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1. 모바일 콘텐츠유통 동향분석
*

모바일 콘텐츠유통은 앱 스토어를 통해기존 플랫폼 

기반의 콘텐츠를 스마트폰에서도 가능하게 전환시켜

주는 크로스 플랫폼 기술을 제공함으로써 앱 개발자

를 끌어들이는 동시에 다양한 플랫폼이 공존하는 상

황에서 표준플랫폼을 적용함으로서 특정 단말 및 특

정 플랫폼 등에 독립적인 콘텐츠 개발이 가능하다[1]. 

모바일 콘텐츠유통 기술을 실현하는 모바일 웹2.0

은 과거 WAP(Wireless Application Protocol)기반의 무

선인터넷 서비스는 이동통신사의 망 개방과 함께 점

차 웹(WEB)기반으로 변화되고 있다. 애플은 아튠즈를 

통해 애플 TV 등 다양한 스마트 디바이스에서 콘텐

츠를 구매할 수 있으는 결제수단을 신용카드로 한정

했으나, 향후 자체 모바일 결제시스템을 통해 문제를 

해결할 것으로 보인다.  

모바일 콘텐츠유통 서비스를 위해 SK텔레콤은 국

내 최초로 모바일 콘텐츠를 마음대로 사고 팔 수 있

는 모바일 오픈마켓인 T스토어를 2009년 오픈했으며, 

KT도 2009년12월 쇼 앱스토어를 오픈하였다[2].   

모바일 콘텐츠유통서비스 관련기술은 모바일 단말

확장기술, 모바일 시스템관리기술, 모바일 콘텐츠 관

리기술로 스마트 폰과 테블릿 PC와 같은 스마트 디바

  * 한신대학교 정보통신학부 교수(교신저자)
 ** 전자부품연구원 모바일융합플랫폼연구센터 책임연구원
*** 전자부품연구원 모바일융합플랫폼연구센터 선임연구원

(주저자)

이스의 모바일 단말서 소비되는 다양한 모바일 응용

서비스와 모바일 콘텐츠의 효과적인 개발과 관리 및 

원활한 유통을 목적으로 하고 있다[3]. 

모바일 환경의 변화에 따른 모바일 콘텐츠유통 서

비스는 실제 세계 정보와 모바일 환경에서 온라인 정

보를 결합하는 모바일 커머스 기술로 발전하고 있으

며, 스마트 다바이스 사용자에게 다양한 응용 기능을  

제공할 수 있어야 한다[4]. 

2. 모바일 콘텐츠유통 기술분석

모바일 콘텐츠유통 기술과 관련하여 애플의 아이폰

은 풀브라우징, 위젯, 맵 등의 서비스를 통해 차세대 

모바일단말의 비전과 모바일 웹2.0 서비스의 가능성을 

보여주고 있다[5]. 

모바일 콘텐츠유통 서비스를 위한 세부기술인 모바

일 단말확장기술, 모바일 시스템관리기술, 모바일 콘

텐츠 관리기술로 인해 단말사와 이통사의 비즈니스 

구조에서도 변화를 가져왔다[6]. 

(표 1) 주요 앱 스토어 비교분석
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2.1 해외 모바일 콘텐츠유동 기술분석

구글은 OHA(Open Handset Alliance)결성을 통해 오

픈 소스기반의 모바일 플랫폼인 안드로이드 개발에 

착수함으로써 모바일 플랫폼시장의 변혁으로 세계는 

이제로 새로운 변혁기를 맞고 있다[7]. 

모바일 콘텐츠유통 서비스를 위한 표준화를 위해 

World Wide Web Consortium (W3C)와 Open Mobile 

Terminal Platform (OMTP)에서디바이스 Application 

Programming Interface(API)에 대한 표준화를 진행 중이

다[8].   

2.2 국내 모바일 콘텐츠유동 기술분석

모바일 콘텐츠유통 기술의 국내동향 분석으로 국내 

앱 스토어인 K-WAC은 앱 스토어 공통 기능이 외에

도 WAC 연동 및 통신사 간 연동 기능 및 판매 정산

기능을 추가로 지원한다[9].

(그림 1) SKT 앱스토어 구성도 사례분석

KWAC은 통신3사의 앱 스토어에 대한 연동을 위한 

표준화된 규격을 지원하기 위해 국내 단말확장 표준

은 Web2.0 포럼내 Device Access를 통해 국내 표준화

활동을 수행하고 있으며 단말접근과 관련한 요구사항

을 정리하였다[10].

앱 스토어를 통한 모바일 콘텐츠 유통서비스는 기

존 플랫폼 기반의 콘텐츠를 스마트폰에서도 가능하게 

전환시켜주는 크로스 플랫폼 기술을 제공한다.  

이로서 앱 개발자를 끌어들이는 동시에 다양한 플

랫폼이 공존하는 상황에서 표준 플랫폼을 적용함으로

서 특정 단말 및 특정 플랫폼 등에 독립적인 콘텐츠 

개발이 가능하다. 

삼성전자는 2009년9월부터 영국 프랑스 이탈리아 

등 유럽지역에서 서비스 중인 삼성애플리케이션스토

어를 SKT의 T스토어에 숍인숍의 형태로 오픈했다.

SK텔레콤과 KT 및 LG U+는 스마트 폰 기반의 앱 

스토어를 개발하였으며 전체 개발요소 개발자를 위한 

개발지원과 판매자를 위한 판매지원 및 구매자를 위

한 구매지원, 관리자를 위한 앱 스토어 관리기능 등을 

공통적으로 제공한다.  

국내의 앱 스토어는 게임 어플리케이션의 경우 게

임등급심의위원회의GRB) 승인 내역을 확인할 수 있

는 기능을 지원한다. 

정부는 World Best Software 개발과제로 2013년까지 

HTML5 기반의 개방형 웹 플랫폼 개발과제를 공고하

고 2010년부터 개발을 시작하였다.

2.3 모바일 콘텐츠유동/상거래 기술분석  

모바일 상거래 및 지불 결제 시스템에 대해서는 표

준화 단체를 통한 표준화를 추진하도록 하며, NFC/ 

ZigBee 등을 활용하는 새로운 모바일 결제 기술 및 모

바일 상거래 핵심 기술 표준화를 중점 추진하고 있다.

모바일 검색 프레임워크와 모바일 위치정보 기술 표

준에 관련한 국내 표준화를 추진함으로써 모바일 핵심 

응용 기술 표준화를 추진해야 한다. 를 위해 WAC과 

연계하는 K-WAC을 통해 모바일 응용에 대한 유통 

뿐 아니라 다양한 모바일 콘텐츠에 대한 유통 모델 

표준화가 필요하다.

(그림 2) 모바일 콘텐츠유통 표준추진체계도
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또한, 모바일 콘텐츠유통 서비스 기술 표준화는 개

발되는 응용과 콘텐츠를 개발자로부터 사용자 단말까

지 효과적으로 유통될 수 있는 체계와 이를 위해 필

요한 핵심 기술들을 표준화하고 있다.

또한, 다양한 유통 채널들 간의 협력 체계를 만들

어 보다 편리한 응용과 콘텐츠 유통 환경이 가능하게 

될 것이다[11].

3. 모바일 콘텐츠유통 활용분석

모바일 콘텐츠유통 서비스의 세부기술인 의 세부기

술인 모바일 단말확장기술, 모바일 시스템관리기술, 

모바일 콘텐츠 관리기술로 위한 모바일 웹2.0은 모바

일 기술을 다양한 컨버전스 현상들이 모바일 웹2.0을 

이끄는 힘이 될 것이다[11]. 

모바일 콘텐츠 유통 서비스를 위한 모바일 유통 채

널의 발전은 4G와 같은 이동통신망 기술의 발전이다. 

(그림 3) iCloud로 통합 콘텐츠이용 환경실험  

스마트 모바일 단말로의 컨버전스는 단순 브라우징

에서 벗어나 LBS, GPS, RFID/USN, MP3, DMB 등의 

융합형태로 발전될 것이며, 모바일 IPTV와의 결합, 홈

네트워킹을 포함한 센서망과 연동한 유비쿼터스 응용

으로 발전할 것이다. 

스마트 모바일 단말이 가진 물리적 한계인 인터페

이스를 다양한 방식으로 해결하기 위해 UX(User 

eXprience)의 등장이다.  이미 RFID 태그, 2D바코드, QR

코드 입력 등의 자동화된 입력 방식이 등장하고 있으

며, 제스쳐 인식이나 음성인식 기반의 브라우징과 같

은 방식이 등장하고 있다[11].

  

(그림 4) 모바일앱을 활용한 스크린 확대전략 

모바일 콘텐츠유통서비스 기술을 위한 디스플레이 

측면에서 플렉서블 디스플레이가 상용화되면 모바일 

단말에서의 인터페이스 한계가 극복될 것이다. 

또한, 게임사들이 네이버 포털을 운영하는 국내 

SG(Social Game)개발사 들과 협력을 통해 네이버 소

셜 앱’ 서비스를 실시하고 있다. 네이버 소셜 앱은 카

페, 블로그, 미투데이에서 SG를 즐길 수 있도록 하는 

서비스로 모바일  콘텐츠 유통서비스 시장의 선점을 

꾀하고 있다.

이는 게임사들이 소셜 게임 시장에 본격적으로 뛰

어들고 있는 이유는 태블릿C의 놀라운 보급률에 기인

한다[11].

실제로 국내 주요 게임들이 태블릿C와 자사의 온

라인게임을 연계하는 콘텐츠를 개발하고 있으며 엔씨

소프트의 아이온’ 길드워2’ 등과 위메이드엔터테인먼

트의 펫츠’ 등의 멀티 플랫폼 게임들이 나타나고 있

다[11].

향후 태블릿C가 온라인게임 시장의 흥행 공식을 

뒤바꿀 수 있을 것이라며 관련 기술의 확보가 기업들

의 생존을 결정하는 주요한 이슈가 될 것이다.

태블릿C 중심의 소셜 게임이 온라인게임의 홍보툴 

미니 게임 등의 단편적인 기능 제공에서 벗어나 유저

들을 연결하고 커뮤니케이션을 이끌어내는 게임의 주

요 부가시스템으로 발전 할 것이다.

4. 결   론 

  

본 논문에서는 모바일콘텐츠유통 서비스의 분석으

로 모바일 웹2.0으로 진화는 모바일기술은 다양한 컨
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버전스 현상을 분석하였다.  

또한, 모바일 콘텐츠유통 서비스 기술을 위한 디스

플레이 측면에서도 플렉서블(Flexible) 디스플레이 등

이 상용화되면 모바일단말에서의 인터페이스 한계는 

상당 부분 극복되어야 할 것으로 기대된다. 
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1999년 한국항공대학교 정보통신과(공학사)

2001년 한국항공대학교 정보통신과(공학석사)

2010년 연세대학교 전기전자공학과(공학박사)

2001년～현재, 전자부품연구원 모바일융합플랫폼연구센터 선임연구원


