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 요약

현재 모바일콘텐츠 분류체계는 분류원칙에 위배되는 구조적 문제와 컨버전스에 기인한 서비스의 다양

화를 수용하는데 한계를 드러낸다. 본 연구는 이러한 한계점의 극복방안으로 알리스(Al Ries)의 이론을 

발전시킨 대칭형과 비대칭형의 분류기준을 적용한 새로운 모바일콘텐츠 분류체계를 제시 한다. 여기서 대

칭형은 융합 과정에서 변이(變異)되어 새로운 형태의 모바일 콘텐츠가 생성되는 것을 의미하는 반면, 비대

칭형은 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 발

전과 함께 과거의 비대칭형 모바일 콘텐츠 역시 대칭형으로 재개발 되고 있다는 콘텐츠 산업의 경향이 

도출된다. 현재 모바일 콘텐츠는 대칭적 성향과 비대칭적 성향이 공존한다는 측면에서 모바일콘텐츠 분류

에 있어 대칭형과 비대칭형의 개념적 분류는 당분간 요구된다고 볼 수 있다. 따라서 본 연구에서 도출된 

모바일 분류체계는 모바일콘텐츠 관련 연구자에게 컨버전스 경향은 물론 속성을 비교 분석할 수 있는 근

거를 제공하는 동시에 모바일콘텐츠 관련 개발전략과 포지셔닝(Positioning) 전략을 세울 수 있는 일정정

도 방향성 및 토대를 제시한다고 볼 수 있다.
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Abstract

Current mobile content's classifications have two major problems. One violates a principle of 

classification and the other reveals limitations in dealing with various convergence services. 

This study proposes a new mobile content's classification system to resolve these problems by 

adapting Al Ries's principle of symmetric and asymmetric transition. Symmetric mobile 

contents take a form of mutation in convergence process; therefore, the contents would appear 

different from their originals whereas asymmetric type combines mobile contents in an 

autonomous way. This new system not only demonstrates a clearer classification but also 

implies the trend of mobile content development and services. The current suggests that 

symmetric type is preferable and symmetric type of mobile contents is re-developed to become 

a symmetric type as much as the technology can support. Nonetheless, it is found that 

asymmetric type would still be serviced to some extent. Thus, new mobile content's 

classification, proposed in this research, provides a more constructive understating of mobile 

content's directions in the era of digital convergence and a ground for comparative analysis of 

mobile content's development or positioning strategies
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Ⅰ. 서론

1. 연구배경 및 목적

디지털 미디어의 특성은 ①수적재현 ②모듈성 ③자

동화 ④가변성이다[1]. 특히 모듈성과 가변성에 의해 미

디어간의 블록이 무너지고 아날로그 환경에서는 독립

적으로 존재 했던 미디어가 융합되는 식의 컨버전스 현

상이 유발되었다. 초기 플랫폼의 융합은 콘텐츠의 융합

으로 발전되어 현재는 ①네트워크 융합형 ②서비스 융

합형 ③산업 융합형 등으로 다양하게 나타나고 있다[2]. 

통신기술 역시 이동통신망, 유선망, 무선인터넷망, 근거

리통신망 등을 통합하는 all-IP망을 구현하여 사용자가 

언제 어디서든 원하는 미디어에 접근할 수 있는 4G기

술을 추구하고 있다[3]. 모바일 컨버전스 현상을 살펴보

면 지금까지의 모바일 컨버전스가 휴대기기간의 컨버

전스중심이었다면 이제 신(新)서비스가 결합되는 업종

간, 서비스간 융합으로 확대되고 있다[4]. 예컨대, 휴대

전화는 이제 음성통화 뿐만 아니라 유무선 통합 서비스

인 풀 브라우징(Full browsing) 서비스는 물론 위치기

반 서비스도 제공 하고 있다. 

그러나 기존의 모바일콘텐츠 분류체계는 위에서 언

급된 다양한 컨버전스 현상을 수용하는데 있어 한계를 

드러낸다. 분류체계에 관한 과학적 연구는 1)콘텐츠산

업 현황과 구조를 파악하고 2)각종 정책 및 의사결정 

수립의 효율성을 증대함은 물론 3)적절하게 자원을 분

배하기 위해 필요하다. 특히 컨버전스 현상이 가장 활

발하게 발생하고 있는 모바일콘텐츠 산업에 있어 발전 

동향을 반영하는 과학적 분류체계에 대한 연구가 요구

되는 시점이라 볼 수 있다[5]. 

따라서 본 연구의 목적은 현재 모바일콘텐츠의 전개

방향을 반영하는 새로운 분류체계를 제시하는 것이다.  

2. 연구 방법

현존하는 모바일콘텐츠 분류체계의 문제점을 분류학

에서 통용되는 분류원칙에 근거하여 분석, 평가하고 모

바일콘텐츠의 특징인 컨버전스 성향을 포괄할 수 있는 

분류체계 접근방법을 알리스(Al Ries)의 이론을 토대로 

제시한다. 제시된 접근방법에 따라 분류원리와 분류기

준을 설정한 후 발전된 형태의 모바일콘텐츠 분류 체계

를 도출한다.  

Ⅱ. 모바일콘텐츠의 분류체계

1. 선행연구의 모바일콘텐츠 분류체계 

모바일콘텐츠 분류관련 선행연구를 살펴보면 분류의 

유형이 매우 다양하다. 그 이유는 우선 상용화된 모바

일콘텐츠의 수가 많고 다양한 항목을 분류하기 위해 다

양한 분류체계가 산발적으로 제시되고 있기 때문이다. 

따라서 어떠한 기준에 근거해서 분류가 되느냐에 따라 

결과물이 달라질 수도 있고 때때로 산업주체 및 시장조

사기관의 시각에 따라 분류체계가 만들어 지기도 한다. 

이런 이유로 현재까지 제시된 모바일콘텐츠 분류가 다

양하게 보이는 것은 사실이지만 공통점을 살펴보면 대

부분의 분류체계의 기준이 커뮤니케이션, 정보, 엔터테

인먼트의 세 가지 속성을 기반으로 형성되어 있음을 알 

수 있다[6].

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

 모 바

일 음

악

벨소리(Ringtone, Ringtune), 통화연결음

(Ringback), Full Track, MOD, MP3 등

모바일 

동영상
VOD, 캐릭터, 모바일 방송 등

표 1. 한국소프트웨어진흥원의 분류체계 

 

[표 1]은 한국 소프트웨어 진흥원이 제시한 모바일콘

텐츠 분류체계이다. 모바일콘텐츠를 산업 분류 기준으

로 크게 커뮤니케이션, 인포메이션, 엔터테인먼트로 분

류하고 엔터테인먼트를 다시 모바일 게임, 모바일 음악, 

모바일 동영상으로 분류하였음을 알 수 있다. 미국의 

시장조사 전문 업체 OVUM의 분류 역시 이와 동일한 

접근을 하고 있다[6]. 
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분류 세부서비스

엔터테인먼트
∙벨소리∘캐릭터 다운로드, 게임, 만화, 경마, 운세, 유

머, 연예 등 

정보

∙금융(주식, 보험, 카드, 은행)

∙생활(뉴스, 날씨, 부동산, 자동차, 지리∘교통, 의료, 법

률, 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(영업

자동화)

∙Mobile CRM(고객관계경영), Mobile FSA

표 2. 모바일콘텐츠 분류체계

 

 

[표 2]의 분류체계는 분류기준이 엔터테인먼트, 정보, 

커뮤니케이션 및 커뮤니티, 모바일 상거래, 위치기반

(LBS), 모바일 오피스 (Mobile Office)로 설정되어 있

다[7]. [표 1]의 분류체계와 비교해 보면 단지 모바일 상

거래, 위치기반, 모바일 오피스의 카테고리가 추가된 형

태의 좀 더 세분화된 분류체계로 나타난다. 현재 대표

적 모바일콘텐츠 분류체계라 할 수 있는 [표 1]과 [표 2]

에서 발견되는 문제점은 두 가지 인데 첫째가 분류학에

서 일반적으로 제시되는 분류원칙을 간과해서 발생한 

구조적 문제이고 둘째는 컨버전스형 콘텐츠를 수용하

기 어려운 분류기준을 제시함으로서 분류의 한계를 드

러낸다는 것이다.

2. 선행연구의 모바일콘텐츠 분류체계의 오류

2.1 분류원칙에 대한 오류

한국정보문화진흥원이 제시한 분류체계의 원칙에 따

르면 분류는 ①포괄성 ②배타성 ③유사성 ④규모성 ⑤

보편성 ⑥조기성의 원칙 아래 이루어져야함을 알 수 있

다[8].

분류 국가지식정보자원 분류 적용

포괄성
국가지식정보자원에 대한 광의의 해석을 토대로 하여 지식정

보자원을 분류한다.

배타성
같은 분류 계층의 항목들은 최대한 독립적이고 구별이 가능

하도록 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 3. 한국 문화 진흥원의 분류 원칙 

 

[표 3]에 제시된 원칙에 근거하여 [표 1]에 나타난 한

국 소프트웨어 진흥원의 분류체계를 분석하면 분류체

계에 포함시키기 어려운 항목을 임의적으로 배제시킨 

측면이 드러나는데 이는 포괄성의 원칙을 고려하지 않

은 오류라 볼 수 있다. 포괄성의 원칙에 따르면 현재 서

비스되거나 향후 서비스 될 가능성이 있는 모든 모바일

콘텐츠를 항목으로 구성해야 한다. 그런데 한국 소프트

웨어 진흥원의 분류체계에서는 모바일 광고와 모바일 

상거래 서비스 즉, 모바일을 이용한 뱅킹 서비스, 예약 

및 예매 서비스, 결제서비스와 같이 비중이 큰 다수의 

항목이 분류체계에서 제외됨에 따라 포괄성이 결여되

는 결과가 나타난다.

[표 2]는 현재 보편적으로 쓰이는 분류체계라 볼 수 

있는데 이 경우는 카테고리 설정의 구조적 문제가 드러

난다. 카테고리 설정의 구조적 문제는 규모성의 원칙이 

제대로 반영되지 않았을 때 흔히 발생하는 오류이다. 

규모성의 원칙은 유사한 카테고리 내에서도 그 카테고

리에 속하는 항목들이 상대적으로 클 경우 가급적 독립

적으로 취급해야 한다는 해석에 근거하고 있다. 따라서 

하나의 카테고리 안에 속하는 항목들이 속성은 비슷하

지만 새로운 카테고리로 설정되어 독립해서 나올 수 있

는 가능성을 제공한다는 장점이 있다. 하지만 새로 생

성된 카테고리의 항목의 규모가 기존의 카테고리에 있

는 항목의 규모보다 더 커야 독립이 가능하다는 전제하

에 이루어져야한다. [표 2]에서는 임의적으로 위치기반

서비스를 새로운 카테고리로 설정하여 분류하였다. 현

재 서비스 되고 있는 SK텔레콤, KTF, LG텔레콤의 위
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치기반 서비스를 살펴보면 공통적으로 교통정보, 길찾

기, 친구찾기, 위치기반 안전서비스, 네비게이션으로 항

목의 규모가 크지 않다. 따라서 위치기반 서비스의 항

목들은 정보 항목의 규모에 비해서 상대적으로 작음으

로 위치기반 서비스의 항목들이 정보 카테고리에 속해

도 무방하다는 결론이 도출된다[9-11] 만약 위치기반서

비스를 새로운 카테고리로 설정해야한다면 계층적 분

류방법을 이용하여 정보 카테고리 안에 한 단계 하부 

계층을 설정하여 위치기반서비스 항목을 배치하는 것

이 보다 논리적일 것이다. [표 1]의 경우 위치기반서비

스를 정보 카테고리에 포함시켰다는 측면에서 상이한 

관점을 드러내고 있으며 따라서 [표 2]의 분류체계가 

문제가 될 수 있음을 쉽게 알 수 있다.

 

2.2 컨버전스형 모바일콘텐츠 분류의 문제

[표 1]과 [표 2]의 분류체계는 원칙적 오류 이외에도 

근본적으로 컨버전스형 모바일콘텐츠를 분류하기 적합

하지 못하다는 한계를 드러낸다. 예컨대 푸시(Push)형

태의 모바일 광고콘텐츠는 커뮤니케이션에 속해 있는 

메시지 콘텐츠를 전달 수단으로 사용한다. 또한 커뮤니

케이션의 목적이 대인간 커뮤니케이션이라고 할 때 광

고주와 소비자의 커뮤니케이션 역시 이 범주에 속한다

고 인식될 수 있는 것이다. 엔터테인먼트에 속해 있는 

게임의 경우, 교육 콘텐츠와 결합 될 수 있으며 상거래 

역시 엔터테인먼트에 속해 있는 게임과 채팅방을 통해 

상거래로 연결되는 경우도 있다. 따라서 컨버전스형 모

바일콘텐츠의 분류에 있어 기존의 분류체계를 도출하

는 접근방법으로는 배타성의 원칙을 유지하기 어렵다

는 사실을 알 수 있다. 분류에 있어 같은 분류 계층의 

항목들은 최대한 독립적이고 구별이 가능하도록 되어

야 하는데 컨버전스형 모바일콘텐츠는 각 항목들의 카

테고리 중첩현상을 일으키는 것이다. 따라서 현행 모바

일콘텐츠 분류체계의 구조적 오류와 컨버전스형 모바

일콘텐츠 분류체계가 내포한 문제를 해결할 수 있는 새

로운 형태의 모바일콘텐츠 분류체계에 대한 연구가 필

요한 것이다.

 

Ⅲ. 새로운 모바일콘텐츠 분류체계 

1. 분류원칙오류를 해결하기 위한 방안

새로운 모바일콘텐츠 분류체계는 분류체계의 구조적 

문제점을 해결하기 위하여 6대 분류원칙에 근거한 분

류를 수용할 수 있는 방안을 제시하는 것이 중요하다. 

우선 현재 국내에 있는 모바일콘텐츠이거나 향후 만들

어질 가능성이 있는 모바일콘텐츠 전체를 포함하여 포

괄성의 원칙을 준수하고 둘째, 분류계층의 항목들이 서

로 최대한 독립적이고 구별이 가능하여 배타성이 유지

될 수 있게 하며 셋째, 유사성이 존재하는 경우 같은 모

(母)분류 계층을 갖는 자(子)분류 항목들 사이에는 속

성이 유사하도록 하고 넷째, 새롭게 제시된 모바일콘텐

츠 분류체계를 누구나 쉽게 이해하고 수긍하여 활용이 

가능할 수 있는 보편성을 가지도록 해야 한다[12]. 그리

고 유사한 분야의 카테고리가 있을 때, 구성 항목이 상

대적으로 클 경우 독립 카테고리로 인정하여 규모성의 

원칙을 준수하되, 그렇지 않을 경우는 계층적 분류방법

을 이용하여 체계적으로 분류하도록 한다. 마지막으로 

분류 카테고리의 이름과 구성 항목들을 누구나 쉽게 이

해할 수 있도록 쉽고 간결하게 구성하여 조기성의 원칙

을 유지한다.

2. 컨버전스형 모바일콘텐츠를 위한 분류체계 

2.1 분류원리

분류체계를 만들기 위해서는 우선 분류 기준을 세우

고 그 기준에 따라 카테고리를 설정한 후 항목들을 가

각의 카테고리에 포함시키는 과정을 거치게 된다. 하지

만 분류경계가 명확하지 않는 항목이 존재할 수 있는데 

그 대표적인 경우가 컨버전스 되면서 분류경계가 사라

지는 모바일콘텐츠이다. 

그림 1. 모바일콘텐츠의 분류 경계의 변화
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[그림 1]는 모바일콘텐츠의 분류 경계가 사라지는 현

상을 도식화한 것이다. (A)의 경우 분류 경계가 명확하

여 모바일콘텐츠가 분별력 있게 정리된 모습을 띄고 있

다. 그러나 (B)는 상대적으로 경계가 불분명하고 카테

고리의 중첩 현상이 두드러진다. 따라서 어느 한쪽으로

도 콘텐츠를 배치하기가 힘든 상황임을 보여준다. 초기 

모바일 콘텐츠의 경우에는 (A)의 형태와 같은 모습을 

보였으나 현재는 컨버전스형 모바일콘텐츠가 다수 등

장하면서 (B)의 형태로 나타난다. 디지털 콘텐츠 분류

체계에 대한 선행 연구를 살펴보면 현재 디지털 콘텐츠

를 쉽게 정의 내릴 수 없는 역동적인 형태로 변화하고 

있으며 이전의 콘텐츠와는 다르게 고유의 영역이 점차 

허물어지면서 다양한 모습으로 진화하고 있어 분류의 

어려움에 대하여 언급하였다[13].

이처럼 분류경계가 명확하지 않은 항목이 있을 경우 

이러한 항목들을 따로 모아 세분화 하는 방법이 흔히 

쓰인다. 자동문서분류시스템의 경우 확실히 어느 범주

로 분류해야할지 판가름하기 어려운 모호한 문서들을 

찾아 별도의 범주로 정의하여 오분류율(False positive 

rate)을 줄일 수 있는 것이다[14]. 따라서 [그림 1]의 (B)

에 나타난 바와 같이 분류 경계가 명확하지 않는 모바

일콘텐츠를 분류할 수 있는 새로운 기준을 만들고 이에 

따라 세부항복을 포괄할 수 있는 분류체계를 만드는 것

이 필요하다.

2.2 분류기준의 재설정

알리스(Al Ries)는 산업체 분류기준에 근거하여 브랜

드 계열 확장의 원칙을 논하면서 하나의 브랜드가 계열

을 확장하기 위해 새로운 브랜드를 선보일 때 각 브랜

드 마다 개별적으로 독립된 정체성을 가지도록 하는 브

랜드 전략을 세울 수 있다고 주장하였다[15].  

그의 이론에 따르면 브랜드 M&A에 의한 변이(變異)

는 대칭적 변이(Symmetric transition)와 비대칭적 변

이(Asymmetric transition)로 구분된다[16]. [그림 2]를 

보면 대칭형의 경우 A브랜드와 B브랜드가 합병되어 

AB라는 새로운 형태의 결합 브랜드로 만들어 지는 반

면, 비대칭형은 가상의 메가 브랜드(mega brand)가 상

위의 개념으로 만들어져 A와 B브랜드 등을 포괄하게 

된다. 예컨대, 포드라는 자동차 브랜드는 뷰익, 캐딜락, 

새턴 등 실제 자동차 모델을 대표하는 상징적 브랜드로 

존재함으로써 다른 브랜드와의 차별화를 이루는 것이

다[17]. 따라서 비대칭형의 특징은 중심이 되는 브랜드

가 아닌 종속적 브랜드가 여전히 독립적인 고유 정체성

을 유지하면서 개별적으로 존재하게 된다는 사실이다. 

알리스의 이론은 브랜드 간의 컨버전스 현상을 다룬 다

는 측면에서 모바일콘텐츠의 컨버전스 현상을 수용할 

수 있는 분류기준에 적용될 수 있다.

그림 2. 대칭형과 비대칭형

 

그림 3. 알리스의 논리를 응용한 대칭형과 비대칭형 

알리스의 접근방법인 대칭형과 비대칭형을 모바일콘

텐츠 분류기준으로 응용하면 [그림 3]과 같이 나타나게 

된다. 대칭형은 A와 B의 콘텐츠가 컨버전스 되면서 새

로운 형태인 AB형 콘텐츠로 변이함을 알 수 있다. 그러

나 비대칭형의 경우 C라는 가상의 소분류 기준에 의해 

A, B 콘텐츠가 종속됨을 알 수 있다. 이때 A, B 등의 

콘텐츠는 독립적인 정체성을 유지하게 된다. 이런 측면

에서 대칭형 콘텐츠가 변이를 통한 새로운 형태의 콘텐

츠를 만들어 낸다고 볼 수 있다면 비대칭형 콘텐츠는 

단순히 조합을 의미한다고 할 수 있다.  
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[그림 3]은 2개의 모바일콘텐츠가 컨버전스 되었을 

때를 예를 들어 도식화 한 것이지만 다수의 모바일콘텐

츠가 컨버전스 되었을 때도 동일한 결과가 나타나게 된

다. 따라서 대칭형의 경우 컨버전스가 다수의 콘텐츠에 

의해 이루어진다 하여도 대표성을 띄는 가상의 특성을 

중심으로 종속되는 콘텐츠의 수가 늘어날 뿐 새로운 형

태의 컨버전스형 콘텐츠로 발현되지 않는 것이다.

  

3. 새로운 분류체계 제시 및 분석

대분류 소분류 모바일콘텐츠

대칭형

(변이)

커뮤니케이션

+ 정보 MMS

(사용자의 사용형태에 따라서 달라짐)커뮤니케이션

+ 오락

정보 + 오락 교육용 게임, lBS기반 게임 등

커뮤니케이션

+ 정보 + 오락

 복합생활오락서비스, 모바일 포털, 커

뮤니티, 블로그

비대칭형

(조합)

커뮤니케이션 중심

(Communication

-Centric) 

음성통화, 화상통화, SMS, IMS(메신

저), e-mail등

정보 중심

(Information

-Centric)

생활정보(News, 일기예보, 교통정보

등), 광고, 교육, 친구찾기, 상거래 등

오락 중심

(Entertainment

-Centric)

게임, 만화, TV방송, 음악, 영화, 벨소

리다운로드, 통화연결음설정 등 

표 4. 새로운 모바일콘텐츠 분류체계 

[표 4]는 앞에서 논의된 분류 원리와 기준을 적용하

여 현행 모바일콘텐츠 분류체계의 오류를 극복할 수 있

도록 제시된 새로운 모바일콘텐츠 분류체계이다. 우선 

대분류라는 기준이 적용되어 대칭형과 비대칭형으로 

분류가 이루어져있다. 여기서 비대칭형과 달리 대칭형

의 특징은 해당항목이 융합의 원칙에 근거한다는 것이

다. 따라서 대칭형의 항목에 해당하는 콘텐츠는 융합된 

형태에서 분리되거나 어느 한쪽의 융합 요소가 사라질 

경우 컨버전스 콘텐츠로서의 속성을 유지할 수 없는 경

우이다. 첫째, 커뮤니케이션+정보는 대인간의 커뮤니케

이션과 정보제공이 융합하여 새로운 형태의 모바일콘

텐츠가 만들어 진 경우이다. 둘째, 커뮤니케이션+오락

은 대인간의 커뮤니케이션과 즐거움 제공이 융합하여 

새로운 형태의 모바일콘텐츠가 형성된다.  커뮤니케이

션+정보와 커뮤니케이션+오락에 모두 해당되는 모바일

콘텐츠도 현재 존재하는데 대표적인 예가  

MMS(Multimedia Messaging Service)이다.  MMS는 

텍스트 위주의 단순한 대인간의 의사소통을 위한 서비

스인 SMS(Short Messaging Service)와 달리 긴 문장

을 통한 대인간 의사소통이 가능하고 사진이나 동영상, 

게임과 같은 멀티미디어 전송이 이루어지는 특성이 있

다. 따라서 SMS의 경우, 정보제공과 엔터테인먼트 요

소가 표면에 드러나지 않고 대인간 커뮤니케이션이란 

목적에 편중된 중심형에 속하는 반면, MMS는 대인간

의 커뮤니케이션을 목적으로 하면서도 멀티미디어 기

능이 융합되었다는 측면에서 대칭형에 속하게 되는 것

이다. 이때 MMS는 소비자가 어떠한 종류의 멀티미디

어를 함께 사용하느냐에 따라 커뮤니케이션+정보, 커뮤

니케이션+엔터테인먼트로 나뉘게 된다. 결과적으로 

MMS가 두 개의 카테고리에 포함되는 현상이 나타나

고 이것이 분류원칙의 하나인 배타성의 원칙에 어긋난

다고 볼 수도 있지만 정보 콘텐츠와 융합된 MMS와 오

락적인 콘텐츠와 융합된 MMS는 명칭만 동일할 뿐 기

능과 사용목적이 다르다는 측면에서 접근될 수 있으며 

따라서 컨버전스형 콘텐츠를 분류할 때에는 상이한 카

테고리에 중복적으로 포함되는 콘텐츠의 존재유무보다

는 명확한 분류의 기준이 제시되는 것이 더 중요하다는 

사실을 명확히 보여주는 예가 될 수 있다. 

셋째, 정보+오락은 정보와 즐거움을 동시에 제공하는 

새로운 형태의 컨버전스형 모바일콘텐츠로 항목이 구

성되어있다. 대표적 예로 인포메이션(Information)과 

엔터테인먼트(Entertainment)가 융합된 형태인 인포테

인먼트(Infortainment) 콘텐츠를 들 수 있다. 정보와 오

락이 함께 제공되면서 정보전달의 효율성과 같은 기능

적 측면과 더불어 정보전달과정에서 수용자들이 재미

를 느낄 수 있도록 제공되는 콘텐츠로 정보나 오락 중, 

어느 한쪽으로 편중된 것이 아니라 하나로 융합된 콘텐

츠로 제공되는데 대표적인 예로 <구석기 아카데미>라

는 SK텔레콤에서 서비스되고 있는 교육형 게임 콘텐츠

를 들 수 있다. 이 콘텐츠는 게임을 하면서 수학교육이 

이루어지는 서비스를 제공한다. 따라서 만약 게임이라

는 오락 기능을 제외시키면 수학이라는 교육과정이 존
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재할 수 없도록 구성되어 있다. 

넷째, 커뮤니케이션+정보+오락의 경우, 대인간의 의

사소통과 정보제공 그리고 즐거움 제공 모두를 융합하

는 새로운 형태의 모바일콘텐츠로 항목이 구성된다. 모

바일 포털사이트와 커뮤니티 그리고 블로그와 같이 커

뮤니케이션과 정보이용 및 오락적 측면을 포괄하는 포

털(Portal)적 성향을 가지고 있는 콘텐츠가 이 유형에 

속한다. 예를 들면,  SK텔레콤이 제공하는 <맛있는 모

바일> 서비스는 사주, 궁합, 토정비결 등의 운세를 비

롯해 심리테스트와 일일 컨디션 체크, 여성 대상의 건

강정보 및 자가진단 등으로 구성되어 재미와 정보를 동

시에 제공하는 생활밀착형 인포테인먼트 서비스이다. 

주요 레스토랑의 쿠폰을 제공하고 TV편성표도 제공되

며 컬러링과 장문메시지까지 제공됨으로써 커뮤니케이

션 서비스도 함께 제공되는 것이다. 어느 한 콘텐츠가 

두드러지지 않고 모두를 제공함으로써 사용자는 다양

한 콘텐츠를 제공받을 수 있다는 것을 차별화 전략으로 

내 세울 수 있다. 결국 어느 하나의 콘텐츠 유형이 제거 

될 경우 전혀 다른 콘텐츠로 인식 되어 질 수 있는 것이다. 

반면, 비대칭형의 특징은 우선 해당 콘텐츠의 컨버전

스 방식이 조합형이라는 것이다. 따라서 분리되었을 때

도 각각 고유의 특성을 유지할 수 있다. 예컨대 커뮤니

케이션 중심, 정보 중심과 오락 중심으로 세분된 콘텐

츠는 컨버전스 상태에서 분리되어도 독립적으로 존재

할 수 있는 것이다[16]. 또한 컨버전스가 가상의 특징으

로 편중되는 현상이 나타나는데 이런 측면에서 앤더슨

(Anderson)의 중심형 모바일콘텐츠 분류체계와 유사하

게 보인다. 앤더슨 역시 모바일콘텐츠를 커뮤니케이션 

중심, 거래 중심, 콘텐츠 중심으로 나눔으로써 한쪽으로 

편중된 중심형적 개념을 이용한 분류체계를 시도한 바 

있다[18].  

하지만 앤더슨의 중심형의 경우, 콘텐츠를 단순히 커

뮤니케이션, 상거래, 콘텐츠이라는 항목을 기준으로 분

류 한 반면, 비대칭형은 커뮤니케이션, 정보, 오락이라

는 소분류 항목을 단순히 콘텐츠를 조합하는 방식이라

는 가상의 개념으로 정의함으로써 여기에 해당하는 콘

텐츠 분류에 있어 중첩을 피하고 콘텐츠 속성을 명확히 

반영하는 분류의 기준을 제시할 수 있다는 차이가 있

다. 이런 차이에 근거하여 기존의 분류체계가 가지고 

있었던 컨버전스형 콘텐츠의 분류의 한계점인 배타성

을 확보할 수 있는 것이다.

조합방식으로 형성되는 비대칭형의 소분류의 하나인 

커뮤니케이션 중심은 모바일콘텐츠 이용의 주된 목적

이 대인간의 커뮤니케이션인 경우를 의미한다. 이 카테

고리에 속한 SMS와 메신저, 이메일과 같은 모바일콘텐

츠는 대인간의 커뮤니케이션에 집중 되지만 대화 내용

에서 정보와 즐거움이 제공된다는 점에서 커뮤니케이

션 중심형이 된다.

둘째, 정보 중심은 콘텐츠의 목적이 정보 제공에 편

중된 콘텐츠를 의미한다. 뉴스, 일기예보, 교통정보와 

같은 생활 정보를 제공하는 콘텐츠와 상품 혹은 회사의 

정보를 제공하는 광고콘텐츠가 있으며 지식기반의 정

보를 제공하는 교육콘텐츠, 그리고 친구찾기 서비스와 

같이 지리정보를 제공하는 위치기반 서비스, 금융결제 

서비스와 같은 상거래 서비스가 정보 중심형 모바일콘

텐츠에 속한다. 이러한 모바일콘텐츠의 특징은 정보제

공을 목적으로 하지만 정보제공을 하기 위해 정보제공

자와 수신자 간에 커뮤니케이션이 요구된다는 것이다. 

동시에, 직접적으로 대인간의 커뮤니케이션을 주목적

으로 하는 커뮤니케이션 중심형 모바일콘텐츠를 정보

를 제공하는 전달 수단으로 사용하는 경우도 발생 되는

데 대표적인 콘텐츠가 모바일광고이다. 모바일광고는 

상품, 혹은 회사의 홍보를 위한 정보 제공을 주목적으

로 하지만 대인간의 커뮤니케이션이 수반되는 방식으

로 소비자와 생산자간에 대화가 이루어진다고 할 수 있

다.  모바일 푸시(Push)형 광고의 경우 SMS, MMS와 

같은 서비스를 이용함으로써 소비자와 생산자간에 즉

각적인 접촉을 통한 상호작용, 피드백, 간편함, 심리적

인 편안함을 제공한다[19]. 이런 이유에서 모바일광고

는 주로 정보제공을 목적으로 하고 있지만 대인간의 커

뮤니케이션을 수반하기 때문에 단순히 정보제공형으로 

정의될 수 없다.

셋째, 오락 중심은 즐거움 제공이라는 목적에 편중된 

모바일콘텐츠를 말한다. 게임, 만화, TV방송, 음악, 영

화와 같은 콘텐츠에서부터 휴대전화 벨소리다운로드, 

통화연결음 설정이 여기에 속한다. 하지만 이 경우에도 
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모바일콘텐츠가 사용자에게 전달되는 수단이나 결제 

방식으로 정보 중심에 해당하는 상거래 서비스를 이용

하는 것이 보편적이다. 

이 연구에서 도출된 결론으로, 컨버전스가 가속화되

고 있는 콘텐츠 분류에 있어 대칭형과 비대칭형이라는 

분류 기준을 제시함으로써 융합형 콘텐츠 분류의 문제

로 제기되고 있는 배타성과 포괄성을 확보 할 수 있다. 

모바일콘텐츠는 현재 콘텐츠 시장에서 가장 컨버전스

가 활발하게 진행되는 대상이라 할 수 있다. 더 나아가

서, 과거의 모바일콘텐츠는 하나하나 개별적으로 서비

스 되었다는 측면에서 대부분 비대칭형이라 말 할 수 

있는 반면 신규 모바일콘텐츠는 대부분 대칭형에 속한

다는 것을 쉽게 알 수 있다. 그리고 이것은 모바일콘텐

츠 개발과 서비스 방향이 대칭형을 지향한다는 결론으

로 이어질 수 있다.

또한 과거의 비대칭형 모바일콘텐츠도 대칭형으로 

재개발되는 경향이 보이는데 예컨대, 커뮤니케이션+정

보+오락에 속하는 모바일 포털(Potal)의 경우 비대칭형

에 속하는 콘텐츠들인 이메일, 뉴스와 같은 생활정보 

콘텐츠 그리고 게임, 벨소리 다운로드까지 모두 하나의 

서비스로 컨버전스 되어 새로운 브랜드로 시장에 출시

되고 있다. MMS의 경우에도 중심형에 속한 SMS와 사

진, 게임, 동영상들을 대칭형으로 컨버전스 함으로써 새

로운 콘텐츠로 인식되고 있다. 사실 이런 경향은 기술

의 발전에 기반하고 있는데 커뮤니케이션+정보+오락에 

속하는 모바일콘텐츠는 관련 기술의 개발에 따른 결과

이기도 하다. 여기에 해당하는 항목인 커뮤니티, 모바일 

포털, 개인홈피 및 블로그 등은 유선 초고속 인터넷과 

유사한 서비스로서 좁은 디스플레이 공간, 사운드의 한

계, 키 버튼, 메모리 등의 하드웨어적인 제약을 극복하

는 단말기 기술의 발전과 와이브로(Wibro)는 물론,  

HSDPA(High-speed Downlink Packet Access)등의 무

선 브로드밴드와 같은 통신기술의 발전을 통해 비로소 

가능해 졌다. 그 대표적인 예가 풀 브라우징(Full 

Browsing) 서비스와 웹 뷰어(Web Viewer) 서비스이다. 

하지만 신규 모바일콘텐츠의 경향이 대칭형적 성향

을 가지고 있다 하더라고 현재는 비대칭형 모바일콘텐

츠와 함께 공존하고 있기 때문에 비대칭형을 배제하고 

대칭형으로만 모바일콘텐츠를 분류하는데 한계가 있

다. 대표적 모바일미디어인 휴대전화의 경우 음성통화

와 SMS는 여전히 대인간의 의사소통 시 가장 많이 사

용되는 독보적인 콘텐츠이기 때이다[2]. 따라서 모바일

콘텐츠 분류에 있어 대칭형과 비대칭형의 개념적 분류

는 당분간 요구 된다. 그러나 향후 모바일콘텐츠 경향

이 대칭형 콘텐츠의 개발을 지향하고 있다는 측면에서 

미래에는 비대칭형 콘텐츠가 소멸될 가능성도 있다는 

전망을 할 수 있다.  

대분류 소분류 모바일콘텐츠 항목

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, 상

거래, 교육용게임, 모바일포터

오락 중심

(Entertainment 

-Centric)

게임, 만화, TV방송, 음악, 영화, 벨소

리다운로드, 통화연결음설정 등   

표 5. 모바일 콘텐츠 적용의 예

[표 5]는 [표 4]에서 도출된 결과에 현재 상용화 되어

있는 모바일콘텐츠를 적용한 예이다. 우선, 현재 일반적

으로 사용되고 있는 한국소프트웨어진흥원의 분류체계

와 비교하였을 때, 컨버전스형 콘텐츠를 보다 적극적으

로 수용함으로 포괄성의 원칙이 더 잘 반영되고 있음을 

알 수 있다. 예컨대 [표 5]의 <모바일 콘텐츠 항목> 중, 

“친구찾기” 같은 콘텐츠서비스를 [표 6]의 분류체계가 

수용할 수 없음을 알 수 있다.

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

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

강, 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 등에

표 6. 한국소프트웨어진흥원의 분류체계 
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둘째, 배타성의 원칙이 더 잘 반영된 것으로 알 수 있

다. 예컨대 [표 6]의 “Communication", "Information"과 

”Entertainment"의 분류로는 [표 5]의 모바일 블로그와 

같은 콘텐츠를 배타적으로 분류하는 것이 불가능하다. 

모바일 블로그는 이 세 분류 모두에 속하기 때문이다. 

마지막으로 [표 5]의 분류체계는 향후 등장할 다양한 

모바일 콘텐츠를 수용할 수 있는 구조로 되어 있음을 

알 수 있다.

Ⅳ. 결론 및 향후 과제

본 연구는 현재까지 진행된 모바일콘텐츠의 분류체

계관련 선행연구를 분석하면서 크게 분류원칙을 지키

지 않아 발생하는 구조적 문제가 있다는 사실은 물론 

현존하는 분류체계가 근본적으로 컨버전스 성향의 콘

텐츠를 분류하는데 한계가 있음을 밝혔고 이를 극복하

는 대안으로 알리스(Al Ries)의 이론을 발전시킨 대칭

형과 비대칭형을 분류 기준으로 제시하였다. 대칭형과 

비대칭형의 기준을 설정함으로써 컨버전스 경향이 증

폭되고 있는 모바일콘텐츠를 보다 명확히 분류할 수 있

는 체계를 도출 되었다.

 

그림 4. 모바일 콘텐츠의 발전방향  

또한 [그림 4]와 같이 제시된 모바일 콘텐츠 분류체

계를 통하여 모바일 콘텐츠의 발전방향을 예측 할 수 

있었는데 첫째, 모바일 콘텐츠 개발과 서비스 방향이 

대칭형을 지향한다는 점과 둘째, 과거의 비대칭형 모바

일 콘텐츠도 대칭형으로 재개발되는 경향을 보인다는 

것이다. 

이 분류체계는 모바일콘텐츠 관련 연구자에게 컨버

전스 경향은 물론 속성을 비교분석할 수 있는 근거를 

제공한다. 따라서 모바일콘텐츠 관련 개발전략과 포지

셔닝(Positioning) 전략을 세우는데 있어 일정정도 방향

성을 제시한다고 본다. 

향후에는 사용자의 인지적 속성 뿐 아니라 모바일 미

디어가 가지는 매체 속성 등 모바일 콘텐츠에 영향을 

미치는 요인을 복합적으로 분석함과 동시에 설문대상

자에 있어서도 일반인 설문 뿐 아니라 모바일 콘텐츠 

관련 전문가를 대상으로 FGI(Focus Group Interview)

를 실행하여 심층적인 연구를 수행할 필요가 있다고 본

다.
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