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요   약 

 데이터 분석 영역에 있어 게이머의 유형을 분류하거나 게이머의 특성을 분석하는 연구는 데이터 분석 연구

자들이 많은 관심을 가지는 분야 중 하나이다. 본 논문에서는 모바일 Role Playing Game(RPG) 게임인 크레이

지 드래곤의 게임로그를 이용하여 게임에 특화된 두 가지 인지심리 속성과 일반화된 여섯 개의 인지심리 속성

을 추출하였다. 이를 기반으로 게이머의 유형을 분류하였으며, 각 유형별 특성을 추출한 여덟개의 인지심리속

성으로 분석하였다. 그 결과, 많은 게이머가 1~2가지 유형으로 밀집되는 현상을 보임을 확인할 수 있었다. 

1. 서  론

데이터 분석 영역에 있어 게이머의 유형을 분류하거나 

게이머의 특성을 분석하는 연구는 데이터 분석 연구자들이 

많은 관심을 가지는 분야 중 하나이다. 이는 학술적인 

목적뿐만이 아니라 산업적으로도 매우 유용하다. 게임 

회사들은 게이머의 유형과 특징에 맞는 적절한 게임 서비스를 

할 수 있을 것이며, 이는 게이머들의 게임에 대한 흥미와 

충성도를 높이는 결과를 낳는다. 결국 게이머의 이탈은 

줄어들고, 게임 회사의 수익성은 증대될 것이다. 

게임 로그분석 전문 업체인 GameAnalytics는 모바일 

게임을 포함한 다양한 게임에 대한 게이머 행동 분석 툴과 

서비스를 이용하여 중국인 게이머들에 대한 분석을 하였으며, 

또 다른 게임 전문 분석 기업 Quantic Foundry는 220,000명 

이상의 게이머를 대상으로 한 설문조사를 바탕으로 12가지의 

게이머 동기의 경험적 모델을 제시하였다. 이 결과에 따르면 

게이머들은 주로 3개의 성향이 나타나는 것으로 확인되었으며 

이는 외향성과 성실성, 개방성이었다.  

이와 같이 게이머 분류를 시도하는 이유는, 다양한 성향의 

게이머들을 기획자가 의도한 방향으로 이끌어 나가기 

위함이다. 이를 위해 게이머에 대한 이해가 필요로 하며, 게임 

내에서 게이머가 할 수 있는 제한된 일들을 상세히 분석하고 

게이머들의 방향성을 파악하고자 한다. 최종적으로 방향성이 

비슷한 플레이어들을 발견하고 유사한 성향의 게이머들을 

함께 대응하도록 한다. 

대부분의 기존 연구들은 설문조사를 이용하거나 

로그데이터를 이용하여 게이머의 행동양식을 

분석하였다[1][2]. 또는, 각종 생체신호를 센서로 측정하여 

게이머들을 분석하기도 하였다[3]. 하지만, 설문조사나 

생체신호를 이용한 분석은 로그데이터를 이용한 추론보다 

비교적 정확하지만, 많은 수의 데이터를 얻기 어렵고, 실제로 

상업용 게임에 적용하는 것은 아직은 비현실적이다. 따라서 

실용적인 응용을 목적으로 하는 대부분의 연구는 게임의 

로그데이터에서 게이머가 어떤 행동을 했는지를 추출하고, 

이를 이용해 게이머들의 유형을 분류한다. 또한, 대부분의 

연구는 주로 PC 온라인 게임을 대상으로 연구가 진행되어 

왔다.  PC 온라인 게임은 모바일 게임에 비해 게임내 제한이 

비교적 자유로워 게이머간 상호작용 및 사교활동을 비롯한 

다양한 행동을 비교적 상세하게 로그데이터로 남길 수 있었다. 

하지만 모바일 게임에서 게이머의 행동은 비교적 제한되며, 

모바일 기기나 네트워크의 제약 때문에 상세한 로그데이터를 

남기긴 쉽지 않다. 

본 논문에서는 위와 같은 문제를 해결하기 위하여, 비교적 

제한된 정보인 모바일 게임의 로그데이터를 이용하여 특정 

게임에만 사용 가능한 두 가지 인지심리속성과 다른 모바일 

게임에도 적용이 가능한 일반화된 여섯 가지 인지심리속성을 

추출하여 게이머를 유형화 하였다. 이를 통하여, 게임 

기업들은 제한된 모바일 로그데이터를 이용하여 인지심리기반 

하에 게이머를 유형화할 수 있으며, 각 유형의 특징 및 특성 

등을 추론할 수 있다. 게이머의 유형과 특성에 맞는 게임 

서비스를 제공할 수 있다. 

2. 기본 게임 로그 분석

 2.1 Data 

  본 연구에서는 모바일 RPG 게임 중 하나인 크레이지 

드래곤의 로그를 기반으로 실험을 진행하였다. 크레이지 

드래곤이 서비스된 2016년 3월 21일부터 동년 7월 29일까지 

총 130일간 수집된 로그 정보를 이용하였으며 이 기간 동안 

총 295,107,602 개의 로그가 수집되었고 192,361 명의 

게이머가 해당 게임을 플레이하였다. 전체 유저들 중 약 

4.8%만이 게임 내에서 현금 결제하여 전형적인 모바일 

게임의 수익 구조 및 매출의 형태를 보이고 있다. 

743

2017년 한국컴퓨터종합학술대회 논문집

세종대학교 | IP: 210.107.226.*** | Accessed 2017/12/28 22:17(KST)



 2.2결제 금액 별 게이머 분류 

  본 연구에서는 “2015년 Google Play 게임 카테고리 총 

결산 보고서”를 참고하여 로그를 수집한 마지막 날짜를 

기준으로 유료 결제 게이머들을 고래(Whale) 게이머, 

돌고래(Dolphin) 게이머, 피라미(Minnow) 게이머의 3 가지로 

분류하였으며 각각 100만원 이상, 100만원 미만 ~ 10만원 

이상, 10만원 미만의 금액을 기준으로 나누었다. 이를 

기준으로 결제를 한 게이머들을 분류할 경우 그림 1과 같이 

각각 3.5%, 15%, 81.5%로 고래 유저들은 그 수가 매우 

적지만, 매출에서는 큰 비중을 차지하는 것을 볼 수 있다. 

 

그림 1. 고래/돌고래/피라미 게이머의 비율과 각 게이머들이 

차지하는 매출 비율 

3. 인지심리 기반의 분석 

 3.1 게이머별 특징 추출 

게이머의 인지심리 분석을 위해 게이머 심리와 관련 있을 

것으로 고려되는 부분과 모바일 게임에서 측정하기 어려운 

게이머의 활동을 측정하는 정보를 추가하여 ‘몰입’, ‘활기’, 

‘성향’의 3가지로 구분하여 게이머 분류를 위한 특징을 

추출하였다. ‘몰입’은 게이머가 얼마나 게임에 몰입하는지를 

나타내는 요소로서 여기에 포함되는 특징들로 게이머의 

분당행동횟수(APM)를 추출하였고, ‘활기’는 게이머의 활발한 

활동 정도를 나타내며 여기에 포함되는 특징들로 매일 평균 

접속시간(MPD)과 전체 게임 플레이 기간 동안의 로그인 

비율(LR)을 추출하였으며, ‘성향’은 게이머의 성향을 나타내는 

요소로 게이머가 지금까지 플레이하면서 나타난 평균 부가 

임무 완료 횟수(MCPD)와 싱글 게임 비율(INT), 경쟁 게임의 

비율(COM), 주요 캐릭터 투자 비율(AF)을 추출하였다. 

추가적으로 앱 결제와 관련된 구매 횟수(PAY)를 포함시켰다. 

게이머 분석을 위해 사용된 8개의 특징 중 2개의 특징(MCPD, 

AF)은 게임에 특화된 특징이고 나머지 6개의 특징들은 다른 

게임에서도 적용 가능한 일반화된 특징들이다(표 1). 

표 1.  게이머 인지심리분석을 위한 특징 추출 

관련 요소 약칭 설명 

몰 입 APM 게이머의 분당 행동 횟수 

활 기 
MPD 매일 평균 접속 시간(분) 

LR 총 기간 중 접속 비율 

성 향 MCPD 
매일 평균 부가 임무 완료 횟수 

(성실성) 

INT 싱글 게임 비율(외향성) 

COM 경쟁 게임 비율(외향성) 

AF 주요 캐릭터 투자 비율(개방성) 

결 제 PAY 구매 횟수 

3.2 전형분석을 이용한 유형화 

본 연구에서는 게이머 분류에 전형 분석 알고리즘을 

사용하였으며[4], 8개의 인지심리속성을 이용하였다. 이는 

게이머의 행동 및 성향과 관계 있는 요소이며, 이를 활용하여 

게이머를 분류하고 성향을 분석한다. 최적의 군집화 개수를 

찾기 위해 엘보우 방법(Elbow method)을 사용하였으며, 이를 

위해 잔여제곱합(Residual Sum of Squares)(수식1)의 비율과 

유형별 게이머 수를 표준편차 값을 이용하여 엘보우 방법을 

수행하였다. 그림 2에서 보여지다시피 1부터 30까지의 유형 

개수를 기준으로 유형분석을 수행한 결과 잔여제곱합 비율의 

엘보우로 3을 얻었으며, 표준편차 값의 엘보우로 6의 결과를 

얻었다. 이러한 결과를 바탕으로 최적의 군집화 개수는 3개와 

6개로 가정 한 후 실험을 진행한다. 

(1)   RSS(ithratio) = 
RSS(i)

RSS(1)
, RSS(i) = ||X − XCS| 

그림 2. 유형의 개수를 1부터 30까지 변경했을 때 나타나는 

잔여 제곱합 값(실선)과 표준편차 값(점선)의 그래프 

 

표 2. 3개유형과 6개유형의 게이머 분포 

 

4. 게이머 유형에 대한 인지심리적 분석 

 4.1 3개 타입으로의 분류 

먼저 고려할 수 있는 것은 게이머가 플레이 하면서 결제한 

금액의 총량과 유형의 관계성을 보는 것이다. 표 3에서 유형 

1은 고래 게이머만을 포함하고 있다. 유형 2는 전체적으로 

모든 게이머들을 포괄적으로 포함하고 있지만 특히 무과금 

게이머는 거의 모두 포함하고 있다. 유형 3은 그나마 유료 

결제 게이머들이 무과금 게이머보다 상대적으로 많은 양을 

포함하고 있다는 것을 알 수 있다. 

표 3. 3개 유형의 결제 금액 기준 게이머 분포 

유형 구분 유형1 유형2 유형3 유형4 유형5 유형6 

3 
명수 11 192,054 296 - - - 

비율 0.01 99.84 0.15 - - - 

6 
명수 3 115 7 124 121,287 70,825 

비율 0.00 0.06 0.00 0.06 63.05 36.83 
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유형 고래 돌고래 피라미 무과금 

1 11 (3%) - - - 

2 270 (82%) 1,284 (92%) 7,454 (98%) 183,046 (100%) 

3 47 (15%) 111 (8%) 119 (2%) 19 (0%) 

  더 상세한 분석을 위해서 유형별 특징(표 4)을 가지고 

분석을 하였다. 먼저 고래 게이머만이 모여 있는 첫 번째 

유형의 경우 다른 유형과 비교해 INT, COM, PAY 수치가 

높은데 이것은 첫 번째 유형이 반복되는 싱글플레이를 통해 

능력치를 키워 상대방과의 대전에 집중하며 결제를 통해 그 

효율을 극대화시키는 게이머의 유형이라는 것을 알 수 있다. 

두 번째 유형은 이와는 반대로 결제를 하지 않으며 

게임에서는 짧은 시간 동안만 머무르는 로그인/로그아웃형 

게이머의 유형이라고 볼 수 있다. 마지막 유형은 적은 

비용만을 사용하면서 그로 인해 나타나는 격차를 활발한 

활동을 통해 극복하는 게이머의 유형이라고 볼 수 있다(표 5).  

표 4. 3개 유형들의 특징과 평균치 

Type APM MPD LR MCPD INT COM AF PAY 

1 2.00 14% 100% 71.58 90% 96% 44% 218 

2 1.83 0% 90% 0.32 0% 0% 25% 0.00 

3 4.26 17% 100% 193.1 66% 81% 53% 7.73 

평균 1.97 1% 89% 10.51 4% 4% 36% 0.19 

표 5. 3개유형의 특징을 바탕으로 한 인지심리 분석 

유형 인지심리 분석 

1 
경쟁심리가 매우 강하고 지기 싫어하는 성격을 가지고 

있으며 이를 위해 돈을 투자하는 것을 마다하지 않음 

2 게임에 대해 큰 관심이 없음 

3 

메인 캐릭터에 몰입하여 적극적으로 게임을 집중하며 

플레이하는 성격을 가지고 있고 가능한 돈은 적게 

사용하면서 그만큼의 노력을 들여 격차를 줄이려고 함 

 4.2. 6개 타입으로 분류 

 다음으로 6개의 유형에 대해서도 4.1과 동일하게 분석을 

수행하였다. 3개의 유형 분석과 비교해 보았을 때, 여전히 

결제 횟수가 주요한 분류 기준을 차지하듯 고래 게이머만으로 

이루어진 유형이 있었고, 상대적으로 완화되긴 했지만 여전히 

많은 무과금 게이머들이 적은 수의 유형에 모여 있다는 것을 

알 수 있었다(표 6). 각 유형별 특징과 이를 바탕으로 한 

인지심리 분석결과는 표 7과 표 8에서 보이고 있다. 

표 6. 6개 유형의 결제 금액 기준 게이머 분포 

표 7. 6개 유형들의 특징과 평균치 (각 유형의 수치들은 

전형 분석을 통해 생성된 값으로 100%를 초과할 수 있음) 

 표 8. 6개유형의 특징을 바탕으로 한 인지심리분석 

5. 결론 

본 연구에서는 모바일 게임 로그로부터 2개의 게임에 

특화된 인지심리속성과 6개의 일반화된 인지심리 속성을 

추출하고 게이머의 유형을 분류하였다. 또한, 분류된 유형들과 

유료 결제 총량에 따른 분류와의 관계성을 보였다. 이에 더 

나아가, 8개 인지심리속성의 수치로 나타나고 있는 유형별 

특징을 분석하여 각 유형별 인지심리 분석을 진행하였다. 

이러한 실험을 진행한 결과, 게이머들은 여러가지 유형으로 

분류될 수 있고, 각 유형은 자신만의 독특한 특성을 보이고 

있었다. 하지만, 많은 게이머들이 1~2개의 유형에 밀집되는 

현상 또한 관측 되었다. 
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유형 고래 돌고래 피라미 무과금 

1 3 1% - - - - - - 

2 - - 2 0% 70 1% 43 0% 

3 7 2% - - - - - - 

4 33 10% 67 5% 24 0% - - 

5 156 48% 697 50% 2,925 39% 117,509 64% 

6 129 39% 629 45% 4554 60% 65,513 36% 

유

형 

AP

M 

MP

D 

LR MCP

D 

INT COM AF PAY 

1 4.33 6% 95% 63.92 88

% 

107

% 

71

% 

202.

4 2 4.49 15% 109

% 

173.9 51

% 

82% 53

% 

6.26 

3 2.20 15% 110

% 

78.38 99

% 

105

% 

48

% 

238.

6 4 2.59 21% 110

% 

241.6 86

% 

104

% 

60

% 

9.85 

5 0.37 0% 61% 0.00 0% 0% 0% 0.00 

6 3.74 0% 109

% 

0.91 0% 0% 43

% 

0.00 

평

균 

1.97 1% 89% 10.51 4% 4% 36

% 

0.19 

유형 인지심리 분석 

1 
게임을 자주하지는 않으나 게임을 할땐 집중하는 성격을 가지고 

있고 메인 캐릭터에 애정을 가지나 게임 자체에는 큰 관심이 없음 

2 
가볍게 게임을 즐기며 종종 몰입하는 성격을 가지고 있고 

싱글/멀티, 대전/협력(공성전)을 가리지 않음 

3 
경쟁심리가 매우 강하고 지기 싫어하는 성격을 가지고 있으며 이를 

위해 돈을 투자하는 것을 마다하지 않음 

4 
게임에 집중하는 성격은 아니나 비용을 들이지 않으면서도 

꾸준하게 게임을 즐김 

5 게임에 대해 관심이 없음 

6 
가끔 나타나는 로그인 보상이나 이벤트와 같은 목적을 가지고 

빠르게 로그인/로그아웃 하는 게이머 
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