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Ⅰ. 서론

미국과 소련 간 냉전은 각각의 사회에 안보에 대한 긴장을 고착시키면서 동시에 기술의 우위

를 점유하기 위한 경쟁 체제였다. 냉전 시대의 보이는 적의 위협은 미국의 전 세계를 둘러싼 군

사/안보 분야의 패권을 장악하고 유지해야 한다는 명분과 함께 군산학복합체가 확장할 수 있는 

계기를 마련했다. 냉전 시기 미국의 군산학복합체는 이러한 긴장과 경쟁을 자양분으로 성장할 수 

있었다. 반면, 탈냉전에 접어들면서 직면한 적이 사라지자 미국의 군산학복합체는 지금까지의 과

대성장으로 인한 경제적, 사회적 비용부담에 대한 비판에 맞닥뜨렸다. 레이건 행정부 시기 군사

비 지출이 정점에 이르렀던 1980년대 중반 이후, 연방정부의 국방예산이 서서히 줄면서 군산학

복합체는 위기를 맞지만, 민간 기술을 적극적으로 군사/안보 분야에 이용하면서 비용을 절감하

고, 세계적으로는 기술 우위 점유 전략으로 전환하면서 그 명맥을 유지할 수 있었다. 미국의 군

산학복합체는 거대한 규모를 유지하면서 경제, 사회, 외교, 안보, 기술 등의 여러 분야에서 영향

력을 발휘해 왔다. 

신흥안보의 이슈가 떠오르고 있는 지금의 현실에 대응해서 변화하는 군산학복합체와 미국에

서 독특하게 나타나는 안보의 사회화와 경제화를 진단하는 작업이 시급하다. 냉전과 탈냉전 시기 

전통안보의 차원에서 무기체계를 개발하고 유지하기 위해 군산학복합체가 작동하고 있었던 것과 

달리, 신흥 안보 차원에서의 군산학복합체는 디지털 기술 혁명과 함께 나타나는 새로운 환경을 

바탕으로 사회적으로 더욱 넓은 영향력을 끼치는 모습이 될 가능성을 보여주고 있다. 

전통안보와 신흥안보의 이슈가 혼재하는 불확실한 미래환경에 미국 군산학복합체는 어떻게 

대응하고 있는가? 아이젠하워가 경고했듯이, 군산학복합체가 어떻게 미국 사회에 경제, 정치, 심

지어 정신적으로 스며들고 있는가? 이 글은 미국 군산학복합체의 사회속으로 스며드는 현상과 

동시에, 신기술의 측면에서 민간분야의 빠른 발전속도에 대한 적극적 대응의 예로 문화산업과의 

결합을 든다. 군산학복합체는 어떻게 문화산업과 함께 안보 분야의 기술을 생산하고 있는가? 그

리고 문화산업과 결합하여 만드는 안보 관련 문화상품은 어떠한 경제적, 사회적의미를 가지는

가? 이러한 질문에 답하기 위해, 이 글은 군사를 주제로 한 두 개의 게임과 게임을 개발한 군-

산-학-연 네트워크 (ICT - Institute for Creative Technology가 개발한 Full Spectrum Warrior

와 MOVES - Modeling, Virtual Environments, and Simulation Institute가 개발한 America’s 

Army)의 사례를 이용한다. 이들이 게임을 개발, 사용하는 과정을 살펴보면서 미국 군산학복합체

의 정치경제적 의미를 도출한다. 

이 글은 크게 네 부분으로 구성된다. 2장에서는 이 글을 국제정치학에 위치시키기 위해 문화

산업과 연계한 미국 군산학복합체를 이론적으로 보면서, 이 연계과정이 미국에서 독특하게 나타

나는 기술혁신시스템과 무관하지 않음을 밝힌다. 3장은 문화산업, 특히 게임과 안보 분야가 어떻
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게 연계하고 있었는지를 역사적으로 살펴보고, 4장에서 연계의 모습이 최근에 어떻게 나타나고 

있는지를 경험적으로 검토한다. 5장은 군산학복합체의 문화 분야로의 확장이 가지는 경제적, 사

회적, 심리적인 의미를 도출하고, 결론에서 글의 논의를 종합, 요약하고, 간략하게나마 한국에 주

는 함의를 제시한다. 

II. 이론적 배경

1. 문화와 안보의 연계

2차 세계대전 이후 현재까지, 미국의 전 세계를 아우르는 군사적, 경제적, 문화적 패권은 전

쟁, 그리고 안보라는 차원에서 생산, 재생산되고 있다. 2차 세계대전과 냉전 시기에는 보이는 적

으로부터 승리하기 위해서 전쟁을 수행하고, 준비하고, 이에 정당성을 부여하고자 힘을 쏟았다고 

한다면, 탈냉전 시기에는 보이는 적이 사라진 상황에서도 미국의 패권에 대항할 가능성이 있는 

가상의 적을 상정하고 이들의 (잠재적이지만 현실적인) 대항에 미리 준비해야 한다는 논리를 펴

고 있다. 냉전이 종식되면서 전 세계적으로 평화가 도래할 것이라는 기대와는 달리, 여전히 군사

적인 갈등은 지속되고, 안보 분야의 취약점은 늘어가면서 군사안보 분야는 오히려 확장되어가는 

모습을 보인다.

문화산업은 국가 이외의 사적 행위자가 소유한 문화컨텐츠를 생산, 유통하여 경제적 이익을 

추구하는 산업으로 정의된다. 사적인 이윤의 창출2)을 목적으로 하는 이 산업은 문화를 생산한다

는 차원에서 사회적인 의미를 생산하는 데에 직접 관여한다 (Hesmondhalgh, 2007). 미국은 가

장 강력하고 거대한 문화산업을 가지고 그 정치적, 경제적 패권을 유지해 왔다. 대부분의 미국 

문화산업은 수평적으로 그리고 수직적으로 미국을 기반으로 하는 초국적 미디어 관련 기업들에 

의해서 소유되고 있다 (Mirrles, 2016: 103-130). 월트 디즈니, NBC-유니버설, 타임-워너 등은 

미국을 비롯해 전 세계적으로 미디어-엔터테인먼트 시장을 장악하고 있는 초국적 기업이고, 마

이크로 소프트와 애플은 정보기술(IT) 분야에서, 아마존과 이베이는 온라인 거래 시장에서 세계적 

패권을 장악하고 있다. 헐리우드의 많은 기업과 넷플릭스는 영화와 드라마에서 경쟁하고 있고, 

2) 이러한 관점에서 문화산업이라는 용어는 자본주의적으로 대량생산되는 대중문화에 불과하다는 프랑크
푸르트학파의 견해와도 맞닿아 있다. 아도르노와 호크하이머는 고급문화와 달리 문화산업은 컨텐츠를 
만들어내는 차원에서 그 생산자가 대중, 또는 인간이 아닌 산업적인 구조에 의해서 상품으로 생산된 
것으로 도구적 합리성이 지배하고 관료제화된 자본주의사회에서 이윤의 도구로 사용되는 모습을 비판
적으로 바라본다. 문화산업에서 만드는 대중문화는 사물화된 의식을 조장하고, 대중의 자의적인 의식
을 무력화함으로써 자본주의 체제가 유지, 재생산될 수 있도록 기능한다는 것이 이들의 주장이다 
(Adorno and Horkheimer, 1944[2002]). 하지만 이 글의 목적은 문화산업을 비판적으로 분석하고자 
하는 것이 아니고, 문화산업이 만드는 문화컨텐츠가 대중, 또는 소비자에 의해서 해석될 수 있다는 가
능성을 열어두고, 이 대중에 의한 의미의 생산이 문화컨텐츠가 본래 가지고 있는 의미와 소통할 수 
있다는 차원에서 맥을 달리한다. 
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구글, 페이스북, 유튜브 등등도 미국의 디지털 플랫폼 시장에서 강자로 자리매김하고 있다.

군사/안보부문과 문화부문은 정치경제적으로 다른 모습을 가진다. 즉, 다른 목적이 있으며, 

각 분야 또한 다른 조직으로 구성, 다른 구조를 보여준다. 기본적으로 군사/안보부문은 정치의 

영역에 속해 있지만, 문화부문은 경제의 영역에 속한다. 군사/안보부문은 전쟁과 안보에 관한 모

든 사안을 다루지만, 문화부문은 문화컨텐츠와 이와 관련한 서비스를 시장에 공급하고 이윤을 추

구한다. 행위자의 성격이 다르다는 차원에서, 군사/안보부문은 문화부문을 직접 소유하여 통제하

지 않는다. 또한, 문화부문은 언제나 미국 군사/안보부문의 군사적 행동이나 이를 뒷받침하는 안

보에 대한 논리를 찬성하거나 이에 대해 정당성을 적극적으로 부여하는 문화컨텐츠를 만드는 것

은 아니며, 오히려 비판적으로 미국의 군사적 패권 행위를 바라보기도 한다 (Morwood, 2014; 

Payne, 2016). 

그런데도, 지금까지 미국 군사안보 부문과 문화부문은 지속적으로 연계, 협력하여 미국의 정

치적, 경제적, 문화적 패권에 기틀을 다져왔다. 1차 세계대전부터 지금까지, 미국 국방성은 시장 

중심의 문화산업에 직간접적으로 영향력을 행사하였다. 국방성은 문화컨텐츠 안에 미국 군사부

문이 군사 안보적으로 움직일 수 있도록 정당성을 부여하는 의미를 포함하게 하거나, 문화산업이 

군사부문의 논리에 어긋나는 문화컨텐츠를 생산하지 못하도록 하는 방법을 이용했다 (e.g 

Anderson, 2006; Boggs and Pollard, 2007; Martin and Steuter, 2010; Mirrlees, 2016; 

Stahl, 2010). 문화산업은 문화컨텐츠 안에 군사주의 (Militarism)를 교묘히 섞으면서 군사적 행위

에 정당성을 부여했다. 대중은 문화컨텐츠를 소비하면서 군사주의에 영향을 받게 되며, 미국 군

사부문은 이러한 대중의 지지를 직간접적으로 받는다 (Mirrles, 2017: 408). 

미국 군사/안보부문은 적극적으로 엔터테인먼트 산업을 이용했다. 1차 세계대전 동안에 만들

어진 대중정보위원회 (Committee on Public Information – CPI, 또는 위원장의 이름을 따서 크릴

위원회라고도 한다)는 프로파간다를 생산했는데, 이를 주로 헐리우드가 만드는 영화에 접목하여 

대중에게 퍼뜨렸다. CPI는 헐리우드 영화 시나리오를 검토하면서, 영화들이 미국이라는 국가의 

이익, 다시 말해서 정부가 원하는 메시지를 포함하고 있는지를 판단했다 (Creel, 1920: 281). 2

차 세계대전 시기에는 전시 정보국 (Office of War Information – OWI)하에 영화국 (Bureau of 

Motion Pictures – BMP)을 두어 헐리우드 영화산업과의 연계를 꾀했다 (Mirrlees, 2017: 410). 

OWI와의 협력을 통해 미국 문화산업은 군사/안보부문의 소위 전달자 역할을 했다 (Doherty, 

1993: 5). 냉전기부터는 국방성의 공보국 (Public Affairs)이 이러한 헐리우드 영화산업에 관한 

전반적인 업무를 했다. 군사와 전쟁을 다루는 영화 시나리오를 검토하고, 새롭게 만들며, 선택된 

영화의 촬영을 지원하면서 영향력을 행사했다 (Robb, 2004; Suid, 2002). 탈냉전기에 접어들면

서, 적극적 프로파간다의 필요성이 떨어진다. 이로 인해 미국의 군사/안보분야과 문화 분야, 특히 

헐리우드와의 관계가 멀어지는 것처럼 보이지만, 실제로는 간접적인 연계가 지속되고 있다. 미국 

국방성은 여전히 공보국 (Public Affairs Office)를 운영하고 있다. 공보국 안에 엔터테인먼트 미
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디어실 (Special Assistant for Entertainment Media)를 두어 문화산업의 여러 미디어 컨텐츠, 예

를 들어 전쟁과 군사를 주제로 하는 TV 프로그램, 영화, 뮤직비디오, 심지어 게임에 우호적인 이

미지와 이야기들을 만드는 데에 도움을 주고 있다 (Mirrlees, 2017: 408; 411). 

이렇게 미국 문화산업과 국방성이 밀접하게 연계해서 컨텐츠를 생산하고, 문화를 통해 군사

안보 패권을 생산, 재생산하는 모습을 다루는 연구는 여러 분야에 걸쳐서 광범위하게 이루어지고 

있다. 허버트 쉴러는 문화 분야와 국방 분야 간에 서로 이익이 되는 연계의 모습을 군산복합체 

(Military-Industrial Complex)에서 커뮤니케이션 산업의 역할을 중요시하면서 본다 (McChesney, 

2001: 48; Mosco, 2001: 27). 쉴러는 군산커뮤니케이션 복합체는 미국의 산업적, 군사적, 문

화적 패권 확장에 중요한 역할을 해 왔다고 주장한다 (Schiller, 1969: 206-207). 미국 국방성과 

커뮤니케이션 산업, 그리고 문화산업 간의 연계를 살펴보면서, 새로운 미디어 통신 기술의 발전

이 심화되면서 미국의 군사적, 상업적 영향력이 커져 나가고 있음을 밝힌다 (Schiller, 1992). 그

는 미국의 커뮤니케이션 미디어 산업이 제국적 차원의 경영을 위한 트로이의 목마가 되고 있다

고 짚었다 (Schiller, 1976: 9).

문화산업과 군사/안보부문의 연계는 밀리테인먼트 (Military + Entertainment – Militainment)

의 개념으로 이어진다. 미국 군사/안보부문은 전쟁과 안보를 다루는 대중문화 컨텐츠의 생산기지

로서 문화산업을 이용했다. 20세기 초반 전쟁을 중심으로 하는 프로파간다와 중후반에 만들어지

는 전쟁의 도덕적 정당성, 그리고 이야기에 극적인 스펙터클을 적극적으로 부여했다. 이 밀리테

인먼트는 미디어 매체들이 다양화되면서 확장되는 모습을 보인다. 다시 말해서, 군산커뮤니케이

션 복합체는 밀리테인먼트가 만드는 즐길 수 있는 문화컨텐츠의 소비와 함께 굳건해진다. 복합체

의 영향력은 영화뿐만 아니라 TV 프로그램, 광고, 그리고 게임에 이르기까지 넓어지고 있다 

(Anderson and Mirrlees, 2014: Stahl, 2010). 특히, 로저 스탈은 이러한 전쟁에 대한 미학적인 

모습을 군사 분야와 엔터테인먼트 분야의 복합적인 융합으로 파악한다. 그는 1991년 걸프전이 

엔터테인먼트 산업에 의해서 깨끗하고 위생적인 모습으로 재포장되었다고 주장한다. 기술을 매

개로 해서 표현되는 이 밀리테인먼트의 전쟁은 대중에게 이라크 침공을 마치 스포츠 경기를 보

듯, 리얼리티 TV 프로그램을 보듯, 게임을 하듯이 느끼게 했다. 이러한 밀리테인먼트의 대중 소

비자들은 실제로는 존재하지 않는 가상의 시민-군인의 그 중간 어딘가에 위치하게 된다, 결과적

으로 대중문화를 통해 전쟁은 “즐길 수 있는” 행위가 되었다는 것이다 (Stahl, 2010: 3-4).

한편, 문화산업과 군사/안보분야의 연계, 특히 헐리우드와 실리콘밸리, 그리고 군사부문이 밀

접하게 연계되는 모습을 데어 데리안은 군-산-미디어-엔터테인먼트 네트워크 

(Military-Industrial-Media-Entertainment Network – MIME Network)로 개념화한다. 그는 군산

복합체의 기술 혁신 네트워크가 미디어와 엔터테인먼트 산업과 연계하면서 전쟁을 어떻게 “도덕

적”으로 재구성하는지를 살핀다. 이 네트워크 안에서 만들어지는 새로운 가상의 연합체는 기술을 

매개하여 도덕적으로 포장된 전쟁을 확산한다. 그럼으로써 미국의 패권에 지속성을 부여한다. 밀
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리테인먼트 콘텐츠는 전쟁에서 도덕적인 책임이 지워진 상태로 표현되면서 결과적으로 전쟁과 

평화의 구분을 모호하게 한다. 즉, 대중문화콘텐츠의 소비자들은 죽음을 경험할 수도 있지만, 이 

죽음이 본질적으로 가지는 비극적 결말을 경험하지 않아도 되는 독특한 상황에 처한다. 그에 의

하면, MIME 네트워크는 단순하게 즐길 수 있는 게임을 새롭게 생산한 것이 아니라 여러 가지의 

게임의 방식 중에 소비자가 도덕적으로 보이는 게임만을 선택할 수 있도록 안내하는 역할을 하

고 있다 (Der Derian, 2009). 

미국 군사/안보 분야와 문화 분야는 그 특성과 성격이 다르므로 언뜻 보기에 연결이 되지 않

는 것처럼 보인다. 하지만 앞에서 언급한 여러 이론적 개념들은 사실 두 분야가 밀접하게 연계, 

협력하고 있고 이는 미국의 군사적, 경제적, 문화적 패권을 생산, 재생산하는데에 이용되고 있음

을 알 수 있다. 문화산업의 군사화, 또는 군사 분야와 문화 분야 사이의 관계에 대한 논의는 주로 

헐리우드 영화산업을 중심으로 연구됐다 (Der Derian, 2009: 166). 그만큼 미국 문화산업에서 

헐리우드 영화산업이 차지해 왔던 비중이 경제적으로나 문화적으로 상당했기 때문이다. 반면에, 

이 글에서 주로 다루는 게임에 관한 연구는 거의 없다고 해도 과언이 아니다. 몇몇 연구가 있지

만, 영화산업을 중심으로 형성되는 네트워크 하에서 단순히 매체 확장의 측면으로 다루고 있다. 

게임이 영화에서 파생된 대중문화 매체가 아닌 나름의 역사를 지니고 있다는 점과 지금 현재 게

임이 전체 문화산업에서 차지하는 비중이 작지 않다는 점을 고려해 볼 때, 게임과 군사안보가 어

떻게 접점을 만들어왔고, 현재 어떻게 연계하고 있는지를 살펴보는 것은 의미가 있다고 하겠다.

2. 기술혁신시스템 

게임을 통해서 미국 군사/안보 부문과 문화산업의 연계를 국제정치학적으로 살펴보는 이유는 

단순히 전체 문화산업에서 게임이 차지하는 비중에만 기인하지 않는다. 우리는 그 안에서 미국이 

가지는 독특한 기술혁신시스템 변환의 모습을 살펴볼 수 있기 때문이다. 군산학복합체의 기술연

구개발과 기술의 사용에 대한 특징적인 모습들은 소위 국가혁신시스템 (National Innovation 

System) 안에서의 기술혁신체제로 개념화할 수 있다. 다시 말해서 기술연구개발과 사용에 관해 

특정 행위자들의 상호작용이 패턴화된 궤적을 그린다는 기술혁신체제의 패러다임은 게임의 밀리

테인먼트를 위한 군산학연 복합체에서 그대로 나타난다. 우리는 이러한 궤적을 파헤침으로서 미

국의 기술, 경제, 문화적 패권의 생산과 재생산의 메카니즘을 살펴볼 수 있게 된다 (Arrighi, 

2007).

기술혁신체제는 상호 협력을 통해 새로운 기술을 만들고 전파라는 민간부문와 공공부문의 네

트워크 (Freeman, 1987), 또는 새롭게 만들어지는 지식을 생산하고 전파하는 과정에서의 관계 

(Lundvall, 1992) 등으로 다양하게 정의되지만, 기술지식을 창출하고 전파하는 데에 행위자 상호

작용이 전제되어 있다는 점을 공유한다. 이러한 체제 내에서 기술혁신은 다양한 행위자들과 그룹 
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사이의 복잡하게 얽혀 있는 상호관계를 통해 이루어지고, 일정한 패턴을 형성함으로써 하나의 시

스템을 만든다. 다시 말해서, 기술이 만들어지고 사적, 공적 행위자의 상호작용을 통해서 특정 지

식이 창출되는 과정은 특정 국가가 가지는 기술혁신시스템, 그리고 그 안에서 만들어지는 독특한 

과정이 존재한다, 따라서, 기술혁신은 행위자의 합리적인 선택에 의해서 만들어진 과정이라기 보

다는, 기술을 생산하고 사용하는 특정화된 패러다임에 의해 일종의 제도화된 패턴에 의한다 (김

미나, 2006: 44).

국가 경제 발전의 요인으로 기술혁신에 대한 관심은 슘페터의 경제발전에서의 기술적 요소의 

강조에서 시작됐다. 여기에서 중요한 부분은 그 기술혁신을 어떻게 만들어내고 어떠한 목적으로 

사용하는가라는 차원에서의 여러 행위자간의 상호관계가 형성된다는 것이다. 2차 세계대전 이후 

미국의 세계 패권으로 자리매김 한 것은 미국이 고유하게 보유한 대량생산산업과 첨단기술산업

의 발전과 무관하지 않다. 민간부문과 공공부문의 기술연구개발에 대한 적극적 투자가 경제발전

의 요인으로 간주될 수도 있지만 (Nelson, 1996), 첨단기술의 연구개발이라든지, 세계 시장에서 

그 국가의 기업이 가지는 경제적 효율성은 단순히 규모의 경제라는 차원에서만 이해될 수 있는 

것은 아니다. 단순하게 어떠한 기술을 연구 개발하고 대규모의 자원을 투입해서 생산성을 만드는

가의 여부가 아니라, 가용 자원이 어떻게 국가 수준에서 관리되고, 그 사용에 있어 조직되는지에 

대한 방식에 의존한다고 할 수 있다 (Freeman, 1992: 169-187). 다시 말해서 기술혁신체제에

서는 기술을 생산하고 사용하는 차원에서 지식 상호관계, 공공부문과 민간부문의 상호작용을 중

요시한다. 

전간기와 2차 세계대전 시기에 미국의 기술혁신체제는 스핀오프 패러다임 (spin-off 

paradigm)으로 확립된다. 이 시기의 미국에서 만들어지고 사용되는 첨단과학기술은 안보/군사 

분야의 주된 목적으로 만들어진 과학기술프로젝트에 기반했다 (Alic et al., 1992). 이렇게 생산된 

기술은 민간분야로 전이, 파생되어 새로운 산업을 생성하고 이를 통해 시장에서 이윤을 창출하는 

데에 이용되었다. 무기체계의 기반이 되는 과학기술을 연구, 개발하기 위한 소위 빅 프로젝트는 

민간분야에서 기업들이 단독으로 비용을 투자하여 감당할 수 없는 기술 분야에 집중되었다. 이러

한 기술혁신체제로 인해 만들어진 항공우주산업, 반도체산업, 컴퓨터산업은 스핀오프 패러다임의 

예로 많이 언급된다. 

기술혁신체제의 스핀오프 패러다임으로 인해 2차 세계대전 이후 미국은 독점적인 지위를 차

지할 수 있었다. 특히 항공우주산업, 반도체산업, 컴퓨터산업 등의 첨단산업은 군사/안보 분야에

서 민간분야로 기술이 파생, 이전되지 않았다면 만들어질 수 없었다고 해도 과언이 아닐 정도로 

스핀오프 패러다임은 미국 기술혁신체제에서 중요하게 자리매김 했다. 이들 산업의 시장에서의 

우위는 공공부문의 간접적인 기술지식의 교류, 지원의 패러다임에 기반했다. 

군사/안보 분야의 빅 프로젝트에 참여했었던 민간분야의 과학자나 엔지니어들이 프로젝트의 

결과를 토대로 민수시장용 제품을 만들어내는 과정을 통해 군사/안보 분야에서 민간부문으로 기
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술의 스핀오프가 이루어진다. 기술혁신체제 차원에서 패러다임의 확립은 기술의 연구개발의 주

된 의도가 어디에 있었는지가 중요하다. 스핀오프 패러다임은 기술 연구개발의 원래의 목적이 민

간 시장의 상품을 생산하는데에 있지 않고, 군사/안보 분야에서 쓰일 무기체계 등의 발전에 있으

며, 본래 의도되지 않은 상태에서 민간분야로 이렇게 만들어진 기술이나 기술을 기반으로 하는 

상품이 파생되어 나오는 점을 강조한다. 

이렇듯, 스핀오프 패러다임은 군사/안보 분야를 위해서 연구개발된 기술이 민간부문으로 파

생되는 모습을 자연스러운 과정으로 상정한다. 즉 파생 과정에서 그 특정 분야에 맞게 재구성하

고 변환시키는데 필요한 관리나 비용을 따로 들이지 않아도 되는 기술혁신체제라는 것이다. 이는 

시장중심 경제체제에서의 정부의 역할을 최소화한다는 미국의 원칙과 배치되지 않는다. 왜냐하

면, 스핀오프 패러다임에서 기술 연구/개발의 주된 행위자는 공공부문의 행위자들인데 이들의 의

도는 군사/안보 분야에 한정되어 기술을 만들어내는 것이고, 그 기술이 자연스럽게 민간 부문으

로 흘러들어가서 민간 분야의 시장경제활동에 직접적으로 개입하지 않고도 발전을 도모할 수 있

는 메카니즘이 만들어졌기 때문이다. 

  그러나 1970년대에 들어 미국 기술혁신체제의 패러다임 전환이 일어난다. 소위 스핀온 패

러다임 (spin-on paradigm)으로 일컬어지는 이 변환은 기술지식의 연구개발과 그 사용에서 행

위자간의 상호작용 메카니즘이 스핀오프 패러다임에 상정된 것과 반대로, 즉 민간시장에 공급되

는 상품의 생산에 필요한 기술들이 먼저 민간분야의 행위자들에 의해 만들어지고 이 지식들이 

군사/안보 분야로 전이, 파생되는 과정을 그리고 있다 (Samuels, 1994: 26; Lorell et al., 

2000: 26). 이러한 패러다임 변환은 민간분야 시장에서 신흥 강자인 독일과 일본의 등장과 상대

적으로 미국 기업들의 시장에서 효율성의 상대적인 감소 (Samuels, 1994), 군사/안보 분야의 빅 

프로젝트에 투입되던 미국 국방예산의 감소를 야기한 세계정세의 변화 (Molas-Gallart, 1997: 

367)과 함께, 첨단기술의 개발과 사용의 스핀오프 패러다임에 대한 경제적 비효율성 비판 (e.g. 

Lichtenberg, 1995)에 기인한다. 

이념적으로 공산주의에 대항하는 서구 자유민주주의의 첨병의 역할을 하면서, 경제적으로 막

강한 기술패권을 기반으로 세계를 주도하는 상황에서는 미국 기술혁신체제가 가지고 있었던 비

효율성은 어느정도 용인되었다. 군사/안보분야에서의 기술혁신이 민간 분야로 자동적으로 흘러

들어가지 않아 활용되지 않더라도 이미 주도하고 있었던 민간 부문의 경제력으로 보완할 수 있

었다. 따라서 군사/안보 분야의 빅 프로젝트에 들어가는 자원의 비효율적 투입에 대한 비판은 관

심 밖에 있었다. 하지만 1970년대 새롭게 급성장하는 일본과 독일이 세계무대에 등장하고 이로 

인해 미국 산업의 세계 시장에서 경쟁력이 지속적으로 약화됐다. 뒤이어 냉전 체제가 해체되면서 

막대한 국방비 지출에 대한 문제가 미국 국내적으로 제기되면서 군사/안보분야의 비효율적 프로

젝트에서부터 무리하게 민간분야의 성장을 이끄는 방식에 대한 비판의 소리가 높아졌다. 스핀오

프 패러다임이 상정하고 있었던 자연스럽고 비용이 들지 않는 기술이전은 실제상황에서 그대로 
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이루어질 수 없었다. 군사/안보 분야에 필요한 기술이 복잡해지고, 특수화되면서 이를 민간분야

의 시장에서 사용하기 위해서는 더욱 많은 비용이 들어갈 수 밖에 없는 상황, 더 이상 용인될 수 

없는 상황에 도달했던 것이다. 오히려 탈냉전 이후에 축소되고 있는 국방예산의 한계를 넘으면서 

유지되어야만 하는 국방력을 확보하기 위해서는 시장경제의 논리에 의해서 민간 기업이 연구개

발하는 첨단기술이나 상용기성품 (commercial off-the-shelf products)을 군사/안보 분야로 도

입해야 한다는 주장이 제기되었다 (Mowery, 2012; Leske, 2018).

이와 동시에 나온 개념이 바로 민군겸용기술 (dual-use technology)이다. 민군겸용기술은 말 

그대로 군사/안보분야와 민간분야에 모두 활용될 수 있는 기술을 일컫는다. 여기에는 국가 안보

와 민간산업의 경쟁력을 함양하는데 중요한 가치를 지니고 있지만, 아직 두 부문 모두 보유하지 

못한 기술을 공동으로 연구개발 (joint research and development)한다는 차원과 함께, 두 부문

이 양 진영의 경쟁력을 높이기 위해 상대방이 보유하고 있는 기존의 첨단기술을 자유롭게 이전

하고 이전받는 메카니즘, 즉 스핀오프와 스핀온이 모두 작동하는 기술혁신체제에서의 첨단기술

이 함께 들어있다. 스핀온 패러다임을 강조하면서, 후자의 개념이 널리 사용되지만 (Alic et al., 

1992: 5-8), 이는 문제를 가진다. 실제로는 유기적인 연결이 되고 있음에도 불구하고, 민간에서 

사용되는 기술과, 군사/안보를 위해서 사용하는 기술, 그리고 이러한 기술을 만들어내는 연구개

발과정이 두 부문 중 어느 한 부문에 치우쳐 있다는 문제와 함께, 기술지식의 혁신과 이전을 선

형적으로만 인식하고 있어서, 지속적인 연구개발의 환류 모델과는 간극을 가진다. 이와는 달리, 

전자는 미국 군산학복합체의 모습을 그대로 반영한다. 기술지식의 혁신을 위한 연구개발이 공동

으로 이루어지는 공간으로서 군산학복합체는 기술혁신체제의 네트워크가 쳐지는 모습을 보이며 

핵심 기술이 만들어지는 공간으로서 양 분야가 연계되는 일종의 회색지대의 역할을 한다. 따라서 

이러한 군산학복합체를 통해 민간분야와 군사/안보분야의 상호작용을 통한 진정한 의미의 겸용 

(dual-use) 기술의 연구개발을 살펴볼 수 있다. 

앞으로의 장에서 살펴볼수 있듯이, 미국 군사분야와 게임의 만남으로 만들어지는 밀리테인먼

트의 형성과 발전은 미국 기술연구개발과 그 사용에 있어 보이는 기술혁신체제의 패러다임의 전

환과 맥을 같이 한다. 다시 말해서 게임의 군산학연 복합체의 역사에서 미국에서 특수하게 나타

났었던 기술혁신체제의 패러다임을 그대로 살펴볼 수 있고, 그렇기 때문에 기술, 지식의 생산과 

사용에 대한 정치적인 의미를 함축하고 있는 밀리테인먼트 군산학연 복합체를 살펴보는 것이 의

미가 있다.

III. 게임과 군사/안보의 만남

게임과 전쟁의 관계는 고대 인류가 시작되는 시기로 거슬러 올라가지만3), 게임은 냉전 시기

3) 전쟁과 게임 간의 관계는 인류문명이 시작되던 시기로 거슬러간다. 전쟁의 긴 역사만큼 인간은 전쟁과 
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의 컴퓨터 기술의 발전에서 파생되었다고 할 수 있다. 군사 분야의 기술을 연구하던 대학의 연구

소에서 개인이나 집단의 재미를 위해서 만들어졌던 게임은 컴퓨터 메인 프레임의 크기와 가격이

라는 한계점을 넘지 못했지만, 한 방위산업체에서 우연히 만들어진 콘솔 하드웨어는 연구소의 범

위를 넘어 게임의 대중화를 시도한다. 물론 이 게임이 시장에 처음으로 선보인 것은 아니었으므

로 주목을 그다지 받지 못했지만, 게임과 군사/안보 분야가 만나는 중심에 방위산업체가 있었다

는 의미를 생각하게 한다. 이렇게 만들어진 기술은 이후 게임 산업의 발전에 중요한 역할을 한

다. 더불어 이러한 기술들은 다시 군사/안보 분야로 연결되어 군사부문의 훈련기기에 필요한 핵

심기술로 사용된다. 이 지점에서 군-엔터테인먼트 복합체 (the Military-Entertainment Complex 

- MEC)가 나타나게 되었다는 것이다. 군-엔터테인먼트 복합체는 미국 미디어 산업과 국방성을 

이어주는 연결고리의 역할을 한다 (National Research Council, 1997). 

1. 군사 기술의 게임화 - 스핀오프

20세기의 컴퓨터 기술의 발전은 게임 산업이 태동하기 위한 기반을 마련했다. 컴퓨터 기술 

발전은 1930년대 대공황으로 인한 사회정치적인 영향에서 기인한다. 미국은 2차 세계대전에 참

전하기 전까지 고립주의를 고집했다. 고립주의는 미국에 평화를 가져다주었지만, 1차 세계대전 

시기 이미 비대해진 군사안보부문의 불황을 가져왔다. 일본의 진주만 공습은 미국이 고립주의에 

벗어나 적극적으로 전쟁에 참여하는 계기를 만들었고, 미국의 2차 세계대전의 참전으로 인해 군

사안보부문이 역동적으로 움직이게 되었다. 더불어 기업들이 정부를 위해서 새로운 기술의 무기

를 개발하고, 더불어 무기를 사용할 수 있게 하는 시스템을 개발하게 되면서 미국 경제는 전쟁의 

흐름을 이용해 강화되었다. 이러한 전쟁물자의 조달을 위한 경제 체제는 아이젠하워 시절 전쟁물

자를 비축하고 준비하는 생산 네트워크로 발전했고 군산복합체로 공고화되었다 (Archibong, 

1997: 35). 

냉전 시기에 군사안보부문은 실제로 전쟁이 벌어지지 않았음에도 불구하고 산업발전에 속도

를 가하게 되는데 이는 세계의 초강대국이었던 미국과 소련 간의 군사 안보적 긴장이 지속되었

함께 놀았다. 재미를 얻기 위한 여러 가지의 게임이 내면에서는 전쟁의 수행방식을 이해하기 위해서 
만들어진 것이라고 할 수 있다. 그래서 할터는 게임의 놀이 행위와 전쟁에서 나타나는 시뮬레이션 간
의 상호관계가 있다고 주장한다 (Halter, 2006). 초기의 게임 중에 이러한 상호관계를 살펴볼 수 있
는 것은 체스다. 체스는 고대 이집트, 그리스, 중국 등에서 시작되었다는 여러 학설이 있지만, 서기 
600년경 인도의 ‘차투랑가’ 또는 ‘아슈타파’라는 게임에서 발생했다는 학설이 유력하다. 체스는 전쟁을 
모사하는데 플레이어는 체스게임을 하면서 그저 게임의 규칙대로 말을 움직이는 행위를 하지만, 그 
행위를 하려는 결정에 대한 원인과 결과를 동시에 경험한다. 19세기에 들면서 게임의 전쟁에 대한 모
사는 점진적으로 변천하게 된다. 그 중 병력배치와 병참의 흐름에 관해서 군사 시뮬레이션 워게임인 
‘전쟁게임 (Kriegsspiel)’이 유명하다. 장교의 전술 지도를 훈련하기 위해서 만들어진 이 게임은 역사
적으로 재미뿐만 아니라 교육적인 목적을 동시에 추구하고 있다는 점에서 중요하다 (Peterson, 
2012).
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기 때문이다. 냉전은 국가적으로, 그리고 산업적으로 언제나 있을지도 모르는 전쟁을 준비해야 

한다는 논리를 가지고 수요를 창출했다. 미국과 소련 사이의 우주 공간을 위한 경쟁, 미사일을 

더 많이, 위력적으로 만들기 위한 경쟁에서 볼 수 있듯이, 상대방으로부터 자신을 보호하는 원동

력은 바로 기술적, 경제적 우위를 점유하는 데에서 나왔다 (Douglass, 1999). 전쟁이 길어지면 

길수록, 안보에 대한 긴장이 고조되면 될수록, 미국 군산복합체는 산업과 금융, 그리고 기술 개발

의 자생적이고 위력적인 시스템을 공고히 한다. 

냉전에서의 기술 우위 정책은 미국 전역에 걸친 컴퓨터 기술 관련 연구소의 네트워크를 형성

했다. 이들이 가지는 네트워크의 분산성은 기술 혁신이 여러 분야로 파생되는 데에 중요한 역할

을 한다. 게임 산업과 군사/안보부문 간의 연계를 보기 위해 컴퓨터 기술 발전의 역사와 그것이 

군사 기술로 전환되는 과정에 대한 이해가 선결되어야 한다. 전자계산기와 천공카드시스템으로

부터 컴퓨터가 개발되는 과정에서 투영되는 미국 과학기술 분야와 군사/안보부문과의 관계는 게

임의 태동과 함께 게임산업이 등장하는 환경을 조성했기 때문이다.  

컴퓨터 기술의 발전은 컴퓨터가 설치된 연구소 연구원들의 놀이 문화와 합쳐져서 게임을 만

들어낸다. 미국 정부는 강력한 능력을 갖춘 컴퓨터가 필요했다. 컴퓨터를 통해 미사일의 탄도를 

계산해야 했고, 원자폭탄기술을 가지기 위해서 먼저 복잡한 데이터를 처리할 수 있어야 했기 때

문이다 (Dillion, 2011: 2). 미국 정부는 컴퓨터 기술을 발전시키기 위해서 막대한 재원을 쏟기 

시작했고, 냉전의 긴장은 과학기술 개발 혁신체제을 탄생시켰다. 컴퓨터 기술과 관련해서 혁신체

제는 분산 네트워크의 성격으로 인해 게임이라는 의도하지 않은 산물을 만든다. 연구소에 있었던 

컴퓨터를 가지고 새롭고 재미있는 것을 하고자 하는 개인과 집단적인 문화4)는 게임을 개발하는

데 필요한 기술적인 기반을 다지는 데 중요한 역할을 했다. 초기 게임은 이들의 문화에서 시작되

었던 것이다.

게임은 컴퓨터를 운용하던 연구소에서 개발되었다. 컴퓨터 화면으로 구현되는 게임의 시초는 

삼목 (Noughts and Crosses, OXO)이라 할 수 있다. 삼목은 1952년에 초기 대형 컴퓨터 중의 

하나였던 에드삭 (Electronic Delay Storage Automatic Calculator – EDSAC)을 기반으로 구현되

었다. 당시 케임브리지 대학 박사과정이었던 알렉산더 더글러스 (Alexander Douglas)는 인간과 

기계의 교류에 대한 논문을 위해서 게임을 개발했다고 한다. 이렇게 초기 대형 컴퓨터들은 탄도 

계산이나 복잡한 데이터 처리를 위해서 주로 대학 연구소에 설치되어 있었다. 초기 컴퓨터들을 

통해 기본적인 형태를 갖춘 게임이 개발되지만, 컴퓨터 설치 비용과 크기 때문에 게임이 연구소 

이외의 공간으로 퍼질 수 없었다 (Dillon, 2011: 3-4). 그러나 게임산업이 태동하기 위한 필수조

건, 즉 게임개발기술이 만들어졌다는 점에서는 이견이 없다.  

4) 이러한 개인, 집단적인 문화를 해커 문화로 표현하기도 한다. 컴퓨터를 다루는 능력이 창의성과 합쳐
지면서 재미를 추구하는 문화를 만들어냈다. 여기에서 말하는 해커는 컴퓨터와 관련한 문체를 풀기 
위해서 창의적인 방법을 추구하는 대학생이나 대학원생들의 그룹을 의미한다. 해커 문화의 발전에 대
해서는 Thomas, 2002를 참조할 것. 
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또 다른 초기 게임은 윌리엄 히긴보텀 (William Higinbotham)의 두 사람을 위한 테니스 

(Tennis for Two)이다. 히긴보텀은 브룩헤이븐 연구소 (the Brookhaven National Laboratories 

in New York)에서 근무하던 물리학자였다. 맨하탄 프로젝트에도 참여했던 히긴보텀은 연구소의 

아날로그 진공관 컴퓨터를 이용해 게임을 만들게 된다. 컴퓨터는 군사적 목적으로 사용되었는데, 

2차 세계대전 당시 핵무기의 탄도를 측정하는 데 쓰였다. 연구소는 핵 기술의 평화적 이용을 대

중에게 알리는 역할도 동시에 진행했는데, 당시 미국 사회에서는 컴퓨터나 새롭게 만들어지는 기

계가 전쟁의 도구로 쓰이는 문제가 있는 물건들이라는 부정적인 인식이 있었기 때문이다. 연구소

는 ‘방문자의 날’을 통해 핵물리학 기술이 안전하다는 것을 보여주고자 했다. 방문자의 날은 그저 

연구소가 제공하는 자료나 일반인은 이해하기 어려운 기계들을 구경하는 지루한 행사였다. 1958

년 히긴보텀은 방문자들이 흥미를 느끼도록 컴퓨터에 오실로스코프 화면을 부착해서 테니스 게

임을 모사한 게임을 만들었다 (Burnham, 2003: 28). 게임은 인기가 있었으나, 상업적인 목적이 

아니라 과학기술을 즐기는 목적으로 발명했으므로 히긴보텀은 특허를 신청하지 않았다 

(Lambert, 2008; Baer, 2005: 17). 이렇게 초기 게임은 기술적 한계와 개발자의 의지 부족으로 

인해 연구소의 한계를 넘지 못했다. 하지만 이들의 작업은 컴퓨터가 군사 분야에서만 쓰이는 계

산을 위한 거대한 기계가 아니라 엔터테인먼트용도로 쓰일 수 있다는 개념을 구현했다는 점에서 

의의를 지닌다. 

미국 대학 연구소는 게임 개발 환경으로서 해커 문화가 등장한 곳이기도 하다. MIT가 그 중 

하나인데, 해커 문화는 Tech Model Railroad Club (TMRC)이라는 그룹이 주도했다 (Dillon, 

2011: 6). MIT에는 스트로보를 이용한 실험을 하는 방사선 연구실 (Radiation Laboratory)가 있

었다 (Burnham, 2003: 34). 이 연구실은 1951년 군사기술연구소였던 링컨 연구실로 흡수 통합

되는 과정에서 (Levy, 2001: 27), 링컨 연구실이 개발한 최신 시스템, TX-0을 받게 되었고, 이 

컴퓨터는 Programmed Data Processor-1 (PDP-1)이라는 컴퓨터 게임 역사상 중요한 메인프

레임의 기반이 된다 (Kent, 2001: 17). 컴퓨터는 고가의 장비였기 때문에 아무나 사용할 수 없

는 기계였다. 하지만 TMRC의 학생들은 연구를 위해 컴퓨터에 접근할 수 있었다 (Dillon, 2011: 

6). TMRC의 학생들은 새로운 기술과 함께 실험하는 것을 좋아했으며, 더욱 새롭고 재미있는 방

법으로 기존의 기술을 이용할 수 있을지에 대해서 고민했다. 이들은 결국 1962년에 Spacewa

r!5) 라는 게임을 개발하는 데 성공한다 (Graers, 1981; Brand, 1972). PDP-1이 다른 대학 연

구소에 설치되면서, 게임도 미국 전역으로 퍼져나갔다. 하지만 여전히 하드웨어가 고가였기 때문

에 일반 대중에게 알려지지 않은 채 연구원들만의 전유물에 머무른다. 

초기 게임들은 – 논문을 위한 것이던지, 방문자의 흥미를 위해 제공되었던지, 대학 연구소에

5) 게임은 두 명의 플레이어가 할 수 있게 되어있다. 스크린에 구현된 가상의 공간에 두 개의 우주선이 
위치하고, 각 플레이어는 두 우주선을 조종해서 미사일을 발사하여 상대방 우주선을 맞추면 승리한다. 
상업적 판매를 목적으로 만들어지지 않았으며 그러므로 게임의 개발로 개발자들은 이익을 얻지 못했
다. PDP-1에서 구동되는 공개 소스 소프트웨어로서, 미국 전역의 연구소로 퍼져나간 이후에 게임은 
재구성되거나 자신들의 고유한 아이디어로 업그레이드되기도 했다. 
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서 컴퓨터에 심취한 연구원들에 의한 것이던지 간에 – 이후 산업이 등장하는 초석을 다졌다. 기

술이 발전하면서 컴퓨터를 구성하는 부품의 가격이 내려가게 되었고, 컴퓨터는 연구소에 설치된 

고가의 기계가 아닌 일반 소비자가 사용할 수 있는 가정용품이 됐다 (Selnow, 1987: 53). 마그

나복스 (Magnavox)는 아타리 (Atari)6)의 게임 시장에서의 상업적인 성공을 보고 뒤늦게 시장에 

진입한 회사였다. 마그나복스의 오딧세이는 게임 산업의 역사에서는 그저 하나의 콘솔에 불과하

지만, 미국 게임 산업이 군사부문과 만나는 또 하나의 접점을 형성했다는 차원에서 중요하게 다

룰 필요가 있다. 

2. 게임기술의 군사화 – 스핀온

게임 콘솔 개발은 미국 군사/안보 분야와 맞닿은 접점에서 이루어졌다. 컴퓨터 기술의 발전이 

군사적인 목적에서 시작되었던 것과 마찬가지로 게임 콘솔도 군사/안보 분야와 밀접한 관계를 

맺고 만들어졌다. 마그나복스의 오딧세이는 미국 방위산업체에 근무하던 연구원에 의해서 개발

된 게임 콘솔이다. 그리고 콘솔 개발에 이용된 게임 기술은 군사 시뮬레이션 기술로 이전되어 다

시 군사/안보 분야로 파급된다. 오딧세이의 핵심기술을 개발한 랄프 베어 (Ralph H. Baer)는 샌

더스 사(社)7) (Sanders Associates)에서 근무하는 엔지니어였다. 베어가 근무하던 당시 샌더스 

사는 방위산업체로서 전술 감시 및 정보 시스템, 레이더 시스템 등의 연구를 하는 동시에 미군에

서 쓰이는 전자기기를 제작하는 회사였다.

1966년 베어는 가정용 TV에 연결해서 방송을 보는 것 이외의 것을 할 기계를 구상한다. 기

계는 TV에서 게임을 할 수 있도록 구현하는 장치였다 (Baer, 2005: 16). 게임 장치를 구현하기 

위해 샌더스 사는 좋은 환경을 가지고 있었다. 베어는 군사 기술을 구현하기 위해 쓰이는 좋은 

품질의 부품을 사용할 수 있었고, 전문적인 지식을 갖춘 동료들과 협업을 할 수 있었으며, 방위

산업체의 풍부한 경제적인 지원을 받을 수 있었다. 물론 방위산업체에서 게임이라는 생소한 기술

을 만드는 자체가 터무니 없는 일이었지만, 샌더스 사는 게임을 만드는데 도움을 주었다. 방위산

업체 안에서 각 연구실은 고유한 업무를 각각 가지고 있었고 매우 민감한 기술을 다루기 때문에 

엄격하게 분리되어 있었기 때문이다. 그래서 베어는 연구실 동료와 함께 자유로이 게임 콘솔을 

6) 아타리와 창업자인 놀란 부시넬 (Nolan Bushnell), 그리고 게임 퐁 (Pong!)은 게임 산업의 역사에서 
빼놓고 설명할 수 없을 만큼 중요하다. 아타리라는 이름은 대중에게 게임이라는 문화산업을 널리 알
리게 되는 계기가 되었다. 연구소에서 구현된 게임들은 게임을 즐기기에 복잡했으며, 비싼 하드웨어가 
기반이 되어야 했다. 하지만 아타리의 퐁은 직관적이었기 때문에 이용자가 쉽게 접근할 수 있었다 
(Wolf, 2012: 66). 하지만 이 글에서는 군사/안보부문과 문화산업이 만나는 군-산-학-연 네트워크
를 중심으로 논의를 진행하기 때문에 군사/안보 분야와 관련되지 않는 아타리의 게임은 다루지 않는
다. 

7) 뉴햄프셔주의 나슈아를 기반으로 하는 방위산업체이다. 1951년에 설립되어 1986년에 매각된다. 1986
년 거대 방위산업체인 록히드 사에 매각되어 자회사로 존재하다가 1995년 록히드 마틴사로 인수 합
병된다. 2000년에 록히드마틴은 약 17억 달러를 받고 BAE Systems에 매각한다 (Marie, 2000). 
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개발하기 위해 일종의 부업을 할 수 있었다 (Kent, 2001: 21). 

샌더스 사 운영진 대부분은 베어의 게임 개발 계획에 비관적이었다. 방위산업체에서 경험이 

없었던 엔터테인먼트 산업에 뛰어드는 것은 모험이었기 때문이다. 하지만 사장만이 베어의 제안

을 받아들였고, 게임 개발 프로젝트는 계속 될 수 있었다 (Baer, 2005: 29-30). 당시 방위산업

체에서 주된 고객인 정부를 배제하고 놀이를 위한 기계를 만드는 결정은 쉽지 않은 일이었다. 하

지만 샌더스 사의 이러한 결정은 경제적으로 합리적이었다. 

방위산업은 대단위의 프로젝트를 정부로부터 수주하여 이윤을 창출한다. 민수시장을 위해 개

발되는 연구와 달리 정부로부터 수주하는 연구는 그 규모만큼이나 연구자원이 대량으로 투입될 

수밖에 없다. 문제는 연구가 언제나 성공하는 것은 아니었고, 아무리 연구비를 투입해도 결과적

으로 정부 입찰에 성공하지 않으면 결과에 대한 대가는 받지 못하게 된다. 개발된 기술은 쓸모없

어진다. 방위산업체가 정부조달에 실패하면 적자에 시달릴 수밖에 없다. 그래서 방위산업체들은 

기술의 공급 경로를 다변화함으로써 재정을 유지하려 한다. 샌더스에서 베어의 연구도 마찬가지

였다. TV는 대부분의 미국 가정에 이미 퍼져 있었다. 베어의 게임 개발 프로젝트가 성공한다면 

잠재적으로 샌더스가 얻을 수 있는 경제적인 이익은 굉장했다. 군사/안보부문의 연구를 위해서 

만들어진 회로기술을 통해서 민간시장에서도 수익을 낼 수 있다면 샌더스는 더할 나위 없이 좋

은 상황을 만들 수 있었다. 

1967년에 베어는 게임 콘솔 시제품을 만든다. 브라운 박스라고 이름 지어진 시제품 (Baer, 

2005: 55)은 세계 최초의 가정용 게임 콘솔로서 기계식 스위치를 가진 갈색 상자 모양의 본체

와 두 개의 다이얼을 가진 조종기로 구성되었다. 브라운 박스는 샌더스가 만들어낸 의외의 개발

품이었지만, 샌더스를 재정적 어려움에서 구해 낸 효자이기도 했다. 1960년대 샌더스를 비롯한 

미국의 방위산업체들은 정부의 국방비 지출 감소의 압박을 받고 있었다. 냉전 상황에서 안보에 

대한 피로감은 국방비의 삭감을 요구하게 했고 방위산업체에 투입되던 자금이 줄어들었다 

(Archibong, 1997: 39). 샌더스도 마찬가지였다.8) 게임 콘솔은 샌더스가 민간 시장에 도전해 볼 

만한 아이템이었으나, 방위산업체였기 때문에 민간 시장 마케팅의 경험은 없었다. 그래서 샌더스

는 마케팅이 가능했던 마그나복스와 협력하고, 베어의 게임 콘솔은 오딧세이라는 이름을 달고 시

장에 출시되었다 (Donovan, 2010: 24; Bedi, 2009: 21; Baer, 2005: 58). 

이후 베어는 게임과 관련한 프로젝트를 계속한다: Telesketch, Home Electronics Center 

(HEC), Cable-Mate. 이 프로젝트들은 상용화에 실패하지만, 기술은 군사/안보분야의 프로젝트

로 전환되어 재사용된다. 이렇게 베어가 샌더스에서 개발한 게임 관련 기술을 다시 군사적인 목

적의 시뮬레이션 관련 기술로 전환하게 되는데에는 두가지의 요인이 작용했다. 첫 번째는 1970

년대 후반에 일어난 게임 산업의 지각변동이다. 초기 게임 시장은 퐁의 성공으로 폭발적으로 성

장한다. 하지만 비슷한 게임들이 시장에 초과 공급되고 새로운 게임이 유입되지 않아 시장은 불

8) 한 때 만명에 육박하던 샌더스의 직원 수는 사천명까지 줄었다 (Kent, 2001: 24).



15/33

안정해졌다. 또한 마이크로칩의 단가가 낮아지면서 이러한 초과 공급의 양상은 소프트웨어와 함

께 하드웨어에서도 나타났다. 시장의 불안정은 게임산업의 생존마저 의심하게 했다 (Herman, 

1997: 52). 이런 상황에서 샌더스는 게임 프로젝트를 지속할 유인이 없었다. 두 번째로, 샌더스

는 기본적으로 방위산업체였다. 베어의 게임 기술 개발로 인해 샌더스는 재정 위기에서 벗어날 

수 있었다. 하지만 샌더스는 주된 사업 영역으로 군사/안보분야의 기술을 개발하고 상품을 조달

했다. 샌더스는 군사/안보분야와 게임 산업의 교차점에 있었지만, 원래 사업을 버리면서 모험할 

필요는 없었다. 동시에 미국 정부의 정책은 냉전에서의 기술 우위의 전략으로서 선회하고 있었

다. 미국 방위산업체로서 샌더스는 이러한 전략에 따라가야만 하는 숙명을 가지고 있었다. 

1970년대 후반 게임 시장의 붕괴는 방위산업체였던 샌더스에게 이미 가지고 있던 게임 기술

을 군사/안보 분야로 전이하도록 했다. 샌더스에서 베어에게 주어진 연구과제는 그동안 축적된 

게임 개발에 대한 기술을 이용해 대화형 비디오 훈련 교육 시스템 (Interactive Video Training 

and Education System - IVTS)을 만들어내는 것이었다. 이는 무기 시뮬레이션을 통해서 무기를 

운용하는데 필요한 기술적 훈련을 할 수 있도록 하는 시스템9)이었다. 

게임 개발을 위해 연구된 지식을 어떻게 “다른 방식으로” 발전시켜 군사안보분야로 전환 시

킬 수 있을지에 대해 베어는 알고 있었다 (Baer, 2005: 163-164). 게임 시장의 붕괴는 샌더스

로 하여금 새로운 시장으로 완전히 전환하지 못하도록 막았고, 샌더스가 원래 방산업체였다는 사

실은 게임 기술을 다시 군사/안보분야로 전환하여 IVTS를 만들 수 있게 했다. 이 시스템은 게임 

분야와 미국 군사/안보분야가 다시 한번 만나는 계기가 된다. 이전의 만남이 군사안보분야의 기

술이 엔터테인먼트 분야로 확장, 파급되는 모습을 보여주었다면, 이번의 만남은 엔터테인먼트를 

위해서 만들어진 기술이 군사/안보분야로 파급되는 그 반대의 모습을 보여주었다.  

더군다나, 베어의 IVTS는 샌더스의 다른 연구실과 합작하여 확장된 모습의 시뮬레이션 기술

을 미국 군사/안보분야에 공급한다. 샌더스의 Defense System Division은 당시 보병이 탱크를 

저지할 수 있는 무기 시스템 (Light Ant-Tank Weapon - LAW) 기술을 연구하고 있었는데 이들

은 베어의 IVTS가 LAW와 결합될 수 있다면 더욱 실용적이고 현실성 있는 효과를 낼 수 있을 것

으로 생각했다. 결합을 위한 방법은 의외로 간단했다. IVTS를 위해서 만들어진 소총을 어깨에 맬 

수 있는 크기의 포로 개조하고, LAW에서 구현되는 탱크를 베어가 연구했던 시뮬레이션 기술을 

통해 스크린에 구현했다 (Baer, 2005: 164). 이렇게 샌더스는 게임 콘솔 기술을 만들었지만, 게

9) IVTS는 오딧세이의 게임을 위한 소총을 가지고 사용했다. 시스템은 화면에 나타난 타겟을 소총으로 
맞추게 되면 즉시 물체가 사라지는 식으로 만들어졌기 때문에 타격 여부를 직관적으로 알 수 있었다. 
당시 사용되었던 래스터 주사법을 이용해서 시뮬레이션은 더욱 현실감 있게 구현되었고, 타겟의 크기
에 따라 거리의 원근감을 표현할 수 있었다 (Baer, 2005: 163). 시스템에는 상용화되었던 오딧세이를 
개발할 때 사용했던 기술과 하드웨어가 기본적으로 사용되었으나, 이후에 상용화되지 못한 프로젝트
에서 전환된 기술도 사용되었다. 대표적인 예는 HEC이다. HEC에서 사용되었던 기술을 사용하여 
IVTS를 만드는데 사용했다. 이러한 훈련교육 시스템은 시뮬레이션 기술을 이용하기 때문에 실제 훈
련보다 비용이 적게 들었고, 훈련의 지속성을 담보할 수 있었으며, 훈련 성과에 대한 지도를 더욱 효
과적으로 할 수 있었다.
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임 기술을 군사/안보 분야로 확장시키면서, 게임 군산복합체, 또는 군-엔터테인먼트 복합체의 모

습을 보여주였다. 

샌더스의 사례를 시작으로 미국 군사/안보부문은 게임 산업에서 연구개발된 시뮬레이션 기술

을 적극적으로 사용한다. 예를 들어, 미국 육군은 아타리의 게임 배틀존을 이용, 전투 훈련 시뮬

레이터를 만든다. 브래들리 트레이너라는 이름을 가진 군사 훈련 시뮬레이션 프로그램은 가상의 

적 탱크와 헬리콥터의 구현을 위해 육군에서 제공된 제원을 이용했다 (Stahl, 2010: 96). 새롭게 

기술을 만드는데 투입되어야 하는 비용을 절감하면서, 훈련의 효율성을 높일 수 있었기에 미국 

군사/안보 부문은 게임 기술을 적극적으로 이용하는 모습을 보였다.  

IV. 밀리테인먼트의 네트워크

1. 적극적 연계 모색

게임의 기술지식과 문화상상력은 군사/안보 분야로 파생된다. 미 해병대의 모델링 시뮬레이

션 관리국 (Modeling and Simulation Management Office)은 1인칭 슈팅 게임인 둠II (id 

Software, 1994)10)을 재구성하여 마린 둠 (Marine Doom)이라는 집단 전투 훈련 시뮬레이션 프

로그램을 만들어 사용했다. 이후, 미 해병대는 MAK Technology와 함께 Marine Expeditionary 

Unit 2000을 만들게 되는데 이것은 민간 게임산업이 미국 군사/안보부문과 공식적으로 합작하여 

만든 첫 게임으로 기록되어 있다 (Pasanen, 2009: 7-8). 

간헐적으로 보이는 엔터테인먼트 분야와 군사/안보 분야의 연결은 이후 1990년대에 들어서 

보다 제도화된 모습으로 나타난다. 가장 눈에 띄는 군-산-학-연 네트워크는 남캘리포니아 대학 

(University of Southern California)에 설치되었던 Institute for Creative Technology (ICT)와 미

국 해군 대학원 (Naval Postgraduate School – NPS)에 설치되었던 Modeling Virtual 

Environments and Simulation (MOVES) institute였다. 이 두 연구소에서 게임 산업에 관련한 군

산학복합체가 어떠한 기능을 하고 있는지 살펴볼 수 있다.

이러한 연구소들은 갑자기 나타나지는 않았다. 미국 정부는 군사/안보부문과 게임 산업 간의 

협력관계를 모색하고자 했다. 미국 국립 연구위원회 (the National Research Council – NRC) 산

하의 컴퓨터/전기 통신 분과 위원회 (Computer Science and Telecommunications Board)는 

Modeling and Simulation: Linking Entertainment and Defense (1997)에서 미래에 있을 협력

관계의 모습을 그려 놓았다. 위원회는 보고서에서 기존에 단편적, 단기적으로 존재하던 민간분야

10) 1994년 발매된 둠 시리즈의 두번째 작품이다. 둠 시리즈는 울펜슈타인에서 시작된 1인칭 슈팅 게임
이 독립된 장르로서 본격화되는 데에 의미가 있다. 당시 2D 게임이나 매우 조악한 3D 게임이 주류였
던 시절에 진보적이고 혁신적인 3D 그래픽을 선보였으며, 네트워크 대전을 지원하면서 멀티플레이의 
대중화를 이끌었다. 



17/33

와 국방 분야의 관계를 어떻게 하면 더욱 공고히, 그리고 지속적으로 유지할 수 있을지에 관해 

가이드라인을 제시했다. 미래에 군사안보 분야에서 쓰일 수 있는 시뮬레이션 기술에 대해서 정리

하고, 엔터테인먼트 산업 특히 게임 산업이 어떻게 하면 이러한 시뮬레이션 기술 발전에 공헌할 

수 있는지에 대해서 다루었다. 시뮬레이션 기술은 국방 분야에서 더욱 효율적인 훈련 – 기술을 

통해서 많은 인원을 동시에 관리할 수 있고, 새로운 전술과 혁신적인 무기 시스템을 그대로 적용

할 수 있다는 자원에서 –을 가능하게 하므로 중요하게 다루어져야 한다 (NRC, 1997: 1).

보고서는 시뮬레이션 기술을 중심으로 엔터테인먼트 산업과 방위산업 사이의 접촉 횟수와 강

도가 늘어날 것으로 예상한다. 위원회는 군사안보 분야에서 미래에 필요한 시뮬레이션 기술로서 

다음과 같은 네 가지를 제시하고 있다.: 1. 여러 가지 감각적 몰입의 방법을 통합해서 효과적으

로 구현할 수 있는 복합 시뮬레이션 환경, 2. 구현된 환경 안에서 사용자와 사용자 간에, 그리고 

사용자와 환경 간에 소통할 수 있는 인터페이스 3. 여러 개의 컴퓨터를 연결해서 운용할 수 있는 

초고속 네트워크 기술을 통해 소프트웨어와 하드웨어가 연동할 수 있는 상호운용을 위한 표준, 

4. 인공지능 기술을 통해 컴퓨터로 구현되는 시뮬레이션 환경의 생성과 빠른 재생성 (NRC, 

1997: 28-29).

위원회는 보고서의 많은 부분에서 엔터테인먼트 산업과 방위산업 간의 성격의 차이에서 오는 

“문화적 장애물”을 어떻게 하면 줄일 수 있을지 고민한다. 엔터테인먼트 산업과 방위산업은 그 

성격과 목적 등등의 차원에서 다른 모습을 하고 있는데, 크게 보면 기술 개발을 위해서 설정하는 

시간, 비즈니스 모델의 차이에서 오는 수익 구조, 기술 연구 자체의 목적, 그리고 지적재산권의 

사용의 차원에서 서로 다른 모습을 가지고 있다고 지적한다 (NRC, 1997: 87-88; Herz and 

Macedonia, 2002). 엔터테인먼트 산업은 “재미”를 추구하는 상품을 만들어 시장에 공급하고 이

를 통해 이익을 창출한다. 재미를 위해서 현실적이지 않은 서사 구조와 과장된 표현을 사용하며, 

행위에 관한 결과가 명확하지 않은 환경이 자연스럽게 받아들여진다. 반면에 방위산업에서 시뮬

레이션 기술은 현실성이 주가 되어야 한다. 시뮬레이션 환경에서 행위와 결과는 컴퓨터를 기반으

로 가상적으로 구현되는 것이지만, “현실성”을 가지고 있어야 한다 (NRC, 1997: 27). 위원회는 

엔터테인먼트 산업과 방위산업 간의 차이는 서로의 접점을 늘리면서 공유할 수 있는 부분을 넓

혀나가야 한다는 원론적 선언의 차원에서 그친다. 이들의 ‘자기 예언적’ 선언은 1990년대 후반의 

군-산-학-연 네트워크가 현실화하면서 그 열매를 맺는다. 

 

2. ICT와 MOVES

1) 네트워크의 형성
앞에서 언급한 보고서를 만든 컴퓨터/전기 통신 분과 위원회의 장은 마이크 자이다 (Mike 
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Zyda)였다. 자이다는 보고서에서 제기된 문제와 이를 해결할 수 있는 권고사항을 기초로 엔터테

인먼트 산업과 방위산업을 연계하는 방안을 구체화한다. 이 연계의 중심에는 대학 연구소11)가 

있는데 남캘리포니아 대학교를 중심으로 엔터테인먼트 산업 관계자와 전공 대학생, 대학원생, 그

리고 실리콘밸리의 IT 관련 산업이 함께하는 ICT를 창설하기 위한 계획에 착수한다. 미국 육군은 

1999년에 자이다의 제안을 받아들여 USC에 4500만 달러 상당의 연구용역 계약을 맺고, 그 목

적으로 ICT를 만들었다. 연구소는 민간의 엔터테인먼트 산업, 미국 육군, 그리고 USC의 연구진

이 연계하여 시뮬레이션 기술을 개발하는 데에 목적을 가졌다 (ICT, 2013).

이러한 목적을 실현하기 위해서 ICT는 엔터테인먼트 산업에서 전문가들을 영입하고, 이들이 

가진 지식과 기술을 접목하여, 미국 육군에서 사용할 수 있는 군사적 목적의 시뮬레이션 기술을 

개발한다. 예를 들어 파라마운트 그룹의 총괄 부사장이었던 데이비드 워트하이머, 남캘리포니아 

대학의 엔터테인먼트 기술 센터장이었던 제임스 코리스, 헐리우드와 방송사의 시나리오 작가들, 

그리고 미국 국방성에서 육군 연구 프로그램을 총괄하던 캐시 코미노스가 ICT의 기술 개발을 위

해서 영입되었다 (Turse, 2009: 77). 대학 연구소가 엔터테인먼트 산업과 방위산업을 연계하는 

중심지의 역할을 하게 되었다는 것이다. 

이러한 연계의 모습은 2003년 ICT가 Full Spectrum Command (FSC)라는 이름의 시뮬레이

션 훈련 게임을 만들면서 결실을 맺는다. 게임의 형식을 빌리고 있지만, 실제 전장에서 군인들이 

해야 하는 기본적인 행동요령을 훈련하기 위한 목적을 가진다. ICT는 훈련 시뮬레이션 프로그램

을 게임 기반으로 만들게 된 이유에 대해서 병사들이 게임에 익숙한 세대이므로 게임을 통한 훈

련이 효과적일 수 있다고 판단했다. 이후, ICT는 민간 게임 개발 스튜디오였던 판데믹 스튜디오 

(Pandemic Studios)와 협업하여 FSC를 상용화하고 이를 Full Spectrum Warrior (FSW) 

(Pandemic Studio, 2004)라는 이름으로 출시한다. ICT는 게임 시장에서 게임이 어떻게 배급되

어야 하는지 전문적인 경험을 가지지 않았기 때문에 민간 버전의 게임인 FSW는 THQ에 의해 게

임 시장에 배급되었다 (Smith, 2016; Dyer-Witheford and Peuter, 2009: 141-142; Korris, 

2004). 

FSW에 대한 게임 시장의 반응은 좋았다. 게이머들 사이에서 게임은 육군의 전문적인 지식과 

함께 그들의 자본이 투입된 현실적 시뮬레이션이라는 입소문을 타고 인기를 끌었으며, 시장의 인

11) 이 논문에서 다루는 두 개의 연구소만이 미국 군사부문과 엔터테인먼트 산업의 결합으로 나타난 것
만은 아니다. ICT가 만들어진 같은 해에 IAT (the Institute for Advanced Technology at the 
University of Texas at Austin) 이라는 이름으로 연구소가 만들어진다. 이 연구소는 텍사스 주립대, 
텍사스 A&M 대학교, 그리고 육군이 공동으로 만든 연구소로서 근처의 Fort Hood에서 필요로 하는 
디지털 환경과 시뮬레이션 기술을 적극적으로 이용하도록 도움을 주는 역할을 하였다 (Bloom, 
2004). 2004년에 프로그램은 29개의 프로젝트를 수행했고 그중에 시뮬레이션 기술과 관련한 것으로
는 Digital Warrior training system을 들 수 있다. 이 프로젝트를 통해서 digital army battle 
command system을 사용하는 지휘관들에게 게임 기술을 접목해서 훈련할 수 있도록 하였다 (White, 
O’Hare, and Stawasz, 2005). 1997년 미국 군사부문의 시뮬레이션 기술에 대한 엔터테인먼트 산업과
의 연계의 필요성은 이렇게 미국 전역에 있는 유수의 대학에 연구소를 설치하여 서로 합심하여 기술 
개발을 하고 실제로 쓸 수 있도록 실현되었다. 
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기를 반영하듯 Electronic Entertainment Expo (E3) 2003에서 최고의 오리지널 게임과 최고의 

시뮬레이션 게임 상을 받았고 (Silber and Marwick, 2010: 330; Chen, 2003), 2003년에는 

PC Gamer and Computer Gaming World에서 선정하는 상위 10개의 게임 중 하나를 차지하기

도 했다. 이러한 상업적인 성공에 힘입어, ICT는 육군으로부터 재계약을 하게 되는데, 총 1억 달

러 상당의 계약을 맺음으로써 이 당시까지 USC가 받았던 연구계약 중 최대를 기록했다 (Turse, 

2009: 76).

마이클 자이다는 ICT의 설립에서 그의 계획을 멈추지 않는다. 당시 미국 육군은 잘 알려져 있

다시피, 입대자가 감소하는 추세에 있었다. 미 육군사관학교 경제학 교수였던 케이시 와딘스키 

대령12) (Colonel Casey Wardynski)은 1999년 육군의 입대자 감소가 심각한 수준에 이르자 이

에 대한 해결책을 고심하고 있었다 (Stahl, 2010: 109; Li, 2003: 12). 대령은 젊은 세대의 게임

에 대한 인기를 실감하고, 이들의 입대를 독려하기 위해서 게임을 이용할 수 있다는 인식 아래에 

적절한 장소를 물색하는 중이었다. 자이다는 와딘스키 대령에게 접근해서 ICT와 비슷한 구조를 

가진 연구소를 미국 해군 대학원 (Naval Postgraduate School – NPS)에 만들기로 합의한다. 이

렇게 육군의 예산으로 만들어진 Modeling, Virtual Environments and Simulation (MOVES) 

Institute는 해군 대학원의 연구 인력을 중심으로 와딘스키 대령이 상정하는 게임을 이용한 훈련 

시뮬레이터 기술을 만드는 환경을 제공할 수 있었다 (Zyda et al., 2003; Davis and Bossant, 

2004: 20). 

2000년부터 공식적으로 시작된 MOVES의 게임 프로젝트는 “Operation Star Fighter”로 명명

되었다. 미 해군대학원의 전문가 마이크 캡스 (Mike Capps)교수가 프로젝트에 합류하였고, 대학

원생들이 그래픽 알고리즘과 몰입 시뮬레이션 기술을 활용하여 게임을 개발하였으며, 육군은 개

발에 필요한 데이터들을 지원했다 (Zyda et al., 2003: 28; Davis and Bossant, 2004: 10). 

MOVES는 게임 프로젝트를 위해서 당시 최신의 게임엔진이었던 에픽 게임스 (Epic Games)의 

언리얼엔진2 (Unreal Engine 2)를 사용했다. 이는 이 게임 프로젝트의 결과물이었던 American’s 

Army 게임의 시장에서의 성공에 도움을 주게 되는데, 최신의 미들웨어를 사용함으로써 그만큼 

게임 개발에 바탕이 되는 기술을 개발할 필요가 없으므로 개발 과정을 단축해주고, 다양한 사양

에서도 최신의 그래픽 기술을 구현할 수 있도록 하였기 때문이었다 (Allen, 2011: 47). 

앞에서 언급했던 모델링과 시뮬레이션에 관한 보고서에서 짚고 있는 것과 마찬가지로 엔터테

인먼트 산업과 방위산업이 만나서 게임을 제작하는 과정은 쉽지 않은 일이었다. 하지만 MOVES

는 게임의 군-산-학-연 복합체로서 산물인 America’s Army 게임을 출시함으로써 두 산업 간의 

“문화적 장애물”이 극복될 수 있는 과제였음을 보여주었다. MOVES의 게임은 재미있고 그럴듯

한 게임이었을 뿐만 아니라 게임이 개발되기 위한 목적, 즉 젊은 세대에 미국 육군이 추구하는 

12) 와딘스키 대령은 이후 Army Game Project를 총괄하는 미 육군의 경제 및 병력 분석부 (the Office 
of Economic and Manpower Analysis)의 장을 맡게 된다 (Halter, 2005: xvii). 
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비전을 설득하고 이에 자연스럽게 동조하게 되어 입대하게 만드는 목적을 실현할 수 있게 되었

다. 

2002년 E3에서 MOVES에서 만든 게임 America’s Army 시리즈의 첫 번째 타이틀이 처음으

로 대중에게 공개됐다. 미국 육군이 만들었다는 사실 때문에 타이틀에 대한 대중의 기대는 발매 

전까지 그리 크지 않았다. 같은 날에 블리자드의 Warcraft 3 (Blizzard, 2002)가 발매되었기 때문

이다. 하지만 America’s Army가 발매되면서 대중의 관심은 호기심과 더불어 켜졌다. 게임은 미

국 육군의 원래 목적을 그대로 달성하게 했다. “16세부터 24세의 젊은 세대 중에 30%가 육군에 

대해서 좋은 인상을 게임을 통해 가지게 되었고, 게임은 지금까지 있었던 모병을 위한 광고수단

의 효과를 합한 것보다 더 큰 결과”를 보여주었다 (Singer, 2009). 에드 할터는 게임의 인기에 

대해 “실제 육군이 육군을 다루는 게임을 통해서 승승장구하던 게임 산업의 중심에 서게 되었다”

고 말한다 (Halter, 2006: xviii). 게임의 시장에서의 성공을 통해서 미국 육군은 게임 산업에서 

기능성 게임이라는 장르의 선두주자로 자리매김했다. 이러한 군사안보부문의 엔터테인먼트 산업

으로의 확장은 2003년 E3에서 보여준 육군의 퍼포먼스를 통해 극에 달한다. 게임의 홍보를 위

해 로스앤젤레스 컨벤션 센터 주위를 도는 헬리콥터에서 육군 병사들이 레벨을 타고 내려와 군

중 사이를 헤집으며 행사장을 호위하는 퍼포먼스를 했던 것이다 (Halter, 2006: vii-viii). 

2) 네트워크의 현재
America’s Army 게임에 대해 시장에서의 폭발적인 인기와는 별도로 (Mezoff, 2009), 

MOVES는 보고서에서 지적하고 있는 두 산업 간의 차이로 인해 내부적으로 고통받고 있었다. 게

임의 다음 시리즈를 위해 육군은 게임 산업계에서 짧은 시간 안에 해결할 수 없는 기능을 추가해

달라고 요구했다. 이러한 기능을 개발하기 위해서 MOVE의 인력들은 예상되는 개발 기간의 연장

과 함께 예산의 증액 또한 요구했지만, 미 육군은 게임 산업의 고유한 속성을 이해하지 못하고 

위계적으로 명령을 하달하기만 했으며, 예산도 늘어나질 않았다 (Zyda et al., 2005: 4-5). 

2003년 게임의 두 번째 버전 (America’s Army: Special Forces)가 출시된다. 게임이 발매된 

직후, MOVES는 어떠한 집단이 연구에 중심에 있었고 게임 개발에 대한 공적을 가져가야 하는가

에 대한 문제에 휩싸인다. 미국 육군은 주된 예산이 육군의 게임 프로젝트에서 투입되었고, 게임 

개발을 위한 데이터와 연구 인력도 제공했으며, 심지어 게임 자체의 이름도 “미국 육군”을 쓰고 

있으므로 모든 공적은 육군이 가져야 한다고 주장했다. 이에 반에 해군은 연구소가 해군 대학원

에 자리 잡고 있고, 게임이 해군의 연구 인력의 도움 없이는 만들어지지 않았을 것이라는 논리로 

육군이 모든 게임에 대한 공적을 가져가는 것에 대해 불만을 제기했다. 해군 대학원은 육군 게임 

프로젝트를 총괄하고 있는 OEMA에게 해군 대학원에 있는 MOVES가 육군 게임을 주로 개발했

다는 사실을 공표하지 않는다면 프로젝트 자체를 다른 곳으로 옮겨야 할 것이라고 통첩했다 

(Allen, 2017: 131). 
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당시 자이다는 MOVES의 게임 플랫폼을 이용해서 또 다른 군의 훈련 프로그램을 만들기 위

한 프로젝트를 했다. Air Force Project라는 이름으로 행해진 이 프로젝트는 미국 공군의 예산 

47만 달러가 투입되어서 공군이 수행하는 수송 호위 모의 훈련을 위해 시뮬레이션 프로그램을 

개발하는 것이었다. 하지만 이 프로젝트는 육군에 의해 중단된다. MOVES가 미국 국방성의 예산

을 육군의 게임 프로젝트를 위해서 받았지만, 허가 없이 공군의 수주를 받고, 두 군데에서 받은 

예산을 전용했다는 지적이었다 (Depart of Defense Office of Inspector General, 2005). 이를 

계기로 육군 게임 프로젝트를 총괄했던 OEMA는 MOVES와의 게임 개발에 대한 계약을 파기하

고, 캘리포니아의 Fort Ord에 있는 America’s Army Public Application 팀으로 프로젝트를 옮기

게 된다 (Dexheimer, 2004). 이렇게 해서, 대학 연구소를 중심으로 했던 군-산-학-연 네트워크

는 이렇게 내부조직 간의 경쟁으로 인해 유기적인 모습을 공고히 하지 못하고 결국 무너진다. 게

임 개발자 집단이 가지는 게임 산업의 특수성과 군사안보 분야의 방위산업이 가지는 경직성이 

조화되지 못하고 나타난 결과였다. 

이후 America’s Army 게임은 게임 시장에서 처음에 보여주었던 혁신적인 모습을 보여주지 

못하고 그저 그런 게임에 머무르게 된다. 민간 게임 배급업체였던 유비소프트와 함께 두 개의 속

편 – America’s Army: Rise of a Soldier (Secret Level, 2005), America’s Army: True 

Soldiers (Ubisoft, 2007) - 을 출시하지만, 대중으로부터 좋은 평가를 얻지 못한다. 한편, 육군 

게임 프로젝트에서 만들어진 America’s Army 플랫폼은 군사안보 분야와 비상용분야로 더욱 파

급되는 모습을 보여주었다. 2007년에 플랫폼은 육군의 증강현실 프로젝트와 연계되어 육군의 홍

보 수단 (Virtual Army Experience)으로 쓰였다 (McEloy, 2007), 또한 월터 리드 육군 병원은 게

임 플랫폼을 개조하여 운전 시뮬레이션 프로그램을 개발, 운용하였다. 이 프로그램을 통해 의족

이나 의수를 착용한 환자가 운전을 원활하게 할 수 있도록 도와준다. 비영리조직인 Project 

Lead the Way와의 협업은 2008년에 시작되었는데, 게임을 이용해서 중고등학생의 물리 교육에 

가상 시뮬레이션 기술을 통해 실험할 수 있게 하는 프로그램을 개발했다 (U.S. Army, 2008).

요컨대, America’s Army가 개발되는 과정에서 볼 수 있는 것은, 모델링 시뮬레이션 보고서에

서 언급하고 있는 것과 마찬가지로 엔터테인먼트 산업과 군사부문이 서로 다른 특성, 다른 목적, 

다른 스타일, 다른 일의 순서 등등을 가지고 있음에도 불구하고, 이러한 어려움을 충분히 극복할 

가능성을 보여주었다. 하지만 초기의 성공과는 달리, 그 이후에 보여주었던 내부에서의 잡음으로 

인한 연구소의 네트워크 중심으로서의 위치의 상실은 군사부문과 엔터테인먼트, 특히 게임 산업

의 접목이 실제적으로는 굉장히 복잡하고 쉽지 않다는 것을 보여준다. 

V. 게임의 밀리테인먼트

1. 안보의 경제화
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군산복합체, 혹은 군수산업이 가지는 근대 국가에서의 큰 의미 중 하나는 근대 이후 자본주의 

성장과 공고화에 사회적인 차원의 큰 축을 담당해 왔고, 그 영향력이 사회경제적으로 강력한 집

단으로 성장해왔다는 것이다. 군사/안보 부문이 근대 국가의 유지에 필수적이라는 점을 인정하면

서도, 전쟁 준비와 안보라는 명목하에 군사력을 평시에도 유지, 보수, 관리하기 위해 전체 경제에

서 차지하는 부분이 상시화되고, 때로는 전쟁을 위해서 경제를 돌리는 상황이 나타났다. 군사/안

보 분야가 생산력을 제고 하기 위한 경제활동이 아님에도, 현대 자본주의의 한 축으로 항상 작동

하고 있으며, 그 경제에 미치는 군사/안보 분야의 영향이 구조, 고착화되는 모습을 생각해 볼 수 

있다. 전쟁을 통해 독점적인 폭력수단을 집중이용하면서 경제를 부흥하고 일자리를 만드는 군사 

케인즈주의 (Galbraith, [1967] 2007)까지 의심의 눈초리를 돌리지 않아도, 국가는 군산복합체를 

통해 “안보”를 경제에서의 큰 부분으로 편입시키고 구조화하여 자생력을 가지고 영향력을 확장

했다. 

일반적으로 군산복합체가 만드는 안보의 경제화는 군산복합체가 가지는 속성에 기인한다. 안

보의 획득과 유지라는 정치적 요소와 함께 기술 혁신과 이윤의 생성이라는 경제적 요소가 만나

는 지점에 위치하고 있기 때문이다. 이러한 점에서 김진균과 홍성태는 군산복합체가 현대사회의 

경제구조가 왜곡되어 있음을 보여준다고 지적한다 (김진균, 홍성태, 1996: 25). 이러한 차원에서 

군산복합체를 둘러싼 안보의 경제화는 현대 자본주의의 구조적인 변화를 의미한다. 따라서 군산

복합체가 어떻게 만들어지고 현대사회에서 성장하는지를 보는 것은 단순히 군사 전략적 차원만

이 아니라 경제적 차원에서도 설명되어야 하는 이유이기도 하다. 세계대전을 지나면서 급격하게 

팽창한 국방예산이 전쟁이 끝나고 나서도 줄지 않아 왔고, 군사/안보 부문이 정치세력화되면서 

시장과의 관계에서도 그 영향력을 강화하고 있다는 점은 바로 군산복합체가 가지는 안보의 군사

화라는 의미를 극명하게 보여준다고 하겠다. 

여기까지는 일반적인 군산복합체, 또는 군수산업이 지금까지 보여주었던 현대사회에서 도출

되는 의미이다. 그렇다면 엔터테인먼트의 군-산-학-연 네트워크에도 이러한 군산복합체의 안보

의 경제화라는 명제가 그대로 적용될 수 있는가? 네트워크의 형성과 발전의 시대는 군산복합체

의 형성과 발전과 맥을 그대로 하지 않는다. 오히려 미국의 국방예산이 줄고 있는 상황에서 앞에

서 언급한 것와 같이 군사무기류의 최종제품과 무기체계에 필요한 생산수단을 생산하는 군산복

합체의 논리를 그대로 적용하기는 어려울 것이다. 하지만 군사/안보 분야의 경제적 차원의 영향

력이 줄었다고 할 수 없다. 밀리테인먼트의 네트워크를 통해 일반 군산복합체가 생성한 경제적 

영향력이 더욱 넓은 영역으로 퍼진다. 다시 말해서 기술을 생산하고 사용하는 차원에서 문화부문

과의 연계 속에서 더욱 교묘하게 자생력을 공고히 하고 있다고 하겠다. 예를 들어, 헐리우드에서 

만드는 전쟁 관련 영화들은 노골적인 군국주의에 대해서 반대하는 한편, 미국의 군사/안보 부문

의 방어를 위한 전쟁, 결과적으로 애국을 위한 전쟁의 필요성을 부각한다. 결과적으로 군-산-학
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-연 네트워크의 경제적 이익을 가져오는 동시에 군사/안보에 대한 정당성을 일반 대중에게 퍼뜨

리는 역할을 하고 있다. 

  게임 산업은 문화산업 중에 그 영향력 면에서 위세를 떨치고 있다. 이전에는 단순히 어린

아이들의 놀이를 위한 전유물로 치부되던 시기를 지나 현재는 더욱 넓은 소비자 계층을 모으고 

있으며 문화로서 자리매김하고 있다. 군사/안보 부문과 함께 개발한 게임은 게임 산업이 구축한 

넓은 소비자층에 “안보”의 문제를 여타의 문화 매체보다 효과적으로 다다를 수 있게 하는 통로를 

만들고 있다. 

MOVES의 게임 America’s Army는 다른 여타의 게임들, 순수하게 상업적 수익을 위해 만들

어진 게임,과 비교해서 경제적으로 효율적이지 않았다. 즉 개발에 들어가는 비용이 크고, 시장에

서 얻을 수 있는 수익이 작았다. 물론 이미 블록버스터화된 헐리우드 영화 제작에 들어가는 평균 

비용보다는 낮았지만 (Nichols, 2008), 게임 개발에 들어간 비용만 500만 달러가 투입되었고, 이

에 마케팅에 들어가는 비용까지를 합하면 1600만 달러에 육박했다 (Hodes and Ruby-Sachs, 

2002). 당시 막대한 개발비와 수 많은 마케팅 비용이 소요되었던 다른 게임이 약 1000만 달러

를 비용으로 지출하고 있었다는 점을 생각해 볼 때, 이 게임은 민간 개발사의 입장에서 버려져야

만 하는 경제적으로 실패작이었다. 

그러나 미국 육군은 이 비용을 쉽게 상쇄할 수 있었다. 오히려 육군의 관점에서 게임은 경제

적 효율성을 가지고 있었다. 민간인을 군대에 입대시키기 위해서 미국 정부가 모집하는데에 들이

는 비용은 개인당 약 15,000달러 정도가 든다고 한다. 단순하게 게임을 통해서 400명의 입대를 

만들어낼 수 있다면, 600만 달러의 비용을 절약할 수 있다 (Hodes and Ruby-Sachs, 2002). 

게임이 나오기 전 3년간 신규 입대자가 계속 줄고 있던 상황은 미국 육군에게 모집 비용의 상승

을 의미했고, 게임은 새로운 마케팅을 위한 매체로 그 비용을 상쇄할 수 있었다 (Wardynski, 

Lyle, and Colarusso, 2010: 31). 

또한, 게임은 잠재적 입대자에게 미리 미국 육군에 대한 정확한 정보를 주어 훈련과정에서 입

대 전에 예상했었던 바와 달라 포기하는 이들의 수를 줄여주었다. 당시 12만 명의 전체 신규 입

대자를 모집하기 위해서 약 20억 달러가 사용되어야 했는데, 이들 중에 입대 후 훈련 중에 자신

의 예상과는 달라 포기하는 이탈자가 전체의 20 퍼센트, 약 24,000명에 달했고, 결과적으로 모

집을 위해 사용한 4억 달러가 무용지물이 되는 상황이 발생하고 있었다 (Zyda, 2003). 잠재적 

입대자들이 게임을 통해 훈련에 대한 지식을 미리 얻고, 준비를 하고 들어와 훈련 중에 이탈하지 

않게 만들 수 있다면, 게임이 육군에게 얻어다 주는 경제적 효율성은 계산된 비용보다 훨씬 클 

수밖에 없다. 

이렇게 군-산-학-연의 네트워크에서 만들어진 게임이 보이는 부분과 보이지 않는 부분까지 

뿌리 깊게 자리 잡아 경제적으로 의미 있는 결과를 만들어내고 있는지를 살펴볼 수 있다. 이는 

단기간에 드러나는 수치로 나타낼 수 있는 것은 아니지만, 군사/안보 부문과 민간 부문의 이익이 
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만나는 지점에서 게임의 개발이 군사의 경제화라는 혼종성 (hybridity)을 보인다는 점에서 더욱 

주의 깊게 봐야 할 필요가 있다 (Li, 2004: 104) Full Spectrum Warrior의 경우, 2013년 기점으

로 더는 시장에 공개되지 않아 일반 게이머들은 게임을 즐길 수 없지만, 군사/안보 분야에서는 

지금까지도 이용되고 있다. 게임은 전장에서 군인들이 얻을 수 있는 외상후 스트레스 장애를 진

단하고, 그 정도를 측정하는 데에 도움을 주고 있다 (Smith, 2016). 2014년까지 등록된 게이머

가 1500만 명이 넘을 만큼 인기가 있는 America’s Army의 경우, 2005년 조사에 의하면 전체 

미 육군 입대자 중에 40퍼센트가 게임을 플레이한 경험이 있다고 답했고, 잠재적 입대자 계층인 

16에서 24세의 미국인 중에 30퍼센트 이상이 게임을 알고 있다고 대답했다 (Stahl, 2010: 

107). 

2. 안보의 사회화

밀리테인먼트의 군-산-학-연 네트워크가 가지는 현대사회에서의 중요한 의미는 바로 안보의 

사회화이다. 이는 문화부문과 군사/안보 부문이 교차하는 지점에서 생산되는 밀리테인먼트 콘텐

츠가 가지는 사회에 대한 영향을 찾는 과정에서 드러난다. 군사/안보 부문이 게임이라는 문화매

체를 어떻게 이용하는지에 대한 의도와 그 의도가 컨텐츠에 어떻게 스며있는지를 보면서, 우리는 

만들어지고 포장된 의미가 사회로 파고들어 영향력을 행사하는 과정을 이해할 수 있다. 

안보의 사회화는 국가가 안보를 획득하기 위해 군사/안보 부문의 행위의 정당성을 얻고자 하

는 의도에서 나온다. 사회적으로 안보를 합리화해서 그 정당성을 확보하고, 행위가 필요한 특정 

시기에 자원을 원활하게 동원하기 위해 특정 이념, 그 이념이 깃든 이미지를 사회에 스며들게 하

는 과정이다. 이 과정에서 문화컨텐츠는 실제 전장을 현실감 있게 재현하면서, 잠재적으로 위협

이 될 수 있는 적에 대한 이미지를 담아 컨텐츠 소비자가 자연스럽게 받아들여 주기를 원하는 소

위 “의도가 담긴 매체”의 역할을 하게 된다 (Kellner, 1995: 93). 

물론 이러한 의도는 군사/안보 부문에서만 “주입”되지는 않는다. 대중 매체에서 전장, 군사에 

관련한 이미지가 어떻게 그려지는지, 그리고 그 의도가 어디에 있는지에 따라, 군사/안보는 사회

적으로 뒷받침받는 차원으로 그려질 수도, 아닐 수도 있다. 예를 들어, 언론으로 알려진 베트남전

의 참혹상은 미국 사회에서 반전 여론을 이끌어내는데 크게 기여했고, 뉴스 매체에 의해 전해진 

걸프전의 이미지들은 전쟁을 보고 즐길 수 있는 오락으로, 깨끗해서 도덕적으로 문제가 없는 행

위로 인식되도록 했다. 여기에서 중요한 점은 어떻게 군사/안보의 “가치”가 일반인들의 삶에 스

며들어 군사적인 요구들이 정상 또는 가치 있는 것으로 받아들여지는가의 “군사화”가 사회적으

로 벌어지고 있다는 것이다 (Regan, 1994; Bowman, 2002; Davies and Philpott, 2012). 

안보의 사회화는 푸코의 생체권력 (biopower), 또는 통치성 (governmentality)의 차원에서도 

살펴볼 수 있다. 근대국가의 등장으로부터 발휘되기 시작한 생체권력의 기제를 통해 전쟁과 안보
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에 대한 권력도 아주 어려서부터, 그리고 아주 작은 계기들을 통해서 개인의 내면속에서 무의식

화되고 상징적으로 작동한다. 군사를 테마로 하는 게임을 비교했을 때, 민간 개발사에서 만들어

진 게임은 주로 청소년이 즐길 수 없는 연령제한을 가지고 있는 반면, America’s Army는 미국 

ESRB 기준으로 Teen (13세 이상이 이용가능한) 등급을 가졌다. 청소년들이 게임을 접하고 그 

속에서 재미를 느끼는 사이, 이들은 전쟁을 항상 준비해야 하는 것으로 인식하고, 결과적으로 미

국의 안보/군사 분야의 역할과 필요성을 부지불식간에 동의하게 된다는 것이다. 

이 글의 두가지 게임 - Full Spectrum Warrior와 America’s Army –를 통해 알 수 있는 안보

의 사회화는 게임이 군사/안보 분야와 민간 문화분야 양 방향에서 공히 사용하고 있다는 점을 

고려했을 때, 두 방향에서 살펴볼 수 있다. 즉, 게임의 시뮬레이션 기술이 군인들의 전장에 대한 

인식과 행위에 대한 준비에 어떠한 영향을 주는지가 군사/안보 분야에서의 안보의 사회화라고 

한다면, 민간 문화분야에서의 안보의 사회화는 게임에서 그려진 미국 군사부문의 이미지가 어떻

게 게이머들에게 군사주의를 조장하게 되는지를 봄으로써 알 수 있다는 것이다.

우선 게임은 군사/안보 분야에서 직접 군인들의 훈련에 이용된다. 이러한 차원에서 게임은 단

순 재미를 위해서 사용된다기 보다는 특정 기능을 위해서 만들어진 기능성 게임의 역할을 한다. 

기능성 게임에서, 특히 몰입감을 주는 시뮬레이션 기술이 구현된 게임을 통해 군인들은 훈련을 

하게 되는데, 여기에서 실제 전장에서 맞닥뜨릴 수 있는 상황에 대해 미리 준비할 수 있도록 하

면서 결과적으로는 전장에서의 폭력에 무감각해진다는 것이다 (Belanich et al., 2013; Nichols, 

2010). 미리 짜여진 프로그램 대로 실제로 상황이 발생 했을 때 주저하지 않고 행동을 체득 할 

수 있다는 것은, 실제 상황에서 도덕적, 윤리적인 고민 없이 살상행위를 마치 시뮬레이션 게임을 

하듯 할 수 있게 만든다. 또한 실제 전장의 상황을 구현하기 어려운 상황에서 구현하거나, 같은 

시스템을 가지고 많은 부분에 이용할 수 있다는 것 자체도 효휼성을 끌어올리는데에 도움을 주

게 된다. 게임 시뮬레이션을 통해서 게임을 플레이하는 이에게 전장에서 어떻게 행동해야 하는지

에 대한 동기를 부여할 수 있다. 더불어 시스템 자체를 분산적이지만 서로 연결되어 있도록 만들 

수 있기 때문에 획일적이고 다소 경직된 프로토콜을 주입하게 하기 보다는 유동적으로 판단하고 

행동할 수 있게 하며, 실제 훈련보다 안전한 공간으로 이용할 수 있고, 조직의 입장에서 즉각적

인 피드백을 가능하게 하고 새로운 전술을 구성하는데 데이터를 모을 수 있게 하는 장점이 있다. 

시뮬레이션 기술의 구현이 다양하게 이루어질 수 있음으로 해서 실제 전장에서 개개인이 운용해

야 하는 장비들의 복잡화와 그로 인해서 한가지 일만 집중해서 하는 것이 아니라 한꺼번에 여러 

가지 일을 처리해야 하는 개개인의 상황과 절묘하게 맞아떨어지고 있는 것이다 (Army Science 

Board, 2001).

또한 게임은 군인이 아닌 사람들에게 게임을 하면서 미국 육군에 대한 정보를 알리고, 육군이 

내세우는 가치를 재미를 통해 경험하는 기회를 제공하려는 목적을 명시적으로 가진다. 육군이 게

임을 만들고자 했던 계기는 입대자가 줄어 새로운 돌파구가 필요했기 때문에 육군은 새로운 마
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케팅의 방식으로서 게임을 택했다. 잠재적 입대자들에게 미국 육군이 어떤 가치를 가지고 무슨 

일을 하는지를 미리 보여줌으로써 관심을 가지고 입대후의 생활을 미리 체험할 수 있게 한다. 게

임을 다운로드 하기 위한 웹사이트, 게임 안의 곳곳에서, 그리고 게임과 관련한 커뮤니티를 지속

적으로 관리하면서 게이머들은 미국 육군 입대를 위한 사이트에 호기심으로라도 접근하게 된다. 

일반인들이 군사/안보 부문과 점점 멀어지고 있는 상황에서 게임은 이러한 간극을 메울 수 있는 

자연스러운 매체로 이용될 수 있었던 것이다. 

이러한 안보의 사회화는 밀리테인먼트의 기본적으로 드러나는 속성, 군사/안보 부문과 민간

인들의 정치적, 사회적 삶이 밀접하게 연결되면서, 군사/안보 부문이 주입하는 그들의 가치를 비

판없이 받아들이고, 결과적으로서 군사/안보 부문에 자연스럽게 정당성을 부여하게 되는 모습으

로 나타난다. 게임을 즐긴다는 행위 자체가 민간인이 실제 전장을 체험하게 하면서 군사주의를 

조장하게 된다는 것이다. 이는 군사를 테마로 하는 게임들이 이용자들에게 ‘미국은 정당한 전쟁

을 수행하는 행위자’라는 인식을 주입하고 (Crogan, 2003: 280), ‘군사주의화된 세계관’을 조장

하며 (Payne, 2009: 241), (명확하게 드러나는) 우리편과 나머지는 모두 (명확하게 표현될 수 

없는 보이지 않는 희미한) 적으로 판단하는 다소 윤리적이고 당위적인 차원에서의 게임 내의 표

현에 대한 체화를 기반으로 미국이 행해야만 하는 미래의 전쟁을 준비하게 하는 제도화의 모습 

(Allen, 2001)으로 드러난다. 

VI. 결론 

지금까지 살펴본 바와 같이, 미국의 군사부문과 문화부문의 만남은, 미국의 세계 패권을 군사

적으로, 경제적으로, 그리고 문화적으로 생산, 재생산하고 있다. 이는 미국 군사분야와 게임의 연

계로서 만들어지는 밀리테인먼트의 형성과 발전에서 극명하게 드러난다. 밀리테인먼트는 군산복

합체를 넘어, 군-산-학-연구소의 네트워크 복합체를 통해 현실화되고 있다. 이 글은 밀리테인먼

트의 복합체가 형성되기 까지 어떻게 미국의 군사부문과 문화부문, 특히 게임과 어떻게 접점이 

만들어지고 있었는지를 역사적으로 살펴보았다. 밀리테인먼트에 대한 연구가 문화산업 중 영화

분야에 치우쳐져 있었다는 사실에 비추어볼 때, 그동안 잘 알려지지 않았던 게임분야에 까지 논

의를 확장시켰다는 점에서 이 연구는 의미를 더한다. 

이 글은 게임분야의 밀리테인먼트의 형성과 발전에서 기술의 연구개발과 사용이라는 기술혁

신체제의 면모에 주목하였다. 미국 군사/안보 분야와 민간분야와의 연계에서 나타나는 기술 연구

개발과 사용에 대한 독특한 기술혁신체제의 패러다임 전환은 게임의 밀리테인먼트에서도 그대로 

나타난다. 기술연구개발과 사용에 있어 관련된 행위자들의 상호작용이 패턴화된 궤적을 그린다

는 기술혁신체제의 패러다임은 스핀오프, 스핀온, 민군겸용기술의 모습으로 나타나며, 밀리테인

먼트의 복합체의 정치적 의미를 기술지식생산의 메카니즘을 통해 찾을 수 있게 한다. 이러한 관
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점에서 이 글에서 다룬 두 가지의 게임은 게임, 시뮬레이션, 군사훈련, 그리고 민간부문과의 연결

고리를 혼합하여 잠재적인 위험을 관리하고, 안전한 통합을 향상시키기 위해 미래에 집중한 장기

적인 안목에 기반해 만들어진 것이다 (Army Safety Office, 2010).

또한 미국 군사/안보 분야와 문화분야의 연계로 만들어지는 밀리테인먼트의 군-산-학-연 복

합체는 그동안 군산학복합체에 가해졌던 안보의 경제화에 대한 비판과 무관하지 않음을 밝히면

서, 민간 시장에 투입되는 문화물, 또는 문화상품에 군사/안보 부문의 관점이 교묘히 섞여들어 

사회적으로 영향을 미친다는 안보의 사회화까지도 확장되고 있다는 점을 보여주었다. 선전, 선동

의 의도를 가지고 문화매체를 이용하여 대중에게 의미를 주입했었던 것과 달리, 게임의 의미는 

안의 내용이 대중에게 경험을 통해서 내재화되는 단계를 거쳐 구체화된다는 차원에서 더욱 교묘

한 매력을 가지고 있다고 할 수 있다.

이 글의 논의에서 파생되는 향후의 연구과제는 무엇인가? 우선 이 글은 밀리테인먼트를 생산

하는 차원에서 그 메카니즘을 분석하는 데에 초점이 맞추어져 있다. 단순하게만 알고 있는 미국

의 군사/안보적, 그리고 문화적 패권이 만들어지는 과정을 입체적으로 보여주는 계기를 마련했다

는 점에서 의미가 있다. 하지만 패권의 완성은 그것이 어떻게 대중, 소비자, 수용자에게 받아들여

지는지를 규명해야 한다. 이러한 맥락에서 잠재적인 입대자로서, 미국 군사/안보 부문의 군사적 

행위에 대한 동조자로서, 밀리테인먼트의 소비자에 초점이 맞추어진 작업이 이어져야 할 것이다. 

더 나아가 정보화 시대에 멈춰있는 기술혁신체제의 패러다임에 대한 이론적 작업이 4차 산업혁

명 시대의 변화와 함께 더욱 이어져야 한다. 스핀온/오프를 넘어 민군겸용기술의 개념이 잡아내

지 못하는 현실을 어떻게 개념화할 수 있을 것인가? 4차 산업혁명시대의 미국형 기술혁신체제는 

어떠한 모습을 가지고 있는가?

이러한 작업들은 궁극적으로 한국에서의 군-산-학-연 복합체와 그 안에서의 기술지식연구, 

그리고 밀리테인먼트의 복합적 사용에 대한 실천적 모색으로 연결되어야 할 것임은 물론이다. 미

국에서 나타난 독특한 밀리테인먼트의 모습을 탐구한 이 글의 논의는 그동안 민간분야의 역량만

으로 세계 시장에서 성공가도를 이끌었던 한국 게임산업의 하나의 돌파구를 마련해 줄 수 있다

는 차원에서 매우 유용한 이론적, 경험적 궤적을 제시할 것이다. 특히 한국 군사/안보 부문이 어

떻게 문화부문과 만나 시너지 효과를 만들어낼 수 있는지 구체적인 방안을 제시할 수 있다는 차

원에서 그 함의를 생각해 볼 수 있다.
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