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디지털 홈 특집 

I. 서 론  

온디맨드 소프트웨어 스트리밍(on-demand soft- 

ware streaming) 기술은 스트리밍 기법을 통하여 

서버에 존재하는 응용 프로그램 이미지 중 일부를 

클라이언트에서 실행하는 기술로서, 클라이언트는 

응용 프로그램을 자신의 저장 장치에 전체 다운로드 

및 직접 설치하지 않고도 실행에 필요한 부분만 네

트워크를 통하여 서버로부터 전송 받아 실행시킬 수 

있다. (그림 1)은 온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기

술의 개념을 보여주고 있다. 이와 관련된 유사한 스

트리밍 기술로는 RealNetworks, QuickTime, Mi-

crosoft의 Windows Media Player 등에서 동영상 

데이터를 스트리밍으로 서비스하는 데 오래 전부터 

널리 적용되어 왔던 기술이 있으나[1]-[3], 이들은 

연속 미디어 처리를 위한 스트리밍 기술이며, 본 고

에서 논하는 소프트웨어를 대상으로 하는 스트리밍
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온디맨드 소프트웨어 스트리밍은 OS의 가상 메모리 개념을 확장하여, 인터넷 서버를 통해 응용 프로그
램을 실행시키는 기술이다. 응용 프로그램을 인터넷 서버에 페이지 단위로 인덱싱하여 탑재해두면, 사용

자에게는 프로그램이 클라이언트 PC에 설치된 것과 동일한 효과를 가지며, 프로그램의 다운로드, 설치, 
배포, 유지보수가 서버를 통해 한 번에 가능하므로, 기존의 소프트웨어에 관련된 여러 가지 문제점들을 
일거에 해결할 수 있다. 또한, 이 기술을 기존의 VOD(Video On Demand) 기술과 통합하면, 스트리밍 기

술로 모든 인터넷 서비스를 제공할 수 있다. 본 고에서는 온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술의 기본 개
념과 관련 핵심 기술 동향, 그리고 이 기술이 가지는 파급 효과에 대해 소개한다. 또한, 전국민 서비스로 
확대하기 위해 수많은 동시 사용자를 지원하는 대용량 자원 분배 기술, 네트워크의 단절 시에도 운영 가

능한 Evergreen 기술, 컴포넌트 소프트웨어에 대한 스트리밍 기술 지원, 리눅스를 비롯한 다양한 OS를 
지원하는 기술 등을 설명한다. 

 

인터넷 Streaming Server 

Local Disk Operating System 

가상 페이징 

응용 소프트웨어 

클라이언트 

(그림 1) 온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술 개념도 
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과는 차이가 있다. 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술은, 클라이언

트에서 소프트웨어들을 자신의 저장 장치에 설치함

으로써 야기되는 소프트웨어 관리에 관련된 여러 가

지 문제들을 간단히 해결해주며, 소프트웨어의 설

치, 유통, 유지보수와 관련된 전반적인 영역에서 새

로운 패러다임을 창출하는 기반이 된다. 

 온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술의 핵심은, 

클라이언트에서 수행에 필요한 소프트웨어 모듈의 

현재 소재를 파악하고, 필요한 경우 해당 소프트웨

어 모듈을 서버로부터 전송 받아 소프트웨어가 실행

될 수 있도록 하는 데 있다. 현재 소프트웨어 스트리

밍 관련 핵심 기술은 국내 업체인 소프트온넷과 국

외 업체인 AppStream, Softricity, Stream Thre-

ory, Exent Technologies 등에서 보유하고 있는데

[4]-[7], 대부분이 기업체, 회사, 학교의 전산실 등

과 같은 한정된 사용자를 대상으로 하는 폐쇄된 네

트워크 환경에서 MS 윈도 사용자만을 위한 서비스

가 구현되어 사용되고 있다.   

완전히 개방된 B2C 인터넷 환경에서 리눅스 사

용자를 포함한 불특정 다수를 대상으로 온디맨드 소

프트웨어 스트리밍 서비스를 제공하기 위해서는, 기

존 기술이 가지는 한계를 극복하는 새로운 기술들이 

개발되어야 한다. 이러한 기술에 대한 대표적인 예

로, 여러 지역에 산재해 있는 스트리밍 서버들 사이

에서 스트리밍을 위한 소프트웨어 모듈을 관리하고 

배치하는 기술, 리눅스 기반 소프트웨어들을 스트리

밍하기 위한 리눅스 실행파일 구조분석 기술, 스트

리밍을 위한 리눅스 가상파일 시스템 구축 기술 등

이 있다.  

본 고의 전체적인 구성은 다음과 같다. 서론에 이

어 II장에서는 소프트웨어 스트리밍 기술의 최신 동

향을 살펴보고, III장에서는 소프트웨어 스트리밍 기

술의 요구사항을 정리하고, IV장에서는 소프트웨어 

스트리밍 기술의 기대 효과를 살펴본다. V장에서는 

기존 기술의 한계를 극복하고 새로운 서비스를 제공

하기 위한 기술 개발 방향을 설명하고 마지막으로 

VI장에서는 결론을 다룬다. 

II. 소프트웨어 스트리밍 기술의 최신 
동향 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 관련 특허 및 기술

을 보유하거나 제품을 출시한 국외 업체로는 App-

Stream, Softricity, Exent Technologies, Stream 

Theory 등이 있다[4]-[7]. 반면 국내 업체로는 소

프트온넷이 유일하다[8]. 

1. 국외 소프트웨어 스트리밍 기술 동향  

가. AppStream 

AppStream 플랫폼[4]은 클라이언트가 사용할 

응용 프로그램의 전송과 중앙 집중된 관리 기능을 

포함하는 온디맨드 서비스를 제공한다. AppStream 

플랫폼은 서버와 클라이언트, 제어 및 관리 요소들

로 구성되어 있다. 서버는 네트워크 상에서 스트림

릿(streamlet, 스트리밍을 위한 소프트웨어의 최소 

전송단위)에 대한 가상 저장소 역할을 하며, 응용 프

로그램의 효과적인 전송을 위해 HTTP 기반의 

SSTP(Software Streaming Transfer Protocol)를 

사용한다. 클라이언트는 서버로부터 전달 받은 스트

림릿을 재생하여 응용 프로그램을 구동한다. 초기에

는 응용 프로그램의 5~10%에 해당하는 코드만 전

송하고, 나머지 코드는 추후에 클라이언트가 요청하

는 기능에 따라 해당 스트림릿과 관련 데이터를 온

디맨드 스트리밍 방식으로 전송한다. 이때, 단순히 

해당 코드를 클라이언트에게 전달하기만 하는 것이 

아니라, 사용자의 응용 프로그램 이용 방식을 통계

적으로 분석한 행동 패턴을 기반으로 사용자에게 보

다 최적화된 서비스를 제공한다. 

나. Softricity 

Softricity사[5]에서는 SoftGrid라는 제품을 통

해 응용 프로그램의 실행뿐만 아니라 설정 및 관리 

작업을 중앙 서버로 처리하는 실시간 온디맨드 서비

스를 제공한다. 핵심 기술인 SystemGuard는 응용 

프로그램을 실행시키는 데 필요한 모든 데이터들을 
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sandbox라고 부르는 가상 보호 실행환경에서 관리

하기 때문에, 지역 네트워크 환경에서 응용 프로그

램을 설치하지 않고도 실행시킬 수 있다. SoftGrid

에서는 사용자가 네트워크에 연결되어 있지 않아도 

원격으로 사용할 수 있는 무선 관리 기능을 제공하

고 있다. 또한 .NET과 같은 표준을 지원하기 때문

에 기존에 구축된 IT 환경과도 쉽게 통합할 수 있다. 

다. Stream Theory 

Stream Theory사[6]에서 제공하는 소프트웨어 

스트리밍 서비스인 STREAM IT는 MS 윈도 기반

의 소프트웨어에 대한 스트리밍 서비스를 제공한다. 

STREAM IT에서는 데모 및 트라이얼 버전에 대한 

무제한 스트리밍 액세스 기능을 제공할 뿐만 아니

라, 정식 버전을 제한된 시간만큼 사용할 수 있는 기

능, 시간 및 사용 횟수 등에 기반한 정액제 소프트웨

어 임대 서비스, 스트리밍 방식의 소프트웨어 판매

방식, 광고 시스템과 통합된 소프트웨어 스트리밍, 

맞춤형 시작 및 종료 화면 등과 같은 기능을 갖추고 

있다. STREAM IT는 응용 프로그램을 온디맨드 스

트리밍 서비스로 제공해줄 뿐만 아니라, 응용 프로

그램의 시연이나 임대, 판매 등과 같은 다양한 분야

에서 쉽게 활용할 수 있는 특징을 갖고 있다. 

라. Exent Technologies 

Exent Technologies[7]의 EXEtender 플랫폼

에서는 콘텐츠나 응용 프로그램을 클라이언트에 전

달할 때, 스트리밍 모드(streaming mode)와 풀 다

운로드 모드의 두 가지 방식을 지원한다. 스트리밍 

모드에서는 클라이언트가 응용 프로그램을 실행시

키는 데 필요한 부분만 전송하고, 스트리밍 과정에

서 발생하는 응용 프로그램이 멈추는 “freeze” 현

상을 캐싱 및 블록 전송기법을 통해 최소화하고 있

다. 

다른 소프트웨어 스트리밍 제품과 달리, EXE-

tender에서는 콘텐츠나 응용 프로그램의 원본 보호 

및 복제 제한 기능, 실행 가능한 데이터의 제한 기

능, 콘텐츠의 암호화 등과 같은 보안 기능도 제공한

다. 또한 확장성(scalability)을 위하여 클러스터 구

조를 가지고 있으며, 효과적인 전송 및 실행을 위해 

로드 밸런싱(load balancing) 및 고장 감내(fault-

tolerant) 기능도 지원한다. 

마. IBM, Microsoft, CA 

현재 온디맨드 소프트웨어 스트리밍은 핵심 기술

을 보유한 벤처 업체를 중심으로 발전하고 있다. IBM

과 Microsoft, Sun Microsystems 등을 비롯한 주요 

IT 업체들도 최근 온디맨드 IT 서비스를 제공하기 위

한 여러 가지 관련 기술 및 전략을 발표하고 있다. 

IBM은 현재 자사에서 출시된 컴퓨터 전반의 하

드웨어 및 소프트웨어 플랫폼을 바탕으로 IT 인프라 

관리를 자동화하는 온디맨드 컴퓨팅 제품인 IBM 

Tivoli Intelligent Orchestrator를 출시하였다. 이 

소프트웨어는 각 컴퓨팅 자원을 할당하는 동적 프로

비저닝 기능에 정책 기반 관리 기능을 결합시킨 것

으로서, 복잡한 IT 인프라를 자동으로 관리하고, 상

호 조절, 자동 배치, 구성 관리, 보고, 감시, 보안 서비

스 등과 같은 핵심 운영 기능도 자동화 시킬 수 있다. 

MS는 자사의 OS 기반 소프트웨어 및 하드웨어

를 찾아내고 추적하여, 사용자를 위한 문제해결 방

법과 소프트웨어 구성 요소의 업데이트를 원격으로 

처리하는 온디맨드 컴퓨팅 솔루션인 SMS(System 

Management Server)를 제공하고 있다[1]. 

CA는 UnicenterTNG[9]를 통해 온디맨드 컴퓨팅

을 추구하고 있다. CA는 IT를 서비스로 제공하는 방법

이자 온디맨드 컴퓨팅 관리도구의 일부로서, 대기업용 

응용 프로그램 배포 및 관리 기능을 제공하고 있다. 

2. 국내 소프트웨어 스트리밍 기술 동향  

소프트웨어 스트리밍 기술을 보유하고 제품을 출

시하고 있는 국내 업체로는 소프트온넷이 유일하다

[8]. 소프트온넷에서 제공하는 Z!Stream 솔루션은 

분산 가상 페이징 기술을 응용한 소프트웨어 스트리

밍 기술을 사용하여, 클라이언트에서 응용 프로그램
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의 설치 과정을 거치지 않고도, 중앙 서버로부터 실

행에 필요한 최소한의 코드만을 실시간으로 전송 받

아 응용 프로그램을 클라이언트에서 실행시킬 수 있

다. 이 때, 응용 프로그램은 클라이언트에서 실행되

며, 이러한 기술은 최근 대부분의 PC들이 강력한 프

로세스와 풍부한 메모리 저장 공간을 확보하고 있는 

점을 감안한 리치 클라이언트(rich client) 시장을 

겨냥한 제품이다. 반면 MS의 WBT(Web-Based 

Terminal), Citrix의 Metaframe 등 종래 기술은 네

트워크 컴퓨터(NC) 시장을 겨냥한 씬 클라이언트

(thin client) 시장을 위한 서버 기반 컴퓨팅 기술이

다. 스트리밍 기술은 WBT 기술이 가진 사용자 확장

에 따른 서버 확장성의 문제를 해결하고, 서버의 부

하 및 네트워크 사용량을 현격하게 줄일 수 있다는 

장점이 있다. 소프트온넷에서는 Z!Stream 기술을 

기반으로 한 소프트웨어의 분배 및 배포 관리 솔루

션을 제공한다. 

3. 소프트웨어 스트리밍 관련 특허 및 기술 동향 

가. 소프트온넷 

국내 소프트웨어 스트리밍 업체인 소프트온넷에

서는 분산 컴퓨팅 환경에서 실행되는 응용 프로그램

이 기존의 패키지 소프트웨어처럼 사용자의 컴퓨터

에 설치한 것과 동일한 효과를 얻을 수 있게 해주는 

기술과 온디맨드 소프트웨어 스트리밍의 서비스 제

공 과정, 그리고 스트리밍 서비스를 위해 사용자의 

컴퓨터 설정을 일시적으로 변경하였다가 서비스가 

끝나면 다시 복원하는 기술에 대한 특허를 1999년 

출원, 현재 최종 심의단계에 있다[10]-[12]. 

나. AppStream 

미국의 벤처업체인 AppStream사에서는 클라이

언트 시스템의 가상 파일 시스템을 이용하여 응용 

프로그램을 스트리밍 방식으로 실행시키는 기술, 스

트리밍 될 응용 프로그램의 최소 전송단위인 스트림

릿, 네트워크를 통해 소프트웨어의 모듈을 효율적으

로 전송하는 기술, 사용자의 성향을 분석하여 스트

리밍 서비스를 최적화 하는 기술 등에 대한 특허를 

보유하고 있다[13]-[15]. 

다. IBM 

IBM에서는 네트워크로 연결된 두 대의 컴퓨터 

중 한 대가 다른 컴퓨터에 설치된 프로그램 코드를 

가상 메모리 기법을 통해 실행시키고, 페이지 폴트

(page fault)가 발생하여도 프로그램을 온디맨드 방

식으로 처리할 수 있는 기술에 대해 특허를 보유하

고 있다[16]. 

라. 관련 기술 및 논문 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술은 기존의 네

트워크, OS 관련 기술 및 멀티미디어 스트리밍 기법 

등을 기반으로 발전하고 있다[17],[18]. 또한, 소프

트웨어 스트리밍에 직간접적인 영향을 주는 여러 가

지 주변 기술이 특허나 논문 형태로 나와 있다. 온디

맨드 모바일 코드 기술[19]은 코드의 일부분을 필

요한 시점에만 다운로드하여 링크시키고 실행시키

는 기술이다. Roman[20]은 새로운 모바일 모델이 

현재의 공학적 솔루션의 가정과 요구사항을 완전히 

바꿔 놓을 수 있으므로 모바일 모델과 무선 기술, 도

구의 소형화, 모바일 코드들이 서로 잘 접목할 수 있

는 기술 개발이 필요하다고 역설하고 있으며, 이는 

유비쿼터스 컴퓨팅뿐만 아니라 스트리밍 기술에도 

중요한 역할을 차지할 것이다. Mezini[21]는 응용 

프로그램을 독립적으로 재사용 할 수 있는 빌딩 블

록으로 만들어서, 제3자가 개발한 소프트웨어 컴포

넌트를 필요에 따라 조립하여 사용할 수 있는 재 모

듈화 기술을 소개하였다. 이 기술은 컴포넌트 소프

트웨어에 대한 스트리밍 기술 개발에 근본이 된다. 

블록 스트리밍[22] 기술은 원격 내장형 시스템에서 

사용되는 소프트웨어를 스트리밍으로 제공하는 자

원 이용의 최적화에 대한 기술이다. 이 기술을 사용

하면, 많은 비용을 투자하여 만든 인공 위성이나 위성

에 보낸 로봇을 제어하거나, 위기 상황 및 기존에 탑

재된 소프트웨어에 문제가 발생하였을 때, 원격으로 

코드를 전송하여 해결하는 데 사용하는 기술이다. 



온디맨드 S/W 스트리밍 기술현황 및 개발방향 

 

63 

III. 소프트웨어 스트리밍 기술의 요구
사항  

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술은 시장성과 

잠재력이 높은 기술로서 국내뿐만 아니라 국제적으

로 서비스가 가능하다. 이러한 스트리밍 기술은 IT 

환경 및 연구개발 방향에 다음과 같은 파급 효과가 

예상된다. 

� 소프트웨어 스트리밍 서비스 기술 

소프트웨어 스트리밍 서비스를 위해서는 스트리

밍 서버 및 클라이언트 기술, 스트리밍 서비스 공급 

및 데이터베이스에 대한 기술이 필요하며, 관련 소프

트웨어와 하드웨어, 그리고 이들을 총체적으로 관리

하는 기술이 뒷받침되어야 하므로, 이 부분에 대한 

연구가 활발해질 것이다. 또한 소프트웨어 스트리밍

은 클라이언트/서버 아키텍처에 기반을 두고 있기 때

문에, 서비스를 판매하는 웹 서버와 실제로 콘텐츠를 

제공하는 서버를 분리하여 네트워크 트래픽을 줄이

고, 보다 신속한 온디맨드 스트리밍 서비스를 제공할 

수 있는 아키텍처 개발에 대한 연구도 필요하다. 

� 스트리밍을 위한 소프트웨어 개발 환경 기술 

응용 프로그램을 보다 효율적인 스트리밍 서비스 

형태로 제공하기 위해서는, 응용 프로그램의 개발 

초기 단계부터 스트리밍에 최적화된 구조로 개발되

어야 한다. 또한 최적화된 스트리밍 서비스를 위해 

특정한 목적과 실행 방법을 내장하여 보다 지능적인 

동작을 수행하는 에이전트 기반의 시스템도 연구되

어야 한다. 이러한 기술은 온디맨드 서비스, 유비쿼

터스 컴퓨팅, 스트리밍 관련 하드웨어 및 소프트웨

어에 대한 연구에도 파급 효과를 가진다. 

� 보안 및 암호 기술 

안전한 소프트웨어 스트리밍을 지원하기 위해서

는 보안 처리 기능이 완비되어야 한다. 또한, 보안에 

필수적인 암호 기술도 함께 개발되어야 한다. 

� 압축 처리 기술 

대용량의 온디맨드 소프트웨어 스트리밍 서비스

를 보다 빠르고 효율적으로 제공하기 위한 압축 처 

리 기술도 필요하다. 

� 클라이언트 인터페이스 기술 

사용자가 스트리밍 방식으로 제공되는 응용 프로

그램을 보다 편리하게 사용하기 위한 인터페이스가 

뒷받침되어야 한다. 이는 소프트웨어 스트리밍의 대

중화뿐만 아니라 기존 소프트웨어 산업의 활성화에 

미치는 영향이 크다. 

� 분산 자원의 제어 및 관리 기술 

여러 곳에 분산된 자원을 잘 이용하여 필요한 자

원을 제때 공급 받음으로써, 최소한의 비용으로 효

과적인 업무 및 생활이 가능해질 뿐만 아니라 전 국

민의 정보화 수준 격차도 크게 해소할 수 있다. 

� 플랫폼 독립적인 언어 및 가상 머신 기술 

.NET과 Java와 같은 플랫폼 독립적인 프로그램

실행 환경은 앞으로 컴퓨팅 기술이 나아가야 할 방

향이자 대세다. 여기서 한 단계 더 나아가 온디맨드 

스트리밍 서비스도 하드웨어 및 소프트웨어 플랫폼

에 독립적인 형태로 제공할 수 있는 기술이 연구되

어야 한다. 이를 위해선 플랫폼 독립적인 언어와 가

상 머신 기술이 확보되어야 하며, 이러한 기술을 통

해 모든 환경에서 분산된 자원과 응용 프로그램을 

누구나 빠르고 손쉽게 이용할 수 있는 진정한 온디

맨드 서비스를 실현할 수 있다. 

� 온디맨드 서비스 과금 체계 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 서비스는 기존의 

패키지 소프트웨어와 달리, 일정한 시간동안 필요한 

기능을 사용하는 것에 대한 요금을 부과하는 방식으

로 발전할 것이다. 따라서, 수요 공급에 대한 시장성 

조사와 적절한 서비스 과금 체계가 성공적으로 도입

되면 온디맨드 서비스 시장이 크게 활성화되어 IT 

환경이 지금과는 크게 달라질 것이다. 아울러, 스트

리밍 서비스에 관련된 법과 제도 역시 현재와는 다

른 성격을 가지게 될 것이므로 이에 대한 해결 방안

도 마련되어야 한다. 

� 특허 문제 

온디맨드 스트리밍 서비스가 활성화 될 때 발생 
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할 수 있는 문제점 중 하나는 특허 분쟁이다. 소프트

웨어 스트리밍에 관련된 국내외 핵심 기술들이 이미 

특허로 신청되어 있는 상태이므로, 로열티 및 특허 

관련 분쟁이 발생할 수 있다. 앞으로의 기술 방향에 

대한 연구를 통해, 핵심 기술을 미리 확보하고 특허 

분쟁에 관련된 대비책도 마련하여 미래의 온디맨드 

소프트웨어 스트리밍 시장에서 유리한 고지를 차지

할 수 있도록 준비해야 한다. 

IV. 소프트웨어 스트리밍 기술의 기대 
효과 

소프트웨어 스트리밍 기술의 활용 분야는 다음과 

같이 크게 세 가지 분야로 구분할 수 있다.  

첫째, 전 국민을 대상으로 온디맨드 소프트웨어 

스트리밍 서비스를 제공하여 공개 소프트웨어의 개

발을 활성화 하고, 저렴한 소프트웨어를 이용하여 

전국민이 개별적인 작업 공간(workspace)을 갖는

데 기여할 수 있다.  

둘째, 현재 패키지 형태로 판매되고 있는 상용 패

키지 소프트웨어를 온라인으로 배포할 수 있도록 함

으로써, 소프트웨어 가격의 종량제와 상용 소프트웨

어의 유통 환경을 온라인화 하여 개발자-소비자 직

거래 체제 확보로 획기적으로 개선할 수 있다. 또한 

합리적인 가격 정책의 개발로 정품 소프트웨어의 사

용을 확대, 촉진할 수 있다.  

셋째, 온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술을 미

래형 전자 정부 및 교육용 콘텐츠를 제공할 수 있는 

새로운 IT 서비스 인프라로 활용할 수 있다. 

넷째, 국내의 초고속 정보통신망을 기반으로 한 패

키지 소프트웨어 구조를 제시하고 미래지향적인 서비

스에 적합한 패키지 소프트웨어 발전 방향을 제시함으

로써, 국내 중소 패키지 소프트웨어 사업자들이 국제 

경쟁력을 갖도록 하는 기반 기술을 제공할 수 있다. 

이와 같은 분야에 온디맨드 소프트웨어 스트리밍 

기술을 효과적으로 활용하기 위해서는 온디맨드 소

프트웨어 시스템을 최종 사용자의 요구사항에 맞게 

커스터마이징하여, 전 국민을 대상으로 서비스를 제

공하는 시스템을 개발해야 한다. 또한, 정부 주도로 

연구 개발된 각종 소프트웨어들을 온디맨드 소프트

웨어 스트리밍 시스템에 탑재하여 전 국민이 쉽게 

다가갈 수 있는 서비스도 마련해야 한다. 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술의 기대 효과

는 크게 세 가지 측면으로 구분할 수 있다. 
 
� 기술적, 산업적 측면 
 
유통 시장이 단순화되고, 소프트웨어를 사용자에

게 즉시 배포함으로써, 소프트웨어 개발자가 수익을 

쉽게 올릴 수 있으므로 소프트웨어 산업을 육성시킬 

수 있다. 그리고, 독과점 상태인 국내 소프트웨어 시

장의 경쟁을 촉진하고, 합리적인 가격 산정을 유도

하여 소비자의 권익을 증대시킴으로써 정품 사용의 

확산 및 소프트웨어 시장을 활성화시킬 수 있다. 
 
� 경제적 측면 
 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술은 IT 839 

전략의 9대 신성장 동력 사업 중 하나로 추진되고 

있으며, 기술 연구의 결과물이 국내 소프트웨어산업

의 성장에 기여하고, 나아가 수출주력상품의 기반이 

될 수 있다. 또한, 소프트웨어 스트리밍 기술을 통하

여 컴포넌트 기반 소프트웨어의 유통과 개발자(생산

자)-사용자(소비자) 사이의 직거래도 가능하다. 
 
� 사회적 측면 
 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 서비스와 유통 체 

계를 구축하여, 전 국민 누구나 소프트웨어를 쉽게 

사용할 수 있기 때문에, 지역별 및 소득별 정보 격차

를 해소할 수 있고, 국민 전체의 정보화 수준을 높일 

수 있다. 

V. 기술 개발 현황 

국내에서는 기존 소프트웨어 스트리밍 기술의 한계

를 극복하고 새로운 온디맨드 소프트웨어 스트리밍 서

비스를 제공하기 위해 선도 기반 과제로 “공개 소프트

웨어기반 온디맨드 사무환경 제공 기술 개발”과제를 

수행하고 있으며, 주로 리눅스 기반의 온디맨드 소프
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트웨어 스트리밍 시스템인 ServiceOnNet 개발, Ser-

viceOnNet 기반의 소프트웨어개발 프레임워크 연구, 

ServiceOnNet 기반 시범 시스템 구축 및 스트리밍 소

프트웨어의 분배 기술 연구 등을 진행하고 있다. 

본 장에서는 위에서 언급한 연구내용들의 핵심 

기술 개발방향과 내용을 소개한다. 

1. ServiceOnNet 시스템  

ServiceOnNet은 미래의 초고속 정보 통신망의 

보급에 대비하여 공개 소프트웨어 기반 온디맨드 소

프트웨어 및 콘텐츠 스트리밍 서비스를 제공하는 시

스템으로서, 사용자에게 스트리밍 서비스 제공의 핵

심적인 환경을 제공해준다. 또한, 사용자에게 합리

적인 요금으로 다양한 스트리밍 서비스를 제공함과 

더불어, 소프트웨어 및 콘텐츠 제공자에게는 저작권

을 보호하고 수익의 투명성을 보장하는 부가적인 서

비스도 함께 제공한다. (그림 2)는 ServiceOnNet의 

서비스 모델을, (그림 3)은 ServiceOnNet 시스템의 

구성을 보여주고 있다. 

 ServiceOnNet의 핵심적인 기술로는, 사용자가 

쉽고 편리하게 ServiceOnNet 서비스를 사용할 수 

있도록 소프트웨어와 콘텐츠 스트리밍을 모두 제공

하는 Bandy 플레이어와 소프트웨어 및 콘텐츠 스트

리밍의 효율적인 처리를 위한 가상 파일 시스템을 

비롯한 리눅스 클라이언트 미들웨어 기술, SoD 

(Software on Demand)와 VoD(Video on Demand)

가 통합된 새로운 개념의 스트리밍 서비스를 제공하

기 위한 기술, 네트워크의 고장이나 단절 시에도 소

프트웨어가 지속적으로 동작하는 Evergreen 기술, 

그리고 컴포넌트 기반 소프트웨어에 대한 스트리밍 

기술 등이 있다. 

2. Bandy 플레이어 

사용자들이 모든 종류의 스트리밍 서비스를 

ServiceOnNet이라는 하나의 시스템으로 손쉽게 이

용하기 위해, 한국 문화에 알맞게 새로운 서비스 모

델이 반영된 소프트웨어 및 콘텐츠 스트리밍 플레이

어가 필요하다. 또한, 기존의 MS 윈도즈, 기반 스트

리밍 기술의 한계를 극복하기 위해 윈도즈나 리눅스

를 포함한 다양한 OS 사용자를 수용하고, 일반 PC 

환경뿐만 아니라 휴대폰이나 PDA 등과 같은 모바

일 환경에서도 온디맨드 스트리밍 서비스를 제공할 

 

웹 
포털 

인증, 과금 
서비스 

Delivery 
서비스 콘텐츠  

분배 
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제공 
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제공 

가공된 콘텐츠  
제공 
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제공자 
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(그림 2) ServiceOnNet 서비스 모델 
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(그림 3) ServiceOnNet 시스템 구성도 

 

(그림 4) Bandy 플레이어 GUI 
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수 있어야 한다. 이와 같은 다양한 요구를 충족시키

기 위해 소프트웨어 및 콘텐츠 통합 스트리밍 플레

이어인 Bandy를 개발하고 있다((그림 4) 참조). 

Bandy 플레이어는 ServiceOnNet 시스템의 핵

심 기술로서, 온디맨드 스트리밍 방식으로 제공되는

다양한 소프트웨어 및 콘텐츠 서비스들을 전 국민이 

손쉽게 사용할 수 있도록 하는 데 초점을 두고 개발

하고 있다. (그림 5)에서 보는 바와 같이, Bandy 플

레이어는 클라이언트 측의 소프트웨어, 콘텐츠 스트

리밍 처리용 미들웨어 및 제어/전송 프로토콜에 대

한 인터페이스 역할을 한다. 스트리밍에 관련된 모

든 작업을 처리하기 위한 여러 가지 모듈로 복잡하

게 구성된 ServiceOnNet은, Bandy 플레이어를 통

해 사용자가 쉽게 다가갈 수 있고, 통일성 있는 시스

템으로 표현된다. 또한, 모바일이나 DTV 등과 같은 

다양한 임베디드 환경에서도 ServiceOnNet을 쉽게 

사용할 수 있게 해준다. 

3. 리눅스 클라이언트 기술 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍에 관련된 기존 기 

술들은 MS 윈도 사용자만을 대상으로 제공되고 있

기 때문에, 리눅스 기반 사용자들은 소프트웨어 스

트리밍 서비스를 제대로 제공받지 못하고 있다. 이

러한 문제점을 해결하기 위하여 소프트웨어 스트리

밍 서비스를 위한 리눅스 파일 시스템을 설계하였으

며, (그림 6)에서는 그 개략적인 구조를 나타내었다.  

(그림 6)에서 스트리밍 서비스를 통하여 수행되 

는 응용 프로그램들은, 수행에 필요한 모든 소프트

웨어 모듈이 자신의 로컬 저장장치에 존재하는 것으

로 생각하여 VFS를 통해 필요한 소프트웨어 모듈의 

메모리 적재를 요청하게 되는데, 해당 시스템 호출

이 SFS로 전달되면 SFS는 요청한 소프트웨어 모듈

이 이미 스트리밍 서비스를 통하여 전송 받은 메모

리 블록인 경우에는 캐시 관리기에 해당 호출을 전달

하고, 그렇지 않은 경우 ASFS(Application Stream-

ing File System)를 통하여 서버에 해당 메모리 블록

의 전송을 요청하게 된다. 캐시 관리기 또는 ASFS를 

통하여 가져온 메모리 블록은 최종적으로 리눅스 

native file system을 통하여 메인 메모리로 적재되

어 실행하게 되며, 사용자는 마치 모든 소프트웨어 

모듈들이 로컬 저장장치에 저장되어 있는 것처럼 응

용 소프트웨어를 실행하게 된다.   

현재 실행 모듈 전송을 위해 서버와 클라이언트 

사이에 사용되는 프로토콜에 대해서는 별도의 표준
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이 존재하지 않으며, 소프트웨어 스트리밍 기술을 

보유한 업체는 각기 독자적인 프로토콜을 통하여 서

버와 클라이언트 사이의 실행 모듈 전송을 수행하고 

있다. 따라서 서로 다른 업체에서 개발된 서버와 클

라이언트 사이에는 스트리밍 서비스를 제공하지 못

하는 호환성의 문제를 가지게 되므로 이를 해결하기 

위하여 서버와 클라이언트 사이의 실행 모듈 전송을 

위한 프로토콜의 표준화가 필요하며, 이를 통하여 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 서비스의 확산이 가

능할 것으로 예측된다. 

4. SoD/VoD 통합 스트리밍 기술 

서버와 클라이언트 사이의 스트리밍 서비스는 스

트리밍 데이터의 성격에 따라 크게 멀티미디어 데이

터, 즉 동영상 스트리밍 서비스와 응용 소프트웨어 

스트리밍 서비스로 구분되며, 각각의 서비스에서 사

용되는 하부 전송기술에 대한 요구사항도 확연히 구

분된다. 동영상 스트리밍 서비스는 서비스가 제공되

는 전체 시간동안 일정한 전송 대역폭을 요구하는 

반면에 실제 전송 망에서는 이러한 요구사항을 만족 

시켜줄 수 없으므로 스트리밍되는 데이터의 손실이 

발생하게 되며, 또한 사람의 감각기관 특성상 시각

적으로 펼쳐지는 화상 데이터 및 청각적으로 전달되

는 음성 데이터는 일부가 손상되더라도 전체의 의미

를 파악할 수 있으므로, 동영상 스트리밍 서비스에

서 사용하는 하부 전송기술은 일정범위 내에서 전송 

데이터 손실이 발생하더라도 이를 용인하는 방향으

로 적용되는 반면, 소프트웨어 스트리밍 서비스에서 

사용하는 서버와 클라이언트 사이의 전송기술은 전

송 에러에 대하여 엄격한 관리가 필요하다. 이와 같

이, 동영상 스트리밍 서비스와 응용 소프트웨어 스

트리밍 서비스는 모두 스트리밍 서비스라는 공통점

에도 불구하고 실제 서비스에 적용되는 구체적인 기

술 부분에서 나타나는 차이점 등으로 인해, 서비스

가 적용되는 응용 분야는 완전히 별개의 영역으로 

구분되어 왔으며 이들 두 스트리밍 서비스는 각각의 

영역에서 고유의 기술을 적용하여 독립적으로 발전

하여 왔고, 사용자는 각 서비스 영역에 적용되는 별

도의 클라이언트 플레이어를 통하여 동영상 스트리

밍 서비스 또는 소프트웨어 스트리밍 서비스를 이용

한다. 

(그림 7)에서 보는 바와 같이, SoD/VoD 통합 스

트리밍 서비스에서는 기존의 동영상 스트리밍 서비

스와 소프트웨어 스트리밍 서비스가 독립적인 별개

의 서비스 영역에서 서로 다른 플레이어를 통하여 

사용자들에게 해당 서비스를 제공하던 방식에서 탈

피하여, 하나의 단일 플레이어를 통하여 동영상 스

트리밍 서비스 및 소프트웨어 스트리밍 서비스를 모

두 지원할 뿐만 아니라, 동영상 스트리밍 서비스와 

소프트웨어 스트리밍 서비스를 단순히 결합하는 것

이 아니라 이들 두 개의 독립적인 서비스 제공 플랫

폼을 유기적으로 결합하여 기존의 스트리밍 서비스

에서 제공할 수 없었던 새로운 서비스를 제공하는 서

비스로서 이를 위한 미들웨어 기술을 개발하고 있다. 

5. Evergreen 기술 

소프트웨어 스트리밍 서비스는 네트워크를 기반

으로 하기 때문에 네트워크 고장이나 단절이 발생하

였을 때 서비스가 중단된다는 한계점을 가지고 있

다. 본 연구에서는 이러한 한계점을 극복하기 위해 

사용중인 소프트웨어 스트리밍 서비스를 네트워크 

고장이 발생하더라도 계속 지속해주는 Evergreen 

기술을 제안하고 개발중에 있다. Evergeen 기술은 

네트워크 고장이 발생하더라도 기존에 스트리밍된 

기능만이 동작할 수 있도록 할 뿐만 아니라 소프트

 

유기적 결합 

상호 작용 

소프트웨어 및 동영상이 결합된 서비스 
? 전자정부 콘텐츠 
? 교육용 콘텐츠 
? 프리젠테이션 자료 

SOD 

+ 

VOD 

(그림 7) 통합 스트리밍 
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웨어를 기능별로 스트리밍되도록 함으로써 기본 기

능을 먼저 스트리밍하여 저속망에서도 소프트웨어 

스트리밍 서비스를 활용할 수 있도록 한다. 또한, 네

트워크 고장에서 회복되는 경우 스트리밍 서버와의 

연결을 재구축하고 본래의 스트리밍 서비스로 복구

되도록 한다. (그림 8)은 Evergreen 기술의 개념을 

도식화 한 것이다. 

Evergreen 기술에서 가장 핵심적인 부분은 기능

별 스트리밍을 수행하기 위해 각 기능을 수행하는 

함수들간의 호출관계를 파악하는 것이다. 함수들간

의 호출관계의 파악을 온디맨드 소프트웨어 개발자

가 직접 수행할 경우 효율적이지만 많은 개발노력이 

요구되므로 온디맨드 소프트웨어 개발을 용이하게 

하기 위해 본 연구에서는 함수들간의 호출관계를 자

동으로 파악하는 개발도구를 개발하고 있다. 또한, 

Evergreen 기술을 한 축을 수행하는 스트리밍 클라

이언트에서는 스트리밍 서버와 연동하여 네트워크 

고장 및 회복을 감지하고 이에 따른 각종 처리를 수

행할 뿐만 아니라 현재 서비스중인 소프트웨어에 대

한 기능별 스트리밍 상황 정보를 갱신하고 관리하여 

제한된 스트리밍 서비스를 실제로 제공하는 역할을 

담당한다. 

특히, Evergreen 기술은 향후 기본 패키지 소프

트웨어 구조가 가져야 할 중요한 모델로 제시될 수 

있으며, 패키지 소프트웨어의 발전 방향에 지대한 

영향을 미칠 수 있다. 즉, 현재 대부분의 패키지 소

프트웨어는 콘솔형의 GUI를 갖고, GUI를 구성하는 

메뉴와 서브 메뉴 등이 고정되어 있으며, 일부 그래

픽 도구에서는 간단한 필터에 대한 플러그인을 허용

하는 정도이다. 하지만, 미래 패키지 소프트웨어가 

온라인 서비스 될 때의 구조는 사용자가 기본 GUI

에 자신이 필요로 하는 메뉴 및 서브 메뉴들을 플러

그인의 형태로 커스터마이징하여 사용할 수 있는 획

기적인 형태로 발전할 것으로 예상된다. 예를 들면, 

현재는 오피스를 구성하는 워드, 스프레드시트, 프

리젠테이션 등의 기본 기능이 고정되어 있어, 사용

자의 필요성 여부에 관계없이 모든 기능이 한꺼번에 

제공되며 가격도 고정되어 있다. 하지만, 서비스 될 

패키지들은 이러한 개별 메뉴 및 서브 메뉴들이 개

별 소프트웨어 부품으로서 서비스로 사고 팔릴 수 

있는 환경이 조성되어야 하며, 따라서 메뉴 및 서브 

메뉴 단위로 플러그인 될 수 있는 구조를 가질 필요

가 있다. 그래서, 어떤 사용자의 오피스에는 복잡한 

MS 엑셀의 표 계산 기능이 대거 삭제되는 대신 MS 

비지오의 고급 플로차트, 네트워크 다이어그램 및 

레이아웃 기능, Adobe Photoshop의 그래픽 편집 

기능을 수행하는 메뉴들이 통합된 형태로 오피스 프

로그램이 구성될 수 있도록 지원할 수 있다. 

따라서, Evergreen 기술은 이러한 개별 메뉴 및 

서브 메뉴들이 소프트웨어 레고 블록과 같이 독립적

으로 개발, 유통, 통합, 사용될 수 있는 동적 링킹 및 

데이터 공유 처리 기능이 활성화되도록 개발되어야 

한다. 이러한 소프트웨어부품 산업이 활성화되어 부

품들을 재사용하는 환경이 조성되면, 패키지 소프트

웨어 산업뿐만 아니라 SI 산업에도 적극 활용되어 

국내 소프트웨어 산업 육성에 크게 기여할 것이다. 

6. 컴포넌트 소프트웨어의 스트리밍 서비스 

앞으로의 소프트웨어 개발은 처음부터 끝까지 소

프트웨어를 통째로 개발하는 것이 아니라 부품 역할

을 하는 소프트웨어 컴포넌트가 기능별로 개발된 상

황에서 소프트웨어의 개발자는 기존에 개발된 컴포

넌트를 선택 조립하여 새로운 소프트웨어를 개발하는 

컴포넌트 기반 개발(Component Based Develop-

ment: CBD) 방법론을 따를 것으로 예측되고 있으며 

 

? word 
? presentation... 

? 압축파일 관리 
? 문서 편집기/리더... 

사용자 서버 
네트워크 
고장 

기능별 페이지 

제한된 서비스 

office 
S/W 

게임 

utility 

(그림 8) Evergreen 
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이를 위해  본 과제에서는 컴포넌트와 스트리밍을 결

합한 서비스를 개발하여 (그림 9)와 같은 컴포넌트 

유통구조를 개척하고자 한다. 

CBD와 스트리밍 서비스가 만나면 다음과 같은 

장점을 가진다.  

첫째, 컴포넌트가 오류나 환경의 변화로 인해 갱

신되는 경우 컴포넌트의 수행 전에 컴포넌트의 버전

을 확인하여 최신 버전이 스트리밍되어 수행됨으로

써 컴포넌트의 버전 관리가 쉬워진다. 현재 정부에

서 추진하고 있는 전자정부 사업에서는 컴포넌트들

의 갱신이 동시에 이루어지지 않아서 많은 문제를 

일으키고 있다. 즉, 컴포넌트가 제대로 갱신된 정부 

측에서는 아무 문제가 없지만 그렇지 않은 일부 은

행이나 회사에서 아직 갱신되지 않은 컴포넌트를 사

용하는 경우 잘못되거나 이미 유효성을 잃은 정보를 

출력하게 되는 것이다. 예를 들면, 전자정부에 필요

한 번호 체계인 주민번호, 여권번호, 군번, 의료보험

번호 등 500여 개의 컴포넌트는 관련 부처의 주관

아래 중앙 집중적으로 관리될 필요가 있으나, 현재

까지는 주로 대형 SI 업체들이 개발 및 갱신하고 있

어 버전이 서로 다른 컴포넌트가 혼재되어 있으며, 

이들간의 데이터 일치성 및 호환성에 심각한 문제가 

발생하고 있는 실정이다. 이러한 문제점을 근본적으

로 해결할 수 있는 방법이 바로 스트리밍 서비스와 

컴포넌트와의 결합이다.   

둘째, 전국민을 대상으로 하는 소프트웨어 스트

리밍 서비스와 연계되어 컴포넌트 기반 소프트웨어

개발이 활성화될 수 있다. 소프트웨어 스트리밍 서

비스는 소프트웨어 개발자와 사용자를 직접 연결함

으로써 소프트웨어의 직거래장이 될 수 있다. 이는 

컴포넌트 소프트웨어에 대해서도 그대로 적용될 수 

있다. 컴포넌트 소프트웨어 개발자의 제품을 관련 

웹 서버로부터 스트리밍 받아 직접 사용해보고 구매

함으로써 제품의 구매를 촉진시킬 수 있다. 

7. 대용량 사용자 지원 기술 

소프트웨어를 전국민 대상으로 서비스할 경우 성

능저하 없이 사용자를 지원하기 위해서는 서버의 자

원 배분 기술이 필수적으로 지원되어야 한다. 단계

적으로 동시 사용자 수가 늘어날 경우 적절히 대응

할 수 있는 기능이 제공되어야 하고 지역별로 분산

되어 있을 경우 소프트웨어를 설치, 분배, 관리하는 

기술이 필요하다. 사용자로부터 소프트웨어 사용 신

청이 들어왔을 경우 다수의 스트리밍 서버 중 적당

한 서버를 선택하는 기술과, 배포된 소프트웨어를 

어느 서버에 배치할 것인지를 결정하는 기술이 개발

되어야 한다. 이와 더불어, 현재 서비스중인 서버가 

다운되었을 때 이 서버를 대치할 수 있는 고장감내

형 서버지원 기술이 필요하다.  

VI. 결 론 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술은 운영체계

의 가상 메모리 개념을 인터넷 서버를 통해 확장한 

기술이다. 사용자의 로컬 디스크에서 일어나는 일련

의 동작을 인터넷 서버의 디스크를 통해 시뮬레이션

한다. 마치 원거리 디스크가 자신의 로컬 디스크와 

같은 효과를 줌으로써 사용자는 소프트웨어를 설치

하지 않고 사용할 수 있게 해준다. 인터넷 서버에 소

프트웨어를 설치하면 누구나 소프트웨어를 사용할 

수 있게 된다.   

향후 3~4년 내에 인터넷 속도가 개인 당 100Mbps  

대로 높아질 것이 예견되고, 대부분의 가정에 고성

능 홈서버가 설치될 것이므로 온디맨드 소프트웨어 

스트리밍 서비스는 더욱더 활성화될 것으로 예견된

다. 아울러 기존의 VOD 기술과 통합하여 소프트웨

어와 콘텐츠를 동시에 스트리밍 기술로 지원함으로

 
부품개발자 부품유통자 App 개발자 서비스제공사업자 최종사용자 

(그림 9) 컴포넌트 소프트웨어 스트리밍 
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써 9대 신성장 동력 분야 중 홈네트워크, 차세대 

PC, 임베디드 소프트웨어, 디지털콘텐츠, 텔레매틱

스, 지능형 로봇 등 소프트웨어가 필수인 분야에 새

로운 서비스 기술로 사용될 것이 예상된다. 

본 고는 이러한 향후 정보통신 환경에 대비하여 

온디맨드 소프트웨어 스트리밍 기술의 최신동향을 

알아보고 관련기술 개발에 관하여 현재 정통부 선도

기반과제로 추진중인 핵심 기술들을 소개하였다.  
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