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최근 MZ세대를 중심으로 게임과 같은 가상 공간에서 자신의
캐릭터를 꾸미는 소위 ‘룩덕’이 취미로 떠오르고 있다. 플레이
어들은 어떻게 옷을 입으면 다른 플레이어에게 나의 개성을 뽐
낼 수 있을지, 보다 더 좋은 인상을 남길 수 있을지 고민한다.

이런 고민에 도움을 주기 위해 본 연구에서는 협업 필터링에
기반한 게임 커스터마이징 아이템조합 추천 방안을 제안한다.

사용자가 선택할 수 있는 아이템이 정해져 있는 게임의 특성
상, 캐릭터 커스터마이징 시 본 추천 시스템이 적극 사용될 수
있을 것으로 기대하며, 게임 운영사는 사용자가 고른 커스터마
이징 아이템에 따라 적절한 아이템을 추천해 매출 증가에 이바
지할 수 있을 것으로 전망한다.

추후에 조합에 포함되는 부위를 늘리고 사용자가 실시간으로
조합의 선호도를 평가할 수 있도록 개선하고자 한다.

추천방식 및 추천 모듈
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추천시스템은 모바일 애플리케이션으로 구현했고 전체적인
흐름은 위 그림과 같다.

사용자가 애플리케이션에서 아이템 조합을 만들고 요청 버튼
을 누르면 사용자가 선택한 조합이 서버로 전송된다.

서버는 사용자가 만든 조합과 유사한 평가의 조합을 클라이언
트에 전송하고 애플리케이션은 서버로부터 받은 정보를 토대
로 결과를 표시한다.

추천 모듈에는 아이템기반 협업 필터링 방식이 사용되었다.
협업 필터링은 두 벡터 간 사잇각을 통해 유사성을 비교하는
코사인 유사도에 기반하여 이루어진다. 두 벡터 A와 B사이의
코사인 유사도는 아래와 같은 공식으로 정리할 수 있다.

임의로 선호도가 평가된 커스터마이징 아이템의 조합이 담긴
데이터를 사용했으며, Jupyter notebook 환경에서 scikit-learn
과 pandas 라이브러리를 사용해 추천 모듈을 작성하였다.

예를 들어 [상의A, 하의B, 신발C]의 조합이 있다고 하면, 추천
모듈은 상기 조합과 비슷한 평가를 받은 조합들의 유사도를 구
하고, 이를 데이터 프레임으로 만들어 반환한다.

서버는 goormIDE환경에서 flask프레임워크를 사용해 작성했
다. HTTP방식으로 통신하며 GET방식으로 URL을 통해 요청한
다. 서버의 Response 데이터는 가공의 편의를 위해 Json타입
으로 전송되도록 하였다.

애플리케이션 상에서의 통신은 Alamofire라는 HTTP 네트워킹
라이브러리로 구현하였다 . 애플리케이션은 Json타입
Response를 적절히 가공 후 용도에 맞는 배열에 넣어 사용자
에게 표시한다.

앱

앱은 사용자가 사용하기 쉽도록 첫 화면에 커스터마이징 아이
템의 조합을 선택할 수 있도록 구성하였다. 조합에 들어갈 아
이템을 선택할 때의 화면을 나눠, 한 화면에 너무 많은 정보가
보이지 않도록 했다.

사용자가 조합을 추천 받기 위해서 반드시 일련의 조합을 완
성시켜야 하는 결점을 보완하기 위해, 사용자는 하나의 아이템
만 선택해도 앱 내부 큐로부터 해당 아이템이 포함되어 있는
조합을 추천 받을 수 있게 했다.


