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요  약

이 논문에서는 컴퓨터 게임 텍스트와 이어 간의 인터랙티  을 통해서 게임의 시

에 해 살펴보았다. 재 게임의 시 으로 많이 논의되고 있는 1인칭 시 , 3인칭 시 , 

Top-Down 시 , Side-View 시 , Quarter-View 시 , 아이소매트릭 시  등은 게임 텍스트와 

이어의 상호소통  측면에 한 고려가 충분하지 못하다. 이에 본 논문에서는 게임 텍스트

와 이어 간의 인터랙티  에서 1차 자인 제작자와 2차 자인 이어의 내포 자

로서의 기능을 살피고 내포 자로서의 이어와 이어 캐릭터 사이의 거리감을 통하여 게

임의 시 에 해 논의하 다.

ABSTRACT

This article focuses on perspectives of game in terms of interactivity between game 

texts and players. There are many points of view which have been discussed, such as 

first person point of view, third person point of view, top-down point of view, side-view 

point of view, quarter-view point of view, and isometric point of view, but they are too 

insufficient to fully explain the perspectives of game from the viewpoint of the 

interactivity. This paper examines the function of player and game manufacturer as 

implied authors on interactive point of view, and discusses the perspectives of game 

through a sense of distance between players as implied author and player characters.
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1. 머리말

이 논문에서는 서사  서술체의 시  논의에 

해 살펴보고 이를 바탕으로 컴퓨터 게임 텍스트와 

이어 간의 인터랙티  을 통해서 게임의 

시 에 해 살펴보고자 한다. 서사  텍스트의 시

을 논의할 때 고려해야 할 은 서술체의 담화

를 매개하는 매체의 특징에 주의해야 한다는 것이

다. 매체  요소가 담화의 양식이나 차원에 깊이 

여하고 있기 때문에 시 의 논의에서 매체의 특

징이 고려되어야 함은 당연한 것이다. 문자언어를 

매개로 하는 소설의 경우 시 의 논의는 주로 시

과 서술자의 목소리를 심으로 연구되어 왔다. 

반면 화의 시  논의에서는 소설에서 주목했던 

시 의 논의에 더하여 상, 음향, 구어  문어  

서술 등 화의 매체  특징이 고려되고 있다. 컴

퓨터 게임의 시 을 논의함에 있어서도 이와 같이 

게임  요소를 고려하여 시 이 논의되어야 함은 

물론이다. 특히 게임의 구 이 게임 텍스트와 

이어 간의 상호작용을 통해 이루어지고 있음을 생

각할 때 둘 사이의 인터랙티  요소를 고려하여 

시 이 논의되어야 할 것이다.

그런데, 재 컴퓨터 게임의 시 으로 많이 논의

되고 있는 1인칭 시 , 3인칭 시 , Top-Down시

, Side-View시 , Quarter-View 시 , 아이소

매트릭(Isometric)시  등은 게임 텍스트와 이

어의 상호소통  측면에 한 고려가 충분하지 못

하다. 이에 본 논문에서는 게임 텍스트와 이어 

간의 인터랙티 를 고려하여 시 을 살펴볼 때 내

포 자의 개념의 유용성을 밝히고, 2차 자이면서 

내포 자로서의 이어와 이어 캐릭터 사이

의 거리감을 통하여 게임의 시 에 해 논의하려

고 한다. 이를 하여 2장에서는 소설  화에 

한 시  논의를 통해 게임의 시 을 살펴보는데 

유용한 개념을 추출하고 이를 바탕으로 3장에서는 

재까지 논의된 게임시 에 해 살펴본 후 게임 

텍스트와 이어 간의 인터랙티  을 통하

여 게임의 시 을 논의할 때 주목해야 할 요소  

개념에 해 고찰해 볼 것이다. 4장에서는 게임 텍

스트에서의 이어의 역할  치에 해 논의

할 것이다. 마지막으로 5장에서는 이러한 논의가 

게임의 제작  분석에 유용하고 의미 있는 논의

임을 밝히고자 한다.

2. 서사  텍스트의 시 에 한 논의:

시 , 서술자, 내포 자, 재  양식

소설이 발화자와 수화자 사이의 상호작용에 의

해 향유되고 있다면 시 은 수용의 측면보다는 발

화  텍스트의 생성의 측면과 련이 깊은 개념

이다. 소설의 발화시 이야기의 재  양식은 디에게

시스(말하기)와 미메시스(보여주기)로 구분될 수 

있는데, 이 때 시 은 구의 으로 가 서술

하는가에 한 문제이다.

소설에서의 시 에 한 논의는 서술자의 치

에 따라 1인칭 시 과 3인칭 시 으로 구분하는 

룩스와 워 의 이론이 가장 일반 이다. 시 이 

등장인물에 있는가 아니면 외부에 있는가에 따라 1

인칭 시 과 3인칭 시 으로 구분하고 이것을 다

시 스토리에 한 시 자의 참여도에 따라 1인칭 

주인공 시 , 1인칭 찰자 시 , 3인칭 찰자 시

, 지  작가 시 으로 구분하 다[1].

제라르 쥬네트는 시 이라는 용어가 ‘본다’는 시

각 인 것에 제한될 우려가 있다는 것을 지 하면

서 ‘ 화’라는 용어를 제안하 다. 그는 특히 시

에 한 연구가 가 보는가와 가 말하는가가 

혼동되어 있다고 비 하면서 보는 주체, 경험하는 

주체로서의 ‘ 화자’와 이야기하는 주체로서의 

‘목소리’를 분리할 것을 주장하 다[2]. 쥬네트는 

소설 텍스트에서 보는 자(경험자)와 말하는 자를 

확실히 구분하여 ‘ 가 보는가’의 문제는 ‘ 화’를 

통해서 ‘ 가 이야기하는가’의 문제는 서술자의 

치에 따른 서술자의 ‘목소리’를 통해서 설명함으로

써[3][4][12] 시  논의를 체계화하 다.

화의 시 에 해서는 카메라의 치에 따라 

시 을 논한 조셉 보그스의 이론[5]이 일반 이다. 
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그는 카메라의 치에 따라 객  시 , 주  

시 , 작가  시 , 간주  시 이 이용된다고 

설명하면서 화에서 이러한 시 은 일 되게 유지

될 이유가 없으며, 극  상황이나 감독의 의도에 

맞게 다양하게 결합되어 사용된다고 하 다. 객

 시 은 카메라 방에서 벌어지는 상황을 객

으로 달하는 방법이다. 객  시 에서 카메

라는 유리창과 같이 방에서의 인물이나 사건에 

해 해석이나 논평을 가하지 않고 보여주기 해 

가능한 한 정지 상태를 유지한다고 하 다. 주  

시 은 객을 화 속에 참여하게 하는 것으로써 

객이 극  인물이 되어 그 극  인물이 사건에 

해 느끼는 감정을 체험하게 하는 것이다. 작가  

시 은 감독이 특별한 카메라 기법을 이용하여 

객들에게 자신의 스타일이나 정서  태도, 상의 

톤 등을 표 하는 방법이다. 간주  시 은 말발

굽의 사를 통해 상황의 긴박함을 포착하여 보여

주는 것과 같이 실제로는 극  인물의 주  시

이 아니지만 객이 그 상황에 참여하는 듯한 

느낌을 주는 시각이다. 객  시 에서 음향의 시

은 카메라와 마찬가지로 화면 내의 상황에 연루

되지 않은 채 객 인 상태를 유지한다. 반면 주

 시 에서 음향은 등장인물의 귀가 되어 화면 

내의 사건이나 상황에 동참하여 기능한다.

화에서의 시 에 한 논의는 소설에서와 달리 

서사의 진행을 주 하는 서술자의 치 이외에 카

메라의 치가 요한 부분을 차지하고 있으며, 나

아가 음향도 고려 상이다. 말하기보다는 보여주기 

강세의 화라는 매체의 양식  특성 상 화의 시

에 한 논의는 이야기하는 주체로서의 ‘목소리’

에 한 고려보다는 화자나 화의 상에 

해 주목하고 있다. 다시 말해 카메라의 치에 따

른 시 의 변화는 가 보는가, 가 무엇을 인지하

는가를 심으로 한 화의 시  논의이다. 그런데 

화는 이미지, 사운드, 구어  문어  서술 등 다

양한 요소를 통해 달되기 때문에 화의 시 을 

논의할 때에는 이러한 다양한 성질이 고려되야 함

[3]은 당연하다. 다시 말해 가 보는가, 가 무엇

을 인지하는가를 심으로 한 화의 시  논의는 

유효한 면이 많지만 화에서는 카메라의 치에 

따른 시 의 변화뿐 아니라 음향, 서술자의 목소리

에 따른 서사의 변화가 모두 나타나기 때문에 이러

한 화  요소를 무시하기 어렵다.

이에 조스트는 화의 특성을 고려하여 ‘시각  

시 ’과 ‘인지  시 ’으로 나 어 화의 시 을 

설명하 다. 그는 주네트의 화 논의를 받아들

여 등장인물이 알고 있는 정보량과 객에게 제공

되는 정보량의 계를 통하여 화의 인지  시

을 설명하 고, 화에서 제공되는 이미지와 사운

드가 구에 의해 지각되는가의 문제를 시각화와 

청각화로 나 어 시각  시 에 해 논의하 다

[3]. 곧, 조스트는 화가 상과 음향으로 이루어

진 서사  텍스트임을 감안하여 시각화, 청각화, 

화를 통해 화의 시 을 설명함으로써 화에

서의 지각의 문제와 인지의 문제를 해결하고자 하

다.

시모어 채트먼은 소설과 화의 시 에 해 실

제 자, 내포 자, 서술자, 피화자. 내포독자, 실제

독자의 개념을 통해 논의하 다. 실제 자와 실제

독자는 궁극 으로는 서사  교호작용에 없어서는 

안 되는 것이지만 서사작용의 외부에 치하며, 서

사 텍스트의 생성작용에 향을 미치지 않는다고 

하 다. 서사작용은 서사물의 내부에 치한 내포

자와 내포독자 사이의 교통에 의해 이루어지며 

이 때 사건이나 존재들이 피화자에게 달되는 수

단인 서술자의 목소리와 시 은 구분되어야 한다고 

하 다[6]. 

실제 자 -- →[ 내포 자 → (서술자) →

(피화자) → 내포독자 ]-- →실제독자

시 과 서술자의 목소리가 구분되어야 한다는 

주장은 쥬네트의 의견을 정리한 것으로 새로운 이

론은 아니다. 채트먼의 시  논의를 통해 주의 깊

게 살펴볼 것은 서사  텍스트에서의 내포 자[13]

의 존재이다. 그는 서사물에서 내포 자가 존재하
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는가의 차원이 아니라 그 개념에서 무엇을 얻을 

수 있는가에 해 논의의 이 모아질 수 있다

[7]고 하 다. 곧, 내포 자의 개념을 통해서 서사

 텍스트의 구조  담화의 실제를 보다 잘 이해

할 수 있다는 것이다. 채트먼에 따르면, 내포 자

는 허구 서사의 내부에서 읽기의 방향을 안내하는 

행 자이다. 한 서사물은 그러한 행 자를 갖고 

있으며, 그 행 자의 지배 아래에 놓여있다. 화 

텍스트의 경우 작가, 로듀서, 배우, 감독, 촬 기

사 등 다수가 모여 작품을 만든다. 그럼에도 하나

의 자가 만든 것과 같이 느껴지는 것은 텍스트 

내의 논리가 내포 자에 의해 지배되고 있기 때문

이다. 서사  텍스트에서는 실제작가가 개인 으로 

이야기하거나 보여주기를 하지 않고 서술자의 입으

로 이야기하거나 보여주기를 하게 하는 행 자가 

있다는 의미이다[7]. 곧, 내포 자는 사건과 인물, 

스토리, 이들이 교환되는 담론의 양식을 창안 설정

하고, 서술자는 이러한 창안물을 말하기나 보여주

기, 는 두 가지를 혼합하는 방법을 통해 제시 서

술하는 담론  행 자이다[7]. 시모어 채트먼은 내

포 자, 서술자의 개념을 통해 시 을 논의함으로

써 스토리  담화 차원에서의 서사  텍스트의 

생성의 원리를 설명하 다.

기존의 소설과 화의 시  논의는 게임의 시  

논의에 향을 미쳤다. 한 앞으로 게임의 시 을 

논의함에 있어서도 이러한 이론들은 보다 깊이 있

는 논의를 한 발 이 될 것이다. 소설과 화의 

시  연구가 각각의 서사  텍스트를 이루는 요소

 특징을 고려하여 체계화되어 왔음을 볼 때, 게

임의 시  논의에서도 게임의 요소가 간과되지 않

아야 할 것이다.

3. 컴퓨터 게임의 요소와 게임 시

컴퓨터 게임을 이루는 요소는 그래픽, 음향, 서

사, 게임시스템, 캐릭터[8], 그리고 이어라고 

할 수 있다. 게임에서 시 은 게임의 요소  그래

픽, 음향, 서사, 캐릭터와 이어 간의 인터랙티

비티라고 할 수 있다. 게임은 룰을 통해 진행되는 

서사[14]와 가상 공간속에 표 되는 그래픽과 사운

드, 이어를 변하거나 게임 속에서 게임을 진

행시키는 캐릭터와 물리  힘을 가해 게임을 진행

하는 이어로 이루어졌는데, 이 때 서사가 구

에게 화되었는가, 그래픽과 사운드는 구의 

시각과 청각에 맞추어져 있는가 등에 따라 게임의 

시 이 달라진다. 곧, 시 은 게임 내에서 공간과 

캐릭터가 어떻게 그래픽되어 있으며, 그 안에서 

이어와 캐릭터가 어떠한 계를 유지하면서 서사

를 이끌어 가는가를 말해주는 것으로 게임 텍스트

의 생성과 련이 있다.

컴퓨터 게임의 시 으로 지 까지 주로 논의된 

것은 1인칭 시 , 3인칭 시 , Top-Down 시 , 

Side-View 시 , Quarter-View 시  등이 있으며

[9] 이외 아이소매트릭(Isometric) 시 이 있다[8]. 

1인칭 시 은 캐릭터의 시각을 통해 이 환경을 

제공하는 화면 기법이고, 3인칭 시 은 주인공 캐릭

터를 직  화면에 등장시켜 게임을 진행시키는 방

법이다. Top-Down시 은 카메라를 하늘에 설치하

여 지상을 비추는 것이고, Side-View 시 은 형

인 2D 액션게임의 투시기법으로 모습을 주로 

보여주고 있으며, Quarter-View 시 은 화면을 

3/4정도로 비스듬하게 기울여 보여 으로써 3D의 

효과를 나타내는 화면기법이다. 아이소매트릭 시

은 울티마 온라인 같은 실시간 략게임에서 많이 

사용되는 시 으로 주변환경과 이어 캐릭터에 

한 원거리 뷰를 제공한다. 1인칭 시 과 3인칭 

시 은 소설의 경우에서처럼 시 이 등장인물에 있

는가 아니면 외부에 있는가에 따라 구분한 것이다. 

물론 게임의 경우 시 이 등장인물이 아니라 캐릭

터에 있는가 아니면 외부에 있는가에 따라 1인칭 

시 과 3인칭 시 으로 구분한 것이다. Top-down 

시 , Side-View 시 , Quarter- View 시 , 아이

소매트릭 시 은 모두 그래픽 기법에 한 것이다.

컴퓨터 게임의 시 에 한 논의는 부분 시각

인 면에 주목하여 화면에서 그래픽이 어떻게 보

이고 있는가  그래픽이 객 으로 제공되고 있
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는가 혹은 캐릭터의 시각으로 제공되어 있는가를 

설명하고 있을 뿐 게임과 이어 간의 인터랙티

비티의 측면을 고려한 논의는 부족하다. 게임은 그

래픽이나 음향 등 기존의 서사  텍스트와 유사한 

측면도 가지고 있지만 게임 텍스트와 이어 간

의 인터랙티 를 통해 게임이 진행된다는 특징을 

가지고 있다. 특히 이어의 행  없이는 게임의 

서사가 진행될 수 없다는 에서 게임과 이어 

간의 인터랙티비티  시각은 매우 요하며, 시

에 한 논의도 이를 간과해서는 안 된다.

인터랙티비티의 에서 컴퓨터 게임의 시 을 

논의할 때 시모어 채트먼이 설명한 내포 자의 개

념은 매우 유용하다. 서사  텍스트에 내포 자의 

존재 유무에 한 논의에서 벗어나 이 개념을 통

해 보다 유용하게 인터랙티비  에서 게임의 

시 에 근할 수 있다. 게임 텍스트의 1차 자는 

그래픽, 이미지, 음향, 게임 배경, 게임 세계 등을 

기획한 게임의 제작자이다. 하지만 제작자에 의해 

마련된 게임 텍스트는 이어를 통해 실제화된

다. 그러므로 이어는 게임의 2차 자라고 할 

수 있다. 1차 자나 2차 자 모두 개인의 아이덴

티티를 직 으로 드러내어 게임의 서사를 제시하

고 있지 않다는 에서 내포 자의 치에 있다. 

게임 텍스트의 내포 자는 순차를 달리하는 두 

자, 곧 제작자와 이어로 구성되어 있다고 할 

수 있다. 이때 제작자는 스토리 차원의 게임의 요

소를 마련한 내포 자라고 한다면 담화 차원의 게

임 텍스트의 활용을 담당하고 있는 자는 이어

이다. 그리고 서술자는 두 내포 자의 상호작용을 

통해 창안된 서사물을 보여주기 혹은 말하기를 통

해 제시하고 있는 것이다. 온라인 게임에서 다수의 

이어는 각각 내포 자의 치에 있으며 이들 

공동 자에 의해 만들어진 창안물은 모니터를 통

해 재 되고 있는 것이다.

이러한 과정에서 게임 속의 캐릭터의 존재와 2

차 자인 이어와의 계는 게임마다 달리 나

타나며, 소설등과 같은 다른 서사  텍스트에서의 

등장인물과 내포 자가 갖는 계와도 다르다. 소

설에서 내포 자는 스스로가 등장인물의 치에서 

서술하지 않는다. 소설의 내포 자는 서술자의 

치를 지정하고 등장인물과 서술자의 거리를 조정하

여 표 하도록 한다. 앞에서도 설명하 듯이 소설

의 내포 자는 스스로가 창안한 담론의 양식을 서

술자로 하여  행동하게 한다. 서술자로 하여  서

사물 외부에서 자신이 포함되지 않은 등장인물들의 

이야기를 하게 하든가 혹은 자신이 포함되어 있는 

등장인물들의 이야기를 하게 한다. 아니면 서사물 

내부에서 자신이 포함되지 않은 등장인물들의 이야

기를 하게 하든가 혹은 자신의 이야기를 하게 한

다. 하지만 게임의 경우 내포 자로서의 이어

는 캐릭터의 기능을 겸하고 있다. 다시 말해 

이어는 내포 자이면서 캐릭터이기도 하다. 다만 

게임에 따라 이어와 캐릭터의 거리가 다를 뿐

이다. 보통 FPS(First Person Shooter)와 같은 1

인칭 시 의 게임의 경우 이어와 캐릭터의 거

리가 매우 가까우며, 3인칭 시 의 게임일 경우 

이어와 캐릭터의 거리는 멀다고 볼 수 있다.

게임에서의 UI(User Interface)는 이어가 

내포 자임을 명시하는 것이기도 하다. 체 맵과 

부분 표시, 수치로 나타나는 HP(Health Point)와 

MP(Magic Point), 재 수 등은 게임 텍스트의 

발화 상황을 이끌어 가는데 필요한 요소들이다. 1

차 내포 자로부터 제공되는 이러한 수치를 바탕으

로 한 2차 자인 이어의 운용을 통해 게임이 

제시되고 있는 것이기 때문이다. 이 때 이어와 

캐릭터의 거리감에 따라 음향, 그래픽의 차이가 생

겨난다. 이어와 캐릭터의 거리가 좁을수록 음

향[15]과 그래픽은 이어 캐릭터의 시 에 맞추

어져 있다. 화에서의 등장인물의 시 에 을 

맞춰 객의 시선을 유도하는 주  시 과 같이 

이어와 캐릭터의 거리가 좁으면 텍스트 내의 

캐릭터의 시 을 심으로 화된다.

그러나 이 때 제공되는 정보량의 경우, 화와 

컴퓨터 게임은 하게 차이가 난다. 화에서 주

 시 으로 달되는 정보를 통해 객은 등장

인물이 인지하는 것 이상의 정보를 얻기 어렵다. 
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그 기 때문에 처음부터 끝까지 주  시 으로만 

된 화를 찾아보기 어렵고 다른 시 과 다양하게 

결합하여 사용되고 있다. 반면 게임에서는 이

어에게 제공되는 정보의 양은 시 이 캐릭터에 맞

춰져 있든 외부에 맞춰져 있든 크게 차이가 나지 

않는다. 이는 재 내포 자로서의 이어의 기

능이 캐릭터와의 거리에 상 없이 항상 유지돼야 

하기 때문이다. 효과 인 UI 디자인에 해 이

어가 필요로 하는 모든 정보가 필요로 하는 순간

에 바로 화면에 나타나야 한다[10]고 하는 것은 내

포 자로서의 이어의 기능을 변한 것이기도 

하다.

온라인 게임에서는 게임을 시작하면서 이어

가 다양한 형  캐릭터 의 하나를 선택하도록 

만들어진 게임이 많다. 형  캐릭터의 표 과 수

의 다양성은 게임의 범 와 장르 설정에 따라 달

라지지만 이어는 다양한 캐릭터 의 하나 혹

은 그 이상의 수를 선택할 수 있는 권한을 지니고 

있으며, 캐릭터의 일부분을 특화시킬 수도 있다. 

이어가 캐릭터를 선택할 수 있도록 제공되는 

다양한 옵션들은 바로 1차 내포 자인 제작자의 

몫이다. 반면 다양한 캐릭터의 형  하나의 캐

릭터를 선택하고 선정된 캐릭터의 성격과 행동양

상, ID 등과 같이 이어의 캐릭터 스타일을 형

성 제시하는 것은 곧 내포 자로서의 이어의 

몫이다. 게임마다 1차 자의 몫과 2차 자의 몫

의 비 은 다르지만 1차 자나 2차 자의 존재

가 없는 경우는 없다.

내포 자가 만든 캐릭터는 앞서도 말했듯이 게

임 텍스트에 따라 이어와의 거리가 매우 가까

운 것이 있으며 그 지 않은 것이 있다. 이어

와 캐릭터의 거리가 매우 가까운 게임 텍스트의 

경우 이어의 개성[16]이 반 될 가능성이 높은

데. 이 때의 이어는 내포 자의 치에만 있지 

않고 캐릭터에 몰입하여 캐릭터의 치에서 행동하

면서 내포 자의 기능을 수행한다.

4. 인터랙티  에서 본 게임 시 과

이어의 이 성

온라인 1인칭 슈 게임의 하나인 카운터 스트라

이크[11]를 실례로 하여 게임 텍스트의 시   

이어의 성격에 한 개념에 해 보다 자세히 

근할 수 있다. 재 많은 이어들이 이 게임

에 몰입하는 이유 의 하나는 이 게임이 1인칭 

시 을 통해 진행되고 있기 때문이다. 1인칭 시

은 게임 텍스트 부분의 그래픽과 음향이 이

어 캐릭터에 화되어 있는 시 이다. 이어 

캐릭터 시 으로 진행되는 서사와 그래픽은 게임 

속의 캐릭터와 이어 사이의 간극을 좁히며 

이어로 하여  캐릭터의 입장에서 게임에 몰입할 

수 있도록 유도하는 장 을 가지고 있다.

카운터 스트라이크를 이하기 해서는 다른 

게임과 마찬가지로 게임 계정을 만든 후 게임을 

시작한다. 이어는 이어 캐릭터의 닉네임을 

만든 후 서버→채 →방의 순서 로 자신이 게임

할 곳을 결정한다. 지정되어 있는 게임모드와 맵, 

인원, 벨에 따라 방을 선택하여 게임 이를 

하든가 이어 스스로 게임모드와 맵, 인원 등을 

지정하여 방을 만들어 이를 한다[17]. 방에 들

어가면 그 방의 맵과 미션이 제시된다. 이어는 

테러리스트나 테러리스트의   하나를 선택한 

후, 클래스(캐릭터)와 무기를 결정하고 게임을 시

작하는데 게임 간에 무기를 교환할 수 있다. 게

임의 서사는 이어가 이어 캐릭터의 시 으

로 그래픽되어 있는 맵을 돌아다니며 주어진 미션

을 수행하는 것으로 진행되며, 게임의 종료는 게임 

시간 내의 미션수행조건에 따라 테러리스트의 승리 

혹은 테러리스트의 승리로 귀결된다.

3명의 이어가 데스매치(Team Death 

Match) 모드의 방을 선택하여 모두 테러리스트 

이 되어 3번 연속 게임 이를 하 다. 같은 

방, 같은 인원, 같은 벨, 같은 맵, 같은 미션, 같

은 캐릭터, 같은 무기로 게임을 이하 음에도 

세 번 모두 다른 재 과 결과로 게임이 종료되었
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다. 최 한 같은 조건 아래에서도 이동경로, 

이어들이 죽는 장소나 순서가 다르기 때문에 각각

의 이어가 재 하는 그래픽은 매번 달라졌고 

게임 결과도 달랐다.

결국 게임의 서사는 이어가 이 할 때마

다 매 번 다르며, 승패의 결과 이외에 게임의 결과

에 한 정보도 벨이나 방, 게임모드나 미션, 무

기에 따라 다르게 된다. 이는 이어가 게임을 

할 때마다 매번 새로운 게임을 생성함을 의미하는 

것이다. 곧, 제작자가 게임의 시스템을 만든 1차 

자라고 한다면 이어는 매번 다른 텍스트를 

창조하는 2차 자인 것이다. 특히 방, 인원, 맵, 

캐릭터, 무기 등의 이어의 선택에 따라 더 많

은 경우의 수가 생성될 수 있는데, 2차 자인 

이어의 역할은 1차 자인 제작자에 의해 제한

될 수는 있지만 제외시킬 수는 없다.

한편 이어는 캐릭터의 치에 있다. 카운터 

스트라이크에서 이어는 자신의 뒷모습은 볼 수 

없으며 무기를 들고 있는 손의 그래픽을 통해 자

신의 치를 알 수 있다. 다만 죽었을 경우 자신의 

죽은 모습을 그래픽으로 확인할 수 있으며 죽은 

즉시 의 치 한 확인할 수 있다. 다른 아군 

이어의 캐릭터는 멀리 있는 경우 좌측 상단의 

이더로 제시되고 가까이 있는 경우 을 지나쳐

가거나 뒷모습, 모습 등으로 확인되며, 숨어 

있는 경우 ID를 통해 치를 악할 수 있다. 3명

의 이어는 각각 자신의 이어 캐릭터로 

화되어 있는 게임을 진행하고 있기 때문에 같은 

게임임에도 그래픽과 음향은 다르게 재 된다(그림 

1). 이어의 선택에 따라 이어 캐릭터가 움

직이고 싸우는데, 마치 이어가 그 안에 들어가 

있는 것과 같다고 생각하도록 그래픽이 제공된다. 

때문에 게임이 진행되는 동안 이어는 자신이 

조종하는 캐릭터를 자신과 동일시하는 경향을 나타

내며, 캐릭터에 몰입되어 캐릭터처럼 행동한다.

   

[그림 1]

이어가 자신이 조종하는 캐릭터를 동일시하

는 경향은 게임이 이어 캐릭터의 입장으로 

화되었든가 아니면 외부  시각으로 화되었

든가에 상 없이 나타난다. 이어의 선택에 따

라 상 캐릭터가 조정되는 것은 어느 게임이나 

마찬가지이기 때문이다. 한 이어가 이어 

캐릭터를 통해서 게임 세계에 참여하고 있다는 

에서 그러하다. 다만 외부  시각으로 화된 경

우 이어와 캐릭터간의 거리가 멀기 때문에 

이어는 작가  에서 객 으로 바라보고 조

정하는 치에 있다고 할 수 있다. 외부  시각으

로 화된 게임에서 이어는 게임 텍스트 내

에서 이어 캐릭터의 모를 살필 수 있다. 

이어 캐릭터가 볼 수 있는 것 이상의 공간그래

픽이 제공되어 그 안에서의 이어 캐릭터의 

치가 정확히 악됨으로써 보다 략 이고 계산

인 게임 이가 가능하다.

그런데, 이어 캐릭터로 화되어 있는 1인

칭 게임의 경우에도 내포 자로서의 이어의 

치를 간과할 수 없다. 이어가 이어 캐릭터

가 가질 수 있는 정보량보다 더 많은 정보를 가지

고 게임 이를 창안할 수 있도록 정보를 지원한

다는 에서 그러하다. 이더를 통해 아군과 인질

의 치를 알려주며, 도움말창, 투정보를 통해 

일반정보  가 언제 어떻게 죽었는지에 한 

정보가 제공되며, 구입한 방어구내구도  상

의 음성채  알림 기능도 있다. 카운터 스트라이크



58 ❙ 한국게임학회 논문지

―게임 텍스트와 이어의 인터랙티  에서 본 게임의 시 ―

에서 이어는 이더를 통해 얻은 정보를 바탕

으로 원들의 움직임을 악하고 자신의 캐릭터를 

효과 으로 이동시킨다[18]. 이어 캐릭터가 

의 공격을 받아 죽게 되면 그래픽은 바로 외부  

시각으로 환되어 이어가 게임 진행에 즉각

으로 처할 수 있도록 한다(그림2). 이러한 행

와 그래픽은 이어 캐릭터로서의 움직임이나 그 

움직임을 지원한다기보다 내포 자로서의 이어

의 행   그를 한 시스템  지원이다. 이

어는 게임텍스트와의 인터랙티 를 통하여 내포

자로서의 행 와 캐릭터로서의 몰입을 동시에 즐기

고 있는 것이다. 곧, 이어는 게임에서 내포

자와 캐릭터로 행 하고 있는데, 게임마다 그 비

에 차이가 있다고 할 수 있다.

[그림 2]

5. 결  론

시 은 텍스트 수용의 측면보다는 텍스트의 생

성의 측면과 련이 깊은 개념이다. 때문에 시 에 

한 논의는 컴퓨터 게임의 제작과 련이 있으며 

게임의 미래와 련이 깊은 연구이다. 인터랙티

 에서 살펴본 컴퓨터 게임의 시  논의를 

통해 이어가 갖는 내포 자  캐릭터로서의 

성격을 이해한다면 게임 텍스트와 이어 사이의 

상호작용  서사  텍스트로서의 게임텍스트의 생

성상황을 체계 으로 이해할 수 있다.

작가  에서 제작자와 이어 사이의 

계를 어떻게 조정할 것인가의 문제, 다시 말해 게

임 텍스트 내의 1차 자와 2차 자의 비 을 어

떻게 조 할 것인가에 따라 다른 게임 텍스트가 

제작될 것이다. 인터랙티  서사 텍스트인 게임

에서의 1차 자와 2차 자의 텍스트 내의 비

에 한 문제는 게임 제작 시 매우 요한 문제이

며, 게임의 성격  장르를 결정짓는 것이기도 하

다. 화와 련하여 이어와 캐릭터 사이의 

거리를 어떻게 조정할 것인가의 문제 한 게임 

제작에 요한 부분이다. 이어가 작가  치

에서 행동하는데 비 을 둘 것인가 아니면 게임 

내 캐릭터의 입장에서 행동하도록 비 을 둘 것인

가, 이 둘을 교차 으로 진행할 것인가에 따라 그

래픽, 음향, 서사 등이 조 될 것이다. 이 때 

이어에게 제공되는 정보의 양을 어떻게 조 할 것

인가도 건이다.

제작 시 고려되어야 하는 이러한 문제들은 반

로 컴퓨터 게임 텍스트의 분석의 틀로서 이용될 

수 있다. 1차 자인 제작자와 2차 자인 이

어, 내포 자로서의 이어와 캐릭터로서의 

이어의 상호 계를 통하여 게임 텍스트와 이

어의 인터랙티  에서 게임 텍스트에 한 

체계 인 분석이 가능할 것이다.
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