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게임물에 대한 심의는「음반·비디오물 및

게임물에 관한 법률」에 의해서 영상물등급위

원회에서 이루어진다. ( w w w . k m rb . or.kr) 법

정민간독립기구인영상물등급위원회는1 5인의

등급위원에 의해 자율적으로 운영되는 영상매

체물의등급분류기관이다. 

영상물등급위원회에서 게임심의는 PC게임,

비디오게임, 모바일게임및 온라인게임을심의

하는 PC게임미디어부와 아케이드게임을 심의

하는 게임영상부의 두 부서에서 담당하고 있

다. 

PC게임부는 학계, 언론계, 시민단체등 6인

의 소위원들로 구성되어 있으며 게임영상부는

학계, 법조계, 여성계, 언론계, 시민단체등을

대표하여7인의소위원들로구성되어있다. 

본 장에서는 2 0 0 0년도 각 게임 부서의 심의

현황을 범주별로 분석해 보고, 2001년도의게

임산업과 심의 전망을 등급분류기관의 시각에

서 진단해보고자한다.

1. 아케이드게임물의 심의 현황과 전

망

아케이드게임물에 관한 심의(검사)업무는

1 9 9 8년 8월 2 7일 한국컴퓨터게임산업중앙회

로부터 이관받아구 공중위생법에의한검사를

문화관광부 고시9 8 - 3 4호에 의거하여 한국공

연예술진흥협의회가 진행해왔으며, 「음반·비

디오물 및 게임물에 관한 법률」(대통령령 제

1 6 3 1 2호)의 개정으로 1 9 9 9년 6월부터 민간자

율기구인 영상물등급위원회가 맡아서 주관해

왔다. 아케이드게임물은전체이용가또는1 8세

이용가 게임물로 등급분류되어 종합게임장과

전용게임장으로분리유통되고있다. 

「음반·비디오물및 게임물에 관한 법률」제

1 8조(등급분류)에 의거하여 영상물등급위원회

에서 이루어지는 아케이드게임물의 등급분류

업무는 일체형게임물과 일체형전자게임물로

구분되어이루어지고있다. 

일체형게임물은 프로그램용 전자기판과 외

장케이스 및 인터페이스가 유기적으로 결합된

게임물로서경품게임기, 메달게임기, 댄스게임

기 등이 있으며, 일체형전자게임물은 PCB 전

자기판(일명 JA M M A규격) 형태로 등급분류

받아 일반적인 버추얼( v i r tua l )케이스에 연결

하여 사용되는 대부분의 보드게임을 말한다고

볼 수 있다.

(1) 등급분류개요

아케이드게임물소위원회는음반비디오물및

게임물에 관한 법률 제1 8조의 규정에 의하여

아케이드게임물의 등급분류를 행하며, 연령에

제한없이 누구나 이용할 수 있는 게임물인‘전

체이용가’, 18세미만의 자가 이용할 수 없는

게임물인‘1 8세이용가’, 그리고사행성이 지나

쳐서 등급을 부여할 수 없다고 인정하는 게임

물에 대해서는‘사용불가’로 결정할 수 있으

며, 게임물의 충분한 내용검토 등을 위하여 3

월 이내의 기간을 정하여 그 등급분류를‘보

류’할 수 있도록규정하고있다.

아케이드게임물소위원회는학계, 교육계, 법

조계, 여성계, 언론계, 시민단체등을대표하여
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가 증가하는 이유는 게임물 제작·수입업자가

전국 1 5 , 0 0 0여개의 전용게임장을위한 게임물

개발에주력했기때문으로보여지며, 등급분류

제도뿐만 아니라 게임제공업소가 종합게임장

과 전용게임장으로구분되어정착되어가는과

정이라고판단된다.

전년도인 1 9 9 9년과 비교해 본다면, 아케이

드게임물의 경우는 공중위생법에 의거하여

‘합격·불합격’으로 검사되었으며, 「음반·비

디오물 및 게임물에 관한 법률」이 개정되면서

1 9 9 9년 6월 이후부터‘전체이용가, 18세이용

가’로 등급분류 되었기 때문에 등급에 따른 변

화보다는 전체적인 심의물량의 차이에 중점을

두고비교분석해보았다. 

주요 차이점을 살펴보면 합격(등급분류)게임

물의 경우는 1 9 9 9년의 7 1 . 1 % (국내,국외합계)

에 비해 2 0 0 0년 8 2 . 0 %로 전년도에 비해서 합

격률이 10.9% 증가했다. 사용불가 비율이 하

락한 주요 원인은 지속적인 공청회 등을 통해

서 등급분류심의기준이투명하고, 예측가능하

게 되었기 때문이며, 이를 통해 게임업계의 등

급분류기준에 대한 인식이 확산되어 아케이드

게임물에대한등급분류제도가정착한결과라

고 볼 수 있다.

사용불가된 게임물 1 9 9종 중에서 가장 많은

사용불가 결정의 원인은전체의 3 9 . 2 %를 차지

한‘지나친 사행성기구의 모사’로서 카지노에

서 사용하는 슬롯머신을 개조하거나 일본에서

수입한 파친코 등의 부품을 조립한 조잡한 게

임물이 주류를 형성하고 있다. 또한, ‘사행성

간주부가기능’은 사용불가결정사유의2 5 . 6 %

를 차지하는데각종추가베팅기능, 플레이어간

구 분
1 9 9 9년 2 0 0 0년

종수 비율 종수 비율

합 격 국내물 2 3 8 3 4 . 7 % 3 5 0 2 8 . 9 %

(등급분류) 국외물 2 5 0 3 6 . 4 % 6 4 4 5 3 . 1 %

사용불가
국내물 1 5 0 2 1 . 9 % 1 4 3 1 1 . 7 %

국외물 2 2 3 . 2 % 5 6 4 . 7 %

보 류
국내물 1 2 1 . 7 % 1 1 0 . 9 %

국외물 1 4 2 . 0 % 8 0 . 7 %

합 계 6 8 6 1 0 0 % 1 , 2 1 2 1 0 0 %

<표2-3-2-02> 연도별아케이드게임물심의현황

순 위 사용불가사유 건 수 비 율 구체적사유

1 지나친사행성기구모사 7 8 3 9 . 2 % 슬롯머신, 파친코, 룰렛등카지노기구를모사한게임물

2 사행성간주부가기능 5 1 2 5 . 6 %
추가베팅, 네트워크기능, 메달직접배출, JACKPOT기능,

경품권배출등

3 과도한보너스기능 2 9 1 4 . 6 % 더블기능보너스점수과다등

4 화 투 1 8 9 . 0 % 정액한도초과, 추가보너스게임

5 카 드 2 1 1 0 . 6 % 정액한도초과, 베팅한도초과

6 기 타 2 1 . 0 % 여성그래픽사용(누드)등

합 계 1 9 9 1 0 0 %

<표2-3-2-03> 사용불가결정게임물사유별통계
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7인의 소위원들로 구성되어 있으며, 2000년

한해 동안 총 6 1회의 회의를 개최하고 총

1 , 2 1 2건의 아케이드게임물을 심의하여 전체이

용가 6 3 1종, 18세이용가3 6 3종, 사용불가1 9 9

종, 보류1 9종으로등급분류결정을하였다. 

월별등급분류 현황을 살펴보면, 전체이용가

게임물은 월평균 5 3건이 등급분류되었지만, 7

월부터 1 1월까지 5개월 동안의 평균은 6 4건으

로 증가한 것을 도표를 통해서 알 수 있다. 하

반기로 갈수록 전체이용가 게임물의 등급분류

구분
등급분류

사용불가 보 류 소 계
전체이용가 1 8세이용가 계

1월 4 2 1 5 5 7 1 5 5 7 7

2월 2 3 2 5 4 8 4 1 5 3

3월 4 9 3 6 8 5 6 3 9 4

4월 6 1 3 8 9 9 7 2 1 0 8

5월 4 2 4 2 8 4 1 9 0 1 0 3

6월 4 7 2 4 7 1 1 5 3 8 9

7월 6 3 2 6 8 9 3 1 2 1 2 2

8월 6 4 2 3 8 7 2 4 0 1 1 1

9월 5 6 4 3 9 9 2 6 3 1 2 8

1 0월 6 2 3 1 9 3 1 7 0 1 1 0

1 1월 7 3 2 7 1 0 0 2 0 0 1 2 0

1 2월 4 9 3 3 8 2 1 5 0 9 7

합계
6 3 1 3 6 3 9 9 4 1 9 9 1 9 1 2 1 2

( 5 2 . 1 % ) ( 3 0 . 0 % ) ( 8 2 . 0 % ) ( 1 6 . 4 % ) ( 1 . 6 % ) ( 1 0 0 % )

<표2-3-2-01> 월별아케이드게임물등급분류현황

<그림2-3-2-01> 월별등급분류현황
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물이‘중고게임물( USED GAME MAC H -

I N E )’이며또한, 중고품이기때문에동일한게

임물일지라도수입가격이최고1 0배 이상차이

가 나고 잦은 고장의 원인이 되어 게임장의 경

영을어렵게하기도한다. 

세계 최고의 아케이드게임 생산국가인 일본

과 인접하고 있다는 이유로 인해 일본 중고게

임물 처리를 위한2차시장이되고있는 상황에

주목할필요가있다. 

전체 수입액의 9 6 . 4 %인 2 , 1 5 6백만엔을 차

지하는일본수입게임물중에서상위1 0위권의

일본게임 수입사의 비중은 1 , 4 6 1백만엔으로

일본수입총액의 6 7 . 7 %을 차지해 수입게임물

유통시장에서는 대형유통사가 자리를 잡아가

고 있음을 보여주고 있다. 주요 수입사로는

‘9 9년 하반기부터 전국적으로 유행을 했던

‘댄스댄스레볼루션시리즈’의 <유니코전자> ,

<파나전자> 그리고‘쌈바데아미고’등을수입

한 <현대세가>, ‘더킹오브화이터즈9 9’같은

비디오(보드)게임을 주로 수입한 <데크> 등이

있다.

주요수입 게임물의 종류는 경마게임류가

3 5 5백만엔을수입하여일본게임전체수입액의

1 6 . 5 %를 차지하고 있으며, 다음으로는 2 8 7백

만엔을 수입한 댄스게임류가 1 3 . 3 %로 대부분

을 차지하고있다. 

특히 댄스게임류를 제외하고는 메달을 교환

하여 게임을 하는경마게임류, 메달밀어내기게

임류, 빙고게임류등 대형게임기의수입가격이

일본수입총액의 2 7 . 6 %를 차지하는 것으로 나

타나고 있다. 메달이 배출되는게임물이‘1 8세

이용가’등급으로 분류되는 현실에서 이들 대

형게임기를사용할수 있는 종합게임장은전국

1 5 , 0 0 0여 게임제공업소 중에서 고작 8 0여 개

정도이고, 일본게임물의비중이절대적인상황

에서 메달을 이용한 대형게임물이 일본수입총

액의 2 7 . 6 %를 차지한다는 사실은 우리나라의

게임시장이 종합게임장을 중심으로 대형메달

게임기위주로변화하고있다는것을보여준다

고 할 수 있다. 

순위 수입국
수입액 원화환산액

비율
(통화별) (단위：천원)

일 본

1 4 2 8천$ 2 , 1 5 6 , 6 2 3천￥ ￦2 3 , 4 3 8 , 0 3 3 9 6 . 4 %

2 , 2 3 0천H K D

2
미 국

4 1 2천$ ￦4 7 0 , 3 8 4 1 . 9 %
2천Ρ

3
대 만

3 5 8천$ ￦4 0 9 , 4 7 8 1 . 7 %
2 3천H K D

합 계 - ￦2 4 , 3 1 7 , 8 9 6 1 0 0 %

비고：- 2 0 0 0년기준환율매매기준율적용함.

( 1 $ = 1 1 3 1 . 0 3원, 100￥= 1 0 4 9 . 3원,

1 H K D (홍콩달러) = 1 4 5 . 1 5원, 1Ρ(파운드) = 1 7 1 3 . 4 9원)

-산출근거: 2000년발급필증(수입신고서) 기준

<표2-3-2-06> 국가별수입금액현황

순위 게임물
수입가격 이용

주요게임물
(단위:백만, JPY) 등급

일본게임물
2 , 1 5 6백만엔 - ( 1 0 0 % )

수입총액

1 8세
로얄에스코트

1 경마게임류 3 5 5백만엔
이용가

( D X포함)

월드더비등

전체
댄스댄스

2 댄스게임류 2 8 7백만엔
이용가

레볼루션

(서드믹스포함)

3
더킹오브

2 0 2백만엔
전체

더킹오브

파이터스9 9 이용가
파이터스

2 0 0 0포함

4
메달밀어내기

1 6 7백만엔
1 8세 웨스턴드림,

게임류 이용가 식스티스드림등

5
빙고

7 1백만엔
1 8세 빙고파티

게임류 이용가 멀티카드등

5대게임물
1 , 0 8 2백만엔

(일본수입총액의

소 계 5 0 . 2 % )

<표2-3-2-07> 수입게임물상위5대게임물류현황
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배당이상호교환되는네트워크기능, 게임의결

과가 누적되는 JAC K PO T기능, 유가증권화의

가능성이있는경품권등으로게임개발자가사

행성을증가시키기위해서주로사용하는방법

들이다. 하지만 이러한 부가기능으로 인하여

건전한게임문화를저해하는결과를 가져올 수

있다는판단에따라서사행성간주의범위에 포

함시키고있는것이다. 

따라서 이러한 게임물은 아케이드게임물 등

급분류기준 제1 2조(사행성간주) 및 제1 6조(사

용불가결정)에근거하여사용불가 게임물로결

정되고있다.  

사용불가 게임물의 구체적인 사용불가 사유

는 화투·카드의과도한보너스기능과그로인

한 정액한도 초과, 사행성기구모사로 인한 부

가기능강화등 사용불가사유가중복되어나타

나는 경우가 대부분이다. 또한 전년도와 달리

일본어와 관련하여 사용불가 결정된 게임물이

없는 이유는 정부의 3차에 걸친 일본문화개방

으로인하여일본게임물에대한규제가사라졌

기 때문이다. 

아케이드게임물의 수입국가에 따른 등급분

류현황은 전체 6 4 4종 중 일본의 게임물이 6 1 3

종으로 9 5 . 2 %를 차지하고 있다. 이는 우리나

라 아케이드게임산업의 심각한 일본게임 편중

현실을보여주는것이라고할 수 있다. 

(2) 2000년도수입추천현황

아케이드게임물의 수입추천 업무는「음반·

비디오물및 게임물에 관한 법률」제1 6조의 규

정에의하여 등급분류를받은외국게임물에한

하여이루어지며, 수입게임물의세관통관을위

해서는수입추천이필수요건으로되고있다.

2 0 0 0년 아케이드게임물 수입추천은 총

1 , 0 4 2건으로 나타나지만, 건수에 따라서 통관

수량이동일하지않기때문에수입게임물현황

에 대한정확한예측은하기어렵다고할 수 있

다. 다만 5월, 7월, 12월에수입추천건수가높

게 나타난 것은 어린이날, 여름방학, 크리스마

스와겨울방학등 게임시장의계절적인요인과

무관하지 않을 것이다. 수입게임물 중에서 일

체형 전자게임물(세번부호9 5 0 4 - 9 0계열:전자

식게임기- V I DEO GAME BOA R D등 PC B기

판형태)을제외한일체형게임물(세번부호9 5 0 4

- 3 0계열:기타의게임용구-코인이나디스크로

작동되는 것)의 절대다수가 중고게임물( US E D

GAME MAC H I N E )이라는 것은 우리의 아케

이드게임 업계가 다시 한번 생각해 볼 문제라

고 할 수 있다.  

국가별 수입금액은 2 0 0 0년‘연 기준환율

( 1 $ = 1 1 3 1 . 0 3원, 100￥= 1 0 4 9 . 3원)’에 의한 매

매기준율로 환산해보면, 총수입액2 4 , 3 1 7백만

원(100%) 중에서 일본 2 3 , 4 3 8백만원( 9 6 . 4 % ) ,

미국4 7 0백만원(1.9%), 대만4 0 9백만원( 1 . 7 % )

으로나타난다. 과도한일본게임물편중현상보

다 더욱 심각한 것은 대부분의 일본수입 게임

순위 국가별
등급분류

소 계
전체이용가 1 8세이용가

1 일 본 3 7 3 2 4 0 6 1 3 ( 9 5 . 2 % )

2 대 만 1 8 7 2 5 ( 3 . 9 % )

3 미 국 4 0 4 ( 0 . 6 % )

4 중 국 0 1 1 ( 0 . 2 % )

5 캐나다 1 0 1 ( 0 . 2 % )

합 계 3 9 6 248 6 4 4 ( 1 0 0 % )

<표2-3-2-04> 수입게임물국가별등급분류현황

당 월 1월 2월 3월 4월 5월 6월

추천건수 5 6 6 1 7 5 7 5 1 4 8 9 0

당 월 7월 8월 9월 1 0월 1 1월 1 2월

추천건수 1 1 9 7 2 9 5 5 6 7 4 1 2 1

<표2-3-2-05> 월별아케이드게임물수입추천현황
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인형뽑기 게임물이 상위 1 0대 게임물에 포함

된 것을보면 고전아케이드게임물의부흥으로

유행이반복됨을확인할수 있었던한해였다.

국가별로 필증발급 수량을 살펴보면, 전체

1 0 6 , 2 2 9장 중에서 국내물(한국)이 8 9 , 3 8 2장

으로 8 4 . 1 %를 나타내고 있으며, 18세이용가

게임물은전체2 1 , 8 9 1장 중에서2 0 , 3 2 5장으로

9 2 . 8 %를 차지하여 국내게임물은 상대적으로

1 8세이용가게임물의비중이크게나타나고있

다.

(4) 향후전망

2 0 0 1년도에 접어들면서 아케이드게임물의

심의물량이급속히감소하는추세이다. 전국적

으로 약 1 5 , 0 0 0여개에 달하는 게임장이 전례

가 없는 불황을 맞고 있기 때문이다. 산업계에

서는 게임장의 불황을 크게 세 가지 이유로 보

고 있다. 하나는 DDR과 같은 히트 상품이 없

는 점이며, 또 하나는 PC방과의 가격경쟁력이

다. 게임장의 주이용객인 청소년들이 PC방에

서는 약 8 0 0원으로 1시간을즐길수 있는데반

해 게임장의 경우 1시간을 즐기기 위해서는 수

천 원이 소요되기 때문이다. 마지막으로PC게

임과비디오게임의발전을들 수 있다. 

예컨대 오락실에서만즐길수 있었던‘철권’

과 같은 게임을 이제는 집이나 PC방에서 자유

롭게 즐길 수 있기 때문이다. 앞으로게임장의

게임은 가정이나 PC방에서 즐길 수 없는 기계

식 경품게임이나체감형게임위주로재구성될

가능성을배제할수 없다. 

2 0 0 1년도 아케이드게임의 중요한 이슈 중

하나는 8월까지로 예정된 재등급분류이다. 현

재 국내의 게임장에서운영중인약 1 5 0만대의

게임기 중 약 30% 이상이 재등급분류 게임물

에 해당하는 것으로 예상되며, 현재의 등급분

류기준을유지할경우많은 게임기들이사용불

가 판정과 함께 폐기처분되어야 할 문제점을

안고있다. 

또 한가지 이슈는 새로운「음반·비디오물

및 게임물에 관한 법률」의 통과와 함께 가능해

질 수 있는 싱글로케이션 게임기의 등장이다.

싱글로케이션 게임기가 허용될 경우 아케이드

순위 국가
전체 1 8세

계 비율
이용가 이용가

1 한국 6 9 , 0 5 7 2 0 , 3 2 5 8 9 , 3 8 2 8 4 . 1 %

2 일본 1 4 , 1 1 2 1 , 3 6 4 1 5 , 4 7 6 1 4 . 6 %

3 대만 9 9 8 2 0 2 1 , 2 0 0 1 . 1 %

4 미국 1 7 1 - 1 7 1 0 . 2 %

합 계 8 4 , 3 3 8 2 1 , 8 9 1 1 0 6 , 2 2 9 1 0 0 %

<표2-3-2-10> 국가별필증발급현황

순위 게임물 이용등급 신청사 비 고

1
펌프이트업 전체 안다미로

펌프이트업
이용가 이용가 DX 포함

2 G O 2 0 0 0
1 8세

선아전자 화투게임
이용가

더킹오브 전체
더킹오브

3
파이터스9 9 이용가

H I G H E S T등 파이터스

2 0 0 0포함

4 해피자이로
전체 오로라

크레인게임
이용가 시스템

댄스댄스
전체 유니코 댄스프릭스

5 레볼루션
이용가 전자등 포함

서드믹스

6
금영퀴즈 전체

금영 －
노래방 이용가

7 스마일어게인
1 8세

올네트 －
이용가

전체
올해의

8 히든캐치
이용가

이오리스 좋은영상물로

선정됨

9 헬로죠이
전체

켐코 －
이용가

1 0
크레인 전체

서울전산 크레인게임
크레프트 이용가

<표2-3-2-09> 필증발급상위1 0대게임물

제
3
장

게
임
이
용
과

청
소
년

2
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(3) 등급분류필증발급현황

아케이드게임물에 대한 등급분류필증 발급

업무는「음반·비디오물 및 게임물에 관한 법

률」제6조(표시의무) 및 동법 시행규칙 제3조

(표시사항)에 의하여 일체형게임물 및 기타게

임물의 경우에는 영상물등급위원회에서 교부

한 등급분류필증을부착하도록규정되어있다. 

아케이드게임물의 부착식 등급분류필증은

2 0 0 0년 1월 중순부터 종이필증(일명 데드론

지)에서위·변조를방지를 위해홀로그램필증

으로교체되었다. 홀로그램필증으로교체된 이

유로는고질적인필증위·변조현상및 필증만

의 유통을막기위해서라고볼 수 있다. 부착식

필증을통하여게임물소비자인게임장업주들

은 해당 게임물에 관한 등급분류번호, 이용등

급, 등급분류일자등 기본적인 정보를 얻을 수

있으며, 게임물에대해 신뢰를 갖고 구매할 수

있는 긍정적인 측면도 있다고 할 것이다. 이러

한 과정에서 불가피하게 필증수수료의 조정으

로 인하여 업계에 다소의 불편을 주었지만, 한

번 부착된 후 또다시 탈착되면 파손되는 황금

색 홀로그램필증으로 바뀌면서 위조된 필증이

사라지고 자연적으로 불법게임물이 시장에서

소멸하는효과가기대되고있다.

2 0 0 0년도 부착식 필증발급 총수는 1 0 6 , 2 2 9

장으로 전체이용가 8 4 , 3 3 8장, 18세이용가

2 1 , 8 9 1장이다. 

전체이용가 게임물이 7 9 . 4 %로 많은 이유는

전국에분포하는2 5 , 0 0 0여 개의전용게임장은

1 8세이용가게임물을설치할수 없는현실적인

이유와 댄스게임류, 크레인게임류등의 아케이

드게임물의 주고객층인 1 0대 청소년들이 선호

하는 전체이용가 게임물 필증이 많이 발급 되

었기때문이다.

1 9 9 9년과 비교했을 때 3 4 4 , 3 8 7장에서

1 0 6 , 2 2 9장으로 69.2% 감소한 것은 실질적으

로 아케이드게임시장이 축소되었다는 이유도

있지만, 1999년에한컴산, 공진협등과거심의

(검사)기관에서 점검된 게임물에 대한 검사합

격필증 2 7 1천장의 상당부분을 등급분류가 되

기 전에 ( 1 9 9 9년 6월이전) 필증을확보해 두려

는 제작업자들의가수요에의한가능성이있다

고 이해할수 있다. 

2 0 0 0년도 필증발급 상위 게임물로는 <안다

미로>의 댄스게임기인‘펌프’시리즈가 1위를

차지했으며, 1999년 일명 DDR열풍을 일으킨

일본수입 게임물인 <코나미>사의‘댄스댄스레

볼루션’은 5위에 머물렀다. 또한 비디오(보드)

게임으로는‘더킹오브파이터스9 9’가 3위에올

라 액션(대전)게임의인기를확인할수 있었다.

특히, 종합게임장에서만 유통할 수 있는 1 8세

이용가 게임물임에도불구하고 화투(고스톱)게

임인‘GO 2000’은 심의기준완화의최대수혜

자임을보여주고있다.

필증발급상위1 0대 게임물이전체필증발급

수의 3 2 . 2 %를 차지함으로 흥행산업으로서의

아케이드게임 시장 특성을 반영한다고 볼 수

있다. 또한 수년 전에 인기를 누렸던 크레인게

임물인‘해피자이로’, ‘크레인크레프트’등의

구 분 1 9 9 9 2 0 0 0 성장율 비 고

필증발급계 3 4 4 , 3 8 7 1 0 6 , 2 2 9 ( 1 0 0 % ) - 6 9 . 2 %

전체
7 0 , 4 8 7 8 4 , 3 3 8 1 9 . 7 %

‘9 9년6월부터

등급 이용가 등급분류함.

분류 1 8세
2 , 4 0 3

2 1 , 8 9 1
8 1 1 . 0 % －

이용가 ( 2 0 . 6 % )

’9 9년한컴산에서

검사합격 － 2 7 1 , 4 9 7 － 발급된1 1 , 1 4 6장

제외함.

<표2-3-2-08> 연도별필증발급현황
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게임기 시장은 현재의 약 3배 가량인 5 0 0만대

의 규모가될 것으로예상된다.

마지막으로 새로운「음반·비디오물 및 게

임물에 관한 법률」의 통과와 함께 이제까지 준

조세 성격이며 타 매체와의 형평성 문제 및 실

효성이 없다는 이유로 비난을 받아 온 등급필

증의 폐지가 2 0 0 1년도아케이드게임물의심의

에서주요변화요소가될 전망이다.  

2. P C·비디오·온라인게임의 심의

현황및 전망

2 0 0 0년도 심의물의 총편수를 살펴보면

1 9 9 9년과 비슷한 8 4 3편으로 나타났다. <표2 -

3 - 2 - 1 1 >에서 보듯이 전체적으로1 9 9 9년에 비

해 다소 감소하는 모습이지만 제3차 일본문화

개방의여파와온라인게임물의심의등으로하

반기 이후심의편수가꾸준히증가하는모습을

보였다.

(1) 매체별심의통계

<표2 - 3 - 2 - 1 2 >에서 보듯이 9 8년을 기점으

로 국내게임물은 심의편수가 줄고 있고, 국외

게임물은심의편수가대폭증가하는현상을나

타내고 있다. 이는 국내게임산업의 전반적인

침체와 게임벤처산업의 열풍이 식으면서 개발

사들의자금난가중과투자비용의감소로장기

적인 투자를 요구하는 연구개발보다는 손쉬운

외국게임물의수입 쪽으로영업전략을바꾼데

기인한것으로판단된다.

국내물의 경우 1 9 9 9년보다 1 7편이 줄어든

1 9 4편이고, 국외물의 경우 2편이 증가한 6 4 9

편으로 나타났다. 주목할 점은 국외 R OM -

PAC K이 1 9 9 9년보다 2 7편이 증가했다는사실

이다. 이는 수입사들이 중국, 대만 등 제3국들

과 저렴한 가격에 계약을 하고 여러 게임들을

합해놓은합본형식으로주로국내의소규모무

역상을 통해서 완제 수입한 게임물이 증가한

때문으로보인다. 

「음반·비디오물 및 게임물에 관한 법률」에

의거 2 0 0 0년 4월 1 2일부터 등급분류를 실시

한 온라인게임물은 2 2편으로 나타났다. 온라

인게임물의등급분류는폭력과외설, 사행성이

짙은게임물이아무런여과장치없이파급될경

우 분별력이부족한청소년들에게미치는영향

과 그로 인한 사회적인 파장을 고려해 사회여

론을수렴하여실시하게된 것이다. 

온라인게임은 하나의 게임을 네트워크를 통

해서다자가즐기는게임을총칭하는개념으로

잘 알려진‘스타크래프트’나‘레인보우식스’

등의 게임도 일반적으로는 네트워크 멀티게임

이라 할 수 있으나 흔히 말하는 온라인게임의

범주에포함되지는않는다. 온라인게임은익명

성이라는특성과 누구든지장소와시간에구애

받지 않고 접근할 수 있다는 용이성 때문에 폭

발적으로 수요가 늘고 있으나 많은 개선책이

2

요구된다. 특히 PK ( PLAYER KILLING )문제,

언어폭력문제, 아이템매매, 사이버 머니로 대

표되는 사행성 등의 측면에서 많은 폐해를 나

타내고있다.

(2) 내용별심의현황

내용별 통계를 살펴보면 우선 1 9 9 9년 국내

물의 2 5 %를 차지했던 댄스게임물이 1월을 제

외하고는 현저히 감소했음을 알 수 있다. 전용

게임장의 일체형 기구로 보급되던 DDR은 젊

은층을겨냥한시장공략이성공한이후선풍적

인 인기를 끌었고, 이에 게임기 제작업자나 배

급업자 등이 가정용 게임C D나 인터넷PC방으

로 사업영역을 확대하면서 DDR류 게임물의

빠른증가세를부추겼다.  

그러나 1 9 9 9년 하반기 이후 몰아닥친 DDR

류 게임물의 열풍이 2 0 0 0년 들어서는 게임시

장에서 더 이상 관심을 끌지 못하고 있는 것으

로 보인다. 

<표2 - 3 - 2 - 1 3 >을 살펴보면 박진감 넘치고

현장감을 살린 3 D액션과 등장인물이 적을 공

격하는 순수액션 등 이른바 액션류 게임이 전

체의 2 1 . 3 %를 차지하고 있다. 이는 기존의 액

션장르가순수액션을위주로한 단순한차원이

었다면, 최근의동향은 강한 액션을 동반한 액

션RPG, 액션시뮬레이션 등의 복합장르로 변

하고 있음을 나타내는 것이다. 게임운영자 자

신이 한 조직의 지휘자로서 국가나 부대의 운

영, 전투 등을 직접 관장하는 전략시뮬레이션,

동물또는타 생물개체를교육하거나양육시키

는 형태의 육성시뮬레이션, 사용자 자신이 비

행체의 조종사가 된듯이 사실적이고 실감나는

영상을구현한3 D시뮬레이션게임물이전체의

1 4 . 6 %로 1 9 9 9년의 2 1 . 8 %보다는 다소 감소했

지만여전히인기를구가하고있다.

이밖에도 영화나 소설의 줄거리를 이용하여

스스로 수수께끼를풀듯이스토리를전개해나

가면서 실감나는영상을제공하는어드벤쳐게

임물이 1 0 5편( 1 2 . 5 % )이었고, 각종 스포츠를

게임화한 스포츠게임물이 9 6편( 1 1 . 4 % )이었다.

또한 환상적인 영상배경을 연출하면서 중세유

럽이나 미래의 기사가 되어 생활을 전개해 나

가는 RPG 게임물은 8 7편( 1 0 . 3 % )으로 나타났

다. 그밖에교육용및 여러가지를복합한게임

월 내용 액션 시뮬레이션 어드벤쳐 스포츠 R P G 댄스 퍼즐 아케이드(장르) 기타 소계

1월 8 1 0 1 1 3 8 2 7 3 2 7 7 9

2월 5 8 2 2 6 8 2 2 5 4 0

3월 1 3 1 1 5 1 9 4 6 1 - 1 1 7 0

4월 1 1 8 5 6 5 4 7 3 4 5 3

5월 1 1 9 1 8 6 1 2 1 2 1 9 6 9

6월 1 6 9 1 8 5 8 5 5 5 1 4 8 5

7월 4 7 1 4 3 6 4 4 - 3 4 5

8월 1 4 1 3 9 9 5 1 1 5 4 1 5 8 5

9월 2 7 1 2 7 1 4 6 - 8 4 1 2 9 0

1 0월 1 7 1 2 7 7 8 - 2 4 8 6 5

1 1월 3 2 1 1 1 1 8 1 2 3 3 5 1 3 9 8

1 2월 2 2 1 3 8 4 7 - 2 3 5 6 4

합계 1 8 0 1 2 3 1 0 5 9 6 8 7 5 9 5 4 3 3 1 0 6 8 4 3

<표2-3-2-13> 월별심의물내용별통계(2000. 1. 1 - 12. 31)
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연 도 1 9 9 6년 1 9 9 7년 1 9 9 8년 1 9 9 9년 2 0 0 0년

심의물 1 , 8 8 0편 1 , 0 4 2편 5 9 4편 8 5 8편 8 4 3편

연도 구분 ‘9 8년 ‘9 9년 2 0 0 0년

C D - R O M 2 7 8편 2 0 7편 1 6 7편

국내물
R O M - P A C K 1 3편 4편 5편

온라인 - - 2 2편

소 계 2 9 1편 2 1 1편 1 9 4편

C D - R O M 2 6 0편 5 6 7편 5 4 2편

국외물
R O M - P A C K 3 6편 8 0편 1 0 7편

기 타 8편 - -

소 계 3 0 4편 6 4 7편 6 4 9편

합 계 5 9 4편 8 5 8편 8 4 3편

<표2-3-2-12> 매체별심의물통계

<표2-3-2-11> 심의물총편수
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<그림2-3-2-02> 2000 월별통계

<그림2-3-2-03> 월별국내물·국외물비교
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모음류의 기타게임물이 1 0 6편( 1 2 . 6 % )을 차지

했고 퍼즐게임물은 5 4편(6.4%), 아케이드장르

의 게임물은3 3편( 3 . 9 % )으로나타났다.

(3) 등급별심의현황

2 0 0 0년도 합격 심의물은 8 2 4편이었고, 보

류 및 사용불가가1 9편이었다. <표2 - 3 - 2 - 1 4 >

에서 보듯이 전체이용가가 6 1 3편(74.5%), 12

세이용가는 1 0 1편(12.3%), 15세이용가가3 5편

(4.2%), 18세이용가가7 5편( 9 % )로 나타났다.

2 0 0 0년도 보류 및 사용불가 작품은 1 9편으

로 전체 8 4 3편의 2 . 3 %에 해당되는 것으로 나

타났다. <표2 - 3 - 2 - 1 5 >에서 보듯이 전체적으

로 짙은 폭력성, 포르노적인동영상표현, 성행

위묘사, 선혈묘사, 신체절단, 무차별살상등의

작품이 5편이었고 사행심의 조장, 일본어자막

및 대사표현등의기타사유가1 4편으로집계되

었다.

전체적으로 사용불가 게임물은 한 편뿐이었

다. 이 게임은 카지노식 사행성 게임물로서양

방향 인터렉티브 네트워크기능의 온라인게임

이었다. 영상물등급위원회의 규정에 따라 사

행성게임으로 판단되어 사용불가 판정을 받았

다.

(4) 월별심의현황

월별 심의현황을 보면 9월과 1 1월의 심의물

량이 가장 많았으며, 2월과 7월의 심의물량이

가장적은것으로나타났다. 

(5) 국적별통계

<표2 - 3 - 2 - 1 6 >의 국적별 통계를 살펴보면

사유
결과

외설 폭력 퇴폐
기 타

소계
(사행성등)

국내 － － 1 1 －

보류 국외 1 4 － 1 2 1 7

소계 1 4 － 1 3 1 8

사용
국내 － － － － －

불가
국외 － － － 1 1

소계 － － － 1 1

합 계 1 4 － 1 4 1 9

<표2-3-2-15> 보류및사용불가게임물사유별통계

(2000. 1. 1 - 12. 31)

결과
사 용 가

구분
전체 1 2세 1 5세 1 8세

소 계
이용가 이용가 이용가 이용가

국내물 C D - R O M 1 3 5편 1 6편 2편 1 3편 1 6 6편

R O M - P A C K 5편 - - - 5편

온라인 2 1편 - - 1편 2 2편

소 계 1 6 1편 1 6편 2편 1 4편 1 9 3편

국외물 CD- ROM 3 5 8편 8 2편 3 3편 6 0편 5 3 3편

R O M - P A C K 9 4편 3편 - 1편 9 8편

기 타 - - - - -

소 계 4 5 2편 8 5편 3 3편 6 1편 6 3 1편

합 계 6 1 3편 1 0 1편 3 5편 7 5편 8 2 4편

※보류및사용불가 1 9편은등급별통계에서제외

<표2-3-2-14> 심의물등급별통계(2000. 1. 1 - 12. 31)
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이다. 내용기술 제도는 게임물이 어떤 내용을

담고 있는지를 구매자(주로 부모)와 이용자(주

로 청소년)에게사용전에알려주는것이다. 

미국에서는 업계가 자율적으로 내용기술을

하고 있는데 우리는 기왕에 연령 등급제를 강

제하고있기때문에내용기술을첨가하는것은

약간의예산만으로도당장시행할수 있다.  

셋째, 철저한사후관리로유통질서를확립해

야 한다. 현재 영상물등급위원회의 조직과 예

산 상의 문제로 게임물의 등급표시 의무조항

및 내용에 대한 사후관리가 이루어지지 않고

있는형편이다. 예비로이루어진표본조사에서

약 8 0 %의 게임물이 등급표시 의무를 제대로

이행하고 있지 않은 것으로 밝혀졌다. 이미 모

든 제작사 및 유통사에게 경고 공문을 발송한

바 있는데, 2001년도에는정기적인 점검을 통

해서보다철저한사후관리가필요할것이다. 

3. 해외 온라인 게임등급시스템의

현황과의미

(1) 온라인게임물등급도입의현황과쟁점

인터넷 등급제 기술이 공식적으로 논의되기

시작한 것은 1 9 9 4년 미국에서 조셉 리버만과

허버트 콜 상원의원이 점증하는 컴퓨터게임의

폭력문제에 대한 많은 상원청문회를 주재하면

서부터였다. 당시에는 양방향 오락물에 대한

내용물 분류시스템으로서, 미디어의 정부규제

를 가능한막는차원에서개발되었다. 

이것이 소프트웨어출판협회( S PA )가 이끄는

2 5개 이상의 조직에의한R SAC와상호디지털

소프트웨어협회( I D SA )가 후원하는 오락소프

트웨어 등급위원회( ESRB; Ent er t a i ment

S oft wa re Rating Board )이다. 둘 다 독립적

이며 공익조직이지만 이들 두 기관은 서로 다

른 성격을 갖는다. RSAC 시스템은 상호등급

패키지를 사용하여 자기발표에 기초한 내용물

기초등급 시스템인 반면, ES R B는 등급위원회

의 결정에 기초하여 나이에 따른 등급을 부여

하는 시스템이다. 지금까지 R SAC 시스템은

주로 컴퓨터게임제조업자들이주로사용한반

면, ESRB 시스템은 <세가(Sega)>, <닌텐도

( Ni nt en do ) >와 같은 비디오게임과컴퓨터게임

모두에 사용되어왔다. 이들R SAC와ES R B는

인터넷이확산된이후온라인상에서도등급시

스템을 부여하고 있는데, 각각 R SAC i와

ES R B i를 통해 온라인 게임물에 대한 평가를

수행하고있다. 

현재 온라인 프로그램의 차단소프트웨어에

는 목록에 열거된 사이트로의접근을차단하는

블랙리스트방식과 목록에 열거된 사이트로의

접근만 가능한 화이트리스트방식, 사이트의분

류나 랭킹이 붙여지나 그 분류나 랭킹을 이용

하는 것은이용자가결정하는중립적분류방식

등의세 방식이있다. 현재이용되고있는보편

적 차단기술은 대부분 블랙리스트필터링 방법

이다.

블랙리스트방식에는 넷내니( Net Na n ny ) ,

서프워치( S u r f Watch), 사이버패트롤( C yb er

Pat rol), 사이버시터( C Y BE R s it t er) 등이 있

다. 각 소프트웨어마다 약간의 차이가 있지만

정해진 단어나 내용, 문맥에 따라 특정 정보나

어드레스를차단하는방법에있어서는모두같

다. 그러나이러한블랙리스트방식은문맥이나

그래픽에 대한 검색부족으로 차단이 완벽하지

못하다는점과키워드에의한획일적인차단으

로 원하는 정보를 획득할 수 없도록 만든다는

단점이있다. 
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아케이드게임에서는 일본게임의 수입이 가장

많았으나, 가정용게임에서는 미국게임물이 선

두를 유지하고 있음을 알 수 있다. 미국게임물

은 전체의 2 7 . 4 %인 2 3 1편으로 집계되었는데

이는미국게임물이한가지장르에국한되지않

고 다양한 게임소재와 실감나는 입체음향, 세

밀한 그래픽 처리, 건실한 스토리구성 등에서

다른국가의게임물과차별화된PC게임강국으

로서의 면모를 과시하고 있기 때문이다. 한편

일본게임물은 전체의 2 2 . 4 %인 1 8 9편으로 나

타났다. 특히 하반기 이후 일본게임물은 C D -

R OM과R OM - PACK 모두에서심의물의증가

를 보였는데, 이는 8월의 제3차 일본문화개방

의 영향으로일본어자막또는일본어대사등이

완화된 것에 기인한 것으로 판단된다. 그 외에

영국은 6 3편(7.5%), 프랑스는 2 6편(3.1%), 러

시아는 1 7편(2%), 중국은 4 3편(5.1%), 기타국

가는8 0편( 9 . 5 % )으로나타났다.

(6) 향후전망

PC게임미디어부의 등급분류 업무는 비교적

안정적으로이루어지고있으며, 심의시미국의

자율심의기구인 ES R B의 등급을 참조하여 국

제적인 심의기준에 맞추려고 노력하고 있다.

실제영상물등급위원회의PC게임심의수준은

미국과 독일 등 선진국과 비교하여 동등한 수

준으로 이루어지고 있다. 그러나 다음의 세 가

지가 등급분류 발전을 위해 개선되어야 할 점

이라고지적된다. 

첫째, 패치버전1 )의 사후관리 미흡으로 인한

혼란을들 수 있다. 패치버전에대한사후관리

가 되지 않는 것도 등급제도를 무색케 하는 중

요한 요인이다. 지난 해 영상물등급위원회는

패치버전을어떻게할 것인가를주제로토론회

를 개최한바 있다. 이토론회에서지적된문제

들을 보면, 폭력성과잔혹성으로 인해 1 8세 등

급을 받는 대부분의 게임들이 약간의 수정을

통해( Te en버전) 전체이용가 등급( 1 2세 또는

1 5세 등급을 받지만, 앞서 지적한대로 PC방에

출시되는 것은 전체이용가 등급이 표기됨)을

받고출시되며, 출시되자마자대부분의청소년

들은인터넷을통해 제공되는패치버전을구해

1 8세 등급의원판을이용한다는것이다.  

둘째, 내용기술 제도의 도입을 들 수 있다.

등급업무가 규제가 아닌 서비스가 되기 위해

제일 먼저 도입되어야할 것이 내용기술 제도

매체 국가 한국 미국 일본 영국 프랑스 러시아 중국 기타 소계

C D - R O M 1 6 7편 2 3 1편 1 2 1편 6 3편 2 6편 1 7편 6편 8 0편 7 1 1편

R O M - P A C K 5편 - 6 8편 - - - 3 7편 - 1 1 0편

기타
2 2편 - - - - - - - 2 2편

(온라인포함)

합 계 1 9 4편 2 3 1편 1 8 9편 6 3편 2 6편 1 7편 4 3편 8 0편 8 4 3편

<표2-3-2-16> 국적별심의현황( 2 0 0 0년도)

1) 게임을 포함한 프로그램이 상용화된 뒤에 발견되는 하자에 대한 수정사항이나 기능의 보정을 위해서 개발사에서 내놓는

수정파일. 패치 외에도 기능의 보강을 위해 일반인이나 아마추어 프로그래머들이 내놓는 패치 일종의 프로그램은 별도로

‘모드’라 불리운다
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스템은윈도우익스플로어등에내장되어온라

인상에 등급 부여된 사이트들을 통제하고 있

다. RSAC i의 평가시스템은 성인물사이트, 오

락게임사이트 등에 광범위하게 채택되고 있으

며 자율적인평가부여방법을사용하고있다. 

R SAC i는 내용등급에 기술적인 방식을 사용

하여 특정한 결정적 기준에 따라 자발적으로

등급을부여하는데, 비디오게임제조업자의경

우 내용물 생산자는세부적인질문항목에그들

의 내용물에 대해 답변하게 되어 있다. RSAC i

시스템은누구에게그 내용물이적절한지는보

여주지 않고 단지 부모에게 관심 있는 내용들

에 대한 기준만을 제시해 준다. 그리고내용물

제공자들이 질문항목을 채우기 때문에 자발적

인 라벨링 시스템으로서, 내용물 생산자는

R SAC i시스템에 대한 공공의 확신을 확보하기

위해 내용물을 공정하게 매길 것을 R SAC i와

계약하게된다.

대규모 사이트들의등급부여를돕기 위해라

벨은 웹사이트의 직접적인 구조에 적용되도록

하고있다. RSAC i라벨부여사례는언어( l = 3 ) ,

섹스(s=2), 노출(n=2), 폭력( v = 0 )일 경우 다음

과 같이표시된다.

이러한PIC S코드는등급서비스와버전숫자,

생산일과 해지일, 페이지, 등급자, 등급내용이

각각 들어가게 되고 다른 선택내용도 있지만

보이지는 않게 되어 있다. 라벨은 각 페이지마

다 있을 수 있고 메타태그로 html 문서 속에

포함시킬 수도 있다. 그러므로 홈페이지의 저

자는 R SAC i나 M PAA 등의 다양한 라벨을 페

이지에포함시킬수 있다.

그리고 웹콘텐츠의 라벨링에 있어 R SAC i의

역할은복합적이다. 웹콘텐츠의생산과 유통이

서버에 ht m l문서를 놓는 것으로 끝나는 것이

아닌 것처럼 R SAC i와 다른 PIC S등급시스템

도 자신들의생산물에라벨을자발적으로붙이

는 것 이상의 일들이 있다. 라벨을 넣는 것은

단지 첫번째 단계일 뿐이다. 인터넷 콘텐츠의

생산과 흐름은 수직끈으로 통합된 것도, 그리

고 일정한 경로를 따라 유통되는 것도 아니다.

즉 인터넷시장은고도로 분화되어있기때문에

기능적인 영역들—예컨대 온라인 회사와 브라

우저, 검색 엔진 등—사이의 전략적인 협조에

의해서만 시장효율성을 위한 필요를 극대화시

킬 수 있다.

이러한 등급부여방식을 종합적으로 정리하

면 일반적으로 등급평가시스템의 방식은 라벨

링 방법측면에서‘기술적de sc r ipt ive’대‘평

가적 eva luat ive’, 라벨링과정 측면에서‘결정

적 det er m i n i s t ic’대‘무결정적 non -

PICS-1.0 “h t t p : / / w w w . r s a c . o r g / v l . o /”l a b e l s

on “1 9 9 4 . 1 1 . 0 5 T 0 8 : 1 5 - 0 5 0 0”u n t i l”1 9 9 5 . 1 2 . 3 1 T 2 3 : 5 9 - 0 0 0”

for “h t t p : / / w w w . g c f . o r g / s t u f f . h t m l”

by “Jone Doe”rating(l3 s2 n2 v0)

분 류 정 의 사 례

라벨링방법
기술적d e s c r i p t i v e 라벨링된매체의내용물에대한지수만제공 R S A C

평가적e v a l u a t i v e 연령같은단일평가지수를제공 E S R B

라벨링과정
결정적d e t e r m i n i s t i c 객관적인방법과절차에의한등급부여 R S A C

무결정적n o n - d e t e r m i n i s t i c 등급부여기관의의견에기초한등급부여 E S R B

라벨링주체
자발적v o l u n t a r y 정보제공자의자유로운선택하에직접평가 R S A C

위임적m a n d a t o r y 등급부여가의무화되거나제3기관에서부여 E S R B

<표2-3-2-17>  등급평가시스템의분류
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이 때문에 현재의 기술적인 흐름은 각 정보

마다등급을매기고사용자에의해자율적으로

선별이가능한중립적분류방식이확산되는추

세에 있다. 미국의 R SAC i ( R e c re at ional S/W

A dv i s ory Cou ncil in the Int er net; 1999년

IC R A에 통합)나 세이프서프( S a feSurf) 등의

단체를 중심으로 평가시스템이 개발되어 있으

며 이러한 평가시스템은 PIC S ( P lat for m

I nt er net Cont ent Sele ct ion )2 ) 표준에따르고

있다. 온라인 게임은 ES R B i와 R SAC i ( IC R A i )

에서수행중이다. 둘다 PIC S표준을수용하고

있다. 

PIC S는 온라인 콘텐츠평가에 있어 업계 전

체의 표준규격으로서, PIC S에 대해서는 미국

뿐만 아니라 E U도 지지를 표명하고있고 캐나

다, 스페인, 싱가폴, 중국 등에서도 많은 관심

을 보여향후그 사용이확대될전망이다. 그러

나 ES R B나 R SAC의 평가항목과 등급은 미국

적인기준에서만들어진것이기때문에이것을

각 국에 그대로 적용하는 것은 역사나 문화적

배경의 차이 때문에 적절하지 않은 측면도 있

다. 이를위해서는우선각국의조건에맞게평

가시스템을설정하는것과동시에국제적인평

가시스템의공조가중요하다. 

(2) 온라인게임 등급부여 사례 : 미국의

E S R B i와 R S A C i

ES R B의 평가시스템은“E C”, “E”, “T”,

“M”, “AO”등 5단계의게임물 평가를 하고 있

으며연령별단계를설정하고주로언어, 섹스,

폭력에 대한 질적인 평가를 부여하고 있다. 심

의 위원회는 미국 내에서 판매되는 5 0 0 0여 개

의 게임을 어린이( E a rly Child hood), 일반

( Ever yone), 10대( Te en), 성년용( Matu re), 성

인( A du lt Only) 등의등급으로분류하고있다. 

현재 <닌텐도 아메리카>, <세가 아메리카> ,

<소니컴퓨터엔터테인먼트아메리카> 등미국

게임기 3대업체는출시되는게임기 전 제품에

ES R B에서 심의한 게임 평가 등급별 추천 사

용연령, 등급 평가기준 등 등급과 관련된 교육

자료를 함께 공급하고 있다. 이에 따라 ES R B

측은 부모가 자녀에게게임 소프트웨어를사줄

때 참고하기 위해 게임을 사용연령에 따라 분

류 평가하는 사업이 한층 가속화 될 것으로 기

대하고있다. 

이러한 ES R B의 PC게임 및 비디오게임 등

에 대한 평가부여는 온라인게임에서도 이루어

지고 있어“E C i”, “E i”, “T i”, “M i”, “AO i”의

5단계 평가를 하고 있으나, 평가에 질적인 기

술적 지표( de sc r ipt or s )를 채용하고 있어 등급

부여에 따른 차단소프트웨어 구동은 미약하다

고 할 수 있다. 또한 공공기관의 승인 하에 가

능하기 때문에 전체 인터넷상의 온라인게임에

적용하기에는 다소 무리가 따른다고 할 수 있

다. 

R SACi 평가시스템은 모든 웹사이트를 언

어, 성, 노출, 폭력의 4가지 기준에 따라 0∼4

까지 평가한다. 그리고현재 이 R SACi 평가시

2) P I C S는 M I T대 월드와이드웹 연구센터에서 개발한 것으로 사용자들이 간단하게 컴퓨터해독을 할 수 있도록웹 내용 프로

그램에 대한 설명을 할 수 있도록 만든 것이다. PICS표준에의한 웹브라우저 및 차단용 패키지가R S A C i를 판독해주는개

방형 독립 플랫폼이라고 할 수 있다. 이 개발에는 IBM, MS, AT&T, AOL, 넷스케이프(Netscape), 타임워너 ( T i m e

Warner), 바이컴(Vicom) 등주요 정보통신기업들이참여하였다. PICS는사용자들이 받는 정보 그 자체를 통제하도록 하

는 것이라 할 수 있다.
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det er m i n i s t ic’, 라벨링 주체 측면에서‘자발

적 volu nt a r y’대‘위임적 ma n dat or y’으로

나뉠 수 있다. 그리고 R SAC와 ES R B는 각각

에 <표2-3-2-17> 와같이대응된다. 

그러나 이러한 등급의 구분방식에 있어‘자

발적인가, 위임적인가’의 문제는 실제로 각 나

라의 상황과 조건에 따라 달라져야 한다. 물론

형식적으로는 업계자율로 등급을 부여하는 것

이‘자율규제의원칙’에는 더 부합하는 듯하지

만, 업계의 자율적인 역량이 부족하고 일반 고

객에 의한 업계의 신뢰가 조성되지 못한 경우

에는 제3의 공인된 기관이등급을 부여하는것

이 실질적인 자율성 유지에 더 큰 효과를 발휘

할 수 있다. 

1 9 9 7년 7월에 있었던 유럽의 본 선언에서도

‘내용에 대한 등급은 정보를 제공하는 당사자

가 정하는 것을 원칙으로 하고 있지만 I P의 등

급시스템에 의해 등급이 결정될 수 없는 경우

또는 이용자들의생각과일치하지않는경우에

는 제3자에의해 정해질 수 있다’고 하여 I P자

체에 의한 등급부여와 제3자－공공기관, 시민

단체 등－에 의한등급부여를동시에인정하고

있다. 
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