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요  약

뉴트로가 게임 산업에 새로이 향을 끼치는 트 드로 부상하고 있다. 본 연구는 이와 련

해 필요성이 강조되고 있는 한국 게임 아카이빙에 주목해 그 황을 분석했다. 그 결과, 한국 

게임 아카이빙은 방법론의 부재로 인해 일 성과 타당성이 결여되었음을 악했다. 따라서 본 

연구는 게임 아카이빙 방법론을 구축하는 시론  연구를 행한다. 먼  도큐멘테이션 략을 비

롯한 기록학의 담론과 타 분야 문화 콘텐츠 아카이빙 연구를 분석해 방법론의 이론  토 를 

명시한다. 이후 이를 한국 게임 아카이빙에 용하여, 게임 아카이빙 방법론을 구체화한다.

ABSTRACT

New-tro is emerging as a new trend affecting the game industry. In this regard, this 

study analyzed on korean game archiving where need is emphasized. As a result, korean 

game archiving lacks consistency and validity due to the absense of methodology. 

Therefore this study conducts a preliminary study of building a game archiving 

methodology. First, this study analyzed the discourse of archiving science, including 

Documentation strategy, and the study of cultural content archiving in other fields.  

Then by applying it to korean game archiving, this study embodies game archiving 

methodology.

Keywords :  New-tro(뉴트로), Game Archiving(게임 아카이빙), Documentation Strategy

(도큐멘테이션 략), Arciving Science(기록학) 



94 ❙ Journal of Korea Game Society 2020 Feb; 20(1): 93-106

― 기록학의 담론을 활용한 게임 아카이빙 방법론 구축 ―

1. 서  론

오늘날, 뉴트로 트 드가 우리나라 문화 반에 

큰 향을 끼치고 있다. 뉴트로란 복고풍을 뜻하는 

트로(Retro)를 니얼 세 를 심으로 새롭게

(New) 즐기는 경향을 의미하는 것으로, 사람들의 

소비 이 변화하고 있다는 에서 많은 이들이 주

목하고 있는 트 드이다[1]. 를 들어 우리나라 

정부에서는 2019 외식 산업의 핵심 트 드 키워드 

 하나로 뉴트로를 제시했으며, 랜드 디자인학 

연구에서도 돈의문 박물 마을의 도시재생에 뉴트

로에 담긴 가치를 담을 것을 제안한 바 있다[2.3].

게임 산업 역시 외는 아니다. 게임에 과거 자

사만의 헤리티지를 섞어내 향수와 신선함을 동시에 

제공하는 기업들이 등장하기 시작했다. 컨  닌

텐도사가 발매한 닌텐도 스 치는 과거에 사용되었

던 휴 용 아 이드 게임기가 오늘날의 기술과 결

합해 흥행을 거둔 뉴트로 사례이다[4]. 스 치와 

함께 발매된 ‘슈퍼마리오 오디세이’ 역시 기본 으

로 정통  3D 마리오 게임이지만 도트 그래픽의 

이 에 들어가면 슈퍼마리오 원작 형식의 2D 마

리오를 짧게 체험할 수 있는 스테이지를 마련했다. 

이와 같은 인게임 요소는 년층에게는 복고 감성

을, 신규 유 에게는 신선한 재미를 제공했으며, 

스 치의 성공을 견인했다[5].

우리나라 게임 산업도 뉴트로에 주목하고 있다. 

넥슨은 자사의 간 게임인 ‘바람의 나라’나 ‘메이

스토리’에 뉴트로 감성을 덧입히면서 콘텐츠의 차

별화를 시도하고 있다. ‘바람의나라: 연'은 직 시

스템이나 티 이와 같은 원작의 핵심 요소를 

계승하면서도 콘텐츠의 리마스터링 작업을 통해 새

로운 면모를 선보 다. ‘메이 스토리 오디세이’ 역

시 원작의 스핀오  게임으로서 웅 심의 성장 

구조와 몬스터 수집 시스템을 결합한 모바일 RPG

로 신선한 변화를 고했다[6]. 이처럼 게임 산업

은 뉴트로를 오늘날 게임 문화의 새로운 일면으로 

받아들이기 시작했다.

한편 뉴트로 트 드의 부상에 따라 주목받고 있

는 것이 아카이빙이다. 뉴트로가 과거부터 이어져

온 자신들의 정통성과 독창성을 자산으로 삼아 신

세 에 새로운 자극으로 다가가는 것이기에, 그 원

동력으로서 아카이빙을 통한 자산의 축 과 보존이 

강조되고 있는 것이다[7].

이에 따른다면 뉴트로 트 드에 부합하기 해 

게임 산업 역시 게임 아카이빙의 필요성을 인식하

고 이와 련한 시도를 활성화할 필요가 있다.

본 연구는 이러한 배경에서 한국 게임 아카이빙

의 황을 살펴본다. 구체 으로 이와 련된 선행 

연구  실제 사례를 아카이빙 목 , 주체  상

의 에서 분석하고 한국 게임 아카이빙이 부진

을 겪고 있다면 그 원인은 무엇인지도 악해보고

자 한다.

나아가 본 연구는 게임 아카이빙 방법론의 구축

을 시도하는 시론  연구를 행한다. 먼  방법론의 

이론  토 인 기록학의 담론에 한 논의를 통시

으로 분석한다. 특히 기록학의 패러다임의 변화

에 따라 등장한 도큐멘테이션 략을 집 으로 

조명한다. 한 타 분야 문화 콘텐츠 아카이빙 연

구에서는 기록학의 담론이 어떻게 활용되었는지도 

분석한다. 본 연구는 이상의 논의를 종합한 뒤, 기

존 한국 게임 아카이빙에 용함으로써 게임 아카

이빙 방법론을 상세히 구축한다.

2. 한국 게임 아카이빙 황 악

먼  본 연구는 한국 게임 아카이빙의 황을 

악하고자 게임 아카이빙 련 국내 선행 연구와 실

제 사례를 조사했다. 그 결과 게임 아카이빙과 련

한 국내 선행 연구는 거의 이루어진 바가 없으며 

게임 아카이빙을 시도한 국내 사례 역시 찾아보기 

어려운 을 확인했다.

구체 으로 게임 아카이빙 련 국내 선행 연구

는 2014 한민국 게임백서(이하 2014 게임백서)와 

한국게임학회 논문지에 등재된 디지털 게임의 아카

이빙과 미디어 고고학  근(이하 미디어 고고학  



Journal of Korea Game Society JKGS ❙95

― Foundation of Game Archiving Methodology Using Archiving Science ―

연구)가 부 다. 두 연구를 통해 게임 아카이빙

의 필요성이 제기되고, 미디어 고고학과의 연계를 

통한 근이 이루어졌으나 국내에서 그 이상의 게임 

아카이빙 련 후속 연구는 이루어지지 않았다[8.9].

게임 아카이빙 련 실제 사례 역시 부실한 

은 마찬가지 다. 상술한 선행 연구에서 소개된 콘

텐츠 도서 과 넥슨 컴퓨터박물 을 제외하면, 국

내 게임 아카이빙 사례는 주 헤이리 마을의 게

임박물  등 개인  차원에서의 게임 아카이빙만을 

악할 수 있었을 뿐 정부나 기업 차원에서 이루

어지는 게임 아카이빙 사례는 무했다.

본 연구는 이와 같은 조사 결과를 바탕으로 한

국 게임 아카이빙을 아카이빙 목 , 주체  상

으로 나 어 구체 으로 분석해보았다. 한국 게임 

아카이빙이 어떠한 방향으로 나아가고 있는지, 어

떤 이 부족한 지를 면 히 살펴보고자 했다.

2.1 게임 아카이빙의 목

본 연구는 먼  게임 아카이빙의 목 을 기 으

로 한국 게임 아카이빙을 분석해보았다. 게임 아카

이빙 목 은 아카이빙의 체 인 방향을 결정짓고 

아카이빙의 주체와 상 규정에도 향을 미치기 

때문에 우선 으로 고려될 필요가 있다. 

하지만 선행 연구들은 게임 아카이빙이 어떠한 

목 을 갖고 이루어져야하는지를 심도 있게 논의하

지 못했다. 2014 게임백서는 당 의 게임 문화를 

반 하는 데이터의 보존을 아카이빙 목 으로 삼았

다. 미디어 고고학  연구의 경우 해외의 게임 아

카이빙 사례인 더 스트롱(The Strong Museum)

을 통해 게임 아카이빙 목 으로 공공  시와 

학술  연구라는 두 가지 방향을 제시했다. 하지만 

두 연구는 기본 으로 게임 아카이빙 방법론을 논

제로 삼지 않았으며 제시한 아카이빙 목 도 이론

 근거가 부실했다. 따라서 게임 아카이빙이 어떠

한 목 을 갖고 이루어져야 하는지에 한 논의가 

충분히 이루어지지 않았다.

실제 사례의 경우 게임 아카이빙 목 이 상이했

다. 미디어 고고학  연구의 에서 분석하자면 

콘텐츠 도서 은 학술  연구에, 넥슨 컴퓨터박물

은 공공  시에 을 맞춘 게임 아카이빙을 

시도하고 있었다. 콘텐츠 도서 은 연구자들을 

해 수많은 콘텐츠를 아카이빙하고 있지만 외부인의 

여가 불가능한 을 보아 이용객들의 향유를 

한 배려는 부족했다[10]. 반면에 넥슨 컴퓨터 박물

은 2019년 7월부터 한시 으로 이용객들의 상호 

작용을 통해 완성되는 시 ‘게임을 게임하다

/invite you’를 주최하고 컴퓨터 련 지식을 교육

하는 워크 을 운 했다는 에서 이용객들의 향유

와 교육을 주된 게임 아카이빙 목 으로 삼았다고 

볼 수 있다[11].

이외에 주시 헤이리 마을의 아이존 게임 박물

이나 아스카 게임 박물 과 같은 게임 박물 들

은 개인 인 리 추구를 목 으로 삼았다.

이처럼 기존 한국 게임 아카이빙은 게임 아카이

빙의 목 에 타당성을 부여하지 못했으며, 일 된 

방향으로의 진  역시 이루어지지 못했다.

2.2 게임 아카이빙의 주체

한편 게임 아카이빙의 주체가 어떠한 자격이나 

역할을 가져야 하는지에 한 논의도 요하다. 이

에 한 담론이 없다면 게임 아카이빙이 무분별하

게 이루어질 수 있기 때문이다. 

2014 게임백서에서는 게임 아카이빙에 있어, 

작권이나 법률 충돌 등의 문제를 지 하며 게임 

기록을 생산하는 주체, 즉 게임 기업의 향  태

도를 강조했으나 게임 아카이빙의 주체에 해 구

체 으로 논하지는 않았다. 미디어 고고학  연구 

역시 최근 오 세미나에서 라키비움(Larchiveum)

이라는 게임 아카이  구축으로 논의를 확장하며 

공공 부문의 역할에 주목한 바는 있으나 게임 아

카이빙의 주체를 명확히 규정하지는 않았다[12].

이와 같은 주체에 한 논의의 부족은 게임 아

카이빙이 문성과 일 성을 놓치는 문제를 낳았

다. 그동안의 한국 게임 아카이빙은 다양한 주체에 

의해 추진되고 있으나, 문 으로 운 되고 있는

지는 생각해 볼 필요가 있었다.
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실제 사례를 조망해보아도, 콘텐츠 도서 은 나

주라는 근성 낮은 치나 이용 시 시간 소모가 

큰 게임의 특성 등을 고려했을 때 방문 동기가 부

족할뿐더러 외부인들의 게임 콘텐츠 여가 불가능

해 이용객들의 게임 향유가 불편할 수밖에 없었다. 

넥슨 컴퓨터박물 과 주시 헤이리 마을의 게임 

박물 은 이용객들의 잦은 이용으로 인한 고장과 

비 문  주체의 부 한 리가 맞물리며 아카이

빙 상이 훼손되기는 문제 을 낳았다[13].

이를 종합하면, 한국 게임 아카이빙은 주체의 자

격이나 역할에 한 논의가 부족했고, 부실한 운

으로 이어지면서 다양한 문제를 생시켰다. 

2.3 게임 아카이빙의 상

한편 게임 아카이빙은 그 상과 기 에 한 

명확한 규정이 있어야 한다. 이에 한 타당한 합

의가 없을 경우, 부 한 상까지 아카이빙하며 

혼란을 래하기 때문이다.

두 선행 연구는 소실 가능성이 높은 게임, 당 의 

문화를 반 한 게임  게임 련 부차  자료 등

을 아카이빙 상으로 삼으며 아카이빙 상  기

에 한 합의를 일부 이루어내는 한편 복원이나 

재개발을 통해 게임을 수집할 것을 제언했다. 하지

만 이러한 주장이 이론  타당성을 확보하지는 못했

다. 상술한 바와 같이 선행 연구에서는 게임 아카이

빙 방법론이 논의되지 않았으며 게임 아카이빙 상

의 규정도 간 으로 이루어졌을 뿐이기 때문이다. 

실제 사례를 분석해보아도, 한국 게임 아카이빙

은 아카이빙 목   주체와 연 되어 상을 규

정할 뿐이었다. 콘텐츠 박물 은 콘텐츠  분야를 

아우르는 자료의 구축을 목 으로 하는 만큼 게임 

외의 상도 다루었기에 게임 아카이빙에 을 

맞추지는 못했다. 넥슨 컴퓨터박물 은 주로 넥슨 

계열사 게임의 아카이빙을 시도했고 컴퓨터 역시 

수집 상으로 삼았다. 주시 헤이리 마을의 게임 

박물 들은 이용자들의 체험을 통한 이윤 추구를 

목 으로 아카이빙을 시도했고 그 결과 게임 하드

웨어가 주된 아카이빙 상이었다. 게임 아카이빙

의 상 규정에 한 길라잡이가 없기에 마다 

상이한 방법으로 아카이빙을 시도한 것이었다. 

2.4 한국 게임 아카이빙 황 정리

본 연구는 그동안의 분석을 토 로 한국 게임 

아카이빙은 목 에 한 이론  기반이 부재했으며 

주체의 역할에 한 논의도 부족하 고, 타당성과 

일 성이 결여된 아카이빙이 자행되었음을 악했

다. 즉 그동안의 한국 게임 아카이빙은 상당한 부

진을 겪고 있었다.

여기서 본 연구는 이러한 부진이 게임 아카이빙 

방법론에 한 논의 부재에서 비롯되었음을 지 한

다. 류한조는 국내 문화 아카이빙은 사회  요구에 

부응하기 해 인 라 구축에만 심이 집 되었음

을 지 하며, 문화 아카이빙이 지속 으로 발 하

기 해서는 실행을 받쳐  이론  근거가 필요함

을 강조했다[14]. 이에 따른다면 그동안의 한국 게

임 아카이빙 역시 단편 인 성과나 개인 인 동기

에 의해 이루어졌을 뿐, 타당한 이론  토  하에 

이행되지 않았다고 볼 수 있다. 

이에 본 연구는 게임 아카이빙 방법론을 구축하

여 기존 한국 게임 아카이빙의 부진을 극복하고자 

시도한다. 단, 그동안 국내에서 게임 아카이빙 방

법론과 련한 논의가 이루어지지 않은 만큼 본 

연구는 게임 아카이빙 방법론의 개 을 다루는 시

론  연구를 방향으로 삼는다. 

3. 기록학의 담론과 용 사례 분석

본 연구는 게임 아카이빙 방법론을 구축하기에 

앞서 기록학의 아카이빙 방법론에 한 논의를 통

시 으로 분석했다. 여기서 기록학의 담론을 분석

한 이유는, 본 연구에서 게임 아카이빙 방법론에 

활용할 도큐멘테이션 략의 이론  타당성을 입증

하기 해 그동안 게임학과 거리가 멀었던 기록학

을 충분히 설명하기 함이다.

구체 으로 본 연구는 도큐멘테이션 략의 등
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장 배경  특징, 그리고 이론  한계에 한 후속

연구의 논의 보강을 분석한다. 한 도큐멘테이션 

략이 문화 콘텐츠 아카이빙 방법론으로 두된 

이유와, 타 분야 문화 콘텐츠 아카이빙 연구에서의 

활용 을 분석한다. 이상의 논의가 게임 아카이빙 

방법론에 기록학의 담론을 활용하는 충분한 설명이 

될 수 있으리라 단한다.

3.1 기록학의 담론 분석

3.1.1 도큐멘테이션 략의 등장 배경과 이론  토

기록학은 아카이빙의 목 과 상, 아키비스트

(Archivist)의 역할 등과 같은 아카이빙 방법론을 

오랜 기간에 걸쳐 논의해 왔다. 통 으로 기록학

은 아카이빙의 목 으로 기록의 증거  가치를 강

조하며 아키비스트의 객  자세를 요구했다. 여

기서 아카이빙 상으로서의 기록은 정부의 행  

증거로서의 문서 자료만이 인정되었다. 

특히 실증주의가 확산되던 19세기, 젠킨슨

(Hilary Jenkinson)은 아키비스트가 기록을 원질서 

그 로 보존하는 증거의 수호자 역할을 수행해야 

함을 주장했다. 이에 따르면 기록은 행 를 입증하

는 부산물에 불과했고 이에 한 가치 단은 기

록의 진본성(眞本性)을 훼손할 우려가 있었다. 따

라서 아키비스트는 객 이고 립 인 태도로 기

록을 있는 그 로 보존해야 했다[15].

하지만 이후 세계 과 행정부의 규모 확  

등 환경의 변화에 따라 기록의 양이 증가하자 기

록학의 패러다임도 수정되었다. 먼  쉘 버그

(Theodore R. Schellenberg)는 아키비스트가 유의

미한 기록을 선별해야함을 주장했다. 그는 기록생

애주기론(Records Lifecycle Theory)을 도입하며 

기록을 용 기록과 비 용 기록으로 분류했고, 아

키비스트는 비 용 기록에 한 가치 단을 통해 

보존  폐기를 수행할 것을 강조했다. 방 해진 

기록의 효율  리를 해 아키비스트의 능동 인 

역할과 기록의 평가 선별을 제시한 것이다[16].

본격 으로 아카이빙의 목 과 아키비스트의 역

할에 한 을 바꾼 것은 붐스(Hans Booms)

의 도큐멘테이션 계획 이론부터 다. 그는 시 의 

가치를 읽고 이를 아카이빙하는 것이 아키비스트의 

사명이며, 구체 으로 기록 평가 선별을 통해 기록

에 내재된 당  사회의 표상을 보존할 것을 주장

했다. 이 과정에서 아키비스트를 포함한 다양한 주

체들이 모여 당  사회의 핵심 가치가 무엇인지를 

결정했고, 아키비스트는 그에 맞추어 기록의 평가 

작업을 수행했다

비록 그의 이론은 추상 이고 자의 인 아카이

빙으로 악용될 수 있다며 당  학계에 수용되지 

못했다. 실제로 그의 이론은 동독의 공산주의 체제 

유지 수단으로 활용되는 왜곡을 낳았다[17].

하지만 이후 포스트모더니즘이 두됨에 따라 

그의 이론은 재조명되었다. 포스트모더니즘은 인간 

개개인의 주 성을 존 하는 것을 골자로 다양성과 

상 성을 강조하는 사상이다. 이러한 사유가 기록

학에 도입됨에 따라 주요 개념이 재정립되었다.

포스트모더니즘은 기록 리 제도가 문서 기록 

주에 정부의 행  증거로서의 기록에만 치 해왔

는데, 이는 의 기록을 배제하고 소수의 역사만

을 아카이빙하며 특권층의 권력 유지 수단으로 활

용되었다며 비 했다. 이에 따라 정부와 같은 소수 

문가에 의한 역사는 지배  담론의 지 를 상실

했고, 들에 의해 형성된 집단 기억이 아카이빙

의 새로운 목 으로 부상했다.

일련의 흐름 속에 새로이 등장한 기록학의 패러

다임은 문화와 사회상을 담은 다양한 매체를 

기록의 범주에 편입시켰다. 한 아키비스트는 정

부 심의 역사에서 들의 기억을 담아내는 아

카이빙을 시도하고, 당  사회의 총체 인 표상을 

보존하는 능동 인 역할로 변모했다.

이와 련하어 유사한 논의를 펼쳤던 도큐멘테

이션 계획 이론(Documentationb Plan Theory)은 

자연스  재조명되었고, 이후 미국의 사무엘스

(Helen Samuels)나 콕스(Richard Cox)와 같은 기

록학자들에 의해 발 되어 도큐멘테이션 략

(Documentation Strategy)으로 계승되었다[18].
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이와 같이 도큐멘테이션 략은 기록의 증거  

가치에서 당  사회 기억으로서의 가치 보존이라는 

패러다임의 변화에 따라 능동 인 기록 평가 선별

의 실천가로서 아키비스트의 역할을 제시하며 등장

한 방법론이라 할 수 있다. 

3.1.2 도큐멘테이션 략의 특징

도큐멘테이션 략이란 기록이 생산된 당  사

회의 표상을 아카이빙 목 이자 상 선별 기 으

로 삼으며, 다양한 주체에 의한 력  수집과 결

락된 범주와 상의 기록 생산을 특징으로 삼는 

아카이빙 방법론을 의미한다[19]. 구체 으로 도큐

멘테이션 략의 방법론  특징은 다음과 같다.

먼  도큐멘테이션 략은 아카이빙의 궁극  

목 으로 당  사회 표상의 보존을 제시하며 이를 

기록의 선별 기 으로 삼는다. 선별된 기록은 동시

인들이 인정하는 사회 가치가 담겨 있어야 한다. 

이를 해 도큐멘테이션 략은 진행 인 업무

에서 만들어진 기록의 가치를 사 에 분석해 아카

이빙 범주와 기록 확보 방안에 한 계획을 수립

한다. 기록이 용 기록인 시 부터 사 에 아카이

빙 여부와 방안을 고려하는 것이다.

한 이와 같은 아카이빙 상과 범 를 정하는 

역할은 아키비스트, 기록 생산자, 문가  기록 

이용가 등으로 구성된 원회가 맡는다. 기록 수집 

 보존도 다 기 이 력하는 등 다양한 주체가 

아카이빙의  과정에 기여함으로써 개별 기  

심 아카이빙의 소함을 보완한다. 

마지막으로 도큐멘테이션 략은 아카이빙 과정

에서 필요한 기록은 구술이나 복원 등의 방법으로 

생산한다. 아카이빙에 앞서 기록 확보를 한 계획

을 세우고, 소실 가능성이 있어 수집이 어려운 기

록은 생산을 통해 확보하는 것이다.

이와 같이 도큐멘테이션 략은 기존에 단순히 

기록보 자에 불과했던 아키비스트의 상을 능동

인 기록 수집  생산 주체로 끌어올리는 한편, 

기록이 갖는 미래 세 를 한 사회  표상으로의 

가치를 발굴했다는 에서 의의가 있었다. 하지만 

이론이 갖는 한계에 한 비 도 있었다.

3.1.3 비   후속 연구의 보강

 가. 아키비스트의 객 성에 한 비  

    : 주 성의 인정과 상호 소통을 통한 극복

가장 주된 비 은 도큐멘테이션 략 하에 아키

비스트는 객 성을 지킬 수 없다는 것이다. 이에 

따르면 도큐멘테이션 략은 아카이빙 상 규정이 

아카이빙 추진 주체의 주  단에 근거하므로 

당  사회의 표상에 한 객 인 기 을 정립하

기 어렵다[20]. 실제로 붐스는 아키비스트가 사회

 동물인 인간으로서, 아카이빙 과정에서 주 성

과 그 주 성의 원천으로서 자신의 사회문화  맥

락을 반 시킨다는 을 방법론의 출발 으로 삼았

기에 이러한 비 에 직면했다.

이에 해 기어츠(Clifford Geertz)의 이론을 

용해 반론이 제기되었다. 이는 아키비스트는 인식

론  한계를 인정하고 아카이빙에 한 맥락 정보

와 해석의 층 를 밝힘으로써, 독자들의 정확한 

단에 기여할 수 있다는 주장으로 주  견해를 

드러내는 것이 역설 으로 객 성을 획득한다는 것

이었다[21].

한 도큐멘테이션 략의 특징인 원회를 통

한 기록 선별과 다기  력 아카이빙이 공론장에

서의 상호 소통으로 작용해 각자의 주 성이 극복

될 수 있다는 주장도 있었다. 이에 따르면 기록 선

별을 해 당  사회의 가치를 정하는 주체들은 

비록 주 이고 자의 인 기 으로 기록 평가를 

하지만, 상호 소통과 견제를 통해 이에 한 객

인 기 을 합의할 수 있다[22].

이처럼 후속 연구는 아키비스트가 필연 으로 

주 인 존재임을 인정하되, 이를 밝히고 서로 소

통하는 자정 작용을 통해 객 성을 확보할 수 있

다고 보았으며 도큐멘테이션 략은 아키비스트의 

객 성에 한 인식론  한계를 극복할 수 있었다.
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 나. 기록의 증거  가치 훼손에 한 비

    : 코드 컨티뉴엄 이론

한편 도큐멘테이션 략은 아카이빙의 궁극  

목 으로 기록의 사회 표상으로의 가치에 치 해 

증거  가치를 경시했다는 비 을 받았다. 특히 도

큐멘테이션 략은 결락된 기록은 생산을 통해 수

집할 것을 제안했다. 하지만 이는 상의 재 에 

필요한 기록이 충분치 않아 꺼내든 안으로써,  

기록의 증거  가치를 훼손하고 기록의 진본성을 

한다는 비 을 받았다[23].

하지만 디지털 시 로 변화함에 따라 증거의 개

념이 변했다는 주장이 제기되었다. 자기록 시

로의 이행에 따라 다변화된 환경 속에서 기록이 

증거  가치를 획득하기 해서는 기록이 생산된 

당시 환경, 즉 생산 맥락이 함께 확보되어야 한다

는 것이었다. 

특히 포스트모더니즘 사상에서 비롯된 코드 

컨티뉴엄 이론(Record Continuum Theory)이 이

러한 주장을 수용하며 도큐멘테이션 략의 논의를 

보강했다.

자기록 심의 시 로 이행되면서, 기록 생산

과 아카이빙의 시간  간극이 차이가 미미해지자 

코드 컨티뉴엄 이론은 쉘 버그의 기록생애주기

론을 비 하며 용 기록과 비 용 기록은 통합

으로 인식될 수 있다고 보았다. 이에 따르면 생산 

맥락을 지닌 증거로서의 기록을 확보하기 해서

는, 용 기록이 생산되는 시 부터 아카이빙 목

과 상을 설정하고 필요한 기록을 선별할 필요가 

있다. 이 과정에서 결여된 기록은 생산을 통해 확

보할 수 있었다. 이는 아카이빙에 필요한 기록의 

수집을 한 생산이 타당함을 밝힌 것이다. 

한편 코드 컨티뉴엄 이론은 아카이빙의 시작

을 행 에 한 기록의 증거 가치 보존으로 보

았으나 기록 선별 과정 속에서 아카이빙은 집단기

억이자 당  사회의 맥락 보존으로의 역할로 이행

된다고 주장했다. 즉 기록의 증거성과 사회 표상은 

상호 연 되어 동시 획득된다고 본 것이다. 이러한 

논의를 용하면, 도큐멘테이션 략 역시 당  사

회의 표상을 획득하는 과정 속에서 기록의 증거  

가치 역시 함께 획득할 수 있었다.

이와 같이 코드 컨티뉴엄 이론은 용 기록에 

한 아키비스트의 개입의 필요성을 밝히며 수집을 

한 생산에 한 타당성을 설명했다. 한 증거와 

기억이 함께 다 질 수 있음을 제시하며 도큐멘테

이션 략의 논의를 보강했다.

3.2. 문화 콘텐츠 아카이빙에서의 활용

3.2.1 도큐멘테이션 략의 활용 이유  한

국 문화 콘텐츠 아카이빙에서의 활용 사례

포스트모더니즘 사상은 문화와 집단기억을 

아카이빙의 목 으로 삼았다. 이는 문화 콘텐츠 아

카이빙의 필요성을 발시켰고 련 연구를 활발히 

개시켰다. 여기서 문화 콘텐츠 아카이빙은 콘텐

츠에 한 아키비스트의 문 인 지식과 능동 인 

역할을 필요로 했고, 이에 한 이론  기반을 제

공했던 도큐멘테이션 략은 문화 콘텐츠 아카이빙 

연구에서 극 으로 활용되었다.

한국 기록학계와 문화 콘텐츠 산업은 이와 같은 

흐름에 따라 문화 콘텐츠 아카이빙에 도큐멘테이션 

략을 활용하는 연구를 시도해왔다.

먼  설문원은 도큐멘테이션 략의 특징을 분

석하며 지역 기록화 방안을 설계했다. 특히 도큐멘

테이션 략이 구체 인 범 를 가질수록, 원회

가 아카이빙 상에 한 문성이 높을수록 도큐

멘테이션 략이 성공할 가능성이 높아진다는 말키

무스(Doris Malkimus)의 이론을 지역 기록화에 

용하는 등 도큐멘테이션 략에 한 다양한 논

의를 분석했다는 에 의의가 있다[24].

이재나는 도큐멘테이션 략의 다기  수행 방

식을 정 으로 검토해 웹툰 아카이  설계  

구축에 있어 거버 스 체계의 력 기구 설립을 

제안했다. 웹툰이 다양한 이해 계가 얽  있는 기

록인 만큼 이해당사자들의 력이 필요하며, 이를 

조정할 수 있는 공공기 의 주도 하에 거버 스  
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아카이빙이 시도되어야 한다고 본 것이다. 한 해

당 연구는 웹툰 기록이 창작자와 이용자의 소통으

로 완성된다는 을 고려해 련 댓 이나 별 도 

함께 아카이빙할 것을 제시하기도 했다[25].

이미 은 한신·아와지 지진 후의 기록 리

의 경우 재해에 련 부차  자료까지 아카이빙하

여 당 의 기억을 구체 으로 복구한 을 정

으로 평가했다[26].

김선미는 도큐멘테이션 략을 활용해 만화 기

록의 리에 있어 아키비스트가 수동 인 역할에서 

탈피해 수집단계에 있어 만화 기록을 선별하고, 타 

기 과 력하며 자문단을 구성하는 등의 극 인 

아카이빙을 시도할 것을 제안했다[27].

한편 김환은 생산된 당시의 사회  상을 반

한다는 도큐멘테이션 략의 제를 수용해, 신조

어 아카이빙 역시 신조어의 의미나 용례 뿐 아니

라 함께 두되고 있는 사회  문제와 시  배

경까지 아카이빙할 것을 제안했다[28].

이처럼 타 분야 문화 콘텐츠 아카이빙 연구는 

도큐멘테이션 략의 특징들을 활용하며 논의를 

개했다. 

4. 게임 아카이빙 방법론 구축

이상의 논의를 바탕으로 본 연구는 구축하고자 

하는 게임 아카이빙 방법론이 한국 게임 아카이빙

의 문제 과 한계를 보완할 수 있도록, 먼  도큐

멘테이션 략을 이론  기반으로 삼아 한국 게임 

아카이빙을 재조명한다.

이후 본 연구는 구체 으로 기록학의 담론과 타 

분야 문화 콘텐츠 아카이빙 연구를 활용해 게임 

아카이빙 방법론을 구축한다.

4.1 게임 아카이빙의 목

4.1.1 기존 한국 게임 아카이빙의 목  분석

도큐멘테이션 략은 모든 기록을 그 로 보존

하는 것이 아니라, 당  사회의 맥락이 무엇인지를 

구체 으로 규정하고 이를 아카이빙의 목 이자 기

록 선별 기 으로 삼을 것을 제시했다.

이에 따르면 선행 연구에서 제시한 소실 가능성 

높은 게임 기록의 보존이나, 공공  시·학술  

연구를 한 아카이빙은 게임 아카이빙의 궁극 인 

목 이라고 보기 어렵다. 실제 사례 역시 단지 

범 한 상의 아카이빙을 시도했을 뿐 아카이빙 

목 이 명확한 방향으로 제시되지 못했다.

다만 선행 연구에서 제시한 당  게임 문화를 

담은 데이터의 보존이라는 아카이빙 목 은 도큐멘

테이션 략의 방향에 부응했다고 평가할 수 있었

다. 이러한 들을 종합하면, 한국 게임 아카이빙

은 이론  기반이 부족했을 뿐 모든 시도가 왜곡

된 결과를 낳았다고 단할 수는 없었다. 

4.1.2 당  사회의 핵심 가치 설정

본 연구는 이러한 논의를 정리해, 새로이 구축할 

게임 아카이빙 목 을 제시한다. 먼  게임 아카이

빙 목 은 모든 게임 기록을 아카이빙할 수는 없

다는 제에서 시작되어야 한다[29]. 디지털 시

로의 이행에 따른 기록의 양과 질의 변화는 기록 

선별의 필요성을 두시켰기 때문이다. 따라서 게

임 아카이빙은 게임 기록에 내재된 당  사회의 

표상을 보존할 것을 목 으로 삼아야 한다. 포스트

모더니즘 사상의 유입에 따라 정부 심의 역사에

서 의 기억의 보존으로 아카이빙 목 이 환

되었듯이, 게임 아카이빙도 게임 기록의 증거  가

치에 집착하지 않고, 당  사회의 표상을 함께 보

존하는 방향으로 진 해야 한다. 

타 분야 문화 콘텐츠 아카이빙에서도 콘텐츠 그 

자체와 함께 콘텐츠가 내재한 당  사회의 표상을 

함께 보존하려 했다는 은 이를 뒷받침한다. 

결론 으로 본 연구는 게임 아카이빙 목 으로 

당  사회의 표상을 보존할 것을 제시하며, 이와 

같은 목 을 달성하기 한 아카이빙 주체와 상

을 논의하여 게임 아카이빙 방법론의 토 를 마련

하고자 한다.
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4.2 게임 아카이빙의 주체

4.2.1 기존 한국 게임 아카이빙의 주체 분석

도큐멘테이션 략과 이에 한 담론에 따르면 

아카이빙 주체들은 각자의 사회문화  맥락을 아카

이빙에 반 하는 주  존재이기 때문에, 원회

와 같은 소통과 견제의 공론장을 통해 객 인 

기록 선별 기 을 합의해야 하며, 아카이빙 과정에

서도 다기 의 력을 통해 서로의 맹 을 보완해

야 한다. 한 기록 선별을 합의하는 아카이빙 주

체들은 충분한 문성을 갖출 필요가 있다.

이 에서, 선행 연구에서 게임 기업이나 공공 

부문이 아카이빙에 참여할 것을 제시한 은 아키

비스트 외의 다양한 주체들의 력이 필요함을 인

식했기에 정 이라 볼 수 있다. 하지만 이러한 

인식이 구체 으로 거버 스형 아카이빙으로의 시

도로 확장되지 못한 은 아쉬운 이다. 

실제 사례의 경우, 비 문 인 아카이빙 주체들

이 아카이빙을 운 했기에 미숙한 이 있었고 아

카이빙 상이 훼손되는 폐단을 낳았다. 콘텐츠 도

서 은 게임 아카이빙의 직  주체라고 보기 어

려웠으며 넥슨 컴퓨터박물 이나 헤이리 마을의 게

임 박물  역시 게임 아카이빙을 통해 이윤을 추

구하는 민간 주체로서 한계를 가질 수밖에 없었다.

논의를 정리하면, 한국 게임 아카이빙 주체는 도

큐멘테이션 략에서 주장한 바와는 달리 각각의 

기 이 아카이빙을 시도하고 있었으며, 결국 비합

리 인 운 과 아카이빙 상의 훼손을 낳게 되었

다고 설명할 수 있다.

4.2.2 거버 스형 아카이빙 체계 구축

이를 토 로 본 연구는 게임 아카이빙은 거버

스형 아카이빙 체계를 구축할 것을 제언한다. 먼   

아키비스트를 비롯해 게임 기록 생산자, 문가, 

이용자, 그리고 공공기  등을 포함시킨 원회가 

설립되어야 한다. 이와 같은 다양한 주체들이 당  

사회의 표상을 규정하고 거버 스 체계의 아카이빙

을 구축하는 것이다. 

이 과정에서 기존 한국 게임 아카이빙의 문제

으로 제시된 아카이빙 과정에서의 작권  법률 

충돌의 문제는 거버 스 차원에서의 논의를 통해 

해결할 수 있으리라 기 한다. 도큐멘테이션 략

에서 제시하는 거버 스 체계가, 다양한 주 성과 

사회문화  맥락을 가진 주체들이 상호 소통하여 

이견을 좁히는 공론장인만큼, 상술한 갈등도 충분

히 해결할 수 있을 것이다. 타 분야 문화 콘텐츠 

아카이빙에서도 이와 같은 거버 스 체계의 용을 

강조했다는 은 이를 지지한다. 특히 이 과정에서 

공공기 이 거버 스 체계에서 다양한 입장과 이해

계를 재하는 역할을 수행할 것을 기 한다.

한편 게임 아카이빙 주체의 역할을 맡을 원회 

구성원들은 마땅히 게임 아카이빙에 한 충분한 

문성을 갖추어야 한다. 만약 비 문 인 주체들

에 의해 기록 선별 기 이 제시될 경우, 아카이빙 

목   상의 규정과 운 에 미숙함을 낳을 수 

있다. 따라서 게임 아카이빙 주체는 게임 기록에 

한 문 인 지식과 능력을 함양해야 한다.

4.3 게임 아카이빙의 상

4.3.1 기존 한국 게임 아카이빙의 상 분석

한편 도큐멘테이션 략은 아카이빙 목 으로 

당  사회의 표상 보존을 제시했으며, 이에 따라 

아카이빙 상도 그러한 표상을 담아낸 기록으로 

한정시켰다. 이에 따라 기존 한국 게임 아카이빙을 

분석하면, 먼  선행 연구는 아카이빙 상이 어떠

한 사회  가치를 담아야 하는지에 한 논의가 

거의 이루어지지 않았다고 지 할 수 있다. 당 의 

문화를 반 할 것을 제시하긴 했으나 이에 한 

이론  타당성은 결여되었으며 구체 으로 어떠한 

가치를 담아내야 하는지도 제시하지 못했다.

실제 사례의 경우, 한국 게임 아카이빙은 아카이

빙 목   주체와 연 되어 상을 규정했었다. 

도큐멘테이션 략 역시 당  사회 표상 보존이라
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는 아카이빙 목 에 부응해 상을 규정했다는 

에서, 이와 같은 아카이빙 상에 한 해석이 그

릇되었다고 볼 수는 없다. 하지만 선행 연구에서의 

문제 과 같이, 실제 사례도 게임 아카이빙 방법론

에 한 논의가 없어 상 규정에 타당성이 결여

되었다는 한계가 있었다. 

4.3.2 부차  자료 아카이빙  수집을 한 

생산

본 연구는 이러한 문제 제기를 바탕으로 게임 

아카이빙 상을 규정한다. 도큐멘테이션 략을 

활용한다면, 게임 아카이빙은 목 으로 제시되었던 

당  사회의 표상이라는 가치를 담아내는 상을 

선별해 보존해야 한다. 

여기서 본 연구는, 게임 아카이빙 상에 포함되

어야 할 상으로 게임 련 부차  자료  수집

을 한 생산을 제시한다. 두 상 모두 도큐멘테

이션 략이나 타 분야 문화 콘텐츠 아카이빙 연

구에서도 아카이빙 상으로 정했기 때문이다.

 먼 , 게임 련 부차  자료를 살펴보면 타 분

야 문화 콘텐츠 아카이빙 연구에서 부차  자료의 

아카이빙의 타당성을 밝힌 바 있다. 웹툰 아카이빙

에서는 이용자와의 연계를 통해 완성되는 특징을 

고려해 댓 이나 별  등의 부차  자료의 아카이

빙을 필요로 했다. 재해지역 기록화 연구도 당  

사회의 표상을 구체 으로 담아내기 한 부차  

자료의 아카이빙을 정 으로 평가했다.

따라서 본 연구는 게임 련 부차  자료 역시 

아카이빙 상으로 규정한다. 특히 게임 아카이빙

은, 업데이트·버 의 차이나 솔로 이만을 복원

할 수 있는 문제 등이 있어 단지 게임 하드웨어나 

소 트웨어로는 당시의 게임 이용 양상과 문화를 

담아내는 데 한계가 있을 수밖에 없다. 이러한 

에서 게임 련 2차  창작물, 이 기록물, 공

략법이나 게임 홈페이지 공지사항 등의 부차  자

료는 게임 기록의 당  사회의 표상을 재 하는 

데 정 으로 기여할 것이다.

한편 게임 련 부차  자료의 아카이빙이 타당

하다고 본다면, 부차  자료의 생산자들 한 게임 

기록의 생산자로서 상술한 게임 아카이빙 거버 스

에 포함시킬 필요가 있을 것이다. 다만 이러한 주

장은, 거버 스에 문성 있는 아카이빙 주체를 포

함시켜야 한다는 논의와 치될 가능성이 있다. 게

임 련 부차  자료의 생산자가 문성 있는 아

카이빙 주체로서의 역할을 맡을 수 있는지는 추후 

고민해야 할 과제일 것이다.

다음으로 복원이나 재개발과 같은 수집을 한 

생산은 도큐멘테이션 략과 후속 연구에서 당  

사회의 표상 보존에 기여할 수 있으므로 아카이빙 

주체는 용 기록 단계부터 극 인 기록 생산 

 선별을 해야 함을 강조했다.

이러한 논의를 게임 아카이빙 방법론에도 활용

한다면, 게임 아카이빙 역시 필요한 기록 생산을 

아카이빙 범주에 포함시키고, 극 으로 수집을 

한 생산을 추구할 필요가 있다. 특히 게임 기록 

생산자 역시 게임 아카이빙 거버 스의 주체로서 

기록 생산 시 부터, 당  사회의 표상을 보존할 

수 있는지를 기 으로 기록을 생산해야 한다. 상술

한 복원이나 재개발을 통한 게임 아카이빙 역시 

보다 극 으로 개진되어, 소실되었거나 그럴 가

능성이 있는 게임 기록의 아카이빙에 기여해야 할 

것이다.

5. 결  론

5.1 요약  의의

본 연구 결과를 종합하면, 게임 아카이빙 방법론

은 도큐멘테이션 략과 후속 연구의 논의를 용

해 당  사회의 표상을 아카이빙 목 이자 게임 

기록 선별 기 으로 삼아야 한다. 원회와 같은 

공론장에서의 논의를 통해 기록 선별의 객 성을 

획득해야하며, 거버 스형 아카이빙 체계를 통해 

개별 기  심의 운 에서 벗어나야 한다. 한 

아카이빙 과정에서 당  사회의 표상을 보존하기 
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해 필요한 기록은 부차  자료도 아카이빙 범주

에 포함시키거나 생산을 통해 획득해야 한다.

이처럼 본 연구는 한국 게임 아카이빙의 황과 

문제 을 악하고, 기록학의 담론을 활용해 구체

으로 한국 게임 아카이빙의 방향의 타당성을 검

토했다. 한 기록학의 담론과 타 문화 아카이빙에

서의 방법론을 참고해 게임 아카이빙 방법론을 구

축했다.

특히 본 연구는 도큐멘테이션 략을 활용하여  

그동안 한국 게임 아카이빙에서 시도되지 않았던 

거버 스형 아카이빙 체계를 제시했다는 에 의의

가 있다. 이와 같은 거버 스형 아카이빙 체계는 

제각기 무분별하게 이루어진 기존 한국 게임 아카

이빙의 부진을 극복할 단 로 작용하리라 생각한

다. 향후 한국 게임 아카이빙이 일 성과 타당성을 

얻으며 진 할 수 있기를 기 한다.

5.2 한계  제언

하지만 본 연구는 다음과 같은 측면에서 한계  

역시 있다. 먼  본 연구는 한국 게임 아카이빙 

황을 분석하기 해 선행 연구와 실제 사례를 분

석했다. 하지만 선행 연구는 4년  이행된 두 연

구를 분석했을 뿐이며, 실제 사례도 문헌조사에 그

쳐 한국 게임 아카이빙의 황을 악하는 데 왜

곡을 낳았을 가능성이 있다. 더욱이 해외에서 진행

된 게임 아카이빙 련 연구나 사례를 비교했다면 

한국 게임 아카이빙의 황을 더욱 면 히 악할 

수 있었을 수도 있다는 은 아쉬움을 남긴다.

한편 본 연구는 한정된 자원과, 제한된 분량으로 

인해 게임 아카이빙 방법론을 구축함에 있어 포

인 방향을 제시하는 이상론 인 논의에 그쳤다. 

를 들어 거버 스형 아카이빙 체계를 통해 작

권, 법률 충돌이나 이해 계 등이 해결되고 게임 

아카이빙이 일 된 방향으로 진 이 이루어질 것을 

주장했으나, 이를 한 명확한 재원과 정책 수단을 

제시하지 못한 은 아쉬운 이다.

마지막으로 도큐멘테이션 략과 이에 한 후

속 연구의 논의가 완벽하지는 않다는 도, 이를 

활용한 본 연구에 이론  한계를 더할 수 있다.

 본 연구는 이상의 한계를 명확히 인지하고 있

음에도 불구하고, 게임 아카이빙 방법론 구축을 

한 시론  연구로서 한국 게임 아카이빙의 이론  

토 를 구축한 것에 을 둘 것을 제언하며 후

속 연구를 통해 논의가 보강되길 희망한다.

바야흐로 뉴트로 시 이다. 과거에 한 재해석

이 강조되고 있는 오늘날, 게임 아카이빙 능력은 

고  게임에 한 창조  재해석, 나아가 게임 산

업의 역량으로 이어진다[30]. 본 연구는 이에 게임 

아카이빙 방법론을 구축하는 바, 이상의 논의가 한

국 게임 아카이빙의 필요성에 한 인식이 확산되

고 보다 활성화되는 디딤돌이 되길 바란다.
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