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요  약 인터넷 기술 및 디지털 콘텐츠 편집 소프트웨어의 발전으로 인해 점점 많은 수의 1인 미디어 창작자(크리에

이터)들이 다양한 콘텐츠들을 생산하고 공유하고 있다. 그러나 1인 미디어 활성화를 위해서는 콘텐츠의 사용, 판매, 

편집, 재가공 등 다양한 거래 유형별 이용권한(라이선스) 생성과 함께 콘텐츠 사용 모니터링, 라이선스 거래 추적 

등의 핵심 기술이 1인 미디어 플랫폼에서 지원되어야 한다. 본 논문에서는 ODRL(Open Digital Rights 

Language) 온톨로지(ontology)에 기반하여 다양한 수준의 디지털 콘텐츠 이용권한 및 이용추적을 명세할 수 있는 

Policy 클래스  확장 모델을 정의하고 모델의 성능을 평가하기 위한 사용자 인터페이스 프로토타입을 구현하였다. 

본 논문의 제안 모델은 개인 창작물 공유 플랫폼의 라이선스 관리 모듈 구현의 핵심 요소로 참조될 수 있다.

주제어 : ODRL, 이용권한, 라이선스, 온톨로지, 1인 미디어 플랫폼

Abstract  Due to the dramatic improvement of Internet technologies and digital content authoring, 

many independent media creators produce various digital items and share them with others. In this 

situation, the independent media platforms must support the well-defined usage rights(licenses) 

specification, usage monitoring, and license trading trace for enabling complex types for selling, 

buying, using and reproducing digital items created by independent media creators. In this paper, 

we design an extended policy model based on the ODRL policy class model and implement a user 

interface prototype to specify multi types of usage rights like use, own, share, and cede. Our 

proposed model can be referenced to create license management modules of the independent 

media platforms.
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1. 서론

최근 미디어 콘텐츠 생산과 소비 환경의 변화는 정

보기술 및 미디어 제작, 배포 기술의 발전을 비롯한 

미디어 콘텐츠 소비 형태의 변화에서 비롯된다. 유튜

브, 아프리카TV 등 미디어 플랫폼의 발전으로 인해 

소비자의 다양한 요구에 맞춘 대안 미디어 콘텐츠들

이 빠른 속도로 제작되고 배포되었으며 점점 많은 수
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의 1인 미디어 창작자(크리에이터)들이 증가하였다. 1

인 미디어 플랫폼은 개인이 미디어 콘텐츠를 생산하

고 공유할 수 있는 커뮤니케이션 플랫폼을 가리킨다

[1,2].

1인 미디어 플랫폼은 개인이 콘텐츠를 직접 생산하

고 공유할 수 있는 커뮤니케이션 플랫폼으로서 초기에

는 텍스트, 사진 등 정적인 데이터를 공유하였으나 현

재는 음악, 영상 등 멀티미디어 데이터를 중심으로 다

양한 분야에서 품질 높은 콘텐츠를 공유하고 있다. 문

제는 콘텐츠 생산과 공유 과정에서 타인의 저작권을 침

해하는 사례가 빈번하게 발생하고 있다는 것이다. 

유튜브의 경우 유튜브 표준 라이선스와 크리에이티

브 커먼스 라이선스 정책을 가지고 있으며 콘텐츠 제작

자는 이들 라이선스 유형을 선택적으로 적용하여 콘텐

츠를 배포하게 된다. 유튜브 표준 라이선스는 유튜브에

서의 동영상 시청은 가능하지만 동의없는 재사용 및 편

집은 불가한 권한이며 크리에이티브 커먼스는 유튜브에

서의 방송뿐만 아니라 제3자가 정해진 조건하에서 자유

롭게 재사용 및 편집할 수 있는 권한을 가리킨다[3].

현재 유튜브로 대표되는 미디어 플랫폼에서의 수익 

모델은 광고 수익을 기반으로 하고 있으며 1인 미디어 

콘텐츠 자체의 이용 및 판매 수익 모델은 보편화되어 

있지 않다. 그러나 게임 애셋(asset)이나 이모티콘 판매 

등과 같이 향후에는 개인이 창작한 시나리오, 만화, 음

악, 영상 등 다양한 미디어 콘텐츠에 대한 이용, 판매, 

중고품 판매, 편집 및 재사용 등 다양한 거래 유형이 활

발해 질 것이다[4]. 

이러한 거래 환경에서는 미디어 콘텐츠 이용에 관한 

상세한 이용권한(usage right), 즉 라이선스(license)

를 각 콘텐츠에 명세하고 콘텐츠 이용을 모니터링 및 

추적할 수 있는 기능이 미디어 플랫폼의 핵심 요소로 

구현되어야 한다. 이 논문에서는 온톨로지(ontology)

에 기반하여 다양한 수준의 디지털 콘텐츠 이용권한 및 

이용추적을 명세할 수 있는 클래스 모델을 정의하고 모

델의 성능을 평가하기 위한 사용자 인터페이스 프로토

타입 구현을 보인다. 본 논문에서는 ODRL(Open 

Digital Rights Language) 2.2 모델을 기반으로 

ODRL Policy 클래스의 확장형을 정의한다. 확장 유형

은 1) 디지털 콘텐츠의 단순 이용(예. 음악 재생, 영상 

시청, 도서 읽기 등), 2) 가족 및 친구 사이의 디지털 콘

텐츠의 공유 3) 디지털 콘텐츠의 선물, 대여, 재판매 4) 

디지털 콘텐츠 편집 및 재사용 등으로서 이러한 이용 

유형의 명세를 위한 클래스 및 속성을 정의하고 이를 

평가한다. 

본 논문의 구조는 다음과 같다. 2장에서는 주요 관련

연구로서 ODRL 2.2 모델 및 ODRL기반 라이선스 연

구들을 소개하고 3장에서는 ODRL 핵심 모델의 확장 

모델을 정의한다. 4장에서는 정의한 확장 모델의 유용

성 평가를 여러 시나리오를 기반으로 수행하며 5장에

서는 사용자 인터페이스 프로토타입의 설계 및 구현을 

보이고 6장에서 논문의 결론과 향후 연구를 소개한다.

2. 관련연구 

2.1 ODRL 

ODRL 2.2는 W3C ODRL Community Group의 

설계 결과물로서 디지털 자산(Digital Assets) 접근 정

책(Policy)을 효과적으로 명세하기 위한 국제적 기준

(specification)을 개발하고 제공하는 것을 목적으로 

하고 있다. 아래 Fig. 1은 ODRL 핵심 모델 개념도로서 

디지털 자산의 배포, 분배 및 소비를 지원하기 위해 

Policy, Asset 등의 개체들과 기본적인 속성 및 관계를 

정의하고 있다[5]. 

Policy 개체는 ODRL 핵심 모델의 중심 개체로서 

디지털 자산, 사용자, 사용권, 제약조건 등을 포괄하는 

라이선스를 정의한다. Asset 개체는 식별 가능한 디지

털 자원(데이터, 미디어, 응용앱, 서비스 등)을 정의하는 

개체로서 ODRL 모델의 사용권한 정책(Policy) 정의에

서 허용(Permission)과 금지(Prohibition)의 대상이 

된다. 

Party 개체는 식별 가능한 사람, 그룹, 조직 또는 에

이전트 등을 정의하는 개체로서 디지털 자산에 대해 특

정 동작을 수행하고 그에 따른 요구 조건을 지키는 대

상이 된다. Permission 개체는 디지털 자산에 허용되

는 동작(Action)을 정의하는 개체로서 Party, Asset, 

Constraint, Duty 개체들과 연관 관계를 가지고 있다. 

Prohibition 개체는 디지털 자산에 금지되는 동작

을 정의하는 개체로서 Party, Asset, Constraint, 

Duty 개체들과 연관 관계를 가지고 있으며 Duty 개체

는 디지털 자산에 허용된 동작을 위해 반드시 지켜야 

할 요구조건을 정의하는 개체이다[6].
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Fig. 1. ODRL entity model

2.2 ODRL 기반 라이선스 관리 

초기 ODRL 모델은 XML 형식으로 기술되었으며 이

후 모델에 대한 논리적, 의미적 검증을 통해 시맨틱 모

델을 정의하였다[7]. 현재는 JSON, N3, RDF/OWL 등

의 언어를 이용하여 모델을 기술하고 있다[8]. 

First-Order Logic을 이용하여 ODRL 모델의 동의

(Agreement) 규칙을 검증하는 연구[9]에서는 모호성

이 존재하지 않는 정규 논리식으로 ODRL 라이선스 규

칙을 정의함으로써 컴퓨터 프로그램에 의한 ODRL 데

이터의 처리 및 검색 등이 가능함으로 보였다. 

라이선스 기반 검색 엔진을 설계하는 연구[10]에서

는 검색 입력 값인 특정 라이선스 유형과 호환 또는 대

응되는 라이선스를 가지는 디지털 자원들을 검색하는 

기법을 제안한다. 이 연구에서는 라이선스를 ODRL 행

동 용어집을 기반으로 하여 RDF 형식으로 정의하고 있

으며 라이선스의 호환성을 평가하기 위해 lattice기반

의 접근 제어 모델을 활용한 호환성 평가 조건들을 정

의하고 있다.

또 다른 라이선스 저장소 및 검색, 편집 연구인 

DALICC[11]에서는 디지털 콘텐츠 제작시에 발생할 수 

있는 저작권 및 라이선스 충돌 문제를 해결하기 위한 

라이선스 프레임워크를 제안한다. DALICC 프레임워크

는 라이선스 라이브러리, 라이선스 편집기, 라이선스 검

색기 등의 세 가지 컴포넌트로 구성된다. ODRL 

Policy 형식으로 라이선스를 정의하여 라이브러리에 

저장하며 SparQL 질의어를 통해 조건에 맞는 라이선

스를 검색한다. 라이선스 편집기는 ODRL, ccREL 및 

DALICC 어휘집에 매핑되는 질문들로부터 커스터마이

즈된 라이선스를 생성한다. 이와 같이 ODRL 기반의 

저작권 처리 연구는 지속적으로 수행되고 있으며 개인 

저작자의 창작물이 급격히 증가하는 환경에서는 

ODRL 라이선스의 실질적인 적용과 관리를 지원하는 

미디어 플랫폼의 기능이 필요하다.

3. ODRL Core 모델 확장 

3.1 ODRL 라이선스 타입

ODRL 모델에서 정의 가능한 라이선스 유형들은 

Fig. 2와 같이 분류할 수 있다. ODRL Policy 클래스는 

특정 디지털 콘텐츠 상에 허용된 접근 및 금지된 접근 

유형을 정의한다. 또한 소유자와의 계약 사항, 시간 및 

공간적 제약사항, 의무 사항 등을 상세히 정의한다[12]. 

ODRL Policy 기본 타입과 확장 타입은 다음과 같다. 

Set 타입은 라이선스 템플릿으로서 디지털 자산에 대한 

허용 동작과 금지 동작을 정의하는 타입이다. 이 타입

의 인스턴스 생성 과정에서 특정 사용자와 연관 지어 

라이선스를 생성할 수 있다.  Offer 타입은 사용자(디

지털 자산의 소유자 또는 Offer 권한을 가지는 소비자)

가 특정 디지털 자산에 대해 허용 동작, 금지 동작, 요

구 사항 및 제약조건 등을 정의하는 유형이다.

Agreement 타입은 Offer 타입을 수락하는 경우 

Offer 타입에서 정의하는 요소들을 모두 포함하고 그

에 더하여 디지털 자산을 사용하는 소비자 Party를 추

가하여 정의하며 Request 타입은 소비자가 생성하는 

것으로서 디지털 자산의 소유자에게 원하는 라이선스 

유형을 생성하도록 요구할 때 정의하는 유형이다. 

Ticket 타입은 특정 디지털 자산에 허용되는 동작을 

티켓 형식으로 정의하는 것으로서 이 티켓을 소유하는 

소비자에게 라이선스를 제공하는 기능을 정의하며 

Offer and Next Policy 타입은 디지털 자산의 소유자

가 자신의 디지털 자산에 대한 특정 권한을 소비자에게 

제공하는 Offer 타입과 제공된 권한을 사용하기 위한 

Next 라이선스 타입을 연결지어 정의한다.

Social Network 타입은 소비자 그룹에게 디지털 
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자산의 허용 동작과 금지 동작을 정의하는 타입이다. 

Group policy 타입은 ODRL의 Social Network 타

입을 확장한 것으로 가족, 친구, 회사 등과 같이 사용자 

그룹을 보다 세분화하여 정의할 수 있다.

Composition policy 타입은 여러 라이선스의 집합

을 정의하도록 확장한 것으로 라이선스들의 묶음을 정

의할 수 있다. Device policy 타입은 디지털 자산을 이

용할 수 있는 장치 유형을 정의하는 것으로 허용하는 

장치 그룹 등을 정의할 수 있으며 Package policy 타

입은 이용할 디지털 자산의 그룹으로서 사용자는 해당 

그룹 내의 모든 디지털 자산에 대한 이용 권한을 가질 

수 있다. 

Fig. 2. Multiple policy types of Policy entity

3.2 개체 의미관계 정의

ODRL 확장 모델의 개체 사이에 구조적 의미관계와 

라이선스 타입 별 의미관계를 정의함으로써 개체 인스

턴스들 사이에 의미관계를 설정하고 이를 기반으로 연

관 검색을 수행할 수 있다.

Fig. 3에서 볼 수 있듯이 개체 사이의 도메인 독립

적인 구조적( syntactic) 의미관계는 다음과 같이 정의

된다.

- Party와 Asset 개체 사이의 관계 정의(ownAsset, 

isOwner, isModifier 등)

- Party와 Policy 개체 사이의 관계 정의

(createPolicy, agreePolicy 등)

- Asset과 Permission 개체 사이의 관계 정의

(hasPermission)

- Asset과 Prohibition 개체 사이의 관계 정의

(hasProhibition)

Fig. 3. The semantic relationships between entities

Table 1. Relationships between ODRL core entities 
Relationship Domain Range Category

isCollaboratorOf Creator Creator Party(User)

Relatedness

isFavorateCreator Consumer Creator Party 

Preference

hasSimilarTaste Consumer Consumer Party

Relatedness

hasSameCategory Consumer Consumer Party 

Relatedness

isFavorateGenre Creator Asset Party-Asset 

Preference

isFavorateGenre Consumer Asset Part-Asset 

Preference

hasSameConsuming Asset Asset Asset 

Relatedness

hasCommonAction Asset Permission Asset-Permission 

Relatedness

hasCommonReq Asset Prohibition Asset-Prohibition 

Relatedness

hasCommonLicense Asset Policy Asset-Policy 

Relatedness

hasFavorateLicense Consumer Policy Party-Policy 

Preference

hasFavorateAction Consumer Permission Party-Permission 

Preference

hasCorrelated Policy Policy Policy 

Relatedness

라이선스 타입별 의미관계를 정의하면 다음과 같으

며 Table 1은 개체 사이에 정의 가능한 의미관계의 일

부분을 예시로 보여주고 있다. 

- 라이선스 생성과 구입의 의미관계             

    (Offer-Agreement)

- hasAgreement 관계
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- 사용자 콘텐츠의 2차 가공(편집)의 의미관계

- 콘텐츠 가공(재편집) 액션 타입들 정의

- 라이선스 대여, 기증 등 사용자 사이의 이전의  

    의미관계

- gift, share, lease 등의 사용자 사이의 콘텐츠  

    활용 action type 정의

- 그룹 내 공유 의미관계

- 그룹 Party 정의 및 그룹에 대한 Offer,       

   Agreement 라이선스 정의

4. 확장 모델 평가 

4.1 템플릿 생성 시나리오

특정 디지털 자산에 대해 허용 동작과 금지 동작 등

을 정의한다. 이 템플릿은 Offer 타입의 Policy 생성에 

활용된다. 시나리오 내용은 다음과 같다. 웹매거진 

zine7883 에 대해 웹 상에서 조회(read)하고 프린트할 

수 있으나 다운로드는 할 수 없다.

Fig. 4. Template creation scenario

template agreement

   between prino and {prinu}

   about ebooki

   with forEachMember[{prinu};count[n]⇛{read, 

print}, count[0]⇛{download}] 

Fig. 4는 템플릿 생성 시나리오 그래프로서 라이선

스 개체 및 그들 사이의 의미 관계가 어떻게 생성되는

지 보여주고 있다. 그 아래의 구문은 ODRL 의미 모델

[9]에서 정의한 구문 형식으로서 라이선스 협정의 구성

요소를 agreement ~ between ~ about ~ with 구문

으로 보다 명확하게 정의하는 것이다. 이 구문에서 

prino은 디지털 자산의 소유자이고 {prinu}는 동일한 

사용 및 제약조건을 가지는 사용자 집합을 가리킨다. 

about ebooki 절은 디지털 자산을 가리키고 with절에 

허용, 금지 및 제약조건을 기술한다.

4.2 Offer 타입 시나리오

Fig. 5는 디지털 자산의 소유자가 자신의 디지털 자

산에 대해 사용권한, 요구사항, 제약조건 등을 정의하여 

라이선스를 생성하는 시나리오로서 Set 템플릿을 활용

하여 Offer 타입 인스턴스를 생성할 수 있다. 

시나리오 내용은 다음과 같다. 디지털 자산 

zine7883에 대해 소유자인 Alice가 read 퍼미션과 

print 퍼미션을 허용함. 단 print는 5번 까지만 허용하

는 제약조건이 있으며 2000원의 요금 지불이 요구된다.

Fig. 5. Offer type instance creation scenario

offer agreement

   between Alice and {prinu}

   about ebooki

   with forEachMember[{prinu};count[n]⇛{read}, 

count[5]⇛{print}, prePay[2000]]  

4.3 Agreement 타입 시나리오

Fig. 6의 시나리오는 사용자(소비자)가 이용을 원하

는 디지털 자산에 대해 미리 생성되어 있는 여러 Offer 

인스턴스들 중에서 특정 오퍼를 수락하는 시나리오로

서 사용자(소비자)인 Jane이 디지털 자산 zine7883의 

Offer 인스턴스를 수락하고 구매함으로써 라이선스를 

획득하는 시나리오이다.
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Fig. 6. Agreement type instance creation scenario

4.4 Group 타입 시나리오

디지털 자산에 대해 소유자가 사용자 그룹에게 이용 

권한을 부여하는 시나리오로서 소유자가 사용자가 그룹

에게만 이용권한을 제공하는 Offer 템플릿을 생성한 다

음 사용자 그룹에서 원하는 디지털 자산의 그룹 Offer

를 수락함으로써 이용 권한을 부여받을 수 있다. 

Fig. 7에서 보이고 있는 시나리오 내용은 다음과 같

다. 디지털 자산 소유자 Alice가 자신의 디지털 자산에 

대해 읽을 수 있으나 출력 및 다운로드를 할 수 없는 

이용 권한을 특정 사용자 그룹에게 제공하는 Offer에 

대해 사용자 그룹 Jane’s Family가 이를 수락하여 라

이선스를 획득하는 시나리오이다.

Fig. 7. Group type instance creation scenario

5. 프로토타입 구현 

이 장에서는 이용권한 이동 및 추적을 위한 ODRL 

확장 모델의 프로토타입 구현을 통해 제안한 모델의 성

능을 평가한다. 프로토타입 시스템에 로그인하면 사용

자는 역할(role)을 부여받는데 Consumer, Creator, 

또는 Consumer/Creator 역할을 가지게 된다. 로그인 

후 원하는 콘텐츠를 검색하고 특정 콘텐츠를 선택하면 

Fig. 8과 같이 선택한 콘텐츠에 설정된 여러 이용권한 

유형을 확인하고 선택적으로 구매할 수 있다.

Fig. 8. Usage right types assigned to a digital asset

Fig. 8의 화면에서 사용자가 읽기 권한과 공유 권한

을 구매한 경우 Fig. 9와 같이 사용자가 구매한 콘텐츠 

목록에 추가된다. Fig. 9의 구매목록에서는 구매한 콘

텐츠와 이용권한들이 나열된다.

Fig. 9. The list of purchased assets and their usage 

rights

사용자가 구매한 콘텐츠를 가족, 친구 등 다른 이에

게 선물을 하고자 하는 경우 우선 선물할 수 있는 이용

권한을 구매해야 한다. Fig. 10에서는 Gift 이용권한을 

가지는 콘텐츠를 친구에게 선물하는 경우를 보여준다. 

Alice는 Tom에게 자신이 구매한 단편영화 한편을 15

일 동안 play 할 수 있는 권한을 선물하는 것이다. 선물

한 콘텐츠는 Tom의 구매목록에 추가된다. 

이때 Alice의 구매목록에서는 선물한 콘텐츠의 이용

이 제한된다. 즉 선물한 콘텐츠의 이용기간이 만료되어 

선물이 무효화되어야 Alice의 구매목록에 해당 콘텐츠

가 추가되고 다시 이용할 수 있게 된다.
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Fig. 10. Alice gives the purchased asset with play 

right to Tom  as a gift for playing the asset 

during 15 days

선물과 유사하게 공유(share), 대여(lease) 등도 다

른 이에게 자신이 구매한 콘텐츠를 제공할 수 있는 이

용권한이며 선물과 동일한 방식으로 처리된다. 차이점

은 공유는 선물과 달리 다른 이에게 제공한 콘텐츠를 

계속 이용할 수 있다는 것이고 대여는 선물과 마찬가지

로 다른 이에게 제공한 콘텐츠를 대여기간 동안 이용할 

수 없지만 대여에 대한 보상을 받을 수 있다는 것이다.

Fig. 11은 이용권한을 생성하는 인터페이스를 보여

준다. Policy 유형 및 라이선스 템플릿을 선택하면 필요

한 입력 위젯들을 생성하여 사용자 인터페이스를 구성

한다. 콘텐츠 창작자는 자신이 소유한 콘텐츠의 이용권

한들을 제약조건 등을 포함하여 구체적으로 정의한다.

Fig. 11. Creation of a new license attached to the 

asset for playing with constraint, duty, and 

prohibition definitions

Fig. 12는 기존 특정 라이선스 정책을 참조하여 새

로운 라이선스를 생성하는 사용자 인터페이스를 보여

주고 있다. 창작자는 자신이 생성했던 기존 라이선스를 

검색한 다음 새로운 콘텐츠에 대해 기존 라이선스와 동

일 또는 일부 변경된 라이선스를 보다 쉽게 생성할 수 

있다.

Fig. 12. Creation of a new license by copying the 

exist license

그리고 창작자는 Fig. 13에서 보이는 것과 같이 자

신이 창작한 창작물의 라이선스별 구매 횟수와 라이선

스 이용 횟수를 모니터링할 수 있다.

Fig. 13. Creator can monitor the number of purchase 

and license usage of his/her own assets

이와 같이 프로토타입 시스템에서는 콘텐츠의 이용

권한 처리를 위해 내부적으로 ODRL 클래스 모델의 인

스턴스 시맨틱 맵을 생성하여 관리한다. Fig. 14의 경

우 Alice가 Martin에게 asset#b5285 콘텐츠에 대해 

선물을 제공하는 모델로서 Alice가 구입한 콘텐츠 이용

권한, 제약조건 등에 대한 객체 및 관계를 보여주고 있

으며 Martin에게 주어진 선물에 대한 권한 객체와 제

약조건 등도 보여주고 있다. 
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Fig. 14. Semantic map for representing that Alice gifts her purchased asset to Martin with permission, 

constraint and prohibition definition

6. 결론 및 향후 연구 

유튜브, 아프리카TV 등으로 대표되는 동영상 공유 

플랫폼의 폭발적인 성장은 창작 편집 소프트웨어 및 웹 

기술의 발전과 함께 일반 개인 창작자들의 적극적인 창

작 활동에 기인하고 있다. 개인 창작자들의 창작 활동은 

동영상에서 벗어나 음악, 도서, 그림 등 점점 다양한 분

야로 확대되고 있으며 수준 높은 기존 창작물을 부분적

으로 포함하는 2차 편집에 대한 요구도 증가되고 있다.

이러한 환경에서 현재보다 더욱 정교한 저작물 라이

선스를 정의하고 관리 및 추적할 수 있는 기술 또는 플

랫폼이 요구된다. 본 논문에서는 ODRL Policy 모델의 

확장 모델을 설계하고 다양한 시나리오를 소개하며 프

로토타입을 구현하여 상세한 수준에서 저작물에 대한 

이용권한, 의무사항, 금지사항 및 제약조건을 기술하고 

이를 평가할 수 있음을 보이고 있다. 이러한 모델을 기

반으로 개인 창작물 공유 플랫폼의 라이선스 관리 모듈

을 구현할 수 있으며 정당한 조건 하에서 창작물의 재

가공 및 편집을 지원할 수 있다.

향후 연구에서는 본 논문의 모델 설계 및 프로토타

입을 기반으로 ODRL 확장 모델 라이선스 생성, 저장 

및 검색을 지원하는 라이선스 관리 시스템을 구현하고

자 한다. 
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