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<Abstract>

   

Ⅰ. 서 론

인터넷 관련 기술의 발달과 함께 온라인에서 

플랫폼을 통한 다양한 종류의 콘텐츠 구매가 

급증하고 있다(고은주 등, 2003). 대표적인 디

지털 제품으로 음원이나 게임, 소프트웨어 등이 

있으며 주로 직접 제품을 경험해야 그 효용에 

대해서 알 수 있는 경험재로 분류된다(Bounie 

et al., 2008). 특히,  게임의 경우 온라인 유통망

의 등장으로 판매량이 빠른 속도로 증가하였다. 

예를 들어, 2021년에 판매된 게임의 수는 

54,350개에 해당하며, 2021년에 출시된 게임의 

수는 12,425개로 전년도 10,263개 대비 1.2배

가량 증가하였다(Statistica, 2021). 이는 비디오

게임 유통 방식의 변화로 인해, 디지털 배급이 

비디오 게임 유통의 표준이 되면서 독립 개발

자들이 게임을 만들고 배포하는 것이 상대적으
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로 수월해졌기 때문이다(Brunt et al., 2020). 또

한 2020년부터 발생한 COVID 19 사태와 함께 

실내에서 즐길 수 있는 엔터테이먼트로서 게임

의 수요가 급격히 증가한 것이 게임의 구매와 

출시되는 게임의 수의 증가에 직접적인 영향을 

주었다(남현우, 2020). 

비디오 게임이란 시각적 요소를 이용한 게임

으로 “디지털 게임”, “전자 게임” 및 “컴퓨터 

게임”이라고도 불린다(Perron and Wolf, 2009). 

이러한 비디오 게임은 스토리 구성, 캐릭터 및 

컨텐츠 디자인, 음향 효과 등의 세부적인 설계

와 이를 코드로 구현하고 테스트하는 단계, 출

시를 위한 마케팅 과정 등의 다양한 전문가를 

요구하는 융복합 기술을 기반으로 한 경험재이

다(Kang et al., 2017). 구매자들이 선택할 수 있

는 게임의 수가 증가함에 따라 소비자들은 구

매 의사결정에 어려움을 겪게 되었다. 이때, 게

임에 대한 온라인 리뷰는 소비자들에게 게임의 

품질에 대한 정보를 제공하여 구매 의사 결정

에 도움을 준다(Lin et al., 2019). 그 결과, 온라

인 리뷰는 개발사들의 매출과 게임의 지속적인 

판매에 직접적으로 영향을 줄 수 있는 중요한 

요인이 되었다(Ying, 2021). 그러나 온라인 리

뷰에 대한 대부분의 기존 연구에서는 경험재 

중 영화나 음악에 대한 리뷰를 집중적으로 연

구하고 있으며(Chen et al., 2019) 게임에 관한 

연구는 부족한 실정이다. 본 연구에서는 이러한 

게임 산업의 현황 및 기존 연구의 한계점에 입

각하여 게임의 선택에 보다 직접적인 영향을 

미칠 수 있는 온라인 리뷰의 특성에 대해서 분

석하고자 한다. 구체적으로, 사용자의 사용 방

식에 따라서 다양한 경험을 제공할 수 있는 게

임에 대한 온라인 리뷰가 주로 어떠한 내용을 

포함하고 있는지, 리뷰의 내용이 리뷰 유용성에

는 어떠한 영향을 주는지 등을 살펴보고자 한

다.

또한, 많은 게임 개발사들은 개발에 있어서 

많은 시간 및 비용이 들어가기 때문에 게임의 

컨셉과 특성을 구매자들이 미리 파악할 수 있

도록 일부를 선행 판매하는 얼리액세스(early 

access) 전략을 사용하고 있다(Lin et al., 2018). 

이는 다른 경험재와는 다르게 스토리의 모든 

내용을 공개하지 않고도 일정부분 플레이가 가

능한 특징으로 인해 게임이라는 경험재에 한정

하여 사용되는 전략이다. 얼리액세스 전략은 제

품을 출시하기 전에 어떤 제품이 출시될 것인

지 상세한 과정과 제품의 정보에 대해서 공개

하고 이에 대한 투자나 잠재적 고객의 피드백

을 받아 수정과정을 거치는 크라우드 펀딩과 

유사한 전략이라고 할 수 있다(Arafat et al., 

2019). 얼리액세스릍 통하여 공개된 게임의 일

부는 홍보로 인해 기대감이 높아지는 효과와 

사용자들의 피드백을 얻을 수 있다(Nucciarelli 

et al., 2017). 사용자들은 게임을 평가하고 리뷰

를 작성할 때 게임이 사용한 출시 전략에 따라

서 각기 다른 특성에 초점을 맞출 수 있다. 따라

서 탐색적 연구로서 얼리액세스로 출시된 게임

에 게시되는 사용자의 온라인 리뷰가 주로 어

떠한 내용을 구성하는지에 대해서 분석할 필요

가 있다.

따라서, 본 연구에서는 온라인 게임에 대한 

리뷰를 다각적으로 분석하기 위하여 다음과 같

은 연구문제를 제시하였다. 연구문제 1은 온라

인 리뷰의 내용은 리뷰 유용성에 어떠한 영향

을 주는가?이다. 연구문제 2는 얼리액세스 출시 

게임과 정식출시 게임 리뷰는 내용상 차이가 
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있는가? 특별히 본 연구에서는 리뷰의 컨텐츠 

중 세부적인 기능에 대한 평가보다는 감정적인 

측면만 명시한 리뷰의 컨텐츠가 리뷰 유용성에 

어떠한 영향을 미치는지 검증하고자 하였다. 따

라서, 연구 문제 1을 분석하기 위하여 본 연구

에서는 토픽 모델링을 통하여 온라인 게임 리

뷰의 주요 내용들을 토픽 별로 분류하고자 한

다. 분류한 토픽 중 감정적인 토픽을 변수화 하

여 리뷰 유용성이 미치는 영향을 검증할 예정

이다. 연구문제 2를 검증하기 위하여 얼리액세

스 전략을 사용하여 출시한 게임과 정식출시를 

한 게임의 온라인 리뷰의 내용이 나타내는 토

픽의 비율을 비교하여 차이가 있는지를 검증하

고자 한다. 

이를 위하여 본 연구에서는 대표적인 비디오

게임 유통 플랫폼인 스팀(https://store.steampo 

wered.com/)에서 2020년도에 출시된 액션 장

르 게임 3,572개의 게임 목록을 수집하였다. 각 

게임에서 50개의 온라인 리뷰를 랜덤 샘플링하

여 58,336개의 영문으로 작성된 온라인 리뷰를 

대상으로 토픽 모델링 분석을 통해 리뷰의 내

용을 분석하고자 한다. 또한 가설 검증을 위하

여 도출된 토픽 중 감성관련 토픽을 변수화하

여 리뷰의 내용이 리뷰유용성에 영향을 미치는

지를 회귀분석을 통하여 검증할 예정이다. 마지

막으로 얼리액세스 전략으로 출시한 게임과 그

렇지 않은 게임 상에서 어떠한 토픽이 더 많은 

비율로 논의되는지 보기위하여 게임의 출시전

략과 토픽 수에 유의미한 차이가 있는지 검증

하고자 한다. 

본 연구의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 온

라인 리뷰와 리뷰 유용성에 대한 기존 문헌을 

고찰하였다. 3장에서는 연구 가설을 도출하였

으며, 4장에서는 데이터 수집 및 가설검증에 사

용된 변수를 설명하였다. 5장에서는 분석결과

를 제시하였고 마지막 6장 결론에서는 연구 결

과를 요약하고 연구의 시사점과 한계점 및 향

후 연구에 대한 제언을 제시하였다.

Ⅱ. 기존 연구

2.1 온라인 리뷰의 필요성

온라인 리뷰는 이미 제품을 사용해본 사용자

들이 자신의 경험을 토대로 제품에 대하여 적

은 것으로, 제품에 대한 직접적인 경험이 없는 

소비자가 온라인상에서 구매를 결정하는데 참

고할 수 있는 간접적인 경험에 대한 정보를 제

공해준다(Bickart and Schindler, 2001). 이처럼, 

온라인 리뷰는 고객의 구매 의사결정에 상당한 

영향을 미칠 수 있으며(Ahmad and Laroche, 

2015; 김진화 등, 2011), 마케팅관점에서는 제

품 홍보, 소비자 의견 수집 및 매출 증진에 큰 

가치가 있다(Chu and Roh, 2014; Forman et 

al., 2008). Duan et al. (2008)은 온라인 영화 

리뷰와 박스오피스 수익 간의 관계를 연구하였

으며, 온라인 리뷰의 양이 박스오피스 매출에 

큰 영향을 준다는 결과를 도출했다. 수치 데이

터뿐만 아니라 리뷰의 텍스트 내용을 분석하여 

도출된 제품의 질이나 사용의 용이성 등의 변

수도 제품의 판매에 영향을 미친다(Archak et 

al., 2011). 또한, 온라인 리뷰가 리뷰의 수신자

에게 영향을 미치는 선행요인으로서 제품의 판

매와 관계가 있다는 것이 많은 선행 연구들로 

검증되었다(King et al., 2014). 
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이러한 온라인 리뷰는 제품을 직접 경험해봐

야 그 가치를 알 수 있는 경험재일 경우, 제품 

구매 결정에 더욱 중요한 영향을 줄 수 있다(Ye 

et al., 2009). 온라인상에서 소비자는 경험재에 

대한 불확실성과 위험성을 오프라인환경보다 

더 크게 느낀다(이의준 등, 2020). 이러한 온라

인 리뷰는 주로 텍스트의 형태로 생성되어왔으

나 유튜브와 같은 미디어 컨텐츠도 온라인 구

전의 일환으로 확장되어 연구가 진행되었다(Bi, 

2018; Hansen et al., 2014). 

2.2 경험재와 온라인 리뷰의 필요성 

기존의 경험재에 대한 온라인 리뷰 연구는 

책이나 영화, 음악, 레스토랑과 같은 다양한 경

험재를 통해 연구를 진행하고 있다. 예를 들어, 

한국의 박스오피스 데이터를 통하여 영화에 관

한 온라인 리뷰의 평점 분산이 경험재의 구매

에 미치는 영향이 연구되었다(Chen et al., 

2019). 또한 레스토랑을 경험재적 요소가 더 많

은 럭셔리 레스토랑과 비교적 경험재적 요소가 

적은 캐주얼 레스토랑으로 분류하여 레스토랑

의 종류가 온라인 리뷰의 특징이 리뷰의 유용

성에 미치는 영향에 대한 조절 변수로써 분석

되었다(Hlee et al., 2019). 모바일 애플리케이

션도 경험재의 관점에서 온라인 리뷰를 통해 

어떠한 내용의 리뷰가 사용자의 만족에 영향을 

미치는지에 대해 분석되었다(강성안 등, 2012). 

게임은 대표적인 경험재이기 때문에 구매 이

전에 게임에 대한 모든 정보가 제공되지 않는

다(Bounie et al., 2008). 따라서 게임의 경우 판

매가 되기 전에는 주로 해당 게임이 가지고 있

는 컨셉이나 대략적인 스토리의 구성에 한정하

여 홍보를 한다. 특히, 게임은 소비 전에 품질이 

제대로 알려지지 않고 또한 영화나 레스토랑 

같은 다른 경험재에 비해 이용시간이 훨씬 길

며 사람마다 사용할 수 있는 전략이나 캐릭터 

등이 상이할 수 있으므로 소비자들은 구매 의

사결정을 함에 있어서 더 많은 정보를 필요로 

하게 된다(김정웅 등, 2004). 또한, 판매되는 게

임과 새로 출시되는 게임이 너무 많기 때문에 

소비자들은 판매자가 제공하는 정보만으로는 

어떤 게임을 선택할지 의사결정에 있어서 어려

움을 겪게 된다(Brunt et al., 2020). 게임이 출

시되고 나면 실시간으로 실제 사용자에 의해 

구체적인 게임 전략이나 엔딩 등에 대해서 온

라인 상에 리뷰가 게시된다. 그렇기에 사람들이 

게임을 이용하고 그에 대한 정보를 제공하는 

온라인 리뷰는 다른 이용자가 게임을 선택하는 

구매 의사결정에 많은 영향을 끼치게 된다. 게

임 판매자 입장에서도 오랜 기간 개발한 게임

이 소비자들에게 어떠한 반응을 얻는지, 어떠한 

점에서 긍정적인 반응과 부정적인 반응을 얻고 

있는지를 구체적으로 파악해야 향후 게임을 세

부적으로 수정하고 발전할 수 있는 방향을 정

할 수 있다. 따라서 온라인 리뷰는 게임 구매자

들에게 간접적으로 게임의 품질을 파악할 수 

있게 하여 구매의사 결정에 중요한 영향을 미

칠 수 있다(Clemons, 2008). 하지만 다른 경험

재에 대한 연구가 활발한데 반해 코로나 시대

와 함께 시장가치가 급등한 게임산업에 관한 

온라인 리뷰 연구는 부족한 실정이다. 이러한 

논지에서 본 연구는 게임에 대한 온라인 리뷰 

분석을 통해 이러한 연구 흐름의 한계점을 보

완하고자 한다. 
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2.3 리뷰 유용성과 기존 연구

급속도로 생성되는 방대한 양의 온라인 리뷰

들은 지나치게 많은 정보를 제공하여 고객들의 

제품에 대한 구매 의사결정에 혼란을 야기한다

(Kwok and Xie, 2016). 전자상거래 플랫폼들은 

방대한 온라인 리뷰들 속에서 소비자들이 필요

한 정보가 있는 유용한 리뷰를 선별할 수 있도

록 소비자가 구매 의사결정에 유용함을 느낀 

리뷰에 투표를 할 수 있게 하였다. 이를 리뷰 

유용성(review helpfulness)이라고 한다(Ghose 

and Ipeirotis, 2010). 기존의 연구들은 리뷰 유

용성에 영향을 미치는 요인들로 리뷰 관련 특

성, 리뷰어 관련 특성을 활용하였다(야오즈옌 

등, 2020). <표 1>은 리뷰 유용성에 대한 주요 

선행 변수와 관련 연구를 나타낸다. 리뷰 관련 

특성으로 리뷰의 길이, 가독성, 평점, 작성 시점 

등이 연구되어 왔으며, 리뷰어 관련 특성으로 

리뷰어의 전문성, 정보 노출 수준, 경험 등이 선

행변수로 연구되어왔다.

2.4 리뷰의 텍스트 특성과 리뷰 유용성

온라인 리뷰 유용성에 영향을 미치는 변수들

은 주로 빠른 시간 내에 필요한 온라인 리뷰를 

선별하기 위해서 사용되는 인지 수준의 변수에 

해당한다. 이중정보처리이론(dual process 

theory)에 의하면 인지의 메커니즘은 시스템 1

과 시스템 2로 나누어 분류될 수 있다

(Kahneman, 2003; Smith and DeCoster, 2000; 

Strack and Deutsch, 2004). 시스템 1은 보다 자

동적으로 이루어지고 경험적으로 주변에 있는 

정보를 인지하는 프로세싱 과정을 의미하며 시

스템 2에 해당하는 프로세싱 과정은 보다 이성

적이고 통제적인 상황에서 정보를 인지한다. 시

스템 1에 해당하는 인지를 할 때는 최소한의 인

지 능력을 활용하기 때문에 필요한 온라인 리

뷰를 빠르게 선별하기 위한 지표가 주로 사용

유사개념 선행 변수 계의 방향 련 연구

리뷰

길이 긍정적 Jia et al. (2021), Liu and Park (2015), Malik and Hussain (2020)

가독성 긍정적 Ghose and Ipeirotis (2010), Hlee et al. (2016), Korfiatis et al. (2012)

평점 긍정적 Jensen et al. (2013), Kuan et al. (2015), Pentina et al. (2018)

작성 시점 부정적 Hu and Chen (2016), Hu and Yang (2021), Zhou and Guo (2017)

설득력 긍정적 Luan et el. (2016), Robinson et al. (2012), Salehan and Kim (2016), 

일관성 긍정적 Baek et al. (2015), Gao et el. (2017), Pan and Zhang (2011)

이미지 수 긍정적 Cheng and Ho (2015), Lee (2018), 

리뷰어

전문성 긍정적 Cheng and Ho (2015), Hwang et al. (2018), Park and Nicolau (2015)

정보 노출 긍정적 Hu and Yang (2021), Park and Nicolau (2015), Siering et al. (2018), 

경험 긍정적 Banerjee et al. (2017), Kwok and Xie (2016)

인지된 신뢰성 긍정적 Craciun and Moore (2019)

평균 유용함 

득표수
긍정적 Ghose and Ipeirotis (2010)

<표 1> 리뷰 유용성에 한 선행 변수
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된다. 이미지의 수, 리뷰 전체 길이, 평균 평점, 

그리고 작성시점과 같이 리뷰를 빠르게 검토하

기 위한 변수들이 대표적인 예시이다. 반면, 설

득력(Salehan and Kim, 2016)과 같이 리뷰의 

내용을 구체적으로 읽은 후에 판단할 수 있는 

변수는 구매 의사를 결정하기 위하여 리뷰를 

이성적으로 검토하고 인지하는 과정인 시스템 

2에 사용되는 지표이다. 기존 연구에서는 콘텐

츠의 제품에 대한 전체적인 태도가 긍정적 혹

은 부정적인지(Baek et al., 2012) 등을 시스템 

2의 지표로서 사용하였다. 

기존의 온라인 리뷰에 대한 연구들은 온라인 

리뷰 자체가 의사 결정에 미치는 영향을 알아

보기 위하여 리뷰의 길이(Mudambi and Schuff, 

2010), 유의성(Baek et al., 2012; 2015) 그리고 

가독성(Hlee et al., 2016)과 같은 변수들을 사

용하였다. 최근에는 온라인 리뷰의 내용이 제품

이나 서비스에 대한 긍정, 부정, 혹은 중립적인 

평가인지는 감성분석에서 나아가 구체적으로 

리뷰가 어떤 내용으로 쓰여졌는지에 대해 토픽 

모델링 분석을 활용한 온라인 리뷰에 대한 연

구가 이루어지고 있다(Annisa and Surjandari, 

2019). 예를 들어, Kwon et al. (2021)은 아시아

의 항공에 대한 온라인 리뷰를 토픽 모델링을 

통해 분석하여 리뷰의 주제가 기내식, 오락, 좌

석의 편안함 등의 주제로 작성된다는 것을 도

출했으며 고객들이 항공사를 이용할 때 중요시

하는 가치를 온라인 리뷰의 주제를 통해 파악

하였다. 또한 한국의 숙박업체에 대한 온라인 

리뷰들에 대해 토픽 모델링을 수행하여 숙박업

체의 종류에 따른 리뷰 주제의 변화를 분석하

였다(Sutherland et al., 2020). 뿐만 아니라, 온

라인 리뷰에 금전적 보상이 주어지기 전과 후

의 리뷰의 주제에 차이가 있는지에 대한 연구

가 이루어졌다(Khern-am-nuai et al., 2018). 최

근에는 토픽 모델링에 의해 분석된 토픽 중에

서 온라인 리뷰가 어떠한 토픽에 속하는지가 

리뷰의 유용성에 미치는 영향이 연구되었다

(Vallurupalli and Bose, 2020). 또한 토픽들을 

기반으로 한 유용성 예측모델이 가장 효과적이

라는 결과가 분석되었다(Yang et el., 2016). 이

외에도 토픽 모델링을 통해서 리뷰의 주제의 

개수가 온라인 리뷰의 유용성에 미치는 영향이 

검증되었다(Son et al., 2020). 따라서 리뷰의 내

용이 어떤 주제인지에 따라 리뷰의 유용성에 

미치는 영향이 달라질 수 있다. 비슷한 맥락에

서 본 연구는 게임 구매 후에 사용자들이 작성

하는 리뷰가 주로 어떤 내용을 중심으로 구성

되어 있는지를 파악하기 위하여 게임 리뷰 내

용에 대한 토픽모델링을 수행하고자 하였다. 

Ⅲ. 가설 도출

리뷰 유용성에 영향을 미치는 다양한 요인 

중 리뷰 차원의 요인으로 기존 연구에서 지속

적으로 다루어 왔던 것은 리뷰의 길이이다. 리

뷰의 길이가 길수록 리뷰에서 제공해주는 정보

의 양이 많아져서 정보의 양의 측면에서 리뷰 

유용성에 긍정적인 영향을 미칠 것이라고 하였

다(Chua and Banerjee, 2014; Malik and 

Hussain, 2020). Chou et al., (2022)에서도 리뷰

의 길이가 길어지면 정보를 찾던 소비자들이 

원하는 정보가 있을 가능성이 높아져서 리뷰의 

유용성이 높아질 적이라고 예상하였다. 본 연구

에서는 온라인 게임이라는 다양한 기술과 내용
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적인 측면이 결합한 형태의 경험재의 경우 개

인의 취향이나 감정 뿐만 아니라 평가할 수 있

는 요소도 탐색재에 비교하여 상대적으로 많고, 

세부 평가할 수 있는 항목도 개인마다 달라 리

뷰를 길게 작성할 수 있으므로 리뷰의 길이가 

리뷰 유용성에 긍정적인 영향을 미칠 것이라고 

가정하였다. 이에 따라 가설 1은 다음과 같다. 

가설 1: 리뷰의 길이는 리뷰 유용성에 긍정적인 

영향을 미칠 것이다 

게임과 같은 경험재의 경우 게임을 구매하기 

전 리뷰를 읽어보고 구매 의사 결정을 내린다. 

경험재의 경우 의사결정에 고려해야할 사항들

이 많기 때문에 리뷰에 대한 의존도가 더 높은 

편인데, 이때 게임이 출시된 직후에 작성된 리

뷰가 그 이후 시점에 작성된 리뷰보다 더 구매

의사 결정을 하는 잠재 고객에게 많이 이용되

었을 가능성이 높다. 기존 연구에서는 주로 제

품을 사용한 경험이 제품을 구매하는 시점과 

얼마나 가깝냐는 개념에서 리뷰의 최신성이 주

요 변수로 사용되었다(Xie et al., 2016). 경험재

인 영화에 대한 온라인 리뷰가 연구되었으며, 

영화가 개봉된 직후인 3-4일 간의 온라인 리뷰

가 영화의 매출에 직접적인 영향을 미치거나, 

향후 리뷰에 영향을 미친다는 점에 입각하여 

개봉 직후의 온라인 리뷰를 중심으로 연구를 

수행하였다(Song et al., 2019). 기존 연구가 리

뷰 유용성을 평가하는 시점으로부터 얼마나 최

근에 쓰여졌는지 리뷰의 최신성을 다루었다면, 

본 연구에서는 게임이 경험재라는 점에 입각하

여 리뷰의 최신성에 반대되는 개념으로 게임을 

판매한 시점으로 부터 리뷰가 작성된 시간의 

차이를 설명변수로 보고자 하였다. 따라서, 리

뷰의 게임 판매 시점 이후의 작성 기간이 짧을

수록 리뷰 유용성에 긍정적으로 유의한 영향을 

미칠 것이다. 반대로 해당 기간이 길면 리뷰유

용성에 부정적인 영향을 줄 것이다. 이에 대한 

가설은 다음과 같다. 

가설 2: 제품 출시일로 부터 온라인 리뷰가 작

성된 시점이 짧을수록 리뷰 유용성에 긍정

적인 영향을 미칠 것이다. 

기존 연구에서는 리뷰 텍스트 단위의 설명변

수 중 리뷰의 감성에 집중하여 분석을 수행하

였다. 대부분의 연구에서는 감성적인 리뷰인지 

혹은 중립적인 리뷰인지를 구분하여 감성적인 

리뷰가 중립적인 리뷰에 비하여 편향된 정보를 

제공한다는 이유로 리뷰 유용성이 부정적인 영

향을 미치거나 영향을 미치지 않은 것이라고 

설명하였다. 또한, 긍정적인 리뷰의 경우 부정

적인 리뷰보다 유용하지 않다는 연구도 다수 

존재한다. Hao et al., (2010)에서는 제품의 특

성을 탐색재와 경험재로 나누고 긍정적인 리뷰

와 부정적인 리뷰가 제품의 종류 별로 리뷰 유

용성에 어떠한 영향을 미칠지에 대한 연구를 

수행하였다. 본 연구에서는 리뷰 텍스트의 내용

을 보다 구체적으로 감성 정보만을 제공하는 

리뷰로 한정하여 긍정적인 감성과 부정적인 감

성이 경험재의 리뷰 유용성에 어떻나 영향을 

미치는지에 대해서 고찰하고자 한다. 팬덤이 형

성되어 있을 수 있는 경험재인 게임 분야에 있

어서 리뷰가제품에 대한 본인의 취향이 아닌 

내용에 대해서 지나치게 극단적인 긍정적인 정

보가 제공할 경우 도리어 반감이 발생시켜 리
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뷰 유용성에 부정적인 영향을 미칠 수 있을 것

이라고 하였다(Mudambi and Schuff, 2010). 반

면에 기존의 감성분석을 통하여 온라인 리뷰를 

분석한 연구에서는 게임에 대한 다른 내용 보

다는 리뷰 내에 감정적인 요소에 대해서만 집

중하였기 때문에, 다른 내용에 의해서 리뷰 유

용성이 판단될 수 있는 가능성이 배제된다. 이 

때, 온라인 게임 구매 여부를 결정해야하는 입

장에서는 일방향적인 긍정적 평가를 통해 구매 

의사 결정을 하기 보다는 부정적 평가를 통하

여 구매를 하지 않을 가능성이 크다. 그 결과, 

부정적 감성은 리뷰 유용성에 긍정적인 영향을 

미칠 수 있다. 따라서, 

가설 3: 온라인 게임 리뷰 텍스트의 감성은 온

라인 리뷰 유용성에 영향을 미칠 것이다

가설 3-1: 온라인 게임 리뷰 텍스트의 긍정

적인 감성은 온라인 리뷰 유용성이 부정적

인 영향을 미칠 것이다 

가설 3-2: 온라인 게임 리뷰 텍스트의 부정

적인 감성은 온라인 리뷰 유용성에 긍정적

인 영향을 미칠 것이다 

  

게임산업은 여러 특수성을 가지고 있다. 게

임개발은 디자인, 컨텐츠 기획, 캐릭터 디자인, 

코드작성, 그리고 버그 수정 등의 개발능력이 

동시에 필요한 복잡한 산업이다. 이를 위한 전

문인력과 자본력을 확보해야하는 것이 진입장

벽이 높은 시장을 형성하는 주된 원인이다(남

영호, 2008). 게임은 개발 중 수많은 변동사항

에 의해 개발기간을 예측하기 어렵고, 이에 투

자되는 비용 또한 불확실하다. 또한 다른 소비

자 대상 산업과의 결정적 차이로, 지속적인 업

데이트 수요가 발생하며 치명적인 오류 또한 

주시하는 등의 지속적인 노동력이 소요되는 서

비스 시장이다(장준희 등, 2020). 이러한 어려

움을 해결하기 위해, 얼리액세스 전략이 각광받

고 있다. 게임은 출시 이전까지 어떠한 수익도 

존재하지 않는다는 단점을 가지지만 얼리액세

스 전략을 활용하면 미완성된 게임의 컨셉과 

특징을 파악할 수 있는 일부를 저렴하게 판매

하여 남은 개발과정에 필요한 비용을 충당할 

수 있다. 또한 게임 출시 이전까지 소비자 반응

과 니즈 파악이 어려운 단점을 얼리액세스로 

선행 판매함으로써 도출된 소비자 반응을 참고

하여 정식 버전의 개발 방향을 설정함으로써 

해결할 수 있다(Lin et al., 2018). 특히 게임 콘

텐츠 시장은 경쟁이 심하고 홍보가 판매량과 

직결되는 특징을 가진다(신대영, 2009). 따라서 

게임 개발사들은 스팀의 얼리액세스 카테고리

를 활용하여 비교적 낮은 경쟁을 겪고, 게임을 

완성하여 출시하기 이전에 홍보효과를 누릴 수 

있다는 장점이 있다. 이처럼 얼리액세스 전략에 

따라 구매자들의 반응이 다양할 수 있음에도 

불구하고 온라인 리뷰 측면에서 얼리액세스 게

임에 대한 연구가 거의 이루어지지 않았다. 일

반적으로 얼리액세스는 게임이 완성되기 전에 

출시되기 때문에 정식으로 출시된 게임보다 버

그가 많이 발생하거나 스토리나 그래픽 등의 

다양한 측면에서 정식출시 게임보다 많은 문제

가 발생할 수 있어 구매자의 피드백이 양적으

로 많을 수 있다. 또한 가격적인 부분에서도 미

완성된 제품에 대한 가격을 지불하기 때문에 

불만족이 높을 경우 가격에 대한 문제제기도 

완성된 게임보다 많을 가능성이 높다. 본 연구

에서는 온라인 게임 플랫폼인 스팀에서 얼리액
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세스를 이용한 게임과 일반적인 정식 출시를 

한 게임의 리뷰 내용을 분석하고 온라인 리뷰

에서 주로 나타나는 토픽의 비율 차이를 확인

하고자 한다. 이에 따라 다음과 같은 가설을 제

시하였다.

가설 4: 온라인 게임 리뷰는 게임 출시전략에 따

라 리뷰 토픽의 비율에 차이가 있을 것이다.

Ⅳ. 데이터 수집 및 분석
 

4.1 데이터 수집 

오늘날 비디오 게임 유통 플랫폼의 대표적인 

예시로는 스팀이 있다. 스팀은 2021년에 10,696

개의 게임을 발매하고(Statista, 2021), 한달 간 

한번이라도 플랫폼에 접속한 유저의 수를 의미

하는 월간 활성 플레이어가 1억 3,200만명, 일

일 활성 플레이어가 6,900만명에 달하며, 한해

동안 게임이 플레이된 시간이 380억 시간에 달

하는 세계 최대 유통망이다(Steam, 2022). 스팀

에서는 구매한 게임들을 다운로드 및 실행하여 

플레이 할 수 있는 플랫폼을 제공하며, 게임의 

구매를 이용자의 계정에 기반하기 때문에 어떤 

접속기기를 통해서라도 자신이 보유한 게임을 

이용할 수 있다. 이용자는 해당 게임에 대한 리

뷰를 작성할 수 있으며, 스팀은 각 이용자의 보

유 게임, 게임별 플레이 시간, 그리고 특정 미션 

수행 여부 등의 정보를 제공한다. 사용자가 리

뷰를 작성하게 될 경우 작성자가 보유한 게임 

수, 작성한 리뷰 수, 계정 레벨, 해당 게임의 플

레이 시간과 같은 리뷰어의 정보가 노출되어 

있다. <그림 1>은 스팀 내 소비자 리뷰의 예시

를 보여준다.

본 연구에서는 매출에 상관없이 2020년에 출

<그림 1> 스  랫폼의 리뷰 시 
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시한 모든 게임을 대상으로 리뷰를 수집하였으

나, 2020년에 출시된 게임들 중 메인 장르가 

‘액션’ 장르에 해당하는 게임을 선별하여 분석

을 진행하였다. 본 연구에서 액션장르에 한하여 

데이터를 분석하는 이유는 다음과 같다. 먼저 

온라인 게임은 게임의 장르나 특성별로 플레이 

시간이나 방식, 게임의 가격 등에 차이가 발생

한다. 예를 들어, 스토리가 있는 스토리 중심의 

게임의 경우 특정한 스토리가 끝나면 엔딩이 

있는 형식으로 게임의 플레이 시간이 제한적이

다. 그러나 전략 중심으로 스토리 없어 진행되

는 게임의 경우, 사용자의 니즈에 따라 무한정

으로 플레이를 할 수 있다. 따라서 장르를 하나

로 특정하여 게임의 특성에 따라 발생할 수 있

는 차이점을 통제하고자 하였다. 또한 게임의 

장르에 따라 게임의 리뷰에 나타나는 단어의 

구성이 달라질 수 있다. 공포 장르의 게임의 경

우 무섭다라는 단어들이 주로 나타나며, 레이싱 

장르에서는 차와 운전과 관련된 단어들이 나타

난다. 따라서 모든 장르의 리뷰를 통합적으로 

분석하면 장르에 의한 단어의 차이가 토픽의 

분류에 영향을 미칠 수 있다. 따라서 본 연구에

서는 한 해에 개발된 전체 게임 중 가장 높은 

비율을 차지하는 액션 장르(45.5%)를 수집 대

상으로 선정하였다. 이외의 게임은 어드벤쳐 장

르(20.0%), 캐쥬얼 장르(17.8%), 그리고 인디 

장르(10.1%) 등에 분포되어 있다. 또한 얼리액

세스로 출시한 채로 업데이트를 하지않고 남아

있는 게임들이 존재하기 때문에 얼리액세스 기

간을 거친 후 정식 출시를 하였거나 얼리액세

스 없이 정식 출시를 한 게임들로 수집을 한정

하였다. 2020년에 정식 출시된 액션 장르의 게

임은 총 3,527개이며 그 중에 166개의 게임이 

얼리액세스 전략을 취했던 게임으로 나타났다. 

파이썬을 기반으로 한 웹크롤러를 개발하여 총 

3,527개의 ‘액션’ 장르 게임의 리스트를 구성하

였고, 게임에 대한 온라인 리뷰 1,504,964개를 

수집하였다. 온라인 리뷰가 많은 게임이 전체 

리뷰 토픽과 유용성 투표 결과에 편향된 결과

를 도출하는 것을 방지하기 위하여 각 게임별

로 50개씩의 리뷰를 랜덤 샘플링 하였고, 최종

적으로 총 58,336개의 온라인 리뷰에 대하여 분

석을 수행하였다(<그림 2> 참조). 

다른 온라인 리뷰 플랫폼들의 리뷰는 주로 5

<그림 2> 데이터 수집 과정
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점 척도로 제품을 평가하는 반면에 ‘스팀’의 리

뷰는 추천, 비추천 2가지로만 평가할 수 있는 

특징이 있다. 또한 리뷰 유용성 측면에서 리뷰

를 읽는 이용자는 리뷰에 대해 유용함, 유용하

지 않음에 대한 투표를 할 수 있다. 이외에도 

‘스팀’ 리뷰에는 리뷰 본문과 리뷰를 작성한 시

점, 리뷰어에 대한 정보가 노출된다. 리뷰어에 

대한 정보에는 리뷰어가 리뷰를 작성한 횟수, 

리뷰어가 보유한 게임의 수가 있으며, 또한 리

뷰어가 리뷰를 작성했을 때 게임을 얼마나 이

용하였는지와 리뷰 작성 이후에 게임을 얼마나 

더 이용했는지가 리뷰에 포함된다. 

4.2 변수 정의 

본 연구에서 사용된 변수는 다음과 같다. 

Rvote(i)는 리뷰 i의 유용함 득표수를 의미한다. 

그러나 유용함 득표수가 정규분포를 따르지 않

기에 1을 더한 후 자연로그를 취하여 정규성을 

확보하고 이를 리뷰 유용성을 나타내는 종속변

수로 이용하였다. 독립 변수로 리뷰 본문의 텍

스트 길이인 Rlength(i), 게임의 출시일로부터 

리뷰 작성일 까지 경과한 시간인 Rduration(i)

을 사용하였다. 또한 본 연구에서는 감성적인 

내용만을 중심으로 작성된 리뷰를 구분하여 긍

정적 감성의 리뷰와 부정적 감성을 중심으로 

작성된 리뷰를 변수화하고자 하였다. 이를 위하

여 먼저 온라인 게임 리뷰를 토픽 모델링으로 

분류하였다. 통제변수로는 리뷰어가 작성한 리

뷰의 수인 Prnum(i,j), 리뷰어가 보유한 게임의 

수인 Pgnum(i,j), 리뷰어의 리뷰 작성시점의 게

임 플레이 타임인 Patptime(i,j), 게임의 가격인 

Gprice(i)를 이용하였다. 또한, 텍스트 데이터를 

변수화하기 위하여 토픽모델링을 수행하였다. 

토픽 모델링은 단어의 동시 발생 빈도에 기반

하여 단어의 군집을 찾는데 사용되는 기술이다

(Surian et al., 2016). 기존 토픽 모델링 알고리

즘 중 가장 일반적인 것은 LDA(Latent Dirichlet 

Allocation)로 각 주제를 주제 안의 단어에 대한 

확률 분포로 나타낼 수 있다. 민진영과 이애리

(2021)는 LDA 토픽 모델링을 활용하여 온라인 

뉴스 콘텐츠 댓글의 단어 분포를 분석하였다. 

토픽 모델링 분석은 크게 4단계의 절차로 진행

되었다. 첫번째로, 수집된 모든 온라인 리뷰를 

영어로 번역하여 분석 대상인 리뷰 내용의 일

관성을 확보하였다. 두번째로, 토픽 분류의 성

능을 높이기 위하여 온라인 리뷰의 내용이 4개 

이상의 단어로 이루어진 리뷰만을 분석 대상으

로 포함했다(Schultes et al., 2013). 세번째로, 

Kirilenko et al.(2021)을 참고하여 수집된 리뷰 

데이터의 전처리 과정을 수행하였고 추가적으

로 게임의 이름과 같은 특정 카테고리에 포함

되는 다양한 단어를 한 단어로 바꾸는 작업을 

수행했다. 마지막으로, 기존의 연구들에서 주로 

활용한 Mallet 패키지의 LDA를 이용하여 주요 

토픽들을 추출하였다(Kirilenko et al., 2021). 

LDA Mallet은 깁스 샘플링(Gibbs sampling) 

알고리즘을 활용하여 기존의 LDA에 비해 더 

정확하고 편향되지 않은 주제 분류를 도출한다

고 알려져있다(Porturas and Taylor, 2021). 토

픽 추출을 위한 매개변수는 Yin and Wang 

(2014)에 따라 범용성 높은 기본값을 사용하였

다. 토픽모델링 기법에서는 연구자가 정하는 토

픽개수에 따라서 결과가 상이하기 때문에 최적

의 토픽개수 k를 찾아야 한다. 최적의 토픽개수

를 계산하기 위해 혼란도(perplexity)와 주제 일
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카테고리 비율 토픽 네이  keywords

(1) 기반 기술 10753개 (18.43%)

게임 세부 요소 
(옵션과 조작)

control / option / controller / screen / button / menu 
/ movement / tutorial / key / mouse / hand / change 
/ keyboard / work / camera

게임 세부 요소
(그래픽, 사운드)

great / style / art / original / love / soundtrack / fan 
/ fantastic / beautiful / retro / art_style / pixel / 
classic / excellent / version

게임 스토리 요소
(디자인, 사운드)

nice / music / graphic / gameplay / sound / simple 
/ video / great / design / watch / effect / visual / 
enjoyable / short / point

(2) 스토리 관련 11425개 (19.59%)

게임 스토리 요소
(공포 게임 관련)

puzzle / horror / part / world / chapter / end / life 
/ adventure / light / story / scary / real / dark / 
moment / collection

게임 스토리 요소
(몰입 요인 관련)

story / character / con / voice / pro / main / part / 
dialogue / girl / animation / choice / line / action / 
scene / gameplay

게임 스토리 요소
(슈팅게임 방식)

enemy / attack / fight / combat / bos / boss / ability 
/ damage / hit / weapon / health / final / move / 
design / sword

게임 스토리 요소
(내부 에러 관련)

level / difficult / easy / achievement / hard / beat / 
challenge / stage / platformer / design / score / high 
/ complete / level_design / power

(3) 플레이 관련 13391개 (22.96)

플레이 관련 요소
(맵 구성 평가)

map / item / room / area / place / wall / survival / 
start / small / door / open / resource / run / object 
/ point

플레이 관련 요소
(전투 구성 관련)

world / system / combat / skill / quest / monster / 
dungeon / rpg / card / point / item / open / area / 
exploration / element

플레이 관련 요소
(업데이트 제안)

experience / title / gameplay / solid / genre / hell / 
unique / bullet / series / arcade / action / school / 
top / fan / shooter

플레이 관련 요소
(전투 관련)

weapon / mission / shooter / shoot / upgrade / shot 
/ type / unit / tower / fire / strategy / group / 
defense / war / battle

플레이 관련 요소
(대전 관련)

player / mode / multiplayer / play / car / single / 
match / online / server / track / map / team / bot / 
battle / single_player

(4) 업데이트 
관련

4491개 (7.7%) 난이도 평가
developer / update / bug / potential / work / future 
/ release / hope / wait / development / support / 
version / fix / team / full

(5) 에러관련 
보고

2297개 (3.94%)
게임 요소  오류

(에러 관련)

issue / problem / low / fps / big / high / reason / 
bad / crash / due / setting / hard / play / quality / 
weird

(6) 가격 관련 2989개 (5.12%)
가격

(긍부정포함)

worth / price / easy / short / bad / sale / hard / bug 
/ money / decent / long / gameplay / worth_price / 
free / full

(7) 긍정적 평가 9557개 (16.38%)

긍정적 평가
fun / play / great / super / friend / awesome / hot 
/ fun_play / super_hotr / simple / funny / playing / 
cute / addictive

긍정적 평가
cool / great / content / minute / idea / recommend 
/ concept / stuff / current / interesting / state / give 
/ demo / full / amazing

(8) 부정적 평가 3432개 (5.88%)
게임 세부 요소

(적군 관련)

bad / free / money / terrible / asset / effort / year / 
buy / waste / mobile / store / pay / developer / man 
/ shit

<표 2> 토픽 모델링 결과
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관성(topic coherence)이 주로 이용된다(윤상훈, 

김근형, 2021). 하지만 이는 연구자가 정성적으

로 해석할 수 없는 토픽 개수를 도출할 가능성

이 높다는 단점이 존재한다(Newman et al., 

2010). 따라서 본 연구에서는 기존문헌에 근거

하여 연구자가 해석할 수 있는 주제들을 분석

하기 위해서 최적 토픽 개수를 연구자가 수동

으로 결정하는 방법을 채택하였다. 이를 위하

여, 토픽 수 k를 5부터 50사이로 설정한 뒤 모

든 결과들을 연구자가 검토하여 정성적으로 해

석하였고 최종적으로 가장 적합한 18개의 토픽

을 분류하였다.

본 연구에서는 총 4명의 연구자들이 각각의 

토픽의 키워드들을 바탕으로 각 토픽 별 명칭

을 제시하였으며, 동일한 명칭으로 분류된 토픽

들은 다시 하나의 토픽으로 통합해주는 과정을 

거쳤다. 그 결과, 본 연구에서는 온라인 게임 리

뷰에 대한 토픽을 기반기술, 스토리 , 플레이, 

업데이트, 에러, 긍정적 평가, 부정적 평가, 그

리고 가격이라는 8가지 카테고리로 분류하였

다. <표 2>에서는 분류된 카테고리 별로 키워

드의 등장 빈도를 계산하여, 횟수와 비율로 나

타내었다. 구체적으로 조작과 그래픽, 디자인과 

같이 게임 내 기반기술을 가리키는 토픽을 하

나로 묶어, 기반기술에 대한 카테고리로 통합하

였고 이는 전체의 18.43%를 차지하였다. 이어 

공포 요인, 스토리 몰입관련, 슈팅 전개 요소 등

의 토픽을 스토리 관련 카테고리로 통합하였으

며, 이는 전체의 19.59%를 차지하였다. 마지막

으로 맵, 전투, 업데이트, 전투구성, 그리고 대

전 관련 토픽들을 플레이 관련 카테고리로 통

합하였고 이는 전체의 22.96%를 차지하였다. 

이외의 토픽들은 독자적인 카테고리로 분류하

였다. 카테고리는 유사한 토픽끼리 묶인 분류이

며, 비율과 갯수를 카테고리별로 기술하였다. 

토픽 네이밍은 온라인 리뷰에서 나타나는 단어

들이 의미하는 토픽이며, 키워드는 해당 토픽에 

속한 단어들을 나타낸다.

독립 변수로는 토픽 모델링을 통해 도출된 

토픽들 중 긍정적인 토픽과 부정적인 토픽에 

대하여 해당 토픽 카테고리에 속한다면 1, 아니

라면 0을 기입하는 더미변수를 생성하여 긍정

과 부정에 대한 토픽 여부를 이용하였다. 따라

서 본 연구에서 사용된 변수는 <표 3>과 같다. 

변수 변수 종류 설명

리뷰 레벨

Rvote(i) 종속변수 리뷰i의 유용함 득표 수

Rlength(i) 독립변수 리뷰i의 텍스트 길이

Rduration(i) 독립변수 리뷰i의 해당 게임 출시일로부터 리뷰 작성일 까지 경과한 시간 

Topic_positive(i) 독립변수 리뷰i의 토픽이 긍정적 평가 카테고리인지 여부(0 or 1)

Topic_negative(i) 독립변수 리뷰i의 토픽이 부정적 평가 카테고리인지 여부(0 or 1)

리뷰어 레벨

Prnum(i,j) 통제변수 리뷰i를 작성한 유저j의 총 작성한 리뷰의 수

Pgnum(i,j) 통제변수 리뷰i를 작성한 유저j의 총 보유한 게임의 수

Patptime(i,j) 통제변수 리뷰i를 작성한 유저j의 리뷰 작성 시점의 게임 플레이 타임(시)

게임 레벨 Gprice(i) 통제변수 리뷰i가 작성된 게임의 가격

<표 3> 변수 설명
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Ⅴ. 분석 결과

본 연구에서는 가설 1, 2, 그리고 3을 분석하

기 위하여 STATA15를 활용하여 위계적 회귀

모형을 검증하였다. 또한 가설 4 분석을 위하여 

앞서 수집한 모든 온라인 리뷰들에 대하여, 리

뷰가 작성된 게임이 얼리액세스 전략을 사용한 

경우와 정식 발매 전략을 사용한 경우를 구분

하여 분류하였다. 이를 통해 얼리액세스 전략별 

리뷰 개수를 카테고리별로 분류하여 그 비율을 

교차분석으로 비교하였다. 

5.1 가설 1, 2, 3 분석 결과  

본 연구에서는 리뷰관련 변수들이 리뷰 유용

성에 미치는 영향을 토픽변수와 함께 분석하였

고, 위계적 회귀분석을 시행하여 다음과 같은 

결과가 도출되었다(<표 4> 참조). 리뷰어가 보

유한 게임 수, 리뷰어가 작성한 리뷰 수, 리뷰어

의 게임 이용시간, 게임의 가격은 통제변수로 

이용되어 모델 A에서 분석되었으며, 모델 A에

서 독립변수가 하나씩 추가된 모델을 분석한 

후 각 모델이 유의하게 결정계수가 증가하였는

지 분석하였다. 긍정과 부정에 관한 토픽은 동

시에 변수로써 이용되기에는 상관계수가 높기 

때문에 최종 모델은 긍정토픽을 추가한 모델 D

와 부정토픽을 추가한 모델 E인 2가지 모델로 

구성하였다. 분석 결과, 리뷰의 길이는 리뷰의 

유용성에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타

A B C D E

 S.E.  S.E.  S.E.  S.E.  S.E.

Rlength(i) .242*** .000 .236*** .000 .231*** .000 .239*** .000

Rduration(i) -.189*** .000 -.189*** .000 -.190*** .000

Topic_positive(i) -.042*** .035

Topic_negative(i) .041*** .000

Pgnum(i,j) .125*** .000 .096*** .000 .094*** .000 .091*** .000 .093*** .000

Prnum(i,j) .017 .000 .010 .000 .019 .000 .020 .000 .015 .000

Patptime(i,j) -.007 .000 -.008 .000 -.011 .000 -.011 .000 -.011 .000

Gprice(i) .064*** .000 .042*** .000 .038*** .000 .036*** .000 .040*** .000

Cons (Coef.) .854*** .019 .752*** .020 .811*** .020 .832*** .021 .799*** .020

 .021 .078 .114 .116 .116

Adjusted  .020 .078 .113 .114 .114

∆ 310.07*** 200.54*** 9.57*** 9.31***

N 5,000 5,000 5,000 5,000 5,000

Note: *  < .1 **  < .05, ***  < .01

종속변수: 리뷰의 유용함 득표수 log(Rvote(i)+1)

<표 4> 회귀 분석 결과 (5,000개)
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났다(  = 0.231,  < 0.001). 또한 게임 출시일

로부터 리뷰 작성일 까지의 기간은 증가할수록 

리뷰의 유용성에 부정적인 영향을 미치는 것으

로 나타났다(  = -0.189,   < 0.001). 리뷰 내용

의 주제가 긍정적인 내용이라면 리뷰의 유용성

에 부정적인 영향을 미치며(  = -0.042,   < 

0.01), 부정적인 내용이라면 리뷰의 유용성에 

긍정적인 영향을 미치는 결과가 나타났다(  = 

0.041,   < 0.01). 즉 사용자들은 온라인 리뷰가 

긍정적인 주제일 유용하다고 생각하지 않으며, 

부정적인 주제일 때 더 유용하다고 인식한다. 

이러한 결과를 바탕으로, 소비자는 긍정적 리뷰

에는 의구심을 품고 곧바로 신뢰하지 않으며, 

부정적 평가에 대해서는 조금 더 현실적인 리뷰

로 인식하고, 이를 구매의사결정에 반영하거나 

높은 유용성을 지닌다고 인식하는 경향을 보인

다고 할 수 있다. 또한 본 연구에서는 표본의 수

에 따른 분석결과의 일관성을 확인하기 위해 

10,000개의 리뷰를 랜덤 샘플링하여 강건성 분

석을 추가적으로 시행하였으며 그 결과 5000개

의 랜덤 샘플링 분석 결과와 동일한 결과를 얻

었다(<표 5> 참조).

5.2 가설 4 분석 결과  

<표 6>은 얼리액세스 출시 게임과 정식출시 

게임 사이의 리뷰 토픽 차이를 보여준다. 얼리

액세스 전략은 플레이 관련 카테고리의 리뷰 

비율이 6.6% 높았고, 정식출시는 스토리 관련 

카테고리의 리뷰 비율이 5.1% 높았고 기반 기

술 관련 카테고리의 리뷰 비율이 4.2% 높았다. 

또한, 얼리액세스는 긍정적 평가의 비율이 높

고, 부정적 평가의 비율은 상대적으로 낮았으며 

가격과 에러 관련 리뷰의 비율은 두 전략이 유

사하였다. 해당 토픽의 리뷰의 수가 얼리액세스 

게임과 정식출시 게임 집단간 차이가 유의한지 

A B C D E

 S.E.  S.E.  S.E.  S.E.  S.E.

Rlength(i) .273*** .000 .266*** .000 .259*** .000 .267*** .000

Rduration(i) -.193*** .000 -.192*** .000 -.193*** .000

Topic_positive(i) -.045*** .024

Topic_negative(i) .030*** .039

Pgnum(i,j) .127*** .000 .103*** .000 .099*** .000 .097*** .000 .100*** .000

Prnum(i,j) .020* .000 .009 .000 .019* .000 .021* .000 .016 .000

Patptime(i,j) -.033*** .000 -.035*** .000 -.037*** .000 -.036*** .000 -.037*** .000

Gprice(i) .051*** .000 .030*** .000 .030*** .000 .028*** .000 .031*** .000

Cons (Coef.) .848*** .014 .726*** .014 .783*** .014 .807*** .015 .775*** .014

 .022 .095 .132 .134 .133

Adjusted  .021 .095 .131 .133 .132

∆ 809.35*** 425.36*** 22.49*** 10.21***
N 10,000 10,000 10,000 10,000 10,000

Note: *  < .1 **  < .05, ***  < .01

종속변수: 리뷰의 유용함 득표수 log(Rvote(i)+1)

<표 5> 강건성 테스트 결과 (10,000개)
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<표 6> 얼리액세스와 정식출시 게임 간 리뷰 토픽 비교

(1)
기반 
기술

(2) 
스토리 
련

(3) 
이 
련

(4) 
업데이
트 련

(5) 
에러
련 보고

(6) 가격 
련

(7) 
정  
평가

(8) 
부정  
평가 

체

출
시
전
략

정식

출시

빈도 9218 9850 10495 3552 1873 2504 7781 2850 48123
정식출시 중 % 19.2% 20.5% 21.8% 7.4% 3.9% 5.2% 16.2% 5.9% 100%

얼리

액세스

빈도 1535 1575 2897 939 424 485 1776 582 10213
얼리액세스 중 % 15.0% 15.4% 28.4% 9.2% 4.2% 4.7% 17.4% 5.7% 100%

전체
빈도 10753 11425 13392 4491 2297 2989 9557 3432 58336

전체 중 % 18.4% 19.6% 23.0% 7.7% 3.9% 5.1% 16.4% 5.9% 100%

분석하기 위하여 카이제곱 검정을 실시하였으

며 분석 결과, 집단 간 해당 토픽의 리뷰 수의 

차이는 유의한 것으로 나타났다(χ2 = 394.333, 

p<0.01). 

이러한 얼리액세스 전략과 정식발매에서의 

온라인 리뷰의 토픽 비율의 차이를 통해 각 전

략이 적합한 상황을 유추할 수 있다. 게임 플레

이와 관련된 리뷰를 통해 피드백과 개발방향을 

설정하고 싶은 경우에는, 얼리액세스 전략이 효

과적일 수 있다. 반면 스토리 구성에 있어서 피

드백이 필요한 경우에는 정식발매를 통한 판매

전략이 효과적일 수 있다. 또한 얼리액세스가 

긍정적 평가의 비율이 높은 점에서, 긍정적 리

뷰를 다수 수집하여 게임 평점 차트에서 우위

를 점하여 상점 페이지에서 더 노출되기를 원

하는 경우 또한 얼리액세스 전략이 방법이 될 

수 있다. 세부적으로 차이점을 분석한 결과, 플

레이 관련 리뷰로 피드백을 원할 경우와 업데

이트 관련 소비자들의 수요 파악과 피드백에 

있어 얼리액세스 전략은 효율적일 수 있다. 또

한 긍정적 리뷰의 비율이 높으므로, 게임평점을 

높이 유지하고자 할 경우에도 효과적이라 할 

수 있다. 또한 가격과 에러 관련 리뷰는 두 전략

이 유사하므로, 얼리액세스가 가격이 더 저렴하

거나 에러가 더 많아서 리뷰가 많을 것이라는 

가정과는 다른 결론이 도출되었다. 

Ⅵ. 결 론

본 연구에서는 경험재인 온라인 게임에 있어

서 구매에 영향을 주는 온라인 리뷰가 어떤 내

용으로 구성되어 있으며 리뷰 유용성에는 해당 

내용들이 어떠한 영향을 주는지에 대해서 분석

하였다. 나아가 얼리액세스 전략을 사용하는 게

임과 그렇지 않은 게임을 비교하여 탐색적으로 

차이가 있는지를 분석하였다. 그 결과 본 연구

는 다음과 같은 이론적, 실무적 기여점을 가진

다. 

먼저 이론적 기여점으로는 본 연구에서는 경

험재인 온라인 게임의 리뷰가 어떠한 내용으로 

구성되었는지에 대한 기존 연구의 부재를 채우

기 위하여 토픽모델링을 통하여 각 온라인 리

뷰의 내용을 구체적으로 분석하고 분류하였다

는 점이다. 많은 연구들이 온라인 리뷰에 대하

여 토픽모델링을 통해서 각 제품에 대해서 사

용자가 평가하는 관점이 무엇인지를 논의해왔

다(Kwon et al., 2021). 그러나 경험재인 게임의 

경우 사용자가 직접 사용해보아야지 알 수 있
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는 내용들이 있으며 음악이나 영화와는 구분되

는 게임만의 특성이 있기 때문에 리뷰의 내용

에서 주로 다루어지는 이슈들이 어떤 것인지에 

대한 바는 많이 밝혀지지 않았다. 해당 연구를 

통하여 향후 게임 개발자나 온라인 게임의 리

뷰를 대상으로 하는 연구에서는 주요 사용자들

의 관심사와 리뷰에 많이 언급하는 요소들이 

무엇인지 확인하고 이를 반영하여 연구를 수행

할 수 있을 것이다. 두 번째로, 본 연구에서는 

온라인 리뷰의 내용을 변수화 하여 리뷰 유용

성에 영향을 미치는 요인을 분석하였다. 리뷰 

유용성과 관련된 기존 연구에서는 온라인 리뷰

의 특성이 가지고 있는 다양한 요소들을 분석

하였으나 (Hu and Yang, 2021; Liu and Park, 

2015; Malik and Hussain, 2020) 리뷰의 내용 

자체가 보유하고 있는 내용적 특성이 리뷰 유

용성에 어떠한 영향을 미치는지에 대한 논의는 

거의 이루어지지 않았다. 본 연구에서 다루는 

게임의 경우 개인의 경험이나 취향이 확고하게 

반영되는 경험재이기 때문에 게임에 대한 전반

적인 긍부정을 나타내는 감성 기반의 리뷰의 

경우 유용성에 유의미한 영향을 미친다는 점을 

알 수 있었다. 이를 통하여 경험재의 경우 온라

인 리뷰의 내용이 구체적인 개인의 경험을 주

관적으로 나열할 경우 공감을 받지 못할 가능

성이 높아지므로 그보다는 감정 자체를 호소하

는 감성 위주의 리뷰가 보다 유용하게 받아들

여진다는 점을 밝힐 수 있었다.

게임시장의 성장과 더불어, 온라인 플랫폼 

중 하나인 모바일 게임 시장 또한 급속도로 성

장 중이다. 이러한 성장은 게임시장의 특성 또

한 변화시켰다. 온라인 판매가 표준화되며 PC

게임이 지배적 디자인을 차지하며 하였고 개발

사들의 게임 배포가 쉬워졌다. 따라서 온라인 

리뷰는 게임의 판매자에게는 구매자를 확보할 

수 있는 중요한 소통의 창이며, 온라인 리뷰에 

따른 피드백으로 게임을 업데이트 하거나 오류

를 수정, 새로운 버전을 게임을 지속적으로 출

시하는 등 전략적 지표로 사용할 수 있다. 이러

한 맥락에서 본 연구 결과에 따른 실무적 기여

점은 다음과 같다. 구체적으로, 게임 사업자들

의 경우 게임 콘텐츠의 성공적인 운영을 위해 

다음과 같은 전략을 취할 수 있을 것이다. 첫째

로, 스팀에서 온라인 리뷰는 플레이 관련 주제

가 가장 많고, 스토리 관련 주제와 기반 기술 

주제가 그 뒤를 잇는 것으로 분석되었다. 따라

서 게임의 제작사는 게임을 제작함에 있어서 

맵과 전투 등 플레이 관련 요소를 가장 중요한 

요소로서 다룬다면 더 긍정적인 리뷰를 받을 

수 있음을 시사한다. 둘째로, 긍정적인 리뷰는 

리뷰의 유용성이 줄어들며 부정적인 리뷰는 유

용성이 증가한다는 결과는 리뷰 플랫폼이 더 

유용한 리뷰를 노출시키기 위해 다른 조건이 

같다면 제품에 대해 부정적인 주제의 리뷰를 

노출시키는 것이 효과적이라는 것을 시사한다. 

또한 다른 주제 없이 긍정적인 내용만을 적는 

것은 유용성을 감소시키므로 온라인 리뷰를 작

성할 때 특정한 주제를 가지고 쓰도록 동기를 

주는 것이 플랫폼의 전체적 리뷰의 유용성을 

높이는 데에 효과적일 수 있다. 마지막으로, 얼

리액세스 여부에 따른 리뷰 비율의 차이는 게

임 제작사에게 자신의 목표에 맞는 올바른 게

임 출시 방법을 선택할 수 있도록 정보를 제공

한다. 게임 플레이와 관련된 고객들의 의견을 

받고 싶다면 얼리액세스로 출시하는 것이 효과

적이며 스토리와 관련된 고객들의 의견을 보고 
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싶다면 바로 정식 출시하는 것이 효과적임을 

시사한다. 

본 연구의 한계점은 다음과 같다. 첫째, 본 연

구는 토픽 모델링에서 나타나는 단어들이 게임 

장르에 따라 다를 수 있기 때문에 게임 장르들 

중에서 액션 장르로 장르를 통제하여 토픽 모

델링을 수행하였다. 액션 장르는 다양한 형태로 

전투를 수행하는 장르로 게임에서 가장 대중적

인 장르이며, ‘스팀’의 게임들은 하나의 게임이 

2~3개 이상의 장르를 가지기 때문에 액션이 메

인장르가 아니더라도 장르 내에 액션 장르를 

포함하는 게임이 많기에 액션 장르에 대해 분

석을 수행하는 것은 대다수의 게임들을 포함하

는 결과가 될 수 있다. 하지만 액션을 다루지 

않는 게임들도 다수 존재하며 그러한 게임들에 

대해서는 특성이 고려되지 않았다. 향후 연구에

서는 액션 장르로 한정하지 않고, 모든 게임에 

대한 토픽 모델링, 액션장르와 다른 개별 장르

들에 대한 분석을 수행하며, 장르 간의 차이점

에 대하여 분석하고 각 게임들의 특성을 변수

화 하여 연구모델을 검증할 수 있을 것이다. 둘

째, 본 연구에서는 온라인 리뷰에서 노출된 리

뷰에 대한 평가 지표들 중에 유용함에 관한 지

표만을 연구에 활용하였다. 유용하지 않음에 대

한 지표는 따로 리뷰에 노출되지 않기 때문에 

데이터 수집이 불가능하였으며, 대다수의 기존

의 연구들도 리뷰의 유용함에 관하여 연구하였

다. 하지만 소비자가 리뷰에 대하여 재미있다고 

느끼는 것 또한 유용함과 다른 형태로 리뷰의 

특성 및 소비자의 행동과 상호작용 될 수 있다. 

향후 연구에서는 리뷰의 재미있음 투표를 활용

하여 비교 분석을 할 수 있을 것이다. 본 연구에

서는 얼리엑세스와 정식출시 게임 간의 토픽분

포의 비교를 수행하였으나, 두 가지 게임 분류

에 따른 회귀분석 결과의 비교는 이루어지지 

않았다. 이는 얼리액세스인 게임들의 수가 정식

출시 게임보다 크게 적기 때문에 통계적 차이

가 발생할 수 있기 때문이다. 향후 연구에서는 

두 분류에 속하는 게임별로 비슷한 양의 데이

터를 수집하여 변수 간의 관계가 다르게 나타

나는지 비교 분석할 수 있을 것이다. 셋째, 본 

연구에서는 스팀에서 출시하는 게임에 한정하

여 연구를 수행하였다. 스팀이 온라인 게임 플

랫폼으로서는 대표적인 서비스이지만, 최근에

는 메타버스 게임 플랫폼인 로블록스(roblox)와 

같이 다양한 게임을 제공해주는 새로운 게임 

플랫폼들이 등장하고 있다. 따라서, 향후 연구

에서는 스팀에 한정하지 않고 플랫폼에 따라 

온라인 리뷰의 내용이나 게임의 특성에 따른 

리뷰 유용성에 미치는 영향의 차이 등을 추가

적으로 분석해볼 수 있을 것이다.
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<Abstract>

The Impacts of Online Game Reviews’ Characteristics on

Review Helpfulness: Based on Topic Modeling Analysis

Bae, Sung Hun․Kim, Hyun Mook․Lee, Ui Jun․Lee, Sae Rom

Purpose

This study analyzed the topic of game review contents and how the characteristics of game 

reviews affect the reviews helpfulness. In addition, this study explore the content of game reviews  

according to the game's sales strategy such as early access strategy and releasing without early 

access.

Design/methodology/approach

We collected a list of 3,572 action genre games released in 2020. 58,336 online reviews were 

collected by random sampling 50 reviews in each games, and topic modeling was performed on 

those reviews. We dynamized the results of topic modeling and analyzed the effect on review 

helpfulness with multiple regression analysis.

Findings

The results of analysis indicate that the longer the review is or the shorter the time it is written, 

the more helpful the review is. In addition the topic with positive and negative review has a 

significant effect on the review helpfulness. As a result of exploratory analysis, games from early 

access had relatively fewer reviews of story-related topics than games that were released without 

early access. These findings can present direct guidelines for collecting specific opinions from 

customers in the game industry when releasing games.

Keyword: Online Review, Online Game Review, Experience Goods, Review Helpfulness, Topic 

Modeling, Early-access Strategies
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