
1. 서론1)

게임이 시장에서 성공하기 위해서는 신규 유저를 유

치하고, 그들을 게임에 몰입시키며 장기간 동안 게임

을 즐기게 만들어야 하는 것이 중요하다. [1]

IPSOS의 게임 시장 유저 트렌드 분석 리포트에 따

르면 2022년 기준 게임 이용자들에게 새로운 게임에

흥미를 느끼는 가장 중요한 이유는 ‘좋아하는 장르의

게임이어서(48%)’로 가장 높게 나타났다. [1]

본 논문의 게임 추천 프로세스는 게임 선택에 영향

을 미치는 요인들을 언어 객체로 설정한 규칙 기반

추론 시스템을 기반으로 한다. [2] 대화 방식 질문을

통해 수집한 사용자의 게임 선호도 데이터, 스팀

(Steam) 게임 플랫폼의 게임 데이터를 활용하여 사

용자 개개인에게 적합한 맞춤형 게임을 장르를 중점

으로 추천한다.

2. 게임 추천 방법

2.1 데이터 수집 및 전처리

게임 유통 플랫폼인 스팀에서 제공하는 게임의 순

* 본 연구는 2023 학년도 중소기업벤처부의 SW· 콘텐츠 인재 양성사업

(벤처스타트업아카데미) 지원에 의한 연구임

위, 이름, 가격, 리뷰수, 좋아요 수, 싫어요 수, 게임

장르 태그에 대한 데이터를 수집했다.

수집한 게임 데이터를 분석 가능한 형태로 정제하고

게임의 특성들을 범주화했다. 멀티/싱글 플레이 여부,

경쟁성 여부, 그리고 게임 접속 빈도, 게임 장르(스포

츠, 공포, 전략 등)를 기반으로 데이터의 게임 장르

태그를 분류했다. 게임 장르별로 분류하여 게임의 순

위가 상위인 것, 사용자 평점이 높은 것을 기준으로

추천 게임을 선별했다.

이 작업을 수행하는 ‘categorize_game’ 함수를 만들

어 각 게임의 특성을 분석하고 설정한 범주 중 하나

로 매핑했다.

2.2 게임 추천 알고리즘

분류된 게임을 규칙 기반 필터링을 기반으로 사용자

들에게 추천한다. 게임 선택에 영향을 주는 요인들을

언어 객체로 설정하여 규칙 기반 추론 시스템을 프로

그램 언어로 구현했다. [2]
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요 약
본 논문은 스팀(Steam) 게임 플랫폼을 기반으로 약 1000개의 게임 데이터를 활용하여 사용자들에게
알맞은 게임을 추천해주는 시스템을 제안한다. 게임 선택에 영향을 주는 요인들을 언어 객체로 설정
하여 규칙 기반 추론 시스템을 구현했다. 선호도 정보는 게임 선택의 기준이 되는 세 가지 요소에
대한 질문에 답하는 방식으로 수집된다. 게임 추천 결과를 시각화하여 신규 유저를 게임에 유입하고
몰입을 촉진하고자 한다.

유사코드

sf
싱글 플레이어(Single) 혹은 멀티 플레이어(Friend) 선택,

초기값 0
hc 경쟁적 게임(Competition) 혹은 비경쟁적 게임(Healing) 선택,

mailto:20200957@dongduk.ac.kr
mailto:20200051@dongduk.ac.kr
mailto:20200523@dongduk.ac.kr
mailto:20200972@dongduk.ac.kr
mailto:heekim@dongduk.ac.kr


(표 1) 게임 추천 시스템 유사코드

<표 1>은 규칙 기반 필터링을 구현하는데 사용된

코드다. 규칙 기반 필터링은 사용자의 입력과 미리

정의된 규칙을 결합하여 사용자 취향에 맞는 게임을

추천하는 방식을 제공한다. [3] 추천의 규칙 기반 객

체는 멀티/싱글 플레이 여부, 경쟁성, 접속 빈도, 및

게임 장르를 기준으로 sf/hc/ea에 해당하는 질문을

항목당 3개씩 정의하여 총 9번의 질의응답을 수행한

다. “만약-그러면” 형태의 규칙을 활용하여 사용자의

게임 장르 취향을 분석하고, 이를 기반으로 (s/f),

(h/c), (e/a) 총 8개의 조합으로 게임을 추천한다.

2.3 게임 추천 프로세스

(그림 1) 게임 추천 프로세스

<그림 1>은 게임 추천 프로세스를 시각화한 것이

다. Solar2d 게임 엔진을 활용하여 스토리 게임 형태

로 게임 추천 프로세스를 구현했다. 게임 선호도 정

보는 게임 선택의 기준이 되는 세 가지 요소에 대한

질문에 답하는 방식으로 수집된다. [2] 이러한 응답은

규칙 기반 필터링을 통해 분류된다. 이 분류에 따라

사용자에게 맞는 게임을 추천한다.

마지막으로, 게임 추천 결과를 시각화하여 사용자는

쉽게 게임 취향과 추천된 게임을 이해할 수 있다.

3. 구현

<그림 3>, <그림 4>는 게임 추천 시스템의 사용자

인터페이스 화면이다. <그림 3>은 사용자의 응답을

수집하는 화면으로, 이러한 응답은 규칙 기반 필터링

을 통해 분석된다. 동시에 <그림 4>는 게임 추천 결

과를 시각적으로 제시한다.

게임 추천 결과를 소셜 네트워크 서비스를 통해 공

유하여 게임 장르에 관심 있는 신규 사용자를 유입시

키고, 유사한 취향을 공유하는 사용자들 간의 커뮤니

티 형성을 촉진하도록 설계 및 구현하였다.

4. 결론

이 프로젝트는 사용자에게 적합한 게임을 추천하는

것을 목표로 하고 있다. 게임 추천을 통해 사용자의

취향에 맞는 게임을 제공하고, 이를 통해 게임에 대

한 몰입을 촉진하며, 사용자 간의 커뮤니티 형성을

촉진하는 것을 목표로 하였다.

추천 시스템에서 투명성은 추천을 받는 사람에게

어떤 요인이 이 추천을 생성하는 데 기여했는지 명확

하게 이해할 수 있도록 하는 중요한 측면이다. 본 논

문의 규칙 기반 필터링은 사용자가 직접 추천 알고리

즘에 참여한다는 특징은 다른 알고리즘에 비해 추천

을 받는 사람에게 어떤 요인이 이 추천을 생성하는

데 기여했는지 분명히 설명한다. 추천의 결과를 해석

한 이미지로 사용자에게 이러한 추천 결과를 쉽게 이

해하고 수용할 수 있다.
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초기값 0

ea
매일 접속(Everyday) 혹은 언제든 접속(Anytime) 선택,

초기값 0
if 사용자가 sf 질문에 “멀티 플레이어”를 선택한 경우 sf값 1 증가

sf=sf+1
if 사용자가 hc 질문에 “경쟁적 게임”을 선택한 경우 hc값 1 증가

hc=hc+1
if 사용자가 ea 질문에 “언제든 접속”을 선택한 경우 ea값 1 증가

ea=ea+1

(그림 3)사용자 응답 입력

화면

(그림 4) 게임 추천 결과

시각화 화면


