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거래 비용 절감을 위한 블록체인 기반 재능거래 플랫폼
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Implementation of a Blockchain-based Talent Trading Platform to 
Reduce Transaction Costs
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요 약

재능거래 플랫폼은 프로그램 코딩이나 미디어 콘텐츠 제작(동영상, 음악, 발표자료 등), 디자인, 학습, 수리 등의 거래를 중개하는 플
랫폼이다. 기존 재능거래 플랫폼은 서버-클라이언트 모델 기반의 서비스를 제공하여, 서버를 운영하는 비용과 거래에 대한 중재 인건
비가 발생하여 이용자들이 높은 서비스 수수료를 부담하는 단점이 있다. 본 논문은 이더리움 플랫폼 기반 분산앱(dApp)으로 시스템을
통해 거래 정보를 블록에 올려 서버 및 데이터베이스 운영 비용을 절감하는 방법을 제안한다. 아울러 스마트콘트랙트를 통해 거래 중
재자 인건비를 절감하여 거래수수료를 낮추는 방법을 제안한다. 블록체인 기반 재능거래 플랫폼과 기존 재능거래 플랫폼의 비용 처리
절차 및 거래수수료의 크기를 비교 분석한다.    

Abstract

The talent trading platform is a platform that brokers transactions such as program coding, media content production (video, 
music, presentation materials, etc.), design, learning, and repair. Existing talent trading platforms provide a server-client 
model-based service, which incurs server operating costs and arbitration labor costs for transactions, which has a disadvantage that 
users bear high service fees. This paper proposes a method to reduce server and database operation costs by uploading transaction 
information to blocks through the system as a distributed app (dApp) based on the Ethereum platform. In addition, it proposes a 
method to lower transaction fees by reducing the labor cost of transaction arbitrators through smart contracts. Compare and analyze 
the cost processing procedure and transaction fee size of the blockchain-based talent trading platform and the existing talent trading 
platform.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구 배경 및 목적

재능거래 플랫폼은 판매자가 제공하는 재능을 홍보하고

구매자가 원하는 재능을 구매하는 플랫폼이다. 현재 기존

재능거래 플랫폼은 크몽[1], 오투잡[2], 숨고[3] 등이 있다. 재
능거래 플랫폼은 최근 수요층이 두꺼워지면서 큰 폭으로

성장하고 있다. 2016년 11월 기준 누적 거래액이 100억 원

수준이던 크몽은 약 3년만인 2019년 10월 누적 거래액

1000억 원을 달성하였다. 오투잡은 누적 거래액 150억을

달성하였고, 숨고 역시 2017년 기준 63만 건이었던 판매자

와 구매자 간 매칭 건수가 2019년 610만 건으로 2년간 10
배 가까이 늘어났다. 
기존 재능거래 플랫폼은 재능을 중개하고 수수료로 수

익을 올리는 구조이다. 문제는 그 수수료가 매우 높다는

것이다. 2020년 5월 30일 기준 크몽은 거래 금액이 50만
원 이하면 20%, 50만 원 초과 200만 원 이하면 12%, 200
만 원 초과는 6%를 판매 수수료로 받고 있다. 오투잡은

거래 금액 상관없이 15%를 판매 수수료로 받고 있고, 숨
고는 판매 수수료 대신 판매자가 구매자에게 견적서를

보낼 때 견적 메시지 건당 2,700원을 메시지 수수료로 받

고 있다. 
이러한 수수료가 발생하는 이유는 재능거래 플랫폼이 서

버-클라이언트 모델 기반의 서비스를 제공하기 때문이다. 
서버-클라이언트 모델은 서버 및 데이터베이스 운영 비용

이 발생하고, 거래에 대한 중재자와 관리자가 존재하기 때

문에 인건비가 발생한다. 따라서 이용자들이 높은 수수료

를 부담하게 된다. 
본 논문은 이러한 문제를 해결하기 위해서 블록체인 기

반 재능거래 플랫폼을 제안한다. 블록체인은 분산형 데이

터 저장 기술로 거래 명세들을 블록 단위로 저장하여 체인

형태로 서로 연결한 후 다수의 사람이 복사하여 분산 저장

한다. 따라서 데이터 위변조가 불가능하여 중앙 서버 또는

중개자가 없더라도 신뢰할 수 있는 거래 및 데이터 처리가

가능하다. 또한 블록체인 네트워크 중 하나인 이더리움을

사용하면 스마트콘트랙트를 통해 프로그래밍이 가능하다. 
스마트콘트랙트는 거래 당사자 간 사전에 협의한 내용을

미리 프로그래밍하여 블록에 저장한다. 이후 계약 조건이

모두 충족되면 자동으로 계약 내용이 실행되도록 하는 시

스템이다. 스마트콘트랙트는 거래를 자동화하여 중개자가

없으므로 인건비를 절감 효과가 있다. 따라서 블록체인 기

반 재능거래 플랫폼은 거래 시 발생하는 거래 정보를 블록

에 올려 저장하여 서버 및 데이터베이스 운영 비용을 절감

하고 스마트콘트랙트로 거래 시 발생하는 다양한 상황을

자동화하여 해결할 수 있으므로 중재자 또는 관리자 인건

비를 절감한다.

2. 선행 연구

최근 스마트콘트랙트를 이용한 블록체인 기반 거래시스

템에 관한 연구가 활발하게 진행되고 있다. 스마트콘트랙

트는 상호 약속된 규칙에 따른 절차로 동작하여 기존에

중개자가 필요한 거래시스템을 대체할 수 있다[4]. 이러한

스마트콘트랙트는 의료정보시스템 구축에 적용되어 기존

의료정보시스템이 가진 높은 관리 비용과 자료의 변조 및

탈취를 해결하였다. 이 시스템은 정보를 분산 저장하여 관

리 비용을 절감하고 스마트콘트랙트를 통해 정보의 접근

권한을 차별화하여 개인 프라이버시를 보호하였다[5]. 스
마트콘트랙트를 기반한 인앱 결제시스템은 기존 인앱 결

제시스템의 문제점인 앱 마켓의 높은 수수료와 악성 소비

자의 환불 정책 악용을 해결하는 방법을 제안한다. 이는

앱 개발자와 앱 사용자 간의 직접적인 결제시스템에 스마

트콘트랙트를 사용하여 신뢰성을 보장하면서 수수료를 낮

췄고, 환불 기록을 블록에 올려 환불 정책 악용을 방지할

수 있었다[6]. 스마트콘트랙트로 대체한 전자상거래 플랫

폼은 에스크로 등 기존 안전 거래시스템을 사용 시 발생하

는 제3의 신뢰기관에 대한 의존 문제와 사용 시 추가로

수수료를 지불하여 비용이 커지는 문제를 해결하였다. 스
마트콘트랙트를 기반한 안전 거래시스템은 사람의 개입과

중개인의 필요성을 줄여 신뢰성은 보장하면서 수수료는

감소시켰다[7]. 스마트콘트랙트를 기반한 온라인 중고거래

플랫폼은 에스크로 등 안전 거래시스템 사용 시 상대적으

로 높은 수수료를 지불하게 되는 문제를 해결하는 방법을

제안한다. 사람의 개입과 중개인의 필요성을 줄여 수수료

지불에 대한 문제점을 해결하였다[8]. 블록체인 기반 재능
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거래 플랫폼은 기존 재능거래 플랫폼이 가진 문제점인 높

은 수수료와 후기의 조작 가능성을 해결하기 위해 블록체

인에 거래 정보와 후기를 올리는 P2P 거래를 제안하였다
[9].
기존 연구들은 블록에 데이터를 저장하여 관리 비용을

낮추면서 신뢰성을 확보하였고, 안전 거래시스템을 스마

트콘트랙트로 대체하여 사람의 개입과 중개인의 필요성

을 줄여 수수료를 절감하였다. 하지만 이에 사용된 스마

트콘트랙트는 기존 안전 거래시스템에 거래 대금을 보관

한 후 거래가 종료되면 해당 금액을 송금해주는 정도의

간단한 역할만을 수행한다. 이는 상호 간 협의가 필요한

상황이나 분쟁 상황 등에 유연하게 대응하지 못하는 한

계가 있다. 재능거래 플랫폼은 거래가 성사된 후 제작을

진행하는 구조이므로 상호 간 많은 협의 및 검토가 필요

하고, 결과물에 대한 불만족 등 많은 분쟁 상황이 나올

수 있다. 
본 논문은 안전 거래시스템을 스마트콘트랙트로 대체하

고 스마트콘트랙트로 협의 과정을 구현한다. 이에 재능거

래 플랫폼에서 인간의 개입 없이 거래 당사자 간 협의를

진행하게 하고 결과물에 대한 불만족을 미리 방지하여 중

재자나 관리자 비용 절감 효과를 기대할 수 있다. 이러한

인건비 절감 효과는 이용자가 부담해야 할 수수료를 줄일

수 있게 된다.
본 논문의 구성은 다음과같다. 2절에서는 블록체인 기반

재능거래 플랫폼 프로토타입구현을 위한설계를설명하고, 
3절에서는 실제 구현한 재능거래 플랫폼 프로토타입이 어

떻게 작동하는지설명한다. 4절에서는 기존 재능거래 플랫

폼과 본 논문이 제안하는 블록체인 기반 재능거래 플랫폼

의 거래 처리 방식을 비교하고, 5절에서는 기존 재능거래

플랫폼과 본 논문이 제안하는 블록체인 기반 재능거래 플

랫폼의 수수료를 거래 시뮬레이션을 통해 비교한다. 6절에

서는 본 논문의 결론과향후 연구를 통해 개선할 연구 방향

성을 제시한다.

Ⅱ. 설 계

본 논문이 제안하는 블록체인 기반 재능거래 플랫폼은

이더리움 플랫폼 기반의 분산앱(dApp)으로 구현하였다. 이
더리움은 분산앱을 위한 오픈소스 플랫폼이다. 이더리움은

이더(ether)라는 고유의 암호화폐를 사용하며 프로그래밍

이 가능한 블록체인이다. 프로그래밍이 가능하므로 다른

블록체인과 달리 더많은 기능을 수행할 수 있다. 또한 이더

리움에 배포되면 항상 프로그래밍 된 대로 동작하기 때문

에완전히신뢰할 수 있다. 분산앱은 탈중앙화 분산애플리

케이션으로 블록체인 기술을 활용하여 중앙 서버가 없이도

작동하는 애플리케이션이다.
본 논문은 플랫폼을 분산앱으로 구현하기 위해 Web3.js

를 사용하였다. Web3.js는 플랫폼과 이더리움 노드가 상호

작용할 수 있도록 하는 자바스크립트 기반 API이다. 또한

사용자와 Web3.js간 인터페이스를 제공하기 위해서 메타

마스크(Metamask)를 사용하였다. 메타마스크는 이더리움

암호화폐 지갑으로 이더리움 송금과 토큰 확인 및 관리하

는 인터페이스를 제공한다.
스마트콘트랙트는 재능 구매, 거래 진행 합의승낙, 후기

작성과같은무결성이 보장되어야하는 트랜잭션을 관리한

다. 재능 구매는 판매자가 판매를 위해 플랫폼에 등록한 재

능 중 구매자가 원하는 재능을 구매하는 것이다. 스마트콘

트랙트의주소로 재능 구매 금액을 송금하고, 판매자주소, 
구매자주소, 재능 구매 가격, 구매한 재능 ID, 거래 ID, 분
할 횟수, 거래 진행 합의 횟수, 잔금과 같은 거래 정보를

블록에 올린다. 구매자의 거래 진행 합의승낙은 거래를 분

할 횟수로 나누어 거래 진행 상황을 확인할 수 있게 한다. 
구매자가 구매한 재능이 기간 내로 계획에 맞게 완성이 되

고 있는지 확인할 수 있는 장치로, 판매자가 진행 과정에

따라 제공한 결과물에 대해 구매자의 만족도를 공유하고

협의할 수 있게 한다. 이는 결과물에 대한 불만족을 미리

방지한다. 구매자의 합의 승낙 시 해당 거래의 거래 진행

합의 횟수를 1 증가시키고 재능 구매 비용을 분할 횟수로

나눈만큼의 금액을 판매자주소로 송금한다. 거래 진행 합

의 횟수가 분할횟수와같다면 잔금을 판매자주소로 송금

한다. 후기 작성은 구매자가 작성한 후기 내용을 거래 정보

에 추가하여 블록에 올린다.
그림 1은 블록체인 기반 재능거래 플랫폼 유스케이스 다

이어그램이다. 판매자는 플랫폼에 재능을 등록하고 구매자

는 등록된 재능 중 필요한 재능을 선택하여 재능 구매를
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할 수 있다. 판매자는 작업 중인 거래에 대해 분할 횟수만

큼 거래 진행 합의 요청을 구매자에게 할 수 있고, 구매자

는 판매자가 요청한 거래 진행 합의를 조회하고 거래 진

행 상황에 대한 만족 여부에 따라 합의를 승낙하거나 거

절할 수 있다. 거래가 종료된 후 구매자는 후기를 작성할

수 있다.

Ⅲ. 구 현

본 논문이 제안하는웹애플리케이션은 이더리움 플랫폼

기반의 분산앱으로 구현하였기 때문에 애플리케이션 접속

시 메타마스크 설치 유무를 확인하여 설치되어 있지 않으

면 설치하도록 경고 메시지를 전송하고, 설치되어 있으면

로그인 후 애플리케이션과 계좌의 연결을 요청한다. 그림
2는 애플리케이션과 계좌 연결 요청 화면이다.

그림 2. 애플리케이션과 계좌 연결 요청 화면
Fig. 2. A screen requesting an application and account connection

그림 1. 블록체인 기반 재능거래 플랫폼 유스케이스
Fig. 1. Blockchain-based talent trading platform use case diagram  
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그림 3은 블록 등록페이지와 재능 구매 가격이 0.01이더

인 재능을 구매할 때 수수료는 0.00027이더가 소요됨을 메

타마스크를 통해 보여준다. 판매자는 가격, 분할 횟수를설

정하여 재능을 등록할 수 있다. 판매자가 등록한 재능 정보

는 데이터베이스에 저장된다. 구매자가 등록된 재능 중 필요

한 재능을선택하여 구매하기 버튼을 누르면 블록에 등록할

수 있는페이지로 이동한다. 등록 신청버튼을 누르면 내 계

좌와 연동된 메타마스크 화면이 나온다. 메타마스크 화면에

는 블록 등록에 필요한 거래수수료(Gas fee)와 지급할 재능

구매 가격을 보여준다. 예시는 분할횟수가 3이고, 재능 구

그림 3. 블록 등록 페이지와 재능 구매 시 메타마스크
Fig. 3. Block creation page and metamask

그림 4. 거래 진행 합의 승낙 이더스캔 화면
Fig. 4. Etherscan acceptance for transaction progress agreement
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매 가격에 0.01이더가 거래수수료는 0.00027이더가 소요

됨을 보여준다. 승인을 누르면 블록 등록을 시작한다. 
블록에 등록이 완료된 후 등록 완료 버튼을 누르면 거

래가 성사된다. 거래가 성사되면 판매자는 구매자에게 분

할 횟수만큼 진행률에 따른 거래 진행 합의 요청을 할 수

있다. 구매자는 거래 진행 합의 요청을 승낙 또는 거절할

수 있으며, 승낙 시 재능 구매 가격을 분할 횟수로 나눈

만큼의 금액을 판매자 계좌로 송금한다. 거래 진행 합의

횟수와 분할 횟수가 같다면 최종 잔금을 판매자 계좌로

송금한다.
그림 4는 거래 진행 합의승낙 시 이더스캔결과를 보여

준다. 구매자가 거래 진행 합의를 승낙하면 스마트콘트랙

트에서 판매자의 주소로 재능 구매 가격을 분할 횟수로

나눈 만큼의 금액을 송금한다. 예시는 재능 구매 가격이

0.01에 분할 횟수가 3이므로 0.01을 3으로 나눈 만큼의

0.00333이더를 스마트콘트랙트에서 판매자의 주소로 송

금한다.
거래가 종료되면 구매자는 거래에 대한 후기를 작성할

수 있다. 후기를 작성한 후 등록 버튼을 누르면 후기를 블록

그림 5. 후기 등록 시 메타마스크
Fig. 5. Metamask for review registration

에 등록할 수 있는페이지로 이동한다. 등록 신청을 누르면

구매자의 계좌와 연동된 메타마스크창을 띄어 준다. 메타
마스크 화면에는 블록 등록에 필요한 거래수수료를 보여준

다. 그림 5는 후기 등록 시 구매자에게 0.000147의 거래수

수료가 발생하는 예시이다. 후기 등록에 대한 거래수수료

는 향후 재능거래 플랫폼에서 비용을 부담하는 방식으로

수정될 수 있다.

Ⅳ. 시스템 거래 처리 방식

1. 기존 재능거래 플랫폼

기존 재능거래 플랫폼은 에스크로 등 안전 거래시스템을

지원하여 거래의 안정성을 확보한다. 안전 거래시스템은

판매자와 구매자 사이에 중립적인 중재자가 중개하여 거래

하도록 하는 시스템으로, 구매자로부터 받은 거래 대금을

맡고 있다가 거래가 완료된 후 판매자에게 대금을 송금하

는 구조를 가진다.
그림 6은 기존 재능거래 플랫폼인 크몽의 거래 처리 방식

이다. 대부분의 재능거래 플랫폼은 크몽과 같은 거래 처리

방식을 가진다.
이 거래 처리 방식은 판매자가 재능을 등록하면(1.regis- 

ter talent) 데이터 베이스에 재능 정보를 생성한다(2.create 
talent information). 구매자가 재능을선택하고 구매를 진행

하면(3.choose and buy talent) 거래 정보를 데이터베이스에

생성하고(4.create transaction information) 결제 금액을 크

몽의 안전 거래시스템으로 송금한다(5.remit payment mon-
ey). 판매자는 안전 거래시스템을 통해 구매자의 송금을확

인한 후(6.check remittance) 상품을 제작하고 전송한다

(7.create and transmit product). 구매자는 상품을확인한 후

평가를 통해(8.evaluate product) 상품이 마음에 들면 구매

확정을 할 수 있다(9.confirm transaction). 구매 확정이 되

면 안전 거래시스템이 판매자에게 맡기고 있던 결제 금액

을 송금한다(10.remit payment money). 
그림 7은 기존 재능거래 플랫폼인 숨고의 거래 처리 방식

이다. 숨고는 크몽, 오투잡과 다르게 구매자가 이미 등록된

재능을 구매하는 것이 아닌, 구매자가 원하는 재능 분야
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그림 6. 크몽 거래 처리 방식
Fig. 6. The proceeding sequence of Kmong's transaction

그림 7. 숨고 거래 처리 방식
Fig. 7. The proceeding sequence of Soomgo's transaction
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의 요청서를 작성하면 연관된 재능 분야의 판매자가 요청

서에 맞게 견적서를 작성하는 구조이다. 
판매자는 재능 분야를 등록하고(1.register talent cat-

egory) 구매자는 원하는 재능 분야를선택하고 자신의 상황

에맞는 요청서를 작성할 수 있다(2.choose talent category). 
판매자는 구매자의 요청서에 대한 견적서를 작성하고(3. 
make an estimate) 구매자는 견적서가 마음에 들면 재능을

구매할 수 있다(4.buy talent). 상품을 구매하면 데이터베이

스에 거래 정보를 생성하고(5.create transaction informa- 
tion) 결제 금액을 숨고의 안전 거래시스템으로 송금한다

(6.remit payment money). 판매자는 안전 거래시스템을 통

해 구매자의 송금을확인한 후(7.check remittance), 판매자

는 상품을 제작하고 배송하고(8.create and transmit prod-
uct) 구매자는 상품을 확인한 후 평가를 통해(9.evaluate 
product) 상품이 마음에 들면 거래 확정을 할 수 있다(10. 
confirm transaction). 거래확정이 되면 숨고의 안전 거래시

스템이 맡고 있던 결제 금액을 판매자에게 송금한다(11.re- 

mit payment money).

2. 블록체인 기반 재능거래 플랫폼

본 논문이 제안하는 블록체인 기반 재능거래 플랫폼은

에스크로 등 안전 거래시스템 없이도 스마트콘트랙트를 통

해 거래의 안전성을 확보할 수 있다. 
그림 8은 블록체인 기반 재능거래 플랫폼의 재능 구매

처리 방식이다. 판매자가 재능을 등록하면(1.register talent) 
데이터베이스에 재능 정보를 생성한다(2.create talent in-
formation). 구매자가 재능을 선택하고 거래를 요청하면

(3.choose talent and request transaction) Web3.js가 메타마

스크와 연결하여(4.connect metamask) 구매자에게 재능 가

격과 블록 등록 거래수수료를 포함한 지급 명세를 보여주

고, 거래 승인 요청을 한다(5.request approval of trans-
action). 구매자가 거래 승인을 하면(6.approve a trans-
action) Web3.js를 통해 스마트콘트랙트를 이행시키고, 거

그림 8. 재능 구매 처리 방식
Fig. 8. The proceeding sequence of talent transaction
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래 정보를 블록에 올린다(7.smart contract is implemented 
and write transaction information to a block). 스마트콘트

랙트가 이행되면 결과를 반환하고(8.return smart contract 
result) 구매자가 결과를 확인하면(9.check smart contract 
result) 데이터베이스에 거래 정보를 생성한다(10.create 
transaction information). 
그림 9는 블록체인 기반 재능거래 플랫폼의 거래 진행

합의 처리 방식이다. 판매자가 진행 상황을 작성하여 구매

자에게 거래 진행 합의를 요청하면(1.ask for agreement) 
데이터베이스에 합의 정보를 생성한다(2.create agreement 
information). 구매자가 이를 확인하고 합의를 승낙하면

(3.accept an agreement) Web3.js가 메타마스크와 연결하여

(4.connect metamask) 구매자에게 블록 등록 거래수수료를

보여주고, 합의 승인 요청을 한다(5.request approval of 
agreement). 구매자가 합의승인을 하면(6.approve a agree-
ment) Web3.js를 통해 스마트콘트랙트를 이행시키고, 합의

정보를 블록에 올린다(7.smart contract is implemented and 

write agreement information to a block). 스마트콘트랙트가

이행되면 결과를 반환하고(8.return smart contract result) 
구매자가 결과를 확인하면(9.check smart contract result) 
데이터베이스에 합의 상태를 합의 완료로 수정한다

(10.update agreement information). 
그림 10은 블록체인 기반 재능거래 플랫폼의 후기 등록

처리 방식이다. 구매자가 후기를 작성하면(1.post a review) 
Web3.js가 메타마스크와 연결하여(2.connect metamask) 구
매자에게 블록 등록 거래수수료를 보여주고, 후기 등록승인

요청을 한다(3.request approval of posting a review). 구매

자가 후기 등록승인을 하면(4.approve a posting a review) 
Web3.js를 통해 스마트콘트랙트를 이행시키고, 후기 정보를

블록에 올린다(5.smart contract is implemented and write 
review information to block). 스마트콘트랙트가 이행되면

결과를 반환하고(6.return smart contract result), 구매자가

결과를확인하면(7.check smart contract result), 데이터베이

스에 후기 정보를 생성한다(8.create review information).

그림 9. 거래 진행 합의 처리 방식
Fig. 9. The proceeding sequence of the transaction agreement
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Ⅴ. 거래수수료 비교

본 논문이 제안하는 블록체인 기반 재능거래 플랫폼은

서버 및 데이터베이스 운영 비용과 중재자의 인건비를

절감할 수 있으므로 기존 재능거래 플랫폼과 비교해 수

수료를 절감할 수 있다는 장점이 있다. 따라서 수수료 절

감 효과를 확인하기 위해서 기존 재능거래 플랫폼인 크

몽, 오투잡과 수수료를 비교하는 실험을 진행하였다.
크몽은 2020년 5월 30일 기준 거래 금액이 50만 원 이

하면 20%, 50만 원 초과 200만 원 이하면 12%, 200만 원

초과는 6%를 판매 수수료로 받고 있으며, 오투잡은 거래

금액 상관없이 15%를 판매 수수료로 받고 있다. 따라서

본 실험은 크몽의 수수료 차등 지급 범위에 따라 무작위

로 난수 10개를 생성하여 평균 가격과 평균 수수료를 계

산하였다. 표 1은 가격대에 따른 생성된 난수 10개의 표이

다.
블록체인 기반 재능거래 플랫폼의 거래수수료는 재능 구

매와 거래 진행 합의승낙진행 과정에서 발생한 거래수수

료 총합으로 책정하였다. 0.86이더의 재능을 구매할 시 블

록에 등록하는 거래 정보와 발생하는 거래수수료는 그림

그림 10. 후기 등록 처리 방식
Fig. 10. The proceeding sequence of review registration

Generate 10 random numbers for each price point(Ten thousand won)

500 thousand won or less 39, 43, 34, 18, 46, 7, 17, 9, 13, 50

500 thousand won and less than 2 million won 119, 136, 156, 142, 58, 85, 179, 84, 194, 150

More than 2 million won 266, 211, 260, 222, 273, 291, 219, 295, 223, 269

표 1. 가격대 별 난수 생성표
Table 1. Random number generation table by price range
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11과 그림 12과 같다. 그림 11의 거래 정보를 블록에 올릴

때 0.000295이더의 거래수수료가 발생한다. 이더리움에서

거래수수료는 거래 금액에 따라 책정되는 것이 아닌 프로

그래밍의 복잡도에 따라 책정된다.

그림 12. 재능 구매 시 거래수수료(이더)
Fig. 12. Gas fees for buying talent(ether)

모든 가격대에서 거래 진행 합의 승낙 횟수는 3회로 통

일하였다. 거래 진행 합의 승낙 시 합의 횟수를 1만큼 증
가시키고 재능 구매 비용을 분할 횟수로 나눈 만큼의 금

액을 판매자에게 송금한다. 그림 13은 위에서부터 순서대

로 1차, 2차, 3차 거래 진행 합의 승낙 시 발생하는 거래수

수료이다. 

그림 13. 거래 진행 합의 시 거래수수료(이더)
Fig. 13. Gas fees for Agreement to proceed with the transaction(ether)

표 2는범위에 따른난수의평균 가격과 플랫폼별수수료

를 보여주는 표이다. 8월 25일 기준으로 1이더에 456,600
원을 기준으로 계산하였다. 

50만 원 이하에서는 평균 가격이 276,000원으로 크몽은

판매금액의 20%인 55,200원을 오투잡은 15%인 41,400원
을 수수료로 가지고, 블록체인 기반 재능거래 플랫폼은 블

록에 올리는 수수료인 거래수수료의 총합인 275원을 수수

    그림 11. 거래 정보 예시
    Fig. 11. Example transaction information

Average 
price (won)

Fees by platform(won)

Kmong Otwojob Blockchain-based talent trading platform

500 thousand won or less 276000 55200 41400 275
500 thousand won and less than 2 million won 1303000 156360 195450 275

More than 2 million won 2529000 151740 379350 275

표 2. 플랫폼 별 수수료 비교
Table 2. Comparison of fees by platform
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료로 가진다. 50만 원 초과 200만 원 이하에서는평균 가격

이 1,303,000원으로 크몽은 판매금액의 12%인 156,360원
을 오투잡은 15%인 195,450원을 수수료로 가지고, 블록체

인 기반 재능거래 플랫폼은 블록에 올리는 수수료인 거래

수수료의총합인 275원을 수수료로 가진다. 200만 원 초과

에서는 평균 가격이 2,529,000원으로 크몽은 판매금액의

6%인 151,740원을 오투잡은 15%인 379,350원을 수수료로

가지고, 블록체인 기반 재능거래 플랫폼은 블록에 올리는

수수료인 거래수수료의 총합인 275원을 수수료로 가진다.
플랫폼별 수수료 비교 결과 블록체인 기반 재능거래 플

랫폼의 수수료가 기존 재능거래 플랫폼인 크몽과 오투잡에

비해 현저히 낮게 나타났다. 따라서 블록체인 기반 재능거

래 플랫폼이 기존 재능거래 플랫폼의 단점인 판매자와 구

매자의 수수료 부담을 줄여줄 수 있을 것이다. 

Ⅵ. 결론 및 향후 연구

본 논문에서는 블록체인 기반 재능거래 플랫폼을 제안하

고 프로토타입을 구현하였다. 프로토타입에서는 이더리움

플랫폼 기반으로 거래 정보를 블록에 등록하여 서버 및 데

이터베이스 운영 비용을 절감하고, 거래 진행에 관한 스마

트콘트랙트를 배포하여 인간의 개입 없이 거래 당사자 간

협의를 진행하게 하고 결과물에 대한 분쟁을 미리 방지하

여 중재자의 인건비를 절감한다. 따라서 플랫폼 운영 비용

이 감소하기 때문에 수수료 절감 효과를 가져올 수 있고, 
이에 따라 판매자와 구매자의 수수료 부담을줄여줄 수 있

을 것이다.
그러나 구현된 프로토타입은 여전히서버 및 데이터베이

스에 대한 의존도가 높고, 스마트콘트랙트가 거래에 대한

분쟁을완벽하게 해결하지못하여, 이의 해결을 위한 중재

자가 필요한 상황이다. 또한 사진 동영상, 음악 파일, doc, 
ppt 등의 멀티미디어 데이터를 블록체인을 활용하여 저장

하고 관리하는 방안이 마련되어 있지 않다.
따라 향후 연구로는 우선 블록체인의 적용 범위와 의존

도를확장하여 서버 및 데이터베이스 의존도를줄여나가는

연구와 스마트콘트랙트가 다양한 거래 분쟁상황을 해결할

수 있도록 하는 연구가 필요하다. 또한 P2P 기반 분산형

파일 시스템인 IPFS를 사용하여 데이터를 분산 저장하고

해시 태그를 블록에 올려 거래수수료를 절감하는 방법 등

다양한멀티미디어 데이터 저장 및 관리를 위한 방안 마련

을 위한 향후 연구가 진행되어야 한다.
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