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요약

최근 정보의 형태는 텍스트나 이미지 기반에서 벗어나 복합 멀티미디어, 즉 동영상 위주로 빠르게 이동하고 있다. 특히 사용

자에 의해 제작되고 유통되는 동영상 UCC의 급격한 부상은 사용자의 정보 생산력과 정보 공유, 소비 형태를 능동적으로 변화

시키고 있다. PC 뿐 아니라 IPTV에서도 주요 서비스 모델로 관심을 받는 동영상 UCC는 향후 지식 결부형 학습 콘텐츠로

옮아갈 것이라 예상되고 있으며 여기에는 수익 모델의 개발과 저작권 보호 이슈가 해결해야 할 선결 과제로 인식된다. 이에

본 논문은 방송 콘텐츠 제공 표준 기술인 TV-Anytime, 학습객체메타데이터인 LOM(Learning Object Metadata)을 기반으로

OSMU 동영상 UCC 학습 콘텐츠 서비스 모델을 위한 에디터를 설계하고 외부 콘텐츠 소스를 활용할 수 있는 콘텐츠 저작

시나리오에 기반한 메타데이터를 설계하였다. 이를 통해 사용자의 다양한 지식을 활용할 수 있는 UCC 학습 콘텐츠 서비스

모델 발굴과 콘텐츠의 확대 재생산에 있어서 적극적인 저작권 보호가 이루어질 것을 기대한다.

1. 서론1)

최근 인터넷에 접속하여 특정 정보를 찾고자 하는 사람이라면 누

구나 쉽게 해당 정보와 관련된 동영상을 제공받는다. 그리고 별다른 불

편함 없이 이를 이용한다. 이는 과거 텍스트나 이미지 기반의 정보가

대다수를 차지했던 것에서 정보의 형태가 복합 멀티미디어, 즉 동영상

위주로 빠르게 이동하고 있음을 의미한다. 여기에는 사용자에 의해 제

작되고 유통되는 동영상 UCC(User Created Contents)의 급격한 부상

이 한 몫을 차지하고 있다[1]. 직접 콘텐츠를 생산하고 이를 다른 사람

들과 자유롭게 공유하며 더 나아가 능동적으로 소비에 참여하는 C세

대(Contents Generation)가 등장하면서 동반된 동영상 UCC의 부상은

인터넷 콘텐츠의 발전 측면에서 자연스러운 방향이라 할 수 있다

[2][3].

초기 UCC는 금전적 이익이 동반되지 않는 단발성 콘텐츠로 받아

들여졌으나[4] 단순한 엔터테인먼트 UCC에서 벗어나 지식이 결합된,

지식 결부형 학습 콘텐츠로 그 필요성이 옮아갈 것이라 예상되고 있는

현재, 수익모델의 부재 및 UCC 콘텐츠의 저작권 침해 이슈는 반드시

넘어야 할 산으로 인식되고 있다[3]. 여기에는 다음과 같은 고려사항이

존재한다. 첫째, 지식 결부형 UCC 콘텐츠의 활성화를 위해 UCC가 학

습 콘텐츠로서 역할을 할 수 있는 서비스 환경이 구성되어야 하며 둘

째, UCC 콘텐츠의 확대 재생산을 감소시키지 않으며 저작권을 확보,

관리할 수 있는 서비스 기술이 제공되어야 한다는 것이다. 즉, UCC 콘

텐츠의 10~15%만이 순수 창작물로 생산되고 나머지는 외부 콘텐츠 소

1) 이 논문은 2009년도 정부(교육과학기술부)의 재원으로 한국과학재단의 지원

을 받아 수행된 연구임(No. 2009-0080970).

스를 활용하여 변형, 가공된 콘텐츠가 대다수를 차지하고 있는 점을 감

안하여[5] 모든 콘텐츠를 직접 생산하기 어려운 개인이 저작권 침해를

하지 않으며 외부에 오픈된 소스를 활용하여 콘텐츠를 생산할 수 있는

환경이 필요하다. 이미 법제도적, 기술적, 경제적, 유통적, 문화적 측면

에서 UCC 서비스의 문제점이 기존 연구에서 논의되었으나[6] 아직까

지 각 측면에서 뚜렷한 개선방안은 요원한 상태이다. 그러나 UCC의

특성에 따라 저작권을 탄력적으로 적용하고 기존 콘텐츠에 대한 활용

방안을 유연하게 대처할 필요성이 있음은 지적된 바 있다[7].

이에 본 논문에서는 사용자가 외부 콘텐츠 소스를 자유롭게 활용

하며 UCC 학습 콘텐츠 생산이 가능한 콘텐츠 에디터(Editor)를 제안

한다. 또한 UCC는 IPTV에서도 관심 서비스로 주목받는 요소이므로,

향후 Web과 TV에서 모두 활용될 수 있는 서비스 모델에 기반하여 연

구를 진행한다. 논문의 구성은 다음과 같다. 먼저 UCC 학습 콘텐츠의

개념 및 서비스 모델을 제시한다. 둘째, 이러한 서비스 모델을 가능하

게 하기 위한 OSMU 학습 콘텐츠 서비스 기술로 TV-Anytime과

LOM을 살펴본다. 셋째, 콘텐츠 저작 시나리오에 기반하여 시스템 구

성도, 메타데이터 스키마 구조, 에디터 사용자 인터페이스의 간단한 구

성안을 제안한다. 마지막으로 향후 연구 과제를 도출한다.

2. 동영상 UCC 학습 콘텐츠 개념 및 서비스 모델

가. 동영상 UCC 학습 콘텐츠 정의

UCC 학습 콘텐츠를 정의하기에 앞서, UCC의 정의부터 살펴볼

필요성이 있다. UCC는 웹2.0 환경이 되면서 부각된 콘텐츠 형태로 일

반적으로는 사용자 제작 콘텐츠라 불리지만 미국에서는 UGC(User
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Generated Contents), CGM(Consumer Generated Media), 일본에서

는 CCM(Consumer Created Media) 등 그 용어 자체도 다양하다[8].

OECD에서는 1) 인터넷 또는 소셜 네트워크를 통해 공개되고 2) 제작

자의 창작 노력이 일정 정도 반영되며 3) 직업적인 일상과 업무 외로

창작된 콘텐츠라 구체적으로 정의하고 있으며, 위키피디아(Wikipedia)

에서는 최종 사용자(End-users)에 의해 제작되어 대중에 공개된 다양

한 종류의 미디어 콘텐츠를 UCC(UGC/CGM)로 정의한다[9]. 본 논문

에서는 그 중에서도 일반 텍스트, 이미지 기반의 정지 영상에서 확장하

여 동영상의 형태로 제공되는 UCC로 그 범위를 한정하고, 이를 즐기

는 사용자에게 학습의 효과를 제공하는 지식 결합형 미디어 콘텐츠를

동영상 UCC 학습 콘텐츠로 정의한다.

나. 동영상 UCC 학습 콘텐츠 서비스 모델

UCC를 이용한 교육은 주로 학교 또는 학원 등의 교육 환경에서,

또는 기업체에서 교육 수단으로 활용하는 것에서 출발하여 최근 들어

서는 '시원스쿨(siwonschool.com)'의 경우처럼 특정 영역의 전문가

개인이 디지털 기기를 활용하여 동영상을 촬영하고 이를 교육 콘텐츠

로 판매하는 등 그 범위가 확대되는 추세이다. 기존 UCC가 흥미 위주

에서 지식 제공 콘텐츠로 그 비중이 이동하면서 포털(Portal)에서도 '

지식 동영상(naver.com)', 'tv팟 노하우(daum.net)',

'QTV(freechla.com)' 등의 서비스를 제공 중이며, 지식 공유 자체를

목적으로 하는 인스트럭터블즈닷컴(instructables.com), 메이크진닷컴

(makezine.com) 등 동영상 중심 지식 제공 사이트도 특화된 영역을 구

축 중이다. 이들 포털이나 개별 사이트는 공히 콘텐츠 제공자와 콘텐츠

소비자가 상호 네트워킹 할 수 있는 플랫폼을 제공하고 이들을 연결시

켜주는 가치 네트워크(Value Network)를 제공한다는데 그 주안점이

있다[10]. 생산과 소비가 순환하는 가치 네트워크에서 보여지는 UCC

비즈니스 모델의 가치사슬은 일반적인 가치 사슬과는 다른 특성을 보

인다[11]. 즉, 소비의 마지막 단계에서 UCC의 한 사이클이 마무리되는

것이 아니라, 기존 작품에 영감을 받아 이를 토대로 제작되는 파생

UCC가 다시금 도출되는 것인데 이는 관여도에 따라 UCC를

UGC(User Generated Contents), UMC(User Modified Contents),

URC(User Recreated Contents)로 구분하는 것과도 연결되는 특성이

다[12]. UGC는 순수하게 창작된 콘텐츠를, UMC는 제작자의 의도가

훼손되지 않는 선에서 수정되고 변형된 콘텐츠를, URC는 기존 제작의

도가 사라지고 새롭게 재창조된 콘텐츠를 의미한다.

3. OSMU 학습 콘텐츠 서비스 기술

가. TV-Anytime

웹에서 확장하여 다양한 단말 환경, 그 중에서도 TV에의 적용을

수용하기 위해 각기 다른 사용자의 사용 환경에 맞추어 서비스를 제공

하도록 지원하는 TV-Anytime 메타데이터를 살펴보도록 한다.

TV-Anytime은 맞춤형 방송 서비스, 즉 사용자 기호, 단말 성능,

망 특성, 자연 환경 등을 포함한 사용 환경에 적합한 방송 콘텐츠를 제

공하기 위한 표준 기술로서 TVAF(TV-Anytime Forum)에서 개발이

진행 중이다[13]. 가정하는 시스템 환경과 제공하는 주요 기능적 측면

에 따라 Phase 1(TVA-1), 2(TVA-2) 두 단계로 구분되는데 그 중

Phase 1은 2002년 말 표준이 완료되었으며 메타데이터를 이용한 A/V

데이터의 탐색과 선택, 획득, 소비를 통한 콘텐츠 서비스 제공을 목표

로 한다.

(그림 1) TV-Anytime Phase 1 메타데이터

Phase 2는 Phase 1의 A/V 콘텐츠 뿐 아니라 다양한 콘텐츠를 수

용하기 위해 기존에 정의된 데이터 타입을 확장, 새롭게 정의한 데이터

타입을 추가한다. 그림 2는 TV-Anytime Phase 2의 메타데이터를 설

명한다.

(그림 2) TV-Anytime Phase 2 메타데이터

나. LOM

LOM은 Learning Object Metadata로, 학습용 러닝 오브젝트

(Learning Object)와 학습을 지원하는 디지털 자원(Digital

Resources)을 기술하는 데이터 모델로 정의된다. 일반적으로

LMS(Learning Management Systems)와 연동하며 러닝 오브젝트의

재사용성을 지원하고 발견가능성을 높이며 정보처리상호운용성을 촉

진시키는 것을 목적으로 한다. LOM은 총 9개(General, Lifecycle,

MetaMetadata, Technical, Educational, Rights, Relation,

Annotation, Classsification)의 카테고리로 구성되며 다양한 형태의

교육 자료에 필요한 최소한의 속성만을 정의함으로써 적용성과 확장

성 면에서 보다 높은 유연성을 가진다[14].

4. OSMU 동영상 UCC 학습 콘텐츠 에디터 설계

가. 시스템 구성도

유비쿼터스 환경에서의 학습 방식을 고려하여 다음 그림 3과 같은

OSMU 동영상 UCC 학습 시스템을 구성한다. IPTV와 Web이 네트워

크를 통해 u-LMS와 u-LCMS 서버를 같이 공유함으로 소비자

(Learner)는 동일한 학습 환경을 디바이스 종류에 상관없이 제공받는

다. 에디터를 이용해 생성한 학습 UCC는 u-LCMS의 콘텐츠 서버에
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저장되며 UCC를 생성하는 과정에서 기존재하는 콘텐츠를 활용한 파

생 UCC, 즉 UMC, URC를 생성한 경우, 어떠한 콘텐츠를 활용했는지

제공자(Provider)와 소비자(Learner), 그리고 활용된 콘텐츠 제공자

(Pre-provider) 간에 공유할 수 있도록 Metadata 서버는 Reference 스

토리지를 참조한다. UCC 콘텐츠를 학습한 활동은 u-LMS에서 모니터

링되며 UCC의 학습적 가치에 따른 유료화와 저작권 비용의 과금 결제

처리를 고려하여 빌링(Billing) 모듈을 둔다.

(그림 3) OSMU UCC 동영상 학습 시스템 구성도

UCC 학습 콘텐츠는 서비스를 제공하는 측과 이를 소비하는 측의

구분이 사실상 모호하며 소비자는 소비와 동시에 제공자로서 입장이

변화될 수 있으므로 이러한 유기적인 소비 변화 과정을 콘트롤하고 투

명하게 반영할 시스템 구성이 무엇보다 중요하다.

나. 콘텐츠 저작 시나리오

시나리오를 이용하여 서비스를 개발하고자 할 때, 시나리오의 결

과물이 개발 단계에서 필요한 기능을 직접적으로 도출하지 못하는 경

우를 방지하기 위해 시나리오를 기술 구현의 관점에서 계층적으로 분

석하였다. 시나리오의 계층 분석에는 Situation, Task, Action,

Operation 4단계가 적용된다[15]. 본 논문에서는 파생 UCC(UMC,

URC), 즉 외부 콘텐츠 소스를 활용하여 콘텐츠를 재생산하는 관점을

중심으로 시나리오 계층 분석을 전개한다. 다음 그림 4는 콘텐츠 생산

Situation에서 도출된 저작 시나리오이다.

(그림 4) 콘텐츠 저작 시나리오 계층 분석

외부 콘텐츠를 활용하는 경우 콘텐츠의 생산 뿐 아니라 콘텐츠 소

비 단계에 대한 추가적인 고려가 요구된다. UCC 학습 콘텐츠의 양적

증가를 높이기 위해서는 활용된 외부 콘텐츠 제공자를 위한 효용 제공

이 소비 단계에서 동시에 이루어져야 하기 때문이다. 따라서 UCC 콘

텐츠를 생산 후 소비하기까지 액션의 흐름은 다음 그림 5와 같이 외부

콘텐츠 참조 여부에 따라 콘텐츠 생산 단계와 콘텐츠 정보 표시 단계

에서 그 내용이 달라지게 된다.

(그림 5) 생산에서 소비까지 액션 정보 흐름

다. 메타데이터 설계

콘텐츠 저작 시나리오에서의 계층적 분석을 기반으로 메타데이터

요구사항을 도출한다. 기본적으로 TV-Anytime을 활용하였으며 학습

콘텐츠 메타데이터를 위해 LOM을 참조하여 설계하였다. 또한 UCC

학습 콘텐츠 저작시의 외부 콘텐츠 소스 활용을 고려하여 Reference

메타데이터 요소를 추가하였다. Reference 메타데이터는 콘텐츠에 기

여 및 공헌한 외부의 참조 디지털 아이템과 아이템 제작자로 정의한다.

이는 필수 메타데이터(Mandatory)는 아닌 선택적 메타데이터

(Optional)이다.

NO 요소 정의

1 /ContentDescription/Title 콘텐츠의 제목

2 /ContentDescription/Identifier 콘텐츠의 유일한 전역 식별자

3 /ContentDescription/Description 콘텐츠에 대한 부가적 설명

4 /ContentDescription/Genre 콘텐츠가 속하는 장르

5 /ContentDescription/Keyword 콘텐츠를 나타내는 특정 단어

6 /ContentDescription/Language 콘텐츠의 주사용 언어

7 /ContentDescription/CreationDate 콘텐츠의 생성 일자

8 /ContentDescription/ProgramRef
콘텐츠의 인스턴스를 가르키는

참조 식별자

9 /ContentDescription/FileFormat 콘텐츠를 이루는 파일 포맷

10 /ContentDescription/Creator 콘텐츠 제작자

11 /ContentDescription/MediaDuration 콘텐츠의 유효기간, 범위

12 /ContentDescription/Relation
콘텐츠와 관련된 기타 정보

(URL, URI 등)

13 /ContentDescription/Rights 콘텐츠의 저작권

14 /ContentDescripton/Reference
콘텐츠에 기여 및 공헌한 참조

아이템, 아이템 제작자

<표 1> OSMU UCC 표준 메타데이터

표 1에서 정의된 메타데이터를 근간으로 표준 메타데이터 스키마

를 도출하였다. 이는 OSMU UCC 학습 콘텐츠를 기술하기 위한 메타
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데이터 스키마로 최소한의 메타데이터를 포함한다.

(그림 6) OSMU UCC 메타데이터 스키마

라. 에디터 사용자 인터페이스 예

UCC 학습 콘텐츠 에디터는 UCC를 저작하고 학습 구성을 함에

있어 많은 연습을 수행하지 않은 사람도 쉽게 이용할 수 있도록 복잡

하지 않은 사용자 인터페이스를 제공하도록 한다. 더불어 활용한 콘텐

츠 소스 정보를 표현함에 특성을 둔다. 아래 그림 7은 에디터 사용자

인터페이스의 한 예이다. 외부 콘텐츠를 불러들임과 동시에 콘텐츠 정

보와 저작권 정보가 표시되고 정보가 누락된 경우에는 수동 입력도 가

능하도록 Reference 관리 기능을 제공한다.

(그림 7) UCC 학습 콘텐츠 에디터 사용자 인터페이스 예

5. 결론

최근 들어 UCC의 활용도는 재미를 즐기는 차원이던 것에서 직간

접적인 정보를 제공하는 차원으로 넘어가고 있다. 기업체나 관공서 등

에서 마케팅 혹은 홍보의 수단으로 UCC를 활용함도 그리 낯설지 않은

풍경이다. 앞으로 UCC에 대한 공급과 수요는 지식결합형 UCC로 변

화할 것이라는 예상 속에서[3] 그에 동반된 수익모델 부재와 저작권 보

호의 이슈를 해결하기 위한 방안으로 본 논문에서는 Reference 메타데

이터를 이용한 UCC 학습 콘텐츠 에디터 설계를 제안하였다. 이는

UCC를 쉽게 꾸미고 만드는 것에 머물지 않고, 알게 모르게 타인의 콘

텐츠를 활용하고 있는 UCC 저작 경향을 제한하지 않으며 동시에 저작

권을 보호할 수 있다는 특성을 지닌다.

에디터 설계를 위하여 첫째, Web과 IPTV를 사용할 수 있는

OSMU UCC 동영상 학습 시스템을 구성하고 둘째, 계층분석을 통한

콘텐츠 저작 시나리오를 도출하고 셋째, TV-Anytime과 LOM을 참조

하여 OSMU UCC 표준 메타데이터를 설계하였다. 콘텐츠 저작 시나

리오의 요구사항은 콘텐츠에 기여 및 공헌한 외부의 참조 디지털 아이

템과 아이템 제작자로 정의된 Reference 메타데이터에 반영되었다. 이

러한 설계 과정을 통해, 마지막으로 동영상 UCC 학습 콘텐츠 에디터

의 사용자 인터페이스 예를 보였다.

OSMU에서 IPTV와 Web만을 단말 환경으로 고려한 것은 아쉬운

점이며 또한 단말 특성에 따른 사용자 인터페이스 적응화 부분에 대한

연구의 필요성도 남는다. 그러나 향후 투명하고 유기적인 UCC 콘텐츠

유통을 활성화하는데 본 논문이 작게나마 일조할 것을 기대하며, 도출

된 메타데이터를 기반으로 학습 시스템을 설계하고 UCC의 서비스 특

성이 변화함에 따른 에디터 사용성 평가를 수행하는 꾸준한 후속 연구

가 필요하리라 본다.
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