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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 우리나라의 영상 콘텐츠 중, 1인 미디어 시장이 보다 발전적이며 지속가능한 시장으로 발전할 수 있는 방향성에 대하여 논의하였다. 현재 1인 미디어를 중심으로 한 영상 콘텐츠 산업의 문제점을 살펴 본 결과, 자극적인 콘텐츠에 대한 규제의 미흡성과 저작권 문제, 기술에 대한 국내 표준화의 미흡이 주요한 문제점인 것으로 나타났다. 이에 본 연구자는 국가수준 교육과정 차원에서 디지털 미디어 리터러시 역량을 교육하여 미디어 사용자들에 대한 윤리의식을 키움과 동시에 미디어 사용에 대한 전문성을 함양의 필요성, 1인 미디어를 향한 지원정책의 방향성을 기술개발에 대한 R&D로 지원하는 방향성을 견지해야 함을 주장하였다. 또한, 향후 1인 미디어에 대한 규제가 확립될 경우 방송법과 통신법 등으로 나누어 각기 다른 법체계로 인해 규제되는 것이 아니라 1인 미디어 서비스를 중심으로 규제를 시행하는 수평적 규제가 이루어져야 함을 제시하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study examines the one-person media market, which is growing into the mainstream of the Korean video content industry, and discusses the direction of the industry that can develop into a more sustainable market. As a result of examining the problems of the video content industry centered on the current one-person media, it was found that the main problems were insufficient regulation of stimulating content, copyright problem, and lack of domestic standardization of technology. Therefore, this researcher develops technologies for the necessity of cultivating professionalism in media use and the direction of support policies toward one-person media while nurturing ethical awareness for media users by educating digital metering competency at the national level of curriculum. It was argued that the direction of support for R&D should be maintained. In addition, when regulations on one-person media are established in the future, it is suggested that horizontal regulations should be implemented focusing on single-person media services rather than being regulated by different legal systems by dividing them into the Broadcasting Act and the Communications Act.
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      Ⅰ. 서 론
      스마트폰과 인터넷의 대중화는 개개인들이 자신의 삶을 직접 촬영하며, 영상 속에 스토리를 입혀 콘텐츠로 제작하는 것을 가능하게 이끌었다. 나아가, 이러한 개개별의 콘텐츠들은 타인과 소통하고 연대하는 창구로서 작용하고 있으며, 사회적 인간으로서 협력적인 실천을 이끌어 내어 사회적인 가치를 생산하는 장으로 기능하기도 하고 있다[1]. 이러한 문화는 불과 몇 년 만에 형성된 새로운 패러다임으로, 몇 해 전만 해도 영상은 생활 속 보편화된 콘텐츠 형태가 아니었다. 영상 콘텐츠는 텍스트 및 사진에 비해서 제작이 어렵다는 점에, 전문적으로 교육을 받은 사람들의 전문 영역으로 취급되어 왔기 때문이다.

      특히 이러한 미디어 환경의 변화 속에서 글로벌 영상 플랫폼인 유튜브(YouTube)의 역할이 두드러지고 있다. 유튜브 이용자들은 휴대폰 혹은 카메라로 촬영된 영상들을 개인 채널에서 여러 사람들과 쉽게 공유할 수 있으며, 고용량의 영상을 공유할 수 있는 가상공간을 무료로 사용할 수 있다는 점에 점차 수요와 공급이 모두 늘어나고 있다. 정윤주(2019)의 연구에 의하면, 유튜브에서 2007년 기준 분당 6시간 분량의 영상이 업데이트 되었으나 2016년 기준 분당 400시간의 영상이 새로 업데이트 되었는데, 이는 9년 사이 66배 가량이 증가한 놀라운 수치이다[2].

      나아가 이와 같은 모바일, OTT 등 새롭게 등장하는 미디어 플랫폼을 통해서 제공되거나 유통되는 영상 콘텐츠를 포괄하는 개념의 뉴미디어 기반 영상 콘텐츠[3]는 전반적인 영상 콘텐츠산업의 구조까지 변화시키고 있는데, 1인 미디어 채널의 확산으로 인해 더 이상 국민들은 TV를 필수 매체로 인식하기보다(29.5%) 스마트폰을 필수 매체로 인식하여(67.2%) ‘제로 TV' 가구가 증가하였고, 이로 인해 기존의 TV방송 중심의 산업구조를 붕괴시키고 모바일 디바이스 중심의 영상 콘텐츠 수요 구조로 변화시킨 것이다[4]. 또한, 2020년 기준 1인 방송국들 중 구독자가 1,000명이 이상이며 연간 누적 시청 시간 4,000시간 이상을 방영하여 수익을 창출하고 있는 유튜브 채널 수는 10만 개 이상이며[5], 2020년 9월을 기준으로 우리나라 국민의 약 83%가 월 평균 약 30시간을 유튜브 시청에 시간을 쏟고 있다는 사실은 브이로그(Vlog) 등을 중심으로 한 영상 콘텐츠가 단순히 새로운 영상 콘텐츠의 경로가 아닌, 지배적인 콘텐츠로서 자리하고 있음을 보여주는 근거이다[6].

      이에 정부는 지난 2021년 2월 25일, “2021년 1인 미디어 지원 사업”을 시행하여 1인 미디어 산업의 기반을 강화하기 위한 지원사업의 골자를 제시하였는바, 주된 내용은 1인 미디어 창작그룹의 육성사업, 오리지널 콘텐츠의 제작지원, 1인 미디어 콤플렉스와 같은 인프라 지원내용으로 구성되었다. 한편 이와 같은 지원 사업에 대해 일부 비판 목소리가 나오고 있다. 과연 1인 미디어 지원이 반드시 필요한 예산편성의 안건인지에 관한 회의적 입장이다. 이미 1인 미디어 지원사업이 다양하게 시행되고 있으며, 시장 진입 및 탈퇴가 비교적 자유로운 1인 미디어 분야에 대하여 정부가 굳이 개입해야하는지에 관한 담론으로 정리해 볼 수 있다[7].

      위와 같은 현 정부의 정책에 대한 비판은 주목할 만한 사실이다. 실제로 1인 미디어가 새로운 영상 콘텐츠 산업의 주요 동력으로 떠오르고, 다양한 경제적 가치의 창출, 무한한 성장 가능성과 같은 장밋빛 전망만 보이는 듯하나, 이면에는 상당한 문제점들이 도사리고 있기 때문이다. 구독자 수를 늘리기 위하여 크리에이터들이 과도한 경쟁을 벌이다 보니, 특정인에 대한 무분별한 비방 현상과 불편한 노출들이 대중에게 피로감을 주고 있으며, 유튜브와 같은 매체는 실질적인 연령제한이 없기에 미성년자들도 음란 영상이나 폭력적인 영상에 노출되기 십상이나 1인 미디어에 대한 규제가 법제화되지 않음에 따라 단순히 방송정지와 같은 제재만 받을 뿐, 근원적인 문제해결책은 현재 존재하지 않는 실정이다.

      더불어 1인 미디어를 중심으로 한 영상 콘텐츠와 관련한 연구의 흐름도 문제는 동일하다. 1인 미디어에 대한 다양한 가치, 효과, 소비자 행동의도와 관련한 다수의 연구는 다양한 분야에서 수많게 이루어지고 있고[8][9][10], 법률문제와 같은 규제와 관련한 논의[11]만이 수행되고 있을 뿐 1인 미디어 중심으로 편성되는 영상 콘텐츠 시대 속에서 어떠한 방법과 방향으로 영상 콘텐츠 산업이 발전되고, 개선되어야 할 지 논의하는 연구는 실로 찾아보기 힘든 실정이다.

      한편 오늘날의 영상미디어 시대 속에서 중요한 핵심역량 가운데 하나가 바로 디지털 미디어 리터러시인데, 이러한 디지털 미디어 리터러시의 구성개념 중 ‘비판적인 사고’ 능력이 있다. 이러한 비판적인 사고 능력은 수많은 정보와 주어진 상황에 대하여 비판적으로 사고하여 양질의 정보를 추려내는 능력이라 할 수 있는데[12], 현재의 1인 미디어를 중심으로 한 영상 콘텐츠 시장에서는 전혀 비판적 성찰을 찾아볼 수 없으며, 맹목적인 양적 확대만 이루어지고 있는 실정으로 판단된다.

      이러한 논의에 기반하여 본 연구에서는 뉴미디어 시대 속, 우리나라의 영상 콘텐츠 산업의 주류로 성장해 나가고 있는 1인 미디어 시장에 대한 현황 및 문제점을 살펴보고, 성숙하고 지속가능한 시장으로 발전할 수 있는 구체적인 정부의 지원 방향과 산업의 발전 방향에 대하여 논의하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 뉴미디어 시대와 1인 미디어 영상 콘텐츠
      
        2-1 뉴미디어 시대
        뉴미디어는 기존 전달 매체에 기술이 융합된 새로운 개념의 매체를 일컫는 용어이다. 즉, 기술의 발전을 통하여 대중의 삶의 질과 체험하는 서비스의 수준을 높여 주는 매체가 곧 뉴미디어로 볼 수 있는 것이다.

        뉴미디어의 연구자별 정의를 살펴보면, 김형준(2017)은 뉴미디어란 인터넷과 기술, 그림, 소리 간 상호 작용과 관련한 모든 것들을 정의하는 개념으로 항상 변화하며, 공유가 가능하고 압축적이며 상호작용적인 매체라 주장하였으며[13], 백윤소(2013)는 뉴미디어는 매체, 수단이라는 의미로서 불특정 다수에게 공적, 간접적, 일방적으로 많은 사회정보 및 사사를 전달하는 신문, 영화, 잡지 등을 일컫는 용어라 정의하였다[14].

        뉴미디어는 원하는 콘텐츠들을 시공간의 제약 없이 어떤 기기를 통해서도 접근할 수 있다는 특징을 지니고 있으며, 콘텐츠와 관련한 이용자들의 자유로운 피드백을 통하여 높은 상호작용성의 특징도 지니고 있다. 이에 더해, 다수의 참여자들을 통하여 특정 콘텐츠에 대한 창발적 공동체를 형성할 수도 있기에 결과적으로 콘텐츠의 창작, 공표, 유통, 소비에 까지 이르는 일련 과정에 대한 ‘민주화’를 이루어 낼 수 있게 된다[15]. 뉴미디어가 전통적인 매체와는 달리 갖는 디지털화라는 특성과 단시간에 다량의 콘텐츠를 생성할 수 있다는 특징으로 인해 위와 같은 특성들이 존재하는 것이다.

        인터넷 및 모바일 디바이스의 발전으로 인해 도래한 뉴미디어 시대는 방송통신과 융복합의 가속화로 인해 웹 기반의 영상 콘텐츠(웹드라마 등)와 다양한 1인 미디어 방송들을 탄생시켰으며 이를 통하여 넷플릭스와 같은 거대한 글로벌 기업들이 국내로 진출함에 따라 OTT(Over the top) 시장을 비롯한 다양한 미디어 시장의 세분화를 이루고 있다. 한편 본 연구에서 주목하고자 하는 것은, 이와 같이 도래한 뉴미디어 시대 속에서 영역을 넓혀가고 있는 1인 미디어의 등장이다.

      

      
        2-2 1인 미디어와 영상 콘텐츠 산업
        1인 미디어는 블로그 및 SNS 등을 기반으로 그 어떠한 매체보다 빠른 속도로 정보를 교류하며 여론을 형성하는 장으로 활용되고 있다. 1인 미디어는 개인(크리에이터)들이 스스로 온라인 플랫폼을 통하여 콘텐츠를 직접 제작하여 라이브, VOD 등의 형태로 방송하는 것을 의미하는 개념이다. 1인 미디어는 인터넷을 기반으로 하는 실시간 동영상 스트리밍 서비스가 확산되게 되며 본격적으로 활성화되기 시작하였다.

        1인 미디어는 과거의 선형적이며 권위적인 매체라 할 수 있었던 TV, 라디오, 신문 등의 올드 미디어(Old Media)와는 차별화되는 비선형적 요소를 갖는 뉴미디어(New Media)의 특징을 갖고 있으며, 이용자들이 곧 제공자가 되어 자신의 존재를 드러낼 수 있으며, 돋보이게 할 수 있다는 점에 커뮤니케이션 미디어(Communication Media)라고도 칭해지기도 한다[16]. 1인 미디어의 가장 큰 특징은 시청자가 곧 공급자가 되어 자신만의 영상 콘텐츠를 만들어 낼 수 있는 점과 라이브 스트리밍 방송이 가능하며, 실시간 시청도 가능하다는 점, 이로 인하여 크리에이터와 시청자 간의 채팅이나 댓글을 통한 실시간적 의사소통이 가능하다는 점을 들 수 있다[17].

        이와 같은 1인 미디어는 인터넷 속에 자신의 일상을 사진과 함께 기록했던 블로그를 시작으로 하여, 소비자가 직접 영상 콘텐츠를 제작하는 UCC(User Created Content)를 넘어, 1인 방송 형태까지 진화하고 있다[18]. 특히 고성능의 동영상 카메라, 고화질의 스마트폰으로 무장한 1인 크리에이터는 기존의 콘텐츠를 가공하거나 직접 촬영한 뒤 이를 편집하여 게재하는 형태인 1인 미디어를 통하여 기존 방송사들의 역할을 보강하거나 대체하며 주류 언론의 틀을 벗어난 새로운 차원의 대안 미디어로서의 역할을 수행하기도 한다. 이와 같은 1인 미디어 성장의 배경에는 모바일, 인터넷의 확대로 기인한 미디어 제작의 진입장벽이 낮아진 것이 주요한 원인으로 판단되고 있다[19].

        한편 이와 같은 1인 미디어는 단순히 제작에 대한 진입장벽이 낮아졌다는 이유로 영상 콘텐츠 산업에 대한 획기적인 변화를 이끌어 낸 것은 아니다. 보다 근원적이며, 콘텐츠 산업적 측면에서 1인 미디어가 활성화 된 이유는 1인 미디어의 제재들이 그간 기존 방송에서 다루지 않았던 참신한 콘텐츠들을 다루어 왔기 때문이다. 대표적으로 먹방, 게임, 스포츠 등과 같은 다양한 소재들을 색다른 표현 방식을 통하여 생방송이나 VOD 형태로 제공하며[20], 크리에이터가 본인이 전문성을 지니고 있거나 관심 있는 분야 중 콘텐츠의 주제를 선정한 뒤, 이에 맞춰 독창적인 방송을 만들기 위해 부단하게 노력하는 것이 보다 근원적인 이유라 할 수 있다[21]. 무엇보다 기존 방송 매체에 비하여 내용규제에 대한 자유가 높은 편이기에, 1인 미디어를 통해 다양하고 혁신적인 콘텐츠를 제공할 수 있다는 점이 곧 이용자들의 선택과 기회를 넓혀 주어 상당한 수요를 이끌고 있는 것으로 판단해 볼 수 있다[22].

        이에 더해, 일방적으로 콘텐츠를 편성하고 송출하는 기존 방송에서는 이룰 수 없는 인터랙티브 기술에 기반을 둔 상호작용성 또한 주목할 만한 특징이다. 이러한 상호작용은 시청자에게는 현장감, 몰입감을 주어 이용에 대한 만족과 지속적인 이용을 유도할 수 있으며[22], 제작자에게는 시청자의 채팅 혹은 댓글로 올라온 의견들을 제작에 반영할 수 있기에 콘텐츠의 질을 높일 수 있고, 차례로 자신의 의견들이 적절하게 반영되고 있다는 인식으로 인해 새로운 시청자들이 대거 유입되는 선순환 구조를 갖추게 되는 것이다. 이를 팬덤(Fandom)이라 설명할 수 있으며, 더욱 활발해 질 경우 사용자들 간의 커뮤니티가 형성되기도 한다.

        이와 같이 1인 미디어를 중심으로 한 영상 콘텐츠 산업은 무궁무진한 성장가능성을 지니고 있다. 1인 미디어 산업은 전자상거래와 관광, 교육과 같은 산업 분야와 융합될 수 있는 전후방연계 활용도가 높은 산업이라 할 수 있으며, 성장의 속도 또한 미디어미래연구소(2019)에 의하면 2018년 3조 8,700억 원의 수준에서 오는 2023년까지 8조 원으로 성장될 것으로 전망되고 있다[23]. 우리나라 정부 또한, 5G 시대 속의 혁신성장의 주요 아이콘으로서 1인 미디어를 바라보고 있는데, 이를 지원하기 위하여 신규 창작자의 발굴 및 콘텐츠의 제작지원, 사업화 및 유통 지원과 같은 지원 방안을 마련하고 시행하고 있다.

      

      
        2-3 1인 미디어를 위한 정책적 지원 현황
        2021년 현재 기준 우리나라에서 1인 미디어를 지원하는 정책은 크게 앞서 언급한 과학기술정보통신부의 1인 미디어 지원사업과 각 지자체에서 시행하고 있는 1인 미디어 지원사업으로 나누어 볼 수 있다.

        첫째, 과학기술정보통신부가 지원하는 1인 미디어 정책사업은 1인 미디어 창작그룹 육성사업과 오리지널 콘텐츠 제작지원, 해외유통지원, 인프라 지원으로 나뉜다. 1인 미디어 창작그룹 육성사업은 전국의 5개 권역에서 총 250개의 1인 미디어 창작그룹을 선발하여 교육 멘토링, 네트워킹, 활동 인프라를 지원하는 사업이며 오리지널 콘텐츠 제작 지원은 선발된 20개사에게 지식재산권 확보와 민간 투자유치를 받을 수 있게 하는 사업이다. 차례로 해외유통지원은 콘텐츠가 해외로 진출할 수 있게 더빙과 자막 제작 등을 지원하는 사업이며, 인프라 지원은 2021년 8월, 서울역 인근에 스타트업 및 창작자들을 위한 사무공간과 제작 스튜디오 등을 제공하는 사업이다.

        둘째, 지자체에서 수행하고 있는 1인 미디어 지원사업은 2021년 현재 서울권과 경기 권에서 이루어지고 있다.

        경기도에서는 1인 크리에이터 제작지원 사업을 통하여 경기도를 근거로 활동하고 있는 크리에이터들을 대상으로 하여, 구독자 100명 이상 10만 명 이하의 요건을 충족하면 일정 인원을 선발하여 최대 1천만 원을 지원하는 사업을 추진하고 있으며, 서울권에서는 서울산업진흥원에서 크리에이티브포스라는 사업을 시행하여 1인 미디어 창작자를 모집하고, 선발된 크리에이터들은 서울시내 관광과 중소기업의 콘텐츠들을 국내외로 알리는 콘텐츠를 제작하게 된다. 이 외로, 한국콘텐츠진흥원의 아이디어 융합 팩토리 지원 사업이 있으며 선발된 참여자에게 최대 600만 원 상당의 제작비, 멘토링 및 컨설팅, 네트워킹을 지원하는 사업이다. 이를 정리해 보면 다음 Table 1과 같다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Current status of one-person media's policy support
          
          

        

        
          
            
              	Subject
              	Project name
              	Support contents
            

          
          
            	Ministry of Science and Technology Information and Communication
            	One-person media creative group fostering project
            	250 teams from 5 regions across the country are selected to support educational mentoring, networking, and activity infrastructure
          

          
            	Original content production support
            	Secure intellectual property rights and induce private investment in 20 selected companies
          

          
            	Overseas distribution support
            	Support for dubbing, subtitling, etc.
          

          
            	Infrastructure support
            	In August 2021 near Seoul Station, office space and production studios for startups and creators was provided
          

          
            	Seoul City
            	Creative force
            	Support for media production to inform selected creatives about tourism and SME contents in seoul
          

          
            	Idea Convergence Factory support project
            	Up to 6 million won worth of production cost, mentoring and consulting, and networking support for participants
          

          
            	Gyeonggi-do
            	One-person creative production support project
            	Up to 10 million won is paid to one selected creative person
          

        

        

      

      
        2-4 1인 미디어 중심 영상 콘텐츠 산업의 문제점
        한편 위와 같은 무한한 성장가능성과 정부의 다각도의 지원정책에도 불구하고 1인 미디어 중심의 영상 콘텐츠 산업은 다음과 같은 문제점들을 내포하고 있다.

        첫째, 누구나 콘텐츠 제작에 쉽게 참여할 수 있다는 점에, 확인되지 않은 정보들이 무분별하게 퍼져나갈 수 있다는 점이다. 직장을 그만두고 유튜브를 하겠다는 말이 생겨날 만큼, 1인 미디어 제작의 수익성만 보고 참여하는 크리에이터들은 시청자들의 관심을 최대한 끌기 위하여 선정적이며 자극적인 제목과 사진, 내용을 활용하게 된다. 이러한 유해정보의 확산가능성이 다분한 1인 미디어들은 수용자들에게 일순간의 불편감을 주는 수준을 넘어, 사회적인 문제로 불거질 우려가 있다[24].

        둘째, 1인 미디어 콘텐츠의 증가와 함께 저작물 보호법의 위반행위가 급증하고 있다는 점이다. 가령 콘텐츠 영상 내의 음악을 삽입할 경우, 저작권에 위배된다는 사실을 인지하고 있지 못하는 상황 등이 대표적 사례이다. 실제로 지난 2019년 12월, 한국저작권보호원은 2020년의 저작권 보호 10대 이슈 전망 중 1위를 ‘1인 미디어에서의 저작권 침해’로 선정하였으며, 실제로 2021년 현재까지도 다양한 저작권 위반사례가 끊임없이 보도되고 있다[25]. 이러한 문제점을 최소화하기 위해 한국저작권위원회는 「1인 미디어 창작자를 위한 저작권 안내서」를 지난 2019년 11월 제작하여 홈페이지를 통해 배포하고 있으나[26], 실제 1인 미디어 제작이 이루어지고 있는 유튜브 등지에서는 이와 같은 가이드라인을 홍보 및 배포하지 않기에, 허울뿐인 가이드라인으로 남고 있는 현실이다.

        셋째, 1인 미디어 사업의 기반 인프라에 대한 기술들의 국내 표준화가 전무한 상황이다. 1인 미디어 시장은 점차 팽창하고 있으며, 1인 미디어 제작을 통한 전방적 산업가치의 창출은 상당하다. 하지만, 후방적 산업가치들은 전적으로 해외 기술에 의존하고 있다. 이를 플랫폼과 동영상 편집 기술의 측면으로 나누어 살펴볼 필요가 있는데, 플랫폼 측면에서는 유튜브가 지배적인 위치를 선점하였으며 국내 모바일 동영상 플랫폼업계 1위를 차지하고 있는 아프리카TV는 선정적인 이미지, 자극적인 이미지로 오히려 브랜드이미지가 부정적인 상황이다[27].

        또한 1인 미디어 방송이 이루어지는 플랫폼만이 아니라, 동영상 편집 기술 또한 전적으로 해외에 의존하고 있는데, 다빈치 시스템(da Vinci System)에서 개발한 다빈치 리졸브, 어도비사에서 개발한 어도비 프리미어 프로, 카노푸스사에서 개발한 에디우스 등이 주요 편집프로그램으로 사용되고 있을 뿐, 국내 기술로 개발된 동영상 프로그램 소프트웨어는 인터페이스와 사용성의 불편함으로 인해 외면 받고 있는 실정이다. 이는 곧 1인 미디어의 확대로 인해 창출하는 부가가치들 중, 시작점이 되는 편집기술과 플랫폼 측면에서 유리천장이 존재하는 것이라 판단해 볼 수 있다. 이상의 문제점들을 도식화하여 표현해 보면 다음 Fig 1과 같다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Problems of the one-person media-centered video content industry
          
          

          

        

        이상의 내용을 종합하여 다음 3장에서 뉴미디어 시대 속 1인 미디어를 중심으로 한 영상 콘텐츠 산업의 발전방안을 제시하고자 한다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 1인 미디어 영상 콘텐츠 산업의 발전방안
      
        3-1 국가수준 교육과정에서의 디지털 미디어 리터러시 역량의 교육
        오늘날 미디어들이 디지털 기술에 의하여 발전되고 확장됨에 따라서 디지털 미디어 환경이 일반화되었다. 이에, 범람하는 정보들 속에서 단순하게 정보에 접근하거나 이용하기보다는 디지털 미디어를 어떻게 활용할지에 대한 질적 측면이 보다 중요시되고 있다. 즉, 디지털 미디어가 제공하는 콘텐츠의 내용 및 가치를 비판적으로 분석하는 능력이 중요해지고 있으며, 콘텐츠 내의 내용을 사회문화적 맥락 등의 다양한 배경에 입각해 파악할 수 있는 능력이 필요한 것이다. 이를 통해 1인 미디어를 중심으로 하는 새롭게 재편된 영상 콘텐츠 산업 내에서 책임감 있는 플랫폼의 사용, 저작권 보호, 안전한 정보의 사용 및 유통, 예절의 준수 등을 꾀할 수 있을 것이다.

        실제로 핀란드의 교육문화부는 멀티리터러시와 ICT 역량을 핵심역량으로 제시한 2016년 개정 교육과정을 제시한 바 있으며, 표현과 제작, 비교분석 등 과정을 거쳐 비판적 사고에 기반을 두는 미디어 리터러시 교육을 통해 미디어 시민성을 함양할 수 있게 체계화된 교육을 제공하고 있다[28]. 하지만 우리나라의 현행 2015 교육과정 속에서는 전체적으로 각 교과교육과정에서 체계적인 구성 및 논리적 연관성이 상당히 부족한 실정이기에 향후 개정될 교육과정에서 디지털 미디어 리터러시를 총론 수준의 역량으로서 포함시키고, 교과수업을 통하여 디지털 미디어 리터러시 역량을 길러줄 필요성이 있다.

        1인 미디어를 중심으로 한 영상 콘텐츠 산업의 주된 이용자는 현재 2-40대 청장년층이나, 향후 자라날 청소년들은 이러한 문화를 그 누구보다 오래 접하게 될 문화 견인자의 역할을 할 것이기에 지속적인 산업의 성장을 위해서는 이와 같은 국가수준 단위의 교육과정에 디지털 미디어 리터러시 역량을 체계적으로 교육할 필요성이 있다. 나아가, 위와 같이 교육에 그치는 것이 아니라 청소년들이 직접 특별활동시간 등을 통하여 청소년 영상제 등 프로그램을 시행하여 청소년들이 만든 프로그램을 모아 시도별 단위, 나아가 전국 단위로 청소년 영상제를 개최하는 것도 향후 영상 콘텐츠 산업의 질적 성장을 위한 밑거름이 될 수 있을 것으로 사료된다.

      

      
        3-2 영상 콘텐츠 산업의 질적 성장을 위한 지원사업의 추진
        위와 같이 근원적인 영상 콘텐츠 문화의 성장 외에, 현재 지원하고 있는 정부의 지원사업도 그 방향성이 조정될 필요성이 있다. 앞선 표 1을 살펴보면, 현재 1인 미디어를 향한 정책적 지원은 일부 조건에 충족하는 선정자들만을 대상으로 교육을 수행하거나 지원비를 지원하는 형태의 양적 지원으로 이루어지고 있다. 하지만, 앞서 1인 미디어에 대한 후방기술들이 부족하다는 점을 감안하고, 향후 국제적 표준 산업으로서 1인 미디어 영상 콘텐츠 산업이 성장하기 위해서는 질적 성장을 위한 지원사업이 이루어질 필요성이 있다.

        즉, 직접적인 현물 지원, 콘텐츠 제작비 지원, 제작 스튜디오 지원 등과 같은 지원보다는 동영상 편집 개발 기술에 대한 R&D 연구개발 지원, 1인 미디어 영상 플랫폼의 개발 지원 등 보다 근본적인 인프라 구축에 대한 개발을 지원하는 것이다. 실제로 정부가 기업을 대상으로 지출하는 직접적인 보조금이 기업의 자발적인 연구개발비를 줄이는 효과가 있음이 증명된 바 있으며[29], 이러한 결과는 정체된 양적 팽창만 이끌어 낼 수 있다는 점을 시사하는 바와 같다. 1인 미디어를 중심으로 한 영상 콘텐츠 또한 하나의 산업군으로서, 질적 성장을 이끌어 낼 수 있는 지원사업으로 그 방향성을 전환시킬 필요성이 있다.

      

      
        3-3 1인 미디어에 대한 수평적 규제의 확립
        4차 산업혁명 논의가 본격적으로 시작된 이후로, 방송통신 분야의 법제 방향성이 우선적으로 변화해야 한다는 논의가 끊임없이 불거지고 있다. 특히 1인 미디어의 경우, 자극적이고 유해한 내용들이 종종 노출되게 됨에 따라 이에 대한 적절한 규제책이 필요한 시점이다. 한편 우리나라의 방송법 등 미디어 관련 법률들은 현재 수직적 규제를 취하고 있는 실정이다. 수직적 규제(Vertical Regulatory System)란, 방송과 통신이 각각 상이한 네트워크를 통해서 서비스와 콘텐츠들이 제공되는 것으로 보고, 방송과 통신을 다른 법체계로서 규제하는 것을 의미한다. 이에 방송은 방송법, 통신은 전기통신사업법에 의거하여 규제되고 있다.

        향후 1인 미디어에 대한 규제가 확립됨에 있어 현재와 같은 수직적 규제체계는 몇 가지 문제점이 존재한다. 첫째, 규제의 초점이 독점사업자들에게 맞추어져 있기에 기존 사업자들이 신규 사업자들의 진입을 방지하는 수단으로 악용될 소지가 있다는 점이다. 1인 미디어의 가장 큰 장점인 진입장벽이 낮다는 점이 오히려 단점으로 작용할 수 있는 점을 시사한다. 둘째, 신규 IT 사업 등에 대한 투자를 불확실하게 이끌어 이용자들의 편익이 감소한다는 점이다. 또한 셋째, 방송통신의 기술발전 패러다임의 속도를 규제의 속도가 따라오지 못하게 된다. 실상 현재의 방송 및 통신법은 1인 미디어는 물론, OTT 서비스, IPTV 서비스 등과 같이 모호한 경계를 지닌 새로운 뉴미디어 환경에 적용하는 것이 어려운 현실이다.

        이에 1인 미디어에 대해서는 수평적 규제(Horizontal Regulatory System)로서의 논의가 이루어져야 할 필요성이 있다. 수평적 규제체계란 특정한 네트워크나 서비스와 관계없이, 동일한 계층에 대해 동일한 규제를 적용하는 규제 방식으로서 특정한 기술에 기반을 둔 규제에서 벗어나 서비스 중심의 규제로 명확하며 공정한 규제의 틀을 만들 수 있게 돕는다. 가령 1인 미디어에서의 음란물, 불법행위 등에 해당하는 콘텐츠들이 송신되게 될 경우, 현 규제법으로는 플랫폼 사업자에 대한 처벌이 가능하나 방송법상으로 문제가 되는 자극적인 콘텐츠의 경우, 방송법상 강한 규제로 다스리는 것이 아닌, 수평적 규제로서 표현의 자유를 동시에 수호할 수 있는 방안으로 작용할 것이다.

        한편 이와 같은 표현의 자유라는 기본권의 수호, 미디어의 자율성이라는 명제는 충족시킬 수 있으나 1인 미디어 내에서 표현되는 자극적인 콘텐츠들에 대해서는 아직까지 구체적으로 규제할 수 있는 방안이 없는 것이 현실이다. 이에, 융합서비스로서의 1인 미디어에 대한 관련 조항을 방송법의 단서로 추가하여 명백히 불법적인 콘텐츠에 대한 처벌은 물론, 시청자에게 유해한 콘텐츠를 사전에 방지하기 위한 대책마련에 힘을 기울여야 할 것으로 보인다.

        이상의 내용을 정리하여, 오늘날 1인 미디어 영상 콘텐츠의 발전방안에 대한 본 연구자의 주장을 표로 정리해 보면 다음 Table 2와 같이 요약된다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Development plan for the one-person media video content industry
          
          

        

        
          
            
              	Suggestions
              	Contents
              	Reason for suggestion
            

          
          
            	Revision of national level curriculum
            	Digital media literacy competencies are integrated into the regular curriculum
            	Improving an accurate understanding of the digital media culture of the digital generation
          

          
            	Support project promotion
            	Formation of support business for one-person media video content
            	The limitation that today's support projects are mainly provided only in quantitative support
          

          
            	Establishment of horizontal regulation
            	Regulation based on the unified law on one-person media regulation
            	In the current situation regulated by a separate law, it cannot be regulated for a separate one-person media
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결 론
      본 연구에서는 뉴미디어 시대 속, 우리나라의 영상 콘텐츠 산업의 주류로 성장해 나가고 있는 1인 미디어 시장에 대한 현황 및 문제점을 살펴보고, 성숙하고 지속가능한 시장으로 발전할 수 있는 구체적인 정부의 지원 방향과 산업의 발전 방향에 대하여 논의하고자 하였다.

      현재 1인 미디어를 중심으로 한 영상 콘텐츠 산업의 문제점을 살펴 본 결과, 크게 자극적인 콘텐츠에 대한 규제의 미흡성과 저작권 문제, 기술에 대한 국내 표준화의 미흡이 주요한 문제점인 것으로 사료되었다. 이에 본 연구자는 뉴미디어 시대 속 1인 미디어를 중심으로 하는 영상 콘텐츠가 지속적이고, 성숙하게 발전하기 위해서는 국가수준 교육과정 차원에서 디지털 미디어 리터러시 역량을 교육하여 미디어 사용자들에 대한 윤리의식을 키울뿐더러 전문성을 함양시키고, 현재의 1인 미디어를 향한 지원정책을 보다 원천적인 기술개발에 대한 R&D로 방향성을 전환해야 함을 제시하였다.

      또한, 향후 1인 미디어에 대한 규제가 확립될 경우 방송법과 통신법 등으로 나누어 각기 다른 법체계로 인해 규제되는 것이 아닌, 1인 미디어라는 서비스를 중심으로 규제를 시행하는 수평적 규제가 이루어져야 할 것이며, 자극적인 표현 방식이나 시청자에게 유해한 콘텐츠가 송출되는 것에 대해서는 법령상 단서조항을 통해 처벌근거를 마련해야 함을 주장하였다.

      하지만, 이와 같은 조항들은 실상 유튜브를 중심으로 한 거대 글로벌 기업의 운영약관에 의해 1차적으로 통제되는 사항이며, 우리는 오히려 유튜브라는 기업 정책에 의해 1인 미디어에 대한 규제 정책과 지원 정책을 논의하는 현실에 처해 있다. 이에, 무엇보다 중요한 것은 우리나라만의 특색을 살려 미디어 제작환경을 둘러싼 다양한 기술과 플랫폼을 개발하고 이를 기반으로 한 1인 미디어 영상 콘텐츠를 육성하는 거시적인 1인 미디어 생태계의 구축을 계획하는 것이 중요한 안건이라 사료된다.
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