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 요약

최근 광고 시스템은 디스플레이 장치, 액정기술의 발달과 초고속 인터넷 기술과 결합하여 동영상과 같

이 동적인 광고 컨텐츠를 실시간으로 운영하고 있다. 하지만 광고의 대부분이 고객의 의지와 관계없이 

일방적으로 전달되어지는 광고 형태를 벗어나지 못하고 있다. 본 연구에서는 새롭게 등장하는 광고 플랫

폼에 따른 맞춤형 광고 기법으로 디스플레이 개념에 머물러 있는 디지털 사이니지를 사용자들의 직접적인 

참여를 유도하고, 이러한 참여를 통해 새로운 경험을 창출할 수 있도록 안드로이드 플랫폼 기반으로 앱 

스케줄러 구현한다.

■ 중심어 :∣안드로이드∣앱 스케줄러∣DID∣

Abstract

Recently, Digital Information Display(DID) technologies have been used to advertise the 

various contents such as video, image, text and etc. However most of recent DIDs are still 

using the traditional one directional advertising mechanism delivering the contents only to the 

customers. 

In this paper, we present the design and implementation of an App Scheduler on Android 

platform to effectively manage the Android Apps related to the advertisement which can attract 

customers’ attention and reflect their ideas in the advertisement.

■ keyword :∣Android∣App Scheduler∣DID∣
 

I. 서론 

최근 광고 시스템은 디스플레이 장치, 액정기술의 발

달과 초고속 인터넷 기술과 결합하여 동영상과 같이 동

적인 광고 컨텐츠를 실시간으로 운영하고, 특정 시간이

나 지역을 선별하여 목적 광고, 지역 밀착형 광고, 브랜

드 맞춤형 광고를 제공하면서 마케팅 영역을 넓혀가고 

있다[1]. 또한, 세계적인 광고시장에서 4대 광고매체

(TV,신문, 잡지, 라디오)를 통한 광고 점유율은 하락하

는 반면 뉴 미디어 분야에서도 인터넷 네트워크의 유비

쿼터스화로 광고 매체로서 디지털 사이니지를 활용한 

트렌드가 옥외광고 산업에서 전통 옥외매체를 대처해

나가며 옥외 광고 시장을 새롭게 재편하고 있다[2].

디지털 사이니지 기술은 옥외 광고를 위해 디스플레
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이 장치에 디지털 기술을 적용하여 정보를 제공하는 기

술이다. 즉, 공공장소와 상업공간에 LCD, PDP, LED등

의 디스플레이 패널을 통해 다양한 정보와 광고 등의 

컨텐츠를 표출하는 미디어로서 하드웨어 측면을 강조

한 DID(Digital Information Display)와는 달리 소프트

웨어, 하드웨어, 컨텐츠, 네트워크 등 다양한 IT 기술의 

복합체적인 성격을 가지고 있다. 그러나 이러한 광고의 

대부분이 고객의 의지와 관계없이 일방적으로 전달되

어지는 광고 형태를 벗어나지 못하고 있다[5-7]. 

최근 소셜 미디어 사용자의 수가 증가하고 있고 소셜 

네트워크 광고가 다른 매체와 비교하여 상대적으로 저

렴한 점과 기존 디스플레이 광고와 다르게 매우 세분화

된 접근이 가능하다는 점에서 각광을 받고 있다. 그리

고 안드로이드 운영체제 기반의 앱 들은 소비자의 적극

적인 참여 유도, 대상별 추가 정보 및 혜택 제공 가능, 

즉각적인 피드백 등을 통해 고객의 재미와 유용한 가치

를 제공함으로써 광고 효과를 배가 시키고 있다[2][3].

따라서 본 연구에서는 새롭게 등장하는 광고 플랫폼

에 따른 맞춤형 광고 기법으로 디스플레이 개념에 머물

러 있는 디지털 사이니지를 사용자들의 직접적인 참여

를 유도하고, 이러한 참여를 통해 새로운 경험을 창출

할 수 있도록 시스템을 구현한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서는 기존의 

디지털 사이니지 현황 및 구성기술에 대해 살펴보고, 제 

3장에서는 안드로이드 환경에 기반 한 효과적인 광고 

기법을 소개한다. 그리고 제 4장에서는 제안된 앱 스케

줄러 시스템 설계 및 구현에 대한 내용을 다루고 마지막

으로 제 5장에서는 결론 및 향후과제에 대해 다룬다.

II. 관련 연구

1. 디지털 사이니지의 정의 
네트워크를 활용한 뉴미디어인 디지털 사이니지의 

사전적 정의는 공공장소와 상업 공간에서 다양한 정보

와 광고 등의 메시지를 인터렉티브한 방식으로 제공하

는 장치로써 기존 디지털 정보 디스플레이에 소프트웨

어, 하드웨어, 컨텐츠, 네트워크 등 다양한 IT기술이 접

목된 정보매체를 일컫는다[1].

2. 디지털 사이니지의 구성
디지털 사이니지 시스템을 구축하기 위해서는 컨텐

츠 생성 기술, 이를 전송 및 분해하기 위한 네트워크 기

술, 이를 운용 관리하기 위한 관리기술 그리고 컨텐츠 

재생을 위한 단말 기술 등이 필요하다[10].

2.1 컨텐츠 생성 기술
컨텐츠 생성 시 포맷에 관한 규정은 실제 디지털 사

이니지 단말처리장치에서 컨텐츠를 실행해야 하는 요

구사항과도 밀접한 관계가 있다. 따라서 글로벌 연합 

기관인 POPAI(Point of Purchase Advertising 

International)는 처리 기능에 따라 프로파일별로 컨텐

츠 포맷의 구체적인 내용을 규정하고 있다. 

컨텐츠 포맷과 관련하여 시스코 시스템즈가 개발한 

디지털 사이니지 인코더는 컨텐츠 인코딩 포맷방식, 해

상도 및 출력 데이터 처리율에 따라 두 가지 타입으로 

구분하고 있다. 그 첫 번째가 단일 채널 인코더로 모든 

표준 비디오 포맷을 지원하여 플래시, MPEG-4 및 

H.264 로 인코딩 하고 320x240 해상도를 사용할 경우 

최대 350kbps의 데이터 처리율을 지원하는 모델이며, 

두 번째 타입은 입력되는 데이터의 형식에 상관없이 

WMV(Windows Media Video), 플래시 및 H.264 형태

의 포맷을 인코딩하고 각 스트림별 640x480 해상도를 

지원할 경우 최대 2Mbps의 데이터 처리율을 지원하는 

형태이다[11]. 

2.2 컨텐츠 전송 및 분배를 위한 네트워크 기술
컨텐츠 전송 및 분배 기술은 디지털 사이니지 컨텐츠

가 유선, 무선 등의 네트워크 환경에서 단말 장치로 효

과적으로 전송되어 실행되기 위한 과정에서 사용된 기

술이다. 이 기술은 일반적으로 컨텐츠의 전송 방식에 

따라 단말이 컨텐츠를 요청하여 수신하는 형태의 폴링

형과 운용자가 정의한 시간 및 상황에 따라 컨텐츠 서

버에서 단말로 컨텐츠를 전송하는 방송형으로 구분할 

수 있다.

폴링형 전송 방식인 경우, 단말이 일정 주기 마다 서
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버로 접속해서 전송할 데이터 유무를 확인하고 필요한 

경우 컨텐츠를 다운로드 하게 된다. 이러한 방법은 단

말의 수가 많아질 때 서버의 트래픽 부하를 분산할 수 

있도록 시스템이 구축하면 효율적이다. 그에 반해 방송

형 전송방식은 멀티미디어 데이터 서비스가 증가하고 

제한된 대역폭의 효율적인 이용을 위해 네트워크 이용

률이 낮은 편인 밤 시간대를 이용하여 컨텐츠를 단말로 

분배시키면 효율적인 운영이 가능한 방식이다. 방송형 

전송방식은 컨텐츠의 내용이 자주 변경되는 경우, 그리

고 컨텐츠가 빨리 단말로 전송되어 실행되어야 할 경우

에는 적용하기에는 적합하지 있다. 

디지털 사이니지 시스템에서 네트워크 트래픽을 줄

이고 빠르게 컨텐츠를 전달하기 위해서는 웹 캐시 통신 

프로토콜(Web Cache Communication Protocol)을 활

용하거나, 윈도우즈 계열의 플랫폼을  사용하는 시스템

의 경우 마이크로소프트사의 메시지 큐잉(Message 

Queuing) 메커니즘 등을 이용하면 효율적이다.

2.3 컨텐츠 관리 기술
컨텐츠 관리 기술은 서비스 타입에 따라 다수의 컨텐

츠를 용이하게 관리하고 해당 컨텐츠가 적절한 디지털 

사이니지 단말처리장치에서 적절한 시간에 실행되며, 

실행된 결과에 대한 정보를 전달 할 수 있도록 하는 기

술 등을 말한다[9]. 

컨텐츠 스케줄링 정보로는 디지털 사이니지 단말 처

리장치에서 하루 동안 실행해야 하는 컨텐츠의 개수, 

실행 순서, 실행 규정 등이 해당될 수가 있다. 이러한 

정보는 디지털 사이니지 단말에서 컨텐츠 실행 여부 

검증과 같은 광고 지표 분석 정보로 활용될 수 있을 것

이다. 그밖에 컨텐츠 관리 기술 외에 단말을 통해 컨텐

츠에 노출된 사용자에 대한 정보를 수집할 수 있도록 

한다.

컨텐츠를 관리하는 서버는 정의된 데이터 구조에 따

라 단말의 이름, 날짜, 시스템 호환성을 고려한 버전 정

보 등을 기본 정보로 가지며, 사용하고 있는 네트워크

에 대한 정보 그리고 광고 효과 측정 지표로 중요시 사

용되는 정보들을 포함한다. 

광고 효과 측정 지표로 사용되는 정보는 단말이 설치

된 위치의 정보, 단말에서 실행되는 컨텐츠 리스트에 

대한 정보, 단말에서 실행되는 컨텐츠가 각기 다른 네

트워크로부터 정송될 경우, 이를 구분하기 위한 정보 

그리고 실제 컨텐츠가 단말에서 실행되었는지 여부를 

기록하는 정보들이다. 

컨텐츠의 실행 여부에 대한 정보는 컨텐츠별로 부여

된 고유변호에 따른 실행 시간, 종료시간 또는 실행 동

작된 기간이나 해당 컨텐츠가 실행을 완료했는지를 구

분하는 구분자로 정보를 표현한다.

2.4 단말 기술
단말 기술은 앞에서 살펴본 지원하는 미디어 포맷의 

다양성 외에 3D 컨텐츠 처리, 얼굴인식, 행동 인식 등과 

같은 디지털 사이니지 어플리케이션의 요구사항과도 

밀접한 관계가 있다. 최근 인텔사에서는 이러한 요구 

사항을 반영하여 CPU 에 그래픽 기능을 통합한 프로세

서를 출시하고 있으며, 디스플레이 장치에 다양한 제스

처, 터치 기술 및 모바일 장치와 연결을 처리할 수 있는 

기능이 탑재된 카드 형태의 컨트롤러와 연동한 단말 시

스템들을 개발하고 있다.

본 논문에 사용되는 디지털 정보 디스플레이어는 디

지털 사이니지에 사용하기위해 LVDS를 지원하는 Full 

HD LCD(1080p)나 HDMI 1.3을 지원하는 Full HD TV

를 사용한다. [그림 1]에서 본 논문에서 구현한 하드웨

어 블록 다이어그램을 보인다.

그림 1. 하드웨어 블록 다이어그램
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III. 안드로이드 기반 DID전용 통합 플렛폼 설계

1. 안드로이드기반 DID 전용 앱 스케줄러 설계
본 논문은 사이니지 시스템에 사용되는 안드로이드 

시스템은 리눅스커널 2.6.32에 기반 한 버전 2.2 프로요 

버전을 사용하며 [그림 2]와 같은 구조를 가진다.

그림 2. 하드웨어 블록 다이어그램

[그림 2]에서 앱 스케줄러는 지정한 시간에 서버에 

접근하여 디지털 정보 디스플레이어에 표출될 컨텐츠

나 앱에 대한 스케줄 정보를 가져오고 DID-Scheduler 

Manager는 컨텐츠 서버로부터 업데이트된 스케줄링 

정보를 기반으로 컨텐츠를 받아오는 역할을 한다.

2. 안드로이드기반 DID 멀티미디어 프레임워크 
설계
[그림 3]는 디지털 정보 디스플레이 멀티미디어 프레

임워크의 시스템 컨텍스트이며, 이는 디지털 정보 디스

플레이 소프트웨어 플랫폼 안에서 멀티미디어 프레임

워크와 다른 모듈간의 관계를 나타낸 것이다. 멀티미디

어 프레임워크는 외부적으로 XML기반의 멀티미디어 

어플리케이션, GTK+기반의 멀티미디어 어플리케이션, 

Mozilla 기반의 멀티미디어 어플리케이션을 지원하도

록 설계한다.

그림 3. DID 멀티미디어 프레임워크의 시스템 컨텍스트

플랫폼 내부적으로 파일이나 메모리 등의 기본적인 

기능을 위해 리눅스 기반의 안드로이드 플랫폼을 사용

하며, 영상출력을 위해 DirectShow API를 사용한다. 

멀티미디어 컨텐츠의 해상도와 품질에 대한 요구가 

높아짐에 따라 이를 사용자가 원하는 수준에 맞게 실행

할 수 있는 성능이 요구된다. 따라서 본 논문에서는 이

를 실현하기 위해서 멀티코어 기반의 디지털 정보 디스

플레이 플랫폼에서 높은 성능이 요구되는 코덱 등을 별

도의 DSP로 실행 가능하도록 구성한다. 또한 코덱을 

플러그인 구조로 디지털 정보 디스플레이 기기의 사양

에 따라 H/W코덱과 S/W코덱을 유연하게 선택할 수 

있도록 DX의 IL과 DL의 API를 도입하여 코덱 플러그

인 구조를 구축한다.

멀티미디어 프레임워크에서 지원되는 다양한 API들

은 어플리케이션 영역에서 직접 호출될 수 있으며, 브

라우저나 모질라(Mozilla) 기반 어플리케이션을 위한 

플러그인 형태로 제공된다.

멀티미디어 프레임워크에서 지원할 코덱의 범위와 

종류는 타깃 사양에 따라 다르게 구성할 수 있으며, 디

지털 정보 디스플레이 기기의 하드웨어 사양에 따라 

S/W 혹은 H/W 코덱을 사용할 것인지 여부를 결정할 

수 있다.
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2.1 안드로이드기반 DID 멀티미디어 프레임워크의 
상세 구조

그림 4. 멀티미디어 프레임워크의 상세 구조

멀티미디어 프레임워크에 대한 상세한 구조를 [그림 

4]에서 보인다. [그림 4]에서 가장 상위 레벨은 DX AL

모듈로, 하부 구조에 관계없이 어플리케이션에게 동일

한 API를 제공해줌으로써 이식성을 높여주는 모듈이다.

본 논문에서는 멀티미디어 기능을 쉽게 구현하도록 

하기위해 DiretShow에 제공되는 빈 구조를 이용하여 

각각의 기능별 빈을 만들어 구성한다. 이러한 빈 구조

를 사용할 경우, 사용자가 입력과 출력 형태를 정하면 

각각의 빈의 기능에 해당하는 엘리먼트들을 자동적으

로 찾아내어서 파이프라인을 형성함으로써 어플리케이

션이 일일이 엘리먼트를 만들어 등록하는 수고를 덜 수 

있을 뿐만 아니라 잘못된 엘리먼트를 연결하여 생기는 

오류를 방지할 수 있다. 

[그림 5]는 멀티미디어 프레임워크에서 사용되는 코

덱들의 구조를 보인 것이다. 그림에서 DX Core는 단지 

DX 컴포넌트를 로딩/언로딩하는 역할만 하며 

DirectShow 코어에서 플러그인을 로딩/언로딩하는 함

수에 매핑 되어 동작한다.

DirectShow에서 볼 때 코덱은 하나의 플러그인으로 

동작하기 때문에 어플리케이션에서는 아래와 같은 DX

와 통합된 구조임을 알 필요가 없다. 따라서 

DirectShow의 플러그인을 수행하기 위해 호출되는 플

러그인 API들은 DX 컴포넌트 API와 매핑 되어 결국엔 

DX 컴포넌트로 구현된 코덱을 호출하여 사용하게 된

다. 즉, DX를 적용함으로써 하드웨어가 변경되더라도 

API의 변경 없이 코덱을 일관성 있게 사용할 수 있다.

그림 5. 멀티미디어 프레임워크를 위한 코덱의 구조

[그림 5]에서 멀티미디어 프레임워크에서 코덱의 동

작과정을 보이며, 그 절차는 다음과 같다.

① DirectShow(DS) 플러그인 API를 통해 플러그인

을 로딩하려고 하면 DirectShow 코덱 플러그인에서는 

DX core에게 원하는 코덱의 컴포넌트를 로딩 하도록 

요청한다.

② DX core에서는 해당 코덱의 컴포넌트를 로딩하여 

DirectShow 코덱 플러그인에게 해당 컴포넌트의 행동

을 넘겨준다.

③ DirectShow 코덱 플러그인에서는 넘겨받은 컴포

넌트의 파일디스크립터를 이용해 디코딩할 데이터를 

보내고 관련 파라미터들을 설정한다.

④ 해당 코덱의 DX 컴포넌트는 각 종류에 따라 DX 

API를 호출하거나 코어 RPC 모듈을 통해 DSP의 코덱수

행을 요청하는 등의 실제적인 데이터 처리를 시작한다.

2.2 플레이어를 위한 멀티미디어 프레임워크의 구조 
및 동작

[그림 6]는 멀티미디어 어플리케이션 중 플레이어를 

구동했을 때의 멀티미디어 프레임워크의 구조 및 동작

에 대해 나타낸 것이다. 각 단계별 동작시나리오는 다

음과 같다.

그림 6. 멀티미디어 프레임워크에서의 플레이어 동작
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① 플레이어 어플리케이션에서 DX 혹은 DirectShow 

core API를 통해 Playbin을 생성하고 입력으로 파일 경

로나 URL을 보낸다.

② Playbin에서는 입력에 따라 소스 엘리먼트 플러그

인부터 싱크 플러그인까지 자동적으로 파이프라인을 

생성한다. 이때 스트리밍을 나타내는 URI인 경우에는 

소스 플러그인을 IMS의 RTP(Real Time Protocol) 등 

네트워크 프로토콜을 설정하고 파일 경로인 경우에는 

파일 소스를 소스 플러그인으로 설정한다.

③ 소스 플러그인으로부터 받은 데이터를 디코더 플

러그인을 이용하여 코덱을 호출하도록 한다.

④ 디코더 플러그인은 DX 컴포넌트 형태의 코덱에게 

데이터를 전달한다. 

⑤ 코덱에서 데이터를 디코딩한다. 하드웨어 코덱인 

경우와 DSP를 이용한 코덱인 경우를 [그림 6]에 보인다.

⑥ 디코딩된 데이터를 코덱으로부터 전달받는다.

⑦ 코덱 컴포넌트로부터 디코딩된 데이터를 전달받

는다.

⑧ 싱크 컨트롤러를 통해 디코딩된 데이터를 출력

한다.

⑨ 사운드는 DirectShow API를 통해 스피커로 출력

한다.

⑩ 영상인 경우에는 리눅스 커널에 있는 비디오 디바

이스 드라이버를 통해 출력한다.

IV. 안드로이드 기반 DID 시스템의 구조 및 동
작 메커니즘

본 논문에서 설계 및 구현한 시스템은 디지털 정보 

디스플레이 전용 통합형 미들웨어 플랫폼을 기반으로 

제작된 디지털 사이니지 및 디지털 정보 디스플레이 시

스템이다.

통합형 미들웨어 플랫폼은 다양한 확장성과 범용성

을 위한 독립형 엔진 구조와 시스템의 안정성 확보 및 

성능 최적화를 위한 컴포넌트 기반의 미들웨어 구조로 

구성됨으로써 원격지에 산재되어 설치된 디스플레이에 

중앙에서 동일한 방송 스케줄 및 편성 시나리오를 가지

고 광고 및 홍보가 가능하다. 특히, 앱 스케줄러를 적용

하여 쌍방향 의사소통이 가능한 유영한 시스템 구성이 

가능하고, 고객의 선택의 폭을 넓혀주어 적극적 참여가 

이루어질 수 있도록 시스템을 구성한다. 

1. 안드로이드기반 DID Display의 메인 프로세스
[그림 7]에서 디지털 정보 디스플레이 시스템의 클라

이언트 부분인 LCD Display의 구조를 보인다. [그림 7]

에서 LCD Display의 클라이언트 프로그램은 ① Main 

Process, ② Thread, ③ Timer가 작동하게 되며, Main 

Process는 일정확인, 시나리오 확인, 새로운 Scene의 

생성, Scene의 화면 분할 별 Thread를 생성 등을 담당

하며, Thread는 체크 시간 확인, contents 확인, 

contents 재생, LCD에 데이터 전송을 담당하고, Timer

는 설정 체크 시간 확인, 이벤트 발생을 담당하고 있다.

그림 7. DID Display의 메인 프로세스의 구조

이러한 LCD Display 클라이언트 프로그램은 관리 프

로그램인 서버와 연결되어 있으며, 일정 및 시나리오 

DB, 컨텐츠 DB와 데이터를 주고받는다. 그리고 LCD 

하드웨어에 화면을 전송하게 된다.

디지털 정보 디스플레이 시스템의 클라이언트인 

LCD Display는 프로그램이 작동하게 되며, 재생할 일

정을 체크하여 재생할 화면의 씬(Scene)을 만들고, 씬 

별 분할 영역별 쓰레드를 생성한 후, 필요에 따라 쓰레

드별 타이머를 실행시킨다. 

씬 실행 시 조건에 따라 각종 컨텐츠와 자막 내용을 

가져오며, 타이머는 다음 씬 처리를 위한 이벤트를 발
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생시킨다. [그림 8]에서 디지털 정보 디스플레이 시스템

이 클라이언트인 LCD Display 프로그램이 멀티 디코딩

으로 여러 개의 영상을 재생하는 클라이언트 처리절차

를 보인다.

그림 8. LCD Display의 컨텐츠 표출 처리 순서

2. 앱 스케줄러
디지털 정보 디스플레이에서 쌍방향 의사소통이 가

능한 유연한 시스템 구성과 대용량의 파일을 컨텐츠 

서버로부터 안정적이고 신뢰성 있는 다운로드를 지원

하기 위해 본 논문에서는 앱 스케줄러를 제작하여 사

용한다.

본 논문에서 설계 및 구현한 스케줄러는 서버로부

터 스케줄링 정보를 받아오고 파싱한 다음 앱 컨트롤

러에게 결과를 보내주는 기능을 수행한다. 앱 스케줄

러 구현을 위해 안드로이드 네이티브 서비스를 재구

성해서 사용하며, 이를 위해 레이어 간 통신 모듈을 재

구성한다. 

네이티브 서비스 구현을 위해 BnInterface와 

BpInterface를 상속 받아 새로운 객체를 구현하고, 어플

리케이션 레이어의 앱 스케줄러에서도 동일한 인터페

이스 객체를 상속받아 새로운 객체를 구현한다. 어플리

케이션 레이어의 앱이 라이브러리 레이어의 Contents 

Manager의 네이티브 서비스를 이용하기 위해서는 두 

레이어 간에 연계가 가능하도록 해주어야 하는데 이는 

가상머신에서 JNI(Java Native Interface)를 이용한다. 

본 논문에서는 네이티브 함수를 직접 등록하기 위해 

jni.h에 정의되어 있는 JNINativeMethod 구조체를 이용

한다. C++ 영역에서 Java 영역으로의 호출은 

CallStaticVoidMethod() 함수를 이용하고 어플리케이션 

프레임워크 영역에서 Listener를 구현하여 어플리케이

션 레이어의 어플리케이션에 API로 제공되도록 한다.

App Controller는 Contents Manager의 네이티브 서

비스를 이용하여 가져온 스케줄링 정보를 데이터베이

스로 관리하며 스케줄링 정보에 기반으로 앱들을 실행

시킨다. 이상의 앱 스케줄러 처리 과정을 [그림 9]에 보

인다.

그림 9. 앱 스케줄러의 처리 순서

그림 10. 스케줄링 정보
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스케줄링 정보는 전술한 것처럼 컨텐츠 플레이어를 

이용해 표출할 컨텐츠 정보와 실행시켜야할 앱 정보를 

가지고 있는 JSON 데이터로 [그림 10]과 같은 형태로 

관리된다. 

App Controller는 하나의 액티비티와 서비스로 구성

되어 있으며, 인텐트를 이용하여 컨텐츠 플레이어에게 

실행시킬 컨텐츠 정보를 전달하거나 서비스 컴포넌트

에서 앱의 실행 및 종료를 담당하게 된다.

본 논문에서는 사용자가 임의로 앱들을 안드로이드

에 설치하도록 하며 해당 앱의 컴포넌트 이름을 통해 

제어를 하도록 한다. 앱 실행은 컴포넌트 이름과 인텐

트를 사용하고 종료는 ActivityManager의 

restartPackage, killBackgroundProcesses를 이용한다. 

컨텐츠 플레이어는 앱 컨트롤러의 데이터베이스 정보

를 기반으로 동영상, 이미지와 텍스트들을 디지털 사이

니지에 표출시킨다. 본 논문에서 구현한 컨텐츠 플레이

어는 [그림 11]과 같이 레이아웃 구성이 자유롭고 동영

상, 이미지, 텍스트를 자유롭게 사용할 수 있도록 한다.

그림 11. 레이아웃 구성 및 설정

그림 12. 스케줄링 정보

사용자는 레이아웃 설정을 통해 원하는 대로 레이아웃 

구성이 가능하며 광고물 설정을 통해 디지털 사이니지에 

표출될 컨텐츠 설정이 가능하도록 한다. [그림 12]에서는 

쌍방향 의사소통이 가능한 유연한 시스템 구성이 가능하

도록 스케줄링을 설정할 수 있는 화면이 보인다. 

[그림 13]은 본 논문에서 설계 및 구현한 디지털 사이

니지(Digital Signage) 및 DID시스템의 실행화면이다.

 

그림 13. 앱 스케줄러를 적용한 실행화면 

V. 결론

본 논문에서 설계 및 구현한 시스템은 디지털 정보 

디스플레이 전용 통합형 미들웨어 플랫폼을 기반으로 

제작된 디지털 사이니지 및 디지털 정보 디스플레이 시

스템이다. 통합형 미들웨어 플랫폼은 다양한 확장성과 
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범용성을 위한 독립형 엔진 구조와 시스템의 안정성 확

보 및 성능 최적화를 위한 컴포넌트 기반의 미들웨어 

구조로 구성됨으로써 원격지에 산재되어 설치된 디스

플레이에 중앙에서 동일한 방송 스케줄 및 편성 시나리

오를 가지고 광고 및 홍보가 가능하다. 특히, 앱 스케줄

러를 적용하여 쌍방향 의사소통이 가능한 유영한 시스

템 구성이 가능하고, 고객의 선택의 폭을 넓혀주어 적

극적 참여가 이루어질 수 있도록 시스템을 구성하였다. 

향후 고객 소통의 접점으로 활용가치 향상을 위한 패

턴인식(안면, 동작인식 등 자동 패턴 인식기술)과 고객 

분석 및 행동 패턴에 대한 연구가 필요할 것으로 예상

된다. 또한 생동감 있는 컨텐츠를 표현하기 위한 각종 

영상처리에 대한 연구도 병행되어야 할 것이다.
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