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● 요   약 ●  

모바일 게임의 시장에서 기존 PC 게임, 애니메이션, 웹툰 등 원작 IP를 활용한 게임들이 늘고 있다. 그중 

웹툰 IP를 활용하여 제작되는 게임이 종종 출시되고 있지만 흥행하지 못하는 게 현재의 웹툰 IP 게임의 상

황이다. 본 논문에서는 원작 IP 중 웹툰 IP를 기반으로 제작한 게임들의 특징을 살펴보고 성공요소와 실패요

소에 대해 분석한다. 본 논문에서 제시한 성공요소와 실패요소는 웹툰 IP를 기반으로 게임을 개발할 때 고려

할 요소로 활용할 수 있을 것이다.
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I. Introduction

구글 플레이 스토어나 애플 앱스토어를 보면 매일 수많은 모바일 

게임이 출시되는 것을 볼 수 있다. 이렇게 출시되는 다양한 게임 

중 기존에 알고 있던 온라인 게임이나 애니메이션, 웹툰같이 이미 

알려진 IP를 통해 개발된 게임들이 다수 보이는데 그 중 스마트 

폰을 사용하면서 쉽게 접하는 웹툰의 IP를 기반으로 제작한 게임은 

웹툰을 보는 사람에게 친숙하게 다가갈 수 있고, 기존 웹툰의 팬들을 

확보할 수 있기 때문이다. 

2007년부터 웹툰 IP를 사용한 게임이 제작되고 있었지만 2015년을 

기점으로 게임화가 크게 증가했고 지금도 꾸준히 출시하고 있다[1].

2015년도에 웹툰 ‘갓 오브 하이스쿨’의 게임 흥행 이후로 여러 

인기 있는 웹툰이 게임화가 되었는데 성공한 작품도 있지만 반면에 

성공하지 못하고 몇 달이 지나지 않아 서비스를 종료한 작품들도 

있다.

웹툰 IP를 이용해 게임을 성공하기 위해서는 많은 요인이 있을 

것이지만, 본 논문에서는 웹툰 IP를 사용해 성공했던 게임과 성공하지 

못한 게임들의 특징들을 살펴보고 향후 웹툰 IP를 기반으로 모바일게

임을 개발할 때 성공하기 위해 고려해야 할 사항들을 제시하고자 

한다.

Fig. 1. Webtoon IP Gamification Status

II. The Main Subject

웹툰 IP 게임에서 가장 많이 고려해야 할 요소인 원작 IP의 인기, 

세계관 및 스토리, 수집, 모바일 게임의 특징이 있다. 각 사례를 

통해 성공 요인을 분석해 본다.

2.1 원작 IP의 인지도

웹툰 플랫폼에 들어가면 조회 수, 별점으로 웹툰이 순위별로 나누어

져 있다. 조회 수가 높을수록 인지도가 높고, 팬들이 많다. 그래서 

원작의 인지도가 높을수록 게임에 대한 기대감이 크고 원작의 팬들은 
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해당 게임에 관심을 가져 초기유입유저가 많았다. 인지도가 높은 

IP를 이용하여 만든 게임 중 ‘신의 탑’이 있다[2].

Fig. 2. Tower of God Game

신의 탑은 2010년 7월부터 연재되었으며 28개의 국어로 번역되며 

전 세계 누적 조회 수 45억 이상으로 인지도가 매우 높다. 원작에 

인지도에 맞게 신의 탑 게임이 출시된 당일부터 엄청난 수의 유저가 

몰렸고 게임 다운로드 수도 많았다.

Fig. 3. Cafe de Chocolat Game

그림 3의 ‘카페 드 쇼콜라’는 여러 유명한 웹툰에 비해 상대적으로 

인지도가 낮았다. 해당 게임이 출시하고 다른 유명 웹툰 IP 게임에 

비해 다운로드 수가 많이 적었고, 공식 카페의 회원 수도 낮았다.

이처럼 원작의 인지도가 높고 낮음에 따라 초기 유입 유저 수가 

다르게 나타낼 수 있어 먼저 게임을 다양한 사람에게 보여줄 수 

있게 개발할 때 원작 IP의 인지도를 생각해야 한다.

2.2 원작에 대한 이해

웹툰의 게임화를 통해 가장 관심을 가지는 팬들은 웹툰으로 보던 

장면, 캐릭터, 시나리오 등등이 어떻게 게임에 적용이 되었는지 궁금해

한다. 원작에 대한 이해에 대해 게임인 ‘갓 오브 하이스쿨’과 ‘덴마’를 

경우로 들 수 있다[3][4].

그림 4의 갓 오브 하이스쿨은 게임 출시 당시 웹툰의 인기가 최상위

였다고 할지라도 주간 방문자 수가 300만 명에 도달하는 일은 쉽지 

않은 일이다. 첫 시작인 튜토리얼부터 게임의 구조와 원작의 연계성을 

잘 살렸다고 평가되었고 실제로 개발할 때 신경을 많이 쓴 부분이라고 

한다.

Fig. 4. God of Highschool Game

그림 5의 덴마 경우는 시나리오 플레이 중 원작에서 아군인 캐릭터가 

적 캐릭터가 되어 등장하거나, 원작의 해당 챕터와는 전혀 상관없는 

캐릭터가 등장하는 부분들이 원작의 스토리를 전혀 반영을 못 해 

팬들에게 큰 실망을 안겨주었다.

Fig. 5. Denma Game

이처럼 유명 웹툰을 기반으로 한 게임은 팬들에게 기대감을 안겨주

기도 하지만 원작에 대한 이해에 따라 팬들에게 큰 실망감을 안겨 

줄 수 있다.

2.3 수집

웹툰에는 다양한 캐릭터가 등장하며 등장했던 다양한 캐릭터를 

게임으로 옮기는 방법이 있다. 가장 많이 사용하는 방법은 도감 기능으

로 수집요소에 넣는 것이다.

Fig. 6. The Sound of Your Heart Game
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‘마음의 소리’에서도 수집요소를 넣어 유저는 웹툰에 등장했던 

캐릭터 다시 볼 수 있으며 캐릭터를 모으는 재미를 얻을 수 있다[5].

Fig. 7. Lookism Game Item Box Probability Image

현재 대부분의 웹툰 IP 게임이 캐릭터나 아이템을 모으는 수집요소

에 대해 뽑기 시스템을 적용했고, 캐릭터를 획득하기 위해 사용자들에

게 유료결제를 유도한다. 하지만 그림 7에서처럼 게임 내에서 좋은 

능력치를 가지거나 원작에서 인기 있는 캐릭터와 아이템은 등장확률이 

너무 낮았고, 어려운 난이도를 도전하거나 해당 캐릭터를 얻기 위해서

는 게임은 사용자에게 과도한 유료결제를 요구해왔다. 과도한 유료결

제는 유저에게 게임에 대한 흥미를 떨어뜨릴 수 있고, 게임을 꾸준히 

하던 유저도 해당 캐릭터나 아이템을 얻지 못한 경우 게임을 접을 

수 있는 계기가 된다. 따라서 수집요소를 사용할 때는 과도한 유료결제

를 유도하면 안 된다.

2.4. 모바일 게임의 요소

스마트폰의 보급이 빠르게 진행되면서 모바일게임 시장은 빠르게 

성장했지만, 모니터보다는 작은 화면, 터치스크린으로 인한 게임 

화면을 가린다는 문제가 있었기 때문에 복잡한 부분은 넣을 수 없었다. 

그래서인지 모바일게임에서는 짧은 플레이타임을 갖거나, 자동으로 

사냥, 수집하는 요소를 넣는 게임이 많아졌다.

Fig. 8. Yumi's Cells Game

짧은 플레이타임을 가지는 게임은 ‘유미의 세포들’이 있다[6]. 

리듬 게임으로 KPOP 노래를 게임 곡으로 등장시켰으며 단판으로 

이루어져 짧은 플레이타임을 갖고 있어 시간을 부족한 현대인들에 

맞춰 모바일 게임이 가진 장점을 잘 살린 게임이다.

Fig. 9. Lookism Game

그림 7을 보면 우측 상단에 자동 기능이 있는 것을 확인할 수 

있다. 이처럼 자동기능이 들어간 모바일 게임이 많았으며 대부분 

RPG류 모바일게임에서 찾아볼 수 있었고, 형태는 자동사냥, 자동전투 

등등 휴대폰을 켜두기만 한다면 운전처럼 직접적인 플레이가 불가능한 

상황에서 게임 플레이가 가능하고 최근에는 자동기능을 할 때 절전모

드를 지원하여 배터리의 소모를 줄여주는 시스템도 지원한다. 하지만 

자동 기능은 게임에 개입하는 부분이 줄어들고 유저에게 조작에 

대한 재미가 줄어들고, 재미가 줄어든 만큼 기존에 플레이하던 유저도 

게임에 대한 열정이 사라지기 때문에 자동기능을 넣을 때 여러 부분을 

고려하고 적용해야 한다.

III. Conclusions

웹툰 IP를 사용한 모바일 게임의 성공 요인을 정리하면 표 1과 

같다.

이슈 성공 요인 실패 요인

인지도 - 높은 인지도 - 낮은 인지도

원작의 이해 - 원작에 충실
- 원작의 의도 

이해부족

수집
- 원작 캐릭터 구현

- 수집에 대한 재미

- 과한 유료결제 

시스템

모바일의 

장점

- 짧은 플레이타임

- 자동 기능

- 자동기능 인한 유

저 개입요소 적음

Table 1. Success Factors of Moblie Game using WebToon 

IP

이처럼 기존의 웹툰 IP를 사용한 모바일 게임의 성공 요인을 분석하

면 원작 IP의 인지도를 확인하고 제작하면 출시할 때 해당 게임을 

접하는 유저가 많아지고, 원작 IP의 대한 이해를 하고 제작을 해 

팬층에게 실망을 안겨주면 안 된다. 수집요소를 넣어 유저에게 수집에 

대한 재미를 주는 방법은 좋지만, 과한 유료결제를 유도하면 좋지 

않다. 스마트폰의 특성을 살려 짧은 플레이타임과 자동기능을 넣지만, 
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유저가 게임에 개입하는 요소를 넣어 재미를 올리는 것이다.

본 논문에서 사례로 든 게임 말고도 다양한 게임이 많고, 게임마다 

장르와 인지도가 다양하다. 따라서 본 논문에서 제시한 웹툰 IP를 

이용한 성공 요인은 일부분의 게임에만 해당할 수 있다. 하지만 해당 

성공 요인을 고려한다면 유저에게 더 나은 게임을 제공할 수 있을 

것이다.
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