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오래된 게임은 어떻게 유지되는가? 
노후한 콘텐츠를 더 오래 유지하기 위해 
비 개발자가 할 수 있는 것들 
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1-1. (온라인 게임에서의) 개발자와 비(非)개발자 
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온라인게임에서의 개발자와 비(非)개발자 
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Online 
Game 

Contents 

기획자 사업책임 

클라이언트 개발자 서비스 

Developer Non-Developer 

시스템 엔지니어 마케팅 

디자이너 고객지원 
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1-2. 오래된 (온라인) 게임이란? 
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기네스북에 등재된 ‘바람의 나라’는 오래된 게임인가? 
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주간 온라인 게임 인기순위 
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98년 09월 

05년 08월 

03년 04월 

05년 04월 

04년 06월 

03년 10월 

05년 12월 

06년 03월 

04년 07월 

07년 10월 

03년 11월 

04년 06월 

01년 10월 

07년 08월 

05년 09월 

04년 10월 

01년 02월 

02년 05월 

05년 05월 

07년 02월 

출처: 게임 메카 
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이 중 ‘오래된 (온라인) 게임’은??? 

단, 
 
지금도 서비스 중인 
게임이어야 하므로, 
 
론칭 당시 최소한 
‘중박’ 이상은 되었던 게임 
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재미 

라이브 기간 

A 
게임 

B 
게임 

C 
게임 

C 
게임 
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사용자가 ‘오래된 게임’ 여부를 판단하는 기준은? 
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재미 

요새 번쩍번쩍하는 게임이 얼마나 많이 
나왔는데…지금 시작한다고 재미있을까? 

 
기 득 권 

 
  커뮤니티 

내가 지금 시작한대도, 
저들을 넘을 수 있을까? 

내가 저 공고한 사람들의 
관계 사이에 과연 낄 수 있을까? 

진입장벽 
(entry barrier) 
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세상은 왜!! 
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오래된 게임을 싫어하는가! 

나처럼 
촌티나서? 
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왜냐 하면… 
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  1. 붙어서 발리고 싶지 않다 

 

  2. 시간 낭비하고 싶지 않다 

 

  3. 뒤떨어지고 싶지 않다 

이기는 건  
바라지도 않지만 

애써 낸 

현실에서까지 
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1-3. 오래된 게임 사용자의 특징 
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오래된 게임의 게시판과 하락하는 주식 게시판의 공통점 
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심지어 찾아오려
는 사람도 있음 

분위기 안 좋음 
단체 항의 종용 

접었던 사람들도 
종종 들름 
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그들의 사고? 
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불 같은 성격 

의심병 

츤데레 
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2-1. 게임의 재미와 전환 비용의 상관 관계 

15 
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전환 비용(switching cost)? 
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전환 비용 = 매몰 비용(sunk cost) + 새 게임에 적응하는 비용 

   매몰 비용의 오류(sunk cost fallacy) 
 

    이전 콘텐츠에 100의 리소스를 들였다고 하면 

    매몰 비용은 100+a 

   진입장벽(entry barrier) 
 

    새 게임에 적응하는 비용이 100이라고 하면 

    실제 들어가는 비용은 100+a 
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고객 고착화(lock-in)? 
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<하버드 비즈니스 리뷰> 
By 토마스 존스, 얼 새서 

전환 비용이 높을 수록,  
낮은 고객만족 수준에서도 높은 충성도를 보인다. 

즉, 다른 서비스로 이동할 때 발생하는 
유/무형적 비용을 높여 ‘억지로라도’ 붙들어라. 

역설적으로, 강한 구속은 높은 충성도를 보장한다. 
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전환비용과 재미, 전환비용과 게임 장르의 상관관계 
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재미=플레이 타임 

전환 비용 

전 
환 
비 
용 

기득권 

하드 
코어 

미들 
코어 

라이트 
코어 
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전환비용과 커뮤니티의 상관관계 

커 
뮤 
니 
티 

전환 비용 

원숙 단계의 커뮤니티는 
대체 불가능 자원 
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온라인 게임에서 전환비용을 구성하는 요소 
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재미 

 
기득권 

 
커뮤니티 

공통 

??? 
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전환 비용을 높이려면? 
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재미 

 
기득권 

 
커뮤니티 



 © NEOWIZ GAMES CORPORATION. All rights reserved. 

1. 재미 
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• 놀아주고 

• 웃겨주고 
In-game 

• 놀아주고 

• 웃겨주고 
Web 

• 놀아주고 

• 웃겨주고 

Other 

Media 

무조건 더 재미있게 만들어라 
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2. 기득권 
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공모전 

대회 

인기 

투표 

랭킹 

이벤트 

우수작

포상 

감투=기득권을 많이 만들어라 
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3. 커뮤니티 
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많은 사람들과 좋은 관계를 유지하도록 도우라! 

더 많은 사람들을 사귀도록 

• 관계가 활발하게 생성되도록 nudge 

• 관계의 대류를 방해하는 요소 제거 

 

좋은 관계를 유지하도록 
• 상호 좋은 메시지를 더 자주 발신할 수 있도록 nudge 

• 관계를 망치는 요소 제거 
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2-2. 줄어드는 재미는 무엇으로 보충될까? 
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재미의 부족분은 보상으로 만회된다! 

26 

새로운 게임 

재미 

밴드왜건 

효과 

온라인 

커뮤니티 

오래된 게임 

기득권 유지/

획득을 위한 

‘보상’ 

온/오프라인 

커뮤니티 

재미 
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오래된 게임 서비스에서 가장 중요한 것은?? 
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‘보상’을 가장 중요하게 고려하라 
• 보상(報償): 어떤 행위에 대한 보상 

• 보상(補償): 손해에 대한 서비스적 보상 

 

공정성을 확보하라 
• 기득권이 지나치게 유리하지 않도록 공정하게 룰을 짜되 

• 기득권 유저가 역차별을 느끼지 않도록 안배 

“보상과 그 보상을 획득하는 RULE의 공정성”이다 
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크레스피 효과(Crespi Effect) 
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시간의 흐름 

보상의 방향에 따라 수행이 급격하게 변하는 현상 
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2-3. 재미 대신 익숙함을 팔아라! 
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경로 의존성(Path Dependence) 
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QWERTY 자판 

  한 번 익숙해진 경로라면, 

  나중에 비효율적인 경로임을 

  알게 되어도 쉽게 바꾸지 못함 
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혁신의 저주(curse of innovation) 
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쪽박 상품 

Sure Failures 

장기전 

Long Hauls 

잘 나가는 제품 

Easy Sells 

대박 상품 

Smash Hits 

고객 행동변화 요구 수준=변화 폭 

혁신이 가져올 혜택의 크기=재미 

출처: 상식파괴 경영 트렌드 
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Old User를 간과한 기획/개발 사례 
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너무 많은 변화를 가져오는 UI 개선 or Balance 개선의 경우 ? 

개선(改善)일 가능성이 매우 낮다↓ 

성공할 가능성은  
변화 폭에 반비례한다. 
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2-4. 긍정적인 계급 투쟁을 장려하라 
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가진 자와 그렇지 못한 자 

34 

플 
레 
이 
타 
임 

각종 재화 

가진 유저 
못 가진 유저 

각 부류 별로 도달 가능한 목표 부여 
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목표가 너무 어렵거나 멀어 보이면? 

35 

!! 이탈 !! 

꺼져줄게 
잘살아~ 
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상승 정지 증후군(Rising Stop Syndrome) 

36 

역시나 
 

!! 이탈 !! 

꺼져줄게 
잘살아~ 
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달성 가능 목표가 바로 보이도록 설계 
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하위 계층을 위해 

상위 계층을 위해 

계급 상승을 위한 중간 목표 설정 

다양한 갈림길(방향성) 제시 

신입용 신규 계층 생성 
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좌절 효과(Frustration Effect) 
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또 다른 행동을 위한 동기를 부여함 
단, 공정한 룰과 매우 정교한 기획이 요구됨 
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2-5. 잔뜩 골이 난 그들과 소통하는 방법 

39 
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비 개발자의 티를 내라 1 

40 

근접성 효과(Proximity Effect) 

항상 있는 그곳에 
계속 존재한다는 느낌을 주어라 

뒤로 숨지 말고 
일단 자주 모습을 드러내라 

노출 효과(Exposure Effect) 
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비 개발자의 티를 내라 2 

일단 먼저 
좋아한다는 티를 내라! 

호감의 상호성 
(Reciprocity of Liking) 좋아하는 

사람이요? 
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비 개발자의 티를 내라 3 

자기와 비슷한 사람을 
더 좋아하게 되는 원리 

유사성의 원리 
(Principle of Similarity) 

나랑 
비슷한 
나이 

군필자 

유저의 
언어로 
소통 

솔로 

박봉+야근 
= 

불쌍한 회사원 
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거대 퍼블리싱 회사의 냄새를 걷어내라 1 
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실수 효과(Pratfall Effect) 

허점이나 실수가 
오히려 매력을 증진시키는 효과 
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거대 퍼블리싱 회사의 냄새를 걷어내라 2 

단, 분위기 보고 
반드시 통할 때만 사용 

유저의 언어로 이야기하라 
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스토리텔링을 활용하라 
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서비스에  
이야기를 
만들어라. 

스토리텔링 
(Storytelling) 
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3-1. [결론] 콘텐츠와 브랜드, 그리고 서비스 
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콘텐츠와 브랜드, 그리고 서비스 
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Contents 

Brand 

Service 

콘텐츠 노후화는 피하기 어렵다. 

하지만 서비스까지 노후화된다면 

브랜드 노후화가 가속되고 만다. 
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콘텐츠와 브랜드, 그리고 서비스 

어떤 온라인 게임이든 늙는다. 
 

중요한 것은 ‘우아하게 늙는 것’이고, 
 

그것의 열쇠는 서비스가 쥐고 있다. 
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3-2. [결론] 서비스는 시간을 버는 예술 
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개발, 사업 그리고 서비스 

프로젝트의 목표를 ”보스를 쓰러뜨리는 것”이라고 가정합시다.  
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개발, 사업 그리고 서비스 

탱 

힐 

딜 핵심은 달성시간을 줄이는 것 

핵심은 시간을 버는 것 

핵심은 시간을 버는 것 
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thank you 
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Jaehun Jeong 

uranos@neowiz.com 

DaeIn Shim 

bloozodiac@daum.net 

speaker & preparator 


