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요       약

최근 스마트폰의 보 률이 높아지면서 자투리 시간에 스마트폰으로 게임을 즐기는 사람들이 

많다. 그에 따라 PC게임을 모바일 버 으로 즐길 수 있는 수 많은 게임들이 등장하고 있다.

이에 따라 사용자는 자신이 좋아하고, 재미있게 즐길 수 있는 모바일 게임을 찾기가 어렵다. 

따라서 본 논문에서는 업 필터링과 k-nn을 이용하여 사용자 스타일에 가장 합한 모바

일 게임 추천 시스템을 제안한다.

(그림 1) 게임 이용 분야
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1. 서론

   최근 모바일 게임 이용자가 격하게 증가하고 있다. 

한국콘텐츠진흥원의 연구 보고서에 따르면 2018년 기  

게임 이용자들(n=2,029)에게 2017년 7월 이후 이용한 게임 

분야를 모두 조사한 결과 모바일 게임을 했다는 응답이 

88.3%로 가장 높게 나타났고, 다음으로는 ‘PC 게

임’(59.6%), ‘콘솔 게임’(15.4%)의 순서 다. 한 모바일 

게임 이용자들에게 평균 이용 시간을 물어본 결과, 하루 

평균 주 은 90.0분을, 주말은 114.1분을 이용하고 있으며, 

1회 평균 주  56.2분, 주말 73.4분을 이용하는 것으로 나

타났다. 2017년 조사 결과 비 하루 기  평균 이용 시간

과 1회 기  평균 이용 시간 모두 다소 증가하 다.[1] 이 

연구에서 의미하는 것은 요즘 PC게임보다 근하기 쉬운 

모바일 게임이 인기를 얻고 있다고 유추할 수 있다. 하지

(그림 2) 2012년 ~ 2021년 게임 시장 규모에 한 측도 

만 모바일 게임을 처음 하거나 많이 이용해보지 않은 

사람들의 경우 자신에게 맞는 모바일 게임을 찾기가 어렵

다.                         

스마트폰의 구 이와 ios의 앱스토어에서도 게임을 추

천해 다. 하지만 사용자들의 취향에 맞게 추천해 주는 

것이 아니라 다운로드한 어 을 바탕으로 추천해 다. 이

러한 불편함을 해결하기 해 본 논문에서는 업 필터링

을 사용하는 동시에 K-nn을 사용하여 그룹을 나 어 사

용자들이 원하는 게임 추천 시스템을 보다 효율 으로 구
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(그림 4) 회원 가입 양식

하고자 한다. 

2. 모바일 게임 추천 시스템의 구성

   본 논문에서 구 하게 될 모바일게임 추천 시스템의 

시나리오는 (그림 3)과 같다.[2]

(그림 3) 추천 시스템 시나리오

(그림 3)의 추천 시스템 시나리오의 설명은 다음과 같다. 

사용자에게 모바일 게임을 추천하기에 앞서 사용자에게 

입력받은 개인정보를 통해 사용자와 유사한 사용자를 추

출하는 방법과 모바일 게임 간의 근  정도를 측정하여 

유사한 모바일 게임을 추천하는 방법이 있다. 그  본 논

문에서는 사용자 간의 유사 정도와 게임 간 유사 정도를 

최근  이웃 분류방식으로 계산하여 유사한 사용자 리스

트를 추출하는 방법을 선택했다.

(1) 먼  사용자는 추천 시스템을 사용하기에 앞서 회원가

입 한다. (2) 개인정보로 사용하게 될 생년월일, 성별, 선

호 장르1, 선호 장르 2, 선호 했던 게임을 입력한다. (3) 

이 게 입력받은 개인정보 데이터를 데이터베이스에 장

한다. (4) 그 후 최근  이웃 알고리즘을 통해 분류되어 

있지 않은 코드들을 분류된 코드  가장 비슷한 속

성을 가진 코드로 할당한다. 이때, 코드 분류 기 은 

유클리디안 거리 수 기반 유사도 공식을 사용한다. 업 

필터링이란, 사용자들의 선호도와 심 표 을 바탕으로 

선호도, 심도가 비슷한 사용자들을 식별해 내는 방법으

로 과거에 이용한 콘텐츠가 비슷하다면 사용자 간에 유사

한 성향을 가지고 있다고 단하고 그 근거를 토 로 이

루어진다. [3]

   (5) 이 게 별된 데이터를 바탕으로 추천받을 사용자

와 가장 유사한 사용자 2명을 추출하며 추출된 유사 사용

자가 추천하는 모바일 게임을 추천하게 된다.

  업 필터링이란, 사용자들의 선호도와 심 표 을 바

탕으로 선호도, 심도가 비슷한 사용자들을 식별해 내는 

방법으로 과거에 이용한 콘텐츠가 비슷하다면 사용자 간

에 유사한 성향을 가지고 있다고 단하고 그 근거를 토

로 이루어진다. [3]

   이 게 별된 데이터를 바탕으로 추천받을 사용자와 

가장 유사한 사용자 2명을 추출하며 추출된 유사 사용자

가 추천하는 모바일 게임을 추천하게 된다.

  개인화 요인으로 사용하게 될 요소들은 아래의 (표 1)과 

같다.

(표 1) 개인화 요인 사용 요소

의 그림과 같이 분류한 요소는 선호 게임 장르와 즐겨

하는 게임을 제외하고 회원가입을 할 때 사용자에게 입력

받는다. 가입 후 입력받는 선호 게임 장르와 개인화 요소

를 기반으로 업 필터링을 통해 모바일 게임을 추천해 

주는 차를 갖는다.

3. 모바일 게임 추천 시스템의 구

   본 논문에서 구 한 모바일 게임 추천 시스템은 업 

필터링의 희소성 문제를 해결하기 해 회원가입이 필수

로 되어야 이용할 수 있다. 회원가입을 통해 사용자는 개

인화 요인을 입력하게 되는데 요소는 연령 , 성별, 직업, 

선호 장르 1, 선호 장르 2로 이루어져 있다. 선호 했던 게
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임의 경우, 리자 입장에서 인기 있는 게임을 알아보기 

한 용도로 사용된다. 회원가입의 양식은 (그림 4)와 같

다. 

다음과 같은 양식에 따라서 사용자가 입력한 정보는 회원

리 테이블에 장되고, 회원 리 테이블은 ID, 연령 , 

성별, 선호 장르 1 , 선호 장르 2, 선호 데이터 처리는 R

에서 시행 하 다. 회원 정보 데이터베이스 (그림 5)와 같

다.

(그림 5) 회원 정보 데이터베이스

  본 논문에서는 사용자가 회원가입 할 때 입력한 개인화 

요인을 각각 선호 장르 1 (30%), 선호 장르 2 (30%), 연

령 (20%), 성별(20%)로 유사도를 측정하 다. 이러한 데

이터를 토 로 사용자와 다른 사용자 간의 유사도를 유클

리디안 거리 수 기반 유사도를 통해 구한다. 유클리디안 

거리 수 기반 유사도는 0부터 1의 값을 가지며, 계가 

크면 1에 가까워지고 서로의 유사함이 으면 0에 가까워

진다. 유클리디안 거리 수 기반 유사도를 이용한 수식은 

아래 (그림 6)과 같다.

(그림 6) 유클리디안 거리 수 기반 유사도 공식

 이 게 계산된 유사도는 사용자와 비슷한 성향의 사용자

가 있는 그룹 안에서 비교를 하게 되는데, 이때 최근  이

웃 알고리즘(K-nn)이다. 최근  이웃 알고리즘은 얼마나 

거리가 가까운 데이터와 비교를 할 것인가를 단하고 그 

거리 안에서 그룹핑하여 유사도를 비교한다. 그 거리를 k

라고 한다. k를 정하기 에 선행되어야 하는 작업이 있

다. 바로 표 화이다. k-NN에서 가깝다는 개념은 유클리

드 거리(Euclidean Distance)로 정의하는데, 유클리드 거리

를 계산할 때는 단 가 매우 요하다. [4] 유클리드 거리 

계산에 사용되는 공식은 (그림 7)과 같다.

(그림 7) 유클리드 거리 계산 공식

 이러한 유클리디안 거리 수 기반 유사도를 이용하여 

사용자의 유사도 측정을 한 결과를 토 로 사용자에 한 

Top-N 리스트를 나타내면 (그림 8)과 같다.

(그림 8) 사용자에 한 Top-N List

Top-N List를 정렬하여 추천받을 사용자와 가장 유사한 

사용자 2명을 추출하면 아래의 (그림 9)과 같다.

(그림 9) 사용자와 가장 유사한 2명의 모바일 게임 추천 

리스트

이 게 추천된 모바일 게임은 사용자에게 모바일 게임의 

설명과 사진을 통해 제공되며 모바일 게임을 추천한 사용

자들의 수와 실제 사용했던 사용자들이 부여한 평 을 볼 

수 있도록 구 되었다. 사용자에게 추천된 모바일 게임은 

아래의 (그림 10)과 같다.

(그림 10) 추천 결과 화면  

4.  결론

  본 논문에서는 수많은 모바일 게임 에서 사용자에게 

가장 합한 모바일 게임을 보다 효과 으로 추천하고 사

용자들의 선호도를 높이기 해 최근  이웃 알고리즘과

업 필터링을 기반으로 추천해주는 로그램을 구 했다. 

한 기존의 사용자 기반 업필터링의 문제  희소성 

문제에 해서 보다 합한 추천을 해 사용자 간에 유

사도 측정에 있어 유클리디안 거리 수 기반 유사도 공

식을 이용하 다.

  향후 연구 과제는 업 필터링의  다른 문제 인 
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Cold Start 문제를 보완 할 수 있다면 본 논문에서 제안한 

것 보다 한층 더 발 된 방법으로 사용자의 성향에 부합

하는 모바일 게임을 추천할 수 있도록 할 것이다.
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