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요  약

웹을 기반으로 하는 MMORTS 게임 형식은 사용자들이 게임을 인지하는 방식 한 변형시

키고 있다. 본 고에서는 MMORTS 게임에서의 사용자들의 기호작용이 MMORPG의 게임과는 

다른 양상을 보인다는 에 주목하고, 이를 퍼스의 삼원론을 통해 분석하고자 한다. MMORTS

에서 사용자들은 아바타와의 거리 두기와 지표기호 읽어내기, 상징기호를 통한 추론하기의 방

식으로 기호작용을 일으킨다. 이는 웹기반 MMORTS의 사용자를 리자, 기호해석자, 략가로

서 칭하게 하는 특성을 이끌어 내게 된다. 

ABSTRACT

The form of web-based MMORTS game has changed the way users recognize games. 

This paper focuses fact that users’ semiosis in MMORTS game shows different aspects 

from MMORPG game and to analyze it through theory of Charles Sanders Peirce. Users 

in MMORTS make a semiotic process in a wide range of ways including keeping 

avatars at a distance, reading index mark, and inferring through symbol marks. It leads 

to call a user in web-based MMORTS an administrator, symbol interpreter, and 

strategist. 
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1. 서  론

1.1 문제의식  연구 배경 

디지털 기술의 발 은 사용자들의 게임 방식에

도 향을 미친다. 스마트폰, 웹 라우징 폰 등 웹 

속이 용이한 휴 폰 시장, 태 릿 PC 시장이 성

장하고 무선 인터넷 환경이 보편화 되고 있다. 이

에 따라 별도의 게임용 로그램을 내려 받아 설

치할 필요 없이 웹 라우 만 띄워서 실행 가능한 

웹 라우  기반 게임(Web Browser Based 

Game)이 주목받고 있다. 

이러한 웹게임의 특성은 무 설치 실행 가능, 간

단한 조작법, 실 기반의 시간축, 지속  세계 , 

텍스트 기반의 구 이라 할 수 있다. 웹게임은 몇 

가지의 간단한 조작을 해 놓으면 자동으로 진행되

는 형태를 띠고 있으며, 설치가 간편한 만큼 인터

페이스의 조작법도 간단하다. 한 사용자들이 언

제 어디서나 쉽게 할 수 있기 때문에 리하기 

쉽도록 게임의 시간이 실의 시간과 일치하는 경

우가 많다. 이 때문에 게임에 속하지 않아도 웹

게임의 세계는 계속해서 진행된다. 한 게임 진행

에 있어 많은 요소들이 텍스트로 형상화 되어 나

타난다는 이 웹게임의 특징이다.

특히 웹을 기반으로 한 다  사용자 온라인 실

시간 략게임 (MMORTS, Massively 

Multiplayer Online Real-time Strategy)은 실시

간 략게임(RTS)와 인터넷 상에서 동시에 

이할 수 있는 다수 이어 게임을 결합한 온라

인 게임 장르이다. 무설치로 진행되며 여러 명의 

사용자가 동시에 네트워크에 속하여 이하며, 

수많은 캐릭터가 동시에 서로의 데이터를 교환한

다. 특히 MMORTS는 이어가 이 이 아

닐지라도 계속 돌아가는 "공용 항존 세계"가 있다

는 에서 단일 사용자나 소규모 다  사용자를 

기반으로 한 실시간 략 게임과 구분된다. 

웹기반 MMORTS게임은 텍스트 기반의 

MUD(Multi User Dungeon)에서 유래된다. 최

의 웹게임은 1996년 미국에서 제작된 <Earth : 

2025>으로, 각 이어의 행동과 결과가 수치로 

재 되었다는 에서 MUD와 유사하다. 

MMORPG가 MUD에 그래픽 인 측면을 강조한 

MUG(Multi User Graphic)의 계보를 따라 발 한 

결과물이라면, 웹게임은 MUD에서 시작된 단순함

을 계속 유지하며 발 했다고 할 수 있다[1]. 특히 

독일을 기 으로 한 유럽과 일본을 필두로 하여 

웹게임에 한 연구와 개발이 확장되어 왔는데, 

2002년 출시된 독일의 Gameforge에서 만든 <오

게임(O-game)>과 2003년 Innogames의 <부족

쟁>은 투와 길드 이 강화된 략 웹게임으로 

웹게임의 화를 이끌었다고 볼 수 있다. 한국의 

경우 1997년 마리텔 콤에서 개발한 <아크메이

지>가 최 의 웹게임으로 알려져 있다. 출시 이후 

인기를 끌었으나 운 이 단된 이후 PC게임과 온

라인게임, 모바일 게임에 려 성장하지 못한 상태

로 머물 다. 이후 2009년 <부족 쟁>과 <칠용

설>이 정식으로 게임등  원회의 심의를 통과하

여 들어오기 시작하면서, 해외 웹게임들이 퍼블리

싱 되는 형태로 반입되었다. 2011년 재 사용자층

의 확 로 웹게임 문 포털이 등장하고 문 개

발업체의 참여가 높아지는 등 발 이 가속화 되고 

있다. 그러나 아직 MMORTS에 한 연구는 미흡

한 실정이고, 웹게임을 하나의 장르로 볼 수 있을 

것인가에 한 논의도 분분하다.

본 논의는 웹기반 MMORTS가 지니는 장르  

특수성에 주목하고 이것이 게임의 새로운 사용자 

행태를 만들어 낸다고 보았다. 특히 웹기반 

MMORTS가 지니는 기호 특성이 다른 게임 장르

와 구분되는 하는 변별자질이 된다고 보고, 이 기

호  요소가 사용자들에게 어떻게 기호작용을 일으

키는지를 살펴보고자 한다. 

1.2 연구 상  연구 방법 

웹기반 MMORTS에서는 많은 부분을 간단한 

수치와 기호로 제시한다. 웹기반 MMORTS에서 

주요 요소가 되는 수많은 기호들은 사용자에게 지

각되는 과정에서 다양한 기호작용을 일으킨다. 여
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기서 기호작용이란 어떤 유기체에 어떤 것이 기호

로 성립되는 기호의 공정 과정을 의미한다. 인간에

게 어떤 것이 기호로 성립되기 해서는 인간의 

지각 작용을 통해야 하는데, 기호 작용은 기호가 

해석자에게 일으키는 인식효과를 말한다[2]. 많은 

부분이 기호로 이루어져 있으며, 이 기호들의 의미

가 타 게임보다 월등히 크다는 , 기호를 통한 의

미생성 행 가 뚜렷하다는 에서 기호학  방법론

은 유용할 것이다.  

이에 본 연구에서는 퍼스의 기호학  방법을 도

입하여 기호작용을 살펴보고자 한다. 퍼스의 기호

학 개념은 게임이라는 텍스트와 사용자간의 커뮤니

이션 행로와 의미작용을 살펴보기에 한 이론

이다. 퍼스는 기호 내 인 차원에서 기호에 내재하

는 법칙과 기호 사이의 계를 규명하면서도, 기호 

개념에 실의 지시 상을 포함시켜 보았다. 따라

서 퍼스의 기호학은 기호와 그 기호가 지칭하는 

상이 빚어내는 기호작용(semiosis)을 연구 상

으로 한다[3]. 퍼스가 기호작용을 설명하기 해 

제시한 삼원론  세계 은 웹게임 텍스트와 사용자

간의 기호작용을 잘 보여  수 있다. 

본 논의의 2장에서는 퍼스가 제시한 삼원론  

세계 은 사용자가 게임을 인지하는 과정을 잘 보

여  수 있는 방법론이 될 것이다. 퍼스는 세계를 

해석해야 할 기호들로 구성되어 있다고 보면서, 이

러한 기호의 속성을 설명하기 해 기호를 규정하

고 기호의 범주를 계속해서 나 었다. 퍼스는 기호

를 크게 표상체(Representaman), 상체(Object), 

해석체(Interpretant)라는 요소로 만들어진 삼원

인 존재라고 규정한다[4]. 여기서 표상체는 기호의 

발생에서 직 으로 지각될 수 있는 부분이며, 

상체는 표상체가 지시하는 상물에 해당하고, 해

석체는 내부에서 표상체를 상체로 이끄는 해석 

작용으로 볼 수 있다[5]. 인터페이스가 되는 표상

체를 거쳐 사용자는 게임 내부의 속성인 상체를 

인지하고 해석체 차원에서 이를 풀어나가게 된다. 

이 과정에서 드러나는 웹기반 MMORTS의 특성

 사용자 기호작용을 2장에서 살펴보기로 한다. 

웹기반 MMORTS의 기호작용은 다른 게임, 특히 

MMORPG와는 다른 방식의 사용자를 양산해 내게 

한다. 이를 살펴보기 해 3장에서는 앞 장에서 분

석된 기호  요소의 특징이 MMORTS의 사용자

들의 이 형태에 어떠한 식으로 향을 미치는

지를 알아보고자 한다. 

본고의 연구 상은 국 개발사 조이포트에서 

개발한 웹 기반 MMORTS인 <열 삼국>으로 선

정하 다. 이 게임은 앞서 제시한 웹기반 

MMORTS의 특성들이 고루 반 되었고, 이 때문

에 웹기반 MMORTS의 가장 기본 인 시스템을 

충실히 따랐다는 평을 듣고 있다. 특히 <열 삼

국>의 기반 서사인 삼국지는 웹게임의 특성과 잘 

맞아 떨어진다는 평을 받고 있다. <열 삼국>, 

<병림성하>, <웹삼국지>, <삼국 웅 >, <천하

쟁패>, <삼국지존>, <삼국지W> 등의 작품이 삼

국지를 기반 서사로 하고 있는데, 이는 삼국지 스

토리가 가진 친숙함과 역사성, 략  측면, 다양

한 인물들과 투의 매력 때문이라 할 수 있다. 이 

 <열 삼국>은 삼국지 스토리를 웹게임의 특성

에 맞게 잘 풀어내어  세계 으로 6천만명이상

의 사용자를 양산해낸 게임이다. 한 웹게임의 주 

요소인 략, 투  요소가 잘 반 되어 이후의 

다른 웹게임까지 향을  작품으로 여겨지고 있

다. 이러한 의미에서 <열 삼국>은 웹기반 

MMORTS의 요소들을 충실히 반 한 작품이라는 

에서 장르의 표성을 나타낼 수 있다고 여겨 

주 텍스트로 선정했다.

2. 웹 기반 MMORTS 기호작용

2.1 표상체 : 아바타와의 거리두기

사용자가 게임에 속해서 만나는 모든 기호가 

표상체이다. 자신 외의 다른 상을 표할 수 있

는 모든 것은 기호가 될 수 있기 때문에 사물, 개

념, 느낌 모두 기호, 즉 표상체가 될 수 있다. 게임

에서 제시된 모든 기호들은 각기 그 기능이 나뉘
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어 있고, 그 나름 로의 의미를 사용자에게 달하

려고 한다. 표상체는 기호의 발생에서 직 으로 

지각될 수 있는 부분이기 때문에 사용자가 마주하

게 되는 기호들은 가장 먼  표상체 차원에서 만

나게 된다. 

일반 으로 게임은 사용자의 의지 로 캐릭터를 

움직이고 성장시킬 수 있는 상호작용  특성인 수

행성(Performativity)을 드러내려고 한다[6]. 수행

성을 드러내기 해 몰입을 강화하려고 하고, 이에 

따라 사용자가 게임의 아바타와의 일치감을 느끼게 

하려는 다양한 시도를 한다. 특히 MMORPG의 경

우 일반 으로 표상체 차원에서 즉각  반응이나 

타격감, 느낌, 소리 같은 성질 기호  요소를 강하

게 주어 아바타의 느낌을 실 세계의 자아까지 

일치시키려고 한다. 그러나 웹게임에서는 즉각  

느낌을 통한 반응, 빠른 손놀림은 그리 요하지 

않다. 게임에서 나오는 다양한 요소들을 조합해 이

끌어 내도록 하기 해 표상체 차원을 일부러 확

시키려 하지 않는 것이 략형 MMORTS이다. 

많은 웹게임에서 굳이 소리나 음악 같은 음향효과

를 사용하지 않는 것도 이러한 이유 때문이다. 

표상체 차원에서 굳이 캐릭터와의 동일화를 꾀

하지 않는 웹게임의 특성은 아바타 선택에서도 드

러난다. MMORTS에서 사용자가 아바타를 선택하

기는 하지만, 이것의 의미는 MMORPG처럼 크지 

않다. 몇 개의 선택항을 두고 고르는 웹게임의 아

바타는 세부  특질까지 고루 골라 구성할 수 있

는 MMORPG의 아바타와는 다르다. 

MMORPG인 <아이온>의 경우 캐릭터 설정시 

피부 색부터 머리, 체형, 몸의 크기까지 세세하게 

설정가능하게 세분화하여 만들어 낼 수 있다. 캐릭

터는 사용자에 의해 생명력을 부여받는 존재이고, 

사용자는 캐릭터를 통해 가상의 세계를 탐색할 수 

있게 된다. 즉 게임에서 캐릭터는 일종의 ‘사이버

네틱 시뮬 이션’내에서 사용자가 인형의 역할을 

연기할 수 있게 해주는 매개물이다[7]. 게임의 사

용자들은 가상의 페르소나(persona)를 이하며, 

게임을 하는 동안 동일시를 통해 상상  페르소나

(fantasy persona)를 발 시킨다[8]. MMORTS에

서는 이러한 상상  페르소나를 발 시키는 방법이 

캐릭터와의 거리 두기를 통해 이루어지는 것이다. 

선택항 에서 골라진 캐릭터들은 게임을 하는 내

내 게임 속 세계에 거의 등장하지 않는다. 

즉, MMORTS에서는 표상체 차원을 약화시켜 

몰입  자아를 유도하지 않고, 이어는 아바타

와 동일시보다는 거리 두기를 통해 자신의 치를 

인지하게 된다. 이 때문에 웹게임의 사용자는 자신

의 정체성을 유지한 채로 외부에서 세계를 바라보

거나, 지  시 으로 신 인 치에서 탐색하게

끔 하는 외재  상호작용성[9]을 느끼게 된다.

2.2 상체 : 지표기호에 반 된 의미읽기

웹기반 MMORTS에서 가장 크게 드러나는 특

징  하나는 게임의 많은 부분들이 숫자나 씨

로 제시되어 있다는 이다. 게임에서 가장 요한 

부분인 투부분 조차도 수치를 통한 내용 제시가 

이루어진다. 특히 웹기반 MMORTS의 상체 차

원에서 잘 드러나는 것이 지표기호  특성이다.

상체와 실존  연결을 이루고 있는 기호를 지

표(Index)라고 하는데 그 상에 의해서 실제로 

향을 받고 그 사실에 의하여 그 상의 기호로서 

기능하는 것을 말한다. 지표의 특징은 도상과는 달

리 그 지시 상과 유사성을 가지지는 않으나 그 

상과 물리 인 인 성을 가지고 있고, 지표는 일

방 으로 주의를 그 상에 기울이게 한다[10]. 지

표기호는 기호의 존  성격이 그 상체와 근

한 것을 의미한다. 지표기호에는 인과 계나 서열 

계 같은 구체 이고 실재 인 계가 반 되게 

된다. 

통계수치는 어떤 상들의 지표라고 할 수 있는

데[11] 웹기반 MMORTS는 상당히 많은 부분이 

수치로 제공되어 있다. 웹기반 MMORTS에서 많

은 정보들이 사용자가 한 에 자신의 순 , 자원, 

유닛정보, 건물정보를 알 수 있도록 지표기호로 제

작되어 있다. 이러한 수치들은 사용자가 자신의  

상태를 알게끔 해주는 지표기호에 해당하며, 사용
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자들은 이러한 지표기호에 한 이해를 바탕으로 

게임을 개해 나가게 된다.   

<열 삼국> 자원정보창 

획득

가능

정보

생산력, 최 노동력,노동인원,노동비율,기

본생산량, 기본보 스, 기술보 스, 군

유지비, 성주보 스, 령지 효과, 아이템

효과, 총 생산량, 가용인력, 최 인력, 

재인력, 가동률

[표 1] MMORTS <열혈삼국> 지표기호 요소

  

지표기호로 제시되는 수치 창을 통해 사용자는 

자신이 보유한 성의 생산력, 노동력, 노동인원, 노

동비율, 군  유지비, 령지 효과 등을 손쉽게 

악할 수 있다. 부분의 지표 기호들은 게임상의 

물리  상태를 표 하기 해 사용되며 이 기호 

때문에 게이머들은 더욱 게임에 몰입할 수 있다

[12]. 게임을 하면서 사용자는 보유 자원과 필요한 

요소들을 상체의 지표기호를 통해 거의 악하게 

된다. 특히 MMORTS의 주요 요소인 투의 상세 

상황을 알기 해서는 도상기호로 제시된 그림보다

는 상세보고서가 요구된다.  

지표기호는 의미 생성을 통해 사용자의 의미 읽

는 행동을 유발시킨다. 가령 <열 삼국>에서 사용

자가 지에 군사를 보냈을 때 바로 ‘주둔’이라는 

텍스트가 뜨면, 사용자는 자신의 군 의 수가 상

측의 군사에 비해 월등하게 많다는 의미를 읽어낼 

수 있게 된다. 이러한 의미읽기는 투 공간에 

한 병사를 보내면 투가 일어나지만, 투 병사 

수의 차이가 격하게 차이가 나면 상 편은 겁에 

질려 도망을 가게 되어 투가 일어나지 않게 된

다는 사실을 사용자가 알고 있기 때문이다. 

이 듯 사용자는 지표에 한 해석력을 바탕으

로 이야기를 개시켜나가고 이를 종합시켜 더 나

은 자원 활용을 하게 된다. 웹기반 MMORTS는 

시뮬 이션 게임이나 MMORPG에 비해 수치나 텍

스트로 상황을 간략화해 보여주는 경우가 많기 때

문에 이러한 지표기호  특성이 아주 강하게 드러

나는 장르라고 할 수 있다. 이 때문에 상체 차원

에서 지표기호의 강화는 사용자들이 지표에 담긴 

의미 읽는 행 가 요하게 여겨지게끔 한다.

2.3 해석체 : 상징기호를 통한 추론하기

하나의 기호에서 산출된 고유한 의미체가 바로 

해석체이다. 해석체는 기호 구조의 내부에서 표상

체를 상체로 이끄는 해석작용으로 볼 수 있다. 

기호를 다른 무엇에 의해 규정되는 모든 것이라고 

규정하고 상체라고 불 다면, 이  한사람에 

해 어떠한 요과를 규정하게 될 때 이를 해석체라

고 부를 수 있게 된다. 특히 퍼스는 해석 과정이 

해석자들의 세계가 아닌 기호들의 세계의 한복 에

서 개된다는 것을 보여주기 해 이 해석자를 

빈번하게 정신(quasi-mind)이라고 불 다[13]. 

웹게임에서는 특히 이러한 기호 해석자로서의 의미

작용이 매우 요하게 나타난다. 

표상체 차원에서 캐릭터와 거리두기를 한 사용

자는 지  시 에서 상체의 의미를 읽어낸다. 

해석체 차원에서는 이러한 의미 작용을 바탕으로 

조합, 추론을 통한 략 짜기 과정이 일어난다. 해

석체에 한 법칙기호가 되는 논증기호는 다른 기

호들과의 해석이 체계 , 추론 , 법칙  연계성으

로 향하는 기호라고 할 수 있다. 논증기호는 기호

들을 모아 보다 더 높은 해석체로 향하게 만드는

데, 웹기반 MMORTS에서는 이러한 추론능력을 

요구하는 상황이 계속해서 나타난다. 특히 웹게임

의 주 장르인 략 게임의 경우 투상 로의 거

리와 시간은 투에 있어 요한 요인이 된다. 
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<열 삼국>의 경우 병과에 따라 각각 특성과 장,

단 을 가지고 있고 투시 어떤 병력을 어떻게 

배치시키느냐가 상당히 요하다. 한 투를 이

끄는 장수와 장비의 조합과 병력당 사거리등도 고

려해야 하는 등 이어는 투를 한 략을 

세심하게 짜야 한다. 이러한 과정에서 사용자의 추

론 능력이 계속해서 요구된다. 

<열 삼국>에서 각 성에서 소유하고 있는 채집

지는 자원의 생산량에 향을 끼친다. 식량 생산량

이 어들면 군사가 탈 날 것이라는 단 하에 

사용자는 식량생산량을 늘릴 수 있는 수지와 농

토를 획득하게 된다. 그런데 이 수지와 농토의 

벨은 매일 갱신되고, 그 때 그때 필요한 자원의 

양이 다르기 때문에 사용자는 거의 매일 속하여 

이를 리해 주는 작업을 해야 한다. 웹기반 

MMORTS에서 상체에 담긴 의미가 변화한다는 

과 해석의 여지가 크다는 은 상징기호를 통한 

사용자의 해석작용이 요하다는 을 시사한다.

특히 웹기반 MMORTS의 공간은 가능성의 공

간으로서, 사용자들의 상징기호를 통한 추론의 기

능이 요해진다. MMORPG에서 게임의 기능은 

상당부분 분화되어 있다. 투 시스템만 도 수많

은 아이템과 무기, 병종으로 분화되어 있으며, 이

것들의 기능 하나하나가 특화되어 있다. 공간의 경

우에도 쉬는 곳, 스킬 배우는 곳, 물건 사고 는 

곳, 세공하는 곳, 강화하는 곳 등 수많은 지역이 

기능으로 분화되어 있다. 특히 각 퀘스트마다 NPC

가 제공되는 경우가 많다는 은 MMORPG의 명

확한 기능분화와 규칙화가 얼마나 정교한가를 알 

수 있게 한다. 그러나 웹기반 MMORTS의 경우는 

상 으로 세부  기능분화를 최소화하여 아이템

이나 공간을 사용자가 활용하게끔 유도하는 경우가 

다수이다. 웹 해석체 차원에서 사용자가 의미 분

석을 하고 기호를 읽어내는 과정이 요한 것이다.

웹기반 MMORTS의 해석체 차원에서 요한 

행 는 앞서 제시된 정보를 포함한 기호들을 통틀

어 사용자가 해내는 추론행 가 된다. 사용자는 표

상체 차원에서 의미를 읽어내면서 다양한 가능성을 

모색하고, 상체 차원에서 이를 분석한 뒤, 해석

체 차원에서 어떻게 활용하여 략, 술을 구사할

지 논증  추론을 하게 된다. 

3. 웹게임의 사용자 특성 

3.1 리자로서의 이어

앞서 웹기반 MMORTS의 표상체 차원에서 살

펴보면서, 웹게임에서는 게임의 아바타가 사용자와 

거리감을 두도록 구성되고 있음을 알 수 있었다. 

아바타와의 몰입을 의도 으로 배제함으로서 외재

 상호작용성의 치에 사용자를 둔 것이다. 이 

때문에 웹게임의 이어는 게임의 외부에서 자신

의 게임을 컨트롤하는 일종의 리자로서 자신을 

치시킨다. 이는 웹게임의 실제 사용자들의 

이 형태와도 연 이 있다. 웹게임의 유 들은 일상 

생활과 병행하면서 게임을 틈틈이 즐기려는 의도로 

게임에 진입을 하곤 한다. 이 때문에 외부  자아

를 게임 내 아바타와 별개로 인지하면서, 자신이 

소유한 게임 세계를 확장시키고 싶은 욕구로 게임

을 한다. 

특히 MMORTS의 시간  특질은 리자로서의 

이어 기능을 강화하는데 기여한다. 실시간을 

기반으로 한 MMORTS에서는 이어들이 속

해 있지 않아도 게임 서사가 진행된다. 이어들

이 게임을 하지 않는 동안에도 건물은 지어지고, 

투는 일어나며 자원은 생성된다. 웹게임의 게임 

내  시간은 실의 시간과 일치한다. 게임에서 

실 시간이 의미를 가지려면 이 과정에서 시간

으로 인한 사건의 변화가 있어야 하는데[14], 실제

로 웹게임에서 실 시간은 게임의 승패를 좌우하

는 요한 요인이 된다. 즉, 웹게임에서는 시간이 

하나의 재원이 된다고 볼 수 있다. 건물을 짓고 군

사를 늘리기 해 이어가 하는 행동은 생산 

버튼을 르고 기다리는 것이다. 이어들은 생

산을 기다리는 시간 동안 다른 컨트롤을 하면서 

자신이 소유한 게임 역을 효과 으로 리할 필
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요가 있다.

를 들어 <열 삼국>에서 유 는 자신이 소유

한 성마다 자원 생산, 채집지, 장수, 세율, 군 , 군

 주둔에 따른 식량 소비량 등을 계속 리해 주

어야 한다. 게임의 벨이 높아질수록 보유하게 되

는 성의 수가 증가하는데, 실질 으로 게임의 벨

이 높아지는 것이 사용자가 게임에서 리해야 할 

역이 증가하는 것이라고 볼 수 있다. 

즉, MMORTS의 사용자들은 게임을 하면서 표

상체 차원에서 캐릭터와의 거리두기를 하게 되고, 

자신의 게임을 일종의 리 상처럼 여기게 된다. 

더불어 시간과 자원의 조정이 게임에 요 요인이 

된다는 은 MMORTS에서 사용자를 리자형 

게임 이어로 만들어 낸다.

3.2 기호해석자로서의 이어

MMORTS에서 이어의 행동과 결과의 많은 

부분이 텍스트와 수치로 제시하는 상체 특징을 

가진다는  때문에 사용자는 게임을 하며 필연

으로 기호해석자가 된다. 그래픽 인 표  방식에 

의해 가상공간을 해석하는 MMORPG의 게임 방식

과 달리, MMORTS의 표 방식은 텍스트라는 기

호에 의해 사용자에게 제공된다. 이는 사용자가 직

 서사의 의미를 인지하고 고려해야 할 폭이 넓

어졌음을 의미한다. 

사용자가 스스로의 담화를 만들어 낼 수 있는 

텍스트 안 기본 재료인 텍스톤(Texton)이라고 하

며, 텍스톤을 사용하여 만들어 낸 사용자 자신의 

담화를 스크립톤(Scripton)이라고 한다[15]. 

MMORTS서의 지표기호들은 수많은 텍스톤들로서 

존재하고 이에 한 스크립톤의 조합의 가능성이 

열려있다. MMORTS의 상체 역에서의 지표로

서의 제시는 이어들이 직  해석해야 할 역

이 상 으로 많아졌다는 것을 의미한다. 

MMORPG에서 캐릭터의 투 장면은 시각 으

로 구 되어 이어가 곧바로 인지가능하다. 그

러나 웹기반 MMORTS에서 투 장면은 투 보

고서를 보고 알 수가 있다. 투 시 출정병사수와 

남은 군사 수는 지표기호로 제시된 수치 정보에 

담겨 있어서 이어는 이를 살펴보면서 투 경

과를 알 수가 있다. 

MMORPG <AION> 투장면

  투 결과가 캐릭터에 반 되어 즉각 으로 

인지할 수 있음

MMORTS <열 삼국> 투장면

  지표기호로 제시된 수치를 보고 이어가 

해석을 해서 의미를 인지해야 함

[표 2] MMORPG와 MMOPTS 비교

  

이 듯 웹게임의 투는 MMORPG와는 다르게 

나타난다. MMORPG가 아바타에 자신을 이입시켜 

캐릭터 자체를 움직이는 방법을 주로 사용한다면, 

웹게임 MMORTS는 사용자가 자신의 자원을 장

기 말처럼 배치하는 방식을 사용한다. MMORPG

의 시스템이 표상체차원에서 체 이도록 유도했

다면, MMORTS의 시스템은 내부 규칙에서 실 

세계를 반 하고자 한다. 특히 MMORPG의 투 

시스템은 그 세계 안에서 통용되는 원리로 규칙화 
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되어 있다. 이것은 실세계와 거리가 멀어도 사용

자들에게는 아무런 문제가 되지 않는다. 그러나 

MMORTS의 사용자들은 투 시스템이 실 세

계의 규칙을 닮아 있어야 한다고 생각한다. 이는 

사용자들이 MMORTS의 내부 시스템이 실 기

반이라는 에서 게임의 작동 원리가 이루어진다고 

단했기 때문이다.  

즉, 웹게임의 의미생성은 주로 지표기호에 담긴 

의미를 이어가 받아들이는 과정에서 일어난다. 

특히 상세 투 보고서는 사용자에게 지표기호가 되

어 의미와 지시작용을 연계해 단어를 보다 높은 

해석  조직에 결부시키는 기능을 한다. 가령 투 

보고서에 쓰인 투석기 15000 는 단순한 지표로 

제시될 뿐이지만, 이어는 이 수치를 보고 이것

을 만들기 해, 들인 노력과 시간을 생각하게 된

다. 투석기 1 당 1시간 15분의 생산 시간이 걸리

기 때문에 지표기호로 제시된 투 경과에 담긴 

의미는 사용자에게 단순한 군 의 죽음이 아니라 

자신의 시간과 노력의 괴로 느껴지게 된다.  

따라서 MMORTS에서는 지표기호를 통해 제시

된 상황 그 자체보다 그 의미가 사용자들에게 크

게 느껴지게 된다. 이를 얼마나 잘 일고 단하는

가는 웹기반 MMORTS에서는 재미요소가 된다. 

으로 볼 수 있도록 구 되는 시뮬 이션 게임보

다 지표기호를 극 화 시킨 MMORTS의 상체

 속성은 사용자를 일종의 기호 해석자로서 만들

게 한다. 

3.3 략가로서의 이어

웹기반 MMORTS는 이어의 항해방향과 선

택에 의해 롯과 스토리가 달라지게 만드는 존재

론 (ontological) 상호작용성 인 특성이 강하다.  

이는 게임에서 기반  스토리보다 사용자들이 형성

하는 우발  스토리가 더욱 요하게 작용하기 때

문이다. MMORPG의 경우 탄탄한 기반  스토리

와 정교한 퀘스트는 서사 진행에 있어 요한 역

할을 한다. 이어들은 게임의 퀘스트에서 제공

한 길을 따라 가면서 벨 상승이라는 유사한 성

취목표를 가지게 된다. 그러나 웹기반 MMORTS 

시스템에서 벨 상승은 한정된 재화를 가지고 

이어들끼리 경쟁하여 얻어질 수 있다. 웹기반 

MMORTS의 투 상은 NPC보다는 자신에게 

재 유리한 자원을 보유하고 있는 타 이어이다.

웹기반 MMORTS에서는 투를 피하기 해 

동맹을 맺거나 정을 맺기도 하고 연합 이나 단

체 도 수시로 이루어진다. 략  수단과 타 

이어와의 요소들이 우발  서사를 진시키게 되는

데 특히 MMORPG에서 서사의 큰 축으로 자리해

왔던 퀘스트의 경우 개에 있어 그리 요한 부

분이 아니다. <열 삼국>의 경우 퀘스트는 튜토리

얼의 기능이 강하고, 퀘스트는 더 좋은 아이템을 

획득해 얻기 한 것일 뿐 게임 진행에 있어 요

한 역할을 하는 것은 아니다. 오히려 사용자간의 

투와 교류가 게임 서사를 만드는 축이며, 사용자

들에게 더 큰 흥미요소로 자리하고 있는 상을 

볼 수 있다. 일례로 <열 삼국>에서 개발업체의 

업데이트가 늦어져 콘텐츠가 소진되자, 유 들끼리 

이벤트와 토 먼트식 배틀을 추진하기까지 하 다. 

이 과정에서 어어는 어떠한 략으로 성을 세

울까를 스스로 고민하게 되는 일종의 략가가 된

다. 

앞에서 지 한 것처럼 이어가 부재 에도 

서사의 진행이 일어난다는 은 이어로 하여  

자신의 세계를 받을지 모른다는 불안을 느끼게 

된다. 웹기반 MMORTS의 주 장르인 략 웹게임

의 경우 상  벨로 올라갈수록 상 방을 약탈해

야 자신이 발 할 수 있는 구조로 되어 있다. 이 

때문에 웹기반 MMORTS은 기존 유 와 신입 유

간의 격차가 크게 문제되는데, 보들의 경우 아

이템을 이용한 방어를 하거나 다른 이어를 통

한 방어를 하는 방식을 취하게 된다. 웹기반 

MMORTS의 경우 연맹과 길드가 활성화 되어 있

는데, 이 게 형성된 소셜 네트워크 그룹은 이

어가 속해 있지 않을 때를 비한 비상 연락망

이 잘 갖추어지도록 한다는 에서 MMORPG의 

길드와는 구별된다. 웹게임의 지속  세계에 한 
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불안요소는 궁극 으로 유 들 간의 사회  네트워

크를 형성하는 하나의 요인이 되고 있다. 이에 따

라 사용자는 게임을 해석체 차원에서 략화 하면

서 스스로 스토리를 구상해 나가게 된다. 

웹기반 MMORTS은 웹 기반이라는 특성 상 열

려있는 게임이며 창조  서사의 가능성이 높으며, 

사용자 간의 상호작용으로 만들어지는 서사가 극

화 되고 있는 게임 형태이다. 이러한 특성은 사용

자로 하여  해석체 차원에서 략  측면을 끊임

없이 고민하게 한다는 에서, 웹기반 MMORTS

는 사용자를 략형 이어로 만드는 게임이다. 

4. 결  론

인터넷만 속되면 어디서나 할 수 있는 웹 라

우  기반 게임(Web Browser Based Game)은 

인의 바쁜 생활 형태와 맞물려 인기를 끌고 

있다. 게임에 늘 속해 아바타를 움직여야 하는 

것이 아니라 때때로 속해 클릭을 해 주고 리

하면 된다는 이 실제로 웹게임의 진입요인이 되

고 있다. 그러나 어느 정도 벨이 올라가면 이러

한 장 은 사용자를 옭아매는 요인이 되기도 한다. 

사용자가 하지 않아도 시간이 흘러가는 공존항존

세계의 존재는, 사용자들이 자신이 언제 침입 받을

지도 모른다는 불안감을 양산시켜낸다. 본 논의는 

게임이 사용자들에게 주는 향력을 살펴보기 해

서 게임의 특성을 알아야 한다는 제하에 웹 라

우  기반 게임(Web Browser Based Game) 에

서도 주류를 차지하고 있는 분야인 다  사용자 

온라인 실시간 략게임 (MMORTS, Massively 

Multiplayer Online Real-time Strategy)에 해 

살펴보았다.

웹기반 다  사용자 온라인 실시간 략게임

(MMORTS)를 할 때 사용자들은 표상체 차원에

서 아바타와의 거리두기를 통한 페르소나를 구축했

다. 외부  세계에 이어를 치시키도록 구성

되어있는 MMORTS의 특성은 리자로서의 

이어를 만들어 내는데 기여했다. 한 MMORTS

의 상체 속성을 살펴보면서 게임을 진행시키는데 

요한 부분들이 지표기호로 제시되어 있음을 알 

수 있었다. 도상기호를 통해 구 되는 MMORPG

는 사용자들이 캐릭터에게 미치는 향력을 바로 

인지할 수 있게 하는데, MMORTS는 지표기호를 

통해 제시하기 때문에 이를 읽어나가는 사용자 의

미 읽기 차원이 요하게 여겨졌다. 이 때문에 사

용자는 기호해석자로서 존재하게 되었다. 해석체 

차원에서는 상징기호를 통한 추론의 과정이 반복되

고 있음을 알 수 있었다. 상체 차원에서 읽어낸 

정보를 사용자가 해석체 차원에서 조합하면서, 

이어는 일종의 략가로서 드러났다. 이 듯 웹

기반 MMORTS가 가진 속성은 사용자들을 리

자, 기호해석자, 략자로 만들어 내고 있다고 볼 

수 있다.

본 논의에서는 웹기반 MMORTS의 특성을 기

호학 으로 근하며 사용자에게 미치는 기호작용

을 알아보고자 하는데 의의를 두었다. 웹 라우  

게임은 아직도 창기라 할 수 있으며, 앞으로의 

발 은 일편화 된 략 게임에서 다변화될 것으로 

여겨지며 따라서 더 많은 웹게임 장르가 생겨날 

것으로 단된다. 이는 내재 인 서사와 구성요소

들의 작용에 의해 확장된 분석의 가능성이 열려있

다는 의미이다. 앞으로의 논의는 개발  특성과 콘

텐츠의 세부 분석을 통해 더욱 풍부해 질 것으로 

보이며, 웹게임의 특성에 따른 논의가 다양한 

에서 이루어지길 기 해 본다.
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