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 디지털 사이니지는 사용 중인 대다수의 시스템이 폐쇄적이고 독자적이기 때문에

상호운용성이 부족하다. 따라서, 종단 사용자가 다른 제조업체나 오퍼레이터로부

터 제품이나 서비스를 결합하여 사용하거나 다른 특징을 갖는 다양한 종류의 단

말을 사용하기 위하여 산업체에서는 상호운용가능한 디지털 사이니지 솔루션을

위한 기술적인 표준을 정의한다. 현재 디지털 사이니지 기술에 대한 표준화는

ITU-T, POPAI(Point of Purchase Advertising International), W3C 등에서 진행

되어 왔다. 따라서, 본고에서는 ITU-T, POPAI, W3C 등 디지털 사이니지 표준화

작업을 추진하고 있는 주요 국제 표준기구 및 포럼의 표준개발 현황에 대해 소개
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Ⅰ. 서론 

디지털 사이니지(digital signage)는 TV 프로그램, 메

뉴, 정보, 광고 및 메시지를 보여주는 전자 디스플레이

의 형태로, 상점, 호텔, 음식점, 회사 등에서 일반 대중

들에게 보여진다. 이때, 각 디스플레이 장치는 PC나 서

버에 의해 주로 제어된다.  

디지털 사이니지를 사용한 광고는 특정 시간에 특정 

위치에 타깃화된 광고를 전달하는 것을 목표로 한다. 또

한, 디지털 사이니지는 정적인 사이니지에 비해 콘텐츠

를 자주 업데이트할 수 있는 등 장점이 많다. 이외, 터치

스크린 기능, 움직임 감지, 이미지 캡처 등 인터랙티브 

기능이 포함된 경우도 있다.  

디지털 사이니지를 통해 재생되는 콘텐츠는 여러 다

양한 소스(마케팅이나 세일즈 전문가, 웹 광고 대리인이

나 프리랜서, 일반 사용자 등)가 존재할 수 있으며, 제공 

목적에 따라 다음과 같이 분류할 수 있다. 

 Point of Wait: 방문자나 스탭에게 적절한 정보를 

디스플레이한다. 

 Point of Sale: 광고, 키오스크, 브랜딩 TV 등 고

객에게 판매를 위해 제품이나 서비스에 대한 정

보를 제공한다. 

 Point of Transit: 여행자를 위한 정보와 끊임없

는 광고로, 실시간으로 위치와 상황인지 기반 정

보 및 광고를 제공한다. 

한편, 디지털 사이니지는 초기 투자비용 부담이 있으

나 비주얼 매체 세대의 증가, 디스플레이 기술의 발전과 

제조 비용의 하락, 소매점에서의 확산 등으로 적절한 가

격으로 상호연결된 고화질 평면 디지털를 통하여 기존

의 고정된 스크린에서 시의적절한 콘텐츠를 전달하는 

형태로 변경되고 있다. 

시장을 예측하는 회사인 ABI(Allied Business In-

telligence) Research에 의하면 디스플레이, 미디어 플

레이어, 소프트웨어 및 인스톨, 유지 보수 비용을 포함

하여 디지털 사이니지 시스템에 드는 비용이 2010년 13

억 달러에서 45억 달러로 늘어날 것으로 예측하고 있다

[1]. Global Industry Analysts는 전 세계적으로 2017년

까지 138억 달러가 예상된다고 하고 있다[2]. 미국뿐만 

아니라 아시아, 라틴 아메리카, 중동 등에서도 디지털 

사이니지가 많이 활용되고 있고, 브라질, 중국, 인도, 말

레이시아, 싱가폴, 태국, 아랍에미리트 등에서도 소매점

에서 디지털 사이니지 붐이 일고 있다고 한다.  

그러나, 디지털 사이니지는 사용 중인 대다수의 시스

템이 폐쇄적이고 독자적이기 때문에 상호운용성이 부족

하다. 표준화의 부족은 TV나 웹처럼 디지털 사이니지가 

적절한 광고 매체가 되는 데 있어 장애물이 될 수 있다.  

종단 사용자가 다른 제조업체나 오퍼레이터로부터 제

품이나 서비스를 결합하여 사용하거나 다른 특징을 갖

는 다양한 종류의 단말을 사용하기 위하여 산업체에서

는 상호운용가능한 디지털 사이니지 솔루션을 위한 기

술적인 표준을 정의하고 있다. 

디지털 사이니지 기술에 대한 표준화는 ITU-T, 

POPAI(Point of Purchase Advertising International), 

W3C 등에서 진행되어 왔다. 따라서, 본고에서는 ITU-

T, POPAI, W3C 등 디지털 사이니지 표준화 작업을 추

진하고 있는 주요 국제 표준기구 및 포럼의 표준개발 현

황에 대해 소개하고자 한다. 

Ⅱ. ITU-T의 디지털 사이니지 표준화 동향 

1. IPTV-GSI에서의 디지털 사이니지 표준화 동향 

ITU-T에서의 디지털 사이니지 표준화는 2011년 3월 

일본이 IPTV-GSI(Internet Protocol Television-Global 

Standardization Initiatives) 회의에서 디지털 사이니지 

서비스에 대한 요구사항과 IPTV 기반 디지털 사이니지 

서비스에 대한 아키텍처를 범위로 하는 신규 작업 아이

템을 제안함으로써 시작되었다.  
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IPTV와 달리 디지털 사이니지는 종단 사용자의 개념

이 다르고, 댁내뿐만 아니라 댁외도 고려해야 하는 등 

디지털 사이니지를 위해서는 새로운 프로토콜과 메타데

이터에 대한 요구사항이 필요하다는 결론에 이르러 

IPTV-GSI 회의에서는 신규 작업 문서를 H.FDSS 

(Framework for Digital Signage Service)란 이름으로 

개발해 왔다. 

그러나, H.FDSS는 프레임워크란 문서의 제목과 해당 

문서의 내용 및 기술 범위가 상이함에 따라 제목을 

“Digital signage: Service requirements and IPTV-

based architecture”로 변경하고 문서 번호로 H.780을 

할당받았다[3]. H.780은 2012년 5월 SG16 회의에서 승

인(consent)되었으며 신규 권고 초안으로 제안되어 현

재 AAP(Alternative Approval Process) 상태에 있다.  

H.780은 ITU-T Y.1910에서 정의한 IPTV 아키텍처

를 기반으로 디지털 사이니지 콘텐츠, 네트워크, 메타데

이터, 단말 측면에서의 상위 요구사항, 아키텍처, 메커

니즘 등을 기술한다. H.780에서 정의한 IPTV 기반 디

지털 사이니지 아키텍처는 (그림 1)과 같다.  

(그림 1)에서 플레이리스트와 플레이리스트 스케줄

은 다음과 같이 정의된다. 

 플레이리스트(Playlist): 콘텐츠의 목록으로 플레

이되는 콘텐츠의 순서를 표현할 수 있으며 디지

털 사이니지 서비스 제공자에 의해 생성되고 제

공된다. 디지털 사이니지 단말이 인터랙티비티

(interactivity)를 지원할 때 종단 사용자가 플레이

리스트를 선택할 수 있다. 

 플레이리스트 스케줄(Playlist Schedule): 플레이

되는 특정 날짜와 시간 등을 표시한 플레이리스

트의 리스트이다.  

(그림 1)에서 서버 쪽에 존재하는 디지털 사이니지 응

용(Digital Signage Application)의 상세 구조와 단말 쪽

에 존재하는 디지털 사이니지 클라이언트(Digital Sig-

nage Client)의 상세 구조는 (그림 2)와 (그림 3)과 같이 

구성되어 있다. 

한편, 디지털 사이니지는 공항에서의 여행자 정보, 

빌딩에서의 가이드 정보, 카페테리아에서의 메뉴 정보 

등 여러 분야에 쓰일 수 있지만 가장 큰 수익이 나는 분

(그림 2) 서버 쪽 디지털 사이니지 응용의 상세 구조 

 

(그림 3) 단말 쪽 디지털 사이니지 클라이언트의 상세 구조(그림 1) IPTV 기반 디지털 사이니지 아키텍처 
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야는 디지털 옥외 광고(DOOH: digital out-of-home 

advertising) 분야이다. 특히, 광고주에게 있어서 적절한 

위치와 시간에 적절한 이용자에게 적절한 콘텐츠를 제

공함으로써 콘텐츠 제공 효과를 극대화하는 것은 매우 

중요하다. 따라서, 콘텐츠 제공 효과를 극대화하기 위한 

디지털 사이니지 주변 환경 및 서비스 이용자(또는 행

인)의 행태 측정 정보는 매우 유용하다. 

이에 따라 한국에서는 2011년 11월부터 IPTV-GSI 

회의에서 디지털 사이니지 서비스를 위한 이용자 행태 

측정 정보에 대한 표준화의 필요성을 제안하였고, 마침

내 2012년 5월 신규 작업 아이템으로 채택되어 H.DSS-

AM(Audience Management for Digital Signage Ser-

vices)을 개발하고 있다[4]. 

H.DSS-AM은 AM Client(Audience Measurement 

Client)와 AM Aggregation(Audience Measurement 

Aggregation) 사이에 디지털 사이니지 서비스를 위한 

이용자 행태 정보에 대한 기능 요구사항, 환경 설정, 오

퍼레이션, 데이터 구조체, 메타데이터 등을 다룬다.  

(그림 4)는 디지털 사이니지 아키텍처에서 AM Client

와 AM Aggregation의 위치를 보여준다. 

(그림 5)는 H.DSS-AM 문서에서 고려하고 있는 디지

털 사이니지 서비스를 위한 이용자 행태 측정 정보에 대

한 일반적인 절차이다. 

(그림 4) AM Client와 AM Aggregation 

 

(그림 5) 이용자 행태 측정 정보에 대한 일반 절차 
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2. 디지털 사이니지 관련 Technology Watch 

Report 

ITU TSB(Telecommunication Standardization Bu-

reau)의 Policy & Technology Watch Division에서는 새

로운 표준화 활동이나 기존에 표준화 활동을 하고 있는 

기술 중 떠오르는 신기술에 대한 Technology Watch 

Report를 발간하고 있다. 

2011년 11월 ITU TSB에서는 디지털 사이니지에 대

한 Watch Report를 발간하였다[5]. Watch Report에서

는 타깃화된 광고(targeted information), 오락(enter-

tainment), 상품 기획 및 광고(merchandising and 

advertising) 등을 위한 혁신적인 매체로 디지털 사이니

지를 예상하고 있다.  

리포트에 의하면 디지털 사이니지는 타깃화된 광고, 

오락, 상품 기획 및 광고 등을 위하여 중앙에서 관리되

고 주소 지정이 가능한 디지털 디스플레이들의 네트워

크라고 정의한다. 디지털 사이니지에서 콘텐츠는 콘텐

츠 엘리먼트를 위한 타임 슬롯에 미리 계획된 실시간 플

레이 리스트가 포함될 수도 있고, 사용자 인터랙션을 포

함한 여러 기준에 따라 전개되는 동적 플레이 리스트가 

포함될 수도 있다. 또한, 콘텐츠는 위치 정보나 주변 환

경 센서에 의해 변경될 수도 있다.  

대부분의 디지털 사이니지 솔루션은 독자적인 시스템

으로 구축되어 있기 때문에 이종의 네트워크나 벤더를 

넘어 다양한 응용을 통합하는 데 있어 걸림돌이 된다. 

그러나, 다른 벤더의 제품이 상호운용되지 않는 한 대규

모 디지털 사이니지 네트워크를 구축하고 확장하는 데

는 어려움이 존재한다. 따라서, 디지털 사이니지 Watch 

Report에서는 디지털 사이니지 기술에 대한 개요와 주

요 응용, DOOH에서의 가장 최근 트렌드, 디지털 사이

니지 제품을 위하여 상호운용가능한 표준에 대한 필요

성을 기술하고 있다.  

3. ITU-T 디지털 사이니지 Workshop 

 ITU와 일본 MIC 주관으로 2011년 12월 디지털 사이

니지 워크숍이 일본 동경에서 개최되었다[6].  

역, 공항, 쇼핑센터, 사무실 단지 등에 대규모의 디스

플레이 단말을 설치함으로써 디지털 사이니지 서비스가 

전 세계적으로 널리 사용되게 되고, 최근에는 소매점이

나 슈퍼마켓 등에 소규모의 디스플레이 단말이 등장하

고 있다. 서비스의 시스템 아키텍처를 보면 독립형

(stand-alone)에서 다양하고 이질적인 디지털 사이니지 

디스플레이 단말이 광대역 망에 연결되는 네트워크형으

로 이동되고 있다.  

일반적으로 표준화는 상호운용성을 보장하고 필요한 

장비의 비용을 줄이는 역할을 한다. 디지털 사이니지에

서는 적절한 사이니지 분배 메커니즘이나 전략을 통하

여 광고주나 상점 주인에게 비용 효율이 높은 사이니지 

사용을 가능하게 한다. 이를 반영하여 ITU-T SG16에

서는 2011년 3월에 디지털 사이니지 서비스에 대한 표

준화를 시작하였다.  

ITU-T의 디지털 사이니지 워크숍은 디지털 사이니지 

서비스의 고급 기능과 요구사항, 모범 사례, 기존 표준

화 기구의 활동, 디지털 사이니지 서비스 유즈 케이스 

등에 대하여 논의하고자 개최되었다. 워크숍에서 발행

한 리포트에 의하면 16개국에서 400여 명이 참석했다

고 한다.  

워크숍을 통하여 다음과 같은 결론에 도달했다. 

 널리 사용되고 비용면에서 효율적인 디지털 사이

니지의 디플로이먼트 시 글로벌 오픈 표준에 근

거한 표준화가 반드시 필요하다. 

 디지털 사이니지는 광고뿐만 아니라 공공안전을 

위한 혁신적인 매체의 역할을 할 것으로 기대된

다(예, 재난의 경우 긴급 정보 제공 등). 

 디지털 사이니지의 진흥을 위하여 ITU 및 다른 

표준화 기구 사이에 좀 더 긴밀한 협력이 필요하

다. 

워크숍을 통하여 ITU는 다른 표준화 기구와 협력을 

통하여 디지털 사이니지 표준화를 리드함으로써 디지털 
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사이니지가 광범위하게 디플로이되도록 유도하는 결의

를 다졌다고 한다. 

4. ITU-T 디지털 사이니지 신규 라포터 그룹 제안 

2012년 5월 ITU-T SG16에서 한국은 디지털 사이니

지 시스템 및 서비스에 대한 표준화를 전담하는 라포터 

그룹의 필요성을 제안하고 신규 라포터 그룹에서 추진

해야 할 연구 항목 등을 제안하였다[7]. 이는 기존에 

IPTV-GSI에서 디지털 사이니지에 대한 표준화를 일부 

담당하고 있지만 IPTV-GSI에서 다루는 디지털 사이니

지는 IPTV의 한 응용 분야로 IPTV 프레임워크 내에서 

다루어지는 등 한계가 드러나기 때문이다. 

한국이 제안한 신규 라포터 그룹에서 추진할 내용으

로는 다음 항목들이 제시되었다. 

 디지털 사이니지 시스템과 서비스의 정의와 범위, 

도메인, 유즈 케이스와 요구사항, 아키텍처, 단말 

프로파일, 관리 및 오퍼레이션  

 디지털 사이니지 콘텐츠 제공 방안, 디지털 사이

니지 시스템과 다른 시스템이나 응용과의 연결방

안, 여러 다른 디스플레이를 통한 프리젠테이션 

방안, 메타데이터 및 미디어 포맷 

 스마트 단말과의 인터랙션, 상황인지 기반 데이

터의 수용, 시연, 전달 

 프라이버시 보호 고려사항 

 재난 시 긴급 정보 제공 고려사항 

 장애인 등의 접근성 고려사항 

Ⅲ. POPAI의 디지털 사이니지 표준화 동향 

POPAI(Point of Purchase Advertising International)

는 미국의 소매시장 마케팅을 위한 글로벌 연합기관으

로 BroadSign, Scala 등 미국 기반 솔루션 업체들이 참

여하고 있다[8].  

POPAI의 디지털 사이니지 참조 시스템은 (그림 6)과 

같다. 

POPAI에서는 디지털 사이니지 시스템을 하나 이상의 

디스플레이, 하나 이상의 미디어 플레이어, 콘텐츠 관리

(전달) 시스템으로 구성된다고 본다.  

 디스플레이: 과거 수십 년 동안 디스플레이 기술

은 해상도, 급격한 비용 감소 등 놀라운 성장이 

 

<자료>: POPAI, "Digital Signage Network Playlog Standards," Version 1.1, Aug. 23th, 2006, p.4. 

(그림 6) 디지털 사이니지 참조 시스템 
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있었다. 또한, 케이싱(caing), 마운팅(standing/ 

wall-mounted 등), 레이아웃(멀티 스크린 등)뿐

만 아니라 밝기 조절, 먼지 방지, 내열성, 내수성 

등이 추가로 요구되는 기술이다. on/off 동작, 컬

러 셋팅, 오디오 볼륨 조절 등 원격 관리 기능도 

유용한 정보이다.  

 미디어 플레이어: 미디어 플레이어의 역할은 적

절한 시간에 적절한 디스플레이어에 적절한 콘텐

츠를 제공하는 것뿐만 아니라 원격 모니터링과 

환경 설정 서비스에 대한 인터페이스를 제공한다. 

디스플레이에 대한 증명으로 로그 파일, 이용자 

행태 정보 및 사용자 인터랙션 기능 구현에 대한 

책임이 있다. 또한, 가장 흔한 멀티미디어 포맷이

나 유니캐스트/멀티캐스트 프로토콜을 지원할 수 

있어야 한다. 

 콘텐츠 관리(전달) 시스템: 헤드엔드에 존재하며, 

플레이 스케줄을 생성, 변경, 삭제하는 기능과 이

들 리스트와 관련된 콘텐츠를 전달하는 역할을 

한다. 이용자 프로파일링과 로그 파일, 통계 분석 

도구 등이 구현될 수 있다.  

POPAI의 디지털 사이니지에 관한 주요 표준화 내용

은 다음과 같다. 

 스크린 미디어 포맷: 디지털 사이니지 응용에서 

사용하기 위한 표준 미디어 포맷이다. 표준 포맷

을 설정함으로써 이를 만족하는 디지털 사이니지 

단말은 해당 콘텐츠를 명확하게 디스플레이 할 

수 있게 된다. 표준 목록은 오디오, 비디오, 스틸 

이미지, 벡터 그래픽, 컨테이너 포맷 등을 위한 

다양한 코덱을 나열하고 있다. 한편, 최근에는 

HTML5가 POPAI 스크린 미디어 포맷보다는 좀 

더 보편적으로 고려된다.  

 디지털 사이니지 단말 RS-232 제어 표준: 디스

플레이를 제어하기 위한 RS-232 기반의 명령어

들을 표준화하고자 하였으나 하드웨어 업체의 참

여가 불확실하고 RS-232를 지원하는 않는 디스

플레이들이 등장하면서 프로토콜 정의 대신에 디

지털 제어 명령어를 정의하는 형태로 정리되었다. 

 디지털 사이니지 플레이로그 표준: 플레이로그는 

디지털 사이니지 미디어 플레이어로부터 플레이

되는 콘텐츠를 반영하여 생성한 기록이다. XML 

형태로 플레이 로그를 표준화하였다. 

(그림 7)은 POPAI에서 정의하는 디지털 사이니지 플

 

(그림 7) 디지털 사이니지 플레이로그 
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레이로그에 대한 XML 데이터의 일부이다. 

Ⅳ. W3C의 디지털 사이니지 표준화 동향 

W3C에서는 개방형 디지털 사이니지 네트워크가 가

져야 할 3가지 특징으로 다음을 제시하고 있다.  

 플랫폼에 독립적으로 콘텐츠와 응용을 디플로이

할 수 있어야 한다. 

 일반 대중이 쉽게 콘텐츠 플레이 스케줄과 시간

을 구매할 수 있어야 한다. 

 공통 표준에 맞는 컴포넌트를 생성할 수 있고, 제

한 없이 확장과 대체가 가능해야 한다.  

W3C는 이를 위하여 SMIL을 생성하였으며, SMIL은 

비디오, 오디오, 이미지, 텍스트 등 멀티미디어의 스케

줄링, XML 기반 멀티존 스크린 레이아웃을 정의한다. 

여러 회사에서 SMIL을 다른 웹 기술과 결합하는 실험

을 하였다. 이는 HTML5가 프리젠테이션 시맨틱으로부

터 콘텐츠의 시맨틱 구조를 분리하는 것과 같다. SMIL, 

CSS3, ECMAscript(JavaScript)를 결합하여 제시하였으

나 SMIL 대신에 HTML5가 그 자리를 대신하는 분위기

이다. 

W3C에서 고려하고 있는 웹 기반 디지털 사이니지는 

(그림 8)과 같다.  

웹 기반 사이니지는 2011년 W3C TPAC(Technical 

Plenary/Advisory Committee) 회의에서 제안하였으며, 

서버와 사이니지 단말 사이의 전달 인터페이스와 통신 

프로토콜, 사이니지 단말과 외부 장치 사이의 인터페이

스를 다루고자 한다.  

웹 기반 사이니지 비즈니스 그룹 생성은 웹 기반 디지

털 사이니지 표준화에 관심 있는 회사나 기관이 모여 기

존 웹 기반으로 좀 더 스마트한 통합과 웹 브라우저 기

반 디지털 사이니지의 확장을 위한 유즈 케이스와 시스

템 모델을 확인하기 위함이다. 2012년 6월 일본 지바에

서 웹 기반 사이니지에 대한 첫 워크숍을 개최하였다

[9]. 본 워크숍에서는 어떤 종류의 유즈 케이스가 고려

 

(그림 8) 웹기반 디지털 사이니지 
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되어야 할 것인지, 어떤 기능이 필요한지, 어떠한 종류

의 API가 필요한지 등을 논의했다. 

V. 일본의 디지털 사이니지 표준화 동향 

일본에서는 2007년 130여 회원사로 구성된 일본 산

업체 컨소시엄으로 디지털 사이니지 컨소시엄(Digital 

Signage Consortium)을 생성하였다[10].  

디지털 사이니지 컨소시엄에서는 광고지표 가이드라

인을 2008년에 버전1, 2009년에 버전2를 생성하였으

며, 디지털 사이니지 어워드를 2009년부터 매년 시상하

고 있다. 또한 2008년 11월 디지털 사이니지 표준 시스

템 가이드라인을 발행하였고, 2009년 6월 디지털 사이

니지 시스템 가이드북을 생성하였다. 2011년에는 디지

털 사이니지 백서를 발간하였으며 조만간 2012년 버전

을 발간할 예정이라고 한다.  

디지털 사이니지 표준 시스템 가이드라인은 디지털 

사이니지 시스템이 갖춰야 할 최소한의 기능과 성능을 

기술함으로써 서비스 사업자가 디지털 사이니지 시스템

의 선택과 구입을 용이하게 하도록 하고자 개발하였다

고 한다.  

디지털 사이니지 시스템 가이드북은 디지털 사이니지 

분야에서 사용하는 용어 정리와 디지털 사이니지 도입 

검토자에게 디지털 사이니지 시스템과 이용방법, 설치 

장소, 사용 콘텐츠 등의 정보를 제공하고자 개발하였다

고 한다. 

Ⅵ. 결론 

하드웨어 비용의 감소로 대규모 공공 디스플레이 네

트워크가 많이 등장하고 있고, 혁신적인 인터랙티브 매

체로서 디지털 사이니지는 기존의 정적 미디어에 비해 

앞으로 발전 가능성이 많은 분야이다. 

 인터랙티비티, 소비자 관심도 증대: 모바일 단말, 

RFID 태그, 앱 스토어 등을 통해서 가능하다. 

 소비자의 생물학적인 인식: 열 추적을 통해 소비

자의 이동 경로 추적, 동공 추적 등을 통해서 디

지털 사이니지 단말의 이용자나 행인의 나이, 성

별, 민족 등을 구분할 수 있다.   

 모든 감각에 대한 경험: 아로마를 발생하는 웹 연

결 단말을 통해 감정을 향상시키는 디지털 사이

니지가 가능하다. 

 클라우드 기반 디지털 사이니지: SaaS(Software 

as a service)는 디지털 사이니지 네트워크상에서 

쉽게 디플로이될 수 있는 신뢰성 있고 효율적이

기 때문에 인기 있는 솔루션으로 떠오르고 있다.  

국내에서는 현재 방송통신위원회가 “텔레스크린”이

라는 이름으로 디지털 사이니지 관련 서비스 및 산업 육

성을 위한 기술개발, 표준화, 시범 서비스 추진 등의 세

부 정책을 적극 추진하고 있다. 또한, 한국 텔레스크린

협회 창립 작업이 본격 추진되는 등 사업자 및 산업체의 

관심이 높은 미래 유망 융합서비스로 인식되고 있다.  

따라서, 미래의 디지털 사이니지 서비스 및 산업 경쟁

력 확보를 위해서는 차세대 디지털 사이니지 비즈니스 

모델을 발굴하고, 소요될 핵심 기술들을 선행 개발하여 

표준 특허를 확보할 필요가 있다. 이러한 전략적인 국제

표준화를 주도하기 위하여 기술 개발과제들의 연구성과

를 국제 표준으로 제안, 채택시키기 위하여 ETRI를 중

심으로 진행하고 있는 국제 표준화에 좀더 적극적인 노

력이 필요하다. 또한, 한국 텔레레스크린협회를 통해 산

학연 관련 기관의 긴밀한 협력을 통한 전략적인 국제표

준화를 추진하는 것이 바람직할 것으로 생각된다.  

디지털 사이니지(Digital Signage)  타깃화된 광고, 오락, 상품 
기획 및 광고 등을 위하여 중앙에서 관리되고 주소 지정이 가
능한 디지털 디스플레이들의 네트워크 

이용자 행태 측정 정보(Audience Measurement)  디지털 사
이니지 서비스 이용자의 콘텐츠 이용 행태 정보, 서비스 접속 
및 이용 패턴 정보 등과 디지털 사이니지 서비스를 지나가는 
행인의 생물학적 정보(성별, 연령 등), 행인들 간의 관계 등을 
사업자가 원격에서 수집할 수 있도록 하는 기능 

용어해설
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약어 정리 

AAP  Alternative Approval Process 

ABI  Allied Business Intelligence 

AM Audience Measurement 

DOOH Digital Out-Of-Home  

IPTV-GSI  Internet Protocol Television-Global 

Standardization Initiatives 

POPAI Point of Purchase Advertising 

International 

SaaS Software as a service 

TPAC Technical Plenary/Advisory Committee 

TSB  Telecommunication Standardization 

Bureau 
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