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요  약

위험이란 판단 주체에 따라 주관적으로 인식된다. 게임의 경우, 게임 단체와 감시 단체도 각

자 게임과 물리적 관계를 형성하여 위험의 발생 확률과 강도를 각자 다르게 인식한다. 이와 같

이 위험을 각자의 주관적인 견해로만 바라본다면, 근본적인 해결이 불가능하다. 따라서 본 논문

은 게임 위험의 존재 여부와 그 실체를 명확히 확인하기 위해서, ANT를 통해 게임의 네트워크

를 구성하는 물리적 구성 요소를 분석하여 위험의 형태, 발생 지점, 그리고 발생 과정에 대한 

연구를 진행하였다. ANT의 관점에서 게임과 인간은 각각 행위자로서 자신의 행위 능력을 통해 

네트워크를 구성한다. 게이머가 게임을 행위자로서 그리고 게임의 행위 능력들의 특성을 명확

히 인식하지 못한다면, 게임의 재매개 특성들을 통해 역제어와 과몰입이 발생한다. 그러므로 게

임-게이머 네트워크의 복합적인 구조와 관계에 대하여 앞으로 더욱 심층적인 연구가 필요하다.

ABSTRACT

The risk is subjectively perceived by the subject to judge. In the case of the game, 

game organizations and watchdog groups also recognized differently occurrence probability 

and intensity of risk to form a physical relationships of the game with each. Thus, we look 

only at the risk of their own subjective opinion, the fundamental solution is not possible. In 

this paper, we conducted a study on the form, occurrence point, and generating processes 

of risk by analyzing the physical components that make up the network of the game based 

on ATN in order to confirm definitely the substance and the presence of the game risk. In 

view of ANT, the game and humans constitute a network through their ability to act as 

each actor. If the gamer does not clearly recognize the nature of the ability to act of the 

game, the reverse control and the excess flow occur through remediation properties of the 

game. Therefore, it requires a more in-depth study in the future with respect to complex 

structure and relationships of the game-gamer network. 
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1. 서  론

1.1 연구배경

게임은 컴퓨팅 기술의 발전과 함께 중요한 문화 

기술 콘텐츠(Content of The Cultural 

Techniques)로 성장했다. 하지만 게임은 많은 사

회 범죄 사건들과 관계에서도 벗어날 수 없었다. 

사회적 인식은 사건의 가해자 증언에서 게임이란 

단어만 등장하면 개인의 심리적, 신체적, 환경적 

문제와 같은 다각적인 변인들에 대한 세밀한 조사

와 분석 없이 게임이 사건을 발생시킨 주요 원인

으로 주목한다.[1] 이처럼 게임 산업의 발전에 따

라서 게임의 위험에 대한 인식 역시 사회적으로 

지속적으로 커지고 있다. 

위험은 주로 판단 주체에 따라 주관적으로 인식

된다. 예를 들면, 기계적 구성이 복잡한 대형 이동

수단인 비행기, 선박, 기차와 일상에서 더 많이 이

용하는 자동차의 사고 발생 확률은 각자의 판단 

기준에 따라 다르게 인식된다. 게임의 경우도 게임 

단체와 감시 단체는 게임과 각자 다른 물리적 관

계를 형성하여 위험의 발생 확률과 강도를 다르게 

인식하고 있다. 게임 단체는 게임의 위험이 어느 

분야에서나 나타날 수 있는 산업 발전에 따른 일

시적 부작용 정도로 바라보지만, 감시 단체는 사회

가 치료해야 하는 질병, 더 나아가 물리쳐야 하는 

적으로 바라보고 있다. 위험이란 위험에 대한 평가

로부터 독립된 채 존재하는 것이 아니라, 오히려 

어떤 위해에 초점이 맞춰졌는지, 그리고 언제, 누

구에게 나타나는지에 관한 사회적 제도와 판단에 

따라 결정된다. 다시 말해 위험을 평가하는 환경이 

결과를 결정하는 중요한 요인이라고 본다. 그러나 

위험을 각자의 주관적인 견해로만 바라본다면 근본

적인 해결이 불가능하고 논쟁이 계속될 수밖에 없

다. 분명히 위험을 발생시킬 수 있는 요인들이 실

재하기 때문에, 그 실체를 정확히 파악해서 대안을 

마련해야 부작용에 대한 대처가 가능하다. 로즈메

리 로빈슨(Rosemary Robins)은 위험을 물리 적인 

구성물로 인식해야 한다고 주장한다. 위험의 물리

적 네트워크가 유지되는 한 현실에서 계속해서 

(재)발생하기 때문에, 위험의 평가는 위험을 구성

하는 물리적 네트워크 안에서 인간과 비인간의 배

열, 혹은 배열 과정을 명확히 이해해야 한다는 것

이다.[2] 

그러므로 만약 게임의 위험이 사회적인 이익에 

대한 관점으로만 위험이 결정된다면 게임 산업의 

발전은 큰 타격을 받게 될 것이다. 본 논문은 게임 

위험의 여부와 그 실체를 분석하기 위해서 게임의 

네트워크를 구성하는 물리적 구성 요소, 위험의 형

태, 발생 지점, 그리고 발생 과정에 대한 연구를 

진행하고자 한다.

 

1.2 연구대상과 방법

본 연구에서는 로즈메리 로빈슨의 위험에 대한 

관점을 활용하고자 한다. 게임의 환경을 구성하는 

물리적인 구성물의 네트워크를 연구한다면, 현재보

다 게임 위험의 실체에 접근하여 근본적인 대안을 

마련할 수 있다고 판단하였다. 그런데 게임의 위험

에 관한 연구가 활발히 진행되지 못하는 이유는 

게임의 물리적 환경이 매우 복잡하게 구성되어 있

기 때문이다. 게임은 본질적으로 시스템이다. 시스

템은 필요한 기능을 실현하기 위하여 관련 요소를 

어떤 법칙에 따라 조합한 복합체이다.[3] 모든 시

스템에는 네 가지 공통 요소를 가지고 있는데, 1) 

시스템의 부품 요소인 객체들, 2) 시스템과 그 객

체들이 지닌 속성, 3) 속성을 기반으로 하는 객체 

간의 내부적 관계, 그리고 4) 시스템을 둘러싸고 

있는 환경이다. 게임은 주제에 맞춰 시각적, 청각

적 객체들이 생성되고, 각각의 객체에는 속성이 부

여되어 규칙에 따라 내부적인 관계를 맺게 된다. 

이러한 객체들은 인간과 상호작용하며, 게임은 특

별한 환경을 구성한다. 게임 환경은 사이버 공간

(Cyberspace)에서 재현되는 가상현실(Virtual 

Reality)이다. 게임의 환경을 접한 인간은 게임에 

재매개된 ‘게이머(Gamer)’라는 자아를 추가 형성하

여 게임과 상호작용한다. 상호작용(Interactivity)은 

게임과 인간을 연결 짓는 중요한 요소이다. 상호작
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용은 상대에게 어떤 행동을 취하여 영향을 미친다

는 것이다. 그러므로 게이머만이 선택의 과정을 거

친 행동을 통해서 게임 시스템의 결과에 영향을 

미치는 행위를 하는 것이 아니라, 게임 시스템 역

시 게이머의 행동을 유발하는 행위 능력을 지녔다

는 것을 의미한다. 그렇다면 유기체가 아닌 게임 

시스템이 어떻게 행위를 통해 인간에게 영향을 미

칠 수 있는지에 대한 의문이 생길 수 있다. 

게임 시스템의 행위 능력에 대해서는 “행위자 

네트워크 이론(Actor-Network Theory, ANT)”을 

통해 이해할 수 있다. ANT는 사회를 이해할 때 

네트워크 안에서 행위자들 간의 관계를 바라보는 

것이 바람직하다고 주장한다.[4] 그리고 이 사회는 

인간 행위자와 사물, 객체, 기술과 같은 비인간 행

위자가 네트워크를 형성하는데, 비인간 행위자가 

행위 능력을 갖춘다는 것은 인간 행위자와 다른 

비인간 행위자들과 서로 영향을 미친다는 것을 의

미한다. ANT에 따르면 “게이머”뿐 아니라 “게임”

도 행위자가 된다. 그리고 게이머와 게임 시스템의 

상호작용이 이루어지는 네트워크 과정을 통해 탄생

한 새로운 관계에 주목해야 한다는 것을 알 수 있

다. 이 인간과 기술의 관계에서 주목해야 하는 점

은 브르노 라투르(Bruno Latour)의 총-인간 혼종

(Gun-Human Hybrid)의 예시에서 찾을 수 있다. 

라투르는 총과 인간이 각각 독립적일 때와 만났을 

때 서로의 목적을 변화시킬 수 있다고 설명한다. 

그래서 총기 사고의 원인은 둘 중 어느 한쪽에 원

인이 있다는 접근이 아닌 이 둘의 만남을 통해 사

람과 총이 변화한다는 사실에 주목해야 한다고 강

조한다.[5] 라투르의 주장을 비춰보면 “게이머”와 

“게임” 역시 서로 독립적으로 존재할 때와 만났을 

때 목적이 다를 것이다. 그리고 그 목적이 달라짐

에 따라 의도치 않은 상황, 사건, 그리고 위험까지

도 발생할 수 있다.   

그러므로 본 연구는 게임과 게이머인 두 행위자 

각각의 행위 능력과 이들 사이에 형성되는 네트워

크에 주목하여 게임 위험의 실체를 고찰한다. 2장

에서는 ANT에 기반 해서 게이머와 게임 시스템이 

지닌 행위 능력을 분석하고, 이들이 구성하는 네트

워크의 특징을 살펴본다. 3장에서는 게임 위험의 

실체를 확인하여 게임의 행위 능력과 연관성을 고

찰하고, 실제 게임의 위험을 유발하는 게임 시스템

과 게이머의 권력관계에서 발생하는 역제어

(Reverse Control) 현상을 논구한다.

2. 게이머와 게임의 ANT 분석

ANT의 가장 중요한 핵심은 기술과 사회를 대

칭적으로 다룬다는 것이다. 이는 기술이 사회를 만

드는 가장 중요한 요소 중 하나이기 때문이다. 기

술과 사회의 네트워크는 서로를 만들면서 ‘동시에 

구성된다.(Co-construction)’ 기술과 사회가 동시에 

구성된다는 것은 서로가 필요한 재원을 제공해서 

서로의 요구가 맞아떨어졌을 때 기술이 발전하고 

동시에 사회의 변화도 생긴다는 것을 의미한다. 따

라서 인간과 기술은 서로를 정의하고, 가능케 하고, 

변환하고, (재)정의한다.[6] 마지막으로 반드시 염

두에 두어야 할 점은 기술이 인간의 목적에 의해

서 개발되지만, 항상 인간의 의도대로 작동하는 것

은 아니라는 것이다. 이제 게이머와 게임의 행위능

력을 살펴보고, 이들이 이루고 있는 네트워크를 확

인하고자 한다.

2.1 인간 행위자로서 ‘게이머’

인간 행위자인 “게이머”는 누구인가. 게이머란 

게임의 규칙과 게임이 제공하는 목적을 이해하고 

자신만의 목적성을 가지고 게임을 조작하고, 즐기

는 인간을 말한다. 그들은 게임을 통해 얻는 특별

한 경험에 대한 강한 동경과 욕망을 가졌고, 이 경

험을 위해 자발적으로 게임과 관계를 맺는다. 그리

고 게임의 세계에서의 자신들의 경험을 실제로서 

느끼며 몰입해서 상당히 높은 만족감을 느낀다. 게

이머는 판단하는 기준에 따라 다양하게 분류되지

만, 일반적으로는 캐주얼 게이머와 하드코어 게이

머로 나뉜다. 게임 학자인 예스퍼 율(Jesper Juul)

은 다음과 같이 정의한다. 하드코어 게이머들은 
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SF, 좀비, 판타지, 등의 이야기를 좋아하며, 다수의 

게임 경험을 보유하고 있는 사람들로 간주한다. 그

리고 이들은 많은 시간과 자원을 투자하며 게임의 

규칙이 복잡하고 플레이 방식이 어려운 게임을 즐

긴다. 반대로 캐주얼 게이머는 긍정적이고 즐거운 

소재의 이야기에 대한 선호도가 높고, 아주 작은 

수의 게임만을 플레이해보았으며, 게임을 플레이하

는데 짧은 시간과 적은 자원만을 투자한다. 그리고 

게임의 규칙이 복잡하고 플레이 방식이 어려운 게

임을 싫어하는 경향이 있다.[7] 하드코어와 캐주얼 

게이머들이 게임과 관계 맺음에 대한 강도의 차이

는 있지만, 공통으로 지닌 주요 행위 능력은 게임 

플레이에 대한 목적성과 자발성을 지녔다는 것이

다.

최근 많은 게임이 온라인 환경을 기반으로 개발

되면서 게이머들의 또 하나의 행위 능력인 게임 

세계 내에서의 가상 사회성(Virtual Society)이 나

타나고 있다. 온라인 네트워크 환경이 구축되지 않

았던 초기 게임들은 독립적인 게임 시스템에서 게

이머가 단독으로 플레이했기 때문에 게임의 환경 

안에서 새로운 사회가 형성되지 않았다. 그러나 온

라인 게임의 등장으로 게임 안에서 게이머의 새로

운 사회적 역할이 생겨났고, 게임 내에서 이런 사

회적 관계가 게임 플레이에 강력한 영향을 미치게 

되었다. 이와 같은 게임의 사회적 관계는 점차 조

직화되어 집단을 형성하게 되었는데 이를 길드

(Guild)라고 부른다. 길드의 주요 목적은 게임 정

보의 공유, 난이도가 높은 퀘스트를 공략하기 위한 

협력 플레이, 그리고 길드 간의 조직적인 경쟁 체

제의 구축 등이다. 대표적인 온라인 게임 장르인 

MMORPG의 경우, 길드의 역할이 매우 중요하다. 

거대한 게임 시스템에서 제공하는 많은 양의 정보

를 개인이 모두 습득하여 공략하기 어려우므로 다

수의 게이머가 집단지성을 이루어 게임과 네트워크

를 형성하고 있다. 또 다른 인기 온라인 게임 장르

인 FPS의 경우, 게이머들의 조직을 클랜(Clan)이

라 부르며 게임 시스템에서 클랜들끼리 경기 펼쳐 

경쟁한다. 이처럼 게임의 환경 안에서 형성되는 특

별한 사회성은 게임 내에서 게이머들 간의 협력과 

경쟁을 끌어내어 게임의 재미를 증가시키는 역할을 

수행하고 있다.  

 

2.2 비인간 행위자로서 ‘게임’  

먼저 기술과 기술 기반의 콘텐츠의 행위 능력을 

이해하기 위해서는 인간 중심적인 시각에서 벗어나

기 위한 관점의 전환이 필요하다. 기술의 행위능력

은 인간, 사물 그리고 사회와 “관계”를 맺음으로써 

동작한다. 기술과 인간이 관계를 맺게 되면 서로가 

할 수 없던 일을 가능하게 한다. 기술이 행위 능력

을 갖췄다는 것은 기술이 생명력을 가져 행동할 

수 있는 존재라는 뜻이 아니다. 기술이 인간, 사물, 

그리고 사회의 행동을 바꿀 수 있다는 것을 의미

한다.

2.2.1 게임의 구조적 행위 능력들

게임이 인간과 관계를 맺는 행위 능력으로서의 

구성요소는 다양하다. 첫 번째 스토리텔링

(Storytelling)이다. 스토리텔링은 게이머에게 특별

한 상상의 경험을 제공한다. 게임의 세계관과 캐릭

터들의 이야기 등으로 구성된 게임 스토리텔링은 

게이머가 게임의 세계로 몰입하게 만드는 입구이

다. 게이머가 게임의 스토리텔링에 수긍하여 동의

한다면, 게이머와 게임은 관계를 맺게 된다. 또한, 

전통적인 스토리텔링은 이야기의 전개가 작가에 의

해서 이루어지지만, 게임은 게이머에 의해 이뤄지

기 때문에 관계가 더욱 강력해진다. 다수의 게이머

가 같은 게임을 플레이하더라도 각자 자신만의 특

별한 경험을 하게 된다. 이는 게이머가 자신의 스

토리텔링에 애착을 가지게 만들어 게임에 더욱 몰

입하게 한다.

두 번째는 규칙(Rule)에 의한 시스템 구조이다. 

규칙은 게임 세계를 구성하는 핵심요소이고, 게임

은 규칙으로서 동작한다. 스토리텔링이 게이머에게 

서사적 경험을 제공했다면, 규칙은 현전감(Sense 

of presence)을 제공한다. 게임이 인간에게 친숙하
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고 매력적인 미디어로서 영향력이 큰 이유는 실제 

세계를 모방하고 있는 게임 시스템의 핵심요소인 

규칙 때문이다. 게임 시스템에서 실제 세계에 대한 

샘플링이 이루어진다. 샘플링 과정이란 게임 세계

를 구축하는 데 필요 요소를 실제 세계에서 추출

하는 작업을 말한다. 샘플링 과정을 통해서 추출된 

요소들이 게임 세계에서 사용하기에 적합한 의미로 

가공되는 의미론적 양자화(Semantic 

Quantization) 과정을 거쳐 디지털 환경에 맞는 정

보의 형태로 가공되는 기술적 실체화(Technical 

Substantialization)을 통해 게임의 규칙이 생성된

다.[8] 게이머가 게임을 플레이하기 위해서는 앞선 

스토리에 대한 수긍과 함께 규칙에 대한 이해와 

학습이 필요하다. 게임의 공식 규칙에 대한 학습을 

마치면 게임을 정상적으로 수행할 수 있게 된다. 

게임은 게이머가 규칙을 이해하고, 규칙의 범위 안

에서 행동하게 함으로써 관계를 맺게 된다. 게이머

가 규칙에 따라 플레이하여 성공하면 그에 따른 

보상과 성취감(승리)을 얻고, 반대로 이를 어겼을 

때는 행동에 제약을 가하는 벌칙과 패배를 얻게 

된다. 그래서 뛰어난 스토리텔링을 지닌 게임이라

도 규칙이 불완전하거나 부조리함을 게이머가 느낀

다면 게임과 게이머의 관계 유지를 지속할 수 없

다. 

2.2.2 게임의 기술적 행위 능력들

세 번째는 스토리텔링과 규칙을 구현해주는 컴

퓨팅 기술들(Computing Technology)이다. 게임은 

컴퓨팅 기술 발전을 통해 행위 능력이 더욱 강력

해지고 있다. 먼저 그래픽 성능이 뛰어난 발전을 

이룩하면서 매력적인 스토리를 시각적으로 높은 수

준으로의 재현이 가능해졌다. 예를 들어, <메탈 기

어(Metal Gear)>와 <파이널 판타지(Final 

Fantasy)> 시리즈는 새 게임이 발매될 때마다 발

전하는 뛰어난 게임 그래픽이 주목을 받는 게임들

이다. 가상 세계와 실제 세계를 구분할 수 없을 정

도로 발전한 게임 그래픽은 게이머가 현실과 가상

현실을 구분하기 어려울 정도의 환영을 제공한다. 

그리고 게임 플레이상의 충격을 게임 컨트롤러로 

전달해주는 진동 패드부터 드라이빙 휠, 건 컨트롤

러, 닌텐도 ‘위(Wii)’, 마이크로소프트 ‘키넥트

(Kinect)’와 같은 체감형 인터페이스로의 발전은 

게임의 경험을 시각과 청각에서 촉각까지 확장했

다. 체감형 인터페이스는 규칙과 더불어 현실과 같

거나 유사한 형태의 게임 플레이 방식까지 제공하

여 게이머의 현전감을 한 단계 더 높이는 역할을 

한다. 마지막으로 디지털 게임의 열린 시스템은 게

임의 진화가 가능케 했다. 고전 게임들은 닫힌 시

스템을 가지고 있어서 게임의 치명적인 오류와 게

이머들의 손쉬운 공략법에 반응하여 게임 시스템을 

수정할 수 없었다. 하지만 디지털 게임은 기술의 

발달로 더욱 복잡한 스토리텔링 구조와 규칙으로 

이뤄졌기 때문에 완벽한 게임 시스템을 구성하기 

어렵다. 그러나 온라인 네트워크 환경을 통해 지속

적인 게임의 업데이트가 가능하기 때문에 작은 오

류에서 치명적인 오류까지, 그리고 스토리텔링의 

추가와 게이머들의 손쉬운 공략법에도 대응이 가능

해지므로 게임 시스템이 게이머와의 관계 안에서 

진화할 수 있게 되었다.  

 

2.3 게임과 게이머의 네트워크 구조

게이머와 게임의 행위 능력에 따른 네트워크 형

성은 제이 데이비드 볼터(Jay David Bolter)와 리

차드 그루신(Richard Grusin)의 뉴미디어 이론인 

비매개(Immediacy), 하이퍼 매개(Hypermediacy), 

그리고 재매개 자아(Remediated self)로 설명될 수 

있다. 비매개는 미디어의 ‘투명성(Transparency) 

논리’이다. 뉴미디어가 만들어내는 가상현실은 매우 

몰입적인데, 비매개는 사용자가 가상현실의 경험에

서 미디어를 인식하지 못하도록 사라지게 하는 것

이 목적이다. 인간이 가상현실을 관람하는 목적은 

현전감을 강화하는 것으로, 즉 물리적인 인터페이

스의 존재를 잊어버리고 자신의 감각 세계로 직접 

수용하기 위한 것이다. 또한, 하이퍼매개는 미디어

의 ‘다중성(multiplicity) 논리’인데, 다양한 뉴미디
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어들의 표상 행위를 드러냄으로써 인간 경험의 풍

부한 감각체계를 재생산하고자 하는 것이다.[9] 이

러한 뉴미디어의 속성들은 사용자를 재매개한다. 

뉴미디어가 사용자를 재매개하면 해당 미디어의 형

식에 따라 사용자의 자아가 다중화 되거나 돌변하

게 된다. 이미 인터넷과 모바일 미디어를 통한 네

트워크 자아는 현실화되었다. 인터넷의 익명성은 

사용자의 네트워크상의 자아를 현실의 자아와 사뭇 

다른 모습을 띠게 한다. 때때로 인터넷에서 소란스

럽거나 폭력적이거나 음란한 모습의 자아가 기본의 

자아로부터 분열되어 발현하는 경향을 보인다. 즉, 

현실과 다른 새로운 자아를 생성하는 것이다. 게임 

역시 비매개와 하이퍼매개의 속성으로 자신과 관계

를 맺는 사용자를 새로운 재매개 자아인 ‘게이머’를 

생성한다.

2.3.1 게임 행위 능력의 비매개 특성

게임의 행위 능력인 스토리텔링, 규칙, 그리고 

컴퓨팅 기술들은 비매개와 하이퍼매개의 특성을 통

해 게이머와 네트워크를 형성한다. 비매개는 게임

의 스토리텔링과 정교한 가상현실의 그래픽 묘사를 

통해 가장 강력히 발현된다. 그러나 <퐁(Pong)>, 

<팩맨(Pac-man)>, <스페이스 인베이더(Space 

invaders)> 등의 초창기 게임들은 결코 사실주의

이지 않았으며, 오히려 추상적인 형태의 그래픽 표

현과 스토리가 아닌 아주 단순한 콘셉트만으로 구

성되었다. 원과 직선으로 표현된 <퐁>의 경우, 플

레이어들은 라켓을 의미하는 선을 움직여 공을 의

미하는 원을 튀겨내며 상대방과 주고받는 단순한 

게임이었다. <퐁>은 테니스 또는 탁구를 재매개 

한 게임이라 볼 수 있지만, 아무도 실제 테니스나 

탁구와 혼동하지는 않았다. 그렇지만 그래픽 기술

이 발전하면서 시각적인 투명성을 지향하는 개발자

들은 스토리텔링의 재현을 위해 선형 원근법, 다양

한 시점 전환, 그리고 게임 오브젝트들의 사실적 

묘사 등이 가능해지면서 게이머의 강력한 몰입감을 

불러일으키는 게임을 만들었다. 컴퓨터의 그래픽 

표현 능력과 더불어 체감형 인터페이스와 같이 촉

각적 자극까지 제공하면서 강렬한 이용자 몰입을 

통해 경험의 비매개성을(immediacy of 

experience) 제공하기 위한 시도가 지속되고 있다. 

규칙을 통한 현전감도 게임의 중요한 비매개 특성

을 가진다. 게임은 현실 세계의 다양한 인간의 활

동을 재매개한다. <모노폴리(Monopoly)>는 경제 

활동, <시빌 워(Civil War)>는 전쟁, <FIFA>는 

스포츠를 재매개한 게임들이다. 재매개 과정에서 

게임은 각각의 실제 활동들이 가지고 있는 규칙과 

시스템을 흡수한다. 아직 어떤 게임도 현실 세계의 

경험을 완벽히 재현해 내지는 못하지만, 게이머의 

입장에서 게임의 규칙을 인정하고 받아들인다면 강

력한 경험의 비매개성을 얻게 된다.

2.3.2 게임 행위 능력의 하이퍼매개 특성

게임은 다양한 예술 분야를 종합적으로 가진 통

합 매체이다. 이는 바그너의 총체예술과 비견될 수 

있다. 빌헬름 리하르트 바그너(Wilhelm Richard 

Wagner)는 음악극(Music Drama)을 위한 특별

한 극장을 설계하여 총체예술(Gesamtkunstwerk)

을 탄생시켰다. 바이로이트 극장은 음악을 단순히 

듣는 예술에서 몸의 감각으로 보고 느끼는 예술로 

변모시켰다. 객석의 배치를 반원 형태로 구성하여 

모든 관객이 무대를 바라볼 수 있게 설계했고, 오

케스트라가 위치하는 박스가 지하에 설계되어 관

객들이 오케스트라 연주자들이 악보를 보기 위해 

사용하는 불빛을 볼 수 없게 만들었다. 바이로이트 

극장의 독특한 설계는 관객의 시각과 청각을 포함

한 모든 감각을 음악극에 집중할 수 있게 구성되

었고, 때로 향과 촛불을 동원해 후각에도 강력한 

영향을 주었다. 이처럼 다양한 감각의 자극은 음악

극을 더욱 극적으로 만들었다.[10] 총체예술에 대

한 바그너의 야심은 현재 게임 개발자들에 의해 

게임에서 나타나고 있다. 컴퓨터 그래픽, 스토리텔

링, 입체 음향, 첨단 인터페이스, 그리고 이들을 

묶는 게임 시스템의 시뮬레이터와 고해상도 디스
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플레이는 게이머들에게 다양한 감각의 경험을 제

공한다. 또한, 하이퍼매개는 온라인 환경을 통해 

형성되는 가상 사회성이란 또 다른 경험을 생성한

다. 게이머들은 온라인으로 타자와 연계되는 커뮤

니케이션을 통해서 특별한 사회 경험한다. 비매개

가 미디어의 투명성을 만들어내어 게이머를 게임

으로 몰입하도록 이끈다면, 하이퍼매개는 시각, 청

각, 촉각, 그리고 온라인 커뮤니케이션을 통한 사

회성까지 다양한 감각을 자극하여 게이머의 풍부

한 감각 체계의 통합 경험을 제공하여 게임에 몰

입시킨다. 

2.3.3 재매개 자아로서 ‘게이머’

게임과 네트워크를 형성한 인간은 게임의 행위 

능력들에 의해 게이머라는 재매개된 자아를 생성한

다. 게임의 비매개는 게이머의 행위 능력인 자발성 

그리고 목적성과 관계를 맺는다. 게이머는 게임 속

에서 자신의 자아를 자신의 목적에 맞게 자유롭게 

변경할 수 있다. 자발적으로 가상현실의 캐릭터의 

관점을 취함으로써 가상현실의 환경과 상황에 감정

이입을 할 수 있다.[11] 그들은 게임 캐릭터를 생

성하여 플레이하는 RPG나 액션 장르의 게임 또는 

캐릭터가 없이 1인칭 시점으로 플레이하는 레이싱

이나 FPS 장르의 게임에서도 자신을 게임 속의 

주인공으로 과감히 재매개한다. 이 과정에서 게임

의 비매개 특성을 가진 행위 능력들은 게이머의 

가상 경험에서 게임 시스템을 사라지도록 만들고 

현전감을 높여 자신들이 게임의 사이버스페이스 안

에서 존재한다고 믿게 한다. 이렇게 재매개된 게이

머의 자아는 내적 자아와 외적 자아로 구성된다. 

내적 자아와 외적 자아의 관계는 게이머가 게임과 

네트워크를 구성하는 중심적인 구조이다. 내적 자

아는 게임 세계 안에서 존재하며 게임 내에서 캐

릭터의 역할을 수행한다. 외적 자아는 게임 밖에 

존재하면서 내적 자아의 행동을 관찰하고 조율하

며, 실제 세계에서 자신의 역할과 균형을 유지하는 

역할을 수행한다. 두 자아는 상호 작용한다. 내적 

자아의 역할 수행은 외적 자아의 선택, 판단, 그리

고 실행으로 이루어지고, 내적 자아가 게임 세계 

안에서 겪은 경험은 외적 자아에 전달되어 게이머

를 게임에 몰입시킨다. 이러한 내적 자아와 외적 

자아의 상호 작용을 유지하는 것이 하이퍼매개이

다. 하이퍼매개된 자아는 상호 연결되는 자아의 개

념이다. 이 자아의 형태는 내적 자아를 통해 게임 

안에서 겪은 풍부한 감각 체계를 통합시켜서 외적 

자아에 전달해주는 역할을 수행한다. 그리고 외적 

자아가 자신의 경험으로 이를 받아들여 재미, 몰입 

등의 긍정적인 감정을 생성한다. 또한, 게임의 하

이퍼매개는 게이머의 행위 능력인 게임 내에서의 

사회성과 관계를 맺는다. 하이퍼매개된 자아는 사

이버 공간과 물리적인 실제 세계의 삶을 동시에 

가능케 하는 제휴(Affiliation)의 네트워크이다. 이

처럼 미디어를 통해 가상현실의 경험을 적극적으로 

받아들이는 자아가 가상현실 자아이고, 제휴의 네

트워크를 통해 사이버스페이스와 실제 세계의 삶을 

동시에 가능케 하는 자아를 네트워크 자아라고 한

다. 게이머는 두 자아의 특징을 모두 지니고 있으

며, 매우 활성화된 재매개 자아이다.[12] 이 특징들

은 실재적이거나 진정한 경험이라는 목적을 달성하

기 위해 상호 보완적이다. 이처럼 게이머는 게임으

로 인해 재매개된 인간의 새로운 자아로서 게임을 

진행하는 주체이다. 그들은 “현실 세계”가 아닌 비

매개와 하이퍼매개의 특성이 있는 미디어를 통해서 

생성된 “가상현실”에서 규칙이란 구조로 이루어진 

시스템과 경쟁이란 충돌을 일으키는 상호작용을 한

다. 충돌의 결과물은 정량화 가능한 결과로 승리나 

패배, 또는 수치화된 점수이다. 그러므로 케이트 

샐런(Katie Salen)과 에릭 짐머만(Eric 

Zimmermann)은 “게임은 게이머들이 규칙으로 정

해진 인공적인 대립에 참여하여 정량화할 수 있는 

결과를 도출해내는 시스템”이라 정의한다.[13] 

게이머가 게임과 상호작용하는 행위는 놀이

(Play)의 한 부분이다. 놀이는 인간의 직접적인 생

존을 위한 일상적인 생활과 대립하는 개념을 가진 

활동으로, 즐거움과 흥겨움을 동반하는 자유로운 
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인간의 유희 활동이다.[14] 그래서 게임은 인간의 

놀이를 위해 만들어진 인공적인 시스템이다. 즉, 

게임은 놀이를 위한 도구로써 개발되었고, 재미를 

제공하는 것이 주요 목적이다. 게임은 다양한 형태

의 재미를 게이머에게 제공하기 위해서 첨단의 디

지털 기술을 빠르게 받아들여 발전하고 있다. 게임

의 발전으로 게이머들은 현실의 다양한 활동과 문

화의 경험들을 인공적이지만 현실에 가까운 경험을 

언제 어디서나 할 수 있게 되었다.

이처럼 기술의 발전은 언제나 인간에게 새로운 

가능성을 열어주지만, 동시에 쉽고 자연스러웠던 

것을 어렵고 무섭게 만들기도 한다. 인간은 컴퓨터

와 워드 프로그램이 만들어지기 전에는 펜과 종이

로 글을 썼지만, 이제는 컴퓨터 키보드가 글을 쓰

는 데 더 필요한 도구가 되었다. 이러한 기술의 발

전이 작가의 생산 속도를 빠르게 했을지 모르지만, 

작가의 글에 대한 신중함과 진중함에 위협을 가했

을지 모른다. 시력 악화로 글을 쓰는 데 어려움을 

겪던 니체는 타자기를 구매해서 눈을 감고도 글쓰

기를 재개했다. 타자기는 시력을 잃은 니체에게 글

을 계속 쓸 가능성을 열어 주었다. 그러지만 타자

기를 사용한 뒤에 니체의 문체는 수사를 동원해서 

심층적인 생각을 전개하는 방식에서 매우 단순하고 

파편적인 것으로 변했으며, 그의 글은 점차 전신 

메시지와 비슷한 짧은 경구의 나열로 바뀌었다고 

전문가들은 지적한다. 타자기는 니체에게 글쓰기의 

가능성을 되찾아 주었지만, 그에게 앗아간 것도 있

었다.[15] 게임도 인간에게 가상현실을 통한 특별

한 경험을 얻을 수 있는 새로운 놀이의 가능성을 

제공하기 위해 개발되었지만, 동시에 예상치 못한 

위험을 발생시켰다.  

3. 게임 위험의 실제성  

3.1 실제 게임 위험의 네트워크

게임의 국가 및 사회 감시 단체들은 위험의 발

생하는 지점이 게임에 있다고 지적한다. 특히, 일

부 게임이 담고 있는 폭력적이고 음란한 내용과 

이에 대한 시각적, 언어적 표현은 가장 집중적인 

규제 대상이다. 그리고 이러한 내용에 따라 디자인

된 게임의 플레이 방식과 경쟁 시스템도 위험으로 

인식하고 있다. 감시 단체들은 FPS나 격투 액션 

장르와 같이 격투, 전투, 그리고 전쟁 등을 주제로 

한 게임들이 상대방을 때리거나 죽이는 것과 같은 

과격한 플레이 방식과 상대 게이머를 이기기 위한 

과도한 경쟁에만 집중하도록 만들어졌다고 비판한

다. 그 결과로 게이머들은 경쟁에 대한 스트레스로 

고통, 불안감, 폭력성과 같은 심리적으로 부정적인 

영향을 받는다는 것이다. 게이머들 간의 과도한 경

쟁을 유발하는 게임 시스템은 게임 업체의 상업적 

이익과도 관계를 맺는다. 경쟁에서 승리하기 위해

서는 상대방보다 더 높은 레벨과 많은 기능/능력들

(아이템)이 필요하다. 게이머들은 이를 얻기 위해

서 더 많은 시간과 돈을 게임에 투자한다. 이와 같

은 게임의 시스템이 게이머에게 미치는 영향력의 

결과로 게이머들은 게임에 과몰입되며 범죄까지 이

르게 할 수 있다는 잠재적 피해를 우려했다. 

하지만 게임 단체는 감시 단체의 주장을 반박하

고 있다. 그들은 게임의 폭력성과 음란성에 대한 

규제에 관해서 다음과 같이 의문을 제기한다. 게이

머들이 <피파 온라인(FIFA Online)>, <MLB>와 

같은 스포츠 게임을 한다고 해서 프로 선수가 되

는 것이 아니고, <쿠킹마마(Cooking Mama)>와 

같은 요리 게임을 한다고 셰프가 될 리 없다. 그런

데 FPS와 격투 게임을 한다고 해서 잠재적 범죄

자로 보는 것은 명확한 근거가 없으며 논리적 비

약을 범하여 설득력이 없다는 것이다. 또한, 게임 

과몰입에 대한 연구 자료 대부분이 상관관계에 대

한 결과이지 인과관계에 대한 연구 자료가 부족하

므로 과몰입 원인을 명확히 판단할 수 없다는 것

이다. 따라서 사회적으로 지적되고 있는 많은 게임 

위험들이 게임에서 자연적으로 발생하는 실제적 위

험이 아닌 게임 과몰입을 중독으로 주장함으로써 

이익을 얻을 수 있는 사회단체들과 제도에 의해 

만들어진 상대주의적 위험이라는 것이다. 하지만 

게임 단체 역시 게임의 내용에 따라 게이머들의 
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나이 제한을 해야 한다는 점과 과도한 게임의 플

레이 시간으로 인해 건강상의 문제에 영향을 미칠 

수 있다는 것은 인정하고 있다. 이러한 게임에 대

한 인식과 관점의 차이 때문에 감시 단체와 게임 

단체는 각기 위험에 대한 다른 인식을 형성하고 

있지만, 양쪽 모두 게임이 몰입성이 강한 콘텐츠라

는 것은 분명히 인정하고 있다. 

게임의 위험을 정확히 판단하기 위해서는 게임

에 대한 관점을 명확히 해야 한다. 게임에 대한 많

은 정의에서 시뮬레이션, 규정된 질서에 의한 특별

한 세계로 언급되는데, 요한 하이징아(Johan 

Huizinga)가 현실과 분리된 마법의 공간으로 묘사

하는 자신만의 세계가 존재[16]한다고 설명하였듯

이, 실제가 아닌 것으로 가상의 놀이를 위한 도구

로 정의되는 경우가 많다. 그러나 라프 코스터

(Raph Koster)는 자신의 저서 <재미 이론(A 

Theory of Fun for Game Design)>에서 주장했

듯이, 현대의 게임은 매우 실제적이다. 세상에 존

재하는 패턴(규칙)들을 이미지로 표현하기 때문에 

현실과 분리된 것으로 보일지 모르지만, 매우 현실

적인 것들을 처리하는 것과 똑같은 방식으로 진행

된다는 것이다.[17] 게임의 행위 능력 중 하나인 

규칙에서 설명한 샘플링 과정을 상기해보면 더욱 

분명히 알 수 있다. 그러나 앞으로 더욱 주목해야 

하는 것은 또 다른 행위 능력인 컴퓨팅 기술

(Computing Technology)이다. 스토리텔링과 규칙

이 게임을 구성하는 기본 요소이자 행위 능력이긴 

하지만, 현재 게임의 실제적인 영향을 더욱 강력하

게 만드는 행위 능력은 컴퓨팅 기술이라 판단된다. 

그래픽 기술, 체감형 인터페이스, 온라인 네트워크 

시스템과 같은 컴퓨팅 기술을 이용한 다양한 서비

스는 분명히 게이머의 몰입을 매우 깊이 이끄는 

강력한 능력을 보여주고 있다. 게임은 새로운 컴퓨

팅 기술이 가장 빠르게 도입되는 산업 분야 중 하

나로 최신 기술들이 개발과 동시에 적용되고 있다. 

그러나 컴퓨팅 기술의 발전과 도입은 게임의 행위 

능력을 강화할 가능성을 지니고 있는 동시에 새로

운 기술이 지닌 영향력에 대한 연구가 부족한 상

태에서 나타날 수 있는 다양한 위험에 대한 인식

도 가져왔다. 새로운 기술에 대한 불확실성은 인간

이 두려움, 불안, 그리고 공포와 같은 부정적인 감

정을 느끼게 한다. 게임의 상황 역시 새로운 기술

에 대한 불확실성이 감시 단체가 게임의 위험을 

더 크게 인식하도록 만든 것일 수 있다. 게임 산업

의 발전 초기에 제기되었던 위험의 요인과 현재 

지적되고 있는 위험의 요인을 살펴보면 불확실성에 

대한 인식을 더욱 분명히 알 수 있다. 

3.2 표현 기술에 의한 위험

1992년 존 카맥(John Carmack)과 존 로매로

(John Romero)가 설립한 id Software가 개발하여 

FPS 장르를 확립한 <울펜슈타인3D(Wolfenstein 

3D)>는 나치에 잡혀 감금된 연합군 스파이인 주인

공이 교도소에서 탈출하면서 스토리가 시작된다. 

게임의 스토리는 교도소 탈출 이후에 독일군의 작

전을 무너트리고 히틀러를 사살하는 임무까지 진행

된다. 게임 타이틀에서 3D라고 표시해 놓고 있지

만, 전체 캐릭터는 스프라이트로 표시되어 있고, 

스테이지 구성도 모든 구조물이 사각형 구조로 되

어 있는 2D 그래픽 게임이다. 현재의 게임 그래픽 

기준으로 보면 상당히 원시적이지만 당시에는 충분

히 충격적인 그래픽으로 사실적인 시점과 스프라이

트 애니메이션의 품질이 높아 액션의 묘사가 사실

적으로 다가왔다. 하지만 그렇다고 해서 울펜슈타

인을 플레이한 게이머들이 2차 세계 대전의 무서

움과 공포를 느끼기에는 한계가 있다. 울펜슈타인

의 내용에 따라 폭력성을 느낄 수 있지만, 게임 콘

텐츠로서의 인식을 넘어 인간의 감정에 위험 수준

의 악영향을 미친다고 판단하지는 않았다. 그러나 

현재 가장 인기를 얻고 있는 FPS 게임 중 하나인 

<콜 오브 듀티(Call of Duty)> 시리즈는 게임 캐

릭터, 배경, 애니메이션 그리고 이펙트 효과까지 

실사 영화를 보는 것과 같은 수준의 컴퓨터 그래

픽으로 제작되었다. 실제 게임을 플레이해 보면 게

임을 넘어서 실제 전쟁의 참혹함을 충분히 보고 

느낄 수 있는 수준이다. 컴퓨터 그래픽 기술의 발
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전은 FPS 이외에도 MMORPG, 격투 액션, 시뮬

레이션 게임 장르에 이르기까지 현실과 구분할 수 

없을 정도의 이미지 생산을 가능케 했고, 게이머를 

강력히 몰입시키는 도구가 되었다. 이러한 그래픽 

기술의 발전에 인한 초현실적인 시각 표현은 비매

개성을 가진 게임의 행위 능력이지만, 게임의 스토

리에 따라서 폭력성과 음란성의 위험을 적나라하게 

드러내게 만드는 영향도 미치게 된다. 일부 게임에

서 게임 스토리에 따른 표현의 방식으로 혈흔과 

폭력, 욕설과 같은 부정한 언어, 그리고 음란한 행

위를 사용한다. 그러나 이러한 표현 방식을 스토리

를 배제하고 단지 특정 장면만 지목해서 게임을 

규제한다면 표현의 자유를 억압받는 것으로 게이머

에게 다양한 콘텐츠를 제공하는 데 한계가 따르고 

산업의 발전도 저하될 수 있다. 또한, 이 요인들은 

감시 단체에 의해서 게임 출시 전 적합한 나이 분

류에 의한 접근 제한과 내용 검열을 통해 수정을 

지시와 같은 규제를 시행하고 있으므로 충분히 위

험이 제어되고 있다.

3.3 온라인 네트워크 기술에 의한 위험

1980년대 중반 이후 가정용 비디오 게임기인 닌

텐도 패미콤과 아케이드 게임의 성행으로 게임이 

대중에게 급격히 보급되었다. 당시 가정에서 친구

들과 함께 텔레비전 앞에 모여 앉아서 또는 아케

이드 게임에서 서로 알지 못하는 불특정 다수와 

게임을 즐긴다 해도 게임 때문에 상대방에게 상해

를 가하는 범죄 사건이 벌어질 정도로 경쟁이 과

열되지는 않았다. 게이머의 목적은 게임의 모든 스

테이지를 클리어하는 것 또는 상대방과 겨뤄서 자

신의 게임 컨트롤과 스테이지 공략의 전략 능력을 

펼쳐 보이며 재미를 획득하는 것이었다. 그러나 

2000년대 온라인 게임의 탄생으로 게임 경쟁 방식

의 위험이 생성되었다.

게임 경쟁 방식의 위험은 크게 세 가지로 부문

으로 살펴볼 수 있다. 첫 번째, 게임의 공간이다. 

비디오 콘솔 게임이 주를 이루고 있던 당시의 게

임 공간은 상대방의 게이머를 직접 만날 수 있는 

개방된 오프라인 공간이었다. 이러한 오프라인 공

간은 게임의 경쟁 방식에 대한 감시에서 중요한 

역할을 했다. 상대방의 게이머를 직접 확인할 수 

있는 공간에서 게임을 플레이하므로 부정한 경쟁 

방법을 사용 여부에 관한 직간접적인 감시가 이루

어졌다. 그런데 온라인 게임에서는 이러한 감시의 

역할이 매우 소홀해졌다. 온라인 공간은 익명성이

란 특성으로 인해, 아케이드 게임과 달리 자신의 

실제 존재를 상대방에게 드러내지 않고 게임 시스

템 안에서 생성된 가상의 캐릭터를 통해 만남이 

이루어지는 특수한 공간이다. 게이머들이 서로를 

직접 확인할 수 없다 보니 몇몇 게이머들은 익명

성의 보장과 존재의 불투명성을 방패삼아 상대방에

게 욕설한다거나 여러 게이머가 한 게이머를 지속

해서 공격하는 등의 부정한 경쟁 방식을 사용한다. 

이러한 행위는 상대 게이머의 감정적으로 공격하고 

심하게는 파괴해 육체적, 감정적 폭행, 협박과 같

은 많은 부정적인 반응을 유발한다. 'GM(Game 

Master)'이라 부르는 온라인 게임 운영자가 게임 

에 직접 개입해서 게이머 간의 분쟁이나 불편함 

등을 해결하는 감시자의 역할을 수행하고 있지만, 

온라인 공간의 특성상 불법 게이머에게 물리적으로 

직접적인 제재를 가하는 데 한계가 있다. 

두 번째, 경쟁 상대이다. 온라인 게임은 무한에 

가까운 경쟁 상대를 제공한다. 먼저 네트워크 시스

템으로 대규모의 불특정 다수가 동시에 경쟁할 수 

있는 시스템이 구축되어 있다. FPS나 

AOS(Action Real-time Strategy) 장르와 같은 

상대 게이머와 대전이 주요 게임 플레이 방식으로 

가진 게임은 랭킹 시스템을 도입하여 게이머의 순

위를 공개한다. 랭킹 시스템은 게이머의 경쟁에 대

한 의욕을 상승시켜 게임에 몰입하게 만드는 게임

의 부가 시스템 중 하나이다. 그러나 지나친 승리

욕에 의해서 과몰입하는 요인이 되기도 한다. 게임 

시스템은 게이머에게 또 다른 중요한 경쟁 상대이

다. 게이머는 상대 게이머와 경쟁하기 이전에 게임 

공략을 위해 게임 시스템과 경쟁한다. 게임 개발자

가 구성한 게임의 내용에 따라 짧게는 몇 시간, 길
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게는 며칠 동안 게임의 모든 미션을 클리어하는 

것이 게이머의 근본적인 목표였다. 과거 비디오 게

임의 경우 게임 시스템의 기술적 한계로 인해서 

콘텐츠가 한정적이었다. 비디오 게임과 달리 온라

인 게임은 개발 완료 이후에도 지속해서 게임 시

스템을 업데이트가 진행된다. 대표적인 장르인 

MMORPG의 경우, 레벨 제한 상향 조정, 스토리와 

퀘스트 추가, 특정 캐릭터 추가와 기존 캐릭터 능

력 수정 등 다양한 시스템 업데이트가 정기적이고 

지속해서 이루어진다. 원래 한정된 게임 콘텐츠를 

모두 클리어한 게이머들은 게임을 이탈하여 다른 

게임으로 이동하거나, 게임 환경에서 벗어나 일상 

활동으로 돌아가 정신을 환기하는 과정을 자연스럽

게 가지게 된다. 그러나 온라인 게임은 지속해서 

게이머에게 경쟁해야 하는 게임 콘텐츠와 상대 게

이머들을 제공하기 때문에, 게이머들을 쉽사리 게

임에서 벗어날 수 없는 과몰입 상태로 만든다. 

세 번째, 게임의 목적이다. 앞서 말했듯이 초기 

비디오 게임 목적은 게임 시스템과의 경쟁에서 승

리하여 게임을 완전히 클리어하거나 다른 게이머와 

경쟁에서 승리하여 자신의 게임 능력을 증명하고 

이를 통해 재미를 획득하는 것이었다. 이러한 목적

은 지금도 유지되고 있지만, ‘게임 머니’이라는 추

가적인 목적으로 인해 위험이 생성되었다. 온라인 

게임의 캐릭터 또는 아이템들이 현금의 가치를 가

지게 되면서 많은 사람이 게임을 돈의 획득하기 

위한 목적으로 사용하기 시작했다. <리니지

(Lineage)>는 한국 내 게임 아이템 거래의 시초가 

되는 게임으로 여전히 아이템에 대한 현금 거래가 

공공연하게 이루어지고 있다. 공식 사이트에서는 

아이템에 대한 게임 화폐 시세 변동을 제공하고 

있다. 게이머 개인이나 길드가 더 높은 현금 가치

를 가진 아이템을 얻기 위해서 더 많은 시간과 돈

을 게임에 투자하였고, 이는 게이머들 간의 경쟁을 

과열시키고 과몰입하게 만들었다. 현재 한국에선 

‘공식적'으로 자사 게임에 대한 아이템 거래를 인

정하지 않고 있다. 그러나 거래는 분명히 이뤄지고 

있고, 돈을 목적으로 게임을 플레이할 때 많은 사

회적 문제가 발생하고 있는 것이 사실이다. 이러한 

부정한 플레이 방식에 대한 감시 역할의 소홀, 과

도한 경쟁, 그리고 돈의 문제는 온라인 네트워크 

기술의 도입과 함께 생성된 게임의 위험이다. 

3.4 게임의 역제어 현상

게임과 게이머의 플레이 과정은 총 3단계로 구

분된다. 첫 번째, 학습의 단계이다. 학습의 단계에

서 게이머는 게임을 플레이하는 기본적인 정보의 

획득과 플레이에 대한 감각을 키우는 과정을 집중

적으로 수행한다. 게임을 플레이하는 전체 기간에

서 게이머의 학습은 지속해서 이뤄지긴 하지만, 게

임을 진행하는 필요한 기초적이고 중요한 학습의 

단계는 게임을 시작한 초기의 상당히 짧은 시간이

다. 두 번째, 몰입의 단계이다. 몰입의 단계는 게임

을 플레이하는 동안 가장 길게 이어진다. 게이머는 

자유롭게 놀이의 과정을 진행하면서 게임과 원활히 

상호작용할 수 있게 된다. 행동과 피드백은 게이머

를 게임에 몰입시키는 강력한 요소들이다. 게이머

는 자신의 계획에 따라 게임을 진행하여 목표를 

달성하면 게임은 그에 따른 결과물로 보상하게 된

다. 이 과정에서 얻는 성취감과 즐거움의 경험이 

게이머를 게임에 강력하게 몰입시키는 것이다. 게

임에 다양한 컴퓨팅 기술의 도입은 피드백을 더욱 

강화했다. 과거의 게임이 게이머에게 줄 수 있는 

행동과 피드백의 범위는 한정적이었다. 게이머의 

행동에 대해서 게임 시스템이 반응하는 경우의 수

가 적어 쉽게 예측 가능했다. 그로 인해 게이머가 

게임을 지속해서 플레이하는 게임의 생존 주기와 

콘텐츠의 전체 런닝타임이 현재와 비교해보면 매우 

짧았다. 그러나 기술의 도입으로 게임은 점차 게이

머와 유기적인 상호작용이 가능해졌다. 상호작용에 

대한 심리적인, 감각적인, 그리고 물리적인 보상의 

퀼리티도 높아지면서, 게임의 런닝타임과 생존 주

기가 길어지게 되었다. 세 번째, 이탈의 단계이다. 

게임의 진행이 후반부로 이어지면서 게임에서 취할 

수 있는 상호작용과 피드백에 대한 감각이 무뎌지

게 된다. 즉, 게임을 통해 얻게 되는 재미, 즐거움
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의 강도가 약해진다. 그러면 게이머와 게임의 네트

워크도 약해지면서 이탈의 과정으로 접어든다. 게

이머는 일시적으로 게임을 벗어나 일상생활로 돌아

갈 수 있고, 또는 진행 중인 게임을 완전히 종료하

고 다른 게임을 찾는다. 이 게임 진행의 3단계는 

게임의 진행 과정에서 명확히 구분할 수 없고 개

인마다 경험하는 기간의 차이가 있지만, 분명히 

특징을 드러내고 있다.

이러한 게임의 플레이가 진행되는 과정에서 재

매개 자아인 게이머는 내적 자아와 외적 자아의 

권력 갈등을 겪는다. 게이머의 내적 자아는 게이머

가 게임에 진입할 때 발현되고, 이탈할 때 소멸한

다. 내적 자아가 레벨 업, 아이템 획득, 정보 획득, 

평판 활동, 퀘스트 클리어 등과 같은 임무를 위해 

게임 시스템과 상호 작용하면서 캐릭터 역할(The 

Role of Character)을 수행한다면, 외적 자아는 내

적 자아의 행동을 관찰하고 조율하는 동시에 자신

이 실제 삶에서 위치한 신분에 따른 학생으로서 

해야 할 역할, 자식으로서 해야 할 역할, 부모로서 

해야 할 역할 등과 같은 실제 역할(The Role of 

the Real)을 수행한다. 게이머가 게임에 진입한 초

기에는 외적 자아가 게이머에 대한 강력한 권력의 

주도권을 가지고 있다. 그 이유는 학습의 단계에서 

외적 자아의 판단력이 게임을 학습하는 데 많은 

영향을 미치기 때문이다. 그러나 게임 플레이 시간

이 장시간 이어져 게이머가 학습을 마치고 몰입의 

단계로 넘어가면 캐릭터의 역할의 권력이 강력해진

다. 몰입의 단계에 들어선 게이머는 학습을 통해 

얻은 정보를 통해서 자신의 플레이 방식을 확립하

고 체화시켜 게임의 매 상황을 자동으로 인지하고 

반응하기 때문에 외적 자아보단 내적 자아가 가지

고 있는 게임에 대한 목적성과 자발성이 더 많은 

영향을 미친다. 그러므로 게이머가 게임에 몰입하

는 것은 캐릭터 역할을 더 많이 수행하기 위해 집

중을 했다는 것으로 내적 자아가 외적 자아보다 

순간적으로 더 많은 주도권을 갖은 상태다. 그러나 

몰입의 단계에서도 게이머는 외적 자아를 통해서 

내적 자아를 제어하여 상황에 맞춰 행동에 대한 

판단과 실행을 진행한다. 또한, 외적 자아는 게이

머의 정신과 육체의 상태를 지속해서 파악하여 게

임의 플레이 시간의 조절, 몸의 육체와 정신적인 

건강 상태에 대한 판단 그리고 실제 역할 수행을 

위한 시간 분배 등을 제어하여 몰입의 단계를 지

속할지, 이탈의 단계로 넘어갈지를 결정하게 된다. 

게이머의 내적 자아와 외적 자아는 시소의 구조와 

같다. 중심을 기준으로 양쪽에 위치한 내적 자아와 

외적 자아를 위하여 서로 자신의 힘을 강화해 주

도권 경쟁을 한다. 따라서 내적 자아의 힘이 강해

지면 외적 자아의 힘은 약해진다. 반대로 내적 자

아가 강해지면 게임에 몰입이 심도 있게 진행되지

만, 외적 자아는 약해지고 게이머의 실제 역할에 

영향을 미치게 된다. 즉, 게이머가 캐릭터 역할을 

수행하기 위해서는 그만큼 현실의 실제 역할의 비

중이 줄어들 수밖에 없다. 이처럼 게이머가 현실의 

활동을 간섭받기 시작하면 자신의 역할에 대한 권

력 갈등이 심화 된다. 게임의 위험 상황은 권력의 

주도권이 완전히 내적 자아로 역전되어 외적 자아

가 역할을 정상적으로 수행하지 못하면 발생한다. 

게이머가 게임에서 이탈하여 실제 역할을 수행해야 

하는 상황, 과도하게 게임을 플레이해서 육체적, 

정신적 건강에 이상이 나타나는 상황이 발생해도 

외적 자아가 게이머를 정상적으로 게임에서 이탈시

키지 못하는 게 된다. 따라서 게이머의 행동 결정

에 대한 주도권이 완전히 내적 자아로 이동하면 

게이머의 행동 결정의 주도권은 본인이 아닌 내적 

자아를 강화하는 게임 시스템으로 이동하여 역제어

(Reverse Control)를 받는다. 역제어를 받은 게이

머는 정확한 외적 자아의 판단으로 몰입 단계에서 

이탈 단계로 넘어가는 것이 아니라, 과몰입

(Excessive Flow) 단계인 정신적 고통의 상황이 

전개된다. 과몰입의 단계는 게이머가 자신의 의지

와 상관없이 게임을 지속하는 상태로 정신적 고통

을 받으면서도 게임에 계속 머무르게 된다. 또한, 

게이머가 가져야 하는 행위 능력인 자신만의 목적

성과 자발성이 사라지고 게임 시스템의 제어를 받

아 맹목적으로 자의식이 없는 상태에서 게임을 플
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레이한다. 그리고 과몰입 단계에 들어선 게이머는 

캐릭터의 역할을 자신의 실제 역할이라고 착각하여 

실제 역할을 잊어버리게 된다. 이렇게 과몰입에 빠

진 자아를 다양한 게임 커뮤니티에서 게이머가 아

닌 폐인(廢人)이라 부르고 있다.

[Fig. 1] The Graph about Overthrow Point between 

the Game Role and the Actual Role

그렇다면 게이머를 과몰입 단계로 빠지게 만드

는 원인은 무엇인지 확인해 봐야 한다. 앞서 살펴

본 바로는 게이머가 정상적으로 게임에서 이탈하지 

못하는 것은 내적 자아의 권력이 강해 외적 자아

가 제 역할을 못 했기 때문이었다. 그래서 내적 자

아의 권력을 강화하는 요소가 무엇인지 고민해봐야 

한다. 내적 자아는 캐릭터 역할을 수행한다. 내적 

자아가 캐릭터 역할을 수행하기 위해서는 게임의 

행위 능력들을 파악하여 상호 작용하며 운용 방식

을 습득해야 한다. 즉, 게임의 행위 능력들이 내적 

자아가 게이머에 대한 주도권을 가질 수 있게 협

력하는 것이다. 그리고 게임의 행위 능력들은 게이

머를 자극할 수 있는 보상을 빠르게 제공한다. 게

이머가 상상하는 새로운 세상을 재현할 기회도 강

력한 보상의 형태이다. 게이머가 게임의 세계가 가

상이라 인지한다고 하지만 그를 통한 경험은 매우 

실제적이다. 게임의 행위 능력들이 이러한 힘을 가

질 수 있는 것은 비매개와 하이퍼매개의 특성이 

있기 때문이란 것을 3장에서 살펴보았다. 그러면 

이제 감시 단체는 게이머를 과몰입시키는 원인이 

게임의 행위 능력에 있다고 규정하고 게임에 대한 

더 강한 규제를 진행해야 한다는 의견이 거세질 

수 있다. 하지만 개인차의 문제가 있다. 분명히 같

은 게임을 진행하더라도 누군가는 과몰입의 단계에 

빠지고 누군가는 원활히 이탈과 재진입을 한다는 

것이다. 따라서 모든 사람이 게임의 행위 능력에 

따라 동시에 과몰입에 빠지게 되는 것이 아니다. 

게임의 행위 능력이 모든 게이머에게 같이 작용하

는 것을 증명할 수 없다는 것은 규제의 방식도 같

은 효과로 작용할지 증명할 수 없다. 이것이 많은 

게이머가 현재의 게임 규제에 대해 반박하며 주장

하는 이유이다. 명확한 근거가 존재하지 않는 규제

는 최소의 부작용을 방지하는 차원에서 진행되어야 

한다. 강압적인 규제의 형태는 오히려 더 큰 부작

용만 양산할 뿐이다. 

게임의 행위 능력이 게이머의 내적 자아를 강화

하는 역할을 하지만 게이머 간의 개인차가 존재하

여 게임의 행위 능력을 인식하는 방법이 개인마다 

다르다. 이런 개인차가 발생하는 이유는 기술, 즉 

비인간 행위자의 행위 능력을 인정하느냐 하지 않

느냐가 원인이다. 대부분 게이머는 규칙, 스토리, 

컴퓨팅 기술을 게임의 구성 요소로 인식하고 있지

만, 이 요소들이 가진 행위 능력은 인식하지 못한

다. 그래서 자신들이 게임을 제어하고 있다고 착각

한다. 자신의 행동 결정에 따라 게임 시스템이 움

직이고 있다고 생각하지 게임의 행위 능력에 영향

을 받아 본인이 반응한다고 판단하지 않는다. 이처

럼 상호작용이 아닌 제어를 하고 있다고 착각하고 

지속적인 영향을 받게 되면 게이머는 자신의 내적 

자아의 권력이 강해지는지 모르고 게임에 어느 순

간 역제어를 당하게 되고, 과몰입에 빠지게 되는 

것이다. 

이러한 기술의 행위 능력을 인지하지 못했을 때 

발생하는 위험은 다양한 분야에서 사례가 있다. 광

산 개발을 위해 개발되었던 노벨의 다이너마이트는 

전쟁 무기로 더 많이 기억된다. 다이너마이트의 강

력한 화력에 매료되어 전쟁 무기로 사용되면서 광

산 개발에서 인명 피해를 막으려고 했던 첫 번째 
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이유는 잊혔다. 또한, 수면 마취제로 수술 시 전신

마취의 유도, 유지, 또는 인공호흡 중인 중환자를 

진정시키기 위해서 개발된 프로포폴이 불면증을 없

애고, 피로를 해소할 뿐 아니라 불안감이 사라지고 

기분이 좋아지는 등 환각을 일으키는 효과도 있어 

환각제 대용으로 오남용되는 사례가 많아지고 있

다. 정신적 의존성을 유발하기도 하여 국내에서는 

2011년부터 향정신성 의약품으로 지정해 관리하고 

있다. 미국에서는 2009년 통제 물질로 지정됐지만, 

프로포폴이 마약류로 지정되는 것은 한국이 최초이

다.[18] 인간이 기술에 대해 착각한 사례는 더 많

이 존재한다. 인간은 기술을 개발하면서 언제나 자

신의 제어 범위 안에 놓여있다고 착각한다. 제어라

는 것은 어떤 대상을 억눌러 다스려 알맞은 동작

을 하도록 조절하는 것을 뜻한다. 그러나 기술은 

분명히 자신만의 행위 능력을 갖추고 있고, 인간 

행위자와 네트워크를 맺는 순간 인간 행위자의 목

적과 결합하여 새로운 목적이 발현된다는 것을 분

명 인지해야 한다. 따라서 게이머는 게임의 행위 

능력과 그들이 가지고 있는 특성을 감지하기 위해

서는 자신의 행위 능력을 정확히 사용해야 한다. 

게이머가 게임에 대한 목적성, 자발성, 그리고 사

회성을 명확히 설정하고 게임의 행위 능력을 인지

해야 게임과 게이머가 정확히 상호 작용을 할 수 

있다. 최초 설정이 불완전하더라도 게이머는 게임

을 진행하면서 지속해서 자신의 행위 능력을 사용

해야 한다. 게임의 위험은 게임의 행위 능력을 인

정하고 놀이를 위한 상호 작용을 하느냐, 아니면 

게이머의 독단적인 행위로만 게임이 다뤄지느냐에 

따라 형태를 달리한다.

4. 결  론

지금까지 게임의 위험이 어떠한 물리적 네트워

크를 가졌는지를 확인하기 위하여 ANT 이론을 중

심으로 게임-인간의 네트워크를 분석해 보았다. 

ANT의 관점에서 게임과 인간은 각각 행위자로서 

자신의 행위 능력을 통해 상호간의 네트워크를 구

성한다. 게임은 규칙, 스토리, 그리고 컴퓨팅 기술

로 이뤄진 행위 능력의 비매개와 하이퍼매개 특성

을 통해 가상 환경에서의 경험이지만 게이머에게 

실제로 정신적 그리고 육체적인 경험을 선사하고, 

이 과정을 통해서 인간은 게임과 네트워크를 맺으

면서 게이머라는 새로운 재매개 자아를 생성한다는 

것을 알아보았다. 게임에 의해 재매개된 게이머는 

게임에 대한 목적성, 자발성, 그리고 사회성을 토

대로 게임의 가상 환경 안에서 게임의 행위 능력

과 상호작용한다. 이 상호작용 과정에서 게이머가 

게임의 행위 능력들의 특성을 명확히 인식하지 못

한다면 과몰입이 발생한다. 과몰입은 게임의 위험

을 유발하는 요인들에게 다중적인 영향을 받아 발

생하는 현상이다. 그리고 이 요인들이 개인에게 미

치는 영향은 모두에게 같은 형태가 아닌 게이머 

마다 각기 다른 형태로 발현된다. 그러므로 게임의 

위험은 몇 가지 규제만으로 원천적으로 막을 수 

있는 문제가 아니다. 따라서 게이머들을 게임 과몰

입으로 이끄는 게임-게이머 네트워크의 복합적 구

조와 관계에 대해 더욱 심층적인 연구가 필요하다. 

게임뿐만 아니라 새로운 기술이 접목된 뉴미디

어의 등장은 언제나 부정적인 영향에 대한 인식을 

동반했다. 인간은 언제나 미지의 세계에 대한 동경

과 두려움을 함께 가진다. 하지만 분명한 것은 디

지털 기술은 끊임없이 발전할 것이고 현대 사회에 

전반에 걸쳐 거대한 변화를 가져오고 있다. 다시 

말해 기술이 지닌 행위 능력이 인간에게 그만큼 

강력한 영향을 미친다는 것이다. 이러한 맥락 아래 

게임의 기술에 대한 영향력을 아직 긍정적이다 부

정적이다 정확히 판단할 수 없는 상황이다. 중요한 

것은 기술과 인간이 어떻게 네트워크를 형성하고 

상호 구성하는지에 따라 결과는 다르게 나타난다는 

것이다. 그래서 게임이 인간에게 어떠한 영향을 미

치는 지는 게임과 게이머가 네트워크를 맺어 상호

작용하는 놀이의 과정과 게이머라는 재매개 자아 

대한 심도 있는 연구와 분석이 진행되어야 알 수 

있을 것이다.  
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