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  약 지  술  발달  호한 감  극에만 집 하  만들어지고 는 상업 상 들  상 화 반에 

트 드 같  번지고 다. 2016  한 화  천만 객 화에 가 운 공  거  화들  습  살펴보  여

몰 를 하는 사회  현상만 재하고 화  참 실체는 없다는 공통  찾  수 다. 에 필 는 680만 객  

동원하  사회  큰 심  받았  화 ‘곡 ’  심  앞  언 한  객들  반  반 등과 같  

, 나열하고 에 한 바른 개  등  도 함  화 술  술  격과 를 계승, 발 할 수 

는  색하고  한다. 화, 철학, , 역사 등 류사회가 공 하는 화 산   는 사실  반  

사회 원  화   동질 과 공감 확보를 한 필수 고 할 수  를 바탕  감독  하

고  하는 시지나 내용  현 었   시간과 공간  뛰어 어 화사에 각 는 진 한 술 콘 츠가 

만들어 질 것 다.

주 어 : 화 산, 개연 , 곡 , 계 , 공감

Abstract  Once, the faster the digital technology developed, the more provocative obscure commercial film has 

spread like a trend. Researching the aspect of the successful films, about 10 million audience in 2016, we can 

find the similarities that only social phenomenon, stands itself without real-existence, which makes public 

sentiment. I will list up all the problems that I mention above with audience's review and analyze the famous 

film "the wailing" with big social attention, having 6.8 million audience. I will seek the better way to 

developthis movie, in terms of artistic dignity and depth as an public-art. With great depth, the realistic 

application of cultural inheritance, holding mankind common, such as culture, philosophy, religion, history, 

would be an essential proposition for obtaining cultural emotional empathy from the people in the society. 

Based on this, the theme and massage from a director, should be expressed in order to be a master piece 

work beyond time and space in the film history.  
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1. 

1.1 연  목

디지털 기술의 발달이 가속화되면서 모호한 감성의

자극에 만 집 하며 만들어지고 있는 메시지를 알 수 없

는 상업 상 ( 뮤직비디오, 고 ) 들이 범람하기 시작하

면서 이러한 상이 상문화 반에 트 드 같이 번지

고 있다. 이 게 독되고 길들여진 사회구성원들의 기

호에 편승, 술로 일컫는 화까지 이러한 트 드

에 호흡을 맞춰 제작되는 모습이 두드러지고 있음이 사

실이다.

지난 한해 의미를 알 수 없는 이름과 의성어나 의

태어로 된 노래이름으로 수 백 의 십 여성 가수그룹

이 데뷔했다 소리도 없이 사라졌다는 통계를 보아도 이

러한 사회 상의 일면을 쉽게 알 수 있다. 이들의 홍보수

단이라고 할 수 있는 뮤직비디오 역시 구체 인 내러티

나 메시지 없이 선정 이고 자극 인 이미지 일색이며,

공 방송의 연 오락 로그램 역시 체험과 도 등을

시, 혼 없는 웃음 속에 독 시키며 객의 지성과

이성을 둔화시키는 부정 인 매체로 자리매김하고 있다

고 해도 과언이 아니다.

화의 경우 이러한 추세가 년(2016)들어 더 가 화

되고 있는데 인기 화의 척도라 할 수 있는 천만 객

화는 그 시 의 사회 상과 성격을 그 로 드러내주는

척도라고 할 수 있다. 2016년 한국 화의 천만 객 화

에 가까운 성공을 거둔 화의 모습을 살펴보면 여론몰

이를 하는 사회 상만 존재하고 화의 참 실체는 없

다는 공통 을 찾을 수 있다. 흥행에는 유명감독과 배우

의 존재감의 역할도 분명 있겠으나 무엇보다도 기획된

스토리 자체가 논리 이지 않거나 화 속에서 언 된

문화 소산물들에 한 표 깊이의 부족 등에 본질 인

의문이 제기된다고 할 수 있다. 이러한 결여에도 불구하

고 오늘날 객들은 본질에 한 지 탐구나 논리 완

성에 한 희열 등에는 무 심하고 오히려 순간순간 등

장하는 자극 등에 열 하며 찬양하는 모습을 보이고 있

다. 문학과 미술, 음악 등이 총망라된 종합 술이라 일컬

음을 받으며 ‘20세기 문화의 꽃’이라는 평가와 함께 표

인 시 의 술 콘텐츠의 명맥을 이어오던 화의

상에 문제가 있음을 보이고 있는 단면이라고 생각되며

더 나아가 엔터테인먼트 산업의 미래를 생각하면 지극히

바람직하지 못한 트 드라 할 수 있다.

이와 같이 흥행작으로 꼽히는 화들이 실제 인

스토리의 실체는 존재하지 않고 흥미를 심으로 한 설

정과 결구도, 그리고 반 등으로 구성되고, 비논리

으로 매칭된 캐릭터나 백 그라운드, 그리고 세계 등이

실제 본질과 동 떨어지게 묘사되어 있는 것이 사실이다.

그러한 비논리의 미완성에 따른 오 엔딩이 객유치

를 한 설정이라는 미명하에 미화되거나 그 문제가 간

과 되는 등, 올 한해 이슈가 된 화들의 성격이 겉으로

는 자극 이고 흥미로운 외형 설정 등으로 객의 이

목을 사로잡았을 뿐 실제 사회의제나 감독의 메시지 등

이 없을 뿐만 아니라 화를 통해 조망할수 있는 동시

의 시공간 사회의 면모 등을 찾을 수가 없다.

이러한 사회 인 상에 해 이를 분석, 비평하여 인

문학 본질에 한 지표를 회람하고 각성, 개선시킬 수

있는 연구가 어느 때보다도 필요하다. 한 디지털시

에 감성 자극에 만연한 객들의 술에 한 시

선과 념을 회귀시킬 필요성이 두되었다고 할 수 있

다.

1.2 연 방법 및  

이에 필자는 본 연구에서 680만 객을 동원하여 사회

이슈를 만들며 흥행에 성공했던 화 ‘곡성’의 설정

구조의 분석을 통해 술의 참 지표라고 할 수 있는

세상에 한 고찰과 진정성, 인문학 깊이와 올바른 세

계 의 차용 등을 입, 비평할 것이다. 객 수는 이

화에 한 우리사회 구성원들의 심과 호의를 변하고

있다. 이에 서두에서 언 한 이 화의 문제 들을 객

들의 일반 반응등과 같이 분석, 나열하고 이에 한 올

바른 개선 등을 도출함으로써 화 술이 술의

격과 깊이를 계승, 발 할 수 있는 길을 모색하고자 한다.

연구방법론으로 보았을 때 온라인상의 일반 객의 의

견취합보다 특정다수를 상으로 설문한 내용이 더 객

이고 정확한 결과를 도출 할 수도 있다. 그러나 온라인

블로그에 기고한 마니아 집단의 논고가 학술 이며 일반

객의 의식과 반응을 변하고 있다는 단아래, 필자

는 다수 객의 온라인상의 비평과 등을 집약하여

화상 문제 에 한 필자의 분석내용과 비교 하면서

앞서 언 한 디지털 시 객들의 양상과 문제 들을

도출하려 한다.
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이러한 분석을 취합하여 결론부에서는 화를 통해

다루려 한 사회의제와 감독의 주제 메시지에 한 보다

논리 인 표 방법을 제안함으로써 무분별한 자극과 게

임 같은 설정 등으로 만연한 디지털 시 콘텐츠에 한

안을 모색하고자 한다.

한 구체 으로 본 콘텐츠의 분석을 귀결, 도출된 ‘창

조주(신)의 방 속, 악에 무방비 노출된 세상 속에 희생

되는 인간들은불 한 존재다.’라는 감독의 제 주

제메시지에 한 안 인 술 표 제안 등으로

술로서 한국 화 콘텐츠가 나아갈 바를 도출하고자

한다.

2. 스 리   배경 

앞서 서론에서 언 한 화의 문제 분석을 해 본

장에서는 일반 인 화의 용어를 정의하고 이를 사용,

본론에서 화 ‘곡성’ 에 용시킴으로써 객 인 스토

리구조의 문제 을 악, 분석키로 하겠다.

2.1 주 공과 주 공  역할 

주인공(Protagonist)은 주제 부각을 해 작가가 의도

하는 이야기의 심인물, 이야기에서 사건을 주도하는

자질을 가진 자로 일반 으로 독자들이 공감을 느끼는

인물이다. 고 서사 물에서 ‘히어로’라는 말이 내포하듯

웅성과 한 운명의 소유자란 의미로 창안된 용어다

[1]. 주인공은 반드시 스토리 안에 부여된 갈등 안에서 뚜

렷한 목 (Objective)이 있어야 하며 그 모티 격인 이

유와 달성여부가 분명이 개연성 있게 드러나야 한다. 목

(Objective)란 캐릭터가 가지는 가시 인 목표로 이

목표는 주된 갈등요인(Main conflict)와 연 성을 가지게

되며 최선의 노력을 기울이게 됨으로써 객들에 한

심과 흥미를 유지할수 있게 된다[2]. 이를 통한 클라이

맥스의 발생과 주제의 표 이 일 성 있게 진행되어야

좋은 스토리텔링이라고 할 수 있다. 이에 맞서는 캐릭터

인 주인공 (Antagonist)는 주인공과 맞서거나

치에 있는 인물, 주인공의 의지에 립되는 인물을 말

한다[3]. 이 주인공 한 주인공과 마찬가지로 명확한

목 과 이유가 설정되어야 한다. 한 주인공은 반드

시 주인공보다 강하던가 아니면 같은 정도의 능력과 힘

의 세기를 가지고 있어야 하며 그 목표에 한 열정 는

주인공 못지않게 강하여야 한다. 주인공과 그의 의 행

동에 혼동이 올 모호한 행동을 넣으면 안 되며 주인공은

주어진 문제를 실제로 풀려고 노력해야하고 풀 수 없으

면 그 이유를 삽입하여야 한다. 이를 통해 모두가

납득하고 공감할만한 해결을 삽입하여야 한다[4].

화 ‘곡성’의 주인공 캐릭터들의 목표와 개연성을

살펴보면 앞서 언 한 교과서 인 내용에 상반되거나 모

호한 설정으로 화의 기 가 되는 립구도 주인공

의 목표설정이 올바로 설정되어 있지 않음을 쉽게 알 수

있다.

objective probability

protagonist save daughter passive

antagonist seduce the people
obscure

moo-myung save the village

il-kwang deceive the people

<Table 1> confused objective

2.2 캐릭  과 스 리  개연  

다양한 캐릭터들의 등장에도 제각기 자신만의 롯과

스토리라인을 가지고 있어야 하며 결론부에서는 체의

롯과 캐릭터를 하나로 수렴 시킬 수 있는 통일성이 필

요하다[5]. 한 설정된 캐릭터는 일 성 있게 능동 으

로 목표를 열심히 추구하면서 신뢰감을 얻어야 하며 극

의 흐름에 따라 캐릭터의 일 성이 없어져서 인물은 신

뢰감을 잃게 된다. 반 이 설정된다면 그에 한 동기나

개연성이 제시되어야만 한다[6].

2.3 캐릭  태도 

캐릭터가 갖고 있던 고정 인 태도는 극의 흐름에 따

라 바 어가도록 설정하는 것이 바람직하지만 작스런

변화에는 반드시 그에 한 동기나 개연성이 제시되어야

만 한다. 캐릭터의 일 성이 없어지면 인물은 신뢰감을

잃게 된다. 개연성을 바탕으로 극의 진 에 따른 변화를

겪을 때 캐릭터에 한 공감 가 이 질 수 있다[7].

2.4 스 리반  개연

반 이란 말 그 로 ‘ 객이 상하거나 기 했던 결

과와는 다른 ( 는 정반 ) 상황이 보여 지는 것’
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을 말한다. 일반 으로 상업 인 의도가 강한 할리우드

화에서는 필요불가결한 요소이다. 항상 효과 인 반

은 작 이지 않고 리얼하면서 동시에 주제나 상황을

효과 으로 표 할 수 있어야 하며 단지 기 에 어 났

다고 해서 반 일수는 없다. 반 된 상황을 보고 객이

그 스토리 후의 인과 계에 한 개연성에 공감을 표시

할 수 있어야 한다[8].

화 ‘곡성’에 설정된 반 을 살펴보면 일 이 악마를

퇴치한다더니 악마 편임이 밝 지고, 악마는 수인척

하더니 본색을 드러내며 무명은 일 에게 강한 힘을 보

여주다가 소극 으로 변하는 등, 분명 외형상 반 은 면

모를 갖추었으나 그 개연성을 분석하면 동기나 이유 등

이 모호한 공감을 얻기 힘든 설정임을 알 수 있다.

contents probability

Il-kwang becomes devil-side man no motivation

devil pretending Christ Jesus no reason

moo-myung
run away but kill the devil

no reason
becomes passive character

<Table 2> analysis of turning-point  

3. 본 

3.1 혼 스런 계 과 순  

일본 신화에는 텐구 ( 天狗 - 하늘의 개 )라는 신이존

재하는데 일본 심산유곡에 살며 마계를 지배하는 요괴악

마가 빙의한 인물이다.

[Fig. 1] The figure of Japanese devil

앞서 언 한 기본구조 론에 용하여 분석해보면

주인공인 일본 외지인 악마의 목 은 곡성마을을 토화

시키는 것, 주인공 도원의 딸에 기가 서리게 해 가족을

살해 하는 것 등으로 볼 수 있는데 여기서 “왜?”라는

근본 인 의문 이 제기됨을 알 수 있다. 곡성이라는 특

정 지역을 선정한 이유도 명확치 않고 마을주민을 토

화시키려는 이유 한 부연설명이 없다.

in the bible in the film

meaning suspicion of Jesus suspicion of Satan

difference faith to God faith of existence

<Table 3> difference of suspicion

“악마니깐 나쁜 짓을 한다.”는 이유여하를 불문하고

수 이 된다는 것은 어불성설이라고 할 수 있는데 화

의 서두에 등장하는 성경 귀(‘ 수께서 이르시되 어찌

하여 마음에 의심이 일어나느냐! 내 손과 발을 보고 나인

알라.’- 가복음 24장 37-39 )를 명분으로 서양 기

독교 세계 안에서 악마를 묘사하는 것이라면 이 세계

의 교과서격인 성경에 배되는 설정이라고 할 수 있

다. 성경 반에 묘사된 바에 따르면 악마의 주목 은 인

간들의 생의 구원을 방해하는 것이지 육신의 목숨을

떼로 빼앗는것이 아니기 때문이다. 한 종구의 딸, 효진

이 미치게 되는 이유 역시 주인공 종구의 “외지인이 악

마가 아닐까?”하는 의심에서 도래되었다고 하며 서두에

언 한 성경구 속 의심이라는 단어와의 매칭을 유도하

고 있는데 구 의 의심은 믿음을 가져야 할 상인

유일신에 한 의심을 의미하는 것이므로 논리 으로

큰 오류가 발생하게 되는 것이다.

즉 악마는 미끼를 던졌고 도원은 물었다는 식의 일차

원 무 개념의 논리, 더 나아가 이와 같은 혼미한 설정

에 혹된 객들조차 이것이 의도된 포인트라 주장하는

등 디지털 시 사회구성원들의 무념무상의 단면을 그

로 보여주는 라고 할 수 있다.

difference in the bible wrong description

comparis

on

Disturb the salvation robbery of body's life

self-praise character give offering to God

king of all demon fight against demon

<Table 4> Wrong description of satan
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[Fig. 2] The figure of Satan

한 성경에 의하면 악마는 루시퍼, 사탄이라 불리며

자신이 신이 되고자하여 추방당한 타락천사들의 우두머

리로 섬김을 받는존재라 어느 구에게도기도, 제물, 제

사 등을 드리지 않는 존재임에도 이러한 일들에 매진하

는 극 악마의 모습은 성경 속 캐릭터와 혼동을 야기하

고 있다. 한 성경에 의하면 천사를 제외한 모든 과

귀신들은 사탄에 속한 자로 그들은 서로를 해하지 않는

다고 기록되어 있음에도(‘사탄이 어찌 사탄을 쫓아낼 수

있느냐’(마가복음 3장 23 )) 한국 통 무속신앙인 장승

수호신 무명과의 립구도 설정은 앞서 무게감 있게 서

두에 내걸은 성경의 세계 과 맞지 않는다고 할 수 있다.

좀비를 살리는 것도 죽은 자를 살렸던 수의 모습으

로 주민들을 혹한 것으로 보기에는 의도를 알 수 없는

그 흥미를 한 삽입으로만 여겨진다. 화 ‘곡성’을 찬

양하는 네티즌들은 외지인이 빙의된 악마 캐릭터를 바

포매트, 베히모트, 벨제붑 등으로 분석하며 디테일을 높

이 평가하고 있으나, 이 역시 비성경 인 설화를 바탕으

로 한 캐릭터나 내용들이다[9]. 오히려 천주교 신부와 사

제의 무능력한 모습 등으로 오늘날 교회의 나약함을 표

하려 한 의도는 감독의 종교에 한 세계 을 잘 함축

시킨 측면이라고 생각된다.

[Fig. 3] The figure of shaman, Il-kwang

composition cultural back-ground

element

zombie U. S horror

devil, priest catholic

guardian angel, totem pole Korean tradition

camera, buddhist image Japanese horror

<Table 5> confused too much back-ground

한 패의 무속인 일 한의문의 상이다. 항할 힘

이 없는 주민들을 굳이 거짓으로 기만하고, 혼을 빼앗

고 사진 속에 가두는 도구로 카메라를 이용한다는 설정

은 일본의 공포 화의 설정을 차용한 것으로 감독은 한

화 안에 세 개 이상의 세계 을 혼합, 외형 으로는 얼

핏 흥미로워 보일 수 있으나 논리 개연성을 근간으로

스토리를 설정하는 데는 실패한 구조라고 할 수 있다.

이 듯 흥미가 우선되는 설정으로 결구도는 마주침

에 반짝 효과가 있을 뿐 강약상 구도를 매김 질할 근거

가 존재하지 않으므로 오 엔딩의 형식을 가지게 되었

고 클라이맥스 역시 무언가를 감출 이유가 화 상

없었던 악마가 본모습을 드러내는 것으로 마무리 되는

등 설정자체가 오컬트 인 톤과 매 를 가졌거나 마니

아를 한 슬래서 무비에 가깝다고 할 수 있다[10]. 이 같

은 구조로 논리와 개연성이 결여된 내러티 의 결 이

곳곳에서 드러나고 있으며 마치 화 ‘살인의 추억’이

화 ‘세 ’으로 다시 마지막엔 ‘오멘’이나 ‘엑소시스트’로

바 는 혼란스러운 설정이라고 할 수 있다.

그럼에도 깊이 있는 사고를 회피하고 논리 개연성

에 의미를 부여하기를 꺼려하는 디지털 상세 의 객

들은 외향 으로 묘사된 다양한 세계 속 캐릭터 들을

통해 ‘게임 인 입체 구성’이라는 호평과 ‘반 을 한

반 이 거듭되며 끊임없이 긴장감이 유지된다.’는 , 매

칭의 한계가 야기한 비논리 구성의 모호하며 추상 인

오 엔딩 등이 주는 엔터테인먼트 성격의 구조에 열

하고 있다.

comparison reality audience's review

probability rack of reason at end good open ending

structure poor turning point keeping suspense

establishment
too much story

back-ground
various setting like game

obscure non-logic abstract

<Table 6> comparison of reality & audience's review 
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3.2 캐릭  상 도 및  

화 속 자연 인힘을가진무명과 악마, 그리고 주

술능력을 가진 일 등의 상 강약설정을 분석해보면

반 을 한 씬 설정에 우선순 를 둔 이유로 들쑥날쑥

개연성이 없음을 쉽게 알 수 있는데, 설정 상 마을 어귀

의 장승 수호신격인 무명의 힘을 없애고자 굿 에서 살

을 날리는 등 악마에게 무명을 버거운 존재로 설정하

다가 순간 무명이 악마에게 도망을 치는 설정으로 바꾸

더니, 무명에 의해 외지인 악마가 죽고 마는 등 명확한

힘의 우열 계를 규정짓지 못한 것을 알 수 있다. 이러한

무질서 속에서 혼란스럽기만 한 객들은 무의식 으로

‘모든 납득될 논리의 설명을 3막 클라이맥스 후에 인지

될 것’이라는 막연한기 속에 인내하게 된다. 그러나 무

속인일 을 몇 마디 말로 피를 쏟게 하고도망치게 만든

수호신 무명이 주인공 도원의 가족을 돕는 장면에서 갑

자기 소극 인 철학자의 태도로 돌변, "네가 새벽닭이 세

번 울기 에 네집에 들어가면 다 죽을 것이다." 라는 경

고만 할뿐, 실제 인 도움을 주지 않는 설정 등은 개연성

을 찾아볼 수가 없다. 이는 추측건 모티 로 성경에서

차용해온 사( 베드로가 수를부인했을때, 수가한말)

를 멋스럽게 사용하기 한 설정으로 보인다. 그러나 혹

자는 무명이 수그리스도를 상징하는 것이며 인간을 선

택할 수 있는 자유의지를 가진 인격체로 창조하 기 때

문에 도원 등이 선한선택을 하길 기다렸다는 황당한 분

석을 하고 있다[11]. 한국의 통무속신앙 세계 속의

수호신 캐릭터라면 결과 으로 무나 소극 인 응이

아닐 수 없다. ‘의심이 이 모든 비극을 만들었다.’고 하는

등 도 체 천사도 아니고 악마 편의 귀신도 아닌 그녀는

어디에도존재하지못하는모순 인캐릭터일수밖에없다[12].

[Fig. 4] The picture of guardian angel moo-myung 

logic rack of probability

example

show off the power become passive

pretending helper revival zombie

invincibility deceive the people

moo-myung run away kill the devil

<Table 7> analysis probability from turing point

일 의 굿 에서 날리는 살의 방향이 일본 외지인이

아닌 종구의 딸 효진과 무명에게 향한 것이었다는 반

과, 악마가 마치 마을을 구원하러 온 듯 한 사 (‘내가

무엇 때문에 왔는지 사실을 말해도 희는 믿지 않을 것

이다.’)를 하며 자신이 구세주 인양 주민들을 혹 시키고

죽은 식을 좀비로 살려낸 후 마지막에 손에 못 자국을

보여주는 장면 등도 성경 속 말세에 세상을 혹하는 거

짓 선지자로서의 악마의 모습을 표방하기엔 설득력이 부

족하다고 할 수 있다. 이는 반 을 한 반 의 성격을

띤 설정들로 개연성을 약화시키는 결과에 일조 하고 있

음을 할 수 있다[13].

3.3 지 시  객들   해   

앞선 분석을 통해 나타난 여러 허 에도 불구하고 디

지털 시 의 인문학 소양이 결여된 세 의 객들의

은 이와 사뭇 다름을 한 분석을 통해 알 수 있다.

화는 지극히 나타난 것과 보인 것을 심으로 평가되

고 분석되는 것이 정석인데 다양한 볼거리를 해 등장

시킨 롭(prop)소품, 등장요소))들을 통해 작품 속의 깊

은 내면까지 추측하여 찬양하는 를 온라인 리뷰 등에

서 많이 찾아 볼 수 있다. 그 를 살펴보면 ‘불교의 만다

라는 선과 악을 떠나 인 힘의 추구와 깨달음에 이르

려는 외지인의 탐구를 나타내고, 목이 없는 불상과 빨간

실로 주박이 된 부처상의 모습은 자신 안에 있는 욕구의

한계를 해방해 인간의 도덕 념과 속박을 벗어나려는 타

락한 수행의 모습을 보여주고 있으며 타인을 해치고 그

들의 기운을 빼앗으려는 비도덕 이며 선 인 인간성

과 수행에 한 욕망을 나타냈다고 보인다[14].’며 실제로

는 부족한 정보로 모호하게 묘사된 외지인 캐릭터에

해 근거 없는 자의 인 찬양과 해석 등이 난무하고 있는

것이다.

다분히 엔터테인먼트 성향이 지배 인 문화의

흐름 안에서 고 감성 다 매체형의 객들은 이와 같이
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양 자극 주로 제작된 화를 보고 즐기며 그 안에차

용된 얇은 사회성과 문화 내용에 해 얕은 피상 지

식을 가지고 흥미 주의의 자의 인 해석을 하며 마치

술 인 깊이를 공유한 듯 착각하고 자 한다고[15] 분

석 할 수 있는 것이다.

4. 결  

앞서 본론에서 분석한 로 화 ‘곡성’은 흥미 우선

설정으로 강약상 구도의 근거가 존재하지 않아 오 엔

딩의 형식을 가지게 되었고 장르 역시 스릴러에서 오컬

트나 슬래서 무비로 변하는 등 체 인 톤과 매 의 색

채가확실치 않으며 한 화 안에 세 개 이상의 세계 을

혼합, 논리 개연성이 결여된 내러티 의 허 이 곳곳

에서 드러나고 있다. 기독교 세계 안의 악마 캐릭터 역

시 성경에 배되는 설정임이 드러나는 등 차용된 세계

에 한 기 인 분석조차도 이루어지지 않은 인문학

소양이 부족한 스토리 구조인 것이다.

이 듯, 국 불명의 엉킨 세계 속에서 우후죽순처럼

쏟아져 나오는 S. F 화 속에서 인문학 에서의

화 술은 그 의미와 역할을 잃어가고 있다.

물론 사회의 심 밖의 술이라는 것은 존재가

치여부에 심각한 의문을 받는다. 하지만 문화, 종교, 역사

등 인류사회가 공유하는 문화유산의 깊이 있는 사실

반 과 표 은 사회구성원의 문화 인 정서의 동질성과

공감 확보를 한 필수 명제라고 할 수 있다. 이를 바탕

으로 작가나 감독 자신이 이야기하고자 하는 메시지나

내용이 표 되었을 때 시간과 공간을 뛰어넘어 화사

에 각인되는 진정한 술 콘텐츠가 만들어 질 것이다.
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