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요  약

최근 들어 VR 산업의 성장을 위한 양질의 VR 콘텐츠에 대한 필요성이 꾸준히 제기되고 있다. 

이에 본 연구는 VR 콘텐츠 중에서 가장 큰 주목을 받고 있는 VR 게임의 사용자의 관심요소에 대

해 연구하였다. 연구 수행을 위해 스팀(STEAM)의 사용자 리뷰 데이터를 활용하였고 리뷰 데이터

에 텍스트마이닝과 네트워크 분석을 적용한 결과 VR 게임 사용자의 관심요소는 '현존감', '1인칭 

시점 게임', '청각적 요소', '상호작용' 으로 확인되었다. 본 연구는 양질의 VR 게임 개발을 위한 

사용자 관점의 연구를 수행하고 사용자 관점의 연구를 리뷰을 통해 시도한 초기 연구라는 것에 대

해 그 의의가 있다.

ABSTRACT

The need of high quality VR contents has been steadily raised in recent years. Therefore, 

this study investigated the user's interest factors of VR game which is receiving the most 

attention among VR contents. We used STEAM review data and applied Text mining and 

Network analysis to perform this research. As a result, it was possible to confirm 4 word 

clusters related VR game users. Each cluster is named by ‘presence', ‘first person view 

game', ‘auditory factor' and ‘interaction'. This study has its meaning. First, user related 

research would be very helpful to develop high quality VR game. Second, it confirms that 

review data of VR game users can be structured, analyzed and used.

Keywords :  Virtual Reality(가상현실), Text Mining(텍스트마이닝), Review Data(리뷰데이터)
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1. 서  론 

1.1 연구의 배경

마셜 맥루언(1964)의 견해에 의하면 미디어는 

결국 인간의 확장이라고 할 수 있는데[1] 이 미디

어를 획기적으로 확장시킨 산물 중 하나가 바로 

가상현실(Virtual Reality, 이하 VR)이라고 볼 수 

있다. 실제로 최근 세계 굴지의 기업들이 VR을 차

세대 플랫폼으로 예견하면서 이 산업에 본격적인 

투자를 하기 시작했다. 그만큼 VR의 미래에 대해 

기대감 역시 고조되고 있다.

그러나 예상과는 달리 VR 시장은 주춤하는 경

향을 보였다. 부진의 원인으로는 높은 가격대, 기

술적으로 미해결된 물리적 위험 여부, 양질의 콘텐

츠가 부재하다는 점 등을 들 수 있다. 하지만 이런 

난관에도 불구하고 많은 전문가는 아직은 VR의 

장래를 긍정적으로 보고 있는데 그 이유는 많은 

고성능 VR 디바이스 기업들이 가격을 낮출 계획

을 가지고 있고 네트워크 기술의 발전으로 영상 

재생의 질도 높일 수 있기 때문이다. 

한편 다양한 산업과 융복합이 가능한 VR의 콘

텐츠 중에서도 가장 가능성이 많이 잠재된 영역은 

게임이다. 그만큼 외부의 환경과 차단된 ‘몰입형 

가상현실’의 일종인 VR게임은 일반 게임과는 별도

로 연구가 수행되어야 할 필요가 있다. 그러나 안

타깝게도 아직까지는 연구가 부족한 실정이다.

1.2 연구의 방법과 목적

본 연구에서는 VR 콘텐츠 중에서도 가장 대표

적인 VR게임의 사용자 관점의 연구를 수행하고, 

이를 통해 양질의 게임 콘텐츠 개발을 위한 사용

자 관심 요소를 추출하게 된다. 

연구 방법으로는 먼저 VR게임 사용자들의 리뷰 

데이터를 구축하고 텍스트마이닝과 텍스트 네트워

크 분석을 실시한 후, 최종적으로 VR게임의 사용

자 관심요소를 도출하게 된다.

본 연구에서는 연구자의 주관이 개입되는 것을 

방지하고자 설문조사법이 아닌, VR게임의 사용자 

리뷰(User Review)를 활용하게 된다. 오늘날 인터

넷이 발달함에 따라 인터넷에서 생성되는 대용량의 

정보들이 수집되고 저장되고 있는데 수집되는 데이

터는 거의 비정형 데이터이다. 이러한 데이터는 그 

자체만으로는 아무런 의미가 없으나 정제과정을 통

해 텍스트마이닝(Text Mining)을 거치면 다양한 

방법으로 활용이 가능한 정보가 된다. 실제로 사용

자의 구매 혹은 체험 후기가 수집될 수 있는 분야

에서는 사용자 리뷰를 바탕으로 연구가 수행되고 

있다.

본 연구는 VR게임 온라인 유통 플랫폼의 스팀

(STEAM)에서 VR게임 사용자들의 리뷰를 바탕으

로 데이터를 구축하게 되고 이것을 토대로 텍스트

마이닝을 진행하게 된다. VR게임 온라인 유통 플

랫폼인 스팀은 VR게임 분야에서 사용자 리뷰가 가

장 활발하게 생성되는 플랫폼이다.

이러한 과정으로 수행될 본 연구의 첫 번째 목

적은 리뷰 데이터를 통해 VR게임 리뷰에서 언급

되고 있는 단어 중 핵심 단어군을 추출하여 리뷰 

데이터를 구성하고 있는 주요 단어들을 파악하는 

것이다.

두 번째 목적은 리뷰 데이터에서 추출된 핵심 

단어군 추출이 완료된 자료를 바탕으로 텍스트 네

트워크 분석을 실시하는 것이다. 이때 텍스트 네트

워크 분석을 통해 리뷰데이터를 구성하는 핵심단어

들의 구조와 흐름을 이해하고 텍스트 네트워크 분

석 중 하나인 네트워크 분석에 포함된 단어들의 

클러스터화를 가능하게 하는 CONCOR (CONvergence 

of iterated CORrelation) 분석을 통해 VR게임 사

용자들의 VR게임에 대한 관심 요소를 범주화하여 

도출하게 된다. 

이러한 목표를 통해 진행되는 본 연구는 궁극적

으로 VR게임 사용자들의 경험 및 관심요소 분석

을 통해 향후 양질의 VR게임 개발에 기여하는 데

에 그 의의를 두게 될 것이다.
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2. 이론적 배경

2.1 VR의 이론적 고찰

2.1.1 VR의 개념

일반적으로 오늘날의 VR이라고 했을 때 떠오르

는 HMD(Head Mounted Display) 디바이스는 

1968년 이반 서덜랜드에 의해 최초로 개발되었다. 

이후 ‘컴퓨터가 만든’이라는 의미가 함축되어 있는 

오늘날의 ‘VR’이라는 용어는 1987년 미국의 컴퓨터 

과학자인 재런 래니어에 의해서 처음 사용되었다.

한편 VR은 각 분야마다 다양한 관점을 가지고 

있는데 국립국어원의 표준국어대사전에 의하면 이

는 현실이 아닌데도 실제처럼 생각하고 보이게 하

는 현실을 의미하고 있다. 그밖에 다양한 연구자들

이 VR의 개념을 각기 다른 관점으로 정의하는데 

컴퓨터 기술로 만들어진 가상의 공간이라고 정의하

는 기술적 관점도 존재하며 인간의 감각이 실제 

경험하는 가상의 세계라고 정의하는 경험적 관점도 

존재한다[2].

이처럼 관점은 다르지만 이 내용들을 종합해 보

면, VR은 인간의 신체가 실제로 존재한다고 느끼

는 것이 가능한 환경이며 그 환경은 컴퓨터 기술을 

통해 창조된 가상의 미디어 공간을 의미하게 된다.

다음으로 VR의 종류는 몰입형과 데스크탑형 두 

가지로 나누어 볼 수 있는데 이는 사용자의 체험

을 생성하는 인간-컴퓨터 상호작용 양식이 무엇인

가를 기준으로 분류한 것이다. 이중에서도 몰입형

은 사용자를 외부와 단절시킨 채 시각을 극대화하

여 몰입하는 형태다. 이 경우 360도로 구현된 가상

현실 공간 내에서 시점 선택이 자유롭기 때문이며 

상호작용 및 몰입감을 높일 수 있다[3].

2.1.2 VR 산업의 현황

VR의 본격적인 시작은 2016년인데 이때 오클러

스리프트, 소니의 Playstation VR, HTC 바이브 

등 고성능 HMD 디바이스를 포함한 VR 디바이스

들이 시장으로 쏟아져 나오면서 멀게만 느껴졌던 

가상현실 세계가 가까이 다가왔다. 이후로 VR 산

업에 뛰어든 주요 기업들(페이스북, 삼성, 구글, 소

니)도 VR 시장이 대중적으로 퍼질 수 있도록 균형

적이고 안정적인 생태계를 육성하고 있으며 가상현

실의 생태계는 디바이스-네트워크-플랫폼-콘텐츠

로 구성되기 시작했다.

그러나 이후 2017년에는 예상과는 달리 VR 관련 

기기들의 판매 실적이 기대치를 밑돌았다. 그 원인

으로는 높은 가격대에 대한 부담, 높은 사양의 PC 

성능이 요구되어 업그레이드 비용이 추가되는 문제, 

비싼 기기 가격에 비교해 낮은 해상도, 어지럼증, 

시야 미확보에 의한 안전문제 등을 들 수 있다. 즉, 

가격은 물론 품질면이 기대치에 미치지 못하였다.

사실 대중화에 실패했던 경험은 과거에도 존재

했다. 가상현실이라는 용어를 알렸던 래니어의 

VPL연구소는 80년대 말 가상현실 대중화의 시작

을 열었지만[4] 그때 역시 높은 가격, 불편함, 콘텐

츠의 부족 등으로 인해 시장에서 사라졌다.

다행히 전문가들 사이에서는 VR 시장이 캐즘을 

극복하고 성장할 것이라는 의견이 우세하다. 점차 

낮아지고 있는 디바이스 가격과 기술의 발전에 힘

입은 품질 개선，5G 등 네트워크의 발전으로 인한 

VR 환경 개선, 콘텐츠 기업에 대한 투자, 360도 

카메라 등의 기술개발에 따른 콘텐츠의 확장 가능

성 등이 그 이유로 꼽힌다[5]. 

2.1.3 VR 게임

2017년에 VR이 예상과는 달리 폭발적 성장을 

이루지 못한 중요한 이유 중 하나는 양질의 콘텐

츠가 부족했기 때문이다. 이와 관련하여 시장조사

기관 Tractica는 2018년을 시작으로 2020년에는 

VR 디바이스 시장보다 VR 콘텐츠 시장이 커질 

것이라고 예상하면서 콘텐츠의 중요성을 강조하고 

있다[6].

한편 VR의 장점은 다양한 산업군에서 응용할 

수 있다는 것이다. 그만큼 VR 콘텐츠 영역은 앞으
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로의 성장 가능성이 기대되는 분야라고 할 수 있

는데 그중에서도 가장 기대되는 산업군은 게임 분

야이다.

또한 VR의 대중화를 위해서는 소비자의 관심을 

촉발할 수 있는 확실한 킬러콘텐츠가 필요하다[7]. 

실제로 VR과 함께 앞으로 기대되는 기술 영역으

로 꼽히는 AR의 경우에도 ’포켓몬고’라는 킬러콘

텐츠를 통해 대중에 그 존재감을 드러냈다. 

한편 VR 산업의 주요 콘텐츠인 만큼 학계에서

도 VR게임에 대한 연구가 이루어지고 있다. 게임 

개발이나 게임 기술개발, 사이버 멀미 등 기술적인 

연구뿐만 아니라[8,9,10,11,12] VR 환경에서 게임을 

적용할 때 중요한 요소를 연구하거나 이를 바탕으

로 기획 및 디자인 방법, 만족도 평가 연구 등 경

험적 연구들이 수행되고 있다[4,13,14,15,16]. 

2.2 사용자 리뷰에 대한 이론적 고찰

2.2.1 사용자 리뷰와 활용

온라인을 통한 쇼핑의 가장 큰 단점은 필요한 

재화의 취득에 있어서 정보가 제한적이라는 것이다

[17]. 이러한 이유로 소비자들은 온라인 유통 채널 

이용 시 타인의 의견과 경험에 주목하게 되었고 

이러한 정보를 가장 쉽게 접할 수 있게 한 것이 

바로 온라인 사용자 리뷰였다. 이러한 이유로 다양

한 산업계와 학계에서는 온라인 리뷰에 관한 마케

팅 전략을 수립하거나 관련 연구를 수행하기 시작

했다[18,19,20,21,22,23].

온라인 사용자 리뷰에 대한 연구는 텍스트마이

닝 차원에서도 꾸준히 시도되고 있다[24]. 온라인 

유통채널의 규모가 점차 커지고 그 역사 가 20년

이 넘음에 따라 온라인 사용자 리뷰의 양도 많아

지면서 텍스트마이닝을 통한 내용분석이나 소비자 

오피니언 마이닝이 중요성이 커지고 있다. 

게임 산업이 고도화 되면서 게임 시장에서도 사

용자 리뷰에 대한 중요성이 커지고 있다. 사용자들

은 시장에 쏟아져 나오는 수많은 게임을 모두 플

레이하기보다는 플랫폼에 남겨진 리뷰 및 평가를 

통해 구매할 게임을 선택하고 있다. 

따라서 본 연구에서도 VR 디바이스를 사용하여 

VR게임을 플레이하는 실 사용자들의 리뷰를 활용

하여 현재 유통되고 있는 VR게임에 대한 사용자

들의 주요 관심 요소를 추출하고자 하였다.  

2.2.2 게임과 사용자 리뷰에 관한 연구 동향

VR게임에 대한 사용자 리뷰를 활용한 국내 연

구는 아직 없다. 그러나 일반적인 게임의 사용자 

리뷰를 분석한 연구는 최근에 와서 수행되기 시작

하였다.

김태규 외[25]는 스토리텔링 기반 게임의 온라인 

언론사 리뷰를 통해 사용자의 경험을 개념화하고 

서로 어떻게 상호작용하는지 분석하였고, 강하나 

외[26]는 게임 플랫폼 스팀 스토어의 커뮤니티 리

뷰 데이터를 분석하여 게임 유용성 평가에 영향을 

미치는 요인에 대해 분석하였다. 안상호[27]는 흥

행 군집별로 게임 리뷰를 텍스트마이닝하는 연구를 

수행하였고, 정재윤 외[28]는 각 게임 리뷰를 텍스

트마이닝을 통해 감정사전을 구축하고 주제를 선정

하여 주제별 감성변수를 생성하고 감성변수를 활용

한 감성점수의 도출로 군집분석을 수행하였다.

3. 연구 문제

이상의 이론적 고찰을 바탕으로 VR 산업의 성

장을 위한 킬러콘텐츠의 개발에 대한 중요성과 

VR게임이 VR콘텐츠 산업의 중심이 될 수 있는 

잠재력을 가진 콘텐츠 분야라는 것을 확인하였다. 

그러나 VR게임의 사용자가 중심이 되는 연구는 

거의 전무함을 확인할 수 있었다. 이처럼 VR게임 

사용자에 대한 이해 부족은 결국 VR 디바이스 혹

은 게임 선호 요인 파악의 부재로 이어지고 결국 

킬러콘텐츠 개발에 영향을 미칠 수 있다. 곧 양질

의 콘텐츠 개발이 절실한 VR 산업의 성장 둔화로 

이어질 수 있는 것이다.
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또한 다양한 분야에서 온라인 사용자 리뷰를 통

해 사용자의 특성을 파악하고 이를 상품의 개선이나 

개발에 사용하고 있다는 것을 파악할 수 있었다. 그

러나 아직 VR 사용자 리뷰 데이터에 대한 연구는 

전무하기에 본 연구가 중요한 가치를 지닐 수 있다.

한편 일반적으로 사용자 경험 연구에 대한 방법

은 설문조사법이나 실험법을 채택하지만 설문조사

법이나 실험법은 표본의 추출이 어렵고, 연구자의 

주관이 개입된다는 단점이 꾸준히 제기되고 있는데 

이를 보완할 수 있는 연구방법은 사용자 리뷰 데이

터를 정제하여 사용하는 것이다. VR게임 분야에서

도 분석에 무리가 없는 양의 사용자 리뷰 데이터를 

구축할 수 있으면 이 방법의 적용이 가능하다.

이러한 연구 계획에 따라 정리된 본 연구의 연

구문제는 다음과 같다.

[Table 1] Research Questions

Number Research Question

1 
What are the key words that consist 

of VR game user review data?

2

Can VR game review data be used 

to identify interested factors of user 

by using words network structure? 

3.1 연구 절차

먼저 VR게임을 다운로드 할 수 있는 게임 온라

인 유통 플랫픔 스팀에서 VR게임의 사용자 리뷰 

데이터를 크롤링(Crawling) 한다. 이어서 크롤링 

된 리뷰 데이터를 CSV 파일 형태로 데이터베이스

화 하여 구축한다. 여기서 구축된 데이터는 정제과

정을 거치는데, 정제과정에는 분석에 포함되는 텍

스트데이터 외의 이모티콘이나 세 단어 이하의 의

미 없는 문장을 삭제하는 과정이 포함된다. 

이후 정제과정을 거친 리뷰데이터는 빅데이터 일

괄처리 솔루션 TEXTOM 프로그램을 통하여 분석

에 용이한 형태로 자연어 처리를 한다. TEXTOM

에서 지원하는 n1tk 형태소 분석 프로그램을 통해 

단어 분석에 용이하지 않은 무의미한 조동사, 관사, 

전치사 등의 단어를 삭제하고 과거형과 복수형 등

의 동사나 명사를 현재형과 단수형으로 변환하는 

표준화 작업을 거치게 되는 것이다. 그리고 일련의 

과정을 거친 데이터는 빈도분석을 진행하여 리뷰데

이터에서 언급되는 핵심 단어를 추출한다.

다음으로, 리뷰데이터에서 사용자들의 관심 요소

를 추출하기 위해 핵심단어를 기반으로 텍스트 네

트워크 분석을 실시한다. 텍스트 네트워크 분석을 

실시하기 위해 핵심단어의 공출현 빈도 매트릭스를 

작성한다. 여기서 공출현 빈도 매트릭스는 

TEXTOM을 통해 작성되는 것인데, A라는 단어와 

B라는 단어가 동시에 출현한 횟수로 표현된 (단

어)X(단어) 행렬 매트릭스라고도 할 수 있다. 

한편 본 연구에서는 공출현 빈도 매트릭스를 바

탕으로 단어 간 관계 파악을 위해서 네트워크 분

석 프로그램 중 하나인 UCINET6을 사용하여 네

트워크 분석을 실시하고 UCINET6의 시각화 프로

그램 중 하나인 NetDraw를 활용하여 단어 간 관

계를 시각화한 후 결과를 도출하게 된다.

3.2 자료 수집

3.2.1 스팀 (STEAM) 커뮤니티

스팀은 미국의 컴퓨터 및 비디오 게임 개발사인 

밸브 코퍼레이션(Valve Corporation)이 개발하고 

운영 중인 PC기반 게임 온라인 유통 시스템이다. 

2003년 9월에 서비스되기 시작하여 현재까지 전 

세계 2억 명 이상의 게임 유저들이 가입 하였으며 

동시 접속자는 약 1000-1300만 명 규모이다. 소규

모 개발사의 인디게임 부터 대규모 게임사의 AAA

급 게임까지 수만 가지 이상의 게임 타이틀이 유

통되고 있는 초대형 플랫폼이다. 

현재 스팀은 HTC 바이브 외에도 PC기반 HMD 

디바이스인 오클러스리프트와 윈도우 MR도 지원

하고 있기 때문에 거의 모든 PC기반의 VR 디바이

스 유저들은 스팀에서 출시하는 VR게임을 즐길 

수 있다. 또한 스팀의 기존 유저가 VR게임을 쉽게 

접할 수 있다는 장점 때문에 가장 잠재력이 높은 
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VR게임 유통 플랫폼으로 평가받고 있다.

이 스팀에서는 스팀 커뮤니티를 통해 게임을 다

운 받아 플레이 한 경험이 있는 유저들의 평가를 

쉽게 확인할 수 있다. 이는 해당 게임의 다운로드 

화면 하단에 위치하고 있으며 유저들은 게임을 다

운로드 하기 전 다른 유저들의 평가를 먼저 확인

할 수 있다. 이처럼 다른 플랫폼보다 게임에 대한 

평가를 쉽게 확인할 수 있기 때문에 스팀 유저들

은 스팀 커뮤니티의 영향을 많이 받는다. 

3.2.2 구축된 데이터의 구성

본 연구를 수행하기에 앞서 연구에 필요한 데이

터 구축을 실시하였다(데이터는 스팀의 커뮤니티 

사용자 리뷰로 구성되어 있다). 현재 스팀에 출시

되어 있는 VR게임은 천여 개가 넘는다. 하지만 동

일한 조건에 있는 게임을 분석하는 것이 연구의 

타당성을 높일 수 있다고 판단하여 2018년 5월 기

준 ‘Top sellers’로 분류된 유료 게임의 리뷰 데이

터만으로 연구에 필요한 데이터베이스를 구축하였

다. 또한 PC전용 게임이면서 VR 디바이스를 모두 

지원하는 게임의 경우 리뷰에 PC 사용자의 리뷰가 

포함되어 있는 경우가 존재하였다. 이를 방지하기 

위해 ‘VR only’ 탭으로 게임을 분류하여 순수 VR 

디바이스를 사용하여 게임을 플레이한 유저들의 리

뷰들로만 데이터를 구성하였다.

데이터를 구축하기 위해서 컴퓨터 언어 중 하나

인 Python3을 사용하여 온라인 텍스트 데이터를 

긁어올 수 있는 크롤러를 제작했고 이를 통해 사

용자 리뷰의 크롤링을 실시하였다.

크롤링은 2018년 5월 15일에 실시되었으며 구성

된 데이터의 기간은 스팀과 VR 기기가 연동되기 

시작한 무렵의 2016년 3월 31일부터 2018년 5월 

15일까지다. 리뷰데이터의 언어는 영어이며 총 59

개의 게임이 분석에 포함되었다. 본래 크롤링 된 

리뷰 데이터는 28,023개였지만 의미 없는 리뷰들을 

제외한 총 21,142개의 사용자 리뷰가 연구 데이터

로 최종 구성되었다.

[Table 2] The Data Element and Format

Class Description

Term
From March. 31. 2016 

To May. 15. 2018

Language English

Number of 

Games
59

Number of 

Data
21,142

Tool Python3

3.3 분석 방법

3.3.1 텍스트 마이닝 (Text mining)

인터넷의 발전과 확산에 따라 그 내부의 정보량 

또한 기하급수적으로 늘고 있으며 이 정보들이 전

자적인 형태로 수집되고 저장되는 것이 현대 정보

시대의 특징이다. 엄청난 양의 데이터 가운데 대부

분이 비정형 데이터인 텍스트 문서로 저장되는데 

저장된 데이터는 정제하여 사용하여야 의미를 파악

할 수 있다. 즉, 텍스트로 된 데이터 소스로부터 

새롭고 유용한 지식을 발견하는 일련의 과정들을 

텍스트마이닝이라고 할 수 있다[29].

본 연구의 분석을 위해 사용하게 될 텍스트마이

닝의 과정을 살펴보면 먼저 크롤링으로 구축된 

CSV형태의 리뷰데이터를 Python을 활용하여 분

석에 불필요한 이모티콘과 세 단어 이하로 구성된 

의미 없는 문장들을 삭제한다. 이렇게 1차로 정제

가 완료된 데이터를 TEXTOM 프로그램에 업로드 

하여 nltk기반의 형태소 분석을 실시한다. 이후 최

종 정제가 완료된 리뷰 데이터를 구성하는 단어의 

빈도수 분석을 통해 리뷰 데이터를 구성하는 핵심

단어 들을 추출하고 VR게임 사용자들의 전반적인 

관심과 감정에 대해 파악한다.

3.3.2 텍스트 네트워크 분석(Text network

analysis)
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네트워크 분석은 다양한 인간관계나 사회를 구

성하는 환경, 이슈 등을 구성하는 연결 구조를 파

악하는 분석 방법이다. 이러한 네트워크 분석은 사

회학, 경제학, 경영학을 비롯한 사회과학 분야에서 

뿐만 아니라 물리학, 의학, 생물학 등의 자연과학 

분야에서도 많은 주목을 받고 있다.

본 연구에서는 네트워크 구조 분석을 단어와 단

어의 관계에 적용하여 텍스트 내의 의미를 파악하

게 되는데, 문서를 구성하는 텍스트를 네트워크 분

석에 활용하기 위해서는 단어의 동시 출현 빈도를 

구하고 이를 기반으로 공출현 빈도 행렬 매트릭스

를 만들어 네트워크 분석에 적용하게 된다. 

본 연구에서는 (단어)X(단어)의 1모드(mode)로 

방향성이 없는 매트릭스를 이용하였다. 또한 텍스트 

공출현 빈도 매트릭스를 활용하여 네트워크 구조를 

파악하기 위해 UCINET 6과 같은 네트워크 분석 

프로그램을 사용하여 핵심 단어의 중심성

(centrality)을 분석한다. 그리고 중심성은 네트워크 

내에서 가장 중요한 노드를 노드가 차지하는 중심

적 위치의 관점에서 설명한다[30]. 여기서 보다 많

은 노드들과 직간접적으로 관계하고 있을수록 네트

워크의 중심 부근에 위치하고 있다고 할 수 있다.

한편 본 연구에서 리뷰데이터 네트워크 구조를 

분석하는 주요 지표는 아이겐벡터 중심성으로 선정

하였다. 아이겐벡터 중심성 지수는 연결정도 중심성

이 높은 노드간의 관계를 보여주는 지수로서, 네트

워크 구조 내에서 인기도 또는 지위로 해석된다[30].

또한 텍스트 네트워크 분석을 본 연구에 적용하

기 위해 다음과 같은 과정을 거친다. 우선 VR게임 

리뷰데이터의 핵심단어로 선정된 단어 간의 공출현 

빈도 매트릭스를 작성한다(노드 간 관계의 분석에

는 네트워크 분석 프로그램 UCINET 6을 활용한

다). 그리고 네트워크 분석을 통해 핵심 단어의 아

이겐벡터 중심성 지수를 도출하게 되면, 핵심 단어 

간의 관계를 파악하기 위하여 네트워크 분석 내의 

클러스터 분석 중 하나인 CONCOR분석을 수행한

다. 그리고 UCINET 6의 시각화 프로그램 중 하나

인 NetDraw를 사용하여 해당 구조를 시각화한다.

CONCOR 분석은 노드 간 상관관계를 사용하는 

방법으로 구조적으로 등위한 행위자들을 그룹으로 

묶어 나가게 되며, 이 작업을 통해 같은 클러스터로 

블록화 되면 같은 성격을 내포하고 있는 노드라고 

판단할 수 있다. 참고로 구조적으로 등위적인 노드

들은 다른 노드들과 완전히 동일한 연결 관계를 갖

는데 현실세계에서 이렇게 완벽한 구조적 등위성은 

드물다. 따라서 네트워크 분석에서는 완벽한 구조적 

등위성을 찾기보다는 어느 정도 적당한 수준의 구

조적 등위성 계층을 파악하는 것이 네트워크 구조

를 이해하는 데 있어서 보다 유용하다[30].

이어서 CONCOR 분석을 통해 단어들이 클러스

터화 되면, 단어들의 아이겐벡터 중심성 지수를 분

석하여 클러스터를 대표하는 단어를 도출하고 이를 

통해 클러스터의 주제를 명명한다.

4. 연구 결과

4.1 리뷰데이터를 구성하는 단어

구축된 데이터에서 텍스트 정제 과정을 거쳐 

16,971개의 단어가 추출되었고 출현 빈도 0.1%의 

단어 182개를 다시 분류한 후 다시 상위 빈도 100

개의 단어를 핵심단어로 선정하였다. 핵심 단어 빈

도 분석 결과를 살펴보면 VR 디바이스를 사용하여 

게임을 플레이하는 유저들이 느끼는 감정과 관련된 

단어는 'fun'과  'sick'이 포함되어 있었다. 긍정을 

의미하는 단어 'fun'이 부정을 의미하는 단어 'sick'

보다 상위에 랭크되어 있었지만, 멀미나 피로함을 

의미하는 부정적인 단어 'sick'이 핵심 단어 군에 

포함되었다는 것은 VR 디바이스를 사용할 때, 지적 

되는 고질적인 문제인 이른바 '사이버멀미'가 VR게

임에서도 문제가 되고 있음을 확인할 수 있었다.

VR게임 자체를 구성하고 있는 콘텐츠적 요소들

에 대한 핵심단어 또한 파악할 수 있었는데 자신

이 사용할 수 있는 무기를 지칭하는 단어, 게임 내

에서 사용자가 없애야 할 대상을 지칭하는 단어들

이 대표적이었다. 
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한편, 감각과 관련된 단어는 크게 시각적인 부분

과 청각적인 부분으로 나눠서 살펴볼 수 있다. 청

각과 관련된 단어는 ‘song’, ‘music’, ‘beat’ 등의 

단어이며 시각과 관련된 단어는 ‘graphic’, ‘video’, 

‘views’, ‘screen’과 같은 단어들이다.

기기에 관한 단어도 핵심단어에 포함되어 있었

는데 그중에서도 controller가 headset보다 다소 

상위에 랭크되어 있었다. 이는 VR 디바이스를 구

성하고 있는 주변 장치 중 컨트롤러의 작동이 VR

게임의 원활한 플레이에 영향을 미칠 수 있다는 

것을 알게 해 준다.

한편 움직임과 관련된 단어와 디바이스를 직접 

부착하는 신체와 관련된 단어들을 통해서는 사용자

들이 VR 디바이스를 착용함으로서 게임과 상호작

용함을 알 수 있었다. 

[Table 3] Key Words that Consist of Data 

Rank Words Counts Ratio

2 fun 4615 1.17

3 experience 3246 0.82

12 song 2015 0.51

16 graphic 1681 0.43

18 music 1592 0.40

28 controller 1254 0.32

36 video 1103 0.28

46 headset 955 0.24

77 beat 682 0.17

78 screen 670 0.17

98 sick 568 0.14

100 views 528 0.13

4.2 리뷰데이터의 네트워크 분석

앞서 선정한 100개의 핵심 단어를 바탕으로 네

트워크 관계를 분석할 수 있는 프로그램인 

UCINET 6을 사용하여 단어 간의 의미를 파악할 

수 있는 텍스트 네트워크 분석을 실시하였는데 노

드의 개수는 총 100개이다. 여기서 CONCOR 분석

을 활용하여 동시 출현 단어 간의 상관관계를 바

탕으로 단어들을 클러스터화 하였다. 이후 각 클러

스터를 구성하는 단어들의 중심성 분석을 실시하였

고, 중심성 지수가 높은 단어와 VR게임의 특성을 

가장 잘 나타낼 수 있는 단어 위주로 의미를 파악

하여 각 클러스터를 개념화하였다. 중심성 분석을 

위한 지표는 아이겐벡터 중심성 지수를 사용하였는

데 아이겐벡터 중심성 지수는 연결정도 중심성 개

념의 확장된 형태이다. 

한편 네트워크 분석에서 연결정도 중심성 지수

와는 달리, 아이겐벡터 중심성은 노드의 개수뿐만 

아니라 연결된 노드가 얼마나 중요한지도 함께 고

려함으로써 연결정도 중심성의 개념을 확장하고 있

었다. 이러한 아이겐벡터 중심성 분석 결과 네 개

의 클러스터는 ‘현존감’, ‘1인칭 시점’, ‘청각적 요

소’, ‘상호작용’으로 명명되었다.

[Fig. 1] CONCOR Network Structure 

4.2.1 클러스터 1(현존감)의 네트워크 분석

클러스터 1에서는 총 56개의 단어들이 본 클러

스터에 포함되었다. 이중 아이겐벡터 중심성 상위 

단어를 중심으로 본 클러스터의 특징을 분석한 결

과 아이겐벡터 중심성 지수가 가장 높은 단어는 

‘time’이며 0.367의 아이겐벡터 지수를 보이고 있었

다. 비슷한 성격의 단어로 같은 클러스터 내에 있

는 play, hour, gameplay와 같은 단어가 있었는데 

이는 게임의 플레이 시간과 관련된 단어였다. 

한편 현존감이란, 현재 존재하는 물리적 공간이 

아닌 다른 장소나 환경에 존재하고 있다고 느끼는 

주관적인 경험인데, ‘시간이 가는 줄 모르고 게임을 
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했다’, ‘생각보다 시간이 빨리 지나갔던 것 같이 느

껴졌다’ 등의 문항이 그 예가 될 수 있다[31].  그

런 차원에서 experience(0.187)와 feel(0.136)과 같

은 가상현실을 체험하면서 새롭게 느껴지는 경험과 

관련된 단어 또한 현존감과 연관된 단어라고 볼 수 

있다. 그러나 이 단어들은 몰입(immersion)의 개념

과 그 의미가 혼재될 수 있는데, 이는 Lombard[32]

에 의하면 몰입은 현존감의 다양한 방향 아래 연구

된 개념 중 하나이기 때문이다. 그러나 텍스트마이

닝의 특성상 단어를 추출하기 위해 맥락을 삭제하

는 경향이 있어 본 클러스터가 정확하게 Lombard

가 언급한 '몰입으로서의 현존감(Presence as 

Immersion)'이라고 단정하기는 어렵다. 이에 본 클

러스터를 현존감 클러스터로 명명했다.

한편, 이와 같이 현존감과 관련된 단어가 긍정적

인 감정을 나타내는 단어인 ‘fun(0.203)’과 함께 클

러스터화 되었는데, 이는 VR게임을 하면서 현존감

을 느낀 사용자들은 즐거운 감정을 갖게 될 수 있

다고 설명할 수 있다. 물론 problem(0.076), 

bug(0.068), sick(0.042) 등 부정적인 감정과 관련

된 단어들도 묶였는데 이것은 현존감으로 인한 만

족도를 저해하는 요소라 할 수 있다. 이를 통해 

VR게임 개발 시，사이버 멀미를 최소화할 수 있

는 방안이 필요함을 알 수 있다.

[Table 4] Key Words of Cluster No.1

Words Eigenvector Description

time 0.367

Words related to game 

immersion time

play 0.217

hour 0.175

gameplay 0.115

experience 0.187 Words related to new 

experiences in VR 

game playing
feel 0.136

fun 0.203
Positive feelings for 

playing VR　game

problem 0.076
Negative feelings for 

playing VR game
bug 0.068

sick 0.042

Cluster No.1 name : Presence 

4.2.2 클러스터 2(1인칭 시점 게임)의

네트워크 분석

클러스터 2에서는 19개의 단어가 본 클러스터에 

포함되었다. 아이겐벡터 지수 상위 단어를 살펴보

면 weapon(0.218), gun(0.204), shoot(0.142), 

enemy(0.139), zombie(0.103) 등이 대다수 포함되

었다. 위와 같은 단어들의 구성을 살펴보았을 때, 

게임의 사용자가 게임 내에서 총과 같은 무기를 

사용하여 적을 없애는 게임과 관련이 깊은 단어라

는 것을 알 수 있다. 

한편 VR콘텐츠의 경우 시점을 선택할 수 있다

는 특징에 의해 플레이어의 가상현실 체험의 성격

이 강한 1인칭 시점이 주가 될 수 있다. 

따라서 본 클러스터를 이루고 있는 단어는 1인

칭 관련 슈팅 게임과 관련된 단어가 아이겐벡터 

중심성 지수 상위에 랭크된 본 클러스터를 ‘1인칭 

시점 게임’ 클러스터라고 명명한다.

한편 1인칭 시점 게임 클러스터에서는 게임에서 

사용되는 적과 무기의 이름이 한가지로 사용되지 

않았는데 이것은 VR게임에서도 스토리텔링요소가 

재미요소 중 하나가 될 수 있는 잠재성을 드러낸

다고 할 수 있다. 

여기서는 현재까지의 VR게임은 단순히 시각적 

몰입만이 극대화 된 체험기반의 1인칭 관련 게임

이 주를 이룸을 알게 해주는데 앞으로의 발전을 

위해서는 감각적 몰입의 ‘체감성’ 내재되어야 하며 

그 중 스토리텔링이 한 가지 방법이 될 수 있어야 

할 것이다. 

[Table 5] Key Words of Cluster No.2

Words Eigenvector Description

weapon 0.218 The type of 

weapon and objects 

to be destroyed in 

first person view 

games

gun 0.204

shoot 0.142

enemy 0.139

zombie 0.103

Cluster No.2 name : First person view game
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4.4.3 클러스터 3(청각적 요소)의 네트워크 분석

클러스터3에서는 4개의 단어가 본 클러스터에 

포함되었다. 아이겐벡터 중심성 지수가 가장 높은 

단어인 ‘song’(0.102)을 포함한 ‘music(0.078)’, 

‘beat(0.044)’, ‘track(0.044)’ 등 나머지 단어 모두 

청각과 관련된 단어이다. 따라서 본 클러스터를 

‘청각적 요소’ 라고 명명한다.

콘텐츠와 디바이스를 비롯한 VR은 기본적으로 

시각이 주가 된다. 그런데 많은 개발사들은 VR게

임의 개발에 있어서도 사용자의 시각적 체험에 중

점을 두지만 인간이 몰입감을 느낄 수 있는 시각에

는 한계가 있기 때문에 VR 게임에 시각적 요소만 

강조해서는 안 된다. 그런 차원에서 청각은 시각 다

음으로 VR콘텐츠에서 몰입을 위해 주목 받고 있는 

요소이다. 앞으로 생동감 있는 VR 영상에 알맞게 

디자인된 버추얼 사운드가 더해진다면 VR게임의 

사용자들은 새로운 즐거움을 얻게 될 것이다. 

한편 이와 관련되어서 VR게임에서 새롭게 주목

받는 장르는 리듬게임이다. 리듬게임은 플레이어가 

리듬이나 음악에 맞춰서 조작하는 게임으로 음악이

나 리듬이 주요소가 되는 게임이다. 

[Table 6] Key Words of Cluster No.3

Words Eigenvector Description

song 0.102

Words related to 

hearing

music 0.078

beat 0.044

track 0.044

Cluster No.3 name : Auditory factor

4.4.4 클러스터 4(상호작용)의 네트워크 분석

클러스터 4에서는 13개의 단어가 본 클러스터에 

포함되었다. ‘control(0.113)’, ‘controller(0.101)’, 

‘button(0.080)’ 등 VR 디바이스에서 HMD 만큼이

나 중요한 주변 기기인 컨트롤러와 관련된 단어들

이 높은 아이겐벡터 중심성 지수를 보여주었다.

여기서 VR 디바이스에서 컨트롤러는 중요한 역

할을 하는데 사용자들은 이 외부와 차단된 환경에

서 이러한 기기들을 이용해 가상현실과의 상호작용

을 극대화할 수 있으며, 가상현실에서 인간이 느낄 

수 있는 감정을 최대치로 끌어올릴 수 있다. 또한 

본 클러스터에서는 ‘headset(0.058)’이라는 단어도 

포함하는데 사용자들은 헤드셋을 통해 시점을 능동

적으로 선택함으로서 가상현실 게임과 상호작용을 

하게 된다. 따라서 본 클러스터를 ‘상호작용’ 이라

고 명명한다.

VR과 같은 몰입형 가상현실은 데스크톱형 가상

현실과는 달리 디바이스를 몸에 부착하여 컴퓨터를 

통해 구현할 수 있는 감정을 전달한다. 따라서 VR

게임 개발단계에서 이 점을 염두에 두어야 하며 

사용자가 게임을 플레이 할 때 컨트롤러, 헤드셋 

등 몸에 부착한 디바이스로 인해 이질감을 느끼지 

않도록 노력해야 한다.

[Table 7] Key Words of Cluster No.4

Words Eigenvector Description

control 0.113

Peripheral devicecontroller 0.101

button 0.080

headset 0.058 Main device

Cluster No.4 name : Interaction

5. 결  론

5.1 연구 결과 요약과 시사점

VR산업의 성장세가 주춤했던 원인 중 하나는 

사용자를 끌어들일 수 있는 콘텐츠가 부족하다는 

것이었다. 특히 잠재력에 비해 VR게임의 사용자에 

대한 연구는 부족하다는 판단 하에 본 연구를 진

행하였다. 본 연구의 결과는 다음과 같다.

첫째, 사용자 리뷰 데이터를 구성하고 있는 핵심

단어 100개의 단어 중 감정과 관련된 단어를 살펴

보았을 때 VR게임의 사용자들은 대체로 VR게임

에 의해 부정적인 경험 보다는 긍정적인 경험을 
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하고 있었다. 한편 VR게임을 구성하는 콘텐츠적 

요소와 관련된 단어의 경우, 게임 이용자들이 적을 

지칭하는 단어와 적을 공격하는 수단에 대한 단어

를 한 가지가 아닌 여러 가지로 표현하고 있었다. 

또한 VR게임을 구동하는 디바이스에 대한 언급도 

많았으며 움직임에 관련된 단어가 본 리뷰데이터를 

구성하고 있었고 VR 디바이스가 부착된 신체와 

관련된 단어도 확인할 수 있었다.

둘째, 리뷰 데이터의 핵심단어에 대한 네트워크 

분석을 실시하여 VR게임 사용자의 주요 관심요소

를 도출하였다. 네트워크 분석은 노드와 노드사의 

관계의 파악으로 네트워크 내에서 어떤 노드가 중

요한 역할을 하는 지에 대한 분석이 가능한데 본 

연구에서는 단어들의 클러스터를 확인하기 위해 

CONCOR분석을 활용하고 시각화하였으며, 클러스

터 된 단어들의 중심성을 분석하면서 클러스터에 

이름을 부여하였다.

그 결과，4개의 클러스터가 도출 되었으며 이는 

네트워크 분석의 지표 중 아이겐벡터 중심성의 분

석에 따라 각각 현존감, 1 인칭 시점 게임, 청각적 

요소, 상호작용으로 명명하였다.

본 연구결과의 시사점은 다음과 같다. 첫째, 텍

스트 네트워크 분석에서 도출된 ‘현존감’과 ‘상호작

용’이라는 사용자들의 관심요소를 통해 VR게임의 

사용자들은 가상의 현실에서 실제로 존재한다고 느

끼는 것에 ‘즐거움’과 같은 긍정적 감정을 갖고 있

음을 확인하였다. 이는 VR게임을 비롯한 콘텐츠의 

개발에 있어서 VR 디바이스가 부착된 신체를 움

직일 때, 사용자들이 가상현실에 대한 이질감을 느

끼지 않도록 자율성에 신경을 써야 한다는 것을 

알게 해 준다.

둘째, VR게임 개발 시 VR의 장점을 극대화할 

수 있는 요소를 고려해야 한다. 텍스트 네트워크 

분석으로 도출된 ‘1인칭 시점 게임’과 ‘청각적 요소’

는 VR게임에서 게임에 대한 몰입을 극대화 할 수 

있는 요소들이다. 따라서 VR에서의 1인칭 시점의 

가장 큰 특징인 능동적인 시점 선택에 최적화 된 

스토리텔링의 개발이 필요하다. 또한 VR게임 개발

의 방향에 있어서 시각적 요소 외에도 몰입을 극

대화할 수 있는 사운드 디자인의 중요성을 고려할 

필요가 있다.

셋째, 스팀을 통해 VR게임을 유통하는 개발사는 

다양한 VR 디바이스를 지원할 수 있는 게임을 유

통해야 한다. 스팀은 고성능 VR 디바이스 중 하나

인 HTC 바이브를 정식 지원하고 있는데 이 스팀

에 출시되는 게임들은 주로 HTC 바이브를 염두하

고 있다. 그러나 리뷰데이터에 오클러스리프트가 

자주 언급되고 있다는 점, 이미 스팀 VR게임 사용

자들의 오클러스리프트 점유율이 HTC 바이브를 

넘어섰다는 점은 앞으로 오클러스리프트의 사용자

들을 포함한 다양한 디바이스의 사용자들을 고려해

야 한다는 것을 알 수 있다.

5.2 연구의 한계 및 의의

첫째, 스팀게임의 사용자들에 대한 대표성이다. 

현재 고성능 VR 디바이스의 전 세계 판매량을 보

면 PlayStation VR이 1위를 랭크하고 있는데 이

것은 콘솔 기반의 디바이스이며 PC기반 VR 디바

이스와는 차이가 있다. 또한, 스팀은 HTC 바이브

를 출시 및 지원 플랫폼으로서 커뮤니티의 특성이 

PC기반 VR 디바이스의 사용자 중 HTC 바이브의 

사용자들을 중심으로 리뷰가 생성된다고 보여질 수 

있다. 그러나 스팀의 VR 디바이스 점유율은 2018

년 5월 기준 오큘러스리프트와 HTC 바이브의 사

용자가 양분하고 있으며 윈도우 MR은 소규모의 

점유율을 나타내는 것으로 보아 이러한 우려를 어

느 정도 보완할 수 있다[33].   

둘째, 사용자 리뷰 맥락을 파악하는데 텍스트마

이닝이 아주 정확한 방법이 될 수는 없다는 것이

다. 빅데이터에 적용하는 텍스트마이닝은 대용량의 

데이터에 최적화 된 분석방법으로, 구축된 데이터

가 분석에 용이하게 정제되어야 할 경우 문장 전

체의 맥락이 삭제되는 경우가 있다. 본 연구에서도 

비슷한 경향성을 보이고 있는데, 텍스트마이닝 과

정 중 리뷰의 전체적인 맥락이 삭제되면서 추출된 

단어들이 VR게임만의 특성을 나타낸 단어들인지, 
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혹은 특정 장르의 게임에 치우친 결과인지에 대해

서는 추가적인 연구의 필요성이 요구될 수 있다.

한편 본 연구는 다음과 같은 의의를 가진다. 첫

째, 오늘날 다양한 분야에서 사용자 리뷰 데이터를 

통해 연구를 진행하거나, 마케팅 및 기획 인사이트

를 도출하는 것처럼 본 연구 역시 VR게임 사용자 

리뷰 활용을 시도했다. 물론 VR게임은 시장 초기 

단계로 정기적으로 사용하면서 자신의 의견을 표출

할 수 있는 사용자 집단을 찾기가 쉽지 않다는 우

려가 있었지만, 스팀 데이터의 크롤링으로 이제 

VR게임에서도 리뷰 데이터를 분석할 수 있을 만

한 크기의 데이터의 구축이 가능하다는 것을 발견

하였다.

둘째, VR게임 사용자에 대한 연구라는 것이다. 

현재 VR 콘텐츠의 개발이 시급함에도 불구하고 

아직 VR게임 사용자에 대한 연구는 부족한 실정

이다. 따라서 앞으로 사용자를 끌어들일 수 있을 

만한 킬러 콘텐츠의 개발은 그 사용자를 연구하는 

것에서 발판을 마련할 수 있는데, 본 연구는 VR게

임의 사용자 관점에서 연구를 진행하였다는 데에서 

의의가 있다.
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