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요약

본 연구에서는 국내 온라인게임시장이 RPG 장르에서 MOBA와 FPS/TPS 장르로 바뀐 현상을 아즈마 히로
키의 데이터베이스 소비론을 바탕으로 분석하였다. 장르별 대표적인 게임인 World of Warcraft, League of 
Legends, Overwatch를 대상으로 선정하여 게임 속 스토리, 캐릭터, 진행방식 그리고 소비자가 게임 후 제작
한 시뮬라크르를 분석하였다. 본 연구에서는 장르의 유행 변화는 소비자가 데이터베이스 소비에 보다 더 가까
워졌기 때문이라는 것을 확인하였다. 게임 소비자들은 데이터베이스를 바탕으로 만들어진 더 작은 이야기와 
캐릭터 소비를 선호하는 것으로 나타났으며, 소비자들은 다른 콘텐츠에 비해 보다 철저한 시뮬라크르를 생산
하고 이를 다시 데이터베이스화하는 것을 확인하였다. 본 연구는 국내 온라인게임시장 변화에 대해서 분석한 
국내 첫 번째 연구이자, 아즈마 히로키의 소비론을 게임에 접목시켰다는 점에서 차별성을 가지고 있다.
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Abstract

This study analyzed changes in Korean online-game market from RPG to MOBA and FPS/TPS genre, 
based on Azuma Hiroki’s database consumption theory. After selecting the representative game for 
each genre: World of Warcraft, League of Legends, and Overwatch, we analyzed the games’ story, 
characters, progress, and simulacre produced by game users. The results of this study confirmed that 
changes in popular genre in the domestic online-game market proceed from consumers’ verging toward 
database consumption. We also found that Korean game users prefer smaller stories and characters 
based on database, and that consumers have produced more rigorous simulacre than those in other 
cultural areas and re-databased it for next consumption. This study is the first to analyze changes in 
the domestic online-game market and adds a contribution to the literature in terms of incorporating 
Azuma Hiroki’s consumption theory into the domestic game market.
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I. 서 론

온라인게임은 10-20대 주 고객층을 바탕으로 지속적
으로 소비가 증가하고 있다. 또한 수출 금액도 계속 증
가하여, 콘텐츠 수출 금액 중 67.2%를 차지하고 있다
[1]. 특히 e-스포츠에서 국내 선수들의 지속적인 우승
으로 게임의 인기가 높아지고, 유튜브(YouTube) 및 트
위치(Twitch) 등을 통해 게임방송을 하는 일반인들이 
많아졌다.  2018 게임 이용자 실태조사에 따르면, 주요 
여가활동을 묻는 질문(중복 선택 가능)에 10대의 
91.9%, 20대의 86.9%가 게임(pc게임, 모바일게임, 콘
솔게임, 아케이드게임, VR게임 등)이라고 대답하였다
[1]. 

국내 pc방 전문 리서치 회사 게임트릭스(Gametrics)[2]
에서 제공하는 2019년 10월 월간 종합 게임 순위를 살
펴보면, 1위부터 5위까지 MOBA(multiplayer online 
battle arena)와 FPS/TPS(first-person/third-person 
shooter) 계열이 차지하고 있는 것으로 나타났다. 
MOBA는 실시간 전략 게임(RTS: real-time strategy), 
대전 액션 게임, 공성전 게임의 혼합형 장르이며, 
FPS/TPS는 1인칭/ 3인칭 슈팅 게임 장르이다[3]. 
2019년 대한민국 게임백서에 따르면[4], 10대의 
61.9%와 20대의 53.5%가 즐겨하는 장르로 FPS/TPS
를 답한 것으로 나타났다. 또한 글로벌 게임 온라인 유
통업체 Steam[5]에 따르면, 2019년 10월 기준 월 접
속 순위 1위부터 5위까지 FPS/TPS 게임이 차지하고 
있다. 이는 국내뿐만 아니라 해외에서도 FPS/TPS 게임
이 선호되는 것을 의미한다. MOBA와 FPS/TPS 계열
이 선호되기 전 국내외적으로 리니지(1998), World of 
Warcraft(이하 WoW)(2004)와 같은 스토리(Story) 중
점의 RPG(role playing game) 장르 게임이 2000년
대 초반까지 많이 등장하고 유행하였다. 그 후 2011년
부터 MOBA 장르의 등장으로 온라인게임시장의 변화
가 시작되었다. 

게임 시장은 다른 산업에 비해 국경의 개념이 약하
며, 국내 콘텐츠 수출에서 큰 비중을 차지하고 있는 산
업이다. 이에 RPG-MOBA-FPS/TPS로의 변화에 내재
된 원인 분석을 통해 온라인게임시장의 흐름을 체계적
으로 파악할 필요가 있다고 판단된다. 그러나 게임산업

의 트렌드 혹은 유행을 분석한 연구 및 이 흐름에 대한 
소비행태를 분석한 연구는 다른 콘텐츠 연구에 비하면 
거의 전무한 실정이다. 

따라서 본 연구에서는 국내 온라인게임의 소비 흐름
을 살피고, 이러한 변화의 기저에 깔린 의미를 찾아내
는 데 목적이 있다. 그동안 소비자의 행동에 대해 제시
한 이론들은 많았지만, 현대 게임시장의 소비 흐름에 
대해 적절한 논리를 제공하는 이론은 부족하였다. 아즈
마 히로키는 그의 저서 ‘동물화하는 포스트모던[6]’과 
‘게임적 리얼리즘의 탄생’[7]에서 70년대 이후로 등장
한 영화, 애니메이션, 소설, 게임 등의 콘텐츠 소비를 포
스트모던 이론인 ‘데이터베이스화(database)’와 ‘시뮬
라크르(simulacre)’로 설명하였다. 아즈마 히로키의 시
각은 다른 이론들보다 현대 콘텐츠 소비에 대한 설명력
이 높은 것으로 제시되고 있으며, 이에 2000년대 이후
의 국내외 문화 소비 분석에서 많이 활용되고 있다
[8-15]. 

본 연구는 국내 온라인게임시장의 소비 흐름을 분석
한 점에서 그리고 아즈마 히로키의 포스트모던 문화콘
텐츠이론을 적용하였다는 점에서 첫 번째 연구라 할 수 
있다. 아즈마 히로키는 일본의 게임시장을 미소녀 연애 
시뮬레이션 게임에 한정하여 분석하였기 때문에, 국내 
게임 시장의 소비 형태가 그의 이론에 의해 전적으로 
설명되지 않을 수도 있다. 그러나 본 연구의 결과는 국
내 온라인게임 소비 트렌드를 큰 틀에서 살피고, 이러
한 변화의 근간에 자리 잡은 소비자들의 심리와 이 심
리가 투영된 소비시장의 현재 모습을 설명하는 데 큰 
도움이 될 것으로 여겨진다. 또한 성공한 게임에 바탕
을 둔 소비 형태 변화에 대한 분석은 게임시장  관계자, 
콘텐츠 전문가 및 관련 정책담당자들이 시장의 흐름을 
파악하는데 중요한 정보가 될 것으로 판단된다.  

Ⅱ. 온라인게임시장과 아즈마 히로키

1. 온라인게임시장과 관련 연구
PC가 가정마다 보급되고 인터넷 속도가 향상됨에 따

라 90년대부터 사이버 공간에서 타인과 경험을 공유하
고 다수의 플레이어와 같이 즐길 수 있는 온라인게임이 



국내 온라인게임시장 변화에 대한 분석: 아즈마 히로키 포스트모던 소비이론을 중심으로 667

등장하였다. 국내에서는 대표적으로 넥슨(Nexon), 엔
씨소프트(NCsoft), 넷마블(netmable) 등의 기업이 등
장하였다. 

1990년 후반에서 2000년대 초반까지 스토리에 바탕
을 두고 게임 속 캐릭터를 즐기는 RPG 계열의 게임이 
많이 등장하였다. 대부분의 RPG는 PvE(player vs. 
environment) 형식으로 진행된다. PvE는 플레이어가 
컴퓨터에 움직이는 몬스터, 던전 혹은 함정 등과 대적
하는 행동 또는 그런 행동을 담은 진행방식을 의미한
다. 대표적으로 바람의 나라(1996), 리니지(1998), 메
이플스토리(2003), WoW(2004) 등이 있다. 그러나 온
라인게임시장의 주류였던 RPG의 인기가 2011년 이후
로 점차 식어가고 있다[16]. 한 예로, 2016년과 2017
년에 블레스, 창세기전, 뮤레전드, 소울워커 등 대작 
RPG가 출시되었지만, 대부분 흥행에 실패하였다. 한
편, 2011년부터는 MOBA 계열이 인기를 끌기 시작하
였는데, 이 중 가장 대표적인 League of Legends(이
하 LoL)는 2011년부터 현재까지 지속적으로 국내에서 
가장 인기 있는 게임으로 나타나고 있다[1][2]. 이 게임
은 FPS/TPS 장르인 Overwatch와 Battlegrounds에
게 각각 2016년과 2017년에 국내 게임 접속률 1위를 
내주었지만, 2019년 10월에 다시 1위를 회복하였다. 
MOBA 다음으로는 FPS/TPS 장르가 인기를 끌기 시작
하였다[17]. 대부분의 RPG가 PvE 형태였다면, 뒤에 나
온 MOBA와 FPS/TPS는 PvP(player vs. player) 형태
로 게임이 진행된다. PvP는 플레이어의 캐릭터가 다른 
플레이어가 조작하는 캐릭터와 대적하는 행동 또는 그
런 행동을 담은 콘텐츠(contents)를 의미한다.  

이와 같이 국내 온라인게임시장에서 소비자들의 선
호 게임 장르가 RPG에서 MOBA와 FPS/TPS로 변해
온 것을 알 수 있다. 이는 본격적으로 온라인게임이 등
장한 이후 30년 동안 발생한 변화이다. 이러한 변화는 
게임산업 이해관계자들에게 주는 의미가 크다고 할 수 
있다. 그러나 게임시장 소비 트렌드와 유행을 분석한 
연구는 다른 콘텐츠 연구에 비하면 전무한 실정이다. 
기존의 게임시장 및 소비와 관련된 연구는 게임의 스토
리 분석[18-20] 혹은 특정 게임의 성공 요인 및 충성도
에 관해서 분석한 연구[21-23]가 주를 이루고 있다. 게
임 소비자(플레이어)에 관한 연구들은 대부분 중독, 과

몰입, 현실 부적응 등에 대해 분석하였으며, 게임의 장
르를 구별하여 분석하거나 게임 소비의 트렌드에 대해 
분석한 연구는 극히 드문 상황이다[24].

2. 아즈마 히로키의 포스트모던 콘텐츠 소비
아즈마 히로키[6]는 오타쿠1 문화에 초점을 두어 현

재 일본의 문화콘텐츠 소비를 포스트모던의 시각에서 
분석하였다. 히로키는 현시대의 문화콘텐츠 소비는 다
음과 같은 두 가지 특징을 갖고 있다고 제시하였다. 첫 
번째는 ‘커다란 이야기의 붕괴와 데이터베이스화’이다. 
여기서 ‘커다란 이야기’는 하나의 사상, 세계관, 질서를 
의미한다. 포스트모던 시기 이전의 전설이나 서사드라
마와 같은 대부분의 콘텐츠는 커다란 이야기를 기반으
로 하고 있다. 아즈마 히로키[6]는 이를 [그림 1]의 윗부
분에 있는 ‘트리형(tree) 세계상’으로 설명하고 있다. 

<근대 세계상 (트리형 모델)>

<포스트모던 세계상(데이터베이스모델)>

그림 1. 아즈마 히로키의 이야기 소비와 데이터베이스 소비 
형태

주: 아즈마 히로키[6], 동물화하는 포스트모던, p.69, 98 그림 재인용

1 오타쿠는 원래 70년대 일본에서 대두한 새로운 서브컬처의 주역
을 가리키는 말이었지만, 80년대 미야자키 사건(여아 연속 유괴 
살인사건) 이후로 ‘인간 본래의 커뮤니케이션에 서툴고 자기의 
세계에 틀어박히기 쉬운’ 사람으로 개념이 바뀌었다. 그러나 90
년대 이후로는 서브컬처를 이끌어가는 집단으로 해석되고 있다
[6].
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이를 보면, 심층에 커다란 이야기가 존재하고 표층으
로 작은 이야기들이 만들어지는 구조임을 알 수 있다. 
따라서 소비자(독자)는 작은 이야기를 접하면서 심층의 
구조를 이해하고 찾아가는 과정을 거치게 된다. 반면, 
포스트모던 시대의 콘텐츠에는 일반적으로 커다란 이
야기가 붕괴되면서 ‘데이터베이스 소비’가 나타났다. 
즉, 하나의 심층이 아닌 데이터베이스로 구성된 것을 
통해 작은 이야기가 만들어지고, 이를 소비하는 과정에
서 소비자는 다시 새로운 데이터베이스를 축적하는 모
습을 가지고 있다. 따라서 소비자들은 데이터베이스화
된 이야기를 소비하고, 그로 인해 각각의 작품보다는 
개별 캐릭터에 집중 및 선호한다. 대표적인 예로 일본
의 모에(萌え) 요소를 들 수 있다. 일본 애니메이션, 게
임 등에서 특정 등장인물에 대한 강한 애착이 나타나는
데, 아즈마 히로키는 소비자의 이런 감정을 강화시키기 
위한 특정 기호(특징)를 모에 요소라고 지칭하였다.

아즈마 히로키[6][7]는 포스트모던의 데이터베이스형 
문화 소비를 설명하면서 애니메이션, 라이트노벨(light 
novel)2, ‘미소녀 연애 시뮬레이션 게임’ 등에 대해 논
의하였다. 그의 시각과 논의는 영화, 음악, 방송 등 다양
한 문화 소비 연구에 확대되어 활용되고 있다[8-15]. 
Manning[8]은 일부 기업의 브랜드 성공에 대해서 아
즈마 히로키의 데이터베이스화 캐릭터 소비를 언급하
였으며, Robertson[9]은 미국 성인 남성들의 애니메이
션 <My Little Pony>에 대한 열광의 원인을 데이터베
이스가 축적된 캐릭터 소비로 설명하였다. Galbraith 
[10]는 일본 비디오 게임 시장에 대해서, Papailias[11]
는 유튜브 내 폭력적인 영상들에 대해서, Chen[12]은 
중국의 애니메이션, 만화, 게임 소설 등의 문화 소비에 
대해서 아즈마 히로키의 데이터베이스형 소비를 바탕
으로 분석하였다. 

아즈마 히로키[6]는 데이터베이스형 소비와 함께 ‘시
뮬라크르의 증식과 전면화’를 포스트모던의 콘텐츠 소
비 특징 중 하나로 제시하였다. Baudrillard[26]는 포
스트모던 사회에서의 시뮬라크르는 단순한 모방이 아
니라 오리지널을 모방하는 과정에서 생긴 오리지널과 
복제의 중간 형태로 설명하고 있다. 아즈마 히로키는 
시뮬라크르의 전면화를 오타쿠 문화의 2차 창작과 연

2 라이트 노벨은 일본에서 처음 사용하기 시작한 말로, 주로 청소
년 독자들을 대상으로 하는 가벼운 대중 소설을 의미한다[25].

관지어 데이터베이스형 소비로 전환되는 과정에서 등
장한 것으로 설명하고 있다. 2차 창작은 원작을 바탕으
로 소비자(팬)가 재창작한 콘텐츠를 의미한다. 대표적
으로 팬들이 작품 속 캐릭터로 재창작한 소설, 그림, 영
상, 피규어 등이 이에 속한다. 즉, 시뮬라크르의 전면화
는 데이터베이스화 현상과 별개가 아닌 동전의 양면으
로 해석하고 있다. 따라서 포스트모던에서는 오리지널
과 시뮬라크르가 아닌 데이터베이스와 시뮬라크르의 2
층 구조인 것이다. 그는 더 나아가 소프트웨어의 기술
적 발전에 의해 2차 창작과는 질적으로 다른 보다 ‘철저
한 시뮬라크르’가 제작되고 있다고 제시하였다. 애니메
이션을 바탕으로 원작의 데이터를 활용하여 배열과 표
현 방식을 바꿔 만들어진 매드 무비(mad-movie)가 철
저한 시뮬라크르의 한 예라고 할 수 있다. 

Ⅲ. 연구 문제 및 분석 대상

1. 연구 문제 및 방법
본 연구에서는 RPG, MOBA, FTS/TPS 계열의 대표

적인 게임들이 아즈마 히로키가 제시한 데이터베이스
형 소비와 시뮬라크르적인 성격을 가지고 있는가를 분
석하고자 한다. 이에 다음과 같은 두 가지 연구문제가 
제시된다.

연구문제 1. 선정된 게임의 스토리, 캐릭터, 진행방식
이 아즈마 히로키의 데이터베이스형 소비 성격을 가지
고 있는가?

연구문제 2. 각 게임 소비자(플레이어)가 제작하는 동
영상들이 보다 강화된 시뮬라크르적인 성격을 가지고 
있는가?

연구문제 분석을 위해 각 장르별 대표적인 게임을 각
각 하나씩 선택하고자 한다. 모든 게임을 대상으로 분
석하는 것이 최선이지만, 자칫 지면이 너무 방대해지고, 
게임별로 특징이 제각각이기 때문에 위 두 가지 성격을 
규명하는 데 있어서 모호함이 발생할 가능성이 크다. 
또한 인기 순위가 떨어지는 게임 혹은 시장에서 성공하
지 못한 게임들은 게임유저들이 만드는 2차 창작이 매
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우 적어 시뮬라크르에 대해 분석하지 못할 가능성이 높
다. 따라서 장르별로 가장 대표적인 게임 한 가지를 선
정하는 것이 적절하다고 판단된다.  

분석 절차 면에서는 먼저 게임의 스토리, 캐릭터, 진
행방식을 살펴보고자 한다. 데이터베이스형 세계가 각 
게임별로 어떤 모습과 양상을 띠고 있는지를 파악하고, 
스토리 소비와 캐릭터 소비가 어떻게 진행되고 있는지
를 분석하고자 한다. 분석된 내용을 바탕으로 각 게임
이 데이터베이스형 소비에 얼마나 가까운지를 비교하
고자 한다. 또한 소비자가 재생산하는 시뮬라크르를 조
사하기 위해 유튜브에 업로드된 각 게임별 상위 조회 
수 영상을 분석하고자 한다. 

2. 분석 대상
국내에서 인기 있는 온라인게임들이 장르별로 [표 1]

에 제시되어 있다. 표에는 제작사, 제작년도, 인기 정도, 
특징 등이 제시되어 있으며, 제시된 순서는 출시되어 
대중적으로 인기를 끌었던 시기를 기준으로 하였다. 가
장 먼저 소비 트렌드를 이끌었던 것은 RPG로, 국내에
서는 90년대 리니지 게임의 성공으로 다양한 MMORPG 
(Massively multi-player online RPG)가 유행하기 
시작하였다[21]. MMORPG는 온라인으로 연결되어 다
수의 플레이어가 같은 공간을 공유할 수 있는 RPG이
며, 모든 유저가 동일한 스토리와 퀘스트(Quest, 미션)
에 따라 게임을 진행한다는 특징을 지니고 있다. 다음
의 트렌드를 이끌었던 것은 MOBA 계열이다. 국내에서
는 RTS(Real time strategy)/ AOS(Aeon of strife)3 
장르로 지칭되는 경우가 더 많다. 해외에서는 AOS라는 
말 대신 LoL에서 공식적으로 지칭한 MOBA라는 용어
를 많이 사용하고 있다[29]. 그리고 세 가지 중 가장 최
근에 등장한 장르는 FPS/TPS이다. 국내에서는 2005
년 넥슨(Nexon)의 ‘서든어택’이 FPS로 인기를 끌었다. 
국내의 기존 FPS 게임은 출시 후에 대중적인 인기를 끌
지 못했지만, 미국에서 제작된 Overwatch는 온라인 
FPS 대중화에 성공한 케이스로 평가받고 있다[16].

3 RTS는 액션리얼타임전략 게임으로, 대표적으로 스타크래프트가 
있다. RTS는 팀을 이뤄 게임하는 방식이 아니며, 한 플레이어가 
단 하나의 영웅을 선택하여 진행한다[27]. AOS는 대전액션과 
공성전이 결합된 게임 장르를 의미한다[28]. 일반적으로 RTS와 
AOS는 같은 의미로 사용되고 있다[3]

표 1. 국내외 유명 온라인게임 장르별 정리

본 연구에서는 이 세 가지 장르의 가장 대표적인 게
임을 선정하여 분석하고자 한다. 가장 대표적인 게임을 
선정하는 기준은 다음과 같다. 첫째, 국내외에서 꾸준히 
인기가 있어야 한다. 본 연구에서는 문화콘텐츠가 만들
어지는 과정뿐만 아니라 문화를 소비하는 사람들의 태
도 또한 분석하기 때문에, 소비층이 두텁게 구축된 게
임을 선정하는 것이 필요하다. 둘째 각 장르에 대해서 
대표성을 지녀야 한다. 대표성은 게임산업에서 일반인
들 또한 한 번쯤 들어봤을 정도로 유명하며, 각 장르의 
특징을 반영하고 있는 것을 의미한다. 따라서 위에서 
말한 세 가지 장르 중 하나로 명확하게 분류할 수 없거
나 혹은 장르가 혼합된 게임이 아니어야 한다. 

이러한 기준에 의거하여 RPG 중에서는 WoW, MOBA 
중에서는 LoL, FPS/TPS 중에서는 Overwatch 를 선정
하였다. 세 게임 모두 유럽, 북미, 남미, 호주, 아시아 서
버를 운영하여 전 세계적으로 지사를 갖고 있으며, 
WoW의 경우 기네스(Guinness World Records)에 전 
세계에서 가장 인기 있는 MMORPG로 등재되고, LoL은 
e-스포츠로도 인기를 끌어 아시아게임 시범 종목으로 
채택되었다. Overwatch 또한 e-스포츠로 인기를 끌어 
국내 PC게임 인기 순위 3위를 차지하고 있다[4].

장르 게임 특징

RPG

월드 오브 
워크래프트 
(World of 
Warcraf)

- 블리자드 엔터테이먼트(미국) 제작 (2004)
- 기네스 세계 기록 가장 인기있는 정액제 
MMORPG
- 초판 1,200만 명 유저 기록

파이널판타지
(Final Fantasy)

- 스퀘어 에닉스(일본) 제작 (1987)
- 2019년 기준 시리즈 누적 판매량 1억 4,200
만 장 돌파

리니지
- 엔씨소프트(한국) 제작 (1998)
- 대한민국 1세대 온라인 유료 게임 중 하나
- 신일숙 작가 만화를 원작으로 하여 제작됨

MOBA

리그 오브 레전드
(League of 
Legends)

- 라이엇 게임즈(미국) 제작 (2010)
- 2019년 기준 전세계 게임 순위 1위, 최대 동
시 접속자 수 800만 명, 아시아게임 e-스포츠 
시범경기로 채택

도타(Dota) 2

- 밸브 코퍼레이션(미국) 제작 (2013)
- 워크래프트Ⅲ의 유즈맵 디펜스 오브 더 에이
션츠의 독립 속편. 한국에서는 넥슨에서 배급하
였으나 2015년 서비스 종료

FPS/
TPS

오버워치 
(Overwatch)

- 블리자드 엔터테이먼트(미국) 제작 (2016)
- 1인칭 슈팅게임, 2018년 전세계 트래픽 점유
율 3위

배틀그라운드
(Playerunknown’s 

Battlegrounds)

- PUBG 코퍼레이션(한국) 제작 (2017)
- 배틀로얄게임, 2017년 최대 동시 접속자 수 
320만 명 
- 제작 3일 만에 판매액 1,100만 달러 돌파

Apex Legends
- 리스폰 엔터테인먼트(미국) 제작 (2019)
- 배틀로얄 게임. 온라인 배틀로얄 장르 중 유일
하게 캐릭터와 스토리가 존재
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Ⅳ. 게임 특징 및 내용 분석

본 장에서는 선정된 WoW, LoL, Overwatch 이 세 
게임들이 데이터베이스형 소비의 구성을 가졌는지 그리
고 게임의 플레이어들이 생산하는 2차 창작물에 강한 시
뮬라크르적인 요소가 있는지에 대해 분석하고자 한다. 

1. 데이터베이스형 세계
1.1 게임 스토리 및 캐릭터
RPG게임은 기본적으로 플레이어가 게임 안에 설정

된 몬스터, 보스 등과 싸우면서 스토리가 이어지는 PvE 
방식으로 진행된다. 플레이어는 가상세계 안에서 한 명
의 주인공 역할을 수행한다. WoW는 북유럽 신화를 바
탕으로 제작된 블리자드 엔터테인먼트의 워크래프트
(Warcraft) 시리즈 게임 중 하나이다. 영화 해리포터와 
반지의 제왕에 등장하는 엘프, 마법, 요정 등과 같이 북
유럽 신화의 소재와 배경을 사용하고 있다[20]. WoW
는 아제로스 세계 속 다양한 종족이 얼라이언스 세력과 
호드 세력으로 나눠 전쟁을 하는 스토리에 바탕을 두고 
있다. 플레이어는 이런 스토리를 진행하는 과정에서 미
션을 받아 모험을 하고 이것을 수행해가면서 고난과 역
경을 이겨내 최종 목표점에 도달한다. 이는 목표 설정, 
모험과 투쟁, 목표 달성이라는 중세 로망스 문학 구조
를 반영하고 있다[30]. 게임 속의 스토리는 [그림 2]와 
같이 영상과 퀘스트로 플레이어에게 제공된다. 

그림 2. WoW 오프닝 스토리 영상

WoW의 캐릭터(종족) 중 얼라이언스 세력은 인간, 
드워프, 노움, 나이트엘프, 드레나이, 늑대인간으로 구
성되어 있으며, 호드 세력은 오크, 언데드, 트롤, 타우
렌, 블러드 엘프, 고블린으로 구성되어 있다. 2012년부
터 중간세력인 동양계 캐릭터 판다렌이 들어가기 전까

지 WoW는 서양신화를 모티브로 하고 있었다. 스토리 
내에서 평화적인 얼라이언스 세력은 수호자라 지칭되
며, 호전적인 호드는 맹렬한 용사로 표현되는데, 각 세
력과 종족은 그들만의 형태, 복장, 태도 등을 통해 차별
성을 지닌다[31]. WoW의 캐릭터를 살펴보면, 뾰족한 
귀와 금발의 엘프, 긴 팔과 수염 및 장인의 능력을 지닌 
드워프, 늑대와 인간의 모습을 반반씩 가지고 있는 늑
대인간 등의 신화를 배경으로 하여 만들어졌으며, 각 
종족마다 스토리가 따로 존재한다. 신화를 데이터베이
스화하여 소비자들에게 익숙한 캐릭터들을 조합하고 
스토리를 구성하였다는 점에서 아즈마 히로키의 데이
터베이스형의 구조를 가진다고 볼 수 있다. 

[그림 3]의 LoL과 Overwatch의 경우 PvP 방식의 
게임 형태이다. WoW와 다르게 LoL과 Overwatch의 
플레이어는 전체적인 스토리를 모르는 상태에서도 게
임을 진행할 수 있다. LoL의 플레이어는 짧은 텍스트와 
캐릭터의 음성으로 단편적인 스토리를 제공받는다. 각 
캐릭터(챔피언)들이 각자의 목표를 달성하기 위해 소환
사의 협곡에서 전투를 진행하는 과정이 LoL의 스토리 
배경이다. 플레이어는 [예시 1]에 명시된 대사처럼, 게
임 속에서 단편적인 내용만을 알게 된다. 게임 스토리
에 관심을 갖게 되는 플레이어는 단편소설, 시네마틱 
영상을 통해 전체 줄거리를 직접 찾아보면서 능동적 독
자가 되어가는 과정을 겪게 된다[27].

그림 3. LoL과 Overwatch 게임 영상
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티모- 정찰다녀오겠습니다, 정찰대의 규율을 깔보지 마시길 
룰루- 저 다람쥐 어디서 본거 같은데?

애쉬- 난 프렐요드인이야, 가족, 그리고 부족이 내겐 전부다
리산드라, 우리 민족의 운명이 위기에 처했건만, 날 배신해?!

예시 1. LoL 캐릭터 음성

LoL의 경우 WoW와 유사하게 마법사, 엘프, 요정, 
오크 등의 북유럽 신화를 모티브로 한 캐릭터와 오공, 
구미호 등의 동양의 캐릭터를 모두 갖고 있으며, 각 캐
릭터(챔피언)마다 배경 스토리가 있다. 예를 들어 구미
호인 ‘아리’ 캐릭터의 경우, “아리는 먹잇감의 감정을 질
리도록 조종하며 가지고 놀다가 마지막에 생명의 정수
를 흡수하는 것을 즐긴다. 타고난 포식자지만, 먹어치우
는 영혼에 담긴 기억의 편린을 받아들일 때마다 거기에 
감정 이입하게 된다[32].”라는 짧은 소개와 함께 약 1페
이지 정도의 배경 이야기가 제공된다. ‘아리’라는 캐릭
터에 관심이 있는 플레이어는 배경 이야기, 단편소설 
‘공정한 거래’, 시네마틱 ‘여명의 시작’ 등을 통해 스토리
를 접할 수 있다. 각기 다른 사연과 스토리를 갖고 있는 
캐릭터는 2019년 현재 130개가 넘으며, 각 캐릭터는 
인간을 초월하는 존재임이 강조되며 영웅적인 면모를 
지니고 있다[33]. 

WoW와 LoL의 스토리 배경은 우주의 탄생부터 시작
되는 반면, Overwatch는 지구의 미래를 배경으로 하
고 있다. 2040년대 인공지능 로봇 옴닉과 인간의 전쟁
으로 만들어진 다국적 특수부대 Overwatch가 만들어
지고, 전쟁이 끝난 후에 정치적, 윤리적인 문제로 
Overwatch는 해체 과정을 겪는다. 그러나 여전히 사
회 문제는 발생하고, Overwatch 영웅들이 돌아오는 
것이 본 게임의 배경 스토리이다. 이러한 스토리는 게
임 속에서 플레이어에게 캐릭터(영웅)의 음성[예시 2] 
또는 특정 이벤트 기간에만 ‘기억보관소’라는 짧은 PvE 
속 영상으로 제공된다.

루시우- D.Va를 실제로 보다니 우와 싸인 좀 해줄래?
D.Va- 너도 사인 해주면! 새 앨범 최고예요!

메르시(치글러)- 우리 다시 싸워요
겐지- 절 또 살려주셨군요. 치글러 박사님

예시 2. Overwatch 캐릭터 음성

그러나 LoL과 동일하게 게임 속에서 모든 스토리를 
제공하지 않기 때문에 Overwatch 스토리를 알고 싶은 

플레이어는 이를 스스로 찾아봐야 한다. Overwatch는 
유튜브와 홈페이지에 ‘오버워치 시네마틱’ 단편 애니메
이션을 통해 게임에 관한 스토리를 플레이어들에게 제
공한다. Overwatch 단편 애니메이션은 캐릭터의 배경 
스토리이다. 예를 들어, 한국인 캐릭터 D.Va의 경우 
2016년 5월에 등장한 캐릭터지만, 캐릭터에 대한 배경 
스토리는 2018년 8월 <슈팅 스타>에서 처음 공개되었
다[그림 4a]. 각 캐릭터의 배경 스토리뿐만 아니라 <재
회>, <제로 아워> 등의 단편 애니메이션에서는 여러 캐
릭터가 동시에 등장하면서 그들의 관계를 보여주는 스
토리를 제공한다[그림 4b]. Overwatch는 2019년 12
월 기준 31개의 캐릭터를 갖고 있으며, 로봇, 학자, 군
인, 과학자, 의사, 범죄자 등의 직업뿐만 아니라 국적, 
인종, 동물 등에서도 다양하게 구성되어 있다.

그림 4a. 슈팅 스타 영상 일부[34]

그림 4b. 제로 아워 영상 일부[35]

WoW, LoL, Overwatch는 심층에 존재하는 ‘커다란 
이야기’에 의거하여 만들어진 작은 이야기가 아닌, 아즈
마 히로키가 제시한 “데이터베이스를 바탕으로 만들어
진 작은 이야기의 집합체”로 구성되어 있다. [그림 5]에 
제시한 바와 같이 WoW의 경우 북유럽 신화, 영웅서사
구조, 동양신화 등으로 구성된 데이터베이스를 바탕으
로 작은 이야기가 만들어진 2중 구조를 갖고 있다. 동
시에 RPG의 WoW는 시리즈별로 기승전결의 서사적 
구조를 가진 스토리가 있으며, 각 시리즈는 연결되어 
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있다[20][31]. 그러므로 한 시즌의 스토리가 진행되는 
과정에서 새로운 캐릭터(종족)가 중간에 투입되기 어렵
다. 또한 WoW에서는 모든 플레이어가 동일한 목적과 
결론이 있는 서사적 스토리를 진행하는 방식과 플레이
어가 선택한 캐릭터를 성장시키는 데이터베이스형 방
식이 동시에 나타난다. 반면 LoL과 Overwatch에서는 
플레이어의 스토리 소비는 선택으로 제공된다. 또한 한 
가지 큰 스토리로 존재하지 않고, 각 캐릭터의 스토리
가 중심이 되기 때문에 지속적으로 개발자의 새로운 캐
릭터 창작이 가능하다. [그림 5]처럼, Overwatch의 경
우 데이터베이스를 통해 캐릭터가 만들어지는 1단계의 
2중 구조와 그 캐릭터를 데이터베이스로 하여 새로운 
작은 이야기가 만들어지는 2단계의 2중 구조를 갖고 
있다. 이러한 구조는 캐릭터마다 각기 다른 스토리를 
갖고 있는 LoL에서도 동일하게 나타난다. LoL과 
Overwatch에서 캐릭터와 캐릭터의 관계에서 만들어
지는 스토리 전개는 아즈마 히로키[6]가 말하는 ‘각각의 
작품보다는 캐릭터의 매력’에 빠지는 오타쿠의 소비에 
가깝다. 또한, 소비자는 게임 전체의 스토리를 소비하지 
않고 원하는 캐릭터만 소비한다는 점에서 LoL과 
Overwatch는 WoW보다 데이터베이스형 문화소비에 
더 가깝다고 할 수 있다.

<WoW의 데이터베이스 모델>

   1단계                          2단계

<Overwatch의 데이터베이스 모델>
그림 5. WoW와 Overwatch의 데이터베이스 모델

1.2 게임 진행 
WoW에서는 처음 캐릭터를 생성하는 과정에서 종족

과 직업을 선택하게 된다. WoW는 플레이어들이 두 가
지 세력 ‘얼라이언스’와 ‘호드’로 나눠져 스토리를 진행
한다는 점에서 기존의 한 스토리만 진행하는 RPG 게임
들과 차이점이 있다. 플레이어는 13가지 종족과 12개
의 직업 중 한 가지씩 선택하여 게임을 시작한다. 게임
을 진행하는 것에 있어서 플레이어는 NPC(non-player 
character)를 통해 퀘스트를 의무적으로 받아야 한다. 
WoW에서 NPC가 제공하는 퀘스트는 만나기, 심부름
하기, 사냥하기 3가지로 분류되며, 플레이어는 퀘스트
를 통해 경험치, 아이템, 금전적 보상 등을 획득하면서 
스토리를 진행한다[20]. RPG 게임에서는 퀘스트를 달
성하지 못하면 스토리 진행이 불가능하다. 주어진 퀘스
트 외에도 다른 플레이어와 협동하여 특정 적(敵)(보스, 
몬스터)과 싸우는 던전 형식의 플레이로도 게임이 가능
하다. WoW에서는 플레이어가 퀘스트를 수행하면서 
게임을 진행하는 과정에서 자연스럽게 스토리를 접하
고 역할 놀이를 하며 자신의 캐릭터를 성장시키는 과정
을 겪는다.

앞서 언급한 것처럼, LoL과 Overwatch는 PvP 방식
의 게임이기 때문에 플레이어 간의 대결에 스토리를 넣
지 않는다. LoL의 경우 5명씩 팀을 꾸린 후 상대 팀의 
넥서스(Nexus, 기지)를 파괴하는 것이 게임의 기본 과
정이다. 플레이어는 캐릭터를 선택하고 게임에서 레벨 
업과 아이템을 통해 적과 싸운다. 게임 한 판의 시간은 
약 40-60분 정도이며, 플레이어는 게임 한 판에 한 캐
릭터만을 선택하여 사용할 수 있다. Overwatch는 6명
씩 팀을 꾸려 상대팀을 죽이고 자신의 목적을 먼저 달
성하는 팀이 이기는 게임이다. LoL과 다르게 플레이하
는 도중에 다른 팀원이 선택한 캐릭터를 제외하고 자신
의 캐릭터를 얼마든지 바꿀 수 있다. 게임 한 판의 시간
은 약 10-20분 정도이다. WoW에서는 커스터마이징
(Customizing, 캐릭터 외모), 종족, 직업 선택을 통해 
자신만의 캐릭터를 만들 수 있으나, LoL과 Overwatch
의 경우 게임에서 임의로 제공된 캐릭터의 능력 혹은 
개인의 선호도에 의해 캐릭터를 선택하게 된다
[27][36][37].

일반적으로 현대 온라인게임의 특징 중 하나는 죽음, 
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리셋 그리고 리플레이(re-play)라고 할 수 있다. 게임
의 죽음은 소설, 드라마, 영화처럼 주인공의 죽음으로 
이야기가 멈추지 않는다. 게임에는 부활 또는 리셋이라
는 기능이 있기 때문에 플레이어의 실수나 패배에 의한 
죽음은 언제든지 다시 되돌릴 수 있다. WoW에서 플레
이어의 죽음은 MOBA나 FPS/TPS 계열의 게임에서처
럼 흔한 일은 아니다. 플레이어는 던전이나 퀘스트 중
에 죽게 되면 시작하기 전으로 돌아가며, 다시 스토리
를 진행하는 과정을 겪게 된다. 반면 LoL과 Overwatch
의 플레이어는 게임하는 과정에서 여러 번 죽는 경우가 
많은데, 이 경우 부활하기 위해서는 10-30초 정도 기
다리게 된다. 한 플레이어가 죽게 되어도 남아있는 플
레이어는 계속 플레이를 이어가고, 죽은 플레이어는 재
시작 지점에서 부활 후 다시 참여하게 된다. WoW에 
비해 LoL과 Overwatch에서는 플레이어가 죽음을 체
감하고 반응하는 시간이 짧아졌으며, 지속적으로 리셋
과 리플레이가 반복되는 것을 알 수 있다. 

게임을 플레이하는 과정에서 하나의 큰 스토리를 제
공하지 않고, 개별 게임 간 분절적이고 단편적인 진행
방식 등에서 WoW보다 LoL과 Overwatch가 아즈마 
히로키의 데이터베이스형 소비론에 더 가깝다. 특히 게
임의 진행방식에 있어서, WoW는 다양한 퀘스트가 존
재하고 스토리를 진행을 위해 오랜 시간을 투자해야하
는 반면, LoL과 Overwatch의 경우 짧으면 10분, 길면 
60분 안에 한 판의 게임이 끝나기 때문에 상대적으로 
짧은 시간 투자로도 게임을 즐길 수 있다. 게임 한 판을 
아즈마 히로키의 ‘작은 이야기’라고 한다면, WoW의 경
우 ‘작은 이야기’를 다 보고 이해하기 위해서는 처음부
터 특정 레벨까지 많은 시간을 투자해야 하지만, LoL과 
Overwatch는 약 20-50분 안에 작은 이야기가 끝난
다. 이에 대해 유명 게임 방송 크리에이터 ‘대도서관’은 
WoW가 속해 있는 MMORPG가 인기 없는 이유를 현
대인의 부족한 시간과 이로 인해 단기간에 소비하고자 
하는 라이프 스타일 때문이라 언급한 적이 있다[38].

표 2. 분석내용 정리

2. 시뮬라크르의 전면화
게임 플레이어가 자신의 게임을 소비하고 이를 공유

하는 방법은 게임 정보 커뮤니티 사이트 ‘인벤(Inven)’, 
SNS, 온라인 카페, 유튜브, 트위치 등의 다양한 경로가 
있다. 본 연구에서는 이러한 다양한 소스들 중에서도 
우리나라 사람들의 사용 시간이 가장 긴 애플리케이션
[39]이자 매월 10억 명의 전 세계 사람들이 하루 10억 
시간 이상 시청하는[40] 플랫폼인 유튜브에서 생산되는 
시뮬라크르를 분석하고자 한다. 

WoW를 전문적으로 방송하는 유튜버로는 ‘불법냥’
(구독자 4.9만 명)4, ‘개그맨유민상’(9.21만 명) 등이 있
으며, 그 외 유명 게임 크리에이터들(대도서관, 풍월량, 
GCL지씨엘, 우왁굳)5은 대부분 WoW에 관한 영상을 
올리고 있다. 크리에이터가 올린 영상을 보면, 게임을 
플레이하는 영상, 게임 팁 및 가이드, WoW의 스토리 
정리 등이 있다. [표 3]은 유튜브에 업로드된 WoW 관
련 상위 조회수 영상을 유형별로 정리한 것이다. 이를 
살펴보면, 게임 플레이 장면을 재편집하여 스토리 설명, 
게임 팁 등을 알려주는 영상이 대부분이다. 특히 스토
리 정리를 한 ‘워크래프트 스토리 한눈에 보기 완전
판’[41]과 특정 게임 사건을 정리한 ‘튜토리얼 지역을 
영원히 떠나지 않은 어느 와우 유저의 위대한 모험’[42]
은 WoW의 제작회사 블리자드가 제공하는 그림, 영상

4 유튜버 ‘불법냥’ 및 이후 유튜버에 제시되는 구독자 수는 2019
년 12월 기준이며, 수치는 해당 크리에이터 채널에 명시된 내용
을 이용하였다.  

5 여기서 ‘유명 크리에이터’는 40만명 이상의 구독자를 기준으로 
하였으며, 수치의 기준 시점은 2019년 12월이다.

WoW

게임 
스토리

- 얼라이언스와 호그 2개의 세력의 대립
- 진행 과정에서 스토리를 제공
- 전형적인 영웅 구조
- 중세 로망스 문학 구조

캐릭터
- 20가지의 종족 존재
- 12개의 직업(클래스)이 존재
- 신화를 기반으로 한 캐릭터 구성

진행
방식

- 한정되어 있지만 플레이어가 캐릭터를 생성하고 성장시키는 과정 (장
시간)
- PvE 방식으로 개인 혹은 팀을 이뤄 보스나 몬스터와 대결
- 한 명의 주인공 (주인공=플레이어)
- 죽음이 존재하지만 특정 퀘스트 시작 시점에서 다시 도전

LoL Overwatch
게임 

스토리
- 각 캐릭터(챔피언/영웅) 마다 각기 다른 스토리가 존재
- 게임 외의 방식(영상, 소설, 만화)으로 스토리를 제공

캐릭터 - 31개 캐릭터(영웅)
- 각 캐릭터마다 능력이 다름

- 130여개의 캐릭터(챔피언)
- 각 캐릭터마다 능력이 다름

진행
방식

- PvP 방식으로 플레이어와 플레이어 간의 대결
- 20~50분 정도의 게임 시간
- 기존에 있는 캐릭터를 갖고 게임을 진행
- 게임 속에서 스토리를 제공하지 않음
- 죽었지만 10초 후에 부활하여 재참여
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과 플레이어 영상을 편집하여 만들어진 영상(시뮬라크
르)이다[그림 6a,b].

표 3. WoW의 유튜브 속 시뮬라크르

그림 6a. 워크래프트 스토리 한눈에 보기 완전판 [41]

그림 6b. 튜토리얼 지역을 영원히 떠나지 않는 어느 와우 
유저의 위대한 모험(오른쪽) [42]

LoL은 국내 및 전 세계 1위인 게임이므로 이 또한 다
수의 유명 게임 크리에이터들이 관련된 영상을 유튜브
에 올리고 있다. [표 4]를 보면 LoL 역시 게임 플레이 
영상, 세계관 스토리 설명 등이 주를 이루고 있다. 그 
외 추가적으로 WoW와 다르게 ‘사용자 설정 게임’에 관

6 ‘워크래프트 스토리 한눈에 보기 완전판’ 및 이하 유튜브 영상 
조회수는 2019년 12월 기준이다.

한 영상이 존재한다. 사용자 설정 게임이란 원래 LoL에
서 제공하는 룰(규칙)이 아닌 사용자(플레이어)가 색다
른 룰을 적용하여 만든 게임을 의미한다. MOBA 장르
는 RPG와 다르게 기본적으로 특정 룰과 상대방과의 대
결을 기반으로 진행되고, 제작사는 게임의 룰을 플레이
어가 원하는 대로 변형할 수 있도록 허용하고 있다. 이
에 플레이어들은 원본 게임 LoL과는 다른 다양한 게임
을 만들고, 이를 플레이하는 영상을 유튜브에 올려 공
유하고 있다. 또한 지속적으로 새로운 캐릭터(챔피언)
가 추가되기 때문에, 이를 추측하고 예상하는 영상[51] 
등이 있다. 이런 면에서 LoL의 시뮬라크르는 WoW의 
시뮬라크르와 차이를 보인다. 

표 4. LoL의 유튜브 속 시뮬라크르

Overwatch는 세 가지 게임들 중 가장 최근에 나온 
게임이기 때문에 전문적으로 방송하는 유튜브 크리에
이터는 상대적으로 적은 편이다. 대표적으로 ‘김재원의 
즐거운게임 세상’(구독자 155만 명), ‘킴성태TV’(95.6
만 명)가 Overwatch 전문 방송 크리에이터로 유명하
다. WoW와 LoL은 스토리/게임 설명과 게임 플레이 
영상이 조회수 상위권을 차지하는 반면, Overwatch의 
경우 본래 게임과는 별개의 창작 영상이 조회수 상위권
을 차지하고 있다. 특히 캐릭터를 새로 더빙한 스토리 
혹은 ‘유즈맵(use map)’ 영상이 인기를 끌고 있다(표 
5). 유즈맵은 게임 플레이어가 Overwatch의 캐릭터와 
배경에 새로운 룰을 접목시켜 만든 별개의 게임을 의미
한다. 이렇게 만들어진 유즈맵은 다른 플레이어도 즐길 
수 있게 특정 코드로 인벤, 유튜브 등을 통해 공유되고 
있다. [그림 7]처럼 ‘배틀그라운드’, ‘우주전쟁’, ‘피카츄 

영상유형 유튜브 제목 (조회수)

게임/스토리 
설명

- 워크래프트 스토리 한눈에 보기 완전판 (122만 회)6 [41]
- 와우 스토리를 단 4분만에 요약해보았다 (69만 회) [43]
- 트레일러로 보는 와우의 역사! 풍월량 WOW썰 (59만 회) [44]
- 와우 클래식이 갓겜인 이유-더러운 나엘 도적 성장기1화/월드
오브워크래프트 (37만 회) [45]

게임 팁 및 
가이드

게임 플레이 
영상

- 트라이를 가장 많이 한 와우(WOW) 보스 TOP 10 (34만 회) 
[46]
- 쉬지 않는 입와우썰로 ‘와우 클래식’ 직업 추천해드립니다!!(20
만 회) [47]
- 와우 클래식 시작할 때 이것만 기억하시면 됩니다!! (13만 회) 
[48]

스토리와는 
별개의 창작 

영상

-튜토리얼 지역을 영원히 떠나지 않는 어느 와우 유저의 위대한 
모험 (74만 회) [42]
- [침펄놈의 대모험] 1화–던 모로에서 부화한 작은 악마들 (37만
회) [49]
- 산타기로 찾은 숨겨진 트롤마을이 골드앵벌 장소?! (9.7만회) 
[50]

영상유형 유튜브 제목 (조회수)

게임/스토리 설
명

- 리그 오브 레전드 세계관 한눈에 보기 – Part.1 (152만 회) 
[52]
- 리그오브레전드에 관한 11가지 뻔펀한 이야기 #.1 [뻔펀] 
(77만 회) [53]
- 신규 챔피언 떡밥은 이미 나왔다!? (12만 회) [51]

게임 팁 및 가
이드
게임 플레이 영
상 

- lol 리그오브레전드 야스오 매드무비(플레이 영상) (235만 회) 
[54]
- K/DA 5인팟으로 춤추면서 상대팀 능욕하기 – 우왁굳의 리그
오브레전드 하이라이트 (157만 회) [55]
- 롤 세계관 최강자 TOP 10(최신판 완벽정리)[롤 그것이 알고
싶다] (140만 회) [56]

스토리와는 별
개의 창작 영상

- 알파고와 맞짱뜨기, 이상호vs중급 봇 [인간과 기계의 자존심 
대결] 이상호 롤 컨텐츠 (77만 회) [57]
- 세기의 대결! 인간vs중급AI 5명–해물파전 LOL 게임 영상 
(14만 회) [58]
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배구’ 등 타 게임의 룰을 적용하여 Overwatch 캐릭터
로 진행할 수 있는 유즈맵 등이 있다. 또한 신규 캐릭터
(영웅)가 주기적으로 추가되기 때문에, 이를 예상하는 
영상들이 높은 조회수를 차지하고 있다.

표 5. Overwatch의 유튜브 속 시뮬라크르

그림 7. Overwatch 유즈맵 영상 [67]

WoW, LoL, Overwatch에 관한 플레이어의 유튜브 
인기 영상을 게임/스토리 설명, 게임 플레이 영상을 통
한 팁과 가이드, 게임 진행과는 별개의 창작 영상 이렇
게 3가지로 분류할 수 있다. 특히 크리에이터들이 게임 
스토리와는 별개의 창작 영상을 제작해 유튜브에 올리
는 작업은 아즈마 히로키가 언급하는 오타쿠 문화의 시
뮬라크르 제작이라고 볼 수 있다. WoW의 경우는 시네
마틱과 플레이 영상만을 편집한 2차 창작이 주를 이루
고 있지만, LoL과 Overwatch의 경우 플레이어가 기
존 게임을 변형시켜 새로운 룰을 적용하여 그들만의 게
임을 제작하는 새로운 시뮬라크르가 만들어지고 있다. 
이는 단순히 그림, 텍스트로 제작되던 2차 창작과는 다
른 아즈마 히로키가 언급한 ‘철저한 시뮬라크르’가 제작
되고 있음을 의미한다. 이런 면에서 특히 Overwatch
의 유즈맵의 경우 룰만 바꾸는 것이 아니라 다른 게임

의 특성을 반영하여 또 하나의 새로운 게임으로 만들어
져 다수의 소비자가 즐기고 있다. 이는 새로운 별종의 
시뮬라크르로 볼 수 있다. 또한 Overwatch의 유즈맵
은 단순 창작으로 그치지 않고 코드를 통해 다른 플레
이어가 즐기면서 다시 별종의 데이터베이스가 만들어
지는 구조를 이루고 있다[그림 8]. 

그림 8. Overwatch 유즈맵의 데이터베이스와 시뮬라크르7

3. 분석 결과 요약 및 의미
전체 분석 결과 요약이 [표 6]에 제시되어 있다. 첫째, 

데이터베이스형 소비론에 입각하여 본다면, RPG 게임
인 WoW는 거대한 서사구조를 이루고 있는 반면, 
MOBA의 대표주자인 LoL과 FPS의 Overwatch는 게
임 외적 방식을 통해 게임 스토리를 제공하고, 게임 플
레이 과정에서는 음성과 텍스트로만 단편적 스토리를 
제공한다는 특징이 있다. 또한 WoW의 경우 플레이어
들이 같은 세력 내에서 서로 다른 캐릭터를 선택해도 
한 개의 스토리로 게임이 진행된다. 그러나 LoL과 
Overwatch의 경우 전체적인 스토리보다 캐릭터를 중
심으로 만들어진 작은 스토리가 지속적으로 추가되는 
방식으로 진행된다. LoL과 Overwatch의 경우 캐릭터
를 소비하고 캐릭터를 바탕으로 스토리가 제작된다는 
점에서 WoW보다 데이터베이스형 콘텐츠가 더 심화되
었다고 볼 수 있다.

표 6. 전체 결과 요약

7 아즈마 히로키[6], 동물화하는 포스트모던, p.110 그림 변형

영상유형 유튜브 제목 (조회수)

게임/스토리 
설명

- 모두를 놀라게한 김재원의 오버워치 상식수준ㄷㄷ(253만 회) 
[59]
- 오버워치2 이전까지의 스토리 한눈에 보기 (173만 회) [60]
- [오버워치]3월20일 중국인 신규 영웅 등장!?4월29일 캠페인 
모드까지!?/숨겨진 떡밥 완벽하게 분석하기! (43만 회) [61]

게임 팁 및 
가이드

게임 플레이 
영상 

- 오버워치 렙낮은곳에서 놀면 재밌는이유ㅋㅋㅋㅋㅋ(411만 회) 
[62]
- 신이내린 즐겜유저 김재원의 즐겜워치 #11 (242만 회) [63]

스토리와는 
별개의 창작 

영상

- [오버워치 병맛더빙] 겐지의 3만원만 빌려줘 한조형 (609만 
회) [64]
- 오버워치 부사장이 인정한 한국이 만든 유즈맵 (164만 회) 
[65]
- 옵치 영웅이 말하는게 실제로 작동되면 생기는 일ㅋㅋㅋㅋ
(138만 회) [66]

WoW LoL Overwatch

데이터
베이스
형 세계

스토리/
캐릭터

- 전형적인 영웅구조, 한 
가지 스토리
- 플레이어가 캐릭터를 

- 캐릭터마다 각기 다른 스토리가 
존재
- 플레이어는 만들어져 있는 수많
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둘째, 세 개의 게임들을 ‘시뮬라크르 전면화’의 관점
에서 살펴보면 다음과 같다. 본 연구에서는 주로 상위 
조회수 유튜브 영상을 분석하였는데, 이 영상들은 게임
/스토리 설명, 게임 플레이 영상을 통한 팁과 가이드, 
게임 진행과는 별개의 창작 영상으로 분류된다. 독자의 
2차 창작 소설 및 그림 등 기존의 시뮬라크르에 그쳤다
면, 유튜브의 영상은 원작 게임의 영상을 재편집하여 
제작되고 있다. LoL과 Overwatch의 경우 플레이 영
상을 재편집하는 것에 그치지 않고, 사용자가 새로운 
룰과 배경을 바탕으로 또 다른 게임을 창작하고 있다. 
특히 Overwatch의 경우 ‘배틀그라운드’, ‘마피아게임’ 
등의 타 게임의 룰을 Overwatch 캐릭터에 적용시킨 
유즈맵이 등장하고 있다. 이는 아즈마 히로키가 언급한 
“원작에만 머물러 있지 않고 여러 작품들을 포괄적으로 
담고 있는 작품을 횡단하는 데이터베이스 소비” 개념이
라고 볼 수 있다. 유즈맵의 경우 게임을 해보지 않은 사
람 입장에서 원작 게임과 비교했을 때 어떤 것이 원작
인지 구별하기 어려워졌다. 이러한 현상은 RPG 게임인 
WoW에 비해 LoL과 Overwatch에서 보다 철저한 시
뮬라크르가 제작되고 있음을 제시한다. 

위 두 가지 포스트모던 문화 소비의 특징을 바탕으로 
히로키는 이 문화 소비자들을 데이터베이스적 동물로 
지칭하여 그들의 사교성과 공감에 대해서 논하였다. 일
부 연구들에서는 온라인게임에서도 플레이어의 사교적
인 관계가 존재하며, 팀 내 협력관계가 현실세계의 순
기능적 역할을 하는 것으로 제시하고 있다[69-71]. 게
임 내에서 커뮤니티에 속한 플레이어들은 현실세계에
서도 커뮤니티에 속할 가능성이 커지는 것을 예로 들 

수 있다. 
MMORPG는 기본적으로 혼자 자신의 캐릭터를 성장

시키는 게임이지만, 특정 퀘스트에서 타인과 협력해야
만 하는 조건이 있다. 뿐만 아니라 길드나 모임에 가입
해야만 특정 이벤트를 참여할 수 있는 경우가 많으며, 
이는 WoW도 동일하게 적용된다[72]. 특히 WoW의 경
우 두 세력의 대결이 게임 중에 많이 등장하여 같은 세
력의 플레이어와 협동하는 상황이 많다. 게임 정보를 
주고받는 WoW의 인벤 사이트의 게시판을 보면, ‘파티
찾기/길드 홍보’, ‘던전/레이드 게시판 파티찾기’, ‘PvP 
파트너 모집’으로 구성되어 있다. 길드나 파티에 소속된 
플레이어는 그렇지 않은 플레이어에 비해 게임 속에서 
더 많은 혜택을 받게 된다. 길드(파티)에 소속되게 되
면, 특정 길드에 속한 플레이어들과 지속적으로 소통과 
사교 관계를 유지하게 된다. 세력이나 길드끼리의 자체
적 이벤트를 진행하기도 한다. 예를 들어, 2006년 3월 
북미 서버에서 죽은 플레이어(Fayejin)의 죽음을 추모
하기 위해 게임 속의 ‘호드 세력’에서 장례식이 열린 유
명한 사건 등이 있다[73].

 LoL과 Overwatch에서 플레이어는 친구와 팀을 맺
지 않으면 각각의 경기마다 비슷한 수준의 타인과 매칭
이 되어 게임을 하게 된다. 20-60분간의 게임이 끝난 
후에 새로운 게임에 들어가게 되면, 플레이어는 새로운 
플레이어들과 팀을 맺고 다시 게임을 하게 된다. LoL의 
인벤 사이트 게시판을 보면, ‘파티 매칭/팀원 모집’이란 
게시판 하나로 “듀오 합시다”, “빠르게 레벨업만 하실 
분 구해요” 등 팀으로 만나 잠시 같이 게임을 할 플레이
어를 찾는 글이 올라온다. Overwatch 인벤 사이트도 
‘경쟁전 파티 모집’, ‘빠른대전 파티 모집’이라는 게시판
으로 구성되어 있으며, 게시글 또한 LoL과 유사하다. 
LoL과 Overwatch의 경우 길드의 개념이 없기 때문에, 
단발성 사교 만남이 주를 이루고 있다. MOBA/FPS의 
경우 매 판 다른 플레이어와 게임을 하고, 원하지 않으
면 그 상대방과 만나지 않을 수 있다. 이를 바탕으로 
Kou & Gui[36]는 LoL의 커뮤니티는 조심스럽고, 일
회성이며, 깨지기 쉽다고 설명하고 있다. 즉, RPG 게임
보다 MOBA와 FPS/TPS에서는 점점 플레이어 간의 소
통이 단순화되고 필요성이 줄어드는 것을 알 수 있다.

종족, 직업을 바탕으로 만
듦 은 캐릭터를 선택 사용

게임진행

- 장시간의 투자로 캐릭
터를 성장시키는 과정 
- PvE 방식
- 한명의 주인공

- 20-50분의 게임 시간
- 스토리를 제공하지 않음
- PvE 방식

시뮬라크르의 
전면화

- 게임 스토리 정리, 플레
이 중심의 영상
- 기존 게임을 재배열하
여 만들어진 시뮬라크르

- 영상 편집뿐만 아니라 플레이어
가 직접 새로운 룰을 접목시킨 게
임(시뮬라크르)을 제작
- 다른 플레이어와 공유하면서, 이 
시뮬라크르는 별종의 데이터베이
스로 만들어짐

데이터베이스 
동물화

- 파티, 길드, 던전, 레이
드 등 지속적으로 다른 플
레이어와 소통과 협력함

- 매번 다른 플레이어와 플레이하
기 때문에 RPG에 비해 플레이어 
간의 소통이 단순화 되며 선택적
임
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Ⅴ. 결 론

본 연구에서는 국내 온라인게임이 90년대부터 2000
년 초반까지 유행하던 RPG에서 MOBA와 FPS/TPS 
장르로 바뀐 현상을 아즈마 히로키의 관점에서 분석하
였다.  

LoL과 Overwatch의 경우 캐릭터를 소비하고 캐릭
터를 바탕으로 스토리가 제작된다는 점에서 WoW보다 
데이터베이스형 콘텐츠가 더 심화되었다고 볼 수 있다. 
이러한 데이터베이스형 소비 확산에 의해 기존 RPG 계
열이 MOBA와 FPS/TPS 계열에 의해 대체되고 있는 
것이다. 다른 콘텐츠의 시뮬라크르를 보면, 소설의 경우 
독자 제작 소설 그리고 만화의 경우 2차 창작 그림 수
준으로 그친 것이 대다수이다. 이에 비해 이 세 가지 게
임들은 플레이 영상을 재편집하는 것에 그치지 않고, 
사용자가 새로운 룰과 배경을 바탕으로 또 다른 게임을 
창작하고 있다. 특히 Overwatch의 유즈맵은 게임을 
해보지 않은 사람 입장에서 원작 게임과 비교했을 때 
어떤 것이 원작인지 구별하기 어려워질 정도로 보다 더 
철저한 시뮬라크르의 성격을 보여주고 있다. 

본 연구 결과는 국내 온라인게임시장의 소비에서 나
타나는 두 가지 현상을 제시해주고 있다. 첫째, 소비자
들은 예전보다도 더 심화된 데이터베이스 소비를 추구
하고 있음을 알 수 있다. 즉, 심층에 자리 잡은 스토리 
배경에 대한 이해 및 상대적으로 긴 시간 투자를 요구
하는 “스토리 소비”에서 이제는 전체적인 스토리보다 
각 캐릭터 중심이며 상대적으로 짧은 시간을 요구하는 
“캐릭터 소비”로 변화되고 있음을 발견하였다. 둘째, 소
비자들은 플레이 영상을 재편집하는 것에 그치지 않고 
새로운 룰과 배경을 바탕으로 또 다른 게임을 창작하고 
이를 다른 플레이어들과 공유하는 시대로 접어들고 있
음을 알 수 있다. 이에 상대적으로 최근 장르인 MOBA
와 FPS/TPS는 게임의 룰을 플레이어가 원하는 대로 
변형할 수 있도록 허용하고 있다. 따라서 이 두 가지 흐
름의 발견은 2000년도 초반까지 인기를 끌었던 RPG
에서 현재 MOBA와 FPS/TPS 장르로 시장이 바뀌게 
되는 이유를 제시해준다. 아즈마 히로키의 포스터모던 
콘텐츠 소비이론은 이러한 면에서 현재 온라인게임 시
장 변화를 효과적으로 설명하고 있음을 알 수 있다.  

 
게임에 관한 기존의 질적 연구들은 주로 특정 작품에 

대한 스토리와 게임 성공 요인을 대상으로 분석하였다. 
반면 본 연구는 온라인게임의 80%를 차지하고 있는 
RPG, MOBA, FPS/TPS의 특징을 포스트모던 이론으
로 살펴보았다는 점에서 의의를 가지고 있다. 이는 온
라인게임시장에서 장르가 바뀌는 이유 및 소비자의 니
즈 변화에 대한 실마리를 찾는 데 기초 단서를 제공할 
것으로 생각된다. 본 연구에서 제시하는 시사점들은 향
후 국내 게임 시장과 흐름에 대한 논의의 바탕이 될 것
으로 예상된다. 시간의 흐름에 따라 게임 소비의 양상
도 변할 수 있다. 기존의 세계관으로 현 시점의 게임 소
비를 정확하게 설명할 수 없다면, 새로운 시각의 해석
이 필요하다. 그런 면에서 아즈마 히로키의 현대 콘텐
츠시장에 대한 해석은 우리에게 새로우면서도 설명력
이 좋은 이론을 제시해준다. 본 연구는 시대와 기술에 
의해 급격하게 변해가는 게임시장이 새로운 시각으로 
해석될 수 있는가에 대해서 일정 부분 그 답을 제시해
주고 있다. 

본 연구는 다음과 같은 한계점을 갖고 있다고 생각된
다. 첫째, 국내 상위 온라인게임을 중심으로 분석하였지
만 세 개의 작품에 한정되었다는 한계가 있다. 물론 한 
논문에서 많은 수의 게임들에 대해서 분석하기에는 제
한이 있을 수 밖에 없다. 따라서 향후 연구들에서 다른 
게임들에 대한 분석이 축적되면 아즈마 히로키의 시각
에 대한 일반화가 가능할 것으로 생각된다. 본 연구의 
결과는 성공한 게임 이외에 실패한 게임의 원인을 분석
하는 데도 도움을 줄 것으로 판단된다. 게임의 상업적 
실패에는 게임 스토리, 질적인 면, 마케팅 문제 등 다양
한 원인이 있을 수 있지만, 특히 소비자의 니즈 변화를 
제대로 읽지 못하는 것도 중요한 이유가 될 수 있다. 이
런 면에서 본 연구에서 파악한 소비자 니즈 변화는 실
패한 게임의 이유를 분석하는데 중요한 단서로 사용될 
수 있을 것이다. 둘째, Overwatch의 경우 본격적인 스
토리가 담긴 새로운 게임 Overwatch 2를 2020년에 
제시할 계획을 발표하였다. 이는 아즈마 히로키가 제시
한 현대의 소비자들은 스토리보다는 캐릭터 소비에 더 
중점을 둔다는 주장에서 다소 벗어나는 움직임이라 할 
수 있다. 향후 연구에서는 이러한 이론과 다소 벗어나
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는 모습에 대한 심도 있는 고찰이 필요하다고 여겨진
다. 셋째, 온라인게임에서는 RPG 게임의 인기가 줄어
들었지만, 국내 모바일 게임(스마트폰 게임) 시장에서
는 오히려 기존의 온라인 MMORPG가 다시 등장하고 
있다. 대표적으로 2016년 ‘메이플스토리M’, 2018년 
‘검은사막 모바일’, ‘블러드 앤 소울 레볼루션’, 2019년 
‘리니지’ 등 국내 대형 게임회사의 대표적인 온라인 
MMORPG가 모바일로 출시되었다. 이러한 현상에 대
해 모바일 환경의 특성에 맞추어 추가적인 연구가 필요
하다고 판단된다. 넷째, 이 세 가지 장르의 유행 흐름을 
아즈마 히로키의 견해에 바탕을 두고 해석하였지만, 유
행의 변화 이면에는 그 외의 다른 요인들도 있을 것으
로 예상된다. 향후 관련 연구에서는 이러한 거시적인 
시각 이외에도 개별 소비자들에게 작용하는 라이프 스
타일, 개인적인 상황 및 경험 등을 접목하는  추가적인 
분석이 필요하다고 여겨진다.
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