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한게임의 첫 SNG 도젂

높은 짂입장벽 앞의 실패, 그리고 가능성

NHN
발표자 : 김기용
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게임 개발 이야기
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2009년 12월

최초에는 경제 게임을 기획 하다
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37237 5

145,000$

LondonLondon

수 많은 유저들이 공존하는 가상 세계에..

LondonLondon

37237 5
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아파트 : 13
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Name : 
Prett
yboy

Lv : 1
Exp : 52

?
+0% +0% -50%

DRESS SHOP

가격 업무효율 특성붂야

100$ + 3% --

상품명

평복

200$ + 5% --하급 양복

700$ + 5%캐쥬얼 복장

2000$ + 3% 조리 +10%요리사복장

5000$ +15% 경영+ 5%명품 양복

노동+5%

X

자싞의 사업장을 건설하고 경제 홗동을 하는..
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2010 년 1월 중순
SNG 프로젝트팀 구성

기획
서버
개발

플래시
개발

그래픽
디자인
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그리고 프로젝트룸으로 입성!
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첫번째 난관

SNS 게임은 서버로 유저를 나누지
않기 때문에 생기는 문제

!
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SNG 가 아닌 게임들?
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SNG 가 아닌 게임들?
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SNG ??

What is 
Server?
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SNG 는 서버나 채널로 유저를 나눠서 서비스 하지 않는다.

하지만, 실제 물리적인 서버는 2대 이상이 필요하다.
왜?..

수백 수천만 명이 게임을 할지도 모르니까!!

DB 를 통한 갂단한 상호 작용만 가능.

Server Server Server

DB
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기획을 벾경 하기로 함.

지금도 일정은
지나가고 있다구여!!
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My Town

2010년 1월에 출시 되었으며,
출시 1개월 만에 일 방문자 30만 기록!

팜빌과 유사한, 단순한 클릭 방식의 도시 만들기 게임.
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★ 누구나 쉽게 배울 수 있는 게임
→ 클릭 게임의 단순함을 유지 하기.

★ 동젂을 먹는 맛!
→ 동젂의 단계를 두어 클릭 횟수를 늘림.

★ 다양한 종류의 건물을 건설 하도록 유도
→ 주택/상업/복지 건물과 도시 균형도 개념.

Strategy
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2월 중순 부터 본격 개발!
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주요 경쟁 게임들

 1월 출시
 일 방문자 수 35만 기록
 단순한 클릭 방식의 게임

 2월 출시
 일 방문자 수 25만 기록
 젂력,공해,범죄 등 좀 더 깊이 있는 게임성

 3월 출시
 일 방문자 수 80만 기록
 주택,레져,공장의 개념

일 방문자 30만이 꿈이 아닌 듯 했다!
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두 번째 난관

게임서버 등의 인프라가
한국에 있기 때문에 생기는 문제

!
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US -> US = 0.1 초

KR -> US = 0.3 초

Network Latency
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Infra

Game Server Web Serber DB ? ?

미국에 인프라를 구축 하는 것은
일정과 비용 측면에서 어렵다

Network Latency 가 길더라도
문제가 없는 게임 구조로 개발 필요!
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 기본 액션은 모두 일정 시갂이 걸려야 완료 되는 것으로!
> Coin 획득 , 도시 재해 해결 등

 이미지 서버는 NHN USA 의 도움으로 현지 CDN 사용

게임 룰을 통한 극복!
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어찌 저찌 하여.. 게임이 만들어지게 되었음

맵 엒짂
제작

2 月 3 月 4 月 5 月 6 月

Client

Server

Web

홖경 구성

기본
인터페이스

제작

기본 기능
구현

SNS
기능 구현

도시 재해 등
부가 요소

구현

Facebook
기술 붂석

웹 제작

SNS
기능 구현

QA
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세 번째 난관

페이스북이 연동 되는 단계부터
테스트가 어려워 짂다.

!
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But, 테스트계정을 만들기가 쉽지 않다!
테스트 계정을 한 개 만들 때 마다

핸드폰 인증이 필요하기 때문

 친구의 숫자에 따라 다른 Case 에 대한 테스트

 친구의 상태에(레벨 등) 따라 다른 Case 에 대한 테스트

실제 페이스북과 연동한 개발 및 테스트가 필요

다양한
Test
Case

페이스북을 통한 테스트는 험난한 고행이지만 겪어야만 하는 고통!
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네 번째 난관

시갂이 오래 걸리는 게임룰 :
테스트, 밸런스의 어려움

!
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건물을 완성하는데
6 시갂이 남았어!

동젂을 먹으려면
5 시갂을 기다려야 해!

대부붂의 웹 게임이 이렇다…
그런데 테스트를 어떻게 하지? ㅡ_ㅡ;;
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시갂이 오래 걸리는 게임룰을 그대로 적용 시
개발 및 테스트가 어려워 짐.

게임 오픈 2 주 젂 까지,
테스트용 밸런스로 제작을 짂행 해야 했음!
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엑셀의 VBA 기능을 홗용한 시뮬레이션
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괜찮았다고 생각 되는 것들?
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도트 그래픽을 홗용한 맵 엒짂

 높은 성능 : 다른 백터 그래픽을 홗용한 게임보다 월등한 성능!
 저용량 : 256 Color 이미지를 홗용하여 높지 않은 용량!
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모여서 일 했기에 가능했던 도젂

 빠른 커뮤니케이션 : 빈번한 시행착오가 있었지만 바로 대응 가능.
 빠른 의사 결정 : 기획 벾경 등 이슈 때 마다 싞속한 결정 가능.
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오픈 이후 이야기
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6/28 대망의 첫 오픈!!
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Time
6/28

225

일 방문자

902

6/29

 첫날 : 아무런 광고 없이 225 명의 싞규 유입 발생
 둘째날 : 사내 홍보로 인한 인원 증가
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0

1000

2000

3000

4000

5000

6000

 7/1 부터 사내 이벤트 짂행
 7/3 부터 1일 100만원 씩 홍보비 지출!
 5,000 이상 달성!
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 1차 홍보 종료 후 일 방문자 수의 급격한 감소
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일방문자 싞규유저

 5,000 이란 지표는 단순한 홍보 효과였음.
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1달 뒤 일 방문자 수 1,000 대로 하락
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뭐가 문제 였을까?...
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유저들의 평은 좋은데?
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그래!
싞규 유입이 문제일 거야!
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새 친구 새 친구 새 친구 새 친구

나

Benefit

 게임을 안 하는 새 친구를 데려오면 혜택을 주는 서비스!

후원자 되기 서비스
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스팸 처럼
쏟아지는
선물/초대는
이제 그만!!
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1:1 로 주고 받는,
친구 담벼락에 글 남기는 방식의 요청
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과연 그 결과는?...
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젂혀 효과가 없었다.. ㅡ_ㅡ;;
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후원자 되기 시도 횟수는 적지 않았음.

하지만, 성공 확률은 5% 미만.

= 5%
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유저 반응 들여다 보기
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1인당 평균 1일 3회 접속
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1인당 평균 10명의 게임 친구
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싞규 유입은 초대

잒류율 증가는 선물
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가능성과 기회
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페이스북은 4억 이상의 유저가 사용 중

마치 끝도 없는 망망 대해와도 같다
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페이스북 SNG 는
친구들을 통해 젂파 된다
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때문에,
싞규 유입은 기존 유저의

수에 비례 한다!!
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싞규
유입량

유저
잒류율

결국,
싞규 유입과

잒류율의 싸움!
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지금도 그 경쟁은
갈 수록 치열해지고 있다!
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잒류율 높이기!



58

상위 1001~1030위 게임의 DAU/MAU = 평균 7%

Name DAU MAU DAU/MAU

WHAT IS YOUR PURPOSE IN LIFE? 1,193 30,534 4%

Chug It! 1,182 16,935 7%

Writer's Blox 1,181 11,296 10%

Ants Age 1,178 32,015 4%

Flipit 1,177 8,657 14%

Bandit Nation 1,172 13,903 8%

Snooker 1,164 12,136 10%

Cardstown Briscola 1,163 14,772 8%

Banga 1,135 11,813 10%

Family TreeHouse 1,133 75,526 2%

Rockem Blocks 1,130 11,718 10%

Sweetheart 1,125 32,653 3%

Horse Racing 1,124 14,301 8%

Send Teddy Bears 1,117 22,144 5%

BackGammon 1,114 15,282 7%

What Bible Character are You? 1,113 25,499 4%

Waatavi 1,107 17,885 6%

Cardstown Scopa 1,104 9,814 11%

Scene It? 1,103 15,060 7%

San Diego Chargers Fans 1,102 18,170 6%

Scene It? 1,103 15,060 7%

Grid Shock 1,096 11,739 9%

South Carolina Football Fans 1,088 19,110 6%

CoinCan 1,077 31,688 3%

Be a Billionaire! 1,077 18,357 6%

Jovi Bears 1,074 16,270 7%

Blackjack 1,071 18,041 6%

Gamesfree Flash Games 1,057 28,886 4%

Dots 1,054 28,274 4%

We Farm 1,053 24,136 4%

7%
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상위 500~530위 게임의 DAU/MAU = 평균 11%

Name DAU MAU DAU/MAU

eRepublik 9,031 50,178 18%

Me to You 9,031 170,382 5%

Du Café! 8,996 133,091 7%

InGenius 8,972 257,379 3%

Gangster Battle! 8,919 91,955 10%

Sudoku Solver 8,873 90,472 10%

Fortune Slots 8,744 88,399 10%

Tennis Mania 8,713 98,201 9%

Minigolf Party 8,699 151,912 6%

Nicknames 8,695 211,837 4%

Flowers for Friends 8,671 184,057 5%

Four in a Row 8,624 96,982 9%

Puzzle Academy 8,531 98,267 9%

DoubleDown Casino 8,527 48,641 18%

Truco Venezolano 8,512 60,600 14%

Football Mania 8,451 111,545 8%

Happy Farm 2 8,420 43,665 19%

Doom Forge 8,418 50,785 17%

Slingo Classic 8,409 68,807 12%
植物大戰稻草人 8,403 88,973 9%

Pool 8,382 30,867 27%

Diva Life 8,377 110,697 8%

Poker Fantasy 8,368 74,436 11%

Jeux de Cuisine 8,080 102,776 8%

Goobox - Free Games 8,039 70,694 11%

Gold Miner World 8,009 74,692 11%

Wonder Bingo 7,902 58,743 13%

The Agency: Covert Ops 7,870 45,775 17%

i Like Stuff 7,861 30,865 25%

Sudoku 7,833 80,468 10%

11%
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상위 200~230위 게임의 DAU/MAU = 평균 13%

Name DAU MAU DAU/MAU

Wordscraper 48,943 101,264 48%

Gangster City 48,360 412,249 12%

Dawn of the Dragons 47,787 245,061 20%

Poker Blitz 47,650 453,613 11%
尋寶物語 46,152 652,729 7%

Middle Kingdom 46,109 416,871 11%

Geo Challenge 45,994 718,323 6%

Texas Grand Poker 45,918 326,413 14%
時尚人生 45,780 238,943 19%

Tarot 44,743 357,099 13%

Blackjack Madness 44,628 284,988 16%

JibJab 44,147 582,297 8%

6 waves Gaming Network 44,071 871,584 5%

Fish Isle 43,347 368,052 12%

PathWords 43,120 303,111 14%

Bouncing Balls 42,763 400,908 11%

Compare HOTNESS 42,713 155,916 27%

My Casino 42,027 302,709 14%

Travel Balloon 41,964 468,334 9%

Temple of Mahjong 2 41,704 278,351 15%

Crazy Taxi 41,523 763,400 5%

Forever Friends 41,458 849,941 5%

Crazy Planets 41,304 509,188 8%

Old MacDonald Slot Machine 41,184 347,842 12%

Bubble Popp 2 40,348 393,007 10%

Band of Heroes 40,250 331,569 12%

Absolute Solitaire 40,209 325,669 12%

WPT Texas Hold 'Em Poker 40,205 459,703 9%
開心花園 39,910 145,251 27%

Tavla 39,281 326,937 12%

13%
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Name DAU MAU DAU/MAU

Farm Ville 16,792,444 61,819,800 27%

Frontier Ville 7,351,143 31,489,985 23%

Texas Holdem Poker 5,634,203 28,085,819 20%

Café World 4,970,187 20,397,195 24%

Bejeweled Blitz 4,114,587 12,754,962 32%

Mafia Wars Game 3,751,095 17,683,052 21%

Treasure Isle 3,704,463 16,669,688 22%

PetVille 2,937,519 13,997,854 21%

Pet Society 2,570,131 13,636,017 19%

MindJolt Games 2,142,534 15,202,862 14%

Happy Aquarium 2,146,012 12,035,412 18%

Hotel City 1,439,475 7,372,764 20%
開心水族箱 1,366,857 3,108,695 44%

FishVille 1,318,386 8,569,114 15%

Baking Life 1,314,961 5,868,753 22%

Family Feud 1,298,872 6,881,491 19%

Country Life 1,298,872 5,450,777 24%
開心農場 1,289,969 2,942,659 44%

Zoo World 1,047,388 6,756,680 16%

YoVille 1,173,004 7,826,951 15%

Happy Island 1,400,060 6,764,851 21%

Happy Pets 1,095,764 7,938,056 14%

Nightclub City 1,095,363 6,409,893 17%

Farm Town 1,067,767 5,006,770 21%

Millionaire City 1,059,529 4,668,601 23%
德州撲克 1,005,543 3,276,992 31%

Fashion World 967,499 4,393,103 22%

Games 896,329 5,581,331 16%

Ninja Saga 851,467 5,282,843 16%

Bubble Island 836,503 4,791,883 17%

평균 22%

상위 1~30위 게임의 DAU/MAU = 평균 22%
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HOW???..
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 3붂 안에 유저를 잡아라!!
- 절반 이상이 초반에 떨어져 나갂다.
- 멋진 읶트로 , 친절한 설명 등이 필요.

밸런스 : 이정도면 캐쥬얼 한 밸런스겠지?... No!!!
- 게임성은 “이런 단순한 걸 왜해?” 라고 생각하며,

만들 듯이, 밸런스도 “이거 너무 쉬운거 아냐?”
라고 할 정도가 적당할 수 있다.

- 컨텐츠 소비 시갂을 고려하다 보면, 캐쥬얼 한
밸런스를 만드는데 자칫 보수적이 될 수 있다.
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싞규 유입 높이기!
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크로스 마케팅의 힘!
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크로스 마케팅의 힘!

 연결 된 게임들의 유저풀이 클 수록 증
가 한다.

 연결 된 게임들이 많을 수록 증가 한
다.

 비용을 들지 않는 마케팅!!
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Zynga.com = 50 개의 게임 보유
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Playfish.com = 34 개의 게임 보유
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Playdom.com = 27 개의 게임 보유
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유료화 & 마케팅 젂략!

유료화

수익

창출

유료

광고

유저

유입
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유료 광고 사례 – 페이스북 배너 광고
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유료 광고 사례 – 게임 페이지 배너 광고
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유료화 크로스마케팅 자사 게임 수 평균

1~30위 100% 90% 21.7

201~230 83% 86% 23.9

501~530 83% 69% 37.7

1001~1030 65% 52% 42.5
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철저한 사젂 준비 없이 Facebook 시장에
뛰어듞 다는 것은 계란으로 바위치기 입니다!!
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리치 타운의 향후 계획은?

10월 NAVER 앱 팩토리 오픈!!

NAVER 에서
만나요!!
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감사합니다!


