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《 요  약 》

□ 스마트폰과 태블릿 PC의 보급 확대로 그 동안 사용해온 소프트웨어나 온

라인 서비스가 앱(App) 형태로 전환되고 있으며 기존 PC기반 웹서비스나 

모바일 웹 방식으로 제공되는 서비스와 차별화 하여 모바일 기기의 특성을 

반영하기 위한 특화 기술이 급속도로 발달하고 있음.   

□ 최근에는 특정 기술에 국한된 모바일 앱보다는 위치기반과 SNS을 접목하

거나 혹은 위치기반 증강현실, 상황인지형 정보검색 등 모바일 기기가 가진 

특성을 서비스 측면에서 효율적으로 활용하기 위하여 다양한 모바일 기술

을 접용한 새로운 형태의 앱이 등장하고 있음.

□ 미래 모바일 기술은 이동 네트워크와 단말들을 이용하는 다양한 응용 기술

과 서비스 기술을 종합하는 기술이므로, 미래 모바일 산업 경쟁력 강화를 위

해서는 다양한 모바일 기술의 특성과 활용도에 대한 포괄적 통찰이 요구됨.

□ 본 연구는 모바일 앱 개발에 필요한 특화 기술을 구현 가능한 서비스의 특

성에 따라 분류한 후, 각각의 기술에 필요한 요소 기술과 기술 개발 동향을 

분석하고 활용 사례를 살펴봄으로써, 특화된 모바일 앱을 개발하는데 있어 

시사점을 제시하고자 함. 

□ 2011년 TTA의 표준화 전략 로드맵에 의하면, 모바일서비스 기술은 이동 

네트워크 또는 이동 단말을 이용하는 다양한 응용 기술들과 서비스 기술들

을 종합하는 기술로, 실세계 정보와 온라인 정보를 결합하는 차세대 증강현

실 서비스 기술, 모바일 커머스를 위한 차세대 모바일 지불결제 기술, 사용

자에게 다양한 응용 기능을 효과적으로 제공할 수 있도록 하는 차세대 모

바일 응용 서비스 기술과 모바일 응용 유통 서비스 기술, 그리고 모바일 단

말과 다양한 기기간의 결합 서비스 제공을 위한 모바일 M2M 기술로 구성

되는 모바일 환경에서의 서비스 기술이라 정의함.
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□ 본 연구에서는 모바일 기술을 구현 가능한 서비스의 특성에 따라 다음과 같

이 분류하고 각 기술의 특성과 구현서비스 사례를 중심으로 살펴보고자 함.

   - 위치기반서비스(Location Based Service, LBS)

- 증강현실(Augmented Reality, AR)

- 정보검색(Information Search)

- QR 코드(Quick Response Code)

- 근거리무선통신(Near Field Communication, NFC)

- 상황인식서비스(Context Awareness System)

- 소셜 네트워크 서비스(Social Network Service, SNS)

- 푸쉬서비스(Push Service)

ii
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1. 서론

□ 최근의 웹서비스 제공 환경이 유선 인터넷에서 무선 인터넷 환경으로 변화

되면서 웹서비스 제공 기관에서는 이러한 환경에 적합한 웹서비스를 제공

하기 위한 다양한 노력을 기울이고 있으며, 특히 스마트폰이 대중화 되면서 

기존의 PC 기반 웹에서는 제공하기 어려웠던 모바일 기기만의 특성을 살

린 다양한 모바일 앱이 등장하고 있음. 

□ 웹서비스 제공 기관에서 모바일 앱을 개발하고자 할 때에는 중복적인 개발

을 방지하고 불필요한 자원에 대한 투자를 최소화하기 위해 기존 PC기반 

웹서비스나 모바일 웹 방식으로 제공되는 서비스와 차별화 된, 모바일 기기

만의 특화된 기술을 활용한 앱을 개발할 필요가 있음.

- 모바일 앱의 콘텐츠나 기능을 기획할 때에는 이동성, 화면크기 등 모바

일 기기의 특성을 고려하여 기존 웹서비스의 질적 개선이 가능하도록 

구현할 필요가 있으며, 이러한 점을 고려하여 모바일 앱 개발을 효율적

으로 추진할 수 있도록 정부의 표준 지침1)이 제정되었음.

□ 행정안전부에서 공공기관의 모바일 서비스 중복 구축을 방지하고, 체계적이

고 통일된 모바일 서비스 구축을 지원하기 위해 제정한 “대국민 모바일 서

비스 구축 가이드라인”에 의하면, 모바일 앱 방식으로 개발하기 위해 우선 

고려해야 할 서비스는 <표 1>과 같음.

 

1) 행정안전부는 국가기관, 지방자치단체 및 공공기관 등에서 다양한 모바일 서비스 구축이 추진됨에 

따라 체계적인 모바일 서비스 구축·관리를 위한 지침·가이드라인 3종(△모바일 전자정부 서비스 관

리 지침 △모바일 서비스 사용자 인터페이스 설계 지침 △대국민 모바일 서비스 구축 가이드라인)

을 2011년 제정하였음. 
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검토사항 모바일 서비스 설명

보안서비스 적용
모바일 서비스 액세스를 위해서 모바일 단말에서 실행되어야 하는 

보안암호 모듈을 사용해야 하는 경우(예: 인증서, MDM, VPN 등)

사용자 편의 제공 화면 및 조작 방식이 복잡하여 웹으로 구현이 어려운 서비스

알림서비스
사용자에게 알려주기 위해 필요한 Notification과 관련된 서비스로 웹

과의 연동없이 능동적인 처리가 필요한 서비스

모바일 웹으로는

구현이 불가능하거나 

매우 어려운 모바일 

응용 서비스

모바일 단말의 자원을 이용해야 하는 서비스

(단말 시스템 정보 활용 서비스)

전원, CPU, 디스플레이, 네트워크 연결, 온도, 오디오, 카메라, 센서

(가속, 방향), 압력기기 등

(단말 파일 시스템 활용 서비스)

파일리스트, 생성, 삭제, 파일쓰기, 추가, 마운트, 언마운트 등

(커뮤니케이션 활용 서비스)

SMS, MMS, 음성통화, 영상통화, 연락처 정보 등

(카메라 활용 서비스)

이미지 및 비디오 캡쳐, 카메라 관련 정보(포맷, 코덱 등), 촬영된 콘

텐츠 검색 및 메타 데이터 활용, 카메라 기능 제어

(센서 활용 서비스)

가속센서, 방향센서 등 센서 활용서비스(GPS 활용은 제외)

기타 기타의 사유로 모바일 웹 방식 개발이 불가능하다고 인정되는 경우

<표 1> 서비스 특성별 개발방식 결정을 위한 체크리스트

□ <표 1>에 기술된 모바일 서비스는 2011년 현재의 기술 수준에서 모바일 

웹보다는 앱으로 구현할 경우 더 효과적이고 특화된 앱으로 발전이 가능한 

서비스를 중심으로 특징을 구분하였는데, 이것은 정보서비스 제공 기관에서 

모바일 앱을 개발하고자 할 때 플랫폼(웹 혹은 앱)에 따라 어떤 차별화 된 

서비스를 제공할 것인지를 판단할 수 있는 기준이 될 수 있음.  

 

□ 본 연구에서는 모바일 앱 개발에 필요한 특화 기술을 그것의 특성에 따라 

구분하고 이러한 기술을 구성하고 있는 요소 기술을 분석하고 기술 개발 

동향과 활용 사례를 살펴봄으로써, 특화된 모바일 앱을 개발하는데 있어 시

사점을 제시하고자 함. 
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2. 모바일 기술 동향

□ 방송통신위원회는 2009년 81만 명이었던 국내 스마트폰 이용자가 2012년 

상반기 3천만 명을 돌파하여 전체 이동전화 가입자의 60%를 차지할 것으

로 전망함. 

* 출처 : Digieco IT 전략보고서, “스마트 혁명이 가져온 변화:주요 성과와 과제”, 2012

<그림 1> 국내 스마트폰 가입자 추이(단위: 만명)

□ 최근 스마트 모바일 기기들은 실시간성, 정보소통의 확장, 공간제약의 탈피 

등을 통해 디지털 정보와 미디어의 소비를 확산시키고, 새로운 비즈니스 모

델의 출현을 가속화시켰음.

- 스마트 모바일 환경의 확산은 기기간의 연결성, 정보의 연결성, 서비스

의 연결성을 강화시키고, 생활공간의 역할 구분을 변화시키면서 공간을 

컨버전스화 시키는 형태로까지 발전되고 있음.

 

□ 스마트 모바일 시대 변화는 다음의 세 가지 특징을 가지고 있음. 

- 첫째, 다양한 스마트한 기능을 제공하기 위한 지능형 기술이 발전함.

- 둘째, 디바이스의 지능화와 고도화에 따라 플랫폼의 진화와 발전도 필요

하게 되면서 고급 기능을 제공하는 개방형 플랫폼이 확산됨.

- 셋째, 플랫폼 기술이 확산됨에 따라 하드웨어의 종속성이 낮아지고, 어

플리케이션 사용 편의성을 중심으로 소프트웨어 개발 생태계가 변화됨.
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□ 모바일 환경은 유선 환경 환경과 달리 이용하는 장소의 차이(where), 이용 

가능한 기능의 차이(what), 이용하는 사람의 차이(who), 이용 가능한 시간

의 차이(when), 이용하는 목적의 차이(why), 조작하는 방식의 차이(how) 

등을 가지고 있어 과거 유선 인터넷 환경에서의 응용, 습관, 요구사항, 사용

행태들과는 근본적인 차이를 갖게 되고 이 때문에 스마트한 특징들을 요구

하게 됨.

* 출처 : 김종대, “모바일 인터넷 서비스 SMART 해야 한다”, LG Business Insight, 2010

<그림 2> 스마트 모바일 시대의 특징

□ 2011년 TTA에서 표준화 전략 로드맵을 발표하였는데, 모바일 서비스의 다

양한 기술들에 대한 발전 방향을 분석하고 이중 가장 발전 전망과 중요도

가 높은 핵심 6가지 항목을 중점 기술로 분류함.

- 모바일 서비스 기술은 이동 네트워크 또는 이동 단말을 이용하는 다양

한 응용 기술들과 서비스 기술들을 종합하는 기술로 실세계 정보와 온

라인 정보를 결합하는 차세대 AR 서비스 기술, 모바일 커머스를 위한 

차세대 모바일 지불결제 기술, 사용자에게 다양한 응용 기능을 효과적으

로 제공할 수 있도록 하는 차세대 모바일 응용 서비스 기술과 모바일 

응용 유통 서비스 기술, 그리고 모바일 단말과 다양한 기기간의 결합 서

비스 제공을 위한 모바일 M2M 기술로 구성되는 모바일 환경에서의 서

비스 기술임.
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* 출처: TTA, 표준화전략로드맵, 2011

<그림 3> 모바일서비스의 발전 전망 분석 Hype Cycle

· 차세대 AR 서비스 기술 : 모바일 단말 등에서 실세계 정보와 온라인 정보, 

문맥 정보 등을 결합하여 사용자에게 보다 편의성과 활용성을 제공할 수 있

도록 하는 표준 기술로 가상 객체의 표현 기술, 사물 인식과 문맥 정보 활용 

기술, 위치/사회관계망 등을 포함한 증강 데이터의 연계 기술, 모바일 코드 

및 마커 기술 등이 핵심 기술임.

· 차세대 모바일 지불결제 기술 : 모바일 단말이 스마트폰 시장으로 옮겨감에 

따라 과거 휴대폰 소액 결제 형태인 온라인과 유선 인터넷의 보조적 기능에

서 벗어나고 있음. 현재의 모바일 지불 결제 상태를 3.5세대라고 지칭하는데 

단말기 자체가 IC 칩을 내장하고 적외선 송신장치, RF, Bluetooth 등의 기술 

발전으로 매우 빠른 변화가 진행되는 기술 분야임.

· 차세대 모바일 응용 서비스 기술 : 모바일 단말에서 다양한 응용 서비스를 

효과적으로 제공하기 위한 표준 기술로 위치정보 및 소셜 네트워크 정보 기

반의 응용 기술, 기업용 응용 서비스 기술, 모바일 단말에 있는 다양한 정보

들을 효과적으로 통합검색 활용할 수 있도록 하는 모바일 검색 표준 등이 

핵심 기술임.
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· 모바일 응용 및 콘텐츠 유통 서비스 기술 : 모바일 단말에서 소비되는 다양

한 응용과 콘텐츠를 효과적으로 개발하여 사용자 단말에 배포, 설치, 관리할 

수 있도록 하기 위한 표준 기술로 이를 위해 필요한 단말 확장 기술 표준, 

시스템 관리 표준, 콘텐츠 관리 표준 등을 핵심 기술로 분류할 수 있음.

· 모바일 M2M 서비스 기술 : 스마트폰을 비롯한 모바일 기기와 모바일 인터

넷 기술이 발전함에 따라 모바일 단말을 중심으로 다양한 디바이스들을 연

계 활용할 수 있도록 하는 표준 기술에 대한 요구가 증가하고 있으며, 모바

일 단말을 중심으로 디지털 광고 장치, 차량 및 홈 네트워크와의 인터페이스 

기술, 다른 장치의 원격 제어 및 이동통신망을 이용한 M2M 인터페이스 기

술, 개인 중심의 기기 연동 활용 기술 등이 모바일 M2M 서비스 표준으로 

요구되고 있음.

· 사물지능통신(M2M) 기술 : 사물지능통신은 사람의 간섭 없이 사물 대 사물 

및 사물 대 사람간의 자유로운 통신을 기반으로 통신, 방송, 인터넷 인프라

를 인간 대 사물, 사물 대 사물 간의 영역으로 확대 연계하여 사물을 통해 

지능적으로 정보를 수집, 가공, 처리하여 상호 전달하는 서비스로 정의됨.
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3. 위치기반서비스(Location Based Service)

1) 개요

□ 스마트폰 빅뱅이 불러온 최신 트렌드 중에 위치기반서비스(Location Based 

Service, 이하 LBS)를 빼어 놓을 수가 없는데 LBS는 사람이나 사물의 위

치정보를 활용한 다양한 서비스 또는 콘텐츠 및 시스템을 통칭함. 특히 최

근 주목을 받고 있는 위치기반 SNS(LBSNS)는 소셜 네트워크 서비스에 

위치정보를 결합하여 위치에 따른 상호소통을 가능하게 해주는 서비스임.

□ LBS는 유·무선 통신망을 통해 얻은 위치정보를 기반으로 제공되는 서비스

로 휴대폰 속에 기지국이나 위성항법장치(GPS)와 연결되는 칩을 부착해 

위치추적서비스, 공공안전서비스, 위치기반 정보서비스 등 위치와 관련된 

각종 정보를 제공함.

- 이용자의 위치를 파악하고 이와 관련된 사용자의 위치 획득, 서비스 제

공을 위한 위치정보의 이용이라는 특징을 이용하여 사용자ㆍ기기ㆍ단말

ㆍ차량 등의 위치를 파악하여 사용자의 위치정보 활용 요구를 만족시킬 

        수 있는 서비스임.

□ LBS는 2000년부터 주목을 받기 시작했으나, 2007년까지는 서비스가 본격

적인 궤도에 오르지 못하다가 차량용 내비게이션 시스템인 PND(Personal 

Navigation Device) 시장과 함께 급속히 성장하게 되었음.

* 출처: Citi Group

<그림 4> LBS 디바이스 세계 시장 규모
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□ LBS 제공 방식은 크게 이동통신 기지국을 이용하는 셀 방식과 위성항법장

치를 활용한 GPS 방식이 있음. 

- 셀 방식은 2000년을 전후해 개발·보급되기 시작한 방식으로, 위치의 오

차 범위가 수 킬로미터까지 날 수 있어 정확한 위치를 찾기 어려움. 반

면, 중계기 등을 이용하기 때문에 건물 안이나 지하 등의 위치도 찾을 

수 있는 것이 장점

- GPS 방식은 위성에서 보내는 위치정보를 휴대폰에 내장된 칩이 읽어 

기지국에 알려주는 방식임. 셀 방식에 이어 등장한 서비스로, 위치의 오

차 범위가 넓어야 수백 미터 밖에 되지 않아 거의 정확하게 위치를 알 

수 있음. 그러나 위성 신호의 특성으로 인해 반사·굴절이 잘 되는 고층 

건물이나 실내에서는 사용이 거의 불가능함.

- LBS 개발업체들은 셀 방식과 GPS 방식을 결합한 새로운 형태의 위치

기반 서비스 상품을 개발해 출시하고 있음.

□ 유비쿼터스 환경을 실현하기 위한 가장 기본적인 공간 서비스이지만, 개인

의 사생활을 침해할 수도 있기 때문에 각국에서는 위치기반 서비스의 활성

화와 위치정보의 오남용을 막기 위한 법제화를 추진하고 있음.

- 우리나라도 정보통신망의 이용촉진 및 이용자의 개인정보 보호와 함께 

건전하고 안전한 정보통신망 환경을 조성하는 것을 목적으로 2005년 7

월 28일부터 '위치정보의 이용 및 보호에 관한 법률' 즉, 위치정보법을 

시행함.

- 위치정보법에 따르면, 사업자는 정보보호 수단을 갖추고 방송통신위원회

에 신고 후 허가를 받아야 하고, 개인은 자신의 위치정보 수집ㆍ이용 중

지를 사업자에게 요구할 수 있으며, 사업자는 이를 거절할 수 없고, 위

치정보사업자는 서비스 제공 후 위치정보 수집ㆍ이용ㆍ제공 사실 확인 

자료 외의 개인위치정보는 즉시 파기해야 함.

2) 요소기술

□ LBS는 유․무선 인프라의 발전과 측위 기술의 고도화, 인터넷 의 발전, 콘

텐츠의 다양화 등을 통하여 기술적 발전을 거듭하고 있으며 공통 핵심 기

술 요소인 무선측위 기술, 플랫폼 기술, 응용서비스 기술로 나누어짐.
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- 무선측위기술(LDT : Location Determination Technology) 

⋅ 측위기술은 네트워크 기반 측위 기술, 단말기 기반 측위 기술, 혼합형 

측위 기술로 분류됨. 이 기술들은 가정 내에서 발생하는 이동전화 트

래픽에 대하여 요금할인을 제공하여 유선전화 트래픽을 이동전화 트

래픽으로 대체하는 서비스 기술로 지속 발전하고 있음.

- LBS 플랫폼 기술(LEP : Location Enabled Platform)

⋅ LBS 플랫폼 기술에는 위치서버 기술, 위치DB 기술, 위치응용서버 기

술 등이 포함되며, 위치서버 기술에는 CDMA, WCDMA, HSDPA 등

이 사용됨.

⋅ LBS 응용기술은 일반소비자용 기술과 기업용 서비스기술로 나눌 수 

있으며, 서비스 기술은 안전 및 구난, 주변 정보, 추적, 교통 및 항법 

서비스, 광고, 상거래, 엔터테인먼트 서비스 기술 등이 발전하고 있음.

- LBS응용서비스 기술(LAP : Location Application Program)

⋅ LBS는 융․복합 공간정보 기술로서 향후 무선 랜(Wi-Fi)을 활용하

는 실내 측위 서비스에 신개념 복합 LBS 기술이 도입되어 공간정보 

시장이 새롭게 성장할 것임.

⋅ LBS는 위치 기술의 고도화, 인터넷 및 이동통신 기술의 발전 등을 

통하여 기술적 발전을 거듭해 왔으며, 3G 이후 이동통신 분야에서 디

지털 융합의 흐름을 고려할 때 앞으로 기술발전은 물론 시장도 경이

적으로 확장될 것으로 예상됨.

□ LBS의 기반은 측정된 위치정보와 함께 다양한 부가서비스를 제공하기 위

하여 개발되는 운영기반을 통하여 유지되기 때문에 위치 관련 응용서비스

를 제공하기 위해서는 위치 정보 획득, 위치 정보 처리, 위치정보 제공 등

의 일련의 기능을 수행하는 게이트웨이 및 컴포넌트들이 필요함.

□ 해외의 기술모델들의 특징을 살펴보면 ▲ 무선망과의 인터페이스 기능 ▲ 

다양한 응용 프로그램을 지원하는 기능 ▲ 위치기반서비스를 위한 콘텐츠 

관리 및 위치정보 연계 기능이 제공되어야 함.

- 위치측위는 방법에 따라 인터페이스를 달리할 수 있는데 현재의 경우 

Cell-ID기반의 위치측위 시스템에서는 HLR과의 연동 기능을 제공하고, 

3세대 통신망인 UMTS에서는 GMLC와의 인터페이스 기능을 그리고 
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CDMA 방식에서는 MPC와의 인터페이스 기능을 제공해야 함.

- 다양한 위치기반 응용프로그램들이 서비스 될 수 있는 통합된 인터페이

스를 제공해야 하는데, 일반적으로 통합된 인터페이스는 API 형태로 제

공됨. 응용프로그램은 통신망사업자의 무선포탈서비스와 일반 무선포탈

서비스, 그리고 무선 ASP 형태 등 3가지로 분류할 수 있음.

- LBS를 위해서는 지도, 경로 데이터, 지명데이터 등 기본적으로 필요한 

콘텐츠와 그 외의 부가적인 콘텐츠가 필요하며, 위치기반서비스 플랫폼

은 이들 콘텐츠를 관리하고 위치정보와 콘텐츠를 통합 연계하는 기능을 

가지고 있어야 함. 또한 다양한 무선 단말기에서 서비스를 받을 수 있도

록 콘텐츠를 변환 제공하는 기능도 필요함. 

- 응용 프로그램들이 서비스 제공에 필요한 유무선 게이트웨이 인터페이

스 구축, 위치측위 방식에 독립적인 플랫폼의 구성, 대용량의 위치정보 

처리 기술, 과금 연계기술 등이 요구됨.

□ OGC는 GIS와 관련하여 지리공간데이터의 상호운용성을 위한 표준화 활동

에 가장 적극적으로 참여하고, 많은 기여를 하고 있는 기관임. OGC에서는 

1999년부터 위치기반서비스를 위한 테스트베드를 구성하고, 표준화 모델과 

표준화 작업을 추진하기 위하여 OpenLS을 구성하였음.

□ OpenLS에서는 1999년 위치기반서비스의 개념적 모형을 지리정보영역과 서

비스 모델을 구분하여 제시하고 있는데 위치기반서비스를 위해 필요한 요

소는 다음과 같음. 

- 위치 콘텐츠 제공을 위한 위치 콘텐츠 서버(Location Content Servers), 

위치 콘텐츠를 처리하고 고객에게 부가 서비스를 제공하기 위한 위치 

응용 서버(Location Application Servers)가 있음.

- 위치 콘텐츠 서버와 위치 응용 서버는 응용 프로그램 영역에 해당되며,  

기존의 무선 IP 플랫폼을 위치정보서비스와 연동하기 위한 플랫폼 서버, 

위치정보서비스 클라이언트(Location Service Client)와 통합하는 게이트

웨이 서비스(Gateway Services)가 있음. 

- 게이트웨이 서비스는 이동통신망 IP 플랫폼과 같이 동작하는 위치기반서

비스 플랫폼에 해당하며 게이트웨이 위치서버(GMLC, Gateway Mobile 

Location Center)도 이 게이트웨이 서비스에 속함. 
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- 고객의 이동 단말기(Mobile Terminals)와 인터페이스에 직접 작용하는 

위치서비스 클라이언트, 위치 파악을 위해 필요한 하드웨어 및 소프트웨

어(Positioning H/W & S/W)등 위치측위 부분이 있음.

□ 2000년 9월에 설립된 LIF(Location Interoperability Forum)는 통신영역과 

호환성 분야의 표준화에 큰 역할을 하고 있는데, 위치기반서비스의 각종 솔

루션들의 상호운용성을 정의하고 촉진하기 위하여 위치기반서비스 관련 기

업들의 포럼 형태로 추진되고 있음.

- LIF는 어디에서 사용하는 사용자이든 모든 모바일 환경에서 사용가능하

고 통합될 수 있는 위치기반서비스에 비전을 두고 있으며, 주요 개발 대

상은 위치정보에 접근성의 제공, 표준화 기관에 활용될 수 있는 프레임

워크의 생성, 각종 기술규격의 제정, 로밍서비스의 제안과 상호호환성 

테스트, 위치기반서비스 관련 사업의 증진 등임. 

- LIF에서 발표한 Mobile Location Protocol 3.0은 인터넷 어플리케이션과 

네트워크 사이의 Open XML인터페이스를 규정하고 있으며, 기본적인 

기능들의 설명을 포함하고 있음. 특히 이 규격은 3세대 이동통신의 

3GPP에서 참고자료로 채택되어 많이 활용되고 있음. 

3) 활용사례

□ LBS는 크게 위치 추적, 공공안전, 정보제공의 서비스산업 유형에서 활용됨.

- 위치추적은 사용자나 기계장치의 위치를 조회하는 서비스로 지속적인 

추적을 통해 위치정보를 관리자에게 제공하며 아동과 노약자를 보호하

거나 물류상황 파악 등에 활용됨.

⋅ 현재 위치에서 가장 가까운 맛집 은행, 병원 등의 편의 시설을 찾을 

수 있는 모바일 어플리케이션이 가장 일반적임.

- 공공안전은 발신자의 위치를 기반으로 비상상황에 대한 신고접수 및 이

를 처리할 수 있는 기본정보를 제공하여 재난, 재해 서비스에 활용됨.

⋅ 사람․차량 등의 위치를 파악하고 추적할 수 있음은 물론, 산속이나 

사막과 같은 오지에서 위험에 처했을 때 휴대폰의 응급 버튼을 누르

면 구조기관에 연결되어 구조를 받을 수 있음.
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- 정보제공은 기상예보, 지도탐색 등 각종 위치정보와 결합된 생활정보를 

제공하는 서비스를 의미함.

⋅ 특정 장소의 날씨 서비스, 일정한 지역의 가입자에 대한 일괄 경보 

통지 서비스, 지름길을 찾을 수 있는 교통정보 서비스, 주변의 백화

점·의료기관·극장·음식점 등 생활정보 서비스, 이동 중에 정보가 제공

되는 텔레매틱스 서비스 등 각종 서비스가 가능함.

* 출처 : “위치기반서비스 기술동향”, 전자통신동향분석, 2005

<그림 5> LBS 서비스 구성도

□ 최근에는 다양한 사용자 요구가 제시되고 관련 제도가 개발되면서, 공공부

문에서 강제화하여 사용하는 응급구호 서비스(E911, E112 등), 인접지역 및 

관심지역에 대한 서비스, 즉 개인화된 부가 서비스 영역으로 그 범위를 넓

혀가고 있음. 

- 장래에는 위치기반서비스와 관련된 다양한 분야, 즉 보안, 통제, 데이터

관리 등 다양한 분야로 확장될 것임. 

- 또한 개별적인 사업모델보다는 복합적인 시스템 즉, 비즈니스 모델 등에 

더 관심을 갖게 되고, 인터넷 기술과 웹서비스, ASP의 상호작용 등에 

관심을 가질 것임.
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구분 적용분야 서비스 내용 적용기술

위치추적

네비게이션 관광가이드 네비게이션 GPS

네비게이션 모바일 GPS(SKT ‘T map’) 이동통신망

개인차량 및 

소유물 위치추적

KTF ‘Angel eye‘ GPS

LBC소프트 ‘I See U’ 능동형RFID

영국런던 국립박물관 관람객 

동향분석
지상파DMB

공공안전

비상연락시스템
자연재해알림 시스템 

‘U-수호천사’
GPS+CDMA

미아방지

위치추적

덴마크 레고랜드의 미아 방지 

시스템
능동형RFID+WiFi

미국 Doly Water Park의 

방문자 위치추적시스템
지상파DMB

한국 어린이 실시간 위치정보 

제공 ‘마이폴’
RFID

정보제공

SNS 포인트 아이 ‘우리사이’ LBS+MMS

취업정보
일본 Location Value사 

‘오테츠다이 네트워크’
지상파DMB

대리운전 인성데이터 ‘나의 운전 도우미’ GPS

* 출처 : 진정우, LED조명통신 기반 Indoor LBS모델연구, 한국IT서비스 학회 추계학술대회, 2008

<표 2> 주요 LBS 적용 산업모델

□ 모바일 서비스가 이동 중에 커뮤니케이션을 목적으로 하는 만큼, 위치기반 

SNS는 모바일의 특징인 즉시성을 가장 잘 나타내는 서비스로 주목받고 있

음. 주로 지인 간에 위치 및 정보를 공유할 수 있는 서비스로 해외에서는 

‘포스퀘어(Foursquare)’와 ‘고왈라(Gowalla)’라는 위치기반 SNS가 큰 인기

를 끌고 있으며 국내에는 ‘씨온(SeeOn)’과 ‘아임인(IN)’ 등이 인기를 끌며 

서비스를 제공하고 있음. 
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4) 발전방안

□ 시장조사기관인 주니퍼 리서치(Juniper Research)2)에 따르면 모바일 LBS

의 시장 규모가 2014년에는 127억 달러까지 성장할 것으로 전망하였으며, 

향후 수년간 중국을 기점으로 이용자 수가 급증할 것으로 전망했으나 수익

기반 구축은 서구 국가들 중심으로 이루어질 것으로 예측함.

□ 또한 주니퍼 리서치(Juniper Research)는 휴대전화 사용자 인터페이스의 발

전과 다양한 애플리케이션의 개발을 LBS의 성장 배경으로 지적한 한편, 

LBS을 기반으로 한 광고도 크게 활성화 될 것으로 예측하고 있음.

□ 모바일 LBS는 2000년부터 주목을 받아왔으나, 2007년까지는 서비스가 본

격적인 궤도에 오르지 못하다가 휴대전화 단말기의 사용자 인터페이스가 

향상되고 모바일 애플리케이션의 개발과 이용이 확산되는 등 모바일 LBS 

제공업체들이 다양한 위치 기반 서비스를 제공할 수 있는 환경이 조성되면

서 본격적인 성장세가 예상되고 있음.

□ 스마트폰이 대중화 되면서 LBS는 기존 PC 서비스와는 차별되는 대표

적인 서비스로 기대를 모으고 있으나, 지역(Location) 기반의 서비스 모

델이나 수익 모델에 대한 효용성 논란은 계속되고 있음. 

□ 위치정보를 증강현실, SNS, 커머스, 광고, 마케팅 등 다양한 서비스와

의 결합하여 새로운 가치를 창출하는 서비스 핵심 요소로 활용함으로

써 효용성 논란은 해소될 수 있을 것으로 기대됨.

- 사용자의 위치정보와 서비스 이용 패턴의 분석을 통해 사용자 맞춤형 

지역정보 추천과 같은 개인화서비스 제공이 가능함.

□ 위치정보는 모바일커머스 시대를 맞이하여 온오프라인 쇼핑을 연결해

주는 핵심 요소로 새로운 커머스 모델에 기여할 수 있음. 

- 위치정보는 온라인상의 각종 정보(소셜리뷰, 상품/할인정보 등)와 오프라

2) “Mobile Location Based Services: Applications, Forecasts & Opportunities 2009-2014” 보고서 인용
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인 매장을 매칭 시켜줌으로써 사용자의 쇼핑 경험 향상에 기여할 수 있

으며, 이를 모바일커머스와 결합하여 매장별 프로모션형 커머스 모델로 

발전시킴으로써 오프라인 상거래 활성화를 촉진시킬 수 있음. 

- 위치 기반의 맞춤형 정보 제공과 NFC 결제 연동은 사용자에게 정보 제

공에서부터 결제에 이르는 원스톱 쇼핑서비스를 제공하여 모바일커머스

를 가속화 시킬 것으로 보임. 

□ 향후 기술 이슈로는 다양한 네트워크 및 단말기와의 인터페이스를 제

공할 수 있는 기능이 요구됨. 즉, 어플리케이션이 다양한 네트워크와 

인터페이스를 하고 지원할 수 있는 인터페이스의 다양성(Multiplicity 

of Interface)과 네트워크에서 다양한 어플리케이션의 활용이 가능하게 

하는 수직적 통합 솔루션(Vertical Solutions)의 개발이 필요함.
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4. 증강현실(Augmented Reality)

1) 개요

□ 증강현실(Augmented Reality, AR)은 가상현실(Virtual Reality, VR)의 하나

의 분야에서 파생된 기술로 현실세계의 정보위에 컴퓨터로 처리된 가상의 

정보를 결합시켜 제공하는 기술을 의미함.

- 증강현실은 실제와 가상 사이의 영역인 혼합현실(Mixed Reality, MR)의 

한 종류이며, 현실의 정보에 가상 정보를 덧붙여 사물에 대한 인간의 감

각과 인식을 확장한다는 측면에서 ‘확장현실’이라 불리기도 함.

- 동경대 주니치 레키모토(Junichi Rekimoto) 교수는 ‘이용자의 주변 상황을 

컴퓨터가 인지하여 최적의 정보를 제공하는 Context-Aware Computing 

실현을 위한 하나의 인터페이스’라고 정의함.

□ 1992년 Tom Caudell이 비행기의 케이블 설치 작업에 활용된 디스플레이 정

보 기술에 처음으로 ‘증강현실’이라는 명칭을 사용하였으며, 지금과 같은 개념

으로 실세계의 영상 위에 가상으로 만들어진 영상을 결합시키는 방식이었음.

- 최초의 증강현실 기술로 알려진 것은 1966년 미국의 이반 서덜런드(Ivan 

Sutherland)가 개발한 양쪽 눈에 장착된 모니터로 3D 그래픽을 표시하

는 장치인 HMD(head mounted display)임.  

- 초기에는 증강현실의 효율성에 대한 찬반 논란이 있었으나, 1994년 Pual 

Milgram이 현실(reality)과 가상(virtuality) 사이의 연속체계(continuum)

로 정의함에 따라 하나의 독립적인 분야로서 인식되기 시작했음.

- 이후 1997년에 Ronald Azuma는 다음의 세 가지 특성으로 증강현실을 

정의함에 따라 대표적인 증강현실 개념으로 사용되기 시작함.

⋅ 첫째, 증강현실이 현실의 구성요소(real world elements)와 가상현실

(virtual reality)간의 결합이라고 정의함. 이 개념은 증강현실을 정의

하는데 가장 기본적이고 보편적으로 받아드려지는 특성임.

⋅ 둘째, 실시간 상호작용성으로 증강현실은 이용자의 관점이나 움직임

에 따라 실시간으로 변화된 정보를 활용하여 현실세계에 중첩되고 

있음을 강조한 것임.

⋅ 셋째, 증강현실은 ‘3D 이미지’로 표현되어야 함.
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* 출처 : “모바일 AR의 기술 및 산업동향”, 문화기술(CT) 심층리포트 4호, 2010

<그림 6> 증강현실의 정의 (Pual Milgram, Ronald Azuma)

□ 가상현실은 자신(객체)과 배경․환경 모두 현실이 아닌 가상의 이미지를 사

용하는데 반해, 증강현실은 현실의 이미지나 배경에 3차원 가상 이미지를 

겹쳐서 하나의 영상으로 보여주는 기술임. 

- 가상현실은 현실에서 존재하지 않는 정보를 디스플레이 및 렌더링 장비

를 통해 사용자로 하여금 볼 수 있게 하여 사용자가 현실감각을 느낄 수

는 있지만 현실과 다른 공간 안에 몰입하게 함.

- 증강현실은 모든 정보가 가상인 가상현실과 달리 현실세계 정보를 바탕 

으로 하고 있으며, 현실에는 부재하는 속성을 가상현실을 통해서 현실    

사물에 내재시킴으로써 증강된 현실을 보여줌.

□ 증강현실은 기술적 측면과 이용자와의 상호작용적 측면의 결합으로 정의할 

수 있는데 기술적 측면에서 증강현실은 3D 가상 이미지, 디스플레이 방식, 실

시간 랜더링 등 현실과 가상 이미지를 결합하는데 요구되는 기술을 의미함. 

- 증강현실은 이용자가 현실을 인지하는데 부가의 정보를 실시간으로 습득

하고 이러한 정보와 직관적으로 상호작용 할 수 있는 매개이어야 함과 

동시에 이러한 서비스를 구현하기 위한 기술적 요소를 보유해야 함.
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□ 초기 증강현실 서비스는 대부분 PC 기반의 온라인 서비스에 한정되어 개발

되었으나, 최근에는 카메라와 GPS가 탑재된 스마트폰 등 고사양폰 시장이 

확산되면서 모바일 영역으로 서비스가 확대되고 있음.

- 모바일 증강현실(mobile augmented reality)3)에 대한 정의로는 공식화된 

대표 정의가 없는 상태지만, 랩탭 등을 기반으로 만들어진 이동성을 갖는 

증강현실 시스템을 의미함.

- 이후에는 PDA 등과 같은 핸드헬드형 디바이스를 이용한 증강현실 시스

템의 의미로 확장되었으며, 최근에는 스마트폰뿐 아니라 태블릿, 휴대기

기 등과 같이 이동성을 갖는 다양한 기기들을 기반으로 하는 증강현실 

시스템으로까지 포괄하는 개념으로 활용되고 있음.

<그림 7> 모바일 증강현실의 유형과 진화 

2) 요소기술

□ 증강현실 기술은 하드웨어 기술과 소프트웨어 기술로 구분할 수 있음.

- 하드웨어 기술은 크게 ▲ 디스플레이 ▲ 추적(tracking) ▲ 입력장치 ▲ 

컴퓨팅 장치로 구분되는데 증강현실 기술은 대부분 시각 의존적인 정보

를 제공하므로 디스플레이 요소가 가장 중요한 부분임.

3) 최근에는 스마트폰 기반의 증강현실 환경을 의미하며, 스마트폰에 내장된 GPS, 지자기센서, 카메라 

등을 이용하여 획득한 실세계 정보와 모바일 인터넷을 통해 획득하는 외부 정보자원을 결합한 서

비스를 제공함.



19  KISTI 지식리포트 제33호

- 소프트웨어 기술은 영상 처리 및 인식 기술, 트래킹 기술, 영상 정합 기

술, 3D 처리 기술, 증강 현실 콘텐츠 기술, 상황인지 처리 기술, 증강현

실 클라이언트 기술로 구분됨.

□ 스마트폰의 확산과 함께 5개(카메라, GPS, 넓은 대역폭의 연결성, 기술기 

센서(tilt sensor), 방위각 센서(digital compass)의 주요 센서 정보를 결합시

킨 증강현실 응용을 개발하면서 증강현실의 응용 유형이 급속히 확산되고 

있음.

- 이전에는 현실 개체에 가장 정보를 결합시키기 위해 바코드 또는 마커 

등을 이용한 방식을 사용해왔으나, 최근에는 직접 개체를 인식/식별하고 

관련한 부가정보를 획득하는 기술 개발이 활발히 진행 중에 있음.  

□ 모바일 증강현실 기술 요소는 추적(tracking) 및 정합(registration) 기술, 

상호작용(interaction) 및 사용자 인터페이스(user interface) 기술, 위치기반

서비스 기술, 지능형 검색 기술로 구분할 수 있음.

□ 추적 및 정합 기술

- 추적 기술은 센서 기반 추적 기술과 비전 기반 추적 기술, 하이브리드 

추적 기술로 나누어짐.

⋅ 센서 기반 추적 기술은 GPS, 디지털 나침판, 가속도 센서, 자이로 센

서 등을 이용하여, 사물의 위치와 움직임, 속도, 방향 등을 정밀하게 

추적하는 기술임.

⋅ 비전 기반 추적 기술은 마커 기반 방식과 비마커 기반 방식, 사물 인

식/이미지 매칭 기반 방식으로 구분할 수 있음.

⋅ 하이브리드 추적 기술은 센서 기반과 비전 기반 추적 기술을 복합적

으로 사용하는 방식을 통칭함.

- 스마트폰 기반의 모바일 증강현실 플랫폼인 Layer, Wikitude, Scan 

Search 등에서는 대부분 센서 기반 추적 기술을 활용하고 있으나, 단말 

성능의 향상과 기술의 발전으로 최근에는 비마커 기반 방식의 비전 기

반 추적 기술을 활용하는 방식으로 점차 확장되고 있음.
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□ 상호 작용 및 사용자 인터페이스 기술

- 증강현실 콘텐츠를 이용하는데 있어서 중요한 특징 중 하나는 이용자가 

가상의 정보와 직관적으로 상호 작용할 수 있다는 것임.

- 상호 작용 및 사용자 인터페이스 기술은 제스처(gesture) 기반 방식과 

촉감형(tangible) AR 방식, 그리고 협력형(collaborative) AR 방식과 하

이브리드 AR 인터페이스로 나눌 수 있음.

⋅ 제스처 기반 방식은 카메라를 통해 제스처 영상을 획득하여 의미 있

는 특징 정보를 획득하거나 영상을 통해 3차원 데이터를 추출하여 

제스처를 인식하여 다양한 제스처에 의한 상호작용을 가능하도록 하

는 방식임. 

⋅ 촉감형 AR은 실제로 물건을 만지고 느끼고 잡고 옮기는 등의 행위

를 통해 상호작용을 하는 방식으로 현실 공간과 가상공간 사이에 벽

이 없이 상호 연결이 되는 몰입감을 제공할 수 있음.

⋅ 협력형 AR은 여러 사람이 물리적 작업 공간을 공유하면서 협력 방

식을 통해 상호작용성을 구현하도록 해주는 기술임.

⋅ 하이브리드 AR 인터페이스는 다수의 상호작용 인터페이스가 복합적

으로 결합된 형태임.

- 상호작용 기술은 마우스나 키보드처럼 임의적인 조작 방식에서 점차 현

실의 물리적인 움직임처럼 자연스럽게 조작할 수 있는 방식으로 진화하

고 있음.

- 이용자가 처한 시각적, 공간적 상황을 파악하여 이해하고 그에 따라 상

호작용하는 상황인식 상호작용 기술, 그리고 이용자가 가상의 증강현실 

이미지를 직접적으로 조작할 수 있는 상호작용 방식도 점차 개발되고 

있음.

□ 위치기반서비스 기술

- 위치기반서비스 기술은 모바일 증강현실 확산으로 가장 널리 확산된 증

강현실 기술로, GPS등을 통해 수집한 위치 정보를 바탕으로 가상 정보

를 제공하는 형태임.

- 길찾기 서비스, 위치기반 정보서비스, 모바일 광고 및 GPS 등에 활용될 

수 있으며 GPS 정보를 활용하므로 기존 증강현실 브라우저(플랫폼)에 

콘텐츠만 바꿔 입력하는 형태로 다양한 서비스 구현이 가능함.
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- GPS 자체의 한계 때문에 증강현실 구현 시 위치 정보 오류가 발생할 

수 있으며, GPS는 위치만을 인식하기 때문에 현실의 정보가 변할 경우 

해당 위치의 증강현실 정보도 최신 정보로 업데이트해야만 정보의 신뢰

도를 보장할 수 있다는 단점이 존재함.

- 위치 정보를 획득하는 대표적인 방법으로는 GPS 인공위성을 이용하는 

방법, 이동 통신 환경을 이용하는 방법, WPS와 같이 무선랜 등 고정된 

물체에 대한 접근성을 이용하는 방법 등이 있음.

- 위치기반서비스의 핵심이 정밀한 위치 측정과 관련 정보 제공에 있으므

로, 초정밀 실내외 측위 기술에 대한 다양한 연구개발들이 진행되고 있

으며 측위 기술 개선에 따라 실내외 위치기반 증강연실 응용의 활용도

와 범위도 크게 향상될 것으로 예상됨.

□ 지능형 검색 기술

- 스마트폰의 확산은 효과적이고 편리한 정보검색에 대한 요구로도 나타

나고 있는데 단순한 텍스트 입력 기반의 검색이 아니라 사용자 상황에 

맞고 이미지, 위치, 영상, 사운드 등을 검색 조건으로 하는 새롭고 진화

된 검색 인터페이스 요구가 늘어나고 있음.

- 최근에는 증강현실 인터페이스의 한 형태로 스마트폰 카메라로 입력되

는 실세계 정보가 검색 조건으로 전송되고, 검색 결과를 처리한 정보들

이 부가 정보로 합성되어 나타나는 증강현실 기반의 검색 기술로 등장

하고 있음.

- 증강현실 기반의 정보 검색 기술은 사물인식 기반의 증강현실 기술의 

일종으로 객체 인식 기술과 검색 기술을 결합한 형태라고 할 수 있음.

- 이미지 기반 검색, 얼굴 인식 기반의 소셜 증강현실 서비스, 문자인식 

기반의 자동번역 증강현실 응용들도 실시간 증강현실 검색 기술의 초기 

모델이라고 할 수 있으며, 앞으로 많은 기술개발과 발전이 기대되는 분

야임. 

3) 활용사례

□ 모바일 증강현실 산업분야에서 ‘서비스’는 모바일 증강현실 어플리케이션을 

개발하여 제공하는 것이며, ‘솔루션’은 핵심 콘텐츠 개발 기술을 보유함으로
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써 타 개발업체에서 로열티 수입을 기대하거나 통합 플랫폼을 구축하여 제

휴를 통한 콘텐츠 사업을 전개하는 것임.

- 증강현실 콘텐츠 및 서비스는 증가하고 있지만 사실상 시장에서 별다른 

수익성을 보장하지 못하고 있으며, 솔루션 형태는 전문 증강현실 업체를 

중심으로 미래 모바일 증강현실 산업에서 주요 사업 모델이 될 전망임.

 

가. 서비스 유형

□ 현재 대중에게 보급되기 시작한 모바일 증강현실 콘텐츠 및 서비스는 ▲ 

길찾기․위치정보 서비스 ▲ 부가정보 제공서비스 ▲ 미리보기 서비스 ▲ 

기타 엔터테인먼트 서비스가 대표적임.

종류 특징 주된 증강현실 구현 방식

길찾기․ 위치정보

서비스

스마트폰의 GPS 등 위치인식 

기술을 활용

원하는 장소 표시, 가는 길 안내, 

관련 정보 제공

위치기반 증강현실

부가정보

제공서비스

사물, 상품, 장소에 대한 부가 

정보를 디지털 이미지로 제공

상품 및 서비스 홍보용으로 

활용될 가능성 높음

위치기반 증강현실(장소 인식)

마커인식 증강현실(추가 정보)

비마커식 증강현실(사물 인식)

이미지 검색(검색 엔진)

미리보기

서비스

디지털 이미지를 현실 정보에 덧 

씌워 실제 모습을 미리 살펴보는 

서비스

건축물의 조감도, 가상 피팅 

시스템 등으로 활용 가능

위치 기반 증강현실(건축물)

혼합현실형(가상피팅)

기타서비스

엔터테인먼트, 홍보 등의 

목적으로 제공되는 콘텐츠

게임, 광고, 예술 등 폭넓은 

분야에서 활용

다양한 증강현실 기술 활용

* 출처 : 스트라베이스

<표 3> 모바일 증강현실 콘텐츠 및 서비스 종류
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나. 서비스 사례

□ 증강현실 어플리케이션은 증강현실 서비스 제공에 필요한 여러 기능들을 효

과적으로 처리하기 위해 증강현실 플랫폼을 사용함. 대표적인 증강현실 플

랫폼에는 오브제(Ovjet), 라야(Layar), 위키튜드(Wikitude), 주나이오(Junaio) 

등이 있음.

□ 오브제(Ovjet) : GPS 기반 증강현실 앱 

- 오브제는 스마트폰의 GPS 센서를 이용하여 사용자의 현재 위치와 스마

트폰 카메라로 보이는 사물의 위치를 파악하여 부가정보를 제공하는 방

식으로 주변에서 장소를 찾거나 정보를 공유하고 나와 인연이 있는 사

람을 찾아주는 어플리케이션임.

- 소셜 네트워크 서비스 기능과 결합하여 오브제 앱을 사용하는 사용자간

의 온라인 교류도 가능하게 하고 있으며, 사용자들의 시간과 위치, 관심

을 분석하여 공통관심을 가진 사람을 추천해 주는 기능을 제공함.

<그림 8> 오브제(Ovjet) 앱 이용 화면 

□ 위키튜드(Wikitude) : 증강현실 플랫폼

- 위키튜드는 글로벌 증강현실 업계를 대표하는 기업으로 1,000여개의 업

체로부터 받은 정보를 기반으로 전 세계 1억 개 이상의 사물과 장소에 

대한 정보를 제공함.

- 위키튜드 증강현실 플랫폼은 Wikitude.me, Wikitude World Browser, 

Wikitude API의 3개 모듈로 구성됨.
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- 위키튜드 브라우저는 카메라의 위치와 방향을 결정하고 카메라로 들어

오는 실세계 영상에 스마트폰의 GPS 센서로부터 얻어진 위치 정보를 

활용하여 태그 정보를 표시함. 

- Wikitude.me는 대상이 위치한 POI(Points of Interest) 좌표에 태그 정보

를 생성하는 도구이고 위키튜드 API는 개발에 필요한 API를 제공함.

□ 라야(Layar) : 통합형 모바일 증강현실 브라우저

- 네덜란드의 SPRXmobile가 2009년 개발한 세계 최초의 통합형 모바일 증

강현실 브라우저로 서드파티 업체들이 제작한 다양한 증강현실 어플리케

이션을 이용자가 다운로드해 사용할 수 있는 통합 브라우저 플랫폼임.

- 사용자 위치, 시야 계산, 태그 정보를 표시할 지리 정보를 추출을 위해 

스마트폰에 내장된 GPS와 나침반 기능을 사용함.

- Layar의 이용자수는 꾸준히 증가하고 있으며 2011년 현재 스마트폰의 

75%에 Layar 어플리케이션이 탑재되어 있음.

- 2009년 발표 이후 빠른 속도로 발전하여 부동산 중개에서 구인구직, 맛

집 등의 일상에서 찾는 다양한 산업분야를 포함하고 있음. 

- 향후 브라우저가 단순한 브라우징 기능에 머물지 않고 지역검색이나 증

강현실 등의 첨단 검색 기능을 포함시킬 것임을 보여주는 사례임.

* 출처 : Layar

<그림 9> Layar 브라우저에서 구동된 ‘Spotted by Locals’ 이용 화면
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□ 주나이오(Junaio) : 증강현실 SNS

- Metaio社에서 개발한 콘텐츠 채널을 통해 실세계 영상에 태그 정보를 

생성하게 하는 증강현실 소셜 네트워크 서비스 어플리케이션임.

- 사용자는 카메라의 방향 전환을 통해 여러 채널을 실시간으로 전환할 

수 있으며 안드로이드용 Junaio 플랫폼은 이미지 인식 기능을 포함하고 

있어 비마커 방식은 물론 마커 기반 증강현실 기능도 제공할 수 있음.  

- Junaio로 특정 장소에 만들어진 증강현실 이미지는 같은 장소에 방문한 

다른 사람들이 볼 수 있도록 공유가 가능하며 SNS를 통해 온라인 공유

도 가능함.

- Metaio는 Junaio를 활용해 특정 지역과 UCC를 연계한 데이터베이스 구

축을 목표로 하고 있으며 공개된 Junaio API를 통해 향후 모바일 증강

현실 게임을 비롯한 다양한 파생 어플리케이션을 개발하고 있음.

<그림 10> Junaio 서비스 활용 예시

□ D’Fusion : 증강현실 개발 솔루션

- 대표적인 증강현실 기술 개발업체인 프랑스의 Total-Immersion社에서 

개발한 증강현실 콘텐츠 개발 플랫폼임.

- D’Fusion Mobile은 D’Fusion 모바일판으로 비마커식 증강현실 트래킹 

및 안면 트래킹, 위치정보서비스 연동, 가속도 센서 연동 기능 등을 탑

재하여 거의 모든 형태의 모바일 증강현실 콘텐츠를 개발할 수 있음.
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4) 발전방안

□ 증강현실은 1960년대 중반부터 시작된 기술이지만 그 동안은 제한된 범위

의 응용을 중심으로 고성능 고정 단말 상에서 기능을 구현해 왔음. 그러나 

최근 5년 사이 카메라와 GPS 등의 다양한 센서를 내장한 모바일 단말과 

스마트폰의 보급이 확산이 되고, 빠른 모바일 인터넷을 이용한 인터넷서비

스들과 융합된 다양한 기능들이 선보이면서, 모바일 증강현실 분야는 급속

히 확산되고 있음.

□ 초기의 증강현실 서비스는 가상객체를 효과적으로 보여주기 위한 관점이었

다면, 최근의 모바일 증강현실 서비스들은 다양한 인터넷 서비스와 정보들

을 효과적으로 브라우징하거나 센서 정보 등을 기반으로 모바일 단말을 이

용해 편리한 증강 인터페이스를 사용하도록 하는 것에 초점을 맞추고 있음. 

□ 증강현실은 서비스 초기 흥밋거리로 관심을 모았으나 이를 넘어 실제 시장

을 형성하기 위해서는 완성도 높은 콘텐츠를 통한 경쟁력 강화가 필요함.

- 향후 보다 편리한 모바일 증강현실 어플리케이션과 서비스를 제공하기 

위해서는 AR 콘텐츠 제작과 활용의 효율성을 높일 수 있도록 AR 콘텐

츠 표현을 위한 마크업 호환성, 3D 콘텐츠 표현과 상호작용의 호환성을 

확보해야 함. 

- 또한, AR 브라우저를 통해 일관된 사용자 UI/UX를 제공하기 위해서는 

AR 브라우저 기능 호환성을 확보해야 하며, AR 서비스와 어플리케이션

의 확장성을 높이기 위해 AR 데이터 포맷의 호환성, 단말 기능 제어 

API 호환성을 확보해야 함.

□ 증강현실 기술은 아직 시장이 본격적으로 형성되지 못한 상태여서 구현된 

기술 종류와 형태에 한계가 있지만, 수많은 기술적 아이디어가 꾸준히 제시

되면서 신기술 개발을 위한 시도가 지속적으로 진행되고 있음.

- 기술적 한계를 극복하기 위해 단말 프로세서 성능향상, 새로운 실내/실

외 측위 기술 개발, 센서 성능 개선 및 맥락 기반 처리 기술 개발과 같

은 다양한 연구개발이 추진되고 있고, iOS와 안드로이드 등의 모바일 

플랫폼에서는 점차 많은 API들을 개방하는 노력을 진행하고 있음.
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- 증강현실 기술은 아직 기술 표준화가 더디게 진행되고 있으므로 국내 

사업자간 연합 또는 정보 주도하의 표준화 수립 작업을 통해 글로벌 시

장 선점이 가능할 것으로 보임.

□ 증강 현실 브라우저는 시장에 천천히 확산되어 2020년 정도에야 휴대폰의 

기본 기능으로 정착될 것이며, 2016년까지 16%의 스마트폰에서 지원될 전

망임.

* 출처 : SA, 2011. 12

<그림 11> 증강현실 기술 탑재 휴대폰 비율
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5. 정보검색

1) 개요

□ 모바일 검색이란 피처폰, 스마트폰, MID(Mobile Internet Device)등 휴대용 

단말기를 통해 단말기 내, 인터넷 웹, 파일 등의 필요한 정보를 찾는 정보

검색을 의미함.

□ 문자로 질의를 입력하는 현재의 유선 검색과 차별화되는 모바일 검색의 기

능으로는 음성 검색, 음악 검색, QR 코드 검색, 바코드 검색, 사물검색 또

는 비주얼 검색 등이 있음.  

- 음성 검색은 문자 대신 음성으로 질의를 입력하는 방식이며, 음악 검색

은 음악의 일부를 재생하면 제목 및 가수 등 해당 음악에 관한 정보를 

찾아주는 방식임.

- QR 코드 및 바코드 검색은 상품에 부착된 바코드나 신문, 잡지, 광고 

등에 부착된 QR 코드 촬영 시 해당 상품이나 기사, 광고 등을 찾아주는 

검색 방식임.

- QR 코드는 일반 바코드의 용량 제한을 극복하기 위하여 그 형식과 내

용을 확장한 2차원 형태의 코드로 숫자 및 문자 데이터를 저장할 수 있

고, 스마트폰에서 전용 어플리케이션으로 인식할 수 있음.

- 비주얼 검색 또는 사물 검색은 스마트폰에 장착된 카메라로 검색 대상

을 촬영 시 대상에 대한 상세 정보를 검색해 주는 방식임.

□ 모바일 검색은 특정 질의에 대해 다수의 검색 결과가 노출되는 유선 검색

과는 달리 모바일 검색에서는 검색 결과가 적게 노출되기 때문에 인식의 

정확도가 중요함.

2) 요소기술

□ <그림 12>는 구글에서 모바일 검색에 관해 출원한 특허의 대표 도면으로 

이용자가 원하는 질의를 입력하고 이를 파악하여 이용자가 원하는 정보를 

제공하는 검색 엔진의 역할은 유․무선 환경을 막론하고 동일하지만, 순수

하게 검색 결과를 그대로 사용하는 것이 아니라 모바일 환경에 맞게 제어
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(search engine and content control)하는 모듈이 필요하고, 사용자가 편리

하게  입력을 할 수 있는 사용자 인터페이스(user interface) 모듈이 추가로 

필요함.

 

* 출처 : 구글 특허

<그림 12> 구글 모바일 검색서비스 구성도

□ 모바일 검색은 모바일 단말 사용자가 상시 휴대성을 감안하여 언제, 어디서

나, 사용자의 검색 요구에 대해 맞춤형으로 정보를 제공해야 함.

- 모바일 단말의 특성상 이용자의 의도를 유선 인터넷의 주 단말인 PC의 

키보드보다는 다양하고 편리하게 입력하도록 해야 하며 검색 결과 역시 

상대적으로 작은 단말의 화면을 고려하여 사용자가 쉽게 정보를 습득할 

수 있도록 해야 함.

□ 모바일 검색은 유선 인터넷 환경의 검색 기술을 바탕으로 하여 다음과 같

은 핵심 기술이 반영되어야 모바일 검색만의 차별점이 나타남.

- 정확한 검색 : 제한된 모바일 화면에 보다 정확하고 요약된 검색 결과를 

제시해야 하며, 이를 위해서는 모바일 지식화, 지식 마이닝 및 요약, 질

의응답 기술이 필요함.

- 모바일 개인화 검색 기술 : 모바일 단말 사용자에게 딱 맞는 검색 결과

를 제공해야 하며 이를 위해서는 모바일 사용자 최적화 서비스를 위한 

모바일 개인화 검색 기술이 필요함.
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- 편리한 인터페이스 제공 : 음성 인식 인터페이스를 포함하여 이미지, 촉

각, 모션 같은 다양한 입력 수단을 적용하여 모바일 단말의 입출력 방식

을 보다 편리하게 개선해야 함.

 
가. 질의응답(Question Answering) 기술

□ 모바일 검색과 유선 검색과의 가장 큰 차이점은 사용자에게 검색 결과를 

제시할 수 있는 공간의 제약인데, 모바일 단말에 최적화된 정보를 제공하기 

위해서는 정보 추출, 자동 요약, 질의응답(Question Answering, 이하 QA) 

등의 기술이 필요함.

□ QA란 사용자 질문의 의도를 세밀하게 파악한 후, 검색 대상 문서로부터 

정답을 찾아 제공하는 기술을 의미함.

- 일반적인 QA 시스템의 구조는 <그림 13>과 같음.

<그림 13> 일반적인 QA 시스템 구조

- QA 시스템의 각 모듈의 기능은 다음과 같음.

⋅ 질문 분석 : 질문이 요구하는 정답의 유형을 결정하고, 검색엔진을 

위한 키워드를 추출

⋅ 문서 검색 : 키워드를 이용하여 관련 문서를 검색엔진을 통해 검색

⋅ 단락 검색 : 검색된 문서에서 키워드와 관련이 있는 단락을 검색

⋅ 정답 추출 : 단락에서 질문이 요구하는 정답유형과 관련이 있는 개체

를 정답으로 추출하여 사용자에게 제시
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나. 개인화 검색 기술

□ 개인화(personalization)란 상품이나 서비스 등을 개인 소비자의 필요나 사

용 목적에 알맞게 만드는 것으로 모바일 단말은 사용자가 항상 휴대한다는 

점에서 사용자의 개인 정보를 충분히 수집할 수 있는 도구가 되기 때문에 

이러한 특성을 고려한 개인 맞춤형 모바일 서비스가 필요하며, 검색 서비스

에서도 개인화 검색이 효과적임.

□ 모바일 단말의 작은 화면에서 많은 검색 결과를 보기는 힘들기 때문에 모

바일 이용자에게 적합한 요약된 검색 순위화가 필요하며, 이것은 검색 히스

토리 및 이용자 프로파일 기반의 개인화 된 검색 결과를 제시하여 해결이 

가능 함.

- 개인화 검색을 위해서는 사용자의 성향을 파악하여 이용자의 개인 정보

를 모델링하여 이용자에게 의미 있는 검색 결과를 제시할 수 있게 되는

데 이러한 과정에서 얻게 되는 이용자의 취향이나 선호도는 즉시 모바

일 맞춤 광고의 중요한 정보로 활용됨.

- 개인화 기술은 일반적으로 이용자의 성향 데이터를 분석하기 위한 과정

과 분석된 데이터를 실제 이용자에게 적용하는 과정으로 구분할 수 있음.

⋅ 이용자의 성향 데이터를 분석하는 과정을 좀 더 세분화하면 개개인

의 행동패턴을 수집, 저장하는 기술, 수집된 정보를 체계화하는 프로

파일링 기술, 이러한 프로파일 기반의 이용자의 행동을 파악하는 이

용자 모델링 기술로 나눌 수 있음.

다. 검색 인터페이스 기술

□ 모바일 단말에서는 입력의 불판을 해소하기 위해 필기 인식, 터치, 가상 키

보드 등 다양한 수단을 제공하고 있으며 인간이 가장 편하게 입력을 할 수 

있는 수단 중 하나인 음성 인터페이스와 스마트폰의 카메라를 이용한 인터

페이스에 대한 관심 높아지고 있음.

□ 음성 인터페이스 기술에서 음성인식의 과정은 다음 <그림 14>과 같이 전

처리부와 인식부로 나눌 수 있음.
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<그림 14> 음성 인식 프로세스 

- 전처리부에서는 이용자가 발성한 음성으로부터 인식대상이 되는 구간을 

잡아 잡음 성분을 제거하고 인식과정을 위한 특징을 추출하는 것을 말함.

- 인식부에서는 입력된 음성을 음성 데이터베이스로부터 훈련한 기준 단

어와의 비교를 통해서 가장 가능성이 있는 단어를 인식결과로 출력하게 

되며, 단순 명령어가 아닌 문장을 인식할 때는 언어모델을 이용하여 비

교 단어를 제한하여 인식성능을 높이게 됨.

- 음성인식을 위한 일반적인 접근법은 패턴인식에 의한 방법이나 일반적

인 패턴인식과 달리 음성은 동일인이 동일 단어를 발성하더라도 발성마

다 단어의 시간적 길이가 달라 입력패턴과 기준패턴을 단순히 비교하면 

시간축 상에서 올바른 비교가 되지 않는 문제가 발생하게 됨.

- 음성인식 기술의 성공적인 상용화를 위해서는 여러 가지 문제를 해결해

야 하는데, 대표적인 것으로는 학습 음성데이터의 확보, 잡음처리, 모델 

적응, 미등록어 처리 등임.

- 학습 데이터가 부족할 경우 모델간의 변별력이 부족하고 음성 신호간의 

연관성을 무시하는 경향이 있으며, 다양한 환경, 원거리 음성, 사용자의 

발성변이, 채널 왜곡, 반향음 등으로 인한 잡음은 음성인식 상용화의 가

장 큰 걸림돌이 되고 있음.

- 모든 환경과 화자를 고려하여 음성인식기를 개발하는 것이 어려우므로, 

최종 사용자 모르게 음성 인식기가 사용자 음성에 대한 성능을 높이기 

위해 지속적으로 적응하는 기술이 필요함.
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□ 전통적인 키워드 입력방식의 검색 방법을 탈피하여 스마트폰의 이동성과 카

메라 기능을 최대한 이용할 수 있는 GPS 및 증강현실 기술을 이용한 검색 

인터페이스가 개발되고 있음. 

- 증강현실 기반의 정보 검색 기술은 스마트폰 카메라에 보이는 객체를 

인식하는 기술, 인식한 객체와 관련된 정보를 검색하는 기술, 검색한 정

보를 카메라 화면에 부가하는 기술로 구성됨.

- 증강현실을 이용한 검색 기술에서는 카메라 화면에서 보이는 실세계의 

객체를 정확하게 인식하는 기술이 가장 핵심적인 기술인데, 아직은 기술 

수준이 낮은 단계이기 때문에 사용자의 위치, 방향 정보를 통해 카메라 

화면에 보이는 장소를 인식하는 기술이 일반적으로 적용되고 있음.

□ 모바일 검색기술은 PC에 비해 모바일 디바이스의 성능이나 인터페이스상

에 제한이 있기 때문에 그에 맞는 적합한 검색 서비스를 제공하기 위해서

는 서비스 개발 시 몇 가지 요건을 고려할 필요가 있음.

- 화면 적합성 : 모바일 검색은 작은 화면에 적합한 형태로 중요한 소수의 

검색 결과를 사용자에게 제공할 수 있어야 하기 때문에 재현율보다는 

정확률을 높일 필요가 있음.

- 입력 편의성 : 모바일 기기는 작은 키보드, 터치스크린 등 PC 키보드보

다 입력 편의성과 속도가 낮기 때문에 사용자의 최소 입력으로 검색이 

가능한 사용자 인터페이스를 갖춰야 함. 

- 낮은 네트워크 용량 사용 : 무선 인터넷을 통해 검색을 수행하기 때문에 

무선 인터넷 요금 등의 부담을 덜기 위해 최소한의 네트워크를 사용해

야 함. 텍스트 및 압축 알고리즘을 활용한 검색이 효과적임.

- 적은 Footprint : 일반 PC 애비 상대적으로 느린 CPU와 저장 공간을 사

용하기 때문에 하드웨어 자원의 소모가 적어야 하므로 전용 앱 혹은 텍

스트 기반 검색이 적합함.  

3) 활용사례

□ 스캔서치(ScanSearch) : 영상 인식 검색 앱

- 국내 업체인 올라웍스가 개발한 이미지 검색 서비스로 스마트폰으로 사

물이나 거리를 비추어 사물의 정보나 주변 상점 정보를 보여주는 비주
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얼 서치 앱으로 2011년 12월 현재 해외 사용자를 포함하여 300만 명 이

상의 이용자를 확보하고 있음. 

- 최초에는 바코드와 QR 코드 스캔 프로그램으로 출시되었는데 지속적인 

업데이트를 통해 장소 검색, 도서 검색 등의 기능을 지원하고 있으며 이

용자 맞춤 검색 앱으로 발전하고 있음.

- 책, 음반, 영화 포스터 등의 정보 검색이 가능하며 음반의 가격과 평점, 

리뷰, 영화의 경우에는 근처의 영화관 정보도 함께 제공하며, 위치정보 

서비스도 포함되어 있어 카메라로 스캔한 장소의 정보와 소비자 평가 

등이 추가로 제공됨.

* 출처 : 올라웍스

<그림 15> 스캔서치(ScanSearch) 이용화면

□ 구글 고글스(Google Goggles) : 비주얼 검색 서비스

- 구글 고글스는 스마트폰 카메라로 인식한 이미지를 실시간 검색하여 관

련 검색 정보를 제공하는 서비스로 대표적인 정보 검색형 모바일 증강

현실 어플리케이션임.

- 구글 고글스는 스마트폰 카메라로 건물, 상품, 책 표지, 바코드 등 특정 

부분을 찍는 것만으로도 해당 이미지에 대한 정보를 인식해 검색할 수 

있는 서비스임. 이용자가 입력한 사진 정보를 구글이 보유한 방대한 이

미지 데이터베이스와 대조해 정보를 검색해주는 방식임.
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* 출처 : http://www.google.com/mobile/goggles/#landmark

<그림 16> 구글 고글스 사물검색 서비스 화면 

□ 주요 포털사이트에서 제공하는 특화된 모바일 검색 기능을 살펴보면, 다음 

<표 4>와 같이 음성 검색, 음악 검색, 코드 검색, 비주얼 검색(사물 검색) 

등의 다양한 검색 기능을 제공하고 있음. 검색 점유율이 가장 높은 구글 

U.S가 음성 검색만을 제공하는데 반해, 네이버와 다음은 국외 검색 포털들

보다 훨씬 적극적으로 모바일 검색 기능을 개발, 제공하고 있음. 

검색 구분 구글 네이버 네이트 다음 야후

음성 검색 O O X O X

코드 검색
(바코드/QR 

코드)
X O X O X

음악 검색 X O X O X

비주얼 검색 
또는 사물 검색

X

O

X

O

X일본어
와인라벨

그린 윈도우

명화, 주류 
라벨

영화 포스터
음반표지, 
책표지

* 출처 : 박소연, “검색 포털들의 모바일 검색 기능 분석”, 정보관리학회지 제29권 제1호, 2012

<표 4> 포털사이트의 특화된 모바일 검색 기능 제공 현황 

□ 음성검색, 그린 윈도우 검색, 책 표지 검색, 음반 표지 검색, 와인 라벨, 주

류 라벨 검색은 문자 질의로 대체 가능한 반면, 음악 검색, 코드 검색, 명화 

검색 등은 문자 질의로 대체되기 어려운 기능임. 
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4) 발전발안

□ 2011년 9월 현재 1,800만 명 가량이 스마트폰을 이용하고 있는 것으로 추

산되고 있는 만큼 향후 시장 규모의 성장이 예정돼 있고, 유선에서 시도되

지 않았던 신규 서비스의 등장이 계속 되고 있어 모바일 검색시장에서도 

관련 사업자들의 관심이 집중되고 있음. 

□ 모바일 검색이 성공하기 위해서는 웹 검색에서도 중요한 정보의 필터링과 

함께 모바일 환경의 위치, 사회망, 푸시, 행위, 연락정보, 히스토리를 잘 결

합한 검색 서비스 제공이 필요하며, 특히 다양한 모바일 기기에서 효과적인 

사용성을 제공할 수 있는 UX 측면의 연구 및 UI 개발이 중요함.

□ 향후 모바일 검색을 증강현실을 활용한 검색과 공간지리정보와의 결합을 

통한 위치 기반 검색 서비스가 유비쿼터스 환경에 적합한 형태로 발전이 

예상됨. 

□ 개인화 검색 기술은 2000년대 초까지는 각광을 받아왔지만 PC를 주 사용 

단말로 하는 유선 인터넷 환경에서는 사용자에 대한 식별이 로그인을 해야 

하기 때문에 이용자들에게 외면을 받았고, 기술이 더 이상 상용화되지 못했

지만 이용자가 명확히 식별되는 모바일 환경에 적용되면 그 파급효과가 클 

것으로 기대됨.

□ 모바일 개인 단말기 상에서 최소한의 노력으로 사용자가 원하는 인식 어휘

를 등록할 수 있는 인터페이스가 요구되는데 이런 문제들이 지속적인 연구

개발을 통해 해결됨으로 인해 음성인식의 상용화가 점차적으로 이루어지고 

있으며, 누구에게나 편리하게 사용될 수 있는 인터페이스로 자리 잡기 위한 

자연어 음성인식 기술의 기반을 만들어 가고 있는 중임.

□ 시장조사기관인 메트릭스의 발표에 의하면 국내 시장 70% 이상을 점유한 

안드로이드폰에 구글 브라우저가 선 탑재된 상황이지만, 국내 모바일웹 검

색 점유율은 네이버, 다음, 구글, 네이트 순으로 나타남(2012년 3월 기준).
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* 출처 : 메트릭스

<그림 17> 모바일웹 검색점유율 추이

 

□ 인터넷 미디어 리서치 전문 기관인 닐슨코리안클릭이 안드로이드 OS 기반 

스마트폰 사용자를 대상으로 미터를 설치해 측정한 실측 데이터4)를 선보였

는데, 이를 통해 국내 스마트폰 이용자의 모바일 웹 이용행태를 살펴보면 

다음과 같음.

- 네이버, 다음, 네이트, 티스토리, 싸이월드와 같이 유선 웹에서의 방문율

이 높은 사이트들이 모바일 웹에서도 방문율이 높은 것으로 조사됨. 이

는 기존 유선에서 축적된 사용자 경험이 모바일 웹에서의 이용행태에 

영향을 미친 결과로 보이며, 구글, 페이스북, 유튜브 등은 모바일 웹에서 

높은 이용도를 보이고 있어서 안드로이드 OS의 특성과 모빌리티에 의한 

이용행태 변화가 반영된 것으로 판단됨. 

- 모바일 웹 검색 쿼리점유율(모바일 웹브라우저를 통해 발생한 검색쿼리

만을 의미하며 애플리케이션에서 발생한 검색쿼리는 제외)을 살펴보면 

네이버의 검색 쿼리 점유율이 63%로 유선시장 지배력이 모바일 웹에서

도 유지되고 있으며 다음 검색과 구글 검색이 2위와 3위로 쿼리점유율

을 확보하고 있음.

4) 기억에 의존하는 설문 방식이 아닌 스마트폰에 미터를 설치해 측정한 기계적 측정 방식

으로 이러한 측정 방식은 표본을 통해 국내 스마트폰 이용자의 행태에 대한 데이터를 

통계적으로 추정 가능해 사업자들의 다양한 니즈를 만족시켜줄 수 있을 것으로 기대됨.
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* 출처 : 닐슨코리안클릭

<그림 18> 모바일 웹과 유선 웹의 쿼리점유율 비교

- 특히 유선 검색 시장에서 0.3%의 쿼리점유율을 확보하고 있는 구글은 

모바일에서 14%의 쿼리점유율을 확보하고 있는데, 이는 검색 애플리케

이션 안에서 모든 검색 서비스가 이뤄지는 국내 포털들과는 달리 애플

리케이션을 통한 검색 행위도 웹 브라우저를 통해 결과를 제공하는 서

비스 형태 때문인 것으로 추정됨.

□ 스마트폰 디바이스의 특성이 반영되거나 활용 범위가 확장되면서 기존 유

선 이용행태와는 다른 모바일만의 특징적인 이용행태가 나타나고 있으며 

유선 인터넷 시장에서는 볼 수 없었던 새로운 시장이 등장하고 있음.
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6. QR(Quick Response) 코드

1) 개요

□ QR 코드는 Quick Response Code의 약자로 1994년 덴소웨이브사(Denso 

wave)가 개발한 2차원 코드 방식의 하나로 초기에는 자동차 부품 생산 관

리 등 상품 관리에 널리 이용되어 기존 바코드를 대체하는 개념으로 많이 

보급되었음. 

□ QR 코드는 2차원 바코드의 일종으로 양방향(X, Y 방향)으로 정보를 배열

시켜 평면화한 점자식 또는 모자이크식 코드를 의미함. 

- 2차원 바코드는 1차원 바코드의 약 100배 이상의 고밀도 정보를 작은 

사각형 안에 2차원 형태의 표식으로 코드화가 가능하며, 문자, 숫자 등

의 텍스트는 물론 그래픽, 사진, 음성, 지문, 서명 등 다양한 형태의 정보

를 바코드 안에 담을 수 있는 장점이 있음.

- QR 코드는 소량의 정보(3,000 byte)를 저장할 수 있고 명함, 전화번호, 

문자, 웹사이트 URL 등을 활용할 수 있음.

<그림 19> QR 코드와 바코드 비교 

□ QR 코드는 Quick Response Code의 약자로 1994년 덴소웨이브사(Denso 

wave)가 개발한 2차원 코드 방식의 하나로 초기에는 자동차 부품 생산 관

리 등 상품 관리에 널이 이용되어 기존 바코드를 대체하는 개념으로 많이 

보급되었음. 

□ 일본에서는 이전부터 카메라폰을 이용하여 QR 코드를 다양한 인쇄매체에 

인쇄하여 연결된 인터넷 정보를 검색하기 쉽게 하기 위한 수단으로 활용하

였음.
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2) 요소기술

□ 바코드의 역사는 1949년 조셉 우드랜드가 고안하여 특허 출원한 것으로 당

시 획기적인 기술이었던 바코드는 비용이 저렴한 장점으로 60년 이상 유용

한 코드로 활용되어 왔지만, 표현할 수 있는 정보의 종류와 양이 제한적이

라는 단점이 있음.

- 1차원 바코드는 다양한 폭을 가진 검은 바(Black Image Bar)와 흰색공간

의 특정한 배열 패턴(X방향, 또는 X, Y 양방향)에 의하여 문자, 또는 숫

자, 특수 기호 등을 광학적으로 판독하기 쉽게 부호화된 기계어(Machine 

Language)라 할 수 있음.

- 바코드는 정보의 기록 밀도가 적고 정보를 읽는 방법이 제한적이며 손

상된 바코드는 인식이나 복원이 어려움.

□ 90년대 들어 2차원 코드가 등장하면서 표현할 수 있는 정보의 양과 종류도 

늘어났고, 인식 속도와 인식률, 복원력이 모두 향상되었음. 2차원 바코드는 

정보의 수정이나 추가 기록을 할 수 없지만, 대용량의 정보(1KB 정도)를 

수록할 수 있는 종이를 매체로 사용하므로 저가이고, 신뢰성 높은 휴대용 

정보미디어로서 사용할 수 있음. 또한 2차원 바코드는 작은 크기로 심볼화

가 가능하기 때문에 1차원 바코드로 표시할 수 없는 반도체와 부품 등과 

같이 작은 제품상에 표기하여 ID(식별) 코드로서 사용하는 것이 가능함. 

 

□ 2차원 바코드 규격의 국제 표준화는 국제표준화기구(ISO) 및 국제전기표준

회의(IEC)에서 자동인식 및 데이터 획득 기술에 관한 표준화로서 작업이 

진행되고 있음.

- 2차원 바코드는 약 20여종이며, 국제표준(ISO)으로 기정된 것은 총 8종

이며 이중 PDF 417, Data Martix, Maxi Code, QR Code의 4가지 코드

를 국내 한국산업표준으로 제정하고 있으며 해당 코드들은 2002년 12월

에 산업자원부 기술표준원에서 모두 국내 표준 규격화 함.
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<표 5> 국제표준 2차원 코드 특징 및 차이점 

  

 

□ 콘텐츠 제공자가 바코드에 수록하는 정보의 양과 목적에 따라 2차원 코드

는 직접코드(Direct Code), 간접코드(Indirect Code), 다중분할코드(Multiple 

Division Code) 등으로 구분함. 

- 직접코드는 바코드 자체에 모든 정보를 저장하여 서비스 공급자의 중계서

버와 연동 없이 이용자가 독립적으로 서비스 이용하는 것을 가능하게 해

줌. 또한 바코드에 암호화 기능을 수록하여 보안을 유지하며, 인터넷 등에

서의 콘텐츠 접속자의 개인정보 침해도 막아줌. 독립적 서비스가 이루어

짐에 따라 서버의 과부하를 막을 수 있는 이점도 있음. 하지만 정보량에 

비례하여 코드 크기가 커지는 등 정보량의 제한 문제가 있을 수 있음. 

⋅ 직접코드의 대표적인 적용분야로서는 정부기관의 각종 납세고지서, 은

행 등의 금융권의 공과금 무인수납 및 자동이체나 EBPP(Electronic 

Bill Presentment and Payment), MBPP(Mobile Bill Presentment 

and Payment) 등의 전자고지 납부 등에 적용이 가능함. 

- 간접코드는 서버에 모든 정보를 저장하고 바코드에는 서버에서 정보를 

찾을 수 있는 주소 등을 저장함. 따라서 정보량이 많아도 서버에 저장하

므로 코드 자체의 크기는 영향을 받지 않으며, 코드생성 및 웹 접속 정

보를 서버에서 관리함으로써 서비스의 중앙 통제를 가능하게 해줌. 또한 

이용자의 접속 정보를 바탕으로 다양한 CRM(Customer Relationship 

Management) 기능을 수행할 수 있는 장점이 있음. 그러나 이용자가 바

코드 정보를 받으려면 항상 서버와 통신을 해야 하는 단점이 있음. 
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⋅ 간접코드를 활용한 분야로서는 휴대폰이나 PDA와 같은 이동통신단

말기와 연결된 전용리더기로 오프라인의 상품 또는 종이매체에 인쇄

돼 있는 바코드 및 특수코드를 읽으면 해당 인터넷 사이트로 자동으

로 연결되어 다양한 서비스를 제공받을 수 있게 해줌. 

- 멀티다중코드는 직접코드의 이용자 편리성과 간접코드의 접속정보 분석

기능을 동시에 제공함으로써 폭 넓은 서비스 지원을 가능하게 해줌.

□ 2차원 바코드에 대한 구조와 각 영역별 정보는 다음 <그림 20>과 같음.

<그림 20> 2차원 바코드 구조 (QR 코드를 중심으로) 

□ QR 코드는 기존의 바코드와 비교하면 다음과 같은 특징이 있음.

- 대용량 데이터 스토리지

⋅ QR 코드는 숫자, 문자, 한글 기호, 바이너리 제어 코드 등 모든 데이

터를 처리하는 것이 가능하며, 데이터의 크기는 7,089 문자(숫자)를 1

개의 코드로 표현할 수 있음.

QR 코드의 수납 가능 문자

숫자만 최대 7,089자

숫자 최대 4,296자

이진(8비트) 최대 2,953자

한자․한글 최대 1,817자  영숫자 300자리를 오른쪽 사이즈로 QR 코드화 가능

<그림 21> QR 코드의 수납 가능 문자 
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- 작은 공간에 인쇄

⋅ QR 코드는 가로, 세로 양방향으로 정보를 표현하고 있기 때문에 바

코드와 동일한 정보량을 10분의 1 정도의 크기로 표시할 수 있음.

- 훼손에 강함

⋅ QR 코드는 오류 정정 기능을 가지고 있기 때문에 코드의 일부가 더

럽거나 손상이 있어도 데이터 복원이 가능하고, 데이터의 복원은 최

대 약 30%까지 복구 가능함.

- 360° 어느 방향에서도 인식 가능

⋅ QR 코드는 360도 어느 방향에서나 고속 읽기가 가능함. 그 비밀은 

QR 코드의 3곳(Position detection patterns) 네모기호에 배경 무늬의 

영향을 받지 않는 안정적인 고속 읽기가 가능하기 때문임.

<그림 22> 360도 방향에서 읽을 수 있는 QR 코드 

- 연결 기능을 지원

⋅ QR 코드는 코딩하고 데이터를 분할하여 표현하는 일도 있음. 여러 

QR 코드로 나뉘어 저장된 정보를 다른 데이터로 연결하는 것이 가능

함. 최대 16분할 가능하며 이 기능을 사용하면 늘어나는 지역의 인쇄

도 가능함.

3) 활용사례

□ 도서관에서도 QR 코드를 활용한 다양한 서비스가 제공되고 있는데, 청암학

술정보관은 도서관 정보를 담은 동영상, 사진, 위치, URL 도서관 소개
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(TEXT)의 5개 카테고리 안에 정보원을 연결하고 있음. 

- 특히 URL 섹션을 선택하면 청암학술정보관의 블로그, 자료검색, 유투브, 

트위터, 플리커, 딜리셔스 등 모바일 전용 페이지로 링크됨.

- <그림 23>의 청암학술정보관의 사례에서 보듯이 도서관에서는 QR 코드 

내에 사서들의 연락처와 웹페이지, 정보활용 교육 일정, SNS 등을 링크

하여 홍보의 수단으로 활용할 수 있으며, 이용자는 필요한 도서관 서비

스를 편리하게 관리할 수 있음.

<그림 23> 청암학술정보관 QR 코드 서비스 화면

□ 배스대학교(University of Bath)는 도서관 목록의 상세정보에서 해당 도서

의 QR 코드를 제공하고 있음.

- 목록의 상세정보를 클릭하면 구글 QR 코드 생성 API에 의해서 QR 코

드 이미지가 만들어지며, 스마트폰에 스캔하여 코드정보를 저장할 수 있

도록 함.

- 이러한 서비스를 이용하면 검색결과를 휴대폰으로 찍거나 메모할 필요 

없이 손쉽게 휴대폰 안에 자신만의 참고목록(reference collection)을 만

들 수 있음.

□ 서울대학교 리포지토리 사이트인 s-space에서도 웹 사이트의 서지목록 상

세정보 화면에서 해당 자료의 모바일 웹 사이트로 이동할 수 있는 QR 코

드 서비스를 제공하고 있음.
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<그림 24> 서울대학교 s-space QR 코드 서비스 

□ 그 외에도 서고에 비치된 도서의 전자자원 정보를 바로 확인할 수 있는 

QR 코드 서비스도 제공되고 있음. 

<그림 25> QR 코드를 활용한 도서관 서비스 예시 
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□ QR 코드는 휴대폰에 부착된 인식기로 스캔하면 자동으로 정보를 제공하는 

홈페이지와 연결을 시켜주기 때문에 소비자 입장에서는 인터넷 사이트 주

소를 번거롭게 입력하지 않아도 서비스가 제공되는 사이트에 자동으로 연

결할 수 있는 장점이 있음. 때문에 기업 등의 서비스 제공자들은 소비자들

에게 보다 친근하게 사이트를 홍보할 수 있어 이를 도입하는 곳이 급속히 

늘어나고 있는 추세임.

□ 기존 인터넷과는 달리 소비자가 필요한 것만을 선택적으로 보여주기 때문

에 사용자가 장시간 웹서핑을 해야 하는 부담을 줄여주기 때문에 QR를 마

케팅에 활용하는 기업이 늘어나고 있는데, 특히 유통업체에서는 QR 코드를 

통해 제품 및 행사 정보를 제공하고 있음.

□ 일본에서는 QR 코드가 기업 홍보와 개인 명함 등 비즈니스와 일반 소비자 

영역 전반에 걸쳐 광범위하게 사용되고 있기 때문에 국내의 각 지방자치단

체에서는 일본 관광객의 지역 방문 유도를 위하여 QR 코드 시스템을 적극 

활용하고 있음. 

- 경남에서는 일본 관광객들에게 여행정보를 제공할 수 있는 모바일 전용 

관광 QR 코드 시스템을 도입하여 서비스 하고 있음.

- 지방자치단체들의 관광객 유치를 위한 QR 코드 서비스 도입은 경남을 

시작으로 서울 등 각 지역으로 계속해서 확산되고 있으며, 단순한 지역

관광지 안내서비스에서 확대하여 모바일 쿠폰 등 다양한 이벤트로 서비

스가 다양화 되고 있어 QR 코드가 지역 문화 관광 사업을 활성화시키

는데 기여하고 있음.

4) 발전방안

□ QR 코드와 LBS, SNS 등의 기능을 융합한 다양한 어플리케이션들이 소개

되고 있는데, 스웨덴 스톡홀롬 대학의 파이스퀘어 프로젝트팀에서는 위치기

반서비스(LBS) 기반의 모바일 소셜 네트워크 서비스(SNS)인 ‘포스퀘어’에 

QR 코드를 활용해 체크인하고 체크인 한 장소를 증강현실로 볼 수 있는 

기능을 개발함.
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<그림 26>  QR 코드를 활용한 증강현실 서비스 

□ 일본이 QR 코드 시장을 활성화시켜온 반면, 국내의 경우 QR 코드 분야인 2

차원 바코드의 활용에는 소극적인 대응을 하면서 900MHz 대의 RFID(Radio  

Frequency Identification)5) 연구에 주력해 왔음.

□ QR 코드는 누구나 쉽게 만들 수 있고 프린터만 있으면 바로 인쇄하여 원

하는 곳에 부착할 수 있는 것이 특징이며 인터넷으로도 자유롭게 주고받을 

수 있어 편리한 반면, RFID에 비해 보안, 안전이 취약하고 복수 인증이 어

려운 단점이 있음.

- RFID는 IC 칩과 무선을 통해 다양한 개체의 정보를 관리할 수 있는 차

세대 인식기술로 온․오프라인 연계 서비스를 지원하며, 비접촉 방식임. 

□ 투자비용이 드는 RFID의 경우 항공화물관리 등 보안의 정도가 높은 고가

의 제품 등에 주로 RFID의 쓰임새가 커질 것으로 전망되며, 유통이 편리한 

QR 코드는 일반인 대상의 생활 밀착형 서비스에 활용될 것으로 예상됨.

- 스마트폰의 보급에 따라 QR 코드의 도입이 개인은 물론 기업, 정부까지 

급속도로 확장되어 마케팅 등 다양한 용도로 활용되고 있으므로, 향후 

10년간은 QR 코드와 RFID가 공존하면서 활용될 것임.

□ 도서관에서는 전통적으로 도서관 정보자원 관리에 있어서 바코드를 활용하

고 있는데, 바코드는 현재 활용성 및 이용의 편의성 측면에 있어 RFID로 

대체되고 있는 상황임. 

5) RFID(Radio Frequency Identification)는 극소형 칩과 안테나를 부착한 비접촉 무선인

식기술로서 무선주파수를 이용하여 식별정보가 입력된 초소형 반도체를 내재한 사물이

나 사람 등을 판독, 추적, 관리할 수 있는 기술로서 전자태그와 리더 및 서버로 구성되

어 있음.
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- 2D 바코드는 RFID에 비해 상대적으로 낮은 비용 및 사용의 용이성, 높

은 판독율과 신뢰성 보증 등에 있어서 효용성이 크지만 도서관의 업무 

및 서비스적인 관점에서 고려할 때 서로의 적용분야가 다르기 때문에 

상호 독립적으로 존재하면서 시너지 효과를 창출할 수 있는 상호 보완

적 관계를 지닌 기술로 보는 것이 타당함.

□ 도서관에서 QR 코드를 활용한 서비스는 다음 <그림 27>과 같이 단계별로 

발전이 가능함.

* 출처: 김용, 증강현실기반 양방향 정보서비스에 관한 연구, 2010

<그림 27> 도서관에서의 QR 코드 단계별 적용방안
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7. 근거리무선통신(Near Field Communication, NFC)

1) 개요

□ 근거리무선통신(Near Field Communication, 이하 NFC)는 10Cm 이내의 근

접거리에서 두 대의 스마트 단말기, 또는 리더기와 스마트 기기 간에 데이

터를 양방향으로 통신할 수 있는 근접무선통신 기술임. 

□ NFC는 13.56MHz 주파수를 사용하는 비접촉 근거리 무선통신 기술 규격으

로, 2002년 네덜란드 NXP 반도체와 일본 소니社가 공동 개발함.

- 초당 전송 속도는 최대 42kbps이며, 근접성의 특성과 암호화 기술로 보

안성이 뛰어나고, 단말기끼리 인식하는데 복잡한 페이링 절차가 필요 없

이 1/10초 이하로 인식할 수 있다는 점이 장점임.

- NFC 표준은 'ISO/IEC 14443' 비접촉 카드 표준을 확장한 것으로 NFC 

디바이스뿐만 아니라 ISO/IEEE 14443 리더기나 스마트카드와도 통신 

가능함.

□ NFC는 2005년 표준기술로 채택되었고, 스마트폰 보급의 확산과 함께 본격

적으로 상용화되기 시작함. 

   - 애플, 구글 등 세계 모바일 플랫폼 시장을 주도하고 있는 메이저 업체들

     이 이미 차세대 핵심 사업으로 NFC 기반 서비스 확대에 주력하고 있고, 

     국내업체들도 출발은 늦었지만 관련 인프라와 서비스 확산을 위한 준비 

     작업에 나서고 있음.

□ NFC는 모바일 단말기와 연계돼 모바일 결제기술을 구현할 수 있는 최적화

된 기술이라는 점에서 전 세계적으로 주목받고 있음.

   - 과거에도 근거리 환경에서 무선인식 및 정보제공이 가능했던 RFID, 블루

투스 기술이 상용화 돼 이미 많은 분야에서 활용되고 있지만, NFC는 휴

대용 스마트폰 단말기에 내장돼 양방향 데이터통신이 가능한 신기술로  

주목받고 있음. 

□ NFC는 과거에도 휴대전화 업체들이 일부 제품에 적용한 사례가 있었으나 

인프라가 뒷받침되지 못해 대중화되지 못하다, 최근 메이저 휴대전화 업체
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들이 본격적으로 모바일 결제 기능을 제품에 포함시키기로 발표하면서 

NFC가 부품 분야에서 새롭게 주목받기 시작함. 또한, 통신사업자와 카드업

체가 이를 활용한 새로운 부가서비스로 수익 모델을 삼고 있어 향후 발전

이 기대됨.

□ 현재는 NFC 확산을 위한 준비단계로 오는 2014년에는 총 1조 1,300억 달

러에 달하는 모바일 결제시장 가운데, 1/3수준인 3,700억 달러에 달하는 시

장으로 확대될 전망임. 최근 출시되는 스마트폰의 대부분이 NFC 기능을 

채택하고 있어, 2015년에는 전체 스마트폰의 85% 이상이 NFC 기능을 채

택할 것으로 예상됨.

* 출처 : Visiongain, ATLAS 재인용

<그림 28> NFC 탑재 휴대폰 환산 전망(단위: 만대)

2) 요소기술

□ 모바일 RFID(UHF RFID)와 NFC의 가장 큰 기술적 차이는 NFC가 정보의 

읽기 뿐 아니라 쓰기도 가능한 양방향 통신을 지원한다는 점임.

- NFC는 장치 간 거리가 가까워지면 관련 소프트웨어와 사용자 인터페이

스가 자동적으로 작동함.

- Bluetooth는 10m이내, ZigBee는 30m이내, WiFi는 100m 이내, RFID는 

수십 cm 정도 통신이 가능함.

- NFC를 사용하기 위해서는 NFC 칩과 NFC 지원 USIM 카드가 필요함.
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□ NFC는 USIM 기반과 단말기반의 두 가지 방식으로 탑재되며, 동작 방식은 

기능에 따라 <표 6>와 같이 3가지 모드로 구분됨.

<표 6> NFC의 동작방식 비교 

구분 동작 응용 분야

 카드 에뮬레이션 

모드

- NFC를 탑재한 기기가 기존의 비접

촉식 카드와 같이 동장

- 단말기의 ON/OFF와 관계없이 항상 

결제기(리더기)를 통해 인식이 가능한 

모드

- 신용카드, 교통카드, 멤버쉽 카드 

등 각종 카드, 열쇠, 신분증 등

 리더/라이터 모드

- NFC 활성화 상태에서 RFID tag 정

보를 인식, 휴대폰이 카드 리더기로서 

작동하는 모드

- 스마트 포스터 등 광고, 작품설명 

등 다양한 분야업자와의 제휴를 통

한 호환성 확대

 P2P 모드

- 두 대의 NFC 휴대폰이 카드 리더기

로서 작동하여 데이터를 상호 간에 

전송할 수 있는 모드

- 개인 간 데이터 전송, 명함교환, 

개인송금 등 

사업자 구분 NFC의 의미  향후 대응방안

 플랫폼 사업자

- 개인화 된 광고 제공을 위한 

구매정보 확보 수단

- 다양한 앱 개발 환경 제공

- 모바일 결제 애플리케이션 개발

- 글로벌 신용카드 업계와의 긴밀한 

협력 

 이동통신 사업자

- 모바일 결제의 거래 수수료 

일부(전부)를 취할 수 있는 수단

- 개별화된 광고 제공을 위한 

구매정보 확보 수단

- 가입자를 확보하고 유지하기 위한 

수단 

- 현지 통신 사업자 간의 연합 및 

공동보조

- 현지 신용카드 업계와 긴밀한 

협력

- 신용카드 사업자 지분투자 또는 

인수

- 리더기 표준화 적극 참여

- 해외 통신 사업자와의 제휴를 

통한 호환성 확대

 이동단말기 

제조업체

- 단말기 판매 관점에서 주요 탑재 

기능 
- 스마트폰, 피처폰에 NFC 칩 탑재 

 신용카드 업체

- 플라스틱 카드 대체 시장

- 시장 수성 관점에서 진입해야 할 

시장 

- NFC 표준 제정에 적극적 참여

- 통신 사업자, 플랫폼 사업자와 

긴밀한 협력 

<표 7> 주요그룹별 NFC의 의미와 대응



52 모바일 앱(App) 개발을 위한 특화 기술 분석

3) 활용사례

□ NFC 서비스 중 가장 일반적인 어플리케이션은 모바일 결제로, NFC 기반 

스마트폰만 있으면 NFC 리더기에 접속해 언제 어디서나 신용카드 결제기

능을 대체할 수 있음.

□ 기존 RFID 서비스가 이력추적, 물류 유통 등 주로 단방향 서비스로 활용되

는데 반해 NFC는 양방향 통신이 가능하기 때문에 모바일 쿠폰, 멤버십 서

비스, 공연티켓 기능 등 다양한 결제서비스가 가능함. 

□ 구글이 개발하고 있는 모바일 지갑(mobile wallet)은 안드로이드 버전 사용

자의 스마트폰을 지갑으로 만들어주는 모바일 결제 시스템으로 신용카드, 

선불카드, 대중교통카드, 각종 문화관련 티켓 등 모든 지불 수단을 포함하

고 있어, 가상지갑으로 활용도가 높음.

- 구글의 모바일 지갑 서비스는 통신 사업자를 배제한 서비스로 향후 

NFC를 기반으로 한 모바일 광고시장 부분에서 통신 사업자와의 협력보

다는 독자적인 비즈니스 모델을 구축하려 하고 있음.

* 출처 : “모바일 Payment 대중화 실현”, Digieco Focus, 2011

<그림 29> NFC의 기능 
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<그림 30> 구글 모바일 지갑(mobile wallet) 서비스

□ 롯데백화점은 작년 6월부터 롯데카드와 협력하여 모바일 결제 시스템을 각 

점포별로 도입, 작년 연말부터 일부에서 시범적으로 적용하였음. 또, 지난 9

일 부터 전 지점에서 NFC 기반의 모바일 카드 결제 서비스로 소비자가 휴

대전화로 모바일 카드를 내려 받으면 쇼핑은 물론, 할인쿠폰을 사용하거나 

멤버십 포인트를 적립하는 등 지갑 없이도 쇼핑이 가능해지도록 했음. 

□ NFC는 모바일폰 외에 다양한 모바일 악세서리와 울트라북에 기능을 탑재할 

수 있음. 디바이스피델리티(DeviceFidelity)社는 아이폰 이용자들이 비접촉 결

제를 할 수 있는 보호 케이스를 제공하고 있으며, 바클레이카드(Barclaycard)

社는 스마트폰에 붙이는 스티커를 통해 이용자들이 모바일 결제를 할 수 있

는 제품을 제공하고 있음. 휴렛팩커드社는 울트라북에 NFC 기능을 탑재하여 

모바일 디바이스와 자유롭게 데이터를 교환할 수 있는 기능을 제공하고 있음. 

□ NFC 기술의 지원으로 사용자는 사용자의 핸드셋을 통해 새로운 응용서비

스에 접할 수 있는 기회를 갖게 되었음. 즉, 각각의 물건을 인터넷상의 콘

텐츠로 생각하여 웹사이트로부터 각 콘텐츠의 정보를 추출한다는 개념인 

“The Internet of Things"를 활용한 서비스 모델이 가능해 짐.

4) 발전방안

□ NFC는 스마트폰과 무선인터넷 인프라가 구축해 놓은 스마트 서비스 환경

에서 개인의 삶과 기업의 비즈니스 모델을 혁신적으로 변화시키는 서비스

가 될 것으로 기대됨.
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□ NFC는 암호화되고 개인화된 무선 데이터 통신이라는 점에서 뛰어난 보안

성을 인정받고 있으며 이를 바탕으로 개인정보를 NFC 내에 저장하여 개인 

인증을 처리하는데 활용할 수 있음. 

- 이러한 개인 인증처리 기능을 미래정부에서 활용할 경우 주민등록증, 운

전면허증 및 다양한 개인 신분증을 NFC 기반으로 대체할 수 있음.

<그림 31> 전자주민증 예 

□ NFC를 오프라인 생활에 적용함으로써 편의성을 향상한 다양한 서비스의 

개발이 가능함. 

- 예를 들면 NFC 태그가 부착된 상품 카탈로그에 개인 인증이 가능한 

NFC 기술이 적용된 스마트폰을 접촉하면 해당 주문을 한 개인을 자동

으로 인식하여 주문정보가 전송될 수 있음.

- 자동차와 개인 스마트폰이 통신하게 함으로써 스마트폰이 자동차 열쇠

를 대신할 수도 있음.

□ 시장 확대를 위해 통신사, 제조사, 개발사 등이 함께 참여하는 개방적인 

NFC 에코시스템 구축을 위한 노력 필요

- NFC 응용서비스 확대를 위해서는 서비스를 자유롭게 개발하고 배포할 

수 있는 개방적인 시스템이 전제되어야 함

- 개방형 NFC 플랫폼 개발, 표준화 추진 등 NFC 기술 활성화를 위한 정

부의 적극적인 참여와 지원 필요

□ NFC의 장점 중 하나는 국제규격이라는 것으로 나라 구분 없이 공동 서비

스를 만들 수 있으며 이를 통해 글로벌 결제(Payment)도 가능함.

- 국내에서 사용하던 교통카드를 해외에서도 쓸 수 있었으면 하는 바램이 
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NFC를 통해 실현될 수 있으며 이를 위한 대중교통 Payment 로밍에 대

한 논의가 이루어지고 있음.

□ NFC 기술은 10cm를 벗어나면 통신 자체가 불가능해 이용자 정보 해킹의 

가능성이 적은 반면, 기존의 통신수단 보다 빠르고 편리하게 데이터 전송이 

가능하기 때문에 NFC 기술이 다양한 형태의 서비스에 탑재된다면 이용자

의 서비스 이용 편의성과 안정성, 신속성이 증대되어 스마트 라이프가 현실

화될 수 있음.
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8. 기타 기술

1) 상황인식서비스(Context Awareness Service)

□ 상황인식서비스는 통신 및 컴퓨팅 능력을 가지고 주변 상황을 인식하고 판

단하여 인간에게 유용한 정보를 제공하는 서비스로 이용자가 네트워크나 

컴퓨터를 의식하지 않고 장소에 상관없이 자유롭게 네트워크에 접속할 수 

있는 정보통신 환경인 유비쿼터스 기반의 다양한 영역에서 활용이 가능함.

□ 상황(Context) 정보는 사용자가 상호 작용을 하는 시점에 이용할 수 있는 

모든 정보로서 사람, 객체의 위치, 식별, 활동, 상태 등을 포함하며, 이러한 

상황 정보를 수집하고 해석하여 사용자에게 상황에 적절한 서비스를 제공

하는 것이 상황인식서비스임.

□ 유비쿼터스 환경에서는 사람 대 사람, 사람 대 사물뿐만 아니라 사물 대 사

물간의 통신 네트워크가 가능해져 모든 객체간의 정보 공유가 가능해지며 

이를 위해서는 M2M 등이 필수적인 기술 요소임.

- 연산, 통신 및 네트워킹 기능이 가능한 소형 장치들이 정보화 기기뿐만 

아니라 일반적인 사물에도 부착이 됨에 따라 사물에 부착된 소형 장치

들을 통해 사물의 정보를 자동으로 획득하거나 사물간의 통신 네트워크

를 통해 정보의 상호 공유가 가능해 지게 됨.

- 사물에 부착된 통신 장치를 이용하여 사물이 네트워크에 연결되거나 사

물간에 통신 네트워크를 구성하여 정보를 공유하는 개념 및 기술을 지

칭하는 용어로 IoT, M2M 및 사물지능통신 등이 있음. 

□ 이용자 정보와 주변 환경 정보에 따른 맞춤형 정보 제공이 가능해져 이용

자 편의성 증대에 기여할 것으로 보이며, 이용자의 상황에 적합한 정보 전

달로 효과적인 정보 제공 및 공유가 가능해짐에 따라 정보 전달이나 공유 

효과가 증대될 것으로 기대됨.

□ 향후 유비쿼터스 환경과 맞게 의료, 교육, 재난, 구호, 쇼핑 등 사회 전 분

야에 걸쳐 많은 영향을 줄 수 있는 서비스로 발전이 기대됨. 
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2) 소셜네트워크서비스(Social Network Service)

□ 소셜네트워크서비스(Social Network Service, 이하 SNS)는 사용자 간의 자

유로운 의사소통과 정보 공유, 그리고 인맥 확대 등을 통해 사회적 관계를 

생성하고 강화시켜주는 온라인 플랫폼을 의미하며, 소셜 미디어에 포함되는 

유형으로 보는 것이 타당함(위키피디아 인용).

□ 시장조사기관 이마케터(eMarketer)가 발표한 자료에 따르면 2011년 12월 기

준으로 한 달에 한 번 이상 SNS를 이용하는 이용자 수는 12억 명에 이르렀

으며, 이러한 추세는 2014년까지 지속될 것으로 전망하고 있음. 이는 전 세

계 70억 인구 중 31.4%에 해당하는 22억 명이 인터넷을 이용하며, 그 중 

54.5%인 12억 명이 SNS를 이용한다는 것을 의미함(eMarketer, 2012. 2. 29).

* 출처 : eMarketer, 2012

<그림 32> 전 세계 SNS 이용자수

       

□ 최근에는 SNS와 모바일의 결합이 이루어지면서 상호작용의 빈도가 더욱 

높아졌으며, 위치정보 등의 추가적인 기능 제공으로 관계망이 더욱 확장․

강화되고 있음. 방송통신위원회․한국인터넷진흥원(2009)의 조사에 따르면, 

SNS를 통해 새로운 인맥의 형성을 경험했다는 응답자는 SNS 이용자의 

87.9%로 SNS가 오프라인 인맥관리와 더불어 이용자의 관계망을 확장하고 

있음을 알 수 있음.
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* 출처 : 방송통신위원회·한국인터넷진흥원, 2009

<그림 33> SNS를 통한 인맥 형성 및 관리 정도

□ 전 세계의 대표적 SNS로 주목받고 있는 페이스북의 경우, 개인뿐만 아니

라, 관심 있는 기업들과도 친구 맺기를 권유하며 더욱 복잡한 관계망의 지

도를 그려가고 있음. 수억 명의 개인 프로필과 관계망 정보까지 보유하고 

있는 페이스북은 현재 관계망 기반 검색 엔진으로서의 변모를 꾀하고 있음

(Strabase, 2012. 6. 28).

□ 관계망의 핵심은 ‘신뢰(trust)’인데, 사람들은 자신이 신뢰하는 사람으로부터 

얻은 새로운 정보를 신뢰하는 경향이 있기 때문에 관계망 속에 있는 인맥의 

추천과 공유 등으로 검색의 정확도를 조절하는 소셜 검색은 정보 과잉 시대

에 검색 서비스를 질적으로 개선시킬 수 있는 새로운 방향이 될 수 있음.

□ SNS를 통한 검색이 아직 일반화된 단계는 아니지만 성별, 연령 등 개인의 

일반적 특성에 한정하여 검색 범위를 좁혀 보다 정확한 검색 정보를 제공

하는 것에서 더 나아가 이용자의 SNS 관계망 내에서 친구가 추천한 정보

를 제공하는 등의 서비스 사례가 있음.

- 아마존 서비스의 경우 구매 이력을 책을 추천하는 서비스나 음악 청취 

기록에 따라 음악 취향이 비슷한 사람이 들은 음악을 추천하는 서비스

의 경우 고객의 구매 내역과 그 제품을 구매한 사람들의 공통점, 이 모

든 관계를 분석해서 이용자에게 보다 의미 있는 정보를 선별하여 제공

하는 것임.
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□ 모바일 기기의 GPS를 이용한 위치기반 정보가 결합된 위치정보 SNS가 차

세대 SNS로 주목받고 있는데, 미국의 시장조사업체인 컴스코이가 2010년 

발표한 자료에 따르면 스마트폰을 통한 모바일 SNS의 접속자 수가 2009년 

4월 427만 여명 수준에서 1년 사이 1,452만 여명으로 240%나 증가한 것으

로 나타났으며, 이는 스마트폰을 사용한 검색사이트 접속자수 1,032만 여명

(동 기간 90% 증가)보다 많은 수치임.

□ 최근 SNS에 쏟아져 나오는 방대한 콘텐츠와 관계망 정보의 분석이 가능해

짐으로써 이를 활용하고자 하는 업계의 노력이 활발한데, 이와 함께 개인의 

사생활이 노출될 수 있다는 위험성도 증가하고 있음. 따라서 개인정보의 

활용을 통한 기업의 이윤추구 행위가 프라이버시 문제를 양산할 수 있음을 

인지하고, 이에 대한 대책이 마련되어야 할 것임.

3) 푸쉬(Push)서비스

□ 미리 정의된 시간이나 어떤 사건이 일어났을 때 서버가 자동적으로 정보를 

전달해 주는 서비스를 푸쉬(Push)서비스라고 하며 뉴스, 주식정보, 광고전

달 및 소프트웨어 업데이트 서비스가 대표적임.

□ 모바일 서비스의 경우 기기 사용자의 프로파일을 쉽게 구할 수 있는 특징

이 있어 자동으로 정보를 제공하는 푸쉬서비스에 적합

□ 모바일 푸쉬서비스를 위한 시스템은 크게 SMS 방식과 WAP(Wireless 

Application Protocol) 방식, 무선 LAN을 사용하는 방식 등이 있음.

- SMS 방식 푸쉬 시스템은 SMS 방식으로 Call Back URL을 전송하여 

클라이언트에서 SMS를 브라우저에 표시하고 상세 내용을 URL로 연결

시키는 구조임.

- WAP 푸쉬 시스템은 WAP 서버로부터 단말기로 메시지를 밀어 넣는 방

식의 시스템으로 벨소리, 그림, 선물보내기 등에서 사용. WAP 푸쉬서비

스는 서비스 인디케이션(Service Indication, SI)과 서비스 로딩(Service 

Loading, SL)의  두 가지 프로토콜로 제공. SI는 해당 WML페이지로 연

결되는 URL 을 가진 메시지가 왔다고 알리는 신호를 전달하고, SL은 

브라우저가 곧장 해당 페이지로 연결되도록 하는 프로토콜임. 
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* 출처 : 위키피디아

<그림 34> WAP 기반 푸쉬서비스 흐름도

   

- 무선 LAN방식은 온라인 푸쉬서비스와 동일한 시스템을 이용하면서 클

라이언트가 모바일 단말기로 대체된 시스템임

□ 푸쉬서비스는 개인화 기술 등과 접목하여 시간 변화에 따른 다양한 정보나 

광고를 제공함으로써 사용자의 시간과 노력을 절감할 수 있을 것으로 기대됨.
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9. 결론 및 시사점

□ 본 연구를 통해 모바일 기기의 특성을 반영하여 서비스를 구현하는데 도움이 

될 수 있는 다양한 특화 기능을 살펴보았으며 서비스 제공 기관에서 모바일 

앱을 개발하고자 할 때 어떤 차별화 된 서비스를 제공할 것인지를 참고 할 

수 있는 다양한 사례를 제시하였음.  

 

□ 살펴본 사례에 따르면 미래 모바일 기술은 이동 네트워크와 단말들을 이용하

는 다양한 응용 기술들과 서비스 기술 등을 종합하는 기술로 발전할 것으로 

예상되며, 미래 모바일 산업 경쟁력 강화를 위해서는 스마트폰뿐만 아니라 다

양한 기기를 서비스에 적극 활용하는 관점에서의 핵심 기술 확보 전략이 필

요함.

□ Mobile World Congress(MWC) 2011에서도 모바일서비스의 미래 모습은 유

비쿼터스 환경(Ubiquitous), 자연스러운 UI(Natural), 사라지는 기기 간 경계

(Vanishing), 생태계의 힘(Ecology), 사용자 경험의 통합(Integration) 및 새로

운 변화(Leading the transformation) 등 6개 키워드로 함축하고 있는데, 특히 

새로운 변화(Leading the transformation)이라는 키워드를 통해서 이종산업으

로의 확대와 다른 기기 및 기술과의 연계가 강조되고 있음.

□ LBS는 SNS, 커머스, 광고, 마케팅 등 다양한 서비스와 결합하여 새로운 가치

를 창출하는 서비스 핵심 요소로 활용될 수 있을 것으로 기대되며, 모바일커

머스 환경에서 온오프라인 쇼핑을 연결해줌으로써 새로운 커머스 모델의 발

전에 기여할 수 있음. 

□ 모바일 증강현실은 위치정보, 각도 등의 다양한 센싱 정보를 활용하여 다양한 

인터넷 서비스와 결합시키고 증강된 인터페이스의 형태로 제공하는 것에 초

점을 맞추는 증강 정보서비스의 형태로 진화하고 있음. 

- 증강 정보서비스의 형태는 모바일 단말을 통해 제공되는 실시간 이미지 

기반 검색이나 음성 기반 증강서비스, GPS 정보 등을 활용하는 위치 기반 

및 소셜 증강 정보 제공서비스 등으로 나타나고 있음.
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□ 모바일 어플리케이션이 융합기반 어플리케이션으로 발전하고 있는 것과 같이 

모바일 증강현실 분야도 추적, 인식, 정합, 측위, UX, 통신, 인터페이스 등의 

다양한 기술들을 결합시키는 방향으로 발전하고 있음.

□ 모바일 정보검색 분야는 증강현실 기술과 융합하여 센싱 정보와 맥락 정보, 

그리고 네트워크의 정보자원들이 결합된 검색서비스 형태로 진화할 것으로 

전망됨. 공간 센싱과 비주얼 탐색, 실시간 특징 추적과 사물인식, 이미지 기반 

위치 추적 등이 증강현실과 결합되면서 모바일 사용자들을 위한 새로운 검색

과 브라우징 서비스로 발전이 예상됨.

□ 차별화 된 모바일 검색서비스 제공을 위해서는 사회망 기반의 SNS, 푸쉬, 이

용자 검색 프로파일 등을 조합한 개인화 된 서비스 제공이 필요하며, 특히 다

양한 모바일 기기에서 효과적인 사용성을 제공할 수 있는 UX 측면의 연구 

및 UI 개발이 중요함.

□ 스웨덴 스톡홀름 대학의 ‘파이스퀘어 프로젝트’팀에서는 위치정보서비스 기반

의 모바일 소셜 네트워크 서비스인 ‘포스퀘어(Foursqare)’와 QR 코드, 증강현

실을 결합한 서비스를 개발하였는데, 특정 장소에 방문한 후 QR 코드를 스마

트폰으로 스캔하면 곧 바로 ‘체크 인’이 완료되며, 체크인한 곳의 정보를 증강

현실로 보여주는 기능임. 이와 같은 QR 코드와 증강현실, 위치기반서비스를 

융합한 서비스는 패션계나 길 찾기 프로그램 등 특정 분야에서 주로 활용되

던 것에서 벗어나 출판계나 마케팅 분야로 그 활용 폭이 넓어지고 있음.

□ NFC 기술은 기존의 통신수단 보다 빠르고 편리하게 데이터 전송이 가능하기 

때문에 NFC 기술이 오프라인 생활에 적용된다면 편의성을 향상한 다양한 서

비스의 개발이 가능함. 

□ 향후 모바일 앱 서비스는 특정 기술이 집약된 기능보다는 기술 간의 융합을 통

한 새로운 형태의 응용 서비스를 통해 경쟁력을 확보할 수 있을 것이며, 이에 

앞서 기술적 제약과 한계를 극복하는 연구개발과 함께, 기기 혹은 기술 간의 

비호환성을 개선하고 상호호환성을 높이는 표준화 노력도 적극적으로 필요함.
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