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● Abstract ●  

본고는 르네 지라르의 욕망 이론을 라스트 어브 어스라는 게임서사에 적용하여 분석한 글이다. 소설과 달리 게임은 유저인 플레

이어가 방관자가 아니라 프로슈머가 되어 게임의 서사를 수행한다. 그 과정에서 플레이어는 오디세우스가 되어 통과제의의 관문

을 통과한다. 플레이어는 게임 속에서 주인공이 되기도 하고 조력자와 연대하기도 한다. 게임의 주인공인 플레이어는 전투를 수

행하면서 인물 상호간에 유대와 저항을 하기도 하면서 생존의 욕망을 추구함을 알 수 있었다.

키워드: 게임서사(Epics of Computer Games), 플레이어의 욕망(Players’ Desires), 디티털 스토리텔링(Digital 
Story-telling)

I. Introduction

모든 욕망은 늘 타자가 되고픈 욕망이라 할 것이다. 이때 타자는 

이상적인 존재이면 꿈이지만 자신과 비슷해지면 욕망 그 자체가 

된다. 컴퓨터에 기반한 가상현실은 가상공간을 3차원적으로 재현하고 

인간을 가상공간에 몰입시키기에 충분한 매체이다. 따라서 가상현실

의 일종인 컴퓨터 게임의 서사 구조를 파악하고, 플레이어의 욕망을 

탐구하는 것은 이제 게임의 서사에 있어 필요한 주제라 할 것이다.
본고에서는 컴퓨터 게임 중 서사성이 강한 더 라스트 어브 어스(The 

Last of Us)를 중심으로 컴퓨터 게임 서사에 나타난 플레이어의 

욕망을 탐구하고자 한다. 이 작품은 2013년 발매 당시 최고의 판매량을 

기록하였으며, GTA5와 겨뤄 승리하였다. 이는 탄탄한 서사를 기반으

로 살아있는 캐릭터를 만들었기 때문이다. 서사에 기반한 소설과 

달리 게임의 서사는 영상 세대의 감수성을 자극하기에 충분한 시스템

을 구축해야 한다. 종이에서 전자 공간으로 이동은 게임의 현실화 

혹은 현실의 게임화를 가져오기에 충분하다. 이제 서사의 미학인 

객관적 거리두기보다는 게임의 몰입성이 우리 삶에 더 많은 영향을 

주고 있는 것이다. 컴퓨터 미디어의 발달에 따른 문자 세대에서 영상 

세대로의 변화는 서사 미학의 변화를 초래하였고, 그 중심에 게임의 

서사는 플레이어에게 좋고 싫음의 선호가 미학의 기준으로 제시되면서 

마우스를 클릭하거나 자판기를 두드리는 행동을 가속화시킨 것이다.

II. The Main Subjects

1. Characteristics of Digital Story-telling

최혜실은 디지털 스토리텔링의 특징으로 다음 세 가지를 들었다. 
첫째, 유연성. 미디어의 유연성을 이용하여 비선형적 글쓰기가 가능하

고, 다양한 인물들의 역할을 독자가 맡아 표현할 수 있다. 이는 사이버소

설을 통해 확인할 수 있다. 둘째, 보편성. 기술의 발달로 저렴한 

가격으로 작품을 만들 수 있기 때문에 독자들 혹은 유저들은 프로듀서-
디렉터가 될 잠재적 가능성이 생겼다. 셋째, 상호작용성. 영화나 드라

마, 라디오와 달리 디지털 스토리는 웹에 존재하면서 창작자와 청중 

사시의 경계가 무너지고 모든 사람이 참여자가 된다[1]. 특히 게임의 

유저들은 디지털 환경을 적극적으로 자신에 맞추도록 유인했다는 

점에서 프로슈머에 해당한다

2. Computer Games and Players’ Desires

게임은 영화라는 장르보다 더 강하게 실재성과 가상성의 경계를 

구분하지 않게 만든다. 게임 플레이어는 견고한 시스템에 구축된 

게임 속으로 빠져들고 그 중심에는 재미 이상의 다양한 욕망을 즐긴다. 
르네 지라르는 <낭만적 거짓과 소설적 진실>이라는 책에서 소설 

주인공의 욕망을 분석하면서 현대 사회의 특성을 밝힌 바 있다. 예컨대 

<돈키호테>의 주인공 돈키호테는 이상적인 방랑의 기사가 되기 위하

여 아마디스라는 전설의 기사를 모방하므로 가능하다는 것이다. 오늘

날과 같은 시장경제체제에서 대부분의 사람들이 갖는 욕망은 간접화한 
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욕망(désir médiatisé)의 형태를 띠게 되며 허구성에 가깝다는 것이다.
이른바 욕망의 삼각형 이론을 게임의 서사에 적용하면 플레이어는 

가상현실인 게임 안에서 모든 임무와 역할을 완벽하게 수행하는 

이상적인 인물이 되고자 한다. 그 인물은 사이버스페이스에서는 흔히 

전사로 흔히 표명된다. 게임의 주인공이 된 유저(플레이어)는 자기에

게 주어진 미션을 수행하기 위해서는 통과제의의 과정을 거쳐야 

한다. 이는 게임의 서사에서는 시작과 끝이 있는 플롯의 형식으로 

나타난다. 플레이어는 오디세우스가 되어 전설적인 전사를 보방하면

서 대상을 소유하거나 목적을 성취한다. 그리고 그 목적은 다른 유저(플
레이어)에게는 다시 선망의 대상이 된다.

3. The Plot Structure in the Game, Last of Us

게임 더 라스트 어브 어스의 배경은 정체불명의 동충하초 곰팡이균

이 전 세계에 퍼져 아수라장이 된 미래의 세상이다. 전염병이 창권하고 

감염자가 좀비가 돠어 생존자들을 위협하는 서사는 ‘워킹 데드’라든지 

‘메트로 2033’ 등 다른 작품에서도 흔히 볼 수 있는 소재이다. 라스트 

어브 어스에서도 전염병에 감염된 좀비가 나타나고 이를 구원할 

수 있는 면역자인 엘리를 파이어플라이라는 군사 정권에 데려다주는 

임무를 맡은 주인공 조엘의 등장하는 것은 일찍이 프롭이 러시아 

민담을 분석하면서 제시한 31개의 이야기 속 기능과 유사한 것이다[2].
문제는 이러한 유사한 게임서사를 실감있게 표현하는 연출력에 

있다. 이 게임에서는 배우들의 연기력이 수준급이다. 표정 하나하나가 

살아있다. 뿐만 아니라 NPC는 위험한 상황에서 단순한 보조자가 

아니라 주인공을 적극적으로 돕는 역할을 수행한다. 플레이어와의 

상호작용을 통해 이야기의 몰입도를 높이는 것이다. 라스트 어브 

어스의 주인공을 돕는 엘리는 유대를 통해 폐허가 된 세상에서 끝까지 

생존할 수 있는 모델로 제시된 것이다.

3. The Structure of Players in the Game, Last of 

Us

라스트 어브 어스를 지탱하는 두 가지 서사의 축은 생존과 유대라는 

점에서 이들 두 인물은 가상이 아닌 현실에서 난국을 극복하고 생존하

고자 하는 플레이어의 욕망구조와 상동관계를 이룬다. 자본주의 사회

의 현실이 유토피아가 아닌 디스토피아를 가져다 줄 수 있다는 가설은 

전염병이 창궐하는 것으로 상징되고, 비인간화된 세상은 이 게임에서 

생존을 위해 다른 인간을 잡아먹는 것으로 나타난다. 이러한 상황 

속에서 감염되지 않는 소수의 생존자들은 반동적 인물인 좀비들과 

싸우면서 생존해나가야 한다.

게임의 유저들은 주인공 조엘이 되어 화려하지 않은 전투를 해야 

하고 엘리를 도와 같이 생존해야 한다. 이 과정에서 플레이어는 조엘과 

엘리와 유대를 형성한다. 생존의 욕망을 추구하는 과정에서 이들 

주동적 인물에 몰입해야 하는 것이다. 라스트 어브 어스의 서사 또한 

주인공들이 생존하기 위해 좀비들의 폭력에 대항해야 하며, 인류의 

구원을 위해서 면역자 엘리를 파이어플라이에 데려다주어야 하는 

서사구조를 갖고 있다. 게임의 플레이어는 이러한 서사 안에서 방관자

가 아닌 주인공이나 조력자가 되기도 하며, 잠입하거나 살인을 저지른

다. 생존의 욕망은 실제가 아닌 가상현실에서도 중요한 키워드인 

것이다.

III. Conclusions

본고는 르네 지라르의 욕망 이론을 라스트 어브 어스라는 게임서사

에 적용하여 분석한 글이다. 소설과 달리 게임은 플레이어가 방관자가 

아니라 프로슈머가 되어 서사를 수행한다. 그 과정에서 플레이어는 

주인공이 되기도 하고 조력자와 연대하기도 한다. 게임의 서사가 

기본적으로는 통과제의의 형식을 취하며 상호간의 유대를 통해 생존의 

욕망을 추구함을 알 수 있었다.
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