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사용자 위주의 UCC 저작도구 구현 방법 연구

이상엽*

    요 약
UCC가 정보 전달 매체의 새로운 영역으로 부각되기 시작 했다. 많은 사람들이 UCC를 제작하기 시

작 했으며, 기업홍보, 개인 홍보, 유통 까지 UCC의 영역은 다양하게 확대 되어 간다. UCC를 제작하기 

위한 동영상 편집기는 전통적인 방법으로의 편집에 멈추어 있으며 새로운 기법이 도입도지 못한 게 현

실이다. 본 논문은 새로운 UCC 제작기 설계와 시스템 구현에 대해서 제안한다. 본 시스템은 기존의 편

집 프로그램과 차별되며 쉽고 빠르게 UCC 콘텐츠를 제작 할 수 있다고 판단했다.

A Study on Implementation of UCC authorizing tool for User 

friendly

Sang-Yeob Lee*

    Abstract

UCC is highlighted in so many field for information system area and new business part. So 

many people made UCC and it does effect on advertise area and marketing area. But it is stoped 

developed new motion picture editing system for UCC, so it is need to make new paradigm for 

easy develop UCC system. This paper introduce to build authorizing tool for UCC. Our system is 

different other motion picture edition system and very easy to build UCC.

   Keywords : UCC, Movie Contents, Multimedia

 

1. UCC 콘텐츠 제작기의 필요성 

UCC가 인테넷의 주요 이슈이면서 인터넷 정

보의 주요 부분으로 차지하는 시대가 돌입 되었

다. 짧은 시간 안에 수많은 UCC가 만들어 졌고 

그중 많은 UCC는 사람들의 인기를 얻게 되었

다. UCC는 이제 사람들의 재미 상대가 아닌 기

업홍보, 정보전달, 교육의 매개체로 계속적인 발

전을 하게 된다[4][5].

1.1 복잡한 동영상  편집기

UCC는 동영상 콘텐츠를 기본으로 하고 있다. 

현재 많은 UCC는 디지털 카메라와 캠과 같은 

영상 입력 장치로부터 입력 받은 디지털 소스를 

그대로 저장 시켜 인터넷에 올리는 것이 대부분
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이다. 일부 UCC 동영상은 약간의 수정과 보안 

또는 컴퓨터 그래픽을 첨가 시키고 있으나 그 

활용도가 미흡한 상태이다[3].

네티즌의 욕구는 끝없이 커지고 UCC를 즐기

던 많은 네티즌들은 좀 더 수준 높은 기술과 방

법을 동원한 UCC에 관심을 가진다. 수준 높은 

기술을 결합시키기 위해서는 동영상 합성 및 편

집 결합을 해야 한다. 현재 동영상 합성 및 편집 

결합을 할 수 있는 소프트웨어로 대표적인 것이 

어도비 사의 프리미어가 있으며, 소규모의 동영

상 편집으로 마이크로소프트사의 윈도우 무비 

메이커와 VirtualDub 등이 있다[6][7][8]. 프리미

어는 동영상 편집기의 대표적 소프트웨어로 동

영상 및 멀티미디어 데이터의 편집에 많은 기술

이 접목 되어 있다. 프리미어를 사용하기 위해서

는 해당 소프트웨어 사용법 교육을 적어도 3개

월 정도 받아야 간단한 동영상 편집을 할 수 있

다. 그만큼 전문가용 소프트웨어 이며 일반 사용

자에게는 매우 부담이 큰 소프트웨어이다. 윈도

우 무비 메이커와 VirtualDub은 일반인 이 사용
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하기에 매우 편리하게 되어 있으나, 그 기능이 

단순 영화 편집에 그쳐 고 품질의 UCC 콘텐츠 

제작에 기여하지 못하는 단점이 있다.

1.2 활 용 도  쉬운 콘텐츠 제작기 필요성 

증대

UCC 콘텐츠 제작을 하기 위해서는 첫째 입력 

디바이스로부터 들어오는 다양한 데이터의 결합

을 지원해야 하며, 두 번째 시간의 흐름을 기본

으로 멀티미디어 데이터의 손쉬운 결합이 필요

하며, 세 번째 지금까지 있었던 문서데이터 및 

오피스 데이터를 결합 하여 UCC로 전환 시키는 

모듈이 필요하다. 그러나 현재 이런 기능을 지원

하는 시스템이 존재 하지 않는다. 따라서 다양한 

콘텐츠의 결합으로 보다 발전하는 UCC를 만들

기 위한 소프트웨어가 필요하다[2].

1.3 새로 운 UCC 콘텐츠 제작기 구 현

우리는 UCC 콘텐츠 제작을 매우 편리하게 다

양한 기능을 첨가하여 발전된 UCC를 제작 할 

수 있는 시스템을 제작 하였다. 그리고 그 시스

템 이름을 “더불어” 로 명하였다. 본 시스템은 

멀티미디어 데이터를 편집하는 기본 편집기와 

다양한 입력 디바이스로부터 들어오는 미디어 

데이터를 결합하는 시스템과 문서데이터를 결합

하는 시스템이 사용자 위주의 인터페이스로 결

합 되어 있다. 두 번째로 시간에 흐름에 따라서 

데이터 흐름을 제어 할 수 있는 스크립터 언어

를 만들어 냈고, 이 언어를 해석하여 UCC 콘텐

츠를 제작하는 스크립터 파서를 개발 하였다.

본 논문은 본 시스템의 구성 및 개발 방법과 

구현에 대해서 논하고자 한다. 새로운 시대에 새

로운 흐름은 적합한 소프트웨어는 흐름에 맞게 

새롭게 개발 되어야 한다. 더불어는 지금까지의 

제품군과 다르게 매우 간편하며 UCC 제작에 적

합 하도록 설계 되어 있다. 따라서 더불어 시스

템은 UCC를 만드는 소프트웨어 구조로 최적을 

가졌다고 판단 된다.

본 논문의 2장에서는 더불어 시스템의 전체 

구조를 설명하고 3장에서는 각 파트의 구조를 

설명하며 4장에서는 스크립터 파서 제작기에 대

해 설명한다. 5장에서는 UCC 콘텐츠 제작기가 

더불어와 같은 형태로 구현될 필요성을 증명하

며 결론을 맺는다.

2. 더 불 어  시 스 템  전 체  구 조

더불어는 크게 4개의 시스템으로 나누어져 있

다. 멀티미디어 편집 시스템, 멀티미디어 데이터 

합성 시스템, 다중문서 결합 시스템, 스크립터 

구문파서기 이다. 이 4개의 시스템은 서로 연동

되며 한 개의 UCC에 여러 효과를 첨부 할 수 

있도록 되어 있다. (그림 1)은 더불어 시스템의 

전체 구조를 보여 준다. UCC 콘텐츠는 동영상

으로써 기본 적으로 영상 데이터와 음원 데이터

의 결합으로 이루어진다. 이 영상 데이터와 음원 

데이터는 이미 결합되어진 멀티미디어 파일, 디

지털 문서 등의 데이터 파일과 디지털 캠 디바

이스, 사운드 디바이스 등 입력 디바이스로부터 

들오는 실시간 데이터로 구분 된다. 멀티미디어 

파일과 디지털 문서는 편집 시스템으로 플로우

를 형성하고, 결과물이 다시 실시간 데이터와 합

성하는 플로우를 가진다. 편집 시스템과 합성 시

스템은 서로 교차하여 새로운 디지털 데이터가 

산출되고, 이 디지털 데이터는 리스트 형태의 구

조를 가지고 있으며 이 데이터는 스크립터를 통

해서 재편집 가공 된다.

예를 들어서 기존의 동영상 위에 음원 디바이

스인 마이크와 영상 디바이스인 캠을 통해서 새

로운 데이터를 결합하고, 음원 파일인 MP3 파일

을 결합하고자 한다면 편집 시스템을 통해서 동

영상이 들어오며 이 동영상과 음원데이터와 영

상 데이터는 합성 시스템에 의해서 디지털 되어 

기존 데이터와 결합 된다. 이때 음원 파일인 

MP3 파일과 함께 결합 된다.

(그림 1) 더불어 시스템 전체 구조
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2.1 편집 시 스 템

더불어 편집 시스템은 무비메이커와 

VirtualDub 와 같은 영상 리스트를 결합한다. 동

영상 하나를 하나의 컷으로 보고 컷과 컷의 연

결을 하여 새로운 동영상을 만들어 낸다. 이때 

컷과 컷의 연결에 전환 효과를 두어 영상의 전

환이 부드럽게 이루어지게 하였다.

기존의 시스템과 다른 점은 사용자 필터를 둔 

점이다. 컷과 컷의 전환에 있어 사용자가 생각한 

결합과 개발자의 결합이 상이 할 경우가 발생된

다. 지금까지 소프트웨어는 새로운 필터의 결합

으로 전환 효과를 극대화 하는 방법에 대해서 

지원 하지 않았다. 더불어 편집 시스템은 새로운 

시도로 사용자 필터의 결합을 편집 시스템에 두

었다.

2.2 합 성 시 스 템

합성 시스템은 크게 문서 합성 시스템과 멀티

미디어 합성 시스템으로 나누어진다. 지금까지의 

동영상 편집기에서는 일부분만 제공한 기능이었

으나 더불어에서는 다양한 방법으로 지원 된다. 

캠과 마이크 디바이스와 영상파일, 음악파일의 

자유로운 결합의 시도다. 이런 방법을 통해서 기

존의 멀티미디어 데이터의 새로운 탄생이 이루

어 질수 있다. 또한 데이터의 재사용 측면에서 

매우 효과적이다.

문서합성 시스템은 PPT, WORD, HWP, 

EXCEL 과 같은 일반 디지털 문서 데이터와 프

로그램 웹 등의 모든 Visual 데이터들을 동영상

화 하는 시스템이다. 이 시스템 또한 기존의 동

영상및 음원, 영상 디바이스와 결합이 자유롭게 

설계 하였다.

2.3 스 크 립 터  해 석  시 스 템

UCC는 결국 방송 업체와 멀티미디어 데이터 

서비스 업체의 영역을 침범 하고 새로운 영역으

로 자리 매김을 할 것이다. 이런 형태가 구성되

기 위해서는 UCC에도 방송 업체가 시도하고 있

는 시스템을 접목 시켜 발전 시켜야 한다. 방송 

업체들은 시나리오, 대본 등 을 사용하여 방송물

을 제작한다. 시나리오와 대본은 시간의 흐름에 

따른 객체 (사람, 카메라, 환경) 등이 변화는 내

용을 기술한다. 내용 자체는 시간의 흐름을 가지

고 있으나 그 서술 방법은 시간적이지 않다. 그

러나 결국 모든 것은 묶여서 시간적인 형태를 

가진다. 더불어 스크립터는 객체지향 방식으로 

시간적 개념 없이 서술적 개념으로 스크립팅 하

는 언어의 성격을 두었다. 그러나 이런 서술적 

언어의 방법에 의해서 생성되는 내용은 시간적 

흐름에 맞추어 만들어 진다. 기존의 멀티미디어 

편집기는 본 시스템을 제공하지 않으며 새로운 

시도로써 그 성능이 우수할 것으로 사료 된다.

객체지향 언어를 스크립터 언어로 탄생 시킬 

때 기존의 언어는 사용자와 대화를 중점으로 두

었다. 언어의 기본 구성에 있어 데이터 형을 우

선으로 두고 이 데이터들의 흐름제어가 중점으

로 본 것이다. 멀티미디어 데이터는 데이터 형을 

둘 수가 없는 복합 형태이며 흐름제어가 없는 

선형 흐름을 갖는 형태이다. 따라서 기존의 스크

립터와는 차별된 형태를 가지고 있어야 한다. 더

불어 스크립터는 객체를 두고 각 객체의 맴버 

함수들이 시간에 맞추어 구동 할 수 있는 시간 

참조적인 구동 모듈을 가지고 있는 스크립트 언

어 이다. 시간 참조적인 객체 구동 모듈만이 멀

티미디어 켠텐트 제작을 위한 효과적인 언어가 

된다.

3 . 합 성시 스 템 과  편집 시 스 템  구 조

더불어의 합성시스템은 지금 까지 개발되지 

않았던 새로운 시스템이다. 실시간 데이터와 기

존의 데이터와의 결합을 통한 새로운 컨텐트의 

탄생을 목적으로 두었다. 이런 목적에 적합하기 

위해서는 시스템 구조가 새롭게 형성 되어야 한

다. 기존의 편집 시스템은 전환 효과 부분 및 영

상과 음원 수정에 있어서 시스템이 제공하는 부

분에 국한된 단점이 있다. 본 시스템은 이런 문

제를 해결 하였다.

3 .1 합 성 시 스 템

(그림 2)는 더불어의 합성 시스템의 전체 구

조를 보여 준다. 영상 디바이스로부터 영상은 크

로마키를 통해서 영상 스트림으로 전달되거나, 

크로마키를 경유하지 않고 영상 스트림으로 전

달된다. 더불어의 합성 시스템은 크로마키를 지

원한다. 기존의 크로마키처럼 단원색의 배경위에

서 영상을 촬영하여 크로마키 하는 것이 아닌 
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(그림 2) 합성 시스템의 전체 구조도

(그림 3) 동기화 과정

일반 자연 환경에서 객체를 추출하여 크로마키

를 한다. 크로마키 방법에 대해서 그 내용 또한 

광범위 하여 다른 논문을 통해서 기법을 소개하

고자 하며 본 논문에서는 제외 한다. 음원 디바

이스는 에코우 시스템을 경유하거나, 경유하지 

않고 볼륨 컨트롤러를 통해서 오디오 스트림으

로 넘어간다. 

동영상 파일은 영상 스트림과 오디오 스트림 

두 개를 가지고 있다. 영상 스트림은 영상 스트

림 합성 시스템으로 오디오 스트림은 오디오 스

트림 합성 시스템으로 전달되어 진다. 음악 파일

은 볼륨 컨트롤러를 통해서 오디오 스트림에 결

합 된다. (그림 3)은 입력 디바이스와 멀티미디

어 데이터의 합성 시스템이다. 더불어는 또 다른 

문서데이터의 합성 시스템이 있다. 멀티미디어 

데이터의 합성 시스템과 같은 형태인데 문서 데

이터를 영상 데이터로 전환 하여 영상 스트림으

로 전달하는 모듈이 추가 된다. PC 안의 문서 

데이터는 PC 화면 캡처 방법과 OLE 

Automation 을 이용하여 영상 데이터로 전환 하

였다.

 3.1.1 동기화 과정

멀티미디어 데이터가 재생되는 시간에 맞추어 

실시간 데이터가 생성 된다. 음원 디바이스나 영

상 디바이스를 통해서 들어오는 데이터는 실시

간 데이터 이며, 동영상 재생에 의해서 들어오는 

데이터는 멀티미디어 데이터 이다. 두 개의 데이

터가 들어오면 타임스탬프에 맞추어 새로운 데

이터를 만들어 이 데이터를 묶어 컨텐트화 하여

야 한다. 이때 멀티미디어 데이터의 재생 시간과 

실시간 데이터의 녹화 시간이 동기화가 되어야 

하며, 고도의 동기화 과정이 요한다. (그림 3)은 

동기화 과정의 전체 구조를 보여 준다.

멀티미디어 데이터를 재생 시켜 사용자는 현

재 멀티미디어 데이터의 시간 흐름 상황을 인식

하게 하고 실시간 데이터를 생성 시킨다. 생성된 

실시간 데이터는 멀티미디어 데이터의 타임 프

레임과 결합해야 한다. 이 과정에서 멀티미디어 

데이터의 복호화 과정이 진행 되고 실시간 데이

터의 추출과정이 진행된다. 또한 두 개의 합성 

과정을 거쳐서 다시 압축 과정이 진행된다. 초당 

30프레임을 복호화와 복원을 해야 하며 실시간 

데이터와 합성을 해야 한다. 또한 영상과 음성 

두 개의 모듈이 별도의 스레드로 돌아야 하며 

입력 데이터 라인은 최대 6개가 된다. 따라서 시

스템에서의 수행 복잡도는 매우 커지며 초당 30

프레임의 생성이 불가능 하다. 이 문제를 해결하

기 위해 실시간 데이터와 멀티미디어 데이터를 

링크드 리스트로 메모리 기록해 두고, 처리된 데

이터를 해제 하는 방법을 택했다. 큐 형식의 메

모리 적재 방식은 메모리 사용이 계속적으로 증

가 되어 결국 시스템의 폭주를 발생 시킨다. 따

라서 적절한 시기에 메모리 증가를 제한해야 한

다. (그림 3)에서 보듯이 실시간 데이터는 제어

가 불가능 하나 멀티미디어 재생은 제어가 가능 

하다. 멀티미디어 재생은 두 가지 방법을 취하였

다. 사용자 재생은 저장 없이 그대로 플로우가 

형성 되며 또 다른 경로는 이미 재생된 데이터

를 문턱치 값이 넘지 않도록 제어 하였다. 이런 

방식을 사용하면 시스템에서 메모리 폭주를 방

지 할 수 있다. 단점으로는 녹화가 끝나도 메모

리에 남아 있는 데이터를 처리해야 할 정리 시

간이 필요하다. 

본 논문은 본 시스템의 전체 구조에 대해서 

논하고 있다. 본 항목은 세부 항목으로 따로 논

문을 작성하여 발표 하고자 한다[9][10].
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(그림 4) 멀티미디어 데이터 결합도

3 .2 사 용 자  필터

더불어 시스템은 모든 데이터 플로우 라인에 

사용자 필터 경유 모듈을 첨가 하였다. 사용자 

필터 경유란 멀티미디어 데이터를 사용자가 필

요에 따라서 새롭게 수정 하고자 할 때 새로운 

프로그램을 작성 하여 결합 하는 시스템이다. 본 

시스템은 일반 PC에서 구동 되며 일반 PC의 

WINDOWS 시스템은 이런 필터 방법을 지원한

다. COM을 이용한 프로그래밍 결합을 하였다. 

(그림 4)는 일반적인 멀티미디어 데이터 결합도 

이다.

멀티미디어 소스로부터 영상과 사운드를 결합 

하여 새로운 동영 콘텐츠를 제공 하는 것이다. 

더불어 합성 시스템에는 각 종단에 필터 개념을 

두었다. (그림 5)는 더불어 합성 시스템의 사용

자 필터 첨가 결합도를 보여 준다. 각 데이터가 

입력되고 입력된 데이터가 합성하기 전에 필터

들이 결합되어 새로운 데이터로 전환 되어 합성 

모듈로 전달되어 진다. 이러한 방법은 MS 사의 

DirectShow에서도 같은 개념으로 설계 되었다

[1][6]. DirectShow와 본 필터링은 차이가 있다. 

DirectShow는 전체의 흐름을 필터링으로 설계하

였다. 즉 필터가 결합되기 이전에는 어떤 플로우

가 형성되는지 알 수가 없는 구조에서 필터의 

연결 후에 해당 구조를 결정 하는 시스템이다. 

이러한 시스템은 동적 연결로 다양한 연결을 지

원 할 수 있으나 예외적인 대처를 하기 위해 규

약을 맞추기 위한 많은 노력이 필요하다. 따라서 

필터 제작에 많은 작업과 시간이 소요 된다. 더

불어에서 제안하는 필터 시스템은 정적 구조에 

동적 할당 개념이다. 이 방법은 프로그램 제작이 

매우 간단하며 작업 시간이 적다. 

(그림 5) 사용자 필터 결합 도

4 . 미 디 어  합 성 스 크 립 트  언 어

멀티미디어 데이터를 합성할 때 지금까지 많

이 사용한 방법이 타임 라인이다. 타임 라인에 

멀티미디어 데이터를 설정하고 시간의 흐름대로 

프레임 들을 결합 하는 것이다. 이 방법은 전통

적인 방법으로 영상 제작자에게 친근한 구조이

다. 그러나 일반 사용자는 타임 라인에 데이터를 

설정하고 수정하고 효과를 넣고 하는 과정은 매

우 어렵게 생각 된다. 이런 문제를 해결하기 위

한 방법으로 스크립터 언어 방식을 제안 한다.

더불어 시스템에서 제안하는 스크립트 언어 

함수는 총 31개 이며 객체는 총 4개 이다. 실제 

타임 라인을 이용한 100여개가 넘은 항목을 설

정하여 콘텐츠를 만드는 것을 4개의 객체에 총 

31개이 맴버 함수로 가능하게 하였다. 이렇게 함

으로써 사용자는 매우 간단한 언어만으로 복잡

한 멀티미디어 데이터를 합성 처리 할 수 있다. 

더불어에서 제안하는 객체는 Main, Src1, Src2, 

Obj 4개의 객체이다. Main은 새로 생성되는 컨

텐트 객체이며 Src1, Src2는 이곳에 결합할 멀티

미디어 객체이다. Obj는 음악, 그림, 텍스트 객체

를 생성하는 객체이며 컨텐츠에 필요한 무한대

의 객체를 설정할 수 있다.

4 .1 M a i n  객 체

Main 객체의 멤버 함수는 (그림 6)과 같은 형

식을 가진다. 처음 인수는 타임스탬프로 재생 시

간을 의미하며 OBJECT는 Obj 객체에 의해서 

설정된 멀티미디어 객체이다. ACTION 은 해당 

객체의 진행 모듈이다. 다음은 Main객체의 실제 

스크립트 언어 형식과 예이다.

Main.PaintImage(MyImage,1000,10,20,FADE,1000);
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항목 프리

미어

무비

메이

커

싸이월

드 

스튜디

오

Virtu

alD

ub

더불

어

동영상 편집 0 0 0 0 0

영상디바이스 

처리

0 0 X X 0

음원디바이스 

처리

X X X X 0

영상 다바이스와 

동영상 결합

X X X X 0

음원디바이스와 

동영상 결합

X X X X 0

크로마키 X X X X 0

스크립트 

프로그래밍

X X X X 0

<표 1> 편집기 기능 분석표

항목 프리

미어

무비

메이

커

싸이월드 

스튜디오

Virtu

alDu

b

더불어

초등학

생 

X X X X 0

일반인 X 0 X X 0

영상 

합성 

X X X X 0

<표 2> 10분 이내 사용자 접근성

위의 함수는 MyImage 라는 그림 객체를 

1000 밀리초에 10,20 좌표에 페이드 인 기법을 

이용하여 출력 하는데 페이드 시간이 1000밀리

초라는 의미 이다.

(그림 6) Main 객체의 맴버 함수 구조

4 .2 S r c 1,  S r c 2 객 체

Src1 과 Src2 객체는 미디어 소스를 의미 한

다. 최대 두 개의 미디어 소스를 이용하여 결합 

할 수 있다. 이 객체의 기본문 형식은 다음과 같

다.

Src1.[ModuleName](Time Stamp,ACTION ...);

ex)Src1.MovePos(3000,4000,320,240);

Main 객체는 객체명이 필요하나 Src 객체들

은 자신이 합성 객체이기 때문에 별도의 객체 

명이 필요하지 않는다. 처음 인수는 시간이며 두 

번째 부터는 구동에 필요한 인수 값들이다. 예를 

보여준 MovePos 함수는 3000밀리초에 4000밀리

초 구간 동안 좌측으로 320 하단으로 240 이동

하라는 형태 이다.

4 .3 O b j  객 체 와  비 순 차 적  코 딩

Obj 객체는 현재 객체가 그림인지, 텍스트인

지, 음악인지를 설정하고 단순 파일 경로를 설정

하는데 그친다. 다음은 Obj 객체를 설정한 예이

다.

Obj.Image(MyImage,"c:\avidata\test.jpg");

멤버 함수가 Image이면 그림 객체이고 이 객

체명은 MyImage이며 다음은 파일 경로 이다. 

객체명은 Main 객체에서 사용한다.

더불어 스크립터는 비순차적 코딩이다. 10초에 

진행될 일이 맨 뒷줄에 있고 50초에 진행될 일

이 맨 앞줄에 있어도 상관이 없다. 이런 의미는 

방송 기획에서 시나리오와 대본의 개념과 맥락

을 같이하여 스크립트 언어를 만들었기 때문이

다.

5 . 프 로 그 램  기능  평가

더불어 프로그램과 기존의 멀티미디어 편집기 

프로그램의 기능 평가로 볼 때 더불어의 기능이 

사용자 입장에서 사용이 편리하고 쉽다는 결론

이 나왔다. <표 1>은 타 프로그램과의 기능 분

석이다. 일반적인 멀티미디어 편집의 기능은 본 

항목에서 제외 하였다. 멀티미디어 편집을 하고

자 할 때 사용하는 많은 기능들은 모든 프로그

램에 기본적으로 설정 되어 있기 때문이다. 일반 

사용자가 사용하고자 할 경우 단순 멀티미디어 

데이터를 편집 하는 것을 원하지 않는다. 멀티미

디어 데이터와 실시간 데이터의 합성을 원한다. 

방송물을 만들기 위한 가상 스튜디오가 바로 

UCC 컨텐트의 제작 환경이 되어야 한다.

<표 2>는 사용자 접근성에 대한 결과표이다.
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6 . 결  론

UCC는 새로운 시대의 새로운 정보 매체로 부

곽 되고 있다. UCC의 제작 도구가 기존의 멀티

미디어 편집 도구로 국한 되어서는 발전된 UCC

가 탄생되지 못한다. UCC 제작 도구는 UCC 개

념에 맞게 새롭게 탄생되어야 하며 새로운 형태

의 구성이 있어야 한다. 일반 사용자가 제작 가

능해야 하며, 전문 용어 없이 쉽게 제작 할 수 

있어야 한다. 또한 방송물로 제작이 가능하도록 

다양한 효과를 설정해야 한다.

(그림 7) 더불어 UCC 제작기 전체 시스템

더불어 시스템은 UCC 제작에 필요한 소프트

웨어로 임을 확인 했다. 또한 앞으로 UCC 소프

트웨어는 더불어 시스템과 유사한 형태로 구성 

되어야 한다. 사용자가 쉽게 제작 하면서도 다양

한 기능을 포함한 UCC 편집 도구 제작 설계에 

더불어 시스템이 좋은 모델이 될 것으로 판단했

다. 앞으로 많은 UCC 편집 도구가 나올 것으로 

기대 된다. UCC 편집 도구는 기존의 전통적이 

동영상 편집 방식을 깨고 새로운 방시의 구성이 

필요할 것이다.
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