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인터넷 게임 방송 매체의 스토리형 게임 저작권 문제 조정 
사례 연구

A Case Study on the Adjustment of Story Copyright Problems 
in Internet Game Broadcasting Media

최영귀*

Young-Gui Choi*

요  약  게임은 여러 장르가 있다. 액션, RPG, FPS, 시뮬레이션 등 다양하며 그 중 스토리를 중심으로 흘러가는 게임은
마치 한편의 영화를 보는 것과 같은 느낌을 주는 게임 장르다. 인터넷 게임 방송인은 스토리형 게임을 방송할 때 영화관
에서 영화를 상영하는 것과 비슷하다고 볼 수 있다. 영화관과 다른 점은 시청자들에게 직접 플레이를 보여줌으로써 스토
리에 일정 부분 관여할 수 있다는 점이다. 방송 소재로써 스토리 게임은 좋은 수단이지만 게임 제작사 측면에서 스토리가
인터넷 방송으로 공개되는 점은 게임을 구매하지 않고 스토리를 즐길 수 있어 판매수익에 부정적인 영향을 끼칠 수 있다.
본 연구는 저작권이 문제될 수 있는 스토리형 게임을 제작자와 인터넷 방송인 간의 조정 현황을 분석하고 같이 나아갈 
방법을 제시하고자 한다. 

Abstract  The game has several genres. Actions, RPGs, FPS, and simulations are diverse, and the game
that flows around the story is a game genre that feels like watching a movie on the other. Internet game
broadcasters can be thought of as playing a movie in a movie theater when they broadcast a story-type
game. The difference with the movie theater is that you can get involved in the story by showing your
play directly to viewers. As a broadcasting material, story-type games are a good means, but the fact that 
the story is published on the Internet in terms of game publishers can have a negative impact on sales
revenue as viewers can enjoy the story without purchasing the game. The purpose of this study is to 
analyze the coordination status between producers and internet broadcasters for story-type games that 
could be copyrighted and suggest ways to move forward.
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Ⅰ. 서  론

1. 연구문제
인터넷이 보급된 이후로 인터넷은 새로운 문화가 생성

되어 이슈화 되곤 하는 곳이다. 마찬가지로 인터넷 방송 
역시 기존의 텔레비전을 통한 일방적인 정보전달 방송에
서 양방향 소통 방송으로 새로운 문화의 하나가 되고 있
다. 이러한 문화의 등장은 장점들도 많지만 반대로 단점
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들도 생기기 마련인데 1인이 진행하는 인터넷 게임 방송
의 저작권이 새로운 쟁점으로 부상 중에 있다. 최근 유럽
연합에 게임의 저작권문제로 인터넷 게임 방송인과 게임 
제작자 사이에서 게임 제작자편의 법률을 통과시킨 바 
있다. 통칭 제13조로 불리는 이 안건은 인터넷 게임 방송 
시 저작권 정보를 제공하고 저작권과 관련하여 어떠한 
문제도 없음을 입증해야 하거나 기타 방법들을 통하여 
저작권법을 잘 준수하고 있음을 입증해야 하는 법안이다. 
게임 방송 플랫폼도 저작권 문제로 방송들을 일일이 필
털링 해야 한다. 이에 인터넷 게임 방송인들은 게임 제작
자의 수고를 존중하면서도 방송에 대한 제한이 심각해져 
방송이 제대로 진행되지 않을까 우려하고 있다. 본 연구
는 게임 제작자와 인터넷 게임 방송인들의 공존을 위하
여 저작권 문제에 대해 해결 방안을 연구하고자 한다.

2. 연구방법
본 연구는 저작권의 개념이 아직 확실하게 정립되지 

않은 인터넷 1인 게임 방송에 대하여 저작권 정의와 이
론, 사회적 이슈를 설명하고 현재 인터넷 방송에서 BJ, 
스트리머가 게임 저작권에 대해 대처하고 있는 모습을 
예시로 해결법을 제시하고자 한다. 제시 모델은 일본에서 
제작한 ‘저지 아이즈’를 예시로 들었다. ‘저지 아이즈’는 
플레이어가 주인공을 직접 조종하여 스토리가 진행되는 
방식이다. 이 게임은 스토리가 중요하여 방송으로 스트리
밍 시 게임 판매에 악영향을 줄 수 있지만 게임 제작사는 
방송을 부분적으로 허용하여 광고 효과로 인한 판매에 
도움이 되는 방향으로 게임 방송을 활용하였다. 이 사례
를 분석하여 게임 제작자와 게임 방송인간의 협력 모델
을 제시하고자 한다. 

Ⅱ. 이론적 배경

1. 인터넷 게임 방송의 정의
볼츠를 비롯하여 매체미학을 주장하는 많은 사람들은 

미학이라는 이름이 아름다움에 관한 학문 또는 예술작품
에 대한 분석 등에 머무를 수 없다고 주장한다. 오히려 
중요한 것은 작품 분석이 아니라 각각의 수용자의 체험
과 지각 방식이라고 한다. 좀 더 정확히 말해서 중요한 
것은 해석과 관조를 기반으로 한 예술 이해 또는 미적 체
험이 아니라, 감각과 이미지의 스펙터클 그리고 몰입이

다. 

이 관점은 인터넷 방송과 일맥상통하는 부분이 있다고 
볼 수 있다. 대중매체의 특징을 갖고 있고 거기에 몰입과 
감정을 공유하는 특징을 추가해야 할 것이다. 인터넷 방
송은 진행하는 사람의 행동에 따라 방송의 특징이 결정
된다. 노래를 하거나 운동, 심지어 공부하는 모습을 보여
줌으로써 시청자들은 그 과정에 몰입하고 채팅으로 참여
한다. 

또한 방송을 진행하는 사람이 방송에서 감정적으로 반
응하는 모습을 비춰줌으로써 방송하는 사람의 감정을 시
청자와 공유한다. 과거 예술은 발터 벤야민이 주장한 종
교적인 아우라에서 출발한다고 볼 수 있다. 종교적인 관
점에서 같은 종교를 공유하는 대상이 종교적인 예술품에 
몰입하고 감정적으로 공유하는 특징과 같으며 인터넷 방
송을 새로운 예술 행위로 규정할 수 있다. 다만 예술로 
규정하는 폭이 인터넷 방송에서는 무의미하다고 볼 수 
있을 정도로 다양하고 하나의 법칙으로 규정하기 애매한 
부분이 있다.

현대에 이르러 예술은 과거의 획일화된 형식으로부터 
벗어나 다양한 시도들이 있었으며 행위예술이라는 형식
까지 예술의 범주에 들어가 있다. 디지털 매체를 통한 예
술방식도 등장하여 예술을 하나의 방식으로 정의내리기 
어려워졌다. 예술 형식 자체가 많은 변화를 거쳤으며 디
지털 매체는 과거 기계기술의 정신을 적극적으로 활용하
여 예술에서 다시 변화하여 일시적이고 비물질적 성향을 
가지게 되었다고 볼 수 있다.

디지털 매체 예술은 물질적인 종이, 석고 등에서 벗어
나 컴퓨터 스크린 환경을 토대로 하고 있다. 인터넷의 등
장으로 전 지구적인 연결망이 형성되어 수용자는 감상에
서 체험으로 새로운 유희의 장이 되었다. 이 현상은 비물
질적 미학의 배경이 되었다. 볼츠는 디지털 매체 예술을 
분석하면서 감성학을 바탕으로 매체미학의 필요성을 주
장하였는데 앞에 말한 것과 같이 눈으로 보고 머리로 느
끼는 것이 아닌 시각적, 청각적 등 다양한 형태의 예술형
식들이 순간적으로 받아들여지는 형태의 예술이기 때문
이다. 

비물질적이고 비상대적이고 계속되는 영상들의 흐름
은 결국 작품 자체에 대한 분석보다는 상호작용성에 근
거한 작품의 수용 과정을 더 문제 삼게끔 한다. 디지털 
매체 상황과 관련해서 새로운 직각방식은 지속적 지각과
는 다르게 일시적이고 순간적이다. 그리고 아주 빠른 속
도와 관련되어 있다. 

일시적이고 순간적 지각방식에서 볼츠는 벤야민의 독
특한 개념인 시각적 촉각성을 받아들이면서, 이 촉각성이
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야말로 새로운 매체에 의해 생성된 예술을 수용하는 주

된 지각방식이라고 주장한다. 

과거 예술에서 벗어난 현대시대에 인터넷 방송을 하나
의 예술 행위로 보고 인터넷 방송 진행자를 예술가로 규
정한다면 과거 예술과 현재 예술은 수용자의 참여 여부
가 결정적인 차이라고 볼 수 있다. 집에서 컴퓨터를 통해 
영화, 애니메이션 같은 영상물을 시청하면서 개인적으로 
수용한다. 또한 영상 시청은 집중과 몰입을 유발한다. 인
터넷 방송은 수용자가 몰입하는 과정에서 참여를 유도하
여 더욱 수용자의 몰입을 유도할 수 있다. 4D 영화관은 
시각, 청각 뿐 아니라 영상에 맞추어 변화하는 환경까지 
체험하게 하는데 인터넷 방송은 형식이 다를 뿐 간접적 
체험이라는 부분에서 커뮤니케이션적인 부분을 강조하여 
몰입을 유도하고 있다고 볼 수 있다.

수용자는 단지 수동적으로 관찰자의 입장에 머무르는 
것이 아니라, ‘총체적인 주의 집중’을 통해서 적극적으로 

영상에 개입한다. 

게임은 영화나 애니메이션과 다르게 수용자가 직접 참
여하는 것을 기본 골자로 하고 있다. 게임 자체가 게임에 
등장하는 객체를 조종하여 다양한 결과를 도출하는 행위
이기 때문이다. 인터넷 방송은 다양한 분야를 시청자들에
게 보여주고 참여하게 유도한다. 

예를 들면 음악을 주 분야로 방송하는 사람은 시청자
에게 실시간으로 노래를 신청 받고 헬스를 방송하는 사
람은 시청자들의 다양한 운동 질문에 대답하거나 효과를 
설명하여 운동법을 보여준다. 영상의 주인공이 다양한 분
야를 보여주는 것은 애니메이션, 영화, TV 강의 등 인터
넷 방송과 공통점을 지니고 있지만 인터넷 방송은 시청
자들의 채팅으로 인하여 방송의 성향이 바뀔 수 있다. 

인터넷 게임 방송을 하는 사람은 게임하는 모습을 시
청자에게 보여주는 것이 기본 형태이지만 시청자들이 중
간에 채팅으로 의견을 제시하여 게임을 진행하기 때문에 
진행 결과가 언제든지 다르게 바뀔 수 있다. 시청자는 비
록 채팅이라는 한 가지 행위를 하지만 결과는 다양하게 
나올 수 있다.

볼츠는 디지털 매체 예술도 예술로 파악하기 보다는 
“컴퓨터에 입각한 그래픽 디자인”으로 파악하며 현재 진
행 중인 예술로 본다고 주장하였다. 또한 이제 매체 미학
적 관점에서 중요한 것은 예술이 아니라, 미디어 환경 디
자인이다 라고도 주장하였다.

인터넷 게임 방송은 게임 제작과는 다르다. 게임을 직
접적으로 만들지는 않지만 방송 진행자가 게임이라는 소

스를 가지고 창의적인 활동을 하는 것은 가능하다. 첫 번
째 게임과 두 번째 게임을 방송에 배치하여 게임을 진행
하여 전체적인 방송 컨셉을 정하기도 하고 게임 내의 오
브젝트들을 배치하여 시청자들에게 즐거움을 주기도 한
다. 또한 게임 내 캐릭터를 조종하며 스스로 연기하는 모
습을 보여주기도 한다. 미디어 환경 디자인은 새로운 유
희 공간에서 즐길 거리를 제공하게 되었으며 가상의 세
계에서 미학적 체험을 가능하게 하였다. 

인터넷 방송은 기술적으로 다수의 이용자가 동시에 접
속 할 수 있는 회선, 실시간 생방송을 할 수 있는 시스템 
그리고 쌍방향 소통이 가능한 기술과 콘텐츠를 지녀야 

한다. 

인터넷 방송은 일반 상송과 달리 시청자가 능동적으로 
선택을 하는 특징이 있다. 채팅을 통한 참여 뿐 만 아니
라 시간대와 원하는 정보, 콘텐츠를 스스로 선택하여 참
여하는 것이다. 

인터넷 방송국에서 프로그램을 네트워크를 통해 인터
넷을 이용하는 네티즌에게 전달하는 측면에서 기존의 방
송매체와 매우 흡사한 점을 지니고 있다. 그러나 인터넷 
방송은 기존의 방송에 비해 불특정 다수를 대상으로 방
송을 하는 것이 아니라 수용자 즉 네티즌을 능동적이고 

자발적인 참여를 유도한다는 특징을 지니고 있다. 

방송인이 콘텐츠를 기획하여 방송하고 시청자는 그 방
송 콘텐츠가 1차적으로 원하는 콘텐츠인지 아닌 지에서 
선택된다. 그리고 선정된 콘텐츠를 진행하는 방식으로 다
시 시청자는 계속 시청할지 그 방송을 나갈지 선택하게 
된다. 남아서 시청하게 되어도 시청자는 그 방송에서 행
동을 선택한다. 동조하며 시청할 수 있고 마음에 들지 않
거나 거슬리는 부분이 있으면 채팅으로 지적하며 방송 
방식에 실시간으로 피드백을 할 수 있다.

인터넷 방송에서 방송하는 사람은 가상의 세계에서 수
용자에게 자신의 생각과 창조성을 보여주는 것으로 예술
적 가치를 부여받을 수 있다. 따라서 볼츠는 현대 매체예
술에서 중요한 것은 “콘셉트적인 예술”이라고 주장한다.

인터넷 게임 방송을 진행하는 진행자는 그 날 게임을 
진행함에 있어 게임에 맞추어 옷을 입고 말투를 바꾸고 
게임과 관련된 컨셉을 잡고 연기하여 게임에 투영하기도 
하는 등 수요에 맞게 예능 쇼 프로그램적 성향을 나타내
고 있다. 과거 인터넷 게임 방송에 비하면 게임 실력보다
는 때에 맞게 말을 하고 시청자의 채팅을 캐치, 답변하는 
능력이 중요하게 되었으며 시청자들도 이런 능력들을 종
합적으로 판단하고 여러 방송 중 마음에 드는 방송 진행



A Case Study on the Adjustment of Story Copyright Problems in Internet Game Broadcasting Media

- 64 -

자를 스스로 선택하게 되었다. 이제 게임 실력보다 방송
진행자의 진행력을 더 중요하게 본다.

인터넷 게임 방송은 정보 전달 기능은 물론이고 몰입
과 시각 이미지가 혼용되어 있는 종합 예술이며 대중문
화로써 향유와 즐김을 가지고 있다고 볼 수 있다.

2. 디지털 저작권
사전에서는 인간의 사상 또는 감정을 표현한 문학, 예

술, 학술에 속하는 창작물에 대하여 저작자나 그 권리 승
계인이 행사하는 배타적, 독점적 권리라고 정의한다. 

저작권법에 의해 보호 되는 저작자의 권리로, 모든 창
작물은 저작권법의 보호를 받는다. 저작권법의 보호를 받
을 수 있는 것은 자연인이나 법인이기 때문에 자연물이
나 AI가 단독으로 만든 창작물은 저작권 보호를 받지 못

한다. 

시간이 플러 한국 사회는 민주화 운동 및 문미정권이 
들어섬에 따라 표현의 자유는 점차 인정받고 확대 되어 
왔다. 그럼에도 불구하고, 21세기 현재 한국 사회에서도 

표현의 자유는 다소 논란이 있다. 

제13조는 유럽의회가 2016년 9월에 마련한 ‘디지털 
시장에서의 저작권 보호 지침’에 포함 된 것이다. 취지는 
디지털 환경에 맞추어 저작물을 보호할 방법을 마련해보
자는 것이었으며 총 24조로 구성되어 있다. 이 중 구글, 
페이스북 등 플랫폼 사업자가 언론사 기사와 같은 콘텐
츠를 링크할 때마다 해당 회사에 그 대가를 지불해야 한
다는 ‘링크세’도 포함되어 있다. 논쟁의 대상인 13조는 
저작권을 침해한 영상을 걸러내는 ‘필터’를 설치해야 한
다는 것이다. 유튜브, 트위치로 예를 들면 이용자들이 올
리는 영상 중 저작권을 침해한 것을 스스로 차단해야 한
다. 다시 말해 플랫폼 사업자에게 저작권을 침해한 영상
이 유통되지 않도록 관리하라는 책임을 물리는 것이다.
 

이 법의 골자는 ‘타인의 저작권을 침해하는 영상을 올
리지 않는 것’ 이다. 이를 근본적으로 해결하는 방법은 플
랫폼에 올라오는 모든 게임 영상에 대한 라이선스를 확
보하는 것이다. 저작권은 사실 계속 변화하고 있기 때문
에 법이 따라가지 못하고 있는 실정이다. 그래서 저작권 
관련 재판은 변호사가 변론만 잘하면 된다는 말이 나오
고 있다. 재판부는 법적으로 하자가 없거나 어떤 판결을 
내려야 하는데 처벌의 필요나 사회, 경제적 이유로 기각
의 필요가 있는 경우에는 어떤 이론이든 만들어 판결을 
내리는 경우가 많다.

최근 저작권 문제가 인터넷 방송계에서도 예민한 주제
이다. 게임을 가지고 콘텐츠를 소개하면 시청자는 그 게
임 콘텐츠가 스토리 형 게임일 때 저작권에 위배되지는 
않는지 인터넷 방송인에게 물어본다. 인터넷 방송인(BJ, 
스트리머, 유뷰버 등)은 제작사와 협의하여 어느 부분까
지 방송한다고 시청자에게 이야기하고 방송을 진행한다. 
게임플레이어가 스스로 플레이한 게임물의 영상을 기초
로 나름의 창작성을 부가하여 새롭게 제작한 파생작품으
로서 재탄생한 영상물이다. 이는 게임물을 바탕으로 만들
어진 새로운 영상 콘텐츠라는 점에서 2차적 저작물이라
고 볼 수 있다.

이와 유사한 사례의 언급이 있을 때, 외국 언론 매체 
등에서 게임과 관련된 콘텐츠(Video game related 
contents)라는 용어를 사용하고 잇다. 이것은 대상 게임
과 관계된 모든 콘텐츠를 의미하는 것으로 판단되며, 게
임물과 관련된 창작물 중에서 주로 영상형태의 저작물을 

의미하는 것으로 파악된다. 

외국에서도 게임을 방송하는 영상물을 2차 창작품으
로 인정되고 있다. 이는 이제 게임이 게임을 구매한 플레
이어가 게임을 즐기고 일단락되는 형태에서 사람들과 직
접적으로 소통하고 공유하는 형태로 발전되었음을 의미
한다고 볼 수 있다. 인터넷 게임 방송은 위의 요소들을 
포함하고 있다. 트위치라는 인터넷 방송 플랫폼을 예로 
들면 게임을 플레이하는 모습을 시청자들에게 보여주고 
있다. 영상은 트위치라는 플랫폼에 수록되며 컴퓨터와 주
변기기들을 이용해 촬영, 녹화하며 장면을 편집하여 2차 
영상물을 제작, 유튜브에 업로드 한다. 또한 조명을 조정
하여 자신의 얼굴을 플레이 장면마다 때때로 변화하는 
모습을 보여준다. 얼굴이 나오는 장면(캠화면), 게임 화
면, 시청자들의 반응을 전달하는 채팅 화면 등을 한 화면
에 배치하여 방송한다.

저작권과 저작권법은 단순히 저작자의 권리 보호뿐만
이 아니라 저작물의 자유롭고 적극적인 유통을 독려한다
는 목적을 함께 가지고 있다. 게임을 제작한 제작사는 제
작사대로 자신의 권리와 수익이 침해받을 수 있고 게임 
방송 종사자는 종사자대로 자신이 하는 일에 제재를 받
아 영상 콘텐츠 제작에 난항을 겪을 수 있다. 본 연구는 
인터넷 게임 방송이 하나의 방송 장르로 자리매김 되었
고 그 과정에서 발생한 저작권 혼란에 도움이 되기 위해 
인터넷 게임 방송에서 게임 저작권에 대한 해결방법을 
생각하고자 한다.
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III. 게임 스트리밍 제한 사례

‘저지아이즈’는 세가게임즈 용과 같이 스튜디오에서 
제작하여 2018년 12월 18일 발매된 플레이스테이션4 
플랫폼을 기반으로 하는 게임이다. 주인공은 탐정이 되어 
사건을 수사하고 밝히는 과정을 게임으로 표현하고 있으
며 액션, 추리 등 혼합 장르 게임이다. 

그림 1. ‘저지아이즈’ 메인 화면
Fig. 1. ‘Judge Eyes’ Main screen

또한 주인공은 변호사 출신으로 사건 피의자나 피해자
를 변호하는 입장에서 대사를 선택하여 게임의 스토리에 
변화를 주는 역할을 수행한다는 점에서 인터렉티브형 게
임이기도 하다. 사건의 범인을 밝혀내는 것이 게임의 주
요 컨텐츠인 만큼 인터넷 방송에서 공개될 시 게임 판매
에 영향을 미칠 수 있다. 그렇기 때문에 제작사는 스트리
밍에 제한을 두었다.

발매 일주일 전인 12월 6일, 게임 스포일러가 빠르게 
나오는 걸 막으려는 의도인지 개발사인 용과 같이 스튜
디오에서 스트리밍은 챕터 2까지만 가능하다는 공지를 
올렸으며 같은 달 18일에는 챕터 3, 21일은 챕터 4, 27
일은 챕터 5, 2019년 1월 11일은 챕터 6, 같은 달 23일
은 챕터 7, 31일 챕터 8까지 스트리밍을 허용하는 패치
를 진행해 스트리밍을 단계적으로 넓히고 2019년 1월 
31일 챕터 8을 스트리밍 허용을 끝으로 더 이상의 스트

리밍 허용 패치는 없다고 밝혔다. 

이는 제작사가 단계적으로 게임을 보여주어 판매 유도
에도 도움이 되는 방향으로 선회한 것으로 보인다. 기존
의 스토리형 게임은 스트리밍으로 인해 스토리가 공개되
어도 게임제작사의 이미지 때문에 관여를 꺼려하거나 적
극적으로 송출 금지를 명시하기도 하였지만 용과 같이 
스튜디오처럼 제작사가 부분적으로 허용하면 시청자가 
인터넷 방송에서 게임 플레이를 보면서 자신도 구매하여 
하고 싶은 욕구를 들게 할 수도 있는 등 광고 효과를 볼 

수 있다.
스트리밍 규제가 조금 특이한 편인데 제작사인 용과 

같이 스튜디오에서 이 규정을 어길 시 법적 대응을 하겠
다고 발언했기 때문에 개인 방송을 보는 사람들은 특정 
기간이 지나서야 새로운 챕터의 스트리밍을 볼 수 있었
다. 이는 영상을 송출할 수 있는 모든 매체에 적용된다. 
트위치의 경우 ‘저지 아이즈’로 항목을 달아놓으면 게임 
시작과 종료 시에 방송 내에서 자체적으로 광고가 송출
된다. 이것 또한 제작사의 의도로 보인다. 스토리가 중요
한 게임의 스트리밍을 안좋아하는 게임사에서는 이런 식
으로 스트리밍 규제가 적극적인 추세이다.

인터넷 게임 방송을 송출하는 게임 스트리머 또한 이
런 제작사의 움직임에 불만을 표하지는 않았다. 게임에 
앞서 시청자들에게 일정을 설명하는 일명 IRL. 혹은 Just 
Chatting 시간에 제작자들의 이런 움직임에 동참하였다. 
제작사가 판매 수익을 올려 금전적으로 풍족해지면 다시 
게임 제작에 더욱 고품질의 게임에 투자할 수 있고 자신
이 방송 할 컨텐츠도 늘어날 수 있기 때문이다.

또한 인터넷 게임 방송 스트리머들은 방송 중 정식으
로 게임제작사에서 의뢰를 받아 게임을 홍보하는 역할도 
수행 하고 있기 때문에 이런 제한에 익숙하다. 

IV. 게임 스트리밍의 부수적 광고 효과 사례

2019년 12월 27일 트위치에서 방송을 하고 있는 스
트리머 풍월량은 ‘마운트 앤 블레이드’라는 게임을 하면
서 방송을 진행한 바 있다. 2010년에 출시된 이 게임은 
게임성이 좋아 지금도 많은 사람들이 플레이하고 있다. 
하지만 10년이나 지난 만큼 그래픽이나 UI등 편의성이 
10년 전이기 때문에 플레이하는 사람만 플레이하고 새로
운 플레이어가 유입되기 어려운 환경이다.

그림 2. ‘마운트 앤 블레이드’ 플레이 화면
Fig. 2. ‘Mount and Blade’ Playing screen
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풍월량은 평균 만 명의 시청자를 동원하는 스트리머로
써 풍월량이 ‘마운트 앤 블레이드’ 게임을 하고 새로운 플
레이어가 유입되는 현상이 있었다.

그림 3. ‘마운트 앤 블레이드’ 대표 카페 신규 회원
Fig. 3. ‘Mount and Blade’ Representative cafe new 

member

그림 3은 마운트 앤 블레이드의 대표 카페로써 전체글 
목록에서 검색한 것이다. 12월 28일 이후부터 1월 초까
지 신규회원이 유입된 것을 확인할 수 있었다. 신규회원
들은 카페 가입 인사 뿐 만 아니라 설치법이나 구매법 등
을 물어보기도 했다. 풍월량 방송을 보고 들어왔다고 하
는 회원도 있었다. 

그림 4. ‘마운트 앤 블레이드’ 평가 그래프
Fig. 4. ‘Mount and Blade’ Evaluation graph

빅데이터는 고객의 행동과 소비패터을 분석하여 맞춤
형 서비스를 제공하고 불만사항을 실시간으로 파악해 사
전에 이탈 가능성이 높은 잠재 고객을 예측하는데도 사

용될 수 있다. 

그림 4는 스팀 ‘마운트 앤 블레이드’의 상점 페이지에
서 고객들의 평가 그래프이다. 이 그래프는 스팀에서 게
임을 구매하고 구매한 고객들이 이 게임에 대해 평가를 
내리는 숫자량을 표시한 것이다. 

2011년에는 저조한 평가수를 가지고 있지만 2014년
부터 점점 늘어났고 특정부분을 제외하면 2019년 중반
까지 일정량을 유지하고 있다. 2019년 후반부터 평가수
가 늘어났음을 알 수 있다.

위의 카페, 스팀 제공 표를 통해 ‘마운트 앤 블레이드’ 
게임에 사용자가 늘어났다고 할 수 있을 것이다. 하지만 

한정적인 데이터 세트의 크기로 인해, 고객 분류의 객관
성이 떨어지며, 일부 고객의 행동통계 결과를 이용해 모

든 고객들을 일반화 하였다는 한계점이 존재했다.   게
임 유저가 늘어난 상황을 인터넷 방송인의 방송으로 모
두 설명할 수는 없지만 하나의 이유가 될 수 있다고 볼 
수 있다. 

스트리머의 게임 플레이를 방송으로 보여주면 시청자
들에게 자연스럽게 홍보가 되면서 시청자들이 방송에서 
봤던 게임을 구매하여 유저로 변하는 예라고 할 수 있다. 
또한 이점이 게임제작사가 게임 스트리밍을 부분적 제한
을 걸어 방송을 허락하는 이유이다.

V. 결  론

본 연구는 게임을 1주일에 1챕터만 방송하는 사례를 
연구하여 게임회사의 저작권을 보호하며 방송하는 방법
에 대하여 연구해 보았다. 인터넷 방송이 점점 양지화 되
면서 일어나고 있는 저작권에 대한 갈등이 이번 사례를 
제도화 하여 보편화 된다면 어느 정도 해소될 것으로 보
고 있다.

기본적으로 게임 제작자들은 자신의 게임이 방송되어 
내용들이 공개되는 것에 부정적인 입장을 가지고 있으나 
게임사의 이미지나 홍보 가능성이 있어 대부분은 인터넷 
게임 방송을 묵인 하고 있다. 이런 상황은 게임제작에 방
송을 보고 플레이어들이 대리만족하여 게임을 구매하지 
않는 상황이 종종 일어나기도 하고 이에 따른 게임제작
의 의욕을 상실할 수 있는 결과가 올 수 있어 법적인 제
재는 필요하다고 볼 수 있다.

제도적 장치가 마련되기 전 이미 게임 방송을 하는 
BJ, 스트리머들이 게임사에 먼저 양해를 구하고 방송하
는 형태가 늘고 있고 게임사에서도 ‘저지 아이즈’처럼 방
송 방법을 알려주는 사례처럼 게임사와 인터넷 게임 방
송의 공생관계가 정립되었으면 한다.
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