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 요약

이 연구는 e-스포츠 콘텐츠 이용자들을 대상으로 저작권보호 의사결정에 영향을 미치는 요인을 규명하

는데 목적이 있다. 자료 수집은 2012년 8월 한 달간 서울지역에 위치한 e-스포츠 경기장에서 진행하였는

데, 총 400부의 설문지를 배포하여 자기평가기입법으로 응답된 375부를 회수하였다. 이 가운데 21부는 응

답이 불성실하거나 분석에 적합하지 않은 것으로 판단되어 제외하였다. 따라서 총 354부의 설문응답을 자

료 분석에 사용하였는데(총 응답률 88.5%), 다중회귀분석을 통해 다음과 같은 결론을 도출하였다. e-스포

츠 콘텐츠 이용자의 법/도덕적 규범, 인지된 집단규범, 그리고 과거의 습관/행동은 저작권보호 의사결정에 

유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한 이 영향요인들 중 법/도덕적 규범의 영향력이 가장 크게 나타

났다.
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Abstract

The purpose of this study was to examine the factors influencing copyright protection 

decision-making among Korean eSports game users. Data collection was conducted over a 

month at an eSports arena located in Seoul. Of the surveys collected, 354 valid data (88.5% of 

response rate) were analyzed in SPSS Ver. 20.0 through descriptive statistics, correlation and 

multiple regression analysis. The results showed that copyright protection decision-making 

regarding eSports contents was significantly influenced by legal/moral norm, perceive group 

norm, and past habit/behavior. Among the factors, legal/moral norm was found to be the most 

influential on copyright protection decision-making.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 필요성 및 목적
e-스포츠는 인터넷 또는 Local Area Network(LAN)

를 이용하여 개인 또는 팀들이 게임을 통해 승부를 겨

루는 사이버 레저 활동으로 정의된다[1]. 사람과 사람의 

대결에서 게임이라는 도구를 이용해 그 승패가 갈린다

는 의미에서 e-스포츠가 전통적인 스포츠의 하나로 인

정받고 있다[2]. 다만, 사이버 세계에서의 활동으로 적

은 양의 근육활동만 요하는 멘탈 스포츠라는 점에서 사

격이나 양궁 등의 종목과 유사하지만, 대근육 활동이 

많은 이종격투기, 암벽등반, 그리고 기타 구기종목과는 

구별 된다[3].

우리나라의 경우, e-스포츠는 스타크래프트의 보급

으로 인해 그 참여자들이 기하급수적으로 늘어났으며, 

e-스포츠의 인기와 관심이 다른 게임 소프트웨어의 연

구/개발, 프로팀의 구성, 그리고 미디어와의 연결 등으

로 이어지기도 하였다. 그러나 그 이면에는 개인 간 파

일공유 네트워크(P2P)를 통한 불법다운로드라는 문제

가 상존하고 있으며, 이로 인해 지난 10년간 국내 PC 

게임 산업은 마이너스 성장을 면치 못하고 있는 실정이

기도 하다[4-9].

디지털 콘텐츠중의 하나인 게임, 즉 e-스포츠 콘텐츠

는 저작권법에 의해 보호를 받고 있다. 물론 디지털 콘

텐츠의 불법 유통 및 이용은 법․제도를 구축했다고 해

서 자연적으로 근절되거나 예방되지는 않는다. 프랑스

의 경우에는 불법 다운로드 행위를 하다가 세 차례 연

속 적발될 경우 인터넷을 차단하는 이른바 ‘인터넷 삼

진아웃제’를 실시한 바 있다. 그러나 도입 초기부터 거

센 논란에 휘말리던 이 제도는 시행 후 3년 만에 실제 

삼진아웃을 당한 사례가 단 한건에 불과 하는 등 실효

성이 낮아 폐지되기에 이르렀다. 우리나라의 경우에도, 

지난 2009년 저작권법 개정을 통해 삼진아웃제를 도입

하였는데 이 제도가 불법 다운로드 예방을 위한 본질적

인 처방은 아니라는 지적이 여전히 일고 있다[10]. 이러

한 지적의 원인은 제도 운영의 비효율성에도 있겠지만 

그보다 이러한 제도가 존재하는지, 어떤 효력을 갖는지

에 대해 이용자들이 제대로 인식하지 못하거나 충분한 

지식을 갖고 있지 못하기 때문에 실질적인 저작권보호 

행동으로 이어지지 못하는 것은 아닌가 판단된다. 제도

나 법을 만들고 처방을 한다고 해서 디지털 콘텐츠 이

용자들의 불법 다운로드 행위를 막고, 그들로 하여금 

저작권을 보호하려는 행동을 강화하게 만드는 것은 아

니기 때문이다. 이러한 점에서 본다면, 이용자들의 자유

로운 디지털 콘텐츠의 소비와 창작자들의 권리를 보장

하고, 디지털 콘텐츠의 활발한 생성과 유통을 촉진시켜 

산업을 육성하기 위해서는 이들과 관련한 법․제도에 

대한 이해와 인식 제고에 더욱 주목할 필요가 있다.

이러한 배경 하에 이 연구는 e-스포츠 및 게임산업의 

성장을 저해하는 주범이라 할 수 있는 불법 다운로드로

부터 e-스포츠 콘텐츠의 저작권을 보호하고, 이용자들

의 올바른 저작권 보호 행동을 이끌기 위한 의사결정에 

영향을 미치는 요인들이 무엇인지 찾아내는데 목적이 

있다. 궁극적으로 이 연구는 e-스포츠 콘텐츠를 이용하

는 젊은 층의 저작권보호 의사결정에 저작권법 및 제도

에 대한 인식이 어떠한 영향을 미치는지를 검증해 보고

자 한다.

2. 선행연구의 검토
디지털 콘텐츠의 불법복제에 관한 초기 연구들을 살

펴보면, Sims, Cheng, 그리고 Teegen[11]은 성과 연령

에 따른 컴퓨터 소프트웨어 불법복제 빈도의 차이를 규

명하였다. 경영학을 전공하는 학부 및 대학원생들을 대

상으로 한 이 연구는 연령이 높은 그리고 남학생들에 

의해 그 행위가 더 많이 이루어진다는 결과가 나왔다. 

하지만, Moores와 Dhillon[12]의 연구에서는 성에 따른 

결과는 비슷하나 연령이 낮은 자들이 오히려 소프트웨

어 불법복제에 더 많이 연루되어 있다고 주장했다. 또

한, 컴퓨터 음악파일에 관한 연구에서도 연령이 낮은 

그리고 남학생들에 의해 그 불법복제가 더 많이 이루어

진다는 것을 증명하였다[13]. 그러나 최근의 Nill, 

Schibrowsky, 그리고 Peltier[14]와 Acilar[15]의 연구에

서는 연령의 차이가 컴퓨터 소프트웨어 불법복제의 행

위 또는 태도를 설명할 수 없다고 주장하였다.

한편, Higgins[16]는 성에 따른 소프트웨어 불법복제 

행동의 차이를 자기 통제(self-control)와 사회 학습 이
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론(social learning theory)으로써 설명하였다. 

Higgins[16]는 남자가 주로 여자에 비해 통제력이 낮고 

그 행위에 대한 긍정적인 태도를 보이는 주변인들에 더 

많이 노출되어진 것이라고 제기하였다.

최근 연구에서는 합리적 행위이론(Theory of 

Reasoned Action)을 통하여 디지털 콘텐츠 불법복제에 

대한 연구가 많이 이루어지고 있다. Ajzen과 

Fishbein[17]에 의해 제안된 이 이론은 개인의 실제 행

동(actual behavior)은 의도(behavioral intention)에 의

해 이루어지고, 그 의도는 태도(attitude)와 주관적 규범

(subjective norm)에 의해 형성되어진다는 것이다. 태

도는 개인의 특정 행위에 대한 호의적 또는 비호의적인 

평가정도를 의미하고, 주관적 규범은 그 개인이 속하는 

집단 내의 다른 사람들(친구, 가족, 직장동료 등)의 어

떤 행위에 대한 태도를 개인적으로 판단하는 정도로 정

의된다[17]. 더 나아가, Ajzen[18]은 이런 함수적 관계

에서 의도에 대한 태도와 주관적 규범의 설명력은 환경

에 따라 차이가 날 수 있다고 하였다.

Wang, Chen, Yang, 그리고 Farn[19]은 타이완의 10

대들을 대상으로 컴퓨터 음악파일 불법복제에 대한 연

구를 하였는데, 불법복제에 대한 의도가 태도와 주관적 

규범에 의해 통계적으로 유의미하게 영향을 받는다는 

결론이 나왔다. 그 영향을 끼치는 정도는 주관적 규범

이 태도보다 높게 나왔다. Aleassa, Pearson, 그리고 

McClurg[20]의 연구에서도 비슷한 결과가 이어졌는데, 

그들은 주관적 규범이 요르단 대학생들의 컴퓨터 소프

트웨어 불법복제에 대한 의도를 형성시키는데 더 중요

한 요인이라고 보는 이유를 요르단의 집산주의 문화

(collectivism)에 의한 것이라고 설명하였다. 집산주의

는 개인의 가치보다는 집단 전체의 가치를 더 중요시 

하는 성향을 띠고 있는데[21] 이는 즉, 개인은 그가 속

해 있는 집단구성원들에 의해 많은 영향을 받는다는 의

미이다[22]. 집산주의가 주로 아시아권 국가에서 많이 

나타난다는 점에서[21], 중국과 말레이시아를 대상으로 

한 Yoon[23]와 Alam, Ahmad, Ahmad, 그리고 

Hashim[24]의 연구에서도 주관적 규범의 설명력이 높

게 나왔다. 반면, 개인주의(individualism) 성향을 띠는 

서구권 국가를 대상으로 한 연구에서는 위와 대조적인 

결과가 나왔다[25-27]. 더욱이, Cronan과 Al-Rafee[28]

는 불법복제에 대한 의도를 주관적 규범으로 설명할 수 

없다고 주장하기도 했다.

요약하자면, 디지털 콘텐츠 불법복제는 인구사회학

적인 연구가 주로 이루어지면서 다양한 이론을 바탕으

로 한 그 행위에 대한 요인을 분석하는 연구가 증가되

었다. 하지만, 이러한 경험적 자료들은 주로 컴퓨터 소

프트웨어 그리고 디지털 음악 및 영화파일에만 국한되

어 있다.

Ⅱ. 연구방법

1. 연구모형
본 연구는 e-스포츠 콘텐츠 이용자들이 저작권 보호

를 위해 어떠한 행동을 보이게 되며, 특히 이러한 행동

으로 이어지는 의사결정에 영향을 미치는 요인이 무엇

인지에 대해 확인하는데 궁극적인 목적이 있다. 보다 

구체적으로 이 연구에서는 저작권 보호를 위한 법이나 

제도 등이 마련되고, 시행되고 있음에도 불구하고 불법 

다운로드 등의 문제가 여전히 상존하고 있는 상황을 볼 

때 법․제도의 이행만으로 이용자들의 저작권 보호 행

동이 결정되기보다 이에 대한 충분한 지식이나 이해가 

확립되었을 때 실질적인 보호행동으로 결정된다는 것

이라고 가정하고, 이를 검증해보고자 한다. 즉, 본 연구

의 가장 핵심적인 가설은 “e-스포츠 콘텐츠 이용자들

이 저작권에 대해 알고, 법․제도에 대해 충분한 지식

과 이해를 가질 때 긍정적인 저작권 보호 행동이 결정

될 것이다”이다. 합리적 행위이론에 기초하여 설정한 

구체적인 연구모형은 [그림 1]과 같다.

그림 1. 연구모형
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2. 연구의 가설 및 변수의 개념적 정의
앞서 제시한 연구 모형에 의하면, 본 연구에서 설정

한 종속변수는 e-스포츠 콘텐츠 이용자들의 저작권보

호에 대한 의사결정이며, 독립변수는 법/도덕적 규범, 

인지된 집단규범, 그리고 과거의 습관/행동으로 하였다. 

독립변수에 대한 개념적 정의 및 가설은 다음과 같이 

설정되었다.  

첫째, 법/도덕적 규범은 e-스포츠 콘텐츠 이용자의 

저작권법 지식 또는 불법다운로드에 대한 인식 정도로 

정의할 수 있다. 도덕적 규범은 어떤 행위를 하는데 있

어서 옳거나 그름에 대한 개인의 지각을 뜻하는 것으로 

Haque, Rahman, 그리고 Khatibi[29]는 불법 소프트웨

어 구매에 대한 도덕적 판단을 그 행동에 대한 의사결

정에 있어서 중요한 요인으로 보았다. 본 연구에서는 

도덕적 판단에서만 머무는 것이 아니라 불법다운로드

와 관련한, 즉 저작권법이나 제도 등에 대해서 얼마나 

알고 있으며, 이해하는지가 저작권보호에 대한 의사결

정에 중요한 영향을 미치며, 이러한 법/제도가 이용자

들의 행동에 영향을 미치는 주요 요인이 된다고 보았

다. 더욱이 Moores, Nill, 그리고 Rothenberger[30]와 

Cuevas[31]의 연구에서도 디지털 콘텐츠 불법복제를 

줄이는 중요한 요소로서 관련 법 또는 정책에 대한 지

식을 강조하였다. 따라서 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 1. e-스포츠 콘텐츠 이용자의 법/도덕적 규범은 

저작권보호 의사결정에 유의한 영향을 미칠 

것이다.

둘째, 인지된 집단규범(perceived group norm)은 합

리적 행위이론에서의 주관적 규범을 말하는 것으로, e-

스포츠 콘텐츠 이용자가 불법다운로드에 대한 주변 사

람들의 태도를 주관적으로 인지하는 것을 의미한다. 

Aleassa, Pearson, 그리고 McClurg[20]의 연구에 따르

면, 개인은 그가 속하는 집단내의 다른 사람들이 컴퓨

터 소프트웨어 불법복제에 대해 호의적인 태도를 보일

것이다라고 판단한다면 그는 그 행위를 수행할 높은 의

도를 가진다는 것이다. 따라서 본 연구에서는 다음과 

같은 가설을 설정하였다.

가설 2. e-스포츠 콘텐츠 이용자의 인지된 집단규범

은 저작권보호 의사결정에 유의한 영향을 미

칠 것이다.

셋째, e-스포츠 콘텐츠 불법다운로드에 따른 과거의 

습관 및 행동은 저작권 보호 의사에 대한 예측을 가능

하게 할 것으로 판단하여 이를 다음과 같이 가설을 설

정하여 규명해 보고자 한다.

가설 3. e-스포츠 콘텐츠 이용자의 과거의 습관 및 행

동은 저작권보호 의사결정에 유의한 영향을 

미칠 것이다.

 

3. 조사도구
앞선 연구가설 및 모형에 대한 검증을 위한 설문은 

Yoon[23]과 Cuevas[31]의 조사도구에 기초하여 본 연

구의 목적에 맞게 수정·보완 후 번역·연번역 기법을 사

용하여 최종 작성 되었다. 설문지의 구성 내용은 [표 1]

과 같다.

표 1. 설문지 구성 내용
측정변수 문항수 자료 척도
법/도덕적

규범 3 Yoon(2011),
Cuevas(2010)

7점 Likert 척도
인지된
집단규범 3 Yoon(2011)
과거의

습관/행동 2 Cuevas(2010)
저작권보호 의사결정 2 Yoon(2011)
인구통계학적 특성 2 연구자 명명 및 연속척도

계 12

법/도덕적 규범은 “개인 간 파일공유 네트워크(P2P)

를 통해 게임을 다운로드하는 것에 대한 개인적 견해 

및 저작권법 인식도”를 중심으로 3개의 문항으로 질문

하였고 이에 대한 측정은 7점 척도로 구성하였다. 문항 

01, “개인 간 파일공유 네트워크(P2P)를 통해 게임을 

다운로드 하는 것은 괜찮다”와 문항 02, “개인 간 파일

공유 네트워크(P2P)를 통해 게임을 다운로드 하는 것

은 불법이 아니다”는 1점(절대 동의하지 않음)에서 7점

(절대 동의함)으로 측정하였다. 문항 03, “개인 간 파일
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공유 네트워크(P2P)를 통해 게임을 다운로드 하는 것

은”은 1점(매우 나쁜 생각이다)에서 7점(매우 좋은 생

각이다)으로 측정하였다. 모든 문제에 대한 측정된 점

수를 역코딩(reverse coding)하여 점수가 높을수록 저

작권법에 대한 지식과 불법다운로드에 대한 윤리의식

을 갖추고 있는 것으로 하였다.

인지된 집단규범은 “개인 간 파일공유 네트워크

(P2P)를 통해 게임을 다운로드하는 것에 대한 주변 사

람들의 견해”를 중심으로 7점 척도로 구성된 3개의 문

항으로 측정하였다. 문항 04, “내가 개인 간 파일공유 

네트워크(P2P)를 통해 게임을 다운로드 한다면, 나에게 

중요한 대부분의 사람들이 못마땅하게 생각할 것이다”, 

문항 05, “내가 개인 간 파일공유 네트워크(P2P)를 통

해 게임을 다운로드 한다면, 나에게 중요한 대부분의 

사람들이 나를 경멸할 것이다”, 그리고 문항 06, “나에

게 중요한 사람들 중 누구도 개인 간 파일공유 네트워

크(P2P)에서의 게임다운로드를 호의적으로 생각하지 

않는다”는 1점(절대 동의하지 않음)에서 7점(절대 동의

함)으로 측정하였다. 점수가 높으면 불법다운로드에 대

한 주변 사람들의 태도가 호의적이지 않다는 것을 의미

한다. 

과거의 습관 및 행동은 “개인 간 파일공유 네트워크

(P2P)를 통한 게임 다운로드 행동”을 중심으로 2개의 

문항으로 질문하였고 이에 대한 측정은 7점 척도로 구

성하였다. 문항 09, “얼마나 자주 개인 간 파일공유 네

트워크(P2P)를 통해 게임을 다운로드 하나요?”와 문항 

10, “P2P웹사이트에서, 얼마나 자주 다른 사람들과 게

임을 공유합니까”?는 1점(그런 적 없음)에서 7점(항상)

으로 측정하였다. 따라서 점수가 높을수록 그 행위에 

대한 빈도가 높은 것으로 하였다. 

저작권보호 의사결정은 “개인 간 파일공유 네트워크

(P2P)를 통한 게임 다운로드 의도”를 중심으로 7점 척

도로 구성된 2개의 문항으로 측정하였다. 문항 07, “기

회가 생긴다면, 나는 개인 간 파일공유 네트워크(P2P)

를 통해 게임을 다운받을 것이다”와 문항 08, “나는 절

대 개인 간 파일공유 네트워크(P2P)를 통해 게임을 다

운로드 하지 않을 것이다”는 1점(절대 동의하지 않음)

에서 7점(절대 동의함)으로 측정하였다. 문항 07에 대

한 측정된 점수를 역코딩(reverse coding)하여 점수가 

높을수록 게임콘텐츠에 대한 저작권보호 의사가 있는 

것으로 하였다.

4. 연구대상
설문조사는 e-스포츠 콘텐츠를 이용한 경험이 있거

나 이용하고 있는 18세 이상 한국인을 대상으로 2012년 

8월 한 달간 서울지역 e-스포츠 경기장에서 진행하였

다. 총 400부를 배포하여 자기평가기입법

(self-administration method)으로 응답된 375부를 회수

하였다. 이 가운데 21부는 응답이 불성실하거나 분석에 

적합하지 않은 것으로 판단되어 제외하였다. 따라서 총 

354부의 설문응답을 자료 분석에 사용하였다(총 응답

률 88.5%). 인구통계학적 특성에 따른 응답자 분포현황

은 다음의 [표 2]와 같다.

표 2. 연구대상의 인구통계학적 특성
특성 구분 빈도(명) 백분율(%)

성별 남자 216 61.0
여자 138 39.0

연령

18~20세 45 12.7
21~25세 162 45.8
26~30세 88 24.9
31~35세 45 12.7
36세 이상 14 4.0

계 354 100

5. 자료의 타당도와 신뢰도
설문지를 통해 응답된 자료의 타당도와 신뢰도를 확

보하기 위하여 탐색적 요인분석(exploratory factor 

analysis)과 Cronbach's α를 활용한 결과는 다음의 [표 

3]과 같다. 요인분석에서는 주성분분석(principle 

component analysis)의 Varimax 회전방식을 활용하여 

1이상의 고유치(eigenvalue)를 가지는 4개의 요인이 추

출되었는데, 각 요인은 요인적재량이 .60 이상인 문항들

로 이루어졌다. 내적 일관성(internal consistency)을 묻

는 Cronbach's α에서는 각각 3개의 문항으로 구성된 

인지된 집단규범과 법/도덕적 규범이 .86과 .85, 그리고 

각각 2개의 문항으로 구성된 과거의 습관/행동과 저작

권보호 의사결정이 .91과 .76인 것으로 나타났다.
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표 3. 자료의 타당도 및 신뢰도 분석 결과
문항

요인적재량

요인1 요인2 요인3 요인4

인지된 집단규범_05 .881 .163 -.030 .166
인지된 집단규범_04 .878 .072 -.132 .099
인지된 집단규범_06 .780 .247 -.122 .213
법/도덕적 규범_02* .091 .844 -.243 .030
법/도덕적 규범_03* .249 .778 -.254 .240
법/도덕적 규범_01* .221 .763 -.191 .381
과거의 습관/행동_10 -.093 -.266 .909 -.101
과거의 습관/행동_09 -.131 -.261 .880 -.238
저작권보호 의사결정_08 .250 .173 -.136 .881
저작권보호 의사결정_07* .222 .410 -.405 .634
고유치 2.411 2.329 1.976 1.531
분산(%) 24.108 23.294 19.760 15.307
누적(%) 24.108 47.402 67.162 82.469
Cronbach's α .856 .850 .908 .759

*Reverse coding

6. 자료처리
설문지를 통해 응답된 자료(n=354)로 평균값과 표준

편차를 포함하는 기술분석(descriptive analysis)과 각 

요인들 간의 상호관련성을 알아보기 위한 상관분석

(correlation analysis)을 실시하였다. 또한 가설검증 즉, 

e-스포츠 콘텐츠 저작권보호 의사결정의 영향요인을 

규명하기 위해 다중회귀분석(multiple regression 

analysis)을 실시하였다. SPSS Ver. 20.0을 활용하였고 

통계적 유의수준은 .05로 설정하였다.

Ⅲ. 연구결과

1. 기술통계 및 상관관계
단일차원성(unidimensionality)이 확인된 요인들에 

대하여 서로의 관계가 어떤 방향 그리고 어느 정도인지 

알아보기 위해 상관분석을 실시한 결과는 다음의 [표 

4]와 같다. 먼저 요인들의 기술통계량은 법/도덕적 규

범(M=4.22, SD=1.41), 저작권보호 의사결정(M=3.53, 

SD=1.53), 인지된 집단규범(M=3.06, SD=1.25), 그리고 

과거의 습관/행동(M=2.57, SD=1.38)순으로 나타났다. 

상관분석 결과에서는 법/도덕적 규범이 저작권보호 의

사결정과 가장 높은 양(+)의 상관관계를 가지고 있었고

(r=.631, p<.01), 과거의 습관/행동은 음(-)의 상관관계

를 보였으며(r=-.545, p<.01), 인지된 집단규범(r=.496, 

p<.01)이 그 뒤를 이었다.

표 4. 기술통계량 및 요인간의 상관관계
요인 M SD 1 2 3 4

법/도덕적 
규범 4.22 1.41 1

인지된 
집단규범 3.06 1.25 .439** 1

과거의 
습관/행동 2.57 1.38 -.565** -.296** 1

저작권보호 
의사결정 3.53 1.53 .631** .496** -.545** 1  

**p<.01

2. 가설검증
e-스포츠 콘텐츠 저작권보호 의사결정에 영향을 미

치는 요인을 규명하기 위해 다중회귀분석을 실시한 결

과는 다음의 [표 5]와 같다. 독립변수에 법/도덕적 규범, 

인지된 집단규범, 그리고 과거의 습관/행동을 투입한 

이 회귀모형은 50.3%의 설명력을 가지며(R²=.503), 통

계적으로 유의한 것으로 나타났다(F=118.236, p=.000). 

또한 공차한계(Tolerance)는 .600에서 .804, 분산팽창계

수(VIF)는 1.244에서 1.667로 나타나 투입된 독립변수

들 간의 다중공선성(multicollinearity)에 대한 문제는 

발생하지 않았다. e-스포츠 콘텐츠 저작권보호 의사결

정의 영향요인을 구체적으로 살펴보면, 모든 투입변수

들이 저작권보호 의사결정에 유의한 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 법/도덕적 규범(β=.373, p=.000)이 저작

권보호 의사결정에 가장 많은 영향을 미치고 인지된 집

단규범(β=.256, p=.000)의 순으로 나타나는데, 과거의 

습관/행동은 저작권보호 의사결정에 음(-)으로 영향을 

미치는 것으로 나타났다(β=-.258, p=.000).

표 5. 다중회귀분석 결과
변수 β t

Collinearity Statistics

Tolerance VIF

법/도덕적 규범 .373 7.673*** .600 1.667
인지된 집단규범 .256 6.099*** .804 1.244
과거의 습관/행동 -.258 -5.639*** .674 1.475
R²=.503, F=118.236***
***p<.001
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Ⅳ. 논 의

이 연구의 목적은 e-스포츠 콘텐츠 이용자들이 저작

권 보호를 위해 어떠한 행동을 보이게 되며, 특히 이러

한 행동으로 이어지는 의사결정에 영향을 미치는 요인

이 무엇인지 확인하는 것이었다. 도출된 결과를 토대로 

선행연구와 비교하여 구체적으로 논의하면 다음과 같다.

첫째, e-스포츠 콘텐츠 이용자들의 법/도덕적 규범은 

저작권보호 의사결정에 유의한 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 이러한 결과는 디지털 콘텐츠 불법구매 혹은 

다운로드를 줄이는 중요한 요소로서 도덕적 판단을 강

조한 Haque, Rahman, 그리고 Khatibi[29]의 연구와 저

작권법 지식을 강조한 Moores, Nill, 그리고 

Rothenberger[30]와 Cuevas[31]의 연구결과에 합치된

다. 게임콘텐츠의 불법 유통 및 이용은 법․제도를 구

축했다고 해서 자연적으로 근절되거나 예방되지는 않

는다. 따라서 불법다운로드 관련 법적 또는 도의적 책

임에 대해 이용자들이 제대로 인식하지 못하기 때문에 

실질적인 저작권보호 행동으로 이어지지 않는다는 것

은 이 연구의 가장 핵심이자 의미 있는 결과로 간주된

다. 불법다운로드로 인한 게임콘텐츠 산업의 경제적 손

실을 최소화하고 e-스포츠 인기의 지속가능성을 높이

기 위해서는 이용자들의 저작권법 지식과 윤리의식을 

고취시키는 방안에 더욱 노력을 기울여야 할 것이다.

둘째, 인지된 집단규범은 이용자들의 저작권보호 의

사결정에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 

디지털 콘텐츠 불법다운로드에 대한 주변사람들의 견

해가 호의적일수록 그 행동을 수행할 가능성이 높다는 

Aleassa, Pearson, 그리고 McClurg[20], Wang et 

al.[19], Yoon[23], d'Astous, Colbert, 그리고 

Montpetit[26], Plowman 그리고 Goode[27] 등의 연구 

결과들과 비슷한 맥락을 이룬다. 하지만 개인보다 집단

의 가치를 더 중요시 여기는 집산주의 환경[21]에서는 

인지된 집단규범 즉, 주관적 규범이 특정 행동을 이끄

는 의사에 가장 많은 영향을 미쳤지만[20][24][19], 이 

연구에서는 법/도덕적 규범의 영향력이 가장 크다고 나

타났다. 이는 합리적 행위이론에서의 특정 행동에 대한 

일반적 태도를 묻기 보다는 e-스포츠 콘텐츠 불법다운

로드에 대한 법적 또는 도의적인 태도를 묻는 것이기 

때문에 문화적 환경에 따른 위의 연구들과는 또 다른 

의미 있는 결과가 도출되었다고 볼 수 있겠다.

셋째, e-스포츠 콘텐츠 불법다운로드에 따른 과거의 

습관 및 행동은 저작권보호 의사결정에 영향을 미치는 

것으로 나타났다. 게임을 비롯한 디지털 콘텐츠의 불법 

유통은 주로 개인 간 파일공유 네트워크(P2P)를 통해 

이루어진다. 개인적인 차이는 있겠지만 대체적으로 게

임물의 특성상 정품으로 구입할 수 있는 금액이 다소 

높은 것은 사실이다. 앞서 연령층 분포에서 알 수 있듯

이 e-스포츠 참여자는 10대 후반에서 20대 초중반이 주

를 이룬다. 경제적 자립도가 다소 떨어지는 이러한 연

령층은 P2P 네트워크를 활용하면 아주 적은 금액 혹은 

무료로 원하는 게임을 다운로드할 수 있다는 점에서 볼 

때 이는 저작권을 보호하려는 의지로 이어지지 못한다

는 것이다. 디지털화된 영화나 음악파일은 저작권자와 

유통업체들 간의 제휴를 통해서 이용자들의 합법적이

고 자유로운 소비를 유도하는데, 이러한 방법을 고려해 

보는 것도 바람직하다고 판단된다. 결국 바람직한 소비

는 게임 산업의 새로운 게임콘텐츠 개발을 이끌게 되

고, 이것은 e-스포츠산업 발전에도 직결될 것이다.

Ⅴ. 결론 및 제언

1. 결론
이 연구는 e-스포츠 콘텐츠 이용자들을 대상으로 저

작권보호 의사결정에 미치는 영향요인을 규명하기 위

한 목적을 가지고 수행되었다. 합리적 행위이론과 선행

연구를 바탕으로 하여 연구모형을 설정하고 설문지를 

구성하였다. 총 354부의 유효 표본을 가지고 그 자료의 

타당도와 신뢰도를 확보하였고, 기술분석 및 상관분석

을 비롯하여 가설검증을 위해 다중회귀분석을 실시하

였다. 이상의 수행 과정을 통해 이 연구는 다음과 같은 

결론을 도출하였다. 첫째, 법/도덕적 규범은 저작권보

호 의사결정에 영향을 미치는 것으로 나타났다. e-스포

츠 콘텐츠 이용자들이 저작권법에 대한 지식과 불법다

운로드에 대한 윤리의식이 있을수록 게임콘텐츠에 대
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한 저작권보호 의사가 있다는 것을 의미한다. 둘째, 인

지된 집단규범은 이용자들의 저작권보호 의사결정에 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 다시 말하면, 개인이 

속하는 집단내의 다른 사람들이 게임콘텐츠 불법다운

로드에 대해 호의적이지 않을 것이라고 생각할수록 저

작권보호 의사가 있다는 것을 의미한다. 셋째, 과거의 

습관/행동은 e-스포츠 콘텐츠 저작권보호 의사결정에 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 즉, 게임콘텐츠 불법다

운로드에 대한 경험이 적을수록 이용자들은 저작권을 

보호하려 할 것이다.

2. 제언
이 연구의 결과 및 한계점을 바탕으로 하여 후속연구

를 위해 다음과 같은 몇 가지 방향을 제시하고자 한다. 

첫째, 자료 수집은 1개월 동안 서울의 한 e-스포츠 경기

장에서 이루어졌다. 이 편의표본(convenience sample)

은 다른 e-스포츠 게임 이용자들까지 일반화하기에는 

어려울 수도 있다. 따라서 후속연구는 외적 타당도

(external validity)를 높이기 위해서는 충분한 시간과 

장소를 확보한 후 18세 이하의 청소년을 포함한 폭넓은 

대상으로 저작권보호 의사결정에 미치는 영향요인을 

확인할 필요가 있다. 둘째, e-스포츠 게임 이용자들의 

특성을 보다 깊게 이해하기 위해서는 질적 연구가 병행

될 필요가 있다고 판단된다. 이 연구에서는 법/도덕적 

규범, 인지된 집단규범, 그리고 과거의 습관/행동이 저

작권보호 의사결정에 영향을 미친다고 하였다. 인터뷰 

방법을 활용하여 이 영향요인들이 왜, 어떻게 형성되는

지 알아보는 연구가 요구된다. 마지막으로, 후속연구는 

선행연구를 토대로 다른 여러 가지 변수를 적용하여 관

련 연구를 보다 다차원적 그리고 심층적으로 접근할 필

요가 있다고 판단된다.
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