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요 약
 
하루 평균 동시 접속자가 1,000만 명이 넘을 정도로 많은 사람이 사용하는 플랫폼은 드물다. 이러한
플랫폼 중에 스팀은 독보적인 존재이다. 스팀 내에는 수많은 게임이 있다. 그 수많은 게임 중 각 사용
자에게 맞는 게임을 찾아내는 것은 매우 어렵다. 그래서 각 개인한테 맞는 게임을 추천해주는 것이 필
요하다. 본 논문에서는 각 개인에 맞는 게임을 추천해주기 위하여 현재까지 가장 좋은 방법으로 알려
진 협업 필터링 방법과 장르, 사용한 시간, 사용자 수를 고려하여 추천한다.

(그림 1) 2018년 ~ 2019년 전체 게임 이용률 격차[1]

1. 서론 ※

최근 PC의 발달과 다양한 전자 기기들이 생겨나며, 글

로벌 게임 시장 산업의 규모가 전년 대비 13.3%로 1,379

억 달러로 증가세를 보이며, 게임 시장의 규모가 점점 커

지고 있다. 2018년과 2019년 전체 게임 이용률 격차는 (그

림 1)과 같다. 현재 많은 분야의 게임의 이용률이 성장하

는 것을 알 수 있고, 이에 따라 여러 장르와 분야의 게임

들이 계속해서 출시되고 있다. 이러한 여러 게임을 소개해

주고 다양한 게임을 유통해주는 디지털 유통 플랫폼 회사

들의 규모가 성장하고, 새롭게 생겨나고 있다. 그 중 ‘밸브
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코퍼레이션’에서 개발하고 운영 중인 ‘스팀’은 여러 회사

중 독보적인 점유율을 가지고 있다.

(그림 2)는 스팀의 데이터 전송량 증가세를 보여주고 있

다. 이 그림에서 데이터의 전송량을 보면 사용자가 증가했

다는 것을 알 수 있다. ‘스팀’의 일일 활성 사용자(DAU)

는 평균 4,700만 명, 월간 활성 사용자(MAU)는 평균

9,000만 명이고, 2017년 7월 발표 기준 스팀 DAU는 3,300

만 명, MAU는 6,700만 명으로 많은 사용자가 사용하고

있다 [3]. 이렇게 많은 사용자가 사용 중인 ‘스팀’은 32억

개의 수많은 게임 타이틀 수를 가지고 있고, 그 수많은 게

임 중 사용자는 자신의 원하는 게임을 찾기가 힘들다.

본 논문에서는 각 개인에 맞는 게임을 추천해주기 위해

협업 필터링 방법과 장르, 시간, 사용자 수 등을 이용하여

추천해주는 방법을 제안한다. 또한, MAE를 이용하여 오

차도 분석하였다.

(그림 2) 2014년 ~ 2018년 스팀 데이터 전송량 증가세[2]
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2. 스팀 게임 추천 시스템의 구성

협업 필터링이란, 사용자들의 선호도와 관심 표현을 바

탕으로 선호도, 관심도가 비슷한 사용자들을 식별해 내는

방법으로 과거에 이용한 콘텐츠가 비슷하다면 사용자 간

에 유사한 성향을 가지고 있다고 판단하고 그 근거를 토

대로 추천하는 방식이다.[4]. 본 논문에서 제안하는 추천시

스템의 구성도는 (그림 3)과 같다.

(그림 3) 추천 시스템 시나리오

(그림 3)의 추천 시나리오에서 첫 번째로 Kaggle에 올라

와 있는 스팀 데이터를 사용하여[6] 수정한 후 DB에 저장

한다. 그룹화를 위해서 두 사용자 간의 유사도를 측정할

수 있는 코사인 유사도(Cosine Similarity)를 사용하여, 유

사도를 측정해 장르를 이용한 그룹화를 한다.

(1) Cosine Similarity

두 번째로 새로운 사용자가 플레이한 게임의 목록들의 장

르를 이용해, 그룹화된 데이터 안에 있는 장르를 비교해

게임을 추천해준다.

이러한 추천 시스템을 만들기 위해, 데이터 사용자

11,188명을 기반으로 두고 있는 이 데이터를 학습 데이터

10,000명 검증데이터 1,188명으로 나누어 신뢰도를 측정한

다. 데이터를 사용하지 않을 부분을 제외하고 난 후 일부

데이터는 (그림 4)와 같다.

(그림 4) Steam Dataset 의 데이터

이와 같은 데이터를 학습 데이터와 검증데이터로 나눈 후,

장르 별로 그룹화를 해준 후 시간이나 게임을 플레이 한

수를 이용해 MAE(Mean Absolute Error)를 사용해 성능

들을 비교한다.

(2) Mean Absolute Error

3. 스팀 게임 추천 시스템의 구현

본 논문은 추천 시스템을 구현하기 위해 R Studio를 사

용해 구현을 해주었다.

처음 스팀의 사이트를 통해 게임의 장르를 작성해 주었

고, 그 후 R에서 사용하기 위해 학습 데이터들의 장르들

을 번호로 바꾸어 주었다. 그렇게 총 40여 가지의 장르의

수가 나왔고, 학습 데이터의 사용자들이 플레이 한 게임의

장르에 1을 입력 하지 않은 게임에 0을 입력 하도록 설정

해 그룹화를 하도록 만들었다. 장르별로 그룹화한 학습 데

이터와 검증 데이터는 (그림 5)과 (그림 6)와 같다.

(그림 5) 장르별로 그룹화한 학습 데이터
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(그림 6) 장르별로 그룹화한 검증 데이터

코사인 유사도를 이용해 그룹화된 데이터에 새로운 사용

자가(검증데이터의 사용자) 와 비교를 해 새로운 사용자와

장르가 겹치는 학습 데이터 그룹 안의 아이디를 정렬한다.

(그림 7)은 검증데이터의 한 명의 사용자가 받은 아이디를

정렬한 모습이다.

(그림 7) 새로운 사용자에게 그룹화하여 주어진 정보

새로운 사용자가 학습 데이터에서 받은 아이디를 이용해

Top-N을 추천해주기 위해, 데이터에서 가장 많은 시간을

게임 한 순서로 데이터를 정렬하였고, (그림 8)은 그에 관

한 결과다. 그 후 (그림 9)의 경우 Top-10을 새로운 사용

자에게 추천해주는 모습이다.

(그림 8) 사용자가 플레이한 시간이 많은 순으로 정렬

(그림 9) 플레이 시간이 많은 순으로 Top – 10을 추천

위와 같은 방법으로 게임의 시간이 많은 수로 추천해준

후 다른 방식들을 이용해 추천해주었고, (그림 10)와 같이

결과값이 나왔다.

(그림 10) 추천 방법에 따른 MAE 비교

왼쪽부터

a10: 게임을 플레이한 사용자의 수가 상위 50개 중에서

시간 평균을 내 Top-10 추천

a20: 게임을 플레이한 사용자의 수가 상위 50개 중에서

가장 많은 플레이 시간을 가진 순서로 Top-10 추천

b: 사용자의 시간을 평균값을 내 Top-N을 추천, 뒤에 붙

은 10, 20, 30의 N을 뜻한다.

c: 게임을 플레이한 사용자의 수와 플레이 시간 평균의 상

위를 순위대로 점수를 주고 더해 상위 Top-N 추천

d: 게임을 플레이한 사용자의 수와 플레이 시간 평균을

각 50%씩 가중치를 주고 추천

e: 게임을 플레이한 사용자의 수와 플레이 시간을 각 50%

씩 가중치를 주고 추천

f: 게임을 플레이한 사용자의 수가 많은 순서로 Top-N을

추천

g: 게임을 플레이한 시간이 많은 순서로 Top-N을 추천

MAE가 가장 낮은 방법은 a20, e10이다.

4. 결론

본 논문에서는 스팀 내의 게임을 사용자들에게 추천해

줄 때 스팀 자체에서 사용하고 있는 방법이 아닌 다른 방

법을 이용해 추천해 보고자 스팀의 사용자 데이터를
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Kaggle에서 가져와 사용해 추천하는 개인화 요인을 사용

한 협업 필터링의 방식을 사용하였다. 이때 추천해주는 방

식을 데이터 안에서 사용한 방법은 게임을 플레이한 사용

자의 수와 사용자가 플레이한 시간이었다. 이 두 가지를

이용해 조금 더 나은 추천방식을 찾았고, 한 가지의 방법

을 사용할 때 보다 두 가지를 응용해서 사용하였을 때의

MAE의 측정값이 더 낮게 나왔다. 향후 연구과제는 새로

운 사용자에게 추천을 해주기 전 기본 데이터의 개인화

요소의 개수를 추가하여 더욱 정확한 유사성을 추출하는

것이다.
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