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요  약

게임 플레이어 캐릭터는 사건의 중심에 있으며 몰입에 지대한 영향을 미친다. 미국과 일본 게임
시장의 소비자를 이해하기 위해 플레이어 캐릭터 기초 특성인 나이와 성별을 비교분석할 필요가 있
다. RPG와 어드벤처 장르에서 미국과 일본의 15년간 게임어워드 수상작을 연구대상으로 선정하여
나이와 성별을 분류하고 비교분석하였다. 일본 게임은 나이와 성별을 명시한 설정된 캐릭터 비율이
94.3%, 88.6%로 압도적으로 높았으나 미국 게임은 나이를 명시하지 않고 설정된 캐릭터가 가장 높
았다. 본 연구는 미국과 일본 게임의 플레이어 캐릭터 나이와 성별에 설정에 차이가 있다는 점을
인식하게 하고 플레이어 캐릭터 설정의 가이드라인이 되어 게임 디자인 발전에 기여하고자 한다.

ABSTRACT
A player character has a significant influence on immersion. In order to understand the

consumers, it is necessary to compare age and gender of player characters, which is the
most basic feature of the player character. We selected a prize winning work of 15 years
of USA and japanese as research subjects(in RPG and Adventure), classified age and
gender of player characters and analyzed the result. In the japanese games, the ratio of
pre-set player characters was 94.3% for age and 88.6% for gender. In the USA games, It
was the order of the pre-set character which did not specify the age and the customized
type character. In this research, we would like to contribute guidelines for player
character setting to successfully advance into the USA and Japanese game market.

Keyword: Player Character(플레이어 캐릭터), Age(나이), Gender(성별), 비교분석
(Comparative Analysis)
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1. 서 론

1.1 연구 배경 및 필요성

인간이 만들어낸 모든 미디어에서 주인공은 사

건의 중심에 있을 뿐만 아니라 독자나 관객에게

공감을 느낄 수 있도록 하는 통로가 되기 때문에

독자나 관객의 몰입에 지대한 영향을 미친다.

다른 미디어에 비해 특히 게임에서는 직접 플레

이어 캐릭터(Player Character)가 되어 사건을 체

험하고 주도하며 그 외의 대상들과 상호작용을 하

게 된다. 따라서 몰입을 위해 플레이어 캐릭터는

매력적이고 완벽하게 디자인되어야 한다[1]. 게임

플레이어는 영상을 보는 관객에 머무는 것이 아니

라 플레이어 캐릭터가 되어 주어진 설정에 몰입해

야 하는 연기자 또는 배우가 되는 것이다.

게임이 발전되면서 몰입에 대한 플레이어들의

욕구가 점차 커지고 있고, 시간이 지날수록 더욱

복잡하고 세밀한 개성을 가진 설득력 있는 플레이

어 캐릭터가 요구되고 있다[2].

비디오게임은 2014년 기준 세계 게임시장 플랫

폼 점유율에서 36.6%로 수십 년간 1위를 독점하고

있다[3]. 이러한 원동력에는 미국과 일본의 대표적

인 비디오게임의 매력적이고 설득력 있는 플레이어

캐릭터가 있다.

그러나 미국과 일본의 게임은 기반 미디어부터

그래픽 스타일, 플레이 성향, 선호 장르 등 다양한

측면에서 차이가 존재한다[4]. 이러한 차이는 플레

이어 캐릭터 측면에서도 잘 드러난다. 미국과 일본

게임의 플레이어 캐릭터의 특성을 비교 분석하면

해당 국가에서 선호되는 플레이어 캐릭터를 이해할

수 있고, 선호되는 플레이어 캐릭터를 이해하면 해

당 국가의 플레이어 즉 소비자를 이해할 수 있다.

플레이어 캐릭터의 설정이 점차 복잡해지면서

놓치고 지나가기 쉽지만, 플레이어 캐릭터 설정에

서 가장 기초가 되는 특성은 나이와 성별이다. 따

라서 플레이어 캐릭터의 외형적 또는 다른 특성에

대한 연구 이전에 먼저 미국과 일본 비디오게임에

서 플레이어 캐릭터의 나이와 성별부터 비교 분석

할 필요가 있다.

1.2 연구 목적

한국 게임은 내수시장의 포화로 글로벌 시장에

도전할 수밖에 없는 상황에 직면해있다. 이제는 성

장이 아닌 생존하기 위해서 수출시장 다변화가 절

실한 것이다.

그러나 과거 온라인 게임 종주국으로서 미국과

일본 게임 시장에 도전했었으나 시장에 대한 이해

부족과 세밀하지 못한 게임 디자인 등의 한계로

성과를 거두지 못했다. 그 결과 중국과 동남아라는

제한된 시장에 갇히는 신세가 되었다. 게다가 모바

일 게임으로 트렌드가 바뀐 현재에 와서는 모바일

게임의 후발주자로서 글로벌 시장에서 크게 주목받

지 못한 채 상당부분 중국 시장에만 의존하고 있

는 것이 현실이다. 남미 등의 새로운 시장을 개척

하려는 움직임이 있으나 아직까지 뚜렷한 성과를

내고 있지 못하다.

결국 한국 게임이 성장하기 위해서는 도망치듯

이 새로운 시장을 찾기보다 비록 과거에 실패를

경험했었지만 게임 시장의 핵심이자 거대 시장인

미국과 일본 게임 시장 공략이 필수불가결하다.

본 연구에서는 미국과 일본 게임의 소비자가 되

는 플레이어를 이해하고자 플레이어 캐릭터의 가장

기초가 되는 특성인 나이와 성별에 대해 미국과

일본 비디오 게임을 비교 분석 할 것이다. 이를 통

해 미국과 일본 게임 시장에 진출하려고 하는 여

러 국가의 개발사 및 게임 디자이너가 섬세하게

플레이어 캐릭터를 디자인할 수 있도록 가이드라인

이 되어 게임 디자인 발전에 기여하고자 한다.

1.3 연구 방법 및 범위

본 연구는 다음 순서로 진행되었다.

1) 캐릭터와 플레이어 캐릭터에 대한 선행 연구

조사 및 정리

2) 연구 대상 선정
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3) 플레이어 캐릭터의 나이와 성별 분류

4) 미국과 일본 비디오게임의 플레이어 캐릭터

나이와 성별을 비교 분석

다음과 같이 연구 대상의 범위를 한정한다.

1) 국가와 플랫폼은 미국과 일본의 비디오 게임

으로 한정한다.

2) 장르는 스토리와 캐릭터를 중시하는 RPG와

어드벤처로 한정한다.

2. 이론적 배경

2.1 캐릭터

2.1.1 캐릭터의 정의

캐릭터라는 용어는 1953년 ‘월트 디지니(Walt

Disney)’사가 애니메이션 캐릭터를 Fanciful

Character로 명명한 것으로부터 유래되었다[5].

캐릭터의 사전적, 문학적, 상업적, 디자인적, 법

률적 등의 다양한 정의를 정리한 선행연구에서 캐

릭터의 사전적 정의는 “인간 또는 의인화된 상징적

존재의 성격 또는 인격”이라 하였다. 그러나 캐릭

터는 각 분야에 따라 다양하게 사용되고 있어 하

나의 의미로 한정할 수 없다고도 주장하였다[6].

일반적으로 미디어에서 사용되는 캐릭터의 정의

는 점, 선, 면의 디자인요소를 결합하여 만들어진

이미지에 사람과 같이 개성과 성격을 가진 등장인

물 또는 생명체라고 할 수 있다[7].

2.1.2 캐릭터의 설정의 중요성

멋진 스토리를 가진 작품을 만들고 싶으면 우선

그 스토리 안에 기억에 남을 만한 캐릭터를 구상해

야 한다[8]. 캐릭터 설정은 스토리 구상의 시작이며

매력적인 캐릭터 하나를 창조해내면 스토리텔링 전

체에 추진력을 얻는다. 심지어 작가가 아닌 캐릭터가

시나리오를 만들며, 단지 작가는 캐릭터가 하는 이야

기를 기록하는 역할이라고 믿는 작가조차 많다[9].

이는 게임에서도 다르지 않다. 미국과 일본의 많

은 비디오게임은 매력적인 다양한 캐릭터를 바탕으

로 깊이 있는 스토리를 포함하고 있기 때문에 시리

즈 게임을 넘어서 지적재산권(IP)으로 발전할 수 있

었다. 반면 한국뿐만 아니라 전 세계의 온라인 게임

이나 모바일 게임을 통틀어도 비디오 게임과 비교한

다면 매력적인 캐릭터를 찾아보기 힘들다. 그렇기

때문에 온라인 게임과 모바일 게임은 프랜차이즈 게

임이나 시리즈 게임으로 성장한 경우가 드물다.

다시 말해서 전 세계 게임시장을 지배하고 있는

힘의 근원에는 캐릭터가 있으며 그만큼 캐릭터 설정

에 심혈을 기울여야 한다.

2.1.3 캐릭터의 유형

고전문학 이전부터 체계적으로 등장인물과 캐릭

터를 설정하기 위해 캐릭터의 원형이나 유형을 분

류해왔다. 분류된 캐릭터별로 대표적인 특징을 만

들어, 주된 역할을 지정함으로써 캐릭터 설정을 보

다 편리하게 만들기 위함이었다.

크리스토퍼 보글러(Vogler, Christopher)는 캐릭

터의 원형을 영웅, 조언자, 상위자아, 아군, 형태변

이, 관문의 수호자, 속임수 꾼, 어둠의 세력, 사자

로 구분하였다. 또한 하나의 캐릭터는 동시에 여러

가지 역할을 할 수 있다고 하였다[2].

블라디미르 프롭(Propp, Vladimir)은 등장인물

을 7가지의 행동영역으로 구분하였다. 7가지의 행

동영역은 영웅, 적대자, 조력자, 증여자, 파견자, 공

주와 공주의 아버지(보상), 가짜영웅이다[10].

2.2 플레이어 캐릭터와 주인공 캐릭터

학자별로 캐릭터 유형을 다양하게 분류하고 있

지만, 주인공 캐릭터(히어로, 안티 히어로)와의 관

계를 중심으로 분류하고 있다는 점에는 큰 차이가

없다. 즉 주인공 캐릭터가 사건의 핵심에서 스토리

를 이끌어 나가는 역할이라는 것이다.

게임 캐릭터는 2가지로 크게 구분된다. 바로 플
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레이어가 직접 컨트롤할 수 있는 PC(Player

Character)와 이외의 캐릭터인 NPC(Non-Player

Character)이다[11].

일반적으로 ‘플레이어 캐릭터’와 ‘주인공 캐릭터’

를 동일시하는 경향이 있지만 엄밀하게 동일하다고

볼 수 없다. 이는 ‘플레이어가 직접 컨트롤할 수

있는 주인공 캐릭터’라는 플레이어 캐릭터의 정의

에서도 잘 드러난다.

사건과 스토리를 이끌고 있는 주인공 캐릭터 중

에 플레이어 캐릭터가 아닌 경우가 있다. 흔히 게

임의 여러 여주인공들이 이에 해당된다.

그러므로 플레이어 캐릭터는 주인공 캐릭터이지

만 모든 주인공 캐릭터가 플레이어 캐릭터인 것은

아니기 때문에 명확히 구분해서 사용되어야 한다.

다시 말해서 플레이어 캐릭터는 주인공 캐릭터에

포함되는 것이다.

2.3 플레이어 캐릭터의 특성

한국 게임시장은 미국과 일본 게임시장과 다르

게 PC게임시장이 단기간에 붕괴되고 온라인게임

시장이 장기간 지속되면서 자연스럽게 커스터마이

즈형 캐릭터가 주를 이루게 되었다.

그 결과 캐릭터 설정이나 스토리를 구상하는 게

임 디자이너들이 점차 설자리를 잃게 되었다. 또한

남아있는 게임 디자이너들도 상세한 캐릭터 설정을

할 수 있는 기회를 잃어버리게 되었다. 결국 플레

이어 캐릭터의 세밀한 설정과 스토리는 배제된 채

외형적인 특성에만 집중하는 악순환이 지속되었다.

반면 미국과 일본 특히 일본의 게임은 플레이어

캐릭터를 구상할 때 가장 기초적인 특성인 이름,

성별, 나이를 비롯하여 다음과 같이 세부적인 특성

까지 미리 구체적으로 디자인한다[12].

이름

성별, 나이

국적

주소

인종, 종족

용모, 생김새

사회적인 지휘, 직업

성격, 습관

장점, 단점, 강점, 약점

지성

학력

애정도

건강도

특기, 이력

좋아하는 것, 싫어하는 것

부모, 친척, 형제, 자매, 배우자, 연인, 자식

적대자, 동조자

결말, 초목표

선천적인 특징부터 시작해서 후천적인 인격까지

다양한 점을 매우 구체적으로 설정한다. 이러한 상

세한 설정을 기반으로 매력적인 캐릭터가 만들어지

고 결국 튼튼한 스토리로 발전되는 것이다.

2.4 미국과 일본 게이머의 평균 나이

플레이어(게이머)는 관객이 아닌 마치 연기자나

배우처럼 설정된 플레이어 캐릭터에 몰입하는 역할

이므로, 실제 나이와 설정된 플레이어 캐릭터 나이

와의 관계는 몰입에 지대한 영향을 준다.

미국 엔터테인먼트 소프트웨어협회(ESA)가 발

표한 2015년 기준 미국 게이머의 평균나이는 35세

였다. 연령별 그래프는 [Fig. 1]과 같다[3].

[Fig. 1] Average age of video game players in 
the USA (2015)

일본의 게임전문사이트 4Gamer에서 독자층을



Journal of Korea Game Society JKGS 95

― A Comparative Analysis on The Age and Gender of Player Character : Focusing on The USA and Japanese Video Games ―

대상으로 일본 게이머의 평균 나이를 조사한 결과

2011년에 27.4세[13], 2013년 28.7세로 나타났다

[14]. [Fig. 2]는 2013년 일본 게이머의 연령별 그

래프이다.

[Fig. 2] Average age of video game players in 
the Japan (2013)

이처럼 게이머의 나이는 대부분 국가에서 점차

높아지고 있는 추세이다. 특히 미국과 일본은 게임

역사가 시작된 곳인 만큼 지금의 장년층조차 청소

년기부터 게임을 경험해왔다. 이러한 환경에서 게

임을 즐기는 주된 소비자가 이미 청소년이 아닌

청년, 중년층으로 옮겨갔다는 사실에 주목해야한다.

게이머의 평균 나이가 변화하고 있다는 것은 소비

자층이 변화하고 있는 것이므로 큰 의미를 가지고

있다. 또한 미국과 일본 게이머의 평균나이에 5세

이상의 차이가 존재한다는 점에도 주목해야 한다.

3. 연구 내용

3.1 연구 대상 선정

미국과 일본에서 인기 있으며 대표적으로 성공

한 게임들의 플레이어 캐릭터 나이와 성별을 비교

분석하기 위해 다음 기준으로 연구 대상을 선정하

였다.

1) 미국 게임 어워드를 대표하는 GOTY(Game

of the Year)[15] (2001~2015), 일본 게임 어워드

를 대표하는 Japan Gama Award[16]

(2002~2016)의 최근 15년간 수상작을 조사

2) 수상작 중 GOTY에서는 매년 상위 5위까지,

Japan Gama Award에서는 대상과 우수상으로 한

정

3) 이 중에 스토리와 캐릭터의 설정을 중시하는

RPG와 어드벤처 장르로 연구 대상을 한정

4) 단, 플레이어 캐릭터가 동일인물에 나이가 변

동이 없는 시리즈들은 하나의 묶음으로 지정

3.2 플레이어 캐릭터의 나이와 성별 분류

앞에서 선정된 연구 대상을 통해 RPG와 어드벤

처 장르에서 플레이어 캐릭터의 나이와 성별을 분

류하면 [Fig. 3]과 [Fig. 4]와 같다.

[Fig. 3] Age classification of player character

[Fig. 4] Gender classification of player character
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[Fig. 5] Age and gender of player character (USA video games)

[Fig. 6] Age and gender of player character (Japanese video games)
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3.3 연구 결과

3.2에서 분류한 플레이어 캐릭터의 나이와 성별

을 가지고 선정된 연구 대상을 정리하면 [Fig. 5]

와 [Fig. 6]과 같다.

미국 비디오게임에서는 28개, 일본 비디오게임에

서는 35개의 게임이 연구 대상으로 선정되었다.

3.3.1 플레이어 캐릭터의 나이와 성별 분류

비교 분석

미국과 일본 게임의 플레이어 캐릭터 나이와 성

별분류를 %로 비교하면 [Fig. 7,8.9,10]과 같다.

[Fig. 7] Age classification of player character 
(USA)

[Fig. 8] Age classification of player character 
(Japanese)

[Fig. 9] Gender classification of player character 
(USA)

[Fig. 10] Gender classification of player character 
(Japanese)

나이와 성별 공통적으로 일본 게임은 미국 게임

에 비해 커스터마이즈형 캐릭터 비율이 낮았다.

[Fig. 6]의 발매년도를 보면 연구대상인 일본 게

임 중에서는 2009년 이후부터 커스터마이즈형 캐

릭터를 사용한 게임이 있었다. 그 대부분이 드래곤

퀘스트 시리즈로 이루어져있는 점을 고려하면 실질

적으로 연구대상 중 대부분의 일본 게임이 설정된

캐릭터로 개발되었음을 확인할 수 있었다.

나이분류에서 미국 게임은 설정된 캐릭터(나이

불명)의 비율이 가장 높았고 커스터마이즈형 캐릭

터가 그 다음을 차지했지만, 일본 게임은 나이명시

와 나이불명을 합치면 94.3%로 미국과 일본의 플

레이어 캐릭터의 설정 차이를 명확히 보여주었다.

이러한 특징은 성별분류에서도 동일하게 나타났다.

일본 게임은 성별을 미리 설정한 캐릭터의 비율이
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88.6%에 달하였다.

3.3.2 설정된 캐릭터의 나이별, 성별 분포 비

교 분석

미국과 일본 게임에서 설정된 캐릭터의 나이별,

성별 분포는 [Fig. 11], [Fig. 12], [Fig. 13], [Fig.

14]와 같다. 커스터마이즈형 캐릭터는 플레이어가

마음대로 꾸밀 수 있는 아바타 개념이기 때문에 제

외하였다.

[Fig. 11] The cumulative distribution by age of the 
pre-set character (USA)

[Fig. 12] The cumulative distribution by age of the 
pre-set character (Japanese)

미국 게임은 나이명시와 나이불명도 모두 30~40

대와 중년으로 2.4의 미국 게이머 평균나이 35세와

일치하였다. 이는 전 세계 게이머의 나이가 점차 높

아지고 있는 현실을 잘 반영했다고 볼 수 있다.

반면 일본 게임은 나이명시와 나이불명도 모두 10

대와 미성년으로 일본 게이머 평균 나이 28.7세와

심각한 차이를 보여주었다. [Fig. 6]에서 보듯이 대

부분의 게임이 청소년 대상이 아닌 성인을 위한 게

임임에도 불구하고 플레이어의 실제 나이와 플레이

어 캐릭터의 나이의 극심한 차이는 몰입에 부정적인

영향을 줄 수 있다. 플레이어 캐릭터의 성별과 나이

는 플레이어 캐릭터의 성격, 말투, 사고방식 등에 지

대한 영향을 주기 때문이다.

[Fig. 13] Gender distribution of the pre-set 
character (USA)

[Fig. 14] Gender distribution of the pre-set 
character (Japanese)

비디오게임 플레이어의 성별비율은 남성이 71.3%,

여성이 28.7%로[3] 이는 본 연구의 설정된 캐릭터의

성별분포와 비슷한 수치이다. 게임 플레이어에 남성

이 많기 때문에 자연스럽게 남성을 대상으로 한 게

임도 많은 것이다.
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미국 게임은 여성 플레이어가 증가하는 추세를 반

영하여 여성으로 디자인된 플레이어 캐릭터 비율이

비교적 높았고, 일본 게임은 남, 여 플레이어 캐릭터

를 각각 개발하는 방식이 비교적 높았다. 이처럼

[Fig. 13]과 [Fig. 14]에서 남성 플레이어 캐릭터를

제외하면 미국과 일본 게임의 성별 분포에서도 의미

있는 차이를 확인할 수 있었다.

4. 결 론

본 연구에서는 캐릭터와 플레이어 캐릭터에 대

한 선행연구를 살펴보고, 미국과 일본 게임 중 최

근 15년간 게임어워드에서 수상한 RPG, 어드벤처

게임을 연구대상으로 선정하였다. 연구대상으로 선

정된 미국과 일본 게임을 통해 플레이어 캐릭터의

기초 특성인 나이와 성별을 분류하고 이를 비교

분석하였다.

나이와 성별 분류에서 일본 게임은 개발사가 미

리 설정한 플레이어 캐릭터의 비율이 각각 94.3%,

88.6%로 매우 높았다, 반면 미국 게임은 플레이어

캐릭터를 설정하되 나이를 불명으로 디자인하는 것

을 선호하였고 다음으로 커스터마이즈형 캐릭터를

제공하였다. 특히 플레이어 캐릭터의 나이에 대해

서 미국과 일본 게임이 큰 차이를 보였다.

한 단계 더 세밀하게 들어가서 분석하면, 설정된

캐릭터의 나이별, 성별 분포에서 미국은 실제 게이

머의 평균 나이와 일치하였으나 일본은 실제 게이

머의 평균 나이와 비교해서 큰 차이가 존재하였다.

본 연구는 미국과 일본 게임의 플레이어 캐릭터

나이와 성별에 대한 설정에 차이가 있다는 점을

인식하게 하고 이후 플레이어 캐릭터 설정의 가이

드라인이 되어 한국 게임이 미국과 일본 게임 시

장에 성공적인 진출을 할 수 있도록 기여하고자

한다. 또한 미국 게임이 일본 게임시장에 진출하는

경우와 일본 게임이 미국 게임시장에 진출하는 경

우에도 플레이어 캐릭터 설정과 디자인에 대한 가

이드라인이 되기를 기대한다.
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