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선박 네트워크에서 신뢰성있는 멀티미디어 데이터 전송을 

위한 자원 관리 기법
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요   약

본 논문에서는 혼잡상황에서 발생할 수 있는 비디오 프레임 손실을 방지하기 위한 자원 관리 기법을 제안하였

다. WiMedia 프로토콜은 고속의 전송속도를 지원하기 때문에, 선박 네트워크(ship area network)등과 같은 환경에

서 고속의 전송률을 요구하는 실시간 멀티미디어 서비스 제공과 같은 응용분야에 적합하다. 하지만, 혼잡 상황에

서는 프레임의 중요도에 관계없이 프레임을 파기하기 때문에, 동영상 전송 품질의 저하의 원인이 되기도 한다. 본 

논문에서는 기존의 WiMedia 프로토콜에서는 혼잡상황을 적절하게 대처하지 못하여 발생하는 네트워크 성능저하

를 해결하는 자원 관리 기법을 제안하였다.  
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ABSTRACT

In this paper, a resource management scheme for preventing the video frame loss in the presence of network 

congestion is proposed. WiMedia protocol is suitable for the application that supports the real-time multimedia 

service in the ship area network since it supports high speed data transfer. However, network congestion causes 

the degradation of video quality, since WiMedia standard discards video frames regardless of importance of video 

frame. Therefore, a resource management scheme for WiMedia network is proposed in this paper. The proposed 

technique can intelligently treat the network congestion, and solve the degradation of video quality.   
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Ⅰ. 서  론

기존의 아날로그 TV에 비해 디지털 TV는 뛰어난 

화질과 음질, 데이터 통신, 대화형 방송, 채널의 다양

성, 및 통신과의 융합 등 많은 이점을 가진다. 디지털 

TV에서는 동영상 압축 기술이 중요하다. 동영상 압축 

기술은 디지털 신호 처리, 디지털 통신, 반도체, 컴퓨

터 등의 기술 발전에 힘입어 발전을 거듭하고 있다.

무선 통신 기술의 발달, 특히, UWB 기술의 도입은 

전송 회선의 대역폭을 증가시켰다. 하지만 효율적인 

데이터 전송을 위한 동영상 압축기술의 필요성은 나

날이 증가하고 있다. 사용자는 보다 좋은 화질과 높은 
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현실감, 그리고 더욱 넓은 화면을 요구하기 때문에 필

요한 멀티미디어 데이터의 정보량은 기하급수적으로 

커지고 있다. 또한, 내용 면에서 최근 영상 통화, UCC 

등이 사용자를 콘텐츠의 생산 주체로 만들고 있으며, 

이로 인해 더욱 많은 데이터가 생산되고 있다. 이러한 

시대의 흐름은 압축 기술의 필요성을 더욱 강조하고 

있다.

동영상 표준은 미디어의 압축 방식, 복원 방식, 및 

저장 방식을 규정하므로 정보 전달과 공유를 원활하게 

하고 여러 이해 관계에 따른 자원의 낭비를 막는다. 

1990년대에 멀티미디어 정보 통신 서비스의 선구

적 역할을 한 H.261을 시작으로, 저장 미디어용 국제 

표준인 MPEG-1, 고화질성과 높은 압축 효율을 실현

하여 새로운 디지털 방송 시대를 개척한 MPEG-2, 

H.263의 내용을 포함하여 고능률 부호화와 에러 내성 

능력을 실현하고 다양한 멀티미디어에 대응하는 

MPEG-4, 압축 효율을 극대화하여 차세대 영상 압축 

기술로 떠오른 H.264/AVC  (advanced video coding) 

등이 있다. 

이러한 멀티미디어 데이터를 전송하기 위한 무선 

통신 표준으로 WiMedia 프로토콜이 제안되었다. 

WiMedia 표준의 채널 접근 제어 방식은, 슬롯구간을 

여러 장치들이 사용하기 위하여 경쟁을 기반으로 접

근하게 되는데, 음성, 영상, 최선형 트래픽, 백그라운

드와 같은 4가지의 서로 다른 AC (access categories)

의 응용에 서로 다른 채널 경쟁 파라미터를 부여하여 

차별화된 전송이 이루어지도록 한다. 즉, 4가지 범주

에 따라 AIFS (arbitrary inter frame space)를 다르게 

부여하여 CSMA/CA를 위한 백오프 (backoff)의 시작 

시간을 조절함으로써 적용된다. 또한, 백오프 시간을 

결정하는 CW (contention window)의 범위를 차별적

으로 부여하여 CSMA/CA에서의 채널 점유 과정에서

의 우선순위를 부여한다. 

WiMedia 표준의 PCA (prioritized contention 

access) 채널 접근 기법에서, 각각의 트래픽 흐름들은 

더 나은 서비스 품질 (QoS)을 제공하기 위해 서로 다

른 큐에 할당되고 모든 비디오 패킷은 동일한 액세스 

카테고리, 즉, AC[AC_VI] 큐에 할당된다. WiMedia

에서 제공하는 큐의 종류는 다음과 같다.

- AC[AC_VO] : 음성트래픽을 위한 큐

- AC[AC_VI] : 영상트래픽을 위한 큐

- AC[AC_BE] : 최선형 트래픽을 위한 큐

- AC[AC_BK] : 백그라운드 트래픽을 위한 큐

이때, AC[AC_VI] 큐는 AC [AC_BE]와 AC 

[AC_BK] 큐보다 높은 우선 순위를 가지며, 채널에 

접근할 확률도 더 높다. 그러나, 이 기법은 최적의 비

디오 품질을 보장하지는 않는다. 또한, WiMedia PCA 

방식의 가장 큰 문제는, 비디오 스트림이 증가하면, 

큐가 채워지면서, 불필요한 프레임 / 슬라이스 손실이 

발생할 수 있다는 점이다. 이러한 멀티미디어 데이터 

프레임의 손실은 전체 비디오 전송 품질의 손상을 초

래할 수도 있다. 또한, 사람의 이동이나, 멀티미디어 

서비스를 이용하는 장치의 수가 많은 선박 환경에서

는 이러한 비디오 전송 품질의 손상이 더욱 심해지게 

된다. 무선 네트워크에서 멀티미디어 데이터를 전송하

기 위한 다양한 기법들이 제안되었다 [8-13]. [8]의 논

문은 차량간 네트워크에서 H.264 멀티미디어 데이터

의 전송효율을 높이기 위한 전송기법을 제안하였다. 

[8]의 논문은 LDPC (low-density parity-check) 코드

를 이용하여 멀티미디어 데이터를 전송하며, 멀티미디

어 데이터 타입에 따라 전송 전력을 조절하는 기법을 

제안하였다. [9]의 논문은 멀티미디어 데이터의 전송 

성능 향상을 위해 MDC (multiple description coding) 

기법을 AOMDV (ad-hoc on-demand multipath 

distance vector) 라우팅 프로토콜에 적용시켰다. 하지

만, 이들 연구들은 포화상태에 도달한 네트워크 환경

에서 비디오 프레임 손실을 방지할 수 없다.

따라서, 본 논문은 좋은 품질의 비디오를 제공하고 

혼잡상황에서 발생할 수 있는 비디오 프레임 손실을 

방지하기 위해, 비디오 전송 품질을 향상시킬 수 있도

록 우선 순위 액세스 제어와 가상 예약 기법을 이용하

는 자원 관리 기법을 제안한다. 제안하는 기법은 높은 

우선순위를 갖는 큐가 채워지고 있는 동안, 중요도 정

보에 기초하여 더 낮은 우선순위를 갖는 큐에 비디오 

패킷을 동적으로 할당함으로써, 가장 중요한 비디오 

프레임의 손실을 방지하기 위한 기본 환경을 제공한다.

Ⅱ. WiMedia MAC 프로토콜 개요

WiMedia MAC 프로토콜은 슈퍼프레임이라는 시

간 단위로 동작하며, 슈퍼프레임은 총 256개의 타임

슬롯으로 나뉘어 있다. 이 타임 슬롯을 MAS 

(medium access slot)라고 부르며, 하나의 MAS의 길

이는 256us이다. 

그림 1은 WiMedia MAC 프로토콜의 구조를 보여

주고 있다. 그림 1에서, 각 슈퍼프레임은 비컨 주기 

(BP)부터 시작한다. BP는 비컨 슬롯들로 구성되며, 

각 디바이스는 서로 중복되지 않는 비컨 슬롯을 선택

하여, 자신의 비컨을 전송한다. BP를 제외한 슈퍼프레

임내의 나머지 MAS들은 데이터를 전송하기 위해 사

www.dbpia.co.kr



논문 / 선박 네트워크에서 신뢰성있는 멀티미디어 데이터 전송을 위한 자원 관리 기법

1379

Busy Medium Backoff slots Next frame

SIFS

Defer access

pSlotTime

AIFS[AC_VO]

AIFS[AC_VI]

AIFS[AC_BE]

Contention Window

Select slot and decrement backoff 
as long as medium is idle

Idle Time

TXOP

그림 2. WiMedia MAC 프로토콜의 채널 접근 방식
Fig. 2. The Channel Access scheme of WiMedia MAC 
protocol
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그림 1. WiMedia MAC 슈퍼 프레임의 구조
Fig. 1. The structure of superframe in WiMedia MAC protocol

용된다. 데이터를 전송하기 위해 사용되는 MAS를 데

이터 구간이라고 부르며, 이 데이터 구간은 크게 두 

가지 타입으로 분류된다. 하나는 경쟁 기반의 프로토

콜이 적용되며, 나머지 하나는 예약 방식의 프로토콜

이 적용된다. 경쟁 방식의 프로토콜은 PCA라고 부르

며, IEEE 802.11e와 유사하게 트래픽에 여러 개의 우

선순위를 부여하여 서비스 품질을 보장하는 방식을 

사용한다. PCA는 CSMA/CA방식을 사용하며, 각각

의 트래픽에 네 개의 카테고리를 부여하여, 트래픽의 

차별화를 시도하였다. 또한 네 가지 카테고리에 우선

순위를 적용하여, 총 7개의 우선순위로 트래픽을 구분

할 수 있다.

PCA 구간에서 디바이스는 TXOP (transmission 

opportunity)를 획득하거나 AC에 대한 backoff 

counter를 감소시키기 전에 AIFS[AC]동안 채널이 유

휴상태가 되는 것을 기다린다. AIFS[AC]는 다음과 

같이 정의한다.

AIFS[AC] = pSIFS + mAIFSN[AC] * pSlotTime  

 (1)

다음 그림 2는 AIFS[AC]에 대한 타이밍도이다. 그

림 2에서, TXOP를 획득한 디바이스를 TXOP owner

라고 한다. TXOP owner는 프레임의 transaction을 초

기화하며, 다음과 같은 경우에, AC에 대해 획득한 

TXOP내에서 같은 카테고리에 속하는 하나 이상의 프

레임들을 backoff없이 연속으로 전송한다. 프레임을 

수신하는 디바이스는 자신의 NAV (network 

allocation vector)가 0보다 클 경우, 수신한 RTS 프레

임에 대한 CTS 프레임을 전송하지 않는다. 또한, 수

신한 프레임에 대한 응답 프레임이 슈퍼프레임 상의 

PCA구간이 끝나기 pSIFS전에 완료되지 않는다면, 

CTS, Imm-ACK, 혹은 B-ACK를 전송하지 않는다.

Ⅲ. 제안하는 기법

멀티미디어 통신 분야에서 수행 된 연구의 대부분

은 멀티미디어 코딩에 특화되어 있을 뿐, 기본 네트워

크의 지원은 부족한 실정이다. 따라서, 본 논문에서는 

무선 네트워크상에서 멀티미디어 트래픽의 성능을 개

선하기 위한 알고리즘을 제안한다. 본 논문에서는 

WiMedia의 PCA 기법으로 멀티미디어 트래픽을 전

송하기 위한 알고리즘을 제안한다. WiMedia 표준의 

PCA 채널 접근 기법에서, 각각의 트래픽 흐름들은 더 

나은 서비스 품질을 제공하기 위해 서로 다른 큐에 할

당되고 모든 비디오 패킷은 동일한 액세스 카테고리, 

즉, AC[AC_VI] 큐에 할당된다. 이때, AC[AC_VI] 

큐는 AC[AC_BE]와 AC[AC_BK] 큐보다 높은 우선 

순위를 가지며, 채널에 접근할 확률도 더 높다. 그러

나, 이 기법은 최적의 비디오 품질을 보장하지는 않는

다. 또한, WiMedia PCA 방식의 가장 큰 문제는, 비

디오 스트림이 증가하면, 큐가 채워지면서, 불필요한 

프레임 / 슬라이스 손실이 발생할 수 있다는 점이다. 

그래서, 좋은 품질의 비디오를 제공하고 일정한 프레

임 손실을 방지하기 위해, 본 논문에서는 비디오 전송 

품질을 향상시킬 수 있도록 우선 순위 액세스 제어를 

이용하는 크로스 레이어 기법을 제안한다. 제안하는 

기법은 높은 우선순위를 갖는 큐가 채워지고 있는 동

안, 중요도 정보에 기초하여 더 낮은 우선순위를 갖는 

큐에 비디오 패킷을 동적으로 할당함으로써, 가장 중
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Protocol 
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B12 B11-9 
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그림 3. 제안하는 WiMedia MAC 프레임 헤더의 구조
Fig. 3. The format of the proposed WiMedia MAC frame header

Mapping Scheme Video slice types Access Categories

WiMedia PCA

I slice

P slice

B slice

AC[AC_VI]

AC[AC_VI]

AC[AC_VI]

Proposed Scheme

I slice

P slice

B slice

1) AC[AC_VI] 

<ThL

I slice -> 

AC[AC_VI]

P slice -> 

AC[AC_BE]

B slice -> 

AC[AC_BK]

표 1. 제안하는 알고리즘과 WiMedia 표준의 액세스 카테고
리 사용의 예
Table 1. An example for the utilization of the proposed 
scheme and WiMedia standard

요한 비디오 프레임의 손실을 방지하기 위한 기본 환

경을 제공한다.

제안하는 알고리즘의 주요 목적은 적절한 우선 순

위 와 계층 부호화 정보를 이용하여 무선 네트워크상

으로 전송되는 멀티미디어 트래픽들에게 더 나은 비

디오 품질을 제공하는 것이다. 제안하는 알고리즘은 

애플리케이션 및 MAC 계층의 모든 특성의 지원을 받

아서 영상 전송 품질을 개선하는 것을 목표로 한다. 

제안하는 기법은 비디오 품질을 향상시키기 위해 우

선순위 기반의 채널 액세스 제어의 특징을 성공적으

로 접목시킨다. 

AC[AC_VI] 큐는 다른 세 개의 큐보다 채널에 접

근할 확률이 가장 높기 때문에, 더 나은 비디오 품질

을 얻을 수 있다. 따라서, WiMedia PCA 기법을 통해 

H.264 비디오 스트림을 전송할 때, H.264 비디오 스

트림은 AC[AC_VI] 큐에 할당된다. 하지만, 이 방식

의 단점은 비디오 스트림이 증가할 때, AC [AC_VI] 

큐가 가득차게 되고 불필요한 프레임의 폐기가 발생

할 수 있다는 점이다. H.264에서, 응용 계층에서 발생

하는 비디오 스트리밍은 I 슬라이스, P 슬라이스, 그리

고 압축된 비디오 스트리밍을 위한 B 슬라이스, 이 3

가지 프레임 유형이 존재한다. 따라서, 하나의 비디오 

슬라이스 타입의 손실은 전체 비디오 전송 품질의 손

상을 초래할 수도 있다. I 슬라이스는 하나만 손실되

도 복구가 불가능하며, B 슬라이스는 손실되도 그 자

체 프레임만 손실되고, 다른 프레임에는 영향을 미치

지 않는다. 따라서, 전달해야 하는 프레임의 중요도에 

따라서 우선순위를 고려해야 한다. 이 세 조각 중, B 

슬라이스는 가장 낮은 우선 순위를 가지고 있으므로 

큐가 차게 되서, 데이터의 폐기가 필요할 경우, 가장 

좋은 방법은 B 슬라이스를 먼저 폐기하고, 그다음에 P 

슬라이스를 마지막으로 I 슬라이스를 폐기하는 것이

다. 그림 3은 제안하는 기법을 위한 MAC 프레임 헤

더의 구조이다.

제안하는 우선 순위 메카니즘은 비디오 전송 품질

에 대한 프레임 손실 효과를 줄일 수 있다. 따라서, 우

리는 그림 3에 기술 된 바와 같이 AC [AC_VI] 큐가 

채워지는 동안, 비디오 프레임의 중요도 정보에 따라 

AC[AC_BE]과 AC [AC_BK]과 같은 더 낮은 우선 

순위를 갖는 큐에 전송 대기중인 비디오 스트리밍 데

이터를 배치하는 알고리즘을 제안한다. 제안하는 크로

스 레이어 알고리즘의 기본 개념은 우선, 미리 표시된 

슬라이스 우선 순위를 갖는 영상 정보를 어플리케이

션 계층에서 네트워크 계층으로 전달하는 것이다. 차

례로 네트워크 계층은 MAC 계층에게 우선 순위 정보

를 전달한다. MAC 계층은 적절한 액세스 카테고리에 

비디오 패킷을 매핑하기 위해 제안하는 알고리즘을 

사용한다. 제안하는 기법에서, H.264 비디오 패킷은 

영상 데이터의 중요도에 기초하여, 적절한 액세스 카

테고리에 매핑된다. WiMedia 표준의 PCA 기법과 제
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그림 4. 제안하는 기법에 대한 유사 코드
Fig. 4. The pseudo code for the proposed scheme

안하는 알고리즘의 비교를 아래 표에 나타내었다.

제안하는 기법에서 비디오 프레임은 비디오 중요도 

정보에 따라 해당되는 액세스 카테고리에 매핑된다. 

따라서, 본 논문에서는 아래 계층으로 비디오 관련 정

보의 계층 간 전달을 할 수 있도록 TOS (type of 

service) 필드라 불리우는 IP 패킷 헤더의 필드를 사용

한다. 

원래, IP 패킷 헤더의 TOS 필드는 데이터 그램이 

어떻게 전달되어야 하는지-예를 들어, 지연, 우선 순

위, 신뢰성, 최소 비용, 처리량 등-를 정의한다. 최대한 

중요한 비디오 데이터를 WiMedia MAC 계층의 더 높

은 우선 순위를 갖는 AC 큐에 할당하기 위해, 제안하

는 알고리즘은 비디오 코딩의 중요도에 따라 서로 다

른 비디오 프레임 유형들을 서로 다른 큐에 할당한다. 

전송해야 하는 H.264/AVC 비디오 프레임이 I 슬

라이스일 경우, Delivery ID 필드를 ‘0010’으로 설정

한다. 전송해야 하는 H.264/AVC 비디오 프레임이 P 

슬라이스일 경우, Delivery ID 필드를 ‘0001’으로 설

정한다. 전송해야 하는 H.264/AVC 비디오 프레임이 

B 슬라이스일 경우, Delivery ID 필드를 ‘0000’으로 

설정한다. WiMedia 네트워크 내의 멀티미디오 트래

픽 양이 작을 때는, WiMedia MAC 내부의 큐에 프레

임이 쌓이지 않는다. 하지만, 트래픽이 증가할 경우, 

큐에 프레임이 누적된다. WiMedia 표준은 프레임의 

특성에 따라 4가지의 서로 다른 큐를 제공한다. 특히, 

비디오 트래픽과 관련된 데이터 프레임은 AC-VI 큐

에 저장된다. 비디오 트래픽이 증가하면 충돌로 인해, 

프레임 전송을 하기가 어렵고, 그로 인해 MAC 큐의 

길이가 길어진다. 만일 비디오 스트림이 증가하여, 큐

의 길이도 길어지고, 저장공간이 없어지면 WiMedia 

표준은 큐에 저장될 프레임을 폐기한다. 큐의 혼잡을 

피하기 위해, 제안하는 기법은 두 개 이상의 매개 변

수, 즉 ThL과 ThH를 채택하였다. 일정 길이 이상, 즉, 

큐의 길이가 ThL보다 커지면, 비디오 프레임을 

Delivery ID 필드에 따라, 분산 저장한다. 다시 말해

서, Delivery ID 필드의 값이 ‘0000’일 경우, 

AC[AC_BK] 큐에 데이터를 저장하며, Delivery ID 

필드의 값이 ‘0001’일 경우, AC[AC_BE] 큐에 데이

터를 저장한다. 또한, Delivery ID 필드의 값이 ‘0010’

일 경우, AC[AC_VI] 큐에 데이터를 저장한다. 만일 

혼잡 상황이 지속되어, 트래픽 양이 계속 증가하여, 

AC[AC_VI]큐의 길이가 두번째 임계치, ThH를 넘어

설 경우, 비디오 데이터는 기존의 PCA 방식과는 다르

게 전송된다. 그림 4는 비디오 데이터 프레임이 MAC 

계층에 도착했을 때의 제안하는 알고리즘의 유사 코

드를 보여준다.

그림 4와 표 1에서 보는 바와 같이, 비디오 패킷이 

도착하면, AC[AC_VI]의 큐 길이를 우선 확인하고, 

ThL과 ThH 값들과 비교한다. 큐 길이가 ThL 값보다 

더 작다면,(비디오 트래픽 부하가 낮음을 의미), 

AC[AC_VI] 큐에 할당된다. 하지만, AC[AC_VI]의 

큐 길이가 ThL과 ThH 값들 사이일 경우, 비디오 데이

터의 AC[AC_VI]로의 할당 여부는 Delivery ID 필드

의 값에 의해 결정된다. 따라서, 비디오 데이터 패킷

은 Delivery ID 필드의 값에 따라, AC[AC_VI], 

AC[AC_BE], AC[AC_BK]중 하나의 큐에 매핑된다. 

큐 길이가 ThH 보다 클 경우,(비디오 트래픽 부하가 

매우 높음을 의미), 비디오 데이터는 기존의 PCA 방

식과는 다르게 전송된다. 본 논문에서, 제안하는 전송

방식은 네트워크 내 디바이스들이 비콘 구간 내의 비

콘 슬롯 중 하나를 자신의 비콘 슬롯으로 하면, 네트

워크 내 디바이스들이 데이터 전송 구간의 PCA 구간

에서 자신의 비콘 슬롯의 슬롯 번호에 따라 데이터 전

송 순서를 결정하며, 이후 결정된 데이터 전송 순서에 

따라 PCA 구간에서 데이터를 전송하게 된다. 슬롯 번

호에 따라 데이터 전송 순서를 결정하고, 주변 디바이

스들에게 알리기 위해, 디바이스들은 자신의 데이터 

전송에 관련된 각종 정보를 포함하는 필드들로 이루

어진 정보 요소 (Information Element)를 브로드캐스

팅 하며, 각각의 디바이스들은 네트워크 내의 다른 디

바이스들의 정보 요소를 수신한 후, 정보 요소에 포함

된 각종 필드의 정보와 비콘 슬롯의 슬롯 번호에 따라 

PCA 구간에서의 데이터 전송 순서를 결정할 수 있다. 
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Element ID Length 

1 octet 1 octet 2 octets

Queue 
Length(QL)

Destination 
Dev Addr

2 octets

Reserved

x octets

그림 5. MTT IE의 구조
Fig. 5. The format of MTT IE

Parameter Value

Basic data rate 53.3 Mbps

Bandwidth 528 MHz

Superframe length 65.536 ms

MAS size 256 μs

Beacon slot time 85 μs

Symbol length 312.5 ns

Preamble length 9.375 μs

Header length 3.75 μs

Transmission power -41.3 dB/MHz

MSDU size 1024 bytes

그림 6. 시뮬레이션 시간에 따른 I 슬라이스 패킷의 손실율
Fig. 6. I slice packets loss rate versus simulation time

표 2. 시뮬레이션 파라미터
Table 2. Simulation Parameter

그림 5는 제안하는 알고리즘에 적용되는 MTT 

(multimedia traffic transmission) IE의 구조를 보여주

고 있다.

그림 5에 나타난 바와 같이, 제안하는 정보 요소는, 

복수의 필드(field)들로 이루어진다. 예를 들어, 

Element ID 필드는 정보 요소를 전송하는 디바이스에 

대한 식별 정보를 기재하며, Length 필드는 전송하고

자 하는 데이터가 있는 경우 그 데이터의 길이를 기재

하는 필드이다. 또한, Destination Dev Addr. 필드는 

전송하고자 하는 멀티미디어 데이터의 목적지 디바이

스의 주소를 표시하는 필드이다. 또한, QL (queue 

length) 필드는 자신이 전송할 데이터가 존재하는지를 

표시하기 위한 필드이다.

그림 5에 표시된 정보 요소에서 디바이스들의 데이

터 전송 순서를 결정하는데 사용되는 필드는 QL필드

이다. 먼저, 데이터 전송 순서를 결정하기 위해 QL 필

드를 고려한다. 예를 들어, 각 디바이스들은 자신이 

전송할 멀티미디어 데이터가 쌓인 큐의 길이를 QL 필

드 값으로 설정한다. 각 디바이스들은 네트워크 내 디

바이스들로부터 수신한 정보 요소에서 QL 필드를 확

인하고, 자신의 슬롯번호와 QL필드의 값, 그리고 다

른 디바이스들의 QL 필드를 고려하여 자신의 데이터 

전송 순서를 확인한다. 즉, QL 필드 값이 가장 긴 디

바이스가 가장 먼저 멀티미디어 데이터를 전송하며, 

QL필드의 값이 동일한 디바이스가 존재할 경우, 비컨 

슬롯번호가 작은 디바이스가 데이터를 먼저 전송하게 

된다.

Ⅳ. 실  험

본 절에서는 본 논문에서 제안하는 분산협력방식기

반의 WiMedia 프로토콜이 기존에 제안된 WiMedia 

프로토콜보다 성능이 향상됨을 제시하기 위하여 컴퓨

터 시뮬레이션을 통하여 검증하였다. 시뮬레이션에 사

용한 파라미터는 표 2와 같다. 

그림 6은 제안하는 기법과 WiMedia 표준의 I 슬라

이스의 손실율을 보여주고 있다. 그림 6에서, 제안하

는 기법은 I 슬라이스의 손실율이 WiMedia 표준보다 

뛰어나다는 것을 보여주며, 기존의 표준보다 더 좋은 

멀티미디어 서비스를 제공할 수 있음을 보여준다. 제

안하는 기법의 평균 손실률은 1.3%이며, WiMedia 표

준은 14.83%의 평균 손실율을 보여주고 있다. 

그림 7과 8은 P슬라이스와 B슬라이스의 손실율을 

보여주고 있다. 그림에서 보는 바와 같이, 제안하는 

기법이 WiMedia 표준보다 높은 손실율을 보여주고 

있다. 이는 제안하는 기법의 경우, 혼잡이 발생하면, P

슬라이스와 B슬라이스를 우선 순위가 낮은 큐에 저장

하기 때문에, 전송할 수 있는 기회를 상대적으로 덜 

받기 때문이다. 이처럼 B 슬라이스와 P 슬라이스의 

높은 손실율에도 불구하고, I 슬라이스를 손실하는 것

보다는 전체 동영상 프레임을 복원할 때 덜 영향을 받

는다. 특히, P슬라이스와 B 슬라이스의 손실은 복원된 

동영상의 품질을 저하시킬 뿐이지만, I 슬라이스를 잃

어버리는 경우에는, 동영상을 복원할 수 없기 때문에, 
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그림 7. 시뮬레이션 시간에 따른 P 슬라이스 패킷의 손실율
Fig. 7. P slice packets loss rate versus simulation time

그림 8. 시뮬레이션 시간에 따른 B 슬라이스 패킷의 손실율
Fig. 8. B slice packets loss rate versus simulation time

그림 9. 시뮬레이션 시간에 따른 I 슬라이스 패킷의 전송 
지연시간
Fig. 9. Transmission delay of I slice packets versus 
simulation time

동영상 프레임 전체를 파기시켜야 한다. 

그림 9는 제안하는 기법과 WiMedia 표준의 I 슬라

이스의 지연시간을 비교하고 있다. 그림 9에서 보는 

바와 같이, 제안하는 기법은 WiMedia 표준과 비교할 

때, 극히 낮은 지연시간을 보여주고 있다. 즉, 제안하

는 기법은 I 슬라이스를 거의 즉시 전송할 수 있다. 하

지만, WiMedia 표준은 모든 슬라이스들이 같은 큐를 

공유하기 때문에, I 슬라이스를 전송할 때, B 슬라이

스와 P 슬라이스와도 경쟁을 해야 한다. 이러한 경쟁

은 큐잉 지연에 중요한 요소가 될 수 있다.

Ⅴ. 결  론

본 논문에서 좋은 품질의 비디오를 제공하고 혼잡

상황에서 발생할 수 있는 비디오 프레임 손실을 방지

하기 위해, 비디오 전송 품질을 향상시킬 수 있도록 

우선 순위 액세스 제어를 이용하는 자원 관리 기법을 

제안하였다. 제안하는 기법은 혼잡 상황이 발생할 때, 

가장 중요한 동영상 데이터를 보호하기 위해, 가장 중

요한 동영상 프레임을 우선적으로 전송하기 위한 우

선 순위를 부여하였다. 또한, 제안하는 기법은 서로 

다른 타입의 동영상 프레임들을 네트워크 상황에 따

라, 적합한 큐에 할당하여 중요한 동영상 데이터의 손

실을 막을 수 있다. 기존의 멀티미디어 데이터 전송 

기법들은 포화상태에 도달한 네트워크에서 경쟁에 의

한 채널 접근을 하기 때문에, 동영상 복원을 위한 중

요한 데이터 프레임의 손실이 발생하게 된다. 하지만, 

제안하는 기법은 네트워크내의 트래픽이 포화상태에 

도달해도, 중요한 데이터는 비컨 프레임에 포함되는 

MTT IE를 통해 경쟁없이 전송이 가능하다. 따라서, 

동영상 복원을 위한 중요한 데이터 프레임의 손실을 

방지할 수 있으며, 실험 결과는 I 슬라이스 프레임의 

경우, 기존의 WiMedia 표준보다 더 나은 데이터 손실

율과 지연시간을 보여준다.
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