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→ 게임에 적합한 캠페인 선택 

→ 실행 전

→ 실행 시: 광고 소재 설정 준비

→ 실행 시: 입찰가 및 예산 권장 사항

→ 실행 후: 대규모로 KPI를 달성하는 방법

→ 광고 소재 팩 믹스를 최적화하는 방법

→ 새로운 광고 소재를 확장하는 방법 

→ 플레이어블 광고 베스트 프랙티스

→ 기술 자료

이 가이드에서 다루는 내용

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads


게임에 적합한 캠페인을 
선택하는 방법
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설치 소재 테스트 
품질 최적화 

리텐션 이벤트 최적화 ROAS 최적화 

정의 설치 기준으로 
최적화 

각 광고 소재 팩에 
균등한 노출 횟수를 

할당하여 전환율이 가장 
높은 광고 소재를 파악 

설치 후 7일 동안 
게임을 플레이할 
가능성이 높은 

사용자를 타기팅 

특정 행동(예: 구매, 
레벨 완료 등)을 

수행할 가능성이 가장 
높은 사용자를 타기팅 

IAP 또는 광고 시청을 
수행할 것으로 예측되는 

사용자를 타기팅하고 
동적 비딩을 사용하여 

적절한 가격으로 
해당 사용자 확보 

목표 
단순 설치 

[수동 또는 자동 
비딩으로 이용 가능] 

새로운 광고 소재 
팩에 대한 학습 효과를 

검증하거나 강화 
리텐션 D7 리텐션, 플레이어, 

레벨 완료 *

IAP D7, D28
Ad D0, D7, D28

하이브리드 D7, D28

최적의 
활용 사례 시작, 추가 확장 

성과가 가장 우수한 
소재 에셋 파악 
(전환 시작부터 

설치까지) 

추가 확장 

현재 주요 KPI가 
ROAS인 경우 

트래픽을 확보할 수 있는 
또 다른 잠재적 소스 

KPI가 ROAS인 경우의 
주요 트래픽 소스 

Unity Ads의 
캠페인 유형

Unity Ads에서 새 캠페인 만들기

*기존 리텐션 캠페인은 2026년 6월에 종료되었으며, Vector 기반의 CPE 리텐션으로 대체되었습니다.
*레벨 완료 캠페인은 현재 Unity Vector를 사용하지 않는 유일한 품질 최적화 솔루션입니다.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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Unity Vector 품질 최적화 
솔루션 개요

Homa가 Unity Vector를 활용하여 D28 ARPU를 높이고 D28 리텐션을 향상시킨 방법 알아보기

캠페인 최적화 기간 최적화 목표 활용 사례 

IAP D7 D7 코호트 IAP ROAS만 해당 초기 코호트 IAP ROAS 성과 개선

IAP D28 D28 코호트 IAP ROAS만 해당 후기 코호트의 IAP ROAS를 개선하고 리텐션 증대

광고 수익 D0 D0 코호트 광고 ROAS만 즉각적인 광고 수익화 성과
(설치 후 24시간)

광고 수익 D7 D7 코호트 광고 ROAS만 7일 코호트 내 광고 수익 성과 향상 

광고 수익 D28 D28 코호트 광고 ROAS만 장기적으로 참여하는 사용자를 통해 
광고 수익 성과 개선 

하이브리드 D7 D7 코호트 총 ROAS 
(IAP + 광고 수익) 7일 코호트 내 총 ROAS(IAP 및 광고 수익) 최적화

하이브리드 D28 D28 코호트 총 ROAS 
(IAP + 광고 수익) 장기 총 ROAS(IAP 및 광고 수익) 최적화 

CPE 리텐션 D7 코호트 D7 리텐션율 7일 차에도 활동할 것으로 예측되는사용자 탐색

CPE 유료 플레이어 D7 코호트 D7유료 플레이어  
전환 7일 이내에 첫 인앱 결제를 할 가능성이 높은 사용자 탐색

2026년 3월 6일부터 CPI 캠페인 선행 조건 없이 Unity Ads ROAS 캠페인을 이용할 수 있습니다.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/resources/homa
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최적화 기간 
옵션 개요

코호트 정의 의미

D0 설치 후 1 × 24시간 사용자가 게임을 설치한 후 첫 24시간 동안 발생한 수익을 측정합니다. 
즉시 참여하고 수익을 창출하는 사용자를 타기팅합니다.

7일차 설치 후 8 × 24시간 설치 후 첫 8일(192시간) 동안 발생한 수익을 측정합니다. 
설치 후 약 1주일 이내에 수익을 창출하는 사용자를 타기팅합니다. 

D28 설치 후 29 × 24시간 설치 후 첫 29일(696시간) 동안 발생한 수익을 측정합니다. 
설치 후 더 긴 기간에 걸쳐 가치를 제공하는 사용자를 타기팅합니다. 

액션핏은 글로벌 타깃을 대상으로 캐주얼 경험을 제작하는 데 주력하는 한국의 모바일 게임 퍼블리셔입니다. 로직 퍼즐 타이틀 '빠지냥'을 소프트 론칭에서 글로벌 론칭까지 확장할 때, 액션핏은 장기적인 성과를 
검증하고 수익성 있는 성장을 확보하고자 했습니다.  
이 팀은 Unity Vector 기반의 Unity Ads를 선택했습니다. 활용 사례를 읽어 보세요.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/resources/actionfit-vector-ai-roas
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게임에 적합한 
ROAS 캠페인 믹스 선택

Supersonic의 실타래 마스터, 플레이어블 광고

여러 ROAS 운영 - IAP 수익화 비중에 따른 권장 조합

수익화 비중 권장 조합 근거

광고 수익만 광고 수익 D0 + 광고 수익 D7 
+ 광고 수익 D28

광고 수익 최적화 기간을 최대한 활용하여 여러 코호트에 걸쳐 광고를 
시청하고 반응을 보이는 사용자를 확보하세요.

하이브리드 수익화, 
광고 중심

D7 하이브리드 + D7 광고 수익 
+ D28 하이브리드 + D28 광고 수익

하이브리드 ROAS + 광고 수익 조합을 사용하고 두 제품 모두에 D7 및 
D28 최적화 기간을 함께 적용하여 LTV 가능성을 최대한으로 높이세요.

하이브리드 수익화, 
IAP 중심

D7 하이브리드 + D7 IAP 
+ D28 하이브리드 + D28 IAP

하이브리드 ROAS + IAP 조합을 사용하고 두 제품 모두에 D7 및 
D28 최적화 기간을 함께 적용하여 LTV 가능성을 최대한으로 높이세요.

IAP만 사용 D7 IAP + D28 IAP 초기 및 장기 코호트 구매자를 확보하고 사용자 세그먼트 다각화 및 
리텐션 개선

*유니티는 단일 ROAS 캠페인을 진행하는 대신, 여러 ROAS 캠페인을 동시에 진행하여 게임 수준의 성과를 
극대화하고 사용자 포트폴리오를 다각화할 것을 권장합니다.

*이 가이드라인은 필수 규칙이 아니라 권장 사항으로 마련되었습니다. 기준치 구분은 네트워크 단위 조사를 바탕으로 하며, 실제 성과는 다를 수 있습니다. 수익화 모델에서 지원하는 경우 언제든지 
ROAS 캠페인을 시작할 수 있습니다. 궁극적으로 캠페인 구조는 실제 퍼포먼스 데이터와 관측 결과를 우선 기준으로 해야 합니다.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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ROAS 캠페인 믹스 
실행 순서 

*ROAS 캠페인 학습 단계를 자세히 알아보세요.

Unico Studio가 Vector 기반 Unity Ads를 통해 규모를 4배 이상 확장한 비결을 알아보세요.

ROAS는 D1부터 이용할 수 있지만, 신규 게임 출시의 경우 짧은 기간에 먼저 활용한 뒤 긴 기간에 이어서 활용할 것을 
권장합니다. 이렇게 하면 긴 기간 캠페인이 짧은 기간 캠페인에서 축적된 데이터를 활용하여, 학습 없이 최적화 모드로 
시작하거나 학습 단계를 단축할 수 있습니다. 

*이 가이드라인은 필수 규칙이 아니라 권장 사항으로 마련되었습니다. 기준치 구분은 네트워크 단위 조사를 바탕으로 하며, 실제 성과는 다를 수 있습니다. 수익화 모델에서 지원하는 경우 언제든지 ROAS 
캠페인을 시작할 수 있습니다. 궁극적으로 캠페인 구조는 실제 퍼포먼스 데이터와 관측 결과를 우선 기준으로 해야 합니다.

수익화 비중 권장 실행 순서

광고 수익만 광고 D0 먼저 → D0 학습 종료* 후 광고 D7 → 광고 D7 학습 종료* 후 광고 D28

하이브리드 수익화, 광고 중심 광고 D7 먼저 → 광고 D7 학습 종료* 후 광고 D28 하이브리드 D7 먼저 → 하이브리드 D7 학습 
종료* 후 하이브리드 D28

하이브리드 수익화, IAP 중심 IAP D7 먼저 → IAP 학습 종료* 후 IAP D28 하이브리드 D7 먼저 → 하이브리드 D7 학습 종료* 후 
하이브리드 D28

IAP만 사용 IAP D7 먼저 → IAP 학습 종료* 후 IAP D28

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://docs.unity.com/en-us/user-acquisition/campaigns/roas/intro-to-roas-campaigns#learning-phase
https://unity.com/kr/resources/unico-studio


실행 전: 
데이터 준비
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데이터 요구 사항 개요
•	 Unity Ads에 새 게임을 추가하기 전에 최소 2주 분량의 어트리뷰션되지 않은 데이터를 확보하세요. 이렇게 하면 유니티 

시스템이 학습 단계를 올바르게 보정하고 더 빠르게 종료할 수 있습니다.

•	 유니티는 광고주의 MMP(모바일 측정 파트너)로부터 받은 데이터를 검증하여 해당 캠페인 최적화에 필요한 필수 항목과 
형식이 갖추어져 있는지 확인합니다.

•	 잠재적인 문제가 감지되면 대시보드에  심각도, 일반 언어로 작성된 설명,  MMP 전용 해결 방법 링크가 포함된 알림이 
표시됩니다.

•	 Unity Vector의 기능을 최대한 활용하려면, 검증 규칙 외에도 추가적인 데이터 요구 사항이 포함된 Vector 데이터 활용 
요건을 준수해야 합니다.

티어 의미 조치 

P0 - 중요 유니티에서 캠페인을 시작하려면 반드시 해결해야 하는 중요한 MMP 통합 
문제

반드시 준수 

P1 - 권장 유니티에서 강력히 권장하는 설정. 측정이나 성과에 영향을 미칠 수 있음 데이터 품질을 높이기 위해 
업데이트를 권장 

Vector 데이터 요구 사항* 유니티에서 강력히 권장하는 설정. Vector 기반 솔루션(ROAS 캠페인)을 
사용하는 경우 

Vector 기능을 최대한 
활용하려는 경우 권장 

확인 요구 사항 검증 티어

게임 ID MMP = Unity Dashboard P0*

포스트백 기간 180일 이상 P0*

이벤트 매핑(IAP D7, D28/하이브리드) 요구 사항에 부합하는 유효한 구매 이벤트(값 포함) P0*

이벤트 매핑(광고 D0, D7/하이브리드) 요구 사항에 부합하는 유효한 광고 수익 이벤트(값 포함) P0*

이벤트 매핑(유료 플레이어/리텐션) 값이 있거나 없는 유효한 구매 이벤트, 유효한 세션 이벤트 P0*

실행 후 설치 포스트백 2일 이내에 최소 1건 P0

실행 후 IAP 포스트백 7일 이내에 최소 1건(출시 후 IAP/하이브리드/CPE 유료 플레이어) P0

실행 후 광고 수익 포스트백 (광고 수익 또는 하이브리드 실행 후) 7일 이내에 최소 1건 P0

자연 유입 지표 켜짐 P1, Vector 

어트리뷰션되지 않음 어트리뷰션되지 않은 설치 및 설치 후 이벤트(자연 유입 포함) 전송 P1, Vector

포스트백 기간 전체 수명 P1, Vector

Unity SDK 적용 및 최신 버전으로 업데이트 Vector

Android 라이선스 키 제공됨 Vector

Google Analytics 연결 승인 및 연결됨 Vector

*부록: Vector 데이터 상태 확인하기에서 Unity Vector 데이터 요구 사항을 자세히 알아보세요.

*대시보드에서 AppsFlyer 사용자에게만 표시되는 P0 규칙

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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→ 자체 설치 테스트를 지원합니다. 

→ 다음 플랫폼을 통해 Ad Testing for Unity Ads 앱을 사용합니다.

•	 Apple App Store

•	 Google Play 스토어 

→ 앱 내 지침을 따라 시작합니다. 

→ UA 대시보드에서 [어트리뷰션 링크 테스트] CTA를 클릭하여 
QR 코드를 확인합니다. 

Unity Ads 테스트 앱으로 
설치 포스트백 테스트

캠페인 광고 소재 테스트

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://apps.apple.com/us/app/ad-testing/id1463016906
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.unity3d.auicreativetestapp
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절차 조치 

1. 테스트 Unity 테스트 앱(iOS 및 Android)을 사용하여 어트리뷰션 링크를 확인합니다. 

2. 이벤트 전달 활성화 필요한 모든 관련 이벤트가 활성화되었는지 확인합니다. 자세한 안내는 
Appsflyer, Adjust, Singular, Tenjin, ByteBrew에 대한 해당 페이지를 참조하세요. 

3. 포스트백 구성 해당하는 경우 인앱 이벤트 포스트백 기간을 전체 수명(180일 이상)으로 설정합니다. 

4. 자연 유입 플래그 활성화 자연 유입/비자연 유입 데이터를 구분하는 플래그를 활성화해야 합니다(이 플래그로 
구분 가능). 

5. Unity SDK 통합 연동 가이드를 통해 수익화 SDK를 설치 또는 업그레이드합니다. 
Android의 경우 키를 입력합니다. 

6. 실행 후 검증 설치 후 72시간 이벤트 검사를 실행하고 Unity 보고서에서 이벤트 상태를 확인합니다. 

7. 실행 후 검증 설치 후 72시간 이벤트 검사를 실행하고 Unity 보고서에서 이벤트 상태를 확인합니다.

실행 전 데이터 준비 
체크리스트

SayGames가 Unity Vector를 통해 1.9배의 규모 성장을 달성하고 미국 D7 ROAS를 높인 방법 알아보기

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://apps.apple.com/app/ad-testing/id1463016906
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.unity3d.auicreativetestapp
https://docs.unity.com/en-us/grow/acquire/partner-integration/appsflyer/appsflyer-required-integration-fixes
https://docs.unity.com/ko-kr/grow/acquire/partner-integration/adjust/integrate-adjust-with-unity
https://docs.unity.com/ko-kr/grow/acquire/partner-integration/singular/integrate-singular-with-unity
https://docs.unity.com/ko-kr/grow/acquire/partner-integration/tenjin/integrate-tenjin-with-unity
https://docs.unity.com/ko-kr/grow/acquire/partner-integration/bytebrew/data-sharing
https://unity.com/kr/resources/saygames


13 of 62 | unity.com/ads© 2026 Unity Ads

부록: 
Vector 데이터 상태 확인

활성화할 항목 중요한 이유

MMP: 어트리뷰션된 설치 및 어트리뷰션되지 않은 설치, 세션, 구매, 
광고 수익 타깃 및 비딩 신호 개선

MMP: 인앱 이벤트 포스트백 기간 전체 장기적 가치 확보

Unity Ads SDK: 최신 버전 더 정제되었으며 신뢰할 수 있는 신호

Unity Ads SDK: Unity Ads 대시보드 앱 설정의 Android 라이선스 Android 구매 신호 검증

GA: Unity 프로젝트에 Google Analytics 연결 참여 시퀀스 컨텍스트 추가

[해당하는 경우] IAP 플러그인*  버전 5.0.4+ 사용 iOS 구매 검증 강화

* Unity IAP(인앱 결제)는 여러 스토어에서 인앱 결제를 구현하고 관리할 수 있는 통합 시스템을 제공합니다.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads


실행 시:  
광고 소재 설정
준비하기
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1. 설정

•	 캠페인당 6~10개의 광고 소재 세트를 사용합니다(8개로 시작).

•	 이전 세트가 5,000~10,000건의 노출에 도달하면 4~6가지의 새 팩을 추가합니다.

•	 총 30개의 광고 소재 팩이 될 때까지 점진적으로 확장합니다.

•	 일일 한도 가이드라인: 광고 소재 팩당 50~100달러(권장 사항이며 필수는 아님). 
타기팅 국가 및 해당 CPI에 따라 달라집니다.

•	 다른 채널에서 캠페인을 진행 중인 경우 가장 큰 성과를 내는 광고 소재와 새로운 광고 소재를 
모두 사용하여 캠페인을 시작하세요.

시작하기에 가장 적합한 
광고 소재 설정

Voodoo가 Vector 기반 Unity Ads로 대규모 성장을 실현한 방법

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/resources/voodoo
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4. 예산 조정

•	 팩당 일일 예산을 충분히 확보

•	 예산을 늘리거나 줄일 때는 항상 현재 운영 중인 팩 수를 고려

5. 지속적인 업데이트

•	 매주 새로운 세트를 업로드

•	 성과가 가장 좋은 광고 소재를 기반으로 반복 개선 
(예: 새로운 방향, 길이, 테마)

2. 다양성

•	 여러 형식을 운영하여 도달 범위 극대화

•	 동영상 + 정적 엔드 카드

•	 동영상 + 플레이어블/IEC(인터랙티브 엔드 카드)(다른 길이, 클릭 수)

•	 스탠드얼론 플레이어블(더 긴 게임플레이)

3. 교대 및 테스트

•	 광고 소재를 매주 교체하여 피로감 방지

•	 새 팩을 지속적으로 테스트하여 인벤토리 전반에서 도달 범위 확장

•	 ‘학습 단계’에 있는 광고 소재 팩을 한 번에 3개 미만으로 유지

신규 게임을 위한 
최적의 광고 소재 설정

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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동영상 및 정적 엔드 카드 동영상 및 플레이어블
엔드 카드 플레이어블 단독

소재

탭 2회 이상
플레이어블 

탭 1회
플레이어블 30~60초30초

미만 
GIF

이미지 
JPEG
이미지30~60초30초  

미만
탭 3회 이상 
플레이어블

동영상 +           정적 엔드 카드 동영상 +      플레이어블 엔드 카드

캠페인에 다양한 
광고 소재 팩을 업로드해 
도달 범위 극대화

ZephyrMobile이 Vector 기반 Unity Ads로 설치 수를 늘린 방법 알아보기

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
http://unity.com/kr/industry
https://unity.com/kr/resources/zephyrmobile
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→ 유니티는 광고주에게 광고 소재 팩의 테스트 및 사전 확인 과정을 
거칠 것을 권장합니다.

→ 다음 플랫폼을 통해 Ad Testing for Unity Ads 앱을 사용합니다.

•	 Apple App Store

•	 Google Play 스토어 

→ 앱 내 지침을 따라 시작합니다. Show QR code를 클릭하여 
모바일 기기에서 광고가 표시되는 방법을 테스트할 수도 있습니다.

Unity Ads 테스트 앱으로 
광고 소재 팩 테스트

Ad Testing 앱을 통해 플레이어블 광고를 테스트해 볼 수 있습니다.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://apps.apple.com/us/app/ad-testing/id1463016906
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.unity3d.auicreativetestapp


실행 시:
입찰가 및 예산
권장 사항
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초기 입찰가 
설정(CPI/tROAS) 

Ad Testing 앱을 통해 플레이어블 광고를 테스트해 볼 수 있습니다.

캠페인 유형 구현 입찰가 과거 데이터가 있는 경우 과거 데이터가 없는 경우

CPI CPI/최고 입찰가 동일 지역의 과거 CPI보다 10% 인상 

동일 지역의 목표 CPI로 시작하며 
최대 입찰가를 20% 인상. 상한에 
도달하지 않는 경우, 도달할 때까지 
3~5일마다 CPI/최대 입찰가를 
+10%씩 인상

광고 소재 테스트 CPI/최고 입찰가 동일 지역의 과거 CPI보다 20% 인상 

CPI와 동일: 목표 CPI, 최대 20% 
인상. 상한에 도달하지 않는 경우, 
도달할 때까지 3~5일마다 +10%
씩 인상

이벤트 최적화 tCPE 과거 CPI(동일 지역) ÷ 과거 설치-이벤트 전환율(%) 

목표 CPI(동일 지역) ÷ 목표 설치-
이벤트 전환율. 상한에 도달하지 
않는 경우, 도달할 때까지 3~5
일마다 tCPE +10% 인상

ROAS tROAS 
과거에 관측된 ROAS의 85~90%를 목표로 설정 
(동일 지역, 동일 코호트, 가장 최근 완료된 2~3개 코호트)
예: D0 광고 ROAS 목표 → D0 광고 ROAS 사용 성과

원하는 ROAS KPI로 설정. 
상한에 도달하지 않는 경우, 
도달할 때까지 3~5일마다 tROAS를 
10%씩 인하

*기존 리텐션 캠페인은 2026년 6월에 종료되었습니다. 리텐션에 중점을 둔 새로운 최적화 솔루션은 이벤트 최적화 캠페인 유형에서 제공되는 CPE 리텐션 캠페인입니다.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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Supersonic의 바주카 보이

ROAS 학습 단계 
개요
'학습' 상태의 정의:

•	 게임 ID 수준의 상태(더 이상 지역별이 아님): '학습' → '실행'

•	 게임이 모델에 필요한 데이터를 충분히 축적했는지를 나타냅니다. 게임 수준 기준치가 충족되면 해당 게임 
ID 하위의 모든 적격 ROAS 캠페인이 '실행' 상태로 전환됩니다.

•	 기준치는 ROAS 캠페인 유형에 따라 다릅니다 (IAP, 광고 수익, 하이브리드).

캠페인 유형 학습 종료 요건

D7/D28 IAP ROAS D7 코호트에 포함된 고유 D7 구매자 75명

D0 광고 수익 ROAS 광고 수익이 $0를 초과하고 D0 코호트에 포함되었으며 어트리뷰션된 고유 신규 설치 1,000건 

D7/D28 광고 수익 ROAS 광고 수익이 $0를 초과하고 D7 코호트에 포함되었으며 어트리뷰션된 고유 신규 설치 1,000건 

D7/D28 하이브리드 ROAS 광고 수익이 $0를 초과하는 어트리뷰션된 고유 신규 설치 1,000건 및 
고유 D7 유료 플레이어 35명(둘 다 D7 코호트)

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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ROAS 학습 단계: 
신속한 학습 단계 종료
실행 해야 할 일

Vector 데이터 활용 Vector 데이터 활용 요건을 철저히 준수해야 합니다. 

어트리뷰션되지 않은 포스트백 및 SDK 
어트리뷰션되지 않은 IAP 및 광고 수익 포스트백을 전송하고, 최소 2주 전부터 Unity SDK가 
통합되어 있는지 확인합니다. 어트리뷰션되지 않은 이벤트는 기준치에 포함되지 않지만, 
모델 탐색에는 도움이 됩니다. 

학습 중에는 설정 변경하지 않기 캠페인이 학습 단계에 있는 동안에는 캠페인 설정 변경을 지양하세요. 성과 변동이 
예상되므로, 학습 단계가 끝난 후 지표가 안정화될 때까지 기다린 다음 최적화를 진행하세요. 

규모에 집중(tROAS 예외) 학습 단계에서 tROAS를 조정할 수 있는 유일한 예외는, 캠페인의 설치 수가 감소하는 경우 
탐색을 용이하게 하기 위해 목표 ROAS를 낮추는 경우입니다. 

충분한 예산 아래의 캠페인 유형별 예산 가이드를 참조하세요.

Supersonic의 Colouring Match, 동영상 광고 소재

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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Supersonic의 Design Family Life

일일 한도 및 캠페인 구조: 
국가 티어별로 적합한 설정 선택

•	 같은 캠페인에 여러 국가를 묶을 때는 광고 소재 전략이 비슷한지 확인하세요.

•	 같은 예산에 여러 국가를 묶을 때는 CPI와 성과(ARPU)가 비슷한지 확인하세요.

국가 티어 일일 한도 베스트 프랙티스

T1 최우선(미국) 단일 지역 일일 한도 개별 캠페인 + 개별 캠페인/국가 일일 예산.  미국에는 미국에서 효과가 검증된 
우수 광고 소재 팩만 게재하세요.

기타 T1(CA, GB, JP) 단일 지역 일일 한도/그룹 예산 
(3~5개국)

광고 소재 언어가 같은 3~5개국을 같은 캠페인으로 묶고, CPI/ARPU가 
비슷하다면 같은 예산으로 묶는 것도 고려하세요.

T2 / T3 (IN,ID,BY...) 캠페인 수준 공유 예산/공유 예산 
그룹

광고 소재 언어를 기준으로 여러 국가를 같은 캠페인에 묶고, 성과가 비슷한 
국가를 하나의 공유 예산 그룹 또는 캠페인 수준 예산으로 묶으세요. 광고 소재 
성과를 정기적으로 모니터링하세요. 특정 지역에서만 성과가 좋은 광고 소재 
팩은 별도 캠페인으로 분리하세요.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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Supersonic의 Build A Queen, 동영상 광고 소재

출시 단계의 
예산 권장 사항
초기 출시 단계에서는 캠페인에 충분한 예산을 배정하고 확장 가능한 게재를 목표로 해야 합니다. 캠페인 수준 예산을 
설정할 때는 항상 다음 두 가지 요소를 고려하세요.

1.	 광고 소재 팩 수: 최소한 미국과 T1 국가의 경우, 캠페인 ID 하위에서 운영 중인  광고 소재 팩당 $50~100를 할당할 것을 
권장합니다.

2.	 ROAS 캠페인 유형: 캠페인이 학습 단계를 최대한 빨리 종료할 수 있도록 ROAS 캠페인 유형별로 아래 예산 가이드를 
따르세요.

캠페인 유형 권장 사항

IAP 및 하이브리드 ROAS 첫 주 안에 학습을 종료하려면 하루 10명의 구매자를 확보할 수 있는 충분한 예산을 추가하세요. 
예시: 유료 플레이어 비율 10%, CPI $30(미국) → 최소 학습 단계 예산 $1,500.

광고 수익 및 하이브리드 ROAS 학습 단계 동안 하루 최소 200건의 설치 전환이 발생할 수 있는 예산과 입찰가를 목표로 하세요. 
예를 들어 미국 평균 CPI가 $3라면 일일 예산을 최소 $600로 확보하세요.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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D28 ROAS 캠페인은 초기 학습 단계가 완료된 후에만 시작할 것을 권장합니다. 따라서 D28 ROAS 캠페인에는 표준 출시 단계 
예산 설정 외에 추가 권장 사항이 있습니다.

출시 단계의 예산 권장 사항: 
D28 캠페인

국가 D28 광고 수익 ROAS 
최소 일일 예산

D28 하이브리드 ROAS 
최소 일일 예산

D28 IAP ROAS 
최소 일일 예산

US $1,500/일 $2,000/일 $2,000/일

1티어(국가별) $500/일 $500/일 $500/일

2티어/3티어(그룹) $1,000/일 $2,000/일 $2,000/일

Playrix는 꿈의 마을, 꿈의 정원, 꿈의 집 등 매월 1억 명 이상이 플레이하는 인기 캐주얼 시뮬레이션 타이틀을 개발한 선도적인 모바일 게임 기업입니다. Playrix가 꿈의 마을의 규모를 확장하고 성과가 더 우수한 
장기 사용자 코호트에 도달하고자 했을 때, 유니티 팀은 유니티의 AI 사용자 확보 플랫폼인 Vector 기반 Unity Ads에서 D28 IAP ROAS 캠페인의 얼리 테스터로 Playrix를 온보딩했습니다. 활용 사례를 읽어 보세요.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/resources/playrix_vector
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Supersonic의 Airport Empire Idle, 동영상 광고 소재

ROAS 학습 단계: 
권장 사항 및 금지 사항
권장 사항 금지 사항

캠페인 상태가 ‘학습’에서 ‘실행’으로 바뀔 때까지 
tROAS 변경을 최소화 학습 단계에서 tROAS 향상

볼륨이 낮거나(일일 예산 소진율 65% 미만) 학습 단계가 
너무 오래 걸린 경우(14일 초과)에만 tROAS 낮추기 불필요한 tROAS 또는 국가 변경

필요에 따른 지역 추가(데이터 확보) 탐색 범위를 제한할 수 있는 적은 예산으로 시작 

볼륨이 낮거나(일일 예산 소진율 65% 미만) 학습 단계가 
너무 오래 걸린 경우(14일 초과) 예산을 늘리거나 tROAS 낮추기

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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지역 확장 
- 실행 순서 

Supersonic의 Design Family Life

ROAS 캠페인을 즉시 이용할 수 있으므로, 처음부터 다양한 유료 플레이어 풀을 
공략하려면 여러 국가에서 ROAS 캠페인을 동시에 시작할 것을 권장합니다.
처음에는 미국(0티어)과 1티어 및 2티어에서 선별한 국가들로부터 시작하면 좋습니다.
게임에서 어떤 국가의 성과가 가장 좋은지에 대해 이미 확실한 데이터가 있다면, 
처음부터 해당 국가를 타기팅하는 것이 좋습니다.

요약: 

•	 처음부터 실행: 미국(T0) + 성과가 우수한 것으로 확인된 T1/T2

•	 T2/T3: 학습 단계가 끝날 때까지 대기

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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성공 사례: 
최적의 예산 구조 사용
WW 프로모션을 위해 최소 3개의 ROAS/성과 중심 캠페인을 운영할 것을 권장합니다.

•	 → US: 미국만, 캠페인/국가 수준 예산

•	 → T1: T1 집중 캠페인, 국가 수준 예산

•	 → T2~T3: T2~T3 집중 캠페인, 캠페인/국가별 예산

핵심 포인트:

•	 → 미국은 특정 광고 소재 전략과 잠재적 소스 수준 최적화를 위해 별도의 캠페인으로 유지합니다.

•	 → T1 지역에는 항상 국가별 예산을 사용합니다.

•	 → 예산 한도가 있는 하나의 캠페인에 너무 많은 지역을 넣지 마세요. 지출이 없는 지역은 과감히 없애고, 
성과가 증가 중인 지역은 국가 수준 예산을 할당하여 최적화합니다.

출처: Unity. 고지 사항: 여기에서 설명하는 결과 및 성과 지표는 예시 목적으로만 제공된 것이며, 유사한 결과가 보장되는 것은 아닙니다. 
실제 결과는 개별 요인에 따라 달라질 수 있습니다.

캠페인 구조를 국가별 예산으로 변경

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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Unity Ads 경매 
작동 방식 
캠페인 동작: 2가지 변수

→ 광고 소재의 효율성

•	 캠페인의 관찰된 전환율이 예측 전환율보다 낮거나 높으면 예측이 하향 또는 상향 조정되어 
캠페인의 향후 예측 CVR이 감소하거나 증가합니다.

→ 비딩

•	 입찰가 인상 또는 인하(캠페인 유형에 따라 다른 메카닉)

•	 pCPM -  1,000회 노출당 예측 비용
•	 pCVR -  특정 상황에서 특정 사용자에 대한 캠페인의 예측 전환율

1,000pCVRCPI *= *pCPM

IPM

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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ROAS 캠페인 이해 - 기본 원리

― Unity Ads ―  광고주 ― 예시

ROAS 모델 D0 또는 D7 
수익 예측

캠페인의 
ROAS 목표

입찰가 = 
예측 수익/ROAS 목표

광고 소재를 위한 
전환 모델

설치 CVR 
예측

eCPM 
(CVR * 입찰가 * 1,000) 경매

$0.10 ÷ 5% = $2

$0.10

5%

1% 1% x $2 x 1,000 = $20 

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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ROAS 캠페인 최적화

→ ROAS 캠페인 최적화

•	 실행 첫 주를 제외하고 코호트당 한 번만 tROAS를 조정하세요(D0의 경우 2~3일, D7의 경우 7~9일, 
D28의 경우 14~30일*).

•	 조정 폭은 최대한 작게 하고, 목표를 조정할 때 비례 변경은 최대 10%로 제한하세요. 

•	 목표 ROAS를 낮게 설정하여 규모 확장에 먼저 집중하세요. 
•	 tROAS(목표 ROAS)를 낮게 설정하면 단기적으로 규모 확장에 우선순위를 둘 수 있습니다. 

tROAS를 낮추면 일반적으로 노출과 도달이 늘어나지만, 초기에는 oROAS(관측 ROAS)가 
낮아질 수도 있습니다. 이 접근 방식은 모델이 더 광범위한 타깃을 통해 더 많은 데이터를 
수집하고 학습할 수 있으므로 단기적인 면에서도 권장되며, 궁극적으로는 시간이 지나면서 
효율성을 높이고 대규모로도 더 뛰어난 성과를 가져올 수 있습니다.

→ 예산 최적화: 

특히 ROAS 캠페인의 경우 점진적으로 한 번에 10~15%씩 올리세요. 캠페인이 성과에 최적화 중이므로 
학습 단계가 재설정되지 않도록 해야 합니다. 갑작스럽게 큰 폭이 증가하면 CPM 인플레이션, ROAS 하락, 
최적화 알고리즘의 혼란으로 이어질 수 있습니다. 

→ 소스 최적화: 

출시 시 소스를 타기팅하거나 차단하지 않는 것이 좋습니다. 이 모델은 사용자 수준에서 최적화되고 
있으므로 소스를 차단하면 잠재적인 수익성 높은 사용자를 차단하게 될 수 있습니다. 성과가 낮은 
소스에서 트래픽이 계속 발생하고 설치가 100건을 넘으며 캠페인이 해당 소스에 지속적으로 트래픽을 
제공할 경우 차단을 권장합니다.

→ 광고 소재 최적화: 

새 광고 소재를 테스트하고 성과가 낮은 광고 소재는 자주 삭제하세요. 적절한 탐색을 위해 ‘학습’ 단계에 
한 번에 3개가 넘는 광고 소재 팩을 사용하지 마세요. 미국과 T1 국가에서는 운영 중인 광고 소재 팩당 
$100 이상이라는 예산 규칙을 따르세요. 광고주는 적절한 예산으로 하나의 캠페인에서 최대 30개의 광고 
소재를 운영할 수 있습니다. 

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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ROAS 캠페인 최적화: 
D28 전용
D28 캠페인에는 인내가 필요합니다. 가장 흔한 실수는 D28 코호트 레이블의 성숙도가 높아지기 전에 
너무 일찍 결론을 내리는 것입니다. 

기간 해야 할 일

0~30일 성급하게 결론을 내리지 마세요. D28 레이블이 아직 성숙기를 거치는 중이며, 설치 후 1~28일의 
수익 데이터가 계속 들어오고 있습니다. 설정을 취소하거나 크게 변경하지 마세요.

30~50일 결과가 안정되기 시작합니다. 리텐션 상승이 가장 먼저 확인되며, ROAS와 ARPU는 
조금 더 시간이 걸립니다. D7 대비 D28 리텐션율을 선행 지표로 활용하세요.

50일+ 결론을 내리고 예산 재할당을 검토하세요. 
중요한 결정을 내리기 전에 최소 60일 운영을 강력히 권장합니다.

이 문서에서 모바일 수익화의 기본을 알아보세요.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/resources/mobile-game-monetization-guide
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ROAS 최적화 
성공 사례
→ tROAS - 규모 - 품질 간의 관계

→ 품질과 캠페인의 실제 규모에 따라 일일 한도 조정

→ 적절한 시기에 규모와 일일 한도를 늘리는 것이 
지속 가능한 질적 성장의 핵심

출처: 2025년 8~10월 유니티 내부 데이터. 고지 사항: 여기에서 설명하는 결과 및 성과 지표는 예시 목적으로만 제공된 것이며, 유사한 
결과가 보장되는 것은 아닙니다. 실제 결과는 개별 요인에 따라 달라질 수 있습니다.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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일반  
권장 사항 
→ 모든 새 광고 소재를 다른 채널보다 먼저, 또는 

동시에 Unity Ads에 업로드합니다. 

→ 동영상, 플레이어블, 동영상 + IEC 등 다양한 광고 
소재 유형으로 공급을 극대화합니다. 

→ 두 가지 방향(세로 및 가로)을 모두 사용하여 도달 
범위를 극대화합니다. 

→ 새로운 컨셉을 정기적으로 테스트하여 효과적인 
신규 전략을 찾아봅니다. 

→ 가장 성과가 좋은 요소를 재사용하여 새로운 광고 
소재 팩을 제작합니다.

→ 성과가 가장 좋은 동영상과 새로운 IEC를 
결합합니다(그 반대도 가능). 

→ 성과가 가장 좋은 동영상과 함께 최적의 플레이어블 
콘텐츠를 IEC로 사용합니다. 

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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광고 소재 팩 믹스 
최적화 방법
국가 전략

→ 일반적으로 미국 및 T1 지역처럼 게임에 대한 성과가 가장 높은 지역을 타기팅하는 
캠페인에서 새로운 광고 소재를 실행합니다.

학습 단계

→ 학습 단계 기간은 유동적이며 노출 수에 따라 달라집니다.

→ 학습을 완료하려면 광고 소재 또는 광고 소재 팩당 1만 회의 노출을 목표로 하세요.

지속적인 탐색

→ 학습은 멈추지 않습니다. 학습이 완료된 후에도 광고 소재는 탐색 모드를 유지하므로, 
성과가 낮았던 광고 소재도 성과를 회복하고 추가로 최적화될 수 있습니다.

플랫폼 학습

→ 광고 소재 학습은 iOS와 Android에서 별도로 이루어집니다. 광고 소재가 학습 단계를 
완료했는지 판단하려면 일반적으로 번들 전체의 플랫폼 수준에서 최소 1만 회의 노출이 
발생했는지 확인하세요.

확장에 유리한 점

→ 번들/캠페인의 규모가 클수록 학습 단계가 더 빨리 완료됩니다.

A/B 테스트

→ 광고 소재의 CVR/IPM에 대해 더 많은 분석 자료를 얻으려면 메인 캠페인과 병행하여 
uAds 광고 소재 테스트 캠페인을 진행하세요.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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일반 참고 사항

→ 규모가 작은 광고 소재는 전체 캠페인 성과에 부정적인 영향을 미치지 않습니다. 
광고 소재는 새 광고 소재를 위한 공간을 확보하려는 목적으로만 삭제해야 합니다.

최적화 주기

→ 격주로 광고 소재 검토

최적화 KPI

→ 노출 점유율

낮은 노출 SOV 및 삭제 한도

→ 일반적인 가이드라인: 노출 SOV(네트워크 노출 점유율)가 10% 미만인 광고 소재는 
삭제하되, 삭제된 광고 소재의 총 SOV가 20%를 초과하지 않도록 합니다.

지속적인 탐색

→ 탐색이 지속되고 있으므로, 학습 단계를 완료한 후에도 최소 10일 동안은 잠재적인 확장을 
위해 SOV가 낮은 광고 소재를 유지합니다. 이 기간이 지나도 광고 소재가 확장되지 않으면 
다음 광고 소재 교체 시 삭제하세요.

ROAS 캠페인

→ 광고 소재를 삭제하기 전에 최소한 몇 개의 코호트가 완료되어야 합니다.

광고 소재 
관리

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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광고 소재 콘텐츠 
최적화 권장 사항
가장 성과가 좋은 광고 소재 컨셉을 가져와 다음과 같이 변형하세요.

→ 다양한 기간

→ 다양한 방향

→ 의미 있는 변화: 캐릭터, 참여 유도 요소, 배경 등

→ 색상과 테마를 변경하여 타깃 고객 참여 유도/광고 소재 업데이트

Supersonic의 Move People, 동영상 광고 소재

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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커스텀 스토어 목록(Android)/커스텀 제품 페이지(iOS)(CSL/CPP)

→ 개발자가 Google Play 스토어와 App Store에서 앱 제품 페이지의 여러 커스텀 버전을 
만들 수 있는 기능입니다.

→ 각 커스텀 제품 페이지는 고유한 기능, 프로모션, 특정 타깃 세그먼트나 캠페인에 맞춤화된 
콘텐츠 등 앱의 다양한 측면을 강조할 수 있습니다.

지속적인 사용자 흐름

→ 광고 소재와 커스텀 스토어 목록에서 특정 컨셉 매칭으로 다양한 흐름을 테스트하여 
사용자에게 맞는 지속적인 흐름을 생성합니다.

성공적인 CSL

→ 커스텀 스토어 목록이 잘 작동하는지 확인한 후 모든 번들 캠페인의 일치하는 광고 소재에 
연결합니다.

→ 커스텀 제품 페이지/커스텀 스토어 목록에 대한 전체 가이드는 여기에서 확인할 수 있습니다.

커스텀 스토어 
목록 

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://docs.unity.com/ko-kr/grow/acquire/creatives/product-page/best-practices
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CSL에서 
테스트할 항목
커스텀 스토어 목록에서 다양한 콘텐츠를 테스트하여 성과를 최적화하세요. 

→ 게임 요소(캐릭터, 오브젝트 등)

→ 동영상 미리 보기

→ 사용자 언어로 현지화된 스토어 페이지

→ 게임의 최신 콘텐츠 스크린샷

→ 인앱 이벤트

→ 시즌 이벤트(예: 블랙프라이데이, 크리스마스, 부활절, 주요 스포츠 이벤트)

커스텀 제품 페이지에 대한 Apple 개발자 기술 자료

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://developer.apple.com/help/app-store-connect-analytics/acquisition/custom-product-pages/
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광고 소재 
최적화
시나리오 권장 사항 

기존 게임, 신규 캠페인 

기존 광고 소재 팩이 학습 단계를 완료한 경우 최대 30개의 광고 소재로 실행합니다. 
한 번에 8개 이하의 새 광고 소재를 추가할 수 있습니다. 
30개에 도달할 때까지 3일마다 4~6개의 새로운 광고 소재를 추가합니다. 
'탐색' 단계에서 최대 8개의 광고 소재를 동시에 관리할 수 있습니다. 

기존 캠페인 
단일 캠페인에서 30개에 도달할 때까지 매주 광고 소재를 업로드합니다. 
다양한 길이의 동영상, 동영상 + 플레이어블 요소, 스탠드얼론 플레이어블 등 다양한 
광고 소재 유형을 사용합니다. 

현지화된 광고 소재 

•	 언어 매칭: 광고 소재 언어는 특정 기기를 타기팅하지 않으며, 모든 팩은 
타기팅에 따라 사용자에게 표시됩니다. 

•	 전용 캠페인: 현지화된 광고 소재를 사용할 때 특정 지역/언어 타기팅을 위해 
별도의 캠페인을 만듭니다. 

•	 언어 조정: 광고 소재의 언어를 타기팅 옵션과 일치시키고 항상 영어로 된 
광고 소재를 포함합니다. 

•	 영어로 된 광고 소재 포함: 항상 캠페인당 하나의 영어 버전을 포함하세요. 
대부분은 노출 수가 늘어납니다. 

Supersonic의 브릿지 레이스, 동영상 광고 소재

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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→ 신규 광고 소재인 경우: 

•	 광고 소재가 학습을 완료했는가?

→ 노출 수가 많은 광고 소재를 유지합니다.

중요! 

•	 광고 소재 노출 트렌드를 가끔씩 살펴봅니다.

•	 ROAS, 리텐션 등 품질 지표를 확인합니다. 

성과가 가장 좋은 
광고 소재를 고르는 방법

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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광고 소재 팩을 활성화 상태로  
유지해야 하는 시기 파악

다른 광고 소재와 비교노출이 상승 추세노출이 꾸준한 수준을 유지함

광고 소재 팩을  
삭제해야 하는 시기 파악

지속적으로 낮은 노출노출이 하락 추세 CVR 및 노출 수 모두 감소

IPM CVR

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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핵심 포인트
→ 다양한 광고 소재 팩을 목표로 하기 

→ 정기적으로 광고 소재 업데이트 

→ 광고 소재 테스트 툴 - 새로운 아이디어를 위한 허브 

→ 성과가 가장 좋은 에셋을 바탕으로 광고 소재를 반복적으로 개선

Supersonic의 Pick Me Up, 동영상 광고 소재

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads


신규 광고 소재 
확장 방법
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2가지 주요 옵션 

기존  
캠페인

주요 비즈니스 캠페인 하나에 
새로운 패키지를 적용하여 

캠페인 진행

광고 소재  
테스트 캠페인

새로운 프로토타입을 
테스트하는 데 가장 적합

1 2

Supersonic의 Pouring Master, 동영상 광고 소재

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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첫 번째 옵션 
- 기존 캠페인
광고 소재:

→ 한 번에 학습 중인 광고 소재를 최대 8개로 
유지하세요.

→ 최적화는 여전히 캠페인 수준에서 이루어집니다.

→ 가장 규모가 큰 캠페인에 새 광고 소재를 
업로드하세요.

→ 가로 및 세로 방향 동영상을 모두 포함하세요.

예산:

→ 새로운 광고 소재 팩으로 규모가 늘어날 수 있으므로 
현재 단계에서 한도에 근접해 있지는 않은지 
확인하세요.

Unity Ads 대시보드의 광고 소재 팩

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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두 번째 옵션 
- 광고 소재 테스트 캠페인

광고 소재 팩이 동등한 기회로 
운영됩니다.

광고주는 중요한 지표를 기반으로 
성과를 정확하게 비교할 수 있습니다.

광고 소재 테스트 
→ 어떤 광고 소재 팩을 

어떤 시장에 적용할지에 대한 
정보 기반 의사 결정을 내립니다.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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광고 소재 테스트 캠페인 
사용 방법
광고 소재 팩 대조군 사용 광고 소재 팩 대조군 미사용 

접근 방식 
새로운 광고 소재를 메인 캠페인에서 최적의 성과를 
올리는 광고 소재와 비교하여 새로운 광고 소재에 대한 
분석 자료를 빠르게 확보합니다. 

새 광고 소재를 비교하여 새로운 컨셉을 테스트하고 그중 우수한 
컨셉을 선정합니다. 

시작 방법 

메인 캠페인과 타기팅 설정이 동일한 광고 소재 테스트 
캠페인을 생성하고, 새로운 광고 소재를 추가한 뒤 
메인 캠페인에서 가장 성과가 좋은 광고 소재를 해당 
캠페인에 할당합니다. 

광고 소재 테스트 캠페인을 생성하고 여러 개의 새로운 광고 
소재 팩(새로운 광고 소재 컨셉을 기반으로 한 여러 버전)을 
추가합니다.  

차이점 

핵심은 메인 캠페인에서 가장 높은 성과를 보인 광고 
소재가 전환을 유도했던 것과 유사한 타깃을 대상으로 
새로운 광고 소재를 테스트한다는 것입니다. 

→  성과 이력 이 있는 컨트롤 광고 소재 팩을 사용하면 
새로운 광고 소재를 빠르게 테스트할 수 있습니다. 

→ 컨트롤 팩의 전환율 데이터는 새로운 광고 소재의 
노출을 향상 시킵니다. 

→ 전환율을 비교하면 가장 효과적인 광고 소재 팩을 
파악할 수 있습니다. 

캠페인 내 모든 광고 소재 팩에 대해 
완전히 새로운 학습 사이클 

Supersonic의 스나이퍼 슈터 와일드, 동영상 광고 소재

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads


51 of 62 | unity.com/ads© 2026 Unity Ads

광고 소재 테스트 캠페인 
- 목표 파악

→ 무엇을 테스트하나요?

•	 최고 성과의 광고 소재 뛰어넘기

•	 우수한 컨셉 찾기

•	 시즌 트렌드 

→ 다음 단계는? 성과

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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광고 소재 테스트 
베스트 프랙티스 

•	 충분한 예산 사용: T1 지역에서는 광고 소재 팩당 100달러, T2 및 T3 지역에서는 광고 소재 팩당 50~100달러를 사용합니다.

•	 실제 캠페인의 그룹과 가장 유사한 사용자 그룹을 타기팅하여 테스트를 진행하세요.

•	 메인 캠페인에서 선택한 국가에 설정된 입찰가(CPI)와 같거나 이를 초과하는 입찰가를 선택합니다.
•	 신규 국가(Unity Ads에서 이전 UA 활동이 없는 경우)라면 자동 비딩으로 운영하세요. 

•	 광고 소재 테스트 캠페인을 최소 1주일 이상 진행하고, 광고 소재 팩당 총 최소 노출 1만 회 또는 설치 100회를 달성하도록 
목표를 설정합니다.

•	 전환율이 가장 높은 광고 소재 팩이 가장 탁월한 성과를 보인 광고 소재 팩입니다. 

Supersonic의 바구니배틀, 플레이어블 광고

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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광고 소재 검토 및  
광고 소재 팩 상태
조정

→ 광고 소재 팩은 자동으로 검토 대기열로 이동합니다.

→ User Acquisition 대시보드 > Settings에서 ‘Creative moderation alert’를 활성화하면 
광고 소재 검토 상태 변경에 대한 알림을 이메일로 받을 수 있습니다.

광고 소재 팩 상태

→ 광고 소재 팩이 검토를 거쳐 승인되면 그 옆에 상태 안내가 표시됩니다. 이 상태는 광고 소재 
팩의 현재 성과를 반영하며, 광고 소재 팩의 성과가 변하면 상태도 변합니다. 광고 소재 팩은 
캠페인마다 성과가 크게 다를 수 있으므로, 광고 소재 성과 상태는 해당 상태가 표시된 특정 
캠페인 수준에서만 유효합니다. 

구체적인 상태 정의와 검토 절차에 대한 자세한 내용은 기술 자료의 광고 소재 검토 섹션에서 
확인할 수 있습니다.

Supersonic의 Emoji Puzzle!, 동영상 광고 소재

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://docs.unity.com/ko-kr/grow/acquire/creatives/moderation/creative-moderation
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성과가 가장 우수한  
광고 소재 팩을 기반으로 반복 수정

→ 동영상 1 + IEC 1의 성과가 뛰어난 경우

•	 반복 1: 동영상 1 및 새로운 IEC(2) 선택

•	 반복 2: 새로운 동영상(2) 및 IEC 1 선택

•	 반복 3: 동영상 1의 길이 변경 및 IEC 1 사용 

•	 반복 4: 동영상 1 선택 및 IEC에서의 탭 또는 작업 수 변경

어떤 반복 테스트를 진행하든, 성과 향상을 유도한 조치를 
정확히 모니터링하고 재현할 수 있도록 반복 수정은 한 번만 진행하세요.

반복 작업을 통한 개선

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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플레이어블 
베스트 프랙티스

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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유의 사항  

효과적인 플레이어블 광고를 제작하려면 창의성, 사용자 중심의 디자인, 
전략적 기획이 조화를 이루어야 합니다.

목표 달성이나 승리에 따른 성취감을 
부여한 후에 사용자를 스토어로 
연결합니다.

광고 소재의 방향을 조정할 수 있도록 
주요 요소 주위에 충분한 공간을 
확보합니다.

플레이어가 아바타나 게임 환경을 
선택하는 등, 자신만의 플레이 경험을 
구축할 수 있는 선택지를 제공합니다.

시각 효과, 소리(예: 동전 떨어지는 소리) 
및 햅틱 효과(예: 진동)를 추가하여 더 큰 
'한 방'을 연출합니다.

손 동작이나 화살표와 같은 시각적 
표시를 활용해 상호 작용을 간단하고 
직관적으로 만듭니다.

다양한 버전을 반복 테스트하고 
참여율, 클릭률, 전환율과 같은 KPI를 
모니터링합니다.

마지막에는 '지금 다운로드'나 
'플레이 시작'과 같이 즉각적인 행동을 
유도하는 명확한 행동 유도 옵션으로 
마무리합니다.

강력한 서사와 인터랙티브 스토리라인을 
제공하여 감성적 유대감을 형성합니다.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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컨셉 관련 
권장 사항 및 예시

긴 게임플레이
20초 이상 상호 작용할 수 있는 
플레이어블을 제작하여 플레이어를 
사로잡는 풍부한 미니 게임 경험을 
제공하세요.

10회 이상의 상호 작용
사용자가 앱 스토어로 연결되기 전에 
게임플레이를 충분히 체험할 수 있게 
하세요.

CTA 버튼
행동 유도 버튼(설치)을 화면에 항상 
표시하세요.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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활용 사례

활용 사례 플레이어블 광고의 장점 

교육/구독 앱 사용자가 강의나 기능 같은 핵심 가치를 미리 살펴보게 하여 
무료 체험을 시작하도록 유도하세요. 

리워드/로열티 플랫폼 짤막한 체험을 통해 리워드를 획득하는 과정을 간편하게 
시뮬레이션하여 긴박감과 기대감을 고조시킵니다. 

퍼즐/방치형 게임 핵심 메카닉과 만족스러운 게임플레이 루프를 강조하여 
참여도와 설치 수를 높입니다. 

뷰티/메이크오버 앱 사용자가 단 몇 초 만에 변화를 경험하게 하여 
정서적 유대감을 높입니다. 

브랜드 인지도가 낮은 신작 타이틀 기존 IP나 인지도를 활용하지 않고도 
게임만의 독보적인 재미 요소를 강조합니다. 

ROAS가 높은 캠페인 플레이어블 콘텐츠를 활용하여 설치 전에 가치 제안을 이해하는 
사용자를 선별함으로써 LTV를 높입니다. 

다양한 앱 카테고리를 통해 가치 확보

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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Unity 에디터에서 직관적인 플러그인으로 고품질의 플레이어블 콘텐츠를 제작해 
보세요. 현재 LevelPlay 퍼블리셔를 대상으로 독점 할인 혜택을 제공하고 있습니다. 

→ 원활한 통합 : Unity의 기존 게임 디자인 워크플로를 따라 
플레이어블 콘텐츠를 제작합니다.

→ 유연한 반복 작업: 텍스트, 색상, 적의 수, 난이도 등 게임 변수를 
에디터 내에서 손쉽게 조정할 수 있습니다.

→ 확장 가능한 테스트: 수백 가지 버전의 광고 소재를 자동으로 생성하는 
다이나믹 플레이어블로 A/B 테스트를 수행하세요.

→ 코드가 필요 없는 엔드 카드: Playworks의 커스터마이즈 가능한 
템플릿 라이브러리를 활용하여 인터랙티브 엔드 카드를 제작합니다.

Playworks

Playworks에 대해 자세히 알아보기

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/playworks
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광고 디자인 스튜디오

세부 사항 
다듬기

후크 요소 
테스트

컨셉 및 
시나리오 테스트

유니티의 사내 디자인 팀이 제작한 커스텀 광고 소재를 활용하여 설치 수를 늘리고, 각 게임에 맞춤화된 
광고 분석 자료를 통해 UA를 최적화하세요. 

→ 광고 소재 감사: 광고의 어떤 부분이 효과적인지에 대한 심층 분석 결과를 파악하고, 
광고의 참여도를 높일 수 있는 권장 사항을 검토합니다.

→ 타깃 분석 자료: 각 플레이어 세그먼트의 동기 부여 요인을 파악하여 이들의 의도에 부합하는 
광고 소재를 활용합니다.

→ 경쟁사 정보: 같은 장르의 다른 게임들이 다운로드 수를 늘리기 위해 어떤 방식을 
사용하고 있는지 살펴봅니다.

→ 지속적인 테스트를 위한 아이디어: 장기적으로 시도해 볼 만한 광고 소재 컨셉을 구상하여 
지속적인 최적화를 유지합니다.

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
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Vector:

→ Vector에 대해 자세히 알아보기

타이틀과 목표에 맞는 캠페인 유형 정의:

→ 타이틀의 수익화 전략에 따라 적합한 캠페인 선택

캠페인 설정:

→ 캠페인 설정

→ 예산 베스트 프랙티스 

→ 적절한 입찰가 설정 

ROAS 캠페인으로 고가치 사용자 확보:

→ ROAS/이벤트 최적화 캠페인 실행에 필요한 설치 
후 이벤트 데이터 요구 사항

→ ROAS 캠페인에 관한 모든 것(설정 및 베스트 
프랙티스 포함)

기술 자료: Unity Ads 사용자 확보 - 
빠른 가이드

광고 소재 팩 소개

→ 광고 소재 팩 소개

→ 동영상 소재 베스트 프랙티스

→ 대시보드의 광고 소재 분석 자료를 통해 세분화된 
수준의 광고 참여도 분석

→ 동영상 에셋 사양

→ 플레이어블 에셋 사양

분석:

→ 보고서 대시보드에 액세스하고 커스터마이즈하여 
Unity Ads 캠페인 분석 

→ 캠페인, 광고 소재, 지역 전반의 장기 트렌드와 과거 
데이터 분석

https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads
https://unity.com/kr/products/unity-ads/vector
https://docs.unity.com/ko-kr/grow/acquire/campaigns/choosing-a-campaign-goal
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https://docs.unity.com/en-us/grow/acquire/campaigns/roas/roas-campaigns
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https://docs.unity.com/ko-kr/grow/acquire/creatives/creative-packs/introduction
https://docs.unity.com/ko-kr/grow/acquire/creatives/video/best-practices
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