
KGDC 2002 

 

 

 

 

논리적인 게임 기획 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

작성자 : 김 주 관 

 

상명대학원 재학 중 
hinoopy@hanmail.net 



1. 들어가기 
 

 게임 기획자들은 여러 가지 게임을 플레이해 보기 때문에 게임에 대해서 가지게 되는 나

름대로의 고정 관념들이 있습니다. 실제 기획 작업을 하다 보면 은연중에 그런 고정 관념

에 빠져서 게임의 가장 기본 바탕이 되어야 하는 논리성을 무시한 채 고정 관념에 따라 

게임을 디자인해 버리는 경우가 자주 발생합니다. 이 글을 통해 논리적인 게임 기획을 하

기 위한 여러 가지 방안에 대해 생각해 볼 수 있는 기회가 되었으면 합니다. 그리고, 이 

글은 아마추어 기획자 분들을 대상으로 쓰여진 글임을 미리 밝힙니다. 

 

 

 

2. 창조적인 발상과 논리적인 생각 
 

 흔히 게임 기획에서의 고정 관념이라고 하면 기존의 것을 그대로 모방하거나 차용하는 

것을 생각하기 쉽습니다. 일반적인 의미로 볼 때 맞는 생각이긴 합니다만, 실제로는 좀더 

근본적인 고정 관념에 대해 생각해 봐야 할 것 같습니다. 

 

 

1. 고정 관념 

 

1) 일반적인 고정 관념 

 ‘어떤 장르의 게임은 반드시 어때야만 한다.’ 혹은 ‘게임은 이래야만 한다.’라는 것이 

일반적으로 가지기 쉬운 고정 관념입니다. 장르를 구분하는 과정에서 이런 고정 관념

들이 생겨나기 쉽습니다. 이런 고정 관념에 빠지지 않아야 한다라는 것은 게임 개발

자라면 누구나 하는 생각이겠지만 실제 개발 단계에 들어서게 되면 의외로 빠져 들기 

쉬운 부분이기도 합니다. 

 

2) 또 다른 고정 관념 (새로운 것이 좋다?) 

 

 위의 일반적인 고정 관념을 피하기 위해 기존의 것과 다른 어떤 새로운 것이 필요하

다는 말들을 자주 하게 됩니다. 워낙 일반적인 고정 관념에 많이 빠져서 게임을 개발

하다 보니 그에 대한 반발 심리까지 겹쳐서 새롭고 창조적인 것에 대해 지나치게 집

착하는 듯한 경향이 많이 보입니다. 

 

 

2. 새로운 것이 창조적인 것? 

 

 흔히들 착각하기 쉬운 부분이 ‘새로운 것이 곧 창조적인 것이다’ 라는 부분인 것 같습니

다. 사실 게임 개발이란 작업은 무언가를 만들어 내는 작업이기 때문에 창조적인 생각을 

많이 하는 것이 매우 중요합니다. 하지만, 그 전에 생각해 봐야 할 것이 과연 ‘새롭기만 

하면 창조적인가’ 라는 문제입니다. 

 

 RPG 게임을 하나 만든다고 가정해 보겠습니다. 게임 기획자는 게임의 세계관을 중세 판

타지를 기반으로 한다고 결정했습니다. 그리고는 생각합니다. 

 

 ‘이 게임에는 무언가 창조적인 것이 들어가야 해. 그러니까 기존의 오크와는 다른 어떤 

것을 만들자. 일반적으로 오크는 머리가 나쁘고 힘이 세지. 머리가 무지하게 좋고 활도 

잘 쏘면서 힘도 센 오크를 만들어야지. 음 또 뭐가 좋을까…… 그래. 성장하는 아이템을 

만들어 보자. 캐릭터도 성장하지만 사용하는 아이템도 같이 성장하는 거야. 이야, 이거 무

지 재미있겠는데!’ 



 매우 극단적인 예이긴 하지만 현업에서 작업을 하다 보면 위와 같은 생각을 하는 게임 

기획자들을 상당히 많이 만나게 됩니다. 

 

 오크에 관한 생각의 문제점은 여러 가지가 있습니다만 우선 첫번째로 다음과 같은 문제

가 있습니다. 기존의 오크와 다른 오크를 만드는 것은 언뜻 보면 새롭고 창조적인 것으로 

보이지만 사실은 그렇지가 않습니다. 우리가 일반적으로 중세 판타지라 부르는 세계관을 

차용해서 사용하는 가장 큰 이유는 게임을 플레이하게 될 사람들이 익숙하다는 것 때문입

니다. 굳이 새로운 어떤 것을 원한다면 기존의 것을 차용하면서 무언가를 첨가해서 사용

자를 헛갈리게 할 이유가 하나도 없습니다. 오크의 이미지를 이용한 새로운 종족을 만들

어 내는 것이 오히려 더 합리적이고 논리적이면서 창조적이라고 할 수 있습니다. 물론 종

족 설정이 매우 그럴 듯 하고 타당해야 한다는 전제조건이 붙습니다. 그러다 보니 다음과 

같은 두번째 문제가 발생합니다. 단지 새로운 것을 만들려고 하다 보니 오크라는 종족 

(혹은 몬스터)은 세상에 둘도 없는 강한 것이 되어 버렸습니다. 모든 것을 잘 하게 만들

어 버린 것입니다. 

 

 아이템에 관한 생각의 문제점도 마찬가지입니다. 사실 생각 자체는 문제될 것이 없어 보

입니다. 여기서 짚고 넘어가야 할 것은 ‘왜 그런 생각을 했는가’ 입니다.  

 

 위의 생각들이 나오게 된 기본 바탕을 보면 무언가 새로워야 한다는 강박 관념에서 나온 

듯이 보입니다. 새롭다는 것은 창조적인 것의 필요조건은 될 수 있어도 충분조건은 되지 

않습니다. 창조적인 것의 바탕에는 다음 절에서 언급할 ‘논리적인 생각’이 반드시 깔려 있

어야만 합니다. 

 

 결국 고정 관념 자체가 문제인 것이 아니라 논리적이지 못한 것이 더 큰 문제입니다. 

 

 

 

3. 논리적인 생각 
 

 

1. 논리는 창조적인 것의 적인가? 

 

 논리적이다라는 것은 창조적인 것의 적이라고 생각해 버리기 쉽습니다. 흔히들 ‘지나치

게 논리적이다’ 라는 표현을 자주 씁니다만 사실 논리는 창조적인 것의 밑거름이 됩니다. 

 

 앞에서 말한 것처럼 새롭기만 한 것은 창조적인 것이라고 할 수 없습니다. 기존에 없는 

어떤 것을 생각해 내는 것은 단지 ‘일탈’에 불과합니다. 거기에 추가로 논리적이고 합리적

인 생각이 바탕이 되어야만 비로소 새로운 것을 ‘창조’한 것이 됩니다. 이와 같은 의미에

서의 창조적인 것을 만드는 일은 사실 쉽지 않습니다. 

 

 

2. 발상의 순서 

 

 창조적이란 말은 왠지 직관적이고 한 순간에 이루어 지는 무언가라는 생각이 듭니다. 틀

린 말은 아닌 것 같습니다. 하지만 여기서 생각해 보아야 할 중요한 문제가 위에서 언급

한 여러 가지 것들의 연장 선상에 있습니다. 

 

 논리적이지만 창조적이지 않은 것이 있습니다. 창조적이면서 논리적이지 않은 것은 없습

니다. (창조적이면서 논리적이지 않은 것은 단지 일탈일 뿐이기 때문에……) 따라서 발상

의 순서는 항상 논리적인 것이 먼저이어야만 합니다. 기획을 공부하고 배워 나가는 단계



에서도 가장 먼저 시작해야 할 것은 논리적인 생각을 기르는 훈련입니다. 새로운 것, 창

조적인 것은 일단 갈무리해 두고 우선 논리적인 생각을 바탕으로 발상을 하는 훈련이 충

분히 이루어 진 후라면 직관적이고 즉흥적인 생각들도 자연스럽게 논리적인 바탕을 가지

게 되리라고 봅니다. 

 

 

 

4. 논리적인 기획 
 

 

1. 생각한 것을 표현하기 (발상 단계의 논리) 

 

자신의 생각을 논리적으로 전개하는 가장 좋은 방법은 여러 사람과 이야기를 해 보는 것

입니다. 하지만, 이것이 여의치 않은 경우가 많이 있습니다. 이럴 때 가장 좋은 방법은 글

로 표현해 보는 것입니다. 혼자서 머릿속으로 생각을 하는 것보다 글을 쓰는 것은 훨씬 

더 논리적인 과정을 거쳐야 가능하기 때문에 자신이 생각한 부분의 논리적 오류를 발견할 

수 있는 방법이 됩니다. 여기서 말하는 글을 쓴다는 것은 기획서를 작성하는 것을 의미하

는 것이 아닙니다. 개발용 기획서의 경우 문서를 작성하는 가장 큰 이유가 ‘설득’이 아니

라 효과적인 ‘표현’이기 때문에 자칫 자신의 논리적 오류를 합리화하고 넘어갈 가능성이 

큽니다. 여기서 말하는 글쓰기는 머리속으로만 생각하지 말고 생각의 전개를 낙서라도 좋

으니 쓰고 그리면서 즉, 눈앞에 표현하면서 해 봐야 한다는 의미입니다. 발상 단계의 논

리는 생각의 합리화가 아닌 검증이라는 것이 중요합니다. 

 

 

2. 기획서 (표현 단계의 논리) 

 

위에서 언급한 것처럼 기획서는 효과적인 ‘표현’이 중요합니다. 발상 단계에서 이미 어느 

정도의 논리가 확보되었다면 그것을 전달하는 방법도 논리적일 필요가 있습니다. 발상 단

계의논리와는 다르게 표현 단계의 논리는 누군가에게 전달하기 쉽게 하기 위함이라는 목

적을 가지고 있습니다. 기획서를 작성할 때는 항상 적절한 도구를 활용하는 것이 매우 중

요합니다. 간혹 표와 그림만으로 된 기획서들을 보게 되는데 아래와 같은 일반적인 기획 

작업에서의 도구를 적절히 사용해야만 논리적으로 표현된 기획서를 만들 수 있습니다. 

 

1) 표 

게임에 사용될 데이터를 표현하는 것에는 표가 가장 적합합니다. 

 

Parameter Name 설  명 단  위 Size (Byte) 

ID    

X    
Position 

Y    

Width    
Size 

Height    

X    
Node 

Y    

StartNode    

EndNode    

Count    

[ 기획서에 사용된 표의 예 ] 

 



2) 그래프 

주로 게임의 밸런싱에 많이 사용되는 도구입니다. 숫자로 표현되어 있는 것보다 직

관적으로 한 눈에 알아 볼 수 있기 때문에 매우 유용합니다. 
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[ 기획서에 사용된 그래프의 예 ] 

 

3) State Diagram 

어떤 상태를 표현하기에 적합합니다. 게임은 여러 가지 대상들의 상태가 변해 가는 과

정이기 때문에 기획 작업에서 반드시 알아 두어야 하는 도구입니다. 흐름도가 일정한 

방향성을 가진 Process를 표현하는 데 적합하다면 State Diagram은 정적이면서 특별한 

방향성이 없는 것을 표현하기에 좋습니다. 

소유
(Possess)

위험
(Danger)

중립
(Neutral)

점령포인트가 하나이상 
다른나라 소유로 넘어
가는 순간

위험 상태로 일정시간 지
속되거나 전투시간이 종
료되면

모든 점령포인트가 적
에게 넘어가는 순간

점령
(Capture)

점령포인트가 하나이상 
다른나라 소유로 넘어가
는 순간

점령 상태에서 일정시
간 지속되거나 전투시
간이 종료되면

소유권 변경선
왼쪽 : 특정 국가 소유
오른쪽 : 중립상태  

 

[ 기획서에 사용된 State Diagram의 예 ] 



4) 흐름도 

프로그램에서의 흐름도와 마찬가지입니다. 이해하기 쉽게 표현해 주는 것이 중요합니

다. 일정한 방향성을 가진 Process를 표현하는 데 적합합니다. 

 

 

 

 

Process

State

Exit

로비

게임 대기실

화면

Connector

Title

A

시작

Overlapped
Window

채널 선택
채널 선택

이동

나가기

취소

채널 변경

비공개 방 들어가기
비공개 방 들어가기

방 만들기
방 만들기

방 만들기 비공개 방 들어가기

나가기

나가기

게임 화면

게임 시작

결과 처리 화면
결과 처리 화면

게임 종료

다시 하기

나가기

B

B

B취소 취소

공개 방 들어가기 C

C 확인확인

C

Branch

 
 

[ 기획서에 사용된 흐름도의 예 ] 

 



 

5) 그림 

인터페이스를 표현하거나 룰을 알기 쉽게 표현해 주는 등 기획 작업에서 가장 많이 사

용되는 도구입니다. 기획자가 직접 그릴 수도 있고 여러 가지 액세서리들을 사용할 수

도 있습니다. 

 

Ring (Right Hand)

Ring (Left Hand)

Amulet

Belt

Pendant

Circlet

Head

Body

Right Arm

Right Hand

Left Arm

Legs

Left Hand
Weapon

(Right Hand)

Weapon or 
Shield

(Left Hand)

화면에 이미지로
표시되지 않는 아이템

Ring (Right Hand)

Ring (Left Hand)

Amulet

Belt

Pendant

Circlet

Head

Body

Right Arm

Right Hand

Left Arm

Legs

Left Hand
Weapon

(Right Hand)

Weapon or 
Shield

(Left Hand)

화면에 이미지로
표시되지 않는 아이템

 
[ 기획서에 사용된 그림의 예 ] 

 

 

5. 나가기 
 

‘구슬이 서말이라도 꿰어야 보배다’라는 말이 있습니다. 단지 많이 알고만 있는 것은 게

임을 기획하고 만들어 나가는 것에 있어서 도움이 되지 않습니다. (물론 구슬도 많아야 

꿸 수 있는 방법의 가지수가 늘어납니다.) 구슬을 꿰는 과정이 바로 논리적인 사고를 기

반으로 하는 발상입니다. 이러한 논리적인 사고를 바탕으로 해야만 창조적인 기획도 가능

합니다. 논리적이지 않은 새로움은 단지 뿌리없는 나무에 불과하다는 것을 잊어서는 안 

될 것 같습니다. 

 


