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● 요   약 ●  

현재 가스라이팅이 중요한 사회적 문제로 대두되고 있으며 이에 대한 정확한 개념을 아는 사람이 많지 않

다. 가스라이팅은 데이트 폭력 및 다른 심각한 범죄로 번질 가능성을 가지고 있다. 따라서 본 논문에서는 가

스라이팅의 위험성을 알리기 위해 몰입할 수 있는 스토리텔링 기능성 게임 콘텐츠로 가스라이팅 간접 체험

을 제공하고자 한다. 기능성 게임은 단지 즐기기 위한 게임이 아닌 재미와 그 이상의 정보를 전달하는 게임

이다. 유저들에게 끊임없는 동기의 제공과 문제 전체를 파악하는 능력과 실제로 경험하기 힘든 부분을 간접 

체험으로 제공하는 기능성 게임의 특성을 통해 주제를 전달하고자 한다.
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I. Introduction

본 논문에서는 가스라이팅에 대한 개념을 제공하고 이를 인지할 

수 있는 능력을 기를 수 있는 게임을 만드는 방법을 소개한다. 이 

게임을 통해 가스라이팅 상황을 간접적으로 체험하고 판단력을 기를 

수 있는 능력을 키울 수 있다. 가스라이팅을 인식하고 이를 벗어나도록 

노력하는 것에 도움이 될 수 있다는 점이 중요하다. 가스라이팅에 

당한 피해자는 자존감 혼란, 우울, 불안, 후퇴 충동 심지어 정신적 

병까지 겪게 된다는 연구 결과도 존재할 만큼 위험하다[1,2].

가스라이팅 이란 미국 정신분석 심리치료사인 로빈 스턴이 영화 

가스등[3]을 인용해 가스라이트 효과라는 심리적 용어를 만든 것이다

[4]. 가스라이팅은 개인이나 그룹 구성원들에게 의심의 씨앗을 심어 

그들 자신의 기억, 통찰력 정신에 의문을 갖게 하는 심리적 조작 

중 하나로, 현상을 가리키는 심리학 용어이다. 이는 지속적인 부정, 

모순, 잘못된 지시를 사용하여 피해자를 동요시키면서 피해자로부터 

신뢰를 얻는다. 대게 친밀한 관계인 가족, 친구, 연인 사이에서 많이 

일어나고 이외 수직적인 권력 관계에서도 나타날 수 있다. 가스라이팅

을 당한 다수의 피해자는 피해 사실을 자각하지 못하고 지속해서 

정서적 학대를 당한다는 특징이 있다.

본 논문에서는 제작된 게임을 통해 사용자에게 사회적 가치, 기능적 

가치, 감성적 가치를 전달하고자 한다. 사용자는 처음부터 본인이 

가스라이팅을 당하고 있다는 사실을 인지하지 못한다. 그러나, 추리를 

통해 단서를 찾으면서 자신을 속이고 있다는 관리국의 진실을 알게 

되면서 가스라이팅을 당하고 있다는 사실 또한 알게 된다. 사용자는 

이러한 가스라이팅 간접 체험을 통해 현실에서도 가스라이팅 인지할 

수 있는 능력을 향상시킬 수 있다.

II. Preliminaries

한국콘텐츠진흥원에서 진행된 2020 게임이용자 실태조사에 따르

면 PC게임 이용자 중 20대가 다른 나이에 비해 상대적으로 높다는 

것을 알 수 있다. 이에 가스라이팅에 대해 알아보고 싶은 이용자 

중 특히 20대를 타겟으로 선정하였다[5]. Fig. 1은 게임 이용자 실태 

조사결과 그래프이다.
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Fig. 1. Survey of game users

가스라이팅 용어를 들어본 72명을 대상으로 가스라이팅 인지 현황

에 관한 온라인 설문을 진행하였다. 설문참가자 중 88.9%가 20대, 

5.6%가 10대, 나머지 5.6%가 50대였다. 전체 설문자 중 45.8%가 

가스라이팅 상황에 대해 인지할 수 있을지 모르겠다고 대답하였고, 

9.7%가 인지할 수 없다고 대답하였다.

III. The Proposed Scheme

본 논문에서는 신입 초능력자가 된 플레이어가 관리국의 비밀을 

파헤치는 컨셉의 도트 디자인의 2D 사이드뷰형 어드벤처 추리 게임으

로 게임의 메인 스토리는 다음과 같다. 초능력 관리국장이 세운 보육원

에서 자란 폴라는 염력 초능력자가 되어 초능력 관리국에 입사하게 

된다. 폴라는 관리국에서 지내면서 의심스러운 점들을 발견하게 되고, 

부모님의 원수와 세계를 디스토피아로 만든 원흉을 알게 되는 과정을 

담은 이야기이다.

게임의 목표는 가스라이팅이라는 개념을 인지시키고, 게임 스테이

지를 돌아다니며 추리하고, 미니게임을 통해 재미를 제공하는 것이다. 

이를 위해 사용자는 스테이지 곳곳에 숨겨진 단서를 찾기 위해 추리를 

해야 하며, 추리하는 과정 중간중간 단서를 얻기 위해 플레이하면서 

자연스럽게 가스라이팅 경험을 얻을 수 있다. Fig. 2는 제작된 메인 

게임의 플레이 화면 이미지이고, Fig. 3은 사건의 단서를 얻기 위해 

진행되는 카드 빼내기 미니게임의 이미지이다. 다른 사물에 걸리지 

않고 카드를 빼내는 것이 목표이다.

Fig. 2. Main game screen images

Fig. 3. Mini game screen image

IV. Conclusions

본 논문에서는 자신도 모르게 가스라이팅 당할 수도 있는 사용자를 

대상으로 가스라이팅의 간접 경험을 전달해 주는 스토리텔링 기반의 

기능성 게임을 제작하였다. 소개된 게임을 통해 사용자들은 흥미로운 

가스라이팅 자연스럽게 경험할 수 있으며, 이를 통해 가스라이팅 

인지 능력을 향상시킬 수 있을 것이다.
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