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● Abstract ●  

본 논문에서는 특정한 캐릭터를 선호하는 유저들의 성향과 매력적인 캐릭터 설정이 무엇인지에 관해 다양한 조사내용과 분석한 

결과를 제시한다. 게임에 진입하기 전 유저들이 캐릭터를 선택할 때 거치는 프로세스를 알아보고, 매력적인 캐릭터를 어떻게 정

의하는 가에 대한 내용들도 제시한다. 유저를 연령대나 성별 등의 기준으로 분류하고, 캐릭터의 외형이나 기능 등의 요소가 캐

릭터를 선택하는 데에 있어 어떠한 영향을 끼치는가에 대해서 알 수 있다. 캐릭터와 플레이의 연관성을 설문조사를 통해 요인을 

알아보고, 캐릭터가 게임을 진입하는데 있어 유저에게는 어떤 의미를 가지는가에 대한 것을 알 수 있다.

키워드: Character, Choice and Process, Customizing

I. Introduction

캐릭터는 게임을 진입하기 전 첫인상을 담당하는 요소 중 하나다. 
외형이나 기능에서부터 음성과 같은 감성적인 면까지 캐릭터를 구성하

는 요소 하나하나가 게임을 진입하지 않은 상태에서 플레이 여부를 

결정하게 하도록 이끄는 과정에 속한다.[1]
유저들은 이러한 의사결정 과정을 통해 게임의 플레이 여부를 

결정하기도 한다. 유저가 어떤 캐릭터를 선호하고, 그 이유가 무엇인지 

알아야 캐릭터 설정을 어떻게 할 것인지에 대해 방향성을 잡을 수 

있다.[2]
하지만 수많은 유저들이 선택한다는 것에 있어 단일적인 요소만 

고려하지는 않기 때문에 여러 가지 요인을 살펴 볼 필요가 있다. 
특히나 어떠한 캐릭터가 매력적인가에 대해서는 게임마다 혹은 유저 

층 마다 주관적인 면모가 있어 객관화시킬 필요가 있다.
본 논문에서는 복합적인 의사결정 요소들을 설문조사를 통해 다각

도로 살펴보고, 유저들이 캐릭터를 선택하는 요소가 무엇인지 알아보

기 분석 내용을 제시한다.

II. The Main Subject

2.1 응답자 기본 정보 통계

게임을 플레이 한 적이 있는 대학교 게임전공의 학생들과 관계자 

대상으로 설문조사를 실시했다. 총 92명의 학생들이 참여하였으며, 
설문조사 통계는 그림1과 같다.

대학생과 학교 관계자를 대상으로 했기 때문에 10대 후반에서 

30대 이상을 모두 대상으로 하였으나, 20대 후반과 10대 후반은 

각 0명으로 응답자 중에서는 해당사항이 없었다.
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Fig. 1. Age of The Respondents

학생을 중점 대상으로 잡았기 때문에 20대 초반이 가장 큰 비율을 

보인다. 92명의 응답자 중 남성은 55명 여성은 37명으로 6:4의 비율을 

보인다.
다음에 제시되는 설문조사 자료들은 모두 동일한 설문조사자료로 

이루어져있다. 단, 연령층도 다양하지 않고 응답자의 소속 그룹 또한 

한정되어 있어 한계점은 존재한다.

2.2 캐릭터 선택요인 조사

2.2.1 순위 별 캐릭터 선택요인

게임을 플레이하기 전, 캐릭터를 선택하는 데 있어서 유저가 어떤 

요소를 중요시 하는가에 대한 순위별 설문조사를 실시했다.
1순위에서 3순위까지의 요소들을 5가지 그룹으로 분류했기 때문에 

중복응답도 더러 존재한다. 1순위를 헤어스타일로 꼽고 2순위를 신장, 
3순위를 목소리로 응답한 경우 1순위와 2순위는 외형, 3순위는 감성이 

되는 형태다.

Fig. 2. Ranking of the Character Selection Factors

2순위나 3순위에서는 무응답도 있었기 때문에 92명의 내용이 다 

담기지는 않았다. 순위가 내려 갈수록 응답자가 적어지는 현상도 

보이는데 이는 캐릭터를 선택할 시에 고려하는 사소한 데이터보다 

우선시되는 데이터를 기입하려는 경향이 있기 때문이다. 외형이 압도

적인 수치로 1순위와 2순위 모두 우선시 되는 고려사항으로 보이고 

있다. 복합적으로 내리는 결정이기 때문에 다른 요인과 맞물려 응답한 

사람이 대다수다. 신체사이즈나 헤어스타일과 같은 외형 하나만을 

고려하는 응답자는 5명 미만으로 극소수에 달했다. 외형이라고 답한 

응답자들 중에 캐릭터를 선택하는데 있어 직접적으로 섹스어필적인 

요소를 표출한 사람은  전체 응답자 92명 중 8명으로 그 수가 적었다.
게임에 진입하기 전이라 플레이 관점의 응답은 적었지만, 기능이나 

스킬, 게임의 타입에 따라 선택한다고 응답한 유저 또한 있었다. 
이외에도 첫 인상이나 목소리, 개성과 같은 감성적인 부분에서도 

적지 않은 응답자가 있었으며, 배경스토리나 시나리오적인 부분에서 

캐릭터에 매력을 느낀다는 응답자가 있었다.
또한 2차 창작이라 답한 응답자는 높은 확률로 외형이 선택요인으로 

꼽혔는데, 의외로 캐릭터 설정을 선택요인으로 같이 응답한 경우는 

1명의 응답자도 없었다. 2차 창작의 주요 선택 여지는 외형에서 

나올 수 있는 매력이라고 할 수 있다.

2.2.2 외형과 게임 플레이의 상관관계

게임 캐릭터란 유저로 하여금 아바타의 개념으로 작용할 수도 

있고, 이성의 대상으로 작용할 때도 있다. 누구는 자신과 동일시하여 

캐릭터를 꾸미는 경우도 있고, 힘을 과시할 목적으로 화려하게 치장하

기도 한다. 커스터마이징(Customizing)이라는 콘텐츠가 빈번하게 

제공됨으로써 제작자가 제공하는 캐릭터 이외에도 개인화 된 캐릭터를 

만들 수 있다. 외형과 게임 플레이는 상관관계가 있는가를 확인하기 

위해 설문조사를 실시했다.

Fig. 3. Relationship between Character Appearance 

and Game Play 

그림 3에서 캐릭터의 외형이 플레이에 영향을 미친다고 응답한 

사람은 92명 중 76명으로 83%에 임박한다. 상관있다고 응답한 응답자

는 외형적인 조건이 매력적이라면 멀티플레이 게임을 하는데 있어 

과시적일 수 있어 그렇다고 답변했다. 상관없다고 응답한 응답자는 

기능적인 조건이 캐릭터를 플레이 하는 데에 있어 플레이에 밀접한 

관련이 있다고 답변했다. 사회성 지향의 게이머들의 성향과 경쟁이나 

탐험 지향의 게이머들의 성향에 따라 플레이에 포함시키느냐 그렇지 

않느냐를 알 수 있다.
이에 현금을 지불하고 코스튬이나 치장 특성의 아이템을 구입했다

고 응답한 사람은 총 11명으로 나타났다. 그 중에서도 캐릭터의 

능력치 향상을 위해 지불 한 사람은 30%미만으로 나타났다. 외형적인 

동기가 게임 플레이에 있어 유저들이 지갑을 열게 만드는 요소 중 

큰 비중을 차지함을 알 수 있다.
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2.2.3 개인화 된 캐릭터

커스터마이징은 유저가 생각하는 매력적인 캐릭터를 개인화 할 

수 있는 장치 중 하나다. 기술의 발전과 함께 커스터마이징 콘텐츠가 

늘어남으로써 개인화 된 캐릭터를 만들 수 있다는 것이 매력적인 

요소로 작용하기도 한다.
그림 4는 유저들의 커스터마이징 콘텐츠에 관한 관심도 조사다. 

단, 캐릭터에 대한 외형 영역에 한정하므로 스킬이나 돌발 스토리와 

같은 게임 플레이 영역에서의 커스터마이징은 제외한다.

Fig. 4. Degree of the Interest for the Customizing

‘매우 관심 있다.’에 44명의 응답자로 이루어져 전체 응답자 중 

48%를 차지한다. 총 응답자 수는 92명으로 커스터마이징에 대한 

관심도를 1에서 5까지 측정했을 경우 평균값이 3.97로  다소 높은 

것으로 나타났다. 커스터마이징에 대한 관심도가 보통보다 높음을 

알 수 있다.
그림 5는 커스터마이징 사용 시간에 대한 설문 결과이다. 커스터마

이징 미경험자인 3명을 제외 한 89명의 응답자 중 1시간 이상 3시간미

만의 사용자들이 30%로 가장 높은 비율을 보인다.

그러나 30분 이상 1시간미만의 사용자와 근소한 차이를 보이기 

때문에 가장 높은 값으로 볼 수는 없다. 3시간 이상의 응답자도 

응답자 사이에는 수가 적지만 약 10%를 차지하므로 설문조사 그룹을 

확대했다면, 적다고만 한정지을 수는 없다.

Fig. 5. Hours of the Using for the Customizing

커스터마이징 콘텐츠를 사용하는 시간은 30분 이상1시간미만 그룹

과 1시간 이상 3시간미만 그룹이 주를 이루고 있다. 개인화 된 캐릭터에 

대한 관심이 높은 것으로 나타났고, 커스터마이징 콘텐츠가 캐릭터를 

선택하는 프로세스의 대부분의 시간을 할애한다고 볼 수 있다.

2.2.4 캐릭터의 첫 인상과 선정성의 관계

캐릭터를 설정할 때 선정적인 요소가 필요한가에 대해서 “유저중심

적인 시장전략이다.”라는 의견을 확인하기 위해 설문조사를 통해서 

알아보기로 하였다. 그림 6은 게임에 선정적인 콘텐츠가 필요한지에 

대한 유저들의 설문 결과이다.

Fig. 6. Results for the Racy Contents

조건부 긍정을 포함한 긍정적인 답변이 총 64%로, 대부분의 답변이 

선정적인 콘텐츠가 필요하다고 응답했다. 긍정적인 답변에서 유저의 

이목을 끌기 위해서는 첫 인상적인 면에서 필요하다는 의견이 대부분

이었다. 소수 응답자 중에는 ‘이전부터 게임과 선정성은 떨어질 수 

없는 요소.’라고 답변한 내용도 있었다.
한 가지 주목할 점은 긍정적인 답변자의 1/3은 연령제한이나 마케팅

적인 목적, 게임 개발 철학 등 여러 가지 상황과 조건 아래 선정적인 

콘텐츠를 묵인하고 있다는 점이다. 즉, 필요하다고 판단 될 만한 

다른 요인이 있어야 선정적인 콘텐츠를 용인하는 유저도 있었다. 
반면에 부정적인 답변에서는 게임 플레이에 관련이 없어 필요하지 

않다고 답변한 응답자가 대다수였다. 이는 외형이 게임 플레이에 

영향을 미친다는 설문조사와는 달리 선정적인 콘텐츠는 게임 플레이와 

별개로 생각해봐야 할 주제임을 알 수 있다.
선정적인 요소가 콘텐츠나 캐릭터 설정, 마케팅 등에서 유저의 

이목을 끌기에는 효과적이지만 유저 스스로 선정성이 필요하지 않다고 

판단하는 경우도 적지 않음을 알 수 있다.

III. Conclusions

캐릭터를 선택하는 요인과 첫인상이 게임 플레이에 미치는 영향 

등을 조사한 결과, 외형적인 요소가 영향력이 가장 큰 것을 알 수 

있었다. 선정성에 관한 부분은 필요하다고 생각하는 유저도 많았지만, 
제한적인 상황과 뚜렷한 목적을 제시해야지만 묵인하는 소극적인 

태도 또한 보였다. 외형적인 요소가 캐릭터 선택의 프로세스에 가장 



한국컴퓨터정보학회 하계학술대회 논문집 제23권 제2호 (2015. 7)

243

큰 영향을 미치는 것은 응답자 중 과반수가 넘었다. 커스터마이징에 

대한 관심도와 시간은 다소 높은 것으로 개인화 된 캐릭터를 선호하는 

유저들이 주를 이룸을 나타냈다. 캐릭터 설정이나 마케팅 등에서 

선정적인 요소가 필요한 것은 대다수가 동의 했으나, 유저 스스로 

자정능력에 맡기는 것이 필요하다고 판단된다.
향후 게이머들의 게임 진입 프로세스와 더불어 캐릭터 선택에 

관한 프로세스를 집중적으로 조사한다면 매력적인 캐릭터에 관한 

정의와 함께 앞으로 어떤 방향성을 가지고 기획을 할지에 대한 해답을 

연구 할 계획이다.
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