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[Abstract]

This paper intends to analyze the role expansion of characters, which was an important factor in setting 

the worldview in storytelling. With the development of media, the way of setting the worldview began to 

change. At the center of these changes are 'Transmedia' and 'Metaverse', which have recently been 

receiving attention. With the development of trans media, where the intersection and convergence of media 

is actively attempted, characters are breaking free from their innate limitations, crossing various media, and 

performing various activities in new stories. In addition, in the metaverse, an extended concept of the real 

world, avatars play a role in constructing and expanding the metaverse world as users and creators. By 

analyzing these changes, we would like to deal with the phenomenon in which character setting, which was 

used as an element in orthodox world view setting, replaces the world view. 

▸Key words: Transmedia, Transmedia Storytelling, Metaverse, Storytelling, Worldview, 

Character-centered Storytelling, Meta-story, Metatextuality, Intertextuality

[요   약]

본 논문에서는 스토리텔링에서 세계관 설정의 중요 요소였던 캐릭터의 역할 확장에 대해 분석

하고자 한다. 미디어의 발달로 세계관을 설정하는 방식이 변화하기 시작했다. 이러한 변화의 중심

에는 최근 조명을 받고 있는 ‘트랜스미디어’와 ‘메타버스’가 있다. 미디어의 교차와 융합이 활발하

게 시도되는 트랜스미디어의 발달과 함께 캐릭터는 태생적 제약에서 벗어나 다양한 미디어를 넘

나들며 새로운 스토리 안에서 다양한 활약을 펼치고 있다. 또한 현실세계의 확장된 개념인 메타

버스에서 아바타는 사용자이자 창작자로서 메타버스 세계를 구성하고 확장하는 역할을 맡고 있

다. 이러한 변화를 분석해 정통적인 세계관 설정에서 요소로서 활용되던 캐릭터가 세계관을 대체

하는 현상에 대해 다뤄보고자 한다.
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I. Introduction

스토리텔링에서 세계관은 ‘이야기 세계’ 전반의 체계를 

의미한다. 때문에 세계관은 전달되는 스토리, 즉 내러티브

를 통해서 파악할 수 있는 것이었다. 그런데 문화콘텐츠 

특히, 게임 분야에 있어 세계관 설정은 가상의 세계를 설

정하는 작업을 의미한다. 이야기를 담아낼 수 있는 시대

적·공간적 배경을 설정하고, 인물과 인물간의 관계를 구축

하고, 사건을 발생시키는 방식이다. 서사학에서 스토리

(story)는 사건(events)과 존재물(existences : 캐릭터, 배

경)로 이루어지는데, 이들은 게임의 가상세계를 설정하는

데도 중요한 요소로 활용된다. 여기에 시각적인 구현 방법

(discourse)이 더해져서 게임 속 가상세계가 완성되는 것

이다. 게임분야 뿐 아니라 가상세계를 구축해야 하는 문화

콘텐츠에서 세계관 설정은 큰 차이 없이 해석되고 활용되

었다. 그러나 2000년 이후 미디어의 발달로 세계관을 설

정하는 방식도 변화하기 시작했다. 이러한 변화의 중심에

는 ‘트랜스미디어’와 ‘메타버스’가 있다.

2000년대를 지나며 스토리텔링 영역은 다양한 미디어

의 등장과 함께 변화하고 발전하였다. 특히 미디어의 교차

와 융합이 활발하게 시도되는 트랜스미디어를 통해 소설

과 영화, 애니메이션에서 등장한 캐릭터는 태생적 제약에

서 벗어나 여러 미디어를 넘나들며 새로운 스토리 안에서 

활약을 펼치고 있다. 이러한 활동이 가능할 수 있었던 이

유는 캐릭터 중심 스토리텔링이 미디어 변환과 적용에 유

리했기 때문이다. 

캐릭터의 미디어 간 이동은 스토리를 구성하는 세계 전

체가 움직이는 것에 비해 손쉽고 효과적이다. 캐릭터는 이

야기의 세계 안에서 태동했으며, 세계의 구조를 반영하고 

있는 존재이다. 콘텐츠 사용자들은 캐릭터를 통해 그가 몸

담고 있는 세계의 다양한 설정을 인식할 수 있다. 결국 캐

릭터가 움직인다는 것은, 이야기의 세계 전체가 움직이는 

것을 의미한다. 캐릭터 중심으로 다양한 미디어에서 스토

리가 확산되고 창작되는 현상은 세관을 구성하는 여러 요

소들 중 캐릭터의 역할이 확대되고 있음을 반증한다. 또한 

캐릭터의 역할 확장은 인물이 세계 안에 종속되어 있다는 

정통적인 세계관의 정의가 달라지고 있음을 보여준다.

메타버스는 기존의 가상세계와는 다른 세계관 구성을 

보여준다. 현실세계의 확장이라 정의할 수 있는 메타버스

에서 사용자는 ‘아바타’를 통해 세계를 경험한다. 1990년

대 중반 게임 플레이어의 분신으로 탄생한 아바타는 짧은 

기간 활약하다 ‘캐릭터’로 대체된 후, 메타버스의 등장과 

함께 재소환 되면서 기존의 분신 역할을 뛰어넘어 보다 실

체감을 지닌 대리인 역할을 맡게 되었다. 아바타의 실체감

은 사용자의 욕구가 투영되면서 확보된다. 메타버스 플랫

폼에 구현된 세계가 현실과 가상을 넘나드는 활동이 가능

해지면서, 사용자들은 아바타를 통해 현실세계의 경제적, 

사회적인 활동과 유사한 활동을 영위하게 된다. 이 과정에

서 사용자들은 콘텐츠의 소비자이자 생산자가 되며, 제공

하는 서비스 안에서 다양한 역할을 자신의 욕구에 따라 수

행할 수 있게 되는 것이다. 메타버스 세계는 유형에 따라 

구현할 수 있는 핵심기술이 제공되며, 오픈된 세계관을 지

향한다. 아바타는 제공되는 기술을 활용해 가상공간 안에

서 역할을 수행하게 되는데, 이때 아바타에 투영된 사용자

의 욕구와 이를 실현하려는 목적이 메타버스의 세계를 정

의하는 중요한 요소가 된다. 다시 말해 메타버스 세계는 

아바타의 경제적, 사회적인 활동을 통해 형성되는 커뮤니

티의 성격으로 정의된다고 할 수 있다.

본 논문에서 다루는 트랜스미디어와 메타버스에서의 캐

릭터 역할 확장은 트랜스미디어 콘텐츠 사례를 통해 이야

기의 세계에 종속되어 있던 캐릭터가 어떻게 제약에서 벗

어났으며, 다양한 미디어에서 캐릭터를 통한 세계관 연결

이 어떻게 가능한지 살펴볼 것이다. 또한 메타버스 플랫폼

인 제페토와 로블록스의 세계관과 캐릭터의 역할을 분석

해 문화콘텐츠에서의 세계관 설정에 일어나는 변화를 확

인할 것이다. 이러한 분석을 기반으로 캐릭터 설정이 세계

관 설정을 대체하는 변화를 예측해보고자 한다.

II. Preliminaries

세계관은 세계 전체에 대한 일정한 견해를 의미하는 철

학적 용어이다. 한용환은 세계관을 “세계 및 인간의 사유

나 감정, 의미 및 행위와 관련하여 하나의 의미 있는 사상

으로 짜여져 있는 것”이며, 세계관이 “세계 속에서의 인간

의 존재와 그 행위가 차지하는 위상에 대한 의미 부여의 

역할까지 담당”하는 것으로, 관조적으로 세계를 인식하는 

세계상과 구분된다고 정의했다.[1] 결국 모든 서사적 결과

물은 어떠한 세계관을 표현한 것이라 볼 수 있다. 이후 문

화콘텐츠에서 세계관이 가상의 세계를 설정하는 방법론인 

‘세계관 설정’으로 지칭되고 활용되면서 스토리를 이루는 

사건, 캐릭터, 배경은 가상공간과 결합해 세계를 구축하는 

설정요소로 각자의 역할을 담당하게 되었다. 그리고 트랜

스미디어가 발달하면서 캐릭터의 역할이 부각된다. 트랜스

미디어에서 스토리텔링이 서사중심에서 캐릭터 중심으로 

변화하였기 때문이다.
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캐릭터 중심 트랜스미디어 스토리텔링에 대한 연구는 

이미 활발하게 이루어지고 있다. 헨리 젠킨스가 『컨버전스 

컬쳐』에서 특정 미디어에 제한되지 않고, 선정된 특정 미

디어 없이 각각의 미디어가 제공하는 방식을 실현한다고 

트랜스미디어 스토리텔링을 개념화한 이후[2], 트랜스미디

어와 캐릭터 중심 스토리텔링에 대한 정의는 많은 연구를 

통해 어느 정도 합의를 이루었다. 특히 이동은은 미디어와 

스토리텔링의 발전과 캐릭터의 역할에 관해 체계적으로 

분석하며, 캐릭터 중심 스토리텔링을 “캐릭터가 하나의 스

토리에 국한되지 않고 원작 세계관을 뛰어 넘어 새로운 환

경에서 새로운 인물을 만나 새로운 사건을 경험하며 또 다

른 이야기로 확장되는 현상을 총칭”하며, 이러한 현상에 

대해 ‘탈서사적, 탈장르적으로 확장’되고 있다고 진단했

다.[3] 김민경과 김동혁은 크로스미디어와 트랜스미디어에

서의 스토리텔링에 대해 비교분석하여 트랜스미디어 스토

리텔링을 “크게는 하나의 세계관 안에서 콘텐츠마다 각각 

다른 스토리가 진행되는 스토리텔링으로, 콘텐츠 간에 캐

릭터 재배치가 가능하며 이로 인해 스토리가 확장”된다고 

정의함으로써 캐릭터의 역할에 주목했다.[4]

한편 메타버스는 펜데믹 이후 AR, VR 등 가상-현실 간 

융합을 가속화하는 XR(eXtended Reality) 기술의 발전과 

함께 급속도로 성장하고 있으며, 일각에서는 메타버스가 

지금까지의 2차원 인터넷 시대를 마감하는 종결자가 될 것

이라 전망하기도 한다.[5] 메타버스에 대한 연구는 미국의 

비영리 미래예측 기술연구단체 ‘ASF(Acceleration 

Studies Foundation)’에서 제시한 메타버스 세계의 네 가

지 유형을 기반으로 진행된다. ‘증강현실’, ‘라이프로깅’, 

‘거울세계’, ‘가상세계’는 구현가치와 핵심기술과 함께 아

래 표와 같이 정의할 수 있다.

Table 1. Comparison of characteristics of the four 

types of metaverse[6]

메타버스에서 가장 큰 비중을 차지하는 유형인 ‘가상세

계’는 VR과 XR 기술을 기반으로 한 서비스를 제공하는데, 

이는 사용자가 메타버스에서 어떤 체험이 가능한지와 밀접

한 연관성을 가진다. VR HMD(Head Mount Display)나 

AR Glass를 통해 실감형 체험을 제공하거나, 블록체인 기

술과의 결합을 통해 가상세계에서의 경제활동이 현실의 경

제적 가치를 창출한다는 점은 메타버스의 현실 확장 개념이 

서비스를 통해 실현되고 있음을 말해준다.[7] 이러한 이유

에서 메타버스에 대한 연구는 기술, 제공되는 서비스와 연

계해 이루어지고 있으며, 메타버스의 가능성과 미래 예측으

로 이어지고 있다. 그러나 메타버스의 가상세계가 제공하는 

서비스가 현실의 연장선에 국한되어 있는 것은 아니다. 기

술은 현실에서 불가능한 경험을 메타버스의 가상세계 안에 

구현하게 하며, 현실에 존재할 수 없는 새로운 세계가 창조

될 수도 있고, 그 안에서의 독특한 경험의 가치를 제공할 수

도 있다.[8] 그런데 아직은 메타버스 플랫폼에서 사용자는 

주요 소비자 혹은 홍보 대상으로 여겨지고 있으며, 김지영

은 이러한 상황에서 현재 국내에서 가장 성공한 대표적인 

메타버스 서비스인 ‘제페토’의 경우 아바타의 치장이나 체

험 공간 방문 등 표면적 경험만을 제공할 뿐 확장된 스토리 

경험을 제공하지 못하고 있는 실정을 지적했다.[9]

III. The Proposed Scheme

1. Expansion of the character's role

1.1 Setting the worldview in cultural content

트랜스미디어 스토리텔링에서 다양한 미디어에 걸쳐 하

나의 세계관과 연결된 독립적인 스토리 전개가 가능했던 

것은 동일한 캐릭터의 등장 때문이었다.

서사학에서의 캐릭터는 내러티브 안에서 사건과 연관되

어 있는 인물을 의미한다. 내러티브는 어떤 벌어진 사건에 

대해 이야기하는 것으로, 누가 그 일을 하는지, 누가 그 일

과 연관되어 있는지를 말하기 위해서 거론되는 대상이 캐

릭터이다. 때문에 캐릭터가 없는 사건은 일어날 수 없고, 

만약 일어났다 하더라도 캐릭터를 거론하지 않는 이상 해

당 사건이 내러티브의 중심 요소로 다뤄질 수는 없다. 여

기서 캐릭터와 사건의 분리할 수 없는 관계성이 드러난다. 

또한 사건은 반드시 벌어진 시간과 공간을 내포하고 있다. 

이렇게 캐릭터는 세계를 이루는 중요한 요소 중 하나이자, 

사건을 추동시키는 실재이며, 내러티브 안에 등장하면서 

자연스럽게 배경을 포함하게 된다. 캐릭터는 세계 구조의 

일부이며 동시에 세계 자체인 것이다.

그러나 이러한 캐릭터에 대한 정의는 트랜스미디어 환

경이 만들어낸 새로운 것은 아니다. 이전의 미디어 환경에

서 캐릭터가 원작을 비교적 충실하게 재현한 확장된 시공

간이나 원작과 연결성이 강한 사건과 얽혀 등장했다면, 트
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랜스미디어에서는 캐릭터가 독립된 스토리에 등장한다는 

차이가 있을 뿐이다. 이 때 캐릭터는 원작과의 연관성을 확

인할 수 있는 단서가 되고, 사용자는 캐릭터를 통해 기존 

세계관을 습득할 수 있다. 이는 내러티브에서 캐릭터가 더 

이상 세계에 종속된 일부 요소가 아님을 의미하며, 캐릭터

는 단독으로 미디어를 옮겨 다니며 앞서 등장했던 세계의 

설정들을 내포하는 방식으로 점차 세계관을 대체한다.

콘텐츠 세계관 설정의 요소를 살펴보기 위해 패트릭 오

닐이 <Fictions of Discourse>에서 제시한 서사4층위 구

조[10]를 바탕으로 내러티브의 구조를 정리할 수 있다. 오

닐은 내러티브를 ‘스토리-텍스트-내레이션-텍스트성’으로 

분류하고, 텍스트와 내레이션은 서사물과 전달과정으로 이

루어진 텍스트 내 디스코스(intratextual discourse)라고 

정의했다.[11] 이 구조를 트랜스미디어 콘텐츠 내러티브 

구조에 적용해 다시 정리하면 Fig. 1과 같다.

Fig. 1. Content narrative structure in transmedia

이 절에서는 스토리와 내적 디스코스를 통해 콘텐츠의 

‘세계관 설정’ 요소를 분석하고, 트랜스미디어의 캐릭터 중

심 스토리텔링이 가지는 효율성과 효과를 살펴보려 한다. 

트랜스미디어에서 가상세계는 주로 영화, 애니메이션, 게

임 등과 같은 영상물로 제작되며, ‘세계관 설정’에서 스토

리와 내적 디스코스는 가상세계를 구현하기 위한 설정요소

로 활용된다. 스토리가 콘텐츠의 내용이라면, 내적 디스코

스는 그것의 구현 방법이다. 스토리는 세계가 생겨나게 된 

경위를 포함한 전사(history)이고, 사건, 사건과 연관된 캐

릭터를 통해 세계의 발생 경위와 세계에 나타난 상황을 보

여준다. 스토리 설정에서 앞으로 벌어지게 될 이야기의 전

개 방향과 캐릭터의 임무(목표)가 만들어진다. 내적 디스코

스는 이 세계를 시각적으로 구현하기 위한 방법이라 할 수 

있다. 캐릭터와 배경 컨셉 및 디자인, 2D 혹은 3D 제작방

식, 인터랙션 적용 여부를 설정해 기술적으로 구현해낸 완

성된 콘텐츠가 내적 디스코스이다. 내적 디스코스인 콘텐

츠는 자신이 속한 미디어의 특성에 따라 사용자에게 내러

티브를 전달한다. 게임과 애니메이션 세계관 설정에 필요

한 요소는 Table. 2,3과 같다. 스토리와 내적 디스코스 각

각 더 연관성이 있는 요소들로 나누어 정리했다.

game world setting

story intratextual discourse

-previous history/event

-current problems in the 

world(purpose of play)

-spacetime background

-playable character/

Enemy/MOB/NPC

-genre: with game system

-character/

background concept

-field/map

-item: equipment

-skill

-creature

Table 2. game world setting

animation world setting

story intratextual discourse

-theme

-spacetime background

-character

-main event

-genre

-technique

-character/

background concept

-world

Table 3. animation world setting

게임과 애니메이션 세계관 설정에서 스토리 요소는 사

건과 인물, 배경으로 이루어진 서사학의 스토리 개념을 비

교적 충실히 따르고 있음을 확인할 수 있다. 한편 내적 디

스코스는 미디어 변환에 고려되어야 할 요소들로, 트랜스

미디어에서 하나의 세계가 다른 미디어로 옮겨가기 위해

서는 다양한 구현 방법이 변화해야 함을 확인할 수 있다. 

앞서 캐릭터는 사건, 시공간적 배경과 긴밀한 관계성을 지

니고 있다고 진술했다. 미디어를 전환하며 독립된 이야기

에 동일한 캐릭터가 등장한다는 것은 구현하기 위해 고려

해야 할 요소가 하나로 압축되는 효율성을 가진다. 동시에 

캐릭터가 원작의 사건, 배경을 내포하고 있다는 측면에서 

세계관 설정 중 스토리 요소의 많은 부분이 캐릭터를 통해 

연결될 수 있음을 보여준다.

1.2 Character roles and story expansion in 

transmedia

캐릭터 중심 스토리텔링은 스토리의 확장성 측면에서도 

의미가 있다. 이 절에서는 트랜스미디어 콘텐츠 사례인 애

니메이션 <주먹왕 랄프(Wreck-It Ralph)>와 아케이드 게

임 <다 고쳐, 펠릭스(Fix-It Felix Jr.)>를 통해 캐릭터를 

통한 독립적인 이야기가 발생하고, 캐릭터 중심 스토리텔

링에서 세계관이 연결되는 방식을 살펴보고자 한다. <주먹

왕 랄프>는 1982년 TobiKomi에서 출시한 아케이드 게임 

<다 고쳐, 펠릭스>의 악당 랄프가 주인공으로 등장한다. 8

비트 플랫포머 게임 <다 고쳐, 펠릭스>에서 랄프는 나이스

랜드라는 건물이 지어지면서 강제로 거주지에서 쫓겨나게 

된다. 이에 분노한 랄프는 나이스랜드를 주먹으로 파괴하

는 악당으로 등장한다. 게임의 주인공 펠릭스는 나이스랜
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드 주민들이 창가에 놓아둔 파이를 획득하며 랄프로부터 

건물을 구해야 한다. 애니메이션의 랄프는 게임이 처음 출

시된 후 30년 동안 맡았던 악역에서 벗어나 사람들의 사랑

을 받기를 원한다. 그러나 이런 그를 게임 내 다른 캐릭터

들이 이해해주지 않자, 랄프는 슈팅게임 <히어로즈 듀티>

와 레이싱 게임 <슈가 러시>을 넘나들며 영웅이 되기 위한 

모험을 떠난다. 이 과정에서 랄프와 연결된 게임 내 세계

들에 문제가 발생한다.

Game Animation

Enemy Hero

Destructive character
A character who wants to 

be a hero

Revenge for those who 

took away the house

Desire to be loved by 

people

A character that repeats 

only certain actions

Dynamic character that 

triggers an event

Table 4. Ralph's role in game and animation

Table. 4와 같이 게임에서 애니메이션으로 미디어가 전

환되며 랄프라는 캐릭터의 재배치가 일어난다. 두 콘텐츠

는 스토리와 디스코스가 전혀 다르지만, 랄프라는 동일한 

캐릭터로 인해 새로운 스토리가 만들어지고 연결된 세계관

을 활용할 수 있다. 게임 내 랄프의 설정을 바탕으로 애니

메이션 내 랄프의 새로운 내적 동기가 발생하고, 외적 갈등

이 만들어진다. 이를 통해 게임과는 다른 목적과 방향을 가

진 스토리가 발생한다. 랄프와 쌍을 이루는 펠릭스 역시 미

디어를 이동하면서 새로운 역할을 부여받는다. 게임에서는 

플레이어블 캐릭터로 게임을 진행하는 역할을 맡았던 펠릭

스는 애니메이션에서는 랄프의 부재로 인해 게임이 진행되

지 않는 상황에 놓이면서 주변 역할로 변화한다. 또한 다른 

게임 콘텐츠들의 설정 역시 <주먹왕 랄프>에서 랄프 중심

의 스토리가 만들어질 수 있는 요소로 활용된다.

그런데 <다 고쳐 펠릭스>는 사실 1982년 당시 실제로 

출시되지 않은 게임이다. 애니메이션에 등장하는 <히어로

즈 듀티>와 <슈가 러시> 역시 마찬가지이다. 애니메이션

이 개봉된 후, 실제로 사용자들은 애니메이션에 등장하는 

게임들이 실제로 출시된 게임이라 생각했다. 개봉 당시 디

즈니가 마케팅의 일환으로 웹사이트에서 애니메이션에 등

장하는 게임들을 플레이할 수 있도록 제공했고, <다 고쳐 

펠릭스>의 미니 버전 아케이드 게임기가 판매된 상황이 사

용자들이 실제 출시된 게임이라고 믿게 만든 배경이 되었

다. 그러나 실제 출시되지 않은 게임이라 하더라도 게임의 

일부를 플레이할 수 있도록 제공한 디즈니의 전략은 애니

메이션과 게임 속 랄프의 캐릭터성을 더욱 실제적으로 만

들어 주었다. 또한 <다 고쳐 펠릭스>는 플랫포머 게임의 

특성과 랄프가 게임 내 적캐릭터로 등장하게 되는 개연성

을 확보함으로써 콘텐츠로서의 내러티브를 확보하고 있다. 

게임과 애니메이션에 등장하는 랄프는 전혀 다른 목적을 

가진, 다른 시공간에 등장하는 캐릭터이지만, 각각의 콘텐

츠가 상호작용하여 캐릭터를 이루는 내포된 설정으로 작

용하면서 캐릭터는 두 콘텐츠의 세계관을 연결하고, 더 입

체적인 캐릭터성을 획득하게 된다.

Fig. 2. Media Transformation Centered on Ralph

랄프의 캐릭터성은 세 개의 게임 내 세계관 설정과 상호

작용을 이루며 만들어진다. <주먹왕 랄프>에 등장하는 각 

게임 캐릭터들은 랄프와 달리 게임 속 캐릭터성을 그대로 

유지한다. 그러나 애니메이션에 나타나는 각 게임 내 세계

는 랄프의 침입으로 인해 전혀 다른 상황에 휘말리게 된

다. 결국 게임 캐릭터들이 지니고 있는 기존의 캐릭터성은 

새로운 사건과 연계되면서 독립된 스토리를 만들어낸다. 

캐릭터들의 내적 갈등과 외적 갈등이 애니메이션의 새로

운 상황과 맞물려 그들에게 새로운 목표를 부여하기 때문

이다. 결국 미디어가 전환되면서 독립된 스토리의 세계에 

등장한 게임 캐릭터들은 각자의 캐릭터성으로 인해 다른 

역할을 부여받게 되고, 이 역할로 인해 스토리는 풍부한 

내러티브를 확보하게 된다.

캐릭터 중심 스토리텔링이 발생시키는 스토리의 확장은 

오닐이 언급한 텍스트성으로 인해 가능해진다. 오닐은 외

적 디스코스인 텍스트성을 메타텍스트성과 상호텍스트성

으로 구분하는데, 이들은 텍스트성을 이루는 중요한 요소

이자 특성이다.

Fig. 3. textual structure of discourse
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메타텍스트성은 원본을 ‘읽고 해석’하는 과정과 이를 통

해 새롭게 창조되는 ‘메타텍스트로서의 텍스트’, 상호텍스

트성은 ‘메타서사적 새겨넣기’와 ‘상호텍스트로서의 텍스

트’로 이루어진다.

메타텍스트성이 사용자의 자발적인 읽기와 해석 과정을 

거치면서 제3의 다른 텍스트를 발생시키는데, 결국 어떠한 

이야기라 하더라도 사용자가 해석하고 수용하는 과정에서 

담고 있는 의미는 변할 수밖에 없으며, 의미가 변하면 이

야기 역시 달라질 수밖에 없다. 동일한 애니메이션을 관람

한 사용자들이 Table 5와 같이 각자의 해석에 따라 작품

을 의미화해서 기록하는 방식으로 <주먹왕 랄프>는 수많

은 메타텍스트를 만들어낸다.

Audience review

-Wreck-It Ralph wants to be more than a bad guy. He 

just wants to be liked.

<Wreck-It Ralph> is a delightful animation by the 

Disney studios with the story of the sweetest arcade 

villain I have ever seen.

I like the ‘Be Yourself’ message.

It's a poignant story of a video bad guy who's trying 

to fit himself into the group. He's isolated, ostracized, 

and ignored. But he wants to be more than the 

stereotype. In a way, don't we all want to fit in and 

be more better than what we are.

Table 5. Audience review of <Wreck-It Ralph> (IMDb)

상호텍스트성은 텍스트간의 상호작용과 텍스트와 외부

간의 상호작용을 통해 확보된다. 이 작품이 보다 풍부한 스

토리를 확보할 수 있는 것은 애니메이션과 그 원작으로 제

시되는 게임 간의 상호텍스트성 때문이다. <주먹왕 랄프>

는 아케이드 게임 <다 고쳐 펠릭스>와 연결성을 가진다. 애

니메이션을 관람하는 사용자에게는 게임에 대한 정보와 실

제 플레이할 수 있는 기회가 제공된다. 게임은 애니메이션

의 랄프가 가지는 내적 동기를 발생시키는 외부적 요소로 

존재하며, 애니메이션에서는 생략된 랄프의 개인사를 보완

한다. 또한 아케이드 게임의 악당에게 부여되는 일반적인 

역할-(게임의) 세계 안에서 고립되고, 따돌림 당하고, 공격

당하는-을 환기시킨다. 이러한 역할이 <주먹왕 랄프>에 부

여됨으로써 <다 고쳐 펠릭스> 뿐 아니라 유사한 아케이드 

게임들에 대한 사용자의 경험과 기억이 관여된다. 또한 이

야기를 수용하는 사용자 “대부분이 아마도 매우 다른 장소, 

시간, 문화”에 존재할 것이기 때문에[12] 이러한 방식으로 

두 콘텐츠 간에는 무수히 많은 상호텍스트가 자리하게 된

다. 이를 통해 <주먹왕 랄프>는 고정된 하나의 스토리가 아

닌 추가 해석이 가능한 상호텍스트가 된다.

이와 같이 동일한 캐릭터의 등장만으로 서로 다른 미디

어에서 콘텐츠의 세계관이 연결될 수 있는 이유는 트랜스

미디어 환경에서의 사용자의 콘텐츠 향유 방식 때문이다. 

트랜스미디어는 미디어의 특성에 따라 스토리를 다양한 

방식으로 전달하고, 캐릭터는 새로운 미디어에 적합한 스

토리와 함께 등장하면서 미디어를 사용하는 수많은 방식

을 만든다. 사용자는 스토리 안에 감춰진, 혹은 일부만 전

달되는 정황을 파악하기 위해 캐릭터가 등장한 콘텐츠들

을 찾아 배경을 수집한다. 사용자는 복합적인 미디어 전체

를 통해서 콘텐츠를 벗어나 다양한 스토리를 경험하게 된

다. 이러한 향유 방식은 콘텐츠에 등장하는 캐릭터로 가능

하며, 캐릭터는 중요한 단서로 활용되어 스토리 세계를 연

결하고 확장한다. 트랜스미디어의 캐릭터 중심 스토리텔링

에서 캐릭터는 실제적으로는 세계관을 대체하는 역할을 

맡게 되는 것이다.

1.3 Metaverse's worldview replacement 

phenomenon

현재 COVID-19가 가져온 가장 큰 변화는 가상공간에

서 현실의 다양한 활동이 대체되고 있다는 점이다. 인간의 

활동이 공간을 기반으로 이루어진다는 점을 감안할 때, 현

실 속 활동이 제약을 받고 있는 상황에서 현실을 대신하는 

가상공간의 발전이 뒤따르는 것은 자연스러운 현상이다. 

Fig. 4의 구글 트렌드에서 ‘메타버스’에 대한 전 세계의 관

심도 변화를 살펴보면 2020년 10월 이후로 급증한 것을 

알 수 있는데, 이는 가상공간 안에서의 활동을 필요로 하

는 이용자 수가 늘어났음을 말해주는 지표이다.

Fig. 4. analysis of interest change in metaverse

구글 트렌드에서 제공하는 전 세계 ‘제페토’의 관심도 

변화를 살펴보면 2018년 8월 서비스 이후 미진했던 관심

이 펜데믹이 본격화되는 2020년 3월을 기점으로 꾸준히 

상승하는 것을 확인할 수 있다. 제페토는 출시 3년차에 접

어들면서 2억만 명의 사용자 수를 확보하며[13] 국내 메타

버스의 대표적인 플랫폼으로 자리 잡았다. 로블록스 역시 

1억 5천만 명이 넘는 월간 활용 이용자를 보유하고 있으

며, 사용자들이 자체 개발 도구인 로블록스 스튜디오를 사

용해 개발한 게임이 5천만 개가 넘는다.
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Fig. 5. analysis of interest change in Zepeto

메타버스는 현실을 가상공간에서 구현한 것으로, 기존

의 가상세계보다 ‘현실세계의 확장’된 개념이다. 현실을 

기반으로 세계를 구성한다는 점에서 메타버스와 가상세계

는 유사하지만, 활동의 측면에서는 차이점이 있다. 메타버

스 플랫폼 서비스인 제페토는 현실세계와 닮은 공간을 제

공하기 때문에 콘텐츠로 인식할 수 있지만, 사용자들이 콘

텐츠를 사용, 제작, 판매하는 플랫폼이다. 이렇게 플랫폼

을 기반으로 제공되는 문화콘텐츠는 사용자의 목적성이 

분명하게 드러난다. “자신만의 문화적 카테고리를 구축·향

유하고, 자신의 취향에 맞도록 콘텐츠를 ‘커스터마이징’ 

할 수 있다는”[14] 특징 때문이다. 그렇기 때문에 제페토

라는 플랫폼을 정의하는 것은 사용자의 목적이다.

제페토는 아바타가 활동하는 공간인 ‘월드’가 존재하며, 

제페토가 만든 공식 월드와 개인 크리에이터가 만든 커스

텀 월드로 나누어진다. 사용자는 방문한 월드의 특성에 따

라 탐험, 소통, 놀이를 체험하며, 각 월드는 엔터테인먼트, 

게임, 패션, 애니메이션, 드라마 등의 콘텐츠를 제공한다. 

즉, 각 월드의 세계를 결정짓는 것은 월드가 만들어진 목

적성에서 기인한다. 이러한 커스터마이징 현상은 로블록스

에서도 발견된다. 사용자들의 목적에 따라 다양한 콘텐츠

가 사용자들에 의해 만들어 지는데, 테마파크, 스쿠버 다

이빙, 쇼핑, 콘서트 관람 등의 유형화가 일어난다.[15] 때

문에 메타버스 세계관을 설정하는 것은 월드를 만드는 크

리에이터 즉, 아바타라 할 수 있다.

Fig. 6. Main-narrative storytelling in Game Virtual World

Fig. 7. Micro-narrative storytelling in Lifestyle Virtual Game

메타버스 플랫폼은 참여와 생산이 동시에 일어나는 공간

으로 Fig. 7과 같이 생활형 가상세계와 유사한 목적을 추구

한다. 생활형 가상세계는 접속한 사용자는 강제된 목적의 실

행을 통해 스토리텔링을 경험하기 보다는, 자신들이 각자 설

정한 목적을 추구하고 또 이를 실현하는 과정을 통해 스토리

텔링을 만들어낸다. 이와 같은 생활형 가상세계의 목적설정 

구조는 게임형 가상세계에서 유발되었던 것 보다 더욱 다양

한 서사를 사용자 스스로가 생성하고 경험하게 하는 요인으

로 기능한다. 사용자는 각자의 목적에 도달하기 위한 수단으

로 다양한 일상적 활동을 수행하게 된다.[16] 현실에서와 마

찬가지고 아바타는 메타버스에서 생산과 소비에 동시에 참

여한다. 결과적으로 창작자와 사용자의 역할 구분이 없는 메

타버스 내에 세계를 형성하는 아바타의 목적성은 사용자의 

목적성과 생산자의 목적성을 함께 가진다.

메타버스의 세계관은 다양한 활동이 가능하다는 점에서 

제한적으로 정의할 수 없다. 때문에 오픈월드로서의 성격

이 강하다. 아바타의 목적에 따라 메타버스의 세계관은 월

드를 중심으로 지엽적이고 다양하게 구현되며, 세계관 설

정(worldview setting)과 세계 건설(World-building)이 

혼재된 의미로 접근하는 것이 적합하다. 결국 메타버스 플

랫폼에서의 세계관 설정에 관여하는 것은 아바타라 명명

되는 캐릭터라 할 수 있다.

IV. Conclusions

본 논문에서는 트랜스미디어와 메타버스의 사례를 통해 

문화콘텐츠의 세계관 설정이 달라지는 변화에 대해 살펴보

았다. 이를 위해 내러티브를 이루는 스토리와 디스코스를 중

심으로 세계관을 이루는 요소를 분석했으며, 각각을 내용과 

구현 방법으로 나누어 적용 가능하다는 것을 언급했다.

또한 애니메이션 <주먹왕 랄프> 사례를 통해 캐릭터 중심 

스토리텔링이 미디어 간 이동에 효율성을 보인다는 점을 확

인했으며, 캐릭터 중심 스토리텔링의 스토리 확장 효과에 대

해서 알아보았다. 캐릭터가 세계관 설정의 다른 요소들을 내

포함으로써 세계관을 대체하였으며, 이러한 방식으로 사용

자는 캐릭터로 연결되는 다양한 콘텐츠들을 복합적으로 향

유하며 스토리가 더욱 풍부해질 수 있음을 확인했다.

캐릭터의 세계관 대체는 메타버스에서 더 강화되어 나

타났다. 사례 분석을 통해서 창작자와 사용자의 구분이 없

는 메타버스의 특성을 정의했으며, 이러한 특성을 기반으

로 아바타의 목적성이 메타버스 내 지엽적인 세계관을 발

생시킨다는 점을 분석했다.



74   Journal of The Korea Society of Computer and Information 

이러한 분석을 통해 캐릭터가 세계관의 중요한 요소에서 

세계관을 대체하는 역할로 확장되었음을 살펴보았다. 이는 

캐릭터 중심 스토리텔링이 앞으로 등장할 새로운 미디어에

도 충분한 역할을 할 수 있음을 보여줌과 동시에 스토리의 

확장과 창작을 가능하게 하는 방법론임을 확인시켜준다.
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