
Journal of Korea Game Society JKGS ❙75

게임 기획 및 디자인

Journal of Korea Game Society 2020 Dec; 20(6): 75-88

http://dx.doi.org/10.7583/JKGS.2020.20.6.75

Received: Nov. 11. 2020.     Revised: Dec. 16. 2020.   

Accepted: Dec. 17. 2020.

Corresponding Author: Sang-Joon Bae(Konkuk Univ.)

E-mail: sjbae@konkuk.ac.kr

ISSN: 1598-4540 / eISSN: 2287-8211

Ⓒ The Korea Game Society. All rights reserved. This is an 

open-access article distributed under the terms of the Creative 

Commons Attribution Non-Commercial License 

(http://creativecommons.otg/licenses/by-nc/3.0), which permits 

unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in 

any medium, provided the original work is properly cited.

디지털 게임의 반몰입적 특성과 전략에 관한 연구※

이승제, 배상준

건국대학교 문화콘텐츠학과

rmflsdpfvm@naver.com, sjbae@konkuk.ac.kr

A Study on Anti-immersive Strategy and Characteristics of Digital 

Games

Seung-Je Lee, Sang-Joon Bae

Dept. of Culture Contents, Konkuk University

요  약

디지털 게임 경험에 있어 몰입은 가장 중요한 요인이다. 그러나 일부 게임은 다양한 방법으

로 플레이어의 몰입을 흩트리고 이로 인한 심리적 거리감을 말미암아 성찰의 기회를 부여한다. 

이러한 전략은 ‘낯설게 하기’ 기법과 유사한 측면이 있다. 이에 본고는 디지털 게임의 반몰입 

전략의 특성과 유형을 검토하고, 이를 ‘감각정보의 교란’, ‘서사의 반전 및 장르의 전복’, ‘경험의 

제한’ 세 가지로 제시하였다. 분석 결과, 시청각적 정보의 과잉, 축적된 정보나 장르 문법을 낯

설게 하기, 특정한 선택과 경험의 강요는 반몰입 유발에 효과적인 것으로 나타났다. 해당 연구

는 대안적 게임의 반몰입 전략을 정리하였다는 점에서 의의가 있다. 

ABSTRACT

Some games distract the player's immersion on purpose through the progression and 

direction of the game, thereby giving them an opportunity for rational awareness. In this 

paper, we tried to analyze the characteristics and types of alienation strategies of digital 

games. So we investigated the anti-immersive property of the game with the effect of 

Brecht 's alienation and proposed three strategic types of digital games that cause the 

anti-immersive effect into 'disturbance of sensory information', 'reversal of narrative and 

overturning of genre' and 'limitation of experience'.

Keywords : 디지털 게임(Digital Game), 반몰입 전략(Anti-immersive Strategy), 낯설게 하기

(Defamiliarization), 이상화(Estrangement), 실패의 수사학(Rhetoric of failure)
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1. 서  론

몰입(immersion)은 디지털 게임 경험에 있어 가

장 중요한 요인 중 하나이다. 이는 몰입이 플레이

어의 탈자(脫自) 체험을 유발하기 위한 핵심적인 

전제 조건이기 때문이다[1]. 플레이어는 가상 세계

에 몰입함으로써 적극적으로 게임 세계를 탐험하고 

창의적으로 게임을 유희한다. 이에 가니와 데시판

드(Ghani & Deshpande)는 몰입이 디지털 기기와 

인간 사이의 상호작용을 주재하고 이용자 만족에 

지대한 영향을 미친다고 강조하기도 하였다[2]. 특

히 디지털 게임은 다른 매체에 비해 상호작용성과 

체험적 특성이 뛰어나기 때문에, 몰입의 정도나 파

급력이 상당히 큰 편이다[3]. 

그러나 디지털 게임이 상업주의와 지나치게 영

합할 때, 게임 몰입은 플레이어에게 부정적인 영향

을 미칠 수도 있다. 이에 대한 대표적인 예시로는 

게임 과몰입과 무비판적 동일시(Identifikation)를 

들 수 있다. 무비판적 동일시란 플레이어가 게임 

콘텐츠 내부의 메시지를 은연중에 수용하는 현상을 

가리킨다[4]. 이는 곧 가상 세계에 몰두한 플레이

어가 게임의 이데올로기적 메시지에 취약해질 수 

있음을 의미한다. 이윤 추구에 대한 자본주의적 당

위성과 게임의 여가적 기능을 참작한다고 하더라

도, 게임 문화의 전반적 흐름이 상업주의의 요구에 

부합하는 방향으로만 흐르는 것은 경계할 필요가 

있다. 이와 관련하여 서성은은 오늘날 게임 콘텐츠

에 대한 관심이 ‘상업적 가치와 활용’과 교육 및 

훈련의 효용을 의미하는 ‘기능(function) ’에 치중

되어 있다고 비판하기도 하였다[5].

이에 따라 디지털 게임의 사회비판적 기능과 정

치사회적 효용성을 증진하기 위한 노력이 이루어지

고 있다. 가령 곤잘로 프라스카(Gonzalo Frasca)

의 ‘억압받는 자들을 위한 게임’이나 이안 보고스트

(Ian Bogost)의 ‘실패의 수사학’(Rhetoric of 

failure)과 같은 이론적 접근은 모두 이러한 맥락에

서 이해될 수 있다. 이러한 노력은 이론적 탐색에 

그치지 않으며 실제로 게임 콘텐츠에 반영되어 가

고 있다. 가령 일부 게임은 플레이어의 감정 몰입

을 의도적으로 지연시킴으로써 플레이어가 디지털 

게임과 자신 사이의 심리적 거리를 발견하도록 유

도한다. 즉 ‘반몰입적 경험’이 새로운 의미의 발견

에 영향을 미치게 되는 것이다. 이때  반몰입 전략

의 핵심은 익숙한 세계를 붕괴시키고 그 사이에 

낯선 감각을 틈입시켜 객관적 재발견 늘 요청하게 

만든다는 것에 있다. 이러한 점에서 게임의 반몰입 

전략은 이상화(異常化, Estrangement) 내지는 낯

설게 하기(Defamiliarization)와도 밀접한 관계를 

맺고 있다고 할 수 있다.

그러나 여러 이론적 진전에도 불구하고 디지털 

게임의 반몰입 전략을 유형화하고 자세히 살펴보려

는 시도는 다소 미비했다. 이에 본고는 두 가지의 

연구 목적을 제시하고자 한다. 첫째, 게임의 몰입

적 특성과 반몰입 전략의 기원을 분석하는 것이다. 

이를 위해 먼저 게임 경험과 플레이어의 몰입에 

관한 기존의 논의들을 간단하게 검토하고, 이에 대

한 비판으로 등장한 여러 이론의 특성을 살펴보고

자 한다. 이 과정을 통해 반몰입 전략의 이론적 기

원이 브레히트(Bertolt Brecht)와 관련 있음을 지

적하고자 한다. 둘째, 게임의 반몰입 전략을 정의

하고 이를 유형화하는 것이다. 여기서 ‘반몰입 전

략’이란 관객과 게임 사이의 심리적 거리감을 발생

시키는 표현 양상을 의미한다. 이와 더불어 본 연

구에서는 반몰입 전략의 양가적인 특성도 함께 논

의하고자 한다. 예컨대 반몰입 전략은 특정 장르의 

문법 속에서 오히려 몰입을 강화하는 기법으로 활

용되는데 그칠 수 있다. 가령 반몰입 전략은 사회

적 시뮬레이션 게임에서는 윤리적·사회적 의미를 

발생시키기 위해 사용될 수 있지만, 호러 게임에서

는 스릴감을 극대화하는 장치로 활용되기도 한다. 

이에 본고에서는 ‘반몰입 전략’이 정치사회적 메시

지를 전달하기 위한 기법으로 확대되기 위해서는 

인문사회적 기획 아래에서 적절히 활용되어야 함을 

지적하고자 한다.

본 연구는 게임의 반몰입 전략을 크게 ‘감각 정

보의 교란’과 ‘서사의 반전 및 장르의 전복’ 그리고 
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‘경험의 제한’ 세 가지 형태로 유형화하였다. 이후 

효과적인 분석을 위해 본고에서는 <헬블레이드 : 

세누아의 희생>(Hellblade:Senua’s Sacrifice, 

2017)(이하 <헬블레이드>), <스탠리 패러블>(The 

Stanley Parable, 2013), <디스 워 오브 마

인>(This war of mine, 2014)과 같은 게임 콘텐

츠들을 활용하였다. 텍스트의 선정 배경은 다음과 

같다. 먼저 <헬블레이드>는 조현병에 의한 고통을 

생생하게 전달하기 위해 환각, 환청, 착시 등의 기

법을 적극적으로 활용하고 있어 ‘감각 정보의 교란’

을 분석하기에 적합하였다. <스탠리 패러블>은 싱

글 어드벤쳐 게임의 일반 문법과 관례를 비틀어 

게임 행위에 관한 비판적 성찰을 유발하는 것으로 

알려져 있다. 해당 게임은 일반적인 게임 서사 전

개와 장르 문법을 낯설게 만드는 전략을 구사한다

는 점에서 ‘서사의 반전 및 장르 전복’의 특성을 

띠고 있다고 볼 수 있다. 보스니아 내전의 참상을 

전달하기 위해 만들어진 <디스 워 오브 마인>은 

효과적인 주제 의식 전달을 위해 도덕적 딜레마와 

실패 경험의 강요를 적극 차용하고 있다. 이러한 

점을 감안할 때 해당 게임은 ‘경험의 제한’을 분석

하는데 유효할 것으로 분석되었다. 

2. 디지털 게임의 몰입과 반몰입 전략

2.1 디지털 게임 몰입의 특성과 비판

몰입은 디지털 게임 경험을 창출하는 핵심적인 

요인 중 하나이다. 자넷 머레이(Janet Murray)에 

따르면 가상 세계로의 몰입은 외부의 위협이나 강

제 없이 가상적 재현 공간에 대해 스스로 이입하

는 것, 곧 ‘불신의 자발적 유예’를 의미한다[6,7]. 

이때 머레이는 몰입적 경험이 참여적 상호작용을 

통해 강화된다고 주장하며 이러한 미학적 경험을 

에이전시(Agency)라고 규정하였다. 한편 미첼 메

티어스(Michael Mateas)는 몰입에 관한 머레이의 

주장을 보완하여 ‘이용자의 의도’와 ‘이용자의 행동’

을 중요하게 고려해야 한다고 주장하였다[8]. 메티

어스에 따르면, 온전한 게임 경험은 기획자가 구상

한 이상적 서사와 플레이어의 체험이 상호 일치될 

때에만 발생할 수 있다. 달리 말해 플레이어의 몰

입은 게임의 형상적 요인과 적절한 이용자의 의도 

사이의 균형을 통해 극대화된다. 이러한 맥락에서 

본다면 플레이어의 의심과 불신을 차단하는 기술은 

가상공간으로의 몰입을 유도하기 위한 필수불가결

한 기획이라고 할 수 있다.

몰입에 관한 기존의 견해는 몇 가지 중요한 한

계를 지니고 있다. 예를 들어 연극적 게임 이론은 

이용자의 능동적이고 즉흥적인 연기 가능성을 부정

적으로 평가한다[9]. 기존의 견해에 따른다면, 디지

털 게임은 게임 디자이너의 기획과 플레이어의 ‘적

절한’ 행동이 균형을 이룰 때 가장 ‘완전하게’ 기능

한다. 그러나 해당 주장은 플레이어의 능동적 개입

이 자칫 ‘연극’을 망칠 수도 있다는 부정적인 인식

을 전제로 하고 있다. 또한 무엇보다 게임 기획자

에게 ‘완전한’ 게임 세계를 구상할 절대적 권력을 

부여하는 것을 옹호한다. 이에 따르면 이상적인 플

레이어는 게임 세계를 관찰하고 의심하는 ‘해석의 

주체’라기보다 주어진 역할에 온전히 몰입하는 ‘배

우’에 가까워진다. 결과적으로 플레이어는 게임의 

규칙에 순응하고 기획된 배역에 몰입함으로써 주류 

이데올로기를 은연중에 체득하게 되며, 나아가 디

지털 게임에 녹아있는 현실사회 문제를 순응적으로 

받아들이게 된다[4,10]. 즉, 무비판적 동일시의 위

험에 노출되게 되는 것이다.

2.2 게임의 정치사회적 가능성과 반몰입 

전략

한편, 연극적 몰입에 대한 반성으로 게임의 정치

사회적 역할을 발굴하고 이를 확산하려는 움직임이 

부상하기 시작하였다. 특히 게임의 고유한 매체적 

특성을 활용해 정치사회적 가능성을 탐색하려는 시

도가 활발하게 이루어졌다. 디지털 게임의 여러 특

징 중에서도 특별히 주목해야 할 것이 바로 ‘시뮬

레이션’ 특성이다. 시뮬레이션이란 ‘주어진 조건에 

대한 플레이어의 조작, 즉 비디오게임이 부여한 초
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기 조건을 특정한 시스템을 통해 개조하거나 변화

시키는 플레이어들의 실천’을 의미한다[11]. 이는 

게임 세계에 참여한 이용자들의 자율권을 부여(혹

은 통제)한다는 점에서 가장 ‘게임’적인 특징 중 하

나이다. 시뮬레이션을 이해하기 위해서는 먼저 게

임이 내러티브와 존재론적으로 다르다는 점을 파악

할 필요가 있다[12]. 게임은 이미지와 서사의 조합

만으로는 규명되지 않으며, 이용자들의 참여로 인

해 촉발되는 세계의 ‘변화 가능성’을 포함하고 있

다. 가령 <젤다의 전설>(The Legend of Zelda)를 

플레이한다는 것은 젤다의 스토리를 이해한다는 뜻

이 아니라, 몬스터를 처치하거나 퍼즐을 풀어나가

며 젤다의 세계를 구축해나가는 것을 가리킨다[11]. 

이때 중요한 사실은 시뮬레이션 속의 행위 가능성

이 이용자의 의식 변화에 직접 영향을 미칠 수 있

다는 것이다. 이는 곧 이용자가 게임 세계를 구축

해 나가는 과정에서 재현된 세계의 모순을 스스로 

발견할 수 있다는 사실을 의미한다.

정치사회적 기능전환이라는 게임의 잠재력은 브

레히트의 서사극 이론과도 밀접하게 관련되어 있

다. 브레히트는 관객의 감정이입(Einfühlung)을 통

해 작동하는 아리스토텔레스적 연극을 비판하며 

‘비아리스토텔레스적 연극론’을 제안한 바 있다[13]. 

그에 따르면 아리스토텔레스적 연극은 진실다움

(Verisimilitude)의 효과를 통해 관객으로 하여금 

허구세계에 감정이입하도록 유도한다[14]. 이때 브

레히트는 아리스토텔레스적 연극이 부정적인 효과, 

말하자면 무비판적인 동일시와 미적 삼투 현상을 

야기할 수 있음을 지적하였다. 즉 브레히트는 감정 

이입에 기반을 둔 연극이 더 이상 예술로 기능하

지 않으며, 세련되고 현실감 있는 동일시 기법이 

오히려 관객들로 하여금 연극의 비판을 견디지 못

하게 만든다고 보았다[13]. 이러한 문제의식 아래 

브레히트가 제안한 개념이 바로 소외 효과이다. 

소외 효과란 무대 위에 재현된 세계를 ‘생경’한 

것으로 묘사함으로써, 관객이 관찰자의 입장에서 

연극을 조망하도록 유도하는 기법을 의미한다. 이

에 따르면 관객은 연극과 배우 그 어느 것에도 감

정적으로 몰입해서는 안 된다. 연극이 구성하고 있

는 허구적 가상 세계, 즉 ‘연극적 매직서클’ 내에 

진입하게 되는 순간 관객은 배우의 시각 혹은 연

극의 메시지에 종속될 우려가 있기 때문이다. 따라

서 브레히트는 극작가와, 감독, 그리고 배우와 관

객 사이의 경계를 견고하게 구분 지을 필요가 있

다고 보았으며, 특정 인물의 입장에 종속되지 않음

으로써 연극의 모순을 더 객관적으로 인지할 수 

있다고 보았다[15]. 말하자면 특정 인물에 동화되

고자 하는 관객의 시도를 의도적으로 방해하는 것

이다. 이러한 관점 아래 브레히트는 소외 효과를 

유발할 수 있는 여러 효과적인 연극적 장치와 기

법을 제안했다. 여기에는 관객이 객관적으로 지각

할 수 있는 형태의 에피소드 차용, 춤과 노래, 최

소화된 무대배경, 조명을 켠 채 진행되는 연극, 줄

거리가 쓰인 영사막 제공, 관객에게 갑자기 말을 

거는 배우 등의 사례가 포함될 수 있다[16].

전술한 바 있듯 소외 효과의 핵심은 “지적인 이

해의 대상을 ‘평범하고 친숙한 것’에서 ‘무언가 특

별하고 놀랍고 예상 밖의 것’으로 전환함으로써, 

관객으로 하여금 탐구와 비평(an attitude of 

inquiry and criticism)의 태도를 취하도록 만드는 

것”이다[14]. 이때 ‘거리두기’와 ‘낯설게 하기’는 소

외화를 유발하기 위한 핵심적인 기법 중 하나이다

[17]. 먼저 ‘거리두기’는 연극의 사건이 현실과 대

비되는 허구라는 사실을 환기시킴으로써 관객의 몰

입을 저지하는 전략을 가리킨다. 반면 ‘낯설게 하

기’는 익숙한 관습이나 패턴, 정형화된 사건이나 

인물 등을 변용하여 놀라움을 자아내는 것을 의미

한다. 이 두 가지 원리는 관람자의 수월한 몰입을 

방해하는 것에 그치지 않고 새로운 인식의 개입을 

촉구한다는 점에서 공통점을 갖는다.  

연극과 마찬가지로 게임도 스스로의 지상과제인 

‘플레이어의 몰입’을 거부함으로써 비판적 성찰을 

위한 도구로 발돋움할 수 있다. 예컨대 프라스카는 

이른바 ‘억압받는 자를 위한 게임’라는 기획을 통해 

게임의 정치사회적 가능성을 탐색한 바 있다. 프라

스카의 논의에 따르면 플레이어는 게임 내에서 최
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적의 선택을 모색하는 과정을 통해 현실 사회의 

모순을 지각할 수 있어야 한다. 게임 <9월 12

일>(September 12th, 2003)은 이에 대한 모범적인 

예시 중 하나이다. 플레이어는 민간인 속에 섞여 

있는 테러리스트를 제거하도록 요구받는데, 이를 

위해 미사일을 날릴 때마다 민간인 희생자가 함께 

발생한다는 사실을 깨닫게 된다. 그리고 민간인 희

생에 격분한 시민들이 끊임없이 테러 단체에 자원

함으로써 ‘모든 테러리스트를 제거하라’는 미션이 

불가능한 임무라는 사실을 깨닫게 된다. 이와 관련

하여 서성은은 <9월 12일>이 부조리한 미션을 제

시함으로써 플레이어의 몰입을 자발적으로 중지하

는 전략을 구사하고 있다고 지적하였다[5]. 

한편 보고스트는 게임이 게이머를 설득하기 위

한 효과적인 매체라는 사실을 강조하며 게임이 플

레이어에게 영향력을 미치는 과정을 연구하였다

[18,19]. 보고스트의 논의에 따르면 게임의 설득 효

과는 시뮬레이션된 게임의 구조를 이해하고 목도하

는 과정에서 발생한다. 다시 말해 게임에서의 인지

적 각성과 의미 전이는 특정한 단어나 정보에 기

대어 이루어지지 않으며, 오로지 게임의 전체적인 

구조와 맥락 속에서 우회적으로  달성되는 것이다

[19]. ‘실패의 수사학’은 보고스트의 논의를 대변하

는 기법 중 하나이다. ‘실패의 수사학’에 따르면, 

플레이어는 의도적으로 도달하기 어렵게 만들어진 

목표를 이행하는 과정에서 실패를 맛보게 되며, 실

패의 반복은 점차 게임 세계와 플레이어 사이에 

심리적인 거리감을 발생시킨다. 

이렇듯 정치사회적 비판과 성찰을 위한 게임은 

‘거리두기’, ‘낯설게 하기’ 개념과 깊은 관련을 맺고 

있다. 가령 ‘거리두기’와 ‘낯설게 하기’ 개념은 디지

털 게임의 반몰입 전략이 세련화 되는데 기여하였

으며, 브레히트가 시도했던 연극 장치와 기법들은 

디지털 게임의 문법에 맞게 각색되어 유사하게 적

용되었다. 비록 모든 반몰입 전략이 브레히트의 전

복적 사상에 동의하는 것은 아니지만, 적어도 몰입

의 와해를 통한 이성적 성찰이라는 점에서 반몰입 

전략과 브레히트의 기법 사이의 관련성을 지적할 

수 있을 것이다.   

2.3 디지털 게임의 반몰입 전략

디지털 게임 속 플레이어는 재현된 세계를 지켜

보는 관객인 동시에 무엇보다 ‘배우’이기도 하다. 

가령 플레이어는 정지화면, 설정창 또는 컷씬에서

는 관객으로 참여하지만 직접 게임을 플레이하거나 

퍼즐을 푸는 동안에는 배우로서 세계에 참가한다. 

따라서 일반적으로 플레이어는 스스로를 수동적인 

관객이 아닌 배우로 인식하며 직접 사건에 개입하

고 참여하길 원한다. 즉 게임은 ‘보거나 읽는’ 매체

가 아니라 ‘하는’ 매체인 것이다[11].

따라서 게임의 소외 효과는 규정된 역할에 함몰

된 플레이어를 몰입된 세계로부터 떼어놓으면서 발

생한다고 볼 수 있다. 그리고 반몰입 전략은 이러

한 효과를 실현하기 위한 하나의 방법론이라고 할 

수 있다. 이때 본고는 반몰입 전략을 ‘게임의 구조

나 장면을 낯설게 만들고 생경한 체험을 강요함으

로써 플레이어의 몰입 강도에 개입하는 일련의 실

천 방법’으로 정의하고자 한다. 반몰입 전략을 통

해 생성된 심리적 거리감은 플레이어의 이성적 성

찰을 위한 토대가 되며 때로 새로운 감각과 인식

을 발견하는 계기로 작용하기도 한다.

반몰입 전략은 다른 여러 실천 방법과 비교할 

때 몇 가지 장점이 있다. 첫째, 플레이어의 이성적 

지각을 필요로 하는 게임이라면 어디에나 두루 적

용될 수 있다. 가령 정치적 메시지를 담은 일부 기

능성 게임은 게임의 정치사회적 가능성을 확대한다

는 점에서 높게 평가받을 수 있으나 목적성에 지

나치게 매몰될 수 있다는 한계를 지닌다. 이러한 

게임의 구조는 교조적 메시지의 전달이나 사회 문

제의 지적 탐구에 최적화되어 있기 때문에, 다양한 

게임 장르에 보편적으로 적용하기 어렵다. 그리고 

무엇보다 대중적 파급력이 떨어질 수밖에 없다. 반

면 메시지 생성보다는 몰입의 조절자체에 초점을 

맞춘 반몰입 전략은 퍼즐, 경영, 액션 등 다양한 

장르에 부담 없이 적용될 수 있다. 둘째, 반몰입 

전략은 이성적 지각을 유발하는 시기와 규모를 상
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대적으로 자유롭게 통제할 수 있다. 소외효과를 유

발하기 위한 또 다른 방법인 MOD나 창발적 유희

의 장려는 철저히 플레이어의 행위 가능성에 기대

기 마련이며, 그 결과가 항상 비판적 의식 각성이

라는 형태로 나타난다는 보장이 없다. 이에 반해 

반몰입 전략은 기획자가 소외 효과의 강도를 비교

적 자유롭게 통제할 수 있다는 이점을 갖는다.

그럼에도 불구하고 이러한 반몰입 전략은 신중

히 활용될 필요가 있다. 부적절하게 남용된 반몰입 

전략은 몰입을 전제로 하는 게임의 정체성 자체를 

거부한다는 지적을 피할 수 없다[20]. 그렇기에 반

몰입 전략은 게임의 플레이 과정 전체를 지배한다

기보다 이성적 지각을 효과적으로 이끌어내는 적재

적소의 장면에서 선택적으로 적용될 필요가 있다.

다음 장에서는 <헬블레이드:세누아의 희생>, 

<스탠리 패러블>, <디스 워 오브 마인>에서 찾아

볼 수 있는 반몰입 전략을 구체적으로 분석하고자 

한다. 효율적인 분석을 위해 본 연구는 반몰입 전

략의 세부 표현 양상을 세 가지로, 즉 ‘감각정보의 

교란’, ‘서사의 반전 및 장르의 전복’, ‘경험의 제한’ 

로 나누었다. 각각의 양상은 시청각적 정보에 혼선

을 일으키고, 서사나 게임 규칙의 패턴을 전복시키

며, 플레이어의 자율권이나 경험을 직간접적으로 

통제하는 실천방식이다.

3. 반몰입 전략의 세 가지 유형

3.1 감각 정보의 교란

첫 번째로 살펴볼 반몰입 전략의 유형은 ‘감각 

정보의 교란’이다. 해당 전략은 시청각적 정보의 

과잉이나 혼선을 통해 플레이어의 정서적 몰입을 

의도적으로 훼손하는 방식을 의미한다. 일부 게임

학자들은 감각적 자극의 통제를 통한 인지적 각성

에 회의적인 입장을 취하는데, 이는 디지털 게임의 

소외 효과가 시각적 수사학(visual rhetoric)보다 

절차적 수사학(Procedural Rhetoric)에 기댈 때 가

장 이상적이라는 생각에 기인한다[19]. 특히 이들

은 컷신을 비롯한 비상호작용적 연출 장치가 플레

이어의 참여적 역할을 박탈함으로써 오히려 게임 

경험 전체를 훼손시킨다고 비판하기도 한다[21]. 

물론 이미지나 사운드와 같은 요인들은 그 자체만 

놓고 본다면 ‘게임적’이지 않을 수 있다. 그러나 조

작적 재미만큼이나 연출의 완성도에 따른 시청각적 

만족도가 강조되는 오늘날의 게임 현실을 고려한다

면, 그러한 주장은 재고의 소지가 있다. 세련된 이

미지 연출과 적절한 감각 자극은 명료한 메시지의 

전달과 게임 경험의 구체화에 의미 있는 기여를 

할 수 있기 때문이다. 특히 컷씬이나 전투 장면에

서 적절하게 응용된 ‘시각적 과잉(visual excess)’

은 게임의 미적 자기주장의 실현과 지배적 이데올

로기의 해체에 긍정적인 효과를 미친다고 볼 수 

있다[22]. 

감각 정보의 교란은 게임의 조작적 재미나 서사 

몰입을 방해하는 여러 이미지와 소음들을 충돌시킴

으로써 발생한다. 빛의 산란을 통한 시각적 과잉이

나, 초현실주의적인 이미지들의 혼용 그리고 환청

을 이용한 청각, 감각의 정보 불일치 등이 이에 해

당할 수 있다. 이러한 반몰입 전략은 플레이어의 

몰입에 직접적이고도 즉각적으로 영향을 미친다는 

측면에서 유용하게 활용될 수 있다. 그러나 다른 

한편으로는 ‘결정적인 순간’을 어떻게 구현하느냐에 

따라 그 효과의 강도가 결정되기 때문에 신중한 

활용이 요구되기도 한다. 만약 감각 정보의 교란을 

무분별하게 남용한다면 사실적 재현에 친숙한 일반 

플레이어는 게임을 계속 이용하는 것을 거부할 수

도 있다.

‘Ninja Theory’ 사(社)에서 제작된 <헬블레이

드>은 감각 정보의 교란을 적극적으로 활용한 대

표적인 사례다. <헬블레이드>는 조현병 환자들이 

겪는 고통을 생생히 전달하고 이에 대한 사회적 

인식을 개선하고자 하는 목적 아래 제작된 것으로 

알려져 있다. 발매 이후 해당 게임은 기술적 성취

와 주제의식을 인정받아 British Academy of 

Film and Television Arts(BAFTA) 게임 파트에

서 5개 부문을 수상하기도 하였다[23]. <헬블레이

드>는 고대 잉글랜드의 픽트족 여전사인 ‘세누아’
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가 흠모하던 연인인 ‘딜리온’을 부활시키기 위해 북

유럽 신화의 신인 ‘헬라’가 다스리는 사후세계로 모

험을 떠난다는 줄거리를 갖고 있다. 그러나 이 북

유럽풍의 영웅담은 게임 진행 과정에서 점차 새 

국면으로 접어들게 된다. 사후세계를 향한 모험이 

사실 연인의 죽음을 견디지 못하고 정신적으로 무

너지고 만 세누아의 환상이었음이 밝혀지기 때문이

다. 결국 <헬블레이드>는 여전사의 영웅담이라기

보다는 현실과 환상 사이에서 정신적 고통을 겪는 

한 여인의 투병기인 셈이다[24]. 

<헬블레이드>는 세누아에 감정적으로 이입하고

자 하는 플레이어의 욕망을 적극적으로 견제한다. 

이를 위해 게임은 색채의 과잉, 빛의 산란과 눈부

심, 주체를 알 수 없는 환청 등 감각 정보를 교란

하는 전략을 채택하고 있다. 이때 시청각적 정보의 

과잉은 게임 경험 축적을 의도적으로 지연시키는 

동시에 플레이어의 심리적 불안감을 자극하는 효과

를 이끌어낸다. 또한 서로 다른 제안을 하는 환청

과 신기루처럼 나타났다가 사라지는 시각 정보들은 

인물이나 서사적 단서에 관한 판단을 유보시키는 

효과를 낳는다. 이러한 시각적 과잉은 비단 컷씬 

뿐만 아니라 액션이나 퍼즐 파트에도 동일하게 나

타난다. 가령 전투 과정에서 나타나는 파편화된 이

미지와 비현실적인 시청각적 정보는 적성(敵性) 캐

릭터를 식별하거나 공격 패턴을 지각하는 것을 방

해한다[24]. 다시 말해 전투 과정에서 제시되는 초

현실적 이미지와 과장된 감각 정보는 인물의 심리

적 혼란을 묘사할 뿐만 아니라 플레이어의 전투 

몰입을 지연하기도 한다.

이와 함께 <헬블레이드> 전반에 나타나는 가상

적 음향 효과는 플레이어의 심리적 불안을 자극하

고 몰입을 분산시키는 결정적 요소 중 하나이다. 

가상적 음향효과란 일상적으로 들을 수 있는 소음

을 왜곡하거나 비사실적인 특성을 섞어 비현실적인 

분위기를 전달하는 기법을 의미한다[25]. <헬블레

이드>의 가상적 음향효과는 현실적 음향효과와 충

돌하거나 시각적 과잉과 병용됨으로써 세계의 불확

실성을 가중시킨다[24]. 특히 세누아의 광증이 심

해질수록 음향의 왜곡과 환청도 증폭되는데, 이는 

캐릭터를 향한 감정이입을 차단하는 반몰입 요인으

로 작용한다.  

이렇듯 <헬블레이드>의 시청각적 연출은 캐릭

터와 세계에 감정적으로 이입하고자 하는 플레이어

의 욕망을 적극적으로 저지함으로써 거리두기 효과

를 낳고 있다. 중요한 사실은 반몰입 전략이 단순

히 플레이어의 몰입 방해에 그치는 것이 아니라 

게임의 기획에 조응하도록 치밀하게 배치되어 있다

는 것이다. 반몰입 전략에 노출된 플레이어는 사건 

또는 인물에 대해 어떤 확언도 할 수 없는 상황에

서 생경하고도 불안한 세계를 탐험하도록 요구받는

다. 이에 따라 플레이어는 사후세계로의 여정이 왜 

이토록 어려운지, 욕망의 성취를 방해하는 환영과 

환청의 정체가 무엇인지 고민할 기회를 얻게 된다. 

다시 말하자면, 심리적 긴장감의 원인을 성찰하게 

되는 것이다. 여기서 플레이어는 <헬블레이드> 속 

진짜 여정이 광증과 현실 사이의 기로에 선 세누

아의 ‘현실’ 극복이라는 사실을 깨닫게 된다.

3.2 서사적 반전과 장르의 전복

두 번째로 살펴볼 반몰입 전략은 서사적 반전과 

장르의 전복이다. 게임 서사는 허구적 세계에 생동

감을 불어넣어 플레이어의 수월한 게임 몰입을 돕

는 역할을 한다. 여기서 중요한 것은 대부분의 게

임 서사가 플레이어의 판단과 선택에 따라 전개된

다는 점이다. 게임 서사의 상호작용적 특징은 플레

이어가 게임 진행 과정 내내 긴장을 유지하도록 

도울 뿐만 아니라 적극적으로 게임 세계에 참여하

도록 독려한다[26].

서사의 반전은 게임을 더욱 매력적으로 만드는 

기법 중 하나이다[27]. 반전이란 ‘상호 텍스트적으

로 이해할 수 있는 일반적인 서사의 틀을 뒤집거

나, 혹은 예기치 않은 결과로 인해 수용자에게 놀

라움을 주는 것이 중요하게 작용하는 경우’를 의미

한다[28]. 서사적 반전은 수용자가 스토리, 캐릭터 

등을 어느 정도 예측할 수 있을 만큼 충분히 콘텐

츠에 익숙해졌을 때 비로소 활용 가능하다[27]. 이
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는 서사의 반전이 수용자의 서사적 지식과 이에 

따른 기대치를 전복시킴으로써 발생하기 때문이다. 

이때 주목해야할 점은, 게임 속 서사적 반전의 대

상에는 허구적 세계나 캐릭터뿐만 아니라 플레이어

까지도 포함된다는 사실이다. 가령 ‘A가 사실 B였

다’는 식의 반전은 관찰자에게 특정 사건이나 캐릭

터를 새롭게 해석할 것을 요구할 뿐이다. 그러나 

‘게임 서사’의 반전은 이때까지 서사를 주도해온 플

레이어에게 결과의 책임을 되묻는 효과까지 동반한

다. 따라서 서사적 반전에 놓인 플레이어는 게임 

세계로의 몰입을 중단하고, 자신의 어떤 선택이 왜 

이러한 결과를 낳았는지 혹은 자신이 간과한 어떤 

정보가 반전을 야기했는지 되돌아보도록 요청받는

다. 그리고 서사적 진실 혹은 기획자의 저의가 명

료히 드러나게 될 때, 플레이어는 거리를 두고 게

임 세계 전반을 비판적으로 재해석할 기회를 얻는

다.

매체 특성상 게임 장르를 명확하게 규정하는 것

은 어려운 일이다. 왜냐하면 게임 장르는 소재나 

텍스트의 화제, 게임-플레이어 사이의 역학관계, 

게임에 적용된 기술 혹은 플랫폼의 특성 등에 따

라 내용적, 수학적, 형태적 측면에서 제각기 다르

게 유형화될 수 있기 때문이다[29]. 간소화의 위험

을 무릅쓰고 말하자면, 게임 장르는 ‘플레이어의 

특정 기대를 충족하고 게임 세계로의 원활한 몰입

을 촉진하는 정형화된 패턴과 양식’ 정도로 정의할 

수 있을 것이다.

게임 장르의 전복은 정형화된 패턴과 양식을 전

용함으로써 발생한다. 달리 말해 장르 전복은 플레

이어와 개발사 사이의 암묵적인 약속 곧‘장르계약’

을 파기하는 기법이다. 장르 전복의 핵심은 작품과 

수용자 사이에 심리적 긴장을 유발시키고 이를 통

해 새로운 의미를 이끌어내는 것에 있다. 즉, 고의

적으로 ‘장르실망’을 유발함으로써[30] 플레이어의 

몰입을 분산시키고 작품과 수용자 사이에 심리적 

거리를 형성하는 것이다. 그리고 정형화된 패턴의 

파격적 전복에 말미암아 플레이어는 그동안 익숙하

게 여겼던 게임 세계를 다른 시각으로 지각할 기

회를 얻게 된다. 

Galactic Cafe에서 개발한 <스탠리 패러블>은 

서사의 반전과 장르의 전복을 적극적으로 활용한 

대표적인 게임이다. 현실과 게임의 경계를 가로지

르는 메타픽션(Metafiction)이라는 독특한 구성으

로 인해 이 게임은 학술적으로도 많은 주목을 받

은 바 있다[31,32] <스탠리 패러블>은 427번으로 

불리는 회사원 ‘스탠리’를 조작하여 회사에 생긴 수

상한 변화를 찾아내도록 구성되어 있다. 상부의 지

시를 묵묵히 따르는 평범한 회사원인 스탠리는 어

느 순간부터 상부지침이 내려오지 않는다는 사실을 

깨닫고 자리에서 일어난다. 이때 플레이어에게 한 

남성의 목소리가 내레이션처럼 들리기 시작한다. 

이 내레이션은 스탠리의 심리와 사건 정황을 서술

하며 플레이어가 나가야 할 길을 제시해준다. 이때 

플레이어는 내레이션의 권고에 따라 게임을 진행할 

수도 있고, 아니면 이를 거부하고 자신만의 선택에 

따라 진행할 수도 있다. 

대부분의 게임에서 내레이션은 플레이어의 수월

한 몰입을 돕거나 조작 방식을 안내할 목적으로 

‘도움말’ 혹은 ‘튜토리얼’ 기능을 수행한다. 그리고 

이 목적의 효과적 달성을 위해 내레이션 기능은 

철저히 플레이어에게 유익한 사실을 전달하도록 구

성된다. 즉 내레이션이라는 게임의 외적 지시 기능

은 플레이어만을 위한 지시등으로 기능한다.

하지만 <스탠리 패러블>은 이러한 장르관습에 

강한 의문을 제기한다. 게임이 시작되면 플레이어

는 어느 문을 열고 들어갈지, 어떤 버튼을 눌러야 

할지, 무엇을 해야 할지를 하나하나 지시해주는 

‘친절한’ 내레이션 음성을 듣게 된다. 일반적인 게

임 관행에 친숙한 플레이어는 ‘스탠리는 사장실로 

올라가는 계단을 찾기로 했습니다.’와 같은 내레이

션의 지시에 충실히 따르게 마련이다. 내레이션의 

지시대로 임무를 모두 수행한다면, 플레이어는 사

원들을 세뇌하려는 회사의 음모를 저지하고 바깥세

상으로 탈출한다는 ‘해피엔딩’을 맛보게 된다. 그러

나 플레이어가 서술자의 지시를 거부하고 스스로의 

판단대로 행동하면, 게임은 새로운 국면으로 접어
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들게 된다. 내레이션의 서술자는 지시에 따르지 않

고 멋대로 행동하는 플레이어를 회유하기도 하고 

윽박지르기도 하며 심지어 게임 오버시키기도 한

다. 이러한 경험의 누적을 통해 플레이어는 <스탠

리 패러블>의 외적 지시가 게임의 일반적인 관습

과 다르게, 오히려 자신에게 적대적으로 작동한다

는 사실을 깨닫게 된다. 생소화된 내레이션은 플레

이어의 무비판적인 몰입을 저지하며 다른 시각에서 

게임 세계를 관찰하도록 요청한다. 즉 플레이어는 

외적 지시에 대한 불신을 말미암아 ‘해피엔딩’의 경

험과 내레이션의 거짓된 지시 그리고 스탠리가 처

한 상황을 객관적인 시각에서 새롭게 조망할 수 

있게 된다. 이 과정을 통해 플레이어는 결국 자유

의지를 뺏으려는 회사의 음모란 애초에 존재하지 

않았다는 사실을 깨닫게 된다. ‘자유의 몸이 되어 

회사로부터 탈출했다’라는 엔딩 자체가 사실 플레

이어의 ‘자유의지’(에이전시)를 통제하기 위한 서사

적인 기만에 불과하기 때문이다. 결과적으로 이 게

임은 ‘스탠리 우화’가 아닌 ‘플레이어 우화’를 제시

하고 있는 것이며, 해당 메시지는 내레이션 관행에 

대한 낯설게 하기와 반전을 통해 구체화된다.  

3.3 경험의 제한 전략

세 번째로 살펴볼 반몰입 전략은 경험의 제한이

다. 경험의 제한은 ‘규칙을 통해 플레이어의 자율

권(에이전시) 및 관습적 권한을 제한하거나, 실패

와 같은 특정 경험을 강요하는 기법’이라고 할 수 

있다. 게임의 규칙이나 수용자의 체험을 통제한다

는 점에서, 이 기법은 가장 게임다운 반몰입 전략

이기도 하다. 구체적으로 경험의 제한은 승리, 실

패, 이용 중지와 같은 특정 체험을 강요하거나, 플

레이어의 선택 가능성과 권한을 의도적으로 제한함

으로써 구현된다. 

이러한 맥락에서 본다면, 보고스트의 ‘실패의 수

사학’은 ‘경험의 제한’의 한 유형이라고 볼 수 있다. 

‘실패의 수사학’ 역시 플레이어에게 달성하기 불가

능한 목표를 제시하고, 플레이어가 이를 실행에 옮

기는 과정에서 스스로 게임 서사의 구조적 모순을 

깨닫게 하는 기법이기 때문이다. 실패의 수사학의 

핵심은 결국 경험의 의도적 제한이다. 서성은은 

<맥도날드 게임>(Mcdonald game)의 예시를 통해 

실패의 수사학이 ‘몰입의 자발적 중단’을 이끌어내

는 과정을 자세히 소개한 바 있다[5]. 게임이 시작

되면 플레이어는 패스트푸드 회사 운영의 임무를 

맡게 되고, 이에 품질 좋은 재료를 통해 최대한 많

은 수익을 내고자 노력한다. 그러나 플레이어는 환

경호르몬 사용 등 비윤리적 방식을 활용하지 않으

면 회사의 이윤을 낼 수 없다는 사실을 깨닫게 된

다. 모순에 직면한 플레이어는 비윤리적 방식을 사

용해서라도 계속 이윤을 추구할 것인지 혹은 게임

을 종료할 것인지 선택에 직면하게 된다. 실패에 

대한 압력이 플레이어의 자발적인 몰입 중단에 영

향을 미치고 있는 것이다. 

플레이어의 자율권을 제한하는 방식은 게임 콘

텐츠의 특징에 따라 여러 형태로 구현될 수 있다. 

<스탠리 패러블>의 일부 장면처럼 플레이어의 이

동 경로를 차단하는 경우도 있지만, 행동에 패널티

를 부과함으로써 자율적 선택을 제한하는 전략도 

존재한다. <디스 워 오브 마인>(This war of 

mine, 2014)의 게임 규칙은 플레이어의 선택지에 

패널티를 부과함으로써 경험의 제한을 구현한 대표

적인 사례이다. 보스니아 내전을 모티브로 만들어

진 이 게임은 전쟁으로 엉망이 된 도시에서 특정 

기간 동안 살아남는 것을 목표로 제시한다. 해당 

게임은 플레이어를 도덕적 딜레마의 상황에 몰아넣

고 모든 선택지에 패널티를 부여하고 있다. 가령 

친구의 질병을 치료하기 위해 어쩔 수 없이 타인

을 죽여야 하는 상황에서 플레이어는 두 가지 선

택에 직면하게 된다. 만약 타인을 죽이면 플레이어

블 캐릭터의 죄책감이 증가하고 게임 진행에 중요

한 패러미터인 사기가 큰 폭으로 꺾인다. 그러나 

타인을 죽이지 않으면 친구 생존자는 죽음에 이르

게 된다. 결과적으로 플레이어가 어떤 선택을 하더

라도 피해를 감수할 수밖에 없는 구조인 것이다.

플레이어가 원하는 시점에 진행 상황을 저장할 

수 없다는 점 또한 실패에 대한 압력을 높이는 요
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인으로 작용한다. 결국 플레이어는 생존을 위한 선

택에도 불구하고, 점점 자신의 상황이 악화되는 과

정을 지켜볼 수밖에 없다. 이렇듯 각종 규칙에 의

해 자율권이 제한된 상황에서 플레이어는 어떠한 

선택도 쉽사리 내릴 수 없게 된다. 이러한 상황에

서 플레이어는 극도로 예민해지게 되며, 이에 따른 

인지적 스트레스는 플레이어의 감정적 몰입을 분산

시키는 결과를 낳는다. 결국 플레이어는 최선의 결

과를 도출해내기 위해서 극 중 상황에 감정적으로 

몰입하기보다는 재현된 게임 세계의 본질을 차분히 

뒤돌아 볼 필요가 있음을 깨닫게 된다. 이에 따라 

플레이어는 어떤 선택을 하든 악화될 수밖에 없는 

서사적 상황에 집착하기보다 불합리한 것처럼 보이

는 게임의 구조와 숨겨진 의미에 관심을 갖게 된

다. 그리고 이 과정을 통해 플레이어는 붕괴된 가

상 도시에 가해진 거대한 폭력들을 객관적으로 관

찰할 기회를 얻게 된다. 이러한 소외효과를 통해 

<디스 워 오브 마인>은 서바이벌 게임에서 윤리

적 가치가 말소된 전쟁의 참상을 체험하는 시뮬레

이션 게임으로 탈바꿈하게 된다.  

4. 결론

본 연구의 목적은 디지털 게임의 정치사회적 가

능성을 확인하고, 심리적 거리두기를 유발하는 반

몰입 전략을 정의 및 유형화하는 것에 있었다. 먼

저 반몰입 전략이란 ‘게임의 구조를 낯설게 만들거

나 생경한 체험을 강요함으로써 플레이어의 몰입 

강도에 직접적으로 관여하는 전략’이라고 정의할 

수 있다. 본고에서는 게임의 핵심적 장면에서 적용

할 수 있는 반몰입 전략을 크게 ‘감각 정보의 교

란’, ‘서사의 반전과 장르의 전복’, ‘경험의 제한’ 세 

가지로 제시하였다. 

첫 번째, 감각 정보의 교란은 시청각적 정보의 

과잉이나 혼선 유발을 통해 플레이어의 정서적 몰

입을 방해하는 것을 가리킨다. 해당 전략은 주로 

컷씬과 시청각적 연출 또는 인터페이스 등의 영역

에서 나타나며 환청 효과, 초현실적인 미장센, 빛

의 산란, 감각 정보 차단 등 다양한 형태로 구체화

된다. 이러한 전략은 특정 인물이나 장면에 대한 

판단을 유보하거나 번복하게 만들고, 심리적 불안

감을 자극하여 감정적 몰입을 지연하는 효과를 낳

는다. 또한 빛번짐 등을 통해 전투, 모험과 같은 

게임 경험을 훼손함으로써 게임 몰입을 물리적으로 

방해하기도 한다. 두 번째, 서사적 반전과 장르의 

전복은 플레이어에게 익숙한 정보, 평가, 규칙들을 

낯설게 만듦으로써 소외 효과를 야기하는 전략이

다. 이 전략은 원점에서 게임 세계를 되돌아보도록 

만든다는 점에서 잠재력이 크다. 다만 이 전략은 

플레이어가 서사적 단서를 충분히 축적하고 있거나 

게임 관습 또는 장르문법에 익숙해야 한다는 전제

가 충족되어야 한다는 단점을 갖고 있다. 따라서 

특정 장면에 유연하게 적용하기 어려우며 철저한 

기획 아래 게임 전반에 걸쳐 이루어지는 경우가 

많다. 세 번째는 경험의 제한이다. 경험의 제한이

란 플레이어의 자율권을 제한하거나, 실패나 성공 

혹은 특정한 선택을 반복적으로 체험하도록 구조화

된 압력을 의미한다. 전술한바 있듯 중요한 장면에

서 실패 또는 손실이 강요될 때 플레이어의 인지

적 스트레스는 증가하게 된다. 이 때 플레이어는 

반복되는 부정적 경험을 재해석함으로써 불합리한 

게임 규칙 뒤에 숨겨진 진실을 발견할 기회를 얻

게 된다. 해당 전략은 결정적 장면에서 딜레마를 

갖는 선택 강요, 특별한 규칙 정용 등의 형태로 유

연하게 적용될 수 있다는 장점을 지닌다. 다만 문

제의식의 결여나 설득력 없는 맥락에서의 남용은 

역효과를 불러일으킬 수 있다. 반몰입 전략을 표로 

간단히 정리하면 다음 장의 [Table 1]과 같다.
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Term Characteristics

Disturbance 

of sensory 

information

‧Interfering with the 

player's emotional immersion 

through an excess of 

audiovisual information and 

deception

‧Hallucinations, surreal 

mise-en-scene, scattering of 

light, sensory information 

blocking, auditory 

hallucination

Reversal of 

narrative and 

overturning of 

genre

‧Induce critical reflection by 

making the provided 

information, narrative clues, 

evaluation, game 

conventions, and genre 

grammar unfamiliar

‧ Plot twist, genre 

subversion, code breaking 

Limitation 

of experience

‧ To restrict the rights of 

the player through the rules 

and the penalty or impose 

experiences such as failure 

or detained for the player.

‧The rhetoric of failure, 

internment, ethical dilemma

[Table 1] Anti-immersive Strategy

하지만 반몰입 전략을 무분별하게 사용하는 것

은 자칫 플레이어가 게임 진행 자체를 포기하게 

만드는 결과를 불러일으킬 수 있다. 또한 일부 게

임 장르에서는 독자적인 장르 특성과 맞물려 오히

려 플레이어의 몰입을 부추기는 결과를 낳을 수 

있다. 이를 바탕으로 반몰입 전략의 두 가지 특징

을 제안하면 다음과 같다. 

첫째, 게임의 반몰입 전략은 정치사회적 비판 의

식과 맥락 안에서 기능해야 한다. 반몰입 전략의 

궁극적인 목적은 플레이어의 몰입 강도를 조절함으

로써 재현된 게임 세계에 대한 새로운 시각과 통

찰을 제공하는 것이다. 그러나 플레이어의 몰입 자

체는 게임 매체의 정체성을 구성하는 핵심 요인이

기 때문에 조심스럽게 다뤄질 필요가 있다. 예컨대 

반몰입 전략의 남용은 자칫 게임의 전체적 구성을 

산만하게 만들 수 있으며 플레이어의 진행 의욕을 

떨어뜨릴 수도 있다. 

둘째, 반몰입 전략이 비판적 맥락 안에서 기능하

지 않는다면 오히려 플레이어의 무비판적 몰입을 

부추기는 결과를 낳을 수도 있다. 실제로 후자의 

사례는 주류 게임에서도 쉽게 관찰할 수 있다. 예

를 들어 시청각적 정보의 교란은 호러 게임에서 

섬뜩하고 기이한 느낌을 전달하기 위해 의도적으로 

활용되기도 한다. 이와 유사하게 ‘서사의 반전과 

장르 전복’도 유의미한 단서나 적절한 피드백을 동

반하지 않는다면 그저 신선한 변용 정도에 머무를 

수 있다. 결국 해당 유형이 반몰입 전략으로 기능

하기 위해서는, 서사적 반전과 규칙의 전복이 비판

적 성찰 가능성의 증대에 의미 있는 기여를 할 수 

있어야 한다. 한편 ‘경험의 제한’은 플레이어의 산

만한 게임 진행을 사전에 차단하거나 도전 욕구를 

자극하기 위해 일반적인 상업 게임에서 차용되기도 

한다. 가령 적정 수준 이상의 높은 난이도는 상업

적 관심을 불러 모으기 위한 수단으로 활용되기도 

한다. <Getting Over it>(2017)나 다크 소울(Dark 

Souls) 시리즈는 극악의 난이도로 게이머들의 관심

을 불러일으킨 대표적인 사례이다. 그러나 해당 사

례는 정치사회적인 맥락이 부재할 뿐만 아니라 실

패의 경험을 통해 부각되는 체험도 전무하다. 따라

서 해당 유형의 게임은 대안적 게임이 추구하는 

반몰입 전략을 활용하고 있다고 평가하기 어렵다. 

반몰입 전략의 세부 유형들은 서로에게서 완전

히 분리되지 않으며 유기적으로 상호작용한다. 이

는 해당 유형들이 이론적으로 구별될 수 있더라도, 

실제 콘텐츠에서는 상호복합적인 형태로 드러날 수 

있음을 의미한다. 예를 들어 감각 정보의 교란 전

략은 때로 경험의 제한을 야기하기도 한다. 특히 

높은 집중력과 세심한 컨트롤이 요구되는 상황에

서, 시청각적 정보의 과잉과 교란은 장애물 극복을 

어렵게 만들며 게임 경험에 대한 통제 요인으로 

기능할 수 있다. 결과적으로 각각의 전략은 뚜렷한 

비판 의식과 일관된 맥락 속에서 활용되어야 하며, 

플레이어의 게임 경험을 예측‧기획하는 과정에서도 
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인문사회적 시각을 견지할 필요가 있다. 

따라서 대안적 게임 기획자는 정치사회적 비판 

메시지가 투사될 수 있는 핵심적인 지점들을 설정

하고 반몰입 전략을 적절히 배분함으로써, 상업적 

위험 부담을 줄이는 동시에 플레이어의 이성적 지

각이라는 소기의 성과를 달성할 수 있을 것이다. 

본 연구에서 실시된 반몰입 전략의 유형과 특징에 

관한 분석은 차후 게임의 미장센 분석이나 이용자 

경험을 예측하는 과정에서도 유용하게 활용될 수 

있으며, 차후 디지털 게임의 인문비평에 있어서도 

참고 자료로 활용될 수 있을 것으로 예상한다. 다

만 본 연구는 브레히트의 사상과 소격화의 개념을 

치밀하게 비교분석하여 논증하는 것까지는 나아가

지 못했다는 한계를 갖는다. 따라서 차후에는 반몰

입 전략과 유사한 매체·문학적 개념을 치밀하게 비

교 검증하는 것으로 연구가 확장될 필요가 있다.
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