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매체는 메시지이다 

-The Medium is a Message- 
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※ 이 기사는 1994년, Journal of Computer Game Design과, 현재는 Journal of  

 Interactive Entertainment로 이름이 바뀐 Chris Crawford's journal에 기고되었다. 

 

 지난 반세기 동안, 미국 문화의 중심은 문자(Text) 매체에서 영상(Video) 매체로 이동해왔

다. 정보 수집과 사회화는 더 이상 서적과 신문, 잡지가 아닌 영화와 TV를 통해 이루어진다. 

예전부터 어떤 기술적 변화가 있을 때마다, 그것은 사회에 예상할 수 없는 중요한 영향을 

미쳐왔다. 

 

 정치적 강연의 본질은 하나이다. 짤막한 것임에도 불구하고, 공공 행사의 짧은 토론조차도 

주제의 원인과 의미를 깊이 파헤친다. 반면 TV의 보도 내용은 수 초 혹은 수 분짜리 짤막한 

동영상(Clip)으로 제한되어 있고, 그것은 실제 그것이 담고 있는 의미보다는 자극적인 영상

을 더 중요시한다. 현재 우리의 정치가 이성보다는 감정에 휘둘리고 있다는 것은 더 이상 

놀라운 사실이 아니다. 

 

 소설(Fiction)의 본질은 다르다. 소설적 본질(its very nature)에 따라 쓰여진 소설은, 이야기

에 등장하는 인물의 생각과 감정을 다룸으로써, 독자에게 공감을 불러일으킨다. 역시 영화

적 본질에 따라 제작된 영화(Film)는, 흥미진진한 영상과 외적인 표현으로 등장 인물의 감정

을 그려낼 수 있다. 문자로 된 소설에도 많은 폭력이 존재하지만, 폭력은 사람을 다치게 하

고, 폭력을 찬양하는 경우는 드물며, 본질적으로 소설은 그 폭력으로 인한 상처들도 다루게 

된다. 반면 영화에서 폭력은 즐거워 보인다. 그러므로 미국에서 폭력이 증가하는 것은 놀라

운 사실이 아니다. 

 

 문자는 지적인 도전이다. 즉, 독자는 자신이 읽는 것에 대해 이해해야 하고, 스스로 생각해

야만 한다. 영화는 완전히 수동적인 청중을 양산하고, 그 청중은 화면 앞에 마비된 것처럼 

앉아서 배출되는 정보를 흡수한다. 

 

 전자 상호 작용적인 예술(Electronic Interactive Arts)-현재 그 중에서 가장 우수한 형태는 

Game이다-은 아마도 다음 반세기를 지배하게 될 것이고, 우리 문화의 중심은 영상에서 상

호 작용적인 것(an interactive one)으로 옮겨갈 것이다. 그것이 어떤 영향을 미칠 것인가? 

그리고 우리가 그것을 예상할 수 있고, 혹시나 현재의 행동을 통해 발생할지도 모르는 악영

향을 개선할 수 있을지도 모른다는 희망을 가져도 될까? 

 

 상호 작용성(Interactivity)은 최소한 상호 작용(interaction itself)이라는 한 가지 장점을 갖

고 있다. 정치적 수동성과 지적 무관심에서 비롯된 관점의 수동성(the passivity of viewing)

은 적어도 다른 무언가로 대체될 것이다. 현재 상호 작용적인 오락(Interactive 

Entertainment)의 가장 대중적인 형태는 자동차 운전 게임(Cart-based Computer Game)이



다. 그것은 최소한 한 가지 기술, 즉 섬세한 운동 능력(fine motor coordination, 눈과 손의 

상호 작용을 뜻함 – 역자 주)이라도 키워준다. 이것은 완전한 수동성보다는 낫지만, Video 

Game에 지적 심도가 결여되는 것은 곤란하다. 

 

 Video Game는 그밖에도 다른 문제를 갖고 있다. 그것은 본질적으로 참가자와 그의 적들 

사이에 투쟁을 야기시키고, 그 투쟁은 언제나 폭력으로 표현된다. 그리고 이것은 감정에 영

향을 주는 영화 속의 폭력 보다도 더 무감각한 폭력이다. 등장 인물의 감정은 결코 변하지 

않고, 일말의 양심의 가책도 느끼지 않으며, 주위의 폭력에 동요하지 않아야만 Game에서 

승리할 수 있다. 

 

 어떤 이들은 예술로부터 폭력을 아예 제거해버리는 것이 최상의 방법이라고 주장하지만, 

그것은 터무니없는 주장에 지나지 않는다. 그런 제한 아래서 고생하게 될 셰익스피어의 작

품에 대해서 생각해 봐라. 당신은 폭력적인 장면이 없는 맥베스(Macbeth)를 쓸 수 있겠는

가? 즉, 리어 왕(King Lear) 식의 폭력은 문제가 되지 않는다. 바로 폭력의 미화, 감정이 없

는 폭력이 문제이다. 

 

 상호 작용적인 Entertainment의 제작자 자신이 추구해야 할 예술적인 도전은 다음과 같다. 

“어떻게 하면 새로운 매체(medium)로 사용자의 감정을 움직일 수 있을까?” “어떻게 하면 

등장 인물의 생각과 느낌을 전달할 수 있을까?” 대체로 매체의 복합 매체적인 성격(the 

multimedia nature of the medium)은, 이런 경우 간단한 문자보다 더 큰 효과를 발휘한다. 

물론, 문자가 필요하다면, 우리는 그것을 채택할 수도 있다. 마찬가지로 우리는 또한 등장 

인물의 음성과 영상, 음향 효과도 사용할 수 있다. 그러나 이러한 기술을 사용하였을 경우, 

사용자가 화면에 등장하는 인물에게 감정 이입될 수 있는지는 분명하지 않다. 

 

 또 다른 문제는 지적인 깊이이다. 미국처럼 反 이성적인 국가에서는 상호 작용적인 예술의 

첫 표현이 反 이성적이기도 해야 하는 것은 당연하다. 그리고 확실히 전형적인 Nintendo 

Game은, 은어로 Twitch Game이라고 부르는, 경련 같은 단순한 자극만을 유발하는 단순한 

Game이다: 그러나 아직도 Wright의 『 심어스(SimEarth) 』 , Crawford의 『 힘의 균형

(Balance of Power) 』, Meier와 Shelley의 『철도왕(Railroad Tycoon) 』과 같이, 참가자에

게 생각하게 만들고, 심지어는 무언가를 가르쳐주는 Game들이 있다. 상호 작용적인 제품의 

제작자가 고려해야 하는 다른 의문은 다음과 같다. “어떻게 하면 새로운 매체를 사용하여 

사용자로 하여금 생각하게 만들 수 있을까?” 

 

 물론 Entertainment가 가장 지적인 흥미를 자극하는 상호 작용적인 제품은 아닐 것이다. 

예를 들어, 최초의 진정한 범매체적인(hypermedia) 백과 사전은 사회에 막대한 이익을 가져

다 줄 것이다. 그리고 Internet에서 불필요한 정보를 읽거나 검색하는 수고를 하지 않고도, 



그것들을 걸러 내거나 대량의 자료를 활용(interact)할 수 있는 사람과 FTP는 정말 유용할 

것이다. 

 

 그러나 그것만큼이나 어떤 것으로 Entertainment 제품에 지적인 깊이를 부여할 것인가를 

생각하는데 가치가 있다. 결국 Entertainment는 강력한 것이다. 사람들은 학교에서 사용하

도록 강요한 제품이나, 잠깐 동안의 박물관 관람보다 훨씬 자발적으로 Entertainment 제품

을 사용하고, 그것으로부터 배우는 것을 훨씬 좋아하며, 그것으로부터 배운 것을 훨씬 잘 

습득한다. 

 

 진짜 지적인 깊이를 가진 초기의 Game들-Board Wargame들을 살펴보자. 나는 예를 들면, 

워털루(Waterloo)에 대해 쓰여진 책보다 Zucker의 『나폴레옹 최후의 전투(Napoleon's Last 

Battles) 』가 참가자로 하여금 워털루에 대해서 더 잘 이해하게 해준다고 생각한다. 책은 

단지 기술할 뿐이지만, Game은 그것을 그려낼 수 있다. 지도는 지형을 나타내고, 말(piece)

들은 부대들을 나타내며, 말의 강약은 각 부대의 전력을 가리킨다. 초기의 배치는 교전을 

시작한 양쪽 부대들의 위치를 나타낸다. 증원군의 물결과 지형 주변에 교전중인 부대들은 

이 전투가 어떤 순서로 어떻게 벌어졌는지 알려준다. 참가자는 이전과는 다른 전략을 시도

해 봄으로써, 당시 지휘관들의 관점과 결정을 더 잘 이해할 수 있게 된다. 

 

 Board Wargame은 앞으로 상호 작용적인 형태의 Game에서 완전히 제외될 지도 모른다. 

그러나 어떤 측면에서 보면 그들은 상호 작용적인 예술의 발전을 예고하였다. 어떤 Game

이든 상호 작용적이다. 그리고 Board Wargame은 문자와 함께 시각적인 요소(visual)와 알

고리즘(algorithms)을 수반한다. 그러므로 컴퓨터 게임 혁명(Computer Gaming Revolution)

이 일어난 지 십 수년이 지난 지금에도, 70년대 말의 Board Wargame들의 지적인 수준에 

미치는 Game이 소수에 불과하다는 사실은 부끄러운 일이다. 

 

 대체로 복합 매체는 이런 일을 훨씬 더 잘 할 수 있다. 우리는 참가자로 하여금 각 부대의 

역사에 더 다가가게 할 수 있다. 다시 말해서, 우리는 각 단계에서 전투가 어떻게 벌어졌는

지 보여줌으로써, 1815년의 전략적인 시점에서부터 전술적인 시점으로 확대시켜볼 수 있다. 

우리는 외교적인 분위기를 제공할 수 있으며, 좀더 알고 싶어하는 사람들을 위해서 참고 문

헌으로 역사 자료를 안내해줄 수도 있다. 

 

 상호 작용적인 Entertainment의 개발자를 위해 또 다른 도전으로써 다음과 같은 것을 제안

해보려고 한다; “한 주제에 관한 어떤 인쇄물이나 영상물보다 그 주제를 더 잘 설명하는 제

품을 개발할 수 있는가?” 우리는 책보다 상세하며, 보다 더 지적인 깊이를 갖고 있는 것이 

필요하다. 실제로 책은 선형적이며(주제에 접근하는 방법이 직선적이고 쉽다는 의미 – 역자

주), 그 주제에 관해 초점을 두는 반면, 범매체(Hypermedia)는 독자로 하여금 주요 관심과



는 좀 동떨어진 개별적이고 세부적인 정보들을 탐색하게 해준다. 우리는 주어진 상황에 상

호 작용을 할 수 있고, 때로는 그 주어진 상황의 경험을 '놀아보게 해주며(게임을 해서 경험

해 보게 해준다는 의미 – 역자주)’, 우리에게 그 System의 한계의 극한까지 보여줄 수 있는 

무언가가 필요하다. 우리는 영화와 사진의 감정적인 충격과 영상적인 이해를 줄 수 있는 무

언가가 필요하다. 우리는 그것을 재미있게 만들 필요가 있다. 

 

 동시에. 

 

 McLuhan은 “매체는 Message이다.”라고 말했다. 그리고 반세기가 마저 흐르면, 우리는 영

화와 TV가 Message를 담고 있었다는 사실을 알게 될 것이다. 그리고 그 Message가 우리 

사회의 정치와 지적인 문화 그리고 단결에 광범위한 악영향을 미쳤다는 사실도 함께 말이다. 

이제 새로운 매체가 등장하는 시점에서, 우리는 그것이 가진 사회적 영향을 생산적인 것으

로 만들기 위해, 그것이 가진 Message는 무엇이고, 어떻게 하면 우리가 그 매체를 올바른 

방향으로 발전시킬 수 있을 것인가에 대해서 생각해볼 여유를 가질 필요가 있다. 

 

ⓒCopyright 1994 by Greg Costikyan. All Rights Reserved. Comments may be directed to 

costik@costik.com 



그렉 코스티키언(Greg Costikyan). 약 1960년 출생. 

 

직업 : 게임 디자이너. 

1976년 SPI에서 출시된 북아프리카 4부작(North Africa Quad) 중 하나의 디자인을 담당하

며 데뷔하였다. 1975-1982년까지 SPI에서 근무하고, 1985-1987년에 걸쳐 WEG(WESTEND 

GAMES)의 과장을 역임했다. 현재까지 23개의 게임을 디자인/출판하였고, 그 이상의 게임 

개발을 담당하였다. 

오리진(Origins) 상을 5회 수상. 

 

주요 작품 

팍스 브리태니카(Pax Britannica, VG), 오리진 상 수상 

웹 앤드 스타쉽(Web and Starship, WEG), 오리진 상 수상 

괴수 정복(The Creature that ate Sheboygun, SPI), 오리진 상 수상 

마법의 대륙(Barbarian Kings, SPI) 

죽음의 미궁(Death Maze, SPI) 

스타워즈 RPG(Star Wars RPG, WEG), 오리진 상 수상 

파라노이아(PARANOIA, WEG), 오리진 상 수상 

툰(Toon, SJG) 

이외에 공중전(Airwar, SPI), 로마 제국(Imperium Romanum,WEG), 킬러 앤젤(Killer Angels, 

WEG) 등의 개발을 담당 

 

소설 

다른 날, 다른 던젼(ANOTHER DAY, ANOTHER DUNGEON) : 장편 팬터지 

밝게 빛나는 대도시(BRIGHT LIGHT BIG CITY) : 아이작 아시모프 SF 매거진 1991년 2월호 

게재 

현재는 Crossover Technology사에서, 네트워크를 사용한 직접 민주제에 의해 미국의 정책

을 결정하는 거대 시뮬레이션 ‘Relnvent America’의 프로젝트를 맡고 있다. 

 

출처 : SNU RPG 연구회, 바바 히데카즈의 마스터링 강좌 ‘부록 : I Have No Word & I Must 

Design ’, 1998 



맥루한(McLuhan, Herbert Marshall [1911.7.21~1981.12.31] 

 

주요저서 : 《매체의 이해》(1964) 《매체는 메세지이다》(1967) 등 

 

캐나다의 미디어 이론가. 앨버타 에드먼턴에서 태어났다. 매니토바 대학과 영국 케임브리지 

대학에서 영문학을 전공했으나 오히려 미디어 연구 분야에서 널리 알려져 있다. 그에 의하

면 현대는 <전자 환경> <문자 후의 문화> 그리고 <정보 과중>의 시대로서 특징지어진다. 

그리하여 텔레비전을 비롯한 새로운 미디어는 사람들의 지각이나 사고방식에도 변화를 가져

다주고 있다. 이와 같은 변화에 주목하여 인쇄물과 새로운 미디어를 조화시켜, 사람들이 각 

미디어로부터 최대의 것을 끌어낼 수 있도록 하는 것이 현대 교육의 과제라고 말하였다. 저

서로는 《매체의 이해 Understanding Media》(1964), 《매체는 메세지이다 The Medium is 

the Message》(1967) 등이 있다. 

 

출처 : 두산세계대백과 EnCyber 



"매체는 Message이다."는 현재의 우리에게 어떤 의미를 갖는가? 

 

이 글이 쓰여진 시점(1994년)으로부터 무려 8년이 지났고, 그 사이에 많은 변화가 있었다. 

 

 외환 위기가 있었고, PC 방들이 생겨났다. Blizzard의 Game들이 전역을 휩쓸었고, DDR을 

비롯한 Rhythm Game들은 직장인과 여자들을 오락실로 끌어 들였다. 또한 Game 전문 채

널과 관련 프로그램이 생겼으며, PS2에 이어 X-Box와 Game Cube가 한국에 상륙할 예정

이다. 어쩌면 누군가는 전자 게임이 한국의 주류 문화 중의 하나가 되어가고 있다고 말할지

도 모르겠다. 

 

 그렇다면 정말 “전자 게임은 주류 문화 중 하나가 될 수 있을까?” 이 질문이 너무 거창하

다고 생각한다면, 질문을 다르게 바꾸어보자. "과연 Sony(혹은 MS)의 구상(혹은 희망)처럼 

그들의 Console(혹은 PC)이 Home Entertainment의 중심이 될 수 있을까?" TV나 영화처럼 

말이다. 그에 대한 나의 대답은 아직 부정적이다. 

 

 

그러기 위해서는 우리가 넘어야 할 산이 있다. 

 

 적지 않은 사람들이 여전히 전자 게임은 폭력적이고, 비교육적이라고 생각하고 있다. 더욱

더 중요한 문제는 그들이 자녀들의 구매력과 전자 게임의 유통 여부를 관장하고 있다는 사

실이다. 전자 게임에 대한 그들의 태도는 은연중에 사회 전반에 영향을 미치고 있다. (간단

하게 전자 게임에 대한 언론의 시각을 생각해봐라.) 

 

 동시에 우리의 창조물에 대한 우리의 시각에도 문제가 있다. 이미 “매체는 Message이다.”

를 읽는 사람들 중에서 누군가는 “전자 게임은 Entertainment이고, 즐거움을 주는 것으로 

충분하지 않은가? 그게 개발과 무슨 상관이 있나?”라고 반문할지 모른다. 

 

 그렇다, 전자 게임은 Entertainment의 일종이다. 하지만 즐거움을 주는 것만으로는 충분하

지 않다. 

 

 예를 들어서 당신이 Lineage처럼 중독적이고, Diablo처럼 호쾌하며, Final Fantasy XI처럼 

환상적인 “Lineage of Diablo XI”를 만들었다고 가정하자. 그게 정말 X나게 재미있어서 수많

은 잡지에서 만점에 가까운 점수를 받고, 정말 날개 돋친 듯이 팔려나갔다고 하자. 아마도 

당신의 주머니는 두둑해지고, 모두들 당신을 우러러 볼 것이다. 

 

 하지만 누군가가 당신이 만든 그 죽이는 게임의 결말을 보기 위해 수업(혹은 근무)도 포기



하고, 장시간 쉬지 않고 게임을 하다가 사망했다거나, Item을 수백만 원에 거래하다가 사기

를 당했다거나, 혹은 그와 비슷한 여러 가지 일로 소위 ‘현피’를 당하는 일들이 벌어진다면, 

과연 이것이 올바르고 당연한 일일까? 창조자인 당신에게는 아무런 책임도 없고, 그런 일을 

벌이는 당사자들만의 문제일까? 

 

 그러한 상황에서도 단지 “즐거움” 뒤로 숨어버린다면, 우리는 저 뒷골목의 마약상과 다를 

바가 없다. 그리고 그러한 태도는 전자 게임에 대한 편견을 더욱 강화시켜, 결국 우리 스스

로를 해치는 꼴이 될 것이다. 

 

 설사 당신이 그렇게 자신의 무죄를 주장하고, 그리고 또 우리가 그렇게 믿어준다고 할지라

도, 저 앞의 “적지 않은 사람들”은 그렇게 생각하지 않기 때문이다. 결국 불행히도 (실제로 

그러하든 그러하지 안든 간에) 사람들의 인식(paradigm)은 현실(reality)을 재구성한다. 

 

 따라서 우리는 우리 스스로를 위해서라도 우리의 창조물에 보다 책임감을 갖고, 좀더 진지

하게 다룰 필요가 있다. 그것이 비록 철학적인 수준까지 도달하지 않더라도, “최소한 영화 

제작자들이 자신의 창조물에 대해 책임감을 느끼고 고민한 것만큼, 우리의 창조물에 대해 

책임감을 느끼고 고민한 적이 있는지” 생각해보아야 할 것이다. 

 

 그러한 창조물을 보여주지 않는다면 우리는 우리의 강력한 경쟁자인 영화의 위치를 빼앗는 

것은 고사하고, 그와 비슷한 위치에도 이르기 힘들 것이다. 그리고 바로 이러한 점에서 “매

체는 Message이다.”가 우리에게 의미를 갖는 것이다. 그의 글은 우리에게 우리가 창조한 

것들의 가치를 일깨우고, 보다 넓은 시장과 미래를 위해서 반드시 해결해야 할 과제들을 지

적하고 있는 것이다. 

 

 그렇다고 해서 앞으로는 무조건 “폭력이 거세되고”, “교육적인 내용으로 가득찬” 것만을 

만들어야 한다는 것으로 오해해서는 안된다. 이제 전자 게임은 하나의 산업이 되어가고 있

고, 따라서 고객이 원하는 다양한 욕구를 충족시켜줄 여러 가지들이 존재해야 하고, 또 존

재할 것이라고 생각한다. 

 

 동시에 최소한 Quake와 총기 살인이 관계가 있다고 생각하는 사람들에게, 전자 게임을 하

면 대학도 못간다고 생각하는 사람들에게, 모든 전자 게임이 유해한 것은 아니라는 것을 보

여줄 그런 것을 만들어낼 필요가 있다는 것이다. 다시 말해서 만화 영화는 어린 아이들을 

위한 유치하고 수준 낮은 문화라고 생각했던 사람들에게, 미야자키 하야오나 Disney의 작품

들이 보여주었던 것들을 우리도 보여줄 필요가 있다. 

 

 



그러면 새로운 희망(New Hope)은? 

 

 테오도르 스터전의 표현1을 빌리자면, 어차피 “전자 게임의 90%는 쓰레기이다. 그렇지만 

모든 것의 90%는 쓰레기이기 때문이다.” 그래도 아직 10%는 남아있다. 그러면 우리에게 

남은 10%는 무엇일까? 

 

 그에 가장 가까운 것을 만들고 있는 사람 중 하나는 Will Wright일 거라고 생각한다. 그는 

기술적 제약으로 인해 “폭력”외에는 인간의 격렬한 감정을 자극하기 힘들었던 시절에 “건

설”이라는 주제로 SimCity를 선보였으며, Gary Gygax의 후예들이 “영웅의 서사시”를 노래

할 때, Sims로 그늘에 가려진 “일상사”를 조명해 주었다. 

 

 비록 그의 창조물들은 특정 Genre에 국한되어 있지만, 그 위업은 어느 누구의 것들보다 

독보적이고 지대하다. 그의 작품들은 폭력으로 말초 신경을 자극하거나, 성적인 내용(Sex 

Appeal)을 담고 있지 않아도, 충분히 많은 사람들이 그 전자 게임을 구입할 수 있다는 걸 

증명해주었다. 더욱이 그의 가장 최근 출시작인 Sims가 출시된 지 수년이 지났음에도 판매 

순위에서 밀려나지 않고, 매번 상위 10위안에 들고 있다는 사실은 매우 고무적이다. 

 

 물론 그와 같은 전자 게임을 개발한다는 것은 성경에서 말하는 “좁은 문”을 지나는 것만큼

이나 무척 어려운 일이지만, 아직 미래는 밝다. 만약 당신이 Will Wright가 제시한 길과 다

른 새로운 길을 발견한다면, 여지껏 보지 못했던 성공을 거머쥐는 것은 물론, 새로운 문파

의 “개조”로서 길이길이 이름을 남길 것이다. 

 

                                            
1 <세계휴먼SF걸작선(홍인기 편역, 도솔, 1994)>에서 재인용 

“과학 소설의 90%는 쓰레기이다. 그렇지만 모든 것의 90%는 쓰레기이기 때문이다.” 


