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요  약

<포켓몬GO>는 나이언틱랩스와 닌텐도가 협력하여 만든 증강현실게임이다. 이 게임은 위치

정보, 스마트폰의 영상인식 기술, GPS의 위치 추적 기술 등이 응용되는 증강현실기술과 <포켓

몬스터>라는 걸출한 IP가 융합되어 만들어진 새로운 형태의 AR형 RPG다. <포켓몬GO>가 세

계적으로 주목 받고 있는 성공요인은 AR기술과의 융합에 있지만, 그보다 더 중요한 것은 20년 

동안 스토리를 성장시켜 온 <포켓몬스터>의 활용에 있다는 사실을 확인하였다. 따라서 <포켓

몬GO>의 인기요인은 전통문화원형을 활용한 인문학적 상상력과 AR게임기술의 공학적 상상력

이 어우러지는 융합콘텐츠의 성공적인 스토리텔링의 결과라는 사실을 인식할 수 있었다. 

ABSTRACT

Pokémon Go is an augmented reality (AR) game developed jointly by Niantic and 

Nintendo. It’s a new type of augmented reality role-playing game (RPG) where AR 

elements like location information, visual recognition technology and GPS navigation 

technology are integrated with the intellectual property of the popular Pokémon anime. 

The global success of Pokémon Go can be attributed to the innovative incorporation of 

AR technologies into the game but also to the utilization of the Pokemon story which 

had been developed for 20 years. In summary, Pokemon Go is the fruitful result of a 

successful storytelling that combines the humanistic imagination of a popular, cultural 

archetype and the engineering imagination of AR game technologies.
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1. 서  론

<포켓몬GO(Pokémon GO)>는 나이언틱랩스

(Niantic Labs)와 일본 게임업체 닌텐도가 협력하

여 만든 증강현실게임이다. 이 <포켓몬GO>가 지

난 7월 6일에 미국, 호주, 뉴질랜드에서 출시되면

서 세계적인 관심을 끌고 있다. 글로벌 시장 조사 

기업인 센서 타워(Sensor Tower)의 Blog에 의하

면, 유럽과 캐나다, 일본 등의 서비스 개시에 힘입

은 <포켓몬GO>의 글로벌 다운로드가 7,500만 건

을 돌파했다고 밝히고 있다. 또한, <포켓몬GO>는 

구글 플레이에서 출시 19일 만에 5,000만 다운로드

를 돌파하기도 하였다. 기존 모바일 게임들이 

5,000만 다운로드를 기록하는데 걸린 시간을 살펴

보면, <Color Switch>가 77일, <Slither.io>가 81

일, <Candy Crush Jelly Saga)>가 112일 걸리고 

있다[1]. 이들 기록에 비추어 보면, <포켓몬GO>의 

경이로운 확산 속도를 가늠할 수 있다. 그리고 8월

1일, 글로벌 IT 전문 매체인 테크 크런치(Tech 

Crunch)는 <포켓몬GO>가 애플 앱스토어 및 구글 

플레이 스토어의 전 세계 다운로드 합계 1억 건을 

돌파했다[2]는 소식을 전하고 있다. 뒤이어 8월5일

에는 애플 앱스토어 및 구글 플레이 스토어에서 

<포켓몬GO>의 매출 합계가 2억 달러(2,209억 원)

를 돌파하였다[3]는 뉴스가 전해졌다.

이와 같이 <포켓몬GO>가 여러 나라에서 승승

장구하는 동안, 아직 정식 서비스되지 못한 우리나

라에서도 덩달아 소란이 일고 있다. 그 이유는 

GPS 신호가 열려 있는 속초 인근지역과 울산 간

절곶 인근지역에서 <포켓몬GO>의 플레이가 가능

하기 때문이다. 7월6일 이후, <포켓몬GO>의 국내 

다운로드 수는 100만 이상을 기록하고 있다.

그러나 이와 같은 <포켓몬GO>로 인하여 달아 

오른 게임 신드롬과는 다르게, 국내게임시장은 침

체일로를 겪고 있다. 그 현상들을 언급해 보면, 셧

다운제, 게임시간 선택제, 게임중독관련 법안. 웹보

드게임, 게임질병코드 등과 같은 규제정책이 중복 

지속되고 있기 때문이다. 그로 인하여, 외산 게임

의 기세에 밀린 국산 게임은 설자리가 점점 좁아

지고 있는 상황이고, 온라인게임시장의 쇠퇴와 모

바일게임시장으로의 전환과정에서의 부익부 빈익빈 

양극화가 전개되는 상황이고, 새로운 플랫폼이나 

장르를 개척하지 못해 이렇다 할 게임이 출시되지 

못하고 있는 상황이고, 게임강국의 면모를 세워줄 

킬러콘텐츠 또한 전무한 상황이 전개되고 있다. 

전 세계에서 주목받고 있는 <포켓몬GO>의 출

현은 위기의 상황들에 직면하고 있는 우리 게임산

업계에 많은 시사점을 던져주고 있다. 본고를 통해 

<포켓몬GO>을 둘러 싼 글로벌 게임시장의 흐름

을 엿볼 수 있을 것이고, 게임산업이 재도약할 수 

있는 단서도 찾을 수 있을 것이라고 기대한다. 

지금 이 시대는 클라우드 컴퓨팅과 빅 데이터, 

웨어러블 컴퓨팅, 사물인터넷, 가상현실, 증강현실 

등과 같은 기술적인 인프라가 빠르게 확산되고 있

다. <포켓몬GO>는 바로 증강현실의 기술적인 융

합을 신속하게 섭렵하여 새로운 진화의 길을 열어

나가고 있다. 우리 게임산업도 이러한 흐름에 신속

하게 편승하여 온라인(가상세계)과 오프라인(현실

세계)의 접점을 활용해 나간다면, 모든 사용자들이 

일상생활에서 게임 메커니즘을 활용하고 즐기는 게

임화시대 즉, 게이미피케이션(gamification) 시대로 

연착륙될 수 있다고 기대해 본다. 

따라서 본고의 집필 목적은 이러한 <포켓몬

GO>의 인기 요인과 스토리텔링을 분석해 보는 것

이다. 논문을 통해서 우리나라의 증강현실게임의 

발전 가능성을 진단함과 동시에 국내게임산업의 방

향성을 전망해 보고자 한다. 

2. 증강현실과 가상현실

<포켓몬GO>는 증강현실(Augmented Reality)기

술과 위성항법(GPS, Global Positioning System)기

술과 스마트폰(Smart Phone)기술이 포켓몬스터

(Pokemon)라는 걸출한 지식 재산권(Intellectual 

Property, IP)과 융합되어 만들어진 새로운 형태의 
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증강현실게임이다. 

<포켓몬GO>가 출시된 이후로, 한동안 ‘가상현

실’이라는 용어와 ‘증강현실’이라는 용어의 사용 빈

도가 부쩍 많아지고 있다. 증강현실과 가상현실과

는 종종 혼용되지만, 현실을 바탕으로 한다는 점에

서는 차별화되고 있다. 

가상현실(假想現實, Virtual Reality, VR)은 컴

퓨터의 디스플레이장치를 이용해 실제 환경과 유사

한 가상적인 환경을 만들고, 그 환경 속에서 3차원 

고해상도 이미지와 상호작용을 가능하게 하는 것이

다. 고해상도 이미지를 디스플레이장치를 통해 두 

눈으로 봄으로써 마치 자신이 그 속에 존재하는 

것과 같은 착각을 일으키는 기술[9]이다. 가상현실

의 기원은 프랑스의 극작가이자 시인이자 배우이자 

연출가인 앙토냉 아르토(Antonin Artaud)가 『la 

réalité virtuelle』에서 극장을 묘사하는 단어로 '

버추얼 리얼리티'를 사용한 것이다. 현재의 가상현

실 개념을 뜻하는 단어를 사용하기 시작한 것은 

1980년대 후반에 미국의 컴퓨터 과학자인 재론 래

니어(Jaron Lanier)에 의해서다[10]. 

증강현실(增强現實, Augmented Reality, AR)

은 사용자가 존재하는 현실 세계에 가상의 정보를 

겹쳐서 보여주는 기술[11]이다. 현실과 가상의 혼

합이란 점에서 혼합현실(MR, Mixed Reality)[12]

이라고도 한다. 증강현실의 개념이 자리 잡게 되는 

배경은 다음과 같다. 

증강현실의 효시는 극작가 라이먼 프랭크 바움

(L. Frank Baum)에 의해 1901년에 처음 언급되었

다. 증강현실을 실현하는 기기가 실제로 개발된 사

례는 1968년 이반 서덜랜드(Ivan Sutherland)에 

의해 HMD(Head-Mounted Display)가 발명되면

서 부터다. 그리고 1975년에는 마이런 크루거

(Myron Krueger)에 의해 이용자가 가상 물체와 

인터랙션을 가능하게 하는 ‘Video place’라는 시스

템이 처음 개발됐다. 1989년에 ‘가상현실(VR)’이라

는 말이 재론 래니어에 의해서 만들어진 후, ‘증강

현실(AR)’이라는 이름은 1990년에 보잉의 기술자

인 톰 카우델(Tom Caudell)에 의해 붙여졌다[13].

위치정보, 영상인식 기술, 위치 추적 기술 등이 응

용되는 증강현실은 목표를 추적하는 트래킹(tracking) 

기술, 가상정보가 겹쳐지는 중첩(mapping)기술로 구성

된다. 트래킹 방법은 위치기반서비스인 GPS와 2차

원 바코드와 같은 마커(marker)기반 및 마커리스

(markerless)방식이 활용된다[14]. 

가상현실은 새로운 공간을 창조하는 반면, 증강

현실은 사용자가 존재하는 현실세계에 필요한 정보

를 중첩시킨다. 가상현실은 사용자에게 현실과 분

리된 허구의 체험을 제공하는 반면에 증강현실은 

현실에 가상의 이미지를 더하는 방식으로 현실과 

접점을 유지하는 기술이다. 따라서 고글과 같은 전

용기기를 착용해야 디스플레이에서 가상세계를 인

식할 수 있는 가상현실에 비하여, 증강현실은 눈으

로 보는 현실에 가상의 캐릭터나 정보 등을 입히

는 방식으로 간단히 구현할 수 있고, 위치정보서비

스인 GPS 활용도가 탁월하다. 그뿐만 아니라 증강

현실은 가상현실과 달리 현실 세계에서 타인과의 

커뮤니케이션도 가능하다는 사실이 강점이라고 할 

수 있다. 따라서 증강현실은 가상현실보다 사실감

이 더 우수하며 실재감을 느끼고 몰입할 수 있어 

시각적인 측면에서 훨씬 매력적이라고 평가[11]되

고 있으며, 현실감이 가상현실보다 뛰어난 기술이

다. <포켓몬GO>는 이와 같은 증강현실 기술을 잘 

구현하고 있기 때문에 그 인기는 예견된 것이라고 

할 수 있다. SF 영화 <Minority Report, 2002>의 

주인공 존(톰 크루즈)이 허공의 화면을 휘저으며 

자료를 찾거나 길을 걷던 그의 앞에 광고가 불쑥 

등장하는 장면이 바로 증강현실이 활용된 대표적 

사례다. 

지금 이 시대는 가상현실과 증강현실뿐만 아니

라, 클라우드 컴퓨팅, 빅데이터, 웨어러블 컴퓨팅, 

사물인터넷 등과 같은 기술 인프라가 크게 발달하

고 있다. 게임산업에 이러한 인프라와 접목되어 온

라인과 오프라인의 접점이 이루지면, 모든 사람들

이 일상생활에서 게임 메커니즘을 활용하고 즐기는 

게임화(gamification)시대를 맞이하게 될 것이다.
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3. <포켓몬GO>의 인기요인

<포켓몬GO>는 일본의 신화와 민담 속에 그려

져 있는 요괴(妖怪)를 차용하여 어린이용 캐릭터 

브랜드인 <포켓몬>의 지식 재산권(Intellectual 

Property, IP)[4]을 활용하고 있다. 1996년에 닌텐

도의 비디오게임으로 탄생한 <포켓몬>은 20년간 

다양한 콘텐츠로 진화를 거듭해 왔다. 게임보이, 

닌텐도 DS, 닌텐도 3DS 등을 통해 실제로 들고 

다닐 수 있었던 <포켓몬>게임은 애니메이션, 캐릭

터, 장난감, 학용품, 출판물, 카드게임, 서비스업 등

으로 OSMU를 진행하며, 글로벌 브랜드로 정착되

어 왔다. 이러한 <포켓몬>브랜드를 증강현실게임

으로 활용한 것은 2010년에 구글의 사내 벤처로 

탄생한 나이언틱랩스(Niantic Labs)라는 회사이며, 

이 회사는 주로 구글 지도를 활용하여 증강현실게

임을 개발하고 있다. 지난해에는 구글로부터 독립

하여 스타트업 기업이 되었다. 

나이언틱랩스는 2014년에 정밀한 구글 지도를 

기반으로, 현실 세계를 실제로 돌아다니며 영역을 

확장하는 증강현실게임 <인그레스(Ingress)>를 출

시했던 경험을 토대로 <포켓몬GO>를 개발했다. 

따라서 <포켓몬GO>의 지도활용은 <인그레스의 

서비스 구획 지도(Cell Map)인 구글지도가 그대로 

적용되고 있다. 마름모꼴로 구획되는 특정 지역에 

수신되는 GPS 신호를 꺼버리면 그에 해당되는 특

정 국가는 서비스가 되지 않게 되는 방식이다. 나

이앤틱렙스는 북한을 열어둔 상태에서 우리 쪽을 

제한하다 보니, 북한지역과 맞물린 속초인근지역에 

틈새가 발생한 것이다. 그렇다면 북한지역을 서비

스국가로 지정한 것은 아닐까 하는 의문이 있을 

수 있지만, 나이앤틱렙스가 일정 국가에서 GPS를 

막아 달아는 요청이 없는 상태에서 그대로 방치한 

결과인 듯하다. 게다가 일본이 <포켓몬GO>서비스

에 들어서면서 마름모꼴 구획지도의 GPS를 켜고 

끄는 과정에서 부산지역이 가능할 것이라는 예상을 

깨고, 일본 쓰시마구역의 마름모꼴 끝부분에 노출

된 지역이 울산 간절곶이다. 결국, 마름모꼴의 모

서리 부분의 틈새가 발생한 속초 인근과 울산 인

근에서 게임 이용이 가능하게 된 것이다.  

영국에 본부를 둔 온라인 국제 여론조사기관인 

‘유고브(YouGov)’에 의하면, 8월 12일까지 <포켓

몬GO>를 다운로드한 미국 유저는 3,430만 명이며, 

그 중 약 90%에 해당하는 3,080만 명이 꾸준하게 

플레이를 하고 있다고 한다. 그리고 7월 13일에 유

럽에서 가장 먼저 서비스가 시작된 독일에서 다운

로드한 유저는 770만 명이며, 그 중 약 92%에 해

당하는 710만 명이 지금도 플레이하고 있는 것으

로 나타났다[5]. 이러한 조사 결과로 보았을 때, 

<포켓몬GO>의 인기는 변함없이 유지되며 확산되

고 있다고 할 수 있다.

<포켓몬GO>앱의 다운로드는 무료이지만, 인앱

(In-app)결제를 통해 매출이 발생하는 수익구조를 

택하고 있기 때문에 플레이스토어의 매출이 올라가

게 되면, 나이언틱랩스만큼이나 구글과 애플이 수

혜를 볼 것이라는 전망이다. 그 외에도 포켓몬이 

출몰하는 포케스탑(Pokestop)이나 유저들이 포켓

몬 배틀(battle)을 할 수 있는 체육관(Gym)을 서

로 유치하려는 업체 간 경쟁이 치열해지고 있으며, 

이를 판매하는 시장이나 게임 상의 광고 시장도 

크게 열릴 것으로 보이는 만큼, 게임외적인 수익 

또한 만만치 않을듯하다. 

나이언틱랩스의 기업 가치는 36억5000만 달러

(약 4조1400억원)로 추산되며, <포켓몬GO>를 통

해 7억5000만 달러의 매출 기록[6]을 전망하고 있

다. 구글은 나이언틱랩스의 지분을 6% 보유하고 

있으며, 이 지분의 가치는 현재 2억 달러에 이를 

것으로 추산하고 있다. 미국 인터넷 신문인 비즈니

스인사이더(Business Insider)는 애플 스토어에서

의 <포켓몬GO>의 매출 분배 구조를 애플(30%), 

나이언틱랩스(30%), 포켓몬컴퍼니(30%), 닌텐도

(10%) 등[7]이라고 밝히고 있다. 

“<포켓몬GO>는 당신이 사는 모든 세계가 무대

다”라고 강조하는 나이언틱랩스의 존 한케(John 

Hanke)대표는 “평소 생활 속에서 포켓몬을 잡거

나, 배틀을 하거나, 포켓몬 트레이너로서 새로운 
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세계가 열리게 될 것”[8]이라고 말하고 있다. 

포켓몬을 잡기 위해 사용하는 몬스터 볼은 맵에 

나타나는 ‘포케 스톱’이라는 특정 위치에서 입수할 

수 있다. 포켓몬을 많이 찾아 잡게 되면 포켓몬 트

레이너의 레벨이 올라간다. 포켓몬 트레이너 레벨

이 오르게 되면 강한 포켓몬을 만나게 되어, ‘포케 

스톱’에서 더 나은 도구를 구할 수 있게 된다. ‘포

케 스톱’을 방문하였을 때, 가끔 ‘포켓몬 알’이 발

견되는 경우가 있다. 포켓몬 알은 <포켓 몬스터>

시리즈의 포켓몬 트레이너처럼, 자신이 일정한 거

리를 걷게 되면, 알 속에서 포켓몬이 부화된다. 

<포켓몬GO>를 즐기는 방법은 개인의 취향에 

따르겠지만, 실내가 아닌 실외에서 열심히 뛰어다

니는 활동성의 즐거움, 다양한 포켓몬들을 탐색하

고 살펴보는 즐거움, 몬스터볼을 던져 포켓몬들을 

잡는 즐거움, 다양한 포켓몬을 진화시켜 도감을 완

성시키는 즐거움, 포켓몬 트레이너들이 팀으로 만

들어 배틀을 펼치는 즐거움, 서로 협력하여 체육관

을 쟁탈하는 즐거움, 트레이너 자신의 스타일을 자

유롭게 커스터마이즈하는 즐거움, 다양한 챌린지에 

도전하여 메달을 수집하는 즐거움, 야생 포켓몬들

을 촬영하여 베스트 샷을 자랑하는 즐거움 등을 

정서적으로 이끌어내는 스토리텔링의 완성도로 인

하여 다양한 즐거움을 창출해내고 있다.

<포켓몬GO>가 세계적으로 인기몰이를 하는 매

력 포인트는 다음과 같은 세 가지로 축약해 볼 수 

있다. 첫 번째로, 온라인과 오프라인을 넘나드는 

증강현실게임기술에 대한 경이로움이다. 두 번째로

는 현실에서 가상의 괴물들을 포획하는 역동성과 

그 순기능성의 재미다. 세 번째로는 <포켓몬스터>

의 진화와 추억으로의 회귀에 대한 열광이다. 즉, 

현실에서 가상을 접하는 증강현실기술과 플레이어

를 움직이게 하는 GPS기술과 추억을 되돌려주는 

<포켓몬스터>의 IP가 적당하게 어우러져서 플레

이어들의 감성을 자극하고 있기 때문이다.

4. <포켓몬GO>의 스토리텔링

<포켓몬GO>가 차용한 IP인 <포켓몬스터>는 

지난해 세계에서 21억 달러(약 2조4000억원)의 매

출을 올렸다. 포켓몬 브랜드 출범 후 누적 매출은 

4조8000억엔(약 52조원)에 이른다. 이 가운데 55%

가 해외에서 팔린 것이다[16].

<포켓몬GO>는 피카츄를 비롯한 151개의 몬스

터를 확보하며 마스터 트레이너(master trainer)가 

되는 것을 목표로 플레이하는 게임이다. 동물, 새, 

물고기, 곤충, 식물 등이 주류를 이루는 몬스터들 

중에는 사마귀, 달팽이, 애벌레, 꿀벌, 키싱구라미 

등과 같이 현실세계에서 실존하는 몬스터가 있지

만, 대부분의 몬스터는 어느 생태계에도 속하지 않

는 수수께끼 같은 특수 생명체로서, 빠른 속도로 

진화를 거듭하며 초인적인 힘을 발휘하는 판타지적 

몬스터들이다. 몬스터들은 동물 포켓몬, 광물 포켓

몬, 새 포켓몬, 벌레 포켓몬, 전기 포켓몬, 풀 포켓

몬, 물 포켓몬, 불 포켓몬, 독 포켓몬, 정체를 알 

수 없는 포켓몬, 진화하지 않는 포켓몬, 전설의 포

켓몬 등[17]으로 구분된다. 변화무쌍한 캐릭터들의 

창의적인 출현은 작년에 출시된 7세대 포켓몬 게

임에서도 볼 수 있다. 나몰빼미(풀타입), 냐오불(불

타입), 누리공(물타입) 등과 같은 새로운 포켓몬이 

스타팅 몬스터로 등장하고, 사자에서 진화된 솔가

레오와 박쥐에서 진화된 루나아라가 전설의 포켓몬

으로 등장한다[18]. 

이처럼 닌텐도가 수집하고 개발해 온 포켓몬의 

종류는 무려 총 720종류[19]에 이르고 있다. 현존

하고 있는 캐릭터, 신화와 전설에 나타나는 상상의 

캐릭터, 현존하는 캐릭터와 상상의 캐릭터의 융합

으로 탄생하는 창조캐릭터 등이 총 망라되고 있다. 

괴물들의 집단을 만들기 위해 반인반수부터 시작하

여 정확하게 정체를 알 수 없는 캐릭터들까지 무

수하게 창작되어 왔다. 이러한 포켓몬들의 다양한 

형태적 모티브는 오랫동안 전해져 내려오는 일본의 

신화나 전설, 그리고 설화나 민담에서 취해지고 있

다. 일본 신화집 중의 하나인 『센가이교(せんがい
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きょう, 山海經)』는 중국 신화집인 『산해경(山海

經)』[20]의 일본 번역본이다. 『산해경』이 일본

에 알려진 것은 헤이안시대(平安時代)이며, 에도시

대(江戸時代)에 책으로 유통되었다[21]. 기원전 3

∼4세기경의 무속인들에 의해 쓰여진 『산해경』

에는 중국을 비롯한 주변 국가들의 기이한 사물과 

인간, 신들에 대한 기록들이 실려 있다. <포켓몬

GO>에는 『센가이교』에 깃든 신화와 전설 속에 

내재된 캐릭터들의 일부를 스토리텔링하여 재현하

고 있다[22]. 구미호에서 나인테일을, 인면효에서 

윈디를, 여비어에서 쥬레곤을 창출해내고 있으며, 

이 밖에도, 두두, 두트리오, 롱스톤, 갸라도스, 리자

몽, 미뇽, 신뇽, 쥬쥬, 쥬레곤 등과 같은 캐릭터들

이 일본 전통문화에서 재현된[17] 몬스터들이다.

일본의 문화 콘텐츠들 중에는 요괴 이야기

를 활용한 작품들이 많은 편이다. 대개 일본의 

설화와 역사서인 『니혼료이키(日本靈異記)』, 

『곤쟈쿠모노가타리슈(今昔物語集)』, 『오카가미

(大鏡)』, 『우지슈이모노가타리(宇治拾遺物語)』, 

『짓킨쇼(十訓抄)』 등[23]은 일본 스토리텔링의 보

고라고 할 수 있다. 일본의 고전 속에서 드러나는 

요괴스토리에 내재된 세계관이나 캐릭터, 사건들은 

각 장르에 최적화된 스토리텔링 기법을 통해, 우리

에게 익히 친숙하게 전해지고 있다. 게임 <포켓

몬>, 애니메이션 <게게게노 키타로>, <이웃집 토

토로>, <원령공주>, <센과치히로의 행방불명>, 

<폼포코 너구리 대작전>, 만화 <백귀야행(百鬼夜

行)> 등에 나타나는 요괴나 귀신들 또한 일본의 

전통문화를 콘텐츠로 승화시키고 있는 중요 IP들

이다. <포켓몬GO>로 인하여 되돌아보는 우리나라

의 요괴 이야기는 우리들의 신화와 전설, 설화와 

민담을 통해 귀신이나 도깨비 형태로 다양하게 전

승되어 오고 있다. 하지만 콘텐츠로의 활용은 미비

한 실정이다.

역사라는 시공간 속에 담긴 인문학적 담론이나, 

전통적인 문화와 문학의 범주에 있는 소재들은 디

지털스토리텔링기법을 통해 디자인되고 연출되어 

디지털문화콘텐츠로 재현된다.  

디지털 스토리텔링은 세계관, 캐릭터, 사건을 유

기적 관계로 형성시켜 나가는 전통적인 스토리창작

방식에, 텍스트, 음성, 사운드, 영상, 애니메이션 등

과 같은 가상의 디지털창작방식을 융합시켜 상호작

용적인 미디어 표현 기술 환경을 구축하는 디지털

적인 연출력이며, 혁신적인 담화방식이다. 1996년

에 최초의 온라인게임<바람의 나라>가 탄생된 이

후, <리니지>, <월드오브워크래프트>, <서든어

택>, <리그오브레전드>, <클래시오브클랜> 등과 

같은 다양한 스타일의 게임으로 확산되어 오면서 

사용자들의 디지털미디어적인 심리욕구는 매우 왕

성해지고 있다. 그에 따른 디지털스토리텔링의 기

법은 새로운 기술 인프라가 형성될 때마다 진화를 

거듭하고 있다. 따라서 <포켓몬GO>의 디지털스토

리텔링의 핵심은 전통문화원형에서 획득되는 인문

학적 상상력과 증강현실에서 획득되는 공학적 상상

력을 융합하여 완성도 높은 상호작용적 미디어 환

경을 구현해내고 있다. 주인공 캐릭터와 720여 종

의 몬스터 이야기, 몬스터의 포획에 깃든 다양한 

성장 이야기, 지구의 가상과 현실을 넘나드는 세계

관은 <포켓몬스터>라는 IP의 원형이 탄탄하게 지

원되어 스토리텔링되고 있기 때문에 <포켓몬GO>

를 빛내고 있다. 특히 가상과 현실의 혼합

(Dualism 혹은 Mix-ism) 세계관을 지니고 있는 

게임에는 원시시대의 사냥문화의 현대적 재현이 이

루어지고 있는듯한 착각을 동반한다. 현실세계에서 

접하는 포켓스탑과 체육관이라는 공간과 가상세계

에서 접하는 포켓몬 1세대의 공간인 일본 관동지

방과 현대의 혼합은 증강현실게임의 독특한 믹시즘

(Mix-ism)적인 세계관을 드러내고 있다.

현실세계와 가상세계가 혼합된 <포켓몬GO>의 

사건은 현실에서 가상세계의 사건을 대리 수행하는 

듯한 느낌을 준다. 일반적인 RPG게임들에서 자주 

접할 수 있는 폭력적인 사냥도구를 활용하여 몬스

터를 사살하지 않고, 볼에 가두어서 포획한다는 사

냥방법에서 아무런 무기도 없이 순수한 몸으로 사

냥을 하던 인류의 원시 사냥 형태를 상상하게 된

다. 그동안 게임의 폭력성을 역기능적인 부분으로 
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보아왔던 부분들을 불식시킬 수 있는 순기능적인 

사건 스토리텔링이라고 할 수 있다.      

일본 관동지방 출신의 평범한 소년 레드(주인공)

는 10살이 되었을 때, 포켓몬 도감을 받은 후, 이

웃집 소년 그린과 함께 포켓몬 트레이너가 되기 

위해 여행을 떠난다. 주인공이 해결해야하는 미션

은 포켓몬 챔피언이 되는 것이고, 포켓몬 트레이너

의 실력을 테스트할 수 있는 체육관을 섭렵하며 

배지를 모으는 일이다. 레드는 로켓단이라는 악당

을 무찌르며 여행을 계속 한다. 결국에는 로켓단의 

보스 비주기를 제거한 후 챔피언이 된 그린마저 

쓰러트리고 새로운 전설로 등극한다[24]. 이와 같

이 개별 에피소드의 서사구조는 단순하지만 시리즈

의 에피소드가 진행될 때마다 재미있고 기발한 이

야기 소재가 이어지고, 매번 다른 등장인물과 독자

적인 서사체를 지니고 있다[25].  

이와 같은 스토리는 ‘게임보이’로 플레이하던 

<포켓몬스터>게임에 탑재된 1세대 스토리라인이

다. 이 스토리라인은 포켓몬 7세대 주인공에 이르

기까지 지속되고 있는 기본 패턴이며, <포켓몬

GO>의 스토리에도 그대로 적용되고 있다. 세계관

스토리텔링과 캐릭터스토리텔링과 사건스토리텔링

이 현실과 가상의 혼합이라는 틀 속에서 탄탄하게 

구축된 <포켓몬GO>의 서사는 20년 동안 지구촌 

청소년들의 사랑을 꾸준하게 받아온 <포켓몬스터>

게임이 애니메이션으로, 캐릭터상품 등으로 무럭무

럭 성장해 온 총체적인 결과물이다. 노란색의 피카

추 캐릭터를 무척 좋아하던 지구촌의 어린이들은 

이미 20∼30대의 성년이 되어 있다. 게임이 서비스

되고 있는 지역에서, <포켓몬GO>를 주로 많이 하

는 10대∼30대 층들은 성장과정에서 한번쯤 액션

과 경쟁심과 정의감으로 <포켓몬스터>를 접했던 

기억들을 재생시키며 흐뭇하게 뛰어 다니고 있다. 

또한 40대 이상의 중장년층들은 자녀들이 즐기는 

<포켓몬스터>를 접하며 덩달아 게임에 몰입되어 

가고 있다. 

나이언틱랩스 대표인 존 한케(John Hanke)는 

우리가 만들고자 하는 게임은 모두가 집밖으로 나

와서 걷고 뛰면서 새로운 장소에서 친구들과 함께 

어우러지는 게임[8]이라고 말하고 있다. <포켓몬

GO>의 출현은 모니터 안의 가상세계에서 현실세

계로 탈출할 수 있는 단초를 제공하는 훌륭한 스

토리텔링의 개가라고 할 수 있다. 전통문화의 아이

덴티티가 숨 쉬고 있는 고전이라는 인문학에서 건

져 올린 요괴들을 활용하여 문화원형을 재현시키

고, 걷기 운동이 자동적으로 이루어지는 게임행위

를 적절하게 뒤섞은 증강현실 스토리텔링은 순기능 

게임시대의 문을 활짝 열어 놓고 있다. 

5. 증강현실게임의 전망

<포켓몬GO>의 폭발적인 인기를 부러운 시선으

로 바라보는 국내 소비자들이 많다. 한 때 게임강

국이었던 나라가 <포켓몬GO>와 같은 게임을 만

들지 못하느냐는 질타가 여기저기에서 난무하다. 

그러나 우리나라에도 <포켓몬GO>와 같은 증강현

실(AR)게임이 이미 존재하였다. 2011년, KT에서 

마케팅 플랫폼 형태로 <올레캐치캐치>라는 게임

이 출시되었다. 증강현실기술을 활용해 몬스터를 

잡으면, 이용자가 캐시(Cash)를 쌓아가는 시스템이

다. 하지만 그때만 하더라도 증강현실게임이나 

<올레캐치캐치>의 가치를 알아주는 사람은 많지 

않았다. 결국 어느 누구에게도 관심을 받지 못한 

<올레캐치캐치>는 1년 반가량 만에 서비스를 종

료했다. <올레캐치캐치>의 실패는 광고주, 회사, 

소비자, 정부의 총체적인 무관심이 가장 큰 원인으

로 부각되고 있지만, 그보다도 가장 중요한 원인은 

<포켓몬 GO>처럼 인문학적 상상력과 공학적 상

상력을 버무린 게임의 세계관을 구성하는 서사가 

구축되어 있지 않았기 때문이다. <올레 캐치캐치>

가 출시되었을 때, 증강현실기술은 게임적 요소가 

적고 구현 기술만 존재하는 콘텐츠라는 인식이 지

배적이었다. 그 당시에 정부는 AR보다 VR의 상용

화 가능성을 높게 판단하고 있었으며, 차세대 게임 

정책에서 국가 R&D의 선택과 집중은 가상현실분
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야에 대한 대대적인 지원과 투자로 진행되었다. 그

러한 판단은 페이스북이 오큘러스를 인수하고, 소

니가 콘솔게임에 가상현실을 접목하고, 삼성과 오

큘러스가 기어VR을 공동개발 하는 등과 같은 지

구촌의 가상현실 붐에 압도되어 자연스럽게 형성되

었다고 볼 수 있다. 이렇다 할 가상현실콘텐츠는 

나오지 않는 상황이 이어지고 있는 상황에서, 대수

롭지 않게 생각하던 증강현실에서 <포켓몬GO>가 

터져버린 것이다. 증강현실콘텐츠의 파격적인 등장

은 정부와 업계에게 충격이라고 하지 않을 수 없

는 상황이다. 그만큼 산업의 흐름에 거시적인 안목

을 가지지 못한 탓이다.

증강현실기술과 게임의 접목은 오프라인과 온라

인의 접점이며, 순기능적인 환경으로의 방향 설정

[26]이며, IP의 재활용을 위한 OSMU의 방법론 제

시며, 새로운 기술 융합의 자각이라고 판단된다. 

어쩌면 게임산업의 빅뱅을 예고하는 대변혁의 징후

라고 볼 수도 있다. 그리고 변혁의 길을 가기 위해

서는 반드시 융합콘텐츠의 활성화를 위한 스토리텔

링이 활성화되어야 한다. 

시장조사기관인 디지 캐피탈(Digi-Capital)에 따

르면, 2020년에 글로벌 가상현실 시장 규모는 300

억 달러(약 34조원)에 달할 것이며, 증강현실 시장 

규모는 그보다 4배나 많은 1천200억 달러(약 137

조원)에 달할 것이라고 전망[15]하고 있다. 이러한 

수치에서 보더라도 증강현실의 향후 발전 가능성은 

무한하다고 할 수 있다. 증강현실은 게임, 영화, 애

니메이션, 드라마, 의학, 군사, 교육용 콘텐츠 등과 

같은 각종 콘텐츠에 적용되어 시장을 주도할 것이

라고 예측된다. 앞으로는 지금과 같이 스마트폰을 

활용하기 보다는 증강현실 카메라에 연결된 안경이 

정착될 것이다. 증강현실안경을 착용하게 되면, 길

가 풀숲에서 나비나 반딧불을 발견할 수도 있고, 

벌판에서 공룡이 뛰어다니는 모습도 볼 수 있게 

될 것이다. 또한 이미 지구상에서 사라진 생명체들

을 자주 만날 수 있게 되며, 교실의 책상 위에 교

육용 생물들이 나타나고, 극장 안에서는 다양한 가

상 퍼포먼스가 전개되어 콘텐츠의 몰입도가 높아지

게 될 것이다.

지금 세계게임시장의 흐름이 급변하고 있음에도 

불구하고, 한국게임산업은 활기를 잃고 심각한 위

기에 빠져 있다.  2000년대에 들어서면서 구축되었

던 온라인게임은 모바일게임산업으로 급격하게 개

편되었지만, 광고시장의 과열로 인하여 부익부 빈

익빈 현상만 가중되고 있다. 끝없는 규제정책에 밀

려 우왕좌왕 해 온 덕분에 중국자본에 의존하는 

기업이 늘어났으며, 이제는 중국의 급성장에 따른 

환경변화에 갈팡질팡 하는 상황이다. 그뿐만 아니

라 외산게임들의 내수시장 장악력이 높아지면서 국

산게임들이 설 자리를 잃어가고 있다. 이러한 위기

로부터 탈출하기 위해서는 다음과 같은 개선방안들

이 필요하다.

첫째, 정부는 셧다운제, 게임시간 선택제, 웹보드

게임규제, 질병코드 등과 같은 규제가 지속적으로 

게임산업의 발전을 저해하고 있다는 사실을 인식하

고, 불합리한 규제들을 완화하고, 업계의 자율규제

를 확산시켜 게임산업이 재도약할 수 있는 과감한 

진흥정책을 시도해야 한다. 

둘째, 게임업계는 글로벌 시장의 주도권을 장악

하기 위해 확률형 아이템에 의존하기보다는 스토리

텔링의 완성도를 높여 게임의 질적 향상을 추구해

야 한다. 그뿐만 아니라, 과감하게 증강현실과 같

은 신기술을 습득하고, 융합게임을 만들어, 새로운 

IP를 확보해 나가야 한다.

셋째, 학계 및 연구계는 학문적 연구, 의학적 연

구, 기술적 연구 등으로 게임산업의 순기능성을 밝

히고, 문화예술성을 정립시켜 나갈 수 있는 정책을 

제시해야 한다.

이와 같은 부분들이 개선되어 게임산업에 활력

이 생긴다면, 우리나라는 뛰어난 인적자원과 기술

력이 충분히 확보되어 있는 만큼, 글로벌 경쟁에서 

주도권을 쟁취할 수 있다고 판단된다. 게임산업은 

역기능성보다 순기능성이 더 강한 인류 놀이문화

다. 그리고 게임은 인문학과 공학과 예술이 망라된 

첨단종합예술이며, 최고급 문화다. 게임산업을 바라

보는 대중의 긍정적인 인식과 따뜻한 응원이 어느 
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때보다 필요한 시점이다. <포켓몬GO>를 통해서 

크게 반성하고 도약하는 기회가 되었으면 좋겠다.

6. 결  론

<포켓몬GO>는 증강현실기술과 위성항법기술과 

스마트폰기술이 포켓몬스터라는 걸출한 지식 재산

권과 융합되어 만들어진 새로운 형태의 AR형 

RPG게임이다. <포켓몬GO>의 출현은 게임이 클

라우드 컴퓨팅과 빅 데이터, 웨어러블 컴퓨팅, 사

물인터넷, 가상현실, 증강현실 등과 같은 기술적인 

인프라와 본격적으로 융합하는 시대에 돌입하고 있

음을 시사하고 있다.

현대경제연구원에 따르면, 2010년에서 2014년 

사이에 우리나라의 증강현실 관련 국내 특허출원 

건수는 연평균 619건으로 최근 급격히 증가하고 

있다. 또한 우리나라의 가상·증강현실 기술수준은 

이 분야 최고 기술국인 미국과 비교했을 때 83.8%

로 높은 편인 것으로 나타났다[27]. 그렇다면, 우리

들의 게임을 만드는 기술력은 온라인게임을 세계에 

내놓으면서 주도권을 장악하던 그 시기부터 지금까

지 전 세계적으로 매우 우수하다는 것이 입증되고 

있는 셈이다. 

본고의 집필은 <포켓몬GO>의 인기요인에서 스

토리텔링을 살펴보는 것이 목적이었다. 연구 결과, 

<포켓몬GO>의 인기는 증강현실기술과의 융합에 

있지만, 그보다 더 중요한 것은 20년 동안 인문학

을 입히며 스토리의 성장을 거듭해 온 <포켓몬스

터>라는 글로벌 파워 IP에 있다는 사실을 인식할 

수 있었다. 그리고 <포켓몬GO>가 보여준 『산해

경(山海經)』의 활용은 우리 곁에 친숙하게 머물

러온 전통 문화콘텐츠들의 재활용이라는 측면에서 

훌륭한 스토리텔링 사례다. 신화와 역사라는 시공

간 속에 담긴 문화원형이나 전통적인 문화와 문학

의 범주에 있는 인문학적 담론들을 적극 스토리텔

링하여 디지털문화콘텐츠로 승화시킨 것이 지구촌 

게이머들의 정서를 흔들어 놓은 것이라고 사료된

다. 전통문화의 인문학적 상상력과 증강현실게임기

술의 공학적 상상력이 어우러지는 융합콘텐츠의 스

토리텔링의 중요성을 인식할 수 있는 부분이다. 

세계적인 판타지 <해리포터>, 세계적인 게임 

<월드오브워크래프트>, 오늘 화두로 올라 있는 세

계적인 캐릭터 콘텐츠 <포켓몬스터> 등은 이야기

의 총체적 산물들이다. 이야기가 있는 콘텐츠는 지

속적으로 사람을 감동시킬 수 있지만, 이야기가 없

는 콘텐츠는 일시적인 쾌감만 있을 뿐이다. 한국 

게임산업이 글로벌 세계의 주도권 경쟁에서 점차 

멀어지고 있는 이유는 그동안 스토리의 완성도를 

높이지 못한 탓도 적지 않다. 게임산업계는 <포켓

몬GO>가 승승장구하는 현실을 넋 놓고 바라보기

보다는 게임산업의 재도약을 위해 게임창작의 완성

도를 높일 대안을 마련해야 할 때가 되었다고 생

각된다. 지금까지 우리들의 관심 밖이었던 전통 IP

를 재점검하고, 그동안 등한시 해 왔던 스토리의 

완성도를 개선하고, 스토리텔링기법을 적극 활용하

여, 글로벌 킬러콘텐츠를 창출하기 위해 게임산업

계는 부단히 노력해야 한다.
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