
		
			[image: Cover image]
		

	
    
      
        
          	
          	
        

        
          	
        

        
          	
            [ Article ]
          
        

        
          	Journal of Digital Contents Society - Vol. 25, No. 4, pp.875-885
        

        
          	ISSN: 1598-2009			
					(Print)
				2287-738X			
					(Online)
				
        

        
          	Print  publication date  30 Apr 2024

        

        
          	Received  18 Mar 2024
Revised  21 Mar 2024
Accepted  05 Apr 2024

        

        
          	
            DCS_2024_v25n4_875

            DOI: 
            https://doi.org/10.9728/dcs.2024.25.4.875
          
        

        
          	
            게임의 인터랙티브 스토리텔링 구조와 몰입(Flow)에 관한 연구: <디트로이트: 비컴 휴먼(Detroit: Become Human)>을 중심으로
          
        

        
          	
            
              
                Lin-Zi Ouyang
                
                  
                    *
                  
                
              
            

          
        

        
          	Ph.D Course, Department of Performance, Video, and Animation, Sejong University, Seoul 05006, Korea

        

        
          	
        

        
          	
            Study on the Interactive Storytelling Structure and Flow of Games: Focusing on Detroit: Become Human
          
        

        
          	
            
              
                구양림자
                
                  
                    *
                  
                
              
            

          
        

        
          	
        

        
          	세종대학교 공연·영상·애니메이션학과 애니메이션 전공 박사과정

        

        
          	
            Correspondence to: *Lin-Zi Ouyang E-mail:  lynn4869@naver.com
          
        

        
          	
Copyright ⓒ 2024 The Digital Contents Society

This is an Open Access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution Non-CommercialLicense(http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/) which permits unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in any medium, provided the original work is properly cited. 

        

        
          	
            

            

          
        

      

      
        
          	
          	
        

      

      
        
          
            Abstract
          
        

        
          디지털 스토리텔링은 상호작용적인 서사경험, 확장성, 비선형적 구조, 그리고 사용자 중심의 서사라는 특성을 지니고 있으며, 이러한 요소들은 상호작용을 기반으로 한 디지털 스토리텔링에서 중요한 역할을 한다. 본 연구는 몰입이론의 주요 요소인 난이도와 기술의 균형, 명확한 목표, 그리고 즉각적인 피드백을 바탕으로 <디트로이트: 비컴 휴먼>의 인터랙티브 스토리텔링 구조와 기술적 특성을 분석하였다. 각 캐릭터를 조작하면서 나타나는 다양한 선택지는 스토리를 여러 갈래로 분기하게 만든다. 초기 캐릭터 설정과 이야기의 시작, 중반부에서 각 캐릭터가 겪는 갈등의 전개, 그리고 갈등이 절정에 이르고 충돌하는 결말 등 전형적인 서사 영화 구조를 따른다. 이를 통해, 게임과 영화의 경계를 넘나드는 콘텐츠가 어떻게 관객의 몰입을 촉진하고, 이로 인해 삶이 어떻게 풍요롭게 될 수 있는지에 대한 이해를 깊게 한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Digital storytelling has the characteristics of an interactive narrative experience, infinite scalability, nonlinear structure, and user-centered narrative, all elements that play an important role in digital storytelling based on interaction. This study analyzed the interactive storytelling structure and technical characteristics of Detroit: Become Human based on the balance of difficulty and technology, clear goals, and immediate feedback, which are the main elements of immersion theory. The various options that appear while manipulating each character branch the story into several branches. It follows a typical narrative film structure, such as the initial setting of the character and the beginning of the story, the development of the conflict that each character experiences in the middle, and the end of the conflict at the climax, thereby deepening the understanding of how content that crosses the boundary between games and movies promotes audience immersion and how it can enrich life.
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      Ⅰ. 서 론
      현대 사회에서 디지털 매체의 역할이 점점 중요해지고 있다. 이동성과 편리성을 겸비한 디지털 매체는 초고속 인터넷의 발전과 더불어 일반화되었고, 이를 통해 사람들은 언제 어디서나 정보를 실시간으로 공유하고 서로 소통할 수 있는 환경을 갖추게 되었다[1]. 이전에 정보의 수동적인 수신자였던 사람들이 이제는 상호작용을 통해 정보를 주고받으며 생산자로서의 역할도 하게 되었다. 디지털 스토리텔링은 상호작용적인 서사경험, 무한한 확장성, 비선형적 구조, 그리고 사용자 중심의 서사라는 특성을 지니고 있으며, 이러한 요소들은 상호작용을 기반으로 한 디지털 스토리텔링에서 중요한 역할을 한다[2]. 디지털 매체의 발전은 사용자 중심의 상호작용적 서사 공유, 즉 '디지털 스토리텔링'이라는 새로운 이야기 방식을 가능하게 했다. 이는 다양한 매체와의 결합을 통해 지속적으로 확장되고 있다. 이제 사람들은 단순히 매체를 즐기는 것을 넘어, 스스로 다양한 매체 제작물을 창조하여 사이버 공간에 공유하고 있다.

      이런 현상은 영상 스트리밍 서비스와 같은 다양한 플랫폼의 발전, 유튜버 등 미디어 제작의 활성화, 그리고 개인이 대중에게 매체 작품을 쉽게 유통할 수 있는 디지털 환경의 발전을 반영한 것으로, 디지털 매체의 사용자 중심적인 특성을 잘 활용한 결과이다. 디지털 게임에서 서사와 놀이의 상반되는 인터랙티브 경험적 특성을 어떻게 결합할 것인가는 게임 연구에서 중요한 논제로 다루어져 왔다. Jeon, Kim은 디지털 내러티브의 본질이 상호작용성과 서사성의 충돌과 타협을 통해 드러난다고 보았으며[3], Park은 놀이와 서사의 상호의존적이며 상호보완적인 관계를 게임 텍스트의 이중성으로 해석했다[4]. Yoo는 지속적인 내적 갱신을 거듭하며 놀이와 서사의 충돌을 극복하기 위한 게임의 실험적 시도에 주목했다[5]. 이러한 논의에서 볼 수 있듯이, 인터랙티브 스토리텔링 구조와 서사를 통해 나타나는 디지털 게임의 이중성 문제는 디지털 게임이라는 미디어의 특수성을 나타낸다.

      2018년 출시된 <디트로이트: 비컴 휴먼(Detroit: Become Human)>은 소니(Sony)의 플레이스테이션4 게임 콘솔에서 실행되는 인터랙티브 게임 콘텐츠이다. 이 게임은 3D 컴퓨터 그래픽으로 구현되어 있으며, 사용자가 컨트롤러를 통해 입력하는 다양한 정보에 반응하는 방식이 다른 게임 콘텐츠와 유사한다. 유통 경로 역시 전통적인 선형 게임과 동일하게 따르고, 대부분의 논의가 게임 커뮤니티 내에서 이루어지는 등 전형적인 게임 콘텐츠로 분류된다. 그러나 사용자는 이 게임을 통해 기존의 게임과는 다른 정서적 경험을 하게 된다. <디트로이트: 비컴 휴먼>을 플레이하면서 많은 사람들이 스토리텔링에 집중하게 되며, 주요 3명의 캐릭터에 감정적으로 동화되어 때로는 우울하고, 때로는 긴장하며 스토리에 깊이 몰입하게 된다[6]. 이는 영화를 보는 것과 유사한 경험이다. 그러나 영화와는 다르게, 게임 내 지속되는 선택 상황에 따라 이야기가 여러 갈래로 분화되고 완전히 다른 결말로 이어진다. 주인공 3명에 대한 참여자의 정서적 동화와 선택에 따라, 주인공들은 더 큰 모험을 하거나 좌절하거나 심지어 게임 내에서 사망할 수도 있다. 영화의 촬영 및 시각 편집방식을 활용해 관객에게 강한 몰입 반응을 유도하는 점에서 ‘영화적 경험’으로 분석할 수 있다[7]. 하지만, 동시에 정해진 시간 내에 적절한 컨트롤러 조작이 요구되고, 참여자의 연속적인 선택이 콘텐츠의 향후 진행에 다양한 영향을 미친다는 점에서 ‘게임의 규칙’으로도 분석할 수 있다. 이처럼 두 매체의 특성을 결합한 이러한 콘텐츠를 이해하기 위해서는 기존 콘텐츠 형식에 대한 논의를 차용하는 접근이 필요할 수 있다. 여기서 '게임의 규칙'은 게임 내에서 플레이어의 행동, 게임 환경의 반응, 그리고 게임 진행의 기본 구조를 정의한다. 이 규칙들은 게임의 목표 달성 방법, 플레이어가 직면하는 도전과 장애물, 그리고 그들의 선택이 게임 세계에 미치는 영향을 명확히 한다.

      한편, 심리학자 미하이 칙센트미하이가 제안한 '몰입(Flow)' 이론은 현대 사회에서 주요한 화두로 떠오르고 있으며, 몰입 상태에 있는 개인의 삶이 더욱 풍요롭고 개선될 수 있다는 결과에 기반하여, 다양한 영역에서 몰입을 촉진하기 위한 조건과 전략에 관한 연구가 활발히 진행되고 있다[8]. 특히 게임 분야에서는 'Flow Channel'이라는 상태, 즉 개인이 활동에 완전히 몰입하여 최적의 경험을 누리는 상태를 설명하는 모델이 큰 주목을 받고 있다. 칙센트미하이는 '몰입' 상태가 개인의 기술 수준과 해당 활동의 난이도가 균형을 이루었을 때 달성될 수 있다고 강조했다[9]. 이러한 융합적 게임 콘텐츠는기존 영화계에서의 인터랙티브 스토리텔링 시도, 특히 "블랙 미러: 밴더스내치"와 같은 작품들보다 더 적극적인 접근을 보이며, 전통적 컴퓨터 게임에서 중요시되는 승패 개념보다 강한 관객 반응을 이끌어내는 점에서 주목할 만한다. 영화의 촬영 및 시각 편집방식을 활용해 관객에게 강한 몰입 반응을 유도하는 점에서 ‘영화적 경험’으로 분석할 수 있다. 하지만, 동시에 정해진 시간 내에 적절한 컨트롤러 조작이 요구되고, 참여자의 연속적인 선택이 콘텐츠의 향후 진행에 다양한 영향을 미칠 수 있다.

      본 논문의 독창성은 기존의 몰입이론을 새롭고 융합적인 콘텐츠 형태에 적용하여 분석하는 점에 있다. 이를 통해, 게임과 영화의 경계를 넘나드는 콘텐츠가 어떻게 관객의 몰입을 촉진하고, 이로 인해 삶이 어떻게 풍요롭게 될 수 있는지에 대한 이해를 깊게 한다. 따라서, 본 연구는 몰입이론의 난이도와 기술의 균형, 명확한 목표, 즉각적인 피드백 등 요인을 바탕으로 <디트로이트: 비컴 휴먼>의 인터랙티브 스토리텔링 구조와 기술적 특성을 분석하고자 한다. 이러한 분석은 플레이어의 몰입감을 촉진하는 데 중요한 기초자료가 될 것이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 선행연구
      
        2-1 게임의 인터랙티브 스토리텔링 구조
        게임에서의 인터랙티브 스토리텔링은 플레이어가 서사 과정에 직접 참여하며 이야기에 변화를 가져오는 스토리텔링 방식이다. 최초로 제시한 Crawford는 상호작용적 스토리텔링을 포함한 제품을 인터랙티브스토리월드로 명명하였고, 이는 플레이어가 교류할 수 있는 모든 극적 요소들의 집합체로 정의하였다[10]. 인터랙티브 스토리텔링의 정의에 따르면, 필수적으로 포함되어야 할 두 가지 주요요소가 있다. 첫째, 플레이어가 서사 과정에 참여할 수 있는 기회가 주어져야 한다는 것이다. 즉, 플레이어가 선택의 여지를 갖고 결정할 수 있어야 하며, 선택의 기회가 전혀 제공되지 않는다면, 그 결과로 발생하는 서사는 상호작용이 없는 선형적 스토리가 될 것이다. 둘째, 플레이어의 선택에 따라 서사에 변화가 발생해야 한다. 선택지가 다양함에도 불구하고 그 선택이 서사에 변화를 가져오지 않는다면, 플레이어와 서사 간의 상호작용은 성립되지 않다. 이 변화는 대사 한 줄에서부터 시작하여 스토리가 완전히 다른 방향으로 전환되는 분기점에 이르기까지, 선택에 따른 변화가 존재해야 한다[11].

        인터랙티브 스토리텔링의 실현을 위해 플레이어의 참여와 서사 내 변화는 필수적인 요소로 간주된다. 이에 따라, 인터랙티브 스토리텔링은 선형적인 구조가 아닌 비선형적인 스토리 구조를 요구하게 된다. 선형적 스토리와 비선형적 스토리 구조의 차이점은 그림 1에 제시되어 있다. 선형적 스토리텔링과 비선형적 스토리텔링의 차이는 주로 이야기가 전개되는 구조에 있다. 선형적 스토리텔링은 고정된 시간선을 따라 순차적으로 사건이 전개되며, 시작점부터 종료점까지 명확한 경로를 따른다. 반면, 비선형적 스토리텔링은 플레이어의 선택이나 다양한 경로를 통해 이야기가 다양하게 전개될 수 있는 구조로, 시간 순서의 변경, 여러 관점의 탐색, 그리고 플레이어의 상호작용에 의한 스토리의 변화 등을 특징으로 한다. 이러한 차이는 플레이어에게 선형적 스토리텔링에서는 일관된 이야기를 제공하는 반면, 비선형적 스토리텔링에서는 탐색, 발견, 스토리에 대한 개인적인 영향력을 부여하며, 이야기의 재생성성과 다양성을 풍부하게 한다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            The linear and non-linear story structure
          
          

          

        

        표 1과 같이 5가지 게임에서 주요 비선형 스토리텔링 구조를 제시하였다. 초기에는 표 1-(b), (c)에서 설명된 바와 같이 분기구조를 통해 스토리가 분화되며 이후에는 다시 합쳐지지 않는 형태로 구성되었다. 분기 스토리텔링 구조는 플레이어가 서사의 변동을 직접 경험할 수 있는 가장 기본적인 형태의 스토리텔링 구조이다. 그러나, 분기 구조는 분기점이 증가함에 따라 발생하는 이벤트의 수가 기하급수적으로 늘어나, 현실적으로 긴 스토리를 구현하기에는 한계가 있다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Non-linear Interactive storytelling structure
          
          

        

        
          
            
              	Type
              	Structural diagram
              	Interpretation
            

          
          
            	String of Pearls Storytelling
(a)
            	
              
            
            	The Pearl String narrative still tells the story in a linear fashion, but the game designers create the illusion of a non-linear narrative for the player by hiding the linear story behind story interactions. In this model, there is ultimately only one game-ending, but the game gives the player varying degrees of freedom, even though the player’s ability to trigger the game’s progression remains under the game designer’s strict control.
          

          
            	Branching Storytelling
(b)
            	
              
            
            	In this model, the story is designed to branch off in different directions, rather than remain linear. When the player reaches a certain game node, they decide what they want to do, and then the story follows one of several successive paths until they reach another choice point.
          

          
            	Parallel Storytelling
(c)
            	
              
            
            	This structure of parallel storytelling solves the problem of branching narratives by maintaining the advantage of a player’s decision-making while still keeping the total story manageable. However, because the player is forced to participate in certain events, the entire plot structure is essentially linear again. Players will lose a sense of story direction because no matter what they do, certain parts of the story will be the same.
          

          
            	Interpolated Storytelling
(d)
            	
              
            
            	In this storytelling structure, the story may have multiple beginnings, midpoints, and endings, and the game is divided into smaller segments that may have multiple disjoint episodes at the same time. Players then choose the path and order to follow. Players can follow certain storylines depending on how they want to improve their characters, and players may find other quests or subplots that they choose to pursue (or not).
          

          
            	Dynamic Storytelling
(e)
            	
              
            
            	This narrative structure has multiple story starting points as well as multiple endings, and for each mini-story, the player has their own choices and each story is independent and eventually leads to a different game ending. A typical example is the “Mass Effect” and “Fallout” series, where at the beginning of the game or shortly after, the player can choose their side, and the different sides will trigger a completely different story experience with multiple different endings.
          

        

        
          
            Notes: "Arrow" means "Gameplay"; "Green Circle" means "Story Event"; "Blue Square" means "Beginning"; "Red Triangle" means "Ending".
          

        

        

        이러한 문제를 해결하기 위해, 스토리가 분기된 후에도 나중에 다시 합칠 수 있는 벌지트리 구조의 도입이 이루어졌다(표 1-(d), (e)). 이는 기본 분기 구조에서 스토리를 재결합할 수 있도록 하여, 증가하는 이벤트의 양을 관리하는 방식이다. 그러나 이러한 구조는 대부분 스토리가 최종적으로 하나로 합쳐지는 상황을 야기한다. 스토리가 하나로 합쳐질 경우, 플레이어는 어떠한 선택을 하더라도 스토리의 진행이 유사하게 되어, 서사의 변화에 대한 관심을 상실하는 문제가 발생할 수 있다.

      

      
        2-2 캐릭터 중심과 플롯 중심의 스토리텔링
        스토리를 구성하는 데는 주로 두 가지 방식이 있다. 하나는 플롯을 중심으로 한 스토리 구성방법이고, 다른 하나는 캐릭터를 중심으로 한 스토리 구성방법이다. 이 두 방식 중 어느 것을 우선적으로 고려하느냐에 따라 서사의 전개 방식이나 특성이 달라진다. 즉, 인터랙티브 스토리텔링 저작 도구의 설계 구조에 따라 스토리 구상 방법도 변화한다. 플롯 중심 스토리텔링에서는 스토리의 구조와 사건들이 핵심요소로 작용한다. 이 방식에서는 사건들이 발생하는 순서와 이러한 사건들이 캐릭터들에게 미치는 영향, 그리고 이 사건들이 전체 이야기를 어떻게 전개시키는지에 초점을 둔다. 이 경우 캐릭터는 사건의 구성 요소로서의 역할을 한다. 반면, 캐릭터 중심 스토리텔링에서는 스토리의 캐릭터들의 성격, 발전, 그리고 그들 간의 관계에 집중한다[12]. 이 접근법에서는 캐릭터들의 내부적 갈등, 성장 과정, 그리고 그들의 결정들이 스토리 전개를 주도한다. 캐릭터들이 경험하는 개인적인 변화와 경험은 스토리의 주된 동력이 되며, 이를 통해 관객이나 독자는 캐릭터와 더욱 깊은 감정적 연결을 형성할 수 있다.

        게임에서 두 가지 스토리 방식을 요약해 보면, 플롯 중심 스토리는 사건의 결말에 초점을 두며, 캐릭터 중심 스토리는 주인공의 운명에 주목한다. 각 스토리 방식의 특징 및 차이점은 표 2에 제시되어 있다. 실제로 이 두 방식은 서로 배타적인 독립적인 방법이 아니라, 적절한 조합을 통해 사용될 때 더욱 효과적이다. 특히 인터랙티브 스토리텔링은 플레이어의 선택과 행동이 스토리의 진행 및 결과에 직접적으로 영향을 미치는 게임 내에서 플롯 중심과 캐릭터 중심 스토리텔링 방식의 융합을 더욱 효과적으로 구현할 수 있는 구조를 제공한다[13]. 이러한 구조는 플레이어가 스토리에 깊이 관여할 수 있게 하며, 플레이어의 결정이 캐릭터의 발전과 게임 세계 내의 사건들에 구체적인 영향을 주도록 한다. 인터랙티브 스토리텔링을 통해 플레이어는 자신의 선택으로 다양한 스토리 경로와 결말을 경험하게 되며, 이는 게임에 강력한 체계성과 개인적인 매력을 부여한다. 더불어, 이 구조는 플레이어가 캐릭터와 더 깊은 감정적 연결을 형성할 수 있게 하고, 사건의 전개에 따른 캐릭터의 내면적 변화와 성장을 목격하게 함으로써, 스토리에 대한 플레이어의 몰입을 극대화한다. 따라서 인터랙티브 스토리텔링은 플롯 및 캐릭터 중심 방식을 통합하여 플레이어에게 더욱 풍부하고 다층적인 스토리 경험을 제공하는 강력한 도구로 작용한다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Features and differences of storytelling in the game
          
          

        

        
          
            
              	Criterion
              	Plot-Driven Story
              	Character-Driven Story
            

          
          
            	Main Focus
            	The outcome of events and the structure of the story
            	The fate, growth, and relationships of the protagonist and other characters
          

          
            	Key Elements
            	Events, obstacles, conflicts, resolutions
            	Character traits, inner conflicts, personal growth, interpersonal relationships
          

          
            	Player Experience
            	Engaging the player through event-centric storylines that generate tension and interest
            	Connecting emotionally with the character(s) and experiencing their growth
          

          
            	Story Progression
            	Events and their outcomes drive the story
            	Decisions, changes, and relationships of characters are central to story progression
          

          
            	Objective
            	To immerse players through a cycle of tension and resolution via events
            	To foster deep immersion and empathy through emotional connections with characters
          

        

        

        그림 2에 제시된 바와 같이, 캐릭터 중심과 플롯 중심 요소를 결합한 인터랙티브 스토리텔링 구조를 보여준다. 이 구조는 캐릭터의 목표 및 계획을 기반으로 하는 시뮬레이션과 게임 내 캐릭터의 행위를 관리하는 게임 매니저를 포함하는 인터랙티브 스토리텔링 시스템의 구성을 보여준다. 캐릭터들은 드라마 매니저에 의해 관리되는 독립적인 계획과 목표를 가지고 있으며, 드라마 매니저는 스토리 도메인 라이브러리를 참조하여 사건을 설정하고 스토리의 전개를 조절한다[14]. 게임 매니저는 캐릭터의 동작과 플레이어의 선택을 현재 게임 상황에 맞게 조율하며, 플레이어는 자신의 선택을 통해 게임 진행과 캐릭터의 운명에 직접적으로 영향을 미친다. 이러한 시스템은 플레이어의 결정이 스토리에 즉시 반영되어, 캐릭터와 사건이 플레이어의 선택에 따라 변화하는 동적인 스토리텔링 환경을 제공한다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Interactive storytelling structure of character and plot convergence
          
          

          

        

      

      
        2-3 게임에 관한 몰입(Flow)이론
        몰입(Flow) 개념은 '어떤 활동에 깊이 몰두하거나 집중하는 인간의 심리 현상'을 연구하는 데에서 출발하였다. 이는 현실 세계로부터 벗어나 마치 미디어 속에 자신이 존재하는 듯한 감각이나, 영화나 비디오를 관람하면서 자신이 관람하고 있다는 사실조차 잊어버리며 작품에 무의식적으로 집중하는 정신 상태를 나타낸다. 몰입의 구성요소는 크게 몰입 상태의 특징과 몰입을 가능하게 하는 사전 조건으로 나눌 수 있다. 몰입 상태의 특징에는 현재 진행 중인 활동에 대한 집중, 의식과 행동의 일치, 자아 의식의 상실, 시간 인식의 변형, 활동 자체가 목표가 되는 현상 등이 포함된다. 표 3과 같이 몰입의 사전조건에는 인식된 도전과 인식된 기술균형, 명확하고 즉각적인 피드백, 명확한 목표인식 등이 포함된다[2],[8]. 즉, 몰입을 위해 필수적인 세 가지 요소인 난이도와 기술의 균형, 명확한 목표, 그리고 즉시적인 피드백이라는 구조적인 몰입 요인이 제시되었다. 이러한 요소들을 통하여 사람들은 자신의 활동 자체로부터 목적을 달성하는 경험을 통해 즐거움을 얻고, 삶의 질을 향상시킬 수 있다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            3 Preconditions for Flow
          
          

        

        
          
            
              	Condition
              	Description
            

          
          
            	Difficulty and skill balance
            	Balance between difficulty and skill is a central concept that describes the need for the challenges presented by an activity to be in harmony with the individual's abilities to perform that activity. This balance is essential for achieving a state of flow, a deeply immersive and enjoyable state of focus and engagement.
          

          
            	Clear short-term topic
            	"Clear short-term goal" refers to a well-defined, immediate objective that a person aims to achieve during an activity. This concept is crucial for entering a state of flow, as it provides a sense of direction and purpose, helping the individual to focus their attention on the task at hand.
          

          
            	Immediate feedback
            	"Immediate feedback" refers to the instant information an individual receives about the progress of their actions towards achieving a goal within an activity. This feedback is a critical element for entering and maintaining a state of flow because it allows individuals to adjust their actions in real-time to better align with their objectives.
          

        

        

        그림 3과 같이 심리학자 미하이 칙센트미하이가 소개한 '몰입 채널(Flow Channel) 상태'는 활동에 깊이 몰두하며 최적화된 경험을 얻을 수 있는 상태를 설명하는 이론적 모형이다. 그는 '몰입' 상태가 달성될 수 있는 조건으로, 개인의 기술 수준과 활동이 요구하는 난이도 사이의 균형이 맞을 때 가능함을 주장하였다. 즉, 지나치게 어려운 도전은 과한 불안을 유발하여 포기하도록 만들며, 반면에 지나치게 쉬운 과제는 지루함을 야기해 도전을 중단하게 만든다고 설명한다[15]. 과제의 난이도가 지나치게 높고 개인의 기술수준이 부족한 경우, 이는 과도한 스트레스나 불안을 야기하여 '몰입 채널'에서 벗어나는 상황을 초래하게 된다. 이러한 상황은 도전을 포기하려는 경향을 자극할 수 있다. 반면에, 과제의 난이도가 지나치게 낮고 개인의 기술수준이 높은 경우에는 지루함을 유발하며, 이 역시 '몰입 채널'에서 벗어나 새로운 도전을 추구하게 하는 원인이 된다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Flow channel
          
          

          

        

        게임 디자인에서 몰입 채널은 플레이어가 몰입 상태에 도달할 수 있는 섬세한 균형을 찾는 것을 목표로 한다. 그림 3은 도전과 기술 사이의 균형을 시각화하여, 플레이어의 기술수준이 게임의 난이도와 조화를 이룰 때 최적의 경험을 제공한다고 명시한다. 게임 디자이너는 명확하고 달성 가능한 목표를 설정하며, 가상경제(Virtual Economy)나 사회적 상호작용(Social Interactions) 같은 요소를 통해 이 균형을 유도할 수 있다. 또한, 시간 압박과 콘텐츠 해금(Time pressure and Content unlocking)과 같은 메커니즘은 도전을 제공하고, 실패 시 다양한 경로와 해결책을 제시하여 플레이어가 실패를 즐기며(Fun failure and Multiple paths) 다시 도전하도록 한다. 이러한 요소들은 플레이어가 게임에 깊이 몰입하고 전적으로 집중할 수 있는 환경을 조성하여, 게임 플레이의 만족도를 최대화하고 긍정적인 게임 경험을 제공한다.

        애니메이션 및 디지털 미디어 분야에서의 몰입이론에 관한 연구동향을 분석함에 있어, Shin, Kim은 몰입이론을 애니메이션에 적용하여 분석한 주요 사례로서 주목할 만하다. 이 연구에서는 애니메이션 시청자의 몰입을 증진시키는 다양한 요소들을 외적, 내적, 구조적 요소로 구분하여 탐구하였다. 특히, '토이스토리 3'를 사례로 들어 몰입의 주요 세 가지 요소인 난이도와 기술의 균형, 명확한 목표, 그리고 즉각적인 피드백의 역할과 작동 원리를 심도 있게 분석하였다[16]. Zou, Kim은 몰입의 구조적 세 가지 요소를 기반으로 하여 '블랙미러: 밴더스내치'를 연구 케이스로 삼아 분석하였으며, 난이도와 기술의 균형에 초점을 맞추어 미로 패턴의 서사 구조와 게임 영역의 '되돌아옴' 메커니즘이 어떻게 몰입을 증진시키는지를 탐구하였다. 이 '되돌아옴' 메커니즘은 분기된 내용들이 주요 플롯으로 회귀하는 구조를 통해 시청자의 참여를 유도하고, 다양한 단기 주제 설정을 가능하게 하는 등 인터랙티브 영화의 몰입도를 높이는 데 기여하였다[2].

        몰입이론을 바탕으로 게임 분석에 관한 선행연구을 살펴보면, 게임분야에서 몰입이론에 관한 선행연구를 검토해 보면, Bong은 현재 '왕자영요(王者荣耀)'의 장비 상호작용 시스템에 존재하는 문제점을 분석하고, 몰입이론을 적용하여 개선 방안을 제안하였다[17]. Kim은 게임 내에서 음악이 수행하는 역할을 몰입 및 서사 이론을 기반으로 탐구하였다. 연구자는 몰입이 주어진 작업과 이를 수행하는 개인의 능력 사이의 균형이 적절히 맞춰져 보상을 받았을 때, 혹은 영화에서처럼 이야기의 주인공과 감정이 동일화되는 상황에서 발생한다는 두 가지 몰입형태를 도출하였다. 이를 통해 게임 내 음악이 감정 몰입, 배경 제공, 보상적 기능을 수행한다는 점을 명확히 하였다[18]. Kim은 몰입형 체험 전시의 대표적인 사례들을 전시 연출 요소에 중점을 두고 분석하였으며, 게임 기획요소를 활용하여 '히어로의 모험' 전시를 기획 및 연출하는 방법을 제시하였다. 연구자는 난이도, 명확한 목표, 갈등, 규칙, 승패 등 몰입 이론의 요소를 적용하여 캐릭터 간의 갈등 구조를 설정하고, 악당 캐릭터를 극복하는 도전과 목표를 제공함으로써, 승패를 결정하는 게임을 제공하고, 최종적으로 최종 보스를 이길 수 있도록 전시를 구성하였다[19].

      

    

    

  
    
      Ⅲ. <디트로이트: 비컴 휴먼>의 인터랙티브 스토리텔링
      선행연구에 근거하여 연구자들은 난이도와 기술의 균형, 명확한 목표, 그리고 즉각적인 피드백이라는 세 가지 핵심 요소가 구조적 몰입을 위해 필수적임을 주장하였다[2],[8],[16]. 이 요소들을 통해 플레이어는 인터랙티브 게임 스토리텔링에서 상호작용성을 적극적으로 활용하여 자신만의 스토리를 창조해내는 극적인 즐거움을 경험할 수 있다. 본 연구는 몰입의 구조적 세 가지 요소를 바탕으로, <디트로이트: 비컴 휴먼>을 분석하고자 한다.

      
        3-1 난이도와 기술 균형
        <디트로이트: 비컴 휴먼>은 상용화된 안드로이드가 존재하는 근미래의 미국 디트로이트를 배경으로 한 SF 장르 어드벤처 게임이다. 집안일을 도와주는 안드로이드 '마커스'가 자유 의지를 얻게 되면서 안드로이드 해방 운동 단체 제리코의 리더가 되어 해방 운동을 전개하는 서사가 주요 내용이다. 그러나 <디트로이트: 비컴 휴먼>의 서사는 마커스만을 중심으로 진행되지 않다. '코너'와 '카라'라는 또 다른 안드로이드 캐릭터들의 이야기가 마커스의 이야기와 교차되며 전개된다. 플레이어는 마커스, 코너, 카라 세 캐릭터를 번갈아 조작하며 이야기를 펼쳐 나간다. 게임 <디트로이트: 비컴 휴먼>은 플레이의 측면에서 기존 어드벤처 장르의 특성을 다양하게 활용하고 있다. 공간을 탐험하며 단서를 찾고, 퍼즐을 해결해 다음 스토리로 이어지는 방식 외에도 전투를 활용하는 등의 요소가 포함되어 있다.

        <디트로이트: 비컴 휴먼>의 주요 차별화 요소는 플레이어가 세 개의 동등한 비중을 가진 캐릭터를 조작해야 한다는 점이다. 각 캐릭터를 조작할 때마다 등장하는 수많은 선택지는 이야기를 다양한 분기로 나뉘게 만든다. 그림 4와 같이 <디트로이트: 비컴 휴먼>은 서사적 몰입을 깊게 하기 위해 다중 캐릭터 플레이와 복잡한 분기 서사라는 대조적인 전략을 사용한다. 선행연구에 따르면, <디트로이트: 비컴 휴먼>은 동태 인터랙티브 스토리텔링(Dynamic Interactive Storytelling) 구조의 특성을 일부 통합하고 있으며, 각각의 캐릭터 스토리라인은 자체적인 선택과 결과를 지니고 있어, 게임 시작부터 다양한 결말까지 여러 방식으로 이야기가 전개될 수 있다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Some choices and changing endings
          
          

          

        

        동태 인터랙티브 스토리텔링 구조에서 스토리의 진행과 결말은 플레이어의 결정에 크게 의존하며, 각각의 작은 스토리나 이벤트는 독립적으로 존재하고 플레이어의 선택에 따라 다양한 방향으로 전개된다. 이러한 구조는 플레이어가 자신의 행동과 결정에 따라 다른 시작점과 결말을 경험할 수 있게 한다. "디트로이트: 비컴 휴먼"에서는 게임 시작 시 코너, 카라, 마커스라는 세 주인공을 조종하게 된다. 각 캐릭터는 자신의 개성, 배경, 목표를 반영하는 독특한 시작점을 가지고 있다. 예를 들어, 마커스는 고급 안드로이드로 평화로운 생활을 하다 특정 사건을 계기로 반란의 리더가 될 가능성을 가진다.

        표 4와 같이 캐릭터의 스토리라인은 독립된 미니 스토리로 이루어져 있으며, 플레이어는 주요 줄거리에 영향을 주는 중요한 결정을 내린다. 마커스는 평화적 시위를 주도하거나 폭력적 저항을 선택할 수 있으며, 그 결정은 안드로이드 커뮤니티의 미래에 중대한 영향을 준다. 게임의 각 장면은 이러한 분기점과 결정과 깊게 연결되어 있다. 마커스가 경찰에 맞서는 장면에서 플레이어는 폭력이나 평화 중 선택을 하며, 이 선택은 게임의 다음 장면과 마커스의 리더십에 직접적인 영향을 미친다. 또한, 코너가 범죄 현장에서 증거를 수집하고 해석하는 방식이나, 카라가 앨리스를 구출하는 장면에서의 선택은 게임의 진행 방향 및 그들의 탈출 가능성을 결정한다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            10 key decisions facing Marcus
          
          

        

        
          
            
              	Decision
              	Outcome
              	Story Impact
              	Ending
            

          
          
            	Save Androidsa
            	Ignore Androidsb
            	Saving increases strengtha
            	Ignoring loses alliesb
            	Affects the scale of the android uprising and public perception of androids
            	Large-scale uprisinga
            	Struggle with insufficient forceb
          

          
            	Confront Policea
            	Evade Policeb
            	Confrontation increases violencea
            	Evasion avoids conflictb
            	Changes human perception of androids, affects government response
            	Violent resistancea
            	Peaceful protestb
          

          
            	Violence Protesta
            	Peaceful Protestb
            	Violence causes panica
            	Peace wins sympathyb
            	Determines the level of public and government supportb
            	Androids gain freedoma
            	 Androids are suppressedb
          

          
            	Sacrifice Selfa
            	Inspire Othersb
            	Sacrifice becomes a martyra
            	Not sacrificing continues leadershipb
            	Strengthens or weakens the moral influence of the android movementb
            	Martyrdom leads to victorya
            	Continued leadershipb
          

          
            	Treatment of Captured Humans*
            	Mercifula
            	Cruelb
            	Affects human views on the android rebellion
            	Improves human-android relationsa
            	worsens human-android relationsb
          

          
            	Handling of Internal Traitors*
            	Forgivea
            	 Punishb
            	Unity or division internally, affects morale
            	Strengthened force through unitya
            	weakened by divisionb
          

          
            	Strategy with Media*
            	Cooperatea
            	 Confrontb
            	Influences public understanding and opinion of androids
            	Increased public support through mediaa
            	Misunderstandingb
          

          
            	Attack on Android Production Center*
            	Attacka
            	Do not attackb
            	Temporarily strengthens forces or avoids human casualties
            	Enhanced resistance forcea
            	Maintained moral high groundb
          

          
            	Negotiations with the Government*
            	Negotiatea
            	Refuseb
            	Affects the method through which androids seek rights
            	Peaceful conflict resolutiona
            	Continued confrontationb
          

          
            	Strategy in Final Battle*
            	Direct confrontationa
            	Strategic retreatb
            	Determines intensity of conflict and casualties
            	Potentially wins freedoma
            	Leaves hope for the futureb
          

        

        
          
            Notes: The same letter means the choice and end of the common choice path; * Means a single burst option.
          

        

        

        세 명의 서로 다른 캐릭터들은 각각의 결말에 서로 영향을 미친다. 특히 코너의 서사는 마커스의 이야기 및 결말에 중요한 영향을 준다. 자유 의지를 얻은 안드로이드에 대한 인간의 복종 요구는 그들의 내면에 존재하는 어두운 그림자와 같다. Carl Gustav Jung의 심리학에서 그림자는 부정적이거나 열등한 것이 아니라, 무의식 속에 숨어 있던 것이며, 의식화될 때 창조적이고 긍정적인 역할을 할 수 있다. 코너는 플레이어의 선택에 따라 각성한 안드로이드를 죽이는 기계가 될 수도 있고, 자유 의지를 각성한 안드로이드가 될 수도 있다. 마커스가 폭력적인 운동을 선택하든 평화적인 운동을 선택하든, 안드로이드 해방이라는 결말을 위해서는 코너가 자유 의지를 각성하는 선택을 해야 한다. 이를 통해 코너가 마커스에 합류할 경우에만 안드로이드 자치권 인정이라는 성공적인 결말로 이어질 수 있다. 카라의 서사에서 중요한 분기점인 생존은 마커스가 평화 시위를 선택하는지 여부와 밀접하게 연결되어 있다.

        표 5에서 볼 수 있듯이, 카라의 서사는 세 가지 상황에서 결말을 맞이할 수 있으며, 이 중 검문소와 안드로이드 수용소에서의 결말은 마커스의 마지막 시위와 깊은 연관이 있다. 마커스가 평화 시위를 선택하거나, 폭력 시위를 선택했지만 해방 운동에 성공했을 때만 카라는 생존할 수 있으며, 마커스가 폭력 시위를 선택해 해방 운동에 실패하거나 사망할 경우 카라도 사망하게 된다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Relationship between Kara and Marcus's narrative at the end
          
          

        

        
          
            
              	Character
              	Choice
              	Outcome
              	Impact on Other Narratives
            

          
          
            	Kara
            	Choose a safe escape route
            	Gains freedom in Canada
            	If Markus's movement is successful, society may offer more support
          

          
            	Kara
            	Choose a dangerous escape route
            	Survives in a hostile environment
            	If Markus's movement fails, societal hostility could increase, raising the danger
          

          
            	Markus
            	Peaceful protest
            	Improves public perception of androids
            	Creates a more supportive societal environment for Kara and Alice's escape
          

          
            	Markus
            	Violent protest
            	Increases social hostility and conflict
            	Puts Kara and Alice at greater risk
          

          
            	Markus
            	Negotiate with the government
            	Secures rights for androids
            	Offers the possibility of improved societal perception and protection for Kara and Alice
          

          
            	Markus
            	Refuse to negotiate
            	Continuous conflict and instability
            	Weakens the societal protection that Kara and Alice might receive
          

        

        

        이처럼 <디트로이트: 비컴 휴먼>은 복잡한 조작보다 시나리오 선택, 대화 선택, 그리고 간헐적으로 발생하는 QTE(Quick Time Event)에 집중함으로써, 플레이어가 게임을 즐기는 데 있어 기술적 장벽을 낮추는 방향으로 설계되었다. 이 게임은 접근성과 유연성을 중요시하여 다양한 유형의 플레이어가 쉽게 접근하고 즐길 수 있도록 하였다. 경험이 풍부한 플레이어뿐만 아니라 스토리 중심의 플레이어나 캐주얼 게이머 모두 게임에 쉽게 몰입할 수 있다. 플레이어는 캐릭터와 감정적으로 깊이 연결되며, 그들의 운명에 깊은 관심을 가지게 된다.

      

      
        3-2 캐릭터의 명확한 목표
        <디트로이트: 비컴 휴먼>의 게임 서사구조와 캐릭터 형성은 영화적 방식을 빌려온 특성을 드러낸다. 콘텐츠의 전반적인 내러티브 구조를 살펴보면, 게임 초기 캐릭터 설정과 이야기의 ‘발단’, 중반 각 캐릭터가 경험하는 갈등의 ‘전개’, 그리고 갈등이 절정에 달하고 서로 충돌하는 ‘절정’ 및 ‘결말’ 등 전형적인 서사 영화의 구조를 따르고 있다. 이러한 전형적인 서사 구조는 가장 효과적이며, 대리 경험이 필요 없는 직접적인 체험을 참여자에게 제공한다. 또한, 연이은 이야기 구조 속에서 참여자의 뇌에는 인지적 지도가 형성되어, 기존의 기억, 학습 등을 통한 신피질 경로를 따라 느리지만 깊은 정서적 반응이 일어난다. 그러나 <디트로이트: 비컴 휴먼>은 영화적 서사 구조를 단순히 따르는 것에 그치지 않는다. 참여자의 선택에 따라 이야기가 다양하게 전개되는 점은 이 게임의 새로운 정서적 전략으로 작용한다.

        표 6에서 볼 수 있듯이, 게임 내 세 캐릭터는 자신의 정체성에 대해 고민하며 각기 다른 명확한 목표를 가지고 있다. 예를 들어, 코너는 사이버라이프(CyberLife)에서 제작된 경찰 안드로이드로서, 안드로이드 관련 범죄를 조사하고 방지하는 것이 주어진 임무이다. 그의 주 목표는 사건에 연루된 변칙 안드로이드를 찾아 해결하는 것이며, 이를 위해 증거 수집, 목격자 심문, 현장 조사 등의 법 집행 활동을 수행한다. 카라는 가정용 안드로이드로서 시작하여, 앨리스를 학대하는 아버지로부터 그녀를 보호하기로 결심한다. 카라의 목표는 앨리스와 함께 안전한 곳으로 탈출하는 것이며, 이는 카라가 위험을 감수하고 앨리스를 구출하며, 다양한 장애물을 넘어서며, 여러 선택을 통해 안전한 장소로의 여정을 추구하는 것을 의미한다. 마커스는 처음에는 돌봄 안드로이드로 시작했지만, 안드로이드 해방 운동의 리더로 변모한다. 그의 목표는 안드로이드들을 깨우고 그들의 권리를 주장하기 위해 동료 안드로이드들을 모으는 것이다. 이는 평화적 시위를 조직하거나 물리적 저항을 통해 인간들에게 안드로이드의 목소리를 전달하는 것을 포함할 수 있다. 이 세 캐릭터의 명확한 목표는 게임 내에서의 선택과 행동을 이끄는 주요 요소로 작용하며, 플레이어에게 각 캐릭터가 직면한 도덕적, 윤리적 딜레마를 제공한다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Goals faced by the three key characters
          
          

        

        
          
            
              	Character
              	Short-term Objective
              	Narrative Analysis
            

          
          
            	


Connor
            	Investigate and resolve android crimes
            	As a CyberLife manufactured police android, Connor's mission involves identifying deviant androids and resolving situations through evidence collection, witness interrogation, and scene investigation.
          

          
            	


Kara
            	Protect young girl Alice and escape to a safe place
            	Originally a domestic android, Kara decides to rescue Alice from an abusive environment. Her objective involves navigating through various obstacles and making choices to pursue a journey to safety.
          

          
            	


Markus
            	Advocate for android rights and liberation
            	Starting as a caretaker android, Markus evolves into a leader of the android liberation movement. His objective includes awakening fellow androids, rallying them to assert their rights through peaceful protests or physical resistance, aiming to make their voices heard by humans.
          

        

        

        만약 <디트로이트: 비컴 휴먼>이 일반적인 영화의 서사 구조를 가진다면, 관객은 자신의 개인적 특성, 기억, 학습, 문화적 배경 등과 무관하게 일방적인 결말을 수용해야 할 것이다. 이러한 상황에서 관객은 자신의 정서적 배경과 불일치하는 스토리를 접할 수 있으며, 이는 체화된 정서 형성 과정과 상충하고 모든 참여자에게 단일한 정서적 결과만을 요구하는 단선적 구조로 이어질 수 있다. 물론 많은 영화 제작자들이 매력적인 캐릭터와 효과적인 서사 구조를 통해 가능한 많은 사람들의 공감을 이끌어내기 위해 노력한다. 하지만 인간의 인지가 단선적으로 이루어지지 않고 각자의 독특한 인지 작용으로 다양성을 가지는 존재라는 점을 고려할 때, 이는 기존 서사 중심의 영화 형식의 한계를 드러내는 부분이다. 그러나 <디트로이트: 비컴 휴먼>에서는 참여자가 제시된 몇 가지 선택 중에서 결정을 내려야 하긴 하지만, 자신의 개인적 특수성을 반영한 행동을 할 수 있다. 또한, 그 선택이 반복됨에 따라 스토리는 하나의 정해진 결말이 아닌 다양한 결말로 이어지게 되며, 이 과정에서 개인적 정서의 독특성이 발휘될 수 있다.

      

      
        3-3 즉각적 피드백
        <디트로이트: 비컴 휴먼>의 시각적 형식은 여러 면에서 영화적 요소를 적극적으로 빌려왔다. 실제영화 및 TV에서 활약하는 배우들의 연기를 모델로 사용하고, 그들의 외모를 거의 변형하지 않았다는 점은 물론, 영화에서 볼 수 있는 촬영기술, 편집 방식, 대사처리 등 전형적인 즉각적 피드백 중심의 시각적 형식을 충실히 따르고 있다. 화면 크기(Shot size) 조절은 인물의 감정 표현에 적합하게 이루어져 있으며, 대화를 중심으로 한 액션과 그 반응(Action-reaction)에 집중된 화면 구성이 특징이다. 초점(Focus) 사용 등 실제 영화 촬영 기법과도 매우 유사한다. 편집 또한 스토리텔링을 기반으로 한 영화의 연속성 편집 기법(Continuity editing)을 그대로 사용하고 있으며, 이러한 기법은 특히 등장인물 간의 심리적 갈등이 심화되거나 이야기의 집중도가 높아질 때 더욱 적극적으로 활용된다. 다만, 다른 롤플레잉 게임과 마찬가지로 삼인칭 시점이 사용되지 않는 것은 아니다. 게임 속 캐릭터를 조작하여 장소를 탐색하고 제한된 시간 내에 특정 임무를 수행해야 하는 게임적 요소가 강조되는 장면에서는 캐릭터의 전신이 나오는 삼인칭 시점이나 일인칭 시점이 자주 사용된다. 이는 게임적 요소가 강조되는 장면에서 참여자의 행동 범위를 효과적으로 보여주고 정보를 전달하기 위해 영화적 화면 구성을 일부 포기하는 선택이다.

        그림 5에서 볼 수 있듯이, <디트로이트: 비컴 휴먼>의 게임 장면은 실시간으로 플레이어의 선택을 반영하는 즉각적인 피드백 시스템을 제시한다. 게임 화면의 왼쪽에는 성공확률 지시기가 표시된다. "100% 성공 확률"은 플레이어가 이끌어온 정보 수집이나 결정이 성공적인 결과를 보장할 만큼 충분하다는 것을 나타낸다. 즉, 데비언트 안정화를 상징하며, "데비언트 안정화"라는 텍스트는 인질을 잡고 있는 데비언트 안드로이드가 컨트롤되고 있다는 것을 알려주며, 이는 코너의 성공적인 협상 또는 행동에 기인할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Some choices and changing endings
          
          

          

        

        아래쪽 이미지에서 볼 수 있듯이, 성공확률이 99%로 상공확률보다 약간 낮아져 상황이 동적이고 유동적임을 나타내며, 성공이 절대적으로 보장되지 않음을 보여준다. 선택 인터페이스는 "최후의 기회", "신뢰", "속임수", "이성적 대응"과 같은 다양한 옵션을 플레이어에게 제공하며, 플레이어가 상황을 해결하기 위한 잠재적 전략을 선택할 수 있도록 한다. 플레이어의 결정은 해당 대면 상황의 결과에 직접적으로 영향을 미칠 수 있다. 예를 들어, "속임수" 옵션을 선택할 경우 즉시 상황을 해결할 수 있으나, 장기적으로 인간이 안드로이드를 바라보는 시각에 영향을 줄 수 있다. 플레이어의 각 결정이 스토리에 즉각적인 영향을 주고 캐릭터의 운명에 결정적인 결과를 초래하는 게임의 핵심 메커니즘을 드러낸다. 이 긴장된 협상 장면은 플레이어로 하여금 신중한 선택을 요구하며, 그 선택이 캐릭터에게 즉각적이고 장기적인 결과를 가져올 수 있음을 보여준다. 게임은 성공 가능성과 캐릭터의 안정성을 실시간으로 전달함으로써, 게임 내에서의 각 선택이 긴장감을 높이고 내러티브에서 중요한 역할을 한다는 점을 강조한다.

        또한, 캐릭터의 위치가 순간적으로 변화하여 연속성이 깨어지는 점프컷 현상이 발생하는 경우도 있다. 이는 게임의 상호작용과 피드백 그리고 이야기의 연속성이 충돌하는 사례로 볼 수 있다. 그러나 이러한 경우는 드물게 발생하며, 게임 진행 전반에 걸쳐 극적인 순간의 화면 구성은 서사 영화에서 흔히 활용되는 시각적 문법과 연출을 충실히 따른다. 이는 표면적으로 보면, 게임의 초기나 말미에 스토리를 전달하거나, 챕터 간 연결을 위해 영화적으로 연출되는 '컷 씬', '시네마틱 영상', '시네마틱 트레일러' 형태와 유사한다. 그러나 <디트로이트: 비컴 휴먼>에서는 영화적 장면 구성이 콘텐츠 진행에 중요한 정보를 제공하고 전체 분량의 상당 부분을 차지하는 점에서 구별된다. 콘텐츠 전반의 경험으로 게임적 요소보다는 이러한 영화적 구성을 기반으로 한 스토리텔링이 더욱 중요하다. 게임적 요소가 포함된 장면에서도 클로즈업 구성을 통해 긴장감을 유발하거나 전통적인 편집 규칙을 활용하는 예시가 자주 보인다.

        영화적 시각적 형식은 인간 지각에 가장 정교한 인지적 자극을 제공하는 것으로 앞서 설명한 바와 같다. 이 게임에서 활용된 즉각적 피드백을 포함한 인터랙티브 형식은 캐릭터의 상태나 필요한 정보 전달을 넘어서, 캐릭터의 감정을 효과적으로 인지시키고 참여자의 뇌 내 거울 뉴런을 매우 효율적으로 활성화한다. 이러한 거울 뉴런의 효율적 작동은 콘텐츠 속의 경험이 현실 경험과 유사한 정서적 반응을 유도하도록 돕는다. 결과적으로, 참여자에게는 게임 장르에서 흔히 볼 수 있는 순간적인 감각적 보상이 아닌, 더 깊고 사실적인 경험과 강한 정서적 반응이 이끌어진다. <디트로이트: 비컴 휴먼>은 이러한 효과를 위해 영화가 진화하며 발전시킨 정서 유발 전략을 적극적으로 차용하고 지속적으로 사용함으로써 참여자의 정서적 효과를 극대화하는 데 성공하였다. 시각적 지각에 기반한 몸 중심의 정서유발 전략뿐만 아니라, 정서적으로 게임에 몰입하도록 유도하는 방식을 사용한다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 몰입이론의 주요 요소인 난이도와 기술의 균형, 명확한 목표, 그리고 즉각적인 피드백을 바탕으로 <디트로이트: 비컴 휴먼>의 인터랙티브 스토리텔링 구조와 기술적 특성을 분석하였다. 연구결과를 요약하면 다음과 같다. 난이도와 기술의 균형 측면을 살펴보면 첫째, <디트로이트: 비컴 휴먼>의 주된 차별화 요소는 플레이어가 세 개의 등가한 중요성을 지닌 캐릭터를 조작해야 한다는 점이다. 각 캐릭터를 조작하면서 나타나는 다양한 선택지는 스토리를 여러 갈래로 분기하게 만든다. 선행연구에 따르면 <디트로이트: 비컴 휴먼>은 동태 인터랙티브 스토리텔링 구조의 특성을 일부 통합하고 있으며, 각 캐릭터 스토리라인은 자체적인 선택과 결과를 가지고 있어 게임의 시작부터 다양한 결말까지 여러 방식으로 전개될 수 있다. 둘째, <디트로이트: 비컴 휴먼>은 복잡한 조작보다는 시나리오 선택, 대화 선택, 그리고 간헐적으로 발생하는 QTE에 초점을 맞춤으로써 플레이어가 게임을 즐기는 데 기술적 장벽을 낮추도록 설계되었다. 이 게임은 접근성과 유연성을 중시하여 다양한 유형의 플레이어가 쉽게 접근하고 즐길 수 있게 한다.

      캐릭터의 명확한 목표 측면을 살펴보면, <디트로이트: 비컴 휴먼>의 게임 서사구조와 캐릭터 형성은 영화적 방식을 차용한 특성을 보여준다. 게임의 전체적인 내러티브 구조를 살펴보면, 초기 캐릭터 설정과 이야기의 시작, 중반부에서 각 캐릭터가 겪는 갈등의 전개, 그리고 갈등이 절정에 이르고 충돌하는 결말 등 전형적인 서사 영화 구조를 따른다. 게임 내 세 주요 캐릭터는 각자의 정체성에 대해 고민하며 다른 명확한 목표를 가진다. 예를 들어, 코너는 사이버라이프(CyberLife)에서 제작된 경찰 안드로이드로서 안드로이드 범죄 조사와 방지가 주 임무이다. 카라는 가정용 안드로이드로 시작하여 앨리스를 학대하는 아버지로부터 그녀를 보호하기로 결심한다. 마커스는 돌봄 안드로이드에서 시작하여 안드로이드 해방 운동의 리더로 거듭난다. 이 세 캐릭터의 명확한 목표는 게임 내에서의 선택과 행동을 이끄는 핵심요소로, 플레이어에게 각 캐릭터가 직면한 도덕적, 윤리적 딜레마를 제시한다.

      즉각적 피드백 측면을 살펴볼 때, 게임의 시각적 형식은 영화적 요소를 적극적으로 차용한 여러 면모를 드러낸다. 화면 크기 조절은 캐릭터의 감정을 적절히 표현하기 위해 맞추어져 있으며, 대화 중심의 액션과 반응에 초점을 맞춘 화면 구성이 특징이다. 초점 사용과 같은 실제 영화 촬영 기법과 매우 유사하며, 스토리텔링에 기반한 영화의 연속성 편집 기법을 그대로 적용하고 있다. 이 기법은 특히 캐릭터 간의 심리적 갈등이 심화되거나 스토리의 집중도가 높아질 때 더욱 적극적으로 활용된다. 게임은 성공 가능성과 캐릭터의 안정성을 실시간으로 전달함으로써, 게임 내에서의 각각의 선택이 긴장감을 높이고 내러티브에서 중요한 역할을 한다는 점을 강조한다.

      본 연구는 게임의 인터랙티브 스토리텔링 구조와 몰입이론을 적용해 <디트로이트: 비컴 휴먼>을 사례로 선택하여 깊이 있는 분석을 진행하였다. 인터랙티브 게임분야의 기초자료로서 플레이어의 몰입에 어떻게 기여하는지에 대한 초기적 이해를 제공한다. 그러나 본 연구는 단일 사례에 한정되어 있기 때문에, 앞으로의 연구에서는 다양한 인터랙티브 게임을 분석하여 인터랙티브 게임에 대한 몰입이론에 기반한 더 심도 있는 디자인 및 스토리텔링 분석을 수행할 것이다.
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