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재래시장은 서민적 성격이 강한 유통 시장으로 인터넷 유통 채널의 등장 및 고객의 구매패턴의 변화로 인해 경쟁

력을 상실해 가고 있다. 지역 경제의 중심지인 재래시장의 침체는 지역경제 위축의 요인으로 작용하고 있다. 이와 같

은 문제에 대한 해결 방안으로써, 본 연구에서는 U-Market 시스템을 제안하였다. u-Market 시스템은 재래시장에 시간

과 장소의 제약 없이 고객과 커뮤니케이션이 가능한 유비쿼터스 컴퓨팅 기술을 적용한 시스템으로써, 재래시장을 활

성화하는데 그 목적이 있다. 본 연구에서 제안한 u-market 시스템은 재래시장 정보 및 위치 정보를 제공함으로써, 고
객이 원하는 시장의 주요 정보를 쉽게 획득할 수 있도록 한다. 또한 원하는 시장 정보를 볼 수 있는 지도 서비스를 

제공하며, 고객의 현재 위치, 날씨 등의 상황정보를 기반으로 사용자가 가장 선호할 만한 상품 및 매장을 추천함으로

써 정보 검색에 소요되는 시간 및 노력을 감소시켜 준다.
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1. 서론

인터넷의 급속한 성장은 유통시장의 변화를 가

져왔다. 인터넷 쇼핑을 통해 비록 고객이 상품을 

직접 볼 수 없어 상품의 사양이나 품질을 확인할 

수 없지만, 손쉽게 상품 정보를 얻을 수 있고 주문

부터 결제 및 배송까지 원-스톱(One-Stop)으로 

쇼핑을 할 수 있다. 이런 장점으로 인해 인터넷 쇼

핑은 매년 급속한 성장을 하고 있다. 그러나 변화

된 유통시장에서 재래시장 상인의 낮은 정보화 수

준으로 인한 상점관리 능력의 부재 및 재래시장의 

정보인프라의 미흡 등으로 경쟁력을 상실에 가고 

있다. 이러한 경영환경에서 전통적인 시장 고유의 

고객 대면접촉(face to face)을 통한 커뮤니케이션

과 상인의 개별적인 지식제공 서비스를 가능케 하

는 유비쿼터스 컴퓨팅(ubiquitous computing) 기

술을 이용한다면 재래시장의 경쟁우위를 확보할 

수 있을 것이다(안승호, 2005).

유비쿼터스 컴퓨팅이란 시간과 공간의 제약 없

이 언제, 어디서나 자유롭게 네트워크에 접속할 수 

* 이 연구는 서울시 산학연 협력사업(과제번호：10802)의 재래시장 활성화를 위한 u-Market 개발 과제로부터 지원을 받아 
수행되었음.
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있는 환경으로 사용자의 상황(Context)에 따라 적

합한 서비스를 제공한다(Weiser, 1991; 이기욱과 

성창규, 2006) 유비쿼터스 컴퓨팅 환경을 구현하

기 위한 기술 및 장비로는 RFID(Radio Frequency 

IDentification), 3G Dongle, U-Kiosk, PDA 등이 

있다.

지금까지 유비쿼터스 컴퓨팅 기술을 활용한 상

점 관리 연구는 상점 및 상품 추천에 초점을 맞추

어 다양하게 연구 되었으나 실제 구현 사례는 거

의 전무한 상태이다. 대표적인 연구로는 Fano(1998)

와 Sadeh et al.(2003)의 연구가 있다. Fano(1998)

의 연구에서는 사용자가 자신의 구매 목록을 전송

했을 경우, 위치를 추적하여 현재 위치에서 가장 

가까운 상점 정보를 제공해 주는 시스템, Shop-

per’s Eye를 개발하였다. Sadeh et al.(2003)은 모

바일 인터페이스와 시멘틱 웹(Sementic Web) 환

경을 기반으로 한 추천 시스템, MyCampus를 제

안하였다. 이 추천 시스템에 포함된 추천 에이전트

는 고객이 입력한 PDA(Personal Digitial Assist-

ants) 정보를 분석하고, 협업필터링(Collaborative 

Filtering：CF) 기법을 이용하여 고객의 상황에 맞

는 정보나 캠퍼스 내에 있는 상점 등을 추천해 준다. 

상점에 유비쿼터스 환경을 구현한 대표적인 외국 

사례로는 독일 메트로 그룹의 소유 상점에 RFID 

기반 상점 운영이 있으며, 국내 사례로는 (주)홈플

러스의 RFID 기반의 ‘전자카트’ 시스템과 ‘직원 동

선 체크시스템이 있다. 그러나 독일 메트로 그룹 

및 국내 (주)홈플러스는 상점을 통일 관리하는 현

대화된 시설에 구현된 것으로 재래시장에 구현된 

사례는 전무하다.

본 연구에서는 재래시장을 활성화시키기 위하

여 기존 재래시장에 유비쿼터스 컴퓨팅을 이용한 

u-Market을 제시하였다. U-Market은 PDA와 같

은 휴대 단말기를 지닌 고객의 쇼핑 활동이 USN 

(Ubiquitous Sensor Network) 상에서 RFID 시스

템에 의해 자동으로 인식되어 u-Market 전달되는 

공간으로서, 시장에서 쇼핑 중인 고객에게 개인화

된 서비스를 제공해 줄 수 있을 뿐 아니라, 시장 상

인들에게 자동화된 상점관리가 가능하도록 해준

다. 그러나 아직까지 명확한 구역조차 정비되어 있

지 않는 재래시장이 많고, 고가의 RFID 시스템 장

비와 운영비로 인해 유비쿼터스 환경 구축에 대한 

경제적 효율성이 떨어진다. 따라서 본 연구에서는 

RFID 시스템 비용대비 구축 및 운영의 효율성이 

비교적 높은 u-키오스크, 3G-동글, 모바일 기기, 

그리고 웹브라우저를 활용함으로써 현실적이고 

경제적으로 구현된 u-Market 시스템을 제시한다.

구현된 시스템의 특징은 다음과 같다. 첫째, u-

키오스크를 통해 시장 내부에서 경로 안내 및 캠

페인 안내와 같은 근거리 서비스를 받을 수 있을 

뿐아니라, 고객이 거주지 근처에서도 시장에서 제

공하는 원거리 서비스를 받을 수 있다. 둘째, 보급

형 3G-동글을 통해 상인들이 유비쿼터스 컴퓨팅

에 대한 특별한 지식 없이도 u-Market에서 제공

하는 개인화된 고객 정보를 확인하여 고객과 커뮤

니케이션 할 수 있으며, 고객의 결제 정보 및 캠페

인 활용 정보 등을 수집하여 u-Market에 전달할 

수 있다. 셋째, 고객이 보유하고 있는 PDA와 같은 

개인 휴대 단말기를 통해 고객의 상황정보를 수집

할 수 있으며, u-Market에서 전달하고자 하는 정

보를 제공할 수 있다. 넷째, 고객의 상황정보를 분

석함으로써 개인화된 추천 서비스를 제공하고, 웹

브라우저의 화면도 상황에 따라 재구성한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서는 유

비쿼터스를 이용한 상점관리 연구를 살펴보고, 제 

3장에서는 u-Market 시나리오 및 아키텍처를 기

술하였다. 제 4장에서는 u-Market 시스템 구현 사

례 소개하였으며, 제 5장에서는 본 연구의 결론 및 
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향후 연구방향을 기술하였다.

2. 연구배경

2.1 오프라인에서의 유비쿼터스 컴퓨팅 활용

유비쿼터스 개념은 마크 와이저에 의해 처음 소

개된 개념으로써 물리적 공간과 가상 공간이 하나

로 연계되어, 시간 및 장소 제약 없이 네트워크에 

접근하여 정보를 송수신할 수 있는 것을 의미한다

(Weiser, 1991). 이와 같은 유비쿼터스 공간은 물

리적 공간의 사물에 센서(sensor), 칩(chip), 태그

(tag)와 같은 보이지 않는 기기들을 삽입하여 네트

워크로 연결한 USN을 통해 실현될 수 있다. 또한 

보이지 않는 기기들은 가상 공간의 컴퓨터 시스템

뿐 아니라, 사용자의 휴대 단말기 등과 같은 사용

자 인터페이스를 통해, 시간 및 공간의 제약을 받

지 않고 네트워크가 가능해야 하며, 상황인식 및 

상호 작용이 가능해야 한다(이기욱과 성창규, 2006).

물리적 공간과 가상 공간을 연결하기 위한 수단

으로 RFID 시스템이 이용되고 있다. RFID는 응용

되는 영역에 따라 다양한 관점에서 정의되고 있으

나, 일반적으로 데이터를 전송하고 수신하는 기기

들이 서로 접촉하지 않고도 정보가 전달될 수 있

도록 하는 과정으로 정의할 수 있다(Finkenzeller, 

2003). RFID의 시스템은 크게 3가지로 구성된다. 

무선으로 상황 정보 등의 다양한 정보를 송수신 

할 수 있도록 사물에 삽입된 태그(Tag), 태그가 송

신하는 정보를 인식하기 위하여 안테나를 내장하

고 있는 리더기(Reader) 및 리더기로부터 정보를 

수집하여 저장하고 처리하는 서버가 있다(이은곤, 

2004). 그러나 이와 같은 RFID 시스템은 비용 및 

운영상의 문제점으로 인해 경제적 효율성이 떨어

지므로 현실적인 구축에 제약이 있다. 따라서 본 

연구에서는 RFID 태그를 대신하여 2D 바코드를 

이용하고, 안테나가 내장된 비접촉식 RFID 리더

기를 대신하여 u-키오스크나 3G-동글을 이용하

였다. 이와 같은 단말기를 통해서 수집되는 고객의 

ID, 접점의 위치, 시간 등의 상황정보와 웹을 통해 

수집된 날씨 등의 상황정보를 활용하여 u-키오스

크나 3G-동글에 실시간으로 개인화된 정보를 제

공하고, 또한 고객의 모바일 단말기에도 전달한다.

유비쿼터스 컴퓨팅 기술들을 통해 기업은 가상 

공간에서만 수집 가능했던 다양한 정보들을 물리

적 공간에서도 수집할 수 있게 되었다. 예를 들어 

과거에는 물리적 공간에서 고객이 어느 상점에 방

문하여, 얼마나 오래 머물고, 무엇을 살펴보다가, 

다음에 어느 상점으로 이동했는지 추적할 수 없었

다. 그러나 현재는 유비쿼터스 컴퓨팅 기술들을 통

해 고객의 활동 및 상품의 흐름에 대한 정보를 실

시간으로 추적 가능하다. 또한 유비쿼터스 컴퓨팅 

기술들은 사용자의 의도나 노력 없이도 정보 수집 

및 네트워크에 접속 가능하므로, 정보화 수준이 낮

은 시장 상인들이라 하더라도 추가적인 기기의 조

작 없이 일상적인 상거래 과정에서 양질의 정보를 

수집할 수 있다. 또한 수집된 정보는 자동화 시스

템을 통해 고객에게 개인화된 서비스로 전달 될 

수 있다. 이와 같은 개인화 서비스와 전통적인 시

장 고유의 고객 대면접촉을 통한 커뮤니케이션이 

결합되면, 재래시장의 활성화에 기여를 할 수 있을 

것이다.

2.2 유비쿼터스 컴퓨팅 기술을 이용한 상점 

및 상품 관리

유비쿼터스 컴퓨팅 기술을 이용한 상점 관리의 

초기 연구로써 Fano(1998)는 사용자가 자신의 구
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매 목록을 전송했을 경우, 위치를 추적하여 현재 

위치에서 가장 가까운 상점 정보를 제공해 주는 

시스템, Shopper’s Eye를 개발하였다. Shopper’s 

Eye는 고객의 PDA와 GPS(Global Positoning Sys-

tem) 정보를 이용하여 고객의 현재 위치를 파악한

다. 그리고 PDA의 무선 랜을 통해 원하는 상품과 

가격대를 인터넷에 입력하면, 해당 상품과 가격 조

건에 맞는 상점의 위치를 PDA의 지도에 표시해 주

는 시스템이다. 이 연구는 모바일 인터페이스를 이

용하여 상황정보를 활용했다는 측면에서 의의가 있

다. 그러나 상황정보가 위치정보에 국한됨으로써 다

양한 정보를 활용하지 못했다는 것과 고객이 가격

대, 제품명 등 쇼핑 관련 정보를 구체적으로 입력해

야 하며 실질적인 구축이 이루어지지 못한 한계점

을 지니고 있다.

최근에 Sadeh et al.(2003)은 학생들이 주로 캠

퍼스 내에서 활동하는 것에 착안하여 보다 정교화

된 시스템으로서 모바일 인터페이스와 시멘틱 웹

(Sementic Web) 환경을 기반으로 한 고객의 의사

결정을 도와주는 시스템, MyCampus를 제안하였

다. MyCampus는 실제 카네기멜론 대학 내에 시

스템이 구현되었다는 것과 다양한 상황정보를 활

용했다는 측면에서 의의가 있으나, 고객이 자신의 

PDA에 일정이나 인구통계적 정보, 관심사항 등을 

입력해야 하기 때문에 PDA에 익숙하지 않거나 이

용하지 않는 사람은 시스템 활용에 어려움이 있으

며, 영역이 대학 내에 국한되어 있고, 사용자가 학

생으로서 국한되어 있어 상용화 가능성에 대해 판

단하기 어렵다.

그리고 Keegan and O’Hare(2004)의 연구에서

는 고객의 PDA와 상점 내 블루투스(Bluetooth)를 

기반으로 고객에게 적절한 상점 정보를 제공해 주

는 EasiShop 시스템을 개발하였다. EasiShop은 고

객이 전송한 구매 목록 데이터와 고객의 현재 위

치를 분석하여 고객에게 가격, 판매 후 관리, 근접

성 등의 조건이 좋은 상점의 정보를 제공해 주는 

시스템이다. EasiShop은 다양한 상점들에 대한 정

보를 고객에게 제시해 줄 수 있는 시스템을 개발

하였고, PDA를 기반으로 화면설계가 이루어졌다

는 측면에서 의의가 있다. 그러나 활용되는 상황정

보가 위치정보에 국한 되어 있고 실제적인 시스템

이 구축되지 못한 한계점이 있다.

유비쿼터스 컴퓨팅 기술은 상점 외에도 상점 내

의 상품 관리에도 다양하게 활용되고 있다. Decker 

et al.(2003)의 연구에서는 상품 판매 관점에서 RFID

를 처음으로 응용하였다. 그는 고객의 쇼핑을 추적

할 수 있는 스마트 진열장(Smart shelf)을 제시함

으로써, 데이터마이닝, 상점 관리, 추천시스템에 활

용할 수 있는 RFID의 잠재적 이점에 대해 논의하

였다. Cinicioglu et al.(2007)은 소매점의 동적 광

고(Dynamic advertising)를 위한 RFID의 적용 방

법을 제안함으로써 기능적인 면을 확장하였다. 제

안된 적용 방법은 고객이 쇼핑하는 동안 스마트 

카트(Smart cart)에 담아 놓은 상품에 대한 실시간 

정보를 활용한다. 그러나 Decker et al.(2003)의 연

구나 Cinicioglu et al.(2007)의 연구는 특정 상점에 

제안된 시스템으로서 다양한 상점이 하나의 공간

에 있는 백화점이나 재래시장과 같은 곳에는 적용

하기 어렵다.

이와 같은 기존의 연구결과를 살펴보면 다양한 

유비쿼터스 컴퓨팅 기술이 오프라인 상점에 활용

됨으로써 인터넷 상의 온라인 상점에서와 마찬가

지로 고객의 쇼핑 편리성과 효율성을 높일 수 있

는 개인화된 서비스가 오프라인의 상점에서도 가

능하게 되었음을 알 수 있다. 따라서 본 연구에서

는 재래시장에 이와 같은 기술들을 도입하여 쇼핑

의 편리성과 효율성을 높임으로써 재래시장의 활

성화를 도모하고자 한다.
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<그림 1> 재래시장의 유비쿼터스 시스템 구조

3. u-Market 시스템 구조 및 개념

3.1 재래시장의 유비쿼터스 컴퓨팅 구조

이번 절에서는 지금까지 살펴본 유비쿼터스 컴

퓨팅 기술들과 적용 사례를 기반으로 재래시장의 

유비쿼터스 시스템을 설계하였으며, 그 구조는 <그

림 1>과 같다. 재래시장의 유비쿼터스 시스템에서

는 고객과 모든 상품들에 부착된 RFID 태그에 의

해 고객의 활동과 상품의 흐름이 실시간으로 추적

되고 정보가 저장된다. 그리고 저장된 정보를 통해 

상점 추천, 상품 추천 등의 개인화 서비스들이 추천 

엔진을 통해 생성된다. 추천 엔진을 통해 생성된 

개인화 서비스는 고객이 재래시장에 물리적으로, 

또는 가상으로 접근했을 때 제공된다. 유무선 인터

넷을 통해 가상으로 접근했을 때는 원거리 서비스

를 제공하고, 재래시장에 방문하여 물리적으로 접

근했을 때는 근거리 서비스를 제공한다. 

원거리 서비스는 추천 엔진에서 생성된 개인화 

서비스를 고객이 시장에 방문하기 전에 미리 쇼핑

을 경험할 수 있도록 하는 것이 목적이다. 따라서 

상품 및 상점 추천을 통해 고객의 정보탐색 시간

을 줄여주는 것이 중요하다. 다음으로 근거리 서비

스는 고객이 시장에 방문하여 보다 편리하게 쇼핑

을 할 수 있도록 하는 것이 목적이다. 따라서 추천 

등의 개인화 서비스 이외에도 경로 안내 등의 부

가적인 서비스가 필요하다.

3.2 u-Market 시스템 아키텍처 설계

본 논문에서는 재래시장의 경쟁우위를 높이기 

위하여, 최신 유비쿼터스 컴퓨팅 관련 기술 및 개

념들을 시장 공간에 적용하였으며, 유비쿼터스 컴

퓨팅 시스템이 구축된 재래시장을 u-Market이라 

정의한다. u-Market은 다양한 유비쿼터스 기술들

을 이용하여 물리적인 공간의 재래시장을 가상 공

간으로 확장시킨다. 그러나 현실적으로 앞서 살펴

본 재래시장의 유비쿼터스 시스템 구조를 그대로 

적용하는 것은 경제적 효율성이 떨어진다. 구역 정

비도 어려운 재래시장 환경에서 모든 상품과 상점

에 RFID 태그를 부착하고, 구역마다 센서를 설치

하는 것은 많은 비용과 시간이 소요된다. 따라서 

본 논문에서는 <그림 2>와 같이 현실적으로 구축 

가능한 과도기적 시스템 아키텍처를 제시하고, 실

제로 시장을 대상으로 구현하였다.

앞서 제시한 <그림 1>의 시스템 구조에서 고객

이 시장 공간에 들어오는 순간, 시스템에서 고객을 

자동 인식하고 추적하는 기능을 <그림 2>의 u- 

Market에서는 u-키오스크를 통해 대체한다. 키오

스크는 공공장소에 설치된 터치스크린 방식의 정

보전달 시스템을 의미하며, 카드 판독기, 프린터, 

네트워크, 스피커, 비디오카메라, 인터폰, 감지기 

등 다양한 주변기기를 장착 가능하다. u-키오스크

는 상황정보 활용 기능이 추가된 것으로 위치, 날

씨, 시간 등의 상황에 따라 다양한 화면과 서비스

를 구성한다. 고객이 집 근처의 u-키오스크나 시

장 내의 u-키오스크에 접근하여 사전에 발급된 

2D바코드를 통해 시스템에 로그인하면, u-키오스
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<그림 2> u-Market 시스템 구조도

크는 고객이 원거리 서비스를 요청하는지 아니면 

시장 내 근거리 서비스를 요청하는지 자동으로 인

식하고 그에 따라 다른 화면을 구성한다. 원거리 

서비스는 u-키오스크 이외에도 인터넷을 통한 웹

브라우저에서도 제공된다. 또한 <그림 1>에서 상

품 태그와 진열장 리더기를 통해 상점 내 판매되

는 상품의 흐름을 실시간으로 추적하는 방식 대신, 

<그림 2>에서는 상점 내에 카드 판독기, 프린터, 

네트워크, 스캔 기능이 내장된 3G-동글을 설치함

으로써, 시스템과 상점 주인과의 쌍방향 의사소통 

경로를 확보하였다. 동글은 센서의 일종으로써, 

3G-동글은 센싱 기능 이외에도 화면을 통한 다양

한 웹서비스 및 결제 서비스 등 다양한 서비스 제

공이 가능하다. 본 논문의 시스템에 구축된 3G-동

글은 결제 서비스, 2D 바코드 센싱을 통한 상품 인

식, 할인 쿠폰 인식, 영수증 출력 등의 역할을 한

다. u-Market에서 제공되는 모든 2D 바코드와 영

수증은 종이뿐 아니라 모바일을 통해서도 출력 가

능하므로, 고객이 휴대 및 보관하기 편리하다. u- 

Market에서 제공되는 원거리, 또는 근거리 서비스

는 각각의 고객과 고객의 상황에 맞도록 개인화 

되어 있다. 이와 같은 개인화는 추천엔진을 통해 

이루어지는데, 추천엔진에서는 모바일, u-키오스

크, 웹브라우저, 3G-동글 등 다양한 고객 접점을 

통해 수집되는 정보들을 분석한다. 대표적인 정보

들로는 시장에서 제공하는 상점위치, 시장구조 등

의 시장정보와 각 상점에서 제공하는 취급품목, 가

격, 고객 평가 등의 상점정보, 그리고 고객의 기본

적인 인구통계학적 정보, 고객의 위치, 시점별 날

씨, 시간 등의 상황정보, 과거 구매기록 등이 있다. 

3.3 u-Market 서비스 시나리오

u-Market 시스템의 이해를 돕기 위해 재래시장

에서 경험할 수 있는 u-Market 서비스 시나리오

를 제시해 보면 다음과 같다.

1. A씨는 가정 내의 인터넷(또는 집 주변의 u-

키오스크)으로 u-Market에 접속하여 회원등

록을 한 후에 개인 선호도를 포함한 개인 프

로파일을 정보를 입력한다. 그리고 휴대 전화

에 개인인증을 위한 2D바코드를 발급받거나 

출력해 놓는다. 그리고 방문할 시장을 선택하

면, 화면에 장바구니가 자동으로 구매목록이 

생성된다. A씨는 자신의 구매목록 확인하고, 

상품을 검색하여 추가하기도 하고 삭제하기

도 한다. 구매할 목록이 결정되면 A씨는 구

매목록을 장바구니에 저장한다. 그리고 장바

구니의 각 상품에 대하여 추천된 상점들과 

상점에 대한 정보를 확인한다. A씨는 최종적

으로 방문할 상점들을 선택하여 저장하고 로

그아웃 한다. 

2. 시장에 도착한 A씨는 u-키오스크에 장착된 

바코드 리더기에 발급받거나 출력해 온 2D

바코드를 인식시킴으로써 로그인한다. 그리

고 화면에 나타난 자신의 장바구니와 방문할 

상점들의 목록을 다시 확인 한다. 시장에 오

면서 추가할 상품이 생각난 A씨는 u-키오스
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크의 터치스크린을 통해 상품을 검색하여 추

가하고, 그에 따라 추천된 상점을 살펴본 후 

방문할 상점을 선택한다. 

3. 최종적으로 구매목록을 수정한 A씨는 캠페

인 안내라는 부가서비스 메뉴를 통해 상점에

서 제공하는 할인쿠폰 및 행사들을 확인하고 

원하는 할인쿠폰 및 행사에 대한 2D 바코드

를 인쇄한다. 그리고 경로 안내라는 부가서

비스 메뉴를 선택하여 상점의 위치 및 경로

를 확인하고 인쇄한다. 인쇄가 끝난 후에 A

씨는 로그 아웃 메뉴를 선택하여 자신이 로

그 아웃된 것을 확인하고 쇼핑을 시작한다.

4. A씨는 출력한 인쇄물의 경로안내를 따라 상

점에 도착하여 상품을 구입한 후, 가지고 온 

2D바코드 할인쿠폰을 상점에 설치된 3G Do-

ngle에 스캔하여 할인 받고 3G Dongle을 이

용하여 T-money카드로 결제한다. T-money

카드 이외에 현금은 물론, 신용카드, 휴대단

말기 등도 이용이 가능하다. 신속하게 구매해

야 할 물품을 모두 구매한 A씨는 여유롭게 

시장 주변을 둘러보기도 하고, 편의시설을 이

용하기도 한다.

3.4 u-Market의 주요 서비스 범위

u-Market 시스템에서 제공하는 주요 서비스는 

크게 원거리 서비스와 근거리 서비스로 나눌 수 

있다. 원거리 서비스는 가정 내 인터넷이나, 고객 

거주지 주변에 설치된 u-키오스크 등 시장 외부에

서 u-Market 시스템으로 접속하여 서비스를 받는 

것이다. 근거리 서비스는 쇼핑을 위해 고객이 실제

로 시장에 방문했을 때, 시장 내부에서 u-Market 

시스템에 접속하여 서비스를 받는 것이다. 그리고 

이 두 가지 서비스는 u-Market 시스템의 후방에

서 운영되는 추천 엔진에 의해 개인화 될 수 있다. 

두 가지 주요 서비스와 서비스 개인화를 위한 추

천엔진에 대해 자세히 설명하면 다음과 같다. 

3.4.1 u-Market 시스템의 원거리 서비스

원거리 서비스의 구조는 <그림 3>과 같으며, 

이 서비스는 고객이 시장에 방문하기 전에 간접적

인 쇼핑 경험을 고객에게 제공하기 위한 것이다. 

고객은 원거리 서비스를 통해 미리 다양한 정보 

및 대안들을 비교, 검토하여 구매 의사결정을 할 

수 있고, 합리적인 결정이 가능하다. 이 서비스는 

다음과 같은 5가지의 모듈을 통해 이루어진다： 

2D 바코드 발행 모듈, 인증 모듈, 시장안내 모듈, 

구매목록 승인 모듈, 상점목록 승인 모듈.

<그림 3> 원거리 서비스 시스템 구조도

• 2D 바코드 발행 모듈：고객이 처음으로 u- 

Market 시스템에 접속하면, 시스템에서는 회

원가입과 프로파일 정보 수집을 위한 절차를 

진행한 후, 고객의 ID 외에도 고유한 2D바코

드를 부여하여 고객 PC나 모바일 단말기로 

전송한다. 이와 같은 바코드는 다음 방문 시 

고객 인증 절차를 간소화 시켜주는 도구이

다. 바코드가 있는 고객은 u-키오스크나 3G-



김재경․최일영․채경희․김혜경․지용구․정혜정

110  지능정보연구 제14권 제2호 2008년 6월

동글과 같이 센싱 기능을 하는 단말기에 바

코드를 스캔하는 것만으로도 고객 인증뿐 아

니라 필요한 모든 정보를 불러오고 저장할 

수 있다.

•인증 모듈：고객이 집에서 인터넷으로 웹브라

우저를 통해 접속하거나, 집 주변의 u-키오

스크를 통해 접속하면 인증 모듈에서는 고객

의 인증과 함께 고객 프로파일, 접속 당시의 

상황정보 등을 수집하고 시스템에 저장한다. 

•시장안내 모듈：고객 인증을 마치고 나면, 

고객이 주로 방문하던 시장들을 중심으로 고

객이 방문하게 될 재래시장들과 각 재래시장

의 특징을 안내한다.

•구매목록 승인 모듈：구매목록 승인 모듈은 

고객이 선호할 만한 구매목록을 검색하여 추

천하는 역할을 한다. 추천되는 구매 목록은 

추천 엔진을 통해 고객의 프로파일 정보와 

상황정보, 상점정보 등을 기반으로 미리 구

성된 것이다. 추천 구매목록을 살펴본 고객

이 상품을 추가하거나 삭제하여 최종적인 구

매목록을 결정한다.

•상점목록 승인 모듈：상점목록 승인 모듈에

서는 최종 구매목록의 상품과 관련하여 추천

할 상점들을 검색하고 추천한다. 추천할 상

점들도 추천엔진에 의해 미리 구성된 것이

다. 상점목록을 살펴본 고객은 자신이 방문

하고자 하는 상점을 선택하고 저장한다. 고

객은 구매목록 승인 모듈 및 상점목록 승인 

모듈을 통해 대안들을 검색하고 비교하는데 

소모되는 시간을 줄일 수 있다.

3.4.2 u-Market 시스템의 근거리 서비스

근거리 서비스의 구조는 <그림 4>와 같으며, 

이 서비스는 고객이 시장에 방문하여 보다 효율적

인 쇼핑을 즐길 수 있도록 하기 위한 것이다. 고객

은 근거리 서비스를 통해 시장 내 상점 위치, 최적 

경로, 할인행사와 같은 캠페인 정보 등, 쇼핑 과정

에 필요한 다양한 정보들을 얻을 수 있다. 이 서비

스는 다음과 같은 4가지의 모듈을 통해 이루어진

다：인증 모듈, 시장안내 모듈, 구매목록 승인 모

듈, 상점목록 승인 모듈.

<그림 4> 근거리 서비스 시스템 구조도

•인증 모듈：고객이 시장 내 u-키오스크에 

자신의 2D 바코드를 인식시키면 인증 모듈

에서는 고객의 인증과 함께 고객 프로파일, 

접속 당시의 상황정보 등을 수집하고 시스템

에 저장한다.

•구매목록 구성 모듈：구매목록 구성 모듈에

서는 고객이 장바구니에 저장해 놓은 구매목

록을 검색하여 u-키오스크 화면에 보여주는 

역할을 한다. 그리고 고객이 상품 및 상점을 

추가할 수 있도록 상품 및 상점에 대한 검색 

기능을 제공한다. 또한 해당 구매목록에 대

한 할인행사 및 쿠폰과 같은 캠페인 정보를 

검색하여 제시한다.  

•구매목록 승인 모듈：구매목록 승인 모듈은 

고객이 최종적으로 선택한 상품 및 상점을 

확인하고 저장하는 역할을 한다. 
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•상점 최적경로 구성 모듈：상점 최적경로 

구성 모듈은 고객이 접속한 u-키오스크의 위

치를 확인하고, 현 위치로부터 고객이 최종 

선택한 상점들 간의 최적경로를 계산하여 u-

키오스크 화면에 출력하는 역할을 한다. 고

객은 화면에 나타난 시장 지도와 최적경로를 

종이에 인쇄하거나 모바일 단말기로 전송할 

수 있다.

3.4.3 u-Market 시스템의 추천엔진

추천엔진은 u-Market 시스템의 전방에서 제공

되는 원거리, 근거리 서비스를 개인화하기 위하여, 

후방에서 이루어지는 분석 도구이며, 구조는 <그

림 5>와 같다. 추천엔진에서는 고객의 인구통계정

보, 구매기록 등을 통해 생성된 고객 프로파일 정

보와 상점 정보, 상황정보 등을 활용하여 고객이 

선호할 만한 상품이나 상점을 찾아서 추천한다. 추

천엔진에 포함되는 모듈은 개인화된 서비스의 기

반이 되는 고객 프로파일 생성 모듈과 추천목록 

생성 모듈, 크게 2가지로 구성되어 있다. 그리고 

고객의 상품에 대한 선호도, 그리고 상점에 대한 

선호도를 계산하기 위한 알고리즘이 포함된다. 2

가지 모듈과 알고리즘에 대한 자세한 설명은 다음

과 같다.

<그림 5> 추천엔진 구조도

•고객 프로파일 생성 모듈：고객 프로파일 

생성 모듈에서는 고객의 프로파일을 생성하

기 위해 필요한 모든 가능한 정보들을 수집

한다. 고객의 프로파일은 각각의 모든 고객

에 대한 좋아하는 것이나 싫어하는 것 등에 

대한 충분한 정보를 포함하고 있어야 한다. 

모듈에 어떠한 유형의 정보가 필요할지는 상

품을 추천할지, 상점을 추천할지에 따라 다

르다. 포함될 수 있는 정보에 대해 대략적으

로 살펴보면, 구매기록, 인구통계학적 데이터, 

과거 구매기록, 과거 상점 방문 기록 등이 있

을 수 있다.

•추천목록 생성 모듈：추천목록 생성 모듈에

서는 추천 알고리즘에서 계산된 고객의 상품 

선호도, 상점 선호도, 그리고 상품 간의 연관

성, 상점 간의 연관성을 검색하여 우선적으로 

추천할 상위 N개의 상품을 선택하고, 각각의 

상품에 대한 상위 M개의 상점을 선택하여 

추천한다. 즉, 추천목록 생성 모듈에서는 추

천엔진에서 분석된 결과를 기반으로 추천목

록을 선별하고 상품과 상점을 연계하는 역할

을 한다. 기본적인 추천목록은 높은 선호 점

수를 기준으로 선별되며, 상품 및 상점 검색

을 위한 목록은 선호 점수와 연관성 점수를 

기반으로 구성된다.

•추천알고리즘：추천알고리즘은 고객의 상

품 선호도, 상점 선호도를 분석 및 예측하고, 

상품 및 상점 간의 연관성을 분석한다. 또한 

각 상품마다, 그리고 상점마다 선호도 점수 

및 연관성 점수를 부여하여 추천목록 생성 

모듈에서 상품 및 상점을 선별하는 기준을 

만든다. 고객의 상품 및 상점 선호 점수는 협

업 필터링(Collaborative Filtering：CF) 기

법을 기반으로 생성된다. 협업 필터링 방식
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<그림 6> u-Market 논리적 ERD

은 기존에 목표고객이 구매한 상품 및 방문

한 상점을 기반으로 유사한 고객들을 찾아내

고, 유사한 고객들이 구매한 상품 및 방문한 

상점들 중, 목표고객이 구매하지 않은 상품

이나 방문하지 않은 상점들을 추천하는 방식

이다. 또한 연관성 분석(Association Rule 

Mining：ARM)을 통해 상품간, 상점관 연관

성 점수를 계산한다.

3.5 데이터베이스 설계

본 시스템은 고객들이 보다 편리하게 재래시장

을 이용하며 특화된 개인화 서비스를 제공받을 수 

있도록 하기 위하여 다음의 기능을 고려하여 설계

하였다.

첫째, 재래시장 정보 및 위치 정보 제공을 통해, 

고객이 원하는 시장의 주요 정보를 쉽게 획득할 

수 있도록 한다. 또한 고객이 편리하고 쉽게 재래

시장을 방문할 수 있도록 시장 위치, 길 찾기 및 

시장 주차장 정보를 제공한다. 

둘째, 소비자가 원하는 지역의 유명 재래 시장

들의 정보를 쉽게 찾아 볼 수 있도록 지도에 표시

하고, 원하는 시장 정보를 볼 수 있는 Map 서비스

를 제공한다.
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셋째, 고객의 현재 위치, 날씨 등의 상황정보를 

기반으로 사용자의 취향에 가장 적합한 상품과 서

비스 정보를 지능적으로 선별하여 제시할 뿐 아니

라, 상품에 대한 고객들의 평가를 자동화하여 사용

자들의 정보 검색 노력을 줄여준다.

<그림 6>은 본 연구에서 제안하는 u-Market 

시스템의 논리적 ERD(Entity-Relationship Diag-

ram)이다. 주요 테이블로는 시장정보 테이블, 상

점정보 테이블, 상황정보 테이블, 회원 테이블 및 

추천 상점테이블 등이 포함된다. 시장정보 테이블

은 시장유형, 주요 취급 품목 등의 일반적인 시장

의 정보와 교통편, 주차장 등의 편의 정보를 체계

적으로 관리를 통해 고객이 더 쉽고 편리하게 시

장을 방문할 수 있도록 설계 되었다. 상점정보 테

이블은 u-Market에서 제공하는 상품, 상점의 위

치 및 각 상점의 행상 정보 등을 저장한다. 상황정

보 테이블은 u-Market을 방문한 고객의 시장 위

치, 날씨 등의 상황정보를 저장한다. 고객의 선호

도는 고객이 직면한 상황에 따라 달라지기 때문에, 

고객의 선호도와 고객의 상황 정보를 함께 고려함

으로써 보다 정확한 추천 정보를 전달할 수 있다. 

회원 테이블은 U-Market 고객의 인구통계학적 

데이터를 저장한다. 마지막으로 추천 상점 테이블

은 상인들이 등록한 상품이나 서비스에 대하여 

u-Market 내 고객의 상황정보와 재래시장 방문 목

적 등의 정보를 기반으로 정보 필터링을 실시하여 

개인화된 추천 목록을 저장한다. 상점 추천 목록은 

주기적으로 업데이트되어 해당 소비자가 U-Market 

서버에 접속하는 시점에 제시된다.

4. u-Market 시스템 구현 

본 절에서는 앞서 제시한 ERD를 기반으로 제시

한 u-Market 시스템을 구축하였으며, JAVA를 사

용하였다. u-Market 시스템은 정보시스템에 익숙

하지 않은 재래시장 상인 및 재래시장 방문 고객

들의 수준에 맞춰 좀 더 편리하게 쉽게 사용할 수 

있는 사용자 위주의 인터페이스 및 고객 개인에게 

특화된 서비스를 제공할 수 있도록 설계되었으며, 

상황정보에 따라 화면의 프레임이 바뀌도록 설계

되었다. 실제 설계된 시스템 화면을 보면 다음과 

같다.

<그림 7> u-Market상점정보화면

<그림 7>은 상점정보 화면으로 고객들이 편리

하게 재래시장을 이용할 수 있도록 고객의 취향에 

가장 부합하는 상품과 상점을 지능적으로 선별하

여 제시함으로써 사용자들의 정보 검색 노력을 줄

여주는 기능을 수행한다. 이는 고객의 상황정보를 

기반으로 고객의 선호도와 적합한 상품과 상점 추

천 목록을 자동으로 제시하는 푸시모드(Push mode)

의 기술을 이용한 것으로 시장 방문 고객에게 개

인화된 서비스를 제공할 수 있기 때문에, 고객의 

충성도를 향상시킬 수 있을 것으로 기대된다. 또한 

<그림 7>의 상점정보 화면에는 <그림 8>과 같은 

다양한 인터페이스 활용 경로 및 활용 방법에 대

한 설명이 부가된다.
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<그림 9> u-Market장보기화면

 <그림 8> u-Market 인터페이스 활용 경로 및 
사용법

<그림 9>는 시장가기 화면으로 고객들이 로그

인 후에 사용 가능한 화면으로 사용자에게 최적화

된 장보기 기능을 제공한다. 알림 기능을 통해 현

재 로그인한 사용자의 이름과 운영자의 추천 알림 

내용 공지하며, 지인추천 기능을 통해 회원간의 추

천시스템으로 지인에게 상점을 추천하여 메시지

를 보낼 수 있다. 뿐만 아니라 자주 방문하는 단골

상점 등록을 통해 필요한 정보를 빠른 시간 내에 

획득할 수 있다. 이와 같은 <그림 7>과 <그림 9>

의 하단에 접속 시점의 시간 및 날씨와 같은 상황

정보를 활용하여 프레임 구성이 자동으로 변경되

어 <그림 10>과 같이 나타나도록 설계되었다.

<그림 10> u-Market의 상황정보 기반 프레임

5. 결론

재래시장은 서민적 성격이 강한 유통 시장으로 

지역 경제의 중심지로서, 재래시장을 활성화하기 

위한 방안으로 다양한 연구가 진행되고 있다. 그러

나 인터넷 등 다양한 유통 채널의 등장으로 재래 

시장은 경쟁력을 상실해 가고 있다. 이런 문제점을 

극복하기 위한 방안으로 본 연구에서는 재래시장

을 단순히 쇼핑 공간이 아니라 재래시장 고유의 

특성을 살리고, 환경 변화에 능동적으로 대응하기 

위해 유비쿼터스 컴퓨팅을 이용한 u-Market 시스

템을 제안한다.

본 연구에서 제안한 u-Market 시스템은 상황정

보를 이용하여 재래시장 고유의 대면 접촉 커뮤니

케이션 기능을 강화하고, 고객 개개인에게 맞는 서

비스 제공을 위해 원거리 서비스 프로세스, 근거리 

서비스 프로세스 및 추천엔진 프로세스로 구성되

어 있다. 원거리 서비스는 가정 내 인터넷이나, 고

객 거주지 주변에 설치된 u-키오스크 등, 시장 외

부에서 u-Market 시스템으로 접속하여 서비스를 

받는 것이다. 근거리 서비스는 쇼핑을 위해 고객이 

실제로 시장에 방문했을 때, 시장 내부에서 u- 

Market 시스템에 접속하여 서비스를 받는 것이다. 
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그리고 이 두 가지 서비스는 u-Market 시스템의 

후방에서 운영되는 추천 엔진에 의해 개인화 될 

수 있으며, 추천엔진에서는 고객의 인구통계정보, 

구매기록 등을 통해 생성된 고객 프로파일 정보와 

상점 정보, 상황정보 등을 활용하여 고객이 선호할 

만한 상품이나 상점을 찾아서 추천한다.

본 연구에서 제시한 시스템은 재래시장의 활성

화 및 경쟁력 강화를 위해 다음과 같은 기능을 제

공한다. 첫째, u-키오스크를 통해 시장 내부에서 

경로 안내 및 캠페인 안내와 같은 근거리 서비스

를 제공할 뿐 아니라, 고객이 거주지 근처에서도 

시장에서 제공하는 원거리 서비스도 제공한다. 둘

째, 보급형 3G-동글을 통해 상인들이 유비쿼터스 

컴퓨팅에 대한 특별한 지식 없이도 u-Market에서 

제공하는 개인화된 고객 정보를 확인하여 고객과 

커뮤니케이션이 가능하도록 하며, 고객의 결제 정

보 및 캠페인 활용 정보 등을 수집하여 u-Market

에 전달한다. 셋째, 고객이 보유하고 있는 PDA와 

같은 개인 휴대 단말기를 통해 고객의 상황정보를 

수집하고, u-Market에서 생성된 정보를 단말기를 

통해 고객에게 전달한다. 넷째, 고객의 상황정보를 

분석함으로써 개인화된 추천 서비스를 제공하고, 

웹브라우저의 화면도 상황에 따라 재구성한다.

그러나 본 연구는 운영 및 경제적인 측면에서 

효율성을 높일 수 있는 기술을 이용하여 시스템을 

구현했기 때문에 시장 내에서 발생하는 고객의 쇼

핑 활동을 인식하는데 한계가 있다. 즉 고객이 인

증 절차를 거치지 않거나, 구매 활동을 하지 않는

다면 고객에 대한 정보를 수집하기 어렵다는 한계

점이 있다. 그러나 향후 RFID 시스템의 기기 및 

운영 비용이 하락하면, 일부 기기를 대체하는 것 

만으로도 현재 시스템을 RFID 시스템으로 전환할 

수 있다. 또한 재래시장은 다양한 업종의 상점으로 

구성되어 있으며 여기서 취급하는 품목 또한 다양

하고 규격화가 어렵기 때문에 상품별 특성에 맞는 

RFID 태그의 운영 문제를 해결해야 한다.
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Abstract

Design and Development of a u-Market System 

for Traditional Market Revitalization

2)Jae Kyeong Kim*
․Il Young Choi*

․Kyung Hee Chae*

Hyea Kyeong Kim*
․Yong Gu Ji**

․Hye Jung Jung**

Traditional market which is characterized by the folksy retailing market has lost its competitive-
ness rapidly due to the emergence of the Internet and the change of customer’s purchasing behavior. 
The recession of the traditional market contracts the regional economy. We suggest a u-Market, a tra-
ditional market with ubiquitous computing capability, to revitalize traditional market. The suggested 
u-Market system applies ubiquitous computing technologies characterized by communications between 
customers and objects without limitations of time and location. The proposed u-Market system offers 
location information and specific contents of traditional market to customers. Furthermore, u-Market 
system recommends the store and product list that customers are likely to visit and purchase based 
on their contexts, so they can save their time and effort to search the products or contents.

Key Words : Personalization, Tradition Market, Ubiquitous Computing, u-Market Service, u-Market 
System Architecture

*  College of Business, Kyunghee University
** Duzon C&T CO., LTD
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ter Science, Lecture Notes in Artificial Intelligence 등에 논문을 게재하였다.
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지용구

유비쿼터스 IT 분야 전문가로서 미래도시산업 육성지원사업 등 다양한 국책사업

의 자문위원으로 활동중이며, 2차원 바코드 자동인식 기술분야의 개발 및 발명가

로서 현재 ㈜더존씨앤티 경영총괄 CEO와 유비쿼터스 실용화 연구소장으로 재직 

중이며, u-City 협회 이사/u-Banking Forum 감사/한국경영정보학회 이사를 겸

임하고 있다.

정혜정

PMP®(Project Management Professional)로써 제1금융권의 e-Business 및 차

세대 시스템 관련 다수의 프로젝트를 PM 및 PL로 수행하였고, 신용보증기금 및 

국세청의 2차원 바코드 모바일 고지 프로젝트 등을 수행하였다. 현재 2차원 바코

드 및 RFID 자동인식 분야의전문기술을 보유하고 있는 (주)더존씨앤티 기획부 팀

장으로 재직 중이다


