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● 요   약 ●  

 본 논문에서는 장기간 게임을 접속하지 않던 이용자가 다시 게임에 복귀하는 요인이 무엇인지에 관한 조사 내용과 분석 결과

를 제시한다. 어떤 요인이 이용자가 게임에 복귀를 결정하는 데에 있어 영향을 끼치는가를 바탕으로 새로운 게임을 기획하거나, 
게임을 운영할 때 고려해야할 점을 제시한다. 이러한 조사와 분석이 온라인 게임 운영자 및 기획자의 실무에 많은 도움이 될 

것으로 기대된다.

키워드: 온라인게임(online game), 휴면 이용자(inactive users), 게임기획(game design)

I. Introduction

최근 전체 가구의 80.6%가 가구 내에 PC 컴퓨터를 보유하고 

있으며, 79.8%가 가구 내에서 인터넷 접속이 가능한 것으로 조사되었

다[1]. 또한 온라인 게임 시장은 2015년 기준 작년 대비 2.6% 성장한 

5조 6,847억 원의 매출을 창출하며 국내 게임업계 내에서도 큰 비중을 

차지하고 있다[2].
인터넷과 모바일 네트워크의 보급 확대로 온라인 게임에 대한 

접근성이 높아지면서 이용자들은 더 많은 게임을 즐길 수 있게 되었다. 
하지만 한 게임의 모든 콘텐츠를 소비 후 다른 게임을 플레이 하는 

것이 아닌, 여러 개의 게임을 동시에 플레이 하거나 중간에 플레이 

하는 게임을 변경하는 일이 발생하게 되었다. 즉, 게임업체의 입장에서 

휴면 이용자가 발생하는 것이다[3]. 게임업체는 휴면 이용자를 줄이고, 
기존의 휴면 이용자를 다시 복귀시키는 것이 중요한 사업전략 중 

하나가 된다. 이에 따라 본 논문에서는 설문조사를 통하여 휴면 이용자

가 발생하는 요인과 이들이 다시 복귀하는 요인을 분석하여 이를 

새로운 게임의 기획이나 게임운영에 반영할 수 있는 제안을 한다.

II. Analysis of the Return Factors of Inactive 

users of Online Game

2.1 요인 분석 대상 및 방법

휴면 이용자와 복귀 이용자의 경우 요인 분석을 위해 온라인 게임 

상위 50위 안의 RPG, MORPG, MMORPG 게임을 고려하였다[4]. 
최종적으로 분석 대상은 온라인 RPG게임 유저로 한정하고, 게임은 

NC소프트의 ‘리니지’, 블리자드의 ‘디아블로3’와 ‘월드 오브 워크래

프트’, 넥슨의 ‘던전 앤 파이터’와 ‘메이플 스토리’로 선정하였다.
설문조사는 2016.06.22.~16.06.25일 동안 실시하였으며, 구글 

설문지를 활용하였다. 설문은 해당 게임을 이용한 경험이 있는 이용자

를 대상으로 하였다. 설문의 내용은 성별, 연령대와 플레이 한 게임, 
플레이 기간, 휴면 이용자 전환 이유, 복귀 이유로 구성하였다.

총 210명의 유저가 설문에 참여 했으며, 참여자의 성비는 남성은 

71%, 여성은 29%이다. 또, 연령대는 10대 22.9%, 20대 69%, 30대 

4.3%, 40대 0.5%, 50대 3.3%로 이루어졌다. 
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2.2 휴면 이용자로 전환하는 계기 분석

설문 분석 결과를 보면 여성과 남성 모두 게임을 그만두는 이용자의 

비율이 그만두지 않는 이용자의 비율에 비해 압도적으로 높게 나타났

으며, 연령대별로는 10~30대는 휴면 이용자로 전환하는 비율이 휴면 

이용자로 전환하지 않는 비율보다 높았으나, 40대~50대는 휴면 이용

자로 전환하지 않는 비율이 더 높은 것으로 나타났다.
또한 게임을 그만두고 휴면 이용자로 전환하는 가장 중요한 이유는 

그림1을 보면 재미 부족으로 나타났으며, 두 번째는 다른 게임의 

출시라고 응답하였다. 성공적인 게임의 중요한 요소로 재미요소임을 

다시 한 번 확인할 수 있는 결과다.

Fig.1 Reasons for Switching to the Inactive Users

 

2.3 복귀 이용자의 복귀 계기

성별을 중심으로 복귀 이용자 비율을 봤을 때, 남성과 여성 모두 

복귀하지 않은 이용자보다 복귀 이용자의 비율이 더 높은 것으로 

나타났으며, 남성이 여성보다 좀 더 복귀 이용자의 비율이 높은 것으로 

나타났다.
연령대별 복귀 이용자 비율을 봤을 때 복귀하지 않은 이용자보다 

복귀 이용자의 비율이 더 높은 것으로 나타났다. 휴면 이용자의 복귀 

계기는 옛날에 했던 추억이라는 응답이 다수였으나, 보다 객관적인 

이유로만 분석했을 때 그림2에서 보는 것처럼 인원은 콘텐츠 추가와 

이벤트 실시를 가장 중요한 복귀 요인으로 응답했다.

Fig.2 The return factors of inactive users

2.4 복귀 요인을 반영한 기획 및 운영 제안

이용자의 휴면 요인과 복귀 요인을 분석한 결과를 보면 게임을 

기획하거나 운영할 때 반영할 요인은 첫째, 기존 콘텐츠의 보수 및 

신규 콘텐츠의 추가를 통해 휴면 이용자 및 기존, 신규 이용자의 

흥미를 끌어야 한다는 것이다. 두 번째로는 신규 이용자 외에도 휴면 

이용자나 기존 이용자가 흥미를 가질만한 이벤트를 지속적으로 제공해

야 한다는 것이다. 

III. Conclusions

게임 시장이 급팽창함에 따라 게임이 처음 출시됐을 때는 신규 

이용자를 모집해야 하지만, 출시가 오래 된 게임일수록 게임 속에 

잠들어있는 휴면 이용자를 복귀시키는 것이 중요해진다. 
본 논문에서는 복귀 이용자들의 복귀 요인을 분석하였으며, 이를 

토대로 운영 실무와 게임기획에 반영한다면 휴면 이용자들의 복귀를 

촉진시킬 수 있을 것으로 기대된다.
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