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게임산업이 갖는 경제적.문화적 가치를 따져본다면 게임산업의 진흥을 위

한 국가의 지원은 가히 필수적이라 할 것이다.그러나 게임의 역기능과 그로

인한 범죄발생을 막기 위한 규제조치 역시 간과되어서는 안 된다 범죄와 같

은 문제점이 발생하는 원인을 범죄심리학， 범죄사회학 두 가지 범최원인론에

따라 분석한 결과 온라인게임으로 인한 문제들은 비정상적인 정신상태， 학습
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된 효과.아노미적 상황에 대처하는 과정에서 나타나는 것으로 밝혀졌다-따라

서 이러한 원인을 제거할 수 있는 사전적 규제에 관한 규정들이 게임진흥법

상에 규정되어 있어야 할 것이다 범죄예방 기본모텔에 따라 각각에 해당하는

규정이 무엇이 있는지 살펴보고 관련 규정들이 온라인게임이 가지는 문제점

의 원인들을 제거할 수 있게 규정되어 있는지 살펴보고 이 평가를 바탕으로

일부 규정들의 개선을 요구하고자 한다-

주제어 -온라인게임，게임산업진흥에 관한 법률，범죄심리학.범죄사회학.범죄

예방론

I . 서론

문화체육관광부의 정책브리핑에 따르연 문화체육관광부의 2015년 예산은 올

해보다 10.2% 늘어난 4조 8752억 원이다.문화체육관광부 예산에 방송통신위

원회와 미래창조과학부 등의 디지혈콘벤츠 예산을 합산한 문화 재정은 총 5
조 9772억 원으로 올해보다 104% 늘어 정부 각 부문별 지출 증가율 가운데

가장 높은 것으로 나타났다 사회와 경제가 발전할수록 문화에 대한 요구는

커지게 마련이다.특히 국내 게임 산업은 2001년부터 연평균 10% 이상의 고

도성장을 거듭하였으며， 2007년 약 5조 1천억 원，2008년 약 5조 6천억 원，

2009년 약 6조 5천억 원에 달하며 국내 문화콘벤츠 산업의 말전을 선도하는

중요한 콘댄츠 산업으로 성장하고 었다 국내 문화콘텐츠 산업 중 게임 산업이

가장 높은 비중을 차지하며 2006년 기준 영화시장의 약 2배.음악시장의 약 3
배에 달하는 수치를 기록하고 있다 이중 온라인 게임은 22.5%( 세계 2위)，전
체 콘벤츠 수출의 45%0 ，093백만 불) 이상을 차지하고 있다 11 이러한 추세에

발맞춰 r게임산업진흥에 관한 법률 J (이하게임산업진흥법)이 2006년 4월 28일

법률 제7941호로 제정�공포되어 2006년 10월 29일부터 시행되고 있다.

])문화체육관광부， 게잉산업진흥 중장기계획， 2008
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게임산업진흥법 제1조에는 게임산업의 기반을 조성하고 게임물의 이용에

관한 사항을 정하여 게임산업의 진흥 및 국민의 건전한 게임문화를 확립함으

로써 국민경제의 발전과 국민의 문화적 삶의 질 향상에 이바지함을 목적으로

함이 규정되어 진흥과 규제라는 두 가지 측연을 내포하고 있다 세계시장에서

문화콘댄츠 산업이 갖는 파급력과 그 중 게임산업이 창출하는 부가가치를 따

져본다연 게임산업의 진흥을 위한 국가의 법적，정책적.경제적 지원은 가히

펼수적이라 할 것이다 따라서 「게임산업진흥에 관한 법률」내에는 게임산업

진흥종합계획의 수립(법 제3조)•창업 등의 활성화(법 제4조)，전문인력의 양

성(법제5조).기술개발의 추진(법 제6조).협동개발 및 연구(법 제7조)，국제
협력 및 해외진출 지원(법 처1110조).지식재산권의 보호(법 재13조)，이스포츠
의 활성화(법 제 15조)릉의 규정을 두어 게임문화 및 창작활동을 보호 육성하

고 게임산업 활성화 및 제도적 기반을 구축하고자 한다.그러나 게임의 역기

능으로 자살，살인 등의 범죄가 일어났고，게임 중독 및 아이템 현금거래 등

사회적 문제들이 야기되었다‘게임 혹은 게임물이 가지고 있는 이러한 부정적

특성 또한 간과될 수 없으므로 r게임산업진흥에 관한 법률 j 은 다시 규제적 측

면에서 게임과몰업이나 사행성�선정성�폭력성 등의 예방을 위해 게임문화의

기반조성(법 제12조)‘게임과몰입의 예방 등(법 제12조의2)，게임물 등급분류

제(법 제16조 -24 조)，게임제작업 등의 등록(법 제25조).게임제공업 등의 허

가(법처1126조).영업의 제한(법 제27조).게임물 관련사업자의 준수사항(법 제

28조)，사후관리(법 제31조)，불볍게임물 유통금지(법 제32조)，표시의무(법
제33조)，광고 선전의 제한(법 제34조).허가취소(법 제35조)，과징금 부과(법

제36조).폐쇄 및 수거 등(법제38조)，별칙(법 제44-48 조)등의 규정을 두고

이에 위반하는 경우 형사적 제재를 가하고 었다

이 연구는 최근 특히 문제가 되고 있는 온라인게임을 중심으로 게임산업진

흥법 내 규제적 규정들이 부족하거나 보완할만한 점이 없는지 살펴보기 위해

먼저 게임이 강는 특성과 그로인해 발생하는 문제들을 밝히고 그 원인을 형

사정책적 관정에서 살펴보고자 한다 나아가 이러한 원인들을 예방하기 위한

게임산업진흥법의 규제적 규정들이 과연 적절한 기능을 수행하고 있는지 범

죄예방 기본모텔을 통해 평가하고 그 개선책을 검토하고자 한다
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11. 온라인게임의 문제점

1. 온라인게임의 의의와 특징

가.온라인게임의 의의

온라인 게임은 전화나 케이블 등으로 컴뮤터와 외부 시스템을 연결하여 즐

길 수 있는 게임을 말한다 .21 온라인 게임은 혐의의 온라인 게임과 같이 웹기

반 온라인 게임을 지칭하는 경우가 일반적이었으나 최근 게임은 모두 플랫폼

에서 네트워크 기능을 탑재함으로서 온라인(네트워크)적 특정을 띄는 경향을

보이고 있다.이러한 경향을 감안하면 온라인 게임의 범주를 다음과 같이 설

정할 수 있다 31

〈표 1) 확장된 온라인 게임의 정의 (한국게임산업진흥원， 2009)

분류 내용

웹기반 온라인 게임
PC네트워크 게임과 구별하여 게임전용의 서버가 있으며.여

(협의의온라인 게임)
러 클라이언트틀과 동시에 서버에 접속하여 서버에 종속적인
게임을 하는 게임물

모바일네트워크게임
모바일기기(휴대폰，PDA ，휴대용게임기 등)에이용하도록 제
작된 게임물로서 네트워크 플레이가 가능한 게임울

PC 네트워크 게임
CD 등 매체에 게임프로그램을 수록하여 PC에서 이용하도록

제작된 게임물로서 네E 워크 플레이어가 가능한 게임물

나.온라인 게임의 특징

게임이 갖는 특성으로는 플로우 경험.성취갑，소속감 등으로 대표될 수 있다-

2) 위키액과 (http://ko ，wikiα 잉ia，org/wilψ%EC%98%A8%EB%9D%BC%EC%9D%B8 %EA%B
2%8C%EC%9E%84>

3) 한국게잉산업진흥원，대한민국게입백서2009" 2009
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첫째，플로우경험이란 개념은 Csikszentmiha!yi 에 의해 처음으로 소개된 것으

로 어떤 행위 자체가 보상이 되는 심리적 경험을 의미한다 즉 어떤 행위를 할

때 외부적인 보상이 주어지지 않더라도 자신의 능력을 최대한 발휘할 수 있고

이로 인해 즐거움을 느끼게 되는 심리상태를 말하는 것이다.Csikszentmihalyi

는 플로우경험에 대해 ‘어떤행위에 완전히 몰입하여 자의식을 상실하고 주변

상황에 대한 통제감을 경험하는 상태’라고정의하였다 41 플로우경험 도중에는

주의가 집중됨으로써 모든 감각이 예민해지고，행위에 몰두함으로써 자아의식

을 상실하게 된다-또한 목적과 수단이 논리적으로 정리되어 모순된 행동과

선택으로 괴로워하는 일이 없다.즉 현실이 단순화된다.시간의 흐름이 느리거

나 빠르게 느껴지는 시간의식의 동요가 생기고.명확한 목표를 찾아내어 자신

의 기능을 총동원하여 대상에 더욱 몰두하고 향상된 기능으로 주어진 환경을

지배하게 된다 51

둘째，성취감의 부분을 지적할 수 있다.온라인 게임은 혼자서 즐기는 게임이

아닌 수많은 사람들이 통시에 같은 가상공간에 접속하여 플레이를 즐기는 발전

된 형태의 게임이다 따라서 컴퓨터와 상대하는 것이 아닌 실제 사랍과 대결하

기 때문에 경쟁적인 요소가 강한 게임이라고 볼 수 있다.즉 뒤쳐질 수 없다는

인식이 게이머로 하여금 장시간 게임을 즐기게 하는 촉매제로 작용한다 61

셋째，소속감을 들 수 있다 사람들은 온라인을 통해 다른 사랍들과 사회관

계를 맺는데 더 관심이 많아서 사이버 공간에서 사회적인 관계를 맺고 사회

활동을 하는 하나의 가상사회를 형성하게 된다 Liniage II71라는 NCSOFT 사

의 RPG(Ro!e Playing Game) 게임의 경우를 보면，개인 유저들이 모여서 혈

4) 노운정，곽현，김엄수.“온라인게임중독에영향을 마치는 요인..，학술대회논문집」제1호，
한국경영정보학회‘2005. 568연

5) W.T. Galway. 'The inner gameof tennis，. New York: Random House. 1997‘57p
6) 깅지연.온라인게임의사회적순기능과역기능 기능론적관정에서..연세대학교석사학
위논문. 2003. 12연

71 리니지2는 200안 명 이상의유료회원과동시접속자수12-18 만 명 이상을항상유지하고있
는 대표적인RPG게잉으로서현재우리나라뿐 아니라대안，중국，일본，미국등에서도상
용서비스를하고있으며올해 서비스8년 만에누적매출이l조원을넘어섰다 (깅철현，“장
수 게엽의힘 ’리니지2 누적매출 l조원돌파‘’，아시아경제.2011.6.9.. (http://www.asiae.co
kr/news/view.h미l' idxno=2011060815415074244))
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맹.동맹을 결성하고， 결성된 조직 내에 우두머리， 즉 군주라는 캐릭터를 정하

고，체계적인 활동을 하면서 게임을 즐기는 경우가 대다수이다. 이러한 유저들

은 공동의 문화를 영위하며 하나의 공동체로 묶이게 된다는 것이다 8)

온라인 게임이 갖는 이러한 본연적 특성들은 사용자들에게 스트레스를 해

소하는데 도움을 주고， 자아존중감이나 사회적 욕구를 충족시켜 주기도 하지

만 다음의 문제들을 발생시킨다

2. 온라인 게임의 문제점

가.중독성

온라인 게임 중독의 개념에 대한 선행연구는 다음과 같다 91

〈표 2) 온라인게임 중독의 개념

연구자 개넘

컴뮤터 게임이 자신의 일상생활에 큰 비중을 차지하고 있으며，목

어기준
적에 의한 행위로서의 작용이 아니라 그 자체가 하나의 습관으로

자리 잡고 었는 상태이며 컴뮤터 게임에 대한 통제력을 상실하여(2000)
게잉에 대한 자제를 인정하연서도 자신의 의지대로 통제하지 못하

는상태

컴퓨터 게임을 절제하지 못하고 과도하게 빠져들어 중독적인 증상

이송선 이 나타나는 것으로 게임에 중독될 경우 게임을 통해 해를 하려는

(2000) 심리적인 의존과 중단했을 때 나타나는 금단，내성，학업，사회적인

기능상의 심각한 변화와 부적응을 보이는 것

인터넷 중독의 하위유형으로 신체적.사회적. 정서적으로 부작용을

박성혜 낳고 있다.즉，과도한 게임사용으로 인해 학업과 가정 및 대인관계

(2001) 에 지대한 영향을 끼치고 현실과 가상공간을 구분하지 못하게 되는

등의 심각한 문제를 야기하는 증상이 나타남

8) 한상암‘이효민，‘�온라인게임중독과 청소년 범죄의 관계“ 「한국범죄심리연구」제2권 제l호，
한국범죄심리학회.2006.234면

9) 깅승옥，이경옥，“아동의인터넷 게임중독 빛 과올업의 개념적 이해..r어린이미디어연구」
제6권 제2호‘한국어린이미디어학회.2007.69연
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이유경(2002) 온라인게임 중독은 컵유터 게임을 절제하지 못하고 과도하게 빠져

한경아(2003) 들어 중독적인 증상이 나타나는 것

게임에 몰입하고 만족하기 위해 게임시간을 더 늘이는 내성현상이

이경님 있으며，반복적인 접속으로 인해 학업에 소홀하고 현실의 일상생활

(2004) 에 흥미를 잃어 인간관계보다 게입에 몰두하고 게임을 하지 않으면

불안，초조，환상 등의 끔단 현상을 경험하는 것

노운정 온라인게임에 몰두하는 시간이 많고 이로 인해 일상생활에 지장을

(2004) 초래하는 상태

이경욕.김만화.
게임 사용시간의 증가로 인하여 신체적‘정신적으로 불안감을 초래

김승옥，김혜수
하거나 일상생활에 부정적 영향을 유발하는 것으로.현실세계보다
는 게입 속의 가상세계를 지향하며 스스로 자신의 게임행동을 통제

(2006)
하기 힘을거나 습관적으로 게임을 지속하게 되는 경향성

즉.온라인게임 중독은 게입사용으로 인해 조절 능력을 상실하거나， 내성으

로 인해 게임을 지속적으로 상용하고 게임을 하지 않을 경우 금단증상.게임

에 강박적으로 집착 또는 의존하는 등 문제적 징후가 심하게 나타나 신체적.

사회적，정서적 문제를 일으키는 상태를 의미한다 게이머들 중 상당수가 이러

한 중독현상을 경험한다. 특히 성인에 비해 불법판단력이나 자기조절능력이

약한 어린이나 청소년의 경우에는 더욱 쉽게 중독될 수 있다，

나.폭력 및 공격적 성항 증대

폭력성게임물이라고 한다면 폭력성，선정성.잔인성을 판단기준으로 하여 과

도한 폭력이 주 내용을 이루어 포함되어 있거나 무자비하고， 잔인하게 묘사되

는 장연，예를 들어 둔기로 사람을 내려치는 장면，목을 조르는 장면，학교나

집단 폭력 장연 등이 주 내용을 이루어 제작된 게임물을 말한다 1이

폭력적 매체를 사용하는 것이 공격적 정서의 안전한 방출구 역할을 한다고

주장하는 정화 이론도 있으나 많은 학술단체와 공공기관의 연구를 비롯하여

개인의 연구들은 폭력적인 미디어에 노출된 어린이와 청소년，심지어 성인들

10) 박동냥，“폭력성게임물 이용이청소년비행에미치는 영향"전냥대학교석사학위논문.
2002. 49연
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까지도 공격성에 통계적으로 유의한 영향을 받는다는 의견에 통의한다 이러

한 연구의 결과는 폭력적인 장연에 노출된 수용자들은 다음의 3가지 유형의

해로운 영향을 받게 된다고 밝히고 있다.첫째，폭력 영상물에 노출된 후에는

공격적인 태도와 행동을 습득할 수 있다는 것이고，둘째.폭력 영상물의 노출

에 의해 폭력에 희생될 수도 있다는 공포심이 증가된다는 것이다.셋째.잦은

폭력 영상물의 노출로 인해서 폭력에 둔갑화 반응이 나타난다는 것이다 III

모든 게임에 폭력적인 요소가 가미된 것은 아니지만.리니지 n 이외의 다수

의 온라인게임들은 그것이 폭력성게임물까지는 아니더라도 많은 부분 폭력적인

요소틀을 포함하고 있다.특히 사용자들 간에 서로 죽일 수 있는 PK(Player
Killing) 시스템은 게임을 즐기는 당사자가 직접 ‘가상살인’에가담하는 형식

이다.결과적으로 온라인게임의 경우 텔레비전이나 영화와 같은 수동적인 매

체보다 훨씬 더 모방범죄의 확률이 높고，가상현실에서의 경험이 현실과 구분

되어 지지 못하기 때문에 게임에서의 폭력성이 현실에서 출현할 수도 있는

것이다 뿐만 아니라 게임에서의 분쟁이 현실에 이어지는 경우(게임상 현피，

현실PK라고 표현함)가 발생하기도 한다 12)

다.아이템 및 캐릭터 헌금 거래에 있어서 문제점

아이댐 및 캐릭터의 현금거래가 발생하는 이유는 좋은 아이탱이나 높은 레

벨의 캐릭터를 구입함으로써 가상공간 내에서 자신의 지위를 높이고 자기만

족 등을 느끼거나 보다 쉽게 성취감을 달성할 수 있기 때문이다.또한 부분

유료화 방식의 온라인 게임이 늘면서 좋은 아이템을 획득하고. 이에 합당한

대가들 받고 파는 행위가 게임의 핵심적인 재미요소 중 하나로 자리 잡은 것

도 그 이유가 될 수 있다 현재 아이탬이 현금 거래되고 있는 게임은 리니지.

리니지 n. 뮤.바랍의 나라.메이플 스토리，한게임.피망 등 약 250여개에 이

르고 131 국내 아이댐 거래 시장 규모는 약 l조5000억 원에 이른다.특히 국내

1]) 깅현회.“온라인게입이 청소년의 폭력성에 미치는 영향에 관한 연구 FPS. RPG. 전략시

융레이션 게임 이용자를 중심으로‘’，성균관대학교 석사학위논문. 2008. 12연
12) 한상암， 이효민， 천게논문. 236연
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대표 아이댐중개업체인 아이댐베이와 IM]( 구 아이댐매니아) 두 업체의 아이

템 거래 수수료 수익만 연간 600 억 -700 억원에 달하는데 14) 이는 아이댐 거래

시장이 얼마나 큰 규모인지를 보여준다

온라인게임의 현금거래의 문제점은 즐기기 위한 게임이 아니라 상업적인

용도로 이를 이용을 한다는 것과 이러한 거래에 청소년이 다수 개입되어 있

다는 점이다 인터넷 게임 상에서 인기 있는 아이뱀이나 캐릭터의 경우 수십

만 원에서 수천만 원에 거래되고 있으며，그 거래과정에서 빈번하게 범죄가

발생되기도 한다 게임 아이댐 등은 현행 형법상 재물개념이나 민법상 물건

개념으로 인정되기 어려워 아이댐의 불법적인 취득이 재물의 절취에 해당하

지는 않더라도 ‘재산상의 이익’을취득한 경우로 보아 사기죄.공잘죄，횡령죄

등의 적용이 가능하다 151 또한 현금거래를 통해 금전적 이익을 보기 위해 해

킹과 계정도용.아이템사기 등의 범죄 등이 발생하기도 하고，앞서 폭력성 증

대에서 우려되었던 현피가 여기서도 문제가 된다

라 도박적 성항증대

도박은 요행수를 바라고 불가능하거나 위험한 일에 손을 대는 일을 말한

다 16) 형법에서 도박은 우연에 의해 재물을 얻는 행위를 말하는데 우연이라

함은 당사자가 확실히 예견하거나 영향을 미칠 수 없는 사정을 말한다.우리

나라 법질서에서는 ‘도박’이라는개념 이외의 ‘사행행위’라는용어를 사용하는

데 사행행위등규제및처벌특별법에서 사행행위의 개념은 통법 제2조 제 l호에
의해 여러 사람으로부터 재물이나 재산상의 이익을 모아 우연적 방법으로 득

실을 결정하여 재산상의 이익이나 손실을 주는 행위를 말한다 l7) 즉 도박의

13) 안재필， “게임 콘렌츠 산업의 아이댐거래의 법‘제도 도업에 관한 사례연구 ..동국대학교

석사학위논문‘ 2005，25연
14) 백용상디아블로 3로 본 아이탱 현금 거래，가능힐까?‘’，경제투데이， 2011.10.5.. (http://eto
∞kr/news/view.asp?C 여e =20111005145223440)

15) 안재필‘전게논문， 19연.
16) 다음국어 사전， (http://search.daum.netlsearch?niLsuggest = btn&nil_ch = &rtuκol1=&w

=tot&m = &1 = &Ipp = &bw = 1005&bh =43O&sug = &q = %B5%B5%B9%DA)
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정의에는 우연성.확률.불확실성.환금성 퉁이 그 요소로 포함된다

온라인 게엄 중 리니지 H에서는 게임을 즐기기 위한 수단으로서 무기 및 방

어구를 착용하고 있다，대부분의 RPG 게임이 마찬가지의 시스댐으로 운영되

어 진다.게임을 즐기기 위해 보다 높은 공격력과 방어력을 추구하게 되는데

동일한 무기일지라도 무기의 공격력을 증가시키기 위해서는 무기기강화주문

서를 구입하여 무기에 바른다고 표현한다 이러한 무기강화주문서를 여러 장

을 바르게 되면 될수록 무기의 공격력은 비약적으로 올라가게 된다.한 예로

써，+0 악마의 단검일 경우，게임상의 돈으로 80，000，000 안데나(현금환산의
경우 약 300만원)의 가치를 지니고 있다 +15 악마의 단검은 1.000，000，000 아
데나(현금환산의 경우 약 300만원)의 가치를 지니고 있다，+4부터는 무기가

성공적으로 강화될 수 있는 확률이 50% 로서，높은 강화의 수치가 나타날 경

우 금액은 비약적으로 올라가게 되는 것이다.이처럼 게임상의 아이뱀이 현금

으로 300만원의 가치를 지니고 있기 때문에，중개업체를 통해 게임머니를 구

매하고，다시 50% 의 확률에 도전하게 됨으로써 악순환이 계속되는 것이다 18)
이러한 도박적 성향은 게임중독과도 다시 연관되며.현금거래로 인해 나타나

는 해킹.계정도용，아이템사기. 현피 등의 문제점과도 관련이 있다.

마.사회성 약화

2004년 정보통신부 한국정보문화진흥원에서 청소년의 게임중독 실태를 조사

한 연구 결과，청소년들이 게임에 몰두하는 이유에 친구들과 놀 수 있다는 이

유가 전체 응답의 203% 를 차지했다 최근 게임이 젊은 세대들에게 놀이문화

의 하나로 자리 잡게 됨으로써 게임을 통해 문화를 공유하고 있는 것이다 실

제로 다수의 이용자들이 가상 세계 속에서 정치，경제，사회 활동을 펼치는 등

17> 도박과사행행위는우연한방법에의한득실이라는‘사앵성요소’를공통분모로가지고있
지만 형업상도박은일시적으로오락의경우에만위법성이조각될 뿐 그 행위가있으연바
로 범죄를구성하나‘사행행위는볍률상허가를얻으연합법적으로허용되는행위라는점
에서차이가있다 (장정연.“청소년사행성게잉행통에관한 연구 선별도구(SOGS-RA)
영가와영향요인’‘，카툴릭대학교박사학위논운，2011，13-14연

18) 한상암，이효민，전게논운，237연
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실제 세계의 축소판으로 불리는 다중온라인롤플레잉게임 (MMORPG) 이 사회성

을 발달시켜준다는 연구 결과도 었다 한국콘렌츠진흥원에 따르면 연세대학교

대학원 도영입 박사(심리학)는최근 발표한 ‘온라인게임세계 속에서 경험하는

자기인식과 자기변화’논문을 통해 이용자들이 처음에는 게임 세계의 경험과

현실 세계를 분리해 인식하지만.시간이 지날수록 게임 속에서도 사회적 규칙

과 질서，신뢰와 예의를 존중하는 등 인식이 전환되는 과정을 밝혀냈다 191
그러나 단순히 친구들과 어올리며 즐기는 수준을 벗어나 게임중독 수준에

이르게 되연 밤을 새면서 게임에 몰두하게 되어 일상생활에 지장을 초래한다.

온라인게임 중독과 청소년의 사회성에 관한 연구에서는 온라인게임을 많이

하는 학생일수록 사회성이 떨어지는 것으로 나타났고，2이 컴뮤터 게임중독 집

단이 비중독 집단에 비해 가족관계 및 친구관계에 대해 더 부정적으로 지각

하는 것으로 나타났다 211 온라인게임의 경우 가상세계에서 활발히 사회활동을

하는 것과 달리 현실에서는 주로 혼자서 게임을 하는 경우가 많다.가상세계

에서의 인간관계와 현실세계에서의 인관관계는 사실상 차이가 있을 수밖에

없기 때문에 혼자서 게임을 하는데 익숙해진 사랍에게 실제 현실사회에서의

사회성이 길러질지는 의문이다 또한 사회적 고립，위축.소외 등 외툴이 경향

을 가진 아동이 게임중독에 빠지는 경우가 많다는 연구결과를 살펴보면 221 사
회성이 약화된 사람이 게임중독에 빠지기 쉽고.다수의 온라인게임이 경쟁적

인 관계에서 잔인성과 폭력성을 지니고 있다는 점을 감안하면 사회성은 더욱

약화될 것으로 보인다.

바-소결

19) 조성흉.“온라인게잉이 사회성 키워준다 ，연합뉴스.2009.7.28" (http://www.yonhapnews.oo ，
kr/b띠letinl2009/0712710200000000AKR20090727175900017.HTML ?dìd= 1179m>

201 한숭배.“온라인 게임 중독과 청소년의 사회성 및 정체성과의 관계끼 경기대학교 석사학위

논문， 2004‘32연
21) 이유정‘채규만，“정유터 게잉 중독과 청소년의 사회적 관계 및 적응과의 관계 ，한국심리

학회지 잉상」제25권 제3호‘한국심리학회‘ 2006‘717연
22) 박선영‘깅광웅，’아동의 외툴이 성향과 게잉중독 위헝성과의 관계’，한국심리학회지 상당

및 심리치료」 거'120권 제3호 한국심리학회‘ 2008，65연
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온라인게임 중독과 그것과 동반한 폭력적 •도박적 성향 증가， 사회성 약화

그리고 아이댐 및 캐릭터의 현금거래는 그 자체로는 크게 문제되지 않을 수

있으나 그것이 범죄와 연결되는 경우가 많아 문제가 되는 것이다- 표3은 온라

인게임 중독으로 인한 사건사례를 나타낸 것이다

〈표3)온라인게임 중독 2 로 인한 사건사례

사례 비고

온라인상에서 소녀를 양육하는 내용을 담은 롤플레잉게임에 빠져 생후

3개월 된 딸을 방치해 굶겨 죽인 비정한 부부가 유기치사죄로 기소 유기치사

(2010.03.04 ，경기도 수원〉

게입중독에 빠져 게임비를 별기 위해 인터넷 채팅사이트에 아내의 영의

로 접속해 성매매를 약속한 후 실제로 9명을 대상으로 15회에 걸쳐 아내 성매매알선

를 성매매시키고 1，700여 만 원을 챙긴 A(33) 씨를 구속 (2007.10，올산〉

게임 속 메신저를 이용해 초등생에게 온라인게임 아이탱 증정 행사에

당첨됐다고 속인 뒤 부모의 이름과 전화번호， 주민등록번호 등을 알아

내어 이 정보를 이용해 게임 사이트에서 게엄머니를 충전한 뒤 아이디 사기

를 중개 사이트에 왈아 1500만원의 부당이득을 챙긴 A(8) 군 사기행각

적발.(2011.08.26 ，경남 부산〉

온라인게임을 하며 다투다 ”게입 캐릭터를 죽이겠다”는데 격분，게임

상대방의 집에 찾아가 불을 지른 대학생이 경찰에 검거.(2007.08.08 ，경 방화

남 울산〉

온라인 게임을 하면서 알게 된 A씨 (23 여)에게 자신이 조직폭력배인

것처럼 행세하며 A씨의 가족들에게 몹쓸 짓을 하겠다며 협박해 4차례
강도

에 걸쳐 76만원을 송금 받아 갈취한 김모씨 (30.서울)에 대해 강도 등의

혐의로 구속 (2009.08.25 ，제주〉

온라인 게입도중 욕을 했다며 조폭으로 보이는 20여영의 남자들이 새

벽시간대 PC방을 찾아와 1시간여 동안 주인과 게임을 하던 20대 남성 폭행

을 집단구타 (2007.05.18 ，경기도 수원〉

온라인 게임 대화중 자신의 여자친구와 부모 험담을 한다는 이유로 검

모씨 (9) 를 만나 집단폭행한 양모씨 (21) 등 2명을 공동상해 혐의로 불구 상해

속.(2011.05.18 ，충남 천안〉

옹라인 게임 아이댐 구입 등 용돈이 필요해 밤늦은 시간을 이용해 차량.
절도

점포에 침입해 약 8회에 걸쳐 차량에 장착된 네비게이션， 등산복 등 500

222 -



온라인게잉을 중심으로 한 「게잉산업진흥에 관한 업률」으|형사정책적 멍가 및 제언

여만 원 상당의 금품 및 물풍을 훔쳐 피해 풍을 온라인 중고거래 사이

트에서 왈아 현금화한 혐의로 A군(17 학생)등2영 검거 (2011.l1.02 ，
경북 경주〉

온라인 게임만 한다고 꾸짖는 친모를 둔기로 때려 숨지게 한 혐의로

A(22) 씨 검거 (2010.02.07，경기도 양주〉
살인

111. 범죄원인론에 기초한 온라인게임의 문제 발생원인 분석

앞서 밝힌 온라인게임의 문제점들이 범죄와 연결된다는 점에서 문제들의

원인분석은 중요하다.따라서 온라인게임으로 인해 발생하는 문제들의 원인을

관련된 범죄원언론- 그 중 의미 있는 관련성이 있다고 판단되는 범죄심리학

과 범죄사회학-과 결부시켜 분석하고자 한다

1. 범죄심리학에 따른 온라인게임의 문제 발생원인

가-범죄심리학의 개관

심리학적 원인론은 개인의 정신상태나 심리상태를 중심으로 범죄현상을 설

명하는 입장이다 범죄자들이 생물학적 결함을 가지고 있고 범죄를 저지를 수

밖에 없다고 여기는 생물학적 이론들과 같이 환경의 영향보다는 개인의 자질

이나 속성을 중심으로 하는 이론이다，그 중에서 생물학적 이론들은 개인의

속성을 신체적 조건，뇌기능，생화학적 특성 등 유기체적 특성측면에서 찾는

반면에 심리학적 이론들은 심리상태.성격.성향 퉁 정신적 측면을 중요시한다

는 점에서 차이가 있다 23)

인간의 의식형성과 변화를 분석함에 있어서 정신분석학적 방법을 처음으로

사용한 학자는 프로이드 (Freud) 이다.프로이드는 의식적으로 인지하지 못하지

23) 박상기.손통권，이순래，형사정책， ，한국형사정책연구원‘ 2005. 121연
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만 각자에게 영향을 끼친 어린 시절의 충격적인 사건들에 의해 비정상적인

행위가 유발된다고 주장하였다 히얼리 (HRealy) 와 브론너 (Bronner) 는 형제들

중 한 명은 범죄를 일삼고 다른 한영은 정상적인 105명의 형제들을 조사하여

그들이 어렸을 때 부모와의 관계를 조사한 결과 범죄를 저지른 자들은 대체

로 부모들과 정상적인 애정관계를 갖지 못했다는 것을 알 수 있었다 이러한

결과를 통해서 범죄란 결국 범죄자들이 자신의 가족으로부터 충족하지 못한

욕구를 충족시키려는 잠재적 의도에 의해 저질러지는 것이라고 주장하였다 24)

다음으로 범죄자의 심리상태를 고찰하는 경우에 흔히 고려하는 요소 중의

하나는 성격이다. 성격은 개인이 가지고 있는 고유한 성질이나 품성을 말한

다25) 성격이론에 따르면 범죄행위는 무의식적 동기에 의해 발생하는 것이 아

니라 충동성‘폭력성，자극 추구성， 반발성.적대감 등과 같은 개인의 성향이

표현된 것이다 26)

나.프로이드의 정신분석학적 이론에 따른 온라인게임의 문제점 원인 분석

중학교 집단에 관한 연구에서 자아들 결정하는 부모의 양육행동과 사회적

지지를 살펴본 결과.모두 인터넷 중독과 상관이 있었다.긍정적인 양육태도에

속한다고 보여지는 “애정’‘，’‘합리적설명”보다 부정적 양육태도로 보여지는

“비일관성....과잉기대�’，“과잉간섭..‘’방치‘’릉의 요인이 인터넷 중독과 더

많은 상관을 보였다.특히 ”방치”요인은 자녀들이 부모가 자신에 대해 관심

이 없거나 귀찮아하며 필요할 때 곁에 없고 자기보다 바깥일을 보다 중시한

다고 생각하는 경우 인터넷 중독에 빠지기 쉬움을 나타내었다 이는 자녀의

발달에 무관심하고 훈육을 위한 칭찬이나 처벌이 결여되어 있으며 정서적인

측면에서 필요한 욕구를 제공하지 못할 경우에 청소년들이 아무런 제재 없이

인터넷을 사용하는 과정에서 중독에 이를 수 있을 가능성을 보여주는 것이

24) 박상기， 손동권， 이순래， 전게서. 122-127면
25) 다음국어사전. (http://krdic.daum.net!dickr/contents.do?offset =A021590500&query1 =A021

590500 # A021590500>
26) 박상기‘ 손통권， 이순래 전게서 128-131면
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다 .271 한국정보화진흥원의 작년 조사에 따르면 국내 인터넷 중독자는 174만
3000 영에 이르고，인터넷 중독의 80% 이상이 게임 과몰입이다.않)이 같은 사

실은 인터넷 중독과 게임중독임 연관성을 보여주는 것이므로 앞의 연구는 게

임중독에도 적용이 된다.

즉，프로이드의 정신분석학적 이론에서 밝히고 있는 것처럽 부모와의 정상

적인 애정관계를 갖지 못할수록 범죄가능성은 높아진다고 할 수 있다.

다 성격이론에 따른 온라인게임의 문제접 원인 분석

게임이용자의 위험감수성향에 따라 게임중독성향이 다르게 나타나는데 위

험감수성향이 높은 게임이용자는 낮은 이용자보다 중독성향이 더 강하다.위

험감수성향이 낮은 이용자는 이성적이고 신중한 계획을 가진 이용자로서 쉽

게 게임 중독성에 노출되지 않은 반면 위험감수성향이 높은 집단은 중독성의

나쁜 결과와 도박이라는 경제적 손실을 과소평가해 중독에 쉽게 노출되는 것

으로 해석할 수 있다

또한 외형적 성향을 가진 이용자가 내성적 성향을 가진 이용자보다 중독성

향이 강한 것으로 조사되었다.잉)반면 아동의 외롤이 성향에 따른 옹라인게임

중독에 관한 연구에서도 아동이 친구관계에 소외와 외로움을 느낄수록 게임

중독의 위험성이 더 높아진다고 보았다 외롤이 집단은 대인관계에서 불안과

긴장.불편감을 많이 느껴 이러한 특징은 아동이 친구관계를 회피하고 위축될

수 있음을 나타낸다 친구로부터 소외되어 받는 �소외감’과이를 보상하고자

하는 게입의 ‘소속강’요인이 온라인 게임중독에 가장 큰 영향요인이 된다고

한다 .301

한 개인이 형성하고 습관적으로 유지하는 자신에 관한 평가인 자아존중감

27) 이계왼.‘청소년의인터넷중독에관한연구.이화여자대학교박사학위논문.2001. 61-62연
28) 깅창곤‘“게임포로된자녀‘참고 믿고 기다려요’‘.조선일보.2011.12.14. <http://news.chosun
∞m/잉te/data/html 이rI2011/12/14/2011121403267.html>

29) 진창현，정의철，“온라인게엄중독성향에영향을미치는 요인연구’‘r언론과학연구」제9권
3호 한국지역언론학연합회.2009‘566연

30) 박선영.깅광웅(2008). 전게논문.61연
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과 온라인게 임 중독의 관계 분석에 관한 연구에서는 인터넷을 중독적으로 사

용하는 사랍들의 경우 그렇지 않은 사랍들에 비해 자신의 현실 생활에서 낮

은 자아상을 가지고 있으며 이것이 자신의 제한된 정보만 제공되도 되는 인

터넷의 사용을 증가시켰고 현실에서 낮은 자존감을 게임을 통해 높인다는 밝

혔다 3lJ

개인의 성향이나 성격 등과 게엄중독의 상관관계를 보여주는 연구들은 이

외에도 많이 있다 도박적 성향이 강해 내기나 게임 등을 좋아하는 사람이 그

렇지 않은 사랍보다 게임중독에 빠지기 쉽다는 것은 쉽게 예상할 수 있다.그

러나 한 연구에서는 외형적 성향을 가진 이용자가 게임중독의 성향이 높다고

하였으나 다른 연구에서는 외돌이 성향을 가진 이용자의 중독성향이 더 높은

것으로 밝혀진 것처럼 사실상 성격특성을 중심으로 범죄의 발생원인을 규명

한다는 것은 현재 상태로는 매우 힘든 일로 보여 진다.

2. 범죄사회학에 따른 온라인게임의 문제 발생원인

가.범죄사회학의 개관

범죄사회학은 범죄를 사회적 현상으로 간주하여 그 발생의 원인 및 조건을

탕구하는 학문이다 범죄사회학은 미국에서 사회학이 발달함에 따라 범죄생태

학 및 사회해체이론에서부터 시작하여 긴장이론， 문화적 비행이론 학습이론.

통제이론 그리고 낙인이론과 통합이론에 이르기까지 다양한 이론적 지평을

펼치며 발전하였다 범죄는 개인 상호간 대연접촉과정， 가정，친구 등 개인 주

변의 환경에 영향을 받는다는 미시환경이론에 사회학습이론， 아노미 긴장이

론 퉁이 포함되고，광범위한 사회환경에 그 원인이 있다고 하는 거시환경이론

에 사회해체론， 범죄적 하위문화론， 사회유대이론 통제이론， 낙인이론이 포함

된다고 할 것이다앓)

31) 깅영철，’‘청소년의성격변인과 인터넷 게임중독간의 관계 분석기 옥포대학교 석사학위논문，
2004‘7-8연.

32) 정신교 r벙죄학개론 ι 형설출판사， 2007，129-133 연
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나.학습이론에 따른 온라인게임의 문제접 원인 분석

학습이론은 범죄를 정상적인 사람들의 정상적인 학습행위의 산물로 파악한

다 그래서 범죄를 준법적인 의식이나 행동들과 마찬가지로 사회생활상 학습

된 행위라고 본다 특히 사회학습이론은 모든 것은 학습이란 경험을 매개로

하여 행동에 지속적인 변화를 가져오게 한다고 주장하고 인간을 이해하는데

무의식과 인격 내부의 역학관계를 인정하지 않고 관찰 가능한 행동 수준에서

자극과 반응을 중시하고 있다 서덜랜드 (Suther!and) 와 크레시 (Cressey) 의 차

별적 접촉이론은 왜 특정한 사랍이 일탈적 행위유형을 학습하게 되는지를 설

명하는 이론으로 범죄는 일반적인 행위와 마창가지로 학습을 통해서 배우게

되고 학습은 주로 친밀한 사랍들과의 상호작용을 통해 일어난다고 한다 331
인간은 사회적 상황 속에서 다른 사랍들의 행동을 단순히 관찰하고 모방함

으로써 많은 것을 학습한다-폭력적인 온라인 게임에 노출된 아동은 게임을

통해 여러 가지 공격행동을 배운다.즉.공격행동은 모방과 강화에 의해서 영

향 받는 학습된 반응이다 341 온라인게임에서 게임 속 가상공간은 폭력을 학습

하고 게임중독에 빠지게 하는 공간적 배경이 되고 있는 것이다.

한편 청소년은 폭력성 게임물을 이용한 경력이 비교적 오래 될수록 비행의

충통을 더 많이 느끼는 것으로 조사되었다 폭력성 게임물을 이용한 후 그것

때문에 일어났다고 한 비행과의 관계를 분석해 보면 폭력성 게임물 이용의

횟수와 자주 이용하는 정도가 많을수록 그리고 폭력성 게임물 이용의 정도가

오래된 청소년 일수록 비행으로 이어지는 정도가 높다는 이러한 연구결과는

학습이론을 지지해준다 351 즉.이용정도가 높을수록 폭력성 게임물을 통해 배

운 공격행통들을 현실세계에서 표출하고자 하는 충동을 더 많이 느끼는 것은

이용정도가 높을수록 학습의 정도도 더 높아졌기 때문이다.

33) 깅대권，’‘사이버마약 (j-Doserl 에 대한 범죄심리학적 고창과 그 대책 ‘「한국범죄심리연구」
제6권 1호，한국범죄심리학회‘ 2010，12-13면.

34) 깅영철‘전게논문， 10연
35) 박동남‘전게논문， 66-67 연
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다 긴장이론에 따른 온라인게임의 문제점 원인 분석

머튼은 특정사회에서 문화적 목표에 대해서는 지나치게 강조하면서 반면에

사회의 구조적 특성에 의해 특정집단의 사랍들이 제도화된 수단으로 문화적

목표를 성취할 수 있는 기회가 제한되었을 때 사회적 긴장이 발생하고 이러

한 문화적 상황과 사회구조적 상황의 불일치를 아노미 상황이라고 인식하였

다 즉 사회의 인간들이 공통하는 목표가 그것을 달성하려는 수단과 불일치할

때 아노미가 발생하는데 아노미 상황에 대처하는 개인의 행동은 유형마다 다

르다.그 중에서 도피형은 현실의 목표와 수단을 모두 배척하며 .‘꼭애써서

살아야 하는가”라는 태도를 지닌다.이러한 도피형 적응방식은 중독이라는 범

죄인 유형을 낳는다 361
한 연구에 의하면 우울과 불안이 높을수록 초등학교 고학년 남자의 인터넷

게임중독이 심한 것으로 나타났다 우울과 불안의 원인은 별론으로 하고 우울

과 불안은 인간들의 공통적 목표와는 반대편에 있다고 할 것이다 이러한 아노

미적 상황을 해결하기 위해.게임이용자는 위축과 사회적 고립감.우울감이나

불안감을 해소하기 위해 인터넷에 몰입하게 되지만 인터넷 사용이 증가될수록

인터넷의 피상적.가상적 관계가 진정한 실체관계를 대체하고 학업.직업，사회

적 기능의 장애와 심리적 문제를 일으켜 위축과 사회적 고럽감，우울감과 불안

감이 증가되며 증가된 위축강과 사회적 고립감，우올감과 불안감을 벗어나고자

더욱 인터넷에 몰입하는 악순환의 고리를 경험하게 되는 것으로 보인다 37) 즉
사람들은 아노미적 상황을 대처하는 과정에서 게임중독을 경험한다.

라 통제이론에 따른 온라인게임의 문제점 원인 분석

통제이론은 개인이 왜 범죄를 저지르는가 보다는 개인이 왜 범죄로 나아가

지 않게 되는가에 중점을 두는 이론이다 즉，사회 속의 개인은 모두 잠재적

36) 정신교， 전게서， 119-122연
37) 백지은， “부모의 양육태도， 아동의 자기통제 및 문제행동이 초등학생의 인터넷 게임중독에

미치는 영향‘�’r한국놀이치료학회지」 제 12권 2호，한국놀이치료학회， 2009，123연
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범죄인이기 때운에 통제이론은 그러한 개인이 왜 범죄행위에 나아가지 않게

되는가를 설명한다. 라이스 (A. Reiss)는 소년들이 비행을 저지르는 계기를 두

가지 측면에서 파악하였다. 첫 번째 측면은 소년비행이 개인통제력의 미비로

인하여 유발된다는 것이다，즉 사회의 규범이나 규칙들과 마찰을 일으키지 않

고 자기가 하고 싶은 일을 할 수 있는 능력을 갖추지 못함으로서 비행에 빠져

든다는 것이다.두 번째 계기는 사회 통제력의 부족함이다. 학교와 같이 교육

을 담당하는 사회화기관들이 소년들을 제대로 수용하고 순응시키지 못함으로

써 이들의 비행성향이 분출되는 것을 통제하지 못하였다는 것이다뻐)

자기통제는 충동성과 반대되는 개념으로 자신이 자신의 인지나 정서.행통

을 원하는 대로 조절할 수 있음을 의미한다 391 통제이론의 따라서 판단해보면

게임중독은 자기통제의 실패로 인해 나타난다.자기 통제력이 높은 사랍들은

그 당시 제공되는 인터넷상의 강화물의 영향력을 벗어나 현실생활에서 요구하

는 일들을 수행할 수 있는 자기조절능력을 가진 반면，자기 통제력이 부족한

사랑은 한번 인터넷에 접속한 이후에 현실생활에서 자신이 해야 할 일이 있음

에도 불구하고 스스로 조절하지 못하고 만족을 지연하지 못하기 때문에 자신

에게 부적응적이 되연서도 계속해서 접속을 하고 있다는 것이다 4이 따라서 자

기 통제력이 성인에 비해 부족한 청소년이 게엄중독에 빠지기 쉬운 것이다 한

편 사회 통제력이 부족할 경우 소년비행이 분출된다는 통제이론과 달리 부모

의 통제요인은 청소년 컴퓨터게엄 중독 성향에 아무런 영향을 미치지 못하는

것으로 나타났다 41) 또 다른 연구에서도 평소 아동이 지각한 부모의 통제적인

양육태도는 아동의 컴퓨터 게임중독에는 별다른 영향이 미치지 않는다고 밝혔

다.오히려 아동이 지각한 부모의 통제 정도와 아동의 자기통제력 간의 의미

있는 정적 상관관계로 인해 부모의 통제가 아동의 자기통제력을 낮아지게 만

들어 인터넷 게임중독에 빠질 가능성을 높여주는 것으로 나타났다 421

38) 박상기 손동권.이승래， 전게서， 164-166연
39) 깅영철 전게논문， 8-9연
40) 송원영 “자기효능감과 자기통제력이 인터넷의 중목적 사용에 미치는 영향 •연세대학교 석

사학위논문‘ 1998，43연
41) 박인경 ..부모의 통제가 청소년의 인터넷 중독성향에 미치는 영향 ，한양대학교 석사학위논

문 2010‘51연
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따라서 온라인게임으로 발생하는 문제점의 원인 분석은 통제이론에 따른

설명이 곤란해 보인다.

3. 소결

온라인게임으로 인해 발생하는 온라인중독， 공격적 �폭력적 성향의 증대.도

박적 성향 강화 등의 문제정은 범죄심리학 중 범죄가 정신상태나 심리상태와

관련되어 있다고 판단하는 정신분석학적 방법론에 의해 설명될 수 있었다.또

한 범죄사회학의 이론 중 범죄를 사회생활상 학습된 행위라고 보는 학습이론

이나 문화적 상황과 사회구조적 상황의 불일치라는 아노미 상황에 대처하면

서 범죄가 발생한다는 긴장이론에 의해서도 설명될 수 있었다.반면 성격이나

성향과 범죄가 관련되어 있다고 하는 성격이론에 의해서는 온라인게임 문제

원인을 분석하는데 무리가 있었고.통제이론과 관련해서는 통제이론이 범죄원

인으로 제시한 두 가지 범죄유발 요인 중 사회통제력 부족과는 유의미한 관

련성이 없는 것으로 분석되었다.

즉，온라인 게임중독 등의 문제들은 비정상적인 정신상태. 학습된 효과.아

노미적 상황으로 인해 발생하는 것임을 알 수 있다

IV. 범죄예방론에 따른 「게임산업진홀에관한 법률」으|평가

1. 온라인게임 문제에 대한 예방적 측면의 풍요성 및 「게임t엠진흥에
관한 법률」의 검토 필요성

게임산업진흥법은 게임산업의 진흥 및 국민의 건전한 게임문화를 확립함으

로써 국민경제의 발전과 국민의 문화적 삶의 질 향상에 이바지함을 목적으로

함을 규정하고 있고.이는 게임산업의 진흥과 규제라는 두 가지 측면을 모두

42) 한경아，“초등학생의 컴퓨터게임중독과 자기통제력，부모의 통제간의 관계 전주대학교 석사

학위논문. 2003‘50-51연
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내포하고 있는 것이다.특히 옹라인게임이 가지는 문제점들을 규제하기 위해

게임산업진흥법은 게임과몰입이나 사행성 선정성 폭력성 등의 예방을 위해 게

임문화의 기반조성(법 제 12조)，게임과몰업의 예방 등(법 제 12조의 2)，게임물
등급분류제(법 제 16조 -24 조)，게임제작업 퉁의 등록(법 제 25조)，게임제공업
등의 허가(볍 게26조).영업의 제한(법 제27조)，게임물 관련사업자의 준수사

항(법 제28조)，사후관리(법 제31조)‘불볍게임물 유통금지(법 제32조).표시
의무(법 제33조)，광고，선전의 제한(법 제34조)，허가취소(법 제 35조)，과징금
부과(볍 제36조)，폐쇄 및 수거 등(법제38조)，벌칙(법 제44-48 조)등의 규

정을 두고 있다.앞서 살펴본 바와 같이 온라인게임이 가지는 문제점의 원인

이 비정상적인 정신상태，학습된 효과‘아노미적 상황이라고 할 때 게임산업진

흥법이 이러한 원인을 제거하는 데 적절한 기능을 수행하고 있는지 살펴보고.

또한 온라인게임이 가지는 문제점들이 아직 범죄로 나아가기 위한 전단계라

는 점을 고려할 때 사후적 처벌보다는 예방적 측면이 더 강조되어야 할 것이

므로 그러한 예방적 측면이 게임산업진흥법에 내재되어 있는지.있다연 제대

로 기능하고 있는지 범죄예방 기본모델에 따라 검토해보고자 한다.

2. 범죄예방론에 따른 「게임t엠진흥에 관한 법률」의 평가

가 범죄예방론의 개관

형사정책학의 목표는 범죄의 실태를 정확히 파악하여 그 원인을 밝히고 종

국적으로 바랍직한 예방대책을 강구하는 데에 있다 43) 범죄예방은 어떤 사건

이 발생하기 이전에 혹은 미래의 어떤 행동이 일어나기 전에 범죄를 제거하

기 위한 시도를 뜻한다 44) 즉，범죄가 발생하기 전의 시점에 관심을 기울이고.

잠재적 범죄자의 범행욕구에 초점을 맞추어 범죄 기회를 감소시키는 것에 중

점을 두고 있다.형사사법은 발생된 범죄를 전제로 하는 국가작용이기 때문에

43) 박상기， 손동권， 이순래， 전게서.359연
44) 잉준태 r범죄예방론 J 대영문화사. 2009.30연
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그 실행에 있어서 소극적이고 한계를 가지고 있지만 범죄예방은 범죄들 미리

진단하여 차단할 것을 요구하므로 적극성을 필요로 하고 그 범위도 광범위하

다.범죄학에 있어 범죄예방이 본격적으로 강조되기 시작한 것은 목적론적 형

벌사상이 확산된 19세기 이후이다. 20세기에 들어와 다양한 민족과 다양한 문

화로 이루어진 미국에서는 범죄문제의 폭과 질이 사후대책 정도로는 도저히

강당할 수 없는 지경에 이르렀고 결국 사전예방에 대한 대대적인 연구가 이

루어지게 되었다‘451

제프리 (C.R. Jeffery) 는 범죄통제의 모형을 형벌을 통한 범죄억제모델， 범죄

자의 치료와 갱생정책을 통한 사회복귀모렐. 사회환경개선을 통한 범죄예방모

델의 3가지로 구분하여 제시하면서， 마지막의 범죄예방모델을 특별히 강조하

였다.뉴우만 (Newman) 과 레피토 (T.A. Reppetto) 는 여기에 더해서 범죄행위

에 대한 위험과 어려움을 높여 범죄기회를 줄임으로써 범죄예방을 도모하는

상황적 범죄예방모텔을 주장하였다 46) 네 가지 범죄예방 기본모델의 내용과

함께 각각에 해당하는 게입산업진흥법의 규정들에 대해 살펴보자

나 억제이론에 따른 게임산업진흥업의 평가

억제이론은 범죄에 대한 국가의 강력한 처벌이 범죄억제의 최고의 효과라

고 본다 억제이론은 범죄자보다 범죄행위 그 자체에 관심을 가지기 때문에

범죄행위에 대한 제재가 주요관심사이다. 이는 응보주의적 입장에서 범죄에

대한 사후의 처벌과 범죄억제를 위한 적절한 처벌이 문제시 된다 즉 처벌에

는 범죄에 대한 사회의 응보 및 다시 범죄를 저지르지 못하게 하기 위한 범죄

억제 효과가 고려되어야 한다는 것이다 억제이론의 주요내용을 보연 처벌을

통한 범죄억제를 효과적으로 얻기 위해서는 처벌의 엄격성.신속성，확실성 등

이 요구된다 471

게임산업진흥법의 규제적 규정들은 대부분 억제이론이 적용된다 법 제25조

45) 정신교 1 전게서. 291-292 연
46) 박상기， 손동권， 이순래， 전게서.360-361 연
47) 정신교‘전게서. 292-293 연
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와 제 26조를 통해 게임제작업이나 게임제공업을 영위하고자 하는 자에게 등

록을 강제하고，법 제32조에는 불볍게임물 등의 유통금지를 규정하고 있다 위

반 시 벌칙규정인 법 제44조，제45조，제46조에 의한 제재가 가해진다 제44조
의 규정은 사행행위를 하거나 하도록 방치한 자，사행성을 조장한 자.등급을

받지 않은 게임물이나 사행성게임물에 해당되어 퉁급분류가 거부된 게임물을

유통 또는 이용에 제공하거나 이를 위하여 진열 ，보관하는 행위를 한 자 등

에 대하여 5년 이하의 징역 또는 5천만 원 이하의 벌금을 가하고，규정에 위

반하는 자가 소유 또는 점유하는 게임물 ，범죄행위에서 생긴 수익 �범죄수익

에서 유래한 재산을 몰수하도록 규정하고 있다 형법에서 법 제260조에 존속

폭행의 경우 5년 이하의 징역 또는 700만 원 이하의 벌금을 가하고.법 제 161
조에 특수폭행의 경우 5년 이하의 징역 또는 1천만 원 이하의 벌금을 가하는

것과 비교해본다연 게임산업진흥법의 벌칙규정이 가볍지는 않다고 할 것이다.

한편 법 제45조에서는 등급분류 규정을 위반한 경우.청소년게임제공업을 영

위하는 자가 청소년이용불가게임물을 제공하는 경우 2년 이하의 징역 2천만
원 이하의 별금을 가하고.법 제45조에서는 청소년출입시간을 위반하여 청소

년을 출입시킨 자，존비속에 대한 폭행 살인 등 가족윤리 훼손무로 미풍양속

을 해칠 우려가 있거나 범죄심리 또는 모방심리를 부추겨 사회질서를 문란하

게 할 우려가 있는 게임물을 배포하거나 배포할 목적으로 제작하는 행위를

한 자에게 1년 이하의 징역 또는 1천만 원 이하의 벌금을 가한다 사행행위

방지 관련 규정을 청소년 보호 관련 규정보다 엄격하게 한 것은 게임산업진

흥법이 청소년보호 보다는 사행행위 방지에 더 큰 의미를 두고 있는 것으로

볼수 있다

한편 광고 선전의 제한 위반으로 인한 과태료 부과(법 제48조)，허가취소

등(법 제35조)，과징금 부과(법 제36조)에 관한 규정들은 행정처분이기는 하

나 처벌적 성격을 가지므로 이 역시 억제이론에 따르는 규정이라 할 수 있다

이처럽 게임진흥법상의 많은 규정이 억제이론으로 설명할 수 있는 것임에도

불구하고 억제이론에 대해서는 많은 비판이 있다 미국의 ‘일급살인에대해 사

형을 규정한 주와 그렇지 않은 주 사이의 비교연구 '(Se피m，1959 - The Death
Penalty. Philadelphia: American Law Institute; Bedau，1964 - The Death
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Penalty in Ameruca. Garden City‘NY: Anchor Booksl에서는 사형이 살인

범죄율에 전혀 영향이 없다는 연구결과가 나왔다.이후 이것을 반박하는 연구

로 엄격성이 효과가 있다는 연구도 많이 보고되었으나 처벌과 범죄예방의 상

관관계에 대해서는 회의적인 입장도 적지 않다.처벌의 범죄효과에 대해서 처

벌의 확실성에 대한 인식이나 처벌의 두려움에 대한 인식이 향후 범죄가능성

에 미치는 영향에 대해 일관되지 않은 결과를 보인다는 연구도 이를 지지한

다 4B) 한편 억제이론은 처벌을 강조함으로써 범죄로 이어질 수 있는 행동을

막는다는 점에서 학습된 효과를 원인으로 한 범죄를 예방하는데 도움이 될

수 있으나.비정상적인 정신상태나 아노미적 상황을 원인으로 한 범죄는 처벌

의 두려움으로 인한 범죄 예방효과가 미약하여 그로 인한 범죄를 예방하는데

있어서는 큰 도움이 되지 않을 것으로 판단된다.반연 게임산업진흥법은 억제

이론에 따른 예방에만 치우쳐 있어 개선이 필요한 부분이라고 할 수 있다，

다.치료이론에 따른 게임산업진흥법의 평가

치료이론은 범죄자를 생물학적. 심리학적 결함이 있는 인간으로 보고 이러

한 결함이 결국 범죄자로 만든다고 한다 따라서 이 관점은 범죄자가 정상인

과 다른 생물적 내지 심리적 특성을 갖고 있는가가 관심의 대상이며 이러한

특성을 찾아내고 치료하고 교정하는 것이 주목적이다. 의사가 환자의 질병을

치료하듯 범죄자의 내적 특성을 발견하고 치료하는 것이다 이때 치료는 개인

의 성장이나 환경을 교정하는 것을 말한다.범죄는 개인의 책임이 아니고 사

회의 책임이므로 범죄예방에서 사회의 역할을 강조하였다. 이 이론은 처벌의

의한 범죄억제 효과를 아주 미약한 것으로 평가하고 범죄자의 치료와 갱생활

통을 통한 범죄예방을 강조한다 491

게임산업진흥볍 내에는 치료이론에 따르는 것으로 판단되는 법 규정은 게

임과몰입이나 게임물의 사행성 �선정성 �폭력성 등의 예방과 치료를 위한 정

48) 연성진， ‘처벌의범죄억제 효과에 관한 연구’，연구총서」 제2003년 1호 한국형사정책연구원，
2003. 126연

49) 정신교，전게서. 293-294연
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책을 수립 시행할 것을 규정한 볍 게12조의2인데 이는 비정상적인 정신상태

나 아노미적 상황을 원인으로 한 범죄를 예방하는데 도움이 될 수 있다.앞서

개인의 성격이나 성향 등은 범죄와 유의미한 관련이 없는 것으로 밝혀졌지만

정신적 상태에 대한 치료나 부모와의 유대관계를 통해 온라인중독 등을 해결

할 수 었다고 보았으므로 범죄예방의 효과도 가져올 수 있을 것으로 보인다

특히 청소년보호 규정과 관련해서는 치료이론에 따른 예방적 규정들이 더욱

필요할 것으로 보인다 그러나 이 규정은 지나치게 일반적.추상적.형식적인

면이 강해 이를 구체화하는 규정이나 정책들에 의해 뒷받침되지 않는다면 실

효성은 현저히 떨어질 것으로 보인다.

라.사회발전이론에 따른 게임산업진흥법의 평가

범죄예방에 관한 새로운 전략의 일환으로 사회발전이론은 미국에서 청소년

범죄에 대처하기 위한 장기적 전략으로서 통합적으로 제시되었다 이 이론은

통제이론과 문화학습이론의 통합에 기초하고 있다.부모에 대한 애착의 발달

이 학교에 대한 애착을 증가시키고 나아가서 학업에 몰두하게 되고，이를 통

해서 법규 준수와 같은 관습적 행통에 올입하게 된다는 점을 제안하였다.즉.

범죄의 원인을 인간의 내재적 속성으로 파악하는 생물학적.심리학적 관점과

는 달리 사회학적 범죄이론에서는 범죄의 원언을 개인과 환경의 상호작용에

서 찾고 있다，따라서 범죄원인으로서 범죄자의 내재적 성향보다는 범죄자의

사회적 환경을 강조하고 범죄를 유발할 수 있는 사회적 범죄환경을 개선해야

범죄예방이 근본적으로 가능하다고 보고 있다.삐사회발전이론은 결국 범죄자

의 개인적 환경과 사회적 환경을 일치시켜주어 아노미 상황으로 범죄가 발생

하는 것을 예방할 수 있다.

게임산업진흥법 제12조는 정부가 게임과올입이나 사행성 �폭력성 선정성

조장 등 게임의 역기능을 예방하기 위한 정책개발 및 시행，건전한 게임문화

조성을 위한 사업이나 활동을 하는 단체에 대한 지원.청소년이용불가 게입물

50) 정신교， 전게서， 294-295 연
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외 게임물을 제공하는 게임울 관련사업자에 대한 지원시책 추진하도록 하고

있다.온라인게임의 부작용들이 온라인게임을 통한 학습의 효과라는 점을 고

려할 때 정부가 보다 발전된 게임문화를 조성하도록 하는 규정은 범죄예방에

실효를 거둘 수 있을 것이지만 이 규정 역시 정부의 사업추진에 대한 개별적

인 규정들이 없어 일반적.추상적인 규정으로만 기능할 수 있다

마 상황적 예방이론

이 이론은 범죄기회를 감소시킴으로써 범죄를 예방하자는 이론이다 범죄결

정과정이 완전한 합리성이라고 할 수 없지만 제한된 영역 내에서 자기 나름

대로의 합리적 선택을 한다，따라서 상황적 범죄예방 전략은 잠재적 범죄자에

게 접근 가능성이 없음을 확신시키는 전략이다

게임산업진흥법 내에서 상황적 예방이론에 따르는 것으로 판단되는 규정으

로는 퉁급분류에 관한 규정(법 제16조 -24조)을 들 수 있다 게임물의 윤리성

및 공공성을 확보하고 사행심 유발 또는 조장을 방지하며 청소년을 보호하기

위해 게임물등급위원회를 두고 있으며，게임물의 등급분류는 당해 게임물의

내용에 대하여 선정성，폭력성.범죄 및 약물，부적절한 언어 그리고 사해행위

등 모사에 관한 사안틀을 종합적으로 고려하여(심의기준 제 7조) 이루어지고
있다 이러한 기준을 적용하여 각각의 게임물들은 법 제21조에 따라 전체이용

가.12셰이용 7~，15셰이용가 그리고 청소년이용불가로 등급이 구분되고‘ 아케

이드 게임류의 경우에는 전체이용가와 청소년이용불가의 두 가지 등급으로만

나뉘게 된다.일정한 경우를 제외하고는 게임물을 제작 또는 배급하고자 하는

자는 제작 또는 배급 전에 등급분류를 반드시 받아야 한다.

게임물등급분류를 통해 선정적이고 폭력적인 게임물 등의 접근을 차단시킴

으로써 그것의 학습의 기회를 차단하고 이를 통해 범죄를 예방할 수 있도록

한다는 점에서 범죄예방적 효과가 가장 뛰어나다고 할 것이다，그러나 이는 게

임울릉급분류가 자의적인 잣대가 아니라 공정하고 투명하게 이루어짐을 전제

로 하는 것인데 전문위원 검토보고서를 비공개로 변경해 등급 심사 이유를 외

부에 알리지 않은 폐쇄성.게임 심의를 대신 받아주고 수수료를 챙기는 업자가
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생길 정도로 공정성이 결여된 불투명성 등의 문제점들이 등급위원회에 제기되

었다.이에 정부는 2011 년 7월 14일 게임물 등급분류업무를 민간자율등급분류

기관으로 일부 이양하는 내용을 담은 게임산업진흥업 개정안을 입법예고하

고511 12월에 제24조의2로 등급분류 업무의 위탁에 관한 사항을 신설하였고

게임물관리위원회는올해 5월 민간등급분류기관과위탁계약을체결하였다521

v. r게임산업진흥에 관한 법률j 에 대한 제언

온라인게임이 가지는 문제점의 원인이 비정상적인 정신상태，학습된 효과，

아노미적 상황이라고 할 때 게임산업진흥법은 이러한 원인을 제거하는 데 미

홉한 부분이 다소 발견되었다 먼저.게임산업진흥법에는 억제이론에 근거해

범죄예방을 시도하려는 규정들이 많았는데 범죄행위에 대해 처벌을 가하는

것이 가장 쉽게 적용될 수 있고，단기간에 눈앞의 문제들을 강력하게 해결하

는 듯한 느낌을 국민에게 심어줄 수 있는 것도 그 이유일 것이다 그러나 결

국에는 이것은 사후적인 제재수단과 다를 바가 없어 예방적 측면에서는 부족

하다고 볼 수 있으므로 사후적인 처벌보다는 사전적 예방의 방안으로 포섭시

키는 것이 더욱 타당할 것으로 보인다 또한 사행행위 방지와 청소년보호와

관련하여 사행행위 방지가 청소년보호를 포섭하는 부분이 없지 않으나 사안

의 중요성은 경중은 다르지 않으므로 청소년보호 규정 역시 그것과 비슷한

수준의 제재조치를 취하여야 할 것이다

또한 범죄가 비정상적인 정신상태로부터 기인하기는 경우도 있으므로 이러

한 부분의 해결은 치료이론에 따른 규정들을 통한 해결이 가장 효과적일 것

으로 판단된다.따라서 온라인중독에 빠진 청소년들을 상당 �치료를 받도록

하는 청소년보호관련규정을신설하는 것도 필요하다고 본다

5]) 이종배，“민간자융등급분류제 성공의 조건 .디지털타임스. 2011.12.15‘(http://www.dt.c 。
kr / contents.html?article no=2011121602012269749002>

52) 깅신우，‘’게입울민간등급분류 시대가 열린다 한경닷컴‘ 2014. 5. 23.. (http://www.ha 따'Y
ung.com/news/app/newsview.php ’aid = 201405230879v>
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사회발전이론에 따른 규정은 기존의 규정을 보다 구체적이고 제시해주어야

할 것이다 법 처U2조는 “정부가 게임문화의 기반조성을 위한 사업을 추진하

여야 한다.’라고귀속행위의 문구를 사용해놓고 관련 사항을 위임함 시행령에

서는 다시 “지원할 수 있다..라는 재량행위적 문구를 사용한 정.시행령에 따

르더라도 관련 규정 및 시행령이 너무 일반적.형식적.추상적이라는 점에 문

제가 있다고 할 것이다 따라서 입볍이나 행정적 규제를 통해 보다 구체화하

는 과정이 필요할 것으로 판단된다

상황적 예방이론에 따른 등급분류제도는 예방적 측연에서 가장 실효성이

클 것으로 보이지만 그에 대한 전제로 등급분류에 있어 공정성과 일관성 등

이 필수적으로 요구된다 올해 도입된 민간자율등급분류제는 이러한 요소들이

더더욱 요구된다고 할 것인데 민간등급분류기관에 대한 등급분류관련 교육과

민간등급분류 게임물에 대한 모니터링 등 사후관리와 민간등급분류기관에 대

한 지속적인 관리�감독이 필요하다

VI. 결론

게임산업이 강는 경제적，문화적가치를 따져본다연 게임산업의 진흥을 위한

국가의 법적，정책적.경제적 지원은 가히 필수적이라 할 것이다.그러나 게임

의 역기능과 그로인한 범죄발생을 막기 위한 규제조치 역시 간과되어서는 안

될 것인데 게임산업의 진홍 및 국민의 건전한 게임문화를 확립하여 국민경제

의 발전과 국민의 문화적 삶의 질 향상에 이바지하고자 함을 목적으로 하는

게임산업진흥법이 특히 온라인게임과 관련하여 규제적 측연에서 부족하거나

보완할만한 점이 없는지 살펴보기 위해 먼저 온라인게임이 갖는 특성과 이로

인해 발생하는 문제점을 분석하였다 그리고 이러한 문제점이 발생하는 원인

을 범죄심리학. 범죄사회학 두 가지 범죄원인론에 따라 분석한 결과 온라인게

임으로 인한 문제들은 비정상적인 정신상태.학습된 효과，아노미적 상황에 대

처하는 과정에서 나타나는 것으로 밝혀졌다 따라서 이러한 원인을 제거할 수

있는 규정들이 게임진흥법상에 규정되어 있어야 할 것이다.특히 온라인게임
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에서 나타나는 부작용들의 경우 범죄로 나아가는 전 단계라는 점을 살펴볼

때 온라인게임과 관련하여서는 사전적 규제가 더욱 요구되므로 예방적 측면

이 더욱 강조된다고 할 수 있다.따라서 범죄예방 기본모텔에 따라 각각에 해

당하는 규정이 무엇이 있는지 살펴보고 관련 규정들이 온라인게임이 가지는

문제점의 원인들을 제거할 수 있게 규정되어 있는지 살펴보고 평가하였다 평

가를 바탕으로 일부 규정들은 개선이 필요한 것으로 나타났다
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[Abstract]

Criminal-Political Evaluation and Suggestions

of rThe Game Industry Development & Promotion ActJ Focusing

on the αtline Games

Song，Young-wook

The Master 능 Course，Law SchooJ. Korea University

Considering economic and cultural values that the game industry has，
national support for the promotion on the game industry is essential
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However，as the adverse effeets，related crimes like suicide and homicides
occurred and social problems such as game addìetion，item cash transaetion，
were caused. Therefore，with national support for the promotion on the
game industry，regulatory measures to prevent the occurrence of crimes and
the adverse effeets of games also should not be ignored.
Because of this，in 2006，the government enaeted 'The game industry

development and promotionad，which involved two aspects’the advancement
and restridions of the game industry. This paper intends to review，
especially regarding to the online games，whether there are fundamental
flaws and improvements in regulatory aspeds
As the results of the analysis of the causes that led to the occurrence of

problems like crimes according to two theories of cause of crime， the
sociology of crime and the psychology of crime，problems with online games
revealed to arise in a non compos mentis state，effeets of learning and the
process of dealing with anomic situation. Thus， 'The game industry
development and promotion aet，should include provisions that are able to
remove that causes. Furthermore，considering that side effects ap야ared in
online games are prior steps forward to crirne，p디or regulations are increasingly
demanded because the precautionary approach should be more emphasis in
reference to online games
This paper examines and evaluates whether related provisions are

specified aimed at eliminating that causes appeared from online games，after
ascertaining that there are provisions following the basic model of crime
prevention. Consequently，it is founded that some provisions need to be
reformed

Key words online game，the game industry development and promotion

aet，the sociologyof crime，the psychology of crime，theory of
crime prevention
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