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I. Introduction

“왕자영요(王者荣耀)” 게임[1]은 중국의 텐센트(腾讯) 계

열 회사인 티미(Timi, 天美)에서 제작한 모바일 AOS(Aeon 

Of Strife)게임으로 온라인 게임인 리그 오브 레전드(League 

of Legends)에서 많은 부분을 도입하였지만 조금 차별화된 

포인트가 있는 모바일 AOS 게임이다. 중국 메신저 위쳇

(WeChat)과 QQ로도 로그인이 가능한 장점을 가지고 있다. 

영어권에서 본 게임을 지칭할 때는 “왕자영요”를 영어로 직

역하면 “King of Glory” 혹은 “Honour of Kings”으로 부

른다. 대만이나 동남아시아에서는 “Strike of Kings” 라는 

제목으로 출시했다가 현재 유럽과 미국 등의 영어권 전체로 

서비스 지역을 넓히며 “Arena of Valor”(그림 1참조) 라는 

제목으로 이름을 통일시켜서 서비스하고 있다.

펜타스톰[2]은 왕자영요의 글로벌 버전인 전설대전을 넷마

블[3]이 한국화를 하여 서비스하고 있는 게임이다. 게임 내용 

및 시스템은 거의 동일하지만 등장 영웅들은 다소 차이가 있다.

“왕자영요” 게임[1]은 중국시장에서 엄청난 인기를 얻고 

있으며, 하루 실사용자가 대략 5천만 명 가량이고 2017년 1

분기에 60억 위안 (한화 약 1조원)의 매출을 올렸다. 현재 총 

사용자 합계로는 대략 2억 명 정도의 사람들이 플레이하고 

있다. 앱 통계 회사인 앱 애니[4]에 따르면 2017년 5월 한 

달 동안 전 세계에서 가장 많은 수익을 벌어들인 게임이며, 

2017년 9월까지 구글 플레이와 애플 앱 스토어에서 통합 매

출액으로 세계 1위를 유지하고 있다.

중국 현지에서 인기가 대단한 나머지 중국 인민해방군 측

에서는 장병들이 시도 때도 없이 이 게임을 플레이하자. 이 

현상을 게임중독 증상으로 판단하고, 본 게임을 인민군 전투

력 저하의 원인으로 판단했다고 한다. 중국 인민해방군의 기

관지에서는 본 게임이 계속해서 인민군 장병들의 정신을 갉

아먹는다는 식의 기사를 내고, 전자 아편으로 취급하기도 하

였다.

Fig. 1. Game Scene of “Arena of Valor”

현재 중국의 청소년이 과도하게 게임에 몰입하는 경향이 

높아지자 여론이 나빠지고 인민일보가 비판 기사를 내며, 한

때 텐센트 주가가 폭락해서 시가총액 중 17조원이 하루아침

에 증발하는 바람에 텐센트에서는 자발적으로 청소년의 게임

시간을 제한을 하고 있다. 

현재 셧 다운제를 채택했으며, 만 12세 이하의 어린이는 

하루 2시간 이상 플레이가 불가능하도록 하였으며, 외국인의 

경우에는 QQ 사용자에 한해서 여권 등록번호와 중국 이름 

등을 등록해야 성인이라도 셧 다운제를 당하지 않는다. 다만 

위쳇 사용자들은 셧 다운제에 해당되지 않는다. 그러나 성인

이더라도 10시간 이상 연속 플레이를 한다면 15분 동안 강제

로 접근이 불가능하게 하였다. 현재도 비판은 끊이지 않고, 

경제 불황까지 겹쳐 시가총액 중 200조원이 6개월에 걸쳐 증

발되었다.
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Fig. 2. Ranking of App Store in September 2017

그림 2는 본 연구에서는 2017년 9월까지의 앱 스토어에서

의 순위를 보여준다. 본 연구에서는 “영자영요” 게임의 인기

에 관한 연구에 대해 모색에 보고자 한다.

II. Preliminaries

1. Definition of Game

1.1 Introduction of Game

MOBA (Multi-player Online Battle Arena)는 팀 대항 

온라인 게임을 말한다. 게임 플레이는 주로 사용자가 수행을 

하게 된다. 티미 스튜디오에서 개발한 왕의 영광은 3차원 기

반의 게임으로 유니티(Unity3D) 엔진[5]을 이용하여 개발하

였다. 수정 후 공개된 베타버전은 2015년 11 월 26 일에 공

식적으로 오픈 되었다. 킹 글로리(King Glory)는 대규모 사

용자 기반과 다수의 신규 사용자가 있는 게임이다. 소개하는 

게임은 MOBA 게임으로서 왕의 영광은 게임으로서의 재미

라는 능력을 가지고 있으며, 게임이 비교적 쉽기 때문에 사용

자가 많이 접속하는 주요 원인 중 하나이다.

1.2 Product Operation Analysis

그림3은 출시 이후 "왕의 영광"에 대한 바이두[6] 지수 차

트를 보여준다. 본 차트로 부터 "왕의 영광"의 인기가 계속 

상승하고 있음을 분명히 알 수 있다. 특히 접속자는 명절 및 

새해 휴일에 많이 즐기는 것을 알 수 있다.

Fig. 3. Download

2. History of the game 

“왕의 영광”은 주로 빠르게 진행되는 경쟁을 기반으로 하

며 지속성이 강하지 않다. 다만 사용자의 게임 내에서의 행동

은 보통 단기 경쟁을 기반으로 하며, 사회적 특성에 따라 “왕

의 영광”은 사용자의 경쟁적인 게임내의 요구를 만족시킬 수

는 없다. 또한 소셜 네트워크[7] 등 다양한 시나리오에서 사

용자의 사회적 요구를 충족시키고 있다. 특히 제품 기술, 사

용자 시나리오, 채널 및 기타 리소스가 풍부한 사용자 시나리

오를 갖춘 제품이다.

3. 텐센트 SNS 영향력

5월 발표된 중국 모바일 게임 랭킹 TOP 10에 따르면 “왕

자영요”는 ‘중국판 애니팡 인 “카이신샤오샤오러(開心消消樂 

이하 ‘카이신’)”를 누르고 1위 자리에 올랐다.

텐센트 산하 티미 스튜디오가 개발한 “왕자영요”는 지난 

2015년 11월 26일에 중국 대중 앞에 첫 선을 보였다. 이후 

2016년 2분기 모바일게임 전체 2위에 안착했고, 1위와의 격

차를 꾸준히 좁힌 끝에 결국 역전에 성공하였다. 2017년 1월 

기준으로 “왕자영요”의 실 사용자수는 6,536,200명으로, 

2016년 12월 3,399,000명에서 2배 가까이 증가했다.
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Fig. 4. Trends in Active User Rate of Two Games

1위였던 “카이신”은 과거 2년이 넘는 시간 동안 중국 모바

일 게임 시장 정상 자리를 지켜왔다. 카이신의 경우 누구나 

쉽게 할 수 있는 저난이도 게임으로 장기 집권할 수 있었던 

것이다.

반면 “왕자영요”는 모바일 실시간 대전 게임으로, 평균 플

레이 타임이 15~20분에 달한다. 게임을 하는 도중에 이탈하

면 패널티를 받게 되고, 정확하고 세심한 플레이가 승부를 가

르기 때문에 언제든지 바로 실행시켜서 간단하게 끝내버리는 

기존 게임과는 다소 차이가 있다. “왕자영요”가 1위로써 높

이 평가받는 것이 바로 이 때문이다.

4. 성공 요인

다음은 “왕자영요”의 성공 요인에 대한 분석 내용이다.

① 모바일에서 MOBA 게임에 대한 수요를 찾았고, 게임 

자체의 품질과 균형감이 매우 좋아서 MOBA 플레이어는 

“리그 오브 레전드”와 같은 고품질 게임에 익숙해 진 사용자

들에게 인기를 얻었다.

② 텐센트의 강력한 프로모션 채널을 사용하고 모바일 버

전의 "리그 오브 레전드"를 프로모션 포인트로 사용하여 "리

그 오브 레전드"와 같은 MOBA 최종 게임 사용자에게 끌릴 

수 있도록 대상 사용자를 설정했다. 

③ 게임의 캐릭터 및 문화적 배경은 중국의 역사 및 신화

를 모티브로 하였다.

④ 적은 비용으로 게임을 즐길 수 있게 한 것이 특징이다.

⑤ 초반 사용자를 유치하기 위해, 게임 시작 부분은 과감

하게 어려운 부분을 줄였고, 게임 시간도 줄인 것이 특징이

다.

⑥ 위쳇과 QQ 듀얼 플랫폼을 통해 모바일 게임 + 소셜의 

양식으로 팀을 짜서 친구와 게임을 하고 혹은 팀끼리 경쟁하

도록 하였다. 또한 쉽게 로그인 할 수 있게 하였고, 오프라인 

친구를 쉽게 찾을 수 있으며 여러 지역의 친구를 초대 할 수

도 있습니다. 

III. Conclusions

티미는 텐센트의 자회사로 “왕자영요”를 개발한 회사이다. 

본 게임은 많은 의미를 남긴 게임으로서 성공적으로 인기를 

얻고 있다. 특히 본 게임은 “리그오브레전드”를 기반으로 하

지만 게임 디자인도 특화 되어 있으며, 캐릭터 설정에는 고유 

한 특성도 가지고  있다. 다만, 다양한 게임 이벤트를 플레이 

할 수 있도록 새로운 방법을 소개하여 기존 사용자를 계속 유

지하게 될 것이고, 또한 새로운 사용자를 추가하는 방법에 대

해서도 고려해야 한다.

컴퓨터 게임의 매력은 혼자서도 컴퓨터가 만들어내는 가상

의 상대와 함께 게임을 즐길 수 있다는 점인데 이는 바로 컴

퓨터에서 구현되는 인공지능의 결과물인 것이다. 실제로 어

떻게 하면 게이머의 우주선이 발사하는 미사일을 좀 더 잘 피

해내는 적 비행기를 구현할 것인가, 어떻게 하면 더욱 다양한 

전술을 구사하는 군대를 만들어 낼 것인가 하는 과제가 인공

지능 분야를 발전시키는데 큰 공헌을 하였다.
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