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디지털 펫 콘텐츠의 사용자 경험 구조 분석: 

다마고치 사례를 중심으로

An Analysis of the User Experience Structure of Digital Pet 

Content: A Case Study of Tamagotchi
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요 약

다마고치는 사용자의 돌봄과 상호작용을 기반으로 성장하는 대표적인 디지털 펫 콘텐츠로, 최근에

는 캐릭터 굿즈, 팝업스토어, 협업 콘텐츠 등 다양한 체험 및 소비 활동과 결합되고 있다. 본 연구는 

현재 다마고치 경험의 사용자 경험 구조를 분석하기 위하여, 2025년 5월부터 2026년 4월까지 수집된 

온라인 커뮤니티 데이터를 대상으로 텍스트마이닝 기반 네트워크 분석을 수행하였다. 전처리된 텍스

트 데이터를 기반으로 LDA 토픽모델링과 CONCOR 분석을 적용하여 다마고치 경험의 주요 의미 구

조와 사용자 경험 군집을 도출하였다. 분석 결과, LDA 토픽모델링에서는 ‘오프라인 체험 경험’과 ‘제

품 및 캐릭터 경험’의 두 가지 주요 토픽이 도출되었으며, CONCOR 분석에서는 ‘오프라인 체험 경

험’, ‘캐릭터 및 디자인 경험’, ‘감성 및 회상 경험’, ‘놀이 및 성장 경험’의 네 가지 군집이 확인되었

다. 이와 같은 결과는 현재 다마고치 경험이 전통적인 디지털 펫의 육성 경험을 유지하면서도 캐릭터 

소비, 감성 경험, 오프라인 체험을 포함하는 형태로 확장되고 있음을 시사한다. 본 연구는 온라인 커

뮤니티 데이터를 기반으로 디지털 펫 콘텐츠의 사용자 경험 구조를 실증적으로 분석하고, 현재 다마

고치 경험을 구성하는 주요 경험 요인을 도출하였다는 점에서 의의를 가진다.

핵심어 : 디지털 펫, 다마고치, 사용자 경험, 감성 소비, 체험 소비

Abstract

Tamagotchi is a representative digital pet franchise that develops through user care and interaction. In 

recent years, it has expanded beyond traditional digital pet experiences through character merchandise, 

pop-up stores, and collaborative content. This research examined the user experience structure of 

contemporary Tamagotchi experiences through a text-mining-based network analysis of online community 

data collected between May 2025 and April 2026. LDA topic modeling and CONCOR analysis were 
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applied to preprocessed text data to identify major semantic structures and user experience clusters 

associated with Tamagotchi experiences. The results revealed two primary topics: Offline Experience and 

Product and Character Consumption Experiences. In addition, the CONCOR analysis identified four clusters: 

offline experiential experiences, character and design experiences, emotional and nostalgic experiences, and 

play and nurturing experiences. The findings suggest that digital pet content maintains its traditional 

nurturing-based play experience while expanding into a multifaceted experiential structure that combines 

character consumption, emotional engagement, and offline experiential activities. This research provides 

empirical evidence on the user experience structure of digital pet content based on online community data 

and identifies the key experiential factors that constitute contemporary Tamagotchi experiences.

Keyword : Digital Pet, Tamagotchi, User Experience, Emotional Consumption, Experiential Consumption

1. 서론

다마고치(Tamagotchi)는 1996년 반다이(Bandai)에서 출시된 대표적인 디지털 펫(digital pet) 콘텐츠

이다 [1]. 해당 콘텐츠는 사용자의 돌봄과 상호작용을 기반으로 성장과 변화의 특징을 지니며 디지

털 객체에 대한 감정적 애착 가능성을 보여주는 사례로 논의되어 왔다 [2]. 최근 다마고치는 디지

털 펫 경험을 넘어 다마고치 꾸미기, 캐릭터 굿즈, 팝업스토어(pop-up store) 등 다양한 체험 및 소

비 활동과 결합되고 있다 [3]. 또한 어린 시절 콘텐츠 경험에 대한 향수가 콘텐츠 소비와 연결되면

서 [4], 다마고치 경험 또한 감성 및 체험 중심 소비와 결합된 양상을 보이고 있다. 그러나 이와 

같은 변화에도 현재 다마고치 경험을 실증적으로 분석한 연구는 부족한 상황이다. 이에 본 연구는 

다마고치 관련 온라인 커뮤니티 데이터를 기반으로 현재 디지털 펫 콘텐츠의 사용자 경험 구조를 

분석하고자 한다. 이를 통해 현재 다마고치 경험을 구성하는 주요 경험 요인을 도출하고, 디지털 

펫 콘텐츠의 사용자 경험 구조를 분석하고자 한다. 이를 위해 2025년 5월 1일부터 2026년 4월 30

일까지 네이버 및 다음 커뮤니티 데이터를 수집하고, 텍스트마이닝 기반 분석을 수행하였다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 디지털 펫 콘텐츠와 감성 및 체험 중심 콘텐츠 소비

에 관한 선행연구를 검토하고 이론적 배경을 정리한다. 3장에서는 연구 설계, 자료 수집 및 정제 

과정, 그리고 LDA 토픽모델링과 CONCOR 분석 방법을 제시한다. 4장에서는 분석 결과를 바탕으

로 현재 다마고치 경험에서 나타나는 주요 의미 구조와 사용자 경험 군집을 도출한다. 5장에서는 

분석 결과를 토대로 현재 다마고치 경험의 특징과 의미를 논의하며, 6장에서는 연구 결과를 종합

하여 결론과 시사점을 제시한다.

2. 이론적 배경

2.1 디지털 펫 콘텐츠

디지털 펫은 사용자가 가상의 생명체를 돌보고 상호작용하며 관계를 형성하는 디지털 콘텐츠 
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형태를 의미한다 [5]. 대표적인 디지털 펫 콘텐츠인 다마고치는 먹이 주기, 청소, 성장 관리 등의 

반복적 돌봄 행위를 중심으로 사용자의 관리 방식에 따라 캐릭터의 상태와 성장 결과가 변화하는 

특징을 가진다 [6]. 이와 같은 구조는 사용자의 지속적 참여와 책임감을 유도하고, 단순 조작 중심 

콘텐츠와 구별된다. [그림 1]에서와 같이 초기 다마고치는 32×16 픽셀의 흑백 LCD 화면과 3개의 

버튼으로 구성된 소형 휴대용 기기 형태로 출시되었으며, 현재는 다마고치 파라다이스(Tamagotchi 

Paradise)와 같은 신규 시리즈와 다양한 인기 IP(Intellectual Property) 협업 제품이 지속적으로 출시

되고 있다 [7-9].

[그림 1] 다마고치의 초기 제품과 최신 대표 시리즈

[Fig. 1] Early Tamagotchi Products and the Latest Flagship Series

기존 연구에서는 디지털 펫 콘텐츠가 사용자와 디지털 객체 간의 정서적 관계 형성과 감정적 

애착을 유도할 수 있다는 점에 주목해왔다. 다마고치와 같은 픽셀 기반 가상 캐릭터에도 사용자가 

실제 생명체와 유사한 존재감과 정서적 유대감을 경험할 수 있으며 [10], 단순 오락 콘텐츠를 넘어 

돌봄, 정서적 교감, 놀이 경험 등을 포함하는 문화적 콘텐츠로 기능하는 것으로 논의되어 왔다 [5].

2.2 감성 및 체험 중심의 콘텐츠 소비

최근 게임 콘텐츠는 사용자에게 정서적 만족과 사회적 상호작용을 제공하며, 다양한 경험 가치

를 창출하는 방향으로 발전하고 있다 [11]. 이와 같은 변화는 콘텐츠 소비 영역에서도 감성적 경험

과 체험적 가치를 중요하게 인식하는 경향이 나타나고 있다 [12]. 특히 키덜트(Kidult) 소비 문화에

서는 어린 시절 경험과 친숙함이 중요한 소비 요인으로 제시되고 있다 [13]. 또한 최근 팝업스토어

는 단순 판매 공간을 넘어 브랜드를 직접 체험하고 공유하는 경험형 공간으로 확장되고 있다 [14]. 

캐릭터 기반 팝업스토어는 굿즈 판매뿐 아니라 체험적 요소와 브랜드 상호작용을 제공하는 경험 

중심 공간으로 활용되며, 소비자의 관심과 참여를 유도하는 역할을 수행하고 있다 [15]. 다마고치 

역시 팝업스토어와 브랜드 협업을 통해 오프라인 체험 및 캐릭터 소비 영역을 확대하고 있다. 
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2026년 5월 롯데월드몰에서 진행된 반다이남코 팬시 페스타 팝업스토어는 하루 평균 1만 명 이상

의 방문객을 기록하였으며, [그림 2]에서와 같이 스파오와 유니클로 등과의 협업 상품이 출시되는 

등 다마고치 관련 소비 영역은 의류 및 생활 패션 분야로도 확대되고 있다 [9].

[그림 2] 다마고치 관련 팝업스토어 및 협업 상품 사례

[Fig. 2] Examples of Tamagotchi Pop-up Stores and Collaborative Products

최근 연구에서는 귀여움과 감성적 공간 연출이 소비자의 흥미와 긍정적 감정 반응을 유도하고 

팝업스토어의 체험성과 브랜드 호감 형성에 영향을 미칠 수 있다는 점 또한 논의되고 있다 [16].

3. 연구 방법

3.1 연구 설계

본 연구는 네트워크 분석 기법을 활용하여 현재 다마고치 관련 온라인 커뮤니티에서 나타나는 

디지털 펫 콘텐츠의 사용자 경험 구조를 분석하였다. 데이터 수집 및 분석 도구로는 텍스톰

(textom.co.kr)을 활용하였으며, 커뮤니티 데이터를 중심으로 다마고치 관련 주요 키워드를 체계적으

로 수집하였다. 연구 과정은 다음과 같은 분석 절차로 진행하였다.

첫 번째, 다마고치 관련 커뮤니티 데이터를 수집하고, 중복 문서를 제거하여 분석 가능한 텍스

트 데이터를 확보하였다. 둘째, 확보한 데이터를 정제하여 분석에 적합한 형태로 구조화하였다. 세 

번째 단계에서는 LDA(Latent Dirichlet Allocation) 기반 토픽모델링 분석을 수행하였다. LDA는 단어

의 공출현 관계와 확률적 분포를 기반으로 잠재된 의미 주제를 추출하는 토픽모델링 기법이며 

[17], 현재 다마고치 경험에서 나타나는 주요 의미 구조와 사용자 경험 유형을 파악하고자 하였다. 

네 번째 단계에서는 토픽분석 결과와 키워드 관계 구조를 기반으로 CONCOR(convergence of 

iterated correlations) 분석을 적용하였다. CONCOR는 네트워크 내 키워드들이 보이는 유사한 관계 

패턴을 반복 상관 분석을 통해 구조적으로 유사한 집단으로 분류하는 기법으로 [18], 현재 다마고
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치 경험의 사용자 경험 구조와 의미 군집을 분석하였다.

3.2 자료 수집 및 정제

본 연구는 다마고치 파라다이스 출시 이전의 사용자 기대와 출시 이후 나타나는 경험 반응을 

함께 반영하기 위해, 출시 약 2개월 전을 포함한 총 1년(2025년 5월 1일 ~ 2026년 4월 30일)의 데

이터를 분석 대상으로 활용하였다. 데이터 수집은 사용자 활동이 활발한 국내 대표 플랫폼, 네이버

(블로그, 카페, 지식인)와 다음(블로그, 카페)에서 수집하였다. 제목, 본문, URL을 포함하여 총 

821.87KB의 규모의 커뮤니티 데이터를 수집하였다. 전처리 과정에서는 제목과 본문의 일치 여부를 

기준으로 중복 데이터를 제거하고, ‘다마고치’, ‘다마’, ‘고치’와 같은 중심 허브 단어와 특정 제품 

시리즈명은 네트워크 구조 왜곡 가능성이 있어 분석 대상에서 제외하였다. 형태소 분석 도구로는 

Mecab을 활용하였으며 주요 분석 품사는 명사, 동사, 형용사를 중심으로 추출하였다.

3.3 분석 방법

본 연구에서는 전처리된 텍스트 데이터를 기반으로 키워드 간 공출현(co-occurrence) 네트워크를 

구성하여 분석하였다. 먼저 LDA 토픽모델링 분석을 통해 현재 다마고치 관련 커뮤니티 데이터의 

주요 의미 구조와 사용자 경험 유형을 파악하였다. LDA 토픽모델링 분석은 Alpha 0.1, Beta 0.01, 

Iterations 200을 기준으로 수행하였으며, 토픽 간 의미 일관성과 해석 가능성을 고려하여 토픽 수는 

2개로 설정하였다. 이를 기반으로 현재 다마고치 관련 커뮤니티 데이터에서 나타나는 주요 사용자 

경험 유형과 의미 구조를 분석하였다. 이후 CONCOR 분석을 적용하여 키워드 간 관계 구조와 의

미 군집을 분석하였다.

4. 결과

4.1 LDA 토픽모델링 분석 결과

현재 다마고치 관련 커뮤니티 데이터의 주요 의미 구조를 파악하기 위하여 LDA기반 토픽모델

링 분석을 수행하여, 주요 토픽과 대표 키워드를 [표 1]에 제시하였다.

첫 번째 토픽에서는 ‘팝업’, ‘스토어’, ‘잠실’, ‘후기’ 등의 키워드가 중심적으로 나타났다. 해당 

토픽은 팝업스토어 방문 및 오프라인 체험 경험과 관련된 의미 구조로 해석할 수 있다. 특히 ‘팝

업’, ‘스토어’, ‘잠실’, ‘후기’ 등의 키워드는 실제 방문 경험 및 체험 공유와 밀접하게 연결되어 나

타났으며, 현재 다마고치 관련 커뮤니티 데이터에서 오프라인 체험 관련 논의가 활발하게 형성되

고 있음을 나타낸다. 두 번째 토픽에서는 ‘파라다이스’, ‘반다이’, ‘캐릭터’, ‘산리오’ 등의 키워드가 
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중심적으로 나타났다. 해당 토픽은 다마고치 제품 시리즈 및 캐릭터 관련 의미 구조로 해석할 수 

있다. 특히 ‘캐릭터’, ‘산리오’ 등의 키워드는 캐릭터 기반 관심과 함께 나타났으며, 현재 다마고치 

관련 커뮤니티 데이터에서 제품 및 캐릭터 관련 논의 또한 주요 경험 요소로 형성되고 있음을 확

인할 수 있다.

  [표 1] LDA 토픽모델링 결과

  [Table 1] LDA Topic Modeling Results

토픽 주요 키워드 해석

토픽1 팝업, 스토어, 잠실, 후기 오프라인 체험 경험

토픽2 파라다이스, 반다이, 캐릭터, 산리오 제품 및 캐릭터 경험

4.2 CONCOR 군집 분석 결과

다마고치 관련 커뮤니티 데이터의 키워드 관계 구조를 파악하기 위하여 CONCOR 분석을 수행

하였으며, 분석 결과는 [그림 3]에 제시하였다.

[그림 3] 다마고치 경험의 CONCOR 군집 시각화

[Fig. 3] Visualization of CONCOR Clusters in Tamagotchi Experience

또한 주요 군집과 대표 키워드는 [표 2]에 제시하였다. 각 군집명은 CONCOR 분석 결과를 기반

으로 주요 키워드의 의미와 관계를 종합적으로 해석하여 도출하였다.

분석 결과, 현재 다마고치 경험은 크게 ‘오프라인 체험 경험’, ‘캐릭터 및 디자인 경험’, ‘감성 및 

회상 경험’, ‘놀이 및 성장 경험’의 네 가지 군집 구조로 나타났다.

  [표 2] CONCOR 군집 분석 결과
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  [Table 2] CONCOR Cluster Analysis Results

군집 군집명 주요 키워드

1 오프라인 체험 경험 팝업(691), 후기(283), 잠실(239), 스토어(235), 롯데월드(169), 콜라보(106)

2 캐릭터 및 디자인 경험 캐릭터(273), 산리오(213), 핑크(211), 케이스(193), 귀엽(110), 디자인(85)

3 감성 및 회상 경험 친구(153), 추억(148), 세대(120), 선물(83), 감성(70)

4 놀이 및 성장 경험 게임(147), 플레이(93), 성장(80)

첫째, 오프라인 체험 경험 군집은 ‘팝업’, ‘후기’, ‘잠실’, ‘스토어’, ‘롯데월드’ 등의 키워드를 중

심으로 형성되었다. 해당 군집은 팝업스토어 방문, 협업 콘텐츠, 오프라인 공간 체험과 관련된 경

험 구조를 보여준다. 특히 ‘팝업(691)’ 키워드는 다양한 군집과 연결되는 중심 구조를 형성하며 현

재 다마고치 경험에서 오프라인 체험 요소가 중요한 위치를 차지하고 있음을 나타낸다. 둘째, 캐릭

터 및 디자인 경험 군집은 ‘캐릭터’, ‘산리오’, ‘핑크’, ‘케이스’, ‘귀엽’ 등의 키워드를 중심으로 형

성되었다. 해당 군집은 현재 다마고치 경험이 캐릭터 외형 및 디자인 요소와 함께 소비되고 있음

을 나타낸다. 셋째, 감성 및 회상 경험 군집은 ‘친구’, ‘추억’, ‘세대’, ‘선물’ 등의 키워드를 중심으

로 형성되었다. 해당 군집은 과거 다마고치 경험에 대한 회상과 감성적 경험 구조를 보여준다. 특

히 ‘추억(148)’, ‘세대(120)’ 등의 키워드는 어린 시절 경험에 대한 회상과 현재 소비 경험이 함께 

연결되어 나타나는 특징을 보였다. 넷째, 놀이 및 성장 경험 군집은 ‘게임’, ‘플레이’, ‘성장’ 등의 

키워드를 중심으로 형성되었다. 이는 현재 다마고치 경험에서도 디지털 펫 콘텐츠 고유의 놀이 및 

성장 경험이 일정 부분 유지되고 있음을 보여준다. 다만 ‘게임(147)’, ‘플레이(93)’ 등의 키워드가 

감성 및 디자인 관련 키워드와 밀접하게 연결되어 나타났다.

5. 고찰

본 연구의 분석 결과는 현재 다마고치 경험이 전통적인 디지털 펫 플레이 중심 구조보다 오프

라인 체험과 캐릭터 기반 감성 소비를 포함하는 방향으로 확장되고 있음을 나타낸다. 특히 LDA 

토픽모델링 분석에서 팝업스토어 및 제품·캐릭터 관련 경험이 주요 토픽으로 나타났으며, 

CONCOR 분석에서도 오프라인 체험 경험과 캐릭터 및 디자인 경험이 핵심 군집으로 형성된 점은 

현재 다마고치 경험에서 기기 내부의 육성 경험 외에도 오프라인 공간 체험과 캐릭터 소비가 중요

한 경험 요소로 자리하고 있음을 시사한다.

오프라인 체험 경험 군집의 ‘팝업’, ‘스토어’, ‘잠실’, ‘롯데월드’ 등의 키워드는 현재 다마고치 경

험이 단순 기기 플레이보다 팝업스토어 방문, 굿즈 소비, 후기 공유와 같은 오프라인 기반 경험 구

조와 밀접하게 연결되고 있음을 의미한다. 과거 디지털 펫 콘텐츠가 기기 내부의 돌봄과 성장 경

험을 중심으로 소비되었다면, 현재 다마고치는 공간 체험과 브랜드 경험을 함께 포함하는 형태로 
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확장되고 있는 것으로 해석할 수 있다. 특히 팝업스토어 관련 키워드가 중심적으로 나타난 점은 

현재 이용자들이 다마고치를 단순한 디지털 기기가 아닌 체험 가능한 문화 콘텐츠로 인식하고 있

을 가능성을 시사한다.

캐릭터 및 디자인 경험 군집의 ‘캐릭터’, ‘산리오’, ‘핑크’, ‘귀엽’, ‘케이스’ 등의 키워드는 현재 

다마고치 경험에서 캐릭터 및 디자인 요소가 중요한 소비 요인으로 작용하고 있음을 나타낸다. 이

는 현재 다마고치 경험이 디지털 펫 육성 경험 자체보다 캐릭터 외형, 협업 콘텐츠, 굿즈 소비 등

과 함께 나타나고 있음을 의미한다. 특히 ‘산리오’, ‘핑크’, ‘귀엽’ 등의 키워드가 동일 군집 내에서 

나타난 점은 기능적 사용보다 캐릭터의 시각적 특성과 감성적 선호가 현재 다마고치 경험을 구성

하는 주요 요소로 작용하고 있음을 시사한다.

감성 및 회상 경험 군집의 ‘친구’, ‘추억’, ‘세대’, ‘선물’ 등의 키워드는 과거 다마고치 경험에 대

한 기억이 현재의 소비 경험과 연결되어 나타나고 있음을 보여준다. 특히 ‘추억’과 ‘세대’ 키워드가 

중심적으로 나타난 점은 다마고치가 단순한 디지털 기기를 넘어 특정 세대의 문화적 경험으로 인

식되고 있음을 시사한다. 캐릭터 및 디자인 경험 군집에서 나타난 ‘캐릭터’, ‘산리오’ 등의 키워드

와 함께 고려할 때, 현재 다마고치 경험은 어린 시절 친숙하게 접했던 캐릭터와 콘텐츠에 대한 회

상이 현재의 소비 경험과 연결되어 나타나는 특성을 보이는 것으로 해석할 수 있다. 이와 같은 결

과는 키덜트 소비에서 어린 시절의 친숙한 콘텐츠와 캐릭터가 현재의 소비 경험으로 이어질 수 있

다는 선행연구의 논의를 뒷받침한다.

놀이 및 성장 경험 군집의 ‘게임’, ‘플레이’, ‘성장’ 등의 키워드는 디지털 펫 콘텐츠 고유의 육

성 경험이 현재에도 유지되고 있음을 보여준다. 그러나 해당 군집이 감성 및 디자인 경험과 밀접

하게 연결되어 나타난 점은 현재 다마고치 경험에서 놀이 경험과 감성 소비 경험이 분리된 형태로 

존재하기보다 상호 연계되어 나타나고 있음을 시사한다. 이는 이용자들이 단순히 캐릭터를 육성하

는 과정에만 관심을 두기보다, 육성 경험을 캐릭터 소비와 감성적 경험의 맥락 속에서 함께 경험

하고 있음을 의미한다. 현재 다마고치 경험은 전통적인 디지털 펫의 육성 경험을 기반으로 캐릭터 

소비, 감성 경험, 오프라인 체험이 상호 결합된 형태로 나타나고 있는 것으로 해석할 수 있다.

6. 결론

본 연구는 다마고치 관련 커뮤니티 데이터를 기반으로 현재 디지털 펫 콘텐츠의 사용자 경험 

구조를 분석하고자 하였다. 이를 위해 2025년 5월 1일부터 2026년 4월 30일까지의 커뮤니티 데이

터를 수집하고, LDA 토픽모델링과 CONCOR 분석을 수행하였다.

분석 결과, 현재 다마고치 경험은 팝업스토어 및 오프라인 체험 경험, 캐릭터 및 감성 소비 경

험을 중심으로 형성되고 있는 것으로 나타났다. 또한 오프라인 체험 경험, 캐릭터 및 디자인 경험, 
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감성 및 회상 경험, 놀이 및 성장 경험의 네 가지 군집 구조가 도출되었으며, 현재 디지털 펫 콘텐

츠 경험이 감성 소비 및 공간 기반 체험 구조와 결합된 형태로 확장되고 있음을 확인하였다. 이와 

같은 결과는 디지털 펫 콘텐츠가 단순 육성형 놀이 경험을 유지하면서도 캐릭터 소비, 감성 경험, 

오프라인 체험이 결합된 복합적 경험 구조로 확장되고 있음을 시사한다.

본 연구는 커뮤니티 데이터 기반의 정량적 텍스트 분석에 집중함으로써 실제 사용자 경험의 맥

락과 감정 표현을 충분히 반영하지 못한 한계를 가진다. 또한 특정 플랫폼 중심의 데이터 수집으

로 인해 전체 이용자 경험을 포괄적으로 설명하는 데 한계가 있다. 그러나 이러한 한계에도 불구

하고, 현재 다마고치 경험을 구성하는 주요 경험 요인을 실증적으로 도출하고 디지털 펫 콘텐츠의 

사용자 경험 구조를 분석하였다는 점에서 의의를 갖는다. 향후 연구에서는 시계열 분석, 감성 분

석, 사용자 인터뷰 기반 정성 연구를 병행함으로써 디지털 펫 콘텐츠 경험 구조의 변화 양상을 보

다 심층적으로 분석할 수 있을 것이다.
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