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[요    약]

본 논문에서는 거대한 산업규모에 비해 플레이어 분석이 적은 모바일 수집형 RPG 이용자들을 분석하기 위하여 “쿠키런:킹

덤” 사용자들 약 250명을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 그 결과, 다음과 같은 결론이 도출되었다. 첫째, 모바일게임 “쿠키

런: 킹덤”의 주 사용자층은 성별의 비율이 비슷하고, 선호 RPG요소가 차이나지 않는다. 이는 모바일 수집형 RPG의 전반적인 

그래픽적, 메커니즘적 게임 디자인이 성별에 크게 차이를 두지 않고 재미를 부여할 수 있다는 점을 시사한다. 둘째, 지출 비용은 

이용 시간이 많을수록, 사용자 연령이 높을수록 늘어나며, 특히 100만원 이상 과금을 한 사용자들의 선호 RPG요소는 ‘그래픽’, 

‘PvP’, ‘사운드’, ‘성장’, ‘커스터마이즈’인 것으로 나타났다. 이는 게임이 어느 한 가지 요소에만 치중하지 않고 게임이 가질 수 

있는 모든 요소가 잘 개발되어 높은 완성도를 가질 때 사람들이 게임으로서 얻는 경험에 투자하고자 한다는 점을 시사한다.

[Abstract] 

In this paper, a survey was conducted with about 250 users of “Cookie Run: Kingdom” in order to analyze mobile collectible 
RPG users. As a result, the following conclusions were drawn. First, the main user base of the mobile game “Cookie Run: 
Kingdom” is in the gender ratio is similar, and the preferred RPG elements do not differ. This suggests that the overall graphic 
and mechanistic game design of a mobile collectible RPG can provide fun without significantly discriminating between genders. 
Second, the cost of spending increases as the usage time increases and the age of the user increases. In particular, the preferred 
RPG elements of users who have paid more than 1 million won are 'graphic', 'PvP', 'sound', 'growth', and 'customization'. This 
suggests that people want to invest in the experience that people get as a game when they do not focus on just one element of 
the game, but have all the elements a game can have that are well developed and have a high degree of perfection.
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Ⅰ. 서  론

게임이 발전해온 오랜 시간 동안 게임 사용자, 즉 ‘플레이

어’를 분류하는 방법론도 함께 발전했다. 과거 1980~90년대 

MUD(Multi User Domain)로 대표되는 텍스트 위주의 게임

에서는 플레이어들이 게임을 통해 추구하는 경험을 중심으로 

분류하기도 하였고[1], 시간이 지나 휴대용 게임기, 콘솔, 스

마트폰 등 다양한 플랫폼으로 게임이 탑재되어 게임이 대중

화되었을 때는 게임에 할애하는 시간을 기준으로 ‘헤비 플레

이어’와 ‘라이트 플레이어’를 구분하거나 플랫폼에 따른 플레

이어의 특성을 분석하려는 시도도 있었다[2]. 근래에 들어서

는 특정 장르에서 게임에 축적되는 플레이어의 방대한 로그 

데이터 등을 활용하여 플레이어 분류하였다[3]. 이렇듯 게임 

플레이어 분석 및 분류는 시대가 변하면서 다양한 각도로 이

루어져 왔다.

그러나 과거 게임 플레이어 분석에서 공통적으로 나타나는 

특징이 있다면 남성 플레이어가 여성 플레이어보다 숫자와 

비율이 대개 높았다는 점이다. 그렇기에 게임은 남성들의 흥

미를 이끌만한 경쟁, 정복, 시각적인 자극, 스포츠, 액션 등이 

주를 이루며 성장하였다. 이에 혹자는 게임을 ‘남성의 전유물’

이라고 표현하기도 하였다[4].

그러나 게임에 활용되는 기술이 발전함에 따라 게임의 장

르와 접근 가능한 플랫폼이 다양해져 최근에는 소비자의 범

위가 전반적으로 대폭 늘어났다. 특히 디지털 원주민(Digital 

Native)으로 불리는 1020 세대에게 스마트폰과 더불어 디지

털 게임은 뗄 레야 뗄 수 없는 하나의 생활 요소로 자리 잡았

다. 이들은 성별을 가리지 않고 활발히 게임형 애플리케이션

을 사용하고 있으며, 이들은 차후 게임시장의 어마어마한 소

비자가 될 것으로 예상된다. 여전히 게임이 ‘남성의 전유물’인

지 다시 조사해 볼 시점이다.

특히 수집형RPG (Character Collecting Roll Playing 

Game)는 남성 플레이어가 압도적으로 높은 비중을 차지하는 

장르의 게임이다[5,6]. 수집형 RPG는 스마트폰의 발전과 더

불어 급부상한 게임 장르인데 RPG가 제공하는 다양한 게임 

요소 중 ‘캐릭터 수집’을 극대화한 하위장르이다[7]. 스마트

폰의 사양이 발전함에 따라 기존에는 구현이 어려웠던 3D 그

래픽과 방대한 스토리를 더함으로써 스마트폰 게임에서 강력

한 주 장르로 성장하고 있다. 그러나 그 역사가 길지 않아 관

련 연구가 많지 않다. 특히 2021년 이후 출시된 최신 수집형 

RPG에 대한 성별 관련 연구는 매우 미비하다. 이에 본 논문

에서는 수집형 RPG 사용자를 대상으로 성별에 관한 설문조

사를 실시하여 특성을 분석하고자 한다.

Ⅱ. 연구 배경

2-1 선행연구

과거 게임과 플레이어 성별에 관한 선행연구는 크게 3가지 

가닥으로 볼 수 있다. 첫 번째는 성별에 따라 게임 퍼포먼스

가 어떻게 나오고 게임에서 어떤 플레이스타일을 갖는가[8], 

[9], [10], 두 번째는 게임에서 아바타 등 게임에서 등장하는 

캐릭터는 그 성별에 따라 어떤 역할을 하는가[4], [11], 세 

번째는 성별에 따라 어떤 기준으로 게임을 디자인하여 해당 

성별이 조금 더 게임을 즐길 수 있도록 유도할 수 있을 것인

가[12]. 이 세 줄기의 과거 연구는 모두 남성과 여성이 게임

을 하는 데 있어서 매우 다른 기준과 퍼포먼스를 보여준다는 

전제를 기반으로 하였다.

물론 남성과 여성의 차이에 대해서는 반박할 수 없다. 그러

나 치크센트미하이의 플로우 이론[13]에 따르면 재미는 자신

의 스킬과 도전의 적절한 레벨링에서 오는 것이라 했고, 이는 

성별에 상관없이 공통된 본능이다. 본 논문에서는 현대에 가

장 많이 보급된 스마트폰을 기반으로 한 게임을 대상으로 성

별 연구를 진행하고자 한다.

스마트폰이 보급되면서 자연스럽게 모바일게임은 사람들

이 가장 많이 게임을 실행하는 플랫폼으로 자리 잡았다. 과거

의 모바일게임은 스마트폰 사양에 많은 제약이 있어 간단한 

퍼즐이나 슈팅 혹은 달리기 류의 게임이 주를 이루었다. 그러

나 스마트폰의 사양이 발전함에 따라 3D 그래픽을 구현하는

것은 물론, 방대한 스케일의 맵과 스토리를 가지는 게임들이 

출시되고 있다. 그 중에서도 RPG는 넓은 범위의 사용자층을 

가지고 있어 수요가 가장 많은 장르이다.

한국의 게임시장은 1990년대 성행했던 ‘불법복제’ 문제로 

독특한 BM(Business Model)을 가지고 있는데, 바로 ‘부분 

유료화’이다. 기존의 패키지 게임은 CD에 모든 콘텐츠가 담

겨 이를 판매하는 방식이었으나, 불법복제가 성행하여 좀처럼 

수익이 나지 않자 게임사들이 돌파구로 찾아낸 것이 바로 게

임 자체는 무료로 배포하되, 게임 안의 아이템을 유료로 구매

하는 ‘부분 유료화’ 전략이다. 이는 인터넷과 결제 시스템이 

용이한 모바일 플랫폼과 시너지 효과를 일으켜 현재는 대부

분의 모바일 게임이 ‘부분 유료화’ 전략을 취하고 있다.

모바일 게임에서도 주요 BM으로 ‘랜덤 박스(Random 

Box)’시스템을 적극적으로 활용하고 있다. 랜덤 박스 시스템

은 상자에 어떠한 물건이 들어있을지 모르지만, 상자값을 지

불하고 그 안의 상품은 운에 맡기는 소위 ‘뽑기’ 시스템이다. 

게임 내 아이템의 성능이나 외형 등이 고정되어 판매되는 것

과 대조적이다. 특히 수집형 RPG에서는 이 랜덤 박스의 역할

이 크다. 스토리를 진행하는 것이 주 콘텐츠인 RPG게임 특성

상 주인공이 점점 강해져야 하는데, 랜덤 박스를 구매하여 더 

좋은 성능의 캐릭터를 뽑지 못하면 사용자는 아주 많은 시간

을 들여 캐릭터를 천천히 성장시켜야 하거나 스토리를 더 이

상 진행하지 못할 수도 있다. 이는 게임사의 의도적인 ‘넛지

(Nudge)[14]’행위로 사용자에게 답답함과 피로감을 의도적

으로 느끼게 하여 과금을 유도하는 것이다.

수집형 RPG는 스마트폰의 등장과 더불어 간편해진 결재 

시스템과 랜덤박스 BM이 시너지를 일으켜 큰 시장으로 자리
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잡았다. 그러나 그에 비해 ‘수집 RPG’등의 키워드로 검색했

을 시, 현재 기존 연구는 2~3편의 논문이 검색될 정도로 매

우 미비한 실정이다. 2018년도에는 한국형 수집 RPG 장르 

형성 연구[7], 그리고 수집형 모바일 게임의 비즈니스모델 변

화[5]이다. 게임의 특정 장르에서 플레이어를 분석하는 것은 

게임 디자인과 타 영역과의 융합에 도움을 준다. 본 논문에서

는 모바일 수집형 RPG의 사용자를 성별과 과금 정도를 중심

으로 분석하고자 한다.

2-2 RPG 요소

게임, 그 중에서도 RPG는 다양한 게임 요소와 매커니즘으

로 이루어져 있다. 그중에서도 대표적인 것은 스토리, 그래픽, 

음향, 퀘스트, 레이드, 육성, 꾸미기, 커뮤니티 등이며 각 요소

에 대한 정의는 표 1. 과 같다. 본 논문에서 이러한 게임 요소

가 모바일 RPG 사용자들이 RPG 게임 요소중 어떤 것을 선호

하는지 알아보고, 각 요소와 과금 정도의 상관관계를 알아보

고자 하였다.

2-3 게임 “쿠키런: 킹덤”에서 사용되는 RPG 요소

그림 1. 2021년 4월 4일 “쿠키런: 킹덤” 모바일 게임 세계 랭킹 
Fig. 1. “CookieRun:Kingdom” world ranking of November 

4th, 2021

Game 
Elements

Definition

Story
The narrative conveyed by text or user's 
experience in game play.

Graphic
An aesthetic part of a picture or polygon that 
appears on the game screen.

Quest[15]
Giving direction to what to do in the game world. 
Clearly state your goals or objectives.

Raid[15]
PVE (Player vs Environment) content that 
requires more people than small number of 
people in MMORPG.

PvP[15]
An abbreviation for player versus player, the act 
of a player competing against another player.

Growing
The act of raising various elements (Status) of 
the player account.

Sound
All sounds played in game play. Voice, 
background music, sound effects, etc.

Customize[16]
Anything that gives the player the opportunity to 
decorate, such as avatars in the virtual world.

Community
Conversations between players or general social 
activities.

표 1. RPG게임의 요소와 정의

Table 1. Elements and definition of RPG 

본 논문에서는 조사 대상으로 모바일 수집형 RPG게임 "쿠

키런: 킹덤"의 사용자들을 선택하였다. 모바일게임 "쿠키런: 

킹덤"은 게임사 ‘데브시스터즈(DEVSISTERS)’가 2021년 1

월 출시한 모바일용 수집형 RPG로, 2013년부터 ‘달리는 쿠

키’라는 테마를 가지고 시작한 ‘쿠키런’ 라이센스 시리즈 중 

하나이다. “쿠키런:킹덤”은 4월 4일 기준으로 그림 1.과 같이 

전 세계 75위를 하였고 9월 23일 기준으로 네이버 모바일 게

임 순위 1위에 있으며 이는 현재 상당한 수의 플레이어를 확

보하여 모바일 게임에서 충분한 영향력을 가지고 있다고 볼 

수 있다.

본 논문에서 다루는 “쿠키런: 킹덤”의 RPG 게임 요소는 

표 2. 와 같다.

표 2. “쿠키런: 킹덤”의 RPG 요소

Table 2. Elements of RPG in “CookieRun:Kingdom”
Game 

Elements
Definition

Story
An adventure where cookies wake up from the 
oven and uncover the truth of the world.

Graphic

Quest Story quest, Event quest, Time Limited quest. etc.

Raid

Dragon Raid that guild members attack together.

PvP
Compete with one deck that is composed of 5 
characters.

Growing
Characters level, Kingdom level, character status 
boost options, etc.

Sound
Comfortable and cute sound that is not scary or 
creepy. Assign one voice actor to one character.

Customize

Kingdom customizing.
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Ⅲ. 본  론

3-1 연구 주제

본 논문에서는 모바일 수집형 RPG의 사용자 분석을 위해 

다음과 같은 연구 질문과 가설을 수립하였다.

연구질문 1. 모바일 수집형 RPG를 이용하는 데 성별에 따

른 차이가 있는가?

가설 1-1. 모바일 수집형 RPG 이용자에 남녀간의 성별 빈

도에 차이가 있을 것이다.

가설 1-2. 성별에 따라 모바일 수집형 RPG를 이용하는 주

된 게임 요소에 차이가 있을 것이다.

연구질문 1.은 모바일 수집형 RPG 이용자들의 성별 비율

과 성별에 따라 즐기는 게임요소를 보고자 한다. 가설 1-1.은 

기존의 게임 이용자 성별이 주로 남성이었던 것을 감안하여 

모바일 수집형 RPG에서도 이용자의 주된 성별이 남성인지, 

여성인지, 아니면 비슷한 비율로 있는지 알아보기 위함이다. 

가설 1-2.는 기존 게임 이용자 연구에서 성별에 따라 선호하

는 게임 요소가 다르다는 것이 모바일 RPG에서도 적용되는

지 알아보기 위함이다. 본 논문에서는 남성 이용자들이 여성 

이용자보다 경쟁과 싸움 요소인 ‘PvP’, ‘Raid’의 요소를 더 선

호할 것과 여성 이용자들이 남성 이용자보다 육성과 꾸미기 

요소인 ‘Growing’, ‘Customize’ 등의 요소를 더 선호할 것이

라고 예상했다.

연구질문 2. 모바일 수집형 RPG에 비용을 지출하는 주된 

사용자 특성이 어떻게 되는가?

가설 2-1. 이용 시간이 높을수록 지출 비용이 높을 것이다.

가설 2-2. 주로 즐기는 게임 요소에 따라 지출 비용이 다

를 것이다.

그림 2. 연구 모델

Fig. 2. Suggest Research Model

가설 2-3. 이용자 연령이 높을 수록 지출 비용이 높을 것

이다.

연구질문 2.는 사용자별로 나타나는 과금 차이가 어떤 요

인에서 기인한 것인지 알아보기 위함이다. 이는 어떤 게임요

소를 선호하는 사람들, 즉 어떤 가치에 치중하는 사람들이 그 

가치를 달성하기 위하여 서론에 서술한 모바일 수집형 RPG

의 주요 BM은 랜덤박스 시스템에 더 많이 지출을 하는 것인

지 알아보기 위함이다. ‘랜덤박스’ BM 특성상, 소비를 많이 

할수록 강해지는 시스템으로 되어있다. 게임 플레이에 시간을 

투자 할수록 강해지는 것 보다 과금을 하여 강해지는 시스템

이 강하다면, 이용시간과 지출비용의 비례 정도가 높지 않을 

것이다. 이를 알아보기 위하여 가설 2-1.을 조사하였다. 가설 

2-2.는 게임을 플레이하는 주된 게임 요소에 따른 과금 정도

를 보기 위한 것이다. 전통적으로 수집형 RPG의 ‘랜덤박스’

는 주로 경쟁이나 랭킹 시스템에 큰 영향을 받고 있다. 모바

일 수집형 RPG에서도 이용자들이 경쟁 요소가 강한 ‘PvP’에 

중점을 두고 지출을 하는지 알아보고자 했다. 가설 2-3.은 본 

논문의 조사 대상 컨텐츠인 “쿠키런:킹덤”의 아기자기한 그

래픽으로 대상 연령층이 높지 않다는 데에서 그럼에도 불구

하고 모바일 수집형 RPG가 가지는 어떠한 특성들에 의해서 

높은 연령층의 지출이 이루어지는지 알아보고자 하였다.

그림 2. 은 본 논문의 연구 모델을 도식화한 것이다.

3-2 연구 방법

본 논문에서는 2021년 3월 27일부터 2021년 4월 1일까

지 ’쿠키런: 킹덤’의 공식 카페[4]에서 251명을 대상으로 구

글 설문조사를 사용하여 온라인 설문조사를 실시하였다. 설문 

항목으로는 성별, 연령대, 모바일 수집형 RPG 평균 플레이 

시간, 모바일 수집형 RPG 플레이의 주 게임 요소, 지출 비용 

정도 등이 있다. 결측값을 제외한 247명의 데이터가 수집되

었으며 데이터 분석 프로그램은 IBM SPSS Statistics 26이 

사용되었다.

3-3 분석

본 논문에서 제시한 연구 질문 1. ‘모바일 수집형 RPG를 

Community

Friend system and Guild community.
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이용하는 데 성별에 따른 차이가 있는가?’에 대해 조사하기 

위하여 가설 1-1. 과 가설 1-2. 를 검증해 보았다.

가설 1-1. 결과, ‘이용자 성별’은 그림 3.과 같이 남녀가 통

계적으로 유의미한 상관관계가 나타나지 않았다. 이는 2020 

대한민국 게임백서[5]의 모바일 사용자 성별 분포와 비슷한 

통계 수치이다. 과거 게임의 주된 사용자 성별은 남성이었던 

것에 비해, 스마트폰의 보급과 게임에 대한 진입장벽이 낮아

짐으로서 여성 이용자도 늘어나게 되어 남녀가 동일한 비율

로 모바일 수집형 RPG게임을 즐기는 것으로 보여진다.

가설 1-2. 를 검증하기 위해 ‘이용자 성별’과 ‘주된 게임 플

레이 요소’에 대해 카이제곱 검정을 활용하여 분석한 결과, 양

측검정 근사 유의확률 Pearson 카이제곱은 0.24 >

0.05, 일원배치 분산분석의 유의확률 p = 0.102 > 0.05로 

남녀간 게임을 플레이하는 주된 요소에 대하여 차이가 없다

는 것으로 나타났다. 그림 4.는 성별별로 게임을 하는 주된 플

레이 요소를 나타낸 그래프이다.

연구질문 1. ‘모바일 수집형 RPG를 이용하는 데 성별의 차

이가 있는가?’ 질문에 대한 답을 위해 가설 1-1. 과 가설 

1-2. 에 대한 결과를 종합한 결과, 모바일 수집형 RPG 사용

자의 성별에 따른 차이는 없는 것으로 나타났다.

또한, 본 논문에서 제시한 연구 질문 2. ‘모바일 수집형 

RPG에 비용을 지출하는 주된 사용자 유형이 어떻게 되는가?’

에 대해 조사하기 위하여 가설 2-1, 가설 2-2, 가설 2-3을 

검증해 보았다.

그림 3. “쿠키런: 킹덤” 이용자 성별 설문 조사 결과

Fig. 3. “CookieRun: Kingdom” User gender survey result.

그림 4. “쿠키런: 킹덤” 이용자 ‘성별’별 ‘선호 게임 요소’

Fig. 4. Main element of playing “CookieRun: Kingdom” by 
Gender.

그림 5. “쿠키런: 킹덤” 이용자 ‘이용 시간’별 ‘지출 비용’ 추정 

주변 평균 그래프

Fig. 5. Estimate Marginal Mean Graph of ‘Play Time’ and 
‘Cost’

그림 6. “쿠키런: 킹덤” 이용자 ‘선호 게임 요소’별 ‘지출 비용’ 

추정 주변 평균 그래프

Fig. 6. Estimate Marginal Mean Graph of ‘Main Element 
of Playing’ and ‘Cost’

가설 2-1. 을 검증하기 위해 ‘이용 시간’과 ‘지출 비용’에 

대해 단순 회기분석을 실행한 결과, R제곱 계수가 0.6 나타나 

60%의 설명력을 가지고 있으며 유의확률 p = 0.00 < 0.05로 

나타났고, 일원배치 분산분석을 실행한 결과 유의확률 p = 

0.00 < 0.05로 ‘이용 시간’이 높을수록 ‘지출 비용’도 높아지

는 것으로 나타났다. 추정 주변 평균 그래프는 그림5.와 같다.

그림 7. “쿠키런: 킹덤” 이용자 ‘연령’과 ‘지출 비용’ 추정 주변 

평균 그래프

Fig. 7. Estimate Marginal Mean Graph of ‘Age’ and ‘Cost’
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가설 2-2. 를 검증하기 위해 ‘선호하는 게임 요소’와 ‘지출 

비용’에 대해 일원배치 분산분석을 실행한 결과 유의확률 p = 

0.043 < 0.05로 집단간의 차이가 있는 것으로 보이며 추정 

주변 평균 그래프는 그림 6.과 같이 나타났다. 또한, 일원배치 

분산분석을 실행한 결과 유의확률 p = 0.00 < 0.05로 ‘이용

자 연령’이 높을수록 ‘지출 비용’도 높아지는 것으로 나타났으

며 추정 주변 평균 그래프는 그림 7.과 같다.

가설2-3. 을 검증하기 위해 ‘이용자 연령’과 ‘지출 비용’에 

대해 단순 회기분석을 실행한 결과, R제곱 계수가 0.161로 

나타나 16.1%의 설명력을 가지고 있으며 유의확률 p = 0.00 

< 0.05로 나타났다.

이에 따라 ‘연구 질문 2. 모바일 수집형 RPG에 지출을 하

는 주된 사용자 유형은 어떻게 되는가?’에 대한 답은 ‘이용시

간이 많고, 연령이 높을수록 지출을 많이 하는 것’으로 나타났

으며, 선호 게임 요소에는 ‘PvP’, ‘그래픽’, ‘육성’, ‘레이드’, 

‘사운드’, ‘커스터마이즈’가 영향을 주는 것으로 나타났다. 지

출 비용이 높은 사용자 유형을 분석하기 위하여 ‘지출비용’별 

‘선호 게임 요소’에 대한 K-군집 분석을 실시하였다. 그 결과 

유의확률 p = 0.00 < 0.05 로 두 가지 군집으로 분류되었으

며, ‘10만원 이하 과금’ 군집이 케이스 수 237개, ‘100만원 

이상 과금’ 군집이 케이스 수 11개로 나뉘었으며 케이스 별 

‘선호 게임 요소’와 군집 넘버는 표 3.과 같다.

‘100만원 이상 과금’ 군집에서 선호 게임 요소가 ‘킹덤 꾸

미기’는 2명(2번, 42번 케이스), ‘PvP’는 2명(45번, 144번 

케이스), ‘사운드(성우)’는 1명(95번 케이스), ‘성장’은 3명

(115번, 128번, 227번 케이스), ‘그래픽’ 또한 3명(61번, 

154번, 243번 케이스)으로 도출되었다.

이는 ‘그래픽’, ‘PvP’, ‘사운드’, ‘성장’, ‘킹덤 꾸미기’가 과

금에 영향을 준다는 위의 ANOVA 테스트의 결과와 일치한다.

결국, 모바일 수집형 RPG 사용자들은 선호 게임 요소를 

위해 기꺼이 비용을 지출하는데 이는 그래픽, 사운드, 꾸미기 

같은 심미적인 요소와 성장과 성장에 따른 캐릭터 강화로 인

한 PvP에서의 승리를 목적으로 한다고 할 수 있다.

이러한 결과는, 서론에서 언급하였듯, 요즈음의 모바일 수

집형 RPG의 BM은 ‘랜덤박스에 의한 성장’을 주 모델로 하고 

있기 때문에, 특히 ‘PvP’와 같이 랜덤 요소에 대한 과금이 성

장의 주요 콘텐츠로 부각된다면, 게임에서 무작위성이 지나치

게 강조되지 않는가 하는 우려가 있다.

표 3. “쿠키런: 킹덤” 이용자 ‘지출비용’별 ‘선호 게임 요소’에 대한 

K-군집분석 결과

Table 3. Result of K-means clustering algorithm of ‘Cost’ 
and ‘Main Game Element’

Cluster analysis

Case 
Numb

er

What is your main game element of playing 
"CookieRun: Kingdom"?

Clu
ster

1 Kingdom customize 1

2 Kingdom customize 2

3 Growing 1

4 Story 1

5 Growing 1

6 Growing 1

7 Kingdom customize 1

8 Story 1

9 Graphic 1

10 Kingdom customize 1

11 Growing 1

12 Quest 1

13 Kingdom customize 1

14 Growing 1

15 Growing 1

16 Growing 1

17 Quest 1

18 Growing 1

19 Character voice and voice actor 1

20 Kingdom customize 1

21 Dragon raid 1

22 Story 1

23 Growing 1

24 Growing 1

25 Growing 1

26 Growing 1

27 Growing 1

28 Growing 1

29 PvP 1

30 Character voice and voice actor 1

31 Growing 1

32 Growing 1

33 PvP 1

34 Kingdom customize 1

35 Growing 1

36 Growing 1

37 PvP 1

38 Growing 1

39 PvP 1

40 Story 1

41 Graphic 1

42 Kingdom customize 2

43 Guild community 1

44 Growing 1

45 PvP 2

46 Story 1

47 Kingdom customize 1

48 Growing 1

49 Growing 1

50 Kingdom customize 1

51 PvP 1

52 Growing 1

53 Growing 1

54 Graphic 1

55 Kingdom customize 1

56 Dragon raid 1

57 Character voice and voice actor 1

58 Growing 1

59 Story 1

60 Quest 1

61 Graphic 2

62 Character voice and voice actor 1

63 Growing 1

64 PvP 1
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65 PvP 1

66 PvP 1

67 Growing 1

68 Growing 1

69 Story 1

70 Story 1

71 Character voice and voice actor 1

72 Growing 1

73 Graphic 1

74 Character voice and voice actor 1

75 Dragon raid 1

76 Character voice and voice actor 1

77 Growing 1

78 Growing 1

79 Growing 1

80 Growing 1

81 Story 1

82 Kingdom customize 1

83 Character voice and voice actor 1

84 Story 1

85 Character voice and voice actor 1

86 Growing 1

87 Growing 1

88 Story 1

89 Kingdom customize 1

90 Kingdom customize 1

91 Growing 1

92 Growing 1

93 Growing 1

94 Growing 1

95 Character voice and voice actor 2

96 Growing 1

97 Character voice and voice actor 1

98 Character voice and voice actor 1

99 Kingdom customize 1

100 Growing 1

101 Graphic 1

102 Growing 1

103 Growing 1

104 Growing 1

105 Kingdom customize 1

106 Growing 1

107 Graphic 1

108 Kingdom customize 1

109 Growing 1

110 Kingdom customize 1

111 Character voice and voice actor 1

112 Story 1

113 Growing 1

114 Quest 1

115 Growing 2

116 Guild community 1

117 Story 1

118 Growing 1

119 Growing 1

120 PvP 1

121 Growing 1

122 Growing 1

123 Story 1

124 PvP 1

125 Growing 1

126 Growing 1

127 Growing 1

128 Growing 2

129 PvP 1

130 Kingdom customize 1

131 Growing 1

132 Graphic 1

133 PvP 1

134 Character voice and voice actor 1

135 Dragon raid 1

136 Growing 1

137 Growing 1

138 Growing 1

139 Kingdom customize 1

140 Character voice and voice actor 1

141 Story 1

142 Growing 1

143 Character voice and voice actor 1

144 PvP 2

145 Story 1

146 Growing 1

147 PvP 1

148 Quest 1

149 Kingdom customize 1

150 Growing 1

151 Dragon raid 1

152 Character voice and voice actor 1

153 Growing 1

154 Graphic 2

155 Growing 1

156 PvP 1

157 Graphic 1

158 Growing 1

159 Growing 1

160 Growing 1

161 Growing 1

162 Growing 1

163 Kingdom customize 1

164 Quest 1

165 Story 1

166 Growing 1

167 Growing 1

168 Character voice and voice actor 1

169 Growing 1

170 PvP 1

171 Growing 1

172 Growing 1

173 Growing 1

174 Growing 1

175 Growing 1

176 PvP 1

177 PvP 1

178 Graphic 1

179 Growing 1

180 Growing 1

181 Story 1

182 Graphic 1

183 Quest 1

184 Growing 1

185 PvP 1

186 Character voice and voice actor 1

187 PvP 1

188 Story 1
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3-4 분석 결과

본 논문에서는 연구질문 1.을 통하여 모바일 수집형 RPG이

용자의 성별에 따른 차이를 분석하고자 하였다. 설문 결과로 

모바일 수집형 RPG를 이용하는 이용자의 성별 비율은 거의 

50:50으로 비슷하게 나왔다. 이는 이전 게임 플레이어 연구에

서 주로 플레이어의 성별이 남성이었다는 것과 다른 양상이다. 

또한, 성별에 따라 선호하는 주된 게임 요소가 크게 다르지 않

은 것으로 보아, 모바일 수집형 RPG의 전반적인 그래픽적, 메

커니즘적 게임 디자인이 성별에 크게 차이를 두지 않고 재미를 

부여할 수 있다는 점을 시사한다. 그러나 이러한 요소가 본 논

문에서 조사 대상으로 활용된 “쿠키런:킹덤” 게임에 특정되었

을 가능성이 충분히 있다. 향후 연구에서는 어떤 점이 남녀 모

두에게 매력적으로 다가갔는지 조사해볼 필요가 있다.

연구질문 2.에서는 모바일 수집형 RPG의 주요 BM 즉, ‘랜

덤박스’를 어떤 특징을 가진 사용자가 많이 구매했는지 알아

보고자 하였다. 우선, 게임 이용 시간과 지출비용이 비례하는 

것으로 나타났는데, 이는 모바일 수집형 RPG의 재미 요소가 

비단 ‘랜덤박스’에만 있지는 않다는 점을 시사한다. 만약 모바

일 수집형 RPG의 재미 요소가 확률형 아이템인 ‘랜덤박스’를 

통한 강화와 경쟁에만 있었다면, 적은 시간을 들여도 많은 비

용을 지출하여 경쟁 콘텐츠에서 우위에 점하는 것에 치중했

을 것이다. 또한, 본 논문에서 조사 대상으로 한 “쿠키런:킹

덤”의 그래픽 스타일이 성인보다는 아동을 대상으로 했으나, 

연령대가 높을수록 지출 비용이 높게 나왔다는 것은 모바일 

수집형 RPG의 게임 매커니즘이 높은 연령대에게도 지출을 

할만한 가치가 있는 매력적인 콘텐츠로 다가온다는 점을 시

사한다. 군집 분석 결과로 나온 ‘100만원 이상 지출’ 집단의 

선호 게임 요소는 ‘PvP’, ‘그래픽’, ‘육성’, ‘레이드’, ‘사운드’, 

‘커스터마이즈’로, 이는 게임이 어느 한 가지 요소에만 치중하

지 않고 게임이 가질 수 있는 모든 요소가 잘 개발되어 높은 

완성도를 가질 때 사람들이 게임으로서 얻는 경험에 투자하

고자 한다는 것을 알 수 있다.

Ⅳ. 결  론

본 논문은 모바일 수집형 RPG에 대한 연구가 미비하다는 

점에서 시작하여 모바일 수집형 RPG의 주 이용자의 특성이 

무엇인지 분석하고자 시작되었다. 이에 본 논문에서는 모바일 

수집형 RPG 사용자를 “쿠키런: 킹덤”이라는 게임의 사용자

에게 설문을 통하여 분석하였다. 그 결과, 다음과 같은 3가지 

결론이 도출되었다. 첫째, 모바일게임 “쿠키런: 킹덤”의 주 

사용자층은 10대와 20대이며 플레이어의 성별의 비율이 비

슷하다. 둘째, 모바일게임 “쿠키런:킹덤”의 플레이어 성별에 

따른 선호 RPG요소는 크게 차이나지 않는다. 셋째, 지출 비

용은 이용 시간이 많을수록, 사용자 연령이 높을수록 늘어나

며 선호 RPG요소는 ‘PvP’, ‘그래픽’, ‘육성’, ‘레이드’, ‘사운
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드’, ‘커스터마이즈’가 영향을 주는 것으로 나타났다.

게임의 제공자와 소비자가 주로 남성이었던 과거와 과거의 

연구들을 감안하면 모바일 수집형 RPG에서 이용자 성비가 

비슷하게 나온 점, 그리고 연령대가 낮게 나왔다는 점은, 모바

일 수집형 RPG가 남녀 성별에 상관없이 모두의 건전한 오락

거리로 발전할 수 있다는 점을 시사한다. 

또한 모바일 수집형 RPG 지출 비용에 관한 집단은 크게 

‘100만원 이상 지출’집단과 ‘100만원 이하 지출’집단으로 나

왔으며, ‘100만원 이상 지출’집단의 선호 게임 요소는 ‘그래

픽’, ‘PvP’, ‘사운드’, ‘성장’, ‘킹덤 꾸미기’등이 모바일 수집형 

RPG에 비용을 지출하는 주요 게임 요소로 도출되었다.

이러한 결론은 게임 디자인 요소가 성별 따라 게임을 즐기

는 양상에 영향을 미친다는 기존 논문[9], [10], [12]과 달

리, 전반적으로 게임 요소가 충족된, 즉 완성도 높은 게임은 

어느 한쪽 성별에 치우치지 않게 재미를 줄 수 있다는 점을 

시사한다.

추후에는 본 논문을 토대로 모바일 수집형 RPG 이용자들

의 성별, 선호 게임 요소 등에 따른 이용 지속 혹은 이탈 정도, 

과금 지속 정도 등을 조사하여 모바일 수집형 RPG가 이용자

들에게 어떠한 경험을 제공하는지 연구할 필요가 있다.
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