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박나연이력(2005~ 현)

[경력]

• 현 넥슨 모바일 E사업실 마케팅팀 팀장

• 넥슨 모바일마케팅실 부실장

• 넥슨 해외모바일마케팅실 실장

• 위메이드 글로벌 사업, 마케팅 팀장

• 네오위즈 마케팅 팀장

• 엠게임 마케팅 대리

무역회사, 학원 강사, 커피회사를 거쳐…

[학력]

• 성균관대학교 신문방송학과 일반대학원 석사

• 경희대학교 화학공학과 학사
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v 국내 게임 시장규모와 전망

2017, 대한민국 게임백
서

2017년 국내게임 시장규모 11조, 
최초로 모바일 게임이 PC게임 매출 추월



v 모바일 게임시대

모바일 게임시장의 규모가 커짐에 따라
마케팅의 규모와 방식도 빠르게 변해가고 있다!



v 무엇이 변화되었나?

게임의 수명 짧아짐

RPG 장르의 편중

마케팅 비용 증가

UA마케팅 : 타겟 중요

인플루언서 활용

사전예약이 중요해짐



2017, 대한민국 게임백서, 2018.2.15 기준

그리고 글로벌 진출 게임 증가



2017, 대한민국 게임백서, 2018.2.15 기준

그러나, 국내 시장 뿐아니라, 글로벌에서도

갈수록 상위권 선점 게임의 순위변화가 줄어짐에 따라
순위 선점을 위한 마케팅 비용이 증가



v 글로벌 게임 광고 비용 증가

모바일 게임의 확산, 
앱마켓 경쟁심화로 인한 마케팅비용 증가

2017, 대한민국 게임백서



v 글로벌 모바일 마케팅비용 현황

2017, 대한민국 게임백서

TV광고의 의존도가 높고, 개발사규모에 따른 양극화 심화



v 글로벌 진출 시 고려사항(마케팅관점)

국가별 순위권내의 선점 장
르

게임 인지도(PC, 콘솔 IP)

한국게임의 선호도, 타깃성
향

통신망 상태 등에 따른 인프
라



Pre-
reservationInfluencer

UA:
User 

Acquisition

v 글로벌 모바일 마케팅 주요 수단

구글, 페이스북
네트워크 매체 활용

Youtuber(BJ)
Celebrity

이메일, 
전화번호 수집



UA
: User acquisition



v UA 광고의 목적

2017, 대한민국 게임백
서

타깃접점에서 효율적으로 유저 모객, 오가닉 증가효과



지난 2년간 큰 채널의 변화는 없지만, 
게임의 인지도에 따라 브랜딩 예산의 비중이 달라짐

v 글로벌 마케팅 채널 및 매체 비중

사례구분 2016년 사례(IP없음) 예산 비중 2018년 사례(IP게임) 예산비중

Facebook Facebook

Google Google

Ad network(unity ad, vungle 등) Ad network

Line Free coin

TVC TVC

OOH OOH

PR(웹진) Online branding

Influencer Influencer

43%

57%

35%

65%

UA

브랜딩



지난 2년간 큰 채널의 변화는 없지만, 
게임의 인지도에 따라 브랜딩 예산의 비중이 달라짐

v 글로벌 마케팅 채널 및 매체 비중

사례구분 2016년 사례(IP없음) 예산 비중 2018년 사례(IP게임) 예산비중

Facebook Facebook

Google Google

Ad network(unity ad, vungle 등) Ad network

Line Free coin

TVC TVC

OOH OOH

PR(웹진) Online branding

Influencer Influencer

43%

57%

35%

65%

UA

브랜딩

그러나, 브랜딩 매체를 쓰는 경우는
한국 시장에서 성공한 게임이거나, 
IP가 있는 게임의 경우에 해당함.
대부분의 글로벌 게임은 UA집중



v 참고 : 국내 UA 비중

디지털광고
25%

TV
33%

UA
21%

OOH
7%

프로모션
6%

제작비
8%

예산에 따라 UA예산 비중이 달라지나, 절대 예산비용은 커지고 있음

70억 예산 사례

디지털광고
30%

UA
55%

프로모션
5%

제작비
10%

20억 예산 사례



v 글로벌 UA PROCESS

KPI 수립

소프트 런칭

매출목표에 따른 NRU 역산
국가별 CPI대입하여 오가닉 + Paid RU 예측

런칭 전 목표에 따른 타깃 국가 선별
ROAS보다 RU, 리텐션 검증

그랜드 런칭
국가별 RU 볼륨, 리텐션, 목표 ROAS에

따라 국가별 지속, 중단, 타 국가 확대 검토



Influencer



v 인플루언서 활용 사례

Video Link Followers Fan insights Cost Content KPI

Vinh Râu,

Thái Vũ

https://www.facebook.com/FA

Ptivi/?fref=ts
1,808,348 18-35 $$

Livestream on FAFTV fanpage to

invite user
50k view

Video Link NO# of videoEst.View (7 days) Cost

- Logo of the game will  be appeared at the end of video in at least 5

seconds.

Content

Loa Phường https://www.youtube.com/channel/UCfoouD4880M5_zzKi91v6Rw1 1,500,000 SS

 - The clip is  a funny parody video in which the game image and name

appeared as a part of cl ip.

- Name and image of the game will  be appeared for 3 times.

글로벌의 경우는 브랜딩 비용이 높거나, 효율을 측정하기 어려워
인플루언서 활용을 메인 브랜드 마케팅으로 활용하는 사례가 많음



실제 컨텐츠 업로드 이후 NRU2배 증가

방송라이브게임플레이 화면 삽입

v 인플루언서 활용 사례



Pre- reservation



v 글로벌 사전예약

ü 목적 : 사전예약을 통해 인지도 확

대,

런칭 초반의 대량 트래픽 유입

à 순위 부스팅 à 오가닉 증대

ü 기간 : 약 3주~ 4주 정도 진행

ü 수집정보 : 이메일 , 전화 번호

ü 수집국가

전 국가는 이메일 수집,

동남아시아의 경우 전화번호수집



v 마켓 FEATURED 중요

글로벌 마켓 피쳐드는 오가닉 유입에 매우 효율적인 지면으로, 마케팅 전략 수립시 피쳐드 일정을 고려하
여 진행함.

피쳐드 영역 피쳐드 영역



v 시사점 : 국가의 특성, 문화를 이해하라

ü 국가의 특성, 국민성 등을 잘 파악
날씨, 결제비용, 교통수단, 인구 수, 광고매체, 매체 비용 등



v 시사점 : 글로벌 매체를 적극 활용

ü 글로벌 매체 중
구글, 페이스북 매체 의존도가 높음

캠페인 목표에 따라 다양한 세부 상품 활용

G : 마스트헤드, 트루뷰, 범퍼애드. UAC 등
F : 인스톨, 관심사 타겟, 유사타겟

리인게이즈먼트
팬페이지 활성화 등



v 시사점 : 소프트런칭을 통한 점검

ü UA집행 시, 소프트 런칭 필요

소프트 런칭 국가 선별은
게임의 인지도(IP) 및
게임의 목표 수치 매출, DAU 등에 따라 다

름

소프트 런칭 후 타깃 국가 확대



v 시사점 :  신뢰할 수 있는 대행사를 찾아
라!

ü 한국에서 글로벌 마케팅을 직접 하기
위해서는 agency와의 협업 중요

매일 화상 미팅으로 업무 점검 필요
필요 시 대면 미팅은 꼭 필요.

국내 agency의 퍼포먼스와 비교 불가
Agency 협업 중요



v APPENDIX : 마케팅 사례 이미지



고맙습니다

Q & A


