트롤 데이터를 

이용하여 통신할 수 있다. 컨트롤러는 각 요소들을 관리하는 

역할만 하며, 다른 입출력 데이터는 존재하지 않는다. 

컨트롤러는 각 구성요소들의 발견, 등록, 단말 간의 연결 등을 

관리하는 역할을 한다. 

 

그림 2. Media Orchestration 세션 내 데이터 흐름 예시 

그림 2 는 Media Orchestration 세션 내 각 요소들 간 

데이터의 흐름의 예시를 나타낸 그림이다. Media 

Orchestration 세션이란 미디어의 생성(Capture)부터 미디어 

프로세싱 (Processing) 및 미디어 렌더링/소비 

(Consumption)을 포함하는 일련의 연관된 응용 계층의 

컨텍스트를 의미한다.  그림 2 에서 보이는 바와 같이, Media 

Orchestration 세션은 2-1 절에서 소개한 4 가지 구성요소로 

이루어진다. 그림 2 에서 보이는 바와 같이, 미디어 및 

메타데이터는 소스로부터 싱크로 직접적으로 전달될 수도 

있으며, M-processor 를 거쳐 미디어 프로세싱 이후 전달될 

수도 있다. 다만, Orchestration 데이터는 M-

processor 에서만 생성될 수 있으며, 이와 같은 Orchestration 

데이터는 소스 혹은 싱크로 전달되어 다양한 역할을 수행할 수 

있다. 

2. Media Orchestration 내 메타데이터 

Media Orchestration 표준은 다양한 미디어의 관계를 

파악하고 이를 관리하기 위하여 각 미디어와 연관된 다양한 

메타데이터를 소개 혹은 정의하고, 이들의 저장 및 전송 방식을 

제안하고 있다. Media Orchestration 표준에서 이야기하는 

메타데이터란, 독립적으로 렌더링 될 수 없지만, 다양한 

방식으로 다른 미디어 데이터의 렌더링, 프로세싱, 

Orchestration 에 영향을 줄 수 있는 데이터를 의미한다. 

Media Orchestration 표준에서는 메타데이터를 

ISOBMFF[4]와 MPEG-2 TS[5]의 두 가지 방식으로 

저장하는 방안을 정의하고 있으며, MPEG Media Transport[7] 

및 MPEG-DASH[8]를 이용한 전송 방안을 제공하고 있다. 

Media Orchestration 표준에서 명기되어 있는 메타데이터는 

GPS 와 같은 위치 정보에 대한 메타데이터인 ‘Position 

Metadata’, 기기의 기울임 정도 등에 관한 메타데이터인 

‘Orientation Metadata’, 영상 내 특정 관심 영역에 대한 

메타데이터인 ‘Regions of Interest’[9], 다양한 미디어 

스트림 중 특정 스트림을 선택하기 위한 메타데이터인 

‘Quality Metadata’, DVB-CSS 의 Correlation 

Timestamp[3]을 전달하기 위한 메타데이터인 ‘Stream 

Monitor’, 특정 프레임 내 특정 부위를 지정하는 데 사용되는 

메타데이터인 ‘Capture Mask’, 초점거리, 셔터속도 등 

다양한 카메라 고유의 정보를 전달하기 위한 메타데이터인 

‘Camera Metadata’, 영상의 깊이정보를 포함하는 

메타데이터인 ‘Depth Metadata’ 의 8 가지이다. 
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3. Spatial Orchestration 방안 제안 
 

본 장에서는 이와 같은 Spatial Orchestration 을 진행하는 

데 있어 기본이 되는 구조를 제안하고, 이에 합당하는 Spatial 

Orchestration Description 를 제안하고자 한다. 본 장에서 

제안하는 구조는 Media Orchestration 그룹에 기술 기고를 

마쳤고 그룹의 합의를 통해 DIS(Draft of International 

Standard)에 반영되었으며, Spatial Orchestration 

Description 는 TuC(Technology under Consideration)로 

채택되어 추후 기고 및 논의를 통해 Amendment 로써 표준에 

반영되는 것으로 결정된 바 있다. 

1. Spatial Orchestration 구조 

 

그림 3. M-processor 단에서의 Spatial Orchestration 

그림 3 은 M-processor 단에서의 Spatial Orchestration 을 

단순화하여 도식화한 그림이다. M-processor 는 하나 이상의 

소스로부터 미디어데이터를 수신함과 동시에 다양한 

메타데이터를 이용하여 소스와 통신하며, 미디어데이터와 이에 

관련된 Orchestration 데이터를 출력으로 내보낸다. M-

processor 의 출력은 메타데이터도 포함할 수 있지만, 해당 

구조에서 이는 소스와의 통신을 위한 것으로 한정한다. 이와 

같은 모든 동작은 Controller 가 관리 하에 진행된다. 

 

그림 4. 싱크 단에서의 Spatial Orchestration 

그림 4 는 싱크 단에서의 Spatial Orchestration 을 

단순화하여 도식화한 그림이다. 싱크는 M-processor 로부터 

미디어 데이터, 메타데이터 및 Orchestration 데이터를 

수신하여 렌더링하는 역할을 한다. 이 과정에서, 싱크는 

메타데이터를 이용하여 M-processor 와 통신하며, 이와 같은 

모든 동작은 Controller 가 관리 하에 진행된다. 

2. Spatial Orchestration Description 

본 절에서는 앞서 설명한 Spatial Orchestration에 사용되는 

Orchestration 데이터로 Spatial Orchestration Description(이

하 SOD)의 구조를 제안한다. Spatial Orchestration을 위한 

Orchestration 데이터는 M-processor가 파악한 다양한 미디

어데이터, 메타데이터와 같은 데이터와 싱크, 소스 등의 Media 

Orchestration 구성 요소 간의 관계를 기술할 수 있어야 한다. 

이에 본 절에서 제시하는 SOD는 트리 구조를 이용하여 각 요

소들의 관계를 정의하고, XML[?] 문법을 이용하여 이를 기술하

여 제공한다. 

 

그림 5. Media Orchestration 의 Spatial Orchestration 트리 구조 

그림 5 는 Spatial Orchestration 을 수행함에 있어, 각 

데이터 및 구성 요소들의 관계를 나타내기 위한 트리 구조를 

도식화한 그림이다. 해당 구조는 Element, Scene, Object 의 

가지 노드를 가지는 계층적 구조를 지니고 있으며, MORE 

Layer 는 Media Orchestration 세션을 의미한다. 이와 같은 

Spatial Orchestration 트리는 M-processor 에 의해 

생성되어야 하며, 다양한 미디어 데이터와 이와 연관된 

메타데이터, Media Orchestration 의 구성요소로 구성된다. 

Spatial Orchestration 트리 구조의 Element 노드는 Media 

Orchestration 의 싱크, 소스와 같은 구성 요소를 나타내며, 

Scene 은 다양한 미디어 데이터와 메타데이터 등으로 

구성되는 하나의 서비스를 의미한다. 마지막으로, Object 는 

비디오, 오디오 등과 같은 미디어 데이터 및 GPS, 기울기 센서 

정보 등 다양한 메타데이터를 의미한다. 표 2 는 이와 같은 

계층 구조를 XML[10]으로 기술하기 위한 문법의 예시를 

나타낸다. 각 노드는 모두 고유의 id 로 구분 될 수 있으며, 

Element 노드와 Object 노드는 Type 을 가지는 것으로 

포함하는 구성 요소 혹은 데이터 타입을 구분할 수 있게 

하였다. Scene 의 ‘SplitSceneFlag’ 어트리뷰트는 하나의 

서비스가 다양한 미디어로 구성되는 경우를 상정하여 

정의하였다. 

표 2 Spatial Orchestration Description 문법 예시 

Element or Attribute Name Use 

Element  

@id M 

@ElementType M 

Scene M 

@id M 

@SplitSceneFlag OD 

Object 1...N 

@id M 

@ContentType  M 

Object 0...N 

225



2017년 한국방송·미디어공학회 추계학술대회 

4. 실험 결과 

본 장에서는 앞서 소개한 Media Orchestration 세션에서의 

공간적 Orchestration 을 제공하기 위한 SOD 를 생성하고 이를 

파싱하여 미디어를 재생하는 것으로 제안 방안을 검증한다. 

본 장에서 보이는 실험 결과를 위한 개발은 모두 Windows 

10 환경에서 이루어졌으며, Visual Studio 2015 를 활용하여 

개발되었다. 본 실험에서 사용된 콘텐츠는 동일한 이벤트에 

대한 다시점 영상의 재생을 위한 콘텐츠로 모든 콘텐츠는 

나고야 대학의 Tanimoto Lab 에서 촬영되었으며 학술적 

목적만으로의 허가 사용을 한 콘텐츠임을 명시한다[11]. 

나고야 대학의 Tanimoto Lab 에서 제공하는 콘텐츠 중 본 

실험에 사용한 콘텐츠는 “Dog” 시퀀스 중 10 번, 20 번, 30 번 

카메라로 촬영된 영상이다. 

 

 

그림 6. SOD 생성 예시 

그림 6 은 SOD 를 생성한 예시를 나타낸 그림이다. Element 

및 각 Scene 과 Object 들은 모두 고유의 식별자를 가지며, 

Object 의 경우 비디오 데이터를 포함하므로 미디어의 위치, 

넓이와 높이, 렌더링 위치 등을 추가하였다. 여러 Scene 을 

합쳐 하나의 서비스를 제공하도록 하기 위해 “SplitSceneFlag” 

어트리뷰트는 1 로 설정하여, 복수 개의 Scene 이 하나의 

서비스를 제공함을 표현하였다. 

 

그림 7. SOD 미디어 재생 화면 

그림 7 은 SOD 를 기반으로 한 미디어의 재생을 나타내는 그림이다. 

그림 7 에서 표시된 ①~③은 각각 1~3 시점의 미디어를 나타낸다. 각 

시점의 미디어에 대한 정보는 SOD 로부터 받아올 수 있다. 플레이어는 

SOD 에 따라, 미디어의 위치에서 미디어를 읽어 미디어의 재생을 

시작한다. 먼저 제일 첫번째 미디어인 1 시점의 미디어를 재생하다가, 

사용자가 보고 싶은 시점을 선택하면 다른 시점의 미디어를 재생하도록 

하였다. 

5. 결론 

 네트워크 상에서의 다양한 미디어를 관리하고 서비스하기 

위하여 Media Orchestration 은 2015 년 이후 미디어의 

동기화를 포함한 시공간적 연관성 관리에 대한 연구를 

지속해왔다. 이에 본 논문에서는 미디어 간 공간성 연관성을 

제공할 수 있는 공간적 Orchestration 데이터로 SOD 를 

제안하였다. 

이와 같은 미디어 간 공간적 Orchestration 기술은 다수의 

입력을 기반으로 수많은 사용자에게 서비스를 제공하는 데 

있어 큰 역할을 할 수 있을 것으로 보인다. 특히, 사용자가 

하나의 기기가 아닌 다양한 기기로 미디어를 소비하는 

환경에서 보다 높은 효과를 볼 수 있을 것으로 보인다. 

하지만, 현재 Media Orchestration 표준에서 공간적 

Orchestration 에 관한 논의가 계속되고 있고, 통일된 표준이 

아직 발행되지 않았으므로, 표준화의 동향을 파악하는 동시에, 

지속적인 연구개발이 필요할 것으로 보인다. 

* 이 논문은 2017 년도 정부(과학기술정보통신부)의 

재원으로 정보통신기술진흥센터의 지원을 받아 수행된 

연구임. (No.2015-0-00231, 퍼즐형 Ultra-wide 

viewing 공간 미디어 생성 및 소비 기술 개발) 
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