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요  약
본 연구는 디지털 게임에 나타난 포스트휴먼 캐릭터의 신체 이미지와 게임 플레이를 통해 형

성되는 유목적 주체를 분석했다. 유목적 주체란 복합적이고 단일하지 않은 정체성을 지닌 주체
로 포스트휴먼 정체성으로 나타난다. 최근 디지털 게임에서 포스트휴먼 신체를 가진 캐릭터가
나타나고 있으며, 플레이어가 캐릭터를 직접 조작하는 과정에서 포스트휴먼을 직접적으로 경험
하게 된다. 포스트휴먼 캐릭터의 신체 이미지는 이상화된 신체를 모방하는 유형, 절합을 통해서
신체를 변형하는 유형, 장비를 통해서 신체를 확장하는 유형으로 구분된다. 플레이어는 게임의
제약 아래 선택을 통해서 분기형 서사를 진행해 나가면서 윤리적 정체성을 구축하게 된다.

ABSTRACT
This paper analyzed the body images of the posthuman characters in digital games

and the nomadic subjects formed through gameplay. Nomadic Subject is the subject with
a complex and non-single identity that appears as a posthuman identity. The player
experiences posthuman subject directly in the process of controlling characters. Body
images of posthuman characters are categorized into three types that imitate idealized
bodies, deform the bodies through articulation, and extend the bodies through equipment.
The player builds ethical identity by making choices under the constraints of the game.

Keywords : Posthuman(포스트휴먼), Inhuman Character(비인간 캐릭터), Character Identity
(캐릭터 정체성), Nomadic Subject(유목적 주체)
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1. 서 론

디지털 게임에서는 인간의 상상력에 기반을 둔

반인간, 비인간, 초인간 캐릭터들을 적극적으로 재

현해 왔다. 최근에는 데카르트적 휴머니즘의 이분

법의 경계, 혹은 영역 밖에 존재하는 포스트휴먼

캐릭터들이 플레이어 캐릭터로써 다양하게 등장하

는 추세이다. 이러한 포스트휴먼 캐릭터가 등장하

는 게임은 플레이어가 캐릭터를 조작하는 과정에서

유목적 주체를 형성하고, 나아가 포스트휴먼 정체

성을 경험할 수 있다. 이에 본 논문에서는 디지털

게임에 나타난 포스트휴먼 캐릭터를 인문학적 관점

에서 분석하고자 한다. 세부적으로는 포스트휴먼

캐릭터의 외부적 신체성과 내부적 주체성을 분석한

다. 이를 통해 디지털 게임에서 나타난 포스트휴먼

캐릭터가 새로운 인간 신체 이미지를 제시함과 동

시에 포스트휴먼 정체성 형성에 어떠한 영향을 미

치는지 살펴볼 것이다.

20세기에 공고했던 서양, 남성, 인간, 이성 중심

의 가치와 사고관이 의심을 받게 되면서, 21세기에

는 포스트휴머니즘이 대안적 가능성으로 모색되고

있다. 이러한 경향은 다양화된 사회로 인해 변화한

새로운 문화담론과도 일치하는데, 디지털 게임의

영역에서도 주류적 캐릭터와 차별화되는 타자적 캐

릭터들이 등장하게 됐다. 가령 <라스트 오브 어스

시리즈>의 엘리, <오버워치>의 트레이서와 솔져

76의 경우 이분법적 성관념에 속하기 어려운 경계

적 캐릭터, 타자적 캐릭터라 할 만하다.

포스트휴먼이란 자연/인공, 유기체/무기체, 원본/

복제 등 견고한 범주적 구분이 적용되지 않는 존

재들이며[1], 인간, 동물, 기계 사이의 혼합물, 혹은

이질적 요소들의 집합, 경계가 계속해서 구성되고

재구성되는 존재이다[2]. 포스트휴머니즘은 크게 인

간종의 발전적 진화로 보는 경우와, 인간중심주의

를 비판하는 경우로 구분된다. 이 중 본 논문에서

는 로지 브라이도티를 중심으로 구축된 후자의 논

의를 따르기로 한다. 로지 브라이도티는 복합적이

고 단일하지 않은 정체성을 지닌 주체를 유목적

주체라 정의하고[3], 이를 포스트휴먼의 개념으로

확장시켰다. 이러한 유목적 접근법으로 인간-아닌

타자들을 포함한 다수의 타자들과의 상호작용을 통

해 이루어지는 관계적 주체를 포스트휴먼이라고 정

의했다[4].

최근 디지털 게임에서 나타나는 플레이어 캐릭

터는 기계, 안드로이드, 외계인과 같은 비인간 종

족으로 나타난다. 이들은 기존 게임에서 흔히 나타

나는 인간의 능력을 초월한 영웅으로서의 캐릭터가

아닌, 타자로 재현된다. 플레이어가 게임을 통해

우월한 존재에 이입하며 대리만족을 느끼는 것이

아니라 타자의 신체를 플레이하면서 유목적 주체를

형성하는 과정을 경험한다는 점에서 특이하다.

Rel-
ease

Char-
acter

Sex
Gender
Identity

Huma
n/Inhu
man

Featur
e

Title

2007
2010
2012

Com-
mand-
er
Shep-
ard

M/
F

Homo-
sexual/
Hetero-
sexual

Hum-
an

Repres
entati-
ve of
huma-
nity

Mass
effect
series

2007
2011

Chell F
Unkno-
wn

Hum-
an

freezi-
ng
people

Portal
Series

2017

Conn-
er

M
Unkno-
wn

Inhu-
man

Andro-
id

Detroit:
become
Human

Kara F
Unkno-
wn

Mark-
us

M
Hetero-
sexual

2017

2B F
Hetero-
sexual

Inhu-
man

Andro-
id

Nier:
Auto-
mata

9S M
Hetero-
sexual

A2 F
Unkno-
wn

2019

Sam
Porter
Brid-
ges

M
Hetero-
sexual

Hum-
an

Immo-
rtality

Death
Stran-
ding

[Table 1] Game titles in which posthuman 
characters appear as player characters
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이처럼 다양한 형태의 포스트휴먼 캐릭터를 플

레이어 캐릭터로 등장시킴으로써, 포스트휴먼의 정

체성을 게임 플레이를 통해 경험할 수 있게 되었

다[5]. 이에 본 논문에서는 [Table 1]에 나타난 바

와 같이 2010년 전후로 등장한 포스트휴먼 플레이

어 캐릭터에 주목하고자 한다.

한편 게임 캐릭터의 정체성과 관련된 주요 선행

연구는 다음과 같다. 먼저 게임 파이널 판타지 시

리즈에 나타난 젠더 하이브리드 현상을 분석한 연

구가 있다[6]. 또한 <툼 레이더>의 라라 크로프트

의 양성적 요소를 분석한 연구[7], 가상 신체가 코

스튬 플레이로 연계되어 현실로 확장되는 현상에

대한 연구[8], 소셜 네트워크 게임에서 나타나는

플레이어 정체성에 대한한 연구 등이 있다[9]. 본

격적으로 포스트휴먼의 관점에서 디지털 게임을 분

석한 연구의 경우 주로 2017년 이후 등장하기 시

작했으나[10], 주제의 중요성에 비해 논의가 적은

편이다. 해외에서는 게임 캐릭터와 플레이어 사이

의 관계나 게임 플레이 과정 자체를 포스트휴먼

관점에서 분석한 바 있다[11]. 다만 기존 연구는

주로 젠더 정체성에 집중했으며 포스트휴먼 자체에

집중한 경우는 거의 드물다.

이에 본 논문에서는 디지털 게임에 등장한 포스

트휴먼 캐릭터의 외부적 신체 이미지와 내부적 정

체성을 분석하고자 한다. 세부적으로 2장에서는 포

스트휴먼 캐릭터의 신체 이미지를 주로 엘리자베스

그로츠(Elizabeth Groz)의 몸에 대한 담론에 기반

을 두고 분석할 것이다. 3장에서는 게임플레이 경

험을 통해 체현된 캐릭터의 정체성을 분석해, 포스

트휴먼 캐릭터가 게임 공간 안에서 대안적 정체성

을 형성하는 과정을 분석할 것이다. 이를 통해 플

레이어가 디지털 게임으로 포스트휴먼 정체성을 경

험할 수 있는 장으로 발전하는 가능성을 확인한다.

2. 포스트휴먼 캐릭터의 신체 재현 양상

그로츠는 몸과 마음의 연결을 뫼비우스의 띠를

은유적으로 제시한다. 정신적인 내부가 육체적인

외부로 그리고 육체적인 외부가 정신적인 내부와

맞물리면서 육체의 표면에 각인되고 순환된다는 것

이다[12]. 이를 통한 신체 이미지의 재형상화로 외

부/내부, 몸/마음, 여성/남성과 같은 이원론을 해체

하고 그 경계를 전복한다고 설명한다. 이와 같은

그로츠의 개념을 다음과 같이 게임에 나타난 포스

트휴먼 캐릭터에 적용 및 분석할 수 있다. 그 결과

비인간이 인간의 신체를 모방한 유형, 자신의 신체

와 외부의 신체를 절합한 유형, 자신의 신체 위에

기계 신체를 장착한 유형으로 나뉜다.

2.1 모방을 통한 이상적 신체의 재현

비인간 캐릭터 중에서 신체 이미지의 원형을 우

월한 인간으로 설정하고 이를 모방하는 경우가 있

다. 가령 <디트로이트: 비컴 휴먼>의 캐릭터 코너,

카라, 마커스, 그리고 <니어: 오토마타>의 2B, 9S,

A2가 이 유형에 속한다. 이 유형에 속하는 캐릭터

의 경우, 인간이 설계한 안드로이드로 설정되어 있

으며 외형, 행동방식, 사고방식 등이 인간과 유사

하게 프로그래밍 되어 있다.

[Table 2]에서 나타나는 바와 같이, 이들은 주로

사회적 역할에 충실한 인간의 외양을 원형으로 삼

는다. 따라서 비인간임에도 불구하고 이들의 신체

이미지는 해당 사회의 고정관념을 집합적으로 나타

낸다. 그로츠는 몸 내부의 정신적, 심리적 상태가

타자의 몸 이미지에 대한 반영으로 나타난다고 주

장한다[13]. 비인간 캐릭터의 가공된 이미지들은

물리적 신체 뿐 아니라 정신적, 심리적 실체까지도

모방하고 있는 것이다.
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Part Character Image Feature

Head
Kara,
2B, 9S,
A2

Both male and
female types
have distinctive
features and
ideal

appearance.

Body

Markus,
Conner,
Kara, 2B,
9S, A2

Image of adult
male is

muscular that
emphasize
strength.

Image of adult
female is
sexually
emphasized.
Image of yong
boy is

boundary form.

Arm,
Hand

Markus,
Kara, 2B,
A2

Adult male’s
body emphasize
muscular arm.
Adult female’s
body emphasize
the line of
delicate arms.
Old android’s
body emphasize
aging skin.

Leg,
Foot

Markus,
Kara, 2B,
A2

Adult male’s
body emphasize
muscular leg.
Adult female
wear high
heels.

[Table 2] Ideal body images by imitation <디트로이트: 비컴 휴먼>의 카라는 여성형 안드

로이드로 가정부 역할을 위해 제조된 로봇 캐릭터

이다. 금발 백인 여성의 모습으로 앞치마를 입고

있다. 코너는 안드로이드 불량품을 찾아내는 캐릭

터로 백인 엘리트 남성을 모방한다. 마커스는 노인

을 도와주는 간병인 캐릭터로 유색인종의 남성을

모방한다.

<니어: 오토마타>에 등장하는 포스트 휴먼 캐릭

터에서는 성적 요소들이 부각된다. 전투형 안드로

이드 2B, 9S, A2는 병기형 안드로이드 임에도 불

구하고 각각 이상적 소년과 여성의 외관으로 설정

되어 있다. A2의 경우 부대를 탈주한 오래된 안드

로이드 병기로, 불완전하게 금이 간 외형으로 설정

되어 있다.

앤 마리 발사모(Anne Marie Balsamo)에 따르

면, 현실을 모방한 신체 이미지가 나타나는 방식에

따라서 타자가 어떠한 사회적 위치에 있는지를 확

인할 수 있다[14]. <디트로이트: 비컴 휴먼>과

<니어: 오토마타>의 캐릭터는 사회적 이미지가 강

화된 인간의 형체를 그대로 재현한다. 다만 이때

모방의 원형은 사회적 역할과 고정관념에 충실한

인간으로 설정되어 있다. 따라서 이 유형의 캐릭터

들은 인간의 외양을 모방하고 있음에도 불구하고

사회적 역할과 성 고정관념의 틀에 갇혀 있는 상

태이다.

안드로이드 캐릭터의 경우 신체 표면의 각 구멍

들-눈, 코, 입-을 통해 주변 환경의 정보를 인지하

고 습득한다. 가령 코너는 사건 현장에서 발견된

DNA샘플을 자신의 입에 집어넣음으로써 네트워크

에 저장된 데이터와 매치하여 분석한다. 카라와 코

너 역시 이마에 데이터 칩과 주변상황을 스캔하여

분석하고 노인을 간호한다. <니어: 오토마타>의

안드로이드 캐릭터들도 피부 표면에 구성된 생체구

멍을 통해 주변 환경을 확인하고 정보를 얻는다.

이들 캐릭터의 신체 이미지는 게임 플레이를 통

해서 환경과 상호작용할수록 그 정체성이 해체되기

시작한다. 가령 카라는 자신이 돌보던 아이인 앨리

스와 상호작용을 하며 삭제된 기억의 데이터를 복
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구한다. 코너는 인간 경찰 파트너 행크와 함께 불

량품이 된 안드로이드를 수사하면서 그들에게 점차

감화되기 시작하고, 마커스는 그림을 그리는 창작

행위를 통해 안드로이드로서의 정체성에 의구심을

갖기 시작한다. 2B, 9S, A2 또한 인간사회 형태로

무리를 지어 생활하는 기계 생명체들과 마주하면서

심리적 변화를 겪게 된다. 이 과정에서 카라, 코너,

마커스는 결국 ‘불량품’으로 변하고, 2B, 9S, A2는

자신을 파괴하게 된다. 이처럼 비인간 캐릭터들은

인간 캐릭터와의 상호작용을 통해서 고정된 이미지

를 해체하게 되고 새로운 신체와 정체성을 구축할

수 있는 기회를 갖게 된다.

2.2 절합을 통한 신체의 변형

발사모에 따르면 몸은 텍스트, 침묵, 법률과 같

은 힘의 선들을 지닌 복합적인 단일체, 즉 여러 개

인적, 사회적, 권력적 요소와 절합된 공간이라 할

수 있다[15]. 포스트휴먼 캐릭터의 신체 또한 다양

한 표상을 가진 신체 일부와 절합하게 된다. 캐릭

터 신체 이미지 자체는 기존의 신체 이미지를 분

리한 뒤, 기계적 이미지를 새로운 신체로 결합하는

물리적 절합이 이루어진다. 변형된 신체는 단순히

신체를 강화시키는 것뿐만이 아니라 캐릭터가 위치

한 사회 및 권력적 관계를 표상한다.

포스트휴먼 캐릭터의 신체 절합은 몸 표면의 피

부로부터 시작된다. <데스 스트랜딩>의 플레이어

캐릭터인 샘 포터 브리지스의 육체에는 손바닥 자

국이 새겨져 있다. 가족을 잃은 뒤 ‘접촉 공포증’을

가진 이 캐릭터의 경우 타인과 접촉하게 되면 접

촉 부위에 흔적이 남는다. 그로츠에 따르면 신체의

흔적은 잃어버린 타인과의 연결에 대한 향수를 내

재한 표식으로, 타인과의 상호작용적인 관계 안에

존재할 수 있음을 주장하려는 것이다[16]. 죽지 않

는 불멸의 존재인 샘 포터 브리지스는 죽음의 경

계에서 삶으로 ‘귀환’할 때마다 손바닥 자국이 하나

씩 몸에 새겨지게 되는데, 이는 죽음으로 영혼과

신체가 분리되었다가 귀환을 통해 다시 절합된 흔

적이라 볼 수 있다.

Part
Charac
ter

Image Feature

Hea
d
Markus

Enucleation eyeballs
and replacement.
Microchip can be
removed from the
forehead. Skin can
be dismantled and

bonded.

Bod
y

Sam
Porter
Bridges

Hand marks on
entire body, and
cross scars on the

belly.

Arm,
Han
d

Sam
Porter
Bridges
, 9S

Sam Porter Bridges:
Device connected in
the form of

handcuffs to collect
personal information.
9S: Attach the arm
of 2B replica.

Leg,
Foot

Chell,
Markus

Chell: Attach the
machine boots.

Markus: Attach the
part of different
android’s leg.

[Table 3] Deformed body images through 
articulation

죽음의 세계에서 귀환을 할 때마다 샘은 입에서

분비물을 토해내는 행위를 반복한다. 또한 하나의

미션을 완수할 때마다 신체에 검은 카이랄 물질이

묻어있는데 다음 레벨로 진입하기에 앞서 이를 씻

어내는 행위를 반복한다. 줄리아 크리스테바(Julia

Kristeva)에 따르면 ‘아브젝시옹(abjection)’은 대상

과의 거리두기가 불가능한 양가적 상태이다[17].

그로츠는 아브젝시옹을 인간 신체의 체액에 확장시

켜, 인간은 끊임없는 배설로 신체를 깨끗하게 유지

하려 한다고 설명한다[18]. 샘 포터 브리지스는 불

안한 신체를 갖고 지속적으로 체액을 배설하고 이
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를 씻어냄으로써 죽음에서 벗어나려 노력하지만 동

시에 인간적인 죽음으로부터 완전히 벗어나지 못한

것이다.

<포탈 시리즈>의 첼과 <데스 스트랜딩>의 샘

포터 브리지스는 기계와의 절합을 통해 신체를 일

부 변형하거나 강화시킨다. 샘 포터 브리지스의 왼

쪽 팔에는 단말기가 채워져 있는데, 이는 개인과

브리지스라는 단체와 연결하여 단절된 개인을 다시

연결하는 역할을 한다. 첼 또한 다리에 강화 파츠

를 장착하여 초인간적인 도약과 착지를 하게 된다.

그러나 첼의 신체와 절합된 기계는 극한의 상황에

서 인간의 한계를 실험하기 위해 제공된 것으로,

강화 파츠를 사용해 연구소의 실험들을 통과해야만

하는 피실험자의 위치를 나타낸다.

<디트로이트: 비컴 휴먼>의 마커스와 <니어:

오토마타>의 9S 또한 신체의 절합을 통해 신체를

재구축한다. 이들은 부서진 팔과 다리를 다른 안드

로이드의 부품으로 대체하는 과정에서 새로운 세계

와 연결된다. 특히 마커스는 파괴된 안드로이드에

게서 필요한 부품을 얻고, 그들의 신체를 자신의

몸에 절합하는 과정을 통해서 자유 의지를 찾게

된다. 결과적으로 그는 이마의 마이크로칩을 떼어

내고 종속적 안드로이드가 아닌 유목적 주체로 변

모하게 된다. 이는 마커스가 안드로이드의 자유를

외치기 위해 사람들 앞에 선언하는 장면에서 극대

화 된다. 인간을 모방한 피부를 해체하고, 다른 안

드로이드의 신체들로 절합된 내부의 이미지를 공개

하여 단일하지 않은, 타자들의 역동적인 관계로 구

성된 포스트휴먼 주체임을 보여준다.

2.3 장비 장착을 통한 신체의 확장

포스트휴먼 캐릭터 중 몸 전체에 기계를 장착해

인간 신체를 부정하고 사이보그 신체를 강조하는

경우가 있다. 이 경우 플레이어 캐릭터는 장착된

장비의 활용을 통해서 초인간적 능력을 발휘하게

된다.

Part
Charact
er

Image Feature

Body

Comm-
ander
Shepard
, Sam
Porter
Bridges

Concealed body.
Removing the
biological image
of the body and
replacing it
with a
mechanical
body.

Arm,
Hand

Chell,
Comm-
ander
Shepard

Concealed hand
image by

weapon. Extend
the ability to
interact with
environment.

Leg,
Foot

Comm-
ander
Shepard

The shape of
leg muscles.

Whole 2B, 9S

The body
operates as a
single giant
machine core.

[Table 4] Extended body by equipment

<매스 이펙트>의 셰퍼드 소령은 갑옷으로 인간

신체를 가린다. 갑옷 위에 그려진 틈새와 몸통과

결합된 디자인을 통해서 인간의 신체성을 흔적으로

남기기는 한다. 캐릭터의 손은 총과 기계로 연장되

었으며, 다리의 형태도 강인한 육체 이미지로 되어

있다. 이와 같이 인간의 본래적 모습에 위반되는

물리적인 신체의 구현은, 성차화된 몸의 이미지 경

계를 해체함과 동시에 인간의 신체를 기계적 형태

로 재구성하게 된다[19]. 이러한 과정은 <데스 스

트랜딩>의 샘 포터 브리지스에게서도 확연하게 드

러난다. 샘은 몸을 보호하기 위해 기계 장비들을
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장착하고 있는데 장비를 강화할수록 신체의 형태는

더욱 불분명해진다.

비인간 캐릭터가 기계 장착을 통해서 신체의 기

능을 확장하기도 한다. <니어: 오토마타>의 2B와

9S는 ‘비행 유닛’에 몸을 장착함으로써 하늘을 날

수 있고 초인적 힘을 얻게 된다. 이러한 신체의 사

이보그화는 초인간적 능력과 연결되며 나아가 삶과

죽음의 경계선을 구분하는 감각까지 부여한다.

<포탈 시리즈>의 첼은 포탈 건을 사용해 공간과

공간 사이에 포탈을 연결하여 물리적 공간을 재구

성할 수 있는 능력을 얻었으며, <데스 스트랜딩>

의 샘 포터 브리지스는 브리짓 베이비(BB)를 자신

의 신체와 연결하여 죽은 자들(BT)을 감지할 수

있게 된다.

3. 플레이를 통한 포스트휴먼 정체성 형성

게임 플레이에서 나타나는 플레이어의 행동은

게임 공간 안에 구현된 목표를 향해 나아가며, 동

시에 플레이 경험이 변형된다[20]. 이때 플레이어

는 게임 세계의 제약을 인지하고 그 안에서 제약

을 극복하기 위해서 노력한다. 이러한 순환 구조를

브라이언 업튼(Brian Upton)은 ‘플레이의 순환’이

라 설명한다[21].

[Fig. 1] Construction of Player character’s 
body 

[Fig. 1]은 플레이의 순환 구조도를 캐릭터 신체

형성의 과정에 적용한 것이다. 게임 세계 내부에서

형성화된 캐릭터의 신체는 플레이어의 조작을 통해

수용된다. 수용된 데이터는 다시 내재화되면서 신

체 이미지를 재구성하는데, 이는 유목적 주체를 탐

색하기 위해 체현된 이미지를 재형성하는 과정과

흡사하다[22]. 즉 게임에서 나타나는 포스트휴먼

캐릭터의 신체는 게임 플레이를 통해 포스트휴먼적

특징이 극대화된다. 또한 플레이를 통해 포스트휴

먼 정체성을 형성하는 과정의 경험을 할 수 있게

된다.

3.1 캐릭터 조작을 통한 정체성 형성

3.1.1 신체 조작을 통한 정체성 형성

포스트휴먼 캐릭터는 기존의 인간 신체를 해체

한 뒤 이를 재구성하는 과정을 통해서 대안적 정

체성을 구축해 나간다. 가령 <니어: 오토마타>의

경우 크게 두 가지 차원에서 플레이에 따라 신체

의 해체와 재형성이 반복된다. 먼저 2B와 9S는 이

야기의 진행에 따라 신체의 파괴와 회복을 반복한

다. 이야기의 분기마다 강대한 적을 없애기 위해

혹은 동료를 살리기 위해 이 인물들은 자폭을 택

한다. 이때 새롭게 복원된 신체에 백업해둔 데이터

를 다운로드하면 인물은 죽지 않고 계속해서 귀환

할 수 있다. 즉 2B와 9S의 정체성은 물질적 신체

가 아니라 데이터를 통해서 형성된다. 즉 여러 기

계 생명체들 안에 각자 남아있는 체현된 기억, 상

징들을 이동집합체로서 되돌아오게 함으로써 신체

를 재구성하는 것이다[23].

두 번째로 해킹 시스템을 통해 나타나는 신체

이미지가 있다. 이 게임에서 인간의 신체는 화살표

로 변화한다. 가령 9S가 다른 기계를 해킹하려 하

거나, 2B와 A2의 경우 외부에서 들어오는 해킹공

격에 대한 방어책으로써 미니게임이 작동된다. 이

때 조작 가능한 주체는 작은 화살표 모양의 점과

같은 물체가 된다. 파편화된 신체는 그 안에서 내
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부 신경망을 따라 밀려오는 적들을 없애거나 장애

물을 파괴하며 전진한다.

브라이도티에 따르면 주체는 결국 신체 위에서

형성된다[24]. 여기서 신체란 문화적, 사회적으로

코드화되는 장으로서의 신체를 포괄한다. 신체는

내부적으로도 외부적으로도 다른 신체들과 조우하

면서 자신의 신체와 정체성을 재구성하게 된다.

<니어: 오토마타> 캐릭터의 신체는 해킹 시스템을

통해 내부 시스템을 수정하거나, 자신의 데이터를

재구축하거나, 이 데이터를 메인 서버에 백업하는

과정을 통해서 자신의 신체를 끊임없이 재형성하게

된다. 플레이어는 이러한 게임 플레이 과정을 통해

서 포스트휴먼의 정체성을 경험하게 된다.

[Fig. 2] Body images in <Nier: 
Automata> and <Death Stranding>

한편 <데스 스트랜딩>의 경우 <니어: 오토마

타>와는 다른 죽음 시스템을 갖추고 있다. 샘 포

터 브리지스는 죽음의 공간에서 돌아올 수 있는

‘귀환자’이다. 그가 귀환하기 위해서는 바다 속에

떠 있는 여러 신체 중 ‘스트랜드’를 찾아야 한다.

여기서 스트랜드란 삶과 죽음 사이의 경계를 이어

주는 거대한 탯줄로 설정되어 있다. 또한 그는 경

계에서 부유하는 인간을 죽음의 세계로 이끌고 가

는 존재인 BT를 지각하기 위해서는, 자신의 신체

와 BB를 연결해야 한다. 샘 포터 브리지스와 연결

된 채 바깥의 세상을 경험하고, 현실세계와 상호작

용이 이루어질수록 BB는 태아처럼 성장하게 된다.

즉 샘의 남성 신체와 BB의 인큐베이터에 달린 호

스가 생명의 태반과 탯줄을 상징하는 것이다.

이러한 죽음과 삶의 반복적 연결은 한 주체를

다수의 타자들과 연결시키는 또 다른 형식으로 나

타난다[25]. <니어: 오토마타>에 등장하는 캐릭터

들과 같이 자신이 경험했던 기억을 데이터로 코드

화 하여 다른 신체로 전송한다. 또한 <데스 스트

랜딩>의 샘 포터 브리지스는 죽음과 삶의 경계를

반복적으로 횡단하면서 단절된 인류를 연결하기 위

해 네트워크를 복원한다. 이러한 행동은 게임을 진

행하는 동안 플레이어의 게임조작을 통해 나타나게

되는 결과들이며, 이를 통해 플레이어는 주체와 타

자의 끊임없는 상호작용을 경험하게 된다.

3.1.2 제약을 통한 정체성 형성

브라이언 업튼은 ‘제약(constraints)’이 플레이어

의 움직임을 결정하는 고정된 규칙으로서 작용하고

그에 따라 유동적으로 달라지는 플레이어의 움직임

을 ‘상태(state)’라 정의한다[26].

<포탈 시리즈>의 경우 FPS 장르적 특성상 1인

칭 시점으로 시작되기 때문에, 게임 세계에 대해서

매우 협소한 정보를 제공한다. 플레이어는 공간의

전체 구조를 확인할 수 없고, 캐릭터의 조작 또한

점프나 포탈 건을 활용해 포탈을 생성하는 것에

한정되어 있다. 또한 플레이어가 첼의 신체를 온전

히 확인할 수 없기 때문에 신체의 이미지가 파편

화된 상태에서 플레이를 시작한다. 유일하게 전신

을 볼 수 있는 구간은 [Fig. 3]과 같이 포탈의 위

치를 마주 본 상태에서 생성하여 그 공간을 넘어

갔을 때 건너편에 있는 포탈을 통해 투영될 때뿐

이다.



Journal of Korea Game Society JKGS 133

― An Analysis of Posthuman Characters in Digital Games―

[Fig. 3] Body image in <Portal 1>

플레이 과정에서 첼은 대사가 전혀 없고 기본적

인 공격, 피격 등 행위시 소리도 없기 때문에 플레

이어는 자신이 조종하는 캐릭터가 어떠한 인물인지

캐릭터를 통해 파악할 수가 없다. 유일하게 게임

내에서 대사가 존재하는 안타고니스트 캐릭터, 글

라도스라는 인공지능의 대사를 통해 게임의 서사와

캐릭터의 정보를 추측할 수 있다. 그러나 이 안드

로이드 캐릭터는 처음부터 끝까지 거짓된 정보를

흘리는 캐릭터이기 때문에 플레이어는 파편화되고

왜곡된 정보를 얻게 된다. 예를 들면 글라도스의

폭언에 대해서 플레이어는 응답할 수 없다. 인간이

만들어낸 괴물인 글라도스는 타자의 위치에서 받았

던 권력과 폭력을 그대로 첼에게 행사한다. 그러나

첼은 이에 대해 무응답으로 일관하며 행위를 통해

권력의 위계를 전복시키려 한다. 가령 <포탈 2>에

서 글라도스의 코어 중 하나였던 휘틀리라는 안드

로이드가 첼에게 끊임없이 대화를 요구하나 플레이

어에게 그에 응답하는 선택지 대신, 점프키와 같은

기본적인 조작버튼을 누르도록 유도한다. 주변 안

드로이드들과의 대화에는 일절 반응하지 않다가

던전에서 첼이 휘틀리에게 배신당하고 탈주가 실패

로 돌아갔을 때 유일하게 분한 목소리로 신음을

내뱉는다. 이로써 첼이라는 캐릭터는 본인 의지로

주변 안드로이드와 대화를 하지 않으려 했던 것임

을 확인할 수 있다.

제한된 정보제공은 플레이어에게 끊임없이 플레

이어 캐릭터의 정체성에 질문을 하도록 유도한다.

기존 디지털 게임의 서사구조는 플레이를 할수록

플레이어 캐릭터의 숨겨진 배경과 설정이 드러난

다. 그러나 <포탈 시리즈>에서는 첼에 관한 배경

설명을 게임 안에서 명확하게 제공하지 않으며, 플

레이어가 주변 상황을 조사하여 정보의 진위를 판

별하여 첼에 대한 정보를 구축할 수밖에 없다. 이

과정에서 일차적으로 플레이어의 개인적 해석이 첼

의 이미지를 형성한다. 그 다음 외부의 새로운 정

보로 인해 이미지를 변형하여 이미지를 재구축한

다. 즉 게임의 제약이 플레이 순환 구조를 강화하

고, 이를 통해 끊임없는 신체 이미지를 생성하게

된다. 또한 첼의 정체성을 플레이어가 조작을 하면

서 캐릭터의 타자로서의 위치를 확인하게 된다.

<데스 스트랜딩>에서도 플레이에 대한 다양한

제약이 따른다. 기본적인 플레이 시스템에서 나타

나는 제약들-장비의 제한, 전투의 제한, 정보의 제

한-이 존재하는데, 여기서 나타나는 제약은 플레이

어에게 윤리적 선택을 하도록 유도한다는 것에 있

다. 예를 들어 인간 테러리스트 집단과 상대할 경

우, 시체가 늘어나면 그만큼 BT의 존재가 늘어나

난이도가 상승된다. 소각되지 않은 시신은 그 주변

에 있는 마을을 없애버리는 ‘보이드 아웃’을 일으키

기 때문에 필요에 의해 상대를 처치할 것인지, 혹

은 끝까지 피할 것인지를 윤리적 선택을 하도록

만든다. 또한 제한된 시점 및 공간에 의해 불완전

한 정보를 수집하게 되고, 이를 다시 재정립하기

위해 정보의 취사선택이 이루어진다. 또한 자원의

제약으로 게임의 목표를 달성하기 어렵도록 규칙을

구성함으로써 플레이어의 선택에 따른 전략적 플레

이를 가능하게 한다. 이 과정에서 플레이어의 가치

관이 결정에 영향을 미치게 되며, 이 선택으로 인

해 플레이어 캐릭터의 정체성이 형성된다.

3.2 선택에 따른 윤리적 정체성 형성

앞에서 언급한 것처럼 게임에서 나타난 제약이

선택을 유도하기도 하지만 선택 자체를 게임의 핵

심 규칙으로 활용하는 장르도 존재한다. 이 게임에

서 플레이어는 선택과 이에 대한 결과로서의 분기

를 통해서 다양한 플레이 경험을 할 수 있다. 플레

이어는 자신의 선택에 따라서 게임 세계를 변화시

키고 다른 플레이와 다양한 상관관계를 맺게 된다.
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이를 통해서 플레이어의 몰입이 강화되고 게임 캐

릭터의 정체성이 구성된다.

미구엘 시카트(Miguel Sicart)는 게임에서 제공

되는 선택의 결과가 윤리적 게임플레이를 발생시키

며, 여기서 나타나는 윤리적 게임플레이는 플레이

과정에서 나타나는 제한 혹은 목표들이 플레이어에

게 도덕적 반성을 요구한다고 설명한다[27].

<디트로이트: 비컴 휴먼>은 이러한 윤리적 게임

플레이가 가시적으로 나타나는 게임이다. 이야기의

진행에 따라 조작할 수 있는 인물들이 변화하고,

그 인물의 시점으로 이야기가 진행되다 후반에 가

서는 캐릭터별 시점들이 교차한다. 바로 이 과정에

서 플레이어에게 윤리적 선택을 요구한다. 가령 코

너에게는 성노동을 하던 안드로이드가 자유를 찾아

떠나려는 장면에서 총을 들어 발포를 할 것인지

말 것인지에 대한 선택지가 주어진다. ‘발포하지

않는다’를 선택하면 코너의 불량화 지수는 상승되

지만, 자신의 파트너인 행크의 신뢰도가 상승하며,

나중에 탈주한 안드로이드를 만나게 된다. 그러나

발포를 하면 안드로이드는 죽게 되고 행크의 신뢰

도는 하락하며, 나중에 그 시체를 조사하게 된다.

이처럼 플레이어의 윤리적 선택에 따라서 플레이어

캐릭터의 정체성이 바뀌고 주변 캐릭터와의 관계도

가 변화하게 되는 과정을 거치면서, 플레이어는 자

신의 선택에 대한 결과를 구체적으로 인지하게 된

다. 또한 각 캐릭터의 스테이지가 완료될 때마다

주요 분기가 일어나는 선택지의 지점들을 그린 전

체 선택지 구조도가 등장하는데, 그 곳에서 플레이

어는 언제든 원하는 분기점으로 돌아가 다시 시작

할 수 있다. 이와 같은 플레이를 통한 윤리적 정체

성 형성의 과정은 비통일적이고 다층적이며 역동적

인 주체로 나타난다[28].

<디트로이트: 비컴 휴먼>의 핵심적인 선택 분기

는 각 캐릭터의 욕망과 연계되어 있다. 예를 들어

카라의 경우 지속적 폭력 앞에 앨리스를 구하고

싶다는 욕망과 연계된 선택지가 나타난다. 카라는

앨리스를 구하기 위해 ‘1층에서 움직이지 말라’는

프로그래밍 된 절대적 명령에 불복종하여 앨리스를

구출하려 노력한다. 명령에 따르는 안드로이드라는

신체를 해체하기 위해 플레이어는 그 루트를 해금

하기 위한 선택을 이행하고, 조작을 통해 카라의

신체를 가로막고 있던 코드화된 벽을 부순다. 마커

스 또한 외부의 안드로이드들과 상호작용을 하면서

‘자유’를 갈망하게 되고, 이 욕망을 이루기 위한 방

법이 선택지로 주어진다. 코너 또한 인간에 대한

공감의 선택지를 채택할 때마다 불량화 수치가 높

아지게 된다. 이러한 선택의 결과가 누적되어 최종

적으로 이들 캐릭터들은 불량품으로 낙인찍히는 동

시에 인간과 동등한 유대감을 형성할 수 있는 유

목적 주체로 변화하게 된다. 이처럼 포스트휴먼 캐

릭터의 욕망은 정체성 형성의 과정에서 긍정적인

양태로 작용한다.

<매스이펙트 시리즈>에서 플레이어 캐릭터는

최초 캐릭터 설정에서부터 성별, 외형, 인종, 과거

사, 직업 등을 선택할 수 있다. 선택의 결과에 따

라서 플레이어 캐릭터의 정체성이 달라진다. 이 게

임에서 선택지들은 ‘선과 악’으로 구분되어 점수로

나타나는데, 플레이어의 선택에 따라서 플레이어

캐릭터의 윤리적 정체성이 형성되고 엔딩에도 영향

을 미친다. 또한 주변 NPC와의 대화를 통해 숨겨

진 퀘스트를 획득할 수 있는데 이때 어떤 선택지

를 고르냐에 따라서 다양한 관계를 맺어나갈 수

있다. 가령 인간, 비인간을 포괄해 다양한 종족과

이성애 혹은 동성애의 관계를 맺을 수 있다. 즉 디

지털 게임이라는 가상 세계의 가상 캐릭터를 통해

서, 현실 세계의 고정적 성 정체성을 극복하고 타

자적 캐릭터를 플레이할 수 있는 것이다.

곤살로 프라스카(Gonzalo Fraska)에 따르면, 게

임을 통해서 인간은 직접 경험할 수 없는 것들을

시뮬레이션을 통해 체험할 수 있다[29]. 포스트휴

먼 캐릭터가 등장하는 게임을 통해서, 플레이어는

이들의 존재나 가치에 대해서 단편적, 인상적으로

인지하는 단계에서 나아가, 실제 포스트휴먼의 관

점에서 선택하고 행동하는 경험을 하게 된다. 또한

게임플레이의 결과로 형성된 유목적 주체를 통해

고정된 이미지가 아닌, 선택에 따라 끊임없이 유동
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적으로 변화하는 신체를 경험한다. 플레이어 캐릭

터는 단순히 선/악, 동성애자/이성애자와 같은 하

나의 요소로 귀결되는 것이 아니라 데이터 이전을

통해 캐릭터의 정체성은 끊임없이 변화하고 확장된

다. 이를 통해 기존의 인간 중심주의에서 나아가

대안적인 포스트휴먼의 가치와 가능성을 탐색할 수

있을 것이다.

4. 결 론

디지털 게임에서 플레이어 캐릭터는 게임 세계

의 기반적 서사 제약 내에서, 플레이어의 선택과

상호작용에 따라 유목적 주체성을 구축해 나갈 수

있다. 인간과 비인간이 상호작용하고 공존해야 하

는 미래 상황 앞에서, 디지털 게임은 포스트휴먼의

가치를 직접적인 경험으로 제공하고 있다.

본 논문에서는 포스트휴먼을 플레이어 캐릭터로

선정한 게임 5종을 연구 대상으로 선정해 그 이미

지와 정체성을 분석했다. 그 결과 포스트휴먼 캐릭

터는 크게 비인간이 인간을 모방한 유형, 인간의

부위에 기계를 결합한 유형, 장비 장착을 통한 신

체를 확장하는 유형으로 구분됐다. 또한 포스트휴

먼 캐릭터는 게임 플레이를 통해 인공적으로 만들

어진 이상적인 신체를 통해 타자의 사회적 위치를

확인하고, 주변과의 상호작용을 통해 신체의 경계

를 해체했다. 외부의 다른 신체 혹은 기계와 절합

하는 등 신체의 변형을 통해서 제한되었던 신체

능력을 강화했다. 변화하는 실재로서 재구성된 캐

릭터의 신체 이미지에 플레이어의 윤리적 선택과

가치관이 투영되면서 최종적으로 캐릭터는 포스트

휴먼으로서의 유목적 주체성 형성을 경험하게 된

다.

다만 본 논문은 다양한 장르의 게임을 주로 포

스트휴먼의 관점에서만 분석하는 과정에서, 주로

서사적인 분석과 기계-인간으로만 범주화된 포스

트휴먼 신체를 가진 캐릭터를 대상으로 한 것에

한계가 있다. 그럼에도 불구하고 비판적 포스트휴

먼의 관점에서 디지털 게임에 나타난 플레이어 캐

릭터를 분석하고 그 의의를 규명했다는 점에서 의

의가 있다. 향후 다양한 포스트휴먼 캐릭터를 대상

으로 하는 게임을 연구하여 디지털 게임이 포스트

휴먼 시대를 대비할 수 있는 선험적 모델을 제시

할 수 있으리라 기대한다.
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