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요  약

본 연구는 웹 게임 스토리텔링이 갖는 의미와 발 방향에 해 논한다. 디지털 문화 산업은 

기술 신에 의해 성장을 거듭하고 있다. 그러나 웹 게임 스토리텔링은 기술  발 보다 덜 주

목 받고 있다. 온라인 게임 산업의 미래가 클라우드 환경에 기반한 웹 게임 이라고 보고, 웹 게

임의 성장을 해서 스토리텔링이 얼마나 요한지 연구해보고자 한다. 국내 웹 게임의 표작

인 ‘삼국지를 품다’를 성공사례로 하여 배경 스토리인 ‘삼국지 연의’가 웹 게임과 만나 어떤 상

호보완  계를 이루었는지를 분석하여 웹 게임 스토리텔링의 방향성을 제시해보고자 했다.

ABSTRACT

The meaning and development direction of storytelling of web game will be discussed 

in this study. The digital culture industry is getting grow more and more by technology 

innovation. But web game storytelling attracts attention less than technology 

development. So assuming that the future of game industry is depend on web game 

based on cloud environment, how much important the storytelling is for growth of web 

game will be studied. Taking ‘Embracing Three Kingdom’ as success case, which is 

representative web game in this country, the direction of web game storytelling will be 

suggested by analyzing ‘Romance of the Three Kingdoms’, which is back ground story 

of it, met web game and what complementary relationship made with it.
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1. 서  론

디지털 스토리텔링(Digital Storytelling)이란 디

지털 기술을 매체 환경 는 표  수단으로 수용

하여 이루어지는 창작 기술이다. 학문 으로는 뉴

미디어의 기술을 통합해서 창작 과정에 활용하는 

수단이자 기술로 이해된다[1]. 인류의 역사와 함께 

해온 유희 수단  가장 요한 요소인 이야기

(Story)는 기록이 가능해지면서 서사(Narrative)의 

형태로 변화하 다. 그  가치있는 이야기는 선별

되어 상업화된다. 

‘스토리텔링’은 ‘스토리(Story)’와 ‘텔링(telling)’

이 결합된 합성어이다. 이는 텍스트 심의 ‘스토

리(Story)’가 아닌 발화행  자체인 ‘텔링(telling)’

을 심으로 이 이동됨을 의미한다[2]. 스토리

텔링의 사  의미는 The action of telling 

stories로 ‘이야기를 들려주는 활동’이다. 텍스트 자

체를 그 로 달하는 것이 아닌 달방식에 개인

인 의미를 담는다는 것을 함의한다. 이야기의 원

천을 두고 어떤 달방식을 택하느냐가 보다 더 

요해졌으며, 그 이야기가 가진 가치를 완 히 변

화시킬 수도 있다는 이 주목할 만하다.

시 에 따라 달방식은 획기 으로 변화해 왔

다. 텍스트를 기본으로 이미지(Image), 모션

(Motion), 상호작용(Interactive)의 요소가 결합되

어 받아들이는 감각이 확 되면 그에 따른 수용자

들의 쾌감 역시 증가한다. 모든 차원의 감각을 자

극할 수 있는 복합  달 방식인 게임이 유희

인 측면에서 강 을 가진 콘텐츠인 것은 이 때문

이다.

즉, 자원(Resource)이 되는 스토리는 기본 토

가 되며 이를 어떤 형태의 랫폼을 통해 보 하

는지에 따라 2차  창작물이 탄생한다. 게임을 통

해 달되는 스토리텔링의 핵심특질은 제공된 스토

리에 이어의 행 가 더해지는 변주의 과정에 

있다. 주어진 상황 안에서 보고 듣고 상상하는 행

가 스토리를 읽는 즐거움의 요체라면, 상상했던 

세계 에 직  개입하는 과정 속 에서 수용자는 

스토리의 세계에 참여하는 주체가 될 수 있는 것

이다.

기존의 MMORPG와 같은 온라인 게임 형태보

다 웹 게임이 주목될 수 있는 이유는 인터넷 환경

이 변화하고 있기 때문이다. 지  인터넷 기반 게

임환경은 기존 PC에 설치과정을 거쳐 속하는 단

계를 넘어 서버에 장된 데이터를 인터넷 러그 

인을 통해 바로 구 하는 클라우드 시스템으로 변

화 이다. 웹 게임의 이런 단순한 구 과정은 기

기를 구별하지 않고 언제 어디서든 속이 가능하

다는 강 을 지닌다. 국내 스마트폰 사용자는 이미 

3200만명(2013년 미국 닐슨 통계)을 넘어서고 있

으며, 세계 으로는 11억명에 달한다. 클라이언

트의 설치과정이 없이 속가능 한 웹 게임은 모

바일 환경과 결합할 시 놀라운 시 지를 발휘할 

수 있으며 ‘삼국지를 품다’ 같은 경우 그래픽 리

티의 차이를 제외하고 웹과 스마트폰의 연동에 제

약이 없다. 

본 연구에서는 성공 인 성과를 거둔 국내 웹 

게임 ‘삼국지를 품다’(NEXON)를 시로 하여, ‘삼

국지 연의’라는 기반 텍스트를 어떻게 활용하고 있

는지를 연구한다.  이후 게임 스토리텔링에 용

해야 할 합한 스토리텔링이란 무엇인지 살펴보

고, 크로스 랫폼(웹-스마트폰 연동)을 통한 웹 

게임이 효과 인 스토리텔링과 결합할 경우 어떤 

방향성을 가질지 망한다.

2. 본  론

2.1 웹 게임과 게임 스토리텔링의 이론  

    배경

웹 게임이란 개념의 시 는 1996년 미국에서 제

작된 ‘Earth 2025’로 보인다. ‘Earth 2025’는 웹 

라우 를 기반으로 한 략시뮬 이션 게임으로 세

계를 배경으로 하여 군사와 경제를 육성하여 다른 

유 들과 규모 쟁을 실시한다. 한국에서는 

1997년 마리텔 콤에서 개발한 ‘아크메이지’가 최
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의 웹 게임이다. 턴제 략시뮬 이션으로 형

인 타지 세계 을 배경으로 한다. 세계 이라

는 기본 인 틀과 속성으로 분류되는 캐릭터들을 

갖추었으나 스토리텔링  요소에는 못 미치는 정도

이다. 이후 독일의 Gameforge사에서 개발된 

‘OGame’이 2006년 한국서버를 통해 공개되어 주

목을 받게 된다. 우주를 배경으로 한 ‘OGame’은 

미국과 유럽등지에서 성공을 거둔다.

이처럼 웹 게임의 역사는 20여년이 흘 지만 기

술 인 한계 때문에 효과 인 발 을 이루지 못했

다. 배경 스토리는 이를 구 할 수 있는 기술에 의

해서 제한될 수밖에 없다. 이러한 한계로 인해 세

계 이나 캐릭터의 배경정도에 그친 취약한 스토리 

구조를 가져왔다.

그러나 속이 용이하고 기기를 가리지 않는다

는 편리함은 세계 으로 주목받기 시작했다. 유럽

이나 북미 쪽은 웹 게임이 발 한 국가로 성장하

고 있다. 국내 게임 시장에서 웹 게임은 수익구조

의 문제에 부딪  암흑기를 겪게 된다. 기존 게임 

시장은 클라이언트 자체의 매를 통해 이익을 보

는 형태에서 온라인 게임으로 넘어가며 아이템 구

매  거래 수수료를 통해 수익을 얻는 구조를 취

했다. 그러나 웹 게임은 클라이언트 없는 단순한 

구조 때문에 사용자들을 이끌어 낼만한 리티를 

만들어 내기 힘들었기에 사용자들의 지속 인 속

이 이루어지지 못했다. 이후 한게임, 넷마블 등 캐

쥬얼한 보드게임을 웹을 통해 서비스하는 업체들의 

등장으로 국내에서 웹 게임이란 용어는 고스톱, 포

커와 같은 웹 보드 게임으로 오인되곤 했다. 재

는 우리나라 웹 게임 업체도 웹 라우 에 자바

나 유니티 엔진을 비롯한 각종 러그인을 바탕으

로 기존 클라이언트 게임에 견 만한 제작 구조를 

갖추고 있으며 개발도 빠르게 진행되고 있다. 유니

티 엔진을 기반으로 한 ‘삼국지를 품다’의 경우 그

래픽, 게임 성능, 서버 운 에 있어서 높은 리티

를 보여 다.

기술의 문제가 해결된 이후에는 웹 게임의 가치

가 더욱 높아질 가능성이 있다. 이는 스토리텔링의 

발 에 의해 가능할 것이라 측된다. 웹 게임은 

시간에 구애받지 않는 생활 착형 서비스다. 자신

의 PC에 설치된 게임이 아니라도 다른 PC를 이용

해서 속이 가능하며 스마트폰 연동을 통해서도 

이가 가능하다는  때문이다. 게임 속 세계와 

끊임없이 소통할 수 있다는 은 ‘스토리’를 달하

는 ‘텔링’의 기능이 비약 으로 높아짐을 의미한다.

IT 명을 통해 탄생한 정보의 홍수는 인간 두

뇌의 처리능력을 넘어서고 있다. 때문에 은 가

치 립 이고 인지주의 인 정보 달보다 감성

이면서도 구성주의 인 달 방식을 선호하게 된

다. 이에 따라서 사회 각 분야에서 디지털 패러다

임에 맞는 스토리텔링의 수요가 증하고 있다[3]. 

웹 게임이란 장르가 스마트 시 의 패러다임 속에

서 더 한 스토리텔링을 원하고 있다. 웹 게임 

분야에 한 구조  연구가 부실하고 이를 기반으

로 한 스토리텔링 능력에 한 심이 부족한 것

이 아직까지 게임시장에서 웹 게임을 제 로 활용

하지 못하는 이유로 보인다.

게임 스토리텔링의 가장 요한 특징은 인터

티  스토리텔링이다. 그러나 이는 새롭게 생긴 이

야기문화가 아니다. ‘화자와 청자 간의 능동 인 

상호작용’으로 사용되는 개념인 ‘인터랙티 ’는 

통  이야기문화에서도 존재했던 개념이다. 화자와 

청자가 양방향으로 소통을 하는 ‘인터랙티 ’의 개

념은 이미 구비설화에 내재된 것이었다. 엄 히 말

하면 ‘인터랙티 ’는 이야기의 본질  속성이지 디

지털 기술만의 속성은 아니다. 그러나 웹 게임은 

방 한 이야기를 달하면서도 이런 상호성을 극

화 할 수 있는 구조로 되어있다. 일반 게임은 유

와 NPC(None-player Character)가 상호 의견교

환을 통해 게임 속 스토리라인을 따라가는 구조다. 

인터넷을 기반으로 한 모든 게임은 유  간의 실

시간 소통이 가능하기 때문에 게임 자체의 스토리 

구조가 빈약하더라도 게임 캐릭터들 간의 상호 정

보교환을 통해 스토리 구조의 공백을 극복할 수 

있다. 이 때문에 인터넷 기반 게임의 스토리라인은 

단순히 세계 이나 캐릭터의 등장 배경 등의 서술
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에 머무는 경우가 많다. 하지만 이런 유 간의 소

통은 디지털 스토리텔링이 갖는 ‘인터랙티 ’한 장

을 제 로 살린다고 보기 어렵다. 소통의 양은 

증가할 수 있으나 유  간 화가 소통의 질을 향

상시킨다고 할 수는 없기 때문이다. <삼국지를 품

다>는 고 문학을 웹게임의 배경 스토리로 사용함

으로써 이를 보완하는 데 성공 인 모습을 보인다.

웹 게임에 용할 스토리텔링을 발굴하고 계속

으로 목을 시도해야 한다. 스토리가 스토리텔

링으로 발 할 때, 웹 게임은 스토리의 달력과 

몰입을 도울 수 있는 가장 발 된 형태가 될 것이

다. 디지털 게임에서는 인쇄물에서 독자가 묘사와 

서술을 따라가면서 서사를 경험했던 것과 달리 

이어가 게임 세상에서 마주친 다른 등장인물과 

이야기를 직  나 거나 물체를 집어 들거나 과 

싸우는 등 특정행 를 수행함으로써 서사를 구축하

고 의미를 생성해나간다. 이어가 아무 것도 하

지 않으면 이야기는 끝나버리므로 게임 이 행

는 게임 세상을 가로지르는 핵심이 된다[4]. 컴

퓨터 게임을 하는 게이머에게 이야기의 시작은 있

지만 끝이 없다. 끊임없이 만들어가는 것이다. 끝

이 없는 이야기와 소통하고자 하는 게이머들의 욕

구를 충족할 수 있는 기술  환경이 보장되어 있

다면, 이제는 어떤 이야기인가에 한 심으로 옮

겨갈 차례다.

2.2 ‘삼국지를 품다’ 의 스토리텔링 분석

웹 게임의 구동능력은 모바일 환경과의 연동에 

최 화 되어 있다. 질  향상이 충분히 이루어지고 

있는 만큼 웹 게임의 가벼운 구조는 오히려 앞으

로 스마트폰과의 결합을 통해 장 으로 부각될 것

이다. 지속 인 몰입이 아닌 틈틈이 즐기는 가벼운 

속 형태는 기존에 수익성 문제를 가져왔으나 이

를 보완하는 탄탄한 서사구조를 바탕으로 한 웹 

게임의 등장으로 성공작을 만들어낼 기반을 형성했

다. ‘삼국지를 품다’는 방 한 심 스토리에 덧

지는 에피소드들을 배치하여 이에 맞는 퀘스트를 

부여하는 형태를 사용한다. ‘삼국지를 품다’의 심 

서사는 삼국지연의를 바탕으로 하나 체를 아우르

는 이야기가 아닌 막과 장으로 구분되어 있으며 

재 6막까지 진행된 상태이다. 이로써 비교  이

용시간이 짧고 빈도는 높은 웹 게임 환경과 모바

일 체제에서 심 이야기를 따라가기만 되는 구조

를 획득했다.

[Fig. 1] Summary of ‘Embracing the history of 

three states’

삼국지는 삼국으로 이루어진 역사  사실에 기

반하여 다양한 인물들 간의 립 인 구도가 핵심 

요소다. , , 오의 세 국가 간의 결이 기본 틀

이지만 그보다는 개성있는 인물( 웅)에 을 두

고 있기에 개인의 취향에 맞는 다양한 선택이 가

능하다. 웅이라는 이상 인 인물 형태를 갖춘 주

인공들은 각기 다른 세력기반으로 하나의 공통된 

세계 을 공유하며 목표달성을 해 노력한다. 이

는 마치 게임 속 캐릭터가 벨 업이나 수반된 퀘

스트를 수행하는 모습과 흡사하다. ‘삼국지를 품다’

는 기존 고  작품을 차용하여 이질감을 최소화 

하는 략을 사용했다. 

퀘스트 구조와는 별도로 천하통일이라는 유 들 

간의 공통 목표도 제시하고 있으며 이를 간략히 

정리하면 다음과 같다[Fig. 2].
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[Fig. 2] Quest structure of ‘Embracing the history 

of three Kingdoms’

삼국지의 주요 인물들은 그 자체로 게임 인 요

소가 된다. 명확한 달성 목표를 갖고 있고, 그에 따

라 각자 개성에 맞는 가치 을 소유한다. 수많은 주

인공들은 가상의 캐릭터 분류 방식을 뛰어넘을 만큼 

다양하게 포진되어 있다. 웅으로 표 되는 신화  

캐릭터는 게임 스토리텔링으로 목하기 쉬운 장

이 있다. 그 이유는 사용자들이 기존 게임을 통해 

했던 스토리와 개양상이 비슷하기 때문이다. 배

주 , 최 미는 게임 스토리텔링이 기본 으로 신화

에 등장하는 웅의 스토리텔링에 기 해 있음을 조

셉 캠벨의 웅의 모험 단계를 통해 밝힌 바 있다

[5]. 이어는 이러한 주인공들의 사를 통해 그

들의 세계 을 공유하며 목표의 방향성을 제안 받는

다. 그 과정 속에서 에피소드를 따라 이야기가 개

되는 동안 이어는 마치 삼국지의 세계 속에 개

입하여 역사를 바꾸어 나가는듯한 착각을 하게 된

다. 이어는 사실상 삼국지에 등장하는 인물들을 

총 하는 제3자이나 각 에피소드에서 심인물들이 

변화하고 진행해야 될 장(章)에 따라 담화의 심이 

다르기 때문에 모든 주요 캐릭터와 스토리를 공유하

게 된다.

게임 스토리텔링에 고 이 합한 이유는 그것이 

웅서사의 구조를 갖춘 완벽한 이야기라는 이다. 

고  역시 웹 게임과 결합하여 얻는 이익이 있다. 

반복 인 속이 가능해지기 때문에 들에게 

달되기 쉽다는 이다. 몰입이 자연스럽게 이루어지

기 때문에 게임 주체가 이야기에 빠져들기 쉽다. 제 

3자의 입장에서 소설을 들여다보는 수 을 넘어 각

기 다양한 캐릭터의 시선으로 고 문학의 세계 을 

할 수 있기에, 작품에 한 이해 수 이 증 한다. 

이는 고 을 학습할 수 있는 수단으로 웹 게임이 활

용될 수 있음을 보여 다. 고 과 웹 게임은 이처럼 

상호 이익  계를 구축 할 수 있기에 다양한 목

을 통해서 앞으로도 많은 성공작을 낳을 수 있을 것

으로 생각된다. 

[Table 1] Main characters and their characteristics 

Character
Foundation 

of power
Weapon Value

Liu Bei JingZhou Sword Peace

Guan Yu Liu Bei Sword Loyalty

Zhang Fei Liu Bei Spear Loyalty

CaoCao
Central 

district
Spear Power

Sun Ce
Wu 

Territory
Sword Honor

Lubu XuzHou Spear
Physical 

Power

Dong 

Zhuo
Bingzhou

Fan 

made of 

peacock

Feather 

Ambition

[Table 1]과 같이 심 스토리를 이끌어가는 인

물들은 기반세력, 무기, 가치  등의 차이를 통해 

개성 인 인물로 구 된다. 게임의 기본 구조인 

웅-고유무기-특성(기술/스킬)의 형태는 에피소드마

다 육성과 요구사항이 달라진다. 

게다가 각각의 특성화된 인물들 간의 계는 복

잡하게 얽 있음에도 불구하고 심서사인 삼국지

의 문학 인 리티를 그 로 따르기 때문에 허구

에 기반한 스토리보다 그 짜임새  개연성이 뛰

어남은 말할나  없다.1) 고 이 갖고 있는 검증된 

스토리텔링이 갖는 힘이 바로 이러한 인물 계 속

에서 이루어지는 여러 갈래의 이야기들로 녹아 들

어간 것이다.

1) Chul-Gyun Lyou, “A Study in the Temporality in Interactive 

Storytelling”, Digital Storytelling Society, Vol. 1, No. 1, pp7-41, 

2006.
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3. 결  론

모든 성공작은 탄탄한 스토리를 갖고 있으며 수

용자들에게 스토리를 달할 다양한 장치를 보유하

고 있다. 검증된 이야기는 기가 되어 다른 콘텐

츠로 이식될 가치를 획득한다. 따라서 성공 인 스

토리텔링은 두 가지 형태로 정리된다. 첫 번째는 

창조 이며 새로우나 완벽한 구성을 갖춘 이야기, 

두 번째는 앞선 이야기의 요체를 이식받은 것이다. 

자는 인류의 역사와 함께 해온 고  혹은 명작

과 같은 것들이 될 것이며, 후자는 이를 이용해 다

른 분야와 형태를 빌린 2차 콘텐츠 작품이 될 것

이다. 

‘삼국지를 품다’는 삼국지연의라는 고 을 웹 게

임 인 방향으로 재구성한 성공 인 게임 스토리텔

링을 보여 다. 검증된 이야기는 감각  자극의 

환을 통해 상상력을 더한다. 거기다 이어가 행

 서사의 주체로 편입될 수 있는 환경마  제공

된다면 사용자들의 몰입은 극 화될 것이다. 웹 게

임의 수익모델은 이러한 서사를 개하는 연결고리

를 이어갈 수 있는 지속성에 있다. 지속 인 몰입

을 가능하게 하는 웹 게임의 시간과 장소에 구애

받지 않는 속환경과 발 된 스토리텔링의 연계는 

게임 산업의 미래가 될 것이다. 이를 해서는 고

의 발굴과 창의 인 웹 게임 용 스토리를 

해 인재 육성에 힘써야 한다.

막과 장으로 구성된 ‘삼국지를 품다’의 에피소드 

진행 구조 역시 장기 인 투자와 수익을 기 한 

장치다. 토 를 뛰어난 원작 스토리로 활용하는 것

은 단순 반복 인 참여형 온라인 게임에 비해 보

다 유의미한 학습행 를 사용자들에게 부여할 수 

있다. 

인류의 모든 유희  욕망의 모체에 바로 이야기

가 있다. 문화생활을 한다는 것은 결국은 다양한 

형태의 이야기를 향유하는 것과 맞닿게 된다. 태

부터 인간은 본능에 의해 말을 체득하고 면의 

과정을 통해 말을 나 다. 그러나 말은 일시 으로 

발화하 다가 순간 사라지게 되며, 기록이 가능해

진 시 에 이르러 이라는 새로운 향유물이 등장

한다. 이 지속가능하단 은 지 의 역사가 존재

하는 결정 인 요소이다. 허나 디지털 패러다임은 

면  소통으로의 회귀를 요구한다. 의 한계는 

한 가지 감각에 의존한다는 것에 있다. 은 입체

인 소통이 불가능한 형태에 머물러 있는 것이다. 

다양한 입출력 기 을 갖춘 기기들의 등장은 이

야기를 달하는 데 새로운 신을 가져왔다. 게임 

스토리텔링 분야는 기술  발 에 뒤지지 않는 개

발동력이 필요하다. 입체  달을 통해 스토리텔

링은 더 큰 꽃을 피울수 있기 때문이다. 게임 속 

가상공간은 인류가 꿈꾸던 세계를 가장 잘 구 할 

수 있는 구조를 통해 게임 스토리텔링이 인간의 

오감을 자극 할 수 있는 바탕이 된다.

‘삼국지를 품다’의 성공사례와 분석을 통해 밝

진 강 들은 기존 게임계에 소 트 워를 요구한

다. 기술에만 의존하여 높은 리티의 게임을 완성

시킨다고 해도 감각에만 의존한 자극은 우리의 본

능  욕구를 충족시키지 못하는 것이다. 앞으로의 

웹 게임은 탄탄한 스토리텔링을 바탕으로 그 질  

향상을 꾀해야 한다. 그러한 시 인 요구에 부응

하기 해서는 인문학과 작가에 한 재조명이 필

요하며, 한 해외 콘텐츠의 목뿐만 아니라 자국

의 스토리 리소스를 찾아내는 노력이 필요하다[6]. 

우리나라는 아직도 스토리텔링이 디지털 시 에 얼

마나 요한 요소인지 간과하고 있다.

국내 스토리텔링 산업은 작가에 한 처우  

신진 작가의 진출 통로의 부족함, 인문학에 한 

부정 인 인식등에 의해 제 로 된 시스템을 구축

하지 못하고 있다. 미국의 경우 스토리텔링 산업은 

작가 조합(WGA)에 의해 성장하고 있다. 일명 ‘미

드’식-미국드라마- 작업방식의 도입이 필요하다고 

본다. 한 작품에 한 로젝트를 수십명의 작가가 

맡아 캐릭터를 심도 있게 분석하여 완벽하게 개성

있는 인물을 탄생시킨다. 뿐만 아니라 제작지원에

도 힘써 작품 창작과정의 효율성  질  향상에 

기여하고 있다. 자생 으로 발 할 수 있는 네트워

크를 구축한 것이다.
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국의 경우에는 다양한 스토리텔링 클럽이 활

성화되어 있으며, 술 원회 주도 기  공교육 단

계에서부터 스토리텔링 교육을 체계 으로 실시하

는 진흥 정책이 추진되고 있다. 일본은 스토리텔링 

산업을 타 콘텐츠 산업의 성장을 한 인 라로 

인식하여 크리에이티  라이  스쿨(Creative 

Writing School)과 같은 양성루트를 통해 인재 육

성에 힘쓰고 있다. 

각국의 스토리 기반 육성 시스템이 주는 시사

은 두 가지로 압축된다. 하나는 한국의 고  연구

를 통해 2차 콘텐츠를 발굴해야 한다는 이다. 우

리 고 의 역사는 길고 국문학에 한 연구 수

도 높으나 이는 학계 심으로 이루어질 뿐 상업  

연계가 미흡하다. 다른 하나는 작가에 한 인식 

변화  제도  지원방안이 필요하다. 말과 의 

디지털화에는 분명한 변환단계가 존재하며 이러한 

간 역할을 하는 크리에티 랩을 지원하는 기구가 

필요하다. 다양한 형태의 스토리텔러들을 육성하는 

것이 부가가치를 창출하고 다시 산업 인력을 요구

하는 선순환을 구축할 것이다.
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