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요  약 

본논문에서는제안플랫폼를통하여구매한복권콘텐츠를보안스토리지에등록하면스마트폰, 기존복권단말기등에서콘텐츠를

공통의경험으로사용할수있는모바일웨이저링플랫폼기술을제안한다. 현재많은사람들이다양한유형의복권콘텐츠를대량

으로 생산 및 소비하고 있는데, 향후에는 IoT(사물인터넷) 기술이 확대되면서 실시간 콘텐츠와 과거 콘텐츠가 함께 공존할 것으로

예상된다. 따라서복권콘텐츠및협업시스템에서해외복권서비스제공업체와경쟁할수있는차별화된서비스를개발하여새로

운시장을창출할필요가있다. 이에본연구에서는모바일기기를사용하여양질의복권콘텐츠를기반으로클라우드시장을선점하

기 위한 복권콘텐츠 협업서비스 플랫폼을 제안 한다.
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ABSTRACT

In this paper, we propose proposed mobile wagering platform technology, where the buying lottery contents registered in 
secure storage through lottery technology can be used as a common experience in smartphones, smart pads, and PCs, etc. 
Currently, many people are producing and consuming various types of contents in bulk, and it is expected that real-time 
contents and old contents coexist as IoT(Internet of Things) technology is commonly deployed in the future. Therefore, we 
need to develop a differentiated service that can compete with global services in lottery contents authoring and collaboration 
systems to create new markets. Accordingly, we implemented an wagering service platform to occupy cloud markets with 
high quality lottery contents produced through collaboration.
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I. 서 론 

세계 웨이저링 산업에 발맞추어 이 분야의 한국 시장의

규모는 21세기부터 비약적으로 발전하고 있다.

세계 사례를 한국복권에 적용한결과, 한국 복권은 기술

기반의위험모형으로발전했음에도불구하고정책은여전히

도박으로 인식하여 규제중심으로 집행되고 있다. 그러나 한

국은정보기술의도입으로인해복권이국제적인문화산업

으로발전되어가고있을뿐아니라인터넷중심의불법도박

이 커져 통제 불가능한 상태이다.

국내경제와정부재원에위험과기회를동시에가져올뿐

만아니라전체사행산업으로확산된현시점에정책관점에

서 규제를 넘어서 문화적이고 기술적인 대응정책이 필요한

시점이다.[1]

본 연구에서는 베팅 콘텐츠 수집 등을 통해서 이의 관련

콘텐츠를 보안 스토리지에 등록하면, 스마트폰의 베팅 콘텐

츠를공통의경험으로사용할수있는저장, 관리, 배포할수

있는 플랫폼기술을 제안 한다.

글로벌경쟁서비스와베팅콘텐츠저작및가타협업시스

템과의차별성을가지고새로운시장의수요를창출할필요

가 있다. 따라서 본 기술을 구현하여 기존 서비스 플랫폼과

협업을통한양질의베팅콘텐츠를기반으로글로벌시장을

선점을 할 수 있다.

본플랫폼기술을통해서개개의이용자는새로운서비스
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를 추가하거나 배팅 콘텐츠를 추가함으로써 모바일 플랫폼

측면에서 모바일 베팅권 서비스 맞춤을 실현할 수 있다.

다음으로본연구의배경이되는기술적, 사회적이슈들을

살펴본다.

베팅 소비자 증가는 갬블산업의 전체적인 관점에서 보면

매출액추이는경마, 로또(토토), 경륜, 카지노, 경정등순으

로매출점유률을살펴보면이부류의소비자의증가추세가

꾸준함을볼수살펴볼수있다. 따라서소비자의선호도에

따라새로운소프트웨어를유통시킬수있는유통환경을구

축하는 것이 필요하다.[2]

모바일 서비스로의 장점는 사용자에 의해 호출된 서비스

는지속적으로웹을매개로한서비스공급자에의해갱신된

다. 이는개발자입장에서는특정한서비스를직접개발해야

하는 번거로움과 유지보수의 부담이 사라진다는 장점이 있

다.

최근의웹생태계는참여와공유를기반으로성장하고있

으며, 많은 자원들이 Open API 형태로 무상으로 공개되어

있다. 이러한 Open API 서비스를 고객의 요구에 맞는 웹의

특정위치에호출시키면서이를통한서비스수익이가능해

지고 새로운 복합 비즈니스 모델 구현이 가능하다.

스토리지 보안는 클라우드 컴퓨팅 서비스를 이용함으로

써 이용자가 로컬 머신에 데이터를 저장할 때 발생 가능한

하드웨어및소프트웨어장애에의한데이터손실의위험을

줄일수있다. 뿐만아니라, 저장공간의제약에서벗어나필

요한만큼의자원을서비스형태로신속하게이용할수있기

때문에장비의구매에서부터환경설정및관리에소요되는

유지관리 비용을 절감할 수 있다는 장점이 있다

클라우드 기술는 무선통신 기술의 발전과 스마트기기의

대중화와더불어개별이용자는데스크톱, 노트북, 스마트폰

등의다양한단말을이용하게되면서, 데이터를기기에따라

별도로 관리하지 않더라도 인터넷에 연결되어 있으면 언제,

어디서나 손쉽게 클라우드에 접근하여 원하는 데이터를 이

용하고 일관성 있게 관리할 수 있게 되었다.

Ⅱ. 관련 기술 현황 

1. 관련 기술 현황

클라우드를 기반으로 다수의 이용자가 다양한 디바이스

를통해여러종류를베팅콘텐츠들을협업하여저작하는도

구가이와관련다양한영역에서활용되고있으며이와관련

된 기술들이 지속적으로 고도화 되고 있다.

클라우드 서비스 브로커(그림7)는 클라우드 서비스 제공

자와 클라우드 서비스 사용자 사이에서 서비스를 중개하여

사용자에게 서비스 제공자가 등록한 서비스를 기반으로 서

비스를 연결해주는 것부터 사용자의 요구사항에 대해 최적

의 클라우드를 선정하여 서비스를 제공하는 것을 포함하는

다양한 클라우드 서비스를 폭넓게 지원한다.

그림 1은 본 연구에서제안하는 요소기술의 구성도이다.

그림 1. 인터넷/모바일 시스템 구조도

2. 복권 개발 기술의 독창성 및 도전성

그림2에서 데이터 흐름의 프로시쥬어를 기술 하였다. 서

버에서는 베팅의 판매처리, 지급, 취소의 트랜잭션화일에서

처리되며, 웹서버에서는 각각의 콤포넌트들이 서버측의 프

레임워크와연동이된다. 본연구에서제안하는모델은그림

2와같이웹-앱을통해모바일영역에서공통으로사용될수

있으며 HTML5/CSS3를 활용하여 웹-앱 서비스를 구축한

다.

그림 2. 개발 기술의 독창성 및 도전성(Winner processing)

본연구에서제안하는플랫폼은개인이필요한베팅정보

들을 한곳에서 신속하고실시간으로 접근할수 있고 여러

디바이스에서볼수있으며, 베팅콘텐츠는공유를가능하게

하는서비스로서기존의웹개인화제품및서비스와비교하

여자유도가높으며개인화된내용을타인과공유하는것이

용이하다. 특히웹상에서많은정보를동시에처리하거나여

러 디바이스에서 정보를 Seamless하게 보고자 하는 사용자

들에게 적합하다. 지금은 스마트 빅뱅 시대라고 할 수 있는

데, 스마트 빅뱅은 끝없이 확장되는 인프라를 기반으로 웹

또는 모바일 환경에서 넘쳐나는 서비스에 기인한다. 스마트

빅뱅 속에서 실시간 서비스의 중요성이 부각되고 있으며

timeline 기능의 필요성이 인식되면서 데이터 빅뱅 시대를

이끌고 있다. 시스코는 2020년에 2015년 대비 국내 모바일

데이터트래픽이 5배가되고동영상서비스의비중이 76%를

차지할 것으로 전망하였다. 따라서 향후 IT 산업은 넘치는
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데이터를 어떻게 이용하고 처리하느냐가 서비스의 질과 경

쟁력을결정하게될것이다. 현재개발되는서비스는넘쳐나

는데이터를가상공간에저장한후소비자맞춤형으로제공

하는 서비스, 소비자에게 새로운 직관을 제공하는 서비스로

초점이맞추어져있다. 본연구에서제안하는기술은이러한

환경에서사용자에게맞추어추천/제시되는서비스가아닌

사용자스스로서비스를선택/조정할수있는플랫폼으로서

개발되었다. 본 기술은 과거 OS 기반에서 구동되는 플랫폼

에서 웹 기반으로 전환하여 Seamless하게 서비스를 제공하

며 Rich Computing 시스템을 구축하고 있다. 즉, 클라우드

스토리지에 저장되어 있는 대량의 데이터가 사용자에 의해

서 호출되는 방식의 플랫폼이다. 클라우드는 기본적으로 저

장비용, CPU 비용, 그리고 대역폭비용을감소시키고디바

이스 기반의 OS를 클라우드 기반으로 전환시켜서

sync/download 방식을 seamless한 streaming 방식을 추구

하는 것이다. 본 기술은 이러한 클라우드 기술을 적극 응용

하여사용자가베팅콘텐츠를자유롭게활용하고개발할수

있는 다음과 같은 환경을 제공한다.

그림 3은 기술개발 비즈니스 모델의 차별성의 기술을 보

여준다.[6]

그림 3. 기술개발 비즈니스 모델의 차별성 

Ⅲ. 기술 구현

1. 클라우드화 기술

사용자의베팅콘텐츠를등록하고언제, 어디서나조회할

수있는것을가능하게하는것은클라우드컴퓨팅서비스이

다.

이를구성하는가장기본적인부분은바로클라우드스토

리지인데, 모든베팅데이터가클라우드상에서처리되고저

장되기때문에이러한데이터의관리에대한관심이집중되

고있다. 빅데이터기술이널리사용되면서인터넷상에존재

하는방대한데이터를보다효율적으로처리하기위한노력

이 다방면으로 이루어지고 있는데, 클라우드 서비스 제공자

들은클라우드에중복저장되는데이터로인한자원관리비

효율성을극복하고자데이터중복제거기술을개발하여서

비스 경쟁력을 강화하고 있다.

데스크탑및오프라인복권콘텐츠소유자를위한수집도

구로서 복권콘텐츠 수집과콘텐츠 편집및 파일전송 기능

을 제공한다.[6]

그림 4. 모바일 복권 클라우드 기술

2. 베팅 콘텐츠 구현 시스템 구성(복권 데이터 
   중심으로)

인터넷의 클라우드 서비스에서 복권데이터에 대한 가공

이 이루어지기 위해서는 대상이 되는 데이터가 저장되어야

하며, 클라우드스토리지는가공을위한일시적인저장과더

불어개별데이터저장소로서의기능을수행하고, 동일한목

적을지닌이용자집단에의하여복권콘텐츠의특정업무를

수행하기위한협업시스템으로서클라우드스토리지가활용

되도록고도화되어야한다. 클라우드스토리지에저장된데

이터는다수의이용자에의하여공유될수있으며다양한클

라우드 응용 기술에 적용되도록 하였다.[6]

그림 5. 클라이언트 기술

그림 6. 서버 기술
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3. 콘텐츠 서비스 브로커

사용자의 요구에 맞는 클라우드를 제공하는 등 클라우드

연동에 있어중재자 역할의비즈니스를 창출할 수있는 클

라우드 연동 기술이다.[6]

그림 7. 베팅시스템 브로커 기술

4. 통합콘텐츠 유통 플랫폼

모바일및기존베팅콘텐츠유통플랫폼은권한설정및

보상체계강화, 협업그룹기능추가고도화서비스구분을

복권서비스 데이터를 중심으로 제안한다..

그림 8. 복권 서비스 콘텐츠 프로바이더

5. 복권 콘텐츠 중심의 SNS 활성화

복권콘텐츠조회를위한용도로어느디바이스로접속하

더라도문제없이복권콘텐츠를확인할수있도록WebApp

버전을 제공함으로서 위험대을 전략을 세울 수 있다.

- SNS 위험대응정책

불법 온라인 사행산업의 위험대을정책은 Wildavskyd의

이론에따르면위험발생전의사전예방전략과위험발생후의

복원 중심 예방전략으로 구분하였다.[2]

- 온라인 기반 불법 사행산업

국내나눔로또홈페이지에구매자가가능한인터넷복권 7

가지와국민체육진흥공단에서운영하는 betman사이트를제

외하고 인터넷 도박사이트를 운영하는 것은 모두 불법이라

규정하고 있다.[2]

6. 복권 콘텐츠 보안 기술 및 콘텐츠 중복 제거 기술

해시함수를 이용하여 해시트리를 생성하기에 충분히 큰

해시값을얻을수있도록하며, 이로부터해시트리를생성

하여소유권증명을수행한다. 소유권증명과정에서는이와

같은평문에서의해시트리를이용한증명과더불어일차적

인 증명을 통과한 데이터 소유자에게는, 평문의 해시 값을

암호화키로하여암호화된실제아웃소싱된암호문에대한

암호화키를전달함으로써동일한암호문을생성할수있도
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록 한다.

키-캡슐화-키를 이용하여 아웃소싱된 데이터와 동일한

암호문을 생성한 데이터 소유자는 암호문의 해시값을 전달

함으로써 중복 데이터의 진정한 소유자임을 증명하고 데이

터 아웃소싱 과정을 종료한다[4].

수렴암호화기법을활용한데이터중복제거수렴암호화

기법은 메시지에 대한 해시값을 암호화의 키로 이용함으로

써 사전에별도로 키공유를 할필요가 없는암호화 기법을

의미한다. 따라서 독립적인 클라우드 스토리지 이용자는 사

전에합의된키를유도해낼필요없이자신이소유한메시지

로부터유도된해시값을이용하여암호문을생성할수있게

된다. Bellare 등은 이러한 수렴 암호화 기법을 일반화하여

데이터 중복 제거 기술에 적용할 수 있는 방안을 제시하였

다.[3]{4]

그림 9. 해시트리를 이용한 복권소유권 증명 및 데이터 

중복 제거 

7. DB 최적화 기술

통합스토리지에 저장된 복권 컨텐츠에서 유효한 데이터

를신속하게결과값으로가져올수있는검색기술알고리즘

을개발하여복권콘텐츠 DB최적화를진행한다. 검색에있어

서 속도는 아주 중요한 요소이다. 따라서 새로운 기능이 서

비스의 속도를 저하하지 않도록, 모니터링 할 수 있어야 한

다. 검색 속도를 높이기 위해서도 DB를 최적화하는 방안을

제안한다.

Ⅳ. 결론 

본 논문에서 제안하는 베팅 모바일 서비스 기술은 일반

무작위복권사용자및인트라넷환경에적합한웹서비스를

구성하여활용이가능하다. 복권사용자들에게 application별

로 선별된웹기반의복권서비스를제공함으로써Web App

을사용하므로스마트폰의활용및기타 N디바이스에제한

받지 않는 서비스로 확대 가능하며, 언어(외국어)기반이 다

른 서비스 환경에서도 서비스가 베팅 응용프로그램의 서비

스가 용이해지는 장점이 있다.

그림 10. 복권터미널과 모바일 단말기의 복권서비스 구성도 
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