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M3. 명품의 미래 
15. 게임 엔진을 장착하라

Lesson1. ‘다크 나이트’의 실험
[bookmark: _GoBack]대체현실게임(ARG: Alternate Reality Game)은 현실세계와 게임의 경계를 모호하게 만들면서 사람들을 끌어들이고 몰입시키는 기법입니다. 일반인들을 게임의 플레이어로 참여시켜서 웹 사이트, 이메일, 휴대폰, 앱, SNS, 그리고 게임 속 캐릭터들과의 대화 등의 방법으로 함께 퍼즐을 맞추고 암호를 해독하고 보물찾기를 하는 것입니다.
기존의 광고홍보 방식이 일방향적이고 평면적이었다면 <다크 나이트>가 선택한 대체현실게임 방식은 입체적이고 역동적인 차이가 있습니다. <다크나이트>는 게임이라는 강력한 엔진을 장착하면서 비상할 수 있었습니다. 

Lesson2. 대체현실게임의 원리와 사례
대체현실게임의 구조는 다음과 같습니다. 먼저, 덫(trailhead)을 놓고 사람들을 토끼굴에 빠지게 합니다. 즉, 물리적 현실세계(physical reality)에서 대체현실(alternate reality)로 빠뜨리는 것입니다. 거기다가 보물을 숨기기도 하고 퍼즐 조각을 뿌려놓기도 하면서 사람들이 집단지성을 활용해 현실세계와 대체현실을 넘나들면서 암호를 풀고 미션을 수행해가는 구조입니다.
대체현실게임의 핵심적인 원리는 위키, 즉 참여와 트랜스미디어(trans-media)입니다. 고객들을 참여시켜서 같이 TV, 웹 사이트, 스마트폰, SNS, 오프라인 등의 경계를 넘나들면서 게임의 스토리 전개가 이루어지는 것입니다. 그래야, 집단지성이 발현되고 현실세계와 대체현실의 경계가 모호해지면서 그 효과가 증폭될 수 있습니다.

Lesson3. 마케팅 3.0으로의 진화
마케팅 진화의 방향축은 크게 위키와 트랜스 미디어로 요약할 수 있습니다. 첫째는, 위키(wiki), 즉 집단지성화 되고 있는 것입니다. sns라는 플랫폼이 발달하면서 많은 사람들이 동시간적으로 플랫폼에 모여서 집단지성을 만들어가고 있는 것입니다. 둘째는, 트랜스 미디어(trans-media)입니다. 트랜스 미디어란 미디어 간의 경계가 없어지면서 여기저기 넘나드는 것입니다. 오프라인과 온라인의 경계가 허물어지고 O2O도 그런 연장선상에 있는 개념입니다. 이러면서 미디어가 플랫폼으로 진화하고 있는 것입니다.
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