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색채활용인식을 통한 게임디자이너의 직무능력향상에 관한 
연구

A Study on the Improvement of Job-Related Skills of Game 
Designers through the Perception of Color Utilization

유명선*, 이윤진**

Myung-Sun Yu*, Youn-Jin Lee**

요  약  본 연구는 게임디자이너의 색채인식에 대한 현황을 파악하고자 실무디자이너 대상으로 색채활용에 대한 설문을 
실시하고 산업내에서의 인식정도는 선행연구를 통해 살펴보았다. 색채활용인식은 측정이 가능한 정량분석으로 타당성을
확인하였다. 설문 결과는 1위 디지털색채, 2위 색채조화, 3위 색채지각, 4위 색혼합, 5위 색채심리, 6위 색이름 으로
분석되었다. 이 결과 게임산업을 위한 실무 중심의 색채에 대한 재교육의 필요성과 게임관련 학과의 색채 교육에서 1~4
위의 색채분야는 집중적인 교육이 이루어져야 할 것으로 보인다. 이번 연구가 향후 게임 산업의 디자이너 양성을 위한 
색채 교육 연구의 기초자료로 활용되기를 기대한다.

Abstract  This study studied the improvement of job-Related skills by grasping the status of color use of
game designers. The use of color centered on designer was surveyed. As a result, the ranking of color
use was in the order of digital color, color harmony, color perception, color mixing, color emotion, and
color name. Finally, it presents the opinion that it is necessary to open a color curriculum centered on 
practitioners and to focus on the 1st to 4th in color fields.

Key Words : Color Education, Color Design, Digital Color

Ⅰ. 서  론

인간은 시감 능력이 살아있는 동안 눈을 통해 색을 보
며 희로애락을 느끼고 아름다움을 향한 미적 감수성을 
자극하며 인생을 살아간다. 빛이 반사된 물체의 반사광
을 인간은 시세포를 통해 색을 인지 하게 된다. 빛을 이
용한 첨단기술은 디스플레이 장치를 통해 급격하게 발전

하며 디스플레이속에서 총 천연색과 유사한 색을 재현하
며 현실감을 구현하는 기술까지 이르렀다. 이 기술은 색
채의 속성들을 이용하여 디지털 그래픽 발달 많은 영향
을 주었다. 디스플레이에서 제공되는 현실감 있는 그래
픽 연출은 게임유저들에게 온라인 공간으로 모여들게 함
으로서 게임산업은 급격하게 성장하게 되었다. 게임 그
래픽을 통한 색채는 몰입감에 영향을 미치며 가장 중요
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그림 1. 직종별 필요 인원 현황 
Fig. 1. Status of required of people by 

occupation

한 핵심 콘텐츠 요소임이 여러 선행연구를 통해 학계에 
보고 되고 있다. 게임유저들은  ‘가상 현실 세계를 현재 
위치하고 있지 않은 가상공간임에도 시각적으로 경험’[1]

을 할 수 있도록 하여 몰입감에 많은 영향을 미치고 있다.
시지각 이미지에 민감한 소비계층연구와 다양한 색채

기능들을 게임 콘텐츠 생산에 기여 할 수 있는 접근이 필
요한 시점이다. 국내 게임 산업 성장에 기여하는 게임유
저층을 살펴보면 모바일 콘텐게임으로 지출액이 가장 큰 
세대가 MZ세대(Millennials and Gen Z)라고 한다. 이
들은 기성세대와 다르게 미디어를 불편함 없이 적극적으
로 사용하고 유아기 때부터 노출된 세대로 게임의 본질
적인 요소인 재미에만 집중한다면 지속적인 소비 원동력
을 공급 받지 못하는 상황이 발생할 수도 있다. 인간은 
유아기 때 시각적인 자극에 더 많은 영향을 받으며 색채
에 특히 더 민감한 특성을 갖는다[2]. 이때 경험을 통해 형
성된 색채 감성은 성장하면서 성인으로 성장해서까지 선
호하는 색에 영향을 미치게 된다. 이러한 색 경험에 기반
한 소비자 연구를 게임 업체에서는 의미 있게 살펴봐야 
할 것이다. 최근 게임 유저들 사이에서 게임업체에서 제
공하는 그래픽 사양보다 더 선명하고 깨끗한 화질을 위
해 그래픽카드 색감 조정 기법과 장비 구입등 최적화된 
게임 환경을 커스텀 하여 즐기고 있다. 게임제작시 시나
리오의 극적인 요소나 퀘스트 수행 지시를 표현할 때 음
향과 애니메이션효과와 함께 색을 사용하게 된다. 이때 
색은 게임의 집중도를 높이는 시각 요소로 사용 되는 것
이다. 이와 같이 게임에서 색은 재미요소를 게임유저에
게 인지되도록 전달하는 속성을 지니고 있어 색의 원리
에 대한 이해가 필요하다. 게임그래픽에서 색은 단독 보
다는 인접된 색과의 조화로움을 통해서 인지된다. 이처
럼 게임기획자의 의도를 표현하기 위해 색이 지닌 의미
를 이해하고 게임을 좀더 짜임새 있고 시각화할 수 있도
록 그래픽 디자인하는 게임디자이너의 직무 관점에서 색
채 연구는 미흡한 실정이다. 디자이너는 아이템과 캐릭
터를 시나리오에 적합한 조형 요소와 색채로 가상 공간
속에서 판타지한 경험과 성취감을 이뤄낼 수  있도록 디
자인한다. 이처럼 게임의 극적인 요소를 시각화 하기 위
해 색의 다양한 기능과 역할에 대해 이해하고 직무에 반
영해야 하는 시기인 것이다. 

본 연구는 색채활용을 통한 게임디자이너의 직무능력 
향상에 관한 연구로 한국콘텐츠진흥원과 한국 디자인진
흥원의 게임 콘텐츠 관련 연구 보고서를 기반으로 게임
산업과 게임 디자인의 동향, 국내 정규 교육기관과 색채 
교육 현황에 대해 살펴보았다. 또한 선행연구에서의 게

임콘텐츠에서의 색채 활용 사례는 설문 문항의 근거를 
위해 진행하였으며 설문 방법은 게임 기업에 근무하는 
디자이너 대상으로 학력과 근무기간을 배제한 표본으로 
리커드 척도 5단계를 이용하여 모바일 설문으로 2주간 
실시하였다. 설문조사를 병행한 이유는 직무에서 색채 
활용에 대한 인식을 정량적인 연구로 객관성을 검토하고 
게임산업에서 색채의 직무 연관성이 높은 게임 디자이너
들의 색채감각 향상 방안을 제시하고자 한다. 

Ⅱ. 이론적배경

1. 게임디자인 분야의 현황
게임산업은 IoT(Internet of things) 기술로 인간과 

사물을 넘어 공간까지 확장하며 국가 간의 장벽을 허물 
수 있는 문화 콘텐츠 산업이다. 해외를 직접 방문하지 않
아도 인터넷만 연결되어 있으면 모든 디지털 연결로 가
능한 세상인 것이다. 이러한 세상은 타 산업과의 융합 기
술 발전으로 새로운 문화에 대한 학습을 지속 요구하고 
있다. 이러한 변화의 주요 흐름 속에는 ‘기술, 영 ｢한국디
자인진흥원｣ ‘산업디자인 통계조사 개선방향 연구’에 따
르면, 디자인이 산업에 미치는 경제적인 가치를 분석한 
연구에서 평가한 순위 중 전문, 과학, 기술 서비스 분야
에 종사하는 디자이너들의 기여율(31.8%)이 가장 높았다
[3]. 이 결과가 의미하는 것는 대한민국 전체 산업군에서 
디지털분야의 디자이너가 경쟁력이 있는 직군이라는 것
을 뜻한다. 또한 ｢한국콘텐츠진흥원｣의 ‘2020 게임백서’
에서 게임 제작 및 배급 업체를 대상으로 직종별 필요 인
력에 대한 조사 결과 인터넷 기반의 PC 게임 주력 업체
에서는 ‘개발’ 직종(58.7%)의 인원이 필요하다고 응답한 
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비율이 비교적 높았으며, 10인에서 30인 미만의 기업에
서는 상대적으로 경력이 있는 디자인직군(21.7%)을 훨씬 
더 선호하는 경향을 보였다[4]. 한국고용정보원이 발간한 
｢2020 한국직업사전｣에 따르면 게임 디자이너(표준직업
분류 연계코드: 4155 미디어 콘텐츠 디자이너)는 8개 유
형으로 분류하고 관련 용어 정의(표1)는 다음과 같다[5].

유형 직무 내용

게임UI디자이너
게임 사용자에게 유용한 플레이 경험을 제공할 수 있
도록 게임에 등장하는 다양한 정보를 시각적으로 표현
한다.

게임그래픽
디자이너

컴퓨터게임 등에 등장하는 각종 캐릭터와 배경, 아이
템 등을 디자인한다.

게임모델디자이
너

게임 원화 디자인을 바탕으로 캐릭터를 설계하고 실제 
게임 제작에 사용할 수 있는 캐릭터 모델 데이터로 제
작한다.

게임배경원화
디자이너

게임 개발에 필요한 콘셉트 기획을 시각화하기 위하여 
창의적인 아이디어를 시각화하여 배경의 콘셉트 원화
와 제작용 원화를 제작한다.

게임애니메이션
디자이너

게임 개발에 활용할 수 있도록 기획 내용을 바탕으로 
모델로 만들어진 그래픽 데이터를 활용하여 캐릭터, 
배경의 움직임을 설계하고 제작한다.

게임이펙트
디자이너

게임 사용자에게 유용한 플레이 경험을 제공할 수 있
도록 게임 속의 여러 객체에 대해 이펙트 있는 효과를 
설계하고 제작한다.

게임캐릭터원화
디자이너 

게임 개발에 필요한 콘셉트 기획을 시각화하기 위하여 
창의적인 아이디어를 시각화하여 캐릭터의 콘셉트 원
화와 제작용 원화를 제작한다.

셰이더
게임의 구성요소를 컴퓨터 그래픽스를 이용하여 시각
적으로 보여주기 위해 2/3D 그래픽과 다양한 렌더링 
효과를 보여주는 셰이더 (Shader)를 설계하고 구현한다.

표 1. 게임디자이너 직업분류 (4155)[5]

Table 1. Job category of Game designer (4155)

 게임디자이너는 스토리전개를 위해 그래픽 프로그램
을 이용하여 최종 결과물까지 프로세스 상의 작업계획을 
세우고 스케치 이후 상상속의 이미지를 색으로 표현한
다. 이들은 게임의 시각화를 위해 아이템을 구체화 시키
는 것 뿐만 아니라 심미성에 집중하며 창의적인 결과물
을 만들어 내는 핵심 인적 자원이다. 전문, 과학 및 기술 
서비스업에 속해 있는 게임디자인 분야는 서로 다른 기
술과 학문을 하나의 문화콘텐츠산업으로 연결하여 
OSMU(One Source Multi-Use)적용이 가능하고 창조
하는 융합과정을 통해 연관산업(K-웹툰, K-드라마, K-
캐릭터예:뽀로로[16], K-POP 등)으로 확산시키는 역할을 
한다. 또한 최단시간 원작의 잠재적 가치를 평가[6]받도록 
다양한 그래픽으로 재창조하여 부가가치를 높여 콘텐츠 
산업에 기여하고 있다. 최근 국가가 나서서 법과 제도를 
정비하며 게임 산업을 육성시키고 민간 기업은 자체 기
술력 확보를 위해 연구 투자 지원을 아끼지 않고 있다.  

그림 2. OSMU[20]
Fig. 2. OSMU(One Source Multi-Use)

가. 게임디자인의 교육기관 
국내 산업에서 게임은 향후 지속 산업분야로 선정되어 

국가에서 다양한 지원과 혜택을 제공 받고 있다. 한국콘
텐츠진흥원의 ｢2020게임백서｣에서 인재육성관점의 전
문성 강화를 위한 교육기관 육성 정책으로 교육기관의 
세분화를 언급하고 있다. 최근 게임 “정규 교육기관 유형
을 크게 ‘전문대학(전문학교)’, ‘대학교’, ‘대학원’으로 나
눌 수 있다. 2020년 5월 기준 교육기관 수는 총 99개로, 
전년도의 92개 대비 증가하였다.”라고 분석하였다. 정규 
운영 전공학과는 2020년 기준으로 전문대학은 21개(표 
2), 대학은 41개(표 3)로 운영중이다[4]. 보다 체계적인 
교육을 위해 해당분야별로 세분화하여 운영하고 있음을 
확인하였다. 

계열 전공/학과 Unit

공학계열

스마트게임콘텐츠 1
게임콘텐츠 3

멀티미디어콘텐츠 1
소프트웨어콘텐츠 1

미디어 &게임콘텐츠 1
컴퓨터게임 1

게임프로그래밍 1

IT/Media

게임미디어 1
콘텐츠게임 1

디지털문화콘텐츠 1
멀티미디어 1
모바일게임 1

멀티미디어콘텐츠 1

문화/예술
VR 콘텐츠 디자인 1

게임애니메이션 1
디지털콘텐츠 1

humanities 
social 게임기획과 비즈니스 1

인문학
게임콘텐츠스쿨 1

이미지 게임콘텐츠 1
Total 21

표 2. 전문대학 계열별 학과 현황[4]

Table 2. Current status of departments by college 
affiliates
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계열 전공/학과 Unit

공학

게임공학과 2
게임공학부 1

게임소프트웨어학과 1
게임학과 1

게임애니메이션 공학과 1
디지털콘텐츠학과 1
멀티미디어공학과 1

미디어소프트웨어학과 1
소프트웨어융합학과 1

소프트웨어학과 1
소프트웨어학부 1
컴퓨터공학과 1

디지펜게임공학과 1
게임모바일공학과 1
디지털콘텐츠학부 1

콘텐츠 IT학과 1
미디어기술콘텐츠학과 1

자연과학/응용과
학

소프트웨어학과 1
정보콘텐츠학과 1

IT/MEDIA

디지털미디어콘텐츠학과 1
디지털콘텐츠학과 1

미디어학과 1
컴퓨터학부 1

테크노미디어융합학부 1

Culture/Art

게임디자인학과 1
게임콘텐츠학과 1

게임학부 1
디지털콘텐츠학과 1

문화예술학부 1
문화콘텐츠학과 1

가상현실콘텐츠학과 1
디지털콘텐츠디자인학과 1

인문
멀티미디어학과 1
문화콘텐츠학과 1
융합콘텐츠학과 1

기타
게임애니메이션융합학부 1

영화게임영상학과 1
Total 41

표 3. 대학 계열별 학과 현황[4]

Table 3. Current status of departments by university 
affiliates

정규교육기관에서 살펴본 게임전공의 계열은 전자공
학, IT/미디어, 문화, 인문사회, 기타계열에 고루 개설되
었으나 가장 많은 학과가 개설된 계열은 전자공학과 IT/
미디어계열이었다. 전문대학은 21개 학과중 15개가 공
학계열 학문이었고, 대학교는 총 41개 학과중 25개 학과
가 공학계열 학문이었다. 

나. 교육기관별 교육현황 
교육기관이 지속적으로 신설되는 만큼 인적자원중점 

교과과정은 국내 게임 산업에서 필요한 사전기술 습득을 

목표로 개설된 교과목이 대다수 였다. 하지만 교육기관
별로 동일교과과정이 아닌 자체 개발한 교과과정이고 게
임 디자이너의 국가직무능력표준(NCS, National 
Competency Standards)의 능력 단위와 다른 교과가 
융합되어 있어 본 연구는 게임디자인관련학과의 교과 범
위를 한국콘텐츠진흥원에서 발행한 ｢2020게임백서｣의 
제3절 VR(Virtual Reality)과 HCI(Human Computer 
Interaction)를 포함한 교과과정[4][17]으로 제한한다. 따
라서 연구 목적인 게임디자이너의 색채활용인식을 파악
하기 위해 취업이전 교육기관에서의 색채 교육 여부를 
인력양성교육과정 중에서 확인하였다. ｢2020게임백서｣
에 따르면 전문대학과 대학교의 게임 전공의 교육과정중 
효율성이 높은 교과목은 총 17개로 분류되어 있으며 그
중 모바일게임 프로그래밍 ,2D게임그래픽디자인 ,3D 게
임 그래픽 디자인 분야등 학제적 인재 양성 목표에 따른 
교과과정을 중심으로 전문성을 강화시키는 방향으로 편
성된 것으로 파악했다. 정규 과정에 편성되어 있는 강점 
교과과정은 다음과 같다[4].

NO 교육과정 내 강점교과
1 모바일게임 프로그래밍
2 3D 게임 그래픽 디자인
3 2D 게임 그래픽 디자인
4 게임 캐릭터 디자인
5 게임 기획
6 2D 및 3D 게임 프로그래밍
7 게임 애니메이션 디자인
8 VR
9 UI/HCI
10 게임 스토리텔링
11 네트워크 프로그래밍
12 프로젝트 관리
13 게임 서버 프로그래밍
14 게임학 연구
15 게임 경영/ 마케팅
16 게임 사운드
17 기타

표 4. 교육과정내 강점 교과[4]

Table 4. Strengths curriculum of a course of study

다. 게임산업과 색채 
최근 게임산업에서도 색채에 대한 콘텐츠 수요가 증가

하고 있다. 게임에서 색은 콘텐츠로 사용하기에 매력적
인 요소이나 시대상과 흐름을 반영하지 못하면 게임유저
들에게 좋은 콘텐츠로 기억에 남지 못하게 될 수 있다. 
색채는 다양한 기능을 가지고 있는데 이중 색채 기호설
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그림 3. 색채기호설을 활용한 사례
Fig. 3. A Case Using Color Symbolism

그림 4. 색의 감정효과 ｢색의 중량감｣
Fig. 4. Color emotion ｢A weight of color｣

을 게임에 적용한 사례가 있다. 울트라마린소프트 ｢카르
마나이트｣는 한국의 토속적인 신앙을 SF적인 요소와 한
국의 전통색을 사용하여 좀더 사실적으로 표현하고자[7] 
하였으나 현대적으로 해석하지 않은채 전통색 그대로 적
용하여 게임의 몰입도를 떨어트린다는 게임유저들의 불
만이 있었다. 이러한 VOC(Voice Of Customer)를 정
식판에서는 게임에 집중하기 위해 컨셉은 유지하고 캐릭
터 의상의 주조색을 톤 다운 하여 출시한 사례가 있다. 
게임에서 중요한 몰입의 요소로 색의 심리적 기능으로 
해석할 수 있다.

마비노기 게임 이용자들 사이에서는 같은 아이템이여
도 색상에 따라 가격이 달라지고, 유행하는색이 존재하
여 개인 취향에 따른 캐릭터 의상 색상을 구입할 수 있는 
시스템이 존재한다. 게임상에서 아이템을 한꺼번에 매입
하는 독과점 상인이 등장하는 상황이 연출 되기도 하였
다. 이러한 설정은 현실세계의 ‘유행색’을 가상 온라인 
공간의 콘텐츠 요소로 기획하고 온라인상의 거래 활성화
를 유도 하여 재미 요소로 활용하였음을 알 수 있다[8].

게임 품질은 게임 스토리 측면에서 실제감처럼 보이는 
디스플레이[9] 기술 발전과 영상의 입체감을 위해 색채 속

성이 영향력을 미치고 있음을 알 수 있다[10]. 색의 속성중
에 인간의 시감각이 가장 민감하게 반응하는 요소가 명
도이다. 밝고 어두움에 대한 차이를 게임스토리에 적용
한 사례가 있다. 흑백의 감성과 어둡고 무거운 분위기를 
활용하여 나트‘Naught’는 해외 인디 개발사인 
Wildsphere에서 제작한 게임으로 색의 지각과 연상작
용을 이용한 게임 사례이다. 오로지 흑과 백으로만 그래
픽에서 방어에 필요한 장애물은 형광계열로, 스카이블루 
계열은 캐릭터 부활시 필요한 아이템으로 액센트 컬러로 
디자인하여 주목성을 높였다[11].

컴퓨터상의 좌표값으로 구현 되는 디지털 기반으로 운
영되는 게임은 점점 응용범위가 확대되어 가고 있다. 게
임산업에서도 캐릭터의 피부색을 밝고 어두움으로 조절
하고 얼굴 부위별 색 농도의 차이를 유추하여 3D그래픽
으로 완성하는 것은 결국 다양한 디지털 활용 기술이 필
요하고[12] 디지털화가 가속화 될수록 그에 따른 그래픽 
결과물은 상향 평준화 될 것이다. 이때 게임디자이너들
의 직무 역량의 경쟁우위 전략으로 디지털 색채에 대한 
지속적인 관심과 재교육이 필요할 것이다. 

특정 연령층의 게임유저를 위한 선호색에 대한 연구와 
디지털 시대 발맞추어 서로다른 문화와 가치관을 감성적 
이미지 언어로 풀어낼 수 있는 색이라는 조형 요소로 게
임 콘텐츠 핵심 요소인 색 경험을 이용하여 컬러링 게임
의 미적요소 발전방향을 연구하여 제시했다[13]. 이처럼 
예술분야의 전유물이었던 색채가 대중속 게임 콘텐츠로 
사용되면서 기업들은 색에 대한 다양성에 노출된 소비자
들을 위한 맞춤형 게임 콘텐츠 제작에 귀기울이고 있다.

2. 색채 활용 인식 조사 및 분석
가. 조사 방법 
본 설문조사의 표본은 단순 임의 추출법(Simple 

random sampling)을 사용하였다. 표 5와 같이 설문 대
상자들은 국내 게임 회사의 디자이너 50명을 선정하고 
문항에서 게임 회사의 플랫폼 유형과 최종 학력은 배제
하였다.

방법 설문대상자 응답비율응답군 응답(명)

모바일설문
C社 15

84%K社 10
N社 17

Total       42

표 5. 설문 대상자                                (n=42) 
Table 5. Survey profile                            (n=42)



A Study on the Improvement of Job-Related Skills of Game 
Designers through the Perception of Color Utilization

- 14 -

설문문항의 구성은 응답자가 평소 인지하고 있는 정보
를 직관적으로 응답할 수 있도록 SNS(사회관계망서비스)
메신저로 전달하는 모바일과 실시간 설문 결과 반영이 
가능한 웹기반의 ‘구글 설문 소프트웨어’를 사용하여 설
계하였다. 설문기간은 2주에 걸쳐 최종 42명(84%)이 설
문 조사를 완료 하였다. 또한 본 연구의 타당성 확보 측
면에서 실시한 응답자의 색채분야에 대한 활용 심리 척
도는 리커드 척도(Likert scale) 5단계를 사용하여 문항
을 설계하고 색채 분야별 활용인식 정도를 측정하였다. 
설문 분석에 사용한 통계 방법은 기술통계분석
(Descriptive)기법중에서 중심 경향 값에서 전체 결과 
특성을 비교하기 위해 평균값(M)으로 색채 분야별로 인
식 정도를 비교 분석하였다. 게임디자이너의 직무역량 
측면에서 색채 인식의 기초조사를 위한 Yu & Lee 
(2022)의 선행연구에서 살펴본 색채 인식에 대한 내용을 
설문 문항으로 구조화 시켰다[14]. 응답자들이 직무 프로
세스에서 색채 활용 인식에 대한 정확한 결과 수집을 위
해 설문 문항을 인지 후 설문에 참여하도록 용어 설명이 
포함된 색채분야의 정보를 함께 표 6과 같이 제시하였다.

 

No 색채분야 관련 정보

1 색채지각

색 감각에 기초하여 대상인 색의 상태를 인지하는 것을 
의미합니다. 색의 3속성, 색의 항상성, 색각이상, 
공간적 속성에 의해 지각되는 색상 등의 내용을 
포함합니다.

2 색채심리

색채와 관련된 인간의 반응을 나타내는 것을 
의미합니다. 색채의 감성효과, 심리적 기능, 잔상과 
대비, 이미지와 연상, 색상의 특성과 이미지, 색채의 
상징성 등을 포함합니다.

3 색의 혼합 서로 다른 2종류 이상의 색을 혼합하여 새로운 색을 
만드는 것을 의미합니다.

4 색이름 색상, 명도, 채도를 나타낸 수식어를 표시하는 색이름. 
색채의 분류를 위해 사용합니다.

5 배색과 
조화

색채조화론, 배색기법을 포함한 색의 어울림으로 2색 
이상을 사용합니다.

6 디지털 
색채

디지털의 신호에 의해 만들어진 색채표현방법
디스플레이, 모니터, 영상, 2D, 3D, 그래픽 
프로그램으로 이미지를 표현하기 위해 디지털 색채를 
사용합니다.

표 6. 설문문항정보     
Table 6. Questionnaire information     

  

나. 조사 결과
게임 그래픽 디자이너의 직무에서 색채 활용정도룰 분

석하기 위해 6가지 색채분야를 분류한 뒤 설문을 통해 
활용성 관점과 인식에 대한 연구결과를 얻을 수 있었다. 
본 설문에 대한 결과를 다음과 같이 정리 하였다. 색채 
분야별 활용도 설문 결과는 대부분의 분야에서 평균값

(M=4.0)이상으로 높게 나타났다. 특히 디지털색채
(M=4.62)를 활용도가 높다고 응답하였고 배색과조합
(M=4.19),색채지각(M=4.14),색채혼합 (M=4.10)순으로 
응답을 나타났다. 표 7은 색채분야별 활용 인식차이는 
크게 나타난 것을 알 수 있다. 표 8에 분석된 것처럼 색
이름(M=3.43)분야의 경우 활용이 미미하다는 것을 알 
수 있다. 

색채분야

Likert Scale 

M
1 2 3 4 5
f f f f f
% % % % %

색채지각
0 4 4 16 18

4.14
0.0 9.5 9.5 38.1 42.9

색채심리
0 4 8 20 10

3.86
0.0 9.5 19.0 47.6 23.8

색채혼합
0 0 8 22 12

4.10
0.0 0.0 19.0 52.4 28.6

색 이름
0 4 20 14 4

3.43
0.0 9.5 47.6 33.3 9.5

색채조화
0 0 6 22 14

4.19
0.0 0.0 14.3 52.4 33.3

디지털
색채

0 0 2 12 28
4.62

0.0 0.0 4.8 28.6 66.7

표 7. 설문결과                                     (n=42)
Table 7. Result of survey                          (n=42)

설문 결과 활용 순위가 높은 디지털색채는 게임디자이
너들만의 직무특성에 기인한다고 판단 할 수 있다. 게임
기획자의 세계관을 완성하기 위해 표현수단으로 색을 사
용하여 보다 세밀하고 감성적으로 그래픽 작업 하기에 
디지털색채에 민감하게 직무에 활용하고 있는 것으로 분
석된다. 

순위 색채 분야 M
1 디지털색채 4.62
2 색채조화 4.19
3 색채지각 4.14
4 색 혼합 4.10
5 색채심리 3.86
6 색 이름 3.43

표 8. ‘색채 분야’ 활용순위
Table 8. ‘Field of color’ Utilization ranking

Ⅲ. 결  론

본 연구에서는 게임산업에서 색채분야에 대한 인식정
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도를 살펴보고 게임디자이너중심으로 직무에서 활용중인 
색채분야에 대한 인식을 분석하였다. 설문을 통한 게임
디자이너들이 직무에서 활용도가 높은 색채분야로 1위 
디지털색채, 2위 색채조화, 3위 색채지각, 4위 색혼합, 5
위 색채심리, 6위 색 이름으로 나타났으며 그 중 가장 활
용정도가 높은 1~4위는 직무에서 체화된 능력에 따른 활
용 인식이라는 것을 알 수 있었다. 본 연구의 결론을 요
약하면, 첫째, 직무 유형별로 색채에 대한 직무 재교육이
다. 디지털 그래픽 기술발전은 향후 지속될 것이다. 이때 
세계 게임기업과와의 경쟁 콘텐츠를 감성요소에서 찾아
야 할 것이며 실무디자이너들은 직무역량에 대해 투자를 
멈추어서는 안될 것이다. 둘째, 게임전공학과에서의 게
임제작에 필요한 색채 교육의 필요성이다. 게임관련 학
과의 색채 교육에서는 디지털색채, 색채조화, 색채지각, 
색혼합에 대한 집중적인 교육이 필요함을 의미한다. 앞
으로의 게임디자이너는 게임유저 계층의 성향에 대한 연
구와 발전하는 기술을 통해 게임 스토리를 감각적으로 
시각화 하는 크리에이터 역할을 하게 될 것이다. 본 연구
는 게임산업 실무자 중심의 색채 교육 필요성을 비롯하
여 실무에서 요구하는 색채 교육 분야의 우선순위를 분
석하였다는 것에 의의가 있다. 하지만 게임디자이너의 
직무유형에 따른 우선순위가 교차검증 되지 않았다는 점
과 국내 게임산업 전체가 아닌 특정지역인 수도권 일부 
대상으로만 설문이 진행되어 색채 활용에 대한 결과를 
일반화 시키기 어려운 부분이 있어 본 연구의 한계를 가
지고 있다. 또한 응답자의 학력사항, 직무유형, 근무년수
등도 연구결과에 영향을 미칠 수 있어 향후 연구에서는 
표본 집단의 분포를 넓게 구성하고 직무유형에 따른 색
채가 지닌 속성들을 세분화하여 보다 더 실무와 가까운 
유의미한 활용 분야를 발굴하여 게임전공에 특화된 색채 
교과에 대한 연구를 지속하고자 한다. 또한 이번 연구가 
향후 게임 산업의 디자이너 양성을 위한 색채 교육 연구
의 기초자료로 활용되기를 기대한다.
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