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본 연구는 개인이 이른바 ‘유비쿼터스 개인 경험 관리 시스템’을 갖추고 있을 때 발생하게 될 것으로 예상하는 마케

팅 메시지로서의 지식의 역할에 대하여 고찰하고, 유비쿼터스 개인 경험 관리 시스템을 통해 수행할 수 있는 비즈니

스 모델을 설계하고 분석하는 것을 목적으로 한다. 기존의 환경에서는 개인의 일상 경험과 그 안에서 습득하게 되는

컨텐트가 인프라 및 시스템의 부재로 관리되기 힘든 것이 사실이었다. 그러나 유비쿼터스 환경에서는 오프라인과 온

라인의 연결완전성이 담보되고, 개인이 항상 휴대하고 다니면서 개인의 경험을 저장할 수 있는 다양한 장치들이 개발

되어, 개인의 경험과 다양한 컨텐트들을 용이하게 저장하고 관리할 수 있게 될 것으로 판단한다. 이러한 변화는 소비

자의 기억에 남기 위해 반복적이고 자극적이어야만 했던 마케팅 및 광고의 방법에도 변화를 가져오게 될 것이고, 유
비쿼터스 개인 경험 관리 시스템을 기반으로 한 비즈니스 모델이 수행될 수 있게 할 것이다. 이에 본 연구에서는 유비

쿼터스 환경에서 개인 경험 관리를 통하여 변화하게 되는 마케팅 및 광고 메시지의 모습을 제시하고자 하며, 이를 기

반으로 한 개인 경험 관리 비즈니스 모델을 설계하기 위하여, 발생할 수 있는 다양한 시나리오를 제시하고, 제안하고

자 하는 비즈니스 모델의 프로세스 분석 및 이슈에 대한 검토를 수행하고자 한다. 그리고 태그 평가 모델을 통해 비즈

니스 모델에 사용되는 RFID 태그의 경제성에 대한 평가를 수행하고, 비즈니스 모델 설계에 기반이 된 다양한 가정들

에 대해 평가함으로써, 제안하고자 하는 비즈니스 모델의 구현 가능성을 검토하고자 한다.
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1. 서론

1.1 개인 경험 관리의 개요

인간은 일상 생활을 통하여 많은 경험을 하게

되고, 그 과정 속에서 다양한 컨텐트(예 : 정보, 지

식)를 접하게 되는데, 기존의 환경에서는 이러한

경험을 블로그나 미니홈피와 같은 온라인 공간에

직접 게시함으로써, 그에 대한 관리를 수행하였다.

그러나 기존의 환경에서는 오프라인 상에서 이루

어지는 경험과 그와 관련된 온라인 상의 디지털

컨텐트 사이에 연결완전성(Seamlessness)이 담보

되지 않아 사용자의 경험과 관련된 디지털 컨텐트

를 습득하는데 한계가 있고, 일반인이 단기적으로

기억할 수 있는 능력은 ‘마법의 숫자’라고 불리는

7(±2)개의 정보 뭉치(Chunk)에 불과하기 때문에(Mil-
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ler, 1956; Nicolis and Tsuda, 1985; Baddeley, 1986;

Reed, 2006) 자신이 겪었던 경험과 습득한 컨텐트

를 이후에 상기하는 것 또한 쉽지 않다.

본 연구에서는 이러한 제약이 ‘유비쿼터스 개인

경험 관리 시스템’이 갖추어진 환경에서는 완화될

것으로 판단하고, 이러한 환경에서 나타나게 될 마

케팅 및 광고 메시지의 변화와 이를 기반으로 한

개인 경험 관리 비즈니스 모델을 설계, 분석하고자

한다. 개인 경험 관리와 관련하여, 미국 고등 국방

연구 기획청(DARPA : Defense Advanced Rese-

arch Projects Agency)은 개인이 말하고, 보고, 행

동하는 모든 것을 하나의 공간에 모으는 것을 목

적으로 하는 이른바 ‘라이프로그’(Life-log) 프로젝

트를 수행한 바가 있는데(Shachtman, 2004; Werkho-

ven, 2004), 이 이후에 ‘라이프로그’라는 용어가 개

인의 모든 경험을 모아서 관리한다는 의미로 다양

한 연구(Harada et al., 2005; Mizuno et al., 2007;

Gurrin et al., 2008; Lee et al., 2008)에서 사용되어

왔다. 그러나 본 연구에서는 기존의 ‘라이프로그’

라는 단어를 사용하기 보다는 ‘개인 경험 관리’(Per-

sonal Experience Management)라는 단어를 사용

하고자 한다. 그 이유는 기존의 라이프로그 시스템

이 개인 주변의 모든 사건을 대상으로 한다면, 본

연구에서 제안하는 개인 경험 관리 시스템은 개인

에게 가치 있는 경험만을 대상으로 한다는 차이점

이 존재하기 때문이다.

1.2 Human-Tag Vs. Human-Reader

기존의 RFID 시스템은 RFID 태그가 부착되어

있는 학생증과 같이 사용자에게 태그를 부여하는

‘Human-Tag’ 방식으로 구현되어 왔다. 그러나 이

러한 방식은 많은 공간에 리더를 설치해야 하며,

사용자가 습득하게 되는 컨텐트의 저장 및 관리가

사용자의 단말(예 : 휴대 전화, PDA)에서 이루어

지지 못하기 때문에 즉각적인 컨텐트 소비 또는

활용이 어렵다는 단점을 가지고 있다. 이에 반해,

‘Human-Reader’ 방식이라 할 수 있는 모바일 RFID

시스템은 다양한 객체에 부착되어 있는 RFID 태

그의 정보를 개인이 소지하고 있는 단말을 통해

습득하는 개념으로서, 본 연구에서 제안하는 개인

경험 관리 시스템의 기반이 된다. 그러나 본 연구

에서 제안하는 모바일 RFID 시스템은 국내의 다

양한 시범 사업을 통해 알려진 900MHz 대역의 모

바일 RFID 만을 의미하는 것은 아니며, 사용자가

RFID 리더를 가지고 있으면서 다양한 객체에 부

착되어 있는 RFID 태그와 통신하는 모든 형태를

의미하는 것이기 때문에 본 연구에서는 ‘모바일

RFID’라는 용어보다는 ‘Human-Reader’라는 용어

를 사용하고자 한다. 즉, 사용자는 RFID 리더가

내장된 휴대용 단말을 가지고 다니면서 자신에게

가치가 있다고 판단하는 경험을 RFID 태그 터치

(Touch)를 통하여 용이하게 저장할 수 있게 되는

것인데, 여기서 ‘터치’라는 행동에 주목할 필요가

있다. 월드 와이드 웹은 사용자로 하여금 ‘클릭’

(Click)이라는 가벼운 행동을 통해 새로운 정보를

획득할 수 있고, 상품을 구입할 수 있게 한 ‘하이퍼

링크 혁명’이라고 할 수 있으며, 결국 이를 통해 새

로운 정보 사회가 만들어지게 되었다(이경전, 방

석현, 2008). 모바일 RFID 또한 ‘터치’라는 간단한

행동으로 사물, 디지털 컨텐트, 사람 사이의 이음

매 없는 연결을 보장함으로써, 새로운 단계의 정보

사회, 즉 유비쿼터스 사회를 도래하게 할 가능성을

보여주고 있다(전정호, 이경전, 2008a).

휴대 전화에 RFID 리더 기능이 추가될 가능성

에 관련된 동향은 다음과 같다. 2009년 4월, 노키

아는 RFID 리더 및 태그의 기능을 동시에 수행할

수 있는 가입자 식별 모듈(SIM : Subscriber Iden-
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tification Module) 기반의 NFC(Near Field Com-

munication) 단말을 출시하였으며, SK 텔레콤과

KT는 2010년에 NFC 범용 가입자 식별 모듈 (US-

IM : Universal Subscriber Identification Module)

을 적용한 단말을 출시할 예정이다(김준배, 황지

혜, 2009). 또한 현재 휴대 전화는 높은 품질의 사

진 및 동영상 촬영이 가능하고, GPS 기능, 적외선

통신(IrDA)이나 블루투스(Bluetooth)를 활용한 통

신 기능 등을 제공하면서, 휴대하는데 큰 불편함이

없다는 물리적 이점을 가지고 있기 때문에 점차

‘개인의 게이트웨이’(Personal Gateway)(Minami-

kawa et al., 2007)로써 진화하고 있음을 알 수 있다.

Human-Reader 기반의 개인 경험 관리 시스템

사용자들은 오프라인 상의 사물이나 장소에 부착

되어 있는 RFID 태그를 아무런 부담 없이 ‘터치’할

수 있다. 사용자가 RFID 태그를 터치한다는 것은

RFID 태그가 부착된 객체 또는 그와 관련된 다른

것에 관심을 가지고 있다는 것으로 판단할 수 있

는데, 이것이 바로 앞서 언급한 기존의 라이프로그

시스템과 본 연구에서 제안하는 개인 경험 관리

시스템과의 차이점이다. 기존의 라이프로그 시스

템은 매우 짧은 시간 간격으로 사용자의 모든 행

동 기록을 저장하여, 개인의 모든 경험을 기록할

수 있다는 장점이 존재하지만, ‘관리하게 될 컨텐

트의 비대화’라는 문제가 발생하게 된다. 또한 개

인의 모든 경험을 완벽하게 기록하는 것은 사회적,

정치적, 윤리적으로 많은 문제를 발생시키게 되고,

따라서 어떠한 라이프로그 시스템에도 ‘망각의 윤

리’(Ethics of Forgetting)가 필수적인 요소라고 주

장하는 연구(Dodge and Kitchin, 2007)도 있다. 그

러나 본 연구에서 제안하는 개인 경험 관리 시스

템은 사용자가 터치하는 RFID 태그와 관련된 컨

텐트만을 수집하기 때문에 사용자가 최소한의 관

심 이상을 표현한 것만이 관리의 대상이 되고, 이

를 통해 관리 대상 컨텐트의 비대화 가능성을 최

소화 할 수 있다. 이는 역사적 관점에서 개인 경험

관리를 위한 초기 도구라고 할 수 있는 ‘일기’를 작

성할 때, 하루에 일어났던 모든 일을 기록하는 것

이 아니라 하루 동안의 경험 중 기억에 남는 의미

있는 경험만을 기록하는 것과 일맥상통하다 할 것

이다. 즉, 본 연구에서 제안하는 Human-Reader

기반의 개인 경험 관리 시스템은 사용자의 모든

사건을 기록하는 것이 아니라, 사용자에게 가치 있

는 경험만을 기록하는 ‘유비쿼터스 환경의 개인 경

험 관리’(u-PEM : Ubiquitous Personal Experience

Management) 시스템이라고 할 수 있다.

2. 유비쿼터스 환경에서 개인 경험 관

리를 통한 마케팅 환경의 변화

2.1 Memory and Forgetting

소비자의 경험과 학습, 정보 처리의 결과 등은

소비자의 기억 속에 저장되며, 이렇게 저장된 정보

와 지식은 구매 활동에 영향을 주게 되는데(김종

의, 2003), 이렇게 소비자에게 수용된 정보는 반복

되거나 학습되지 않는다면 시간이 지남에 따라 점

차 소멸된다. 따라서 개인 경험 관리 시스템이 갖

추어지지 않은 환경에서는 마케팅 및 광고 메시지

가 반복적이고 자극적일 수 밖에 없다. 그러나 자

주 반복되는 광고의 경우 시간이 지남에 따라 소

비자가 광고에 대해 주의(Attention) 수준을 줄이

게 되고, 결국에는 그 광고에 대하여 주지하지 않

게 되는 ‘광고 마멸’(Advertising Wear out) (Naik

et al., 1998; 윤훈현, 2008)이라는 현상을 가져오게

된다. 광고 마멸 현상이 아니라 하더라도 일반적으

로 마케팅 및 광고 메시지는 소비자에게 전달된

후 4주 정도가 지나면, 인지율은 약 90% 정도 유
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지되지만, 상기율은 약 20%로 급격히 낮아지는데

(Luh, 1922; Loudon and Bitta, 1984), 우리가 사람

의 얼굴을 볼 때, 얼굴은 알지만 그 사람의 이름은

잘 떠오르지 않는 것과 같이, 인지도는 노출이 얼

마 되지 않은 상태에서도 지속될 수 있지만 상기

율은 시간이 지남에 따라 약해지게 되는 것이다

(Aaker, 1991). 그러나 개인 경험 관리 시스템이

갖추어진 환경에서는 소비자가 자신에게 의미 있

는 컨텐트를 용이하게 저장할 수 있고, 저장된 컨

텐트는 반복적 소비와 지속적 학습의 대상이 되어

서, 급격히 낮아지는 상기율을 보완할 수 있게 되

기 때문에 더 이상 마케팅 및 광고 메시지가 반복

적이거나 자극적일 필요가 없으며, 이에 따라 마케

팅 방법이 변화하게 될 가능성이 제기되는 것이다.

2.2 유비쿼터스 환경에서의 마케팅 방법

소비자 구매 과정에 대한 전통적인 관점은 Hall

(1926)에 의해 주창된 AIDMA 모델인데, 이는 소

비자의 구매 행위를 인지(Attention) → 흥미(Inter-

est) →욕구(Desire) → 기억(Memory) → 행동(Ac-

tion)의 순서에 따라 진행된다고 보는 것이다. 이

후 이 모델은 웹 환경에서 AISAS 모델로 변화하

게 되는데, 웹 환경에서는 인지 → 흥미 → 검색

(Search) → 행동 → 공유(Share)의 순서에 의해

소비자의 구매 행위가 이루어 진다는 것으로서, 일

본의 아키야마 류헤이의 ≪홀리스틱 커뮤니케이

션≫에서 처음으로 주장되었다(정재영, 2008).

본 연구팀은 AIDMA, AISAS 모델이 개인 경험

관리 시스템이 갖추어진 유비쿼터스 환경에서는

변화하게 될 것으로 예상하고 있다. 즉, 소비자는

개인 경험 관리 시스템을 통해 마케팅 및 광고 메

시지를 용이하게 저장할 수 있기 때문에 ‘저장’

(Save)이라는 프로세스가 추가되고, 이후에 어떠

한 자극에 의해 자신이 저장했던 컨텐트를 ‘회상’

(Remind)하게 되며, 회상 이후에 자신이 저장하고

있는 컨텐트를 ‘검색’(Search)하는 과정을 거치게

되기 때문에 인지 → 흥미 → 저장 → 회상 → 검

색 → 행동 → 공유의 과정을 통해 소비자의 구매

행위가 이루어질 것으로 판단하는 것이다. 이 때,

AISAS 모델에서 말하는 검색이 웹에 있는 컨텐트

를 대상으로 한다면, 본 연구에서 제안하는 새로운

마케팅 및 광고 수용 모델에서의 검색은 소비자가

기존에 습득하여 관리하고 있는 컨텐트를 대상으

로 한다는 차이점이 존재한다. 결국 유비쿼터스 환

경에서 소비자들이 자신의 개인 경험 관리 시스템

을 통하여 컨텐트를 저장하게 되는 것이 핵심일

것인데, 이를 위해서는 컨텐트 자체가 소비자에게

가치를 제공할 수 있어야 할 것이고, 결국 이러한

컨텐트가 정보와 지식이라고 판단하기 때문에 본

연구에서는 ‘마케팅 메시지로서의 지식’(Knowledge

as Marketing Message)(이경전, 전정호, 2008)이

라는 표현을 사용한 것이다.

3. 유비쿼터스 개인 경험 관리 시나리

오와 비즈니스 모델 설계

3.1 시나리오

Magretta(2002)는 비즈니스 모델을 작성하는

것을 하나의 이야기를 구성하는 것으로 비유하면

서, 하나의 이야기에는 등장 인물과 그들의 성격,

역할 등이 있는 것처럼 비즈니스 모델에도 그와

대응되는 것들이 존재한다고 설명한다. 비즈니스

모델을 설계함에 있어 발생 가능한 시나리오를 작

성하는 것은 큰 의미가 있다. 시나리오는 사용자가

하나의 비즈니스 모델과 관련하여 경험하게 되는

전체적 이야기의 구성체로서, 시나리오 작성을 통
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해 비즈니스 모델에 대한 구체적 상황을 이해하는

데 편리하고 통합적인 설명을 제공하게 되며, 모순

적인 이야기 요소가 존재하는지를 검토함으로써

설계하고자 하는 비즈니스 모델 내에 존재할 수

있는 모순점 및 모순적인 요소 사이의 결합을 초

기에 제거할 수 있기 때문에 시나리오 작성은 비

즈니스 모델을 설계하는데 있어 필수적인 과정이

라 할 수 있다(이준웅, 이경전, 2009). 다음의 시나

리오는 사용자 관점에서 u-PEM의 유용성을 이야

기 형태로 기술한 것이다.

•미술관 시나리오

James는 미술관을 방문하여 전시물을 관람하

면서 인상 깊은 작품이 있으면, RFID 리더가 내

장된 휴대 전화로 작품의 설명 게시판에 부착되어

있는 RFID 태그를 터치하였다. 그러자 그의 휴대

전화에는 전시물과 관련된 다양한 정보 및 다른

사람들이 전시물을 보고 남긴 평가까지 나타났다.

미술관 방문을 마친 James는 미술관 방문을 기록

하고 싶었고, 그 때 미술관 입구에서 ≪오늘을 기

억하세요≫라는 RFID 태그를 발견하였다. James

가 자신의 휴대 전화로 RFID 태그를 터치하자,

휴대 전화 화면에는 “이미지·동영상을 함께 등록

하시겠습니까?”라는 문구가 나타났다. James는

‘Yes’를 선택하였고, 미술관에서 자신의 휴대 전화

로 촬영한 사진들을 선택하였다. 그러자 James의

미술관 방문 기록과 사진들이 James의 u-PEMS

(Ubiquitous Personal Experience Management

System)에 전송되었다.

집에 돌아온 James는 온라인 상의 u-PEMS에

접속하였고, 오늘 방문했던 미술관을 친구들에게

추천해 주기 위하여 미술관 방문과 관련된 개인

경험 컨텐트를 ‘공유’로 설정하였다. 공유 설정이

된 개인 경험 컨텐트에는 미술관에 대한 기본 정

보와 오늘 인상 깊게 보았던 전시물에 대한 정보,

미술관 입장권 할인 쿠폰 등이 포함되어 있었고,

James의 친구들이 이 쿠폰을 다운로드 받아 사용

하게 된다면 James는 입장 금액의 10%를 인센티

브로 받게 된다.

•쇼핑 시나리오

다음날, 지방출장을 위해 기차역에도착한 Ja-

mes는 잠깐의 시간이 생겨 주변의 전자 제품 상가

를 방문하였다. James는 휴대용 컴퓨터 판매점을

방문하면서, 눈에 띄는 상품들에 부착되어 있는

≪이 상품에 대하여 좀 더 알고 싶다면≫ 이라는

RFID 태그를 자신의 휴대 전화로 터치하면서 지

나갔다. 기차에 오른 James는 온라인 상의 u-

P EMS에 접속하였고, 그러자 자신이 터치했던

RFID 태그가 부착되어 있던 휴대용 컴퓨터들에

대한 기본 정보와 다른 사용자들의 평판, 가격 비

교, 할인 쿠폰 등 다양한 컨텐트가 나타났다. 마음

에 드는 상품을 발견한 James는 할인 쿠폰을 사

용하여 휴대용 컴퓨터를 구매하였다.

•회의 시나리오

출장지에서 Mike를 만난 James는 인사를 나눈

후, ≪My Story≫라는 서로의 명함 RFID 태그를

휴대 전화로 터치하였다. 명함 RFID 태그는 개인

의 신상 정보 (예 : 성명, 직장, 직책, 연락처)를 제

공하는 것으로서, 상대방에 따라 정보 공개의 수

준을 설정할 수 있다. James와 Mike가 서로의 명

함 RFID 태그를 터치하자 James의 휴대 전화 화

면에는 Mike의 정보가, Mike의 휴대 전화 화면에

는 James의 정보가 나타났고, 편리하게 저장할 수

있었다. 돌아오는 기차 안에서 James는 자신의 u-

PEMS에 접속하여, 저장된 Mike의 정보를 확인

할 수 있었고, u-PEMS와 연계된 SNS (Social Net-
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work Service)에 Mike의 정보를 등록하였다.

•지하철 역 시나리오

출장에서 돌아와 집으로 가기 위해 지하철을 기

다리던 James는 지하철 승강장의 스크린 도어에

설치되어 있는 디스플레이 화면에서 뮤지컬 공연

정보가 나오는 것을 보았다. James는 그 뮤지컬이

그의 부인이 평소에 보고 싶어 했던 작품인 것을

확인하고, 디스플레이 옆에 부착되어 있는 ≪For

More Information≫이라는 RFID 태그를 자신의

휴대 전화로 터치하였다. 그러자 그의 휴대 전화에

는 뮤지컬에 대한 상세 정보와 이미 그 공연을 관

람한 사람들의 평판 및 할인 쿠폰 등이 나타났다.

James는 그 자리에서 바로 예매를 하고 싶었지만

부인의 스케줄을 몰랐기 때문에 우선 집으로 돌아

왔다. 집으로 돌아온 James는 부인의 스케줄을 확

인한 후, 자신의 u-PEMS에 접속하여 지하철에

서 확인했던 뮤지컬을 예매하였다.

3.2 지식 관점에서의 u-PEM 분석

앞서 제시한 시나리오에서 사용자가 휴대용컴퓨

터를 구매하는 과정을살펴보면, 사용자는 RFID 태

그를 터치한 후 그 자리에서 바로 상품에 대한 정보

를 확인하고 구매하기 보다는 아무런 부담 없이

RFID 태그를 터치하고 이후에 그 정보를 확인하여

구매하는 것을 알 수 있는데, 이것이 제2장에서 언

급한 마케팅 메시지로서 지식의 역할인 것이다. 본

절에서는 마케팅 메시지로서 지식의 역할에 대한

관점보다는 인간의 기억 체계, 데이터, 정보, 지식의

흐름 관점에서 u-PEM을 분석하고자 한다.

인간의 장기 기억(Long-Term Memory)은 일

화적 기억(逸話的 記憶, Episodic Memory), 의미

적 기억(Semantic Memory), 절차적 기억(Procedural

Memory)으로 구성된다(Matlin, 2005; Reed, 2006).

여기서 일화적 기억은 사람이 미술관을 방문한 것

과 같은 ‘경험’을 기억하는 것이고, 의미적 기억은

미술관에서 본 전시물에 대한 ‘정보’를 기억하는

것이며, 절차적 기억은 미술관을 방문하기 위해 자

동차를 운전하는 ‘방법’을 기억하는 것을 의미한

다. 그런데 기존의 지식 관리 노력은 의미적 기억

만을 관리하는 것을 중요하게 생각하였고, 일화적

기억을 관리하는 것에는 상대적으로 소홀하였다.

그러나 일화적 기억은 언제나 의미적 기억을 수반

하기 때문에 일화적 기억을 관리하는 것도 매우

중요한 일인 것이 분명하다(Tulving and Marko-

witsch, 1998). 또한 현재 블로그나 미니홈피, 특히

마이크로 블로그와 같은 개인의 일화적 기억을 관

리할 수 있는 도구들이 크게 발전하고 성공하고

있는 것은 개인 경험 관리의 중요성을 입증하는

동시에 본 연구에서 제안하는 Human-Reader 기

반의 개인 경험 관리 비즈니스 모델의 성공 가능

성을 보여주는 것이기도 하다.

지식 관점에서 u-PEM이 의미 있는 이유는 사

람의 기억과 RFID 태그가 부착되어 있는 객체 사

이의 데이터, 정보, 지식의 흐름에서 찾아볼 수 있

다. 예를 들어 사용자가 미술관을 방문한 경우, 사

용자가 미술관을 방문했다는 경험(일화적 기억)과

연관되는 데이터는 미술관의 CRM (Customer

Relationship Management) 데이터 및 정보로 활

용될 수 있고, 대신 미술관은 사용자에게 미술관

및 미술관 내의 전시물에 대한 정보와 지식을 제

공하고 이는 사용자의 의미적 기억에 저장될 수

있다는 것이다. 또한 여기서 발견할 수 있는 흥미

로운 사실은 사용자가 RFID 태그 터치로 인해 자

동으로 저장되는 미술관과 전시물에 대한 정보 및

지식을 통해 일화적 기억을 더욱 강화시킬 수 있

다는 것인데, 이는 의미적 기억이 항상 다른 일화적
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<그림 1> 사용자와 RFID 태그 부착 객체 사이의
데이터, 정보, 지식의 흐름

기억을 상기하도록 만들기 때문이다(Wilson, 1998).

사용자와 RFID 태그 부착 객체 사이의 데이터, 정보,

지식의 흐름은 <그림 1>과 같이 나타낼 수 있다.

3.3 비즈니스 모델 정의에 의한 분석

3.3.1 다이어그램

Mahadevan(2000)은 비즈니스 모델을 참여자들

의 가치의 흐름, 수익의 흐름, 물류의 흐름으로

Object
(with RFID Tag)

Object Manager

① Touch

② 관련 URL 
제공

Ubiquitous
Networking Firm

③ 관련 컨텐트
요청

Content Provider

③ 관련 컨텐트
요청

④ 관련 컨텐트
제공

④ 관련 컨텐트
제공

u-PEMS

⑤ 개인 경험
데이터 저장

Seller

⑥-1 거래 발생
⑦ 인센티브

지급

⑥-2-a 개인
경험 데이터

공유

⑥-2-b 거래 발생

⑧-1 인센티브
분배

⑧-1 인센티브
분배

⑧-2 인센티브
분배

<그림 2> Human-Reader 기반의 개인 경험 관리 비즈니스 모델 다이어그램
(⑥-2 a/b와 ⑧-2는 사용자가 공유하는정보를 바탕으로타인이 상거래
를 하는 경우에 추가적으로 발생하게 되는 프로세스를 나타낸 것임).

정의하였는데, <그림 2>는 앞서 제시한 시나리오

를 바탕으로 하여, 참여자들의 가치·수익·물류의

흐름을 도식화 한 것이다.

u-PEMS를 통한 서비스가 하나의 비즈니스 모

델이 될 수 있는 이유는, 이를 기반으로 하여 상거

래가 발생할 수 있는 가능성 때문인데, 앞서 제시

한 시나리오에서 ≪이 상품에 대해 좀 더 알고 싶

다면≫, ≪For More Information≫이라는 RFID

태그를 통해 컨텐트를 소비한 후, 사용자가 직접

휴대용 컴퓨터를 구매하거나 뮤지컬 티켓을 예매

하는 상황, ≪오늘을 기억하세요≫라는 RFID 태그

를 통해 사용자가 자신의 미술관 방문 경험과 관련

된 컨텐트를 저장하고, 타인이 이를 바탕으로 하여

미술관을 방문하게 되는 상황이 그 예일 것이다.

3.3.2 참여자의 역할과 잠재적 이익

Timmers(1998)는 비즈니스 모델을 ① 사업에

참여하는 참여자들의 역할과 가치 흐름의 구조, ②
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참여자들이 얻게 되는 잠재적 이익, ③ 사업 주도

자가 얻게 되는 수익의 원천이라고 규명하였다. 앞

서 제시한 시나리오가 사용자 관점에서 사용자의

경험을 중심으로 서술한 것이라면, Timmers의 비

즈니스 모델 정의에 의한 분석은 사업자 관점에서

비즈니스 모델을 설명하고자 하는 것이다.

Human-Reader 기반의 개인 경험 관리 비즈니

스 모델의 참여자는 사용자, RFID 태그 부착 객체

관리자, Ubiquitous Networking Firm(UNF), 컨텐

트 제공자, 온라인 판매자로 구분할 수 있는데, 하

나의 주체가 하나의 참여자 역할만을 수행하는 것

은 아니며, 경우에 따라서는 하나의 주체가 다양한

참여자 역할을 수행할 수 있다. 또한 여기서 판매

자를 ‘온라인’ 판매자로 한정한 이유는 상거래 발

생 시, 인센티브 지급이 공정하고 명확하게 이루어

져야 하며, 이를 위해서는 상거래 발생 내역에 대

한 ‘추적성’(Traceability)이 담보되어야 하는데, 오

프라인 판매자의 경우에는 본 연구에서 제안하는

비즈니스 모델을 통해 상거래가 발생했음에도 불

구하고, 그 내역을 감출 수 있는 가능성이 높기 때

문이다. 단, 여기서 의미하는 상거래는 결제가 온

라인 상에서 발생함을 의미하는 것이며, 식당과 같

은 오프라인 판매자의 경우라 하더라고 쿠폰 모델

을 광고 수단으로 활용하여 상거래 인센티브 대신

광고비를 지불하고, 쿠폰 다운로드(전정호, 이경

전, 2009)에 따라 광고비 인센티브를 참여자들에

게 분배한다면, 본 연구에서 제안하는 비즈니스 모

델에 충분히 참여할 수 있을 것으로 판단한다.

각 참여자들의 역할 및 제공 가치에 있어, 사용

자는 RFID 태그 터치를 통해 컨텐트를 소비하고,

상거래 발생 주체로서의 가치를 가지게 되며,

RFID 태그 부착 객체 관리자는 오프라인 판매자

및 상품 전시자의 역할과 경우에 따라서는 RFID

태그 제공자 및 컨텐트 제공자의 역할을 수행하게

된다. UNF는 u-PEMS를 포함한 비즈니스 모델

구현을 위한 인프라를 구축하고, 유통되는 정보와

수익을 관리하는 ‘가치네트워크통합자’(VNI : Va-

lue Network Integrator)(Hemila, 2002)의 역할을

수행하며, 컨텐트 제공자는 사용자가 요청한 컨텐

트를 제공하고, 경우에 따라서는 RFID 태그 제공

자의 역할을 수행하게 되며, 마지막으로 온라인 판

매자는 상거래 발생 시, 인센티브 제공자가 된다.

각 참여자들의 잠재적 이익을 살펴보면, 사용자

는 다양한 정보 획득으로 구매 실패율과 정보 탐

색 비용이 감소하게 될 것이고, RFID 태그 부착

객체 관리자는 상거래 발생에 따른 인센티브를 얻

게 되며, 오프라인 판매자로서의 역할을 수행할 경

우에는 업체의 신뢰도 향상과 RFID 태그 부착물

에 대한 이미지 향상에 따른 판매 증대 효과라는

잠재적 이익을 얻게 된다. 또한 RFID 태그 부착

객체가 ‘미술관’과 같은 장소일 경우, 이전에는 방

문객의 정보를 획득하기 어려웠지만 사용자의 RF-

ID 태그 터치 정보를 바탕으로 CRM이 가능하게

되는 새로운 가치를 획득할 수 있게 될 것이다. 그

리고 UNF는 시스템이 구현됨에 따라 발생하게 되

는 데이터 트래픽 수익과 상거래 발생에 따른 인

센티브, 시스템 활성화에 따라 고객이 증가되는 잠

재적 이익을 획득할 수 있으며, 컨텐트 제공자는

상거래 발생에 따른 인센티브를 획득하게 된다. 마

지막으로 온라인 판매자는 새로운 판매 및 광고

경로의 확보라는 잠재적 이익을 가지게 된다.

여기서 판매 가능한 상품에만 본 연구에서 제안

하는 비즈니스 모델이 적용되어 상거래가 발생하

게 되는 것으로 비추어 질 수 있으나, u-PEMS를

활용한 비즈니스 모델은 RFID 태그 부착 객체의

판매 가능 여부에 상관 없이 성립하게 된다. 그 예

로 미술관에 자체나 미술관에 보관되어 있는 문화

재는 판매 가능한 상품이 아니지만, 그 문화재나
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미술관과 관련된 판매 가능한 상품(예: 기념품, 도

록, 휴대 전화 바탕화면 컨텐트)(전정호, 이경전,

2008b)이 존재하는 것을 들 수 있다. <표 1>은

Human-Reader 기반의 개인 경험 관리 비즈니스

모델 참여자들의 역할 및 제공 가치와 잠재적 이

익을 정리한 것이다.

3.4 u-PEMS 온라인 시스템 설계

본 연구에서 제시하는 u-PEMS는 오프라인 상

에서 Human-Reader 시스템을 통하여 다양한 컨

텐트를 습득하는 부분과 온라인 상에서 습득한 컨

텐트를 관리하는 부분으로 구분할 수 있다. 본 절

에서는 습득된 컨텐트가 온라인 상에서 어떠한 방

법으로 관리될 수 있는지에 대해 제시하고자 한다.

개인의 경험 및 경험을 통해서 습득하게 되는

컨텐트를 관리할 수 있다는 것은 굳이 상거래와

<표 1> Human-Reader 기반의 개인 경험 관리 비즈니스 모델

참여자들의 역할 및 제공 가치와 잠재적 이익

참여자 역할 및 제공 가치 잠재적 이익

사용자

․ 컨텐트 소비
․ 상거래 발생 주체
․ 상품에 대한 잠재적 소비자
․ 개인 경험의 공유 여부 결정

․ 구매 실패율 및 정보 탐색 비용 감소
․ 개인 경험 관리 가능
․ 자기 표현 욕구의 충족에 따른 엔터테인먼트
영유

․ 상거래 인센티브
․ 소셜 네트워크 강화

RFID 태그 부착 객체
관리자

․ 오프라인/온라인 판매자 역할 가능
․ 상품 전시자
․ 물리적 RFID 태그 관리
․ RFID 태그/컨텐트 제공자 역할 가능

․ 상거래 인센티브
․ 오프라인판매자역할수행시, 업체 신뢰도향상
․ RFID 태그 부착 객체에 대한 이미지 향상
․ CRM 가능

Ubiquitous
Networking Firm

․ 인프라 구축
․ 가치 네트워크 통합자

․ 데이터 트래픽 수익
․ 상거래 인센티브
․ 시스템 활성화에 따른 고객의 증대

컨텐트 제공자
․ RFID 태그 관련 컨텐트 제공
․ RFID 태그 제공자 역할 가능

․ 상거래 인센티브

온라인 판매자 ․ 상거래 인센티브 제공 ․ 새로운 판매/광고 경로 확보

연계되어 새로운 가치를 창출하지 않는다 하더라

도 그 자체로 매우 큰 가치인 것이 분명하다. 그러

나 개인의 경험이 단순히 저장된다고 해서 사용자

에게 가치를 제공하는 것은 결코 아니며, 저장된

경험이 지속적으로 관리되고 활용되어야지만 그

가치가 발생하게 되는 것이다. 개인의 경험을 관리

하기 위해서 가장 먼저 수행해야 하는 것은 개인

의 경험과 그 안에서 습득한 컨텐트를 분류하는

것이다. Tulving(2002)은 일화적 기억이 현재로부

터 과거로의 ‘정신적 여행’을 가능하게 해준다고

하였다. 따라서 사용자의 개인 경험 컨텐트를 1차

적으로 ‘시간’에 의하여 분류하는 것은 의미가 있

으며, 개인 경험 관리 자체가 사용자의 히스토리

(History)를 기록하는 것이기 때문에 히스토리의

속성 상 시간의 흐름이 가장 중요하다고 할 수 있

다. <그림 3>은 ‘시간’을 기준으로 한 1차 분류를

통하여 사용자에게 노출되는 온라인 상의 u-
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14:50 ~ 16:10   H 스포츠센터
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해물 크림 스파게티
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태그: 스파게티, 맛집, 방배동
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* 현석, 은정과 점심 식사

* 가격에 비해 맛도 괜찮고 양도 적당한 듯~

《친구들과 나의 경험을 공유하시겠습니까?》

□ Yes                □ Nov

» 재섭: 이 집 피자도 강추!! (2008. 10. 3  15:27)

» 병기: 아~ 나도 먹고 싶다 (2008. 10. 7  14:07) 
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<그림 3> u-PEMS의 GUI 예시 화면 (온라인)

PEMS의 GUI(Graphic User Interface) 예시이다.

<그림 3>에서 왼쪽의 그림은 온라인 상의 u-

PEMS가 사용자에게 시간을 기준으로 개인 경험

컨텐트를 제공하는 것을 보여주는 것이고, 사용자

가 자신의 개인 경험 컨텐트 중에서 상세한 정보

를 원한다면 <그림 3>의 오른쪽 그림과 같이 제

공될 수 있을 것이다.

<그림 4>는 개인 경험 컨텐트가 ‘발생 장소’와

‘태그’를 기준으로 분류되는 것을 나타내는 것이

다. 장소 기반의 분류 방법은 사용자에게 자신의

주요 활동 지역을 파악하게 해주는 가치를 제공할

수 있으며, 태그 기반의 검색 방법은 이른바 ‘포크
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송파구(0) 

양천구(0) 

영등포구(2)

용산구(64) 

은평구(0) 

종로구(55) 

중구(0)

중랑구(0)

맛집

청담동

원더걸스

뮤지컬

영화
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웨이트 트레이닝

추성훈

휴대폰노트북

1박 2일

경희대

방배동

My Tag

Lifelog System

강남구(89) 

강동구(0) 

강북구(0) 

강서구(3)

관악구(4) 

광진구(0) 

구로구(0) 

금천구(0)

노원구(2) 

도봉구(0) 

동대문구(75) 

동작구(0)

마포구(0) 

서대문구(2)

서초구(105)

성동구(0)

성북구(0) 

송파구(0) 

양천구(0) 

영등포구(2)

용산구(64) 

은평구(0) 

종로구(55) 

중구(0)

중랑구(0)

맛집

청담동

원더걸스

뮤지컬

영화

Jazz

웨이트 트레이닝

추성훈

휴대폰노트북

1박 2일

경희대

방배동

My Tag

<그림 4> 개인 경험 컨텐트의 분류(장소, 태그)

소노미’(Folksonomy)를 사용하여 사용자에게 개

방성을 보장해주는 것이라 할 수 있다(전정호, 박

아름, 이경전, 2008). 특히, 태그에 의한 구조화 및

검색 방법은 구조적·내용적 제약이매우적기 때문

에 사용자 자신을 자유롭게 표현하는데 필수적인

요소라고 판단된다. 또한 “그 지식이 어디에 있습

니까?” 라는 질문은 어색한 반면, “그 지식을 누가

가지고 있습니까?” 또는 “누가 그것을 알고 있습니

까?” 라는 질문은 가능하다는 점에서 알 수 있듯

이, 지식은 그것을 ‘아는’ 주체와 결부되어 있기 때

문에 그 지식을 소유한 주체에게서 분리하기가 어

렵다는 지식의 특성(Brown and Duguid, 2000)을

통해서 볼때에도 사용자 본인이 직접 생성하는 태

그에 의한 구조화 및 검색 방법은 개인 경험 관리

시스템의 특성에 부합하는 것이라 할 수 있다.

4. 태그 평가 모델에 의한 분석

다양한 객체에 RFID 태그가 내재델되어 발생하

게 되는 상거래 및 광고 비즈니스 모에서 중요한

이슈 중 하나는 RFID 태그의 경제성, 즉, 하나의

RFID 태그가 얼마의 경제적 가치를 창출할 수 있
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느냐이다. 사업 주도자는 RFID 태그를 활용한 시

스템을 설치하고, 운영하는데 소요되는 모든 비용

과 RFID 태그가 창출하게 되는 경제적 가치를 비

교하여 수익성이 있다고 판단할 경우에 RFID 시

스템을 채택하게 될 것인데, 이 때, 사용할 수 있는

평가 방법이 ‘태그 평가 모델’(Tag Evaluation Mo-

del) (이경전, 전정호, 2007; 이현석, 이경전, 2008;

박아름, 이경전, 2008; 전정호, 이경전, 2008b; 윤은

정, 이경전, 2009)이다. 태그 평가 모델은 RFID 태

그가 어떠한 비즈니스 모델에 활용될 때, 그 경제

성을 판단하기 위한 방법으로서, 특정 객체에 부착

되는 RFID 태그의 교체 주기, 비용과 기대 수익

등을 RFID 태그 관점에서 평가함으로써 특정

RFID 태그 활용 비즈니스 모델의 수익성을 한 눈

에 평가하기 위한 방법이다.

이에 본 장에서는 비즈니스 모델 설계 부분에서

제시한 ‘미술관 시나리오’와 ‘쇼핑 시나리오’를 대

상으로 태그 평가 모델을 통한 시뮬레이션을 수행

하고자 하며, 이를 통해 본 연구에서 제안하고자

하는 비즈니스 모델에서 사용되는 RFID 태그의

경제성을 검토하고, 각 시나리오 별 시뮬레이션 결

과를 비교 검토함으로써, RFID 태그 활용 비즈니

스 모델 설계 시, 고려해야 할 사항을 도출하고자

한다.

4.1 태그 평가 모델의 구성 개념

태그 평가 모델은 다음과 같은 다섯 가지의 개

념으로 구성된다.

Tag Lifetime Touching Frequency(LTF)

‘LTF’는 하나의 RFID 태그가 수명 기간 동안

터치되는 횟수를 의미하는 개념이다.

Value Per Touching(VPT)

‘VPT’는 하나의 RFID 태그가 한 번 터치될 때

마다 발생하는 수익을 의미하는 개념이다.

Lifetime Value of Tag(LVT)

‘LVT’는 하나의 RFID 태그가 수명 주기 동안

발생시키는 총 수익을 의미하는 개념으로서, LTF

와 VPT의 곱으로 나타낼 수 있다.

Lifetime Cost(LC)

‘LC’는 하나의 RFID 태그가 수명 기간 동안 소

비하는 비용을 의미하는 개념이다.

Tag Lifetime(TL)

‘TL’은 하나의 RFID 태그가 교체되는 주기를

의미하는 것으로서, RFID 태그의 물리적 수명 주

기를 나타내는 개념이다.

4.2 ‘미술관 시나리오’에의 적용

4.2.1 상황 설정

본 연구에서는 앞서 제시한 ‘미술관 시나리오’에

태그 평가 모델을 적용하기 위하여 다음과 같은

상황을 설정하고자 한다.

(1) 사업 주도자

본 연구에서는 ‘미술관 시나리오’에서 사용자가

전시공간에서 개인 경험 컨텐트를 생성하고 관리

하는 모습을 제시하였는데, 여기서 사업 주도자의

역할은 ‘전시공간 사업자’가 수행하는 것으로 가정

한다. 전시공간은 단순히 그곳을 다녀왔다는 방문

기록뿐만 아니라 전시공간에서 관람한 전시물에

대한 정보가 중요한데, 전시물에 대한 컨텐트 제공

자의 역할은 전시공간 사업자가 수행하는 것이 가



전정호․이경전

28  지능정보연구 제16권 제1호 2010년 3월

장 합리적일 것이다. 그리고 전시공간 및 전시물에

부착되는 RFID 태그의 물리적 관리 또한 사업 참

여자 중 전시공간 사업자가 수행할 가능성이 가장

높은 것으로 판단하기 때문에 RFID 태그 제공자

의 역할 또한 전시공간 사업자가 수행해야 할 것

으로 설정한다.

(2) 전시공간 설정

본 연구에서 제시하는 전시공간은 국립현대미

술관을 기반으로 가정한다. 2007년 국립현대미술

관 본원의 관람객 수는 434,248명이고, 소장 작품

은 8,337점(2007년 12월 31일 기준)이며, 이 중 상

설 전시 작품은 329점이다(국립현대미술관, 2008).

이러한 자료를 바탕으로 하여, 본 연구에서는 연간

관람객 수 350,000명(입장객 중에서 휴대 전화 사

용에 제한이 있는 외국인 관람객 및 유치원 단체

관람객과 상거래 발생 가능성이 희박한 초등학교·

중학교·고등학교 단체 관람객을 제외함), 연간 전

시물 수 1,000점(상설 전시뿐만 아니라 특별 전시

가 지속적으로 운영되므로 연간 전시물 수를 1,000

점으로 가정함) 규모의 전시공간을 설정한다.

(3) 유효 관람객 수 설정

태그 평가 모델 시뮬레이션을 수행하는데 있어,

RFID 태그가 얼마나 터치되는가는 사용자의 수와

직접적으로 관련되기 때문에 전시공간 관람객 중

시스템을 사용할 수 있는 유효 관람객 수를 설정

하는 것은 매우 중요한 과정이다. 설정된 전시공간

의 Human-Reader 시스템을 사용할 수 있는 1일

유효 관람객 수(Nv)는 연간 관람객 수(Ny), 관람

객 중 휴대 전화 가입 비율(Rm), 휴대 전화에 가입

한 관람객 중 참여 UNF 고객 비율(Ru), 참여

UNF 고객 중 u-PEMS 가입 고객 비율(Rp)의 곱

을 연간 영업일 (Do)로 나누어 구할 수 있으며, 이

는 수식 (1)과 같이 표현할 수 있다.

Do
RpRuRmNyNv ´´´

=
(1)

위의 수식 (1)에 관람객 중 휴대 전화 가입 비율

(Rm = 90%, 연간 관람객 수 350,000명을 설정함에

있어 이미 사용 가능성이 희박한 대상을 제외하였

기 때문에 휴대 전화 가입 비율을 90%로 설정한

것이 과도한 가정이라고 판단하지는 않음), 휴대

전화에 가입한 관람객 중 참여 UNF 고객 비율(Ru

= 60%), 참여 UNF 고객 중 u-PEMS 가입 고객

비율(Rp = 50%), 연간 영업일(Do = 300일)을 적용

하면, 설정된 전시공간의 Human Reader 시스템

을 사용할 수 있는 1일 유효 관람객 수는 315명으

로 산출된다.

4.2.2 투자 비용 검토

Human-Reader 시스템을 전시공간에 구축하기

위한 비용은 크게 ‘인프라 구축 및 유지 비용’과

‘운영 비용’(인건비)으로 구성될 수 있다. 여기서

인프라 구축 및 유지 비용은 ① RFID 태그 구입

비용, ② 컨텐트 소싱 (Sourcing) 비용, ③ 서버 셋

업(Set-Up) 비용, ④ 서버 장비 및 유지 비용 등으

로 구성될 것이며, 운영 비용은 ① RFID 태그 관

리 비용, ② 컨텐트 관리 비용, ③ 조정 관리 비용

(전시공간에서 Human-Reader 시스템이 운영될

경우, 사업 주도자인 전시공간 사업자와 UNF 사

이의 긴밀한 연계가 필요하므로, 전시공간 사업자

와 UNF 사이의 조정을 위한 인력이 요구될 것으

로 판단함)으로 구성될 것이다. 앞서 가정한 전시

공간 규모의 투자 비용은 <표 2>와 같이 정리할

수 있다.
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<표 2> ‘미술관 시나리오’ Human-Reader 시스템의 투자 비용

항목 단가(원) 수량
초기 투자
비용(원)

수명
(년)

연간 투자
비용(원)

인프라
구축
및
유지
비용

RFID 태그 구입 비용 1,000 1,500* 1,500,000 1 1,500,000

컨텐트 소싱 비용
/RFID 태그 부착 전시물

1,000 1,000 1,000,000 1 1,000,000

서버 셋업 비용 50,000,000 1 50,000,000 5 10,000,000

서버 장비 및 유지 비용
/RFID 태그

10,000 1,000 10,000,000 1 10,000,000

운영
비용

RFID 태그 관리 비용
/RFID 태그

8,000 1,000 8,000,000 1 8,000,000

컨텐트 관리 비용
/RFID 태그 부착 전시물

20,000 1,000 20,000,000 1 20,000,000

조정 관리 비용/RFID 태그 15,000 1,000 15,000,000 1 15,000,000

연간 투자 비용 총 합(원) 65,500,000

(* : 인프라 구축 및 유지 비용 중 RFID 태그 구입 비용에서 수량을 1,500개로 제시한 것은 RFID 태그의 물리적 훼손
등에 따른 RFID 태그 요구율을 150%로 설정했기 때문임).

4.2.3 수익 모델 검토

본 연구에서는 전시공간의 Human-Reader 시

스템을 통하여 수익이 발생할 수 있는 모델을 ‘모

사화 (Replica) 판매’, ‘도록 (Pamphlet) 판매’, ‘휴

대 전화 바탕화면 판매’, ‘추가 판매’, ‘추천 판매’로

설정하였다. 실제로는 전시공간 내에 부착되어 있

는 RFID 태그를 통하여 다양한 수익 모델이 발생

할 수 있으나, 본 연구에서는 u-PEMS를 통하여

발생할 수 있는 수익 모델만을 그 대상으로 하고

자 하며, 여기서 u-PEMS를 통하여 발생할 수 있

는 수익 모델이란, RFID 태그 관련 컨텐트가 사용

자의 u-PEMS 데이터베이스에 저장된 후에 상거

래가 발생하는 모델이라고 할 수 있다.

(1) 모사화 판매

모사화 판매는 사용자가 전시물에 부착되어 있

는 RFID 태그를 터치함으로써 u-PEMS에 저장되

는 관련 컨텐트를 바탕으로 하여, 해당 전시물과

관련된 모사화 또는 모사품을 구매하는 모델이다.

(2) 도록 판매

도록 판매는 사용자가 전시물에 부착되어 있는

RFID 태그를 터치함으로써 u-PEMS에 저장되는

관련 컨텐트를 바탕으로 하여, ‘나만의 도록’ (사용

자가 자신이 원하는 전시물 정보만을 담아서 제작

하는 도록)을 제작 및 구매하는 모델이다.

(3) 휴대 전화 바탕화면 판매

휴대 전화 바탕화면 판매는 사용자가 전시물에

부착되어 있는 RFID 태그를 터치함으로써 u-PE-

MS에 저장되는 관련 컨텐트를 바탕으로 하여, 해

당 전시물과 관련된 디지털 컨텐트를 구매하는 모

델이다.
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<표 3> ‘미술관 시나리오’ Human-Reader 시스템의 수익 발생 모델 시뮬레이션

수익 모델 조작적 정의 연간 수익(원)

모사화
(모사품)
판매

유효 관람객 1인당 전시물 RFID 태그 터치 횟수 : 90회

42,525,000

RFID 태그 터치당 u-PEMS 저장 비율 : 50%

u-PEMS에 저장한 컨텐트당 전시물 모사화(모사품) 평균 구매율 : 0.5%

모사화(모사품) 1점당 평균 가격 : 20,000원

모사화(모사품) 1점 판매당 가격 대비 전시공간 평균 수익률 : 10%

도록 판매

Human-Reader 시스템 사용 1일 유효 관람객 수 : 315명

8,505,000
Human-Reader 시스템 사용 1일 유효 관람객 중 도록 구매율 : 1%

도록 1권당 평균 가격 : 30,000원

도록 1권 판매당 가격 대비 전시공간 평균 수익률 : 30%

휴대 전화
바탕 화면
판매

유효 관람객 1인당 전시물 RFID 태그 터치 횟수 : 90회

25,515,000

RFID 태그 터치당 u-PEMS 저장 비율 : 50%

u-PEMS에 저장한 컨텐트당 휴대 전화 바탕화면 평균 구매율 : 1%

휴대 전화 바탕화면 1개당 평균 가격 : 2,000원

휴대 전화 바탕화면 1개 판매당 가격 대비 전시공간 평균 수익률 : 30%

추가 판매

Human-Reader 시스템 사용 1일 유효 관람객 수 : 315명
12,285,000








(k=전시공간의 월간

수익)

사용자 1인당 정보형 광고 월간 전송 수 : 2회

사용자 1인당 정보형 광고 평균 응답률 : 5%

정보형 광고 응답자 중 평균 추가 구매율 : 10%

추가 판매 1회당 전시공간 평균 수익 : 2,000원

추천 판매

Human-Reader 시스템 사용 1일 유효 관람객 수 : 315명

6,142,500








(k=전시공간의 월간

수익)

유효 관람객 중 컨텐트 공유 설정 비율 : 80%

컨텐트 공유 설정 사용자 1인당 u-PEMS 네트워크 평균 노드 수 : 50

공유 설정된 컨텐트를 사용자의 노드가 소비할 비율 : 1%

컨텐트 소비 노드 중 전시공간 방문 구매 비율 : 1%

추천 판매 1회당 전시공간 평균 수익 : 2,500원

(4) 추가 판매

추가 판매는 사용자가 전시물에 부착되어 있는

RFID 태그를 터치함으로써 u-PEMS에 저장되는

관련 컨텐트를 바탕으로 하여, 사용자가 관심 있을

것으로 예상되는 다른 전시회 티켓을 판매하는 모

델이다.

(5) 추천 판매

추천 판매는 사용자가 u-PEMS에 저장한 후에

공유 설정을 한 컨텐트를 바탕으로 하여, 사용자의

u-PEMS 네트워크 내의 다른 사용자가 전시공간

을 방문하는 모델이다.

위에서 제시한 발생 가능한 수익 모델의 시뮬레

이션은 <표 3>과 같이 나타낼 수 있으며, 그 결과

‘미술관 시나리오’ Human-Reader 시스템의 사업

주도자인 전시공간 사업자는 연간 65,500,000원을

투자하여, 94,972,500원의 수익을 얻을 수 있는 것
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<표 4> ‘미술관 시나리오’ Human-Reader 시스템의 태그 평가 모델 시뮬레이션

구성 요소 수식 결과 값

TL 300일

LTF

(유효 관람객 1인당 전시물 RFID 태그 터치 횟수/
전체 RFID 태그 수)*1일 사용자 수*태그 수명 8,505회/태그

(90회/1,000개)*315명/일*300일/태그

VPT
전시공간이 얻게 되는 연간 총 수익/연간 총 RFID 태그 터치 횟수 11원/회

(소수점 이하 내림)94,972,500원/8,505,000회

LVT
LTF*VPT

93,555원/태그
8,505회/태그*11원/회

으로 산출되었기 때문에, 1차적으로 전시공간 사

업자가 Human-Reader 시스템을 운영할 수 있는

가능성은 입증되었다고 할 수 있다.

4.2.4 태그 평가 결과

‘미술관 시나리오’ Human-Reader 시스템의 비

용과 수익을 바탕으로 태그 평가 모델 시뮬레이션

을 수행한 결과, <표 4>와 같은 결과를 도출할 수

있었다.

태그 평가 모델을 통한 시뮬레이션 결과, 관람

객이 전시공간 내에 부착된 RFID 태그를 터치할

때마다 전시공간은 약 11원의 가치를 획득하게 되

며, 전시공간 내에 부착된 RFID 태그 하나는 수명

주기 동안 약 93,555원의 가치를 창출할 수 있는

것을 알 수 있었다. 단, 여기서 주의해야 할 점은

본 연구에서 수행된 수익 시뮬레이션은 u-PEMS

를 통해 발생할 수 있는 것만을 고려한 것으로서,

사용자가 컨텐트를 소비하면서 발생할 수 있는 광

고 모델 등은 고려하지 않았다는 것이며, 전시공간

의 경우 별도의 입장료 모델이 발생할 수 있다는

점을 고려할 때, ‘미술관 시나리오’ Human-Reader

시스템에 사용되는 RFID 태그의 경제성은 더욱

높아질 것으로 판단된다.

4.3 ‘쇼핑 시나리오’에의 적용

4.3.1 상황 설정

본 연구에서는 앞서 제시한 ‘쇼핑 시나리오’에

태그 평가 모델을 적용하기 위하여 다음과 같은

상황을 설정하고자 한다.

(1) 사업주도자

본 연구에서는 ‘쇼핑 시나리오’에서 사용자가 휴

대용 컴퓨터와 같은 전자 제품에 부착된 RFID 태

그를 터치함으로써 개인 경험 컨텐트를 생성하고

관리하는 모습을 제시하였는데, 여기서 사업 주도

자의 역할은 ‘휴대용 컴퓨터 생산 업체’가 수행하

는 것으로 가정한다. 그 이유는 사용자가 터치하게

되는 RFID 태그 부착 상품의 컨텐트는 해당 상품

을 생산하는 업체가 제공하는 것이 가장 합리적일

것이며, 인프라 구축 비용 등을 고려해 볼 때에도

일반 소매업자가 사업 주도자의 역할을 수행하는

것은 큰 무리일 것으로 판단되기 때문이다. 물론

일반 소매업자가 상품에 RFID 태그를 부착하고

상품을 전시하여, 사용자가 전시 상품의 RFID 태

그를 터치한 후, 상품을 구매하게 되는 비즈니스

모델 (Lee and Seo, 2006)이 성립될 수 있으나, 이

경우 ‘미술관 시나리오’와 유사한 구조를 가지게
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되기 때문에 ‘쇼핑시나리오’의 사업 주도자는 상품

생산 업체로 가정한다. 단, 시나리오에서 제시한

바와 같이 사용자는 u-PEMS를 통하여 미리 구매

한 다른 사용자들의 평판, 가격 비교 등의 정보를

얻기 때문에 컨텐트의 공정성이 중요한데, 상품 생

산 업체가 사업 주도자의 역할을 수행할 경우, 컨

텐트의 공정성이 낮아질 수 있다는 문제가 발생하

지만, 본 연구에서는 이 부분을 고려하지 않는다.

(2) 휴대용 컴퓨터 생산 업체 및 쇼핑 공간 설정

본 연구에서 제시하는 휴대용 컴퓨터 생산 업체

는 삼성전자를 기반으로 가정한다. 2008년 8월 기

준으로, 삼성전자의 국내 시장 월 평균 휴대용 컴

퓨터 판매량은 55,000대이다(김동석, 강병준, 2008).

따라서 제공되는 RFID 태그의 개수는 연간 660,000

개로 설정하고, RFID 태그 제공자 및 관리자의 역

할은 RFID 태그 부착 객체 관리자인 소매업자가

수행할 수 있지만, 분석을 단순화하기 위하여 휴대

용 컴퓨터 생산 업체가 수행하는 것으로 가정한다.

또한 쇼핑 공간의 설정은 유효 사용자 수의 설

정과 직접적으로 연관되기 때문에 매우 중요한데,

본 연구에서는 1년에 300일을 영업하고, 연간 방문

객이 150,000명인 쇼핑 공간이 전국에 100개가 있

다고 가정한다. 물론 쇼핑 공간에 전시된 상품뿐만

아니라 다른 사람들이 이미 소유하고 있는 상품의

RFID 태그를 터치할 수도 있지만, 이 역시 분석을

단순화하기 위해서 쇼핑 공간 내에서만 RFID 태

그 터치가 이루어지는 것으로 가정한다.

(3) 유효 사용자 수 설정

설정된 쇼핑 공간에서 Human-Reader 시스템

을 사용할 수 있는 1일 유효 사용자 수 역시, 수식

(1)을 통해 산출할 수 있다. 수식 (1)에 쇼핑 공간

방문객 중 휴대 전화 가입 비율(Rm = 80%), 휴대

전화에 가입한 방문객 중 참여 UNF 고객 비율

(Ru = 60%), 참여 UNF 고객중 u-PEMS 가입고객

비율(Rp = 50%), 연간 영업일(Do = 300일)을 대입

하면, 설정된 쇼핑 공간의 Human-Reader 시스템

을 사용할 수 있는 1일 유효 방문객 수는 12,000명

으로 산출된다.

4.3.2 투자 비용 검토

Human-Reader 시스템을 쇼핑 공간에 구축하

기 위한 비용 역시, ‘인프라 구축 및 유지 비용’과

‘운영 비용’으로 구성되며, 세부 항목 또한 ‘미술관

시나리오’와 동일하다. 그러나 상품에 부착되는 실

제 RFID 태그 개수는 연간 660,000개이지만, 하나

의 RFID 태그 수명을 전시공간과 같이 1년이 아

니라 1개월로 설정하기 때문에 서버 장비 및 유지

비용, RFID 태그 관리 비용, 조정 관리 비용은

RFID 태그가 55,000개인 경우로 산출하며, RFID

태그 수량이 대량임에 따라 규모의 경제 논리에

의해 절감되는 비용 부분을 고려한다. 또한 컨텐트

와 관련된 비용에서 휴대용 컴퓨터는 각각 상품의

개수는 많지만 동일한 기종이 존재하기 때문에 동

일한 컨텐트에 대한 비용은 제외하여야 할 것이다.

앞서 가정한 휴대용 컴퓨터 생산 업체의 투자 비

용은 <표 5>와 같이 정리할 수 있다.

4.3.3 수익 발생 모델 검토

본 연구에서는 휴대용 컴퓨터에 부착되어 있는

RFID 태그 터치를 통하여 수익이 발생할 수 있는

모델을 ‘휴대용 컴퓨터 판매’, ‘휴대용 컴퓨터 주변

기기 판매’, ‘추천 판매’로 설정하였다. 휴대용 컴퓨

터에 부착되어 있는 RFID 태그를 통하여 다양한

서비스, 상거래 및 광고 모델 등이 발생할 수 있으

나, 여기서 역시 u-PEMS를 통하여 발생할 수 있
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<표 5> ‘쇼핑 시나리오’ Human-Reader 시스템의 투자 비용

항목 단가(원) 수량
초기 투자
비용(원)

수명 (년)
연간 투자
비용(원)

인프라
구축 및
유지 비용

RFID 태그 구입 비용 1,000 55,000 55,000,000 1/12 660,000,000

컨텐트 소싱 비용
/RFID 태그 부착 상품

50,000 50 2,500,000 1 2,500,000

서버 셋업 비용 100,000,000 1 100,000,000 5 20,000,000

서버 장비 및 유지 비용
/RFID 태그

5,000 55,000 275,000,000 1 275,000,000

운영 비용

RFID 태그 관리 비용
/RFID 태그

1,500 55,000 82,500,000 1 82,500,000

컨텐트 관리 비용
/RFID 태그 부착 상품

100,000 50 5,000,000 1 5,000,000

조정 관리 비용/RFID 태그 1,500 55,000 82,500,000 1 82,500,000

연간 투자 비용 총 합(원) 1,275,500,000

는 수익 모델만을 그 대상으로 하고자 한다.

(1) 휴대용 컴퓨터 판매

사용자가 휴대용 컴퓨터에 부착되어 있는 RFID

태그를 터치함으로써 u-PEMS에 저장되는 RFID

태그 부착 휴대용 컴퓨터 관련 컨텐트를 기반으로

하여, 해당 휴대용 컴퓨터 또는 유사 휴대용 컴퓨

터를 구매하는 모델이다.

(2) 휴대용 컴퓨터 주변 기기 판매

사용자가 휴대용 컴퓨터에 부착되어 있는 RFID

태그를 터치함으로써 u-PEMS에 저장되는 RFID

태그 부착 휴대용 컴퓨터 관련 컨텐트를 기반으로

하여, 해당 휴대용 컴퓨터의 주변 기기 상품을 구

매하는 모델이다.

(3) 추천 판매

추천 판매는 사용자가 u-PEMS에 저장한 후에

공유 설정을 한 컨텐트를 바탕으로 하여, 사용자의

u-PEMS 네트워크 내의 다른 사용자가 해당 휴대

용 컴퓨터 또는 관련 휴대용 컴퓨터를 구매하는모

델이다.

위에서 제시한 발생 가능한 수익 모델의 시뮬레

이션은 <표 6>과 같이 나타낼 수 있으며, 그 결과

‘쇼핑 시나리오’ Human-Reader 시스템의 사업 주

도자인 휴대용 컴퓨터 생산 업체는 연간 1,275,500,

000원을 투자하여, 1,514,188,800원의 수익을 얻을

수 있는 것으로 산출되었기 때문에, 1차적으로 휴

대용 컴퓨터 생산 업체가 Human-Reader 시스템

을 운영할 수 있는 가능성은 입증되었다고 할 수

있다.

4.3.4 태그 평가 결과

‘쇼핑 시나리오’ Human-Reader 시스템의 비용

과 수익을 바탕으로 태그 평가 모델 시뮬레이션을

수행한 결과, <표 7>과 같은 결과를 도출할 수 있

었다.

태그 평가 모델을 통한 시뮬레이션 결과, 방문
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객이 휴대용 컴퓨터에 부착된 RFID 태그를 터치

할 때마다 휴대용 컴퓨터 생산 업체는 약 525원의

가치를 얻게 되며, 휴대용 컴퓨터에 부착된 RFID

태그 하나는 수명 주기 동안 약 27,300원의 가치를

창출할 수 있는 것을 알 수 있었다.

<표 6> ‘쇼핑 시나리오’ Human-Reader 시스템의 수익 발생 모델 시뮬레이션

수익 모델 조작적 정의 연간 수익(원)

휴대용
컴퓨터 판매

Human-Reader 시스템 사용 1일 유효 방문객 수 : 12,000명

1,152,000,000

유효 방문객 중 해당 휴대용 컴퓨터 생산 업체 상품 RFID 태그 터치 가능성 : 80%

RFID 태그 터치 방문객 중 u-PEMS 저장 비율 : 50%

u-PEMS 저장 방문객 중 휴대용 컴퓨터 구매율 : 1%

휴대용 컴퓨터 1대 판매당 휴대용 컴퓨터 생산 업체 평균 수익 : 50,000원

휴대용
컴퓨터
주변 기기
판매

Human-Reader 시스템 사용 1일 유효 방문객 수 : 12,000명

230,400,000

유효 방문객 중 해당 휴대용 컴퓨터 생산 업체 상품 RFID 태그 터치 가능성 : 80%

RFID 태그 터치 방문객 중 u-PEMS 저장 비율 : 50%

u-PEMS 저장 방문객 중 휴대용 컴퓨터 주변 기기 구매율 : 1%

휴대용 컴퓨터 주변 기기 1개 판매당 휴대용 컴퓨터 생산 업체 평균 수익 : 5,000원

추천 판매

Human-Reader 시스템 사용 1일 유효 방문객 수 : 12,000명

131,788,800


 





(k=휴대용 컴퓨터 생산
업체의 월간 수익)

유효 방문객 중 해당 휴대용 컴퓨터 생산 업체 상품 RFID 태그 터치 가능성 : 80%

RFID 태그 터치 방문객 중 u-PEMS 저장 비율 : 50%

u-PEMS 저장 방문객 중 컨텐트 공유 설정 비율 : 80%

컨텐트 공유 설정 사용자 1인당 u-PEMS 네트워크 평균 노드 수 : 50

공유 설정된 컨텐트를 사용자의 노드가 소비할 비율 : 1%

컨텐트 소비 노드 중 휴대용 컴퓨터 구매 비율 : 1%

추천 판매 1회당 휴대용 컴퓨터 생산 업체 평균 수익 : 2,500원

u-PEMS를 통한 휴대용 컴퓨터 생산 업체 연간 총 수익 1,514,188,800

<표 7> ‘쇼핑 시나리오’ Human-Reader 시스템의 태그 평가 모델 시뮬레이션

구성 요소 수식 결과 값

TL 300일

LTF

(유효 관람객 1인당 휴대용 컴퓨터 RFID 태그 터치 횟수/
전체 RFID 태그 수)*1일 사용자 수*태그 수명 52회/태그

(소수점 이하 내림)
(0.8회/55,000개)*12,000명/일*300일/태그

VPT

휴대용 컴퓨터 생산 업체가 얻게 되는 연간 총 수익/
연간 총 RFID 태그 터치 횟수 525원/회

(소수점 이하 내림)
1,514,188,800원/2,880,000회

LVT
LTF*VPT

27,300원/태그
52회/태그*525원/회

4.4 태그 평가 모델 시뮬레이션을 통한

Human-Reader 시스템의 이슈

4.4.1 유비쿼터스 컴퓨팅의 본질

‘미술관 시나리오’의 태그 평가 모델 시뮬레이션
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과 ‘쇼핑 시나리오’의 태그 평가 모델 시뮬레이션

을 비교해보면, ‘쇼핑 시나리오’의 경우, VPT (525

원/회)가 ‘미술관 시나리오’의 VPT (11원/회)보다

월등히 높음에도 불구하고, LVT는 매우 낮은 것

(‘미술관 시나리오’: 93,555원/RFID 태그, ‘쇼핑 시

나리오’: 27,300원/RFID 태그)을 알 수 있다. 이는

LTF의 차이(‘미술관 시나리오’: 8,505회/RFID 태

그, ‘쇼핑 시나리오’: 52회/RFID 태그)에서 발생하

는 것인데, 결국 하나의 RFID 태그가 수명 주기

동안 얼마나 터치되느냐가 RFID 태그의 가치를

결정하는 중요한 요소인 것이다. 그렇다면 이러한

터치 횟수는 무엇으로 결정되는가? 본 연구팀은

그 원인을 ‘링크’의 수에서 찾고자 한다. 하나의

RFID 태그가 터치를 통해 얼마나 상거래 및 서비

스와 연결될 수 있느냐, 즉 얼마나 많은 가치를 사

용자에게 제공하느냐가 사용자들이 RFID 태그를

터치하는 것을 결정한다는 것이다. 이는 Human-

Reader 시스템은 사업자의 이익뿐만 아니라 사용

자의 이익을 위해서 설계되어야 하며, 이를 통해

결국에는 사업자도 이익을 얻게 되는 형태로 설계

되어야 한다는 것을 의미하는 것이기도 하다. 기존

의 RFID 시스템의 구현은 사용자들의 이익보다는

사업자 관점에서 운영 프로세스의 효율화, 자동화

등을 목적으로 한 것이 사실이다. 그러나 개인이

휴대하고 있는 단말을 통해 RFID 태그를 터치하

는 Human-Reader 시스템을 사업자 관점에서 설

계한다면 분명 사용자들에게 외면 받게 될 것이다.

결국 Human-Reader 시스템을 활용하는 비즈

니스 모델의 성공 여부는 ‘링크’에 의해 결정된다

는 것인데, 이는 유비쿼터스 컴퓨팅의 본질과도 직

접적으로 연결될 수 있다. 유비쿼터스 컴퓨팅은 원

래 컴퓨팅 요소가 실세계 곳곳에 내재되는 것을

의미한다. 이는 가상 현실 (Virtual Reality)의 개

념과 대별되는 것으로서(Weiser, 1993), 가상 현실

은 우리의 현실 세계를 디지털화, 가상화하여 새로

운 사이버 스페이스를 구축하는 것을 의미한다면,

유비쿼터스 컴퓨팅은 새로운 사이버 스페이스를

구축하는 것이 아니라, 기존의 실세계 곳곳에 컴퓨

팅 요소를 내재시켜 인간에게 가치를 주는 실세계

공간을 구축하는 것을 의미한다. 즉, 유비쿼터스

컴퓨팅은 오프라인 환경에 컴퓨팅 요소를 내재시

켜 온라인 환경과의 이음매 없는 연결을 담보하고,

이를 통해 인간에게 새로운 가치를 제공하는 것이

다. 따라서 Human-Reader 시스템은 오프라인 환

경에 ‘RFID 태그’라는 컴퓨팅 요소를 내재시켜 온

라인과의 이음매 없는 연결을 담보하는 것이며, 얼

마나 많은 하이퍼링크를 내재하느냐가 그 가치를

결정하게 되는 것이다.

4.4.2 Human-Reader 시스템에서 RFID 태그

부착의 객체 선정

‘미술관 시나리오’의 LTF와 ‘쇼핑 시나리오’의

LTF가 차이가 나는 것은 하나의 RFID 태그가 얼

마나 많은 하이퍼링크를 내재하고 있느냐에 의해

서 결정되지만, RFID 태그가 부착되어 있는 객체

의 성격에 의해서도 결정될 수 있다. 즉, ‘미술관

시나리오’에서 RFID 태그 부착 객체는 전시공간

또는 그 내에 존재하는 전시물이라는 ‘공공의 (Public)

성격’을 가지고 있는 것인데 비해, ‘쇼핑 시나리오’

에서 RFID 태그 부착 객체는 쇼핑 공간에 존재하

는 휴대용 컴퓨터라는 ‘사적인(Private) 성격’을 가

지고 있다. 이는 결국 RFID 태그가 사용자들에게

얼마나 많이 노출될 수 있는가를 의미하는 것으로

서, 하나의 RFID 태그의 가치를 극대화 시키기 위

해서는 사용자들에게 많이 노출될 수 있는 공공의

성격을 가지고 있는 객체에 부착시켜야 한다는 것

이다. 물론 사용자가 소유하고 있는 휴대용 컴퓨터

에 RFID 태그를 부착하여 수익을 창출할 수 있다
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는 것(Lee and Lee, 2006)을 부정하는 것은 아니

다. 다만 본 연구팀은 Human-Reader 시스템을 설

계할 경우에는 어떠한 객체에 RFID 태그가 부착

되었을 때, RFID 태그의 생애가치(Lifetime Value)

와 생애 비용(Lifetime Cost)을 고려해야 한다는

것이며, 이는 유비쿼터스 컴퓨팅을 활용한 비즈니

스 모델을 설계함에 있어서 가치-비용 구조의 신중

한 고려를 통하여 가장합리적인 컴퓨팅 요소를 실

세계에 내재시켜야 한다는 것을 의미하는 것이다.

5. 유비쿼터스 개인 경험 관리 비즈니

스 모델의 가정 평가

5.1 비즈니스 모델의 가정에 대한 평가

본 연구에서는 유비쿼터스 개인 경험 관리 비즈

니스 모델의 시나리오를 제시하고, 그에 대한 다이

어그램, 참여자들의 역할 및 제공 가치, GUI 등을

제시함으로써 비즈니스 모델을 제안하고자 하였

다. 그러나 이는 다수의 가정(Assumption)을 바탕

으로 하고 있으며, 만약 이러한 가정이 성립되지

못할 경우 비즈니스 모델의 구현 자체가 어려울

수도 있다. 이에 본 장에서는 유비쿼터스 개인 경

험 관리 비즈니스 모델을 제안함에 있어 바탕이

된 가정들을 평가함으로써, 제안하고자 하는 비즈

니스 모델의 구현 가능성을 판단해 보고자 한다.

신봉식(2006)은 비즈니스 모델을 구현하는데 전

제가 되는 가정들을 검토함으로써, 그 비즈니스 모

델을 평가할 수도 있다고 하였다. 여기서 ‘가정’이

란 비즈니스 모델 상에서 당연하게 받아 들여지는

가설을 의미하는 것으로서, 이러한 가정에 문제가

생길 경우 비즈니스 모델을 변경함으로써 해결할

수 있지만, 비즈니스 모델 자체를 포기해야 하는

경우도 발생할 수 있다. 따라서 비즈니스 모델을

제안하는 단계에서 비즈니스 모델의 전제가 된 가

정을 평가하는 것은 비즈니스 모델의 구현 가능성

을 간접적으로 평가하는 것이며, 실제 비즈니스 모

델 수행 시 발생할 수 있는 문제점을 미리 검토하

는 매우 의미 있는 과정이라고 할 수 있다.

5.2 유비쿼터스 개인 경험 관리 비즈니스

모델의 가정에 대한 검토

유비쿼터스 개인 경험 관리 비즈니스 모델에서

전제가 되는 대부분의 가정들은 Human-Reader

기반의 비즈니스 모델 제안 시 바탕이 되는 가정

들이며, Human-Reader 기반의 광고 비즈니스 모

델 연구(Jun and Lee, 2008)에서도 사용되었다.

가정 1 : RFID 태그의 가격은 10센트 이하로

내려갈 것이다.

본 연구에서 제시한 시나리오는 다양한 객체에

RFID 태그가 부착되는 모습을 보여주고 있다. 따

라서 RFID 태그의 가격은 제안하는 비즈니스 모

델의 구현 가능성에 큰 영향을 미치는 요인임이

분명하다. 특히, RFID 태그가 휴대용 컴퓨터와 같

은 상품에 부착될 경우에는 그 가격이 10센트 이

하로 내려갈 것을 가정하고 있다. 2009년 4월 현

재, 일반적인 RFID 태그의 가격은 12～15센트 수

준이며, 실리콘 기반의 RFID 태그는 5센트 이하로

제작되기 어려운 것이 사실이다. 그러나 실리콘이

아닌 유기물 기반으로 RFID 태그를 제작할 경우,

프린트 방식으로 제작이 가능하게 되어 5센트 이

하의 RFID 태그 제작이 가능할 것으로 보인다. 또

한 국내 시범 사업에 활용된 900MHz RFID 태그

의 가격은 약 1,000원이며, 이는 지속적으로 하락

할 것으로 판단된다. 그러나 만약 그 가격이 하락
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하지 않을 경우, RFID가 아닌 블루투스(Bluetooth),

컬러 코드(Color Code), 2D 바코드(2D Bar Code)

등의 기타 방법을 활용한 구현을 고려해 볼 수 있

을 것이다.

가정 2 : 대부분의 사람들은 RFID 리더 모듈이

내장된 휴대 전화를 사용할 것이다.

본 연구에서 제안하는 유비쿼터스 개인 경험 관

리 비즈니스 모델은 사용자들이 RFID 리더 모듈

이 내장된 휴대 전화를 소지하고 있는 것을 가정

으로 하고 있다. 만약 RFID 리더 모듈이 휴대 전

화와 분리되어 있어 사용자들이 RFID 태그를 터

치할 때마다 RFID 리더 모듈을 휴대 전화에 부착

해야 한다면 그 불편함 때문에 시스템 사용률은

매우 낮을 것으로 판단되며, 따라서 본 연구에서

제안하는 비즈니스 모델이 구현되고 성공하기 위

해서는 RFID 리더 모듈이 내장된 휴대 전화의 보

급이 확산되어야 할 것이다. 이에 대해 앞서 언급

한 바와 같이, 이미 해외에서는 SIM 기반의 NFC

단말이 출시되었고, 국내에서도 2010년에 USIM

기반의 NFC 단말이 출시될 예정이므로, 사용자의

휴대 단말에 대한 가정은 결코 지나친 가정이 아

니라 할 수 있다.

가정 3 : 대부분의 상품에 RFID 태그가 부착

될 것이다.

본 연구에서 제시한 ‘쇼핑 시나리오’는 사용자가

상품에 부착되어 있는 RFID 태그를 터치함으로써

관련 컨텐트를 자신의 u-PEMS에 저장하고, 이를

통해 상거래가 이루어지는 모습을 보여주고 있다.

그런데 만약 특정 상품에만 RFID 태그가 부착된

다면, 그만큼 사용자가 터치할 수 있는 기회가 줄

어들게 되는 것이고, 유비쿼터스 개인 경험 관리

시스템은 사용자에게 충분한 가치를 제공할 수 없

을 것이다. 단, 어떤 상품에 RFID 태그를 부착시

키는 것은 사용자 관점에서 충분한 가치를 제공할

수 있는 경우에 한정되며, RFID 태그를 통한 구현

이 사용자에게 가치를 제공하지 못할 경우에는

RFID 태그가 아닌 다른 컴퓨팅 요소를 고려해야

할 것이다. 따라서 결국에는 u-PEMS 또한 RFID

뿐만 아니라 다른 컴퓨팅 요소를 통해 저장된 컨

텐트도 관리할 수 있는 형태로 진화되어야 할 것

이며, 이는 유비쿼터스 공간 설계는 여러 가지의

기술을 결합하여 사용자 관점에서 사용자에게 최

대한의 가치를 제공할 수 있는 방향으로 수행되어

야 한다는 것과 일맥상통하다 할 것이다(전정호,

이경전, 은성배, 2009).

가정 4 : RFID 태그를 통하여 제공되는 컨텐

트는 사용자에게 가치를 제공할 것

이다.

사용자가 RFID 태그를 터치하는 것은 RFID 태

그가 부착되어 있는 객체에 대한 궁금증에서 시작

된다고 할 수 있다. 따라서 사용자에게 제공되는

RFID 태그 부착 객체에 대한 직접 정보는 그 양과

질적인 면에서 모두 사용자에게 가치를 제공해야

할 것이다. 그리고 사용자는 RFID 태그가 부착된

객체에 대한 직접 정보뿐만 아니라 상거래 관련

정보 및 정보형 광고 등을 함께 제공받게 되는데,

만약 이러한 부가 정보가 사용자에게 충분한 가치

를 제공하지 못한다면, 이는 스팸(Spam) 메시지로

전락할 것이다. 특히, 본 연구에서 제안하는 유비

쿼터스 개인 경험 관리 비즈니스 모델의 핵심은

사용자가 자신이 터치한 RFID 태그 관련 정보를

자신의 u-PEMS에 저장하여 관리하는 것인데, 만
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약 제공되는 컨텐트가 사용자에게 충분한 가치를

제공하지 못한다면, 즉 ‘저장할 만한 가치’를 제공

하지 못한다면 비즈니스 모델의 성공 가능성은 매

우 불투명하다 할 것이다.

가정 5 : 사용자는 오프라인 상에서 RFID 태

그 터치를 통하여 습득한 컨텐트를

온라인 상의 저장 시스템에 저장하

는 것에 대하여 거부감을 느끼지 않

을 것이다.

사용자가 오프라인 상에서 RFID 태그 터치를

통하여 습득한 컨텐트를 온라인 상에 저장한다는

것은 사용자의 프라이버시와 직접적으로 관련이

있다. 이는 오프라인과 온라인의 연결완전성과 사

용자 프라이버시가 형성하는 반비례 곡선에서 연

결완전성의 강화로 인해 약화된 프라이버시에 대

하여 적절한 혜택이나 보상을 제공하는 ‘SPB(Sea-

mlessness-Privacy-Benefit) 패러다임’을 통하여

극복해야 할 것이다(이경전, 방석현, 2008). 즉, 1차

적으로는 온라인 상에 저장되는 부분에 있어 사용

자에게 저장 여부를 직접 묻는 과정이 필요할 것

이며, 2차적으로는 사용자에게 제공할 수 있는 인

센티브를 지속적으로 발견하고, 높여가야 할 것이

다.

가정 6 : 유비쿼터스 개인 경험 관리 비즈니스

모델은 기존의 상거래 사업자 또는

광고주에게 새로운 가치를 제공할

것이다.

상거래 사업자 또는 광고주들은 기존의 시스템

을 활용했을 때의 비용과 새로운 시스템을 활용했

을 때의 비용을 비교하여, 새로운 시스템을 활용했

을 때 비용이 절감되거나 수익이 많아지는 경우,

그리고 기존의 시스템이 제공하지 못했던 새로운

가치를 제공받게 되는 경우에 유비쿼터스 개인 경

험 관리 비즈니스 모델에 참여하게 될 것이다. 본

연구에서 제시한 시나리오 중 ‘지하철 역 시나리

오’를 예로 들면, 기존에는 지하철 역의 디스플레

이에서 제공되는 광고의 효과를 측정하기 어려운

것이 사실이었다. 그러나 유비쿼터스 개인 경험 관

리 비즈니스 모델에서 광고주는 사용자가 광고를

소비한 순간부터 상품을 구매할 때까지의 과정을

파악할 수 있는 새로운 가치를 통해 합리적인 광

고 관리가 가능하게 될 것이다.

6. 결론

본 연구는 유비쿼터스 환경하에서 구현될 수 있

는 개인 경험 관리 시스템을 통하여 새롭게 나타

나는 ‘마케팅 메시지로서의 지식’의 역할에 대하여

고찰하였고, 이로 인해 향후에는 ‘인지 → 흥미 →

저장 → 회상 → 검색 → 행동 → 공유’라는 새로

운 마케팅 및 광고 수용 모델이 나타날 것으로 유

비쿼터스 환경에서의 마케팅 방법을 조망하였다.

또한 이를 기반으로 한 유비쿼터스 개인 경험 관

리 비즈니스 모델을 설계하고 분석하였는데, 이를

위하여 가장먼저 개인 경험 관리의 개요와 Human-

Reader 시스템의 의의에 대하여 검토하였다. 그리

고 유비쿼터스 개인 경험 관리 비즈니스 모델을

설명하기 위하여 사용자 관점의 시나리오, 다이어

그램, 비즈니스 모델 정의에 의한 참여자 분석을

제시하였고, 지식 관점에서 유비쿼터스 개인 경험

관리 비즈니스 모델이 담고 있는 이슈를 검토하였

다. 그리고 온라인 상에서 개인 경험 컨텐트가 어

떻게 구조화될 수 있는지를 GUI 예시를 통하여 제

시하였고, 개인 경험 관리 비즈니스 모델에 사용되
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는 RFID 태그의 경제성을 판단하기 위하여 ‘태그

평가 모델’을 통한 시뮬레이션을 수행하였으며, 마

지막으로 제안하는 비즈니스 모델의 가정이 되는

조건들을 검토함으로써 비즈니스 모델의 구현 가

능성을 판단해 보았다.

본 연구는 ‘u-Commerce’와 ‘u-Media’라는 개념

을 기반으로 하여, 유비쿼터스 환경에서의 개인 경

험 관리 시스템 및 이를 활용한 비즈니스 모델을

설계하고 분석한 실험적인 연구이다. 이를 통하여

현재 이동통신 사업자나 블로그, 미니홈피 등을 운

영하는 온라인 서비스 사업자가 향후 유비쿼터스

환경에서 어떠한 비즈니스 모델을 수행할 수 있을

지에 대한 단서를 제공할 수 있을 것으로 판단한다.
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Abstract

Knowledge as Marketing Message :
Design and Analysis of Human-Reader Based Personal

Experience Management Business Model

1)

Jungho Jun*․Kyoung Jun Lee*

This research considers the role of knowledge as marketing message, designs and analyses the 
personal experience management (PEM) business model using Human‐Reader system. It is difficult 
to save and manage person’s daily experience and relevant contents due to the lack of proper 
infrastructure and system. On the contrary, using Human‐Reader infrastructure, person’s experience 
and various relevant contents can be easily saved and managed because seamlessness between offline 
and online and the various devices that person can always carry along in ubiquitous environment. 
Since person can store and manage information, contents and advertisements through Human‐Reader 
system and u‐PEMS, marketing messages and advertisements do not have to be repetitive and 
stimulating. Instead, marketing messages and advertisements in Human‐Reader environment should be 
granting values that can be saved and managed. We propose various scenarios, processes and its 
issues. And we analyze the expected value of RFID tag used on the proposed business model by so‐
called ‘Tag Evaluation Model’ and assess the assumptions that are basis of the proposed business 
model for evaluate the feasibility of the u‐PEM business model.

Key Words : Human-Reader System, Mobile RFID, Life-log, Personal Experience Management(PEM), 
Ubiquitous Computing, Business Model, Tag Evaluation Model

* School of Business, Kyung Hee University
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