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요  약

증강현실(AR) 게임 유행과 함께, 게임 유저들이 게임 중 지역 사회에 각종 피해를 발생키고, 

이에 대해 게임 회사 책임을 묻는 새로운 유형의 민사 분쟁이 발생하고 있다. 이 같은 분쟁은 

게임을 하지 않는 제3자들에게도 피해를 끼친 점에서 기존 게임 상 분쟁과 다르다. 본 글은 해

외 분쟁 사례들을 살펴보고, 무단침입, 생활방해, 부당이득과 같은 피해 유형, 관련 국내외법과 

판례들을 분석한다. 정리 결과, AR 게임 피해 사실만으로는 게임 회사에 법적 규제나 손해배상

을 가하기 힘들다. 사전적 규제는 헌법상 과잉금지 원칙 위반 여부, 사후적 규제는 기존 법상의 

방해 유형, 게임과 피해 사이 인과 관계, 피해의 구체성과 지속성 등을 검토해 결정해야 한다. 

ABSTRACT

Legal issues whether augmented reality(AR) game service companies are responsible 

for damages that their game users cause to the community and residents are occurring 

these days. These kind of damages affect not only game users but also third parties 

who do not play the AR game. This paper explores the recent cases and analyze the 

type of legal issues such as trespass, nuisance and unjust enrichment. To determine the 

necessity of regulating the AR game company, constitutional balancing test, causation, 

specificity and persistence of the damage and other various standards should be applied. 

Keywords : Augmented Reality(증강현실), 무단침입(Trespass), Nuisance(생활방해), Unjust 
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1. 서  론

2016년 나이언틱사가 자사 증강현실 게임 ‘포켓

몬 고’의 게임 서비스 국가 범위를 확장시키며, 증

강현실 게임의 열풍 또한 전 세계로 퍼져나갔다. 

하지만 이와 더불어 해외에서는 증강현실 게임 유

저들이 게임 플레이 과정상에서 지역 사회와 주민

들에게 피해를 초래하는 사건들과 이를 방지하지 

못한 게임 회사 측에 책임을 묻는 민사법상의 분

쟁이 생기기도 했다.

기존 게임 서비스 과정에서의 문제 발생 시, 게

임을 하는 이용자들에게만 피해가 한정되었던 양상

과는 달리, 증강현실 게임 상의 문제와 분쟁은 게

임 이용자들 뿐 아니라 게임을 하지 않는 제3자들

에게도 영향을 미치며 이들에 대한 보호 필요성이 

함께 제기된다는 것이 특징이다. 본 글에서는 증강 

현실 게임 서비스 운영상 발생되는 민사상 피해들

에 대한 게임 회사의 책임 여부와 책임 범위를 법

적으로 살펴보고자 한다. 이를 위해, 최근 2년 간 

‘포켓몬 고’ 게임 사례들을 중심으로, 증강현실 게

임 서비스 상 제기되었던 서구권의 실제 법적 분

쟁 사례들을 살펴본다. 그리고 이와 같은 문제를 

해결하기 위해 지역 기관 혹은 정부 기관 측의 사

전적 규제(예방책) 혹은 사후적 규제 도입이 가능

한지 법적 관점에서 검토해본다. 나아가, 우리나라

에서 이와 같은 문제들이 발생 시, 우리 법상 어떤 

법 논리를 적용할 수 있는지 전반적인 정리를 하

고자 한다. 이를 통해 우리나라에서 증강현실 게임 

서비스 상 이용자들과 지역 사회에 대한 피해 발

생 시, 법적 대응 및 보호 수단을 인정하기 위해서

는 어떤 단계의 법적 판단 및 입증을 거쳐야하는

지를 미리 분석하고 대비하고자 한다. 

2. 증강현실 게임의 특성

2.1 증강현실 게임의 정의

증강현실(Augmented Reality, 약칭 AR)은 ‘현

실에서의 경험을 더 강하게 만든다는 뜻’으로 풀이

할 수 있다[1]. AR은 시각적, 청각적 정보를 통해 

현실의 경험을 더욱 풍요롭게 만들기 때문에, 반드

시 현실과 가상을 혼합한다[1]. 이러한 AR의 특성

은, 오직 컴퓨터그래픽을 통해 만든 환경인 가상현

실(Virtual Reality, VR)과의 차이점이기도 하다

[1]. AR 콘텐츠들은 맨 눈으로는 인식할 수 없으

며, 특정 디스플레이 사용을 요하는데, 이러한 디

스플레이 기기들은 컴퓨터 모니터, 텔레비전, 웹캠

과 같이 휴대가 가능하거나 간편한 기기들이다[2]. 

AR과의 유사 개념으로 혼합 현실(Mixed Reality, 

약칭 MR) 개념이 있는데, 양자 간 차이는 ‘밀그램

과 키시노의 정의’기준에 따르면 AR은 현실과 가

상현실 사이에 존재하지만 현실에 가까운 낮은 차

원의 가상현실인 점, 그리고 MR은 실시간으로 상

호작용할 수 있는 가상의 대상물인 점에 있다[3]. 

즉 대상물이 상호 작용성을 갖추고 있어야 AR을 

넘어 MR이라 인정받을 수 있다. 이러한 점 때문

에 대부분의 AR 게임은 AR 기술을 이용하는 동

시에 상호 작용성을 갖추고 있어서 MR 게임이라

고 보기도 한다[3].

2.2 증강현실 게임의 현실 상호 작용성

AR 게임은 기존 게임의 핵심을 유지하는 단순한 

형태이되, 시간과 장소적 요소 활용 효과를 통해 대

중에게 참신하게 다가온다는 점이 특징이다[4]. 

대표적인 AR 게임으로 알려진 ‘포켓몬 고’의 경

우, 게임이 유저의 폰 카메라 모드를 사용해 마치 

포켓몬이 현실 세계에 실존하는 것처럼, 포켓몬 이

미지를 폰 화면 속 현실 세계 이미지 위에 겹쳐 

표현한다. 스크린을 손가락으로 넘기는 동작으로 

유저들은 포켓몬을 잡아 그들의 가상 콜렉션으로 

소유하고자 한다. 나이언틱사는 또한 현실 세계의 

특정 GPS 조직 장소들을 선정해 ‘포켓스탑’ 혹은 

‘포켓몬 체육관’등으로 지정해 유저들의 다양한 게

임 참여 활동을 유도한다[5].   

‘포켓몬 고’는 세 가지 기술 혁신을 가져온 것으

로 알려져 있다. 첫째, 걸어 다니면서 게임을 하는 



Journal of Korea Game Society JKGS ❙65

― Civil Law Issues of Augmented Reality Game Company’s Responsibility for Game Users and Game Servicing Area Parties ―

것, 둘째, 실제 배경 상에 증강현실로 표시된 게임 

콘텐츠를 발견하는 것, 셋째, 스마트폰 센서를 이

용해 게임 공간을 제어한다는 점이다[6]. 하지만 

이러한 혁신은 한편으로는, 게임 서비스 과정에서 

새로운 유형의 권리 침해와 법적 분쟁을 발생시키

기도 한다. 

3. 증강현실 게임 서비스 과정상 피해

3.1 게임 서비스 지역 주민의 피해

AR 게임 서비스 지역 주민이 게임 회사 측에 

대해 주장하는 권리 침해는, 주로 무단침입

(tresspass)1)으로 인한 생활 방해(nuisance)2), 그

리고 부당이득(unjust enrichment)3)로 나뉜다[7]. 

유저들이 게임을 진행하기 위해 주민들의 주거 지

역, 공공장소, 기타 정숙해야할 장소를 침입해 주

거 지역 및 토지 무단 침해, 소음 등을 일으킨다는 

주장이 전자에 해당한다. 그런가하면 게임 회사 측

이 주민 및 지역 사회의 허가를 받지 않고 지역 

에서 AR 게임을 운영하며, 운영상 발생하는 문제

들에 대한 책임은 지지 않고 게임 서비스로 인한 

이익만 누리고 있다는 주장이 후자에 해당한다. 

3.1.1 주민 집단의 게임 회사 소송 제기

2016년 7월 29일, 미국 북부 캘리포니아 지방법

원에 주민들이 나이언틱사와 닌텐도사를 대상으로 

집단 소송을 제기했다[8]. 원고들은 이 사건에서 

직접 침해를 야기한 유저들이 아닌, 세 부류의 게

임회사들을 피고로 지목해 소를 제기했다.4) 첫 번

째는 게임 개발사이자 발행사인 미국 나이언틱사, 

두 번째는 일본 도쿄에 본사가 있고 포켓몬을 활

용한 부가 사업 마켓팅과 라이선싱을 맡고 있는 

포켓몬컴퍼니, 세 번째는 포켓몬 비디오게임 시리

즈 발행처이자, 포켓몬 컴퍼니 지분의 32%를 소유

하고 있는 일본 교토에 위치한 닌텐도사다. 세 피

고 모두 다 포켓몬고 모바일앱을 통해 생산된 모

든 종류의 수익을 얻는 공통점이 있다. 이 소송은 

2016년 11월, 비슷한 유형의 피해를 겪었다고 주장

하는 타주 지역 원고들5)의 집단 소송[9]과 함께 

병합 소송 형태로 현재 진행 중이다[10].

가. ‘생활방해’법리에 의한 피해 주장

‘포켓몬 고’ 게임 유저들의 사유지 활보로 인해 

피해를 입은 원고 측이 소장에 제기한 첫 번째 위

반 내용이다. 원고는 게임 회사 측인 나이언틱사가 

게이머들이 게임 내 GPS 기능을 이용하며 사유재

산을 침해할 수 있는 문제를 예측할 수 있었음에

도 불구하고, 고의적으로 포켓스탑과 포켓몬 체육

관 구현을 원고 측 허락 없이 원고들의 사유재산

지역 부근에 설정했다고 주장했다. 이로 인해 게이

1) 영미법상 무단침입(Tresspass)은 토지 무단침입

(Tresspass to land)와 상대 재산에 대한 불법 소

유 및 소유권 행사(Tresspass to chattel and 

conversion) 개념을 포함한다.  

2) 영미법상 생활방해는 ‘사적 생활방해(private nuisa

nce)’와 ‘공공 생활 방해(public nuisance)’개념으

로 나뉜다. 사적 생활 방해는 개인이 자기 소유의 

재산을 사용하거나 이용하면서 누리는 향유를 불

합리하거나 권한 없이, 혹은 불법적으로 방해하는 

행위로, 민사상 책임을 지게 된다. 공공 생활 방해

는 사회의 공중 건강, 도덕, 안전, 편의, 복지 등에 

대한 다양한 경범죄를 포괄적으로 지칭하는 개념

으로, 형사상 책임을 진다[7].

3) 일방적으로 상대방이 부담을 지게 되는, 지극히 부

당하거나 불공평한 행위의 이행 결과로 만들어진 

이익을 획득하는 부당한 행태를 말한다[7].

4) 지역 주민들이 피해를 끼친 직접적 주체인 게임 유

저를 알아내거나 소송 당사자로 특정하기 어려운 

점 때문에, 게임 회사가 이와 같은 문제를 예상할 

수 있었거나 자사 게임 이용 유저에 대한 관리 혹

은 문제 발생 시 책임이 있다는 점을 주장해 게임 

회사를 소송 당사자로 지정한 것으로 생각된다. 또

한 차후 이와 같은 문제 발생을 막거나 보상받을 

수 있는 일관적이고 확실한 방지책 마련을 염두에 

두고, 게임 회사에게 책임을 물은 것으로 생각된

다.

5) 대규모 게임유저 인파의 해변가 방문으로 인한 피

해를 제기한 미시간주 거주 커플, 플로리다 헐리웃 

해변길 방문 게임 유저들에 대해 소송을 제기한 

빌라 협회가 집단 소송의 원고들이다[9].    
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머들이 사유지를 무단침입하고 피해를 발생시켰음

을 주장했다[11]. 

원고 측은 주민들 허가를 받지 않은 이러한 나

이언틱사의 포켓스탑과 포켓몬 체육관의 무단 

GPS 지정 서비스는 현재에도 계속되고 있음을 제

시하며 이와 같은 행위는 미국법상의 생활방해

(nuisance)를 충족한다고 주장했다[11]. 

나. ‘부당이득’ 반환 주장

원고 측은 피고 측의 두 번째 위반 내용으로  

‘부당이득’을 제시했다. 피고 측인 닌텐도와 나이언

틱사가 원고 측의 사유재산 침해를 통해 이익을 

얻었다는 점이다. 원고 측 사유재산 부근에 GPS 

지정 서비스를 통해 포켓스탑과 체육관을 설치하여 

피고 측은 게임의 체험적 흥미를 높이고, 이를 통

해 게임의 인기와 수익성을 증진시켰다고 했다. 즉, 

포켓몬고 게이머들의 원고 측 사유재산 침해를 토

대로 게임 서비스를 활성화시키고, 이로 인한 수익

을 얻었다고 주장했다[11].

다. ‘가상 아이템으로 인한 물권 침해’ 논쟁

증강현실 게임 속 가상 콘텐츠는 게임 이용자의 

폰 화면에서만 보이며, 현실에 나타나지 않으며, 

모든 사람들이 인식 가능하도록 다 구현되지도 않

는다. 그렇기 때문에 가상 콘텐츠 설정 행위 그 자

체가 불법 점유 및 소유권 방해 혹은 침해를 한 

것인지에 대한 논쟁도 활발히 제기되고 있다.

원고 측 거주자들은 나이언틱사가 자신들의 자

산을 가상 게임 아이템 설치(혹은 아이템 근접) 지

역으로 ‘지정’한 행위가 그들 재산에 대한 침해라고 

주장한다. 반면 나이언틱사는 이러한 가상의 침해6)

는 실제적으로 거주자들의 토지를 점유하는 게 아

니라고 주장한다[12]. 이러한 침해는 매연, 진동, 

분진 등의 종래의 방해 유형들에 비추어 봤을 때, 

기존 유형들보다 훨씬 침해의 정도가 약하며 무단

침입 해당성을 충족하지 않는다고 설명했다. 오직 

현실상의 객체나 현상을 발생시킴으로 인해 초래하

는 무단 침입에 대해서만 게임 회사는 책임이 있

음을 항변했다.7)

또한 원고 측은, 토지 소유자들이 가상 객체가 

자신들의 재산에 설치됨으로 인해 이익에 실제적으

로 밀접한 영향을 받는다면, 최소한 가상 객체를 

설치하는 것을 거부할 권리를 인정받아야 한다는 

대안도 주장했다[12]. 

이러한 가상 아이템 설치 거부권에 대한 내용을 

포함한 논의에 대해, 나이언틱사는 다시 한 번 반

박했다. 나이언틱사는 거부권이 인정될 시, 수많은 

종류의 온라인앱 서비스에 위협을 줄 수 있다고 

했다. 예를 들어, 심지어 스크린에 정보 표시 마커

를 표시하는 여행지 정보 앱 개발자의 경우도 이

에 해당되어 무단 침입 책임을 질 수 있다고 설명

했다. 이러한 점들을 들어, 나이언틱사는 원고들의 

이론대로 법 개념을 확장 적용할 법적 근거가 없

음을 들어 법원에 원고 청구를 기각해 줄 것을 요

청했다[12].

라. 소송 진행 경과

가장 최근 소송 진행 단계에서, 미국 법원은 일

단 기존 원고 측의 주장을 그대로 받아들이기 곤

란하다는 입장을 보였다. 법원은 손해 추정 범위가 

너무 방대하며 포괄적인 점, 그리고 원고들이 기존 

영미 판례법상 존재하지 않는 법리에 근거해 청구

한 점을 지적했다. 그리고 원고들이 근거로 삼는 

기존의 지역법 규정이 어떤 것인지를 구체적으로 

밝히고, 또한 원고들이 거주하는 주법에서 인정하

는 권리에 대한 소송으로 소의 내용을 제한할 것

으로 권고했다[13]. 

6) Virtual ‘invasion’. 게임 회사가 거주자들 지역의 

지도상 위치에 게임 아이템을 설정하고, 화면상 이

용자들의 가상 캐릭터들이 그 위를 활보하는 행동

들을 의미한다고 해석된다[12].

7) 이 외에도 나이언틱 회사는 이미 이용자들에게 포

켓몬을 잡기 위해 법을 위반하면 안 된다는 사실

을 이용규칙과 트레이너 가이드라인에 강조하고 

있다고 설명하며, 게임 이용자들 행위에 대한 회사 

측의 책임을 부정했다. 이에 대해 원고 측은 게임 

회사가 거주자들의 무단침입 및 생활 방해를 야기

할 수 있음을 알거나 알 수 있었다고 반박했다

[12].
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현재에도 소송은 계속 진행 중이기에, 위와 같은 

가장 최근 소송 진행 단계의 미국 법원 측 태도만

을 토대로 짐작해본다면, 법원은 일단 기존의 지역 

주민들이 제기한 생활 방해로 인한 피해 및 게임 

회사의 부당이득 획득 주장, 새로운 물권법 침해 

이론인 ‘가상 콘텐츠에 의한 침해’ 모두, 기존의 주

장 및 입증만 갖고는 이를 받아들일 수 없다는 입

장으로 판단된다. 게임 회사의 게임 서비스 지역 

주민들의 피해에 대한 책임과 보상이 인정되려면, 

기존 성문법, 그리고 적어도 판례가 인정하는 법리

에 근거해 청구를 주장하고, 피해의 중대성 및 피

해 발생과 기대 보상에 대한 구체적인 입증이 더 

뒷받침 되어야할 것으로 판단된다. 

3.1.2 지역 기관 측의 게임 회사 소송 제기

나이언틱사 측은 미국 외에도 네덜란드에서도 

이와 유사한 분쟁에 마주쳤다. 네덜란드 헤이그시

는 ‘포켓몬 고’ 게임 이용자들이 희귀 포켓몬들을 

잡기 위해 야생보호구역에 침입하는 실태, 나이언

틱사의 해변가 지역 포켓스탑 설치로 이용자들이 

모래 사장 보호 지역을 침해하거나 인근 리조트 

측과의 마찰을 일으키는 점 등을 근거로 나이언틱

사에 문제 해결을 요청했다. 헤이그 시 측은 나이

언틱사에 도시 일부 지역을 게임 서비스 지역에서 

제외해줄 것과 함께 특정 장소들에는 포켓몬 등장 

빈도를 낮춰줄 것을 요구했다. 이에 대해 나이언틱

사는 한동안 시 측 요청을 묵살하고 있다가 2016

년 10월, 헤이그시 측이 나이언틱사를 대상으로 해

변 부근 보호 지역 및 해변길에서 오후 11시부터 

아침 7시까지 포켓몬을 등장시키지 않을 것을 청

구하는 소송을 제기하자, 비로소 해당 지역의 가상 

포켓몬 등장을 제외하는 조치를 했다[14].

법원의 판단이 있기 전, 나이언틱사측의 조치로 

해당 사건은 일단락되었지만, 이와 같은 사례들은 

게임 회사가 지역 주민뿐만이 아닌 지역 기관 및 

정부 기관들로부터 이용자 외 지역 거주 제3자들

에 대한 보호책임을 요청받을 수 있음을 짐작하게 

해준다. 더불어, 지역 기관 측의 주장이 받아들여

지기 위해서는 지역 기관이 게임 유저 유입으로 

인한 일시적 혼란 및 막연한 위험 우려에서 나아

가, 구체적인 인과 관계 및 결과 입증 책임을 다할 

필요가 있을 것으로 판단된다.

3.2 게임 이용자의 피해 

3.2.1 게임 이용자의 신체 안전 사고

AR 게임이 플레이 가능한 일부 지역에 잠재하

는 위험 환경 및 유저의 부주의로 인해 발생하는 

안전사고 사례들이 있다. ‘포켓몬 고’를 하던 10대

들이 동굴에서 조난당해 구조된 사례, 게임에 열중

한 이용자들이 부주의로 해안 절벽에 추락한 사례

[15], 운전 중 ‘포켓몬 고’를 하던 남성이 부주의로 

보행자를 친 사례[16], 포켓스탑 부근에서 이용자

들을 노리고 대기하던 강도들로부터 이용자들이 강

도를 당한 사건 등이 그 예다[17]. 이와 같은 게임 

유저의 부주의로 인한 사고, 게임 서비스 지역과 

관련한 지리적 혹은 치안 상 위험 발생과 같은 

AR 게임 서비스 상의 안전 문제는, 종국적으로 게

임 회사 측의 충분한 공지 및 사고 방지책임을 다

하지 않았다는 지적으로 귀결된다.

3.2.2 게임 운영 장애로 인한 손해 증가

올해 7월, ‘포켓몬 고’ 서비스 1주년을 맞아 나이

언틱사가 미국 시카고에서 개최한 ‘포켓몬 고 페스

트(Pokemon go Fest)’에서 행사 당일 2만여명 집

결한 인파 때문에 대기 줄이 길어지고, 게임 서버

가 과부화되는 등의 온오프라인상 문제가 발생한 

적이 있었다[18]. 행사를 즐기러 온 게임 이용자들

은 게임을 전혀 즐기지 못하고 돌아가게 된 결과

에 불만을 제기했고, 이에 나이언틱사는 행사 참여 

유저들 전원에게 입장 티켓료 20달러 환불 및 100

달러에 상응하는 게임 코인과 전설의 포켓몬 루기

아를 지급했다[18]. 그러나 게임을 즐기기 위해 장

거리 여행 및 숙박까지 불사한 이용자들의 불만을 
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잠식시키기엔 부족했고[19], 이용자들은 나이언틱사

에 대해 소비자보호법 위반, 허위광고 금지법 위반, 

민법상 과실 책임과 부당이득 등의 법리에 근거해 

행사에 참여하기 위해 실제 지출한 여행 및 숙박 

등의 비용 및 징벌적 손해배상 등을 청구하는 집

단소송을 제기해 소송이 진행 중이다[20].  

4. 게임 회사에 대한 사전적 규제 가능성

앞서 살펴본 해외 ‘포켓몬 고’ 관련 소송 사례들

을 통해 막연한 피해 주장 및 일시적인 피해 상황

만으로는 AR게임 회사에 민사상 책임을 묻기 어

렵다는 점을 검토한 바 있다. 본 항목에서는 지역 

사회가, 소송 외에 규제 입법과 같은 기타 법적 수

단과 자율적 협의에 의한 사후 조치를 통해 게임 

회사의 보호책임을 모색하고자 했던 사례들을 살펴

본다. 기타, 기존 전통적 개념의 생활 방해 침해에 

대한 판례들을 함께 살펴본다.

4.1 신규 입법에 의한 게임 서비스 차단 

4.1.1 일명 ‘Pidgey Law’ 도입 시도 사례

‘포켓몬 고’ 게임 이용자들로 인해  쓰레기 투척 

및 문화예술 및 공공시설 훼손 피해가 증가하자, 

미국 일리노이주는 이를 막기 위해 2016년 8월, 일

명 Pidgey8) Law(‘구구’법) 입법을 추진했다[21]. 

이 법안의 초안은 게임 회사가 지역 정보 기반 앱

(location based app) 서비스를 시행할 시, 게임 

서비스에서 제외시켜줄 것을 요청한 지점들에 대해 

요청을 받고, 이틀 내로 요청 처리를 마쳐야 하며 

기간 내 처리하지 않을 시에는 지연 비용을 부담

해야 한다는 내용을 담고 있다[22]. 이후 처리 기

간을 4일로 늘리며, 4일 초과 시 1일당 100달러의 

벌금을 개발자들이 부담해야하는 내용으로 입법을 

추진했지만, 2017년 4월, 컴퓨터 네트워크, 정보 기

술 산업체 등을 비롯한 다양한 기술업체들로부터 

여전히 책임 부담이 너무 과하다는 내용과 함께 

산업 발전을 저해할 수 있다는 등의 업계의 반대

의견을 수용해 결국 입법이 무산되었다[22].

 

4.1.2 게임 회사에 대한 포괄적 규제 법령 위

헌 판결 

2017년 2월, 미국 밀워키 카운티 측은 ‘Candy 

Lab Inc. v. Milwaukee County’사건에서 AR 게

임 개발자들로 하여금 지역 사용 승인을 받고 승

인 비용을 지불해야한다는 내용의 법령을 시행한 

것에 이어, 게임 개발자들이 사용 승인을 받기 위

해서는 공공장소에서 게임을 플레이할 유저들의 규

모 및 이용 시간대, 날짜에 대한 예상 내용과 게임 

이용이 낳을 치안, 의료 서비스, 위생 문제 처리 

비용 등을 제출하고, 승인 처리 비용으로 1000달러

를 낼 것을 요구했다[23]. 이에 대해 밀워키 지역 

내에서 현실을 배경으로 가상 이미지를 덧대어 구

현하며, 게임 유저들이 현실 장소들을 방문하며 카

드를 획득하는 방식의 AR 게임인 ‘Texas 

Rope’Em’을 서비스 하려는 게임개발사 캔디랩 측

은, 해당 규제 법령이 미국 수정헌법 제 1조 ‘표현

의 자유’을 위반한 위헌 법령임을 주장하며 소송을 

제기했다[23]. 

법원은 이에 대해, 소송의 주요 쟁점인 ‘AR 게

임이 헌법의 보호 대상인지 여부’와 ‘밀워키 카운티 

측의 법령의 헌법 심사 기준 부합성’에 대해 판단

했다. 법원은 먼저, AR 게임이 우연성에 의해 상

당 부분 의존하는 특성이 있긴 하지만, 그렇더라도 

그러한 자유도 높은 게임 상 구현을 위해 게임 플

롯(plot), 캐릭터 혹은 대화 지문 등의 시각적 표현

들로 충분히 아이디어를 표현하고 있고, AR 게임

의 우연성만으로는 기존 사행성 게임들과 비교해봤

을 때 헌법 보호대상에서 제외되는 불법 사행성 

요소가 있다고 보기에도 어렵기 때문에, 수정헌법 

제1조의 보호대상에 속하는데 문제가 없다고 판단

했다[23]. 또한 법령의 합헌 여부 심사 기준인 법

8) ‘Pidgey’는 포켓몬스터 중 비둘기 포켓몬 캐릭터의 

명칭으로, 국내에서는 ‘구구’로 부른다[21].
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익의 균형성(주 측이 게임개발자 측의 권리 제한 

범위를 구체적으로 좁게 한정했는가), 피해의 최소

성(규제 법령보다 더 부담이 적은 다른 대체 수단

들이 있는지에 대한 설명 및 검토를 다했는가) 등

을 바탕으로 검토해, 밀워키 카운티 법령이 합헌 

기준을 충족하지 못해 헌법에 어긋남을 판시했다

[24]. 

4.1.3 소결

‘Pidgey Law’ 시행 무산과 밀워키 카운티 법령 

위헌 판결을 두고 판단하건대, AR 게임 개발자 및 

게임 회사 측에 발생 예상 문제에 대해 너무 포괄

적인 책임 분담을 사전에 요구하거나 유저나 지역 

사회 측 요청 내용을 처리하는데 지나치게 짧은 

여유 기간을 주는 것은, 법적으로도 그리고 게임 

산업 발전에도 적절하지 않은 조치라고 판단된다. 

게임 회사 및 유저와 지역 사회 모두에게 충분

한 기간을 주면서, AR 게임 서비스 제외 지역 선

정 및 처리를 보장해주는 것이 정당하다고 판단된

다. 나아가 AR 게임의 지역 내 문제 유발을 해결

할 수 있는 다른 대안이나 협력책이 있는지 모색

해봐야 함이 바람직할 것이다. 예를 들어 공중 수

칙 위반에 대한 단속 강화 및 AR 게임 플레이 도

중 공중에 피해를 끼치는 유저들에 대해 벌금을 

강화하고, 이들에 대해 개별적으로 현장에서 벌금

을 부과하는 방법 등을 생각해 볼 수 있다.  

5. 게임 회사에 대한 사후적 규제 가능성 

게임 회사에 대한 사전적 규제가 어려운 점, 그

리고 피해를 끼친 직접적 주체인 게임 이용자들보

다 게임 회사에 소송을 제기하는 것이 더욱 확실

한 손해배상을 얻을 수 있는 실익 때문에, 손해 발

생 후 게임 회사에 대해 법적 책임을 다투는 문제

는 여전히 잔존하게 된다. 이어지는 내용에서는 우

리 법상 AR 게임 회사에 사후적으로 법적 책임을 

묻는데 관련된 법리를 살펴본다.

5.1 방해배제청구

우리 민법은 제217조 1항에 ‘매연, 열기체, 액체, 

음향, 진동 기타 이에 유사한 것으로 이웃 토지의 

사용을 방해하거나 이웃 거주자의 생활에 고통을 

주지 아니하도록 적당한 조처를 할’ 토지소유자의 

의무를 규정한 바 있다. 또한 토지소유자가 타인으

로부터 받는 생활방해는, 소유권 방해배제청구권

(민법 제 214조)에 의해, ‘소유자로 하여금 소유권

을 방해하는 자에 대하여 방해의 제거를 청구할 

수 있고, 소유권을 방해할 염려 있는 행위를 하는 

자에 대하여 그 예방이나 손해배상의 담보를 청구

할 수 있음’을 명시하고 있다[25]. 

우리 대법원 판결(대법원 2007. 6. 15. 선고 

2004다37904, 37911 판결)의 경우, “건물의 소유자 

또는 점유자가 인근의 소음으로 인하여 정온하고 

쾌적한 일상생활을 영유할 수 있는 생활이익이 침

해되고 그 침해가 사회통념상 수인한도를 넘어서는 

경우에 건물의 소유자 또는 점유자는 그 소유권 

또는 점유권에 기하여 소음피해의 제거나 예방을 

위한 유지청구를 할 수 있다.”고 판시한 사례가 있

다[26]. 이와 같은 판례 입장에 따르면, 이용자들의 

소란 등으로 인해 생활이익을 침해받는 소유자 혹

은 점유자들은 이와 같은 피해를 제거하거나 예방

을 위해, 일단 게임 이용자들에게 직접 위와 같은 

권리를 무리 없이 행사할 수 있다고 판단된다. 단, 

AR 게임 서비스 지역 주민들이 사회통념상 일반

적으로 인정할 수 있는 수인한도를 넘었는지를 판

단하고, 이와 같이 수인한도를 넘은 극한 규모의 

생활 침해에 대해서만 게임 이용자에게 법적인 책

임을 물을 수 있을 것으로 판단된다. 

그러나 한편, 앞서 미주 지역 주민 소송에서 제

기되었듯, ‘가상 콘텐츠에 의한 물권 침해’라는 법

적 개념을, 법원이 소음, 전기 등의 기존 생활 방

해 유형과 같은 침해의 한 유형으로 인정해줄지가 

의문이다. “토지의 상공에 고압전선이 통과함으로

써 토지 상공의 이용을 제한받는 경우, 토지소유자
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가 전선을 소유하는 자에게 이용이 제한되는 상공 

부분에 대한 임료 상당의 부당이득금의 반환을 구

할 수 있다.”고 판시한 대법원 판례(대법원 2014. 

11. 13. 선고 2012다108108 판결)가 있지만[27], 현

실상 실존하는 객체(전선)이자 현상(전기)에 대한 

판단을 가상과 현실의 복합인 증강현실 콘텐츠에도 

동일하게 유추 적용할 수 있을지는 의문이다. 이러

한 물권 침해가 인정되지 않는다면, 게임 회사가 

지역 주민들에게 생활 방해를 직접 야기했다고 할 

수 없다고 판단된다.

5.2 약관 책임

AR게임을 비롯한 대부분의 게임 약관게임 이용

에 대한 안내 및 이용 상 문제시의 책임 안내 등

을 설명하고 이에 대한 유저 측의 동의 확인을 요

구한다. 이러한 경우, 안내 혹은 약관에 동의했다

는 이유만으로 게임사가 민사 책임을 면책할 수 

있는 지에 대해 논의가 제기된다.

우리 법상, 약관의 뜻이 명백하지 않으면 고객에

게 유리하게 해석해야한다는 약관규제법 제 5조 

제2항, 약관규제법 제 11조의 고객의 항변권, 상계

권 등의 권리를 상당한 이유 없이 배제 또는 제한

하는 조항, 고객에게 부여된 기한의 이익을 상당한 

이유 없이 박탈하는 조항 등을 허용하는 조항은 

무효로 규정하는 점 등을 감안하건대, 약관 안내만

으로 게임 이용자들의 신체적, 재산적 위해에 대해 

일체 책임이 없다는 게임사 측의 약관은 약관규제

법 내용에 어긋나 무효일 수 있다. 

5.3 부당이득 청구

우리 민법상 부당이득은 수익이 있을 때 비로소 

문제되며, 수익은 타인의 재산 또는 노무로 인하여 

얻은 재산적 이익을 말한다. 특히, 우리 민법상 침

해 부당이득은 본래 법질서에 따라서 특정인에게 

배타적으로 귀속하여야 하는 이익이 그 권리 내용

에 대한 침해에 의해 다른 사람에게 귀속된 경우

로 정의한다[28]. 

앞서 살펴본 미주 지역 집단 소송에 대한 현재 

법원의 태도와 같이, 게임 회사가 지리적 정보를 

이용해 지역 지도상에 가상 콘텐츠를 구현하는 것

을 점유로 인정할 수 없다면 이와 같은 부당이득 

역시도 청구하기 힘들 것으로 예상된다. 또한, 게

임 서비스 지역 주민들 역시도 게임 서비스로 얻

은 반사적 이익9)이 있다면, 게임 회사에 대한 부당 

이득 청구의 당위성은 더욱 약화될 것이다.

5.4 손해배상

손해가 배상 범위에 포함되는지 여부는 민법 제

393조에 따라, 채무불이행이 있으면 사회일반의 거

래관념 또는 사회일반의 경험칙에 비추어 통상 발

생하는 것으로 생각되는 범위의 손해(통상 손해), 

특별한 사정으로 인한 손해는 채무자가 이를 알았

거나 알 수 있었을 때에 한하여 배상의 책임이 있

는, 당사자들의 개별적, 구체적 사정에 따른 손해

(특별 손해)기준에 따라 결정된다[29]. 손해배상액

은 손해발생책임 발생 시, 즉 이행불능 시점을 기

준으로 산정하며, 채권자 혹은 피해자상호간 과실 

상계, 손해의 공평한 분담을 위한 책임제한 법리, 

손익 상계 등을 감안해 손해액을 조절한다[30].

AR 게임 회사의 유저들에 대한 게임 회사 측의 

손해배상책임은 게임이 원활하게 제공되었을 시의 

유저들이 누렸을 이익, 그리고 유저들이 게임 이용 

계약을 믿고 이에 따라 지출한 비용이 상당한 인

과관계가 있을 때로 크게 나눠 인정할 수 있을 것

으로 생각된다. 따라서 ‘포켓몬 고 페스트’ 행사 사

건과 같은 경우, 나이언틱사가 유저들에게 희귀 포

켓몬을 지급해 준 것은 게임 행사가 원활히 진행

되었다면 유저들이 누렸을 이익을 염두에 둔 것으

로 생각되며, 행사 티켓값 및 포켓코인 지급은 유

저들이 게임 이용 계약을 믿고 지출한 비용에 대

한 배상으로 생각된다. 하지만 해당 손해배상 규모

9) 게임 서비스 활성화로 인해 지역 인지도 상승, 게

임 유저들의 지역 방문 활성화로 인한 지역 상권 

부활 등, 게임과 연계한 지역 상품 개발 및 이를 

통한 수익 증가, 게임을 이용한 광고 수익 등.
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가 적절한지, 나아가 유저들이 지출한 여행 및 숙

박 비용에 대한 보상 책임 및 보상 범위 등에 대

한 판단은 향후 판결 진행을 통한 더욱 구체적인 

판단이 필요하다고 생각되는 바이다. 

6. 결  론

AR게임을 둘러싼 빈번한 분쟁 발생 사례들은, 

가상 세계가 어떻게 현실 세계에 직접 영향을 줄 

수 있는지를 상상이 아닌 실제로 보여주는 현상의 

예이기도 하다. 이와 같은 현실 세계에 대한 가상 

세계의 영향을 규율하는데 있어, ‘게임 개발자 및 

게임 산업계의 활성화’와 ‘게임 유저들, 나아가 게

임과 관련된 제 3자들의 보호’ 이익 균형 간의 세

심한 고려가 필요해지는 경향이 점점 더 증가하며, 

AR게임 서비스가 활발해짐에 따라 이러한 세심한 

법적 판단의 필요성이 점점 우리 곁에 가까이 다

가올 것으로 예상된다. 

비단, 특정 게임만의 문제, 혹은 AR게임의 유행 

지속 여부에 연연하지 않고 기존의 AR 게임 관련 

분쟁 사례들을 살펴봄으로서, 앞으로 게임서비스 

상 발생 가능한 쟁점에 대해 고민하고 미리 대비

할 수 있는 방침을 마련하는 것이 바람직하다고 

판단된다. 

또한, 현재 가상공간과 현실 공간을 규제하는데 

우선적으로 적용하는 법리가 암묵적으로 고정적으

로 분류되고 유형화 되어있는 바, 앞으로는 기존의 

게임 형태와 장소적 특성을 초월해, 이에 맞는 법

이나 규제를 적용해야할 것으로 생각된다.[31] 이

러한 법이나 규제에 대한 구체적인 시행 내용을 

담은 제도는, 게임과 대립항이 아닌 서로 보완적 

관계를 형성하도록 해야 할 것이다.[32] 
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