
 

http://cafe.daum.net/icqanetworker [공인네트워크관리사] 

13회 네트워크 관리사 2급 실기 문제 

 

  

본 풀이는 회원님들이 제공한 문제를 기본으로 풀이한 것으로 실제문제와는 차이가 있을 수 있으며 문제의 조건상 답안이 

다를 수도 있습니다. 

[문제 1] 이전 문제와 동일한 유형이므로 생략하겠습니다. 

 

[문제 2] 현재 이 컴퓨터는 192.168.0.100 의 고정 IP 를 할당받았습니다. 하지만 현재 이 컴퓨터로의 네트워크가 설정되지 

않아서 타 컴퓨터와 네트워크 불가능합니다. 위 설정에 맞게 네트워크를 설정하시오. 

[해설] 

 

항상 출제되는 IP 설정의 문제입니다. 즉 1 번 문제와 더불어 기본중의 기본 자동차로 보시면 시동켜는 정도의 문제라고 할 

수 있겠지요. 제어판 또는 바탕화면의 네트워크 환경에서 TCP/IP 항목을 찾아서 네트워크의 설정을 해 주시면 됩니다. 기타 

다른 사항은 이전 2 번 문제들과 동일하므로 굳이 자세한 설명은 하지 않겠습니다. 

 

[문제 3] 백업오퍼레이터 그룹에 소속된는 test01 이라는 사용자를 추가시킨 후(단 이 사용자는 비밀번호를 바꿀 수 없어야 

한다.) c:\backup 이라는 폴더를 위 사용자의 홈 디렉토리로 지정한 후 동일 그룹과 administrator 그룹만 접근 가능하도록 

설정하시요. 



[해설] 

제어판의 시스템 또는 관리도구 또는 바탕화면의 내 컴퓨터의 오른쪽 하단메뉴의 관리에서 각 계정과 그룹을 추가 및 관리 

하실 수 있습니다. 저의 경우 보통 윈도우키 + M 을 눌러서 바탕화면으로 간 다음 내 컴퓨터 하단의 관리 메뉴를 주로 

이용하고 있습니다. 내 컴퓨터를 클릭하신 다음 마우스 오른쪽 버튼을 누르시면 관리라는 항목이 나오며 이 항목을 누르면 

꽤 많은 부분의 설정을 제어하실 수 있습니다.  

자 여기서 로컬 사용자 및 그룹으로 이동합니다.  

 

우선 test01 이라는 사용자를 만들어야 겠지요. 로컬 사용자 및 그룹의 하단에 사용자 폴더에서 마우스 오른쪽 버튼을 

누르시면 새 사용자가 나옵니다. 

 

 

 

여기서 첫번째 원하시는 사용자를 등록해 줍니다. 사용자 등록 창의 하단에 보시면 암호변경할 수 없음이 있습니다. 이 

항목에 채크를 해줍니다. 이 항목을 체크하시면 당연히 위의 다음 로그온 할때 암호 변경은 비 활성화 됩니다. 암호변경의 



권한이 없어졌으니까요.  

 

 

 

사용자를 만드셨으면 만든신 사용자를 클릭하신 다음 마우스 오른쪽 버튼을 누르시면 등록정보가 나옵니다. 여기서 

소속그룹에서 백업 오퍼레이터 그룹으로 추가 시키시고 기본으로 등록된 유저그룹을 해재합니다.  

 

 

 



그 옆의 프로필에 가시면 하단에 홈 폴더라는 곳이 나오고 로컬경로가 나옵니다. 시험에서 제시한 폴더의 절대 경로를 

입력해 줍니다. 

 

 

 

만일 폴더가 존재하지 않으시면 만들어 주신다음에 절대경로를 입력해 주시면 되겠지요. (미심적으시면 감독관에게 폴더가 

없는데요~ 라고 하심 알려주실거에요.)자 이제 홈 폴더의 권한만 설정해 주시면 모든 설정이 끝납니다. 시험에서 지정한 

폴더로 가셔서 폴더에서 오른쪽 마우스를 클릭하시면 역시 등록정보의 보안이라는 곳이 나옵니다. 보안탭에서 백업 

오퍼레이터 그룹을 추가해 주시고 확인을 누르시면 모든 설정은 끝이 납니다. 

 



 

 

4 번 다음 조건에 만족하는 DHCP 서버를 구성하시오. 

   지급품목  

 

IP 범위 : 192.168.0.1~192.168.0.11 

서브넷마스크 : 255.255.255.0 

서버 IP : 192.168.0.1 

클라이언트 임대기간 : 8 시간 

 

 

1. UTP 케이블 1 개  

2. RJ-45 2 개  

3. LAN Tool  

처리과정을 기술하시오  

[해설] 

기본적인 DHCP 설정문제 입니다. 자 여기서 윈도우를 설치시 기본적으로 DHCP가 설치되어 있지 않은 경우도 종종 

존재합니다. 만일 설치가 안된경우는 제어판의 프로그램 추가/제거 에서 오른쪽 아래의 윈도우즈 구성요소 추가/제거에서 

설치하실 수 있습니다. 

자 설치가 끝났다고 가정하고 DHCP설정으로 들어가겠습니다. 시작 > 프로그램 > 관리도구의 DHCP에 갑니다. 만일 

비활성화 된 경우는 DHCP에서 마우스 오른쪽 버튼을 누르신 후 서버 찾기에서 확인을 누릅니다. 자신의 서버가 나오면 

이를 선택하식고 확인을 누르시면 됩니다. (시간이 조금 걸립니다.) 상단의 서버 그림에 모래시계가 떠 있으면 이는 서버를 



찾는 중이므로 조금 기다시리면 됩니다. 

 

서버가 선택되셨으면 역시 마우스 오른쪽 버튼을 누르시면 새 범위라는 항목이 있습니다. 

 

여기서 부터는 위의 항목 그대로 입력해 주시면 됩니다. 단 여기서 주의하실 점이 DHCP의 기본 클라이언튼 임대기간은 

8 일 입니다. 여기서는 8 시간이죠. 함정에 안빠지게 약간의 주의만 하신다면 모두 맞추실 수 있는 문제입니다. 



 

 

여기서 제외주소란 DHCP 서버가 가지는 고정 IP 가 되겠지요. 즉 임대에 쓰이지 않는 서버의 고정 IP 를 의미합니다. 



 

 



 

  

   

5 번 감사정책- 재부팅후 로그 남았는지 확인(보안설정) 

[해설] 이 부분은 특별히 어떤 감사가 나왔는지에 대한 정보가 없고 항목이 많을 수 있으므로 따로 추가 강좌를 올리도록 

하겠습니다.  

  

 

6 번 부팅단계에서 복구가 가능하도록 시스템의 복구를 준비하시오. 

[해설] 

윈도우즈 2000 의 복구콘솔은 윈도우즈 2000 CD의  

d:\i386\winnt32 /cmdcons 

라는 명령을 실행함으로서 구동시킬 수 있습니다. 이는 특정 폴더를 생성 윈도우즈가 복구 가능한 정보를 특정 폴더에 

입력하여 응급상황시 이를 기초로 윈도우를 복구 시킵니다. 여기서 콘솔이라고 함은 커멘드 모드로 작동하기 때문이며 이를 

제어하기 위해서는 관리자 계정과 기본적인 도스 명령어 정도는 알고 계셔야 합니다. 보다 자세한 내용은 시작 > 

도움말에서 복구콘솔이라고 입력하시면 다양한 정보가 나옵니다. 이번 시험에도 살짝~ 도움말을 이용한 분들이 

계시더군요.^^! 

 



7 번 윈도우즈 2000 에서 구현가능한 RAID 의 종류는 무엇 무엇인가? 

[해설] 

시험보신 분들의 답은 1 과 5 즉 (미러링 또는 듀플랙싱)과 (패리티파티션을 가지는 디스크 스트라이핑)을 의미합니다만 

엄밀하게 말하자면 RAID 0 이 있습니다. 바로 여러분이 쓰고 계시는 하나의 하드에 하나의 컨트롤러가 달려있고 

스트라이핑만을 구현하여 속도를 향상 시켰으나 에러 복구기능을 사용하지 않는 예입니다.  

이는 소프트웨어 적으로 제어됩니다. 즉 RAID 카드가 없이도 구현이 가능하지요.  

여기서 1 번은 미러링 혹은 듀플랙싱으로 하나의 정보를 한번더 복사하여 둘 중 하나가 손실되더라도 다른 하나로 이를 복구

사용하는 기능입니다. 물론 디스크의 용량은 2 배로 잡아먹습니다. 

또다른 하나 level 5 는 패리티 파티션을 가지는 스트라이핑 세트라 하여 좀 더 복잡한 구조를 가집니다. RAID 5 는 하나의 

자료를 모두 하나의 볼륨이 가지는 것이 아니라 다른 볼륨으로 이전하며 자신은 부분적인 정보와 함께 다른 부분의 복구 

정보를 가집니다. 즉 미러링은 두뇌가 2 개가 되어 기억을 2 번한다고 생각하시면 되고, raid 5 는 다리와 머리에 각각 두뇌가 

분산되어 있어 기억을 분산하여 한다고 생각하시면 됩니다. 그러면서도 서로의 기억에 문제가 있는지를 상호 보완해 주는 

역할을 하는 거지요.  

8 번 현재 사용자는 리눅스를 사용하고 있다. 일반유저 권한이 있는 이 사용자는 작업상의 이유로 잠시 root 의 권한을 

획득하려고 한다. 이때 사용가능한 명령어는 무엇인가?  

su [Enter]  

[해설] 간단 명료 직설적인 문제지요. SU(substitute user)입니다.  

주로 일반 사용자로 로그인한 상태에서 관리자계 정인 root 로 잠시 전환하여 관리자 작업을 한 후 원래의 일반 사용자 

상태로 돌아오기 위해 사용합니다. 이는 로그아웃을 하는 것이아니라 잠시 그 권한을 빌려오는 것이라 시간을 절약할 수 

있지요. 

 

9 번 OSI 계층 모두 적기 

[해설] 

 

 

OSI 계층 

 

 

  

망구조 

 

같은 방안에 있는 갑과 을이 어떤 주제에 대해 서로 말을 하고자 할 때 먼저 

갑과 을의 목소리를 전달할 수 있는 공기가 필요하다. 또 갑과 을은 서로 



 이해할 수 있는 언어로 말해야 하고 일정한 언어규칙 하에서 구술해야 할 

것이다.  

이러한 기본적인 규정이 전제된 다음에야 비로소 갑과 을은 원래 그들이 하고자 

했던 말을 서로 주고 받을 수 있게 된다. 컴퓨터 통신망에 있어서도 

마찬가지이다. 

일례로 A 라는 컴퓨터 사용자가 자신이 갖고 있던 파일을 B 에게 통신망을 

통하여 보내고자 할 때 먼저 A 가 파일을 통신로상에 내보내기 전에 당연히 

둘간을 연결하는 물리적인 통신매체가 요구된다. 

또 통신로 상을 오가는 전기적 신호로부터 상대의 신호를 얻어내기 위한 사전의 

약속된 규정, 통신망으로의 접속절차등 복잡한 절차가 선행되어야만 한다.  

 

 이렇듯 우리가 통신망을 통하여 어떤 액티비 0티를 수행하기 위해 필요한 

제반절차를 일반적으로 분산알고리즘, 혹은 통신 프로토콜이라 한다. 또 

분산된 컴퓨터 상호간의 정보교환을 위해 요구되는 복잡한 절차들에 대한 

구성형태를 망구조(network architecture) 혹은 프로토콜 구조(protocol 

architecture)라고 말한다. 

초창기만 하더라도 통신 프로토콜의 형태는 상호간의 정보교환을 위해 필요한 

제반절차를 모두 통합된 하나의 응용프로그램에게 일임하여 수행하도록 하는 

경우가 대부분이었다. 그러나 모든 필요한 통신기능을 하나의 덩어리로 

작성하는 경우, 컴퓨터의 사소한 규격변경에 대해서도 응용프로그램을 다시 



 작성해야 하므로 시간과 노력이 많이 소요되는 단점이 있다. 

따라서 최근에는 통신에 필요한 모든 기능을 보다 작은 기능단위로 분할하여 

각 기능별로 모듈화한 다음, 이들 모듈을 이용하여 컴퓨터 통신에 요구되는 

기능을 수행토록 하는 계층구조의 방식을 취하고 있다. 

보다 상위기능 수행을 위해서는 하위기능에서 구현한 각 모듈을 이용해 여기에 

새로운 기능을 추가함으로써 통신망 상에서의 통신 프로토콜의 구성을 

계층화하고 있다.  

 

망구조간 호환성 요구의 대두 

 

컴퓨터 보급이 확산됨에 따라 분산된 이들 기기간의 상호연결을 위해 필요한 

것이 바로 통신망(network)이며 통신망을 통해 양단간을 효율적으로 접속하기 

위한 제반절차가 통신 프로토콜이며 이 프로토콜의 구성형태가 망구조이고 현재 

망구조의 흐름은 계층화 추세에 있음을 이미 앞에서 언급한 바 있다. 

그런데 전 세계적으로 형성되어 있는 망구조를 들여다 보면, 그 통신망이 

설치되어 있는 컴퓨터 제조업체나 판매업자에 따라 제각기 다른 특성을 갖고 

있음을 알 수 있다. 즉 망을 통하여 전송되는 데이터의 포맷이 다르다거나 

전송의 효율성을 위해 적용된 각 기능용 알고리즘등이 달라 이들 네트워크간을 

서로 연결하기 위해서는 많은 문제점이 수반되고 있다. 

각 사마다 독자적인 네트워크를 형성하고 있어 네트워크 사용자들에게 많은 

불편을 주고 있는 실정이다. IBM 은 SNA(System Network Architecture)라는 

자신들의 네트워크 구조를 Digital 사는 DNA(Digital Network Architecture)를 

갖추고 있어 다른 기종으로 구성된 네트워크에 접속된 기기들과 정보교환을 

어렵도록 하고 있다. 



 따라서 종전에는 네트워크 구성방법이 어느 한 

기업단위 등 소규모로 이루어져 네트워크간의 

호환성 문제가 크게 대두되지 않았으나, 

정보화사회에 있어서는 각 지역단위나 

국가단위의 통일이 네트워크 구성에 대한 요구가 

높아져 이에 대한 표준화 요구가 대두되기 

시작했다. 이리하여 네트워크 구성에 대한 

표준화 연구가 국제 표준기구인 ISO 와 CCITT 를 중심으로 활발히 이루어지고 

있다. 

이번 강의에서는 이들 여러 표준연구 가운데 이미 통신망구조의 표준모델로 

제시되고 있는 ISO 에서 제정한 개방형 시스템간 상호접속(OSI)에 관하여 

설명하고자 한다.  

개방형 시스템 

개방형(open)이란 용어를 우리는 자주 만날 수 있다. 그러면 개방형이란 무엇을 

의미하는가. 종전의 네트워크 환경은 주로 특정 제조회사 위주로 하여 한정된 범위 

내에서 형성되는 폐쇄된(closed) 환경이 대부분으로서, 이 환경내에서는 자신들만의 

독특한 프로토콜을 개발하여 상호간의 정보전송에 사용하더라도 전혀 문제없이 잘 

동작하였다. 

그러나 오늘날에 와서는 다른 제조회사에 의해 다르게 설계된 시스템들과 통신하기 

위해서 새로운 개념이 필요하게 되었다. 즉, 서로 다른 제조회사에서 만들어진 

시스템들끼리도 언제 어디서든지 상호연결을 할 수 있도록 서로 공통된 접속부분이 

요구된 것이다. 

개방형 시스템이란 서로 다른 특성을 갖는 컴퓨터끼리 혹은 정보처리기기들끼리도 

상호연결을 할 수 있는 시스템을 지칭한다. 즉 언제 어디에서 어떤 기종과도 접속될 수

있도록 준비가 되어 있는 시스템이라 할 수 있다.  

물론 이들 개방형 시스템에서는 이기종 시스템을 연결할 수 있게 하기 위해서 여러가지

방법으로 상호접속기술을 구현할 수 있으나, 기본적으로는 상대의 기계가 서로 이해할 

수 있는 최소한의 규격에 대해서도 서로 표준화된 형태를 갖추어야만 상호 정보교환이 

가능하게 된 것이다. 

국제 표준기구인 ISO 에서는 1980 년 말경에 네트워크상에서 서로 다른 이기종끼리도 

호환성 있게 상호접속을 할 수 있도록, 정보교환을 위해 필요한 최소한의 망구조를 



 제공하는 기본 참조 모델을 제안한 바 있다. 

이 기본 참조모델이 1983 년에 국제표준(ISO 7498)으로 제정됐다. 이 모델이 

제정됨으로써 세계 각국, 각 정보기기 제조메이커에서는 그간 각자 독자적으로 

개발해온 망구조를 지양하고 동 모델에 근거하여 제품을 개발하게 되었다.  

7계층구조 OSI 기본 참고 모델(Reference Model) 

ISO 에서는 개방형 시스템간 상호접속(OSI : Open System Interconnection)을 위해 

표준화된 망구조를 제공하는 기본 참조모델을 제정, 이기종간 상호접속을 위한 

가이드를 제시한 바 있다. 

OSI 기본 참조모델은 통신망을 통한 상호접속에 필요한 제반 통신절차를 크게 7 개의 

계층으로 나누어 정의하고 있다. ISO 에서 제정한 이 7 계층 구조는 제반 통신절차 

가운데 기본적으로 비슷한 기능을 갖는 모듈을 동일 계층으로 분할하고, 가능하면 각 

계층간의 독립성을 유지할 수 있도록 함으로써, 어느 한 모듈에 대한 변경이 다른 전체

모듈에 미치는 영향을 최소화하도록 하고 있다. 

또, 7 계층 가운데 상위 계층은 그 하위 계층에서 제공하는 서비스를 이용하여 

자신보다 상위에 있는 계층에게 새로운 서비스를 제공하도록 되어 있다. 

OSI 7 계층 구조는 그림에 나타난 바와 같이 물리적 통신매체에서부터 차례로 물리 

계층(Physical Layer), 데이터링크 계층(Data link layer), 네트워크 계층(Nework 

layer), 수송 계층(Transport layer), 세션 계층(Session layer),  

표현 계층(Presentation layer), 응용 계층(Application layer)으로 구성되어 있다.  



 

 

각 계층의 기능을 간단히 살펴보자. 

1) 1 계층 : 물리 계층(physical layer) 

이 모듈이 담당하는 역할은 상위 계층에서 내려온 비트들이 상대방까지 보내질 수 

있도록 근원지와 목적지간의 물리적 링크를 설정. 유지. 해지하기 위한 물리적, 

전기적, 기능적 그리고 절차적인 특성을 제공하는 것이다. 즉, 동축케이블이나 

광케이블 등과 같은 다양한 물리매체를 통해 비트열을 전송하고자 할 때, 각 비트열의 

0 과 1 에 해당하는 신호를 어떻게 표현할 것인가, 그리고 신호를 송신하는지 

수신하는지는 어떻게 알릴 것인가 등등에 대한 신호레벨에서의 기능을 담당한다. 

만일 이용자 시스템이 일반 전화선과 같은 아날로그회선을 사용한다면 이것은 모뎀과 

연결될 것이다. 이 모뎀과의 접속은 일반적으로 ITU-T(CCITT)의 V.24 와 EIA 의 RS232-

C 가 표준으로 권고되어 있다. 

RS232-C 에 대해서는 이미 4 장에서도 다룬 바가 있다. 하지만 통신회선에 디지탈회선이

이용된다면, 물리 계층의 기능으로서 ITU-T(CCITT)의 X.21 혹은 X.21bis 가 표준으로 

권고되어 있다.  

   

2) 2 계층 : 데이터 링크 계층(Data Link Layer) 

이 계층에서는 물리 계층을 경유한 데이터블럭에 대한 전송을 담당하고 있다. 

이 계층에는 물리적 링크를 통해 전송되는 데이터블럭의 시작과 끝을 

시스템에서 어떻게 인식할 것인가, 그리고 물리적 링크를 통해 유입된 

전송에러는 어떻게 검출하고 회복할 것인가, 여러개의 기계들이 하나의 



 통신회선을 공유할 때, 전송되는 데이터들이 겹치거나 혼동을 일으키지 않도록 

어떻게 제어할 것인가, 메시지가 어떻게 목적지로 찾아갈 것인가 등이다. 

일반적으로 데이터 링크 계층에서는 이들 문제를 해결하기 위해 상위계층에서 

내려온 데이터에 헤더와 트레일러를 추가하고 있다. 즉 헤더부분에는 

데이터블럭의 시작을 나타내는 표시와 목적지로의 주소등을 포함하고 있으며, 

트레일러부분에서 데이터블럭 내에 발생한 전송에러를 검출하기 위한 

에러검출코드 등을 두고 있다. 데이터 링크 계층에서 다루어지는 데이터블럭을 

지칭하여 통신 프레임(frame)이라 한다. 

ISO 에서는 이러한 회선제어절차를 HDLC(High - Level Data Link Control)로 

규정하고 있다. 이 프로토콜에서는 위에서 열거한 항목을 해결하는 자세한 

규격을 포함하고 있다.  

3) 3 계층 : 네트워크 계층(Network Layer) 

개방형 시스템 사이에서 네트워크의 연결을 유지하고 설정하며 해제하는 기능을

담당한다. 이 계층에서는 근원지로부터 들어온 데이터를 목적지까지 무사히 

전달하는 논리적 링크를 구성하는 것이다. 

따라서 네트워크 계층에서는 이용자들이 자신의 

데이터가 어떤 경로를 통해 전달될 것인지, 또 

얼마나 많은 물리적인 회선을 경유할 것인지에 

대해서는 알고 싶어하지 않으므로, 이용자와 

무관하게 네트워크 내에서의 데이터를 다른 

노드로 넘겨주는 릴레이(Relay)기능을 포함해야 

한다. 

또, 네트워크 내에서의 효율적인 데이터 전송을 위해 상위계층에서 넘겨진 

데이터를 일정 크기의 패킷이라 불리는 조각으로 분할하여 전송하거나 

수신측에서의 이 분할된 각 패킷을 재조립하여 원래의 데이터로 생성해 내기도 

한다. 

네트워크 계층의 표준으로는 현재 ITU-T(CCITT) X.25 의 패킷레벨 프로토콜이 

널리 사용되고 있으며, 국내의 데이터 통신망인 데이콤네트나 하이넷-P 에서도 

X.25 를 채용하고 있다.  

4) 4 계층 : 수송 계층(Transport Layer) 

OSI 의 7 계층 구조에서는 이 수송 계층을 기점으로 그 하위 계층으로 이루어진 

네트워크 서비스와 상위 계층으로 이루어진 사용자 서비스로 대별할 수 있다. 

즉 물리 계층에서부터 네트워크층까지는 주로 이용자와 무관하게 

네트워크내에서의 데이터 전달을 위한 통로형성을 책임지게 되며, 세션 



 계층에서부터 응용 계층까지는 주로 이용자의 메시지 표현형식과 같이 주로 

이용자 서비스와 관련된 기능을 제공한다. 

맨 앞부분에서 예제로 들었던 사람과 사람과의 대화에 있어서 공기의 역할을 

담당하는 것이 바로 전자에 해당되며, 통용언어와 언어규칙등이 후자에 

해당된다. 따라서 수송 계층의 주 역할은 바로 이 두 서비스간의 인터페이스라 

할 수 있다. 즉 네트워크 서비스 계층에서 제공되는 기능 중 모자라는 부분을 

보완하여 상위의 이용자 서비스 계층과의 연결을 책임지게 된다. 

수송 계층은 세션을 맺고 있는 두 사용자 사이의 데이터전송을 위한 end-to-end 

제어를 담당한다. 계층 3 이 주로 이용자 기계와 네트워크들간의 인터페이스에 

관계되는 것에 비해, 이 계층에서는 이용자 프로세스들 사이의 end-to end 

상호작용을 책임진다. 

따라서 이 계층에서 수행하는 기능으로는 네트워크 서비스 계층에서 잡아주지 

못하는 데이터의 에러나 이중처리 등에 대한 에러제어 기능을 비롯하여, 

데이터의 흐름을 제어하는 흐름 제어(flow control) 등이 있다  

5) 5 계층 : 세션 계층(Session Layer) 

앞서의 수송 계층이 프로세스간의 연결을 확립하고 유지하는데 비해, 계층 

5 에서는 특정한 한쌍의 프로세스들 사이에서 세션이라 불리는 연결을 확립하고 

유지하는 것이다. 여기서 프로세스에 해당하는 것으로는 실제 이용자의 

응용프로그램이 될 수도 있다. 

한 이용자가 다른 쪽의 프로세스와 대화하기 원한다면 이 대화를 형성하기 위해

양단간의 연결을 설정해야 한다. 일단 연결이 완료되면 순차적인 방법으로 

대화를 관장하여 대화의 흐름이 원활히 이루어지도록 동기에 대한 기능을 

제공한다거나, 전이중 혹은 반이중 전송과 같은 데이터 전송방향을 결정하는 

등의 기능을 제공한다. 

6) 6 계층 : 표현 계층(Presentation Layer) 

표현 계층은 이용자가 통신하거나 참조할 수 있도록 정보를 표현하는 기능을 

담당한다. 대표적인 변환서비스의 예는 데이터압축, 암호화를 비롯하여, 

터미널이나 파일들을 네트워크 표준으로 변형하는 것 등이다. 

물론 이러한 기능은 이용자가 응용프로그램으로도 제공할 수 있지만 망구조 

측면에서 고려하는 것도 효율적이다. 서로 다른 데이터 표현 형태를 갖는 

시스템끼리의 상호접속을 위해 필요한 계층이다.  



 7) 7 계층 : 응용 계층(Application Layer) 

응용 계층은 최상위 층으로 응용 프로세스(이용자나 응용프로그램 등)가 

네트워크 환경에 접근하는 수단을 제공함으로써 응용 프로세스들이 상호간에 

유용한 정보교환을 할 수 있는 창구 역할을 담당한다. 이 계층에서는 네트워크 

관리기능을 비롯하여 범용 응용서비스인 파일전송, 전자우편, 가상터미널 등의 

기능이 포함된다.  

OSI 망구조의 송신측과 수신측의 동작 

OSI 7 계층 구조를 통한 개방형 시스템간 상호접속 

동작은 먼저 터미널을 통해 입력된 데이터가 비트열로 

표현되어 응용 계층에 들어가게 되면, 응용 

계층에서는 송신측의 터미널과 수신측의 

응용프로그램을 식별하는 헤더 7 을 붙여 표현 

계층으로 넘겨주게 된다. 

그러면 표현 계층에서는 만일 송수신측이 서로 다른 

문자코드를 사용하고 있으면 이들이 서로의 문자집합을 이해할 수 있도록 

공통언어를 사용하여 응용 계층으로부터 들어온 데이터를 변환하고, 또 

필요하다면 전송 효율성과 데이터 안전성들을 제고하기 위해 데이터 압축과 

암호화 기법을 적용한 다음, 자신이 작용한 변환적용 여부를 나타내는 지시자를

헤더 6 으로 붙여 세션 계층에 전달하게 된다. 

세션 계층에서는 표현 계층으로부터 들어온 데이터를 반이중 혹은 전이중으로 

전송할 것인지에 규정을 적용하고, 또 이용자간의 세션을 효율적으로 관리하기 

위한 동기점을 부여한 다음, 자신이 제공하는 기능에 대한 지시내용을 담을 

헤더 5 를 표현계층으로부터 들어온 데이터에 덧붙여 전송 계층으로 보낸다.  

   

수송계층에서는 통신링크에서의 효율성을 기하기 위해 세션계층에서 전달된 

데이터를 세그먼트 단위로 분할하여 각각에 순서번호를 부여한 다음, 각 

세그먼트 단위로 순서번호와 에러검출을 위한 에러검출코드를 헤더 4 에 

부가하고 이 데이터를 네트워크 계층으로 넘겨준다. 

네트워크계층에서는 다시 수송계층에서 전달된 전체 데이터를 더 작은 

패킷단위로 쪼개어 수송계층에서와 마찬가지로 순서번호와 목적지 주소 등을 



 헤더 3 에 부가한 다음, 하위 계층으로 전달한다. 

끝으로 데이터링크 계층에서는 네트워크계층에서 전달된 패킷에 데이터의 

시작과 끝을 나타 내는 플래그, 근원지와 목적지를 나타내는 주소 에러 

검출코드등을 헤더 2 와 트레일러 2 에 부가 하여 프레임을 형성한 다음, 물리 

계층을 통해 이 프레임을 일련의 비트열로서 통신회선상에 내 보낸다. 

이상 일련의 동작에 의해 송신측에서의 모든 작업은 끝나게 된다. 수신측에서는

송신측에서의 역순서에 따라 해당 계층마다 자신의 상대 계층에서 보낸온 헤 

더와 트레일러를 해석하여 각각에 해당되는 기능을 수행한 다음, 자신의 상위 

계층으로 데이터 를 전달함으로써 최초에 송신측 터미널이 보낸 원래의 

데이터를 그대로 수취할 수 있게 된다. 

즉, 송신측에서는 헤더와 트레일러라는 부가정보를 원래의 데이터에 각 

계층마다 추가하여 전 송한 반면, 수신측에서는 송신측이 부가한 이들 

부가정보를 하나씩 벗겨내는 작업을 수행하는 것이다. 위와 같이 차례로 헤더를

붙여가는 과정을 캡슐화(encapsulation)라고 부르며 반대의 과정은 캡슐 

풀기(decapsulation)이라고 부른다.  

 



 
OSI의 현재와 미래 

OSI 가 발표된 이래로 대부분의 컴퓨터 제조업체에서는 자기 회사의 제품에 

구현하는 노력을 해왔고 각국 정부에서도 적극적으로 OSI 를 국가 표준으로 

받아들이려고 하는 노력을 해왔다. 200 여개가 넘는 OSI 관련 프로토콜이 

실제로 개발되었다. 

그러나, OSI 가 본래 목표로 했던 기종과 상관없이 모든 컴퓨터들이 OSI 를 

받아들여 상호간에 통신할 수 있게 한다는 꿈은 실현되지 못하고있다. 그 

이유가 어디에 있을까? 여기에는 크게 두 가지 이유가 있다.  

첫째는 OSI 의 사양이 너무 복잡하다는 것이고, 둘째는 OSI 를 대체할 수 있는 

TCP/IP 의 급격한 성장으로 볼 수 있다.  

OSI 표준은 많은 학자들이 오랫동안 연구와 토론을 거쳐 만들어진 대단히 

훌륭한 표준이다. 대단히 많은 기능을 수용하고 있고 화려하다. 그 점이 OSI 를 

좋아하고 네트워크의 이상향으로 모든 사람이 기대를 걸었던 점이다. 

그러나, 그 점이 또한 OSI 의 성공을 저해하는 요인이 되었다. 그렇게 훌륭하고 

완벽한 기능을 실제 구현하기 위해서는 많은 시간과 노력이 필요하고 시간과 

노력이 투자되어 제품이 개발된다고 하더라도 그 제품은 시장에서 인기리에 

팔리기에는 너무 값비싼 것이 될 수밖에 없었다. 용 등 다양한 분야에 사용되고

있다.  

그렇다고 해도 TCP/IP 라는 대안이 없었다면 OSI 는 결국 목표로 했던 성공을 

걸었을 것이다. 그러나, OSI 의 그러한 고민을 해결해줄 방법이 이미 존재하고 

있었기 때문에 사람들은 오래 기다리지 않고 값이 적당한 TCP/IP 라는 대안을 

아주 자연스럽게 받아들이게 된 것이다. 

특히, Web 의 등장 이후의 인터넷 확장 속도는 눈이 부실 정도이며 이에 따라 

TCP/IP 의 위치도 더욱 확고해져서 사실 OSI 와 TCP/IP 의 비교도 큰 뜻이 

없어지고 말았다. 그러면 OSI 는 더 이상 설 자리가 없어지고 말았는가? 

그렇지는 않다. MHS, FTAM, CMIP 등의 프로토콜은 현재도 많은 이용자들을 

확보하고 당분간 그 세력을 유지할 것으로 보인다.  

그러나, OSI 의 의미는 다른데 있다. OSI 는 구조화된 계층 구조 모델을 

도입하여 프로토콜 구조의 바른 길을 제시한 것은 매우 큰 공로로서 인정해야 

한다. 이러한 개념은 통신을 공부하는데 둘도 없는 교과서이며 이후 개발된 

TCP/IP 관련 프로토콜들도 모두 OSI 를 참고로 하고 있다. OSI 는 네트워크 



 프로토콜 설계의 바른 길을 제시한 셈이다.  

차세대 IP(IPng)도 사실 OSI 의 목표와 계획을 참조하고 있다. 따라서, 통신을 

공부하고자 하는 사람은 누구나 계층 구조 개념의 프로토콜 구조를 

이해해야하고 이는 OSI 를 공부함으로써 가능하다. 아직도 많은 

교과서(심지어는 TCP/IP 교과서까지도)가 OSI 에 한 장을 할애하여 네트워크 

구조를 설명하고 있다. 
  

10 번 라우팅테이블 보고 서브넷 마스크 읽기  

[해설] 

라우팅 테이블의 분석 

 

 

  

최근 네트워크 관리사 시험에서 라우팅 테이블의 분석을 요구하는 문제가 종종 출제되고 있습니다. 아래의 예는 내부 

네트워크로 한정된 단적인 라우팅 테이블 이지만 시험장이 내부만을 사용함으로 실제 시험과 크게 다르지 않으리라 

생각됩니다. 각 설명은 위치에 맞게 다시 생각하시면 됩니다. 라우팅 테이블을 보는 명령은  

시작 > 실행 > cmd 입력> route print 라고 입력하시면 됩니다. netstat -rn 도 거의 비슷한 내용을 출력해 줍니다. 

아래의 라우팅 테이블은 Windows 2000 advanced server 에서 출력된 것입니다. 이는 실제적으로 다른 네트워크 장비가 

출력하는 라우팅 테이블과 다소 다를 수 있으니 주의 바랍니다.  

  



    

1.라우팅 테이블 설명 (열) 

 

라우팅 테이블은 5 개의 열로 구성이 되어 있으며, PC 의 패킷들이 어디로 나가야할지를 정해줍니다. (위 설정은 

라우터의 운영체제 혹은 라우팅 의 방식에 의해 다소 차이가 있을 수 있습니다.) 라우팅의 방식은 PC에서 패킷에 

등록된 목적지 주소를 Netmask 을 적용하여 Network Destination 을 결정한 후 적당한 Interface 로 보냅니다. 

   

Netmask 

 
패킷의 목적지 주소에 Netmask 를 AND 연산한다. 

어떤 Network Destination 으로 갈지를 netmask 에서 결정하게 된다. 
 

Network Destination 

 AND 연산을 한 다음 패킷의 목적지주소와 네트워크목적지를 비교한다. 
 

Interface (패킷을 밖으로 보낼 랜카드의 주소 ) 

Network Destination 이 일치한 Interface 로 패킷을 보낸다. 
 

Gateway 

Interface 를 빠져 나간 패킷이 가야할 곳이다. 

자신의 랜카드 주소 또는 로컬 서브넷의 게이트웨이(일반적으로, 라우터)이다. 
 

Metric 

destination 까지의 hop 수를 말한다. 

local LAN 은 하나의 hop 으로 구성 

Metric 은 가장 좋은 라우터경로를 결정할 때 사용 

Metric 는 통과해야 하는 라우터의 수 + 1 이라고 생각하면 된다.  
 

 

 2.라우팅 테이블 설명(행) 

 

일곱줄로 구성되어 있으며, 각 행이 라우팅 테이블을 구성하여 Network Destination 에 해당하는 패킷을 각 Interface 

로 보냅니다. 

Default route 

여러 라우팅 테이블을 확인해서 일치하지 않을 경우, default route 의 Gateway 로 보낸다. 

위에서는 192.168.0.1 로 가게 되며, 일반적으로 라우터의 주소이다. 
 

loopbak 

127.0.0.1 은 software loopback 주소이다. 

자기 자신을 가리킨다. 
 

subnet network 



  
IP 주소의 subnet network 주소를 가리킨다. 

IP 주소가 192.168.0.4 이고 Subnet Mask 가 255.255.255.0 이므로 AND 연산을 통해 192.168.0.0 이 network 

주소가 된다. 
 

LAN card 

자신의 IP 주소를 의미한다. 
 

subnet broadcast 

 위의 subnet network 에 tj 나온 192.168.0.0 의 마지막 주소인 192.168.0.255 는 broadcast 로 사용된다. 
 

multicast 

 
D Class 의 multicast 를 나타내는 행이다. 

특정한 그룹에게 메세지를 전달할때 사용되는 주소이다. 
 

limited broadcast 

라우터를 통과하지 못하는 broadcast 주소이다. 

같은 subnet 상의 모든 host 에 전달된다. 
 

 3.라우팅 테이블 검색 순서 

 

Microsoft 사의 문서(Q140859) 에 의하면 각 라우팅 테이블행의 검색순서는 다음과 같다. 

From the most unique route(host address) to most generic(default gateway) 

 

1) host address  

2) Subnet address  

3) Network address  

4) Default gateway 

 

예 ) ping 168.126.63.1 

1) 168.126.63.1 과 LAN card 행의 Netmask 열(255.255.255.255)과 AND 연산 : 168.126.63.1 

2) 위의 결과값인 168.126.63.1 과 LAN card 행의 Network Destination 과 비교 같으면, LAN card 행의 Interface 로 

패킷을 다르면, 검색순서에 따라 다른 라우팅 테이블 비교, 일치되는 Network Destination 을 찾지못하면 default 

route(0.0.0.0)의 Gateway 로 패킷을 보낸다.다음 패킷을 보내기 위해 처음부터 다시 반복한다.  

 

참고 : http://support.microsoft.com/default.aspx?scid=KB;EN-US;Q140859& 

  
 

 

 
  

 


