
롱테일의 성공과 실패에 관한 사례연구: 

1.1. 롱테일 법척의 개요 

1 ) 롱테일 법칙의 개념 

9가지 법척을 중심으로* 

이한원 

나사렛대학교 경영정보학과 

전나리 

경인여자대학교 인터넷비지니스학과 

최우철 

충북대학교 전자공학과 

김병기 

경희대학교 경영대학 박사과정 

1. 서 론 

전통적인 시장에서는 잘 팔리는 상위 20%7} 전체 매출의 80%를 차지한다는 파레토 법칙이 지 

배하고 있다. 이는 오프라인 진열 공간의 제약과 유통 비용의 감소 등에 때문이다 그러나 무한한 

진열 공간을 가진 온라인 비즈니스의 경우에는 비 인기상품들에 대한 소비자들의 접촉 증대를 통 

해 틈새상품들이 존재할 수 있음을 보여주는 롱테일 법칙을 따르며 틈새 상품의 매출이 20~30% 

에 이를 정도이다 즉， 롱테일의 이론은 결국 다음과 같이 정리할 수 있다. 전통적인 시장에서는 

수여곡선의 머리 부분에 위치한 주류상품들이나 주류시장들과 같은 상대적으로 소수인 히트상품 

들에 초점을 맞추던 상황에서 점점 꼬리부분의 거대한 틈새시장으로 관심을 이동하고 있다는 것이 

다. 이는 오프라인 진열 공간의 제약과 유통의 장애에 구애받지 않는 시대가 열림에 따라 특정한 

소수의 고객들을 타깃으로 한 상품들과 서비스들은 주류 상품만큼이나 경제적인 매력을 갖게 되었 

다. 이는 〈그림 1)과 같다. 

2) 롱테일으13가지 동인 

그렇다면 롱테일이 나타나는 동인은 무엇인가7: 롱테일은 하나의 엄청난 경제적 자극이 가해져 

*제 10회 서울대학교 경영대학 경영사례연구센터 주최 전국 대학(원)생 사례개발 경진대회 장려상 수상작 
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출처 : http://www.innomove.com 

〈그림 1 > 롱테일 현상 그래프 

야 비로소 나타난다. 즉， 틈새상품을 구매하는 데 드는 비용을 줄여야만 한다. 그 비용을 떨어 뜨 

릴수 있는 요소에는 다음과 같은 3가지 정도의 강력한 동인으로 설명된다. 

첫 번째 동인은 생산도구를 대중화하는 것이다. 대표적 사례는 PC이다. PC는 인쇄기에서부터 

영화와 음악 스튜디오에 이르기까지 모든 것 을 통합했다 PC의 힘은 불과 몇 년전 까지만 해도 

전문가들만이 해왔던 작업을 일반인들도 할 수 있게 해주었다는 점이다. 또 한 그런 작업을 하는 

‘생산자들’ 의 수를 1 ， 000배나 늘려놓았다. 

두 번째 동인은 유통비를 줄임으로써 낭비되는 비용을 줄이는 것이다. 누구나 컨텐츠를 만들 수 

있다는 사실은 다른 누군가가 그것을 즐길 때 비로소 의미를 갖게 된다 PC가 원하는 사람은 누구 

나 영화감독이나 출판인으로 나설 수 있게 만들어주었지만， 모든 사람을 유통업자로 만든 것은 바 

로 인터넷이었다. 인터넷은 보다 많은 사람들에게 접근하는 비용을 줄여줌으로써 꼬리 부분에 위 

치한 시장의 유동성을 효과적으로 증가시킨다 그것은 보다 많은 소비를 이끌어냄으로써 매출액을 

효과적으로 끌어올리고 다른 제품이 판매에도 긍정적인 영향을 미친다. 

세 번째 동인은 수요와 공급을 이어주는 것으로 고객들에게 새로운 제품들을 소개함으로써 꼬리 

〈표 1> 롱테일의 3가지 동인 

동 인 비즈니스 사 례 

1 생산도구를 대중화하라 롱테일 도구 제작자와 디지털 비디오카메라， 데스크탑 음악과 

롱테일 생산자 비디오 편집 소프트웨어， 블로깅 도구 

2 유통구조를 대중화하라 롱테일 집산자 아마존， 이베이， 아이륜스， 넷플릭스 

3 수요와 공급을 연결하라 롱테일 필터 구글， 블로그， 랩소디의 추천기능， 베스트셀러 목록 

출처 : 롱테일 경제학 2006 
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부분이 수요를 높이는 것이다. 구글의 ‘대중의 지헤’ 적인 검색， 아이륜스의 입에서 입으로 전달하 

는 추천음악， 그리고 고객이 리뷰를 쓰도록 문을 열어둠으로써 고객과 직접만나는 블로그에서 찾 

아볼 수 있다. 고객들에게 이런 장치를 제공하면 틈새컨텐츠를 찾는데 들어가는 검색비용은 더 줄 

어든다. 

3) 롱테일의 9가지 법칙 
법칙 1 재고를 없애라 

아마존 같은 기업들은 엄청나게 다양한 상품들을 제공하기 위해 재고를 ‘가상재고’ 개념으로 확 

장했는데， 이는 상품을 협력업체의 창고에 쌓아두고 아마존에서는 그 제품의 이미지만을 보여주고 

판매하는 것이다. 아마존의 마켓플레이스 프로그램은 그런 분산된 물품목록을 모두 한데 모아 수 

천 개의 소규모 상점들의 상품을 네트워크로 연결한다. 물론 아마존의 재고관리비는 전혀 들지 않 

는다. 아이륜스에서 관리하는 것과 같은 디지럴 물품 목록은 유통비가 가장 저렴하다. 이미 플라스 

틱 디스크를 운반하는 유통에서 메가바이트 단위의 파일 전송 유통으로 바뀌면서 음악산업에 일어 

난 결과를 우리는 눈으로 확인했다. 아날로그적 요소나 방송 스펙트럼의 장애요소를 제거하는 것 

은 비용을 절감하는 강력한 방법이며， 이를 통해 새로운 틈새시장을 이끌어낼 수 있다. 

법칙 2 고객 스스로 작업하게 하라 

‘공동작업을 통한 생산’ 으로 이베이와 위키피디아， 크레이그스리스트， 마이스페이스， 넷플릭스， 

구글， 스카이프는 모두 직원들에게 시키려면 돈이 드는 일을 사용자들이 무료로 즐검게 하도록 만 

들어준 사례이다. 이것은 아웃소싱과는 다른 개념으로 다수의 군중을 대상으로 한다는 점에서 ‘크 

라우드소싱’이라고 할수 있다. 크라우드소싱의 장점은 단순히 경제적인 것만은 아니다 사용자들 

은 사실상 시간과 에너지를 제한적으로 사용할 수 밖에 없는데， 단지 대중의 공종작업을 통한 생산 

만이 롱테일이 최대한 멸리 뻗어나가게 할 능력을 갖고 있다. 그리고 셀프서비스는 그 일에 대해 

가장 관심을 갖고 있는 사람들에 의해 이루어지고 있으며， 이들은 그들 자신의 필요를 가장 잘 알 

고있다. 

법칙 3 하나의 유통방식이 모든 상품에 다 맞는 것은 아니다 

어떤 상품들은 수요가 집중되어 있지만 다른 상품들은 수요가 분산되어 있다. 만일 어떤 특정한 

고객집단에 유통시키는 데만 초점을 맞춘다면， 다른 고객집단에 속한 사람들을 잃어버릴 수도 있 

다 오늘날 우리는 TV와 주문형 비디오， 아이륜스에서 다운받은 파일， 구매나 대여를 통한 DVD 
혹은 티보 정기 이용권 등을 통해 (CSI)를 볼수 있다. 또한 플라즈마 스크린에서 소니의 PSP에 이 

르기 까지 다양한 장비를 통해 그것을 볼수 잇다. 이러한 다수의 유통채널들은 롱테일이라는 가장 

거대한 잠재시장으로 나아가는 데 펼수적인 조건이다. 

법칙 4←하나의 상품이 모두에게 다 맞늠 것은 아니다 

얼마 전만 해도 음악을 구입하려면 CD 앨범을 구입하는 단 한가지 방법밖에 없었다. 하지만 이 

제 온라인을 통해 얻게 된 다양한 선택의 여질를 생각해보라. 앨범을 구입해도 되지만 개별 곡 단 
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위로도 구입할 수 있다 또한 전화벨소리， 무료 30초 샘플음악， 뮤직비디오， 리믹스， 다른 살람의 

리믹스 샘플， 스트리밍되거나 다운받은 음악에 이르기까지 구성이나 샘플링 비율이 다양하다. 각 

각의 재결합을 통해 다양한 유통 네트워크를 개척하고 다양한 청중을 확보 할 수 있다. 한사이즈는 

오로지 한사람에게만 맞는다. 여러 사람에게 맞는 옷을 입히려면 많은 사이즈를 확보해야 한다. 

법칙 5 하나의 가격이 모든 상품에 다맞는 것은 아니다 

미시경제학을 잘 설명해주는 원칙들 가운데 하나는 바로 탄력적인 가격이다. 서로다른 사람들은 

자신들이 얼마나 많은 돈기까지 다양한 이유로 다양한 가격을 지불한다. 전통적인 시장에서는 한 

가지 버전의 제품을 진열할 딱 맞는 공간이 있는 것처럼， 특정한 가격에 맞는 진열공간이 존재했 

다. 하지만 풍요로운 다양성을 지닌 시장에서 다양한 가격은 제품의 가치와 시장의 규모를 극대화 

하는 강력한수단이 될 수 있다 

법칙 6←정보를 공유하라 

일반적으로정보가많을수록더 좋은데， 이는선택을더 혼란스럽게 하는게 아니라제품을제대 

로 선택할 수 있도록 도와준다. 이처럼 여러 가지 유형의 상품들을 구매하는 데 대한 정보는 그것 

이 추천기법과 같은 것으로 변형되면 강력한 마케팅 도구가 될 수 있다. 어떤 소비자가 다양한 추 

천 기법들을 활용하는 이유는 이런 추천기법에 대해 확신을 갖고 있기 때문이며， 이를 통해 다른 

사용자들이 이런 추천기법을 더 잘 사용하도록 도와준다. 거짓이 없다면 비용을 들이지 않고도 신 

뢰를구축할수 있다. 

법칙 7 ‘또는’ 식 사고에 얽매이지 말고 ‘그리고’ 식으로 사고하라 

희소성적 사고 가운데 하나는 시장이 제로섬 게임이라고 가정하는 것이다. 즉 모든 것이 하나를 

선택하면 다른 것을 선택할 수 없는 ‘또는’ 에 근거해 모든 것이 움직인다고 가정하는 것이다. ‘이 

버전 또는 그 버전을 출시하라’ 나 ‘이 색상 또는 저 색상을 판매하라’ 가 바로 그런 경우이다. 진열 

대나 방송채널의 경우 이런 현상은 매우 당연하다. 즉 하나의 진열대 선반에는 하나의 물건밖에 올 

려놓을 수 없다. 하지만 무한한 진열공간을 가진 시장에서는 모든 것 을 진열하는 게 올바른 전략 

이다. 

법칙 8 시장을 믿어라 

진열공간이 부족한 히트상품 중심의 시장에서는 무엇이 팔릴 것인지 예상해야 한다. 하지만 풍 

요의 시장에서는 모든 것을 훌훌 털고 그저 어떤 일이 벌어지는지 지켜보면서 시장에서 그 상품이 

얼마나 팔리는지 두고 보면 된다. 사전 필터링 과 사후 필터령 의 차이는 사전예상과 사후측정 

의 차이라 할 수 있다. 그리고 당연히 후자가 훨씬 더 정확하다 온라인 시장은 대중이 가진 정보 

를 한데 모은 매우 효율적인 곳이다. 온라인 시장에는 정보가 풍부하기 때문에 제품을 비교하고 사 

람들이 좋아하는 단어를 퍼뜨리는 것이 상대적으로 쉽다. 
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법칙 9 ‘무료’ 가 강는 힘을 이해하라 

디지털 시장의 강력한 특정은 그 시장 속으로 진입하는 데 돈이 들지 않는다는 것이다. 유통비가 

거의 들지 않기 때문에 마찬가지로 시장진입비용도 거의 들지 않는다. 스카이프에서 야후메일에 

이르기까지 인터넷에서 손꼽히는 비즈니스모델은 무료서비스로 많은 사용자들을 사로잡았고， 그 

사용자틀 가운데 몇 명에게는 고품질 혹은 더 나은 특별 서비스를 추가한 회원제에 기반을 둔 프리 

미엄 서비스로 업그레이드해도 되겠다는 확신을 심어주었다. 이처럼 디지털 서비스를 제공하는 데 

는 비용이 아주 적게 들기 때문에 무료고객들은 회사에 비용을 거의 지불하지 않아도 된다. 

1.2. 파레토법척과 롱테일 법척의 관계 

우리에게 80/20 법칙으로 잘 알려져 있는 파레토 분포는 생산품의 20퍼센트가 총수익의 80퍼센 

트를 차지한다거나， 혹은 투자한 시간의 20퍼센트가 전체 생산성의 80퍼센트를 책임진다거나， 우 

리가 들이는 시간의 20퍼센트가 전체 생산성의 80센트를 차지한다거나 하는 식으로 이와 유사한 

비율이 산업 전반에 나타나고 있다. 진정한 80/20법칙은 단지 파레토 분포가 작동한다는 사실과 

어떤 상품들이 다른상품들보다훨씬 더 많이 판매될 것이라는사실의 인정일 뿐인데， 이것은전통 

적인 시장이나 롱테일 시장이나 마찬가지다. 

그러나 롱테일이 제시하는 것은 그 법칙에 지배되지 말아야 한다. 비록 전 상품의 20퍼센트가 총 

수입의 80퍼센트를 책임진다 하더라도 나머지 80퍼센트를 매장에 진열하지 않을 이유는 없다. 상 

품의 진열비용이 낮은 롱테일 시장에서는 조금이라도 팔릴 가능성이 있다면 매출 규모와는 무관하 

게 모든 상품을 다 진열한다. 판매량이 많지 않은 80퍼센트의 상품이라도 검색결과에서 위쪽에 위 

치하거나 입소문을 타면 상위 20퍼센트에 진입할 수 있기 때문이다. 하지만 전통적인 오프라인 매 

장에서는 물품을 진열하는 데 상당한 비용이 들어가기 때문에 잘 팔리지 않는 상품들까지 진열하 

면 수지가 맞지 않는다. 그래서 총수입은 매장에 진열된 잘 팔리는 20퍼센트의 상품을 통해 거두게 
된다. 

반면 롱테일 매장의 경우에는 롱테일에 속한 제품들은 매출의 많은 부분을 차지하지는 않지만 

판매비용이 적게 들기 때문에 진열비만 거의 들지 않는다면 상당한 수익을 올릴 수 있다. 따라서 

롱테일 시장에서는 80/20법칙에 다음과 같은 3가지 변화가 일어난다 

〈표 2> 롱테일 시장에서의 변화 3가지 

1. 롱테일 시장은 많은 종류의 다양한 제품들을 진열할 수 있다. 

2 업소문이나 다른 필터플로 인해 원하는 제품들을 더 쉽게 찾아낼 수 있기 때문에 히트 상품과 틈새 상품 사이 
의 판매 곡선은점점 더 평평해 진다 

3. 틈새 상품의 매출이 히트상품의 매출과 거의 비슷해 제품의 인기와는 무관하게 모든 상품을 통해 수익이 발 
생한다 
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2. 롱테일법척 성공 사례분석 

2.1. 성공사폐 기업 도출 

1) 사례기업 도출 과정 및 기준 

롱테일 전략의 성공요인과 실패요인에 대한 사례 연구는 주로 단일 사례， 개별 기업 단위로 이루 

어져왔다. 개별 기업 단위로 사례연구가 이루어지는 것도 중요하지만， 다중사례 연구를 통해 롱테 

일 정략의 성공에 대한 의미 있는 패턴을 찾아내는 것 또한 중요하다 2장에서는 롱테일 전략의 성 

공에 관한 가설을 생성하기 위하여， 대표적인 롱테일 전략 관련 사례 기업들을 분석한다. 사례 분 

석을 통하여 특정 의사결정의 배경 , 실행 과정과 결과， 그리고 결과에 영향을 미치는 요소가 무엇 

인지를 밝히기 위해 롱테일 전략 관련 논문과 도서 그리고 기사(조선일보)들을 통해 확인한 사례 

들 중에서 22개 사례를 선정하고 분석하였다. 

〈표 3> 선정된 사례기업 

NAV톨R 

교보문고 글
 

구
 

네이버 

·훌 뻐NDORA.TV 에다 
이베이 판도라π 

α짧繼했繼혔랬보용)，.1뽑째 l휩헥빠뿔 
오마이 뉴스 인터파크 

헬빡흩홈빼聊.웰m 뺀톨 
애플 아마존 브

 뮤
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2) 선정된 롱테일 법칙 성공사례 기업 
선정된 롱테일 전략 관련 사례 기업은 아래와 같다. 이에는 교보문고， 구글， 네이버， 이베이， 판 

도라ηT 오마이뉴스， 인터파크， 아이문즈， 아마존， 유투브 등 21개 기업이다. 

2.2. 성공사례 기업 일부 소개 

1) 기업소개 

(1 ) 아이륜즈 

아이륜즈는 MP3 Player인 iPod에 담게 될 음악 컨텐트를 제공하는 음악 컨텐트 제공자이 다. <표 

4)는 아이륜즈의 기업 소개이다. 

〈표 4> 아이륜즈 기업 소개 

CI 

CEO 본명 : Steven Paul Jobs 
인물소개: 애플의 공동 창업자 

경력 

현재 ~ 애플 최고경영자 

1986 ~ 픽사 인수 
1985 ~ 넥스트설립 
1984 ~ 매킨토시 개발 
1977 ~ 애플2 출시 

1976 ~ 애플컴퓨터 설립 

주요연혁 1991 Apple. IBM , 모토로라 기술 동맹 흑백 스캐너 OneScanner 등 신상품 발표， Quicktime 1.0 발표 
1992 일본 샤프사와 합작 투자 계약 체결， 도시바와 멀티미디어 기기 공동 개발 합의， 뉴튼이라는 
휴대용 컴퓨터 발표， Powerbook 디자인 금상수상， 마이크로소프트 사에 그래픽 인터페이스 관련 
패소 

1997 스티브 잡스가 임시 CEO 수행， 마이크로소프트사와의 제휴 발표， 
Ap미e사는 파산위기에 놓임 

1998 파!)AC ， PowerbookG3 발표， 1 억 300만 달러 흑자 
1999 ibook 탄생 

2000뼈ple DVD player 발표 2억 3300만 달러 흑자 전년대비 27% 증가， 
스티브 잡스 CEO로 복귀 

2001 MOSX 발표， iPOD 출시 

2004 흑자 2억 9500만달러로 전년대비 368% 증가， 투자 수익률이 208% 성장 
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(2) 교보문고 
교보문고는 1980년에 창립된 우리나라 최대의 온/오프라인 서점이다. 교보문고의 기업 소개는 

〈표 5)와 같다. 

(3) 인터파크쇼핑 

인터파크는 1995년에 데이콤 소사장제를 통해 창립 된 국내 초창기 인터넷 쇼핑몰 회사이다 현 

재는 지마켓(최근에 ebay 인수됨) , 인터파크게임즈， 인터파크모바일 등으로 비즈니스를 확장하고 

있다. 인터파크의 기업 소개는 〈표 6)과 같다. 

(4) 소리바다 
소리바다는 주로 음악 컨텐트 공유를 위한 P2P 서비스를 제공하기 위한 서비스로서 2000년에 

시작되었다. 이해 관계자인 음반업자와의 저작권 관련 소송과 합의 실패로 인하여 많은 어려웅을 

겪다가 최근 2006년 저작권 보호 방안을 갖추고 새로이 서비스를 시작하였다. 

〈표 5) 교보문고 기업 소개 

CI 

CEO 이릅: 김성룡 

출생 : 1953년 3월 14일 

직업’국내기업인 

소속 교보문고대표이사 

경력 

2008.07 ~ 교보문고 대표이사 

2007 .05 ~ 2008.07 교보문고 전무이사 

2005.05 ~ 2007.05 교보문고 상무이 사 

인터넷 교보문고 담당 임원 

교보문고 경영지원본부 이사 

1981.04 ~ 교보문고 입사 

주요연혁 1980 .12 주식회사 교보문고 창립 
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1969.8 국내 서점업계 최초로 온라인 정보 시스템을 이용한 통신 판매제도 도입 

1999.9 인터넷 서점 “인터넷 교보문고” 재오픈 

20069 한국 산업의 브랜드파워 1위 기업선정 

2007 .10 한국산업의 고객만족도 11년 연속 l위 기엽선정 

2008 .3 한국 산업의 브랜드 파워 서적판매 부문 6년 연속 1위 기업선정 

한국 산업의 브랜드 파워 인터넷서점 부문 첫 시행 1위 기엽선정 

한국산업의 서비스품질지수 콜센터 부문 우수 콜센터 선정 



〈표 6) 인터파크 기업 소개 

111힘획홉훨 
CEO 이름- 이기형 

출생 : 1963년 l윌 25일 

출생지 익산 

직업 벤처기업인 

소속: 인터파크 대표이사 회장 

경력 

2005 ~ 한국온라인쇼핑협회 부회장 

전자상거래 및 통신판매협회 이사 

2004 ~ 인터파크 대표이사 회장 

1999 ~ 인터넷비즈니스 포럼 추진위원 

동아η7 대표이사사장 

1999 ~ 2004 인터파크 대표이사 사장 

1998 ~ 한국커머스넷 이사 

1997 ~ 1999 데이콤인터파크 대표이사 사장 

1996 ~ 1997 데이콤 사이버마켓 사장 

1988 ~ 삼성전관 기술기획실 

주요연혁 1995. 11 데이콤 소사장제로 인터파크 출범 

1996. 6 국내 최초 인터넷 쇼핑볼 오픈 

1997. 10 데이콤인터파크(주) 분리 출범 

2006. 1 (주)인터파크게임즈 설립 

2006. 11 (주)인터파크모바일 설립 

2008. 4 Interpark CS China 계열회사 추가 

〈표 7) 소리바다 기업 소개 

CI |럴펴뚫를를흩l 
CEO 양정환 

직업:벤처기업인 

경력 

2003 ~ 소리바다 대표이사 

주요연혁 2000.5 MP3 공유 커뮤니티 ‘소리바다’ 서비스 개시 

20047 P2P 검색 포럴로 소리바다 사이트 리뉴얼 및 소리바다3 서비스 오픈 

2004.12 유로 MP3# 오픈 

20088 사용자 징수 규정안에 따른 소리바다6 개편 서비스 오픈 
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〈표 8) 아프리카 기업 소개 

CI 

CEO 

훌freeCi훌뿔 
이 름· 김대연 

출생지- 경상남도 

직업 벤처기업인 

소속: 윈스테크넷 대표이사 사장 

경력 

2005- 한국정보보호산업협회 회장 

2000- 윈스테크넷 대표이사 사장 

1999-2000 금양통신 이사 

1984-1999 코오롱 근무 

주요연혁 1994 ， 4(주)나우콤창립 , 나우누리 시범서비스 시작 

1994, 10 나우누리 서비스 시작 1995 인터넷 www서비스 개시 

2006 , 3 멀티미디어 개인방송 서비스 afreeca 정식 오픈 

2008, 2 인터넷 라이브방송 솔루션 대만 수출 계약 

2008 , 5 인터넷 종합게임미디어 아프리카 게임TV 오픈 

〈표 9) 네이버 기업 소개 

빼빼빠훌M톨l훌 
CEO 이 름 최휘영 

경력 

1990 , 8 , 서강대 영어영문학과 졸업 

1991 , 7, - 1995 ,1 연합뉴스 

1995 , 1 - 2000 , 5Yπv 

2000 , 6, - 2002 , 8 야후코리아 

2002 , 12 Nill땐 입사 

2002 , 12 - 2003 , 12 네이버본부 기획실장 

2004, 1-2004, 12 네이버부문 부문장 

2005 , 1 - 2006 , 12 NHN 국내부문 총괄 대표이사 

2006 1- 현재 NHN 단독 대표 

주요연혁 1999 , 06 네이버 정식 서비스 시작 
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2000 , 08 네이버 통합검색 서비스 시작 

2001 , 05 네이버 키워드 검색 광고 서비스 시작 

2002 , 101011 이버 지식검색 서비스 지식iN 시작 

2003 , 08 네이버 검색 순위 전 기관， 전 부문 1위 석권 

2003 , 10 네이버 블로그 서비스 오픈 

2003 , 12 네이버 카페 서비스 ‘카페iN 오픈 

2004, 01 네이버 지식iN DB 1 ， 000만 돌파 

2008 , 01 위키피디아 검색 오픈 

2008 , 02 네이버 블로그， 카페에 CCL (Creative Commons License) 도입 



(5) 아프리카 

아프리카는 멀티미디어 개인방송 서비스를 2006년 3월에 시작하였으며 현재는 인터넷 종합게임 

미디어인 게임 TV를 개시하였다. 

(6) 네이버검색 

네이버검색은 국내 최대의 검색 포탈로서 ‘지식iN 서비스를 통해 국내 1위로 올라선 이후에 현 

재는 까페 1위자리를 두고 다음과 경쟁하고 있다. 현재는 키워드 검색광고 수익 모델 이외에 구글 

의 ‘Adsense’ 와 유사한 수익모텔을 시작하기 위하여 관련 소프트혜어를 개발 중이다 

(7) 프리첼 커퓨니티 

프리첼 커뮤니티는 2002년 상반기 당시에 국내 최대의 커뮤니티 포탈이었으나 커뮤니티 유료화 

정책의 실패로 인하여 커뮤니티 포탈 1위를 다음 등에 내주고 현재는 동영상 서비스에 집주하고 

있다. 

〈표 10) 프리첼 기엽 소개 

α 풀삶hal 
CEO 이름: 손창욱 

직업:국내기업인 

소속: 프리첼 대표이사 사장 

경력 

2008 .7 ~ 프리첼 대표이사 사장 
2004~2005 넥슨재팬 최고기술경영자 

2003~2004 프리첼 전략기획팀장 

2002~2003 넥슨 시스템 개발팀 

2000~2002 새하정보시스템 인터넷 사업부 

주요연혁 2000 .1 프리첼 오픈 

2000.4 (주)프리첼로 사병변경 

2001.6 아바타 서비스 오픈 

2002.10 P2P 서비스 파일구리 오픈 

2006.10 프라첼 커뮤니티 개편 

2006 .12 프리첼， 인터넷 히트 사이트 포털 부문 1위 선정 

20073 동영상 데스크탑 플레이어 큐잉 오픈 

2007.4 프리첼 디 변경 및 동영상 포털로 전환 

통영상 게시판 qtv 

동영상뉴스서비스오픈 

2008.3 동영상 포털 월간 방문자수 1위 

549 



(8) 오마이뉴스 

오마이뉴스는 마케팅 플랫폼으로서의 웹， 참여， 공유， 개방 등의 개념을 가진 웹 2 ， 0의 언론버전 

이다， 3만여 명의 시민기자들이 올라는 기사를 서비스하고 있으며， 자발적 유료화와 같은 수익모 

텔을 갖고 있는 특이한 회사이다. 

〈표 11 > 오마이 뉴스 기 업 소개 

CI 繼휩뱉헬繼繼첼 

CEO 이름: 오연호 

출생 : 1964년 9월 18일 

직업: 신문인， 신문기자 

소속 오마이뉴스 대표이사 

경력 

2006 9 ~ 실리콘닷컴 선정 올해의 50대 IT인물 

2000~ 오마이뉴스 대표이사 

1995-1997 월간 ‘말’ 워싱턴특파원 

1988~1999 월간 ‘말’ 기자 겸 취재부장 

주요연혁 1999 , 12 창간준비 1호 발행(직원 4명) 

1999 ， 2 주식회사 오마이뉴스 설립， 오마이뉴스 창간 

2002 11 제 l회 한강시민 마라톤 대회 개최 

2004,1 제 3세대 인터넷신문 선언 

2005 ， 6 오마이뉴스 사이트 전면개편 

2005 ， 10 여행박사와 함께 장애인에게 여행의 자유를 이벤트 

2007 ,12 오마이뉴스 시민기자학교 개교 예정 

(9) 싸이월드 

〈표 12> 싸이월드 기업 소개 

I ’t활뼈R쇄 
CEO 이름: 유현오 

학력:인창고등학교 

서울대학교사회학학사 

텍사스대학교오스틴교대학원 커뮤니케이션학 석사 

미시간주립대학교대학원 정보통신학 박사 

CEO 경력 

2007. 10 ~ SK 흘딩스아메리카 대표이사 
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〈표 12) 계속 

CEO 2007. 08 ~ SK 텔레콤 인터넷사업개발단장 전무 

2004. 03 ~ 2007. 08 SK 커뮤니케이션즈 대표이사 사장 

2003 ~ 2004. 03 SK 텔레콤 경영전략실장 상무 

2002 ~ 2002 SK 텔레콤 인터넷전략본부장 상무 

2000 ~ 2002 SK 텔레콤 무선인터넷전략본부장 상무 

2000 ~ SK 텔레콤 전략기획실 기업전략팀장 

주요연혁 2008. 16 네이트온 회원 2，500만 돌파 

2008. 10 엠파스 전문 용어사전 오픈 

2008. 09 싸이윌드 배경음악 누적판매 3억 곡 돌파 

2008 02 싸이월드 뮤직 , 일 매출 1억 5천 돌파 

2007.06 SK커뮤니케이션즈와 엠파스 합병 

2007. 07 앵파스와 검색서비스 통합 

2007. 06 싸이월드/네이트온 이용자 2천만 명 돌파 

2004. 07 모바일싸이월드 WAP 서비스 오푼/VM 2.0 업그레이드 

2003. 2 네이트닷컴， 월간 순방문자수 기준 4위 입성(인터넷 메트릭스 집계) 

2002. 12 네 이트닷컴 , 라이 코스코리 아 사이트(www.lycos.co.kr ) 통합 

2001. 10 검색엔진 구글과 웹페이지 검색 솔루션 도입에 관한 전략적 제휴 체결 

1999. 9 커뮤니티 서비스 싸이월드( www.cyworld.com) 오픈 

(10) 아마존 

〈표 13) 아마존 기업 소개 

CI 훌뺀熱n짧m 

CEO 이름， 베픈 베조스 

출생 1964년 1월 12일 

출생지· 미국 

직업’해외기업인 

소속- 아마존닷컴 대표이사 

경력 

~ 아마존 닷컵 대표이사 사장 

1994~ 아마존닷컴 설 립 

주요연혁 1994. 7 Amawn.com 설 립 

1995. 6 인터넷과 아마존 사이트 개설 

1997. 12 7400억 달러 규모의 신용기관 완성 

1998. 3 아마존.컴 키즈 온라인 서비스 시작 

1998. 10 마이크로소프트서와 msn 쇼핑 네트워크 프리미어 머센트 체결 

1998. 11 비디오 및 기타 선물용품 서비스 시작 

1999. 2 드러그스토어 컴 지문 대입 

1999. 3 온라인 경매 사이트 개설 

1999. 4 선물용 카드 및 연하철 서비스 시작 
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( 11 ) 판도라TV 

〈표 14) 판도라 기업 소개 

CI .훌 태NDORA.TV 배 
CEO 이름: 김경익 

출생 : 1967년 9월 5일 

출생지. 익산 

직업:벤처기업인 

소속. 판도라π 대표이사 사장 

경력 

2005 ~ 판도라πf 대표이사 사장 

1994 ~ 1996 대우고등기술연구원 입사 

주요연혁 2007. 03 온라인 최초 시보광고 시작 

( 12) 구글 

2007. 03 World-Wìde Vìdeo Search 서 비 스 

2006. 02 판도라πT. 로이 터 동영상뉴스 국내 최 초 서 비스 

2006. 03 양방향 문자서비스(MO) ‘판’ 오픈 

2006. 06 힘NHN. 네이버 동영상 검색 제휴 

2005. 07 농수산홈쇼핑 . GS홈쇼핑 사업 제휴 

2005. 10 동영상광고 iCF 시작 

2005. 10 (주)레떼컴 , 주식회사 판도라π7로 사명 변경 

2005. 10 SK Telecom ‘스타*뉴스’ 오픈 

2005. 11 KTF Fimm 판도라π7 오픈 

2005. 11 북한 조선륙일오면집사 컨텐츠 제휴 / 북한π7 오픈 

2005. 12 힘다음커뮤니케이션， 동영상 검색 제휴 

2004. 10 동영상 포털 , 판도라πr 오픈 

2003. 08 블로그 서비스 오픈 

〈표 15) 구글 기업 소개 

CI Goo흉le… 
CEO 이 름 에릭 슈미트 

출 생 1955년 

직 업 해외기업인 

소속: 구글최고경영자 
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〈표 15) 계속 

CEO 경력 

2006.08 ~ 애플컴퓨터 이사 

2001~ 구글 최고경영자 

1997~2001 노벨 최고경영자 

1983~ 씬마이크로시스템즈 소프트웨어매니저 

~ 제록스 팔로 알토 연구센터 전산실 , 벨 연구소 근무 

주요연혁 1998 구글사를 설립 

1999.62500만 달러 를 공동 출자하여 상장 

1999. 6 Kleiner Perkins Caufield & Byers와 Sequoia Capi때도 출자 

1999. 6 www.google.com사이 트 서 비 스를 제 공하기 시 작 

정보 제공자에게 동 브랜드의 웹 검색솔루션을 제공하기 시작 

2000. 1 WAP폰과 손만한 크기의 디바이스 개발을 위한 모바일 검색기술을 소개. Google 웹서치 

서비스를출범 

2000. 5 10개의 비영어 검색엔진 버전을 출시 

2000. 8 유럽， 아시아， 미국 등지에서 포탈과 웹을 이끌고 검색 서비스를 하기 위한 광고 프로그램 

출범 

( 13) 유투브 

〈표 16) 유투브 기업 소개 

I 뺀딛 
CEO 이름: 채드헐리 

출생: 1977년 

출생지. 미국 

직업:해외기업인 

소속 유투브 최고기술책임자 

경력 

2006 ~ 미국 포춘지 경제파워 인물 25인 

주요연혁 2005.2 YouTube는 옹라인 동영상 업계의 선두주자로서 전세계 사람들이 웹을 통해 독창적인 동영 

상을 감상하고 공유하려고 제일 먼저 찾는 사이트 

2005.2 kr.Y ouTube.com에 간편하게 통영상 클립을 올리고 웹사이트， 휴대기기， 블로그 및 이메일 

을 통해 인터넷 상에서 공유할 수 있음 

2005.11 Sequoia Capital의 자금 지원을 받아 한달 후인 12월에 공식 출범 

2005.11 YouTube의 초대 경영진 채드 헐리 (Chad Hurley)와 스티브 첸 (Steve Ch태)는 현재 각각 

CEO와 CTO로서 YouTube를 이끌고 있음 

2006.11 YouTube는 Google Inc.에 인수됨 
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2.3. 기업별 롱테일 사례 분석 

1) 아이륜즈 

아이륜즈는 책이든 음악이든 소프트웨어 형태로 되어 있는 가상재고 시스템으로 운영되는 사이 

트이다. 아이륜즈는 검색， 구매， 결제 모두 고객 스스로 작업이 행해지고， 구매 후에 다운로드를 

하거나， 웹상에서의 플레이어로 재생시켜 들을 수 있는 방법이 존재한다. 또한 아이륜즈는 하나의 

음악을 듣기 위해 CD 한 장을 구매하는 것이 아니라， 개인 스스로 개별곡을 선택하여 개인만의 음 
악 앨범을 만들거나 스트리밍 방식으로 이용이 가능하다. 아이륜즈는 일부곡은 고객들에게 무료로 

제공하여 이후에 유료 구매로 이루어질 수 있도록 유도하는 시스템을 가지고 있다. 

2) 넷플릭스 

넷플릭스는 DVD 대여 전문 사이트로서 대여 재고를 위한 창고를 보유하여 고객이 원하는 DVD 

를 대여하는 사이트로서 고객이 스스로 자신이 좋아하는 DVD 목록을 작성하고 추천하며 , 반납 시 

에는 자신 스스로 반송 우편으로 반납하게 된다. 넷플릭스는 물리적인 DVD 제품뿐만 아니라 다운 

로드 형식의 제품도 제공할 계획을 가지고 있다. 가격 제는 20달러 정액제로 시행하고 있어 고객이 

많이 보면 볼수록 편 당 가격은 낮아지게 되는 것이다. 이는 20달러 정액제에 개인이 빠르게 반납 

하느냐 안하느냐에 따라 3편을 볼 수도 있는 것이고. 5편을 넘게 볼 수도 었게 되는 것이다. 넷플 

릭스는 블록버스타 온라인보다 정확한 추천 목록을 제공해 주며， 비슷한 영화취향의 다른 이용자 

들의 목록을 보여주는 등의 혁신적인 서비스로 이용자들에게 좋은 평가를 받고 있다. 넷플릭스는 

배송료와 연체료를 무료로 하여 고객의 마음을 사로잡고 있다. 

3) 교보문고 
교보문고는 오프라인 매장과 온라인 도서 쇼핑몰을 함께 운영함으로서 고객들의 선택의 다양함 

을 제공하고 있다. 또한 LGT의 모바일 서비스를 이용하여 핸드폰으로도 구매가 이루어질 수 있도 

록 여러 가지 방법으로 고객들에게 다가가고 있다. 고객들은 웹을 통하여 상품 정보를 제공하여 저 

자의 동영상 및 책 소개를 볼 수 있고， 회원 평점을 이용해 추천기법을 활용하고 있다. 또한 회원 

리뷰를 통해 책에 대한 평가를 얻을 수 있고 오늘의 베스트 셀러를 통해 인기 있는 책을 알 수 있 

다. 

4) 인터파크 쇼핑 

인터파크 쇼핑은 판매자들 스스로가 자신의 판매 물품의 정보와 이미지 등을 올려 판매하는 방 

식이며， 구매자 역시 스스로가검색을통해 구매결정을하게 되는지일 프로세스가 있다. 인턴파크 

쇼핑은 웹에서 뿐만 아니라 모바일에서도 쇼핑을 계속 즐길 수 있도록 제공하고 있다 판매자들은 

물품의 정보를 제공함으로서 인터파크-쇼핑은 상품명에 해당하는 추천기법으로 활용하여 고객들 

과 정보를 공유하고 하며 인기상품의 순위를 제공하여 현재의 인기상품을 고객들이 쉽게 알 수 있 

도록 제공하고 있다. 인터파크 쇼핑은 오픈마켓을 하면서 판매자에게 장소와 이미지와 정보를 제 
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공함으로써 그에 대한 수수료와 광고비를 유료화하고 있다. 

5) 아프리카 

아프리카는 고객이 직접 BJ (Broadcasting Jockey)가 되어 직접 방송하면서 시청자와 실시간으로 
대화하는 등， 쌍방향 커뮤니케이션이 가능하다. 아프리카에서는 고객이 스스로 자신만의 취향으로 

방송을 편성하고 진행하게 된다. 또한 자신이 진행할 방송에 대해서 편성과 정보를 제공하며 웹의 

특성상 여러 창을 띄어놓고 동시에 여러 개의 방송을 볼 수 있는 특성을 가지고 있다. 아프리카는 

베스트BJ 통합랭킹 · 인기도순 · 시청자순 · 방송시간 등의 사후 필터링을 통한 추천 기법을 제공 

하여 이용 고객들의 선택에 대해 편리함을 제공하고 있다. 아프리카는 오픈 TV라는 서비스를 제 

공함으로서 홈페이지 및 블로그에 라이브 TV를 제공할 수 있는 서비스를 제공하는데， 개인에게는 

무료로 제공하고 기업에게는 합리적인 가격을 제시하여 저렴한 광고비로 고객에게 다가갈 수 있게 

하였다. 

6) 네이버 검색 
네이버검색은 디지털 정보 및 파일 공유함으로서 개인들의 궁금함을 다른 개인이 직접 덧(뱃)글 

의 형식으로 답하여 고객들 스스로가 지식인이 되어 쌍방향 커뮤니케이션이 일어나도록 하였다. 

네이버검색은 2005년부터 모바일 검색 서비스를 제공하였고. 2006년부터는 지하철역 정보 검색 서 

비스를 제공하는 등의 다양한 형태로 고객들에게 다가가고 있다. 네이버는 검색을 하면 검색어에 

해당하는 각종 사이트 지식관련 정보 · 뉴스 쇼핑정보 · 카페 · 블로그 등의 내용을 결과 화변에 

모두 제공하고 있다. 네이버는 사후 필터링을 이용하여 실시간 검색어 순위 · 한 주간의 검색어 등 

을 제시하고， 카페 · 블로그 등의 유저에게는 통계를 제공하여 현 시점의 자신들이 운영하는 카페 

와 블로그의 진행사항을 알 수 있게 한다. 

7) 프리첼 커뮤니티 
프리첼 커뮤니티는 정보 및 공유가 디지털적으로 행해점으로서 고객 스스로가 동영상을 올리고， 

마이Q를 통하여 개인의 스타일에 맞게 동영상 사진 · 글 등을 설정할 수 있도록 제공하고 있다. 

마이Q를 통하여 개인의 정보를 모두에게 공개하고 대화하는 쌍방향 커뮤니케이션이 이루어지고 

있으며， 검색을 통하여 관련 사이트 · 동영상 커뮤니티 등을 제공하고 있으며， 사후 필터링을 사 

용하여 실시간동영상순위를제공한다. 마이Q에 자신만의 아바타등을무료제공하지만프리미엄 

아바타의 경우에는 유료로 이용할 수 있도록 하였다. 

8) 오마이뉴스 

오마이뉴스는 시시각각 일어나는 사건 사고를 전문기자만이 뉴스를 작성하는 것이 아니라 생활 

기자들도 자신만의 뉴스를 작성하여 글을 올릴 수 있는 사이트이다. 관련 뉴스는 텍스트 뿐만 아니 

라 동영상으로 게시가 가능하다. 오마이뉴스는 자발적 구독료라 하여 기사의 만족도를 0원부터 무 

한대까지 본인이 원하는 만큼의 구독료를 지불하는 방식을 채택하고 있다 사후 필터링을 통하여 

많이 본 기사， 다른 사람들의 평가정보 등을 제공한다. 오마이뉴스는 TOP기사를 매일 4번 이상 
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을 업데이트하여 시간 · 분 단위로 제공하여 고객들에 대한 오마이뉴스의 신뢰도를 높이고 있다. 

9) 싸이월드 
싸이월드는 고객 스스로 미니홈피를 꾸며 자신의 취향에 맞게 설정을 하고 자신이 듣고 싶은 노 

래를 배경 음악으로 구성하는 등의 서비스를 제공하는 사이트이다. 개인 마니홈피만을 관리하는 

것이 아니라 그 안에서 클럽을 통해 지식을 공유하고 쌍방향 커뮤니케이션을 행할 수 있는 서비스 

를 제공하고 있다. 메신저를 통한 자동 로그인을 통하여 싸이월드의 이용을 더욱 손쉽게 하였고， 

모바일을 통해서도 자신의 미니홈피의 새로 등록된 글을 볼 수 있는 등의 다양한 방법으로 고객들 

에게 다가가고 있다. 싸이월드는 금주의 미니홈피의 순위 및 카페 순위를 제공하여 인기 미니흠 

피 · 카페 등을 공개하고 있다. 고객 개인에게 무료로 미니 홈페이지를 개설하여 기본적인 아이템 

만을 제공하며 그 이상의 자신만의 스타일을 위한 유저에게는 유료로 아이템을 구매하여 이용이 

가능하도록하였다 

10) 아마존 
아마존은 일부재고가 존재하면서 고객 스스로가 검색 · 구입 · 결제 등을 시행하며 , 리뷰도 제공 

한다. 아마존에는 hardcopy book . digital book . 뼈ldle이 존재하여 여러 방법으로 고객들이 선택할 

수 있도록 서비스 하며， 협력 필터링 등과 같은 추천제도 · 베스트셀러 목록 등을 제공하여 고객의 

선택을 쉽게 해준다. 아마존은 전 세계에서 최고로 많은 상품을 보유하고 있으나 일부 재고로 보유 

하고있다. 

11) 판도라 TV 
판도라 TV는 디지럴 영상으로 재고가 없는 형태로， 고객 스스로가 동영상 콘텐츠를 생성하여 

업데이트하는 커뮤니티 사이트이다 판도라 TV는 웹 뿐만 아니라 모바일 판도라 TV 서비스도 개 

통하여 고객들에게 다가가고 있으며， 스트리밍 형태로 고객들에게 빠르게 정보를 제공한다. 판도 

라 TV의 무료 서비스는 약간의 늦은 속도와 광고를 제공하고， 유료 서비스는 판도라TV 정액권을 

사용하여 보다 빠르게 광고를 보지 않고 고화질로서 콘텐츠를 만나볼 수 있게 하였다. 판도라 TV 

실시간 랭킹 정보 추천 정보(플레이리스트 · 채널 등)를 제공하게 된다. 

12) 구글 

구글은 물리적 제품을 가지고 있지 않으며 , 구글의 광고 키워드는 사용자 스스로 만들어 소비자 

가 한번 클릭하면 광고주들의 사이트로 이동하는 클릭률을 최대한 높이기 위해 개별 광고주의 취 

향에 맞게 광고를 만들고 테스트까지 할 수 있는 도구를 제공한다. 구글은 구글의 사이트 뿐 아니 

라 개인의 블로그에 구글의 검색과 애드센스를 사용할 수 있도록 제공한다. 구글은 언제 어디서나 

정보를 활용할 수 있게 함으로써 기존 기업들을 위협하고 있다. 광고 · 소프트웨어 · 미디어 업계는 

이미 구글의 영향권에 들어섰고， 부동산이나 자동차 업계도 구글의 파괴력을 체감하고 있다. 구글 

은 검색뿐만 아니라 G-mail. 구글어스 · 구글볍 · 구글데스크톱 · 피카사 · 구글달력 등을 제공하여 

여러 가지 서비스로 고객들에게 다가가고 있다. 구글은 모든 서비스를 무료로 제공하여 고객의 마 
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음을사로잡고있다. 

13) 01 베 01 

이베이는 이베이가 직접 판매를 하는 것이 아니라 판매자 정보와 이미지만 가지고 있다. 판매자 

스스로가 상품을 등록하고 배송 모두를 담당하고 있다 또한 구매자도 스스로 검색， 결재 등을 모 

두 직접하고 있다 이베이는 모바일 서비스도 제공하여 언제 어디서나 고객들이 이용할 수 있도록 

서비스하고 있으며， 경매를 통한 변동 가격제 · 즉시구매를 통한 고정 가격제 · 판매자별 가격 경쟁 

이 존재한다 이베이는 판매정보를 판매자가 관리하고 있기 때문에 상품정보는 제공하고 있으나 

사후 필터링의 미비로 가격 · 판매처 등에 의한 순위 정보를 제공 못하는 것이 문제점으로 남고 있 

다. 

14) 유투브 

유투브 디지털 동영상을 통한 커뮤니티 사이트로， 자신이 좋아하거나 관심 있는 동영상의 일부 

를 재미 · 시사 · 다큐 등의 형태로 고객 스스로가 생산하여 업데이트하게 된다. 유투브는 웹과 모 

바일 모두 제공하여 언제 어디서고 바로 바로 자신의 관심 분야 동영상을 올릴 수 있게 서비스하고 

있으며， 같은 동영상이라도 사람의 특성과 관심 분야에 따라서 여러 가지 형태로 링크가 된다. 이 

자체에는 가격이 존재하지 않고 있으며， 유투브는 사후 필터링을 통하여 실시간 인기 동영상 · 많 

이 본 동영상 · 추천 동영상 등의 정보를 제공하고 있다. 

3. 롱테일 법척의 성공요인 도출 

3.1. 롱테일의 9가지 법척 설명 및 그 값 

위의 개별 사례 분석을 통하여 , 롱테일 현상 발생에 중요한 영향을 주는 변수들을 발견할 수 있 

었다. 우리는 크리스 앤더슨이 롱테일 경제학이라는 책에서 언급한， ‘롱테일의 9가지 법칙’ 을 영향 

변수로 선택하였으며 각각에 대한 설명은 다음과 같으며. <표 17)에 요약 정리되어 있다. 

변수 1 재고를 없애라(NoStock) : 재고를 사업 주체가 보유하지 않고 제 3자(예 : 판매자 등)가 갖 

고 있는 경우 즉， 가상재고의 경우를 말한다(크리스앤더슨 2004) . 

변수 2 고객 스스로 작업하게 하라(SelfService) : 사업 주체의 업무 중 일부를 고객이 담당하게 하 

는 것을 말한다 예를 들어， 크라우드소싱( CrowdSourcing)을 들 수 있다. 크라우드소싱은 

생산과 서비스의 과정에 소비자 혹은 대중을 참여하도록 개방하여 생산 효율을 높이고 수 

익을 참여자와 공유하고자 하는 방법이다. 

변수 3 하나의 유통방식이 모든 상품에 다 맞는 것은 아니다(VariousMethodsofDisσibution) : 사 

업주체의 유통방식이 얼마나 다양한가를 말한다. 다시 말하면， 하나의 상품의 유통 채널 

의 수가 얼마나 다양한가라고 할 수 있다. 
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〈표 17) 롱테일 전략의 성공에 영향을 주는 변수들 

독립 변수 

재고를 없애라(No Stock) 

고객 스스로 작업하게 하라(Self Service) 

하나의 유통방식이 모든 상품에 다 맞는 것은 아니다(Various Methods ofDistribution) 

하나의 상품이 모두에게 다 맞는 것은 아니다(V:와ious Types ofProduct) 

하나의 가격이 모든 상품에 다 맞는 것은 아니다(Various Types ofPrice) 

정 보를 공유하라(Information Sharing) 

‘또는’ 식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’ 식으로 사고하라(No Or YesAnd) 

시장을 믿어라(Trust Market) 

‘무료’ 가 갖는 힘을 이해하라(TrustMarket) 

상태 (State) 

값 

Y: Yes, No: No 

Y: Yes, No: No 

Y:Yes, N: No 

Y: Yes, N: No 

Y:Yes,N:No 

1: Intemal 

E: Extemal, A:. All 

Y:Yes,N:No 

Y:Yes,N:No 

Y:Yes,N:No 

S:Yes,F:No 

변수 4하나의 상품이 모두에게 다 맞는 것은 아니다(VariousTypesofProduct) : 하나의 상품이 여 

러 형태로 제공되는가를 말한다. 음악 컨텐트의 경우를 살펴보자. 예전에는 음악 테이프 

나 CD 구입 정도의 방법 정도가 있었으나 요즘에는 개별곡 구매， 전화벨소리， 뮤직비디 
오， 리믹스， 스트리밍방식 등으로 상품 유형이 다양해졌다. 

변수 5 하나의 가격이 모든 상품에 다 맞는 것은 아니다(VariousTypesofPrice) : 다양한 가격이 존 

재하는가를 말한다. 예를 들어， 즉시 구매를 통한 고정가격과 경매를 통한 변동가격이 동 

시에 존재하는 가를 말한다. 또는 수요가 많은 경우에는 가격이 올라가고 낮은 경우에는 

가격이 떨어지는 변동가격제도를 갖고 있는가를 말할 수도 있다. 

변수 6정보를 공유하라(InformationSharing) : 상품정보 또는 판매정보를 고객과 공유하는가? 특 

정 상품에 대한 가격 · 평가 제조사에 의한 순위 정보를 제공하거나 협력 필터령과 같은 

추천제도를 활용하고 있는가를 의미한다. 

변수 7 ‘또는’ 식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’ 식으로 사고하라(NoOrYesAnd) : 상품의 선택권 

이 많은가를 말한다. 매대 공간의 부족으로 인하여 특정한 상품만을 진열하고 있다면， 

‘또는’ 식 사고라고 말할 수 있다. 

변수 8 시장을 믿어라(TrustMarket) : 사후필터링을 활용하고 있는가를 말한다 사후 필터링이란 

어떤 제품을 출시할 것인가를 사전에 결정하지 않고 모든 제품을 시장에 출시한 이후에 

시장의 반응에 따라서 대응하는 방법을 말한다. 

변수 9 ‘무료’ 가 갖는 힘을 이해하라(Trus뻐arket) : 제품 또는 서비스를 무료로 제공하고 그 일 

부를 유료화하거나 광고 수익과 같은 수익 모델을 창출하고 있는가를 말한다. 예를 들어， 

구글은 검색엔진 서비스를 고객에게 무료로 제공하나 광고주에게는 광고와 관련된 키워 

드를 유료로 구매하도록 하고 있다. 

변수 10 롱테일 현상의 존재여부(State) : 롱테일 현상이 존재하는가 여부를 말한다 
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3.2. 귀납적 학습도구에 입력할 테이블 

이후 21개 롱테일 전략의 사례 분석으로부터 획득된 데이터 집합은 9개의 독립 변수들과 1개의 

종속 변수(존재함/존재하지 않음)간의 관계에 대한 가설을 생성하기 위하여 하나의 테이블을 만들 

었고， 이후에 귀납 학습 알고리즘. ID3의 입력 값으로 사용하였다. 선택된 독립 변수들과 롱테일 

전략의 상태 값에 근거하여 사례분석 결과를 표 2로 만들었으며 변수의 값들은 관련 문헌 검토， 사 

례 분석， 그리고 기업의 IR 자료 등을 통해 근거하여 선택하였다. 귀납적 학습 도구에 입력할 테이 

블은 〈표 18)과 같다. 

3.3. 귀납적 학습도구를 통한 가설 도출 결과 

〈표 18)의 데이터를 가지고. ID3 알고리즘(Q버버an 1986) 에 기반한 귀납적 학습도구인 UNIK를 

활용하여 가설을 생성하였는데， 그 결과는 〈그림 2)와 같다. 

〈그림 2)에 보여지는 규칙 (R띠e) 에 해당하는 사례는 아래와 같다. 가설 1에는 한게임 , 메가스터 

디， 가설 2에는 아이륜즈， 넷플릭스， 가셜 3에는 이마트인터넷， 세일즈포스닷컴， 아메리차에어라 

〈표 18) 사례분석으로부터의 데이터 집합 

State 

옥션 

교보문고 

인터파크쇼핑 

이마트인터넷 

아프리카 

네이버검색 

프리첼커뮤니티 

오마이뉴스 

싸이월드 

한게임 

메가스터디 

세일즈포스닷컴 

아메리카에어라인 

아이륜즈 

아마존 

랩소디 

판도라TV 

구글 

넷플릭스 

이베이 

유투브 

Y 

Y 

Y 

N 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 

N 

N 

N 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

R9 

N 

N 

N 

N 

Y 

Y 

N 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 

N 

Y 

N 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 

Y 

R8 
Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 

N 

N 

N 

N 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 
Y 

R7 
Y 

Y 

Y 

N 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 

N 

N 

N 

N 

Y 

N 

Y 

Y 

N 

Y 

Y 

R6 
Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 

N 
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Total Entropy: 0.738 bit 

멤R7 ( 0.252 bit ) 

NO 
멤R9 ( 0.571 bit ) 

[ YES 

띔 NO - STATE : NO 짧[Rule 1) 
l2 ( 0.000 bit ) 

YES - STATE : YES 뿔[Rule 2) 

NO - STATE : NO 園[Rule 3) 

YES - STATE : YES 隨[Rule 4) 

〈그림 2) UNIK를 이용한 가설 생성 결과 

인， 가설 4는 옥션， 지마켓， Yes24 , 알라딘， 교보문고， 인터파크쇼핑， 소리바다， 아프리카， 네이버 

검색， 프리첼커뮤니티， 오마이뉴스， 싸이월도， 아마존， 판도라π， 구글， 이베이， 유투브 사례가 해 

당된다. 

3.4. 귀납적 학습도구를 통한 가설 

〈그림 2)의 생성된 규칙 (R버el ， 2 ， 3 ， 4)은 다음과 같이 롱테일 현상 발생에 관한 4가지 가설과 

순차적으로대응된다. 

가설 l(R버e4) : ‘또는’식 사고에 엄매이지 않고 ‘그리고’식으로사고하라가존재하면 롱테일 현 

상이 발생한다. 

가설 2(R띠e3) : ‘또는’식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’식으로사고하라가 없을 경우 ‘무료’가 

갖는 힘을 이해하라가 없으면 롱테일 현상은 발생하지 않는다. 

가셜 3(R버e 1): ‘또는’식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’식으로 사고하라가 존재하지 않고 ‘무 

료’ 가 갖는 힘을 이해하고 있을 경우 고객 스스로 작업하게 하라가 없으면 롱테 

일 현상은 발생하지 않는다. 

가설 4(R벼e 2): ‘또는’식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’식으로 사고하라가 존재하지 않고 ‘무 

료’ 가 갖는 힘을 이해하고 있을 경우 고객 스스로 작업하게 하라가 있으면 롱테 

일 현상은발생한다 
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4. 성공적인 롱테일 구현을 위한 이마트인터넷을 위한 제안 

4.1.가설도출경과 

1) 가설 1 

‘그리고’식의 사고를 하지 못하고(‘또는’식 사고) 무료의 힘을 이해하고 있으며 고객 스스로가 
작업하는 CrowdSourcing이 일어나지 않으면 롱테일 현상이 없다. 

(1 ) 가설 1 으| 개념 정리 

기업이 한 가지의 제품을 생산하더라도 여러 가지 방법으로 고객들에게 다가가지 못하나 일부 
상품을 무료로 제공하여 프리미엄 서비스(유료)로까지 고객을 이끌며， 고객들의 공동 작업을 통한 
생산이 일어나지 않는다. 

(2) 해당 가설 기업별 설명 

• 한게임 - 한게임은 ‘그리고’식의 사고를 하지 못하여 게임을 통해서만 고객에게 다가가며， 모 
든 게임의 이용은 무료로 하면서 아바타 · 게임 아이템을 유료로 서비스하고 있으나， 고객들의 
공동작업으로 게임을 생산하는 활동은 이루어지지 않고 있다. 

·메가스터디 메가스터디 온라인 강의를 시작으로 오프라인 강의까지 사업을 확장하였으나， 
강의 특성상 한 가지의 강의를 여러 가지 형태로 고객들에게 다가갈 수 없다. 교재 무료 제 
공 · 샘플 강의 등을 통하여 고객들의 관심을 끌고 있다. 고객 스스로가 강의를 생산하여 공유 
하는 시스템은 이루어지지 않고 있다. 

2) 가설 2 

‘그리고’ 식의 사고를 하지 못하고( ‘또는’ 식 사고) 무료의 힘을 이해하고 있으며 고객 스스로가 
작업하는 CrowdSourcing이 일어나게 되면 롱테일 현상이 존재한다. 

(1) 가설 2으| 개념 정리 

기업이 한 가지의 제품을 생산하더라도 여러 가지 방법으로 고객들에게 다가가지 못하나 일부 
상품을 무료로 제공하여 프리미엄 서비스(유료)로까지 고객을 이끌며， 고객들의 공동 작업을 통한 
생산이 일어나게 되면 롱테일 현상이 존재한다 

(2) 해당 가설 기업별 설명 

• 아이문즈 - Store에 있는 뮤직이 430여 개로 한정되어 이외의 다른 방삭으로 고객들에게 다가 
가지 못하나， 일부의 곡을 고객들에게 무료로 제공함으로서 유료 구매로 이루어질 수 있도록 

유도하고 있다. 아이륜즈는 음악의 검색 · 구매 · 결제 등 모두가 고객 스스로 작업함으로서 이 
루어진다. 
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• 넷플릭스 - 넷플리스는 DVD 대여 업체로 여러 방법으로 고객들에게 다가가지 못하나 DVD 

대여시 배송료 무료와 연체료를 받지 않음으로서 고객들의 관심을 끌고 있다. 넷플리스는 고 

객 스스로가 자신이 좋아하는 목록을 작성하여 추천하고， 반납 시에는 자신들이 반송 우펀으 

로 반납이 이루어지는 시스템을 가진다. 

3) 가설 3 
‘그리고’식의 사고를 하지 못하고( .또는’식 사고) 무료의 힘을 이해하지 못하면 롱테일 현상이 

없다. 

(1 ) 가설 3의 개념 정리 
기업이 한 가지의 제품을 생산하더라도 여러 가지 방법으로 고객들에게 다가가지 못하며， 고객 

을위한무료서비스및 상품이 존재하지 않으면 롱테일 현상이 없다. 

(2) 해당 가설 기업별 설명 
• 이마트인터넷 이마트인터넷은 여러 가지 제품을 고객들에게 선보이고 있으나 한 가지 상품 
에 대해서 개인의 취향별로 다가가지 못하며 , 고객을 위한 무료 서비스 및 상품이 존재하지 않 

는다 

• 세일즈포스닷컴 6~7개의 Edition이 존재하고 customÏzation이 활성화되어 있으나 모든 제품 

형태를 제공하고 있다고 볼 수 없으며 , 평가판， 데모를 제공하고 있으나 결국은 제품을 구매 
하여야만 한다. 제품을 구매하고 그 중의 일부를 유료화하거나 광고수익과 같은 별도의 수익 

모델을 창조한 것은 아니다 

·아메리카 에어라인 아메리카 에어라인 상품이 한정 상품으로 고객들의 폭이 한정되어 있다. 
고객이 아메리카 에어라인의 이용을 위한 무료 상품 및 서비스가 존재하지 않는다. 

4) 가설 4 
‘그리고’ 식의 사고를 하면 롱테일 현상이 존재한다. 

(1 ) 가설 4의 개념 정리 
기업이 한 가지의 제품을 생산하더라도 여러 가지 방법으로 고객들에게 다가가게 되면 롱테일 

현상이 존재한다. 

(2) 해당 가설 기업별 설명 
• 옥션 - 옥션은 판매자들이 스스로 제품의 이미지 및 정보를 제공하여 이루어지는데 여기에서 
도 한 가지 제품에 대해서 여러 가지 색상 및 스타일을 고객들에게 선보이게 한다. 예를 들어 
의류 판매업자라 하면 같은 디자인이지만 몇 가지 무늬를 바꾸어 다른 디자인의 효과를 고객 

들에게 선보이는 경우이다. 

• 교보문고 - 교보문고은 온 · 오프 라인의 다양한 유통을 통하여 고객이 원하는 것에 대한 최대 
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한의 재고를 보유함으로서 고객이 원하는 제품을 바로 바로 제공할 수 있독 한다. 

• 인터파크→쇼핑 인터파크←쇼핑은 판매자들이 스스로 제품의 이미지 및 정보를 제공하는데 한 

제품에 대해서 여러 가지 색상 및 스타일을 고객들에게 선보이게 한다. 예를 들어 의류라 하면 

같은 디자인이지만 몇 가지 무늬를 바꾸어 다른 디자인의 효과를 고객들에게 선보이는 경우이 
다. 

• 아프리카 아프리카는 고객들 스스로가 BJ (Broadcasing J ockey)가 되어 개개인의 취향에 맞는 

방송을 선정하여 또 다른 고객에게 다가감으로써 고객의 선택의 폭을 극대화하고 있다. 

• 네이버 검색 네이버」검색은 하나의 검색어를 누르게 되면 관련 검색어의 사이트 · 카페 · 블 

로그 · 지식iN. 유사 관련어 등의 여러 가지 콘텐츠를 노출시키면서 고객들에게 선택의 폭을 
넓게 제공하고 있다. 

• 프리첼←커뮤니티 프리첼 커뮤니티는 동영상의 Searching을 하게 되면 해당 동영상 · 유사 동 

영상 · 뉴스 · 커뮤니티 등의 콘텐츠를 노출시키면서 고객들에게 다가가고 있다 

·오마이뉴스 - 오마이뉴스는 전문기자 뿐 아니라 생활기자의 활약으로 뉴스의 관점을 여러 가 

지 측면으로 관련기사를 볼 수 있어서 언론사의 주관적인 입장을 배제할 수 있다는 장점으로 
고객들의 마음을 끌고 있다. 

·싸이월드 싸이월드는 개인형 미니홈피라는 서비스를 제공하여 개인의 사진 · 동영상 · 텍스 
트 · 다이어리 등을 일반 홈페이지에 비해 쉽게 관리하는 서비스로서 네이트와의 제휴를 통해 

가장 이용도가 높은 메신저를 사용하면서 자신의 미니흠피 관리의 접속 또한 손쉽게 제공하면 
서 고객의 이용도를 높였다. 

• 아마존 아마존은 전 세계 최고 상품을 보유하고 있어 고객이 원하는 것은 무엇이든지 선택 
하여 제공할 수 있도록 하고 있다. 

• 판도라 TV- 판도라 η7는 고객들이 원하는 동영상만을 편집하여 링크함으로서 같은 동영상 

이지만 각 개인의 스타일에 따라 다르게 만들어져 제공되어 진다. 

• 구글 구글은 검색 서비스 뿐만 아니라 G-mail . 구글어스 · 구글랩 구글데스크톱 · 피카사 · 

구글달력 등 여러 가지 서비스로 고객들이 이용할 수 있도록 제공한다. 

• 이베이 - 이베이는 판매자들이 스스로 제품의 이미지 및 정보를 제공하여 이루어지는데 여기 

에서도 한 가지 제품에 대해서 여러 가지 색상 및 스타일을 고객들에게 선보이게 한다. 예를 

들어 신발 판매업자 같은 경우에는 한 스타일의 신발에서 여러 가지 다양한 Color의 제품을 함 
께 선보이는것이다. 

• 유투브 - 유투브는 고객들 스스로가 자신의 스타일에 맞는 방송을 선정하여 편집 · 더벙 · 믹스 

하여 다른 고객들에게 여러 가지 동영상으로 제공한다. 

4.2. 이마트인터넷의 성공적인 롱테일 현상을 위한 제언 

1) 이마트인터넷의 기업 소개 

E-MART는 신세계의 계열사로서， 서울에서 제주까지 이어지는 국내 최초이자 최대의 할인점이 

다. 국내에서는 최대의 유통망을 갖추었으며 생필품에서부터 가전제품까지 소비재에 관련한 모든 
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제품을 취급하고 있다. EMART에서는 최저가격보상제 PB상품 등을 비롯한 차별화된 전략과 서 

비스를 제공함으로써 업계 1위 자리 유지를 위해서 노력하고 있다.신세계 이마트는 1993년 11월 국 

내최초로 할인형태를 국내에 선보인 이후 매년 활발한 신규 출점과 지속적인 시스랩 개발을 통해 
효율을 극대화하면서 매년평균 30% 이상의 고 신장을 기록하고 있다. 국내 산업에서 반도체， 전 

자， 건설 등 첨단 제조/건설 산업에 밀려 주력산업 대열에 포함되지 못했던 유통업을 미래의 산업 

으로까지 불리어지도록 하는 결정적인 역할을 수행해 오고 있으며， 규모 면에서도 99년 1조 6천억 

원이던 매출액은 2000년에 3조 400억 원으로 2배 수준으로 증가하였고 2002년 5조 5000억 원 

2005년 10조를 예상하고 있다. 상품개발에도 적극적인 바. E-Plus. 자연주의， E-Basic , 마이크로， 

시네마플러스 등 패션， 잡화， 가전 등 전 장르에 걸쳐 PR상품을 개발하여 할인업계 중 가장 많은 

PR상품을 보유하고 있다. 고객중심의 경영에서도 한국소비자의 체형에 맞는 낮은 진열대， 창고 형 

매장이 아닌 깨끗하고 세련된 백화점식 친근한 매장， 번들과 낱개 상품의 병행판매 등 이마트의 고 

객중심 경영은 한국형 할인점의 모델로 평가받고 업계에 활용되고 있다 2004년 8월 이마트 온라 

인 쇼핑몰(www.em따t.co.kr)로 오픈되었습니다. 이마트에서 판매하는 상품 중 가공식품， 가전， 가 

구， 생활용품 등 1만 개 상품을 같은 가격으로 인터넷을 통해 전국에서 살 수 있습니다. 내년 상반 

기까지 판매상품을 10만 개， 5년 뒤 100만 개로 늘리는 등 이마트에서 판매하는 전 품목을 커버한 

다는 계획이고， 할인점에서 판매하던 상품 외에 여행， 보험， 티켓， 꽃 배달. 이사 등 온라인 전용 

상품도 판매합니다.주문 상품은 주문 다음날 배달 받으며 신선식품의 경우 올해 안에 당일 배달체 
계를 갖춰 내년부터 인터넷 판매를 시작되고， 배송 비는 5만원 미만 구매 시 4， 000원， 5만~8만 원 

구매 시 3 ， 000원 8만 원 이상 구매 시 2 ， 000원을 부담해야 합니다 100% 교환/환불제도， 최저가격 

2배 보상제， 계산착오 보상제， 약속불이행 보상제 등 고객만족 마케팅과 지역단체 마일리지， 불우 

이웃돕기， 장학사업， 환경보호활동 등 다양한 지역친화 마케팅은 이마트만의 상징으로 정착되어 

오고 있으며 이용고객으로부터 많은 호응을 얻고 있다. 

2) 성공적인 롱테일 현상 사례들과의 차이점 
(1) 성공가설 1(가설 2) : ‘그리고’식의 사고를하면 롱테일 현상이 존재한다. 

옥션은 오픈마켓의 특정으로 무한한 진열공간으로 동일한 상품에 대한 다양한 색상을 판매함으 

로 롱테일 이루고 있다 Yes24는 인터넷 서점으로 진열공간에 구애받지 않고 오프라인에서 제공하 

지 못하는 서적들도 보유하고 있어 다양한 고객의 니즈를 만족시키고 있다 소리바다는 디지럴 상 

품인 디지털 음원을 판매함으로서 진열공간에 구애받지 않고 가수들의 음원， 개인 자작곡， 리믹스 

등을 제공함으로서 롱테일을 형성하고 있다. 아프리카는 개인이 직접 BJ이가 되어 방송을 하는 곳 

이다. 여러 BJ가 방송함으로서 공중파， 게임， 음악에 이르기 까지 다양한 장르의 방송을 고객들에 

게 제공하고 있다. 네이버는 포털 중에서 가장 많은 약 200여 개 이상의 기관 연계를 통해 전문적 

인 검색 정보를 제공하고 있는데 국회도서관， 건축도시연구정보센터， 노동부 등 다수의 기관에서 

전문가들이 구축한 체계적인 정보를 검색에 반영함으로 롱테일 현상이 네이버 검색 분야에서 형성 

되고 있다. 오마이뉴스는 전문기자의 기사뿐만 아니라 생활기자의 기사를 함께 노출시키면서 한 

기사에 대한 여러 관점의 기사를 고객들에게 제공하고 있다. 싸이월드는 네이트와의 제휴로 메신 

저와의 연동을 통해 별도의 사이트 방문 없이도 자신의 미니홈피를 관리할 수 있는 서비스를 제공 
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〈표 19) 성공기업과의 비교표 

State 

옥션 

지마켓 

Yes24 

알라딘 

교보문고 

인터파크쇼핑 

소리바다 

아프리카 

네이버검색 

프리첼커뮤니티 

오마이뉴스 

싸이월드 

아마존 

판도라π 

이베이 

유투브 

구글 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

R9 
N 

N 

N 

N 

N 

N 

Y 

Y 

Y 

N 

Y 

Y 

N 

Y 

N 

Y 

Y 

R8 
Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 

Y 

Y 

R7 
Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

R6 
Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 

Y 

Y 

R5 
Y 

Y 

N 

N 

N 

N 

Y 

Y 

Y 

M 

N 

N 

N 

Y 

Y 

M 

Y 

R4 
Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 

Y 

Y 

Y 

N 

Y 

Y 

Y 

N 

N 

Y 

Y 

R3 
N 

N 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

N 

N 

Y 

Y 

N 

Y 

Y 

Y 

R2 
Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Rl 
Y 

Y 

N 

N 

N 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Y 

Case 

N 이마트인터넷 N N Y Y N N Y Y N 

하여 ‘시간절약’ 를 제공하여 이용 빈도수를 올리고 있다. 

이마트인터넷을 위한 제언· ‘또는’ 식의 사고가 아니라 ‘그리고’ 식의 사고를 도입하여야 한다. 

옥션이나 지마켓 등의 오픈마켓은 판매자의 상품 정보만을 제공하고 실제 재고는 판매자가 보유 

하고 있는 형태이다. 그러나 이마트 인터넷은 일부 재고를 실제 세계의 오프라인 점포에서 보유하 

고 있으며 이 중의 일부를 인터넷 채널을 통해 제공하고 있는 형태라고 볼 수 있다. 따라서 , 오프 

라인 점포에서 취급하고 있는 상품 이외의 것도 함께 제공함으로써 상품의 롱테일을 구현할 필요 

성이 있어 보인다. 

(2) 성공가설 2(가설 4) : 그리고 식의 사고를 하지 못하고( 또는 식 사고) 무료의 힘을 이해하고 있 

으며 고객 스스로가 작업하는 크라우드소싱 (CrowdSourcing)이 일어나게 되면 롱테일 현상이 

존재한다. 

아이륜즈는 고객의 이용할수 있는 곡이 한정되어있어 M‘D식의 사고를 실행하지 못하고 있다. 

하지만 일부 곡은 무료로 제공함으로서 유료구매로 유도하고 있으며， 개인들의 자작곡 · 무명가수 

의 곡 등으로 크라우드 소싱 (CrowdSourcing)을 형성하고 있다. 넷플릭스는 출시된 DVD만을 대여 

하고 있고， 고객의 수만름의 충분한 수량을 보유하고 있지않다. 그러나 DVD 대여시 배송료 · 연체 

료를 무료 서비스함으로써 무료의 힘을 이해하고 있다. 또한， 고객이 직접 추천제도나 순위 제도와 

같은 필터들을 제공하여 크라우드 소싱 (CrowdSourcing) 이 이루어진다. 
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〈표 20) 성공기업과의 비교표 

Case Rl R2 R3 

이마트인터넷 

Y 

N 

一N 

Y 

Y 

-Y 

Y 

N 
{ 
Y 

R4 R5 

Y N 
N Y 

N N 

R6 R7 

N N 

Y N 

Y N 

없
 
-Y 

Y 
-N 

c3 

--

R 

-Y 

Y 
-N 

R 

一N 

Y 

-Y 

아이륜즈 

넷플릭스 

이마트 인터넷을 위한 제언: 무료 서비스 제공과 크라우드 소싱을 제공하라 

‘그리고’ 식 사고를 활용한 상품 또는 판매자의 롱테일을 구현할 수 없다면 초기에 서비스를 무 

료로 제공하여야 한다. 그러나 이것만으로는 충분하지 않다. 만일 크라우드 소싱을 제공한다면 고 

객 스스로 작업할 수 있는 환경을 제공하여야 한다. 

5. 결론 

5. 1. 연구의 시사점 

〈그림 1)을 보면， 롱테일 현상을 만들고자 할 때， ‘또는’식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’식으 

로 사고하라가 가장 중요하다는 것을 알 수 있다. 생성된 가설에 기반 하여， 롱테일 현상의 발생을 

위한 시사점을 이끌어 내려고 한다. 

1) 시사점 1 : 롱테일 현상의 발생 여부를 결정하는 가장 중요한 변수는 ‘또는’ 식 사고에 얽 
매이지 않고 ‘그리고’ 식으로 사고하라이다. 

이는 오프라인 비즈니스 환경에서의 제약 조건들(예: 매대 공간의 한계 등)에서의 온라인 환경 

에는 해당되지 않음을 알 수 있다. 따라서 온라인에서 비즈니스를 하고자 할 경우에는 오프라인 비 

즈니스 환경의 제약조건들을 뛰어넘는 사고를 할 필요가 있음을 알 수 있다. 다시 말하면， 매대 공 

간의 한계에서 오는 블록버스터 위주의 상품 판매 전략을 구사할 것이 아니라 무한한 매대 공간이 

주어지는 옹라인 환경에서는 블록버스터 위주가 아닌 다양한 상품을 판매하는 전략을 구사할 필요 

성이 있는 것으로 판단된다.사례분석 대상 25개 중에서 17개가 ‘또는’ 식 사고에 얽매이지 않고 

‘그리고’ 식으로 사고하라를 함으로써 롱테일 현상을 발생시키고 있었다. 이 경우는 그리고식 사고 

가 롱테일 현상 발생의 최소한의 요구 조건임을 보여준다고 할 수 있다. 

2) 시사점 2: ‘또는’ 식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’ 식으로 사고하라가 존재하지 않고 

‘무료’ 가 갖는 힘을 이해하고 있을 경우 고객 스스로 작업하게 하라가 있으면 롱테일 현 

상을발생시킬 수있다. 

사례분석에 따르면， 그리고식 사고가 존재하지 않을 경우에는 상품이나 서비스를 제공한다고 하 

더라도 롱테일 현상이 발생하는 것은 아니며 고객 스스로 작업하게 할 수 있는 환경이 갖추어질 경 
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우에만 롱테일 현상이 발생하는 것으로 나타났으며 사례분석 대상 26개 중 2개에서 롱테일 현상이 

발생한 것으로 나타났다.또한， 흥미로운 점은 아이륜즈와 넷플릭스의 경우 Rule 7. 9. 2를 제외한 

나머지 룰에서 모두 반대되는 값을 갖고 있다는 점이다. 아이륜즈의 경우는 디지럴 제품만을 취급 

하는 반면에 넷플릭스는 디지털 제품뿐만 아니라 물리적인 제품도 함께 취급하는 것에서 차이가 

발생하는 것으로 판단된다. 이는 크리스 앤더슨이 주장한 롱테일 볍칙의 대부분이 취급 상품의 유 

형에 따라서 달라질 수 있다 넷플릭스의 경우， 재고를 보유하고 있음에도 불구하고 롱테일 현상이 

발생한 것은 블록버스터에 해당하는 상품의 경우에만 재고를 보유하고 꼬리에 해당하는 상품은 재 

고를 보유하지 않는 형태이기 때문으로 판단된다. 이는 크리스 앤더슨이 롱테일 전략에서 성공하 

기 위해서는 꼬리 부분을 머리 부분과 함께 제공하여야 한다고 주장한 바와 일치한다(크리스 앤더 

슨 2004) . 

5.2. 연구의 결론 및 한계 

본 논문은 롱테일 현상의 발생에 영향을 주는 가설을 도출하였다. 이를 위하여 롱테일 관련 사례 

들을 분석하여 이에 영향을 주는 변수들을 도출하였으며 귀납적 학습도구를 통하여 가설을 도출하 

였다. 이를 바탕으로 롱테일 전략을 위한 전략적인 시사점을 도출하였다.위의 사례분석을 통하여 

도출된 시사점은 첫째， 롱테일 현상을 만들기 위해서는 그리고식 사고를 하라는 점이다. 둘째， 그 

리고식 사고가 없을 경우에는 제품이나 서비스를 무료로 제공한다고 하더라도 고객 스스로 작업하 

는 환경이 갖추어져 있어야만 롱테일 현상이 발생함을 알 수 있다.본 연구는 롱테일 현상의 발생에 

대한 다중 사례분석이라고 할 수 있다. 하지만 몇 가지 한계를 갖는다. 첫째， 본 연구의 종속변수 

인 상태값을 꼬리 부분의 매출로 판단하여 보다 엄밀한 값을 구해야 하며， 둘째， 각 분야를 대표하 

는 사례를 선정하고 분야별로 구분하여 연구함으로써 보다 설득력 있는 가설을 도출할 수 있을 것 

으로보인다 
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롱테일의 성공과 실패에 대한 사례연구에 대한 

주제별 분석 보고서 

1. 서론 

우리는 롱테일 성공 법칙에 대한 가설을 도출하기 위하여 21개의 기업을 대상으로 사례분석을 

실시하였다. 이를 통해 아래와 같은 성공 가설을 도출하게 되었다. 

2. 롱테일 성공법척에 대한 가설 

롱테일 성공 법칙에 대한 다중 사례 분석을 통하여 도출된 가설은 〈표 1)과 같다. 

3. 주제별 분석 

이제 우리는 각 4개의 가설에 대하여 우선 목표 기업인 이마트인터넷에 대해서 분석해보고 각 

가설에 해당하는 기업을 분석해서 비교해 보고자 한다. 

3.1. 주제 1: ‘그리고’ 식 사고의 의미와 이마트 인터넷 분석 그리고 다른 기업과의 비교 

1 ) “‘또는’식 사고에 얽매이지 말고 ‘그리고’식으로사고하라”의 의미 

규칙 7에서 ‘또는’ 식 사고란 희소성적 사고에 바탕을 두고 있다. 희소성적 사고 가운데 하나는 

시장이 제로섬 게임이라고 가정하는 것이다. 즉 모든 것이 하나를 선택하면 다른 것을 선택할 수 

없는 ‘또는’ 에 근거해 모든 것이 움직인다고 가정하는 것이다. ‘이 버전 또는 그 버전을 출시하라’ 

〈표 1> 롱테일 성공 가설 

가설 설 명 

가설 l(Rl버e4) ‘또는’ 식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’ 식으로 사고하라가 존재하면 롱테일 현상이 발생한다. 

가설 2(R벼e 3) ‘또는’식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’식으로 사고하라가 없을 경우 ‘무료’가 갖는 힘을 이 

해하라가 없으면 롱테일 현상은 발생하지 않는다. 

가셜3(R버e l) ‘또는’식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’식으로 사고하라가 존재하지 않고 ‘무료’가 갖는 힘 

을 이해하고 있을 경우 고객 스스로 작업하게 하라가 없으면 롱테일 현상은 발생하지 않는다. 

가설4(R버e 2) ‘또는’ 식 사고에 얽매이지 않고 ‘그리고’ 식으로 사고하라가 존재하지 않고 ‘무료’ 가 갖는 힘 

을 이해하고 있을 경우 고객 스스로 작업하게 하라가 있으면 롱테일 현상은 발생한다. 
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나 ‘이 색상 또는 저 색상을 판매하라’ 가 바로 그런 경우이다. 진열대나 방송채널의 경우 이런 현 

상은 매우 당연하다. 즉 하나의 진열대 선반에는 하나의 물건밖에 올려놓을 수 없다(마lderson 

2006) 이러한 사고는 무한한 진열대 공간을 가진 인터넷에도 해당될까? 인터넷은 진열을 위한 최 

소한의 매출을 발생시키는 상품만을 진열하는 오프라인 공간과는 다르다 추가적인 진열을 위한 

비용이 거의 제로에 가깝기 때문에 되도록 이면 많은 상품을 전시하는 것이 좋다. 다시 말하면， 추 

가적인 제품 진열에 드는 비용이 거의 없기 때문에 추가적인 진열을 통해서 추가적인 매출을 발생 

시키는 것이 더 기업에 이득이 되는 것이다. 

2) 이마트 인터넷 분석 

이마트는 희소성적 사고를 하고 있는가? 아니면 풍요의 사고를 하고 있는가? 이마트 인터넷의 

상품은 모두 이마트 오프라인 상점의 것반 취급하고 있다. 따라서 이마트 오프라인 상점에 없는 상 

품은 고객들에게 제공할 수 없는 한계를 갖고 있다. 이를 해결하기 위해서는 이마트 인터넷은 오프 

라인 상점에서 취급하고 있는 이외의 상품을 취급해야만 한다. 어떻게 하면 그럴 수 있을까? 

인터넷은 매우 여러 지역에 흩어져 있는 수요를 모아서 매출로 전환시키는 데 매우 용이한 수단 

이다. 당신의 호텔방을 예약해주고 그에 대한 대가를 얻는 여행 알선업자들을 생각해보라(존 바텔 

2005) . 그러면 이마트의 상황은 어떠한가? 2008년 11월 현재， 이마트의 점포수는 115개이다. 이들 

점포중 극히 일부(5~6개) 정도만이 24시간 운영되고 있으며 대개의 접포는 오전 10시에서 밤12까 

지 운영되고 있다. 따라서 이마트는 현재의 오프라인 점포가 위치해 있지 않은 지역의 수요를 어떻 

게 모을 것인가， 그리고 이마트가 운영되지 않는 시간대의 수요를 어떻게 모을 것인가를 1차적으 

로 고민해야 할 것으로 보인다 궁극적으로는 현재 이마트 온라인 상점에서 취급하지 않고 있는 상 

품에 대한 수요를 모아서 매출로 이끌어낼 것인가에 대한 고민이 필요할 것이다. 

3) 다른기업과의 비교 

21개의 사례 분석 대상 기업중에서 ‘그리고’ 식 사고를 하는 사례에는 옥션， 교보문고， 인터파크 

쇼핑， 아프리카， 네이버검색， 프리첼커뮤니티， 오마이뉴스， 싸이월드. 아마존， 판도라πT 구글， 이 

베이， 유투브로서 총 13개의 기업들이다. 이 중에서 교보문고를 제외한 12개의 기업이 순수 인터넷 

기업이라는 특징이 있다. 또한 이 12개 중에서 인터파크 쇼핑은 실제 물리적인 상품을 취급한다는 

특징이 있다. 따라서 교보문고와 인터파크 쇼핑에서 그리고 식 사고가 어떻게 이루어지는지 살펴 

본 후에 이마트 인터넷과 비교해 보자. 

(1) 교보문고와의 비교 

이마트 인터넷과 교보문고의 가장 큰 차이점은 무엇일까? 교보문고는 오프라인에서 도서를 판 

매하는 기업이다 2008년 11월 현재， 전국에 11개의 점포를 갖고 있다. 이에 반해서 이마트는 전국 

에 115개의 점포를 갖고 있다 따라서 교보문고는 오프라인 점포가 위치해 있지 않은 지역의 수요 

를 모아서 매출로 이어지기가 이마트 인터넷보다는 쉬운 위치에 있다고 볼 수 있다. 교보문고의 온 

라인 상점에서 도서라는 상품을 추가적으로 진열하는 비용은 역시 제로에 가깝다. 이는 이마트 온 

라인도 마찬가지이다. 하지만 교보문고에 비해 전국적으로 상당히 많은 오프라인 점포를 가지고 
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있는 이마트로서는 흩어져 있는 수요가 상대적으로 적을 뿐만 아니라 온라인 점포의 수요와 오프 

라인 수요가 상당부분 겹칠 가능성이 있기 때문에 이마트 인터넷은 이마트 오프라인의 보조적인 
역할에 머물고 있는 것으로 보인다. 

그렇다면 이마트 인터넷과 달리 교보문고는 어떻게 ‘그리고식’ 사고가 가능한 것일까? 이마트 인 

터넷은 모든 상품을 이마트가 배송하고 있는 반면에 교보문고는 단지 도서에 대한 정보만을 제공 

하고 실제 배송은 출판사나 서적 보유자가 하도록 하고 있다. 물론 이는 롱테일 부분에 있는 도서 

에 한정하고 있다. 교보문고의 자체 창고에 보유하고 있는 도서는 교보문고가 직접 배송한다. 이것 

이 이마트 인터넷과 교보문고의 차이를 만들어 내고 있는 것이다. 다시 말하면， 롱테일 부분에 해 

당하는 상품의 배송을 누가 담당하고 있는가가 가장 큰 차이라고 볼 수 있다. 

(2) 인터파크쇼핑과의 비교 

인터파크쇼핑은 순수 온라인 기업인데 반하여 이마트 인터넷은 온라인과 오프라인을 병행하는 

기업이다. 또한， 인터파크 쇼핑은 마켓플레이스형태로 운영된다 즉， 판매자와 구매자간의 거래가 

이루어질 수 있는 공간만을 제공하고 실제 거래는 이들간에 이루어지도록 하고 있다. 그러나 이마 

트 인터넷은 이마트 오프라인 점포의 상품만을 취급한다. 그리하여 실제 배송 역시 오프라인 상점 

에서 담당하게 되는 것이다. 이것이 롱테일 현상이 발생하지 않는 이유이다. 

4) 이마트 인터넷을 위한 제언 

이마트 인터넷은 롱테일을 창출하기 위하여 오프라인 상점에서 취급하지 않는 상품을 마켓플레 

이스 형태로 제공함으로써 롱테일을 창출하고 이를 통하여 추가적인 매출을 올릴 수 있을 것으로 

보인다. 물론 교보문고나 인터파크쇼핑에서 취급하는 상품의 종류가 이마트 인터넷에서 취급하는 

상품의 종류가 다를 수 있다는 점은 고려해야 할 것이다. 

3.2. 주제 1: “‘무료’가 갖는 힘을 이해하라”의 의미와 이마트 인터넷 분석 그리고 다 
른기업과의 비교 

1) ‘무료’ 가 갖는 힘을 이해하라의 의미 

디지털 시장의 강력한 특징은 그 시장 속으로 진입하는 데 돈이 들지 않는다는 것이다. 유통비가 

거의 들지 않기 때문에 마찬가지로 시장진입비용도 거의 들지 않는다. 스카이프에서 야후메일에 

이르기까지 인터넷에서 손꼽히는 비즈니스 모텔은 무료서비스로 많은 사용자들을 사로잡았고， 그 

사용자들 가운에 몇 명에게는 고품질 혹은 더 나은 특별서비스를 추가한 회원제에 기반을 둔 프리 

미엄서비스로 업그레이드해도 되겠다는 확신을 주었다(Anderson 2005). 디지털 서비스를 제공하는 

데 드는 비용은 매우 작다는 것이 이 가설이 주는 의미라고 볼 수 있다. 

2) 이마트 인터넷 분석 

이마트 인터넷에서 취급하는 대부분의 상품은 물리적인 형태를 띄고 있다. 따라서 디지털의 형 

태를 띄고 있는 상품의 유통에 드는 비용과 불리적 형태를 띄고 있는 상품의 유통 비용은 비교를 
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할 수 없다. 이마트 인터넷은 물리적인 상품을 무료 형태로 제공하기 힘들다. 

3) 다른기업과의 비교 
21개의 사례 분석 대상 기업 중에서 ‘무료’ 의 힘을 이해하고 있다에 Yes라고 분석된 사례는 아프 

리카， 네이버검색， 오마이뉴스， 싸이월드， 한게임， 메가스터디， 아이륜즈， 랩소디， 판도라πT， 구 

글， 넷플릭스， 유투브로써 총 137R 이다. 이들 모든 기업의 특징은 순수 온라인 기업으로써 디지털 

상품을 취급한다는 것이다 또한， 옥션， 교보문고， 인터파크쇼핑 , 아마존， 이베이 등은 No라고 분 

석되었다. 이들 모두는 거의 대부분 물리적 상품을 취급하고 있는 곳이다. 하지만 이들 중에서도 

이베이 , 아마존 등은 롱테일을 창출하고 있다. 이는 어떻게 가능한 것일까? 

( 1 ) 아마존과의 비교 

아마존은 도서라는 물리적 상품을 취급하고 있다. 하지만 모든 상품의 재고를 아마존이 보유하 

고 있는 것은 아니다. 아마존은 도서에 대한 상품 정보만을 제공하고 나머지는 판매자들이 구매자 

에게 배송하도록 하고 있다. 물론 롱테일에 해당하는 상품에 한해서 말이다. 또한， 아마존은 물리 

적 상품인 도서를 온라인 형태로 제공하고 있기도 하다. ebook형태로 제공함으로써 디지털 상품화 

하고 있는 것이다. 이를 통해 무료 로 상품을 제공할 수 있는 기회를 얻고 있다. 

4) 이마트 인터넷을 위한 제언 
이마트 인터넷이 규칙 9인 “ ‘무료’ 의 힘을 이해하라”를 실천하기 위해서는 우선 상품의 종류를 

늘려야 한다. 오프라인 상점에서 취급하는 상품이외의 상품도 취급할 수 있는 방법을 개발해야만 

한다. 예를 들어， 오프라인 상점에서 취급하지 않는 상품은 마켓플레이스 형태로 거래 공간을 제공 

하고 판매자와 구매자가 직접 거래를 할 수 있도록 하는 것이다. 또한， 취급하는 물리적 상품을 디 

지털 형태로 만들 수 있는 방법을 찾아야 한다. 예를 들어， 취급하고 있는 농산물의 조리법 등을 

만들어 이를 무료형태로 제공하면 어떨까? 

3.3. 주제 3: ‘고객 스스로 작업하게 하라’ 의 의미와 이마트 인터넷 분석 그리고 다른 
기업과의 비교 

1) ‘고객 스스로 작업하게 하라’ 으| 의미 

‘공동작업을 통한 생산’ 으로 이베이와 위키피디아， 크레이그스리스트， 마이스페이스가 만들어졌 

고， 넷플릭스는 수십만 개의 영화리뷰를 제공받을 수 있게 되었다. 또한 셀프서비스를 통해 구글은 

고객이 1번 클릭할 때마다 광고주에게 5센트를 받고 광고할 수 있도록 했으며， 인터넷 통신회사 스 

카이프는 2년 6개월만에 6 ， 000만 명의 사용자들을 확보했다 구글과 스카이프는 모두 직원들에게 

시키려면 돈이 드는 일을 사용자들이 무료로 즐겁게 하도록 만들어준 사례이다(마lderson 2005). 

이렇게 고객 스스로 작업하도록 하는 것은 비용 절감의 이점 뿐만 아니라 많은 컨벤트를 생산할 수 

게 되고 이를 고객들이 검증해 주는 이점을 얻을 수 있다. 
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2) 이마트 인터넷 분석 
이마트 인터넷에서 고객들이 할 수 있는 일은 상품 주문과 리뷰 정도이다. 그 외에 고객들이 참 

여할 수 있는 공간은 적다. 

3) 다른기업과의 비교 

21개의 사례 분석 대상 기업중에서 ‘고객 스스로 작업하게 하라’ 에 Yes라고 분석된 사례는 옥션， 

인터파크쇼핑，아프리카，네이버검색，프리첼커뮤니티，오마이뉴스，싸이월드，한게임，메가스터 

디， 세일즈포스닷컴， 아이륜즈， 아마존， 랩소디， 판도라ηT， 구글， 이베이， 유투브로써 총 17개이 

다. No라고 분석된 사례는 교보문고， 아메리카에어라인， 넷플릭스로써 총 3개에 불과하다. 

(1) 아마존과의 비교 

아마존은 물리적 상품인 도서를 판매하는 온라인 기업이다. 물론 ebook형태로 상품을 디지털화 

하여 제공하고 있기도 하다. 아마존에서의 고객 참여는 주로 구매한 도서에 대한 서평에서 나오고 

있다. 이러한 서평 정보를 제공함으로써 롱테일에 위치한 도서의 판매로 이어지고 있는 것이다. 

4) 이마트를 위한 제언 

이마트 인터넷도 고객들이 리뷰를 제공할 수 있는 공간을 제공함으로써 롱테일에 해당하는 상품 

의 판매와 연결시켜야 한다. 하지만 현재의 이마트 인터넷은 오프라인 상점의 상품만 취급함으로 

써 이것이 불가능하다. 따라서 오프라인 상점에서 취급하지 않고 있는 상품을 취급하고 이에 대한 

고객 리뷰가 가능하도록 만옮으로써 추가적인 판매를 고려해야 할 것이다. 
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