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1. 서론 

스마트 기기의 발달은 다양한 사용자 층으로부터 그

들의 요구에 부응하는 기능을 제공함으로써 빠른 속도

로 활용 분야를 넓혀 왔다. 그러나 일부는 필요한 기능

에 부족한 면이 없지 않아 더 세부적인 기능을 제공하

여 더 많은 사람들이 스마트 기기의 활용을 기대하고 

있는 상황이다[1-2]. 빠른 속도로 변하는 현대사회에서 

예술 전공자들은 자신에게 필요한 공모전 활동이나 인

력, 또는 일자리를 쉽게 찾을 수 없어 많은 불편을 겪고 

있다[3-4].

미술대학 학생들은 자신에게 필요한 공모전에 대하

여 상시 알고 있지 못하여 공모전에 참가를 못하는 경

우가 발생하곤 한다[5-8]. 공모전 활동 카페에 가입하

여 공모전을 찾곤 하지만 쉽게 확인하지 못하여 대부분 

카페 활동을 하지 않는 상황으로 이어진다. 따라서 미

술대 학생들끼리 정보를 공유하여 공모전 활동이나 일

자리를 공유 하면 좋겠지만 서로 간의 사정으로 인하여 
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공유가 잘 이루어지지 않는 경우가 많은 것이 현 실정

이다[9-10].

본 논문은 스마트폰을 이용하여 예술인들에게 공모

전 활동과 인력, 일자리 정보를 제공하며, 그 정보를 서

로 공유하고 체계적으로 관리할 수 있는 공모전 애플리

케이션을 설계하고 구현하였다. 예술인들은 공모전 활

동이 매우 중요한 반면, 작업에 몰두하여 시간의 부족

으로 공모전 정보를 일일이 탐색하기가 쉽지 않다. 따

라서 이들에게 관심분야에 적합한 공모전 정보를 제공

하고, 공유함으로써 창작활동에 더욱 몰입할 수 있게 

하는 효과가 있다. 

본 논문에서 제안하는 공모전 애플리케이션의 핵심

기능은 누구나 가지고 있는 스마트폰으로 언제 어디서

나 쉽게 예술인들이 실시간으로 공모전 게시판을 통하

여 공모전 정보를 공유할 수 있는 공간을 제공하고, 예

술 인력소를 통해 예술인의 일자리를 공유하는 서비스 

기능이다. 부수적으로 실시간 소통 공간을 통한 채팅 

서비스, 긴급 공지사항 알리는 푸시알람 서비스, 각 지

도 지역을 선택하게 되면 게시판 형식으로 그 지역의 

공모전 리스트가 제공되는 지도 활용 서비스, 스푼마켓

을 통하여 예술인들이 서로 필요한 용품을 사고 팔수 

있는 공간을 제공한다.  

본 논문은 2장에서는 제안하는 공모전 애플리케이션

을 설계하고 3장에서 제안한 공모전 애플리케이션을 

구현하며, 4장에서 결론을 맺는 형식으로 구성하였다. 

2. 공모전 어플리케이션 설계

2.1 공모전 어플리케이션 구성도

본 공모전 애플리케이션의 전체적인 구성도는 그림1

과 같다. 공모전 애플리케이션은 스마트폰, xml로 사

용자 인터페이스를 설계한 스마트폰 애플리케이션과 

서버로 구성되었으며, 서버는 Apache와 MariaDB를 

이용하였다. 그리고 스마트폰과 MariaDB 간의 직접적

인 데이터 교환을 위해 PHP를 사용하였다.

그림 1. 공모전 어플리케이션 구성도

Fig. 1. System Diagram

탭 메뉴는 스마트폰의 좌우측에 배치하여 많이 사용

하는 내용과 그 부가적인 서비스를 보기 쉽게 나열하

고, 예술인들이 원하는 공모전 정보를 제공할 수 있도

록 서비스하는 공모전 게시판을 운영한다. 스푼마켓 게

시판은 서로 다른 사용자끼리 필요한 물품을 사고 팔 

수 있거나, 주고 받으며 교류하는 기능을 제공한다. 예

술 인력소는 에술인들의 인력 및 일자리를 공유하는 서

비스를 제공한다. 필요한 인력을 애플리케이션에 글을 

올려 구직자가 그 내용을 보고 원하는 일자리를 쉽게 

찾아볼 수 있게 도와주는 일자리 알선 기능이 있다. 커

뮤니티는 서로 실시간 정보를 공유하거나 질문을 실시

간으로 소통할 수 있는 서비스이다. 이 서비스는 서로 

분야와 생각이 비슷하고 모르는 사람들끼리 소통하기 

위하여 사용된다. 푸시알람은 스마트폰에 공지사항이

나 긴급한 메시지를 바로 알림으로써 신속한 정보 전달 

기능을 제공하고, 지도 활용 서비스는 실시간으로 필요

로 하는 지역에 대한 공모전 정보를 리스트 형식으로 

제공한다.

2.2 푸시 알람 서비스 설계

GCM 서버는 본 시스템에서 운영하는 서버로부터 

메시지를 받고 이것을 GCM을 사용하는 앱으로 전송한

다. GCM 연결 서버는 HTTP와 XMPP를 지원하며, 

XMPP 프로토콜은 단말과 서버간의 TCP 연결을 계속 

유지시켜 준다. GCM은 안드로이드 애플리케이션으로 

메시지를 보낼 수 있는 3rd party 서버를 허용하며 메

시지 전달과 순서를 보장하지 않는다. 애플리케이션은 

메시지를 받기 위해 실행되고 있을 필요가 없는 장점이 

있어 본 논문은 GCM을 사용하여 연구되었다. 본 논문
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에서 사용된 GCM에 등록하는 절차는 그림 2와 같다. 

애플리케이션은 메시지를 받기 위해 GCM으로부터 디

바이스를 등록한다. 3rd party server는 애플리케이션

에 메시지를 보내기 위해 등록된 레지스터와 함께 

GCM으로 메시지를 전송한다. GCM 연결 서버는 레지

스터로 확인된 단말에 해당 메시지를 전송한다. 이러한 

GCM을 이용하여 푸시 알람 서비스를 구현하였으며, 

사용자에게 새로운 공모전, 공지사항 등의 알림 메시지

를 전송하는 기능을 제공한다. 

그림 2. 푸시 알람 서비스 절차

Fig. 2. Push Alarm Service

2.3 데이터베이스 설계

본 논문에서는 PHP를 이용하여 애플리케이션과 

MariaDB를 연동하고 있다. 공모전 애플리케이션에서 

사용하는 데이터베이스는 회원가입에 관련된 데이터를 

저장하는 ‘member’ 테이블, 자유게시판을 저장하는 

‘board’ 테이블을 사용하고, 공모전에 이용하는 

‘contest’ 테이블, 인력소에 사용하는 ‘human’ 테이

블, 스푼마켓에 사용하는 ‘market’ 테이블을 사용하여 

총 4개의 테이블을 가지고 있다. 아래의 Table1, 

Table2, Table3, Table4에서 각 테이블별 구성과 기

능을 설명한다.

표 1. member 구성

Table 1. member Table

  

표 1의 'member' 테이블에는 회원가입에 필요한 

아이디를 저장하는 id 필드와 패스워드를 저장하는 

pass 필드, 회원 이름을 저장하는 name 필드로 구성

하였다. 

표 2. board 구성

Table 2. board Table

표 2의 board 테이블에는 게시물 번호에 필요한 

no 필드, 게시글 제목에 필요한 title 필드, 게시글 내

용을 저장하는 content 필드, 작성일을 저장하는 date 

필드, 조회수에 필요한 hit 필드, 그리고 작성자에 필요

한 id 필드와 글을 삭제할 때 필요한 password 필드로 

구성하였다. no 필드는 기본키로서 데이터베이스 테이

블에서 각각의 자료들을 식별 할 수 있는 값이며, 자동

으로 카운트되면서 값이 증가된다.

표 3의 maket 테이블에는 게시물 번호에 필요한 

no 필드, 게시글 제목에 필요한 title 필드, 게시글 내

용에 필요한 content 필드, 작성일에 필요한 date 필

드, 조회수에 필요한 hit 필드, 그리고 작성자 에 필요

한 id 필드, 글을 삭제할 때 필요한 password 필드로 

구성되어 있다. 이미지 파일은 PHP에 저장하여 불러오

는 방식으로 사용하였다.

표 4의 human 테이블 에는 게시물 번호에 필요한 

no 필드, 게시글 제목에 필요한 title 필드, 게시글 내

용에 필요한 content 필드, 작성일에 필요한 date 필

드, 조회수에 필요한 hit 필드, 그리고 작성자를 저장하

는 id 필드와 글을 삭제할 때 필요한 password 필드로 

구성되어 있다. 
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표 3. market 구성

Table 3. market Table

표 4. human 구성

Table 4. human Table

2.4 지도 활용 서비스 설계

지도 활용 서비스는 메인 화면에서 실시간 공모전을 

클릭하면 한눈에 볼 수 있는 지도화면 인터페이스가 보

이고, 각각의 지역에 좌표를 설정하여 클릭 이벤트를 

지정한다. 이곳을 클릭하면 "/title" 게시판 목록을 지정

해 주는 게시판 형식이 나타나 공모전에 대한 설명이 

표시된다. 그리고 맨 위에 검색 바를 배치하여 원하는 

공모전을 검색해서 자세한 정보를 확인할 수 있도록 하

며, 해당 공모전에 접속하면 스레드를 사용해 다시 게

시판 목록을 정의해서 목록 내용을 보여주기 위해 새로

운 게시판이 나타나게 된다.

3. 공모전 어플리케이션 구현

어플리케이션 개발 환경으로 윈도즈 운영체제와 

Swing, Android Studio 2.2.3을 이용하였다. 개발 도

구는 Eclipse, MariaDB, RUBY를 이용하였고, 구현 

언어는 HTML, JAVA, PHP를, 그리고 라이브러리는 

UX/UI를 이용하였다. 애플리케이션은 데이터베이스를 

이용하여 회원정보 및 게시판 내용을 저장한다. 그림 3

은 최초 실행할 때 사용자에게 보여 주는 실행화면을 

나타내었다. 아이디와 패스워드를 입력할 수 있고, 회

원가입과 로그인을 실행시켜 주는 아이콘을 정렬하여 

간결하게 나타내었다. 로그인 실행화면에서 회원가입 

아이콘을 클릭하면 회원가입 서비스 안내 페이지로 이

동한다. 회원가입 페이지에서는 아이디, 패스워드, 이

름을 입력할 수 있고 약관에 동의 후 회원가입을 진행

하면 정보는 데이터베이스에 저장된다.

그림 3. 애플리케이션 최초 실행 화면

Fig. 3. Application Begin Image

데이터베이스에 저장된 로그인 정보를 가지고 로그

인을 완료하면 그림 4와 같이 메인 화면을 보여준다. 

메인 화면에는 ART SPOON 로고와 함께 HTML을 사

용하여 스크롤 기능을 제공하며, 실시간 공모전 아이콘

과 애플리케이션에 대한 정보를 볼 수 있는 아이콘을 

배치하였다. 하단의 애플리케이션에 대해 자세한 정보

를 볼 수 있는 아이콘을 클릭하면 애플리케이션에 대한 

정보를 한눈에 보기 쉽게 정리하여 표시를 해 줄 수 있

도록 제작하였다.
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그림 4. 애플리케이션 메인 화면

Fig. 4. Application Main Image

공모전 및 스푼마켓 화면은 그림 5와 같다. 

미술대 학생들과 전공인들, 관심있는 사람들이 필요

로 하는 공모전 정보를 보기 쉽게 게시판 형식으로 제

작하여 알려주는 기능을 제공하고 있다. 관리자가 공모

전에 대한 정보를 요약하여 입력하면 미술인들은 이 내

용을 보고 필요한 공모전에 대하여 홈페이지에 바로 접

속하여 신청 할 있도록 구현하였다.

스푼마켓 화면은 서로 미술인들끼리 필요한 물품을 

사고 팔 수 있도록 게시판 형식으로 제공하였다. 이 게

시판은 관리자가 아닌 회원가입을 한 사용자면 누구든

지 사고 팔 수 있도록 하였고, 글도 작성하여 게시할 수 

있도록 구현하였다.

예술 인력소 및 푸시 알람 서비스 화면은 그림 6과 

같다. 예술 인력소 화면은 예술인들끼리 필요로 하는 

인력 서비스를 서로 공유하고 제공하는 서비스이다. 예

술 관련 아르바이트나 회사에서 필요로 하는 인력을 공

지하여 조금 더 쉽게 일자리를 제공하는 서비스이다. 

이 부분도 게시판 형식으로 제작하여 제공하고 있다. 

푸시 알림 서비스는 긴급 공지사항이나 관리자가 필요

로 하는 공지를 스마트폰을 사용하고 있는 모든 사용자

에게 신속하게 정보를 제공할 때 사용한다. 

그림 5. 공모전 및 스푼마켓 화면

Fig. 5. Competition and Spoon Market Image

그림 6. 예술 인력소 및 푸시 알람 서비스 화면

Fig. 6. Artist and Push Alarm Service Image 

메인 화면에서 하단 실시간 공모전 부분을 클릭하면 

그림 7과 같이 지도 활용 서비스 화면으로 전환된다. 

이 화면은 전국 지도를 활용하여 지역 별로 어떤 공모

전 정보가 있는지 바로 확인 할 수 있도록 구현하였다. 
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그림 7. 지도 활용 서비스 화면

Fig. 7. Map Service Image

4. 결론

본 논문은 스마트폰을 이용하여 예술인들에게 공모

전 활동과 인력, 일자리 정보를 제공하며, 그 정보를 서

로 공유하고 체계적으로 관리할 수 있는 공모전 애플리

케이션을 설계하고 구현하였다. 예술인들은 공모전 활

동이 매우 중요한 반면, 작품의 질과 완성도를 높이는 

작업에 몰두하여 다른 활동에 대한 시간의 부족으로 공

모전 정보를 일일이 탐색하기가 쉽지 않다. 따라서 이

들에게 관심분야에 적합한 공모전 정보를 제공하고, 공

유함으로써 창작활동에 더욱 몰입할 수 있게 하는 효과

가 있다. 

본 논문에서 제안하는 공모전 애플리케이션의 핵심

기능은 누구나 가지고 있는 스마트폰으로 언제 어디서

나 쉽게 예술인들이 실시간으로 공모전 게시판을 통하

여 공모전 정보를 공유할 수 있는 공간을 제공하고, 예

술 인력소를 통해 예술인의 일자리를 공유하는 서비스

를 제공하였다. 부수적으로 실시간 소통 공간을 통한 

채팅 서비스, 긴급 공지사항 알리는 푸시알람 서비스, 

지도에서 각 지역을 선택하게 되면 게시판 형식으로 그 

지역의 공모전 리스트가 제공되는 지도 활용 서비스, 

스푼마켓을 통하여 예술인들이 서로 필요한 용품을 사

고 팔수 있는 공간을 제공하였다.  

공모전 애플리케이션이 예술 전공자들에게 사용된다

면 공모전 정보 획득뿐만 아니라 본인에게 맞는 일자리

를 예술인력소를 통해 취업이나 실습이 가능하며 예술

에 대한 궁금한 것들은 시간과 공간을 할애하여, 대면

하지 않아도 사용자끼리 실시간으로 다른 사용자들과 

소통하여 해결할 수 있는 실시간 소통공간을 통해 더 

많은 지식을 습득 할 수 있다. 
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