
Journal of Korea Game Society JKGS ❙39

게임 기획 및 디자인

Journal of Korea Game Society 2017 Oct; 17(5): 39-50

http://dx.doi.org/10.7583/JKGS.2017.17.5.39

모바일 역할수행 게임의 시간 기반 재구조화※

이진

이화여자대학교 융합콘텐츠학과

zzin2024@naver.com

Time-based Restructuring of Mobile Roleplaying Games

Jin Lee

Dept. of Content Convergence in Ewha Womans University

요  약

본고는 모바일 미디어의 이동성을 심으로 모바일 게임 랫폼의 개념과 게임하기의 변화를 살

피고, 모바일 매개의 시간 변수를 통해 재구조화된 모바일 게임의 텍스트를 역할수행 게임을 심

으로 분석한다. 이동하는 존재로서 이어는 모바일 미디어를 통해 게임 랫폼과 결합한다. 모바

일 미디를 통해 매개된 일상의 시간은 첩된 시간으로 재구성되며, 모바일 게임 랫폼에서 

이에 향을 미친다. 모바일 역할수행 게임의 캐릭터는 사건을 경험하는 아바타가 아닌 이어가 

머무르는 이 거 이 되며, 이는 거주의 공간이 아닌 이동  거주의 공간으로서 비장소  특성

을 가진다. 자동 투는 비경험한 투를 명시  통합체의 형태로 반복 재생한다. 첩된 시간에서 

투의 경험은 시각  스펙터클로서 기능하며, 이어로 하여  기경험한 투들을 환기시킨다. 

ABSTRACT

This paper explores the concept of mobile gaming platforms and changes in game play 

through mobile parameters, focusing on the role of role-playing mobile games through 

mobile parameters. As a move, the Player combines the mobile media with the game 

platform. The daily time of the mobile mid-dividualization is reconstructed with the 

principle of superposition, which affects play experience on the mobile gaming platform. 

The character of a mobile role-playing game plays a non-integrated play where the 

player is staying, rather than an avatar character, and exhibits a non-dwelling character 

as a residential space. Automatic battle also regenerates unused combat forces in the 

form of explicit integration. The experience of combat in overlapping hours serves as a 

visual spectacle, and the player inhabits the fighter jets.
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1. 서  론

스마트폰을 심으로 모바일 미디어는 사용자의 

신체와 의식의 일부로서 자리매김했다. 미디어의 

역사를 인간 기억의 외재화로 정의했던 베르나르 

스티 러(Bernard Stiegler)는 기술과 미디어가 보

철  존재로서 인간과 공생한다고 말한 바 있다[1]. 

이동성을 기반으로 인간과 상시 인 계 맺기를 

지속하면서 모바일 미디어는 외재화가 으로 

이루어진 미디어에 해당한다.

모바일 미디어는 하게 인간의 신체와 결합

하면서, 인간이 사건을 경험하는 방식을 바꾸고 있

다. 역사의 개념과 함께 정립된 지배 인 시간 으

로서 연속 이고 선형 인 시간의 개념은 모바일 

미디어의 이동성을 통해 편화되고 첩된 시간으

로 탈바꿈한다. 이러한 변화를 가져온 모바일 미디

어가 게임 랫폼으로 정착하면서 ‘게임하기’ 혹은 

‘게임 이’에도 향을 미쳤다. 조각나고 편화

된 시간이 첩되거나 재배열되면서 무용한 틈새의 

시간은 자투리 시간에 게임하기를 통해 유용한 시

간으로 환된다. 한 모바일 소셜 랫폼을 매개

로 실 친구들을 게임 내로 가져오는 것이 가능

해지면서 그것이 일종의 게임 이를 한 자원이 

되기도 한다[2]. 소셜 네트워크 게임의 과도기를 

지나 변화를 수용하고 모바일 미디어에 최 화된 

이 경험의 구 하고자하는 모바일 게임들이 등

장하기 시작했다.

퍼즐, 시뮬 이션, 트 이딩카드 게임과 같은 장

르들은 모바일 미디어에 합하도록 캐주얼화를 거

치면서 자리 잡았다. 게임의 가시  요소와 비가시

 요소인 스토리, 그래픽, 기술, 메커니즘의 복잡

도가 높은 역할수행 게임은 상 으로 뒤이어 등

장했다. 그러나 PC 게임의 수평  이식을 넘어 모

바일 미디어의 특성과 상호작용하며 빠르게 모바일 

게임의 주류로 자리 잡았다. 턴제 투 기반의 

략 역할수행 게임(SRPG)을 거쳐 실시간 투 기

반의 액션 역할수행 게임(ARPG), 다 속 역할

수행 게임(MMORPG)까지 앱스토어 순 의 과반

수 이상을 역할수행 장르가 차지하고 있다. 특히 

자동 투시스템을 심으로 새로운 게임 이 패

턴을 생성하며 다른 장르에도 향을 미치고 있다.

모바일 게임에 한 연구는 자동 투시스템을 

심으로 일부 논의가 이루어지고 있다[3]. 이 외

에 마 과 산업의 에서 가능성을 살피고 있

으며,[4] 기술  측면에서 안정 인 네트워크 구축

을 심으로 연구가 이루어졌다[5]. 모바일 미디어

가 주요한 게임 랫폼으로 자리 잡으면서 등장한 

다양한 모바일 게임들은 PC게임의 캐주얼화로 포

으로 설명되었을 뿐, 게임과 이에 한 학

문 인 연구들이 부족한 실정이다.

직 으로 모바일 미디어를 언 한 것은 아니

지만, 야스퍼 율(Jesper Juul)은 ‘캐주얼 명

(casual revolution)'이라는 말과 함께 캐주얼 게임

의 부상에 주목한다. 캐주얼 게임의 부상이 기존의 

비디오게임과 이어의 재창조로 이어지고 있다

는 것이다[6]. 한국에서 게임과 이어의 캐주얼

화는 모바일 미디어를 심으로 진행되고 있으며, 

모바일 역할수행 게임의 경우, 모바일 미디어가 가

진 근성을 기반으로 복잡도가 높은 장르인 역할

수행 게임을 어떻게 캐주얼화할 것인가라는 물음이 

주요하게 제기된다. PC를 기반으로 안정 인 문법

을 구축했던 역할수행 게임이 모바일이라는 새로운 

게임 랫폼에서 어떻게 재구조화되는지를 살펴보

는 것에 한 문제인 것이다. 이러한 연구는 재

진행형의 변화를 겪고 있는 체 모바일 게임을 

조망하는 데도 도움이 될 것으로 기 된다.

2장에서는 모바일 미디어의 이동성을 심으로 

이동하는 존재로서 이어와 결합한 랫폼으로

서 모바일 게임 랫폼의 의미를 짚고, 모바일 미

디어를 통해 매개된 첩된 시간과 게임하기 변화

를 살펴본다. 3장에서는 첩된 시간을 매개 변수

로 텍스트의 재구조화 양상을 고찰한다. 기호학의 

계열체, 통합체 개념과 마크 오제의 비장소, 발터 

벤야민의 사주와 련된 개념을 통해 캐릭터의 

성장과 투 경험을 고찰한다.

모바일 게임의 투 방식은 크게 실시간 투와 
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턴제 투 형태로 양분된다. 2가지의 투 형식 외

에 공간 구성 방식이나 기타 시스템은 유사성을 

지니므로, 연구 상의 경우 2가지 투 방식을 포

하는 게임을 선택한다. 턴제 투 방식의 <세

나이츠>, <서머 즈워: 천공의 아 나>, 실시간 

투 방식의 < 이 >, <HIT>를 연구 상으로 

선정하여 분석을 진행한다. 

2. 모바일 게임 랫폼과 모바일 매개 시간성

2.1 이동체로서 이어와 게임 랫폼

닉 몬포드(Nick Montford)와 이안 보고스트(Ian 

Bogost)는 문화  맥락을 기반으로 디지털 미디어 

연구를 ‘수용/작동(reception/operation), 인터페이

스(interface), 형식/기능(form/function), 코드

(code), 랫폼(platform)’의 5가지 층 (level)로 

나 고, 랫폼을 코드 층 에 기반한 추상  개념

이라고 말한다. 디지털 미디어 작품의 창작과 감상 

반에 이르는 코딩과 형식, 인터페이스, 궁극 인 

사용이 랫폼을 토 로 계층화되는, 하드웨어 인 

기반이자 문화  맥락을 형성하는 기반이다[7]. 

랫폼은 개발 단계에서는 구 의 범 와 게임의 구

조를 결정하는 작동 시스템과 컨트롤러나 카드와 

같은 선택 가능한 모듈의 요소를 의미하게 되며, 

서비스 단계에서는 소비자와 만나는 장으로서 지속

인 이를 한 다양한 기술  지지가 가능한 

매개 지 을 의미하기도 한다.

네트워크화된 디지털 미디어 환경에서 랫폼은 

콘텐츠의 생산자와 사용자, 서비스 제공자, 기기 

생산자 등 다양한 행 자들이 만나는 이자, 

랫폼 그 자체로 다양한 행 자들과 상호작용하는 

행 자가 된다. ‘구획된 땅의 형태’를 의미하는 

랫폼은 경계가 없던 땅이 구획되면서 계획에 따라 

집이 지어지고, 건물이 생기고, 도로가 만들어지듯

이 ‘용도에 따라 다양한 형태로 활용될 수 있는 공

간’을 상징 으로 표 한 단어다[8]. 랫폼의 개념

을 어느 한 분야나 층 에서 특정할 수 없는 것은 

랫폼에 내재된 범용성과 계  특성 때문이다. 

디지털 게임의 랫폼은 이를 해 물질

인 것과 비물질 인 것이 교차하는 경계이다. 

이어의 의식과 게임 내 가상공간을 연결하는 심

에 인터페이스를 사용하는 신체가 자리 잡고 있다

면, 인터페이스는 다시 랫폼과 을 가진다[9]. 

모바일 게임 랫폼은 이어와 결합하면서 이동

의 주체이자 상인 이동체를 생성한다.

모바일 미디어가 제공하는 이동의 어포던스는 

항상 인 네트워크와 결합하면서 신체의 경계없는 

이동을 증강시켰다. 존 어리(John Urry)는 모바일 

미디어를 ‘거주 기계(inhabited machine)’로 지칭

한다. 하이데거의 거주 개념에서 비롯된 거주 기계

로서 모바일 미디어는 삶과 분리해서 생각할 수 

없는 인간과 계를 맺는 행 자가 된다[10]. 디지

털 게임의 이동성은 인간 행 자인 이어와 일

종의 기술  매개 공간인 모바일 게임 랫폼이 

상호구성하며 생성된 이동체로 나타난다. 모바일 

랫폼은 이어와 결합하면서 이어가 놓인 

환경으로 기능하는 것이 아닌, 이동체로서 이

어의 존재론 인 변화를 가져오면서 디지털 게임 

텍스트에도 변화를 가져오게 된다.

이동체로서 이어는 물리 공간과 네트워크 공

간의 경계를 배회하면서 게임의 가상세계를 언제든 

소환할 수 있는 존재이다. 이동체로서 이어 이

에도 특정한 물리 공간과 랫폼을 통해 이것이 

가능했지만, 시간과 공간의 폐쇄성을 기반으로 할 

때 더욱 완벽할 수 있었다. 한국의 PC방은 이러한 

시간과 공간의 폐쇄성을 담보로 이어가 가상세

계 진입의 자유를 획득한 특수한 물리  공간이다. 

요한 하 징아(Johan Huizinga)가 이야기한 일시

이고 제한된 완벽성의 놀이 세계로서 가상세계라는 

매직서클이 생성되었고, 이어는 폐쇄 인 시간

과 공간에서 물리 인 공간과 네트워크 공간의 정

보를 동반함으로써 이러한 매직서클의 경계를 투명

하게 만들기도 했다. 그러나 이동체로서 이어는 

가상세계에 ‘진입’하는 존재가 아닌 ‘소환’하는 존재

이기에 매직서클의 범  설정의 주체가 이동체가 
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된다고 할 수 있다. 기실 지속성의 측면에서도 이동

체로서 이어에게 매직 서클의 개념을 용하기 

하지 않다. 가상세계 소환의 주체로서 이동체는 

하나의 매직서클을 지속 이고 공고히 유지하면서 

즐거움을 느끼는 것이 아니라, 다층 이고 첩 으

로 가상세계를 소환하기 때문이다.

매직서클의 범 나 경계의 투명성보다 주목해야 

할 것은 이동체가 가상세계를 소환하는 방식이다. 

모바일 랫폼에서 시간과 공간의 제약 없이 다양

한 게임의 가상세계를 소환하는 이동체의 이는 

일종의 ‘흐름(flow)’을 보여 다. 흐름은 이먼드 

리엄스가 텔 비 의 구조와 시청 경험을 함축

으로 제시하는 개념이다. 시청자는 다양한 로그

램을 선택 인 연속을 통해 단일 작동으로 단일 

환경에서 한다. 로그램의 편성은 개별 단 들

의 연속조합으로 어떤 식으로 혼합하고 배분하느냐

에 따라 정책이 결정된다. 한 시청자는 이러한 

물리 인 일상의 공간에서 스크린의 안 을 단속

인 몰입의 상태로 넘나들 수 있으며, 텔 비 의 

구조는 이러한 시청 경험과 상호구성을 거쳐 최

화된다. 이먼드 리엄스는 로그램의 편성이라

는 ‘배분(distribution)’이라는 정 인 개념을 아닌 

일종의 계획된 흐름(flow)이라는 독특한 상을 기

술로서의 방송과 동시에 문화 인 형식으로서 방송

이 갖는 특징을 결정 으로 이끌어내는 가장 차별

인 요소라고 말한다[11].

이동체로서 이어가 물리 인 공간과 네트워

크 공간을 배회하며 다양한 가상세계를 선택 인 

연속을 통해 조합하는 것은 일종의 동 인 흐름으

로서 이를 보여주는 것이다. 텔 비 에서 방

송국이 로그램의 혼합과 배분의 주체로서 기능했

다면, 디지털 게임에서는 이동체로서 이어가 

혼합과 배분의 주체가 되어 흐름의 도와 구성을 

결정한다. 디지털 게임의 이동체는 인간 행 자인 

이어와 비인간 행 자인 모바일 게임 랫폼의 

결합을 통해 흐름을 통제하는 조정자로서 자리매김

한 것이다.

2.2 매개 변수로서 첩된 시간

디지털 미디어를 통해 인간이 인식하는 세계의 

재구성이라는 개념이 제기되었다면, 모바일 미디어

는 시간의 ‘ 첩(overlap)’이라는 재구성의 방식을 

구체화한다. 모바일 미디어는 휴 성을 통해 인간

의 신체와 결합하고, 이동성을 통해 사 인 시간과 

공 인 시간의 첩, 실재와 가상의 첩이 이루어

진다. 거듭된 첩을 통해 인간은 비가역 인 시간

의 미시 인 조정(micro coordination)[12]이 가능

해진다.

사 인 시간과 공 인 시간이 첩되고, 다양한 

콘텐츠의 감상과 창작이 동시다발 으로 일어난다. 

군가를 만나 얼굴을 마주하면서 그 순간을 SNS

에 기록하고 메신 를 통해 다른 상 와 화를 

나 다. 실재와 가상의 경계는 투명해지면서 

과 원격 이 끊임없이 교차하면서 첩된다. 모

바일 미디어를 통해 매개된 시간은 분 되지만, 겹

겹으로 첩되면서 계의 형성을 통해 지속의 의

미를 가진다[13]. 랜시스 조 기베리(Francis 

Jaureguiberry)는 특히 시간에 주목하며 시간의 조

화(densification of time)와 이  시간(double 

time)의 생성이라는 개념을 제시한다[14].

이동체로서 이어는 모바일 미디어가 매개한 

시간을 통해 디지털 게임을 하게 된다. 첩이라

는 재구성의 원리가 내재화된 시간은 이동체로서 

이어와 상호작용하며 게임하기의 의미를 변화

시킨다. 여기서 게임하기는 디지털 게임 텍스트와

의 상호작용에 앞서 게임을 어떻게 일상의 시간에 

배치시킬까에 한 문제이다. 이동체로서 이어

는 다양한 층 의 시간에서 게임 이를 향유하

기 때문이다. 게임 이만을 해 시간을 할애하

고 컴퓨터 앞에 앉아 공간을 유하는 폐쇄 인 

행 가 유효하지 않게 된다.

게임을 일상의 시간에 첩시킬 수 있게 되면서 

의미있는 게임 이도 변화한다. 의미있는 

이는 게임 속 행동과 결과 간의 계가 식별가능

(discernable)하면서도 게임의 체 맥락 속에 통

합되어(integrated) 있을 때 발생한다[15]. 이러한 

의미있는 이의 정의가 게임 텍스트와 이의 
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내재 인 메커니즘에서 비롯된 것이라면, 모바일 

미디어 매개의 시간은 이러한 의미있는 이의 

외재 인 조건을 변화시킨다. 외재 인 조건의 변

화는 다시 게임 텍스트의 재구조화하는 변수로 작

용하게 된다.

이동체로서 이어는 처음에는 일종의 제약으

로 인식되었다. 허구  가상세계에서 이어의 

캐릭터는 이동을 통해 게임 세계를 탐험하고, 각종 

미션을 수행하게 된다. 이동은 게임 세계 내에서 

일종의 자원인 셈이다. 그러나 실에서 이어 

혹은 퍼슨 층 의 물리 인 이동 상태는 가상세계 

내의 이동을 지속할 수 없게 만드는 일종의 게임 

이를 단시키는 요인이 된다. 이동 에 의미

있는 이 경험을 생성하기 해서는 이동 이

라는 불연속 인 시간에 합한 구조화가 이루어져

야 한다. 이러한 시간  구조화는 ‘짧지만 의미있

는 이 경험’을 해 기존의 디지털 게임 텍스

트를 재구조화한다. 이동체로서 이어는 디지털 

게임 장르들을 시간을 심으로 구조화하는 것이

다. 퍼즐, 액션, 시뮬 이션, 롤 잉 등 장르의 

규칙과 체계들은 모빌리티의 시간  변수에 의해 

재구성의 과정을 겪는 이다. 그러나 이러한 재구

성은 기존의 PC와 콘솔 심의 디지털 게임을 구

조를 근본 으로 뒤집는 것은 아니다.

첩된 시간은 PC 기반의 온라인게임과는 다른 

이 타임을 가진다. 이어가 즐거움을 느껴 

오랜 시간을 쏟는다는 사실은 변하지 않지만, 시간

을 쏟는 패턴이 변화한 것이다. 일상의 행  시간

과 첩되면서 이 시간의 양은 횟수, 이른바 

속 빈도(access frequency)로 체된다[16]. 게

임 서버에 장된 데이터베이스를 바탕으로 이 

패턴 분석을 할 때 속 시간(Time Spend·TS)1)

은 이어의 몰입과 충성도를 측정하는 요한 

지표 의 하나이다. 그러나 모바일 랫폼 기반의 

디지털 게임에서 속 시간은 PC 기반의 온라인 

게임에서만큼 요도를 가지지 않는다. 일상과 

첩된 게임 이 시간은 상 으로 짧고 분 된 

시간이므로 지속(duration)의 측면이 변수로 작용

한다. 스마트폰이 등장과 함께 모바일 래폼 기반 

게임의 기에 농장 경 과 같은 시간 운용을 통

한 시뮬 이션 게임이 많은 비 을 차지했던 상

의 이면에는 네트워크 기술의 측면도 존재하지만, 

이 시간 패턴의 변화에 주로 기인한다.

3. 첩된 시간 매개의 텍스트 재구조화

3.1 캐릭터의 계열체  비장소화

캐릭터는 공간의 이동을 통해 사건의 변화를 구

하는 역할수행게임에서 시간의 변화와 그에 따른 

성장을 시각화해서 보여주는 가장 시간 인 지표이

다. 이어는 캐릭터의 외양과 벨의 변화를 통

해 이 시간의 을 인지한다. 그러나 모바일 

역할수행게임에서 캐릭터는 시간  재구조화로 인

해 이의 거 , 일종의 공간으로 기능한다. 

첩된 이 시간에 의해 순간  시간

(instantaneous time)의 유연한   축 이 일어나면

서 캐릭터는 지속되는 사건을 경험하는 아바타가 

아닌 ‘이동  거주(dwellinginmotion)의 공간이 

되는 것이다. 즉, 모바일 역할수행게임에서 캐릭터

는 시간  재구조화를 거치며 이어가 머무는 

공간이자, 이 거 으로 공간화한다. 

화나 소설의 서사에서는 사건의 연쇄에 해당

하는 통합체가 명시 이고 작가에 의해 선택되어진 

인물이나 상으로서 계열체가 함축 이라면, 다

속 역할수행 게임에서는 계열체가 명시 이고 통

합체가 함축 이다[17]. 이 에는 사건으로서 

통합체는 가상으로 존재하지만, 투의 상이나 

획득해야할 요소인 계열체는 명시 으로 존재한다

1) TS는 온라인 게임의 사용자 데이터 분석에서 요

한 지표  하나이다. 분 단 로 기록되며, 길이가 길어

질수록 이어가 게임 월드에 체류하는 시간이 길어짐

을 나타낸다. 하루, 일주일, 한 달 등 특정 기간을 설정해 

이 패턴을 살펴볼 수 있다. TS는 처음 게임을 

이한 유 풀이 얼마나 유지되는지를 보여주는 잔존율(%)

과 더불어 이어가 해당 게임에서 경험하는 몰입도와 

충성도를 보여주는 지표  하나이다.
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는 것이다. 모바일 역할수행 게임에서는 캐릭터를 

육성하고 성장시키는 것으로 무게 심이 이동하면

서 캐릭터 자체가 계열체 이고 명시 인 형태로 

존재한다. 정체성을 투 하는 단일한 캐릭터가 아

닌 복수의 캐릭터군이 등장하거나, 단일한 캐릭터

이되 인벤토리 안에서 츠화된 장비들의 집합으로 

나타난다. PC 랫폼 역할수행 게임에서 이어

를 리하는 단일한 캐릭터가 마주하게 되는 투

의 상이 명시  계열체로 존재했다면, 모바일 역

할수행 게임에서는 캐릭터 자체가 명시  계열체로 

존재하는 것이다. ‘나는 암흑무덤 좀비/ 혼학살자/

세뇌된 자를 죽인다’로 구성되던 계열체는 ‘암흑

무덤좀비를 죽인 나/ 1/ 2/ 3’로 캐릭터를 심

으로 명시  계열체가 된다. 이는 이어를 리

하는 아바타로서 캐릭터보다는 게임을 구성하는 

향력의 총체[18]로서 캐릭터를 의미하는 것이다. 

턴제 투기반인 <세 나이츠>와 <서머 즈워: 

천공의 아 나>는 복수의 캐릭터군이 하나의 투 

진형을 이루는 집합  캐릭터를 보여 다. 기에 

튜토리얼이나 세계 에 기반한 기본 캐릭터를 통해 

이를 하다가 투나 미션 수행을 통해 캐릭터

를 획득하며 자연스럽게 복수의 캐릭터군을 보유하

게 된다. <세 나이츠>는 이어 당 149개의 캐

릭터를 보유할 수 있고, <서머 즈워>는 50개의 

캐릭터를 보유할 수 있다. 이러한 캐릭터군을 바탕

으로 이어는 상황에 최 화된 캐릭터를 구성하

고 성장시킨다. 자동 투로 인해 단일화된 투를 

경험하는 이어의 캐릭터는 다층 인 조합을 통

해 명시 인 계열체로 존재하게 된다. 

<세 나이츠>는 149개의 캐릭터  3개의 을 

구성할 수 있으며, 각각의  한 캐릭터의 배치

와 진형 선택 기능을 통해 기본진형, 밸런스진형, 

공격진형, 보호진형으로 다양한 선택지를 갖는다. 

<서머 즈워: 천공의 아 나>는 투 시작 에 

캐릭터 구성을 수행한다. 해당 투에 등장하는 

의 벨과 속성을 미리 확인하고 이에 맞게 집합

 캐릭터를 구성한다. 

실시간 투 기반의 < 이 >과 <히트>는 캐

릭터 선택을 거쳐 단일한 캐릭터를 심으로 

이가 이루어진다. 그러나 단일 캐릭터 자체가 인벤

토리 안에서 츠화된 장비로 치환되었을 뿐, 턴제 

투의 집합  캐릭터와 유사한 이 경험의 범

 안에 있다. 뿐만 아니라 실시간 투 기반의 

< 이 >고 <히트>는 보조 캐릭터, ‘부캐’의 육성

이 보다 유기 으로 수행된다. 

< 이 >은 추가 으로 생성한 캐릭터는 기존

에 생성했던 캐릭터와 기록을 공유한다. 즉, 가상

통화인 골드부터 왕궁 모드와 같은 일부 모드의 

이 기록, 친구목록과 길드 등을 최  생성 캐

릭터와 공유하게 된다. 이어들은 추가 캐릭터

의 효율 인 육성을 해 기 캐릭터로 미션을 수

행하고 추가 생성 캐릭터로 보상을 획득하기도 한

다. 한 기 캐릭터가 획득한 벨이 낮은 아이템

들을 재료로 사용하여 ‘도시락’2)을 제조, 추가 생성 

캐릭터의 장비 강화에 활용한다. <히트>의 경우에

는 이 과 같이 재화나 이 결과를 공유하지 

않지만, 특정 모드에서 추가 생성 캐릭터들을 으

로 묶어 이할 수 있다. 50 벨 이상 입장이 가

능한 ‘혼돈의 균열’ 모드에서 최  4개의 캐릭터를 

사용할 수 있다. 표 캐릭터가 아닌 서  캐릭터

들은 50 벨이 아니더라도 참여가 가능하다. 

첩된 시간은 모바일 역할수행 게임에서 캐릭

터가 이어와 게임 세계를 매개하던 방식을 변

화시킨다. 상학  에서 게임 세계를 경험하

는 구조화된 몸[19]으로서 인간 신체의 허구  확

장으로까지 여겨지던 아바타로서 캐릭터는 일상과 

첩된 짧고 불연속 인 시간에서 이어가 집

이고 압축 인 이를 하는 장소가 된다.

모바일 역할수행게임에서 캐릭터가 계열체  

이 거 으로 작용하면서 일어나는 이어의 성

장은 턴제와 실시간 투 모두에서 공통 으로 나

타나는 강화 시스템을 통해 심화된다. 모바일 역할

2) < 이 >에서는 장비의 등 이 올라갈수록 강화 

비용이 가 르게 상승하므로 이를 해결하기 해 낮은 

등 의 장비를 강화하여 이를 재료로 사용하는 것은 도

시락 제조라고 지칭한다. 재료로 사용하는 장비를 미리 

강화시켜 강화 비용을 고, 경험치 효율을 증 시키는 

방법으로 이어들 사이에서 이야기된다.
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수행게임에서 공통 으로 나타나는 강화 시스템은 

캐릭터와 아이템을 아우르며 계  구조를 형성하

는데 계열체 인 집합  캐릭터와 만나 수많은 ‘할 

일’을 명시 으로 제시한다.

모바일 역할수행게임의 강화 시스템은 단계  

세분화되어 있으며, 세분화된 각각의 시스템 간 

한 연계성을 가진다. ‘강화, 합성, 진화, 월, 각

성’은 부분의 모바일 역할수행게임에서 나타날 

정도로 기본 인 시스템이다. 모바일 역할수행게임

의 강화 시스템은 모든 모바일 역할수행게임에서 

투의 경험을 강화를 한 수단으로 바꿔놓을 만

큼 큰 비 을 차지한다. 모바일 역할수행게임에도 

다양한 PVE와 PVP 투 콘텐츠가 존재하지만 자

동 투를 통해 간 으로 투에 참여하므로 

투 경험 자체가 주는 의미보다는 빠른 성장과 보

상 획득에서 더 큰 의미를 가진다.

<세 나이츠>와 <서머 즈워>에서는 강화 시

스템에서 다른 캐릭터들이 강화할 캐릭터를 한 

재료가 된다. 합성에서는 벨과 능력치가 같은 동

일 캐릭터 2개를 합성하여 다음 등 의 캐릭터를 

생성해낸다. <세 나이츠>에서 ‘세 나이츠’와 ‘사

황’ 소속 캐릭터에 한정되어 있는 환생 시스템은 

두 개의 서로 다른 상  캐릭터를 재료로 사용해 

완 히 다른 종류의 캐릭터를 생성해낸다. 턴제 

투 기반의 모바일 역할수행게임에서는 상  캐릭터

의 생성을 해 다른 캐릭터들을 소모하며 생성된 

상  캐릭터는 그보다 더 강력한 캐릭터 혹은 

이어가 매력을 느끼는 캐릭터를 생성하기 해 

잠재 인 재료로 존재한다.

실시간 투 기반의 < 이 >과 <히트>은 역

할 수행에서 역할의 특성을  결정하는 직업과 종

족의 선택이 가능하지만 이후 캐릭터의 성장 경험

에 미치는 여도가 낮다. 캐릭터 선택의 과정이 

종료되면, 캐릭터 외양 외에 차이를 인지할 수 없

다. 외양의 차이 한 인벤토리를 거쳐 분리된 

츠로 인식된다. < 이 >은 ‘가방 <히트>는 ‘장비’

를 통해 캐릭터 정보에 근한다. 투를 비롯해 

게임의 모든 행 를 하기 , 후에 ‘가방’과 ‘장비’

를 통해 지속 으로 캐릭터를 강화하기 해 회귀

한다. 캐릭터는 기능 으로 장비를 리하고 담을 

수 있는 가방으로 존재한다. 경험의 주체보다는 

리의 상으로서 인벤토리화된 캐릭터는 강화, 합

성되며 승 을 한 잠재 인 도구이자 과정 인 

존재가 된다.

모바일 역할수행 게임에서 이 거 으로서 

캐릭터가 보여주는 공간  특성은 그것이 ‘비장소

(nonplace)’[20] 이라는 이다. 비장소는 인류학

자인 마크 오제가 제시한 개념으로 통 인 ‘인류

학  장소(anthropological place)’와 비되는 공

간을 가리킨다. 인류학  장소가 통 인 정체성

과 계성을 통해 역사성을 가지고 있는 공간이라

면 비장소는 텍스트나 이미지에 의해 매개되며, 계

약 계에 기반해 일시 이고 새로운 정체성을 가

지게 되며 끊임없는 재성을 지니는 공간이다. 마

크 오제는 이러한 비장소성의 표 인 공간으로 

형 환승 구역인 국제공항, 형 쇼핑몰, 규격화

된 테마 크와 같은 공간을 제시한다.

모바일 역할수행게임에서 캐릭터는 이어가 

짧은 시간 동안 의미있는 이 경험을 획득할 

수 있는 이 거 이다. 계열체화된 캐릭터는 

계 인 강화 시스템 코드화된 매개 공간이다. 어디

를 가든 유사한 모습을 보이는 복제성에 기반한 

쇼핑몰과 같은 공간처럼 모바일 역할수행게임의 캐

릭터는 하이퍼매개[21]된 경험을 제공한다. 비장소

에서 형성되는 정체성은 타인과의 계에 기반한 

것이 아닌 공간과의 계약 계에 귀속된다. 일상과 

첩된 시간에서 이어는 일시 으로 실제 세계

의 정체성과 첩되면서 발생하는 틈새의 익명성으

로서 캐릭터에 몰입한다. 실질 으로 모바일 역할

수행게임의 캐릭터는 이어의 개인  성향을 투

할 수 없는 계 인 구조이다. 비장소의 이용자

들은 타인과 구분되지 않는 유사성으로 특징지어지

는 자아 이미지에 직면하게 되며 코드나 이미지, 

텍스트 등 추상  매개물을 통해 상호작용을 경험

하게 된다[22]. 그런 에서 시간  재구조화를 거

친 모바일 역할수행게임의 캐릭터는 시간의 축 이 
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역사성을 의미하는 것이 아닌 끊임없는 재성으로 

귀결된다.

모빌리티 매개의 첩된 시간을 변수로 시간  

재구조화를 거쳐 계열체  계 구조를 가진 모바

일 역할수행게임의 캐릭터에 해 정 인 시각과 

부정 인 시각이 공존한다. 정 인 것은 짧은 시

간에 의미있는 이를 수행할 수 있는 안정 인 

매개로서 이 거 이 되었다는 이다. 한편 이

러한 안정성은 경로의존성을 넘어 경로고착의 양상

을 보여주고 있다는 것이다. 모바일 랫폼에서 다

양한 게임 장르의 출 을 막고 획일화된 게임들이 

양산되고 있다는 것이 이에 해당한다. 

3.2 자동 투에 의한 비경험 사건의 

     명시  통합체화 

디지털 게임에서 함축 으로 존재하는 통합체는 

게임 세계나 다른 이어와 상호작용을 통해 명

시 인 사건이 된다. 투는 성장을 한 행 인 

동시에 게임 세계를 탐험하면서 수행하는 핵심 인 

행 이자, 사건이다. 물리 인 이 시간의 축

을 요구하는 PC 랫폼 기반의 다 속 역할수행 

게임에서 투는 시간을 들여 메커니즘을 학습하고 

수련하는 과정이다. 공성 이나 이드와 같이 다

른 이어와 함께 수행하는 투에서 학습과 수

련 시간의 으로 획득한 캐릭터의 능력치가 일

정 수  이상 될 때 참여가 가능하다. 캐릭터의 

벨과 장비, 조작의 숙련도는 해당 이어가 게임 

세계에서 명시 인 통합체로서 투라는 사건의 

을 기반으로 하고 있음을 의미한다.

의미있는 경험을 해 많은 시간이 소요되는 역

할수행 게임의 디자인은 일상과 첩된 시간에서 

짧지만 의미있는 이가 이루어져야 하는 모바일 

역할수행 게임과 충돌한다. 모바일 역할수행 게임

은 계열체화된 캐릭터의 이 거 화를 통해 

이 시간의 을 반 하고, 투와 사건의 

과의 연  계를 분리한다. 턴제와 실시간 투를 

포 하는 모바일 역할수행 게임에서 나타나는 자동 

투는 ‘하는 게임’에서 ‘보는 게임’3)으로 변화했다

는 주장이 제기될 만큼 모든 모바일 역할수행 게

임에 용되었다.

턴제와 실시간 투에서 공통 으로 나타나는 

자동 투의 양상을 투 진행의 흐름에 따라 

과 진행 , 종료라는 투 과정을 기 으로 살펴

볼 수 있다.

첫 번째는 투를 시작하기 에 해당 투에 

한 일종의 메타 정보를 제공한다는 것이다. 해당 

맵에 등장하는 몬스터의 속성과 드롭 아이템, 투

의 난이도 등이 이어에게 달된다. < 이 >

와 <히트>는 해당 맵에서 권장되는 투력과 생

존력, 속성 상성 계를 종합해 난이도 정보를 제

공한다. 이 난이도는 맵에 설정되어 있는 기본 난

이도 단계와 달리 투 직 의 이어 캐릭터의 

능력치와 비교를 통해 제시되는 정보다. 모바일 역

할수행게임에서는 이러한 해설 인 게임 정보가 게

임 내부에 자리 잡아 직  조작을 요하지 않는 자

동 투에서 약화될 수 있는 투의 맥락을 

이어에게 달하는 역할을 한다. <서머 즈워>에

서는 캐릭터 정보 창에서 ‘몬스터 토론’이라는 기능

을 통해 해당 캐릭터에 한 ‘유  평가’를 작성하

고 다른 이어와 공유할 수 있으며, ‘좋아요’ 버

튼 르기를 통해 어떤 평가 의견이 다른 이

어들의 공감을 가장 많이 얻은 유용한 정보인지 

확인할 수 있다.

두 번째는 게임 세계의 공간, 월드 맵은 다양한 

사건을 경험하는 탐험의 공간이 아닌, 투를 통해 

채워지는 개인  ‘행 경 (taskscape)[23]이 된다. 

행 경 은 인류학자  잉골드가 주장한 개념으로 

특정한 공간 내에서 인간의 활동이 축 되면서 해

당 공간이 시간성을 획득한다는 것이다. 잉골드는 

길의 네트워크를 로 들며 시간에 걸쳐 이루어진 

공동체의 활동이 퇴 한 결과이며, 행 경 으로서 

길은 거주자의 활동이 축 되어 생성된다[24]. 모

3) ‘하는 게임’에서 ‘보는 게임’으로의 변화에 한 것

은 두 가지 양상을 모두 지칭한다. 첫 번째는 e스포츠 경

기를 계하는 게임 방송이나 BJ의 1인 방송을 통해 게

임 이 상을 시청하는 상의 확장을 의미하며, 두 

번째는 모바일 랫폼 게임에 자동 투나 자동 진행 시

스템이 확장 용되고 있는 것을 의미한다.
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바일 역할수행게임의 맵은 이어의 활동을 측정

하는 지표화된 공간이며, 동일한 맵이 지속 인 반

복 이를 해 구조화되어 있다. <서머 즈워>

의 맵은 ’nomal/hard/hell’의 난이도로 구성되며, 

< 이 >의 맵은 ‘쉬움/보통/어려움/극악/지옥’의 

난이도로 나뉘어져 있다. 각각의 난이도에 따라 획

득할 수 있는 아이템의 능력치가 달라지고, 한 

해당 맵에서 수행한 투에 한 별  평가를 통

해 받을 수 있는 경험치와 보상이 달라진다. 

이어는 동일한 맵에서 각각의 난이도에서 별 을 

획득하기 해 반복 인 이가 필수 이다. 맵

은 합목  행 가 일어나는 계 인 활동의 경

이며, 이는 자동 투를 통해 강화된다. 잉골드의 

행 경 은 인간의 활동과 시간성이 결합한 공동체

의 거주 기억이자 유동 인 공간의 개념이다. 모바

일 역할게임의 공간은 직 인 상호작용없이 반복 

행 를 통해 별 과 같은 지표가 축 되는 첩된 

시간을 통해 재구조화된 개인  행 경 에 해당한

다.

세 번째는 비경험  사건으로서 명시  통합체

로 나타나는 자동 투이다. 이어의 입력과 조

작 행 없이 자동 투는 캐릭터가 가진 특성을 기

반으로 최 의 투 행 를 출력한다. 타깃 과 공

격과 방어를 한 이동, 스킬의 용이 자동으로 

이루어지면서, 화려한 이펙트와 사운드가 스크린에 

출력되는 동안 이어는 투를 감상하는 객의 

시선이 된다. 투 장면에 이어가 개입할 수 

있는 요소는 투 속도와 카메라 각도의 조 과 

같은 시각  효과에 불과하다. 핵심 스킬을 쓸 때

와 보스 몬스터 등장 시의 클로즈업 연출과 승리 

시에 캐릭터가 보여주는 화려한 승리는 액션은 

객으로서 이어의 시각  스펙터클을 제공한다.  

모바일 역할수행 게임의 자동 투에서 등장하

는 투 장면은 이어와 상호작용할 수 없는 

순수한 재  요소에 가깝다. 모바일 역할수행게

임에서는 가장 핵심 인 상호작용 요소인 투를 

재 의 통해 이어에게 달하면서, 실제 

이어가 직  조작을 통해 이하지 않았지만 시

각  스펙터클을 통해 자신의 이로 의미화한

다. 모바일 역할수행게임에서 함축 으로 존재하는 

통합체가 이어와의 상호작용을 거치지 않고 명

시 인 사건으로 환된다. 자동 투는 비경험  

사건이라는 모순된 상태로 지속 으로 반복되는 것

이다.

발터 벤야민은 오스만에 의해 주도된 리의 자

본주의  도시화를 통해 등장한 사주와 형 백

화 의 쇼 도가 주는 스펙터클에 해 주목했다 

[25]. 도시의 거리 공간이 가지고 있는 스펙터클은 

상품물신화(commodity fetishism)로부터 비롯되는

데 진열 인 상품에서는 교환가치와 사용가치가 

실제 인 의미를 상실하며 순수한 재  가치가 

면에 등장한다. 즉, 사  소유의 가능성이  

없는 경우에도 스펙터클로 기능하며 보는 이를 매

료시키는 것이다[26].

자동 투의 장면이 이어에게 시각  스펙

터클로 의미를 가질 수 있는 것은 이어가 직

 경험하지 않지만, 이어에게 귀속되는 경험

이기 때문이다. 단순히 시각 인 쾌감에만 의존하

는 것이 아니라, 벤야민이 19세기 리의 사주를 

장식한 상품과 군 을 통해 읽어냈던 소유의 환상

을 넘어 구경꾼 자체가 상품이 되는 계성에 기

반한 타스마고리아(phantasmagoria)와 동일하다. 

나아가 모바일 게임의 자동 투가 주는 스펙터클

은 이어가 가진 기존의 이 경험에 의해 

더욱 공고해진다. 자동 투가 진행되는 스크린에

서 재 하는 상은 PC 랫폼 기반의 역할수행게

임들의 투 경험인 것이다. 과거의 경험 혹은 사

건은 비경험  사건으로 명시 인 통합체의 형태로 

이어에게 지속 으로 환기된다.

아이러니컬한 것은 자동 투가 시각  스펙터

클로 작용하는 동시에 모빌리티에 매개된 첩된 

시간에서 다른 일상의 행 를 하는 시간과 가장 

극 으로 첩되는 시간에 해당한다는 것이다. 

이어는 투가 진행되는 동안 다른 일에 주의

를 집 하거나 자리를 비우더라도 투의 진행에 

향을 미치지 않는다. 오히려 모바일 역할수행 게
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임은 투의 행 를 일상의 시간과 극 으로 

첩시킬 것을 권장하는 구조를 가지고 있다.

<서머 즈워>는 해당 맵의 투만 자동화하고 

있지만 <세 나이츠>는 다른 맵까지 지속 으로 

자동 투를 진행하는 ‘자동 모험’ 기능을 하루 

300회까지 이할 수 있다. 캐릭터가 최  벨

에 도달하거나, 인벤토리가 꽉 차거나, 모든 캐릭

터가 사망할 때까지 투를 지속한다. < 이 >은 

동일한 맵을 반복 으로 이하는 ‘연속탐험’과 

다른 맵을 이어서 지속 으로 자동 투를 이

하는 ‘자동 탐험’ 기능이 있다. 한 ‘토벌권’ 아이

템을 사용해 해당 맵에서 1, 5, 10회에 해당하는 

투 과정을 생략하고 보상을 획득할 수 있다. 

<히트> 한 투의 자동화와 련해서 < 이

>과 유사한 기능들을 보여 다. ‘연속 투’를 통

해 동일한 맵에서 50회까지 자동 투를 수행할 

수 있으며, ‘순차 투’를 통해 다른 맵까지 이어서 

지속 으로 이할 수 있다. < 이 >의 ‘토벌

권’과 같이 ‘즉시완료권’ 아이템을 가지고 동일한 

맵을 1회, 5회까지 투를 이하지 않고 보상을 

획득할 수 있도록 하고 있다.

4. 결  론

모바일 역할수행 게임의 시간 기반 재구조화는 

모바일 게임 랫폼의 등장과 함께 게임하기와 게

임 텍스트에 나타난 변화의 과정을 살펴볼 수 있

도록 한다. 이를 통해 미디어에 귀속되는 기술결정

론 인 이 아닌 보다 통합 인 에서 모바

일 게임을 바라볼 수 있다. 

이동하는 존재로서 이어는 모바일 미디어를 

통해 게임 랫폼과 결합한다. 모바일 미디를 통해 

매개된 일상의 시간은 첩된 시간의 원리로 재구

성되며, 이는 모바일 게임 랫폼에서 이 경험

에 향을 미친다. 일상과 첩된 시간에서 캐릭터

는 지속되는 사건을 경험하는 아바타가 아닌 

이어가 머무르는 이 거 이 되며, 이러한 

이 거 은 거주의 공간이 아닌 이동  거주의 공

간으로서 비장소  특성을 드러낸다. 한 자동

투는 경험하지 않은 투를 명시인 통합체의 형태

로 반복 재생한다. 첩된 시간에서 투의 경험은 

시각  스펙터클로서 기능하며, 이어로 하여  

기경험한 투들을 환기시킨다. 

후속 연구를 통해 이러한 재구조화의 양상을 다

른 모바일 게임 장르까지 확장해서 지속 으로 살

펴 으로써 모바일 미디어와 디지털 게임을 둘러싼 

다양한 변화를 총체 으로 살필 수 있는 기반을 

마련할 수 있을 것으로 기 한다.
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