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게임명 뮤: 포켓나이츠

퍼블리셔 웹젠

개발사 던라이크

장르 방치형RPG

출시날짜 2025년 9월 18일

현재AOS매출순위 166위(모바일인덱스 2026-02-15 기준)

타겟 10~30대, 캐주얼·방치형선호유저

플레이유무 총전투력 : 47J 317I 12위(26-04-22 기준)



AOS매출, 다운로드순위

9/30 업데이트
레이드·거래소·아티팩트시스템동시추가 +
신규이벤트 2종(레이드정복·도토리수확제)

+성장/보상구조확장

11/13 업데이트
전직 7차확장·신규스킬추가 +보석의탑콘텐츠도입

+세트장비·고대뮨·레이드보상강화

12/4 업데이트
길드보스전신규추가 +레이드 2단계·레전드아티팩트도

입 +성장·던전·날개시스템확장

12/23 업데이트
타로카드시스템신규추가 +전반적밸런스조정
+크리스마스이벤트·100일출석보상도입

12/23 업데이트
신규장비(암흑·진화·성역)및도감확장 +만물상인모모

상점추가 +서버통합랭킹·콘텐츠확장
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뮤: 포켓나이츠의문제점

01 성장 정체 구간 플레이 루트 부재

02 과금동기부족
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유저여정

콘텐츠를다소모한이후
더하고싶어도종료할수밖에없다.

초반

중반

정체

결과

스테이지진행
레벨업·장비강화·전직등
다양한성장루트존재

스테이지막힘
전투력부족으로진행불가
던전·보석의탑등대체콘텐츠소화

대체콘텐츠도소진
일일던전·탐험·퀘스트모두완료
남은건시간기다리는것뿐

게임종료
능동적플레이불가→접속빈도급감

일반유저기준

스테이지는금방막힌다

대체루트를모두소화하기전에
이미다음스테이지가막히는구조

데이터근거

업데이트직후급등→ 2~3주내급락

콘텐츠소진속도가빠르고
평상시플레이동기유지수단부족

결과

"기다리거나이탈"만남는구조

능동적으로성장할수단이없어
접속빈도가낮아지고이탈로이어짐





팝업노출타이밍미스매치

클리어후팝업노출→ 24시간한정
→이미목표달성후라구매동기부족

시간기반성장보상

탐험으로기다리면동일성장가능
→과금은선택, 필수아님으로인식

상품은있지만타이밍이틀렸다.

구매욕구가생기기전에
이미클리어 24시간한정이어도긴박감전달안됨

"과금안해도결국클리어된다"

시간기반성장보장구조가
과금의필수성을낮추는역할을함
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해결방안

성장정체기간플레이루트부재

01 성장정체구간파밍루트확장

과금동기부족

02 문제해결형과금구조도입



스테이지막힘→플레이단절

업데이트직후매출급등후 2~3주내급락반복
파밍루프없어대기 or 이탈로이어짐

이전스테이지반복파밍루프도입

일괄소탕기능으로반복피로도감소
정체구간에서도 '플레이를통한성장' 제공

파밍루프도입

이전스테이지반복도전으로재화획득
성장이막혀도능동적플레이유지

일괄소탕기능

던전개별반복→일괄처리로개선
반복피로도감소&플레이지속성확보

기대효과

평상시DAU&D30리텐션개선
업데이트의존도낮춰안정적매출확보



전략A : 상황기반트리거

스테이지N회실패
or

성장정체감지시

구매제안팝업노출

전략B : 버프 +보상연동

490다이아(유료)/490원으로
공격력버프구매

클리어시보상×2

전략C : 기간기반목표

일정기간내클리어시
추가보상지급

소소한보상으로접속유지

시간이지나면자연클리어가가능한구조에서유저는기다림을선택하고이탈한다.

B는성장이완전히막힌유저에게 500원수준의낮은허들로탈출구를제공
—>소액이라도결제후클리어하면접속이이어진다.

C는부담없는기간과소소한추가보상으로클리어욕구를자연스럽게높여게임루프를유지시킨다.

현재는스테이지클리어후성장패키지팝업을노출

플레이어입장에서이미목표를달성한시점이라구매필요성을느끼기어렵
다. 벽에막혀반복실패하는그순간에노출해야 "이걸사면넘을수있다" 는

구매동기가생긴다판단하여제안함.
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