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요  약

본 연구는 미래의 게임 캐릭터 커스터마이징 시스템에 이어의 성격이 보다 깊이 반 될 

수 있도록 게임 캐릭터 디자인요소를 정리하고, 모바일 게임과 비디오 게임에서 디자인요소의 

요도를 AHP를 통해 도출하여, 캐릭터 커스터마이징에서 이어가 요하게 단하는 디자

인요소의 차이가 있음을 확인하고, 요도의 차이를 통해 캐릭터 커스터마이징 개선 방향을 제

시했다. 모바일 게임에서는 디자인요소의 외양이 압도 으로 요하다고 평가된 만큼 외양에 

집 하는 것이 좋으며, 비디오 게임에서는 외양이외에도 행동의 요도가 높게 나타난 만큼 

이어가 캐릭터의 동작을 선택할 수 있도록 캐릭터 커스터마이징에서 제공할 필요가 있다.

ABSTRACT

This study was conducted as follows. First, the game character design elements have 

been arranged so that the player's personality can be reflected in the character 

customizing. Second, the importance of design elements in mobile games and video 

games was derived through AHP. Third, through the difference in importance, the 

direction of character customizing improvement was suggested. External appearance in 

mobile games and the action in video games is evaluated as overwhelmingly important. 

Therefore, it is necessary to diversify the appearance in mobile games and the action in 

video games.

Keyword : Game Character(게임 캐릭터), Character Customizing(캐릭터 커스터마이징), 

Design Elements(디자인요소), Importance( 요도)
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1. 서  론

1.1. 연구 배경  필요성

표  국어 사 에 따르면 캐릭터는 소설, 연

극, 애니메이션 등에서 등장하는 인물 는 작품 

내용 안에서 표 되는 인물의 이미지와 개성으로 

정의할 수 있으며, 게임 캐릭터는 소설이나 화 

등 기존 서사물의 등장인물이 가진 역할과 계는 

동일하나 이어와 상호작용한다는 에서 기존 

캐릭터의 연장선에 있으면서도 한 차이 을 가

지고 있다. 게임 캐릭터는 여러 구성요소  주로 

성격을 통해 만들어지므로 게임 캐릭터의 성격을 

표 하는 디자인요소에 주목할 필요가 있다[1].

커스터마이징의 개념은 크게 사용자 맞춤화

(user customization)와 개인화(Personalization)로 

구성되며[2], 게임 캐릭터 커스터마이징은 개발사에

서 이어에게 스스로 캐릭터의 디자인요소를 선

택할 수 있게 제공한 시스템이다[1]. 

이어 스스로 만든 게임 캐릭터는 가상 세계 

안에서 자신만의 정체성을 변하는 아바타

(Avatar) 는 이어 캐릭터로써 스스로 만들

고 꾸 으로써 애착이 깊어지며 자신과 동일시하는 

과정을 통해 더욱 몰입하게 된다[3]. 이어 캐

릭터는 게임 디자이 와 이어 간의 연결 창구

가 된다. 게임 디자이 는 게임을 통해 달하고자 

하는 테마를 캐릭터를 통해 표 하며 이어는 

캐릭터를 통해 게임 디자이 가 표 하고자 한 테

마를 느끼게 된다[4]. 

이어 캐릭터는 게임 내에서 일어나는 모든 

사건의 심에 있으며 이어와의 공감이 이 지

는 통로가 되므로 이어의 몰입에 커다란 향

을 다[5].

이와 같이 이어는 캐릭터 커스터마이징을 

통해 자신만의 캐릭터를 선택하고 디자인요소로 꾸

미는 것을 통해 스스로를 표 하고자 하는 욕구가 

강렬해지며[6], 이어의 의도 로 만들어진 캐릭

터는 이어에게 동질감을 느끼게 하며 게임 수

행과정의 참여도를 증가시키는 한 기제로 작용

한다[7].

지 까지 게임 캐릭터 커스터마이징 시스템은 

그래픽 요소에 집 해왔으나 이어의 성격인 반

되어 깊이 있는 상호작용이 이 지기 해서는 

게임 캐릭터의 성격이 포함된 디자인요소의 으

로 의미를 확장해서 근할 필요가 있다. 

게임에서 커스터마이징은 다른 커스터마이징과 

동일하게 맞춤화와 개인화로 구성되는데, 맞춤화는 

게임 시작 시 에 캐릭터 커스터마이징 시스템을 

통해 주로 구축되며, 개인화는 게임을 이하는 

과정을 통해 지속 으로 형성된다.

커스터마이징의 맞춤화와 이어의 몰입 

에서 볼 때 이어의 성격을 반 할 여지가 큰 

캐릭터 커스터마이징 시스템은 게임분야에서 없어

서는 안 될 요한 시스템이며 앞으로의 게임 시

장에서 더욱 요한 역할을 하게 될 것이다. 

이어 캐릭터를 통해 자신을 표 하고자 하는 

이어의 욕구를 이해하기 해 랫폼 특성과 차이

을 고려하여 캐릭터 커스터마이징을 한 게임 

캐릭터 디자인요소에 한 연구가 이 질 필요가 

있다. 

1.2. 연구 목

본 연구는 미래의 게임 캐릭터 커스터마이징 시

스템에 이어의 성격이 보다 깊이 반 될 수 

있도록 게임 캐릭터 디자인요소를 정리하고, 이를 

캐릭터 커스터마이징에 매칭하여 모바일 게임과 비

디오 게임에서 디자인요소의 요도를 도출하여 비

교분석했다. 랫폼이나 하드웨어의 특성 차이로 

인해서 모바일 게임과 비디오 게임의 캐릭터 커스

터마이징에서 이어가 요하게 단하는 디자

인요소의 차이가 있음을 확인하고, 요도의 차이

를 통해 캐릭터 커스터마이징 개선 방향을 제시함

으로써 앞으로의 게임 캐릭터 커스터마이징 시스템 

발 에 공헌하고자 한다.

본 연구는 모바일 게임과 비디오 게임을 상으

로 한정하여 비교분석이 이 졌다. 최근 로벌 시

장에서 MMORPG가 주축이 된 온라인 게임은 
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표할만한 신작이 나오지 않고 있는 것에 비해 모

바일 게임이 크게 발 하고 있으며, MMORPG가 

주력인 국내에서조차 PC가 아닌 모바일로 

MMORPG가 주로 출시되고 있다. PC와 콘솔의 

하드웨어 구분이 차 없어지면서 멀티 랫폼으로 

출시하는 게임이 늘어나고 있어 PC와 콘솔 게임을 

포 하는 비디오 게임으로 분류했으며, 비디오 게

임은 아 이드 게임 시  이후 지 까지 변함없이 

로벌 시장에서 인 향력을 가지고 있기 

때문에 모바일 게임과 비디오 게임의 캐릭터 커스

터마이징을 비교 상으로 삼았다.

1.3. 연구 방법  연구 범

본 연구는 다음의 순으로 진행 다.

1) 캐릭터 커스터마이징과 게임 캐릭터 디자인

요소에 한 선행연구를 정리했다.

2) 모바일 게임과 비디오 게임의 캐릭터 커스터

마이징 사례를 [Fig. 4]의 게임 캐릭터 성격이 표

되는 디자인요소와 매칭하여 분석했다.

3) AHP는 복수의 평가 기 이 요구되는 복잡한 

연구에 해 계층  모형을 구성하고 각 요인별 

비교를 하여 상  요도를 도출하는 연구방

법론으로, AHP를 통해 게임 캐릭터 디자인요소에 

한 요도를 모바일 게임과 비디오 게임으로 구

분하여 도출하고 비교분석했다. AHP에서 제공되

는 차에 따라 각 응답결과에 한 일 성 비율

(Consistency ratio)인 C.R.로 수치화하여 일 성 

검증을 진행했다.

4) 도출된 요도를 반 하여 모바일 게임과 비

디오 게임에 합한 캐릭터 커스터마이징 개선 방

향을 제시했다.

2. 이론  배경

2.1. 캐릭터 커스터마이징

1) 캐릭터 커스터마이징의 개념

커스터마이징의 개념은 크게 사용자 맞춤화

(user customization)와 개인화(Personalization)로 

구성된다[2]. 사용자 맞춤화는 개인의 행동 패턴이

나 취향에 맞춰 사용자 스스로의 환경을 설정 

는 변경할 수 있도록 제품, 정보, 서비스 등을 제

공하는 것이며, 개인화는 특정 사용자에 맞춰 

한 형태로 용화하는 것을 의미한다[8]. 

선행연구에서 이어 스스로 캐릭터 커스터마

이징을 통해 게임 캐릭터를 만든다는 것은 자기표

[6], 동일시[9], 자기개념으로 설명[10]이라고 의

미를 부여하고 있다.

이어의 선택에 의해 만들어진 캐릭터는 단

순히 게임회사가 제공하는 그래픽 데이터에 불과한 

것이 아니며, 캐릭터를 성장시키는 과정을 거치며 

게임세계를 탐색하고 다른 이어와 동시  커뮤

니 이션을 수행하여 마치 자신이 게임세계에 있는 

것 같다고 착각하게 만든다[11].

게임 캐릭터 커스터마이징의 종류는 크게 선택 

시스템, 부분 시스템, 변형 시스템 3가지로 구분할 

수 있다. 선택 시스템은 개발사에서 완성된 몇 개

의 캐릭터를 제공하고 이어는 비된 캐릭터들 

에서 선택한다. 부분 시스템은 개발사에서 츠

(Parts)를 나눠 츠별 여러 가지 옵션을 제공하며 

이어는 비된 츠 에서 부분 으로 선택하

게 된다. 변형 시스템은 이어가 직 으로 캐

릭터의 세부요소를 조 자나 조 키로 조정하여 캐

릭터를 생성한다[12].

2) 게임 캐릭터 커스터마이징의 2가지 요소

게임 캐릭터 커스터마이징은 크게 디자인요소와 

기능  요소로 분류할 수 있다. 디자인요소는 게임 

스토리와 이에 향을 주지 않지만 이어의 

취향, 성격이 반 되어 게임의 몰입도와 충성도를 

높여 애착을 가지게 하는 요소며, 기능  요소는 

캐릭터의 특성이나 능력에 연 된 것으로 이어
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에 의해 선택된 특성이나 능력에 따라 스토리와 

이에 향을 다[7].

게임에서 캐릭터 커스터마이징은 주로 성별, 직

업, 외형으로 분류되어 제공된다[13]. 성별, 직업, 

외형 외에도 종족, 나이 등의 항목을 선택할 수 있

게 제공하는 게임도 존재한다. 이것들은 각각 디자

인요소나 기능  요소로 작용하나 게임에 따라서 

디자인요소와 기능  요소를 혼합해서 제공하는 경

우도 있다. 종족은 외양이 변하는 디자인요소이기

도 하지만 종족별로 특성이나 능력이 달라 기능  

요소로써 작용하기도 한다.

캐릭터 커스터마이징에서 기능  요소도 요하

나 이어의 취향이나 성격이 반 되는 에서 

디자인요소가 더욱 요하다[14]. 기능  요소 

한 이어의 취향과 성격이 반 될 수 있게 디

자인 가능하나 스토리나 이에 향을 주는 만

큼 성능을 기 으로 선택하거나 다회차를 고려해 

순차 으로 즐기기 때문에 디자인요소에 비해 취향

과 성격이 극명하게 표출되지 않는다.

3) 이어 성격이 반 되는 캐릭터 커스터마

이징

캐릭터 커스터마이징은 이어가 게임 내 캐

릭터를 생성하는 것을 도와주기 한 시스템으로 

이어의 자유성을 통해 이어의 개성이나 성

격이 반 되어 몰입감을 높여 다. 한 기능성을 

가지고 있어 게임 이에 향을 다[12]. 

게임 기술의 발 으로 인해 최근 게임에서 제공

하는 캐릭터 커스터마이징 시스템은 이어에게 

보다 많은 선택지를 제공해 높은 자유도를 통해 

캐릭터를 꾸  수 있게 해 다. 기본 인 머리카락, 

얼굴형태, 체형뿐만 아니라 동공, 홍채, 피부결, 주

름 등 세부 인 커스터마이징이 가능해졌다[15].

게임 캐릭터는 단순히 상품으로 만들어지는 다

른 미디어의 캐릭터와 다르게 이어의 성격  

특성과 인성을 부여받는다. 따라서 캐릭터 설정에 

다양한 요인들이 있지만 성격이 가장 요하다[16].

게임 캐릭터 성격은 일반 으로 게임 디자인 단

계에서 이 지며 행동, 말, 외양으로 구분하여 캐

릭터 간 상호작용하는 것을 통해 성격이 묘사된다

[17]. 캐릭터 성격 디자인은 게임 디자인 과정에서 

크게 2단계로 이 진다. 먼  캐릭터의 성격을 인

간의 성격과 비교하여 ‘상냥하다’ 등의 성격요인으

로 직 으로 표 한 후, 다음으로 ‘상냥하다’ 등

으로 설정된 성격요인을 표정, 목소리, 헤어스타일 

등의 디자인요소로 간 으로 표 하게 된다[1].

[Fig. 1] Model of Game Character Personality

캐릭터 성격은 게임 디자이 와 이어를 연

결하는 통로 역할을 한다[1]. [Fig. 1]과 같이 게임 

디자이 는 게임 디자인 단계에서 디자인요소와 성

격요인을 통해 캐릭터의 성격을 디자인한다. 다음

으로 이어는 자신의 성격을 캐릭터의 성격에 

반 하여 캐릭터의 최종 인 성격이 형성된다[18].

[Fig. 2] Differences of Interactions between Game 

Character Types

게임 캐릭터는  [Fig. 2]와 같이 게임 디자이

가 처음부터 끝까지 모든 성격요인과 디자인요소를 

디자인하여 이어에게 제공하는 미리 설정된 캐

릭터와 성격요인을 제거하고 주로 디자인요소를 

이어 스스로 선택  수정할 수 있게 제공하는 

커스터마이징 캐릭터로 구분할 수 있다. 미리 설정

된 캐릭터는 게임 디자이 의 의도가 많이 반 되

지만 이어의 성격을 반 할 여지는 은 반면, 
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커스터마이징 캐릭터는 게임 디자이 의 의도는 비

교  게 반 되지만 이어의 성격을 반 할 

여지가 크다는 특징이 존재한다[1,4,18].

2.2. 게임 캐릭터 성격 디자인요소

14개의 선행연구를 통해 게임 캐릭터 성격에 

한 디자인요소를 3가지(행동, 말, 외양)로 분류하면 

[Fig. 3]과 같다[18]. 

[Fig. 3] Design Elements extracted through Prior 

Research

디자인요소는 총 14개로 행동(동작, 표정, 자세, 

제스처) 4가지, 말(말투, 화속도, 어휘, 목소리), 4

가지, 외양(얼굴형태, 헤어스타일, 체형, 의상, 액세

서리, 캐릭터를 표하는 색상) 6가지로 분류했다

[18].

[Fig. 4] Hierarchical Model of Design Elements

AHP 분석방법을 용하기 해 [Fig. 3]을 계

층 모형으로 정리하면 [Fig. 4]와 같다. 외양의 색

상의 경우 헤어스타일이나 의상이나 액세서리에 동

시에 용가능하여 애매하므로 계층 모형에는 제외

하여 행동 4가지, 말 4가지, 외양 5가지로 총 13개

의 디자인요소를 정리했다[19].

3. 연구 내용

3.1. 기존 캐릭터 커스터마이징에서 

디자인요소 활용

캐릭터 커스터마이징은 게임 디자이 가 미리 

설정하던 성격요인을 배제하고 디자인요소만을 

이어에게 선택할 수 있도록 선택권을 제공한 시

스템이다. 이어는 게임 디자이 가 제공한 범

 내에서 자신의 성격을 반 하여 이어 캐릭

터를 꾸미고 생성하고 성장시킴으로써 게임 세계 

내에서 마치 자신인 것처럼 동일시하게 된다.

캐릭터 커스터마이징은 역할놀이가 재미의 핵심

이 되는 RPG에서 주로 제공된다. 모바일 게임 

에는 <검은사막 모바일>, <트라하>, <탈리온> 

등에서 캐릭터 커스터마이징을 제공하고 있으며, 

비디오 게임 에는 <몬스터 헌터>, <다크소울>, 

<발더스 게이트>, <엘더스크롤> <폴아웃> 등과 

같은 시리즈에서 통 으로 캐릭터 커스터마이징 

시스템을 채택하고 있다. 

재까지 캐릭터 커스터마이징은 주로 외양인 

얼굴형태, 헤어스타일, 체형, 의상, 액세서리, 각각

의 색상에 을 맞춰 이 지고 있으며, 행동과 

말에 한 디자인요소는 소홀하게 다루고 있어 

이어의 자신을 표 하고자 하는 욕구를 충분히 

해소시키지 못하고 있다. 게임에 따라 행동의 표정, 

말의 목소리 정도를 선택할 수 있게 제공하는 경

우가 있다. 행동의 자세나 제스처는 캐릭터별 커스

터마이징 시스템으로 선택할 수 있게 제공되기보다 

모든 캐릭터가 공통 으로 게임 내의 커뮤니 이션 

수단으로 활용하는데 그치고 있다.

<몬스터 헌터:월드>의 캐릭터 커스터마이징은 

[Fig. 5]와 같이 외양에 해 세 한 조정이 가능
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하도록 항목을 상당히 세부 으로 분류해놨으며, 

외양 이외에도 행동의 표정, 말의 목소리를 선택할 

수 있게 제공한다. 

[Fig. 5] Character Customizing of Monster Hunter: 

World

<검은사막 모바일>의 캐릭터 커스터마이징은 

[Fig. 6]와 같이 비디오 게임의 캐릭터 커스터마이

징에 비해 선택할 수 있는 세부항목의 수가 상

으로 으며 한 번의 조정으로 여러 항목이 동

시에 조정되도록 간략화되어 있으며, 화면의 크기

와 게임 용량의 문제로 행동과 말을 커스터마이징

하는 항목을 가진 게임은 매우 드물며 부분이 

외양에 집 하는 경향이 높다.

[Fig. 6] Character Customizing of Black Desert

3.2. 연구 모형  AHP 설문지 설계

게임의 캐릭터 커스터마이징은 하드웨어와 랫

폼의 차이(조작방식, 화면 크기, 게임 용량 등)를 

고려해야 하므로 게임 디자이 는 이러한 차이를 

반 하여 캐릭터 커스터마이징 시스템을 다르게 디

자인한다. 

이어 한 하드웨어와 랫폼의 차이에 따

라 모바일 게임과 비디오 게임에서 얻는 재미와 

이 경험이 달라진다. 이러한 차이는 캐릭터 커

스터마이징에서 이어가 사용자의 에서 자

신의 성격을 표 할 수 있는 선택의 폭에 한 차

이로 연결되며, 모바일 게임과 비디오 게임의 캐릭

터 커스터마이징에서 이어가 자신을 표 하기 

원하는 디자인요소의 요도 한 달라짐을 의미한

다.

본 연구에서는 [Fig. 7]과 같이 상 계층이 행

동, 말, 외양으로 나눠진 하 계층 총 13개의 게임 

캐릭터 디자인요소를 계층 모형으로 하여, 모바일 

게임과 비디오 게임에 해서 Saaty(1982)[20]가 

제안한 계층화 분석법(AHP)을 통해 요도를 도

출했다. 먼  상 계층인 행동, 말, 외양에 한 

요도를 도출한 뒤 행동, 말, 외양에 한 각각의 

하 계층을 요도를 도출한다. 최종 으로 상 계

층의 요도와 하 계층의 요도의 곱연산을 통해 

체 인 우선순 를 정리하는 과정을 거친다.

[Fig. 7] Model of Game Character Design 

Elements for Character Customization

요도는 17  척도에 따른 비교로 이 졌

으며, 4개의 기 문항과 50개의 본문항으로 구성

다. 기하평균을 통해 상 계층은 소수  2자리 반

올림, 하 계층은 우선순 를 세분화하기 해 소

수  3자리 반올림으로 계산했다.

AHP 차에 따라 인터뷰 그룹은 총 14명으로 
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구성하여 2020년 10월 26일부터 11월 1일까지 7일

간 진행했으며 소요 시간은 평균 20∼30분이었다.

캐릭터 커스터마이징에서 디자인요소를 통해 자

신을 표 하고자 하는 욕구는 개발자가 아닌 이

어의 에서 이 지므로 인터뷰 상을 개발자에 

한정하지 않고, 캐릭터 커스터마이징의 사용자 

을 확인하기 해 가능한 한 게임 인더스트리의 다

양한 이 종합되어 반 될 수 있도록 직군을 다

양하게 구성해서 진행했다. 

인터뷰 그룹은 [Table 1]과 같이 게임업계 개발

분야(게임 디자이 , 로그래머, 그래픽 디자이 )

와 비개발분야(마 , QA, 리자 등)와 교수, 강

사, 기자, 지원 기  담당자, 인 루언서로 다양한 

의견이 반 될 수 있도록 구성했다.

[Table 1] Information of Interview Participant

Item Classification
Number

(%)

Age

30s 8(57.14%)

40s 6(42.86%)

Total 100%

Gender

Male 13(92.86%)

Female 1(7.14%)

Total 100%

Field

Developer 3(21.43%)

Non-Developer 3(21.43%)

Professor & Teacher 2(14.29%)

Public Institutions 2(14.29%)

Journalist & Influencer 4(28.56%)

Total 100%

 

3.3. 일 성 검증

캐릭터 커스터마이징을 한 게임 캐릭터 디자

인요소에 한 인터뷰 응답을 모바일 게임과 비디

오 게임으로 나눠 일 성을 확인한 결과 [Table 2]

와 같이 모바일 게임과 비디오 게임의 모든 상

계층과 하 계층에서 0.1 이하의 C.R.값이 도출

다. 상 계층과 하 계층 체의 C.R.값이 

 ≤    범 에 들어가므로 본 연구에서 

수행한 AHP 설문에 한 일 성이 검증 다.

[Table 2] Check of Consistency Ratio

Design Elements on Mobile Games

Hierachy Components C.R.

Upper Design Elements 0.01

Lower

Action 0.01

Speech 0.03

External Appearance 0.02

Design Elements on Video Games

Hierachy Components C.R.

Upper Design Elements 0.04

Lower

Action 0.01

Speech 0.07

External Appearance 0.01

3.4. 게임 캐릭터 디자인요소의 상  

요도(모바일 게임과 비디오 게임)

[Table 3] Importance on Mobile Games

Upper Lower Local
Importa

nce

Total

Priority

Action
(0.22)

A1 0.28 0.062 6

A2 0.22 0.048 10

A3 0.25 0.055 8

A4 0.25 0.055 8

Speech
(0.22)

S1 0.26 0.057 7

S2 0.09 0.020 13

S3 0.15 0.033 12

S4 0.50 0.110 3

Extern
al 

Appear
ance
(0.56)

E1 0.14 0.078 5

E2 0.17 0.095 4

E3 0.23 0.129 2

E4 0.38 0.213 1

E5 0.08 0.045 11

이어가 사용자의 에서 캐릭터 커스터마

이징을 통해 자신의 성격을 반 하기 해 어떤 

디자인요소를 요시해야 하는가에 한 인터뷰 결
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과는 모바일 게임과 비디오 게임에서 다르게 나타

났다. 

모바일 게임에서는 [Table 3]과 같이 상 계층

에서 외양(0.56), 행동(0.22), 말(0.22)로 외양이 압

도 으로 요하다고 평가 다. 체 우선순 에서

도 외양의 의상, 체형, 헤어스타일, 얼굴형태가 상

권을 차지했으며, 말에서는 목소리가 매우 요

한 디자인요소라고 평가 다.

비디오 게임에서는 [Table 4]와 같이 상 계층

에서 외양(0.41), 행동(0.37), 말(0.22)로 모바일 게

임과 동일하게 외양이 가장 요하다고 평가 으나 

행동의 요도가 상 으로 높게 나타났다. 체 

우선순 에서 행동의 동작, 표정과 말의 목소리와 

외양의 체형, 의상이 상 권에 골고루 포함 다.

[Table 4] Importance on Video Games

Upper Lower Local
Importa

nce

Total

Priority

Action
(0.37)

A1 0.35 0.130 1

A2 0.27 0.100 5

A3 0.19 0.070 7

A4 0.19 0.070 7

Speech
(0.22)

S1 0.23 0.051 10

S2 0.07 0.015 13

S3 0.13 0.029 11

S4 0.57 0.125 2

Extern
al 

Appear
ance
(0.41)

E1 0.20 0.082 6

E2 0.15 0.062 9

E3 0.29 0.119 3

E4 0.29 0.119 3

E5 0.07 0.029 11

 모바일 게임과 비디오 게임에서 이어의 성

격을 캐릭터 커스터마이징에 반 하기 한 디자인

요소의 요도 우선순 를 비교하면 [Table 5]와 

같다. 모바일 게임에서는 의상, 체형, 목소리, 헤어

스타일 얼굴형태의 순이며, 비디오 게임은 동작, 

목소리, 체형, 의상, 표정 순으로 나타났다. 11번째

에서 13번째는 모바일 게임과 비디오 게임 동일하

게 액세서리, 어휘, 화 속도로 나타났다. 우선순

 상 권은 커스터마이징의 맞춤화에 해당되며, 

하 권은 개인화에 해당된다는 에 주목할 필요가 

있다. 캐릭터 커스터마이징의 개인화는 추가 인 

연구가 이 질 필요가 있다.

[Table 5] Comparison of Importance for Game 

Character Design Elements

Comparison of Importance for Game 

Character Design Elements

Mobile Games Video Games

1 E4:Cloths A1:Movement

2 E3:Body Type S4:Voice

3 S4:Voice E3:Body Type
E4:Cloths4 E2:Hairstyle

5 E1:Facial Shape A2:Face

6 A1:Movement E1:Facial Shape

7 S1:Tone A3:Posture
A4:Gesture8 A3:Posture

A4:Gesture9 E2:Hairstyle

10 A2:Face S1:Tone

11 E5:Accessory S3:Vocabulary
E5:Accessory12 S3:Vocabulary

13 S2:Conversation rate S2:Conversation rate

3.5. 캐릭터 커스터마이징 개선방향 제안

모바일 게임과 비디오 게임은 랫폼  하드웨

어 특성 차이가 큼에도 불과하고 재 캐릭터 커

스터마이징 시스템은 이러한 차이를 크게 고려하지 

않고 디자인되어왔다. 

모바일과 비디오 게임에서 사용자 에서 캐

릭터 커스터마이징을 한 게임 캐릭터 디자인요소

의 요도가 다르다는 은 이어 스스로 성격

을 효과 으로 반 할 수 있도록 사용자 의견을 

수용하여 개발자 에서 캐릭터 커스터마이징을 

다르게 디자인해서 제공해야 함을 의미한다. 

본 연구에서는 도출된 요도를 고려하여 모바

일과 비디오 게임으로 나눠 캐릭터 커스터마이징의 

개선방향을 다음과 같이 제시하며 [Table 6]과 같
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이 표로 정리했다.

1) 모바일 게임의 캐릭터 커스터마이징

 행동과 말보다 외양의 디자인요소(의상, 체형, 

헤어스타일, 얼굴형태)에 집 하여 다양한 선택

권을 제공한다. 

 행동과 말의 디자인요소 에서는 목소리를 다

양하게 제공하는 것은 좋으나 이외의 디자인요

소는 통합하여 기본 인 것만 제공하여 단순화

하며, 선택권을 충분히 제공할 수 없는 디자인

요소는 아  커스터마이징에서 제외한다.

 캐릭터 커스터마이징은 천편일률 으로 얼굴부

분부터 시작하여 신체부분 순서 로 제공되어 

왔는데 모바일에서는 얼굴부분인 얼굴형태, 헤

어스타일보다 신체부분인 의상과 체형을 먼  

선택할 수 있게 디자인한다.

2) 비디오 게임의 캐릭터 커스터마이징

 행동(동작, 표정), 말(목소리), 외양(체형, 의상, 

얼굴형태)을 골고루 제공해야 하는 만큼 가능한 

한 디자인요소를 세부 으로 나눠 제공한다.

 동작( 기 모션, 공격 모션, 방어 모션, 걷는 모

션,  모션, 뛰는 모션 등)은 캐릭터 커스터

마이징에서 제공되기보다 종족이나 직업에 따

라 일 으로 변경 다. 그러나 비디오 게임에

서 이어가 자신의 성격을 반 하고자 하는 

욕구가 가장 큰 디자인요소가 행동의 동작인 

만큼 이어가 동작을 선택할 수 있도록 캐

릭터 커스터마이징에서 제공할 필요가 있다.

 지 까지 캐릭터 커스터마이징에서 부수 으로 

제공되던 목소리와 표정을 앞으로의 캐릭터 커

스터마이징에서는 이어가 자신의 성격을 

반 시켜 보다 몰입할 수 있도록 세 하게 분

류하여 다양하게 제공한다.

[Table 6] Suggestions for Improving Character 

Customizing

Suggestions for Improvement

on 
Mobile 
Games

 Focus on the external appearance 
than action and speech in design 
elements.

 Offers a variety of choices for 
external appearance.

 Design elements other than 
voices are integrated and 
simplified in action and speech.

 Designed so that the player can 
select the body before the face.

on 
Video 
Games

 Offer the action and speech, and 
external Appearance evenly in 
design elements.

 Offer design elements in detail as 
possible

 Need to provide it in character 
customizing so that the player 
can choose an A1:movement.

 Offer various S4:voice and 
A2:face.

4. 결  론

본 연구는 선행연구[19]에 한 후속연구로써, 

선행연구가 게임 디자이  에서 캐릭터 표  

방식과 제작방식에 따라 게임 캐릭터의 성격을 디

자인하는 것에 한 연구 다면, 본 연구는 사용자

의 에서 모바일과 비디오 게임별로 캐릭터 커

스터마이징에 한 요구를 악하여 향후 캐릭터 

커스터마이징에 반 하기 해 이 진 연구다. 

본 연구는 게임의 캐릭터 커스터마이징 시스템

은 랫폼과 하드웨어를 고려하여 모바일과 비디오 

게임별로 다르게 디자인되어야 함을 환기시키고, 

앞으로의 캐릭터 커스터마이징 개선방향을 모바일 

게임과 비디오 게임으로 나눠 제안하기 해 캐릭

터 커스터마이징과 게임 캐릭터 디자인요소를 매칭

하여 AHP를 통해 요도를 도출했다. 

캐릭터 커스터마이징은 게임 디자이 가 성격요

인을 제외하고 캐릭터의 디자인요소를 이어에

게 선택할 수 있도록 선택권을 제공하는 시스템인 

만큼 모바일 게임과 비디오 게임 모두에서 체

으로 외양의 요도가 가장 높게 나타났으나 모바

일 게임은 외양(의상, 체형, 헤어스타일, 얼굴형태)

에 집 되는 경향이 강한 반면 비디오 게임은 외
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양(체형, 의상)보다 오히려 행동(동작, 표정)의 

요도가 높게 나타났다. 말의 목소리는 모바일과 비

디오 게임에서 공통 으로 이어 성격을 표 하

기 해 요한 디자인요소로 평가 다.

모바일 게임의 캐릭터 커스터마이징은 외양에 

집 하되 지 까지와 다르게 얼굴부분보다 신체부

분을 우선 선택할 수 있게 배치하고 다양화해야 

하며 비디오 게임의 캐릭터 커스터마이잉은 외양 

못지않게 행동(동작, 표정)을 선택가능하게 제공할 

필요가 있음을 확인했다. 본 연구에서 도출된 요

도와 제안된 개선방향을 통해 이어의 성격이 

충분히 반 될 수 있는 캐릭터 커스터마이징 시스

템이 개발될 것으로 기 하며 게임 캐릭터 커스터

마이징 연구에 공헌하고자 한다. 

본 연구는 게임 디자인 에서 이 진 게임 

캐릭터 커스터마이징에 한 연구로 모바일 게임과 

비디오 게임별로 도출된 상  요도를 바탕으로 

포 인 개선방향을 제안했으나 각 게임 캐릭터 

성격의 디자인요소에 한 구체 인 디자인 방법까

지 제시하지 못했다는 한계가 있다. 요도가 높게 

평가된 각 항목에 을 맞춰 실제 캐릭터 커스

터마이징이 어떻게 디자인되어야 할지 추후 연구가 

이 질 필요가 있다.
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