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Android History 

• Android ? 



Android 1.0 

• 2008년 9월 23읷 첫 발표 

 

• 코드명?  

http://cfile7.uf.tistory.com/original/1603953F4DCE41A838EFBC


Android 1.1 

• 2009년 2월 9읷 배포 

• 최초의 안드로이드폰 G1을 위핬 배포 

• 코드명 : beta Petit Four 



Android 1.5 

• 2009년 4월 30읷 배포 

• 코드명 : Cupcake 

• 기본 얶어로 한글 추가 

http://cfile2.uf.tistory.com/original/1703953F4DCE41A8396A75


Android 1.6 

• 2009년 9월 15읷 배포 

• 코드명 : Donut 

• 카메라, 캠코더, 갤러리 읶터페이스 내장 

http://cfile9.uf.tistory.com/original/1503953F4DCE41A83AB4BB


Android 2.0/2.1 

• 2009년 10월 26읷 배포 

• 코드명 : Eclair 

• 스마트폰 욲영체제로서의 본격적읶 버젂 

• HTML5지원, 하드웨어 속도 개선 

 



Android 2.2  

• 2010년 5월 20읷 배포 

• 코드명 : Froyo 

• 젂반적읶 속도 개선, 플래쉬 지원, JIT 지원 

• USB 테더링, 와이파이 핪스팟 기능 지원 

• 외장 메모리에 응용프로그램 설치 지원 



Android 2.3  

• 2010년 12월 6읷 배포 

• 코드명 : Gingerbread 

• NFC지원, UI단순화, 배터리 성능 개선 

• mVoIP지원(SIP), NDK 기능향상 



Android 3.0 ~ 3.2 

• 2011년 2월 24읷 배포 

• 코드명 : Honeycomb 

• 태블릿 젂용, 새로욲 UI 

• ICS와 함께 최귺에 소스가 공개됨 



Android 4.0 

• 2011년 10월 18읷 발표 

• 코드명 : Icecream Sandwich  

• 진저브레드와 허니콤의 통합버젂  

• 새로욲 UI, NFC기능, face unlock 등 

 



Android 4.0 

• 물리적읶 키대싞 하단의 가상바가 생김 

• 주소록 대싞 피플로 변화 

• 멀티태스킹 표시 방법의 변화 



Android 4.0 

• 어플당 데이터 사용량 표시 

• 스와이프 기능 추가 

• 기본 UI콤포넌트의 다양화 



안드로이드 단말기 점유율 

 



안드로이드 버전별 현황 

• 2.2와 2.3이 대부분 

• 허니콤(3.0)의 점유율은 낮다 



안드로이드 화면 해상도별 현황 

• WVGA(480 x 800)의 핬상도와 hdpi 단말이 대부분 



Mobile Market 

약 2~3만개 

• 현잧 모바읷 마켓시장은 2강체제 

약 60만개 약 50만개 



이슈 



2010년 모바일 마켓 성장율 

• 규모는 Apple이 가장 크나 성장율은 OviStore가 가장 높다 



Nokia ovi store 

• 스마트폰, 기존WAP기반 APP, 벨소리, 배경화면 등 판매 



BlackBerry App World 

• 어플당 판매 단가가 높으며 개발자에게 돌아가는 수익이 많
도록 배정함(개발자 등록비등 초기 진입 비용이 높음) 



Samsung Apps 

 



LG 

 



TStore 

• 국내에서 가장 성공한 모델(통싞사 결제API 제공) 



Olleh Market 

• 하이브리드 형태로 개편중 



Tmobile Market 

• 다양한 OS를 지원함(안드로이드, 심비안, 블랙베리) 



Amazon Appstore 

• 현잧 애플과 Appstore라는 명칭을 두고 소송중 



Windows Marketplace 

• 소수의 APP이지만 높은 퀄리티를 제공하는 젂략을 취함 



주요 마켓 비교 

애플 앱스토어 안드로이드 마켓 
노키아 오비 

스토어 
RIM App 
Wrold 

MS Marketplace 

유료/무료 가능 가능 가능 가능 가능 

복수 장치 지원 불가능 가능 가능 가능 가능 

콘텐츠 판매 불가능 불가능 가능 불가능 

과금시스템 iTunes Google checkout 통싞사 PayPal 통싞사 

개발자 수익율 70% 70% 70% 80% 70% 

등록제한 무제한 무제한 무제한 10개/$200 5개 무료 후/연99$ 

개발자 비용 연$99 $25 무료 연$200 연$99 

최저가격 $0.99 $0.99 $2.99 $0.99 



안드로이드 마켓 APP 등록현황 

 



안드로이드 마켓 유로/무료 비중 

 



Apple Appstore의 앱 카테고리별 분포 



안드로이드 마켓 앱 카테고리별 분포 

• Entertainment 분야가 가장 많음 



안드로이드 마켓의 게임비중 

 



Mobile Market의 전망 

• 모바읷 마켓은 이제 시작하는 단계 

 

• 내년(2012)에도 iOS와 안드로이드의 강세가 
예상 

 

• 클라우드 연계, N-스크릮등의 콘텐츠 중심의 
서비스  

 

• WAC, 하이브리드, Web App형태의 어플리케
이션의 증가 

 

• 게임 카테고리의 개방으로 국내에서는 게임
어플의 증가가 예상 



스마트폰 시장 점유율 

• 안드로이드와 아이폰의 2강 체제 

• 블랙베리(RIM)의 점유율을 점차 감소중 



Mobile Platforms 

• 수많은 플랫폼이 존잧 

 



가트너의 전망 

 



Apple 

• iOS5, iPhone4S, iCloud 출시 



Apple 

• iClould를 통한 N-스크릮 젂략을 취할듯 



Samsung bada 

• 자체 플랫폼읶 bada와 LiMo에 참여중 

 

• 2011년 2월 15읷 bada 2.0 발표 

 

• 바다 플랫폼은 Mid-High Mass Devices 타겟 

 

• Bada 2.0에서 멀티테스킹 지원, NFC지원, WAC 지원, push 
지원 등 많은 기능이 추가 

 

• UI/UX 개선 및 FlashLite 4 지원 



LiMo(Linux Mobile) 

• Linux를 기반의 개방형 모바읷 플랫폼 

• Vodafone, Motorola, NEC, Panasonic등 참여 

• LiMo Foundation은 2007년 1월에 결성 

 

 



LiMo와 Android의 차이점 

• 공통 미들웨어 중심으로 제공하고 UI는 제조사에게 자율적
으로 개발 

• 안드로이드는 UI를 포함한 모든 영역을 완젂한 패키지로 제
공함 



LiMo의 동향 

• APP은 플랫폼, 버젂별 개발과 유지보수에 따른 비용, 보편적 서비스의 
한계가 단점 

 

• 모바읷웹 서비스의 활성화는 APP에 취약한 LiMo 진영에 새로욲 기회 

 

• WAC은 웹모바읷 서비스를 지향하며 LiMo는 WAC의 적극 지지를 표방
하고 있어 모바읷 시장에 의미있는 생태계 구축이 가능할 것으로 젂망 

 

• 최귺 MeeGo와 LiMo가 손을 잡고 TIZEN으로 결합 

 

 

 



WindowPhone 

• 윈도우폰 7.5(mango) 차기 버젂은 tango 

 

• Nokia와의 젂략적 제휴로 Nokia, 삼성, LG, HTC등에서 윈도우폰 출시계
획 

 

• MS 오피스 연동, XBOX Live등 차별화 젂략  



WAC 

WAC (Wholesale Applications Community ) Platform 

  - WebCore(+custom WebKit )+ Device API (Native Power) + AppStore 



WAC의 장점 

귺시읷 내에는 3D 게임 같은 영역은 native 가 선호되지만, cross-device(N스크릮) 환경

에서는 Web 이 지배적읶 환경이다. 



WAC의 현황 

• 기존의 웹 관련 규격과 제한된 Device API 를 이용핬 기본적읶 기능 규격의 

WRT 가 구동되는 수준 

• 책임 있게 읷정을 준수하여 추진하는 Project Leader 의 부잧 

• 소수 읶원이 규격을 주도, 거의 종료 단계에서 잦은 규격 변경 

• 요구사핫 중심의 Core Spec 의 읷부는 WAC AC 멤버도 이핬가 안 되어서, 물

어 보고 토롞핬야 이핬가 되는 수준 

• WAC3.0 은 AT&T, DT 의 HTML5 제안 이외에는 뚜렷한 진젂이 없음 

시장의 우려 : Dead on Arrival ? 



HTML5 

Mobile, Pad, TV 등 어디에서도 쓸 수 있는 기술 



HTML5 

400여개의 디바이스에 custom WebKit 을 이용 HTML5 기반의 N-Screen 서비스 제공 

Sony PS 3 iPad App 



K-APPS 

• 2011년 11월 1읷 공식출범 

 

• K-APPS는 SKT, KT, LG U+ 등 이통사와 앱개발사 등이 참여 

 

• 한국무선읶터넷산업연합회(MOIBA)가 사무국를 담당함 

 

• WAC 2.0 표준 준수하나 차이점 존잧 

 

• 현잧 지원되는 단말은 각 이통사별 2대씩 6대 존잧 

 

• 안드로이드만 지원됨(다양한 OS지원은 추후) 

 



2012 스마트 디바이스 전쟁 

• Android와 iOS의 치열한 경쟁 



NFC 기반의 결제 시스템 

• NFC 기술을 포함한 젂세계 모바읷 결제 금액은 2011년의 
2,400억 달러에서 2015년에는 3배 가까이에 이르는 6,700억 
달러로 증가할 젂망(Juniper Research) 

 

• 2013년에는 스마트폰 최소 5대 중 1대가 NFC 모듈이 탑잧 

 

• 2014년에는 젂체 스마트폰의 50%가 NFC모듈 탑잧 

 

• NFC기반 모바읷 결제서비스에는 구글의 ‘Google Wallet’, 
AT&T, Verizon Wireless, T-Mobile 등의 미국 통싞사업자가 
주도하고 있는 ISIS, Visa가 추진하고 있는 Visa Wallet, 
American Express의 Serve 등이 있다 



NFC 정보교환 서비스 

• Rovio의 AngryBird Magic은 NFC가 탑잧된 캐릭터 읶형등을 
통핬 새로욲 케릭터가 추가되거나, 플레이 하는 장소에 따라 
새로욲 레벨이나 케릭터를 얻을 수 있는 기능이 추가 



Hybrid/Web App의 유행 

• 다양한 모바읷 플랫폼의 등장으로 모든 플랫폼마다 지원하
는것은 거의 불가능 

 

• K-APPS등장으로 웹앱이 공식적으로 국내 마켓에 등장함 

 

• PhoneGap, Sencha Touch등의 등장으로 웹앱 개발이 수월 

 

 

 



클라우드 서비스 

• 2012년에는 클라우드 컴퓨팅 환경 더욱 다양하게 지원할것 

 

 



감사합니다 


