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 요약  Abstract

본 논문은 RFID와 유무선 통신기술을 이용한 u-문화관

광 콘텐츠 비지니스 모델에 관한 연구로써, 디지털라이

프의 확산으로 다양한 분야에서 기술과 문화의 연결이 

시도되는 문화적 패러다임 변화에 맞는 u-문화관광 시

스템 솔루션을 제안한다. 그 예로써, RFID응용기술을 

이용한 문화관광 콘텐츠 시스템을 구성한 후 각각의 시

나리오에 의한 콘텐츠를 재생하여 가능성을 확인하였으

며, 이를 응용한 새로운 u-문화관광 콘텐츠관련 비지니

스 모델을 제안한다.

In this paper, research into the model of u-Culture and 

Tourism contents business using RFID and technologies 

of wireline and wireless communication. It suggests 

u-Culture and Tourism system solution which is 

making an attempt at connecting technology and culture 

with meeting a cultural paradigm change in a variety of 

fields, as a digital life is spreading. 

Also, It confirmed the possibility as reproducing the 

contents of each scenario after composing the contents 

system of culture and tourism using RFID applied 

technology. And It suggests a business model in relation 

to new u-Culture and Tourism contents using RFID 

applied technology.

I. 서 론
1. 유비쿼터스 시대의 문화관광
우리나라는 이미 정부, 기업, 개인부분에 역량을 집중하여 

유비쿼터스 기술을 확산시켜왔다. 정부는 기존의 전자정부서

비스에서 한걸음 나아간 m-Government, 모바일정부 등으로 

명명되는 서비스들을 제공하고 있고, 정보화시대의 기업은 자

동화, 지능화된 생산·공정관리, 생산과정의 실시간 이력관리 

및 품질관리, 다양한 업종간 협업을 촉진하며, 특히 온오프라

인이 연계된 상거래 형태인 클릭&모르타르 등과 같은 새로운 

비즈니스모델을 강화하고 있다. 또한 개인들은 네트워크상에

서 가상공간을 무대로 자신에게 필요한 생활정보를 수·발신함

으로써 삶을 방식을 개선하던 것에서 더 나아가 현실적인 일

상생활 공간 속에서 자신의 욕구에 맞는 생활환경과 사물들을 

자율적 지능화를 통해 삶을 양식을 혁신하고자 하는 경향이 

뚜렷해지기 시작했다.

이렇게 우리 사회의 정부, 기업, 개인들 모습이 바뀌게 되는 

상당한 이유에는 유무선 통신시스템의 발전과 지능화된 운용

단말기들의 보급이 주요한 이유가 될 수 있다. 특히 유비쿼터

스 사회의 한축이 되는 RFID의 기술은 기본적으로 사회간접

자본(SOC) 분야와도 연계되며 u-시티, u-환경, u-안전, u-문

화관광, u-의료, u-레져 u-스포츠, u-물류, u-유통 등 구체적

인 관련 산업분야에서 필요로 하는 핵심기술이다.

특히, 주 40시간 근무제, 소득수준의 증가 등으로 인한 여가

와 소비중심 사회의 도래로 u-문화관광영역에 대한 수요는 증

가하고 있다. 
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▶▶ 그림 1. 주요 문화기반시설 1관당 인구수(만명)
출처: 문화체육관광부. 2008 

하지만, 그림 1과 같이 선진국에 비해 문화기반 시설은 크게 
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부족한 실정이며, 지역 및 계층간 문화 불균형 현상은 여전히 

존재하고 있는 현황을 감안할 때, 문화 서비스 및 시설의 대폭

적 확충과 질적 개선을 추진하고, 문화적 삶의 질을 향상 시키

고 보다 고품질의 서비스를 받고자 하는 우리사회의 당연한 

욕구에 대응하는 RFID 기술을 이용한 u-문화관광 콘텐츠 개

발과 비즈니스 모델의 확보가 필요한 시점이다.

본 논문에서는 위에서 열거한 이유를 근거로 다양한 문화관

광정보를 RFID기술을 이용하여 통합적으로 서비스하는 시스

템을 제안하고 방문자들이 시·공간의 제약 없이 원하는 정보

를 얻을 수 있도록 서비스 제공하는 하는 시스템과 이와 연계

될 수 있는 비즈니스 모델을 제안하고자 한다.

II. 기본 제안모델
1. RFID 시스템
기본적인 구현에 사용된 RFID 시스템은 매트릭스사의 

AR400 System으로써 900Mhz대역의 실시간 판독과 네트워

크를 지원하며 SNMP를 사용하여 이벤트와 상태를 실시간 보

고함으로써 사용자의 네트워크 관리 플렛폼에 정보를 제공할 

수 있다. 실험에 사용된 RFID시스템의 자세한 스펙은 표 1과 

같다.

[표 1] 실험에 사용된 RFID System 제원
AR400

동작주파수 902-928MHz, frequency hopping

출      력 30dBm 이상

A-L 프로토콜 EPCglobal : Class 0, Class 0+, Class 1

Tag (Read Only)

타    입 Generic item label tag

크    기 2.2'×2.2' (5.6cm×5.6cm)

판독거리 3.7m 이하

General Purpose Antenna

방   식 두 개의 원형 편파 안테나

크   기 31.5cm(W)× 71.8cm(H)×3.8cm(D) 

900Mhz대역의 RFID를 사용하는 이유는 리더기의 위치를 

이용자에게 인식시키지 않는 것을 고려하고, Tag와 안테나간

의 접촉을 발생시키지 않기 위해서이며, 이는 실제 시스템 구

축시 이용자가 시스템의 구축을 인지 못한 상태에서 최대한 

자연스러운 콘텐츠 서비스를 하기 위한 고려이다.

문화관광 콘텐츠 재생을 위한 RFID시스템의 구성은 그림 2

와 같으며 일반적인 구성과 차이가 크게 나지 않는다. 다만 

HOST에서의 운용S/W와 Tag측에서의 문화관광 아이템의 

접목의 실효성과 비즈니스 모델로서의 타당성을 살펴보는 것

이 본 실험의 주요 이슈이다. 

▶▶ 그림 2. RFID 시스템 구성도

2. 문화관광 콘텐츠
최근 각 문화관광자원의 운용주체들은 테마를 이용한 공원

이나 시설의 조성(테마파크)이 주요 트랜드로 기획, 구축되고 

있다. 테마파크(theme park)는 특정주제(theme)를 정하여  

그 목적에 맞는 오락, 건축, 환경 등의 연출이 이루어지는 공원

을 말한다. 뚜렷한 테마를 가지고 모든 인프라가 주제에 맞게 

꾸며져 있으며, 건물이나 분위기뿐만 아니라 판매상품, 직원들

의 복장까지도 테마에 맞게 통일된다. 최근에는 드라마 영화와 

같은 디지털화 될 수 있는 콘텐츠를 이용하여 보고, 체험하는 

테마가 기획되고 있으며 여기에 스토리텔링 기법 등을 이용한 

감성 콘텐츠 개발도 활발하게 진행되고 있다.

본 논문에서는 역사극 "주몽"의 주요 캐릭터를 이용하여 각 

캐릭터들의 주요 아이라이트를 디스플레이 하도록 하는 실험

을 진행하였다. 실행 프로그램은 제작에 사용된 툴은 

Microsoft Visual Basic 6을 사용 하였으며 실험에 사용된 

Tag의 고유 UID를 인식하고 각각의 캐릭터의 콘텐츠의 파일 

이름과 매칭 시키는 방법을 사용하였다.

▶▶ 그림 3. RFID를 이용한 문화관광 콘텐츠 재생기

제작된 재생기는 그림 3과 같이  AR400을 컨트롤하기 위한 

제어 옵션과 검출된 태그의 UID를 디스플레이 되도록 하였고 

동작하는 운영체제는 WindowsXP SP2이다.

3. 시스템 운용
RFID시스템과 문화관광콘텐츠를 이용한 시스템 구성을 위
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하여 사용된 예제는 인물 캐릭터로는 주몽, 소서노, 금와, 

유화, 대소 등이다. 매칭된 디지털 콘텐츠는 실제 방송된 내

용을 이용하여 각 캐릭터가 등장하는 하이라이트 장면을 활용

하였다. 이 하이라이트 동영상은 그림 4의 캐릭터 카드의 UID

와 매칭시켜서 대형 프로젝션 TV에 디스플레이 되도록 하였

다.

본 실험에서는 주몽과 캐릭터와 동영상을 단순 매칭시키는 

것으로 하나의 콘텐츠 재생기의 기본 모델을 제시하지만 Tag

측에서는 주몽과 같은 캐릭터 뿐만 아니라, RFID Tag를 삽입

하거나 부착할 수 있는 모든 제품에 디지털 콘텐츠를 이용한 

정보제공 서비스를 할 수 있다.

▶▶ 그림 4. 제작된 RFID-Tag를 이용한 캐릭터 카드와 
RFID-Tag를 부착한 제품들

 

▶▶ 그림 5. RFID를 이용한 재생기의 실제 운용

III. 제안모델의 확장
1. RFID를 부착한 문화관광상품
2장에서 언급한 RFID 기본 응용모델은 RFID를 이용한 응

용비지니스 모델의 확장의 출발점이라는데 의미가 있다 하겠

다. 가장 기본적인 활용법은 문화관광지에서 소비되어지는 상

품들에 대하여 RFID-Tag를 부착하는 것이다. 이것이 기존의 

것과의 차이점은 유통을 위한 물류와 상품관리를 위한 Tag 

활용과 더불어 제품에 맞는 디지털 콘텐츠를 호출할 수 있다

는 점이다. 이러한 활용의 유용성과 유연성은, 예를 들어 국내 

및 국제행사에 필요한 맞춤형 홍보 제품에 Tag를 부착하고 

이에 맞는 디지털 콘텐츠를 서비스할 수 있으며, 지급되거나 

판매된 제품은 향후 재방문시 동일하거나 업그레이드 된 서비

스를 제공 받을 수 있는 고유키의 역할을 할 수 있다. 이렇게 

되기 위해서 선행되어져야 할 것은 문화 및 지역 특성에 맞는 

문화관광상품의 개발, 타 사의 지적재산권과 상충되지 않는 제

품 개발, 제품 자체에 투영하는 디스플레이 방식이나 Display 

Wall과 같은 디지털콘텐츠의 다양한 표현 매체 개발, RFID 

Tag와 다양한 콘텐츠의 연동기술 등을 꼽을 수 있겠다.

▶▶ 그림 6. RFID를 부착한 상품의 예

▶▶ 그림 7. 제품 자체에 콘텐츠를 투영하는 표현방법

2. RFID 제품을 이용한 테마형 문화관광 연계 서비스
RFID를 부착한 제품이 문화관광 상품과 연계된 테마형 코

스와 연동되어 Ticket, Tracking, Memorial기능이 가능하도

록 솔루션 구축한다. 이것으로 다양한 코스를 선택하여 체험 

가능하도록 솔루션 구축할 수 있을 것이다. 이것은 모바일 

RFID 이용한 키오스크나 관광안내정보 서비스의 역할을 할 

수 있을 뿐 아니라 CRM과 연계하여 활용하여 방문자 이력정

보나 문화관광자원의 운용에 필요한 정보를 재가공하는데 필

요하다. RFID를 이용한 테마형 문화관광 연계서비스의 구성

도는 그림 8과 같다.

▶▶ 그림 8. RFID를 이용한 테마형 문화관광 연계서비스 구성도

3. RFID 제품을 이용한 디지털 감성 복원 서비스 
사용자가 지자체 지역 축제 및 문화시설에 방문했을 경우 

데이터를 저장할 수 있는 감성형 솔루션 구축한다. 이는 판매

되거나 지급된 문화관광 상품을 소지한 방문자는 방문지 곳곳

의 포인트에 설치된 음성, 정지영상, 동영상의 기록장치를 이
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용할 수 있게 하며 이는 각 사용자의 고유 이력에 누적시킨다. 

시스템의 관리자는 각각의 방문자의 이력과 저장된 멀티미디

어 데이터를 사용자의 요구수준에 따라 한시적 또는 영구 저

장할 수 있도록 한다. 또 방문자는 콘텐츠를 저장할 때 사용된 

RFID-Tag가 부착된 문화관광 상품을 소재했을 때에는 언제

든지 재생 열람할 수 있도록 한다.  RFID 제품을 이용한 디지

털 복원 서비스의 기본 개요도 는 그림 9와 같다.

▶▶ 그림 9. RFID 제품을 이용한 디지털 복원 서비스 구성도 

4. 시나리오 기반 RFID 디지털 캐릭터
시·공간 같은 물리적인 제약에 종속되는 실제의 문화관광자

원은 그 자체만의 상징성과 내용만으로는 그것을 이용하는 방

문자들에게 효과적으로 감동을 주는 데에는 많은 제약이 따른

다. 이를 극복하기 위하여 디지털 콘텐츠의 장점을 살려 다양

한 시나리오 기반에서 상황과 상태가 가변되는 캐릭터는 지역 

축제 및 페스티벌, 문화유적지, 교육시설 등 다양한 분야에서 

방문자의 콘텐츠 소비욕구를 충족시킬 수 있다. 시나리오 기반

의 RFID 디지털 캐릭터의 기본구성은 그림 10과 같다.

▶▶ 그림 10. 시나리오 기반 RFID 디지털 캐릭터 구성도

5. 통합운용모델
지금까지 제안한 RFID를 기술을 문화관광콘텐츠 모델들은 

각각의 모델로써도 충분히 RFID 서비스분야와 콘텐츠 비즈니

스 시장에서 통용될 수 있다고 기대되지만 각각의 모델들을 

통합 운영함으로써 시너지효과와 규모를 확대 할 수 있을 것

이다. 또한 RFID기술적 특성상 전시단위, 건물단위, 지역단위, 

혹은 광역시스템으로까지 확장하여 가능하며 그 구성은 그림 

11과 같다.

▶▶ 그림 11. 통합운용모델 구성도

Ⅳ. 결 론
국내 RFID 시장은 '공공분야' 위주로 흘러가는 경향이 두

드러진다. 민간분야는 파일럿 프로젝트 단계에 그치고 있다. 

그러한 이유로 공공사업에 연연하는 기술개발과 프로젝트가 

현재의 RFID 응용기술의 주된 흐름이라 할 수 있을 것이다. 

그렇지만, 기술적으로는 국내 모바일 RFID 기술이 국제 표준

으로 선점할 수 있는 발판을 마련했고, 국내 RFID 기술이 일

본이나 미국에서 인정받기도 하였다. 따라서 RFID기술이 성

장가능성만 있는 기술로써만 정체되는 것이 아니라 그 기술이 

필요한 처소와 이용자에게 보다 쉽고, 친숙하게 만날 수 있는 

아이템을 접목한다면 디지털 콘텐츠 유통과 소비의 새로운 시

장을 발굴해 나갈 수 있으리라 기대한다.

그러한 이유로 본 논문에서는 국내 RFID기술의 응용범위의 

확대를 기대하고 국내 RFID기술의 보유능력이 실생활에서 유

통되어지고 소비되어지기 위한 방안으로, RFID기술에 문화관

광자원과 콘텐츠를 접목하여 활용방안을 제안하였으며 이것

은 새로운 비즈니스모델의 될 수 있다. 

그 예로써 RFID를 이용한 문화관광 상품을 제안하였고 

RFID시스템을 구성하고 제안된 상품에 영상콘텐츠를 연동하

여 방문자에게 서비스할 수 있는 시스템을 제안하였다. 또한 

이러한 모델을 기반으로 하여 테마형  문화관광상품, 디지털 

감성복원서비스, 시나리오 기반 가변 캐릭터 활용과 그것들의 

통합운영모델을 제안하였다.



65Session Ⅱ-A : 정보통신시스템기술

이러한 제안을 수익성 확보를 원칙으로 하는 비즈니스 모델

에 적극 반영하기 위해서는 먼저 RFID기술과 문화관광자원을 

접목의 필요성을 공공분야나 민간분야에서 충분히 인식하여

야 하며, 완성도 높은 문화관광 상품개발이 우선되어야 한다. 

따라서 RFID기술을 이용한 문화관광 콘텐츠를 이용한 비즈니

스 모델의 활성화를 위해서는 기술의 규모를 소규모 프로젝트

에서부터 점차 확대시켜 연동해 나아가는 방법과 문화관광 상

품자체의 질적 완성도와 다양한 내용개발이 함께 활용될 수 

있는 방안을 모색해야 할 것이다.
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