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요    약

본 연구에서는 퍼지논리 에이 트 기반 모델링(ABM: Agent-Based Modeling)을 이용한 시뮬 이션 

기법을 이용하여 표  온라인 게임 장르인 MMORPG게임과 스포츠게임별로 게임 사용자들의 아이템 

거래 행동특성을 분석하고자 한다. 온라인 게임 시장에서 아이템 거래는 게임회사의 수익성을 좌우하는 

핵심변수이다. 그럼에도 불구하고, 기존 온라인 게임 연구에서는 게임 장르별로 게임 사용자들의 아이템 

거래 행동특성을 면 하게 분석하는 연구가 부족하 다. 이는 온라인 게임시장의 특성상 실증분석이 

어렵기 때문이다. 이 같은 기존 연구의 한계를 극복하기 한 방법으로 본 연구에서는 ABM을 이용한다. 

한편, 게임 사용자들의 행동 특성은 게임 장르별로 달라지며 주어진 게임의 특성에 따라서 많은 편차를 

보이기 때문에 그만큼 모호성과 불확실성이 수반된다. 이러한 상황을 고려하여 본 연구에서는 ABM과 

퍼지 논리를 결합한 방법을 용한다. 본 연구에서 고려한 온라인 게임 장르는 MMORPG와 스포츠게임이다. 

ABM과 퍼지 논리를 결합한 시뮬 이션 결과 MMORPG 게임장르에서는 사용자들이 고성능 아이템에 

값비싼 가격을 지불할 동기가 있음이 확인되었다. 반면, 스포츠게임 장르의 경우 게임 사용자들은 

아이템 성능 자체에는 민감하게 반응하지 않으며, 상 으로 합리 인 가격 에서 게임 아이템 거래를 

하고자 함을 알 수 있었다. 이 같은 본 연구의 분석결과로 미루어 볼 때 본 연구에서 제안하는 퍼지논리 

기반의 ABM 시뮬 이션 기법은 온라인 게임사가 게임 아이템 리  고객 이탈방지 략 수립 시 

유용하게 사용될 가능성이 충분한 도구임을 알 수 있었다.

키워드 : 온라인 게임, 게임 아이템 거래, 퍼지 로직, 에이 트 기반 모델링

Ⅰ. 서  론

최근 게임 산업은 목할만한 성장을 이루었다. 

2019년 기   세계 게임 산업의 규모는 약 150조 

원에 이르며, 게임을 이용하는 새로운 계층의 소비

자들이 꾸 히 나타나고 있다(Google Play, 2017; 



김 민 경․이 건 창

2 Information Systems Review, Vol.23, No.1

고 균 등, 2019). 그동안 게임 산업의 주 고객에 

한 인식은 남성과 소수 매니아로 이루어진 특정 

집단으로 인식되어왔다. 하지만 2018년 Google 

Play 통계에 따르면  시 에서 게임은 더 이상 

남성과 소수 사용자의 유물이 아닌 것으로 드러

났다. 체 미국 여성  65% 이상이 게임을 이용

하고 있으며, 체 모바일 게임 이용자의 49%가 

여성인 것으로 확인되었다. 소비자 계층의 확 로 

인해 게임은  세계 인 문화이자 여가활동으로 

자리 잡았다. 이러한 인식의 변화 인해 게임은 하

나의 스포츠 종목으로 인정받고 있다. 2018년 아시

안게임에서는 e스포츠가 시범 종목으로 채택되어 

운 되었고, 2024년 리올림픽 아젠다에서 E-sport

의 선택 종목 인정 여부가 논의되고 있다. 게임은 

21세기를 표하는 하나의 놀이이자 문화가 되었다.

새로운 소비자들의 출 과 그로 인한 시장의 

성장은 경 인의 에서 매우 요하게 감지해

야 할 신호이다. 새로운 소비자들을 유치하고 기

존의 소비자들을 한 이탈방지 략을 수립하여 

소비자의 편익과 기업의 이익을 증가시켜야 하기 

때문이다. 의사결정자의 에서 소비자들을 만

족시키고 지속 으로 이용하게 만드는 요소들을 

악하고, 유지  확보하는 것은 지속 인 사업

의 성공에 있어 필수 이다.

특히 온라인 게임은 제작, 정식 상업화, 운 과

정에서 게임 개발사, 게임 운 사와 소비자 간의 

지속 인 커뮤니 이션을 통해 게임을 업데이트

하여 상품의 질을 향상시킨다. 온라인 게임은 정

기 , 비정기  업데이트를 통하여 신규 컨텐츠를 

유 에게 제공하고, 유 에게 정 인 경험을 제

공한다. 게임사는 반복 인 업데이트를 통하여 기존 

고객을 유지하고 새로운 유 의 유입을 진한다. 

재 서비스되는 온라인 게임의 장르는 매우 다양

하지만, 사용자들은 주로 한두가지의 게임 장르를 

즐긴다. 그러므로 온라인 게임을 논할 때, 게임 장

르를 나 는 것은 상당히 요하다. 게임 장르의 

분류는 한국 콘텐츠진흥원에서 제공하는 2019 

한민국 게임백서에 따라 MMORPG(롤 잉), 시

뮬 이션, 퍼즐, 스포츠, 슈 (FPS), 실시간 략 

게임(RTS), AOS(MOBA) 등으로 분류가 가능하

다. 그  MMORPG는 서사 으로 이야기가 이어

지며, 사용자는 게 단일 이어를 성장시키는 

방식으로 게임을 이용한다. 이 장르에서는 여러 

이어들이 캐릭터를 력 이고 경쟁 으로 

성장시키며 상호작용하는 것이 특징이다. 한 사

용자 간의 화와 조직화가 활발히 이루어지는 사

회 인 성격이 강하여 다른 장르들과 구별되는 강

한 독성을 갖기도 한다(Ghuman and Griffiths, 

2012). 스포츠게임은 말 그 로 스포츠가 심 컨

텐츠인 축구, 야구, 농구, 골  등의 게임을 말한

다. 과거의 스포츠게임은 체로 허구 인 요소로 

구성되었지만, 그래픽 기술의 발달과 게임 시장의 

성장으로 선수들의 개별 상권을 얻어 게임 

이 방식과 게임 환경이 실제 스포츠와 유사해지고 

있다. 한 실의 스포츠 선수들의 이 황과 

활약을 바탕으로 각종 능력치 데이터가 주기 으

로 업데이트된다. 그래픽 기술의 발달과 게임 구

성요소가 더욱 발 하면서 해당 스포츠의 팬들에

게 실재감을 주고 있다.

안상 (2004)은 로제 카이와의 놀이론(Caillois, 

2001)을 통하여 온라인 게임의 유인 요소를 분석

하 다. 로제 카이와에 의해 정의된 놀이의 범주와 

성질(경쟁, 흉내, 운, 기증)이 게임에서 여러 가지 

형태로 결합하여 열  하며, 실제로 게임의 룰, 

가상의 상 , 행운  요소가 들어간 아이템, 다른 

사용자와의 경쟁이 게임의 흥미를 높이는 것으로 

알려져 있다(Caillois, 1957; Neslin et al., 2006; 안상 , 

2004). 게임의 장르별 특성이 다르기 때문에 게임

의 장르별로 게임 사용자들이 재미를 느끼는 이 

다르다. 표 인 게임 장르로 MMORPG(Massive 

Multi player Online Role Playing Game)는 게임 캐

릭터의 성장이 게임의 주된 목 이므로 다른 장르

에 비하여 성장에 한 경쟁이 치열하다. 따라서 

게임 이용자들은 캐릭터를 빠르고 강하게 성장시

키기 한 고성능의 아이템을 원한다. 하지만 게임 

시스템은 이용자에게 필요한 아이템만 제공하지 
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않는다. 게임 아이템은 우연 , 확률 으로 획득

이 가능하며, 그 다고 해서 획득한 아이템이 반

드시 이용자에게 필요한 것은 아니다. 오히려 각 

이용자가 필요로 하는 아이템은 다른 이용자가 가

지고 있는 경우가 많다. 각 이용자들이 서로 필요

한 아이템을 얻는 과정에서 교환이 발생한다

(Williams et al., 2008). 게임의 아이템 거래는 실제 

경제활동을 모의하는 행 이기 때문에 게임 사용

자에게는 리만족의 기회가 된다. 카이와의 놀이

론을 통하여 근하면 아이템 거래는 놀이의 특성 

 ‘운’과 ‘흉내’를 충족시킬 수 있다. 게임 이용자

는 온라인 게임에서 아이템 획득과 거래를 하나의 

놀이로서 흥미를 느끼고 정 인 경험을 하게 된

다. 이 정 인 경험의 축 이 온라인 게임 이용

의 몰입을 돕는다(Hsu et al., 2009; Wesley and 

Barczak, 2016).

반면 모든 게임 장르가 시장을 가지고 있는 것

은 아니다. 최근 게임 시장에서 유행하는 장르인 

MOBA(Multiplayer Online Battle Arena)게임의 경

우, 사용자간의 아이템 거래가 드물게 발생하며 

아이템의 존재가 게임 이에 커다란 향을 끼

치지 못한다. MOBA장르의 게임 유 는 아이템을 

시각 인 요소 혹 자기만족  요소로서 활용한다. 

이 같은 경우에는 아이템 거래가 게임의 흥미에 

크게 작용하지 못한다. 따라서 본 논문은 사용자 

간 아이템 거래가 활발하다고 단되는 RPG와 스

포츠게임 두 장르를 심으로 분석하고자 한다.

아이템 거래를 분석하는 것은 고객 리 략 

측면에서 게임사에게 도움을  수 있다. 게임 회

사는 유 의 확보와 유지가 수익 창출의 주된 요

소이기 때문에 매우 요하다. 특히, 고객의 유지

는 고객의 확보보다 은 비용을 발생시키며 안정

인 수익창출에 도움이 된다고 알려져 있다. 

Blattberg and Deighton(1996)에 따르면 새로운 고

객의 확보는 기존 고객의 유치보다 높은 비용과 

험을 부담한다. 때문에, 기존 사용자를 유지하

고 리하는 것은 지속 인 기업의 수익 창출을 

해 필수 이다(Neslin et al., 2006). 게임사는 아

이템 거래 분석을 통하여 게임에 몰입하고 있는, 

수익 창출에 기여도가 높은 유 를 심으로 고객 

리 략을 수립해야 할 것이다. 게임 아이템의 

리 방법에 한 연구에 따르면 게임 아이템제작

과 리를 통해 사용자 간 상거래와 커뮤니티를 

활성화 시켜 게임의 재미와 성공에 일조할 수 있

음을 주장하고 있다(김인홍, 김경식, 2005). 유  

간 상호작용이 활발한 커뮤니티는 사용자가 게임

을 지속 으로 이용하는 것에 향을 다는 연구 

결과를 참고했을 때 아이템의 활발한 상거래가 게

임사의 고객 유지에 정 인 향을 다고 볼 

수 있다.

본 논문에서는 사용자 간 상호작용  정보의 

교환과 아이템 거래 과정에 을 두어 게임 장

르별 이탈 방지 략이 사용되어야 할 구간에 

한 분석을 실시한다. 각 이해 계자의 개별 행

와 그들 간의 상호작용을 기록하고 분석하는 연구

는 기존의 정태  연구 방법으로 수행하는 것이 

불가능하다. 각 사용자의 거래는 시계열성을 갖

고, 상호작용의 결과로 시스템 반의 환경이 변

화한다. 이를 효과 으로 수행하기 하여 최근 

사회과학 분야에서 폭넓게 활용되고 있는 에이

트 기반의 모델링(ABM: Agent-based modeling)기

법을 사용하고자 한다. 에이 트 기반의 모델링은 

이해 계자간의 다양한 상호작용과 그로 생되

는 결과를 반 하는데 용이하다. 한 시계열성을 

띄는 다양한 사회 상을 분석하는데 합하기 때

문에 다양한 사회과학 연구에 리 사용되는 추세

를 보인다(Chae et al., 2015; Chen et al., 2017; Groff 

et al., 2019; Tesfatsion, 2018).

본 연구는 ABM을 활용하여 제시한 연구를 진

행하고자 한다. ABM으로 구 된 모델은 게임 내 

거래가 발생하는 과정을 세분화하여 반 한다. 모

델링에 사용되는 소 트웨어는 넷로고 6.1(NetLgo 

6.1)이다(Wilensky, 1999). 이를 바탕으로 에이 트 

기반의 ‘장르별 아이템 거래 시장’ 모델을 구축하

여 게임 장르별로 게임 사용자들의 아이템 거래 

행동 특성을 면 하게 분석하는 연구를 수행하고
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자 한다. 이 과정에서 실제 사람의 행동을 모사하

는 에이 트의 속성을 퍼지논리를 활용하여 모델

의 질을 높 다(Izquierdo et al., 2015).

게임 사용자들의 행동 특성은 장르별로 달라지

며, 온라인 게임 시장의 특성상 실증분석이 어렵

기 때문에 온라인 게임 내 시장의 형성과 시장 분

석을 통한 경  략 수립에 한 연구는 많이 이

루어지지 못하 다.  다른 연구의 어려움으로는 

게임 사용자가 측 불가능하며 산발 , 개별 인 

행동을 한다는 것에 있다. 본 연구는 게임 사용자

의 행 리를 에이 트 기반 모델링으로 구 하고, 

실증분석의 안으로 시뮬 이션을 수행하여 기

존에 불가능했던 연구를 수행하고자 한다. 나아가 

에이 트가 인간의 행동을 모사함에 따라 발생하

는 모호성과 불확실성의 발생을 고려하여, 본 연

구에서는 퍼지 논리를 활용한 ABM을 제시함으로 

모호성과 불확실성의 문제 을 최소화하고자 한다.

연구의 목 을 달성하기 해 본 논문은 두 가

지 연구 질문(RQ: Research Question)을 설정한다.

RQ1: 각각의 게임 장르의 아이템 거래는 아이

템 성능에 하여 얼마나 민감하게 반응

하는가?

RQ2: 게임사는 어떤 구간의 아이템을 소비하는 

거래자에게 특별한 고객 리 략을 취해

야 하는가?

해당 연구 질문 해결하는 과정을 통하여 본 연

구에서는 다음과 같은 기여와 공헌을 상한다. 

RQ1을 통하여 시뮬 이션을 통해 두 장르의 시장

과 사용자 특성을 성공 으로 반 하 는지 검증

하여 모델의 합성을 단한다. 이후 RQ2를 해

결하는 과정에서 게임 장르에 따라 의사결정자가 

집 이고 효율 으로 고객 리  이탈 방지 

략을 수립하는 것을 지원하고자 한다.

본 논문은 다음과 같은 구성을 가진다. 제Ⅰ장

에서 서론을 제시한 후 제Ⅱ장에서는 본 논문의 

요한 논 인 게임 내 시장의 특성과 모델링 방

법을 기술한다. 제Ⅲ장에서는 본 논문의 연구개념 

모형이자 연구 방법으로 소개한 퍼지논리 ABM기

반 시뮬 이션을 이용한 실험과 결과를 분석한다. 

제Ⅳ장에서는 연구결과를 제시하고, 시사 과 한

계 을 명시한다.

Ⅱ. 련 연구

2.1 게임 아이템과 구매자의 특성

김인홍, 김경식(2005)은 게임 아이템의 리가 

MMORPG의 흥미를 높일수 있음을 보 다. 이어 

아이템의 제작과 발생 그리고 거래가 사용자들의 

커뮤니티화를 진시켜 게임의 흥미와 재미를 높이

는데 일조할 수 있음을 주장하 다. 실제로 게임 

내 에서 아이템 거래를 통해 인간은 경제  욕구

를 해소를 느끼고, 게임에 더 몰입하게 된다(Hsu 

and Lu, 2007; 진홍진, 2018). 일부 사용자들은 아이

템 거래를 통하여 인 이익을 얻고, 많은 사

용자들이 필요한 아이템 구매를 통하여 정 인 

경험을 게임 내에서 겪는다. 이와 같은 정 인 

경험의 축 이 사용자를 몰입시킨다(Choi and 

Kim, 2004). 이처럼 아이템 거래는 사용자를 게임

에 몰입시키는 요한 요소로 해석할 수 있다. 아

이템 거래는 MMORPG 장르에 국한된 것이 아니

다. 최근 다수의 온라인 스포츠게임은 실제 스포

츠 선수를 아이템화하여 게임에 등장시킨다(안숭

범, 2011). 가장 표 인 스포츠게임인 EA사의 

‘FIFA20’와 넥슨에서 서비스하고 있는 ‘피 온라

인4(FIFA ONLINE 4)’ 이용자들은 감독이 되어 선

수를 입하며 자신만의 을 구성한다. 이때 선

수는 일종의 아이템으로, 실 스포츠 구단의 선

수를 게임 내에서 가상으로 구 하여 때문에 스포

츠게임의 아이템은 실제 게임 내에서의 성능보다 

게임 외 인 요소들이 향을 주게 된다. 일례로 

선수의 유명세, 혹은 실의 이  상황이 아이템 

거래에 반 된다.

온라인 게임 유 에게 가상공간의 아이템은 스



 온라인 게임 사용자의 게임 아이템 거래 행동 특성 분석을 한 퍼지논리 에이 트 기반 모델링 시뮬 이션

2021. 2. 5

아이템 게임 장르 상세 설명

기능

략시뮬 이션, 

MMORPG,

스포츠(안숭범, 2011)

․타인과 경쟁을 하는 게임 장르에서 거래가 활발

․게임 내 이에 직 인 향을 주는 아이템

․캐릭터의 공격력, 방어력등 

․게임 내에서 성장 시간  게임 난이도에 향을 미침

감성
MMORPG, 스포츠, 

MOBA

․타인과 함께 게임을 이하는 장르에서 거래가 활발히 이루어짐

․아이템을 개인 개성, 정체성 표 의 수단으로 활용

․게임 내에서 성장 시간  난이도에 주는 향이 작음

사회
MMORPG, 스포츠, 략 

시뮬 이션

․타인과의 상호작용으로 인해 거래가 발생함

․게임 내 커뮤니티, 게임 외 커뮤니티에서 얻은 정보로 인해 구매가 발생함

․스포츠게임의 경우 

<표 1> 게임 아이템의 유형과 주 거래 장르

스로의 가치를 높이는 수단이며, 게임 내에서 스

스로의 개성과을 표 하는 요한 수단이다. 정

, 김은비(2019)는 게임 아이템을 거래하는 구매

자를 기능성 아이템 구매자와 감성형 아이템 구매

자로 구분하여 분석하 다. 이 분류법은 게임 아

이템을 기능  아이템, 감성  아이템, 사회  아

이템 각 세가지 요소로 분류한 Ho and Wu(2012) 

연구에 기반한다. Ho and Wu(2012)는 유 의 특성

과 게임 장르에 따라 선호하는 아이템의 종류를 

구분하 다. MMORPG장르의 경우 가장 게임 아

이템 거래가 활발한 장르  하나이다. MMORPG 

유 는 게임 내에서 성장을 하여 다른 유 와 

끊임없이 경쟁하고, 게임 내 커뮤니티를 조직하는 

등 타 게임에 비하여 경쟁  요소와 사회  요소

가 풍부하다. 이러한 이유로 다양한 게임 장르 

에서 가장 아이템 거래가 활발하게 이루어지는 것

으로 알려져 있다. 한, 스포츠게임의 경우, 타인

과의 온라인 경기가 게임의 심 컨텐츠이기 때문

에 이하는 상 방과 끊임없는 경쟁이 이루어

진다. 표 인 스포츠게임인 FIFA시리즈를 를 

들면 유 는 타인과의 경쟁에서 승리하는 것과 동

시에 유 가 선호하는 축구선수로 을 구성하는 

것을 목표로 한다. 략 시뮬 이션 게임과 MOBA 

장르의 게임도 아이템 거래가 활발하지만, 부분

의 아이템 거래는 사용자간 거래가 아닌, 게임 운

사와 사용자 사이에 발생한다. 다양한 선행 연

구에 따르면 게임 아이템과 게임 아이템 거래 동

기에 한 연구는 게임 거래 특성 연구에 비하여 

상 으로 활발히 진행되었다. 한 게임 장르별

로 아이템 거래 특성과 구매자 특성이 다른 것은 

밝 졌으나 장르별 유 의 거래 특성에 한 시뮬

이션 연구는 진행되지 않았다. 따라서 본 연구

는 유  간 거래를 시뮬 이션하여 거래 특성을 

밝히는 것을 목표로 한다. 이를 해 본 논문에서

는 다양한 이유로 아이템 거래가 이루어지는 

MMORPG와 스포츠게임 두 장르를 선택하여 연

구를 진행하고자 한다. 

게임 내 시장은 개별 사용자가 주체 으로 경제

활동을 하는 공간이다. 게임사의 최소한의 통제 

하에서 공 과 수요에 따라 가격이 형성되며, 특정 

아이템의 가치는 희소성과 아이템 성능에 따라 결

정된다. 게임 내 시장의 특징 은 게임 아이템의 

생산자는 매와 거래에 참여하지 않는다는 것이다. 

즉 소비자와 매자 둘 사이의 교섭으로 가격이 

결정되는 구조를 갖는다. 선행연구에 기반하여 유

의 아이템 거래는 다음과 같은 이유로 발생한다. 

캐릭터의 역량을 강화하기 목 , 시각 인 만족을 

한 목 , 인 이유에 의해 아이템 거래가 

발생하는 것으로 조사되어 왔다(Guo and Barnes, 

2009; Whang and Kim, 2005). 이와 더불어 게임 

내에서 아이템 거래의 특징은 다음과 같다. 첫째로 

모든 아이템이 고정된 가격을 갖지 않는다는 것, 



김 민 경․이 건 창

6 Information Systems Review, Vol.23, No.1

심 가치 아이템 구매 이유나 가치
장르별 사용자의 기  행동

MMORPG SPORTS

캐릭터의 

역량 향상

․강해지기 해(Whang and 

Kim, 2005)

․기능 인 목 ( 정 , 

김은비, 2019)

․캐릭터 역량(Guo and Barnes, 

2009)

․게임 캐릭터의 성장을 해 

아이템을 거래

․게임 내에서 공격력을 높이기 

해 아이템을 거래

․캐릭터의 수 을 높여 사용자 

커뮤니티에서 인정을 받기 

하여 거래

․게임내 상  이어보다 

강해지기 하여 아이템을 

거래

․높은 능력치의 선수를 

입하기 하여 거래

․캐릭터의 수 을 높여 사용자 

커뮤니티에서 인정을 받기 

하여 거래

시각 인 

만족

․시각  노출(Whang and Kim 

2005)

․개성의 표 ( 정 , 김은비, 

2019)

․사회  가치(Guo and Barnes, 

2009)

․게임 내 캐릭터의 외 을 

바꾸기 하여 아이템을 거래

․시각  아이템을 개인 개성, 

집단의 정체성 표 가기 

하여 거래

․게임에서 성능과 무 하게 

좋아하는 선수를 입하기 

하여 거래

․국가 표 , 실제 스포츠 

구단의 소속 선수로 을 

구성하기 하여 아이템을 

거래

인 

이유

․투자 목 (Whang and Kim, 

2005)

․게임 퀘스트 시스템의 보상을 

하여(Guo and Barnes, 200)

․취미활동(Whang and Kim, 

2005)

․장기 으로 보유할 경우 

아이템의 시세 상승이 

기 되어 아이템을 거래 

․게임 퀘스트의 보상이 아이템 

구매로 인한 비용보다 큰 경우 

아이템을 거래

․게임 아이템 거래를 게임 

내에서 하나의 취미이자 

직업으로 즐기기 하여(게임 

내에서 경제  욕구 충족)

․ 실의 스포츠에서 선수의 

활약이 뛰어나 선수 가치 

상승이 기 되는 경우 미리 

투자

․게임 퀘스트의 보상이 아이템 

구매로 인한 비용보다 큰 경우 

아이템을 거래

․게임 아이템 거래를 게임 

내에서 하나의 취미이자 

직업으로 즐기기 하여(게임 

내에서 경제  욕구 충족)

<표 2> 유 의 게임 아이템 거래 이유에 한 선행연구

둘째로 각 당사자의 이해 계에 의하여 거래의  

과정이 발생한다는 것, 셋째 아이템 거래를 통하

여 하나의 커뮤니티가 형성되며 나아가 다른 사용

자의 게임 이용에 향을 다는 것이다. 본 논문

은 이러한 특성을 고려하여 존재하는 가상의 아이

템 거래 시장을 구 하고자 한다.

2.2 Agent-Based-Modeling

에이 트 기반 모델링(ABM: Agent-based mod-

eling)은 컴퓨터 모델링의 일종이다. 인간의 행동 

명료하고 간단하게 모형화하는 것이 용이하기 때

문에 최근 사회과학 연구에서 폭넓게 활용되고 있

다(Chae et al., 2015; Chen et al., 2017; Groff et al., 

2019; Heath and Hill, 2010; Tesfatsion, 2018). 최근

의 사회과학 연구 동향이 개별 행 자의 개별  

행동과 행 자 간의 상호작용 그리고 상호작용으

로 생되는 다양한 상을 찰하는 연구로 그 

범 를 넓 가고 있는 모습을 보인다. 다차원의 

사회 상을 연구하면서 기존의 선형계획법 등의 

정태  연구방법은 한계를 드러내기 시작하 다. 

연구자들은 동태 인 사회 상을 연구하는 데 

합한 연구기법을 모색하 고, ABM이 큰 주목을 

받기 시작하 다(Borrill and Testfatsion, 2011; Heath 
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<그림 1> 경매시장

et al., 2009; Garcia, 2005).

게임 아이템의 거래는 매자와 구매자 두 에이

트 사이에서 발생한다. 에이 트는 각각 자율

인 행동을 하며, 합리 인 가격에 거래를 발생시

킨다. ABM을 이용한 에이 트도 마찬가지이다. 

개별 에이 트는 컴퓨터 시스템이며, 능동 이고, 

측 불가능한 특징을 가진다. 에이 트는 모델 

내에서 주어진 역 안에서 유연한 행 를 한다. 

이는 개인의 행동과 이로 인한 거시  상을 

찰하는 사회과학 연구에서 상당히 유용하게 활용

할 수 있는 특성이다(Borrill and Testfatsion, 2011). 

다  에이 트 시뮬 이션은 다양한 목 과 능력

을 가진 에이 트들이 공동의 문제 해결을 해 

력 으로 활동을 하는 차를 시뮬 이션한다 

(Garcia, 2005). 한 시스템 자극에 한 결과로 

에이 트들이 어떻게 응하고 행동할지를 보여

 수 있다. 실제로 시스템의 에이 트들은 상호

작용의 결과로 주어진 문제 상황을 해결하기도 하

며, 변화하기도 하며, 응하기도 한다. 이러한 특

성으로 인해 ABM은 미시  사건이 거시  상

으로 확 되는 사회 상을 쉽게 반 할 수 있다

(Bonabeau, 2002). 

본 연구의 시뮬 이터는 넷로고로 구 된 모형 

 Baker and Wilensky(2017)의 경매시장 모델을 

기반으로 제작되었다. 경매시장 모델은 경매를 

한 상품과, 돈의 양이 결정되어 있으며, 각각 제한

된 상품과 돈이 각각의 매자와 구매자에게 불규

칙 으로 분포 되어있다. 구매자는 일정량의 돈을 

부여받고, 매자는 상품을 부여받는다. 일정 시

간이 흐른 후, 매자와 구매자가 돈과 상품을 소

진하는 과정(평균가격, 체 액  거래에 사용

된 액, 거래량)이 시뮬 이터에 기록된다. 각 

매자 에이 트는 내부의 원에 치하여 1기간

(tick)마다 상 편의 구매자와 거래를 시도한다. 

각 에이 트들은 거래를 해 입찰가격을 높이거

나 매가격을 낮추는 략을 취한다. 거래가 진

행되면서 매자의 매도가 보다 구매자의 매수가

가 높아지게 되면 거래가 발생한다.

본 연구에서는 이러한 경매시장의 기본 개념을 

온라인게임 시장 모델에 용하고자 한다. 그 이

유는 게임 내 거래가 매자와 구매자가 직  만

나서 이루어지며, 구매자와 매자는 같은 게임 

사용자로서 정해진 가격에 아이템을 매하지 않

는다. 그러한 이유로 아이템 가격은 고정되어 있
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지 않고, 구매자와 매자의 성향과 상황에 따라 

가격이 변동하기 때문에 게임 내 시장을 경매시장 

모형으로 구 하 다.

2.3 퍼지 논리와 퍼지 멤버십 함수

퍼지논리는 자연언어로 나타낸 부정확한 개념과 

표 들을 다루는데 특히 유용한 도구이다(Straccia, 

2013; Zadeh, 1988). 자연언어란, 일상에서 주로 사

용되는 그 개념이 명확하게 구분되지 않고 구분이 

모호한 언어를 의미한다. ‘뜨거움’이라는 개념을 

시로 들면, 뜨거움은 특정 온도 이상에 해당하

는 개념이 아니다. 개개인이 느끼는 온도에 따라 

뜨거움의 정의는 개인별로 편차가 존재할 수 있으

며, 개인이 생각하는 특정 온도가 ‘뜨겁다’라는 개

념과 어느 정도 부합하는지 설명하는 논리이다. 

<그림 2>는 특정 온도가 ‘뜨거움’에 얼마나 소속

되는지를 보여주는 ‘멤버십 함수(Membership func-

tion)’이다(Izquierdo et al., 2015).

<그림 2> 뜨거움에 한 퍼지 멤버십 함수

본 논문에서는 넷로고환경에 퍼지논리를 활용

할 수 있도록 확장팩을 개발한 Izquierdo et al. 

(2015)의 논문을 참고하여 퍼지논리를 ABM에 

용시켜 에이 트 행 의 실성을 높이고자 한다. 

결과 으로 넷로고에 퍼지 논리을 용함으로 인

해 얻을 수 있는 효과는 개별 에이 트가 퍼지 개

념을 통하여 실제 인간과 유사한 행 를 이를 바

탕으로 행동하도록 모델링 한다. 이를 통하여, 서

로 다른 에이 트들이 동일한 조건에서 서로 다른 

해석이 가능한 상황을 연출하 다. 일례로 하나의 

거래 가격 혹은, 아이템의 성능에서 얻은 만족의 

정도가 개별 에이 트별로 다르게 나타나게 된다. 

큰 맥락에서 비싼 가격에 아이템을 사게 될 경우, 

싼 가격에 아이템을 구입했을 경우보다 만족감이 

낮다는 사실은 변하지 않으나, 개별 에이 트마다 

만족의 정도는 다를 것이다. 비싼 가격에 구매한 

경우도,  만족이 없는 상태라고 말하는 것은 

불가능하다. 마찬가지로 싼 가격에 구매한 경우에 

불만족이 없다고 단언할 수 없다. 이러한 상황에

서 불만족과 만족의 수   어느 것이 더 우월한

지를 컴퓨터 시스템이 단하는데 퍼지논리가 사

용될 수 있다. 퍼지논리를 통하여 결과 으로 어

느 쪽이 더 우세한 상태인지에 한 우열을 가릴 

수 있다. 만족상태와 불만족상태를 공존시킨 후 

만족과 불만족  더 높은 수치를 가진 쪽으로 에

이 트가 행동하게 된다. 이 과정을 통하여 의사

결정 하는 에이 트는 실과 보다 더 흡사하다고 

할 수 있다.

 ⇒    and            (1)

    and    …        

에이 트는 가격과 성능에 한 각각 두 가지 

멤버십 함수를 부여받는다(<그림 3>). 가격의 높

낮이에 따라 개별 에이 트는 결정된 가격이 싸거

나 비싸다고 느낄 수 있다. 각각의 개념에 아  

속하지 않는다면 0, 완 히 속하게 된다면 1의 값

을 갖는다. 간단히 말하여 80에 가격이 책정되었

다면, 80의 가격은 ‘비싸다’에 약 0.9만큼 속하고 

‘싸다’라는 함수에는 약 0.1만큼 속할 것이다. 멤

버십 함수를 에이 트에게 부여함으로 에이 트

가 실제 인간이 생각하는 방식과 유사하게 행동할 

수 있도록 돕는다. 에이 트는 시장 가격이 에이
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Price

Expensive Inexpensive

Perform

ance

Nice Mid likelihood to Recommend High likelihood to Recommend

Poor Low likelihood to Recommend Mid likelihood to Recommend

Rule 1: IF Price is Expensive and Performance is Poor Then Low likelihood to Recommend

Rule 2: IF Price is Inexpensive and Performance is Poor Then Middle likelihood to Recommend

Rule 3: IF Price is Expensive and Performance is Nice Then Middle likelihood to Recommend

Rule 4: IF Price is inexpensive and Performance is Nice Then High likelihood to Recommend

<표 3> 개별 에이 트의 퍼지 규칙

트가 갖는 퍼지 멤버십 함수를 기 으로 합리

인 가격인지 인지하고, 이를 수치로 표 하여 퍼

지 규칙의 변수로 사용한다. 퍼지 규칙은 입력부

인 IF부분과 출력부인 Then부분으로 구성된다(식 

(1)). 퍼지 값을 결정한다. 성능에 한 멤버십 함

수도 같은 원리로 제작하 다. 이어, 두 변수 간의 

계가 만들어내는 결과를 맘다니 퍼지 추론

(Mamdani Fuzzy Inference)을 활용하여 산출하

다(Iancu, 2012). 퍼지 추론에 사용되는 퍼지 규칙

은 <표 3>과 같다. 에이 트의 추천 의사는 값이 

싼 동시에 좋은 성능을 보여주는 경우, 즉 가격과 

성능이 동시에 만족스러운 경우에 높아진다. 한 

가격과 성능에 한 퍼지 멤버십함수, 퍼지 집합

이 다르게 구성되어 있기 때문에, 가격과 성능이 

서로 Mid likelihood to Recommend인 경우에도 실

제 추천의사(퍼지 연산 값)은 다르게 산출된다.

<그림 3> 에이 트의 퍼지 멤버십 함수(Price and 

Performance) 

본 연구에 사용된 퍼지논리의 핵심은 다음과 

같다. 가격의 높고 낮음, 성능의 좋고 나쁨 등 자연

어가 가진 모호성을 퍼지 추론을 통해 최소화하

고, 이를 하나의 속성으로 에이 트에게 부여해 

모델의 실성을 향상시켰다.

Ⅲ. 연구모델과 결과

3.1 모델 소개

3.1.1 RPG 게임 모델

본 논문의 모델은 매자와 구매자 두 에이 트

로 구성된다. 

최 의 매자와 구매자는 각각 40명으로 정해

져 있으며, 매자는 아이템을 부여 받고, 구매자

는 산(asset)을 부여받는다. 매자의 아이템 공

 수량은 성능의 부의 계를 가진 함수에 따라

서 결정하 다. 이 모델은 시장을 아이템 성능이

라는 수치를 통해 분류하고 있다. 아이템 성능에 

따라 공 과 수요가 결정되고 가격은 해당 아이템

에 하여 매자 에이 트와 구매자 에이 트 간

의 상을 통하여 결정된다. 

매자는 아이템을 매하는 에이 트로서 매 

tick마다 구매자와 하게 된다. 매자가 최

에 제안한 가격이 구매자의 구매가격보다 높을 경
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<그림 4> 시뮬 이션 순서도

우 거래는 발생하지 않는다. 이 경우 매자는 

매 가격을 낮추고, 구매자는 구매 가격을 높인다. 

이 때, 아이템의 성능과 구매자의 구매가격 변경 

폭은 정비례한다. 구매자는 부여받은 산을 바탕

으로 가격을 높이는 비율을 정하게 된다. 가격 조

정의 결과로 매가격이 구매가격보다 낮아질 경

우, 제안된 구매 가격으로 거래가 발생한다. 

시뮬 이션에서 거래는 구매자의 산이 고갈

을 종 으로 종료되며, 가격은 해당 에이 트가 

거래한 가격의 평균이다. 구매자 에이 트가 구매

를 종료하게 되는 시 (구매 종료)에 얻은 가격을 

기반으로 에이 트는 퍼지 논리를 통하여 추천과 

비추천 의사를 갖게 된다. 이때 이용되는 퍼지 추

론의 입력 값은 아이템의 성능과 가격이다. 이를 

기반으로 구매자 에이 트는 추천 여부를 결정한

다. 퍼지 논리에 의해 에이 트는 추천 행 에 

한 속성값을 가지게 되며, 같은 원리로 성능과 가

격에 하여 비추천에 한 태도 한 퍼지 연산

을 거쳐 하나의 속성값을 갖는다. 추천 행 와 비

추천 행 의 속성값  더 큰 값에 따라 에이 트

는 추천 행 를 결정하며, 추천이 발생할 경우 새

로운 구매자가 등장한다. 이후 구매자가 더 이상 

발생하지 않거나, 매자가 보유한 아이템의 고갈

이 발생하면 거래는 종료된다(<그림 4>). 

MMORPG에서 아이템은 기능  역할, 감성  

역할, 사회  역할을 모두 수행한다. 그  가장 

요하게 생각되는 것은 기능  가치이다(Whang 

and Kim, 2005). 따라서 많은 유 는 기능 으로 
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단계 시뮬 이션 단계 상세 설명

1 시뮬 이션 셋업

․게임의 장르를 결정한다. (MMORPG, SPORTS)

․최  시장의 구매자와 매자는 체 40명으로 설정한다

․게임 아이템의 수량은 아이템의 성능에 반비례한다.

․time-lag은 1부터 거래 종료까지 기록한다.

․1 time-lag마다 구매자 에이 트와 매자 에이 트는 1:1 교섭을 시도한다.

․아이템 거래가 발생하지 않으면 다음 거래에서 매자 에이 트는 매가를 낮춘다.

․아이템 거래가 발생하면 다음 거래에서 매자 에이 트는 매가를 높인다.

․아이템 거래가 발생하지 않으면 다음 거래에서 구매자 에이 트는 구매가를 높인다.

․아이템 거래가 발생하면 다음 거래에서 구매자 에이 트는 구매가를 낮춘다.

․모든 구매자 에이 트의 산이 떨어지거나 모든 매자 에이 트의 아이템이 

떨어지면 거래는 종료된다.

․아이템 가격은 발생한 모든 아이템 거래의 평균으로 나타낸다.

<표 4> 장르별 아이템 거래 시뮬 이션의 차

성능이 우수한 아이템을 얻기 하여 충분히 큰 

액을 지불할 의사가 있다. 좋은 아이템의 향

력이 게임 반에 미치기 때문이다. 따라서 

MMORPG의 에이 트는 아이템 성능이 충분히 

좋다면, 가진 산을 모두 투입할 의사가 있으며, 

그 게 구매한 아이템에 하여 다른 에이 트에

게 추천행 를 할 가능성이 높다.

3.1.2 스포츠게임 모델

스포츠게임 모델은 RPG 게임 모델과 기본 인 

를 공유하지만 성능에 한 평가 방식에 차이

가 있다. 스포츠게임의 경우, 아이템의 성능과는 

무 한 요소가 아이템에 결합되어 있다(안숭범, 

2011). 해당 아이템이 나타내는 선수의 최근 기량과, 

이  상황이 수시로 아이템 가격에 향을 다. 

그러므로 아이템 성능이 MMORPG 장르보다 자

주 변하며, 외부 요소가주기 으로 반 된다. 그

러므로 구매자는 아이템 성능이 낮은 것을 감안

하고 구매를 할 가능성이 높아지고, 성능이 낮은 

아이템에 보여주는 불만족의 정도가 낮아지게 될 

것이다. 마찬가지로, 가장 높은 성능을 가진 선수

(아이템)가 앞으로도 좋은 성 을 보여  지는 미

지수이므로, 스포츠게임의 에이 트는 성능에 

하여 둔감하게 반응한다. 이러한 상은 실제 게

임아이템 거래 데이터를 통해 확인할 수 있다

(FIFAONLINE4, 2020b). 넥슨에서 제공하는 게임

아이템 거래량 데이터를 살펴보면, 게임 내 성능

보다 가격 비 성능, 선수의 유명세 등이 반 되

어 결과로 나타난다. 

스포츠게임에서 아이템의 향은 MMORPG의 

아이템보다 다소 기능 인 향력이 작다. 스포츠

게임에서 아이템은 유 의 개인 기량보다 큰 향

을 미치지 못하고, 아이템이 스스로의 개성을 표

하는 수단으로 쓰이는 경우도 많기 때문이다

(안숭범, 2011). 한 스포츠게임의 아이템은 실

의 선수를 바탕으로 만들어지는 경우가 많기 때문

에 게임 내에서도 지  당장의 성능과 더불어 선

수의 활약에 따른 미래 가치 변화가 구매에 향

을 미치는 요한 변수이다. 따라서 스포츠게임의 

에이 트는 성능에 하여 상 으로 둔감하게 

반응하는 반면, 사회 인 향(추천)에 큰 향을 

받을 가능성이 높다. 

3.1.3 시뮬 이션 개요

시뮬 이션의 개요는 다음 <표 2>와 같다. 시뮬

이션의 목 인 MMORPG와 스포츠게임의 게임 아이

템 시장을 모델을 효과 으로 설계하기 하여 실증

데이터와 선행연구를 참고하 다. MMORPG와 스포

츠게임 이용자의 각기 다른 의사결정 방식을 표

하기 하여 퍼지 논리를 통해 의사결정하는 에이
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단계 시뮬 이션 단계 상세 설명

2 아이템 성능 설정

․아이템 성능은 1부터 10까지 선택할 수 있으며, 각각의 아이템 성능 값에 하여 

30번의 시뮬 이션을 진행하 다.

․아이템 성능에 따라 아이템의 총 수량이 결정된다.

․아이템 성능에 하여 아이템 수량은 반비례한다. 시뮬 이션마다 매자 

에이 트에게 난수로 부여되기 때문에 총 거래되는 수량에는 차이가 발생한다.

․게임 장르에 따라 에이 트들이 성능에 반응하는 양상이 달라진다.

․MMORPG의 구매자 에이 트는 높은 성능의 아이템에 하여 거래가 발생하지 

않아도 매가를 많이 낮추지 않는다. 

․SPORTS의 구매자 에이 트는 높은 성능의 아이템에 하여 거래가 발생하지 

않아도 매가를 많이 높이지 않는다.

3 구매자의 추천

․구매자의 추천행 는 구매자가 구매를 종료하 을 때 발생한다.

․구매자의 추천 의사는 구매자의 거래 종료 시 까지 평균 거래가와 구매한 아이템의 

성능을 변수로 퍼지 논리를 통하여 결정된다.

․구매자의 추천 의사가 비추천 의사보다 높다면, 구매자는 새로운 구매자를 아이템 

거래에 참여시킨다.

․새로운 참가자는 최 의 구매자와 동일한 조건을 부여받는다.

4 시뮬 이션 수행

․장르와 아이템 성능을 바탕으로 에이 트는 거래를 시작한다.

․시뮬 이션이 진행됨에 따라 발생하는 거래량과 총 거래 액, 거래 참여 구매자를 

기록한다.

․ 매자의 매가와 구매자의 구매가를 시간에 따라 그래 로 나타낸다.

5
시뮬 이션 반복 

수행

․최  주어진 장르(MMORPG/SPORTS)와 성능 수치(1~10)에 따라 각각 30회씩, 

총 600회의 시뮬 이션을 진행하 다.

<표 4> 장르별 아이템 거래 시뮬 이션의 차(계속)

트의 행동 양식을 각기 다르게 설정하 다. 이어 

주어진 아이템 성능 값에 따라 구매자와 매자 

에이 트는 서로 가격을 조정하며 거래를 발생시

키고, 발생된 거래는 시뮬 이터에 기록되어 거래

가격, 거래량 등의 거래 정보로 표 된다. 구매가 

종료된 후 각 에이 트는 새로운 에이 트에게 추

천을 할 것인지 여부를 선택하게 되고, 추천으로 

인해 거래에 참가하는 에이 트는 최 의 거래자

와 동일한 아이템을 거래하며, 같은 액의 산을 

가진다. 이후 추천이 발생하지 않거나, 매자의 

아이템이 고갈될 경우 시뮬 이션이 종료되며, 각

각의 시뮬 이션은 장르별 각 300회씩 수행하 다.

3.2. 시뮬 이션 결과

게임 장르별, 성능별로 각 30회의 시뮬 이션

을 시행하 다. 시뮬 이션 결과로 거래량, 총 

거래 액, 거래 참여 구매자의 수를 기록하 다. 

각 수치 별 30회의 평균값을 계산하 고, 소수  

이하의 수치는 반올림하 다. 본 에서는 서론

에서 제시한 두 개의 연구질문, 즉 RQ에 해서 

답변을 하는 형식으로 시뮬 이션 결과를 제시

한다. 

RQ1: 각각의 게임 장르는 아이템 성능에 하

여 얼마나 민감하게 반응하는가?

3.2.1 MMORPG

MMORPG모델의 경우 성능에 하여 에이

트들이 민감하게 반응하 다. 아이템 거래량은 5

의 값을 가진 구간에서 가장 높게 나타났다. 한 

아이템 가격과 성능은 가 른 수치로 정의 계
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performance Trading Volume Money Spending Population Average Price

1 471 1,898 91 4.0

2 361 4,504 118 12.5

3 334 7,599 132 22.8

4 507 17,284 287 34.1

5 580 25,837 387 44.5

6 385 21,085 259 54.8

7 348 22,281 238 64.0

8 298 20,666 205 69.3

9 131 10,025 96 76.5

10 73 7,116 79 97.5

Total 3,488 138,295 1,892

<표 5> MMORPG 시뮬 이션 결과

performance Trading Volume Money Spending Population Average Price

1 605 5,605 92 9.3

2 406 7,427 119 18.3

3 334 8,931 130 26.8

4 544 19,934 288 36.6

5 592 26,451 380 44.7

6 347 18,510 251 53.4

7 278 17,076 231 61.5

8 221 15,348 208 69.5

9 82 6,194 88 75.2

10 57 4,854 79 84.5

Total 3,466 130,330 1,866

<표 6> Sports Game 시뮬 이션 결과

를 가지는 것으로 드러났으며, 에이 트들이 상

품의 희소성과, 높은 성능 값의 아이템에 하여 

극 으로 구매의사를 드러낸다. 특이한 으

로, 10의 성능을 가진 아이템의 가격이 최  성능

의 아이템의 20배 이상의 가격 차이가 존재하고, 

성능 구간별 가격차이로 볼 경우에도 9~10 구간

에서의 가격차이가 가장 크다. 성능이 10인 아이

템의 경우에는 수량이 제한되어 있고, 최고 성능

이라는 리미엄이 시뮬 이션 과정에서 반 되

어 높은 가격으로 거래가 일어났음을 확인할 수 

있다.

3.2.2 스포츠게임

스포츠게임은 아이템의 성능에 증가에 상

으로 둔감하게 반응하 다.

스포츠게임은 MMORPG와 비교하 을 때, 성

능 별 거래 인원은 비슷한 분포를 보 다. 하지만, 

낮은 성능 수치를 가진 구간에서 거래량과 지출 

액이 RPG게임과는 확연한 차이를 보 다. 이는 

스포츠게임의 유 의 경우 낮은 성능 값의 아이템

에도, 가격이 상승할 것이라는 기 가 반 되어 

나온 결과로 생각된다. 실제로 성능이 낮은 구간

(1~4)의 평균가격이 RPG의 평균가격과 확연한 차
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Numeric Value Ratio Value

Genre
Item’s

performance

Trading 

Volume
Population

Money

Spending

Trading 

volume
Population

Money

Spending

RPG

Very Low(1~2) 832 209 6,402 23.9% 11.0% 4.6%

Low(3~5) 1,421 806 50,720 40.7% 42.6% 36.7%

High(6~8) 1,031 702 64,032 29.6% 37.1% 46.3%

Very High(9~10 204 175 17,141 5.8% 9.2% 12.4%

SPORTS

Very Low(1~2) 1,011 211 13,033 29.2% 11.3% 10.0%

Low(3~5) 1,470 798 55,315 42.4% 42.8% 42.4%

High(6~8) 845 690 50,933 24.4% 37.0% 39.1%

Very High(9~10) 140 167 11,048 4.0% 8.9% 8.5%

<표 7> 체 시뮬 이션 결과 요약

좌: MMORPG 에이 트의 경매 가격 추이, 우: 스포츠게임 에이 트의 경매 가격 추이

<그림 5> 구매자와 소비자 에이 트의 호가/매가 그래

이를 보이고 있다. 반면, 높은 성능의 아이템의 가

격은 (7~10) RPG의 가격과 비교했을 때 낮게 찰

된다. 주목할 은 최고 등 의 아이템에 하여 

리미엄이 약하게 찰된다는 것인데, 이는 아이

템 성능 값에 하여 방어 인 행동을 취한 것이 

드러나는 결과이다. 

3.2.3 종합 결과

결론 으로, MMORPG와 스포츠게임은 주 거

래 구간(지출 액 비 이 가장 높은 구간)이 다른 

것으로 확인된다(<표 7>). RPG게임의 주 거래구

간은 성능이 6~8의 값을 가지는 High구간이 측

되었고, 스포츠게임의 경우에는 3~5의 값을 가지

는 Low구간으로 나타났다. 

성능 별 추천이 발생하여 거래에 참여한 총 거

래 인구는 유사하게 찰되었지만, 각 에이 트가 

아이템의 가격 측정과 거래 선호도는 다르게 찰

되고 있다. 스포츠게임은 성능이 낮은 구간에서, 
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RPG게임은 성능이 높은 구간에서 높은 지출을 보

다. RPG게임의 경우 아이템 성능이 높은 구간

(High, Very High)에서 거래된 총 액의 58.7%가 

거래되었고 스포츠게임은 총 지출 액의 46.6%

만이 사용되었다. 이는 게임의 장르에 따라서는 

고성능의 아이템이 항상 게임의 주된 거래 상이 

아닐 수 있다는 것을 보여 다.

<그림 5>의 왼쪽은 MMORPG에서 심구간이

라고 여겨지는 성능(성능수  8)이 주어진 상황에

서 매자와 구매자 에이 트에 의하여 균형가격

이 형성되는 과정을 보여주는 그림이다. 시간에 

흐름에 따라 균형가격이 달라지는 것을 확인할 수 

있는데 이는 고성능 아이템에 하여 MMORPG

에이 트가 취하는 략이 반 된 결과로 해석 가

능하다. 게임 환경에서 기에는 구매자의 구매욕

구는 높고, 매자는 정가격을 수요에 의해 책

정하여 매하기 때문에 기 아이템 수량이 수요

량보다 부족할 때에는 매가격이 높게 형성되었

다가 시간의 흐름에 따라 아이템 수량이 증가하면

서 아이템 거래 가격이  내려가는 경향을 확

인할 수 있다. MMORPG의 특성상 기에 고성능 

아이템을 확보하여 다른 사용자와 비교하 을 때 

우 를 하기 하여 구매자들이 필요 이상의 지

출을 발생시키는 상이 드러난 결과로 이해할 수 

있다.

<그림 5>의 오른쪽은 스포츠게임에서 심구

간으로 여겨지는 성능인 성능 5가 주어진 상황에

서 매자와 구매자 에이 트에 의하여 가격이 형

성되는 과정을 보여주는 그림이다. 그림에 따르면 

MMORPG의 가격 결정 과정과 다른 양상을 확인

할 수 있다. 스포츠게임의 경우, 거래 기에는 활

발히 거래가 발생하지 않다가 거래 반 이후에 

활발한 거래가 발생한다. 이것은 소비자 에이 트

에 의한 ‘추천’이 발생함으로 인해 거래 기 이후 

소비자들의 구매욕구가 상승하면서 거래가 활발

해지는 것으로 이해할 수 있다. 스포츠게임의 특

성상 고성능 아이템에 한 수요가 덜하며, 게임 

아이템이 겉으로 드러나는 성능이 요하지 않고, 

게임 내 에이 트 간의 추천행 가 향을 끼친 

것으로 이해할 수 있다.

RQ2: 게임사는 어떤 구간의 아이템 거래자에게 

특별한 고객 리 략을 취해야 하는가?

이 시뮬 이션 결과 해석을 하여 새로운 지표

를 추가 으로 도입하 다(<표 8>). 성능 별 총 거

래 액을 거래 인구로 나  값인데, 이 지표는 

거래에 참여한 에이 트가, 얼마나 극 으로 아

이템을 거래하 는지를 나타낸다. 에이 트가 가

진 게임머니의 소비가 어떻게 일어났는지 찰할 

수 있다는 에서, 이 수치가 높을수록 게임이용

자들이 거래를 선호한다는 것을 보여주는 지표이

다. MMORPG 시뮬 이션에서는 고성능 아이템

과 최고 성능 아이템의 거래를 가장 선호하는 것

으로 드러났다. 시뮬 이션 결과 해당 구간에서 

가장 많은 거래가 발생하 고 거래 선호도로 지표

가 체 시뮬 이션 결과와 비교했을 때 상당히 

높게 찰되었다. MMORPG의 경우 게임 이용자

들이 고성능의 아이템 거래에서 만족을 느끼기 때

문에, 게임회사는 해당 아이템을 거래하는 구간의 

사용자에게 특별한 고객 리 략을 사용할 필요

가 있음을 확인할 수 있다.

반면 스포츠게임은, 특정 구간의 아이템 거래

에 주목할 필요성은 떨어지는 것으로 보인다. 그 

이유는 1인당 거래 지출 액의 분포가 MMORPG

에 비하여 극 으로 드러나지 않으며, 많은 사용

자들이 낮은 성능의 아이템을 거래하는 것에 해서 

선호도가 크게 낮지 않은 것으로 보인다. 스포츠

게임의 경우, 낮은 성능의 아이템이 개선된 성능

을 갖게 될 것이라는 기 가 포함되어 있으므로, 

스포츠게임사에서는 지속 인 업데이트를 통해 

고객의 기 를 충족시켜줘야 지 의 거래양상이 

유지될 것이다.

결과 으로, MMORPG 시뮬 이션 에서는 높은 

성능의 아이템에 높은 선호도를 보인다. MMORPG

의 경우, 최고치의 성능 아이템에 높은 가격 리
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미엄이 생겨, 오히려 구매를 하지 않는 상이 발

생하기도 했으며, 이는 구매 선호도를 나타내는 

지표에서 확연히 드러났다. 반면 스포츠게임의 경

우 게임 아이템의 성능과 아이템 선호도는 약한 

상 계를 가지는 모습을 보인다. 스포츠게임에 

반 되는 게임 외 인 요소(실제 선수의 활약, 이

에 따른 성능 변화에 따른 기 )가 에이 트의 

의사결정에 많은 향을 끼친 것으로 이해할 수 

있다. 그 결과로 최고성능 아이템에 하여 높은 

선호도가 나타나지 않았고, 시뮬 이션 결과에 따

르면 성능에 한 선호도의 변화가 MMORPG에 

비해 약하게 찰되었다.

performance
Spending / Population

MMORPG SPORTS

1 20.9 60.9

2 38.2 62.4

3 57.6 68.7

4 60.2 69.2

5 66.8 69.6

6 81.4 73.7

7 93.6 73.9

8 100.8 73.8

9 104.4 70.4

10 90.1 61.4

<표 8> 성능에 따른 아이템 선호도(총 소비 액 / 
거래 참여 구매자)

MMORPG을 운 하는 의사결정자는 게임의 주

요 고객이 더욱 강한 성능의 아이템을 원하며, 

부분의 사용자가 다른 사용자와의 경쟁우 에 있

기를 원하고 있음을 주의하며, 높은 성능의 아이

템을 거래하는 사용자를 심으로 이탈방지 략

을 세워야 할 것이다. 를 들어, 상  아이템은 

사용자에게 기능 인 요소와 기능 외 인 요소 둘 

다 충족시켜 주는 핵심 인 아이템이다. 따라서 

게임사는 해당 아이템을 주로 거래하는 사용자가 

게임에 더욱 몰입할 수 있도록 해당 아이템을 사

용하는 유  수 에 맞는 게임 내 스토리  성장

요소를 확보해야 할 것이다. 한 아이템의 수를 

격하게 증가시켜 고성능의 아이템이 갖는 희소

성을 떨어뜨리지 않도록 유의해야 할 것이다. 스

포츠게임을 운 하는 의사결정자는 거래가 선호

되는 아이템의 원인을 분석하여, 해당 아이템의 

선호도가 아이템의 기능 인 요소에 기인한 것인

지 기능 외 인 요소에 기인한 것인지 유심히 고

려해야 할 것이다. 스포츠게임의 아이템은 실의 

선수 활약, 이  등에 향을 받고, 선수의 유명세

가 구매에 요한 요소로 작용한다. 따라서 게임

사는 거래가 선호되는 아이템의 수량을 히 유

지하며, 거래를 활성화시키는 다수의 고객이 게임 

내에서 정 인 경험을 이어갈 수 있도록 해야 

할 것이다. 

Ⅴ. 결  론

재 한민국의 게임 시장 규모는 약 14조 원으

로 추산되고,  세계 으로는 약 150조 원에 이르고 

있다. 4차 산업 명으로 증강 실과 가상 실이 

상용화는 게임에 용되었고, 이외에도 다양한 첨

단 기술을 게임의 형태로 소비하는 것이 가능해졌

다. 기술의 발 과 다양한 장르의 게임이 등장하면

서 게임은 성별과 나이를 불문하고 다양한 계층의 

소비자들에 의해 소비되고 있다. 게임이 가진 흡인

력은 몇몇 이용자들을 독에 빠지게 했으며, 게임

을 하나의 정식 스포츠 종목으로 만들기도 했다. 

여 히 게임에 한 부정 인 인식이 팽배하지만, 

게임 산업은 이미 무시하기 어려울 만큼 성장했으

며, 앞으로도 성장을 거듭할 것으로 보인다.

게임의 고객층이 다양화되면서 다양한 고객층

의 니즈를 반 할 필요가 생겼다. 여성이 새로운 

게임의 고객으로 떠오르면서 구 은 보유한 구

이스토어 통계를 기반으로 ‘Change the Game’ 

사이트에서 여성층의 게임 사용에 한 다양한 조

사 결과를 제시한다. 구 은 매년 여성 심의 통

계자료를 제시하며 많은 고객층  여성 고객의 

유입과 이탈 방지를 한 행보를 분명하게 보이고 
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있다(Google Play, 2017; Google Play, 2018; Google 

Play, 2019). 고객의 세분화와 그에 하여 맞춤 

략을 펼치는 것은 당연한 마  방법이다. 이

와 련해 게임 아이템 구매에 해 연구한 Park 

and Lee(2011)은 게임의 주 고객층이 남성에서 여

성으로 확 되는 실을 밝히지 못한 것을 한계로 

삼고 있으며, 게임 아이템 구매에 향을 주는 사

회  향 등을 분석하지 못한 것을 한계로 제시

하고 있다. 한 기존의 게임 고객 이탈 방지 연구

(Kim et al., 2017; Song et al., 2004)는 사용 시간과 

속 횟수, 오류 횟수를 이탈 요인으로 선정하여 

연구를 진행하 으나, 효율성 측면과 비용 측면이 

고려되지 않았다는 한계가 존재한다.

본 논문에서는 게임 장르별 아이템 거래의 특성

을 분석하고 이를 바탕으로 주요 리 상이 되

어야 할 고객층을 제시하기 해 구매자와 매자

를 에이 트로 간주하여 그들의 상호작용으로 발

생하는 아이템 거래의 발생 양상과 특성을 찰하

다. 시뮬 이션을 통해 생성되는 에이 트는 서

로 추천의 형태로 사회  향을 주고 받도록 설

계되었으며, 실험 결과 MMORPG의 이용자들은 

고성능의 아이템 거래를 선호하며, 고성능 아이템 

거래에 투입하는 비용이 가장 높은 것으로 확인되

었다. 스포츠게임 이용자들은 고성능의 아이템을 

크게 선호하지 않고, 상 으로 성능에 둔감한 

모습을 보 다. 이러한 결과를 게임사 에서는 

이탈방지 략의 주 상이 되어야 할 고객을 선

정하는데 활용할 수 있을 것이다. 

본 논문은 다음 사항에서 공헌을 할 것으로 기

한다. 첫째, 아이템 거래와 향 요인에 한 연

구에 있어 에이 트 기반 모델링 기법을 방법론

으로 용함으로 새로운 연구방법으로 근을 시

도하 다는 이다. 이를 통해 향후 게임 아이템

의 거래나, 게임 내 시장의 시뮬 이션 모형 기반

의 연구를 수행하는 것이 가능하도록 실마리를 제

공할 수 있을 것이다. 둘째, 장르별 아이템 거래 

특성을 시간흐름에 따라 분석하고 보여 으로써, 

동 인 게임 환경과 게임 구성 요소에 한 연구 

기반을 제공할 수 있을 것이다. 셋째 실무 으로 

게임 산업에서의 마  략의 시사 을 제공할 

수 있다는 이다. 아이템 거래가 하나의 재미 요

소로 작용하여 게임의 몰입감을 높이는 것이 가능

하고, 이를 유지할 수 있도록 세분화된 고객 층 

 주요 고객층을 선정하여 고객 리 서비스를 

제공하여, 효과성과 효율성이 향상될 수 있도록 

해야 할 것이다. 실제로 2020년 COVID-19 바이러

스로 인하여 실의 로스포츠가 단되기 시작

하 고, 그에 따라 스포츠게임에 한 심 한 

떨어지기 시작하 다. 국내 유명 스포츠게임인 피

온라인4는 2019년 11월 당시 국내 종합게임순

 3 에 치하 으나 코로나 사태로 인하여 스

포츠 경기가 단된 2020년 4월 기  5 로 하락

하 다(게임트릭스, 2019; 게임트릭스, 2020). 코로

나의 확산으로 인하여 온라인 게임의 반 인 수

요는 증가하 으나, 스포츠게임은 오히려 사용 시

간과 게임 유율 모두 하락세를 보 다. 이러한 

상황에서 스포츠게임사의 의사결정자는 고객 이

탈이 장기 으로 이어지지 않도록 재 게임을 지

속 으로 이하는 유 와, 게임 내 시장 생태

계를 유지하는 이어를 특히 심 으로 리

해야 할 것이다.

본 연구의 연구결과를 바탕으로 향후 연구에 

하여 하나의 시사 을 제시할 수 있다. 게임 사

용자들이 게임 아이템 거래를 통하여 게임에 몰입

할 수 있도록 해야 할 것이다. 게임 사용자가 심

이 되는 아이템 거래 환경을 구성하여 창의 이고 

자유로운 형식의 거래가 가능하도록 해야 할 것이

다. 하지만 게임 아이템의 거래의 자율화의 범주

는 별개의 문제가 될 수 있다. 게임 아이템을 보유

함으로 타 사용자와의 경쟁우 를 얻을 수 있기 

때문에 다양한 게임 아이템과 게임 화폐는 재물로 

거래가 이루어지고 있다. 진홍진(2018), 유인창

(2013)과 최호진(2011)에 따르면 게임 아이템의 재

물성이 존재하며, 상거래를 통해서 개인 인 수익

을 창출하는 사용자가 존재함을 확인할 수 있다. 

게임사에서는 게임 아이템 시장의 활성화를 목표
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로 하되, 그로 인해 발생하는 범죄와 독 등의 

부작용을 고려해야 할 것이다(Brock, 2017). 

본 연구의 한계 은 게임의 아이템 거래를 실증

데이터가 아닌 모의로 구성하여 실험하 다는 것

이다. 게임사로부터 실제 아이템 거래 데이터를 

받아 이를 바탕으로 에이 트 기반 모델을 구 하

고, 실증데이터와 시뮬 이션 데이터를 비교 분석

한다면 더욱 실용 인 연구 결과를 제시할 수 있

을 것이다. 한 본 연구는 에이 트의 추천 의사 

퍼지 추론에 사용할 변수를 설정함에 있어 가격과 

성능만을 설정하여 다른 형태로 발생하는 효과를 

반 하지 못했다는 한계가 있다. 따라서 추후 연

구에서는 다양한 요인과 효과를 반 하여 퍼지 추

론의 질을 향상시켜 시뮬 이션 하는 것이 요구된

다. 향후, 에이 트가 시장 체 특성을 반 할 수 

있도록 실증데이터의 확보가 이루어지고, 게임 사

용자들의 구매에 향을 미치는 요인들을 악하

여 ABM연구를 진행할 필요가 있다.
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Abstract

This study aims to analyze online game user's game items transacting behaviors for the two game 

genres such as MMORPG and sports game. For the sake of conducting the analysis, we adopted a fuzzy 

logic agent-based modeling. In the online game fields, game items transactions are crucial to game company's 

profitability. However, there are lack of previous studies investigating the online game user's game items 

transacting activities. Since many factors need to be addressed in a complicated way, ABM (agent-based 

modeling) simulation mechanism is adopted. Besides, a fuzzy logic is also considered due to the fact 

that a number of uncertainties and ambiguities exist with respect to online game user's complex behaviors 

in transacting game items. Simulation results from applying the fuzzy logic ABM method revealed that 

MMORPG game users are motivated to pay expensive price for high-performance game items, while 

sports game users tend to transact game items within a reasonable price range. We could conclude that 

the proposed fuzzy logic ABM simulation mechanism proved to be very useful in organizing an effective 

strategy for online game items management and customers retention.
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