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요 약

다양한 형태의 저작물 창작이 증가하게 되면서 이에 따른 원저작물의 사용 및 활용에 대한 이용허락이 증
가하고 있다. 라이선스 계약은 일반인이 이용하는 일반적인 계약이 아니라 특정 기술에 해당하기 때문에 라
이선스를 필요로 하는 자만으로 한정되어 있어 일반적인 계약 형태로는 체결되고 있지 않다. 현재는 여러 라
이선스의 모델이 존재하고 있으나, 개별 플랫폼에서 소유하고 있는 라이선스를 사용하기 위해서는 계약 조항
이 일원화되어 있어, 개별 이용자에 대한 관리 및 제한을 위한 계약 기술의 한계가 있었다. 기존의 저작권 계
약의 경우에는 계약서 내용의 조건들이 광범위하여 이해 당사자가 검토해야 할 특정 조건에서의 저작물 이용
허락을 가능하게 하는 라이선스 계약을 위한 템플릿 계약서가 필요하다.
따라서, 본 논문에서는 라이선스 이용허락 계약 검토에 대한 부담을 줄이고 이해 당사자의 특정 조건에 간

편하게 이용허락을 받을 수 있는 이용조건별 라이선스 계약 모델을 제안한다.

Abstract

As the creation of various types of copyrighted works increases, the license for the use and utilization
of original works is increasing accordingly. Since the license contract is not a general contract used by
the general public, but applies to specific technologies, it is limited to only those who need a license, so
contracts are not generally concluded. Currently, there are several license models, but in order to use
licenses owned by individual platforms, contract provisions are unified, and there are limitations in
contract technology for managing and restricting users. In the case of existing copyright contracts, the
terms of the contents of the contract are extensive, so it is necessary to develop a license contract
template that enables the use of copyrighted works under specific conditions to be reviewed by interested
parties.
Therefore, this paper suggests a license contract model for each condition of use that can reduce the

burden of reviewing the license contract and easily obtain license under specific conditions.
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1. 서 론

국내 및 해외 OTT 업계를 통하여 K 콘텐츠의

인기가 나날이 상승하면서 세계적으로도 인기가

입증되고 있다. 국내 콘텐츠의 산업은 분야가 다

양해지게 되면서 규모나 시장이 확대되고 있다.

이러한 환경이 조성되고 창작물에 대한 관심도 커

지고 있다. 또한, 자신이 만든 영상을 유튜브와 같

은 플랫폼에 업로드하여 사람들에게 공유하는 동

영상 플랫폼의 인기가 증가하게 되면서 1인 미디

어 창작자의 수도 증가하고 있다. 그림 1은 전세

계의 수익 창출 유튜브 채널의 개수를 나타내고

있다. 한국의 인구수 대비 유튜브 채널의 개수가

미국, 인도보다 많은 것으로 유튜브와 같은 동영

상 플랫폼의 인기가 증가하고 있어 개인이 직접

만든 콘텐츠를 업로드 할 수 있고, 다른 사람이

만들어 올린 콘텐츠도 쉽게 접할 수 있다. 유튜브

에서 표현의 자유, 정보의 자유, 기회의 자유 등의

가치를 두고 다양한 장르의 콘텐츠가 제공되고 있

어 1인 창작자의 증가 이유 중의 하나이다[2]. 콘

텐츠의 노출이 쉽게 되어있는 환경만큼 다른 사람

의 음악, 영상 등을 이용하여 새로운 콘텐츠의 제

작도 가능하다. 다만, 해당 저작물에 대한 권리자

에게 이용허락 계약을 진행한 후 이용해야 하는

것이 원칙으로 작용하지만, 계속해서 증가하고 있

는 1인 창작자는 이용허락 계약 진행에 어려움이

많은 것이 현실이다.

이용허락을 위한 라이선스 계약은 특허권, 저작

권, 상표권 등을 가지고 있는 지식재산권자가 저

작물에 대해서 계약한 기간에는 상대방에게 저작

물 이용에 대해 계약서 작성 등의 방법으로 콘텐

츠 사용을 허락하고 사용료를 지급받는다. 하지만,

오픈소스에는 이용조건을 지정하는 라이선스를

가지고 있다. 오픈소스 기반의 개발 코드를 무조

건 공개 라이선스, 상업적 이익의 사용에는 저작

자(개발자)에게 로열티를 지급하는 라이선스 등

여러 조건이 존재하고 있다. 또한, 라이선스 계약

체결 시에는 창작자 또는 이용자가 계약 내용에

대해서 충분히 인지하고 구체적으로 상세하게 내

용을 기재해야 분쟁을 방지할 수 있지만, 내용을

이해하기에는 복잡하고 광범위한 내용들이 많아

분쟁이 발생하고 있다[3]. 이러한 문제를 해결하기

위해 라이선스 계약 조항을 개인화(축소화)시키

며, 개인화된 조건 성립 시 이용허락 계약을 자동

으로 진행하는 라이선스 템플릿 모델을 제안한다.

본 논문에서는 2장에서 오픈소스의 개념 및 기

존 라이선스 이용허락 계약 현황에 관해서 설명하

며, 3장에서는 라이선스 이용허락에 따른 정산 시

스템 및 사후 관리에 대해서 설명하고 4장에서는

새로운 라이선스 이용허락 계약 기술에 관해서 설

명하고 5장에서 결론을 맺는다.

2. 기존 이용허락 계약 템플릿

본 장에서는 라이선스들의 종류 및 기존의 라

이선스 계약 방식에 대해서 설명한다.
그림 1. 전세계 유튜브 채널 수[1]

Fig 1. Number of youtube channels worldwide
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2.1 라이선스 이용허락 계약

라이선스 계약(License Agreement)은 특허권,

저작권, 상표권 등과 같은 지식재산권을 가지고

있는 개인이나 기업이 해당 지적 재산을 일정한

계약 조건 아래에서 권한을 부여하고, 그 권한을

받은 자는 사용료(Royalty)나 일정한 조건을 준수

하는 계약이다[4]. 일반적으로 개인이나 다른 기업

에서 먼저 개발한 사용권 허가를 위한 계약으로

새로운 제품이나 기술개발, 기존의 기술을 개선한

신기술, 노하우, 상표, 로고, 마크 등이 다양하게

포함되어 있어 종류별로 계약 조항 및 로열티 등

이 다르게 작성되고 있다. 라이선스는 계약 상황

에 따라 다른 유형이 존재하며 일반적으로 표 1과

같이 3가지의 유형으로 라이선스가 나뉜다[3].

종류 내용

저작물

라이선스

소프트웨어 라이선스 계약은

해당 프로그램 저작물에 대한

권한을 양도하고

대가(Royalty)를 지급하여

프로그램에 대한 이용허락

계약이다.

상표

라이선스

상표 라이선스 계약은 등록된

상표권을 소유한 기업이나

개인이그 등록상표를 타인에게

사용, 허락하고 이용허락의

대가로 Royalty를 지급할 것을

약정하는 계약이다.

노하우

라이선스

노하우 라이선스 계약은 주로

특허와 상표 라이선스와

혼합하여 계약을 체결한다.

노하우는 크게 상업상 기술에

관한 정보와 경영상 비결, 관리

등 비기술적 정보로 나눈다.

표 1. 라이선스 계약의 유형
Table 1. Types of license agreement

계약의 유형에 따라 계약서 조항도 다르므로

라이선스 계약 전의 유형을 파악하고 계약서를 작

성해야 한다. 특히, 소프트웨어 라이선스는 개인

또는 회사에 권한을 양도하여 이용허락 계약을 체

결하여도 소프트웨어 라이선스 사용 범위를 정확

히 규정하기가 어렵다. 라이선스 계약서를 작성할

때는 사용 범위에 대해서 명확하고 자세하게 기재

해야만 나중에 피해를 보지 않고 원저작권자와의

분쟁도 방지할 수 있다.

2.2 기존 라이선스 이용허락 모델 현황

오픈소스(Open Source)란 소프트웨어 개발 및

배포 방식 중의 하나로 소프트웨어 소스 코드가

공개되어 누구나 접근, 사용, 수정, 재배포할 수

있는 코드이다. 소프트웨어 개발자와 사용자들이

자유롭게 소프트웨어를 이용하고 개선할 수 있으

며, 이 과정에 대해서도 투명하게 공유하는 것을

목표로 한다. 오픈소스 소프트웨어의 코드가 누구

에게나 공개 목적이어도 오픈소스 소프트웨어 라

이선스는 오픈소스로 배포된 소스 코드를 사용할

때 지켜야 하는 규약 등을 명시한 것이다, 라이선

스에 명시된 항목들을 지키는 조건으로 해당

오픈소스 코드를 사용할 수 있다. 일종의 이용

에 대한 허락이 필요하므로 해당 조건을 명시 또

는 표기하지 않게 되면 소스 코드를 임의로 사용

하게 된다는 의미로 저작권 침해에 해당할 수 있

다. 라이선스마다 요구 조건이 다르지만, 라이선스

에 대한 요구 사항을 지킨다는 조건으로 오픈소스

코드의 사용이 가능하다. 그림 2와 같이 오픈소스

여도 라이선스마다의 요구 사항이 다르므로 다르

게 표기하거나 그렇지 않으면 저작권 침해에 해당

할 수 있어 오픈소스 라이선스의 내용을 정확하게

이해하고 사용해야 한다[5]. 크리에이티브 커먼즈

(Creative Commons) 라이선스 또한 명시되어 있

는 규약을 지키면 사용자는 저작권을 침해하지 않

으면서도 저작권자의 명시적인 허락 없이도 저작
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물을 이용할 수 있다[6]. CC 라이선스는 다른 라

이선스와 달리 일반인도 규약에 대해서 이해하기

쉬워 대중적으로 많이 사용되는 라이선스 중의 하

나이다. CC 라이선스는 6종류 중 하나의 라이선

스를 선택하여 저작물의 사용이 가능하다. 상업적

이용 혹은 2차적 저작물에 원저작물과 같은 라이

선스 적용 여부 등으로 이용허락 조건이 나뉘게

된다. 크리에이티브 커먼즈 라이선스는 창작자의

저작물을 보호하면서 조건에 맞춰 사용할 수 있

다. 오픈소스나 CC 라이선스는 상대방을 특정하

여 구분하지 않고 이용조건을 사전에 일방적으로

구분 지어 이용조건에 대한 라이선스를 기재하는

특징을 가지고 있다. 오픈소스와 달리 개인 및 기

업의 고유 저작물을 소유하여 그 저작물의 사용을

허락하고 무료 또는 비용을 지급하여 해당 라이선

스를 이용할 수도 있다. 최근, 유튜브 등의 플랫폼

에서는 어떤 동영상에서 사용된 음원 등을 특정하

여, 해당 동영상을 통해 발생한 수입의 일부를 음

원의 저작권자에게 분배하는 등, 최종 저작물에서

발생한 저작물 이용료를 원저작물(N-1~1차 저작

물) 분배하는 구조가 채택되고 있다. 언리얼 엔진

경우에는 Epic Games에서 개발한 3D 게임 엔진

으로, 게임 개발자들이 고품질 게임을 만들기 위

하여 도구 및 기술을 제공한다. 언리얼 엔진은 무

료로 사용할 수 있는 기본 라이선스와 게임 판매

수익의 일부를 지급하는 무료 라이선스 옵션을 제

공한다. 대규모 프로젝트나 특정 요구사항을 위해

서 커스텀 라이선스로도 설정할 수 있어 다방면으

로 활용할 수 있다. 게임 엔진 소스 코드는 깃허

브에 공개되고 있어 수정이나 포크(Fork)할 수 있

고 표준 라이선스 조건으로는 1개 프로젝트당 분

기별 매출 10,000달러 초과 시 5%의 로열티를 지

급해야 한다[7]. 유니티 엔진은 게임 및 시뮬레이

션 개발을 위한 통합 개발 환경을 제공해 주는 게

임 엔진이다. 유니티 엔진의 라이선스 옵션으로는

다양한 종류로 이루어져 있다. 개인 또는 학생에

게 라이선스는 무료로 제공되고 있으며, 수익에

대한 로열티를 지급하기보다는 라이선스를 따로

그림 2. 오픈소스 라이선스 가이드
Fig 2. Open Source license guide



2023년 9월 한국소프트웨어감정평가학회 논문지 제19권 제3호

- 15 -

구매해 사용해야 한다[7]. 종류별로 가격이 다양하

며 유니티 프로 같은 경우에는 연간 2,040달러 비

용으로 라이선스의 구독이 가능한 시스템을 제공

하고 있어 사용 여부별 요금이 달라진다.

2차적 저작물은 원저작물을 변형 혹은 각색 등

의 방법으로 작성한 창작물이며 해당 원저작물과

의 유사성을 유지하면서도 원저작물과는 구분되

는 새로운 창작성을 가지는 것이 특성이다. 원저

작물에 대한 저작권을 침해하지 않고 적절하게 2

차적 저작물을 작성하기 위해서는 원저작물의 저

작자 또는 창작자로부터 2차적 저작물 작성권 등

의 저작재산권 양도나 저작물의 이용 허락이 필요

하다. 2차적 저작물을 위한 저작권 계약 시에는

저작물의 제목, 종류, 저작자 등의 계약 대상이 되

는 저작물을 명확히 특정하여 체결해야 한다. 계

약 조항으로는 이용의 지역적 범위(국내/해외 등).

이용 매체(온라인/오프라인 등), 이용 기간 등 이

용의 방법과 조건 등을 구체적이고 명확하게 작성

해야 저작물에 대한 분쟁을 방지할 수 있다[8]. 현

존하는 저작권 이용 허락의 경우에는 계약서에서

다루는 조건이 광범위하여 이용자가 검토해야 할

부분이 많아 부담이 가고 저작권자 역시 이해할

수 있는 부분에 있어서 한계가 있다. 따라서, 계약

조건을 특정 조건에서 저작물 혹은 2차적 저작물

의 이용 허락을 가능하게 하는 라이선스 계약 템

플릿의 개발이 필요하다.

3. 라이선스 계약에 따른 정산 시스템 및 

사후 관리

본 장에서는 라이선스의 이용허락 계약에 따른

정산 시스템 및 계약 후의 사후 관리 측면에서,

현존하는 플랫폼의 현황과 특징을 설명한다.

3.1 라이선스 이용 허락에 따른 정산 시스템 현황

사용자 측면에서 보았을 때 이용허락 플랫폼은

크게 2가지 형태로 나누어 볼 수 있다. 하나는 2

차적 저작물을 만들기 위한 저작물을 구매하는 마

켓과, 단순하게 저작물을 소비하기 위한 플랫폼이

다.

먼저, 2차적 저작물을 만들기 위한 저작물 라이

선싱 플랫폼의 예로서, 게티 이미지(Getty

images), 엔바토 마켓(envato market), 셔터 스톡

등을 살펴본다.

게티 이미지는 다양한 주제와 용도에 맞는 고

품질의 이미지, 일러스트레이션, 비디오 등을 제공

하고 전문적인 디자이너, 마케터, 광고업체, 제작

자 등이 주로 사용을 한다. 다양한 라이선스 옵션

으로 이루어져 있고 이미지나 비디오를 사용하려

면 라이선스 구매 후 이용이 가능하다. 이미지의

크기, 해상도, 사용 용도 등에 따라서 가격이 결정

되고 일부 이미지는 로열티 프리 라이선스로 이용

자가 한 번 구매 후에는 계속해서 사용할 수 있다

[9]. 다양한 포토그래퍼들의 작품을 소유하고 있어

서 이미지 사용에 따른 라이선스 요금제가 정액제

로 이루어져 있다.

셔터스톡은 수맥만 개에 달하는 이미지, 일러스

트레이션, 비디오 클립 등을 보유하고 있으며, 다

양한 주제와 스타일을 다루는 자료들을 판매한다.

사용자가 원하는 저작물 종류를 검색하여 구매할

수 있으며 그 저작물에 대한 활용도 가능하다. 일

반적으로는 로열티 프리 라이선스를 제공하게 되

며, 이는 이미지나 비디오를 한 번 구매하게 되면

계속해서 여러 번 사용 할 수 있는 것이다. 라이

선스 옵션으로는 사용 용도, 제한 사항 등에 따라

다양한 종류로 제공한다[10].

엔바토 마켓은 저작물(그래픽, 웹 템플릿, 사운

드, 비디오 등)을 구매하고 이용할 수 있다[11]. 사

용자들은 해당 마켓에서 특정 저작물을 마켓에서

일괄적으로 규정하는 라이선스로 판매하거나, 저

작권자가 직접 정의하는 라이선스로 판매하는 것
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이 가능하다. 단, 마켓이 아닌 저작권자가 직접 정

의한 라이선스로 판매하는 경우, 그 라이선스는

저작권자가 직접 관리하고, 마켓은 수금 역할만

담당하게 된다. 엔바토 마켓에도 게티 이미지나

셔터스톡과 같이 개별 저작물을 구매하는 것이 아

니라, 마켓에 등록된 불특정 저작물 모두를 사용

할 수 있는 사용 형태 및 라이선스가 존재하는데,

이 경우 사용자는 사용하려는 저작물별로 사용처·

사용 목적을 명시하고서 내려받게 되어있으나 계

약처럼 명확하지 않은 상황이다.

위에서 살펴본 바와 같이, 사용자가 2차적 저작

물을 만들기 위해서 위의 플랫폼으로부터 저작물

을 구매할 때, 해당 저작물의 이용을 제한하는 라

이선스가 없지는 않으나, 많은 경우 한번 구매하

면 무제한 적으로 사용하는 것을 허용하고 있다.

이는 저작권자에게 단 한 번 또는 해당 저작물이

사용된 횟수와 관계없이 일정액만을 정산받는 이

용허락이 되기 때문에 고품질의 저작물을 판매하

는 데 있어서 큰 걸림돌이 될 수 있다. 또한, 엄밀

하게는 사용자가 맺는 이용허락 라이선스는 저작

권자와 직접 맺는 것이 아닌, 플랫폼이 중개자가

되어 사용자와 계약을 맺거나, 또는 플랫폼이 직

접 사용자와 이용허락 계약을 맺고 있다. 이는 저

작권자가 자신의 저작물이 어디에 사용되는지를

파악하기 어렵다는 특징을 가지고 있다.

다음으로, 저작물 소비 플랫폼의 이용허락을 살

펴본다. 본 논문에서는 음원 소비 플랫폼을 기준

으로 어떻게 정산이 이루어지는지를 살핀다.

멜론이나 지니뮤직 등 대부분의 음원 플랫폼은

비례배분 방식을 채택하여지고 있다. 비례배분 방

식은 전체 이용자가 낸 모든 금액을 합산해 곡별

재생 횟수에 따라 나눠 저작권료를 지급하는 방식

이다.

네이버 바이브는 위의 정산 방식에서 음원 사

재기 등의 문제가 발생하는 것을 방지할 수 있도

록 이용자별 정산 시스템을 도입하였다. 이용자별

정산 시스템은 이용자가 해당 음악 플랫폼에서 실

제 청취한 음악에만 저작권료를 지급하는 방식이

다[12]. 음원 사용료를 이용자별 정산 방식을 도입

하게 되어 이용자가 음원을 들은 저작권자에게만

정산이 되어 사용자가 지급한 금액이 사용자가 소

비한 저작물의 저작권자에게 지급하는 방식이 되

지만, 이 역시 저작권자의 의향이 반영되기는 어

려운 구조이다.

이처럼 현존하고 있는 여러 가지 저작물 라이

선스 모델이 존재하고 있으나, 개별 플랫폼에서

다루는 이용조건별 계약은 플랫폼별로 일원화되

어 있다[9][10][11][12]. 또한, 이용자에 대한 관리‧

제한을 위한 기술개발이 부족하여 기술적으로 다

루기 쉽도록 비교적 완화된 조건으로 허락함으로

인해, 저작권자의 권리 보호가 제한되고 있다.

3.2 불투명한 로열티 정산 내역 및 저작물 

사후 관리시 문제점

원저작물을 기반으로 새로운 저작물을 창작하

거나 기존의 저작물을 수정, 변형 등을 제작하여

수익을 창출할 수 있다. 원저작물의 활용을 통한

수익에 대해서는 원저작권자에게도 지분을 가지

고 있지만 정확한 기준 및 권리관계 파악이 어렵

다. 저작물에 대한 각 라이선스의 범위와 조건, 이

용허락 등으로 이루어져 있어 저작권자, 이용자,

유통사 등 각 이해관계자에 따른 라이선스 분쟁이

발생하기 쉽다. 라이선스 계약과 같은 특수 계약

의 경우에는 형태도 다양하고 라이선스별 표현이

정해져 있지 않아 라이선스 구입 후의 해당 라이

선스에 대한 활용 또는 관리에도 어려움이 있다.

개인 또는 기업은 라이선스 계약을 통해 수익

을 창출할 수 있어서 여러 요소를 고려하고 이용

허락 계약을 체결한다. 라이선스 계약에서 첫 번

째로는 특정 기술을 특정 목적에 사용할 수 있는

권리를 부여하고, 두 번째로는 제공받은 기술 사

용에 대해 사용료를 지급한다는 내용이 반드시 들
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어가야 라이선스 계약이 성립된다[4]. 로열티의 기

준이 결정되어 있지 않아 로열티 협상이 라이선스

계약에서 중요한 요소 중의 하나이다. 라이선스

계약 시의 로열티 협상 기술은 특정 기술이기 때

문에 기술이 필요하거나 사용하는 자로 한정되어

있어 시장에서의 일반 거래처럼 활발하게 되고 있

지 않아, 개인이 라이선스 계약 조건을 고려하는

데 있어서 어려움이 있다. 또한, 라이선스 계약 시

협상 당사자의 지위, 대상 기술, 라이선스 범위,

기술 시장 등 다양한 요소가 반영되면서 계약 당

사자에 의해 로열티가 결정되고 있어 로열티 정산

에 대한 방식이 명확하지 않다. 라이선스 계약의

핵심 조항인 로열티 조항에 있어서는 여러 가지의

세부 사항을 포함하고 있어 로열티 비율로만 금액

이 결정되는 게 아니라 다양한 방법들을 통해서

로열티가 정산되는 시스템이다. 계약은 쌍방의 교

섭으로 조건을 조정하는 특징을 가지고 있으나,

라이선스는 상대방을 특정하지 않고 조건을 사전

에 일방적으로 설정한 상태로 계약을 체결한다.

오픈소스 라이선스[5], CC[6], EULA(End User

License Agreement)[13] 등이 라이선스에 속해 있

다.

4. 개인화 및 집행 자동화할 수 있는 저작권 

이용허락 조건 및 이에 기반한 플랫폼 

라이선스 템플릿과 이용료 정산기법

4.1 개인화 및 집행 자동화할 수 있는 저작권 

이용허락 조건이 만족해야 할 요건

3.2에서 언급한 문제를 해결하기 위해, 저작권

자가 준비할 이용허락 조건은 다음과 같은 요건을

만족해야 한다.

먼저, 개인화 요건을 만족하기 위해서는 다음과

같은 요소를 저작권자가 사전에 지정 또는 선택지

제공을 통해 개인화된 계약서를 작성할 수 있어야

한다.

§ 이용처

Ÿ 미디어 종류

Ÿ 구체적인 저작물(명)

§ 이용 목적

§ 수익화 방식

§ 구체적 필요 권리

Ÿ 방송권

Ÿ 전송권

Ÿ 복제권

§ 재판매 가능 여부

§ 금지사항

Ÿ 성(性)적/폭력적/차별적 콘텐츠

§ 그 외

그리고, 집행 자동화 요건을 만족하기 위해서

각 이용허락 조건은 다음과 같은 요소가 고려되어

야 한다.

§ 이용료 정산 식 및 조건의 일의성(一意性)

Ÿ 정산 식의 모호성 및 난수성(randomness)

등은 배제

§ 이용허락 조건의 불완전성 (non exhausti-

veness)[14][15]의 배제

이러한 집행 자동화 요건을 만족하는 경우, 기

존의 계약서 조문 해석이 일의적이지 않아서 발생

하는 분쟁도 부수적으로 해결될 수 있다.

모호성 및 불완전성은 자연어로 작성되는 계약

에서 자주 발견되는 문제점[16]이지만, 프로그래밍

언어와 같이 자동으로 실행할 수 있는 언어로 작

성된 이용허락 계약에서는 이러한 문제는 필연적

으로 발생하지 않는다. 단, 해석상의 차이(모호성)

는 발생하지 않더라도, 프로그래밍 과정에 작성자

의 의도와 다른 결과(버그)가 발생할 가능성이 있

으므로 이러한 부분에 대한 주의가 필요하다.
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4.2 계약 편의성을 위한, 이용허락 

조건의 제한 요소 및 규범

계약은 원칙적으로 계약자유원칙에 의거한 사

회질서나 공공복리를 위배하지 않는 범위에서 양

당사자가 자유롭게 계약의 내용이나 조건을 정리

할 수 있다는 법리이다. 그러나, 이러한 높은 자유

도는 계약 당사자가 계약을 검토해야 할 부분이

늘어나거나, 난해해지거나, 검토에 필요한 시간이

증가할 수 있다. 이러한 문제로 인해 발생하는 저

작권자나 이용자의 계약에 대한 부담을 낮추면서

도 계약 조건의 자유도를 높이기 위해서, 어떤 조

건의 자유도를 제한하고 어떤 자유도를 허용할지

를 검토한다.

먼저, 이용료 정산 방식의 자유도는 제한하지

않아도 된다. 단, 3.1에서 검토한 것과 같이 정산

방식의 결과가 일의적(一義的)이기 위한 조건은

만족해야 한다. 또한, 3차 이상의 고차 함수의 조

합 사용을 지양하는 등, 절대적으로 지켜야 할 조

건은 아니나, 계약자가 조건을 이해하기 위한 점

도 고려되어야 한다.

이용 목적, 이용처 등의 정보 또한 집행 자동화

를 위해 표현의 일의성이 중요하다. 예를 들어, 유

튜브 등 배포처를 제한하고자 할 때, 계약서상 배

포처의 표기로서 유튜브, YouTube, youtube 등

데이터로서 다양한 표현이 존재할 수 있다. 문자

로만 존재하는 계약서에서는 이 계약서의 준수 여

부의 판단 주체가 사람이기 때문에, 이러한 표현

의 다양성이 문제가 되지 않으나, 판단 주체가 기

계인 경우, 동일성 판단이 어려워 자동 집행상의

문제가 될 수 있다. 정산 계산식과 달리 문자적

데이터를 사용할 때는 사용자가 임의로 입력할 수

있는 부분을 배제하고 주어진 용어집(corpus) 내

에서만 선택할 수 있도록[17], 또는 용어집에 등록

되지 않은 표현이 들어있는 계약서를 반려할 수

있도록 하는 조건을 만족하는 범주 내에서 계약자

의 자유를 보장해야 한다.

마지막으로, 이용 목적 및 이용처를 협소하게

제한하는 조건이 필요하다. 기존의 플랫폼이 제공

하는 이용허락 라이선스처럼 특정 사용자가 한번

이용허락을 획득하면 어떤 창작활동에도, 어떤 이

용처에도 제한 없이 사용할 수 있는 무제한적인

라이선스, 또는 사용자가 직접 지정할 수 있도록

하는 백지수표 형식의 라이선스는 현실적으로 큰

의미가 없는 제한이다. 이러한 문제를 해결하기

위해서, 저작권자(창작자)는 계약서 내의 이용 목

적 및 이용처를 광범위하게 설정 또는 제한하지

않는 계약 조건을 지양하고, 구체적인 이용 대상

저작물 및 이용처를 한정적으로 작성하도록 제한

한다.

위에서 검토한 제한 요소 및 규범에 따라, 이용

허락 계약의 템플릿을 제공함으로써 계약 당사자

간 해석상의 오류가 발생하지 않도록 한다.

4.3 2차 저작물 이용에 따른 자유롭고 투명한 

수익 정산

기존에는 원저작물을 사용하는 경우, 사용료는

매절 계약을 통해 정산되어왔다. 이는, 2차 또는

N차 저작물 또한 원저작물과 같이 독립적 저작물

이기 때문이라는 법률적 이유, 그리고 최종 저작

물(N차 저작물)의 사용료에 기반하여 사용된 저

작물(N-1~1차 저작물)의 사용료를 산정하기 위한

절차의 난이도 등 현실적인 이유로 인해 불가피했

다고 볼 수 있다.

하지만, 최근에는 기술적 발전으로 인해 3.1에서

언급한 플랫폼[12]과 같이 최종 저작물에서 발생

한 저작권 이용료를 원저작물에도 정산하는 구조

가 도입되면서, 정산 과정은 상당히 투명해졌으나,

그 기술적 한계가 명확하다. 예를 들어, 유튜브에

업로드된 동영상에서 이미 해당 음원에 대한 이용

허락 및 이용료 정산 조건이 확립된 경우에도, 개

별 동영상이 맺은 계약 조건을 개별적으로 반영하

지 못하고 포괄적으로 적용되는 문제가 있다.
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하지만, 개별 저작물마다 자동 집행할 수 있는

계약서가 동봉되는 경우, 저작물별·이용자별 이용

료 계약의 자유도를 보장할 수 있게 된다.

구분 자연어 계약
자동 집행할 수
있는 계약

판단
자동화

집행을
위해서는

사람이 읽고서
판단해야 함

기계적·프로그램
적으로 실행되어

판단함

모호성

해석자 및
상황에 따라
해석의 차이가
발생할 수
있음

동일한 계약서에
대해서는 항상
동일한 해석
결과를 내놓음

자동화

계약 내용에
따른 행동을
사람이

중개해야 함

계약 내용에 따른
행동을

시스템(기계)에서
직접 집행할 수

있음

용이성

법적·행정적
절차 등

비정형적이거
나 전자적으로
수행하기

어려운 업무에
적합

비용의 정산·분배
등 반복적이고
정형화된 계약
집행 업무에 적합

표 2. 기존의 자연어로 기술된 계약과
자동 집행할 수 있는 계약의 차이점

Table 2. Differences between natural language
contracts and automatically executable
contracts

5. 결 론

정형화되지 않고 자연어로 기술된 기존의 이용

허락 계약서는 법률 전문가가 아닌 저작권자 또는

이용자에게는 접근성이 낮아 개별 계약별로 다양

하고 자유로운 계약 내용을 이해하고 하자 없이

작성하는 것이 현실적으로 어려웠다. 또한 자연어

로 기술된 계약서에 기반한 전자 이용허락 계약

플랫폼을 통해서 체결되는 이용허락은 계약 내용

의 개인화가 어려워서 그 계약의 낮은 자유도로

인해 저작권자와 이용자의 권리를 충분하게 보호

하지 못했다.

본 논문에서는 자동 집행할 수 있는 이용허락

계약서의 필요성과, 그러한 계약의 내용을 개인화

할 때 갖추어야 할 조건, 제약사항을 검토했다. 이

와 같은 개인화 가능하고 자동 집행할 수 있는 계

약서를 도입함으로써 저작권자 또는 이용자의 권

리를 최대한으로 보장할 수 있으면서, 특히 N차

저작물에 사용되는 원저작물의 저작권자의 권리

및 수익을 보장하기 위한 수단을 제공한다.

본 연구는 문화체육관광부 및 한국콘텐츠진흥
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