
차세대 IT 융합 자동차를 위한 
C&D(Connected and Downloadable)  
인포테인먼트 시스템 및 생태계 

(지식경제부 SW컴퓨팅 산업원천 기술 개발 사업) 

유비벨록스㈜ 이승철 수석 

sclee@ubivelox.com 



Part 01.  개요 
환경 분석 및 필요성 
시장동향 
목표 및 범위 
 
Part 02.  기술 개발 및 생태계 구축 방안 
서비스 아키텍처 
시스템 구성 요소 
생태계 구축 
 
Part 03. 결론 
단계별 추진 방안 
 

INDEX 



Part 05. 결론 

NFC 

MirrorLinkTM DLNA 
V2V/V2I 

텔레매틱스 

Smart Car IT 기술과의 융복합 



유비벨록스, 스마트카 환경구축 정부과제 주관기관 선정 
아시아경제  2012.01.05 09:52 

유비벨록스, 팅크웨어 인수…시너지 효과 기대-대신證 

한국경제  2011.11.28 07:28 



Part 01.  개요 – 환경 분석 및 필요성  

과거 - 외장형 연결 

스마트IT와 자동차의 불편한 동거 

현재 - 내장형 연결 

IT와 자동차의 시장 경쟁 돌입 

미래 – 독자 생태계 

제 2 의 모바일 기기 생태계 

단순한 물리적 융합으로  
모든 생태계 환경은 외부기기에 종속 
제한된 개발 플랫폼으로  
서비스의 품질의 한계가 있음 

독자적 IT 플랫폼을 도입하지만 
폐쇄적인 플랫폼 운영으로 
IT와 자동차 간 화학적으로 융합이 
어렵고 융합 서비스 제공에 한계 

제 2 의 모바일 기기로서 자동차용 
표준 오픈 S/W 플랫폼을 운영 
새로운 부가가치 창출 플랫폼 등장 
글로벌 리더로 부상할 절호의 기회 

차량 플랫폼의 진화  



Part 01.  개요 – 시장동향 

Connected Vehicle Market Share 
(US & Canada) 
* Source 
Supplier Business, HIS Automotive 2010 

 

Connected Vehicles 
(US & Canada CAR Parc.) 
* Source 
Supplier Business, HIS Automotive 2010 

 



Part 01.  개요 – 목표 및 범위 

기술개발의 목표 

차량용 IT융합 서비스를 위한 Connected & Downloadable 인포테인먼트 시스템용 소프트웨어 플랫폼 개발 

C&D 인포테인먼트 플랫폼을 활용한 IT융합 자동차 소프트웨어 생태계 구축 

생태계 구축 및 인력양성 

- 플랫폼 확산을 위한 OpenLab 구축 및 운영 

- 생태계 활성화를 위한 인력 양성 프로그램 개발 

- 오픈 플랫폼의 글로벌 표준화 지원 

- 차량용 소프트웨어 인증센터 운영 

Downloadable Service 플랫폼 개발 

- 사용자 중심의 오픈 전장 IT융합 앱 플랫폼 개발 

- 상용화에 최적 구조의 S/W 플랫폼 개발 

- 가상 버스 기반의 차량용 Open API 개발 및 표준화 

- IT융합 인포테인먼트 시스템용 SDK 및 시뮬레이터 개발 

- 기존 마켓 인프라 기반의 앱/콘텐츠 마켓 서비스 개발 C&D 인포테인먼트 시스템 개발 

- 텔레매틱스 서비스 기반의 융합형 서비스 게이트웨이 

- 운전자 친화형 핵심 응용 서비스 개발 

- NFC/LTE 기반의 클라우드-매틱스 서비스 개발 

- CAN 기반의 V-Health Care 서비스 

- Open API 기반의 MOST 멀티미디어 서비스 

 

 

 

 

 Connected Vehicle 플랫폼 개발 

- 차량용 AP 분산 제어 아키텍쳐 설계 

- 모듈 형태의 오픈 하드웨어 플랫폼 및 테스트베드 개발 

- 차량 내/외 네트워크 서비스 기술 고도화 

- 스마트 단말 Connectivity 서비스 개발 

 

기술개발의 범위 



Part 02. 기술 개발 및 생태계 구축 방안 – 서비스 아키텍처  
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Part 02. 기술 개발 및 생태계 구축 방안 – 생태계 구축  

OpenLab 운영 체계 

컨퍼런스 및 이벤트 개최 
인력 양성 

커뮤니티 구성 



Part 02. 기술 개발 및 생태계 구축 방안 – 생태계 구축  

OpenLab 운영 체계 

• 오픈 플랫폼 표준화 
• 플랫폼 표준 피드백 수집 
• 표준 플랫폼 규격 개선 
• 플랫폼 규격 버전 관리 
• 플랫폼 규격 홍보 교육 

플랫폼 규격 커미터 

• 오픈 플랫폼용 SDK 배포 
• 플랫폼 대표 응용 서비스 개

발 프로젝트 리딩 
• 컨퍼런스 개최/관리 
• 개발자 홍보 교육 

플랫폼 기반 개발 커미터 

• 플랫폼 어플리케이션 검증용 
툴 개발/개선 

• 인증 프로세스 운영/관리 
• 어플리케이션 인증 지원 

인증 커미터 

개인회원 기업회원 

오픈 커뮤니티 구축 소셜 공간 오프라인 공간 
OpenLab 사무국 

(운영지원) 



Part 02. 기술 개발 및 생태계 구축 방안 – 생태계 구축  

  하이버스 교육 기자재는 임베디드 관련 분야에서 국내 대다수의 대학과 교육센터에 보급되어 있어 계속적인 확대가 용이 

  자체 교육팀이 조직 구성되어 있어 교수와 전문 강사 POOL 보유 

  대학생, 교수, 재직자, 구직자 등을 대상으로 년 5회 이상 교육 실시 

하이버스 교육센터(서울) 

전주 신기술 센터(전주) 

한국기술교육대학교 
능력개발교육원 (천안) 

경북대 IT 자동차 융합 연구센터 
IT융합 고급인력양성과정 선정 
(자동차는 대경지역 특화사업) 

그 외에도 전국의 대학교 교육센터에 기자재 판매 및 협력관계를 가지고 교육을 실시하고 있고,  
해외에는 인도와 영업과 교육망을 구축하여 시장을 확대하고 있음 

* 2010년부터 안드로이드와 차량용 전장 시스템을 200개 이상 학교에 1,200 여 세트 판매 하였음 



Part 02. 기술 개발 및 생태계 구축 방안 – 개발팀 편성(1차년도) 

주관기관 

유비벨록스㈜ 

총괄책임자 

이재홍 

참여기관 및 연구원 

전자부품연구원 

신대교 외 10명  

참여기관 및 연구원 

LG 유플러스 

정태식 외 1명 

참여기관 및 연구원 

비트앤펄스 

윤종민 외 9명 

참여기관 및 연구원 

하이버스 

문승환 외 3명 

참여기관 및 연구원 

인터메이저 

문지환 외 6명 

참여연구원 

이승철 외 28명 

담당기술내용 담당기술내용 담당기술내용 담당기술내용 담당기술내용 

참여연구원 구성 

• 2009 지식경제 기술혁신사업 수행 인력 

• 현대기아자동차 차량IT 프로젝트 수행 인력 

• 모바일 플랫폼 및 어플리케이션 개발 경험 인력 

각 구성 요소별 관련 프로젝트 경험 인력을 중심으로 추진 조직 구성 

• 차량용 하드웨어 플랫
폼 개발 
• MOST150개발 
• Open API S아 개 
• CAN MOST응용 서비
스 개발 

• 앱 마켓 서버 운영 
• 앱 마켓 비지니스 

•안드로이드 BSP 
•LTE 모뎀 및 관련 드라
이버 개발 
•LTE H/W 개발 

• 교육 인프라 구축 
• 교육 기자재 및 교재 
개발 
• 교육 운영 

•서비스 기획 및 MMI 
•GUI 작업 (디자인) 

담당기술내용 

•안드로이드 소프트웨어 플랫폼 개발 
•Open API, SDK 개발 
•NFC,CAN 응용서비스 개발 
•차량용 UX 개발 
•시뮬레이터 툴 개발 
•앱 마켓 시스템 개발 



Part 03. 결론 – 최종 결과물 

외장형 플랫폼 내장형 플랫폼 

교육용 플랫폼 SDK Package & UX Library 



Part 03. 결론 – 비즈니스 모델 

자동차 

제조사 

자동차 
부품사 

이동 

통신사 

네비게이션 

제조사 

•플랫폼 공급 

•플랫폼 커스터마이징 

•플랫폼 공급 

•플랫폼 커스터마이징 

•차량용 어플 및 컨텐츠 

공급 

•플랫폼 커스터마이징 

•개발 SI 비용 

•컨텐츠, 광고 등 

수익쉐어 

•외장형 플랫폼 공급 

•플랫폼/솔루션 공급 

•플랫폼 도입 비용 

•개발 SI 비용 

OBD 업체 

블랙박스 업체 

•사업제휴 

•수익쉐어 

Before Market After Market 

 Before Market 대상 : 플랫폼 형태의 시스템 공급, 플랫폼 커스터마이징  

 After Market 대상 : 차량융합 서비스 개발공급, 플랫폼 공급/커스터마이징 

•플랫폼 공급 비용 

•소모품 비용 

내장형 
플랫폼 

외장형 
플랫폼 

•플랫폼 공급 비용 

•소모품 비용 


