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요  약

한국 스마트폰 게임의 빠른 성장과 함께 새로운 게임 시스템 등이 등장했다. 특히 인기 있는 

장르인 RPG에 도입된 자동 전투 시스템은 기존 컴퓨터 게임의 이해에 큰 변화를 가져왔다. 이 

변화를 이해하기 위해서는 어떤 환경이 자동 전투 시스템을 등장하도록 했는가에 대해 살펴볼 

필요가 있다. 여기에서 중요한 것은 스마트폰 게임의 존재를 규정하는 기술적 장치, 즉 스마트

폰과 이 스마트폰의 사용 양식이다. 기술적 장치와 그것의 사용 양식은 게임을 플레이하는 유

저의 활동 방식에 영향을 미치고, 게임 개발자는 이 활동 방식에 맞춰 게임 시스템을 만들어 

내는 것이다. 자동 전투 시스템의 이런 등장과 성장의 과정을 살펴봄으로써 우리는 게임 시스

템의 미시적 변화가 컴퓨터 게임의 존재 양식의 변화를 반영한다는 점을 확인할 수 있다. 이런 

사실은 컴퓨터 게임의 역사를 이해하는 폭을 넓혀줄 것이다.

ABSTRACT

New game systems have emerged with the rapid growth of Korea smartphone game 
industry. Especially auto battle system introduced in RPG which is the most popular genre, 
which has brought a significant change in the understanding of the computer games. To 
understand this change, it is necessary to look at what circumstances did emerge auto 
battle system. What is important here is the smart phone as the technical apparatus which 
defines the presence of a smart phone game, and the use pattern of the smart phone. the 
technical device and Its use pattern are affecting the activity of the user how to play the 
game, game developers are to create the game system according to this play style. By 
examining the appearance and growth of this auto battle system, we can confirm that the 
micro changes in the game system, reflect changes in the present form of a computer 
game. This fact will widen the understanding of the history of computer games.
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1. 서  론

최근 컴퓨터 게임이 문화나 산업적으로 대중문

화의 한 영역으로 인정받게 되면서 컴퓨터 게임 

관련 연구도 다양한 분야에서 활발하게 이뤄지고 

있다. 일련의 연구 주제 및 범위도, ‘게임’의 본질

에 대한 존재론적 층위에서 시작되어, 컴퓨터 게임

의 각론들로 확장되는 등 폭넓은 영역에서 다양한 

방식으로 다뤄지는 추세다. 그리고 이러한 연구의 

확장이 컴퓨터 게임의 역사와 함께 하게 되면서 

점차 게임의 사적 맥락 자체도 중요한 연구 대상

이 되기도 한다. 초기에는 특정시대를 대표하는 표

제로서의 게임들에 대한 일종의 연대기적 기술 이 

주도한 반면[1,2,3], 이후에는 특정 장르의 발흥과 

변천에 대한 각론 성격의 연구서들이 등장하고

[4,5], 최근에는 게임에 대한 특정한 요소들, 예를 

들면 게임 속 공간 표현의 역사와 같은 특정 주제

에 대한 심도 있는 연구들도 활발하게 펼쳐진다

[6,7,8].

이처럼 게임의 사적 맥락을 살펴보는 일련의 연

구 작업들에는 공통적인 기술 방식이 발견되는데, 

그것은 컴퓨터 게임을 게임 내적인 표현의 확장 

과정 속에서 바라본다는 것이다. 컴퓨터 게임의 변

화는 게임 내용의 자기 확장 혹은 자기 변화일 수 

있으며, 그로 인해 컴퓨터 게임은 동질적인 대상으

로 분류된다. 자동 연산 기능이라고 번역되는 ‘컴

퓨팅 기술’에 의존하여, 놀이의 상대 혹은 대상을 

다양한 형태의 스크린에 펼쳐내고, 이에 대한 게이

머의 응답을 받아 변화를 만들어내는 컴퓨터 게임

의 기본 속성 자체는 정의에 관한 문제로 달라질 

리는 없다. 이러한 측면에서의 동질성은 당연히 유

지될 것이다. 

다만 컴퓨터 게임의 각 단계들, 즉 아케이드 게

임 형태에서 가정용 게임기를 이용한 게임, 나아가

서 PC 기반의 게임과 네트워크에 기반한 게임 등

으로 변화해 나간 게임의 각 단계들에서 앞서 말

한 ‘컴퓨팅 기술에 의존한 놀이 형식’이라는 진술만

으로는 그 구체성을 담보하기 어렵다. 뿐만 아니라 

구체성에 대한 진술이 부정되지는 않으면서 공교롭

게도 그 의미가 생략된 지금까지의 게임사 연구에

서는 중요한 장면들에서의 구체적 변화가 가지는 

의의 역시 드러날 수 없으며, 때문에 컴퓨터 게임

의 역사는 동질적 양상의 자기 확장 과정으로만 

이해되는 한계를 노정한 것이다.

이런 식의 접근 중에서 가장 극단적인 주장은 

게임의 존재론적 층위와 역사적 층위를 구분하지 

않고, 존재적 자기 확장의 과정을 역사적 발전 과

정과 등치시키는 것이다[9]. 그런데 이러한 견해는 

컴퓨터 게임의 초기 형성 과정에 대한 이해에서는 

일면 타당할 수 있겠으나, 다양한 기술적 변화에 

따라 컴퓨터 게임이 변화해 나가는 구체적 양상을 

이해하기에는 문제가 있다.

여기서 중요한 전환점이 발생하게 되는데, 그것

은 바로 스마트폰의 등장이다. 기술 발전과 콘텐츠 

발전이 궤를 같이 하는 최근 디지털 테크놀로지의 

추세에 따라, 그 당연한 귀결로 스마트폰 게임이 

등장하였고, 급기야 컴퓨터 게임 산업과 대중적인 

컴퓨터 게임 소비에서 지배적 영향력을 행사하게 

된다. 그런데 스마트폰 게임의 등장은 앞에서 지적

한 ‘동질적 이해’에 대해 일정한 의문을 만들어 낸

다. 예를 들면, 스마트폰 게임에서 유용하게 자리

잡은 일련의 시스템, 즉 자동전투나 연속전투, 섬

멸권 등의 개념은 컴퓨터 게임의 본질이라 여겨지

던 ‘스스로 즐기는 경험으로서의 게임’에 대한 발본

적 회의를 던진다. 

심지어 이런 현상에 대해 기존 콘솔이나 PC 기

반의 게임 개발자들 중 일부는 스마트폰 게임의 

게임성 자체를 부정하는 양상까지 보인다[10,11]. 

심지어 이런 방식의 변화를 수용하는 게임은 더 

이상 게임이 아니라, ‘파칭코(パチンコ)’와 같은 사

행성 도박 장르라고 폄하는 게임연구자들도 있다. 

그러나 놀이는 그 소비주체에게 인식되는 상태로 

존재할 뿐, 놀이에 대한 개념적 접근이나 이론적 

규정과는 구분될 필요가 있다. 이는 컴퓨터 게임은 

순수한 의미에서 ‘놀이’일 수 없다고 예외시하는 아

동심리학자들의 비판과 다르지 않은 맥락이다.
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오히려 게임 연구에서 필요한 것은 스마트폰 게

임으로 인해 촉발된, 게임 플랫폼에 따른 이러한 

대립 상황을 어떻게 컴퓨터 게임의 발전 과정 안

으로 포함시킬 수 있을까. 이를 위해서는 동질성의 

관점에서 획일적으로 바라보던 지금까지의 방식에 

구체성을 규정하는 새로운 규정성, 즉 컴퓨터 게임

이 실현되는 기술적 장치들과 장치에 대한 게이머

의 사용 양식까지를 포함시킬 필요가 있다. 

모든 콘텐츠는 경험되기 위해 특정한 장치들, 가

령 구술자가 이야기를 펼치는 무대나 문자를 새긴 

인쇄물, 텔레비전이나 컴퓨터 등을 필요로 한다. 

그리고 장치들은 대중의 일상에 어떻게 도입되는가

에 따라 사용 방식이 결정 된다. 컴퓨터 게임 역시 

콘텐츠로서 앞서 언급한 장치와 사용 양식까지를 

포함시킬 필요가 있다.

모든 콘텐츠는 경험되기 위해 특정한 장치들, 가

령 구술자가 이야기를 펼치는 무대나 문자를 새긴 

인쇄물, 텔레비전이나 컴퓨터 등을 필요로 한다. 

그리고 장치들은 대중의 일상에 어떻게 도입되는가

에 따라 사용 방식이 결정된다[12]. 컴퓨터 게임 

역시 콘텐츠로서 앞서 언급한 장치와 사용 방식에 

의해 규정될 수밖에 없다. 이런 규정성에 대한 연

구야말로, 스마트폰 게임의 등장 이후 발생한 게임

의 본질에 대한 회의와 대립 양상에 대한 대안을 

제시할 수 있을 것이다. 이에 따라 기존 컴퓨터 게

임과 스마트폰 게임을 가장 첨예하게 구분하는 자

동전투 시스템의 발생과 수용 과정을 살펴보고자 

한다. 

2. 자동 전투 시스템의 등장

롤 플레잉 게임(Role Playing Game, 이하 

RPG)은 컴퓨터 게임의 다양한 장르 중에서 꾸준

히 사랑 받고 있는 대표적 장르다. RPG의 핵심적 

게임 시스템은 크게 전투와 성장으로, 게임 속 가

상의 적과 싸워 승리하거나 주어진 과제를 해결할 

때마다 일정한 경험치를 획득하게 되고, 이렇게 획

득한 경험치로 레벨이 상승하게 되는 시스템이다. 

레벨이 상승할수록 기본 체력과 기술이 강해지고 

더 강력한 장비를 얻을 수 있게 됨으로써, 또 다시 

한 단계 높은 전투와 한 단계 높은 성장으로의 선

순환을 이끈다. 이처럼 RPG에서 게이머가 대부분

의 시간을 전투에 할애하는 만큼, 게임 개발자들은 

전투 시스템에 심혈을 기울일 수밖에 없다. 

전투 시스템은 실시간 조작과 턴(turn) 조작 방

식이 대표적이다. 실시간 조작은 말 그대로 게이머

가 실시간으로 입력한 다양한 명령에 따라 전투를 

수행하는 방식이다. 이에 비해 턴 조작 방식은, 마

치 장기와 바둑처럼, 게이머가 한 번 명령을 내리

고, 결과가 나온 후에 이에 따라 상대방이 행동하

는 방식이다. 이 두 가지 방식을 양극으로 그 사이

에 액티브 배틀 시스템이나 세미 턴 방식 시스템 

등 다양한 변형 방식이 존재한다. 

한국 스마트폰 게임 시장이 빠르게 성장한 2013

년 이후, 역시 RPG는 가장 성공적인 장르 중 하나

로 자리잡는다. 특히 당시 대중적 인기를 얻은 

<헬로 히어로>(Fincon, 2013)의 영향으로 한국 스

마트폰 RPG에는 특별한 전투 시스템이 등장한다. 

즉, 기존 RPG에서 사용되던 턴 전투 방식에 자동 

전투를 결합시키는 시스템이 그것이다. 자동 전투

는 전투를 자동으로 진행하는 방식으로, 게이머의 

명령이 실시간이든 턴 방식이든 구분할 필요가 없

다. 물론 자동 전투 상태에서 게이머가 스킬 버튼

을 눌러 전투에 개입할 수도 있으며, 필요시 자동 

전투 옵션을 해제할 수도 있다. 여하튼 자동 전투 

시스템의 도입으로 더 이상 게이머는 전투에 대부

분의 시간을 할애할 필요가 없게 되었다. 

물론 자동 전투 시스템이 스마트폰 게임에서 처

음 등장한 것은 아니다. 자동 전투 시스템은 주로 

‘워 게임(War Game)’ 장르에서 활용되었는데, 전

략 게임 시리즈 <워로드(Warlords)>(SSG, 1989)

가 대표적 사례다. <워로드>에서 전투는 단순하게 

양 진영의 병력에서 감소하는 숫자로 표현될 뿐이

지만, 전략 게임에서 가장 중요한 게임 시스템이 

병력의 생산과 적절한 이동인 만큼 병력들이 직접 
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부딪히는 과정의 변수는 중요하지 않았고, 따라서 

게임에서도 그것은 결과로만 표현된다. 이에 비해 

‘실시간 전략 게임(Realtime Strategy Game)’ 장

르는, 전쟁보다는 전투에서 각 전투 단위의 행동이 

중요하게 표현하고, 이를 위한 조작에 초점을 맞춤

으로써 ‘워 게임’에서 시작된 전략 게임 장르의 흐

름을 크게 변화시켰다. 

‘워 게임’에서의 자동 전투가 덜 중요한 시스템

의 간소화 과정에서 요구되는 방식이었다면, 메인 

시스템으로서 자동 전투가 나타난 것은 ‘다중 접속 

온라인 게임(Massive Multiplayer Online Game, 

이하 MMORPG)’에서다. MMORPG는 지속적 세

계(persistence world)를 기반으로 전개된다. 기존 

게임이 게이머가 게임을 멈추는 순간, 더 이상 진

행되지 않고 정지되는 세계 위에 구축되는 반면, 

MMORPG에서는 특정 게이머의 이탈과 상관 없이 

게임은 내적 시간에 따라 흘러간다. 심지어 

MMORPG 속의 모든 게이머가 동시에 게임을 멈

춤으로써 게임 속 세계에 그 누구도 참여하지 않

아도 마찬가지다. 또한 MMORPG는 기본적으로 

RPG 문법에 기반하는 만큼, 역시 중요한 것은 전

투와 성장이다. 다만, 다중 접속이기 때문에 누가 

더 빨리 성장하는가의 경쟁이 관건이 된다. 따라서 

게이머는 보다 빠른 성장을 위해 시간과 노력을 

투자한다. 지속적 세계는 말 그대로 24시간 열려 

있는 세계이고, 게이머가 이 24시간 중 어느 정도

를 게임에 투자할 수 있는가에 따라 성장 속도가 

결정된다. 

이런 MMORPG의 속성에서 기존 게임에서는 

없던 새로운 두 가지 양상이 등장한다. 하나는 ‘아

이템 현금거래(Real Money Trade, 이하 RTM)’

고, 다른 하나는 ‘오토 플레이(Auto Play)’다. 

RMT는 말 그대로 게임에서 획득한 재화, 특히 장

비를 다른 게이머가 현금을 통해 구입하는 행위를 

말한다. 게임 내에서 획득한 재화에는 그것을 획득

하기 위해 들였던 노력과 시간이 반영되어 있기 

때문에, RMT는 결국 보다 많은 시간을 들일 수 

있었던 게이머의 성과를 현금화하는 과정으로 볼 

수 있다[13,14]. RMT가 유저간의 거래라는 방식을 

통해서 성장을 둘러싼 경쟁에서 조건의 다양성에 

기반해 조정해 나가는 과정이라고 본다면, 오토 플

레이는 이와는 달리 자신이 사용할 수 있는 시간

을 복수화(複數化)하는 과정이라 볼 수 있다. 즉, 

오토 플레이는 일련의 행동을 반복 수행하도록 하

는 매크로 프로그램으로, 게이머는 24시간이라는 

한정된 시간 자원에서 본인이 필요한 일상적 업무

를 수행하면서도, PC를 통해 24시간 전체를 사용

하는 결과를 얻을 수 있는 셈이다. MMORPG를 

서비스하는 게임 회사는 이런 RMT와 오토 플레

이 모두가 유저간의 정당한 경쟁에 기반한 플레이 

경험을 방해한다는 입장에서 부정적인 태도를 취한 

바 있다. 다만 RMT에 대해서는 유보적인 그레이 

존의 상태를 유지하는 반면, 오토 플레이의 개발, 

판매에 대해서는 강력히 제제하는 경향을 보인다. 

게이머들에 의해 시작된 이러한 새로운 양상들

을 중국 중심의 ‘웹 RPG’는 개발사 차원에서 게임 

시스템에 수용한다. 웹 RPG는 MMORPG의 하위 

장르로서, 별도의 설치 없이 인터넷에 연결된 모든 

웹 브라우저에서 실행 가능한 RPG다. 초기의 웹 

RPG는 게이머들이 주력으로 플레이 하는 게임을 

잠시 중단했을 때, 대안으로 플레이 하는 가벼운 

‘서브 게임’ 형태로 시장에 자리잡는다. 그 결과 

RPG로서의 성장 시스템은 유지하되, 짧은 플레이 

타임이라는 한계 조건을 극복할 방법으로서 자동 

전투 시스템을 적극적으로 수용한다. 덕분에 웹 

RPG는 명맥을 유지하게 된다. 

이처럼 자동 전투 시스템은 게이머의 플레이 과

정에서 전투가 차지하는 비중이 적은 장르나, 웹 

RPG처럼 특이한 소비 패턴을 지니는 하위 장르에

서 주로 활용되던 시스템이다. 그런데 스마트폰 

RPG는 기본적으로 전투 비중이 높을 뿐만 아니라, 

대개 스마트폰 게이머가 주력으로 플레이하는 장르

인 만큼, 다른 스마트폰 게임장르에 비해 플레이 시

간이 훨씬 긴 편이다[15]. 그렇다면 스마트폰 게임 

환경에서 RPG는 어떤 방식으로 자동 전투 시스템

을 수용하게 되었을까. 이를 위해서는 스마트폰의 



Journal of Korea Game Society JKGS ❙31

― The Evolution of Smartphone Game System through Auto Play System―

기기적 특성과 사용 양식을 살펴볼 필요가 있다.

3. 플랫폼과 전투 시스템

지난 2014년 ‘대한민국 게임대상’의 대상작은 이

례적이었다. 지금까지 세계관이나 투자규모 등 모

든 부분에서 스케일이 큰 온라인 게임이 주로 대

상작으로 선정되는 암묵적인 동의가 있었다면, 

2014년 대상작은 스마트폰 액션RPG <블레이드>

(액션스퀘어, 2014)였다. 작품성에 대한 호평뿐만 

아니라 연간 매출 1000억을 돌파함으로써 대중적 

인지도를 확인한 게임이기도 하다[16]. 이 게임을 

개발한 김재영 대표는 한 매체와의 인터뷰에서 

<블레이드>의 플레이타임에 대해 지하철 한 정거

장 이동시간, 주문한 음식을 기다리는 시간 등을 

플레이타임의 기준점으로 설계했다고 밝힌다[17].

이를 통해 스마트폰의 사용 양식이 일반 콘솔이

나 PC의 그것과 상이하다는 것을 개발자가 충분히 

인식하고 있을 뿐만 아니라, 성공의 비법으로 언급

한 점에 주목할 필요가 있다. 스마트폰은 휴대용 

장치로서 언제 어디서나 들고 다닐 수 있을 뿐만 

아니라, 기존 PC의 주요 기능을 수행할 수 있다. 

또한 네트워크에 있어서도 오히려 PC나 노트북 보

다 환경적 제약을 덜 받는다. 따라서 PC의 주요 

기능을 시공간의 제약 없이 수행할 수 있다. 물론 

스마트폰의 일차적 규정성은 커뮤니케이션 장치로

서의 기능에 있다. 실제 스마트폰 사용자들이 가장 

많이 이용하는 어플리케이션은 대개 SNS(Social 

Network Service) 관련 상품들로, 이를 통해 사용

자들이 스마트폰을 다양한 커뮤니케이션을 위한 장

치로 인식한다는 것을 알 수 있다.

결국 스마트폰 게임을 개발할 때 가장 우선으로 

고려해야 할 점은 바로 이러한 스마트폰의 일차적 

규정성이다. 즉, 대부분의 스마트폰 게임은 ‘폰’으로

서의 주요 활동과 병렬적으로 일어날 수밖에 없는 

만큼, 주목적으로서의 통화나 SNS를 이용한 소통 

등 커뮤니케이션 장치로서의 기능에 방해가 되어서

는 안 된다는 점이다. 앞에서 언급한 <블레이드>

는 바로 이러한 스마트폰의 일차적 규정성을 염두

에 두고 개발 초기단계부터 적극적으로 수용, 플레

이 타임에 효과적으로 반영함으로써 긍정적인 결과

를 만들어 냈다. 이처럼 스마트폰의 장치적 성격과 

사용 양식은 스마트폰 게임의 시스템 디자인에 반

영될 수밖에 없으며, 그 반영 정도에 따라 성패가 

좌우된다고 해도 과언이 아니다. 

그렇다면 스마트폰 사용 양식과 자동 전투 시스

템은 어떤 상관관계가 있을까. 이를 위해 우선스마

트폰 게임의 일일 사용 시간에 대해 살펴볼 필요

가 있다. 미국에서의 스마트폰 게임 일일 사용 시

간과 한국에서의 경우는 다음과 같다. [Fig. 1]은 

미국의 스마트폰 게임 일일 사용 시간, [Fig. 2]는 

한국의 스마트폰 게임 일일 사용 시간이다. 

[Fig. 1] Average Time Spent of iOS Devices

- US Only[18]

[Fig. 2] Average Time Spent

- “Blade for Kakao” Only[19]

위의 그래프를 비교하면 주목할 만한 세 가지 

차이점을 발견할 수 있다. 첫째, 출퇴근 혹은 등하

교 시간에 해당하는 오전 8~9시와 오후 6~7시의 
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사용 시간이다. 미국의 경우, 해당 시간의 게임 사

용이 다른 시간대와 유사한 반면, 한국에서는 해당 

시간대에 급격한 상승을 보인다. 이것은 해당 시간

대의 이동 방식과 관련이 있는데, 미국은 대개 자

동차를 이용하는 반면, 한국의 경우 주로 대중교통

을 이용하기 때문이다. 즉 미국에서는 이동 시간 

동안 스마트폰 게임의 사용이 특별하게 증가할 이

유가 없지만, 한국에서는 해당 시간대에 게임 사용

자가 급증할 수 있다. 

둘째, 점심시간을 기준으로 미국은 게임 사용 시

간이 오전과 오후 큰 차이가 발견되지 않는 반면, 

한국에서는 점심 시간에 급격하게 증가한 이후, 오

전에 비해 오후의 게임 사용량이 증가한다. 이는 

점심시간을 이용해서 게임을 하는 유저가 많을 뿐

만 아니라, 오후 들어 수업이나 업무의 집중도가 

떨어지는 환경에서 스마트폰 게임을 플레이하는 유

저가 많다는 것이다. 셋째, 하루 중 게임을 가장 

많이 하는 시간대를 보면, 미국은 오후 8~9시, 한

국은 오후 10~11시다. 이것은 미국과 한국의 퇴근 

시간의 차이, 하교 이후 학원 등 사교육으로 인한 

한국 학생들의 귀가 시간의 차이 등에 기인한다. 

이러한 차이들을 통해 주목할 만한 것은 한국의 

스마트폰 사용자들은 대개 출퇴근 혹은 등하교 이

동 시간과 점심 시간 등 제한적 상황에서 게임을 

한다는 사실이다. 그런데 문제는 이러한 제한적 상

황의 질적 특징이다. 한국 대중 교통 환경에서 원활

한 게임 플레이는 사실 쉽지 않다. 특히 적극적으로 

유저의 조작을 유도하는 게임의 경우에는 조작 오

류가 발생하기 쉽기에 안정적으로 기대하는 플레이

를 하기 어렵다. 점심 시간의 경우도 식사와 병행하

거나 게임을 위한 별도의 시간을 확보해야 하는 만

큼, 두 경우 모두 결과적으로 게임에서 원하는 즐거

움을 얻기 어렵다. 스마트폰의 가장 중요한 기능 중

에 하나인 ‘자이로 센서’를 활용하여 성공한 <활 

for Kakao>(4:33, 2013) 이후, 현재까지 상업적 성

공을 한 작품이 없다는 사실이 이를 반증한다.

사실 이동 시간이나 점심 시간대는 사용자의 선

택에 따라 활용 가능한 시간대인 만큼, 남는 시간

을 활용해 여가를 즐긴다고 볼 수도 있는 반면, 업

무나 학업 시간에 해당하는 점심 시간 이후 오후 

시간대의 게임 사용 증가는 고민해야 할 부분이다. 

업무를 진행하면서 게임을 직접 조작한다는 것은 

업무의 효율성을 떨어뜨릴 뿐만 아니라, 주어진 역

할에 따라 근태 불량으로 문제의 소지가 있다. 따

라서 스마트폰 게임 개발자에게는 제한된 환경에서 

가능한 게임 플레이 방식과 멀티테스킹이 가능한 

시간의 복수화는 선택이 아니라 필수가 된다. 바로 

이 지점에서 자동 전투 시스템이 대두된다. 

그런데 전통적으로 RPG 유저들이 가장 많은 시

간을 소비하면서 공을 들이는 전투 부분을 자동으

로 처리한다면, 과연 게이머의 ‘즐기는 경험’은 어

디에서 얻을 수 있을까. 스마트폰 RPG의 즐거움을 

전투 이외의 것으로 돌리기 위해 게임 개발사들은 

다양한 모델들을 개발하고 있다. 우선 ‘발상의 전

환’ 방식으로, 지금까지 내려오던 특정 게임 장르

가 제공하는 경험 대신 다른 경험을 제공하는 방

식이다. 스마트폰 RPG에서는 전투가 제공할 수 있

는 조작의 즐거움을 다른 즐거움으로 대체하기 위

해 직접 조작대신 간접 시청 혹은 관람의 즐거움

을 주기 위해 주력한다. 

이는 이미 콘솔 게임의 발전과정에서 목도한 현

상으로, 게임 장치가 표현할 수 있는 그래픽의 질

이 높아지면서 시각적 효과의 중요성이 커질 수밖

에 없다. 콘솔 게임기의 그래픽 표현 능력이 현저

하게 높아진 90년대 후반부터는 게이머의 간단한 

조작에도 그보다 훨씬 다양한 애니메이션이 표현되

는 형태로 액션 표현 방식이 진화한 바 있다. 스마

트폰 게임에서도 이러한 콘솔 게임의 진화과정을 

수용하여 게이머의 조작을 최소화하면서도 ‘슈퍼 

플레이’를 경험할 수 있도록 시각적 연출에 중점을 

두는 방식을 시도하고 있다. 게임에서 슈퍼 플레이

의 중요성은 최근 게임 방송의 확대와 함께 일반

화된다. 직접 플레이하지 않는 게이머들에게는 영

상에서 발견되는 시각적 즐거움이 중요하고, 그를 

위해서는 영상 내에서 조작하는 게이머에 의한 슈

퍼 플레이가 연출될 필요가 있다. <League of 
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Legends>(Riot Games, 2009)의 성공 요인으로 

지적되는 ‘한타 싸움’, 즉 많은 캐릭터들이 한 순간

에 모여 화려한 전투를 하고, 한 순간에 승패가 변

동되는 형태의 전투 시스템 디자인은 슈퍼 플레이

를 가능하게 하여 시청용 게임으로서도 큰 성공을 

거두었다. 

다음으로 ‘모드 선택’ 방식이 있다. 자동 전투의 

인공지능을 수동 전투보다 낮게 책정하여, 비록 차

선책으로서 자동 전투를 선택하지만, 결정적 순간

에는 수동 전투의 가능성을 경험하게 함으로써 참

여를 유도하는 방식이다. 즉 지루한 플레이 과정은 

자동 전투로 해소하고, 게이머는 중요한 난관에서

만 조작에 개입함으로써 특별한 즐거움을 경험하게 

한다. 이처럼 게임의 즐거움을 감소시키는 모순적 

시스템으로 등장한 자동 전투 시스템은, 스마트폰 

게임 환경에서 투자를 최소화하면서 효과를 최대화

하기 위한 게이머의 선택의 폭을 넓혀주는 대안적 

시스템으로 기능하게 된다. 이는 결과만을 신속하

게 확보하려는, 또 다른 의미에서의 투자최소화 욕

구와 일맥상통한다.

여기서 선택의 폭이란, 게이머가 게임에 투여할 

수 있는 자산을 어떻게 관리할 것인가에 대한 선

택에 있어서의 폭을 말한다. 기존의 게임이 ‘노력’

이라는 자원을 강제화하였다면, 자동 전투 시스템

은 이 ‘노력’을 투자할 수 없는 상황에서도 게임에 

대한 지속적 플레이를 가능하게 해주는 역할을 한

다. 외국의 게임사들이, 대표적으로 <Clash of 

Clans>(Supercell, 2012) 등의 비즈니스 모델이 짧

은 플레이 타임과 긴 대기 시간이라는 형태를 기

본으로 하여 이 대기 시간을 과금과 교환하는 모

델을 취하는 반면, 국내의 경우에는 주로 이 ‘노력’

을 대신하는 요소를 과금과 결합하게 된 것은 이

런 자동 전투 시스템과 밀접하게 결합되어 있다.

4. 결  론

지금까지 한국 스마트폰 게임, 특히 RPG에서 

2013년 본격적으로 도입되기 시작하여 현재 일반

적으로 사용되고 있는 자동 전투 시스템의 의미를 

살펴보았다. 이러한 검토를 통해 확인하고자 했던 

것은 기존의 컴퓨터 게임이 제공하는 즐거움의 관

점과 특정 장르의 일반적인 이해 방식과 충돌하는 

시스템이 등장한 계기와 연혁에 있다. 

여기에는 스마트폰이라는 새로운 기술적 장치가 

가지는 라이프 스타일의 측면과 사용 양식이 결과

적으로 게임 개발자로 하여금 새로운 시스템을 도

입하도록 견인했음을 알 수 있다. 또한 이렇게 도

입된 시스템은 이질적 상태로 남아 있는 것이 아

니라, 그 이질성에서 나타나는 새로운 문제들을 해

결하기 위해 또 다른 게임 시스템을 변화시키고, 

나아가 장르가 제공하는 기본적인 즐거움에 대한 

발상의 전환까지 야기할 수 있음을 알 수 있다. 자

동 전투 시스템의 도입과 이에 따른 스마트폰 

RPG 장르의 경험 변화가 이를 대변한다. 

결론적으로 자동 전투 시스템과 같은 개별 게임

에서 발견되는 시스템의 미시적 변화들은 해당 장

르의 성격과 경험을 변화시킬 뿐만 아니라, 나아가 

컴퓨터 게임이 존재하는 방식 혹은 컴퓨터 게임에

서 게이머들이 얻고자 하는 거시적 경험 자체까지 

변화시킬 수 있다. 동시에 특정한 기기와 기술에 

기반한 게임에 대한 규정들이 단속적(斷續的)으로 

변화할 수 밖에 없을 것이다. 그렇다면 지금까지 

게임 연구, 특히 게임사에서 동질성의 지평으로 바

라보던 관점을 변화할 필요가 있지 않을까 조심스

럽게 제안해 본다. 

즉, 아케이드 게임기, TV와 연결된 가정용 게임

기, 게임을 위한 전용 휴대용 게임기, 그리고 PC, 

나아가서는 네트워크라는 새로운 장치들이 등장한 

배경과 이런 장치들이 가지는 라이프 스타일의 의

미들에 대해 일종의 ‘디지털 생태계’로서 살펴볼 필

요가 있다. 특히 게임이나 IT 관련 연구에서 간과

하기 쉬운 라이프 스타일의 문제는 실상 다양한 

디지털 기기들의 사용 양식을 규정하고 있는 만큼, 

특정 게임 장르나 게임 시스템의 등장과 성장, 그

리고 콘텐츠 산업의 주요 변수로서 주목할 필요가 
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있다. 그리고 이를 통해 게임사 연구의 또 다른 지

평을 확보할 수 있을 것이다. 
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