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            Abstract
          
        

        
          본 연구에서는 한류 열풍의 주역인 한국 디지털 음악산업의 구조적 문제점을 분석해보고 융합 환경에서 글로벌 플랫폼 사업자와 경쟁을 위한 발전 방안에 대하여 논하였다. 먼저 글로벌 음원 스트리밍 서비스의 급성장 및 국내 음악산업의 현황에 대해 살펴보았다. 다음으로 디지털 음악산업의 구조적 문제점으로 수직적 통합 된 유통사 중심의 불합리한 음원 수익 배분 비율 등에 대하여 지적하였다. 마지막으로 디지털 음악산업의 발전 방안에 대하여 저평가된 음원의 가치 회복을 위한 인프라 구축, 음원 수익 배분 비율의 재편, 저작권 신탁관리단체의 투명하고 체계적인 수익 배분 시스템 구축을 제시하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          In this study, we analyzed the structural problems of the Korean digital music industry which is the protagonist of the Korean Wave or Hallyu, and discussed ways to improve competition leverage with global platform providers in a industry convergence environment. First, we examined both the growth of global music streaming service market and the existing status of the domestic music industry. Next, we indicated such structural problems of the digital music industry as irrational profit distribution ratio for the sound sources, centered on the distributors integrated vertically. The suggested improvement measures included building of infrastructure to restore value of digital music, restructuring of distribution process for the music copyright revenue, development of transparent and systematic revenue distribution process by the Copyright Trust Management Association.
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      Ⅰ. 서 론
      한국 문화콘텐츠 산업의 규모는 디지털 융합환경의 변화와 K-POP 열풍을 중심으로 최근 급성장하고 있다. 전 세계적으로 실물 음반 시장이 점차 축소되고 있고, 코로나 팬데믹으로 인하여 대부분의 공연이 취소되는 상황임에도 불구하고 올해 우리나라 K-POP 음반 판매량은 전년 대비 41.9% 증가하였으며, 온라인 콘서트 실시간 스트리밍 시청자 수는 세계 신기록을 세워 기네스북에 오르는 등 한류 팬덤의 힘을 증명하고 있다. 예컨대 방탄소년단은 미국 빌보드 메인 싱글차트 핫 100에서 1위를 차지하여 국내 기업들은 방탄소년단을 모델로 기용해 마케팅 효과를 극대화 시키고 있다. 또한 2020년 10월 비대면 환경에 맞추어 피나는 노력 끝에 세계 최초로 라이브 스트리밍 콘서트를 개최하여 전 세계에서 약 100만 명이 콘서트를 시청하였는데 단순 시청권 판매 매출액만 합쳐도 대략 500억 원대로 추산된다[1].

      하지만 이러한 결과는 해당 소속사에서 브랜드 IP(IntellectualProperty)와 세계관 IP를 활용한 차별화된 트랜스미디어 스토리텔링(Transmedia Storytelling)전략을 바탕으로 아티스트를 해외로 진출시켜 일구어낸 성과이다. 방탄소년단 소속사에서 음악을 통해 정상적인 수익 창출이 어려워진 한국 음악산업의 한계를 극복하기 위하여 새로운 비즈니스 영역을 개척해낸 것으로 볼 수 있다. 다시 말해 현재 K-POP은 미국에서 연일 역사적인 기록을 보여주어 대중에게 한국 음악산업의 장밋빛 미래를 상상하게 하지만 국내 음악산업의 실상은 음원 가치 평가 절하 및 구조적으로 많은 문제점이 있어서 열악한 상황이다. 때문에 온라인 스트리밍 시장이 매년 급성장하고 있음에도 불구하고 방탄소년단과 같이 특별한 경우를 제외하면 다수의 아티스트에게 돌아가는 수익은 노력 대비 턱없이 적어서 부익부 빈익빈이 점점 심해지고 있다. 게다가 글로벌 음악플랫폼과의 경쟁까지 앞두고 있기 때문에 관련 사안을 살펴보는 것은 중요하다.

      한국의 디지털 음악산업에 대한 학문적 연구는 다른 문화 산업에 비해서 크게 활성화되어 있지 않다. 대표적으로 온라인 음원 불법복제의 문제점을 다룬 연구[2], 국내 음악산업에서 디지털 음악제작과 유통 구조에 대한 연구[3], 디지털화가 음악 시장에 미친 영향 연구[4], 소비자의 음원 서비스 플랫폼 선택 관련 연구[5], 음악저작권의 내용과 저작권 침해에 대한 플랫폼 사업자의 책임에 관한 연구[6] 등이 있다. 이와 같은 연구가 진행되었지만 한국의 디지털 음악산업의 구조적인 측면과 관련된 연구는 미비하다.

      따라서 본 연구에서는 논문, 연구보고서, 통계 자료, 인터넷 자료 등을 통한 문헌 조사 연구방법을 사용하여 국내·외 디지털 음악산업의 현황을 분석할 것이다. 또한 한국의 음악산업 규모가 확장되지 못했던 원인과 디지털 음악 시장의 구조적 문제점에 대하여 살펴본다. 마지막으로 음악 저작권료 수익구조의 개선 방향 및 디지털 음악산업 발전 방안에 대해 제언하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 국내외 디지털 음악산업의 현황
      
        2-1 글로벌 디지털 음악산업의 현황
        전 세계의 음악 시장은 라이브 음악 시장과 기록 음악 시장으로 나눌 수 있다. 기록 음악 시장은 물리적 유통, 디지털 유통, 공연권 시장, 배경음악 시장으로 분류할 수 있다. 디지털 음원 시장은 디지털 유통에 해당되는데, 디지털 음원이란 인터넷 네트워크를 통하여 디지털 포맷으로 전환된 음원 파일을 스트리밍하거나 다운로드하여 청취할 수 있도록 변환한 음원을 일컫는다. 스트리밍이란 인터넷 네트워크를 통해서 이용자가 실시간 음악을 감상할 수 있도록 하는 서비스를 말한다[7].

        국제음반산업협회(IFPI; International Federation of the Phonographic Industry)에 따르면 2019년 글로벌 음악산업의 매출은 [Fig.1]과 같이 8.2% 증가하여 202억 달러를 기록하였다. 특히 스트리밍 매출이 지난해 대비 22.9% 증가해 114억 달러를 기록했고 수익은 56.1%로 처음으로 전체의 절반 이상을 차지하였다. 그 배경에는 유료 구독 스트리밍이 24.1% 증가가 있는데 2019년 말 기준으로 유료 스트리밍 서비스 사용자가 3억 4,100만 명에 달한다[8]. 미국의 경우 스트리밍 음악 수익이 해마다 높아지고 있는데 특히 2019년 상반기를 기준으로 유료 구독 수입이 스트리밍 전체의 77%를 차지하였다[9].

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Global recorded music revenues by segment 2019.
          
          

          

        

        이처럼 글로벌 디지털 음악 시장이 스트리밍 서비스를 중심으로 재편된 가운데 전 세계 음원 플랫폼 1위로 부상한 사업자는 [Fig. 2]에서 가장 높은 음원 스트리밍 유료 구독 점유율을 차지하고 있는 스포티파이(Spotify)이다. 2008년 스웨덴에서 시작하여 전 세계 100개 국가의 2억 5천만 명이 넘는 회원을 보유하고 있는 스포티파이가 글로벌 시장에서 1위를 유지하고 있는 비결은 다른 사업자와는 다른 차별화된 특징을 가지고 있기 때문이다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Global Music Streaming Paid Subscriptions by	 Brand Share-2019.
          
          

          

        

        스포티파이의 음악 큐레이션은 전 세계 2억 5천만 명 이상 사용자의 빅데이터를 기반으로 하며 사용자의 음악 선호도 분석 능력이 뛰어나다. 예컨대 트러플 피그 알고리즘(truffle pig algorithm)을 자체 개발하여 사용자 라이프 스타일에 맞는 음악을 추천해주는 모멘츠(moments), 소셜 네트워크 및 블로그를 하루에 천만 개 이상 분석하여 플레이 리스트를 구성하고 대중의 좋아요와 청취 횟수에 따라 실시간으로 수정되는 프레쉬 파인즈(fresh finds)라는 서비스를 제공한다[10]. 때문에 자신의 취향에 따라 굳이 검색해보지 않아도 다양한 아티스트의 음악을 소비할 수 있다는 장점이 있다.

        하지만 스포티파이는 아직 흑자를 제대로 내지 못하고 있다. 가장 큰 원인은 음악 저작권료로 창작자에게 지급하는 금액이 매우 크기 때문이다. 다시 말해, 음원 수익 배분 시 발생한 이익을 음악 생산 영역에 많은 비율을 되돌려주고 있다. 대신 스포티파이는 적자 폭을 줄이기 위하여 팟캐스트 시장을 확대하여 광고 수입을 늘리기 위한 전략을 구사하고 있다[11]. 팟캐스트 서비스는 광고 수입을 늘릴 수 있고 음원 저작권료보다는 저렴한 비용으로 수익 창출이 가능하기 때문이다.

        글로벌 1등 음원 플랫폼 사업자인 스포티파이 사례를 보면 해외 선진국에서는 음악 저작권자에 대한 존중 인식이 높다는 것을 알 수 있다. 또한 음악 창작자의 저작권을 존중하면서도 글로벌 시장에서의 경쟁을 위하여 음악콘텐츠의 새로운 가치를 창출을 위해 끊임없이 연구개발을 위해 노력하는 점은 우리에게 시사하는 바가 크다.

      

      
        2-2 국내 디지털 음악산업의 변천사
        2019 국내 콘텐츠산업 통계조사 보고서에 따르면 2018년 한국 음악산업의 총 매출은 6조 979억 원의 규모이며, 한국 음악산업 매출은 K-POP을 필두로 지난 5년 동안 꾸준히 증가하고 있다. 하지만 이러한 호황은 아이돌을 중심으로 나타나고 있어서 대중음악계 내부에서는 부익부 빈익빈이 강화되었다는 비판의 목소리가 높아지고 있다[12]. 음악 시장이 방탄소년단, 블랙핑크와 같이 강력한 팬덤을 가진 톱 가수를 중심으로 수익이 돌아가는 구조이기 때문이다. 따라서 한국의 음악산업의 구조적 문제점을 분석하기 위해 음악산업의 변천사부터 살펴보고자 한다.

        우리나라는 2000년대 초 CD(compact disc)에서 디지털 파일로 음악 소비 형태가 변화되면서 디지털 음원 시장이 형성되었다. 음원은 곡 단위 구매가 가능해졌고 소비자들은 원하는 음악만 구매가 가능하게 되었다. 음원 유통 방식도 음반제작사⇒ 음반사⇒ 도매상⇒ 소매점⇒ 소비자라는 기존 유통 구조에서 인터넷과 모바일에서 새로운 디지털 음원 서비스 플랫폼(POC; Point of Contact)을 기반으로 바뀌었다[13].

        당시 미국에서는 기술 기업가인 숀패닝에 의해 무료 음악 공유 프로그램인 냅스터(Napster)가 개발되었는데, 대중들이 그 프로그램을 통해 음악을 업로드하여 P2P(Peer-To-Peer)파일을 공유하면서 전 세계적으로 무료 문화가 확산되기 시작하였다[14]. 그로 인해 피해를 입은 미국의 음악저작권자들은 미국음반산업협회(RIAA; Recording Industry Association of America)를 통해 냅스터 등 P2P 공유사이트를 대상으로 법적 소송을 제기하였지만 대중들의 무료 음악에 대한 인식은 쉽게 바뀌지 않았다. 우리나라도 이러한 영향을 받아 대중들은 당시 소리바다와 같은 공유 플랫폼을 통해 음악을 불법으로 다운로드를 받는 경우가 대부분이었으며 음악의 가치는 점점 추락하게 되었다.

        그 후 수많은 매체의 등장은 음악산업에 큰 변화를 가져왔다. 시대의 변화에 따라 대중들은 점점 개인화되었고 모두가 함께 즐기는 음악보다는 개인 취향에 맞는 음악을 선택적으로 소비하게 되었다. 지상파 방송 편성에서도 음악 프로그램은 점점 사라졌고 적극적인 음악 소비자층인 마니아들도 차츰 줄어들게 되었다. 결국 국내 음악 시장은 패스트 뮤직(fast music)이 주류를 이루게 되었고 ‘국민노래’는 찾아보기 힘들어졌다. 이렇게 달라진 미디어 환경으로 인해 음원만으로는 수익 창출에 희망이 보이지 않자 음악사업자들은 ‘대중형’ 아티스트가 아닌 수익이 높은 ‘팬덤형’ 아티스트 양성이라는 새로운 전략을 세우기 시작하였다[15].

        구체적으로는 유튜브나 소셜 네트워킹 서비스(SNS; Social Networking Service)에 친숙한 1020 세대를 타겟으로 아이돌을 양성하기 시작하였고, 강력한 팬덤을 구축하여 턱없이 적은 음원 수익 대신 해외 진출 및 콘서트, 굿즈 등의 판매 수익에 집중하게 되었다. 예컨대 방탄소년단이 글로벌 가수가 되었는데도 기성세대 중에 대표곡이 무엇인지 모르는 사람이 적지 않은 이유는 방탄소년단이 ‘팬덤형’ 아티스트에 가깝기 때문이다. 빅히트엔터테인먼트의 방시혁 대표도 미국 타임즈 인터뷰에서 가요계의 음반 판매 부진 문제의 해결책은 충성 팬덤이 될 것이라고 밝힌 바 있다[16]. 즉, 이러한 현상은 이제 아티스트들이 음원을 통해서는 제대로 된 수익을 얻기 어렵다는 것을 뜻하며 이는 곧 국내 디지털 음악산업이 구조적으로 문제가 있음을 보여준다.

      

      
        2-3 국내 음원 스트리밍 시장의 성장과 플랫폼 현황
        음원 스트리밍 시장이 급성장한 배경은 다음과 같다. 첫째, 정보통신 기술의 발달로 데이터 전송속도가 빨라지면서 음악콘텐츠 제공이 용이해졌다. 특히 5G 환경에서는 무선 인터넷 속도가 3G의 5배 이상 빨라져서 고품질 음악, 영화 콘텐츠 및 증강현실(AR; Augmented Reality)·확장현실(ER; Expansion Reality) 콘텐츠도 스트리밍 서비스로 이용이 가능하다. 두 번째 스포티파이, 애플 뮤직과 같은 글로벌 사업자들의 참여로 합법적이며 저렴한 비용의 음원 서비스를 출시함에 따라 경쟁이 치열해졌다. 과거에는 곡을 한 곡씩 다운로드 받는 ‘소유’에 의미를 두었다면 이제는 매달 스트리밍 상품을 ‘구독’ 및 ‘소비’ 하는 형태로 소비자들의 이용행태가 변화하였다[17]. 또한 디지털 환경에 익숙한 Z세대를 중심으로 음원 스트리밍 서비스 수요가 늘고 있다[18]. 이 과정에서 음반 판매량은 급감하였고, 음원 판매량이 급증하여 이제 대중들에게 디지털 음원은 음반의 개념과 동일시 되어 디지털 음원 시장을 중심으로 음악산업의 패러다임이 변하였다.

        국내 음원 플랫폼 점유율 1위 사업자인 멜론은 오랜 시간 디지털 음원 시장을 독점해왔다. 하지만 2019년에 낙전 수입(소비자가 상품 이용 시 사용 한도액을 모두 쓰지 않아 남는 금액) 횡령, TOP 100 차트 기반의 수익 구조, 음원 사재기 등의 문제로 대중들로부터 비난을 받았고 올해 초 실시간 차트 폐지를 감행하였다. 그럼에도 2020년 10월 기준 멜론의 월간 순 이용자 수(안드로이드 기준)는 작년 초 대비 약 20% 감소하여 598만 명에 머물렀다. 순위가 중요했던 기존 아이돌 팬덤 회원들은 대거 이탈했고, 유튜브 뮤직의 국내 진출로 1020 세대 일부도 이탈하였기 때문이다.

        반면 글로벌 사업자인 유튜브 뮤직의 경우 국내 이용자 수는 10월 이용자 수 164만 명으로 작년 초 대비 5배나 증가했는데 특히 10-20대가 전체의 40%에 해당한다[19]. 유튜브 뮤직은 기존의 획일화된 인기차트 위주의 플랫폼에서 피로감을 느낀 대중들이 음악 큐레이션 유튜버들의 플레이리스트 영상을 중심으로 운영자와 구독자 간에 취향을 공유할 수 있기 때문에 소통하는 음악 채널로 지속적으로 성장하고 있는 것으로 보인다[20].

        지금까지 국내 음악사업자의 주요 관심사는 국내 안에서의 시장 점유율 확장이었다. 하지만 우리는 글로벌 플랫폼 사업자와의 경쟁을 직면하고 있기 때문에 근시안적인 시각으로 음악 시장에 접근하는 것은 위험하다. 다행히 최근 이러한 시장 상황을 인식한 일부 사업자가 변화의 움직임을 보이기 시작하였다. 대표적으로 네이버에서 출시한 음원 플랫폼 바이브는 불합리한 수익구조 개선을 위한 방법으로 내돈내듣(내 돈은 내가 듣는 음악에) 이라는 캠페인을 진행하고 있다. 차트 기반의 정산제 대신 사용자가 지불한 금액을 사용자가 실제 들은 곡의 저작권자가 받을 수 있는 사용자 기반 정산제 시스템을 도입한 것이다. 사용자 기반 정산제는 현재 해외에서도 차트 기반 정산제보다 공정한 시스템으로 주목받고 있다. 물론 수익 정산 방식의 변경은 여러 이해관계가 얽혀있어 상황을 지켜봐야 하겠지만 변화를 위한 긍정적 신호로 보여진다. 이처럼 관련 사업자들은 음악 시장 전반의 구조적 문제를 파악하고 개선을 통해 글로벌 시장에서의 경쟁력 확보를 위한 준비가 필요하다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 국내 디지털 음악 시장의 구조적 문제점
      
        3-1 국내 디지털 음원 저작권료 수익 배분 구조의 이해
        하나의 음악콘텐츠가 만들어지기 위해서는 많은 사람들의 노력이 들어가기 때문에 음원 이용 시 다양한 권리자들의 허락이 필요하다. 예컨대 권리자에는 작사가 및 작곡가, 가수, 연주자, 유통업자, 제작자 등이 포함된다. 저작권 이용허락에는 계약자유의 원칙이 적용되며 각 지분권마다 이용자 및 이용형태, 시장에 따라 계약 체결 과정이 세분화 된다[21]. 최근 디지털 음악 시장이 스트리밍 서비스 중심으로 재편됨에 따라 유통 사업자와 저작권자 간의 갈등이 날로 심화 되고 있다. 스트리밍 서비스의 특성상 콘텐츠 제작 및 수급 비용은 많이 들지만 그에 비해 음원 수익은 매우 낮기 때문이다[22]. 여기서는 음원 저작권 사용료의 수익배분 비율을 어떻게 결정하는지 살펴보고 음원 저작권 사용료의 결정 방식에서의 문제점을 분석해보고자 한다.

        한국에서는 음원 발매를 위하여 중간유통업자와의 계약이 필수이다. 구조적으로 개인이 직접 유통사와 계약할 수 없기 때문에 중간유통업자는 음악플랫폼 사업자에게 음원을 공급해주는 역할을 한다. 대표적인 국내 중간유통업자로는 CJ E&M, 카카오 M, 지니뮤직, NHN, 한국음반산업협회 등이 있다. 그렇다면 국내 음원 수익 배분 과정은 어떠한지 살펴보자. 일반적으로 대중들이 음악플랫폼에서 음원을 다운받거나 스트리밍을 하면 저작권료를 지불해야 한다.

        한 곡의 음원을 이용하기 위해서는 저작권자, 실연자, 제작자 모두에게 허락을 받아야 한다. 이처럼 수익 배분 문제가 복잡하기 때문에 국내에서는 음악저작물 이용허락을 문화체육관광부로부터 허가받은 신탁관리단체에서 저작물을 신탁관리하고 있다. 현재 국내 음원 플랫폼 사업자의 대부분은 음원 전송사용료 배분 시 문화체육관광부의 ‘음원 전송사용료 징수규정’을 기준으로 비례 배분 방식(pro-rate)을 사용하고 있다.

        음원 플랫폼에서의 저작권료는 크게 다운로드와 스트리밍 서비스로 나눌 수 있다. 본 연구에서는 스트리밍 서비스 전송사용료를 중심으로 수익구조를 분석해보고자 한다. 음원 저작권료 수익 배분 구조는 복잡한데 음악플랫폼 사업자들에게 일반적으로 적용되는 1번 음원 수익 배분 비율에 대입하여 구조를 예시로 구성하면 [Fig. 3]와 같다. 이는 월정액 스트리밍 요금제 1곡 단가 기준으로 설정하였으며 한국음악저작권협회의 제23조 주문형 스트리밍 서비스에 대한 사용료 규정에 따른 것이다. 사용료 징수 기준은 2가지로 명시되어 있는데 둘 중 더 큰 금액으로 징수한다. 첫 번째는 [0.7원(곡당 단가)×이용횟수×지분율] 또는 [월정액 700원(가입자당 단가)×가입자 수×음악저작물 관리비율]. 2. 매출액×10.5%(음악사용료율)×음악저작물관리 비율이다[24].

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Examples of Royalty earning Distribution structure or Domestic Music streaming services (as of 2020).[23]
          
          

          

        

        예컨대 월정액 스트리밍 서비스 요금이 7천 원이고 사용자가 한 달 동안 1,000회 스트리밍을 하면 1곡당 7원이 된다고 가정해보자. 우선 2020년 현재 저작권자: 음원 플랫폼 사업자(멜론, 지니, 벅스 등)의 수익 배분 비율은 65:35이다. 이 비율은 문화체육관광부의 ‘음원 전송사용료 징수규정’ 에 명시되어 있는데 기존의 60:40에서 창작자의 권리 보호를 위해 2018년도에 약간 조정된 것이다[25]. 전체 100% 중 음원 플랫폼 사업자의 몫 35%를 제외하면 저작권자의 몫 65%가 남는데 이 수익은 각 저작권 신탁관리단체로 배분된다. 저작권 신탁관리 단체에서 권리자의 수익을 배분 및 관리하는 이유는 음악 한 곡 당 많은 권리자가 관계되어 있어 개인이 디지털 환경에서의 모든 상황에서 음원 이용허락 업무 처리가 매우 어렵기 때문이다. 물론 가입은 선택이지만 신탁관리는 디지털 음원 이용허락 관리의 용이성이라는 이점이 있고, 특히 한국음악저작권협회의 경우 방송사와 협약이 되어 있어서 가입을 해야만 자신의 음악이 방송에 나올 수 있기 때문에 국내에서 가장 많은 음악저작자들이 가입되어 있다.

        다음으로 음원 권리자의 몫 65%가 저작권 신탁관리단체에서 어떻게 배분되는지 살펴보자. 저작자의 몫 65% 중 49%는 중간유통업자에게 지급된다. 중간유통업자는 음반제작자와 계약관계에 따라서 수익의 20% 혹은 30% 정도의 수수료를 제외하고 음반제작자에게 수익을 배분한다. 그리고 음원 권리자의 몫 65% 중 나머지 16%는 작사 및 작곡가의 수입을 관리하는 한국음악저작권협회와 실연자의 수익을 관리하는 음악실연자연합회에서 수수료를 제외한 후 최종적으로 저작권자(작사가, 작곡가, 편곡가)/실연자(가수, 연주자, 음반저작자)에게 수익이 배분된다. 특히 실연자의 경우 [Fig. 3]의 예시에서 0.336원이 배분되는데 만약 여러 명이 제작에 참여했으면 0.336원을 다시 N 분의 1로 나누는 형태가 된다. 따라서 인지도가 적은 실연자의 경우 실질적으로 얻을 수 있는 수익이 매우 적기 때문에 협회에 가입하지 않는 경우도 많아서 실연자 보상금지정단체인 한국음악실연자연합회에는 미분배 보상금이 매년 쌓이고 있는 실정이다.

      

      
        3-2 국내 디지털 음악 시장의 구조적 문제점
        
          1) 불법복제 확산으로 인한 음악콘텐츠 가치의 하락 
          온라인에서 음원 유통 시스템이 최초에 형성되었던 시기 관련 산업 종사자들은 과거 오프라인에서의 도, 소매상 등의 중간 유통 단계가 사라지고, 창작자와 소비자 간에 직거래가 가능해져 음원 가격이 저렴해질 것이라고 기대하였다. 하지만 예상과는 달리 음악 시장에서 대형 유통사 시장 점유율이 확대된 반면 유통 과정에서 권력을 장악했던 음반사의 영향력은 약화 되었다[26]. 또한 기획사, 통신사, 케이블 방송사 등이 가치 사슬에 포함되어 규모의 경제 방식으로 운영되는 시스템으로 변화되었다. 예컨대 현재의 CJ E&M이 온라인 음악플랫폼 서비스를 제공하면서 음악콘텐츠 투자·기획·제작·유통·판매에 걸쳐 가치 사슬 전반을 수직적 계열화한 대표적인 사례이다[27].

          불법복제의 확산과 음원 플랫폼 사업자의 저가 정액 스트리밍 요금제 정책은 이동통신사에 자본을 집중시켜 막대한 이윤을 가져다주게 되었다. 이동통신망을 독점한 통신사는 요금제로 무제한 음악 스트리밍 정액제 출시하여 다양한 홍보를 통해 많은 이용자를 끌어들일 수 있었다. 이를 통해 당시 한국의 거대 이동통신사들은 폭리를 취했다고 볼 수 있다. 그 후 이동통신사는 시장 지배적 지위를 가지게 되었고 음원 저작권자는 가격 결정권이 없어서 상대적으로 소외당하게 되는 편향된 음원 수익배분 구조가 고착화되었다. 이렇게 수직계열화된 플랫폼 사업자들은 음원 유통을 통해 수익을 독식하게 되었다.

          요컨대 과점 기업은 수직적 통합(vertical integration)을 이루면서 권력이 집중됨에 따라 산업체계의 구조까지 움직일 수 있는 영향력이 생기게 되었다. 과점 기업은 성공이 보장된 음악만 제작하기를 원하였고 음악 시장은 다양성을 상실하게 되었다. 그로 인해 기존의 음악 소비자들은 소비를 멈추었고 결국 음악산업 전체의 수평적 관계성이 무너졌다[28][29]. 아울러 음원의 가치는 하락하여 음반 및 음원 판매 수익 창출은 줄어들었고, 음악산업의 침체를 가져오게 되었다. 즉, 한국의 디지털 음악 시장은 과거 거대 권력인 이동통신사에 의하여 비정상적으로 왜곡되면서 음악저작자들의 성장이 더욱 어려워졌다고 볼 수 있다[30].

        

        
          2) 수직적 통합 된 유통사 중심의 불합리한 음원 수익 배분 비율
          국내 음원 수익구조의 문제점은 크게 2가지로 나눌 수 있는데 첫째가 국내 음원 플랫폼 사업자의 수익 배분 방식의 문제이고, 다른 하나는 음원 전송사용료 수익구조 전반적인 배분 비율의 문제이다. 먼저 국내 음원 플랫폼 사업자의 비례 배분 방식(pro-rate)의 음원 수익 배분은 음악 권리자들의 부익부 빈익빈을 양산하고 있다. 현재 국내 대부분의 음원 사업자가 수익을 배분하는 방식은 비례 배분 방식(pro-rate)이다. 이 방식은 소비자가 정액제를 구입하면 그 금액을 전체 이용자 총 재생수로 나눈 후 1곡 재생당 단가를 산정하는 것이다. 때문에 소비자가 유료 스트리밍 서비스 이용 시 음원 차트 순위가 수익에 많은 영향을 미친다. 이러한 수익구조는 창작자 간 승자독식 현상이 두드러져 형평성 문제가 존재한다. 즉, 차트 상위권에 오래 머물수록 수익이 늘어나기 때문에 ‘음원 사재기’라는 부작용도 발생하게 된다.

          이는 임현석의 연구결과에서도 나타나는데 유료 스트리밍 서비스 이용 시 TOP 100위 이내의 곡에 대중의 소비가 편중된다[31]. 음원 차트 100위권 안에 들어가면 대중들이 쉽게 접근할 수 있고 일단 재생목록에 들어가면 자동 반복해서 듣게 되어 이는 곧 수익 창출로 이어지게 되기 때문이다. 반면 음원 순위 TOP 100안에 들지 못하는 음원 권리자의 경우 곡당 단가가 낮아져 상대적으로 수입이 감소하여 창작 유인이 사라질 우려가 있다[32]. 또한 정액제이기 때문에 1인당 스트리밍 횟수가 증가할수록 저작자 입장에서는 수익을 더 적게 가져가는 상황이 되므로 개선이 필요하다.

          다음으로 음원 저작권 수익구조 전반의 불합리한 배분 비율을 들 수 있다. 사실 권리자와 사업자 사이의 수익 배분 비율 조절보다도 더 큰 문제는 권리자에 유통사가 포함된다는 것이다. 구조상 유통사는 권리자로 보기 어려우므로 권리자 군에 들어가는 것은 적절하지 않다고 본다. 유통사의 업무는 일반적으로 음원을 계약하고, 사업자에게 전달하고 음원 사업자들에게서 받는 수익을 다 합산하여 수수료를 제외하고 제작사에 전달하는 일이 주요 업무이다. 게다가 영세한 유통사가 많아서 제대로 된 시스템을 갖추고 있는 곳이 많지 않아서 중간에 정산을 제대로 받지 못하여 피해를 보는 아티스트도 적지 않다.

          실태는 이러한데 음원 저작권료 수익구조에서 유통사는 권리자 군에 포함되어 권리자에게 돌아가는 수익 전체의 절반 정도를 가져간다. 즉, 음악을 창작하고 연주하고 가창한 저작자들과의 수익 배분율 차이가 매우 크다. 이러한 이유로 최근 자본력과 기술력을 갖춘 대기업들이 콘텐츠의 제작부터 유통까지 전 과정을 수직 통합화하는 경우가 늘어나고 있다[33]. 그렇게 되면 엔터테인먼트사, 중간유통업자, 플랫폼 사업자가 법인만 다르고 같은 회사의 경우 독과점 구도가 형성될 수 있으므로 음원 저작권 수익구조에서 전반적인 배분 비율 조정이 필요하다.

        

        
          3) 저작권 신탁관리단체의 관리체계 문제
          저작권 신탁관리단체의 수수료율과 저작권 관리가 문제시되고 있다. 우선 시스템 구조상 아무리 수익배분 비율을 조정한다고 하더라도 저작권 신탁관리단체의 수수료는 항상 고정되어 있어서 피해는 창작자의 몫이 된다. 또한 [Fig. 3]에서와 같이 실연자 신탁관리단체의 경우 수수료율이 20%에 달한다. 특히 실연자는 음원 전체 수익 배분 비율에서 가장 낮은 비율로 배분받는데 수수료율을 20%나 제외하면 실제 가져가는 수익은 저작자의 절반 수준도 되지 않는다. 때문에 인지도가 낮은 많은 아티스트들은 음원 수익만으로는 생계유지가 어려워 음악에 집중하지 못하고 투잡을 뛰거나 음악을 그만두는 경우가 많다. 이는 한국에서 저작자와 실연자가 얼마나 열악한 환경에서 창작하고 있는지를 여실히 보여준다.

          또한 한국음악저작권협회는 경쟁 신탁관리단체로 함께하는음악저작인협회가 수 년 전 출범하여 복수 체제임에도 불구하고 여전히 국내 대부분의 음악저작자가 가입되어 있어 독점적 지위에 있다. 그런데 음저협과 같이 국내 최대 규모의 협회조차 배분 시스템이 불투명하여 어떤 방식으로 수익이 배분 되었는지 음악저작자가 정확히 알 수 없어 문제가 되고 있다. 방송사에서는 음악을 사용할 때마다 비용을 정산하는 것은 현실적으로 어렵기 때문에 매 년 매출의 일정 부분을 음저협에 지불한다. 관련 수익은 음저협이 권리자가 제출한 큐시트를 중심으로 배분한다. 그런데 2019년 음저협에서 회원이 허위 자료를 작성해서 부당 이득을 취했다며 고소하는 사건이 있었다. 사용자이면서 저작권자인 회원이 원래 약 1억원에 해당하는 횟수를 부풀려서 20억 이상의 저작권료를 더 챙겼기 때문이었다. 그렇게 되면 상대적으로 다른 저작권자는 수익을 적게 가져갈 수밖에 없는데 문제는 음저협에는 예산이나 인력 편성이 어렵다는 이유로 사용자가 제출한 자료를 검증할 수 있는 시스템조차 갖추어져 있지 않다는 것이다. 음저협이 연간 수수료 명목으로 거두는 수입은 대략 170억원 수준이기 때문에 이해하기 어려운 부분이다[34]. 따라서 신탁관리단체는 피해를 입는 아티스트가 없도록 수익을 정당하게 보상받을 수 있는 공정한 수익 배분 시스템을 갖추어야 할 것이다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 한국 디지털 음악산업의 발전 방안
      지금까지 한국 디지털 음악산업의 현황 및 구조적 문제점 분석을 바탕으로 발전 방안을 제시하면 다음과 같다.

      첫째, 저평가된 음원의 가치 회복 및 대중음악의 다양성을 위한 인프라 구축이 필요하다. 현재 K-POP은 장르화 되어 한국 음악 산업을 이끄는 형상이지만 시장 전반을 장악하고 있는 장르는 매우 제한적이다. 그나마 최근 다소 소외되었던 장르인 트로트가 오디션 기획의 성공으로 이탈되었던 중년층을 다시 끌어들이고 있다. 이러한 현상은 장르의 편중화가 심한 음악산업에 긍정적인 신호로 볼 수 있다. 다만 각종 매체에서 비슷한 포맷의 콘텐츠를 끊임없이 재생산하여 경쟁이 과열되고 있어 또다시 한 장르에 쏠림현상이 발생하는 것이 아니냐는 우려의 목소리도 있다.

      이러한 문제의 개선을 위해서는 정부의 역할이 중요한데 현재 우리나라는 관련 기관에 음악 전담부서조차 없는 열악한 상황이다. 따라서 전담부서 신설을 비롯하여 정부의 다양한 정책 지원이 요구된다. 구체적으로는 대중들의 디지털 음악저작권 인식 향상을 위한 지속적인 홍보 및 교육이 중요하다. 또한 정부는 아티스트들이 음악의 다양성을 추구하고 양질의 음악콘텐츠를 생산할 수 있는 환경을 조성하기 위하여 단발성 지원이 아닌 장기적인 계획하에 체계적인 지원을 해야할 것이다. 예컨대 음악산업의 성장을 위해서는 기반을 다지는 것이 가장 중요하므로 신진 아티스트, 인디 아티스트 등의 지원 및 음악 전문 인력 양성을 위한 투자가 필요하다.

      플랫폼 사업자는 대중의 성향을 분석하여 개인 취향에 근접하면서도 다양한 장르의 음악을 접할 수 있는 시스템 개발 및 사용자 환경 구축에 힘써야 한다. 예컨대 유튜브는 사용자 추천 플레이리스트를 기반으로 대중들이 듣는 순서대로가 아닌 내가 좋아하고 내 취향인 음악으로 시스템이 구축되어 있다. 스포티파이 또한 소비자에게 알고리즘 기반의 개인 맞춤형 음악 리스트를 추천해준다. 즉, 앞으로 음악플랫폼 사업자는 빅데이터를 활용한 검증된 추천 등 사용자에게 얼마나 만족스러운 경험을 제공하느냐에 따라 글로벌 경쟁에서 승부가 갈릴 것으로 보인다.

      둘째, 음원 수익 배분 비율의 재편이 요구된다. 현재 국내 주요 음원 플랫폼 사업자의 TOP 100 순위 기반의 수익구조는 아티스트의 부익부 빈익빈을 양산하고 있다. 또한 국내 음원 플랫폼 사업자는 지금까지 문화체육관광부에서 음원 수익 배분 비율을 변경할 때마다 자신들의 가격 결정권을 이용해 음원 상품 가격을 올려 수익성을 방어해왔다[35]. 따라서 음원 수익 배분 구조의 문제를 개선하기 위해서는 권리자 군에 포함되어 있는 중간유통사를 사업자군에 포함시킨다면 대기업의 독과점화를 줄이는 방법이 될 수 있을 것이다. 이를 위해서는 이해관계자들이 수익 배분 비율 협상 시 장기적인 안목을 가지고 상생을 위한 양보가 필요하다.

      최근 유튜브 뮤직, 애플 뮤직과 같은 글로벌 플랫폼 사업자들이 국내로 진출하자 일부 아티스트들은 국내 음원 수익 배분 구조의 문제점을 인지하고 투명하게 수익을 확인할 수 있는 새로운 플랫폼들을 자체적으로 개발하고 있다. 예컨대 음악저작자들이 중간유통사를 거치지 않고 직접 음원을 올려 스트리밍할 수 있는 플랫폼이 서비스되기 시작하였다. 따라서 국내 플랫폼 사업자들이 계속 시장 점유율에만 집착한다면 음악저작자들은 생존을 위해 다른 경로를 찾으려 할 것이고 결국 글로벌 경쟁에서 도태될 것이다. 또한 이러한 문제를 음원 이용료 인상으로 해결하려고 하면 소비자의 부담만 가중되어 부작용이 생길 수 있다. 그러므로 음원 저작권의 가치를 존중하면서도 소비자도 납득시킬 수 있는 합리적인 기준의 가격 정책을 펼쳐야 한다[36].

      셋째, 신탁관리단체는 공정하고 투명한 수익 배분 및 관리에 힘써야 한다. 현재 각 신탁관리단체로 수익이 배분되는 과정에서 빠져나가는 수수료가 적지 않은 상황이다. 특히 실연자의 경우 수익 배분 비율은 가장 낮고 수수료는 매우 높아서 최종적으로 받게 되는 수익은 미미하다. 그렇다고 높은 수수료만큼 신탁관리단체에서 저작권 관리 시스템이 체계적으로 이루어지고 있다고 볼 수도 없다. 예컨대 신탁관리단체 중 최대 규모인 한국음악저작권협회의 경우 메타데이터가 불완전하여 이용자가 곡을 검색해도 제대로 찾기가 쉽지 않고, 권리자는 자신의 곡에 대해 저작권료가 제대로 배분이 되었는지 확인도 쉽지 않다. 뿐만 아니라 음저협에서는 의사결정 과정이 일부 권리자들에 의해 주도되고 있고, 음악저작물 이용허락 관련 정보가 모두 편중되어 있어서 음악 시장에서 독점적 지위가 남용될 여지가 있다. 따라서 저작권 신탁관리단체에서는 창작자에게 돌아가야 할 몫이 보다 정확하고 투명하게 배분될 수 있도록 수익배분 시스템 및 체계적인 저작권 관리 시스템의 구축이 필요하다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 문헌 조사 연구방법을 통해 한국 디지털 음악산업의 현황 및 문제점에 대해 분석해보고 발전 방안에 대하여 탐색적으로 살펴보았다. 과거에는 음반 판매 시 시장 환경, 가수의 인지도, 제작비 등을 고려하여 생산자와 판매자가 협의 후에 음반 가격을 책정하였다. 하지만 디지털 음원 시장은 그러한 환경적 요인이 고려 사항이 아니다. 이제 업계에서는 제작사와 음원 플랫폼 사업자 사이의 계약이 곡 단위가 아닌 연 단위 계약으로 바뀌어서 곡마다 크게 공을 들일 이유가 사라졌기 때문이다[37]. 전 세계의 모든 콘텐츠는 실시간으로 유통되는 시대가 되었고, 신규사업자에 대한 시장 진입 장벽은 낮아졌다. 이렇게 글로벌 경쟁 시대에 들어선 만큼 정부에서는 평가 절하된 음원의 가치에 대한 대중의 인식 향상과 대중음악의 다양성을 위하여 인프라 구축이 시급하다.

      다음으로 국내 음악플랫폼에서는 높은 스트리밍 서비스 이용률 대비 음원 가격이 낮아서 음원 수익을 배분하면 소수의 스타 저작자를 제외하고 대부분의 저작자에게 돌아가는 수익은 매우 적은 실정이다. 따라서 음원 수익 배분 구조의 전반적인 재편이 필요하다. 특히 음악사업자들은 음악산업을 사업의 보조수단으로 삼지 말고 진정성을 가지고 사업에 임해야 한다. 뿐만 아니라 저작권 신탁관리단체에서는 권리자에게 투명하고 공정한 수익 배분을 위한 체계적인 시스템 구축이 요구된다. 그리하여 음악 창작자에게 돌아가는 실질적인 수익이 보다 늘어나는 시장이 조성될 수 있다면 음악 창작자들은 생계 위협에서 벗어나 창작에 열중할 수 있고, 다양하고 좋은 음악콘텐츠 생산의 증가로 이어져 한국 음악산업 성장의 원동력이 될 것이다.

      이를 위해서는 이해관계자들의 협력과 더불어 디지털 음악저작권 인식 개선을 위한 국민 모두의 관심과 노력이 필요하다. 아울러 포스트 코로나 시대에는 음악산업이 전반적으로 점차 디지털화될 것으로 예측되기 때문에 글로벌 환경에서 새로운 유형의 음악콘텐츠가 유통되는 생태계에 대한 논의도 필요할 것으로 보인다. 앞으로 본 연구에서 언급되었던 문제점이 개선되어 음악의 새로운 가치 창출을 통해 한국이 문화 선진국으로 자리매김할 수 있기를 기대한다.

      위와 같은 연구의 의의에도 불구하고 본 연구는 몇 가지 제한점을 가지고 있다. 우선 우리나라 음악산업에서의 대표적인 몇 가지 문제점에 대하여 거시적으로 살펴보았기 때문에 다양한 쟁점들에 대한 세부적인 분석은 어려웠다. 따라서 후속 연구에서는 이해당사자들 간에 문제가 되는 사안에 대하여 심층적으로 문제에 접근해보는 것이 의미가 있을 것으로 보인다. 두 번째로 신탁관리단체와 관련된 이슈 및 해외 사례를 통한 심층 논의도 필요하다고 사료된다. 그리고 음악 시장에서 음원 저작권료 수익 배분 구조 문제가 중요한 이슈인 만큼 이용자 기반 수익 배분 시스템에 대한 실제 데이터와 사례를 활용하여 기존의 차트 기반 수익 배분 시스템과의 차이점과 어떠한 시스템이 경쟁력 있는 시스템인지 체계적인 분석을 시도해보는 것도 필요할 것이다.
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