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Current Issues in Culture & Tech



Current Issue: 혼돈의 미디어 법제도

https://n.news.naver.com/mnews/article/138/0002158264?sid=105

• 헌법(언론의자유)
• 신문법
• 언론중재법
• 방통위설치운영법
• 정보통신망법

https://n.news.naver.com/mnews/article/138/0002158264?sid=105


Current Issue: 플랫폼의 Lock-in 전략과 세계협회의 압박

https://n.news.naver.com/mnews/article/003/0012137006?sid=105

https://n.news.naver.com/mnews/article/003/0012137006?sid=105


Current Issue: 문화기술과 혁신

https://n.news.naver.com/mnews/article/008/0004946755?sid=105

https://n.news.naver.com/mnews/article/008/0004946755?sid=105


Current Issue: 국내 OTT, 살길은 인공지능뿐

https://n.news.naver.com/mnews/article/009/0005196572?sid=105

https://n.news.naver.com/mnews/article/009/0005196572?sid=105


Internet



인터넷이란?

• 인터넷: 전세계의컴퓨터네트워크가상호연결된글로벌시스템

• 특징
• 정보공유
• 상호연결성
• 스케일의유연성

• 주요구성요소
• 웹사이트
• 이메일
• 클라우드서비스
• 사물인터넷(IoT)

• 사회적영향
• 글로벌커뮤니케이션
• 비즈니스모델변화
• 교육과연구의혁신



인터넷이란?

• 전송수단 (Means of Communication)

• 인터넷은이메일, 채팅, 비디오콜등다양한방법으로글로벌커뮤니케이션을가능하게함

• 지리적, 시간적제약없이빠르고효율적인정보전달이가능해짐

• 표현수단 (Means of Expression)

• 인터넷은개인이나단체가자신의생각, 아이디어, 창작물을널리퍼트릴수있는플랫폼을제공

• 블로그, 소셜미디어, 동영상플랫폼등을통해누구나쉽게자신의목소리를낼수있음

• 융합 (Convergence)

• 인터넷은다양한매체와서비스가하나로융합되는현상을가져옴

• 예) 스마트폰은통화, 문자, 이메일, 웹서핑, 게임등다양한기능을하나의장치에서가능하게함

• 사이버공간 (Cyberspace)

• 인터넷은물리적세계와별개로존재하는 '사이버공간'이라는새로운공간을창출

• 이곳에서는물리적거리나경계가의미없으며, 정보나서비스가순식간에전달

• 사이버공간은또한사회적, 경제적, 문화적활동의새로운무대로도활용됨Metaverse



• 기술결정론(technological determinism)

• 기술이사회와문화, 심지어인간행동에까지결정적인영향을미친다고주장하는이론

• 인터넷이등장함으로써커뮤니케이션, 비즈니스, 교육등여러분야에서혁명이일어났다는점을강조

• 사회결정론(social determinism)

• 기술의발전이사회적, 문화적요인에의해주도된다고주장

• 즉, 인터넷이어떻게사용되고, 어떤형태로발전하는지는사회와문화가결정한다는관점

• 사회구성주의(social construction)

• 기술과사회가상호영향을미치며구성되는것으로, 인터넷도이러한상호작용의결과물이라고볼수있음

• 기술이사회에적용되는과정에서사람들의선택과가치관이반영됨

인터넷 기술의 발달



인터넷 기술의 발달

인터넷기술의특성

• 인터넷은패킷방식의커뮤니케이션양식

(1) 패킷방식의커뮤니케이션

• 회로전환(Circuit Switching)

• 패킷전환(Packet Switching)



회선 교환 방식

인터넷 기술의 발달

• 단말기상호간에논리적인가상통신회선을미리설정한후설정된경로에따라패킷들을순서대로전송하는방식

• 통신이이루어지는컴퓨터사이의데이터전송의신뢰성이보장됨

• 패킷의송수신순서가같음 (A,B,C  A,B,C)



패킷 교환 방식

인터넷 기술의 발달

• 패킷단위로데이터를쪼개어전달할수있기때문에효율적인전송이가능

• 통신안정성이높고, 전송지연이줄어들음 (bottle-neck 현상이일어날가능성낮기때문)



인터넷 기술의 발달 (TCP/IP)



인터넷 기술의 발달 (TCP/IP)

• TCP/IP(Transmission Control Protocol/Internet Protocol)는인터넷통신의기초를이루는프로토콜스택

• 기능

• TCP는데이터의신뢰성있는전송을보장

• IP는데이터패킷을목적지까지전달하는역할

• 구성요소

• 응용계층(Application Layer)

• 전송계층(Transport Layer)

• 인터넷계층(Internet Layer)

• 네트워크인터페이스계층(Network Interface Layer)

• 사용처: 웹브라우징, 이메일전송, 파일전송등

다양한인터넷애플리케이션에서활용



인터넷 기술의 발달



인터넷 테크놀로지에서 미디어로 진화 (Tech  Culture)

인터넷 기술의 발달

• 인터넷기술탄생기

• 1960년대미국국방부의 ARPANET 프로젝트에서시작, 초기에는연구및군사목적으로사용

• 웹의등장과텍스트의융합

• 1990년대월드와이드웹(WWW)의등장으로텍스트, 이미지, 오디오등다양한미디어형식이통합

• 상업시대로의발달

• 웹브라우저와검색엔진의발전으로인터넷은상업적인플랫폼으로급속히성장

• 인터넷과사회구성주의발달

• 인터넷은단순한기술이아닌, 사람들의상호작용과문화, 정치에까지영향을미치는 '사회구성주의'의산물로

인식되고있음



인터넷과사회구성주의발달

• 제 1단계 결합(Bundling) 테크놀로지 중심의 발달

• 제 2단계 통합(Integration) 사회적 결정중심 발달

• 제 3단계 융합(Convergence) 기술과 사회가 동시에 영향을 미치는 사회구성주의적인 융합

인터넷 기술의 발달

생성형인공지능도비슷한수순으로진화할것



인터넷에서 새로운 커뮤니케이션 양식

• 상호작용 (Interactivity)
• 인터넷은사용자와플랫폼간, 사용자와사용자간의쌍방향커뮤니케이션을가능하게하고

• 이를통해더빠르고효율적인정보교환을실현

• 네트워크와하이퍼텍스트성 (Network & Hypertextuality)
• 웹페이지와애플리케이션은하이퍼텍스트를통해연결, 다양한정보와서비스에쉽게접근

• 동시성과비동시성 (Synchronicity & Asynchronicity)
• 인터넷은실시간채팅과같은동시성, 이메일과같은비동시성커뮤니케이션을모두지원

• 사이버커뮤니케이션혁명
• 인터넷의등장은전통적인커뮤니케이션방식을혁신하고, 더넓은범위와다양한형태의소통을가능하게함

• 사이버공간과일상공간의융합:
• 인터넷은이제일상의연장선으로, 사이버공간과실제공간이서로상호작용하고융합됨



인터넷에서 새로운 커뮤니케이션 양식

• 인터넷 사이버공간이 만든 사회생태

• 현실공간과 사이버공간의 융합

• 사이버사회의 온라인 규범과 문화

사이버공간과일상공간의융합



융합미디어생태계

<사이버 사회의 내파, 외파 관계>

cyberspace ‘real world’ cyberspace

이전사회
The era of Social McLuhan

‘real world’

인터넷에서 새로운 커뮤니케이션 양식



• 현실공간과사이버공간의융합

• 인터넷미디어 + 모바일 = 시공간융합

• 인터넷미디어특성에모바일과융합으로시간과공간의융합, 전통미디어와의융합, 사회의소통과커뮤니티적인

사회활동융합을통하여인터넷은새로운삶의환경을만들어냄

• 사이버와온라인규범과문화

• 인터넷은사회와일상생활에서현장성과신속성등을바탕으로파급되어사회적영향력을낳음

• 파급된이슈는정부정책과같은구체적형태로변형되어사회구성원간의끊임없는논쟁과토론의

대상이되기도함

인터넷이 사회에 끼친 영향



인터넷이 만든 신(新)미디어 산업

• 미디어 소비의 변화

• 새롭게 등장하는 온라인뉴스 미디어 시장

• 인터넷+ 저널리즘

• 새로운 뉴스 플랫폼의 등장

• 인터넷+ 포털+ 모바일

• 새롭게 등장하는 인터넷 1인 방송

• 인터넷+ 방송

• 진화하는 웹 드라마 방송

• 사물인터넷과 빅데이터



새롭게등장하는온라인뉴스미디어시장

• 온라인 저널리즘: ‘인터넷 저널리즘(Internet journalism), ‘웹 저널리즘(Web journalism)’, ‘디지털

저널리즘(digital journalism)’, ‘컨버전스 저널리즘(convergent journalism)’, ‘멀티플 저널리즘(multiple 

journalism)’, ‘멀티미디어 저널리즘(multimedia journalism)’, ‘플래시저널리즘(Flash journalism)’, 

‘사이버 저널리즘’ 혹은 ‘디지털 저널리즘’과 혼용되어 쓰임

• 이는 가상공간에서 혹은 가상공간을 이용하여 의견이나 뉴스를 생산, 전달, 소비하는 행위패러다임의

변화를 나타냄.

• 인터넷 뉴스 플랫폼.

인터넷이 만든 뉴미디어



• 새로운 뉴스 플랫폼의 등장

• 인터넷이 확산되면서 역사적으로 신문사 스스로도 콘텐츠 및 비즈니스 모델 측면에서

자체적인 혁신적인 뉴스플랫폼을 시도

• 새롭게 등장하는 인터넷 1인 방송

• 1인미디어전성시대: 개인이방송에출연하고소통하는미디어.

• 유튜브, 아프리카TV 등은지리적인장벽을넘고공간제약을뛰어넘는매체가된것.

인터넷이 만든 뉴미디어



• 진화하는 웹드라마 방송

• 동영상시장의경우, TV에서보던드라마가 PC와모바일을통해그대로전송되는것이아니라, 

웹(web)드라마라는새로운장르로재탄생 기술이콘텐츠를다듬은사례

• 사물인터넷(IoT)과 빅데이터(Big Data)

• 사물인터넷(Internet of Things, 약어로 IoT)은각종사물에센서와통신기능을내장하여

인터넷에연결하는기술을의미

인터넷이 만든 뉴미디어



Mobile UX/UI



Mobile UX/UI

• UX(User Experience)

• 사용자경험이란뜻

• 사용자가시스템이나제품, 서비스같은것들을직접, 

간접적으로이용함으로써얻는총체적인경험을의미

• 사용자가참여나관찰을통해지각하는모든면을

경험하는가치의향상을추구

• UI(User Interface)

• UX의하위개념

• 디지털기기를작동시키는명령어나기법을포함하는

사용자환경을뜻함

• UI의종류

1) GUI(Graphical User Interface): 그래픽유저인터페이스

예) 윈도우시스템

2) CLI(Command-Line Interface): 명령줄인터페이스

3) NUI(Natural User Interface): 내추럴유저인터페이스
(마우스나키보드등의장치없이음석/제스처등의직관적방법

활용하는사용자인터페이스)

4) BCI(Brain Computer Interface): 브레인컴퓨터인터페이스
(뇌파를해석한코드를이용하여외부기기의동작을제어)



디자인 VS UX (User Experience)

디자인과 UX의차이점: 무엇을만드는가 VS 어떻게느끼는가

• 디자인 (Design):

• 정의: 제품, 서비스, 또는시스템의시각적, 구조적, 및기능적요소를구성.

• 핵심요소: 색상, 형태, 레이아웃, 아이콘, 텍스트등.

• 목표: 사용자에게정보를명확하게전달하고, 브랜드아이덴티티를표현.

• 예시: 로고디자인, 웹페이지레이아웃, 앱인터페이스.

• 사용자경험 (UX):

• 정의: 사용자가제품, 서비스, 또는시스템을사용하는과정에서얻는전반적인경험 (Heuristics).

• 핵심요소: 사용성, 효율성, 접근성, 감정적반응등.

• 목표: 사용자의문제를해결하고, 쾌적한경험을제공.

• 예시: 사용자플로우최적화, 피드백메커니즘, 접근성향상.

• 상호작용의중요성:

• 디자인은 UX의한부분이며, 이둘은서로상호작용하여제품이나서비스의성공을결정.



Mobile UX/UI

II. 삼성전자 휴대폰의 UX
• 삼성전자휴대폰을중심으로한 UX의변화

• 1993년, 자주들어오던 AS 사유를분석해하단에있던 Send 버튼을중간위치로변경

• 이후떨어뜨림관련 AS 신고가 50% 이상줄어듦 User feedback의중요성 Living lab의필요

• 2002년, 출시된 SGH-T100 모델

• 2004년, 출시된 SCH-E560 모델

·



Mobile UX/UI

II. 삼성전자 휴대폰의 UX
• 삼성전자휴대폰을중심으로한 UX의변화

• 2006년, SCH-S310 모델출시

• 2008년, ‘애니콜햅틱(Anycall Haptic)’ 모델출시

• 2011년, ‘갤럭시(Galaxy)’ 시리즈가출시

• 2011년, ‘노트(Note)’ 시리즈도출시·



휴대폰의 진화

I. 광고로 보는 한국 휴대폰의 변천사

• 1994년, 초창기애니콜(Anycall)

• ‘언제어디서나고감도’라는메시지를담은광고

• 휴대폰자체기능(전화기능)을알리는것이중요한시기

• 1997년, 애니콜(Anycall)

• 가볍고작은크기를원하는사용자경험이반영된광고로변경

• 1998년, LG 싸이언

• 데이터통신지원을강조



휴대폰의 진화



휴대폰의 진화

I. 광고로 보는 한국 휴대폰의 변천사

• 1999년, 폴더폰등장

• 애니콜광고에서도폰이접혔다펴지는것을강조

• 폴더폰의불편함을개선한듀얼폴더폰의출시 (앞면디스플레이)

• 이후 MP3 기능이탑재된폰출시

• 문자길이를늘린휴대폰, 컬러화면의휴대폰이출시



휴대폰의 진화



휴대폰의 진화

I. 광고로 보는 한국 휴대폰의 변천사

• 사운드충족하는휴대폰출시 (64화음등장) 

• MP3, 디지털카메라가합쳐진휴대폰등장

• 카메라관련 UX가평이좋아연사기능, 각도조절기능등을강조

• MP3 관련기능이다양한휴대폰출시

• 플립형태, 폴더형태, 듀얼폴더형태, 슬라이드폰등다양한형태의휴대폰출시



휴대폰의 진화

I. 광고로 보는 한국 휴대폰의 변천사

• 디지털캠코더기능이휴대폰에포함

• 화소수가증가하여카메라기능이좋아지고, 동영상메일전송등이가능

• 휴대폰카메라도계속발전해디지털카메라와비슷한화소로도달



휴대폰의 진화

II. 휴대폰 UX/UI의 발전 방향

• UX 혁신의대표적인사례 -폴더블폰

• 삼성전자에서최초로특허등록

• 화면이안으로접히는인폴딩형식에서이후 2단, 3단까지접히는기술개발

• 가로방향으로화면을늘릴수있는슬라이더블기술등도탑재예상



휴대폰의 진화

II. 휴대폰 UX/UI의 발전 방향

• LG전자의듀얼스크린폰

• 2개의바디를하나로연결하는디스플레이방식

• 하지만이후출시하는제품마다적자로 2021년모바일사업철수



휴대폰의 진화

II. 휴대폰 UX/UI의 발전 방향

• 2020년대상용화를목표로애플도폴더블폰개발중

• 애플은매끄러운폴더블폰을완성하기위해힌지(경첩) 부분을케이스안에숨기는디자인개발



휴대폰의 진화

II. 휴대폰 UX/UI의 발전 방향

• 화웨이(Huawei)는 LG전자처럼 2개의화면을접는구조로개발

• 2019년자체적으로개발한하모니 OS(Harmony OS)를발표하기도함

• 자사의사물인터넷제품들을하모니OS 기반으로만들계획



휴대폰의 진화

II. 휴대폰 UX/UI의 발전 방향

• 레노버(Lenovo)의경우화면을뒤에서앞으로접는방식을특허로제출



휴대폰의 진화

II. 휴대폰 UX/UI의 발전 방향

• 미국의스타트업아이킨(IKIN)은특수고분자렌즈를이용해대낮에도선명하게 3D 

홀로그램을실현할수있는기술을공개

• 중국 TCL은 CES 2021에서 2가지형태의롤러블폰을선보임



PBL Activity

국민메신저앱 ‘카카오톡’

• 좋았던 UX 에대해이야기해보고조별로 TOP 2 선정

• 아쉬웠던 UX 에대해이야기해보고조별로 TOP 2 선정

• 아쉬운 UX를개선할수있는디자인또는 UI 아이디어를도출해보자

성균관대킹고모바일

• 좋았던 UX 에대해이야기해보고조별로 TOP 2 선정

• 아쉬웠던 UX 에대해이야기해보고조별로 TOP 2 선정

• 아쉬운 UX를개선할수있는디자인또는 UI 아이디어를도출해보자
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