
5. 결 론 

렌더링 기법 연구와 개발이 진행되고 있는 것이 사실이다. 렌더링 과정은 수작업으로 성능 개선이 거의 불가능

하여 사용자들이 사용하는 렌더러 기능이나 렌더링 프로개발에 의해 렌더링 품질이 좌우되고 있다. 현재 널리 

사용되고 있는 상용 렌더러들은 실시간과 고품질의 두 가지 목적을 한꺼번에 얻기 위한 노력을 계속하고 있으

며 하드웨어 성능의 발전과 함께 렌더링 속도도 급속히 빨라지고 있다. 그러나 실제와 구별할 수 없을 수준의 

사실적 영상을 생성하기 위해서는 아직도 상당한 렌더링 시간을 필요로 하고 있다. 본문에서 언급한 BSSRDF

는 부가적으로 해당 물체의 재질을 더 고려한 radiosity의 곁가지이다. BRDF는 빛이 물체 표면 한 점에 도달 

한 후 같은 지점에서 반사된다고 계산하는데 반해, BSSRDF는 다른 지점에서 반사하는 것으로 연산한다. 그러

므로 BSSRDF로 BRDF보다 훨씬 사실적인 결과를 얻을 수 있다. 앞으로 게임엔진에서 사실적 묘사의 끝은 어

디일까? 
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1. 현기증 나는 재미를 찾아서

인간은 몸(Body)을 통해 의미를 부여받는 신체화된 마음(Embodied Mind)을 갖고 있다.1) 체감형 게임은 게임

이 제공하는 가상 경험을 현실의 몸을 매개로 보다 현실적인 경험으로 변화시킨다. 사람의 의사 표현의 93퍼센

트가 비언어적으로 이루어진다고 한다. 신체언어는 우리가 어떤 사람인가를 알려주는 핵심이다. 이제 우리는 

인간과 인간의 의사소통에 근접한 방식으로 디지털 게임과도 소통하기 원한다. 이러한 인간의 욕망은 신체의 

움직임을 소통의 적극적 수단으로 활용하기 위한 게임 인터페이스를 만들었다.  

짧은 역사를 가진 디지털 게임은 수많은 변화를 겪어 왔다. 게임 형태나 내용은 시스템의 기술적 발전에 따라 

급속히 변화한다. 최근 게임기술의 발전은 센서를 활용한 체감형 게임 개발에 집중되고 있다. 

[그림 1] 체감 인터페이스 기술 개발에 따른 게임기의 변화

게임 디자이너이자 연구자인 예스퍼 율(Jesper Juul)은 비디오 게임의 역사에서 돌파구 같은 순간을 ‘캐주얼 레

볼루션(A Casual Revolution)’이라 부르며 그것을 초기의 비디오게임이 지니고 있던 단순함이 재발견되는 순
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간이면서 동시에 새롭고 유연한 디자인의 게임들이 플레이어들의 삶 속에 스며들어가는 과정으로 설명한다.2) 

직관적 인터페이스를 통해 누구나 쉽게 게임과 소통할 수 있는 체감형 게임3)은 바로 캐주얼 레볼루션의 중심에 

서 있다. 우리는 체감형 게임을 통해 게임의 새로운 가능성을 엿볼 수 있으며, 율이 확신하는 것처럼 모든 사람

들이 비디오 게임 플레이어가 될 수 있다는 사실을 깨닫게 된다. 이러한 큰 변화의 흐름 속에서 체감형 게임에 

대한 논의들 또한 시작되고 있다.

<키넥트 러시>4)는 플레이어의 신체적 움직임을 감지하는 물리적 인터페이스를 통해 온 몸을 움직이며 즐기는 

체감형 게임이다. 인간은 태어나면서 생명을 유지하는 아주 작고 잔잔한 호흡으로부터 시작해서 점차 몸을 움

직이게 된다. 유럽 현대 무용의 아버지이자 무용이론가인 루돌프 폰 라반(Rudulf von Laban)은 이 작은 움직

임을 곧 삶이라 했고 자신을 표현하는 창조의 근원이라고 생각했다.5) 체감형 게임은 조이스틱이나 키보드와 같

은 전통적 인터페이스를 조작하는 게임의 즐거움과는 다른 새로운 경험을 가능하게 한다. 즉 몸의 역동적 움직

임을 게임하기를 위한 새로운 언어로 사용하는 <키넥트 러시>는 우리를 새로운 형태의 흥미와 긴장, 몰입의 세

계로 이끈다.

놀이학자 로제 까이와(Roger Caillois)는 경쟁, 우연, 모의, 현기증이라는 네 개의 역할 중 어느 것이 우위를 차

지하는가에 따라서 놀이를 네 개의 주요 항목으로 구분하였다. 그 항목들 각각을 아곤(Agon), 알레아(Alea), 

미미크리(Mimicry), 일링크스(Ilinx)로 이름을 붙였다. 6)7) 게임하기 과정에 신체의 적극적 개입을 배제하고 정

신적 가상경험만을 추구해왔던 지금까지의 디지털 게임은 아곤(경쟁), 알레아(운), 불완전한 미미크리(모의)의 

놀이들이었다면 <키넥트 러시>는 그동안 디지털 게임에서 경험할 수 없었던 일링크스(현기증)의 놀이 경험과 

신체화된(Embodied) 미미크리를 통해 새로운 즐거움을 추구한다. 

[그림 2] 체감형 게임의 놀이성

<키넥트 러시>는 픽사 장편 애니메이션 인크레더블, 라따뚜이, 업, 토이스토리, 카를 게임으로 만든 것이다. 플

레이어는 5가지 애니메이이션 속 세계에서 플레이어의 몸이 컨트롤러가 되어 온 몸으로 플레이하면서 숨겨진 

비밀을 밝혀내고 퍼즐도 풀면서 게임 속 역경을 헤쳐 나간다. 이러한 과정을 거쳐 플레이어는 게임 속 가상세계

의 또 다른 영웅이 되어 간다. 플레이어의 지각 경험의 차원에서 게임 플레이 과정을 살펴보면 플레이어는 속도

감 있게 변하는 화려한 시청각정보를 스크린으로부터 지각하고, 그 정보에 반응하기 위해 협응력을 발휘해 온 

몸을 움직이며 게임을 플레이한다. 이러한 플레이 행위는 마치 놀이 기구를 탔을 때처럼 현기증 나는 경험을 만

들어 낸다. 실제로 <키넥트 러시>는 픽사 파크라는 가상의 놀이 공원 앞에서 시작한다. 이 놀이 공원에는 5가

지 다른 종류의 놀이 기구(Zone)가 있다. 각각은 픽사 애니메이션을 직접 몸으로 경험할 수 있도록 하는 게임

들이다. 다행히 <키넥트 러시> 속 픽사 파크에는 혼잡한 매표소도 놀이 기구 앞 길게 늘어선 줄도 없다. 원한다

면 언제든지 집안에서 놀이 공원의 놀이 기구들처럼 일링크스의 경험을 우리에게 제공한다. 물론 <키넥트 러시

>는 일링크스 뿐만 아니라 아곤, 알레아, 미미크리가 복합된 놀이 경험을 우리에게 주고자 한다.

2. 고통을 극복한 자만이 얻는 쾌감(快感)

고대 그리스인들은 고통을 받아야 지식과 현명함을 얻을 수 있다고 믿었다. 인생에서 본질적인 감정은 즐거움

과 고통 이 두 가지이다. 8) 우리 모두는 고통 없이 즐거움만을 얻기를 원한다. 그러나 고통 없는 인생, 고통 없

는 즐거움은 불가능하다. 고통이 있기에 즐거움을 강하게 느낄 수 있는 것이다. 우리는 가상 세계 경험에서조

차도 실패를 통한 고통을 맛본다. 현실의 실패만큼 고통스럽지는 않지만 그래도 마음이 아파오는 고통임에는 

분명하다. 그러나 지금까지의 디지털 게임 속 고통이 감정적인 차원에 머물렀다면9) <키넥트 러시> 게임 플레

이에서 경험하게 되는 고통은 육체적 고통을 동반한다. 만약 평소 신체 활동을 적극적으로 하지 않았던 플레이

어라면 이 고통의 강도는 더 셀 것이다. 마치 산행을 전혀 하지 않던 사람이 갑자기 등산을 했을 때 느끼게 되

는 고통과 유사하지 않을까 생각된다. 그러나 고통을 참으며 산의 정상에 오르게 되면 벅차오르는 즐거움을 경

험하게 되듯이 <키넥트 러시> 또한 일정 정도의 신체 적응 단계가 필요하다. 이러한 과정은 <키넥트 러시>뿐만 

아니라 모든 체감형 게임이 갖는 특성일 것이다. 

대부분의 사람들이 체감형 게임에 대해 갖고 있는 오해 중의 하나는 게임하기가 무척 쉬워서 시시하고 재미없

다는 것이다. 체감형 게임은 직관적인 인터페이스로 인해 플레이를 위한 조작법을 따로 진지하게 익힐 필요가 

없다. 게임 경험이 전혀 없던 사람들도 누구나 쉽게 게임을 플레이할 수 있다. 그러나 즐거움 즉 게임을 통한 

재미를 얻기 위해서는 기존의 게임이 접근했던 방식으로는 쉽게 도달할 수 없다. 
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간이면서 동시에 새롭고 유연한 디자인의 게임들이 플레이어들의 삶 속에 스며들어가는 과정으로 설명한다.2) 

직관적 인터페이스를 통해 누구나 쉽게 게임과 소통할 수 있는 체감형 게임3)은 바로 캐주얼 레볼루션의 중심에 

서 있다. 우리는 체감형 게임을 통해 게임의 새로운 가능성을 엿볼 수 있으며, 율이 확신하는 것처럼 모든 사람
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대한 논의들 또한 시작되고 있다.

<키넥트 러시>4)는 플레이어의 신체적 움직임을 감지하는 물리적 인터페이스를 통해 온 몸을 움직이며 즐기는 

체감형 게임이다. 인간은 태어나면서 생명을 유지하는 아주 작고 잔잔한 호흡으로부터 시작해서 점차 몸을 움
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임을 곧 삶이라 했고 자신을 표현하는 창조의 근원이라고 생각했다.5) 체감형 게임은 조이스틱이나 키보드와 같

은 전통적 인터페이스를 조작하는 게임의 즐거움과는 다른 새로운 경험을 가능하게 한다. 즉 몸의 역동적 움직

임을 게임하기를 위한 새로운 언어로 사용하는 <키넥트 러시>는 우리를 새로운 형태의 흥미와 긴장, 몰입의 세

계로 이끈다.

놀이학자 로제 까이와(Roger Caillois)는 경쟁, 우연, 모의, 현기증이라는 네 개의 역할 중 어느 것이 우위를 차

지하는가에 따라서 놀이를 네 개의 주요 항목으로 구분하였다. 그 항목들 각각을 아곤(Agon), 알레아(Alea), 

미미크리(Mimicry), 일링크스(Ilinx)로 이름을 붙였다. 6)7) 게임하기 과정에 신체의 적극적 개입을 배제하고 정

신적 가상경험만을 추구해왔던 지금까지의 디지털 게임은 아곤(경쟁), 알레아(운), 불완전한 미미크리(모의)의 

놀이들이었다면 <키넥트 러시>는 그동안 디지털 게임에서 경험할 수 없었던 일링크스(현기증)의 놀이 경험과 

신체화된(Embodied) 미미크리를 통해 새로운 즐거움을 추구한다. 

[그림 2] 체감형 게임의 놀이성

<키넥트 러시>는 픽사 장편 애니메이션 인크레더블, 라따뚜이, 업, 토이스토리, 카를 게임으로 만든 것이다. 플

레이어는 5가지 애니메이이션 속 세계에서 플레이어의 몸이 컨트롤러가 되어 온 몸으로 플레이하면서 숨겨진 

비밀을 밝혀내고 퍼즐도 풀면서 게임 속 역경을 헤쳐 나간다. 이러한 과정을 거쳐 플레이어는 게임 속 가상세계

의 또 다른 영웅이 되어 간다. 플레이어의 지각 경험의 차원에서 게임 플레이 과정을 살펴보면 플레이어는 속도

감 있게 변하는 화려한 시청각정보를 스크린으로부터 지각하고, 그 정보에 반응하기 위해 협응력을 발휘해 온 

몸을 움직이며 게임을 플레이한다. 이러한 플레이 행위는 마치 놀이 기구를 탔을 때처럼 현기증 나는 경험을 만

들어 낸다. 실제로 <키넥트 러시>는 픽사 파크라는 가상의 놀이 공원 앞에서 시작한다. 이 놀이 공원에는 5가

지 다른 종류의 놀이 기구(Zone)가 있다. 각각은 픽사 애니메이션을 직접 몸으로 경험할 수 있도록 하는 게임

들이다. 다행히 <키넥트 러시> 속 픽사 파크에는 혼잡한 매표소도 놀이 기구 앞 길게 늘어선 줄도 없다. 원한다

면 언제든지 집안에서 놀이 공원의 놀이 기구들처럼 일링크스의 경험을 우리에게 제공한다. 물론 <키넥트 러시

>는 일링크스 뿐만 아니라 아곤, 알레아, 미미크리가 복합된 놀이 경험을 우리에게 주고자 한다.

2. 고통을 극복한 자만이 얻는 쾌감(快感)

고대 그리스인들은 고통을 받아야 지식과 현명함을 얻을 수 있다고 믿었다. 인생에서 본질적인 감정은 즐거움

과 고통 이 두 가지이다. 8) 우리 모두는 고통 없이 즐거움만을 얻기를 원한다. 그러나 고통 없는 인생, 고통 없

는 즐거움은 불가능하다. 고통이 있기에 즐거움을 강하게 느낄 수 있는 것이다. 우리는 가상 세계 경험에서조

차도 실패를 통한 고통을 맛본다. 현실의 실패만큼 고통스럽지는 않지만 그래도 마음이 아파오는 고통임에는 

분명하다. 그러나 지금까지의 디지털 게임 속 고통이 감정적인 차원에 머물렀다면9) <키넥트 러시> 게임 플레

이에서 경험하게 되는 고통은 육체적 고통을 동반한다. 만약 평소 신체 활동을 적극적으로 하지 않았던 플레이

어라면 이 고통의 강도는 더 셀 것이다. 마치 산행을 전혀 하지 않던 사람이 갑자기 등산을 했을 때 느끼게 되

는 고통과 유사하지 않을까 생각된다. 그러나 고통을 참으며 산의 정상에 오르게 되면 벅차오르는 즐거움을 경

험하게 되듯이 <키넥트 러시> 또한 일정 정도의 신체 적응 단계가 필요하다. 이러한 과정은 <키넥트 러시>뿐만 

아니라 모든 체감형 게임이 갖는 특성일 것이다. 

대부분의 사람들이 체감형 게임에 대해 갖고 있는 오해 중의 하나는 게임하기가 무척 쉬워서 시시하고 재미없

다는 것이다. 체감형 게임은 직관적인 인터페이스로 인해 플레이를 위한 조작법을 따로 진지하게 익힐 필요가 

없다. 게임 경험이 전혀 없던 사람들도 누구나 쉽게 게임을 플레이할 수 있다. 그러나 즐거움 즉 게임을 통한 

재미를 얻기 위해서는 기존의 게임이 접근했던 방식으로는 쉽게 도달할 수 없다. 
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1) G. Lakoff, M. Johnson, 임지룡, 윤희수, 노양진, 나익주 옮김, 『몸의 철학』, 서울:박이정, 2002, pp26-30.

2) 예스퍼 율, 이정엽 역, 『캐주얼 게임』, 커뮤니케이션북스, 2012, 2면.

3) 예스퍼 율은 체감형 게임(Motion Based game) 대신 모방적 인터페이스(mimetic interfaces) 게임이라는 표현을 쓰고 있다.   

4) 마이크로소프트에서 개발한 xbox360 kinect 기반의 게임으로, 2012년 3월에 발매되었다. 공식 홈페이지(http://www.xbox.com/ko-kr/Kinect/Games)

5) 신상미, 김재리, 『몸과 움직임 읽기』, 서울 이화여자대학교 출판부, 2010, pp5.    

6)   아곤은 시합, 경기를 뜻하는 그리스어로 축구나 구슬치기 또는 체스를 하면서 노는 유형을 구분하는 용어이다. 알레아는 요행, 우연을 뜻하며 룰렛이나 제비뽑기를 하며 노

는 놀이 항목이다. 미미크리는 흉내, 모방을 뜻하며 해적놀이를 하거나, 네로나 햄릿을 흉내내며 노는 경우 미미크리로 구분할 수 있다. 마지막 일링크스는 그리스어로 소용

돌이의 뜻으로 회전이나 낙하 등의 빠른 운동을 통해 자신의 내부에 기관의 혼란과 착란의 상태를 일으키면서 노는 놀이를 가리킨다.   

7) Caillois. Roger, 이상률 역,  『놀이와 인간』, 서울:문예출판사, 1994, pp36-37.

8) 스토리 전문가 로버트 맥기는 한국에서 개최된 스토리세미나(2012.10.29-11.2)에서 인생의 본질적 감정으로서 즐거움과 고통 두 가지를 언급하였다.

9) 실제 게임에서 진 사람에게 물리적 고통을 주는 디지털 게임도 있다고 한다. 그러나 이런 극소수의 일부 게임은 대중화되지 못한 실험적 게임들이다.



인지적으로 패턴을 익혀 익숙해지는 것뿐만 아니라 신체적 움직임의 패턴을 플레이어의 몸에 완전히 익숙하게 

훈련시켜야 게임 속 쾌감의 단계에 접근할 수 있다. 많은 플레이어들이 이런 고통 앞에서 좌절하여 고통에 이어 

올 쾌감을 얻지 못한 채 게임을 중단해버리고 이 게임은 시시하고 재미없다고 빨리 평가해버린다.

<키넥트 러시>는 일상적인 운동에서 얻는 쾌감처럼 아드레날린의 분비를 촉진시키기 위해 어느 정도의 신체적 

고통을 필수적으로 동반하게 된다. 또한 플레이가 반복될수록 우리 몸은 패턴을 익히고 그에 따라 게임의 다른 

요소(서사적 층위, 시청각적 층위)를 즐길 여유를 갖게 되어 게임에서 얻는 즐거움은 점차 커진다. <키넥트 러

시>의 경우 대부분의 플레이어들이 이미 픽사 애니메이션을 보았기에 새롭게 서사적 요소를 이해하기 위해 노

력할 필요는 없지 않느냐 라고 생각할 수도 있다. 그러나 아직 신체 움직임의 패턴을 익히지 못한 초보 플레이

어에게는 게임이 요구하는 지시에 맞춰 동작을 만드는 것 자체에 집중하기 위해 모든 에너지를 쏟게 된다. 때문

에 이미 경험했던 애니메이션의 감정적 기억을 떠올릴만한 여유를 갖기가 어렵다. 

3. 자유로부터 규칙으로, 그리고 또 다시 자유를 향해

까이와는 모든 놀이를 두 개의 상반된 극(極), 루두스(Ludus)와 파이디아(Paidia) 사이에 배치할 수 있다고 말

하였다. 파이디아는 자유로운 즉흥과 희열의 원초적인 힘의 원리롤 의미하며 루두스는 파이디아와는 반대되며 

동시에 상호보완적인 관계를 갖는 경향으로, 규칙과 같은 이유 없는 어려움을 추구하는 취향을 이른다.10) 

<키넥트 러시>는 파이디아 요소가 강한 상태에서 플레이하기 시작해 점차 플레이의 반복을 통해 루두스적 요

소를 증가시키게 된다. 플레이어가 게임이 원하는 리액션이 무엇인지 완벽하게 신체적, 정신적으로 숙지하게 

되면 루두스적 요소는 최고점에 이르게 된다. 예를 들어 <키넥트 러시>의 ‘카’ 플레이 영역에서 플레이어를 표

상하는 레이싱카를 완벽하게 플레이어의 신체와 합일시켜 조종하게 됐을 때 게임 플레이는 루두스적으로 정점

을 찍게 된다. 그러나 그 정점의 상태는 오래 유지되지 못한다. 플레이어는 게임이 의도한 체화된 경험의 재미

를 맛본 후 그 경험에 만족하지 않고 새로운 재미를 찾아 모험을 시도한다. 바로 플레이어가 게임 세계에는 반

영되지 않는 자유로운 창발적 신체 움직임을 표현하기 시작하는 것이다. 팔 동작만으로도 충분하지만 플레이어

는 힘차게 뛰면서 게임을 플레이한다. 큰 바위 덩이를 들어 올릴 때면 정말 무거운 바위를 들어 올리는 듯한 얼

굴 표정과 제스처를 추가한다. 이렇듯 플레이어의 잉여적인 표상 행위는 또다시 파이디아적 요소를 증감시키게 

되는 것이다.
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10) Caillois. Roger, 이상률 역,  『놀이와 인간』, 서울:문예출판사, 1994, pp57-58.  

11) 스타니슬랍스키, 신겸수 역,  『배우 수업』, 예니, 2001.

12) 김은정, 「체감형 게임에서 ‘체화된 경험’의 의미에 대한 고찰」, 한국컴퓨터게임학회, 한국컴퓨터게임학회논문지, NO.23, 2010.

[그림 3] 플레이 시간에 따른 게임 특성의 변화 양상

현대 연기론의 창시자 스타니슬랍스키(Stanislavsky)는 배역을 진실로 재현하기 위해 먼저 배우 스스로 배역

의 상황과 처지를 느끼는 ‘마법적 가정’이 필요함을 주장한다. ‘마법적 가정’은 신체적 감응을 전제로 한다. 배우

는 “내가 저 캐릭터라면~”이라는 내면적 상상과 신체적 행위를 통해 ‘빙의’에 가까운 변신을 하게 되고 배역과

의 완벽한 동일시를 이루게 된다. 이때 내면적 사실주의만으론 진정한 다른 존재가 될 수 없다. 몸의 구조화가 

함께 나아가야 다른 존재로서 변할 수 있다.11)

찰스 다윈은 신체의 근육들은 감정이 숨어있는 장소라고 하였다. 몸의 움직임을 제한하면 정신적인 각성에 필

수적인 근육감각과 지각 역시 제한되므로 몸과 마음은 분리될 수 없는 것이다. 그는 무의식과 의식의 차이를 초

월해 있는 하나의 근원적인 공통성을 몸에서 찾았다. 그에게 몸은 산 경험이 이루어지는 근원적인 장소이다. 

이런 맥락에서 보자면 체감형 게임인 <키넥트 러시>는 산 경험을 제공하는 적극적 수단으로 연극적 상황과 유

사한 몰입을 제공한다. 플레이어는 <키넥트 러시>를 통해 다양한 가면을 쓰게 된다. 게임은 일상의 평범하고 

초라하기까지 한 나의 모습을 숨기고 완전히 새롭고 강력한 개성을 창조해준다. 주술사가 가면을 통해 죽은 사

람 또는 동물의 영혼과 합일하는 것처럼 게임은 가면이 되어 새로운 생명을 플레이어에게 불어넣는다. <키넥트 

러시>의 게임하기는 게임이 표상하는 정해진 무엇을 흉내 내는 것이기 보다는 게임이 담고 있는 영혼으로 머리

를 채우고 신체를 채워 새로운 나를 발견하는 실천적 활동이다. 즉 <키넥트 러시>가 만드는 세계는 새로운 ‘나’

를 발견하고 생성해내는 잠재성의 장(場)이 된다.12)
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인지적으로 패턴을 익혀 익숙해지는 것뿐만 아니라 신체적 움직임의 패턴을 플레이어의 몸에 완전히 익숙하게 

훈련시켜야 게임 속 쾌감의 단계에 접근할 수 있다. 많은 플레이어들이 이런 고통 앞에서 좌절하여 고통에 이어 

올 쾌감을 얻지 못한 채 게임을 중단해버리고 이 게임은 시시하고 재미없다고 빨리 평가해버린다.

<키넥트 러시>는 일상적인 운동에서 얻는 쾌감처럼 아드레날린의 분비를 촉진시키기 위해 어느 정도의 신체적 

고통을 필수적으로 동반하게 된다. 또한 플레이가 반복될수록 우리 몸은 패턴을 익히고 그에 따라 게임의 다른 

요소(서사적 층위, 시청각적 층위)를 즐길 여유를 갖게 되어 게임에서 얻는 즐거움은 점차 커진다. <키넥트 러

시>의 경우 대부분의 플레이어들이 이미 픽사 애니메이션을 보았기에 새롭게 서사적 요소를 이해하기 위해 노

력할 필요는 없지 않느냐 라고 생각할 수도 있다. 그러나 아직 신체 움직임의 패턴을 익히지 못한 초보 플레이

어에게는 게임이 요구하는 지시에 맞춰 동작을 만드는 것 자체에 집중하기 위해 모든 에너지를 쏟게 된다. 때문

에 이미 경험했던 애니메이션의 감정적 기억을 떠올릴만한 여유를 갖기가 어렵다. 

3. 자유로부터 규칙으로, 그리고 또 다시 자유를 향해

까이와는 모든 놀이를 두 개의 상반된 극(極), 루두스(Ludus)와 파이디아(Paidia) 사이에 배치할 수 있다고 말

하였다. 파이디아는 자유로운 즉흥과 희열의 원초적인 힘의 원리롤 의미하며 루두스는 파이디아와는 반대되며 

동시에 상호보완적인 관계를 갖는 경향으로, 규칙과 같은 이유 없는 어려움을 추구하는 취향을 이른다.10) 

<키넥트 러시>는 파이디아 요소가 강한 상태에서 플레이하기 시작해 점차 플레이의 반복을 통해 루두스적 요

소를 증가시키게 된다. 플레이어가 게임이 원하는 리액션이 무엇인지 완벽하게 신체적, 정신적으로 숙지하게 

되면 루두스적 요소는 최고점에 이르게 된다. 예를 들어 <키넥트 러시>의 ‘카’ 플레이 영역에서 플레이어를 표

상하는 레이싱카를 완벽하게 플레이어의 신체와 합일시켜 조종하게 됐을 때 게임 플레이는 루두스적으로 정점

을 찍게 된다. 그러나 그 정점의 상태는 오래 유지되지 못한다. 플레이어는 게임이 의도한 체화된 경험의 재미

를 맛본 후 그 경험에 만족하지 않고 새로운 재미를 찾아 모험을 시도한다. 바로 플레이어가 게임 세계에는 반

영되지 않는 자유로운 창발적 신체 움직임을 표현하기 시작하는 것이다. 팔 동작만으로도 충분하지만 플레이어

는 힘차게 뛰면서 게임을 플레이한다. 큰 바위 덩이를 들어 올릴 때면 정말 무거운 바위를 들어 올리는 듯한 얼

굴 표정과 제스처를 추가한다. 이렇듯 플레이어의 잉여적인 표상 행위는 또다시 파이디아적 요소를 증감시키게 

되는 것이다.
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10) Caillois. Roger, 이상률 역,  『놀이와 인간』, 서울:문예출판사, 1994, pp57-58.  

11) 스타니슬랍스키, 신겸수 역,  『배우 수업』, 예니, 2001.
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[그림 3] 플레이 시간에 따른 게임 특성의 변화 양상

현대 연기론의 창시자 스타니슬랍스키(Stanislavsky)는 배역을 진실로 재현하기 위해 먼저 배우 스스로 배역

의 상황과 처지를 느끼는 ‘마법적 가정’이 필요함을 주장한다. ‘마법적 가정’은 신체적 감응을 전제로 한다. 배우

는 “내가 저 캐릭터라면~”이라는 내면적 상상과 신체적 행위를 통해 ‘빙의’에 가까운 변신을 하게 되고 배역과

의 완벽한 동일시를 이루게 된다. 이때 내면적 사실주의만으론 진정한 다른 존재가 될 수 없다. 몸의 구조화가 

함께 나아가야 다른 존재로서 변할 수 있다.11)

찰스 다윈은 신체의 근육들은 감정이 숨어있는 장소라고 하였다. 몸의 움직임을 제한하면 정신적인 각성에 필

수적인 근육감각과 지각 역시 제한되므로 몸과 마음은 분리될 수 없는 것이다. 그는 무의식과 의식의 차이를 초

월해 있는 하나의 근원적인 공통성을 몸에서 찾았다. 그에게 몸은 산 경험이 이루어지는 근원적인 장소이다. 

이런 맥락에서 보자면 체감형 게임인 <키넥트 러시>는 산 경험을 제공하는 적극적 수단으로 연극적 상황과 유

사한 몰입을 제공한다. 플레이어는 <키넥트 러시>를 통해 다양한 가면을 쓰게 된다. 게임은 일상의 평범하고 

초라하기까지 한 나의 모습을 숨기고 완전히 새롭고 강력한 개성을 창조해준다. 주술사가 가면을 통해 죽은 사

람 또는 동물의 영혼과 합일하는 것처럼 게임은 가면이 되어 새로운 생명을 플레이어에게 불어넣는다. <키넥트 

러시>의 게임하기는 게임이 표상하는 정해진 무엇을 흉내 내는 것이기 보다는 게임이 담고 있는 영혼으로 머리

를 채우고 신체를 채워 새로운 나를 발견하는 실천적 활동이다. 즉 <키넥트 러시>가 만드는 세계는 새로운 ‘나’

를 발견하고 생성해내는 잠재성의 장(場)이 된다.12)
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