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본 연구는 게임이용자의 게임선택에 있어서 게임이용자와 게임캐릭터의 관계를 분석하는데 그 목적이 있다. 국내 게임시장이 게

임업체간의 치열한 경쟁구도로 레드오션으로 바꿔진 현 시점에서 게임업체들은 게임이용자의 게임선택요인을 조사 분석하는 것

이 매우 중요하다. 2010 대한민국 게임백서에 의하면, 게임이용자의 게임 선택 요인으로 캐릭터 선호도는 좋아하는 장르

(57.3%), 지인추천(15.1%) 그리고 좋아하는 내용(13.7%)에 이어 4위를 차지하고 있을 정도로 매우 중요한 게임 선택 요인이라 

할 수 있으며, 애니메이션, 게임 등 문화콘텐츠 산업에서 캐릭터와 관련된 선행연구에 의해서도 캐릭터의 중요성을 언급하고 있

음을 알 수 있다. 따라서 게임 캐릭터는 게임이용자가 게임을 선택하는데 있어서 매우 중요한 변수라 할 수 있다.

키워드: 게임이용자(Game User), 게임캐릭터(Game Character)

I. 서 론

동서고금을 막론하고 수요와 공급의 법칙에 의해 수요보다 공

급이 부족한 시기에는 기업중심적 마케팅 철학이 고객중심적 마케

팅 철학보다 우선시 되어 왔다.수요와 공급의 법칙은 게임산업에

서도 어김없이 적용된다. 
1990년초 PC게임의 등장 시기와 2000년초 온라인게임의 등장 

시기를 돌이켜보면 국내 게임개발업체들은 게임이용자의 입장에 

서서 게임이용자의 니즈나 욕구를 조사, 분석하여 게임을 개발하

기보다는 게임개발자의 입장에 서서 게임개발자의 성향에 따라 게

임을 개발하였다고 할 수 있다.
2010년 국내 게임시장 규모는 7조 4,312억원으로 전년대비 

12.9% 성장하였으며, 2008년부터 매년 꾸준히 10%이상의 성장

률을 보이고 있다. 국내 게임시장의 지속적인 성장은 블루오션이

었던 게임시장을 레드오션으로 바꿔 버렸고, 국내외 게임업체간의 

치열한 경쟁구도가 생성되었다.
이에 게임이용자의 게임선택 요인을 찾는 것이 매우 중요하게 

되었다. 2010 대한민국 게임백서에 의하면 게임을 선택하는 이유

로는 1순위가 좋아하는 장르(57.3%), 2순위가 지인추천(15.1%), 
3순위가 좋아하는 내용(13.7%) 그리고 4순위가 좋아하는 캐릭터

(5.0%)이다. 이밖에는 브랜드, 유익성 등이 게임을 선택하는 이유

이다. 비록 게임캐릭터가 게임선택 기준에 있어서 4순위에 그치고 

있지만 게임이용자들의 게임선택의 중요한 기준이라고 할 수 있다. 

본 연구에서는 게임선택에 있어서 게임이용자와 게임캐릭터와

의 관계를 분석하고자 한다.

II. 게임캐릭터의 이론적 배경

게임캐릭터란 게임 속의 가상세계에서 게임이용자가 게임을 즐

기는데 있어서 몰입감을 제공해 주는 객체라고 할 수 있으며, 현실 

속의 게임이용자를 게임 속의 가상세계로 이끌어 주는 인도자 역

할을 한다. 
애니메이션, 게임 등 문화콘텐츠 산업에서 캐릭터와 관련된 선

행연구를 보면 김미연(2002)은 플레이어 캐릭터의 인체 비율 연구

에서 인체 비율이 낮으면  사실감 보다는 귀엽고 깜찍함에 친근감

을 느끼고, 인체 비율이 높으면 사실감을 느낀다고 하였으며, 김재

인(2006)은 캐릭터를 보완할 수 있는 장치로 캐릭터의 애완동물, 
소품 그리고 주변 배경을 들고 있다. 즉, 캐릭터의 성격에 따라 캐

릭터의 애완동물이 결정되며, 소품이 결정되며, 사는 곳 등 주변 

배경이 결정된다고 설명하고 있다. 

III. 게임이용자의 캐릭터 선호도

최민수(2011)는 캐릭터가 존재하는 온라인 레이싱게임인 앨리

샤, 케로로레이싱, 카트라이더, 알투비트, 컴온베이비, 슈퍼다다다 
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등 6개 게임을 대상으로 게임이용자의 캐릭터 선호도를 설문 조사

하였다. 
性과 연령을 기준으로 설문 분석 결과 카트라이더는 10대 남녀 

연령층과 20대 남성 연령층들이 높은 캐릭터 선호도를 보이고 있

으나, 20대 여성들에게는 캐릭터 선호도가 비교적 낮은 편이다. 
반면 컴온베이비는 남성 게임이용자들 보다는 여성 게임이용자들

에게 높은 캐릭터 선호도를 보이고 있다. 특히 20대 여성인 경우

에는 컴온베이비의  선호점수가 8점을 주고 있는데, 이는 10대 남

녀 연령층과 20대 남성 연령층들이 높은 캐릭터 선호도를 보이고 

있는 카트라이더의 20대 여성 연령층의 선호점수가 5점임을 감안

한다면 매우 높은 선호점수라고 할 수 있다.

IV. 결론

2010 대한민국 게임백서에 의하면, 아직까지 게임이용자의 게

임 선택 요인들 중에서 게임캐릭터의 선호도가 많은 비중을 차지

하고 있지는 않지만, 많은 선행연구를 통해서도 캐릭터의 중요성

을 알 수 있다. 

따라서 국내 게임시장이 게임업체간의 치열한 경쟁구도로 레드

오션으로 바꿔진 현 시점에서 게임업체들은 게임을 개발함에 있어 

게임이용자의 게임선택요인 중의 하나인 게임캐릭터의 선호도에 

대한 분석도 매우 중요하다고 할 수 있다.
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