
최근호주의파트너사, ‘오란’⻪에서일정을마친후, 브리즈번

시의 중심가를 잠시 배회한 적이 있다. 높은 고층빌딩 사이로 보

이는 대형 전광판의‘소프트웨어의 불법 사용은 도둑질!’이라는

강한캠페인문구가매우인상적이었다.

호주에서도소프트웨어의불법복제또는불법공유에대해법

적 제재를 가하고 있기도 하지만‘도둑질’과 같이 해서는 안되는

윤리적인규범으로많은사람들이인식전환을하고있다고한다.

한국의경우를돌아보게했다.

한국은 가구당 초고속 인터넷 보급률이 76%에 이르고 인터넷

이용자 수 역시 3,000만명에 이르는 디지털 강국이다. 초고속 통

신망의인프라와더불어온라인게임과같은디지털콘텐츠가활성

화되면서, 한국을 IT강국으로 재포지셔닝하게 했다. 세계 어디를

둘러보아도 우리나라처럼 디지털콘텐츠의 발전 기반을 잘 닦아

놓은곳은없다.

현재 온라인 상에는 수많은 콘텐츠들이 사용자간 공유되고 교

환되고있다. 그러나초기부터‘인터넷=공짜’라는인식이네티즌

들사이에팽배해지면서‘네티즌의즐길권리보장’과‘콘텐츠제

공자의 권리 보호’사이에서 갈피를 잡지 못했다. 지금까지도 지

적저작물들이 아무런 거리낌 없이불법공유되며 지적 재산권을

침해, 고급콘텐츠들의생산에대한저해요인이되고있다.

비단 영화와 음악뿐만 아니다. 게임과 만화, 각종 소프트웨어

등에도‘저작권’이라는 기본적인 인식이 결여돼 있다. 사양세를

걷고 있는 한국의 PC게임산업도 불법적 소프트웨어로 인해 산업

적기반을침해당한대표적인사례이다. 

한편 문제가 되고 있는‘온라인게임의 아이템 현금거래’역시

사용자에 의한콘텐츠의 가치 판단을좌우케 하는사례가 된다고

볼수있다. 

한국은 온라인게임 분야에서 세계 최고의 위상을 자랑하고 있

다. 한국의 기술력으로 개발한 온라인게임이 동남 아시아를 포함

한세계전역에수출되고있고차세대e문화의원동력으로서해외

각국에서높은위상을떨치고있다. 그러나정작한국에서는아이

템 현금거래 등으로 인한 폐해가 생겨남으로써 온라인게임에 대

한대중적편견을갖게하는주요요인으로자리하고있다.

온라인게임과 같은 디지털콘텐츠는 상호 커뮤니케이션이 가능

한 유동의 콘텐츠이다. 사용자로 인해 그 가치가 부여된다. 콘텐

츠가 제 가치를 빛을 발하게 하고 그 가치를 높이기 위해서는 무

엇보다사용자의관점과사용법이중요하다. 

앞으로콘텐츠산업은온∙오프라인의경계가불명확해지고새

로운 미디어와 플랫폼의 등장으로 더욱 비약적으로 성장할 것이

다. 한국의콘텐츠산업이한단계도약하기위해서는저작권보호

를위한기술개발및법제도강화와함께사용자들의인식전환을

위한 지속적인 캠페인을 벌여 나가야 한다. 그리고 그 캠페인의

근간은사용자들이돼야한다. 

사용자가

‘디지털콘텐츠’의가치를창출한다!
글 / 김영만 한빛소프트 대표이사
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