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√    Gamification by Design  

      - “Gamification by Design: Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps” 

        공동번역 
 
 

√    Gamification Korea 

     - www.gamification.kr  

     - https://www.facebook.com/groups/gamification.kr/ 

     - Gamification SIG : Blogging, Open Seminar 
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교차하는 가상과 실재 그리고 스마트폰 

이벤트성 게임  그 자체가 새로운 서비스 방식  이벤트 = 미디어 

이벤트 디자인 플랫폼 



- Engine yard - 



교차하는 가상과 실재 그리고 스마트폰 : 게이미피케이션 공간 

Reality 
(모니터 밖) 

Virtual Reality 
(모니터 속) 

[ Paul Milgram and Fumio Kishino, 1994 ] 

MMORPG 

Theme Park 

Real Life  

UX PX 

Business Game 

Mixed Reality 

GAMIFICATION 
공간 

게임성 확산  

Smart Device 

pervasive Game 
crossmedia Game 
fake documentary 
Local Based Game 

Foursquare 
            Twitter 
                     SNG 

Facebook 

Real person 
player=me 

Game character 
player=avatar 

Digital Marketing 
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일상성 ‘~하기’와 게이미피케이션 비즈니스기회 

‘~하기’ = 선택의 문제 = 소소한 미션 

With 
삶의 게임패드 스마트폰 
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# Gamification Solution  

일상성 ‘~하기’와 게이미피케이션 비즈니스기회 



Positive and Attractive PX(Player Experience) 

Mission 
Feedback 

& Network Reward 

Data Analysis 

Behavior Design Modification 

Engagement 
Self Motivation 

Loyalty 

일상성 ‘~하기’와 게이미피케이션 비즈니스기회 



마케팅 활동과 실제 서비스의 경계가 매우 희미한 환경 

일상성 ‘~하기’와 게이미피케이션 비즈니스기회 





Thank you 
 

song@cognomedia.com 
 

www.gamification.kr       
https://www.facebook.com/groups/gamification.kr/ 


	Slide Number 1
	Slide Number 2
	Slide Number 3
	Slide Number 4
	Slide Number 5
	Slide Number 6
	Slide Number 7
	Slide Number 8
	Slide Number 9
	Slide Number 10
	Slide Number 11
	Slide Number 12
	Slide Number 13
	Slide Number 14
	Slide Number 15
	Slide Number 16
	Slide Number 17
	Slide Number 18
	Slide Number 19
	Slide Number 20
	Slide Number 21
	Slide Number 22
	Slide Number 23
	Slide Number 24

