


D7 ROAS

광고비 대비 매출 비율에 최적화 된 캠페인

MMP를 통한 코호트 성과측정

게임 퍼포먼스 UA 마케팅 특화

매체와 지면에 대한 풍부한 이해

매출에 집중하는 광고



액션핏의
지속성장

2020.

총 매출 8억

광고 취급액 9.5억

2021.

총 매출 38억

광고 취급액 42억

2022.

총 매출 80+억

광고 취급액 100+억



회사명 주식회사 액션핏 (자본금 1억원)

설립일 2020년 3월 4일 설립

대표 박 인 후

맴버 8명 (파트타임 포함, 현재 추가 채용 중)

주소 서울특별시 강남구 삼성동 테헤란로 419 강남파이낸스플라자 15층 1506호 <패스트파이브 선릉1호점>

연락처 +82 10 9498 0686

이메일 mickey@actionfit.kr

액션핏
정보



01
글로벌
퍼블리싱

02
퍼포먼스
광고 대행

03
광고 수익화
컨설팅

04
ASO
(App Store Optimization)

05
그로쓰 해킹

쥬얼 아테나

쥬얼 크라켄

쥬얼 루인즈

쥬얼 소드

쥬얼 아틀란티스

쥬얼 모던타임즈

블록 오션

나인크로니클 (나인코퍼레이션)

쥬얼 판타지 크러시 (도담게임즈)

인챈트히어로 (바나나허브)

닌자키우기 (퍼즐몬스터즈)

미스틱거너 (버프스튜디오)

헬퍼 (이디오크러시)

햄스터빌리지 (엔랩소프트)

머지택틱스 (로드컴플리트)

트리플 판타지 (겜플리트)

리워드브릿지 (디지털포레스트)

외 다수

쥬얼 판타지 크러시 (도담게임즈)

헬퍼 (이디오크러시)

리워드브릿지 (디지털포레스트)

외 다수

쥬얼 판타지 크러시 (도담게임즈)

햄스터빌리지 (엔랩소프트)

머지택틱스 (로드컴플리트)

리워드브릿지 (디지털포레스트)

쥬얼 판타지 크러시 (도담게임즈)

헬퍼 (이디오크러시)

클라이언트의 요청에 따라 복합적이고 유동적인 사업 모델 계약

액션핏
주요사업



KPI = ROAS

일평균 PUR = 4.46%

인당 평균 구매횟수 = 1.96

1D ROAS = 48%

7D ROAS = 103%

1D eROAS = 156%

7D eROAS = 326%

KPI = PUR / ROAS

월평균 PUR = 16.04%

인당 평균 구매횟수 = 2.64

1D ROAS = 27%

7D ROAS = 63%

1D eROAS = 354%

7D eROAS = 682%

퍼포먼스
광고대행

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.idiocracy.HELLPER
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.loadcomplete.mergedefense


KPI = ROAS

일평균 PUR = 2.87%

인당 평균 구매횟수 = 1.24

1D ROAS = 43%

7D ROAS = 107%

1D eROAS = 125%

7D eROAS = 221%

KPI = CPA <전환 = 회원가입>

나인크로니클

타겟 UA 국가 = 미국

PC 클라이언트 설치 <블록체인 게임>

광고유형 = 디스플레이 배너 / 유튜브

동영상

평균 CPC = US$ 0.33

평균 CTR = 2.87%

평균 CPA = US$ 3.04

평균 전환율 = 10.76%

퍼포먼스
광고대행

https://ads.google.com/aw/campaigns?ocid=718898765&euid=479933715&__u=6076799035&uscid=718898765&__c=3398376485&authuser=0&subid=kr-ko-ha-aw-bk-a-h00%21o3~CjwKCAjw-sqKBhBjEiwAVaQ9a4f_H1TmbfEFUelmeJzaRR5DSFZOPgWyJKXL8QjWmWdyVXOZINBJWhoCkS4QAvD_BwE~88987380944~kwd-743314299070~7918679986~459498108712
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bananahub.enchanthero
https://nine-chronicles.com/


퍼포먼스 광고대행



2020년 3월

ROAS = 217.33%

DL = 70.8만

2020년 11월

ROAS = 93.31%

DL = 63.1만

2021년 3월

ROAS = 104.99%

DL = 16.9만

2020년 10월

ROAS = 174.86%

DL = 192만

2020년 7월

ROAS = 143.34%

DL = 46.3만

2021년 12월 기준 : 글로벌 퍼블리싱 추가 2종 계약이 완료된 상태

글로벌 퍼블리싱

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.actionfit.kraken01
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.actionfit.ruins01
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.actionfit.blockocean1010
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.actionfit.athena
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.actionfit.sword


2021년 4월

ROAS = 102.86%

DL = 44.8만

2021년 7월

ROAS = 65.93%

DL = 16만

2021년 11월

ROAS = 46.84%

DL = 20만

2021년 12월 기준 : 글로벌 퍼블리싱 추가 2종 계약이 완료된 상태

2021년 5월

ROAS = 74%

DL = 4.6만

2021년 10월

ROAS = 45%

DL = 10만

글로벌 퍼블리싱

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.actionfit.atlantis
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.actionfit.moderntimes
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.actionfit.royalgarden


파트너십
프로세스

01
프로젝트
의뢰

02
무료
컨설팅

03
파트너십 모델
결정 및 KPI 
설정

04
프로젝트
진행

05
프로젝트
결과 보고

우리 게임은

마케터블한 게임일까?

내가 하고 있는

마케팅 전략이 맞는 걸까?

구글콘솔 & 파이어베이스

추가 애널리틱스 & 어트리뷰션 툴 등을

통한 게임 분석

앱토피아, 앱애니, 센서타워 등

각종 모바일 인텔리전스

툴을 활용한 리포트

프리스타트 모델을 활용한

부담 없는 시작

글로벌 퍼블리싱

퍼포먼스 광고 대행

ASO (App Store Optimization)

광고 수익화 컨설팅

그로쓰 해킹

각종 SDK 연동작업

광고 소재 제작

매체별 UA 진행

ASO A/B테스트 적용

광고지면별 성과 분석

이탈구간 측정 및 개선

ROAS 성과 분석

광고집행 결과 보고

ASO 분석 및 결과 보고

광고 수익화 개선 결과 보고

리텐션 개선 결과 보고

ROAS 개선 결과 보고



컨설팅
레퍼런스

35개+

항목 컨설팅상세내용

내용
해당및유사게임플레이, 앱인텔리젼스툴,
마케팅사례등을통해게임분석후전략제시

시간 1회에 3~5시간소요

회차 1~3회

사용툴 앱토피아, 앱애니, 센서타워, 기타각종리포트

진행비 무료

액션핏에서진행한수 10종이상

현재까지 지난 2년간 20종 이상의 게임의 마케팅, 수익화, 전략 등에 대한 컨설팅을 진행함
(클라이언트가 사용중인 콘솔, 트래킹툴, 미디에이션 등 계정을 열어준 기준)

장르로는 국내타겟 MMOPRG, 퍼즐게임, 미드코어 게임 등이 있음

무료 컨설팅



프로세스
매뉴얼 &
고도화 단계

순서 제목 내용

1 컨설팅 해당게임의전략등관련전반적인컨설팅

2 트래킹툴연동 SDK삽입, 필요이벤트삽입, 네트워크들과연동

3 미디어믹스 라이브할매체선정

4 소재작업 최소 3종제작(9세트)

5 세팅+라이브 캠페인라이브

6 분석_마케팅지표 매체별, 국가별, 소재별 CTR, CVR, IS, ROAS 등

7 분석_인게임지표 리텐션, PUR, 플레이타임, APRU, ARPPU 등

8 분석_수익화 ARPDAU, eCPM, 인당시청수등

9 캠페인개선 & 전략수정 6~8번의내용으로캠페인내용수정

프로젝트 진행



광고 영상 기획 광고 영상 제작 퍼포먼스 측정

영상 기획에는 최대한 시간을 쓰지 않고 주로 레퍼런스로 삼은 게임들이 사용하는 영상을 참고해서 바로 제작 돌입
예> 궁수의 전설에서 최근 30일간 많이 사용중인 영상 리스트 (많이 사용할수록 당연히 성과가 높다고 볼 수 있음)

유사장르 게임
레퍼런스 조사

마케터가 직접 영상을 제작하는 방식

마케터가 소재의 퍼포먼스를 확인하고 다음 영상에 제작 방향을 결정

비디오 소재 제작 노하우 01 – AtoZ



단계 영상종류 설명 난이도/리소스

1단계 인게임플레이영상 게임플레이의핵심요소를부각한영상 낮음

2단계 흥미요소+인게임플레이 게임플레이와연관이있지만덜한배경, 캐릭터으로주목도를높임 중간

3단계 후킹요소+인게임플레이 주로영상초반에게임과상관이덜한후킹요소삽입 다소높음

4단계
애니메이션영상, 별도로
제작/촬영한영상

애니메이션을따로뽑거나별도의영상제작 높음

퍼포먼스 측정 > 다음 단계 영상에 제작

쥬얼 크라켄 - https://youtube.com/playlist?list=PLc_LR0rME5Fpa8Ht-1fcSoV6K60YNArK9
쥬얼 루인즈 - https://youtube.com/playlist?list=PLc_LR0rME5FoWQlgrn7jDXFvfmD_iTZyZ
쥬얼 아테나 - https://youtube.com/playlist?list=PLc_LR0rME5Fr5BmQbecd1NuDt2_davhzS
헬퍼 - https://youtube.com/playlist?list=PLFGCxwM9FaxvazRZ0Dh5_JVlqvfjQ4MuQ
쥬얼 벨마스터 - https://youtube.com/playlist?list=PL6O_GrrjqnHVrITL784J-1ifY-xdl_7x1
인챈트 히어로 - https://youtube.com/playlist?list=PLc_LR0rME5FqmE-l_YEmU9wKwFMnItouj
리워드브릿지 - https://youtube.com/playlist?list=PLc_LR0rME5FrrKHrQh30GHYowu31EP5GW

비디오 소재 제작 노하우 02 – 광고 영상 제작 단계

https://youtube.com/playlist?list=PLc_LR0rME5Fpa8Ht-1fcSoV6K60YNArK9
https://youtube.com/playlist?list=PLc_LR0rME5FoWQlgrn7jDXFvfmD_iTZyZ
https://youtube.com/playlist?list=PLc_LR0rME5Fr5BmQbecd1NuDt2_davhzS
https://youtube.com/playlist?list=PLFGCxwM9FaxvazRZ0Dh5_JVlqvfjQ4MuQ
https://youtube.com/playlist?list=PL6O_GrrjqnHVrITL784J-1ifY-xdl_7x1
https://youtube.com/playlist?list=PLc_LR0rME5FqmE-l_YEmU9wKwFMnItouj
https://youtube.com/playlist?list=PLc_LR0rME5FrrKHrQh30GHYowu31EP5GW


액션핏은 매체에 대한 전반적인 이해와 세부적인 분석을 통한 마케팅을 하고 있습니다.

전제1 - 우리게임의 타겟 유저는 지금 다른 게임을 하고 있다 -> 해당 게임에 광고 노출
전제2 – 컨버팅은 영상광고를 통해서 된다(배너가 유저에게 주는 영상에 비해서 많이 낮음)

구분 자체플랫폼 네트워크 DSP

종류
페이스북, 인스타그램,
유튜브, 틱톡, 트위터

애드몹, FAN, 유니티애즈,
앱러빈, 벙글, 애드콜로니등

리프트오프, 모로코,
크로스인스톨등

비디오포맷 네이티브 풀스크린

시청시간 1~5초 5~30초 5~30초

경쟁 다른모든광고 게임광고 사실상게임광고

어트리뷰션 SAN SAN+트래킹툴 트래킹툴

특징 정교한타겟팅, 긴윈도우 게임유저만있음 이벤트포스트백으로최적화

네트워크 점유율 특징

애드몹 40% 가장넓은리치

FAN 30% 정교한타겟팅

기타(유니티, 모펍, 앱러빈, 아이언소스, 벙글, 애드콜로니) 30% 각자의고유한특징

합계 100%

매체의
특성에 따른
3가지 분류

네트워크별
점유율
(게임만 포함, 
수익기준)

매체와 지면에 대한 이해 01



다만 이런 상대적으로 고도화된 분석은 마케팅이 일정 궤도에 이른 후 진행되기 때문에
초반에는 어쩔 수 없이 최소한의 지표만 보게 되는게 현실

매체별로 노출과 수익의 점유율 분석

매체별, 플랫폼별 비디오 평균 시청 시간 비교

매체별 화면 모드 : 정사각형, 가로, 세로 전환율 비교

매체별로 주요 장르 게임 점유율 및 유저의 특성 파악

매체별 어트리뷰션 윈도우, 어트리뷰션 측정 방식 분석

마케팅 고도화 진행

매체와 지면에 대한 이해 02



앱인텔리젼스 툴 등을 통해 게임과 가장 핏이 맞거나 타겟으로 하는 앱의 미리 파악

캐쥬얼RPG장르에서 주로 마케팅, 광고를 내보내게 되는 게임 리스트업

매체와 지면에 대한 이해 03




