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Intro

01 게임소개

02 매출순위변화

03 플레이루프



게임명 세븐나이츠리버스

퍼블리셔 넷마블

개발사 넷마블넥서스

장르 전략/턴제 RPG

출시날짜 2025년 5월 15일

현재AOS매출순위 25위(모바일인덱스 2026-02-23 오후 8:41:05 기준)

타겟 20~30대남성, 코어 RPG유저

플레이유무 Lv43 계정보유



AOS매출순위

12/11 업데이트
프레이야출시 +

0.5주년코스튬 6종 +윈터홀리데이
01/08 업데이트

브란즈&브란셀·백각출시 +
녹스리메이크 +신년패키지 4종

02/05 업데이트
여포·소교·링링출시 +설날이벤트 +

에픽게임즈위시리스트보상 +장비판매프리셋
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결투장 모험



세븐나이츠리버스의문제점

01 단조로운이벤트사이클

02 콘텐츠전반의숙제화

[ Part #2 ]



단조로운이벤트사이클

[ 업데이트별매출순위변화 ]

업데이트
일자

신규영웅 순위변화

11/27 트루드·라이언 25위→12위 (+13)

12/11 프레이야 25위→16위 (+9)

12/23 손오공·겔리두스·밀리아 38위→20위 (+18)

01/08 브란즈&브란셀·백각 38위→22위 (+16)

02/05 여포·소교·링링 42위→12위 (+30)

데이터근거

5회업데이트, 5회모두신규영웅출시

업데이트직후순위급등→ 2~3주후급락패턴이
분석기간(24.11~25.02) 내단한번의예외없이반복

핵심문제

영웅뽑기외유저를붙잡을수단부재

신규영웅출시없이순위가오른적없음
→게임경쟁력이아닌 '영웅매력도'에매출이종속

유저반응

"캐릭하나얻겠다고캐시를질러야되나"

앱스토어리뷰—뽑기중심구조에대한
피로감이커뮤니티전반에서반복적으로표출





[ 반복콘텐츠현황 ]

쫄작 (반복파밍) 안하면손해

무과금루비수급유일수단

레이드 안하면손해

안하면장비파밍지연

결투장 (PvP)
순위보상유지의무

무한의탑
주간보상놓치면손해

요일던전
특정요일미접속시기회소실

앱스토어리뷰

"숙제무한반복게임하는느낌,
이럴거면자동사냥게임이랑뭔차이인가"

나무위키

"노가다성콘텐츠가
게임내내필요된다는큰단점"

이투데이기사

"반복구조의피로감에
재미를느끼지못할가능성이크다"





[ Part #3 ]

해결방안

단조로운이벤트사이클

01 업데이트전사전이벤트도입

콘텐츠전반의숙제화

02 콘텐츠일괄정산, 휴식보너스도입



현재

•업데이트당일에야신규영웅·이벤트공개

•공백기 2~3주간접속유인수단전무

•DC갤이스터에그외공식사전예고없음

개선안

•업데이트 2~3주전사전미션이벤트오픈

•컬래버캐릭터관련스토리힌트퀘스트제공

•매일접속시카운트다운보상지급

[ 적용시업데이트주기흐름 ]

공백기

사전미션·카운트다운
접속동기유지

업데이트당일

신규영웅출시
매출급등

업데이트후

사후이벤트연장
잔존유저유지

벤치마킹

메이플스토리—신규직업출시전 '썸머카운트다운' 운영, 매일접속만해도보상지급→업데이트당일까지이탈방지
WoW한밤확장팩—본출시 5주전사전패치이벤트운영, 신규퀘스트·스토리제공으로공백기없이유저잔존유도

3월컬래버를앞둔지금이도입적기— 2~3주전사전이벤트만으로공백기매출급락방어가능

→



현재

•쫄작 ·레이드 ·결투장 ·요일던전등입장권사용하여입장가능

•입장권소모X→입장권미소모시오늘얻을수있는보상그대로손실

• '해야한다'는압박으로번아웃

•공백기숙제만남아이탈로직결

→

개선안 — 일괄정산

•레이드·요일던전클리어횟수달성시 10회일괄정산기능

•원하는시간에한번에소모→보상일괄수령

• 미소모입장권은휴식보너스로전환, 몰아서소모시보상추가지급

• 의무감→자발적플레이동기로전환

[ 기대효과 ]

장기잔존율향상

입장권소모부담해소
→라이트유저도이탈감소

자발적플레이증가

하고싶을때몰아서하는경험으로피로감전환

공백기매출방어

잔존유저유지→다음업데이트뽑기전환율향상

벤치마킹로스트아크—일일콘텐츠미수행시 '휴식보너스'로자동전환, 한번에몰아서소모하면보상 2배지급→매일강제접속없이도손실없는구조

핵심:콘텐츠를줄이는것이아닌, 미소모보상을보존하고한번에플레이할수있는구조로전환하는것이목표




