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요  약

본 연구는 일국의 경제 발 에서 포용  제도가 미치는 향을 알아보기 한 것이다. 이에 미래 
경제성장을 견인할 수 있는 인덱스로 게임산업에 주목하고, 독일과 한국의 게임의 제도화 과정과 
제도의 차이가 게임산업 발 에 미치는 향을 비교하 다. 여기서 한국과 독일의 게임제도를 비교
하는 이유는 양국에서 게임은 국가주도에 의해 육성되기 시작하 지만,  시 에서 한국과 독일의 
게임제도는 첨 하게 립되고 있다는 에서, 이러한 차이가 발생하는 주요 지 으로 제도에 주목
할 수 있기 때문이다. 본 연구의 결과, 첫째, 게임의 제도화 과정에서 개방 /폐쇄  연결망은 게임
의 사회  상에 향을 다. 이로 인해 둘째, 법제도에서 게임 인력은 독일의 경우 아티스트로, 
한국의 경우 잠정 으로 독자( 독생산자)로 분류되며, 인센티  제도에서도 독일은 게임산업의 
수익이 재투자되는 창작자 보호로, 한국은 그 수익이 독치료를 한 집단으로 이 되는 징벌  
수탈로 이어지게 된다. 셋째, 이러한 제도  포용성의 차이는 게임시장 규모의 성장과 창조기업  
인력의 지역  유입에 향을 미치고 있었다. 이같이 유망 산업인 게임산업에 한 포용성의 상실
은 한국사회가 경제발 의 기회로부터 멀어지는 결과를 가져올 수 있음을 시사한다. 

ABSTRACT

This Study is the effect of the inclusive institution on a nation's economic development. 
Therefore, we focused on the gaming industry as an index that can drive the economic 
growth in the future. The reason to compare the game institution in South Korea and 
Germany is that both countries began to develop the game by the State, but the game 
institution in South Korea and Germany at the present time are sharply opposed, because 
the institutions can focus on the main points that are experiencing this difference. The 
results of this study, first, open/closed network in institutionalized aspect affects the social 
status of the game. This second, game workers in the legal institution has been classified 
as artists in Germany, as addicts in South Korea. And, Germany also has incentives to 
creators protected profits reinvested in the gaming industry, Korea leads to punitive 
exploitation is being transferred to the group for addiction treatment that revenue. Third, 
this exclusive and inclusive institutional system could affect the stable growth of the game 
market. As a result, South Korea's state institutions will notice that you get a result 
away from opportunities for economic development due to the loss of inclusiveness.
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1. 문제 제기 : 게임이 한 국가의 경제

발 과 련이 있는가?

게임산업이 우리나라 경제에서 차지하는 비 은 

그리 크지 않다. 문화산업 내에서 차지하는 치는 

거 지만, 문화산업 자체의 매출이나 고용창출은 

자동차, 철강 등의 통산업에 비해 미미한 것이 

사실이다. 그럼에도 불구하고 각 국가들이 문화산

업의 요성을 말하는 이유는 차세  산업을 견인

하고 최종소비자의 수요욕구창출이나 국가이미지 

격상 등과 깊이 연 되어 있기 때문이다. 

문화산업에서 특히 게임산업의 요성을 강조하

는 것은 국가 체의 경제발 을 견인하고 지속하

는 요한 지표(Index)가 될 수 있다는 에서이

다. 재 한국사회가 당면한 문제는 경제성장의 정

체이며, 이러한 정체를 뚫지 못하고 있는 가장 큰 

요인은 지 껏 쌓아온 경제 성장의 방식이 새로운 

창조분야를 키우고 진척시키는데 방해가 되고 있

다. 게임산업은 기존의 통산업을 성장시켰던 ‘효

율성의 논리’와는 완 히 다른 ‘창조  감성’으로 

움직이는 산업이며, 이러한 게임산업에 한 시각

은 향후 경제 발 을 지속화할 수 있는 자원을 어

떻게 리할 것인가를 잘 변한다고 할 수 있다.

지난 세기동안 많은 학자들은 거시  수 과 미

시  수 에서 국가의 경제발 을 결정하는 요인들

에 해 논의해왔다. 기술결정론  시각에서는 과

학기술의 진보가 산업구조의 신과 생산성의 향상

을 가져왔다고 보며, 먼  산업 명이 일어난 유럽 

공업국들이 경제  부국으로 자리잡을 수 있었다고 

주장한다[1,2] 한 월러스틴(Wallerstein)은 세계

체제론에서 세계의 국가들은 심부, 반주변부, 주

변부의 국가군으로 구성되며, 불균등한 교환 계를 

통해서 잉여가 주변부에서 심부로 이 되면서 국

가 간 불평등은 심화되는 것으로 보았다[3]. 이러

한 거시  수 에서는 서구 유럽 심의 부의 편

 상과 유지에 해서는 잘 설명하고 있지만, 

1960∼70년 를 거쳐 한국, 국 등의 아시아 국가

들이 신흥 선진국으로 도약하고 있는 상에 해

서는 설명을 제공하지 못한다. 한편, 미시  차원

의 연구들은 국민성, 인 자본(교육열), 정부의 리

더십 등이 경제발 을 결정한다고 설명하고 있으

나, 일국의 경제 성장에 한 부분 인 이해를 제

공할 뿐 인종, 문화가 유사한 국가들에서 경제 발

의 차이를 설명하는데 한계를 가진다[4,5,6,7]. 

이와 같이 경제발 에 한 거시  시각은 실

에서의 구체 인 작동 형식에 한 설명이 불충분

한 반면, 미시  시각은 국가 간 차이에 한 분석

의 틀로 용하는데 미약하다는 인식 아래, 다수의 

학자들은 미시 인 행 와 거시  구조가 결합되는 

지 인 ‘제도’에 주목하 다. 제도란 한 사회를 구

성하는 개인이나 집단의 행동을 규정하는 일종의 

규칙으로, 사람들의 정치, 사회, 경제  교환행 의 

유인 체계를 결정짓는 것이다[8]. 지난 수 년 동안 

어떠한 제도가 국가의 경제발 을 진하는지에 

한 연구들이 이루어져왔는데, 가령 재산권 제도나 

경쟁을 진하는 자유시장 제도는 경제성장에 정

인 향을 미치는 것으로 검증되었다[9,10]. 한 

소득 재분배와 련된 제도들은 부분 으로 경제성

장에 정 인 향을 미치고 있음이 밝 졌다

[11,12]. 그러나 이러한 연구들에서는 특정 제도가 

어떤 국가에서는 채택되어 지속되고,  다른 국가

에서는 이루어지지 않는지에 한 차이를 설명하는 

데에 미약했다. 다시 말해, 국가마다 특정한 제도

가 선택되는 과정이 서로 상이하며, 이러한 제도화 

과정은 다양한 주체들의 행 의 결과라는 에 주

목할 필요가 있다는 것이다. 

이에 다수의 학자들은 제도화 과정에 주목하며, 

국가 간 경제발 의 차이는 정책결정자들이 선진  

제도를 몰라서가 아님을 지 한다. 즉, 제도실패의 

요한 요인은 집행기구(enforcement mechanism)

의 부실이라는 것이다[13]. 국가에서 제도의 형성

은 이를 둘러싼 다양한 주체들이 장 내에서 우

를 하기 한 투쟁의 과정이며, 이때 집행기구가 

특정 집단의 이익을 변하고 이에 편 될 때, 해

당 산업을 윤택하게 해  다양한 집단들은 배제

되고 만다[1,14,15]. 다시 말해, 제도는 여러 주체들



Journal of Korea Game Society JKGS ❙59

―Effect of Inclusive Institution on Economic Development: Focus on the institutionalization of the game industry in Korea and Germany―

의 다원성을 인정하고 자생 인 신을 유도할 수 

있는 ‘포용성’이야말로 경제성장과 연결되는 가장 

요한 지 인 것이다. 

이제 우리나라도 산업화와 정보화로 성공한 경

제세력들이 정치의 거 한 세력으로 자리를 굳힌 

시기로 진입하 다. 많은 국회의원과 정 계 고

인사들이 직간 으로 통  산업군의 경제세력

들과 연결되어 세력을 형성하고 있기 때문이다

[16,17,18,19]. 이러한 정치세력이 신에 개방 인 

세력이 되어간다면 국가  경제발 에 지속 으로 

기여를 하겠지만, 그 지 않고 기득권과 독 권 제

도를 확 해 간다면 경제  쇠퇴로 이어질 수 있

다[20,21,22,23]. 특히, 게임을 포함한 문화산업은 

다양성을 인정하는 개방  환경 하에서 창조성이 

확산되며 우수한 인재들이 집 하게 된다. 

국가 간 경쟁은 이제 제도의 경쟁이 되고 있다. 

그리고, 국가마다 게임산업에 한 포용  제도는 

첨 하게 차이가 나며, 이러한 지 에서 게임에 

한 제도는 하나의 문화산업을 넘어 국가의 경제발

을 담보할 수 있는 포용  제도의 지표가 될 수 

있을 것이다. 이에 본 연구는 독일과 한국의 게임

산업을 비교함으로써 포용  제도의 형성과 확장을 

살펴보고, 이를 통해 포용  제도가 게임산업의 성

장에 미치는 향을 분석하는 것을 목 으로 한다. 

이를 해 2장은 포용  제도의 등장배경과 개념

을 설명하 다. 그런 다음, 문화산업에서 포용  

제도가 산업성장에 미치는 향을 알아보고, 특히 

포용  제도의 형성에 문화산업 주체들의 연결망이 

요한 역할을 하고 있음을 제시하 다. 3장은 독

일과 한국의 게임산업에서 산업주체들의 연결망에 

따른 제도의 형성과정과 그 결과에 따른 차이를 

비교하 다. 4장은 포용 (배제 ) 제도에 따른 독

일과 한국의 게임산업의 성과를 논의하고, 결론에

서는 이상의 연구를 종합하여 한국사회의 경제발

과의 련성  함의를 제시하고자 하 다. 

2. 포용  제도에 한 이론  논의

2.1 포용  제도의 개념과 등장배경

지난 세기동안 제도가 경제  성과에 미치는 

향에 해서는 조직 연구나 비교국가연구 등에서 활

발히 이루어져왔다[24,25,26,27,28,29]. 이들 연구는 

기업이나 국가에 배태되어 있는 사회문화  특성에 

따라 가장 합한 제도가 채택되어지기 때문에 경제

 효율화가 이루어지는 것으로 설명한다. 표 으

로 존슨(Johnson)은 한국과 일본의 경제발  사례

에서 서구와 구별되는 독특한 제도  배열과 국가의 

경제개입을 발견하고 이를 개념화하며 발 국가 논

의를 주도하 다[30,31]. 발 국가론에 따르면, 아시

아 국가의 고도성장 원인은 정부와 시장이 긴 히 

연계된 제도 으로 내재화한 통치된 시장(governed 

market)이라는 것이다[32,33]. 그러나, 서구에 비해 

상 으로 독특한 제도  특성이 경제 발 과 긴

히 연 된다는 발견은 결국 정치나 사회  특수성이 

해체되면 국가의 경제발 이 지속화될 수 없다는 것

을 의미한다. 이는 제도의 선택을 효율 인 해결의 

결과로 간주하는 기능주의  설명에 머무르는 것으

로, 효율 인 조직이나 국가를 보장하는 선택과정이 

명확하게 묘사되지 못한다는 한계를 지닌다[34]. 

이에 뷰캐 과 털릭(Buchanan & Tullock)은 

정치제도 역시 자신의 이익에 움직이는 정치가나 

료들을 가정하고, 이들에 의한 제도의 선택이 정

치나 경제발 에 요한 요인임을 밝히고 있다. 이

들은 정치제도를 ‘시장’ ‘효율’ ‘특혜’ 등의 경제  

언어로 체하며, 정책결정의 무 를 유리한 결정

을 찾아 헤매는 ‘매수자’와 정책결정의 결과물을 제

공하는 ‘매도자’의 욕구들이 드러나는 시장으로 간

주한다[35]. 신제도주의로 표되는 마치와 올슨

(March & Olson) 역시 정치제도와 경제제도가 

히 련되어 있음을 주장하 다. 정치제도가 경

제자원의 배분에 향을 미치고, 이는 다시 정책결

정자의 권력에도 그 향을 행사하는 메커니즘을 

가진다는 것이다. 따라서, 이러한 메커니즘을 인지

한 정책결정자들도 자신의 이해 계를 효과 으로 
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변할 수 있도록 정치제도를 계속해서 변형하려 

한다고 보았다[36]. 이는 정치제도가 단순히 공공

의 이익을 한 선택을 하지 않는다는 에서 국

가들마다 다양한 제도가 성립하는 것으로 본다.

이같이 경제발 에 해 정치학 으로 근하는 

학자들은 정치제도가 경제제도를 결정한다는 ‘제도의 

계성’을 주장한다[37]. 즉, 게임의 규칙을 정하고 

집행하는 정치권력이 경제  성과를 결정하는 일차

 원천이라는 것이다[38,39]. 여기서 게임의 규칙으

로 지칭되는 제도는 개인이나 집단의 행 에 향을 

미치는 구조  제약요인으로서 규칙이나 법률과 같

은 공식  제도뿐만 아니라, 규범이나 습, 가치체

계, 담론, 문화와 같은 비공식 제도까지도 포 하는 

범 한 개념이다. 본 연구에서 분석 상으로 하

는 게임제도 역시 공식 으로 강제  집행력을 가진 

법제도뿐만 아니라 개인  기업의 행 에 제약을 

가하는 정책, 그리고 비공식 으로 개인의 행 를 

평가하고 압력으로 작용하는 사회  인식  담론을 

포함한다. 결국, 제도의 계성에 한 강조는 경제

제도가 권력과의 계에 의해 다양한 방식으로 향

을 받는다는 것으로, 경제발 에 향을 주는 정치

 과정에 한 분석이 요하다는 것을 말한다.

이러한 맥락에서 최근 애쓰모 루와 로빈슨

(Acemoglu & Robinson)은 국가들의 경제  성공

과 실패의 요인이 정치제도와 경제제도의 계에 

의해 결정된다고 주장한다. 특히, 제도의 구성에서 

가장 핵심 인 역할을 하는 것은 정책결정 집단으

로 표되는 정치제도이며, 이들의 선택에 따라 포

용  제도는 발 과 번 을 가져오고, 소수의 집단

에게만 기회가 주어지는 배제  제도는 빈곤을 낳

는다는 것이다[40]. 이와 유사하게 시오노 나나미

(Nanami)도 도시국가 베네치아의 성공을 다룬 

<바다의 도시 이야기>에서 베네치아의 성공을 높

은 용성에 두었다[41]. 컨 , 유연하면서도 

험을 공유하는 계약(코멘도 계약), 유 인의 집단

거주 허용(게토), 아 티노 등의 포르노그래피(애정

소설)의 허용 등 포용  제도를 통해 1천년의 번

을 이어갔다는 것이다. 베네치아는 포용성 덕분에 

신흥 세력들이 부상할 수 있었지만, 이들 세력들이 

자신들의 기득권을 주장하면서 타 세력들의 부상을 

막는 제도를 강화해가면서 쇠퇴하기 시작했다. 이

는 베네치아뿐 아니라 러시아, 헝가리, 로마 등과 

같이 역사 으로 번 했다가 쇠퇴한 많은 국가와 

도시들은 이와 유사한 과정을 겪었다. 경제발 으

로 성공한 세력들이 정치 세력화했고 그 정치세력

이 기득권과 독 권을 내세우며 포용  태도를 버

렸을 때 경제 으로 쇠락을 맞이한다는 것이다[1].

이상과 같이 최근의 경제발 에 한 제도  

근은 포용성, 개방성, 용 등의 요성을 강조하

는데, 그러면 ‘포용  제도(inclusive institution)’와 

그에 반 되는 ‘배제  제도(extractive institutio

n)1)’란 무엇인가? 포용  제도는 권력이 사회 내에 

범 하게 분산되어 특정 집단에 의한 자의 인 

권력 행사가 제한되며, 이에 따라 개인이나 집단이 

자신의 재능을 발휘하여 그에 따른 인센티 를 제

공받을 수 있도록 공정한 경기장을 제공하는 것을 

말한다. 포용  제도에서 경제제도는 안 한 사  

재산, 공정한 법체계, 구나 교환  계약이 가능

한 환경을 제공하는 공공 서비스가 존재한다. 이러

한 포용  제도에서 가장 요한 것은 사  재산

권인데, 왜냐하면 자신의 노력에 한 정당한 인센

티 를 보장하는 것은 주체에게 지속 인 경제 활

동의 동기를 부여하여 생산성의 향상으로 이어지기 

때문이다.  

반면, 배제  제도는 소수의 집단에게 권력이 집

되고, 개인과 집단의 소득과 부가 다른 일부의 

집단에게 이득을 주도록 고안된 제도를 말한다. 이

러한 제도는 특정 집단의 지 와 자본이 지속 으

로 재생산되며, 그들의 정치  지배를 공고히 하는

데 기여한다. 여기서 경제제도는 정치 역으로부터 

상 인 독립성이 낮으며, 이에 따라 경제제도는 

시장에의 근에 진입장벽이 높고, 히 많은 특

권과 지  창출에 종속되는 특성을 가진다[39,42]. 

1) 애쓰모 루와 로빈슨(2012)에 따르면 원래 배제  제도는 

‘extractive institution’이다. 원어에 충실한다면, 이를 ‘착취  제

도’라고 번역해야 하지만, 여기서는 연결망을 강조하는 입장에서 

그 의미를 부각시키기 해 ‘배제 ’이라는 표 을 사용하 다.
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결국, 시장에의 진입과 경쟁의 개방, 개인의 기회 

추구에 포용 인 제도는 창조  능력을 배가하고 

지속 인 경제활동이 고무되는 반면, 배제  제도

는 정치권력의 안정 인 지속에는 기여할지라도 경

제침체와 빈곤을 진한다는 것이다. 

 이와 같이 포용  성장론은 최근 경제의 양  

성장이 더 이상 국가발 을 담보할 수 없다는 인

식 아래 안  성장이론으로 부상하고 있다[14]. 

포용  성장론에서는 빈부격차를 ‘개인의 능력격차’

와 ‘정치사회  권리의 격차’로 구분하고, 오늘날 

빈곤의 문제는 후자인 특정 계층에 한 구조  

배제가 근본 원인이라는 것이다. 다시 말해, 환경

 요소나 정부의 정책 실패로 래된 빈곤의 문

제는 경제성장의 정당성의 약화로 사회  균열과 

성장 잠재력의 약화를 래하게 된다는 것이다. 오

늘날 자본주의 체제가 심화됨에 따라 용, 포용, 

다양성 등 다원주의 가치에 한 요성이 커지고 

있는데, 이는 타인을 인정하는 일상  계의 차원

을 넘어서 국가의 발 과 깊이 련되어 있기 때

문이다. 특히, 문화산업에서 다양성에 한 포용  

제도는 실제 창조성과 히 련되어 있다는 

에서 더욱 요성이 높아지고 있다.

2.2 문화산업에서 포용  제도의 향

제도와 경제  성과에 한 연구는 문화 술이

나 지식정보와 같은 창조산업에서 활발히 이루어졌

다. 왜냐하면, 이들 산업은 단순히 생산 수단의 공

이나 특정 기업에 한 투자로 인해 속히 성

장한다기보다 그를 둘러싼 제도  환경이 창조  

생산에 요한 향을 미치기 때문이다[22, 23]. 

로리다(Florida)에 따르면, 개방 , 용  제도는 

창조 인력의 공간  유입으로 지역 발 에 정  

향을 주고, 나아가 이들 인력들의 창발성에 향

을 미친다고 보았다. 로리다는 용성을 게이지

수, 보헤미안지수와 같은 지표로 제시하 는데, 게

이지수는 지역 내 게이들의 집도를 나타내며, 보

헤미안 지수는 작가, 디자이 , 음악가, 배우, 감독 

등의 인구비율을 말한다. 미국 50개 도시에 한 

분석 결과, 이들 지수가 높은 지역은 하이테크 산

업이 집한 지역과 매우 높은 상 계를 보이고 

있었다. 즉, 용성이 높은 지역은 제도 으로 다

양한 인종과 취향에 한 차별이 없는 제도를 시

행하고 있으며, 그러한 제도  환경은 다양한 생활

양식이 공존하도록 함으로써 상호교류가 조장되며 

창조  인력이 유인된다는 것이다. 

이러한 지역 환경과 창조  인력의 유입 간의 

상 계에 해 보슈마와 리체(Boschma & 

Fritsch)는 유럽 6개 국가의 450지역을 상으로 

검증하 는데, 창조인력의 유입은 도시화 정도보다 

용성과 개방성이 더 요한 요소로 밝 졌다[43]. 

이러한 창조 인력의 지역  유입이 요한 이유는 

그들이 집 이 지역경제 활성화와 직결되기 때문이

다. 우잔과 그의 동료들(Wojan et al.) 역시 미국

에서 지역 내 술가의 증가가 지역 경제의 활성

화에 정  향을 미치고 있음을 확인하 으며[44], 

루쉬톤(Rushton)은 특정 지역이 부상하는 곳에는 

창조인력을 유인하며, 자유롭게 아이디어를 교환할 

수 있는 특징이 있음을 밝혔다[45].  

최근 로벌 경제가 등장하면서 국가 간 인력의 

이동성이 증가는 포용  제도의 요성은 더욱 커

진다. 모 티(Moretti)는 아이폰의 로벌 네트워

크 사례를 통해 부품산업이 개도국의 성장을 가져

오는 것은 맞지만, 신 부문을 담당하는 선진국이 

훨씬 높은 부가가치를 창출하고 있음을 지 한다

[46]. 신 부문은 직 으로 정보기술, 소 트웨

어, 인터넷서비스, 나노기술, 생명공학 분야들이 새

로운 일자리를 창출한다. 이는 단지 컴퓨터와 소

트웨어에 국한된 것이 아니라 문화엔터테인먼트, 

환경, 마 , 융부문 등의 방 한 일자리 집단

을 아울러 활성화하게 된다. 그는 <직업의 지리

학>에서 미국의 도시 지역 320곳과 근로자 110

만 명을 통해, 통 인 제조업과 비교하여 신 

산업이 인력 유인  고용 창출에 미치는 향을 

분석하 다. 도시 지역 한곳에 신기술 일자리

가 1개 늘어날 때마다 장기 으로 5개의 추가 인 

일자리가 첨단기술 분야 밖에서 창출됨을 밝혔다. 
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이러한 추가  일자리  2개는 문직, 나머지 3

개는 비 문직 일자리이다. 따라서 신 부문의 성

장은 첨단기술에 종사하든 그 지 않든 새로운 인

력의 유입을 진한다. 즉, 창조  인력은 탈 토

이고 세계주의 인 개방성, 사람과 문화, 사상의 

혼종성을 수용하는 제도  환경에 이끌리고 이동해

간다는 것이다[47]. 나아가, 창조산업은 직 으로

도 부를 창출하는 효과가 있는데, 뱅클러(Benkler, 

2015)는 <네트워크의 부>에서 앞으로 산업을 선

도는 상품은 력에 기반한 ‘비시장  자유재’이며, 

펴 인 사례로 세컨드라이 나 MMORPG를 들

고 있다[48]. 

그런데, 앞서 보았듯이 제도는 흔히 생각하듯이 

객 이고 가장 효율 인 해결책이 아니라 오랜 

기간 동안 사회 으로 구성되고 견고해진 사회  

구성물이다[49,50]. 사회제도가 단순히 진화론 으

로 가장 효율 인 것이 응을 통해 나타난(emerge) 

것이 아니라 행  주체 간의 정치력과 국가의 힘

이 행사된 결과로써 만들어진(constructed) 것이다

[51]. 즉, 정책집행자들의 특정 정책이나 제도에 

한 선택이 완벽한 공공의 이익을 추구하지 않는다

고 하더라도 정당성을 인정받아야 하고, 이러한 

에서 다양한 집단간 투쟁의 역이 된다. 나아가, 

특정 집단이 을 설득하고 강제함으로써 특수한 

을 보편화하고, 그 결과로 입법화가 성립된다. 

결국, 제도의 형태는 역사  상황에서 다양한 계층

과 이해 집단들의 연결망을 통해 포용  혹은 배

제  제도로 방향이 결정되어 진다. 컨 , 무어

(Moore)는 국과 러시아의 사회체계는 명의 주

체들이 어떠한 세력과 결합하여 주도했는지에 따라 

상이한 발  경로를 이루고 있음을 보여 다[52]. 

한 콜린스(Collins)는 문직의 형성과정에 한 

역사  연구에서 집단이익 보호를 한 연결망을 

가진 직업 부문이 독 화라는 제도를 성립시켜 

문 직업으로 형성되었음을 밝혔다[53]. 결국, 제도

는 장기간에 걸친 특정 이익을 둘러싼 의사결정과

정이라는 에서, 국가마다 제도를 둘러싼 이해 집

단들과 제도화과정에 해 우선 으로 검토할 필요

성이 제기된다.

2.3 문화산업 주체와 포용  제도화 사례

문화산업에서 제도화 과정이 가장 잘 나타나는 

지 은 새로운 매체의 등장에서이다. 즉, 새롭게 

등장한 매체는 기존의 매체와의 계에서 자신의 

치를 인정받기 한 투쟁을 벌인다는 것이다. 사

진이 회화로부터, 화가 연극으로부터 독립된 지

를 부여받기 해 투쟁을 한 것과 마찬가지로, 

게임 역시 그러하다. 그런데, 이러한 투쟁의 본질

은 단순히 술  양식에 한 것이 아니라 다양

한 계층과 지 를 유한 행 자들 간에 일련의 

규칙과 정당성을 독 하기 해 벌어지는 것이다

[54, 55, 56]. 다시 말해, 게임이라는 매체를 둘러싸

고 상이한 자본과 권력을 가진 주체들이 그에 

한 인식과 사회  지 를 둘러싼 일종의 힘겨루기

의 공간이며, 그 구체 인 결과가 법제도라고 하겠

다. 이러한 투쟁의 결과로 사진이나 화와 같은 

매체는 술  지 를 부여받기도 하며, 그 지 못

한 매체는 주변부로 려나 쇠락을 맞기도 한다. 

재 사진이 술이라는 것에 구나 동의하지

만, 과거에는 술작품이 가지는 유일무이함(진품

성)과는 달리 기술에 의해 무한히 복제가능하다는 

에서 술로 인정받지 못했다. 사진은 기술  도

움으로 사실성은 획득하 지만, 순수 회화와 같은 

상상력과 환상과 같은 정신세계를 반 할 수 없기 

때문에 술  속성이 결핍되었다는 것이다[57, 58, 

59]. 그러한 상황에서 1896년 스티 리츠를 심으

로 조직된 ‘사진분리 ’는 술의 장에서 사진을 독

립 인 장르로 인정받고자 하는 운동을 개하

다. 사진분리 는 사진의 술화 운동의 효과  

개를 해 문 잡지인‘카메라 워크(Camera 

Work)’를 창간하고, 외 인 활동 공간으로 뉴욕

에 ‘291화랑’을 열었다. 291화랑은 자신들의 발표 

무 를 넘어서  미술가들을 개방 으로 수용

하고, 신인의 발굴과 육성에 투자함으로써 사진의 

사회  가치를 지속 인 확장시키고자 하 다

[60,61,62]. 이같이 사진은 기존 매체와는 립 속

에서 독자 인 가치를 발견하고, 내부 인 조직화

와 함께 외 으로 개방  연결망을 구축함으로써 
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술의 치를 얻게 된 것이다. 이러한 사진분리  

운동의 본질은 그것이 얼마나 미학 인지를 증명하

고자 한 것이 아니라 사진을 기존 술과 동등한 

반열에 치짓고자 한 것이었으며, 그 결과로 사진

은 국가의 술제도에의 편입과 자율 인 활동이 

보장된 것이다.  

한편, 만화의 경우 한국에서는 매우 낮은 사회  

치를 차지하고 있지만, 랑스에서는 문화 술의 

요한 역으로 간주된다. 본래 랑스에서도 만

화는 청소년들의 유물이라거나 혹은 체제에 항

하는 사회  성격이 강하다는 이유로 인 인

지도를 가지지 못했다. 그러나, 재 랑스의 만

화는 국제 인 만화 축제인 ‘앙굴렘 국제만화페스

티벌’을 개최하며, 미국과 함께 만화 종주국의 

상을 지키고 있다. 그 배경에는 만화에 열성 인 

몇몇 인물들이 1972년 앙굴렘 지역을 심으로 출

업자, 삽화가, 만화작가들을 조직화한 노력이 있

었다. 당시 앙굴렘 지역은 농업 심으로 쇠락해가

는 소도시에 불과했으며, 지리 인 경쟁력을 갖

추지 못했다. 이러한 상황에서 만화의  기반

을 확 하기 한 성공 인 시회의 개최는 지역

민의 극 인 참여가 필요했다. 이들은 평소 만화

에 무 심했던 지역민과 지역 료들을 설득하여 

페스티벌 조직 원회를 구성하고, 외부 으로는 언

론 단체와 만화의 열성팬들과 범 한 연결망을 

형성하 다. 이는 운 주체인 축제조직 원회나 

규모 출 사에만 한정된 것이 아니라 창작자, 소 

출 사, 유통사  매서 , 도서 , 만화연구자, 

그리고 실험 인 만화를 선호하는 독자 등을 포함

하 다. 이러한 노력의 결과, 인구 4만의 시골마을

은 20만 명의 페스티벌 람객이 방문하는 ‘만화의 

심지’가 되었다. 한, 만화는 ‘디지털 문화발 정

책’에서 핵심 분야로 포함되며, 지역과 결합된 문

화산업의 성공 모델로 꼽히게 되었다[63,64,65,66]. 

이러한 사례는 한국에서도 찾아볼 수 있는데, 

화산업이 그러하다. 한국 화산업은 1900년 에 

시작되어 1980년  말에 할리우드 화사의 직배

시장개방으로 가장 큰 존폐의 기를 맞이하 다. 

이때 형성된 립의 축은 미국과 한국 간이 아니

라 한국 내에서 외교통상부/수입자본과 제작자/

화인 간이었다[67]. 자의 경우 자유무역 정을 

통해 더 큰 국가 경제의 이익이 창출될 수 있다는 

입장에서 한국 화시장의 개방을 주장한 것이라고 

한다면, 후자의 경우는 보호  제도 아래 한국 화

의 자생력을 키우자는 것이었다. 이에 화인들은 

화시장 개방을 ‘문화주권’의 문제로 공론화하고, 

신자유주의 무역체제를 반 하는 시민단체와 세계 

문화 다양성을 지키기 한 국제 문화 단체들

(NGO)과 범 한 연결망의 형성하 다. 그 결과 

한국 화산업 보호를 한 ‘스크린쿼터’라는 제도를 

이끌어내게 되며, 일반 들에게는 화가 문화

술인 동시에 산업의 역에서 요한 치에 있

다는 담론  지 를 굳히게 되었다.  

이상의 사례들에서 문화산업을 둘러싼 제도는 

국가에 의해 일방 으로 결정되는 것이 아니라 해

당 산업 주체들과의 교섭 과정을 통해 이루어지는 

것임을 보았다. 특히, 포용  제도의 형성을 해

서는 열성 인 주체들의 자발 인 조직화와 함께, 

산업 외부의 다양한 집단들과 개방  연결망이 

요하다는 것이다. 왜냐하면, 문화산업의 가치와 제

도화는 집단 내에서 이루어지는 것이 아니라 다양

한 계층과 권력의 계에서 층 으로 결정되는 

것이기 때문이다[54, 68, 69]. 따라서, 본 연구의 게

임제도에 한 분석은 주체들에 의한 제도화 과정

과 그 결과로 형성된 제도의 형태(포용 /배제 )

를 포 하여 이루어져야 함을 말한다. 나아가, 이

러한 제도에 한 단계 인 근은 게임산업의 성

과에 한 개선 방안을 찾는데 구체 인 출발 을 

찾을 수 있다는 에서 유용성이 있다. 

3. 독일과 한국의 게임제도 비교

앞서 문화산업 사례들에서 포용  제도가 산업 

주체들의 조직화와 개방  연결망을 통해 이루어지

며, 이러한 제도는 경제발 과 히 련되어 있
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음을 보았다. 그러면, 게임 제도를 통해서도 미래

의 경제발 에 해 망해 볼 수 있지 않을까? 

이를 알아보기 해 한국과 독일의 게임 제도와 

그로 인한 경제  성과에 해 비교하도록 하 다. 

왜냐하면, 최근 한국은 게임을 독물로 분류하며 

배제 인 제도를 확장하고 있는데 반해, 독일은 게

임을 비롯한 창조산업을 자국 내 극 으로 유치

하기 한 포용  제도를 마련하고 있기 때문이다. 

물론, 한국과 독일의 게임제도를 비교하는데 있어, 

각국의 게임산업이 지속되어온 기간이나 주요 랫

폼 등에서 차이가 있다. 그럼에도 불구하고 한국과 

독일이 서로 비교 상이 될 수 있는 이유는, 양국

은 얼마 까지 제조업 심으로 경제  번 을 

이루어왔으며, 그러한 가운데 게임은 국가에 의해 

성장산업으로 주목받으며 본격 으로 육성되기 시

작하 다. 그러나 일정 시간이 흐른  시 에서 

한국과 독일의 게임산업은 국가 정책이나 들의 

인식에서 큰 차이를 나타내고 있으며, 이러한 차이

가 발생하는 주요 지 으로 ‘제도’에 주목할 수 있

기 때문이다. 

3.1 게임의 제도화 과정 : 

개방  연결망 & 폐쇄  연결망

게임 역시 유럽  미국에서는 꽤 오랜 동안 인

디개발자와 뉴미디어 아티스트 등을 심으로 자생

으로 조직  활동을 쌓아왔다. 컨 , 1970년

부터 시작된 ‘뉴게임 운동(New Game Movement)’, 

‘비디오게임 아트 운동(Video Game Art 

Movement)’ 등이 그것이다2). 이는 술  형식으

로서의 게임이 인정받을 수 있는가에 한 포

인 질문을 바탕에 둔다. 이에 게임에 한 학문  

논의와 함께 게임 매체가 새로운 경험을 창조할 

수 있는가에 한 시도들이 이루어졌다[70, 71, 

72]. 앞서 지 하 듯이, 게임의 술화 운동이 

요한 것은 그 자체의 미학  양식을 검증받기 

한 것이라기보다 그것의 창작성과 사회  가치를 

인정받음으로써 문화산업 장 내에서 창작의 자유와 

활동을 보장받고자 하는 것이다[73]. 

이러한 게임 운동(movement)의 결과, 2006년 

랑스 문화부에서는 비디오게임을 문화  생산물이

며, 술 인 표 의 형식으로서 최 로 공식화하

다[74]. 한, 미국 연방 제7항소법원은 비디오게임

을 술의 한 형태로 인정하고, 연방 수정헌법 제1

조에 보호 상임을 명시하 다[75,76,77]. 이같이 게

임이 술 표 의 한 양식으로 수용됨에 따라, 

2011년 5월 미국 국립 술기 은 2012년도에 술 

로젝트 보조 을 받을 수 있는 분야에 ‘상호작용 

게임’을 포함시켰다[70]. 여기서 국립 술기 을 지

원받기 한 조건은 창작성, 사회참여, 학습, 거주성 

등을 인정받아야 하는 것으로, 이는 미  양식보다

는 사회 인 역할을 강조하는 것이다. 

독일에서 게임의 역사 역시 미국과 유럽 국가들

의 흐름과 마찬가지이며, 2005년부터 게임을 비롯

한 뉴미디어 종사자들이 사회복지법의‘ 술인사회

보험제도(KSVG)’ 내에 포함되었다[77,78,79]. 게임

에 한 사회  인정은 그에 종사하는 주체들의 

지속 인 운동의 결과 으며, 이는 제조업 심의 

독일 경제에서 첨단산업을 통해 부양하겠다는 정부

의 의지와도 잘 결합되는 것이었다. 독일 정부는

‘게임스컴(Gamescom)’을 국제 인 게임페스티벌로 

개최하기 해 극 으로 지원하고, 개최 도시인 

쾰른 내의 각종 이벤트들과 결합하여  기반

을 공고히 하고 있다. 이같이 국가차원에서 국가발

을 견인해갈 요한 산업  하나로 게임을 채

택하고 인 확산에 개입할 수 있었던 것은 

게임산업 주체들이 게임의 사회  가치를 지속 으

로 확산시켜온 결과 다고 할 수 있다. 

반면, 한국에서 게임은 2000년  반부터 정부 

주도에 의해 격히 성장하 다. 해외에서 게임은 

비디오게임 형태로 가정 내에 주로 보 되었던 것

2) 게임과 련된 학계나 개발자, 아티스트들은 엄 히 술  

게임(Artistic Game)과 아트 게임(Art Game)을 구분하는데, 술

 게임이 상업  게임 에서 술성이 뛰어난 게임을 가리키

며, 아트 게임은 술 인 표 기번의 하나로써 게임을 이용한

다는 에서 차이가 있다고 한다. 그러나, 최근 개인에 의한 

게임 개발과 유통이 손쉬워 짐에 따라 본래 상업  목 이 없이 

제작된 게임들이 상업 으로 성공하는 경우가 증가하면서, 사

실상 술  게임과 아트 게임의 구분은 모호하다.   



Journal of Korea Game Society JKGS ❙65

―Effect of Inclusive Institution on Economic Development: Focus on the institutionalization of the game industry in Korea and Germany―

과는 달리, 한국에서는 온라인게임을 심으로 PC

방을 통한 이용이 활발히 이루어졌다. 특히, 한국에

서 게임산업이 온라인을 심으로 확산되었던 것은 

그동안 불법복제와 같은 지 재산권 보호의 토 가 

열악했던 환경에서 부분유료화라는 과 모델이 정

착됨으로써 게임 제작자들이 자신들의 수익을 제

로 환수할 수 있는 구조가 마련되었기 때문이다. 온

라인게임을 심으로한 게임산업의 성장에 따라 정

부에서는 게임을 독립 인 산업분야로 주목하고 

극 인 육성정책을 펼쳤다[80]. 게임 육성정책의 

부분은 게임제작 지원과 스타 로젝트 지원과 같

은 성장 심의 지원에 이 맞추어졌고, 몇몇 성

공한 기업들이 등장하여 엄청난 수익을 창출함에 

따라 벤처캐피털의 투자가 활성화되었다[81]. 한 

많은 은 인력들은 일명 박 신화를 꿈꾸며 게임

산업 뛰어들었다. 즉, 한국의 게임시장은 게임의 사

회  가치나 상 정립도 되기 에 격히 성장한 

것이다. 다시 말해, 게임은 기성의 문화 술이나 게

임산업 주체들 간의 계를 정립되지 못한 채, 개별 

기업 단 의 경쟁 속에서 성장해왔다.

그러한 가운데 형 퍼블리셔들이 등장함에 따

라 수직  산업구조가 형성되었다. 형 퍼블리셔

들을 통해 서비스되는 게임은 체 게임시장 매출

액의 90%에 달하는 비 을 차지하며, 이들은 

인 시장 장악력을 가지게 되었다[82,83]. 형 퍼

블리셔들이 서비스할 게임을 선정하는 기 은 ‘수

익성’이며, 이러한 과정에서 새로운 형식의 실험  

작품들은 배제되고 만다. 이때, 수익성은 재미를 

기 으로 평가되는 것을 말하며, 국내 게임업체들

이 게임의 가치를 재미에만 천착함으로써 게임 매

체를 새롭게 이용하려는 창작 역량을 억제하 다. 

한, 기존에 퍼블리셔와 개발사 간에 형성된 폐쇄

 연결망으로 인해 신규 개발사들의 시장진입에는 

높은 장벽이 존재하 다[82,83]. 게임 매체의 실험

 시도는 이를 포용하는 제도  환경 속에서 이

루질 수 있음에도 불구하고, 한국 게임시장의 수직

 산업구조와 폐쇄  연결망은 기회 제공에 인색

하며 스스로 매체의 가능성을 축소하게 된 것이다. 

이같이 게임산업의 형성 과정에서 독일과 한국은 

서로 차이가 있으며, 이에 따라 양국에서 구체화된 

법제도의 형태와 발  경로는 상이하게 나타난다.

3.2 게임의 법제도  분류 : 아티스트 & 

독자

독일에서 게임을 포함한 콘텐츠산업이 국가  

육성산업으로 주목받기 시작한 것은 통 인 제조

업 심의 산업구조 하에서 경기 침체와 고실업의 

문제가 장기화되면서이다. 독일은 주변의 국, 

랑스 등에 비해 술이나 문화 산업이 뒤떨어져 

있었고, 게임자체에 한 인식도 크게 부각되지는 

못했다. 그러나, 하르츠(Hartz) 원회는 창조산업

을 통해 경제구조를 개 하기 하여‘하르츠법안

IV’를 제정하 다[77,79]. 여기서 창조산업은 음악, 

출 , 미술, 상, 방송, 공연, 디자인, 건축, 언론, 

고, 소 트웨어, 게임의 12개 역이며, 게임 역

시 술 인 표 의 한 양식으로써 문화  생산물

임이 공식 으로 인정받게 된 것이다. 이러한 배경

에는 독일 정부가 뉴미디어의 출 에 주목한 것도 

있지만, 게임산업 주체들이 문화 술로서 게임을 

부각해온 기반이 있었기 때문이다. 

이러한 게임 정책은 게임 인력의 창작 역량과 

직결된다는 에서 요하다. 1990년  반까지 

문화 술인은 특정 기 에 소속되어 안정된 생활이 

가능하 던 것에 반해, 뉴미디어 종사자들은 그 수

의 격한 증가에도 불구하고 일정한 수입이나 고

용이 보장되지 않는 리랜서 형태로 존재했다. 이

에 독일 정부는 사회복지법 내에‘ 술인사회보험제

도(KSVG)’ 내에 뉴미디어 종사자들을 포용하는 

정책을 펼쳤다. 술인사회보험제도는 강제 인 보

험의 성격으로 소득의 규모가 기 에 미달할 경우 

최 한 보호해 주는 장치이다. 컨 , 특정 기

에 소속되지 못한 인력의 경우 자녀양육이나 징집 

등의 사유로 활동을 하지 못하더라도 3년간 최소

한의 생활을 보장하거나, 술인들의 불안정한 직

업 특성을 고려하여 연 이나 의료 보험의 반을 

정부 보조 에서 부담하는 것이다[84]. 이는 게임
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을 비롯한 세한 문화 술 인력의 안정 인 삶을 

보장함으로써 자율 인 창작 활동을 진한다. 그

리고, 지원정책은 게임을 비롯한 술가들을 단순

히 보호의 상으로 취 하는 것이 아니라 미래의 

국가발 을 한 투자의 상으로 보며, 장기 으

로 사회안 망의 구축이라는 측면에서 근한다. 

한편, 한국에서 게임은 1999년 이 까지 보건복

지부의 청소년 문화 정책의 일부로 존재했지만, 정

부의 극 인 육성 의지에 따라 주무부처를 문화

부로 이 하여 「음반⋅비디오⋅게임물에 

한 법률」내에 치하게 되었다. 이후, 2006년 4월

부터 타 문화산업과 차별 인 특성을 고려한 「게

임산업진흥에 한 법률(이하 게임산업진흥법)」이 

제정되었다[85]. 이러한 사실은 게임이 독립 인 

문화산업 역으로 인식될 만큼 규모가 성장했음을 

의미하는 동시에 그에 따른 사행성이나 독과 같

은 게임의 역기능에 한 자체 인 규율을 마련하

고자 한 것이다[80]. 

이러한 노력에도 불구하고, 게임의 역기능을 강

조하는 게임 독에 한 논의 역시 확 되었다. 게

임 독은 2000년도 반까지만 해도 일부 시민

역에서 문제가 제기되었을 뿐, 들의 심은 낮

았다. 그러나, 2006년 게임산업진흥법이 제정 시기 

후로 게임 독 문제는 본격 인 입법 의제로 다

루어졌으며, 최종 으로 2011년 셧다운제가 법률로 

제정되었다. 이때, ‘셧다운제’라는 법제도의 시행은 

2000년도 반부터 시민 역을 심으로 게임 독

에 한 문제제기로부터 2006년∼2010년까지는 입

법화를 둘러싼 공방을 거쳐 법률안 채택까지 찬반

의 진 간 치열한 투쟁의 결과 다. 그리고 이는 

지배담론을 장악하기 한 양 진  간의 연결망을 

통해 구체화된 제도라는 에서 의미가 있다. 

좀 더 구체 으로 셧다운제의 제도화 과정에 

해 살펴보면, 2006년부터 본격화된 게임 독에 

한 입법화 움직임은 게임산업 주체들이 아니라 학

부모, 종교단체 등을 심으로 이루어졌다. 표

으로 2007년 3월에는 셧다운제 도입을 찬성하는 

시민단체 연  조직으로 ‘아이들 건강을 한 국민 

연 (이하 아이건강국민연 )’가 등장했다. 이들 단

체는 게임 도의 문제뿐만 아니라 유해매체, 식생

활 유해환경, 경쟁 심의 사회 환경의 문제에 한 

다양한 이슈를 다루고 있었는데, 이를 통해 학부모, 

교사, 환경, 기독교, 천도교, 체육, 농업 경 , 생태, 

건강, 보건의료, 한의학 분야의 범 한 시민단체

를 포섭할 수 있었다[80]. 

이들의 셧다운제 정당성에 한 주장은 청소년

에 한 보호주의  입장에서 성인들이 무엇을 해 

주어야 하는가하는 도덕  담론의 역으로 펼쳐졌

다. 이는 청소년 스스로가 무엇이 자신에게 가장 

최선인가를 스스로 결정할 수 있다는 자기결정론  

입장과는 상반된 주장이다[86]. 한, 게임 독의 

심각성에 한 주장은 게임이 정신 으로 미치는 

직 인 향보다는 청소년의 학습시간과 집 력

의 분산에 더 집 되어 있다. 이는 산층 이상의 

부모들에게 게임은 곧 학력자본을 통한 계층의 유

지 혹은 상승을 해할 수 있다는 험성의 인식

과 일치한다[87]. 이같은 주장은 들에게 게임

독의 심각성에 한 심과 지지를 얻으며, 사회

 담론을 주도할 수 있었다. 

반면, 셧다운제에 해 반 하는 입장은 자율  

규제를 주장하는 ‘문화연 ’가 등장하 지만, 이들이 

주장했던 청소년들의 문화권리의 문제는 들을 

설득력하기에 미약했다. 한, 게임업계의 이해를 

변하는 이익단체인 ‘한국게임산업 회’는 셧다운

제에 해 극 으로 방어하는 행동을 보일 것으

로 상하 으나, 실제 공식 인 지활동은 국회 

본회의 심의 직 의 ‘성명서’발표가 유일했다[80.88]. 

이러한 가운데 셧다운제의 입법 공방은 여성가

족부와 문화체육 부의 부처 간 립지형으로 확

장된다. 이들 간의 립은 법제사법 원회의 셧다

운제 심의 과정에서 법률의 소  부처, 용 범

에 한 치열한 공방에서 잘 드러난다. 셧다운제 

찬성입장인 국회 여성가족 원회는 여성가족부 소

의 청소년 보호법 하에서 할하며, 18세 이하 

연령에 용할 것을 주장하 다. 반면, 셧다운제 

반 입장인 국회 문화체육 방송통신 원회는 문
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화체육 부의 게임산업진흥에 한 법률 하에 

할하며, 14세 이하 연령에 용할 것을 주장하 다

[89]. 최종 으로 셧다운제는 게임산업진흥법과 청

소년보호법 내에서 합의 조항을 두고, 16세 이하 

연령에 용하는 것으로 마무리되었지만, 여기서 

요한 것은  담론은 시민단체의 범 한 

연결망 속에서 게임에 한 부정  입장으로 주도

되어 법제도로 정착되었다는 것이다. 

독일에서도 역시 게임은 어린이⋅청소년 보호법

의 보호 아래 있으며, 유럽 내에서 가장 엄격한 미

디어 콘텐츠에 한 규율을 가지고 있다. 독일 청

소년 보호 규정에 따라 청소년의 성장에 유익하지 

못한 게임은 철 히 차단된다. 여기서 청소년에게 

유익하지 못하다는 것은 과도한 성  코드나 폭력, 

범죄, 인종주의 등을 선동하는 내용이 포함된 콘텐

츠를 의미하며, 심각성의 정도에 따라 형법에 따라 

처벌이 이루어진다[90]. 그럼에도 불구하고, 이러한 

문제와 새롭게 등장한 매체의 미래  가치에 한 

실험과 평가는 별도로 보고 있다. 

여기서 한국과 독일의 가장 큰 차이 은 가 

게임에 한 담론을 이끌어 가는가이다. 즉, 한국

이 게임의 험성을 강조하는 학부모, 종교, 의료 

집단이 조직화하여 담론을 주도해 가는 반면, 독일

은 게임 종사자를 심으로 뉴미디어 작가, 술인, 

소비자들이 심이 된다. 한국의 게임담론에서 게

임산업 주체들이 배제되어 있다는 것을 결국 게임

의 사회  지 를 말해 다.

3.3 인센티  제도 : 창작자 보호 & 

징벌  수탈

앞서 보았듯이 경제발 과 련하여 포용  제

도의 핵심 요소는 인센티 제도이다. 인센티 제도

는 개인의 노력에 한 보상을 보장하는 제도로, 

이러한 보상의 공정성은 개인의 동기를 유발함으로

써 행 를 지속하도록 하는 에서 요하다. 자본

주의 경제에서 가장 기본 인 인센티 제도는 사유

재산제이며, 오늘날 문화산업을 비롯한 지식산업의 

발달에 따라 작권, 특허권과 같은 지 재산권 보

호에 한 법제도가 창작의 활성화와 직결된다고 하

겠다. 일 이 독일에서는 콘텐츠와 련된 작권법

(Urheberrechtsgesetz)은 콘텐츠 창작자를 보호하

는 장치로 발달되어 있었으며, 2008년, 2012년의 개

정을 통해 더욱 강화되었다. 개정안의 주요 내용은 

작자와 작권 소유자의 권한 강화와 이용자의 권

리축소로 집약된다. 즉, 작자는 작물에 한 법

인 소유자가 되고 이용권으로 자신의 작품에 한 

권한을 제한받지 않고 자유롭게 이 시킬 수 있는 

권리를 가지게 된다[84,90]. 이러한 작권법 강화는 

생산자에 한 인센티 의 보장을 통해 보다 극

인 창작 활동으로 동기화할 수 있다는 것이다. 

게임산업 자체의 시장 규모는 여타 제조업 분야

에 비해 낮지만, 콘텐츠 산업 생태계의 차원에서는 

다르다. 게임이 출시되면 애니메이션, 화, 게임, 

캐릭터, 완구, 테마 트 등에까지 모두 이어져 있

다[91,92,93]. 컨 , 로비오는 게임(앵그리버드)으

로, 디즈니는 애니메이션(미키마우스, 겨울 왕국 

등)으로 콘텐츠 시장에 진출했으나, 완구나 캐릭터, 

화 등의 타 산업에서 벌어들이는 수익이 본 산

업 역을 넘어선다. 독일이 게임을 문화 술 역

으로 포용하는 것은 결국 콘텐츠 산업 체 생태

계의 활성화를 의미하는 것이다. 

산업 작권은 작권으로 보호되기는 하지만 작

자의 정신  기여를 보호하는 것을 목 으로 하는 

통 인 작권의 보호 상과는 그 특성이 다르며, 과

학기술의 발달에 따라 새롭게 등장한, 작권을 일컫

는 신조어로 컴퓨터 로그램이 표 이다. 게임에서 

작인격권제도를 인정하려고 할 때 제기되는 핵심 쟁

 의 하나는 다수의 개발자  구에게 작자 지

를 부여할 것인가의 문제이다. 독일과 같은 륙법

계에서는 작자를 정신  창작을 한 자연인에 한정된

다는 입장으로 작권을 자연법상의 ‘창작의 권리

(author's right)’로 보고 있는 반면, 미법계에서는 

작자는 창작을 한 자연인에 한정되지 않고 창작을 

기획한 제작자도 작자에 포함된다는 입장을 취하면

서 작권을 일반 공 에 작물을 공개한 가로 취

득하는 ‘복제할 수 있는 권리(copyright)’로 간주하기 
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때문이다[90]. 컴퓨터 로그램은 작물이기는 하지만 

산업 작권으로 불릴 만큼 통 인 인격권 심의 

작물과는 다른 기능성 작물의 속성을 가진 것으로 

평가된다. 하지만 그것이 온라인게임과 같은 감성재

(emotional products)에 한 문제가 될 때, 논의는 

 다른 국면으로 개된다. 게임은 컴퓨터 로그램으

로 만들어지지만 그것으로 구 되는 콘텐츠에는 개발

자의 술  감정과 사상 그리고 창의성이 표 되어 

있기 때문이다. 그러므로 작물로서 게임을 바라볼 

때, 게임이 가지는 복합콘텐츠로서의 특성에 비추어 

다양한 특성에 한 검토가 필요하다. 게임을 화와 

같은 상 작물로 인정할 것인가는 학설이 립되는 

역이었으며 해외에서는 비디오게임을 심으로 이에 

한 례가 축 되었다. 미국과 국의 주요 례를 

통해서도 게임(주로 비디오게임)의 상 작물

(cinematograph films) 는 시청각 작물성

(audiovisual works)은 인정되었다. 독일과 랑스 등 

작자를 충실히 보호하려고 하는 륙법계와는 달리, 

한국에서는 미법을 근거로 작재산권을 심으로 

작권법을 따르고 있다[90]. 이는 한국에서 문화의 

산업  기능이 강조되면서 기업의 에서 지식재산

을 바라보는 시각이 확 되어 온 것과 맥락을 같이한

다. 술  가치보다는 기능  가치가 요시되는 일

부  작물들이 등장하면서 이러한 시각은 더욱 

강화되었고, 작권의 경제  가치에 한 강조는 

작인격권의 배제로 이어지는 근거로 활용되었다. 

한국에서 게임과 련된 인센티 제도의  다

른 쟁 은 2011년 셧다운제의 제정 이후에 ‘부담

’ 혹은 ‘기 ’에 해서이다. 부담 에 한 논의

는 셧다운제와 련한 논란이 진행 이던 시기부

터 등장하 는데, ‘아동·청소년의 인터넷 게임 독 

황과 책 토론회3)’에서는 게임 독을 주제로 

‘인터넷 독은 알콜 독이나 도박 독에 버 가는 

심각한 사회  상이 되었으므로 치료와 방을 

한 기 마련은 꼭 필요한 시 이며, 업체들의 부

담 을 의무화하여 기 을 지속 으로 마련해야 한

다’고 주장하고 있다[94]. 

최근 셧다운제를 근거로 게임 독 리  부담

에 한 법제화 움직임은 아래 표와 같이 지속

되고 있다. 이는 아직까지 법률로 제정된 것은 아

니지만, 앞서 제도가 사회  인식  담론 등을 포

한다고 지 하 듯이 재 진행되고 있는 이들 

법안은 게임에 한 지배  담론을 잘 변한다고 

볼 수 있다. 

[Table 1] A legislative bill for Game Addiction in Korea

committee legislative 
bill main contents 

Gender 
Equality 

and 
Family 

Committee
(2013. 01)

Internet 
game 

addiction 
prevention 
and healing 
regarding 
support for 
a proposition

⋅The establishment of the  
  Healing Center
⋅internet games addiction 
  prevention committee 
  under prime minister 
⋅Addictions to index 
  measurements 
⋅Collecting of Fund
  (1% of the annual sales)

Health and 
Welfare 

Committee
(2013. 04)

Addiction 
prevention 
management 

and 
treatment for 

the 
proposition

⋅Four addictive material: 
  Gambling, Drugs, Alcoho 
  and Games
⋅The establishment of the  
  addiction management
  Center under prime 
  minister

Education, 
Culture 
and 

Tourism 
Committee
(2013. 06)

Content 
Industry 
Promotion 

Act,  revised 
bill

⋅Collecting of Fund to 
  content industry 
  development 
  (5% of sales content   
   distribution)

* resource  :likms.assembly.go.kr[95]

이상의 법안을 좀 더 구체 으로 살펴보면, 여성

가족 원회와 보건복지 원회는 게임을 독물질로 

규정하고 극 인 방과 치료를 한 부담  징수

를 주장하고 있다. 게임업체로부터의 부담 은 그 

목 이 독 방과 치료에 있기 때문에, 해당 산업

의 발 을 한 재투자가 아닌 의료나 련 업계의 

운  비용으로 이 된다는 것을 말한다. 이에 응

하여 교육문화체육 원회는 콘텐츠 기 의 형태

로 부담 을 징수하되, 이를 게임을 포함한 콘텐츠

산업의 연구기반의 확장과 세한 개발  유통업체 

지원, 고용창출을 해 사용할 것을 제안하 다. 이

는 화산업의 ‘ 화발 기 ’과 같이 해당산업으로

부터 징수된 기 은 그 산업의 발 을 해 재투자

 3) 본 토론회는 ‘한국 아동·인구·환경의원연맹(CPE)’의 연속 정책

포럼  하나로, 2010년 4월 6일 한국 아동·인구·환경의원연맹

이 주최하고 국회 아동청소년 미래포럼이 주 하 다.  
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되어야 함을 말한다. 그러나, 게임업체의 부담 (기

)에 한 법안은 게임의 역기능을 제로 하고, 

부담 의 활용에 한 논쟁이라고 할 수 있다. 

정리하자면, 게임에 한 사회  담론 형성에서 

산업 주체들의 연결망이 미약했던데 반해, 시민단체

들은 범 한 연결망을 통해 게임 독에 한 

의 인식과 지지를 획득하는데 성공했고, 그 결과로 

게임 련 제도는 문화산업으로서 지원보다는 사회

 책임에 해 쟁 이 더 우세하게 나타나고 있다. 

이에 따라 게임산업의 인센티 제도는 부담 이라는 

일종의 징벌  형태로 가시화된다고 볼 수 있다. 

4. 독일과 한국의 게임산업 성과 비교

4.1 게임 시장규모  기업가치의 변화

독일의 게임시장은 2014년 기 , 한국 게임시장

의 1/4 수 에 불과하지만, 문화 술로의 포용  

보호 제도 내에서 지속 인 성장을 보이고 있다. 

2004년 기  기 , 독일의 게임시장 규모는 약 34

억 달러, 연평균 평균 성장률 5% 이상으로, 음악, 

방송 등의 콘텐츠시장 성장률이 1∼2% 수 인데 

비해 가장 높은 성장률을 보인다고 할 수 있다

[96]. 한편, 한국 게임시장은 2014년 1020억 달러 

규모를 형성하고 있는데, 2008년 50억 달러 규모에

서 2011년 11월 셧다운제가 본격 으로 시행되면

서 2012년부터 성장률은 지속 으로 하락하고 있

다[97]. 체 시장규모에서 한국 게임시장은 지속

으로 성장하고 있는 것으로 보이지만, 규제  제

도의 향력이 은 모바일 랫폼이나 해외 시장

으로 경로를 환하고 있다. 특히, 한국 게임에서 

가장 큰 규모를 차지하고 있는 온라인게임은 PC방

을 심으로 유통되고 있지만, 그 규모는 격히 

하락하는 추세이다. 그러나, 게임과 같은 콘텐츠 

산업은 민감한 소비자 요구나 빠른 제품주기의 변

화를 감지하고 응해야 한다는 은 충분히 내수

시장이 형성되지 않고는 해외로의 수출도 한계가 

있다. 실제 한국 게임 수출은 지속 으로 성장하여 

2011년에 성장률 48.1%로 최고치를 기록했던 것에 

비해, 2012년 이후 수출 역시 격히 감소하고 있

다는 것은 이를 반증한다고 하겠다.

[Table 2] Game Market Growing : German/Korea 

(Million dollar)

구분 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

독일
2,486 2,473 2,637 2,777 2,924 3,156 3,378

　 -0.5% 6.6% 5.3% 5.3% 7.9% 7.0%

한국
5,027 5,922 6,688 8,005 8,777 9,646 102,010

　 17.8% 12.9% 19.7% 9.6% 9.9% 5.7%

한국 

PC방

1,735 1,741 1,584 1,544 1,614 1,675 1,589

0.3% -9.0% -2.5% 4.5% 3.8% -5.1%

* resource  : PwC, 2013; KOCCA, 2007∼2013

 

지난 동안 한국 게임산업은 생산과 소비에서 주

도 인 치를 차지하고 있었으나, 최근에는 소비 

시장으로 역할이 환되고 있다[98]. 게임산업 사업

체수를 살펴보면, 2010년 29,293개에서 2012년 

16,189개로 축소되었다. 신생업체와 폐업업체를 감

안하더라도 5년 동안 1만 3천개 가량의 업체가 사

라진 셈이다[99]. 반면, 셧다운제가 시행되기 이 인 

2010년도와 그 이후인 2014년도 온라인게임의 PC

방 유율을 비교해보면, 국산 게임의 유율은 

2010년 78.56%에서 2014년 38.03%로 폭 으로 

하락하 다. 온라인게임 뿐만 아니라 모바일게임 소

비에서도 핀란드의 슈퍼셀(클래쉬 오  클랜)이나 

일본의 킹(캔디크러시사가)과 같은 해외 게임업체가 

높은 유율을 차지하고 있는 것으로 나타났다[100]. 

이와 같이 규제  제도 속에서 한국 게임업체는 

장기 인 개발 략보다는 단기 인 응으로 환

하고 있다. 연간 게임물 제작 건수는 체 게임물 

등  분류 신청은 2013년에 비해 34.4% 하락했으

며, 특히 온라인게임은 43.1% 감했다. 그 신 

국에서 개발된 게임 권을 사와서, 국내 환경에 

맞추어 지화하여 유통하는 것이다. 다시 말해, 창

조  역량의 축 보다는 단기간 내에 매하여 수

익을 얻을 수 있는 략으로 환되고 있는 것이다.
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2010                 2014

*resource  : Gametrics, 2010/12/19, 2014/7/6 

[Fig, 1] Market share in PC Game Center

한국에서 게임에 한 규제  제도는 미래에 

한 불확실성을 높이며, 게임업체의 주가에 직

으로 향을 미친다. 국내 상  5개 게임사의 주식 

가치는 2011년 42만원 수 에서 2014년 25만원 수

으로 50% 이상이 하락하 다[101].

(Won)

Company title 2011. 12 2014.  6

NC Soft 304,000 182,500

Nexon 19,288 9,646

Neowize 46,550 16,450

WeMade 38,250 37,850

WebZen 14,500 5,890

Total 422,588 252,336

[Fig, 2] Top Game Company's Stock Price

이상에서 게임에 한 제도의 차이는 게임시장 

규모에 직 인 향을 미치고 있음을 보았다. 이

러한 단기 인 응 략과는 달리, 장기 으로 게

임업체는 새로운 방향을 모색하고 있다. 

4.2 기업의 국제  이 과 집

독일의 게임시장은 2014년 기 으로, 국과 

랑스를 앞질 다[102]. 이는 정부의 극 인 육성

정책으로 자국의 창작 역량이 배가된 것도 있지만, 

세계 각국에서 게임을 비롯한 창조기업을 유치함으

로써 양  성장을 이루어 온 것이다. 독일은 해외

의 창조기업  인력을 유인하기 해, 다양한 지

원 로그램을 제공한다. 표 으로 독일에서 경제

규모가 가장 큰 노드라인베스트팔 (이하 NRW) 

연방주는 디지털 문화 술 기업이 집 할 수 있는 

공간 정책을 추진하고 있다. 세부 으로, NRW 연

방주는 이 한 업체에 해 3천 유로(약 417만 원)

를 지원고, 로토타입을 만들 때에 10만 유로(약 

1억 4천만 원)를 지원하고 있다. 한 장기 인 안

목에서 공간 활성화를 해 가족 단 의 정착을 

유도하고 있는데, 개발자의 가족들에게 언어교육 

로그램의 제공과 자녀들에게 국제학교에서 학업

을 할 수 있도록 지원한다. 재 NRW 연방주에는 

일 트로닉아트(EA), 유비소 트(Ubisoft) 등 게임

과 련된 200여 개의 회사가 치해 있다. 한, 

한국의 LG, POSCO와 같은 기업이 진출해 있으

며, 재는 게임을 비롯한 창조기업들에 한 유치

가 활발히 이루어지고 있다. 나아가, 독일 체에

는 55,000개 이상의 외국 기업이 진출해 있으며, 

총 300만개 이상의 일자리를 창출하고 있다[103].

이와 조 으로, 재 한국에서는 셧다운제와 

같은 규제 제도가 공식화되었고, 게임업체들의 부담

 징수와 같은 법률안이 발의된 상황에서 시장의 

불확실성은 더욱 커지고 있다. 생태학  에서 

게임을 포함한 문화산업의 발 은 다양한 산업주체

와 내수시장 활성화의 요성이 강조되지만, 시장의 

불확실성은 게임산업 주체들의 활동을 축시키며 

새로운 안을 모색하게 한다[104,105]. 최근 게임

업체의 변화의 방향은 크게 두 가지로 요약할 수 

있는데, 첫째는, 상 으로 제도 인 규제가 자유

로운 모바일 게임으로 사업 방향의 환이다. 물론, 

스마트폰의 확장으로 모바일은 새로운 랫폼으로 

부상하고 있다는 도 있지만, 아직까지 모바일게임

의 다수 이용자들은 캐주얼 유 로 충성도가 낮

으며, 시장규모도 상 으로 작다. 그럼에도 불구

하고, 모바일게임은 온라인게임보다 개발비용 부담
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이 다는 장  이외에도, 자유로운 창작과 경쟁이 

이루어질 수 있는 오 마켓의 제도  환경이 제공

된다는 에서 매력 으로 작용한다[106]. 

둘째는 해외로의 이 이다. 정부의 게임규제와 

지속 인 매출 하의 돌 구를 마련하기 해 해

외이 을 고민하는 게임사들의 수가 차 늘어가고 

있다. 2012년에 한국무역 회와 한국인터넷디지털

엔터테인먼트 회가 공동으로 국내 90여개 게임업

체를 상으로 설문조사하 다. 그 결과 게임업체

의 30.5%가 셧다운제 합헌 결 이후 ‘해외로 

로를 변경했다’고 응답했다. 특히, 응답 업체  

80.5%는 외국 정부로부터 정착  지원, 세제 감면 

등 혜택이 주어지면 ‘해외이 을 진지하게 고려하

겠다’고 밝혔다. 한 국내 게임산업의 이 을 고

려하는 요인에 해 ‘정부의 규제일변도 정책으로 

인한 산업이미지 하락(43.1%)을 가장 크게 꼽고 

있었으며, 다음으로 ‘구 , 애  등 로벌 사업자

나 통신사에 종속된 구조(25.3%’), ‘게임산업 자체

의 경쟁력 하(23.0%)’ 등으로 보고하 다[107]. 

이같이 정부의 각종 게임규제 정책에 반감을 가진 

업체들은 해외 이 에 해 호의 인 입장이다. 다

시 말해, 한국에서 게임에 종사하는 창조인력이나 

기업이 해외로 이 을 고려하는 것은 배제  제도

의 향이 요한 요인  하나라는 것이다. 

과거 한국의 제조업체들이 해외로 이 한 이유

가 값싼 노동력과 지 라고 한다면, 최근 게임 업

체들의 이 에 한 모색은 국내의 제도  환경으

로 인한 불확실성이라고 할 수 있다. 자가 최  

이윤 창출을 한 노동력 착취라는 오명 속에서 

기업의 자발  선택이었다면, 후자는 배제  제도

에 의해 불가피하게 선택된 생존 략이라는 에

서 서로 다른 상이라고 볼 수 있다. 

이상에서 게임을 둘러싼 제도의 차이가 게임산업 

성장에 미치는 향을 알아보았다. 요약하자면, 게

임에 한 포용  제도는 창작의 활성화와 해외업

체들의 유입이 진되어 산업  번 을 가져오지만, 

배제  제도는 그 반 로 작용한다. 한국에서 이러

한 게임에 한 배제  제도의 향은 단순히 게임

산업에만 국한된 문제가 아니라, 새롭게 등장하는 

문화나 술 등에 한 국가의 태도를 잘 변한다

는 에서 의미가 있다. 이때, 국가는 정책결정집단

을 심으로한 기득권을 지칭하며, 이들이 포용성을 

잃어갈 때 창조  자원들은 새로운 지역으로의 이

과 탈주는 가속화 될 수 있음을 시사한다.

5. 결  론

국가들은 경제성장의 정체라는 문제에 당면해 있

으며, 이에 통산업을 이끌었던 효율성의 원리가 

아닌 창조성의 원리를 통해 경제를 부양하려는 정책

들이 이루어지고 있다. 즉, 게임을 비롯한 문화산업

을 경제발 의 요한 동력으로 인식한 것이다. 문

화산업은 창조  감성을 자원으로 하며, 이에 한 

포용  제도는 창조  역량을 배가할 뿐만 아니라 

외부로부터 창조인력의 유입에 핵심 인 역할을 한

다. 이러한 지 에서 국가의 포용  제도는 문화산

업의 성장을 넘어서 지소 인 경제발 을 가능하게 

한다는 것이다. 이에 본 연구는 국가 체의 경제발

을 견인하고 지속하는 요한 인덱스로 ‘게임’을 

상정하고, 한국과 독일의 게임산업을 비교함으로써 

포용  제도와 게임산업 성장과의 계를 검토하고, 

나아가 경제발 에 한 시사 을 제공하고자 하

다. 이에 한 내용을 요약하면 다음과 같다.

첫째, 문화산업에서 포용  제도의 형성은 문화

산업을 둘러싼 다양한 세력들과의 계 속에서 주

체들의 조직화된 노력과 연결망에 의해 이루어진

다. 사진, 만화, 화의 사례에서 보듯이, 새롭게 

등장한 매체에 한 술성 논쟁은 그 자체의 미

학  가치에 한 것이 아니라 독립된 형식에 

한 정당성의 인정에 있다. 여기서, 주체들의 개방

인 네트워크는 매체의 사회  가치를 인정받고 

 기반을 확장한다는 에서 요하다.

이와 련하여 둘째, 한국과 독일에서 게임의 제

도화 과정을 살펴보면, 독일의 경우는 앞선 게임 기

업들은 신규게임 창작자와 술게임들이 들과 
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소통할 수 있도록 투자하고 유통망의 일정 부분을 

할애하 다. 즉, 놀이와 상이라는 혼종  매체가 

새로운 사회  기회를 창출할 수 있는 도구가 될 

수 있음을 실험하고 탐색하는 것이다. 이와 조

으로, 한국의 경우는 개별 기업 단 의 폐쇄  구조

와 함께, 선발 게임기업들은 산업 내 독  치를 

강화하기 해 새롭게 시도되는 실험  게임의 형

태들을 배제해 나갔다. 그 결과로 형성된 게임 련 

법제도를 비교하면, 독일의 경우 게임이 술산업으

로 분류되고, 게임산업 종사자들은 술인보호법의 

범  내에 치할 수 있게 되었다. 반면, 한국의 경

우게임은 독과 같은 역기능을 가지고 있으며, 이

에 따라 청소년들의 게임 이용을 강제 으로 제한

하는 ‘셧다운제’가 시행된다.  

셋째, 게임에 한 포용  혹은 배제  제도는 게

임산업의 성장 혹은 쇠퇴의 결과로 나타나고 있다. 

포용  제도 하에서 독일의 게임산업은 국과 랑

스를 앞질러 꾸 히 성장하고 있다. 그리고, 해외로

부터 게임을 비롯한 창조산업  인력의 유입이 지

속됨으로써 양 인 성장이 배가되고 있다. 반면, 한

국에서 게임에 한 배제  제도는 게임업체의 규모

의 감소를 가져오고 있으며, 소비시장 내에서도 국

산게임의 유율이 축소되면서 해외게임에게 그 자

리를 넘겨주고 있다. 게다가 국내 게임기업들은 그 

가치가 하락하고 있으며, 해외로의 이 을 고려하는 

경우도 늘고 있다. 이와 같이 우리가 게임을 셧다운

제, 독법으로 규제하고 버리려는 순간, 독일을 비

롯한 유럽의 선진국들은 게임을 미래의 창조산업으

로 인정하며 자신들의 국가로 오라고 권유한다. 

이상과 같이 국가의 포용  제도, 포용  정책은 

계속 번 하는 나라를 만들며, 국가 간 경쟁은 이제 

제도의 경쟁이 되고 있다. 이러한 상황에서 게임산

업에 한 두 국가 간의 비교는 단순히 게임의 

역을 넘어서 창조산업 자체에 한 시각의 차이임

을 보여 다. 즉, 국가가 유망 산업인 게임산업에 

해 어떠한 포용  제도를 용하고 있는가는 과

거 효율성이 아닌 새로운 창조  논리를 어떻게 수

용하고 있는가를 첨 하게 드러내고 있는 장면이라

고 할 수 있을 것이다. 물론, 이러한 포용  제도화

는 수동 으로 국가에 의해 결정되는 것이 아니라

는 에서 게임에 열정 인 주체들의 자발 인 조

직화와 연 의 형성이 필수 이라고 하겠다. 

마지막으로 덧붙이자면, 일반 으로 특정한 제도

가 경제나 산업 성장에 미치는 향에 한 연구

는 비교  오랜 기간을 두고 이루어진다. 이러한 

제도 연구들에 비추어 본 연구는 비교  짧은 기

간 동안의 게임 제도화 과정과 산업의 성장과의 

련성을 보고 있다는 에서 일정 부분 한계가 

있다고 하겠다. 이에 향후 게임제도에 연구는 좀 

더 장기 인 시각에서 제도의 변화와 산업성장과의 

련성을 검토하는 연구로 확장되어야 할 것이다.
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