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Satisfying Desires Using Auto-Combat in Mobile RPG
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요  약

본 연구는 모바일 RPG에서 게임 시스템으로 삽입된 자동전투 기능의 플레이어 욕망 충족 

양상을 살펴보고자 한다. 이를 위해 먼저 자동전투의 유형을 활성화 시점과 플레이어 개입 정

도를 기준으로 ‘부분적 자동전투’와 ‘완전 자동전투’로 분류한다. 이후 유형별 플레이 양상을 도

출하여, 플레이어의 욕망의 대상을 라캉(Lacan)의 욕망이론을 바탕으로 살펴보았다. 이를 통해 

부분적 자동전투에서 플레이어는 완벽한 조작을 통해 더욱 높은 단계를 공략하고 싶은 욕망을 

가지고 있었으며, 욕망의 대상은 전투지의 난이도가 된다. 반면 완전 자동전투에서의 플레이어

는 게임의 규칙을 완벽하게 이해하고, 전투지 공략 이후 획득할 수 있는 보상을 통해 더욱 강

력한 캐릭터를 가지고 싶은 욕망을 가진다. 플레이어가 욕망의 대상을 획득하고 나면 그것이 

허상이었다는 것을 알게 되고 새로운 욕망의 대상을 찾아 추구하게 된다. 이 과정에서 자동전

투는 욕망의 대상을 획득하려는 주체의 적극적인 행위로서 사용된다. 

ABSTRACT

The purpose of this study is to analyze how auto-combat function in mobile RPG 

satisfies player’s desires. The auto-combat is classified into two types-complete and 

partial- by timing of activation and degree of control. With elicited aspects of play, 

players' desires are examined based on Lacan's Desire Theory. A player employing 

partial auto-combat desires to master higher stages with perfect or flawless control, and 

one's ‘object petit a’ is to be the difficulty of the stages. On the other hand, a player 

applying the complete auto-combat demands to fully comprehend the rules of the game 

and to attain the rewards of completed stage to build more competent characters. Once a 

player acquires the desirable object, one recognizes the illusion of one's achievement and 

seeks for new objects. In this succession, auto-combat function is utilized as an active 

action of willingness for fulfilling one's desire.

Keywords : auto-combat(자동전투), mobile RPG(모바일 RPG), desire(욕망), control(조작)
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1. 서  론

본 논문은 모바일 RPG(Ro 플레이의 특징인 자

동전투 기능을 플레이어의 개입 정도에 따라 유형

화하고, 이로 인한 플레이어의 욕망 충족 양상을 

규명하는 것이 목적이다.  

모바일 게임은 휴대전화를 플랫폼으로 하는 게

임을 통칭한다[1]. 초기 스마트폰 게임은 아케이드

나 퍼즐을 기반으로 한 캐주얼 게임이 중심이었으

나[2], 최근에는 액션, RPG 등 다양한 장르가 출시

되고 있다. 특히 2015년 구글 플레이스토어와 애플 

앱스토어 최고 매출 게임 상위 순위에 5∼6개의 

RPG가 위치하는 등 RPG가 모바일 시장에서 강세

를 보이고 있다.1)

최근 모바일 RPG에서는 자동전투 기능을 게임 

시스템으로 탑재하는 현상이 나타나고 있다. 자동전

투는 프로그램이 자동으로 캐릭터를 조작해 아이템

이나 경험치를 획득하는 것으로, 조작 없이 반복적

인 전투를 가능케 하는 행위를 총칭한다[3]. 주로 

경험치나 아이템을 획득하기 위해 반복적인 전투가 

필요한 RPG에서 나타나는 현상으로, 이 기능을 활

용하면 조작이 최소화 되어 플레이어의 피로도가 

낮아져 투입하는 노력 대비 높은 보상이 발생한다.  

이러한 자동전투 현상은 게임에서의 ‘조작’이라는 

주제에 대해 새로운 쟁점을 발생시킨다. 게임에서의 

조작은 인간과 시스템의 상호작용이다. 스윈크

(Swink)는 플레이어의 조작행위와 시스템의 출력이 

지속적으로 이루어지는 것이 게임감(gamefeel)을 발

생시킨다고 말했고[4], 율(Juul)은 조작의 능숙성이 

높아질수록 높은 몰입 정도를 획득할 수 있다고 말

했다[5]. 코스터(Koster) 역시 조작 패턴 인식과 이

를 통한 즐거움을 설명한다[6]. 그러므로 조작이 없

는 게임을 유도하는 자동전투 기능은 이제까지의 연

구자들이 당연하게 인식했던 기본 전제로서 ‘조작’에 

대해 새로운 패러다임 요청하고 있는 것이다. 

MMORPG를 대상으로 한 기존 연구에서 자동

전투는 봇(bot)이나 매크로(macro)의 형태로, 가상

통화나 아이템을 대량으로 획득하고 현거래를 통해

서 현실적인 이익을 추구하는 부적절한 행위로 규

정되어왔다[7]. 이에 따라 자동전투는 게임 과몰입, 

사행성, 작업장을 유발하는 원인 중 하나로 지목되

어, 봇 방지 프로그램이 상용화되었으며, 봇 사용

이 발각된 플레이어는 법적인 규제를 받게 된다. 

모바일에서의 자동전투 기능 연구는 최선규의 작업

이 유일하다. 그는 통합기술모델을 통해 자동전투 

시스템의 지속적 사용의도를 유용성, 용이성, 지각

된 즐거움, 보상이라고 설명한 바 있다[8]. 이처럼 

기존 연구는 자동전투를 콘텐츠 소비 속도를 가속

화하여 게임의 라이프 사이클을 단축시키며, 가상 

통화와 아이템의 과잉 발굴로 인한 밸런스 붕괴의 

위험을 야기하는 부정적인 요소로 보았다. 그렇다

면 왜 플레이어들이 자동전투 기능을 게임에서 지

속적으로 사용하고, 모바일 RPG가 이를 적극적으

로 수용했는가에 대한 연구는 결여된 상황이다. 

본 논문은 플레이어가 게임 시스템과 상호작용하

는 정도에 따라 자동전투 기능을 분류하고, 

MMORPG와는 차별적인 플레이어의 욕망을 도출

하고자 한다. 이를 위해 2장에서는 2015년 8월 현

재 한국 오픈마켓 매출 순위가 높은 6개의 RPG를 

대상으로 플레이어의 개입 정도에 따라 유형을 분

류한다.2) 대상 게임은 넷마블 <세븐나이츠 for 

Kakao>(이후 <세븐나이츠>), 플린트 <별이되어

1) 플레이스토어 매출 순위 (2015년 8월 10일 기준)

   : 1위 <레이븐 with Naver>, 2위 <세븐나이츠 for Kakao>, 3위 

<뮤오리진>, 7위 <몬스터 길들이기 for Kakao>, 9위 <God of 

Highschool>, 10위 <별이되어라! for Kakao>

http://www.hungryapp.co.kr/game/game_list2.php?order=A&pa

ge=&genre=&cate=%EC%88%98%EC%9D%B5&type=&gna

metype=&searchtype=%EA%B2%8C%EC%9E%84%EC%9D

%B4%EB%A6%84&searchDate=2015-08-10&searchStr=

앱스토어 매출 순위 (2015년 8월 10일 기준)

   : 3위 <세븐나이츠 for Kakao>, 4위 <레이븐 with Naver>, 6위 

<별이되어라! for Kakao>, 8위 <서버너즈 워>, 9위 <도탑전기:

영웅들의 각성>

http://www.hungryapp.co.kr/game/game_list2.php?order=I&pa

ge=&genre=&cate=%EC%88%98%EC%9D%B5&type=&gna

metype=&searchtype=%EA%B2%8C%EC%9E%84%EC%9D

%B4%EB%A6%84&searchDate=2015-08-10&searchStr=

2) 모바일 게임은 업데이트 속도가 빠르기 때문에 2015년 8월 10일 

업데이트를 기준으로 분석한다. 
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라! for Kakao>(이후 <별이되어라>), 컴투스 <서

머너즈 워 : 천공의 아레나>(이후 <서머너즈 워>), 

넷마블 <레이븐 for Naver>(이후 <레이븐>), 웹

젠 <뮤오리진>(이후 <뮤오리진>), 4:33 <영웅 for 

Kakao>(이후 <영웅>)이다. 3장에서는 플레이 양

상을 분석해 라캉의 욕망이론을 기반으로 플레이어

의 욕망의 대상을 도출하고자 한다. 

2. 자동전투 기능의 분류

초기의 모바일 RPG는 PC게임에 비해 기반 서

사를 축소하고, 하나의 퀘스트가 하나의 스테이지

로서 역할 하여 가볍고 짧은 플레이가 가능토록 

개발됐다[9]. 이후 스마트폰의 사양 상향과 3D 유

니티 엔진의 보급으로 인해 C언어를 기반으로 하

는 iOS와 자바 언어를 사용하는 안드로이드 간의 

호환성 문제가 해결되었으며, 이에 따라 모바일 게

임은 더욱 화려한 그래픽 효과와 정교한 컨트롤이 

가능해졌다[10]. 모바일 RPG의 전투방식은 <세븐

나이츠>, <별이되어라>, <서머너즈 워>와 같이 

플레이어와 적이 한 턴씩 공격을 주고받는 턴제 

기반 전투(turn-based combat)와 <레이븐>, <뮤

오리진>, <영웅>과 같이 플레이어의 조작에 따라 

캐릭터가 실시간으로 반응하는 실시간 전투

(real-time combat)가 주를 이룬다. 

이러한 전투 방식이 자동전투 기능으로 모바일 

RPG에 수용되는 원리는 아래와 같다. 

[Fig. 1] Flowchart of auto-combat

기존 게임에서의 자동전투는 매크로나 봇의 형

태로 게임 시스템 바깥에 위치하고 있었기 때문에 

게임 규칙에 부합하는지 여부에 논란이 있었다. 그

러나 모바일 RPG에 이르러 자동전투 기능은 시스

템 안으로 포함되며, 게임의 규칙으로 작용한다. 

모바일 RPG에서 자동전투는 활성화 시점과 전투 

중 플레이어 개입 정도를 기준으로 부분 자동전투

(partial auto-combat)와 완전 자동전투(complete 

auto-combat)로 분류할 수 있다. 

[Table 1] List of game contents of mobile RPG 

providing auto-combat

Title

Con

tents

Real-time 

Combat

Turn-based 

Combat

Rave

n

Mu 

Ori

gin

Hero

Se

ven 

Knig

hts

Sum

mone

rs 

War

Drag

on 

Blaze

Field 

Combat
○ ○ △ △ △ ○

Raid △ △ △ △ △ △

PvP △ △ △ - △ △

RvR - △ △ △ △ △

Daily 

Dungeon
X △ △ △ △ △

○ : Total Auto △ : Conditional Auto, 

X : Manual, - : Impossible to control
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모바일 RPG에서 전투 유형은 전투 장소와 대

상, 목적에 따라 스테이지나 맵 상에서 일어나는 

전투인 ‘필드 전투(filed combat)’, 공격력과 방어력

이 높은 몬스터를 잡기 위한 ‘레이드(raid)’, 플레이

어 간 겨루기인 ‘플레이어 간 전투(Player vs. 

Plyer, PvP)’, 유저들이 진영을 나누어 대규모로 

전투하는 ‘진영 간 전투(Realm vs. Realm, RvR)’, 

그리고 대량의 가상통화나 고급 아이템을 얻을 수 

있으나 일간 제한 횟수가 제한되는 ‘일일 던전

(Daily Dungeon)’으로 나눠볼 수 있다. 상기 도표

가 보여주는 전반적인 전투의 양상 아래 각 단계

의 콘텐츠에 따라서 다시 조작의 정도가 달라지기

도 한다. 플레이어의 의지에 따라 일체의 조작 없

이 연속적인 자동전투가 가능한 경우(total auto)를 

‘○’, 전투에 연속으로 입장이 되지 않거나, 스킬 

등을 사용하기 위해서 특정 아이템을 구입해야 하

는 등 자동전투를 위한 추가적인 조건이 필요한 

경우(conditional auto)를 ‘△’, 길찾기, 스킬 사용 

등에서 플레이어의 조작이 필수인 경우(manual)를 

‘x’, 마지막으로 플레이어의 의지와 상관없이 시스

템에서 자동으로 전투가 진행되는 경우(impossible 

to control)를 ‘-’로 표시하였다. 예를 들어 게임 내 

서사를 경험하거나 대량의 가상통화, 희귀 아이템

을 획득할 가능성이 높은 구간에는 자동전투가 부

분적으로만 반영되는 양상을 보인다. <레이븐>에

서는 악마 루시페르의 위협에서 세비로스 왕국을 

구하는 서사인 ‘왕궁’에서는 방향 이동과 기본 공격

은 자동으로 플레이 하는 것이 가능하지만, 전투지

에서 구입할 수 있는 ‘자동 스킬’ 아이템은 사용할 

수 없다. 반면 경험치나 아이템 획득을 목적으로 

반복적인 전투를 수행하는 필드나 스테이지 전투의 

경우 자동전투를 허용하는 경향을 보인다. 특히 같

은 스테이지를 조작 없이 반복적으로 입장할 수 

있는 ‘연속 전투’ 기능은 플레이어가 전투지 입장 

기준을 충족하는 한 일체의 조작이 없이 반복 전

투가 가능케 한다. 

본고에서는 자동전투의 유형이 유사한 레이드, 

플레이어 간 전투, 진영 간 전투, 일일 던전 콘텐

츠를 제외하고, 필드 전투에서의 자동전투 기능을 

중심으로 분석한다. 전투지에서 플레이어는 승리가 

보장된 구간에서 자동전투를 진행한다. 

2.1 부분적 자동전투

부분적 자동전투에서 플레이어는 일정부분 게임 

인터페이스와 상호작용을 해야만 한다. 플레이어가 

자동전투를 지시하면, 방향 이동(direction), 기본 

공격은 자동으로 진행되지만 전투의 시작과 종료

(retry), 특정 스킬 사용(skill)에 대한 지시는 직접 

내려야 한다. 부분적 자동전투에서는 최소한의 조

작을 통한 피로도 저하가 중점이다. 

[Table 2] List of Partial auto-combat Game

Auto

Title
direction skill retry

Hero ○ ○ X

Seven Knights - ○ X

Summoners War - △ X

○ : Total Auto △ : Conditional Auto, X : Manual

실시간 전투 방식을 사용한 <영웅>은 플레이어 

캐릭터가 별도로 존재하지 않는다. 플레이어는 보

조유닛인 영웅 중 셋을 하나의 팀으로 지정해 전

투에 진입한다. 플레이어가 목적 지점을 터치하면 

캐릭터가 이동하며, 몬스터를 클릭하면 공격 지점

으로 이동해 타격을 시작한다. 화면 하단에 위치한 

스킬 선택 버튼을 터치하면 마법 공격을 할 수 있

다. <영웅>에서는 길 찾기와 일반 공격을 명령하

는 ‘자동전투’와 마법 공격까지 자동으로 진행되는 

‘자동 스킬’로 나눠진다. 플레이어가 일반 자동전투 

기능을 시전하면 캐릭터는 자동으로 몬스터를 찾아 

공격하며, 전투 중인 영웅을 자동으로 교체하기도 

한다. 또한 ‘자동 스킬’을 선택한 경우에는 플레이

어가 스킬을 사용하고자 하는 시점과 상관없이 기

술이 자동으로 몬스터에게 발사되기 때문에 플레이

어는 지속적으로 스크린을 주시하고 있어야 한다. 

<세븐나이츠>와 <서머너즈 워>는 턴제 기반전투

로 방향 선택 기능은 불필요하다. <세븐나이츠>는 
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다섯 명의 영웅을 한 팀으로 전투에 투입한다. 공

격 대상을 별도로 지정하지 않기 때문에, 입장한 

스테이지에서 출몰하는 몬스터의 특징과 영웅의 스

킬 간의 상성을 고려해 팀을 구성한다. 플레이어가 

자동스킬을 선택하면 팀 내의 영웅은 랜덤으로 스

킬을 발동시킨다. 스킬의 쿨 타임이 약 40초로 상

대적으로 긴 편이기 때문에 적절한 시점에서 스킬

을 사용하는 것이 중요하다. 이에 따라 플레이어는 

전투가 시작된 시점부터 화면을 주시하며, 전투 종

료 시점에서 보상을 획득하고, 다시 스테이지에 재

입장하는 행동을 취하게 된다. <서머너즈 워>는 

<세븐나이츠>와 동일한 턴제 기반 전투이지만 플

레이어가 직접 공격하고자 하는 적을 선택할 수 

있다는 점에서 차이를 보인다. 세 명의 영웅을 선

택하여 전투에 입장하면, 플레이어는 적과 영웅의 

상성을 바탕으로 특정 적을 지정하여 공격할 수 

있다. 자동전투를 실행한 경우 공격 차례인 캐릭터

는 자동으로 상성이 가장 좋지 않은 적을 공격하

게 된다.

이동, 방향 전환, 기본 타격이 자동일 때 플레이

어가 중점을 두는 것은 스킬을 사용할 적절한 시

점이다. 그렇기 때문에 플레이어는 지속적으로 화

면을 모니터링하며 공격 시점과 스킬 쿨 타임 종

료 시점을 확인해야 한다. 이로 인해 캐릭터의 화

려한 액션과 그에 따른 이펙트, 코스튬과 같이 시

각적으로 화려한 외관이 중요해진다. 기본적인 캐

릭터의 움직임은 플레이어의 의사와 상관없이 진행

되지만 기술 시전과 같은 간단한 입력물이 추가되

면 시스템은 화려한 시각적 효과를 출력물로서 제

공한다. 플레이어는 그 순간 극대화된 시각적인 효

과를 체험하며 마치 스스로가 조작의 숙련도가 매

우 높은 것과 같은 착각을 경험한다. 

2.2 완전 자동전투

완전 자동전투는 활성화 시점부터 일체의 조작

이 필요 없는 유형으로, 전투 준비를 마친 후 필드

나 스테이지에 진입해 시전한다. 자동전투가 활성

화되면 캐릭터는 사전에 프로그램 된 바에 따라 

이동, 공격, 방어 등의 액션을 자동으로 수행하며, 

플레이어는 일정 시간 후에 받을 수 있는 보상에 

초점을 맞추게 된다. 또한 스테이지 형의 전투지의 

경우 입장 조건을 만족하는 한에서 연속 입장도 

가능하다. 

[Table 3] List of Partial auto-combat Game

Auto

Title
direction skill retry

Raven ○ △ ○

Mu Origin ○ ○ ○

Dragon Blaze - ○ ○

○ : Total Auto △ : Conditional Auto, X : Manual

실시간 전투방식에서 플레이어는 캐릭터의 이동 

방향을 결정하고, 상대 몬스터의 타격 가능한 위치

를 확인해 액션에 대한 명령을 내려야 한다. 하지

만 자동전투가 활성화되면 인공지능에 의해 전투가 

진행되므로 공략을 위한 조작의 난이도 보다는 전

투 승리에 따른 보상에 초점을 두게 된다. <레이

븐>과 <뮤오리진>의 경우 플레이어는 캐릭터의 

레벨, 공격력, 방어력을 고려하여 승리 확률이 높

은 구간의 전투 장소를 선택하여 입장한다. <레이

븐>에서는 스테이지별로 적합한 캐릭터의 공격력

과 방어력, 획득할 수 있는 아이템의 종류가 공개

된다. 자동으로 스킬을 사용하기 위해서는 가상통

화를 사용해 버프 아이템(buff item)을 구입해야 

한다. 플레이어는 한 스테이지를 마치는 데 소요되

는 시간, 획득할 수 있는 가상 통화의 양을 고려해 

효율적인 전투지를 선택한다. 또한 ‘연속 탐험’ 기

능을 사용하면 입장권이 소진되기 전까지 반복적으

로 공략할 수 있으며, 플레이어가 입장권을 보충해 

원하는 시점까지 자동전투를 지속할 수 있다. 플레

이어가 다른 행위를 하는 동안 게임이 지속되어, 

마치 게임을 하지 않지만 게임을 하고 있는 경험

을 하게 된다. <뮤오리진>에서는 몬스터가 출몰하

는 필드에 위치를 정한 후, 자동전투를 활성화하는 

방식을 취한다. 플레이어는 캐릭터가 사망하지 않

도록 체력과 마법력이 일정 수준에 도달하면 자동

으로 회복될 수 있도록 물약 사용을 설정한다. 턴
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제 전투 방식으로 진행되는 <별이되어라>에서 플

레이어는 영웅이라고 불리는 보조 유닛과 함께 전

투에 입장한다. 플레이어와 적은 차례로 공격을 주

고받으며, 플레이어 캐릭터나 영웅이 사망한 경우 

‘친구’로 추가한 타 플레이어 캐릭터를 소환하여 전

투를 진행할 수도 있다. 플레이어가 자동전투 버튼

과 자동 친구 소환 버튼을 통해서 자동전투를 진

행할 수 있다. 또한 스테이지가 종료될 때마다 다

시 해당 전투로 입장할 수 있는 재도전 기능도 제

공한다. 

RPG에서 반복적인 플레이를 통해 캐릭터의 레

벨을 높이고 아이템을 획득하는 과정이 필수적이

다. 레벨이 높아질수록 레벨 상승을 위한 경험치의 

양도 증가하며, 플레이어가 필요로 하는 아이템 역

시 구하기가 어려워진다. 고 레벨의 콘텐츠로 갈수

록 플레이어의 레벨뿐만 아니라 아이템에 좌우해서 

플레이어의 강한 정도가 결정되는 경향이 높다. 플

레이어는 현실 통화를 사용하지 않고 게임 세계 안

에서 아이템을 획득할 수 있는 방법으로 반복적인 

전투를 선택하기도 한다. 이는 놀이로서 시작했으나 

장시간의 몰입이 필요하다는 점에서 현실의 노동과 

유사한 형태의 플레이 경험이 나타난다[11]. 하지만 

자동전투 기능을 통해서 플레이어는 원하는 아이템

을 제작하거나 레벨 향상, 게임 내에서의 명성 향

상, 가상 통화 획득 등을 위해 재미 노동(fun 

labor)을 경험할 필요가 없어진다. 플레이어는 자신

의 만족을 위해서 현실의 노동에 비견할 노동을 게

임 세계 안에서 해야 하지만, 자동전투는 이로부터 

플레이어를 해방시킨다. 그렇다면 플레이어에게 남

은 것은 캐릭터가 전투에 들어가는 몇 분의 시간 

뒤에 어떤 아이템이나 영웅이 나올지 기다리는 것

이다. 이것은 노력이 투입되어서 결과물을 배출하는 

것이 아니라 운에 기초하는 놀이와 같다. 즉 카이와

(Caillois) 식으로 표현하자면 미미크리(mimicri)가 

아니라 알레아(alea)의 기쁨인 것이다[12]. 실제 조

작 단계가 부재하므로 장시간 몰입과 이로 인한 피

로감이 발생하지 않는다. 플레이어는 실제 조작을 

통해 게임감을 즐기는 것보다는 투입 시간 대비 획

득할 수 있는 보상의 양이 높은 자동조작을 선택한

다. 플레이어의 개입 없이 자동으로 전투가 진행되

기 때문에 플레이어는 일상생활을 하는 동안 모바

일에서는 마치 ‘작업장’처럼 게임이 진행되며 필요

한 시간대에 진행상황을 확인하는 형태를 취하며 

이를 효율적인 선택이라 생각하게 된다. 

3. 플레이어의 욕망 충족 양상

와스컬(Waskul)에 따르면 게이머로서의 정체성

인 플레이어(player)와 게임 속 자아인 페르소나

(persona)가 합일되어, 일상에서의 정체성인 퍼슨

(person)이 마법의 원(magic circle)의 영역으로 넘

어오지 못하도록 막는다[13]. 하지만 서성은에 따르

면 SNG(Social Network Game)에서는 플레이어보

다는 퍼슨이 더욱 강조된다[14]. 미미크리가 플레이

어와 페르소나의 일치감이라면, 모바일 RPG 역시 

SNG의 성격을 지니고 있기 때문에 플레이어보다는 

퍼슨이 강화되는 경향이 있다. 이는 퍼슨이 타자화

되어 플레이하고 있는 주체를 바라보는 형태이다. 

이는 라캉의 욕망이론에서 타자화된 주체의 욕망과 

연결할 수 있다.

결핍된 자아( S )는 끊임없이 욕망을 일으키는 

허구적 대상(object a)을 획득하려 한다. 하지만 그 

대상은 주체의 욕망을 결코 충족시킬 수 없으며 

이로 인해 주체는 끊임없이 새로운 대상을 찾아 

헤매며, 라캉은 “ S◇a”라는 공식으로 표현했다

[15]. 이를 자동전투 기능을 사용하는 플레이어에

게 적용하면, 플레이어는 결핍을 느끼며 욕망의 대

상을 획득하려 한다. 하지만 대상을 획득하더라도 

플레이어를 만족시키지 못하며 플레이어는 지속적

으로 새로운 욕망의 대상을 찾아 자동전투를 사용

한다. 이를 공식으로 표현하자면 “ P ◇a”이며 이 

과정에서 결핍이 있는 플레이어가 끊임없이 욕망의 

대상을 갈구하지만 결코 그를 만족시킬 수 없기 

때문에 끊임없는 공백 메우기로서 자동전투를 사용

하는 것이다. 욕망은 공허하지만 끊임없이 욕망을 
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좇는 과정 자체는 목표 추구의 과정으로서 자동전

투를 지속할 수 있게 하는 동인인 것이다. 

이어지는 절에서는 라캉의 욕망 이론에 따라 플

레이어의 결핍이 무엇이며, 그에 따라 자동전투 기

능을 지속적으로 사용하며 플레이어가 추구하고자 

하는 욕망의 대상이 무엇인지 밝혀보고자 한다.

3.1 대기자(waiter)로서의 플레이어 

생후 6∼18개월 사이 거울 단계(mirror stage)

에 들어선 유아는 거울에 비친 자신의 모습을 보

며 총체적인 자아로 인식하기 시작한다[16]. 그동

안 부자연스러운 움직임과 파편화된 신체 이미지를 

가지고 있었던 아이는 처음으로 총체적이고 완벽한 

자신의 이미지를 보며 반가워한다. 팔을 움직여보

기도 하고 고개를 갸웃거리면서 자신의 움직임대로 

반응하는 거울 속의 이미지를 보고 이상적인 자아

(Ideal-I)를 형성한다. 이는 상상계(the Imaginary)

에 해당하며, 아직 보여지는 시선은 모른 채, 바라

보기만 하는 주체이다. 이와 유사하게 게임을 시작

한지 얼마 되지 않는 플레이어는 캐릭터의 움직임

에 부자연스러움을 느낀다. 게임의 화면과 조작버

튼이라는 인터페이스를 통해서 플레이어와 캐릭터

는 연결된다. <영웅>에서 뉴비(newbie) 플레이어

는 캐릭터를 움직이기 위해 화면을 클릭해보기도 

하고, 어떤 스킬을 가지고 있는지 확인하기 위해 

공격 시점과 상관없이 스킬을 시전해보기도 하는 

등 실험을 하며 조작에 익숙해진다. 조작에 미숙한 

플레이어는 게임에서 불편함을 느끼지만 자신의 의

지와 유사하게 움직이는 캐릭터를 보면서 동일감을 

경험한다.

거울 단계를 경험한 아이는 언어를 통해 질서의 

세계인 상징계(the Symbolic)으로 진입한다. 거울 

속의 상상계(the Imagenary)의 주체를 사회적 자

아로 전환시키며 자신이 보여지는 존재임을 인식한

다. 이에 따라 주체는 자신의 욕망을 타인의 욕망

에 종속시키고 자신의 결핍을 채워줄 수 있는 대

상을 추구하게 된다. 플레이어 역시 게임의 규칙을 

인지하고 승리조건을 습득해나가면서 자신의 욕망

을 캐릭터의 욕망에 투영한다. 플레이어는 능숙하

게 적을 공격하는 자연스러운 움직임을 가지는 캐

릭터를 상상하게 되는데 이가 바로 상징계이다. 플

레이어는 완벽한 조작으로 인해 더 강한 몬스터를 

공격하며 스테이지를 정복하고자 하지만 그 욕망이 

채워지지 않는 것을 경험한다. 이때 플레이어는 완

벽하게 게임을 조작을 마스터하고 더 높은 스테이

지를 공략하고 싶다는 욕망을 가지게 된다. 

이때 자동전투기능이 플레이어의 결핍된 욕망을 

채워주게 되는 것이다. 플레이어는 머리 속으로 그

려왔던 자연스러운 캐릭터의 움직임을 자동전투기

능을 통해서 구현하게 되지만 이는 허구화된 모습

이다. 자동전투는 컴퓨터가 프로그래밍 된 것으로 

직접적으로 플레이어가 반응하는 것은 아니기 때문

이다. 부분적 자동전투에서 플레이어가 반응을 하

는 것은 스킬을 적절한 타임에 시전하는 것이다. 

그래서 플레이어는 기본적인 움직임에 대한 조작보

다는 어떻게 하면 더 좋은 조합으로 전투에 들어

갈 수 있을지, 어떻게 하면 적절한 타이밍에 적에

게 치명적인 공격을 가할 수 있을지를 생각하게 

되는 것이다. 이에 플레이어는 조작을 하기 보다는 

마치 시청자처럼 게임을 바라보며 공격할 적당한 

시점을 기다리는 현상이 나타난다. 플레이어는 항

시적인 조작을 통해 게임과 상호작용하기보다는 조

작을 하지 않을 때는 일방적으로 시스템의 출력물

을 바라보는 대기자로서 게임을 바라본다. 하지만 

이는 데카르트적인 자아로써, 상상계 속에서 매몰

된 자아이다. 기표는 자동전투를 사용해서 스크린 

상의 몬스터를 공략하겠다는 것이나 그 속에 숨어

있는 욕망은 조작을 완벽하게 하고 싶다는 것이므

로, 플레이어는 조작을 잘하고 있다는 만족감을 얻

기 위해서 지속적으로 더욱 어려운 단계, 더욱 공

략하기 어려운 몬스터를 추구하게 된다. 

3.2 콜렉터(collector)로서의 플레이어

최근 모바일 RPG에서 특이한 점은 특정한 아이

템이나 영웅이 마치 TCG(Trade Card Game)의 

카드 형태를 닮아있다는 것이다. MMORPG에서 
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아이템은 시각적으로 물리적인 무기나 방어구의 형

태를 닮아있는 경우가 많았다. <뮤오리진>의 경우 

플레이어는 캐릭터가 착용할 무기, 방어구, 장신구, 

망토 아이템을 획득해야 하는데, 이때 아이템의 이

미지는 현실적인 무기의 형태와 유사하게 그려졌

다. 하지만 인벤토리 창에서 아이템을 확인했을 때 

각 아이템은 TCG카드와 같이 아이템의 이름, 속

성, 등급, 레벨 등이 기입되어 있다. 뿐만 아니라 

캐릭터의 아이템 착용 슬롯의 배치 역시 카드 덱

을 연상시킨다. 또한 획득 과정에 있어서도 아이템

과 영웅을 획득하는 과정에 있어서도 카드게임과 

유사하다. 각 턴을 끝내고 받는 아이템이나 영웅 

같은 경우에는 마치 카드처럼 제시가 된다. 이는 

<매직 : 더 개더링(Magic : the Gathering)>에서 

플레이어가 더 강한 카드를 획득하기 위해 부스터 

팩(booster pack)을 구입하는데, 그 안에 어떤 카

드가 들었을지 확신할 수 없는 것과 유사하다. 그

러다보니 플레이어는 카드를 조합하고, 강화하는 

데 관심을 둔다. 새로운 카드가 나오면 수집하고 

싶으며, 더 강한 카드로 진화시키기 위해서 플레이

를 한다. 

자동전투를 통해서 플레이어는 끊임없는 강한 

카드에 대한 욕망을 충족시키려 한다. 욕망의 대상

을 얻기 위해서 열심히 노력하지만, 결국 그것을 

손에 쥐는 순간, 그것은 욕망의 대상이 아니었음을 

알게 된다. 그리고 새로운 욕망을 추구하게 된다. 

욕망이 사라지지 않고, 계속해서 상승하는 것이다. 

허상이 상승한다. 실재처럼 보이지만, 베일에 싸인 

것처럼 계속해서 저 멀리 사라지는 것이 욕망이다. 

아이템과 영웅들을 모으는 것은 이러한 욕망의 연

장선이다. <레이븐>에서는 같은 종류의 방어구(투

구, 갑옷, 장갑, 신발)를 착용하면 세트 효과가 발생

해 더 높은 수치를 공격력과 방어력을 얻을 수 있

다. 이를 위해 플레이어는 자동전투 기능을 사용해

서 끊임없이 아이템을 획득, 강화, 진화하며 원하는 

세트의 아이템을 만들어낸다. 자동전투를 명령한 상

태에서 플레이어는 마치 ‘신화’ 등급의 버서커 투구’

만 획득하면 최고의 캐릭터를 만들 수 있을 것만 

같은 느낌이 든다. 하지만 실제로 신화 등급 버서커 

투구를 획득하고 나면, 다시 아이템의 레벨 30을 

만들기 위해서 강화를 하고, 초월을 통해 최대 레벨

인 40을 달성하기 위해 다시 아이템을 수집하기 시

작한다. 이러한 과정을 거쳐 버서커 세트의 방어구

를 획득하고 나면, 이는 모험 콘텐츠에서만 유용한 

것이지, 레이드나 결투장에서 유용할지는 의문이다. 

이에 플레이어는 각 상황에 맞는 아이템 세트를 획

득하기 위해 플레이를 지속한다. 플레이어는 자신의 

캐릭터를 최고의 상태로 만들기 위해 반복전투를 

진행하지만, 아이템의 획득이 곧 플레이어의 완전한 

만족을 의미하지는 않는다. 플레이어의 욕망이 욕망

의 대상인 아이템의 획득을 통해서 완전하게 채워

지지 않기 때문이다. 그렇기 때문에 플레이어는 지

속적으로 자동전투를 통해서 새로운 아이템을 획득

하며 만족하고자 하는 것이다. 

또한 완전 자동전투 기능을 사용하는 플레이어

는 전투가 진행되는 동안 조작이 부재하기 때문에 

자동전투의 기본적인 조건이 충족되지 않아 전투가 

종료되기 전까지는 화면을 모니터링 하지 않아도 

된다. 이에 플레이어는 일정 시간동안 게임이 진행

되도록 두고 일상생활을 영위할 수 있다. 이때 타

자의 형상은 플레이어를 대신해서 게임을 진행하면

서 마치 주체가 게임을 하는 것과 같은 느낌을 받

는 것이다. 이는 대상에 상호 작용의 이면에 대상 

자체가 주체를 대신하여 수동성을 갖는 것, 주체로

부터 수동성을 앗아가는 것, 이를 통해 대상 자체

가 주체 대신 게임을 즐기고 주체를 자발적인 향

락의 의무에서 해방시켜주는 상황이다. 대신 게임

을 해주는 모바일을 통해서 실제 게임을 조작하고 

있지는 않지만 자동적으로 게임이 진행되고 있다는 

사실 자체가 상징적인 매개체로서 대타자의 역할을 

하는 것이다. 

4. 결  론

본 논문은 자동전투 기능을 사용자의 개입정도 
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측면에서 유형을 분류하고, 플레이어의 욕망을 라

캉의 상상계, 상징계, 실재계의 측면에서 논의했다. 

이를 위해 최근 오픈마켓에서 플레이어들의 관심이 

높은 6건의 RPG를 비교분석하였다. <영웅>, <세

븐나이츠>, <서머너즈 워>는 기본적인 움직임은 

자동이되, 전투장의 반복적인 입장과 스킬 사용 등

에서는 플레이어의 개입이 불가피한 부분적 자동전

투 유형이다. 플레이어는 더욱 강한 스테이지를 정

복하고 싶다는 욕망을 갖고 자동전투를 지속적으로 

사용한다. 반면 <레이븐>, <뮤오리진>, <별이되

어라>로 대표되는 완전 자동전투에서 플레이어는 

자동전투를 지시하면 추가적인 조작이 불필요하다. 

더욱 강력한 캐릭터를 가지고 싶은 욕망을 가지고 

일정 시간 이후 획득할 수 있는 보상을 위해 자동

전투 기능을 사용한다. 하지만 대상을 획득하고 나

면 그것이 허상이었음을 깨닫고 새로운 욕망의 대

상을 찾아 추구하게 된다. 이런 과정에서 자동전투

는 대상을 획득하려는 주체의 적극적인 행위로서 

사용된다. 

자동전투 기능에서 나타난 플레이어 욕망 연구

는 최근 출시된 6개의 게임을 대상으로 자동전투

가 가능한 구간과 플레이어가 그 안에서 개입이 

필요한지 여부로 분류되었기 통시적으로 일반화할 

수 있는 수준에는 미치지 못한다. 또한 같은 게임

이라 하더라도 플레이 스타일에 따라 플레이어의 

욕망이 달라질 수도 있다. 하지만 모바일 매체를 

통해 기존 주류 매체였던 PC보다도 더 쉽고 오랜 

시간 게임을 접하는 하드코어 플레이어들의 욕망을 

밝혀본다는 데 시사점을 제공할 수 있다는 데 의

의가 있을 것으로 기대한다. 
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