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□ 들어가기

◦ 매출 기준의 시장 규모로 이미 주류의 쟝르로 부상한 소셜 게임에서 

앞으로의 기회는 어디에 있을지 분석

◦ Distribution(유통), discovery(발견), recommendation(추천)을 위한 포

탈 – 비디오의 Youtube, Hulu 혹은 음악의 Pandora와 같은 콘텐츠를 

발견, 홍보할 수 있는 장이 없다는 점이 현재의 문제이며, 이것이 곧 

앞으로의 기회가 될 것으로 예상
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□ 소셜네트워크 및 소셜게임 현황

◦ 소셜 네트워크에 공생하면서 시작한 소셜게임은 그 특성상 친구와 

지인을 통해 점차적으로 확산되어 현재의 탄탄한 커뮤니티로 성장해 

왔음

◦ 소셜게임 초창기는 소셜게임들이 게임성 그 자체로는 큰 주목을 받

지 못했던 이유로, 입소문 이상의 게이머 대상 프로모션이 잠재 게

임유저를 모을 수 있을지는 의문이었음

◦ 하지만, 소셜게임이 하나의 업계 수준으로 시장 규모가 성장하고, 치열한 

경쟁 속에 게임성 역시 높아진 지금, 가볍게 페이스북 들어온 김에 몇번 

더 클릭하던 소셜 네트워크 회원들만을 공략하는 데는 한계가 있음

◦ 소셜게임을 경험해 봤고, 새로운 게임에 관심있는 수백만의 회원들이 지

금 어떠한 게임들이 시장에 있고, 그 중에 어떤 게 최근에 화제인지 한

눈에 확인하고 고를 수 있는 장이 이제는 새로운 기회일 것으로 보임

업계에서 참조하는 인기 소셜게임 순위 정보. 아직 소비자를 위한 포탈의 역할은 아님

◦ 이 흐름은 소비자를 위한 다음 단계일 뿐만 아니라, 소셜게임 개발사

를 위한 필요이기도 함

◦ 아무리 페이스북 같은 소셜네트워크의 규모가 상당하고 꾸준히 성장

하고 있더라도, 잠재 유저의 풀을 한 사이트에만 한정하는 것은 기
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회를 놓치는 것이며, 우후죽순처럼 생겨나는 경쟁사를 고려하면 절

대적으로 새로운 신규회원의 유입구가 필요함

◦ 특히, 페이스북이 게임포탈이 아닌 이상 게임을 전면적으로 홍보하지 

않으므로, 게임개발사로써 유저간 입소문의 채널 역할 이상을 페이

스북으로부터 기대하기는 힘듦

◦ 소셜 게임 시장 1위인 Zynga의 경우 페이스북을 통해 충분한 규모를 

이루었고, 앞으로 5년간의 긴밀한 협력관계를 체결하기도 했지만, 한

편으로는 지나친 의존를 피하기 위한 시도를 해오고 있음

◦ 대표 게임인 Farmville을 Farmville.com이라는 새로운 웹사이트를 런

칭해 회원 모집에 나섰으며, MSN Games와 Yahoo! Games와의 제휴

를 체결해 게임포탈 내의 컨텐츠로 프로모션 창구를 넓히고 있음

◦ 또한 업계 정보에 따르면 Zynga Live라는 독자 포탈 모델을 준비하

고 있는 것으로 알려짐
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◦ 이와 같은 예상 트렌드의 또 한가지 이유는 “소셜 게임포탈”을 통

한 보다 높은 + 새로운 수익 창출의 기회. 페이스북이 물론 브랜딩

상 게임을 내세우진 않지만 소셜게임의 매출 기회는 인식하여, 최근 

모든 소셜게임에서 아이템 거래의 30% 마진을 취한다는 가상 통화 

모델 facebook credit을 런칭해 플랫폼의 가치를 수익화하려고 함

◦ Zynga의 매출이 이미 페이스북을 상회하며, 페이스북과의 공생 관계

를 위해 Zynga는 약 $100M의 페이스북 광고를 집행해주고 있음. 이

는, 페이스북 매출의 약 1/5 임

 

◦ 신생 벤쳐의 경우라면, 어차피 마케팅 비용 부족과 결제대행 서비스

의 필요상 그냥 페이스북에 모든 걸 의존하고 게임 개발에만 집중
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◦ 하지만 일정 규모를 이룬 개발사라면 30%라는 적지 않은 마진은 수

익성에 제약을 가하게 되며 따라서 새로운 유통 경로와 높은 수익성

의 필요는 보다 절실해짐

◦ 이미 몇몇 업체들이 소위 이 문제해결을 위한 ‘포탈’을 마련해 러

브콜을 날리기 시작

◦ 소셜 게임의 대안 결제 모델(광고주를 위한 설문 참여, 회원가입 유

도로 게임유저에게 게임머니 지급)로 부상했던 Offerpal Media의 경

우, Gamepoints.com이라는 가상 통화 획득, 다양한 게임 소개, 통화 

소비 유도를 위한 포탈을 최근 런칭했음

◦ real networks 역시 game fusion이라는 모델로 멀티플랫폼에서의 게

임유통, 홍보를 지원하는 계획을 발표

 “The social game space is exploding, but it’s exploding in silos,” said Matt Hulett, chief 

revenue officer at RealNetworks’ GameHouse division. “The different experiences on 

different platforms don’t talk to each other. The social network games don’t link to the 

same games on the web or mobile phones.”
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◦ 또한, 회원수에서 이제 페이스북에 절대 뒤쳐진 소셜네트워크 hi5나 

myspace의 경우는 아예 ‘게임포탈’을 비젼으로 내세움

◦ 또한 ‘일상을 공유하기’ 보다는 ‘친구들과 게임하기’를 위한 환

경을 구성해 적극적으로 컨텐츠 확보 및 소셜게임, 온라인 게임 매

출 증대를 꾀하고 있음

 

◦ 기존 선두 게임포탈들 역시 뜻밖의 마켓을 신규 업체들에게 많이 점

령당한 시점에서 전략적으로 수성전략을 펼치기 시작했음

◦ 미국 게임포탈은 대체로 브라우져 기반 게임 위주로 광고를 통한 수

익 모델이 대부분임

◦ 앞서 언급한 바 있는 Yahoo Games는 Zynga와의 제휴를 시작으로 소

셜게임 확대를 꾀하며, AddictingGames는 독자 cash 모델을 최근 런

칭해 포탈 브랜드 파워와 트래픽을 기반으로 소셜게임, 마이크로페

이먼트 마켓에 진출해갈 계획
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◦ 다소 전국 시대 같은 양상으로 시장이 전개되고 있으나, 과연 누가 

최종 Youtube나 Pandora같은 표준으로 남을지 주목됨


