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요  약  본 연구에서는 게임 캐릭터의 조형적 형태가 플레이어의 몰입에 어느 정도의 영향을 미치는지에 대해 알아보기
위해 현재 국내에서 가장 많은 접속자를 기록하는 MMO 슈팅게임인 ‘배틀 그라운드’ 와 MOVA 게임인 ‘리그 오브 레전
드’를 중심으로 캐릭터의 조형적 특성을 비교하여 분석해 보았다. 분석 결과는 빠르게 진행되는 슈팅게임보다는 스토리
텔링이 중요한 요소인 MOVA 게임이나 MMORPG 게임에서 캐릭터의 형태가 플레이어의 몰입도에 영향을 더 크게 
주는 것으로 나타났다. 특히 캐릭터에 아이템을 더해주면서 레벨업을 시키는 게임의 경우에는 신체 비례가 일반적인 
사람의 비율보다 길어진 8-9등신의 형태가 주류를 이루고 있음을 알 수 있다. 
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Abstract  This study is intended to compare and analyze the figurative characteristics of game 
characters focusing on the MMO shooting game ‘Battle Ground’ and the MOVA game ‘League of 
Legends,’ which currently have the largest number of users in Korea, in order to assess how much effect 
the figurative shape of game characters has on the immersion of players. As a result, the shape of 
characters from MOVA or MMORPG games with storytelling as an important factor was revealed to 
have a greater effect on the immersion degree of players than that of the characters from fast-paced 
shooting games. In particular, it was found that in games where the level of each character is raised 
as items are added, the height of most characters is the same as their own eight or nine heads, which 
is longer than ordinary people. 
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1. 서론

1950년 요셉 케이즈(Josef Kates)가 캐나다 내셔널 
박람회에서 공개한 버티 더 브레인(Bertie the Brain)이
라는 컴퓨터게임이 만들어진 이후 컴퓨터 그래픽의 많은 

분야가 눈부신 발전을 이루었다. 컴퓨터 게임 역시 상상
할 수 없는 속도로 발전하여 문화산업의 한 축을 이루면
서 엄청난 부가가치를 창출하고 있다. 이에 본 연구에서
는 컴퓨터 게임 중 3D 게임 캐릭터의 조형적 특성을 다
양한 방법으로 분석하여 게임의 세계관과 컨셉에 어우러
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지는 캐릭터의 개발 방향에 대해 논의해 보고자한다. 컴3
퓨터 게임에 등장하는 캐릭터는 상업성을 띄는 일반적인 
캐릭터와는 다른 의미를 갖는다. 게임의 세계관과 장르에 
따라 등장하는 캐릭터들도 움직임과 형태가 다양하게 표
현되는데, 이런 움직임과 형태의 시각적 표현이 캐릭터의 
조형적 특성을 만든다. 현재 모바일을 포함하여 대부분의 
게임이 3D 그래픽을 기반으로 제작되고 있기에 완성도 
있는 캐릭터는 마케팅의 주요 전략으로도 활용된다. 이런 
캐릭터들의 사전 런칭은 게임에 대한 기대감을 높이는 
수단이 되기도 한다. 사용자의 조작에 따라 시점을 마음
대로 변화시킬 수 있는 3D 게임의 특성상 플레이어는 캐
릭터의 모든 부분의 모습을 살펴볼 수 있다. 이 때문에 
캐릭터의 디테일은 디자인의 중요한 요소가 되었다. 또한 
현대의 3D 게임에서는 플레이어가 캐릭터의 생김새, 직
업, 역할, 성격, 성장배경, 행동, 의복 및 무기류, 목표설
정 등 캐릭터가 생명을 가지고 살아 움직이기 위해 필요
한 모든 것을 설정한다[1].

캐릭터의 설정은 내러티브가 있는 RPG 게임뿐만 아
니라 스토리 없이 1 대 1 게임으로 상대를 쓰러뜨리는 
대전격투 게임에서도 필수적 요소다. 본 연구는 3D 게임
에서 캐릭터의 설정 과정이 플레이어가 몰입을 시작하는 
중요한 기점으로 인식하여 캐릭터의 조형적 요소들을 구
체적인 사례 분석을 통하여 연구하는 것을 목적으로 한다.

연구를 위한 분석 대상 게임으로 현재 가장 많은 국내 
유저를 보유하고 있는 서바이벌 슈팅 게임(Survival 
Shooting Game)인 ‘배틀 그라운드’와 MOVA (Mult 
iplayer Online Battle Arena) 게임인 ‘리그 오브 레전
드’를 선정하여 각각의 캐릭터들 특성을 고찰하고 각 캐
릭터별 등신비율을 분석하고 유형을 분류하여 게임에서 
캐릭터가 가지는 총체적 이미지를 찾아내어 정량화 된 자
료를 제시하여 한국인이 선호하는 캐릭터의 모형을 찾아내
고자 한다. 연구방법으로는 국내외 선행 연구논문과 관련 
자료들을 분석하고 위에 언급한 게임들을 즐기는 플레이어
들과의 인터뷰를 통해 캐릭터에 대한 인식을 알아본다.

2. 3D 게임 캐릭터

2.1 게임 캐릭터의 정의와 특성
게임 캐릭터란 일종의 프로그램화된 캐릭터로서 게임 

속에서 플레이어를 대신하여 행동이나 감정을 표현하는 
아바타뿐만 아니라 게임 안에 등장하는 특성화 된 NPC

들을 포함한 인물들-의인화된 동물, 식물, 로봇 같은 움
직이는 기계장치를 포함한다. 캐릭터는 일반적으로 독창
성과 친근감, 동일성의 특성과 이미지를 표출하는 기능적 
요소들을 가지고 있지만, 게임 캐릭터는 일반적인 캐릭터
들과는 다르게 움직임을 구현하고 플레이어와 서로 상호
작용하는 특징을 가지고 있다[2]. 게임 속에서 플레이어
가 생명력을 부여한 주인공과 이 주인공 주변에서 게임
이 진행되도록 도와주는 모든 개체들이 캐릭터로 지칭되
어진다[3]. 게임 캐릭터는 바라보고 즐기는 일반적인 캐
릭터들과는 다르게 플레이어를 대신하여 움직이고 스토
리를 진행하는 능동적인 면이 있다. 이 부분을 수행성
(performertivity)이라 하는데 이 수행성의 개념은 그 
어떤 장르에서도 볼 수 없는 게임 캐릭터만의 특성이다. 
멀티미디어의 가장 큰 특징 중 하나인 상호작용
(interactive)와 같은 맥락이다. 사용자에 의해 설정 된 
게임 캐릭터는 생명력이 부여되고 플레이어의 몰입감을 
한층 더해준다[4]. 특히 MMORPG는 플레이어의 의견과 
감정이 본인이 설정한 캐릭터인 아바타를 통해 구현되며 
실시간으로 접속된 가상의 세계에서 실시간으로 커뮤니
케이션이 전개되는 시간적 특징을 갖는다[5]. 이로 인해 
플레이어는 게임 속 캐릭터인 아바타와 자신을 동일시하
는 자아의식이 발현되는데 이는 플레이어가 게임에 몰입
하는 중요한 요소가 된다.

2.2 게임 캐릭터의 형태에 따른 분류
일반적으로 캐릭터를 통칭하면 만화, 동화, 소설, 애니

메이션, 영화 등의 작품에 등장하는 인물이나 그 역할로 
인하여 다른 것들과 구별되는 독특한 개성이나 이미지를 
가지고 있는 것을 지칭한다[6]. 게임 캐릭터 역시 이 범주
에 들기 때문에 다음과 같은 캐릭터의 특성으로 분류할 
수 있다. 캐릭터의 성격을 가장 크게 보여줄 수 있는 것
은 얼굴형태다. 특히 머리의 크기는 인체 비율을 표시하
는 보편적인 기준 설정인 등신의 기준이 된다. 등신의 비
율에 따라 같은 캐릭터라도 분위기가 다르게 느껴진다. 
일반적으로 실제 인간은 7-8 등신이지만 캐릭터를 디자
인 할 때 는 이것을 무시하고 감성이나 개성이 표현된 캐
릭터 이미지를 설정하는 경우가 많다. 얼굴 표현 방법은 
‘사실적 표현’과 ‘개성적 표현’으로 나눌 수 있는데, ‘사실
적 표현’의 캐릭터는 말 그대로 최대한 실제에 가깝게 묘
사한 캐릭터다. 이 경우 캐릭터의 상품성이 떨어지는 단
점이 있지만 플레이어가 쉽게 게임에 몰입할 수 있는 장
점이 있다. 청소년 이상의 게임에 적합하다. 이에 반해 



게임 캐릭터의 조형적 특성에 따른 플레이어의 몰입도에 관한 연구 273

‘개성적 표현’의 캐릭터는 디자이너의 개성이 강하게 표
현되는데 일반적으로 코믹한 게임이나 캐주얼 게임에 많
이 활용되며 캐릭터의 상품가치가 높은 편이다[7].

‘사실적 표현’의 캐릭터들은 보통 7-8등신의 실비율을 
가지는데, 최근 게임의 동향을 보면 MMORPG 장르에서 
가장 보편적인 캐릭터의 형태는 8등신 이상의 비율을 가
진다. Fig. 1에서 볼 수 있듯이 실제 인체 비율보다 작은 
얼굴과 긴 팔 다리가 특징이다[8].

Fig. 1. A realistic and individual expression
of a character

이런 형태의 캐릭터들은 보통 복잡한 동작을 해야 하
는 전투 게임이과 같은 역동적인 역할을 수행하며 플레
이어가 캐릭터와 동일시하는 몰입감이 뛰어나다. 이런 캐
릭터는 판타지 게임류와 실제적인 내러티브를 갖는 게임
류에 활용되는데 판타지 게임의 캐릭터들은 특히 복식이
나 장신구 같은 부분에 신경을 많이 쓰며 게임의 배경 또
한 가상의 공간과 시간 속에서 움직인다[9]. 게임 그래픽 
디자이너의 상상력이 절대적으로 필요하다. 대표적 게임
으로 ‘리니지’, ‘파이널판타지’, ‘스타크래프트’, ‘월드워크
래프트’, ‘어쌔신크리드’ 등이 있다. 반면 ‘레인보우식스’ 
같은 FPS 게임의 경우는 게임의 기획 단계에서부터 실제 
세계 각 나라의 대테러부대의 군복과 무기, 전투가 벌어
지는 시가지, 또는 주요 건물의 실제 모습을 고증하는데 
많은 시간을 할애하고 있는 것으로 알려졌다. 이런 게임
은 디자이너의 상상력보다는 자료 수집과 고증이 더 중
요한 부분이 된다[10].

‘개성적 표현’의 캐릭터는 SD 캐릭터에서 많이 볼 수 
있는데, 2등신 또는 3등신의 비율을 가지는 캐릭터다. 커
다란 머리와 짧은 팔다리, 짧은 몸통이 특징이며 초창기 
MMORPG에 도트작업으로 제작되었던 캐릭터들로 ‘바
람의 나라’가 대표적 게임이다. 깜찍하고 귀엽지만 움직
임에 많은 제약이 있다. 이와 유사하지만 비율을 조금 늘
린 3-5등신 캐릭터들이 근래 많이 등장하는데 이런 비율
의 캐릭터는 SD캐릭터 특유의 귀엽고 친근한 느낌을 주

면서 2-3등신 비율의 캐릭터에서는 구현할 수 없었던 움
직임 가능하다는 장점이 있다[11]. 

3. 사례분석

3.1 ‘배틀 그라운드’
크래프톤의 자회사인 PUBG주식회사가 제작한 MMO 

슈팅 게임으로 국내에서는 2017년 12월에 출시되었다. 
최대 100명의 플레이어가 무기와 탈 것을 활용해 싸우는 
배틀 로얄 게임으로, 방대한 오픈 월드 맵에서 물품 및 
아이템을 얻고 다양한 전략을 이용해 전투를 벌여 최후
의 1인 혹은 1팀을 가려내는 방식이다. 온라인 게임 유통 
플랫폼인 스팀을 통해 전 세계 동시 출시를 하였으며, 
300만 명이 넘는 최다 동접자로 기록으로 스팀 역사상 
최고 기록을 세우면서 본격적인 배틀 로얄 게임 시대를 
열었다는 평가를 받고 있다[12].

게임의 기본 룰은 라스트 맨 스탠딩으로 약 100명이 
서로 싸워 끝까지 살아남는 최후의 1인이나 1팀이 승리
하는 방식이다. 단 한 명 또는 한 팀만이 살아남아 승리
하는 게임 방식이기 때문에 유저의 평균 승률이 낮으며 
승률 30% 이상이면 상위 0.5% 이내이다. 게임에 참여한 
모든 플레이어가 한대의 대형 비행기에 탑승한 채로 게
임이 시작된다. 지도상에 안 보이는 곳에서 비행기가 이
륙하며 비행기의 이동 경로는 매 게임마다 달라지는 랜덤 
방식이다. 비행기는 정해지지 않은 임의의 직선 방향으로 
맵을 가로지르며 이동하는데 육지나 또는 사람이 이동할 
수 있는 곳이면 플레이어는 원하는 시점에 비행기에서 뛰
어 내릴 수 있다, 만약 끝까지 안 내리면 비행기가 경기 
구역을 벗어나기 직전에 플레이어를 강제로 낙하시킨다.

플레이어는 낙하산을 타고 내려온 후, 맵 곳곳에 있는 
숨겨져 있는 치료를 위한 회복 아이템, 적의 타격을 최소
화 시킬 수 있는 방어구, 자신에게 맞는 무기 등 플레이
어의 생존을 위한 아이템을 획득해야 한다. 시간이 지날
수록 자기장에 의해 안전지역이 줄어들면서 플레이어들
을 한 곳으로 몰아넣어 전투를 유도하는 진행 방식이기 
때문에 각종 전략적인 운영과 정보력 이 중요하다. 그렇
기 때문에 슈팅 게임이지만 타깃을 치는 능력이 좋지 않
아도 얼마든지 승리할 수 있다. 

‘배틀 그라운드’의 캐릭터는 MMORPG와는 다르게 캐
릭터 성장이나 아이템으로 인한 능력치 향상이 없다. 모
든 캐릭터는 동일한 능력을 갖는다. 그렇기 때문에 아이
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템의 성능으로 인한 유 불리함이 없이 개인적인 스킬로 
게임의 승패가 갈린다. 게임을 시작하면서 처음 캐릭터를 
생성하는 화면도 단순하다. 남성이나 여성, 피부색, 헤어
스타일 정도만 선택할 수 있다. 

Fig. 2. Create character of ‘Battel Ground’ 1

사실적인 모습의 도시나 마을이 풍경이 배경이 되고 
실제 사람들 간의 전투를 벌이는 사실적인 그래픽을 보
여주기 때문에 캐릭터의 비율 역시 실제 사람과 같은 
7.5-8등신의 비율을 갖는다. 이런 비율의 캐릭터는 
MMORPG에 등장하는 8-9등신의 캐릭터보다 훨씬 인
간적이기 때문에 플레이어의 몰입도를 높일 수 있다. 게
임을 개발할 때 캐릭터 디자인은 매우 중요하다[13]. 플
레이어의 아바타가 되는 캐릭터의 모습은 플레이어가 게
임에 몰입할 수 있는 중요한 요소가 되기 때문이다. 가상
의 판타지 세계에서 자기만의 이야기를 만들어 나가는 
MMORPG의 경우 플레이어는 가상의 공간에서 현실과
는 다른 삶을 산다고 할 수 있다, 따라서 플레이어는 다
른 사람과 다른 차별성이 중요한 포인트가 되지만 스토
리텔링 보다는 전투에서 살아남는 것이 중요한 슈팅게임
은 실제 사람의 모습이 훨씬 리얼하다. 이런 점에서 본다
면 ‘배틀 그라운드’의 실제 인간 같은 비율의 캐릭터는 플
레이어들에게 실제 전투를 하는 것 같은 몰입감을 준다
고 할 수 있다. 이는 Fig. 2와 Fig. 3에서 확인할 수 있다.

Fig. 3. character ratio

이후 게임이 진행되면서 보급품이나 아이템 박스를 찾
아서 의복을 갖추거나 무기류들을 취득할 수 있다. 의복
이나 아이템으로 인한 능력치 차이가 별로 없기 때문에 
플레이어는 Fig. 4처럼 배경에 묻어들 수 있는 위장색의 
복장을 선호한다. 

Fig. 4. Create character of ‘Battel Ground’ 2

3.2 ‘리그 오브 레전드’
근래 최고의 접속자수를 기록하고 있는 ‘리그 오브 레

전드’는 MOVA (Multi player Online Battle Arena) 
게임이며 빠른 호흡으로 치열한 승부를 겨루는 게임이다.

RTS(Real-time strategy) 게임의 전략적인 특성과 
RPG(Role-playing game) 게임의 캐릭터 성장, 스킬을 
이용한 전투를 즐길 수 있다. 보통 2팀이 5:5 대결을 펼
치는데, 상대편 진영으로 쳐들어가서 넥서스라고 하는 핵
심 건물을 파괴하는 팀이 승리하는 방식이다. 플레이어는 
각자의 개성이 있는 챔피언 중 한명을 선정하여 조정하
는데, 이 챔피언이 플레이어의 캐릭터가 된다. 모든 게임
이 1레벨부터 시작하므로 플레이어는 매번 다른 챔피언
으로 다른 역할을 플레이할 수 있다. 챔피언마다 플레이 
스타일이 다르고 팀에서 수행하는 역할이 다르다. Fig. 5
에 볼 수 있듯이 100명이 넘는 챔피언이 있어 수없이 많
은 팀의 조합이 가능하다. 챔피언은 지금도 계속 새롭게 
업데이트 중이다. 

‘리그 오브 레전드’의 캐릭터는 ‘배틀 그라운드’보다 보
여지는 외형의 모습이 중요하다. 그 이유로는 게임의 성
향이 다르기 때문인데 ‘리그 오브 레전드’는 세계관이 판
타지 세계이며 챔피언이라는 캐릭터들도 각기 나름의 스
토리텔링을 가지고 있다. 이런 요소들이 어우러져 플레이
어들은 각자 자신이 동경하는 모습의 캐릭터를 꾸미게 
되는 것이다. 또한 ‘리그 오브 레전드’의 챔피언들은 역할
군에 따라 외형이 다른 특징을 가지고 있다. 거기에 더하
여 ‘리그 오브 레전드’는 ‘배틀 그라운드’보다 배경이 어두
운 특징을 가지고 있다. 어두운 배경에서 캐릭터들이 제 
모습을 보여주기 위해서는 신체비율이 과장되어야 함을 
알 수 있다.
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Type Character 
Name Image External 

Characteristics
The number 
of Characters

Human Riven Representation 
of human body 48/123(39%)

Psuedo
-human Cassiopeia

Modification of 
hunman body / 
additional body 

parts added

16/123(13%)

Table 1. The type classification of non-human characters

Non 
-human Rek’Sai Out of hunman 

body form 59/123(47%)

Fig. 5. Champions images of ‘League of Legend’

한혜원과 구혜인은 그들의 연구 “AOS 게임 캐릭터의 
존재론적 재현 양상 분석”에서 ‘리그 오브 레전드’의 123
개 영웅 캐릭터를 외형적 특징별로 분류하였다. 그에 따
르면 ‘리그 오브 레전드’의 캐릭터들은 영웅이라는 공통점
에도 불구하고 인간, 동물, 기계, 괴물 등으로 신체적 특징
의 다양함을 보여준다. 123명의 영웅 중 인간의 외형은 
39.02%(48)이고, 인간과 유사한 외형은 13.00%(16), 나머
지 47.96%(59)의 캐릭터는 인간의 형태를 벗어나 있거나 
비인간적인 형태이다[14]. 이를 정리하면 Table 1과 같다.

   
위의 분류 중 인간형 캐릭터와 인간과 유사한 외형의 

캐릭터는 온라인 게임의 캐릭터들이 일반적으로 가지는 
8-9등신의 비율을 갖는데[15]. 이는 요즘 각광받고 있는 
인기 연예인들의 신체비율과 유사하고, 대체로 어둡고 복
잡해 보이는 게임의 배경에서 캐릭터가 조금이라도 돋보
이려 하는 의도라고 할 수 있다. 

4. 결론

본 연구에서는 게임 캐릭터의 조형적 형태가 플레이어
의 몰입에 어느 정도의 영향을 미치는지에 대해 알아보
기 위해 현재 국내에서 가장 많은 접속자를 기록하는 
MMO 슈팅게임인 ‘배틀 그라운드’ 와 MOVA 게임인 ‘리
그 오브 레전드’를 중심으로 캐릭터의 조형적 특성을 비
교하여 분석해 보았다. 분석 결과는 빠르게 진행되는 슈
팅게임보다는 스토리텔링이 중요한 요소인 MOVA 게임
이나 MMORPG 게임에서 캐릭터의 형태가 플레이어의 
몰입도에 영향을 더 크게 주는 것으로 나타났다.

특히 캐릭터에 아이템을 더해주면서 레벨업을 시키는 
게임의 경우에는 신체 비례가 일반적인 사람의 비율보다 
길어진 8-9등신의 형태가 주류를 이루고 있음을 알 수 
있다. 실제 전투 스타일을 표방하는 ‘배틀 그라운드’의 캐
릭터들이 주로 8등신의 비율을 보여주고 다양한 능력을 
가진 캐릭터가 등장하는 ‘리그 오브 레전드’의 캐릭터는 
8.5-9등신의 비율을 보여준다. 수치상으로는 0.5-1의 차
이지만 실제로 캐릭터가 보이는 모습은 확연이 느껴질 
정도로 차이가 난다. 연구 결과를 통해 알 수 있는 것은 
실제적인 내용의 게임은 사람과 비슷한 비율이 선호되고 
판타지적 요소가 가미된 게임이나 배경이 어두운 게임은 
과장된 신체비율이 선호되고 있음을 알 수 있다. 이를 통
해 향후 개발되는 게임들의 장르나 게임 방식에 따라 캐
릭터의 기본 비율을 디자인하는데 기본적인 지침이 될 
것으로 생각된다. 향후 연구의 보완적인 방향으로는 실제
로 게임을 즐기는 플레이들을 대상으로 설문조사를 통한 
실증적인 조사와 분석이 이루어져야 할 것으로 사료된다. 
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