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요  약

본고는 디지털 게임을 플레이할 때 발생하는 시간의 여러 층위와 그 구조적 특성을 통해 모

순적으로 보이는 게임 플레이의 시간성이 서로 결합하는 양상과 그 결과로 만들어내는 리듬을 

규명하는 것을 목적으로 한다. 디지털 게임 플레이는 첫째, 연대기적으로 흐르는 불가역적 시간

의 지배 속에서 언제든 시간을 정지시키고 변화시킬 수 있는 가역성을 동시에 추구한다. 둘째, 

이런 이중적인 시간 체계가 공존할 수 있는 이유는 게임의 시간에 플레이어가 개입하기 때문이

다. 마지막으로 이렇게 복잡해 보이는 다층적 시간 체계는 이미 진행되었던 게임 플레이를 다

시 한 번 반복하는 식의 리플레이라는 특수한 게임 플레이 활동을 통해 리듬을 만들어낸다. 

ABSTRACT

The purpose of this study is how to occur the temporality in Digital Gameplay. There 

is two types of time in Gameplay. One is Irreversibility time that goes passed through a 

game world like a chronology order. Another is Reversibility time that returns and 

renews the time. The time's duality is caused by player's intervene and experience. And 

the polychronic temporality in gameplay makes the rhythm as replay and eternal cyclic 

time.  
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1. 서  론

본고는 디지털 게임을 플레이할 때 발생하는 시

간의 여러 층위와 그 구조적 특성을 통해 모순적

으로 보이는 게임 플레이의 시간성이 서로 결합하

는 양상과 그 결과로 만들어내는 리듬을 규명하는 

것을 목적으로 한다.

디지털 게임은 플레이어에게 새로운 시간을 창

조할 기회를 부여한다. 현실의 삶 속에서 역사적으

로 흐르는 시간을 폐기하고 새로운 시간을 생성시

킨다는 것은 사실상 불가능한 일이다. 시간은 끊어

짐이 없는 연속적인 성질의 것이고, 과거-현재-미

래와 같이 정해진 질서 속에서 한 방향을 고수하

면서 흐르는 성질을 가지고 있기 때문이다. 

그럼에도 불구하고 디지털 게임에서 플레이어들

은 현실과는 다른 시간을 경험하고 심지어 새로운 

시간을 생성하는 경험을 하고 있다. 이는 디지털 

게임 플레이가 게임 세계를 지배하고 있는 역사적 

시간을 중단하게 하고 세계의 창시가 이루어진 최

초의 시간으로 되돌아가게 하는 힘을 갖고 있기 

때문이다. 마치 신화적 모델들이 그러했던 것처럼 

말이다. 물론 이 때 플레이어가 귀환하는 최초의 

시간은 역사적으로 선행했던 ‘그 때 그 시간’이 아

니라 새롭게 시작하는 새로운 층위의 시간이다. 심

지어 이러한 창조적 시간의 갱신은 일회적으로만 

유효한 것이 아니라 게임에 접속할 때마다 혹은 

게임 플레이를 진행하는 와중에도 반복적으로 나타

난다. 뿐만 아니라 디지털 게임에서의 시간은 플레

이어들에게 공통적으로 진행되는 공유의 시간과 플

레이어 개개인에게 결속되어 있는 개인 고유의 시

간들로 다층적인 구조를 이루고 있다. 

따라서 본고에서는 디지털 게임을 플레이할 때 

나타나는 시간의 여러 층위와 시간성의 구현 방식

을 체계화하고자 한다. 게임 플레이의 시간성을 규

명하고자 하는 이유는 바로 시간성(temporalite)이

라는 개념 자체가 인간의 경험을 매개하고 있기 

때문이다. 시간을 의식하는 주체도 인간이며 시간

을 경험하는 주체도 바로 인간이다. 따라서 게임에

서 시간과 밀접한 관계를 맺고 있는 것은 플레이

하는 상황 그 자체이다. 김영민(1994)은 시간을 전

통적이고 물리적인 입장에서 이해해야 할 즉자적인 

대상이 아니라 어떤 방법이든 인간의 삶이나 경험

과 연관을 맺는 무엇으로 다루어야 한다고 지적하

고, 권민석(2007)은 시간의 존재론적인 질문과 답

은 무의미하며 시간을 인간이 어떻게 경험하고 어

떻게 그 시간을 하나의 통일된 전체로 인지하는가

에 대한 질문과 답으로 인식의 전환을 할 필요성

이 있다고 말한다[1,2].

따라서 게임 플레이를 통해 발현되는 시간성을 

규명하기 위해 본고에서는 우선 시간에 대한 일반

적인 논의들을 정리하고 디지털 게임의 플레이어가 

인식하고 경험하는 시간의 층위와 그것들이 어떻게 

구조화되었는지를 기존 논의를 통해 정리, 기존 연

구의 문제점과 한계를 규명하고자 한다. 그리고 게

임 플레이에서 나타나는 이중적인 시간성을 구체적

인 사례를 통해 살펴보고 반복적 플레이를 통해 

시간의 리듬이 어떻게 발현되고 있는지를 살펴보도

록 하겠다. 

이와 같은 연구는 시간이 시각적 매체들을 규정

하는 인자이며 인간의 경험을 매개하고 축적시킨다

는 점에서 게임 플레이어를 더 깊이 있게 이해할 

수 있는 가능성을 열어줄 수 있을 뿐 아니라 게임 

플레이를 기술적인 의미에서의 상호작용이 아니라 

상태의 변화를 겪는 의미있는 사건으로 조망할 수 

있는 기회 또한 제공한다. 뿐만 아니라 시작과 중

간, 끝이라는 시간성이 총체적으로 조망될 때 게임 

플레이가 갖는 스토리텔링의 본질을 해명할 수 있

을 것이다[3].

2. 이론적 고찰

시간에 대한 연구는 인간 존재에 대한 의미 탐

구만큼이나 오래되었다. 실제로 고대인들은 인류 

존재의 의미를 ‘파루시아’(임재) 또는 ‘우시아’(현

재)로 규정하며 시간에서 인류 존재의 의미를 이해
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하고자 하였다[4].

기본적으로 시간은 인류가 존재하는 한 무한히 

지속되는 영속성을 가지고 있다. 뿐만 아니라 시간

은 에드워드 홀(Edward T. Hall)의 분류처럼 한 

가지(singular)로 규정될 수 없다. 에드워드 홀은 

다양한 종류의 시간을 분류해낸다. 그는 명확히 기

술할 수 있는 실존적 시간인 생물학적인 시간과 

물리학적인 시간부터 철학적이면서도 의식적인 시

간의 영역에 해당하는 형이상학적 시간과 성스러운 

시간, 상황적 문화에 해당하는 속된 시간과 미시적 

시간, 마지막으로 무의식적으로 나타나는 시간인 

개인적 시간과 동시적 시간 등으로 시간을 맵핑

(mapping)한다[5]. 특히 그는 이 모든 유형의 시간 

들과 상호 관계를 맺으면서 그 전체를 포괄하는 

메타 시간(meta-time)이 있음을 주장한다. 메타 

시간은 실제로 경험할 수 있는 시간이라기보다는 

여러 시간적 사건으로부터 발발하는 추상적인 시간

의 유형이라 할 수 있다. 

그의 연구가 디지털 게임 플레이의 시간성을 규

명하는데 있어 유의미한 이유는 단순히 다양한 시

간의 층위를 정리했다는데 있는 것이 아니라 다층

적으로 존재하는 시간의 양상들이 독자적인 운용을 

넘어 기본적인 템포와 리듬을 가지고 인간의 경험

과 밀접한 관련을 지니고 있음을 지적했다는데 있

다. 즉 시간은 하나의 문화가 발달하는 방식뿐만 

아니라 그 문화에 속한 사람들이 세계를 경험하는 

방식과도 밀접한 관련이 있으며 디지털 게임의 경

우 플레이어의 개입이라 할 수 있는 게임 플레이

를 통해 시간이 드러나는 방식과 직접적인 관계가 

있다. 

디지털 게임의 시간성에 대한 대표적인 이론은 

야스퍼 율(Jesper Juul)이 정립했다. 그는 디지털 

게임에 나타나는 시간의 층위를 플레이 타임(play 

time)과 이벤트 타임(event time)이라는 이중적 시

간의 두 층위로 설명한다[6]. 게임 플레이가 갖는 

이중성이란 게임 플레이를 하는 현실의 인간이 존

재하고 있으면서 게임 속에서는 캐릭터를 가지고 

게임 세계관에 맞는 인물로서의 역할을 수행해야 

하는 이중적 존재를 플레이하는 것을 의미한다. 이 

이중성 때문에 플레이어가 현실 세계의 존재로서 

게임을 시작하고 끝낼 때까지 경과하는 시간의 흐

름을 갖는 것을 플레이 타임이라 하고, 플레이어가 

게임 속 캐릭터의 역할로 게임 세계를 경험하게 

되는 시간을 이벤트 타임이라고 한다는 것이다. 율

은 대부분의 플레이 타임이 이벤트 타임에 ‘매핑된

다’고 말한다. 매핑이란 플레이어의 생각과 행동이 

게임 세계 내부로 투사되는 과정을 말하는데, 이 

때 플레이어는 현실의 정체성과 시간에서 벗어나서 

게임 내 사건을 현재(now)라는 감각으로 받아들이

게 된다[7]. 

그러므로 매핑된 이벤트 타임은 플레이어의 현

실적이며 세속적인 시간이 소멸하고 게임의 새로운 

시간이 시작되는 것을 의미한다. 율의 연구는 이제

까지 게임 연구에서 등안시 되었던 시간에 대한 

관심을 불러일으켰다는 것만으로도 충분한 의의가 

있다. 그러나 그의 연구는 플레이어를 매개로 게임 

밖에서 게임을 주시하면서 두 층위로 나누어진 시

간의 상호 작용에만 초점을 맞췄다는데 그 한계가 

있다. 이 한계는 현실과 게임의 관계를 규명하는 

기준으로서의 시간성만을 연구했기 때문에 비롯된 

한계이다.  

게임을 플레이하는 과정 중에 발생하는 시간성

에 대한 연구는 마이클 히친스(Michael Hitchens)

에 의해서 보충된다. 마이클 히친스는 율의 논의를 

한층 발전시켜 ‘게임 진행 시간(game progress 

time)’이라는 개념을 추가한다[8]. 게임 진행 시간

이란 게임 내에서 어떤 발전적인 상태 변화를 측

정하는 시간이다. 이것은 게임 스토리가 여러 분기

를 가지고 선택되어지고 진행되기 때문이 발생하는 

시간이다. 플레이어는 자신이 선택한 분기의 시간 

흐름을 쫓아가다가 특정 상황에서 죽게 될 경우 

플레이어는 게임의 저장 지점(save point)으로 되

돌아가 다시 분기를 선택할 수 있다. 히친스는 연

대기적으로 흐르는 게임 시간 속에서 플레이 행위

를 통해 발생하는 비선형적 시간의 구조를 발견했

다는 점에서 의의가 있다. 
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마이클 니체(Michael Nitsche)에 이르러 디지털 

게임의 시간성 연구는 게임 플레이 중심으로 보다 

더 집중된다. 니체는 심지어 율의 선행 연구를 형

식주의적인 접근(formalist approach)이라고 비판

하면서 디지털 게임에서의 시간은 플레이어에 의해 

‘경험된 시간(experienced time)’으로 연구되어야 

한다고 주장한다[9]. 이런 관점에서 그는 게임에서 

플레이 상태를 저장하고 재시작하는 것은 단순한 

현상이 아니라 그 이상의 표상으로 이해해야한다고 

말한다. 이른바 플레이어는 저장 기능을 통해 시간

을 되돌리고 같은 시간을 반복적으로 경험할 수 

있는 기회를 부여받게 되었다는 것이다. 니체의 연

구가 의미있는 것은 지금까지의 기존 연구들이 시

간이 가지고 있는 두 가지 양상 중 하나인 카이로

스적인 시간(kairos)만을 염두하고, 크로노스적 시

간(choronos) 표상까지 접근하지 못했다는 한계를 

뛰어넘었기 때문이다. 

3. 게임 플레이의 시간성

3.1 불가역적 시간과 가역적 시간의 공존 

디지털 게임에서 시간은 신화의 시간 구조처럼 

불가역적 시간과 가역적 시간이라는 이중구조로 스

토리텔링 되어 있다. 

불가역(不可逆)적 시간이란 일상성을 표방하는 

시간의 체계를 말한다. 이 시간은 연대기적으로 흘

러가는 것으로 역사라는 이름하에 직선적인 흐름을 

지향한다. 역사는 누적되고 축적되기 마련이므로 

불가역적 시간 역시 지속성(持續性, durability)과 

방향성이라는 성질을 갖는다. 과거-현재-미래와 같

은 시간의 순서와 방향을 유지하는 불가역적 시간

은 그래서 한번 진행되고 나면 결코 이전 혹은 본

래의 상태로 돌아갈 수 없는 성질을 지니고 있다. 

이른바 회귀성이 존재하지 않는 선형적 구조의 체

계이다. 

반면 가역(可逆)적 시간이란 신화적 사고에만 

존재하는 특수한 시간 개념이다. 성스러운 시간으

로 일정한 사건이 잠재되어 있는 시간이며 주기를 

지니고 있어 반복 체험할 수 있는 순환적 구조를 

가지고 있다. 이 시간은 언제든 회귀할 수 있는 가

능성을 지니고 있기 때문에 가역적 시간에 벌어지

는 사건을 체험하는 순간 우리는 일상적 시간에서 

신화적 사건이 벌어졌던 태초의 시간으로 되돌아가

는 신성한 종교적 합일의 순간을 맞이하게 된다. 

가역적이라는 말은 물건 상태가 한번 바뀐 다음에 

다시 본래의 상태로 돌아갈 수 있는 것을 말한다. 

때문에 가역적 시간과 불가역적 시간은 서로 이율

배반적이다. 그럼에도 불구하고 게임 플레이에는 

신화가 그러하듯 역사적이고 일상적인 방향적 흐름

을 갖는 불가역적 시간의 흐름 속에 특정 사건 발

생을 가능하게 하는 가역적 시간성이 공존하고 있

음을 확인할 수 있다. 

디지털 게임에 나타나는 불가역적이면서도 가역

적인 시간의 특성은 영속성과 휘발성이라는 대립되

는 개념을 만들어낸다. 사실 게임은 기본적으로 영

속적이다. 특정 플레이어가 접속해있지 않아도 게

임의 세계는 지속적으로 흘러가고 유지되기 때문이

다. 플레이어가 허구의 세계인 디지털 게임을 진짜 

세계라고 믿는 이유도 바로 이 영속성에서 비롯된

다. 세계가 지속된다는 믿음은 플레이어로 하여금 

언제든 다시 디지털 게임에 접속할 수 있게 하는 

동기를 제공한다. 

반면 영속적인 게임의 세계를 공유하는 플레이

어가 다수일 경우 게임은 휘발성이라는 속성을 동

시에 갖는다. 휘발성이란 한번 존재했다가 사라지

는 성질이다. 사실 게임 세계를 구성하고 있는 캐

릭터, 아이템, 환경들이 언제 사라질지 모른다는 

상황은 플레이어에게는 세계에 대한 믿음을 깨는 

결과를 가져오기 때문에 배제되어야 한다. 특히 온

라인 게임들은 서버를 내려버리는 상황에 처하게 

되면 게임 세계의 모든 것이 사라져버리게 되므로 

플레이어는 게임 세계에 대해 극도로 불안정한 감

정을 갖게 된다. 인지적이고 논리적인 관점에서 설

명이 불가능함에도 불구하고 다수의 플레이어가 접

속하는 디지털 게임 세계는 휘발성이라는 특징을 
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오히려 지향하며 게임의 시간을 가역적인 상태로 

흐를 수 있도록 만든다. 

예를 들어 <월드 오브 워크래프트>의 ‘공격 신

호’ 퀘스트를 들어 설명해볼 수 있다. <월드 오브 

워크래프트>에서 노스랜드가 처음 열렸던 2010년, 

71레벨이 된 플레이어들은 북풍의 땅에서 ‘공격 신

호’라는 퀘스트를 부여받게 된다. 이 퀘스트는 마

력의 탑 북서쪽 입구에서 섬광탄을 사용하면 케리

스트라자가 나타나 사라고사의 시체를 태우고 이는 

말리고스라는 용을 도발하는 상황으로 연결된다. 

말리고스가 모습을 드러내면 플레이어는 케리스트

라자의 등에 올라타서 말리고스가 있는 곳까지 이

동하면 퀘스트가 완료되는 구조로 되어 있다. 문제

는 이 퀘스트를 수행하기 위해서 플레이어에게 필

요한 아이템인 섬광탄, 케리스트라자, 말리고스가 

모두 단일하게 존재한다는 데 있다. 아이템이 복수

라면 퀘스트 스토리는 달라져야 하고 플레이어가 

인식하는 게임의 세계관 또한 달라져야한다. 게임

의 스토리텔링을 방해하지 않으면서 다수의 플레이

어가 퀘스트를 수행할 수 있도록 게임은 아이템을 

휘발시킨다. 한 플레이어가 아이템을 경험하는 동

안 다른 플레이어는 일정한 시간 간격을 두고 해

당 아이템이 다시 게임 세계에 모습을 드러내는 

것을 기다려야한다. 이런 현상을 게임에서는 ‘리젠

(regen)’, 혹은 ‘젠(gen)’이라 말한다. 리젠은 갱생

과 부활이라는 뜻의 ‘regeneration’의 약어이다. 때

로 플레이어들 간에 퀘스트를 먼저 수행하기 위해 

아이템 차지를 위한 플레이어들 간의 전투가 일어

나곤 한다. 앞서 말한 ‘공격 신호’ 퀘스트 역시 초

기에 상대진영인 얼라이언스와 호드 간의 전투가 

벌어지곤 했는데, 어느 순간부터인가 이 퀘스트를 

효율적으로 진행하기 위해서 플레이어들은 줄을 서

서 자기 순번을 기다리는 질서를 만들어냈다. 영속

적인 게임 세계를 유지하기 위해 휘발성을 일부분 

적용한 사례이다. 

뿐만 아니라 디지털 게임에서 플레이어는 동일

한 사건을 몇 번이고 반복 체험할 수 있는 가능성

도 부여받는다. 때문에 가역성과 불가역성이 공존

하는 이중적 시간 체계는 플레이어 개개인의 입장

에서 관찰하면 더욱 다층적이고 공시적으로 얽혀진 

형태를 확인할 수 있다. 조제 자갈(José P. Zagal)

과 마이클 마티아스(Michael Mateas)는 디지털 게

임에 나타나는 이런 시간 프레임의 특질을 연속적

이면서도(sequentially) 서로 겹쳐지고(overlap), 그

리고 서로 공존하는(coexist) 성질로 내다보고 이

런 성질은 디지털 게임의 시간들이 서로를 간섭하

는(embedded) 성질 때문에 발생한다고 말한다[10]. 

더욱 흥미로운 것은 디지털 게임의 시간들 간에 

발생하는 간섭은 플레이어라는 존재의 게임 플레이 

활동 때문이라는 사실이다. 대부분의 게임들은 플

레이어가 게임의 시간을 조종하는(manipulate) 것

을 허용한다. 순수하게 연대기적으로 흐르는 게임

의 시간과 플레이어가 얼마나 캐릭터를 능숙하게 

다루는가 혹은 게임 규칙에 얼마나 익숙한가에 따

라 게임의 속도는 달라진다. 동일한 퀘스트나 동일

한 미션이더라도 플레이어의 플레이 양상에 따라 

짧은 시간에 경험할 수도 있으며 반대로 긴 시간

동안 플레이를 진행할 수도 있는 것이다[10]. 시간

을 조종하는 행위는 엄밀히 말하면 플레이의 질서

를 파괴하는 행위이다. 그러나 게임에서의 질서 파

괴는 새로운 창조를 위해 선행되어야하는 필수적인 

과정이기 때문에 이 파괴는 긍정적이다. 

3.2 게임 플레이를 통한 시간의 간섭

디지털 게임에서 시간의 간섭은 게임 플레이라

는 특정 상황과 맞물려 발생한다. 주로 싱글 플레

이에서는 소극적으로, 멀티플레이에서는 보다 적극

적인 형태로 간섭이 일어난다. 가장 기본적인 시간 

간섭은 게임을 시작(start)하거나 일정 시간 멈추

거나(pause) 그만두거나(stop) 하는 활동에 의해서 

발생한다. 예를 들어, <테트리스>는 기본적으로 

블록이 떨어지는 시간이 정해져있으며 매우 규칙적

이다. 진행되는 시간의 규칙 때문에 플레이어는 맵

의 상단부에서 블록이 있는 하단부까지 내려오는 

시간을 미리 예상하고 그 시간 크기에 맞춰 블록

을 좌에서 우로, 우에서 좌로, 그리고 적합한 모양
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으로 변환하는 과정을 진행한다. 만일 블록이 내려

오는 시간이 고정적이지 않다면 플레이어는 제 시

간 내에 블록을 끼워 맞추지 못할 것이다. 그런데 

플레이어는 순차적이고 규칙적으로 흐르는 게임의 

시간에 대한 속도를 조절할 수 있는 권한을 가지

고 있다. 내려오는 블록의 속도를 조절함으로써 진

행 시간을 단축시킬 수 있는 것이다. 때로 하단부

에 쌓인 블록의 빈 칸들을 채우지 못해 해당 스테

이지를 제대로 클리어(clear)할 수 없다고 느끼는 

플레이어는 아래 방향의 화살표를 눌러 블록으로 

화면을 빨리 채우고 ‘fail’이라는 판정을 받아 게임

을 끝낼 수 있도록 시간을 조절하기도 한다. 

<슈퍼 마리오 브라더스>와 같은 캐쥬얼 게임에

서도 플레이어는 게임의 시간에 소극적으로 간섭한

다. 게임 규칙에 따라 ‘마리오’는 버섯이나 거북이

와 부딪히면 죽게 되고 플레이어는 게임을 끝내야

한다. 그러나 플레이어가 ‘마리오’의 생명을 보유하

고 있으면 플레이어는 죽었음에도 불구하고 다시 

한번 게임 세계를 살아갈 기회를 부여받게 된다. 

뿐만 아니라 일정 구간에서 플레이어는 99개의 생

명을 얻을 수도 있고, 치트 키(cheat key)와 버그

(bug)를 이용하여 무한의 생명을 획득할 수도 있

다. 게임 세계에서의 시간을 플레이어가 늘려버리

는 사례라 볼 수 있다. 이 외에도 컷 씬을 뛰어넘

거나(skip) 액션을 통해 게임의 시간을 조절하는 

사례는 다수 확인할 수 있다. 

보다 적극적인 시간 조종은 싱글게임보다 2인 

이상의 멀티게임에서 잘 드러난다. 멀티 플레이에

서는 앞서 간략히 언급했던 것처럼 여러 시간이 

교차하기 때문이다. 게임은 모든 플레이어가 공유

하는 연대기적이며 역사적인 게임 시간과 플레이어 

개개인이 경험하는 개인의 시간이 여러 층위로 결

합하면서 흐른다. 특히 다수의 플레이어가 던전에 

들어가 보스몹을 잡게 되거나 레이드를 하게 될 

때 그들 사이에서 일어나는 시간은 보다 다양한 

층위에서 나타난다. <블레이드 앤 소울>의 4대 인

던 중 하나인 홍돈족 소굴은 최상급의 방어 보패

를 얻을 수 있는 상급 던전이다. 플레이어는 4인 

이상의 파티원을 모집하고 43레벨의 보스 족장 홍

돈이를 물리치러 소굴로 들어간다. 네임드 몹인 홍

돈이는 어그로 개념이 없는 몹이어서 공략법을 잘 

모르는 플레이어는 쉽게 죽기 마련이다. 파티플레

이를 진행하다가 한 플레이어가 죽을 경우, 죽은 

플레이어는 리스폰(respawn) 될 때까지의 시간을 

기다려야한다. 죽은 플레이어에게는 플레이 시간이 

멈춰져 있는 것이지만, 죽지 않고 홍돈이를 공격하

던 다른 파티원들에게 플레이 시간은 지속적인 것

이 된다. 물론 홍돈족 소굴 플레이를 함께 하고 있

는 파티원들은 죽었든 죽지 않았든 동일한 현실의 

시간을 소요하고 있으면서 말이다. 죽었던 플레이

어가 다시 리스폰 되었을 그 순간에 때마침 다른 

플레이어들에 의해 홍돈이 공격에 성공했다고 한다

면 죽었거나 죽지 않았거나 파티원들은 모두 동일

한 던전을 클리어한 경험을 얻게 된다. 비록 그들

이 게임 월드 내에서 플레이를 하던 시간은 다른 

양상으로 흘러갔지만 말이다. 

이렇듯 디지털 게임에서 플레이어들은 주관적이

고 독자적인 플레이 경험을 통해 게임의 시간을 

조절하고 생성해가면서 게임 세계를 관통하는 객관

적 시간인 연대기적 시간으로 ‘모였다’, ‘흩어졌다’

를 반복한다. 이런 게임의 시간성은 여러 층위에서 

발생하는 개인의 시간이 모여져 결합하는 패러다임 

때문에 매우 불규칙한 것처럼 보일 수도 있다. 그

러나 연대기적 시간을 중심으로 그 저변에는 일정

한 규칙이 있음을 확인할 수 있으며 그것은 디지

털 게임 세계만의 게임 플레이 리듬을 만들어낸다. 

3.3 리플레이를 통한 시간의 리듬  

앞서 살펴본 것처럼 게임 플레이에 나타나는 시

간성은 매우 다층적이다. 그렇기에 그것은 매우 불

규칙적인 것처럼 보일 수 있으나 실제로 플레이를 

진행하다보면 복잡한 구조 속에서 일정한 규칙이 

존재하고 있음을 확인할 수 있다. 이를 본고에서는 

게임 플레이에 나타나는 시간의 리듬으로 규정하고 

리듬이 발생하게 되는 배경과 리듬의 매커니즘 그

리고 리듬있는 게임 플레이가 갖는 의미를 고찰해
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보고자 한다. 

들뢰즈(Gilles Deleuze)는 카오스에 어떤 질서를 

부여하면 리듬이 발생하게 된다고 말한다. 그는 또

한 하나의 환경에서 다른 환경으로의 이동이 일어

나거나 또는 몇몇 환경이 서로 소통해 서로 다른 

시간-공간이 운동할 때 생겨나는 것이 리듬이라고 

말한다[11]. 달리 말하면 주어진 것 속에서 리듬을 

포착한다는 것은 주기적으로 반복되어 돌아오는 어

떤 규칙을 포착하는 것이고, 그 안에서 매번 달라

지는 변화 또한 놓치지 않을 수 있게 되었다는 것

을 의미한다.

리듬은 반복이 만들어낸다. 게임 플레이를 유지

시켜주는 역사적 시간의 흐름 가운데 리듬이 존재

할 수 있다는 것은 플레이 시간이 연속적이면서 

동시에 단절되었다가 다시 흐르는 과정을 반복하고 

있기 때문이다. 즉, 디지털 게임의 시간이 리듬을 

갖는다는 것은 기본적으로 시간이 끊어질 수 있다

는 가능성을 보여준다. 원래 시간은 연속적으로 흐

르고 있는 성질의 것이다. 때문에 연속적으로 흐르

는 시간을 절단하기 위해서는 어떤 특별한 이유 

혹은 필연적인 근거가 있어야한다. 

시간의 단절과 지속은 크게 두 가지 양태로 진

행된다. 하나는 정지된 시간에 이어서 다시 최초의 

시간이 연결되는 경우이고, 다른 하나는 정지된 시

간 위로 또 다른 시간이 중첩되는 경우이다. 정지

된 시간에 이어서 또 다른 최초의 시간이 연결되

는 경우에는 두 시간 사이에는 경계적 시간이 생

기기 마련인데, 디지털 게임에서 이 경계적 시간은 

들뢰즈 식으로 말하면, 순간적인 상태 변화를 경험

하는 ‘사건’이 된다. 반면, 후자의 경우인 정지된 

시간 위로 또 다른 최초의 시간이 중첩되는 경우

는 리플레이라는 특별한 게임 플레이를 만들어낸

다. 이 두 양상 모두 단 한 차례의 순환이 아니라 

최소 몇 차례의 반복이 발생할 때 시간의 리듬을 

획득한다고 말할 수 있다. 

우선, 정지된 시간 뒤로 다시 최초의 시간이 연

결되는 시간적 리듬은 디지털 게임 플레이에서 나

타나는 성장과 성숙 매커니즘을 통해 대표적으로 

발견되어진다. 성장과 성숙의 최초 대상은 플레이

어 자신의 캐릭터이며, 2차적 대상은 플레이어 캐

릭터가 마주하는 각종 오브젝트들이다. 플레이어가 

게임 내에서 자기 자신의 캐릭터와 오브젝트들을 

성장시키는 역할은 신화적 사고에서 연금술사들이 

하던 행위와 유사하다. 연금술사는 스스로를 성숙

시키기 위해 진력(盡力)하는 동시에 자연의 작업을 

맡아 완성시킨다[12]. 즉 연금술사가 된 플레이어

는 최초의 대상인 플레이어 캐릭터의 성장과 성숙

을 도모하고 이후 그와 연관된 오브젝트들의 성장

을 촉진시키는 일을 수행한다. 

기본적으로 플레이어는 게임에 최초 접속할 경

우 아직 성장을 시작하지 않은 1레벨의 캐릭터를 

부여받는다. 플레이어가 선택한 캐릭터는 완전히 

비어있는 상태이다. 플레이어는 캐릭터에게 이름도 

부여하고 기본적인 특질을 부여한다. 튜토리얼 과

정을 통해 플레이어 캐릭터는 낯선 게임 세계를 

배워나간다. 게임 세계의 규칙을 인지하게 되고 당

장 해야 하는 일을 실행하다보면 캐릭터는 일정량

의 경험치를 쌓을 수 있게 된다. 뿐만 아니라 캐릭

터가 이동할 수 있는 영역도 넓어지고, 할 수 있는 

일도 많아지면서 캐릭터는 레벨 업(level-up)이라

는 성장을 경험하게 된다. 일정한 시간의 흐름을 

통해 성장이라는 순간을 경험하게 된 것이다. 이때 

진행되는 레벨 업의 시간은 순간적이고 그렇기에 

‘사건’이 된다. 전통철학에서 ‘사건’이란, 기본적으로 

‘덧없는 것’으로 표상되어 존재론적-가치론적으로 

낮은 위상을 부여받았다[13]. 플라톤에게 ‘사건’이

란 ‘순간적인 것’이었으며 때문에 비실재적인, 즉 

‘환각(phantasma)’이었다. 반면 스토아학파가 언급

했던 사건이란 물체의 ‘표면효과’이며 ‘말로 표현되

는 것’이었다. 

디지털 게임에서 나타나는 레벨 업의 순간 또한 

이전 레벨에서 이후 레벨로 넘어가는 경계선 상에 

있는 상태를 의미하며, 이 순간은 이전과 이후의 

상태를 단절시키지만 또한 하나의 연속체로 연결시

켜 주는 기능을 수행한다. 그러나 연결시킨다고 해

서 레벨 업 이전의 상태를 지속하는 것은 아니다. 
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다른 의미를 갖는 플레이어 캐릭터로 재탄생하게 

된 것이다. 레벨 업은 최초 캐릭터에게 부여된 기

본 능력치 자체를 높여준다. 뿐만 아니라 전투를 

하거나 먼 거리로 이동을 하는 상황에서 소모되었

던 체력(혹은 마나)을 가득 채우기도 한다. 처음 

태어났을 때 캐릭터의 상태(status)가 100%였고, 

경험치가 0이었음을 고려한다면, 플레이 도중에 상

태는 점점 낮아지고, 경험치는 높아지는 상태를 경

험했다가 레벨 업 하는 순간을 경계로 상태는 다

시 100%가 되고 경험치는 0이 되는 초기화를 경

험한다고 말할 수 있다. 레벨 업이라는 순간을 통

해 캐릭터는 지속시키던 자신의 시간을 멈추고 다

시 초기화된 새로운 시간을 맞이하는 것이다. 그리

고 이 과정의 반복이 플레이어 캐릭터에게 시간적 

리듬을 만들어낸다. 헨리 허버트(Henri Hurbert)는 

“연속적인 시간을 임의적으로 나누는 것을 리듬은 

앞과 뒤 어느 시간에도 속하지 않는 독립적인 시

간(critical date)이 필요하다[14]”고 말한 바 있는

데, 디지털 게임에서 레벨업의 순간이 바로 사건을 

만드는 독립적인 시간임을 확인할 수 있다.

두 번째 시간적 리듬을 만들어내는 양상은 바로 

정지된 시간 위로 또 다른 최초의 시간이 중첩되

는 경우이다. 이런 매커니즘은 디지털 게임 플레이

에서 리플레이라는 특수한 플레이에서 만날 수 있

다. 리플레이는 다시 두 가지 플레이 양태로 전개

되어지는데 하나는 플레이어 본인이 스스로의 플레

이를 재연하면서 발생하는 경우이고, 다른 하나는 

플레이어가 다른 플레이어의 플레이를 모방하면서 

발생하는 경우이다. 전자를 자기모방, 혹은 자가-

리플레이(self-replay), 후자를 메타-리플레이

(meta-replay)라고 명명할 수 있다. 

우선 플레이어가 자신의 플레이 경험을 반복적

으로 리플레이하는 경우에 시간적 리듬이 어떻게 

형성되는지를 규명하도록 하겠다. 기본적으로 디지

털 게임은 플레이어로 하여금 한번 경험한 플레이

를 반복적으로 플레이 하도록 유도하고 있다. 예를 

들어 게임 텍스트의 시작과 끝이라는 전체적 맥락

을 놓고 보더라도 플레이어는 게임 플레이가 끝난 

후에도 다시 처음의 상태로 돌아가 이미 경험했던 

공간을 탐색하고 지나갔던 시간을 재경험하는 반복

적 플레이를 지향한다. 스테이지를 단위로 게임 플

레이 구간을 잘라서 보더라도 하나의 스테이지를 

끝낸 플레이어는 다른 스테이지로 나아갈 수도 있

지만 이미 지나온 스테이지를 다시 플레이하기도 

한다. 만일 퀘스트 단위라면, 플레이어는 이미 했

던 퀘스트를 다시 플레이하기도 한다. 

<블레이드 앤 소울>에서는 일일퀘스트라는 시

스템으로 퀘스트의 반복을 구체화시켰다. 하루에 

한 번씩 동일한 퀘스트를 반복적으로 플레이하는 

이유는 첫째, 플레이어 입장에서 보면 적 몬스터가 

어느 위치에 몇 명이나 배치되어 있으며 어떤 공

격 패턴으로 물리칠 수 있는지에 대한 사전 정보

를 잘 안다는 장점 때문이다. 플레이어는 미지의 

악령에 대한 두려움 없이 속속들이 알고 있는 적 

몬스터를 만나 시간을 효과적으로 활용하면서 동일

한 경험치를 축적, 레벨 업을 빠르게 할 수 있다. 

둘째, 일일 퀘스트를 클리어 할 때 얻게 되는 보상 

때문이다. 대부분 일일 퀘스트의 보상은 여러 종이

며 플레이어는 랜덤하게 보상을 받게 된다. 원하는 

보상 아이템이 있거나 일일 퀘스트를 통해서 배출

되는 아이템 모두가 필요한 경우가 이에 해당한다. 

<블레이드 앤 소울>에서 일일퀘스트를 부여하

는 NPC(Quest Giver NPC)의 경우, 플레이어 캐

릭터와 반복된 인터랙션을 할 때마다 이전의 퀘스

트 수행 상황을 기억하고 플레이어의 경험을 토대

로 그와 관련된 이야기를 전해준다. 예를 들어 레

벨 14의 ‘애완괴물’ 퀘스트는 제룡림(녹명촌)의 

NPC 궁무결에게서 받을 수 있다. 그는 호수 저장

고에 있는 귀염꼬리를 처치해달라고 플레이어에게 

요구한다. 플레이어가 귀염꼬리를 처치하고 나면 

제룡영웅패와 최상급 보패를 보상으로 받을 수 있

다. 24시간이 지난 후 플레이어는 동일한 퀘스트를 

다시 부여받을 수 있는데 이때 퀘스트 기버 NPC

인 궁무결은 귀염꼬리가 ‘또’ 나타났다면서 어제 플

레이어가 이미 귀염꼬리를 처치했던 경험을 기억하

고 있음을 알려준다. 플레이어가 다시 귀염꼬리를 
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처치하고 궁무결에게 그 사실을 보고하면, 궁무결

은 고맙다는 인사와 함께 언제 ‘또’ 나타날지 모르

겠다는 말을 전한다. 이런 대사는 동일한 퀘스트가 

앞으로도 나타날 수 있음을 사전에 예고하고 있음

을 나타낸다.  

플레이어가 이미 수행했던 게임 플레이를 다시 

되풀이한다고 해서 플레이어가 동일한 경험을 그대

로 반복하고 있다는 것을 의미하지는 않는다. 앞서 

언급했다시피 플레이어가 최초로 경험하는 퀘스트

와 두 번째로 경험하게 되는 동일한 퀘스트는 퀘

스트를 부여하는 이유에서부터 플레이 방식, 그리

고 얻게 되는 보상까지 다르기 때문이다. 또한 게

임은 리플레이를 위해 게임 곳곳에 플레이어로 하

여금 새롭게 발견할만한 무언가를 숨겨놓는다. 스

토리를 따라 게임을 진행하느라 둘러보지 못했던 

변두리 지역에 플레이를 좀 더 원활하게 해줄 히

든 아이템(hidden item)을 숨겨놓기도 하고, 플레

이를 반복했을 때에만 발견할 수 있는 새로운 지

형이 열리기도 한다. 그럼에도 불구하고 리플레이 

자체가 완전히 다른 경험을 유발시키는 것 또한 

아니다. 몬스터가 위치하고 있는 공간이나 물리쳐

야하는 대상, 심지어 몬스터의 공격 스킬 또한 동

일하고, 지형·지물 역시 유사하기 때문이다. 결국 

플레이어들이 완전히 같지도 완전히 다르지도 않은 

플레이를 반복하는 이유를 해명하는 일이 중요해진

다. 이 이유는 플레이어가 자신이 플레이를 모방하

는 리플레이 영역을 벗어나 다른 플레이어의 플레

이를 모방하는 이유를 규명하다보면 보다 선명히 

드러난다. 

플레이어는 자신의 플레이 경험을 넘어 다른 플

레이어의 플레이를 모방한다. 일반적으로 플레이어

들이 모방하는 플레이어를 ‘네임드 플레이어

(named player)’라고 부른다. <리그 오브 레전드

(League Of Legends)>에서 플레이어 ‘다이러스

(Dyrus)’는 바로 ‘블라디미르(Vladimir)’ 챔피언을 

선택한 플레이어들에게는 명성이 높은 네임드 플레

이어이다. 그는 ‘블라디미르’를 선택해서 플레이를 

진행할 경우 어떤 경로로 전투를 운영해야하는지에 

대해 자세한 가이드를 제시한다. 이 가이드에는 블

라디미르가 대부분의 다른 챔피언들에게는 강하지

만 소수의 챔피언들을 상대로는 어떤 약점을 가지

고 있는지, 게임이 초반에서 후반으로 진행되면서 

블라디미르는 어떤 플레이 성격을 가지고 있는지 

등에 대한 전반적인 설명부터 챔피언의 능력치

(Statistics), 룬(Runes)의 셋팅, 그리고 마스터리

(Mastery)를 어떻게 찍고 스킬 빌드는 어떻게 세

워야하는지에 대한 부분까지 설명되어 있다. 심지

어 최초로 구입해야하는 아이템은 무엇이며 전장에

서 승리하기 위해 필수적으로 맞춰야하는 아이템 

빌드까지도 알려준다. 다이러스와 같은 네임드 플

레이어가 게임 운영에 대해 텍스트와 동영상 등의 

기록을 남기기까지 네임드 플레이어는 수많은 게임 

경험과 실패를 반복했다. 그 실패의 경험들 중에서 

게임의 목표에 달성하기 위한 가장 효과적이며 완

전한 플레이라고 생각되는 게임 플레이를 정리하고 

웹 등을 통해 다른 플레이어에게 공개한 것이다. 

그리고 다른 플레이어들은 다이러스와 같은 네임드 

플레이어이 가이드대로 자신의 게임 플레이를 시도

한다. 

사실 다른 플레이어의 플레이를 모방하여 게임

을 진행한다는 것은 당혹스러운 일이다. 게임은 플

레이어가 직접 경험하고 부딪히면서 실패를 거듭하

고, 그 결과로 숨겨진 알고리즘을 밝혀나가길 바라

는 본질을 가지고 있기 때문이다. 그럼에도 불구하

고 다수의 플레이어들은 스스로 게임의 논리를 찾

아내는 대신에 다른 네임드 플레이어들의 플레이를 

보고 따라하는 식의 게임 플레이를 진행하는 것이 

사실이다. 뿐만 아니라 플레이어들은 적극적으로 

‘공략’을 찾기도 한다. 때로는 게임 개발사에서 아

예 ‘공략집’을 출간하기도 한다. 공략집이나 네임드 

플레이어의 플레이를 플레이어들이 찾는 까닭은 그

것이 게임을 승리로 이끄는 본보기가 되기 때문이

다. 본보기가 되는 플레이를 모방하는 것은 모방된 

플레이가 빚어내는 결과적인 측면 때문이다. 

본보기가 되는 모델은 총체적 완전성을 추구하

는 범례(範例)적 가치를 가지고 있다. 탁월한 전형
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으로 이미 인정받았기 때문에 플레이어들은 더 빠

른 시간 내에 만족스러운 게임 플레이를 진행할 

수 있다는 기대감을 갖는다. 그렇기에 효과적 게임 

플레이를 지향하는 대부분의 플레이어들은 원형적 

모델이 되는 게임 플레이를 모방한다. 완전한 게임 

플레이를 지향하는 것은 모든 플레이어의 욕망이

며, 그렇기에 플레이어들은 원형이 되는 플레이를 

반복하고 원형을 플레이한 플레이어에게 ‘신컨(신

의 컨트롤)’이라는 명성을 부여한다. 

사실 특정한 행위에 대한 반복은 그 행위가 의

미 있음을 증명하는 단초가 된다. 엘리아데는 인간 

행위의 반복에 대해 다음과 같이 말한다. “원시인 

혹은 고대의 인간에게는 의식적인 행동의 아주 작

은 부분까지도, 그 이전에 이미 인간이 아닌 어떤 

타자에 의해서 행해지고 경험되지 않은 행위란 없

다. 그가 행하는 것은 이미 행해진 적이 있는 것이

다. 그의 삶은 타자들에 의해 창시된 행위들의 끊

임없는 반복이다[15].” 엘리아데의 이 말에서 ‘인간

이 아닌 어떤 타자’는 신과 같은 존재를 지칭한다. 

신에 의해서 창조된 순간부터 인간이 되풀이하는 

모든 행위는 신들이 행했던 행위의 반복인 것이다. 

디지털 게임에서 플레이어가 행하는 행위인 게임 

플레이에 이를 그대로 적용해본다면, 현재의 플레

이어가 행하는 모든 게임 플레이는 사실은 이미 

이전에 다른 플레이어에 의해서 행해진 바 있는 

행위이고, 최초의 플레이어 이전에는 신과 같은 존

재인 개발자에 의해서 이미 행해진 바 있는 게임 

플레이라는 것이다. 이러한 게임 플레이의 반복은 

반복을 하기 때문에 의미와 가치를 발현하며, 그렇

기에 의미있는 행위로 자리매김 된다. 

리플레이는 무엇보다 게임의 시간을 갱신시킨다. 

플레이어가 리플레이를 하는 순간 기존에 진행되던 

시간은 정지되고 새로운 시간이 시작된다. 새롭게 

시작되는 시간은 사실상 다른 플레이어들에 의해서 

이미 여러 차례 반복적으로 지나왔던 시간이다. 그

러나 특정 플레이어 입장에서 본다면 게임 플레이

의 반복은 사실상 원초적 게임 플레이의 신화를 

재현하는 일이 되고 이는 ‘현재’ 일어나는, ‘현재’ 

새롭게 생성되는 시간을 의미한다. 즉 리플레이를 

진행한 플레이어는 기존의 선형적이고 역사적인 시

간을 폐기하고 플레이어를 중심으로 하는 새로운 

시간을 시작하게 되는 것이다. 역사적 시간을 멈추

고 실재성이 획득되는 시간을 경험할 때 플레이어

는 자신만의 새로운 역사를 시작하게 된다. 이른바 

새로운 신화가 쓰여지는 순간이다. 특히 메타-리플

레이에서 나타나는 시간의 갱신은 기존 시간의 멈

춤과 새로운 시간의 재창조가 병렬적으로 연결된 

형태가 아니라 게임 전체를 지배하는 역사적 시간 

위에 플레이어마다 각자의 시간 층위를 가지면서 

오버랩(overlap)되는 형태를 만들면서 독자적인 리

듬을 만들어낸다. 뿐만 아니라 리플레이 자체가 단 

한 번에 그치지 않고 주기적으로 반복되므로 시간

의 갱신이 전제하고 있는 새로운 창조와 반복성 

또한 리듬을 가지고 재현된다. 

4. 결  론

디지털 게임 플레이는 첫째, 연대기적으로 흐르

는 불가역적 시간의 지배 속에서 언제든 시간을 

정지시키고 변화시킬 수 있는 가역성을 동시에 추

구한다. 둘째, 이런 이중적인 시간 체계가 공존할 

수 있는 이유는 게임의 시간에 플레이어가 개입하

기 때문이다. 플레이어는 주관적인 체험을 통해 고

정적으로 흐르는 시간의 순서와 방향을 다원화시키

면서 다층적 차원의 시간을 만들어낸다. 마지막으

로 이렇게 복잡해 보이는 다층적 시간 체계는 이

미 진행되었던 게임 플레이를 다시 한 번 반복하

는 식의 리플레이를 통해 리듬을 만들어내고 그것

은 디지털 게임 플레이를 지탱하는 고유한 질서가 

된다. 

디지털 게임의 시작과 끝은 분명 존재하지만 게

임 플레이에서 그것은 중요한 개념이 아니다. 게임 

플레이는 열린 시간성 속에서 반복적이고 순환적인 

시간을 경험하게 하는 성질을 내재하고 있기 때문

이다. 과정을 모두 수행하지 않고 항상 완성해야하
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는 어떤 것을 남겨두는 게임의 이런 태도는 기본

적으로 분명하게 시작하거나 끝마치는 일에 별 관

심이 없는 신화의 시간성과 닮아있다. 게임 플레이

의 시간성은 다방향성을 지닌 생성체이고 끊임없이 

서로를 개입하는 상호보완적이며 플레이어 지향적

인 ‘폴리크로닉(polychronic, 다원적인, 다색의)[15]’

한 시간성을 지향한다. 
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