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[요    약]

초연결 초지능 시대를 맞아 플랫폼의 성장은 최고의 콘텐츠를 유치하는 것과 맥락을 같이 하게 되었다. 흥행성 있는 컨텐츠는 

방송사 매출의 주요 원천이며 OSMU(One Source Multi Use)가 활발하게 이루어지며 큰 부가가치를 창출하게 된다. 하지만 콘텐츠

의 배포 속도가 빠르고 유통량도 많을수록 표절 문제, 유사한 모티브 차용 문제가 더 많이 발생한다. 특히 표절은 창작자의 창작동

기를 저해하는 가장 큰 요인 중 하나이다. 하지만 저작권 등록 외에는 컨텐츠의 배포 과정에서 원작자를 보호하는 시스템이 없다. 
따라서 배포 과정에서 우수한 컨텐츠가 표절되고, 모티브가 차용되는 것을 시스템적으로 막을 수 없는 실정이다. 따라서 본 연구

에서는 블록체인을 사용하여 웹 컨텐츠의 무결성을 보장하는 플랫폼을 개발하여 창작자의 저작권을 보호하는 방법에 대해 창작

자의 관점에서 탐색해 보았다. 이 플랫폼은 표절 문제에서 창작자들을 보호할 뿐만 아니라, 의도적 비의도적 표절을 예방하며, 각
종 공모전 및 개인 저작 활동을 촉진하기 위해 널리 활용될 수 있을 것이다. 

[Abstract] 

In the age of hyper-connected super-intelligence, platform organizations are trying to attract the best contents of creators. One 
piece of outstanding content is the dominant source of broadcaster sales, and OSMU (One Source Multi Use) is also active. 
However, the more active distribution of content, the more plausible problems caused by plagiarism and the creation of similar 
works. Particularly, plagiarism is one of the biggest detrimental factors for creators. There is no system that protects original 
authors in the distribution process of content, so it is not possible to prevent excellent content from being plagiarism and motive 
borrowing in distribution process. Therefore, in this study, we developed a platform for verifying the similarity of web contents 
using blockchain and explored ways to protect the copyrights of creators. The platform will not only protect creators from 
plagiarism issues, but will also be widely used to prevent intentional and unintentional plagiarism, and to promote competitions 
and individual authoring activities.
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Ⅰ. 서  론 

1-1 연구 목적

최근 웹콘텐츠 공유 플랫폼의 발달로 웹콘텐츠 유통 플랫폼

은 지속적인 성장세에 있다[1]. 대표적인 국내 웹콘텐츠 유통 

플랫폼은 네이버 시리즈, 카카오페이지, 문피아, 버프툰 등이다

[2]. 이 중에서 네이버, 카카오페이지의 비중이 상대적으로 클 

뿐, 각 플랫폼 기관들이 각자의 특성을 가지고 사용자 중심 서

비스를 개선하며 성장하고 있는 추세이다[3], [4]. 양분화 되어 

있는 국내와 달리 미국, 중국 등은 시장 논리에 의해 이미 독점 

플랫폼이 구축되어 있다[4].
플랫폼 기관들은 판권을 보유하고 있는 오리지널 콘텐츠 IP

를 글로벌 마켓을 겨냥해 OSMU(One Source Multi Use) 한다[5] 
. 특히 4차 산업 혁명의 초연결성으로 전 세계로 동시에 콘텐츠

가 유통되면서, 글로벌 시장에서 기존보다 더 큰 수입을 창출하

며 창작에만 집중하는 웹창작자들이 등장하게 되었다[6]. 웹콘

텐츠 창작물에 대한 글로벌 마켓의 거대한 보상 시스템은 실력 

있는 스토리텔러들을 웹콘텐츠 창작으로 대거 유입하고 있다 

[2], [4].
결국 실력있는 콘텐츠 창작자를 확보하고, 플랫폼의 핵심 콘

텐츠인 오리지널 콘텐츠를 생산, 공급하는 것이 플랫폼의 성장

발전 전략이 되었다[7]. 실제 중국의 텐센트는 최고의 스타작가 

영입 정책을 고수하면서 결국 독점 플랫폼으로 자리 잡을 수 있

었다. 미국의 디즈니는 마블, 애니메이션 등의 독자적인 오리지

널 콘텐츠 IP를 소유하며 디즈니 플러스라는 

OTT(Over-The-Top) 서비스를 2020년 제공하게 된다. 텐센트, 
디즈니의 성공사례를 거울삼아 국내의 모든 플랫폼 기관은 오

리지널 콘텐츠 개발 및 유통에 집중하고 있는 실정이다[8]. 또
한 신진 및 기성 작가의 고유 콘텐츠를 선 독점하기 위한 나름

의 전략을 마련하고 있다. 예를 들어 고가의 상금을 내 건 공모

전 및 OSMU(One source Multi Use) 정책으로 창작자에게 최고

의 수익을 보장하는 정책들이 신진 작가 유치를 위해 활용되고 

있다[9]. 
영상콘텐츠 유통 플랫폼 넷플릭스 측은 창작자에게 자유를 

보장하는 것이 혁신적 콘텐츠 생산의 원동력이라고 설명했다

[10]. 하지만 작가 유치를 위한 플랫폼 기관의 전략은 스타 작가

에 대한 금전적 보상에 집중하고 있을 뿐, 보유 콘텐츠에 대한 

저작권을 보호하는 시스템은 아직 미흡한 실정이다[9]. 김민영 

한국콘텐츠 총괄디렉터도 “창작자들이 비전을 실현할 수 있도

록 창작자의 자유를 중요하게 생각한다”며 “창작자가 충분히 

자유를 구현할 수 있도록 지원하는 것이 넷플릭스의 궁극적 목

표인 이용자를 즐겁게 하는 것과 일맥 상통한다”고 강조했다. 
각자가 운영하는 플랫폼에서 작가 성공사례를 홍보하고, 프로

창작자들의 노하우와 인사이트를 신인작가 및 예비창작자에게 

공유하여 플랫폼의 가치제고에 힘쓰고 있다[10], [11], [12].
플랫폼 기관들이 창작자들을 유입하기 위한 정책들은 정작 

실제 창작자의 창의성을 강화하기 보다는 성장 및 운영 방식의 

효율성에 집중하고 있다[9]. 웹출판 발전을 위한 향후 과제로 

웹소설의 질적인 문제, 표절 문제, 해외 진출 문제 등은 해결해

야 할 시급한 문제이다[4]. 특히 웹소설과 같은 웹콘텐츠의 경

우 유사한 클리세의 반복, 캐릭터, 플롯 설정이 많아 표절 시비

가 온, 오프라인에서 흔하게 제기되는 편이다[2].
저작권 등록 정책이 있긴 하지만 표절 시비는 당사자 간의 

민사적인 손해배상시비로만 가려진다. 또한 웹소설의 경우 콘

텐츠 유통 플랫폼들은 표절 시비가 발생한 작품에 대한  유통을 

중단하고 저작자에 대한 인세결재를 미루는 행동을 취할 뿐, 근
본적으로 원천 창작자를 보호하기 위한 조치는 취하지 않고 있

는 실정이다. 플랫폼 기관에 가해지는 실질적인 금전적 불이익

은 없기 때문이다[10].
또한 표절 작품의 창작자도 억울함을 호소한다. 의도적인 표

절이 아니라, 초기에 모티브에 대한 보상을 했으나 절차가 체계

적이지 않았고, 기억 속에 남아 있는 대사들을 모방하다보니, 
자신도 모르게 표절시비에 휘말렸다는 것이다[13]. 이는 플랫

폼 안에서 웹소설, 소설 및 영상화를 위한 시나리오의 출판 전 

표절 검증 서비스가 미비한 까닭이다. 현재 논문 및 텍스트 표

절검사에 최적화 된  플랫폼은 “카피킬러”만이 유일하게 존재

한다. 그 외에 자기소개서와 같이 각자의 플랫폼의 요구에 따라 

자체 데이터베이스를 활용한 표절확인 서비스도 있다. 하지만 

가장 범용적으로 사용되고 있는 플랫폼은 “카피킬러”이다. 하
지만 가장 범용적으로 사용되고 있는 플랫폼 “카피킬러”도 웹

소설과 같은 웹콘텐츠의 유사도를 검사하기에 부적합한 요소

들이 있다.
첫째, 비교 데이터가 드라마 대본, 웹소설 혹은 영화시나리

오 등의 창작물이 아니기 때문에 유사도 검정 결과를 신뢰할 수 

없다. 결국 유사도 비교 대상 자체가 다르다. 단 비교하려고 하

는 시나리오를 먼저 등록하고 비교대상이 되는 시나리오를 등

록하는 경우에는 예외가 될 것이다. 
둘째, 기존 유사도 검색 플랫폼에서 웹소설, 영상 시나리오

의 데이터베이스를 강화한다 하더라도 유사도 검증 방식이 부

적합 할 수 있다. 웹소설의 경우 따옴표 안에 대사가 있다. 더구

나 시나리오는  일반적인 글과 달리 대사, 지문, 인물 등의 구분

이 더 명확하다. 특히 시나리오에서 지문의 경우 행동 지시문 

이다보니 반복적인 표현들이 많아 유사도가 높게 나올 가능성

이 크다. 따라서 시나리오의 경우  “카피킬러” 와는 다른 비교 

검색 알고리즘을 필요로 한다. 
셋째, 창작자들이 자신의 콘텐츠의 유사도를 검증하고 싶어

도 콘텐츠가 외부로 유출될 것에 대한 우려가 많다. “카피체커”
는 지속적으로 방송용 대본이 수집되어야 플랫폼으로써 성장 

발전할 수 있으므로, 사용자들이 안심하고 데이터를 업데이트 

할 수 있는 장치가 필요하다. 하지만 “카피킬러”에 입력한 데이

터를 보호하는 기술적인 장치는 마련되어 있지 않다.
이에 본 연구에서는 블록체인 기술을 적용한 웹콘텐츠 유사

도 검증 플랫폼을 개발하기로 하였다. 블록체인은 네트워크 내
의 모든 참여자가 공동으로 거래 정보를 검증․기록․보관할 수 
있는 분산원장기술(DLT: Distributed Ledger Technology)
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이다[14].  블록체인 기술을 적용하면  블록체인 상에 콘텐츠가 
저장되어 있어 위변조가 불가능하다. 보다 범용적으로 사용하
게 되는 경우 불법 복제한 내용도 쉽게 추적도 가능해지기 때
문에 저작권 보호가 수월하다는 사실을 이미 알려져 있다[14], 
[15]. 따라서 블록체인 기반 콘텐츠 서비스는 창작자들이 직
접 자신의 콘텐츠를 작성하고 게시하거나, 사진, 동영상을 업
로드할 때, SNS서비스, 뉴스 미디어, 음악 산업, 물류, 선거, 
부동산 매매 등 다양한 분야에서 응용될 수 있다[14], [16].

따라서 본 연구팀이 개발한 “카피체커”에서도 블록체인을 

이용하면 사용자들이 입력한 콘텐츠 데이터의 무결성(data 
integrity)을 보장할 수 있다. 데이터 무결성은 임의로 편집 불가

능하게 데이터를 보호하고, 항상 정상인 데이터를 유지하는 것

을 말한다. 데이터 무결성 보장을 위한 블록체인은 창작자들이 

유출에 대한 걱정 없이 자신의 데이터를 업데이트할 수 있도록 

도울 것이다. 
본 연구자들은 이러한 문제 인식을 토대로 웹콘텐츠 창작자

들의 권익을 보호하고, 의도적 또는 비의도적 표절을 예방할 수 

있는 블록체인 기반 유사도 검증 플랫폼을 개발하고자 한다.  
본 연구의 결과물인 “카피체커” 플랫폼이 기존 웹콘텐츠 플랫

폼 안에서 긍정적인 웹콘텐츠 문화 형성에 기반이 될 뿐만 아니

라, 창작자들의 비의도성 표절까지도 사전에 검증하고, 이후 웹

콘텐츠 플랫폼 콘텐츠 관리, 공모전, 개인 저작 활동에 널리 활

용될 수 있기를 기대해 본다.

1-2 연구 방법 및 범위

본 연구의 범위는 블록체인을 적용하여 웹소설, 시나리오의 

유사도 검증 플랫폼 “카피체커1.0 버전”을 개발하는 것이다. 개
발을 위한 주요 로직을 구성하기 위해서 “카피체커 1.0”버전에

서의 표절 판단 기준을 먼저 설정하기로 했다. 한국학술단체 총

연합회는 “타인의 출판 또는 미출판된 저작물의 일부를 출처 

표기 없이 무단으로 사용한 모든 사례에 대해서는 표절”이라고 

규정한 바 있다. “카피체커”에서는 대사 지문의 경우 출처를 표

시했다 하더라도, 인용한 양과 내용이 정당한 범위를 넘어서 저

작자의 고유한 가치로 인정받기 어려운 짜깁기, 말 바꾸기, 생
각의 단위가 되는 주요 내용을 다른 사람의 저작물에서 사용한 

경우를 표절이라고 규정하고 있었다. 하지만 이는 정량적으로 

표절여부를 검증하기 위한 로직으로 설정할 수 없다. 
이에 교육인적자원부의 한국학술진흥재단의 정책연구 보고

서에 제시된 표절 규정 “주요 단어를 중심으로 여섯 단어 이상

의 연쇄적인 표현이 남의 것과 일치하는 경우, 출처 표시 없이 

그대로 가져다 쓴 경우”를 본 플랫폼 개발에 적용 하였다. 마지

막으로 생성된 인덱스 파일들을 비교했을 때 연속된 3어절이 

일치할 경우 표절로 판단하는 로직을 구성하기로 했다. 

Ⅱ. 연구방법

2- 1 . 표절 비교 데이터 수집 방법

본 연구는 유사도 검증 플랫폼을 개발하기 위해서, 우선 표

절 비교 대상이 될 수 있는 데이터베이스를 구축하는 작업으로 

시작하였다. 카피체커 1.0 버전 개발을 위해서, 우선 “대본창

고”에서 무상공여를 약속한 드라마 작가들의 대본집을 한글파

일 및 이미지 파일 형태로 구할 수 있었다. 또한 기 출판된 대본

집을 구입하여 직접 엑셀에 입력하는 방식으로 10건의 드라마 

대본을 추가 구축하였다. 이후 유사도 검정을 실시할 시나리오

와 기 입력된 데이터베이스의 시나리오와 정량적 유사도 분석

을 가능하게하기 위해서 시나리오의 텍스트를 분류하는 작업

을 시작하였다. 먼저 텍스트에서 씬(Scene), 상황 대한 설명

(Explanation), 인물(Actor), 대사(Script) 등을 먼저 구분했다. 구
분된 데이터를 바탕으로 어절 테이블과 어절들의 위치 정보가 

기록된 인덱스 파일을 생성할 수 있었다. 
 
2-1 시나리오 파일 파싱

1) 상태 값(Status) 설정

표 1. 상태 값

Table 1. Status value
from enum import Enum

class StatusEnum(Enum):
    DEFAULT = 0
    SCENE = 1
    TIME = 2
    EXP = 3
    SCRIPT = 4
    NEWLINE = 5
    ACTOR = 6
    NOT_DEFINE = 7

텍스트를 좀 더 정확하게 구분하기 위해서는 직전 상태에 대

한 정보가 필요했다. 예를 들어 상태 값을 설정하지 않는다고 

가정했을 때, 대사가 두 라인 이상에 걸쳐서 나온다면 두 번째 

라인부터는 지문으로 구분될 것이다. 하지만 각 라인에 대한 상

태 값을 지정한다면 동일한 상황에서 이전 상태 값이 대사라는 

것을 확인한다면 현재 라인은 지문이 아닌 이어지는 대사로 구

분할 수 있다. 

2) 씬 분류

‘#’, ‘S#’ 등과 같이 씬을 지칭하는 구분자들로 씬을 인식한

다. 단 한 라인 전체에서 위와 같은 구분자를 탐색할 경우 지문

이나, 대사에 ‘#’ 기호들이 있을 경우 이를 씬으로 인식할 수 있

으므로, 공백을 제외한 앞에서 두 번째 문자까지만 탐색한다.

3) 인물 및 대사 분류

현재 라인이 인물 및 대사 라인이라는 것을 확인하기 위해 

라인에 인물과 대사를 구분하는 구분자(‘/’, ‘:’, ‘\t’)가 있는지를 

확인한다. 해당 구분자가 있다면, 구분자의 이전은 인물, 이후
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는 대사로 분류할 수 있다. 또한 대사 중에 해당 구분자들이 나

올 수 있으므로, 좀 더 정확도를 높이기 위해서는 공백을 제외

한 앞에서부터 15문자까지만 구분자가 있는지 확인한다.

4) 지문  분류

앞서 분류했던 문장들 이외에는 지문으로 분류한다.

그림 1. 구문 분석 시나리오 테이블

Fig. 1. Parsed Scenario Table

2-2 어절(Word) 테이블 생성

 분류된 텍스트를 한 개의 스페이스 문자를 단위로 구분한 

다음, 이 어절들을 키로 관리할 수 있도록, key와 word 컬럼을 

구성한다. 이후 분리된 어절이 테이블의 word에 존재하는지 확

인하여 테이블에 존재하지 않는 어절이라면 이를 테이블에 등

록하고 새로운  키(Key)를 생성하고 이 키를 가진다. 그리고 이

미 존재하는 어절이라면, 키만 획득한다.

표 2. 문장 예시를 통한 단어 테이블 만들기

Table 2. Create word table for example sentences
예) 철수야 농구하러 가자

word key word 

65 철수야

47 농구하러

235 가자

2-3 키 데이터 파일 생성

한 문장의 단어들은 키들의 집합으로 나타낼 수 있다. 위와 

같이 ‘철수야 농구하러 가자’ 라는 문장은 [65, 47, 235] 의 집합

으로 만들어진다. 하나의 시나리오의 대사와 지문들을 이런 키 

집합들로 변환하고, 아래와 같이 JSON 형태로 생성한다.

표 3. 키 데이터 파일 / JSON
Table 3. Key Data File / JSON

{“data”: [
         [65, 47, 235],
         [15, 37, 2352, 54, 21],
         [9436, 28124, 13675, 8514, 28125, 28126, 28127],
         [28128, 28129, 28130, 28131, 28132],
        ...(중략)
        ]
}

이러한 형태의 데이터 파일은 한 시나리오에 대해 두 개가 

생성된다. 첫 번째 파일은 대사에 대한 데이터 파일이고, 다른 

하나는 지문에 대한 데이터 파일이다. 지문과 대사를 구분하여 

데이터 파일을 생성하기 때문에 이후 속성(지문, 대사)이 같은 

파일끼리 비교할 수 있다.

2-4 어절의 인덱스(Index) 생성

 테이블에 데이터를 삽입하는 과정에서 획득한 키와 해당 어

절이 파일 내에서 몇 번째 라인에서 몇 번째 위치에 존재하는지 

정보를 담은 인덱스 파일을 생성한다. 

표 4. 문장에 대한 색인 맵핑 구조 예시

Table 4. Index mapping structure for example sentences
word key [ location, line]

65 [1,1]
47 [2,1]
235 [3,1]

마찬가지로 JSON 형태로 파일을 생성한다.

표 5. 인덱스 파일 예제 / JSON
Table 5. Example index file / JSON

{“index”: {
        “1”: [[1, 0]],
        “2”: [[2, 0]],
        “3”: [[3, 0]],
        “4”: [[1, 3], [15, 2], [15, 4], [29, 2]],
        “5”: [[1,4]],
        “6”: [[1, 5], [250, 3], [267, 5]],
        “7”: [[4, 0]],
        “8”: [[4, 1]],
        “9”: [[5, 2]],
        “10”: [[6, 2]],
        ...(Omission)
        }
}

이후 유사도 검증을 수행 해야하는 시나리오의 데이터 파일

에서 키를 가져와 비교 대상이 되는 기존 시나리오들의 인덱스 
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파일에서 위치들을 트래킹(tracking)해 나간다.

Ⅲ. 유사도 검증 방법

"카피체커"의 특성은 대사와 지문을 구분하여 유사도를 분

석한다는 점이다. 시나리오의 경우 지문은 배우들에게 씬의 배

경과 상황 등을 설명하는 목적을 가지고 있다. 대사는 생각을 

행동으로 표현할 때의 의사전달의 목적을 가지고 있다. 이처럼 

각 텍스트가 가지는 목적과 속성이 다르기 때문에 비교를 수행

할 때 지문 영역과 대사 영역을 구분해야 좀 더 의미 있는 결과

를 얻을 수 있다. 

3-1 키 데이터 파일에서 인덱스 파일 트래킹

표절률 검사 대상인 파일이 업로드 되었을 때 생성되는 키 

데이터 파일에서 키들을 가져와, 기존에 생성되어 있는 인덱스 

리스트를 추적해 나간다. 표절을 판단하는 기준은 연속으로 세 

단어가 일치했을 때로 설정해 두었다. 검사 대상인 파일의 키 

데이터 파일이 아래[표 6]과 같다고 가정한다.

표 6. 일반적인 인덱스 파일 예시 / JSON
Table 6. Example of General Index / JSON

{“data”: [
         [1, 2, 3, 4],
         [8, 2, 16, 4]
        ]
}

{“index”: {
        “1”: [[1, 1]],
        “2”: [[2, 1], [4, 3]],
        “3”: [[3, 1]],
        “4”: [[4, 5], [15, 2], [15, 4], [29, 2]],
        “5”: [[5,4]],
        “6”: [[1, 5], [10, 3], [267, 5]],
        “7”: [[4, 2]]
        }
}

먼저 검사 대상 시나리오의 데이터 파일에서 첫 번째 라인인 

[1, 2, 3, 4]를 불러온 다음 첫 번째 요소인 1에 대해 확인할 것이

다. 인덱스 파일에서 키가 1인 리스트를 불러와 위치를 확인하

면 기존 파일의 [1, 1](1 번째 라인의 1 번째 위치)에 키 1이 존재

한다는 것을 알 수 있다. 다음으로 다시 키 데이터 파일에서 두 

번째 요소인 2가 그 다음 위치인 [2, 1]에 있는지 확인한다. 인덱

스 파일에서 키가 2인 리스트를 확인했을 때 [2, 1] 이 존재하므

로, 현재까지 두 단어의 배치가 동일하다는 것을 알 수 있다. 
다시 데이터 파일에서 번째 요소인 3이 기존 파일의 [3, 1]의 

위치에 있는지 확인한다. 마찬가지로 인덱스 파일에서 키가 3
인 리스트에 [3,1]이 존재하므로, 세 단어의 순서가 일치한다는 

것을 확인할 수 있다. 마지막으로 데이터 파일에서 첫 번째 라

인의 마지막 요소인 4가 그 다음 위치인 [4, 1]에 위치하는지 확

인한다. 인덱스 파일에서 키가 4인 리스트에 [4, 1]이 존재하지 

않기 때문에 다음으로 넘어간다.
검사 대상인 파일에서 세 키의  배열([1, 2, 3])이 기존 파일에 

이미 있기 때문에, 이 세 단어의 집합은 표절된 것으로 간주한

다. 이 과정을 모두 반복한 다음 아래의 수식으로 표절률을 계

산한다.

전체 어절 수 
표절한 어절 수 

×  

여기서 한 문장이 3 단어 이하로 이루어 진 경우 표절 여부를 

판단할 수 없기 때문에, 전체 어절 수는 한 라인이 3 단어 이상

으로 이루어진 문장들에 대해 모든 단어 수의 합으로 계산한다.
한 파일에 대한 비교 과정이 끝날 때마다 메모리를 초기화 

하고, 비교 결과를 커밋(commit)한다. 구축된 “카피체커”에 드

라마 도깨비 1, 2회를 업로드하고 표절률을 확인해 보았다. [표
3]처럼 드라마 도깨비 1회, 2회간의 표절률이 카피킬러에서는 

52%로 나타나고, 카피체커 서비스에서는 3% 이내로 나타나므

로, 분명한 차별화가 가능한 서비스임을 확인할 수 있었다. 

그림 2. 샘플 시나리오 파일에 대한 표절 검사

Fig. 2. Plagiarism check for sample scenario file

 업로드의 경우 현재 한글 파일에서 텍스트로 변환하는 방법

을 고려해 보았으나, 오류가 너무 많아 최종적으로 업로더가 문

서를 직접 txt 파일로 변환해서 올리는 방법을 채택하였다. 작
가에게서 공여받은 파일에 있는 시나리오 대사는 ( 탭 : \t ) 로 

구분되어 있어서, “철수 \t 영희야 놀자!~”로 구성되어 있는 경

우 ‘철수’라는 인물과 ‘영희야 놀자’라는 대사가 구분되어 업로

드 된다. 또한 웹소설에서 인용부호(") 또는 이에 준하는 기호

(‘)로 구분되어 있는 경우 모두 대사로 인식한다. 하지만 향후 
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업로드 과정에서 대사, 서사 구분에서의 오류를 최소화하기 위

해서는 창작자들이 입력할 때부터 분류하여 입력할 수 있도록 

화면을 설계하는 것이 필요하다. 또한 기존 한글, 워드 또는 이

미지 파일에서 씬, 서사, 대사를 분리하는 알고리즘을 개발하여 

파싱하는 기술을 개발한다면, 빅데이터를 구축하기 용이할 것

이다. 웹페이지로 구축하여, [그림 4]와 같이 웹 상에서 확인이 

가능하도록 하였다. 

그림 3. 웹페이지에서 샘플 시나리오에 대한 표절 검사 결과

Fig. 3. Result of plagiarism check for the sample scenario 
                on webpage

3-2 이더리움 네트워크에 커밋

카피체커는 [표 7]과 같이 파일에 대한 정보(파일의 이름, 시
나리오 텍스트, 인덱스 파일, 타임스탬프 등)와 표절률에 대한 

결과를 업로드한 유저의 개인키로 해시한 트랜잭션을 이더리

움 네트워크에 커밋하는 방식으로 블록체인을 활용한 것이 특

징이다.

표 7. 블록체인에서 해쉬 함수를 사용하는 예

Table 7. Example of using hash function in blockchain

Keccak256(fileName, fileText, indexFile, timeStamp, 
userPrivateKey)
Keccak256(fileName, timeStamp, 
plagiarismCheckResultFile, userPirvateKey)

이미 이더리움 네트워크에 커밋된 시나리오를 수정할 경우 

수정 전 트랜잭션의 ID와 함께 수정된 시나리오가 커밋되며, 
필요할 경우 트랜잭션을 역추적해 수정된 내역을 확인할 수 있

다.  이와 같이 업로드 한 유저의 개인키로 본인에 대한 인증과, 
표절률과 타임스탬프 정보가 함께 커밋된다. 때문에 이후 누구

나 그 사람이 해당 시간에 시나리오를 커밋했다는 것을 확인할 

수 있고, 이는 시나리오의 저작권에 대한 증명도 쉽게 가능하다

는 것을 의미한다.

Ⅳ. 카피체커의 구현 및 결과 

 

그림 4. 카피체커 시스템 구성도 v0.1. Cent OS 7.x / UTF-8
Fig. 4. Copychecker System Configuration Diagram v0.1. 
           Cent OS 7.x / UTF-8

  “카피체커”의 특성은 기존 표절 검사 시스템과 달리 대사

와 지문을 구별하여 유사도를 분석한다는 점이다. 시나리오의 

경우 지문은 배우들에게 씬의 배경과 상황 등을 설명하는 목적

을 가지고 있다. 반면 대사는 생각을 행동으로 표현할 때의 의

사전달의 목적을 가지고 있으므로, 기존 유사도 검증 플랫폼으

로는 정확한 유사도 검사 데이터를 갖출 수 없다. 드라마 도깨

비의 대본 1회, 2회간의 유사도가 카피킬러에서는 52%로 나타

난다. 하지만 카피체커 서비스에서는 대사 지문, 인물 등이 분

리되어 있어 해당 부분에 대해서 서로 유사도를 검증하지 않게 

된다. 대사는 대사끼리, 지문은 지문끼리 대조하게 되어 유사도

가 3% 이내로 나타나므로, 분명히 차별화 가능한 서비스임을 

확인할 수 있었다. 
  
Ⅴ. 결  론

본 연구는 “카피체커”의 개발 전 과정에 대한 사례 연구로, 
데이터 파싱 후 블록체인을 사용하여 웹 컨텐츠의 유사성을 검

증하는 플랫폼을 개발하고 제작자의 저작권을 보호하는 방법

에 대해 창작자의 관점에서 탐색하며 서비스를 구축해 보았다. 
기존 “카피킬러”가 논문, 보고서에 특화되어 있다면, “카피체

커”는 대본, 지문을 분리해서 데이터베이스로 활용하여 유사도

를 검증하는 차별성을 가지고 있다. 이처럼 방송용 시나리오에 

최적화 된 유사도 검증 결과를 도출할 수 있다는 것이 본 연구

를 통해 확인되었다. 
본 연구팀은 “카피체커” 플랫폼을 더 발전시켜 창작자들의 

기본적인 권리를 보장해 줄 수 있는 웹콘텐츠 플랫폼에 적용하

려고 한다. 특히, “카피체커” 플랫폼을 통해서 표절률을 검색하

게 되면, 개인이 보유한 시나리오를 업로드 하는 효과가 있어, 
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빅데이터를 구축할 수 있게 되어 표절률 검색의 효율성이 높아

진다. 또한 개인키를 이용하여 블록체인에 저장하기 때문에 표

절률의 결과에 대한 증명과 개인의 시나리오를 인증하는 효과

가 있어 향후 서비스를 추가한다면, 방송사에서 주관하는 각종 

공모전 및 개인 저작권 보호에 널리 활용될 수 있을 것이다.  
블록체인 플랫폼을 개발하여 콘텐츠를 유통할 때 유사도 

검증 서비스 뿐 아니라 콘텐츠 생태계의 유통 구조를 개선할 
수도 있다. 이는 기존 서비스를 저해하지 않으면서 새로운 수
익 구조를 창출해 내어 특정 플랫폼의 중개 수수료 독점 현상
도 완화할 수 있다[14].

최근 흥행성 있는 컨텐츠는 방송사 매출의 주요 원천이며 

OSMU (One Source Multi Use)도 활발하게 이루어지고 있다. 
콘텐츠의 배포 속도가 빠르고 유통량도 많을수록 표절 문제, 유
사한 모티브 차용 문제가 더 많이 발생하기 때문에, “카피체커”
는 유통 과정에서 표절 문제를 해소하고, 컨텐츠의 배포 과정에

서 원작자를 보호하는 시스템으로 활용할 수 있을 것이다. 이 
플랫폼은 창작자들의 기본적인 권리를 보장해 줄 수 있는 웹콘

텐츠 플랫폼에 적용 가능하고, 각종 공모전에 참여하려는 개인 

저작 활동에 널리 활용될 수 있을 것이다. 
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