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요  약

 본 논문은 스 (Steam)의 리뷰 데이터를 활용하여 게임이용시간에 따른 FPS에서의 사용자 

존감 경험과 이어 경험을 분석했다. Python을 활용하여 크롤링을 통해 데이터를 얻었다. 

분석 결과 게임 이용 시간이 은 집단에서는 통제 가능한 물리  존감과 통제 불가능한 사

회  존감에 한 이슈가 나왔고 게임이용시간이 많은 집단에서는 이  집단에 있던 물리  

존감 요인이 통제 가능한 사회  존감으로 변화한 것을 알 수 있었다. 더 나아가 이어 

경험 분석을 통해 게임 이 요인인 “반동(recoil)”이란 키워드가 요하다는 것을 알 수 있었

다.

ABSTRACT

This paper analyzed the user's presence experience and player experience in FPS 

according to game usage time using Steam's review data. Data was obtained through 

crawling using Python. In analysis result, it was confirmed that issues related to 

controllable physical presence and uncontrollable social presence emerged in the group 

with less game use time, and controllable physical presence was changed to controllable 

social presence in the group with more play timeFurthermore, through player experience 

analysis, it was found that the keyword "recoil," a factor in game play, was important.

Keywords : Presence( 존감), FPS(FPS), text mining(텍스트 마이닝)
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1. 서  론 

실제 앞에서 보지 않더라도, 게임, SNS, 

Youtube와 같은 미디어 매체를 사용하면서 우리는 

다른 사용자들과 의사소통을 한다고 느낀다. 이러

한 상을 설명하기 해 존감 혹은 실재감이 

등장했다. 본래, 커뮤니 이션학에서 사용하는 존

감(presence)은 1970년과 80년 에 등장했다. 기 

존감은 존감의 일종이라고 할 수 있는 사회  

존감(social presence)을 커뮤니 이션 매체의 

질 인 부분으로 규정하여 커뮤니 이션 상호작용

에서 상 방에 한 성(salience of the other)

으로 정의되었다[1]. 분야마다 다양한 의미로 사용

되지만 체로 성은 상 방이 있음을 인지하는 

정도의 뜻으로 사용된다. 이를 통해, 상 방의 존

재를 알 수 있는 정보를 달하는 질 인 측면을 

말함을 알 수 있다. 한편, 텔 젠스

(telepresence)라는 개념도 등장했는데, 이는 “어떠

한 곳에 있음(being there)”이라는 것으로 통신망

을 이용해서 물리 으로 이동된 느낌을 받을 수 

있다는 것을 뜻했다[2]. 노동이나 섬세한 기술을 

사용하는 데 도움이 될 수 있다는 의미로도 사용

되어 다소 넓은 의미가 있지만 어떠한 곳에 있음

이라는 말을 사용하면서 특정 공간에 존재함을 확

실히 내포했다. 존감은 가상환경에 무의식 으로 

몰입하고 사회  행 를 하는 것으로 확장되었다

[3,4]. 더 나아가, 존감을 실에 가까운 것

(para-authentic)과 가상으로 만들어진 것

(artificial)으로 나 고 물리 (physical), 사회

(social), 자아(self)로 세분화하여 존감이 다양한 

부분에서 나타날 수 있음을 시사했다[5].

 와 같이, 존감의 근 방식은 기술 인 측

면에서 사용자들 간의 행  혹은 심리가 상호 연

결된다는 측면으로 즉, 사회 이며 인간 심 인 

측면으로 변화했다고 볼 수 있다. 더 나아가 존

감에 향을 주는 요인들을 범주화하여 어떠한 부

분으로 인해 존감을 느끼는지 세분화했다.  

한편, 사람들은 같은 사건을 경험하더라도 경험

자가 이 에 어떤 사람이었는지에 따라 서로 다른 

경험을 한다. 쟁에 익숙하지 않은 사람들은 포탄

이 떨어지고 총소리가 나는 것에 무척이나 놀라고 

당황하겠지만 쟁에 익숙한 사람은 어디 방향에서 

총소리가 났는지 확인하고 총의 종류는 무엇인지 

악하고 그 정보를 이용하여 상황을 극복하기 

해 행동할 것이기 때문이다. 

이를 통해, 풍부한 존감을 불러일으키더라도 

사용자에 따라 그 존감이 불편함을 야기할 수 

있다는 것을 알 수 있다. 를 들어 물리 인 면에

서, 게임에 익숙하지 않은 유 가 3D 게임을 했을 

때, 어지러움을 호소하는 모습이 있다. 한편, 사회

인 면에서는 게임을 많이 한 베테랑은 게임을 

많이 하지 않은 뉴비에 비해 과시욕이 더 심했으

며, 뉴비는 그에 비해 력을 많이 한 사례가 있다

[6]. 게임에서 이럴 경우, 보 사용자는 화면의 이

동속도나 자신에게 날아오는 투사체에 피로감을 느

낄 수 있으며 게임 숙달자로부터 무시를 당해 쉽

게 게임을 포기하는 일이 발생할 수도 있다. 반면, 

보 사용자를 배려하며 투사체의 속도를 늦추거나 

개수를 이면 난이도가 어 재미가 없어질 수도 

있고 숙달자가 과시할 수 없게 되면 게임에 흥미

를 잃어버릴 수 있다. 이처럼 사용자의 숙달 정도

에 따라 어느 존감 요인에서 차이를 느끼는지에 

한 악은 요하다고 할 수 있다.

한편, 게임의 특수성을 고려한 사용자 경험 연구

로써 이어 경험(Player experience) 연구가 진

행되었다. 이 연구는 발견  평가방법(heuristic 

evaluation)을 심으로 발 했다. 사용자 경험을 

개선하기 해 제품에 한 여러 명의 문가들이  

사용자 경험을 평가하는 것이다[7]. 빅데이터 리

와 이용 능력 발 하고 게임 개발 과정에서 휴리

스틱이 가지는 한계인 지속 인 찰이 불가능하다

는 과 소수의 이어가 게임을 검하여 다수

의 이어 혹은 게임 난이도에 소외된 이어

을 변하기 힘든 들을 보완하기 해 리뷰 데

이터와 머신러닝을 활용하여 사용자들의 이어 
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경험에 문제가 되는 요인을 찾고 개선하고자 하는 

연구가 진행되었다[8].

존감 연구가 사용자 경험을 탐구하기 한 연

구라는 에서, 본 연구은 존감과 이어 경험

에 한 연결 을 설명하고 상 으로 존감을 

가질 수 있는 슈  액션 게임들의 댓 을 분석하

여 게임 이용 시간에 따라 등장하는 존감 련 

토픽이 어떻게 변화하는지 살펴볼 정이다.

2. 이  론 

2.1 FPS게임에서의 사회  존감

사회  존감은 기술로 매개된 다른 사람이나 

인간을 가장한 인공지능과 의사소통을 했을 때, 다

른 사람과 같이 있다고 느끼는 것이다. 공 존

(co-presence)도 이와 비슷한 개념으로 사용된다. 

공 존은 사람이 다른 사람들과 충분히 가까이 있

다고 인식하는 것으로 사용되었다[9]. 이러한 정의

는 오 라인 공간뿐만 아니라 온라인 공간을 한 

정의로 확 되어 같은 가상 공간이나 환경에서 같

이 있음을 느끼는 감각으로 정의되었다[10].

이러한 뜻을 가진 사회  존감은 두 가지 뜻

으로 해석할 수 있다. 같이 있다고 느끼게 해주는 

기술은 무엇인가? 혹은 ‘사회 ’이라는 것에 더 

을 맞춰 사회  상호작용이 일어나는 가이다. 이

러한 해석에 맞춰 연구는 두 가지 으로 발

하는 것으로 보인다. 첫 번째는 기술  이자, 

쇼트(Short, 1987)의 [4]으로 미디어의 기술력

이 사회  존감에 큰 향을 다는 것이다. 이

러한 의 연구로, 미디어를 사용하는 데 텍스트

를 사용하는 것은 큰 기여를 못하고 일에 따라서 

다른 감각  요소를 활용하는 미디어를 선호하는 

경향이 있다는 연구가 있다[11]. 이는 미디어 간에 

존감을  수 있는 정도의 차이가 있다는 것으

로 볼 수 있다. 두 번째는 발터(Walter, 1992)로부

터 시작되었으며 상호작용하는 것(interactant)이 

더 요하다는 이다[12]. 이는 제한된 매개 환

경이라도 사용자의 상황이나 목표에 따라서 높은 

수 의 존감을 보일 수 있다는 것을 시사한다. 

더 나아가, 매개된 커뮤니 이션에서 평가하는 것

이 아닌 맥락 (contextual), 개인 (individual) 차

이 한 고려해야 한다는 을 알려 다[13].

사회  존감의 기 연구는 물리  존감과 

비슷한 방향성을 가지고 어떠한 기술이 몰입에 

향을 주는지를 심으로 발 하 다. 하지만 최근

에는 사회  존감을 주  경험으로 바라보는 

이 많아지면서 맥락 , 개인  에서 사회

 존감을 평가하는 경우가 많아졌다. 이러한 추

세에 맞춰 사회  상호작용 연구를 메타 분석한 

연구를 참고하여 사회  존감의 평가 요소를 추

출하고자 한다[13].

 연구에서는 [Table2]와 같이 가상 인간(avar

tor)의 개인  특징(Personality/Trait of virtual h

uman), 에이 시(Agency), 물리  근 성(Physica

l proxmity), 과업 종류(Task type), 사회  신호

(Social cues), 정체성 신호(Identity cues), 인구사

회학  변수(Demographic variables), 심리학  

특징(Psychological traits)으로 나 었다. 이를 통

해 사회  존감이 어떻게 세분화되는지 살펴보았

다.

한편, 최근 슈  게임은 다른 게임의 향을 받

아 이어들이 자신의 실력을 평가받기 해 게

임을 하는 경쟁 이 등장했다. 경쟁 은 일종의 계

투쟁의 장이라고 할 수 있다. 상 방을 제압해서 

더 높은 수로 도달하기 해 노력하고 이를 통

해 명 를 얻는다. 이 다 보니 불법 로그램 사

용을 통해 경쟁 을 이기려는 사용자가 생기거나 

집단 내 폭언이나 아군을 방해하는 행 인 트롤이 

발생하기도 한다. 더 나아가, 규모 이어가 

참여해야 하는 게임의 경우, 게임 실력이 맞지 않

은 사람들과 맞붙는 경우도 발생해 기 유입 유

가 많은 어려움이나 비교를 당하기도 한다. 이처

럼 사회  존감을 일으킬만한 요인들이 많이 등

장했다. 이러한 요인들을 고려하여 사회  존감

을 일으키는 요인들을 살펴볼 정이다.
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Social 

presence 

elements

Explanation for each elements

Personality/Tr

ait of virtual 

human

Users relevance in interperson

al perceptions (e.g. How indiv

iduals may form group relatio

ns with computer agents. [1

4])

Agency

The impact of agency(avatar 

or agent) on social presence  

(e.g. The influence of agency 

similarity [15])

Physical 

proximity

The impact of physical proxi

mity on social presence(e.g T

he difference of social presenc

e according to physical distan

ce[16])

Task type

The influence of task type on 

perceived social presence(e.g.c

ollaboration in FPS[17])

Social cues

How the number of people w

ho perceive the virtual enviro

nment effects on social presen

ce(e.g. The influence of behav

ior by teammate during a me

dical team training program[1

8])

Identity cues

Supplying user with identity 

cue(e.g. name, portrait pictur

e) influence social presence(th

e degree of social presence ac

cording to existing name and 

photo or not[19])

Demographic 

variables

Demographic characteristics s

uch as gender and age(e.g th

e effect of students’ social net

working experience on social 

presence [20])

Psychological 

traits

The impact of psychological t

raits on social presence(e.g T

he influence of real person tra

its to virtual world [21])

[Table 2] Social presence elements

한편, 사회  존감이 존재하기 해서는 물리

인 공간이 요한 역할을 한다. 앞서 사회  

존감의 정의에서 살펴봤듯이, 사회  존감이란 

다른 사람에 한 인지이며 외부 자극에 한 정

보를 수용하고 그것을 해석하는 것이기 때문이다. 

이러한 에서 사회  존감에 있어 외부 자극

의 환경  역할을 하는 물리  존감은 매우 

요한 존감 요인이라고 할 수 있다.

물리  존감 혹은 공간 (spatial) 존감은 

기술 으로 만들어진 가상세계의 환경이나 물건들

과 상호작용을 하는 것을 일컫는다[5]. 물리  

존감은 두 과정을 통해 형성된다고 할 수 있다. 첫 

번째는 사용자가 매개된 환경을 의사소통하기에 

합한 공간이라고 인지하게 만드는 공간  신호에 

이끌리는 것이다. 를 들면. “여기가 가상공간인

가?”, “여기가 어떠한 공간이지?”라는 궁 증을 만

들어 내는 것이다. 이는 매개된 환경에 자신의 집

력을 투자하는 주의 할당(attention allocation)과

정이라고 할 수 있으며 공간  존감 형성에 

제조건이다. 두 번째는 사용자가 환경에서 자기가 

치하고 있음을 인지하는 단계이다. 를 들어, 

“내가 이 환경에 있는 건가?”라는 물음이다[22]. 

여기서 환경은 사용자가 무엇인가를 할 수 있다는 

것을 어느 정도 알고 있는 장소나 공간 정도로 볼 

수 있다.

첫 번째 과정은 SSMs(Spatial Situation Model

s)을 통해 설명된다. SSM은 공간  신호(spatial 

cue)와 개인의 공간  인지능력을 기반으로 개인이 

구조화시킨 공간  환경의 정신 (mental) 과정을 

보여주는 모델이다[22].  정의에서 첫 번째는 매

개된 환경에서 공간  신호라고 할 수 있으며 두 

번째는 개인이 인지력을 투자해야 한다는 조건으로 

볼 수 있다. 주의 할당의 에서 매개된 환경을 

나 었을 때, 사용자가 매개된 환경을 사용하려는 

의지에 따라 상황을 다르게 분류할 수 있다는 

에서 사용자가 특정 상황에 익숙함의 정도에 따라 

느끼는 피로도나 재미의 정도가 다르다는 것을 알 

수 있다[22].

한편, 두 번째 과정은 공간  존감을 경험하고 

있는 상태라고 할 수 있다. 이 과정에서는 생생함

(vividness)나 감각  풍부함(sensory richness)으
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로 표될 수 있는 미디어 요소들(media factors)

이 가상공간을 인식하는 사용자들에게 향을 다

[22]. 단순히 가상공간을 인식하는 것을 넘어서 컨

트롤러를 활용하여 아바타를 움직여보는 것이 표

인 라고 할 수 있다.

두 과정에서 시사하는 바는 인식 과정이 시각이

나 청각처럼 다양한 감각으로 인해 정보를 받아들

여지는 형태로 발생할 수 있으며, 매개된 환경에서

는 실 세계에서 보편 으로 사용하는 감각 신호

를 체하여 다른 감각으로도 존감을 느낄 수 

있다는 것이다. 를 들면, 몸의 균형과 공간에서 

방향을 조율하는 정 (vestibular) 감각을 매개된 

환경에서 시각  감각으로 체하는 것이 있다.

이러한 것은 많은 정보를 통해 높은 실감을 

구 하는 것이 좋은 존감을 주지 않는다는 것을 

시사한다. 높은 해상도는 좋은 존감을 보장하지 

않는다[23]. 인간은 세상을 해상도로 느끼기 때

문이다. 더 나아가, 높은 해상도나 차원이 높은 입

체 수 을 가지고 있다 하더라도 실에서 사용되

는 사용자의 지각 능력을 고려하지 않으면 사이버 

멀미(cybersickness)가 발생할 수도 있다[24]. 그래

서 인간이 직 으로 세상을 이해하는 수 (folk 

physics)에 맞춰 존감을 설계하는 것이 요하다

[25,26].

이론  기반에서 보았듯이 물리  존감은 사

람이 감각 으로 느끼는 부분을 평가하는 것이기 

때문에 스펙트럼이 넓다는 것을 알 수 있다. 매개

된 상호작용에서 물리  존감에 한 연구를 메

타분석한 연구에 따르면[26], [Table 1]과 같이, 컨

트롤러의 추  수 (tracking level), 입체 수 (ste

reoscopic vision), 이미지 질  수 (image qualit

y), 시야의 크기(field of view), 소리 질  수 (so

und quality), 움직임 수 (update rate), 사용자의 

시 (user perspective), 몰입의 수 (high verse l

ow immersion)으로 나 었다.

Physical 

presence 

elements

Explanation for each elements

Tracking level

The number and types of deg

rees of freedom with which a 

user is tracked by an immersi

ve system. (e.g. the difference 

of physical presence between 

joypad and move[27], capacity 

to take action within the medi

ated environment versus simp

ly observing the stimulus)

Stereoscopic 

vision

Whether a given system prov

ided users with monoscopic o

r stereoscopic. (e.g. the differe

nce of immersion between 2D 

and 3D[28])

Image quality

A number of elements that in

fluence the quality, realism, a

nd fidelity of visuals. (e.g. the 

difference of presence betwee

n High definition and Standar

d definition[29])

Field of view

The relative field of the user’

s total view within which the 

environment’s visuals extend.  

(e.g. the difference of presenc

e between 12.7-in. and 81-in.

[30])

Sound quality

The presence of sound. (e.g. t

he difference of presence bet

ween scream and no scream[3

1])

Update rate

The rate at which the virtual 

environment is rendered.

(e.g. The difference of presen

ce by frame per second[32])

User 

perspective

A perspective on players.

(e.g. The difference on avatar 

choice by perspective[33])

High verse 

low 

immersion

The degree of immersion acco

rding to devices. (e.g. the diff

erence of immersion between 

Head Mounted Display and fl

at screen monitor[34])

[Table 1] Physical presence elements
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슈  게임은 일인칭 혹은 삼인칭 시 을 활용한 

게임이라는 에서 다른 게임 장르에 비해 실성

이 높다고 할 수 있다. 그만큼 게임 로그램이 무

거운 경우가 많다. 이 때문에 움직임과 련된 문

제가 많이 발생하기도 한다. 이러한 문제는 정확하

고 빠른 반응 속도를 통해 상 방을 제압해야 하

는 장르이기 때문에 게임의 형평성에 안 좋은 

향을  수 있다. 이는 규칙과도 연 이 있는 것이

기 때문에 요하다고 볼 수 있다. 이러한 을 고

려하여 댓 에 나타난 물리  존감을 살펴볼 

정이다.

2.2 게임에서의 존감 평가

 정리를 통해 존감의 이론  정의를 살펴보

았다. 그 다면 게임에서 존감은 어떠한 의미를 

가지고 있을까라는 물음을 던질 수 있다.  정의

에서 알 수 있듯이 존감은 사이버 환경에서 사

용자가 자기 스스로 존재한다는 느낌이 들고 더 

나아가 사회  활동이나 자아가 있다고 생각하는 

것이다. 한편, 게임은 소비자가 사용하는 제품이라

는 에서 상품으로서의 게임 에서 존감이 

할 수 있는 역할은 무엇인가를 생각해볼 필요가 

있다. 이러한 부분에서는 사용성(usability)과 사용

자 경험(user experience)이 요하다고 할 수있

다.

사용성(usability)는 제품이나 서비스가 특정 맥

락에서 효과성(effectiveness)과 효율성(efficiency) 

그리고 만족성(satisfaction)이 성취되어 특정 유

에 의해 사용되는 것을 말한다[35]. 한편 사용자 

경험(user experience)은 상품이나 서비스 혹은 시

스템을 사용함으로써 얻는 사용자의 반응  인식

을 말한다. 상품을 이용해서 얻고자 하는 목표를 

사용자가 효과 으로 얻도록 도와주는 것이 통

인 역에서의 목표 다면 게임에서는 이어에

게 재미있는 경험을 하게 하는 것이 목표라고 할 

수 있다[36].

게임에서도 놀이성(playability)과 이어 경험

(player experience)이라는 개념을 만들면서, 이러

한 사용성과 사용자 경험에 한 연구가 이루어졌

다[37, 38, 39]. 물론, 학술 으로 아직 공고화되지 

않았지만, 게임의 특수성을 고려한 사용성 평가라

고 할 수 있다.

게임을 하고 인터뷰를 활용하여 게임 경험에 

한 아홉 개의 카테고리 추출한 결과[37], [Table 

3]과 같이, 즐김(enjoyment), 몰입(flow), 이미지  

몰입(imaginative immersion), 감각  몰입(sensor

y immersion), 긴장감(suspense), 경쟁(competenc

e), 부정  감정(negative affect), 통제(control), 

사회  경험(social experience)의 카테고리를 얻게 

되었다.

Game 

experience 

dimensions

First-hand descriptions

Enjoyment
fun, amusement, pleasuer, 

relaxation

Flow
full concentration, being in 

the zone, detachment
from the outside world

Imaginative 

immersion
being absorbed in the story, 

identifi cation

Sensory 

immersion
being fully drawn in, enjoying 

sound and graphics

Suspense
challenge, tension, pressure, 

hope, anxiety, thrill

competence
pride, euphoria, 

accomplishment

Negative 

affect
frustration, disappointment, 

irritation, anger

Control autonomy, power, freedom

Social 

experiences

enjoyment with others, 
being connected with

others, empathy, 
cooperation, teasing

[Table 3] Digital game experience dimensions 

with corresponding first-hand descriptions

한편, 이어로부터 서베이를 진행하여 얻은 

데이터를 활용하여 이어 경험 측정 질문지를 

만든 연구도 있었다[38]. 본 연구에서는 몰입  경

험(immersive experience), 게임 여(game enga

gement), 욕구 충족의 이어 경험(player expe

rience of need satisfaction)을 심으로 질문지를 

구성했으며 몰입  경험의 구성요소로 인지  연



Journal of Korea Game Society JKGS ❙19

― Key words research of players’ experience and presence in FPS genre- 

focusing on game play time and Steam reviews―

, 감정  연 , 도 , 통제, 실과 벗어남 등이 

있었고 게임 여에는 몰입, 존감 등이 있었으며 

욕구 충족의 이어 경험에는 경쟁, 자율성, 

계성 등이 있었다.

한편, 사용자 경험에 을 맞춘 것과 달리 게

임의 특징과 구조에 을 맞춰 놀이성을 정의한 

연구도 있었다[8,39]. 기능성은 게임에서 부드러움, 

로딩 타임, 버그, 크래시(crash) 등과 련된 문제

를 말하는 것이다. 사용성(usability)는 게임 인터

페이스나 유 가 게임을 쉽게 할 수 있는 정도

를 말한다. 표 으로 유  인터페이스나 콘트롤

러, 게임 용어, 복잡한 맵 구성 등이 있다. 게임

이(gameplay)는 게임다움을 평가한다. 목표, 도

, 과제, 보상, 이길 수 있는 략 등이 있다.

를 살펴보았을 때, 같은 개념어를 사용하지만 

다소 다른 정의에서 놀이성을 평가하려고 했다는 

문제가 있음을 알 수 있었다. 하지만 존감의 

에서 선행 연구들을 살펴보았을 때,  선행연구

들은 물리  존감과 사회  존감으로 나 어져 

평가했다는 것을 알 수 있다.

Playability 

and Player 

eXperience

Players’ review topic

Functionality

Load screen and crashing, 

Bugs fixes update, 

Optimizing, FPS(Frame per 

second) drop, Latency

Gameplay
Shooting, Recoil, Combat, 

Boring gameplay, Need story, 
Repetitive

Social 

experiences

Playing with others, killed 
by teammates, Facing with 
others who has different 

game ability

[Table 4] Playability evaluation topics

본 연구는  선행연구들과 존감 연구들을 활

용하여 [Table 4]와 같이 사용할 평가 지표를 추

출하고자 한다. 이처럼 추출한 이유에는 물리  

존감, 사회  존감과 같은 맥락에서 사용될 수 

있는 요인을 사용하기 함이며 리뷰의 특성상 형

식이 없고 자유롭게 이 써진다는 에서 사용자

의 인지 활동을 깊이 있게 평가하기에는 한계 있

다는 을 고려하여 제한 으로 추출했다. 기능성

의 경우, 물리  존감과 가까우며 사회  경험은 

사회  존감과 유사하다. 한편, 게임 이는 모

든 존감에서 나타날 가능성이 있다. 이러한 부분

을 참고하여 분석을 진행할 정이다. 

3. 연구 방법

3.1 연구 범

본 연구에서 게임 이용 시간에 따라 느끼는 

존감의 차이를 살펴보아 어떠한 요인에서 차이가 

나타나는지 확인하고 본 연구를 통해 통찰할 수 

있는 것이 무엇인지 알아본다.

분석 상은 [Table 5]과 같다. 모든 게임의 장

르가 액션-슈 과 FPS라는 특징이 있다. 더 나아

가, 최근 슈  게임의 트 드로 부상하고 있는 

규모 멀티 이 장르인 배틀로얄 게임도 추가했

다. 통 액션-슈  게임과 배틀로얄 장르의 차이

는 분명 있지만 무기를 활용하여 슈 한다는 이 

있고 상 방을 제압하여 승리를 얻는다는 과 컴

퓨터 성능과 게임 개발 기술 개선으로 게임의 질 

높은 액션성을 확보하기 해 두 장르 모두 노력

한다는 , 마지막으로 스토리 심 게임이 아닌 

다른 사람들과 같이 경쟁과 력을 해야하는 하는 

게임인 을 고려하여 공통된 장르로 묶었다.

분석 자료로 게임 유통 랫폼인 Steam의 댓

을 활용했다. Steam에서는 댓  작성시 몇 시간 

이용했는지 기록된다. 물론, 사용자의 설정에 따라 

노출이 안 되게 할 수 있으며 일부분만 보여주게

도 할 수 있다. 이러한 부분을 활용하여 댓  작성

시 이용 시간을 크롤링하기 해 Python에 있는 

Scapy와 Selenium 패키지를 활용하여 사용자 리

뷰와 게임 이용 시간을 추출했다. 사용자 설정 때

문에 게임 이용 시간이 온 하게 기록되지 않은 

데이터는 분석에서 제외했다. 크롤링은 2021년 9월 

3일에 실시했으며 게임의 출시일까지 추출했다. 타

깃언어는 한국어로 했다. 

총 추출된 댓 은 134,663건이었다. 게임 이용 
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시간에 따른 유 들의 변화를 살펴보기 해 집단

을 200시간 이내로 이용한 유 와 700시간 이상 

이용한 유 로 나 었다. 집단간 특징은 [Table 6]

과 같다. 나  기 은 시간을 심으로 댓 의 양

이 많은 차이가 나고 분석하기에 합한 댓 의 

양을 고려하여 게임 이용 시간의 하  20 퍼센트 

집단과 상  20 퍼센트 집단인 200시간과 700시간

으로 나 었다. 편의상 200시간 이내 이용 집단을 

라이트 유 로 정의 내리고 700시간 이상 유 를 

헤비 유 로 정의 내리고 자 한다. 더 나아가, 게

임을 많이 하는 유  집단으로 700시간이라는 시

간이 합하다고 단하 으며 체 표본집단에서 

충분한 차이를 두기 해 라이트 유 를 200시간

으로 결정했다. 두 집단으로 나  결과 200시간 이

내 집단은 29,455(21%)건의 댓 이 700시간 이상 

집단은 26,531(19%)건의 댓 이 추출되었다.

[Table 5] Properties of games that are used to 

analysis

Name Genre
Release 

date

Platfor

m

PUBG: 

BATTLEGR

OUNDS

Action-sho

oting, 

Battle 

royal, FPS

2017- 

12-21
PC

Tom 

Clancy's 

Rainbow 

Six® Siege

Action-sho

oting, FPS

2015-

12-02
PC

Apex: 

legends

Action-sho

oting, 

Battle 

royal, FPS

2020-

11-5
PC

Counter-stri

ke: global 

offsive

Action-sho

oting, FPS

2012-

08-22
PC

Z1 Battle

Royale

Action-sho

oting, 

Battle 

royal, FPS

2018-

02-28
PC

DayZ

Action-sho

oting, 

Battle 

royal, FPS

2018-

12-14
PC

Black squad
Action-sho

oting, FPS

2019-

06-26
PC

 크롤링 이후 처리를 실시했으며 처리 과정에

서 외국어, 10개 자 이하인 댓 , 도배 과 같이 

명확한 정보를 가직 힘든 댓 은 삭제했다. 더 나

아가, 게임의 이름, 욕설과 같은 단어들도 불용어 

처리하 다.

 Light 

users(ratio)

Heavy 

users(ratio)

The 

number 

of 

reviews

29,455(21%) 26,531(19%)

[Table 6] Properties of groups

3.2 연구 방법

텍스트 마이닝에서 기 인 분석이라고 할 수 

있는 단어 빈도수를 통해 사용자들의 심사가 무

엇인지 악하고 존감과 련된 단어를 찾아 유

형화하고자 한다. 더 나아가, 이러한 유형화를 기

으로 토픽 모델링을 통해 나온 값들을 존감과 

놀이성 평가 토픽을 참고해 심층 분석할 정이다.

놀이성 평가 연구는 발견  평가방법이 보편

이다. 하지만 발견  평가방법은 소수의 문가가 

하는 것이기 때문에 일반 인 고객이 어떤 문제에 

착했는지에 해 발견하지 못할 수 있다는 단

이 있다. 이러한 문제를 극복하기 해 빅데이터의 

사용이 두되었다.

한편, 본 분석은 FPS 게임에서 나타난 존감에 

한 키워드를 살펴보기 해 스 이라는 소셜 미

디어를 활용했다고 할 수 있다. 스 은 게임 유통 

랫폼의 역할을 하는 것뿐만 아니라 소비자들이 

서로 정보와 의견을 공유하는 사이버 장소의 역할

을 하기 때문이다. 이러한 에서 본 연구는 사이

버 장 연구에 가깝다고 할 수 있다. 그리고 사용

자들의 생각이나 감정을 여과 없이 볼 수 있다는 

장 이 있다[40]. 하지만 교착어인 한국어 성격상 

형용사나 동사를 온 히 추출하기 힘들다는 과 

댓 이라는 비형식 인 을 활용하 으며 구조화

된 질문지를 사용하지 않고 컴퓨터의 연산에 의존

에 사용자들의 인지  특징을 추출하려고 했다는 
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은 방법론 으로 한계라고 할 수 있다.

문서에서 잠재된 토픽을 컴퓨터 연산을 통해 찾

아내는 방법으로 토픽 모델링의 일환인 

LDA(Latent Dirichlet Allocation)을 사용했다. 토

픽모델링은 문서는 토픽들을 종합 으로 다루는 것

이며 토픽은 확률 으로 나온다고 가정한다. 결과

으로 이러한 토픽의 확률  가정으로 문서는 완

성되게 된다. 이러한 가정에서 다수의 문서에서 유

사한 단어들을 묶으면 토픽 추출이 가능하다[한국 

콘텐츠, 선행연구]. 이러한 토픽 모델링은 자연어에 

해 이해 심 분석을 실시할 때, 빅데이터로부터 

잠재 토픽을 추출해 주기 때문에 사람이 분석하기 

힘든 부분을 보완해 주고 상하지 못한 통찰도 

 수 있다는 장 이 있다.

우선, 자연어 분석을 하기 해 형태소 분석기인 

mecab으로 명사를 추출했다. 이를 통해 단어의 빈

도수를 알아냈다. 토픽 모델링을 사용할 때, 시드

를 고정하고 최 의 토픽 개수를 구했다. 각 집단 

모두 최 의 토픽 개수는 다섯 개로 나왔다. 이에 

토픽을 다섯 개로 설정하고 토픽 모델링을 실시했

다.

존감 연구의 경우 설문조사를 보편 으로 하

나 최근 질  연구에 한 요성이 높아지고 더 

나아가 빅데이터를 활용한 연구들이 활발히 진행되

면서 어휘 분석(lexicon analysis)을 활용한 연구

가 활발히 진행되고 있다[41,42]. 우선, 학습자와 

교수자 간의 교육 방법에 따른 사회  존감을 

비교하기 한 연구[41]는 학습 환경을 통제하고 

피실험자가 작성한 을 얻어 토픽 모델링을 실시

하고 얻은 토픽들을 특징에 맞게 라벨링한 다음, 

인식  의미 연결망 분석(epistemic network 

analysis)을 활용하여 사회  존감과 통제된 토

픽들의 치를 그래 로 구 하여 비교하 다. 인

식  의미 연결망 분석은 학습 분석을 목 으로 

생긴 네트워크 분석이다[43]. 그리고 소셜 미디어

의 종류에 따른 외로움 연구는 질 인 연구 방법

으로 동시 출  단어 분석을 활용한 어휘 분석을 

선택했다[42]. 인식  의미 연결망 분석 활용의 경

우, 학습 환경에 주로 사용된다는 과 문지식이 

요구된다는 에서 본 연구에서 활용하기 어렵다고 

단했다. 동시 출  단어 분석은 텍스트 마이닝의 

일종으로 데이터에서 키워드가 얼마나 동시에 출

했느냐를 기 으로 클러스터링을 하여 도표화 하는 

방법이다. 높은 연 성을 가진 단어는 가까이 치

하게 되고 멀리 떨어진 단어는 연 성이 낮다고 

할 수 있다[44].  방법은 단어의 계를 악하

는 데 합하나 다양한 키워드를 얻는 데에는 한

계가 있다.  연구들이 어휘 분석을 선택한 이유

에는 두 가지가 있었다. 첫 번째로 과정에 을 

맞춘 일반 인 연구와 달리 결과와 콘텐츠에 

을 맞추기 함[41]이었으며 두 번째는 새로운 연

구 분야를 알아보는 데 도움을 얻기 해서 다

[42].

앞서 언 한 바와 같이, 댓 은 비정형성이 강하

고 통제하기 힘들다. 이러한 을 고려하여 댓 에

서 집 으로 나타났고 존감 요인이며 기능성과 

가까운 물리  존감에서는 컨트롤러 추  수 과 

움직임 수 을 살펴보고 사회  경험에 가까운 사

회  존감에서는 가상 인간의 개인  특징과 에

이 시, 인구 사회학  변수 등을 기 으로 탐색할 

정이다. 게임 이의 경우 물리  존감과 사

회  존감 모든 부분에서 나타날 여지가 있어 

복합  수 으로 단했다.

4. 연구 결과 

4.1 단어 빈도 수를 통한 존감 유형화

우선, 상  30 단어 빈도를 확인하여 각 집단에

서 어느 단어가 차이가 있는지 확인하고 어느 부

분에 심을 가지고 있는지 간 으로 알고자 한

다. [Table 7], [Table 8]는 라이트 유 와 해비 

유 가 작성한 댓 의 상  30 단어를 정리한 것

이다.

 단어에서 상  집단에서 등장하지 않은 단어

이면서 단어 비율이 더 높은 단어는 라이트 유  

집단을 기 으로 ‘한국어(korean)’, ‘무료(no 
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charge)’, ‘헤드(head)’, ‘환불(refund)’, ‘정지(ban)’, 

‘오류(error)’이었다. 한편 헤비 유  집단에서는 

‘패치(patch)’, ‘서양(the west)’, ‘업데이트(update)’, 

‘운 (management)’, ‘ 리(managing)’, ‘스킨

(skin)’이었다.

‘정지(ban)’는 게임을 하지 못하게 되는 것을 말

하며 ‘오류(error)’는 게임에서 발생한 오류를 말한

다. 모두 게임을 속하는데 발생한 이슈라고 할 

수 있다. ‘한국어(korean)’는 게임이 한국어가 지원

이 되는지에 한 말이다. ‘헤드(head)’라는 키워드

가 나온 이유는 FPS 게임에서 상 방을 쉽게 제

압할 수 있는 방법이 상 방의 머리를 사격하는 

것이기 때문이다. 머리를 맞추는 것은 어렵기 때문

에 많은 숙련을 필요로 한다. ‘패치(patch)’와 ‘업데

이트(update)’는 비슷한 의미를 가지고 있으며 패

치와 업데이트를 할 때마다 아이템과 캐릭터가 

향을 받게 된다. 게임의 규칙과 연 이 있다고 볼 

수 있다. ‘스킨(skin)’은 게임 캐릭터의 외형을 말

한다. 

이상으로 집단 별 단어  의미를 가질 만한 단

어를 해석했다.  단어들을 물리  수 과 사회  

수 으로 나 었을 때, ‘정지(ban)’, ‘오류(error)’등

은 물리  수 으로, ‘한국어(korean)’, ‘헤드

(head)’, ‘스킨(skin)’은 사회  수 으로 나  수 

있다. ‘패치(patch)’와 ‘업데이트(update)’는 복합  

수 이라고 할 수 있다. ‘정지(ban)’와 ‘오류(error)’

는 게임 속, 실행과 련된 단어이다. ‘헤드

(head)’는 자신의 약 을 말하는 것에 가까우며 

군을 만나면서 일어나는 사건이기 때문에 일종의 

사회  커뮤니 이션으로 해석했다.

 한편, ‘패치(patch)’, ‘업데이트(update)’는 게임

에서의 실력과 규칙의 변화를 뜻하는 단어이기도 

하지만 ‘패치(patch)’나 ‘업데이트’는 로그램에 무

언가를 더 하는 과정으로 버그와 오류 같은 문제

를 야기하는 원인이기도 하기 때문에 때문에 복합

 수 으로 나 었다. ‘스킨(skin)’은 게임에서 자

신을 말하는 것으로 사회  수 으로 포함시켰다.

Rank Words Frequency
The ratio of 

frequency

1 worst game 5026 0.0364

2 hack 4211 0.0305

3 server 2217 0.0160

4 korean 2105 0.0152

5 person 1814 0.0131

6 god game 1812 0.0131

7 pro 1795 0.0130

8 bug 1566 0.0112

9 money 1480 0.0107

10 FPS 1469 0.0106

11 fun 1291 0.0093

12 no charge 1222 0.0088

13 head 1204 0.0087

14 play 1173 0.0085

15 user 1165 0.0084

16 thinking 1138 0.0082

17 time 1113 0.0080

18
recommenda

tion
1079 0.0078

19 china 1076 0.0077

20 friend 950 0.0068

21 refund 904 0.0065

22 mind 890 0.0064

23 optimization 719 0.0052

24 cheater 709 0.0051

25 ban 708 0.0051

26 start 656 0.0047

27 problem 642 0.0046

28 korea 632 0.0045

29 LAG 625 0.0045

30 error 620 0.0044

[Table 7] The frequence of words that are 

used by light users

 이를 정리했을 때, 라이트 유  집단은 ‘한국어

(korean)’, ‘헤드(head)’와 같은 단어가 특징 키워드

로 나왔으며 헤비 유  집단에서는 ‘스킨(skin)’이 

특징 키워드로 나왔다고 볼 수 있다. 각 키워드에 

한 직  분석 결과 통제 여부에 따른 차이로 

단했다. ‘한국어(korean)’는 번역과 련된 것이며 

‘헤드(head)’는 자신의 약 을 말하는 것이기 때문

이다. 게임을 많이 하지 못한 유 는 게임 속 용어

나 해외 사람들을 하는 게 익숙하지 않기 때문

에 통제하기 힘든 부분이 있으며 번역의 여부가 
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큰 향을 다. ‘헤드(head)’는 자신의 약 이자 

잘하는 사람들이 자주 공격하는 치이기 때문에 

통제하기 힘든 것으로 볼 수 있다.

Rank Words Frequency
The ratio of 

frequency

1 hack 10443 0.0755

2 server 5254 0.0379

3 managing 2201 0.0159

4 god game 1891 0.0136

5 bug 1766 0.0127

6 time 1718 0.0124

7 worst game 1682 0.0121

8 user 1599 0.0115

9 person 1545 0.0111

10 mind 1335 0.0096

11 thinking 1271 0.0091

12 cheater 1251 0.0090

13 money 1230 0.0088

14 patch 1137 0.0082

15 play 1066 0.0077

16 fun 1062 0.0076

17 pro 1014 0.0073

18 FPS 1009 0.0072

19
recommedati

on
932 0.0067

20 LAG 919 0.0066

21 optimization 871 0.0062

22 korea 857 0.0061

23 problem 834 0.0060

24 the west 755 0.0054

25 friend 706 0.0051

26 china 697 0.0050

27 update 637 0.0046

28 management 608 0.0043

29 start 578 0.0041

30 skin 524 0.0037

[Table 8] The frequence of words that are 

used by heavy users

한편 ‘스킨(skin)’은 통제할 수 있는 사회 인 것

으로 볼 수 있다. ‘스킨(skin)’은 캐릭터의 외형을 

말하는 것이기에 통제 가능한 것으로 보았고 자신

을 꾸미는 것에 더 많은 심을 보인 것으로 나타

났다. 반면, ‘오류(error)’, ‘정지(ban)’, ‘패치

(patch)’, ‘업데이트(update)’ 등의 키워드가 등장했

는데 이 단어들은 물리  존감과 련이 있는 

단어들이었다. 이를 통해 두 집단 모두 간 으로 

물리  존감에 향을 받는다는 것을 알 수 있

었다.

본 분석을 통해 게임 이의 통제 가능 여부

에 따라 사회  존감에 한 심사가 다를 수 

있음을 알 수 있었다. 한편, 물리  존감에 있어

서는 두 집단 모두에서 나타났음을 알 수 있었으

며 복합 인 요인에 비롯된 ‘패치(patch)’나 ‘업데

이트(update)’도 나타나 토픽 모델링을 통해 세부 

분석을 진행하여 알아보자 한다.

4.2 토픽 모델링을 통한 존감 집단별 

이슈 분석 

[Table 9]은 라이트 유  집단 리뷰의 토픽 모

델링 결과이며 [Table 10]은 헤비 유  집단 리뷰

의 토픽 모델링 결과이다. 우선, [Table 9]의 첫 

번째 토픽으로 난이도와 련된 토픽들이 추출되었

다. 의미 있는 연 어로 ‘ 국(china)’, ‘ 국인

(chinese)’, ‘고인물(pro)’, ‘핵쟁이(cheater)’, ‘ 속

(access)’, ‘진입장벽(entry barriers)’이 있다. ‘핵쟁

이’는 불법 로그램 사용자로 정당하지 않은 방법

을 게임에서 사용하는 사람이다. ‘고인물’은 게임을 

오랫동안 한 사람 혹은 게임을 잘하는 사람을 말

한다. 두 번째 토픽은 속, 재미와 련된 토픽이 

추출되었다. 속과 련해서는 ‘오류(error)’, ‘실행

(run)’이 등장했으며 재미와 련된 것으로는 ‘

(farming)’, ‘무기(weapon)’, ‘헤드(head)’, ‘생존

(survival)’, ‘머리(head)’ 등이 나타났다. ‘

(farming)’은 아이템을 수집하는 행 를 일컫는다. 

세 번째 토픽은 구매와 련된 토픽이 등장했다. 

네 번째 토픽은 실감과 련된 토픽이 추출되었

다. 의미 있는 연 어로 ‘그래픽(graphic)’, ‘타격

(hitting)’, ‘총(gun)’, ‘ 실(reality)’, ‘AI’, ‘AR’, ‘반

동(recoil)’이 있다. ‘AR’은 FPS 게임에서 보편 으

로 사용되는 총의 종류이다. ‘AI’는 인공지능을 말

하는데 일반 유 가 제압하기 쉬운 수 의 인공지

능이 게임에 등장한다. 마지막 토픽은 속해 있는 
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상태와 연 된 토픽이다. 의미 있는 연 어로 ‘서

버(server)’, ‘최 화(optimization)’, ‘패치(patch)’, 

‘업데이트(update)’, ‘문제(problem)’, ‘ 이(play)’, 

‘쓰 기(trash)’ 등이 있다. ‘최 화’는 권장사양에서 

게임을 했을 때, 게임이 원활하게 되는 정도를 말

한다.

다섯 개의 토픽  네 개의 토픽에서 존감과 

의미 있는 토픽이 나온 것으로 단했다. 먼 , ‘핵

쟁이(cheater)’와 ‘고인물(pro)’, ‘진입 장벽(entry 

barriers)’이 같이 등장하면서 게임이 다른 사람에 

의해 어렵다는 것을 나타내고 있다. 이는 타인으로 

인한 문제의식을 가진 것으로 할 수 있으며 핵쟁

이와 국인을 제압하거나 통제할 수 없는 것으로 

통제 불가능한 사회  존감이라고 할 수 있다. 

두 번째로 무기를 얻거나 생존하는 것에 한 토

픽이 나타났다. 이는 소극  사회  존감이며 통

제 불가능함에서 비롯되었다고 할 수 있다. 게임에 

있는 아이템을 수집하는 것은 자연스러운 사회  

행 라고 할 수 있으나 상 방을 제압하는 것이 

FPS 게임에서 더 요하다고 할 수 있다. 이를 통

해 은 소극  행 라고 볼 수 있다. 세 번째로 

‘그래픽(graphic)’, ‘반동(recoil)’, ‘ 실(reality)’, ‘타

격(hitting)’과 같은 물리  존감 요인과 그에 

한 복합  평가인 ‘장 (merit)’, ‘단 (demerit)’이 

등장했다. 사회  존감을 표하는 ‘AI’가 등장하

기도 했지만 AI는 매우 쉽게 제압할 수 있다는 

에서 쉽게 통제 가능한 사회  존감 토픽으로 

볼 수 있다. 네 번째 토픽도 ‘서버(server)’, ‘최

화(optimization)’, ‘ 이(play)’, ‘패치(patch)’, ‘업

데이트(update)’와 같은 물리  존감이 등장했다. 

더 나아가 ‘문제(problem)’, ‘쓰 기(trash)’와 같이 

부정  토픽이 일 으로 등장했다. 세 번째 물리

 존감과 네 번째 물리  존감의 차이는 유

의 통제 여부에 있다. 세 번째 요인에서 등장한 

‘AR’, ‘총(gun)’, ‘반동(recoil)’은 게임에서 수집 활

동이나 컨트롤러의 통제를 통해 충분히 개선할 수 

있기 때문이다. 
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[Table 9] Topics of Light users
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한편, 네 번째 요인은 유 가 통제할 수 없는 

존감이다. ‘최 화(optimization)’나 ‘서버(server)’

는 게임의 개발사에서 리하는 역이기 때문이

다. 심지어 사용자의 컴퓨터가 매우 좋더라도 ‘최

화(optimization)’ 문제가 해결되지 않거나 ‘서버

(server)’가 안 좋다면 원활한 게임이 불가능하기 

때문이다.

 토픽들을 분석했을 때, 통제 불가능하며 소극

인 사회  존감, 통제 가능한 물리  존감 

혹은 소극 인 사회  존감, 통제 불가능한 물리

 존감과 련된 토픽들이 나왔다는 것을 알 

수 있었다. 한편 놀이성 평가 에서 살펴보았을 

때, 기능성이 통제가 가능한 것과 불가능한 것으로 

나뉠 수 있다는 것을 알 수 있었다. ‘반동(recoil)’

의 경우, 게임 이에도 포함될 수 있으며 기능성

에도 포함될 수 있다고 단했다. 이러한 이유에는 

‘반동(recoil)’은 게임에서 나타나는 물리  행 이

자 게임에서의 보상, 실력, 지 와도 즉결되는 키

워드이기 때문이다. 사회  경험의 경우, 사회  

존감과 같이 통제 불가능한 키워드가 많이 나타

난 것으로 보 다.

한편, [Table 10]의 첫 번째 토픽으로 난이도와 

련된 토픽들이 등장했다. 의미 있는 연 어로 

‘핵쟁이(cheater)’, ‘랭크(rank)’, ‘고인물(pro)’, ‘뉴비

(newbie)’, ‘킬(kill)’, ‘매칭(matching)’, ‘차이

(diffence)’, ‘실력(ability)’, ‘상 (counterpart)’, ‘매

치(match)’가 있다. ‘랭크(rank)’는 상 방과 실력

을 가지고 경쟁하는 매치를 일컫는다. 랭크가 높을

수록 게임 실력을 인정받게 된다. 두 번째 토픽으

로 트롤과 련된 토픽이 등장했다. 연 어로 ‘핵

(hack)’, ‘신고(report)’, ‘정지(ban)’, ‘짱깨

(chinese)’, ‘헤드(head)’, ‘ 국인(chinese)’, ‘ 국

(china)’, ‘스트 스(stress)’, ‘트롤(troll)’, ‘ 딩

(kid)’, ‘노잼(lame)’이 있다. ‘트롤(troll)’은 원활한 

게임을 방해하는 행 를 말한다. 세 번째 토픽에서

는 속해 있는 상태와 련된 단어가 추출되었다. 

의미 있는 연 어로 ‘버그(bug)’, ‘문제(problem)’, 

‘패치(patch), ’ 이(play)’, ‘ (LAG)’, ‘총(gun)’, 

‘사용(usage)’이 있다. 네 번째 구매와 자신이 투자

한 시간에 한 평가에 한 토픽이 등장했다. 다

섯 번째는 세 번째와 같이 속해있는 상태와 

련 있는 토픽들이 등장했다. 의미 있는 련어로는 

‘최 화(optimization)’, ‘업데이트(update)’, ‘필요

(need)’, ‘그래픽(graphic)’, ‘오류(error)’, ‘패치

(patch)’ 등이 등장했다.

헤비 유  집단에서 역시 다섯 개의 토픽  네 

개의 토픽이 존감과 연 이 있는 토픽으로 나타

났다. 우선, 첫 번째로, 이어들이 사용자를 구

분하는 ‘핵쟁이(cheater)’, ‘뉴비(newbie)’, ‘고인물

(pro)’이 모두 등장했으며 ‘랭크(rank)’, ‘실력

(ability)’, ‘차이(diffence)’, ‘킬(kill)’, ‘매치(match)’ 

등이 등장하면서 자신의 명 에 신경 쓰는 모습이 

나타났다.

두 번째에서는 ‘ 국인(chinese)’과 ‘핵(hack)’, 

‘스트 스(stress)’, ‘트롤(troll)’, ‘ 딩(kid)’과 부정

인 ‘정지(ban)’, ‘짱깨(chinese)’, ‘신고(report)’ 

‘스트 스(stress)’와 같은 토픽이 같이 등장했다. 

자신의 게임 이를 방해하는 이어를 구분했

다고 할 수 있다.  두 토픽은 사회  존감과 

련이 있다고 할 수 있다. 이  첫 번째 토픽은 

자신의 실력과 상 를 제압하는 것과 련된 키워

드가 등장하면서 통제가 가능한 사회  존감임을 

알 수 있었다. 반면, 두 번째 토픽는 원활한 게임

을 방해하는 집단이 집 으로 나타났다. 이는 통

제가 불가능한 사회  존감으로 볼 수 있다.

세 번째와 네 번째는 ‘버그(bug)’, ‘패치(patch)’, 

‘ (LAG)’, ‘최 화(optimization)’, ‘업데이트

(update)’, ‘그래픽(graphic)’, ‘오류(error)’가 등장

했다. 모두 물리  존감과 연 되어 있었으며 

부분 통제 불가능한 물리  존감이 등장했다.

1) Sudden은 2005년에 출시된 한국 FPS 서든 어택(Sudden Attack)

을 말한다. 고유 명사이기 때문에 앞에 대문자를 사용했다.

2) 토픽 2에서 Head가 두 개가 등장했는데 우선순위가 높은 토픽

은 ‘헤드’였으며 우선순위가 낮은 토픽은 ‘머리’였다.
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[Table 10] Topics of heavy users

이를 통해 헤비 유  집단에서는 통제 가능한 

사회  존감과 통제 불가능한 사회  존감, 통

제 불가능한 물리  존감이 나타났음을 알 수 

있었다. 더 나아가, 놀이성 평가에서는 ‘랭크

(rank)’, ‘킬(kill)’, ‘매칭(matching)’ 등을 통해 게

임 이 부분이 바 었다는 것을 알 수 있었다.

두 집단을 비교했을 때, 두드러지는 은 두 집

단이 같은 사건에 해 사회  존감에 한 키

워드가 다르게 나왔다는 것이다. 라이트 유  집단

은 통제 가능한 물리  존감이 많이 등장했다. 

반면, 헤비 유  집단에서는 통제 가능한 물리  

존감보다 통제 가능한 사회  존감과 련된 

키워드가 많이 등장했다. 물리  존감으로 등장

한 키워드  ‘반동(recoil)’, ‘타격(hitting)’과 같은 

키워드가 등장했다는 과 다소 소극  사회  

존감이라고 할 수 있는 ‘AI’가 등장했다는 에서 

통제 가능한 물리  존감이 나 에 사회  존

감과 연 되는 키워드라는 것을 알 수 있었다. ‘반

동’을 통제할 수 있어야 총을 잘 사격할 수 있고 

결국에는 상 방을 제압할 수 있기 때문이다. ‘랭

크’와 련되기 때문에 숙달이나 익숙해짐의 정도

에 따라서 물리  존감이 사회  존감으로 변

화한다는 것을 알 수 있었다. 한편, 두 집단 모두 

통제하지 못하는 물리  수 에서 강한 불만을 나

타냈다. 더 나아가 사회  수 에서 헤비 유  집

단는 라이트 유  집단과 달리 통제 불가능한 집

단에 해 극 인 처벌이나 응 방식을 요구한 

것으로 나타났다. 한편 물리  존감에서 사회  

존감으로 넘어가는 요인은 ‘반동(recoil)’을 통해 

기능성과 게임 이에 동시에 연 된 키워드라는 

것을 알 수 있었다. 이는 FPS 게임에 있어 매우 

요한 게임 요인이라 을 알게 해 다. FPS 게

임을 단순화했을 때, 을 특정 목표에 정확하게 

치시키는 게임이라는 것을 알 수 있다. 이러한 

에서 ‘반동(recoil)’은 목표를 방해하는 직

인 요인이기 때문이다.

 분석들을 종합한 [Fig. 1]을 참고했을 때, 모

3) 토픽2에서 chinese가 두 개 등장했다. 우선순위가 높은 chinese

은 짱개였으며 우선순위가 낮은 chinese은 중국인이었다.

4) 감자(potato)는 유비소프트(Ubisoft) 서버를 비유하는 말로 감자

에 전극을 꽂아 전류의 흐름 여부를 알아내는 실험의 환경을 

유비소프트의 서버에 비유해서 만들어진 말이다.



Journal of Korea Game Society JKGS ❙27

― Key words research of players’ experience and presence in FPS genre- 

focusing on game play time and Steam reviews―

든 집단에서 물리  존감은 요한 요인으로 나

타났다. 특히 ‘최 화(optimization)’, ‘ (LAG)’, 

‘서버(server)’는 움직임 수 과 련이 있으며 통

제가 불가능하다는 특징이 있다. 한편, 컨트롤러의 

추  수 이라 할 수 있는 “반동(recoil)”은 통제가 

가능한 물리  수 으로 볼 수 있다. 이를 통해 같

은 물리  존감에도 불구하고 어떠한 규칙이나 

조건을 가짐에 따라 사용자가 느끼는 방식이 다를 

수 있음을 알 수 있으며 컨트롤러의 추  수  같

은 경우 실력과 연 되는 되기에 물리  존감이 

사회  존감과 연결되어 있다는 도 드러났다. 

더 나아가 이 요인은 게임 이와 기능성 인 측

면을 모두 가졌다고 할 수 있다. 한편, 사회  

존감에서의 가상 인간의 개인  특성은 명 와 

련된 것으로 해석할 수 있었으며 게임 이용 시간

에 따라 게임 사회에 엮인 수 이 다르다는 것을 

‘랭크(rank)’, ‘핵쟁이(cheater)’, ‘고인물(pro)’, ‘뉴비

(newbie)’라는 키워드를 통해 간 으로 알 수 있

었다. 더 나아가, 에이 시 역시 게임 이용 시간에 

따라 다르게 평가됨을 간 으로 알 수 있었다. 

이를 통해 게임에 있어 사회  존감은 게임의 

실력과 연 이 있을 수 있다는 을 알 수 있었다.

[Fig. 1] Summary figure about presence

5. 결 론

게임 유통 랫폼인 Steam에서 기록된 액션 슈

 게임과 련된 리뷰를 게임 이용 시간을 심

으로 집단을 나 어 존감을 심으로 분석했다. 

존감을 심으로 보았을 때, 게임 이용 시간에 

따라 유 들이 존감 요인들이 다르다는 것을 간

으로 알 수 있었다.

우선, 키워드 분석을 통해 데이터를 살펴보았고 

통제 여부에 따른 유형화를 시도하 다. 그 다음, 

토픽 모델링을 통해 잠재된 토픽을 확인하고 통제

할 수 있는 것과 통제할 수 없는 것으로 나 어 

집단별로 어떠한 존감을 느끼는지 확인했다.

상 으로 게임 이용 시간이 은 라이트 유  

집단에서는 통제가 가능한 물리  존감과 소극

인 사회  존감인 ‘AI’에 에 맞춰졌다. 그리

고 그들에게 통제가 불가능한 사회  존감으로 

‘핵쟁이(cheater)’등이 문제로 두되었다. 반면, 게

임 이용 시간이 많은 헤비 유  집단에서는 통제

가 가능한 사회  존감인 게임 실력에 더 포커

스가 맞춰졌다. 더 나아가, 라이트 유 에 비해 해

외 유 에 더 극 인 것으로 보 다. 반면, ‘최

화(optimization)’, ‘ (LAG)’, ‘서버(server)’ 문제

와 같이 움직임 수 과 련된 문제는 모든 유

에게 있어 부정 인 반응이 나타났다. 이러한 들

을 종합했을 때, 게이머들은 게임을 하는 기에는 

게임의 외형에 집 하지만 게임을 진행할수록 게임

의 사회  요인에 집 한다. 더 나아가, 게임의 서

버 안정과 원활할 게임 유도는 어떠한 요인보다 

요하다는 것을 알게 해 다. 게임 실무자 입장에

게는 게임의 기능성이 모든 유 에게 요함을 시

사하는 부분도 있다.

반면, 같은 물리 , 사회  존감에도 불구하고 

사용자의 통제 여부에 따라 서로 다른 토픽을 보

이는 것을 알 수 있었다. 이는 과업에 한 익숙함

과 숙달 수 에 따라 존감이 다르게 평가될 수 

있다는 것을 시사하기도 한다. 를 들면, AI의 경

우, 경쟁자로서 AI의 실력이 뛰어나지 않다면 과업

에 익숙하지 않은 사람들은 AI를 합한 경쟁 상

로 볼 수 있다. 하지만 AI의 실력이 뛰어나지 

않다면 게임을 충분히 숙달한 유 는 AI가 불필요

하다고 생각할 것이다. 이러한 은 반 로도 용

될 수 있다. 하드코어 게임인 다크 소울(Dark 

Soul)에서 AI는 매우 뛰어난 실력을 가지고 있는

데 이러한 경우, AI는 매우 요한 지표로 사용될 

수 있다. 
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본 분석을 통해 모든 요인을 살펴보는 데에는 

한계가 있다. 비슷한 장르을 다뤘기 때문에 입체 

수 을 확인하기 힘들며 다소 추상 인 몰입의 수

을 표하는 단어는 찾기 어렵고 사용자들의 해

상도 수 과 시야의 크기도 통제하기 힘든 부분이 

있었다. 더 나아가 구조화된 평가를 시행한 것이 

아니므로 사용자의 인지 활동을 평가했다고 보기 

힘들다. 그리고 비정형화된 형태의 을 수집한 것, 

게임과 FPS 장르의 특수성이 있다 보니 존감을 

분석한 것에 한 범용성이 떨어진다. 그리고 존

감 연구에 있어 분명 빅데이터를 활용한 연구가 

활발히 진행 이지만 아직 연구 방법에 있어 보

편  연구 방법이라 보기 힘든 한계가 있다. 이용 

시간을 기 으로 사용자를 통제하여 토픽의 차이를 

살펴보았지만, 결과 심  연구 방법을 사용했기

에 정확한 인지  과정을 살펴보기에도 한계가 있

다. 하지만 사이버 환경은 존감에 한 복합 인 

연구 방법을 사용하기 합하다는 [45], 빅데이

터를 통해 사이버 장조사를 시도했다는 에서 

의의가 있다고 할 수 있다. 그리고 댓 의 토픽 분

석을 통해 물리  존감에서 사회  존감으로 

나아가는 흐름을 악할 수 있다는 의의가 있었으

며 과업에 따라 통제 가능성으로 유형화될 수 있

는 것을 살펴보았다. 한, 놀이성 평가가 개발자

들을 한 근법이라는 [38]에서, 놀이성 평가

와 복합 으로 평가하여 개발자들이 쉽게 할 수 

있도록 노력했다는 의의가 있다.
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