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T h e D e s ig n and Im plem ent at ion of W eb - B as ed

D is t an ce Educ at ion S y s tem

Min - A H an

D ep t. of Comp ut e r S c ience Gra d ua t e S chool of

P uky ong N a t iona l Un iv e rs ity

A b s trac t

By using multimedia and network technology, new cyber education

period come in internet space by main workbook set . Distance

education makes us possible to learn anytime, anywhere and anybody,

and brings suitable information to a necessary person on time.

Limit ation of bandwidth is keeping aw ay spread of multimedia

application use, but by user of broadband technology increasing needs

about both tropism of contents is growing .

Dist ance education is new concept as gr afted together education

and network technology and means technology based- on education by

combining both electronic technology and education . And Distance

education is the widest concept including on- line education and

e- Learning . Dist ance education solution is composed tool for learner ,

education management tool and technical component . Especially
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leaner ' s personal information security , education content security and

system security is essential.

Although distance education has various advantage such as

convenience, expense, efficiency than existing off- line education, it is

difficult to alternate perfectly off- line education . Off- line education and

distance education need suit able floral tributes of both men because is

not each other exclusive, and mutually have char acteristic repletion

enemy .

In this paper , thinking over learner ' s present ability , studying

target , studying style and prefer medium, the Distance education

system will be implemented to monitor learner ' s education progr am by

learning management system (LMS) which is made by exquisite

contents management tool and reusable object technology . In

Decomposition T echniques ' Problem - Based Estimation, T he Dist ance

education softw are program is estimated using FP - Based Estimation .
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1. 서론

멀티미디어 기술은 지난 10년 간 상당히 진보해 왔으며 멀티미디어와

네트워크 기술을 활용해 인터넷 공간을 주 학습장으로 하는 새로운 사이

버교육시대가 다가왔다.[2] 인터넷과 정보기술은 비즈니스를 혁명적으로

변화시켰고, 이제 교육에도 혁명을 불러일으키고 있다. 원격교육은 언제,

어디서나, 누구에게나 교육이 가능하도록 하며, 적합한 정보를 필요한 사

람에게 제시간에 가져다 주는 역할을 하고 있다. 인터넷이 원격교육에 영

향을 미치고 변화를 가져다주는 근본적인 원인은 인터넷의 쌍방향적 특성

을 가장 잘 활용할 수 있는 분야이고, 인터넷은 교육에 필요한 시간과 공

간적 제약을 벗어나 언제, 어디서나 인터넷에 접속하기만 하면 교육을 받

을 수 있는 여건을 만들어 준다. 또한 인터넷을 통한 교육은 필요한 자료

에 손쉽게 접근할 수 있다.[1]

원격교육 산업이 성숙하면서 우리는 단순한 클릭에서 읽기 과정을 뛰

어넘어 훨씬 발달된 교육 기술을 사용하고 있다. 컴퓨터 기반 교육의 초

기 버전은 주로 CD- ROM에 의존했다. 이러한 형태의 CBT (Computer

Based T raining )가 갖는 주요 장점은 웹기반 교육이 갖고 있는 대역폭에

대한 문제가 없다는 것이다. CD- ROM의 큰 저장용량으로 인하여, 오디오

나 비디오 파일을 다운받음으로써 네트워크를 둔화시키지 않고 풍부한 멀

티미디어를 전송할 수 있다. 대역폭의 제한이 멀티미디어 애플리케이션

사용의 확산을 막고 있으나 광대역 기술의 사용자가 증가함으로써 이러한

문제는 없어지고 있으며, 특히 쌍방향성 컨텐츠에 대한 요구가 커지고 있

다.[13]
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앞으로 수년 이내에 학습 모델에 근본적인 변화가 있을 것이며, 이것

은 네트워크 기술에 의해 가능하게 될 것이다. 시간과 공간의 제약을 뛰

어넘는 사이버교육을 학생들에게 보다 저렴한 비용으로 집이나 직장은 물

론 시내의 통신강의센터 등을 통해 원하는 시간에 필요한 내용의 교육을

받을 수 있도록 해준다.[3] 인터넷이라는 무한대의 정보공간을 이용하는

만큼 학습량도 실제 캠퍼스에 비해 결코 뒤지지 않는다. 더 나아가 일반

오프라인 교육기관과 동등한 학력 및 학위도 인정받을 수 있다.

본 논문에서는 개발적용방법론과 재사용 가능한 오브젝트 기술을 사용

으로 만들어진 교육관리시스템(LMS)은 학습자의 현재 능력, 학습 목표,

학습 스타일, 선호하는 전달매체를 고려하여 개인의 교육 프로그램을 모

니터 할 수 있도록 구현한 원격교육 시스템이다. 또한 분해기법의 문제

기반 추정 중 FP (Function Point ) 기반 추정을 사용하여 원격교육 소프트

웨어 프로젝트의 노력과 비용을 추정하였다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 웹기반 원격교육 시스템의

개요 및 기술동향에 대한 관련 연구로 요약한다. 3장은 웹 애플리케이션

개발 및 적용방법론을 소개하며, 4장은 웹기반 원격교육 시스템의 구현을

위한 계획, 분석, 설계에 관한 연구이다. 5장은 원격교육 시스템에 대한

구현 부분이며, 마지막으로 6장에서는 웹기반 원격교육 시스템의 평가와

결론 및 향후 연구과제를 제시한다.
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2 . 웹기반 원격교육 시스템

2 .1 개요

원격교육은 교육과 네트워크 기술이 접목된 새로운 개념이다. 기존의

오프라인 교육이 강사, 교육생과 지식 중심이었던데 비해 원격교육은 기

술적인 측면이 중요한 요소로 추가된 것이다. 원격교육은 용어 그대로 전

자적인 기술과 교육이 합쳐진 것으로서 기술기반 교육을 의미한다. 이것

은 컴퓨터 기반 교육, 웹기반 교육, 가상학습을 포함하는 개념이다. 오프

라인 교육과 대비하여 흔히 쓰이는 온라인 교육은 인터넷, 인트라넷, 엑스

트라넷을 통한 웹기반의 교육을 의미한다. 원격교육은 온라인 교육과

e- Learning까지 포함하는 가장 광범위한 개념이다. 이러한 구분은 그림1

과 같다.[13]

[그림 1] 원격교육의 구분

- 3 -



원격교육은 오프라인 교육방식의 문제점에 대한 해결책을 제시할 수

있는 다양한 형태로 우리에게 다가오고 있다. 학습자는 자신의 필요에 따

라 서로 다른 기술적 요소와 사용법을 가진 세 가지 형태의 원격교육을

선택할 수 있다.[13]

(1) 동기식 학습은 우리가 익숙한 오프라인 강의실 교육과 가장 유사

한 온라인 교육방식이다. 강사와 수강자는 실시간으로 상호 연결되어 웹

기반의 원격교육환경 하에서 동시에 강의가 진행된다. 수강자가 질의응답

을 하고 토론에 참여하고, 강사에게 강의에 관한 요청을 하는 모든 것이

실시간으로 이루어지는 것이다. 이 방식의 장점은 지역적인 위치에 관계

없이 특정 주제에 대해 관심을 가진 사람들끼리 학습경험을 공유할 수 있

다는 것이다. 강사의 입장에서는 같은 장소에서 직접 대면하고 교육하는

것보다 수상자들에 대해 세세한 관심을 기울이기 어렵고, 수강자가 잘 이

해하지 못하는데 대해 보다 효과적으로 설명하기 어렵다는 문제점이 지적

되기도 한다.

(2) 비동기식 학습은 실시간 교육이 아니라는 점에서 동기식 학습과

구분이 된다. 이 방식은 동시적 학습에 비해 실시간으로 강사나 동료 수

강자들과 상호작용하는 것이 어렵다는 단점을 가지고 있다. 그러나 강의

안을 읽고, 비디오나 오디오를 시청하는 강의의 중요한 부분은 동일하며,

메시지 보드나 이메일 등의 수단을 통해 강사나 동료 수강자들과도 의견

을 나눌 수 있다. 따라서 비동기식 학습도 수강자의 교육여건에 따라서는

매우 유용한 교육방식으로 활용될 수 있다.

(3) 독자적 학습 방식은 수강자가 어떤 학급(Class )에 속하지 않고, 대

개의 경우는 강사도 없이 교육업체가 제공하는 교육과정을 스스로 선택하

여 교육을 받는 것이다. 이 방식은 수강자가 자신의 관심분야나 선호에
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따라 가장 개인화된 서비스를 받을 수 있다는 장점을 가지고 있다. 이 방

식은 수강자가 정해진 시간에 구애받지 않고 원하는 시간에 원하는 내용

만을 학습할 수 있는 장점 때문에 원격교육의 대표적인 방식 중의 하나로

정착될 가능성이 높다고 할 수 있다.

원격교육 시스템은 오프라인 교육과 유사한 교육환경을 제공하고 있으

며, 어떤 측면에서는 보다 효과적인 기술적 기능을 활용하여 교육관련 당

사자들에게 편리하고 쉬운 교육여건을 만들어주고 있다. 원격교육을 위해

서는 기본적으로 안정적이고 모듈화된 시스템 플랫폼, 컨텐츠 제작 및 관

리 시스템이나 네트워크를 통한 교육서비스가 필요하다. 또한 학습자, 강

사, 교육관리자를 위한 시스템과 다양한 기술적 도구들이 요구된다.[8]
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2 .2 원격교육의 도입을 위한 고려사항

원격교육은 기존의 오프라인 교육을 멀티미디어 도구들을 사용하여 인

터넷으로 그대로 옮겨 놓은 것이 아니기 때문에 원격교육을 도입하기 위

해서는 다음과 같은 여러 가지 사항들을 충분히 고려하여야 한다.[13]

(1) 원격교육을 도입하는 목적을 명확히 하여야 한다. 원격교육을 도입

하는 목적은 교육경비의 절감이나 교육효과의 제고, 교육으로 인한 업무

손실의 방지, 지식관리시스템과의 연계 등 다양하게 나타날 수 있다. 이러

한 여러 가지 목적 중에서 한가지만을 목적으로 하는 것은 아니겠지만 가

장 중요한 목적이 무엇인가를 명확히 하여야 한다

(2) 원격교육의 도입범위와 분야를 정해야 한다. 기존의 오프라인 교육

을 전면적으로 원격교육으로 대체할 것인지, 아니면 부분적으로 도입할

것인지를 먼저 정하고, 부분적으로 도입한다면 어떤 분야에 적용할 것인

가를 결정해야 한다. 현실적으로 기존의 교육방식을 모두 버리고 처음부

터 원격교육을 전면적으로 도입하는 데는 무리가 따르게 된다.

(3) 자체적으로 운영할 것인지, 아웃소싱을 할 것인지, 아웃소싱을 한

다면 어느 범위, 어느 분야를 아웃소싱 할 것인가를 정해야 한다. 이를 결

정할 때, 내부의 보유역량을 우선적으로 고려하고 자체운영과 아웃소싱간

의 비용효과를 비교 분석해 보아야 한다.

(4) 원격교육은 기술기반의 교육이므로 솔루션 선정이 중요하다. 동기

식(Synchronous Shared Learning ), 비동기식(Asynchronous Shared

Learning ) 학습방식에 따라 그에 적합한 기술적 뒷받침이 되어야 한다.

또한 강사나 학습자, 교육관리자 등 사용자가 쉽고 편리하게 시스템을 사

용할 수 있도록 사용자 인터페이스에서부터 여러 가지 기능들이 갖추어져
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야 한다. 솔루션의 선정에 있어서 도입목적에 따라 기업이 필요로 하는

기능을 갖추고 있는지를 면밀히 검토하여야 한다.

(5) 사용자들의 학습능력과 수준, 교육 요구를 충분히 고려하여야 한다.

기존의 오프라인 교육 경험을 통해 추적된 데이터를 활용하여 사용자들의

교육현황 및 성과에 대한 분석이 이루어져야 하며, 교육 소요와 요구를

파악하고 이를 바탕으로 원격교육을 설계하여야 한다. 여기서 중점을 두

어야 할 것은 기존의 교육에서 부족하거나 보완되어야 할 사항이 무엇인

지, 어떤 분야에서 효과를 거둘 수 있을 것인지를 분석하는 일이다.
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2 .4 원격교육의 기술동향

인터넷 기술은 하루가 다르게 변화해 가고 있다. 기술적 변화의 핵심

적인 동향은 대역폭의 확대, 접속성의 강화, 무선화, 사용자 중심으로의

변화이다.[6] 이러한 기술적 트렌드의 변화는 원격교육 기술에도 커다란

영향을 미치고 있다. 효과적으로 원격교육을 활용할 수 있는 기술적 요소

에 대한 관심도 커지고 있다. 원격교육의 발전에 영향을 미치는 기술적인

주요 동향은 크게 다음 네 가지가 핵심적이다.[13]

(1) 기술적 기반구조(Infrastructure)의 확립이다. 정보기술의 편재성,

확장성, 상호운용성과 같은 특성은 기업의 규모나 지리적인 입지에 관계

없이 원격교육을 효과적인 교육수단이 될 수 있도록 하고 있다. 시간이나

장소에 구애받지 않고 활용할 수 있고, 필요한 정보의 공유를 가능하게

할 뿐만 아니라 규모의 확대, 기술적 확장이 용이하도록 하는 기술을 통

해 교육에 효과적인 대안으로 대두되고 있는 것이다.[1] 또한 일반 개인들

에게도 지식의 습득과 자기개발을 위한 교육의 기회를 확대하는 긍정적인

영향을 미치고 있다. 기술적 발전과 이러한 정보기술의 특성을 최대한 활

용할 수 있는 환경이 조성되고 있으며, 이는 원격교육을 더욱 강력한 전

략적 수단으로 만들고 있는 것이다.

(2) 원격교육 시스템의 표준화이다. 교육관리시스템(LMS)의 상호운용

성을 확보하기 위하여 시스템의 구조 및 학습단위의 표준을 설정하려는

노력이 이루어지고 있다. 이러한 추세는 기술의 통합화를 촉진시키고 지

식 상거래를 새롭게 등장시키는 요인이 되고 있다. 원격교육 시스템이 완

전한 기능을 하기 위해서는 학습단위, 메타데이터, 유형 템플릿의 세가지

구성요소를 필수적으로 갖추어야 한다.
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(3) 업무성과를 향상시키기 위한 교육의 필요성 증대이다. 날로 복잡성

이 증가하고, 새로운 지식과 기능의 습득을 필요로 하는 경쟁적인 업무환

경에서 업무성과를 향상시키기 위한 사용자 교육의 필요성을 증대시키고

있다. 또한 각자가 자신에게 맞는 교육을 받을 수 있고, 학습과정에서 스

스로 진도관리와 성과를 측정해 볼 수 있는 다양한 도구가 제공되어야 한

다.

(4) 지식관리의 수단으로서 원격교육의 활용이다. 원격교육은 교육뿐만

아니라 지식관리를 위한 훌륭한 도구로 활용될 수 있다. 지식관리는 조직

내에서 개인별로 관리되고 있는 지식들을 모아 전체적으로 통합 관리함으

로써 조직의 지적자산화를 하는 것이다. 구성원간의 원활한 의사소통이

전제되어야 하며, 필요한 사람이 필요한 정보와 지식을 쉽게 찾고 활용하

도록 함으로써 단순한 지식이 아닌 기업의 성과향상과 직결되는 지적자산

을 축적하고 관리하는 것이 지식관리의 핵심이다. 따라서 지식관리를 위

해서는 지식의 공유 및 체계화가 기본적으로 요구된다.[13][16]
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2 .5 원격교육의 설계

원격교육도 기본적인 교육의 특성을 충분히 고려하여야 한다. 사용자

에게 맞는 적합한 교육과정을 설계하고 컨텐츠를 패키징 할 수 있어야 하

며, 특히 교육대상별로 차별화된 교육이 가능하도록 하여야 한다. 여기에

서 한가지 중요하게 고려해야 할 점은 기존의 오프라인 교육과정과의 연

계성과 통합성이다. 대부분의 교육과정이 오프라인 중심으로 되어 있는

상황에서 원격교육의 도입분야와 오프라인 교육분야가 충돌되지 않도록

하고, 상호보완성과 연계성을 최대한 고려하여야 한다.

효과적인 교육을 위하여 원격교육은 다음과 같은 순서로 설계되어야

한다. 우선, 교육의 요구를 분석한다. 교육의 요구는 분야별, 기능별로 바

람직한 수준과 현재의 종업원 수준을 비교하여 그 갭을 줄이는데 초점을

맞추어야 한다. 다음으로 교육의 요구에 따라 교육과정을 설계한다. 교육

목표와 교육체계를 설정하고, 이에 따라 교육과정을 설계하며, 교육과정별

로 컨텐츠 개발 및 확보방안을 수립한 후 관련된 교육 컨텐츠를 패키징하

여야 한다. 컨텐츠의 확보에 있어서 아웃소싱을 고려해야 하며, 개별 교육

컨텐츠가 교육과정의 목표와 구성에 일치하도록 관련되는 것끼리 묶어주

어야 한다. 이 단계에서 중요하게 고려되어야 할 것은 온라인과 오프라인

교육의 통합이다.

마지막으로는 교육을 효율적으로 운영할 수 있도록 교육관리방안을 수

립한다. 여기에는 수강신청에서 결과관리까지 일련의 교육과정 관리체계,

교육운영 지원방안, 교육효과의 측정방안, 학습자에 대한 피드백과 교육관

련 자료의 관리, 분석 및 리포팅 등이 포함된다.
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3 . 웹 애플리케이션 개발 및 적용방법론

3 .1 웹 애플리케이션

최근의 애플리케이션 개발 환경을 살펴보면 업무 영역에 따라 다소 차

이는 있겠지만 기존의 업무를 웹 환경에서 사용 할 수 있도록 확장하는

추세이다. 웹 기술을 이용한 애플리케이션 구축은 개발이 용이하고, 다양

한 멀티미디어 자원으로 그래픽 사용자 인터페이스가 제공되며 기업 전반

이나 전 세계에 걸친 즉각적인 애플리케이션 전파가 가능하다.[15] 웹 환

경에서 정보의 기본적인 전송 단위는 페이지이다. 따라서 웹 환경을 적절

히 모델링하기 위해서는 페이지가 매우 중요한 개념이 된다.[10]

[그림 2] OLEDB의 역할과 구조

- 11 -



웹 애플리케이션은 웹 브라우저, 웹 서버, 미들웨어, 데이터 서비스 계

층, 웹 서버 연동 프로그램 등으로 구성된다. 웹 브라우저는 사용자 인터

페이스의 기능을 향상시키기 위하여 ActiveX 컨트롤, 자바 애플릿을 포함

할 수 있으며, 미들웨어는 클라이언트와 서버 애플리케이션을 연결해 주

는 접착제 역할을 하며, 미들웨어는 크게 데이터베이스 미들웨어와 통신

미들웨어로 구분하는데, 넓은 의미에서의 미들웨어는 애플리케이션과 애

플리케이션의 통신을 담당하는 통신 미들웨어를 말한다. 그림2는 ADO를

포함하고 있는 마이크로소프트사의 유니버셜 데이터 액세스 아키텍처이

다. 웹 서버 연동 프로그램은 CGI, Server API, 서블릿(Servlet ), ASP 또

는 JSP 프로그램 등을 의미하며, 이는 주로 웹 서버와 미들웨어를 연동시

켜 주거나 웹 서버와 데이터 서비스 계층을 연결시켜 주는 역할을 수행한

다. 그림3은 일반적인 웹 애플리케이션의 전체적인 구성 요소들을 UML

확장 체계를 사용하여 모델링한 것이다.[15]

[그림 3] 웹 애플리케이션 구조 모델
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3 .2 적용방법론 (혼합적 개발방법론 )

현재 대규모의 프로젝트에 사용되고 있는 소프트웨어 개발방법론은 대

부분 객체지향적 개발방법론을 도입하여 수행하는 것이 국내외의 주된 경

향이다. 그리고, 이러한 객체 지향적 개발 방법론들은 진화적이고, 반복적

인 프로세스를 가지고 통합적 시스템 구축을 위해 접근하고 있다. 하이퍼

텍스트와 하이퍼미디어 객체(Object ) 중심으로 개발하는 본 소프트웨어

시스템의 개발은 대규모의 프로젝트에 사용되는 RAD모델과 진화적, 반복

적 개발에 사용되고 성분들의 재사용을 강조하는 성분조립모델의 이점들

을 적용시킨 혼합적 개발방법론에 따라 효과적인 프로젝트 관리, 완벽한

품질보증을 위한 품질관리, 최적의 체계를 위한 구성 관리 및 사전위험

관리 등에 의한 총체적인 품질관리를 통하여 사용자의 요구를 충족시키고

효율적이고 성공적인 시스템을 구축하도록 한다.

혼합적 개발방법론은 진화적, 반복적 개발 프로세스에 기반한 소프트

웨어개발 생명 주기를 완벽하게 지원하는 시스템 개발 방법론이며 주어진

예산과 한정된 기간 내에 고품질의 시스템개발을 지원한다. 대규모 프로

젝트를 지원하고, 비즈니스 모델링과 데이터 모델링을 지원하고 핵심영역

의 업무로부터 더 완전한 버전으로 진화적으로 개발되어서 소프트웨어 개

발에 있어서 위험을 감소시킨다. 마지막으로 고객의 평가를 중요시하므로

사용자 요구 수용을 지원한다.
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[그림 4] RAD 모델

RAD(Rapid Application Development )모델은 그림4와 같으며, 극히 짧

은 개발 주기를 강조하는 선형 순차 소프트웨어 모델이며 다음과 같은 모

델 단계를 거치면서 소프트웨어를 개발한다.[11]

(1) 업무 모델링 (Business Modeling ) : 업무 기능 사이의 정보 흐름이

모델화

(2) 데이터 모델링 (Data Modeling ) : 업무 모델링 단계의 부분으로서 정

의되는 정보흐름이 업무를 지원하기 위해서 필요한 데이터 객체 속으

로 표현

(3) 프로세스 모델링 (Process Modeling ) : 데이터 모델링 단계에서 정의

되는 데이터 객체는 업무 기능을 구현하는 데 필수적인 정보흐름을

획득하기 위해서 변형
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(4) 응용 생성 단계 (Application Gener ation ) : 현존하는 컴포넌트를 재사

용하기 위한 작업이나 컴포넌트 생성 작업 수행

(5) 테스팅과 종료 (T esting & T urnover ) : 컴포넌트는 재사용을 위해 테

스팅이 되어 있고, 적절한 범위의 테스팅 후 종료

[그림 5] 성분조립모델

그림5는 성분조립모델로써 소프트웨어 생성에 따라 반복적인 접근을

요구하는 진화적 모델이며 웹 포털 사이트와 같은 형태의 개발을 위해 반

복적 접근으로 진행됨에 따라서 소프트웨어 시스템을 점점 더 완전한 버

전으로 개발이 가능하다.[11]
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4 . 웹기반 원격교육 시스템의 플랫폼 설계

4 .1 원격교육 시스템의 계획

원격교육 시스템 개발을 위해, 계획단계에서는 목표 시스템의 개발 이

전에 명확한 목표 및 범위의 선정, 개발 프로세스의 정의 및 프로젝트 관

리 등 종합적인 개발 계획을 수립하는 단계이다. 웹기반 원격교육 시스템

은 혼합적 개발방법론의 절차를 준수하여 개발 범위, 개발계획의 체계화

를 위한 프로젝트 표준 설정, 정확한 업무분장과 개략적인 개발계획, 그리

고 마지막으로 품질관리 계획 등이 필요하다.

원격교육 시스템의 범위는 과제관리, 평가관리, 진도관리, 수료관리 등

학사 정보 서비스를 제공과 실시간 쌍방향 원격강의 기능, 전자칠판 기능

및 T ext Chatting 기능과 LOD(Lecture On Demand) 기능을 제공하며 학

습을 보다 효율적으로 관리하는 강의 관리 및 학습자 관리 등 사이버 교

육과정 서비스를 제공한다.

프로젝트 표준 설정은 산출물 양식 및 작성 규칙을 위한 문서표준화

방안과 책임자가 관리하는 사용자용 백업폴더와 품질관리자가 관리하는

관리자용 백업폴더로 나누는 파일보존폴더 구조정의 그리고 각 단계별 산

출물을 위한 산출물 내역 및 문서 ID와 회원코드와 분류코드를 구별하는

코드 표준화 방안 등의 표준을 설정하여야 한다.

업무분장은 성공적인 구축을 위한 전체적인 총괄 추진 조직도, 분야별

업무분장과 투입인력에 대한 계획표 등이 필요하다. 작업계획은 전체 작

업일정표와 단계별 세부 작업일정계획을 설정하여야 한다. 요구분석 설계
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단계에서는 요구사항을 분석에 따른 요구사항 및 품질속성을 설명하며 이

들을 토대로 프로세스 모델과 데이터 모델을 작성한다. 업무절차의 설계

를 위하여 윈도우 설명 및 다이얼로그 흐름도를 작성하며 요구분석단계의

프로세스 정의서와 데이터 흐름도의 내용이 상호 연계가 될 수 있도록 한

다. 구축 및 시험 단계에서는 프로그램은 요구 분석에 따른 상세 설계를

바탕으로 하며, 최종사용자의 웹서비스를 위한 인터페이스를 기본으로 프

로그래밍하며 데이터를 입력한다.

품질관리 계획은 목표시스템 구축에 최적의 방법으로 접근하여 사용자

요구사항을 최대한 수용하고 프로젝트 수행자들에게 생산성 향상과 품질

의 완성도를 높여줌으로써 성공적인 프로젝트 수행을 목표로 한다. 또한

성공적으로 구축되고 운용되도록 하기 위해서는 개발하고자 하는 품질의

기능과 사용자 요구사항을 정확하게 정의하고, 이에 대한 품질목표를 설

정한 뒤 과학적이고 체계적인 품질보증활동을 수반하도록 한다. 품질관리

단계별 작업수행은 프로젝트 편성 및 관리단계, 사용자 요구사항 분석단

계, 데이터베이스 설계단계, 구축/시험 단계 등이며 각 단계마다 품질보증

검토 메모를 작성하여야 한다. 또한 프로젝트를 진행하는 동안, 예상한 그

리고 예상치 못한 많은 위험요소들이 존재한다. 이러한 위험요소를 사전

에 식별하고, 평가하여 이러한 위험을 조기에 발견하거나, 회피하거나 완

화함으로써 프로젝트를 정해진 기간과 비용 한도 내에 완료하기 위한 위

험관리 계획을 수립한다.
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4 .2 원격교육 시스템의 분석

분석단계에서는 요구사항 명세서의 분석 및 현업조사 등을 통하여 목

표 업무영역을 이해하고, 나아가 목표 시스템의 논리적 모델을 설정한다.

또한 구체적인 작업 지시서와 디자인을 결정하는 등의 웹기반 원격교육

시스템 개발에 대한 요구분석을 정립하는 단계이다.

4 .2 .1 품질속성 설명

웹기반 원격교육 시스템의 품질속성은 정의, 목표, 효과, 제약사항, 이

해관계자, 구축방법에 따른 세부 품질속성을 살펴보면 다음의 표1과 같다.

[표 1] 웹기반 원격교육 시스템의 품질속성

구 분 품질속성 내용

정의

(1) 교육자료들을 디지털화 시켜서 언제, 어디서나 교육의 수

혜가 가능하게 제공하고, 이러한 교육자료의 DB화로 인

해 영구적 교육자료로 제공한다.

(2) 관리자는 게시판, 교육일정, 수강관리, 회원관리 등을 관

리자 시스템을 통해서 시스템을 관리하도록 한다.
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구 분 품질속성 내용

목표

(1) 교육의 활성화와 신기술 교육의 신속한 보급을 도모한다.

(2) 과제 관리, 평가 관리, 진도 관리, 수료 관리 등 학사 정

보서비스를 제공하여 학생의 교육을 보다 효율적으로 관

리할 수 있도록 구축한다.

(3) 회원관리 및 교육관련 서비스에 대한 관리를 효율적으로

함으로써 시스템 관리의 안정성 및 신속성을 도모한다.

효과

(1) 디지털화 된 교육매체의 사용으로 교육자료의 재사용성

을 제공한다.

(2) 교육에 참가하는 교육생에 대한 시간적, 경제적 비용의

절감 효과를 제공한다.

(3) 통합시스템 관리가 가능하고 시스템 운영자의 관리에 대

한 부담을 경감시켜 준다.

(4) 단기간에 웹기반 원격교육이 활성화되기는 어렵지만 점

차적인 통신 환경이 개선될수록 시간 공간적인 제약이

덜한 원격교육이 활성화되어 질 것이다.

제약사항
(1) 교육용 컨텐츠 제작과 과목별 관리하는 강사 추천 등 업

무협조가 필요하다.

이해

관계자

(1) 과목별 강사 및 시스템 운영자

(2) 교육생

구축방법

(1) GVA T ool을 사용한 표준화 된 컨텐츠 제작

(2) 해당 서비스별 관리를 위해 구현된 프로그램의 세부 로

직 검토를 통해 최적의 방안을 도출한다.

(3) MS- SQL 2000을 기반으로 하는 RDBMS 체제 구축

(4) Visual Basic 6.0을 통해 관리자에게 편리한 GUI환경을

제공한다.
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4 .2 .2 원격교육 시스템 분석

1) 프로세스 정의서

웹기반 원격교육 프로세스 정의서는 다음의 표2와 같다.

[표 2] 원격교육 프로세스 정의서

DFD

ID
기 능 명 설 명

1 공지사항
원격교육 최근 공지사항 보기 기능

원격교육 지난 공지사항 보기 기능

2.1
비실시간

강의자료

비실시간 강의실에서 과목별 강의자료 제공

기능

2.2
비실시간

과목소개

과목명, 담당강사, 소속, 강의소개 및 강의내용

등 비실시간 강의실에서 과목 소개 기능

3.1 수강신청 실시간 강의실에서 과목에 대한 수강신청 기능

3.2 과정안내 실시간 강의실에서 전체 과정안내를 표시

3.3 나의강의실

현재 진행중인 과목 강의실 표시

이수한 과목이나 다음에 할 과목을 표시

학생과 강사화면이 구분 표시

3.3.1 과목공지
실시간 강의실에서 과목에 관련된 소개 및 공지

사항을 알려주는 기능
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DFD

ID
기 능 명 설 명

3.3.2 강의자료 실시간 강의실에서 과목별 강의자료 제공 기능

3.3.3 과제물 실시간 강의실에서 과목별 과제물 제출 기능

3.3.4 평가

실시간 강의실에서 과목별 평가 기능

출석 및 과제, 평가를 통한 사용자 개인 성적

관리 기능

3.3.5 진도조회
학생은 진도를 확인할 수 있는 기능

강사는 진도를 체크할 수 있는 기능

3.3.6 과목토론실 실시간 강의실의 과목에 대한 토론실 기능

4 게시판 원격교육 전체에 대한 게시판 기능

5 이용안내 원격교육 서비스에 대한 도움말 기능
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2 ) 데이터 흐름도

가) 원격교육 시스템의 데이터 흐름도(Level 1)

공지사항, 비실시간 강의실, 실시간 강의실, 게시판, 이용안내 등에 대하

여 기술한 것으로 웹기반 원격교육 시스템의 데이터 흐름도는 그림6과 같

다.

[그림 6] Level 1 : 원격교육 시스템의 데이터 흐름도
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나) 비실시간 강의실의 데이터 흐름도(Level 2)

강의자료, 과목소개 등에 대하여 기술한 것으로 비실시간 강의실의 데

이터 흐름도는 그림7과 같다.

[그림 7] Level 2 : 비실시간 강의실의 데이터 흐름도
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다) 실시간 강의실(강사용)의 데이터 흐름도(Level 3)

과목공지, 강의자료, 과제물, 평가, 성적관리, 과목토론실 등에 대하여

기술한 것으로 실시간 강의실(강사용)의 데이터 흐름도는 그림8과 같다.

[그림 8] Level 3 : 실시간 강의실(강사용)의 데이터 흐름도
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라) 실시간 강의실(학생용)의 데이터 흐름도(Level 3)

과목공지, 강의자료, 과제물, 평가, 성적관리, 과목토론실, 과목소개 등에

대하여 기술한 것으로 실시간 강의실의 데이터 흐름도는 그림 9와 같다.

[그림 9] Level 3 : 실시간 강의실(학생용)의 데이터 흐름도

- 25 -



4 .3 원격교육 시스템의 설계

4 .3 .1 데이터 모델 작성

실시간 및 비실시간 강의자료의 엔티티 관계도는 그림10과 같다.

[그림 10] 강의자료 엔티티 관계도
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출석, 이수성적, 평가, 과제물에 대한 엔티티 관계도는 그림11과 같다.

[그림 11] 출석, 과제물, 평가, 이수성적 엔티티 관계도
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4 .3 .2 기술설계

1) 원격교육 시스템 구성도

음성, 문자, 그래픽 등 멀티미디어 데이터 쌍방향 통신기술을 기초로 실

시간 질의응답을 통한 면대교육효과를 PC상에서 100%달성할 수 있으며

시간과 공간의 제약을 극복한 가상의 공간에서 실시간교육, 주문형교육

등 다양한 교육서비스를 제공한다.

그림12는 원격교육 시스템 구성도이다.

[그림 12] 원격교육 시스템 구성도
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2 ) 원격교육 시스템 환경 구축

표3은 웹기반 원격교육 시스템 개발을 위한 개발 시스템 환경이다.

[표 3] 웹기반 원격교육 시스템 개발환경

Hardw are 환경

품 명 : ML570T 1 X700- 1MB 512MB (1P )

Processor : Intel PIII Xeon processor 700MHz

Cache : 1MB level 2 writeback cache per processor

메모리 : 1GB

HDD : 100GB

10/ 100 T X PCI UT P Controller

Dual Channel Wide Ultra2 SCSI Adapter

High Speed IDE CD- ROM Drive

Softw are 환경

O/ S MS Window s 2000Server 5User

DBMS MS- SQL 2000 Server

웹 서버 IIS 5.0

저작언어 ASP 3.0, Visual Basic 6.0

멀티미디어

음성강의

저작도구

GVA

- Stand- Alone 강의 지원

- 화이트보드 및 음성을 이용한 강의 저작

- On/ Off- Line 강의 진행
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5 . 웹기반 원격교육 시스템의 구현

5 .1 원격교육 시스템의 구현

본 원격교육 시스템의 구성은 학습자, 강사, 관리자로 구분하여 구성되

어 있으며, 학습자와 강사는 웹 브라우저를 통해 사용할 수 있으며 관리

자는 클라이언트/서버 환경의 관리자 시스템으로 교육을 관리 할 수 있

다. 원격교육시스템의 구성은 표4와 같다

[표 4] 웹기반 원격교육시스템 구성

학습자 강 사 관리자

1. 전체공지사항

2. 강의실(비실시간)

과목소개 및 강의자료

3. 강의실(실시간)

과정안내

수강신청

이수과목

과목공지

강의자료

평가

과제물

진도조회

과목토론실

4. 전체게시판

5. 이용안내

1. 강의실(비실시간)

과목소개

강의자료

2. 강의실(실시간)

과목공지

강의자료

과제물관리

평가관리

출석진도관리

과목토론실관리

1. 전체공지사항관리

2. 게시판관리

3. 과목관리

4. 출석관리

5. 수강신청관리

6. 이수관리
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1) 웹기반 원격교육 시스템의 주요 화면

(1) 비실시간 강의실

그림13, 14는 비실시간 강의실을 나타내는 화면이다. 비실시간 강

의실에서는 공지사항, 과목소개, 다양한 강의자료를 볼 수가 있다.

[그림 13] 비실시간 강의실-공지사항 및 강의리스트

[그림 14] 비실시간 강의실-과목소개 및 강의자료
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(2) 실시간 강의실

그림15, 16은 실시간 강의실에서 나의 강의실과 나의 강의실에서

강의자료를 나타내는 화면이다. 나의 강의실에서는 학습중인 과목과

학습예정인 과목 그리고 이수한 과목을 나타낸다.

[그림 15] 실시간 강의실-나의 강의실

[그림 16] 실시간 강의실-강의자료
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(3) 실시간 강의실의 과제물과 진도조회

그림17, 18은 과제물과 진도조회를 나타내는 화면이다. 과제물에

대해 과제점수를 평가하며, 강의자료를 통해 출석을 체크한다.

[그림 17] 실시간 강의실-과제물

[그림 18] 실시간 강의실-출석 및 진도관리
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(4) 실시간 강의실의 평가

그림19, 20은 평가 및 평가에 응시하는 화면이다. 강사는 평가를

위해 객관식 및 단답식 시험문제를 제출하고 학습자는 지정된 시간

에 문제를 풀어 제출을 한다.

[그림 19] 실시간 강의실-평가

[그림 20] 실시간 강의실-평가응시
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6 . 평가 및 결론

6 .1 기존의 소프트웨어 개발 기법과 비교 및 평가

본 논문에서 사용한 혼합적 개발방법론은 다른 소프트웨어 개발방법론

인 관리기법/ 1과 비교 및 평가하고자 한다. 웹 애플리케이션 개발은 일반

적인 소프트웨어 재사용의 전통적인 개발 방법론과 많은 차이점을 가지고

있다. 표5는 혼합적 개발방법론과 관리기법/ 1의 패러다임의 차이점을 나

타내고 있다.

[표 5] 관리기법/ 1과 혼합적 개발방법론 패러다임과의 비교

관리기법/ 1 혼합적 개발방법론

개발기법

입증된 기법 및 방법을 사용

모범업무 수행절차에 기반

개발자 경험 우선

컴포넌트 재사용

짧은 시간에 반복적 개발

고객의 피드백

정보계획

수립

프로젝트 계획수립

위험분석

프로젝트 계획수립

위험분석

요구분석

및 설계

구조적 디자인

객체지향적 디자인

객체지향적 디자인

컴포넌트 디자인

구 현
구조적 프로그래밍

객체지향적 프로그래밍

객체지향적 프로그래밍

컴포넌트 프로그래밍

테스팅

단위 테스팅

통합 테스팅

시스템 테스팅

컴포넌트 테스팅

단위 테스팅

통합 테스팅

시스템 테스팅
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관리기법/ 1은 입증된 기법 및 방법을 사용하며, 개발자의 경험을 바탕

으로 각 응용 개발 프로젝트의 특수한 요구에 맞는 적절한 기법을 선택하

여 사용한다. 반면에 혼합적 개발방법론은 짧은 개발 주기를 강조하는 선

형순차 소프트웨어 모델인 RAD 모델과 진화적, 반복적 개발에 사용되는

성분들의 재사용을 강조하는 성분조립모델의 이점을 적용하였으며, 특히

고객의 평가를 중요시하므로 사용자 요구 수용을 지원한다.

관리기법/ 1의 소프트웨어 개발 패러다임 구현단계에서 구조적 프로그래

밍이나 객체지향적 프로그래밍을 사용하여 어플리케이션을 구성한다. 하

지만 혼합적 개발방법론은 기존의 컴포넌트들을 조합하고, 독립적으로 진

화시키거나, 새로운 컴포넌트를 개발하여 어플리케이션을 구성한다.[12]
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6 .2 원격교육 소프트웨어 프로젝트의 추정

웹 애플리케이션 개발에서 신뢰할 수 있는 비용과 노력 추정을 성취하

는 데는 다음과 같은 옵션이 있다. 프로젝트에서 추정을 마지막까지 지연

시키거나 유사한 프로젝트에 근거해서 추정하며, 프로젝트 비용과 노력을

추정하는데 비교적 간단한 분해 기법과 하나 이상의 경험적 모형을 사용

한다.[11]

본 논문에서는 분해기법의 문제 기반 추정 중 FP (Function Point ) 기

반 추정을 사용하였다. 사용되는 추정변수와 관계없이 프로젝트 계획자는

각 기능이나 정보 도메인 값에 관한 값의 범위를 추정하는 것으로 시작하

여 계획자는 각 기능에 대해 최적, 중간, 최악의 FP값을 추정한다. EV에

대한 기대값은 최적(So p t ), 중간(Sm ) 그리고 최악(Sp e s s )의 가중 평균으로

EV = (So p t +4Sm +Sp r e s s )/ 6이 된다. FP 기반 추정에 대한 분배는 소프트웨

어 기능들보다 정보 도메인값에 초점을 맞추고 있다. 표6은 원격교육 시

스템의 정보 도메인값 추정을 나타낸다.

[표 6] 원격교육 시스템의 정보 도메인값 추정

정보 도메인값 opt . likely pess
est .
count

weight FP - count

입력 수 13 16 21 16 4 64

출력 수 10 13 18 12 5 60

질의 수 11 14 19 13 4 52

파일 수 3 3 4 3 10 30

외부 인터페이스 수 1 1 1 1 7 7

Count_T otal 213
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표7은 복잡도 조정 인자를 나타낸 표이다.

[표 7] 복잡도 조정 인자

인자 값

Backup and recovery

Data communications

Distributed processing

Performance critical

Existing operating environment

On - line data entry

Input transaction over multiple screens

Master files updated on- line

Information domain values complex

Internal processing complex

Code designed for reuse

Conversion/ inst allation in design

Multiple inst allations

Application designed for change

4

3

0

4

3

4

5

2

1

2

5

4

2

5

FP의 추정수는 다음과 같이 계산된다. FP = Count_T otal × [0.65 ＋

0.01 × F i] = 232이다. 기능점수를 사용해서 정규화된 과거 데이터의

평균 생산성이 6.5 FP/ Person- Month이며, 각 FP의 비용은 $ 1,230/ FP이

다. 그러므로 원격교육 시스템의 추정 프로젝트 비용은 232 FP × $ 1,230

= $285,360이고 추정 노력은 232FP / 6.5FP/ pm = 35.7 Person - Months가

된다.

- 38 -



6 .3 웹기반 원격교육 시스템의 평가

원격교육의 확산과 더불어 관련 솔루션을 제공하는 업체들이 늘어나고

있으며, 기술적인 수준이 아직은 미흡한 면이 있지만 빠른 속도로 발전되

어 가고 있다. 원격교육 솔루션은 학습자를 위한 도구와 교육관리 도구,

기술적 구성요소들을 잘 갖추어야 한다. 우선 학습자를 위한 도구는 학습

자가 교육을 받는데 있어서 컨텐츠를 볼 수 있도록 하는 웹 브라우징 기

능과 교육분야 및 목적에 따라 동기식과 비동기식의 학습방식으로 크게

구분된다. 수강자는 자신이 받는 교육과 관련하여 스스로 관리해 나갈 수

있는 기능이 필요하다. 자신의 학습진도를 확인하고, 스스로 학습한 결과

에 대해서 테스트 해 본다든지, 학습 스케줄을 관리해 나갈 수 있도록 해

야 한다. 그리고 수강자가 필요로 하는 컨텐츠를 검색하고 조회하는 기능

도 제공되어야 하며, 학습에 대한 동기부여를 할 수 있는 기능과 학습능

력 향상을 지원해줄 수 있는 기능들도 필요하다. 이러한 자기관리 기능들

은 오프라인 교육이 강사 주도식인데 반해, 원격교육은 자기학습방식이라

는 근본적인 차이점에 기인하고 있다.

다음으로 교육관리 도구는 교육과정, 강의 데이터, 교육운영관리로 나

누어 볼 수 있다. 이를 교육 운영자와 강사의 측면에서 필요한 기능으로

구분하여 간단히 살펴보기로 한다. 교육운영자가 교육과정에 대한 계획을

수립하고, 교육과정 전반에 대해 관리하고, 진행상황을 모니터링하는 일련

의 과정에 있어서의 업무를 효율적으로 수행 할 수 있는 기능들이 요구된

다. 또한 교육과 관련된 데이터를 축적, 관리하고 데이터를 분석하거나 수

강자 및 강사의 여러 활동을 트래킹할 수 있는 기능도 요구된다.

강사를 위한 도구는 주로 강의를 위해 필요한 도구이다. 강의 절차, 내
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용 등 강의를 설계하고, 강의에 필요한 교재를 포맷팅하거나 수강자들이

볼 수 있도록 하는 기능이 필요하다. 교육과정 중에 수강자를 퀴즈나 시

험 등을 통해 테스트하고, 그 결과에 대한 데이터를 볼 수 있도록 하는

기능은 교육성과를 높이는 중요한 수단이다. 테스트 과정이 온라인으로

이루어질 수 있도록 함으로써 강사가 수강자들의 교육성과를 확인하고,

강의에 그 결과를 반영하도록 해야 한다.

기타 기술적인 사항들을 갖추어야 한다. 서버의 용량과 종류, 클라이언

트 플랫폼의 기본적 요구사항이며, 솔루션 패키지의 여러 가지 제약사항

을 확인하여 교육운영에 적합성을 따져 보아야 한다. 그러나 한가지 주의

해야 할 점은 솔루션을 지나치게 기술적인 측면에서만 판단해서는 안 된

다는 점이다. 솔루션이 원격교육에서 요구하는 기능들을 충족시킬 수 있

는지, 운영상 문제는 없는지, 사용자들 특히, 강사와 수강자가 편리하고

쉽게 사용할 수 있는지를 검토해 보아야 한다. 보안 문제 또한 중요한 문

제이다. 인터넷 환경에서 보안은 기본적이면서도 중요한 기능으로서 원격

교육에 있어서도 학습자의 개인정보에 대한 보안과 교육 컨텐츠 및 시스

템에 대한 보안기능이 필수적으로 요구된다.
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6 .4 결론

지식환경의 급속한 변화와 기술 발전에 따라 끊임없는 학습의 필요성

이 커지고, 인터넷이 단순한 미디어가 아니라 문화로 정착되어 가고 있는

환경에서 개인의 평생교육 및 기업의 교육에 대한 필요성 또한 계속적으

로 증가하고 있다. 원격교육은 인터넷과 더불어 발전해 나갈 것이며, 기술

적 발전이 보다 효과적인 교육을 가능하게 할 것이라는 점은 명백하다.

고품질의 온라인 교육은 향후 수년 내에 커뮤니케이션을 포함한 기술적

발전에 따라 중요한 교육 어플리케이션들이 등장함으로써 가능해 질 것이

라는 기대를 낳고 있다. 원격교육은 기본적으로 기술적 바탕 위에서 이루

어지는 것이며, 기존의 교육과는 다른 새로운 패러다임을 요구한다는 측

면에서 더욱 많은 준비가 필요하다.[8]

원격교육은 기존 오프라인 교육에 비해 비용, 효율성, 편리성 등 여러

가지 장점을 가지고 있고, 급속한 성장세를 보이고 있지만 오프라인 교육

을 완전히 대체하기는 어려울 것이다. 오프라인 교육도 F ace to Face로

진행되고, 예체능 등 실습이 필요한 교육에 있어서는 온라인 교육에 비해

우위를 가지고 있고, 나름대로의 특성과 장점이 있기 때문이다. 또한 오프

라인교육과 원격교육이 서로 배타적인 것은 아니며, 상호 보완적인 특성

을 가지고 있다. 예를 들면 오프라인 교육에서 부족한 부분은 원격교육을

통해 반복학습 및 보충학습 효과를 거둘 수 있고, 오프라인의 장점인 직

접적인 만남을 통해 원격교육의 한계를 극복할 수 있을 것이다.

본 연구에서는 효과적인 원격교육의 설계를 위해 인터넷의 쌍방향적

특성을 활용하며, 교육의 요구분석과 요구에 따른 교육과정을 설계, 교육

을 효율적으로 운영할 수 있도록 관리방안을 수립한다.[7] 학습자가 자신
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의 필요에 따라 기술적 요소와 다양한 원격교육 사용법을 선택할 수 있게

하는 것이며, 교육에 필요한 시간과 공간적 제약을 벗어나 언제, 어디서나

인터넷에 접속하기만 하면 교육을 받을 수 있도록 하는 것이다. 또한 학

습자의 현재 능력, 역할, 학습 목표 등을 고려하여 개인의 교육 프로그램

을 모니터 할 수 있도록 교육관리시스템(LMS)을 구현하는 것이다. 본 논

문에서 제시한 원격교육 솔루션은 학습자를 위한 도구와 교육관리 도구

등 기술적 구성요소들을 갖춘 원격교육 시스템을 구현과 원격교육 소프트

웨어 프로젝트의 노력과 비용에 대해 추정하였다.

향후 연구과제는 무선통신기술의 발전이 새로운 개념의 원격교육에 대

한 기대를 낳고 있는데 그것은 바로 m- Learning이다. 무선이동통신 단말

기를 통해 원격교육을 실시하는 것인데, 모바일 컴퓨팅 기술과 원격교육

이 결합된 형태로 현단계에서 유선인터넷을 통한 온라인교육보다 효율적

이라고 보기는 어렵지만 모바일 컴퓨팅 기술의 발전과 함께 성장할 수 있

는 가능성이 크다. 무엇보다도 m - Learning이 기존 유선인터넷을 통한 원

격교육에 비해 가장 큰 장점은 지역적인 공간이나 시간에 구애받지 않고

교육이 가능하다는 것이다.[13]
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