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지난주 가마수트라에 실린 Steve Chang 과 Ross Dannenburg 의 기사 ‘소프트웨어 특허와 

관련한 논쟁’이 독자들로부터 많은 관심을 끌었다. 따라서 이번 주 주간 설문은 “특정 

비디오게임 컨셉이나 게임 디자인 아이디어, 기술 혁신에 특허를 주는 데 동의하는가?”로 

결정했다. 

 

독자들이 너무나 많은 응답을 했기 때문에 편의를 위해 응답들을 ‘찬성’과 ‘반대’로 

분류했으며 나머지 응답은 편집하지 않은 형식으로 추가해 놓았다. 기사를 작성한 저자들도 

기술 전문 사이트인 슬래시닷(Slashdot)에 게재한 초기 기사들에 대한 댓글과 웹로그와 

메시지 포럼란에 수없이 올라온 댓글에 응해 ‘가마수트라의 편집자에게 보내는 글’에 대한 

의견을 제시해왔다. 

 

Erin Mehlos 그림 



소프트웨어 관련 특허? 찬성/아마도 

 

게임소프트웨어의 혁신이나 디자인 컨셉에 특허권을 주는 데 대해 긍정적으로 답한 일부 

응답자들은 모두 한 개 이상의 특허권 보호신청을 해 놓은 상태였다. 이들은 ‘독창적인’ 

기술혁신은 보호해야 마땅하지만 세간의 이목을 끄는 법률 소송 때문에 소프트웨어 특허를 

부정적으로 보는 시각이 있다는 사실에 대해 동의했다. 그러나 몇몇 훌륭한 소프트웨어는 

이전의 소프트웨어와 개념 자체부터 전혀 다르다는 사실 또한 인정했다.  

 

내가 보기에는 새롭고 독특하며 최신 기술을 발전시킨 기술 혁신에 특허권을 내주는 것은 

문제가 없다. 특허를 획득하는 것은 길고 지루한 절차인 데다 비용까지 많이 드는 일이다. 

특허 신청자에게는 하나의 도전과도 같은 일이기 때문에 다른 사람이 법원에 이의신청을 

제기할 정도로 불만을 품는 경우도 발생하기 마련이다. 따라서 여러분의 아이디어를 

응용프로그램이나 문서를 통해 일반인에게 보여줌으로써 일반적인 문서로 만드는 게 

중요하다. 다른 사람들이 여러분이 떠올린 아이디어보다 뛰어난 새로운 발명을 창조하기 

위해 그 컨셉을 새 아이디어와 결합할 수 있다. 여러분이 만약 특허를 침해 당했다는 

사실을 알게 되면 특허를 보호하기 위해 끝없는 시간과 비용을 소비할 수도 있다. 알렉산더 

그레이엄 벨(Alexander Graham Bell) 역시 10 년 동안이나 전화기 발명에 대한 특허권을 

지키기 위해 시간을 소비한 적이 있다. 

-Ed Magnin, Magnin & Associates 

 

비디오게임 산업이 날로 성장하고 있다. 이 산업에 종사하는 사람들은 경쟁에서 우위를 

지키기 위해 노력해야 한다. 그렇지 않으면 위험한 상황에 놓이게 마련이다. 아이디어를 

특허로 연결하는 것은 경쟁에서 우위를 지킬 수 있다는 것을 의미한다. 게임과 디자인 

이면에 숨어있는 아이디어는 일반적으로 전임자의 노력에서 나온 것이다. 우리는 전임자의 

아이디어를 이어받아 다듬고 향상시키는 것이다. 내가 특허권에 대해 들은 이야기 중 

하나는 A 라는 회사가 특허 위반과 관련해 B 라는 회사를 고소한 경우였다. 이것은 특허가 

왜 다루기 어려운 주제인가에 대한 이유이기도 하다. 나는 개인과 회사가 자신이 갖고 있는 

것을 지킬 수 있도록 하기 위해서 특정 디자인과 기술에 특허권을 주는 것을 지지한다. 

그러나 이 특허를 창의성과 혁신을 억제하는 용도로 사용한다면 비디오게임의 자연스러운 

발전에 해를 끼칠 수도 있다고 생각한다. 

-Carlo Delallana, Ubisoft 

 

의심할 여지 없이, 혁신적이고 특화된 게임 기술들은 당연히 특허권의 대상이 되어 보호를 

받아야 한다. 하지만 게임 디자인과 동적인 게임플레이에도 과연 특허를 줘야 하는가에 

대해서는 논란의 여지가 있다고 본다. 특허권으로 게임 컨셉과 동적인 게임플레이를 

보호하게 되면 게임 기획자에게 게임 산업의 모든 부분에서 볼 수 있는 유사 게임들의 



출현을 막을 수 있는 권한을 주는 것과도 같다. 그러면 서로 다른 형태의 게임을 원하는 

대중들의 요구를 충족할 수 없게 된다. 게임 산업에 비슷한 종류의 역동적인 게임들이 널리 

퍼질 수 없게 되는 것은 당연지사다. 모든 게임 디자인이 발상의 전환을 할 필요는 없다. 

몇몇 혁신적인 게임들이 게임 산업을 긍정적인 방향으로 이끌어온 것이다. 내가 즐겨 찾는 

게임 사이트(Halo, X-Wing, ToeJam & Earl, Super Mario Bros)들은 모두 발상 자체가 

참신한 것들이다. 이들 게임은 의미 있고 유익한 방향으로 게임 산업에 많은 기여를 했다. 

내가 생각하는 해결책은, 게임플레이 컨셉과 아이디어의 반복 및 혁신을 허용하는 게임 

디자인과 개발은 인정하는 대신, 이미 존재하는 게임 메카닉과 관련해서는 게임 안에 있는 

것을 훔쳐오고, 텍스쳐를 손질하거나 판매하는 행위 등은 막을 수 있는 쪽으로 법 체계를 

만드는 것이다. 물론 말로는 이렇게 할 수 있어도 막상 행동으로 옮기기는 쉽지 않을 것 

같다.  

-Coray Seifert, Large Animal Games 

 

나는 인터넷 암호화 및 인증시스템 중 하나인 RSA 처럼 어려운 알고리즘에 소프트웨어 

특허를 주는 것에는 아무런 문제가 없다고 생각한다. 정말 나를 화나게 하는 것은 누가 

봐도 알 수 있는 분명한 것들, 또는 심지어 이미 여러 번 사용한 아이디어와 관련해 특허 

문제가 일어나는 것을 바라봐야 하는 것이다. 실제로 이것은 ‘새롭고 유용하며 참신한 

발명을 보호해야 한다’는 특허 시스템의 원칙 명백히 거스르는 것이다. 이 같은 일이 

벌어지는 것을 보고 있노라면 특허청에는 소프트웨어 산업을 다루는 자격이 없다고 

생각한다. 그 이유는 특허청에 특허에 대한 완벽한 지식이 부족하기 때문이다.  

-Ondrej Spanel, Bohemia Interactive Studio 

 

소프트웨어 관련 특허? 반대 

 

이번 주 주간 설문조사에 대한 응답들은 소프트웨어 컨셉에 특허를 부여하는 데 대한 반대 

의견이 주를 이뤘다. ‘찬성’이라고 말한 응답자들보다 열정적으로 ‘반대’라고 대답한 

사람들이 많았다. 반대한 이유로는 여러 가지 이유가 있었지만 대부분은 미국 특허청에 

전문지식이 부족하기 때문에 비용이 많이 드는 데다 번거로운 소송에 휘말릴 수도 있기 

때문이라고 응답했다. 사실 게임 산업의 빠른 성장이 가능했던 이유는 게임 아이디어에 

대한 특허권을 인정하지 않아서 기존의 아이디어에 기초한 새로운 게임 아이디어들이 

재빨리 나올 수 있었기 때문이다. 특허권은 혁신을 방해할 뿐만 아니라 소규모 개발사들을 

억압하는 데도 사용할 수 있다. 또한 유럽 및 아시아와 비교했을 때 미국에서 특허를 

처리하는 방법에는 큰 차이점이 있다. 이 때문에 유럽과 아시아 국가에서 특정 특허권을 

집행하는 것이 종종 더 어려워지고 있다. 특허는 얼마 안 되는 원시(original) IP 들이 뚫고 

들어가 단단해진 시장을 더욱 더 경직할 것이다. 이는 게임 산업 전체를 ‘게임의 어떤 



부분이 특허가 될 수 있는가’를 놓고 변호사들끼리 서로 싸움을 벌이는 수렁으로 모는 

것으로, 이미 과부하가 걸려 있는 법정 시스템에 더 많은 부담을 안길 것이다. 

-Ted Brown 

 

반대한다. 특히 특허 기간이 17 년이라면 더더욱 안 된다. 물론 기간이 보다 

현실적으로(예를 들면 3∼5 년으로) 바뀌고, 특허청이 지금까지 소프트웨어의 창의성을 

평가하는 데 있어서 보여준 행동이 개선된다면 내 생각이 바뀔 수도 있을 것이다. 

-익명 

 

아이디어에 특허를 주는 것은 ‘특허권이 걸린 아이디어를 사용하려면 해당 특허권 소유자의 

아이디어를 복제해야만 가능하다’는 개념에 기초를 두고 있다. 하지만 이 표현은 틀렸다. 어

떤 발명을 하더라도 다른 사람이 독립적으로 발명한 것과 동일한 것을 발명할 가능성은 항

상 열려 있다. 어떤 것을 발명한 사람이 특허청 때문에 자신의 발명품을 판매하지 못하는 

상황을 맞는 일은 결코 일어나지 않아야 한다. 특허청은 특정 업체에 특허를 주기 전에 특

허 기간 동안 독립적으로 동일한 아이디어를 개발하고 있는 또 다른 누군가가 생길 수 있는 

가능성이 매우 적다는 사실을 증명해야 한다. 불행하게도 ‘더블클릭(double-

clicking)’(6,727,830), ‘XOR을 이용한 드로잉’(4,197,590), ‘런 길이 부호화(Run-length 

encoding)’(4,207,599, 4,872,009), ‘원클릭 쇼핑(one-click shopping)’(5,960,411), ‘탭 메

뉴(tabbed menus)’(5,546,528), ‘인터넷 채팅’(6,449,344), ‘버퍼링 비디오’(5,371,551), ‘3차

원 카메라 회전’(4,734,690), ‘로딩하는 동안 미니게임 즐기기’(5,718,632) 등은 전부 특허

권을 취득했다. ‘승인’ 도장을 찍고 수수료를 받기 전에 특별한 발명을 고안하는 어려움에 

대해서 한 번쯤 생각하는 특허청은 한 곳도 없는 것처럼 보인다. 어떤 회사가 ‘소문자를 대

문자로 바꾸는 방법’에 대한 특허 침해와 관련해 우리를 고소하기로 결정했다면 우리가 무

엇을 할 수 있을까? 엘리샤 그레이와 알렉산더 그레이엄 벨은 동시에 전화를 독립적으로 

개발한 인물들로 알려져 있다. 그러나 벨이 몇 시간 먼저 특허 출원서를 제출했기 때문에, 

그는 전화기를 시장에 내놓을 독점적 권리를 얻을 수 있었다. 그렇다면 과연 Gray의 억울한 

심정에 대해 신경을 쓴 사람들은 있었을까? 두 사람(그리고 덜 성공한 더 많은 사람들)이 

동시에 전화기를 발명했다는 사실은 전화기의 발명이 그 이전의 발명품들에 뒤따른 필연적

인 결과였다는 것을 의미한다. 따라서 한 사람을 제외한 모든 발명가들을 억압하는 법적 정

당성은 없다. 사람들은 남들보다 먼저 특허청에 출원서를 제출하기 위해 치열한 경쟁을 벌

이고 있다. 그러나 소프트웨어 특허에 관한 경우가 대부분 그렇듯이, 그 출원서가 특허를 

받을 만한 가치가 있는 발명인 경우는 매우 드물다. 

-James Martin, Lumental 

 

소프트웨어 특허권은 혁신의 속도를 늦출 뿐만 아니라 개발자들의 초기 진입장벽을 쌓는 

결과를 초래한다. 소프트웨어 특허권은 특허에 대한 방어 비용이 들기 때문에 많은 돈을 



갖고 있는 기업들만 보호를 받기 마련이다. 특허권은 고객의 선택권을 감소시키며, 부유한 

기업에 유리하도록 시장을 편중적으로 만든다. 특허권은 발명을 촉진하는 것이 아니라 

억압하는 것이다.  

-Martin Linklater, Curly Monsters  

 

나는 비디오게임 산업이 최근 맥쿨 스미스(McKool-Smith)의 법정소송으로 인해 소프트웨어 

특허에서 피해를 보고 있다고 생각한다. 특허는 혁신을 고양하는 데 목적이 있으며, 그 

영향력은 물리적인 혁신에까지 미칠 수 있다. 그럼에도 불구하고 실상은 현재 소프트웨어 

특허가 끔찍하게 무너지고 있다는 것이다. 특허가 예술적인 표현의 한계를 분명히 하거나 

침해하는지를 판단하기 위해 신중하게 소프트웨어 특허를 조사하기에는 특허청에 전문적 

기술이나 인력이 충분하지 않다. 특허 여부에 대한 결정은 법정에서 판단해야 할 문제다. 

이것은 법적 싸움을 하는 사람들만을 위한 것이다. 한 가지 더 지적하자면, 특허 보호 

기간은 초고속시대에는 별 의미가 없다. 과연 현재의 소프트웨어나 게임플레이의 혁신이 

20 년이 지난 후에도 유용하겠는가? 규모가 큰 소프트웨어 회사들이 함께 진행하는 크로스 

라이센싱(cross-licensing)과 결부해 보면, 이것은 소규모 게임회사와 소규모 소프트웨어 

회사에서 혁신을 억제하는 방향으로 가게 될 것이다. 즉, 아무리 새로운 것일지라도 코드 

조각을 작성하는 동안에 여러분은 이미 존재하는 특허를 침해하게 될 것이며, 피할 수 없는 

일이다. 특허를 침해한다는 것을 알면서 개발을 진행하면 나중에 법적인 문제가 생길 수 

있다. 따라서 소규모 소프트웨어 회사가 할 수 있는 최선의 방법은 라이센스를 사와서 

사용하고 그 대신 자기가 개발한 것을 큰 회사에게 라이센스로 주는 것이다. 몇몇 게임 

아이디어, 특히 캐릭터, 혁신적인 게임 하드웨어, 그래픽 자원들은 보호를 받아야 한다. 

그러나 플랫폼 게임이나 1 인칭 카메라에서 위치지정 용도의 소프트웨어 또는 파일럿을 

발전시킬 목적으로 아이템을 수집하는 데에 특허를 부여하는 오늘날의 산업 현장을 

상상해보자. 어떠한 혁신적인 발견이나 발전은 한 개인이 하루아침에 뚝딱 만들어낸 것이 

아니다. 이 같은 발견과 발전을 위해 노력한 사람들의 업적과 공로를 기반으로 해서 이뤄진 

것이다. 게임플레이 요소나 소프트웨어에 특허권을 부여한다면 이미 특허를 가지고 있는 

사람들에게만 재정적인 성공을 안기는 것은 물론 새내기들과 작은 개발 회사의 혁신을 

억제함으로써 산업 전체를 병들게 한다.  

-익명 

 

반대한다. 소프트웨어 특허권을 줌으로써, 기술 혁신을 억누르게 될 것이다. 사람들은 더 이

상 이전의 사고나 아이디어로 새롭고 참신한 어떤 것도 만들어내지 못할 것이다. 사람들은 

특허 사용에 대한 허가를 받을 목적으로 특허가 어떤 것을 위배하는지를 알아내기 위해 게

임 안에 있는 모든 자잘한 코드와 게임 디자인을 분석해서 법률가의 자문을 구해야 한다. 

과거 15년 동안 게임 개발에서 볼 수 있었던 혁신은 자동차 산업이나 가정용 기기의 혁신

과는 비교할 수 없다. 여러분이 갖고 있는 주전자는 15년 전의 그 주전자다. 자동차도 마찬



가지다. 단지 재료와 겉모양의 변화 외에는 바뀐 것이 없다. 반면에 게임기술은 비약적으로 

발전했으며 이것이 바로 기술에 대한 공유와 개방을 가져왔다. 이미 존재하는 바퀴를 다시 

만들거나 다른 사람의 업적에 기초해 새로운 것을 만들기 위해 돈을 내는 대신에 말이다. 

게임 산업이 법률가들이 제안하는 특허권을 인정하면 게임 산업에서 더 이상 발전을 기대할 

수 없게 될 것이다. 

-Tristan Williams, Ratbag Games 

 

특허는 창조적인 개발을 저해하는 것으로 시대에 뒤떨어진 시스템이다. 특허권은 모든 

발명가들이 경쟁자들의 아이디어를 베끼기만 하는 세상에서나 통하는 개념이다. 자기 

자신의 아이디어를 계획하기를 선호하는 사람은 특허 획득에 실패한다. 많은 경우 이는 

이미 존재하는 아이디어들과 유사할 수도 있다. 특허는 그들의 시간을 빼앗는 것은 물론 

그들에게 자신의 생각을 법적으로 사용하는 것을 확인하기 위해 비밀 특허 문서들을 

조사하는 업무를 위임한다. 개발자들이 완전히 그들의 게임을 위해서 잠재적인 아이디어를 

태핑(Tapping)하는 데 초점을 둔다면 그 때 경쟁자들은 동일 시스템 또는 더 나은 

시스템을 만드는 데 어려운 시간을 보내게 될 것이다. 심지어 복제한 게임이 원래 

아이디어보다 더 개선된 경우에도, 여러분은 지속적으로 창의적인 과정을 통해 게임의 질을 

높이려고 무엇인가를 새롭게 만들 것이기 때문에 여전히 덕을 보는 셈이다.  

-익명 

 

기사는 “자신의 기술을 대중과 공유하는 발명가에게 일정한 기간 동안 독점적으로 그 

업적의 결과물을 이용할 수 있는 권한을 수여한다”고 밝히고 있다. 문제는 게임의 수명이 

비교적 짧다는 데 있다. 따라서 특허에는 실질적으로 그것들을 보호하는 기간에 대한 

제한이 없다고 할 수 있다. 또한 게임 디자인 부분은 좋은 아이디어와 결합한다. ‘Dune II’ 

시기에 웨스트우드가 RTS 장르에 특허를 획득하고 어느 누구도 이 특허에 대한 라이센스를 

얻지 못했다면 어떤 일이 벌어졌겠는가? 우리는 수많은 다른 RTS 게임들은 물론이고 

‘WarCraft’와 ‘BattleZone’같은 게임을 결코 즐길 수 없었을 것이다. 여러분이 개발한 

게임에 대한 특허권을 얻을 수 있는 한 이것은 게임 제작 사업이 아닌, 특허권을 획득하는 

훌륭한 사업이다.  

-Jarno Rajala, University of Turku 

 

나는 일반적인 소프트웨어 특허의 개념에 반대한다. 특허는 물리적인 효과가 있는 실질적인 

메커니즘을 보유한 시스템을 구현하는 것이어야 한다. 그렇지 않다면 방어적 성향의 

특허권들에 의해 소규모 독립 개발사들이 심한 제재를 받는 것은 물론 게임 산업도 영향을 

받을 것이다. 특허권은 논리적인 발상을 막기 위해 생겨난 것이 아니다. 

-Nathan Adams 

 



무조건 반대한다. 새로운 혁신을 다른 작품에 추가하지 못하게 하는 것은 전체 게임산업을 

아직 소프트웨어 특허가 없는 다른 분야보다 뒤쳐지게 만드는 것이다. 게임은 법률사무소가 

합리적인 가격에서 모든 가능한 특허권을 찾아내기에는 너무나 복잡한 산업이다. 그렇게 

하는 것은 아무것도 얻는 것 없이 돈만 날리는 것이다. “유일한 승자는 변호사들이다.” 

제작자와 판매자, 소비자 모두가 패배할 것이다. 

-Charles Boland 

 

미국에서 특허를 처리하는 방식은 유럽에 비해 불합리하다. 소프트웨어 특허를 승인하는 과

정에서 자주 간과하는 사실은 특허가 반드시 혁신적이어야 한다는 사실이다. 또 합리적으로 

말하면, 동종 분야에 전문적인 또 다른 사람이 논리의 비약 없이 동일한 ‘발명’을 할 수 없

어야 한다는 것이다. 소프트웨어 특허 중 거의 대부분이 이 같은 요건을 만족하지 않고 있

기 때문에 사실상 승인을 받으면 안 됐다. 여러분이 사례를 직접 보게 된다면 어떻게 이것

들이 특허 승인을 받았는지 짐작하기 어려울 것이다. 혁신적인 것이라곤 하나도 없기 때문

이다. 대체로 이는 특허 승인이 진척되는 것을 막아온 가장 영향력 있는 몇몇 소프트웨어 

엔지니어 사이에서 나온 대중적인 신념이다. 새로운 컨셉으로 작업하는 수많은 집단 대신 

단 하나의 집단이 그 컨셉에 대한 권리를 갖게 됨으로써 다른 집단에게 그 컨셉을 사용할 

수 있도록 허가할 것이다. 미국의 특허 체계는 불행하게도 결함을 가지고 있다. 미국에서는 

때때로 기술과 알고리즘을 광범위하게 사용하기 때문에 특허 승인을 하지 않아야 함에도 불

구하고 기술과 알고리즘에 특허를 내주고 있다. 두 개의 피연산자가 메모리에서 다른 위치

를 가리키는지를 측정하는 시스템을 예로 들어보자. 이 시스템은 다음과 같이 구성돼 있다. 

소스 코드를 받아서 이로부터 실행 코드를 생성하는 컴파일러, 제1피연산자와 제2피연산자

를 결합하는 연산자로 구성되는 표현식으로 만들어진 소스코드, 제1피연산자와 제2피연산자

가 서로 다른 메모리 위치를 가리킬 때 true를 평가하는 표현식(연산자가 아님). 이 시스템

의 특허는 2003년도에 등록됐다. 미국에서 적용하는 특허 방식 때문에 여러분은 불행하게

도 이 특허에 의존해야만 한다. 왜냐하면, 특허권의 범위에 포함되는 함수 또는 알고리즘을 

이미 연구하고 있거나 완성했다면 반드시 특허권을 신청해야 하기 때문이다. 그렇지 않다면 

다른 사람이 먼저 특허를 취득할 것이다. 특허권 체계를 고칠 때까지는 어쩔 수 없이 이 체

제를 따라야 할 것이다. 

- 익명 

 

절대 반대한다. 산업화에 따라 우리는 언제나 디자인과 기술적인 아이디어 둘 모두를 

개방형 정보 흐름에 의존하고 있다. 단기간에 특허권을 공격적으로 사용해서 이익을 얻는 

사람들은 교차 라이센싱 협정을 한 거대 퍼블리셔들이 유일하다. 소규모 개발사들은 

특허권이 있는 자원을 획득할 수 없으므로 완전히 낙담할 것이다. 이 같은 방식으로 

비디오게임에서 가장 혁신적인 근원이 끝이 날 것이다. 장기적으로 보면 거대 퍼플리셔 

또한 영향을 받을 것이다. 현재의 게임 산업에 혁신 자체가 존재하지 않고 모든 게임이 



이미 안정화된 프랜차이즈를 그냥 따라가고 있다고 우려한다면, 그리고 장차 선택받은 

소수에 의해서만 혁신이 이뤄진다면 도대체 무슨 일이 일어날지 상상해보라. 신중하게 

생각해야 한다. 닌텐도가 플랫폼게임 부문에서 특허를 가졌다면 ‘Jak ‘와 ‘Daxter’라는 

게임이 탄생할 수 있었을까? 만약 A* 알고리즘이 몇몇 거대 퍼블리셔의 것이었다면 AI 가 

존재할 수 있을까? 누군가가 ‘일직선상에 비슷한 모형을 빈틈없이 놓게 되면 그 비슷한 

모형들이 사라지게 만드는 방법’에 특허를 가지고 있다면 ‘루미네스(Lumines)’와 같은 모든 

퍼즐 게임들은 결코 세상에 나오지 못했을 것이다. 이 기사에서 미국특허 번호 

6,604,008 은 전형적으로 불합리한 특허를 보여주고 있다. 나는 이 특허가 출원되기 오래 

전 ‘카마겟돈(Carmaggedon)’이라는 게임에서 ‘예술적 영감을 위한 보너스’를 얻고 있었다. 

그 기사는 또한 러셀이 비디오게임 아이디어에 대해서 특허권을 가졌다면 생활이 달라졌을 

거라고 말하고 있다. 라이센스를 얻기 위해 돈을 가진 사람들만 비디오게임을 만든다면 

비디오게임 산업은 더욱 더 작아질 것임에 분명하다. 하지만 스티브 러셀이 지금보다 더 

높은 평가를 받을 만하다는 것은 틀림없는 사실이다.  

-Marc Ordinas i Llopis, Tragnarion Studios 

 

저는 큰 돈을 들여서 만든 발명에 대한 독창적이고 개인적 권리가 최근까지 

동료들에게서까지 인정을 받지 못하는 불행한 상황과 관련, 창의성을 보호하고 육성해야 할 

필요가 있다는 점은 이해한다. 그렇지만 점점 추상적이고 애매해져 가는 게임 컨셉을 

특허로 인정한다면 수많은 사람들이 게임을 만들 때마다 매번 애매하고 모호한 게임 컨셉에 

대한 대가로 연구자나 특허를 갖고 있는 사람에게 어쩔 수 없이 돈을 지불해야 한다는 점을 

우려하지 않을 수 없다.  

-Mike Roberts, Profero 

 

게임 특허와 관련한 문제는 소프트웨어 산업 및 혁신 전체에 걸쳐서 동일한 문제다. 관련 

기사는 세가(Sega)가 ‘접근하는 캐릭터를 자동으로 피하는 이동 객체에서의 게임 방법’에 

대한 특허권을 획득했다고 보도했다. 게임 내 캐릭터들이 여러분이 X 유닛 안에 있다는 것

을 감지함으로써 그때 그 길에서 도망갈 수 있다는 사실은 거의 독창적이지 않으며 당연한 

것이다. 나는 세가가 이 같은 개념을 개발하기 위해 많은 돈과 시간을 들였다고 생각하지 

않는다. 나는 진보적인 렌더링 기법이나 몇몇 R&D와 실제로 관련이 있는 것에 소프트웨어 

특허를 주는 것에는 아무런 문제가 없다고 생각한다. 그러나 시시한 물건에 특허를 주는 것

은 우스운 일이다. 이처럼 특허권은 비현실적인 데다 쉽게 논박을 당할 수 있다(물론 시간

은 오래 걸릴 수 있다). 그러나 특허권을 사용해 그들의 경쟁자들을 고소할 수 있는 해당 

회사들은 소규모 개발사들을 법적으로 협박하는 데 이 특허권을 사용할 수 있다. 

나로서는 특허법이란 게 도대체 무엇을 하기 위한 것인지 알 수가 없다. 

-David Koontz, Happy Camper Studios 

 


