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1. 서  론 

디지털 사이니지는 ‘TV⋅PC⋅휴대폰에 이은 제 4의 미

디어’ 또는 ‘정보미디어 제 4파’로 불리며 생활공간 속 미디

어로 부상할 것으로 예상되고 있다[1]. 최근 클라우드 컴퓨

팅과 빅데이터 활용 기술 완성도가 높아지면서 디지털 사이

니지는 방대한 정보를 학습한 인공지능 및 복합적 비정형 

디스플레이 구현이 가능한 수준으로 발전하게 될 것으로 예

상되며, 스마트폰을 중심으로 개인⋅가정⋅사무실 등 비개방

적 영역에서 진행되던 스마트 혁명이 공공장소로까지 확산

되면서 색다른 의미 및 가치를 가진 대중공간으로 재탄생이 

예상된다[2]. 국내의 경우 강남역의 “미디어폴”부터 아파트 

엘리베이터 내 LCD 디스플레이까지 디지털 사이니지가 소

비자의 생활환경 깊숙이 파고들고 있다[3].

그러나, 다양한 기술적인 발전에도 불구하고, 아직도 디지

털 사이니지는 새로운 디스플레이 장치를 구매하거나, 새롭

게 제작해야 함으로써 추가 비용이 많이 발생하고, 사용자가 

원하는 콘텐츠를 노출시키기가 매우 어려운 구조로 되어있

는 현실이다. 편의점이나 대형 프랜차이즈에서는 자신들의 

가맹점에 별도의 디스플레이 장치를 설치하고 인터넷 또는 

사설 인트라넷을 활용하여 자사의 광고를 고객들에게 노출

시키고 있지만, 이것 또한, 로컬 매장 각각의 고유한 정보가 

아니라 지역의 가입매장의 의견이 반영되지 않은 본사의 콘

텐츠만 노출되고 있는 실정이다. 

고객들에게는 실제 매장의 정보가 노출되거나, 지역의 정

보가 노출 되는 것이 도움이 될 뿐만 아니라, 매장을 방문했

을 때 필요한 정보를 습득했을 경우 구매 확률이 더 높아질 

것이 분명하다. 

현재, 우리는 “디지털미디어” 시대를 넘어 “스마트미디어” 

시대를 살아가고 있다. 스마트미디어는 온라인 네트워크 기

반의 스마트 기기를 이용해 서비스 사업자와 이용자 간 또

는 이용자들 간 상호작용이 가능하며 서비스 이용에 시·공

간적 제약이 없는 융합 형 서비스를 가능하게 하는 미디어

를 말한다[4]. 디지털 사이니지도 기존 옥외형 디스플레이에 

국한된 형태에서 벗어나 스마트폰과 타블렛 PC와 같은 모

바일 기기와 연동되는 스마트 미디어와의 융합이 필요한 시

점이다. 

특히, 디지털 사이니지에서 노출되는 대부분의 콘텐츠는 

소수의 대기업을 제외하고는 중소기업이 대부분이기 때문에 

콘텐츠를 스스로 제작하거나 양질의 콘텐츠를 구매할 수 있

을 만큼의 재정적인 자립도가 크지 않다는 것이다[5]. 더군

다나 실제 소비자의 구매에 절대적인 영향을 미치는 소상공

인들은 콘텐츠 제작은 물론이고, 디지털 사이니지라는 매체

에 접근하기 어려운 실정이다.

본 연구는 디스플레이 장치 (TV, 컴퓨터 모니터, 타블렛 

PC 등)를 소유하고 있는 사용자가 별도의 추가 디스플레이 

장치를 구입하거나 설치하지 않고 기존 디스플레이 장치에 

연결이 가능한 안드로이드 기반 단말기를 활용하여 사용자

의 콘텐츠를 관리할 수 있으며, 디지털 사이니지와 같은 광

고효과를 얻을 수 있는 시스템 개발에 초점을 맞추었다. 

2. 본  론

2.1 기존 시스템과 본 연구의 차이점

지금까지의 전형적인 구현 사례로써 윈도우즈 서버 & 클

라이언트 시스템으로 제작되었으며, 디지털 사이니지마다 디

스플레이 보드와 클라이언트 프로그램을 설치해야만 했다. 

문제는 구축비용이 비싸고 확장성이 떨어지며 유연성이 부

족했으며, 한 가지 기능만을 위해 만들어진 소프트웨어와 이

를 관리하기 위한 툴이라는 한계가 있었다[6]. 최근 모바일 
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운영체제인 안드로이드가 탑재된 단말기가 빠르게 확산됨으

로써 이를 활용한 디지털 사이니지 시스템들이 등장하게 되

었다. 스마트 모바일 디바이스 기반 클라우드 디지털 사이니

지 시스템[6]과 안드로이드 기반 DID (Digital Information 

Display) 전용 통합 플랫폼[7] 등이 있다. 안드로이드 기반 

DID 전용 통합 플랫폼의 경우에는 기존 윈도우즈로 개발되

었던 시스템을 안드로이드 App으로 개발하여 미들웨어로 

개발된 App 스케줄러를 통해 리눅스 서버와 콘텐츠 관리 

S/W에서 콘텐츠를 제어하는 시스템이다. LCD Display 클

라이언트 프로그램은 관리 프로그램인 서버와 연결되어있으

며, 일정 및 시나리오 DB, 콘텐츠 DB와 데이터를 주고받으

며 LCD 하드웨어에 화면을 전송하게 된다[7]. 이 시스템은 

리눅스와 안드로이드를 활용하여 개발됨으로써, 기존 윈도우

즈 시스템보다 구축비용이 저렴하다는 장점과 레이아웃 구

성이 자유롭다는 장점이 있으나, 각각의 LCD 디스플레이에 

클라이언트 프로그램을 통해 제어하기 때문에 확장성과 유

연성 면에서 기존 시스템과 유사한 문제점을 가지고 있다. 

스마트 모바일 디바이스 기반 클라우드 디지털 사이니지 시

스템은 안드로이드 기반의 미들웨어가 설치된 셋톱박스를 

사용한다. 셋톱박스는 인터넷을 통하여 서버에 연결되어 있

으며 디지털 디스플레이에 정보를 영상으로 표시한다. 클라

우드 서버에서 콘텐츠를 관리할 수 있으며, 안드로이드 기반 

셋톱박스를 통해 다양한 디스플레이에 콘텐츠를 전달 할 수 

있다는 점이 장점이다[6]. 하지만, 디스플레이의 다양한 레이

아웃 구성 부분과 셋톱박스 외의 단말기를 사용할 수 없다

는 점이 아쉬운 부분이다. 

본 연구에서는 클라우드 서버에서 콘텐츠를 자유롭게 관

리 할 수 있고[6], 다양한 디스플레이 화면에 대응할 수 있

도록 레이아웃을 자유롭게 구성할 수 있으며[7], 셋톱박스 

외에도 다양한 안드로이드 단말기 통해 디지털 사이니지 콘

텐츠를 디스플레이 할 수 있는 시스템을 개발 하고자 한다.

2.2 시스템 제어구조

본 연구의 안드로이드 기반 디지털 사이니지 시스템의 하

드웨어와 소프트웨어 구조는 그림 1과 같이 표현할 수 있는

데 크게 세 가지 부분으로 분류 할 수 있다. 첫째, 광고영상 

및 이미지를 업로드 하는 서버부분, 둘째, 서버와 통신하여 

영상 및 이미지를 재생하는 단말기 부분(이 단말기를 통해 

디스플레이 기기를 디지털 사이니지로 전환 시킬 수 있다), 

그리고, 업로드 된 콘텐츠를 관리하는 관리 시스템 부분이다. 

업로드가 가능한 콘텐츠 형식은 jpeg, avi, mp4 등이며, 

영상이 업로드 될 때 ffmpeg을 통해 콘텐츠를 디스플레이 

기기에 최적화 시킬 수 있도록 한다. 

안드로이드 단말기는 연결된 디스플레이 장치를 안드로이

드로 전환시키는 기능을 하며, 디지털 사이니지 App에서는 

서버와 통신하여 업로드 된 콘텐츠를 동기화 시키고, 영상 

및 이미지 관리 시스템을 통해 콘텐츠를 제어할 수 있다. 또

한, 일일이 콘텐츠를 제어하기 어려운 상황에 있는 사용자를 

위해, 더미(dummy) 형태로 업로드 된 콘텐츠를 재생 할 수 

있다. 

그림 1 안드로이드 기반 디지털 사이니지 시스템 구조

Fig. 1 Android-based digital signage system structure

2.3 디지털 사이니지 App 개발을 위한 안드로이드 

단말기 사양 (안드로이드 Stick 동글, 스마트폰, 타블렛 

PC 등)

본 연구에서는 USB 형태의 안드로이드 Stick을 활용하였

으며, 다양한 형태의 안드로이드 Stick으로 테스트를 진행하

였다. HD 이상의 영상을 제어하기 위해서는 최소 아래의 

사양을 만족하는 안드로이드 단말기가 필요함을 알게 되었

다. 또한, 아래의 표 1의 사양을 만족하는 USB 형태의 안드

로이드 Stick 뿐만 아니라, 안드로이드 운영체제가 설치되어

있는 스마트폰 또는 안드로이드 타블렛 PC도 사용이 가능

하다. HTMI Port가 없는 스마트폰이나 타블렛 PC는 스마

트폰 USB Port를 통해 HDMI로 변환되는 케이블을 사용하

여 디스플레이 장치에 연결할 수 있기 때문이다. 안드로이드 

기반 디지털 사이니지 App을 원활하게 사용하기 위해서는 

최소 Dual Core 이상의 CPU가 필요하며, RAM도 1GB 이

상이 필요하다. 최근에 출시되는 안드로이드 Stick은 Quad 

Core, 2GB RAM 이상을 지원한다. 서버와의 통신을 위해 

WiFi를 기본적으로 지원해야 하며, 무선 마우스와 기타 장

비를 추가로 연결하기 위해서는 Bluetooth도 필요하다. 대부

분의 디스플레이가 터치센서를 지원하지 않기 때문에 마우

스는 안드로이드 초기 설정에 필요하다. 마우스는 USB 

Port를 이용해서 유선으로 연결하거나, Bluetooth를 이용하

여 무선으로 연결이 가능하다. 

또한, 본 연구에서 개발한 App은 처음 App이 구동되었을 

때, 서버와 접속하여 최근에 업데이트한 콘텐츠를 확인하여 

다운로드하게 되고, 안드로이드 단말기에 내장되어있는 메모

리에서 콘텐츠를 재생하게 된다. 이것은 설치장소의 WiFi 

환경이 불안한 경우에도 콘텐츠의 재생이 끊어지지 않고 지

속될 수 있도록 하기 위함이다. 이러한 이유로 안드로이드 

단말기의 내장 메모리의 확장이 가능한 제품을 선택하였다. 

안드로이드 단말기와 디스플레이의 연결은 HDMI Output 

port로 연결해서 콘텐츠를 전송한다.(HDMI Port가 없는 단

말기의 경우, USB to HDMI 케이블을 사용할 수 있다.) 전

원은 안드로이드 Stick에 전원 케이블이 함께 포함되어있으

며, 대부분 안드로이드 스마트폰의 충전케이블과 공용으로 

사용이 가능하고, 디스플레이 장치에 있는 USB를 이용하여 

지속적인 전원 공급이 가능하다.

아래의 그림 2와 같이 안드로이드 Stick과 디스플레이 장

치를 연결한 후 디지털 사이니지 App을 실행 시키면 된다. 

또한, 본 연구를 통해 개발된 App은 안드로이드 Stick에 전

원이 공급되어 실행하게 되면 가장 우선순위로 자동 실행이 
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그림 3 안드로이드 기반 디지털 사이니지 App의 프로그램 

순서도

Fig. 3 Android-based digital signage program flowchart of 

the App 

되도록 설계했다. 이것은 사용자가 디지털 사이니지를 활용

함에 있어서 사용자의 불편함을 최소화하기 위함이다. 또한, 

안드로이드 Stick이 없는 경우, 안드로이드 운영체제가 설치

되어있는 스마트폰 또는 타블렛 PC를 활용할 수 있다. 현재 

사용하지 않는 구형 안드로이드 기반 스마트폰을 활용해서

도 디지털 사이니지 시스템을 활용할 수 있다. 

표  1 디지털 사이니지 App을 구동시키기 위한 안드로이

드 단말기 최소사양

Table 1 Minimum android terminal requirements for driving 

the digital signage App

Specification

CPU Dual Core 이상

Frequecy 1.6GHz 이상

RAM 1GB DDR3

ROM 8GB 이상

Storage Micro SD 

OS Android 4.1 이상

USB USB 2.0

SD Card Micro SD Slot

HDMI HDMI Output

Wireless WiFi, Bluetooth

그림 2 안드로이드 Stick을 디스플레이 장치에 연결한 모습

Fig. 2 Connect your Android Stick figure on a display 

device

2.4 안드로이드 기반 디지털 사이니지 App 개발

본 연구에서 개발한 안드로이드 기반 디지털 사이니지 

App의 기본적인 운영절차는 그림 3과 같다.

App을 안드로이드 단말기(안드로이드 Stick 또는 스마트

폰)에 설치한 후 안드로이드 단말기를 디스플레이 장치에 

연결한다. 안드로이드 단말기에 전원이 입력되면 안드로이드

가 부팅 되고, 자동으로 App이 실행된다. App이 실행되면 

서버의 접속을 위해 무선 인터넷(WiFi)에 연결되어있는지 

확인한다. 해당 App은 기본적으로 동영상 콘텐츠를 자주 사

용하게 됨으로써, WiFi 환경에서만 동작할 수 있도록 개발

하였다. 모바일 인터넷에 접속해서 사용할 경우 데이터 통신 

요금이 과도하게 청구 될 수 있기 때문이다. WiFi에 연결되

었음이 확인되면 서버에 접속하여, 단말기 정보와 해당 IP를 

확인한 후, 해당 단말기용으로 업로드 되어있는 새로운 콘텐

츠가 업로드 되어있는지 확인과정을 거친다. 새로운 콘텐츠

가 업로드 되어있음이 확인 되면 해당 콘텐츠를 안드로이드 

단말기의 지정공간으로 다운로드 한다. 다운로드 폴더는 

App 설치 서버에 업로드 할 때 만들어진 폴더를 복사해서 

자동으로 생성된다. 최초 App 실행 시에는 업로드 되어있는 

모든 콘텐츠를 다운로드 한 후 App이 실행된다. 콘텐츠의 

다운로드가 끝나면, 해당 콘텐츠를 HDMI port를 통해 디스

플레이 장치로 출력한다. App은 두 가지 형태로 개발했는

데, Version 1은 콘텐츠를 관리프로그램을 통해 제어할 수 

있는 형태이며, Version2는 콘텐츠를 하나하나 관리할 수 없

는 환경일 경우에 다수의 콘텐츠를 업로드 한 후 순차적으

로 반복 출력되는 형태이다.

2.5 콘텐츠 (동영상 및 이미지) 관리 서버 구축

관리하는 단말기의 운영체제에 관계없이 콘텐츠 관리를 

쉽게 할 수 있기 위해서는 웹 브라우저에서 시스템 관리가 

가능해야만 한다. 웹브라우저에서 콘텐츠를 관리할 때 다양

한 기능을 구현하기 위한 시스템 구성은 그림 4와 같다. 

그림 4 디지털 사이니지 콘텐츠 관리 시스템 구성도

Fig. 4 Digital Signage Content Management System 

Diagram

 

Adobe 사의 웹 개발 저작도구인 Flex Builder를 활용하

여 웹브라우저에서 동작하는 콘텐츠 관리용 S/W를 개발하

였고, 콘텐츠 관리용 S/W와 통신하는 Web Server로는 

Tomcat(WAS)을 설치했으며, Tomcat(WAS)와 JAVA를 연

결해주는 Blazeds를 사용하였다. 데이터베이스는 MySQL을 

사용했다. Flex Builder를 활용하여 관리 소프트웨어를 개발

하게 되면, 웹 브라우저를 통해 소프트웨어가 동작함에 따

라, 운영체제에 상관없이 소프트웨어가 동작하고, PC용 소
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그림 7 서버 동기화과정을 거친 후 App 내부 저장소에 다

운로드 되어있는 동영상 파일 

Fig. 7 After the server synchronization process video files 

that are downloaded on the App inside

프트웨어 수준의 UI를 구성할 수 있는 장점이 있으나, 모바

일 환경에서 취약한 단점이 존재한다. 하지만, 디지털 사이

니지 콘텐츠가 모바일 환경에서 제작되고 스마트폰을 통해 

업로드 되는 것보다는 PC환경에서 제작되고 업로드 되는 

것이 훨씬 더 많은 상황이기 때문에 특별한 경우를 제외하

면, 장점이 훨씬 더 많다고 할 수 있다.

그림 5 디지털 사이니지 콘텐츠 관리 시스템

Fig. 5 Digital Signage Content Management System

그림 5는 디지털 사이니지 콘텐츠를 업로드하고 관리하는 

소프트웨어의 초기 화면이다. 좌측의 보드는 업로드 된 콘텐

츠를 제어하는 콘트롤 패널 이고, 우측의 보드는 가상 디지

털 사이니지 화면이다. 업로드 된 콘텐츠는 ffmpeg을 통해 

최적화된 해상도로 변환되어 데이터베이스에 저장되고, 저장

된 콘텐츠가 디지털 사이니지 디스플레이에 재생되는 화면

이 가상 보드에 프리뷰 된다. 프리뷰 된 콘텐츠는 마우스를 

이용하여 크기 및 위치를 조절 할 수 있으며, 여러 대의 디

스플레이가 연결된 DID의 경우 전체화면으로 재생이 가능

하며, 특정 모니터를 부분적으로도 사용 가능하다.

그림 6 콘텐츠 업로드 화면

Fig. 6 Content Upload screen

그림 6는 콘텐츠를 업로드 하는 화면이다. 디지털 사이니

지 디스플레이에 재생되기를 원하는 콘텐츠를 선택하여 업

로드 할 수 있다. 이렇게 업로드 된 콘텐츠는 데이터베이스

에 저장되고 안드로이드 단말기에 설치되어있는 App과 동

기화 과정을 거친 후 그림 7과 같이 App 내부의 저장 공간

에 다운로드 된 후 재생된다.

그림 8은 안드로이드 Stick을 그림 2와 같이 연결 한 후 

App이 실행되는 화면이다. 서버와 동기화 과정을 거친 후 

서버에 업로드 되어 있는 영상을 다운로드 한 후 다운로드 

순서대로 재생된다. Flex Builder로 개발된 소프트웨어는 화

면의 UI와 기능적인 부분은 Action Script를 사용하여 프로

그래밍 했으며, 서버와의 통신 부분과 BackEnd는 Java로 

개발했다.

그림 8 디지털 사이니지에서 재생되는 영상 콘텐츠

Fig. 8 Video content playback on digital signage

3. 결  론

본 연구의 목적은 안드로이드 운영체제 기반의 디지털 사

이니지 시스템을 개발하여, 누구나 쉽게 자신의 콘텐츠를 디

지털 사이니지에 업로드하고 관리할 수 있는 시스템을 개발

하는 것이다. 본 연구의 결과물은 안드로이드 단말기(안드로

이드 Stick 또는 안드로이드 운영체제 기반의 구형 스마트

폰)를 활용하여 기존 TV나 기타 디지털 디스플레이 장비를 

디지털 사이니지 디스플레이로 전환이 가능한 App과 콘텐

츠를 업로드 할 수 있는 서버와 데이터베이스 구축, 그리고 

이를 관리하는 관리용 소프트웨어이다. 본론에서 서술한 바

와 같이 디지털 사이니지 용 안드로이드 App은 서버와의 

통신을 통해 콘텐츠를 동기화 시키고 콘텐츠를 디지털 사이

니지 디스플레이에 출력하여 재생하는 역할을 하게 되며, 

Flex Builder를 활용한 관리용 소프트웨어는 웹 브라우저 방

식으로 제작되어 특정 운영체제에 종속되지 않는 브라우저 

방식으로 동작한다. 

특히, 디지털 사이니지 용 안드로이드 App은 콘텐츠를 

하나씩 제어할 수 있는 버전과 dummy 형태로 콘텐츠를 재

생하는 버전으로 각각 개발되었는데, Dummy 버전은 사용

자가 콘텐츠를 제어하기 힘든 환경에서도 디지털 사이니지

에 콘텐츠가 재생될 수 있도록 했다. 

본 연구를 통해 기존의 디스플레이 장치를 손쉽게 디지털 

사이니지로 전환할 수 있는 시스템을 개발함으로서 디지털 

사이니지의 개인화 측면에서 한걸음 진보했다고 할 수 있다. 

다만, 현재 개발된 관리 시스템은 PC에서 최적화 되어있

으며, 모바일 환경에서도 쉽게 콘텐츠 제어가 가능할 수 있

도록 추가 연구 개발이 필요하며, 콘텐츠의 재생뿐만이 아니
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라, 다양한 이벤트를 관리하고, 각각의 사용자 디스플레이를 

제어할 수 있는 관리 시스템으로의 추가 개발도 진행되어야

만 할 것이다.
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