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1. 기획의도

이용자 접속 이용자 유지

거시적 지표

구매 활동 광고

공룡 사냥을 소재로 한 캐주얼 로그라이트 FPS 액션 장르의 본 게임의
발매 후 목표 설정한다.
유사한 게임에서 유용한 서비스 지표를 가져온다.
게임의 유사성은 장르, 그래픽 스타일 등을 고려한다.
해당 서비스 지표를 통해 게임의 성공 여부를 파악할 수 있도록 한다.
거시적 서비스 지표인 이용자 접속, 이용자 유지, 구매 활동을 지표로 삼아
게임의 상업성을 파악하는데 주력한다.
같은 거시적 지표이지만, 현시점에서는 변수가 많아 판정하기 어려운 광고
부분은 해당 기획에서는 논의하지 않는다. *사용 지표



2. 수집 데이터 목록
 데이터 수집 개요

상술한 이용자 접속, 이용자 유지, 구매 활동 관련 지표 데이터를 수집하기 위해
사전에 설정한 데이터 로그를 작성한다.
계정이나 접속 정보 등을 수집하여 해당 유저의 플레이 시간과 플레이 스테이지
등을 파악한다.
이외에도 <다이노 트레져>의 플랫폼, 스팀의 도전 과제(트로피) 시스템을 통해
로그를 원활하게 수집할 수 있다.
이런 흐름으로 데이터를 수집하여, 게임의 현 위치와 상업적 목표 달성 여부를
파악한다.



2. 수집 데이터 목록
 

지표

구매 활동

이용자 접속

이용자 유지

목표

플레이 유저 수를 파악한다
유저 수의 변화 추이를 파악한다

유저가 보통 플레이를 멈추게 되는 지점을 파악한다
게임플레이 구간을 나누는 기준을 세운다

유저가 구매 욕구를 느끼는 스테이지나 지점을 파악한다
게임의 상업성을 파악한다 게임의 전투 밸런스를 간접적
으로 파악한다

접속 계정 수
일일/주간/월간/연간 접속자수 etc.

수집 데이터

배틀패스 총매출
유저별 평균 결제 금액
배틀패스 분류별(강화, 스킨 등) 매출
결제 당시 플레이 진도 etc. 

일년 이상 접속하지 않은 휴면 계정
유저별 마지막 접속 시간
마지막 플레이 스테이지(+스테이지별 도전 횟수) etc.

데이터 저장 목록

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Rh2qCVvbCKhyfj-9wiNYhTWk3LJLOb7Dk1hnPLN2ze0/edit


3. 레퍼런스 게임

지표를 평가하고, 목표치를 상정하기 위한 게임으로 다음 세 가지 작품을 선정하였다.

건파이어 리본 : <다이노 트레저> 제작 기간에서 가장 많은 모티브를 가져온 레퍼런스 게임,
본작과 동일한 캐주얼 FPS 로그라이트 장르이다.
버블파이터 : 많은 한국 게임 유저가 알고 있을 법한 캐주얼 슈팅 게임 
발로란트 : 최근 Z 세대에게 인기가 많은 FPS 게임으로, 게임의 향후 전망을 파악하는데 좋은
지표를 제공하리라 예상된다. 

DUOYI <건파이어 리본> RIOT GAMES <발로란트> 넥슨 <버블파이터>



4. 이용자 접속 지표
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발로란트

단위) 10만
건파이어 리본은 정식 발매일(2021/10) 기준(얼리엑세스는 2020/5) 

건파이어 리본은 2020년 5월23일 얼리 엑세스 이후, 2021년 10월
정 식 발매하고 한 달 이내에 200만 장 이상 판매를 달성하였다. 이
후 2023년 6월 기준 300만장 이상 판매하였다. 버블파이터는 서비
스를 시작한 2009년 당시 서비스 한 달만에 33만 명 가량의 회원수
를 기록했다. 그리고 10주년인 2019년에는 회원수가 700 만에 도달
했다. 발로란트는 서비스 시작 한 달만에 200만 유저를 확보했으며,
이후 세계 적으로 인기를 몰아 현시점에는 2300만 이상의 유저를 보
유하고 있다. 

현 시점에서는 대부분의 게임이 이보다 많은 유저수를 확보했을 수 있다. 

레퍼런스 게임 초기 실적

https://505games.com/gunfire-reborn-launches-on-playstation-4-5-today/
https://505games.com/gunfire-reborn-launches-on-playstation-4-5-today/
https://www.etoday.co.kr/news/view/206965
https://www.etoday.co.kr/news/view/206965
https://www.etoday.co.kr/news/view/206965
https://www.etoday.co.kr/news/view/206965
https://m.nspna.com/news/?mode=view&newsid=334011
https://m.nspna.com/news/?mode=view&newsid=334011
https://activeplayer.io/valorant/
https://activeplayer.io/valorant/
https://activeplayer.io/valorant/
https://activeplayer.io/valorant/


4. 이용자 접속 지표
 레퍼런스 게임 접속 현황

건파이어 리본은 2024년 6월 10일 오후 5시 기준, 2시간 이내 대
략 1700명 전후의 접속자를 유지하고 있다. 최대 동시간 접속자
는 약 35,000명이다. 출시 5년차에 들어 이 정도에서 안정권에 든
접속자 수를 유지한다.

한편, 발로란트는 TRACKER NETWORK에 따르면 2024년 4월에
1,900만 명이 넘는 접속자수가 나타났다. 아직 월초인 2024년 6월 4일
기준으로도 6월 접속자수가 약 840만 명으로 나타나고 있다. 

https://tracker.gg/valorant/population


4. 이용자 접속 지표
 지표 의의 및 전망

건파이어 리본의 흥행 요인으로 FPS와 로그라이트의 조합이라는 신선한
장르 와, FPS에 친숙하지 않은 사람도 모을 수 있는 RPG 요소, 다양한 무
기 등이 손 꼽힌다. (관련 링크) 거의 동일한 장르를 지향하는 <다이노 트
레저> 역시 수요가 있을 것이라 생각한다. 버블파이터도 캐주얼 슈팅 장르
의 한계를 극복한 장수 게임의 사례이다.
발로란트의 흥행은 경이로우며, 2020년대 이후의 게임 시장 확장과 FPS
장르 의 변하지 않는 인기를 증명했다. 젊은 세대가 FPS 장르를 좋아한다
는 것은 의 미가 있다. 

긍정적 전망 : 어린 세대(특히 남성 유저)를 타깃으로 한 공룡 FPS의 장르가 유
효하고, 스팀 시장의 무료 게임이라는 접근성에 힘입어 건파이어 리본 등 레퍼런
스 게임과 비슷한 판매량과 MCU를 기록한다. 오픈 기간이 끝난 이후에도 NRU
가 지속적으로 상승한다. 
현실적 전망 : 유저가 이미 유사한 장르를 겪어봤기 때문에, 긍정적 전망보다 낮
은 판매량을 기록할 수 있다. 

강력한 장르 뛰어난 접근성 

https://www.inven.co.kr/webzine/news/?news=241960
https://www.inven.co.kr/webzine/news/?news=241960


5. 이용자 유지 지표
 레퍼런스 게임 이용자 유지 근황 1

건파이어 리본은 통계에 따르면 얼리 엑세스와 정식 발매 이후
로도 2022년의 콘솔, 모바일 버전 출시 등 다양한 크로스플랫
폼 시도를 통해 꾸준한 신규 유저 유입과 접속자 수 유지를 이어
가고 있다. 

발로란트는 해당 기사에 따르면 게임 발매 4년차에 들어선 2024
년 4월 내 접속자 수가 1,900만 명을 넘으며, 3월의 접속자 수와
비교 하여 차이가 12만 명 정도밖에 되지 않는다. 이는 1퍼센트
미만의 오차로 꾸준한 인기를 유지하고 있다. 

https://www.dexerto.com/valorant/how-many-people-play-valorant-player-count-tracker-2022-1668158/


5. 이용자 유지 지표
 레퍼런스 게임 이용자 유지 근황 2

버블파이터는 2019년 넥슨의 구조조정 이후로 패치와 업데이트가 제대로 이루
어지 지 않고 있다. 게다가 2024년 같은 회사의 게임 메이플스토리와 함께 전자
상거래법 위반 관련 이슈에 휘말리면서 유저수 유지에 커다란 지장을 입었다. 유
저수 유지를 위하여 게임 외적인 요소도 중요하다는 것을 말해주는 사례이다. 

https://n.news.naver.com/article/277/0004534324
https://www.ftc.go.kr/www/selectReportUserView.do?key=10&rpttype=1&report_data_no=10400
https://www.ftc.go.kr/www/selectReportUserView.do?key=10&rpttype=1&report_data_no=10400
https://www.ftc.go.kr/www/selectReportUserView.do?key=10&rpttype=1&report_data_no=10400
https://www.ftc.go.kr/www/selectReportUserView.do?key=10&rpttype=1&report_data_no=10400


5. 이용자 유지 지표
 이용자 유지와 장르적 특징

한편, 건파이어 리본의 평균 플레이 타임은 게임의 첫 클리어를 기준으로 할
경우 14시간 전후이다. 건파이어 리본의 도전 과제 리스트를 확인하면 절반
정도의 유저가 게임 클리어 의 가장 간단한 조건 중 하나인 세 번째 스테이지
의 보스 도깨비 함선(요루히메 마루)의 클리어 유저가 60% 정도인 것을 확인
할 수 있다. 이를 통해 상당수의 유저가 클리어를 위해 10시간 이상 스팀 게
임을 플레이할 의 사가 있다는 것을 알 수 있다. 따라서, 한 두 번만에 첫 클리
어를 할 수 있도록 만드는 것보다 적절히 어렵게 만 드는 것이 장르의 매력을
살릴 수 있으며, 플레이어 이탈을 불러오기 보다 오히려 더 오랫동안 플레이
하도록 유도할 수 있다. 

https://howlongtobeat.com/game/79535
https://steamcommunity.com/stats/1217060/achievements/?l=koreana
https://steamcommunity.com/stats/1217060/achievements/?l=koreana


5. 이용자 유지 지표
 지표 의의 및 전망

온라인 협업플레이보다 결말이 있는 싱글 게임 요소가 강한 다이
노 트 레저는 지속적인 컨텐츠 업데이트와 크로스 플랫폼 시도와
유저 유지와 신규 유저 유입을 만들어낼 수 있다. 유저의 승부욕을
자극할 적절한 레벨 난이도를 설정한다. 유저 유지에 영향을 줄 수
있는 외부 요인 관리도 성실히 하도록 한다. 

긍정적 전망 : 성공적인 크로스 플랫폼 버전 출시와 매력적인 컨텐
츠로 출시 3년 이상 지난 시점에도 하루 평균 2000명 정도의 DAU
를 유지 하며 고착률을 높인다 현실적 전망 : 시간이 지날수록 컨텐
츠 업데이트 비중이 줄어들어 접속 자 수도 조금씩 줄어들 수 있으
며, 이로 인한 이탈률을 낮추도록 한다 

다양한 플랫폼 양질의 컨텐츠 지속적인 관리 



6. 구매 활동 지표
 레퍼런스 게임 구매 활동 근황

발로란트는 해당 기사에 따르면 스킨을 비롯한 배틀 패스 판매만으로 2021년
에 약 5천만 달러의 수익을 창출했다.
해당 링크에 따르면 건파이어 리본의 유저들은 대체로 DLC 구매에 우호적인
입장을 보였다.
버블파이터는 악재에도 불구, 2020년 기준 매출액 약 23억 원을 기록했다. 

https://www.esportbetting.net/valorant-player-count-latest-statistics-and-trends/
https://steamcommunity.com/app/1217060/discussions/0/3806153791395459784/#c3806154232468545551
https://steamcommunity.com/app/1217060/discussions/0/3806153791395459784/#c3806154232468545551
https://casenote.kr/%EA%B3%B5%EC%A0%95%EA%B1%B0%EB%9E%98%EC%9C%84%EC%9B%90%ED%9A%8C/%EC%9D%98%EA%B2%B02024-005#:~:text=2)-,%E1%84%87%E1%85%A5%E1%84%87%E1%85%B3%E1%86%AF%E1%84%91%E1%85%A1%E1%84%8B%E1%85%B5%E1%84%90%E1%85%A5,-%EA%B0%80)%20%EA%B0%9C%EC%9A%94


6. 구매 활동 지표
 지표 의의 및 전망

위 자료를 통해 FPS 유저들이 DLC 구매나 캐쉬 결제에 그다지 반감이 없
는 것 으로 보인다. 따라서 합리적인 DLC 판매는 기획자의 이윤을 가져다
주면서 유저 에게도 원활한 플레이 환경을 조성할 수 있다.

긍정적 전망 : 참신하고 유저의 흥미를 끄는 DLC 컨텐츠를 넣어서 ARPPU를
높이고 홍보 기간 동안의 PU를 평상시의 4배 이상으로 올린다.
현실적 전망 : 가급적 유저의 반감을 사지 않을 법한 합리적인 DLC 판매에 집중
한다. 

수요가 있는 DLC 컨텐츠 창의적인 컨텐츠 


