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요 약
현재 전개되고 있는 대부분의 인터랙티브 사이니지는 SI 작업으로, 해당 응용 및 적용 현장에 맞게

하드코딩을 하여 고정된 방식으로 구현되고 있다. 따라서, 또 다른 현장의 응용 목적 사이니지 개발

을 위해 다시 엔지니어가 재프로그래밍하여야 하는 불편 및 낭비가 존재한다. 본 논문에서는 안드로

이드 사이니지 플레이어 환경에서의 더욱 유연하게 확장되고 개선된, 상황인지 지원 안드로이드 인

터랙티브 사이니지 시스템 설계와 구현에 대한 개발 결과를 보고한다.

1. 서론

디지털 사이니지는 원하는 다양한 광고, 디지털

콘텐츠를 원하는 장소, 원하는 시간에 표출할 수 있

어, 불특정 다수에게 광고하는 TV 매체 광고와는

다르게 고객 타겟팅 광고의 가능성으로 매우 주목받

고 있다[1]. 그런데 보다 높은 광고 효과를 위해서는

외부 이벤트 및 센서 이벤트에 연동하는 인터랙티브

사이니지의 지원 요구가 증대되고 있으나, 현재 전

개되고 있는 대부분의 인터랙티브 사이니지는 SI 성

(性)으로, 해당 응용 및 해당 적용 현장에 맞게 하드

코딩을 하여 고정된 방식으로 구현되고 있다. 따라

서 또 다른 현장의 또 다른 응용 목적의 사이니지의

개발을 위해 다시 엔지니어가 재프로그래밍하여야

하는 불편 및 낭비가 존재한다.

인터랙션은 외부 이벤트 또는 센서 입력 이벤트가

발생했을 때 적절한 조치(액션)를 제공하는 것인데,

다양한 경우의 이벤트 발생과 이에 따른 해당 조치

를 ‘if(등록 지정 센서/외부사건 이벤트 발생), then

(상응하는 조치(액션; 함수)수행’이라는 규칙으로 기

술하고 이러한 규칙들이 수행하도록 지원하는 규칙

엔진[2]을 활용하면, 기존 인터랙티브 디지털 사이니

지 시스템의 고정된 방식을 벗어나 사이니지 시스템

이 설치된 장소 및 여러 고려 사항에 맞는 인터랙션

을 지원할 수 있다.

본 논문에서는 윈도우즈 사이니지 플레이어 환경

에서의 규칙엔진 기반 센서 인터랙티브 사이니지 서

비스에 대한 이전의 본 연구실 논문에 이어, 안드로

이드 사이니지 플레이어 환경에서의 더욱 유연하게

확장되고 개선된, 상황인지 지원 안드로이드 인터랙

티브 사이니지 시스템 설계와 구현에 대한 개발 결

과를 보고한다.

2. 기술적 배경; Easy Rules

사이니지 플레이어는 전송되어 온 다양한 광고 콘

텐츠를 재생하는 S/W로 현재 많은 안드로이드 응용

프로그램으로 구현되고 있다.

Drools[3]와 같은 매우 강력한 규칙엔진과의 통합

은 전체적으로 임베디드 환경에서의 사이니지 플레

이어 S/W의 원활한 동작에 부담을 가중시킨다.

반면 Easy Rules[4] 은 경량 자바 규칙엔진 라이

브러리이다. Easy Rules에서는 ‘when’에 Fact 라는
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객체를 이용하여 Fact 상태를 점검하는 것으로 조건

점검을 지원하며, 조건이 만족하는 경우에 then에

등록된 액션을 수행하게 된다. <그림 1>은 본 논문

의 인터랙티브 사이니지 플레이어에 통합된 Easy

Rules 규칙 엔진 이벤트 구동 동작을 보여준다.

<그림 1> Easy Rules 규칙엔진 기반 본 본문 인터랙티브

사이니지 이벤트 구동 동작 과정

3. 제안 설계

3.1. 규칙 적용 동작과정

본 논문에서 제안하는 규칙엔진 기반 인터랙티브

시스템 동작 구조는 <그림 2>와 같다. 규칙 메타데

이터를 제작할 수 있는 규칙 제작 인터페이스를 포

함하며, 해당 규칙을 사이니지 플레이어로 전송하는

대시보드, 규칙 관련 메타 데이터를 저장하고 대시

보드에서 선택한 사이니지 플레이어로 규칙 메타데

이터를 전달해주는 서버, 받은 규칙 메타데이터를

이용하여 규칙 매니저에서 규칙을 생성하고, 이벤트

매니저에서 외부 이벤트 또는 센서 이벤트 연동을

지원한다. 사이니지 플레이어는 이벤트 연동 특정

콘텐츠를 표출한다.

이벤트 구동 동작 흐름은 다음과 같다. (1) 우선

규칙 제작 인터페이스에서 사용자가 원하는 상황 및

상황에 따른 액션을 설정하게 되면 대시보드는 이에

대한 규칙 메타 데이터를 생성하고 생성된 규칙을

사이니지 플레이어에 적용 시키기 위해 특정 플레이

어를 선택하여 해당 규칙을 전송한다. (2) 전송된 규

칙 메타데이터는 바로 사이니지 플레이어로 가지 않

고 서버를 거치게 되며, 이때 서버는 해당 규칙 메

타데이터를 서버에 저장한 후 (3) 선택된 사이니지

플레이어로 전송한다. (4) 전송받은 규칙 메타데이터

는 사이니지 플레이어 내부의 규칙 매니저에서 구문

분석한 후 Easy Rules 규칙 엔진의 규칙 적용에 쉬

운 형태의 Fact 객체, 규칙 객체들을 생성하고 규칙

엔진이 작동할 수 있도록 구성한다. (5) 이후, 외부

이벤트/센서이벤트가 발생하게 되면 해당 이벤트매

니저는 해당 이벤트에 연관된 Facts 개체의 상태 값

을 변경한다. (6) 규칙엔진은 이벤트 Fact 상태 정보

를 기반으로 조건이 부합하는지를 판별한 후 모든

조건이 만족 되면 규칙에 맞는 액션을 취한다.

<그림 2> 인터랙티브 디지털 사이니지 규칙 적용 동작

구조

3.2. 규칙 제작 인터페이스 구현 및 메타데이터

생성

규칙 제작을 위해서는 사용자가 직접 규칙을 구

성할 수 있는 인터페이스가 필요하며 규칙을 위하여

본 논문에서는 규칙 설정을 위한 UI를 대시보드 상

에 구현하였다.

규칙 적용을 위해 생성되는 메타데이터의 핵심은

이벤트 타입(code), 조건(condition), 액션(action) 세

가지로 표현할 수 있다. <그림 3>은 본 논문에서

설계·구현한 대시보드 UI 상에서 NFC 센서 연동

규칙 구성 UI 및 생성되는 규칙 메타 데이터 형식

의 예시이다. 이에 대한 설명은 다음과 같다. 사용자

가 사용할 이벤트 타입(code)인 NFC를 설정한 후,

특정 NFC의 값이 들어 오면 기입한 Value와 읽어
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진 NFC의 값이 같은지를 확인하는 조건(condition)

을 기입한다. 마지막으로 해당 조건이 사용자가 이

용할 센서 타입을 선택한 후, 액션을 하기 위해 부

합하여야 하는 조건들을 기술한다. 이후 해당 조건

들이 맞아떨어지게 되었을 때 사이니지 플레이어가

수행하여야 할 액션(action)을 지정하여 이를 기반으

로 규칙 메타데이터를 제작한다.

<그림 3> NFC 센서 규칙 구성 UI 인터페이스 및 메타

데이터

3.3. 규칙 적용 및 센서 연동

규칙 제작 인터페이스에서 특정 규칙을 제작하였

으면 해당 규칙을 사용하기 위한 작업이 필요하다.

따라서 규칙 메타데이터를 파싱 및 생성할 수 있고,

규칙에 대한 조건이 부합하였을 경우, 액션에 대한

명령을 수행하는 규칙 매니저를 제작하였다. 또한,

해당 규칙에 대한 조건은 센서로부터 받아온 값과

비교하여 확인하기 때문에 외부/센서 이벤트와 그에

대한 값을 받아올 수 있는 이벤트 매니저를 제작하

였다. 규칙 적용 및 이벤트 연동과 관련된 과정은

NFC 센서 연동 규칙 적용의 예시로 <그림 4>와 같

다. (①, ②) 우선 전달받은 규칙 메타데이터에 대해

사용하기 쉬운 형태의 객체로 파싱을 진행한다. 조

건(Fact)에 대한 객체인 Condition과 Action에 대한

객체를 제작하고, (③) 사용할 센서에 대한 정보를

기반으로 이벤트 매니저에서 해당하는 센서의 이벤

트 리스너를 생성한다. ④ 객체로 만들어진

Condition과 Action을 기반으로 규칙을 생성하며, 규

칙 생성 시 조건에 해당하는 ‘when()’을 이용하여

조건을 기입하고, 액션에 해당하는 ‘then()’을 이용하

여 해당 액션을 정의한다. ⑤ 규칙의 생성이 완료될

경우 ‘register()’ 함수를 이용하여 규칙을 등록하며,

해당 함수를 통해 등록된 규칙은 백그라운드 상에서

동작하며 조건에 대한 이벤트의 값이 들어올 때 까

지 ⑥ 대기상태가 된다. ⑦ 센서에서 특정 이벤트가

일어난 후 이벤트에 해당하는 값을 이벤트 매니저

내부의 이벤트 리스너로 가져온다. ⑧ 이벤트에 대

한 값을 받은 후 이벤트 매니저는 해당 값을 대기

중인 규칙에 전송하게 되며, 규칙에서 조건으로 정

한 값과 이벤트 매니저로부터 받은 이벤트에 대한

값이 올바른지 확인하는 작업을 진행하며 해당 작업

은 ‘evaluate()’ 함수에서 진행한다. ⑨ ‘evaluate()’

함수 내부에서 해당 값을 비교한 후 조건이 부합할

경우 해당 true, false 값을 ‘execute()’ 함수로 넘겨

주게 되며 사용자가 지정한 액션을 하게 된다. 예시

에서는 특정 프레젠테이션을 표출하는 액션을 정의

하였으며 해당 프레젠테이션에 대한 데이터는

Intent[5]를 통해 전달 후 표출하였다.

<그림 4> 규칙엔진 및 이벤트 연동 구조

(NFC 센서 이벤트 경우)

4. 구현 결과

해당 실험은 Android 9 및 24인치 디스플레이를

이용하여 진행되었다. 결과는 <그림 5>와 같으며,

대시보드에서 규칙 제작이 가능한 인터페이스를 구

현하였으며, 해당 인터페이스를 이용해 특정 센서에

대한 여러 가지 상황의 규칙을 제작할 수 있다. 또
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한, 해당 규칙을 디지털 사이니지에 적용하여 사용

자가 정의한 규칙에 따라 조건이 부합될 경우 특정

액션을 할 수 있다.

(규칙 제작 인터페이스)

(사이니지 플레이어)

<그림 5> 규칙 적용 인터랙티브 디지털 사이니지

동작 결과

5. 결론 및 향후 연구

본 논문에서는 기존 인터랙티브 디지털 사이니지

에서의 여러 가지 상황에 맞게 다채로운 정보를 제

공하지 못하는 문제점을 해결하기 위해 사용자가 규

칙을 구성할 수 있는 규칙 제작 인터페이스를 제공

하여 여러 상황에 따라 다양하게 반응할 수 있는 규

칙을 제작할 수 있게 하였다.또한 여러 상황에 반응

을 하기위한 도구로 센서를 이용하여 만들어진 규칙

을 센서에 대입해 구성한 규칙에 대한 행동을 수행

할 수 있는 인터랙티브 디지털 사이니지 플레이어를

구현하여 사용자의 흥미 유도 및 송출 콘텐츠에 대

한 구성을 다양하게 만들었다.

향후 연구에서는 본 논문의 내용을 포함하며, 여

러 개의 규칙을 전부 적용할 수 있는 다중 규칙 적

용과 관련된 연구를 할 것이며, 이를 통해 더욱 유

연하게 제작할 수 있는 인터랙티브 사이니지를 제작

할 것이다. 또한, 빅데이터 분석 결과 이벤트를 연결

하여 사용자에게 맞는 상품을 추천하여 좀 더 다양

한 정보를 제공할 수 있게 제작할 것이다.
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