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요  약

스마트디바이스의 속한 발 과 함께 디지털미디어 인 콘텐츠 소비속도가 매우 빨라지고 

있다. 그로 인하여 다양한 이야기가 필요하게 되었고, 이야기를 창작하기 해 문화 원형들의 

재 이 많아지고 있다. 원형은 집단  무의식 안에 내재된 행동이며, 상상과 경험에서 오는 

형 인 본보기인 만큼, 콘텐츠에 재 되는 원형이 왜곡되거나 변질되는 상들은 민족 통의 

정체성까지도 할 수 있다. 본 논문은 원형 재 에 성공한 서양 콘텐츠와 원형재 에 실패

한 국내 콘텐츠를 분석하고, 문화원형 재 의 실패에 따른 양상들을 악하여, 향후의 스토리텔

링 방법론을 고찰해 보았다.

ABSTRACT

With a rapid development of smart devices, the consumption of digital media contents 

has become much faster. As a result, there has been a rising demand for diverse stories, 

and cultural archetypes have been reproduced to crate these stories. An archetype is an 

act inherent in collective unconsciousness. Since it is a prototype stemming from 

imagination and experiences, the distortion or deterioration of the archetype could even 

threaten the identity of national tradition. This study analyzed western contents which 

have been successful and domestic ones that have failed in the reproduction of their 

archetype, investigated aspects in the reproduction of cultural archetypes and reviewed 

future storytelling methodology. 
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1. 서  론

문화체육 부에서 발표한 자료(2015.12.15)에 

의하면, 콘텐츠 산업 매출액은 100조원, 수출액은 

57억 달러로 추정되고 있다. 문화 콘텐츠산업이 

차 한민국의 핵심 산업으로 정착해 가고 있다는 

의미다. 컴퓨터를 활용한 인류의 문화는 IT산업의 

발 과 함께 풍성한 미디어시 를 열어 놓고 있다. 

스마트 디바이스가 화되고, 클라우드 컴퓨 과 

빅데이터가 활성화되면서부터 콘텐츠분야는 더욱 

더 화려하게 변신을 거듭하고 있다. 스마트 디바이

스가 제 기능을 발휘할 수 있는 것은 기계 인 공

간에서 콘텐츠가 자유롭게 숨 쉬고 있기 때문이다. 

각종 IT 련 디바이스들은 완성도 높은 콘텐츠를 

상시로 기다리고 있다. 따라서 각종 디지털 디바이

스들은 콘텐츠가 제 로 제공되지 않으면, 기능을 

발휘하지 못하게 되어, 결국에는 고철덩어리로 

락하게 되고 만다. 비디오 게임기를 처음으로 만들

었던 아타리가 완성도 높은 게임소 트웨어를 제공

받지 못하면서, 소비자를 잃고 산업 인 기까지 

래했던 아타리쇼크(Atari Shock)[1]사태는 

에도 큰 교훈으로 남아 있다. 

지  로벌 콘텐츠세계에서는 디지털 기술의 

발   미디어의 융합 속도가 매우 빠르게 진행

되고 있으며, 그 결과물은 창의력과 지식이 집약된 

문화콘텐츠로 탄생되고 있다. 그래픽 인 완성도를 

뒷받침해 주는 엔진이나 소 트웨어의 기술 인 사

양이 높아지면서 서사 인 표 력 한 크게 향상

되고 있다. 

디지털미디어시 에 활성화되고 있는 주요 콘텐

츠들은 화, 드라마, 게임, 애니메이션, 웹툰, 방송, 

고 등과 같은 인 문화콘텐츠다. 21세기 지

식 경제 핵심 산업인 문화콘텐츠는 콘텐츠를 향유

하는 사용자의 감각을 즐거움으로 확장시키고 정서

인 만족감에 도달하게 하는 엔터테인먼트 가치를 

창출하는 산업이다[2]. 

애 사(社)의 창업자 스티  잡스(Steve Jobs)

는 인문학(Liberal Arts)과 기술의 융합을 매우 

시하 다. 기술과 인문학의 결합은 애 이 창의

인 제품을 만드는 비결이었다. 지 , 우리나라는 

한류열풍과 함께 문화 콘텐츠산업에 주력하고 있

다. 과거에는 문화산업계의 심이 콘텐츠를 구

시켜  기계의 발 에 온통 심이 쏠려 있었지

만, 기계 인 기술이 안정되고 있는 지 은 콘텐츠

에 한 심이 증폭되고 있다. 그 이유는 콘텐츠

의 수요가 많아졌기 때문이다. 천만 객을 동원하

는 국내 화, 한류의 열풍을 일으켜 온 드라마, 

새로운 미디어 트랜드로 정착되고 있는 웹툰, 엔터

테인먼트산업의 핵심인 게임 등이 지속 으로 성장

하기 해서는 완성도 높은 스토리가 필요하다. 따

라서 각 스토리텔러들이나 기획자들은 킬러콘텐츠

의 생산이 가능한 재료를 찾기 해 안이 되어 

있다. 

신화나 설, 설화, 민담, 역사, 구비문학  고

소설 등과 같은 우리의 통 문화원형들은 문화콘

텐츠산업의 원천소재로 가장 많이 활용되고 있다. 

그리고 민족 통의 숨결이 섬세하게 깃든 본래의 

형태로 존재하는 원형들은 불변의 법칙이 내재되어 

있다. 그럼에도 불구하고, 최근에 문화콘텐츠로 차

용되는 원형들은 왜곡되거나 변질되거나 괴되는 

상들을 빈번하게 보이고 있다.  

본고에서는 원형의 의미를 살펴본 후, 해외와 국

내 콘텐츠 원형 사례를 통해서 국내 콘텐츠의 문

화원형 재 에 한 문제 을 연구해보고자 한다. 

2. 원형의 의미

고  그리스어에서 유래된 원형(Archetype)이란 

본디의 꼴을 의미한다. 그리고 문화라고 일컬어지

는 집단의 구성원들이 지니고 있는 삶의 형태와 

양식, 행동과 가치의식에 내재된 습 과 질서의 총

체  표 이다. 따라서 신화, 설, 풍속, 종교, 정

치, 경제, 습, 도덕, 윤리, 제도, 언어, 문학, 술, 

종교 등에서 원형은 쉽게 발견된다.   

원형은 로부터 래되는 상상과 경험에서 오
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는 형 인 본보기[3]라고 칼 구스타  융(Carl 

Gustav Jung)은 주장하 으며, 구조 인 면을 형

성하는 보편  경향인 원형을 분석심리학의 개념에

서 사용하기 시작하 다. 인간의 심리  행동 유형

인 원형은 본능과 연결되고 있으며, 외면으로 노출

될 경우에는 행동이나 정서로 드러난다. 따라서 융

은 개인의 의식  행동이나 인식의 주체인 내  

인격체의 원형을 자아(Ego)에서, 외  인격체의 원

형을 페르소나(persona)에서, 여성의 마음속에 있

는 이성목표 요소의 원형을 아니무스(animus)에서, 

남성의 무의식속에 있는 여성  요소의 원형을 아

니마(anima)에서, 자아를 보완하는 작용을 가지는 

원형이자 인간의 어둡고 괴 인 원형을 그림자

(Schatten)에서 악하고 있다. 이와 같은 표

인 원형 요소와 인간이 살아가며 경험할 수 있는 

모든 요소는 집단무의식(collective unconscious)에

서 기인되고 있다. 이 집단 무의식의 경험 인 내

용은 타고난 심리  행동유형으로서의 본능과 연결

된 태고  이미지(primordial images)로부터 온다. 

그리고 원형이란 모든 인간의 정신에 존재하는 보

편 이며 근원 인 핵이며, 그 핵은 태 에 인간들

의 경험에서 드러나는 것이다. 그래서 융은 유 되

는 것은 심리  내용이 아니라 표 될 수 없는 근

본  구조라는 사실을 강조하기 해 원형이라는 

언어를 쓰기 시작[4]하 다. 

일반 으로 신화, 설, 설화, 민담 등은 시 , 

국가, 문화권, 종족 등을 월하여 한결같이 생각

하고 느끼고 행동하고, 소통하는 보편 인 유형으

로 드러나고 있다. 융이 제시하는 표 인 원형으

로는 인간세계에 존재하는 마법사, 괴자, 지배자, 

보호자, 웅, 바보, 고아 등이 있다. 이러한 요소

들은 인간의 의식상태, 성숙도, 환경요인에 따라 

한 가지로 지배 으로 나타난다. 그 사례는 신화나 

민담에 자주 드러나는 권선징악, 뱀이나 용을 무

르는 웅, 남녀사랑, 지혜를 지닌 자, 계모에게 

학 받는 여성, 자상한 어머니들과 같은 유형으로 

나타난다[5].

여기에서 우리가 확실히 원형을 인식할 수 있는 

것은 외형으로 드러낼 수 없는 무의식 , 정신 , 

생리 인 구조에서 찾아낼 수 있으며, 굳이 형태

인 측면에서 인식한다면, 동물 인 본능과 같은 우

리들의 감각에 의존할 수 있다. 원형은 다양한 민

족의 신화, 술, 꿈, 환상 등과 같은 이미지에서 

발견되고 있으며, 인간들은 원형의 이미지를 통해 

내면에 잠재된 열망과 무의식  경향들을 표 하려 

애쓴다. 우리 통문화 속에 내재된 다양한 신을 

비롯하여, 천하 장군, 지하여장군, 마술사, 마녀, 

환생, 죽음 등의 이미지[6]가 우리의 통 원형의 

한 부분이다.  

노드롭 라이(Northrop Frye)는 신화의 원형구

조를 묵시  이야기, 악마  이야기, 유비  이야

기로 나 고 있다. 라이가 논의한 원형의 상은 

신의 세계, 인간의 세계, 동물계, 식물계, 물계, 

불의 세계, 물의 세계로 분류하고 있다. 그리고 각 

세계의 이미지는 묵시 , 로만스 , 상 모방, 사실

, 악마  등으로 세분화시키고 있다. 이러한 신

화의 원형을 작품에 차용하는 방법은 다양하다. 사

실주의처럼 암시 인 직유 방법도 있겠지만, 신화

처럼 암시 인 은유 방법도 있다. 를 들어서 성

서 창세기 39장에 나오는 포티팔(이집트왕 라오

의 신하인 시 장)의 아내가 시동생을 유혹하여 

사건이 발생하는 요셉 설은 하나의 잘못된 사랑의 

원형으로 지 까지 남아 있다. 그리고 남성이 부친

을 증오하고 모친에 해서 품는 무의식 인 성  

애착에 한 오이디푸스 콤 스도 역시 정신분석

학 인 측면에서 하나의 원형으로 남아 있다[7]. 

콘텐츠에 이러한 성서의 이야기나 신화의 이야기를 

작품에 은유 으로 노출시킬 것인지, 직 으로 

노출시킬 것인지에 해서는 스토리텔러의 원형 재

 방법에 따라 달라진다. 

일본의 애니메이션들은 신화  원형을 잘 활용

하고 있다. 자연과 인간의 문제를 신화에서 차용하

고 있는 <월령공주>, 기의 유혹과 정체성을 신

화 으로 다루고 있는 <센과 치히로의 행방불명>, 

선과 악의 문제를 신화에서 차용하는 <하울의 움

직이는 성> 등[8]이 그러하다.
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신화나 설에 드러난 인물, 사건, 배경은 숱한 

세월이 지난 지 까지도 무한 반복되듯이 이어지고 

있다. 작가들은 그러한 옛 기록들을 자신의 작품에 

재 하여 상징을 만들어내고, 은유와 비유를 만들

어 내며, 이야기의 흐름을 희극  움직임이나 비극

 움직임으로 유도하여 독자나 객들을 이해시키

고 설득시켜 작품의 가독력을 높이고 있다. 

3. 해외 원형재 의 양상

로벌 세계의 콘텐츠산업은 기술력에 있어서 

매우 속한 발 을 보이고 있다. 그리고 로벌 

세계의 콘텐츠를 지탱하는 경쟁력은 소재의 독창성

과 탄탄한 스토리에 있다. 3D 특수효과로 지구

을 열 의 도가니로 몰아넣은 <아바타(Avatar)>

와 유럽 세 타지를 그리고 있는 <반지의 제왕

(The Lord of the Rings)>, <해리포터시리즈

(Harry Potter Series)> 등이 그러한 사례다. 

<아바타>는 인도신화에서 창작소재를 차용하고 

있으며, <반지의 제왕>과 <해리포터>는 유럽과 

아시아의 고 와 세 신화에서 창작소재를 차용하

고 있다. 이러한 작품들은 통 인 문화 원형을 

창작의 핵심 재료로 활용하고 있는 만큼, 스토리텔

링이 극 개입되고 있다.

공 의 히트를 친 <아바타>는 극장 수익과 

권으로 33억달러(3조9,600억원)를 벌어들 다고 한

다. 총제작비 4억4,000만달러(5,300억원)의 9배에 

이르는 수익[9]이다. 화의 제목인 <아바타>는 

온라인상에서 이어를 신하는 캐릭터를 일컫

는 용어다. 작품의 소재는 세상을 구원하기 해 

환생하는 인도 신화에서 차용하고 있다. 산스크리

트 아바타라(avatara)에서 유래한 아바타(Avatar)

는 신이 언제나 자신들의 주변에 존재하며 자신들

을 구원하고 있다는 힌두교의 신앙에서 비롯되는 

구원의 상징이자 환생의 원형이다. 힌두교에는 3  

신( 라흐마, 비슈 , 쉬바)이 있다. 인도인들이 열

하는 비슈 (Vishnu)[10]신은 세계를 창조하기도 

하고 괴하기도 하는 지 능한 신이며, 세상의 

질서를 유지하는 신이다. 비슈 의 7번째 아바타라

인 서사시 라마야나(Ramayana)의 주인공인 웅 

라마(Rama)가 바로 화<아바타> 주인공[11]의 

원형이다. 웅 라마는 도끼를 들고서 악마인 라바

나(Ravana)를 정복하여 사회를 정화시키는 사

[12]로 그려지고 있다. 화 <아바타>에서 기에 

처한 나비족을 구원하는 검푸른 피부색의 주인공은 

신화 속의 ‘아바타라’의 원형을 배경 스토리에 삽입

시키고 있다.

C. S. 루이스의 <나니아 연 기(The Chronicles 

of Narnia)>시리즈와 어슐러 르 귄의 <어스시

(Earthsea)>시리즈와 함께 세계 3  타지 소설

로 꼽히고 있는 J.R.R. 톨킨의 소설 <반지의 제

왕>은 4편의 화로 만들어지면서 30억 달러가 넘

는 수익을 올렸다. 그리고 조엔 롤링의 소설 <해

리포터>는 화로 만들어져  세계에서 약 60억

달러의 흥행 수익을 냈다[9]. 흥행에 크게 성공한 

이 두 화의 특징은 북유럽의 세 신화를 배경

으로 하는 탄탄한 원작이 있기 때문이다.

톨킨은 평소에 북유럽 신화와 래동화, 카톨릭

교회 문화, 언어학 등을 심 깊게 찰하며, <반

지의 제왕>을 집필하 다. <반지의 제왕>은 허구

의 공간인 간계(the Middle Earth) 제3시  말

의 역사를 세계 으로 구성하고 있다. 톨킨이 창조

하는 세계는 달력, 문자와 언어, 캐릭터의 가계도

까지도 탄탄하게 구축하고 있다. 톨킨은 노르웨이

의 에다스(Eddas), 핀란드의 칼 발라 (Kalevala), 

아이슬랜드 설 등에 등장하는 신들의 이야기, 독

일의 〈니벨룽의 고난(Lay of the Nibelung)〉과 

같은 웅담, 고  국의 서사시〈베어울

(Beowulf)〉등에서 스토리의 원형들을 차용[13]하

고 있다. 캐릭터는 주로 북유럽신화와 트족 신화

에서 획득된 호빗, 요정, 난쟁이, 오크, 정령이나 

악령 등을 차용하 다. 특히, 요정이나 난쟁이는 

주로 노르만과 독일의 신화에서 활용하 으며, ‘간

달 ’의 모습은 독일의 신 오딘의 방랑자의 모습에

서 원형을 획득하고 있다. 작품 속의 요정들의 언
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어(꿰냐)는 핀란드어를 원형으로 하고 있으며, 세

익스피어의 『맥베스(Macbeth)』에서 숲이 움직이

는 장면을 자신의 작품에 차용하기 해 고민하던 

에 나무종족을 창출해냈다[14]고 한다. 이 듯이 

톨킨이 <반지의 제왕>에 차용하고 있는 원형들은 

북유럽의 다양한 통문화들을 융합  스토리텔링

하고 있다. 여기에서 요한 사실은 톨킨이 창의

인 상상력으로 원형을 취하는 경우, 원형을 손상시

키지 않고 차용  재 하고 있다는 것이다. 그리

고 원형으로 인한 스토리의 변화가 이루어질 경우

에는 새로운 보조 스토리를 만들어 원형을 지키고 

있다. 이것이 톨킨의 스토리텔링의 힘이다.

조앤 롤링(Joanne Rowling)의 <해리포터>는 

와 세의 시공간을 오가며 선과 악의 결을 

펼치는 타지소설이다. 작품 내에는 세 유럽의 

신화와 설, 국의 통가족  통학교 등을 

원형으로 차용하고 있다. 그 다양한 문화 원형들은 

총 7권의 <해리포터>시리즈로 완간되었다. 롤링은 

작품을 통해 상상력의 결과가 무한한 부를 창출해 

낸다는 실 사례를 구체 으로 보여주고 있다. 

<해리포터>는 신화에서 웅의 성장과 선악의 

립, 고 인 마법의 격과 서스펜스 인 이야

기들을 끌어들이고 있다. 특히, 북유럽의 신화에서 

나오는 환상의 괴물인 트롤(Troll)의 원형은 다양

하다. 트롤은 <반지의 제왕>과 같은 타지물에서

는 인간을 잡아먹는 매우 거칠고, 사나운 괴물로 

묘사되고 있다. 그러한 반면에 <해리포터>에 등장

하는 트롤은 커다란 덩치와 낮은 인지능력, 햇빛에 

닿으면 돌로 변하는 원형성을 통해 거인처럼 큰 

덩치에도 불구하고 우둔하기 짝이 없는 괴물로 묘

사되고 있다. 이러한 상은 해석의 차이에서 오는 

원형성의 결과다. <해리포터4> “불의 잔”에서 퀴

디치 월드컵에 등장하는 러콘(Leprechaun)은 

아일랜드의 민화에서 황 을 숨긴 곳을 가르쳐 주

는 작은 노인 요정이다. 러콘은 비록 사용할 

수 없는 가짜 화이지만, 화를 만들어내는 역할

을 하고 있다. 그리고 유럽의 신화  설에서 제

일 사납고, 험하기로 악명이 높은 드래곤인 헝가

리안 폰테일(Hungarian Horntail), 고 부터 세

에 이르기까지 상상의 동물인 바실리스크(basilisk), 

죽은 뒤 다시 태어나는 것을 끊임없이 되풀이한다

는 설의 ‘불사조(phoenix), 사람의 머리와 사자의 

동체를 가지고 고  오리엔트 신화에 나오는 괴물 

스핑크스(Sphinx) 등을 비롯하여, 유니콘, 인어, 캔

타우로스, 피 체, 노움, 늑 인간, 마법, 지팡이, 빗

자루, 요정 등은 모두 유럽의 신화와 설 속에 살

아 숨 쉬고 있는 타지 캐릭터들이다. 

특히, 그리스로마시  신화 에서 페르세우스가 

메두사의 머리를 자루에 담고 투명인간이 되는 모

자도 <해리포터>에서 쉽게 에 뛰는 재 사례다. 

그리고 교감선생님으로 등장하는 미네르바 맥고나

걸 (Minerva McGonagall)의 경우, 미네르바는 로

마 신화에서 지혜의 신으로, 그리스 신화에서는 

쟁의 신으로 그려지고 있다. 때로는 강인한 이미지, 

때로는 자상하고 명한 이미지는 신화의 원형과 

작품의 캐릭터가 통일성을 이루고 있다. 한, 

술교사인 사이빌 트릴로니 (Sibyl Trelawney)도 

그리스 로마신화의 정신 장애를 가진 요정 시빌을 

원형으로 취하고 있다. 이 듯이 <해리포터>에는 

북유럽의 신화와 고  그리스신화가 다양하게 차용

되고 있다. 신화를 하나의 문화 원형이자, 한 민족

의 집단의식 혹은 무의식 세계를 형성하는 공동의 

인식이라고 본다면, 타지소설은 신화에 드러나는 

문명이나 문화의 원형과 같은 상상의 세계 속으로 

독자를 이끌어 가는 역할을 하고 있다. 그래서 신

화와 타지는 불가분의 계를 맺고 있다[15]. 톨

킨이나 롤링의 문학은 그들의 문명 속에 내재된 

문화원형들을 무한한 상상력의 세계로 정착시키고 

있다. 작품에 차용되는 원형은 스토리텔링으로 

괴되는 것이 아니며, 그 원형을 핵으로 삼아  다

른 형태의 문화코드를 창출해 내고 있다.

이상과 같이 <아바타>, <반지의 제왕>, <해리

포터>의 캐릭터, 배경, 사건 등에 차용되고 있는 

신화의 원형들은 작품에 재 되는 과정에서 원형이 

변질되거나 괴되지 않고 원형의 이미지가 그 로 

작품에 녹아들어 통일성을 유지하고 있는 양상을 
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확인할 수 있었다. 

4. 국내 원형재 의 양상

지 능한 능력을 지닌 신화 인 원형을 취하

는 스토리텔링은 무한한 상상력을 요구하는 타지

로 이어진다. 타지가 가장 필요한 스마트미디어 

시 에 한국 정통 타지물이라고 할 수 있는 작

품이 드물다. 그 이유는 유럽 세 타지를 목하

고 있는 국 불명의 타지물들이 물을 이루고 

있기 때문이며, 한국형 타지 생태가 미숙하기 때

문이다. 최근에 스마트미디어콘텐츠가 활성화되는 

사회  분 기와 맞물리면서 신화, 설, 설화 등

과 같은 통 문화가 팩션(Faction)형태로 상화

되고 있다.  

팩션(Faction)은 팩트(fact)와 픽션(Fiction)을 

합성한 신조어다. 역사 인 사실 혹은 실존인물에 

한 이야기를 스토리텔러의 상상력으로 재해석하

는 문화의 한 조류다. 화 < 해, 왕이 된 남

자>, < 상>, <황산벌>, <실미도>, <역도산> 

등, TV드라마 <해신>, <불멸의 이순신>, <바람

의 화원>, <야인시 > 등이 표 인 팩션 작품

들이다. < 해, 왕이 된 남자>는 조선왕조실록 

해군 일기에 나타난 한 구 이 모티 가 되어 제

작되었다. 행방이 묘연해진 해의 15일간의 시간

에  한 명의 해가 왕 역할을 하게 된다는 팩

션으로 객들의 상상력을 자극하는 이 화는 조

선왕조실록의 한 부분을 원형으로 취하고 있다. 

팩션이 그러하듯이 문화 콘텐츠의 생명력은 원

형  상상력(archetypal imaginations)에 있다. 그 

상상력을 가장 많이 유발시켜 주는 부분은 역시 

신화의 세계다. 우리나라의 신화 속에 드러난 문화

의 원형들은 개 건국신화(기록신화)와 무속신화

(구술신화)[16]로 나눠진다. 기록신화는<단군신화>, 

<해모수신화>, < 거세신화>, <수로신화>, <주

몽신화>, <탈해신화> 등과 같이 국가 건국이나 

국왕의 즉  내용을 다루고 있다. 기록신화의 특징

은 인간의 세계와 구별되는 신비성과 인간 인 한

계를 넘어서는 월성을 지니고 있다. 구술신화는 

무속종교에서 숭배의 상이 되는 신들의 본풀이를 

다루고 있으며, 종교 인 특성을 지니고 일반 민  

속에서 래되고 있다. 한민국  지역으로 확산

되어 있는 승신화인 <바리공주>나 <당 애기>, 

제주지역의 승신화인 <이공본풀이> 등[17]이 그 

사례다.

일반 으로 디지털문화콘텐츠에 차용되는 소재

는 신성성과 타지성이 강한 문화 원형에서 획득

된다. 를 들어 신성성은 <단군신화>의 환인의 

아들 환웅의 존재성, <주몽신화>의 해모수와 유화

의 존재성을 의미하며, 타지성은 <단군신화>의 

곰의 인간변신과 단군출산이라는 신화성, <주몽신

화>의 알에서 태어난 주몽의 주술력에 한 신화

성을 의미한다. 이밖에 지상과 천상을 넘나드는 거

주 공간의 자유성, 우주 상을 제어하는  존

재성, 언자  능력, 변신술, 주술  능력 등은 신

성존재에 한 스토리텔링의 상상력이 극 화되는 

요소들이다. 완성도 높은 우리 신화의 재  스토리

텔링이 가능해진다면, 타지 측면에서 충분히 서

구신화들을 능가할 수 있는 작품을 기 할 수 있

다. 하나의 작은 사례에 불과할 수도 있지만, 우리

의 신화에도 서구의 타지처럼 신과 인간 사이의 

소통을 이어  수 있는 신성한 동물과 신성한 식

물들이 존재하고 있다. <창세가>에서 물불의 근원

을 미륵에게 해주는 생쥐, <단군신화>에서 인간

이 되고자 갈망하는 곰과 호랑이, 그리고 인간으로 

변하는 곰, <이공본풀이>이나 <바리공주>에 나오

는 사람을 부활시킬 수 있는 약수 혹은 꽃, <주몽

신화>에서 희생 제물로 바쳐지는 흰 사슴 등이 

표 인 사례다. 이와 같이 신화에 내재된 원형들은 

이 시 의 미디어콘텐츠 개발을 한 창의  상상

력으로 바로 직결되고 있다. 이처럼 풍부한 신화  

타지 원형들은 우리들의 매우 고귀한 문화유산이

다. 따라서 문화 원형을 이야기로 차용할 경우에는 

원형이 지닌 이미지를 승화시켜나갈 수 있는 스토

리텔링에 주의를 기울여야 한다. 그 이유는 원형 
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자체가 우리 통문화의 숨결이기 때문이다.   

그럼에도 불구하고 콘텐츠 개발 과정에서 의식

으로든 무의식 으로든 발생하는 원형의 괴

상은 우리들의 무의식 세계에 고정되어 온 존재  

실체의 변질로 연결되고 있다. 애니메이션 <신암

행어사(2004)>와 <홍길동 2084(2011)>, 드라마 

<장옥정, 사랑에 살다(2013)>, 화 <마담뺑덕

(2014)> 등을 그 사례로 들 수 있다.  

<신암행어사>의 장르는 SF와 어드벤처가 가미

된 타지다. 과거에 공 의 히트를 쳤던 만화 

<신암행어사>를 원작으로 한·일 합작 화가 만들

어졌다. 거리는 평화로운 낙원을 꿈꾸던 나라 쥬

신이 패망한 후, 왕의 특사 던 암행어사(특수경찰)

들 에서 단 한 사람의 암행어사(문수)가 남게 되

어 ‘팬텀 솔져’라는 쥬신의 특수부 와 함께 악이 

지배하는 혼돈의 세상을 처단한다는 내용[18]이다. 

이 작품의 핵심 모티 는 <춘향 >이다. 몽룡은 

암행어사의 꿈을 이루지 못하고 춘향을 구해달라는 

유언을 남기고 살해당한다. 춘향은 연인인 몽룡의 

호 무사가 되기 해 검술을 익 , 거 한 검과 

철퇴손으로 들을 제압하는 무사가 된다. 방자는 

문수의 부하가 된다. 그 외에 다양한 문화 원형 캐

릭터들이 등장한다. 북부여 시조 해모수, 궁 의 

부하 던 아지태, 조선의 과학자 장 실, 고구려의 

재상인 을 소, 신라의 고승인 원효, 화랑 김원술, 

평강공주, 홍길동 등과 같은 화려한 역사  인물들

이 작품의 캐릭터로 재 되고 있다. 안타깝게도 이 

작품에서는 어느 캐릭터도 고  소설의 원형  이

미지를 지키고 있는 캐릭터는 없다. 특히 고  소

설 <춘향 >에 등장하는 기생의 딸 춘향은 고을

의 사 로부터 갖은 회유를 당하면서도 신분을 

월한 사랑을 지켜내는 조선시 에 신분상승을 하는 

여성의 원형  이미지를 지니고 있다. 이러한 춘향

을 무사로 변신시키는 것은 완벽한 원형 괴다. 

애니메이션 <홍길동 2084>의 공간  배경은 나

노칩으로 통제가 가능한 2084년의 율도시티라는 

미래도시다. 황폐화된 도시에서 홍길동을 비롯한 

산 들의 무리가 악의 세력과 결해 나간다는 스

토리다. 여기에서도 고 소설에 내재된 홍길동의 

원형은 완벽하게 괴되어 나타난다. 

그리고 드라마 <장옥정, 사랑에 살다>도 원형이 

괴된 작품이다. 조선왕조 제19  숙종의 후궁인 장

희빈은 매우 부유한 환경[19]이었던 것으로 해지고 

있음에도 불구하고, 작품에서 장옥정은 신분이 낮은 

침방나인이고, 조선 시  패션디자이 로서 자신의 

인생을 개척해나가는 여성의 삶을 그려내고 있다. 

화 <마담뺑덕>[20] 한, 고 소설 <심청 >

에서 캐릭터만 차용하고 있을 뿐, 스토리는 물질주

의로 뒤엉킨 사회의 암울한 가족사의 한 부분

을 다루고 있다. 이 듯이 우리들의 문화 콘텐츠들

의 캐릭터 원형 차용 문제는 단순히 캐릭터의 이

름을 빌려 오는 수 일 뿐, 작품에 통 문화의 원

형을 녹이거나 그에 따른 상징성을 부여해 스토리

의 변화를 꾀하는 일은 찾아 볼 수 없다.

5. 원형 재 의 방법론  고찰

숱한 세월 동안 심리  내면세계에 잠재되어 온 

기억의 흔 이나 집단무의식 인 형태로 남아 있는 

형질(形質)들이 창작이라는 수단으로 변질되고 변

형된다면 그 가치는 볼품없이 락하고 만다. 따라

서 스토리텔러들은 긴 세월의 풍  속에서도 변함

없이 유지되어 온 유무형의 산물들에 내재된 형질

들만큼은 철 하게 보호해야 한다. 

원형은 인류가 오랜 세월 동안 축 해 온 삶의 본

질이다. 그 원형에는 유일성, 보편성, 태고성, 자아성, 

생명성, 혼성, 주체성 등이 고집스럽게 잠재되어 

있다. 그 기 때문에 원형을 재 하는 스토리텔러의 

상상력은 퇴색된 원형의 가치를 유추해석해내는 작

가  통찰력이다. 그리고 스토리텔러의 창의력은 원

형의 근본을 깨트리지 않고 태고의 집단무의식을 이 

시 에 유연하게 목시키는 작업이다. 상상력과 창

의력에 개연성을 결부시킨 스토리텔링은 때로 작가

 가치 의 농도에 따라 원형이 새로운 산물로 태

동하기도 하고, 원형의 본질이 훼손되기도 한다. 
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재 은 문화의 원래 형태 회복 혹은 고고학  

복원(archaeological reconstruction)[21]차원에서 

복원 (Restoration)을 의미하지는 않는다. 문화 속

에 내재된 원형들을 취하는 것은 그냥 복원을 하

는 것이 아니라 창작을 한 픽션(Fiction) 세계로

의 차용이다. 원형의 차용은 이미 창작된 원작을 

활용하여 새롭게 재구성하는 리메이크(remake) 수

으로 할 수도 있고, 특정 작품의 소재 혹은 문체

를 흉내 내어 새로운 장르로 창작하는 패러디

(parody)수 으로 할 수도 있고, 선배 창작인들의 

창작 재능  업 에 감명받아 캐릭터성이나 일부 

사건, 공간  배경 등을 본떠 표 하는 오마주

(hommage)수 으로 할 수도 있다. 특히, 우유(愚

喩), 우의(寓意), 풍유(諷諭)의 뜻으로, 추상 인 개념

을 직  표 하지 않고 다른 구체 인 상을 이용

하여 비틀기 형식을 취하는 알 고리(allegory)[22]는 

원형의 재 에 매우 민감하게 활용되고 있다. <이

솝우화>에서 표면 으로는 동물세계를 드러내는 

이야기지만, 내면 으로는 인간세계를 보이며 풍자

와 교훈을 주는 원 념과 보조 념의 원형 문제다. 

원형의 재 은 한결같이 모방과 창작의 경계선

에서 혼란을 거듭하고 있다. 모방(Mimesis)의 사

 의미[23]는 다른 것을 본뜨거나 본받는 것, 

찰된 타인의 행동을 재연하는 것을 의미한다. 

라톤과 아리스토텔 스는 모방을 자연의 재 이라

고 말했다. 모든 술  창조를 모방 형태로 보는 

라톤은 그림, 시, 음악, 춤, 조각 등의 기 를 모

방이라는 한 개념으로 묶어서 생각하 다[24]. 르

네상스 이후의 술방식에 인 향을 끼쳐 

온 모방은 술이 자연을 모방한다는 아리스토텔

스의 <시학>에서 유래한다. 아리스토텔 스는 

술가는 일시 인 것이 아니라 원한 사상과 행동

과 감정을 모방한다고 보았고, 모방을 상, 매체, 

방식으로 구분하 다. 모방의 상은 행 를 하는 

인간들로 보았으며, 고상한 행 를 모방하면 비극

이 연출되고, 비열한 행 를 모방하면 희극이 연출

된다고 보았다. 그리고 모방의 매체를 언어로 보았

으며, 매체가 언어이면 문학이요, 매체가 물감이면 

그림으로 보았다. 한, 모방의 방식은 서술체

(narration) 혹은 담화(discourse)로 보았다[25]. 여

기에서 고상한 행 의 모방을 하면 비극이 연출되

고, 비열한 행 를 모방하면 희극이 연출된다는 아

리스토텔 스의 말은 바로 원형을 차용했을 때의 

타당한 상징의 발 을 의미한다. 모방은 창조의 어

머니라는 말처럼, 모방의 문제는 바로 인간과 자연

과 역사를 재 하는 하나의 방법론이다. 

앞장에서 살펴보았던 <신암행어사>에는 부분 

문화 원형에서 차용된 캐릭터들이 등장하고 있다. 

콘텐츠의 스토리텔링은 사건, 배경, 인물[26]의 융

합으로 이루어지는 만큼, 작가는 사건과 배경에 어

떤 캐릭터의 원형을 융합[27]시켜야 합리 인 통일

성이 갖추어지는지 정도는 생각해야 한다. 따라서 

몽룡, 춘향, 방자, 문수, 해모수, 아지태, 장 실, 을

소, 원효, 김원술, 평강공주, 홍길동 등과 같은 

캐릭터들의 원형에 드러난 개성과 특성을 감안하여 

자신의 작품에 차용했어야 된다. 

화 <아바타>의 나비족의 기를 구원하는 역

할을 하는 주인공이 인도 신화의 아바타라의 원형

을 작품에 이입시키고 있는 방법론을 숙지해야 한

다. 우리의 작가들이 그와 같은 스토리텔링 방법론

을 인지했더라면 <신암행어사>에서 춘향을 무사

로 변신시키는 우를 범하지 않았으리라 생각된다. 

즉, 팩션작품의 흥행을 해 원형의 이미지가 훼손

되어서는 안 된다는 의미다. 

정 한 스토리텔링을 요구하는 디지털 콘텐츠는 

양  성장을 해 질 인 면에서도 완성도를 높여

줘야 한다. <마담뺑덕>의 작품화를 해 차용한 

고소설 <심청 >의 심청을 이 시 의 보편  효

의 원형[28]으로 만들기 해 문화콘텐츠의 캐릭터

로 재 하고자 하 다면, 어떤 유형의 콘텐츠로 재

하느냐에 따라 캐릭터의 개성은 달라지겠지만, 

최소한 한국 문화의 확산이라든지, 민족문화주의  

심이라든지, 인류의 효의 보편 인 원형재 이라

든지, 스토리텔러가 지향하는 가치척도의 기 은 

제 로 녹여내야 한다.   

원형이란 우리들의 민족 인 집단 무의식의 발
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이며, 본능과 연결된 태고  이미지를 의미하는 

아주 원 이고 기본 인 문화의 뿌리이며 문화의 

근본이다. 따라서 우리가 활용하고 차용하고 재

하는 문화원형들은 민족의 존재성과 자아의 존재성

까지도 내재된 매우 보배로운 민족정신과 같은 산

물들이다. 그 기 때문에 민족 통 문화의 정 에 

서 있는 신화와 설, 설화와 민담 등에 나타나는 

인물, 사건, 배경은 훼손이 되지 않는 선에서 재

되어야 한다. 특히, 역사  사건, 역사  인물, 역

사  배경의 원형은 반드시 지켜야 한다. 원형들은 

국가의 지며, 자존심이다. 자칫 훼손하게 되면 

국가  정체성마  혼돈으로 빠질 우려가 있다. 

6. 결 론

이상과 같이 문화 콘텐츠의 원형 재 의 문제

에 하여 연구해 보았다. 콘텐츠는 다양하고 원형

의 문제는 방 하다. 그러한 만큼, 화, 드라마, 

애니메이션, 웹툰, 고, 게임 등과 같은 콘텐츠들

을 모두 논문에 끌어 들일 수 없었기 때문에 표

인 몇 작품을 심으로 원형의 재 양상을 살펴

보았다. 그 결과, 논문을 통해 문화의 원형을 이해

하기 해 융의 심리학  측면에서 태고 의 집단

무의식에 내재되어 있는 유무형 인 형태의 본질을 

헤아려 볼 수 있었다. 

유럽 세풍의 타지들은 통 인 문화 원형을 

창작의 핵심 재료로 활용하고 있는 만큼, 상상력과 

창의력을 일으키는 스토리텔링이 극 개입되고 있

다. 따라서 인도신화에서 창작소재를 차용하고 있는 

<아바타>, 유럽과 아시아의 고 와 세 신화에서 

창작소재를 차용하고 있는 <반지의 제왕>과 <해리

포터>를 심으로 완성도 높은 해외 원형재 의 양

상을 살펴보았다. 그들의 문명 속에 내재된 원형들

은 작품에서 무한한 상상력을 불러일으키는  하

나의 문화코드로 정착되고 있음을 느낄 수 있었다. 

그리고 국내 원형재  양상은 애니메이션 <신암

행어사>와 <홍길동 2084>, 드라마 <장옥정, 사랑

에 살다(2013)>, 화 <마담뺑덕> 등을 통해 살펴

보았다. 그 결과, 우리나라의 화, 드라마, 애니메

이션 등에서 통문화 원형들이 다양한 모티 로 

차용되고 있지만, 매체가 지니고 있는 흥미본

 상업성에 심을 두고 연출되는 문화원형들은 

우리들의 무의식 세계에 잠재되어 온 원형성을 보

존하지 못하고 변형  훼손시키고 있다는 것을 

확인하 다. 타지 문학이 성공 으로 정착된 유

럽에 비하여, 우리나라는 타지 인 요소가 강한 

신화와 설 설화와 민담 등이 넘쳐나고 있음에도 

불구하고, 타지에 한 낮은 인식 때문에 원형의 

재  한 매우 열악한 환경이다.  

원형은 인류가 진화의 과정을 거치면서 지 에 

이르기까지의 오랜 세월에 축 된 경험으로 나타나

는 인류의 삶의 본질이기 때문에, 재 을 한 스

토리텔링에서는 유무형의 산물들에 내재된 형질(形

質)인 원형을 철 하게 보호해야 한다. 로 변

질 될 수 없는 역사와 민족 통 문화의 정 에 

서 있는 신화와 설, 설화와 민담 등에 나타나는 

인물, 사건, 배경 역시 재 이란 형태로 훼손이 되

어서는 안 된다는 사실 한 해외 콘텐츠의 재  

스토리텔링을 통해 느끼는 부분이다. 

우리의 문화 원형들은 국가 형성의 며, 혼이

다. 자칫 훼손되면 국가  정체성마  혼돈에 빠질 

우려가 있다. 문화콘텐츠의 창작은 어디까지나 픽

션에 의해 이루어지는 만큼, 보호된 원형을 심으

로 충분히 리메이크, 페러디, 오마주, 알 고리 등

의 형식으로 재  스토리텔링될 수 있다. 이러한 

방법들이 100조원의 규모로 성장하고 있는 우리나

라 문화콘텐츠산업의 질과 양을 높이는 길이며, 미

래의 문화융성강국으로 가는 길이라고 사료된다.
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