
차세대 먹거리 숏폼 마케팅 트렌드와 슈퍼앱 산업 현황 - 버티컬 커머스의 발전 전략 

제 1 장 앱(App)의 시대, 버티컬 플랫폼(Vertical Platform) 산업 현황 

  

 1. 앱(App)의 시대 

  1-1. 모바일 인터넷 및 스마트폰 대중화와 애플리케이션 

   1-1-1. 스마트폰의 대중화 

   1-1-2. 앱과 소비생활 

   1-1-3. 다양한 서비스를 제공하는 앱 

  1-2. 플랫폼 시대 

   1-2-1. 플랫폼 비즈니스 진화 

   1-2-2. 플랫폼 기반 비즈니스 모델의 지배 

   1-2-3. 플랫폼 서비스의 확대 모바일 앱 

   1-2-4. 플랫폼 시대 전략의 변화 

  

  2. 버티컬 플랫폼(Vertical Platform) 산업 현황 

  2-1. 버티컬 커머스 기술 개요 

   2-1-1. 쇼핑 패러다임 변화 

   2-1-2. 버티컬 플랫폼 개념 및 강점 

     (1) 버티컬 플랫폼 개념 

     (2) 버티컬 플랫폼의 강점 

   2-1-3. 버티컬 플랫폼 특징 

     (1) 전문성 

     (2) 특화된 서비스 

     (3) 플랫폼 활성화 

  2-2. 버티컬 커머스 플랫폼 현황 

   2-2-1. 신선 식품분야 ‘마켓컬리’ 

   2-2-2. 패션 분야 ‘무신사’, ‘지그재그’, ‘에이블리’, ‘브랜디’ 

     (1) 무신사 

     (2) 지그재그 

     (3) 에이블리 

     (4) 브랜디 

   2-2-3. 리빙·인테리어 분야 ‘오늘의집’ 

   2-2-4. 건기식(건강기능식품) 전문 플랫폼 ‘아이허브(iHerb)’ 

   2-2-5. 정육 전문 버티컬 커머스 ‘정육각’ 

   2-2-6. 명품 버티컬 커머스 플랫폼 

     (1) 전통적 명품 전문관 ‘머스트잇’, ‘발란’, ‘트렌비’ 

     (2) 이커머스 명품 판매 강화에 나선 ‘11번가’, ‘롯데온’, ‘SSG닷컴’ 

  2-3. 국내외 온라인쇼핑 동향 및 버티컬 플랫폼 향후 전망 

   2-3-1. 국내외 온라인쇼핑 동향 

     (1) 국내 온라인쇼핑 동향 

     (2) 해외 온라인쇼핑 동향 

   2-3-2. 버티컬 커머스 플랫폼의 한계 및 발전 방향 

     (1) 버티컬 플랫폼의 한계 

     (2) 버티컬(vertical) 커머스의 경쟁력 확보 
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   2-3-3. 버티컬(vertical) 커머스들의 ‘슈퍼앱(Super App)’ 전략 

  

 제 2 장 미래형 통합 서비스 슈퍼앱(Super App)의 시대 

  

 1. 슈퍼앱(Super App) 시대로의 변화 

  1-1. 슈퍼앱 등장 배경 

   1-1-1. 앱 피로증 

   1-1-2. 모바일 앱 및 웹 기반 서비스 플랫폼에 대한 변화의 필요성 

  1-2. 슈퍼앱(Super App) 기술 개요 

   1-2-1. 슈퍼앱 개념 

   1-2-2. 슈퍼앱 특징 

  1-3. 슈퍼앱(Super App)의 핵심 

   1-3-1. One-Stop 서비스 

   1-3-2. ‘락인 효과(Lock –in Effect)’ 

  1-4. 미래 사용자 경험을 변화시킬 새로운 마케팅 트렌드 숏폼(short-form) 

   1-4-1. 숏폼 콘텐츠(short-form contents) 등장 

   1-4-2. MZ세대를 중심으로 확대되고 있는 숏폼(short-form) 열풍 

   1-4-3. 숏폼 플랫폼 

   1-4-4. 숏폼 마케팅 

   1-4-5. 국내외 숏폼 콘텐츠 시장 현황 

     (1) 국외 숏폼 콘텐츠 시장 현황 

     (2) 국내 숏폼 콘텐츠 시장 현황 

  

  2. One-Stop 서비스 슈퍼앱(Super App) 전략 

  2-1. 미니앱(Mini App) 

  2-2. 옴니채널(Omni-channel)과 슈퍼앱 

   2-2-1. 옴니채널(Omni-channel) 개념 

   2-2-2. 옴니채널 접근 방식 

   2-2-3. 옴니채널(Omni-channel)과 슈퍼앱(super app) 

  2-3. 슈퍼앱(Super App) 솔루션 및 카테고리 

   2-3-1. 슈퍼앱 솔루션 

   2-3-2. 슈퍼앱 주요 카테고리 

     (1) 소셜 플랫폼 

     (2) 전자상거래 서비스 

     (3) 금융 서비스 

     (4) 이동 서비스 

     (5) 음식 배달 및 주문 서비스 

   2-3-3. 슈퍼앱 구축 및 주요 기능 

     (1) 슈퍼앱 구축 

     (2) 슈퍼앱 주요 기능 

   2-3-4. 미래 비즈니스 생태계와 슈퍼앱 

   2-3-5. 슈퍼앱으로 인한 모바일 마케팅 산업 변화 

  

  3. 성장 정체를 타개하기 위한 슈퍼앱(Super App) 산업 현황과 추진사례 

  3-1. 슈퍼앱(Super App) 산업 현황 

   3-1-1. 소매·유통 산업 슈퍼앱 전략 

   3-1-2. 금융 서비스 슈퍼앱 전략 

   3-1-3. 의료 분야 슈퍼앱 전략 

  3-2. 국내외 슈퍼 추진 사례 및 시장 전망 

   3-2-1. 해외 슈퍼앱 

     (1) 고젝(GoJek) 앱 

     (2) 위챗(WeChat) 

     (3) 그랩(Grab) 

   3-2-2. 우리나라 슈퍼앱 

     (1) 카카오톡 



     (2) 네이버 

     (3) 토스 

     (4) 당근마켓 

   3-2-2. 슈퍼앱(Super App) 향후 전망 및 시사점 

  

 제 3 장 3 차원 공간 메타버스 기술 개요 

  

 1. 메타버스(Metaverse) 기술 등장 및 메타버스 생태계 

  1-1. 메타버스(Metaverse) 세계의 개화 

   1-1-1. MZ세대와 디지털 세계 

   1-1-2. MZ세대와 디지털 테크놀로지 

   1-1-3. 인터넷 경제(Internet Economy) 

  1-2. 디지털 시대의 가속화에 따른 새로운 변화 

   1-2-1. MZ세대들의 콘텐츠 소비, 생산 문화 변화 

   1-2-2. 디지털 세상 메타버스 형성 

     (1) 오프라인으로 구축된 현실세계 

     (2) 새로운 비즈니스 시대 

  1-3. 메타버스 생태계 

   1-3-1. 디지털 휴먼 등장 

   1-3-2. 3차원 네트워크로 진화하고 있는 인터넷 

     (1) 인터넷과 메타버스 

     (2) Web 3.0과 메타버스 

   1-3-3. 메타버스 경제 구축 

     (1) 메타노믹스 

     (2) 블록체인 기반 생태계 

     (3) 메타버스 경제의 미래 

  

  2. 메타버스 프레임워크 

  2-1. 가상·증강현실 기술 

   2-1-1. 네트워킹 

   2-1-2. 가상 플랫폼(Virtual Platform) 

   2-1-3. 상호운용성(Interoperability) 

  2-2. 메타버스의 유형 

   2-2-1. 증강현실(Augmented Reality) 

   2-2-2. 라이프로깅(Lifelogging) 

   2-2-3. 가상세계(Virtual Worlds) 

     (1) 가상세계(Virtual Worlds) 개념 

     (2) 가상세계의 분류 

   2-2-4. 실감형 콘텐츠 

  2-3. 메타버스 시장 전망 및 해결 과제 

   2-3-1. 메타버스 시장 전망 

   2-3-2. 메타버스의 부작용 및 해결 과제 
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