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요  약

모바일 시장과 스마트폰의 보급량이 증가함에 따라 모바일 게임의 시장 역시 빠르게 성장하
고 있다. 이는 남성 게이머 뿐만 아니라 비교적 캐주얼게임을 즐기던 여성 게이머의 규모를 성
장시켰고, 모바일 시장은 나날이 성장해가는 추세를 보여주고 있다. 따라서 본 논문은 커스터마
이징과 육성시뮬레이션을 중심으로 게임 ‘링크(Link)’를 개발하여 남성 게이머와 여성 게이머의 
성향을 분석하고자 한다. 커스터마이징과 육성시뮬레이션이 남성 게이머와 여성 게이머에게 어
떤 영향을 미치는지 분석한 결과, 여성 게이머가 커스터마이징과 육성에 더 애착을 가진다는 
것과 여성 게이머와 남성 게이머 모두 전투에서 비슷한 관심을 보인다는 결과를 도출해냈다. 
이를 통해 새로운 모바일 게임의 개발방향 및 마케팅 기회를 창출하는데 기여하고자 한다.

ABSTRACT

The market of mobile game is growing rapidly according to increasing trend of mobile 
market and dissemination of smart phone devices. Not only the number of male gamers, but 
also female gamers who are relatively playing casual games are increased and the mobile 
market is growing as well. Therefore, this study compared the tendencies in male and 
female gamers using "Link" which was based on customizing and life simulation. The 
results showed that female gamers had stronger affinity than male gamers in customization. 
Both male and female gamers showed similar interests in battle situation. This paper 
contributes to new perspective of mobile game developing and marketing opportunity.
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1. 서  론

초기 모바일 게임은 핸드폰의 낮은 성능과 작은 

화면, 불편한 조작계로 인해서 퀄리티가 높은 게임

을 만들 수가 없었다. 하지만 최근에는 고사양의 

디바이스와 특수기능, 네트워킹기능이 탑재된 스마

트폰은 게임엔진이 적용된 3D게임, 온라인 게임, 

터치‧중력 센서 등의 특수기능 접목이 가능해짐에 

따라 고성능의 게임이 서서히 발매되기 시작했다

[1]. 모바일 게임은 기존의 패키지 게임과는 달리 

유통망에서 자유롭고, 다운로드를 통해 간단히 과

금할 수 있으며, 불법복제의 문제도 어느 정도 차

단할 수 있다는 장점이 있다. 게다가 다른 플랫폼

의 게임과는 달리 비교적 적은 인원과 적은 비용

으로 개발할 수 있다는 장점 덕분에 많은 수의 제

작사가 모바일 게임에 투자하였고, 그에 따라 모바

일게임시장은 급격히 성장하였다. 현재는 온라인 

게임과 함께 한국 게임계 콘텐츠의 양대 산맥으로 

자리 잡았고 그 가치는 더욱더 커지고 있는 추세

이다.

모바일 게임 시장이 성장해감에 따라 비교적 라

이트게임을 즐기는 여성 게이머도 지속적으로 증가

해왔고, 현재는 모바일 게임의 사용자 비율이 여성

이 남성을 넘어섬으로써 게임은 더 이상 남자만의 

전유물이 아니게 되었고, 여성을 타겟으로 잡은 게

임을 만든다는 새로운 시장 가능성을 열게 되었다.

특히 모바일 게임은 2015년 한국콘텐츠진흥원의 

통계[2]를 분석하면 1500명 가운데 86.2%(n=1,293

명)의 사람들이 스마트폰을 사용하는데 여자가 모

바일 게임을 이용하고 있는 비율(91.4%)이 남자가 

모바일 게임을 이용하고 있는 비율(81.8%)보다 높

다는 것을 알 수 있다. 이는 모바일 게임 이용자

(n=1,293)로 대상을 한정하였을 때, 남자 51.6%, 

여자 48.4%로 비슷한 비율 수준으로 나타난다는 

것을 알 수 있다. 이는 모바일 게임에서 여성이 차

지하는 비율은 무시하지 못할 수준이라는 것을 뜻

한다.

본 연구는 남성 게이머와 여성 게이머의 성향을 

비교 분석하기 위해, 게임에 몰입하게 되는 요소 

중 하나인 커스터마이징과 육성시뮬레이션을 이용

한다. 각 요소가 남성 게이머와 여성 게이머에게 

게임을 지속하도록 영향을 미치는지 알아보고, 그 

결과가 게임 산업에 기여되는 것을 연구 목적으로 

한다.

2. 이론적 고찰

2.1 용어 정의

2.1.1 게이머

게이머(gamer)라는 용어는 전통적으로 롤플레

잉 게임이나 전쟁 게임을 즐기는 사람을 보통 일

컫는다. 이 용어는 최근에 비디오 게임을 포함하여 

게임으로 분류되는 것을 즐기는 사람이라는 의미로

도 쓰이게 되었다[3]. 

2.1.2 커스터마이징

생산업체나 수공업자들이 고객의 요구에 따라 

제품을 만들어주는 일종의 맞춤제작 서비스를 말하

는 것으로, ‘주문 제작하다’라는 뜻의 ‘customize’에

서 나온 말이다. 최근에는 IT산업의 발전으로 개발

된 솔루션이나 기타 서비스를 소비자의 요구에 따

라 원하는 형태로 재구성‧재설계하여 판매하는 것

으로 그 의미가 확장되었다.

게임에서의 커스터마이징이란 유저 개인의 성향

에 맞게 캐릭터를 꾸미고, 만들 수 있는 시스템이

다. 특히 헤어스타일과 눈화장까지 세밀한 부분을 

꾸미는 과정은 남성보다 여성들이 더 선호하게 만

드는 부분으로 자리 잡았다. 부분 유료화 온라인 

게임에서 캐릭터 꾸미기 아이템은 중요한 수익원으

로 자리 잡고 있다[4].

2.1.3 육성시뮬레이션

시뮬레이션 게임(Simulation Game)이란 사전적 
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의미로는 현실 상황이나 환경을 컴퓨터로 표현한 

게임이라고 할 수 있다. 

시뮬레이션 게임은 게임규칙 및 진행방식이 일

정한 다른 장르의 게임과는 달리, 플레이어가 다양

한 역할을 수행할 수 있도록 하는 것이 특징이라

고 할 수 있다.

육성시뮬레이션 게임은 애완동물이나 아이, 유명

인, 식물 등을 기르는 형태의 게임으로 프린세스 

메이커, 다마고치 등이 이에 해당된다[5].

2.2 몰입

칙센트미하이(Mihaly Csikszentmihalyi)에 따르

면 몰입(flow)은 ‘무언가에 흠뻑 빠져 있는 심리적 

상태’를 의미하고, 현재 하고 있는 일에 심취한 무

아지경의 상태라고 할 수 있다. 또한 몰입은 주위

의 모든 잡념, 방해물을 차단하고 자신이 원하는 

어느 한 곳에 모든 정신을 집중하는 것이다. 칙센

트미하이는 몰입했을 때의 느낌을 ‘물 흐르는 것처

럼 편안한 느낌’, ‘하늘을 날아가는 자유로운 느낌’

이라고 했다. 일단 몰입을 하면 몇 시간이 한 순간

처럼 짧게 느껴지는 시간 개념의 왜곡 현상이 일

어나고 자신이 몰입하는 대상이 더 자세하고 뚜렷

하게 보인다. 그리고 몰입 대상과 하나가 된 듯한 

일체감을 가지며 자아에 대한 의식이 사라진다[6].

따라서 게임에서의 몰입은 게임을 즐기는 순간

에 게임에 총체적으로 관여되어 시간이 가는 줄 

모르고 푹 빠져있는 감정(Holistic Sensation)인 

최적의 경험(Optimal Experience)을 의미한다.

2.3 지속

하나의 대상에 계속 변화가 나타나 다양성을 보

일지라도 그 대상이 그대로 자기를 유지하고 있다

면 대상은 지속되고 있다고 하듯이, 시간의 경과 속

에서 변화가 계속 일어나는 것에 대하여, 그것들을 

관통하여 자기동일성을 유지하는 상태, 또는 이 자

기동일성을 유지하는 시간상의 길이를 의미한다[7].

따라서 게임을 지속하는 것은 게임에 몰입하여 

시간의 경과를 느끼지 못하고 게임을 계속하는 것

을 뜻한다.

3. 실험 설계

3.1 실험 가설

본 실험에서는 커스터마이징이 남성 게이머와 

여성 게이머에게 어떤 영향을 미칠 것인지 다른 

연구들을 참고하여 가설을 세웠다.

커스터마이징은 점점 발달한 기술로 헤어스타일

이나 눈화장까지 세밀한 부분에서는 남성보다 여성

들이 더 선호한다고 김은지[4] 연구의 주장에 기반

하여 다음과 같은 가설을 세웠다.

가설1 : 여성 게이머가 남성 게이머보다 커스터

마이징으로 인한 몰입에 큰 영향을 받

을 것이다.

한국콘텐츠진흥원에서 출판한 “2014 대한민국 

게임백서”[8]에서는 남성이 가장 선호하는 게임(모

바일 게임)은 [Fig. 1]과 같이 캐주얼게임(25.5%), 

롤플레잉(14.3%), 웹/보드게임(12.4%)순으로 나타

내고 여성이 가장 선호하는 게임을 캐주얼게임(44.

8%), 경영/건설/육성시뮬레이션(17.4%), 웹/보드게

임(10.4%) 순으로 나타내고 있기 때문에 다음과 

같은 가설을 세웠다.

가설2 : 여성 게이머가 남성 게이머보다 육성에 

더 큰 관심을 보일 것이다.

한국콘텐츠진흥원에서 출판한 “2014 대한민국 

게임백서”에서는 [Fig. 1]과 같이 남성의 롤플레잉

(14.3%) 장르에 대한 선호도가 여성의 롤플레잉(4.

6%) 장르에 대한 선호도보다 월등히 높았기 때문

에 다음과 같은 가설을 세웠다.
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가설3 : 남성 게이머가 여성 게이머보다 전투

에 더 큰 관심을 보일 것이다.

[Fig. 1] Preferred Rates of Game Genres for Male 

and Female Gamers 

3.2 실험 방법

본 연구에서는 커스터마이징이라는 기능적 측면

과 육성시뮬레이션이라는 장르적 측면이 여성 게이

머와 남성 게이머의 게임 몰입에 어떤 영향을 끼

치는지 연구한다. 대체적으로 게임을 많이 즐기는 

20대 남성 게이머 그룹과 20대 여성 게이머 그룹

을 실험 대상으로 구성한다. 본 연구팀은 ‘Link’라

는 게임을 제작하여 위의 두 그룹에게 1주일간 실

험하고 그들의 행동로그를 서버에 남겨 결과를 분

석한다.

3.2.1 게임 ‘Link’ 제작

‘Link’는 본 논문의 주제인 커스터마이징과 육성

에 중점을 두고 제작한 타마고치 부류의 모바일 

게임이다. 

타마고치란, 1996년 일본의 기업인 반다이에서 

진짜 애완동물을 키우기 힘든 도시의 아이들에게 

컴퓨터나 전자수첩 상에서 애완동물을 기르는 소프

트웨어로 여중생과 여고생을 주요 타겟으로 한 장

난감이다[9]. ‘Link’는 간단한 조작으로 펫을 육성

할 수 있는 모바일 게임이다.

‘Link’의 세계관은 과학의 발달로 사람과 사람 

사이에는 거리와 벽이 생겨 과학자들이 사회를 변

화시키기 위해 친구라는 뜻을 가진 버디(Buddy)라

는 인공생명체를 만들고 서로간의 거리를 좁히고 

벽을 허물고 연결되기(Link)를 원한다는 것이다.

플레이어는 버디가 굶지 않도록 먹이를 주고, 청

결하도록 청소를 해주며, 지루하지 않도록 산책을 

가고, 피곤하지 않도록 잠을 자도록 해줄 의무가 

있다.

‘Link'에는 지루함을 덜하기 위해 전투시스템이 

있는데, 가위, 바위, 보의 시스템(불<물<풀<불)을 

이용하여 승부를 겨루는 미니게임을 프로그래밍을 

했다.

‘Link’는 Unity5와 AWS(Amazon Web Servic

e) 서버를 이용하여 로그데이터를 분석했다.

[Fig. 2] Main Screen of the Link

[Fig. 3] Customizing of the Link
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[Fig. 4] Mini-Game of the Link

4. 연구 결과

본 연구에서는 20대 남성 게이머 5명, 20대 여

성 게이머 5명을 선정하여 실험하였다. 남성 게이

머와 여성 게이머가 게임을 지속하는데 커스터마이

징이 어떤 영향을 미치는지 그 관계를 조사하기 

위해 게임 ‘Link'를 통해 1주일간의 실험을 하였

고, 남녀그룹의 행동패턴을 분석한 결과, 아래와 

같은 표를 도출해 낼 수 있었다.

[Table. 1] Playing Pattern of Male Gamers

먹이 정보 전투 수면 청소 커마

남1 50 9 4 23 39 2

남2 117 82 22 16 105 8

남3 12 5 13 2 12 3

남4 143 28 4 8 149 1

남5 158 98 56 17 153 18

[Table. 2] Playing Pattern of Female Gamers

먹이 정보 전투 수면 청소 커마

여1 348 117 35 22 431 28

여2 518 262 22 83 695 5

여3 112 35 14 8 124 8

여4 267 33 15 14 322 12

여5 69 43 7 19 98 7

위의 표에서 ‘먹이’는 버디에게 먹이를 주는 것

을 뜻하고 ‘정보’는 버디의 상태를, ‘전투’는 미니게

임을, ‘수면’은 수면모드로, ‘청소’는 위생을 위한 청

소를 뜻하고, 마지막으로 ‘커마’는 커스터마이징을 

뜻한다.

실험결과를 통해 본 논문의 가설에 대한 검증을 

실시한 결과 다음과 같은 결론을 얻었다.

결론1 : 여성 게이머가 남성 게이머보다 커스터

마이징으로 인한 몰입에 큰 영향을 받

았다.

남자그룹에서 남1은 2번, 남2는 8번, 남3은 3번, 

남4는 1번, 남5는 18번으로 총 32번을 수행했다. 

여자그룹에서는 여1은 28번, 여2는 5번, 여3은 8번, 

여4는 12번, 여5는 7번으로 총 60번을 수행했다. 

위의 수치에서 알 수 있듯이 여자그룹이 남자그룹

보다 상대적으로 많은 커스터마이징을 수행하였다.

안광호 외[10]에 의하면 커뮤니티 웹사이트에서 

아바타를 꾸미는 집단의 남녀구성비는 남자가 

31.7%, 여자가 46.6%로 여성 유저가 꾸미기 아이

템을 이용하는 비율이 높게 관찰되었다고 한다.

백철호[11]는 MMORPG를 플레이하는 동기여부

에서 남성은 게임의 성취 목적에 보다 높은 성향

을 보였고 여성은 미적 추구에 보다 높은 성향을 

보였다고 언급하였다.

이러한 사실을 종합하고 행동로그를 분석해봤을 

때, 남성 게이머보다 여성 게이머가 커스터마이징

으로 인한 몰입에 큰 영향을 받았다는 결과를 도

출해낼 수 있었다.

결론2 : 여성 게이머가 남성 게이머보다 육성에 

더 큰 관심을 보였다.

행동패턴을 모두 더한 결과, 남자그룹은 먹이주

기를 480번, 수면을 66번, 마지막으로 청소하기를 

458번 수행하여 총 1004번의 육성행동을 수행하였

다. 여자그룹은 먹이주기를 1314번, 수면을 146번, 

마지막으로 청소하기를 1670번 수행하여 모두 
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3130번의 육성행동을 수행하였다. 이와 같이 여자

그룹이 남자그룹보다 3배 이상 육성활동에 더 큰 

관심을 보이는 것으로 나타났다.

결론3 : 여성 게이머와 남성 게이머 모두 전투

에 비슷한 관심을 보였다.

전투를 지칭하는 미니게임의 실행횟수를 비교한 

결과, 남자그룹은 총 99번의 전투를 수행하였다. 

여자그룹은 총 93번의 전투를 수행하였다. 여기서 

남자그룹은 남1과 남4의 기록처럼 저조한 실험자

가 있는데 비해, 여성그룹은 여5를 제외하고는 대

체로 고르게 전투를 수행하였다. 여성 게이머와 남

성 게이머는 전투에 비슷한 관심을 보였다는 것을 

알 수 있다.

5. 결론 및 향후 연구

스마트폰의 고속성장은 여성 게이머 역시 고속

으로 증가하는 계기를 마련했고 여성 게이머의 영

향력은 무시 못 할 수준이 되었다. 그에 따라 남성 

게이머뿐만 아니라 여성 게이머의 성향에 대한 연

구도 필요하게 되었다. 본 논문에서는 커스터마이

징이라는 기능적 특징과 육성시뮬레이션이라는 장

르적 특징이 남성 게이머와 여성 게이머에 어떤 

영향을 끼치는지 비교하기위해 게임 ‘Link’를 제작

하여 실험하였다.

행동로그를 분석한 결과, 여성 게이머가 남성 게

이머보다 커스터마이징으로 인한 몰입에 더 큰 영

향을 받은 것으로 나타났다. 또한 여성 게이머가 

남성 게이머보다 상대적으로 육성에 더 애착을 가

지고 몰입한다는 것을 행동로그를 통해 여성 게이

머가 남성게이머의 3배 이상의 차이가 났다는 것

을 확인하였다. 하지만 남성 게이머가 여성 게이머

보다 전투에 더 몰입할 것이라는 가설과는 달리 

전투에 대한 관심이나 성향은 성별에 관계없다는 

것이 행동로그를 통해 나타났다.

하지만 이 결과들이 모든 남성 게이머와 여성 

게이머를 대표하는 것은 아니며, 20대만을 선별했

기 때문에 모든 연령층이 이와 같은 결과를 나타

낸다고는 할 수 없다.

향후에는 남성 게이머와 여성 게이머를 비교하

기 위해 게임 ‘Link'에 그래픽과 소셜 네트워크를 

접목시키고, 20대뿐만이 아닌 다른 연령층을 고려

하여 남성 게이머와 여성 게이머를 비교할 것이다.
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