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요  약

이 연구에서는 3D 1인칭 슈팅게임의 시각적 요소를 살펴보고, 그 고유한 특징으로 인해 새롭

게 구성되는 주체의 문제를 검토하였다. 3D 1인칭 슈팅게임은 현실 세계에서 인간이 갖는 시각 

경험을 재매개함으로써 게이머로 하여금 몰입감을 창조한다. 주관적 시점의 구성, 상대적으로 

투명한 인터페이스의 설정 등은 3D 1인칭 슈팅게임의 영상이 지니고 있는 특징이라 할 수 있

다. 이러한 게임의 시각적 요소를 통해 구성되는 주체는 영화에서 봉합과 같은 장치를 통해 형

성되는 주체와 다른 것이며, 게이머는 주관적 시점과 자율적인 영상 구성을 통해 시선의 주체, 

행위의 주체이자 서술의 주체가 된다. 그러나 3D 1인칭 슈팅게임에서 게이머는 완전한 의미의 

말하는 주체가 아니라 시야의 제한으로 인해 불완전한 수준의 주체에 머무르게 된다.  

ABSTRACT

This study examines the characteristics of screen image of 3D first-person shooting 

games and the newly created subjectivity by that image. 3D first-person shooting games 

create immersion by remediating the visual experience in the real world. The 

construction of subjective perspectives and comparatively clear interface are the 

important features of 3D first-person shooting games. The subjectivity created by this 

games' image is different from the subjectivity constructed by suture of film. Gamers 

have the dominant position of the subject of looking, gaming and narrating, but the 

narrating position is never permanent nor stable. Because the position has the limited 

sight of first-person, not the comprehensive sight of third-person. 

Keyword : interactive game image, perspective of game, first person shooting game, 3D 

graphics, subjectivity 
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1. 문제제기

슈팅 게임의 하부 장르인 1인칭 슈팅 게임(first 

person shooting game)의 시작은 <메이즈 워

(Maze War), 1973>나 <스패심(Spasim), 1974>

이 개발된 1970년대 초반까지 거슬러 올라간다[1]. 

그러나 본격적으로 1인칭 슈팅 게임이 주목을 받

게 된 것은 1990년대 초반 <울펜슈타인 3D 

(Wolfenstein 3D), id Software 제작, Apogee 

Software 배급, 1992>와 <둠(Doom), id 

Software 제작, GT Interactive 배급, 1993>이 출

시되고 나서이다. 이들 게임들은 선정적이고 자극

적인 이미지를 그려냈을 뿐만 아니라 고속 렌더링 

엔진과 초당 70프레임의 속도로 연출되는 긴박감 

넘치는 새로운 영상 경험을 게이머에게 제공해주었

기 때문이다[2]. 이후 <퀘이크(Quake), id 

Software 제작, GT Interactive 배급, 1996>나 

<언리얼(Unreal), Epic Games 제작, GT 

Interactive 배급, 1998> 등의 개발과 함께 1인칭 

슈팅 게임은 다양한 각도에서 비추는 카메라를 통

해 여러 가지 앵글로 화면을 구성할 수 있게 되었

으며, 렌더링 기술의 발전에 힘입어 보다 상세하고 

생생한 묘사까지 가능하게 되었다. 이러한 3D 1인

칭 슈팅 게임은 그 어떤 게임보다 게이머에게 강

한 몰입감을 부여하는 장르로, 또한 게이머가 공간

감을 경험할 수 있는 가상환경을 구성해주는 대표

적인 게임으로 평가받고 있다.

물론 2D 게임 영상의 경우도 스크롤바나 커서를 

움직여 게이머가 원하는대로 맵으로 표현되는 게임

의 영상을 탐색해 볼 수 있다는 점에서 유사한 시

각적 공간감을 제공한다. 그러나 이것은 3D 게임

에서 방향과 각도의 조절을 통해 게이머의 의지대

로 구현되는 영상을 경험하는 것과는 전혀 다른 

것이다. 즉 3D 게임 영상은 기존의 사진이나 영화 

영상이 지닌 미메시스적인 차원 즉 사물을 모방하

거나 그려내는 차원과는 전혀 다른 영상 경험을 

창조하는 것이다. 

그동안 영상을 본다는 것은 카메라의 눈으로 틀

(frame) 지어진 영상을 일방적으로 수용하는 것이

었다. 그러나 3D 게임에서 게이머는 저마다의 선

택과 행위에 따라 영상이 달라지는 본격적인 상호

작용적 영상을 경험하게 된다. 3D 1인칭 슈팅 게

임은 게임 캐릭터와 게이머의 시선의 일치를 통해 

강력한 동일시가 이루어진다. 뿐만 아니라 인터페

이스의 조작을 통해 영상 자체를 자율적으로 구성

하는 시각적 경험을 동시에 제공함으로써 게이머와 

영상이 관계 맺는 방식에도 변화를 가져온다. 이는 

영상의 특징과 영상을 보는 행위 그 자체가 변화

한 것이며, 그 영상을 통해 구성되는 담론의 작용

이 달라졌음을 의미하는 것이다. 따라서 이 과정에

서 구성되는 주체 역시 기존의 영상이 구성하는 

것과는 다른 새로운 차원의 논의를 요구한다.  

이에 따라 이 논문에서는 다음과 같은 두 가지 

문제를 고찰할 것이다. 첫째, 3D 1인칭 슈팅 게임

에서 영상은 어떤 의미를 지니고 있는가? 둘째 3D 

1인칭 슈팅 게임에서 구성되는 게이머의 주체성은 

어떻게 설명될 수 있는가? 이러한 문제를 논의하

기 위해 먼저 3D 게임 영상의 시각적 요소를 정리

하고, 영상의 서술 구조에서 이루어지는 주체 구성

의 문제를 논의할 것이다. 이를 기반으로 3D 1인

칭 슈팅 게임에서 영상을 본다는 것은 어떤 의미

를 지니는지, 이어서 3D 1인칭 슈팅 게임에서 구

성되는 주체성은 무엇인지 설명하고자 한다. 이러

한 설명을 통해 3D 1인칭 슈팅 게임의 게임하기와 

게이머에 대한 이해를 도모할 수 있을 것이다.  

2. 3D 게임 영상과 영상의 주체 구성에

대한 이론적 논의

영상은 크게 관습적 영상, 광학적 영상, 디지털 

영상으로 분류된다[3]. 그림의 경우 그림과 대상 

사이의 관계가 필연적이라기보다는 사회문화적 관

습에 의해 결정되는 대표적인 관습적 영상이다. 19

세기 이후 등장한 광학적 영상은 사진이나 영화가 

그 대표적인 사례이다. 광학적 영상은 기계에 의해 
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포착된 빛의 자국으로, 따라서 자신이 재현하는 대

상과 필연적으로 연결되어 있다. 한편 디지털 영상

은 컴퓨터 그래픽 기술에 의해 생산되는 것으로, 

기존의 광학적 영상이 지니고 있던 재현의 개념을 

파괴한다. 디지털 영상은 자신이 보여주는 물체가 

존재한다는 것을 전제하지 않고서도 광학적 영상에 

버금가는 정도의 시각적 사실주의를 획득할 수 있

기 때문이다. 즉 디지털 영상은 사진이나 영화와 

같은 광학적 영상이 지녀온 지표로서의 속성이 탈

락되었음에도 불구하고 훨씬 더 사실적인 영상을 

창조해냄으로써 새로운 시각문화를 개척한 것으로 

평가받고 있다[4]. 

나아가 디지털 영상에 포함되는 게임과 같은 인

터랙티브 3D 영상은 물체의 입체적인 다면성을 구

현할 뿐만 아니라 보는 사람의 의지대로 방향과 

각도를 조절하여 영상을 자유롭게 구성할 수 있는 

또 다른 측면에서의 새로운 영상이다. 다시 말해 

인터랙티브 3D 영상은 제작자에 의해 고정된 화면

이 아니라 보는 사람에 따라 항상 변화하는 것이

며, 하나의 영상이 무수히 많은 다른 영상을 포함

하고 있는 잠재적인 영상들의 조합이다[5]. 또한 

영상을 본다는 것은 영상을 만들어내는 생산자의 

의지에 의해 고정되지 않으며, 보는 이와 함께 공

동으로 실시간으로 구성되는 것으로 바뀐다. 이러

한 인터랙티브 3D 영상은 현실 공간의 시뮬레이션

으로, 보는 사람으로 하여금 일종의 가상의 공간을 

경험하게 하는 것이다. 여기에서 창조되는 공간감

은 그림에서의 원근법이나 영화의 편집 효과를 통

해 창출되는 공간감과 전혀 다른 것이다. 

구체적으로 영화에서의 공간은 카메라가 포착한 

프레임이라는 틀에 의해 절단이 이루어진다. 그러

나 영화는 공간에 대한 일관된 인식을 창조하기 

위해 편집과 같은 프레임의 연결을 통해 단절된 

공간까지 포섭하는 공간감을 창조한다. 그러나 인

터랙티브 3D 영상에서는 보는 사람의 시각의 범위

를 제한하는 프레임이 존재하지 않으며 따라서 마

치 현실에서 시야를 확보하는 것과 같은 시각 경

험을 할 수 있다. 관객으로 하여금 프레임 밖에서 

영상을 보는 것이 아니라 영상 안에 존재한다는 

인식을 형성해준다. 그렇기 때문에 인터랙티브 3D 

영상은 영화에서 편집을 통해 만들어지는 시각 효

과를 재매개(remediation)하기보다는 현실 세계에

서와 같은 실제 시점(realistic perspective)를 채택

하고 있는 것으로 여겨진다[6].   

이와 같이 영상의 물질적 기반이나 특성에 따라 

영상이 갖는 의미가 달라지며, 나아가 영상의 주체 

구성 역시 변화할 수밖에 없다. 영상 혹은 이미지

는 보는 이로 하여금 특별한 위치를 차지하도록 

한다. 예를 들어 하나의 소실점을 중심으로 세상을 

묘사하는 원근법에 기반 한 그림의 경우 보는 사

람을 시각적 세계의 중심에 위치시킨다[7]. 원근법

은 보는 사람의 눈을 중심으로 그림의 내용을 배

치할 뿐만 아니라 시선의 주체를 그림의 외부로 

밀어내는 과정을 수반하기 때문이다. 따라서 그림

을 보는 사람은 그를 중심으로 구성된 소실점의 

설정을 통해 전능한 시각적 주체로서의 위상을 갖

게 된다[8].

한편 움직이는 영상인 영화나 텔레비전의 프레

임은 쇼트(shot)의 변경이 지속적으로 발생하기 때

문에 고정된 화면인 그림과는 또 다른 것이다. 영

화에서는 카메라의 위치에 따라 객관적 시점, 주관

적 시점, 작가적 시점, 그리고 간주관적 시점이 이

용되며, 극적 상황이나 감독의 의도에 따라 위와 

같은 시점의 쇼트가 복합적으로 사용된다[9]. 결국 

쇼트의 변경은 지속적인 시점의 변화를 수반할 수

밖에 없으며, 그 변화에 따라 보는 사람은 자신의 

시점을 중심으로 한 영상 구성에 지속적으로 방해

를 받게 된다. 그러나 영화는 봉합(suture)이라는 

장치를 통해 중심적인 위치를 차지하고자 하는 관

객의 욕구를 충족시키며, 관객은 봉합을 통해 특정

한 주체성을 부여받게 된다.

봉합을 이론화한 우다르(Oudart)에 따르면[10], 

고전적인 서사 영화에서는 쇼트와 역앵글 쇼트 체

계를 통해 봉합이 이루어진다. 두 명의 등장인물이 

대화하는 장면에서 영화는 두 사람의 시점을 함께 

설정한다. 쇼트와 역앵글 쇼트의 배열을 통해 관객
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은 등장인물 1과 등장인물 2의 시점을 각각 채택

함으로써, 관객은 영화 보기의 주체이자 객체가 된

다. 구체적으로 등장인물 1을 비추는 첫 번째 쇼트

는 카메라와의 시선의 일치를 통해 관객을 등장인

물 2로 위치시킨다. 관객은 그 시선의 위치를 받아

들여 등장인물 1을 바라보게 된다. 다음 쇼트인 역

앵글 쇼트는 관객을 등장인물 1로 위치시킨다. 이 

등장인물 1은 바로 앞의 쇼트에서 시선의 대상이 

되었던 사람이다. 우다르에 의하면 관객은 이런 방

식으로 처음에는 볼 수 없었던 화면 밖의 공간을 

알게 되면서 영화를 꿰뚫어 볼 수 있게 된다. 즉 

쇼트는 인물의 시선을 통해 화면 밖에 위치해있는 

그 누군가를 지시하는 불완전함을 지니는데, 봉합

을 통해 관객은 부재의 자리인 화면의 이쪽 역시 

화면 저쪽과 마찬가지로 담론의 공간임을 파악하게 

되고, 이를 통해 주체로서의 욕구를 충족하게 되는 

것이다. 그러나 이와 같은 봉합은 단순히 쇼트와 

역앵글 쇼트의 연결을 통해 완료되는 것이 아니라 

영화의 의미 작용 전체를 지배하게 된다[11]. 

이러한 영상의 담론 구조에서 관객이 갖는 주체

로서의 위치는 영상이 지닌 고유한 서술구조적 특

징에 기인하는 것이다. 영화의 경우 서술자는 단순

히 카메라가 아니라 그 외 미장센, 편집 등 모든 

표현방식이 포함된다. 영화는 영상과 소리를 통해 

이야기를 전달함으로써 말하기보다는 보여주는 방

식이다[12]. 

그렇기 때문에 실버만(Silverman)에 따르면[12] 

일반적인 대화 상황에서는 말하는 주체(speaking 

subject)와 말의 주체(subject of speech)가 담론

을 구성하지만, 영상은 말하는 주체가 감춰져있으

며, 대신 말해진 주체(spoken subject)라는 개념이 

요구된다. 말하는 주체가 서술의 주체 즉 화자라면 

말의 주체는 이야기 속의 가장 중심적인 인물이다. 

말하는 주체는 말의 주체와의 일치를 통해 또 다

른 주체를 구성하는데, 바로 말해진 주체이다. 말

해진 주체는 담론을 통해 구성되는 주체로, 영상에

서 말해진 주체란 영상 속의 인물과 동일시하는 

관객 혹은 보는 사람을 말한다. 즉 말해진 주체는 

화면에서 보여지는 영상에 의해 주체성을 부여받는 

관객이 되는 것이다. 이처럼 언어적 대화 상황에서

와는 달리 말하는 주체가 주체로 구성되지 않고, 

말해진 주체인 관객이 주체로 구성되는 것은 영상

이 지니고 있는 특징적인 담론 구조라 할 수 있다. 

말하는 주체가 노출되지 않는 상황에서 이루어지는 

영상의 서술 구조는 관객으로 하여금 영상의 실질

적인 제작자를 알아차리지 못하게 하고, 그것이 누

군가에 의해 서술되기보다는 자연스럽게 펼쳐지는 

것처럼 보이는 투명성을 획득하게 된다. 

이처럼 영상에서 관객을 주체로 구성하는 고유

한 방법을 갖게 된 것은 쇼트와 쇼트를 조합하고 

배열하는 과정을 통해서이다[13]. 그러나 3D 게임 

영상의 경우 편집을 통해 쇼트들이 배열된 영상이 

아니라 이음새가 없는 영상이다. 따라서 영화와 같

은 영상에서 작용하는 몽타주나 편집이 개입할 수 

없다. 하나의 가상공간으로 제시되는 3D 게임 영

상은 현실의 공간을 모사한 연속성의 미학을 보여

주는 것이다. 이는 배열된 쇼트를 연속적인 흐름으

로 인식함으로써 구성되는 영화 관객의 주체성과는 

다른 주체성을 함축하는 것이다. 더욱이 3D 1인칭 

슈팅 게임에서는 게임 내 인물과 시선의 동일시를 

이룬 주체가 게임하기라는 수행을 통해 2차적인 

동일화를 경험하게 된다. 이것은 게임 화면의 변화

가 게이머 자신의 행위를 통해 구현되기 때문이다. 

3. 3D 1인칭 슈팅 게임의 영상

3D 1인칭 슈팅 게임에서는 현실 세계에서와 같

은 주관적인 시점을 그대로 채택한다. 카메라라는 

제3의 눈을 통해 포착된 영상을 보는 것이 아니라 

시선을 돌려 시야를 확보하는 것과 같은 보기가 

이루어진다. 그러나 3D 1인칭 슈팅 게임에서 영상

의 변화는 영상 자체의 흐름에 의한 것이 아니라 

게이머의 손의 움직임, 즉 게이머의 수행적 행위에 

따라 달라지는 영상이다. 게이머의 행위는 게임 캐

릭터의 행위나 게임 영상의 변화로 표현된다. 게이
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머의 행위가 바로 게임의 영상에서 표출되는 시각

적 결과에 연결되는 것이다. 여기에서 게이머의 시

각 경험은 눈의 연장으로서 작용하는 영상 장치 

혹은 가상의 카메라에 의해 이루어지는 것이다. 

3D 게임 영상을 본다는 것은 게이머의 마우스 조

작 즉 손의 조작에 의해 이루어지기 때문이다. 3D 

1인칭 슈팅 게임에서 게이머는 눈을 돌려 사물을 

보는 것이 아니라 게임 인터페이스를 통해 사물을 

회전시키거나 각도를 달리 함으로써 본다. 그렇기 

때문에 인간의 시각이 신체를 떠나 독립적으로 작

용하는 것이며, 이는 기존의 영상을 본다는 전통적

인 시각 경험을 붕괴시키는 것이다.

또한 3D 1인칭 슈팅 게임의 영상에서는 게이머

를 대신하는 캐릭터가 존재하지 않는 것처럼 보인

다. <스페셜 포스, 드래곤플라이 제작, 네오위즈 

발행, 2004>, <서든 어택, 게임하이 제작, 넷마블 

배급, 2005>, <카운터 스트라이크(Counter-Strike), 

밸브코퍼레이션 제작, 비벤디 유니버설 배급, 2000>, 

<워록(War Rock), 드림익스큐션 제작, 넥슨 배급, 

2005> 등 많은 3D 1인칭 슈팅 게임에서 화면의 

아래쪽에 총이나 다른 무기를 들고 있는 손, 즉 게

이머의 신체 일부분으로 인지하게끔 하는 이미지를 

보여줌으로써, 그리고 게이머의 의지대로 움직이는 

영상의 구성을 통해 게이머를 캐릭터로 위치시키기 

때문이다. 

3D 1인칭 슈팅 게임의 경우 게이머와 캐릭터의 

시선을 일치시킴으로써 캐릭터와 게이머의 강력한 

동일시를 유도한다. 더욱이 현재 플레이되고 있는  

대부분의 3D 1인칭 슈팅 게임은 현실 세계에서 인

간이 경험하는 신체 움직임에 따른 실제 시각 경

험을 그대로 재매개하고 있다. 총을 쏠 때 느끼는 

반동이나 뛰거나 걸을 때 달라지는 시선의 흔들림

과 움직임을 게임 영상에서 그대로 재현하고 있기 

때문이다. 또한 게임 캐릭터가 뛰어갈 때에는 안정

적으로 서 있을 때보다 조준이 흔들리거나 정확하

게 이루어지지 않는 상황까지 모사되는 등 캐릭터

에 대한 게이머의 동일시를 더욱 견고하게 만드는 

장치들이 포함되어 있다.

이처럼 게이머는 현실 세계에서 자연적으로 경

험하는 것과 같은 시야를 게임이라는 가상의 공간

에서 확보하게 된다. 이에 따라 1인칭 슈팅 게임은 

3인칭 시점의 게임에서와 같이 상황을 조망하는 

눈을 갖지 못한 채 특정한 주관적 시점만을 채택

함으로써 폐쇄된 상태만이 제공되는 것처럼 보인다

[14]. 물론 이러한 시야의 한계는 게임에 대한 몰

입감이나 긴장감을 높이는 장치라 할 수 있다.

그러나 3D 1인칭 슈팅 게임은 게임의 전체 상

황을 조망할 수 있는 시각적 인디케이터, 즉 인터

페이스를 가지고 있다. 게임은 조이스틱, 키보드, 

마우스와 같은 물리적 인터페이스는 물론 HUD 

(Head Up Display)와 다양한 형식의 정보창

(information window)이라는 게임 내적인 인터페

이스를 동시에 지니고 있다. 

게임을 한다는 것은 이 시각적 인디케이터를 끊

임없이 주시하고 그것을 종합적으로 조작해야 함을 

뜻한다. 따라서 게이머는 게임 내부에서 캐릭터로

서 보는 영상과 외부에서 시각적 인디케이터를 중

심으로 게임 화면을 바라보는 행위를 끊임없이 교

차해야 한다. 1인칭 시점으로 구현되는 영상이 투

명성 혹은 비매개성(immediacy)을 제공해주는 것

이라면, 이러한 내적인 인터페이스의 존재는 게이

머로 하여금 그 시점에 완벽하게 동일시할 수 없

게 만드는 불투명성을 유발하는 장치가 된다[15]. 

다시 말해 3D 1인칭 슈팅 게임의 영상은 게임 

캐릭터와 게이머가 주관적 시점으로 바라보는 가상

의 공간으로서 1차적 영상이 있고, 그 위에 게임 

캐릭터의 상태, 현재의 전투 상황, 캐릭터의 위치

를 파악하게 해주는 맵 등이 존재하는 화면이 겹

쳐져 있다. 뿐만 아니라 3D 1인칭 게임의 영상에

는 시스템으로서 게임을 인지하게 하는 장치들도 

포함되어 있다. 이것은 게이머가 캐릭터가 되어 게

임의 허구적 상황 내부와 외부에서 영상을 보며 

게임을 수행하는 것과는 별도로 게이머를 완전히 

게임 밖에 위치시키는 장치이다.

3D 1인칭 슈팅 게임에서 영상을 본다는 것은 

스스로 게임 캐릭터가 되어 게임 행위를 하면서 
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동시에 전체 게임 상황을 조정하고 통제할 뿐만 

아니라 게임 시스템 밖에서 객관적으로 상황을 조

망하는 행위를 하는 복합적인 활동을 뜻한다. 이는 

몇 개의 창으로 이루어진 게임 영상을 끊임없이 

오가며 행하는 수행활동으로, 성공적인 게임은 각 

창의 영상을 적절하게 통제, 조작하는 능력에 기반

하여 이루어지게 된다. 그렇기 때문에 모리스

(Morris)는 게이머의 시선을 영화나 텔레비전 영상

을 보는 것과는 또 다른 꿰뚫는 듯한 시선(stare)

으로 정의한다. 그러나 <스페셜 포스>를 비롯한 

3D 1인칭 슈팅 게임의 경우 롤플레잉을 비롯한 다

른 장르에 비해 게임 인터페이스가 상대적으로 투

명성을 지니고 있다. 복잡한 스킬창과 인벤토리 등

으로 화면이 구성되는 <WOW, 블리자드 엔터테인

먼트 제작, 비벤디유니버설 발행, 2005>나 <리니

지, NC소프트 제작, 1998> 등과는 달리 이들 게임

은 최소한의 시각적 인디케이터를 활용함으로써 1

인칭 시점의 게임이 갖는 투명한 시각 경험을 강

화하고자 한다. 

지도가 실제의 지형과 어느 정도의 유비성을 구

현하고 있지만 그럼에도 불구하고 지도를 읽어내는 

나름의 독법이 필요한 것과 마찬가지로, 게임의 화

면 역시 게임 화면에 나열되어 있는 파편화된 이

미지들을 조합하여 읽어내는 고유한 해독법을 필요

로 하는 것이다. 이는 게임을 한다는 것 혹은 게임 

영상을 다룬 다는 것은 단순히 물리적인 인터페이

스에 익숙해지는 문제에 국한되는 것이 아님을 의

미한다.

결국 3D 1인칭 슈팅 게임의 영상은 그것이 시

선의 일치를 통해 아무리 시각적인 현실감을 제공

하더라도, 게임의 허구적 상황 혹은 서사적 세계라 

할 수 있는 디제시스의 공간이 완벽하게 지켜지지 

못한다. 따라서 게이머는 캐릭터와 시각적 동일시

를 이루며 게임의 허구적 세계를 경험함과 동시에 

게임 밖의 존재로서 게임 세계를 조망하는 보다 

객관적인 역할을 동시에 경험하게 된다.   

4. 3D 1인칭 슈팅 게임에서의 주체 구성

게임의 경우 그것이 3인칭 게임이든 1인칭 게임

이든 게이머는 게임의 진행이나 실질적인 영상의 

내용을 통제하기 때문에 서술을 이끌어가는 존재이

다. 게이머는 행위자로서 캐릭터와 동일시하며, 그 

과정을 통해 시선의 주인으로서의 위치를 차지한

다. 이는 기존의 영화와 같은 영상에서 봉합에 의

해 형성되는 주체와는 전혀 다른 것이다. 

여기에서 특이한 점은 영화에서 말하는 주체는 

항상 영상의 생산 혹은 제작의 차원에만 존재하는 

반면, 3D 1인칭 슈팅 게임에서 게이머는 말하는 

주체 그리고 말의 주체로서 영상의 생산과 소비를 

동시적으로 수행하는 특징을 갖는다는 것이다. 

3D 1인칭 슈팅 게임의 경우 1인칭이라는 시점

을 통해 게이머는 시선과 행위의 주체로 서술의 

실질적인 자율성을 부여받고, 자신을 말하는 주체 

혹은 담화의 중심으로 위치 지운다. 그러나 게임의 

허구적 공간을 바라보는 1차적인 영상에 있어서 

게이머의 시점은 전지전능하지 못하다. 초월적이며 

모든 것을 다 안다고 가정되는 주체가 나타나지 

않기 때문에 게이머는 기본적으로 안정을 경험하지 

못하게 된다. 예를 들어 <스페셜 포스>에서 게이

머는 언제 어디서 나타날지 모르는 상대방에 대해 

긴장감을 늦출 수 없다. 1인칭 시점에서 바라보는 

시야에는 한계가 있기 때문에 불시에 뒤에서 시도

되는 공격에 대해서는 속수무책일 수밖에 없다. 그

렇기 때문에 게이머들은 들려오는 총소리나 발자국 

소리의 방향과 크기를 통해 적의 존재나 움직임을 

짐작하기도 한다. 시선과 행위의 주체이지만 게임 

상황의 서술과 진행에서 불확실성에 직면하게 되는 

것이다. 이것은 3D 1인칭 슈팅 게임이 몰입감을 

창조하기 위해 구성해낸 의도적인 제한으로, 인간

의 시야가 가지고 있는 한계와도 유사하다. 그러나

3인칭 시점에 비해 제한된 시각적 위치를 부여하

는 것이기도 하다.

이것은 <스페셜 포스>를 비롯한 1인칭 슈팅 게

임이 <WOW>나 <리니지2>와 같이 주로 3인칭 
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시점으로 플레이되는 3D 게임과 다른 중요한 지점

이다. 3인칭 시점의 3D 게임에서 게이머는 시선의 

360도 회전이 가능하고, 화면의 크기를 자유롭게 

변경시켜 볼 수 있다. 이것은 자유롭지만 캐릭터로

서 게이머가 가질 수 있는 자연스러운 시각 경험

은 분명히 아니다. 하지만 여기에서 게임의 서술 

주체로서 게이머의 위상은 오히려 강화된다. 

반면에 1인칭 슈팅 게임에서 게이머는 게임 중

에 자기 앞의 시야만을 확보할 수 있는 등 게이머

의 시선을 영상에 고정시킨다. 또한 시선이 특정한 

1인 즉 캐릭터의 신체에 붙어서 상호적 응시에서 

한 명의 개별적인 특정 주체의 위치를 점유하게 

된다[13]. 따라서 1인칭 시점으로 보여지는 영상에 

국한하여 볼 때 게이머는 말하는 주체보다는 말의 

주체로 더 강하게 자리 잡게 된다. 이는 불가피하

게 서술 주체로서 게이머의 위상을 축소시키는 것

이 된다. 

[그림 1] <스페셜포스> 스크린 이미지 사례

물론 이러한 상황을 극복하게 해주는 것이 바로 

게임의 2차적 영상 즉 정보창과 같은 인터페이스

로 이루어진 영상이다. 이를 통해 게이머는 게임 

캐릭터로서 가질 수 있는 정보량보다 더 많은 정

보를 가지고 게임을 진행해갈 수 있다. 그런 점에

서 게이머는 게임의 외부에서 게임 영상을 봄과 

동시에 캐릭터 그 자체로서 게임의 디제시스 영역

에 융합되어 있는 존재라 할 수 있다. 따라서 시각

적 동일시에 의해 구현되는 주체는 표면적인 것에 

불과하고, 그런 점에서 게임 캐릭터가 행위 능력이

라는 속성만을 보여주는 최소한의 역할만을 수행하

는 존재로 게이머와 게임 세계를 연결해주는 커서

에 불과하다는 주장이 제기되기도 한다[16].

실질적으로 3D 1인칭 슈팅 게임에서 게이머는 

서술 주체가 된다. 그러나 서술자로서 게이머의 위

치는 다른 3D 장르보다 제한적이며, 영화의 장치

에 의해 작동되는 관객의 위치와는 다른 보다 복

잡한 양상을 띤다. 그동안 영상은 서술 주체를 드

러내지 않고 보는 이에게 스스로를 그 영상의 주

체로 인지하게끔 하는 투명한 서술 장치를 지니고 

있는 것으로 여겨져 왔다. 3D 1인칭 슈팅 게임의 

경우 시선과 행위의 일치를 통해 게이머를 말의 

주체이자, 말하는 주체의 위치를 차지하도록 한다. 

그러나 3D 1인칭 슈팅 게임에서 게이머는 말의 

주체이자 말하는 주체로서 게임의 캐릭터와 동일시

를 하지만 게이머가 전체 게임의 제작에 관여하는 

것이 아니라 이미 존재하는 게임 텍스트를 실시간

으로 구현하는 것이기 때문에 완전한 의미의 말하

는 주체가 될 수 없다. 뿐만 아니라 1인칭이라는 

시점의 고정은 말하는 주체로서의 위상에도 상대적

인 제한을 가져온다. 그런 점에서 3D 1인칭 슈팅 

게임의 게이머는 다른 어떤 게임에서보다 게임의 

허구적 공간에 대한 완전한 통합 욕구와 그러한 

통합이 지속적으로 위협을 받는 상황 속에 갇혀 

있는 존재라 할 수 있다. 

5. 요약 및 결론

3D 1인칭 슈팅 게임과 같은 장르는 영상에 대

한 기존의 논의를 재편하는 중요한 요인들을 지니

고 있다. 일차적으로 영상을 보는 행위를 상호작용

적인 것으로 변화시켰으며, 그로 인해 그동안 영상

과 관객이 맺어 왔던 관객성(spectatorship)에도 

변화를 가져왔다. 게이머가 주관적 시점을 경험하

는 1인칭 슈팅 게임은 편집된 프레임들의 조합을 

통해 창조된 공간 인식이 아니다. 말 그대로 인위
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적으로 창조된 가상환경을 시각적으로 체험하는 경

험인 것이다. 

또한 1인칭의 시점을 채택하고 있다고 해서 완

벽하게 캐릭터와의 주관적 동일시가 이루어지지도 

못한다. 게이머는 게임 내 행위의 주체이자, 그 행

위를 수행하는 캐릭터의 시선의 주체이며, 동시에 

게임을 조망하는 외부 시선의 주체가 된다.

그 과정에서 게이머는 말의 주체이자 동시에 말

하는 주체가 되지만, 게이머의 말하는 주체로서의 

위상은 완벽한 것이 아니다. 게임이 작동하는 시스

템 속에 내재해있는 보다 원천적이고 본질적인 말

하는 주체에 의해 그 위상이 수시로 붕괴되기 때

문이다. 

이러한 3D 1인칭 슈팅 게임이 지니고 있는 의

의는 시점과 행위의 일치를 통해 게이머로 하여금 

다른 어떤 장르보다 매개되지 않는 듯한 경험을 

만들어내고 있다는 점이다. 특히 이들 게임의 인터

페이스는 투명도를 높여 게이머를 말의 주체로서 

그 위상을 강조하면서 동시에 가능한 말하는 주체

로서의 위상을 인식하지 못하게 하는 경향을 보이

고 있다. 이는 인터페이스 자체가 투명해져 게이머

의 시선이나 게임하기가 매끄럽게 통합된 경험으로 

이어지는 게임의 발전 방향을 엿보게 한다. 그런 

점에서 3D 1인칭 슈팅 게임은 점점 더 생생한 현

실감을 강조하는 게임으로의 발전 과정에서 나타나

는 또 하나의 의미 있는 과도기적 사례라 할 수 

있을 것이다. 한편 영상 및 인터페이스와 같은 시

각적 요소의 작용과 그 과정에서 구현되는 주체구

성의 문제는 게임하기 상황을 이론적으로 설명해주

는 것일 뿐만 아니라 게이머가 게임을 통해 실질

적으로 얻는 경험을 이해할 수 있는 틀이 될 수 

있다. 그런 점에서 시각적 요소와 주체구성에 대한 

연구는 학술적 논의는 물론 제작과 관련해서도 시

사하는 바가 크다고 하겠다.
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