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요  약

2006년 10월29일에 출범한 게임물등 원회는 재 7년째 맞이하며 올 11월25일을 깃 으로 역

사속으로 사라진다. 과거 게임물 등  분류의 민간이양을 목표로 임시 인 성격의 '게임 '는 2006년 

8월 바다이야기 사태로 인하여 민간이양과 더 멀어질 수 밖에 없는 당 성을 갖게 되었습니다. 그 

결과 등 로 부터의 체계 인 업무인수 인계 보다는 게임물 심의의 빠른 정상화에 만 하다 보

니 체계 이고 과학 인 등 분류 체계를 히 마련하지 못하고 말았다. 이는 설립 기부터 문

성을 강조했음에도 불구하고  문 이지 못한 외연을 보여 주었다. 특히 등 분류의 비일

인 결과와  측하기 어려운 심의 정으로 필요외의 거래비용이 증가하는 결과를 래하게 되

었다. 그러나 이러한 문제도 명확한 국제표 을 따르고 과학  심의체계가 마련된다면 얼마든지 극

복해 나갈 수 있는 것이다. 그래서 국제 게임물 표 인 GLI(Gaming Laboratory Institute) 표 을 따

르는 BMM Korea의 기술  가능성은  그 동안 게임 의 존립에 치명 인 향을 미친 걸림돌을 제

거하고 그 동안 아 이드게임물에 한 불명확했던 게임심의를 바로 세움으로서 사회  거래 비용을 

이고 비사행 인 건강한 게임물을 보호할 수 있는 단 를 제공 할 것으로 기 한다. 이제는 새로 

출범하는 게임물 리 원회부터 일반 인 건강한 게임물과 사행성 게임물을 국제 기 으로 구분하여 

최소한의 규제를 통한 게임산업의 진흥에 힘을 모아야 할 때인 것이다. 

ABSTRACT

Game Rating Board(GRB) of Korea set up in 29 October, 2006 has been 7th years and it will 

disappear in 23 November, 2013. For the first time the 'GRB' of Korea has the goal which held 

the nonofficial transfer of rating classification for game. But it had the justification which become 

more distant from the nonofficial transfer due to the affairs of 'See Story' in August, 2006. As a 

result, because of rapid normalization of game rating rather than the systematic transfer from 

'Video Rating Board' of Korea cause no preparation  of scientific professional rating review. It 

showed the entry-level appearance though stressing profession from the beginning of setup. 

Specially more transaction expense were increased because of no consistency and predictability 

for game review. However, it could be overcome by preparation for definite global standard and 

scientific rating system. Consequently technological possibility of BMM Korea based on 'Gaming 

Laboratory Institute(GLI)' standard expected to be alternative in the technical review of the adult 

arcade game.

                          키워드
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구분 게임 GLI 표
자 동

화 

심의 

제21조(용어  정의)

2. “1회 게임시간”이라함

은 1회 게임을 진행하기 

하여 컴퓨터 로그램에 

의거 작동되는 실제 게임

시간을 말한다. 

GLI-11.4.2.4 게임 사이클

- 각 게임에 한 게임 

운용 테스트: 버튼을 러 

베 된 액으로 게임이 

운용되며, 부가게임 진행

이 종료되어 크 디트에 

반 된 상태 

가능

심의/

사 후

리

제22조 (사행성게임물결정

기 )

경품 등 재산상의 이익을 

제공하는 경우 다음 각호

의 1에 해당되는 경우 사

행성게임물로 규정한다.

가. 1회 게임시간(베 , 홀

드 등 이용자에 의해 진

행되는 시간은 제외됨)이 

4  미만인 게임물이거나 

1회 게임의경품(당첨) 한

도액이 20,000원을 과하

는 경우

GLI 11.4.2.4. 게임사이클

- 각 게임에 한 게임운

테스트

GLI 11.4.10. 게임물의 

자  미터

-게임 운용에 한 로그 

정보

-잭팟   정보

: 당첨 한도액은 국가별, 

지역별로 상이하며, 국내

의 경우 500만원 이상의 

잭팟 당첨 에 하여 

22% 과제, 3억 과시 

33%를 과세함.

가능

심

의 /

사

후

리

나. 시간당 총 투입 액이 

10,000원을 과하는 게임

물

GLI-11.3.31. 크 디트 상

환

- 게임물의 크 디트 상

환 정보 로그

- 련 오류테스트: 게임

물에 투입된 액에 한 

정보, 총 투입 액 확인

가능

심

의 /

사

후

리

바. 제21조, 제8호, 제9호

에 해당하는 시  연

타 기능이 있는 경우

GLI-11.4.2 게임 이 규

정

- 모니터 디스 이 테

스트

- 잭팟 당첨에 한 고 

테스크(특정심볼)

가

능1)

Ⅰ. 서  론

게임물심의에 한 민간이양과 게임물등 원

회(이하 게임 ) 존립에 한 논의가 국회에서 진

행된 이 있다. 2006년 10월29일에 출범한 게임

는 재 7년차에 어들면서 최 의 기에 직

면하기 가지 했다. 사건의 발단은 바다이야기류의 

게임물을 심의할 때, 기술심의 신 내용 심의 수

에서  문 이지 못한 보  수 의 심

의 진행과 객 인 심의 기 을 마련하지 못하

여 동일한 부류의 게임물도 매번 심의 마다 서로 

상이한 심의 결과를 나타내는 등 비일 인 심

의 결과를 발표하여 게임업계의 불만이 높은 실

정이다. 

더욱이 아 이드게임제조업자들의 소송에서도 

매번 패소하여 게임 의 상에 심각한 손상을 

받다 보니 이제는 게임업계, 시민사회단체, 정부

에서도 외면 받는 실정이었다. 이는 게임물 심의

의 과학 인 객 성과 일 성, 투명성을 확보 하

지 못한데서 빗어진 결과이다. 특히, 아 이드 게

임물에 한 사행성 기 을 문 원( 재 연구

원)의 주  단에 의한 내용심의 일변도로 진

행한 문제와 행 ‘게임물진흥에 한 법률’의 법

인, 제도  한계와 맞물리면서 과도한 심의지연

과 변칙 인 게임물 심의로 말미암아 게임  스

스로 존립의 당 성마져 잃어버리는 유의 사태

가 발생하기도 했다. 이는 성인용 아 이드게임물

을 단순히 일반 게임물로 간주하여 병합해서 심

의한 결과이며 지난 7년 동안 충분한 시간이 있

었음에도 불구하고 성인용 아 이드 게임물에 

한 기술심의의 기술력과 인력을 확보하지 못한체, 

료 이고 강압 인 심의 태도에서 그 문제 을 

찾을 수 있다. 

그러나 이러한 문제도 명확한 국제표 을 따르

고 과학  심의체계가 마련된다면 얼마든지 극복

해 나갈 수 있는 것이다. 그래서 국제 게임물 표

인 GLI(Gaming Laboratory Institute)표 을 따

르는 BMM코리아의 기술력은 그 동안 게임 의 

존립에 치명 인 향을 미친 걸림돌을 제거하고 

그 동안 아 이드게임물에 한 불명확했던 게임

심의를 바로 세움으로서 사회  거래 비용을 

이고 비사행 인 건강한 게임물을 보호할 수 있

는 단 를 제공 할 것으로 기 한다. 이제는 일반

인 건강한 게임물과 사행성 게임물을 국제 기

으로 구분하여 최소한의 규제를 통한 게임산업

의 진흥에 힘을 모아야 할 때인 것이다. 

Ⅱ. 사행성 심의 표 화

게임산업진흥에 한 법에서 게임물에 한 등

분류는 연령등 제를 표 으로하고 있다[1]. 사

행성의 경우 체이용가와 청소년이용불가로 게

임물을 분류하고 있지만 사행성은 이러한 연령등

제 보다는 사행성의 유무로 등 이 부여되는 

것이 더 합해 보인다[2]. 그래서 사행성의 정도

가 높은 경우와 사행성의 정도가 약한 경우를 

단할 때 이를 논의의 상으로 삼는 것보다는 사

행성의 정의( 가 + 우연성 + 보상  환 성)를 

조작  정의로 환하고 이를 정량화하여 측정된 

값에 따라 등 을 정하는 것이 합당할 것이다[  

3]. 그럼에도 불구라고 우리 게임 모법, 시행령, 

시행규칙, 게임  심의 기 에는 이러한 기 이 

모호하게 정의 되고 임시방편 이며 무 과다한 

규제라는 지 을 많이 받고 있는 실정이다. 이는 

사행성 게임물에 한 표 안이 극 으로 제정

되지 못한 이유도 있을뿐더러 아 이드 시장 자

체가 사라지고 업체의 세성으로 그 악순환이 

거듭되고 있는 실정이다. 이러한 안으로서 GLI 

표 에 한 선진 사례를 분석하고 우리의 실

에 합한 규정 표 화가 필요한 때이다.

Ⅲ. 게임   GLI(Gaming Laboratory 

Institute) 표

표 1. 게임   GLI 표  기  비교 

표1은 게임물등 원회에서 기 으로하는 사

1) 소스코드 분석을 통한 게임 이 운용에 한 분석
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행성 게임물을 결정하는 기 과 GLI 표  간의 

비교를 제시하고 있다. 지면 계상 모든 항목을 

비교하기는 어려우나 표 인 심의와 그러한 심

의를 통해 리된 사후 리 항목을 심으로 비

교해 보면 서로 간에 유사한 형태를 취하고 있는 

것을 발견 할 수 있다. 그러나 GLI 표 은 사행

성의 정도가 높은 카지노 게임기 기 인데 반하

여 게임  기 은 사행성의 정도가 카지노 보다 

약한 사행성을 기 으로 하고는 있지만 사행성의 

정도 보다는 사행성의 유무로 단을 할 필요가 

있다. 더욱 큰 차이는 게임 의 심의는 수작업 인

데 반하여 GLI표 은 자동화가 가능하다는 것이

다. 최종 단은 사람의 육안으로 확인하는 것이 

당연하겠지만 표 화된 기  만 명확하고 단순 

반복 인 심의라면 신속 정확한 자동화된 시스템

이 더 효율 일 수 있다는 것이다. 

Ⅳ. 결  론

2013년 11월23일을 기 으로 게임 는 역사속

으로 사라지지만 부산에서 출범하는 게임물 리

원회는 게임 에서 겪었던 시행착오를 다시 

반복하기 보다는 게임물 심의에 있어서의 측가

능성, 설명가능성을 높여 업체의 심의 결과에 

한 만족도를 높여주길 바라며 공명하고 투명한 

차에 의해 심의가 진행되길 기 한다. 아울러 

GLI표 을 따르는 BBM Korea의 기술  가능성

을 통해 그 동안 기술력과 문성의 한계를 극복

하는 계기가 되기를 기 한다. 
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