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서비스WG

이동만 (KAIST)

  인터넷이 전 세계적으로 활발하게 사용되기 시작했을 때부터 인터넷에서는 Video-on-Demand 
(VoD), 단말 대 단말(Peer-to-Peer; P2P), 월드 와이드 웹(WWW) 등 다양한 서비스들이 출현하였다. 
최근 미래 인터넷 연구의 필요성이 대두되기 전까지 기존 인터넷의 하위 프로토콜 영역은 거의 변화가 

없었기 때문에, 인터넷의 하위 구조에 관계없이 사용자들에게 서비스를 제공하기 위한 방법으로 기존

의 인터넷 위에 가상의 오버레이 네트워크(Overlay Network)를 만드는 방법이 주로 사용되었다. 그러

나 오버레이 네트워크를 이용한 서비스 제공은 하위 네트워크의 특성과 상태를 충분히 고려하지 않기 

때문에 성능 측면에서 효율적이지 못한 문제가 있다. 이는 인터넷의 구성원 대다수가 유선망을 통해 

연결된 데스크톱 컴퓨터였을 때는 큰 문제가 되지 않았으나 오늘날과 같이 무선 모바일 기기 중심의 

미래 인터넷 환경에서는 훨씬 더 큰 문제가 된다. 왜냐하면 모바일 기기는 무선 통신 기술을 통하여 

인터넷에 연결하거나 주변 기기들과 로컬 네트워크를 형성하는데, 무선 통신 채널은 유선망에 비해 훨

씬 불안정하고 물리적 환경의 영향을 많이 받기 때문이다. 또한 이동하는 사용자들에 의해 기기들이 

수시로 연결되고 끊어지기 때문에 지속적으로 연결 상태 정보를 관리해야 한다.

  이에 따라 무선 모바일 네트워크 환경에서 서비스의 목적을 효율적으로 달성하기 위해서 ‘서비스 

중심 네트워킹 (Service-centric Networking)’에 대한 연구가 관심을 받고 있다. 서비스 중심 네트워

킹의 대표적인 예로 콘텐츠 중심 네트워킹(Content-centric Networking; CCN) [1, 2]이 있다. CCN
에서는 원하는 콘텐츠를 찾는 데 있어서 콘텐츠가 저장된 위치(예: IP 주소)부터 알아야 하는 노력을 

줄이고, 모든 클라이언트가 동일한 콘텐츠를 동일한 위치에서 내려받기보다는 각 클라이언트와 최대

한 가까운 위치에 캐시되어 있는 콘텐츠를 내려받도록 함으로써 네트워크의 비효율을 줄이고자 하였

다. 그리고 비디오와 같은 고품질 미디어를 모바일 기기들 사이에 즉시적으로 공유하고자 하는 요구

가 늘면서, 모바일 네트워크 환경에서 QoS(Quality of Service)를 만족시키기 위한 연구 또한 활발하

게 진행되고 있다 [3, 4]. 해당 연구의 목적은 불안정하고 변화무쌍한 무선 모바일 네트워크에서 단말

들 사이에 안정적인 네트워크 품질을 제공하기 위해 실시간 링크 품질을 측정하고 어플리케이션의 

요구에 맞는 연결만 허용하는 admission control 및 링크 품질 기반 라우팅을 제공하는 것이다.

  미래 인터넷 환경에서는 다수의 모바일 기기와 함께 주변 환경에서 IoT를 구성하는 스마트 오브

젝트들이 무선 통신 기술을 이용하여 즉시적으로 네트워크를 구성함으로써 태스크를 조합하고 사용

자들에게 서비스를 제공하게 될 것이다. 이러한 서비스가 원활하게 수행되기 위해서는 현재까지의 

서비스 중심 네트워크 연구만으로는 성능의 한계가 있다. 모바일 기기들이 사용하는 무선 통신 채널

은 기본적으로 공유된 자원이기 때문에, 하나의 모바일 기기가 데이터를 보내기 위해 신호를 발생시

키는 동안 다른 기기들은 충돌과 간섭을 방지하기 위해 해당 신호를 듣기만 하고 다른 신호를 발생

시켜서는 안 된다. 그러나 브로드캐스트(broadcast), 멀티캐스트(multicast)와 같이 미리 정의된 주

소와 형식이 아닌 이상 하나의 기기가 다른 특정 기기에게 보내는 신호는 주변에 존재하는 또다른 

기기들이 똑같이 듣더라도 자신에게 전달되는 데이터가 아니므로 모두 무시할 뿐이다. 즉 한번에 하

나의 노드만 무선 통신 채널을 점유하는 특성과 환경적인 불안 요소(전파 간섭, 물리적인 장애물 등)
로 인해 전송 속도를 개선하는 데 한계가 있다. 최근 이러한 무선 통신 환경 자체의 비효율을 개선
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하기 위한 방법으로 네트워크 코딩(Network Coding) 기술이 연구자들의 관심을 받고 있다. 네트워

크 코딩은 간단히 말해서 하나의 원본 패킷을 하나의 중간노드에게 보내는 대신 여러 개의 패킷을 

코딩하여 하나의 노드에게 보내고, 주변의 다른 노드들이 엿듣기(overhearing) 방식으로 해당 패킷

을 똑같이 갖고 있다가 상황에 따라 다음 전달 대상 노드에게 전송함으로써 하나의 패킷을 전송할 

때 여러 노드들이 협력할 수 있도록 한다. 이와 같이 함으로써 중간에 전송중인 한 노드가 전송을 

실패하더라도 주변에 있는 다른 노드들에 의해 코딩된 패킷이 전달되고, 도착지 노드에서 여러 개의 

코딩된 패킷을 재해석하여 원본 패킷을 복구함으로써 전송 효율을 높일 수 있다.
  그러나 네트워크 코딩 기술을 있는 그대로 적용하는 것보다는 서비스의 요구사항 및 주변의 상황

정보에 따라서 코딩할 패킷과 그냥 바로 전송할 패킷을 구분할 필요가 있다. 이렇게 함으로써 주변 

노드들의 상태나 네트워크 상태를 파악하고, 파악된 상황에서 서비스의 요구사항을 지속적으로 만족

시키기 위해 네트워크 코딩을 비롯한 네트워크 파라미터를 재구성하고 더 효율적인 네트워크 환경을 

제공할 수 있다.
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