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요  약  본 연구의 목적은 시장에 출시된 온라인 게임의 운영과정에서 오류를 수정하고 게임성능을 제고하기 위해 
제공하는 콘텐츠 업데이트 또는 패치서비스가 실질적으로 게이머의 플레잉 시간에 영향을 미치는지 여부를 계량적으
로 분석해 보는 데에 있다. 이를 위해 온라인게임 개발회사가 게임콘텐츠와 관련하여 추가하는 콘텐츠 업데이트를 
두 가지 유형으로 구분하여 업데이트 후 플레잉 시간에 통계적으로 유의한 영향을 미치는지 여부를 회귀분석을 이용
하여 분석하였다. 분석 결과, 콘텐츠 업데이트 외에 추가적인 독립변수로 설정한 출시 후 경과시간은 플레잉 시간 
변동에 음의 유의한 영향을 미치는 것을 나타났지만, 새로운 게이머들을 유인하고 기존 게이머들의 플레잉 시간을 
증가시키기 위해 제공하는 콘텐츠 생성이나 조절은 플레잉 시간 증가에 유의한 영향을 미치지 않은 것으로 나타났
다. 연구결과가 제시하는 게임 디자인 측면에서의 시사점을 결론으로 제시하였다.  

주제어 : 콘텐츠 업데이트, 패치 서비스, 플레잉 시간, 게임 디자인, 회귀분석

Abstract  The objective of this research is to empirically analyze the impact of contents update or patch 
service in online game, being provided after delivery to correct faults and to improve performance of the game. 
Regression analysis is applied to the data set, where the weekly increase rate of playing times is dependant 
variable, and the time(week) and two types of contents updates are introduced as independent variables. 
Statistical results show that the time(week) negatively influences the weekly increase rate of playing times. But 
the impact of new contents generation and contents adjustment on the weekly increase rate of playing times is 
not statistically significant, implying that once online game is published, contents update has no significant 
impact on the playing times. Implications for game designs are provided as a conclusion.
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1. 서론

웹 2.0이 현실화되어가면서 디지털 콘텐츠 산업의 국

가경쟁력에의 기여도는 더욱 커져가고 있다. 그중에서도 

온라인게임은 우리나라의 대표적 문화콘텐츠로서 글로

벌 경쟁력을 자랑하는 핵심 산업분야이다. IT 분야의 강

국으로 자리매김한 우리나라의 온라인게임 산업경쟁력

은 중국에 이어 2위를 달리고 있다. 온라인 게임은 2013

년 글로벌 시장 규모가 234억 3천만 달러에 달하고 있으

며 이중 국내 시장이 49억 8천만 달러로 21.3%의 점유율

을 보이고 있다[1]. 이에 반해 가장 큰 규모를 자랑하는 

비디오게임의 글로벌 시장규모는 435억 2천만 달러이지

만 국내 시장규모는 8,500만 달러로 고작 0.2%에 머물고 

있다. 그나마 국내 모바일게임 규모는 21억 2,600만 달러

로  글로벌 시장 183억 7,700만 달러의 11.6%를 차지하고 

있다. 그외 아케이드게임, PC게임 등은 1%에도 미치지 

못할 정도로 글로벌 시장에서의 위상이 미미하다. 

온라인 게임 콘텐츠는 글로벌 시장에의 진출도 매우 

활발한 편이다. 2013년의 경우 우리나라는 27억 1,540만 

달러 규모의 게임콘텐츠를 수출하여 전년도 대비 2.9%의 

증가를 보이고 있다. 이중에서도 온라인게임이 24억 

4,589만 달러로 거의 대부분을 차지하고 있다. 2013년도

에도 글로벌 시장에서 우리나라 온라인게임 콘텐츠는 약 

21% 정도의 시장점유율을 차지할 것으로 예상하고 있다. 

중국 게임시장이 엄청난 규모로 성장하면서 글로벌 시장

에서의 점유율이 무려 50% 이상으로 늘리면서 세계 1위 

자리를 굳히고 있다[1].

온라인게임은 이제 소셜 네트워크 서비스 플랫폼과 

스마트폰의 등장으로 또 다른 분야로 확장되고 있다. 소

셜게임은 페이스북, 트위터와 같은 소셜 네트워크 서비

스 플랫폼을 기반으로 사용자간의 관계를 증진시키기 위

해 혼자 즐기는 기능보다 함께 참여하여 즐기는 기능을 

강화한 게임이며, 특히 ngmoco에서 개발한 ‘We Rule’, 

징가(Zynga)의 ‘Farmville’ 등의 성공으로 인해 게임업체

의 신규 수익원으로 주목 받고 있다. 글로벌 소셜게임시

장의 규모가 2012년 54억 달러에서 2019년까지 174억달

러 대로 성장할 것으로 보인다[2]. ngmoco는 일본 최대

의 모바일 소셜 게임업체인 DeNA에 인수되었을 당시에, 

인수 금액이 모바일 어플리케이션 관련 기업 중 사상 최

대에 가까운 총 4억 달러였으며, 액티브 회원 수만 6,200

만 명에 달하는 ‘Farmville’을 개발한 징가는 기업 가치가 

게임 업체 중 세계 2위 수준에까지 달한 적이 있을 정도

이다[3]. 

그렇지만 온라인게임은 비디오게임이나 모바일게임

과는 달리 아이디어나 현란한 IT기술만으로 성공작을 지

속적으로 창출하기가 힘들다. 플레이간의 상호작용 및 

게임배경과의 상호작용이 중시되는 온라인게임은 인간

의 욕구와 니즈 및 심리를 고도로 이용한 스토리텔링을 

기반으로 제작되어야 하기 때문이다. 즉 ‘게이머 대 게임 

프로그램 ’간 뿐 아니라 ‘유저 대 유저 ’간의 양방향 게임

을 더욱 흥미롭게 이끌기 위해서는 스토리텔링과 게임의 

세계관이 중시된다. 최근까지 지속적으로 새로운 IT기술

로 구현된 온라인 게임들이 우후죽순 식으로 시장에 출

시되고 있지만 몇몇 게임을 제외하고는 게임이용자들로

부터 외면당하고 있는 실정이다. 스토리텔링과 세계관이 

잠재적 게이머에게 별다른 호소력을 이끌어내지 못한다

면 아무리 기술력이 우수해도 지속적인 게이머 유인이 

쉽지 않다.

온라인 게임의 기반구조를 이루는 스토리텔링이 게임 

출시 이전인 기획단계에서 구조화 되어 있어야만 지속적

인 게이머의 유도와 몰입을 통한 지속적인 플레이 유도

가 가능하다. 온라인게임에서의 스토리는 게이머 간의 

쌍방향소통을 통한 액션의 전개를 통해 재생산이 이루어

진다. 영화와 같이 완벽한 스토리를 요구하지는 않지만  

기본 구조를 결정지어 놓은 상태에서 콘텐츠를 소비하는 

게이머의 선택에 따라 또 다른 이야기가 만들어질 수 있

는 가능성을 갖게 한다[4]. 멀티미디어와 인터넷을 기반

으로 하는 ICT 발전은 게임 소비자인 게이머를 커뮤니케

이션 과정에 적극적으로 몰입하도록 유도하여 고정화된 

스토리 패러다임을 깨는 개방성을 내포한다는 의미이다. 

따라서 출시시점에서의 온라인게임 콘텐츠는 일종의 

미완성의 대형 서비스로서 주어진 규칙 안에서 게이머의 

자유도를 최대한 보장하고자 노력한다. 게이머의 선택과 

판단에 따른 우발적 스토리가 창조되는 상호작용적 내러

티브 구조를 구현하기 위해서는 기본 골격이 출시된 이

후의 다양한 보완전략이 필요한데, 콘텐츠 업데이트 또

는 패치가 바로 이를 뒷받침하는 유일한 전략대안이다.  

개발사에 따라서는 게이머의 지속적인 관심을 끌기 위해 

6개월 이상에 걸친 중장기 패치 및 업데이트 내용을 발표

하기도 한다. 
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패치 및 콘텐츠 업데이트가 전략적인 성격을 띠는 것

은 게임 기획 및 개발단계에서 순차적으로 제시할 패치 

및 업데이트 서비스 내용을 장기적으로 구축해 놓고 있

어야 한다는 의미로 해석할 수 있다. 게임 초반 성공을 

거두다가도 게이머들의 관심을 지속적으로 이끌지 못한 

이유는 패치 및 업데이트 서비스전략이 구조화되어 있지 

못하고 게이머 요구에 그저 수동적으로 대응하는 정도에 

그쳤기 때문이라고 추측해 볼 수 있다. 경우에 따라서는 

의도적으로 게임 콘텐츠 중 일부만을 선보이기 시작하여, 

점진적으로 콘텐츠 업데이트를 통해 나머지 부분을 선보

이면서 게임이 확장․발전되는 모습을 보여주기도 한다. 

대형 온라인 게임은 그 자체가 하나의 완결된 서비스상

품으로, 일반 제조업이나 서비스업과는 달리 상품의 라

이프 사이클에 따른 신상품 출시와 단종관리가 적용되기 

어렵다. 하나의 상품만이 출시되며 그 상품이 폐기되면 

개발기업의 존속 자체가 쉽지 않은 경우도 흔히 발생한

다. 콘텐츠 업데이트나 패치서비스는 온라인 게임개발기

업으로 보면 일종의 신상품 출시에 해당한다.

본 연구의 목적은 시장에 출시된 온라인 게임의 운영

과정에서 필연적으로 내놓을 수밖에 없는 패치서비스 즉 

콘텐츠 업데이트가 실질적으로 게이머의 플레잉 시간에 

영향을 미치는지 계량적으로 접근해 보는 데에 있다. 온

라인게임 개발회사가 게임콘텐츠와 관련하여 추가하는 

콘텐츠 업데이트를 두 가지 유형으로 구분하여 업데이트 

후 플레잉 시간에 통계적으로 유의한 영향을 미치는지 

여부를 분석해 보고자 하였다. 

2. 온라인 게임의 연구동향

최근까지 지속적으로 새로운 기술로 구현된 온라인 

게임들이 시장에 출시되고는 있지만 몇몇 게임을 제외하

고는 출시후 6개월이 되지 않아 게이머들로부터 외면당

하고 있는 실정이다. 그렇지만 성공할 경우 국내외에서 

엄청난 수익을 기대할 수 있는 산업이기에 많은 벤처기

업들이 관심 있게 지켜보고 있으며 새로운 스토리와 기

술의 접목을 통한 콘텐츠 개발에 매진하고 있다. 영화나 

드라마와 같이 온라인 게임도 몰입을 유도하는 다양한 

스토리, 환상적인 멀티미디어, 활성화된 커뮤니티를 통한 

사회적 영향력 제고 등 다양한 성공요인이 논의되고 있다.  

인지적 측면에서 접근하는 온라인게임에 대한 연구는 

게임에 대한 충성도 또는 지속적 플레이의도에 미치는 

영향요인에 관한 연구, 게이머의 이용과 충족이론, 그리

고 게임중독에 관한 연구가 주종을 이룬다. 물론 그 외에

도 온라인 게임의 디자인이나 게임관련 멀티미디어 및 

엔진 관련기술에 관해서도 많은 관심을 보이고 있다. 

초창기 온라인 게임이나 게임일반에 관한 연구는 주

로 기술수용모형(TAM: technology acceptance model)

을 확장․적용한 연구모형이 대부분이었다. 여기에 게임

에의 몰입현상을 설명할 수 있는 플로우 이론이 가미되

어 다양한 연구결과가 발표되었는데, 예를 들어 Hsu & 

Lu[5]는 온라인 게임을 즐기는 이유의 80%가 사회적 가

시성, 태도, 플로우 경험에 의해 설명된다는 것을 TAM

모형을 기반으로 분석한 바 있으며, Hsu, Ju, Yen & 

Chang[6]도 사회적 영향과 플로우 경험을 온라인게임의 

사용자 수용을 예측하는 변수로 보고 이를 함께 고려한 

TAM을 적용한 결과를 발표한 바 있다. 그후 Hsu, Wen,  

& Wu[7]는 게임콘텐츠와의 상호작용을 유도하는 요인

으로 호기심, 보상감, 소속감, 온라인커뮤니티에 대한 책

임감, 아바타의 역할과 성장, 일체감을 들고 이들 요인의 

중요성을 강조한 바 있으며, 인지된 즐거움과 플로우를 

추가한 연구도 발표된 바 있다[8]. 

최근 연구에서는 시간감의 상실과 사회적 관계(social 

augmentation), 팀워크와 경쟁의식[9], 관계와 현실도피

의 니즈[10], 온라인 협업과 사회적 상호작용[11] 등도 주

요 플레이 유도요인으로 제시된 바 있다. 게임에 대한 연

구관점은 기존연구와 다소 다르지만 Hau & Kim[12]은 

내재적 동기, 공유된 목표, 사회적 신뢰 등이 게임커뮤니

티에서의 혁신지향적 지식공유에 긍정적 영향을 미치며, 

게이머가 혁신적이냐 아니냐에 따라 외재적 동기와 사회

적 연관성은 지식공유에 부정적인 영향도 미칠 수 있음

을 보고하고 있다.

게임에 대한 디자인 관련 연구를 살펴보면 실증적인 

연구는 거의 살펴볼 수 없고 게임의 성공요인에 대한 디

자인 룰의 제시 정도에 그치고 있다. 예를 들어 Winn,  

Fisher & John[13]은 온라인게임의 커뮤니케이션, 경쟁, 

그리고 협력을 위한 디자인 연구에서 게이머들 간의 커

뮤니케이션이 게임을 플레이하는 데 있어 게임이 진행되

는 상황을 방해해서는 안되고, 게이머들 간의 경쟁과 협

력이 명시적으로 게임을 플레이하는 데 필수적인 요소가 



온라인 게임 콘텐츠 업데이트의 효과에 관한 탐색적 연구

150 ❙Journal of Digital Convergence 2015 Oct; 13(10): 147-155

되도록 게임을 디자인해야 한다고 주장한 바 있다. 또한 

게이머가 직접적인 상호작용을 하기 전에 아바타와 같은 

특정 캐릭터를 통하여 다른 게이머를 인지할 수 있어야 

하고, 게임 안에서 게이머들 간의 관계를 유지할 수 있는 

메커니즘이 존재하도록 온라인 게임을 디자인해야 한다

고 주장하였다. 그 외에도 게이머의 외재적 동기가 게임 

디자인의 가장 중요한 요소이며, 게임 디자인과 품격은 

게이머들의 참여 동기에 긍정적 영향을 미치는 것으로 

알려져 있다. 특히 가상 상품과 플레이의 역할 개인화기

능에 초점을 맞추고 지속적인 플레이 유도를 위한 새로

운 게임꺼리를 제공해야 한다고 하여 콘텐츠 업데이트 

또는 패치서비스의 중요성도 강조된 바 있다[14]. 

그 외 Patro, Rayanchu, Griepentrog, Ma & Banerjee 

[15]는 게임에의 몰입기간과 상호작용성에 따라 게임의 

수익성이 달라지며, 기존의 충성스러운 게이머들을 통한 

게임관련매출이 신규게이머에 비해 2.5배나 높다는 결과

를 제시한 바 있으며, 콘텐츠 창출 외에도 다양한 게임서

비스가 게이머의 충성도에 영향을 미치는 요인으로 제시

된 연구도 발표된 바 있다[16].

3. 콘텐츠업데이트의 유형과 기대효과

게임의 재미와 몰입은 콘텐츠 업데이트를 통해 강화

된다. 온라인게임의 경우 게이머가 싫증을 내지 않고 지

속적인 몰입(플로우) 상태를 유지하도록 게임 내용을 자

꾸 버전업시키는 것이 필수적이다. 기존 게이머가 지루

해지지 않으면서, 지속적으로 신규 게이머들을 끌어들이

기 위해서는 게임의 형식과 내용을 갱신해야 하는데 이 

과정을 콘텐츠 업데이트라 한다[17]. 

콘텐츠 업데이트는 특별한 주기 없이 점진적으로 이

루어지는 점진적 업데이트와 새로운 콘텐츠의 돌연한 출

현을 의미하는 단속형 업데이트로 구분할 수 있다[18]. 

예를 들어 끊임없이 일어나는 오류의 수정 및 환경 최적

화에 관련된 업데이트 등은 게임의 기술적 메커니즘과 

플레이의 안정성 유지를 목적으로 한다. 게임출시 전부

터 일정하게 기본적으로 진행된다는 속성을 가진다. 이

에 반해 단속형 콘텐츠 업데이트는 게임 출시를 기점으

로 일정 기간 이상의 주기별로 이루어지며 게임의 연속

성은 유지하지만 새로운 재미를 대폭 강화시킬 수 있는 

비교적 변화의 폭이 큰 업데이트를 의미한다.

패치서비스는 콘텐츠와 시스템 관련으로 분류된다[17, 

19]. 콘텐츠는 게임 내에서 시각적, 서사적으로 구현되어 

게이머가 인지할 수 있는 재미 요소를 의미하며, 가상공

간에서 구현되는 새로운 놀이공간, 아바타와 각종 퀘스

트 그리고 이 과정에서 얻어지는 아이템, 각 캐릭터의 특

성을 구현하는 종족이나 역할 정의 등이 여기에 해당된

다. 

권혁인 외[19]는 월드오브워크래프트를 중심으로 온

라인 게임의 패치 서비스 유형을 조사하고 설문조사와 

전문가 인터뷰를 토대로 패치서비스를 콘텐츠 생성, 콘

텐츠 조절, 시스템 생성, 시스템 조절 등의 네 가지 유형

으로 분류한 바 있다. 이 연구에서 콘텐츠 생성은 전장과 

대륙의 추가, 인스턴스 던전․투기장 추가, 축제/대회/시

합의 개최, 몬스터․아이템․퀘스트 추가, 콘텐츠 조절은 

직업 관련 스킬 및 수치 변경, 종족 관련 스킬 및 특성 변

경, 아이템 능력치 변경, 시스템 생성은 만남의 돌 추가, 

퀘스트 추적 기능 추가, 무작위 인던 찾기 시스템 추가, 

무작위 전장 찾기 시스템 추가, 음성대화 기능 추가, 이중

특성의 추가, 시스템 조절은 각종 사용자 인터페이스의 

변경, 버그 및 오류 수정 등을 포함하는 개념이다. 

콘텐츠 업데이트의 기대효과에 대해서는 노태우, 백수

정, 이상근[20]의 연구에 잘 제시한 바 있다. RPG 게임에 

특화된 연구이기는 하지만 게임 몰입요소와 몰입 저해요

소를 정의하고. 각 요소들이 MMORPG의 제품수명 주기 

동안 얼마나 영향을 끼치는지 분석한 후 이를 시스템 다

이내믹스 기법으로 검증하고 있다. 또한 콘텐츠 업데이

트를 통한 실제 이용자의 증감과 제품수명 주기에 따른 

영향도 동적으로 검증한 바 있다. 

이는 Hwang et al.[14] 등이 주장한 지속적 플레이 유

도를 위한 새로운 게임꺼리의 제공 필요성과 일맥상통하

는 결과이기도 하다. 콘텐츠 창출 외에도 다양한 게임관

련 고객서비스가 게이머의 충성도에 영향을 미칠 것이라

는 Jeong et al.[16]의 연구결과와도 일치되는 결론이라 

할 수 있다. 선행연구에서는 콘텐츠 업데이트 또는 패치

서비스가 기존에 이미 게이머들이 접해본 콘텐츠와 서비

스를 일부 개선한 것으로 플레이 과정에서 발생할 수 있

는 게이머들의 불평, 불만을 해소하고 플레이의 효율성

을 높이는데 기여한다고 보고하고 있다. 
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4. 콘텐츠 업데이트의 효과분석

4.1 콘텐츠 업데이트 효과분석의 목적

본 연구의 목표는 온라인 게임의 새로운 콘텐츠 생성

이나 콘텐츠 조절과 같은 콘텐츠 업데이트가 게이머들의 

플레잉 시간 변동에 유의한 영향을 미치는지 여부를 분

석하는데 있다. 권혁인 외[19]는 게임 콘텐츠 업데이트의 

유형을 4가지로 분류하였지만 본 연구에서는 시스템 생

성이나 조절은 그 속성 상 게이머들이 크게 중시하는 업

데이트로 보기는 힘들어 효과분석에서는 제외하였다. 시

스템 생성이나 조절과 같은 패치서비스는 게이머들의 사

용시간을 증가시키는 역할보다는 사용시간 감소추세를 

다소나마 지연시키는 역할 정도만을 하는 것으로 평가된

다. 품질모형이론에서 흔히 논의되는 카노(Kano) 품질모

형[21]의 구성요소인 당연적 품질요소(must-be quality 

element)에 해당하는 것으로 사료된다. 즉 반드시 있어야

만 만족하는 품질요소이기 때문에 충족되어도 별다른 만

족감을 주지 못하지만, 충족되지 않으면 불만을 일으키

는 품질요소로 볼 수 있다.

업데이트 효과분석의 목적은 시장에 출시된 온라인 

게임의 운영과정에서 필연적으로 내놓을 수밖에 없는 콘

텐츠 업데이트가 실질적으로 게이머의 플레잉 시간 변동

에 영향을 미치는지를 계량적으로 접근해 보는 데에 있

다. 온라인게임은 별다른 콘텐츠 업데이트를 제공하지 

않는 경우 출시 후 시간이 흘러감에 따라 게임의 몰입도

가 저하되어 게이머의 플레잉 시간은 감소하거나 또는 

큰 변동이 없을 가능성이 높다고 가정하고 다음 가설을 

설정하였다.  

연구가설 1. 게이머들의 온라인 게임 플레잉 시간은 

게임 출시 후 시간이 흘러감에 따라 하락 

또는 정체되는 경향을 보인다.

온라인 게임 출시후 콘텐츠 업데이트의 효과에 대해

서는 선행연구[14, 16, 20]에서 모두 제품수명 주기에 긍

정적인 영향을 미치며 지속적 플레이의 유도와 게이머들

의 불만 해소, 플레이 효율성의 제고 등의 긍정적 결론을 

제시하고 있다. 즉, 출시되어 일정 시간이 흐른 온라인 게

임의 경우 기존 콘텐츠의 취약점을 보완하고 새로운 게

이머들의 관심을 이끌어내기 위해서는  다양한 콘텐츠 

업데이트 전략이 요구된다. 본 연구에서도 기존 연구에

서 제시한 결과를 바탕으로 다음 두 연구가설을 제시하

고 게임시장에서의 실제 데이터를 토대로 가설 검증을 

시도해 보고자 한다.

연구가설 2. 온라인 게임 콘텐츠의 생성은 게이머들의 

플레잉 시간 변동에 긍정적 영향을 미칠 

것이다.

연구가설 3. 온라인 게임 콘텐츠의 조절은 게이머들의 

플레잉 시간 변동에 긍정적 영향을 미칠 

것이다.

4.2 효과분석 방법

본 연구에서 종속변수인 게이머의 사용시간 변동률은 

주가변동률이나 성장률의 변동 등을 계산할 때와 같이 

로그함수를 사용한다. 즉, 본 연구에서의 사용할 전주대

비 이번 주 플레잉 시간 변동률은 (이번 주 플레잉 시간/

지난 주 플레잉 시간)에 로그를 취한 값으로 정의한다. 

예를 들어 지난 주 플레잉 시간이 100시간이고 이번 주에 

110시간을 플레이 했다면, 변동률은 10%가 아니라 

ln(110/100) = 0.0953로 표시된다. 이와 같이 로그함수를 

사용해야만 변동률 데이터의 평균이나 표준편차를 구할 

때 통계적 해석에 문제가 발생하지 않는다. 분석방법으

로는 회귀분석법을 이용하였으며, 독립변수로는 게임 출

시 후 경과한 시간(week), 주별 콘텐츠 생성(contents 

generation)과 콘텐츠 조절(contents control)을 설정하였

다. 콘텐츠 생성과 조절은 각 주별로 0과 1의 가상변수를 

활용하여 회귀분석에 투입하였다.

본 연구에 사용된 자료는 게임트릭스(http://www. 

gametrics.com/)에서 조사한 게임관련 데이터를 기반으

로 한다. 게임트릭스는 매주 국내에서 운영되고 있는 온

라인게임의 시장점유율, 사용시간, PC방 사용시간, 접속

자수, 최대 접속자수 등의 유료자료를 제공하고 있다. 본 

연구에서는 사용시간 점유율이  1% 이상인 온라인 게임

을 대상으로 약 3년간의 데이터를 분석에 활용하였다. 콘

텐츠 업데이트 내용은 게임트릭스 외에도 게임노트 및 

네이버의 게임관련 사이트의 공지사항 및 뉴스를 검색하

여 조사하였다. 약 32,000건 정도의 다양한 패치서비스 

관련 뉴스가 검색되었으며, 게임별, 기간별로 구분하여 

정리하였다. 

분석대상은 사용시간 점유율이 한 주라도 1% 이상인 

국내 모든 온라인 게임으로 한정했으며, 그 결과 각 주별
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Dependent Var.

Independent Var.

Ln (playing time of this week / playing time of previous week)

Model 1 Model 2 Model 3

Intercept
1.0533

(4.44)***

1.1069

(4.56)***

1.0581

(4.46)***

week
-0.0087

(-3.62)***

-0.0087

(-3.63)***

-0.0087

(-3.60)***

New Contents 

Generation

(dummy variable)

-0.3045

(-1.03)

New Contents 

Control

(dummy variable)

-0.2413

(-0.39)

Adj. R2 0.0027 0.0027 0.0025

(*** significant at 1%) 

<Table 1> Regression Analysis 1
            (sample size = 4,427)

Dependent Var.

Independent Var.

Ln (playing time of this week / playing time of previous week)

Model 1 Model 2 Model 3

Intercept
0.9172

(3.96)***

0.9842

(4.12)***

0.9229

(3.98)***

week
-0.0076

(-3.22)***

-0.0076

(-3.24)***

-0.0076

(-3.20)***

New Contents 

Generation

(dummy variable)

-0.2951

(-1.12)

New Contents 

Control

(dummy variable)

-0.2168

(-0.41)

Adj. R2 0.0027 0.0028 0.0025

(*** significant at 1%) 

<Table 2> Regression Analysis 2 
              (Samples with no new system component generations are removed , sample size = 3,422)

로 콘텐츠 생성이나 조절을 했다고 발표한 건은 지난 3년

간 총 4,427건인 것으로 나타났다. 다만 한 주일에 2건 이

상의 업데이트가 발생한 경우에는 1건으로 처리하였다.

4.3 분석결과

<Table 1>은 4,427건의 콘텐츠 업데이트 사례를 대상

으로 회귀분석을 시도한 결과이다. 종속변수는 전주 대

비 로그 플레잉 시간 변동률이며, 첫 번째 모형에서는 독

립변수로 시간(week), 두 번째 모형에서는 시간과 새로

운 콘텐츠 생성 여부(1 또는 0)를 독립변수로 설정하였

다. 세 번째 모형에서는 시간과 새로운 콘텐츠 조절여부

(1 또는 0)를 독립변수로 설정하였다.

분석 결과 독립변수 시간은 3개 모형 모두에서 유의한 

영향을 미치는 변수로 나타나고 있다. 계수값 b = 

-0.0087이며 계수값이 0이라는 귀무가설을 검증하기 위

한 t값이 –3.62, -3.63, -3.60으로 모두 p값이 1% 미만

(즉, 계수값이 0이라는 귀무가설을 기각할 수 있음)인 것

으로 나타났다. 따라서 독립변수로 설정한 시간(week)은 

플레잉 시간 변동에 부정적 영향을 미치는 것을 나타났

다. 즉, 온라인 게임의 플레잉 시간은 출시 후 시간이 경

과함에 따라 줄어드는 경향이 있음을 알 수 있어 연구가

설 1은 유의한 것으로 수용할 수 있다. 즉, 별다른 조치가 

없는 경우 플레잉 시간은 시간이 흘러감에 따라 줄어드

는 것으로 나타났다. 게임콘텐츠에 익숙해지고 새로운 

플레이어가 신규로 진입하지 않는 이상 게임 플레잉 시

간은 지속적으로 줄어들 수밖에 없는 현실을 잘 나타내

고 있다. 

가상변수인 콘텐츠 생성여부(1 또는 0)를 추가한 모형
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의 경우 콘텐츠 생성의 계수값은 b = -0.3045(t값 = 

-1.03)로서 유의수준 5%에서도 유의하지 않은 것으로 나

타났다. 즉 새로운 콘텐츠 생성이 사용시간 하락 추세를 

막지는 못하는 것으로 나타나 연구가설 2는 유의하지 않

은 것으로 분석되었다. 연구가설 3의 검증을 위해 도입한 

콘텐츠 조절의 경우도 계수값이 b = -0.2168(t값 = -0.41)

로 나타나 유의수준 5%에서도 통계적으로 유의한 영향

을 나타내지 못하는 것으로 판명되었다. 따라서 연구가

설 3도 유의하지 않은 것으로 결론지울 수 있다. 

참고로 <Table 2>는 신규 시스템 생성이나 조절이 시

도된 바 없는 샘플을 모두 제거하고 시도한 회귀분석 결

과이다. 분석 결과, 이 경우 역시 독립변수로 설정한 시간

(week)은 3개 모형 모두에서 유의한 영향을 미치는 변수

로 나타나고 있다. 계수값이 b = -0.0076이며 계수값이 0

이라는 귀무가설을 검증하기 위한 t값이 –3.22, -3.24, 

-3.20으로 모두 p값이 1% 미만인 것으로 나타났다. 이 경

우 역시 연구가설 1은 유의한 것으로 수용할 수 있다. 가

상변수인 콘텐츠 생성을 추가한 모형에서 b = -0.2109 (t

값 = -0.73), 콘텐츠 조절을 추가한 모형에서는 b = 

-0.1631(t값 = -0.36)로 나타나, 앞에서의 결과와 마찬가

지로 연구가설 2와 3은 유의하지 않은 것으로 평가될 수

밖에 없다.

5. 결론

온라인 게임의 수익성은 게임머들의 몰입 및 게이머 

간의 상호작용을 통한 경쟁유발 정도에 따라 달라진다. 

특히 신규게이머들보다는 기존의 게이머들을 지속적으

로 게임에 몰입할 수 있도록 유도하는 전략이 수익성 극

대화에 기여한다[15].

본 연구의 목적은 시장에 출시된 온라인 게임의 운영

과정에서 오류를 수정하고 게임성능을 제고하기 위해 제

공하는 콘텐츠 업데이트 또는 패치서비스가 실질적으로 

게이머의 플레잉 시간에 영향을 미치는지 여부를 계량적

으로 분석해 보는 데에 있다. 이를 위해 세 개의 연구가

설을 제시하고 게임시장 데이터를 이용하여 통계적 유의

여부를 검증하였다. 게이머들의 게임 플레잉 시간은 게

임 출시 후 시간이 흘러감에 따라 하락 또는 정체되는 경

향을 보인다는 첫 번째 가설은 통계적으로 유의한 것으

로 판명되었다. 게임 장르에 따라 분석결과가 달라질 수

는 있겠지만, 게이머들이 기존 콘텐츠에 익숙해지고 새

로운 게이머가 지속적으로 신규로 진입하지 않는다면 게

임 플레잉 시간은 지속적으로 줄어들게 된다는 결과를 

보여주고 있다. 

나머지 두 개의 연구가설은 게임 출시 후 발표된 콘텐

츠 생성과 조절이 게임 플레잉 시간 변동에 긍정적 영향

을 미칠 것이라는 것이었다. 콘텐츠 업데이트의 긍정적 

효과에 대해서는 선행연구[14, 16, 20]에서 보고된 바 있

지만 이 연구결과들은 실제 게임시장 데이터를 근거로 

제시된 것은 아니었다. 본 연구에서는 두 개의 연구가설

이 모두 기각됨으로써 콘텐츠 업데이트가 게이머들의 불

만 해소와 플레이 효율성의 제고 등의 긍정적 효과를 가

져 올 수는 있겠지만 플레잉 시간 증가로는 이어지지 않

는다는 결론에 이르게 되었다. 

즉, 콘텐츠 업데이트나 패치서비스는 새로운 게이머의 

유인이나 기존 게이머들의 플레잉 시간을 증가시켜 줄 

것이라는 마케팅적인 효과는 거의 없다는 의미로 해석할 

수 있다. 게이머들의 불만을 줄여줌으로써 플레잉 시간

을 일시적으로 유지시켜주는 역할 정도에 그친다는 것이

다.  결과적으로 콘텐츠 생성이나 조절과 같은 콘텐츠 업

데이트는 카노품질모형에서 당연적 품질요소에 해당한

다고 볼 수 있다. 게임 출시 초기에 매력적이었던 요소도 

게임을 반복적으로 해가는 과정에서 당연적 품질요소로 

퇴화될 수도 있다. 이와 같은 게임콘텐츠의 퇴화현상을 

지연시키거나 새로운 매력적 요인을 제공하기 위해 콘텐

츠 업데이트를 시도하지만 현실적으로 그 효과가 미진할 

것이라는 결론을 연구가설의 통계적 검증결과가 제시하

고 있다. 

결론적으로 온라인 게임의 수익성은 출시 시점에 이

미 결정되는 것이라 마찬가지이다. 게이머들 간의 경쟁

과 협력구조, 아바타를 통한 다양한 인지능력과 상호작

용방식, 게이머들 간의 관계 유지를 위한 기본 운영 메커

니즘[13], 게이머들의 외재적 동기충족을 위한 인센티브 

및 디자인 요소, 게임 디자인과 품격,  게이머의 역할 개

인화 기능[14] 등 기존 연구에서 게이머 참여유발요인은 

콘텐츠 업데이트 수준으로는 충족되기 힘든 요소들이다. 

게임 기획단계에서 지속적인 몰입을 유도할 수 있도록 

설계되어야 한다는 의미이다. 새로운 모험이나 탐험꺼리, 

새로운 아이템의 제공 등 정도로는 스토리텔링 과정에서
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의 문제점을 극복하기가 어렵다는 의미이다. 출시 초기

에 성공적이었던 온라인게임의 경우 콘텐츠 업데이트는 

불만족 요인을 지속적으로 제거해줌으로써 게임의 가치

를 유지시켜 줄 수 있지만, 출시 초기에 성공적인 반응을 

불러일으키지 못한 게임이 콘텐츠 업데이트를 통해 반전

하는 경우는 거의 없을 것이라고 예상해 볼 수 있다.

본 연구는 게임 콘텐츠 업데이트에 대한 선행연구[14, 

16, 20]들과는 달리 게임시장 데이터를 근거로 실증분석

을 시도했다는 점에서 학술적 의의를 찾을 수 있지만 연

구방법 및 분석 데이터의 속성으로 인해 다음과 같은 연

구의 한계가 존재한다. 첫째, 주별 데이터가 아닌 일별 데

이터가 획득 가능했다면 콘텐츠 업데이트의 시점을 정확

하게 파악하여 플레잉 시간 변동에 미치는 영향 정도를 

분석할 수 있었겠지만, 본 연구의 경우 주별 데이터를 활

용함으로 인해 일별로 표시된 업데이트 시점 관련 정보

를 충실히 살리지 못했다는 점을 지적할 수 있다. 둘째, 

많은 온라인 게임연구가 RPG 게임을 중심으로 이루어진 

것에 반해 본 연구는 온라인 게임 전체를 대상으로 하고 

있어 장르별 비교가 불가능했고 선행연구에서 도출된 연

구결과와의 비교도 쉽지 않았다는 점이다. 앞으로 장르

별로 게임 디자인 속성을 감안한 실증분석이 요구된다. 

셋째, 단순히 플레잉 시간 외에도 게임회사의 경영실적

과 연계하여 실증분석을 시도했으면 학술적으로도 더욱 

가치있는 연구가 되었을 것으로 사료된다.
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․1995년 2월 : 뉴욕대학교 MBA (경

영학석사)

․2012년 8월 : 성균관대학교 대학원 

경영학과 (경영학박사)

․2003년 7월 ～ 2008년 11월 : ㈜디와

이인베스트먼트 대표이사

․2008년 12월 ～ 현재 : (유)케이넷투자파트너스 대표이사

․2014년 9월 ～ 현재 : 성균관대학교 경영대학원 초빙교수

․관심분야 : 벤처캐피털, 게임경영, 디지털 개발전략 등

․E-Mail : knikim@naver.com

박 성 택(Park, Seong Taek)
․2010년 2월 : 충북대학교 경영정보

학과(경영학박사)

․2011년 7월 ～ 2012년 6월 : 성균관

대학교 경영연구소 박사후연구원

․2013년 12월 ～ 2014년 5월 : 충북대

학교 경영정보학과 연구교수

․2014년 6월 ～ 현재 : KASOM 빅데

이터 전임교수

․관심분야 : 특허가치평가 및 특허경영, 공급망관리 등

․E-Mail : solpherd@skku.edu


