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요  약

게임 산업 시장이 모바일 게임중심으로 변화하며, 모바일 게임 상의 가상전자화폐 구매는 게

임업체의 주요 수익창출요소가 되어 왔다. 특히 확률게임 원리가 도입된 캐릭터 뽑기 시스템은 

가상전자화폐를 이용한 대표적인 수익창출요소이다. 본 연구에서는 그러한 게임업체 가운데서

도 이례적인 매출을 기록한 일본의 겅호 엔터테인먼트의 모바일 게임 퍼즐 앤 드래곤의 캐릭터

뽑기 시스템에 과금하는 사용자들의 심리를 분석하였다. 연구의 결과 도출된 세 가지 심리적 

요인은 다음과 같다: (1) 갓 페스티벌의 확률게임에 적용되는 도박적 심리반응 추구와 인지적 

오류의 발생 (2) 기간한정 갓 페스티벌과 콜라보의 희소성메시지의 전달을 통한 반응심리 (3) 

친구시스템 및 캐릭터 콜렉션을 통한 개인적 만족감의 추구.

ABSTRACT

As the focus of game market moves to mobile era, payment on cyber money, 

specifically for Gacha system, possesses a large portion for creating profit in game 

industry. For this reason, this study mainly focuses on Puzzle and Dragon, the mobile 

game of Gungho online entertainment in Japan, which has made enormous profit for 

several years. The analysis on consumer sentiment for Gacha are categorized as below: 

(1) gambling mentality and cognitive error in stochastic game in God festival (2) 

reactional psychology for scarcity message in limited time God festival and collaboration 

(3) personal satisfaction through friend system and character collection.
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1. 서  론 

최근 게임시장은 스마트 디바이스의 보급 이후

기존의 PC 와 온라인을 통한 수익구조에서 스마

트 디바이스를 통한 수익구조로 변화하며 새로운 

시대를 맞이하고 있다[1]. 또한 모바일 게임 사용

자의 하루 평균 게임시간이 87분이라는 연구결과

[2]와 게임 이용시간이 길수록 만족도가 높다는 

연구[3]는 모바일 게임이 사람들의 일상과 매우 

밀접한 관계를 가져오고 있음을 시사하며, 이는 

모바일 게임이 게임 산업의 수익창출을 위한 중요

한 가치로 부상하고 있음을 재확인 하여 준다. 이

러한 모바일 시장에서 눈에 띄는 수입을 달성하고 

있는 게임 중  일본 겅호 온라인 엔터테인먼트의 

모바일 게임인 퍼즐 앤 드래곤(이하 퍼드)이 있

다. 퍼드는 모바일 게임 역사상 2013년 최초 10억

달러의 순수익 달성 등 기록될 만한 의미 있는 

업적들을 달성하여 왔으며[4], 유래 없는 기록을 

세운 이 게임에 많은 관심이 모아졌다. 선행연구

[1]는 퍼드의 성공요인을 다음과 같은 세 가지 측

면으로 분석하였다: (1) 퍼즐과 RPG를 결합한 새

로운 장르로서 다양한 연령층을 수용 가능한 비경

쟁적 구도, (2) 한정기간 동안만 유치되는 갓 페

스티벌과 유명 콘텐츠와의 콜라보레이션 에그 뽑

기 시스템, (3) 사용자와의 지속적 인 온·오프라인

의 소통시도. 

그러나 퍼드는 부분 유료화 시스템을 진행하고 

있으며 다음과 같은 두 가지 측면을 통해 과금 

없이도 게임을 충분히 즐길 수 있음을 확인할 수 

있었다: 첫째, 뽑기를 통해 획득 가능한 강한 캐

릭터(한정신) 보다는 능력이 낮지만 비슷한 스킬

을 보유하고 있는 캐릭터를 강림 던전의 보스를 

드롭함으로써 무료로 얻을 수 있다. 둘째, 가상화

폐는 이후 본문에 등장하는 5가지 방법을 통해 

무료로 획득이 가능하다. 즉, 과금 없이도 진행 

가능한 게임임에도 불구하고 퍼드는 선행 연구[1]

에서 두 번째 성공요인으로 밝힌 갓 페스티벌과 

콜라보레이션 레어에그의 뽑기를 위한 사용자의 

과금을 통해 높은 수익을 창출하고 있다. 본 연구

에서는 퍼드 게임 내 뽑기 시스템을 위해 과금하

는 사용자들의 심리를 다각도에서 분석하고자 하

며, 여기에서 도출된 결과는 모바일 게임의 가상

화폐를 소비하는 사용자의 심리를 파악하기 위한 

기초연구자료로서 학술적인 가치를 가질 것이다. 

 

2. 퍼드의 뽑기 시스템

2.1 뽑기 시스템의 이해

 모바일 게임에서 사용자가 게임의 플레이를 

위해 지출하는 유형은 게임 콘텐츠자체를 구매하

는 유형과 게임 내에서 가상화폐를 구매하는 유

형이 있다. 모바일 게임 내의 가상화폐 구매는 시

간단축, 스코어 향상, 육성/강화, 수집, 뽑기를 위

해 사용되며[5] 이 중 퍼드의 주 수입원으로 알

려진 뽑기 시스템은 다음과 같이 분류될 수 있다: 

단순 뽑기, 마일리지 뽑기, 콤프가챠[6].

첫째, 단순 뽑기는 단순하게 과금하여 즉석에

서 캐릭터를 뽑는 방식이다. 모든 사용자가 동일

하게 캐릭터를 뽑는 자격을 부여받을 수 있으나, 

일부는 게임플레이를 일정 수준 이상 한 사용자

에게 뽑기 자격을 부여한다. 퍼드의 경우 5랭크 

까지 진행한 사용자에 한해 뽑기를 할 수 있는 

기회를 제공하며, 이후부터는 조건 없이 가상화폐

를 사용해 언제든 뽑기가 가능하다. 

둘째, 마일리지 뽑기는 뽑기 1회에 따라 일정

량의 포인트를 얻게 하는 방법이다. 뽑기 횟수에 

따라 포인트가 쌓여서 그 포인트로 원하는 아이

템과 교환하거나 쌓여진 레벨업 포인트가 차면 

일정 이상 등급의 아이템이 나올 확률을 추가적

으로 증가하는 시스템으로 구별된다. 퍼드의 경우  

뽑기 시 포인트를 자동으로 제공하지는 않으나, 

가상화폐인 ‘마법석’을 이용해 뽑은 캐릭터가 필

요 없을 시 되팔아 ‘몬스터 포인트’ 라는 게임 내

의 또 다른 가상화폐 단위로 교환할 수 있으며, 

몬스터 포인트는 희소성 높은 진화재료나 강한 
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캐릭터를 구매할 때 사용할 수 있다. 일종의 슈퍼

과금자를 위한 보상제도이다. 

셋째, 콤프가챠는 complete Gacha 의 일본식 

표현으로, 한 개의 완성된 결과물을 위해 여러 부

품들이 필요하도록 설정되어 있다. 즉, A+B+C 

=D 의 시스템이다. 사용자는 희소하고 가치가 높

은 것으로 판단되는 D의 부품 중 A 나 B 등 일

부를 획득될 경우 나머지 부품을 얻기 위해 뽑기 

시스템에 과금하게 된다[7]. 일반적으로 뽑기 시

스템은 실패하더라도 원하지 않는 캐릭터라도 획

득한다는 자기위안이 적용되지만, 콤프가챠의 경

우 부품 A. B, C 는 D를 위한 잠재적인 가치가 

있을 뿐 실제로 D가 되기 전까지는 사용가치가 

없다. 그러나 일부 게임업체에서는 손쉽게 A 부

품을 손에 넣을 수 있도록 제공하고 D를 위해 

B, 와 C를 목표로 하여 뽑기를 이용하도록 유도

하였고 이러한 콤프가챠의 경우 일본사회에서 큰 

문제가 되어 사행성의 논란과 경품표시법에 금지

되어 있는 카드 모으기에 저촉될 가능성으로 일

본 소비자청의 철퇴를 맞게 되었다[7].  

마지막으로, 뽑기의 분류에 포함되지는 않지만  

일반적인 뽑기 시스템에 특정한 기간을 한정으로 

보상이 주어지는 기간한정 방식이 있다. 기간한정 

뽑기는 다음과 같이 분류된다. (1) 엄선뽑기: 일

정 등급 이상의 보상이 보장되는 뽑기: 퍼드에서 

유명 콘텐츠와 콜라보레이션을 실시하며 등장하

는 콜라보레이션 에그 뽑기는 일반몬스터의 등장 

확률 없이 특정된 콜라보레이션 캐릭터 만이 등

장하기에 첫 엄선뽑기로 분류될 수 있다. (2) 등

장확률 강화뽑기: 일반 몬스터도 여전히 등장하지

만 특정기간에만 등장하는 특별한 캐릭터들이 뽑

기에서 등장한다. 퍼드의 갓 페스티벌의 경우 특

정 캐릭터의 등장 확률이 높아지는 것은 사실이

나 사용자들이 주로 원치 않는 일반 캐릭터의 등

장확률은 여전히 존재하기에 등장확률 강화뽑기

로만 구분된다..

2.2 퍼드의 이해

2.2.1 퍼드의 게임 진행 방식

퍼드 사용자는 자신의 보유 캐릭터 중 한명의 

리더 와 4명의 서브, 그리고 친구로 등록된 사용

자의 리더를 포함하여 최대 총 6명의 캐릭터와 함

께 던전에 입장할 수 있다. 던전은 여러 층으로 

구성되어 있으며 매 층을 올라갈 때마다 1명~6마

리의 몬스터가 등장한다. 사용자가 먼저 공격하는 

것을 원칙으로 하나, 몬스터의 선제공격이 존재하

기도 한다. 이 게임은 세 개 이상의 동일한 속성

의 구슬을 드롭판에서 맞추어 해당 속성 캐릭터를 

통해 몬스터를 공격하고 던전을 클리어 하는 것을 

목적으로 한다. 드롭판은 던전에 따라 4x5, 5x6, 

혹은 7x8으로 구성되어 있다. 세 개 이상의 드롭

을 맞추는 방식은 매치-3게임 방식과 유사해 보이

나 매치-3게임의 대표적인 <애니팡>과는 다르게 

하나의 드롭을 지정한 후 일정 시간동안 손을 떼

지 않고 움직이며 퍼즐을 완성하는 것이 특징이다.

캐릭터는 던전 사냥을 통해 습득한 몬스터 및 

진화재료의 합성을 통해 진화가 가능하다. 캐릭터

의 스킬은 리더스킬(리더의 자리에서만 적용 되며 

팀원 전체에 반영)과 액티브 스킬(자신의 스킬턴

이 돌아왔을 때만 개별적으로 사용 가능)이 있다. 

액티브 스킬의 턴은 캐릭터 마다 다르며 표기된 

스킬 턴의 숫자는 스킬을 사용하기 위해 남은 턴

의 수를 의미한다. 스킬 턴은 미리 설정된 최대 

턴 수 까지 같은 이름의 액티브 스킬을 가진 몬

스터를 합성을 통해 확률적으로 줄이거나 ‘확정적 

스킬 턴 감소합성 몬스터’의 합성을 통해 줄일 수 

있다. 

2.2.2 퍼드에서의 가상화폐 사용

선행연구에 따르면 퍼드는 출시 1년 만에 2천

만 다운로드, 2014년 11월 기준 4천만 다운로드, 

2013년에는 모바일 게임 최초로 10억달러의 순수

익을 창출하며 모바일 게임 역사상 가장 높은 매
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출을 기록했다[1]. 

퍼드는 마법석이라는 가상화폐를 사용하며, 이

는 게임 내에서 다음과 같은 목적으로 사용 된다 

(마법석은 1개에 약 1200원으로 구매가능하다): 

캐릭터 및 진화재료 보유수 증가를 위한 가방 칸 

증가(마법석 1개), 친구 보유가능 수 증가(마법석 

1개), 던전에서 패배 시 이어가기(마법석 1개), 던

전 입장을 위해 필요한 스테미나 충전(마법석 1

개), 캐릭터를 얻기 위한 뽑기 시스템 사용(마법

석 5개). 마법석의 결재 없이도 스테미나는 3분마

다 1씩 자동 충전되며 마법석은 다음과 같은 방

식을 통해 무료로 얻을 수 있다: 스테이지의 최초 

클리어 시, 퍼드 게임방송을 통한 보상, 출석 이

벤트 시, 장기 출석 보상, 시스템 오류 보상[1].

 2.2.3 퍼드의 캐릭터 뽑기 시스템

 퍼드에서의 캐릭터 뽑기는 다음과 같은 세 가

지 종류가 있다: (1) 우정에그 (2) 레어에그, (3)  

콜라보레이션 에그. 우정에그는 등록한 친구를 이

용하거나 친구가 사용자를 이용했을 때 발생하는 

우정포인트를 모아 뽑을 수 있으며, 콜라보레이션 

에그는 특성 콘텐츠와 콜라보레이션을 진행할 때

만 등장한다. 레어에그와 콜라보레이션 에그는 마

법석 5개를 사용해서 1회 뽑을 수 있으며, 이는  

약 6천원의 가치를 지닌다. 갓 페스티벌은 일정기

간동안만 레어에그를 통해 이용 가능하다.

선행연구[1] 에서 언급한 갓 페스티벌과 콜라보

레이션 에그를 제외하고도 퍼드는 특정 속성의 캐

릭터가 등장할 확률을 증가시키는 이벤트를 수시

로 개최 하며, 이는 갓 페스티벌과 중복적으로 적

용되기도 한다. 갓 페스티벌은 초기에 24시간 동

안 실시되었으나 갓 페스티벌에 선정되는 캐릭터

의 수가 늘어남에 따라 최근에는 날짜 별로 등장

하는 캐릭터를 구분하여 이틀, 때로는 3일에 걸쳐 

실시된다. 갓 페스티벌은 주로 매 달의 15일 전후

와 월말, 즉 월 2회 개최된다. 

갓 페스티벌이 열리는 기간 동안에는 퍼드에서 

지정한 레어 금알의 캐릭터 획득 확률이 3배 증

가하며, 갓 페스티벌기간에만 등장하는 한정신이 

존재한다. 한정신은 등장확률 2% 한정신과 0.2% 

한정신으로 구분되며, 한정기간에만 얻을 수 있는 

캐릭터인 만큼 강한 능력을 소유하고 있다. 이 갓 

페스티벌을 통한 강한 캐릭터의 획득이 사용자들

의 주요 과금 목적이다.

3. 사용자의 뽑기 과금 시 심리

3.1 도박적 심리

뽑기 시스템은 사행성과 게임 내 재미추구라는 

점에서 모바일 뿐 아니라 기타 게임 분야에서도 

이슈화가 되어 왔다. 이곳에서는 확률게임 시스템

의 도박적 특성이 적용된 뽑기 사용자의 다음과 

같은 심리를 다루고자 한다.

3.1.1 정신역동적 측면 

정신분석학적 접근에서는 도박류의 게임에서 

인간이 느끼는 심리적 방식에 대해 다음과 같은 

의견을 제시하였다[6].

가. 강박적 자위행위  

정신분석에서 도박성 게임은 짜릿한 흥분을 찾

아 헤메는 강박적 자위행위(Compulsive mastur 

-bation) 에 기초한 행위의 하나라고 설명되고 

있다. 사용자들은 뽑기에 앞서 흥분의 정도가 상

승했다가 뽑기의 결과가 확인되는 순간 절정감을 

맛보거나 혹은 완전히 사라지는 상황에 빠지는 

것으로 해석된다.

나. 부정적 정서로부터의 회피

원하는 캐릭터가 나오지 않고, 지출한 금액이 

인지되면, 사용자는 무의미한 지출을 하고 얻은 

것이 없다는 부정적 정서로 인해 불안과 분노를 
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경험하게 된다. 사용자는 목적하던 캐릭터를 획득

하여 불안과 분노로부터 벗어나려는 시도를 한다. 

사용자는 이렇게 얻은 만족감과 고취심을 느끼는 

대가로 손실을 당연히 받아들이게 된다[8].

3.1.2 인지적 오류의 발생

 

확률게임에서의 인지적 오류는 일시적인 것이 

아니라, 지속적으로 작용하는 것이며, 뽑기 행위를 

할 때 뿐 만이 아니라, 뽑기를 하는 기대를 할 

때, 뽑기의 단서 에 노출될 때 마다도 매번 촉발

된다[8]. 이는 갓 페스티벌에 참여할 때 뿐 만 아

니라 광고에 노출되거나 혹은 캐릭터 뽑기에 대한 

기대감을 가질 때 부터 인지적 오류가 발생할 수 

있음을 시사한다.

 가. 자기 합리화의 오류

뽑기를 통한 결과물이 원하는 것인가, 원치 않

는 것인가 대한 판단은 주관적인 사항이다. 또한 

뽑기 시스템에는 꽝이 없다는 점에서 도박과는 다

르다. 사용자는 목적하지 않은 캐릭터가 등장하더

라도 ‘이것은 가지고 있으면 언젠가는 상향조정되

거나 쓸모 있게 될 것이다’ 라는 잘못된 신념으로 

자기 합리화를 시도한다. 몇 번의 실패를 반복하

더라도 한 번의 성공은 그 많은 실패들을 상쇄할 

수 있으며 ‘이 정도 돌려서 이거 뽑았으면 잘 한 

거다’ 라는 인지적 오류에 빠지게 된다. 그러나 

얻었다 하더라도 원하는 것이 아니거나 전혀 필요 

없는 것이라면 도박에서 돈을 모두 잃은 것과 마

찬가지이다. 

나. 조작적 조건화의 오류

몇 번 기대하였던 캐릭터를 뽑고 나면 사용자

는 이 상황에 물들기 쉽다. 확률게임에서 초반에 

많은 성공을 할수록  참여자는 과거의 성공경험을 

더 많이 회상하며 미래의 성공 가능성을 더 많이 

예측한다[10]. 이러한 예측은 자신이 결과를 통제 

가능하다는 통제적 착각을 증가시키며[11], 원하

는 캐릭터가 나왔던 행운의 재현을 믿게 한다

[12]. 일부 사용자들은 특정한 시간에 뽑기를 하

거나, 특정한 행동을 한 후 뽑기를 하거나, 혹은 

누군가의 도움을 받아 뽑기를 할 경우 원하는 캐

릭터가 나올 확률이 높아진다는, 잘못된 신념을 

발전시킨다[13]. 

다. 매몰비용의 오류

어느 정도의 과금을 한 사용자들은 매몰비용의 

오류에 빠지게 된다. 매몰비용이란 이미 사용하여 

돌이킬 수 없는 가치로서[14] 예를 들어, ‘50만원 

어치의 마법석으로 뽑기를 했는데, 여기서 그만 

두면 모든 것이 물거품이 된다’ 는 착각이다. 여

기서 50만원은 매몰비용으로, 어떤 방법을 사용해

도 되돌릴 수 없는 비용이다. 사용자는 회수할 수 

없는 비용을 회수할 생각으로 추가적인 과금을 하

지만, 50만원을 앞서 과금하였다고 하여 이 다음

에 목적한 캐릭터가 나올 것이라는 보장은 없다. 

라. 확률인지의 오류

사용자는 게임에서 제공하는 확률에 대한 인지

적 오류를 범하고 있다. 예를 들어, 1%의 확률로 

당첨되는 캐릭터 뽑기는 100번을 돌렸을 경우 

100% 목적한 캐릭터를 얻을 수 있는 것이 아니

다. 1%의 확률은 99%의 목적하지 않은 캐릭터

의 등장을 뜻하며, 0.99 x 0.99 x 0.99 ....의 방

식으로 0.99를 100제곱 하였을 때 약 36.6% 의 

수치가 나오게 된다. 즉, 1%의 확률게임에서 100

번 연속으로 캐릭터 뽑기를 시도했을 때 약 37%

의 확률로 원하지 않는 캐릭터가 나온다는 것이

다[15].

마. 무선성에 대한 잘못된 지각 

뽑기 시스템은 실제 제비뽑기와 다르게 5개 중 

1개를 뽑으면 4개가 남아 다음 번의 확률이 증가
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하는 방식이 아니다[9]. 각 뽑기의 사건은 독립적

이며 결과는 우연에 의해 결정되지만, ‘이만큼 했

으니 다음번에 뽑힐 확률이 증가할 것이다’ 라는 

잘못된 사고 오류에 빠지게 된다.

3.2 희소성 메시지에 대한 반응 심리 

희소성 메시지란 제한된 이용 가능성을 소비자

에게 전달하여 구매가능성이 제한되었음을 알려 

심리적 압박감을 유발, 제품 구매의지를 증가시키

는 촉진메시지이다[16]. 희소성 메시지는 제품의 

수량을 제한하는 수량제한 희소성과 구매가능 시

간을 제한하는 시간제한 희소성 메시지가 있다. 

퍼드에서는 한정기간 갓 페스티벌이라는 시간제한 

희소성 메시지를 사용하고 있으며 이를 통해 과금

으로 이어지는 사용자의 심리적 반응은 다음 3가

지 이론을 통해 접근가능하다.

3.2.1 상품성 이론(Commodity theory)

 상품의 구매가 불가능하다고 인식하게 되면 

상대적으로 그 제품에 대한 가치를 더 크게 느껴 

구매동기부여가 증가한다[16]. 갓 페스티벌 에그

와 기간한정 콜라보 에그는 일정 시간동안에만 접

근이 가능하기에 사용자는 더 가치 있게 느껴지는 

특정 캐릭터의 구매를 위해 지출을 한다.

3.2.2 독특성 욕구 이론(Need for 

uniqueness) 

인간은 희소한 제품을 소유함으로써 개인만의 

차별성을 가지고 자신의 독특한 감정을 발생시키

기에 희소한 제품의 구매를 선호한다[16]. 갓 페

스티벌의 한정신은 강한 능력과 낮은 등장 확률로 

인해 희소성을 가지며, 퍼드와 외부 유명콘텐츠와

의 콜라보레이션 캐릭터는 해당 콜라보레이션 이

벤트 기간에만 얻을 수 있는 높은 희소성을 가진

다. 사용자들은 독특성에 대한 느낌을 소유하기 

위해 모든 사람들이 구매할 수 없는 것을 획득하

려 노력하는데[17], 등장캐릭터의 희소적 가치를 

상승시키기 위해 퍼드는 배트맨, 베스킨라빈스, 헬

로우 키티 등 세계적으로 유명한 콘텐츠와의 콜라

보레이션을 진행하며 높은 수익을 창출하고 있다. 

콜라보레이션 에그는 몇 달의 주기로 재 개최되기

도 하지만 대부분 1회적으로 개최되기에 그 희소

성이 더욱 상승한다. 콜라보레이션 에그 뽑기에서 

등장하는 캐릭터는 강한 능력을 가지고 낮은 확률

로 등장하는 주요 캐릭터와 평범한 능력을 가지고 

있지만 높은 확률로 등장하는 일반 캐릭터가 있

다. 그러나 주요캐릭터의 뽑기에 실패하더라도 콜

라보레이션 에그에서만 등장하는 일반 캐릭터를 

뽑을 수 있다는 희소적 가치가 발생한다. 또한 콜

라보레이션 기간에만 뽑을 수 있다는 기간 희소성

과 그 중에서도 낮은 확률로 등장하는 주요 콜라

보레이션 캐릭터에는 이중적인 희소성이 가중되어 

사용자의 구매 욕구를 더욱 자극한다.

3.2.3 심리적 저항 이론(psychological 

reactance theory) 

어떤 제품이 희귀해져서 이용가능성이나 선택

의 자유가 제한된다는 메시지가 전달되면 사용자

는 이미 누리고 있는 자유가 상실된다는 사실에 

심리적으로 부담을 느낀다[18]. 이런 제약은 자유

를 유지하고 싶은 동기를 유발하며 희소대상을 획

득하고자 하는 욕구로 이어진다.

3.3 개인적 만족감

3.3.1 우월감 강화

사용자는 강한 캐릭터 보유를 통해 환상 우월

감(illusory superiority) 을 경험할 수 있다. 환상 

우월감이란 타인과의 비교를 통해 자신의 실제 능

력과 상관없이 자신의 능력과 가치에 대해 과대 

평가하는 현상에 대한 사회심리학적 용어이다[18]. 

같은 용어로 자기 평가가 부풀려지는 평균이상효

과(above average effect)가 있다.

82 ❙ Journal of Korea Game Society 2016 Jun; 16(3): 77-86



Journal of Korea Game Society JKGS ❙83

― Psychological Analysis on Consumer Sentiment for Gacha―

퍼드는 일반적으로 게임 몰입의 중요요소라 말

해지는 커뮤니티 시스템[19]을 통한 소통이 없는 

편이지만 친구 시스템이 도입되어 있어 친구목록

을 통해 타 유저가 설정한 리더를 확인할 수 있

다. 또한 친구로 등록된 타 유저와 함께 하나의 

던전을 함께 플레이하는 협력 던전이 개방되어 있

기에 타 유저에게 자신이 소유한 강한 캐릭터를 

보여주는 것이 가능하다. 또한 사용자들은 자신이 

보유한 몬스터 목록을 디스이즈게임퍼드, 퍼드인

벤, 퍼드네이버카페 등 대표적 온라인 커뮤니티를 

통해 공개하기도 한다. 이렇게 다른 유저에게 자

신이 뽑은 좋은 캐릭터를 과시함으로서 상대적인 

우월감을 느끼며, 자신의 강한 캐릭터가 친구사용

자를 도와준다는 성취감을 통한 만족감을 동시에 

느낀다.

3.3.2 패배의식 해소

사용자는 게임 내에서 느끼는 패배의식과 열등

감을 극복하기 위한 수단으로 과금을 하며, 과금

을 통한 캐릭터의 획득은 결핍되었던 부분의 해소 

를 통한 주관적인 심리적 안정과 만족감[20]을 제

공할 수 있다. 

퍼드의 던전은 파티의 육성과 사용자의 퍼즐 

통제력을 통해 어느 정도 클리어가 가능하도록 설

계되어 있으나 일부 던전은 특정캐릭터를 리더로 

사용하거나 파티원으로 사용했을 때만 클리어가 

수월하도록 설계되어 있다. 특히, 가장 어려운 난

이도로 손꼽히는 ‘투기장’의 경우 희소가치가 높은 

진화재료 및 ‘확정적 스킬턴 감소합성 몬스터’를 

드롭하는 것으로 알려져 있지만 이 던전을 클리어

할 수 있는 파티구성은 거의 특정되어 있다. 패배

시 마법석을 사용하여 이어가기를 하며 클리어가 

가능한 던전이 대부분이만, ‘투기장’을 포함한 일

부 던전은 ‘이어가기 불가 던전’으로 설정되어 있

어, 특정 캐릭터 조합이 없는 사용자는 입장 후 

반복적인 패배를 경험하거나 입장조차 하지 못하

는 상황을 겪게 된다. 이는 사용자의 열등감과 패

배의식을 자극하여 특정 캐릭터를 획득하기 위한 

과금으로 이어진다. 

3.3.3 상대적 박탈감 해소

퍼드에는 콤프가챠의 시스템이 도입되어 있지

는 않으나, 일부 비슷한 개념이 부분적으로 투사

되어 있다. 예를 들어, 특정 한정신을 획득한 사

용자는 그 한정신을 리더로 하여 서브구성을 계획

하게 된다. 그러나 특정 한정신의 리더스킬 및 각

성스킬과 가장 좋은 시너지 효과를 일으킬 수 있

는 서브캐릭터는 주로 레어에그를 통해 습득 가능

하다. 퍼드는 레어에그를 통한 서브캐릭터를 대체

할 수 있는 캐릭터를 무료로 획득할 수 있도록 

제공하는 경우가 많다. 이러한 대체캐릭터는 레어

에그를 통해 얻은 캐릭터와 비슷한 능력을 보이나 

실제 능력치는 상대적으로 낮게 설정되어 있다. 

사용자는 이 대체캐릭터를 이용하여 파티를 구성 

하여 강한 리더를 가진 약한 파티를 가지게 되며, 

대체캐릭터가 제공되지 않았다면 느끼지 않았을 

상대적인 박탈감을 경험하며 과금의 유혹을 느끼

게 된다. 그렇기에 특정 한정신을 획득한 후 이와 

가장 좋은 조합을 보이는 특정 서브캐릭터의 획득

을 위한 추가적 과금이 발생한다.

3.3.4 수집욕구

동물은 나중에 먹을 먹이를 제외하고 무언가 수

집하는 경우가 거의 없으며 인간에 가까운 유인원

도 수집이라는 취미에 몰두하지는 않는다[19]. 인

간의 수집행위는 수 백만 년 동안 인간의 생활환

경에 적응해 온 결과로서, 경제관념이 발달하지 않

은 어린 시절부터 병뚜껑, 종이인형, 구슬 등 자신

이 가치를 부여한 대상을 수집하며 만족감을 느낀

다. 무언가에 대한 수집은 주관적인 의미에서 쉽게 

부자가 되는 방법이며, 수집품은 주로 수집과 동시

에 당사자의 소유가 된다. 이 두 가지 요소만으로

도 인간이 수집을 통해 얻는 만족감은 매우 높다

[21]. 퍼드는 각각의 캐릭터를 높은 일러스트 수준

으로 제공하며, 캐릭터 그룹에 다양한 테마를 부여



―게임 내 캐릭터 뽑기 사용자의 과금 심리 분석 : 퍼즐 앤 드래곤을 중심으로―

하여(인도신, 그리스신, 일본신, 등) 사용자가 자신

만의 수집목록을 완성하는 즐거움을 제공한다.

5. 결  론

  본 연구는 게임 내 뽑기 시스템에 과금하는 

사용자의 심리를 다면적 측면에서 분석해 보고자 

하였다. 이를 위해 본 연구는 필수적 과금 없이도 

게임을 충분히 즐길 수 있는 시스템에도 불구하고 

모바일 게임역사상 가장 높은 매출을 기록한 일본 

겅호 온라인 엔터테인먼트의 모바일게임 퍼즐 앤 

드래곤을 연구 대상으로서 선택하였다. 본 연구에

서는 퍼드의 캐릭터 뽑기 시스템에 과금하는 사용

자의 상황과 심리기작을 분석하였으며 그 결과는 

[Table 1]과 같다.

[Table 1] The list of Psychological Elements of 

user's payment for Gacha 

Gambling 

mentality

Psychoan

alysis

Compulsive 

masturbation

Evading negative 

emotion 

Cognitive 

error

Self-justification

Operant 

conditioning 

procedure

Sunk cost

Probability 

ramdomness

Reactional 

psychology 

for 

scarcity 

message

Commodity theory

Need for uniqueness

psychological reactance theory

Personal 

satisfaction

Reinforcing sense of superiority

Decreasing sense of defeat 

Easing comparative deprivation

Collection disre

첫째, 사용자는 뽑는 순간의 짜릿함을 즐기기 

위해 과금을 하는 도박적 심리 반응와  확률게임

에 적용되는 인지적 오류를 보인다. 구체적으로는 

자기합리화의 오류, 조작적 조건화의 오류, 매몰비

용의 오류, 확률인지의 오류, 무선성의 오류를 통

해 과금을 한다.

둘째, 사용자는 희소성에 대한 반응심리를 보인

다. 구체적으로는 사용자가 기간한정 메시지를 전

달받은 후 상품의 가치를 높게 평가하고, 자신만

의 독특한 캐릭터를 소유하고 싶은 욕구가 상승하

며, 구매 불가능한 제약의 불편한 감정을 회피하

기 위해 과금을 한다.

셋째, 사용자는 개인적 만족감을 위해 과금을 

한다. 구체적으로는 사용자의 게임 내에서의 우월

감 강화, 특정 캐릭터가 없을 시 느끼는 패배의식

과 상대적 박탈감의 해소와 수집욕구로 인해 과금

을 한다.

이상과 같이 퍼드의 주요 수입원인 갓 페스티

벌과 콜라보레이션 에그 뽑기를 위해 과금하는 사

용자의 심리적 요인을 크게 세 가지로 정리할 수 

있었다. 뽑기 시스템에 대해서는 부정적 반응도 

존재해 왔지만 퍼드 사용자가 개인적 만족과 재미

를 위한 수단으로 이용해 왔으며, 겅호 온라인 엔

터테인먼트의 주요 수입원으로서 작용하여 지속적

인 콘텐츠 개발에 기여해 온 것은 사실이다. 그러

나 확률게임에서 사용자들이 범하는 인지적 오류

를 이용하거나 열등감을 자극하여 과금을 유도하

는 방식은 기업의 윤리적 잣대를 가지고 적정선을 

고려해야 할 것이 자명하다 특히 모방게임에서 뽑

기 시스템에 과도한 과금을 한 사용자들이 항의의 

글을 올리는 경우도 종종 발견할 수 있는데, 이는 

과금의 자기합리화 범주보다 낮은 수준의 보상이 

주어졌기 때문이다. 뽑기 확률을 공지하지 않는 

경우가 대표적인 예로, 뽑기 확률은 게임업체 측

에서 임의로 조절할 수 있기 때문에, 이러한 투명

성의 결여는 매우 문제가 될 수 있다.

게임에 많은 과금을 한 사용자들은 뽑기를 마

친 후 자신의 인지적 오류와 열등감으로 인해 충
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동적인 과금을 한 것을 후회할 수 도 있다. 그러

나 그러한 부정적이고 회의적인 정서를 보상할 수 

있는 게임 내 재미를 지속적으로 제공하고, 뽑기

로 획득한 목적하지 않았던 캐릭터의 활용처를 다

양하게 제시함으로써, 퍼드는 지금까지도 꾸준히 

사랑을 받는 모바일 게임으로 자리 잡아 왔다.

본 연구에서 제시한 게임 내 뽑기 시스템에 과

금하는 사용자의 심리분석은 모바일 게임의 가상

화폐를 소비하는 사용자의 심리에 접근하기 위한 

기초학술자료로서 그 가치가 있다고 판단된다. 하

지만 본 연구는 퍼드라는 특정 게임의 뽑기 시스

템만을 그 사례로 접근하였기에, 뽑기 시스템을 

적용한 기타 게임 모두에 일반화 할 수 있다고 

말하기는 어렵다. 향후에는 기타목적의 가상화폐 

과금유도로 큰 수익을 올린 게임의 사용자 심리분

석을 통해 특정 시스템이 아닌 전반적인 게임 사

용자의 과금 심리에 대해 통합적으로 접근할 수 

있는 연구를 제언해 본다. 
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