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요  약

본 연구의 목적은 온라인 개인 게임 방송에 나타난 스토리텔링의 요소 및 특징을 분석하고, 

이를 통해 온라인 개인 게임 방송의 특이점을 도출하는데 있다. 이를 위해 국내외 온라인 개인 

게임 방송의 대표적 사례로 유튜브 채널 <PewDiePie>와 <대도서관TV>를 연구대상으로 선정

하고, 바흐친의 카니발 이론을 적용하여 방송의 스토리텔링을 분석했다. 그 결과 온라인 개인 

게임 방송은 외부적으로는 매스 미디어의 방송 포맷을 변형했고, 내부적으로는 게임 텍스트 및 

게임 환경을 재해석하는 과정을 거쳐 새로운 서사적 사건을 구성했다. 이 과정에서 방송 진행

자 특유의 다성적 발화가 나타났으며, 비극과 희극을 역전을 통해서 오디언스로부터 카타르시

스를 불러 일으켰다. 

ABSTRACT

The purpose of this paper is to analyze storytelling in on-line personal game 

broadcasting in order to find out unique characteristics of on-line personal game 

broadcasting. This study selects Youtube channel <PewDiePie> and <The Great Library 

TV> as classic cases of on-line personal game broadcasting, and analyzes the cases 

with Bakhtin's theory of carnival. The on-line personal game broadcasting modifies the 

broadcasting format of mass media externally. Also, the on-line personal game 

broadcasting internally moves between interior and exterior of the game text in order to 

create new narrative events. In this process, the polyphonic utterances of the 

broadcasting host appeared. The reversal of the tragedy and the comedy leads the 

audience to catharsis.
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1. 서  론

1.1 연구목적 및 연구대상

본 논문은 온라인을 통해서 생산 및 유통 중인 

개인 단위의 게임 방송 콘텐츠의 스토리텔링 요소 

및 특징을 분석하고, 이를 통해 최근 국내외적으로 

확장되고 있는 온라인 개인 게임 방송의 특이점을 

도출하는 데에 그 목적을 둔다. 온라인 개인 게임 

방송이란, 개인 단위로 인터넷 실시간 동영상 스트

리밍 플랫폼을 통해서 유통되는 인터넷 방송 콘텐

츠이다. 주로 게임 플레이어가 자신의 게임 플레이 

영상을 촬영 및 편집, 해설 및 감상을 덧붙여 제작

한 2차 창작의 특징을 내포하는 콘텐츠를 포함한

다. 최근 방송 콘텐츠 저작 도구의 용이화, 유통을 

위한 스트리밍 기술의 발전과 보급, 무엇보다도 사

용자 간 데이터 공유가 일반화되면서, 다양한 개인

들이 개별적으로 인터넷 방송 콘텐츠를 생산 및 

소비할 수 있는 환경이 구축됐다. 이에 따라 인터

넷 방송의 경우, 다수의 대중들이 콘텐츠 제작에서

부터 유통에 이르기까지 광범위하게 참여할 수 있

는 기회를 제공하고 있다. 흥미로운 현상은 현재 

유통 중인 다양한 개인 인터넷 방송 콘텐츠 분야 

중 가장 높은 비율을 차지하는 분야가 바로 ‘게임 

방송’이라는 점이다.1)

물론 온라인 개인 게임 방송 이전에도, 게임만을 

특화된 콘텐츠로 다루는 지상파 게임 방송 프로그

램, 케이블 게임 전문 방송국, 인터넷 게임 전문 

방송국들이 있었다. 이들 방송은 콘텐츠를 제작하

는데 있어서 공통적으로 게임의 전문가 집단을 대

변해왔다. 게임 개발자의 게임 소개, 프로 게이머

의 게임 플레이 중계, 기자 및 전문 평론가의 게임 

비평 등 모두 기존의 소설, 영화를 통해 구축된 선

형적 콘텐츠의 생태계를 그대로 답습해왔다. 방송 

플랫폼 역시, 방송 전문인 발신자와 불특정 다수의 

수동적 수신자를 설정하고 콘텐츠를 일방향적으로 

전달하는 방식을 채택해왔다. 

반면 본 연구에서 분석하고자 하는 온라인 개인 

게임 방송의 경우, 기존 방송과는 확연히 차별적인 

특징들을 드러낸다. 먼저 방송의 창작 주체가 특정 

소수의 전문인이 아니라, 게임을 향유하는 일반 대

중들로 확장되는 중이다. 이들은 자신들의 게임 플

레이를 스스로 재해석 및 편집해 사용자에게 전달

한다. 따라서 게임에 대한 객관적인 정보보다는, 

게임 텍스트에 대한 주관적 해석이 주를 이루게 

된다. 온라인 개인 게임 방송의 오디언스 역시 소

수 전문가 집단에게 정보를 전달받기 위해서 방송

을 시청하는 것이 아니라, 게임 방송 자체를 하나

의 희극 텍스트로 향유한 뒤 카타르시스를 느끼기 

위해서 방송을 시청한다. 이처럼 온라인 개인 게임 

방송은 방송의 주체, 방송 텍스트의 구성 방식, 오

디언스의 목적 등이 모두 기존의 매스 미디어 게

임 방송과 차별적이라 전제할 만하다.   

Smith, P.B, Thomas, Obrist, Marianna, 

Wright, Peter[1]는 실시간 동영상 스트리밍(라이

브 스트리밍, live-streaming) 플랫폼의 활성화에 

따른 게임 방송의 변화 양상을 연구한 바 있다. 

Smith, et.al.은 게임 방송의 유형을 크게 e-스포

츠, 스피드 러닝(speed running), LP(Let's play)

로 분류한다. 여기서 e-스포츠란, 게임 플레이어 

간의 경쟁적인 게임 경기를 별개의 해설자가 해설

을 추가한 콘텐츠이다. 스피드 러닝은 게임의 효율

적인 공략을 통해 단시간 내에 게임 플레이를 끝

내는 영상을 지칭한다. 위의 연구자들은 이 중에서

도 유튜브(YouTube)를 포함해 실시간 동영상 제

공 플랫폼에서 가장 빠른 속도로 성장하고 있는 

LP유형 방송에 주목한다. LP유형 방송은 e-스포

츠 유형에 비해 경쟁적 성격이 약하며, 게임의 공

략을 전혀 제공하지 않는다는 점에서 특이할 만하

다. Smith, et.al.에 따르면, LP유형 방송은 방송 

내용에 반드시 플레이어의 희극적 반응과 음성 해

설을 포함해야 한다. Smith, et.al.의 분류 체계를 

1) 한국 인터넷 개인 방송 서비스 플랫폼인 ‘아프리카TV’의 방송 

콘텐츠 중 게임방송이 차지하는 비율은 전체의 약 30~40%로, 

전체 방송 콘텐츠 중 가장 높은 비율을 차지하고 있다. 해외의 

경우, 게임 전문 실시간 스트리밍 서비스 플랫폼인 ‘Twitch.tv’ 

의 경우 월 평균 4500만 명 이상의 오디언스가 이용하는 등 

국내외적으로 게임 방송 콘텐츠가 다수 생산 및 소비되는 추세

이다. 
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적용할 경우, 온라인 개인 게임 방송은 LP유형에 

해당한다. 이때 ‘희극적 반응’과 텍스트에 대한 해

석은 해당 문화권의 패러다임과 현실 인식에 따라 

각각 다르게 나타난다. 국내 온라인 개인 게임 방

송의 경우, 방송 콘텐츠의 외적 유형은 Smith, 

et.al.이 분류한 LP유형 방송에 속하면서, 동시에 

내적으로는 한국 특유의 적극적 사용자 문화, 대중

의 비극적 현실 인식과 표현 방식 등을 가장 잘 

드러내고 있다. 무엇보다도 게임을 일종의 공유의 

매개체(mediator)로 전제하고, 불특정 다수의 대중

들이 공감을 형성하고 카타르시스를 느끼도록 유도

한다는 점이 특이할 만하다. 따라서 방송의 형식적 

특징에서 나아가, 콘텐츠의 내용적 특징을 분석할 

필요가 있다. 한국의 온라인 개인 게임 방송 콘텐

츠는 허구적 엔터테인먼트 콘텐츠로 생산 및 소비

되고 있다. 이에 본 연구에서는 Smith, et.al.이 주

목한 게임 방송의 유형 분류에서 나아가, 기존 매

스 미디어 게임 방송과는 다른 온라인 개인 게임 

방송의 고유한 내적 구조를 주로 스토리텔링 요소

를 중심으로 분석해보고자 한다. 이는 나아가, 게

임을 중심으로 확장되고 있는 한국의 적극적인 사

용자 문화를 분석할 수 있는 단초를 제공할 것이

다. 한국 온라인 게임 방송의 내용적 특이점을 도

출하고, 이를 통해서 현대의 사용자 문화의 패러다

임을 분석해내고자 한다.   

1.2 선행연구사 및 연구방법론

온라인 개인 게임 방송 콘텐츠가 대중에게 광범

위하게 확산된 기간은 길지 않다. 따라서 문화적 

현상으로서의 텍스트는 다양하고 많은 편이나, 이

에 대한 학문적 연구는 미비한 편이다. 국내의 경

우 주로 e-스포츠를 방송하는 지상파 및 케이블 

게임 방송의 유형 및 특징, 시청행태에 대한 연구

가 주를 이루고 있다[2,3,4]. 가령 이현주의 연구는 

2001년부터 2010년까지 총 10년간 한국 게임 방송 

콘텐츠의 역사를 통시적으로 조망하고 있다는 점에

서 유의미하나, 연구 대상을 e-스포츠 및 스피드 

러닝 유형에 국한시켰다[2]. 또한 임태주의 연구는 

게임의 e-스포츠화에 있어 가장 중요한 점은 방송

과의 결합임을 강조하고 있으나, 게임의 e-스포츠

화를 위한 게임 콘텐츠 자체의 효과적인 기획 전

략에 초점을 맞추고 있다[4]. 이와 같은 선행 연구

들은 뉴미디어와 함께 도래한 새로운 방송 환경에 

주목했다는 점에서 연구의 의의가 높다. 그러나 여

전히 기존의 방송 영역 안에서 게임 방송을 다루

고 있으며, 결정적으로 내용적으로 가장 중요한 

‘게임’의 본질을 분석하지 못했다는 점에서 한계적

이다. 

게임 방송과 관련된 해외 연구로는 대표적으로 

Mehdi Kaytoue, Arlei Silva, Loïc Cerf, Wagner 

Meira, Jr., Chedy Raïssi,의 연구와 Hudson의 연

구를 들 수 있다. Kaytoue, et.al.은 전문 게임 플

레이어의 플레이 동영상을 선호하는 현상을 통해서 

대표적인 실시간 동영상 스트리밍 플랫폼인 

Twitch TV의 오디언스 계층을 양적으로 분석했

다. 이를 통해 알 수 있는 바와 같이 실시간 동영

상 스트리밍 플랫폼 기반의 게임 방송은 현대의 

새로운 엔터테인먼트 장르로 구축되는 중이다[5]. 

Hudson에 따르면, 게임 방송에서는 개발자가 

제시하는 게임의 기반적 스토리와 상관없이, 사용

자들이 자의적으로 텍스트에 극적 가치를 부여할 

수 있다. Hudson은 게임 방송의 대표적 사례로 유

튜브 채널 <PewDiePie>를 통해 빠르게 확산되고 

있는 <Dean Hall's Arma 2 mod DayZ> 게임 

방송 영상을 제시한다. 본래 게임 개발자가 제시한 

주제는 좀비 및 아포칼립스 이지만, 사용자들은 이

와 같은 비극에서 슬랩스틱 코미디와 같은 희극적 

요소를 덧붙이고 재구성한다[6]. 이처럼 게임 개발

자가 제시하는 게임의 원 텍스트를 구조적으로 비

틀거나 미학적으로 왜곡하는 경우가 한국 온라인 

개인 게임 방송에서도 나타난다. 한국 게임 사용자

들의 경우, 게임 텍스트를 재해석하고 독자적 의미

를 부여한 뒤, 게임 방송 텍스트를 독립적인 계열

체로 분리해 내는 과정을 거친다. 게임의 사용자 

참여적 특성상 이는 텍스트에 대한 부적절한 해석

이 아닌, 사용자 주체적인 2차 창작으로 전제할 수 
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있다. 

이에 본 논문에서는 실시간 동영상 스트리밍 사

이트 유튜브(YouTube)에 등록된 온라인 개인 게

임 방송 채널 중 구독자 보유 순위 1위 채널인

<PewDiePie>와 한국 내 개인 방송 채널 중 구독

자 보유 순위 1위인 <대도서관TV> 두 개의 게임 

방송 전문 유튜브 채널에 올라온 게임 방송 동영

상을 연구 대상으로 선정하고자 한다. 

<PewDiePie>채널과 <대도서관TV>채널은 게임

의 일반적인 소비자인 방송 진행자의 게임 플레이

만을 편집해 실시간 동영상 스트리밍 서비스 플랫

폼이나 개인 방송국 동영상 게시판을 통해서 유통

한다. 이는 온라인 개인 게임 방송이 e-스포츠를 

위시한 게임 전문가들의 경쟁적 게임 경기 콘텐츠. 

혹은 게임 공략 콘텐츠를 주로 다루던 기존의 지

상파 및 케이블 게임 방송과는 분명한 차이를 보

이는 지점이다. <PewDiePie>채널과 <대도서관

TV>채널에 업로드되는 게임 방송 콘텐츠들은 상

기 언급한 온라인 개인 게임 방송만이 갖는 특징

을 분명하게 보여주고 있는 대표적인 온라인 개인 

게임 방송 콘텐츠라고 볼 수 있다. 

<PewDiePie>채널은 2010년 4월에 시작된 유튜

브 방송 채널로, 유튜브 닉네임 PewDiePie가 개인 

게임 방송 동영상을 제작하여 업데이트하는 채널이

다. PewDiePie가 제작 및 업로드한 동영상의 유튜

브 누적 시청 회수는 2013년 10월 기준 약 20억 

회를 넘어섰으며, 고정 채널 구독자 수는 약 1,819

만 명에 달한다. <PewDiePie> 채널은 유튜브의 

자체 채널인 <YouTube SpotLight> 채널에 뒤이

어 전 세계에서 가장 많은 채널 구독자를 보유하

고 있다. <PewDiePie> 채널의 방송 진행자인 

PewDiePie는 게임 방송 동영상을 제작하는 과정

에서 자신의 게임 플레이 영상을 원 텍스트로 삼

아 영상 요소들을 편집하고, 무엇보다도 자신의 얼

굴 반응을 텍스트 내에 삽입하는 것을 형식적 특

징으로 삼는다. 

국내의 <대도서관TV> 채널은 <PewDiePie> 

채널과 비슷한 시기인 2010년 5월에 시작된 유튜

브 방송 채널이다. <대도서관TV> 채널과 

<PewDiePie> 채널은 ① 형식적으로 유튜브, 아프

리카TV2) 등 공유 가능한 인터넷 채널을 통해서 

불특정 다수에게 서비스된다는 점, ② 내용적으로 

비전문 게임 플레이어가 플레이한 동영상을 텍스트

로 전제한다는 점, ③ 게임 텍스트의 플레이, 편집, 

유통을 모두 전문 방송인이 아닌 일반인 일인이 

담당한다는 점, ④ 콘텐츠를 주기적으로 업데이트 

및 유통한다는 점에서 동일한 온라인 개인 게임 

방송 유형에 속한다고 전제할 수 있다. 두 방송은 

또한 수치적으로 볼 때에도 국내외 온라인 개인 

게임 방송을 대표한다고 할 만하다. <대도서관

TV>의 경우 2013년 12월 기준 총 누적 방송시간 

4,311시간, 일일 평균 방송국 방문자 수 약 9000명, 

총 누적 방송 오디언스 수 34,398,537명이며, 계속 

증가되는 추세이다.3) 두 방송은 후발적으로 나타나

고 있는 온라인 개인 게임 방송의 플랫폼으로 작

용하고 있다고 전제할 수 있다. 이에 본 연구에서

는 한국 온라인 개인 게임 방송의 스토리텔링을 

분석하기 위한 연구 대상으로 <대도서관TV>를 

설정하고자 한다. 

<PewDiePie>채널과 <대도서관TV>채널의 시

청현황을 간략하면 다음과 같다.

[Table 1] YouTube Channel <PewdiePie> and 

<TheGreatLibraryTV>'s channel status4)

              Channel

           
PewDiePie

The Great

Library TV

Subscriber 

Rank

World Wide

Rank
2 1171

 South 

Korea Rank
· 20

Number of Subscribers 18,191,005 497,693

Number of Uploaded 

Video Clips
1,598     970

Total Video Clip Views 3,084,369,898 112,521,266
 

2) 주식회사 아프리카TV에서 2006년 정식 서비스를 시작한 인터

넷 개인 방송 서비스이다. http://afreeca.com 

3) 2013년 12월 19일 http://afreeca.com/buzzbean 채널 정보 기준

4) 2013년 12월 19일 http://vidstatsx.com/ 기준



Journal of Korea Game Society JKGS ❙89

― Analysis of Storytelling in On-line Personal Game Broadcasting―

본 논문은 유튜브 채널 <Pewdiepie>5)와 <대도

서관TV>6), 아프리카 TV의 <대도서관TV>방송

국7)에 업로드 된 온라인 개인 게임 방송 동영상을 

주요 분석 텍스트로 삼아, 온라인 개인 게임 방송

의 스토리텔링의 구성 요소 및 특징을 도출하고자 

한다. 먼저 2장에서는 실제 온라인 개인 게임 방송 

텍스트를 분석하고 그 논거를 토대로 구성요소를 

도출하고자 한다. 이를 바탕으로 3장에서는 온라인 

개인 게임 방송의 특징을 분석 결과로 제시하고자 

한다. 온라인 개인 게임 방송에서 발생하는 일인 

주체의 다성적인 발화 현상과 이를 대중문화로 즐

기는 오디언스의 반응을 분석하기 위해서는 이에 

적합한 서사학이 필요하다. 이에 본 논문에서는 

‘카니발’과 ‘다성성’을 핵심어로 제시한 서사학자 미

하일 바흐친의 이론을 적용하고 온라인 개인 게임 

방송 텍스트를 분석하고자 한다. 바흐친은 연기자

와 구경꾼의 구분 없이 모두가 공평하게 적극적으

로 참여하는 중세의 민중 축제인 카니발에 주목한

다. 카니발은 기존의 위계적 서열, 규범, 금지 등을 

비롯한 모든 질서로부터 인간을 자유롭게 해방시키

는 기능을 하며, 바흐친은 카니발에서 찾아볼 수 

있는 생명력을 주는 강력한 변형력과 왕성한 활력 

등의 고유한 세계감각이 문학상의 언어로 변조되어 

나타난 것을 문학의 카니발화(化)라고 규정한다[7]. 

또한 바흐친은 카니발이 웃음의 원리로 구성된 민

중들의 삶임을 언급하며 민중들이 보유한 웃음의 

문화 특유의 생성력과 재생력에 주목한다[8]. 온라

인 개인 게임 방송을 포함, 다양하게 나타나는 사

용자 생성 콘텐츠들은 바흐친이 제시한 카니발리즘

의 대안적, 대체적 현상들이라 전제할 만하다. 무

엇보다도 일방향적인 전달구조를 표방하던 방송 포

맷에, 게임이라는 상호작용적인 내용이 덧대여 지

면서 방송의 포맷 자체를 변환시키는 현상은 분명 

주목할 만하다. 이에 게임 텍스트의 내부와 외부, 

게임 개발자와 소비자, 비극성과 희극성을 가로지

르는 온라인 개인 게임 방송 콘텐츠의 자유로운 

상상력을 바흐친의 ‘카니발 이론’을 통해서 분석할 

수 있으리라 전제된다. 이를 통해 온라인 개인 게

임 방송을 매개체로, 온라인을 통해서 나타나는 사

용자들의 적극적인 참여 문화와 콘텐츠 생성의 과

정을 분석할 수 있을 것이다. 

 

2. 온라인 개인 게임 방송의 스토리텔링 

구성 요소

2.1 전방위적 변사형(辯士型) 발화 주체 

지상파 및 케이블 게임 방송의 경우, 게임플레이

의 주체와 게임 비평의 주체는 엄격하게 분리되어 

나타났다. 따라서 게임에 대한 해설 및 평론은 반

드시 소수의 전문가 집단을 통해서만 가능했으며, 

이들은 수동적인 오디언스와 게임 텍스트 사이에서 

특화된 매개체로 작용했다. 이는 기존의 스포츠 방

송의 포맷을 답습한 형태로, 객관적 정보를 전달하

는 게임 중계자와 전문가적 평가를 전달하는 게임 

해설자가 고정적인 역할을 맡게 된다.

반면 온라인 개인 게임 방송에서는 게임 플레이

의 주체와 객관적 게임 중계자, 주관적 게임 해설

자가 모두 하나의 개인을 통해서 혼재되어 나타난

다. 이는 편의상 ‘게임 방송 진행자’로 명명되고 있

다. 온라인 개인 게임 방송 진행자는 게임 텍스트

의 내부와 외부를 가로지르며, 재해석과 편집을 통

해 새로운 방송 텍스트를 생성해나간다. 이 과정에

서 특이할 만한 것은, 게임을 재해석하고 스스로에

게 다중 역할을 부여하는 과정에서, 허구적 서사체

의 전형적인 인물 기능을 적용한다는 점이다. 게임 

방송 진행자는 자신의 게임 플레이를 하나의 극적 

서사체로 편집해내는 과정에서 게임 플레이를 하나

의 사건(event)으로 전제하기 위하여 허구적 사건

이 구성되는 데에 반드시 필요한 주인공: 프로타고

니스트- 적대자: 안타고니스트-조력자의 전형적인 

삼원 구조를 상정한다. 이러한 허구적 형상화 과정

을 통해서 ‘아무것도 아닐 수 있는 아마추어의 일

5)http://www.youtube.com/channel/UC-lHJZR3Gqxm24_Vd_AJ5Yw 

6) http://www.youtube.com/channel/UCSHVH_AWVUc-C8-D8mh8W6A 

7) http://afreeca.com/buzzbean 
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반적인 플레이 동영상’이 ‘특정한 가치를 재현한 하

나의 사건’으로 허구화된다. 동시에 게임 개발자가 

제시한 기반적 서사에서 벗어나, 사용자 주체적인 

해석과 창작을 가능하게 한다. 기존의 매스 미디어

에서 게임을 단순히 소재적 차원에서만 다룬 것과 

달리, 온라인 개인 게임 방송은 게임의 사용자 참

여적 특성을 형식적으로도 반영해 고유한 방송의 

포맷을 창출한 것이다. 

[Table 2] The utterance aspects of broadcasting 

host The Great Library's on-line personal game 

broadcasting video clip <Home Sheep Home2>

Persona Lines

Game 

Commentator

This game is about taking 

sheep to home. Each sheep 

has specific characteristics. 

The fat sheep is heavy but 

strong. 

Game Player
What am I supposed to do?

Oh, I got it.

The Helper 1 Hi, I'm the little lamb.

The hero I'm the plain sheep.

Game Player I should drop this. Got it!

The Helper 1 Awww, It hurts me. 

The Helper 2 Wait! I'm heading there.

The hero

It's useless. You made me 

stuck in here. What are you 

gonna do next? 

The Helper 2 Can I go over here for a sec? 

The hero
Good job buddy. Wait over 

there.

위의 예시에서 나타난 바와 같이, 게임 방송 진

행자는 5개 이상의 페르소나로 분해 각기 다른 역

할을 연기한다. 이때 게임 방송 진행자 대도서관은 

자신이 설정한 페르소나에 따라서 목소리, 억양 등

도 각기 구별되도록 일인 다역을 연기한다. 페르소

나가 중첩되거나 혼동되는 사례는 없다. 이는 마치 

과거 무성영화 시대 하나의 텍스트에서 다성적 페

르소나를 연기하던 전방위적 스토리텔러인 ‘변사’와 

그 기능과 역할이 유사하다. 변사는 무성영화의 내

용 이해를 돕기 위해 장면마다 해석을 덧붙이거나 

극중 캐릭터의 대사를 연기하여 상황을 묘사하는, 

무성영화 시대에 등장한 새로운 직업군이었다[9]. 

변사는 영상 콘텐츠를 구술 텍스트로 풀어서 일인

이 전달해야하기 때문에, 그 과정에서 필연적으로 

스토리텔러의 의도적 오역이 개입될 수밖에 없다. 

우수진에 따르면, 변사의 역할은 단순히 영상 언어

를 구술 언어로 번역 및 전달하는 것이 아니라, 영

화가 상영되는 전체 과정을 하나의 퍼포먼스로 간

주하고, 영화의 요소들을 아우르며 총체적으로 이

끌어나가는 일종의 ‘공연자’이다[9]. 게임 방송 진

행자인 대도서관 역시 게임의 기반적 서사를 토대

로 재해석 과정을 통해 캐릭터에게 서사적 기능을 

부여하고 하나의 극적 사건을 구성해 오디언스에게 

허구적 텍스트를 전달한다는 점에서, 변사와 동일

한 서사적 기능을 수행한다고 볼 수 있다. 기존 매

스 미디어 게임 방송의 발화 주체인 해설자, 중계

자는 게임의 내용 자체를 그대로 전달하는데 집중

하고 있는 반면, 온라인 개인 게임 방송의 진행자

들은 게임의 내용을 자신이 재구성하여 오디언스에

게 전달하고자 하는 스토리의 소재로 활용하고 있

다. 

이처럼 게임 방송 진행자들은 게임 방송 콘텐츠

를 진행자의 의도에 따라 부분의 축소 및 생략, 확

대 및 과장을 통해서 오디언스에게 희극적 카타르

시스를 유발한다. 예를 들어 <Home Sheep 

Home2>는 플래시 기반의 퍼즐 게임으로, 게임 화

면 좌측에 위치한 세 마리의 양 캐릭터를 주변의 

지형지물과 양 캐릭터가 가지고 있는 각각의 특성

을 활용하여 게임 화면 우측으로 양 캐릭터를 이

동시키는 퍼즐 게임이다. 게임 방송 진행자 대도서

관은 이들 캐릭터에 각각 주인공, 조력자 1, 조력

자 2라는 캐릭터성을 부여한 뒤 희극적 사건을 유

발시킨다. <Home Sheep Home2>는 영국의 <못 

말리는 어린 양 숀(Shaun the Sheep)>이라는 애

니메이션을 기반으로 제작된 게임으로, 게임에 등
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장하는 양 캐릭터들은 애니메이션에 등장하는 주인

공 양 캐릭터들과 동일한 캐릭터이다. 게임에 등장

하는 가장 작은 새끼양은 Timmy, 커다란 암양은 

Shirley, 보통 크기의 숫양은 Shaun라는 이름을 

가지고 있다. 그러나 게임 방송 진행자 대도서관은 

<Home Sheep Home2>의 게임 방송에서 기존 세 

마리 양에게 부여되어 있던 이름을 사용하지 않고, 

자신이 임의로 ‘조그만 양, 평균 양, 뚱뚱한 양’이

라는 호칭을 부여한다. 나아가 가장 작은 새끼양은 

나이가 어리며, 우유부단한 성격을 지니고 있고, 

평균양은 세 마리 양 중 가장 주도적인 역할을 하

는 양으로 이성적이지만 냉소적인 성격을 가지고 

있고, 뚱뚱한 양은 덩치가 크고 둔하고 느긋한 성

격을 가진 숫양으로 설정하는 등 하나의 독립적 

서사 텍스트를 생성하는데 필요한 캐릭터들을 임의

적으로 구축한다. 이처럼 게임 방송 진행자는 본래 

게임 서사가 지향하는 진지함을 제거하고, 그 빈칸

을 자신이 재해석한 희극적 재미로 대체한다. 오디

언스는 이러한 서사의 전환 및 변환의 과정을 시

청하는 가운데 극적 카타르시스를 느끼게 된다.

2.2 오브젝트의 재해석을 통한 사건 창출 

온라인 개인 게임 방송의 진행자들은 게임 내에 

존재하는 수많은 오브젝트를 원 게임의 텍스트 내

에서 해석하지 않고, 자의적이고 독립적인 체계 내

에서 재해석한다. 또한 원 텍스트를 중심으로 부분

의 독자화, 축소 및 과장 등 전형적인 서사 기법을 

활용해 극적 사건을 창출한다. 가령 유튜브 채널 

<PewDiePie>의 인기 콘텐츠인 <Amnesia>게임 

방송에서 다루는 게임인 <Amnesia>의 경우, 본래 

음산한 고성 안에서 어떠한 조력자의 도움 없이 

게임 내의 안타고니스트인 알렉산더와 그의 부하인 

괴물을 피해 탈출하는 공포 게임이다. 모든 문화적 

과정들의 심층 속에는 체계와 법칙이 존재한다. 디

지털 게임의 내부에는 수많은 기호가 존재하며, 플

레이어는 게임을 수행하며 끊임없는 기호작용을 거

치게 된다[10]. 또한 플레이어는 게임 내에 삽입된 

기호를 제작자의 의도에 맞게 해석해야만 게임을 

‘올바르게’ 진행해나갈 수 있다[11]. 그러나 게임 

방송 진행자는 방송을 위해 게임을 플레이할 시, 

게임의 올바른 진행을 주된 목적으로 삼지 않는다. 

게임 방송 진행자는 게임 제작자가 배치한 도상 

기호로서의 오브젝트를 자신만의 새로운 상징 기호

로 전환해 재해석하고, 결과적으로 캐릭터의 기능

을 새롭게 설정하여 또 다른 2차 창작을 만들어내

는 데 그 목적을 둔다. 퍼스의 기호 삼원론에 의거

하여 게임 <Amnesia>의 텍스트 내적 기호와 게

임 방송 진행자 PewDiePie가 자신의 <Amnesia>

게임 방송에서 기호를 재해석한 결과를 비교하면 

다음과 같다.   

[Table 3] The difference between Game 

<Amnesia>'s aspects of symbols and interpretation 

of symbol in On-line Personal Game Broadcasting

Object
 Aspects of 

symbols

Interpretation of 

symbol in On-line 

Personal Game 

Broadcasting 

icon

(backgroun

d settings 

of game) 

symbol

(the helper)

 

icon

(backgroun

d settings 

of game)

symbol

(the antagonist)

icon 

(backgroun

d settings 

of game)

symbol

(the wooing 

woman)

icon 

(backgroun

d settings 

of game)

symbol

(the wooing man)
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게임 방송 진행자 PewDiePie는 <Amnesia> 플

레이 시리즈에서 <Amnesia>게임 내부에 존재하

는 다양한 오브젝트들을 재해석하여 새로운 캐릭터

를 만들어내고, 이를 통해 새로운 사건을 만들어낸

다. 가령 <Amnesia>게임 내에 자주 등장하는 무

릎을 꿇은 남자의 형상을 한 동상의 경우, 실제 

<Amnesia>게임의 기반 서사에서 아무런 역할을 

하지 않으며, 공포 분위기를 강화하기 위한 오브젝

트에 불과하다. 그런데 개인 게임 방송에서 

PewDiePie는 이 오브젝트에 ‘Stephano’라는 명칭

을 부여하고, 의인화시킨 후, 게임 방송 내부에서 

진행되는 사건에서 조력자의 기능을 수행하도록 설

정한다. 또한 <Amnesia> 게임에서 자주 등장하는 

고정적인 나무통에도 ‘Barrels’이라는 이름을 부여

한 뒤, 플레이어의 숙적에 해당하는 안타고니스트 

역할을 맡긴다. 게임 방송 진행자 Pewdiepie는 공

포게임 <Amnesia>를 플레이하며 방송을 진행하

는 동안, 자신이 재해석한 오브젝트들과의 상호작

용을 위주로 방송을 전개해 나간다. 게임 방송 진

행자 PewDiePie는 플레이 도중 공포스러운 상황

에 처할 때마다 자신이 오브젝트의 재해석을 통하

여 새로이 설정한 상징기호로서의 조력자를 호출한

다. 또한 게임 내의 안타고니스트인 알렉산더나 괴

물과의 상호작용보다는, 게임 방송 진행자가 새롭

게 설정한 안타고니스트인 Barrels와의 적대적 대

화와 대결을 위주로 한 플레이를 통해 희극적인 

게임 방송 콘텐츠를 구성한다. 게임 방송 진행자들

은 자신의 게임 방송 콘텐츠에서 조력자와 적대자

를 게임 개발자의 기반 서사와 달리 새롭게 설정

함으로써 새로운 사용자 서사를 만들어내는 것이

다. 기존 매스 미디어 게임 방송에서 게임을 행하

는 주체인 플레이어들이 게임 텍스트 내부에서의 

제한적 기호 해석을 시도하여 게임 텍스트가 지시

하는 게임의 성공을 이루기 위해 노력하는 반면, 

게임 방송 콘텐츠의 진행자들은 게임 텍스트의 경

계에 얽매이지 않는다. 게임 방송 진행자들은 본인

만이 가진 고유한 체계 내에서의 새로운 기호 해

석을 시도하여 게임의 성공과 실패 여부에 상관하

지 않고 게임 텍스트 내에 속하지 않는 새로운 사

건을 창출하는 데 집중한다. 

이 외에도 게임 방송 진행자는 게임 내에 공포

감을 불러일으키기 위해 배치된 단순 도상기호인 

돌과 죽은 돼지에게도 각각 ‘Jennifer’, ‘Piggeh’라

는 이름을 부여하고, 이들을 구애하는 여성과 남성

이라는 상징기호로 활용한다. 게임 방송 진행자는 

평면적이고 고정적이던 오브젝트에 새로운 서사적 

역할을 부여하면서, 전반적인 스토리텔링 구조를 

공포에서 애정으로 전환시키고, 이 과정을 통해 오

디언스로 하여금 웃음을 유발하게 한다. 이는 일종

의 패러디 효과에 해당하는 것으로, 방송 중계자의 

해석이 덧대지면서 순간적으로 비장미가 희극미로, 

숭고함이 가벼움으로 전환된다. 

디지털 게임에서 게임 월드는 캐릭터가 목표를 

갖고 영웅적 행동을 통해 주어진 미션과 퀘스트를 

수행하는 주요한 공간이다. 온라인 개인 게임 방송

에서 생성되는 스토리의 배경의 경우, 원 게임의 

세계관을 그대로 계승하지 않고, 오히려 공간을 중

심으로 하는 세계관을 재편하여 원 게임과 차별적

인 개별 사건을 구성하게 된다.

 

[Fig. 1] Play scene of <Grand Theft Auto 5>

가령 <Grand Theft Auto 5>의 경우, 원 게임

의 배경은 미국의 도시 로스 앤젤레스를 모티브로 

구축된 가상 도시 산 안드레아스이다. 이곳은 현대 

미국인의 일상을 반영하는 곳으로 설정되어 있으

며, 플레이어로 하여금 실재감을 느낄 수 있도록 
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설정되어 있다. 이와 같이 미국적 가치관과 패러다

임을 반영하는 게임의 경우, 게임 방송 진행자는 

문화적 여건에 따라서 텍스트에 대해 전혀 다른 

해석을 할 수 있음을 보여주고, 이를 통해서 오디

언스로부터 웃음을 끌어낸다. 예를 들어 <Grand 

Theft Auto 5>의 게임 플레이 도중 주인공이 타

인의 고급 자동차를 탈취해야만 하는 상황이 발생

하는 경우, 한국의 방송 진행자는 이를 미국은 한

국과 다르게 차주끼리 마음이 통했을 시 서로 차

를 바꿔서 탈 수 있는 ‘대차 시스템’이 발달한 국

가라고 설명한다. 한국의 방송 진행자는 이 대차 

시스템은 선진국만이 갖추고 있는 특별한 시스템이

라고 주장하며, 이를 상황극으로 재현한다. 현대 

후기 자본주의의 중심으로 여겨지는 미국의 대도시

와 그 안에서 역시 자본주의의 대표적 상징물로 

여겨지는 고급 스포츠카를 한국의 게임 방송 진행

자가 풍자적으로 조망하는 가운데 진지한 액션 게

임의 플레이 양상은 콩트와 같은 상황극으로 변환

된다.  

이와 같은 사례 분석을 통해서 알 수 있는 바는 

다음과 같다. 본래 원 게임 내에서 단순히 도상기

호로 작용하며 게임의 고정적 배경으로 작용하던 

오브젝트들은 게임 방송에서는 서사적 역할을 부여

받고 일종의 상징기호로 작용하게 된다. 또한 게임 

방송 내에서는 기존의 게임 월드에서 고정적으로 

설정한 가치를 풍자적으로 전복시켜 본래의 게임 

내 사건이 의미하는 바와는 다른 의미를 갖는 사

건을 생성하는 양상을 보인다. 

3. 온라인 개인 게임 방송의 스토리텔링 

특징

3.1 방송 주체의 발화를 통한 다성성의 발현  

온라인 개인 게임 방송에서 방송 진행자는 게임 

플레이어인 동시에 게임의 해석자이며, 비평가로 

분한다. 또한 게임 방송 진행자는 게임 개발자가 

제시한 텍스트 내부의 평면적 인물을 입체화하고, 

본인이 새롭게 창출하고자 하는 스토리 내에서 서

사적 기능을 부여하여 이를 극적으로 전달한다. 또

한 본 게임으로부터 게임 방송 텍스트를 객체화 

시키고, 이를 단일 콘텐츠로 유통시킨다. 

바흐친에 따르면, 도스토예프스키 등의 소설에서

는 ‘다성성(polyphony)’이 강하게 나타난다. 다성성

이란 동일한 말을 서로 다르게 표현하는 다양한 

목소리들이 동시에 들리는 것을 의미한다[12]. 다

양한 목소리들은 각기 동등한 권리를 지니고 있으

며, 작가와 작중 인물들의 관계가 수직적이지 않고 

수평적임을 증명한다. 다성적 소설에의 작가는 전

지적 관점에서 작중 인물의 목소리를 통제하지 않

으며, 작중 인물들은 작품 전체를 관통하는 하나의 

주제를 가지고 각자의 위치에서 목소리를 발하게 

된다[13].

온라인 개인 게임 방송의 경우, 게임 플레이어,

게임 해설자, 게임 방송 중계자, 게임 평론가 등의 

페르소나가 모두 동일한 사람을 통해서 발화됨에도 

불구하고 서사 내에서 대등한 목소리를 낸다. 온라

인 개인 게임 방송에 등장하는 다양한 캐릭터들은 

본래 게임 개발자의 의도에서 벗어나 게임 방송 

진행자에 의해 새롭게 재편된 서사적 질서 안에서 

다양한 목소리를 내게 된다. 무엇보다도 온라인 개

인 게임 방송 진행자는 자신이 플레이한 텍스트를 

객체화한 뒤, 캐릭터 간 관계를 구축하고 이들로 

하여금 서로 대화를 주고받는 가운데 사건을 창출

하도록 유도한다. 게임 방송의 한 장면에 등장하는 

캐릭터들은, 각자 다른 위치와 입장에서 게임 플레

이 상황에 대해 발화하며, 서로간의 대화를 시도하

고, 이를 통해 게임 방송이라는 콘텐츠에서만 찾아

볼 수 있는 새로운 사건을 만들어낸다. 이는 서로 

융합되지 않는 다양한 목소리를 가진 개성적인 캐

릭터들이 대화를 통해 서사적 사건의 창출에 동등

하게 참여하고 있는, 바흐친적 의미에서의 다성성

을 잘 보여주는 사례라 할 만하다. 

온라인 개인 게임 방송 주체의 발화를 통한 다

성성의 발현은 오디언스로 하여금 게임 방송 텍스

트를 게임과 변별적인 텍스트로 받아들이도록 유도
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한다. 무엇보다도 ‘방송’이라는 일방향적 형식에 ‘게

임’이라는 상호작용적 내용이 결합하여 발생한 ‘온

라인 개인 게임 방송’은 오디언스에게 카니발리즘

적 감흥을 불러일으킨다. 바흐친에 따르면, 카니발

적 삶이란 통념적인 궤도에서 벗어난 삶이며, “뒤

집혀진 삶”, “거꾸로 된 세상”[7]이다. 바흐친의 카

니발적 세계에서는 기존의 규범과 가치체계를 비롯

한 모든 것이 역전되고 뒤바뀐다. 게임이란 게임 

개발자가 제시하는 세계를 이해하고 이기거나 지는 

이항대립적 결과가 있는 콘텐츠라는 사실이 온라인 

개인 게임 방송에서는 뒤집혀지고 왜곡되고 재편된

다. 게다가 텍스트 내적 체계를 충실히 전달해야 

하는 방송의 권위와 의무 역시 온라인 개인 게임 

방송에서는 전복된다. 온라인 개인 게임 방송 진행

자는 스스로 다성적인 목소리를 통해 스스로 플레

이한 텍스트를 게임 개발자의 텍스트에서 분리시키

고 계열화시킨 후, 패러디와 풍자를 통해서 새로운 

가치를 갖는 허구적 텍스트로 재구성한다. 이 과정

에서 비장미가 희극으로 역전된다. 방송 진행자가 

변형한 세계관을 통해 게임 방송 내에서는 모든 

것이 전복되고 역전된다.

3.2 패러디를 통한 비희극의 역전  

온라인 개인 게임 방송 진행자들은 게임 텍스트 

내부에 존재하는 오브젝트를 적극적으로 재해석하

여 새로운 사건을 창출한다. 원 텍스트에서 압축되

었거나 생략된 부분들을 사용자들이 주체적으로 확

대 및 재해석하는 과정을 통해서, 사용자 주체적인 

콘텐츠를 생성해내는 것이다. 이 과정에서는 주로 

원본의 아우라를 파괴하거나 재해석하는 패러디가 

적극적으로 활용된다. 비극적 텍스트의 희극적 재

구성, 희극적 텍스트의 비극적 재구성을 통해서 게

임 방송 진행자들은 오디언스로부터 웃음과 공감을 

불러일으키고, 동시에 원 게임 텍스트의 권위와 미

학을 전복시킨다. 

온라인 개인 게임 방송에서 사용되는 패러디 양

상은 크게 두 가지로 분류될 수 있다. 첫 번째, 다

른 콘텐츠의 패러디를 콘텍스트를 달리하며 활용하

는 경우, 두 번째, 자가 복제적 패러디를 콘텍스트

에 따라서 반복적으로 활용하는 경우이다. 

온라인 개인 게임 방송 진행자 대도서관의 <서

전 시뮬레이터 2013(Surgeon Simulator 2013)>라

는 게임 방송에서는, 게임 텍스트 내 주인공의 손

목시계가 벗겨져 사라지는 사건이 발생한다. 이 때 

게임 방송 진행자는 주인공의 팔뚝에 매인 전자 

손목시계라는 오브젝트가 사라지는 상황과 영화 

<친구>에 등장하는 담임선생님이 손목시계를 풀

어헤치는 상황의 유사점을 발견하고, 전자 손목시

계라는 오브젝트를 영화 <친구>에 등장하는 담임

선생님을 상징하는 상징기호로 변형하여 해석한다. 

또한 이러한 변형된 해석 과정을 전달하기 위해, 

게임 방송 진행자는 영화 <친구>에 등장한 담임

선생님의 연기를 게임 속에서 패러디한다. 대중적

으로 잘 알려진 영화나 애니메이션 등을 독자화시

켜 게임 방송의 텍스트 내에서 패러디해 오디언스

로부터 웃음을 유발하는 것이다. 

두 번째, 게임 방송 진행자 자신이 행했던 방송

이나 플레이 양상을 계속해서 반복하고 답습하는 

패러디를 통해 상황을 희극화한다. 방송 진행자 대

도서관은 <에일리언 vs 프레데터> 게임 방송에서 

게임의 안타고니스트 프레데일리언과 전투하며 수

많은 죽음을 경험하다 마침내 안타고니스트를 이기

고 나서 “프리-덤-!”이라는 대사를 외친다. 이후 

이 대사는 다른 콘텍스트로 옮겨가더라도 일종의 

기호로 작용하면서 반복적으로 소비된다. 

바흐친에 의하면, 카니발에서는 일상적 삶의 질

서와 체계를 일시적으로 부정하고, 금기와 법칙을 

제거하며 위계질서를 전복시킬 수 있다. 온라인 개

인 게임 방송은 개발자와 플레이어 사이의 경계를 

모호하게 하고, 게임 플레이의 다양성과 이에 대한 

다양한 해석들을 모두 이본이 아닌 원본으로 규정

한다. 따라서 온라인 개인 게임 방송은 실제 원 게

임 텍스트에 영향을 미치지 않으면서도, 원 게임 

텍스트에 대한 권위와 미학을 전복시킴과 동시에 

또 다른 게임 텍스트 해석의 가능성을 제시한다. 

온라인 개인 게임 방송에서 행해지는 게임 플레이
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의 목적은 일반적인 게임 플레이의 목적인 게임의 

올바른 진행과 종결에 있지 않고, 게임을 매개체로 

사용자들의 적극적인 표현을 콘텐츠화 하는 데에 

있다. 이를 통해 게임 플레이에 제약을 가하던 모

든 게임 내부의 규칙과 제재가 일시적으로 제거되

고, 게임 내부의 모든 요소가 다성성을 발현하면서 

다양한 사용자 생성 콘텐츠의 가능성을 제시한다. 

동시에 방송이라는 일률적, 체계적인 형식을 일시

적으로 전복시키면서 현대의 대안적 카니발리즘을 

구현하게 된다.

4. 결  론 

온라인 개인 게임 방송은 기존의 지상파 및 케

이블에서 나타난 게임 방송과는 차별적이다. 온라

인 개인 게임 방송은 소수 전문가 집단을 통해 정

보를 전달하던 기존 매스 미디어의 방송 포맷과 

내용을 변형하고 있다. 온라인 개인 게임 방송은 

현대의 적극적인 사용자 문화를 반영하며, 사용자

들로 하여금 참여적으로 방송 콘텐츠를 구성하고 

상호작용적으로 전달하도록 유도한다. 즉 게임 콘

텐츠의 내재적 속성을 통해서 방송의 창작 주체, 

구성방식, 전달방식 등 외재적 속성까지 영향을 미

치고 있는 것이다.

온라인 개인 게임 방송의 가장 큰 차별점은 게

임 방송의 진행자, 즉 창작 주체의 역할이다. 온라

인 개인 게임 방송의 진행자는 게임 해설자, 중계

자, 플레이어가 복합적으로 재구성된 발화 주체이

다. 이러한 발화 주체는 복수적으로 나타나지 않고 

한 명의 개인 안에서 다성적으로 나타난다. 온라인 

개인 게임 방송의 주체는 일종의 무성영화 시대의 

변사처럼, 다양한 페르소나를 넘나들면서 극적으로 

발화한다. 이때 주로 게임 내 오브젝트들에 대해서 

새로운 기호해석 작용을 통해 분석한 결과를 극적

으로 재구성하게 되며, 게임 텍스트에서 생략되었

거나 축소되었던 기호들을 전면에 노출시키거나 새

로운 의미를 부여하기도 한다. 게임 방송 진행자들

은 오브젝트에 대해서 자의적이고 창발적인 기호 

해석을 시도하며, 이로 인해 오브젝트는 객관적 대

상에서 나아가 주관적 해석의 기호로 거듭나게 된

다. 또한 비극적인 텍스트의 희극화, 희극적 텍스

트의 비극화를 통해서 주어진 텍스트를 왜곡하거나 

재해석한다. 이러한 현상들은 주어진 텍스트를 수

동적으로 받아들이던 오디언스에서 나아가, 적극적

으로 해석하고 이를 통해 새로운 창작을 가능케 

하는 현대의 사용자문화의 일면이라고 볼 수 있다.

라인 개인 게임 방송의 오디언스들은 온라인 개인 

게임 방송의 시청을 통해서 스스로 창작의 주체로 

거듭날 수 있는 기회를 발견하거나, 기존의 방송을 

통해서는 체험할 수 없는 카타르시스를 경험하게 

된다. 이처럼 온라인 개인 게임 방송에서 나타나는 

방송주체의 다성적인 발화와 오브제의 새로운 해석

과 패러디적 극화는 온라인 개인 게임 방송 특유

의 미학적 특징이자, 동시에 현대의 사용자 문화의 

한 단면을 제시한다고 볼 수 있다. 
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