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이꼬르 소개
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㈜이꼬르

- 설립일 : 2011년 11월

- 대표이사 : 신명용

- 회사위치 : 서울시 관악구 남부순환로 1820, 에그엘로우 14F

㈜이꼬르 구성원의 장점

- 팀원들 대부분이 최소 6년에서 10년 가까이 함께 호흡을 맞춘 팀

- 7개의 게임을 함께 개발하면서, 개발/기획/디자인 프로세스의 이해도가 높고, 협업 작업에 능숙

- 핵심 개발자들이 서울대학교/KAIST 컴퓨터관련 학과 출신으로 소프트웨어에 대한 전문성과 깊이가 있음

- 4년간의 운영경험이 있기 때문에, 개발팀 인원들이 게임 운영에 대한 이해도가 높음

- 일일 접속자 2000만 이상의 대선/총선/지방선거 관련 시스템을 6년 동안 지속적으로 서비스 한 경험이 있음. 
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주요 포트폴리오

- 2016.02   Endless Frontier : 글로벌 오픈, Google Play, Apple appstore출시

- 2015.10   오늘도환생, T-store, Google Play, Apple appstore출시

- 2015.06   Chibi Kings : 판타킹 러시아시장 오픈

- 2015.03   퍼즈큐레모바일, 일본 DMM 오픈

- 2014.12   TinyConquerors : 판타킹 북미시장 및 유럽 아시아 지역오픈

- 2013.11   판타킹 for Kakao, 카카오게임 입점, T-store, Google Play, Apple appstore출시

- 2012.12   판타킹, 국내 NAVER 앱스토어 오픈

- 2012.08   토이팡, 국내 NAVER 앱스토어 오픈

- 2012.05   캐치더피쉬, T-store, GooglePlay 출시, 국내외 Apple appstore출시

- 2012.03   도전! 묘수장기, T-store, Google Play, Apple appstore출시
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1차 성장 ( 2014 ~ 2017 ) 
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방향성에 대한 고민

• 2014년 10월 : 고민의 시작 !

• 카톡 플렛폼 위주로 게임을 개발하는 회사들이 하나, 둘 씩 사라져가기 시작

• 가벼운 게임들과 게임사들을 검토

• 7Days, Mobirix …

• redSahara

• 2015년 6월 : 회사의 방향성

• 철학에 대한 고민

• 3개월에 하나씩 가벼운 게임으로 유저풀을 만들자 !

• 오늘도 환생 개발시작 !

• 2015년 6월 이꼬르의 상황

• 개발자 5명

• -15억의 채무 ( -$1.5million dollars ) 

• 글로벌 직접 서비스 경험 없음

• 2015년 10월 2일 오늘도 환생 런칭

• 마케팅, 글로벌 서비스, 운영, 고객서비스 …
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어떤 게임을 만들 것인가?

• 개발&운영&마케팅 모두 중요하지만, 가장 중요한 것은 컨텐츠

• 정말 쉬운 RPG 게임

• 튜토리얼이 없는 게임

• Zero-Depth 

• 초반에 몰입할 수 있는 게임

• 첫 1분, 첫 3분 그리고 첫 20분을 사로잡자 !

• 오랫동안 할 수 있는 게임

• 최소한 1년 이상 즐길 수 있는 게임

• 유저 풀을 모으는 게임

• 우리만의 유저풀을 모을 수 있는 게임
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A. 정말 쉬운 RPG 게임

• 튜토리얼이 없는 RPG

• 초반 튜토리얼이 없는 게임

• RPG 게임의 복잡도를 증가시키는 가장 큰 이유는 병사 ‘가챠’ 시스템 !!

• 가챠로 수백마리 병사를 뽑으려면, 인벤토리 및 인벤트로 확장 시스템이 필요하다.

• 수많은 병사들 중 몇 마리를 뽑아서 팀으로 설정하는 팀편성 화면이 있어야 한다.

• 가챠로 뽑은 병사들의 상당수는 쓰레기 è 이런 병사들을 처리해 줄 수 있는 시스템이 필요

• 강화, 진화, 합성, 초월, 각성 !!

• 병사 가챠는 RPG 게임의 복잡도를 증가시킨다..!!

• 유저에게 질문이나 선택의 강요 없이 초반을 진행시킴

• 게임 시작후 30분 동안 종족/속성/이름(닉네임)/아이디 등… 어떠한 입력을 요구하지 않음

• 자동 아이디부여 / 자동 로그인 처리

• 이름은 게임시작하고 최소 30분 이후, 즉 처음으로 PVP 전투에 입장하는 순간 물어 봄
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B. 초반에 몰입할 수 있는 게임

• 초반 몰입은 인플레이션으로 !!

• 사람은 큰 수에 매력을 느낀다 !

• 점 100원 고스톱과 점 100만원 고스톱의 차이는 뭘까?

• 수십만원 판돈의 포커와 수조원 판돈의 포커 차이는 뭘까?

• 큰 수를 더욱더 크게… 크기의 제한을 두지 말자

• 수백만, 수천만, 수천조…  1E+30, 1E+50, 1E+300

• 작은 숫자가 필요한 곳은 더 작게..

• 1분, 5분, 10분, 1시간, 6시간, 24시간 퀘스트 è 1초, 5초, 10초, 1분, 5분, 10분 퀘스트

• 1초, 5초 퀘스트로 빠른 자원획득 !

• 초반 몰입도 증가

• 퀘스트와 퀘스트 사이의 자원 증가량이 100배 ~ 1000배

• 빠른 인플레이션 è 초반 몰입도 증가

• 빠른 환생시간 도입 ! ( 첫환생까지 30분 )

• 빠른 환생시간으로, 빠르게 게임에 대한 이해도를 높여줌

• 탭타이탄은 첫환생까지 최소 6시간, 보통 2~3일
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C. 오래 할 수 있는 게임 ( 1년 이상)

• 컨텐츠의 깊이는 다양성에서 온다 !!

• 병사의 다양성 ( 공중유닛이 존재하는 RPG )
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C. 오래 할 수 있는 게임 ( 1년 이상)

• 4개의 종족과 종족에 따른 확실한 차별화 ( 인간 / 엘프 / 언데드 / 오크 )

• 공중과 지상의 확실한 차이

• 마법공격과 물리공격의 확실한 차이

• 마법 면역과 물리 면역 ( 보호막 )으로 명확하게 인식시킴

• Ex : 원거리 유닛의 종류?  종족( 4 ) x 공중/지상( 2 ) x 물리/마법( 2 ) è 최소 16가지

• 공격형( 단일타켓/광역타켓), 방어형, 치유형, 서포트형…
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D. 유저 확보

• VIP 유저확보 ( Traffic VS DB )

• 한번이라도 과금한 유저에게는 VIP 초대 메일을 보내서, VIP 유저로 등록

• VIP 유저가 되면

• 보석 2000개 즉시 지급, 각종 이벤트에 추가 보상 지급

• 향후 이꼬르 게임 런칭시 VIP 혜택 제공

• 맴버쉽

• 무과금 유저도 DB로 획득

• 방식

• 일반 웹사이트에서 이메일로 회원 인증하듯이

• 게임내에서 VIP초대 è VIP가 되고자 하는 유저는 이메일을 등록하고 신청함 è 유저 이메일로 초
대메일 발송 è 유저가 이메일로 [수락] 링크를 누르면 선물을 지급하고 VIP 유저로 등록함
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게임 설계의 원칙 !

• 성장을 방해하지 말자 !!

• 유저의 시간과 노력, 즉 유저의 자산을 사라지게 하지 않는다. !!

• 핵심 자원은 절대 사라지지 않는다 ( 100% 환급 )

• 유저가 혹시라도 잘못된 선택을 하더라도, 핵심 자원이 사라지지 않으므로, 기회비용 손실에 대한 우려를 제거함
( 즐겁기 위해 게임을 한다 ! ) 

• 자연스러운 허들 구간의 설계 ( 유저가 자연스럽게 받아 들일 수 있도록 !! 특히 초반 )

• 일반적인 RPG

• 유저가 성장하면서 게임을 진행하다가, 어느순간 자신보다 월등히 강력한 적을 만난다 !!

• 적의 공격력/방어력이 주인공보다 월등히 높다 è 여기서부터 과금?

• 목표없이 단순 노가다로 게임을 진행

• 오늘도 환생

• 유저가 성장하면서 게임을 진행하다가, 물리방어막(물리공격면역)을 가진 적을 만난다!!

• 내가 가진 병사의 타입을 확인하고, 마법타입 병사를 획득하는 목표가 생김

• 과금이나 단순 노가다가 아닌 적절한 해결방안을 찾음

• 아군 병사들을 무시하고, 유유히 아군 기지로 날아와 수정을 파괴하는 불새를 만난다 !!

• 초반에는 적들에게 가성비가 좋은 근접병사들을 주로 사용하다가, 원거리 대공가능 병사의 필요성을
깨달음 è 새로운 목표 설정
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지원하는 언어

• 현재 15개국어를 원빌드로 지원

• 현재 지원하는 언어

• 한국어, 영어, 중국어(간체, 번체), 일어, 독일어, 프랑스, 스페인어, 러시아어, 이탈리아어, 베트남어, 인도네시아어, 포르투칼어, 태국어, 터키어

• 로컬라이제이션

• 영어 : 100명의 유저가 도와줌. 구글독스에 모든 텍스트를 10개의 탭으로 분리하고, 10명당 1팀으로 총 10팀

• 다른 국가 언어 : 각 언어별로 30~50명 정도의 유저들이 도와줌

• 랭커( 헤비 과금유저 )들이 게임에 대한 이해도가 높았고, 많이 도와줬음
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운영
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운영지표
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운영지표 ( 기본 )

- 2015년 10월 : 한국 출시
- 2016년 02월 : 글로벌 버전 출시

- 누적 다운로드 : 2,000만 이상
- 누적 매출 : 6,000만불 이상
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Sales Report

Oct-15 Nov-15 Dec-15 Jan-16 Feb-16 Mar-16 Apr-16 May-16 Jun-16 Jul-16 Aug-16 Sep-16 Oct-16 Nov-16 Dec-16 Jan-17 Feb-17 Mar-17 Apr-17 May-17 Jun-17 Jul-17 Aug-17

매출 (글로벌/국내/광고)

Global Korea Ads Total

A B
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Sales Report ( store/nation )

NATION SALES

US 23.73%

JAPAN 13.99%

CHINA 8.57%

TAIWAN 8.15%

GERMAN 4.48%

CANADA 3.27%

FRANCE 2.81%

AUSTRALIA 2.16%

HONGKONG 2.02%

UNITED KINGDOM 1.94%

RUSSIA 1.64%

SIGAPORE 1.08%

NEDERLAND 0.72%

AUSTRIA 0.71%

SWEDEN 0.70%

VIETNAM 0.65%

SWISS 0.58%

Global Sale ( Google VS iOS )

Google iOS
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Gross Ranking
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iOS Ranking ( 2018.04.05 )
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One-Store ( 2018.3.20 )
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History

1. Service Start

2. Add New Contents & Change BM model, Start Marketing

3. Prepare Global service ( support 8 languages )

4. Support 13 languages, add Clan

5. CPI marketting, influence marekting, clan wars

6. Appsflyer, add Pet System

7. Fraud Detection, raid system

8. Marketing team setup, Airship

1 2 3 4 5 6 7 8

Global Service Credit
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StoreListing
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StoreListing
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ASO ( UnityAd, Vungle, Tapjoy, Admob, … )
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ASO ( Keyword Ranking )
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국가별 소득

- 미국/유럽/일본/한국의 $1의 가치와 베트남/태국/필리핀/브라질의 $1 가치가 다르다 !
- 글로벌 원-빌드 서비스의 문제?
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감사합니다.


