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요 약
 최근 북한은 단거리탄도탄을 포함한 미사일 발사 시험을 수차례 수행했다. 사거리 증가 뿐만 아니라

발사지점 예측 교란을 위한 발사방법의 다변화 및 요격 난이도 상승을 위한 미사일 회피 기동 등 다

양한 시도로 점점 탄도탄 요격이 어렵도록 하고 있는 현실이다. 본 논문에서는 클라이언트-서버와
REST 아키텍처를 이용하여 확장성이 높고 신뢰성 있는 요격체계 콘솔을 제안한다. 이를 통해 제한된

탄도탄 요격 가능 시간 내 효과적인 전상상황 가시화를 통해 운용자의 작전결심을 도와 실패없는 탄

도탄 요격이 가능하도록 할 수 있고, 확장 가능성을 바탕으로 다수의 타격 체계의 중앙제어를 위한 원

격제어 및 무인화를 위한 초석으로 삼을 수도 있을 것이다.

1. 서론

최근 한반도의 탄도탄 위협이 급격히 증가하고 있다. 북

한은 동해안으로 단거리 발사체를 잇따라 발사하고 있고,

잠수함에서 발사 가능한 SLBM 이나 요격 회피를 위한

이스칸데르 미사일까지 북한의 탄도탄 관련 기술은 빠르

게 발전하고 있다. 이를 방어하기 위한 탄도탄 요격을 위

한 우리의 대공방어 기술도 날로 발전하고 있는 추세이다.

탄도탄 요격체계는 전장상황 및 표적교전을 통제하는

통제소와 표적탐지를 수행하는 레이더, 발사통제를 담당하

는 발사대 및 유도탄으로 구성된다[1]. 탄도탄 요격체계

콘솔은 무장컴퓨터와 더불어 통제소를 구성하는[2]

HCI(Human-Computer Interaction) 장비로 전장상황 가시

화 및 운용자 입력 처리 역할을 주로 수행한다.

탄도탄은 속도가 빨라 발사부터 타격까지 채 수분이 걸

리지 않는데 사거리 1,000km 이하의 단거리탄도탄

(SRBM)의 경우 추진단계부터 종말단계까지 약 6분 이내

에 목표에 도달한다[3]. 이는 탄도탄 요격에 엄격한 시간

제약이 있다는 것을 의미하고 순간적인 운용자의 판단이

요격 성공을 좌우한다고 할 수 있다. 따라서 탄도탄 요격

체계 콘솔은 신속하고 효과적인 전장상황 가시화를 통해

운용자의 작전결심을 돕는 임무를 수행해야 한다. 또한

IAMD(Integrated Air and Missile Defense)[4]와 같은 통

합 대공방어체계로의 확장 가능성을 고려할 때 원격모니

터링, 원격제어를 통한 무인화 기능의 필요성이 예측된다.

본 논문에서는 이러한 환경을 고려하여 효율적으로 운

용이 가능한 탄도탄 요격체계 콘솔 아키텍처를 제안한다.

제안하는 아키텍처는 확장성 및 신뢰성을 위해 클라이언

트-서버와 REST(Representational state transfer) 아키텍

처[4]를 사용하여 설계하였다.

본 논문의 내용은 다음과 같이 구성된다. 2장에서는 클

라이언트-서버와 REST 아키텍처를 활용한 탄도탄 요격

체계의 설계안을 제안하고 3장에서는 앞선 내용들의 정리

와 향후계획으로 결론을 맺는다.

2. 탄도탄 방어체계 콘솔 아키텍처

1) 클라이언트-서버 모델

통제소 내에서 기존 콘솔은 (그림 1)과 같이 전술 DDS

망을 통해 버스형 구조로 장비간 통신이 이루어진다. 콘솔

1과 2는 체계장비로부터 동일한 전장상황 데이터를 수신

하여 전장상황을 전시한다. 콘솔 SW는 일반적으로 C++,

C#, Java 언어로 작성된 응용프로그램이다.

(그림 1) 기존 콘솔 연동구조도

신규 콘솔은 클라이언트-서버 아키텍처를 통해

(그림 2)와 같이 설계한다. 서버는 전술 DDS망을
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통해 체계장비와 통신하여 전장상황 정보를 처리하

고 클라이언트는 서버의 처리된 전장상황 정보를 기

반으로 운용자에게 전장상황을 도시한다.

(그림 2) 신규 콘솔 연동구조도

기존 콘솔이 동일한 정보를 각 콘솔에서 중복으로

처리하는데 반해 신규 콘솔은 단일 서버를 통해 전

장상황 정보를 처리함으로써 중복처리를 방지한다.

또한 처리 정보를 최종 정보 소비자인 클라이언트에

게 전달하기 때문에 전장상황 동기화 및 정보 신뢰

성 측면에서 강점을 보인다.

클라이언트와 서버는 HTML5, CSS, JavaScript와

같은 웹 정보 전송 방식의 포맷을 통해 데이터를 전

달한다. 이를 통해 클라이언트는 일반 웹브라우저를

통해 간단하게 서버로 접속하여 작전운용이 가능하

다. 또한 기존 콘솔이 초기 설계 단계에서 연동통제

문서(ICD)에서 규정한 개수 이상으로 확장이 어려운

데 반해 브라우저를 사용하는 신규 콘솔의 경우 개

수 확장에서 자유롭다.

2) REST 아키텍처

REST 아키텍처는 시스템의 자원에 URI를 통해

접근하도록 하는데 HTTP 표준 프로토콜 방식을 사

용한다.

탄도탄 요격체계 콘솔은 전장정보 가시화를 위해

체계장비들과 연동하여 다양한 정보를 수신하여 처

리하고 관리한다. 이러한 정보들을 REST 자원의 형

태로 정의하고 관리하면 기 처리된 정보를 URI를

통해 편리하게 접근이 가능하여 정보 전시 효율성을

높일 수 있다. 따라서 특성에 따라 정보를 분류하고

이를 기반으로 REST 자원의 계층구조로 모델링한

다. 최상위 개체는 체계(system)로 하고 다음 단계

로는 탐지(surv), 영역(area), 교전목록(engage), 발

사대(launcher), 레이더(radar)로 주요 전장상황 개체

들을 정의한다. 이후 주요 개체들의 속성에 따라 자

식 개체들을 정의한다. 예를 들어 탐지 개체는 체계

자체 레이더나 외부 링크를 통해 탐지 및 수신한 객

체들에 대한 정보로 공중(air), 우주(space), 지상

(land), 해상(surface)의 하위 개체를 가지고 그 이하

로는 1번부터 순서대로 순번으로 관리한다. 따라서

공중항적 순번 0001의 정보 접근은 ‘http://서버IP:포

트번호/system/surv/air/0001’ URI를 통해서 가능하

게 된다.

(그림 3) 체계 정보 REST　계층 구조

기존에는 유선 확장을 통해 통제소 근거리에서만

콘솔 운용이 가능했지만 이러한 REST 아키텍처를

활용한 정보 공유방식을 통해 HTTP 프로토콜을 통

해 원거리에서도 콘솔 연동이 가능하다.

3. 결론 및 향후계획

본 논문에서는 탄도탄 방어체계 콘솔의 효과적인 전장

상황 가시화를 위해 신규 콘솔 아키텍처를 제안하였다. 서

버-클라이언트 아키텍처를 통해 확장성을 높이고 REST

아키텍처를 활용해 신뢰성을 확보하는 설계안을 기술하였

다.

추후에는 테스트베드를 통해 본 논문에서 제안하는 콘

솔 아키텍처의 실현 가능성을 확인할 계획이다.
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