
1. 서  론

최근 기계 학습 기술의 진보로 인한 AI의 발전으로 인해 로

봇, 드론 및 자율 주행 자동차와 같은 자율 기기(autonomous 

machine)들의 사용이 확대되고 있다. 자율 기기에서는 AI 컴

퓨팅을 효과적으로 지원하기 위해 다양한 전자 기계 센서, 고

성능 이기종 멀티 코어 프로세서, 분산 컴퓨팅 머신 구조 및 정

교한 센서 융합 알고리즘이 장착 되어야 한다. 이에 따라 사용

되는 소프트웨어 플랫폼의 복잡성이 자율 기기 응용 개발자가 

직접 다루기 어려울 정도로 빠르게 증가하고 있다.

이런 문제를 극복하기 위해서는 자율 기기의 복잡한 소프

트웨어 아키텍처의 설계, 개발 및 검증을 지원할 수 있는 효과

적인 프로그래밍 프레임워크가 필요하다. 이 프레임워크는 응

용 개발자에게 구현 세부사항을 숨기고 모델 기반 코드 생성 

기능을 지원하기 위한 프로그래밍 추상화를 제공해야한다. 또

한 자율 기기 제어 과정에서 실시간 스트림 처리를 지원하기 

위해서는 응용 개발자가 End-to-End 타이밍 제약 조건을 명시

할 수 있어야 하고, 런타임에 명시된 제약 조건이 위반될 경우 

이를 감지하고 처리할 수 있어야 한다. 

이러한 요구를 해결하기 위해 우리는 Splash라는 그래픽 프로

그래밍 프레임워크를 개발하였다[1]. Splash의 디자인 목표는 네 

가지이다. 첫째, Splash는 자율 기기의 스트림 처리를 지원하는 

효과적인 프로그래밍 추상화를 제공해야한다. 둘째, 프로그래머
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가 End-to-End 타이밍 제약 조건을 지정하고 런타임에 제약 조건

의 위반을 모니터링 할 수 있어야한다. 셋째, 예외 처리(exception 

handling), 모드 변경(mode change) 및 센서 융합(sensor fusion)과 

같은 핵심 유틸리티를 제공해야한다. 마지막으로, 시스템을 구현

하는 동안 성능 최적화 기능을 프로그래머들에게 지원해야한다.

Splash는 프로그래머들에게 세 가지 핵심 언어 시맨틱을 지

원한다. 이는 (1) 타이밍 시맨틱, (2) 순서 기반 전달 시맨틱, (3) 

속도가 제어된 데이터 기반 스트림 처리 시맨틱이다. 이 세 가

지 시맨틱을 통해 Splash는 프로그래머들에게 세부 구현 정보

를 숨기는 고급 프로그래밍 추상화 기능을 제공할 수 있다. 

Splash는 응용 개발자가 직접 세부 구현을 하지 않아도 이 세 

가지 시맨틱을 자동적으로 지원한다. 또한 런타임에 정의된 

시맨틱이 잘 지켜지고 있는지를 모니터링하여 사용자가 시간 

동기화 이슈 및 오류를 편리하게 처리 할 수 있도록 한다. 

본 논문에서는 Splash의 가장 중요한 프로그래밍 추상화로

서, 속도가 제어된 데이터 기반 스트림 처리 시맨틱에 중점을 

두고 그 메커니즘을 제시한다. 먼저 Splash 프로그래밍 프레임 

워크 실현을 위한 개발 도구와 런타임 시스템 구현 내용을 설명

하고, Splash로 프로그래밍 된 LKAS (lane keep assist system)를 

사용하여 제안된 프로그래밍 프레임워크의 효용성을 입증한다.

2. Splash 프로그래밍 언어

본 절에서는 프로그래밍 추상화를 이해하는 데 도움이 되

도록 기본 타이밍 시맨틱과 Splash 프로그래밍 언어에 대한 

간략한 소개를 한다.

2.1 타이밍 시맨틱과 End-to-End 타이밍 제약 조건

Splash 상에서 처리되는 모든 데이터 아이템들은 자신이 생

성된 시점을 타임 스탬프로 가지고 있다. 우리는 이를 birthmark

라고 정의한다. 센서에서 생성되는 데이터들은 생성 시점이 

birthmark로 기록되고, 다른 컴포넌트에서 출력되는 데이터들

은 자신을 출력할 때 사용된 입력 데이터의 birthmark를 그대

로 사용한다. Splash는 각 데이터에 기록되어 있는 birthmark과 

개발자가 명시한 타이밍 제약 조건을 비교하여 각 조건의 위

반 여부를 자동으로 감시하고 처리할 수 있다.

Splash는 세 가지 유형의 End-to-End 타이밍 제약 조건을 

지원한다[2].

1) 단일 센서 값에 대한 최신성(freshness) 제약 조건: 센서 값

이 시스템 내부에서 사용될 수 있는 유효 시간을 제한한다. 

명시된 유효 시간이 경과되면 해당 센서 값은 버려진다.

2) 다중 센서 값에 대한 상관(correlation) 제약 조건: 센서 융합에 사용

되는 입력 센서 데이터 간의 birthmark의 최대 차이를 제한한다.

3) 프로세스의 출력 포트에 대한 속도 제한 조건: 초당 생성되

는 출력 데이터 항목 수를 제한한다. 속도 제한은 Splash 런

타임이 동일한 채널에서 연속적인 데이터 항목 사이의 지

터(jitter)를 최소화하기 위해 최선을 다하지만 스트림 출력 

포트에 지터가 전혀 없는 것을 보장하지 않는다는 점에서 

소프트 실시간 제한 조건이다.

프로그래머는 Splash의 언어 구성을 통해 응용 프로그램 개

발 중에 이러한 세 가지 유형의 타이밍 제약 조건을 명시적으로 

나타낼 수 있다. 런타임 시 주석에 명시된 타이밍 제약 조건을 

위반한 사항이 감지되면 Splash 런타임에서 예외가 발생한다.

2.2 Splash의 언어 구성 요소

Splash 프로그램은 본질적으로 노드(node)와 두 노드 사이의 

간선(edge)로 구성된 방향성 그래프(directed graph)이다. Splash 

용어에서는 노드와 간선을 각각 컴포넌트와 채널로 정의한다. 

Splash 프로그램의 구성 요소는 원자적 컴포넌트와 복합 컴포

넌트가 있다. 복합 컴포넌트를 팩토리라고도 한다. 원자적 컴포

넌트는 (1) 프로세싱 컴포넌트, (2) 소스 컴포넌트, (3) 싱크 컴포

넌트, (4) 융합 연산자의 네 가지 유형으로 더 분류된다.

컴포넌트는 데이터의 입출력을 하기 위해 스트림 입력 포

트와 스트림 출력 포트를 가질 수 있다. 이전 컴포넌트의 스트

림 출력 포트는 다음 컴포넌트의 스트림 입력 포트에 연결되

며 이러한 연결은 하나의 채널을 생성한다.

프로세싱 컴포넌트는 입력 데이터를 사용하여 프로그래머가 

정의한 연산을 수행하고 결과를 출력하는 컴포넌트로, Splash에

서 가장 중요한 언어 구성 요소 이다. [Fig. 1]은 2 개의 스트림 

입력 포트와 2 개의 스트림 출력 포트가 있는 프로세싱 컴포넌

트를 나타낸다.

기본 운영 체제 및 컴퓨팅 플랫폼에서 명시 적으로 병렬 처

리를 활용하기 위해 Splash는 프로세싱 컴포넌트에 대한 다중 

스레드 프로세스 모델을 제공한다. 이 모델에서 프로세싱 컴

포넌트는 sthread 그룹으로 구성된다. Sthread는 프로세싱 컴

포넌트 내에서 실행되는 독립적인 논리적 엔터티(entity)이다. 

[Fig. 1] Process and its sthreads
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[Fig. 1]은 동시 서버 설계 패턴과 유사한 프로세싱 컴포넌트를 

보여주고 있다[3]. 각 포트에 대한 전용 sthread와 작업자 sthread 

역할을 하는 여러 개의 내부 스레드가 존재한다. 

Splash는 스트림 데이터를 송수신하기 위한 스트림 입력/출

력 포트 이외에도 단발성 이벤트를 전달하기 위한 이벤트 입

력/출력 포트와 모드 변경 신호를 전달하기 위한 모드 변경 입

력/출력 포트를 지원한다.

채널은 스트림 데이터의 전달 경로이며 스트림 출력 포트

에서 스트림 입력 포트까지 실선으로 표시된다. Splash 언어는 

스트림 데이터 아이템이 항상 birthmark 순서에 따라서 채널을 

통과하도록 보장한다. 우리는 이를 순서 기반 전달 시맨틱이

라고 부른다. 컴포넌트는 스트림 입력을 소비할 때까지 저장

할 필요가 있는데, 이를 위해 FIFO 큐가 사용된다. 이 FIFO 큐

는 컴포넌트의 입력 스트림 데이터를 수신하는 스트림 입력 

포트에 각각 존재한다. 채널이 여러 입력 포트에 연결될 때 송

신부 컴포넌트 출력 포트에서 생성 된 모든 데이터 항목들은 

수신부 컴포넌트들의 입력 포트 상의 각 FIFO 큐에 복제된다.

3. 속도가 제어된 데이터 기반 스트림 프로세싱

자율주행 기기의 프로그래밍은 제어 엔지니어, 소프트웨어 

프로그래머 및 AI 엔지니어와 같은 다양한 기술 배경을 가진 

개발자들에 의하여 수행된다. 제어 엔지니어는 제어 알고리즘

을 주기적으로 호출하는 형태의 타이밍 중심적인 처리를 선호

하고, AI 엔지니어는 채널에 데이터가 유입될 때마다 사전에 

정의된 핸들러를 수행하는 데이터 중심 처리를 선호한다. 반

면, 소프트웨어 프로그래머는 종종 이벤트 중심 처리에 의존

한다. Splash는 이 세 가지 스타일을 모두 지원한다.

위 세 가지 중에서 Splash는 프로그램에서 달리 지정하지 

않는 한 데이터 기반 처리를 기본으로 사용한다. 그러나 데이

터 기반 처리는 지터를 발생시킬 수 있고 포트 상의 FIFO 큐에 

존재하는 데이터 항목 개수가 급격히 증가할 수 있다는 부작

용이 존재한다. 시스템 내부에서 통신 지연 및 실행 시간의 변

동은 데이터 트래픽이 갑자기 집중적으로 한번씩 발송되는 현

상을 나타내어 전체적인 제어 품질을 크게 저하시킬 수 있다. 

이 문제를 해결하기 위해 Splash는 속도가 제어된 데이터 기반 

스트림 처리 방식을 제공한다.

3.1 시맨틱스

프로그래머는 Splash 프로그램에서 프로세싱 컴포넌트의 

스트림 출력 포트에서 원하는 데이터 생성 속도를 선택적으로 

지정할 수 있다. 이러한 기능을 수행하는 모듈을 속도 제어기

(rate controller)라고 하며, 데이터 항목의 지연을 최소화하는 

범위에서 지터를 줄이고 FIFO 큐의 최대 크기를 제한한다. 속

도 제어기의 존재는 프로그래머에게 숨겨져 있다. [Fig. 2]는 

원하는 데이터 생성 속도 주석에 적힌 스트림 출력 포트를 나

타낸다. 속도 제어기로 기능이 보강 된 스트림 출력 포트에는 

다른 포트와 구별하기 위해 다른 기호가 사용된다.

속도 제한 조건이 인 스트림 출력 포트에는 크기 의 타이

밍 윈도우가 할당된다. 속도 제어 스트림 출력 포트의 의미는 각 

타이밍 윈도우에서 정확히 하나의 데이터 항목을 생성 할 수 있

음을 의미한다. 즉, 포트는 시간 간격   

마다 하나의 데이터 항목을 생성한다. 여기서 은 첫 번째 데

이터 항목이 생성 된 시간이고 은 인덱스를 나타낸다. [Fig. 3]

은 속도 제어 출력 스트림 포트의 올바른 동작을 보여준다.

속도가 제어된 스트림 출력 포트 에서는 두 가지 유형의 출

력을 생성한다. 첫 번째 출력은 실제 데이터 항목이고 두 번째

는 외삽(extrapolation) 명령이다. 속도가 제어된 스트림 출력 

포트는 현재 타이밍 윈도우 내에 전송할 데이터 항목이 있는 

경우 실제 데이터 시간을 생성하고 그렇지 않으면 외삽 명령

을 출력한다. 프로세싱 컴포넌트가 스트림 입력 포트에서 외

삽 명령을 수신하면 반드시 외삽 태스크를 수행하는 함수를 

호출하여야 한다.

3.2 런타임 메커니즘

속도 제어 스트림 출력 포트의 런타임 메커니즘은 [Fig. 4]

와 같이 출력 큐와 속도 제어기로 구성된다. 프로세싱 컴포넌

트 내부의 스레드는 데이터 항목을 출력 큐에 삽입 후 큐에 저

장된 데이터 항목의 최신 제약 조건을 통해 출력 큐의 크기를 

조절한다. 출력 큐의 크기는 아래와 같다.


max

⌊×⌋ (1)

[Fig. 2] Stream output port with a rate controller

[Fig. 3] Behavior of a rate controlled output stream port
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위 식의 는 데이터 항목의 최신성(freshness) 제약 조건이다

어떤 스레드가 데이터 항목을 삽입하려고 시도 할 때 출력 

큐가 가득 찬 경우, 출력 큐의 맨 앞쪽에 있는 데이터 항목은 삭

제되고 새로운 데이터 항목이 큐의 맨 뒤쪽에 삽입된다. 

속도 제한 조건이 인 속도 제어기는  간격마다 호출된

다. 를 마지막으로 전송 된 데이터 항목의 birthmark로 정의

하면, 속도 제어기는 주기적으로 호출되면서 출력 큐의 헤드

에서부터 birthmark가 보다 큰 첫 번째 데이터 항목 를 검출

한다. 그러한 가 있으면, 출력 큐에서  이전의 모든 데이터 

항목을 버리고 를 출력한다. 그렇지 않으면 외삽 명령이 생성

되고 외삽된 데이터 항목은 인 birthmark를 갖는다. 이

를 통해 순서 기반 전달 시맨틱을 보장할 수 있다.

4. Splash의 도구와 런타임

본 절에서는 Splash의 도구 및 런타임 작동 방식에 대해 기술한

다. Splash를 사용하여 개발 한 LKAS (Lane Keep Assistant System) 

응용 예를 사용하여 도구 및 런타임의 메커니즘을 설명한다. 

4.1 Splash를 사용한 LKAS

본 연구에서는 [4]에 주어진 알고리즘을 기반으로 Splash를 

사용하여 LKAS를 설계하였다. 이 응용 프로그램은 자율주행 

차량이 감지 된 차선 내부에 들어 올 수 있도록 조향 각도를 자

동으로 조정한다. [Fig. 5]는 LKAS의 최상위 팩토리를 보여준

다. 입력에는 차선 센서의 차선 감지, 차량의 종 방향 속도 및 

운전자 조향 각도가 사용되며 출력은 차량의 목표 조향 각도

이다. 최상위 팩토리는 4 개의 하위 팩토리로 구성된다: (1) 차

선 이탈 감지(lane departure detection), (2) 차선 중심값 추정

(lane center estimation), (3) 차선 유지 관리(lane keeping control), 

(4) 조향각 선택(steering angle selection). 

[Fig. 6]은 차선 이탈 감지 팩토리를 나타낸다. 왼쪽 차선과 

오른쪽 차선 경계에서 자율주행 차량의 오프셋 거리를 계산하

여 차량이 차선 경계에 너무 가까운 지 확인하고, 융합 연산자

를 사용하여 두 오프셋을 병합한 후 오프셋이 사전 정의 된 임

계 값보다 낮은 지 확인한다. 차선 중심값 추정 팩토리는 차선의 

[Fig. 4] Runtime mechanism of a rate controller

[Fig. 5] Lane keeping assist system factory

[Fig. 6] Lane departure detection factory
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중심 곡선과 차량의 측면 편차 및 진행 각도를 계산한다. 차선 

유지 관리 팩토리는 차선 중심값 추정 팩토리의 출력과 차량

의 종 방향 속도를 입력으로 사용한다. 그런 다음 차선을 유지

하기 위해 필요한 조향 각도를 출력한다. 조향각 선택 팩토리

는 차선 이탈 감지 팩토리의 출력에 기초하여 LKAS 또는 운

전자가 차량을 제어 할 것인지를 결정한다.

이 응용 프로그램에는 세 종류의 타이밍 제약 조건이 명시

되어 있다. 세 가지 소스 컴포넌트 각각은 최신성 제약 조건으

로 400ms를 설정하고 있으며 LKAS 팩토리의 스트림 출력 포

트는 속도 제한으로 10HZ를 설정한다. 이러한 제약 조건은 

[Fig. 5]에 나타나있다. 또한 [Fig. 6]처럼 차선 이탈 감지 팩토

리에 사용되는 융합 연산자를 20ms의 상관 제약 조건으로 설

정하였다.

4.2 Splash 도구

Splash는 프로그래머에게 스키매틱 편집기(schematic editor)

와 코드 생성기(code generator)의 두 가지 개발 도구를 제공한

다. Splash 프로그래밍 언어는 컴포넌트 간의 상호 작용을 정

의하고, 컴포넌트 내부의 서브 프로그램의 정의에는 C++와 같

은 호스트 언어[5]가 사용된다. 프로그래머는 스키매틱 편집기

를 사용하여 프로그램을 작성한다. 프로그래머가 프로그램 작

성을 완료 한 후 스키매틱 편집기는 코드 생성기에 대한 입력

으로 사용할 JSON 파일을 생성한다. [Fig. 7]은 차선 이탈 감지 

팩토리의 JSON 파일 출력을 나타내고 있다. 여기에는 팩토리 

및 처리 블록, 융합 연산자, 채널 및 스트림 입력/출력 포트와 

같은 내부 언어 구성에 대한 정보가 포함된다.

 코드 생성기는 스키매틱 편집기에서 생성 된 JSON 파일을 입

력으로 사용하여 IDL(인터페이스 정의 언어) 파일[6]과 C ++로 작

성된 템플릿 소스 코드 파일의 두 가지 유형의 출력을 생성한다. 

IDL 파일은 각 포트 인터페이스의 데이터 유형을 설명하며 [Fig. 8]

은 차선 이탈 감지 팩토리의 IDL 출력을 보여주고 있다. 

[Fig. 9]는 차선 이탈 감지 팩토리의 왼쪽 오프셋 계산 프로

세싱 컴포넌트에 대한 코드 생성기에서 작성된 템플릿 코드의 

출력을 나타낸다. 그림에 표시된 것처럼 템플릿 코드는 구성

부(3-12 행)과 실행부(13 행)의 두 세그먼트로 이루어진다. 구

성부에서는 프로세싱 컴포넌트 및 해당 내부 스트림 입/출력 포

트 오브젝트가 선언(3-7 행)되고 초기화된다(8-10 행). 그리고 

나서, 스트림 입/출력 포트 객체는 프로세싱 컴포넌트 객체

(11-12 행)에 결합된다. 실행이 되면 데이터 항목이 입력 포트

(13 행)에 들어 오기를 기다린다. 데이터 항목이 도착하면 왼쪽 

오프셋 계산 프로세싱 컴포넌트의 사용자가 작성한 함수가 호

출된다(16-22 행). 프로그래머는 해당 함수를 20 행에 작성한다.

[Fig. 8] IDL output for lane departure detection factory

[Fig. 9] Source code for compute left offset processing component

[Fig. 7] JSON output of schematic editor for lane departure detection factory
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템플릿 소스 코드를 작성한 후 프로그래머는 호스트 언어

의 컴파일러와 IDL 프리 프로세서를 사용하여 실행 가능 이미

지를 컴파일하고 빌드한다[6]. 

4.3 Splash 런타임

Splash 런타임은 [Fig. 10]과 같이 두 개의 소프트웨어 계층

으로 구성된다. 상위 계층은 호스트 언어로 작성된 런타임 라

이브러리 및 모듈로 구성된 Splash 프레임 워크이다. [Fig. 9]처

럼 프로그래머가 보강한 템플릿 코드는 Splash 프레임 워크에

서 제공하는 라이브러리를 사용한다. 런타임 라이브러리는 기

능에 따라 5가지 유형이 존재한다: (1) 실행 및 통신, (2) 융합, 

(3) 타이밍 관리, (4) 익셉션 처리, (5) 모드 변경. Splash 프레임 

워크에는 (1) 속도 제어기와 (2) 타이밍 동작 모니터의 두 가지 

런타임 모듈이 있다.

하위 계층에는 DDS(데이터 배포 서비스) 및 Linux 기반의 런

타임 시스템이 있다. DDS는 실시간 발행-구독(Publish-Subscribe) 

통신 방식[7]이며 오픈 소스인 OpenSplice DDS를 사용한다[8].

5. 실  험

본 절에서는 제안된 프로그래밍 프레임워크로 LKAS를 구

현하고 성능을 측정하여 Splash의 유효성을 검증한다. 먼저 구

현의 실행 환경과 실험에 사용된 메트릭(Metric)을 설명한 후 

실험 결과와 분석을 기술한다.

5.1 검증을 위한 실험 환경과 성능 메트릭

본 연구에서는 LKAS 구현을 검증하기 위해 MathWorks의 

Simulink를 사용하여 주행 환경을 시뮬레이션 하였다[4]. [Fig. 11]

은 전체 실험 환경을 나타낸다. LKAS는 시뮬레이터로부터 센서 

값을 수신하고 목표 스티어링 휠 각도를 출력한다. 그 후 시뮬레

이터는 스티어링 휠 각도를 입력으로 받는다. 즉, 전체적인 소프

트웨어 구성은 폐루프(closed loop) 형태로 이루어진다. 

Splash의 속도 제어기의 효과를 검증하기 위해 LKAS의 세 

가지 다른 메트릭을 사용하였다. 먼저 속도 제어기의 속도 조

절 능력을 평가하기 위해 LKAS의 출력 지터를 측정하였다. 둘

째, 속도 제어기로 인한 오버헤드를 검출하기 위하여 End-to-End 

지연시간을 측정하였다. 마지막으로 속도 제어기의 출력 큐에 

있는 데이터 항목 수의 변화를 측정하여 속도 제어기가 출력 

큐에 있는 데이터 항목 수를 제한하는 기능을 확인하였다.

5.2 실험 결과

[Fig. 5]에 나타낸 것처럼 10Hz 속도 제한 조건을 갖는 속도 

제어기를 각 팩토리의 스트림 출력 포트에 연결하였다. 그런 

다음 속도 제어기가 있는 경우와 없는 경우 각각의 출력 지터

를 측정하였다. 출력 지터는[9]에 사용된 정의를 사용하였으며 

아래 식 (2)와 같다.






 
   



(2)

식 (2)에서 는 측정 횟수를 나타내며, 는 개의 연속된 

출력들 간의 시간 차이들을 원소로 하는 집합이다. ∈를 

만족하고  는 원소들의 평균을 뜻한다.

식 (2)에서 정의한 메트릭을 사용했을 때, 속도 제어기가 있

는 경우 출력 지터가 0.14 ms인 반면 속도 제어기가 없는 경우

에는 출력 지터가 122.36 ms를 나타내었다.

속도 제어기의 효과를 더 잘 설명하기 위해 [Fig. 12]에 

LKAS에서 출력되는 누적 된 데이터 항목 수를 나타내었다. 

예상한 대로, 속도 제어기가 있는 LKAS는 100ms마다 출력 데

이터 항목을 생성하는 반면 속도 컨트롤러가 없는 LKAS는 출

력이 불규칙적으로 생성되었다.

두 번째 실험에서는 제안된 프레임워크의 오버 헤드를 알

아보기 위하여 각 데이터 항목에 대한 LKAS의 전체 지연 시

간을 측정하였다. 이때 입력 데이터가 소스 컴포넌트에서 싱

크 컴포넌트에 도달하는 데 걸리는 시간을 End-to-End 지연 시

[Fig. 10] Splash runtime architecture

[Fig. 11] Software components of the validation platform
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간으로 정의한다. [Fig. 13]은 그 결과를 box-plot을 통하여 보

여준다. 평균 End-to-End 지연 시간은 226 밀리 초에서 242 ms

로 6.61 % 증가한 반면 최대 End-to-End 지연 시간은 368ms에

서 297ms로 23.91 % 감소하였다. 평균 End-to-End 지연 시간

의 증가는 출력 큐에서의 지연으로 발행한다. 하지만 속도 

제어기가 처리하기에는 너무 오래된 데이터 항목을 효과적으

로 필터링했기 때문에 최대 End-to-End 지연 시간은 단축되었다.

마지막 실험에서는 속도 제어기의 출력 큐에 있는 데이터 

항목 수를 측정하고 그 결과를 [Fig. 14]에 나타내었다. 그림을 

통하여 속도 제어기가 출력 큐에 항목 수를 성공적으로 제한 

시켰다는 것을 확인할 수 있다.

6. 관련 연구

학계와 산업계에는 다양한 스트림 처리 프레임워크들이 자율 

기기의 응용 개발에 사용되고 있다. 대표적인 예로는 MathWorks 

사의 Simulink[10], Intempora 사의 RTMaps[11], UC Berkeley의 

Ptolemy II[12]가 있다. 이들은 Splash와 마찬가지로 방향성 그래

프를 기반으로 스트림 처리 과정을 표현한다. 본 장에서는 이 프

레임워크들과 Splash 간에 어떤 차이점이 있는지를 비교한다.

Simulink는 제어와 신호 처리 분야에서 널리 쓰이는 상용화

된 모델링 프레임워크이다. Simulink는 주기적인 샘플링 시점

마다 개발자가 정의한 연산을 수행하는 타이밍 중심적인 프로

그래밍 추상화를 제공한다. 또한 Simulink는 이벤트 중심적인 

프로그래밍도 같이 지원한다. 하지만 Simulink는 실시간 스트

림 처리 응용의 개발을 지원한다는 측면에서 네 가지 한계가 

존재한다. 첫째, 시간 제약의 명시와 처리를 지원하지 않는다. 

둘째, 순서 기반 전달 시맨틱을 지원하지 않는다. 셋째, 데이터 

중심적인 프로그래밍을 지원하지 않는다. 넷째, 모드 전환이

나 예외 처리와 같은 프로그래밍 기법을 지원하지 않는다.

RTMaps는 여러 개의 센서들과 액츄에이터들이 탑재된 자율 

기기 상에서 응용을 개발하기 효과적인 프로그래밍 프레임워크

이다. RTMaps는 Splash와 마찬가지로 각 스트림 데이터 아이템에 

생성 시간을 타임 스탬프로 찍고, 이에 기반하여 End-to-End 타이

밍 제약 조건 중 최신성 제약과 상관 제약을 명시하고 자동적으로 

처리하는 기능을 제공한다. 하지만 RTMaps는 속도 제한 조건은 

명시적으로 다루지 않기 때문에 이를 개발자가 직접 다뤄야 한다

는 단점이 있다. 또한 RT Maps는 순서 기반 전달 시맨틱을 벡터화 

연산자(vectorizer operator)와 같은 일부 연산자에서만 지원한다.

Ptolemy II는 다양한 프로세스 네트워크 모델을 지원하는 

학술적인 프로그래밍 프레임워크이다. PtolemyII는 프로그래

머가 동시에 두 종류 이상의 모델을 동시에 다룰 수 있도록 해

주고, 모드 전환이나 예외 처리와 같은 프로그래밍 기법을 효

과적으로 지원한다. 하지만 Ptolemy II 상의 대부분의 프로세

스 네트워크 모델들은 실시간 스트림 처리를 위한 시간 제약

의 명시와 처리를 지원하지 않는다. 또한 Ptolemy II는 동시성 

프로그래밍을 위한 지원을 하지 않는다는 한계점이 존재한다.

7. 결  론

본 논문에서는 자율주행 기기 개발을 위한 Splash라는 그래

픽 프로그래밍 프레임 워크를 제시하였다. 우리는 세 가지 핵

심 언어 시맨틱, 즉 타이밍 시맨틱, 순서를 보장한 전달 시맨틱 

및 데이터 기반 속도를 제어하는 스트림 프로세싱 시맨틱을 

소개했다. 이 중 데이터 기반 속도를 제어하는 스트림 프로세

[Fig. 12] Comparison of the number of the accumulated output 

data items

[Fig. 13] Comparison of the end-to-end latency

[Fig. 14] The number of data items in the output queue
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싱 시맨틱을 강조하고 그 메커니즘을 제시하였다. 또한 Splash 

프로그래밍 프레임 워크를 실현하기 위해 구현 한 개발 도구

와 런타임 시스템에 대해서도 기술하였다. 마지막으로 LKAS

를 통해 Splash 프로그래밍 프레임 워크의 효과를 검증하였다. 

향후 Splash를 사용하여 자율 주행 차량을 위한 다양한 실시간 

애플리케이션을 설계하고 구현할 계획이다. 이를 위해 Splash

는 성능과 안정성 측면에서 더욱 최적화 될 것으로 예상된다.
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