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Ⅰ. 서  론

우리는 하루에도 수많은 종류의 광고들을 접하
고 있다. 전통적으로 기업의 광고는 오래전부터 
TV, 신문, 잡지, 라디오의 4대 매체를 중심으로 
이루어져 왔다. 하지만 최근 인터넷과 스마트 기
기의 사용이 보편화되면서 스마트폰, 태블릿 PC
등의 모바일(mobile) 기기의 폭발적인 성장과 동
시에 인터넷 사용이 PC에서 모바일로 변화되어, 
기존의 4대 미디어 매체의 한계에 도달하였음을 
보여주었다. 모바일 기기의 보급에 따라 기업들은 
기존매체(OFFLINE)뿐만 아니라 인터넷(ONLINE)
에서도 마케팅전략을 행하는 이중적인 마케팅구
조를 지향하게 되었다. 인터넷에서의 광고는 장소
와 시간의 제약을 받지 않아 실시간으로 상호작
용이 가능하며, 즉각적인 피드백을 받을 수 있다

는 장점을 가지고 있다. 이에 따라 광고시장에서
는 다양한 ICT(Information Communication Techn 
ology) 기반의 기술들을 활용하여 광고 효과를 거
두고 있다[1].

그러나 고객의 능동적인 행동을 유발해야 한다
는 단점도 가지고 있고, 모바일 기기의 크기의 제
약에 있어 실수로 광고를 누르게 되어 일어나는 
‘팻 핑거 효과(fat finger effect)’에 의한 부정
적인 영향을 주는 단점도 있다. 이에 본 논문에서
는 이러한 단점을 극복하고 고객의 관심을 끄는 
광고로 발전시켜 나가기 위해 미래의 핵심기술로 
주목받고 있는 ‘사물인터넷(IoT, Internet of Thi 
ngs)’를 생각하여 그 장치에 돌아갈 내부 광고 
시스템을 구현하였다. 
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Ⅱ. 이론적 배경

Ⅱ.1 사물인터넷

1980년대와 1990년대에는 정보를 공유하기 위
해 대부분은 플로피 디스크와 하드 디스크 드라
이브 장치를 이용했고, 간혹 컴퓨터와 단말기에서 
전화선과 모뎀장치를 이용하여 네트워크에 접속
하였다. 이후 인터넷이 등장하고 컴퓨터간의 데이
터 전송이 빨라지기 시작하면서 모바일, 컴퓨터 
등의 다양한 기기를 이용하여 인터넷에 빠르게 
접속할 수 있게 되었다[2].

1999년 Kevin Ashton은 IoT를 제안하였는데, 이
는 사물이나 디바이스가 인터넷에 연결되면서 추
가적인 가치를 사용자에게 제공할 수 있는 기술
이라 정의 하였다[3]. IoT에서는 아주 작은 사물이
라도 최소한의 지능과 네트워크 기능을 가지고 
있어서 인간의 개입 없이 다양한 응용 서비스를 
제공할 수 있다.

Ⅱ.2 IT기술을 활용한 광고의 중요성 

스마트 기기가 급격하게 발달하면서 소비자들
은 단방향적인 기존의 4대 광고 미디어 매체에서 
벗어나, 상호작용이 가능하며 직접 참여 하는 인
터랙티브한 새로운 매체를 통한 광고에 관심을 
가지게 되었고[4], 이러한 광고들이 물 솟아지듯 
퍼져 나왔다. 이러한 시대의 흐름 가운데 글로벌 
리서치 회사 가트너(Gartner)에서 ‘2014년 10대 
IT 트렌드’ 및 ‘2015년 10대 IT 트렌드’ 에서
도 사물 인터넷을 선정하였다. 현재 유선 인터넷 
시대인 1세대, 모바일 인터넷 시대인 2세대를 거
쳐서 사물인터넷 시대인 3세대로 진화 중이다. 이
러한 사물인터넷 기술은 사물에 포함된 센서의 
환경 정보까지 인터넷으로 상호작용할 수 있게 
발달할 것으로 예측된다. 아베리 (Bezjian-Ave ry, 
Calder, & Iacobucci. 1998)의 연구에서는 기존의 
전통적인 광고에 비교했을 때 인터액티브 광고의 
경우에는 소비자가 직접 원하는 정보를 선택할 
수 있다는 점, 좀 더 적극적이고 능동적으로 정보
를 통제할 수 있다는 점에서 첨단 IT기술과의 융
합광고를 긍정적으로 바라보고 있다[4]. 현재 첨
단 IT기술들은 온라인에만 한정되지 않고 오프라
인까지 영향력을 넓혀가고 있다. 세계적인 기업인 
구글 및 삼성을 비롯한 대기업과 이동통신사까지 
다양한 기업들이 사물인터넷 시장에 굉장한 경쟁
을 하고 있다[5]. 또한 첨단 IT기술을 활용한 광고
들은 현재의 한정된 매체의 한계를 극복하기 위
해 그 양과 영향력이 더 다양한 분야로 현실적으
로 커 져나갈 것으로 예상하고 있다.

Ⅱ.3 광고회피

일반적으로 광고주가 브랜드 이미지를 심어주

거나 소비자의 태도를 변화시키려 하는 것은 잘 
알려진 사실이다. 그러나 쏟아지는 무분별한 광고
에 의해 많은 사람들이 광고에 노출될 때 광고를 
무시하거나 주의를 기울이지 않거나, 광고에 노출
되는 시점에서 광고를 접하지 않는 다른 활동에 
참여함으로써 광고를 회피하는 경우가 많다[6]. 
따라서 본 논문에서는 무분별한 광고의 노출을 
최소한으로 줄이고, 사용자의 흥미를 이끌 수 있
는 뉴스와 각종 생활정보들을 제시함으로서 흥미
를 유발할 수 있는 실시간 비디오 영상과 인터넷 
데이터 처리를 이용한 광고 시스템을 구현하였다.

Ⅲ. 구현

이 장에서는 구현한 시스템에 대해 설명한다.

Ⅲ.1. 구현 환경

   구현 플랫폼은 다음과 같다
OS : Microsoft windows 8.1 Enter

-prise K

CPU : Intel i5-4590 CPU 3.30GHz

RAM : 8.00GB

개발 언어 : VB. net

Ⅲ.2. 구현 내용
   Ⅲ.2.1 UI

그림 1 광고시스템 구현 UI

   Ⅲ.2.2 기능
  각종 생활정보 탐색

  실시간 헤드라인 뉴스 검색

  실시간 비디오 영상 재생 및 조정
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Ⅳ. 결  론

이 논문의 목적은 무분별한 광고에 의해 광고
를 회피하는 사용자의 흥미를 능동적으로 이끌어 
내기 위하여, 광고를 최소한으로 줄여, 사용자에
게 필요한 생활 정보 등의 인터넷 데이터 및 광
고 비디오 영상을 실시간으로 응용 및 처리하는 
광고시스템을 미래 핵심기술인 사물인터넷 기술
기반에 적용한다는 가정 하에 구현함에 그 목적
을 두었다.

본 논문에서 그에 따른 사물인터넷 기반의 기
술 동향과 광고 회피에 대한 내용을 설명하였고, 

그러한 내용을 기반으로 광고시스템을 구현하였
다.

※본 연구는 2016년 부경대학교 연구지원프로

그램으로 수행되었음
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