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픽셀아트기반 게임 공동창작에 대한 연구 - 마리오되기를 중심으로 

권두영1*, 이현기2, 홍창현1, 김주연1

1서울미디어대학원대학교 융합미디어학과, 2동양대학교 게임학부

Study on the Co-creation of Pixel Art-Based Games 
- focusing on Be The Mario

Doo-Young Kwon1*, Hyun-Ki Lee2, Chang-Hyeon Hong1, Joo-Yeon Kim1

1Division of Convergence Media, Seoul Media Institute of Technology
2School of Games, Dongyang University

요  약  본 연구의 목적은 비전문가들이 함께 모여 하나의 공통된 주제 속에서 자신의 아이디어로 게임을 디자인하고
구현할 수 있는 창작 방법론을 개발하는 것이다. 연구 방법으로는 컴퓨터 그래픽 디자인과 코딩이 생소한 참가자들이
함께 협업하여 아이디어를 내어 마리오 되기(Be the Mario)라는 게임을 공동으로 창작한다. 공동창작 임무를 수행하면
서, 관람자들이 개별 창작자의 소중한 꿈을 경험하도록 하였다. 마리오 되기는 초기 버전 마리오 게임 스타일로 제작되었
으며 프로젝트에 참여한 8명의 창작자가 각자 자신의 스토리를 기획하고, 캐릭터와 스테이지를 제작하였다. 이를 모아 
하나의 옴니버스식 게임으로 구성하였다. 자신의 꿈을 주제로 게임 공간을 연출하고 마리오 대신 본인을 닮은 캐릭터를
픽셀아트 작품으로 창작하였다. 횡스크롤 게임의 구조에 공동 스테이지와 개별 스테이지를 두어 개발 및 참여함으로써,
다수의 비전문가가 게임개발의 참여가 가능한 공동창작 디자인방법론을 개발하였다.

Abstract  The purpose of this study is to develop a creative methodology in which non-professionals can
gather together to design and implement games in a common theme with their own ideas. As a research
method, participants unfamiliar with computer graphic design and coding come up with ideas and 
jointly create a game called Be The Mario and introduce the results for integration. While carrying out 
the co-creation mission, viewers were enabled to experience the precious dreams of the individual 
creators. Be the Mario was produced in the style of the early version of the Mario game, and eight 
creators who participated in the project planned their own stories and produced characters and stages. 
These stories, characters, and stages were collected and composed into one omnibus game. Each 
participant directed a game space under the theme of his/her dream and created a character that 
resembles him/her as a pixel artwork instead of Mario. By developing and participating in the structure 
of cross-scroll games with joint and individual stages, the co-creation design methodology was 
developed enabling various non-expert people to participate in game development.
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1. 서론

1.1 연구 배경 
최근 들어 일반인들의 디지털 콘텐츠 창작에 대한 관

심이 높아지고 있다. 과거 전문적으로 배워야 하는 영역
에서 누구나 자신의 아이디어를 창작하는 영역으로 변화
하고 있다. 이러한 창작문화는 단순 영상 촬영에서부터 
사용자의 입력에 실시간 반응하는 기능성 게임 제작에 
이르기까지 폭넓게 발생하고 있다[1].

이러한 디지털 창작문화는 네트워크 기술과 모바일 기
술의 발전으로 온라인상에서 창작하고 공유하는 형태로 
발전하고 있다[2]. 서버 가상화 기술이 대중화되고, 클라
우드 컴퓨팅 환경이 일상화되고 있다. 다수의 사람이 공
동으로 같은 디지털 공간에서 작업할 수 있는 환경을 제
공한다. 또한 창작 결과물은 소셜 네트워크 서비스 (SNS: 
Social Network Service)를 통해 공유되고 함께 감상
하는 방식으로 다양한 플랫폼을 통해 서비스가 이루어진다.

본 연구의 목적은 비전문가들이 함께 모여 하나의 공
통된 주제 속에서 자신의 아이디어로 게임을 디자인하고 
구현할 수 있는 창작 방법론을 개발하는 것이다. 비전문
가들이 게임 제작에 필요한 이론과 기술을 학습하면서 
동시에 자신의 아이디어를 가지고 공동으로 함께 게임을 
창작한다. 창작 과정을 통해 연구된 게임 제작 기법과 도
구를 소개하고, 개발된 기법과 도구를 활용하여 공동창작 
워크숍을 진행하면서 비전문가들이 자신의 개념과 디자
인을 발전시키는 과정과 결과물을 소개한다.

1.2 연구내용 및 방법 
본 연구는 공동창작을 통한 예술 형식으로서의 게임 

제작에 대한 고민에서 시작되었다. 게임 제작에 있어 개
인 창작자의 개념을 전달하는 것에 중점을 두면서 게임
의 재미 요소와 예술의 심미적 요소를 동시에 추구하였
다. 연구 내용은 비전문가들이 공동으로 게임을 창작하기 
위한 방법론을 도출하고 이를 토대로 실제 작품을 제작
하는 것이다.

따라서 게임 제작에 사전 지식이 없는 비전문가가 제
작에 필요한 관련 기법과 기술을 학습하며, 동시에 자신
의 스토리를 담은 게임을 함께 만들 수 있도록 하였다. 
본 논문에서는 실제 활용 가능한 기법 및 도구 개발을 목
적으로 공동 창작 게임 제작 방법론과 워크샵을 통해 실
제로 프로토타입 창작 결과물을 완성하면서 그 타당성을 
검토하고자 하였다. 연구 방법은 작품 제작을 통한 실증 

연구로서 개념을 제시하고, 개념 구현에 필요한 아이디어
를 소개하고 제작 방법과 결과물을 분석하였다. 

2. 이론적 배경 

공동창작은 하나의 기획과 연출에 의존하지 않고, 여
러 사람이 함께 기획과 연출을 진행하는 것을 의미한다
[3]. 공동창작에 대한 연구는 극예술이나 서비스디자인 
분야에 어느 정도 진행되어오고 있지만, 게임과 같은 디
지털콘텐츠에 대한 공동창작 연구는 많지 않다. 최근 미
디어 콘텐츠 창작에 있어서 공동창작에 대한 연구가 있
는데, 이 연구에서는 공동창작에 대한 니즈를 확인하고 
이에 대한 여건을 조성하기 위한 플랫폼 개발을 선보였
다[2]. 권희정의 연구에서는 메타버스 공간에서 참여자들
의 아이디어 공유를 통해 각 창작 활동의 발전을 위한 참
여적 디자인 실험을 진행하였다[4].

공동창작에 대한 연구는 실제 프로젝트에 참여하는 과
정에 대한 심도 있는 고찰로서 그 의미가 있다. 물론 공
동창작은 매우 다양한 형태로 구현되기에 하나의 프로젝
트가 방법론으로 정의할 수는 없겠으나, 그 프로젝트가 
지향하는 바가 그 의미를 갖게 한다.

공동창작은 최근 유행하는 3차원 가상공간 기반의 메
타버스 플랫폼에도 중요한 개념이 되고 있다. 예를 들어, 
로블록스는 사용자가 게임을 프로그래밍하고, 다른 사용
자가 만든 게임을 즐길 수 있는 온라인 게임 플랫폼 및 
게임 제작 시스템이다. 로블록스 플랫폼은 루아 프로그래
밍 언어로 코딩된 여러 장르의 사용자 제작 게임을 호스
팅하면서 시작됐다[5]. 제페토는 네이버 제트가 운영하는 
가상현실 서비스 메타버스 플랫폼이다. 제페토는 얼굴인
식과 증강현실(AR), 3D 기술 등을 이용해 3D 아바타를 
만들어 다른 이용자들과 소통하거나 다양한 가상현실 경
험을 할 수 있는 서비스를 제공한다. 마인크래프트는 오
픈 월드 인디 게임으로 정육면체 블록을 이용하여 가상
공간을 구축하고 다른 사람과 함께 공유하고 즐길 수 있
도록 한다[6]. 싱글 플레이와 멀티 플레이를 지원하며 다
양한 확장 기능을 추가할 수 있다. 

메타버스 플랫폼의 대부분이 사용자들이 직접 자신의 
공간과 캐릭터를 꾸밀 수 있도록 저작 기능을 지원하면
서 단순히 정보를 공유하는 차원을 넘어 여러 사람들과 
협업하며 함께 공동의 창작물을 만들고자 하는 니즈가 
여러 방식으로 실현되고 있다.

플랫폼 기반의 공동창작을 위해서는 컴퓨터 그래픽 디
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Fig. 2. Co-creation Game 
Production Elements  

자인 도구는 물론 코딩을 통해 사용자의 입력정보에 반
응하고 알고리즘에 의해 구동되는 소프트웨어 형태의 콘
텐츠 개발이 필요하다. 특히 게임적인 오락적 요소는 물
론 다양한 스토리를 포함한 공동 창작활동이 중요시되고 
있다. 이러한 디지털 공동창작 개념은 다양한 산업에 적
용되면서 빠르게 시장을 형성하고 시각화 방법과 감성적 
측면이 중요해지고 있다. 나아가 자신이 창작한 콘텐츠를 
공유하고 함께 창작하는 일종의 공동창작 형태가 일반화
되고 있다. 따라서 비전문가들이 적극적으로 제작 과정에 
참여하도록 하는 공동창작 기법과 도구가 중요하다.

공동창작의 중요한 사례로 30년 이상 진화를 거듭한 
슈퍼 마리오 게임도 사용자들이 직접 마리오 게임을 제
작하여 공유하는 슈퍼마리오 메이커 제품이 있다. 마리오 
게임은 캐릭터를 조종하여 높은 점수를 목표로 장애물을 
피해 지형지물을 통과하거나 적과 싸우며 게임을 진행한
다. 빨간 모자에 멜빵바지, 콧수염을 한 이 이탈리아 배관
공이며 미녀와 야수를 모티브로 몬스터 ‘쿠파’에 잡혀간 
공주를 구하기 위한 마리오의 여정으로 만든 게임이다.

초기 슈퍼 마리오 게임은 당시 개발된 대부분의 게임
과 마찬가지로 픽셀아트로 구현되었다. 현재는 3차원 형
태의 다양한 버전의 슈퍼마리오 게임이 출시되긴 했지만, 
여전히 픽셀아트 스타일의 마리오 게임이 출시되고 있다
[7]. 이는 픽셀 아트에 대한 디자인과 예술적인 가능성을 
보여주고 있다. 아직도 많은 게임 유저들이 과거에 전 세
계를 풍미했던 픽셀게임의 기억을 지니고 있기 때문이다. 
이는 특정 이미지가 지닌 독특한 매력이 잊히지 않았다
는 것을 의미하기도 한다.

3. 공동창작 게임제작  

3.1 공동창작 게임 디자인 원칙 
본 연구의 목적은 비전문가도 손쉽게 디지털 콘텐츠 

창작을 하고 코딩을 통해 반응형 작품 제작 방법론을 개
발하는 데에 있다. 이를 위해서는 창작에 있어 적정한 가
이드라인을 통해 심리적 부담감을 해소하고 창작자들이 
적극적으로 참여하는 동기를 제공하는 게 중요하다. 따라
서 다음의 3가지 주요 디자인 원칙을 세우고 제작하였다. 
첫째, 게임은 모든 참여자가 함께 함께 협동하여 완성한
다. 둘째, 컴퓨터 관련 지식이 없는 비전문가도 손쉽게 창
작할 수 있도록 한다. 셋째, 자신의 이야기를 개념화하고 
시각화한다.

3.2 공동창작 게임 디자인방법론 
본 연구의 핵심아이디어는 공동창작과 개별창작을 동

시에 진행하는 것이다. 이를 위해 게임 공간을 공동 스테이
지 (Joint-stage) 와 개별 스테이지 (Individual-stage) 
개념을 도출하였다[Fig. 1]. 공동 스테이지는 게임의 메
인 화면 역할을 수행하며 참여자들이 함께 공동으로 창
작하는 공간이다. 건축적으로는 로비 혹은 광장과 같은 
개념으로 참가자들이 함께 접속하여 만나는 공간이다. 
개별 스테이지는 참가자가 각자의 주제를 가지고 연출하
는 공간으로 공동 스테이지와 연결된다. 

Fig. 1. Joint Stage and Individual Stage 

앞서 소개한 공동 스테이지와 개별 스테이지의 개념을 
중심으로 참가자들의 작업 요소와 작업 범위가 결정된다
[Fig. 2]. 공동 스테이지 디자인은 참가자 전원이 함께 브
레인스토밍을 통해 공동의 주제를 기획하고 이를 기초로 
디자인 작업을 진행한다. 전체 게임의 일관성을 유지하
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기 위한 비주얼 컨셉을 기획하는 단계이다. 이 단계에서 
참가자들은 각자의 캐릭터를 디자인하고 서로 공유하며 
디자인 스타일을 조율한다. 이후 참가자들은 자신의 주
제에 맞게 개별 스테이지 공간을 디자인하고 아이템과 
장애물 요소를 추가한다.

3.3 공동창작 워크샵 프로그램  
공동창작 워크숍은 Fig. 3와 같이 총 4단계로 진행된다.

Fig. 3. Co-creation Workshop Process

워크숍은 연구자가 전반적인 진행을 하며 제안된 기법
과 도구를 활용한다. 사전 게임 제작단계에서는 기본 게
임 로직을 구현하고 관련 기술 분석 및 공동 창작 요소를 
사전에 개발한다. 진행 설명 단계에서는 공동창작 워크
샵의 목적 및 원칙을 설명하고, 절차 및 방법 그리고 공
동창작과 개별창작의 범위 및 역할을 결정한다. 

실시 단계에서는 주제기획, 공동창작, 개별창작 단계
로 진행된다. 앞서 언급한 공동 스테이지와 개별 스테이
지 관련 기획과 디자인이 진행된다. 마지막 전시 감상 및 
토의에서는 워크숍에서 제작된 결과물을 전시하여, 참여
자들과 외부 관람객들의 피드백을 분석하고 토론한다. 또
한, 향후 연계 전시 시 고려할 보완 사항에 대해 토의하
고 계획을 세운다.

4. 마리오 되기 (Be The Mario) 

4.1 개요

본 연구의 목적은 사전 그래픽 지식이나 코딩 경험이 
없는 비전문가들이 실제 게임 제작과정에 참여가 가능한 
참여기법 및 도구의 개발에 있다. 디자인과 게임개발에 
대한 사전 지식이 없는 총 8명의 비전문가들이 직접 참
여하여 하는 워크숍을 진행하였다. 이중 여성 참가자는 2
명이며, 20대 1명, 30대 4명, 40대 2명, 50대 1명으로 
다양한 연령으로 구성되었다.  참가자들은 기획자 및 개
발자로서 자신의 꿈을 주제로 각자 게임 장면을 디자인
하고 플레이어가 수행할 다양한 미션을 개발하였다. 제작
된 장면들은 옴니버스식으로 구성되어 하나의 게임으로 
완성되었다. 게임은 2D 게임으로, 캐릭터를 상하좌우로 
움직이고 장애물을 피하거나 아이템을 획득하는 등 일련
의 규칙을 따라 미션을 수행하도록 개발되었다.

4.2 게임주제
워크숍 초기에 진행되는 공동창작 설명단계에서 참여

자들에게 자신의 꿈을 발표하는 기회를 제공하였다. 자신
의 꿈뿐만 아니라 다른 참여자들의 솔직한 꿈 이야기와 
게임 공간에서의 향후 연출 결과물에 대해 큰 관심을 보
였다.

참여자들의 개별 꿈 주제는 Table 1과 같다. 공동창
작 워크숍에 대한 참가자들의 참여 태도는 적극적이며, 
또한 진지하게 작업을 진행하였다. 무엇보다 자신의 개인 
꿈을 주제로 창작을 진행한다는 것에 흥미를 표현하였다.

Topic Description
Eyes and nose My dream is to find your world.

Toy Museum
My dream is to create a Toy Art Museum. I 
hope many people can smile and find 
happiness by looking at my toy world.

Rabbit Farm

My dream is to complete the mobile game 
Rabbit's Cabin, which is currently being 
developed, and succeed as a one-man 
developer.

Car My dreams are adventure and new 
experiences.

Jungfrau My dream is to travel to Jungfrau.

Institution My dream is to build a good academy space 
for students.

Mentor My dream is to create as many opportunities 
as possible for mentees.

Animal Rescuer My dream is to report and save all animals 
in the world.

Table 1. Participant Topic List
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4.3 게임구조 
마리오 게임은 여러 개의 장면으로 구성되어 있고 각

각의 장면에서 마리오를 제어하여 정해진 미션을 수행한
다. 점프와 장애물 피하기, 점프를 통해 적을 물리치기, 
몇 가지 아이템을 제외하면 게임 진행이 전반적으로 매
우 단순한 횡스크롤 게임이다. 횡 스크롤 게임이란 캐릭
터가 계속 화면 우측으로 이동하면서 점프나 슬라이드 
등 이런 방식을 통해 장애물을 거치고 아이템을 획득하
고 정해진 시간 내에 목표지점까지 도착하는 형태로 진
행되는 게임을 말한다. 

마리오 되기 게임에서도 가로로 긴 2차원 공간을 이동
하며 미션을 수행하는 게임이 진행된다. 게임 플레이어는 
각각 서로 다른 방향으로 움직이는 방향키를 맡아, 캐릭
터를 조작하여 이동시키고, 장애물을 피하고 아이템을 획
득하면서 목표지점까지 무사히 도착하는 것이다. 그리고 
스크린 방향은 항상 가로로 설정하고 세로로는 화면이 
거의 이동하지 않는다.

4.4 게임제작 
본 연구에서는 게임 제작은 2D 게임 플랫폼 구현과 

그래픽 디자인으로 진행되었다. 게임 구현은 자바 기반의 
프로그래밍 언어인 프로세싱 (Processing)을 사용하였
다[8]. 프로세싱은 개발자가 시각 결과물에 집중하여 코
딩할 수 있으며 별도의 개발 환경 준비 없이 즉각적인 시
각적 피드백을 제공하도록 설계되었다. 프로세싱을 이용
하여 캐릭터 이동 및 점프 기능을 구현하고, 장애물과의 
충돌 여부를 확인하는 코드를 개발하고, 손쉽게 그래픽 
요소를 변경할 수 있도록 인터페이스를 제공하였다.

그래픽 디자인은 초보자도 쉽게 자신의 개념을 시각적
으로 창작 할 수 있도록 픽셀 아트 기법을 활용하였다. 
그래픽 이미지의 가장 최소단위인 픽셀을 이용하여 2D 
이미지를 제작한다. 클라우드 기반의 웹 애플리케이션을 
통해 별도의 소프트웨어 없이 픽셀 아트 창작이 가능하
다. 본 창작 워크숍에서는 픽실아트(pixilart)를 활용하
였다[Fig. 4][9]. 개별 참가자들은 픽셀 아트 스타일의 시
각화에 맞춰 작가 자신의 모습을 추상화하여 캐릭터화하
고 꿈을 경험하는 요소를 디자인하였다. 주 디자인 요소
로는 배경, 아이템, 장애물이 있다. 창작자는 주제에 맞
는 뜻하는 바를 이루기 위해 수집이 필요한 아이템과 미
션 수행을 방해하는 요소인 장애물이 있다. 

Fig. 4. PixilArt: Web-base Authoring Pixel Art Tool

4.4.1 공동 스테이지 제작 
공동 스테이지는 꿈 공간을 보호하는 요새라는 의미로 

드림 캐슬을 제목으로 디자인하였다[Fig. 5]. 게임의 시
작화면으로 각각의 개별 스테이지로 연결하는 문을 성에 
배치하고 문 옆에는 참가자들의 캐릭터가 있다. 마리오 
캐릭터가 참가자들 캐릭터에 다가가 ‘당신의 꿈은 무엇입
니까?’라는 질문과 답변으로 시작된다. 개별 스테이지에 
등장하는 주요 인물에게 다가가면 자신의 꿈을 알려주는 
말풍선이 나타나고 창작자가 직접 녹음한 음성으로 꿈을 
들려준다. 꿈을 듣고 나면 성문이 열리고 해당 꿈 공간으
로 이동한다.

Fig. 5. Joint-stage (Dreamcastle) Screen Capture 
Image

4.4.2 개별 스테이지 제작 
Fig. 6은 8명의 참가자가 제작한 개별스테이지 공간이

다. Fig. 6a는 토끼 농장을 꿈꾸는 참가자의 개별 스테이
지 작품이다. 잃어버린 토끼들을 집으로 데려가는 미션으
로 당근과 토끼를 많이 모을수록 점수를 획득한다. 장애
물 요소로서 거북이가 있으며 거북이와 닿게 되면 시작
점으로 이동하게 되고, 결과적으로 시간이 더 걸리게 된
다. Fig. 6b는 자동차를 좋아하고 전 세계를 여행하는 것
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이 꿈인 참가자의 작품이다. 다가오는 자동차를 피해 코
인을 모으는 미션을 수행한다. 수집한 코인에 따라 운전
하는 주행 차량이 업그레이드되고 마지막 차량 종류에 
따라 엔딩장면이 바뀌게 된다.

(a) (b)

(c) (d) 

(e) (f)

(g) (h)

Fig. 6. Indie-stage Design : (a) Rabbit Farm, (b) Car 
(c) Toy Museum, (d) Animal Rescue (e) 
Classroom (f) Jungfrau (g) Urban Academy 
(h) Jungfrau 

Fig. 6c는 참가자가 직접 수집한 장난감을 전시하는 
토이 뮤지엄을 오픈하는 것이 꿈인 참가자의 작품이다. 8

개의 꽃을 모아 화면 오른쪽 마지막 장소로 이동하는 미
션이다. Fig. 6d는 동물을 사랑하는 참여자의 꿈을 표현
하였다. 밀렵꾼에게 잡힌 동물들을 구해서 탈출하는 것이 
미션이다. 철창 앞에 있는 밀렵꾼을 점프하여 밟으면 동
물을 철창 밖으로 탈출하게 할 수 있다. 또한 과일 아이
템을 먹으면 체력이 올라가고 밀렵꾼으로부터 받은 피해
를 복구할 수 있다. 직접 키우는 고양이를 픽셀 아트 초
상화로 제작하여 자신의 캐릭터로 연출하였다.

Fig. 6e는 모두가 자신의 눈과 귀와 코를 이용하여 솔
직하게 경험하는 세상을 표현하였다. 게임 공간을 구성하
는 귀와 코 이미지로 몸을 통한 직접 경험의 중요성을 알
리고자 하였다. Fig. 6f는 다른 사람에게 자신의 경험을 
전달하고 멘토링하는 꿈을 표현하였다. 함께 배우고 가르
쳐주는 공간을 표현하기 위해 교실을 주제로 게임을 연출
하였다. Fig. 6g는 등산을 좋아하는 참여자의 스위스 융프
라우 여행을 꿈으로 표현하였다. 버섯 장애물을 피해 꽃과 
등산 장비를 수집하여 목표지점인 텐트로 이동하는 미션
을 수행한다. Fig. 6h는 꿈과 희망을 전달하는 교육자의 
꿈을 표현하였다. 도시를 배경으로 연출된 공간에서 제한
된 시간 내에 최대한 많은 학습 도구를 수집해야 한다. 

4.5 시연 및 토론
공동창작 워크숍을 통해 참여자들은 공통 주제를 이해

하고, 각자 자신의 주제와 관련된 장면을 개발하였다. 이
번 워크숍에서는 꿈을 주제로 참여자들의 개별 꿈 공간
에 연출된 게임을 모아 하나의 옴니버스식 공동창작 게
임으로 구성했다. 꿈을 주제로 연출된 게임 공간에서 관
람객은 마리오 대신 참여자들을 닮은 캐릭터를 조정해 
미션을 수행하다 보면, 어느새 소중한 참여자들의 꿈을 
이해하는 경험을 제공하였다.

Fig. 7. Be The Mario Workshop 

워크숍이 끝난 이후 진행된 시연 전시에서는 게임 플
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레이 장면을 여러 사람이 함께 감상할 수 있도록 게임 영
상을 벽면에 투사하였다. 게임의 재미를 더하기 위해 마
리오 복장과 모자를 준비하여 관람객들이 좀 더 몰입하
도록 연출하였다[Fig. 7].

참여자들은 공동창작 워크숍을 통해 기술습득과 동시
에 완성된 결과물을 만들고 전시를 하면서 전체 제작과
정을 이해할 수 있게 되었다. 워크숍 이후, 인사이트 도
출을 위해 8명의 참여자와 인터뷰를 진행하였다. 대부분
의 개인 창작자들은 비교적 기술 습득에 필요한 예제 중
심으로 진행하고 있었다.

공동창작을 통해 하나의 작품을 완성하기 위해 배워야 
하는 새로운 기술을 학습하는 부담감을 줄일 수 있었다. 
특히 비전문가의 경우 새로운 기술을 적용하는 데에 있
어 발생하는 예상치 못한 문제를 마주하면서 포기하게 
된다. 자신의 꿈을 주제로 작품을 창작하고 다른 사람과 
함께 공동으로 창작을 진행하면서, 문제 해결을 위해 서
로 소통하고 격려하는 것은 물론 자신의 꿈을 중간에 포
기하지 않겠다는 의지를 가질 수 있다고 평가되었다.

5. 결론

본 연구의 목적은 게임 제작과정에 비전문가들의 참여
가 가능한 참여 기법 및 도구의 개발에 있으며, 이를 위
해 공동 창작 게임 제작 과정에 비전문가들의 참여를 전
제로 창작 워크숍을 진행하였다. 비전문가도 손쉽게 자신
의 게임 콘텐츠를 제작할 수 있도록 픽셀 아트 기법을 사
용하였다. 2D 횡스크롤 마리오 게임의 구조에 공동 스테
이지와 개별 스테이지 개념을 적용하여, 여러 명의 창작
자가 참여가 가능한 공동창작 디자인방법론을 개발하였
다.

꿈을 주제로 진행한 공동 창작 게임 제작 워크숍을 통
해 마리오 되기 작품을 기획하고 실제 프로토타입을 제
작하였다. 워크숍 진행 과정 중에서 창작자들이 함께 필
요한 그래픽 요소를 제작하고, 직접 게임 로직을 알고리
즘으로 개발하여 플레이어의 입력 정보에 반응하도록 했
다.

본 연구 결과물은 공동창작 게임 개발의 프레임워크로 
활용할 수 있다. 연구 결과물을 통해 모두가 자신의 소중
한 이야기를 디지털 콘텐츠로 직접 창작하여 표현하고 
공유하는 디지털 창작 문화가 증진될 수 있기를 기대한
다.
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