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01 개요 

배틀그라운드란? 

살아남기 위한 생존 게임 

• 배틀 로얄 형식의 슈팅 게임 
-> 최대 100명의 플레이어들과 생존을 위해 경쟁 
 
• 플레이어들은 생존전략과 기술을 활용 
-> 은둔형/호전형, 저격/근거리 등 다양한 전략 존재 
 
• 다양한 요인이 승리에 영향 



01 개요 

배틀그라운드란? 



01 개요 

데이터셋 

29(Columns) x 440만(rows)  

• 29개 컬럼 
-> ID(user, game, match) , 게임 내 플레이 데이터,  게임 종류(solo, 
squad, duo), 순위 기록  

 
• 440만개 행 
-> 수 많은 게임들에 대한 정보를 데이터화 

 
- 데이터 출처 : Kaggle  

 



01 개요 

데이터 설명 : 전체 컬럼 설명_1 

변수 이름  데이터 유형 데이터 설명 

ASSISTS 숫자 자신에 의해 사살되지는 못했지만 자신의 데미지 지분율이 가장 높은 적의 수 

BOOSTS 숫자 도핑 아이템 사용 횟수(에너지 드링크, 진통제, 아드레날린 주사기) 

DAMAGEDEALT 숫자 적에게 가한 전체 데미지 

DBNOS 숫자 기절시킨 적의 수 

GROUPID 문자열 경기 내 그룹 식별 ID 

HEADSHOTKILLS 숫자 헤드샷으로 죽인 적의 수  

HEALS 숫자 회복 아이템 사용 횟수(붕대, 구급상자, 의료용 키트) 

ID 문자열 해당 데이터 ID 

KILLPLACE 숫자 경기 내 적을 죽인 적 수의 순위 

KILLPOINTS 숫자 유저의 ELO레이팅(죽인 적 수 기반) 



01 개요 

데이터 설명 : 전체 컬럼 설명_2 

변수 이름  데이터 유형 데이터 설명 

KILLS 문자 경기 내 적을 죽인 수 

KILLSTREAKS 숫자 짧은 시간 내에 연속으로 적을 죽인 수 

LONGESTKILL 숫자 사살한 적까지의 거리의 최대값 

MATCHDURATION 숫자 경기가 진행된 시간(단위:초) 

MATCHID 문자열 경기 식별 ID 

MATCHTYPE 숫자 경기 모드( ex: 솔로, 듀오, 스쿼드 ) 

MAXPLACE 숫자 경기 내 총 인원 수 

NUMGROUP 숫자 경기 내 실제 참여 인원 수 

RANKPOINTS 숫자 유저의 ELO 레이팅 

REVIVES 숫자 유저가 팀원을 부활시킨 횟수 



01 개요 

데이터 설명 : 전체 컬럼 설명_3 

변수 이름  데이터 유형 데이터 설명 

RIDEDISTANCE 숫자 이동수단을 통해 이동한 거리(단위:m) 

ROADKILLS 숫자 이동수단으로 살해한 적의 수 

SWIMDISTANCE 숫자 수영으로 이동한 거리(단위:m) 

TEAMKILLS 숫자 같은 팀원을 살해한 수 

VEHICLEDESTROYS 숫자 파괴한 이동수단의 수 

WALKDISTANCE 숫자 도보로 이동한 거리(단위:m) 

WEAPONSACQUIRED 숫자 획득한 무기의 수 

WINPOINTS 숫자  유저의 ELO 레이팅(승리 횟수 기반)  

WINPLACEPERC 숫자 현재 경기에서의 백분위 기반 유저의 순위(종속변수) 



01 개요 

프로젝트 목표 

게임 데이터를 활용한 순위 예측 
& 

Top 10 및 최후의 1인이 되기 위한 주요 전략 분석 



02 

데이터 전처리 



02 데이터 전처리 

분석 환경 

Version 18.2.0 

Version 3.4.3 

Version 3.6.5 



02 데이터 전처리 

결측치 삭제 

결측치 처리 

• 종속 변수인 winPlacePerc에 NAN이 존재 
 
• 삭제 처리 



02 데이터 전처리 

이상치 삭제 

이상치 처리 

• 움직이지 않았는데, 무기를 소지한 유저는  
  불법 프로그램 사용자로 판단 

 
 
• 분석에 악영향을 줄 수 있으므로 삭제 처리 
-> 약 1만 1천명 

 



02 데이터 전처리 

필요 데이터 추출_솔로 데이터만 추출 

Solo Duo Squad 

MATCHTYPE 



02 데이터 전처리 

필요 데이터 추출_불필요 컬럼 제거 

변수 이름  제외 이유 

ID 

구분 짓기 위한 변수들로써 종속 변수에 영향을 끼치지 않음 GROUPID 

MATCHID 

DBNOS 

solo 게임에서는 발생하지 않음 REVIVES 

TEAMKILLS 

KILLPOINTS 

과거 랭크 기록이므로 각 게임 순위 결정에 영향이 없음 RANKPOINTS 

WINPOINTS 

MATCHDURATION MATCHID별로 동일한 값을 가지므로 순위에 영향을 끼치지 않음 

MATCHTYPE 앞에서 SOLO만 추출했기 때문에 의미 없음 

NUMGROUP MAXPLACE와 비슷한 의미를 가지므로 제거 



03 

변수 선택 



분산팽창요인 - VIF 

03 변수선택 

처음 결과 

Result 



분산팽창요인 - VIF 

03 변수선택 

처음 결과 

Result 

하지만 서바이벌 게임 승률 예측에서  
Kills를 뺄 수 없음 

 ↓ 
Kills와 다른 변수들의 상관 관계 확인 



03 변수선택 

상관관계표 - HEAT MAP 



03 변수선택 

VIF 확인 결과 

최종 변수 선택 

분산팽창요인  재조사 - VIF 

kills 유지 
 

damageDealt 제거 
killPlace 제거 



03 변수 선택 

최종 독립변수_14개 

변수 이름  데이터 유형 데이터 설명 

ASSISTS 숫자 자신에 의해 사살되지는 못했지만 자신의 데미지 지분율이 가장 높은 적의 수 

BOOSTS 숫자 도핑 아이템 사용 횟수(에너지 드링크, 진통제, 아드레날린 주사기) 

HEADSHOTKILLS 숫자 헤드샷으로 죽인 적의 수  

HEALS 숫자 회복 아이템 사용 횟수(붕대, 구급상자, 의료용 키트) 

KILLS 문자 경기 내 적을 죽인 수 

KILLSTREAKS 숫자 짧은 시간 내에 연속으로 적을 죽인 수 

LONGESTKILL 숫자 사살한 적까지의 거리의 최대값 

MAXPLACE 숫자 경기 내 총 인원 수 

RIDEDISTANCE 숫자 이동수단을 통해 이동한 거리(단위:m) 

ROADKILLS 숫자 이동수단으로 살해한 적의 수 

SWIMDISTANCE 숫자 수영으로 이동한 거리(단위:m) 

VEHICLEDESTROYS 숫자 파괴한 이동수단의 수 

WALKDISTANCE 숫자 도보로 이동한 거리(단위:m) 

WEAPONSACQUIRED 숫자 획득한 무기의 수 



04 

모델 생성 및 평가 



그리드 서치를 통해 4가지 모델 생성 

04 모델 생성 및 평가 

 Parameters         : 
alpha = [0.01, 0.05, 0.1, 0.5, 1, 5, 10, 50, 100] 

 Parameters         : 
alpha = [0.01, 0.05, 0.1, 0.5, 1, 5, 10, 50, 100] 

 Parameters         :  
n_estimators = [50, 100, 200] 
learning_rate = [0.01, 0.05, 0.1, 0.5, 1] 
max_depth = [3, 4, 5] 

 Parameters         : 
n_estimators = [50, 100, 200] 
max_depth = [3, 4, 5] 

릿지 

그라디언트 부스트 랜덤 포레스트 

라쏘 



4가지 모델 비교 

04 모델 생성 및 평가 

 Opt params        : alpha = 50 
 훈련 스코어(%)     : 76.11% 
 테스트 스코어(%)  : 76.25% 
 RMSE                  : 66.9e-05 

 

 Opt params        : alpha = 0.01  
 훈련 스코어(%)     : 75.51% 
 테스트 스코어(%)  : 75.62% 
 RMSE                  :  72.4e-05 

 

 Opt params        : learning rate = 0.1, max_depth = 5,  
                    n_estimators = 200 
 훈련 스코어(%)     : 88.47% 
 테스트 스코어(%)  : 88.33% 
 RMSE                  :  1.9e-05 

 Opt params        : max_depth = 5, n_estimators = 200 
 훈련 스코어(%)     : 86.69% 
 테스트 스코어(%)  : 86.79% 
 RMSE                  : 14.8e-05 

릿지 

그라디언트 부스트 랜덤 포레스트 

라쏘 



모델 선택 

 Opt params        : learning rate = 0.1  
        max_depth = 5 
        n_estimators = 200 

 
 훈련 스코어(%)     : 88.47% 
 
 테스트 스코어(%)  : 88.33% 

 
 RMSE                  : 1.9e-05 

 

그라디언트 부스트 

04 모델 생성 및 평가 



변수 중요도 -  막대 그래프 

04 모델 생성 및 평가 



예측값 - 실제값 비교 

데이터 Value1 Value2 Value3 

ASSISTS 0 0 0 

BOOSTS 5 4 6 

HEADSHOTKILLS 0 0 0 

HEALS 9 11 13 

KILLS 3 1 5 

KILLSTREAKS 0 0 1 

LONGESTKILL 67 3 64 

MAXPLACE 98 93 96 

WALKDISTANCE 2750 2960 3580 

SWIMDISTANCE 0 0 0 

RIDEDISTANCE 9540 7960 8280 

ROADKILLS 0 0 0 

VEHICLEDESTROYS 0 0 0 

WEAPONSACQUIRED 5 5 8 

예측값 0.94 0.8913 0.9842 

실제값 0.9285 0.8172 1 

04 모델 생성 및 평가 
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데이터 시각화 



유저  등급별 분리 

05 데이터 시각화 

순위 백분위 구간화 

순위 백분위를 10개의 구간으로 나눔 
 

• 1 = 0% ~ 10% 
 

• 2 = 10% ~ 20% 
 
•  
•  
•  
 

• 10 = 90% ~ 100% 
 



유저  등급별 - KILL 관련 데이터 평균  

05 데이터 시각화 

유저 등급별 KILL 횟수 헤드샷 횟수 연속 KILL 횟수 



유저  등급별 - 평균 이동거리 

05 데이터 시각화 

이동수단(탈것) 이동거리 수영 이동거리 도보 이동거리 



최장 저격 거리 회복 아이템 사용 수 부스트 사용 수 

유저  등급별 - 평균 이동거리 

05 데이터 시각화 



상위 10% 유저의 KILLS 분포 

05 데이터 시각화 

상위 10% 유저들의 KILLS 수 1위 유저들의 KILLS 수 



05 데이터 시각화 

변수별 최고치 

업적 ID KILLS 
ROAD 
KILLS 

HEADSHOT 
KILLS 

HEALS BOOSTS 
WALK 

DISTANCE 
RIDE 

DISTANCE 
SWIM 

DISTANCE 

최다 킬 수 f9d14251d99ecf  23 0 14 3 5 3324.0 2211.0 417.8 

최다 뺑소니 수 c3e444f7d1289f  14 14 0 0  0 1277.0 0.005 5.297 

최다 헤드샷 수 8e9eb1ce0e0135 21 0  19 2 7 3507.0 808.1 0.0 

최다 회복 횟수 1b1d77a24be1e1  0 0 0 57 5 3003.0 2583.0 24.97 

최다 도핑 횟수 5b7d6f8755297b  0 0 0 13 28 2488.0 0.0 0.0 

최대 도보 이동 3304d0c68e27f5  0 0  0  0  0 25780.0 0.0078 381.9 

최대 승차 이동 afe34618b04d77  0 0 0 0 0 560.1 40710.0 0.0 

최대 수영 이동 3e0ae6d0e5c266  0 0 0 0 0 18.68 0.0 1974.0 
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06 결론 

결론 

 Kaggle에서 제공한 데이터셋을 이용하였으며, 29개의 변수 중에서  

Match Type과 다중공선성에 의거하여 14개의 변수를 선택 

 각 모델의 성능을 평가하여, 가장 성능이 우수한 그라디언트 부스트를 선택 

 선택된 변수와 모델에 대해서 외부 게임 데이터를 입력한 결과, 실제 예측이 가능함을 확인 

 데이터를 시각화하여 분석한 결과, 상위 10퍼센트의 유저는 은둔형 플레이와 호전형 플레이가 비슷한  

분포를 보이나, 최후의 1인은 호전형 플레이가 더 비율이 높았음을 확인 

결론 



06 결론 

한계점 

 다양한 맵이 존재함에도 불구하고 맵에 대한 정보가 부재 

 게임 내에서 전투구역을 제한시키는 요소(자기장)에 대한 정보 부재 

한계점 



감사합니다 
Q&A 


