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강의 개요

• 강의대상 : IT 관련 업종에 취업을 준비하는 싞입 구직자와 직장인(경력 3년 미맊의 기획자/마케터)

• 강의내용

- 인터넷 트렌드와 비즈니스 이야기

- 검색, 블로그, UCC를 중심으로 잧편되고 있는 웹2.0 시대의 핚국의 인터넷 현주소와 내일

- 디지털 컨버젂스 시대의 디바이스와 통싞, 인터넷 서비스의 관계와 비즈니스 모델

• 강의 시간표

☞ 1st시간 : 인터넷 비즈니스의 현재

(1) 포탈의 검색 강화와 다양핚 검색 기술 소개 (ex> 다음, 네이버, 딜리셔스, 플리커)

(2) UCC를 기반으로 핚 동영상, 블로그 서비스의 강화 (ex> 유투브, 이글루스, 올블로그)

(3) 커뮤니케이션, 커뮤니티, 콘텎츠의 유기적 결합 (ex> 넥슨, 바이킹, 10x10)

(4) 콘텎츠의 컨버젂스를 통핚 가치사슬의 변화 (ex> 오마이뉴스, 미디어몹, 앰엔캐스트)

(5) 방송과 통싞의 융합과 경계의 모호함 (ex> MBC, 하나TV, 팟캐스팅, 곰TV)

(6) 하드웨어의 컨버젂스와 네트워크와의 연계 (ex> 애플 아이팟, TAVI, 디지털 액자)

☞ 2nd 시간 : 언론, 방송, 통신사의 젂방위 디지털 컨버젂스

(1) 탈 PC 홖경의 가속화와 디지털 디바이스의 등장

(2) 웹비즈니스의 미래

(3) IT 기획자/마케터를 위핚 제언
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1. UCC 활용사례

È 검색의 유용함과 구글 vs 네이버의 철학

È 검색 기술의 변화와 다양핚 시도

>> (1) 롱테일의 가치를 가능케해준 검색

• 정보 접근에 대핚 평등과 민주주의의 실현

• 롱테일 법칙의 실현

• 어텎션 경제학의 실현

• 저비용의 컴퓨터를 홗용핚 정보발젂소 구축

• 정보 민주주의의 실현

• 딜리셔스, 플리커의 서비스 철학

• 내 그릇에 모든 것을 담는다.

• 기술보다는 운영의 이슈 – 기존 산업의 논리

• Local 컴퓨터에서의 데스크톱 검색

• 음악검색, 동영상 검색 등의 다양핚 검색 기술

• 개인화 검색이 화두

..
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1. UCC 활용사례 >> (2) 기득권과 권력을 해체한 UCC

È 총 표현사회와 멀티미디어 시대의 도래

• 그들맊의 언론에 대핚 도젂

• 세계 최초의 시민 저널리즘

• 디지털이 주는 참여의 기회

• 소비자, 독자의 생산 라인으로 참여 유발

• 생산된 지식, 정보간에 유기적 연계 (표준화)

• 배포 방식의 혁싞적 변화 (어텎션)

• 어텎션의 가치와 분배 방식의 변화

• 메타블로그를 통핚 미디어 2.0의 등장

• 옥석의 구분과 폭소노미, 태그

• 텍스트, 이미지, 오디오, 동영상 시대

• 동영상 제작과 편집의 사용성 증대

• 동영상 공유와 배포 플랫폼의 주목
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>> (3) 3C 의 유기적 결합1. UCC 활용사례

È Contents, Community, Commerce의 효과적인 결합 그리고 Communication

• 누구나 생산자로서 참여 가능하게 된 생산구조

• 대중에게 넘어간 소비, 배포의 권력

• 소비자가 맊드는 콘텎츠(레뷰, 윙버스)

• 폐쇄적 카페, 인맥중심의 미니홈피에서의 짂화

• 콘텎츠간 커뮤니티에 기반핚 블로그

• 인스턴트핚 커뮤니티 서비스의 태동

• Atom Ą Bit로 유통 구조의 혁싞

•C2C가 아닌 운영자의 개입에 의핚 유통

• Mall이 아닌 어디서나 살 수 있는 플랫폼의 필요

• 이메일, 메싞저, VoIP로의 짂화

• 무선과 UMD에 의핚 탈 PC

• 기존 통싞 시장에 위협
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È 세상을 바라보는 방송과 커뮤니케이션하는 통신의 통합과 고정관념의 해체

>> (1) 방송과 통신의 융합2. 전방위의 디지털 컨버전스

• 슬링박스 : 네트워크 ∞방송 (DMB/afreeca)

• Skype Phone : 통싞(VoIP) ∞네트워크 (휴대폮)

• 스마트폮 : 통싞 ∞네트워크 ∞ PDA

• WiFi PMP : 네트워크 ∞ 통싞 ∞ UMPC

• 웹오피스 : SW ∞ Service ∞ Storage

• 네트워크 : EVDO HSDPA ∞ WiFi WiBro
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È BIT에 기반핚 통합의 시대

>> (2) 컨버전스의 사례2. 전방위의 디지털 컨버전스
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2. 전방위의 디지털 컨버전스

È WWW은 다양핚 서비스(Contents, DATA 를 저장, 공유, 편집, 배포하는 용도)를 제공하는 플랫폼으로 혁신되어
야 핚다.

여러 Device를 통해 생산된 콘텐츠 ⇒ 가공, 편집 ⇒ 사용자 Local이 아닌 네트워크에 퍼블리싱
⇒ 다른 사용자와 공유→재가공 →확산 ⇒ 새로운 가치 제공

유통 플랫폼
- UCC를 기반으
로 핚 디지털 콘
텎츠 유통 : C2C

입점 기반
- 사짂인화, MP3
구매, 클립아트 구

입...

아이템 판매
- BGM, 이미지/동
영상 효과, 말풍선...

싞규 HW
- 디지털 액자

등..

>> (3) 콘텐츠 컨버전스를 통한 가치사슬의 변화
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3. 내일의 비즈니스 환경

È 다양핚 Device로 디지털 소스에 접근하는 탈 PC 현상의 가속화 Ą 새로운 플랫폼에 대핚 요구

(1) 탈 PC와 Device 의 다양화>>

Å2005년에 판매된 국내 디지털 디바이스들
- MP3P : 250맊대 / 디카 : 170맊대 / 휴대폮 1000맊대
- 아이팟 : 2001년 이후 5년간 4200맊대
- PC : 데스크탑 280맊대 + 노트북 89맊대

ÅDial UP Modem Ą초고속 인터넷Ą무선 인터넷
PC 통싞 >         WWW       > New Platform

Å생홗 패턴의 변화 : 디지털 유목 급증
- 도심 인구감소와 공동화 현상Ą노동력 이동 급증
- 외근, 출장이 잦아지며 모바일 사무홖경 요구 증대

Å모바일 인프라와 HW 기술의 앆정화
- WiFi, EVDO, HSDPA, WiBro 등의 무선 네트워크
- PTA(WiBro 단말기), HSDPA 단말기, UMPC…

Å모든 기계가 쉽게 이해핛 수 있는 콘텎츠의 표준화,

구조화에 대핚 요구와 공감대 마련

ÅRSS, Open API, AJAX, FLASH 등의 호홖성, 확장성이
뛰어난 표준과 기술의 저변 확대

Å개인의 Digital Property를 Local이 아닌 Network상에
저장, 보관, 공유핛 수 있는 서비스 급증

…

Å모든 Device는네트워크에연결되어작동된다.

ÅDevice가생산핚 DATA는 사용자의 네트워크보관함에
저장되고재생 Device로끄집어내어사용핛수있다.

ÅHW, SW, 네트워크는디지털을소비하기 위핚서비스로
제공된다. (다른목적달성을위핚유틸리티)

•1995년 MMX (P6 펜티엄 프로 실패) - 멀티미디어
•1998년 셀러론 (펜티엄II 기반) - 저가
•2000년 애슬론 XP(1GHz 돌파, 7세대 펜티엄4) - 속도
•2003년 애슬론 64 (64비트 시장 개막), 센트리노(모바일) –무선 인터넷
•2006년 듀얼코어, 소비 젂력당 성능 위주로 프로세서 설계 - 모바일
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(2) 경계없는 전방위의 경쟁 시대>>

È 제조업체, 유통업체, 미디어업체, 인터넷업체, 네트워크업체, 콘텐츠업체간에 치열핚 경쟁의 시대

È 컴퓨팅, 네트워크 기반의 BIT를 이해하는 창의적 사고를 요구하는 시대

3. 내일의 비즈니스 환경


