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 요약  Abstract

참여와 개방, 공유’로 특징지어지는 웹 2.0의 등장과 함

께 UCC는 앞으로 웹 비즈니스를 이끌어갈 핵심 키워드

로 주목받고 있다. 그러나 일반 소비자가 생산에 극

으로 참여하는 로슈머가 확산되고, 신규 랫폼의 개

발로 UCC의 향력이 계속 확 되고 있음에도 불구하

고 뚜렷한 UCC 비즈니스 모델이 없어서 재 국내외 업

계에서는 이를 타개하기 해 다양한 노력을 펼치고 있

다. 본 논문은  UCC 비즈니스 모델 수립을 한 기  연

구로서 재 UCC 서비스 업계의 황 분석을 통해 그 

발  망을 살펴보고자 하 다. 즉, UCC 개념과 유형

을 살펴보고, 국내외 UCC 서비스의 황 분석을 통해 

기술발 의 방향, 수익모델 등을 살펴보고, UCC 서비스

의 문제  등을 도출하 다. 이를 바탕으로 앞으로 UCC 

서비스의 발  방향에 해 가늠해 보고자 한다.

UCC comes into the spotlight as keyword to lead 

forward web business with appearance of web 2.0 that 

has characteristic of 'participation, opening and sharing'. 

Despite continuous magnification of UCC's influence by 

spread of prosumer that consuming public participates 

actively in production and development of new platform, 

there is no clear business model of UCC. So, inside and 

outside of the country industry is trying various effort 

to break this situation. As basis research for 

establishment business model of UCC, this paper wished 

to examine the prospects of development by analyzed 

present condition of UCC service. That is, it drew 

problems of UCC service after examine concept and type 

of UCC, direction technology development and profit 

model through analyzed foreign countries and domestic 

example of UCC's service.  It wished to watch the 

development direction of UCC service from that.

I. 서 론
‘참여와 개방, 공유, 개인화’ 등으로 특징지어지는 웹 2.0이라

는 새로운 패러다임이 등장하면서, UCC(user creative 

contents)가 인터넷을 뜨겁게 달구기 시작했다. 미국의 시사

주간지 『TIME』은 2006년 ‘올해의 인물’로 동 상 UCC 사

용자들을 상징하는 ‘YOU'를, ’올해의 발명품‘으로는 동 상 

UCC 사이트인 ’Youtube‘를 선정하기도 했다. 이 게 UCC가 

활성화된 배경[1]을 살펴보면 첫째, Trend 측면에서 볼 때, 웹 

2.0의 패러다임과 맞물려 과거 미디어가 제공하는 콘텐츠들을 

수동 으로 향유했던 네티즌들이 ‘ 로슈머(prosumer)’로 활

동하게 되면서 창조세 , PDG(post digital generation)로서 

특징을 가지며 직  콘텐츠를 제작하고 소비하기 시작했다는 

것을 로 들 수 있다. 즉, 미디어가 일방 으로 제공하는 콘텐

츠나 기성세 의 정제된 문화에 식상함을 느끼면서 키치, 엽

기, B  문화를 선호하게 되었으며 이것이 사용자들의 창작 

욕구를 불러일으키게 된 배경이라고 할 수 있다. 이들이  

직 인 형태와 정보를 선호하게 됨에 따라, 정보나 콘텐츠의 

형태가 텍스트에서 이미지로, 그리고 동 상 등으로 차 변화

하고 있다. 

둘째, 기술과 인 라 측면에 볼 때 고사양의 PC, 디지털 카

메라, 휴 폰 등 개인 보유 미디어 기기가 발 하면서 사용자

들이 쉽게 동 상 콘텐츠를 생산해 낼 수 있는 환경이 마련되

고 있다. 한, VDSL, 랜 등 개인 네트워크 속도의 발 과 

트래픽 분산 솔루션, 고화질 지원 코덱, 동 상 송 솔루션 등

의 기술 발달도 일반 사용자들이 문가로서 활동할 수 있

도록 하는 기반이 되고 있다. 뿐만 아니라, IPTV, WiBro, 

DMB 등 신규 랫폼의 시장 확 에 따라 특색 있는 콘텐츠

를 확보하기 한 노력이 이어지면서 UCC에 한 심도가 

 높아지고 있다.  

셋째, 제작 Tool 측면에서 살펴보면 인터넷상에서 손쉽게 

동 상 편집과 효과 툴들을 사용함으로써 구나 마음만 먹으

면 동 상 UCC를 만들 수 있게 되었고, 사용자들이 제작한 콘

텐츠를 인터넷에 올릴 수 있는 공간 즉, 다양한 랫폼들이 제
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공되면서 과거 어렵게 홈페이지를 만들거나 일일이 로그램 

기술을 익 야 했던 어려움이 사라지게 되었다. 한 홈페이

지, 블로그 등으로 UCC 스크랩이 가능해짐에 따라 Viral이 확

산되고, Embeded, Flash 기반으로 쉽게 로그램에 근할 

수 있는 환경이 마련되면서 이러한 기반들을 바탕으로 사용자

들의 참여가 활발하게 이루어지고 있으며, 재는 개인 인 

Desktop Broadcasting이 가능해지고 있다. 이에 따라 서비스 

제공업자 입장에서는 독자 이고 창의 인 콘텐츠를 이끌어 

낼 수 있게 되면서 UCC가 성장할 수 있는 배경이 이루어졌다

고 할 수 있다.  

그러나 UCC가 활성화됨에 따라 이에 못지않게 문제 도 많

이 나타나고 있으며, 한 재 UCC 비즈니스의 수익모델이 

뚜렷하지 않은 상황이어서 이를 타개하기 한 노력들이 이루

어지고는 있으나 마땅한 안을 찾아내지 못하고 있는 상황이

다. 본 논문은 UCC의 비즈니스 모델을 찾기 한 기 연구로

서 재 UCC 서비스의 황을 구체 으로 분석하고, 이를 바

탕으로 UCC의 발  방향을 망해 보고자 하는 목 을 가진

다. 연구 방법으로는 먼  UCC의 개념과 유형별 분류를 살펴

보고, 국내외 UCC 서비스 업체의 동 상 서비스 황의 사례

분석을 통해 재 UCC 서비스의 추세  문제 을 도출한 뒤, 

앞으로의 UCC 서비스의 발 방향  그 망을 측해 보고

자 한다. 

Ⅱ. UCC의 개념 및 분류
1. UCC의 개념
UCC는 ‘User Creative Contents'의 약자로 사용자에 의해 

생산된 콘텐츠를 뜻한다. 해외에서는 UGC(User Generated 

Contents)로 불리며, 최근에 동 상 UCC가 각 을 받게 되면

서 화두에 올랐으나, 새로이 탄생된 것이 아니라 인터넷 창

기부터 이미 존재했던 개념이다. 1990년  반 웹 게시 에 

등장하던 text는 UCC 태동기의 형태이며, 2000년 에 들어서

면서 UCC는 블로그나 미니홈피 등 1인 미디어를 활용하여 

image와 text의 2차원  매개체를 활용한 UCC featuring 방

식이 화되면서 발 하기 시작한다. 그 후 2005-2006년도

에 들어서면서 동 상 기술의 발달과 포털에서 제공하는 UCC 

제작 툴들이 보편화되면서 열린 공간으로 UCC가 확  생산 

 소비되어 웹 2.0과 함께 주류로 떠오르게 되었다.[2]

2. UCC의 유형별 분류
UCC는 크게 매체별, 목 별, 여도별에 따라 분류해 볼 수 

있다.[3] 

[표 1] UCC의 유형별 분류
세분화 약어 사례

매체

Text 텍스트 UCC 지식 iN, 키디피아, 댓

Image 이미지 UCC 조삼모사, 솔로부

Audio 오디오 UCC 사용자 제작 컬러링

Video 동 상 UCC
꼭지  스, 

아드  일

Packaged UPC 블로그

목

Information I-UCC
댓 , 이용후기, 

1인 교육방송

Entertainment E-UCC
사용자 제작 컬러링, 아마추

어 게임 해설 동 상

Business B-UCC 주인장닷컴

여도

Generated UGC A

Modified UMC A+@=A'

Recreated URC A+B=C

첫째, 콘텐츠가 제작된 매체에 따라 text, image, audio, 

video, 복합미디어로 구성된 UPC(User Packaged Contents)

의 총 다섯 가지로 분류된다. 둘째, 콘텐츠의 제작 목 에 따라 

정보제공을 한 UCC, 엔터테인먼트를 한 UCC, 수익창출

을 한 UCC로 분류할 수 있다. 재 UCC의 90% 이상을 엔

터테인먼트용 UCC가 차지하고 있으며, 기존 콘텐츠를 재편집

하거나 패러디한 것이 주를 이루어 ‘재미(Fun)’라는 코드와 

UCC가 결합된 형태로 나타나고 있다. 비즈니스용 UCC는 콘

텐츠의 제작 목  그 자체가 수익 창출이며 많은 업계에서 지

향하고자 하는 UCC의 형태이다. 셋째, 사용자의 여도에 따

라 분류하면 순수하게 사용자의 독창성을 발휘하여 제작된 콘

텐츠를 UGC(User Generated Contents)로, 기존에 존재하던 

소스 콘텐츠에 사용자의 의견을 첨가하거나 혹은 다른 소스 

콘텐츠를 조합하여 변형시킨 UMC(User Modified 

Contents), 기존에 있던 다른 두 가지 이상의 콘텐츠를 조합하

여  새로운 의미나 부가가치를 생산하는 URC(User 

Recreated Contents)로 나 어 볼 수 있다. UGC의 경우 

작권 침해 문제가 거의 없으나 체 UCC의 10%에도 미치지 

못해 양질의 UGC를 확보할 수 있는 제작환경의 마련이 필요

하다 하겠다. UMC는 부분이 엔터테인먼트를 한 UCC로 

네티즌들에게 큰 호응을 얻고 있으나, 작권을 침해한 콘텐츠

가 부분으로 UCC 활성화에 가장 큰  요소로 지 받고 

있다. URC의 경우 제작에 이용된 소스 콘텐츠와 형태는 유사

할지라도 제작 목 과 그에 따른 실제 내용이 다르기 때문에 

독립 이라고 할 수 있다. 

Ⅲ. 해외 UCC 서비스의 현황
해외의 UCC 서비스는 크게 동 상 서비스와 지식검색, 공

유를 기반으로 하는 서비스 세 가지로 구분하여 사례들을 분
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회 사 서비스 내용

도라

TV

•사용자와  공유하며 무한 로 소통하는 랫폼 략

•동 상 UCC(VOD) 실시간 라이  방송

•개인채  : 무제한의 장 공간

•동 상 감상 로그램 'mini' 서비스

•알씨- 도라 TV 업로드 서비스

•‘ 이서치(V-Search) 2.0’ 검색 서비스

•모바일 도라 TV 유무선 연동 서비스

•포털  이동통신업체, DMB, KTX 등에 콘텐츠 제공

•동 상 고를 통해 수익 발생

•자체 펀드를 조성해 이용자에게 수익배분 시작

엠군

•강력해진 랫폼 서비스와 PCC 심의 인포테인먼트 콘텐츠 

심으로 동 상 UCC 시장 주도 략

•MGoon (Multimedia GO ON): 움직이는 온라인 세상

•동 상 문 1인 미디어 지향 서비스

•UCC 업계 최 로 기존의 닷넷 기반에서 자바 기반으로 동 상 

UCC 랫폼 구축(2007.09)

•나만의 동 상 리 공간 ‘스테이션’, 동 상 DB에 기반한 업 

커뮤니티 서비스 ‘담쟁이’ 서비스

•동 상 업로드 용량 무제한

•고화질, 원본 사이즈 모드 동 상 제공

•모바일 엠군

•주요 사이트별 퍼가기 제공

석하 다. 

구분 업체  서비스 황

동

상

Youtube

•일 방문자수 4천만명의 미국 최  동 상사이트

•2006. 10 구 에 16억 5천만 달러에 인수

•Flash 기반의 RSS 제공으로 이용자 층 확

•모바일 서비스 이나 수익모델 부재  

지식

검색

Wikipedia

•집단지성과 UCC의 만남을 통한 지식서비스

•온라인 백과사  게재 260만 건, 조회 연 25억건

•정보제공 사이트에서 사용자들의 커뮤니티 생성

•200여개의 언어로 제공 (한국- 키백과)

공유

Delicious

•새로운 분류체계(Folksonomy) 지향  

•2005.12 야후가 인수

•소셜 네트워크에 기반한 북마크 공유 서비스 

•공유를 통한 정보의 재생산과 확

[표 2] 해외 UCC 서비스의 현황

미국 내 최  동 상 사이트인 'Youtube'는 ‘자신이 은 

동 상을 구나 쉽게 올리고 여러 사람이 같이 보고 즐기자’

라는 발상에서 출발하 다. 'Youtube'는 래시를 이용하여 

손쉽게 동 상을 편집하고 웹에 올려놓을 수 있는 랫폼을 

제공하여 사용자층을 확 하 다. 한, 이메일만 입력하면 바

로 가입이 가능하며, 링크 시스템을 통해 사용자들 간의 커뮤

니 이션이 가능하다. 재 세계 각국 언어로 확  서비스하고 

있어 사용자층을 폭넓게 넓히고 있다. 미국 내 웹사이트  

‘Online Category'에서 약 43%의 유율을 보여[4] 2006년 

구 이 16억 5천 달러에 인수하면서 동 상 UCC의 가치를 증

명하 으나, 재 작권과 수익모델 부재라는 문제 을 안고 

있다. 

‘Wikipedia'는 하와이 어로 ’재빠르다(Wiki)‘와 ’백과사

(Encyclopedia)‘의 합성어로 사용자들의 지식과 경험을 통해 

기존 사 에서 다루지 않았던 사용자들의 지식을 생성해내는 

온라인 백과사 이다. 즉, 집단지성과 UCC의 만남을 통한 지

식서비스의 표  사례로 2001년 1월 어로 처음 서비스를 

선보인 이후, 재 200여개 언어로 정보를 제공하고 있으며, 

우리나라에서도 SKT나 Daum에서 키피디아 검색 서비스

를 선보여 그 향력을 실감  하고 있다. 

공유 서비스의 표 인 사례인 'Delicious'는 태그를 기반

으로 하는 소셜 북마킹(Social Bookmarking) 사이트이다. 태

그 단 로 콘텐츠를 분류하고 수집하여, 인터넷에서 즐겨찾기 

목록을 등록하면 리  검색이 가능하다. 정보의 공개  공

유를 통해 사용자들의 경험에 따른 신뢰성을 획득할 수 있기 

때문에 질 좋은 콘텐츠의 악이 가능하다. 2006년 등록회원

이 100만 명을 돌 했으며, 야후가 인수하 다. 

Ⅳ. 국내 UCC 서비스의 현황
UCC가 하나의 사업기회로서 본격 으로 논의되기 시작한 

지 2년이 채 지나지 않아 UCC는 멀티미디어성을 구 하는 동

상 UCC로 빠르게 재편되어 왔으며, 소 동 상 문 업체

들을 심으로 서비스되던 형태에서 포털기업과 통신, 방송 등 

다양한 미디어 기업들이 시장에 참여하면서 치열한 경쟁 구도

를 형성하고 있다.[5] 이와 같은 국내 동 상 UCC 서비스 

황과 략을 동 상 문 사이트  형 인터넷 포털, 방송 

통신업체로 분류하여 살펴보았다.

1. 동영상 전문 사이트
동 상 문 사이트의 경우 동 상 검색, 자체 개발 이

어, 멀티미디어 편집 로그램 등 사용자 친화 인 UCC 솔루

션을 제공하여 보다 쉽고 편리하게 UCC를 제작하고 향유할 

수 있게 하는 방향으로 서비스를 개하고 있다. 차 

PCC(Proteur Created Contents)로 진화하기 한 동 상 제

작 서비스를 확 하고 있으며, 이에 따라 콘텐츠 제공자 수익

배분 로그램을 실시하여 킬러 콘텐츠의 발굴로 인터넷 포털

과의 차별화를 꾀하고 있다. 수익모델은 주로 고에 의존하고 

있으며, 자체 동 상 콘텐츠를 포털  모바일 등 다양한 랫

폼에 제공하여 수익을 내고 있다. 

[표 3] 국내 동영상 전문 사이트의 UCC 서비스 현황
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곰TV

•무료 주문형(Free On Demand FOD) 고화질의 인터넷 TV 서비

스

•개인화된 UCC 채 인 오 채  제공

•곰 TV-곰 이어 2.0을 기반으로 한 인터넷 TV

•뉴미디어 게임방송 서비스

•제휴를 통한 작권 문제 해결

•사용자 참여형 서비스

•PCC 서비스 격 도입

• 고수익, DMB 연계한 하드웨어 매 수익모델 제시

아

리카

•실시간 1인 인터넷  Live 방송 서비스로서 타 동 상 서비스와 

차별화 략

•Afreeca (A FREE broadCAsting) 

  : 재미가 살아 숨쉬는 방송 놀이 신 륙

•방송자키(BJ)의 개인방송과 시청자의 양방향 커뮤니 이션 가

능

•스튜디오  이어 제공

•TV카드나 웹캠이 없는 사용자를 한 방송 서비스

•특별한 기술, 장비, 비용 없이 쉽게 라이  방송 가능

•‘퀵뷰’ 아이템

구분 회 사 내 용

검색

기반

Naver

•동 상 검색의 양질화 략

•비디오 매니 -동 상 용 편집기

•동 상 제목, 일명, 태그, 장면 검색

•타 동 상 문 사이트의 동 상 검색 가능

•블로그 시즌2 (에피소드2)

Daum

•UCC 활성화를 통한 도약과 다양한 랫폼으로의 진출 

략

•블로그, 카페, 래닛 등 기존 서비스와의 긴 한 연동을 

통한 서비스 경쟁력 강화

•‘TV팟’ - 동 상 심의 주제별 UCC섹션, 사용자의 콘텐츠 

근성과 편의성을 높인 멀티 랫폼

•동 상 장 공간 ‘마이팟’과 멀티킷 제공

•비디오팟 이어  팟 이어 제공

•인당 10개 이하, 1회 100MB 용량의 업로드 제한

•동 상 검색 기능 강화 - 장면, 기간, 주제, 태그별 검색 세

분화

•엠 스와 략  제휴

커뮤

니티

기반

리챌

•동 상 엔터테인먼트 홈피 

•최  15분의 동 상 업로드 제공

•동 상 개인미디어 '마이Q' -6개의 테마Q타운

•'지식Q'-동 상 콘텐츠 기반 지식백과 서비스

•동 상 감상 로그램 ‘Quing'

•동 상 편집기 ‘Q에디터’

•PCC 활성화를 한 동 상 꾼 발굴 로젝트

[표 4] 국내 대형 인터넷 포털의 UCC 서비스 현황

싸이

월드

•Social Network 기반의 동 상 공유 서비스

•차세  검색 트 드인 개인화 검색, Social search, 동 상 

검색 분야에서 우  선  략

•‘동 상’, ‘ 장’, ‘이야기지도’ 서비스 제공

•‘미니홈피’-콘텐츠 유통 랫폼으로 활용

•싸이월드 스튜디오

•100MB / 10분 이내 동 상만 업로드

•개인화 기능 보강

2. 대형 인터넷 포털
2006년 포털업계에서는 올 한 해를 이끌어갈 검색서비스의 

2  키워드로 ‘멀티미디어’와 ‘UCC’를 언 했고, 이 두 가지가 

융합된 ’동 상 UCC‘ 서비스에 을 두었다.[6] 국내 형 

인터넷 포털들의 동 상 UCC 서비스 황을 검색기반과 커

뮤니티 기반으로 나 어 살펴보면 다음과 같다.  

검색서비스에서 출발한 인터넷 종합포털은 자우편, 커뮤

니티, 커뮤니 이션 서비스를 겸한 복합 략을 거치면서 발달

해왔다. 최근에는 엔터테인먼트 콘텐츠를 심으로 한 문화생

산  소비의 온라인 미디어로 진화 이며, 커뮤니티  

SNS(Social Networking Service)와 연동시켜 종합 UCC 

랫폼으로 환 에 있다.[7] 특히, 인터넷 종합포털은 자체 트

래픽을 활용하여 UCC를 활성화시키려는 경쟁 략을 구사하

고 있기 때문에 동 상콘텐츠의 DB 확보가 건이 되기고 있

다. 따라서 자체 동 상 콘텐츠 서비스 외에 동 상 문 포털, 

지상 , 이블 TV 콘텐츠 제작업체 등과의 제휴가 이루어지

고 있다. 한, 경쟁이 심화된 UCC 시장에서 안정 이며 충성

도 높은 트래픽을 보장하기 한 차별화된 독  UCC 확보 

략도 필요한 상황이다. 

그러나 인터넷 종합포털의 UCC 서비스가 안고 있는 큰 문

제는 수익모델의 부재로, UCC를 기반으로 안정성과 지속성을 

가진 비즈니스 모델의 구축이 과제로 남아있다. 

3. 통신 및 방송
통신 시장의 경우 2000년  반까지 폭발  성장을 거듭하

며 역동 으로 발 해 왔으나, 신규 서비스에 한 미온 인 

반응과 정책 문제로 다소 정체기를 보 다. 그러나 2007년을 

기 으로 유․무선 통합 서비스 등 결합서비스의 활성화, 방송

통신의 융합시  진입, 무선 로드밴드의 본격화 등 역동 으

로 변화하고 있다.[8] 이에 따라 방송 업계에서도 UCC를 웹 

진화의 한 과정으로 변화한다고 단하고, 어떻게 UCC를 활

용할 것인가에 해 고민 에 있다. 이 일환으로 과거 일방향

성의 단순 시청에서 온 디멘드 방식의 참여 형태로 변화하는 

시청 행태에 따라, 방송사 소유의 콘텐츠를 UCC화할 수 있도

록 하는 서비스를 제공하고 있는데, 표 으로 SBSi의 

‘NeTV'가 있다.

방송  통신업체의 경우 뉴미디어 시 에 살아남기 한 

생존 략으로 유․무선을 통합한 UCC 서비스에 참여하고 있

으며, 방송통신 융합을 통한 새로운 랫폼의 구축과 이를 

한 인 라  이용환경 개선을 해 노력하고 있다. 즉,  

IPTV, DMB, 모바일 등 다각화된 랫폼에 맞는 동 상 콘텐
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기존형 결합형 수익분배형

고서비스형

/ 부가서비스형

거래수익형

/ 서비스연동형

사업자 / 개인

  수익배분형

도라 

TV

•배 고 

•동 상 고 

• 랫폼 

  동 상 제공

 (포털, DMB 등)

•채  고 

•B2B 유료채

•큐피 이 

[표 6] 국내 UCC 서비스의 수익모델

엠군

•오  PPL

• 고

•유료결제아이템

•콘텐츠 매
• 이당 

  5원 리워드

곰TV •동 상 고 
•DMB서비스연계, 

하드웨어 매
•곰캐쉬

아

리카

•‘퀵뷰’ 매

• 고

•모바일 연동

•온라인 마켓 이

스와 력

•게임업체와의 업무

제휴

•B2B 쇼핑몰

Daum
•비디오 팟 고 삽

입
-

•완소동 어워드 

•‘AdClix’ 

리챌
• 이어 하단

  헤드카피 고
- -

싸이

월드

•사이버머니

  ‘도토리’
- •해피클릭

SBSi •자유이용권 S -
•NeTV 원클릭

  원포인트

츠 발굴이 필요함을 염두에 둔 UCC 서비스를 제공하고 있다.

구분 회 사 내 용

통신

SK

커뮤니

이션즈

•싸이월드를 통한 동 상 서비스

•엠 스 인수로 멀티미디어 심의 개인화 

  검색 강화

SK

텔 콤

•멀티미디어 무선인터넷 서비스 (June)을 통한 야후

(야미), 다모임(아우라, 엠앤캐스트), 도라TV, 리챌

(Q), 디오데오의 UCC 서비스

KT

•'올팟'- 상 UCC 서비스, 10분 이내 동 상 무제한 업

로드, 동 상 편집 가능

•주문형 비디오(VOD) 서비스 '매가패스TV' 등과 연계 

계획 : IPTV 서비스 염두

KTF

•KTH와 제휴한 유무선 연동형 UCC 동 상 서비스 '엠

박스' 

• 란, KTF '팜'을 통해 동 상 업로드

하나로 

텔 콤

•'하나TV'- 도라TV와 제휴하여 우수한 

   UCC 콘텐츠 제공

방송 SBSi

•'방송사 포탈'에서 '디지털 콘텐츠 랫폼'

  으로의 진화 략

•'NeTV' (Netizen이 만들어가는 TV서비스)

   - 합법 인 지상  UCC

•SBS 콘텐츠의 원하는 부분 시청자 편집가능 

•Ubiquitous 환경에서 크로스 미디어, 

   멀티 랫포  략

[표 5] 국내 통신/방송 업체의 UCC 서비스 현황

4. UCC 서비스의 수익모델
UCC는 사용자가 직  생산하는 비용 고효율의 콘텐츠로 

새로운 비즈니스 기회를 제공한다. 재 여러 업체에서 다양한 

수익모델을 테스트하며 실시하고 있으나, 아직 확실한 수익모

델은 확립되지 않은 상황이다. 재까지 UCC를 서비스하는 

업체의 수익모델을 략  형태에 따라 3가지 유형[9]으로 나

어 정리하면, 기존형 수익모델은 기존의 수익 모델을 UCC

에 용하는 방식으로 주로 고수익에 집 되어 있다. 결합형

은 기존 사업자와의 제휴와 결합을 통해 수익을 창출하는 

략으로, 랫폼 간의 연동서비스 자체로 수익을 창출하는 서비

스 연동형 수익모델이 주로 채택되고 있다. 수익분배형 수익모

델은 사용자와의 수익 배분을 통해 사용자의 참여를 이끌어내

는 수익모델이다. 

Ⅴ. UCC 서비스의 문제점
재 서비스되고 있는 UCC는 불과 3-4년 사이에 격하게 

진화하 고, 콘텐츠의 형태가 텍스트에서 사진으로, 그리고 다

시 동 상으로 발 했다. 사용자들의 참여방법도 지식 콘텐츠

를 창조하는 집단 지성 형태, 사회  네트워킹을 주로 하는 

소셜 네트워킹 형태, 자신의 창조물을 올리고 공유하는 사용자 

크리에이트 형태로 다양해졌다.[10] 그러나 이와 같은 성장 이

면에 체계 인 서비스 제도나 환경은 제 로 마련되어 있지 

못한 실정이다. 이러한 UCC 서비스의 문제 을 살펴보면 첫

째, 법제도 인 측면이다. 재 제작되고 있는 UCC 콘텐츠의 

80% 이상이 기존의 콘텐츠를 활용한 UMC이기 때문에 작

권 침해로 인해 분쟁의 상이 되고 있다. UCC의 명 훼손, 

손해배상, 상권, 작권, 지 재산권, 출 권 등 법  사항을 

해결하기 해 업체 간 제휴 등이 이루어지고 있으나, 근본

으로 UGC 제작에 한 장려와 CCL(Creative Commons 

License), UCC 용 DRM 등과 같은 안책이 마련되어져야 

할 것이다. 

둘째, 기술  측면을 들 수 있다. 각 업체 별로 최신 기술을 

잇달아 발표하며 사용자들을 끌어들이려 하고 있으나, 기능은 

거의 유사하여 복 개발의 문제 이 지 되고 있다. 따라서 

표 화된 서비스 구 으로 서비스의 안정화와 효율성을 꾀할 

필요성이 있다. 한, 동 상 검색 측면에서 동 상의 장면을 

통한 검색이 이루어지고 있으나, 텍스에 의존하는 등 여 히 

동 상의 내용을 구체 으로 직  검색할 수 있는 기술은 미

비한 실정이다. 
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셋째, 경제  측면이다. 먼 , UCC 콘텐츠 자체로 수익을 

창출할 방안이 미비하다. UCC가 활성화되어 사용자와 기업이 

모두 혜택을 리고, 안정 이며 지속 인 UCC 서비스를 

해서는 지속 이고 안정 인 수익모델의 정립이 필요하다. 

재 UCC로 수익을 내는 표 인 모델로 고를 꼽을 수 있는

데, 이 때 사용자에게 거부감을 주지 않으면서 렴한 비용으

로 효과 인 고를 할 수 있는 고모델 개발이 필요하다. 

한, PCC의 활성화를 이끌어내고, 수익을 사용자와 공유할 수 

있는 체계 인 제도 마련이 필요하다. 

넷째, 유통  측면이다. UCC는 불특정 다수로 인해 공유되

고 ‘퍼가기’를 통해 유통되기 때문에 작자가 불명확하다는 

문제 을 가진다. 따라서 이러한 유통경로의 리체계를 정립

할 필요성이 두된다. 한, 온/오 라인과 통신, 방송의 경계

를 넘어 업체 간 UCC 확보를 한 과도한 경쟁과 복잡한 제

휴 계로 같은 콘텐츠가 여러 사이트에서 동시에 제공되고 

있다. 때문에 복투자로 인한 비효율성이 증 되고 있다. 

다섯째, 문화  측면을 들 수 있다. 작자가 불명확하며, 흥

행성을 확보하기 해 음란, 사생활 침해, 폭력 등 자극 인 내

용을 담고 있는 콘텐츠가 활보한다는 이다. 한, 기존 미디

어에서 제공하는 콘텐츠를 재편집하고 합성하여 UCC를 만드

는 과정에서 문화의 왜곡  미디어의 왜곡이 일어난다는 것

과 이에 따라 문 미디어와 독자 사이의 갈등이 일어난다는 

을 들 수 있다. 

구 분 문 제 

법제도  측면

•UCC의 80% 이상이 작권 침해  분쟁의 상

•명 훼손, 손해배상, 상권, 작권, 지 재산권, 

  출 권 등 법  사항 해결의 필요성

• 안 : CCL(Creative Commons License), DRM

기술

측면

•최신 기술보다는 표 화된 서비스 구 이 필요

•동 상 직  검색기술 미비 -> Process Loss 발생

경제

측면

•수익창출 방안 미비

•수익 배분 : 가치평가, 과당출  경쟁, 흥행성 이슈

•차별화된 고 모델 개발의 필요

유통

측면

•원 작자 불명확  유통경로 리체계 정립 미비

•UCC 확보를 한 과도한 경쟁, 복잡한 제휴 계

•자체제작 강화, 복투자로 인한 비효율성 증

문화

측면

•음란, 사생활 침해, 폭력 등 자극 인 콘텐츠

• 문성 부족의 재편집, 합성한 콘텐츠로 왜곡

• 문미디어와 독자 사이의 갈등

[표 7] UCC 서비스의 문제점

Ⅵ. UCC 서비스의 전망
재 동 상 기반의 UCC 산업 황을 살펴보면, 유료화, 

고, 마켓 이스, 제휴 등 동 상 사이트의 집객 기능으로 거

한 CRM(Customer Relationship Management) 행업체

화 되어가고 있으며, 아카이  기반의 ‘데이터 동 상’ 시장 

한 활성화되어갈 것으로 보여 진다. 동 상 서비스 분야는 단

순 업로드와 공유 서비스를 제공하던 것이 랫폼으로 발 하

고, 최근 동 상 랫폼이 다른 서비스와 결합하여 컴포 트

되는 과정 속에 있으며, 단순 이어의 제공에서 1인 개인 

방송국까지 아우르는 새로운 패러다임으로 발 하고 있다. 

이러한 디지털 미디어 시 에는 콘텐츠 패키지와 채 의 

랜드화(업체, 랫폼, 유통경로, 랜드 이미지)가 매우 요해

지게 되므로, 랜드는 컨버 스(convergence)되며 콘텐츠는 

다이버 스(divergence)되는 경향을 보일 것이다. 즉, 채 의 

랜드는 구  등의 강력한 허 에서, 콘텐츠는 창의 인 신규

벤처에서 탄생하게 되는 것이다. 이와 같은 산업 황 속에서 

UCC 비즈니스가 성공하기 해서는 고객과의  확보, 

한 경제  보상, 작권 보호, 제작 기술 지원 등의 기반 마

련이 필요하다. 이를 통해 감성 문화의 시  흐름에 따라 새로

운 라이 스타일을 창조하는 UCC 기반의 비즈니스 모델을 

구축할 수 있어야 할 것이다.[11] 

따라서 향후 UCC 비즈니스 서비스는 첫째, 웹 2.0 개방성에 

부합하는 사용자 심의 설계가 요해진다. 재 웹 2.0은 

API 공개  SOA (Service-oriented architecture)가 이루어

지고 있으므로 OS에 상 없이 구  가능한 공개 소 트웨어

를 통한 웹 기술로 통합될 것으로 망된다. 둘째, 멀티미디어 

트 드에 합한 랫폼  제작 툴을 개발할 필요성이 증

됨에 따라 보다 편리하고 차별화된 UCC 개발  편집 툴을 

제공하는 쪽으로 기술발 이 이루어 질 것이다. 셋째, UCC는 

뉴미디어 랫폼의 차세  서비스인 동시에 PCC를 통해 킬러 

콘텐츠로 포지셔닝될 것이다. 이로써 DMB, IPTV, 와이 로 

등 새로운 서비스 확 에  향을 미칠 콘텐츠 수  문

제를 해결할 수 있게 된다. 넷째, 뉴미디어 랫폼 연동을 통해 

UCC의 시청 도우가 더욱 확장될 것이다. 다섯째, UCC의 

활성화로 자체 인 미디어 생산과 다원 인 미디어 소비문화

가 형성될 것으로 보인다. 

Ⅶ. 결 론  
삼성경제연구소는 차세  인터넷 비즈니스 모델의 4  견인 

요소로 UCC 등의 이용자 참여, 동 상 콘텐츠의 소비 확 , 

인터넷 서비스의 고도화․지능화, 모바일화를 선정하 다. 특

히 인터넷 검색, 인터넷 미디어, 자상거래, 디지털 가  등의 

부문과 목되어 차세  비즈니스 모델을 형성할 것으로 상

하고 있다.[12] 그러나 UCC 비즈니스 시장은 이제 시작단계

이고 서비스의 안정을 꾀하려면 작권, 표 화 기술 구 , 수
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익모델 확립, 유통체계의 확립, 양질의 콘텐츠 제작 등 해결해

야 할 문제들이 많다. 이는 반 로 그만큼 UCC 사업에서 필요

한 해야 할 일들이 많다는 것이며, 이러한 문제해결을 통해 

UCC 시장에서 선 기회를 가질 수 있다면 성공할 수 있는 기

회요인이 많다고도 볼 수 있다. 이제 UCC 비즈니스 시장의 핵

심요소들을 이끌어낼 수 있는 서비스 체계를 갖추고 UCC의 

가치 평가 기 과 콘텐츠 제공자와 사업자 간 수익을 골고루 

분배할 수 있는 랫폼이 설계되어 수익모델을 확립할 수 있

기를 기 한다. 

본 논문은 UCC 서비스의 비즈니스 모델을 개발하기 한 

기 연구로서 재 국내외의 동 상 UCC가 어떻게 서비스되

고 있는지 그 황을 살펴 으로써, UCC 서비스의 문제 과 

앞으로의 발  망은 어떠한지에 해 분석해 보았다. 이를 

바탕으로 향후 UCC 서비스의 문제 들을 해결하기 한 기

술개발 연구와 UCC 비즈니스의 모델의 개발 방향  수익모

델의 정립에 한 연구가 지속되어져야 할 것이다.
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