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이용욱(전주대학교 한국어문학 전공)

1. 들어가는 말

디지털스토리텔링에 관한 연구는 최근 몇 년 동안 진취적인

연구자들에 의해 주목할 만한 성과를 이루어내고 있다. 특히

온라인게임을 대상으로 한 연구가 매우 활발하게 이루어지고

있는데 이는 <하이퍼텍스트>나 <웹아트>를 중심으로 진행되

는 서구의 디지털스토리텔링 연구와 비교해볼 때 매우 이례적

이며 한국적인 현상이다.

디지털스토리텔링이 “디지털기술을 매체 환경 또는 표현 수

단으로 수용하여 이루어지는 스토리텔링이며, 스토리를 전달하

는 담화 양식이 디지털 미디어 기술에 의해 새롭게 재구성된

것”1)이라면 그 하위 영역은 현실 공간의 모든 서사 예술 영역

을 포함하여야 한다. 디지털을 매체로 하여 이루어진다면 문학,

영화, 게임, 광고 등 인간의 욕망을 서사로 표현하는 제반 예술

들이 모두 디지털스토리텔링의 연구 영역이 될 수 있다.

그러나 실재로 한국에서의 디지털스토리텔링 연구는 온라인

게임 특히 웹을 기반으로 한 온라인 게임에 집중돼 있다.2) 온

1) 이인화 외 공저, �디지털스토리텔링�, 황금가지, 2003, pp.7-14. (부분 인용)



라인 게임에 대한 연구자들의 ‘선택’과 ‘집중’의 배경에는 한국

이 세계적으로 가장 역동적인 인터넷 환경을 갖고 있는 온라인

게임 강국이라는 문화적 상황과 관련이 있다.3) 하이퍼텍스트나

2) 디지털스토리텔링을 온라인게임과 연관지어 논의한 단행본과 논문을 살펴보

면 다음과 같다.
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2006.
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회 발표집, 2007.

______, ｢디지털게임의 환상성과 정치적 무의식｣, 대중서사연구 제14호,

2005.

______, �디지털게임, 상상력의 새로운 영토�, 살림, 2005.
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3) 2007년 대한민국게임백서에 따르면, 2006년 국내 게임 시장은 7조4천5백억

원(‘05년 8조6천8백억 원, ’05년 대비 14.2% 감소), 수출 규모는 6.7억 달러

(‘05년 5.6억 달러, ’05년 대비 19.0% 증가)를 달성하여 시장 규모는 감소한

반면, 수출 성장세는 계속 이어가고 있는 것으로 나타났다. 온라인 게임의

경우 2005년에 비해 약 23% 이상 성장한 1조7,768억 원에 달했고, 게임 수



웹아트가 아직 국내에는 생소한 영역인데 반해 온라인 게임은

국민게임이라고 일컬어지는 <스타크래프트>와 <리니지>의 학

습효과로 인해 익숙한 문화 현상이 돼 버렸다. ‘온라인게임’이

라는 새로운 예술에 대한 중심지로서 한국이 갖는 특수성은 게

임 서사 이론에 대한 이론적 전초기지로서의 역할을 기대하게

한다. 프랑스의 뤼미에르 형제가 최초의 영화를 상연한 이후

영화이론의 진앙지는 유럽이었다. “리치오도 까뉴도라는 1911

년 영화를 <제 7 예술>이라고 천명하였고, 루이 델뤽은 <포토

제니>라는 개념을 발견했다. 장 엡스텡은 1926년에 <영화는

언어이다>라고 선언했고, 제르맨느 뒬락에 의해 ‘순수영화’와

‘시각적인 조화’라는 개념이 생겨났다.”4) 앙드레 바쟁과 세르게

이 에이젠쉬타인의 지적 탐색은 영화이론사의 한페이지를 장식

하였다. 영화가 처음으로 시작된 유럽에서 영화이론 역시 태동

된 것이다.

한국은 온라인게임사에서 독보적인 위치를 차지하고 있다.

95년 12월에 개발이 발표되어 다음해인 96년 4월 상용서비스를

시작한 국내 최초의 MMORPG 게임인 <바람의나라>는 동시

에 세계 최초의 MMORPG게임이기도 하다.5) 1990년대 중반

출에 있어서도 전년 대비 수출액이 약 30% 증가한 5억9,999만 달러로, 게임

산업 전체 수출의 89%를 차지하며 수출을 주도하였다.(http://www.gitiss.

org 부분 인용)

4) 류상욱, ｢영화는 세상의 총체성에 관한 회복이다｣, �키노� 1998년 6월호. (부

분 인용)

5) 외국의 게임 관련 리뷰나 논문에는 <오리진>이라는 회사의 ‘울티마온라인’

을 세계 최초의 MMORPG 게임이라고 소개하고 있다. 그러나 ‘울티마온라

인’은 96년 5월 베타서비스에 들어가 다음해 9월 30일에 상용 서비스를 개

시하였다. 개발 시기나 상용서비스 개시일에서 ‘울티마온라인’은 ‘바람의나라’

에 뒤져있다. 지명도의 약세 때문에 빚어진 이 같은 오류를 바로잡는 것도



이후 세계에서 가장 급속한 발전을 이룩하였고, 보편적 사회현

상으로 확장되었으며, 광범위한 유저층을 확보하고 있다는 점

에서 온라인게임은 가장 한국적인 디지털 문화라고 이야기할

수 있다. 따라서 디지털스토리텔링 연구의 주 텍스트가 온라인

게임에 편중돼 있는 현재의 상황은 ‘현상’과 ‘이론’의 자연스러

운 결합이라는 측면에서 합목적성을 갖는다.

오히려 문제는 디지털스토리텔링의 내용종목이 온라인게임

에 편중된 국지성에 있는 것이 아니라 온라인게임을 디지털서

사이론으로 정리할 수 있는 연구 역량을 한국의 연구자들이 확

보하고 있는가 하는 것이다. 서구의 문학이론이 수입된 후 지

금까지 단 한 번도 자생적인 문학이론을 만들어내지 못해왔던,

지식 변방인 한국에서, 온라인게임과 연동한 디지털서사이론의

등장은 주변에서 중심으로 나아갈 수 있는 중요한 기회이다.

이 논문은 <디지털스토리텔링의 서사시학>이라는 대주제를

염두에 두고 기획되었다. 온라인게임이 디지털서사체로서 갖고

있는 고유한 미적 가치와 구성 원리들이 <디지털 서사학>이라

는 학문적 범주로 자리 잡기 위한 몇 가지 전제들을 살펴보도

록 할 것이다.

2. 디지털 서사에서 온라인게임의 위치

정보화 기술의 발전에 의해 가능해진 새로운 형식의 서사물

들을 디지털 서사(Digital narration)6)라 명명할 수 있다. 모든

연구자들이 해야 할 역할이다.

6) 디지털 서사는 컴퓨터 기술을 기반으로 인터넷 상에 구현된 다양한 형태의

멀티미디어 텍스트를 일컫는다. 온라인게임은 디지털 서사의 하위 장르이다.



서사체들은 정도의 차이는 있지만 기술의 발전에 빚을 지고 있

다. <소설>은 인쇄술의 발명으로 인해, <영화>는 영사기술의

발전으로 서사예술로 자리 잡을 수 있었다. <디지털서사>는

컴퓨터와 인터넷, html의 등장으로 인해 가능해졌다. 그리고 그

어떤 서사예술보다도 기술의 발전이 미학적 아우라 형성에 미

치는 영향이 크다.

디지털 기술로 구현된 가상공간에서의 예술적 변화는 종래

의 미학적 차원에서 단순한 도구적 수단의 변화만을 의미하는

것이 아니다. 그것은 예술의 개념, 존재형식, 예술가의 행동양

식, 예술제도, 예술가와 관중의 관계 등의 폭넓은 범위를 망라

한다. 무엇보다 예술개념과 존재형식에 있어 디지털 기술은 종

래의 수동적인 응시 대상으로서의 작품을 능동적인 상호작용의

차원에서 정의하고 존재하게 한다. 여기에는 작가 - 컴퓨터 사

이의 인터페이스, 작품 - 관객 사이의 인터페이스가 존재하는

데, 전자는 창작수단의 확장이라는 측면에서, 후자는 소통과 경

험의 확장이라는 측면에서 의미를 갖는다.7) 디지털 서사가 전

통적인 장르 구분을 무시하고 다만 기술의 차이와 참여방식에

근거한 하위 장르를 갖는 것도 바로 이 때문이다.

지금까지 개발된 기술의 발전에 힘입어 인터넷 상에서 우리

가 접할 수 있는 디지털 서사물은 HTML 기술을 통한 선택적

플롯 구현 방식인 하이퍼 텍스트(Hypertext)와, 플래쉬 기술을

이용하여 보고 들을 수 있도록 프로그래밍된 웹아트(Webart),

이 논문의 목적은 온라인게임의 서사 시학을 연구함으로써 궁극적으로는

<디지털 서사학>이라 명명할 수 있는 새로운 서사 이론의 단초를 마련하기

위한 기본틀을 제공하는데 있다.

7) http://www.kpaf.org/kpaf_art/200010/200010-01-1.htm



3D 기술과 플레이어들의 실시간 공동 참여가 가능한 서버기술

의 발전으로 가능해진 온라인 게임(On-Line Game), 문자 음향

영상을 하이퍼 텍스트로 묶어 구현해 놓은 인터랙티브 픽션

(Interactive Fiction)이 있다.

현재 디지털 서사에 대한 학문적 관심은 컴퓨터 게임에 집

중돼 있다. 이는 온라인게임이 디지털 서사체로서 확고한 지위

를 획득하였기 때문이라기보다는 여타 장르들이 온라인게임에

훨씬 못 미치는 수준에 머물고 있기 때문에 발생한 일종의 반

사이익(反射利益)이다.

하이퍼텍스트나 웹아트, 인터랙티브 픽션 같은 디지털 서사

장르들은 국내에서 별다른 관심을 얻고 있지 못하고 있다. 환

언하면 활발한 창작 활동이 이루어지지 못하고 있다는 것이다.

대상 텍스트가 부재한 상황에서 학문적 접근은 공허할 수밖에

없다. 하이퍼텍스트의 경우 이미 미국에서는 그 예술적 가치를

인정받고 있는 디지털 서사의 대표적인 장르임에도 불구하고

국내에서의 인식 수준은 “미국에서 시작된 새로운 서사 양식”

정도에 머물고 있다. 2000년 이후 다양한 하이퍼텍스트 이론서

가 국내에 소개되었지만8) 그것을 뒷받침할만한 창작물이 나오

8) 국내에 출판된 하이퍼텍스트 관련 이론서는 다음과 같다. 번역서로는 �하이

퍼텍스트 2.0�(조지 P.랜도우 저, 여국현 외 옮김, 문화과학사, 2001)이 있고,

국내 학자들의 논저로는 류현주의 �하이퍼텍스트문학�(김영사, 2000), 배식

한의 �인터넷, 하이퍼텍스트 그리고 책의 종말�(책세상, 2000), 최혜실의 �모

든 견고한 것들은 하이퍼텍스트 속으로 사라진다�(생각의나무, 2000), 유현

주의 �하이퍼텍스트�(연세대학교출판부, 2003), 정형철의 �하이퍼텍스트 이

론�(부산외국어대학교출판부, 2003), 김종회가 엮은 �사이버문화, 하이퍼텍스

트문학�(국학자료원, 2005), 장노현의 �하이퍼텍스트서사�(예림기획, 2005)

등이 있다.



지 못하였다. 이론은 있지만 텍스트가 없기 때문에 하이퍼텍스

트 연구는 현실적인 벽에 부딪치고 말았다.9) 이는 웹아트나 인

터랙티브 픽션도 마찬가지이다.

이에 반해 온라인게임은 이론보다 먼저 텍스트가 만들어졌

다. 우리나라 최초의 온라인 게임인 <바람의 나라>가 1996년

4월 첫 상용서비스를 시작하였지만 온라인게임에 대한 인문학

이론서는 그보다 7년 뒤인 2002년에 비로서 출간되었다.10) 특

히 IMF를 거치면서 벤처열풍에 편승한 한국 온라인 게임의 발

전은 세계적으로 유래가 없을 만큼 폭발적이었고, 처음에는 단

순한 놀이로만 여겨졌던 온라인 게임은 어느 순간 IT 강국 한

국을 대표하는 아이콘이 되어 버렸다. 온라인 게임이 대중문화

의 한 영역으로 확실하게 자리 잡게 되면서 온라인 게임에 대

한 학문적 관심이 자연스럽게 발생하게 되었다. 특히 문학 영

역에서 학문적 관심이 두드러졌는데 이는 온라인게임이 문자형

시나리오를 기반으로 한 디지털 서사이기 때문이다. 영화를 문

학 연구의 한 범주로 위치시킨 것과 같은 맥락이다.

온라인게임에 대한 학문적 관심의 또 다른 배경은 연구자들

이 직접 온라인게임을 경험했거나 경험하고 있는 유저(USER)

라는 사실이다. 처음에는 놀이로서 온라인게임을 경험했다가

어느 순간 연구자로서의 관심이 발현되는 과정을 거침으로서

9) 특히 2000년에 야심차게 시도된 하이퍼텍스트 프로젝트인 <언어의 새벽>과

2001년 <디지털 구보 2001>의 실패는 독자의 맘을 움직이지 못하는 성급한

이론의 폐해가 얼마나 참담할 수 있는가를 보여주었다. 소수 문학 권력에

의해 이벤트로 기획된 프로젝트가 오히려 한국 하이퍼텍스트의 발전을 퇴보

시킨 것이다.

10) 온라인게임에 대한 최초의 인문학 이론서는 그 기준이 다소 애매하지만 최

유찬이 2002년에 문화과학사에서 출간한 �컴퓨게임의 이해�가 될 것이다.



‘게이머’에서 ‘게임 학자’로 자연스럽게 변신하는 것이다.11) 하

이퍼텍스트나 웹아트, 인터랙티브 픽션은 우리가 쉽게 접할 수

있는 서사물이 아니지만 온라인게임은 서점에서 책을 골라 읽

듯 그 장르가 다양하며, 초고속 인터넷망의 일반적 보급으로

접근성이 용이하고, 무엇보다도 몰입과 중독의 재미가 있다. 그

어떤 디지털 서사 장르보다는 컴퓨터 게임은 대중성을 획득하

는데 성공함으로써 디지털 서사 연구의 가장 중요한 장르로 부

상할 수 있게 된 것이다.12)

3. 온라인게임 연구의 이론적 성취와 한계

컴퓨터 게임에 관련하여 우리의 학문적 관심과 성취는 최근

몇 년 사이에 괄목할만한 성장을 거두었다. 최유찬의 �온라인

게임의 이해�(문화과학사,2002)와 류현주의 �온라인게임과 내러

티브�(김영사,2003)가 의미 있는 개론서 역할을 하였다면, 젊은

연구자들이 공저한 �디지털스토리텔링�(황금가지,2003)은 게임

연구의 방향을 스토리텔링으로 돌리면서 게임학에 대한 본격적

인 각론 토대를 마련하였다. 특히 국내에서는 온라인 게임에

11) 최유찬은 전략시뮬레이션 게임인 <삼국지>에 대한 개인적 경험이 �온라인

게임의 이해�를 쓰는 배경이 되었고, 이인화는 그 자신이 직접 시나리오 작

업을 한 <길드워>의 열혈 유저이다. 나 역시 1990년대 초부터 텍스트머드

를 시작으로 PC게임과 온라인 게임을 10년 이상 해오고 있는 컴퓨터 게임

마니아다.

12) ‘대중성’이 예술 텍스트로서 부적합한 미학적 가치라고 생각한다면 산업혁

명 이후의 소설의 등장을 떠올려 보기 바란다. 소설이 자본주의 서사예술의

총아로 자리 잡게 된 배경은 자본주의 사회의 새로운 신흥지배계급으로 떠

오른 부르주아의 대중적 지지를 받았기 때문이다.



대한 연구가 활발하게 진행되고 있는데 2005년에 ‘살림’에서 시

리즈로 출간된 전경란의 �디지털게임의 미학�, 한혜원의 �디지

털게임의 스토리텔링�, 이인화의 �한국형 디지털 스토리텔링�,

이정엽의 �디지털 게임, 상상력의 새로운 영토� 등의 단행본들

은 본격적인 온라인 게임 서사 연구의 중요한 성과물들이다.

이 같은 온라인 게임에 대한 연구자들의 관심은 국내 게임

시장의 기형적인 구조에서 기인하였다.13)

위 표에서 보듯이 한국 게임 시장은 온라인 게임 중심으로

재편되고 있다. 게임 강국인 미국과 일본에서 PC게임과 비디오

게임이 강세를 이루고 있다는 것을 염두에 두어볼 때 한국 온

라인 게임의 성장은 분명 주목할 만하다. PC방의 시장 점유율

13) [2005게임백서]국내 게임시장 분야별 비중 전망(2003년~2007년) 참조



이 점차 하락하고 있다는 것도 의미심장하다. 이는 온라인 게

임을 쾌적하게 즐길 수 있는 가정용 초고속 인터넷 보급률이

세계 최고 수준인 것과 무관하지 않으며 온라인 게임이 특정

환경에서만 즐길 수 있는 제한적 놀이가 아니라 가정에서도 쉽

게 즐길 수 있는 대중적인 놀이 문화로 자리 잡아 가고 있음을

보여주는 것이다. 국내 게임 연구가 온라인 게임에 집중되고

있는 것은 이 같은 상황과 무관하지 않다.14)

현재까지 진행된 컴퓨터 게임 연구는 외면적으로 온라인 게

임에 집중돼 있는 장르 편향의 문제뿐만 아니라 내부적으로는

학문의 방향성에 대한 심각한 딜레마에 빠져 있다.

온라인게임 연구의 딜레마는 온라인게임을 일련의 서사체

발전 과정에 한 지점으로 보느냐 그렇지 않으면 기왕의 발전

과정을 무시한 전혀 다른 새로운 서사체로 보느냐의 선택에서

연구자들이 느끼는 갈등이다. 환언하면 온라인게임을 소설, 영

화 등 기존 서사물의 연장 선상에서 이해하려는 ‘서사학

(narratology)’과 이전하는 존재하지 않았던 새로운 디지털 시

대의 산물로 이해하려는 ‘게임학(ludology)’의 충돌이다.15) 전자

의 시각을 선택할 경우 온라인게임은 문학 연구의 한 영역이

될 수 있다. 서사학이 여전히 유효한 이론적 근거가 될 것이기

때문이다. 반면 후자의 경우에는 기존의 서사학은 용도 폐기되

고 전혀 새로운 서사학 이론이 등장해야 한다. 문학 연구의 범

14) 온라인 게임 서사 연구자들은 온라인 게임의 유저이기도 하다. 이는 문학

연구가 연구자들을 먼저 독자로 만드는 것과 동일한 맥락이다.

15) 두 학문 영역 간의 충돌에 대한 외국 학계의 논의는 한혜원의 �디지털 게

임 스토리텔링�(살림,2005)의 제1장 ‘게임과 서사의 충돌과 화합’을 참조하기

바람



주를 넘어서는 것이다. 그러나 아직 디지털 서사학(digital

narratology)이라 명명할만한 학문적 이론이 정립돼지 않은 상

태에서 후자를 선택하는 것은 무모하다. 새로운 서사학 이론을

만든다 하더라도 전거(典據)가 되는 것은 기왕의 서사학 이론

일 수밖에 없기 때문이다. 바로 여기서 온라인게임 연구의 딜

레마가 발생하는 것이다.

국내 온라인 게임 연구 역시 온라인게임을 소설, 영화 등

기존 서사물의 연장 선상에서 이해하려는 ‘서사학’의 입장과 새

로운 디지털 시대의 산물로 이해하려는 ‘게임학’의 입장이 혼융

(混融)되어 나타나고 있다. 온라인 게임에 관한 선행 연구 중에

서 대표적인 몇 가지를 살펴보면 다음과 같다.

이정엽은 이야기 예술의 시점이라는 측면에서 서사학적 입

장을 지지한다.

서사문학이 시작된 이래로 대부분의 이야기 예술은 1인칭

과 3인칭이라는 틀을 넘지 못했다. 소설이나 영화를 통하

여 반복되는 진술은 언제나 ‘나(I)’ 같은 1인칭의 시점이나

‘그(he)’ 혹은 ‘그녀(her)’와 같은 3인칭의 시점에서만 이루

어졌다. - 중략 - 그러나 이야기 예술의 장르가 근대에 들

어오면서 다양한 형태로 확장되면서, 문자로만 이루어진

서술(description)의 진술 형태에서 이미지, 영상, 상호작용

성 등의 여러 장치를 통해 재현(representation)의 형태로

바뀌게 되었다. 서술의 형태에서는 시각적으로 충분히 재

현되지 않던 꿈이나 환상의 이미지들이 직접적인 형태로

구현되면서 새로운 시점 조작의 가능성을 서사물에 부여할

수 있게 된 것이다. 그리고 그러한 조작의 가능성은 영화



에서 컴퓨터 게임을 거쳐 확장되고 있다.16)

그는 아직 게임을 학문으로 정립할 만한 결정적인 게임 이

론(game theory)이 정립되지 못한 실정이므로 게임과 여타 장

르와의 차이점을 구별해 내는 차원에서 그 도입적인 분석이 필

요하다고 보았고, 서사론을 바탕으로 게임의 시점을 여타의 이

야기 예술 장르와 비교 분석하고자 하였다.

전경란은 온라인 게임의 특징을 ‘혼종성’, ‘공간성’, ‘구조적

개방성’, ‘현실의 모사’, ‘사이버정체성의 구현’으로 정리하고 온

라인 게임의 서사 양식이 기존의 서사 양식과는 다르다는 게임

학의 입장을 취한다.

소설이나 영화와 같은 전통적인 이야기물에서 구체적인 이

야기를 이루는 문장, 쇼트, 장면들은 실질적인 존재이지만,

창작자의 상상세계나 특별한 문학적 영화적 스타일을 형성

하는 다른 요소들-계열체들-은 가상적으로만 존재한다. 전

통적인 이야기물에서 통합체는 실재이고 계열체는 상상의

것이다. 따라서 이야기가 구성되는 계열체 선택들의 집합

은 함축적인 반면, 실제 이야기는 창작자에 의해 구현됨으

로써 명시적인 된다.

그러나 MMORPG는 이 관계를 역전시킨다. MMORPG에

서 실제 게이머들이 체험하는 이야기, 즉 통합체는 제각기

다른 것이며 이야기에 대한 체험의 방식도 객관적인 것이

아니라 주관적인 형태의 것이다. 이러한 특징으로 인해

MMORPG에서는 전통적인 이야기와는 다른 배경 이야기,

16) 이정엽, �디지털게임, 상상력의 새로운 영토�, 살림, 2005, pp.8-9.



공간, 아이템 등의 이야기 요소가 게임 내에서 비교적 큰

비중을 차지한다. - 중략 - MMORPG에서 이야기 요소들

은 게임머의 조합을 기다리는 상태로 제시됨으로써 이야기

를 구성하는 일련의 가능성만으로만 존재한다. 게이머는

배경 이야기, 인물 및 아이템 같은 이야기 요소들을 조합

하여 이야기를 생산해날 수 있으며, 이야기는 게이머가 다

른 게이머와 어떤 사회적 관계를 맺느냐에 따라 달라지기

도 한다.17)

전경란은 ‘상호작용성’을 온라인 게임의 주요한 작동 원리로

보았다. 영화나 소설과 같은 이야기물들이 선형적인(linear) 사

유 체계 속에서 연속성(sequential)의 원리로 이루어진 반면, 컴

퓨터 게임과 같은 상호작용 미디어는 대체로 비선형적인(non -

linear) 사유과정을 거쳐, 자료들이 자유로운 연상(free

association)의 원리에 의해 구축되는 비연속적인(non -

sequential) 성격을 갖는다. 게이머 간 상호작용이 이루어지는

MMORPG에서의 강점은 게이머에게 하나의 완성된 사건구조

를 강제하기보다는 게이머 자신의 의지에 따라 사건을 유발하

고 그 진행을 자유롭게 경험하는데 있다. 따라서 MMORPG의

이야기는 끊임없이 변형되며, 도달해야 할 최종적인 상태가 없

는 형식(endless rhizome)의 이야기물이며,18) 이는 기존의 서사

물과 분명히 다른 온라인 게임만의 서사성이라는 것이다.

이인화는 온라인 게임의 이야기는 소설이나 영화와 본질적

으로 동일하지만, 그것이 구현되는 방식은 온라인 게임의 제작

17) 전경란, �디지털게임의 미학�, 살림, 2005, pp.38-39.

18) 전경란, 앞의 책, pp.69-77.(부분 요약)



과정이 갖는 디지털적 미디어의 속성 때문에 소설이나 영화와

변별된다는 중도적인 입장에서 한국형 스토리텔링의 가능성에

대해 역설한다.

소설이나 영화와 같은 전통적인 스토리텔링에서는 시간이

공간에 선행한다. 이에 비해 ｢리니지2｣와 같은 온라인 게

임 스토리텔링은 공간이 시간에 선행한다. 스토리의 구성

요소를 크게 사건과 존재물(캐릭터, 아이템, 장소)로 나눌

때 전통적인 스토리텔링은 시간적 연쇄를 갖는 사건의 구

성을, 디지털 스토리텔링은 허구적 공간을 구성할 수 있는

존재물의 구성을 우선시한다고 말할 수 있다.

전통적인 스토리텔링이 이야기 요소들을 종(慫)적으로 결

합시켜 시간을 축으로 이어놓는 것이라면 디지털 스토리텔

링은 선택 가능한 이야기 요소들을 횡(橫)으로 병렬시켜

공간의 축으로 이어놓는 것이다 소설이나 영화에서는 시간

의 축이 실재하며 공간의 축은 작가의 상상세계에는 있지

만 사용자 앞에 구현된 텍스트에서는 가상적으로 존재한

다. 반대로 ｢리니지2｣와 같은 디지털 스토리텔링에서는 선

택 가능한 존재물들이 만드는 공간의 축이 실재하며 시간

의 축은 사용자에 따라 제각기 달라질 가능성을 안고 가상

적으로 존재하는 것이다.19)

그러나 허구적 공간을 구축한 모든 디지털 스토리텔링이 사

용자들의 흥미를 끌고 사용자의 관심과 내비게이션을 이끌어내

기 위해서는 그 허구적 공간이 스토리가 자라날 수밖에 없는

19) 이인화, �한국형 디지털 스토리텔링�, 살림, 2005, pp.37-38.



서사 잠재력(the potential power of narrative development)을

가지고 있어야 하며, 학자이기 이전에 소설가이기도 한 이인화

에게는 바로 이 서사 잠재력이 온라인 게임이 소설이나 영화와

같이 본질적으로 이야기 예술이라는 근거가 된다.

이인화가 한국 온라인 게임 스토리의 구현 원리로 정리한

‘자발적 갈등 형성의 원리’, ‘친교 모형 확장의 원리’, ‘공간적

역동성의 원리’, ‘윤리적 가치 창조의 원리’는 모두 온라인 게임

의 서사 잠재력의 표상(表象)이며, 소설이나 영화의 스토리 구

성 원리와 변별되는 디지털 서사의 새로운 지점이다.

마지막으로 살펴 볼 한혜원은 ‘서사학’과 ‘게임학’ 양자를 모

두 비판한다. 그는 먼저 서사학적 입장에서 지지되고 있는 <서

사 진화론>의 오류를 다음과 같이 지적한다.20)

첫째, 전통서사학자들의 이론은 ‘하이퍼픽션(hyper fiction)'

이나 ’넷필름(Net Film)' 등이 고전(苦戰)을 면치 못하는 이유

를 설명하지 못한다. 다시 말해, 서사학자들의 공식에 따르자면

기존 서사물의 법칙을 그대로 답습하는 가운데 상호작용성이

덧붙여지면서 나타난 이러한 장르들은 기존의 소설이나 영화보

다 성행해야 옮은데 현실은 그렇지 못하다는 것이다.

둘째, 전통서사학자들은 소설이나 영화를 통해서 이미 그

스토리를 검증받은 작품들이 게임화되거나 혹은 그 반대의 경

우에 성공하지 못하는 예들을 설명하지 못한다.

이처럼 게임의 서사를 기존 서사물인 소설이냐 영화의 연장

선상에서 정의하고 평가할 경우, 게임은 게임대로 영화는 영화

대로 각각 다른 길로 나아가는 오류를 범하게 된다.

20) 한혜원, �디지털 게임 스토리텔링�, 살림, 2005, pp.11-24.(부분 정리)



서사학 중심의 게임 분석에 반기를 들고 “게임은 게임이다”

라는 모토 아래 게임을 독자적인 학문의 대상으로 취급하고 있

는 <게임학>에서는 기존의 서사학의 잣대로 게임을 분석할 경

우 ‘재현(representation)’에 초점을 맞추기 때문에 정작 게임에

서 중요한 ‘시뮬레이션(simulation)’의 성격을 간과하게 된다고

주장한다. 게임학의 측면에서 정리한 게임의 특성에 따르면 게

임은 서사리기 보다는 시뮬레이션에 가깝다. 시뮬레이션에서

가장 중요한 것은 아리스토텔레스적인 ‘플롯(plot)’이 아니라 놀

이의 ‘규칙(rule)’이며, ‘인물(character)’을 재현하는 것

(representing)이 아니라 규칙에 따른 행동의 법칙을 통합하여

모델화하는 것(modeling)이라는 것이 게임학자들의 설명이다.

서사가 재현 양식이기 때문에 독자나 관객으로부터 감정의 자

극을 유발한다면, 게임은 시뮬레이션이기 때문에 플레이어로부

터 행동을 유발한다. 소설이나 영화가 사건들의 시퀸스로 이어

진다면, 게임은 행동의 법칙들로 엮어진다. 때문에 게임학자들

은 ‘서사물의 작가(narrauthor)’와 ‘시뮬레이션의 작가

(simauthor)’를 구분해야 한다고 주장한다.

그러나 게임에서 서사를 아예 배제해 버리거나 중요하지 않

다고 치부하는 게임학의 논리에도 허점이 있다고 한혜원은 보

았다. 초창기 온라인게임에서는 서사가 별로 중요한 구성 요소

가 아니었지만 기술적인 한계가 극복되고 게임이 발전해감에

따라 서사의 중요성이 강조되기 때문이다. 초기 게임에서는 두

드러지지 않았던 스토리가 RPG는 물론 스토리가 중시되지 않

는 액션 게임에서까지 점점 강화되는 추세를 게임학이 설명하

지 못하는 한계를 안고 있다는 것이다.



서사학과 게임학 양측 모두 분명 무게중심은 다르지만, 게

임을 새로운 서사양식으로 받아들이고 새로운 분석의 틀로 분

석되어야 한다고 본다는 점에서는 이견이 없다. 그럼에도 불구

하고 꼬리에 꼬리를 무는 논쟁만 이어지고 있을 뿐, 정작 유의

미한 새로운 분석의 틀을 제시하지 못하는 점이 현 단계의 한

계로 지적된다.21)

이 한계를 극복하기 위해서 한혜원은 서사학과 게임학 모두

를 포함하는 중도적 입장을 취한다. “게임은 구텐베르크의 은

하계를 파괴하려는 것이 아니다. 다만 서사라는 끝없는 우주에

서 새롭게 발견된 은하다”라는 그의 진술이 이를 뒷받침한다.

서사학과 게임학의 충돌을 피하고 온라인게임 연구에서 방

향성의 딜레마를 해결하기 위해서는 서사학과 게임학 모두를

포용하는 중도적 입장이 가장 유용하다. 그러나 이 입장은 자

칫 서사학과 게임학으로 분리되었을 때 이룰 수 있는 학문적

성취를 삭감시키는 결과를 가져올 수도 있다. 두 영역이 서로

경쟁하며 논의를 진행시켜 나가는 과정에서 자연스럽게 변증법

적인 통합이 이루어져야지 인위적으로 봉합하는 것은 위험하

다. 특히 아직 컴퓨터 게임에 대한 이론적 토대가 제대로 마련

돼 있지 못한 현 상황에서는 오히려 서사학과 게임학의 충돌이

학문의 발전을 위해 바람직한 일일 수도 있다.

필자는 서사학의 입장에서 온라인게임 서사 이론을 제시해

보고자 한다. 서사학과 게임학이 정반합(正反合)의 과정을 통해

변증법적 통일을 이루게 됐을 때 비로소 <디지털 서사학>은

완성될 것이라 판단하기 때문이다.

21) 한혜원, 앞의 책, p.23.



4. 나오는 말

필자는 이미 <디지털 서사체의 미학적 구조>라는 주제 하

에 ‘웹아트’와 ‘인터넷소설’을 분석한 바 있다.22) 웹아트 분석에

서는 문자 중심 서사가 음영 중심 서사로 변화해 가는 과정에

서 발생하는 서사 양식에 대해 논의하였고, 인터넷소설 분석에

서는 전통적인 서사물에서의 작가-독자 관계가 ‘게시판’이라는

전자 종이 위에서 붕괴되는 과정의 시학적 의미를 밝혀보았다.

그러나 웹아트나 인터넷소설 모두 “현실 또는 허구의 사건과

상황을 하나의 시간 연속을 통해 표현한 것”이라고 서사물의

근본적인 규칙을 위반하지는 않았다. 두 서사 형식 모두 일정

한 규칙(선형적으로 존재한다는)의 시간의 결합축 위에서 진행

되었다는 점에서는 전통적 의미의 서사물과 교집합을 갖는다.

이에 비해 온라인 게임은 주관화된 시간축 위에서 객관화된

공간축을 배경으로 스토리와 플롯의 멀티플(multiful)한 결합이

비선형적으로 이루어지는 다중 화자와 유동적인 시점의 서사

양식이다. 시간과 공간, 스토리와 플롯, 화자와 시점은 이미 익

숙한 전통적 서사 양식의 요소이지만, 온라인 게임은 그 요소

들을 이어 쓰면서 동시에 새롭게 고쳐 쓴다. ‘이어쓰기’에 주목

한 것이 서사학이라면, ‘고쳐쓰기’에 무게 중심을 두는 것은 게

22) ‘디지털 서사체의 미학적 구조 연구(1) - 웹아트의 디지털 내러티브를 중심

으로’,『한국문학이론과비평』17집, 한국문학이론과비평학회, 2002.; ‘디지털

서사체의 미학적 구조 연구(2) - 전자종이로서의 인터넷 게시판의 문학적

가능성’,『어문연구』43집, 어문연구학회, 2003.



임학이다. 그러나 이어 쓰던 고쳐 쓰던 온라인게임이 ‘시간과

공간’, ‘스토리와 플롯’, ‘화자와 시점’이라는 구성 요소들을 “쓰

고” 있기 때문에, 온라인게임은 서사다.23)

이 세 가지 구성 요소들이 문학과 영화, 온라인게임에서 각

각 어떤 방식으로 구조화되고 있는지를 살펴보면, 각 서사체

간의 동종성(同種性)과 이질성(異質性)이 파악될 것이며 궁극적

으로 <디지털서사학>이라 영역화할 수 있는 새로운 서사이론

이 등장하게 될 것이다. 이 논문은 앞으로 진행될 연구의 출발

선이다.
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Digital storytelling's narration poetry(1)

Lee yongwook(Jeounju Univ)

On-line game subjectification narration style of multiplex 

speaker and ambivalent point of time that multiful union of 

story and plot is attained as non-linear with space spindle 

which is depersonalised on done time axis be.

Time and space, story and plot, speaker and visual point 

are already element of accustomed traditional narration 

style, but on-line game overwrites at the same time newly 

being bitter joining the elements.

If it is narratology that observe to 'continue write', 'To 

overwrite' that put center of gravity game learning be.

But, on-line game that overwrite that is bitter continuously 

'Time and space', 'Story and plot', 'Speaker and visual 

point' components because is "Is bitter" on-line game 

narration be. 

These three components are literature and movie, 

homogeneity and inhomogeneity between each narrative text 

may be grasped and new narration theory that can do area 

Tuesday this ultimately <digital narration learning> may 

appear if examine whether is structured from on-line game 

to each some way.

This paper is scratch line of study to be gone forward.


