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손수제작물 시대 도래

• 손수제작물
– UGC를 국립국어원에서 다듬은 표현

• UGC = 사용자 생성 콘텐트(User-Generated Content)
• 한국에서는 UCC(User-Created Content)로 널리 오용 중

• 누구나 디지털 생비자
– 생비자

• 프로슈머(Prosumer)=생산자(PROducer)+소비자(conSUMER)
• 디지털 기기 성능 향상과 함께 제작 접근성이 높아지며 증가

– 일방통행 식 콘텐트 유통 경로 탈피
• 기존 : 업체·단체·기관 등이 생산한 콘텐트를 소비 혹은 검색
• 현재 : 적극적으로 콘텐트를 직접 생산하고 공유함

– 자기 지식과 경험, 능력치와 장기를 드러내는 도구로 각광



2

손수제작물의 특성

• 디지털 시대의 ‘가내수공업’
– 개인 혹은 소규모 모임 단위의 저작활동

• 사업자등록 등을 거치는 경우 드묾

– 널리 보급된 디지털 기기를 충실하게 활용

• 빠른 전파력, 빠른 반응(feedback)
– 수요층에 전파하고 반응이 돌아오는 속도가 매우 빠름

• 자유분방함
– 기획에서부터 구상, 제작, 진행에 간섭이 없음
– 품질보다 자유분방함이 살아 있는 내용이 장점
– 옅어지는 프로와 아마추어의 경계선에서 줄타기를 즐김
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손수제작물의 범위

• 장르
– 글/문서

• 산문, 소설, 시, 칼럼, 비평, 논문, 연구서 등

– 화상
• 만화, 일러스트 등

– 동영상
• 1인 쇼핑몰 호스트, 강좌, 장기자랑, 시사논평 등

– 음성/음악
• 노래, 오디오 드라마, 개인 라디오 방송 등

• 방식
– 블로그를 이용한 1인/팀 미디어(언론), 카페, 커뮤니티 등
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현 손수제작물 유통의 한계점

• 지나친 편중
– 동영상으로만 쏠림

• 시청각 동시 자극이 가능하고 반응이 가장 강렬하기 때문

– 포털형 서비스 종속성 심화
• 저작물이라기보다 트래픽 장사용 도구로 쓰이는 형편

– 저작권 침해 사례 급증
• 펌질(무단전재), 기방송분 녹화 후 배포 등 저작권 침해 급증

• 시장 형성 불확실
– 무료 공유 대상으로만 인식 → ‘소비’ 없이 ‘수요’만 있음
– 개인 제작자를 위한 소액결제/배포 체제 미비
– 무단 복제 방지책 사실상 전무
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손수제작물 시장 창출 요건

• 가내수공업 생산물임을 인지하고 있는가?
– 생산자는 보통 일개 개인 혹은 모임에 지나지 않는다

• 사업자등록 없이도 원활한 유통이 가능해야 함

– 소규모 생산물에 맞는 과금·수금 체계 정립이 필요
– 판매 주체는 어디까지나 생산자여야 함

• 저작권을 보호할 수 있는가?
– 저작자가 무료 배포하지 않는 이상 유료 유통 보장 필요
– 완전 방지는 어려워도 최소한의 원본 누출 방지 장치 필요

• 포털 종속성을 벗어날 수 있는가?
– 트래픽 장사 도구가 아닌 별개의 상품으로 유통되어야 함
– 배포/유포 방법이나 장소 지정 또한 생산자의 자유여야 함
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대안 등장 – P뱅킹 파일봉투

• P뱅킹(http://pbank.co.kr)
– 개인간에 현금을 주고받을 수 있는 유사 은행 서비스
– “개인을 위한 결제수단”을 내세우고 있음
– 무통장입금, 계좌이체, 신용카드·휴대전화 입금 지원
– 손수제작물을 비롯한 파일단위 거래, 지식 거래, 후원금·원

고료·회비 등의 소액결제 가능

• 파일봉투
– P뱅킹의 유료 파일 판매 솔루션
– 원본 파일을 실행파일(봉투)로 감싸 결제자에게만 꺼내 줌
– P2P나 웹하드 유포를 오히려 권장, 공유 세대의 구미 맞춤

http://pbank.co.kr/
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참고 : P뱅킹 파일봉투 화면
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P뱅킹 파일봉투의 단점

• 번거로움
– 판매자는 물론 구매자까지도 반드시 P뱅킹에 가입해야 함

• 보안 미비
– 결제 후 원본 파일을 폴더에 그대로 풀어줌

• 풀려 나온 파일의 무단 유포를 막을 재간이 없음
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수정 대안 제시 (1)

• 개념
– 원본 파일을 감추어 결제가 확인된 경우만 보여주는 것

• 생성-실행 과정
① 원본 파일을 유료 파일 생성기에 넣음
② 생성기는 원본 파일을 내장한 실행 파일(.exe)을 생성

• ZIP 압축 프로그램들이 지원하는 자동 압축 풀림 파일 참고

③ 생성 파일 실행 시 중앙 사이트에 접속해 결제 여부 확인
• 미결제시 지정 웹페이지에 접속, 결제 후 결제확인코드 발급
• 결제확인코드를 실행 파일 입력창에 넣으면 서버에서 재확인
• 판매자는 판매자/파일 고유번호를 미리 등록해 두어야 함

④ 해당 파일 형식에 연결된 응용 프로그램(뷰어)을 실행
• 원본 파일을 바깥으로 꺼내지 않고 볼 수 있게만 함
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수정 대안 제시 (2)

• 중앙 사이트의 용도
– 파일별 소액 결제 지원

• 사이트에서 결제 후 확인 코드 발급/재발급 (SMS 확인 지원)
• 가입은 판매자만

– 구매자는 찾아와서 결제만 하면 되는 구조
– 적립금 등의 세부 기능을 지원받으려면 가입 필요

• 결제는 모든 웹브라우저에서 가능하게
– 국내엔 페이게이트(http://paygate.net) 솔루션이 요건 충족

– 파일 배급 공간 지원
• 파일별 고유번호와 소개, 배포자 연락처 등을 기재
• 일정 용량에 한해 웹하드와 비슷한 저장 공간 제공

– 각 파일의 실행 횟수, 실행 시간 등 실행 정보 저장
• 광고 삽입 등 부가 서비스 제공을 위한 실측자료

http://paygate.net/
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수정 대안 제시 (3)

• 결제 조건 지정
– 1회 결제

• 처음 한 번만 결제하면 이후 이용 자유
• 파일명 변경 등 무단 복제 사유 발생시 실행 중지

– 지정 실행 횟수당 결제
• 지정한 실행 횟수마다 한 차례씩 결제

– 매회 결제
• 실행할 때마다 결제해야 함

– 무료 배포
• 과금은 하지 않고 다만 실행 횟수만을 셈
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파일 생성-실행 절차

• 판매자
① 유료 파일 생성기를 설치
② 판매자 고유번호를 확인해 중앙 사이트에 등록
③ 원고 안팎에 광고 2건을 협의한 방식으로 잘 보이게 삽입
④ 금액과 횟수 등 결제 조건을 설정해 유료 파일 생성
⑤ 파일 고유 번호를 확인해 중앙 사이트에 등록
⑥ P2P·웹하드·게시판 등 사방에 배포, 유포함

• 구매자
– 구매자는 결제 후 확인 코드만 입력

• 중앙 사이트에서 가능하나 가입은 필요하지 않음

– 원본은 노출되지 않고 연결된 응용 프로그램으로 처리
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수익모델

• 결제 수수료
– 각 파일별 결제액 가운데 일정액 징수

• 10~15% 가량
• 별도 조건 계약 가능

• 광고 유치-연결
– 소규모 광고 다량 입찰 유치

• 연결 수수료를 제한 금액을 제작자에게 일정 분기별 송금

– 제작자는 손수제작물 성격에 맞는 방식으로 광고 삽입
• 광고주와의 협의에 따라 어떤 방식으로든 가능.
• 예) PPL, 인트로 음성 또는 음악 등 원본과 어울리는 형태로

– 해당 파일의 실행 횟수 통계로 광고비 산출
• 무료 배포의 경우 이 방법으로 수익 창출 가능
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구조 정리

유료파일 생성기
•등록한 판매자 전용

•결제 조건 지정

유료 실행파일
(파일 고유번호 내장)

원본
파일

원본
파일 중앙 사이트

•판매자, 파일 고유번호
등록/확인

•파일별 소액결제
•파일 배급 공간

•광고 유치
•실행 정보 저장
(실행 횟수/시간 등)

파일별
결제여부

확인 마친 후
응용 프로그램

연결-실행

•파일 고유번호 확인
•결제창 제시
•결제 확인코드 발급

•파일 고유번호 제시
•결제 확인코드 제시
•실행 정보 전송

모든 웹브라우저를
지원하는

결제 시스템 제휴
(예 : 페이게이트)
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활용 예시 (1)

• 만화의 예
– PDF 형식으로 된 100쪽짜리 유료 파일
– 1회 결제 조건으로 가격 1000원
– PPL 광고 2건 유치

• 기본료 건당 5만원에 실행 횟수 1건당 10원 지급
• 형태는 작품 속 간판 또는 캐릭터 의상에 상표 삽입

– 실행하면 결제 후 Adobe Acrobat Reader로 연결
– 수익 분배

• 1천 건 팔리고 1만 번 실행되었다고 가정하고 수수료는 10%
이라 하면 판매자 수익 108만 원, 수수료 12만 원

– [(1000×1000)+{(50000×2)+(10×10000)}]×0.9
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활용 예시 (2)

• 음악의 예
– MP3 형식으로 된 3분 짜리 인디 밴드 노래
– 1회 결제 조건으로 가격 500원
– PPL 광고 1건 유치

• 기본료 건당 5만원에 실행 횟수 1건당 10원 지급
• 형태는 도입부에 간단한 배경음악과 함께 광고 내레이션

– 실행하면 결제 후 WINAMP, 곰플레이어 등으로 연결
– 수익 분배

• 1800건 팔리고 2만 번 실행되었다고 가정하고 수수료는 10%
이라 하면 판매자 수익 103만5천 원, 수수료 11만5천 원

– [(500×1800)+{50000+(10×20000)}]×0.9



17

필요 인원

• 기획 / 관리
– 콘텐트 기획자
– 프로젝트 매니저

• 시스템
– 윈도우 프로그래머 (C/C++)
– 웹 프로그래머 (PHP)
– 웹 디자이너 (HTML, CSS, JavaScript, FLASH)
– 웹 마스터, 서버 관리자



18

마치며

• 손수제작물은 진화 중이다
– 종류도 방법도 방향도 다양화하고 있음
– 갈수록 시장 형성 의지가 강해질 것
– 가내수공업, 개인이란 특성과 묘미를 살려야 한다
– 손수제작물의 유통창구는 아직 전입미답에 가까운 영역임

…하지 않겠는가?
의견과 구상을 나눌 이는

seochnh@manhwain.com 앞으로 편지를!

mailto:seochnh@manhwain.com
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