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논문 개요

현재 모바일 콘텐츠 분류체계의 구조적 문제는 물론 컨버전스에 기인

한 서비스의 다양화를 수용하는데 한계를 드러낸다.본 연구는 수용자

의 모바일 콘텐츠 이용목적의 실증연구 결과를 분석한 후 알리스(Al

Ries)의 이론을 적용하여 대칭형과 비대칭형의 분류기준을 제시한 새로

운 모바일 콘텐츠 분류체계를 제시하였다.여기서 대칭형은 융합 과정

에서 변이(變異)되어 새로운 형태의 모바일 콘텐츠가 생성되는 것을 의

미하는 반면,비대칭형은 독립적인 속성들이 유지된 채 융합된 조합(組

合)을 의미한다.제시된 분류체계를 적용하여 현(現)모바일 콘텐츠를

분석하면 모바일 콘텐츠 개발 및 서비스가 대칭형을 지향하고 있다는

사실과 기술의 발전과 함께 과거의 비대칭형 모바일 콘텐츠 역시 대칭

형으로 재개발 되고 있다는 콘텐츠 산업의 경향이 도출된다.현재 모바

일 콘텐츠는 대칭적 성향과 비대칭적 성향이 공존한다는 측면에서 모바

일 콘텐츠 분류에 있어 대칭형과 비대칭형의 개념적 분류는 당분간 요

구된다고 볼 수 있다.따라서 본 연구에서 도출된 모바일 분류체계는

모바일 콘텐츠 관련 연구자에게 컨버전스 트랜드를 분석할 수 있는 근

거를 제공하는 동시에 모바일 콘텐츠 관련 개발전략과 포지셔닝

(Positioning)전략을 세울 수 있는 방향성 및 토대를 제시한다.
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Ⅰ.문제제기 및 연구목적

 디지털 미디어의 특성은 ①수적재현 ②모듈성 ③자동화 ④가변성이

다.[1]특히 모듈성과 가변성에 의해 미디어간의 블록이 무너지고 아날

로그 환경에서는 독립적으로 존재 했던 미디어가 융합되는 식의 컨버전

스 현상이 유발되었다.초기 플랫폼의 융합은 콘텐츠의 융합으로 발전

되어 현재는 ①네트워크 융합형 ②서비스 융합형 ③산업 융합형 등으로

다양하게 나타나고 있다.[2]통신기술 역시 이동통신망,유선망,무선인

터넷망,근거리통신망 등을 통합하는 all-IP망을 구현하여 사용자가 언

제 어디서든 원하는 미디어에 접근할 수 있는 4G기술을 추구하고 있

다.[3]과거 모바일 컨버전스가 단순히 휴대기기간의 컨버전스 중심으로

이루어졌다면 현재는 신(新)서비스가 결합되는 업종간,서비스간 융합으

로 확산되고 있다.[4]예컨대,휴대전화는 이제 음성통화 뿐만 아니라 유

무선 통합 서비스인 풀 브라우징(Fullbrowsing)서비스는 물론 위치기

반 서비스도 제공하고 있다.

이렇듯,디지털 콘텐츠처럼 텍스트,이미지,사운드 등이 컨버전스 되

어 다양한 상호작용을 가능케 하는 콘텐츠의 등장은 그 장르 구분 또는

유형화작업을 더 복잡하게 하고 있다.뿐만 아니라 테크놀로지의 발달

은 콘텐츠의 개념은 물론 범위의 확정과 구분을 모호하게 하는 새로운

기능을 끊임없이 추가시킴으로써 모바일콘텐츠의 분류는 더욱 어려워지

고 있는 실정이다.[5]더욱이 모바일 콘텐츠는 무선인터넷 기술의 발달

이나 단말기의 진화 같은 기술 측면의 변화에 따라 민감하게 변화하기
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때문에 그 변화의 속도와 양상을 따라잡기가 더욱 어렵다.[6]

그러나 현재 모바일 콘텐츠 분류체계를 보면 다양한 컨버전스 현상을

수용하는데 있어 한계를 드러낸다.현(現)모바일 콘텐츠 분류체계의 유

형은 다양하게 나타나고 있으나 대부분 분류기준이 커뮤니케이션,정보,

오락의 세 가지 속성을 기반으로 형성되어 있음을 알 수 있다.이러한

획일적인 기준은 컨버전스 현상이 가속화 되고 있는 모바일 콘텐츠를

분류하는데 한계를 드러내고 있는 것이다.분류에 있어 같은 분류 카테

고리의 항목들은 최대한 독립적이고 구별될 수 있도록 배타성을 가져야

하는 것이 중요하다.하지만 이러한 기준은 컨버전스형 모바일 콘텐츠

가 분류 카테고리에 중첩되는 현상을 야기 시킬 수 있다.

과학적 분류체계는 체계적으로 콘텐츠산업 현황과 구조를 파악하고 타

산업과의 비교 등을 통해 각종 정책 및 의사결정 수립의 효율화를 높이

며 적절하게 자원을 분배하기 위해 필요한 연구이다.특히 컨버전스 현

상이 가장 활발하게 발생하고 있는 모바일 콘텐츠 산업에 있어 발전 동

향을 반영하는 과학적 분류체계에 대한 연구가 요구되는 시점이라 볼

수 있다.[7]

따라서 본 연구의 목적은 현재 모바일 콘텐츠의 전개 방향을 반영하는

새로운 분류치계를 제시하는 것이다.본 연구에서 도출된 모바일 분류

체계는 모바일 콘텐츠 관련 연구자에게 컨버전스 경향은 물론 속성을

비교 분석할 수 있는 근거를 제공하는 동시에 모바일 콘텐츠 관련 개발

전략과 포지셔닝(Positioning)전략을 세울 수 있는 일정정도 방향성 및

토대를 제시한다고 볼 수 있다.
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Ⅱ.이론적 배경

1.컨버전스 시대의 모바일 콘텐츠

1)모바일 미디어와 모바일 콘텐츠의 정의와 특징

모바일 미디어는 간편하게 휴대할 수 있는 기기를 통해 이동 중에도

다양한 정보처리와 무선통신이 가능하도록 인터페이스가 고안된 멀티미

디어 기기라 정의된다.[8]가장 대표적인 모바일 미디어인 휴대전화를

비롯하여,MP3플레이어,PMP,DMB플레이어 등 다양한 종류의 모바

일 미디어가 있다.모바일 미디어는 기존에 없었던 신 모바일 미디어가

탄생하기도 하고 기존의 거치(据置)형 미디어가 모바일 화 되는 것을

통하여 점차 그 종류가 다양해져 가고 있다.이러한 모바일 미디어의

확산 이유를 아날로그 기기가 디지털화된 원인을 들 수 있는데 부피가

큰 아날로그 부품이 디지털로 대체되면서 기기의 소형경량화,멀티미디

어화가 심화된 것이다.[9]
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그림 1.통신가입자와 PC생산 현황

[그림 1]은 통신가입자와 PC생산에서 모바일 방식이 거치형을 추월하

고 있는 현황을 보여주고 있다.[9]이동통신가입자는 1999년 이후 시내

전화 가입자 보다 앞서고 있으며 2003년 이후 부터는 노트북 생산량이

데스크탑 생산량을 앞서고 있는 것을 알 수 있다.

모바일 미디어는 기본적으로 휴대성과 이동성의 특성을 가지고 있다.

기존의 미디어가 불특정 다수를 대상으로 한 고정성을 바탕으로 하였다

면,모바일 미디어는 휴대성과 이동성을 바탕으로 특정 개인에 대한 맞

춤 서비스를 제공한다는 차이를 보이고 있다.이러한 요인으로 인해 모

바일 미디어는 개인 미디어로서 인식되고 있으며 개개인을 대상으로 차

별적이고 고도화된 서비스를 제공한다.[10]모바일 미디어의 특징은 모

바일 콘텐츠의 특징에도 그대로 투영된다.모바일 콘텐츠란 무선 단말

기에서 서비스되는 모든 콘텐츠를 의미하는데 미국의 시장조사기관인



- 5 -

듀라커 리서치(DurlacherResearch)는 현재 제공되고 있는 모바일 서비

스와 향후 미래에 제공될 모바일 서비스로 나누어 모바일 서비스와 콘

텐츠의 특성을 제시 하였다.[11]

편재성(ubiquity)

현재
접근성(reachability)

보안(security)

편리성(convenience)

위치확인(localization)

미래인터넷 즉시 접속(instant connectivity)

개인화(personalization)

표 1.모바일 커뮤니케이션의 특징

[표 1]은 듀라커 리서치가 제시한 7가지 모바일 커뮤니케이션의 특징

을 요약한 것이다.제시된 사항은 모바일 콘텐츠의 특성을 나타내는 가

장 적합한 예로 거론되어 현재까지도 많은 조사기관에서 인용되고 있

다.[12]듀라커 리서치가 제시한 모바일 콘텐츠의 특징에 대한 정의는

다음과 같다.[11]

∙편재성:편재 되어 있는 모바일 미디어를 통하여 사람들이 위치에 상

관없이 실시간으로 정보를 검색할 수 있고,통신이 가능한 것을 의미한

다.
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∙접근성:사람들이 모바일 미디어를 통해 언제 어디서나 다른 사람들

과 자유롭게 통신 할 수 있는 것을 의미한다.또한 원할 경우에는 특정

인물이나 시간대에만 접근이 가능하도록 제한할 수도 있다.

∙보안:모바일 미디어가 개인미디어로서의 역할을 하는데 있어서 필수

적인 특징이다.보안은 이미 폐쇄적인 엔드 투 엔드(end-to-end)시스

템 내에서 SSL(SecureSocketLayer)기술의 형태로 구체화되고 있다.

단말기 내의 스마트 카드,SIM(SubscriberIdentificationModule)카드

는 소유자 인증 기능을 제공하고,고정 인터넷(fixedinternet)환경에서

의 보안보다 더욱 높은 보안기능이 가능하다.

∙편리성:데이터를 저장할 수 있는 장치를 늘 휴대할 수 있음으로 느

끼는 편리성을 의미한다.

∙위치확인성:무선서비스에 위치 정보를 결합하는 형태로 사용자가 위

치한 장소에 적절한 서비스를 제공할 수 있는 것을 의미한다.

∙인터넷 즉시 접속:모바일 미디어를 통하여 언제 어디서든 무선인터

넷에 접속이 가능한 것을 의미한다.

∙개인화 가능성: 해당 단말기를 사용한 개인 고객이 미리 제공한 정

보나 사전 설정한 내용을 바탕으로 사용자 개인의 특성에 맞는 콘텐츠

를 제공 할 수 있는 것을 의미한다.

듀라커 리서치가 이 연구를 발표한 것은 1999년으로 당시의 미래형으

로 인식된,위치기반,즉시연결성,개인화는 이후 구현 되었다.현재 친

구 찾기 서비스,지도안내와 같은 위치기반 서비스는 이미 실용화되어

있으며,즉시연결성 역시 무선인터넷을 이용하여 휴대전화와 노트북등
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모바일 미디어를 이용하여 인터넷에 접속이 가능하다.특히 무선인터넷

기술이 더욱 발전되어 와이브로(Wibro)와 HSDPA와 같은 브로드밴드

(Broadband)를 이용하여 이전 무선인터넷이 가지고 있었던 느린 속도,

비싼 요금 등이 보완되어 모바일 미디어를 통해 PC를 이용한 온라인인

터넷과 비슷한 인터넷 접속환경이 실현되었다.또한 개인화 역시 맞춤

형 광고,뱅킹(Banking)서비스 등도 이미 개인 맞춤화 콘텐츠가 서비스

되고 있다.더 나아가서 단말기와 통신서비스 기술이 발전함에 따라 다

양한 종류의 신 모바일 콘텐츠가 서비스되는 것이 가능해 졌고 기존에

가지고 있던 모바일 미디어의 좁은 디스플레이 공간,키 버튼,메모리

등의 하드웨어적 한계점이 보완되고 있다.

그림 2.햅틱2(SCH-W555)
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2008년 삼성 에니콜(Anycall)에서 출시된 햅틱2(SCH-W555)는 와이트

풀 터치 스크린(WideFullTouchScreen)을 채택하여 기존의 좁은 디

스프레이공간을 보안하였다.240*400TFT LCD를 탑재하여 대화면/고

화질을 구현할 수 있게 해주었고 터치스크린으로 메뉴조작과 문자입력

이 편리성을 높여 기존에 가지고 있던 키 버튼의 한계점 보완하고 있으

며 약 16GB의 대용량 메모리 역시 지원 되어 자유롭게 데이터를 저장,

관리 할 수 있다.[13]
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온라인환경 모바일환경

교환정보

이동성(Mobility) 낮다 높다

편재성(Ubiquity) 낮다 높다

위치확인성
(Localization)

낮다 높다

접촉점 PC기반 모바일 기기 기반

시간∙공간 제약 약간 존재 거의 없음

상호작용의 연속성 불연속적 연속적

마케팅 
특성

마케팅 활동개시 시점 고객접근이 전제 능동적 접촉

시장특성 개별화 온라인 커뮤니티 개인화 위치 커뮤니티

마케팅전략 정적 동적

소비자행동 
특성

이용자 특성 가격 민감 시간, 편의성 중시

교려상표군 넓다 좁다

커뮤니
케이션 
특징

촉진활동 반응률 낮다 높다

피드백 다소 제한적 즉시성

교환정보 특성 마케팅 과정 마케팅과정+위치정보

정보량 풍부(멀티미디어) 제약(텍스트 위주)

광고주목성 낮다 높다

전략수립
방향

초점 콘텐츠 컨텍스트

관계기반
테스티네이션 웹사이트 

구축, 개인화된 웹페이지 
구축

정보 및 상호작용성 기능이 
강화된 모바일 기기 개발, 

고객과 같이 움직이는 
유비쿼터스 에이전트 구축

전략 특성 고객이 나타날 때까지 대기
고객의 구매시점과 장소에 항상 

존재

표 2.유선 초고속인터넷과 무선인터넷 환경의 차이점

와이브로(Wibro)와 HSDPA로 대표되는 무선 브로드밴드기술의 발전

은 유선 초고속인터넷 중심의 온라인 환경과는 다른 새로운 무선인터넷
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서비스를 제공 할 수 있게 해주었다.[표 2]는 기존 유선 초고속 인터넷

환경과 무선 인터넷 환경의 차이점을 보여주고 있다.[14]무선인터넷은

이동성(Mobility)을 바탕으로 편재성(Ubiquity), 개인식별성(User

Identity),위치확인성(Localization)의 구현이 가능한데 특히 전자상거래

환경에서 유선 초고속 인터넷 환경과 커다란 차이점을 보이는 것으로

나타났다.휴대성과 이동성을 바탕으로 특정 개인에 대한 맞춤 서비스

제공이 가능한데 시간적,공간적 경계가 확장되어 고객에게 도달할 수

있는 기회가 증폭되고 따라서 고객과 같이 움직이는 유비쿼터스 에이전

트가 구축되어 고객의 구매시점과 장소에서 능동적으로 고객에게 서비

스를 제공 할 수 있게 된 것이다.

모바일을 이용한 비싼 데이터 통신 요금 역시 저렴해 지고 있는데

2008년 LG텔레콤의 ‘오즈(OZ)'서비스의 경우 한 달에 6000원의 파격적

인 요금으로 풀 브라우징 (FullBrowsing)서비스를 제공하고 있다.무선

인터넷의 가격인하는 무선 환경에서도 기존 인터넷 사용료 가격대로 무

한대의 데이터 통신 서비스를 이용하기 원하는 소비자의 욕구를 충족시

킬 수 있게 되었다.

단말기는 물론 무선인터넷 기술 및 관련 기술의 발달에 따라 모바일

콘텐츠의 종류가 음성 서비스 영역에만 그치는 것이 아니라 멀티미디어

서비스, 무선망을 통한 커뮤니케이션(Communication)과 커머스

(Commerce)기능 등 다양한 부가 서비스를 포함하는 것으로 그 범위가

확대 되었다.[12]
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통화
단말기 부재, 발신자표시, 부재중 통화, 수신자 부담 

통화, 통화 중 통화, 통화 필터링

문자서비스
메시징, 문자꾸미기, 문자로밍, 문자저장, 문자할인, 

수신확인, 주소록

커뮤니티 모바일 커뮤니티, 미팅 커뮤니티, 파자마 5

오락 만화, 방송, 영화, 포토

금융/재테크 증권, 뱅킹, 재태크

뉴스/생활/정보 뉴스, 생활, 정보, 교통, 안전

학습/여성/육아
학습, 여성, 육아, 교통정보, 길 찾기, 안전서비스, T 

map 네비게이션(Navigation)

복권/운세 복권, 운세

쇼핑/쿠폰/제휴 쇼핑/쿠폰/제휴

T서비스 T INTERACTIVE, T-LIVE, T로밍

뮤직 
TOP 뮤직 100, 최신뮤직, T월드 HOT 뮤직, 매직뮤

직, 테마뮤직, 뮤직검색 

벨소리

벨소리 TOP100, 최신벨소리, 연령별 추천 벨소리, 

TV속의 명품 벨소리, 벨소리상세검색, 동영상벨, 멘트

벨, 셀프믹스벡, 외국어벨

컬러링

최신링 TOP100, 최신컬러링, 연령별 추천 컬러링, T

군! 공감 컬러링, 컬러링 상세검색, 컬러링 플러스, 

오토 컬러링

영상컬러링

NEW, BEST, UCC만들기, 뮤비피아, 별의 별 천지, 

테마별 영상컬러링, 플래시 갤러리, 영상컬러링 가이

드, 위로/그리움, 축하/기념일, 날씨/계절, 유머/캐릭

터

영상레터링 NEW, BEST, UCC만들기, 행복/사랑

배경화면
그림폰 스킨, 플래시 스킨, 최신기능배경화면, 프리미

엄 디자인샵, 폰트친구, 메뉴스타일UP

게임 최신게임, 인기게임, 장르별게임, 온라인게임

U-BOOK U-BOOK

표 3.SK텔레콤의 모바일 서비스(2008년 기준)
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뮤직 벨소리, 필링, 노래방, 오토Long 필링, 인사말 필링

그림포토 그림포토, 스타/포토 감상포탈

메시지
문자메시지, 메시지매니저, 컬러티콘/그림카드, 자동꾸미기, 

싸이월드, 메시지 상품권

게임 게임

증권금융 증권, 복권, 재테크

위치교통
친구찾기, LGT 네비게이션, 분실폰 위치찾기, 네비게이션/

차량관리, 교통 지역정보

키즈생활 키즈랜드, 문자생활정보, 날씨정보, 생활문자

추천서비스
오늘은?, 손안에 쇼핑, 오픈넷, 모바일 동아, MMS체험단, 

M-Sport

MY ez-i 주소록, 일정관리, 북마크, MY메뉴

메일 메일

표 4.LG텔레콤의 모바일 서비스(2008년 기준)

폰꾸미기

음악찾기/다운, 뮤직비디오, 문자알림음, 통화연결음, 벨소

리, 폰배경, 노래방, UCC폰꾸미기, 사진앨범/꾸미기, 화보

감상

메시징/게임
문자MMS, 메시지매니저, 문자쿠폰, 문자꾸미기, 문자서비

스Plus, 게임

영상/통화
영상채팅플러스, 엠박스, 쇼/폰메신저, 완벽한통화, 편리한 

통화, SHOW CALL

생활

팜업, SHOW위젯, 다움로드팩 자료실, 영화/쇼핑, 기프티

쇼, 금융, NAVI/위치/교통, 정보/운세, 교육, 쇼myPC, 쇼

아트센터, 쇼리서치

My SHOW
메일, SHOW메모리/주소록, 일정, KOIN, 번호변경 알림문

자 

SHOW 로밍 로밍안내, 요금안내, MY로밍, 글로벌서비스, 글로벌SHOW

표 5.KTF의 모바일 서비스(2008년 기준)
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[표 3],[표 4],[표 5]는 각각 SK텔레콤,LG텔레콤,KTF에서 서비스

중인 모바일 콘텐츠를 나타낸 것이다.[15][16][17]휴대전화에 서비스되

고 있는 모바일 콘텐츠들은 음성통화와 관련된 콘텐츠에서부터 오락,

정보,금융,커뮤니케이션 등 다양한 유형의 모바일 콘텐츠가 현재 서비

스 되고 있다.

2)모바일 컨버전스

모바일 미디어와 모바일 콘텐츠의 변화는 컨버전스 환경에서 더욱 심

화 된다.레프 마노비치(LevManovich)는 디지털 미디어의 특성을 ①수

적재현 ②모듈성 ③자동화 ④가변성 ⑤부호변환으로 언급하였다.[1]특

히 모듈성과 가변성에 의해 미디어간의 블록이 무너지고 아날로그 환경

에서는 독립적으로 존재 했던 미디어가 융합되는 식의 컨버전스 현상이

유발되었다.컨버전스는 사전적 의미로 디지털 제품이나 기술 간의 융

합을 의미한다.하지만 단순히 미디어간의 융합이 아니라 패러다임의

변화로써 ‘독립적인 디지털 기술,서비스가 통합되어 새로운 가치를 창

출하는 현상’이라고 할 수 있다.초기 플랫폼의 융합이 콘텐츠의 융합으

로 발전되어 현재는 ①네트워크 융합형 ②서비스 융합형 ③산업 융합형

등으로 다양하게 나타나고 있다.이미 컴퓨터,가전,통신의 기술적 융

합에서부터 산업구조 및 콘텐트 융합으로의 확산이 진행되고 있으며 사

회적으로는 “유,무선 통합”,“통신과 방송의 통합”,“온라인과 오프라인

의 통합”같은 형태로 가시화 되고 있다.[2]

특히 컨버전스 시대에서 가장 활발하게 컨버전스 되고 있는 모바일 컨

버전스는 모바일 환경 하에서 제품간,기능간 등의 융합을 촉진시켜 소
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비자들이 하나의 기기로 다양한 기능 및 서비스를 이용할 수 있도록 구

현해 내는 것을 의미한다.[8]

과거 현재

형태 기기, 기능 복합  기기, 기능 융합 + 서비스 융합

관련업체 휴대기기 제조업체 중심
휴대기기업체, 통신서비스업체, 
타 서비스업체, 콘텐츠업체 등

파급효과

기기분야에 국한: 
휴대기기 매출 증대, 

 기존제품 잠식(카메라폰의 
디지털 카메라 수요 잠식 등)

- 기기: 현재와 유사하지만 
번혁 발생

- 서비스: 전통시장 잠식에 
따른 업계 변화 가속

(예: 음반업계)
-콘텐츠: 다양한 콘텐츠

 시장 확대

표 6.모바일 컨버전스의 심화∙확대

[표 6]에서 알 수 있듯 모바일 미디어 역시 초기 컨버전스 모습은 기

기 간,기능 간의 컨버전스 현상이다.과거 모바일 미디어의 컨버전스를

주도하는 업체는 휴대기기 제조업체 중심이었으며 휴대기기,특히 휴대

전화는 디지털카메라와 MP3플레이어 등 다른 모바일 미디어를 흡수함

에 따라 매출을 증대시키는 파급효과를 보였다.하지만 현재는 모바일

기기간의 컨버전스에서 벗어나 서비스,네트워크 융합까지 다양하게 이

루어지고 있다.관련업체 역시 휴대기기 제조업체에서부터 통신서비스

업체,타 서비스업체,콘텐츠 업체까지 다양하게 모바일 컨버전스에 참

여하고 그로 인하여 모바일 기기는 계속 진화하고 있으며 서비스는 기

존 전통시장을 잠식하면서 계속 성장하고 있다.
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그림 3.미디어의 모바일 컨버전스

[그림 3]은 거치(据置)형 기기가 휴대형으로 전환되고,아날로그형이

디지털형으로 변함에 따라 모바일 컨버전스가 일어나고 있는 현상을 보

여 준다.[9]거치형의 미디어가 휴대형의 미디어로 발전하고,디지털 기

술이 오디오,비디오,데이터의 영역을 통합하면서 모바일 컨버전스가

진행되고 있는 것이다.따라서 대부분의 미디어가 모바일 미디어로 융

합되고 있다고 해석 될 수 있다.전화는 거치형에서 이동통신으로,오디

오는 거치형에서 이동형인 MP3로,TV도 거치형의 텔레비전 수상기에

서 DMB로,컴퓨터와 인터넷 역시 PC에서 휴대 인터넷과 PDA로 변화

고 있다.[18]
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모바일 컨버전스를 이끄는 주요 요인은 수용자,기술,기업,정부차원

의 지원으로 요약될 수 있다.첫째,수용자 측면에서 보면 모바일 사용

인구가 늘면서 모바일 서비스의 확대에 대한 개인들의 욕구가 증가하고

있는 추세를 들 수 있다.수용자들은 휴대폰 자체의 고기능,고품질화는

물론,모바일 관련 서비스가 다양한 매체와 결합하여 확대되기를 희망

하고 있기 때문에 새로운 컨버전스 서비스의 출현을 원하고 있다.수용

자들은 커뮤니케이션 방식의 다양화는 물론 개인화된 실시간 정보의 획

득을 선호하며,게임,동영상,TV등의 멀티미디어 추구와 편리성,서비

스 속도의 증대 등을 요구 하고 있다.고객들이 자신이 소지한 모바일

을 통해 편리하고 다양한 기능을 이용하고자 하는 욕구의 증대가 모바

일 컨버전스 현상의 주요한 이유인 것이다.둘째,모바일 관련기술은 계

속 진화하고 있으며 따라서 모바일 컨버전스의 가능성이 증가 하였다.

예컨대 디스플레이의 발전,카메라에 사용되던 광학 기술과 디지털 영

상처리 기술의 모바일화,MP3기술,TV폰 기술,3D 기술,DMB기술,

그리고 유/무선 네트워크 관련 기술이 발전 하였다.셋째,기업측면에서

는 정보통신기술의 발전과 유비쿼터스 혁명을 배경으로 자신들이 보유

하지 못한 타 기업,타산업의 특화된 자산과 기술,지식을 전략적 제휴

나 M&A 등을 통해 활용하는 기업간,산업간 융합화가 급속히 진전되

고 있다.넷째,모바일 컨버전스는 정부 차원의 u-Korea계획이 추진되

면서 더욱 가속화 되고 있다.모바일 컨버전스와 밀접한 관계를 가지고

있는 정부 차원의 전략 추진이 모바일 컨버전스를 비약적으로 확대시키

는데 큰 영향을 미치고 있다.[18]
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컨버전스 모바일 기기 융합 모델

시계+휴대전화+MP3플레이어+PMP 

휴대전화+PC+디지털카메라

+MP3플레이어+네비게이션

헤드셋+MP3플레이어

PC+핸드폰+네비게이션

+디지털카메라+MP3플레이어

표 7.컨버전스형 모바일 기기의 예
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컨버전스 모바일 기기 융합 모델

게임기+디지털카메라+MP3

게임기+DMB플레이어+PMP

디지털카메라+게임기+PMP

[표 7]은 다양한 컨버전스형 모바일 기기의 예이다.[17]2008년 3월 독

일 하노버에서 개최된 세빗(CeBIT)박람회에서 전시된 제품들로 손목
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시계에 휴대전화가 컨버전스 된 제품에서부터 휴대전화에 PC,디지털카

메라,MP3플레이어 등이 융합된 제품,그리고 게임기에 DMB플레이어,

MP3플레이어가 융합된 모델에 이르기 까지 다양한 종류의 컨버전스형

모바일 기기가 전시되어 미래의 다양한 모바일 미디어의 융합 가능성을

보여준 바 있다.

모바일 미디어 컨버전스는 서비스 분야에서도 나타나고 있다.대표적

으로 은행과 이동통신 회사가 결합해 제공하는 모바일 결제와 모바일

뱅킹 서비스를 들 수 있다.또한 통신서비스간의 컨버전스의 예로는 무

선랜 서비스인 ‘네스팟’과 이동통신 서비스인 KTF의 ‘핌’서비스를 결합

한 ‘네스팟 스윙’을 들 수 있다.서비스의 융합은 무선과 유선,혹은 무

선 서비스와 기타 멀티미디어 서비스와의 결합을 통해 보다 풍부한 모

바일 콘텐츠를 제공할 수 있게 해준다.[18]

3)모바일 콘텐츠 비즈니스 현황

점차 심화되고 있는 모바일 컨버전스 환경에서 기존 모바일 콘텐츠 제

작 회사 뿐 아니라 타 산업도 모바일 콘텐츠 시장에 진출하고 있다.킬

러콘텐츠(Killercontents)를 통해 새로운 시장을 찾으려는 시도로 인해

모바일 콘텐츠 시장은 확대 되고 있다.여기서 킬러 콘텐츠란 한 시장

에서 선풍적인 인기를 끌 수 있는 핵심 콘텐츠 상품을 말한다.즉,지금

까지 하드웨어 업그레이드와 외형 디자인 중심의 차별화가 모바일 미디

어의 핵심 가치였다면,현재는 단말기에서의 콘텐츠 서비스의 최적화가

그 자리를 대신하고 있는 것이다.[20]
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개념 2006년 2007년 2008년 2009년 2010년 2011년

게임 2,413.64 3,369.74 4,414.18 5,499.01 6,426.81 7,225.98

음악 7,391.48 8,758.81 10,218.37 11,555.69 12,656.90 13,626.75

이미지 4,647.09 4,674.40 4,703.73 4,550.18 4,399.41 4,311.56

비디오 2,286.68 3,361.08 4,396.51 5,272.00 5,968.65 6,542.43

TV 175.57 333.17 636.72 1,035.60 1,432.47 1,811.83

성인물 1,255.41 1,586.76 1,891.56 2,149.20 2,349.17 2,517.99

도박 665.15 980.64 1.370.62 1,669.62 1,901.02 2,088.02

합계 18,835.02 23,064.6 27,631.69 31,731.3 35,134.43 38,124.56

표 8.세계 모바일 콘텐츠시장 전망(단위:백만달러)

[표 8]은 세계 모바일 콘텐츠 시장 전망을 나타낸 것이다.[21]현재는

음악 콘텐츠인 벨소리 다운로드 콘텐츠 시장이 가장 높은 비중을 차지

하고 있으나,미래에는 게임,그래픽,동영상 등과 같은 다른 콘텐츠 시

장의 비중이 점차 증가할 것으로 전망되며,모바일 콘텐츠의 시장규모

는 기존 음악,게임,영상 시장 뿐 아니라 3D,LBS기반 등 더욱 다양하

고 복합화 된 모바일 콘텐츠가 서비스되어 2011년까지 전 세계 모바일

콘텐츠 시장이 381억불 규모로 성장할 것으로 예측된다.

모바일 콘텐츠 비즈니스가 확장된 원인을 점차 콘텐츠 산업 쪽으로 영

역을 넓히고 있는 기업들이 많아 졌음을 들 수 있다.통신회사 역시 콘

텐츠 산업 쪽으로 확장하고 있다.예컨대 세계 최대의 통신회사인

AT&T는 300개 이상 케이블 채널과 배급계약을 체결 하였으며 국내 기
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업인 KT와 SK텔레콤 역시 단순 통신회사가 아닌 ‘종합 미디어 그룹’이

되도록 콘텐츠 산업에 대한 투자를 높여가고 있다.이러한 움직임은 통

신회사 뿐 아니라 모바일 단말기 회사들에게서도 나타나고 있다.

그림 4.노키아의 콘텐츠 서비스 기업 M&A사례

세계 최대 모바일 단말기 회사인 노키아 역시 콘텐츠 산업에 뛰어들고

있다.[그림 4]는 노키아의 콘텐츠 서비스 기업을 인수한 사례를 나타낸

것이다.노키아는 2007년 10월 네비게이션 소프트웨어 업체인 나브텍

(NAVTEQ)을 81억불에 인수하고 게이트 5(Gate5)를 인수 한 후 음악

콘텐츠 업체인 라우드아이(Loudeye)를 인수했다.[22]이렇듯 모바일 미

디어의 컨버전스 확산과 또 모바일 콘텐츠 시장의 확대 등을 통해 모바

일 콘텐츠는 역동적으로 변화하고 있다.
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2.모바일 콘텐츠 분류체계 제고

1)선행연구의 모바일 콘텐츠 분류체계

모바일 콘텐츠 분류관련 선행연구를 살펴보면 분류의 유형이 매우 다

양하다.그 이유는 우선 상용화된 모바일 콘텐츠의 수가 많고 다양한

항목을 분류하기 위해 다양한 분류체계가 산발적으로 제시되고 있기 때

문이다.따라서 어떠한 기준에 근거해서 분류가 되느냐에 따라 결과물

이 달라질 수도 있고 때때로 산업주체 및 시장조사기관의 시각에 따라

분류체계가 만들어 지기도 한다.이런 이유로 현재까지 제시된 모바일

콘텐츠 분류가 다양하게 보이는 것은 사실이지만 공통점을 살펴보면 대

부분의 분류체계의 기준이 커뮤니케이션,정보,오락의 세 가지 속성을

기반으로 형성되어 있음을 알 수 있다.[22]

분류 세부서비스

Communication SMS, MMS, Instant Messaging, E-mail 등

Information
  뉴스, 날씨, 생활정보, LBS, 스포츠, 주식, 취미, 

건강, 검색, 안내 등

Entertainment

모바일 게임 임베디드, 다운로드, VM게임 등

 모바일 음악

벨소리(Ringtone, Ringtune), 

통화연결음(Ringback), 

Full Track, MOD, MP3 등

 모바일 동영상 VOD, 캐릭터, 모바일 방송 등

표 9.한국소프트웨어진흥원의 분류체계
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[표 9]는 한국 소프트웨어 진흥원이 제시한 모바일 콘텐츠 분류체계이

다.모바일 콘텐츠를 산업 분류 기준으로 크게 커뮤니케이션,인포메이

션,오락으로 분류하고 오락을 다시 모바일 게임,모바일 음악,모바일

동영상으로 분류하였음을 알 수 있다.미국의 시장조사 전문 업체

OVUM의 분류 역시 이와 동일한 접근을 하고 있다.

분류 세부서비스

오락
∙벨소리∘캐릭터 다운로드, 게임, 만화, 경마,    운세, 유머, 

연예 등 

정보

∙금융(주식, 보험, 카드, 은행)

∙생활(뉴스, 날씨, 부동산, 자동차, 

지리∘교통, 의료, 법률, 쇼핑, 레저)

∙교육, 도서, 음반, 비디오, DVD

커뮤니케이션 및 

커뮤니티

∙SMS(단문메시지서비스: short message service)

∙MMS(멀티미디어 메시지 시스템: multimedia messaging 

system)

∙모바일 방송, 동영상 메일, 명함교환

∙E-mail, IMS(instant messaging system)

∙PIMS(개인정보관리시스템:personal information 

management system), 일정관리, 

주소록, 폰페이지

∙채팅, 미팅, 게시판

모바일상거래

∙실시간 예약 및 예매, 모바일 주식거래, 

∙모바일 뱅킹

∙모바일 쿠폰, 모바일 복권, 모바일 결재

위치기반(LBS) ∙친구찾기, 스타찾기, 텔레메틱스

Mobile Office

∙Mobile groupware(그룹웨어), 

∙Mobile SFA(영업자동화)

∙Mobile CRM(고객관계경영), Mobile FSA

표 10.모바일 콘텐츠 분류체계



- 24 -

[표 10]의 분류체계는 분류기준이 오락,정보,커뮤니케이션 및 커뮤니

티,모바일 상거래,위치기반(LBS),모바일 오피스(Mobileoffice)로 설

정되어 있다.[23][표 9]의 분류체계와 비교해 보면 단지 모바일 상거래,

위치기반,모바일 오피스의 카테고리가 추가된 형태의 좀 더 세분화된

분류체계로 나타난다.현재 대표적 모바일 콘텐츠 분류체계라 할 수 있

는 [표 9]와 [표 10]에서 발견되는 문제점은 두 가지 인데 첫째가 분류

학에서 일반적으로 제시되는 분류원칙을 간과해서 발생한 구조적 문제

이고 둘째는 컨버전스형 콘텐츠를 수용하기 어려운 분류기준을 제시함

으로서 분류의 한계를 드러낸다는 것이다.
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2)선행연구의 모바일 콘텐츠 분류체계의

한계점

① 분류원칙에 대한 오류

한국정보문화진흥원이 제시한 분류체계의 원칙에 따르면 분류는 ①포

괄성 ②배타성 ③유사성 ④규모성 ⑤보편성 ⑥조기성의 원칙 아래 이루

어져야함을 알 수 있다.[24]

분류 국가지식정보자원 분류 적용

포괄성
국가지식정보자원에 대한 광의의 해석을 토대로 하여 

지식정보자원을 분류한다.

배타성
같은 분류 계층의 항목들은 최대한 독립적이고 

구별이 가능하도록 한다.

유사성
류, 강, 목 체계를 견지하여 같은 

어미 분류 계층을 갖고 있는 

자식 분류항목간에는 그 속성이 유사하도록 한다. 

규모성
유사한 분야의 경우에도 지식정보자원의 규모가 상대적으로 

클 경우 가급적 독립 분야로 취급한다.

보편성
누구나 분류체계를 쉽게 이해하고 

수용할 수 있도록 한다. 

조기성 분류항목과 기호들을 쉽게 기억할 수 있도록 한다.

표 11.한국문화진흥원의 분류 원칙

[표 11]에 제시된 원칙에 근거하여 [표 9]에 나타난 한국 소프트웨어

진흥원의 분류체계를 분석하면 분류체계에 포함시키기 어려운 항목을

임의적으로 배제시킨 측면이 드러나는데 이는 포괄성의 원칙을 고려하
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지 않은 오류라 볼 수 있다.포괄성의 원칙에 따르면 현재 서비스되거

나 향후 서비스 될 가능성이 있는 모든 모바일 콘텐츠를 항목으로 구성

해야 한다.그런데 한국 소프트웨어 진흥원의 분류체계에서는 모바일

광고와 모바일 상거래 서비스 즉,모바일을 이용한 뱅킹 서비스,예약

및 예매 서비스,결제서비스와 같이 비중이 큰 다수의 항목이 분류체계

에서 제외됨에 따라 포괄성이 결여되는 결과가 나타난다.

[표 10]은 현재 보편적으로 쓰이는 분류체계라 볼 수 있는데 이 경우

는 카테고리 설정의 구조적 문제가 드러난다.카테고리 설정의 구조적

문제는 규모성의 원칙이 제대로 반영되지 않았을 때 흔히 발생하는 오

류이다.규모성의 원칙은 유사한 카테고리 내에서도 그 카테고리에 속

하는 항목들이 상대적으로 클 경우 가급적 독립적으로 취급해야 한다는

해석에 근거하고 있다.따라서 하나의 카테고리 안에 속하는 항목들이

속성은 비슷하지만 새로운 카테고리로 설정되어 독립해서 나올 수 있는

가능성을 제공한다는 장점이 있다.하지만 새로 생성된 카테고리의 항

목의 규모가 기존의 카테고리에 있는 항목의 규모보다 더 커야 독립이

가능하다는 전제하에 이루어져야한다.[표 10]에서는 임의적으로 위치기

반서비스를 새로운 카테고리로 설정하여 분류하였다.그러나 위치기반

서비스의 항목들은 정보 항목의 규모에 비해서 상대적으로 작다.따라

서 위치기반 서비스의 항목들이 정보 카테고리에 속해도 무방하다는 결

론이 도출된다.만약 위치기반서비스를 새로운 카테고리로 설정해야한

다면 계층적 분류방법을 이용하여 정보 카테고리 안에 한 단계 하부 계

층을 설정하여 위치기반서비스 항목을 배치하는 것이 보다 논리적일 것

이다.[표 9]의 경우 위치기반서비스를 정보 카테고리에 포함시켰다는
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측면에서 상이한 관점을 드러내고 있으며 따라서 [표 10]의 분류체계가

문제가 될 수 있음을 쉽게 알 수 있다.

② 컨버전스형 모바일 콘텐츠 분류의 문제

[표 9]와 [표 10]의 분류체계는 원칙적 오류 이외에도 근본적으로 컨버

전스형 모바일 콘텐츠를 분류하기 적합하지 못하다는 한계를 드러낸다.

예컨대 푸시(Push)형태의 모바일 광고콘텐츠는 [그림 5]와 같이 커뮤니

케이션에 속해 있는 메시지 콘텐츠를 전달 수단으로 사용한다.[25]또한

커뮤니케이션의 목적이 대인간 커뮤니케이션이라고 할 때 광고주와 소

비자의 커뮤니케이션 역시 이 범주에 속한다고 인식될 수 있는 것이다.

그림 5.SMS,EMS,MMS광고의 유형

오락에 속해 있는 게임의 경우,교육 콘텐츠와 결합 될 수 있으며 상

거래 역시 오락에 속해 있는 게임과 채팅방을 통해 상거래로 연결되는

경우도 있다.따라서 컨버전스형 모바일 콘텐츠의 분류에 있어 기존의

분류체계를 도출하는 접근방법으로는 배타성의 원칙을 유지하기 어렵다



- 28 -

는 사실을 알 수 있다.분류에 있어 같은 분류 계층의 항목들은 최대한

독립적이고 구별이 가능하도록 되어야 하는데 컨버전스형 모바일 콘텐

츠는 각 항목들의 카테고리 중첩현상을 일으키는 것이다.
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Ⅲ.연구문제 및 연구방법

1.연구문제

앞서 모바일 콘텐츠의 컨버전스 트랜드를 살펴 본 후 현존하는 모바일

콘텐츠 분류체계를 분류학에서 사용되는 분류원칙에 근거하여 분석,평

가 하였다.그 결과 모바일 콘텐츠의 컨버전스 현상이 심화,확대됨에

따라 현존하는 모바일 콘텐츠 분류체계는 구조적인 문제점과 컨버전스

형 모바일 콘텐츠 분류체계를 분류하는데 한계가 있다는 점을 도출 하

였다.

따라서 본 연구는 현존하는 모바일 콘텐츠 분류체계의 구조적 오류와

컨버전스형 모바일 콘텐츠 분류체계가 내포한 문제를 해결할 수 있는

새로운 형태의 모바일 콘텐츠 분류체계에 대한 연구가 필요한 시점이라

판단하여 현재 모바일 콘텐츠의 컨버전스 트랜드를 반영하는 새로운 모

바일 콘텐츠 분류체계를 제시하고자 한다.이러한 연구 목적을 위하여

다음과 같은 세부 연구문제를 설정하였다.

<연구문제 1>현(現)모바일 콘텐츠 분류체계는 수용자의 모바일 콘텐

츠 이용목적을 잘 수용하고 있는가?

<연구문제 2> 컨버전스 트랜드를 반영할 수 있도록 모바일 콘텐츠를

어떻게 분류할 수 있는가?
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2.연구방법

<연구문제 1>을 분석하기 위하여 모바일 콘텐츠 수용자를 대상으로

통계학적 실증연구를 수행하여 모바일 콘텐츠를 분석하였다.본 연구의

조사대상은 모바일 단말기를 이용한 모바일 콘텐츠 사용자를 중심으로

실제 이동통신 단말기 사용이 가능한 대상을 상대로 설문을 하였다.

선행연구를 살펴보면 대학생은 이동전화 이용률과 인터넷 이용률,이

동전화 모바일 서비스 이용률이 가장 높은 집단으로 나타났다.(김진우〮∙

이연수∙이인성, 2002; 한국정보문화센터,2002)[26] 또한 TU미디어

(2005)의 조사에 따르면 위성 DMB이용률은 20대가 가장 높게 나타났

고,[27]윤두영(2004)의 연구에 따르면 모바일 인터넷 이용률 역시 20대

가 가장 높게 나타났다.[28]특히 본 연구는 현재 서비스 되고 있는 모

바일 콘텐츠 뿐 아니라 향후 서비스될 가능성이 있는 모바일 콘텐츠를

포함할 수 있는 분류체계를 제안 하는 것을 목적으로 함으로,로저스

개혁확산이론(DiffusionofInnovation)1)에서 여러 차례 검증 된 바,고

학력의 젊은 연령층일수록,기술 수용 수준이 높다는 것을 감안하여,조

사대상을 미디어 수용 수준이 높은 것으로 판단되는 집단인 20대 남,여

대학생으로 선정하였다.[29]따라서 대학 재학 이상의 20대 성인 남녀에

국한하고 단순 무작위표집(random sampling)을 하여,이들을 대상으로

설문을 실시하였다.

조사기간은 2008년 11월 1일~2008년 11월 10일까지 10일간 이었으며,

1) 새로운 미디어의 채택과 수용에 영향을 주는 수용자의 특성들과 관련된 기존연구들

에 의하면, 인구사회적인 특성에서는 교육 정도와 소득, 직업은 대부분 뉴미디어의 

채택과 정적인 관계를 가지고 있으며, 연령과 채택행위 간에는 부적인 관계를 보이

고 있다.[32] 



- 31 -

총 250명이 설문에 응답하였으나 설문 대상에서 벗어나거나 불성실하게

답변한 응답을 제외하여 204매를 분석 대상으로 삼았다.

설문지 구성은 23가지의 모바일 콘텐츠의 수용자 이용목적에 대한 충

족을 리커트형(Likert-type)5점 등간척도2)로 조사하였다.

모바일 콘텐츠

음성통화, SMS, IMS, E-mail, News, 일기예보, 교통정보, 광고, 교육강

좌동영상, 게임, 만화, MP3, 벨소리 다운로드, 통화 연결음 설정, 교육용 

게임, 친구찾기 서비스, 상거래(뱅킹서비스, 결제서비스등), DMB시청(위

성파, 지상파), 영화동영상 감상, MMS, 모바일 포털 사이트, 모바일 커뮤

니티 사이트, 모바일 블로그(미니홈피)

표 12.설문대상 모바일 콘텐츠

[표 12]는 조사대상 모바일 콘텐츠를 나타낸 것이다.선정된 모바일 콘

텐츠는 선행연구인 한국소프트웨어진흥원의 분류체계와,최선명(2005)의

분류체계에서 추출한 모바일 콘텐츠 항목 및 현재 서비스 되고 있는 모

바일 콘텐츠에서 추출한 것이다.이때,추출된 모바일 콘텐츠는 서비스

제공업체 마다 다른 세부 서비스명이 아닌 모든 것을 포괄할 수 있는

개념의 이름을 사용하였다.예컨대 통화 연결음 같은 경우 세부서비스

명은 컬러링,필링 등 각 서비스제공업체 마다 다르지만 이 때 이 모든

것을 포함할 수 있는 개념인 통화연결음 서비스를 사용한 것이다.단,

친구찾기 서비스의 경우 세부 서비스명이긴 하지만 LBS서비스(위치기

반서비스)중 하나로 대부분의 서비스제공업체에 공통적으로 사용되는

2) 5점: 매우 그렇다, 4점: 그렇다, 3: 보통이다, 2:그렇지 않다, 1: 매우 그렇지 않다.
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이름이기 때문에 친구찾기 서비스의 이름을 사용하였다.

모바일 콘텐츠 이용 동기에 대한 항목은 모바일 콘텐츠 분류체계를 다

룬 선행연구 대부분의 기준이 커뮤니케이션,정보,오락의 세 가지 속성

을 기반으로 이루어짐에 따라 이를 바탕으로 “커뮤니케이션,즉 대인간

의사소통을 하기 위해”,“정보를 얻기 위해”,“즐거움을 느끼기 위해”의

3가지 항목으로 구성하였다.

설문 분석 방법은 설문대상자가 각 모바일 콘텐츠 항목 마다 인지적

차원의 설문 문항인 “커뮤니케이션,즉 대인간 의사소통을 하기 위하

여”,“정보를 얻기 위해”,“즐거움을 느끼기 위해”의 3가지 모바일 콘텐

츠 이용목적에 점수를 부여하면 작성된 설문을 토대로 각 모바일 콘텐

츠 항목별 사용자의 이용목적을 비교 분석하기 위하여 일원분산분석

(One-WayANOVA)과 던컨(Duncan)사후검증을 실시하였다.

<연구문제 2>를 분석하기 위해서는 연구문제 1의 수용자의 모바일 콘

텐츠 이용목적 결과를 토대로 알리스(AlRies)의 이론에 적용하여 분류

기준을 설정 한 후 새로운 형태의 모바일 콘텐츠 분류체계를 제안하였

다.



- 33 -

Ⅳ.연구결과

1.수용자의 이용목적에 따른 모바일 콘

텐츠 분석

1)수용자의 인구통계학적 분포

구분 응답자 수(명) 비율(%)

성별
남 121 48.7

여 83 33.4

연령

20세 13 5.2

21세 56 22.6

22세 49 19.7

23세 18 7.2

24세 14 5.6

25세 11 4.4

26세 20 8.1

27세 12 4.8

28세 6 2.4

29세 5 2.0

전공

인문계열 19 7.7

사회과학계열 19 7.7

인문과학계열 5 2.0

자연과학계열 119 47.9

예체능계열 25 10.1

기타 17 6.8

표 13.응답자의 인구통계학적인 속성
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본 연구에서는 표집 집단을 20대 대학생을 대상으로 설문 조사를 실시

하여 총 204매를 분석 대상으로 삼았다.[표 13]은 설문 응답자의 인구

통계학적인 속성 결과를 나타낸 것이다.남자는 121명(48.7%),여자는

83명(33.4%)이 설문에 응답하였으며 연령대별로는 20세~23세가 136명

(54.7%)로 가장 높았으며,그 다음으로는 24세~27세가 57명(26.2%),28

세~29세는 11명(4.4%)이 응답하였다.

전공분야의 경우 자연과학계열이 119명(47.9%)로 가장 높았으며,그 다

음으로는 예체능계열 25명(10.1%),인문계열과 사회과학계열은 동일하게

19명(7.7%),인문과학계열 5명(2%)로 나타났다.

2)수용자의 모바일 콘텐츠별 이용목적

각 모바일 콘텐츠 항목별 사용자의 이용목적을 파악하기 위하여 사용

자의 모바일 콘텐츠 항목별 이용 목적을 리커트 5점 척도로 질문 하였

다.이때 5점 척도의 점수가 높을수록 그 목적이 중시되는 것을 의미한

다.그 후 각 목적 평균값이 통계적으로 유의한 차이가 있는 것을 비교

검증하기 위하여 일원분산분석(One-WayANOVA)과 던컨(Duncan)사

후검증을 하였다.그 결과 [표 14]와 같은 결과가 도출 되었다.[표 14]

를 자세히 살펴보면 우선 각 모바일 콘텐츠 항목별로 커뮤니케이션,정

보,오락의 모바일 콘텐츠 사용자 이용 목적의 평균값을 나타내었다.그

리고 F-value값은 각 커뮤니케이션,정보,오락 분산 정도를 내는데 즉,

F-value값이 높을수록 목적 별 차이가 크다는 것을 의미한다.또한

F-value값 옆에 별(*)로 표시된 것은 오차 허용치를 의미하는데 오차



- 35 -

허용치가 0.5보다 작을 경우는 .*,0.1보다 작을 경우는 .**,0.001보다

작을 경우는 .***로 표시한다.즉,별 표의 수가 적을수록 오차 허용치

가 적은 것이다.결국 .***로 표시된 것은 거의 99%의 정확도를 가지고

나온 결과 값을 의미한다.
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모바일 콘텐츠
커뮤니

케이션
정보 오락 F-value

MMS
3.0735

A

2.9902

A

3.3922

B
5.920**

교육용 게임
1.9804

A

2.9216

C

2.5833

B
25.434***

모바일 포털
2.6324

A

3.4069

C

3.0539

B
15.951***

모바일 커뮤니티
3.1078

A

3.1029

A

3.1814

A
0.188

모바일 블로그(미니홈피)
3.6520 

A .B

3.3873

A 

3.8676

B
6.136**

음성통화
4.6716

C

3.2353

A

3.6618

B
108.088***

SMS
4.5735

C

3.3873

A

3.8333

B
64.211***

IMS(메신저)
3.9020

C

3.1814

A

3.5441

B
15.031***

E-mail
2.9461

B

3.3382

C

2.3137

A
35.167***

news
2.4853

A

4.1765

B

2.4853

A
134.967***

일기예보
2.0539

A

4.0049

B

1.9020

A
184.229***

교통정보
1.9902

A

3.7059

B

1.8676

A
142.988***

광고
2.3137

A

3.2059

C

2.6912

B
23.666***

교육용 동영상
2.0833

A

3.6422

B

2.1324

A
99.770***

친구찾기 서비스(LBS기반서비스)
2.7990

A

3.1765

B

2.6029

A
8.227***

상거래서비스

(뱅킹, 주문, 예약 서비스)

2.4118

A

3.3382

B

2.4118

A
46.301***

게임
2.7304

B

2.1716

A

4.2696

C
161.644***

만화
2.1716

B

2.1471

A

4.0000

C
144.581***

DMB시청(위성파, 지상파)
2.6029

A

3.3971

B

3.9951

C
56.913***

MP3
2.5637

A

2.4951

A

4.4314

B
150.978***

영화
2.6765

A

2.9167

A

4.1520

B
75.563***

벨소리다운로드
2.2500

A

2.1765

A

3.9461

B
68.330***

통화연결음설정
2.2941

B

1.9069

A

3.3971

C
76.225***

표 14.모바일 콘텐츠별 이용목적 결과
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*p<.05 **p<.01 ***p<.001

Duncan'sMultipleRangeTest.같은 문자로 표기된 집단 간에는 통계적으로 유의한 차이가 없음

3)수용자의 이용목적을 통한 모바일 콘텐츠 그룹

화

분류 이용목적 모바일 콘텐츠 

이용목적별 
유의 차이가 
없는 경우

커뮤니케이션과 오락의 
목적이 유의 차이가 없는 

경우
*모바일 블로그(미니홈피)

커뮤니케이션, 오락, 
정보의 목적이 유의 차이가 

없는 경우
모바일커뮤니티

하나의 
이용목적에 
치우친 경우  

 

커뮤니케이션 중심
(Communication-Centric) 

음성통화, SMS, IMS(메신저), *MMS

정보 중심
(Information

-Centric)

 *e-mail, 생활정보(News, 일기예보, 
교통정보등), 광고, 교육, 

친구찾기, 상거래, *교육용게임, 
*모바일 포털

오락 중심
(Entertainment

-Centric)

게임, 만화, TV방송, 음악, 영화, 
벨소리다운로드, 통화연결음설정 등 

표 15.모바일 콘텐츠 이용목적 별 그룹화

실증연구 결과를 토대로 모바일 콘텐츠의 분석한 결과 [표 15]와 같은

결과가 도출되었다.수용자의 모바일 콘텐츠 이용 목적을 보면 총 23개

의 모바일 콘텐츠가 한 가지 이용 목적만을 가지고 모바일 콘텐츠를 이

용하는 것이 아닌 중복된 목적을 가지고 모바일 콘텐츠를 이용하는 것
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으로 나타났다.이것은 선행연구의 모바일 콘텐츠 분류체계가 커뮤니케

이션,정보,오락의 세 가지 속성을 기반으로 획일적으로 분류를 하는

것은 한계점이 있다는 점을 나타내는 결과이다.

이때 중요한 것은 하나의 모바일 콘텐츠에서 목적 별로 유의의 차이가

존재하지 않는 경우와 하나의 목적으로 편중된 중심형적인 성향을 보이

는 2가지 유형으로 그룹화가 가능하다는 점이다.이것은 수용자의 이용

목적을 통하여 모바일 콘텐츠를 분류할 수 있는 가능성을 보여준다.

이때,세부 분류도 가능한데 커뮤니케이션 목적과 오락의 목적이 모두

비슷한 비율로 나타난 것과,커뮤니케이션과 정보,오락의 목적이 모두

비슷한 비율로 나타난 것,그리고 커뮤니케이션이 다른 목적에 비해 중

심적으로 나타난 경우,정보가 중심적으로 나타난 경우,그리고 오락이

중심적으로 나타난 경우 총 5가지 유형이 나타났다.

특히 [표 15]에 별(*)로 표시된 모바일 콘텐츠는 선행 연구의 모바일

콘텐츠 분류체계로는 분류하기 어려운 모바일 콘텐츠를 표시한 것이다.

총 5가지 모바일 콘텐츠가 이러한 결과가 나온 이유를 분석해 보았다.

당신의

모바일 콘텐츠

이용 목적은?

N

응답자 수

유의수준 = .05에 대한 부집단

A B

정보 204 3.3873

커뮤니케이션 204 3.6520 3.6520

오락 204 3.8676

유의확률 .054 .117

표 16.모바일블로그(미니홈피)의 이용목적

던컨(Duncan)사후검증 결과
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첫째,[표 16]의 모바일 블로그(미니홈피)의 던컨 사후 검증결과를 살

펴보면 정보와 커뮤니케이션에서 유의 차이는 없으면서 커뮤니케이션과

오락간의 유의 차이도 없는 것을 알 수 있다.반면 정보와 오락 사이의

유의 차이는 존재한다.즉 모바일 블로그(미니홈피)는 커뮤니케이션과

오락이 융합된 모바일 콘텐츠란 결론이 도출 된다.선행연구의 분류체

계를 보면 모바일 블로그(미니홈피)는 분류항목에 포함되어 있지 않다.

모바일 블로그는 커뮤니케이션과 정보 이용 및 오락적 측면을 포괄하는

포털(Portal)적 성향을 가지고 있는 콘텐츠라는 측면에서 커뮤니케이션

과 오락,그리고 정보가 모두 융합된 모바일 콘텐츠라 할 수 있다.이

경우 선행연구의 분류체계로 모바일 블로그를 분류했을 때 배타성이 결

여되는 결과가 초래될 수 있다.실제 설문 결과 커뮤니케이션과 오락의

목적은 비슷한 비율로 나타났지만 정보 이용 목적은 거의 나타나지 않

았다.이러한 결과가 나온 이유는 소비자가 커뮤니케이션과 함께 즐거

움을 느끼기 위한 목적으로 모바일 블로그를 사용하는 반면 모바일 블

로그를 통해 정보를 얻으려는 성향은 적게 나타났기 때문이다.모바일

블로그의 경우 좁은 디스프레이 환경,또 데이터 전송속도,가격과 같은

여러 가지 제약으로 인해 기존 PC환경의 초고속인터넷상의 블로그에

비해 상대적으로 정보의 양이 적기 때문에 사용자는 정보를 얻기 위한

목적으로 많이 사용하지 않는 이유라 할 수 있다.
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당신의

모바일 콘텐츠

이용 목적은?

N

응답자 수

유의수준 = .05에 대한 부집단

A B

정보 204 2.9902

오락 204 3.0735

커뮤니케이션 204 3.3922

유의확률 0.314 1.0000

표 17.MMS의 이용목적 던컨(Duncan)사후검증 결과

둘째,[표 17]과 같이 MMS는 설문결과 정보와 오락 목적은 서로 유의

차이가 없고 커뮤니케이션 목적만 유의차이가 있으면서 다른 목적에 비

해 상대적으로 높은 평균치를 보였다.즉 MMS는 설문결과 커뮤니케이

션 중심으로 나타난 것이다.선행연구에서 보면 MMS의 경우 커뮤니케

이션으로 분류한 경우가 대부분이었지만 MMS는 정보제공과 오락의 속

성이 함께 나타나는 것으로 나타났다.MMS와 함께 커뮤니케이션에 분

류된 음성통화와 SMS,IMS(메신저)역시 정보와 오락의 속성이 함께

나타남으로 인해 커뮤니케이션 중심의 모바일 콘텐츠라 할 수 있지만

이때 MMS는 다른 커뮤니케이션 중심의 모바일 콘텐츠와 다른 특징을

보인다.MMS는 커뮤니케이션 중심으로 편중된 정도가 가장 적게 나타

났다.그 결과 향 후 MMS가 정보와 오락의 기능이 더욱 발전될 경우

MMS는 커뮤니케이션 중심형 모바일 콘텐츠가 아닌 커뮤니케이션과 정

보,그리고 오락이 모두 융합된 모바일 콘텐츠로 변모할 가능성이 예견

된다.
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당신의

모바일 콘텐츠

이용 목적은?

N

응답자 수

유의수준 = .05에 대한 부집단

A B C

오락 204 2.3137

커뮤니케이션 204 2.6912

정보 204 3.2059

유의확률 1.000 1.000 1.000

표 18.이메일(E-mail)의 이용목적 던컨(Duncan)사후검증 결과

셋째,이메일(E-mail)의 경우 [표 18]과 같이 설문결과 정보 중심의 모

바일 콘텐츠로 나타났다.선행 연구의 모바일 콘텐츠 분류체계를 보면

대부분 이메일은 커뮤니케이션에 속하는 모바일 콘텐츠 이다.하지만

설문결과 이메일은 커뮤니케이션의 목적과 정보의 목적이 모두 나타나

지만 그 중 커뮤니케이션 보다 정보적 속성이 더 크게 나타나 정보 중

심의 모바일 콘텐츠에 속하게 된다.이러한 결과가 나온 이유는 이메일

이 가지는 특성과 관련 있다고 할 수 있다.이메일은 음성통화,SMS,

IMS의 비해 즉각적인 커뮤니케이션을 느끼기 힘든 반면 파일첨부기능

이 제공됨에 따라,이미지,동영상,문서등과 같은 정보를 제공하거나

제공받기 편리한데 이 때문에 사용자는 이메일을 정보제공의 목적에 더

큰 비중을 두고 있는 것을 알 수 있다.
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당신의

모바일 콘텐츠

이용 목적은?

N

응답자 수

유의수준 = .05에 대한 부집단

A B C

커뮤니케이션 204 1.9804

오락 204 2.5833

정보 204 2.9216

유의확률 1.000 1.000 1.000

표 19.교육용 게임의 이용목적 던컨(Duncan)사후검증 결과

넷째,설문 결과 [표 19]와 같이 커뮤니케이션과 정보,오락의 목적이

모두 유의적 차이점을 보이면서 정보가 상대적으로 평균치가 높았다.

즉,교육용 게임의 경우 정보 중심의 콘텐츠로 나타난 것이다.교육용

게임은 대표적인 인포메이션(Information)과 엔터테인먼트

(Entertainment)가 융합된 형태인 인포테인먼트(Infortainment)콘텐츠이

다.정보와 오락이 함께 제공되면서 정보전달의 효율성과 같은 기능적

측면과 더불어 정보전달과정에서 수용자들이 재미를 느낄 수 있도록 제

공되는 콘텐츠로 게임을 하면서 수학교육이 이루어지는 서비스를 제공

한다.따라서 만약 게임이라는 오락 기능을 제외시키면 수학이라는 교

육과정이 존재할 수 없도록 구성되어 있다.이러한 경우 선행연구의 모

바일 콘텐츠 분류체계로는 분류하기 어렵게 된다.

설문 결과 교육용 게임은 교육적 기능과 오락의 기능이 모두 공존하기

는 하지만 사용자는 교육용 게임을 선택할 때 오락의 목적이나 대인간

의 커뮤니케이션의 목적 보다는 교육적 효과를 높이기 위해 오락 기능

과 커뮤니케이션의 기능을 부차적으로 사용하는 이용형태를 보인다는
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것을 알 수 있다.결국,교육용 게임의 경우 만약 게임이라는 오락 기능

을 제외시키면 교육과정이 존재할 수 없도록 구성되어 있지만 사용자

이용목적을 통해 봤을 때 그 중 교육적 측면을 더욱 고려하여 개발을

해야 한다는 점이 시사된다.

당신의

모바일 콘텐츠

이용 목적은?

N

응답자 수

유의수준 = .05에 대한 부집단

A B C

커뮤니케이션 204 2.6324

오락 204 3.0539

정보 204 3.4069

유의확률 1.000 1.000 1.000

표 20.모바일포털의 이용목적 던컨(Duncan)사후검증 결과

다섯째,설문결과 [표 20]과 같이 커뮤니케이션과 정보,오락 간에 유의

적 차이점이 나타나고 그 중 정보의 평균치가 상대적으로 높았다.즉,

모바일 포털의 경우 정보 중심의 모바일 콘텐츠로 나타난 것이다.선행

연구를 살펴보면 모바일 포털 역시 분류 항목에 포함되어 있지 않았다.

모바일 포털은 대인간의 커뮤니케이션,정보제공,그리고 엔터테인먼트

의 기능을 두루 가지고 있는 모바일 콘텐츠 이다.이 경우 선행연구의

분류체계로 모바일 포털을 분류했을 때 모바일 블로그와 같이 배타성에

결여되는 결과가 초래될 수 있다.이렇듯 모바일 포털이 실제 커뮤니케

이션,오락,정보가 모두 포함된 형태이긴 하지만 설문 결과 커뮤니케이

션과 정보의 이용목적은 거의 나타나지 않았다.이러한 결과가 나온 이
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유는 포털 사이트에 접속해 커뮤니케이션을 사용하지 않고 모바일 미디

어가 가지고 있는 커뮤니케이션 기능,예컨대 휴대전화의 경우 음성통

화,SMS와 같은 모바일 콘텐츠를 주로 사용하기 때문이라 예측된다.

또한 오락 같은 경우도 모바일 포털을 통해 벨소리다운로드나 통화연결

음 설정 등을 이용할 수 있지만 실제 모바일 포털에서 이러한 오락 요

소를 이용하는 것이 아닌 검색하는 것 즉,정보를 얻기 위한 목적을 주

로 느끼는 것이기 때문이라 할 수 있다.이것은 모바일 포털 사이트와

일반 PC에서 이용하는 포털 사이트의 차이점을 보여주는 예이다.일반

PC기반의 초고속 인터넷을 통해 포털 사이트를 이용할 경우 포털사이

트를 통해 SMS,E-mail,채팅,블로그 등을 통해 직접적인 대인간 커뮤

니케이션을 할 수 있고 또 정보 검색 뿐 아니라 오락적 요소도 느낄 수

있지만,실제 모바일 포털의 경우 모바일 미디어가 가지고 있는 특성으

로 커뮤니케이션,오락적인 기능이 상대적으로 정보검색 보다 적게 인

식된 것이다.

실증연구를 통하여 현존하는 모바일 콘텐츠들이 하나의 속성만을 가지

고 있는 것이 아닌 컨버전스형 모바일 콘텐츠라는 결론이 도출 되었다.

따라서 이러한 수용자의 요구를 반영할 수 있는 새로운 분류체계에 대

한 연구가 필요하다.
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2.새로운 모바일 콘텐츠 분류체계

제안

본 장에서는 실증연구의 수용자 모바일 콘텐츠 이용목적 결과를 토대

로 분류원칙과 분류기준을 설정하여 컨버전스형 모바일 콘텐츠를 수용

할 수 있는 새로운 모바일 콘텐츠 분류체계에 대한 대안을 제시하고자

한다.먼저 선행연구의 분류원칙오류의 방안으로 6대 분류원칙에 근거

하여 분류원칙을 세우고 컨버전스형 모바일 콘텐츠의 분류체계를 위한

방안으로 실증연구의 수용자 모바일 콘텐츠 이용목적 결과에 알리스(Al

Ries)의 이론을 적용하여 분류원리와 기준을 설정하였다.

1)분류원칙오류를 해결하기 위한 방안

새로운 모바일 콘텐츠 분류체계는 분류체계의 구조적 문제점을 해결하

기 위하여 6대 분류원칙에 근거한 분류를 수용할 수 있는 방안을 제시

하는 것이 중요하다.
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분류 분류원칙

포괄성
현재와 향후 만들어질 가능성이 있는 모든 모바일 

콘텐츠 전체가 포함이 가능하도록 한다.

배타성 분류항목이 서로 독립적이고 구별이 가능하도록 한다.

유사성
모(母)분류 계층을 갖는 자(子)분류 항목들 사이에는 

속성이 유사하도록 한다.

규모성

유사한 분야의 경우에도 규모가 상대적으로 클 경우 

가급적 독립 분야로 취급하되, 계층적 분류방법을 

이용하여 체계적으로 분류한다.

보편성
누구나 분류체계를 쉽게 이해하고 

수용 가능하도록 한다. 

조기성
분류 카테고리와 구성항목이 누구나 쉽게 이해 

가능하도록 한다.

표 21.새로운 모바일 콘텐츠 분류원칙

[표 21]은 새로운 모바일 콘텐츠 분류원칙을 제시한 것이다.우선 현재

국내에 있는 모바일 콘텐츠이거나 향후 만들어질 가능성이 있는 모바일

콘텐츠 전체를 포함하여 포괄성의 원칙을 준수하고 둘째,분류계층의

항목들이 서로 최대한 독립적이고 구별이 가능하여 배타성이 유지될 수

있게 하며 셋째,유사성이 존재하는 경우 같은 모(母)분류 계층을 갖는

자(子)분류 항목들 사이에는 속성이 유사하도록 하고 넷째,새롭게 제시

된 모바일 콘텐츠 분류체계를 누구나 쉽게 이해하고 수긍하여 활용이

가능할 수 있는 보편성을 가지도록 해야 한다.[30]그리고 유사한 분야

의 카테고리가 있을 때,구성 항목이 상대적으로 클 경우 독립 카테고

리로 인정하여 규모성의 원칙을 준수하되,그렇지 않을 경우는 계층적
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분류방법을 이용하여 체계적으로 분류하도록 한다.마지막으로 분류 카

테고리의 이름과 구성 항목들을 누구나 쉽게 이해할 수 있도록 쉽고 간

결하게 구성하여 조기성의 원칙을 유지한다.

2)컨버전스 트랜드를 반영하는 모바일 콘텐

츠 분류기준

① 분류원리

분류체계를 만들기 위해서는 우선 분류 기준을 세우고 그 기준에 따라

카테고리를 설정한 후 항목들을 각각의 카테고리에 포함시키는 과정을

거치게 된다.하지만 분류경계가 명확하지 않는 항목이 존재할 수 있는

데 그 대표적인 경우가 컨버전스 되면서 분류경계가 사라지는 모바일

콘텐츠이다.

그림 6.모바일 콘텐츠의 분류 경계의 변화
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[그림 6]은 모바일 콘텐츠의 분류 경계가 사라지는 현상을 도식화한

것이다.(A)의 경우 분류 경계가 명확하여 모바일 콘텐츠가 분별력 있

게 정리된 모습을 띄고 있다.그러나 (B)는 상대적으로 경계가 불분명

하고 카테고리의 중첩 현상이 두드러진다.따라서 어느 한쪽으로도 콘

텐츠를 배치하기가 힘든 상황임을 보여준다.초기 모바일 콘텐츠의 경

우에는 (A)의 형태를 보였지만 현재는 컨버전스형 모바일 콘텐츠가 다

수 등장하면서 (B)의 형태로 나타난다.[31]

그림 7.모바일 콘텐츠 구성

모바일 콘텐츠를 구성하는 다양한 요인들을 도식화한 [그림 7]을 보면

모바일 콘텐츠의 구분의 어려움을 알 수 있다.[5]즉,구현물,정보형식,

참조기술,상호작용방식 등 여러 차원에서 일어나는 미세한 변화가 수

많은 다양한 조합을 가능케 하고 이에 따라 새로운 모바일 콘텐츠 유형

들이 무수히 등장할 수 있기 때문이다.[6]
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이처럼 분류경계가 명확하지 않은 항목이 있을 경우 이러한 항목들을

따로 모아 세분화 하는 방법이 흔히 쓰인다.자동문서분류시스템의 경

우 확실히 어느 범주로 분류해야할지 판가름하기 어려운 모호한 문서들

을 찾아 별도의 범주로 정의하여 오분류율(Falsepositiverate)을 줄일

수 있는 것이다.[32]따라서 [그림 6]의 (B)에 나타난 바와 같이 분류 경

계가 명확하지 않는 모바일 콘텐츠를 분류할 수 있는 새로운 기준을 만

들고 이에 따라 세부항복을 포괄할 수 있는 분류체계를 만드는 것이 필

요하다.

② 분류기준의 재설정

알리스(AlRies)는 산업체 분류기준에 근거하여 브랜드 계열 확장의

원칙을 논하면서 하나의 브랜드가 계열을 확장하기 위해 새로운 브랜드

를 선보일 때 각 브랜드 마다 개별적으로 독립된 정체성을 가지도록 하

는 브랜드 전략을 세울 수 있다고 주장하였다.[33]

그림 8.대칭형과 비대칭형
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그의 이론에 따르면 브랜드 M&A에 의한 변이(變異)는 대칭적 변이

(Symmetrictransition)와 비대칭적 변이(Asymmetrictransition)로 구분

된다.[34][그림 8]을 보면 대칭형의 경우 A브랜드와 B브랜드가 합병되

어 AB라는 새로운 형태의 결합 브랜드로 만들어 지는 반면,비대칭형

은 가상의 메가 브랜드(megabrand)가 상위의 개념으로 만들어져 A와

B브랜드 등을 포괄하게 된다.예컨대,포드라는 자동차 브랜드는 뷰익,

캐딜락,새턴 등 실제 자동차 모델을 대표하는 상징적 브랜드로 존재함

으로써 다른 브랜드와의 차별화를 이루는 것이다.[35]따라서 비대칭형

의 특징은 중심이 되는 브랜드가 아닌 종속적 브랜드가 여전히 독립적

인 고유 정체성을 유지하면서 개별적으로 존재하게 된다는 사실이다.

알리스의 이론은 브랜드 간의 컨버전스 현상을 다룬 다는 측면에서 모

바일 콘텐츠의 컨버전스 현상을 수용할 수 있는 분류기준에 적용될 수

있다.

그림 9.알 리스의 논리를 응용한 대칭형과

비대칭형
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알리스의 접근방법인 대칭형과 비대칭형을 모바일 콘텐츠 분류기준으

로 응용하면 [그림 9]와 같이 나타나게 된다.대칭형은 A와 B의 콘텐츠

가 컨버전스 되면서 새로운 형태인 AB형 콘텐츠로 변이함을 알 수 있

다.그러나 비대칭형의 경우 C라는 가상의 소분류 기준에 의해 A,B콘

텐츠가 종속(從屬)됨을 알 수 있다.이때 A,B등의 콘텐츠는 독립적인

정체성을 유지하게 된다.이런 측면에서 대칭형 콘텐츠가 변이를 통한

새로운 형태의 콘텐츠를 만들어 낸다고 볼 수 있다면 비대칭형 콘텐츠

는 단순히 조합을 의미한다고 할 수 있다.

[그림 9]는 2개의 모바일 콘텐츠가 컨버전스 되었을 때를 예를 들어

도식화 한 것이지만 다수의 모바일 콘텐츠가 컨버전스 되었을 때도 동

일한 결과가 나타나게 된다.따라서 대칭형의 경우 컨버전스가 다수의

콘텐츠에 의해 이루어진다 하여도 대표성을 띄는 가상의 특성을 중심으

로 종속되는 콘텐츠의 수가 늘어날 뿐 새로운 형태의 컨버전스형 콘텐

츠로 발현되지 않는다.

대칭형 비대칭형

변이 되어 새로운 컨버전스형 

모바일 콘텐츠 탄생

단순히 조합되어 

한쪽 모바일 콘텐츠에 종속된 형태

표 22.대칭형과 비대칭형의 차이

이러한 대칭형과 비대칭형의 분류기준을 실증연구의 결과에 적용해 보

면 [표 23]과 같은 분류방법이 가능하다.
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대분류 소분류 정의

대칭형

(변이)

커뮤니케이션 + 정보
커뮤니케이션 속성과 정보의 속성이 모두 

나타나는 모바일 콘텐츠

커뮤니케이션 + 오락
커뮤니케이션 속성과 오락의 속성이 모두 

나타나는 모바일 콘텐츠 

커뮤니케이션 + 정보 + 오락
커뮤니케이션 속성과 정보, 오락의 속성이 

모두 나타나는 모바일 콘텐츠

비대칭형

(조합)

커뮤니케이션 중심

(Communication-Centric) 

커뮤니케이션의 속성이 중점적으로 나타나는 

모바일 콘텐츠 

정보 중심

(Information -Centric)

정보의 속성이 중점적으로 나타나는 모바일 

콘텐츠 

오락 중심

(Entertainment -Centric)

오락의 속성이 중점적으로 나타나는 모바일 

콘텐츠

표 23.분류방법 및 정의

대칭형의 특징은 해당항목이 융합의 원칙에 근거한 것으로 대칭형의

항목에 해당하는 콘텐츠는 융합된 형태에서 분리되거나 어느 한쪽의 융

합 요소가 사라질 경우 컨버전스 콘텐츠로서의 속성을 유지할 수 없는

경우이다.따라서 실증연구 결과 커뮤니케이션과 오락의 목적이 서로

비슷한 비율을 나타낸 유형을 것을 커뮤니케이션+오락형으로 그리고 커

뮤니케이션과 정보와 오락의 목적이 서로 비슷한 비율을 나타낸 커뮤니

케이션+정보+오락형으로 정의 내린 후 대칭형에 포함 시켰다.이때 정

보+오락형의 소분류가 없는 이유는 커뮤니케이션이 부재한 채 정보와

오락만으로 모바일 콘텐츠가 있을 수 없기 때문이다.

반면,비대칭형의 특징은 우선 해당 콘텐츠의 컨버전스 방식이 조합형

이라는 것이다.따라서 분리되었을 때도 각각 고유의 특성을 유지할 수

있다.따라서 커뮤니케이션,정보,오락이 컨버전스 상태에서 분리되어

도 독립적으로 존재할 수 있는 것이다.또한 컨버전스가 가상의 특징으
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로 편중되는 현상이 나타나는데 이런 측면에서 앤더슨(Anderson)의 중

심형 모바일콘텐츠 분류체계와 유사하게 보인다.[36]앤더슨 역시 모바

일콘텐츠를 커뮤니케이션 중심,거래 중심,콘텐츠 중심으로 나눔으로써

한쪽으로 편중된 중심형적 개념을 이용한 분류체계를 시도한 바 있다.

하지만 앤더슨 방식의 중심형의 경우,콘텐츠를 단순히 커뮤니케이션,

상거래,콘텐츠이라는 항목을 기준으로 분류 한 반면,비대칭형은 커뮤

니케이션,정보,오락이라는 소분류 항목을 단순히 콘텐츠를 조합하는

방식이라는 가상의 개념으로 정의함으로써 여기에 해당하는 콘텐츠 분

류에 있어 중첩을 피하고 콘텐츠 속성을 명확히 반영하는 분류의 기준

을 제시할 수 있다는 차이가 있다.
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커뮤니케이션 중심

(Communication-centric)

거래 중심

(Transaction-centric 

M-commerce)

콘텐츠 중심

(Content-centric)

P e r s o n - t o - p e r s o n 

communication

· P e r s o n - t o - p e r s o n 

messaging 

 (SMS, EMS, MMS)

·Mobile e-mail

·Unified messaging service  

 (UMS)

·Mobile video-conferencing

Mobile retailing

Mobile banking

Mobile brokerage

Mobile insurance

Mobile e-cash

Mobile ticketing

Mobile auctioning

 Mobile gambling

Mobile betting

Mobile general news

Mobile transport information

Mobile financial information

Mobile games

Mobiel edutainment

Mobile music

P e r s o n - t o - m a c h i n e 

communication

·Mobile advertising

Ringing tones and icon 

downloads

Mobile adult entertainment

Mobile directories

M a c h i n e - t o - m a c h i n e 

communication

·Asset monitoring

-Stock level control

-Location tracking

-Security service

-Operation&Ma..

-People Monitoring

-Location tracking

-Health tracking(early 

warming systems)

 Lifestyle facilities

-Mobile membership

-Mobile loyalty programmes

-Mobile medical records

-Mobile passport

Mobile niche information 

services

Mobile B2B services

- Mobile office

- Mobile enterprise 

resource planning

- Mobile customer 

relationship management

표 24.앤더슨(Anderson)의 모바일 콘텐츠 분류체계
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따라서 실증연구 결과 커뮤니케이션 목적이 상대적으로 크게 나타난

커뮤니케이션 중심형과 정보 제공의 목적이 상대적으로 크게 나타난 정

보 중심형,그리고 오락의 목적이 상대적으로 크게 나타난 오락 중심형

이 비대칭형에 포함된다.

이런 차이에 근거하여 기존의 분류체계가 가지고 있었던 컨버전스형

콘텐츠의 분류의 한계점인 배타성을 확보할 수 있는 새로운 모바일 콘

텐츠 분류체계가 가능하다.

3)새로운 모바일 콘텐츠 분류체계 제안

대분류 소분류 모바일 콘텐츠

대칭형
(변이)

커뮤니케이션
+ 정보

커뮤니케이션
+ 오락

모바일 블로그(미니홈피)

커뮤니케이션
+ 정보 + 오락

모바일 커뮤니티

비대칭형
(조합)

커뮤니케이션 중심
(Communication

-Centric) 
음성통화, SMS, IMS(메신저), MMS

정보 중심
(Information

-Centric)

E-mail, 생활정보(News, 일기예보, 
교통정보등), 광고, 교육, 

친구찾기, 상거래, 교육용게임, 
모바일 포털

오락 중심
(Entertainment

-Centric)

게임, 만화, TV방송, 음악, 영화, 
벨소리다운로드, 통화연결음설정 등 

표 25.새로운 모바일 콘텐츠 분류체계
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[표 25]는 앞에서 논의한 실증연구인 수용자의 모바일 콘텐츠 이용목

적 결과에 알리스의 분류기준을 적용하여 현행 모바일 콘텐츠 분류체계

의 오류를 극복할 수 있도록 제시된 새로운 모바일 콘텐츠 분류체계이

다.[표 25]를 자세히 살펴보면 우선 대분류라는 기준이 적용되어 대칭

형과 비대칭형으로 분류가 이루어져있다.첫째,대칭형에 속하는 커뮤니

케이션+정보는 대인간의 커뮤니케이션과 정보제공이 융합하여 새로운

형태의 모바일 콘텐츠가 만들어 진 경우이다.실증연구 결과 23개의 모

바일 콘텐츠 항목 중 이 카테고리에 속하는 항목은 나타나지 않았지만

향후 본 연구에서 사용한 모바일콘텐츠 항목들 이외에 새롭게 생겨나는

모바일 콘텐츠와 또 현존하는 모바일 콘텐츠 역시 변화할 가능성을 생

각해 보면 커뮤니케이션+정보형에 해당하는 모바일 콘텐츠는 앞으로 나

타날 가능성이 있다.

둘째,커뮤니케이션+오락형은 대인간의 커뮤니케이션과 즐거움 제공이

융합하여 새로운 형태의 모바일 콘텐츠가 형성된 것을 의미한다.모바

일 블로그(미니홈피)가 여기에 해당된다.

셋째,커뮤니케이션+정보+오락형의 경우,대인간의 의사소통과 정보제

공 그리고 즐거움 제공 모두를 융합하는 새로운 형태의 모바일 콘텐츠

로 항목이 구성된다.모바일 커뮤니티 같이 커뮤니케이션과 정보이용

및 오락적 측면을 포괄하는 포털(Portal)적 성향을 가지고 있는 콘텐츠

가 이 유형에 속한다.예컨대,SK텔레콤이 제공하는 <맛있는 모바일>

서비스는 사주,궁합,토정비결 등의 운세를 비롯해 심리테스트와 일일

컨디션 체크,여성 대상의 건강정보 및 자가진단 등으로 구성되어 재미

와 정보를 동시에 제공하는 생활밀착형 인포테인먼트 서비스이다.주요
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레스토랑의 쿠폰을 제공하고 TV편성표도 제공되며 컬러링과 장문메시

지까지 제공됨으로써 커뮤니케이션 서비스도 함께 제공되는 것이다.어

느 한 콘텐츠가 두드러지지 않고 모두를 제공함으로써 사용자는 다양한

콘텐츠를 제공받을 수 있다는 것을 차별화 전략으로 내 세울 수 있다.

결국 어느 하나의 콘텐츠 유형이 제거 될 경우 전혀 다른 콘텐츠로 인

식 되어 질 수 있는 것이다.

그림 10.맛있는 모바일 서비스

넷째,조합방식으로 형성되는 비대칭형의 소분류의 하나인 커뮤니케이

션 중심은 모바일 콘텐츠 이용의 주된 목적이 대인간의 커뮤니케이션인

경우를 의미한다.이 카테고리에 속한 음성통화와 SMS,메신저,이메

일,MMS와 같은 모바일 콘텐츠는 대인간의 커뮤니케이션에 집중 되지

만 대화 내용에서 정보와 즐거움이 제공된다는 점에서 커뮤니케이션 중

심형이 된다.

다섯째,정보 중심은 콘텐츠의 목적이 정보 제공에 편중된 콘텐츠를
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의미한다.뉴스,일기예보,교통정보와 같은 생활 정보를 제공하는 콘텐

츠와 상품 혹은 회사의 정보를 제공하는 광고콘텐츠가 있으며 지식기반

의 정보를 제공하는 교육콘텐츠,그리고 친구찾기 서비스와 같이 지리

정보를 제공하는 위치기반 서비스,금융결제 서비스와 같은 상거래 서

비스가 정보 중심형 모바일 콘텐츠에 속한다.이러한 모바일 콘텐츠의

특징은 정보제공을 목적으로 하지만 정보제공을 하기 위해 정보제공자

와 수신자 간에 커뮤니케이션이 요구된다는 것이다.동시에,직접적으로

대인간의 커뮤니케이션을 주목적으로 하는 커뮤니케이션 중심형 모바일

콘텐츠를 정보를 제공하는 전달 수단으로 사용하는 경우도 발생 되는데

대표적인 콘텐츠가 모바일광고이다.모바일광고는 상품,혹은 회사의 홍

보를 위한 정보 제공을 주목적으로 하지만 대인간의 커뮤니케이션이 수

반되는 방식으로 소비자와 생산자간에 대화가 이루어진다고 할 수 있

다.모바일 푸시(Push)형 광고의 경우 SMS,MMS와 같은 서비스를 이

용함으로써 소비자와 생산자간에 즉각적인 접촉을 통한 상호작용,피드

백,간편함,심리적인 편안함을 제공한다.[37]이런 이유에서 모바일광고

는 주로 정보제공을 목적으로 하고 있지만 대인간의 커뮤니케이션을 수

반하기 때문에 단순히 정보제공형으로 정의될 수 없다.

여섯째,오락 중심은 즐거움 제공이라는 목적에 편중된 모바일 콘텐츠

를 말한다.게임,만화,TV방송,음악,영화와 같은 콘텐츠에서부터 휴

대전화 벨소리다운로드,통화연결음 설정이 여기에 속한다.하지만 이

경우에도 모바일 콘텐츠가 사용자에게 전달되는 수단이나 결제 방식으

로 정보 중심에 해당하는 상거래 서비스를 이용하는 것이 보편적이다.
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4)모바일 콘텐츠의 컨버전스 트랜드 분석

본 연구에서 제시한 모바일 콘텐츠 분류체계 통하여 컨버전스가 가속

화되고 있는 콘텐츠 분류에 있어 대칭형과 비대칭형이라는 분류 기준을

제시함으로써 융합형 콘텐츠 분류의 문제로 제기되고 있는 배타성과 포

괄성을 확보 할 수 있었다.또한 모바일 콘텐츠 분류체계를 제시하는

과정에서 모바일 콘텐츠의 발전방향을 예측 할 수 있었다.

그림 11.모바일 콘텐츠 발전방향

첫째,과거의 모바일 콘텐츠는 하나하나 개별적으로 서비스 되었다는
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측면에서 대부분 비대칭형이라 말 할 수 있는 반면 신규 모바일 콘텐츠

는 대부분 대칭형에 속한다는 것을 발견하여 모바일 콘텐츠 개발과 서

비스 방향이 대칭형을 지향한다는 것이다.실증연구 결과 역시 과거부

터 지금까지 개별적으로 서비스 되고 있는 모바일 콘텐츠는 한쪽으로

편중되는 정도가 신규 모바일 콘텐츠에 비해 정도가 크게 나타는 결과

가 나와 이러한 발전방향성을 입증했다.

둘째,과거의 비대칭형 모바일 콘텐츠도 대칭형으로 재개발되는 경향

이 보이는데 예컨대,커뮤니케이션+정보+오락형에 속하는 모바일 커뮤

니티의 경우 비대칭형에 속하는 콘텐츠들인 이메일,생활정보 콘텐츠

그리고 게임,벨소리 다운로드까지 모두 하나의 서비스로 컨버전스 되

어 새로운 브랜드로 시장에 출시되고 있다.MMS의 경우에도 중심형에

속한 SMS와 사진,게임,동영상들을 대칭형으로 컨버전스 함으로써 새

로운 콘텐츠로 인식되고 있다.특히 MMS는 커뮤니케이션 중심형에 속

하면서도 설문결과 MMS가 컨버전스 한 SMS,사진,게임,동영상에 비

해 상당히 적은 유의 차이를 나타내어 가장 대칭형 콘텐츠와 비슷한 모

바일 콘텐츠로 나타났다.

이런 경향은 기술의 발전에 기반하고 있는데 대칭형에 속하는 모바일

콘텐츠는 관련 기술의 개발에 따른 결과이기도 하다.이러한 이유로 현

재는 비대칭형에 속해 있는 모바일 커뮤니티,모바일 블로그와 같은 신

규 모바일 콘텐츠는 유선 초고속 인터넷과 유사한 서비스로서 좁은 디

스플레이 공간,사운드의 한계,키 버튼,메모리 등의 하드웨어적인 제

약을 극복하는 단말기 기술의 발전과 와이브로(Wibro)는 물론,

HSDPA(High-speedDownlinkPacketAccess)등의 무선 브로드밴드와
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같은 통신기술의 발전을 통해 비로소 가능해 졌다.그 대표적인 예가

풀 브라우징(FullBrowsing)서비스와 웹 뷰어(WebViewer)서비스이

다.

하지만 신규 모바일 콘텐츠의 경향이 대칭형적 성향을 가지고 있다 하

더라도 현재는 비대칭형 모바일 콘텐츠와 함께 공존하고 있기 때문에

비대칭형을 배제하고 대칭형으로만 모바일 콘텐츠를 분류 하는데 한계

가 있다.이것은 설문 결과를 보면 대부분의 모바일 콘텐츠가 비대칭형

인 중심형 콘텐츠로 나타난 것을 보면 알 수 있으며,대표적 모바일 미

디어인 휴대전화의 경우 음성통화와 SMS는 여전히 대인간의 의사소통

시 가장 많이 사용되는 독보적인 콘텐츠이기 때문이다.[2]따라서 모바

일 콘텐츠 분류에 있어 대칭형과 비대칭형의 개념적 분류는 당분간 요

구 된다.그러나 향후 모바일 콘텐츠 경향이 대칭형 콘텐츠의 개발을

지향하고 있다는 측면에서 미래에는 비대칭형 콘텐츠가 소멸될 가능성

도 있다는 전망을 할 수 있다.
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Ⅴ.결론 및 향후 과제

본 연구는 모바일 미디어의 컨버전스 트랜드에 대하여 논한 후 현재까

지 진행된 모바일 콘텐츠의 분류체계 관련 선행연구를 분석하면서 크게

분류원칙을 지키지 않아 발생하는 구조적 문제가 있다는 사실은 물론

현존하는 분류체계가 근본적으로 컨버전스 성향의 콘텐츠를 분류하는데

한계가 있음을 밝혔다.그 후 모바일 콘텐츠를 주로 사용하는 20대 대

학생 204명을 대상으로 모바일 콘텐츠 이용목적을 설문하여 실증연구의

수용자 모바일 콘텐츠 이용목적 결과를 토대로 분류원칙과 분류기준을

설정하여 컨버전스형 모바일 콘텐츠를 수용할 수 있는 새로운 모바일

콘텐츠 분류체계에 대한 대안을 제시하였다.대칭형과 비대칭형의 기준

을 설정함으로써 컨버전스 경향이 증폭되고 있는 모바일 콘텐츠를 보다

명확히 분류할 수 있는 체계를 도출 되었다.

제시된 모바일 콘텐츠 분류체계를 통하여 모바일 콘텐츠의 발전방향을

예측할 수 있었는데 첫째,모바일 콘텐츠의 개발과 서비스 방향이 대칭

형을 지향한다는 점과 둘째,과거의 비대칭형 모바일 콘텐츠도 대칭형

으로 재개발되는 경향을 보인다는 것이다.

본 연구는 3가지 관점에서 한계점을 보인다.첫째,모바일 콘텐츠의 특

징을 사용자의 이용목적 만으로 한정지었다는 점,둘째,설문의 대상이

폭넓지 않다는 점,셋째,알리스의 이론이 컨버전스와 관련된 이론이기

는 하나 미디어 혹은 콘텐츠 영역의 이론이 아닌 브랜드에 관련된 이론

이었다는 점에서 한계를 가지고 있다.
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향후에는 사용자의 인지적 속성 뿐 아니라 모바일 미디어가 가지는 매

체 속성 등 모바일 콘텐츠에 영향을 미치는 요인을 복합적으로 분석함

과 동시에 설문대상자에 있어서도 일반인 설문 뿐 아니라 모바일 콘텐

츠 관련 전문가를 대상으로 FGI(FocusGroupInterview)를 실행하여

심층적인 연구를 수행할 필요가 있다고 본다.
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ABSTRACT

StudyonConvergenceTrendBasedon

MobileContent'sClassificationSystem

Nam,KyoungHwa

DepartmentofComputerScience

GraduateSchoolofSungshinWomen'sUniversity

 Currentmobilecontent'sclassificationshavetwomajorproblems.

One violates a principle ofclassification and the other reveals

limitationsindealingwithvariousconvergenceservices.Thisstudy

proposes a new mobilecontent'sclassification system to resolve

theseproblemsby adapting AlRies'sprincipleofsymmetricand

asymmetrictransition.Symmetricmobilecontentstakeaform of

mutation in convergence process;therefore,the contents would

appear different from their originals whereas asymmetric type

combinesmobilecontentsinanautonomousway.Thisnew system

notonly demonstratesaclearerclassificationbutalsoimpliesthe

trend ofmobile contentdevelopmentand services.The current

suggeststhatsymmetrictypeispreferableandsymmetrictypeof

mobilecontentsisre-developed to becomea symmetrictypeas



muchasthetechnologycansupport.Nonetheless,itisfoundthat

asymmetrictypewouldstillbeservicedtosomeextent.Thus,new

mobilecontent'sclassification,proposedinthisresearch,providesa

moreconstructiveunderstatingofmobilecontent'sdirectionsinthe

eraofdigitalconvergenceandagroundforcomparativeanalysisof

mobilecontent'sdevelopmentorpositioningstrategies.
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모바일 콘텐츠 이용 목적에 관한 설문

          

 안녕하십니까?

 본 설문지는 귀하의 모바일 콘텐츠 이용 목적을 알기 위해 작

성된 것입니다. 여러분께서 응답해주시는 내용은 본 연구에 귀

중한 자료가 되오니 해당 사항에 대해 빠짐없이 솔직하게 응답

해 주시면 감사하겠습니다. 본 내용은 연구를 위한 목적으로만 

사용될 것을 약속드리며 바쁘신 중에도 설문에 응해주신 분께 

진심으로 감사드립니다. 

본 조사와 관련하여 의문사항이 있으시면 아래로 연락하여 주

시기 바랍니다.

2008년 10월

성신여자대학교 대학원 

전산학과

남경화 (vita1104@naver.com)



모바일 콘텐츠

커뮤니케이션

(대인간 

의사소통을 하기 

위해)

정보를 얻기 위해
즐거움을 느끼기 

위해

1 음성통화 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

2 SMS(단문메시지) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

3 IMS(메신저) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

4 E-mail(이메일) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

5 News(뉴스) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

6 일기예보 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

7 교통정보 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

모바일 콘텐츠

커뮤니케이션

(대인간 의사소통을 

하기 위해)

정보를 얻기 위해
즐거움을 느끼기 

위해

1 음성통화 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

2 SMS(단문메시지) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

3 IMS(메신저) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

1. 귀하께서 모바일 콘텐츠(서비스)를 이용하시는 목적에 동그라미를 해

주시기 바랍니다. 

모든 모바일 콘텐츠(서비스) 항목의 점수에 동그라미를 해주시기 바라

며, 단, 이용해 본 적이 없는 경우에는 이용한다는 가정 하에 해주시기 

바랍니다. 

점수 5: 매우 그렇다 4: 그렇다 3: 보통이다 2: 그렇지 않다 1: 매우 그

렇지 않다

예) 



8 광고 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

9 교육 강좌 동영상 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

10 게임 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

11 만화 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

12 MP3 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

13 벨소리 다운로드 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

14 통화 연결음 설정 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

15 교육용 게임 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

16 친구찾기 서비스 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

17

상거래

(뱅킹서비스, 

결제 서비스 등)

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

18
DMB시청(위성파, 

지상파)
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

19 영화동영상 감상 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

20

MMS

(멀티미디어메시

지서비스)

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

21
모바일 포털 사이

트
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

22
모바일 커뮤니티 

사이트
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

23
모바일 블로그

(미니홈피)
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1



2. 귀하의 성별 및 연령은?   

①　남성  (     ) 세    ② 여성  (     ) 세

3. 귀하의 직업은 무엇입니까? (     )

① 고등학생 ② 전문ㆍ대학생 ③ 대학원생 ④ 직장인 ⑤기타(     )

4. 귀하께서 대학생이시면 학부 전공 분야는 무엇입니까? (    ) 

① 인문계열 ② 사회과학계열 ③ 인문과학계열 ④ 자연과학계열 

⑤ 예체능계열 ⑥ 기타(              ) 

- 설문에 응답해 주셔서 감사 합니다-
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