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요  약

2017년 <벽람항로>와 <소녀 선>의 출시 이후 수집형 모바일 게임들의 비즈니스모델이 변

화하고 있다. 수집형 모바일 게임들은 캐릭터 심으로 구성되어 있으며 비즈니스모델 한 사

용자의 선호요인과 연 성이 높다. 본 연구에서는 게임 제작의 각 분야에 종사하고 있는 문

가 10인을 상으로 델 이 기법과 AHP 분석을 진행하여 선호요인을 확인하고, 수집형 모바일 

게임 5편을 선정하여 비즈니스모델을 분석해 보았다. 그 결과 ‘모에’로 표 된 캐릭터들이 주요 

선호요인으로 악되었으며 그에 따라 비즈니스모델 한 캐릭터 수집을 한 컬 션의 완성과 

캐릭터 스킨 주의 상품으로 변화되고 있다는 것을 확인하 다.

ABSTRACT

Since the release of <Azur Lane> and <Girls’ frontline> in 2017, business models for 

collection mobile games have been changing. Collection Mobile games are composed 

mainly of characters, and the business model is also highly related to user preference 

factors. The Delphi method and the AHP analysis were used on ten experts in each field 

of game production to identify preference factors, and five collection mobile games were 

selected for business model analysis. The result shows that ‘moe’ characters are a major 

preference factor, and accordingly, business models are also changing to focus on the 

completion of character collection and products such as character skins. 

Keywords : Girs’ Frontline(소녀 선), Azur Lane(벽람항로), Moe (모에), Mobile RPG (모바

일 알피지)      
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1. 서  론 

RPG(Role Playing Game, 이하 RPG) 하  장

르  가장 많은 인기가 있는 장르는 수집형 RPG

다.1) 기에는 정통 RPG 게임에 비하여 캐주얼화

된 환경 때문에 외면을 받기도 했으나, 이후 다양

한 시스템의 발 을 통해 이제는 하나의 하  장

르로 인정을 받고 있다. <세 나이츠>, <몬스터길

들이기>, <데스티니차일드>, <헬로히어로>, <서

머 즈워>와 같은 게임들이 이에 속하며 국내 모

바일 게임 시장의 성장 기폭제가 되는 한편 세계 

시장에서도 좋은 성 을 거두었다. 이제는 ‘마블유

니버스’나 ‘스타워즈’와 같은 세계 인 로벌 IP를 

활용한 게임도 수집형 RPG로 개발되어 서비스되

고 있을 정도로 경쟁력을 가진 장르로 인정받고 

있다. 

캐릭터 수집에 한 개념을 갖추기 시작한 최

의 게임은 1995년 ‘코나미(Konami)’에서 출시된 

<환상수호 > 이다. 국의 소설 수호 을 원천 

콘텐츠로 삼은 만큼 양산박의 웅 108명을 수집

해야 하는 부가 콘텐츠를 탑재하 다. 그러나 이는 

게임의 결말을 보기 한 과정이 아닌 부가 인 

재미요소의 하나로 용이 된 만큼 게임 자체에 

크게 향을 미치는 시스템은 아니었다. 그러나 게

임성에 있어서 숨겨진 재미요소나 캐릭터 컬 션을 

완성하는 새로운 즐거움을 제공한다는 측면에서 첫 

번째 게임으로 기억되고 있다. 그 이후 <포켓몬스

터> 와 <드래곤 스트몬스터즈>에서는 게임의 제

작 단계에서부터 주요한 시스템으로 등장하게 된

다. 그러나 여 히 게임의 주요 요소로 작용하기보

다는 부가 요소에 가까웠다[1]. 

재 수집형 게임의 모태는 일본에서 처음으로 

개발된 ‘CCG(Card Collection Game, 이하 CCG)’

게임을 기반으로 하고 있다. CCG 게임의 경우 기

존의 RPG 요소를 부분 버리고, 카드 수집에 집

할 수 있는 시스템에 맞춘 게임이다. 이  게임

과는 반 로 RPG 요소는 부가 콘텐츠로 축소하고 

수집의 요소가 주요 콘텐츠로 확장된 경우이다. 이

러한 방식은 기 모바일 디바이스의 환경과 기술

 한계로 구 이 어려웠던 모바일 RPG 게임 개

발의 기반이 되었으며 자동 투  퀘스트 지역

의 자동 이동 시스템 개발에 향을 미쳐 수집형 

RPG 게임 발 에 기여했다.

2017년 국내 서비스를 시작하여 큰 인기를 얻은 

<소녀 선>2)과 <벽람항로>3)의 출시와 더불어 수

집형 RPG가 주도하던 게임 시장은 서서히 변화되

고 있다. <소녀 선>과 <벽람항로> 출시 이 의 

수집형 모바일 게임은 주로 RPG 장르에 국한되어 

있었다. 그러나 <소녀 선>.과 <벽람항로>가 출

시된 이후에는 슈 , 략 시뮬 이션 등의 장르로 

확 되고 있다. 인벤(Inven)4)의 기사에 따르면 장

르의 변화가 일어나는 이유로 다음과 이유를 꼽았

다. 인기 장르에 편승하기 해 무분별하게 출시된 

양산형 게임에 한 이용자의 피로도가 높아지고 

새로운 콘텐츠의 개발 없이 개발사들의 지나친 과

 유도 때문이라고 이야기하고 있다.

이와 더불어  하나 주목해 야 하는 변화는 

‘모에(もえ/Moe, 이하 모에)’5)에서 찾아볼 수 있다. 

모에는 특정 상을 소년, 는 소녀의 모습으로 

묘사하여 많은 사람의 호감을 얻을 수 있는 형태

로 표 하는 것이다. ‘아즈마히로키(Hiroki Azuma, 

2007)’는 모에를 서 컬처의 데이터베이스에서 추

출된 익숙한 장치들일 뿐이며, 작가성이나 작품의 

메시지와는 무 하게 익숙한 모에를 발견하고 재배

열과 표 을 바꾸면서 재소비하는 욕망이라고 이야

1) 전자신문 “美·日 RPG 시장···한국 게임 기대감 상승” 기사 참조, 

https://www.etnews.com/20200928000273, 검색일: 2021년 2월 

14일.

2) 중국 개발사 ‘용시’, ‘만쥬’에서 제작한 ‘슈팅 RPG’ 게임 국내에

는 2018년 3월 27일부터 서비스되었다.

3) 중국 개발사 ‘선본 네트워크 테크놀로지’에서 제작한 ‘턴제 전략 

시뮬레이션’ 게임 국내에는 2017년 6월 30일부터 서비스되었

다.

4) 인벤(INVEN) “국산 게임 안 해요” 기사 참조, http://www.

inven.co.kr/webzine/news/?news=244490 , 검색일: 2021년 

2월 14일.  

5) 보통의 의인화와는 다르게, 특정 대상을 소년, 소녀의 모습으로 

묘사하는 것이다. 즉, 인간, 동식물, 무생물 등을 많은 사람들의 

호감을 얻을 수 있는 인간의 형태로 표현한다. 
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기하고 있다[2]. 

아즈마의 주장 로 모에가 서 컬처의 데이터베

이스화라고 한다면 이러한 모에 요소는 게임과 매

우 강한 친화성을 갖는다고 볼 수 있다. 게임은 데

이터베이스와 작동 논리를 활용하여 “게이머가 상

호작용을 통해 일정한 사건 체험을 하도록 마련된 

문화 구조물”이기 때문이다[3, 4]. 

이러한 친화성을 바탕으로 모에의 상은 인간

의 웅이나 동물, 식물에 국한되지 않고 <소녀

선>이나 <벽람항로>처럼 총기류나 함선 등의 무

생물까지 상을 넓 가고 있다. 모에로 표 된 캐

릭터들은 각자 고유한 설정에 따라 다양한 성격을 

부여받고 사 는 일러스트에 나타난 표정이나, 

포즈를 통해 이어와 교감을 시도한다. 이

어는 게임이 지속될수록 캐릭터와 교감하는 과정에

서 만족감을 느끼고 애착을 갖게 되는 과정을 거

친다. 수집형 게임의 이용자는 애착이 깊어진 만큼 

수집욕구 한 높아져 자신의 취향에 따라 다양한 

캐릭터들을 수집하며 캐릭터 도감을 채워가며 자신

만의 컬 션 완성을 추구하고 있다. 

이러한 수집형 모바일 게임들은 높은 인기를 얻

고 있으며 사용자들은 게임 안에서 수집과 자신의 

컬 션 완성에 높은 가치를 두고 있다. 송두헌

(2019)의 수집형 모바일 RPG 사용자 이 동기 

분석에서도 캐릭터의 모에는 수집과 컬 션 완성의 

동기를 부여하는 요소로서 게임 이를 지속시키

는 주요 동력이자 소비를 발생시키는 요인으로 지

목하고 있다[5]. 

 한 번의 진화를 모색하고 있는 수집형 모바

일 게임 장르의 선호요인을 이해하고, 이어의 

니즈를 맞추기 한 비즈니스모델의 변화를 측하

는 것은 지 도 꾸 히 개발되고 있는 수집형 모

바일 장르의 시장을 주도할 수 있는 경쟁력의 

바탕이 될 수 있을 것이다. 

2. 이론  배경  사  연구 조사

게임은 놀이와 같이 수단과 목 이 결합되어 있

는 자발 인 행 이다. 놀이와 마찬가지로 이

어가 게임을 하고자 하는 동기는 매우 다양하며 

정형화되어 있지 않다. 그러나 인간이 지니고 있는 

근본 인 욕구를 충족시키고자 게임을 하는 것에는 

변함이 없다. 인간이 충족하고자 하는 보편 인 욕

구는 본능의 역이며, 인간이 게임을 하는 이유는 

본능 으로 즐거움과 자기만족을 추구하기 때문이

다[6]. 

인간이 본능 으로 자신의 욕구를 충족시켜 나

가듯이 게임 안에서도 이어들은 욕구를 충족시

키기 해 게임에 몰입하고 있다. 게임은 여러 가

지 복합 이고 유기 인 구성을 통해 이어들이 

게임에 몰입할 수 있도록 돕고 있으며, 이러한 행

는 보상의 형태와 직 으로 련이 있다. 어떤 

이어들은 게임에 완 히 몰입한 상태 자체에서 

만족을 느끼기도 하지만, 다수의 게임 이어

들은 특정한 목표를 달성하고 그에 따른 한 

보상을 받을 때 욕구가 충족되어 게임에 한 포

만감을 느낄 수 있기 때문이다[7]. 

그러나 최근 인기를 리고 있는 수집형 모바일 

게임들은 이제까지 게임이 가지고 있던 경쟁 요소 

 투에 한 몰입 요소가 매우 게 보이고 있

다. 이는 자동 투 시스템과 퀘스트 자동 추  시

스템 때문이기도 하다. 자동 이 시스템에서 

이어는 게임의 심  목표 수행자가 아닌 과정

을 지켜보는 제3자의 입장에서 투와 퀘스트를 

해결하고 보상을 습득한다. 기존의 게임들이 PvP

나 PvE를 통해 경쟁을 하고 손쉽게 목표를 이루

지 못하도록 제약을 걸어두던 방식이었다면 재의 

수집형 모바일 게임은  다른 이 방식으로 

게임을 풀어내고 있다.  

한 최근에 서비스되고 있는 수집형 모바일 게

임들에게서 보이는 이러한 특징들은 이어의 몰

입을 방해하기 때문에 앞서 설명한 게임의 보편

인 욕구 충족의 요소와는 맞지 않다. 따라서 투

나 이어 간의 경쟁 요소를 통한 긴장감과 몰

입감이 주된 선호요인이었던 게임들에 비하여 수집

형 모바일 게임의 선호요인은 명확하게 설명하기 
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어려운 부분이 있다. 

이에 해 송두헌(2018)은 국 모바일 게임의 

한국 소비자 취향 분석에서 미소녀 수집형 게임의 

선호요인을 외형  요소인 모에에서 찾고 있으며 

다음과 같이 설명하고 있다. 게임 캐릭터의 모에화

는 머리색, 치열, 체형, 뿔, 동물의 귀, 꼬리 등 다

양한 외면  요소와 성격, 말투, 버릇과 같은 내면

 역까지 포함하는 에서 성 인 페티시즘

(fetishism) 과는 다르다고 설명하고 있다. 그리고 

이와 같은 캐릭터의 외형 즉, 모에가 수집형 모바

일 게임의 주요 선호요인이라고 설명하고 있다[8]. 

이 듯 캐릭터의 모에는 수집형 모바일 게임에서 

매우 매력 이고 요한 요인으로 볼 수 있으며 

다음에 설명할 수집의 요소와도 깊은 연 성이 있

다. 

캐릭터의 심미  요소인 모에를 제외한  다른 

특징은 다수의 수집형 모바일 게임은 캐주얼 시

스템 기반으로 제작되어 있다는 이다. 캐주얼 시

스템 기반의 게임은 앞서 이야기했듯이 부분 수

 높은 컨트롤을 요구하는 투나 치 한 략이 

필요 없는 자동 투 방식을 가지고 있다. 하지만 

자동 투를 벌이기 해서는 일정한 ‘덱(Deck)’6)을 

구성해야 만 한다. 이어들은 자동 투에서 손

쉽게 승리하기 한 덱을 구성하기 하여 필수로 

캐릭터들을 수집해야 하는 면에 주목해볼 필요가 

있다. 

수집이란 ‘거두어 모음’, ‘취미나 연구를 하여 

여러 가지 물건이나 재료를 찾아 모음’, ‘ 는 그 

물건이나 재료’를 뜻한다 즉 어떤 상을 모으는 

행 라고 볼 수 있다. 수집형 모바일 게임에서 필

수 요소인 수집 행 는 단순히 덱을 구성하기 

한 방편이 아닌 새로운 재미 요소이자 비즈니스모

델로 주목받고 있다.

김해인, 이 (2019)은 수집 소비의 동기와 의

의에서 수집은 우리가 사물의 삶으로 진입하는 것

이 아니라, 사물이 우리의 삶으로 진입하게 되는 

것으로 수집의 형태는 사물이 우리의 삶의 한 부

분이 되어 존재하게 되는 것이며 그 사물은 역사

와 기억의 순간을 담고 있는 존재가 되는 것이라

고 표 하 다[9].

‘엔스푀르스터(Jens Forster, 2016)’는 수집행동

이 보  행동과는 다른 의미라고 보았으며, 수집가

가 수집하는 자신의 행동에 재미를 느끼고 소비한

다고 표 했다. 즉, 수집가는 수집 행  자체를 스

스로 즐기는 사람이라 정의하 으며, 수집 행동을 

일종의 능동 인 행동으로 보았다[10].

수집형 모바일 게임에서 이어가 캐릭터를 

수집하는 과정  일부의 이어들에게서는 ‘디

드로효과(Diderot effect)’7)가 찰되기도 한다. 디

드로효과란 소비자가 특정 제품을 소유하게 되었을 

때 이와 어울리는 연  제품들을 계속해서 구매하

는 소비행 이다. 게임을 이하는 이어 역

시 자신이 수집한 캐릭터들의 통일성과 캐릭터 도

감의 빈자리를 채우기 해 완성의 욕구를 표출하

기도 한다.

수집가(Collector)는 ‘여러 가지 물건이나 재료를 

찾아 모으는 것을 문 으로 하는 사람’을 뜻한다. 

‘벨크(Belk, 1995)’는 수집가는 자신의 수집품 모음

(Collection)에 계속 으로 수집품을 추가하지 않으

면 수집가가 아니라고 보았다. 그러나 수집품의 수

량 증가는 필수 인 것은 아니라고 언 했는데, 이

는 꼭 수집품의 양을 늘리기보다 수집품의 품질을 

향상시키는 것에 심이 있는 경우도 있기 때문이

다[11]. 게임에서도 이러한 상이 찰되고 있다. 

이어들은 애착이 가는 특정 캐릭터를 강화하거

나 다양한 스킨 구매를 통해 캐릭터를 더욱 가치 

있게 만들기 해 노력을 하고 있다. 

와 같이 수집과 몰입에 한 사  연구 조사

를 통해 살펴본 결과 수집형 모바일 게임은 캐릭

터의 모에와 수집, 이 게 두 가지 요소에서 다른 

게임들과는 차별화되어 있음을 확인할 수 있었다. 

6) 천공 카드의 한 묶음. 데이터를 천공한 카드의 묶음을 포함하여 

이를 때에는 ‘카드 덱(card deck)’이라고 한다. 게임에서는 자신

이 가지고 있는 캐릭터나 카드의 묶음을 ‘덱’이라고 표현한다. 

7) 18세기 프랑스의 철학자 드니 디드로(Denis Diderot)가 자신의 

에세이<나의 오래된 가운을 버림으로 인한 후회>에서 처음으

로 언급, 물건의 기능보다 정서적, 문화적 통일성을 추구하는 

것 . 
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한 이 두 가지 요소는 게임의 새로운 재미요소

로 작용하여 수집형 모바일 게임의 선호요인과 비

즈니스모델 변화의 시발 이 되고 있음을 확인하

다. 

3. 연구 문제  연구 방법

3.1 연구 문제 

본 연구는 수집형 모바일 게임의 선호요인을 확

인하고, 선호요인이 비즈니스모델에 미치는 향을 

악하는 데 을 두고 있다. 수집형 모바일 게

임의 사용자들의 선호요인을 악하기 하여 문

가 인터뷰를 진행하여 선호요인을 확인하고, 도출

된 선호요인이 비즈니스모델에 어떠한 향을 미치

는지에 하여 알아보기 해 다음과 같이 연구 

문제를 설정하 다.

연구 문제 1: 수집형 모바일 게임 이용자들의 

선호요인을 확인한다. 

연구 문제 2: 수집형 모바일 게임의 선호요인이 

비즈니스모델에 미치는 향을 악한다. 

3.2 연구 방법

본 연구는 수집형 모바일 게임의 선호요인을 도

출하여 선호요인이 비즈니스모델에 미치는 향을 

악하는 데 목 을 두고 있다. 수집형 모바일 게

임을 이용하는 이어들의 선호요인을 악하기 

하여 문가 집단을 구성하여 인터뷰와 설문조사

를 통한 델 이(Delphi) 기법과 계층  의사결정 

방법(Analytic Hierarchy Process, 이하 AHP)을 

용하여 연구를 진행하 다. 

이 두 가지 방법을 같이 활용하면 의사 결정권

자들이 의사결정을 할 때 의사결정 과정에 한 

확신을 가지게 되고, 상이한 아이디어에 한 문

가들의 부정  갈등을 최소화한다는 장 이 있다

[12]. 

AHP 분석의 경우 문가의 주 인 단에 

의해 결과가 도출되기 때문에 신뢰성 평가가 요

하다. 따라서 분석을 실시한 이후 각 항목들 간의 

요도 값을 검증하기 하여 모형 개발에 참여한 

의사 결정자의 일 성 지수(Consistency Index, 

이하 C.I)값을 계산하여 분석에 문제가 없는 

10%(0.1) 이하의 C.I. 값을 가진 항목들에 해 분

석을 수행하는 체계로 연구를 진행하 다. 

4. 수집형 모바일 게임의 선호요인 도출 

4.1 델 이 기법을 통한 문가 인터뷰 

본 연구에서는 수집형 모바일 게임의 선호요인

을 도출하기 하여 문가 집단을 구성하여 델

이 분석을 진행하 다. 문가 집단의 구성은 

[Table 1]과 같이 재 게임 회사에 근무하고 있

는 경력 10년 이상의 개발 직군  마  직군을 

상으로 하 다. 

N Corporation date Name  

1 NC soft 2021.2 S.H Lee

2 NHN Games 2021.2 D.H Jeon   

3 Smile Gate 2021.2 J.S Kim

4 LineKongk 2021.2 H.J Lee

5 Nexon 2021.2 Y.R Kim

6 Netmarble 2021.2 J.H Han

7 Ubifon 2021.2 H.Y Joo

8 NC soft  2021.2 E.K Sin

9 PUBG 2021.2 K.H Baek

10 RPG Republic  2021.2 N.A Kim

[Table 1] Subjects of Questionnaire 

   

델 이 분석은 총 3회에 걸쳐 진행되었으며 먼

 1차 조사에서는 수집형 모바일 게임의 선호요

인에 하여 다양한 의견에 하여 폭넓게 수용하

여 그래픽, 사운드, , 수집, 스토리, 편의성, 운 

등의 7가지 요소가 도출되었다. 1차 델 이 분석 

결과를 바탕으로 2차 조사에서는 문가들의 의견

이 일치되지 않은 3개의 요소를 제거하고, 세부 항

목에 하여 의견을 조율하 다. 3차 조사에서 최

종 으로 결정된 세부 항목을 아래 [Table 2]와 
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같이 정리하 다. 

Components Factors N

Art

Character(Moe)

Environment

Effect

3

Sound

Voice actor

Sound effect

Theme music

3

Story

synopsis

plot

 Weltanschauung

3

Battle

Tension

Absorbed

Competition

3

[Table 2] Subjects of Focussed Interview 

Group  

 

먼  평가항목을 크게 그래픽, 사운드, 스토리, 

의 4가지 역으로 구분하고 각 역마다 세

부 평가 항목을 추가하여 총 12문항으로 구성하

다. 

각 평가 항목의 세부 요소는 그래픽의 경우 캐

릭터, 배경, 이펙트로 구성하고 사운드의 경우 성

우, 효과음, 테마음악으로 세부 항목을 구성하 다. 

스토리의 경우 시놉시스, 롯, 세계  등으로 나

어 구성했으며 투의 경우 긴장감, 경쟁, 몰입

을 세부항목으로 설정하 다. 

4.2 AHP 분석을 통한 수집형 모바일 

게임의 선호요인 분석

수집형 모바일 게임의 선호요인을 도출하기 

해 델 이 분석을 기 로 하여 AHP 분석 모델을 

구성하 다. 분석 모델을 바탕으로 문가 10인에

게 E-mail 형태의 설문지를 발송하고 그 결과 값

을 통합하여 분석에 사용하 다. 본 연구에 사용된 

도구는 웹 기반 AHP 분석 로그램 I Make it8)

을 사용하 다.

[Fig. 1] AHP Integration Results  

 

 
[Fig. 2] Preference Factor for the 

Evaluation Criteria

[Fig. 1]과 [Fig. 2]는 체 항목의 우선순 와 

평가 역의 우선순 를 나타낸 것이다. 먼  체 

항목의 우선순 를 나타낸 그래 를 살펴보면 캐릭

터의 모에가 57.4%로 가장 높게 나타났으며 그 뒤

를 이어 투에서의 긴장감이 10.6%로 나타났다. 

그 외에 게임의 이펙트 8.1%와 게임에서 성우의 

요도가 8.3%로 다른 항목에 비해 상  요도

가 높게 나타났다. 비일 성 비율은 체 평균 

0.09로 나타나 일 성이 유지되고 있음을 확인할 

수 있었다. 

평가 역의 가 치를 살펴보면 그래픽 항목 

71.4%,  13.4%, 사운드 10.4%, 스토리 0.46%. 

순으로 나타나 선호요인의 평가 항목은 그래픽 인 

요소에 치 되어 있다는 것을 확인하 다.

 

8) 웹 기반 AHP 분석 프로그램 I Make it, http://imakeit.kr
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[Fig. 3] Results of Sub-Facor-Art

그래픽의 세부항목 요도 가 치 분석을 살펴

보면 캐릭터의 모에 항목이 80.4%, 이펙트 12.1%, 

배경 0.73%의 순으로 나타나 그래픽 세부 항목  

캐릭터의 모에가 차지하는 비 이 상 으로 높게 

나타났다. 비일 성비율은 0.03으로 나타나 일 성

이 유지된 단임을 확인하 다.  

 

[Fig. 4] Results of 

Sub-Facor-Battle

의 세부항목 요도 가 치 분석을 살펴보

면 긴장감이 79.5%, 경쟁 12.5%, 몰입 0.78%의 순

으로 나타나 에서 긴장감이 차지하는 비 이 

상 으로 높은 것으로 나타났다. 비일 성비율은 

0.05로 나타나 일 성이 유지된 단임을 확인하

다.

[Fig. 5] Results of Sub-Facor-Story

스토리의 세부항목 요도 가 치 분석을 살펴

보면 롯이 69.8%, 시놉시스 23.7%, 세계  

0.64%의 순으로 나타나 스토리에서 롯이 차지하

는 비 이 상 으로 높은 것으로 나타났다. 비일

성비율은 0.09로 나타나 일 성이 유지된 단임

을 확인하 다.

[Fig. 6] Analyze Detail Items-Sound

사운드의 세부항목 요도 가 치 분석을 살펴

보면 성우가 79.5%, 테마음악이 12.5%, 효과음이 

0.78%의 순으로 나타나 사운드에서 성우가 차지하

는 비 이 상 으로 높은 것으로 나타났다. 비일

성비율은 0.09로 나타나 일 성이 유지된 단임

을 확인하 다.

델 이 기법과 AHP 분석을 통해서 수집형 모

바일 게임의 선호요인을 분석한 결과 그래픽 항목

이 다른 항목에 비교하여 가장 큰 수치를 나타내

고 있었으며 세부항목 비교에서도 캐릭터가 우 에 

있음을 확인하 다. 즉, 모바일 수집형 게임의 사

용자들은 투의 긴장감, 스토리, 세계 에 이끌려 

게임을 선택하지 않고, 그래픽 인 요소로 선호요

인을 단하고 있으며 그 심에는 캐릭터의 모에

가 있음을 악할 수 있었다. 

5. 선호요인이 비즈니스모델에 미치는 향  

5.1 수집형 모바일 게임의 비즈니스모델 분석 

수집형 모바일 게임의 선호요인을 살펴본 결과 

그 심에는 캐릭터의 모에가 요한 요소임을 확
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인하 다. 수집형 모바일 게임의 선호요인이 비즈

니스모델에 어떠한 향을 미치는지 악하기 하

여 재 서비스되고 있는 수집형 모바일 게임  

모에로 표 된 게임 <벽람항로>, <방치소녀>, 

<소년 선>, <라스트오리진>, <아이들 린세스> 

5종의 비즈니스모델을 분석하여 그 결과를 확인해 

보았다. 

Game B.M

Girs’ Frontline

In-App Purcahse

Skin 

Random box

Azur Lane

In-App Purcahse

Skin 

Random box

Last Origin

In-App Purcahse

Skin 

Free Random box

Girls Clicker
In-App Purcahse

Random box

Idle Princess
In-App Purcahse

Random box

[Table 3] Business Model Analysis

[Table 3]에 정리된 것처럼 분석 상 5종의 게

임들의 주요 비즈니스모델은 모두 ‘인앱 결재’와 

‘가챠 시스템(Gacha System)’을 포함하고 있다. 

가챠 시스템이란 어떠한 아이템을 획득하게 될지 

확인할 수 없는 랜덤박스(Random Box) 아이템을 

구입하는 시스템을 말한다. 이러한 시스템은 일정 

확률로 가격 비 가치가 높은 아이템을 획득할 

수 있는 반면, 랜덤 박스를 구매한 다수의 이용

자들은 구매한 가격 비 가치가 낮은 아이템을 

획득할 가능성이 높다. 

재 부분의 수집형 모바일 게임의 유료화 정

책은 인앱 결재로 게임에서 통용되는 재화를 구매

하여 캐릭터나 스킨을 랜덤박스 형태의 아이템을 

구매하는 방식으로 이루어진다. 이러한 비즈니스모

델은 사행성 논란에서 벗어 날 수 없다. 성능이 좋

은 캐릭터나, 디자인이 우수한 스킨의 경우 랜덤박

스에서 뽑힐 확률이 매우 낮기 때문이다. 

재 우리나라는 랜덤박스 형태의 확률형 아이

템 구매에 한 규제를 강제하고 있지 않으며, 

으로 자율 규제 강령에 따르고 있다. 2018년 7월

부터 ‘한국게임산업 회’는 확률형 아이템에 한 

자율 규제를 강화하고 캡슐형 유료 아이템의 확률 

공개 의무화를 실시하 다. 그러나 자율 규제 상

은 100 권 안에 있는 게임들로 한정되어 있으며 

계속 새로운 게임이 출시되고 있기에 자율 규제에

는 사실상 어려움이 많다[13]. 

국내 모바일 게임 시장의 경우 랜덤박스 기반의 

수집형 게임은 시장 형성 기부터 매출 면에서 

강세를 보이고 있다. 이러한 이유는 느슨한 규제도 

원인으로 꼽을 수 있지만, 콘텐츠의 추가나 신규 

캐릭터의 출시 는 특정 이벤트 스킨의 출시 등

으로 매출의 반등이 상 으로 쉽기 때문이다. 게

임 사용자의 수집욕구 자극과 더불어 기존 출시되

었던 콘텐츠와의 밸런스 유지만 하게 진행된다

면 꾸 한 매출 유지가 가능하기 때문이다. 

비즈니스모델 분석에서 주목해 보아야 하는 

은 랜덤박스의 구매 목 과 그 상품 구성에 있다. 

이  게임들은 투와 경쟁에서 우 에 서기 한 

고성능의 아이템을 구매하기 한 목 과 상품이 

주를 이루었다. 그러나 최근 인기를 얻고 있는 수

집형 모바일 게임들의 선호요인이 모에화된 캐릭터

에 있는 만큼, 랜덤박스에서 구할 수 있는 아이템

은 외형이 뛰어난 캐릭터나 소장 가치가 있는 스

킨으로 구성되어 있다. 와 같이 재 인기를 얻

고 있는 게임들의 비즈니스모델을 분석해본 결과 

수집형 모바일 게임이 제공하고 있는 주요 상품들

은 모바일 수집형 게임의 선호요인과 동일하다는 

사실을 확인할 수 있었다. 

5.2 수집형 모바일 게임의 비즈니스모델 변화

2017년 출시된 캐릭터 모에 심의 <소녀 선>

과 <벽람항로>를 시작으로, <라스트오리진>으로 

표되는 수집형 모바일 게임을 바탕으로 모바일 

게임의 트 드는 빠르게 변화하고 있다. 인기 장르

와 트 드가 변화하면서 국내 모바일 게임의 비즈
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니스모델 역시 다양하게 변화되고 있는 추세이다. 

<애니팡>, <캔디크러쉬사가>와 같은 캐쥬얼 기

반의 퍼즐게임이 시장을 주도하던 시기에는 <애니

팡>의 하트와 같이 게임을 지속해서 이하기 

한 ‘행동력’ 즉, 시간을 구매하는 것이 표 인 

비즈니스모델이었다. 퍼즐 게임과 마찬가지로 <롤

더스카이>나 <타이니팜>과 같은 SNG(Social 

Network Game) 게임도 작물을 재배하거나 논밭

을 꾸미고, 건물을 짓는 시간을 단축시킬 수 있는 

‘행동력’ 상품이 주를 이루고 있었다. 

그러나 <몬스터길들이기>, <세 나이츠>와 같

은 수집과 강화 주의 모바일 게임의 출시 이후 

랜덤박스 형태의 확률형 아이템으로 비즈니스모델

이 변화되었다. 수집과 강화 주의 게임은 높은 

등 의 캐릭터 혹은 아이템을 획득하고 강화하는 

것이 핵심 시스템인데 이것을 수익모델과 연결을 

시킨 것이다. 확률은 낮지만 운 만 따라 다면 

이어가 원하는 고성능의 캐릭터를 획득할 수 있

다는 기 감으로 많은 이어들의 과 을 유도했

으며, 수많은 개발사들이 모바일 게임 제작에 참여

하는 계기가 되었다. 그러나 지나치게 낮은 확률과 

게임의 밸런스를 무 트리는 캐릭터로 인해 모바일 

게임의 사행성 논란이 커지는 계기가 되었다.

이와 같은 이유로 최근 출시된 수집형 모바일 

게임들은 이어들의 불만을 고려해 비즈니스모

델에 변화를 주기 시작했다. 유료 과 이 아닌 게

임 재화로 상품을 구입하게 할 수 있거나 게임성

에  향을 주지 않는 캐릭터 스킨 심의 비

즈니스모델이 등장한 것이다. 

<소녀 선>의 경우 모든 캐릭터를 인 게임 재

화로 획득할 수 있으며, 게임성에  향을 미

치지 않는 스킨을 매하면서 좋은 반응을 얻었다. 

특히, 랜덤박스를 통해 원하는 아이템을 획득하지 

못하더라도, 교환권 시스템을 통해 이어가 원

하는 캐릭터 스킨을 확정 으로 획득할 수 있는 

시스템으로 게임 이어들에게 호평을 받았다. 

최근 출시된 <라스트오리진>역시 <소녀 선>과 

같은 비즈니스모델을 채택하고 있다.

기존의 수집형 모바일 게임의 비즈니스모델은 

P2W(Pay to Win, 이하 P2W) 성향이 무 강하

여 오히려 게임의 밸런스나 재미를 해치는 상품으

로 인식되고 있는 반면에 <소녀 선>이나 <라스

트오리진>에서 차용하고 있는 T2W(Time to 

Win, 이하 T2W) 기반의 비즈니스모델은 처음부

터 가혹한 과 을 요구하지 않고 유 들의 경쟁과 

승부보다는 꾸미기 요소를 통한 비즈니스 모델 채

택으로 오히려 게임이 진입장벽을 낮추고 충성도를 

높이는 계기가 되었다.

여 히 수집형 모바일 게임의 상 권은 P2W 비

즈니스모델을 채택한 게임들이 많지만 차 으로 

T2W 방식으로 환하고 있는 게임들이 많이 나타

나고 있다. 이러한 변화에는 캐릭터에 한 모에와 

애착이 심을 이루고 있다. 최고 수 의 일러스트

이터와 성우를 기용해 만들어낸 우수한 캐릭터성

이 비즈니스모델과 합쳐진 결과이다. 

6. 결론  

본 연구는 수집형 모바일 게임의 선호요인을 확

인하고, 선호요인이 비즈니스모델에 미치는 향을 

악하는 데 을 맞추었다. 본 연구를 진행하기 

하여 다음과 같이 연구 문제를 설정하고, 델 이 

기법과 AHP 분석을 통하여 그 결과를 확인하

다.  

연구 문제 1: 수집형 모바일 게임 이용자들의 

선호요인을 확인한다. 

수집형 모바일 게임의 선호요인을 확인하기 

하여 재 게임 개발사에 근무하는 문가 10인을 

상으로 문가 델 이를 3회 진행하 다. 문가 

델 이에서 도출된 주요 요소를 바탕으로 평가항목

을 크게 그래픽, 사운드, 스토리, 의 4가지 

역으로 구분하고 각 역마다 세부 평가 항목을 

추가하여 총 12문항으로 구성하고 AHP 분석을 진

행하 다. 그 결과 선호요인이 모에를 통한 캐릭터

에 있다고 답한 응답자의 통계가 57.4%로 가장 

높게 나타나 ‘연구 문제 1’에 한 연구 결과로 수
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집형 모바일 게임의 선호요인은 모에로 표 된 캐

릭터에 있다는 것을 확인하 다. 

연구 문제 2: 수집형 모바일 게임의 선호요인이 

비즈니스모델에 미치는 향을 악한다. 

본 연구를 통해 ‘연구 문제 2’의 내용을 살펴본 

결과는 다음과 같다. 최근 인기를 얻고 있는 수집

형 모바일 게임들은 PVP나 경쟁보다 유 들이 게

임 자체를 즐기게 하는 것에 집 하고, 랜덤박스를 

더 정교하게 구성하기보다 게임에 한 애정을 불

러일으키는 것을 더 요하게 여기고 있음을 확인

하 다. 이러한 변화는 장기 으로 모든 유 에

게 동일한 경험을 체험하게 해주어 게임의 생명력

과 서비스 품질을 높여주는 결과를 보여주었다. 이

와 같은 변화의 원인은 캐릭터에 한 애착이 있

어야만 가능한 일이다. 이러한 캐릭터의 애착 형성

에는 캐릭터의 모에를 통한 일러스트가 심이 되

고 있었으며, 소장 가치가 높은 스킨이나 캐릭터를 

모으기 한 수집 활동의 비 을 높이는 원인이 

되었다. 

캐릭터의 수집 활동은 단순히 심미 인 측면과 

기능 인 측면을 떠나서 게임 이어가 수집가가 

되어 수집하는 행  자체에 즐거움을 느끼고, 특별

한 의미와 가치를 제공해 주는 주요 요소로 자리 

잡았다. 한, 게임의 수집 요소는 이어가 게

임을 지속 으로 이용하는 동기가 되어, 기존 게임

처럼 벨 달성이나 특정 승리 조건에 집착하지 

않는 새로운 놀이요소로 작용하여 이  수집형 모

바일 게임의 보편 인 비즈니스모델과는 다르게 수

집이나 컬 션의 확장을 한 비즈니스모델로 변화

하고 있음을 확인하 다.

본 연구는 문가 델 이 기법을 사용하여 개발

자인 동시에 게임 이어들의 의견을 모았으나, 

그 상이 넓지 않은데 있어 연구의 한계 을 지

니고 있다. 추가 연구에서는 더 넓은 범 를 상

으로 연구를 진행하여 모바일 수집형 게임 이

어들에게 주로 수집되고 있는 스킨과 캐릭터들의 

특성을 악하는 연구를 진행하여 비즈니스모델의 

효율을 높일 수 있는 방안을 제언해 보는 것이 추

후 연구 과제이다. 
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