
리니지 결제요소와 과금 형태에 따른 유저별 매인 컨텐츠 파악

차승현



목차

1.                                                         데이터 소개

2.                                                             문제 정의

3.                                                         데이터 분석

4.                                                              인사이트

5.                                                              액션플랜



데이터 소개

2019빅콘테스트 Analysis 분야 챔피언리그

엔씨소프트, 2019년 리니지 데이터

※ 데이터의 타입을 확인했고 trade.csv를 제외하면

결측치가 없는 것을 확인했다

EX) activity.csv

• label.csv

• payment.csv

• combat.csv

• activity.csv

• pledge.csv

• trade.csv
• item_price: (type =1)일 경우 NA

❖ 수치형 데이터는 원본 값을 표준 편차로 나눈 상태로 데이터 익명화가 되어있기 때문에,

마스킹된 데이터를 그 피쳐의 최솟값으로 나누어 줌으로써 값을 이해하기 쉽게 해줬다



데이터 소개
변수 설명

day 날짜

survival_time 생존 기간(일)

amount_spent 일별 평균 결제 금액

label.csv

변수 설명

day 날짜

acc_id 유저 아이디

amount_spent 일별 평균 결제 금액

payment.csv

변수 설명

day 날짜

acc_id 유저 아이디

char_id 캐릭터 아이디

server 캐릭터 서버

class 직업

level 레벨

pledge_cnt 혈맹간 전투에 참여한 횟수

random_attacker_cnt 본인이 막피 공격을 행한 횟수

random_defender_cnt 막피 공격자로부터 공격을 받은 횟수

temp_cnt 단발성 전투 횟수

same_pledge_cnt 동일 혈맹원 간의 전투 횟수 

etc_cnt 기타 전투 횟수

num_opponent 전투 상대 캐릭터 수

combat.csv



데이터 소개

변수 설명

day 날짜

acc_id 유저 아이디

char_id 캐릭터 아이디

server 캐릭터 서버

playtime 일일 플레이시간

npc_kill NPC를 죽인 횟수

solo_exp 솔로 사냥 획득 경험치

party_exp 파티 사냥 획득 경험치

quest_exp 퀘스트 획득 경험치

boss_monster 보스 몬스터 타격 여부

death 캐릭터 사망 횟수

revive 부활 횟수

exp_recovery 경험치 복구 횟수(성당)

fishing 일일 낚시 시간

priocate_shope 일일 개인상점 운영 시간

game_money_change 일일 아데나 변동량

enchant_count 7레벨 이상 아이템 인첸트 시도 횟수

activity.csv

변수 설명

day 날짜

acc_id 유저 아이디

char_id 캐릭터 아이디

server 캐릭터 서버

pledge_id 혈맹 아이디

play_char_cnt 게임에 접속한 혈맹원 수

combat_char_cnt 전투에 참여한 혈맹원 수

pledge_combat_cnt 혈맹 간 전투 횟수의 합

random_attacker_cnt 혈맹원 중 막피 전투를 행한 횟수의 합

random_defender_cnt 혈맹원 중 막피로부터 피해를 받은 횟수의 합

same_pledge_cnt 동일 혈맹원 간 전투 횟수의 합 

temp_cnt 혈맹원들의 단발성 전투 횟수의 합

etc_cnt 혈맹원들의 기타 전투 횟수의 합 

combat_play_time 혈맹의 전투 캐릭터들의 플레이 시간의 합 

non_combat_play_time 혈맹의 非전투 캐릭터 플레이 시간의 합 

pledge.csv

변수 설명

day 날짜

time 거래 발생 시간

type 거래 구분

server 거래 발생 서버

source_acc_id 판매 유저 아이디

source_char_id 판매 캐릭터 아이디

target_acc_id 구매 유저 아이디

target_char_id 구매 캐릭터 아이디

item_type 아이템 종류

item_amount 거래 아이템 수량

item_price 거래 가격

trade.csv



데이터 소개
activity.csv

combat.csv

pledge.csv

label.csv payment.csv



분석 : 리니지 유저의 결제 형태 파악을 위한 EDA

1. label 테이블에서 일별 평균 결제 금액의 분포를 확인

I. 전체중 약 10%에 해당하는 이상치가 관측됨

II. 이상치 중 최솟값이 505.375, 최댓값이 75075인데,

리니지 게임 특성상 유저별 과금 편차가 크기 때문에

이상치에 해당하는 값들이 의미가 있다고 판단

III. 이상치에 해당되는 결제 금액을 결제한 계정을 고래유저라 정의하고

여기에 속한 유저들이 어떤 특성을 가지는 지 확인해 보고자 함

2. 분석 주체를 고래유저와 일반유저로 나눠서 분석을 진행해 주기로 함



문제 정의

문제 정의: 2019년 매출 1741억 원을 벌어들인 리니지의 매출형태를 알아보고

매출형태에 따른 유저군별 컨텐츠 이용 양상이 어떻게 차이가 나는지 확인해보고자 한다. 

1. 결제에 미치는 요소 파악

2. 매출형태에 따른 유저군별 PvP의 이용 형태



분석: 결제에 영향을 미치는 요소 찾기

1) 아이템 가격 x 판매 개수

1. 몬스터를 통해 얻는 경험치와 결제 금액간 관계가 없어, 

PvE 컨텐츠가 결제에 영향을 주지 않음

2. 결제 금액이 게임 내 거래로 인한 수익1)에 영향을 미치지 않음

3. 게임 내 유저간 거래의 횟수가 결제 금액에 영향을 주지 않음

↓

PvE, 거래 데이터와 결제 금액간의 연관성이 거의 없음



분석: 리니지의 주 컨텐츠는 PvP이기에, PvP가 결제에 영향을 미칠 것

1. combat 테이블에서 서버 캐릭터 수 대비 num_opponent1)를 기준으로 

PvP빈도에 따라서 서버를 나눔

2. activity 테이블에는 있지만 combat 테이블에는 없는 서버를 

Non_PvP서버로 정의

3. Frequent_PvP서버는 캐릭터 한 개당 전투한 상대 캐릭터들의 수의 평균이 

10개 이상인 서버들로 정의

4. Frequent_PvP서버에 속하지 않은 나머지 서버는 Normal_PvP서버로 정의

1) 전투 상대 캐릭터 수

Frequent_PvP



분석: 리니지의 주 컨텐츠는 PvP이기에, PvP가 결제에 영향을 미칠 것이다

1. 종합적으로 봤을 때는 PvP가 빈번할 수록 평균 결제 금액 또한 높아짐

2.  고래유저와 일반유저를 나누어서 관측 시,

▪ 고래유저는 PvP가 빈번할 수록 평균 결제 금액이 낮아짐

▪ 일반유저는 평균 결제 금액이 높아짐

3. 교차분석표로부터 PvP가 빈번할 수록, 고래유저수의 비율이 높음
PvP

Whale 0 1 2

0 95% 91% 71%

1 5% 9% 29%

※ [Non_PvP, Normal_PvP, Frequent_PvP]를  PvP열의 [0, 1, 2]로 변환
카이제곱검정을 통한 p-value: 0.00 → PvP와 Whale간에 통계적으로 유의미한 관련성이 있음



1
)

2
) 3

)

1. PvP를 많이 하는 서버일 수록 혈맹전을 즐기는 비율이 높음

2. Frequent_PvP서버에서 고래, 일반 유저 모두 균등하게 혈맹전을 

즐기는 것으로 보임

3. Normal_PvP서버에서 고래유저가 조금 더 혈맹전을 즐기는 것으로 알 수 있음

• 검증 결과 일반유저와 고래유저의 평균의 차이가 통계적으로 유의미 함

4. 혈맹의 전투 캐릭터들의 플레이 시간의 합이 Normal_PvP서버에서 더 높은 수치가 기록됨

• Normal_PvP서버에서 유저들은 PvP, 혈맹전 보다 다른 컨텐츠를 즐길 수도 있음

분석: 리니지의 주 컨텐츠는 PvP이기에, PvP가 결제에 영향을 미칠 것이다

1) 혈맹 간 전투 횟수의 합
2) 혈맹의 전투 캐릭터들의 플레이 시간의 합
3) 혈맹의 비전투 캐릭터들의 플레이 시간의 합

Whale = 0
VS

Whale = 1
combat_char_cnt pledge_combat_cnt combat_play_time

t – value 77.255 72.309 67.136

p - value 0.0 0.0 0.0

Whale = 0 일 때와 Whale = 1 일 때의 나머지 지표들간 t-test를 진행
p-value = 0 → 두 집단 (Whale = 0 & Whale = 1) 사이에서 평균의 차이가 유의미함



추가 분석:실제로 Normal_PvP서버에서 유저들은 PvP외의 컨텐츠를 더 많이 즐기는지 확인

1. PvP이외의 컨텐츠 소모를 확인하기 위해 activity 데이터에서 

Normal_PvP서버, Frequent_PvP서버로 나눠서 데이터 분석을 진행

2. solo_exp, party_exp, quest_exp, rich_monster 모두 PvE에 속한 

요인으로, Normal_PvP서버에 속한 유저들은 Frequent_PvP서버에 있는 

유저들에 비해 PvE 관련 수치가 더 높게 기록됨

3. Normal_PvP서버에 있는 유저들은 Frequent_PvP서버에 있는 유저보다 

더 많이 PvE 컨텐츠를 즐긴다고 생각할 수 있음



인사이트

1. 결제에 가장 큰 영향을 주는 요소

◆ PvP

➢ 일일 평균 결제 금액은 PvP 중심 서버일 수록 상승하는 모습을 보여주었기에, PvP의 빈번함은 결제에 영향을 미친다고 생각할 수 있다.

• 고래유저의 경우 인구수 비율은 PvP 중심 서버일수록 증가하는 추세이고, 결제 금액 자체는 낮아진다.

• 일반유저의 경우 인구수 비율은 PvP 중심 서버일수록 하락하는 추세이고, 결제 금액은 올라간다.

2.      매출형태에 따른 유저군별 PvP의 이용 형태

➢ Frequent_PvP서버에서 모든 유저가 혈맹전을 즐기는 모습을 보여주고

Normal_PvP에서 Frequent_PvP서버보다 PvE 컨텐츠를 즐기지만, 고래유저는 일반유저에 비해 더 많이 혊혈맹전을 즐기는 모습을 보여준다.

• Frequent_PvP서버에서 고래, 일반유저 모두 혈맹전을 즐긴다.

• Normal_PvP서버에서 고래유저가 더 많이 혈맹전을 즐긴다.

▪ 혈맹전 평균 횟수는 적지만 플레이시간 자체는 더 많은 것으로 보아, 혈맹전 이외의 PvE 컨텐츠를 즐기는 것으로 알 수 있다.



액션플랜

1. 최대한 많은 고래유저를 겨냥한 유료 아이템 및 이벤트를 기획할 시

I. PvP나 혈맹전에 남들보다 우위를 점할 수 있도록 하는 보상을 준비하는 것이 나음

2. 고래유저 중 상위 고래유저를 겨냥할 시

I. Frequent_PvP에 비해서 Non_PvP, Normal_PvP에서 고래유저들의 더 높은 평균 결제금액을 보여주기 때문에

PvE 컨텐츠에 도움이 되는 보상을 준비해야 함

3. 일반유저를 겨냥할 시

I. 고래유저들 보단 상대적으로 PvE를 즐기는 경향이 있으므로, 경험치나 사냥에 도움이 되는 보상을 준비하는 것이 나음
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