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소셜네트워크를 앞서나가고 있는 소셜게임□

Source: TechCrunch

ㅇ 소셜게임은 소셜 네트워크 상의 가장 성공적인 수익모델로

부각되며 게임포탈을 대체할 온라인 게임플랫폼으로써의,

잠재력을 보임

ㅇ 시장 형성 초기임에도 불구 미 소셜게임 마켓은 년까지, 2011

억 달러로 성장할 것으로 예측10 (source: Think Equity

Research, May 2009)

ㅇ LA Games Conference 2009

- 위 소셜 게임 개발사인 는 억 억달러 연매출을 예상1 Zynga 1 ~2

- 캐쥬얼 게임 비쥬얼드로 유명한 사 역시 소셜게임을Popcap

향후 비젼으로 강조

- 페이스북에 오픈한 는Bejeweled Blitz 개월만에 백만 액티4 2
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브유저를 기록 멀티플랫폼 콘솔 포탈 모바일 비행기, - , , , ,

WoW 게임내 을 핵심전략으로 추구해온 으로써도 역사- Popcap

상 가장 빠른 성장세를 보이고 있음

source: LA Games Conference 2009, PopCap CEO Keynote photo

소셜게임의 차별화 요소□

ㅇ 실제 친구 지인 관계를 반영함/

- 소셜네트워크를 기반으로 함으로써 기존이 알고 있는 친구들

과 게임 내에서 파티 경쟁이 이뤄지는 특징이 있음,

ㅇ 게임 설계에서 중독성의 비중이 큼

- 포인트 게임내 지위 부여 등으로 단순하면서도 재방문율을,

높이기 위한 요소를 포함하고 있음



- 3 -

source: Playfish, Who Has The Biggest Brain?

ㅇ 게임은 대체로 즉각적인 보상을 제공

- 턴 방식의 게임이 대부분으로 대체로 초 이내에 하나의5-10

턴이 진행됨

ㅇ 소셜게임은 회원수 증가에 따른 네트워크 효과 나 리얼타임“ ”

피드백을 통한 연속적 개발의 측면에서 온라인 게임과 유사함

ㅇ 차이점으로는 소셜게임이 소셜네트워크 상에 존재함으로써 온라,

인 게임에 비해 훨씬 효과적인 입소문 마케팅이 가능하다는 점임

소셜게임의 수익 모델□

ㅇ 국내 온라인 게임에서 발달했던 정액과금 모델 아이템 판매는,

물론 그 이상의 과 등이 대안, Sponsorship Offers/ Incentives

모델이 보급되고 있음

ㅇ 특히 인터넷 광고 시장이 강한 미국인 만큼 소셜게임에서도,
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이나 광고가 기용함pre-roll interruption

ㅇ 주요 수익모델의 예:

시장 경쟁 구도□

ㅇ 페이스북 내 인기 어플리케이션의 이상이 소셜게임으로40% ,

상위 개 게임의 경우 각 백만 이상 총 천만 이상의 월액10 , 5 , 6

티브유저수를 보임
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ㅇ 현재 시장의 성공은 초기 시장진입에 성공한 몇몇 업체에 집중되

어 있으며, 상위 개 게임이 전체 소셜 게임 트래픽의100 90%

이상을 차지하고 있음

ㅇ 선두 개발사들은 대체로 소셜게임에만 특화된 벤쳐 기업으로 시,

장 성장과 더불어 가파른 조직 성장을 보이고 있음

ㅇ 전통 게임기업 및 엔터테인먼

트 기업들의 시장 참여가 곧

뒤따를 것으로 예상됨

ㅇ 선두 업체 의 경우 발Zynga ,

표 게임마다 회원수 기록을 갱

신하며 업계에서 가장 주목을

받고 있음

- 가장 최근 발표한 게임 는 일주일만에 회원수 천만Café World

을 돌파하는 결과로 화제가 되었음
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소셜게임의 핵심 성공요소□

ㅇ 플레이어에게 지위를 부여하는 실시간 랭킹 서열 시스템으로,

이는 곧 재방문율과 다른 게임으로의 전환 비용을 높임

- Who Has the Biggest Brain, Friends for Sale, "X-Wars"

ㅇ 기존 인기 게임 의 확장IP

- Scrabble, Bejeweled, UNO Beta

- 와 유사Restaurant City(Diner Dash, The Sims )

- 동물의 숲 의 페이스북 버젼Pet Society( )

ㅇ 아이템 구매 모델과 무료 광고 모델의 발란스/

- 의Who Has the Biggest Brain? Pro Player Club: EA

과 같은 모델Pogo.com

시사점□

ㅇ 소셜게임 트렌드는 온라인 게임으로 노하우를 축적한 한국

게임회사들에 있어 유리한 기회로 작용할 수 있음

ㅇ 또한 미국계 주요 소셜 네트워크가 글로벌 플랫폼으로 성장하,

고 있는 상황을 고려하면 소셜게임에서의 성공은 미국 뿐만, 아

니라 전세계 성공으로 이어질 수 있을 것으로 보임

이 보고서를 작성한 은 현재 에서 전공 디즈니Woo Sung An UCLA Anderson MBA ,▷

인터렉티브 파트에서 수련중이며 근무 경험을 소유하고 있음NBC Universal, NC Japan


