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요  약  박근혜 정부는 국정비전으로 “국민행복, 희망의 새 시대”를 내걸었다. ‘국민행복형’이란 직접적인 삶의 질을 
향상시킬 수 있고, 사회문제 해결을 가능하게 해준다는 의미를 담고 있으며, 이를 해결할 수 있는 기술은 곧 국민행
복형 기술이 된다. 국민행복형 기술의 특성상, 공급자와 수요자 이외에 혜택을 받는 수혜자 집단이 존재하여 두 집
단 간의 교류가 제3의 집단에게도 편리를 제공해준다는 점에서 플랫폼의 개념과 밀접한 관계를 맺고 있다. 따라서 
본 연구에서는 국민행복형 소프트웨어 플랫폼을 구축하는 데 있어서 제기되는 이슈와 이를 토대로 나아갈 정책 방향
을 살펴보았다. 이러한 연구 목표를 달성하기 위해 먼저 플랫폼 관련 문헌을 검토하고, 전문가 인터뷰를 통해 경제
적, 기술적, 인력적 이슈를 도출하였다. 나아가 국민행복형 소프트웨어 플랫폼이 구축ㆍ확산되기 위해 필요한 정책 
방안을 제시하였다.
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Abstract  Park Geun-Hye Administration declares “Happy Korea, a New Era of Hope” as the administrative 
vision. ‘The orientation to Happy Korea’ includes the meanings of both improving the quality of life directly 
and solving the social problems. It is the Happy Korea-oriented technology that can solve the social problems. 
The Happy Korea-oriented technology is closely connected to a concept of ‘platform’ because it makes an 
impact on providers and customers, in turn, their transactions can offer convenience to the third party. 
Therefore this study explores the issues of the adoption of the Happy Korea-oriented software platform. In 
order to achieve this research objective, we firstly make literature review and interview field experts. Three 
issues of the adoption of the Happy Korea-oriented software platform are drawn: economy, technology, and 
human resource. In addition, we present some policy directions for implementing and diffusing the Happy 
Korea-oriented software platform.
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1. 서론

박근혜 정부는 국정비전으로 “국민행복, 희망의 새 시

대”를 내걸었다. 한국정보화진흥원[18]에 따르면 ‘국민행

복형’이란 직접적인 삶의 질을 향상시킬 수 있고, 사회문

제 해결을 가능하게 해준다는 의미를 담고 있다. 예를 들

어, 취업이 어려워 사회적인 문제가 대두된다면, 새로운 

시장과 일자리 창출을 가능하게 해주는 기술이 곧 국민

행복형 기술이 된다. 이는 사람이 주체가 되고 기술개발

의 혜택이 모든 국민에게 골고루 제공되어 공동체의 만

족도를 높일 수 있으며, 새로운 성장과 일자리 창출의 원

동력이 되는 개념을 의미한다.

국민행복형 소프트웨어는 곧 국민행복형이라는 목적

과 방향을 갖고 있는 소프트웨어 기술로 정의될 수 있다. 

국민행복형 소프트웨어를 활용할 수 있는 분야는 고부가 

가치 서비스(웰빙, 의료 등), 안전한 사회구축, 공공분야

(정보소외계층 지원, 행정서비스 개선 등), 신교육 서비

스(한류교육, 신개념 교육서비스, 평생교육서비스 등) 등 

다양한 영역을 포괄하고 있다.

국민행복형 기술의 특성상, 공급자와 수요자 이외에 

혜택을 받는 수혜자 집단이 존재하여 두 집단 간의 교류

가 제3의 집단에게도 편리를 제공해준다는 점에서 플랫

폼의 개념과 밀접한 관계를 맺고 있다. 왜냐하면 플랫폼

이란 공급자, 수요자 등 복수 그룹이 참여하여 각 그룹이 

얻고자 하는 가치를 공정한 거래를 통해 교환할 수 있도

록 구축된 환경이기 때문이다. 또한 플랫폼 참여자들 간

의 상호작용이 일어나면서 참여자 뿐 아니라 제3자에게

도 새로운 가치와 혜택을 제공해줄 수 있는 공급자와 수

요자 간의 상생의 생태계이기 때문이다.

국민행복을 이끄는 소프트웨어의 진흥을 위한 정책을 

펼치기 위해 플랫폼의 구축과 관련된 이슈를 우선적으로 

파악할 필요가 있다. 특히 성숙기에 접어든 정보통신기

술 산업의 지속적 성장을 도모하고, 박근혜 정부가 추구

하는 창조경제의 한 방편인 국민행복형 소프트웨어를 활

용할 수 있는 분야에 대한 조사가 선행되어야 할 것이다.

따라서 본 연구에서는 국민행복형 소프트웨어 플랫폼

을 구축하는 데 있어서 제기되는 이슈와 이를 토대로 나

아갈 정책 방향을 살펴보고자 한다. 이러한 연구 목표를 

달성하기 위해 먼저 플랫폼 관련 문헌을 검토하고, 이를 

토대로 전문가 인터뷰를 위한 질문지를 설계하였다. 이

후 전문가 인터뷰 결과를 분석하여 국민행복형 소프트웨

어 플랫폼 구축의 이슈를 도출하였다. 나아가 국민행복

형 소프트웨어 플랫폼이 구축ㆍ확산되기 위해 필요한 정

책 방안을 제시하였다.

2. 관련 연구

2.1 플랫폼의 정의

기존 문헌에서는 플랫폼을 다양한 관점에서 정의하고 

있다. 제품 개발 관점에서 바라본 플랫폼은 ‘특정 기업을 

위한 신세대 제품 또는 신형 제품을 창조하는 프로젝

트’[2], ‘핵심 고객 집단의 욕구를 맞추지만 기능의 추가, 

대체, 또는 삭제를 통해 파생상품으로 쉽게 수정되도록 

설계된 신제품’[25], ‘공통 콤포넌트(components), 모듈, 

또는 부품(parts)의 집합’[17] 등으로 정의된다. 또한 ‘자

산(콤포넌트, 프로세스, 지식, 사람 등)의 집합으로 일단

의 제품에 의해 공유되는 것’[20]으로 정의되고 있다. 

시스템 관점에서 바라본 플랫폼은 ‘컴퓨터 시스템의 

기반이 되는 하드웨어 또는 소프트웨어, 응용 프로그램

이 실행될 수 있는 기초를 이루는 컴퓨터 시스템’[24]으

로 정의된다. 현재 플랫폼은 컴퓨터뿐 아니라 각종 게임

이나 스마트폰 등에 이르기까지 기반 시스템을 가리키는 

말로 폭넓게 사용되고 있다.

산업 경제학 측면에서 바라본 플랫폼은 ‘두 집단 이상

의 에이전트 사이를 중개하는 제품, 서비스, 기업, 또는 

제도’[21]나 ‘표준 콤포넌트의 묶음으로, 이를 중심으로 

하여 주변에서 구매자와 판매자가 노력을 조정’[5], ‘일단

의 안정된 콤포넌트로, 다른 콤포넌트 사이에서 연결을 

제약함으로써 시스템에서 다양성과 진화가능성을 지

원’[2], ‘일단의 공통 콤포넌트와 전반적인 디자인 또는 

아키텍처 ‘청사진’으로 부분 대체와 부분 확장을 통해 제

품 변이와 확장을 지원’[23] 등으로 정의된다.

국내에서 정보통신기술 산업을 중심으로 양면 시장이 

대두되면서 플랫폼을 ‘서비스와 제품을 연결해주는 기술 

체계’나 ‘핵심 가치를 담을 틀을 제공하고, 내부와 외부, 

외부와 외부 간에 상호 연결을 가능케 해주는 그 무엇’[9]

으로 정의한다. 또한 플랫폼은 장(場)으로, ‘공급자, 수요

자 등 복수 그룹이 참여하여 각 그룹이 얻고자 하는 가치

를 공정한 거래를 통해 교환할 수 있도록 구축된 환경으
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로써 플랫폼 참여자들 간의 상호작용이 일어나면서 모두

에게 새로운 가치와 혜택을 제공해줄 수 있는 상생의 생

태계’[26]로 보기도 한다. 나아가 비즈니스 관점에서 플랫

폼은 ‘공급자와 수요자가 관계를 형성하고 비즈니스적인 

거래를 할 수 있는 시스템’이나 ‘여러 참여자가 공통된 사

양이나 규칙에 따라 경제적 가치를 창출하는 토대’[7]로 

정의되고 있다. 이러한 관점은 최근에 등장한 양면 시장 

관점에서 바라본 플랫폼을 강조하는 정의라고 볼 수 있다.

플랫폼의 정의가 다양하게 제시되고 있으나, 플랫폼의 

핵심은 복잡한 제품이나 생산 시스템 전체에서 공통적인 

요소의 재사용(reuse)과 공유(sharing)[2]이다. 근본적인 

‘디자인 규칙’[1]을 통해 내부 제품 플랫폼, 특히 시스템 

아키텍처의 안정성과 콤포넌트의 체계적 재사용이 가능

하다.

콤포넌트 재사용과 공유가 플랫폼에서 중요한 이유는 

규모의 경제와 범위의 경제의 근간이기 때문이다[2]. 다

양한 제품을 제공하여 다양한 고객 요구사항, 비즈니스 

요구에 발맞추는 한편, 제조 프로세스 내에서 규모 및 범

위의 경제를 유지할 수 있다. 즉, ‘대량 고객화(mass 

customization)’ 접근방법[19]을 가능하게 한다는 점이다. 

또한 플랫폼은 제품 전반에 걸쳐 학습 효과를 촉진하고 

복잡한 제품의 시험과 인증 절차를 감소시키는 효과를 

발휘할 수 있다[22]. 특히 플랫폼의 아키텍처를 통해 제

품이나 프로세스에 특성(features)을 추가하거나 제거하

여 틈새시장에 필요한 파생 제품을 제공할 수 있다[25].

본 연구에서 다루는 국민행복형 소프트웨어 플랫폼은 

다수의 이해관계자가 얽힌 사회적 문제를 해결하고 삶의 

질을 높이는 목적으로 공급자, 수요자 그리고 플랫폼 설

계자와 제공자로 구성된 관계 속에서 제공되는 기술이자 

서비스이다. 이러한 관점은 양면시장적인 관점에 근간을 

두고 있다고 볼 수 있다. 왜냐하면 국민행복형 소프트웨

어 플랫폼을 중심으로 서로 다른 성격의 두 가지 시장(개

발자 시장과 수요자 시장)을 중심으로 수익을 창출하는 

형태를 보이기 때문이다. 따라서 본 연구에서 제시하는 

국민행복형 소프트웨어 플랫폼은 앞서 언급한 재사용과 

공유라는 플랫폼의 핵심 개념뿐 아니라 양면시장의 특성

도 갖고 있다고 볼 수 있다.

Evans[12]는 플랫폼 중 양면시장의 성립요건을 양면

성, 간접 네트워크 효과, 플랫폼을 통한 외부성의 내부화 

등 세 가지 요소로 정리하였다. 양면성은 상호 연결을 필

요로 하는 둘 이상의 구분되는 고객집단이 존재해야 한

다는 점을 의미한다. 국민행복형 소프트웨어 플랫폼은 

다수의 소프트웨어 공급자(예, 기능성 게임 공급자)와 이

를 이용하는 다수의 수요자(예, 기능성 게임 사용자)가 

존재하는 양면성의 특징을 보이고 있다. 간접 네트워크 

효과란 적어도 한쪽 시장의 고객집단은 다른 쪽 시장의 

고객집단 규모가 클수록 더욱 높은 효용을 얻을 수 있어

야 한다는 것이다. 국민행복형 소프트웨어 플랫폼도 소

프트웨어 공급자가 많을수록 이를 이용하는 사용자가 혜

택을 크게 볼 수 있으며, 반대로 사용자가 많을수록 소프

트웨어 공급자가 혜택을 볼 수 있는 가능성이 커지기 때

문에 간접 네트워크 효과도 존재한다고 볼 수 있다. 플랫

폼을 통한 외부성의 내부화는 높은 거래비용 등으로 서

로 다른 고객집단들이 자체적인 노력(직접 거래)으로 간

접 네트워크 효과를 내부화하기 어렵기 때문에 이것이 

가능하도록 플랫폼을 이용하는 형태이어야 한다는 것이

다. 소프트웨어 공급자와 수요자가 직접 거래하기 어렵

기 때문에 이를 연결할 수 있는 국민행복형 소프트웨어 

플랫폼을 통해 외부성의 내부화도 발생할 수 있다.

플랫폼의 공통 요인인 재사용과 공유의 특징을 살리

고, 양면시장의 성격을 강하게 갖고 있는 국민행복형 소

프트웨어 플랫폼의 도입을 위해 고려하여 할 요인은 무

엇인지에 대해서 다음 절에서 살펴보고자 한다.

2.2 국민행복형 소프트웨어 플랫폼 도입 시 

고려 사항

[Fig. 1]에서 보는 바와 같이 양면시장의 특성을 갖고 

있는 플랫폼의 생태계는 플랫폼 자체, 수요 측면의 이용

자인 소비자, 공급 측면의 이용자인 개발자로 구성된다

[11]. 플랫폼 내부의 경우, 플랫폼의 기능, 구조, 운영규칙, 

이용자 범위 등과 같이 플랫폼 설계와 관련된 사항을 결

정하는 플랫폼 설계자(스폰서)와 이용자를 대상으로 플

랫폼을 실제로 공급하는 플랫폼 제공자로 나눌 수 있다

[8]. 여기서 플랫폼 제공자는 수요측 사용자 및 공급측 개

발자와 접점이며, 플랫폼 설계자는 플랫폼을 조정ㆍ통제

하는 실제 소유자라고 할 수 있다.

먼저 국민행복형 소프트웨어 플랫폼 도입과 관련하여 

규칙과 기능을 규정하는 설계자의 역할을 누가 맡을 것

인지, 그리고 이를 운영하는 제공자의 역할을 누가 담당

할 것인지에 대한 문제도 고려하여야 한다. 공익적 성
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Users Developers

Platform Provider

Platform Designer

[Fig. 1] Elements of Two-Sided 
         Platform[11]

격의 소프트웨어 플랫폼을 설계하고 제공하는 주체를 어

떻게 선정할 것인지, 그리고 어떻게 운영할 것인지에 대

한 부분도 논의될 필요가 있다. 플랫폼을 공급하는 운영 

방법에 있어서 하나의 조직이 플랫폼의 설계자와 제공자 

역할을 모두 담당할 수도 있고, 다른 조직에 일부 역할을 

맡길 수도 있다.

둘째, 국민행복형 소프트웨어 플랫폼에 제공되는 소프

트웨어의 품질을 어떠한 방식으로 관리할 것인가의 문제

가 대두된다. 앞서 살펴본 플랫폼의 특성에 볼 수 있듯이 

플랫폼은 재사용과 공유를 전제하는 것이다. 재사용과 

공유는 ‘디자인 규칙’[1]을 준수할 때만 가능해진다. 이러

한 디자인 규칙은 표준의 형태를 띄게 된다. 표준에서 규

정된 요구사항을 제품, 프로세스, 시스템, 사람 또는 기관

이 충족하는 정도를 적합(conformity)이라 한다. 인증

(certification)은 이러한 적합성을 충족하는 지 여부를 평

가하는 활동[16]을 말하며, 이를 통해 플랫폼은 시스템의 

다양성과 진화가능성을 지원할 수 있다.

마지막으로 국민행복형 소프트웨어는 국민들의 삶과 

직결되기 때문에 공익적 성격이 강하다. 공익적 측면에

서 일반 국민에게 혜택을 주기 위해서 웰빙, 의료, 정보소

외계층 지원, 행정서비스 개선, 신개념 교육서비스, 평생

교육서비스 등 다양한 분야를 다루고 있다. 기술 개발 전

문가뿐 아니라 국민행복 분야별 전문가의 역할이 매우 

중요하다고 볼 수 있다. 다양한 분야별 소프트웨어 개발

은 소프트웨어의 기능적 측면을 다루는 기술 인력뿐 아

니라 사회복지, 아동심리 등 각 분야에 정통한 전문인력

의 지원도 필수적이기 때문이다. 따라서 국민행복형 소

프트웨어 플랫폼을 성공적으로 구축하기 위해서 각 분야

의 전문가의 지원을 어떻게 이끌어낼 것인가도 중요한 

고려요인이라 할 수 있다.

이와 같이 국민행복형 소프트웨어 플랫폼 도입과 관

련하여 플랫폼 자체의 이슈뿐 아니라 이를 도입하기 위

해 필요한 품질관리, 전문가 지원 확보 등 다양한 이슈가 

발생한다. 따라서 이를 도입하기 위해서 고려되어야 할 

요인을 해당분야의 전문가 인터뷰를 통해 도출해 보았다.

3. 전문가 인터뷰

3.1 연구 방법론

국민행복형 소프트웨어 플랫폼 도입과 관련된 이슈를 

파악하기 위해 도입 가능성이 높은 다양한 분야의 전문

가와 인터뷰를 실시하였다. 학계 및 산업계에서 활동 중

인 분야별 전문가의 의견을 청취하여 국민행복형 소프트

웨어 플랫폼과 관련된 현안 이슈와 주요 정책 방향을 도

출하고자 하였다. 본 연구는 전문가 인터뷰를 통해 면접

자료를 수집ㆍ분석하기 위해 Creswell[10]이 제시하는 

면접을 통한 자료 수립, 자료 분석과 해석, 이를 정리하는 

과정을 거치는 질적 연구 방법에 따랐다.

국민행복형 소프트웨어 플랫폼을 활용할 수 있는 영

역은 고부가 가치 서비스(웰빙, 의료 등), 안전한 사회구

축, 공공분야(정보소외계층 지원, 행정서비스 개선 등), 

신교육 서비스(한류교육, 신개념 교육서비스, 평생교육서

비스 등) 등 다양한 분야를 포괄하고 있다.

이러한 분야는 연구진의 의견과 검토를 거쳐 고부가

가치 서비스(재활공학, 보건의료 등), 안전한 사회구축

(군사용 앱 등), 신교육 서비스(유아 교육용 앱 등), 기능

성 게임 분야 등 4개 분야를 선정하였다. 또한 연구진은 

전문가에게 국민행복형 소프트웨어 플랫폼 도입과 관련

한 질문(가령, 업계 공동 플랫폼 존재유무, 플랫폼 구축 

저해 요인이나 구축 후 문제점, 바람직한 플랫폼 구축 방

향, 앱 개발시 전문가와 개발자의 협업 등)을 도출하였다. 

도출된 질문 중에서 연구진의 검토와 토의를 거쳐 최종 

질문 사항을 선별하여 정리하였다. 이후 분야별 전문가

를 섭외하여 개발한 질문 내용을 바탕으로 인터뷰를 실

시하였다.

구체적으로 재활공학 전문가 2명, 군사용 소프트웨어 
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전문가 1명, 유아 교육용 앱 사업자 1명, 기능성 게임 전

문가 1명, 보건의료 전문가 2명, 약사 1명 등 총 6차례에 

걸쳐 8명의 전문가를 약 한 달에 걸쳐 인터뷰 하였다. 모

든 인터뷰 내용은 녹취하였다. 

4. 국민행복형 소프트웨어 플랫폼 구축

이슈

국민행복형 소프트웨어 플랫폼 구축과 관련하여 전문

가 인터뷰를 통해 경제적 측면의 이슈, 인력 확보 측면의 

이슈, 표준 및 인증 관련된 기술적 측면의 이슈 등 세 가

지로 정리할 수 있다.

4.1 경제적 측면의 이슈

국민행복형 소프트웨어 플랫폼의 경우 공익적 성격이 

강하기 때문에 해당 분야의 전문가들은 수익 모델, 자금 

지원, 마케팅 및 홍보 관련 재원 마련 등과 같은 경제적 

이슈를 제기하였다. 

4.1.1 시장의 규모 

먼저 시장 규모 측면이다. 국민행복형 소프트웨어는 

일반적인 소프트웨어가 아닌 특정 기능과 특정 목표 시

장을 대상으로 하기 때문에 시장 규모의 편차가 크다. 특

히 시장 규모가 작으나 공익적 성격이 강한 분야의 경우 

초기 정부의 재정적 지원이 필요하다는 점을 강조하였다.

유아 교육용 앱 사업자에 따르면,

“의료·건강 관련 분야가 조금 있으나 시장 규모가 매

우 적으며”, “특히 소프트웨어 중 게임은 막대한 개발비

가 소요되기 때문에 수익성이 더욱 적다.”

이는 국민행복형 소프트웨어 플랫폼의 전체 시장이 

아닌 전문가가 몸담고 있는 전문 분야의 시장 규모를 제

시하는 것으로 이해할 필요가 있다.

4.1.2 수익 모델의 부족

소프트웨어의 거래를 통해 경제적 수익을 도모할 수 

있는 수익 모델이 부족하다고 전문가들은 밝히고 있다. 

특히 이와 관련하여 제기된 문제는 먼저 구매 비용 분담

의 문제, 전용 플랫폼의 필요, 수요처 발굴 관련 내용 등 

이었다.

재활공학서비스 전문가에 따르면,

“해외의 경우는 공공 기능성 앱에 대해서 소비자의 구

매 비용을 정부가 지원해 주므로 소비자는 앱을 무료로 

구입하고, 기업은 수익을 올릴 수 있다. 하지만 국내는 이

런 지원이 없어서 무료로 배포할 수밖에 없는 실정이다.”

전용 플랫폼이 필요하다고 역설하는 군사용 소프트웨

어 전문가에 따르면,

“미국 국방부는 현재 군전용 앱스토어 개발을 추진 중

에 있다. 보안상 이슈가 해결이 되어서 플랫폼이 개발이 

되면 앱 개발자들에게 수익을 제공하고 아이폰과 안드로

이드 기기에서 군전용 앱을 사용할 수 있도록 혜택을 줄 

것”으로 예상된다. 이와 관련하여 신문기사(아시아경제 

2012.7.15)에 따르면 “군 전용 앱은 미군 파병 지역에서 

효과성이 입증되었으며, 록히드마틴에서 제작한 앱은 

1,000달러, 제네럴 다이니믹스에 제작한 앱은 1,200달러

로 높은 가격에 거래되고 있다”고 밝히고 있다.

수요처 발굴과 관련하여 기능성 앱 개발에 참여했던 

기능성 게임 전문가는,

“게임을 만들어서 판매가 안 되는 것이 가장 큰 고민

이기 때문에 수요처를 미리 확보해 놓고 수요처와 협의

하여 개발을 해 나갈 수 있는 플랫폼을 만드는 것이 관

건”이라고 강조하였다.

4.1.3 공익성 소프트웨어 개발 자금 확보 문제

공공 의료기관 및 교육기관 등 공공목적으로 소프트

웨어 개발 효과가 기대됨에도 불구하고 재원 자체의 확

보가 어려운 경우가 많다.

보건의료 전문가에 따르면,

“보건소에서 국민건강 증진을 위하여 소프트웨어 개

발이 필요하나 예산 문제로 앱이나 소프트웨어 서비스를 

개발할 계획은 없다.”

둘째, 재활공학 전문가에 따르면,

“국가 차원의 예산이 부족하다 보니 대기업 사회 환원 

차원의 후원을 받기를 희망하고 있다”고 밝혔다.

일반 소프트웨어와 비교하여 국민행복형 소프트웨어

는 선행 연구 및 우수 선행 기술을 확보할 필요성이 높으

며, 또한 맞춤형 기술 개발 등 비용 상승의 여지가 높다

는 의견을 전문가들은 제시하였다.

재활공학 전문가에 따르면,
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“공공 목적으로 개발하다 보니 비용의 한계로 원하는 

기능을 넣지 못한다거나 공개 소스만 사용할 수밖에 없

다.”

또한 유지·보수 및 업데이트에 대한 예산을 확보하기 

어려운 문제점도 있다.

재활공학 전문가에 따르면,

“기존 앱의 업데이트 같은 경우도 ‘해외는 정부 지원

을 원활히 받으며 진행하는데 비해, 국내는 같은 과제를 

진행할 필요는 없다’는 인식이 있어 기존에 개발한 앱을 

업데이트하는 사업을 진행하는 데 어려움이 있다.”

4.1.4 마케팅 및 홍보 관련 재원 마련 문제

마케팅 및 홍보와 관련하여 제기되는 이슈는 수용자

를 대상으로 한 사용에 대한 홍보 및 마케팅 자원 및 도

구가 부족하다는 점이다.

유아 교육용 앱 사업자에 따르면,

“해외의 경우 소프트웨어 품질이 떨어져도 홍보를 통

하여 사용자를 많이 끌어 모아 성공하는데 반해 우리나

라는 앱을 개발해도 마케팅 및 홍보에 투자할 재원이 없

다.”

4.2 인력 확보 측면의 이슈

4.2.1 전문가 휴먼데이터베이스 구축의 필요성

기능성 게임 전문가에 따르면, 컨설팅을 제공할 수 있

는 각 분야 전문가의 휴먼 데이터베이스(인력풀) 구축에 

대해 자신의 경험을 토대로 다음과 같이 역설하고 있다.

“법무부 기능성 게임 개발 초기에 게임 전문학계, 게

임 개발업체 전문가로만 구성하였으나 실수요자인 아이

들의 정서와 눈높이 고려, 그들이 실제적으로 준수할 수 

있는 주제와 환경을 만들려면 교육 심리전문가 필요하다

고 판단되어 관련 전문가(S대 L교수)를 참여 시켰습니

다. 매달 회의를 진행해보니 각 전문가들의 입장 차이(교

육 전문가는 교육 위주, 게임 전문가는 게임 위주)가 발

생하게 되었습니다. 3주간은 서로 의견이 대립 되었으나, 

재미나 교육은 서로 다른 것이 아니고 게임을 하면서 교

육을 한다는 데서 접점을 찾을 수 있었습니다. 게임 개발

자가 혼자 집에 있을 때의 대처 방법을 담은 게임인 ‘나 

홀로 집에’라는 게임을 만든다고 하였을 때, 교육 전문가

는 ‘초등학생이 홀로 집에 있는 상황이 정서상으로 바람

직한 것인가?’라는 부분을 지적하였습니다. 이러한 점도 

고려하고, 추후에는 아이들과 학부모들이 모두 보았을 

때 거부감이 없앴을 수 있는 요인도 고려하게 되었습니

다. 법무부에서는 게임의 반응이 좋아서 오프라인과 연

계한 테마파크 등을 확대시키려는 움직임을 보이고 있습

니다.”

유아 교육용 앱 사업자에 따르면,

“앱 제작시 이론적으로 맞는지 궁금할 때 적정한 전문

가를 찾으려고 하는데 워낙 자료가 없어서 찾는 것이 힘

이 듭니다. 검색해서 전문가 정보를 얻을 수 있는 인력풀

이 있었으면 좋겠습니다.”

4.2.2 지원 인력 확보의 필요성

저소득층, 노인 등 국민행복형 기술의 우선 대상 계층

의 경우 스마트 기기 및 소프트웨어 주사용 계층이 아닌 

경우가 많아서 이를 위한 배려가 필요하다.

약국을 20여년 이상 운영하며 소외계층을 살펴온 약

사에 따르면,

“6-70대 노년층의 경우 대부분 스마트폰을 사용하고 

있으나 다운받아서 알려주면 사용은 가능하나 스스로 알

아서 다운받는 것은 힘들다.”

4.3 표준 및 인증 관련 이슈

4.3.1 표준화 가능 영역

대부분의 영역이 규격화 및 표준화가 사실상 쉽지 않

으나 특히 웰니스 분야도 마찬가지지만 재활 및 건강예

방 분야에서는 표준화 가능한 영역이 존재한다.

재활공학 전문가에 따르면,

“장애인들의 치료에는 물리치료와 작업 치료가 있는

데, 매뉴얼적인 방법과 기계공학적으로 프로세스에 따라 

움직이는 부분이 있으므로 재활 치료 분야에서는 규격화

가 가능할 것으로 보인다.”

약사에 따르면,

“질병 관련 정보가 수록된 앱을 제작하고, 병원이나 

약국 등에서 환자의 휴대폰에 다운받아 주고 사용법을 

알려주면 사용이 가능할 것으로 본다. 병원에서 약과 관

련 앱을 처방하는 것도 좋을 것이다.”
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4.3.2 인증의 필요성

전문가 인터뷰를 통해 국민행복형 소프트웨어 개발에 

있어서 인증의 필요성을 확인할 수 있었다.

유아 교육용 앱 사업자에 따르면,

“앱 사용량에 따른 사용 수준을 측정할 수 있습니다. 

현재 스마트폰에서 탑재된 몇몇 앱들은 사용량을 지속적

으로 측정하고 있습니다. 외국 플랫폼 회사에서는 이미 

측정하고 있습니다. 앱 사용 시간을 체크 하여 아이들이 

어떤 앱을 많이 사용하고 어떤 쪽이 더 발달 되고 있는지

를 부모에게 보여줍니다. 외국의 경우 활발하게 활용되

고 있습니다.”

보건의료 전문가에 따르면,

“정부에서 전용 플랫폼을 만들어 국민이 믿고 사용할 

수 있도록 인증을 해주면 좋을 것이라고 생각합니다. 민

간기관보다 공공기관이 진행하는 방식이 바람직합니다.”

4.3.3 인증 방법에 대한 의견

전문가 인터뷰를 통해 인증 방법에 대한 아이디어를 

청취할 수 있었다.

기능성 게임 전문가에 따르면,

“게임의 소프트웨어 측면의 인증보다 게임의 내용에 

대한 인증이 필요하며, 특히 효과성 검증에 대한 부분이 

필요하다고 생각합니다. 기능성 게임의 인증은 효과성을 

증명해야 하는데, 효과성에 대한 검증을 하려면 그 분야

의 전문가가 필요합니다.”

유아 교육용 앱 사업자에 따르면,

“순기능을 홍보하고 인증해줄 수 있는 기관이 필요합

니다. 앱 사용 방법을 알려주고, 부모와 함께 활용하는 방

법이라든지 가이드와 같은 앱 체크리스트가 있었으면 좋

겠습니다. 해외에서는 ‘페어런츠 초이스 재단(Parents’ 

Choice Foundation)’이라는 사단법인이 있는데, 앱 회사

들이 신청하면 부모, 전문가들이 검증하여 인증 마크를 

줍니다.”

기능성 게임 전문가에 따르면,

“게임 인증에 대한 지표들은 기존 오프라인으로 진행

된 설문지, FGI(Focus Group Interview), 인터뷰, 의사의 

의견, 뇌파 등의 결과를 주관적으로 판단 해왔습니다. 수

치로 판단된 적은 없습니다. 인증 할 때 기존 판단과 게

임을 하면서 자체적으로 효과를 판단할 수 있는 자체 인

증 시스템을 만들면 좋겠습니다. 게임 안팎의 효과를 합

하는 것이 적절하다고 봅니다. 게임 몰입도와 효과성 대

비 인증이 될 수 있는 것 등 게임이 갖고 있는 다양한 속

성에 따라서 게임 자체를 이용할 때 발생하는 효과에 대

한 인증과 이외의 인증으로 구분된다면 좋은 인증 구조

가 나올 것이라고 생각합니다.”

4.3.4 개발 정보 공유화를 위한 원천ㆍ우수 공용 

기술의 오픈 API

전문가 인터뷰를 통해 우수 기술이 공개될수록 양질

의 국민행복형 소프트웨어 개발이 확산될 것으로 기대한

다는 바람을 들을 수 있었다.

군사용 소프트웨어 전문가에 따르면,

“미국방부고등기술연구원(DARPA)에서는 미래 과학

을 선도할 기술을 개발 후 일정 기간이 지나고 나면 군에

서 개발·사용이 되거나 민간과의 기술 협력이 필요시 다

양한 등급을 매겨서 민간에 공개하고 있습니다. 군과 민

간, 그리고 정부 등과의 선순환 구조가 형성되어야 합니

다.”

5. 국민행복형 소프트웨어 플랫폼 도입 

방안

국민행복형 소프트웨어 플랫폼 도입과 관련하여 제기

된 이슈에 대한 방안을 플랫폼과 관련된 문헌과 전문가 

인터뷰를 바탕으로 제시해 보고자 한다. 먼저 플랫폼 자

체의 규칙과 기능을 규정하는 설계자의 역할을 누가 맡

을 것인지, 그리고 이를 운영하는 제공자의 역할을 누가 

담당할 것인지에 대한 문제에 대한 방안을 살펴보고자 

한다. 또한 국민행복형 소프트웨어 플랫폼이 일정 규모 

이상의 참여자를 확보하기 위해 취해야 할 경제적 지원 

방안도 제시하고자 한다. 추가적으로 국민행복형 소프트

웨어 플랫폼에 제공되는 소프트웨어의 품질을 어떠한 방

식으로 관리할 것인가, 그리고 각 분야 전문가의 지원을 

어떻게 끌어낼 수 있는가에 대한 방안도 검토하고자 한다.

5.1 공익적 성격의 플랫폼 설계자 및 제공자

전문가 인터뷰를 통해 살펴본 바와 같이 공공성이 강

한 국민행복형 소프트웨어 플랫폼의 구축에 대한 필요성

에는 대부분 공감하고 있다는 것을 파악할 수 있었다. 국
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민행복형 소프트웨어 플랫폼 도입과 관련하여 제기되는 

이슈는 수요자보다 개발자를 위한 자금, 기술, 인력 등의 

지원을 강조하고 있다. 국민행복형 소프트웨어 플랫폼은 

공익적 목적을 우선시하기 때문에 초기에 플랫폼이 빠르

게 성장할 수 있도록 정부에서 일정기간 지원해 주어야 

한다는 점을 강조하고 있다.

물론 공익적 소프트웨어 플랫폼을 지속가능성 측면에

서 꾸준히 성장시키기 위해서는 정부의 지원뿐 아니라 

개발자의 역량을 결집하여 의견을 공유하고, 실행할 수 

있는 조직이 필요하다. 즉, 정부의 지원과 개발자 역량을 

결집할 수 있도록 플랫폼 자체의 운영, 즉 설계자와 제공

자의 역할을 맡을 주체를 결정하는 일이 선행되어야 한

다. 국민행복형 소프트웨어 플랫폼의 경우 플랫폼 자체

는 공공성을 확보하고 개발업체에서 필요로 하는 경제적, 

기술적, 인력적 지원 등을 제공할 수 있는 최적의 조건을 

갖추고 있어야 한다.

국민행복형 소프트웨어 플랫폼의 플랫폼의 설계자 역

할과 제공자 역할을 누가 맡을 것인가를 선택하는 플랫

폼의 조직화를 고려할 필요가 있다[11]. 플랫폼 설계자와 

제공자의 역할을 독점적으로 맡을 것인지(독점 전략) 아

니면 두 역할 모두 외부에 개방할 것인지(공유 전략), 한

편으론 플랫폼 설계자와 제공자의 역할 중 설계자의 역

할은 직접 맡고 제공자의 역할은 개방하거나(라이센싱 

전략) 그 반대의 전략(협업 전략)을 선택할지를 고려하여

야 할 것이다.

정부가 플랫폼 자체를 공급하는 경우는 설계자와 제

공자의 역할을 동시에 맡는 ‘독점 전략’이 알맞을 것이다. 

반면에 개발자 등이 참여하는 조합이 플랫폼의 운영을 

담당하게 된다면 ‘협업 전략’이나 ‘공유 전략’이 유효할 

것이다. 또한 플랫폼의 설계자의 역할만 독립적으로 담

당하는 조직을 구성하고, 플랫폼 제공자의 역할을 외부

에 개방하는 ‘라이센싱 전략’도 활용할 수 있다.

5.2 개발자 중심의 경제적 지원

일반적으로 플랫폼의 매력을 높여 공급자와 수요자를 

끌어 모아 참여자가 많아질수록 플랫폼의 가치가 커지는 

네트워크 효과를 극대화하기 위해 어떠한 전략적인 접근

방법을 선택할 것인가를 고려하여야 한다. 일반적으로 

간접 네트워크 효과가 큰 플랫폼 시장에서는 초기에는 

기존 참여자가 많지 않기 때문에 신규 참여자도 모이지 

않는다. 서로 다른 참여자가 많아지기만을 기다리므로 

어느 누구도 먼저 참여하기를 꺼린다. Caillaud and 

Jullien[6]은 이를 ‘닭과 달걀의 문제’라 칭했다. 즉 공급자

와 소비자가 모두 필요한 데 공급자가 없어서 소비자가 

참여하지 않고, 소비자가 없어서 공급자가 참여하지 않

는 상황을 말한다.

하지만 국민행복형 소프트웨어 플랫폼은 양면시장의 

특성을 갖추고 있을 뿐 아니라 공익적 특성을 갖고 있다. 

국민행복형 소프트웨어 플랫폼은 공익적 특성이 강하기 

때문에 수요자는 대부분 일반 국민이 될 것이다. 따라서 

수요자보다 개발자를 어떻게 유인할 것인가와 관련된 

‘닭과 달걀의 문제’가 발생하게 된다. 공급자를 지원하여 

참여를 촉진함으로써 수요자의 참여, 거래 활성화, 공급

자의 추가 참여, 플랫폼 가치의 증대로 이어지는 선순환 

사이클을 이끌 수 있다. 따라서 개발자와 수요자의 규모

를 점진적으로 확대하여 나가는 지그재그(zig-zag) 전략

[13]을 활용하기 보다는 공급자측, 즉 개발자의 규모를 

확대하여 전략을 구사할 필요가 있다. 이는 국민행복형 

소프트웨어 플랫폼 구축과 관련하여 전문가들이 지적하

였던 경제적 지원과 밀접한 관련이 있다. 왜냐하면 개발

자를 유인하기 위해서 보조금 등 경제적 지원이 뒷받침 

되어야 하기 때문이다.

플랫폼이 성장하기 위해서 초기에 공급자와 수요자를 

유인하여 네트워크 효과가 지속될 수 있는 임계량

(critical mass)을 형성할 수 있도록 지원하는 방안도 필

요하다. 국민행복형 소프트웨어 플랫폼 도입을 위해서 

임계량을 증가시킬 수 있는 경제적 지원과 밀접한 관련

이 있는 전략이 필요하다. 플랫폼의 참여자 중 한쪽인 개

발자의 규모를 확대하기 위한 방안으로 ‘단면우선 전략

(divide and conquer)’을 생각해 볼 수 있다[14]. 이는 여

러 참여자 그룹 중 상대적으로 끌어들이기 쉬운 그룹을 

선택해 먼저 확보하는 방법이다. 국민행복형 소프트웨어 

플랫폼에서는 개발자가 유인의 대상이 된다. 이들을 끌

어 들이기 위해서 경제적인 지원금인 보조금을 제시하는 

방법이 단면우선 전략의 실행방안이라고 볼 수 있다. 일

반적으로 보조금을 지급하는 대상은 가격 민감도가 상대

적으로 큰 참여 그룹이거나 다른 참여 그룹에 대한 유인 

효과가 큰 참여 그룹이 된다[9].

국민행복형 소프트웨어 플랫폼은 전문가들이 지적한 

바와 같이 소프트웨어 개발을 위한 자금지원이나 마케팅 
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및 홍보를 위한 재원을 지원함으로써 제공 가능한 국민

행복형 소프트웨어 콘텐츠의 규모를 확대하는 방안이 필

요하다. 왜냐하면 개발자의 참여가 국민행복형 소프트웨

어 콘텐츠의 확대로 이어지며, 이러한 소프트웨어의 유

용성을 만끽하기 위해 소비자가 참여함으로써 국민행복

형 소프트웨어 플랫폼은 선순환 과정을 형성하기 때문이다.

5.3 표준화 및 인증을 통한 플랫폼 품질 관리

기술적 지원과 관련하여 전문가들은 플랫폼 품질을 

향상시키기 위한 관리 방안에 관심을 두고 있었으며, 특

히 표준과 인증에 대한 고려가 필요하다는 점을 강조하

였다. 모든 영역에서 표준화가 가능하진 않겠지만 재활

이나 의약학 등에 있어서 소프트웨어적으로 규격화할 수 

있는 영역이 존재한다는 점을 전문가들은 제시하였다. 

전문가 인터뷰를 통해 인증에 대한 필요성도 확인할 수 

있었는데, 이는 모두 플랫폼에 공급되는 소프트웨어의 

품질을 제고하기 위해 필요한 조치라는 점에서 공통점을 

찾을 수 있었다.

Boudreau and Hagiu[4]는 플랫폼 생태계의 품질관리 

문제를 ‘품질인증(certification)’으로 해결할 수 있는 두 

가지 방법을 제시하고 있다. 하나는 일정한 기준에 미달

하는 경우 플랫폼 진입이나 활동 자체를 제약하는 ‘하드

(hard)’한 방식이고, 다른 하나는 공급자에 대한 신뢰도 

평가나 제품의 만족도 정보를 제공해 소비자가 알아서 

선택하도록 하는 ‘소프트(soft)’한 방식이다. 하드한 방식

의 예로는 애플이 운영하는 앱스토어에서 품질인증을 통

과한 앱만 탑재하도록 방식이 있으며, 소프트한 방식의 

예로는 이베이가 개별 판매자에 대한 구매자 평가를 집

계해 제공하는 방식이 해당된다.

국민행복형 소프트웨어 플랫폼은 소프트웨어 품질을 

제고하는 방식이기 때문에 소프트한 방식이 적합할 것으

로 보인다. 사전ㆍ사후적인 평가시점에서 보았을 때, 사

전적인 관리는 평가등급을 표시하거나 품질인증서를 부

착하는 방식 등을 활용할 수 있으며, 소프트웨어가 사용

된 이후에는 사용자 평가와 추천, 사용량 순위, 중요도에 

따른 노출 위치 조정 등을 통해 품질을 관리할 수 있을 

것이다. 국민행복형 소프트웨어 플랫폼의 경우 근본적인 

‘디자인 규칙’인 표준을 제정하고, 이를 바탕으로 유통 가

능한 다양한 소프트웨어를 개발하고, 향후 지속적으로 

발전해 나갈 수 있도록 인증 절차를 확보하여야 할 것이다.

5.4 내적․외적 동기를 활용한 전문 인력 유인 

국민행복형 소프트웨어 플랫폼은 직접적인 삶의 질을 

향상시킬 수 있고, 사회문제 해결을 가능하게 해준다는 

국민행복형 기술과 부합해야 한다. 국민행복형 소프트웨

어 플랫폼은 고부가가치 서비스, 안전한 사회구축, 공공

분야, 신교육 서비스 등 다양한 시장을 개발하여, 사회적 

문제로 대두되고 있는 새로운 시장과 일자리 창출을 가

능하게 해주며, 이에 필요한 지원 인력과 전문 인력의 새

로운 일자리를 창출하는 데 일조할 것으로 기대된다.

국민행복형 소프트웨어 플랫폼과 관련한 지원 인력이

나 전문가 등의 지원이 절실하다는 점을 전문가 인터뷰

를 통해 확인할 수 있었다. 특히 전문가 정보를 관리할 

수 있는 전문가 인력풀인 휴먼데이터베이스 구축이 우선

되어야 한다. 여기에 포함될 전문가의 범위는 소프트웨

어 제작과 직접적으로 관련된 정보통신기술 분야의 전문

가뿐 아니라 경영학, 경제학, 심리학, 사회학 등 다양한 

학문 분야의 전문가를 포괄한다. 예를 들어 마케팅, 홍보, 

자금지원 등 경영분야를 지원할 수 있는 전문인력에 대

한 정보도 포함되어야 한다. 따라서 전문가 데이터베이

스에는 고부가가치 서비스, 안전한 사회구축, 공공분야, 

신교육 서비스 등 다양한 분야별 전문가의 정보가 포함

되어야 할 것이다. 

하지만 구글 헬스의 실패사례에서도 볼 수 있듯이 전

문가를 유인하는 방법은 쉽지 않다. 구글 헬스는 2008년 

5월 서비스를 공개한 후 4년도 안된 2012년 1월 서비스를 

중단했다. 실패의 원인을 투자 부족과 책임자의 중도 퇴

직 등 구글 내부에서 찾고 있기도 하다. 하지만 구글 헬

스가 실패한 것은 의료정보의 구축 및 활용에서 가장 중

요한 역할을 하는 의료 분야의 전문가를 끌어들이지 못

했기 때문이다[8].

구글 헬스의 핵심 참여자는 의료분야의 전문가였다. 

의료분야 전문가는 네트워크 효과를 통해 플랫폼을 성장

시킬 수 있는 선순환 동력의 원천이였기 때문에, 이들이 

플랫폼에 참여할 수 있도록 편익을 제공하여야만 했다. 

그러나 구글 헬스는 이들을 이끌만한 유인책을 갖추지 

못했다. 국민행복형 소프트웨어 플랫폼도 전문가를 유인

할만한 편익을 제공하지 못한다면 성공하기 어려울 것이다.

전문 인력을 유인하기 위해서는 내적 동기뿐 아니라 

외적 동기를 자극할 수 있는 방안이 필요하다. Boudreau 

and Lakhani[3]는 개방적 혁신 플랫폼의 참여는 내적 동
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기 및 외적 동기에 의해 자극된다는 점을 제시하였다. 재

미와 지적 도전과 같은 내적 동기뿐 아니라 금전적 보상, 

경력 축적 등 외적 동기에 의해서 참여하게 된다는 점을 

지적하였다.

최근 Lee and Cosgrove[15]가 제시한 의료 서비스 개

혁에 의사들을 성공적으로 참여시켰던 사례에서는 외적 

동기가 의사들의 참여를 자극하였다는 점을 주장하고 있

다. 이들이 제시한 동기 요인 중 달성한 목표에 대해 금

전 및 기타 행태의 보상을 제공하는 ‘개인적 이익 충족’ 

동기와 조직의 공동목표를 추구하는 만족감을 활용하는 

‘고결한 공동 목표에 참여’ 동기는 국민행복형 소프트웨

어 플랫폼 사례에 적용해 볼 수 있을 것이다.

국민행복형 소프트웨어 플랫폼의 핵심 참여자인 전문

가를 유인하기 위해서는 전문가 휴먼데이터베스 구축뿐 

아니라 이들에게 경제적 보상과 사회적 평판 등을 높일 

수 있는 외적 동기를 강조하는 방안이 필요할 것이다.

6. 결론 및 향후 연구 문제
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[Fig. 2] Three Issues on Adoption of the Korea 
Happy-oriented Software Platform

국민행복형 소프트웨어 플랫폼을 구축하기 위해 필요

한 요소는 다양하지만, 본 연구에서는 문헌 조사와 전문

가 인터뷰를 통해 국민행복형 소프트웨어 플랫폼 도입과 

관련된 이슈를 도출하고, 이에 대응하는 정책 방안을 제

시하였다. 플랫폼 설계 및 제공의 주체를 제외하고, 국민

행복형 소프트웨어 플랫폼의 도입과 관련된 이슈는 [Fig. 

2]에서 볼 수 있듯이 경제적, 기술적, 인력적 이슈로 요약

할 수 있다.

국민행복형 소프트웨어 플랫폼을 통해 기대할 수 있

는 효과는 다양하다. 예를 들어 신시장·신수요 창출 및 

기존산업을 강화하는 기회가 될 수 있고, 제조 및 서비스 

산업 간 동반성장을 위한 정보통신기술 생태계를 조성할 

수도 있으며,  전문지식 기반의 다양한 일자리 창출 및 

고용율을 제고할 수 있을 것이다.

따라서 본 연구에서 제시한 정책 방안이 관련된 이슈

의 모든 문제의 방안을 제시하지는 못하지만, 국민행복

형 소프트웨어 플랫폼 도입과 관련한 초기 연구로서 나

름의 의의가 있다고 본다. 향후 연구를 통해 국민행복형 

소프트웨어 플랫폼을 구현할 수 있는 구체적인 방안의 

도출이 필요할 것이다.
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