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소프트웨어 설계 및 개발

Design and Development of Multi-Platform Digital Convergence 

POD(Publish On Demand) Software
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요약

최근 국내외 전자출판산업에서 주목받고 있는 개인출판시스템인 POD는 'Publish On Demand'의 약
자로 컴퓨터를 이용하여 고객이 원하는 대로 주문을 받아 책 및 앨범을 제작해 주는 전자 출판 서비
스이다. 원고 작성에서부터 제본에 이르는 출판의 모든 과정을 온라인으로 처리하므로 출판비용을 획
기적으로 줄일 수 있다. 기업의 각종 보고서, 대학의 졸업논문, 연구보고서, 유치원 앨범 등과 같이 
소량다품종의 인쇄물에 많이 사용되는데, 최근에는 자신만의 책을 갖고자 하는 일반 개인들도 점차 
늘어나고 있다. 이에 본 논문에서는 관련 전자 출판 산업의 발전을 위해서 멀티 플랫폼기반 디지털 
융합 POD(Publish On Demand) 소프트웨어 설계 및 개발을 제안 하였다. 이를 통해서 국내 전자출판 
및 POD 산업 발전에 많은 도움이 되었으면 한다.

핵심어 : 개인출판시스템, 소프트웨어, 디지털 융합, HTML5

Abstract
Recently an individual that is attracting attention at home and abroad electronic publishing industry POD 

publishing system using the computer as an abbreviation of 'Publish On Demand' is an electronic publishing 
service that produced the book and the album received an order as desired by the customer. Since writing 
process from manuscript to bound up the whole process of publishing online can reduce publishing costs 
dramatically. It is used a lot in the short-run enterprises such as the various reports, a graduate of the 
University of articles, research reports, preschool album prints, in recent years, growing gradually to private 
individuals who want to have their own stories. In this paper, we propose a multi-platform digital 
convergence POD (Publish On Demand) software design and development related to the development of the 
electronic publishing industry. I hope it helps a lot through domestic and POD publishing industry.
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1. 서론

국내 및 국외 전자출판시장에서 연구 및 관심 받고 있는 개인출판시스템인 POD는 'Publish On 

Demand'의 약자로 컴퓨터를 이용하여 고객이 원하는 대로 주문을 받아 콘텐츠를 제작해 주는 전자 

출판 서비스이다. 원고 작성에서부터 제본에 이르는 출판의 모든 과정을 온라인으로 처리하므로 

출판비용을 획기적으로 줄일 수 있다. 기업의 각종 보고서, 대학의 졸업논문, 연구보고서, 유치원 

앨범 등과 같이 소량다품종의 인쇄물에 많이 사용되는데, 최근에는 자신만의 책을 갖고자 하는 일

반 개인들도 점차 늘어나고 있다[1][2]. 이에 본 논문에서는 관련 전자 출판 산업의 발전을 위해서 

멀티 플랫폼기반 디지털 융합 POD 소프트웨어 설계 및 개발을 제안 하고자 한다. 논문의 주요 구

성은 2장 POD 개요, 3장 국내외기술현황, 4장 POD 소프트웨어 설계 및 개발, 5장 결론으로 구성 

된다.

2. POD 개요

국내 출판 산업의 2011년 1인당 평균매출액은 1억 4,000만 원이며, 업체당 평균매출액은 7억 

3,800만원으로 나타났다. 출판 산업 중 서적 출판업(종이매체출판업)의 1인당 평균매출액은 1억 

3,400만원이며, 교과서 및 학습서적 출판업은 1억 8,600만 원으로 나타났다. 신문 발행업의 업체당 

평균매출액은 78억9,000만 원으로 가장 높았으며, 다음으로 교과서 및 학습서적 출판업이 39억 

6,100만 원인 것으로 나타났다. 인터넷/모바일 전자출판서비스업은 1인당 평균매출액이 2억 9,400만 

원, 업체당 평균매출액은24억 3,700만 원으로 나타났다. 이처럼 어려워지는 국내 출판 산업의 경쟁

력재고 차원에서 POD 솔류션 기술 개발이 절실하게 필요 한 것이다[1][2].

POD는 컴퓨터를 이용하여 고객이 원하는 대로 주문을 받아 책을 제작해 주는 서비스이다. [그

림 1]은 POD 시스템의 모형이다. 원고 작성에서부터 제본에 이르는 출판의 모든 과정을 온라인으

로 처리하므로 출판비용을 획기적으로 줄일 수 있다. 기업의 각종 보고서, 대학의 졸업논문, 연구

보고서 등과 같이 소량다품종의 인쇄물에 많이 사용되는데, 최근에는 자신만의 책을 갖고자 하는 

일반 개인들도 점차 늘어나고 있다. 미국의 아마존 닷컴이 1990년대 말 독자 수요를 미리 파악한 

뒤 이 서비스를 실행하여 큰 효과를 올린 후 전 세계에 널리 퍼졌다. 우리나라에서도 아이올리브·

키스북 등 여러 업체가 다양한 콘텐츠를 구축하고 이 서비스를 실시하고 있다. 단순히 책만 제공

하는 것이 아니라 DM으로 배송까지 해주는 업체들도 있다. 또한 책 이외에도 잡지나 노트·편지지
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와 같은 다양한 형식으로도 출판이 가능하다. [표 1]과 같이 출판산업의 성장과 인터넷의 발달과 

함께 미래의 출판을 주도할 것으로 전망된다[3-5].

[그림 1] POD 시스템

[Fig. 1] POD System

[표 1] 출판산업 총괄 (출처: 문화체육관광부 한국콘텐츠진흥원)
[Table 1] The Publishing Industry Overall (Source: Ministry of Culture, Sports and Tourism, Korea Creative Content Agency)

구분 사업체수(개) 종사주수(명) 매출액
(백만원)

부가가치액
(백만원)

부가가치율
(%)

수출액
(천달러)

수입액
(천달러)

2006년 30,353 218,377 19,879,255 6,337,507 31.88 184,867 307,184
2007년 30,237 225,347 21,595,539 8,949,107 41.44 213,100 354,404
2008년 29,255 210,084 21,052,936 8,972,761 42.62 260,010 368,536
2009년 28,474 206,926 20,609,123 8,736,207 42.39 250,764 348,336
2010년 27,803 203,226 21,243,798 9,009,976 42.41 357,881 339,819
2011년 27,132 198,691 21,244,581 8,946,093 42.11 283,439 351,604

전년대비증감률(%) ▽2.4 ▽2.2 0.0 ▽0.7 ▽0.30p ▽20.8 3.5
연평균증감률(%) ▽2.2 ▽1.9 1.3 7.1 - 8.9 2.7

POD란 고객의​요구에 따라 한권의 책도 인쇄/출판 한다는 개념으로 고성능 디지털 인쇄기를 이

용하여 옵셋인쇄 방식으로 구현제작이 불가능했던 소량(개인별 맞춤) 인쇄/출판을 가능하게 하고 

있다. 하지만 한권의 책을 인쇄/출판하기 위한 제작은 산업의 발전에 따라 가능하게 되었지만 디자

인 작업은 한권을 출판하거나 1000권을 출력하거나 같은 인력과 시간이 소요되게 된다. POD 인쇄

시장에서 해결해야 하는 주요과제는 디자인에 들어가는 비용과 시간적인 코스트를 얼마나 효율적

으로 줄이느냐에 따라 성공여부가 달려있다고 할 수 있으며 이를 위하여 디자인 템플릿을 기반으
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로 한 편집프로그램 개발의 중요점이 업계의 이슈화가 되고 있다[1-5]. 현재 대부분의 POD기반 웹

서비스 업체들은 Flash 또는 ActiveX 등의 플러그인 기술을 이용하여 웹상에서 고객이 편집 주문 

할 수 있는 POD Editor를 서비스하고 있다. 하지만 기존의 Flash와 같은 ActiveX, Silverlight, ExtJS 

등과 같은 수 많은 RIA(Rich Internet Application) 개념들은 W3C 중심으로 표준안으로 채택된 

HTML5 기술의 도래로 RIA 프레임워크를 써야지만 가능했던 기능들이 HTML5 에서 별도의 플러

그인 설치가 필요 없이 충분히 가능하기 때문에 점점 쇄 퇴의 길을 걷는 상황이다. 더군다나 표준

이기에 렌더링 하드웨어 가속등과 같은 하드웨어 지원, 크로스 플랫폼 문제도 해결이 된다. 현재 

POD기반 편집툴 시장은 RIA 프레임워크를 이용한 개발툴은 모바일에서 지원되지 않는 한계성으

로 iOS 및 Android 전용 앱을 별도로 많은 개발 비용과 유지보수비용을 안고 추가 개발해하는 실

정이다. 이에 본 논문에서는 관련 전자출판산업의 발전을 위해서 멀티 플랫폼기반 디지털 융합 

POD 소프트웨어를 설계 및 개발을 제안 하고자 한다.

3. 국내외 기술 현황

3.1 ActiveX 기반 기술

국내외 관련 POD 개발 업체에서는 ActiveX 기반으로 S/W를 개발 서비스 하는 업체가 다수 있

다. ActiveX는 마이크로소프트사가 개발한 재사용 가능한 객체지향적인 소프트웨어 구성 요소 개

발에 사용되는 기술이다. 액티브X는 컴포넌트 오브젝트 모델과 객체 연결 삽입 (OLE)을 적용해 

WWW으로부터 다운로드받은 컨텐츠들을 이용하는 데 이용된다. 액티브X는 전반적인 기술 혹은 

기술을 구현하는데 필요한 구성요소를 가리키며, 액티브X컨트롤은 액티브X를 이용해 만든 작은 

프로그램을 말한다. 대부분 액티브X는 인터넷 익스플로러의 플러그인을 만드는 데 사용된다. 

액티브X 컨트롤은 액티브X를 이용해 만든 응용 프로그램을 말한다. 각각의 액티브X 컨트롤은 

독립된 사용자 인터페이스를 가지는 COM 서버로서 동작하며 주로 인터넷으로 배포되어 웹 브라

우저를 통해 실행된다. 이를테면 애니메이션을 보여주고 특정한 종류의 파일을 보여 주고 데이터

를 수집하는 맞춤식의 응용 프로그램들이 이에 속한다. 어떠한 면에서 액티브X 컨트롤은 자바 애

플릿과 비슷하다. 프로그래머들은 액티브X 컨트롤이나 자바 애플릿을 사용하여 웹 브라우저가 해

당 프로그램을 다운로드하여 실행게 한다. 자바 애플릿과 액티브X 컨트롤의 차이점은 다음과 같

다. 자바 애플릿은 거의 모든 플랫폼에서 실행할 수 있지만 액티브X 구성 요소는 공식적으로 마이

크로소프트의 인터넷 익스플로러 웹 브라우저와 마이크로소프트 윈도 운영 체제에서만 동작하고, 
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바이너리 형태로 배포되기 때문에 인텔 x86 CPU가 필요한 경우가 많다. 컴퓨터 바이러스와 스파

이웨어와 같은 악성 코드는 액티브X 컨트롤을 이용하면 악성 사이트로부터 뜻하지 않게 설치될 

수 있다. 액티브X 컨트롤은 자바 애플릿과는 다르게 코드 실행에 대한 제약이 적기 때문에, 보안

이 취약해 소프트웨어와 데이터를 손상시킬 수 있는 위험성이 있다. 이를 위해 마이크로소프트는 

등록 시스템을 개발하여, 브라우저가 액티브X 컨트롤을 다운로드하기 전에 해당 컨트롤의 디지털 

서명과 인증서를 확인하고, 적절한 프로그램인지 인증할 수 있게 하였다. 프로그래머들은 액티브X 

컨트롤을 다음의 언어/환경을 포함하여, COM 구성 요소 개발을 지원하는 어떠한 언어로도 기록할 

수 있다[6-8].

3.2 Flex 기반 기술

또한 일부 POD 개발업체에서는 Flex 기반으로 소프트웨어를 개발 서비스 하는 업체가 있다. 아

파치 플렉스(Apache Flex, 이전 이름: 어도비 플렉스(Adobe Flex))는 어도비 플래시 플랫폼의 특허

에 기반을 둔 크로스 플랫폼을 지원하는 리치 인터넷 애플리케이션의 개발과 배포를 위해 어도비

에서 발표한 기술을 한 데 모아둔 것이다. 2004년 3월에 매크로미디어에서 발표한 최초 버전은 

SDK, IDE, 그리고 플렉스 데이터 서비스로 알려진 J2EE 통합 애플리케이션을 포함하고 있다. 어도

비가 2005년에 매크로미디어를 인수한 이후, 플렉스의 다음 버전부터 더 이상 플렉스 데이터 서비

스에 대한 라이선스를 요구하지 않았고, 플렉스 데이터 서비스는 ‘라이브싸이클 데이터 서비스’라

는 상표가 붙은 분리된 제품이 되었다. 플렉스 3 SDK는 오픈 소스 모질라 퍼블릭 라이선스로 

2008년에 출시되었다. 이에 이어, 플렉스 응용 프로그램들은 표준 IDE를 이용하여 개발할 수 있는

데, 이를테면 이클립스와 사유 제품 어도비 플래시 빌더를 예로 들 수 있다. SDK 버전이 4.8로 업

데이트되면서 4.6 버전부터 이어온 어도비가 아닌 아파치 재단이 출시한 첫 제품이 되었다. 이 제

품은 아파치 라이선스 v2 사용권을 따른다. 전통적인 응용 프로그램 개발자들이 플래시 플랫폼으

로 만드는 애니메이션을 적용하기에는 어려움이 있었다. 플렉스는 이러한 과정의 어려움을 최소화

하고 응용 프로그램 개발자들에게 익숙한 개발 모델을 제시하였다.

플렉스는 초기에는 J2EE 응용 프로그램 또는 JSP 태그 라이브러리를 통해서 동적으로 MXML 

과 액션스크립트(ActionScript) 코드를 플래시 응용 프로그램(SWF 파일)으로 컴파일하는 것만 가능

하였다. 그리고 이후 버전부터 서버 라이선스 없이 프로그램 코딩 후 파일을 컴파일 할 수 있도록 

하고 온라인에 배포 할 수 있도록 지원하기 시작한다. 플렉스의 목적은 응용 프로그램 개발자들에

게 빠르고 쉽게 리치 인터넷 애플리케이션을 개발할 수 있도록 하는 것이다. n계층 모델에서 플렉
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스 응용은 프레젠테이션 계층을 제공한다. 플렉스의 특징은 MXML 이라고 불리는 XML 기반 언어

를 사용하면 GUI를 개발할 수 있다는 것이다. 이것은 웹 서비스, 원격 객체, 드래그 앤 드롭, 컬럼 

정렬, 차트, 그래픽 객체, 애니메이션 효과 등을 구현하기 위한 다양한 구성요소와 기능들로 이루

어져 있다. 그리고 이들의 상호 간의 통신 또한 간단하게 구성할 수 있다. 사용자가 한번 호출하면 

작업마다 서버에서 템플릿을 실행하는 것을 요청하는 versus HTML, 기반의 응용

(PHP,ASP,JSP,CFMX)보다 훨씬 향상된 응용 작업 흐름을 플렉스의 언어와 파일 구조는 디자인으로

부터 응용 로직을 분리하도록 이루어져 있다. 플렉스 서버는 또한 사용자가 XML 웹서비스와 원격 

객체(CFCs 나 Class 그리고 AMF 를 지원하는 그 밖의 다른 객체)를 가지고 통신하는 것을 허용하

는 게이트웨이로 동작한다. 일반적으로 플렉스를 대체하는 것들을 언급할 때 오픈라즐로, Ajax, 

XUL, JavaFX 그리고 실버라이트와 같은 윈도 프레젠테이션 파운데이션 기술을 이야기 한다[6-8].

4. POD 소프트웨어 설계 및 개발

본 논문에서 제안 하는 POD 시스템 개발 환경은, 리눅스(Linux)기반 Apache HTTPD 서버에서, 

MySQL DBMS, 주요 개발 언어로 ActiveX 와 PHP를 사용하여 개발 하고자 한다. 제안 하는 POD 

시스템은 인터넷 네트워크를 통한 POD 접수관리 환경을 제공하는 시스템 이다. 이를 위해서 대용

량 전송모듈을 HTTP기반으로 설계 개발 하였다. 아래 [그림 2]에 전체 시스템 구성을 나타내었다.

[그림 2]전체 시스템 구성도

[Fig. 2] Total System Configuration
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POD 주문 시 첨부해야 할 대용량 파일을 이미지 압축 기술을 이용하여 전송용량을 줄여 전송

시 전송시간을 줄이며 서버에서 압축된 이미지를 복원한다. 전송되는 파일 중 편집제작 및 출력에 

부적합한 이미지파일은 사전 검출단계를 거쳐 주문이 되지 않도록 기능을 제공한다. 클라이언트접

수모듈은 HTTP기반으로 클라이언트들이 접속하여 각 각의 세션 그룹 정보를 토대로 작업이 이루

어 진다. 업로드 가능한 파일의 용량 제한, 업로드 Timeout설정, 업로드 파일종류 제한, 업로드가 

되는 위치의 변경 등과 관련된 다양한 제어를 PHP와 같은 서버측 스크립트에서 동적으로 수행 하

며, 업로드 제어에 대한 유연성이 뛰어난 HTTP를 기반으로 개발 하였다. 대용량전송프로그램은 

UPload 및 Download 실행 시 [그림 3]의 개념도와 같이 파일 서버콘트롤러를 통하여 해당 인덱싱 

된 정보를 이용하여 해당 스토리지를 통하여 View 설정에 맞는 데이터를 업로드 및 다운로드를 

실행하게 된다.

[그림 3] 파일 서버 컨트롤러 구성도

[Fig. 3] File Server Controller Configuration

또한 사진인화 전송을 위한 대용량 전송용 업로드 프로그램으로서 클라이언트 환경에서 제공되

며 ActiveX 기반으로 동작한다. 스토리지 최적화를 위한 IMAGES LISIGING 기능을 가지고 있다. 

이는 각각의 사이즈에 맞게 이미지를 최적화하여 스토리지 용량을 최적화시킴과 동시에 후반 공정

에 필요한 다운로드 출력 등의 공정 등에서 최적화된 이미지를 이용하여 작업하게 되므로 생산력 

향상을 기대할 수 있기 때문이다.
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[그림 4]클라이언트 모듈 ERD 관계도

[Fig. 4] Client Module ERD Relationship

클라이언트를 위한 최적화된 업로드 프로그램으로 End User 고객들의 Local 환경을 배려하여 단

일 업로드 기능에서 확장된 폴더 다중업로드 기능을 제공한다. [그림 4]는 클라이언트 모듈 ERD의 

관계도의 시스템 설계이다.

[그림 5] POD 위지웍 편집

[Fig. 5] POD WYSIWYG Editing

또한 본 논문에서는 POD를 위한 WYSIWYG Editing 편집기능 구현, DPI Canvas를 이용한 편집

기능 구현,Text Editor 편집기능 구현, Node Webkit을 이용한 PDF 변환 모듈 등을 개발 하였다. 이
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를 통해서 고객의​요구에 따라 한권의 책도 인쇄/출판 한다는 개념으로 고성능 디지털 인쇄기를 

이용하여 옵셋 인쇄 방식으로 구현제작이 불가능했던 소량(개인별 맞춤) 인쇄/출판을 가능하게 하

고 있다. 논문에서 설계 개발한 클라이언트 실행 화면을 [그림 5]와 [그림 6]에 나타내었다.

[그림 6] POD 앨범 편집

[Fig. 6] POD Album Editing

5. 결론

최근 국내외 전자출판 시장 및 산업계에서 주목받고 있는 개인출판시스템인 POD는 컴퓨터를 

이용하여 고객이 원하는 대로 주문을 받아 책 및 앨범을 제작해 주는 전자 출판 서비스이다. 원고 

작성에서부터 제본에 이르는 출판의 모든 과정을 온라인으로 처리하므로 출판비용을 획기적으로 

줄일 수 있다. 기업의 각종 보고서, 대학의 졸업논문, 연구보고서, 유치원 앨범 등과 같이 소량다품

종의 인쇄물에 많이 사용되는데, 최근에는 자신만의 책을 갖고자 하는 일반 개인들도 점차 늘어나

고 있다. 이에 본 논문에서는 관련 전자 출판 산업의 발전을 위해서 멀티 플랫폼기반 디지털 융합 

POD 소프트웨어 설계 및 개발을 제안 하였다. 이를 통해서 국내 전자출판 및 POD 산업 발전에 

많은 도움이 되었으면 한다.
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