
1. 서론

최근 몇 년 동안 게임 산업은 디지털 신기술트렌드

의 변화와 발전에 따라 지속적으로 성장하였다. 그 변

화는 기술에 대한 질적 향상과 함께 사용자의 양적 증

가로 이어졌다. 특히 사용자층의 확대는 다양한 오감을 

자극하는 체감형 게임의 등장을 빠르게 가져왔고 이는 

가상보다 더 높은 차원의 기술을 게임에 도입하게 되는 

중요한 계기를 마련하였다[1]. 실재를 넘어 가상현실이 
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요  약  코로나19의 확산과 함께 야외 운동이 제한되면서 실내에서 체감형 게임을 이용하는 이용자 수가 늘고 있다. 

게이머를 대신하는 아바타 형식의 캐릭터 디자인 커스터마이징 시스템은 게이머에게 게임에 대한 매력을 높일 수 

있다는 측면에서 개발자들에게 중요한 연구주제의 하나이다. 본 논문은 판매량이 많고 캐릭터 커스터마이징이 가능

한 체감형 게임을 게임 분석 사례로 선택하였다. 선택된 세 개 게임의 캐릭터 커스터마이징 시스템 분석을 통해 

커스터마이징 시스템의 중요한 요소를 추출하였다. 마지막으로 체감형 게임 캐릭터 커스터마이징 시스템의 단점을 

도출하고 선택 시스템，변형 시스템，부분 시스템에 대해 개선안을 제시하였다. 이러한 제안이 향후 체감형 게임 

캐릭터 커스터마이징 시스템 설계에 나름의 참고가 되기를 기대한다.
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게임 속으로 점차 확산되고 있는 4차 산업혁명 시대에 

게임은 이제 단순하게 오락으로 소비되는 차원이 아닌 

일상에서 경험하지 못하는 또 다른 영역의 문화산업의 

일부로서 자리매김하고 있는 것이다. 

일상생활에 있어 게임의 영향과 그 파급력은 단순히 

게임 플레이에만 한정된 것이 아니다. 게임 자체만이 

아닌 게임에서 분화되어 파생된 기타 연관된 산업에 많

은 영향을 미치고 있는 것이다. 

게임에서 파생된 문화산업 분야 중 현재 그 가치에 

대해 큰 주목을 받고 있는 분야는 게임 캐릭터 산업 분

야이다[2]. 캐릭터 산업은 기존 애니메이션이나 웹툰 혹

은 그 외 시각디자인 분야에서 주목 받고 꾸준히 개발

되어 왔다. 디자인의 영역에서 중요한 산업 장르 중 하

나인 캐릭터 디자인의 영역에 게임은 이제 매우 중요한 

핵심 산업분야로 성장하고 있는 것이다. 이러한 성장의 

근본 원인은 참여자의 몰입 속성에 있어 다른 디자인 

영역과 차별화된 게임 장르만의 특수성에 있다. 

문자, 색채, 그래픽 형태 등의 미술, 디자인의 조형적 

요소들은 인간과 게임의 상호작용기능으로서 UI 디자

인 개발에 식별도와 가시성 측면에서 중요시되고 있다

[3]. 이러한 요소를 기반으로 게임 산업에 있어 캐릭터 

디자인은 게이머 혹은 사용자가 심미적·감정적 욕구를 

만족할 수 있도록 디자인하게 된다. 따라서 게임에서 

캐릭터 디자인은 게임의 몰입과 이에 따른 재미를 높이

는 동시에 시장 경쟁력도 함께 높이기 위한 디자인 전

략을 제작단계에서 구축해야 한다. 결국 플레이어의 성

격이 보다 깊이 반영될 수 있도록 게임 캐릭터 디자인 

요소를 정리, 반영하는 캐릭터 커스터 마이징 시스템의 

개선 방향이 중요시될 수밖에 없는 것이다[4]. 요컨대 

게임 캐릭터 커스터마이징 시스템은 심리적 측면, 문화

적 측면과 그리고 디자인적 측면 등을 모두 고려하여 

그 스타일 표현하기 위한 디자인 전략을 구축해야 한다

[5]. 캐릭터 디자인 커스터마이징은 게임 산업의 흥행을 

좌우하는 또 다른 변수 중 하나로 작용하고 있는 것이

다. 하지만 현재 온라인 RPG 게임의 양적 확산에 비해 

게임의 캐릭터 커스터마이징 시스템에 대한 인식은 아

직도 그 미흡한 것이 현실이다. 따라서 본 연구를 통해 

체감형 게임 캐릭터 커스터마이징 시스템의 중요한 요

소를 추출․분석하고 정리하여 향후 체감형 게임 캐릭터 

커스터마이징 시스템 설계에 대한 이론적 토대를 마련

해 보고자 한다. 이를 위해 현재 체감형 게임 중 사용자

들에게 가장 관심도가 높은 게임[6]을 선정하여 게임 

캐릭터 디자인 시스템을 분석하고 그 분석 결과에 따라 

최종 개선안을 제안해 볼 것이다.

2. 체감형 게임과 캐릭터 커스터마이징 시스템 개요

2.1 체감형 게임의 정의

체감형 게임(영어: Motion Sensing Game)은 모션 

센서를 통해 시각, 청각뿐만 아닌 인체의 다른 감각과 

함께 느끼는 비디오 게임이다. 전통적인 게임은 주로 

스틱, 마우스, 키보드, 터치스크린을 조작하는 방식이지

만, 체감형 게임은 단순히 핸들 버튼으로 입력하던 기

존 방식을 벗어나 몸짓 변화를 통해 작동하는 새로운 

참여 방식을 도입하고 있다. 체감형 게임은 기능성 게

임 중 하나로 오락성과 재미를 넘어 게이머들이 게임 

체험하면서 신체 단련도 할 수 있는 기능도 포함하고 

있다[7]. 더 나아가 체감형 게임이 발전하고 보완되면서 

훈련, 교육, 운동 등의 영역에 녹아들어 게임의 재미와 

다양성이 크게 향상되고 있다[8]. 현재 체감형 게임은 

오락, 교육, 건강운동 및 의료분야까지 여러 산업의 영

역을 을 아우르는 폭넓은 문화산업 분야로 확대 재편성

되고 있다.

2.2 캐릭터 커스터마이징 시스템 개요

커스터마이징(Customizing)은 사전적 의미로 커스

터마이즈(customize) 즉 '주문받아서 만들다.'라는 것

을 의미한다[9].

따라서 캐릭터 제작에 있어 커스터마이징 시스템이

란 게임 사용자에게 최적화된 혹은 그들이 요구하는 캐

릭터를 직접 만들어 주는 시스템인 것이다. 본 시스템

은 게임을 만드는 과정에서 선택성, 자유성, 기능성, 및 

개성 등을 부여할 수 있기 때문에 사용자들에게 흥미와 

몰입을 더 강화시킬 수 있는 장점이 있다. 또한 자신이 

좋아하고 개성 있는 게임 캐릭터를 만들어낸다는 측면

에서 기존의 다른 게임 보다 더 능동적 참여를 이끌어 

낼 수 있다.

2.2.1 캐릭터 커스터마이징 시스템 분류

앞서 언급한 것처럼 캐릭터 커스터마이징 시스템은 

플레이어 개개인의 취향에 따라 캐릭터를 꾸밀 수 있는 

시스템을 말한다. 게임 이용자들은 커스터미이징을 통
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해 게임 캐릭터의 직업, 성별, 형태, 의상, 액세서리, 피

부색 등에서 자신만의 캐릭터를 섬세하게 만들 수 있다

[10]. 현재 활용되고 있는 캐릭터 커스터마이징 시스템

Fig. 1의 종류는 그 단계 구성에 따라 선택 시스템

(Select System), 부분 시스템(Parts System), 변형 시

스템(Transform System) 등이 있다[11].

Fig. 1. Customization System

● 선택 시스템(Select System)

선택 시스템 Fig. 2에는 게임 캐릭터 디자인의 첫 번

째 단계로 게임 이용자가 만들고 싶은 게임 캐릭터를 

선택하고, 게임 캐릭터의 성별과 캐릭터를 선택할 수 

있는 단계이다. 이 단계에서는 기초적인 게임 캐릭터의 

성별, 직업, 나이 등의 특징을 구분하여 나눌 수 있다. 

Fig. 2. Select System

● 부분 시스템(Parts System) 

부분 시스템 Fig. 3은 게임 캐릭터의 신체와 장식을 

총칭하며, 게임 캐릭터 디자인의 구성요소 중, 형태요

소, 색채요소, 의상요소를 포함하고 있다. 부분 시스템

은 시스템 선택 이후의 두 번째 단계로, 캐릭터의 얼굴

형, 피부, 머리카락, 눈썹, 눈, 코, 입, 수염, 의상 등의 

형태요소, 색채요소, 의상요소를 사용자의 요구에 맞게 

디자인하는 단계이다.

Fig. 3. Parts System

● 변형 시스템(Transform System)

변형 시스템 Fig. 4에는 부분 시스템을 통해 구축된 

캐릭터 디자인을 최종 조정하는 단계이다. 변형 시스템에

서는 캐릭터 디자인 시스템의 마지막 단계로, 게임 캐릭

터의 세부 설정에 다양하고 미세한 변화를 줄 수 있다. 변

형 시스템은 선택 시스템에 최적화되고 세분되어 게임 이

용자들에게 더 많은 캐릭터 디자인 선택권을 제공함으로

써 게임 캐릭터 디자인에 대한 전반적인 욕구를 충족시켜 

준다. 이 단계에서는 구체적인 캐릭터 디자인의 길이, 위

치, 너비, 두께, 높이, 색상, 유형 등이 주로 포함된다.

Fig. 4. Transform System

3. 체감형 게임의 캐릭터 커스터마이징 

시스템 사례 분석

3.1 체감형 게임 사례선정 배경

본 연구는 최근 사용자들에게 관심이 많은 게임을 

중심으로 캐릭터 커스터마이징의 사례를 분석하였다. 분석한 

게임은 <괴물 사냥꾼(MONSTER HUNTER RISE)[12]>, 

<동물의 숲(Animal Crossing: New Horizons)[13]>과 <헬스 

링 대모험(Ring Fit Adventure)[14]> 등 총 3가지를 

선택하였다. 현재 가장 주목을 받고 있으며 다양한 게임 

캐릭터가 등장하고 동시에 리뉴얼이 많은 게임 상품으로 

재구매율 상위권에 위치한 게임들로 최종 선택하였다. 
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3.2 사례 분석

3.2.1 <괴물 사냥꾼> 사례분석

<괴물 사냥꾼>은 닌텐도 스위치에서 인기가 높은 

롤플레잉 장르의 체감형 게임이다. <괴물 사냥꾼>에서는 

생명력(나이) 성별, 그리고 능력치에 따른 다양한 종류의 

캐릭터들이 등장한다. 캐릭터의 커스터마이징 시스템을 

통해 설계된 캐릭터를 단계별로 분석해 본다면 먼저 

선택 시스템에서는 캐릭터의 성별과 직업을 선택할 수 

있게 구조화 되어 있다. 다음으로 부분 시스템에서는 

캐릭터의 얼굴형, 피부, 머리카락, 눈썹, 눈, 코, 입, 수염, 

의상을 선택할 수 있으며, 마지막으로 변형 시스템에서는 

캐릭터 얼굴의 턱 길이, 너비, 아래턱의 위치 등 자세한 

형태로 얼굴을 디자인할 수 있고 4가지 종류의 피부톤, 

23가지 헤어스타일, 17가지 눈썹 등 사용자의 요구에 

맞게 다양한 종류로 캐릭터를 커스터마이징 할 수 있는 

시스템을 갖추고 있다(Table 1 참고).

Table 1. <MONSTER HUNTER RISE>
Game 
Name MONSTER HUNTER RISE

Character 
customizat
ion screen

Select 
System

Parts 
System Transform System

Male/  
Female

Facial 
Features

chin length, chin position, The width 
of the chin, he width of the corners 
of the chin.

Skin 4 kinds

Hair 23 kinds

Eye 
Brown

17 kinds

Eye

Position of upper eyelid, lower 
eyelid, and corners of eye. Eye 
socket depth, eye width, eye 
position set afresh.

Nose
nose height, nose position, bridge 
height. Position of tip of nose, width 
of bridge, width of nose

Mouth

The mouth is convex, the mouth is 
wide, The position of the mouth, 
corners of the mouth, or mouth, lip 
thickness.

Beard 20 kinds

Dress 4 kinds

3.2.2 <Animal Crossing: New Horizons> 사례분석

<동물의 숲>은 닌텐도가 개발한 시뮬레이션 유형의 

체감형 게임이다. 본 게임의 커스터마이징 단계는 먼저 

선택 단계에서 남성 또는 여성 게임 캐릭터를 선택할 

수 있고, 다음으로 부분 시스템에서는 게임 캐릭터의 

뺨, 피부, 머리카락, 눈썹, 눈, 코, 입을 선택하여 커스터

마이징할 수 있게 설계되어 있다. 마지막으로 변형 시

스템에서는 4가지 종류의 뺨, 8가지 종류의 피부 톤, 8

가지 헤어스타일, 17가지의 눈썹 스타일, 8가지 종류의 

눈 형태, 3가지 종류의 코 형태와 마지막으로 4가지 종

류의 입 형태 중 하나를 선택할 수 있다(Table 2 참고).

Table 2. <Animal Crossing: New Horizons>
Game 
Name Animal Crossing: New Horizons

Character 
customizati
on screen

Select 
System Parts System Transform System

Male/  
Female

Cheek 4 kinds

Skin 8 kinds

Hair 8 Styles, 8 Colors

Eye Brown 17 kinds

Eye 8 kinds

Nose 3 kinds

Mouth 4 kinds

3.2.3 <헬스 링 대모험> 사례분석

<헬스 링 대모험>은 2019년 닌텐도 스위치에서 

개발된 체감형 헬스게임으로 유저는 자신이 좋아하는 

헬스게임을 선택하고 게임 캐릭터 커스터마이징하여 

게임을 체험할 수 있다. 먼저 본 게임 선택 시스템에서는 

남성 또는 여성 캐릭터를 선택할 수 있고, 그다음 단계인 

부분 시스템에서는 게임 캐릭터의 피부와 눈을 자유롭게

맞춤 제작할 수 있다. 마지막으로 변형 시스템에는 

11가지의 피부톤과 8가지 종류의 색채를 가진 눈을 

선택할 수 있다(Table 3 참고).

Table 3. <Ring Fit Adventure>
Game 
Name Ring Fit Adventure

Character 
customizat
ion screen

Select 
System

Parts System Transform System

Male/
Female

Skin 8 kinds

Eye 8 kinds
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3.3 분석 결과

위에 제시된 게임의 캐릭터 커스터마이징 시스템을 

최종 분석한 결과, 우선 첫째 게임 캐릭터 선택 

시스템에서 세 게임은 남성 또는 여성 게임 캐릭터를 

자신의 선호에 따라 선택할 수 있는 공통점을 갖고 

있었다(Table 4 참고). 게임의 장르와 이에 따른 

캐릭터 성격이 세 게임 모두 다르게 설정되었음에도 

불구하고 선택 시스템 단계에서는 세 게임 모두 성별 

선택의 옵션만을 제공하고 있음을 알 수 있었다.

Table 4. Example of Game Character Selection System

Example of Game Character Selection System

Game 
Name

MONSTER 
HUNTER RISE

Animal 
Crossing: New 

Horizons

Ring Fit 
Adventure

Select 
system 

case

select 
system

male/female male/female male/female

둘째, 게임 캐릭터의 부분 시스템에서는 분석된 세 

가지 게임 모두에서 차이와 공통성이 함께 존재하고 

있었다. 게임 사례의 <괴물 사냥꾼>과 <동물의 숲>은 

피부 및 얼굴 디자인 설정에 있어 많은 부분 공통된 

특징을 갖고 있지만 의상설정 기능의 유무가 두 게임의 

차이를 나타내고 있으며, 이에 반해 <헬스 링 

대모험>은 부분 시스템 단계를 매우 간단하게 설정하여 

캐릭터 디자인 선택의 폭을 기존의 두 게임에 비해 

축소화시킨 경향을 보이고 있었다. 

마지막으로 게임 캐릭터의 변형 시스템에서는 세 

게임은 모든 비교적 큰 차이가 존재하고 있었다. <괴물 

사냥꾼>은 게임 캐릭터 디자인에 따른 성격화 변화에 

그 중심을 두고, 얼굴형, 눈, 코, 입, 이목구비의 길이, 

위치, 너비, 높이, 두께, 깊이뿐만 아니라 피부색, 

머리카락, 눈썹, 수염과 의상에 있어 명확한 수와 

종류에 대한 디자인 커스터마이징 설정을 가지고 

있었다. 이와는 다르게 캐릭터의 성격화 보다는 게임의 

스토리텔링에 따른 캐릭터 설정에 중점을 두고 있는, 

<동물의 숲>의 경우 캐릭터 변형 시스템에서 기존의 

수와 종류 중 선택만 가능하고 게임 캐릭터의 길이, 

위치, 너비, 높이, 두께, 깊이는 바꿀 수 없는 특징을 

보여주고 있었다. 이러한 측면에서 <동물의 숲>처럼 

스토리를텔링을 강조하고 있는 <헬스 링 대모험>의 

변형 시스템 역시 캐릭터 커스터마이징의 단계가 

캐릭터 성격화에 중점을 둔 <괴물 사냥꾼>에 비해 다소 

단조로운 특징을 보이고 있었다. 이처럼 체감을 

강화하기 위한 게임의 커스터마이징 시스템은 각 

게임이 갖고 있는 목표와 유형에 따라 설정 단계와 

방법이 각기 다르게 나타나고 있음을 확인할 수 

있었다. 하지만 그럼에도 불구하고 기본 게임의 구조와 

다양한 사용자들의 요구를 고려해야 한다면 다음과 

같은 보완 사항이 개선 적용될 필요가 있을 것이다. 

먼저 선택 시스템에서 선택할 수 있는 캐릭터 

유형의 증가가 필요해 보인다. 선택 시스템의 다양성은 

게임 전반의 스토리 구성을 다양화할 수 있다는 장점이 

동반되기 때문에 성별 선택에 한정되기보다는 나이, 

성별, 식물, 동물, 인간, 괴생물체 등 다양한 디자인 

선택 요소를 부여할 필요가 있다. 

두 번째로 부분 시스템에서는 얼굴형, 체형 등의 

신체적 조건 외에 의상, 액세서리 등의 외적 조건을 

강화시킬 필요가 있다. 외적 조건의 변화는 사용자가 

게임 캐릭터를 자신과 동일시하는 중요한 동기 부여가 

될 수 있기 때문이다.

마지막으로 변형 시스템에서는 감정 변화에 따른 

캐릭터 변형 부위의 수와 종류를 추가할 필요가 있다. 

캐릭터 감정 변화의 조건은 게임 사용자에게 스스로 

게임의 스토리 맥락에 동참하게 되는 중요한 계기를 

제공해 주게 되기 때문이다.

4. 결론

게임 산업이 발전하면서 게임 개발자들은 게임 

체험감과 시장 경쟁력을 높이기 위해 캐릭터 디자인에 

대한 관심을 지속적으로 확대 발전시켜 왔다. 체감형 

게임에서 몰입경험은 기능적 만족도와 오락적 만족 

모두에 직접적인 영향을 미치고 있다[15] 오락적 측면 

외에 다양한 기능의 측면에서 캐릭터를 디자인하여 

설정할 수 있다면 게임에 대한 관심을 기존의 마니아층을 

넘어 보다 더 일반 대중으로 확장할 수 있기 때문이다. 

이러한 측면에서 본 연구는 체감형 게임 캐릭터 

커스터마이징 시스템의 특징을 통해 각 게임의 장르에 

맞는 캐릭터 커스터마이징의 구성을 분석해 보았다. 

게임 사례 분석을 통해 얻어진 결론은 먼저 가장 

기본이 되는 선택 시스템에서는 성별 외에 연령, 및 

다양한 종을 선택할 수 있는 구성이 필요함을 알 수 
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있었다. 대부분의 게임들이 캐릭터 유형이 적고, 남자와 

여자만 선택하게 되는 문제를 갖고 있었다. 둘째, 부분 

시스템에서는 게임 사용자의 동기부여를 강화하기 

위해 캐릭터의 외적 요소를 강화할 필요가 있었다. 이 

단계에서 게임 사용자는 사용자와 동기화된 캐릭터 

설정의 요구를 드러내기 때문에 보다 더 구체화된 외적 

표현의 디자인 설정이 제공될 필요가 있다. 마지막으로, 

변형 시스템에서는 사용자의 게임 스토리 참여 및 목표 

달성의 의지를 강화한다는 측면에서 캐릭터 감정 

표현의 설정이 보다 더 다양화될 필요가 있다. 게임의 

최종 목표 달성의 이유를 사용자 스스로 체감하기 

위해서는 목표 달성의 지점, 지점마다 나타나는 다양한 

감정표현 디자인이 목표 달성의 중요한 동기부여의 

요소로 작용할 수 있기 때문이다. 따라서 캐릭터 

시스템의 개선으로 게임 캐릭터 커스터마이징의 

자유도가 향상되고, 게임 캐릭터가 더욱 개성 있고, 

게이머의 만족도를 높일 수 있다. 

요컨대 캐릭터 커스터마이징 시스템은 캐릭터 자체를 

통한 단순한 흥미 유발을 넘어서 사용자들에게 게임의 

목표를 달성해야 하는 동기부여 역할을 제공할 수 있다. 

따라서 게임의 종류 및 장르에 따른 목표설정의 특징을 

개별 분석하여 게임 커스터마이징 시스템을 체계적으로 

설계해 나간다면 대중적으로 이용자층을 보다 더 확대해 

나갈 수 있을 것이라 사료된다.
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