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요  약

본고는 치기반게임 <패러랠 킹덤>을 분석 상으로 삼아 게임 텍스트에서 이어의 움
직임, 즉 이동성을 반 하는 고유한 기표 배열 구조를 은유와 환유의 문채 특성으로 고찰한다. 
이는 지 까지 공학  기술을 심으로 이해되어 온 모바일 게임의 이동성을 수사학  기법으
로 근할 수 있는 새로운 경로를 제공하기 한 시도이다. 시각 기호를 기반으로 계열  장면 
배열을 통해 통합  의미를 생성하는 게임 텍스트의 구조를 고려하여, 게임과 유사한 속성을 
지닌 화 텍스트의 문채를 유형 분석한 크리스티앙 메츠의 이론을 용했다. 분석 결과, <패
러랠 킹덤>는 실제 실과 가상, 심층  가상 세계를 총 5개의 복층 공간 텍스트로 구조화하고 
있으며, 이러한 공간 특성이 문채작용의 구조  토 로 기능함을 확인하 다. 특히 이어의 
게임 외  이동을 게임 내부로 반 하는 문채작용은 치 기표 간의 조와 유사에 의한 은유
를 통해 이루어진다. 반면, 캐릭터의 게임 내부  이동에 의한 증여  이동성은 공간 기표의 인
성을 기 으로 성립되는 환유  문채작용을 통해 발생한다. 

ABSTRACT

This study analyzes location based game <Parallel Kingdom> focused on the 
figurative characteristics of mobility. The purpose of this analysis is to extend the 
understandings of game mobility from technical side toward rhetorical territory. Christian 
Metz’s film theory is appropriate for analysis of the game which is visual and 
combinational text. According as research findings, <Parallel Kingdom> structuralize 
5-layered spatial maps. And this kind of multi-layering structure generates figurative 
operations. Adaptive mobility by metaphor, it reflects player’s real world movement into 
the virtual space. Metonymy brings given mobility, it reflects character’s movement 
through all of the virtual maps.  
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1. 서  론

본 논문의 목 은 이동성을 반 하는 치기반 

게임의 구조를 크리스티앙 메츠(Metz, Christian)

의 정신분석 기호학에 근거한 은유와 환유, 즉 문

채(figure) 에서 규명하는 것에 있다. 문채는 

문체(style)와 함께 수사학의 주요 부분인 표 술

을 구성하는 개념이며 언어의 일반 규범에 속하는 

정보 달 목 과 별개로 담론에 생기를 불어 넣는 

기능을 맡는다. 이  은유와 환유는 표  상이 

언어인 경우에 해당하는 것으로 구문상의 문채, 형

태상의 문채와 구분되는 의미상의 문채 역에 속

한다[1]. 이에 본 논문에서는 모바일, 특히 치기

반게임(location based games)이 이어의 이동

을 기표작용에 의한 구조  텍스트로 만들 때, 이

동성은 어떤 유형의 문채로 생성되는지 분석 으로 

논하고자 한다. 

치기반게임의 핵심 구성 요소인 치인식 기

술은 게임에 있어 통상 인 ‘이동성’(mobility) 개

념 변화를 수반하고 있다. 치인식기술이 용되

기 , 이동성은 이어의 공간 변화로부터 게임 

문맥 일 성을 ‘유지’하는 방향을 취하 다. 그러나 

치가 게임 공간 구성을 한 새로운 정보가 됨

으로써 이동성은 이어의 변화를 ‘반 ’하는 상

반된 개념을 향해 진화하고 있기 때문이다[2]. 이

러한 맥락에서 치기반게임이란 이어의 이동

을 게임 텍스트에 극 으로 반 하는 구조를 형

성하며 치인식기술과의 련 속에서 성립된 고유

한 이동성 개념이 용된 장르이자, 공간 변화를 

게임 이를 한 역동  기표작용 체계로 활용

하는 게임 장르로 정의될 수 있다.

이 듯, 치기반게임에서 이동성에 기반 하는 

창발  기표작용은 게임의 핵심  작동원리를 구성

하므로 이동성에 의한 게임 시스템 변화 향을 

탐색하는 것은 치기반게임과 이어의 심리 , 

해석  계 이해에 필요한 필수 논제를 형성한다. 

그러나 이러한 요성에도 불구하고, 치기반게임

에서 이동성과 기표작용에 한 연구는 치인식기

술 외  역에서는 민감한 사안으로 다루어지지 

못했다. 공간이동에 따른 게임의 기표작용에 한 

연구는 거의 무하며, 이동성 련 논의는 기술 

분야에 편 되는 경향을 보인다[3,4]. 

재 게임 논의에서 모바일은 핵심 주제어로 고

려되고 있지만 치기반 게임과 고유한 이동성-기

표 작용에 한 심이 반 으로 미흡한 가운데

[5,6], 모바일 게임의 서사 경험을 규명한 경란 

(2008)의 연구는 주목을 요한다[7]. 그는 장소 정보

를 유입시키는 캐릭터, 이동 정보를 반 하는 맵, 

특정 장소에 한정된 아이템 획득 등을 통해 

이어의 이동성이 모바일 게임 고유의 스토리텔링을 

생성한다고 밝혔다. 이 연구는 이동성을 텍스트 형

성 변인으로 인식함으로써 본 논문의 문제의식에 

향을 미쳤다. 이에 본 논문은 경란의 연구를 

출발 으로 삼아 치인식기술과의 의미 연  하에

서 이동성 개념을 정의 하고 이어의 공간 이

동이 게임의 가상세계에 개입하는 방식을 텍스트 

표  층 의 은유와 환유 작용을 심으로 규명하

고자 한다. 이는 텍스트 배열과 그 지시 상에 개

입하는 이동성의 구조  향과 원리 해명에 

을 맞춘 분석 과정이 될 것이다.   

본 논의의 이론  토 는 크리스티앙 메츠의 

화 정신분석-기호학이다[8]. 게임 논의에 메츠의 

화이론이 합하게 활용될 수 있는 근거는 다음

과 같다. 첫째, 메츠는 이미지 편집에 의해 시각 

기표의 지배를 받는 화의 기호 체계를 해명하기 

하여 기호학과 정신분석학을 결합한 고유 이론을 

제시한다[9,10]. 이에 메츠의 정신분석-기호학은 

화와 마찬가지로 텍스트 심 기호 한정성을 벗어

나 시각 이미지에 의해 독되어야 하는 게임 기

표 분석에 합당하다[11]. 둘째, 메츠 이론은 라캉의 

향력 하에서 기표 배열과 결합이 기의에 선행한

다는 기표 심주의에 입각하고 있으며 구조의 함

의를 정신분석  무의식 역에 까지 이르게 한다

[12]. 이는 환상  허구를 이어가 마주 하는 

스크린을 통해 상징화하는 게임 구조를 심층 독해

하는데 합하다. 마지막으로 메츠 이론은 화의 
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기표 작용을 역동 인 랑가주로 인식한다[13]. 이

러한 기표 활동의 동  추동을 해명하기 해 메

츠는 계열체와 통합체, 은유와 환유 조합을 통한 

문채(Figure)분석을 시도한다. 그는 로만 야콥슨의 

향을 받아, 지시 상에 한 은유의 유사성과 

환유의 인 성이 담화의 형식을 결정짓는 두 유형, 

즉 계열체와 통합체와 짝을 이루는 요소임을 통찰

하 으며, 동시에 이들의 계를 은유=계열체, 환

유=통합체로 동일 시 하는 수사법의 축소 해석을 

비 하 다. 이에 메츠가 제시하는 4가지 문채 유

형은 담화 구조와 지시 상의 계로 구조화된 

계열체  은유, 통합체  환유, 계열체  환유, 통

합체  은유로 구분된다[9]. 이와 같은 원리에 의

하여 메츠의 화 이론은 역동 이며 시각  매체

인 게임의 구조 분석에 타당한 거를 제공한다. 

따라서 본 논문은 메츠 이론에 근거하여 이동성에 

의한 치 기반 게임의 기표 작용과 그 상징  의

미를 은유와 환유, 통합체와 계열체의 문채 구조를 

통해 해명하고자 하는 것이다.

본 논문의 구체  분석 상은 퍼블루(PerBlue) 

사의 <패러랠 킹덤>시리즈, 네 번째 이야기<패러

랠 킹덤-에이지 오  트로운> (Parallel Kingdom 

age of throne/ 이하 PK)이다[14]. <PK>는 게임

의 기반 환경을 구  맵(google map)으로 채택하

는 스마트폰 치기반게임으로 이어는 구  맵

과 어드벤처 맵이 이  인화된 게임 공간에서 

세 세계  어드벤처 게임을 펼친다. 이 게임은 

치기반게임으로써 본 논문의 분석 장르에 부합할 

뿐 아니라 이동성과 게임 랑가주 계를 지도 표

상을 심으로 독할 수 있게 함으로써 게임의 

의미 표 을 공간 구조를 심으로 분석하기 한 

텍스트로 합하다. 

[Fig. 1] Trailer of <Parallel Kingdom>

 

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장은 모바일 게

임에 있어 치인식기술 용에 따른 이동성 개념

을 살펴보고 이를 토 로 치기반게임 고유의 이

동성 특성을 별한다. 3장은 2장의 논의를 통해 

규명된 <PK> 고유 이동성이 게임 텍스트 배열에 

개입하는 형식을 계열체와 통합체, 은유와 환유 조

합인 메츠의 4가지 문채 유형을 통해 분석한다. 이

것은 곧 이동성에 근거한 치 기반 게임의 문채

(figure) 고찰이라 할 것이다. 결론으로서 4장은 연

구를 요약하고 후속 연구 계획을 밝히며 맺는다. 

2. 모바일 게임의 이동성 유형과 

크리스티앙 메츠의 문채 4유형 

2.1 모바일 게임의 이동성 유형

치기반게임 <PK>와 이동성 계의 고유성을 

논의는 비교 가능한 다른 이동성의 특징 하에서 

차이를 식별하며 출발해야 할 것이다. 앞서 언 한 

바와 같이, 모바일 게임에서 이동성 의미는 치인

식기술의 도입을 계기로 변화하고 있으며, <PK>

의 구조  특성은 다양한 이동성 개념 가운데 특

정 유형에 속하고 있을 것이기 때문이다.    

이동성과 련된 일차 분류는 게임 외부에서 발

생하는 이어의 이동이 게임 내  텍스트 변인

으로 작용하는가의 여부에 따라 구분된다. 먼 , 

이어의 게임 외  치 변화로부터 향을 받

지 않는, 게임 내  환경의 유지를 목표하는 ‘평행

 이동성’(parallel mobility)는 통상 치인식기술

이 용되지 않은 모바일 게임에서 발견할 수 있
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다. 평행  이동성과 조 인 이동성 유형이 ‘

응  이동성’(adaptive mobility)이다. 응  이동

성은 게임 외  이동을 게임 내  텍스트 문맥 형

성에 반 하는 게임으로 치인식기술을 활용하는 

모바일 게임이 이 유형에 속한다. 

 조건에 비추어 치기반게임 장르는 이

어의 실 세계 치 정보를 게임 텍스트 형성 원

리로 채택하며, 이에 장르의 특징으로 평행  이동

성이 아닌 응  이동성이 용되고 있음을 식별

할 수 있다. <PK> 한 치기반게임으로서 ‘

응  이동성’ 장르 공통의 특징으로 용되어 나타

난다. <PK>의 게임 환경은 실 세계 지도인 구

 맵(google maps)을 기반으로 설정되며 이

어는 구  맵에 표시된 재 치를 기 으로 게

임 내부의 가상 세계에서 이동 가능한 공간을 설

정한다. 이와 같은 게임 텍스트 문맥 형성 과정은 

<PK>의 기술  공간 작동원리이다. <PK>는 

이어의 치가 변경될 때 마다 치 인식 기술

을 기반으로 이를 재추 하여 새로운 게임 공간을 

수립하기 때문이다. 

이동성 분화의 두 번째 분류 조건은 게임외부에

서 내부로 진입한 이동 정보의 이차  지시 방향

과 련된 것으로 응  이동성의 하 분류를 이

룬다. 이차  방향성에 의한 이동성 유형은 게임의 

실행 원리에 있어 게임 내  공간을 변화시킨 이

동 정보가 필수 으로 게임 외 인 이동을 요구하

는가에 따라 ‘교환  이동성’(exchanged mobility)

과 ‘증여  이동성’ (given mobility)으로 구분된다.

‘교환  이동성’은 게임 외  이동 정보에 의한 

게임 내  환경 변화가 이어로 하여  반드시 

게임 외 인 이동을 다시 지시하는 원리를 갖는 

게임에서 발견된다. 이러한 유형의 이동성이 용

된 게임에서 게임 내부와 외부의 이동 정보는 상

호 교환 이며 순환 인 인과 계에 놓인다. ‘교

환  이동성’의 게임들은 게임 이의 심 공간

을 가상세계 비 실세계로 상정하는 경향이 강

하다. 게임의 가상공간은 실공간의 이동 상황을 

반 하는 정보채 과 같은 보조  역할을 맡는다. 

실세계에 숨겨진 술래, 는 보물의 치정보를 

게임 내  공간의 텍스트로 표시하고 이어가 

표시 치를 참조하여 이를 추 하는 <팩맨하탄

(pacmanhattan)>, <캔유씨미나우(Can you See 

me now)> 등 어반 퍼베이시  게임(urban 

pervasive games) 들은 교환  이동성이 용된 

게임으로 분류된다[15]. 

‘증여  이동성’은 게임 내 으로 수용된 치 

정보를 게임 외  재이동의 필수조건이 아닌 게임 

내  이동을 한 출발 으로 인식한다. 증여  이

동성이 용된 게임에서 게임 내부로 진입한 게임 

외  치정보는 가상 세계 내부의 게임 경계를 

설정하지만 이어로 하여  이에 한 게임 외

 이동을 필수 으로 요구하지 않는다. ‘증여  

이동성’을 채택하는 게임은 교환  이동성과 달리, 

게임 실행 공간의 무게 심을 실 세계가 아닌 

가상 세계 내부에 둔다. <PK>는 세 타지 배

경의 가상공간인 어드벤처 맵에서 몬스터 사냥, 

토 확장, 아이템 획득  생산이라는 게임 이

를 펼친다. 이때 게임 외부에서 수용된 치 정보

는 게임 내  이동을 발생시키는 일종의 증여조건

으로 간주된다. 이어는 자신의 활동 역 확장

을 해 실 치를 변화 시킬 수 있지만 이는 

게임의 필수 조건이 아닌 선택  성격을 갖는다. 

이상의 분석을 요약하여 치기반게임인 <PK>

의 이동성은 ‘ 응 ’ 이고 ‘증여 ’ 유형에 속하고 

있음을 확인한다. 따라서 이동성 에서 <PK>

를 살펴본다는 것은 응 이고 증여  성격을 지

닌 고유한 이동성의 특성을 독하는 것이라 할 

것이다. 이를 근거로 이어지는 논의는 <PK> 고유

의 이동성이 게임의 표  층 에서 텍스트 배열과 

구조에 개입하는 원리를 규명하고자 한다. 

2.2 은유와 환유, 통합체와 계열체의 문채 

    조합 4유형

메츠는 시각  약호로 구성된 화 텍스트에서 

은유와 환유의 작용과 같은 문채 연구가 객과 

기호 연구를 포함할 수 있는 공통 근원이 될 수 
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있다고 단했다. 그는 로만 야콥슨의 향 하에서, 

수사법의 하 분류 체계 던 은유와 환유가 언어학

 체계인 계열체와 통합체와 을 이룰 수 있는 

공통 요소를 발굴하고 이들 간의 서로 다른 응

과 조합 계를 통해 화될 수 없는 기호 해석을 

발생시킬 수 있음을 증명하 다. 메츠와 야콥슨은 

모두 유사성과 인 성의 원칙이 치의 축과 의미

의 축에 기 어 성립한다는데 동의하고 있다[8]. 

메츠는 이를 보다 명확히 규정하기 하여 치

를 담화의 축에, 의미를 지시 상의 축에 배치시켜 

수정하 다. 메츠는 야콥슨의 유사성 개념은 닮음

과 조를 함께 포함한다는 에 주목하고 선택  

측면을 강조하기 한 ‘비교가능성’을 보다 바람직

한 용어로 제안한 바 있다[8]. 이에 은유와 환유, 

계열체와 통합체의 조합 계로 구성되는 메츠의 4

개 문채유형은 제 1유형인 ‘통합체속의 은유’, 제 2

유형에 해당하는 ‘계열체 속의 은유’, 제3 유형으로

서 ‘계열체 속의 환유’, 마지막 제4 유형인 ‘통합체 

속의 환유’로 구분된다. 

[Table 1] Met’s Schema of the discourse and 

referent The Status of Dept. of Game 

Category Similarity Contiguity

in the 

discourse
paradigm Syntagm

in the 

referent
Metaphor Metonymy

먼 , 제1 유형으로 ‘통합체속의 은유’는 지시

상의 비교가능성과 담화  인 성으로 구성된다. 

이 유형에는 닮음 는 조 계에 있는 두 가지 

기표가 연쇄 속에 동시에 등장한다. 를 들어, 

화 찰리 채 린의 <모던타임즈> 도입부에서 양떼 

이미지와 지하철역 군  이미지의 병치가 이에 해

당될 수 있다[8]. 

제 2유형인 ‘계열체 속의 은유’는 지시 상의 비

교가능성과 담화  비교가능성으로 구성된다. 이 

유형의 결합방식은 닮음과 조를 사용한다는 에

서 제1유형과 유사하나, 제 2유형 고유의 변별  

특성은 담화에 있어 선택의 문제가 개입하게 된다

는 것이다. 즉 두 요소가 유형 1과 같이 동시에 병

치되는 것이 아니라 한 요소가 다른 요소를 체

하게 되며 선택된 한 가지만 기표로서 등장한다. 

화  이미지 표 에서 연인 간의 사랑을 나 는 

직  장면 신 불꽃놀이를 보여주는 장면 체가 

이에 해당한다[8].

 제 3유형은 ‘계열체 속의 환유’로 지시 상의 인

성과 담화  비교가능성으로 구성된다. 담화에 

있어 비교 가능한 상 선택이 발생하는 까닭에, 

이 유형에서도 시각 기표의 한 요소가 선택되면 

다른 상은 등장할 수 없다. 단, 그와 같은 선택 

상황에서 배열의 원칙은 닮음과 조가 아닌 지시 

상의 의미 인 성으로 인해 결합되는 것이 특징

이다. 메츠는 이에 한 시로 리츠 랑(Lang, 

Fritz)의 화 <M>을 사례로 들었다[8]. 화에서 

사내 M은 풍선을 가지고 놀던 소녀를 강간, 살해

한다. 화는 사건 장을 보여주는 신, 소녀가 

가지고 놀던 공이 혼자 땅바닥에 굴러가고, 소녀의 

풍선이 하늘로 날아가다 기 에 걸려 흔들거리

는 장면을 비교 가능한 상 사이에서 선택하여 

보여 다. 이는 계열체  담화구성의 특징이다. 

객은 소녀가 공을 가지고 놀고 있었고 풍선을 선

물 받은 후 M을 따라간 것을 이미 알고 있기 때

문에, 공과 풍선은 소녀와 의미  인 성을 형성하

는 환유의 문채를 이루는 것이다. 

 제4유형에 해당하는 ‘통합체 속의 환유’는 지시 

상의 인 성과 담화  인 성으로 구성된다. 유

형 4와 3은 동일한 환유  결합 방식을 따른다. 그

러나 시각  기표는 다른 요소를 배제하며 등장하

는 것이 아니라, 병치되거나 동시에 나타나는 것이 

특징이다. 컨 , M에서 객은 소녀가 풍선을 

선물 받는 장면을 보게 된다[8]. 이 장면에서 소녀

와 풍선은 동시에 등장하는 기표이다. 이 이미지는 

이후에도 풍선이 등장하는  다른 장면에서 소녀

를 상징하는 의미를 달할 수 있다. 풍선과 소녀

의 동시 등장은 통합체  이며 풍선이 소녀의 것

이라는 것을 보여주고 있기 때문에 환유  이다. 
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 지 까지 메츠의 문채 4유형을 살펴보았다. 각각

의 시와 정의를 통해 악할 수 있는 것은 은유

와 환유, 통합체와 계열체는 공통 요소와 고유 요

소의 조합을 통해 상이한 기표 배열을 만들어내며 

이는 기호 해석을 다변화 시키는 원리로 작용한다

는 것이다. 한 동일한 화, 즉 하나의 연쇄  

시각 텍스트에서도 각 장면 간 조합 상황에 따라 

복수의 문채 유형이 활용될 수 있음을 확인한다. 

이상의 논의에 근거하여 <PK>의 기표 배열을 3

장을 통해 구체 으로 살펴본다.

3. 이동성에 의한 <PK>의 기표 배열  

3.1 응  이동성에 의한 은유  

본 장에서는 2장의 논의를 심화하여 치기반게

임 <PK> 고유의 이동성이 게임에 개입하는 형식 

원리를 은유와 환유의 텍스트 배열, 즉 문채 유형

을 통해 살펴본다. 첫 번째 특성인 응  이동성

은 이어의 외  이동이 게임 내부 환경에 수

용되는 과정을 통해 표 된다. 

치기반게임 <PK>에서 실 치 ‘R’ (이하, 

실R)에서 연속된 이동이 게임의 기반 환경인 구

 맵 ‘G’ (이하, 기반 맵 G)의 텍스트 배열에 개

입하는 과정을 살펴보자. <PK>는 이어의 게

임 외  공간 실 R을 치인식기능을 통해 게임 

내부 기반 환경인 맵G에 응 시킨다. 

실 R에서 치 변화 R1-R2-R3는 각각 기반 

맵 G1-G2-G3의 맵 표상으로 텍스트에 반 된다. 

이것은 게임 외부에서 발생하는 연속 이동을 반

하는 텍스트 배열에 해당하며 담화  차원에서 인

성을 갖는 통합체를 구성한다. 게임 외부의 치

를 반 하는 맵G는 달라진 치 정보에 따라 체

되며 각각의 지시 상은 비교 가능성에 있어 G1≠ 

G2≠ G3의 ‘ 조’ 계에 의한 은유를 형성한다.

[Fig. 2] Adaptive mobility in <PK> physical space 

mobility based syntagm-metaphor

이 듯, 응  이동성에 있어 <PK>는 이

어가 외부에서 발생시키는 연속 이동의 결과를 연

쇄 속에 등장한 두 가지 요소를 조의 비교 가능

성으로 결합시킨 ‘통합체  은유’의 문채 유형으로 

표 하고 있는 것이다. 

[Fig. 3] Adaptive mobility in <PK> physical space 

mobility based paradigm-metaphor

실 R과 기반 맵G의 계는 실 치와 구  

맵이 짝을 이룬 계로서 맵R1-G1, 맵R2-G2 간 

담화 비교 구조를 형성한다. 즉 계열체  차원에서 

<PK>의 기표 작용은 실 치 R의 지리  좌표

를 축소 재 하는 구  지도 맵G의 정보와 응을 

이룸으로써 지시 상 간 유사 계에 따른 비교 가

능성을 바탕으로 ‘계열체  은유’의 텍스트 배열을 

발생 시킨다. 

이 듯 치 기반 게임 <PK>에서 실 R의 이

동과 치 정보가 게임의 기반 맵G에 개입하는 

응  이동성의 기표 작용 원리는 통합체  과 

계열체   모두에서 ‘은유 ’ 표  형식을 가지

고 있음을 확인한다. 응  이동성의 은유  문채

는 변화하는 환경을 표 하는 형식으로 연속 계

에 있어서는 이질  차이를 나타내는 조의 의미
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를 강화하고, 가상과 실의  응에 있어서는 

닮음에 집 할 수 있는 유사의 의미를 강조하는 

텍스트 결합을 이룬다.

3.2 증여  이동성에 의한 환유  

<PK>의 증여  이동성은 은유 작용을 통해 게

임 내부로 진입한 이어의 외  치 정보가 

발생 시키는 게임 내부 구조에서의 이차  텍스트 

배열과 련된다. 치기반게임이자 동시에 어드벤

처 게임인 <PK>의 통합  게임 환경은 맵G만의 

단층구조가 아니며, 이어의 실 치와 게임의 

기반환경인 맵G를 포함, 어드벤처 공간인 맵A, 게

임 공간 내 이동 허용 공간인 맵M, 게임 세계의 

심층 공간인 맵D 등 총 5개의 층구조를 이룬다. 

각 층 의 맵 구성과 특징은 [Table 2]와 같다.

[Table 2] Spatial map layer of <PK> 

Map Space Feature

Real R Physical space /Real world 

Map G
Ground game space for <PK>

Using Google Map

Map A

Fantasy adventure game space 

for <PK>

Composition with various fantasy 

objects for gaming  

Map M

Limited playing space for <PK> 

characters player character is 

available to move only in limited 

dotted line which name is 

‘mobility circle’  

Map D
Inner space with fictional gaming 

objects for <PK>

 

실공간을 포함하여 층 인 가상공간을 총 5

개의 복합 층 로 구축하고 있는 <PK>의 공간 

구조 하에서 증여  이동성은 각 층 별 텍스트 

배열을 통해 게임 내부 환경에서 발생하는 이차  

이동성을 기표화 한다. 먼  게임 내부의 치 이

동을 반 하는 <PK>의 텍스트 배열이 게임세계

를 구성하는 각각의 맵에서 어떠한 이동성을 보여

주는지 살펴보자. <PK> 이어가 제어하는 캐

릭터의 움직임은 선으로 표시된 원형 공간인 ‘모

빌러티 써클(mobility circle)’, 즉 맵M의 내부로 

제한된다. 

[Fig. 4] Given mobility in <PK>: 

Character mobility in Map M(mobility circle)

  를 들어, 이어의 치가 실R1에 치 

한 상태라면 <PK>은 G1-A1-M1의 맵으로 구성

을 갖게 된다. 이와 같이 일정한 치 범주에 고정

된 게임 맵은 담화구조의 비교가능성에 의한 ‘계열

체 ’텍스트를 이룬다. 한 특정한 게임 맵 설정 

상태에서 이어가 맵M1에서 캐릭터의 치를 

M1'-M1" 으로 이동하는 경우 캐릭터 치 이동

에 의해 표시되는 지시 상의 계는 동일한 맵 

내부에서 치  ‘인 성’에 근거하는 바, 텍스트 

베열은 ‘계열체  환유’를 통해 나타나는 원리다.  

이어 게임의 심층공간인 맵D에서의 텍스트 배열

을 살펴보자. 심층공간 맵D의 문채 유형은 맵

G-A-M에서 출발하지만 이어가 속한 심층 공

간의 게임 맵이 게임의 표층 공간 맵과 의미  인

과성을 토 로 배열되는 것이 특징이다. 따라서 

<PK>의 심층공간 내 이동성은 지 까지 참조해

온 게임 맵의 기표가 병치, 동시 으로 연결되는 

통합체  텍스트로 독될 수 있다. 

<PK> 이어는 지형물 는 건축물을 소유

하고 있는 이어의 허락을 받거나 그에 상응하

는 자원 는 스킬이 확보되어 있는 경우, 혹은 자

신이 건축한 건축물로서 권한이 설정되어 있는 등 

심층공간 진입에 필요한 조건이 충족된 경우에 한

하여 맵 D로 이동 가능하다. 이는 맵 G-A-M에서 
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맵 D로의 텍스트 배열 변경은 담화  인과성에 의

해 형성되는 것임을 의미하는 것이다. 한 지시 

상 차원에서 심층 공간은 표층 공간에서 선택한 

건축물, 자연물의 내부인 바, 이들 간의 계는 앞

쪽의 표층 맵에서 선택한 원인에 의한 결과  공

간이동의 인과성에 근거한 결합이다. 즉 <PK>에 

있어 심층공간으로 진행되는 증여  이동성은 텍스

트의 각 요소들이 실과 허구 공간 모두에서 인

과 계에 의한 의미 인 성으로 인해 결합되는 ‘통

합체  환유’임의 표  형식임을 확인한다. 

[Fig. 5] Given mobility in <PK>: 

Player character mobility in Map D(inner space)

치기반게임 <PK> 내부공간에 나타난 증여  

이동성의 텍스트 배열 분석 결과, 맵G-A-M의 게

임 표층과 맵 D의 게임 심층 간의 표  형식은 통

합체 , 계열체   모두에서 ‘환유 ’임을 확인

하 다. 이것은 응  이동성을 게임의 표  형식

에 반 하는 <PK>의 텍스트 배열은 환유  문채

를 이루며, 게임의 환상환경이 게임의 표층과 심층 

모두에서 인과 계의 논리로 반 됨을 뜻한다. 

4. 결  론

지 까지 치기반게임 <PK>에 나타난 이동성 

반  구조를 은유와 환유의 기표 작용을 심으로 

살펴보았다. 치기반게임은 모바일 기술의 고도화

에 힘입어 창조된 이차  콘텐츠임에 분명하다. 그

러나 이동성을 혼재 환경을 형성하는 기술  가능

성으로 단순화 시켜 이해한다면 이어들이 치 

기반 게임에 반응하는 다양한 원인과 차이를 식별

할 수 없을 것이다. 그러나 하나의 게임은 서로 다

른 이동성을 조합함으로써 새로운 문채작용을 발생

시킬 수 있음을 인정하고, 이를 활용한 섬세한 게

임 기획을 시도한다면 이동성을 핵심 작동 원리로 

삼는 보다 다양한 게임의 출 이 가능할 뿐 아니

라, 동일한 게임 내부에서도 이어가 이동성을 

통해 경험할 수 있는 게임 환경을 다변화 시키는 

효과를 기 할 수 있다. 

본 연구 결과는 치기반 게임에서 이동성은 

이어의 치를 인식하고 이를 게임세계에 반 한

다와 같은 기술  실행 원리일 뿐 아니라, 이

어가 이동성을 활용하는 게임세계에서 기표작용을 

통해 자신이 속한 실세계와 게임세계를 통합하는 

공간  의미 응 경험과 증여된 이동 조건을 활

용한 창조  의미 생성 경험의 생성 원리임을 보

여주고 있다. 결과 으로 치기반게임은 이어

가 속한 실세계의 공간 조건이 무한하게 변화한

다는 제 하에서 이동성에 의한 역동  의미 작

용 구조를 통해 이어들이 주기 반복  게임 

이를 수행하면서도 언제나 새로운 이 환경

을 경험하는 토 로 기능하고 있는 것이다. 

메츠의 4가지 문채 유형에 근거한 분석을 통해 

치기반 게임에서 이동성 개념은 치 인식이라는 

기술  키워드와 결합하면서 평행 , 응 , 증여

, 교환  유형으로 분화하고 있음이 결과로서 도

출되었다. 그리고 이 가운데 응 , 증여  이동

성을 특징으로 하는 치기반게임 <PK>는 게임

의 안과 밖에서 이동하는 이어의 모습을 응

 이동성을 활용한 계열체  은유와 증여  이동

성에 기반 하는 통합체  환유의 텍스트 배열을 

통해 게임의 기표로 투 하고 있음을 확인하 다.

게임은 화와 마찬가지로 다양한 시각 기호를 

활용하는 상징  텍스트이다. 그리고 새로운 기술 

신을 통해 게임이 만들어 내는 상징들은 더욱 

다야한 기법으로 분화될 것이 자명하다. 련하여 

인간의 이동이 자유로워질수록 ‘여기에 있는 나는 
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구인가’, ‘내가 여기 있다는 것은 어떻게 표 될 

수 있는가’에 한 답을 구하는 인간의 욕망은 더

욱 강화될 것이며 게임은 이동성을 활용한 다양한 

상징을 통해 더 효과 인 표  기법을 창안해야 

하는 필요를 인식한다. 이에 새로운 장르를 구축해 

나가고 있는 치기반게임은 끊임없이 자신이 속한 

공간을 변화시키고 있는 인간의 욕망을 투사할 수 

있는 새로운 게임이며, 이동성을 표 할 수 있는 

기술의 변화에 따라  다시 새로운 유형의 의미 

생성 체계를 탄생시킬 수 있는 창조  실험의 장

이 될 것이다.

본 연구는 치기반게임의 이동성 개념을 유형

화하고 이를 기표 작용의 문채 특성에 따라 분석

할 수 있는 기 을 제안하 다는데 의미가 있다. 

그러나 메츠의 논의가 문채 효과에 따른 정신분석

 함의에 이를 수 있는 심층  논제를 제안하고 

있다는 에서 본 논문은 이론을 통해 도달 가능

한  범 를 수용하지 못했다는 한계가 있다. 이

에 이동성의 문채 특성을 정신분석  함의로 해석

하는 후속 연구를 개하여 련 논의를 발 시키

고자 한다.  
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