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요  약

게임 디자이 에게 요구되는 첫 번째 능력은 창의력이다. 따라서 게임 기획과 련된 연구의 

시작은 창의력에 한 정의와 게임 디자인을 한 창의 인 아이디어 발상에 한 연구에서부

터 출발되어야 한다. 본 연구에서는 창의력이 무엇이고, 창의 인 아이디어 발상법에 게임 기획 

과정에서 어떻게 활용할 것인가를 제안하고자 했다. 먼  문헌 연구를 통해 창의성을 에 없

던 새로운 것을 만드는 신  창의와 기존의 것을 새롭게 만드는 발  창의, 즉흥  창의로 

구분하고, 각 의미가 어떻게 다른지에 해 살펴보았다. 두 번째로, 창의 인 아이디어 발상법

이라고 하는 타 분야의 창의성 기법에 해 살펴보고, 이를 게임아이디어 발상 과정에서 어떻

게 활용할 것인가에 해 제안하 다. 본 연구 결과는 게임 디자이 의 창의성 향상  창의

인 게임 아이디어 발상 방법을 제공해  수 있을 것이다. 

ABSTRACT

The creativity is the important ability required to game designers. But there is few 

research for the definition of creativity and creative thinking method. This study 

suggests that what creativity is and how to use creative thinking methods in the game 

design. In the first, this study analyzes three types of creativity meaning: revolutionary 

creativity, evolutionary creativity and impromptu creativity. In the second, this study 

suggests that how to use thinking methods that are mind map, brainstorming, check list 

and etc. The game designer's creativity can be improved by the suggestion of this 

study. 
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1. 서  론

게임 기획자가 갖추어야 할 첫 번째 능력은 창

의력이라고 한다. 이는 게임이라는 상품은 이

어에게 경험을 제공해 주는 상품이며, 상품의 가치

는 얼마나 기존 상품에 비해 새롭고 흥미로운 경

험을 이어에게 제공해  수 있는가에 의해 

결정되기 때문이다. 를 들어, 1990년 는 략시

뮬 이션 장르가 게임 산업에 가장 큰 인기를 얻

고 있었다. 당시 스타크래 트는 국내외에서 가장 

인기 있는 게임이었고, 이러한 이유 때문에 스타크

래 트와 유사한 다수의 략시뮬 이션 게임이 시

장에 출시되었다. 하지만 스타크래 트와 유사한 

게임은 스타크래 트와의 차별성, 독창성을 이

어에게 제시해 주지 못한 탓에 지 은 게임 시장

에서 사라져버렸다. 이에 반해 2000년  국내 게임

시장에서는 FPS 장르가 이어에게 인기를 얻

고 있었는데, 당시 각 기업에서 출시한 FPS는 게

임 장르 특성 때문에 반 인 게임 구성도는 유

사하게 개발되었지만, 게임 아이템이나 이어간

의 경기 방식, 벨 업 시스템 등 개별 인 게임 

요소를 타 게임과는 차별화된 형태로 제작되면서 

이어에게 개별 게임마다 새로운 경험을 제공해 

주었다. 이 때문에 당시 FPS 게임 시장은 다수의 

창의 인 게임들이 이어에게 인기를 얻을 수 

있다. 최근에는 모바일 기기, 특히 스마트폰이 게

임 시장의 패러다임을 바꿈으로써 최신의 기술을 

갖춘 게임보다는 창의 인 아이디어를 바탕으로 개

발된 캐주얼 게임이 이어에게 더 큰 인기를 

얻고 있는 것이 실이다. 

결국 게임의 성공유무는 기존 게임과 차별화될 

수 있는 창의  아이디어를 게임 제작 과정에 얼

마나 효과 으로 용하 는가에 의해 결정되게 되

었다. 그래서 각 기업과 게임 련 교육 기 에서

는 게임 기획자의 창의성 향상  이를 통한 창의

인 게임 기획력을 높이기 한 다양한 활동들이 

진행되고 있다. 하지만 게임과 련된 연구에서는 

게임 기획의 창의성이나 게임 기획자의 창의력 향

상을 한 연구는 거의 미비한 실정이다.  

따라서 본 연구에서는 창의성과 련된 타 분야

의 다양한 연구 결과들을 살펴보고, 이를 통해 게

임 기획자의 창의 인 게임 기획을 해 방법론

(Framework)을 제안하고자 한다. 

2. 창의성의 의미

2.1 창의성의 다양한 정의

일반 으로 창의성은 새롭고(new), 신

(innovative)이며, 유용한(useful)한 결과물을 만들

어 낼 수 있는 능력이라고 정의한다[1]. 를 들어, 

게임 산업에서는 닌텐도DS나 닌텐도Wii가 게임 

시장에 출시되었을 때, 해당 게임 랫폼이 가지고 

있는 인터페이스를 기존 게임기와는  다른 창

의성이 뛰어난 것으로 평가했다. 그 다면 창의성

은 언제 발 되는가? 닌텐도DS의 새로운 인터페이

스를 처음 생각해 낸 개발자의 능력인가? 아니면 

새로운 인터페이스를 개발하는 과정에 의해 창의성

을 얻게 되었는가? 아니면, 닌텐도DS가 시장에 출

시되었을 때 기존의 게임기와 비교하는 과정에서 

창의성을 인정받은 것인가? 부분의 학자들은 창

의성에 한 정의에 해서는 서로 의견 일치를 

보지만 창의성이 발 되는 시 과 창의성 향상을 

한 교육활동의 주안 에 해서는 서로 다른 의

견을 제시하는 경우가 많다. 이들의 주장을 정리하

면, 창의성 발  시 과 교육활동의 주안 은 크게 

창의  능력(Ability), 창의성 발  차(Process), 

창의 인 결과물(Product)하고 하는 3가지 에 

따라 창의성을 이해하고 있음을 알 수 있다

[1,2,3,4]. 

먼  창의성을 능력(Ability)이라는 에서 살

펴보면, 창의성은 자신에게 주어진 문제나 처해 있

는 상황을 새롭고 신 인 에서 재해석하고, 

해결책을 제시할 수 있는 인지 능력(Cognitive 

Ability)에 의해 발 된다는 것이다[1]. 를 들어 

사과가 땅에 떨어지는 상을 지구 력에 연결시
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킨 뉴턴의 인지능력이 바로 창의성의 핵심이라는 

것이다. 따라서 창의성 향상을 해 개인의 인지 

능력 향상에 을 맞추어 다양한 교육 활동이 

진행되어야 한다[1]. 

이에 반해, 창의성의 차(Process)를 요하게 

생각하는 연구 활동에서는 창의성의 발 을 새로운 

아이디어나 결과물을 만들어가는 과정, 즉 방법론

이 요하다고 제안하고 있다[2]. 를 들어 창의

인 아이디어를 만들어 내기 해 마인드맵을 사

용하거나 인스토 이나 체크리스트 기법과 같

은 새로운 결과물을 만드는 과정을 잘 활용했을 

때 창의성이 향상되고, 창의 인 결과물이 제시될 

수 있다는 것이다. 따라서 창의력 향상을 해서는 

창의성 기법이라고 하는 창의 인 결과물을 만들어

가는 과정(innovative ways)을 학습하고 효과 으

로 활용할 수 있도록 노력해야 한다[3]. 

마지막으로 결과(Product)를 심으로 창의성을 

이해하는 연구자들은 재의 결과물이 기존의 결과

물과 비교하 을 때 얼마나 새롭고, 신 이며, 

유용한 결과물인지를 통해 결정할 수 있다고 주장

한다[3,4]. 를 들어 닌텐도DS의 새로운 인터페이

스의 경우 어떤 생각에서 만들어졌는지, 가 만들

었는지, 어떤 차에 의해 만들어졌는지를 요하

지 않다. 다만, 최종 결과물이 얼마나 기존과 다른 

창의 인 결과물인가만이 요할 뿐이다. 

이처럼 창의성은 어떤 에서 바라보는가에 

따라 창의 인 능력이 요시되기도 하고, 창의

인 차가 우선시되기도 하고, 창의 인 결과물의 

유무에 따라 창의 인지 아닌지가 평가되기도 한

다. 하지만 이러한 다양한 에도 불구하고 공통

은 존재한다. 즉, 창의  능력, 창의 인 차, 

창의 인 결과물 모두 공통 인 것은 새롭고(new), 

신 이며(innovative), 유용하다(useful)해야 한

다는 것이다. 그리고, 창의 인 능력, 창의성 기법, 

창의 인 결과물이 함께 융합되었을 때 더 큰 시

지 효과가 나타날 수 있다[1,2,3,4,5].

따라서 창의 인 게임 기획자가 되기 해서는 

새롭고, 신 이며, 유용한 창의 인 사고를 할 

수 있는 능력을 갖추고 있어야 하며, 새롭고, 신

이며, 유용한 창의 인 차를 수행할 수 있으며 

하며, 새롭고, 신 이며, 유용한 창의 인 결과물

을 완성할 수 있어야 할 것이다([그림 1]). 

[그림 1] 창의성에 관련된 주요 단어의 연결 관계

2.2 창의성의 수  

‘새롭다, 신 이다, 유용하다’라는 것은 어떤 

의미가 있는가? 창의성과 련된 연구에서는 ‘창의

인 것’에 해 3가지 수 ([그림 2]참조)이 있다

고 한다[5].

첫 번째 창의성 수 은 신  창의성

(Revolutionary Creativity)이다. 신  창의성이

란 기존에 없던 것(無)에서 새로운 것(有)를 만드

는 창의성이다. 를 들어, 물리학의 상 성 이론

이나 천동설이 아닌 지동설이 옳다는 과학  변화, 

기의 발명 등이 바로 신  창의성의 결과라고 

할 수 있다. 이처럼 신  창의성은 기존의 법칙

을 완 이 뒤집을 수 있을 만큼의 새로운 발견이

며, 이를 통해 패러다임 쉬 트(Paradigm Shift)가 

일어나게 된다. 를 들어, 닌텐도DS나 닌텐도Wii

처럼 새로운 인터페이스를 이용하여 게임을 이

할 수 있는 기능 개발이 바로 신  창의성의 결

과라 할 수 있다.

두 번째 창의성 수 은 발  창의성

(Evolutionary Creativity)이다. 발  창의성이란 

기존에 존재하는 것(有)에 새로운 것을 더하거나 
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바꾸어 더 유용한 형태의 새로운 것(新有)을 만들

어 내는 창의성이다. 를 들어 차량용 엔진을 개

선하여 연비 효율을 높이는 기술이나, 기존의 

MMORPG에 새로운 몬스터나 던 을 추가하여 

이어에게 새로운 즐거움을 제공해  수 있도록 

MMORPG를 새롭게 만드는 것이다. 이처럼 발

 창의성은 패러다임을 발 시키거나 더욱 견고하

게 만드는 역할을 한다.

마지막으로 창의성의 세 번째 수 은 즉흥 인 

창의성(impromptu)이다. 즉흥  창의성이란 깊은 

고민이나 노력 없이 단지 한 순간 머릿속에 갑자

기 떠오르는 새로운 생각으로 이루어진 결과물이

다. 를 들어 야구 경기를 람할 때 쓰 기를 모

으기 해 쓰 기 투를 가지고 갔다가 야구 경기

가 무나 흥미로워 쓰 기 투를 머리에 쓰고 응

원하는 방법을 갑자기 생각해 낸다든지, 링의 

모양과 색깔을 이용해서 태극기를 그리면 좋겠다고 

생각하고 링을 태극기 문양으로 한 곳에 모으

는 행 가 바로 즉흥  창의성이라고 할 수 있다.

일반 으로 신  창의성을 발 하기는 쉽지 

않다. 따라서 기획자는 먼  즉흥  창의성을 높일 

수 있는 사고를 훈련하고, 이를 통해 기존의 게임

을 새롭게 변화시킬 수 있는 발  창의성을 발

할 수 있도록 노력해야 할 것이다. 그리고 자신

의 능력을 향상시켜 신 인 게임을 기획한다면 

게임 기획 분야의 문가가 될 수 있을 것이다.   

[그림 2] 창의성의 두 가지 단계

2.3 창의성과 련된 사회 구성원 상호작용

창의성을 이해하기 한 마지막 단계는 가 창

의 인 활동을 하고, 가 그 결과가 창의 이라고 

평가하는지에 한 창의성과 련된 구성요소와 각 

구성요소와의 상호작용 계를 살펴보는 것이다. 

일반 으로 창의성은 특정인의 머릿속에서 만들어

진 생각이라고 이해하기 쉽지만 사실은 창의성은 

사람들의 생각과 사회문화  정황과의 상호작용과

정에 의해 형성된다[6]. 를 들어 게임 기획자가 

새로운 장르의 게임을 개발하 다고 할 때, 그 게

임이 정말 창의 인지 아닌지는 게임 기획이라는 

분야를 지키고 발 시키는 문가들에 의해 평가될 

수 있다. 만약 문가들이 새로운 게임 아이디어가 

게임 분야를 발 시킬만한 아이디어라고 단하게 

된다면 그 때야 비로서 해당 아이디어는 창의 인 

아이디어가 될 수 있다. 이런 의미에서 창의성은 3

가지 요소들 간의 상호작용을 통해 결정된다([그림 

3]참조).

먼  분야(Domain)은 학문 역, 사업 역 등

과 같이 상징(Symbols), 규칙(Rules), 차

(Procedures)로 이루어진 하나의 체계화된 역을 

의미한다. 를 들어 수학 분야, 물리학 분야, 게임 

기획 분야, 게임 로그래  분야 등 창의 인 아

이디어가 정리되고 체계화된 하나의 역이 이에 

해당한다.

두 번째로 문가(Field)란 분야를 견고하게 지

키기 한 활동을 하는 특정 개인이나 집단을 의

미한다. 이들은 새로운 아이디어나 수행방법, 새로

운 결과물들이 분야에 포함될 수 있는지를 평가하

고, 분야를 견고하게 발 시킬 수 있는 창의 인 

것이 발견되면 이를 분야에 포함시키고, 그 지 못

한 경우 해당 아이디어를 무시하는 창의성 평가에 

련된 업무를 담당한다. 를 들어 새로운 게임이 

출시되었을 때를 이 게임에 한 비평 기사를 작

성하는 기자나 게임 제작 회의 평가 원, 게임

련 연구자, 게임의 좋고 나쁨을 평가하는 문 사

용자 집단 등이 문가가 되어 새로운 게임을 평

가하고 이 게임이 창의 인 게임인지 아닌지 결정

하게 된다.

마지막으로 개인(Person)은 음악, 공학, 수학 등

과 같은 해당 분야의 다양한 상징들을 이용하여 

새로운 아이디어나 새로운 패턴, 신 인 결과물
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들을 만들어내고, 이를 문가(Field)에 자신의 생

각이 얼마나 창의 인지를 평가받기를 원하는 사람

들이다. 를 들어 학과 수업을 통해 새로운 게임 

기획아이디어를 제출한 학생이나, 게임 공모 에 

작품을 출품한 작가 등이 창의  아이디어를 도출

하는 개인의 역할을 담당하게 된다.

[그림 3] 창의성과 관련된 3가지 상호작용 요소

정리하면, 창의성은 우리 주변의 특정 분야에 

련된 사람들의 새로운 생각이 만들어지고, 이러한 

생각은 해당 분야를 지키는 문가들에 의해 평가

되며, 그 결과가 해당 분야를 더욱 발 시켰을 때 

의미 있는 결과가 될 수 있다. 

3. 창의성 발 을 한 략

3.1 아이디어 발상의 유형

창의성 발 을 해 어떤 방식으로 창의 인 아

이디어와 결과물을 도출하게 되는가? 어떤 문제와 

련하여 사람들은 크게 2가지 에서 생각을 

개해 나간다. 첫 번째는 수렴  사고이며, 두 번

째는 발산  사고이다. 먼  수렴  사고

(Convergent)는 일정한 논리  로세스에 따라 

하나의 정확한 답을 얻기 해 연역 으로 검증하

는 사고방식이다. 를 들어 물건을 사고자 할 경

우 이 물건이 왜 필요한지, 어디에 쓸 것인지, 돈

은 얼마나 필요한지, 이것을 구입했을 때 사람들은 

나를 어떻게 생각할지 등 자신의 생각에 해 다

양한 근거를 바탕으로 자신의 생각이 옳은지 그른

지를 단하고, 그 결과를 토 로 자신의 아이디어

를 활용할지 말지를 결정한다. 이에 반해 발산  

사고(divergent)는 가  사고의 역을 확산시켜 

명확한 답이 없이 다양한 답을 구하려는 사고방식

이다. 자신의 생각에 해 남이 어떻게 생각하든 

상 없다. 그  머릿속에 떠오른 생각 자체가 요

할 뿐이다. 그러다보니 자기가 재미있다고 여기면 

그것을 돌이켜 보지도 않고 거리낌 없이 말해버리

고 자신의 아이디어로 활용한다. 

창의  아이디어 발상과 련하여 이 두 가지 

사고방식 모두 요하다. 아이디어 발상 기에는 

발산  사고를 해야 한다. 그래야 많은 아이디어를 

머릿속에서 끄집어 낼 수 있다. 그리고 외부로 도

출된 많은 생각을 다시 뒤집으며 자신이 생각한 

아이디어가 옳은지 그른지를 검하고 정리하는 수

렴  사고를 수행해야한다. 따라서 창의  아이디

어 발상에 있어 발산  사고와 수렴  사고가 얼

마나 유기  계를 토 로 잘 결합되는가에 따라 

의미 있는 새로운 생각을 해 낼 수 있다.

3.2 창의성 차(Framework)

그 다면 어떤 방식을 통해 창의 인 아이디어 

발상을 할 수 있을까? 창의성 발 과 련된 다양

한 연구를 살펴보면([그림 4]참조), 창의성 발 의 

시작은 어떤 분야에 한 창의성 발 인지에 한 

문제의식을 가지고 다양한 정보를 수집하고, 해결

하고자 하는 문제에 한 정확한 이해를 요구하는 

사  비 작업(Preparation)이다. 즉, 게임 기획자

가 창의성을 발 하여 해결해야 할 문제가 무엇인

지를 명확하게 알고 있어야 하며, 이와 련된 다

양한 지식을 알고 있거나 수집할 수 있어야 해당 

분야의 창의  아이디어를 생각해 낼 수 있다는 

것이다[1,5]. 두 번째는 해당 분야의 창의성 발 을 

해 다양한 분야의 정보를 해당 분야에 용해 

보거나 해당분야의 정보를 다양한 형태로 변경해 

보거나 다른 분야와 해당분야의 정보를 새롭게 결

합해 보는 등 창의  생각을 키워나가는 작업

(Incubation)을 수행해야 한다[1,5]. 세 번째는 머
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릿속에 떠오른 다양한 생각을 해당 분야에 용함

으로써 새로운 아이디어를 발견해 가는 단계

(Illumination)인데, 이 단계에서는 재의 문제를 

이해하고 새로운 생각을 목시키기 한 다양한 

창의  아이디어 발생 기법을 활용한다[1,5,6,7]. 이

를 통해 기획자가 해결해야 할 문제에 한 다양

한 해답을 찾아낸다. 마지막으로 창의 인 아이디

어 발상법을 통해 개발된 다양한 의견을 자신이 

해결하고자 하는 문제에 용하고, 최 의 해답이 

될 수 있는지를 검증하다는 작업(Verification)을 

수행한다[1,5].

정리하면, 창의성 발 을 해 첫째, 해당 분야

에 한 사  지식을 습득하고 자신이 해결해야 

할 문제가 무엇인지를 명확히 한다. 둘째, 다양한 

분야의 정보나 해당 분야의 지식을 토 로 문제해

결과 련된 생각을 확장해 간다. 셋째, 창의성 기

법과 련된 일련을 차를 통해 문제 해결에 필

요한 다양한 아이디어를 도출한다. 마지막으로 도

출된 아이디어를 해당 문제 해결에 최 의 해답이 

될 수 있는지를 검증하는 작업을 수행한다. 이러한 

창의성 발 의 임워크는 게임 기획자의 창의성 

발 에 도움이 될 것이며, 이를 통해 새롭고, 신

이며, 유용한 생각, 차, 결과물을 도출해 낼 수 

있을 것이다.  

[그림 4] 창의성 발현을 위한 Framework

4. 창의성 발 을 한 비 

4.1 창의성 발 을 한 기본 능력

창의 인 아이디어 발 을 한 제 조건은 창

의 인 생각을 해 필요한 다양한 정보를 개인 

스스로 갖추고 있어야 한다는 이다. 이는 창의

인 아이디어는 머릿속이 공허한 상태에서 나오는 

것이 아니라 기본 으로 개인(Person)의 머릿속에 

있는 다양한 정보들에서 부터 출발하기 때문이다. 

일반 으로 창의성과 련된 기본 정보는 첫째, 창

의성 발 과 련된 분야(Domain)에 련된 정보

이다[7]. 를 들어 게임이란 무엇이며, 장르의 특

징은 무엇인지, 각각의 게임 요소의 의미와 게임 

요소가 어떤 련성이 있는지 등 기본 인 분야에 

한 용어와 련 이론들을 알고 있어야 한다. 두 

번째는 창의 인 생각을 이끌어내기 한 다양한 

기술과 기법에 한 지식이 있어야한다[7]. 를 

들어 자신이 재 어떤 문제에 해 창의 인 아

이디어를 발 해야 하는지에 한 문제 이해 능력

과 해당 분야와 련된 다양한 정보를 어떻게 연

결시켜야 하는가에 한 생각 정리의 기술(ex 연

상기법, 인스토 , 체크리스기법 등)을 알고 있

어야 한다. 마지막으로 해당 분야 뿐 아니라 다양

한 분야에 한 지식을 알고 있어야 하며, 다른 분

야의 지식을 해당 분야에 용할 수 있는 유연한 

사고 능력을 가지고 있어야 한다. 를 들어 자동

차를 디자인할 때 곤충이나 동물의 특성과 련된 

정보를 이용하여 신 인 디자인을 고안해 낼 수

도 있다. 때로는 곤충의 독을 사람의 병을 치료하

기 한 수단으로 활용할 수 있는 방법을 찾아 낼 

수도 있어야 한다. 실제 게임 기획과정에서 필요한 

타 분야의 정보는 아마도 역사나 사회, 문화와 

련된 다양한 정보일 것이다. 이러한 타 분야의 정

보를 게임이라는 분야에 어떻게 용하고 변형하는

가에 따라 새롭고 획기 인 게임 아이디어를 발

할 수 있을 것이다[7].

4.2 모든 것으로부터의 학습

그 다면 창의  아이디어와 련된 지식을 어

디에서 습득할 것인가? 가장 쉽게 생각할 수 있는 

방법은 도서 과 수업시간이 될 것이다. 도서 에
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는 이미 수많은 분야에 련된 지식이 책이나 논

문의 형태로 표 되어 있다. 이와 더불어 인터넷 

역시 많은 사람들의 지식이 마치 거미 처럼 연결

되어 있다. 그리고 수업 시간에는 교수의 문가  

의견이 종합된 다양한 지식들이 학생들에게 달된

다. 따라서 이러한 문 교육을 통해 게임 기획과 

련된 다양한 지식을 습득할 수 있다.

두 번째는 일상생활에서의 지식습득이다[7]. 창

의 인 것이 되기 한 마지막요소는 결국 창의

인 것이 얼마나 우리에게 유용한가이다. 이는 달리 

말해 우리의 일상생활과 련된 무수히 많은 것들

이 '새롭고, 신 이며, 유용한 창의 인 것'들이

라는 의미이다. 따라서 창의 인 게임 기획자는 일

상 인 것에서부터 창의 인 지식을 습득할 수 있

는 능력을 갖추어야 한다. 를 들어 식당에서 배

고픔을 해소하기 해 주문한 음식이 아름답게 담

겨져 나왔을 때 그 디자인을 사진으로 담는다든지, 

여행지에서 다른 사람에게 들은 옛날이야기나 여행

지와 련된 설을 수첩에 기록해 둔다든지, 여행

지의 아름다운 풍경이나 여행 온 사람들의 다양한 

표정들을 사진에 담아달 수 있다면, 이러한 자료가 

바로 창의 인 생각을 시작할 수 있는 기본 지식

을 될 것이다. 일상에서 얻은 다양한 사진은 게임 

그래픽 아이디어로 활용할 수 있으며, 일상에 사용

하는 다양한 도구는 게임 아이템 설계에 사용할 

수 있다. 그리고, 옛날이야기나 설은 게임 스토

리로 활용할 수 있을 것이다. 

4.3 호기심과 심

일상으로부터 많은 것을 배우고 학습하기 해 

기획자가 갖추어야 할 소양은 바로 호기심과 사물

에 한 심일 것이다[6]. 를 들어 캐릭터 디자

이 의 경우 창의 인 캐릭터 디자인을 해 일상

생활에서 만나는 많은 사람들의 얼굴표정이나 행

동, 각 사람들의 배경 이야기에 해 심을 가지

고, 그 사람에 해 더 많은 것을 알아내고, 이를 

캐릭터 디자인에 활용해야 한다. 때로는 여행지에

서 보게 되는 다양한 건물과 생활양식에 한 호

기심은 게임의 배경 디자인에 한 새로운 정보를 

얻도록 도와주며, 새로운 형태의 배경 디자인에 

한 아이디어를 제시해 주기도 한다. 따라서 일상생

활에 한 호기심과 심을 가지고 실세계를 바

라볼 때 창의 인 아이디어 발상이 가능하게 될 

것이다.

5. 생각의 확장(Incubation)

5.1 생각의 환

기획자가 해결해야 할 문제에 해 창의  아이

디어를 확장하기 해서 사고방식의 환이 필요하

다. 수렴  사고와는 달라 발산  사고는 생각에 

한 평가 작업이 이루어지지 않는다. 즉 정답을 

찾기 보다는 다양한 답을 찾기 해 노력해야 하

며, 아이디어에 한 논리를 찾기보다는 체계화된 

논리를 거부하는 것이 새로운 해결책을 찾는데 도

움이 된다. 때로는 패턴 찾기 방식보다는 패턴을 

괴한다든지, 습을 탈피하거나 터부시 여기는 

것을 아이디어에 활용하는 것도 좋은 방법이 될 

수 있다. 한 다양한 분야의 문 지식을 해당 분

야에 용해 보는 것 역시 생각의 환에 도움이 

될 것이다. 를 들어 수학문제를 풀 때 수학과 

련된 지식을 이용하는 것이 아니라 생물학의 자연

상과 련된 지식을 활용하여 새로운 수학문제 

해결 방법을 찾을 수도 있을 것이다.   

 

5.2 문가 는 동료의 조언(Interview)

기획자 스스로 창의 인 아이디어를 찾기 힘들

다면 문가(Field)나 동료의 도움을 받아 새로운 

아이디어를 찾아는 것도 한 방법이다. 문가의 경

우 분야를 지키기 해 필요한 다양한 문 지식

과 창의  아이디어를 평가할 수 있는 날카로운 

을 가지고 있다. 따라서 문가의 조언을 듣거나 

이들과의 화를 통해 자신도 알지 못하고 있던 

새로운 생각이나 아이디어를 발견해 낼 수 있다
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[5,6]. 때로는 창의성 발 과 련된 해당 분야 뿐 

아니라 다른 분야의 문가로부터 조언을 듣는 것 

역시 창의성 발 에 도움이 된다. 를 들어 신약

개발을 해 곤충의 독만을 연구했던 문가로부터 

새로운 약물에 한 아이디어를 얻을 수도 있을 

것이다. 

두 번째로 동료들과의 토론 역시 새로운 아이디

어를 얻을 수 있는 방법이다. 동료는 자신과 동일

하게 창의  아이디어를 얻기 해 노력하는  

다른 개인이다. 따라서 이들이 고민하고 생각하는 

모든 것들이 바로 창의  아이디어 발상의 결과물

이라고 할 수 있다. 동료들과의 토론을 통해 동료

들로부터 새로운 아이디어를 얻을 수도 있고, 때로

는 자신의 아이디어에 동료의 아이디어를 더해 새

로운 생각을 발견해 낼 수도 있다.

 6. 새로운 생각의 개(Illumination) 

창의성 발 과 련하여 특정 분야에 한 지식 

습득과 동시에 자신이 해결하고자 하는 문제에 

한 정확한 이해뿐 아니라 문가나 동료들과의 토

론을 통해 다른 분야의 지식을 해당 분야의 창의

성 발 에 활용해 볼 수 있도록 생각을 확장시키

는 작업까지 끝났다. 이제 이러한 다양한 아이디어

를 실제 자신이 해결하고자 하는 문제에 용하는 

단계인데, 이 때 요한 것이 바로 발산  사고를 

통한 새로운 아이디어 개 과정을 수행해야 한다

는 이다[1]. 

일반 으로 창의  아이디어 개 방법에는 크

게 2가지 형태의 방법론을 사용할 수 있는데, 첫 

번째는 개인이 심이 되어 머릿속에 떠오르는 다

양한 생각을 펼쳐가는 연상기법이 있으며, 두 번째

는 동료들과의 다양한 상호작용을 통해 새로운 생

각을 펼쳐가는 창조  기법이 있다. 

먼  연상기법이란 특정한 주제나 해결하고자 

하는 문제와 련하여 기획자의 머릿속에 떠오르는 

련된 이미지를 심으로 새로운 생각들을 펼쳐 

나가는 아이디어 발상법이라고 정의할 수 있는데

[5], 연상기법과 련하여 창의  아이디어 발생을 

해 사용할 수 있는 기법에는 연상 트 이닝 기

법과 연상 결합법이 있다. 연상 트 이닝 기법은 

특정 주제어를 심으로 해당 주제어와 련이 되

는 새로운 생각을 계속해서 펼쳐 나가는 아이디어 

발상법으로 하나의 생각에서 새로운 생각을 하고, 

새로운 생각에서  다른 새로운 생각을 하다 보

면, 새로운 해결책을 찾을 수 있다. 연상 트 이닝 

기법의 표 인 가 마인드맵이라고 할 수 있다. 

이에 반해 연상 결합법은 특정 주제어를 심으로 

해당 주제어와 련된 다양한 생각들을 유추해 내

고, 유추한 이미지를 좋은 이미지와 나쁜 이미지로 

정리한 후, 좋은 이미지는 더 좋은 방향으로 문제 

해결에 활용할 수 있는 방법을 찾고, 나쁜 이미지

는 어떻게 해야 좋은 이미지로 바꿀 수 있는지 

안을 찾음으로써 해당 문제를 해결하는 아이디어 

발상법이다.  

창조성 기법은 일정한 틀을 토 로 사회  상호

작용, 즉 동료들과의 토론을 통해 새로운 생각을 

개해 나가는 방법으로[5], 인스토 , 체크리

스트 기법 등을 활용하여 창의 인 아이디어 개

를 수행할 수 있다. 먼  체크리스트 기법은 문제

에 련된 항목을 나열하고 그 항목별로 문제의 

어떤 특정  변수에 해 ‘검토(check)’해 으로써 

아이디어를 구상하는 방법이다. 를 들어 “게임 

이를 통해 이어에게 제공하고자 하는 철학

(주제)는 무엇인가?”, “ 이어의 최종 목표는 무

엇인가?”, “ 이어가 최종 목표를 달성하기 한 

세부 목표는 무엇인가?”, “게임을 이 하는 동

안 어떤 일을 하게 할 것인가?” 등 다양한 질문을 

만들어 놓고, 해당 질문에 답을 동료들과 함께 찾

아가는 것이다. 이에 반해 인스토 은 미국의 

A. F. 오스본이 만든 아이디어 발상법으로 고회

사의 회의에서 새로운 아이디어를 얻기 해 고안

된 방법이다. 인스토 에서는 회의 참가자 

원이 권 인 상하의 계가 아니라 평등하고 

등한 입장에서 자유롭고 무질서하게 생각나는 로 
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떠오른 것, 연상한 것을 서로 말하는 방법을 통해 

새로운 아이디어를 발견해 나가게 된다.    

7. 새로운 생각의 검증(Verification) 

창의성 발 의 마지막 단계는 새로운 생각에 

한 검증단계이다. 이 단계는 주로 수렴  사고를 

통해 새로운 생각에 한 검증 작업을 진행하게 

되는데, 이를 해 개인 는 문가는 개인의 아

이디어를 해당 분야에 용해 보고, 그 결과를 평

가하고, 해당 분야에 도움이 되는지 아닌지를 분석

한 후 개인(Individual)의 아이디어를 해당 분야

(Domain)의 새로운 지식이 받아드리게 된다[6,8].

새로운 생각의 검증을 해 사용할 수 있는 방

법론  하나는 기획자의 아이디어를 문서화하는 

작업이다. 각각의 게임 아이디어를 문서화하는 과

정에서 자신이 제시한 아이디어가 논리 으로 의미

가 있는지 혹시 미쳐 생각하지 못한 해결책이 있

는지를 찾아 볼 수 있다. 

7.1 연상기법의 결과 정리를 통한 생각 검증

먼  연상기법을 통해 찾아낸 다양한 아이디어

를 어떻게 정리하고 무엇을 최종 결론으로 도출해

야 할 것인가? 그 다면 연상기법을 통해 찾아야

할 게임 아이디어 내용은 무엇인가? 먼  이

어에게 제공하고자 하는 최종 목표를 도출해야 한

다. 즉, 연상트 이닝 기법을 통해 도출된 단어를 

서로 연결하여 이어가 게임에서 성취해야 할 

최종 목표가 무엇인지를 정리한다든지 아니면 연상

결합법을 통해 기존 게임에서 이어가 최종목표

를 성취했음에도 불구하고 즐거움을 주지 못하는 

이유를 찾아 이를 해결할 수 있는 안을 마련하

는 것이다. 이와 더불어 해당 목표를 성취했을 때 

어떤 정 , 부정  보상을 받도록 할 것인지를 

보상 요소를 이용하여 정리하면 된다. 두 번째로 

게임에 사용할 소재를 찾아야 한다. 이를 해 최

종 목표를 달성하기 해 이어에게 주어져야 

할 요소가 무엇인지를 정리하고, 소재가 어떤 기능

을 담당하게 되는지 동작에 한 마인드 맵 요소

를 이용하여 정리한다. 그리고 소재가 어떤 느낌으

로 표 되어야 하는지 감성 요소를 심으로 정리

하며, 소재를 이용하여 특정 기능을 잘 수행했을 

때와 그 지 못했을 때의 상태 변화를 보상 요소

를 이용하여 정리한다. 마지막으로 연상기법을 통

해 찾아야 할 게임 아이디어는 게임 배경에 한 

내용이다. 즉, 최종 목표를 성취하기 해 어떤 공

간  배경과 시간  배경을 제공할 것인지를 정리

해야 하며, 배경 요소가 어떤 느낌으로 표 되어야 

하는가에 한 내용을 감성 요소를 이용하여 정리

한다.

① 최종 목표

- 이어에게 즐거움을 제공해 주기 해 

이어가 최종 으로 성취하고 싶은 목

표가 무엇인지를 정리한다.

- 해당 목표를 성취하기 해 어떤 행동을 

해야 하는지를 동작에 한 마인드 맵 요

소를 이용하여 정리한다.

- 해당 목표를 성취했을 때 어떤 정 , 부

정  보상을 받도록 할 것인지를 보상 요

소를 이용하여 정리한다.

② 소재

- 최종 목표를 달성하기 해 이어에게 

주어져야 할 요소가 무엇인지를 정리한다.

- 소재가 어떤 기능을 담당하게 되는지 동작

에 한 마인드 맵 요소를 이용하여 정리

한다.

- 소재가 어떤 느낌으로 표 되어야 하는지 

감성 요소를 심으로 정리한다.  

- 소재를 이용하여 특정 기능을 잘 수행했을 

때와 그 지 못했을 때의 상태 변화를 보

상 요소를 이용하여 정리한다.

③ 배경

- 최종 목표를 성취하기 해 어떤 공간  

배경과 시간  배경을 제공할 것인지를 정
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리한다.

- 배경 요소가 어떤 느낌으로 표 되어야 하

는가에 한 내용을 감성 요소를 이용하여 

정리한다.

7.2 창조성기법의 결과 정리를 통한 생각 검증

창조성기법을 통해 아래 질문에 한 답을 찾아

본다면 게임 아이디어를 찾아내는데 활용하면 도움

이 될 수 있을 것이다.

 

① 주제 

게임 이를 통해 이어에게 제공하고

자 하는 철학(주제)는 무엇인가?

② 몰입요소

- 목표설정

· 최종 목표는 무엇인가?

· 최종 목표를 달성하기 한 세부 목표는

무엇인가?

- 자기목  동기

· 무엇을 통해 게임을 이용하도록 만들 것인가?

· 목표 성취에 실패했을 때 게임을 다시 

이 하게 만드는 요소는 무엇인가?

- 자기목  행

· 게임을 이 하는 동안 어떤 일을 하게 

할 것인가?

· 목표 성취를 해 이어가 취해야 할 

략은 무엇인가?

- 보상

· 목표를 성취했을 때 이어에게 어떤 외

 보상을  것인가?

· 목표 성취를 실패했을 때 어떤 외  보상

을  것인가?

· 해당 외  보상을 통해 어떤 내  보상을 

유도하고자 하는가?

③ 재미요소

- 가상의 것

· 공간  배경은 무엇인가?

· 시간  배경은 무엇인가?

· 이어를 신한 것은 무엇인가?

· 게임 이어를 해 이어에게 제공해

야 할 요소는 무엇인가?

- 재미요소

· 무엇을 통해 이어에게 흥미거리를 제공

할 것인가?

- 감성

· 게임 요소를 통해 어떤 감성  느낌을 

이어에게 제공하고 싶은가?

④ 상업  측면

- 고객

· 가 우리 게임의 주 고객인가?

· 해당 고객의 특성은 무엇인가?

· 어떤 이유에서 우리 게임의 주 고객이 될 

수 있는가?

- 시장성

· 우리가 만들고자 하는 게임과 유사한 게임이 

재 시장에서 어떤 반응을 얻고 있는가?

· 우리가 만들고자 하는 게임은 어떤 이유에

서 시장성을 확보할 수 있다고 생각하는가?

- 제작 가능성

· 우리 게임을 개발하기 한 기술을 갖추고 

있는가?

7.3 기획 노트 작성을 통한 생각 검증

새로운 생각의 검증을 해 사용할 수 있는 방

법론  하나는 기획자의 아이디어를 문서화하는 

작업이다. 각각의 게임 아이디어를 문서화하는 과

정에서 자신이 제시한 아이디어가 논리 으로 의미

가 있는지 혹시 생각하지 못한 해결책이 있는지를 

찾아 볼 수 있다. 이런 에서 기획 노트는 바로 

게임 기획자의 창의  아이디어의 결과물을 정리하

는 방법이다. 일반 으로 기획노트는 일반 으로 

12가지 요소를 심의 게임 아이디어를 정리한 문

서라고 할 수 있다[9]. 따라서 기획자는 자신의 머

릿속에 있는 다양한 게임 아이디어를 기획노트로 

옮겨 음으로써 자신의 생각을 정리할 수 있을 

뿐 아니라, 자신의 생각이 의미가 있는 것인지에 
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한 논리를 찾을 수 있다. 이와 더불어 기획노트

는 자신의 창의 인 아이디어의 정리뿐 아니라 다

른 동료들과 자신의 아이디어에 한 토론하거나 

의사 달을 하기 한 수단으로 활용할 수 있다. 

8. 결  론 

지 까지 창의성과 련된 정의, 창의성의 수 , 

창의성의 구성요소와의 상호작용, 창의성 발 을 

한 임워크에 해 살펴보았다.

먼  창의성이란 새롭고 신 이며 유용한 생

각, 차, 결과물이라 정의할 수 있다. 그리고 창의

성 수 은 신  창의성과 발  창의성, 즉흥  

창의성으로 구분할 수 있는데, 먼  즉흥  창의성

은 일순간 머릿속에 떠오르는 새로운 생각이라고 

한다면, 발  창의성은 기존의 것을 새롭게 변화

시킨 것이라 할 수 있으며, 신  창의성은 완

히 새로운 것을 만들어내는 패러다임 쉬 트와 같

은 변화를 꽤하는 창의성이라고 정의할 수 있다. 

한편, 창의성을 발 하는 개인(Individual), 창의

성의 상이 되는 분야(Domain), 개인의 생각이 

해당 분야에 도움이 되는 새로운 것인지 아닌지를 

평가하는 문가(Field)라고 하는 세 요소간의 상

호작용에 의해 개인의 새로운 생각이 창의 인 것

인지 아닌지를 결정하게 된다는 창의성 구성요소간

의 상호작용에 해 살펴보았다. 마지막으로 게임 

기획과 련된 창의  아이디어를 게임 기획 노트

에 작성할 때 고려해야 할 게임 기획 요소와 각 

게임 기획요소별로 정리해야할 내용에 해 살펴보

았다.

본 연구는 게임 디자인과 련하여 디자이 가 

창의성을 갖추기 해 어떤 훈련을 받아야 하며, 

창의 인 아이디어를 얻기 해 어떤 임워크에 

따라 디자인 과정을 수행해야 하는지와 창의 인 

게임 기획 아이디어를 어떻게 정리해야 하는지에 

한 이론  배경과 사례를 제시해  수 있을 것

이다.
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